
JP 6124635 B2 2017.5.10

10

20

(57)【特許請求の範囲】
【請求項１】
　遊技を実行可能な遊技機であって、
　画像が表示される表示手段と、
　前記遊技機の消費電力を低下させる省電力制御を行う省電力制御手段と、
　前記省電力制御に伴って、前記表示手段を特定の表示状態とする特定表示状態制御手段
と
　を備え、
　前記表示手段は、可変表示の状態を報知する表示が行われる可変表示状態報知領域を含
み、
　前記特定表示状態制御手段は、前記表示手段における前記可変表示状態報知領域以外の
領域を前記特定の表示状態とし、
　前記省電力制御手段は、デモ演出を指示するコマンドを受信したことに応じて前記省電
力制御を行い、
　未だ開始されていない可変表示を保留記憶として記憶する保留記憶手段と、
　前記保留記憶手段に記憶される保留記憶に対応して保留表示を行う保留表示手段と、
　前記保留記憶手段に記憶された保留記憶に対応する可変表示が開始されるまでに、該可
変表示の表示結果が遊技者にとって有利な有利状態に制御されることとなる特定表示結果
となるか否かを判定する事前判定手段と、
　前記事前判定手段の判定対象となった保留記憶に対応する保留表示である対象保留表示
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を通常態様とは異なる態様にて前記保留表示手段に表示させることにより保留変化予告演
出を実行する保留変化実行手段と
　をさらに備え、
　前記保留変化実行手段は、前記対象保留表示および該対象保留表示以外の保留表示を通
常態様とは異なる態様にて前記保留表示手段に表示させることが可能である
　ことを特徴とする遊技機。
【請求項２】
　遊技を実行可能な遊技機であって、
　可変表示の状態を報知するために発光する状態報知用発光手段を含む複数の発光手段と
、
　前記発光手段を消灯状態にする又は明度を低下させる省電力制御を行う省電力制御手段
と
　を備え、
　前記省電力制御手段は、前記省電力制御を行う際に前記状態報知用発光手段以外の発光
手段を消灯状態にする又は明度を低下させ、デモ演出を指示するコマンドを受信したこと
に応じて前記省電力制御を行い、
　未だ開始されていない可変表示を保留記憶として記憶する保留記憶手段と、
　前記保留記憶手段に記憶される前記保留記憶に対応して保留表示を行う保留表示手段と
、
　前記保留記憶手段に記憶された保留記憶に対応する可変表示が開始されるまでに、該可
変表示の表示結果が遊技者にとって有利な有利状態に制御されることとなる特定表示結果
となるか否かを判定する事前判定手段と、
　前記事前判定手段の判定対象となった保留記憶に対応する保留表示である対象保留表示
を通常態様とは異なる態様にて前記保留表示手段に表示させることにより保留変化予告演
出を実行する保留変化実行手段と
　をさらに備え、
　前記保留変化実行手段は、前記対象保留表示および該対象保留表示以外の保留表示を通
常態様とは異なる態様にて前記保留表示手段に表示させることが可能である
　ことを特徴とする遊技機。
【発明の詳細な説明】
【技術分野】
【０００１】
　本発明は、パチンコ遊技機等の遊技機に関する。
【背景技術】
【０００２】
　遊技機として、遊技球などの遊技媒体を発射装置によって遊技領域に発射し、遊技領域
に設けられている入賞口などの入賞領域に遊技媒体が入賞すると、所定個の賞球といった
景品遊技媒体が遊技者に払い出されるものがある。更に、所定の入賞領域に遊技媒体が入
賞する（始動条件が成立する）と識別情報を可変表示（「変動」ともいう）可能な可変表
示装置が設けられ、可変表示装置において識別情報である特別図柄の可変表示の表示結果
が特別遊技結果（大当り図柄）となった場合に遊技者にとって有利な価値（大当り遊技状
態）が付与されるように構成されたものがある。
【０００３】
　このような遊技機としては、例えば、遊技機の消費電力を抑制するため、遊技機の状態
として省電力モードを設け、その省電力モードである場合に遊技効果用のランプを消灯す
るものがある（例えば特許文献１参照）。
【先行技術文献】
【特許文献】
【０００４】
【特許文献１】特開２００５－１５２３９１号公報
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【発明の概要】
【発明が解決しようとする課題】
【０００５】
　遊技機では、画像表示装置の表示画面の一部や、遊技機に設けられたＬＥＤ等を用いて
、遊技者に対して特別図柄の可変表示の状態を報知することが行われる。このような場合
に、上述したような省電力制御が行われると、画像表示装置の表示画面が非表示になった
り、ＬＥＤ等が消灯してしまい、遊技者が可変表示の状態を認識することができなくなっ
てしまう。
【０００６】
　この発明は、上記実状に鑑みてなされたものであり、消費電力を抑えつつ、遊技者が可
変表示の状態を認識することができる遊技機を提供することを目的とする。
【課題を解決するための手段】
【０００７】
　（１）上記目的を達成するため、本願の第１の観点に係る遊技機（例えばパチンコ遊技
機１など）は、遊技を実行可能な遊技機であって、画像が表示される表示手段（例えば画
像表示装置５など）と、前記遊技機の消費電力を低下させる省電力制御を行う省電力制御
手段（例えば図１５のステップＳ１６０の処理を実行する演出制御用ＣＰＵ１２０など）
と、前記省電力制御に伴って、前記表示手段を特定の表示状態とする特定表示状態制御手
段（例えば図１５のステップＳ３０５の処理を実行する演出制御用ＣＰＵ１２０など）と
を備え、前記表示手段は、可変表示の状態を報知する表示が行われる可変表示状態報知領
域（例えば画像表示装置５における第４図柄表示領域５ａ、５ｂなど）を含み、前記特定
表示状態制御手段は、前記表示手段における前記可変表示状態報知領域以外の領域を前記
特定の表示状態とし（例えば第４図柄表示領域５ａ、５ｂにおける画像の表示を継続し、
他の領域を画像が非表示の状態とすることなど）、前記省電力制御手段は、デモ演出を指
示するコマンドを受信したことに応じて前記省電力制御を行い、未だ開始されていない可
変表示を保留記憶として記憶する保留記憶手段（例えば、第１特図保留記憶部、第２特図
保留記憶部）と、前記保留記憶手段に記憶される保留記憶に対応して保留表示を行う保留
表示手段（例えば、始動入賞記憶表示エリア５Ｈにおいて特図保留記憶数を特定可能に表
示する表示部位）と、前記保留記憶手段に記憶された保留記憶に対応する可変表示が開始
されるまでに、該可変表示の表示結果が遊技者にとって有利な有利状態に制御されること
となる特定表示結果となるか否かを判定する事前判定手段（例えば、乱数値ＭＲ１や乱数
値ＭＲ２、乱数値ＭＲ３等の各種の値を抽出したときに判定する部分）と、前記事前判定
手段の判定対象となった保留記憶に対応する保留表示である対象保留表示を通常態様とは
異なる態様にて前記保留表示手段に表示させることにより保留変化予告演出を実行する保
留変化実行手段（例えば、保留記憶表示を特殊態様に変化させる先読み予告演出）とをさ
らに備え、前記保留変化実行手段は、前記対象保留表示および該対象保留表示以外の保留
表示を通常態様とは異なる態様にて前記保留表示手段に表示させることが可能である（例
えば、先読み予告演出において保留記憶表示ＮＥＷと併せて保留記憶表示ＯＬＤも特殊態
様に変化させる）ことを特徴とする。
【０００８】
　このような構成によれば、表示手段の消費電力を低下させる省電力制御が行われるとき
に、表示手段における変動状態報知領域は省電力制御の対象から除外され、画像表示を継
続する。このため、省電力制御により遊技機の消費電力を抑えつつ、遊技者は可変表示の
状態を認識することができる。
【０００９】
　（２）上記目的を達成するため、本願の第２の観点に係る遊技機は、遊技を実行可能な
遊技機（例えばパチンコ遊技機１など）であって、可変表示の状態を報知するために発光
する状態報知用発光手段を含む複数の発光手段（例えば遊技効果ランプ９及び第４図柄Ｌ
ＥＤ４２ａ、４２ｂなど）と、前記発光手段を消灯状態にする又は明度を低下させる省電
力制御を行う省電力制御手段（例えば図１５のステップＳ１６０の処理を実行する演出制
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御用ＣＰＵ１２０など）とを備え、前記省電力制御手段は、前記省電力制御を行う際に、
前記状態報知用発光手段以外の発光手段を消灯状態にする又は明度を低下させ（例えば演
出制御用ＣＰＵ１２０による図２０のステップＳ４０５の処理など）、デモ演出を指示す
るコマンドを受信したことに応じて前記省電力制御を行い、未だ開始されていない可変表
示を保留記憶として記憶する保留記憶手段（例えば、第１特図保留記憶部、第２特図保留
記憶部）と、前記保留記憶手段に記憶される前記保留記憶に対応して保留表示を行う保留
表示手段（例えば、始動入賞記憶表示エリア５Ｈにおいて特図保留記憶数を特定可能に表
示する表示部位）と、前記保留記憶手段に記憶された保留記憶に対応する可変表示が開始
されるまでに、該可変表示の表示結果が遊技者にとって有利な有利状態に制御されること
となる特定表示結果となるか否かを判定する事前判定手段（例えば、乱数値ＭＲ１や乱数
値ＭＲ２、乱数値ＭＲ３等の各種の値を抽出したときに判定する部分）と、前記事前判定
手段の判定対象となった保留記憶に対応する保留表示である対象保留表示を通常態様とは
異なる態様にて前記保留表示手段に表示させることにより保留変化予告演出（例えば、保
留記憶表示を特殊態様に変化させる先読み予告演出）を実行する保留変化実行手段とをさ
らに備え、前記保留変化実行手段は、前記対象保留表示および該対象保留表示以外の保留
表示を通常態様とは異なる態様にて前記保留表示手段に表示させることが可能である（例
えば、先読み予告演出において保留記憶表示ＮＥＷと併せて保留記憶表示ＯＬＤも特殊態
様に変化させる）ことを特徴とする遊技機。
【００１０】
　このような構成によれば、複数の発光手段を消灯状態にする又は明度を低下させる省電
力制御が行われるときに、複数の発光手段の一部である状態報知用発光手段は省電力制御
の対象から除外され、発光を継続する。このため、省電力制御により遊技機の消費電力を
抑えつつ、遊技者は可変表示の状態を認識することができる。
【００１１】
　（３）上記（１）又は（２）の遊技機において、
　前記省電力制御手段は、前記省電力制御において実行されるデモ演出を指示するコマン
ド（例えばデモコマンド）の受信から第１所定時間経過後に前記省電力制御を行う（例え
ば演出制御用ＣＰＵ１２０による図１６のステップＳ３０２でＹｅｓの場合のステップＳ
３０５の処理など）ようにしてもよい。
【００１２】
　このような構成によれば、デモ演出が行われる場合には、遊技者が存在しないと見なし
て省電力制御が行われるようにすることで、適切な省電力制御が可能となる。
【００１３】
　（４）上記（１）～（３）の何れかの遊技機において、
　遊技媒体の発射を検出する発射検出手段（例えば発射球検出装置２４）を備え、前記省
電力制御手段は、前記発射検出手段による前記遊技媒体の発射の検出が第２所定時間行わ
れなかった場合に、前記省電力制御を行う（例えば演出制御用ＣＰＵ１２０による図１６
のステップＳ３０３でＹｅｓの場合のステップＳ３０５の処理など）ようにしてもよい。
【００１４】
　このような構成によれば、遊技媒体の発射の検出が第２所定時間行われなかった場合に
は、遊技者が存在しないと見なして省電力制御が行われるようにすることで、適切な省電
力制御が可能となる。
【００１５】
　（５）上記（１）～（４）の何れかの遊技機において、
　前記省電力制御手段は、遊技者によって操作可能な操作手段（例えば操作ノブ１０、ス
ティックコントローラ３１Ａ、プッシュボタン３１Ｂなど）に対する操作が第３所定時間
行われなかった場合に、前記省電力制御を行う（例えば演出制御用ＣＰＵ１２０による図
１６のステップＳ３０４でＹｅｓの場合のステップＳ３０５の処理など）ようにしてもよ
い。
【００１６】
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　このような構成によれば、操作手段に対する操作が第３所定時間行われなかった場合に
は、遊技者が存在しないと見なして省電力制御が行われるようにすることで、適切な省電
力制御が可能となる。
【００１７】
　（６）上記（１）～（５）の何れかの遊技機において、
　前記省電力制御手段は、前記識別情報の変動状態を指示するコマンド（例えば変動パタ
ーン指定コマンド）を受信した場合に前記省電力制御を中断する（例えば演出制御用ＣＰ
Ｕ１２０による図１６のステップＳ３０７でＹｅｓの場合のステップＳ３１０の処理など
）ようにしてもよい。
【００１８】
　このような構成によれば、識別情報の変動状態を指示するコマンドが受信された場合に
は、遊技者が存在すると見なして省電力制御が中断されるようにすることで、適切な省電
力制御が可能となる。
【００１９】
　（７）上記（４）の遊技機において、
　前記省電力制御手段は、前記発射検出手段により前記遊技媒体の発射の検出が行われた
場合に、前記省電力制御を中断する（例えば演出制御用ＣＰＵ１２０による図１６のステ
ップＳ３０８でＹｅｓの場合のステップＳ３１０の処理など）ようにしてもよい。
【００２０】
　このような構成によれば、遊技媒体の発射の検出が行われた場合には、遊技者が存在す
ると見なして省電力制御が中断されるようにすることで、適切な省電力制御が可能となる
。
【００２１】
　（８）上記（１）～（７）の何れかの遊技機において、
　前記省電力制御手段は、遊技者によって操作可能な操作手段に対する操作が行われた場
合に、前記省電力制御を中断する（例えば演出制御用ＣＰＵ１２０による図１６のステッ
プＳ３０９でＹｅｓの場合のステップＳ３１０の処理など）ようにしてもよい。
【００２２】
　このような構成によれば、操作手段に対する操作が行われた場合には、遊技者が存在す
ると見なして省電力制御が中断されるようにすることで、適切な省電力制御が可能となる
。
【００２３】
　（９）上記（１）～（８）の何れかの遊技機において、
　前記遊技の進行を制御する遊技制御手段（例えば遊技制御用マイクロコンピュータ１０
０内のＣＰＵ１０３など）と、前記遊技制御手段により制御され、前記遊技の進行状況に
係る情報を報知するための情報報知手段（例えば第１特別図柄表示装置４Ａ、第２特別図
柄表示装置４Ｂ、第１保留表示器２５Ａ、第２保留表示器２５Ｂなど）と、を備え、前記
省電力制御手段は、前記情報報知手段に対する省電力制御を制限する（例えばＣＰＵ１０
３が省電力設定部８３により省電力モードの設定が行われている場合に第１特別図柄表示
装置４Ａの発光を継続する処理など）ようにしてもよい。
【００２４】
　このような構成によれば、省電力制御が行われている場合であっても、遊技者は遊技の
進行状況を容易に確認することができる。
【００２５】
　（１０）上記（１）の遊技機において、
　前記特定表示状態制御手段は、前記変動状態報知領域以外の領域を前記省電力制御手段
による前記省電力制御が実行中である旨を報知する表示状態とする（例えば図１７（Ｂ）
の表示状態とすることなど）ようにしてもよい。
【００２６】
　このような構成によれば、遊技者は、発光手段の消灯などが遊技機の故障などではなく
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、省電力制御によるものであることを認識することができ、誤解を招くことが防止される
。
【図面の簡単な説明】
【００２７】
【図１】この実施の形態におけるパチンコ遊技機の正面図である。
【図２】この実施の形態におけるパチンコ遊技機の背面図である。
【図３】パチンコ遊技機に搭載された各種の制御基板などを示す構成図である。
【図４】省電力設定画面の一例を示す図である。
【図５】特別図柄プロセス処理の一例を示すフローチャートである。
【図６】始動入賞判定処理の一例を示すフローチャートである。
【図７】乱数値ＭＲ１～ＭＲ３を説明するための図である。
【図８】特図保留記憶部の構成例を示すブロック図である。
【図９】特別図柄通常処理の一例を示すフローチャートである。
【図１０】特図表示結果決定テーブル、大当り種別決定テーブルの構成例を示す説明図で
ある。
【図１１】変動パターン設定処理の一例を示すフローチャートである。
【図１２】変動パターンの構成例を示す説明図である。
【図１３】大当り変動パターン決定テーブルと小当り変動パターン決定テーブルの構成例
を示す図である。
【図１４】ハズレ変動パターン決定テーブルの構成例を示す図である。
【図１５】演出制御プロセス処理の一例を示すフローチャートである。
【図１６】省電力制御処理の一例を示すフローチャートである。
【図１７】画面表示の一例を示す図である。
【図１８】他の実施の形態におけるパチンコ遊技機の正面図である。
【図１９】他の実施の形態におけるパチンコ遊技機に搭載された各種の制御基板などを示
す構成図である。
【図２０】他の実施の形態における省電力制御処理の一例を示すフローチャートである。
【発明を実施するための形態】
【００２８】
　以下、図面を参照しつつ、本発明の一実施形態を詳細に説明する。図１は、本実施の形
態におけるパチンコ遊技機の正面図であり、主要部材の配置レイアウトを示す。パチンコ
遊技機（遊技機）１は、大別して、遊技盤面を構成する遊技盤（ゲージ盤）２と、遊技盤
２を支持固定する遊技機用枠（台枠）３とから構成されている。遊技盤２には、ガイドレ
ールによって囲まれた、ほぼ円形状の遊技領域が形成されている。この遊技領域には、遊
技媒体としての遊技球が所定の打球発射装置から発射されて打ち込まれる。
【００２９】
　遊技盤２の所定位置（図１に示す例では、遊技領域の右側方）には、第１特別図柄表示
装置４Ａと、第２特別図柄表示装置４Ｂとが設けられている。第１特別図柄表示装置４Ａ
と第２特別図柄表示装置４Ｂはそれぞれ、例えば７セグメントやドットマトリクスのＬＥ
Ｄ（発光ダイオード）等から構成され、可変表示ゲームの一例となる特図ゲームにおいて
、各々を識別可能な複数種類の識別情報（特別識別情報）である特別図柄（「特図」とも
いう）が、変動可能に表示（可変表示）される。例えば、第１特別図柄表示装置４Ａと第
２特別図柄表示装置４Ｂはそれぞれ、「０」～「９」を示す数字や「－」を示す記号等か
ら構成される複数種類の特別図柄を可変表示する。
【００３０】
　なお、第１特別図柄表示装置４Ａや第２特別図柄表示装置４Ｂにおいて表示される特別
図柄は、「０」～「９」を示す数字や「－」を示す記号等から構成されるものに限定され
ず、例えば７セグメントのＬＥＤにおいて点灯させるものと消灯させるものとの組合せを
異ならせた複数種類の点灯パターンが、複数種類の特別図柄として予め設定されていれば
よい。以下では、第１特別図柄表示装置４Ａにおいて可変表示される特別図柄を「第１特
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図」ともいい、第２特別図柄表示装置４Ｂにおいて可変表示される特別図柄を「第２特図
」ともいう。
【００３１】
　遊技盤２における遊技領域の中央付近には、画像表示装置５が設けられている。画像表
示装置５は、例えばＬＣＤ（液晶表示装置）等から構成され、各種の演出画像を表示する
表示領域を形成している。画像表示装置５の画面上では、特図ゲームにおける第１特別図
柄表示装置４Ａによる第１特図の可変表示や第２特別図柄表示装置４Ｂによる第２特図の
可変表示のそれぞれに対応して、例えば３つといった複数の可変表示部となる飾り図柄表
示エリアにて、各々を識別可能な複数種類の識別情報（装飾識別情報）である飾り図柄が
可変表示される。この飾り図柄の可変表示も、可変表示ゲームに含まれる。
【００３２】
　一例として、画像表示装置５の画面上には、「左」、「中」、「右」の飾り図柄表示エ
リアが配置されている。そして、特図ゲームにおいて第１特別図柄表示装置４Ａにおける
第１特図の変動と第２特別図柄表示装置４Ｂにおける第２特図の変動のうち、いずれかが
開始されることに対応して、「左」、「中」、「右」の各飾り図柄表示エリアにおいて飾
り図柄の変動（例えば上下方向のスクロール表示）が開始される。その後、特図ゲームに
おける可変表示結果として確定特別図柄が停止表示されるときに、画像表示装置５におけ
る「左」、「中」、「右」の各飾り図柄表示エリアにて、飾り図柄の可変表示結果となる
確定飾り図柄（最終停止図柄）が停止表示される。なお、確定飾り図柄は、可変表示中に
表示される飾り図柄とは異なるものであってもよい。例えば、スクロール表示される飾り
図柄以外の飾り図柄が確定飾り図柄となってもよい。
【００３３】
　画像表示装置５の画面上では、第１特別図柄表示装置４Ａにおける第１特図を用いた特
図ゲーム、または、第２特別図柄表示装置４Ｂにおける第２特図を用いた特図ゲームと同
期して、各々が識別可能な複数種類の飾り図柄の可変表示を行い、可変表示結果となる確
定飾り図柄を導出表示（あるいは単に「導出」ともいう）する。なお、例えば特別図柄や
飾り図柄といった、各種の表示図柄を導出表示するとは、飾り図柄等の識別情報を停止表
示（完全停止表示や最終停止表示ともいう）して可変表示を終了させることである。これ
に対して、飾り図柄の可変表示を開始してから可変表示結果となる確定飾り図柄が導出表
示されるまでの可変表示中には、飾り図柄の変動速度が「０」となって、飾り図柄が停留
して表示され、例えば微少な揺れや伸縮などを生じさせる表示状態となることがある。こ
のような表示状態は、仮停止表示ともいい、可変表示における表示結果が確定的に表示さ
れていないものの、スクロール表示や更新表示による飾り図柄の変動が進行していないこ
とを遊技者が認識可能となる。なお、仮停止表示には、微少な揺れや伸縮なども生じさせ
ず、所定時間（例えば１秒間）よりも短い時間だけ、飾り図柄を完全停止表示することな
どが含まれてもよい。
【００３４】
　画像表示装置５の画面上には、始動入賞記憶表示エリア５Ｈが配置されている。始動入
賞記憶表示エリア５Ｈでは、特図ゲームに対応した可変表示の保留数（特図保留記憶数）
を特定可能に表示する保留記憶表示が行われる。ここで、特図ゲームに対応した可変表示
の保留は、普通入賞球装置６Ａが形成する第１始動入賞口や、普通可変入賞球装置６Ｂが
形成する第２始動入賞口に、遊技球が進入（例えば、通過）することによる始動入賞に基
づいて発生する。すなわち、特図ゲームや飾り図柄の可変表示といった可変表示ゲームを
実行するための始動条件（「実行条件」ともいう）は成立したが、先に成立した開始条件
に基づく可変表示ゲームが実行中であることやパチンコ遊技機１が大当り遊技状態に制御
されていることなどにより、可変表示ゲームの開始を許容する開始条件が成立していない
ときに、成立した始動条件に対応する可変表示の保留が行われる。この実施の形態では、
保留記憶表示を、保留されている可変表示と同じ個数の図柄（本実施の形態では、丸印な
どであり、以下、保留表示図柄ともいう。）を表示することによって行う。１つの保留表
示図柄は、保留されている１つの可変表示に対応している。第１特図を用いた特図ゲーム
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に対応した、保留されている可変表示は、始動入賞記憶表示エリア５Ｈにおける向かって
左側の領域に表示される保留表示図柄によって表される。第２特図を用いた特図ゲームに
対応した、保留されている可変表示は、始動入賞記憶表示エリア５Ｈにおける向かって右
側の領域に表示される保留表示図柄によって表される。
【００３５】
　例えば、第１始動入賞口に遊技球が進入する第１始動入賞の発生により、第１特別図柄
表示装置４Ａによる第１特図を用いた特図ゲームの始動条件（第１始動条件）が成立した
ときに、当該第１始動条件の成立に基づく第１特図を用いた特図ゲームを開始するための
第１開始条件が成立しなければ、第１特図保留記憶数が１加算（インクリメント）され、
第１特図を用いた特図ゲームの実行が保留される。また、第２始動入賞口を遊技球が進入
する第２始動入賞の発生により、第２特別図柄表示装置４Ｂによる第２特図を用いた特図
ゲームの始動条件（第２始動条件）が成立したときに、当該第２始動条件の成立に基づく
第２特図を用いた特図ゲームを開始するための第２開始条件が成立しなければ、第２特図
保留記憶数が１加算（インクリメント）され、第２特図を用いた特図ゲームの実行が保留
される。これに対して、第１特図を用いた特図ゲームの実行が開始されるときには、第１
特図保留記憶数が１減算（デクリメント）され、第２特図を用いた特図ゲームの実行が開
始されるときには、第２特図保留記憶数が１減算（デクリメント）される。
【００３６】
　第１特図保留記憶数と第２特図保留記憶数とを加算した可変表示の保留記憶数は、特に
、合計保留記憶数ともいう。単に「特図保留記憶数」というときには、通常、第１特図保
留記憶数、第２特図保留記憶数及び合計保留記憶数のいずれも含む概念を指すが、特に、
これらの一部（例えば第１特図保留記憶数と第２特図保留記憶数を含む一方で合計保留記
憶数は除く概念）を指すこともあるものとする。
【００３７】
　始動入賞記憶表示エリア５Ｈとともに、あるいは始動入賞記憶表示５Ｈエリアに代えて
、特図保留記憶数を表示する表示器を設けるようにしてもよい。図１に示す例では、始動
入賞記憶表示エリア５Ｈとともに、第１特別図柄表示装置４Ａ及び第２特別図柄表示装置
４Ｂの上部に、特図保留記憶数を特定可能に表示するための第１保留表示器２５Ａと第２
保留表示器２５Ｂとが設けられている。第１保留表示器２５Ａは、第１特図保留記憶数を
特定可能に表示する。第２保留表示器２５Ｂは、第２特図保留記憶数を特定可能に表示す
る。第１保留表示器２５Ａと第２保留表示器２５Ｂはそれぞれ、例えば第１特図保留記憶
数と第２特図保留記憶数のそれぞれにおける上限値（例えば「４」）に対応した個数（例
えば４個）のＬＥＤを含んで構成されている。ここでは、ＬＥＤの点灯個数によって、第
１特図保留記憶数と第２特図保留記憶数とを表示している。
【００３８】
　画像表示装置５の表示画面の右下方部には、演出図柄と後述する特別図柄および普通図
柄とに次ぐ第４図柄を表示する第４図柄表示領域５ａ、５ｂが設けられている。この実施
の形態では、第１特図の可変表示に同期して第１特図用の第４図柄の可変表示が行われる
第１特図用の第４図柄表示領域５ａと、第２特図の可変表示に同期して第２特図用の第４
図柄の可変表示が行われる第２特図用の第４図柄表示領域５ｂとが設けられている。
【００３９】
　この実施の形態では、第１特別図柄表示装置４Ａ及び第２特別図柄表示装置４Ｂにおけ
る特別図柄の可変表示に同期して画像表示装置５において演出図柄の可変表示が実行され
るのであるが、画像表示装置５を用いた演出を行う場合、例えば、可動物が画面上の全部
または一部を遮蔽するような演出が行われるなど、演出態様が多様化してきている。その
ため、画像表示装置５上の表示画面を見ていても、現在可変表示中の状態であるのか否か
認識しにくい場合も生じている。そこで、この実施の形態では、画像表示装置５の表示画
面の一部で更に第４図柄の可変表示を行うことによって、第４図柄の状態を確認すること
により現在可変表示中の状態であるのか否かを確実に認識可能としている。なお、第４図
柄は、常に一定の動作で可変表示され、遮蔽物で遮蔽することはないため、常に視認する
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ことができる。
【００４０】
　なお、第１特図用の第４図柄と第２特図用の第４図柄とを、第４図柄と総称することが
あり、第１特図用の第４図柄表示領域５ａと第２特図用の第４図柄表示領域５ｂを、第４
図柄表示領域と総称することがある。
【００４１】
　第４図柄の変動（可変表示）は、第４図柄表示領域５ａ、５ｂを所定の表示色（例えば
、青色）で一定の時間間隔で点灯と消灯とを繰り返す状態を継続することによって実現さ
れる。第１特別図柄表示装置４Ａにおける第１特図の可変表示と、第１特図用の第４図柄
表示領域５ａにおける第１特図用の第４図柄の可変表示とは同期している。第２特別図柄
表示装置４Ｂにおける第２特図の可変表示と、第２特図用の第４図柄表示領域５ｂにおけ
る第２特図用の第４図柄の可変表示とは同期している。同期とは、可変表示の開始時点お
よび終了時点が同じであって、可変表示の期間が同じであることをいう。また、第１特別
図柄表示装置４Ａにおいて大当り図柄が停止表示されるときには、第１特図用の第４図柄
表示領域５ａにおいて大当りを想起させる表示色（例えば、赤色）で点灯されたままにな
る。第２特別図柄表示装置４Ｂにおいて大当り図柄が停止表示されるときには、第２特図
用の第４図柄表示領域５ｂにおいて大当りを想起させる表示色（例えば、赤色）で点灯さ
れたままになる。また、第１特別図柄表示装置４Ａにおいて第１特図の可変表示が行われ
ていないときには、第１特図用の第４図柄表示領域５ａにおいて可変表示が行われていな
いことを想起させる表示色（例えば、緑色）で点灯されたままになる。第２特別図柄表示
装置４Ｂにおいて第２特図の可変表示が行われていないときには、第２特図用の第４図柄
表示領域５ｂにおいて可変表示が行われていないことを想起させる表示色（例えば、緑色
）で点灯されたままになる。
【００４２】
　画像表示装置５の表示領域における所定縁部の近傍（ここでは、右側近傍）には、可動
演出部材６０が設けられている。可動演出部材６０は、図３に示す可動演出部材用モータ
６１の回転駆動により、画像表示装置５側に下端部を支点として図１の左側に向かって傾
動し、上端部が画像表示装置５における表示領域の前面に進出する演出用模型（演出用役
物装置）を構成する。すなわち、可動演出部材６０は、図３に示す可動演出部材用モータ
６１の回転駆動により、上下方向に延在する非傾動状態と、上記した傾動状態とに、変化
可能である。
【００４３】
　画像表示装置５の下方には、普通入賞球装置６Ａと、普通可変入賞球装置６Ｂとが設け
られている。普通入賞球装置６Ａは、例えば所定の玉受部材によって常に一定の開放状態
に保たれる始動領域（第１始動領域）としての第１始動入賞口を形成する。普通可変入賞
球装置６Ｂは、図３に示す普通電動役物用のソレノイド８１によって垂直位置となる閉鎖
状態と傾動位置となる開放状態とに変化する一対の可動翼片を有する電動チューリップ型
役物（普通電動役物）を備え、第２始動入賞口を形成する。
【００４４】
　一例として、普通可変入賞球装置６Ｂでは、普通電動役物用のソレノイド８１がオフ状
態であるときに可動翼片が垂直位置となることにより、第２始動入賞口に遊技球が進入し
ない閉鎖状態にする。その一方で、普通可変入賞球装置６Ｂでは、普通電動役物用のソレ
ノイド８１がオン状態であるときに可動翼片が傾動位置となることにより、第２始動入賞
口に遊技球が進入できる開放状態にする。なお、普通可変入賞球装置６Ｂは、ソレノイド
８１がオフ状態であるときに通常開放状態となり、第２始動入賞口に遊技球が進入できる
一方、ソレノイド８１がオン状態であるときの拡大開放状態よりも遊技球が進入しにくい
ように構成してもよい。このように、普通可変入賞球装置６Ｂは、第２始動入賞口を遊技
球が進入可能な開放状態または拡大開放状態といった第１可変状態と、遊技球が進入不可
能な閉鎖状態または進入困難な通常開放状態といった第２可変状態とに、変化できるよう
に構成されている。第１可変状態は、第２可変状態よりも遊技球が第２始動入賞口に進入
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し易い状態であればよい。
【００４５】
　普通入賞球装置６Ａに形成された第１始動入賞口に進入した遊技球は、例えば図３に示
す第１始動口スイッチ２２Ａによって検出される。普通可変入賞球装置６Ｂに形成された
第２始動入賞口に進入した遊技球は、例えば図３に示す第２始動口スイッチ２２Ｂによっ
て検出される。第１始動口スイッチ２２Ａによって遊技球が検出されたことに基づき、所
定個数（例えば３個）の遊技球が賞球（景品遊技媒体）として払い出され、第１保留記憶
数が所定の上限値（例えば「４」）以下であれば、第１始動条件が成立する。第２始動口
スイッチ２２Ｂによって遊技球が検出されたことに基づき、所定個数（例えば３個）の遊
技球が賞球として払い出され、第２保留記憶数が所定の上限値以下であれば、第２始動条
件が成立する。
【００４６】
　なお、第１始動口スイッチ２２Ａによって遊技球が検出されたことに基づいて払い出さ
れる賞球の個数と、第２始動口スイッチ２２Ｂによって遊技球が検出されたことに基づい
て払い出される賞球の個数は、互いに同一の個数であってもよいし、異なる個数であって
もよい。パチンコ遊技機１は、賞球となる遊技球を直接に払い出すものであってもよいし
、賞球となる遊技球の個数に対応した得点を付与するものであってもよい。
【００４７】
　普通入賞球装置６Ａと普通可変入賞球装置６Ｂの下方には、特別可変入賞球装置７が設
けられている。特別可変入賞球装置７は、図３に示す大入賞口扉用となるソレノイド８２
によって開閉駆動される大入賞口扉を備え、その大入賞口扉によって開放状態と閉鎖状態
とに変化する特定領域としての大入賞口を形成する。
【００４８】
　一例として、特別可変入賞球装置７では、大入賞口扉用のソレノイド８２がオフ状態で
あるときに大入賞口扉が大入賞口を閉鎖状態として、遊技球が大入賞口に進入（例えば、
通過）できなくなる。その一方で、特別可変入賞球装置７では、大入賞口扉用のソレノイ
ド８２がオン状態であるときに大入賞口扉が大入賞口を開放状態として、遊技球が大入賞
口に進入しやすくなる。このように、特定領域としての大入賞口は、遊技球が進入しやす
く遊技者にとって有利な開放状態と、遊技球が進入できず遊技者にとって不利な閉鎖状態
とに変化する。なお、遊技球が大入賞口に進入できない閉鎖状態に代えて、あるいは閉鎖
状態の他に、遊技球が大入賞口に進入しにくい一部開放状態を設けてもよい。
【００４９】
　大入賞口に進入した遊技球は、例えば図３に示すカウントスイッチ２３によって検出さ
れる。カウントスイッチ２３によって遊技球が検出されたことに基づき、所定個数（例え
ば１４個）の遊技球が賞球として払い出される。こうして、特別可変入賞球装置７におい
て開放状態となった大入賞口に遊技球が進入したときには、例えば第１始動入賞口や第２
始動入賞口といった、他の入賞口に遊技球が進入したときよりも多くの賞球が払い出され
る。したがって、特別可変入賞球装置７において大入賞口が開放状態となれば、その大入
賞口に遊技球が進入可能となり、遊技者にとって有利な第１状態となる。その一方で、特
別可変入賞球装置７において大入賞口が閉鎖状態となれば、大入賞口に遊技球を進入させ
て賞球を得ることが不可能または困難になり、遊技者にとって不利な第２状態となる。
【００５０】
　遊技盤２の所定位置（図１に示す例では、遊技領域の左側方）には、普通図柄表示器２
０が設けられている。一例として、普通図柄表示器２０は、第１特別図柄表示装置４Ａや
第２特別図柄表示装置４Ｂと同様に７セグメントやドットマトリクスのＬＥＤ等から構成
され、例えば、特別図柄とは異なる複数種類の識別情報である普通図柄（「普図」あるい
は「普通図」ともいう）を変動可能に表示（可変表示）する。このような普通図柄の可変
表示は、普図ゲーム（「普通図ゲーム」ともいう）と称される。普通図柄表示器２０の上
方には、普図保留表示器２５Ｃが設けられている。普図保留表示器２５Ｃは、例えば４個
のＬＥＤを含んで構成され、通過ゲート４１を通過した有効通過球数としての普図保留記
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憶数を表示する。
【００５１】
　遊技盤２の表面には、上記の構成以外にも、遊技球の流下方向や速度を変化させる風車
及び多数の障害釘が設けられている。また、第１始動入賞口、第２始動入賞口及び大入賞
口とは異なる入賞口として、例えば所定の玉受部材によって常に一定の開放状態に保たれ
る単一または複数の一般入賞口が設けられてもよい。この場合には、一般入賞口のいずれ
かに進入した遊技球が所定の一般入賞球スイッチによって検出されたことに基づき、所定
個数（例えば１０個）の遊技球が賞球として払い出されればよい。遊技領域の最下方には
、いずれの入賞口にも進入しなかった遊技球が取り込まれるアウト口が設けられている。
【００５２】
　遊技機用枠３の左右上部位置には、効果音等を再生出力するためのスピーカ８Ｌ、８Ｒ
が設けられており、さらに遊技領域周辺部には、遊技効果ランプ９が設けられている。パ
チンコ遊技機１の遊技領域における各構造物（例えば普通入賞球装置６Ａ、普通可変入賞
球装置６Ｂ、特別可変入賞球装置７等）の周囲には、装飾用ＬＥＤが配置されていてもよ
い。遊技機用枠３の右下部位置には、遊技媒体としての遊技球を遊技領域に向けて発射す
るために遊技者等によって操作される打球操作ハンドル（操作ノブ）１０が設けられてい
る。例えば、打球操作ハンドル１０は、遊技者等による操作量（回転量）に応じて遊技球
の弾発力を調整する。遊技者による打球操作ハンドル１０の操作に応じて、遊技領域に向
かって遊技球が所定の打球発射装置から発射されて打ち込まれると、図３に示す発射球検
出装置２４は、その発射された遊技球を検出する。
【００５３】
　遊技領域の下方における遊技機用枠３の所定位置には、賞球として払い出された遊技球
や所定の球貸機により貸し出された遊技球を、打球発射装置へと供給可能に保持（貯留）
する上皿（打球供給皿）が設けられている。遊技機用枠３の下部には、上皿から溢れた余
剰球などを、パチンコ遊技機１の外部へと排出可能に保持（貯留）する下皿が設けられて
いる。
【００５４】
　下皿を形成する部材には、例えば下皿本体の上面における手前側の所定位置（例えば下
皿の中央部分）などに、遊技者が把持して傾倒操作が可能なスティックコントローラ３１
Ａが取り付けられている。スティックコントローラ３１Ａは、遊技者が把持する操作桿を
含み、操作桿の所定位置（例えば遊技者が操作桿を把持したときに操作手の人差し指が掛
かる位置など）には、トリガボタンが設けられている。トリガボタンは、遊技者がスティ
ックコントローラ３１Ａの操作桿を操作手（例えば左手など）で把持した状態において、
所定の操作指（例えば人差し指など）で押引操作することなどにより所定の指示操作がで
きるように構成されていればよい。操作桿の内部には、トリガボタンに対する押引操作な
どによる所定の指示操作を検知するトリガセンサが内蔵されていればよい。
【００５５】
　スティックコントローラ３１Ａの下部における下皿の本体内部などには、操作桿に対す
る傾倒操作を検知する傾倒方向センサユニットを含むコントローラセンサユニット３５Ａ
（図３参照）が設けられていればよい。例えば、傾倒方向センサユニットは、パチンコ遊
技機１と正対する遊技者の側からみて操作桿の中心位置よりも左側で遊技盤２の盤面と平
行に配置された２つの透過形フォトセンサ（平行センサ対）と、この遊技者の側からみて
操作桿の中心位置よりも右側で遊技盤２の盤面と垂直に配置された２つの透過形フォトセ
ンサ（垂直センサ対）とを組み合わせた４つの透過形フォトセンサを含んで構成されてい
ればよい。
【００５６】
　上皿を形成する部材には、例えば上皿本体の上面における手前側の所定位置（例えばス
ティックコントローラ３１Ａの上方）などに、遊技者が押下操作などにより所定の指示操
作を可能なプッシュボタン３１Ｂ（図３参照）が設けられている。プッシュボタン３１Ｂ
は、遊技者からの押下操作などによる所定の指示操作を、機械的、電気的、あるいは、電
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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３１Ｂの設置位置にお
ける上皿の本体内部などには、プッシュボタン３１Ｂ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３５Ｂが設けられていればよい。
【００５７】
　図２は、本実施の形態におけるパチンコ遊技機の背面図である。図２に示すように、パ
チンコ遊技機１の背面には、主基板１１、演出制御基板１２等が設置されている。更に、
パチンコ遊技機１の背面には、ＤＣ３０Ｖ、ＤＣ２１Ｖ、ＤＣ１２Ｖ及びＤＣ５Ｖ等の各
種電源電圧を作成する電源回路が搭載された電源基板（図示せず）が設けられている。電
源基板は、主基板１１及び演出制御基板１２やパチンコ遊技機１に設けられている各電気
部品（電力が供給されることによって動作する部品）への電力供給を実行あるいは遮断す
るための電源スイッチが設けられている。
【００５８】
　また、省電力設定部８３が、遊技場の関係者（作業者）が操作可能に設けられている。
省電力設定部８３には、遊技機１を省電力モードで動作させる制御（省電力制御）のオン
、オフを設定するためのスイッチ８３ａと、省電力制御時の遊技効果ランプ９などの明度
を設定するためのスイッチ８３ｂと、省電力制御時のスピーカ８Ｌ、８Ｒの音量を設定す
るためのスイッチ８３ｃとが設けられている。
【００５９】
　パチンコ遊技機１には、例えば図３に示すように、上述の主基板１１及び演出制御基板
１２に加えて、音声制御基板１３、ランプ制御基板１４といった、各種の制御基板が搭載
されている。また、パチンコ遊技機１には、主基板１１と演出制御基板１２との間で伝送
される各種の制御信号を中継するための中継基板１５なども搭載されている。その他にも
、例えば払出制御基板、情報端子基板、発射制御基板、インタフェース基板、タッチセン
サ基板などといった、各種の基板が配置されている。
【００６０】
　主基板１１は、メイン側の制御基板であり、パチンコ遊技機１における遊技の進行を制
御するための各種回路が搭載されている。主基板１１は、主として、特図ゲームにおいて
用いる乱数の設定機能、省電力設定部８３や所定位置に配設されたスイッチ等からの信号
の入力を行う機能、演出制御基板１２などからなるサブ側の制御基板に宛てて、指令情報
の一例となる制御コマンドを制御信号として出力して送信する機能、ホールの管理コンピ
ュータに対して各種情報を出力する機能などを備えている。また、主基板１１は、第１特
別図柄表示装置４Ａと第２特別図柄表示装置４Ｂを構成する各ＬＥＤ（例えばセグメント
ＬＥＤ）などの点灯／消灯制御を行って第１特図や第２特図の可変表示を制御することや
、普通図柄表示器２０の点灯／消灯／発色制御などを行って普通図柄表示器２０による普
通図柄の可変表示を制御することといった、所定の表示図柄の可変表示を制御する機能も
備えている。
【００６１】
　主基板１１には、例えば遊技制御用マイクロコンピュータ１００やスイッチ回路１１０
、ソレノイド回路１１１などが搭載されている。スイッチ回路１１０は、遊技球検出用の
各種スイッチからの検出信号（遊技媒体の通過や進入を検出したことを示す検出信号）を
取り込んで遊技制御用マイクロコンピュータ１００に伝送する。ソレノイド回路１１１は
、遊技制御用マイクロコンピュータ１００からのソレノイド駆動信号（例えば、ソレノイ
ド８１やソレノイド８２をオン状態又はオフ状態にする信号などの、各ソレノイドを駆動
する信号）を、普通電動役物用のソレノイド８１や大入賞口扉用のソレノイド８２に伝送
する。
【００６２】
　演出制御基板１２は、主基板１１とは独立したサブ側の制御基板であり、中継基板１５
を介して主基板１１から伝送された制御信号を受信して、画像表示装置５、スピーカ８Ｌ
、８Ｒ及び遊技効果ランプ９などの演出用の電気部品による演出動作を制御するための各
種回路が搭載されている。すなわち、演出制御基板１２は、画像表示装置５における表示
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動作や、スピーカ８Ｌ、８Ｒからの音声出力動作の全部または一部、遊技効果ランプ９や
装飾用ＬＥＤなどにおける点灯／消灯動作の全部または一部といった、演出用の電気部品
に所定の演出動作を実行させるための制御内容を決定し、決定した制御内容の制御を行う
機能を備えている。
【００６３】
　音声制御基板１３は、演出制御基板１２とは別個に設けられた音声出力制御用の制御基
板であり、演出制御基板１２からの指令や制御データなどに基づき、スピーカ８Ｌ、８Ｒ
から音声を出力させるための音声信号処理を実行する処理回路などが搭載されている。ラ
ンプ制御基板１４は、演出制御基板１２とは別個に設けられたランプ出力制御用の制御基
板であり、演出制御基板１２からの指令や制御データなどに基づき、遊技効果ランプ９や
装飾用ＬＥＤなどにおける点灯／消灯駆動を行うランプドライバ回路などが搭載されてい
る。
【００６４】
　図３に示すように、主基板１１には、ゲートスイッチ２１、始動口スイッチ（第１始動
口スイッチ２２Ａおよび第２始動口スイッチ２２Ｂ）、カウントスイッチ２３、発射球検
出装置２４といった、各部からの検出信号を伝送する配線が接続されている。なお、各部
は、例えばセンサと称されるものなどのように、遊技媒体としての遊技球を検出できる任
意の構成を有するものであればよい。また、主基板１１には、省電力設定部８３からの信
号を伝送する配線が接続されている。また、主基板１１には、第１特別図柄表示装置４Ａ
、第２特別図柄表示装置４Ｂ、普通図柄表示器２０などの表示制御を行うための指令信号
を伝送する配線が接続されている。
【００６５】
　主基板１１から演出制御基板１２に向けて伝送される制御信号は、中継基板１５によっ
て中継される。中継基板１５を介して主基板１１から演出制御基板１２に対して伝送され
る制御コマンドは、例えば電気信号として送受信される演出制御コマンドである。演出制
御コマンドには、例えば画像表示装置５における画像表示動作を制御するために用いられ
る表示制御コマンドや、スピーカ８Ｌ、８Ｒからの音声出力を制御するために用いられる
音声制御コマンド、遊技効果ランプ９や装飾用ＬＥＤの点灯動作などを制御するために用
いられるランプ制御コマンドが含まれてもよい。これらの演出制御コマンドはいずれも、
例えば２バイト構成であり、１バイト目はＭＯＤＥ（コマンドの分類）を示し、２バイト
目はＥＸＴ（コマンドの種類）を表す。ＭＯＤＥデータの先頭ビット（ビット７）は必ず
「１」となり、ＥＸＴデータの先頭ビットは「０」となるように、予め設定されていれば
よい。
【００６６】
　主基板１１に搭載された遊技制御用マイクロコンピュータ１００は、例えば１チップの
マイクロコンピュータであり、遊技制御用のプログラムや固定データ等を記憶するＲＯＭ
（Ｒｅａｄ　Ｏｎｌｙ　Ｍｅｍｏｒｙ）１０１と、遊技制御用のワークエリアを提供する
ＲＡＭ（Ｒａｎｄｏｍ　Ａｃｃｅｓｓ　Ｍｅｍｏｒｙ）１０２と、遊技制御用のプログラ
ムを実行して制御動作を行うＣＰＵ（Ｃｅｎｔｒａｌ　Ｐｒｏｃｅｓｓｉｎｇ　Ｕｎｉｔ
）１０３と、ＣＰＵ１０３とは独立して乱数値を示す数値データの更新を行う乱数回路１
０４と、Ｉ／Ｏ（Ｉｎｐｕｔ／Ｏｕｔｐｕｔ　ｐｏｒｔ）１０５とを備えて構成される。
【００６７】
　一例として、遊技制御用マイクロコンピュータ１００では、ＣＰＵ１０３がＲＯＭ１０
１から読み出したプログラムを実行することにより、パチンコ遊技機１における遊技の進
行を制御するための処理が実行される。このときには、ＣＰＵ１０３がＲＯＭ１０１から
固定データを読み出す固定データ読出動作や、ＣＰＵ１０３がＲＡＭ１０２に各種の変動
データを書き込んで一時記憶させる変動データ書込動作、ＣＰＵ１０３がＲＡＭ１０２に
一時記憶されている各種の変動データを読み出す変動データ読出動作、ＣＰＵ１０３がＩ
／Ｏ１０５を介して遊技制御用マイクロコンピュータ１００の外部から各種信号の入力を
受け付ける受信動作、ＣＰＵ１０３がＩ／Ｏ１０５を介して遊技制御用マイクロコンピュ
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ータ１００の外部へと各種信号を出力する送信動作なども行われる。
【００６８】
　なお、遊技制御用マイクロコンピュータ１００を構成する１チップのマイクロコンピュ
ータは、少なくともＣＰＵ１０３の他にＲＡＭ１０２が内蔵されていればよく、ＲＯＭ１
０１や乱数回路１０４、Ｉ／Ｏ１０５などは外付けされてもよい。
【００６９】
　遊技制御用マイクロコンピュータ１００では、例えば乱数回路１０４などにより、遊技
の進行を制御するために用いられる各種の乱数値を示す数値データが更新可能にカウント
される。遊技の進行を制御するために用いられる乱数は、遊技用乱数ともいう。遊技用乱
数は、乱数回路１０４などのハードウェアによって更新されるものであってもよいし、遊
技制御用マイクロコンピュータ１００のＣＰＵ１０３が所定のコンピュータプログラムを
実行することでソフトウェアによって更新されるものであってもよい。例えば、遊技制御
用マイクロコンピュータ１００におけるＲＡＭ１０２の所定領域（遊技制御カウンタ設定
部など）に設けられたランダムカウンタや、ＲＡＭ１０２とは別個の内部レジスタに設け
られたランダムカウンタに、所定の乱数値を示す数値データを格納し、ＣＰＵ１０３が定
期的または不定期的に格納値を更新することで、乱数値の更新が行われるようにしてもよ
い。
【００７０】
　遊技制御用マイクロコンピュータ１００が備えるＲＯＭ１０１には、ゲーム制御用のプ
ログラムの他にも、遊技の進行を制御するために用いられる各種の選択用データ、テーブ
ルデータなどが格納されている。例えば、ＲＯＭ１０１には、ＣＰＵ１０３が各種の判定
や決定、設定を行うために用意された複数の判定テーブルや決定テーブル、設定テーブル
などを構成するデータが記憶されている。また、ＲＯＭ１０１には、ＣＰＵ１０３が主基
板１１から各種の制御コマンドとなる制御信号を送信するために用いられる複数のコマン
ド送信テーブルを構成するテーブルデータや、変動パターンを複数種類格納する変動パタ
ーンテーブルを構成するテーブルデータなどが、記憶されている。遊技制御用マイクロコ
ンピュータ１００が備えるＲＡＭ１０２には、パチンコ遊技機１における遊技の進行など
を制御するために用いられる各種データが書換可能に一時記憶される。
【００７１】
　演出制御基板１２には、プログラムに従って制御動作を行う演出制御用ＣＰＵ１２０と
、演出制御用のプログラムや固定データ等を記憶するＲＯＭ１２１と、演出制御用ＣＰＵ
１２０のワークエリアを提供するＲＡＭ１２２と、画像表示装置５における表示動作の制
御内容を決定するための処理などを実行する表示制御部１２３と、演出制御用ＣＰＵ１２
０とは独立して乱数値を示す数値データの更新を行う乱数回路１２４と、Ｉ／Ｏ１２５と
が搭載されている。
【００７２】
　一例として、演出制御基板１２では、演出制御用ＣＰＵ１２０がＲＯＭ１２１から読み
出した演出制御用のプログラムを実行することにより、演出用の電気部品による演出動作
を制御する処理が実行される。このときには、演出制御用ＣＰＵ１２０がＲＯＭ１２１か
ら固定データを読み出す固定データ読出動作や、演出制御用ＣＰＵ１２０がＲＡＭ１２２
に各種の変動データを書き込んで一時記憶させる変動データ書込動作、演出制御用ＣＰＵ
１２０がＲＡＭ１２２に一時記憶されている各種の変動データを読み出す変動データ読出
動作、演出制御用ＣＰＵ１２０がＩ／Ｏ１２５を介して演出制御基板１２の外部から各種
信号の入力を受け付ける受信動作、演出制御用ＣＰＵ１２０がＩ／Ｏ１２５を介して演出
制御基板１２の外部へと各種信号を出力する送信動作なども行われる。
【００７３】
　演出制御用ＣＰＵ１２０、ＲＯＭ１２１、ＲＡＭ１２２は、演出制御基板１２に搭載さ
れた１チップの演出制御用マイクロコンピュータに含まれてもよい。演出制御基板１２に
は、画像表示装置５に対して映像信号を伝送するための配線や、音声制御基板１３に対し
て音番号データを示す情報信号としての効果音信号を伝送するための配線、ランプ制御基
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板１４に対してランプデータを示す情報信号としての電飾信号を伝送するための配線など
が接続されている。さらに、演出制御基板１２には、スティックコントローラ３１Ａ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、コントロ
ーラセンサユニット３５Ａから伝送するための配線、プッシュボタン３１Ｂ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３
５Ｂから伝送するための配線、操作ノブ１０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、操作ノブセンサユニット１０Ａから伝送するため
の配線、省電力設定部８３からの信号を伝送する配線が接続されている。さらに、演出制
御基板１２には、可動演出部材６０を動作させる可動演出部材用モータ６１を駆動するた
めのモータ駆動回路１６に対して所定の駆動指令信号を伝送するための配線も接続されて
いる。
【００７４】
　演出制御基板１２では、例えば乱数回路１２４などにより、演出動作を制御するために
用いられる各種の乱数値を示す数値データが更新可能にカウントされる。こうした演出動
作を制御するために用いられる乱数は、演出用乱数ともいう。
【００７５】
　図３に示す演出制御基板１２に搭載されたＲＯＭ１２１には、演出制御用のプログラム
の他にも、演出動作を制御するために用いられる各種のデータテーブルなどが格納されて
いる。例えば、ＲＯＭ１２１には、演出制御用ＣＰＵ１２０が各種の判定や決定、設定を
行うために用意された複数の判定テーブルや決定テーブルを構成するテーブルデータ、各
種の演出制御パターンを構成するパターンデータなどが記憶されている。演出制御パター
ンは、例えば演出制御プロセスタイマ判定値と対応付けられた演出制御実行データ（表示
制御データ、音声制御データ、ランプ制御データ、操作検出制御データなど）や終了コー
ドなどを含んだプロセスデータから構成されている。演出制御基板１２に搭載されたＲＡ
Ｍ１２２には、演出動作を制御するために用いられる各種データが記憶される。
【００７６】
　演出制御基板１２に搭載された表示制御部１２３は、演出制御用ＣＰＵ１２０からの表
示制御指令などに基づき、画像表示装置５における表示動作の制御内容を決定する。例え
ば、表示制御部１２３は、画像表示装置５の表示画面内に表示させる演出画像の切換タイ
ミングを決定することなどにより、飾り図柄の可変表示や各種の演出表示を実行させるた
めの制御を行う。一例として、表示制御部１２３には、ＶＤＰ（Ｖｉｄｅｏ　Ｄｉｓｐｌ
ａｙ　Ｐｒｏｃｅｓｓｏｒ）、ＣＧＲＯＭ（Ｃｈａｒａｃｔｅｒ　Ｇｅｎｅｒａｔｏｒ　
ＲＯＭ）、ＶＲＡＭ（Ｖｉｄｅｏ　ＲＡＭ）、ＬＣＤ駆動回路などが搭載されていればよ
い。なお、ＶＤＰは、ＧＰＵ（Ｇｒａｐｈｉｃｓ　Ｐｒｏｃｅｓｓｉｎｇ　Ｕｎｉｔ）、
ＧＣＬ（Ｇｒａｐｈｉｃｓ　Ｃｏｎｔｒｏｌｌｅｒ　ＬＳＩ）、あるいは、より一般的に
ＤＳＰ（Ｄｉｇｉｔａｌ　Ｓｉｇｎａｌ　Ｐｒｏｃｅｓｓｏｒ）と称される画像処理用の
マイクロプロセッサであってもよい。ＣＧＲＯＭは、例えば書換不能な半導体メモリであ
ってもよいし、フラッシュメモリなどの書換可能な半導体メモリであってもよく、あるい
は、磁気メモリ、光学メモリといった、不揮発性記録媒体のいずれかを用いて構成された
ものであればよい。
【００７７】
　演出制御基板１２に搭載されたＩ／Ｏ１２５は、例えば主基板１１などから伝送された
演出制御コマンドを取り込むための入力ポートと、演出制御基板１２の外部へと各種信号
を伝送するための出力ポートとを含んで構成される。例えば、Ｉ／Ｏ１２５の出力ポート
からは、画像表示装置５へと伝送される映像信号や、音声制御基板１３へと伝送される指
令（効果音信号）、ランプ制御基板１４へと伝送される指令（電飾信号）、モータ駆動回
路１６へと伝送される指令（駆動制御信号）などが出力される。
【００７８】
　なお、省電力設定部８３に代えて、スティックコントローラ３１Ａ及びプッシュボタン
３５Ｂにより、省電力制御のオン、オフが設定されるようにしてもよい。この場合、例え
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ば、図４に示すような省電力制御の設定画面が画像表示装置５に表示されて、スティック
コントローラ３１Ａの操作によりオン、オフが選択され、プッシュボタン３５Ｂの操作に
よりその選択が決定される。
【００７９】
　また、発射球検出装置２４は、例えば、遊技球が所定の距離以内に近接している期間に
おいて信号を出力する近接センサが用いられ、発射直後の遊技球の通過期間に応じた期間
の検出信号を出力する。つまり、遊技球の通過速度が速いほど、遊技球が発射球検出装置
２４の所定の距離以内に近接している期間が短くなるため、検出信号の出力期間も短くな
る。このため、遊技球の発射強度によっては、検出信号が入力されるスイッチ回路１１０
の検出可能時間よりも検出信号の出力期間が短くなって検出信号を検出不能となってしま
う場合がある。このため、図示しない拡張回路を設けて、検出信号の出力期間を拡張する
ことで、スイッチ回路１１０が確実に検出信号を検出できるようにする。例えば、発射球
検出装置２４による検出信号の出力期間が、スイッチ回路１１０が検出可能な信号の出力
期間（検出可能信号出力期間）である４ミリ秒よりも短い出力期間となる場合、拡張回路
は、検出信号を検出可能信号出力期間である４ミリ秒よりも十分に長い６．８ミリ秒に拡
張して出力する。
【００８０】
　上記のような構成によって、演出制御用ＣＰＵ１２０は、音声制御基板１３を介してス
ピーカ８Ｌ、８Ｒを制御して音声を出力させたり、ランプ制御基板１４を介して遊技効果
ランプ９や装飾用ＬＥＤなどにおける点灯／消灯駆動を行わせたり、表示制御部１２３を
介して画像表示装置５の表示領域に演出画像を表示させたり、モータ駆動回路１６を介し
て可動演出部材用モータ６１を駆動して可動演出部材６０を動かしたりして、各種の演出
（リーチ演出など、遊技の盛り上げるための演出など）を実行する。
【００８１】
　パチンコ遊技機１においては、遊技媒体としての遊技球を用いた所定の遊技が行われ、
その遊技結果に基づいて所定の遊技価値が付与可能となる。遊技球を用いた遊技の一例と
して、パチンコ遊技機１における筐体前面の右下方に設置された打球操作ハンドル１０が
遊技者によって所定操作（例えば回転操作）されたことに基づいて、所定の打球発射装置
が備える発射モータなどにより、遊技媒体としての遊技球が遊技領域に向けて発射される
。遊技領域を流下した遊技球が、普通入賞球装置６Ａに形成された第１始動入賞口（第１
始動領域）に進入すると、図３に示す第１始動口スイッチ２２Ａによって遊技球が検出さ
れたことなどにより第１始動条件が成立する。その後、例えば前回の特図ゲームや大当り
遊技状態が終了したことなどにより第１開始条件が成立したことに基づいて、第１特別図
柄表示装置４Ａによる第１特図を用いた特図ゲームが開始される。
【００８２】
　また、遊技球が普通可変入賞球装置６Ｂに形成された第２始動入賞口（第２始動領域）
に進入すると、図３に示す第２始動口スイッチ２２Ｂによって遊技球が検出されたことな
どにより第２始動条件が成立する。その後、例えば前回の特図ゲームや大当り遊技状態が
終了したことなどにより第２開始条件が成立したことに基づいて、第２特別図柄表示装置
４Ｂによる第２特図を用いた特図ゲームが開始される。ただし、普通可変入賞球装置６Ｂ
が第２可変状態としての通常開放状態や閉鎖状態であるときには、第２始動入賞口に遊技
球が進入困難または進入不可能である。
【００８３】
　通過ゲート４１を通過した遊技球が図３に示すゲートスイッチ２１によって検出された
ことに基づいて、普通図柄表示器２０にて普通図柄の可変表示を実行するための普図始動
条件が成立する。その後、例えば前回の普図ゲームが終了したことといった、普通図柄の
可変表示を開始するための普図開始条件が成立したことに基づいて、普通図柄表示器２０
による普図ゲームが開始される。この普図ゲームでは、普通図柄の変動を開始させた後、
所定時間が経過すると、普通図柄の可変表示結果となる確定普通図柄を停止表示（導出表
示）する。このとき、確定普通図柄として特定の普通図柄（普図当り図柄）が停止表示さ
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れれば、普通図柄の可変表示結果が「普図当り」となる。その一方、確定普通図柄として
普図当り図柄以外の普通図柄が停止表示されれば、普通図柄の可変表示結果が「普図ハズ
レ」となる。普通図柄の可変表示結果が「普図当り」となったことに対応して、普通可変
入賞球装置６Ｂを構成する電動チューリップの可動翼片が傾動位置となる開放制御や拡大
開放制御が行われ、所定時間が経過すると垂直位置に戻る閉鎖制御や通常開放制御が行わ
れる。普通図柄の可変表示結果を、予め定められた特定表示結果としての「普図当り」に
するか否かは、普通図柄表示器２０による普図ゲームが開始されるときになど、その可変
表示結果を導出表示する以前に決定（事前決定）される。
【００８４】
　第１特別図柄表示装置４Ａによる第１特図を用いた特図ゲームが開始されるときや、第
２特別図柄表示装置４Ｂによる第２特図を用いた特図ゲームが開始されるときには、特別
図柄の可変表示結果を、予め定められた特定表示結果としての「大当り」にするか否かや
、特定表示結果とは異なる特殊表示結果としての「小当り」にするか否かが、その可変表
示結果を導出表示する以前に決定（事前決定）される。そして、可変表示結果の決定に基
づく所定割合で、変動パターンの決定などが行われ、可変表示結果や変動パターンを指定
する演出制御コマンドが、図３に示す主基板１１の遊技制御用マイクロコンピュータ１０
０から演出制御基板１２に向けて伝送される。
【００８５】
　こうした可変表示結果や変動パターンの決定に基づいて特図ゲームが開始された後、例
えば変動パターンに対応して予め定められた可変表示時間が経過したときには、可変表示
結果となる確定特別図柄が導出表示される。第１特別図柄表示装置４Ａや第２特別図柄表
示装置４Ｂによる特別図柄の可変表示に対応して、画像表示装置５の画面上に配置された
「左」、「中」、「右」の飾り図柄表示エリア５Ｌ、５Ｃ、５Ｒでは、特別図柄とは異な
る飾り図柄（演出図柄）の可変表示が行われる。第１特別図柄表示装置４Ａによる第１特
図を用いた特図ゲームや、第２特別図柄表示装置４Ｂによる第２特図を用いた特図ゲーム
において、特別図柄の可変表示結果となる確定特別図柄が導出表示されるときには、画像
表示装置５において飾り図柄の可変表示結果となる確定飾り図柄が導出表示される。
【００８６】
　特別図柄の可変表示結果として予め定められた大当り図柄が導出表示されたときには、
可変表示結果（特図表示結果）が「大当り」（特定表示結果）となり、遊技者にとって有
利な特定遊技状態としての大当り遊技状態に制御される。すなわち、大当り遊技状態に制
御されるか否かは、可変表示結果が「大当り」となるか否かに対応しており、その可変表
示結果を導出表示する以前に決定（事前決定）される。特別図柄の可変表示結果として、
大当り図柄とは異なる小当り図柄が導出表示されたときには、可変表示結果（特図表示結
果）が「小当り」（特殊表示結果）となり、特定遊技状態とは異なる特殊遊技状態として
の小当り遊技状態に制御される。特別図柄の可変表示結果として、大当り図柄と小当り図
柄のいずれも導出表示されず、ハズレ図柄が導出表示されたときには、可変表示結果（特
図表示結果）が「ハズレ」となる。
【００８７】
　一例として、「３」、「５」、「７」の数字を示す特別図柄を大当り図柄とし、「１」
の数字を示す特別図柄を小当り図柄とし、「－」の記号を示す特別図柄をハズレ図柄とす
る。なお、第１特別図柄表示装置４Ａによる特図ゲームにおける大当り図柄や小当り図柄
やハズレ図柄といった各図柄は、第２特別図柄表示装置４Ｂによる特図ゲームにおける各
図柄とは異なる特別図柄となるようにしてもよいし、双方の特図ゲームにおいて共通の特
別図柄が大当り図柄や小当り図柄やハズレ図柄となるようにしてもよい。
【００８８】
　大当り遊技状態では、大入賞口が開放状態となって特別可変入賞球装置７が遊技者にと
って有利な第１状態となる。そして、所定期間（例えば２９秒間または０．１秒間）ある
いは所定個数（例えば９個）の遊技球が大入賞口に進入して入賞球が発生するまでの期間
にて、大入賞口を継続して開放状態とするラウンド遊技（単に「ラウンド」ともいう）が
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実行される。こうしたラウンド遊技の実行期間以外の期間では、大入賞口が閉鎖状態とな
り、入賞球が発生困難または発生不可能となる。大入賞口に遊技球が進入したときには、
カウントスイッチ２３により入賞球が検出され、その検出ごとに所定個数（例えば１４個
）の遊技球が賞球として払い出される。大当り遊技状態におけるラウンド遊技は、所定の
上限回数（例えば「１５」）に達するまで繰返し実行される。
【００８９】
　特図表示結果が「大当り」となる場合には、大当り種別が「非確変」、「確変」、「突
確」のいずれかとなる場合が含まれている。例えば、特別図柄の可変表示結果として、「
３」の数字を示す大当り図柄が導出表示されたときには大当り種別が「非確変」となり、
「７」の数字を示す大当り図柄が導出表示されたときには大当り種別が「確変」となり、
「５」の数字を示す大当り図柄が導出表示されたときには大当り種別が「突確」となる。
大当り種別が「非確変」または「確変」となった場合には、大当り遊技状態におけるラウ
ンド遊技として、特別可変入賞球装置７を遊技者にとって有利な第１状態（大入賞口を開
放状態）とする上限時間が比較的に長い時間（例えば２９秒など）となる通常開放ラウン
ドが実行される。一方、大当り種別が「突確」となった場合には、大当り遊技状態におけ
るラウンド遊技として、特別可変入賞球装置７を第１状態（大入賞口を開放状態）とする
上限時間が比較的に短い時間（例えば０．１秒など）となる短期開放ラウンドが実行され
る。通常開放ラウンドが実行される大当り遊技状態は、通常開放大当り状態や第１特定遊
技状態ともいう。短期開放ラウンドが実行される大当り遊技状態は、短期開放大当り状態
や第２特定遊技状態ともいう。
【００９０】
　大当り種別が「突確」である場合の大当り遊技状態では、短期開放ラウンドにて特別可
変入賞球装置７を遊技者にとって有利な第１状態に変化させる上限時間（大入賞口扉によ
り大入賞口を開放状態とする期間の上限）が、通常開放ラウンドにおける第１期間よりも
短い第２期間（例えば０．１秒間）となる。なお、短期開放ラウンドにて大入賞口の開放
期間が第２期間となるように制御される以外は、通常開放ラウンドが実行される場合と同
様の制御が行われるようにしてもよい。あるいは、短期開放ラウンドが実行される場合に
は、ラウンド遊技の実行回数が、通常開放ラウンドの実行回数である第１ラウンド数（例
えば「１５」）よりも少ない第２ラウンド数（例えば「２」）となるようにしてもよい。
すなわち、短期開放ラウンドが実行される大当り遊技状態は、通常開放ラウンドが実行さ
れる大当り遊技状態に比べて、各ラウンド遊技にて大入賞口に遊技球が進入しやすい第１
状態に変化させる期間が第１期間よりも短い第２期間となることと、ラウンド遊技の実行
回数が第１ラウンド数よりも少ない第２ラウンド数となることのうち、少なくともいずれ
か一方となるものであればよい。短期開放ラウンドが実行される場合には、大入賞口に遊
技球が入賞すれば所定個数（例えば１４個）の出玉（賞球）が得られる。しかし、大入賞
口の開放期間が第２期間（０．１秒間など）であることなどにより、実質的には出玉（賞
球）が得られない大当り遊技状態となることもある。
【００９１】
　第１特定遊技状態は、第２特定遊技状態よりも遊技者にとっての有利度が高いものであ
ればよく、第２特定遊技状態は、第１特定遊技状態よりも遊技者にとっての有利度が高い
ものであれば、これらの態様は適宜のものであればよい。第２特定遊技状態は、遊技者に
とって有利でないものであってもよい。
【００９２】
　特別図柄の可変表示結果として予め定められた小当り図柄が導出表示されたときには、
可変表示結果（特図表示結果）が「小当り」となり、特殊遊技状態としての小当り遊技状
態に制御される。この小当り遊技状態では、短期開放ラウンドと同様に特別可変入賞球装
置７において大入賞口を開放状態として遊技者にとって有利な第１状態に変化させる可変
入賞動作が行われる。すなわち、小当り遊技状態では、例えば特別可変入賞球装置７を第
２期間にわたり第１状態とする動作が繰返し実行される。小当り遊技状態が終了した後に
は、可変表示結果が「小当り」となる以前の遊技状態が維持されればよい。
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【００９３】
　大当り遊技状態が終了した後には、所定の確変制御条件が成立したことに基づいて、可
変表示結果が「大当り」となる確率（大当り確率）が通常状態よりも高くなる確変状態に
制御されることがある。確変状態は、次回の大当り遊技状態が開始されることといった、
所定の確変終了条件が成立するまで、継続するように制御される。また、大当り遊技状態
が終了した後には、平均的な可変表示時間が通常状態よりも短くなる時短状態に制御され
ることがある。時短状態は、所定回数の可変表示が実行されたことと、次回の大当り遊技
状態が開始されたことのうち、いずれか一方の時短終了条件が先に成立するまで、継続す
るように制御される。なお、確変状態は、所定回数の可変表示が実行されることと、次回
の大当り遊技状態が開始されたことのうち、いずれか一方の確変終了条件が先に成立する
まで、継続するように制御されるようにしてもよい。
【００９４】
　一例として、大当り種別が「非確変」である場合に大当り遊技状態が終了した後には、
遊技状態が時短状態となる。一方、大当り種別が「確変」または「突確」である場合に大
当り遊技状態が終了した後には、遊技状態が時短状態及び確変状態となる。小当り遊技状
態が終了した後には、小当り遊技状態となる以前の遊技状態が継続する。ただし、可変表
示結果が「小当り」となる特図ゲームが実行されたときに時短状態における特図ゲームの
実行回数が所定回数に達していれば、小当り遊技状態の終了後には、時短状態が終了して
通常状態になることがある。
【００９５】
　時短状態では、通常状態よりも第２始動入賞口に遊技球が進入しやすい有利変化態様で
、普通可変入賞球装置６Ｂを第１可変状態（開放状態または拡大開放状態）と第２可変状
態（閉鎖状態または通常開放状態）とに変化させる。例えば、普通図柄表示器２０による
普図ゲームにおける普通図柄の変動時間（普図変動時間）を通常状態のときよりも短くす
る制御や、各回の普図ゲームで普通図柄の可変表示結果が「普図当り」となる確率を通常
状態のときよりも向上させる制御、可変表示結果が「普図当り」となったことに基づく普
通可変入賞球装置６Ｂにおける可動翼片の傾動制御を行う傾動制御時間を通常状態のとき
よりも長くする制御、その傾動回数を通常状態のときよりも増加させる制御により、普通
可変入賞球装置６Ｂを有利変化態様で第１可変状態と第２可変状態とに変化させればよい
。なお、これらの制御のいずれか１つが行われるようにしてもよいし、複数の制御が組み
合わせられて行われるようにしてもよい。このように、普通可変入賞球装置６Ｂを有利変
化態様で第１可変状態と第２可変状態とに変化させる制御は、高開放制御（「時短制御」
あるいは「高ベース制御」ともいう）と称される。こうした時短状態に制御されることに
より、次に可変表示結果が「大当り」となるまでの所要時間が短縮され、通常状態よりも
遊技者にとって有利な特別遊技状態となる。
【００９６】
　例えば高開放制御が行われていないときに可変表示結果が「大当り」で大当り種別が「
突確」となった場合には、大当り遊技状態の終了後に確変状態となり確変制御が行われる
ものの、時短状態とはならずに高開放制御が行われないようにしてもよい。なお、可変表
示結果が「大当り」で大当り種別が「突確」となる以前の遊技状態が少なくとも時短状態
となっており高開放制御が行われていたときには、大当り遊技状態の終了後も高開放制御
が行われるようにしてもよい。
【００９７】
　なお、高開放制御が行われる時短状態は、「高ベース状態」、「高ベース」などともい
われ、時短状態でない遊技状態は、「低ベース状態」、「低ベース」などともいわれる。
確変制御が行われる確変状態は、「高確状態」、「高確」などともいわれ、確変状態でな
い遊技状態は、「低確状態」、「低確」などともいわれる。確変状態及び時短状態になっ
ているときの遊技状態は、「高確高ベース状態」、「高確高ベース」などともいわれる。
確変状態とはならずに時短状態になっているときの遊技状態は、「低確高ベース状態」、
「低確高ベース」などともいわれる。時短状態とはならずに確変状態になっているときの
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遊技状態は、「高確低ベース状態」、「高確低ベース」などともいわれる。時短状態及び
確変状態のいずれかにならない通常状態は、「低確低ベース状態」、「低確低ベース」な
どともいわれる。
【００９８】
　パチンコ遊技機１において遊技媒体として用いられる遊技球や、その個数に対応して付
与される得点の記録情報は、例えば数量に応じて特殊景品や一般景品に交換可能な有価価
値を有するものであればよい。あるいは、これらの遊技球や得点の記録情報は、特殊景品
や一般景品には交換できないものの、パチンコ遊技機１で再度の遊技に使用可能な有価価
値を有するものであってもよい。
【００９９】
　また、パチンコ遊技機１において付与可能となる遊技価値は、賞球となる遊技球の払出
しや得点の付与に限定されず、例えば大当り遊技状態に制御することや、確変状態などの
特別遊技状態に制御すること、大当り遊技状態にて実行可能なラウンド遊技の上限回数が
第２ラウンド数（例えば「７」）よりも多い第１ラウンド数（例えば「１５」）となるこ
と、時短状態にて実行可能な可変表示の上限回数が第２回数（例えば「５０」）よりも多
い第１回数（例えば「１００」）となること、確変状態における大当り確率が第２確率（
例えば１／５０）よりも高い第１確率（例えば１／２０）となること、通常状態に制御さ
れることなく大当り遊技状態に繰り返し制御される回数である連チャン回数が第２連チャ
ン数（例えば「５」）よりも多い第１連チャン数（例えば「１０」）となることの一部ま
たは全部といった、遊技者にとってより有利な遊技状況となることが含まれていてもよい
。
【０１００】
　画像表示装置５に設けられた「左」、「中」、「右」の飾り図柄表示エリア５Ｌ、５Ｃ
、５Ｒでは、第１特別図柄表示装置４Ａにおける第１特図を用いた特図ゲームと、第２特
別図柄表示装置４Ｂにおける第２特図を用いた特図ゲームとのうち、いずれかの特図ゲー
ムが開始されることに対応して、飾り図柄の可変表示が開始される。そして、飾り図柄の
可変表示が開始されてから「左」、「中」、「右」の各飾り図柄表示エリア５Ｌ、５Ｃ、
５Ｒにおける確定飾り図柄の停止表示により可変表示が終了するまでの期間（可変表示中
の期間）では、飾り図柄の可変表示態様が所定のリーチ態様となることがある。
【０１０１】
　ここで、リーチ態様とは、画像表示装置５の画面上にて停止表示された飾り図柄が大当
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飾り図柄（「リーチ変動
図柄」ともいう）については変動が継続している表示態様、あるいは、全部または一部の
飾り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態様
のことである。具体的には、「左」、「中」、「右」の飾り図柄表示エリア５Ｌ、５Ｃ、
５Ｒにおける一部（例えば「左」及び「右」の飾り図柄表示エリア５Ｌ、５Ｒなど）では
予め定められた大当り組合せを構成する飾り図柄（例えば「７」の英数字を示す飾り図柄
）が停止表示されているときに未だ停止表示していない残りの飾り図柄表示エリア（例え
ば「中」の飾り図柄表示エリア５Ｃなど）では飾り図柄が変動している表示態様、あるい
は、「左」、「中」、「右」の飾り図柄表示エリア５Ｌ、５Ｃ、５Ｒにおける全部または
一部で飾り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
示態様である。
【０１０２】
　また、リーチ態様となったことに対応して、飾り図柄の変動速度を低下させたり、画像
表示装置５の画面上に飾り図柄とは異なるキャラクター画像（人物等を模した演出画像）
を表示させたり、背景画像の表示態様を変化させたり、飾り図柄とは異なる動画像を再生
表示させたり、飾り図柄の変動態様を変化させたりすることで、リーチ態様となる以前と
は異なる演出動作が実行される場合がある。このようなキャラクター画像の表示や背景画
像の表示態様の変化、動画像の再生表示、飾り図柄の変動態様の変化といった演出動作を
、リーチ演出表示（あるいは単にリーチ演出）という。なお、リーチ演出には、画像表示
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装置５における表示動作のみならず、スピーカ８Ｌ、８Ｒによる音声出力動作や、遊技効
果ランプ９などの発光体における点灯動作（点滅動作）などを、リーチ態様となる以前の
動作態様とは異なる動作態様とすることが、含まれていてもよい。
【０１０３】
　リーチ演出における演出動作としては、互いに動作態様（演出態様）が異なる複数種類
の演出パターン（「リーチパターン」ともいう）が、予め用意されていればよい。そして
、それぞれのリーチ演出における演出態様に応じて、「大当り」（この実施の形態では、
大当り種別が「確変」又は「非確変」となる「大当り」であるが、「突確」を含めた「大
当り」であってもよい。）となる可能性（「信頼度」あるいは「大当り信頼度」、「期待
度」あるいは「大当り期待度」ともいう）が異なる。すなわち、複数種類のリーチ演出の
いずれが実行されるかに応じて、可変表示結果が「大当り」となる可能性を異ならせるこ
とができる。この実施の形態では、一例として、ノーマル、バトルＡ、バトルＢ、バトル
Ｃといったリーチ演出が予め設定されている。バトルＡ～Ｃのリーチ演出は、複数のキャ
ラクターが戦うリーチ演出である。以下では、バトルＡ～Ｃのリーチ演出を、バトルリー
チＡ～Ｃといい、ノーマルのリーチ演出をノーマルリーチということがある。
【０１０４】
　バトルリーチＡ～Ｃは、複数のキャラクターが戦うリーチ演出である。バトルリーチＡ
～Ｃでは、例えば、戦うキャラクターが異なるようにして、バトルリーチＡ～Ｃそれぞれ
を異なる演出態様とすればよい。バトルＡ又はＢでは、所定のキャラクターが戦いに勝つ
と、可変表示結果が「大当り」となり、所定のキャラクターが戦いに負けると、可変表示
結果が「ハズレ」となる。バトルリーチＣが実行された場合には、バトルリーチＣの実行
後にバトルリーチＡが実行されることがある（バトルリーチＡに発展することがある）。
バトルリーチＣが実行されたがバトルリーチＡに発展がない場合（例えば、所定のキャラ
クターが戦いに負ける場合）には可変表示結果は「ハズレ」となる。一方で、バトルリー
チＡに発展した場合（例えば、所定のキャラクターが戦いに勝つ場合）には、可変表示結
果は「大当り」になる可能性がある。
【０１０５】
　どのリーチ演出が実行されたかに応じて、その可変表示の可変表示結果が「大当り」（
本実施形態では、大当り種別が「非確変」又は「確変」である「大当り」）となる可能性
（大当り期待度）が変化する。例えば、ノーマルリーチが実行された場合よりも、バトル
リーチＡ又はＢが実行された場合の方が大当り期待度は高くなる。また、バトルリーチの
うちでも、バトルリーチＡ（バトルリーチＣから発展した場合も含む）が実行された場合
には、バトルリーチＢが実行された場合よりも、大当り期待度が高くなる。
【０１０６】
　大当り期待度は、例えば、（大当り時にその演出が実行される確率）×（大当りになる
確率）／｛（大当り時にその演出が実行される確率）×（大当りになる確率）＋（大当り
時以外にその演出が実行される確率）×（大当りにならない確率）｝によって算出される
（大当り期待度が「１」になる場合には、可変表示結果は必ず「大当り」になる。以下、
大当り期待度について同じ。）。
【０１０７】
　飾り図柄の可変表示中には、「左」、「中」、「右」の飾り図柄表示エリア５Ｌ、５Ｃ
、５Ｒそれぞれの各飾り図柄が変動している期間中に、つまり、リーチ演出の前（リーチ
態様になる前）に、どのリーチ演出が実行されるかを予告するステップアップ演出が行わ
れる。
【０１０８】
　ステップアップ演出は、予め定められた順番に従って第１段階から複数段階（ここでは
、３段階）まで演出状態を段階的に変化させる予告演出である。この実施の形態では、第
１段階として、第１の画像を画像表示装置５の表示領域に表示することを含む演出が行わ
れ、第２段階として、第２の画像を画像表示装置５の表示領域に表示することを含む演出
が行われ、第３段階として、第３の画像を画像表示装置５の表示領域に表示すること、及
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び、遊技者からの操作（プッシュボタン３１Ｂへの連打操作）を受け付けることを含む演
出が行われる。
【０１０９】
　特図ゲームにおける特別図柄の可変表示結果である特図表示結果が「大当り」となると
きには、画像表示装置５の画面上において、予め定められた大当り組合せとなる確定飾り
図柄が導出表示される。一例として、大当り種別が「非確変」または「確変」となる場合
には、「左」、「中」、「右」の飾り図柄表示エリア５Ｌ、５Ｃ、５Ｒにおける所定の有
効ライン上に同一の飾り図柄が揃って停止表示されることにより、大当り組合せとなる確
定飾り図柄が導出表示されればよい。一方、大当り種別が「突確」となる場合には、「左
」、「中」、「右」の飾り図柄表示エリア５Ｌ、５Ｃ、５Ｒにおける所定の有効ライン上
に所定の短期開放チャンス目を構成する飾り図柄が停止表示されることにより、特殊表示
結果となる確定飾り図柄が導出表示されることがある。また、大当り種別が「突確」とな
る場合には、飾り図柄の可変表示態様がリーチ態様となった後に、所定のリーチ組合せ（
「リーチハズレ組合せ」ともいう）となる確定飾り図柄が導出表示されることもある。特
図表示結果が「小当り」となるときには、特図表示結果が「大当り」で大当り種別が「突
確」となる場合と同様に、短期開放チャンス目を構成する飾り図柄が停止表示されること
により特殊表示結果となる確定飾り図柄が導出表示される場合や、所定のリーチ組合せと
なる確定飾り図柄が導出表示される場合があればよい。
【０１１０】
　大当り種別が「非確変」となる場合には、非確変大当り組合せとなる確定飾り図柄が導
出されてもよい。非確変大当り組合せとなる確定飾り図柄は、例えば画像表示装置５にお
ける「左」、「中」、「右」の飾り図柄表示エリア５Ｌ、５Ｃ、５Ｒにて可変表示される
図柄番号が「１」～「８」の飾り図柄のうち、図柄番号が偶数「２」、「４」、「６」、
「８」である飾り図柄のいずれか１つが、「左」、「中」、「右」の飾り図柄表示エリア
５Ｌ、５Ｃ、５Ｒにて所定の有効ライン上に揃って停止表示されるものであり、大当り組
合せとなる確定飾り図柄の一類型であればよい。このように非確変大当り組合せを構成す
る図柄番号が偶数「２」、「４」、「６」、「８」である飾り図柄は、非確変図柄（「通
常図柄」ともいう）と称される。
【０１１１】
　大当り種別が「確変」となる場合には、非確変大当り組合せとなる確定飾り図柄が導出
されることもあれば、確変大当り組合せとなる確定飾り図柄が導出されることがあっても
よい。確変大当り組合せとなる確定飾り図柄は、例えば画像表示装置５における「左」、
「中」、「右」の飾り図柄表示エリア５Ｌ、５Ｃ、５Ｒにて可変表示される図柄番号が「
１」～「８」の飾り図柄のうち、図柄番号が奇数「１」、「３」、「５」、「７」である
飾り図柄のいずれか１つが、「左」、「中」、「右」の飾り図柄表示エリア５Ｌ、５Ｃ、
５Ｒにて所定の有効ライン上に揃って停止表示されるものであり、大当り組合せとなる確
定飾り図柄の一類型であればよい。このように確変大当り組合せを構成する図柄番号が奇
数「１」、「３」、「５」、「７」である飾り図柄は、確変図柄と称される。
【０１１２】
　確定飾り図柄が非確変大当り組合せや確変大当り組合せとなる飾り図柄の可変表示中に
は、再抽選演出が実行されることがある。再抽選演出では、画像表示装置５における「左
」、「中」、「右」の飾り図柄表示エリア５Ｌ、５Ｃ、５Ｒに非確変大当り組合せとなる
飾り図柄を仮停止表示させた後に、例えば「左」、「中」、「右」の各飾り図柄表示エリ
ア５Ｌ、５Ｃ、５Ｒにて同一の飾り図柄が揃った状態で再び変動させ、確変大当り組合せ
となる飾り図柄（確変図柄）と、非確変大当り組合せとなる飾り図柄（非確変図柄）との
うち、いずれかを確定飾り図柄として停止表示（最終停止表示）させる。ここで、大当り
種別が「非確変」である場合に再抽選演出が実行されるときには、その再抽選演出として
、仮停止表示させた飾り図柄を再変動させた後に非確変大当り組合せとなる確定飾り図柄
を導出表示する再抽選落選演出が行われる。これに対して、大当り種別が「確変」である
場合に再抽選演出が実行されるときには、その再抽選演出として、仮停止表示させた飾り
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図柄を再変動させた後に確変大当り組合せとなる確定飾り図柄を停止表示する再抽選当選
演出が実行されることもあれば、再抽選落選演出が実行されることもある。
【０１１３】
　大当り種別が「確変」となる場合には、飾り図柄の可変表示中に非確変大当り組合せと
なる飾り図柄が一旦表示されて、可変表示中に再抽選演出が実行されたり、その後の大当
り遊技状態中や大当り遊技状態の終了時に大当り中昇格演出が実行されたりして、確変状
態となる制御の開始が報知されてもよい。大当り中昇格演出は、大当り遊技状態の開始時
や大当り遊技状態におけるラウンドの実行中、大当り遊技状態においていずれかのラウン
ドが終了してから次のラウンドが開始されるまでの期間、大当り遊技状態において最終の
ラウンドが終了してから次の可変表示ゲームが開始されるまでの期間などにて、確変状態
に制御するか否かの確変報知を行う。なお、大当り中昇格演出と同様の報知演出が、大当
り遊技状態の終了後における最初の可変表示ゲーム中などにて実行されてもよい。大当り
遊技状態において最終のラウンドが終了してから実行される大当り中昇格演出を、特に「
エンディング昇格演出」ということもある。これらの再抽選演出や大当り中昇格演出が実
行されずに、確変状態となる制御の開始が報知されてもよい。
【０１１４】
　特図表示結果が「ハズレ」となる場合には、飾り図柄の可変表示態様がリーチ態様とな
らずに、所定の非リーチ組合せを構成する飾り図柄が停止表示されることにより、非特定
表示結果となる確定飾り図柄が導出表示されることがある。また、特図表示結果が「ハズ
レ」となる場合には、飾り図柄の可変表示態様がリーチ態様となった後に、所定のリーチ
組合せ（「リーチハズレ組合せ」ともいう）を構成する飾り図柄が停止表示されることに
より、非特定表示結果となる確定飾り図柄が導出表示されることもある。
【０１１５】
　次に、本実施例におけるパチンコ遊技機１の主要な動作（作用）を説明する。
【０１１６】
　主基板１１では、所定の電源基板からの電力供給が開始されると、遊技制御用マイクロ
コンピュータ１００が起動し、ＣＰＵ１０３によって遊技制御メイン処理となる所定の処
理が実行される。遊技制御メイン処理を開始すると、ＣＰＵ１０３は、割込み禁止に設定
した後、必要な初期設定を行う。この初期設定では、例えばＲＡＭ１０２がクリアされる
。また、遊技制御用マイクロコンピュータ１００に内蔵されたＣＴＣ（カウンタ／タイマ
回路）のレジスタ設定を行う。これにより、以後、所定時間（例えば、２ミリ秒）ごとに
ＣＴＣから割込み要求信号がＣＰＵ１０３へ送出され、ＣＰＵ１０３は定期的にタイマ割
込み処理を実行することができる。初期設定が終了すると、割込みを許可した後、ループ
処理に入る。なお、遊技制御メイン処理では、パチンコ遊技機１の内部状態を前回の電力
供給停止時における状態に復帰させるための処理を実行してから、ループ処理に入るよう
にしてもよい。
【０１１７】
　このような遊技制御メイン処理を実行したＣＰＵ１０３は、ＣＴＣからの割込み要求信
号を受信して割込み要求を受け付けると、割込み禁止状態に設定して、所定の遊技制御用
タイマ割込み処理を実行する。遊技制御用タイマ割込処理には、例えばスイッチ処理やメ
イン側エラー処理、情報出力処理、遊技用乱数更新処理、特別図柄プロセス処理、普通図
柄プロセス処理、コマンド制御処理といった、パチンコ遊技機１における遊技の進行など
を制御するための処理が含まれている。
【０１１８】
　スイッチ処理は、スイッチ回路１１０を介してゲートスイッチ２１、第１始動口スイッ
チ２２Ａ、第２始動口スイッチ２２Ｂ、カウントスイッチ２３といった各種スイッチから
入力される検出信号の状態を判定する処理である。メイン側エラー処理は、パチンコ遊技
機１の異常診断を行い、その診断結果に応じて必要ならば警告を発生可能とする処理であ
る。情報出力処理は、例えばパチンコ遊技機１の外部に設置されたホール管理用コンピュ
ータに供給される大当り情報、始動情報、確率変動情報などのデータを出力する処理であ
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る。遊技用乱数更新処理は、主基板１１の側で用いられる複数種類の遊技用乱数のうち、
少なくとも一部をソフトウェアにより更新するための処理である。
【０１１９】
　一例として、主基板１１の側で用いられる遊技用乱数には、特図表示結果決定用の乱数
値ＭＲ１と、大当り種別決定用の乱数値ＭＲ２と、変動パターン決定用の乱数値ＭＲ３と
、が含まれていればよい（図７参照）。特図表示結果決定用の乱数値ＭＲ１は、特図ゲー
ムにおける特別図柄などの可変表示結果を「大当り」として大当り遊技状態に制御するか
否かの決定や、可変表示結果を「小当り」として小当り遊技状態に制御するか否かの決定
に用いられる乱数値であり、「１」～「６５５３５」のいずれかの値を取り得る。大当り
種別決定用の乱数値ＭＲ２は、可変表示結果を「大当り」とする場合に、大当り種別を「
非確変」、「確変」または「突確」のいずれかといった、複数種別のいずれかに決定する
ために用いられる乱数値であり、「１」～「１００」のいずれかの値を取り得る。変動パ
ターン決定用の乱数値ＭＲ３は、特別図柄や飾り図柄の可変表示における変動パターンを
、予め用意された複数パターンのいずれかに決定するために用いられる乱数値であり、「
１」～「２５１」のいずれかの値を取り得る。
【０１２０】
　遊技制御用タイマ割込処理に含まれる特別図柄プロセス処理では、ＲＡＭ１０２に設け
られた特図プロセスフラグの値をパチンコ遊技機１における遊技の進行状況に応じて更新
し、特別図柄表示装置４における表示動作の制御や、特別可変入賞球装置７における大入
賞口の開閉動作設定などを、所定の手順で行うために、各種の処理が選択されて実行され
る。普通図柄プロセス処理は、普通図柄表示器２０における表示動作（例えばセグメント
ＬＥＤの点灯、消灯など）を制御して、普通図柄の可変表示や普通可変入賞球装置６Ｂに
おける可動翼片の傾動動作設定などを可能にする処理である。
【０１２１】
　コマンド制御処理は、主基板１１から演出制御基板１２などのサブ側の制御基板に対し
て制御コマンドを伝送させる処理である。一例として、特別図柄プロセス処理や普通図柄
プロセス処理などでは、制御コマンド（演出制御コマンドなど）の送信設定が、送信する
演出制御コマンドに応じたコマンド送信テーブル（予めＲＯＭ１０１にコマンド毎に設定
されている。）のＲＯＭ１０１における記憶アドレス（先頭アドレス）を指定する（例え
ば、ＲＡＭ１０２に設けられた送信コマンドバッファに記憶アドレスの値などを格納する
）ことなどによって行われ、コマンド制御処理では、ＲＡＭ１０２に設けられた送信コマ
ンドバッファの値（例えば、ＲＯＭ１０１における記憶アドレスなどを示す値）などによ
って指定されたコマンド送信テーブルにおける設定に対応して、Ｉ／Ｏ１０５に含まれる
出力ポートのうち、演出制御基板１２に対して演出制御コマンドを送信するための出力ポ
ートに制御データをセットした後、演出制御ＩＮＴ信号の出力ポートに所定の制御データ
をセットして演出制御ＩＮＴ信号を所定時間にわたりオン状態としてからオフ状態とする
ことなどにより、コマンド送信テーブルでの設定に基づく演出制御コマンド（送信設定さ
れた演出制御コマンド）の伝送を可能にする。コマンド制御処理を実行した後には、割込
み許可状態に設定してから、遊技制御用タイマ割込み処理を終了する。
【０１２２】
　図５は、特別図柄プロセス処理の一例を示すフローチャートである。この特別図柄プロ
セス処理において、ＣＰＵ１０３は、まず、始動入賞判定処理を実行する（ステップＳ１
０１）。図６は、ステップＳ１０１にて実行される始動入賞判定処理の一例を示すフロー
チャートである。
【０１２３】
　始動入賞判定処理を開始すると、ＣＰＵ１０３は、まず、普通入賞球装置６Ａが形成す
る第１始動入賞口に対応して設けられた第１始動口スイッチ２２Ａからの検出信号に基づ
き、第１始動口スイッチ２２Ａがオンであるか否かを判定する（ステップＳ２０１）。こ
のとき、第１始動口スイッチ２２Ａがオンであれば（ステップＳ２０１；Ｙｅｓ）、第１
特図を用いた特図ゲームの保留記憶数である第１特図保留記憶数が、所定の上限値（例え
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ば「４」）となっているか否かを判定する（ステップＳ２０２）。このとき、ＣＰＵ１０
３は、ＲＡＭ１０２の所定領域（遊技制御カウンタ設定部など）に設けられた第１保留記
憶数カウンタの格納値である第１保留記憶数カウント値を読み取ることにより、第１特図
保留記憶数を特定できればよい。ステップＳ２０２にて第１特図保留記憶数が上限値では
ないときには（ステップＳ２０２；Ｎｏ）、ＲＡＭ１０２の所定領域（遊技制御バッファ
設定部など）に設けられた始動口バッファの格納値である始動口バッファ値を、「１」に
設定する（ステップＳ２０３）。
【０１２４】
　ステップＳ２０１にて第１始動口スイッチ２２Ａがオフであるときや（ステップＳ２０
１；Ｎｏ）、ステップＳ２０２にて第１特図保留記憶数が上限値に達しているときには（
ステップＳ２０２；Ｙｅｓ）、普通可変入賞球装置６Ｂが形成する第２始動入賞口に対応
して設けられた第２始動口スイッチ２２Ｂからの検出信号に基づき、第２始動口スイッチ
２２Ｂがオンであるか否かを判定する（ステップＳ２０４）。このとき、第２始動口スイ
ッチ２２Ｂがオンであれば（ステップＳ２０４；Ｙｅｓ）、第２特図を用いた特図ゲーム
の保留記憶数である第２特図保留記憶数が、所定の上限値（例えば「４」）となっている
か否かを判定する（ステップＳ２０５）。このとき、ＣＰＵ１０３は、ＲＡＭ１０２の所
定領域（遊技制御カウンタ設定部など）に設けられた第２保留記憶数カウンタの格納値で
ある第２保留記憶数カウント値を読み取ることにより、第２特図保留記憶数を特定できれ
ばよい。ステップＳ２０５にて第２特図保留記憶数が上限値ではないときには（ステップ
Ｓ２０５；Ｎｏ）、始動口バッファ値を「２」に設定する（ステップＳ２０６）。第２始
動口スイッチ２２Ｂがオンでなかったり（ステップＳ２０４；Ｎｏ）、第２特図保留記憶
数が上限値ではあったり（ステップＳ２０５；Ｙｅｓ）した場合には、始動入賞判定処理
を終了する。
【０１２５】
　ステップＳ２０３、Ｓ２０６の処理のいずれかを実行した後には、始動口バッファ値に
応じた保留記憶数カウント値を１加算するように更新する（ステップＳ２０７）。例えば
、始動口バッファ値が「１」であるときには第１保留記憶数カウント値を１加算する一方
で、始動口バッファ値が「２」であるときには第２保留記憶数カウント値を１加算する。
こうして、第１保留記憶数カウント値は、第１始動入賞口に遊技球が進入して第１特図を
用いた特図ゲームに対応した第１始動条件が成立したときに、１増加（インクリメント）
するように更新される。また、第２保留記憶数カウント値は、第２始動入賞口に遊技球が
進入して第２特図を用いた特図ゲームに対応した第２始動条件が成立したときに、１増加
（インクリメント）するように更新される。このときには、ＲＡＭ１０２の所定領域（遊
技制御カウンタ設定部など）に設けられた合計保留記憶数カウンタの格納値である合計保
留記憶数カウント値を、１加算するように更新する（ステップＳ２０８）。
【０１２６】
　ステップＳ２０８の処理を実行した後に、ＣＰＵ１０３は、始動入賞の発生時に対応し
た所定の遊技用乱数を抽出する（ステップＳ２０９）。一例として、ステップＳ２０９の
処理では、乱数回路１０４やＲＡＭ１０２の所定領域（遊技制御カウンタ設定部など）に
設けられたランダムカウンタ等によって更新される数値データのうちから、特図表示結果
決定用の乱数値ＭＲ１、大当り種別決定用の乱数値ＭＲ２、変動パターン決定用の乱数値
ＭＲ３を示す数値データが抽出される。こうして抽出された各乱数値を示す数値データが
保留データとして、始動口バッファ値に応じた特図保留記憶部における空きエントリの先
頭にセットされることで記憶される（ステップＳ２１０）。例えば、始動口バッファ値が
「１」であるときには、保留データが図８（Ａ）に示すような第１特図保留記憶部にセッ
トされる。一方、始動口バッファ値が「２」であるときには、保留データが図８（Ｂ）に
示すような第２特図保留記憶部にセットされる。
【０１２７】
　図８（Ａ）に示す第１特図保留記憶部は、普通入賞球装置６Ａが形成する第１始動入賞
口を遊技球が進入して第１始動入賞が発生したものの、未だ開始されていない特図ゲーム
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（第１特別図柄表示装置４Ａにおける第１特図を用いた特図ゲーム）の保留データを記憶
する。一例として、第１特図保留記憶部は、第１始動入賞口への入賞順（遊技球の検出順
）に保留番号と関連付けて、その遊技球の進入による第１始動条件の成立に基づいてＣＰ
Ｕ１０３が乱数回路１０４等から抽出した特図表示結果決定用の乱数値ＭＲ１や大当り種
別決定用の乱数値ＭＲ２、変動パターン決定用の乱数値ＭＲ３を示す数値データなどを保
留データとして、その記憶数が所定の上限値（例えば「４」）に達するまで記憶する。こ
うして第１特図保留記憶部に記憶された保留データは、第１特図を用いた特図ゲームの実
行（可変表示）が保留されていることを示し、この特図ゲームにおける可変表示結果（特
図表示結果）に基づき大当り遊技状態に制御すると決定されるか否かや、飾り図柄の可変
表示態様が特定態様（例えばバトルリーチのリーチ演出など）となるか否かなどを判定可
能にする保留記憶情報となる。
【０１２８】
　図８（Ｂ）に示す第２特図保留記憶部は、普通可変入賞球装置６Ｂが形成する第２始動
入賞口を遊技球が進入して第２始動入賞が発生したものの、未だ開始されていない特図ゲ
ーム（第２特別図柄表示装置４Ｂにおける第２特図を用いた特図ゲーム）の保留データを
記憶する。一例として、第２特図保留記憶部は、第２始動入賞口への入賞順（遊技球の検
出順）に保留番号と関連付けて、その遊技球の進入による第２始動条件の成立に基づいて
ＣＰＵ１０３が乱数回路１０４等から抽出した特図表示結果決定用の乱数値ＭＲ１や大当
り種別決定用の乱数値ＭＲ２、変動パターン決定用の乱数値ＭＲ３を示す数値データなど
を保留データとして、その数が所定の上限値（例えば「４」）に達するまで記憶する。こ
うして第２特図保留記憶部に記憶された保留データは、第２特図を用いた特図ゲームの実
行（可変表示）が保留されていることを示し、この特図ゲームにおける可変表示結果（特
図表示結果）に基づき大当り遊技状態に制御すると決定されるか否かや、飾り図柄の可変
表示態様が特定態様（例えばバトルリーチのリーチ演出など）となるか否かなどを判定可
能にする保留記憶情報となる。
【０１２９】
　ステップＳ２１０の処理に続いて、始動口バッファ値に応じて、始動口入賞指定コマン
ド、保留数記憶通知コマンドの送信設定を行う（ステップＳ２１１）。例えば、始動口バ
ッファ値が「１」であるときには、ＣＰＵ１０３は、演出制御基板１２に対して、第１特
別図柄表示装置４Ａによる第１特図を用いた特図ゲームを実行するための第１始動条件が
成立したことを通知する演出制御コマンドである第１始動口入賞指定コマンドを送信する
ための設定を行う。これに対して、始動口バッファ値が「２」であるときには、演出制御
基板１２に対して、第２特別図柄表示装置４Ｂによる第２特図を用いた特図ゲームを実行
するための第２始動条件が成立したことを通知する演出制御コマンドである第２始動口入
賞指定コマンドを送信するための設定を行う。さらに、始動口バッファ値が「１」である
ときに、ＣＰＵ１０３は、演出制御基板１２に対して、第１特図保留記憶数（第１保留記
憶数カウント値などから特定すればよい）を通知する第１保留記憶数通知コマンドを送信
するための設定を行う。これに対して、始動口バッファ値が「２」であるときには、ＣＰ
Ｕ１０３は、演出制御基板１２に対して、第２特図保留記憶数（第２保留記憶数カウント
値などから特定すればよい）を通知する第２保留記憶数通知コマンドを送信するための設
定を行う。こうして設定された始動口入賞指定コマンドや保留記憶数通知コマンドは、例
えば特別図柄プロセス処理が終了した後、図２１に示すステップＳ１７のコマンド制御処
理が実行されることなどにより、主基板１１から演出制御基板１２に対して伝送される。
【０１３０】
　その後、ＣＰＵ１０３は、始動口バッファ値が「１」であるか「２」であるかを判定す
る（ステップＳ２１２）。このとき、始動口バッファ値が「２」であれば（ステップＳ２
１２；「２」）、始動口バッファをクリアして、その格納値を「０」に初期化してから（
ステップＳ２１３）、始動入賞判定処理を終了する。これに対して、始動口バッファ値が
「１」であるときには（ステップＳ２１２；「１」）、始動口バッファをクリアして、そ
の格納値を「０」に初期化してから（ステップＳ２１４）、ステップＳ２０４の処理に進
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む。これにより、第１始動口スイッチ２２Ａと第２始動口スイッチ２２Ｂの双方が同時に
有効な遊技球の始動入賞を検出した場合でも、確実に双方の有効な始動入賞の検出に基づ
く処理を完了できる。
【０１３１】
　ここでの第１保留記憶数通知コマンドは、第１始動入賞の発生により第１始動条件が成
立したときに、第１特図保留記憶数の増加を通知する演出制御情報として、演出制御基板
１２の側へと送信される。また、第２保留記憶数通知コマンドは、第２始動入賞の発生に
より第２始動条件が成立したときに、第２特図保留記憶数の増加を通知する演出制御情報
として、演出制御基板１２の側へと送信される。ここでは、第１保留記憶数通知コマンド
や第２保留記憶数通知コマンドは、第１始動入賞口と第２始動入賞口とのいずれを遊技球
が進入して始動入賞が発生したかを通知するとともに、第１特図保留記憶数と第２特図保
留記憶数とのいずれが増加したかを指定する保留通知情報として送信される。
【０１３２】
　なお、第１保留記憶数通知コマンドや第２保留記憶数通知コマンドは、第１開始条件と
第２開始条件のいずれかが成立したときに、特図ゲームの実行が開始されることなどに対
応して送信されるようにしてもよい。あるいは、保留記憶数が増加したときに、第１特図
保留記憶数または第２特図保留記憶数が増加したことを示す演出制御コマンドである保留
記憶数加算指定コマンド（第１保留記憶数加算指定コマンドまたは第２保留記憶数加算指
定コマンド）を送信する一方、保留記憶数が減少したときに、第１特図保留記憶数または
第２特図保留記憶数が減少したことを示す演出制御コマンドである保留記憶数減算指定コ
マンド（第１保留記憶数減算指定コマンドまたは第２保留記憶数減算指定コマンド）を送
信するようにしてもよい。
【０１３３】
　第１保留記憶数通知コマンドや第２保留記憶数通知コマンドに代えて、あるいは第１保
留記憶数通知コマンドや第２保留記憶数通知コマンドとともに、合計保留記憶数を通知す
る演出制御コマンドである合計保留記憶数通知コマンドを送信するようにしてもよい。す
なわち、合計保留記憶数の増加（または減少）を通知するための合計保留記憶数通知コマ
ンドが用いられてもよい。
【０１３４】
　図５に示すステップＳ１０１にて始動入賞判定処理を実行した後、ＣＰＵ１０３は、Ｒ
ＡＭ１０２の所定領域（遊技制御フラグ設定部など）に設けられた特図プロセスフラグの
値に応じて、ステップＳ１１０～Ｓ１２０の処理のいずれかを選択して実行する。
【０１３５】
　ステップＳ１１０の特別図柄通常処理は、特図プロセスフラグの値が“０”のときに実
行される。この特別図柄通常処理では、第１特図保留記憶部や第２特図保留記憶部といっ
た、ＲＡＭ１０２の所定領域に記憶されている保留データの有無などに基づいて、第１特
別図柄表示装置４Ａや第２特別図柄表示装置４Ｂによる特図ゲームを開始するか否かの判
定が行われる。また、特別図柄通常処理では、特図表示結果決定用の乱数値ＭＲ１を示す
数値データに基づき、特別図柄や飾り図柄の可変表示結果を「大当り」または「小当り」
とするか否かを、その可変表示結果が導出表示される以前に決定（事前決定）する。この
とき、可変表示結果が「大当り」に決定された場合には、大当り種別を「非確変」、「確
変」、「突確」といった複数種別のいずれかに決定する。大当り種別の決定結果を示すデ
ータがＲＡＭ１０２の所定領域（例えば遊技制御バッファ設定部）に設けられた大当り種
別バッファに格納されることにより、大当り種別が記憶される。さらに、特別図柄通常処
理では、特図ゲームにおける特別図柄の可変表示結果に対応して、第１特別図柄表示装置
４Ａや第２特別図柄表示装置４Ｂによる特図ゲームにおける確定特別図柄（大当り図柄や
小当り図柄、ハズレ図柄のいずれか）が設定される。特別図柄通常処理では、特別図柄や
飾り図柄の可変表示結果を事前決定したときに、特図プロセスフラグの値が“１”に更新
される。
【０１３６】
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　図９は、特別図柄通常処理として、図５のステップＳ１１０にて実行される処理の一例
を示すフローチャートである。図９に示す特別図柄通常処理において、ＣＰＵ１０３は、
まず、第２特図保留記憶数が「０」であるか否かを判定する（ステップＳ２３１）。第２
特図保留記憶数は、第２特別図柄表示装置４Ｂによる第２特図を用いた特図ゲームの保留
記憶数である。ＣＰＵ１０３は、第２保留記憶数カウント値を読み出し、その読出値が「
０」であるか否かを判定すればよい。
【０１３７】
　ステップＳ２３１にて第２特図保留記憶数が「０」以外であるときには（ステップＳ２
３１；Ｎｏ）、例えば第２特図保留記憶部の先頭領域（例えば保留番号「１」に対応する
記憶領域）といった、ＲＡＭ１０２の所定領域に記憶されている保留データとして、所定
の乱数値を示す数値データを読み出す（ステップＳ２３２）。これにより、図６に示すス
テップＳ２０９の処理で第２始動入賞口における始動入賞（第２始動入賞）の発生に対応
して抽出された遊技用乱数が読み出される。このとき読み出された数値データは、例えば
変動用乱数バッファなどに格納されて、一時記憶されればよい。
【０１３８】
　ステップＳ２３２の処理に続いて、例えば第２保留記憶数カウント値を１減算して更新
することなどにより、第２特図保留記憶数を１減算させるように更新するとともに、第２
特図保留記憶部における記憶内容をシフトさせる（ステップＳ２３３）。例えば、第２特
図保留記憶部にて保留番号「１」より下位の記憶領域（保留番号「２」～「４」に対応す
る記憶領域）に記憶された保留データを、１エントリずつ上位にシフトする。また、ステ
ップＳ２３３の処理では、合計保留記憶数（合計保留記憶数カウント値）を１減算するよ
うに更新する。そして、ＲＡＭ１０２の所定領域（例えば遊技制御バッファ設定部）に設
けられた変動特図指定バッファの格納値である変動特図指定バッファ値を、「２」に更新
する（ステップＳ２３４）。
【０１３９】
　ステップＳ２３１にて第２特図保留記憶数が「０」であるときには（ステップＳ２３１
；Ｙｅｓ）、第１特図保留記憶数が「０」であるか否かを判定する（ステップＳ２３５）
。第１特図保留記憶数は、第１特別図柄表示装置４Ａによる第１特図を用いた特図ゲーム
の保留記憶数である。ＣＰＵ１０３は、第１保留記憶数カウント値を読み出し、その読出
値が「０」であるか否かを判定すればよい。このように、ステップＳ２３５の処理は、ス
テップＳ２３１にて第２特図保留記憶数が「０」であると判定されたときに実行されて、
第１特図保留記憶数が「０」であるか否かを判定する。これにより、第２特図を用いた特
図ゲームは、第１特図を用いた特図ゲームよりも優先して実行が開始されることになる。
【０１４０】
　なお、第１始動入賞口であるか第２始動入賞口であるかにかかわらず、遊技球が始動入
賞口に進入した順番で、特図ゲームが実行される場合には、第１始動入賞口と第２始動入
賞口のいずれに遊技球が進入したかを示す始動口データを、保留データとともに、あるい
は保留データとは別個に、保留番号と対応付けてＲＡＭ１０２の所定領域に記憶させてお
き、それぞれの保留データに対応する特図ゲームについて、始動条件が成立した順番を特
定可能にすればよい。
【０１４１】
　ステップＳ２３６の処理に続いて、例えば第１保留記憶数カウント値を１減算して更新
することなどにより、第１特図保留記憶数を１減算させるように更新するとともに、第１
特図保留記憶部における記憶内容をシフトさせる（ステップＳ２３７）。例えば、第１特
図保留記憶部にて保留番号「１」より下位の記憶領域（保留番号「２」～「４」に対応す
る記憶領域）に記憶された保留データを、１エントリずつ上位にシフトする。また、ステ
ップＳ２３７の処理では、合計保留記憶数（合計保留記憶数カウント値）を１減算するよ
うに更新する。そして、変動特図指定バッファ値を「１」に更新する（ステップＳ２３８
）。
【０１４２】
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　ステップＳ２３４、Ｓ２３８の処理のいずれかを実行した後には、特別図柄の可変表示
結果である特図表示結果を、「大当り」と「小当り」と「ハズレ」とのいずれかに決定す
る（ステップＳ２３９）。一例として、ステップＳ２３９の処理では、予めＲＯＭ１０１
の所定領域に記憶するなどして用意された特図表示結果決定テーブルを選択し、特図表示
結果を決定するための使用テーブルに設定する。特図表示結果決定テーブルでは、例えば
、図１０（Ａ）に示すように、特図表示結果決定用の乱数値ＭＲ１と比較される数値（決
定値）が、特図表示結果を「大当り」と「小当り」と「ハズレ」とのいずれとするかの決
定結果に、確変状態における確変制御の有無（遊技状態が確変状態であるか否か）に応じ
て割り当てられていればよい。ＣＰＵ１０３は、ステップＳ２３２又はＳ２３６で変動用
乱数バッファに一時格納した遊技用乱数に含まれる特図表示結果決定用の乱数値ＭＲ１を
示す数値データを変動用乱数バッファから読み出し、遊技状態が確変状態であるか否かと
、乱数値ＭＲ１を示す数値データと、に基づいて、使用テーブルに設定された特図表示結
果決定テーブルを参照することにより、遊技状態が確変状態であるか否かに応じて乱数値
ＭＲ１に該当する決定値に割り当てられた「大当り」と「小当り」と「ハズレ」とのいず
れかの決定結果を特図表示結果として決定すればよい。ＣＰＵ１０３は、ＲＡＭ１０２の
所定領域（例えば遊技制御フラグ設定部）に設けられた確変フラグ（確変状態のときにオ
ン状態になるフラグ）がオン状態である場合に、確変制御が行われていると判定すればよ
い。例えば、乱数値ＭＲ１が「９０００」であるとき、ＣＰＵ１０３は、確変フラグがオ
ン状態である場合（確変制御有りの場合）には、特図表示結果を「大当り」にすると決定
し、確変フラグがオフ状態である場合（確変制御無しの場合）には、特図表示結果を「ハ
ズレ」にすると決定する。
【０１４３】
　図１０（Ａ）に示すように、確変状態にて確変制御が行われているときには、通常状態
や時短状態にて確変制御が行われていないときよりも高い割合で、特図表示結果が「大当
り」に決定される。したがって、例えば図５に示すステップＳ１１７の大当り終了処理に
より（詳しくは後述する。）、大当り種別が「確変」であった場合に対応して確変フラグ
がオン状態にセットされたことなどに基づいて、現在が確変制御が行われる確変状態であ
るときには、通常状態や時短状態にて確変制御が行われていないときよりも、特図表示結
果が「大当り」になりやすく、大当り遊技状態になりやすい。
【０１４４】
　その後、ＣＰＵ１０３は、ステップＳ２３９の処理により決定された特図表示結果が「
大当り」であるか否かを判定する（ステップＳ２４０）。特図表示結果が「大当り」に決
定された場合には（ステップＳ２４０；Ｙｅｓ）、ＲＡＭ１０２の所定領域（例えば遊技
制御フラグ設定部）に設けられた大当りフラグをオン状態にセットする（ステップＳ２４
１）。
【０１４５】
　また、大当り種別を複数種類のいずれかに決定する（ステップＳ２４２）。一例として
、ステップＳ２４２の処理では、予めＲＯＭ１０１の所定領域に記憶するなどして用意さ
れた大当り種別決定テーブルを選択し、大当り種別を決定するための使用テーブルに設定
する。大当り種別決定テーブルでは、大当り種別決定用の乱数値ＭＲ２と比較される数値
（決定値）が、今回の特図ゲーム（可変表示）が第１特図を用いたものであるか第２特図
を用いたものであるかに応じて（例えば、乱数値を第１特図保留記憶部から読み出したか
、第２特図保留記憶部から読み出したかに応じて）、大当り種別を複数種類（第１特図の
場合は、「確変」、「非確変」、「突確」、第２特図の場合は、「確変」、「非確変」）
のいずれとするかの決定結果に割り当てられていればよい（図１４（Ｂ）参照）。ＣＰＵ
１０３は、ステップＳ２３２又はＳ２３６で変動用乱数バッファに一時格納した遊技用乱
数に含まれる大当り種別決定用の乱数値ＭＲ２を示す数値データを変動用乱数バッファか
ら読み出し、今回の特図ゲームが第１特図を用いたものであるか第２特図を用いたもので
あるかと、変動用乱数バッファから読み出した大当り種別決定用の乱数値ＭＲ２を示す数
値データと、に基づいて、使用テーブルに設定された大当り種別の決定テーブルを参照す
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ることにより、今回の特図ゲーム（可変表示）が第１特図を用いたものであるか第２特図
を用いたものであるかに応じて乱数値ＭＲ２に該当する決定値に割り当てられた大当り種
別のいずれかを選択すればよい。例えば、乱数値ＭＲ２が「７５」である場合、ＣＰＵ１
０３は、今回の特図ゲームが第１特図を用いたものであるか第２特図を用いたものである
かを判定し（例えば、ステップＳ２３２、Ｓ２３６のいずれの処理を行ったかで判定でき
る。）、今回の特図ゲームが第１特図を用いたものである場合（ステップＳ２３２の処理
を行っている場合）には、「突確」を大当り種別として決定（選択）し、今回の特図ゲー
ムが第２特図を用いたものである場合（ステップＳ２３６の処理を行っている場合）には
、「確変」を大当り種別として決定（選択）する。
【０１４６】
　図１０（Ｂ）では、変動特図が第１特図であるか第２特図であるかに応じて、大当り種
別の決定割合を異ならせている。より具体的に、変動特図が第２特図には、大当り種別が
「突確」とはならない。また、大当り種別が「確変」に決定される割合は、変動特図が第
１特図のときよりも、変動特図が第２特図のときに高くなる。このように、特図ゲームに
て可変表示される特別図柄に応じて異なる割合で、所定の大当り種別に決定されてもよい
。
【０１４７】
　遊技状態が時短状態であるときには、高開放制御が行われることにより、第２始動入賞
口を遊技球が進入しやすい有利開放態様で、普通可変入賞装置６Ｂを第１可変状態（開放
状態または拡大開放状態）と第２可変状態（閉鎖状態または通常開放状態）とに変化させ
ることがある。こうした高開放制御が行われているときに、第２始動入賞口を遊技球が進
入したことに基づいて特図表示結果が「大当り」に決定された場合には、大当り種別が「
突確」に決定されないように制限することで、遊技の間延びによる遊技興趣の低下を防止
できる。なお、変動特図が第２特図である場合には、変動特図が第１特図である場合と比
べて、大当り種別が「突確」に決定されにくいように設定してもよい。
【０１４８】
　ステップＳ２４２の処理を実行した後には、大当り種別を記憶させる（ステップＳ２４
３）。ＣＰＵ１０３は、ＲＡＭ１０２の所定領域（例えば遊技制御バッファ設定部）に設
けられた大当り種別バッファに、大当り種別の決定結果を示す大当り種別バッファ設定値
（例えば、図１４（Ｂ）のように、「非確変」の場合には「０」、「確変」の場合には「
１」、「突確」の場合には「２」となる値）を格納することにより、大当り種別を記憶さ
せればよい。
【０１４９】
　ステップＳ２４０にて特図表示結果が「大当り」ではない場合には（ステップＳ２４０
；Ｎｏ）、その特図表示結果は「小当り」であるか否かを判定する（ステップＳ２４４）
。このとき、特図表示結果が「小当り」である場合には（ステップＳ２４４；Ｙｅｓ）、
ＲＡＭ１０２の所定領域（例えば遊技制御フラグ設定部）に設けられた小当りフラグをオ
ン状態にセットする（ステップＳ２４５）。
【０１５０】
　ステップＳ２４４にて特図表示結果が「小当り」ではない場合や（ステップＳ２４４；
Ｎｏ）、ステップＳ２４３、Ｓ２４５の処理のいずれかを実行した後には、特図ゲームに
おける特別図柄の可変表示結果となる確定特別図柄を決定する（ステップＳ２４６）。一
例として、ステップＳ２４０、Ｓ２４４にて特図表示結果が「大当り」や「小当り」では
ないと判定された場合には、ハズレ図柄として予め定められた特別図柄を確定特別図柄に
決定する。一方、ステップＳ２４０にて特図表示結果が「大当り」であると判定された場
合には、ステップＳ２４２における大当り種別の決定結果に応じて（大当り種別バッファ
設定値に応じて）、複数種類の大当り図柄として予め定められた特別図柄のいずれかを確
定特別図柄に決定すればよい。ステップＳ２４４にて特図表示結果が「小当り」であると
判定された場合には、小当り図柄として予め定められた特別図柄を確定特別図柄に決定す
ればよい。
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【０１５１】
　ステップＳ２４６の処理を実行した後には、特図プロセスフラグの値を“１”に更新し
てから（ステップＳ２４７）、特別図柄通常処理を終了する。ステップＳ２４７にて特図
プロセスフラグの値が“１”に更新されることにより、次回のタイマ割込みが発生したと
きには、図５に示すステップＳ１１１の変動パターン設定処理が実行される。
【０１５２】
　ステップＳ２３５にて第１特図を用いた特図ゲームの保留記憶数が「０」である場合に
は（ステップＳ２３５；Ｙｅｓ）、所定のデモ表示設定を行ってから（ステップＳ２４８
）、特別図柄通常処理を終了する。このデモ表示設定では、例えば画像表示装置５におい
て所定の演出画像を表示することなどによるデモンストレーション表示（デモ画面表示）
を指定する演出制御コマンド（客待ちデモ指定コマンド）が、主基板１１から演出制御基
板１２に対して送信済みであるか否かを判定する。このとき、送信済みであれば、そのま
まデモ表示設定を終了する。これに対して、未送信であれば、客待ちデモ指定コマンドを
送信するための設定を行ってから、デモ表示設定を終了する。演出制御基板１２では、客
待ちデモ指定コマンドが送信されると、デモ画面表示を行う。
【０１５３】
　図５のステップＳ１１１の変動パターン設定処理は、特図プロセスフラグの値が“１”
のときに実行される。この変動パターン設定処理には、可変表示結果を「大当り」または
「小当り」とするか否かの事前決定結果などに基づいて、変動パターンを複数種類のいず
れかに決定する処理などが含まれている。変動パターンは、飾り図柄の可変表示の内容（
可変表示態様）を指定するものであるので、この決定によって、飾り図柄の可変表示の内
容が決定される。特別図柄や飾り図柄の可変表示時間は、変動パターンに対応して予め設
定されている。したがって、変動パターン設定処理にて変動パターンを決定することによ
り、特別図柄の可変表示を開始してから可変表示結果となる確定特別図柄を導出するまで
の可変表示時間が決定される。また、変動パターン設定処理は、可変表示結果が「ハズレ
」となる場合に、飾り図柄の可変表示態様を「リーチ」とするか否かを決定する処理を含
んでもよい。あるいは、変動パターン設定処理にて可変表示結果が「ハズレ」となる場合
の変動パターンを所定割合で決定することにより、飾り図柄の可変表示態様を「リーチ」
とするか否かが決定されてもよい。さらに、変動パターン設定処理は、特別図柄表示装置
４において特別図柄の変動を開始させるための設定を行う処理を含んでもよい。変動パタ
ーン設定処理が実行されたときには、特図プロセスフラグの値が“２”に更新される。
【０１５４】
　図１１は、変動パターン設定処理として、図５のステップＳ１１１にて実行される処理
の一例を示すフローチャートである。図１１に示す変動パターン設定処理において、ＣＰ
Ｕ１０３は、まず、大当りフラグがオンであるか否かを判定する（ステップＳ２６１）。
そして、大当りフラグがオンである場合には（ステップＳ２６１；Ｙｅｓ）、特図表示結
果が「大当り」となる大当り時に対応した変動パターンを決定する（ステップＳ２６２）
。
【０１５５】
　ステップＳ２６１にて大当りフラグがオフである場合には、小当りフラグがオンである
か否かを判定する（ステップＳ２６３）。そして、小当りフラグがオンである場合には（
ステップＳ２６３；Ｙｅｓ）、特図表示結果が「小当り」となる小当り時に対応した変動
パターンを決定する（ステップＳ２６４）。一方、小当りフラグがオフである場合には（
ステップＳ２６３；Ｎｏ）、特図表示結果が「ハズレ」となるハズレ時に対応した変動パ
ターンを決定する（ステップＳ２６５）。
【０１５６】
　図１２は、この実施の形態における変動パターンを示している。この実施の形態では、
可変表示結果（特図表示結果）が「ハズレ」となる場合のうち、飾り図柄の可変表示態様
がリーチ態様にはならない「非リーチ」である場合とリーチ態様になる「リーチ」である
場合のそれぞれに対応して、また、可変表示結果（特図表示結果）が「大当り」で大当り
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種別が「非確変」または「確変」となる場合や大当り種別が「突確」または可変表示結果
（特図表示結果）が「小当り」となる場合などに対応して、複数の変動パターンが予め用
意されている。
【０１５７】
　この実施の形態では、可変表示結果が「ハズレ」で「非リーチ」を指定する変動パター
ンとして、通常時（非時短時）用の変動パターンＰＡ１－１からＰＡ１－３と、時短時用
の変動パターンＰＢ１－１からＰＢ１－２と、が用意されている。
【０１５８】
　また、可変表示結果が「大当り」（大当り種別が「確変」又は「非確変」の「大当り」
）になる場合と「ハズレ」になる場合とで内容が対応する変動パターンが用意されている
。具体的には、ノーマルリーチを実行することを指定する変動パターンＰＡ２－１（ハズ
レ用）及び変動パターンＰＡ３－１（「大当り」）が用意されている。また、バトルリー
チＡを実行することを指定する変動パターンＰＡ２－２（ハズレ用）及び変動パターンＰ
Ａ３－２（「大当り」）が用意されている。また、バトルリーチＢを実行することを指定
する変動パターンＰＡ２－３（ハズレ用）及び変動パターンＰＡ３－３（「大当り」）が
用意されている。また、バトルリーチＣ（救済）を実行し、その後にバトルリーチＡに発
展することを指定する変動パターンＰＡ２－５（ハズレ用）及び変動パターンＰＡ３－５
（「大当り」）が用意されている。
【０１５９】
　さらに、可変表示が「ハズレ」のときにのみ選択される変動パターンとして、バトルリ
ーチＣ（非救済）を実行することを指定する変動パターンＰＡ２－４が用意されている。
つまり、バトルリーチＣにおいて救済が無い場合、可変表示結果は必ず「ハズレ」になる
。
【０１６０】
　さらに、可変表示結果が「大当り」で大当り種別が「突確」のときと、可変表示結果が
「小当り」のときと、に選択される変動パターンとして、非リーチから短期開放チャンス
目を導出表示することを指定する変動パターンＰＣ１－１が用意されている。ノーマルリ
ーチが実行されて所定のリーチ組合せの確定飾り図柄を導出表示することを指定する変動
パターンＰＣ２－１が用意されている。
【０１６１】
　図１１に示すステップＳ２６２の処理では、例えば図１３（Ａ）に示す大当り変動パタ
ーン決定テーブルを用いて、大当り時の変動パターンが決定される。一例として、大当り
変動パターン決定テーブルでは、大当り種別が、「非確変」又は「確変」と、「突確」と
のいずれであるかに応じて（大当り種別バッファに格納された大当り種別バッファ設定値
によって特定できる。）、変動パターン決定用の乱数値ＭＲ３と比較される数値（決定値
）が、変動パターンの決定結果に、割り当てられていればよい。
【０１６２】
　ＣＰＵ１０３は、変動用乱数バッファから読み出した変動パターン決定用の乱数値ＭＲ
３を示す数値データと、大当り種別バッファ設定値と、に基づいて、大当り変動パターン
決定テーブルを参照することにより、大当り種別が「非確変」又は「確変」と、「突確」
と、のいずれであるかに応じて乱数値ＭＲ３に該当する決定値に割り当てられた変動パタ
ーンを今回使用される変動パターンとして決定（選択）すればよい。例えば、乱数値ＭＲ
３が「１４０」である場合、ＣＰＵ１０３は、大当り種別バッファ設定値が「０」又は「
１」のときには変動パターンＰＡ３－３を選択し、大当り種別バッファ設定値が「２」の
ときには変動パターンＰＣ２－１を選択する。
【０１６３】
　図１１に示すステップＳ２６４の処理では、例えば図１３（Ｂ）に示す小当り変動パタ
ーン決定テーブルを用いて、小当り時の変動パターンが決定される。小当り変動パターン
決定テーブルでは、可変表示結果が「大当り」で大当り種別が「突確」となる場合と共通
の変動パターンに対して、変動パターン決定用の乱数値ＭＲ３と比較される数値（決定値
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）が割り当てられている。ただし、各変動パターンに対する決定値の割り当ては、大当り
種別が「突確」となる場合とは異なっている。これにより、変動パターンにおける飾り図
柄の可変表示態様やリーチ演出の演出態様に応じて、可変表示結果が「大当り」で大当り
種別が「突確」となり大当り遊技状態の終了後に確変状態となる可能性（突確期待度）を
異ならせることができる。
【０１６４】
　なお、大当り種別が「突確」となる場合に決定可能な変動パターンのうちには、可変表
示結果が「小当り」となる場合には決定されることがない変動パターンが含まれていても
よい。あるいは、可変表示結果が「小当り」となる場合に決定可能な変動パターンのうち
には、大当り種別が「突確」となる場合には決定されることがない変動パターンが含まれ
ていてもよい。ＣＰＵ１０３は、変動用乱数バッファから読み出した変動パターン決定用
の乱数値ＭＲ３を示す数値データに基づいて、小当り変動パターン決定テーブルを参照す
ることにより、乱数値ＭＲ３に該当する決定値に割り当てられた変動パターンを今回使用
される変動パターンとして決定（選択）すればよい。
【０１６５】
　図１１に示すステップＳ２６５の処理では、遊技状態が通常状態である通常時の場合と
、遊技状態が時短状態で時短制御が行われる時短中の場合とに対応して、予め用意したハ
ズレ変動パターン決定テーブルを用いて、ハズレ時の変動パターンが決定される。例えば
、時短中であるかは、ＲＡＭ１０２の所定領域（例えば遊技制御フラグ設定部）に設けら
れた時短フラグ（時短状態のときにオン状態になるフラグ）がオン状態であるか否かなど
によって特定されればよく、時短中でない場合（時短フラグがオフ状態のとき）には、図
１４（Ａ）に示すハズレ変動パターン決定テーブルを用いて、ハズレ時の変動パターンが
決定される。一方、時短中（時短フラグがオン状態のとき）には、図１４（Ｂ）に示すハ
ズレ変動パターン決定テーブルを用いて、ハズレ時の変動パターンが決定される。
【０１６６】
　各ハズレ変動パターン決定テーブルでは、合計保留記憶数に応じて、変動パターン決定
用の乱数値ＭＲ３と比較される数値（決定値）が、変動パターンの決定結果に割り当てら
れていればよい。合計保留記憶数は、例えば、合計保留記憶数カウンタの格納値である合
計保留記憶数カウント値、第１保留記憶数カウント値と第２保留記憶数カウント値との合
計値などから特定すればよい。
【０１６７】
　ＣＰＵ１０３は、時短中であるか否かと、合計保留記憶数カウント値と、変動用乱数バ
ッファから読み出した変動パターン決定用の乱数値ＭＲ３を示す数値データと、に基づい
て、通常時と時短中とに応じたハズレ変動パターン決定テーブルのいずれかを参照するこ
とにより、合計保留記憶数が、時短中でないときには「０」～「１」、「２」～「４」、
「５」～「８」のいずれに該当するか、時短中のときには「０」、「１」、「２」～「８
」のいずれに該当するか、に応じて乱数値ＭＲ３に該当する決定値に割り当てられた変動
パターンを今回使用される変動パターンとして決定（選択）すればよい。
【０１６８】
　ＣＰＵ１０３は、例えば、時短フラグがオン状態のときで乱数値ＭＲ３が「２２９」で
ある場合、ＣＰＵ１０３は、合計保留記憶数カウント値が「０」のときには変動パターン
ＰＡ２－１を選択し、合計保留記憶数カウント値が「１」のときには変動パターンＰＢ１
－１を選択し、合計保留記憶数カウント値が「３」～「８」のいずれかのときには変動パ
ターンＰＢ１－２を選択する。
【０１６９】
　図１１に示すステップＳ２６２、Ｓ２６４、Ｓ２６５の処理のいずれかを実行した後に
は、特別図柄の可変表示時間である特図変動時間を設定する（ステップＳ２６６）。特別
図柄の可変表示時間となる特図変動時間は、特図ゲームにおいて特別図柄の変動を開始し
てから可変表示結果（特図表示結果）となる確定特別図柄が導出表示されるまでの所要時
間である。特図変動時間は、図１２に示すように、予め用意された複数の変動パターンに
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対応して、予め定められている。ＣＰＵ１０３は、ステップＳ２６２、Ｓ２６４、Ｓ２６
５の処理で選択した変動パターンに対応した特図変動時間を設定することにより、特別図
柄や飾り図柄の可変表示結果が導出されるタイミングを設定できる。
【０１７０】
　ステップＳ２６６の処理に続いて、第１特別図柄表示装置４Ａにおける第１特図を用い
た特図ゲームと、第２特別図柄表示装置４Ｂにおける第２特図を用いた特図ゲームのうち
、開始条件が成立したいずれかの特図ゲームを開始させるように、特別図柄の変動を開始
させるための設定を行う（ステップＳ２６７）。一例として、変動特図指定バッファ値が
「１」であれば、第１特別図柄表示装置４Ａにおける第１特図の表示を更新させる駆動信
号を送信するための設定を行う。一方、変動特図指定バッファ値が「２」であれば、第２
特別図柄表示装置４Ｂにおける第２特図の表示を更新させる駆動信号を送信するための設
定を行う。なお、ＣＰＵ１０３は、第１特図を用いた可変表示を開始するときには、第１
保留表示器２５Ａを制御して、１つ減算された第１特図保留記憶数を特定可能な表示を第
１保留表示器２５Ａに行わせる（例えば、ＬＥＤの点灯個数を１つ減らす）ようにしても
よい。なお、ＣＰＵ１０３は、第２特図を用いた可変表示を開始するときには、第２保留
表示器２５Ｂを制御して、１つ減算された第２特図保留記憶数を特定可能な表示を第２保
留表示器２５Ｂに行わせる（例えば、ＬＥＤの点灯個数を１つ減らす）ようにしてもよい
。
【０１７１】
　ステップＳ２６７の処理を実行した後には、特別図柄の変動開始時におけるコマンドの
送信設定が行われる（ステップＳ２６８）。例えば、変動特図指定バッファ値が「１」で
ある場合に、ＣＰＵ１０３は、主基板１１から演出制御基板１２に対して第１変動開始コ
マンド、変動パターン指定コマンド、可変表示結果通知コマンド、第１保留記憶数通知コ
マンドを順次に送信するための送信設定を行う。他方、変動特図指定バッファ値が「２」
である場合に、ＣＰＵ１０３は、主基板１１から演出制御基板１２に対して第２変動開始
コマンド、変動パターン指定コマンド、可変表示結果通知コマンド、第２保留記憶数通知
コマンドを順次に送信するための送信設定を行う。設定されたコマンドは、例えば特別図
柄プロセス処理が終了した後、上述のコマンド制御処理が実行されることなどにより、主
基板１１から演出制御基板１２に対して伝送される。
【０１７２】
　第１変動開始コマンドや第２変動開始コマンドは、第１特別図柄表示装置４Ａにおける
第１特図を用いた特図ゲームにおける変動開始や、第２特別図柄表示装置４Ｂにおける第
２特図を用いた特図ゲームにおける変動開始を、指定する演出制御コマンドである。変動
パターン指定コマンドは、特図ゲームにおける特別図柄の可変表示に対応して画像表示装
置５における「左」、「中」、「右」の各飾り図柄表示エリア５Ｌ、５Ｃ、５Ｒで可変表
示される飾り図柄などの変動パターン（ステップＳ２６２、Ｓ２６４、Ｓ２６５の処理で
選択した変動パターン）を指定する演出制御コマンドである。可変表示結果通知コマンド
は、ステップＳ２４６において決定された確定特別図柄に基づいて、特別図柄の可変表示
結果（「大当り」、「小当り」、「ハズレ」のいずれであるか、大当り種別が何であるか
など）を指定する演出制御コマンドである。第１保留記憶数通知コマンドや第２保留記憶
数通知コマンドは、第１特図保留記憶数や第２特図保留記憶数を通知する演出制御コマン
ドである。
【０１７３】
　ステップＳ２６８の処理を実行した後には、特図プロセスフラグの値を“２”に更新し
てから（ステップＳ２６９）、変動パターン設定処理を終了する。ステップＳ２６９にて
特図プロセスフラグの値が“２”に更新されることにより、次回のタイマ割込みが発生し
たときには、図５に示すステップＳ１１２の特別図柄変動処理が実行される。
【０１７４】
　図５のステップＳ１１２の特別図柄変動処理は、特図プロセスフラグの値が“２”のと
きに実行される。この特別図柄変動処理には、第１特別図柄表示装置４Ａ又は第２特別図
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柄表示装置４Ｂにおいて特別図柄を変動させる処理や、その特別図柄が変動を開始してか
らの経過時間を計測する処理などが含まれている。そして、特別図柄の変動を開始してか
らの経過時間が特図変動時間に達したときには、第１特別図柄表示装置４Ａ又は第２特別
図柄表示装置４Ｂにて特別図柄の変動を停止させ、特別図柄の可変表示結果となる確定特
別図柄（ステップＳ１１０で設定された確定特別図柄）を停止表示（導出表示）させ、ま
た、停止表示されるときに特別図柄が停止表示されたこと（導出表示されたこと）を通知
する演出制御コマンドである図柄確定コマンドの送信設定も行い、特図プロセスフラグの
値が“３”に更新される。送信設定された図柄確定コマンドは、例えば特別図柄プロセス
処理が終了した後、上述のコマンド制御処理が実行されることなどにより、主基板１１か
ら演出制御基板１２に対して伝送される。ステップＳ１１２が繰り返し実行されることに
よって、特別図柄の可変表示や確定特別図柄の導出表示などが実現される。
【０１７５】
　図５のステップＳ１１３の特別図柄停止処理は、特図プロセスフラグの値が“３”のと
きに実行される。特別図柄停止処理には、大当りフラグや小当りフラグがオン状態になっ
ているかを判定する処理や、大当りフラグがオン状態である場合に時短フラグ及び確変フ
ラグをオフ状態にし、ＲＡＭ１０２の所定領域（遊技制御カウンタ設定部など）に設けら
れた、時短制御中に実行される可変表示の残り回数をカウントする時短回数カウンタのカ
ウント値を「０」にし、大当り開始時演出待ち時間（大当り遊技状態の開始に対応した演
出の実行が開始されるまでの待ち時間であり、予め定められた時間である。）を設定し、
特図表示結果が「大当り」であることに基づく大当り遊技状態の開始を指定する当り開始
指定コマンド（演出制御コマンド）の送信設定を行い、特図プロセスフラグを「４」に更
新する処理が含まれる。
【０１７６】
　また、特別図柄停止処理には、大当りフラグがオフ状態である場合に、時短フラグがオ
ン状態である場合には、時短回数カウンタのカウント値を「１」減らし、減らした後のカ
ウント値が「０」である場合に時短フラグをオフ状態にし、時短状態を終了させる処理や
、小当りフラグがオン状態である場合に、小当り開始時演出待ち時間（小当り遊技状態の
開始に対応した演出の実行が開始されるまでの待ち時間であり、予め定められた時間であ
る。）を設定し、特図表示結果が「小当り」であることに基づく小当り遊技状態の開始を
指定する制御コマンドである当り開始指定コマンド（演出制御コマンド）の送信設定を行
い、特図プロセスフラグを「８」に更新する処理や、大当りフラグ及び小当りフラグがオ
ン状態でない場合、特図プロセスフラグの値を「０」に更新する処理が含まれる。
【０１７７】
　送信設定されたコマンドは、例えば特別図柄プロセス処理が終了した後、上述のコマン
ド制御処理が実行されることなどにより、主基板１１から演出制御基板１２に対して伝送
される。
【０１７８】
　これら一連の処理によって、大当り時には、一旦時短状態や確変状態が終了し、ハズレ
時や小当り時には、時短中において実行可能な残りの可変表示が「１回」減らされる。時
短中において実行可能な残りの可変表示が「０」回になると、時短フラグがオフになり時
短状態が終了する。つまり、時短状態（時短制御）は、その開始から可変表示結果が「大
当り」になる前に予め定められた所定回数（下記の初期カウント値）だけ可変表示が実行
された場合に終了する。また、遊技状態の変更があった場合には、変更後の遊技状態の通
知が演出制御基板１２側になされる。
【０１７９】
　図５のステップＳ１１４の大当り開放前処理は、特図プロセスフラグの値が“４”のと
きに実行される。この大当り開放前処理には、可変表示結果が「大当り」となったこと、
ラウンド遊技の開始タイミングになったこと（例えば、上記で設定された大当り開始時演
出待ち時間が経過したことを含む。）などに基づき、大当り遊技状態においてラウンド遊
技の実行を開始して大入賞口を開放状態とする処理、開放状態としてからの経過時間の計
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測を開始する処理などが含まれている。この処理では、例えば大当り種別が「非確変」、
「確変」、「突確」のいずれであるかに対応して（大当り種別バッファに格納された大当
り種別バッファ設定値によって特定できる。）、大入賞口を開放状態とする期間の上限を
設定するようにしてもよい。一例として、大当り種別が「非確変」または「確変」に対応
して、大入賞口を開放状態とする期間の上限を「２９秒」に設定することにより、通常開
放ラウンドが実行されるようにすればよい。一方、大当り種別が「突確」に対応して、大
入賞口を開放状態とする期間の上限を「０．１秒」に設定することにより、短期開放ラウ
ンドが実行されるようにすればよい。大入賞口を開放状態とする処理などが実行されたと
きには、特図プロセスフラグの値が“５”に更新される。ステップＳ１１４が繰り返し行
われることによって、ラウンド遊技の開始タイミングまでの待機及び大入賞口の開放など
が実現される。
【０１８０】
　ステップＳ１１５の大当り開放中処理は、特図プロセスフラグの値が“５”のときに実
行される。この大当り開放中処理には、大入賞口を開放状態としてからの経過時間を計測
する処理や、その計測した経過時間やカウントスイッチ２３によって検出された遊技球の
個数などに基づいて、大入賞口を開放状態から閉鎖状態（又は一部開放状態であってもよ
い。）に戻すタイミングとなったか否かを判定する処理や、大入賞口を開放状態から閉鎖
状態に戻すタイミング（前記遊技球の個数が所定個数（例えば９個）に達するか、ステッ
プＳ１１４で設定した上限期間に経過時間が達するか、のいずれかがあったタイミング）
と判定した場合に大入賞口を閉鎖状態に戻す処理や、閉鎖状態に戻してからの経過時間の
測定を開始する処理などが含まれている。そして、大入賞口を閉鎖状態に戻したときには
、特図プロセスフラグの値が“６”に更新される。ステップＳ１１５が繰り返し行われる
ことによって、大入賞口を開放状態から閉鎖状態に戻すタイミングまで大入賞口の開放状
態が維持されることになる。
【０１８１】
　ステップＳ１１６の大当り開放後処理は、特図プロセスフラグの値が“６”のときに実
行される。この大当り開放後処理には、大入賞口を開放状態とするラウンド遊技の実行回
数が所定の上限回数に達したか否かを判定する処理や、上限回数に達していない場合に大
入賞口を閉鎖状態に戻してからの経過時間を計測する処理などが含まれている。そして、
計測した経過時間が次回のラウンド遊技が開始される時間になるなどして次回のラウンド
遊技が開始されるときには、特図プロセスフラグの値が“４”に更新される一方（この場
合には、例えば、ステップＳ１１４の処理において、大入賞口をすぐに開放状態とする。
）、ラウンド遊技の実行回数が上限回数に達したときには、大当り遊技状態が終了したこ
とを通知する制御コマンドである大当り遊技状態終了コマンドを送信する設定を行い、特
図プロセスフラグの値が“７”に更新される。送信設定されたコマンドは、例えば特別図
柄プロセス処理が終了した後、上述のコマンド制御処理が実行されることなどにより、主
基板１１から演出制御基板１２に対して伝送される。ステップＳ１１６が繰り返し行われ
ることによって、大入賞口を再び開放状態にするまで待機することが行われる。
【０１８２】
　ステップＳ１１４からＳ１１６までが繰り返し実行されることによって、大当り遊技状
態が実現される。
【０１８３】
　ステップＳ１１７の大当り終了処理は、特図プロセスフラグの値が“７”のときに実行
される。大当り終了処理には、大当り終了時演出（エンディング演出）待ち時間（大当り
遊技状態の終了を報知する演出動作としての後述のエンディング演出が実行される期間に
対応した待ち時間であり、予め設定された時間）が経過したか否かを判定する処理が含ま
れる。大当り終了時演出待ち時間が経過していなければ、そのまま大当り終了処理を終了
する。大当り終了時演出待ち時間が経過した場合には、大当り種別バッファに格納された
大当り種別（大当り種別バッファ設定値）に応じて、大当り種別が「非確変」であれば（
大当り種別バッファ設定値が「０」であれば）、確変フラグをオフ状態のままにして時短
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フラグをオン状態にし、大当り種別が「確変」又は「突確」であれば（大当り種別バッフ
ァ設定値が「１」又は「２」であれば）、確変フラグ及び時短フラグをオン状態にする。
このようにして、大当り種別が「非確変」の場合の大当り遊技状態の終了後の遊技状態は
、時短制御のみの低確高ベース状態になり、大当り種別が「確変」又は「突確」の場合の
大当り遊技状態の終了後の遊技状態は、確変制御及び時短制御がある高確高ベース状態に
なる。また、時短フラグをオン状態にした場合に、時短回数カウンタにカウント初期値（
例えば、１００回）を設定する。大当り終了時演出待ち時間が経過した場合には、最後に
特図プロセスフラグの値が「０」に更新される。
【０１８４】
　時短状態（時短制御）は、所定回数の可変表示が実行されることと、次回の大当り遊技
状態が開始されることとのうち、次回の大当り遊技状態が開始されるのみで終了するよう
にしてもよい。この場合、カウント初期値の設定や、時短回数カウンタ自体が不要である
。
【０１８５】
　図５のステップＳ１１８の小当り開放前処理は、特図プロセスフラグの値が“８”のと
きに実行される。この小当り開放前処理には、可変表示結果が「小当り」となったこと、
大入賞口を開放状態にするタイミングになったこと（例えば、上記で設定された小当り開
始時演出待ち時間が経過したことを含む。）などに基づき、大入賞口を開放状態とする処
理、開放状態としてからの経過時間の計測を開始する処理などが含まれている。また、小
当り開放前処理では、例えば、可変表示結果が「大当り」で大当り種別が「突確」となっ
たときと同様に、大入賞口を開放状態とする期間の上限を「０．１秒」などに設定するこ
とにより、小当り遊技状態とする設定が行われる。大入賞口を開放状態とする処理などが
行われると、特図プロセスフラグの値が“９”に更新される。ステップＳ１１８が繰り返
し行われることによって、大入賞口を開放状態にするまで待機することが行われる。
【０１８６】
　ステップＳ１１９の小当り開放中処理は、特図プロセスフラグの値が“９”のときに実
行される。この小当り開放中処理には、大入賞口を開放状態としてからの経過時間を計測
する処理や、その計測した経過時間やカウントスイッチ２３によって検出された遊技球の
個数などに基づいて、大入賞口を開放状態から閉鎖状態（又は一部開放状態であってもよ
い。）に戻すタイミングとなったか否かを判定する処理や、大入賞口を開放状態から閉鎖
状態に戻すタイミング（前記遊技球の個数が所定個数（例えば９個）に達するか、ステッ
プＳ１１８で設定した上限期間に経過時間が達するか、のいずれかがあったタイミング）
と判定した場合に大入賞口を閉鎖状態に戻す処理などが含まれている。そして、大入賞口
を閉鎖状態に戻したときには、開放回数が所定の上限回数に達したか否かを判定する処理
や、上限回数に達していない場合に大入賞口を閉鎖状態に戻したタイミングからの経過時
間を計測する処理、計測した経過時間が予め設定された時間になった場合に再び大入賞口
を開放状態とする処理などが実行される。大入賞口の開放回数が上限回数に達したときに
は、小当り遊技状態が終了したことを通知する制御コマンドである小当り遊技状態終了コ
マンドを送信する設定を行い、特図プロセスフラグの値が“１０”に更新される。送信設
定されたコマンドは、例えば特別図柄プロセス処理が終了した後、上述のコマンド制御処
理が実行されることなどにより、主基板１１から演出制御基板１２に対して伝送される。
【０１８７】
　ステップＳ１１８が繰り返し行われ、ステップＳ１１９が繰り返し行われることによっ
て、小当り遊技状態が実現される。
【０１８８】
　ステップＳ１２０の小当り終了処理は、特図プロセスフラグの値が“１０”のときに実
行される。この小当り終了処理には、画像表示装置５やスピーカ８Ｌ、８Ｒ、遊技効果ラ
ンプ９などといった演出装置により、小当り遊技状態の終了を報知する演出動作が実行さ
れる期間に対応した待ち時間が経過するまで待機する処理（待ち時間が経過するまで小当
り終了処理を終了する）などが含まれている。ここで、小当り遊技状態が終了するときに



(38) JP 6124635 B2 2017.5.10

10

20

30

40

50

は、確変フラグや時短フラグの状態を変更しないようにして、小当り遊技状態となる以前
のパチンコ遊技機１における遊技状態を継続させる。小当り遊技状態の終了時における待
ち時間が経過したときには、特図プロセスフラグの値が“０”に更新される。
【０１８９】
　次に、演出制御基板１２における主な動作を説明する。
【０１９０】
　演出制御基板１２では、電源基板等から電源電圧の供給を受けると、演出制御用ＣＰＵ
１２０が起動して、所定の演出制御メイン処理を実行する。演出制御メイン処理を開始す
ると、演出制御用ＣＰＵ１２０は、まず、所定の初期化処理を実行して、ＲＡＭ１２２の
クリアや各種初期値の設定、また演出制御基板１２に搭載されたＣＴＣ（カウンタ／タイ
マ回路）のレジスタ設定等を行う。その後、ＲＡＭ１２２の所定領域（例えば演出制御フ
ラグ設定部）に設けられたタイマ割込みフラグがオンとなっているか否かの判定を行う。
タイマ割込みフラグは、例えばＣＴＣのレジスタ設定に基づき、所定時間（例えば２ミリ
秒）が経過するごとにオン状態にセットされる。このとき、タイマ割込みフラグがオフで
あれば、待機する。
【０１９１】
　また、演出制御基板１２の側では、所定時間が経過するごとに発生するタイマ割込みと
は別に、主基板１１から演出制御コマンドを受信するための割込みが発生する。この割込
みは、例えば主基板１１からの演出制御ＩＮＴ信号がオン状態となることにより発生する
割込みである。演出制御ＩＮＴ信号がオン状態となることによる割込みが発生すると、演
出制御用ＣＰＵ１２０は、自動的に割込み禁止に設定するが、自動的に割込み禁止状態に
ならないＣＰＵを用いている場合には、割込み禁止命令（ＤＩ命令）を発行することが望
ましい。演出制御用ＣＰＵ１２０は、演出制御ＩＮＴ信号がオン状態となることによる割
込みに対応して、例えば所定のコマンド受信割込み処理を実行する。このコマンド受信割
込み処理では、Ｉ／Ｏ１２５に含まれる入力ポートのうちで、中継基板１５を介して主基
板１１から送信された制御信号を受信する所定の入力ポートより、演出制御コマンドとな
る制御信号を取り込む。このとき取り込まれた演出制御コマンドは、例えばＲＡＭ１２２
に設けられた演出制御コマンド受信用バッファに格納する。その後、演出制御用ＣＰＵ１
２０は、割込み許可に設定してから、コマンド受信割込み処理を終了する。
【０１９２】
　タイマ割込みフラグがオンである場合には、タイマ割込みフラグをクリアしてオフ状態
にするとともに、コマンド解析処理を実行する。コマンド解析処理では、例えば主基板１
１の遊技制御用マイクロコンピュータ１００から送信されて演出制御コマンド受信用バッ
ファに格納されている各種の演出制御コマンドを読み出した後に、その読み出された演出
制御コマンドに対応した設定や制御などが行われる。例えば、始動入賞が発生したときに
主基板１１から伝送された、第１始動口入賞指定コマンド及び第１保留記憶数通知コマン
ドと、第２始動口入賞指定コマンド及び第２保留記憶数通知コマンドと、のいずれかを受
信した場合には、保留記憶の数が１増えているので、演出制御用ＣＰＵ１２０は、例えば
表示制御部１２３のＶＤＰ等に対して所定の表示制御指令を伝送させることといった制御
を行うことで、画像表示装置５の始動入賞記憶表示エリア５Ｈの所定領域の色を変更させ
るなどして、始動入賞記憶表示エリア５Ｈの保留記憶表示を変化させ、保留表示図柄を１
つ増やし、保留記憶表示によって特定可能となる可変表示の保留数を１つ増やす。始動口
入賞指定コマンドが第１始動口入賞指定コマンドである場合には、始動入賞記憶表示エリ
ア５Ｈの左側に表示される保留表示図柄を１つ増やして、第１保留表示によって特定可能
となっている第１特図保留記憶数を１つ増加させる。始動口入賞指定コマンドが第２始動
口入賞指定コマンドである場合には、始動入賞記憶表示エリア５Ｈの右側に表示される保
留表示図柄を１つ増やして、第２保留表示によって特定可能となっている第２特図保留記
憶数を１つ増加させる。
【０１９３】
　コマンド解析処理を実行した後には、演出制御プロセス処理を実行する。演出制御プロ
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セス処理では、例えば画像表示装置５の表示領域における演出画像の表示動作、スピーカ
８Ｌ、８Ｒからの音声出力動作、遊技効果ランプ９及び装飾用ＬＥＤといった発光体にお
ける点灯動作などといった各種の演出装置を用いた演出動作の制御内容について、主基板
１１から送信された演出制御コマンド等に応じた判定や決定、設定などが行われる。演出
制御プロセス処理に続いて、演出用乱数更新処理が実行され、演出制御に用いる各種の乱
数値として、ＲＡＭ１２２のランダムカウンタによってカウントされる演出用乱数を示す
数値データを、ソフトウェアにより更新する。
【０１９４】
　図１５は、演出制御プロセス処理の一例を示すフローチャートである。図１５に示す演
出制御プロセス処理では、図９は、演出制御プロセス処理の一例を示すフローチャートで
ある。図９に示す演出制御プロセス処理において演出制御用ＣＰＵ１２０は、まず省電力
制御処理を実行する（ステップＳ１６０）。
【０１９５】
　図１６は、省電力制御処理として、図１５のステップＳ１６０にて実行される処理の一
例を示すフローチャートである。演出制御用ＣＰＵ１２０は、省電力制御が行われる設定
である省電力モード（節電モード）であるか否かを判定する（ステップＳ３００）。例え
ば、演出制御用ＣＰＵ１２０は、省電力設定部８３内のスイッチ８３ａが省電力制御がオ
ンとなるように操作されて、その操作に応じた信号が入力されている場合、省電力モード
であると判定し、それ以外の場合、省電力モードではないと判定する。
【０１９６】
　省電力モードではない場合（ステップＳ３００；Ｎｏ）、その後の省電力制御処理は行
われない。一方、省電力モードである場合（ステップＳ３００；Ｙｅｓ）、演出制御用Ｃ
ＰＵ１２０は、省電力制御中フラグがオンであるか否かを判定する（ステップＳ３０１）
。省電力制御中フラグは、省電力制御の実行中であるか否かを示すフラグであり、省電力
制御の実行中にオンとなる。省電力制御中フラグは、例えば、ＲＡＭ１２２の所定領域に
設けられている。
【０１９７】
　省電力制御中フラグがオンである場合（ステップＳ３０１；Ｙｅｓ）、演出制御用ＣＰ
Ｕ１２０は、主基板１１の遊技制御用マイクロコンピュータ１００からデモコマンドを受
信してから第１所定時間が経過したか否かを判定する（ステップＳ３０２）。デモコマン
ドは、画像表示装置５におけるデモ画面表示を指示するコマンドである。例えば、ＲＡＭ
１２２の所定領域には、デモコマンドを受信してからの経過時間を測定するタイマが設け
られており、デモコマンドが受信されると、初期値０からタイマ値が増加する。演出制御
用ＣＰＵ１２０は、このタイマ値に基づいて、デモコマンドの受信から第１所定時間を経
過しているか否かを判定する。
【０１９８】
　デモコマンドの受信から第１所定時間を経過していない場合（ステップＳ３０２；Ｎｏ
）、その後の省電力制御処理は行われない。一方、デモコマンドの受信から第１所定時間
が経過した場合（ステップＳ３０２；Ｙｅｓ）、演出制御用ＣＰＵ１２０は、発射された
遊技球（発射球）の検出が第２所定時間ない状態であるか否かを判定する（ステップＳ３
０３）。例えば、主基板１１の遊技制御用マイクロコンピュータ１００は、発射された遊
技球が検出されたことを示す検出信号（発射球検出信号）が発射球検出装置２４から入力
されると、その発射球検出信号を、中継基板１５を介して演出制御基板１２へ出力する。
例えば、ＲＡＭ１２２の所定領域には、最新の発射球検出信号が入力されてからの経過時
間を測定するタイマが設けられており、発射球検出信号が入力される毎に、タイマ値が初
期値０にリセットされて、その後増加する。演出制御用ＣＰＵ１２０は、このタイマ値に
基づいて、遊技球の発射の検出が第２所定時間ない状態であるか否かを判定する。
【０１９９】
　発射球の検出が第２所定時間ない状態ではない場合、換言すれば、現時点から第２所定
時間前までの間に発射球の検出があった場合（ステップＳ３０３；Ｎｏ）、その後の省電
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力制御処理は行われない。一方、発射球の検出が第２所定時間ない状態である場合（ステ
ップＳ３０３；Ｙｅｓ）、演出制御用ＣＰＵ１２０は、操作ノブ１０、スティックコント
ローラ３１Ａ、プッシュボタン３１Ｂの操作が第３所定時間ない状態であるか否かを判定
する（ステップＳ３０４）。例えば、ＲＡＭ１２２の所定領域には、操作ノブ１０、ステ
ィックコントローラ３１Ａ、プッシュボタン３１Ｂに対する最新の操作が行われてからの
経過時間を測定するタイマが設けられており、操作ノブ１０、スティックコントローラ３
１Ａ、プッシュボタン３１Ｂの何れかが操作されて、操作検出信号が入力される毎に、タ
イマ値が初期値０にリセットされて、その後増加する。演出制御用ＣＰＵ１２０は、この
タイマ値に基づいて、操作ノブ１０、スティックコントローラ３１Ａ、プッシュボタン３
１Ｂの操作が第３所定時間ない状態であるか否かを判定する。なお、上述した第１所定時
間、第２所定時間及び第３所定時間は、同一でもよく、異なっていてもよい。なお、第１
所定時間～第３所定時間を例えば１０秒程度の短い時間に設定すると、遊技者が遊戯中で
あって、単にその時間内に発射球が検出されなかったり、操作がなされなかったにすぎな
い場合であっても、省電力制御が行われてしまう可能性がある。このため、第１所定時間
～第３所定時間は、遊技者がほぼ確実に存在しないと見なすことが可能な時間、例えば、
１０分程度とすることが好ましい。
【０２００】
　操作ノブ１０、スティックコントローラ３１Ａ、プッシュボタン３１Ｂの操作が第３所
定時間ない状態ではない場合、換言すれば、現時点から第３所定時間前までの間に操作ノ
ブ１０、スティックコントローラ３１Ａ、プッシュボタン３１Ｂの何れかが操作された場
合（ステップＳ３０４；Ｎｏ）、その後の省電力制御処理は行われない。一方、操作ノブ
１０、スティックコントローラ３１Ａ、プッシュボタン３１Ｂの操作が第３所定時間ない
状態である場合（ステップＳ３０４；Ｙｅｓ）、演出制御用ＣＰＵ１２０は、省電力制御
として、遊技効果ランプ９を消灯させる制御、画像表示装置５における表示領域のうち、
後述する第４図柄表示領域５ａ、５ｂ以外の表示領域５ｃにおける画像表示を終了させる
制御、スピーカ８Ｌ、８Ｒからの音声出力を終了させる制御を行うとともに、第４図柄表
示領域５ａ、５ｂにおける画像表示を継続させる制御を行う（ステップＳ３０５）。
【０２０１】
　例えば、演出制御用ＣＰＵ１２０は、ランプ制御基板１４に対する電飾信号の出力を終
了する。これにより、遊技効果ランプ９が消灯する。また、演出制御用ＣＰＵ１２０は、
表示制御部１２３に対して、表示領域５ｃにおける画像表示を終了させるとともに、第４
図柄表示領域５ａ、５ｂにおける画像表示を継続させるための表示制御指令を出力する。
表示制御部１２３は、この表示制御司令等に基づいて、画像表示装置５における制御内容
を決定して、その制御内容に応じた映像信号を画像表示装置５へ出力する。画像表示装置
５は、図示しない液晶バックライトのうち表示領域４ｃに対応する液晶バックライトを消
灯することなどを行うことで消費電力を減らす。第４図柄表示領域５ａは、表示色や形状
などが第１特図の可変表示が行われていないことを示す状態となり、第４図柄表示領域５
ｂは、表示色や形状などが第２特図の可変表示が行われていないことを示す状態となる。
一方、表示領域４ｃには何も表示されない。なお、表示領域５ｃは、画像が全く表示され
ていない状態ではなく、例えば、省電力制御が行われていることを通知するための静止画
像が表示されていてもよい。静止画像の表示の場合には、動画表示の場合と比較して、表
示制御部１２３内のＶＤＰの処理負担を軽減して消費電力を減らすことができる。また、
演出制御用ＣＰＵ１２０は、音声制御基板１３に対する効果音信号の出力を終了する。こ
れにより、スピーカ８Ｌ、８Ｒからの音声出力が終了する。
【０２０２】
　図１７は、画像表示装置５における画面表示の一例を示す図である。省電力制御が行わ
れていない場合には、図１７（Ａ）に示すように、第４図柄表示領域５ａ、５ｂ及び表示
領域５ｃの何れも画像が表示された状態となる。一方、省電力制御が行われている場合に
は、図１７（Ｂ）に示すように、第４図柄表示領域５ａ、５ｂでは、画像表示が行われる
一方、表示領域５ｃでは、省電力制御が行われていることを通知するための文字や絵の静
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止画像のみが表示された状態となる。この場合、表示制御部１２３は、表示領域５ｃに対
応する映像信号として、文字や絵の静止画像に対応する映像信号のみを出力し、背景に対
応する映像信号は出力しない。
【０２０３】
　再び、図１６に戻って説明する。ステップＳ３０５の処理の後、演出制御用ＣＰＵ１２
０は、省電力制御中フラグをオンに設定する（ステップＳ３０６）。
【０２０４】
　一方、省電力制御中フラグがオフである場合（ステップＳ３０１；Ｙｅｓ）、演出制御
用ＣＰＵ１２０は、主基板１１の遊技制御用マイクロコンピュータ１００から変動パター
ン指定コマンドを受信したか否かを判定する（ステップＳ３０７）。例えば、ＲＡＭ１２
２の所定領域には、省電力制御中に変動パターン指定コマンドを受信した場合にオンとな
り、省電力制御が終了するとオフになるフラグが設けられており、演出制御用ＣＰＵ１２
０は、このフラグに基づいて、変動パターン指定コマンドを受信したか否かを判定するこ
とができる。
【０２０５】
　変動パターン指定コマンドが受信されていない場合（ステップＳ３０７；Ｎｏ）、演出
制御用ＣＰＵ１２０は、発射球が検出されたか否かを判定する（ステップＳ３０８）。例
えば、ＲＡＭ１２２の所定領域には、省電力制御中に発射検出信号が入力された場合にオ
ンとなり、省電力制御が終了するとオフになるフラグが設けられており、演出制御用ＣＰ
Ｕ１２０は、このフラグに基づいて、発射球が検出されたか否かを判定することができる
。
【０２０６】
　発射球が検出されていない場合（ステップＳ３０８；Ｎｏ）、演出制御用ＣＰＵ１２０
は、操作ノブ１０、スティックコントローラ３１Ａ、プッシュボタン３１Ｂの何れかが操
作されたか否かを判定する（ステップＳ３０９）。例えば、ＲＡＭ１２２の所定領域には
、省電力制御中に操作ノブ１０、スティックコントローラ３１Ａ、プッシュボタン３１Ｂ
の何れかが操作されて、操作検出信号が入力された場合にオンとなり、省電力制御が終了
するとオフになるフラグが設けられており、演出制御用ＣＰＵ１２０は、このフラグに基
づいて、操作ノブ１０、スティックコントローラ３１Ａ、プッシュボタン３１Ｂの何れか
が操作されたか否かを判定することができる。
【０２０７】
　操作ノブ１０、スティックコントローラ３１Ａ、プッシュボタン３１Ｂの何れも操作さ
れていない場合（ステップＳ３０９；Ｎｏ）、省電力制御が継続される。一方、変動パタ
ーン指定コマンドが受信された場合（ステップＳ３０７；Ｙｅｓ）、発射球が検出された
場合（ステップＳ３０８；Ｙｅｓ）、操作ノブ１０、スティックコントローラ３１Ａ、プ
ッシュボタン３１Ｂの何れかが操作された場合（ステップＳ３０９；Ｙｅｓ）、演出制御
用ＣＰＵ１２０は、省電力制御の終了制御として、遊技効果ランプ９を点灯させる制御、
画像表示装置５における表示領域のうち、第４図柄表示領域５ａ、５ｂ以外の表示領域５
ｃにおける画像表示を開始させる制御、スピーカ８Ｌ、８Ｒからの音声出力を開始させる
制御を行うとともに、第４図柄表示領域５ａ、５ｂにおける画像表示を継続させる制御を
行う（ステップＳ３１０）。
【０２０８】
　例えば、演出制御用ＣＰＵ１２０は、ランプ制御基板１４に対する電飾信号の出力を開
始する。また、演出制御用ＣＰＵ１２０は、表示制御部１２３に対して、表示領域５ｃに
おける画像表示を開始させるとともに、第４図柄表示領域５ａ、５ｂにおける画像表示を
継続させるための表示制御指令を出力する。表示制御部１２３は、この表示制御司令等に
基づいて、画像表示装置５における制御内容を決定して、その制御内容に応じた映像信号
を画像表示装置５へ出力する。また、演出制御用ＣＰＵ１２０は、音声制御基板１３に対
する効果音信号の出力を開始する。これにより、遊技効果ランプ９が点灯し、スピーカ８
Ｌ、８Ｒからの音声出力が開始されるとともに、画像表示装置５では、第４図柄表示領域
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５ａ、５ｂと、表示領域５ｃとの何れにおいても、画像表示が行われる。
【０２０９】
　ステップＳ３１０の処理の後、演出制御用ＣＰＵ１２０は、省電力制御中フラグをオフ
に設定する（ステップＳ３１１）。
【０２１０】
　省電力制御処理が終わると、演出制御用ＣＰＵ１２０は、ＲＡＭ１２２の所定領域（例
えば演出制御フラグ設定部）に設けられた演出プロセスフラグの値に応じて、図１５に示
すステップＳ１７０～Ｓ１７６の処理のいずれかを選択して実行する。
【０２１１】
　ステップＳ１７０の可変表示開始待ち処理は、演出プロセスフラグの値が“０”のとき
に実行される処理である。この可変表示開始待ち処理は、主基板１１からの第１変動開始
コマンドあるいは第２変動開始コマンドなどを受信したか否かに基づき、画像表示装置５
における飾り図柄の可変表示を開始するか否かを判定する処理などを含んでいる。第１変
動開始コマンドあるいは第２変動開始コマンドなどを受信し、画像表示装置５における飾
り図柄の可変表示を開始すると判定した場合には、演出プロセスフラグの値が“１”に更
新される。
【０２１２】
　ステップＳ１７１の可変表示開始設定処理は、演出プロセスフラグの値が“１”のとき
に実行される処理である。この可変表示開始設定処理は、第１特別図柄表示装置４Ａや第
２特別図柄表示装置４Ｂによる特図ゲームにおいて特別図柄の可変表示が開始されること
に対応して、画像表示装置５における飾り図柄の可変表示や、その他の各種演出動作を行
うために、特別図柄の変動パターンや表示結果の種類などに応じた確定飾り図柄や各種の
演出制御パターンを決定する処理などを含んでいる。可変表示開始設定処理は、演出プロ
セスフラグの値が“２”に更新されて終了する。
【０２１３】
　ステップＳ１７２の可変表示中演出処理は、演出プロセスフラグの値が“２”のときに
実行される処理である。この可変表示中演出処理において、演出制御用ＣＰＵ１２０は、
ＲＡＭ１２２の所定領域（例えば演出制御タイマ設定部）に設けられた演出制御プロセス
タイマにおけるタイマ値に対応して、ステップＳ１７１で決定された演出制御パターンか
ら各種の制御データを読み出し、飾り図柄の可変表示中における各種の演出制御を行う。
こうした演出制御を行った後、例えば特図変動時演出制御パターンから飾り図柄の可変表
示終了を示す終了コードが読み出されたこと、あるいは、主基板１１から伝送される図柄
確定コマンドを受信したことなどに対応して、飾り図柄の可変表示結果となる最終停止図
柄としての確定飾り図柄を完全停止表示させる。確定飾り図柄を完全停止表示したときに
は、演出プロセスフラグの値が“３”に更新される。
【０２１４】
　ステップＳ１７３の特図当り待ち処理は、演出プロセスフラグの値が“３”のときに実
行される処理である。この特図当り待ち処理において、演出制御用ＣＰＵ１２０は、主基
板１１から伝送された当り開始指定コマンドの受信があったか否かを判定する。そして、
当り開始指定コマンドを受信したきに、その当り開始指定コマンドが大当り遊技状態の開
始を指定するものであって、その前に受信した可変表示結果通知コマンドによって特定さ
れる大当り種別が「確変」又は「非確変」であれば、演出プロセスフラグの値を“５”に
更新する。その当り開始指定コマンドが小当り遊技状態の開始を指定するものであれば、
又は、その当り開始指定コマンドが大当り遊技状態の開始を指定するものであって、その
前に受信した可変表示結果通知コマンドによって特定される大当り種別が「突確」であれ
ば、演出プロセスフラグの値を“４”に更新する。また、当り開始指定コマンドを受信せ
ずに、演出制御プロセスタイマがタイムアウトしたときには（当り開始指定コマンド受信
待ち時間が経過したときには）、特図ゲームにおける特図表示結果が「ハズレ」であった
と判断して、演出プロセスフラグの値を初期値である“０”に更新する。
【０２１５】
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　ステップＳ１７４の大入賞口短期開放時処理は、演出プロセスフラグの値が“４”のと
きに実行される処理である。この大入賞口短期開放時処理において、演出制御用ＣＰＵ１
２０は、例えば「突確」の大当り遊技状態又は小当り遊技状態における演出内容に対応し
た演出制御パターン等を設定し、その設定内容に基づく演出画像を画像表示装置５の表示
領域に表示させることや、音声制御基板１３に対する指令（効果音信号）の出力によりス
ピーカ８Ｌ、８Ｒから音声や効果音を出力させること、ランプ制御基板１４に対する指令
（電飾信号）の出力により遊技効果ランプ９や装飾用ＬＥＤを点灯／消灯／点滅させるこ
とといった、「突確」の大当り遊技状態又は小当り遊技状態における各種の演出制御（大
当りや小当りが発生したことを、例えば、画像表示装置５において報知する演出制御も含
む。）を実行する。また、大入賞口短期開放時処理は、例えば主基板１１からの大当り遊
技状態終了コマンド又は小当り遊技状態終了コマンドを受信したことに対応して、演出制
御プロセスフラグの値をエンディング演出処理に対応した値である“６”に更新する。
【０２１６】
　ステップＳ１７５の大入賞口通常開放時処理は、演出プロセスフラグの値が“５”のと
きに実行される処理である。この大入賞口通常開放時処理において、演出制御用ＣＰＵ１
２０は、例えば「確変」又は「非確変」の大当り遊技状態における演出内容に対応した演
出制御パターン等を設定し、その設定内容に基づく演出画像を画像表示装置５の表示領域
に表示させることや、音声制御基板１３に対する指令（効果音信号）の出力によりスピー
カ８Ｌ、８Ｒから音声や効果音を出力させること、ランプ制御基板１４に対する指令（電
飾信号）の出力により遊技効果ランプ９や装飾用ＬＥＤを点灯／消灯／点滅させることと
いった、「確変」又は「非確変」の大当り遊技状態における各種の演出制御（大当りが発
生したことを、例えば、画像表示装置５において報知する演出制御も含む。）を実行する
。また、大入賞口通常開放時処理は、例えば主基板１１からの大当り遊技状態終了コマン
ドを受信したことに対応して、演出制御プロセスフラグの値をエンディング演出処理に対
応した値である“６”に更新する。
【０２１７】
　ステップＳ１７６のエンディング演出処理は、演出プロセスフラグの値が“６”のとき
に実行される処理である。このエンディング演出処理において、演出制御用ＣＰＵ１２０
は、例えば大当り遊技状態や小当り遊技状態の終了などに対応した演出制御パターン等を
設定し、その設定内容に基づく演出画像を画像表示装置５の表示領域に表示させることや
、音声制御基板１３に対する指令（効果音信号）の出力によりスピーカ８Ｌ、８Ｒから音
声や効果音を出力させること、ランプ制御基板１４に対する指令（電飾信号）の出力によ
り遊技効果ランプ９や装飾用ＬＥＤを点灯／消灯／点滅させることといった、大当り遊技
状態の終了時における各種の演出制御を実行する。その後、演出プロセスフラグの値を初
期値である“０”に更新する。
【０２１８】
　以上説明したように、実施の形態におけるパチンコ遊技機１は、省電力モードが設定さ
れ、且つ、所定の条件を満たす場合に、遊技効果ランプ９の消灯、画像表示装置５におけ
る画像表示の終了、スピーカ８Ｌ、８Ｒからの音声出力の終了等の省電力制御を行う。但
し、画像表示装置５の表示領域のうち、第４図柄表示領域５ａ、５ｂは省電力制御の対象
から除外され、画像表示が継続する。このため、遊技者は省電力制御中であって消費電力
が抑えられている場合でも特別図柄の可変表示の状態を認識することができる。
【０２１９】
　また、実施の形態におけるパチンコ遊技機１では、デモコマンドの受信から第１所定時
間を経過した場合、発射球の検出が第２所定時間ない状態である場合、操作ノブ１０、ス
ティックコントローラ３１Ａ、プッシュボタン３１Ｂの操作が第３所定時間ない状態であ
る場合の何れをも満たす場合に、遊技者が存在しないと見なして省電力制御が行われる。
このため、遊技者の存在に応じた適切な省電力制御が可能となる。
【０２２０】
　また、実施の形態におけるパチンコ遊技機１では、省電力制御中に、変動パターン指定
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コマンドが受信された場合、発射球が検出された場合、操作ノブ１０、スティックコント
ローラ３１Ａ、プッシュボタン３１Ｂの何れかの操作が行われた場合の何れかを満たす場
合に、遊技者が存在すると見なして省電力制御が中断される。このため、遊技者の存在に
応じた適切な省電力制御が可能となる。
【０２２１】
　また、実施の形態におけるパチンコ遊技機１では、省電力制御時において、画像表示装
置５の表示領域５ｃでは、省電力制御が行われていることを通知するための文字や絵の画
像のみが表示された状態とすることができる。このため、遊技者は、その画像を見ること
で、遊技効果ランプ９の消灯などが遊技機１の故障などではなく、省電力制御によるもの
であることを認識することができ、誤解を招くことが防止される。また、最低限の文字や
絵の画像に対応する映像信号のみが出力されるため、表示領域５ｃにおける画像表示に伴
う電力消費を少なくすることができる。
【０２２２】
　なお、この発明は、上記実施の形態に限定されるものではなく、様々な変更及び応用が
可能である。上記実施の形態では、画像表示装置５における表示領域に、第４図柄表示領
域５ａ、５ｂを設け、省電力制御中には、第４図柄表示領域５ａ、５ｂが省電力制御の対
象から除外され、画像表示が継続するようにした。しかし、第４図柄表示領域５ａ、５ｂ
に代えて、例えば図１８に示すように、遊技盤２に第４図柄ＬＥＤ４２ａ、４２ｂを設け
てもよい。ここで、第４図柄ＬＥＤ４２ａは、第１特図の可変表示に同期して第１特図用
の第４図柄の可変表示としての点灯を行い、第４図柄ＬＥＤ４２ｂは、第２特図の可変表
示に同期して第２特図用の第４図柄の可変表示としての点灯を行う。
【０２２３】
　この場合、図１９に示すように、第４図柄ＬＥＤ４２ａ、４２ｂは、ランプ制御基板１
４に接続される。ランプ制御基板１４は、演出制御基板１２からの指令や制御データなど
に基づき、第４図柄ＬＥＤ４２ａ、４２ｂにおける点灯／消灯駆動を行うランプドライバ
回路などが搭載されている。
【０２２４】
　図２０は、第４図柄ＬＥＤ４２ａ、４２ｂが設けられている場合の省電力制御処理とし
て、図１５のステップＳ１６０にて実行される処理の一例を示すフローチャートである。
ステップＳ４００～ステップＳ４０４の動作は、図１６のステップＳ３００～ステップＳ
３０４の動作と同様であるので、その説明は省略する。
【０２２５】
　操作ノブ１０、スティックコントローラ３１Ａ、プッシュボタン３１Ｂの操作が第３所
定時間ない状態である場合（ステップＳ４０４；Ｙｅｓ）、演出制御用ＣＰＵ１２０は、
省電力制御として、遊技効果ランプ９を消灯させる制御、画像表示装置５における画像表
示を終了させる制御、スピーカ８Ｌ、８Ｒからの音声出力を終了させる制御を行うととも
に、第４図柄ＬＥＤ４２ａ、４２ｂの点灯を継続させる制御を行う（ステップＳ４０５）
。
【０２２６】
　例えば、演出制御用ＣＰＵ１２０は、ランプ制御基板１４に対し、遊技効果ランプ９を
点灯させるための電飾信号の出力を終了し、第４図柄ＬＥＤ４２ａ、４２ｂを点灯させる
ための電飾信号の出力を継続する。また、演出制御用ＣＰＵ１２０は、表示制御部１２３
に対して、画像表示を終了させるための表示制御指令を出力する。表示制御部１２３は、
この表示制御司令等に基づいて、画像表示装置５における制御内容を決定して、その制御
内容に応じた映像信号を画像表示装置５へ出力する。また、演出制御用ＣＰＵ１２０は、
音声制御基板１３に対する効果音信号の出力を終了する。これにより、遊技効果ランプ９
が消灯し、スピーカ８Ｌ、８Ｒからの音声出力が終了し、画像表示装置５における画像表
示が終了するとともに、第４図柄ＬＥＤ４２ａ、４２ｂの点灯のみが継続される。ここで
、第４図柄ＬＥＤ４２ａは、色や点滅パターンなどが第１特図の可変表示が行われていな
いことを示す状態となり、第４図柄ＬＥＤ４２ｂは、色や点滅パターンなどが第２特図の
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可変表示が行われていないことを示す状態となる。なお、遊技効果ランプ９を消灯させる
代わりに明度を低下させるようにしてもよい。この場合、演出制御用ＣＰＵ１２０は、ラ
ンプ制御基板１４に対し、遊技効果ランプ９の明度を低下させるための電飾信号を出力す
る。
【０２２７】
　ステップＳ４０６～ステップＳ４０９の動作は、図１６のステップＳ３０６～ステップ
Ｓ３０９の動作と同様であるので、その説明は省略する。変動パターン指定コマンドが受
信された場合（ステップＳ４０７；Ｙｅｓ）、発射球が検出された場合（ステップＳ４０
８；Ｙｅｓ）、操作ノブ１０、スティックコントローラ３１Ａ、プッシュボタン３１Ｂの
何れかが操作された場合（ステップＳ４０９；Ｙｅｓ）、演出制御用ＣＰＵ１２０は、省
電力制御の終了制御として、遊技効果ランプ９を点灯させる制御、画像表示装置５におけ
る画像表示を開始させる制御、スピーカ８Ｌ、８Ｒからの音声出力を開始させる制御を行
うとともに、第４図柄ＬＥＤ４２ａ、４２ｂの点灯を継続させる制御を行う（ステップＳ
４１０）。
【０２２８】
　例えば、演出制御用ＣＰＵ１２０は、ランプ制御基板１４に対し、遊技効果ランプ９を
点灯させるための電飾信号の出力を開始するとともに、第４図柄ＬＥＤ４２ａ、４２ｂを
点灯させるための電飾信号の出力を継続する。また、演出制御用ＣＰＵ１２０は、表示制
御部１２３に対して、画像表示を開始させるための表示制御指令を出力する。表示制御部
１２３は、この表示制御司令等に基づいて、画像表示装置５における制御内容を決定して
、その制御内容に応じた映像信号を画像表示装置５へ出力する。また、演出制御用ＣＰＵ
１２０は、音声制御基板１３に対する効果音信号の出力を開始する。これにより、遊技効
果ランプ９が点灯し、スピーカ８Ｌ、８Ｒからの音声出力が開始され、画像表示装置５に
おける画像表示が開始されるとともに、第４図柄ＬＥＤ４２ａ、４２ｂの点灯が継続され
る。ステップＳ４１１の動作は、図１６のステップＳ３１１の動作と同様であるので、そ
の説明は省略する。
【０２２９】
　このように、省電力制御が行われる場合、第４図柄ＬＥＤ４２ａ、４２ｂは省電力制御
の対象から除外され、点灯が継続する。このため、遊技者は省電力制御中であっても、特
別図柄の可変表示の状態を認識することができる。
【０２３０】
　また、上記実施の形態では、第４図柄表示領域５ａ、５ｂや第４図柄ＬＥＤ４２ａ、４
２ｂを省電力制御の対象から除外したが、第１特別図柄表示装置４Ａ、第２特別図柄表示
装置４Ｂ、第１保留表示器２５Ａ、第２保留表示器２５Ｂについて省電力制御の対象から
除外されるようにしてもよい。この場合、例えば、遊技制御用マイクロコンピュータ１０
０内のＣＰＵ１０３は、省電力設定部８３により省電力制御のオンが設定されており、他
の表示装置や表示器について省電力制御を行う場合であっても、第１特別図柄表示装置４
Ａ、第２特別図柄表示装置４Ｂ、第１保留表示器２５Ａ、第２保留表示器２５Ｂの表示を
継続する制御を行う。これにより、省電力制御が行われている場合であっても、遊技者は
遊技の進行状況を容易に確認することができる。
【０２３１】
　また、上記実施の形態では、第１特別図柄と第２特別図柄とにそれぞれ対応させて別々
の第４図柄表示領域５ａ、５ｂを備える場合を示しているが、第１特別図柄と第２特別図
柄とに対して共通の第４図柄表示領域を画像表示装置５の表示画面の一部に設けるように
してもよい。
【０２３２】
　また、上記実施の形態では、デモコマンドの受信から第１所定時間を経過した場合、発
射球の検出が第２所定時間ない状態である場合、操作ノブ１０、スティックコントローラ
３１Ａ、プッシュボタン３１Ｂの操作が第３所定時間ない状態である場合の何れをも満た
す場合に、省電力制御が行われたが、これらの条件のうち、１つ又は２つが満たされた場
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合に、省電力制御が行われるようにしてもよい。また、上記実施の形態では、変動パター
ン指定コマンドが受信された場合、発射球が検出された場合、操作ノブ１０、スティック
コントローラ３１Ａ、プッシュボタン３１Ｂの何れかが操作された場合の何れかを満たし
た場合に、省電力制御が中断されるようにしたが、これらの条件のうち、２つ又は全てが
満たされた場合に、省電力制御が中断されるようにしてもよい。
【０２３３】
　また、上記実施の形態では、発射球が検出されて省電力制御が中断する場合、画像表示
装置５に表示される画面について限定していないが、例えば、遊技者が演出に関するカス
タマイズを行うことができる場合、例えば、演出時に出現するキャラクターを選択するこ
とができるような場合には、省電力制御が中断した後の最初に表示される画面を、そのカ
スタマイズを行うためのメニュー画面としてもよい。
【０２３４】
　また、上記実施の形態では、第４図柄の表示を行うために、画像表示装置５に第４図柄
表示領域５ａ、５ｂを設け、省電力制御中には、第４図柄表示領域５ａ、５ｂが省電力制
御の対象から除外され、画像表示が継続するようにし、あるいは、遊技盤２に第４図柄Ｌ
ＥＤ４２ａ、４２ｂを設け、省電力制御中には、第４図柄ＬＥＤ４２ａ、４２ｂが省電力
制御の対象から除外され、点灯が継続するようにした。しかし、例えば、普通図柄表示器
２０における普通図柄の可変表示の状態を報知するために、画像表示装置５に普通図柄表
示領域を設け、あるいは、遊技盤２に普通図柄ＬＥＤを設けるようにしてもよい。この場
合も、上述と同様の省電力制御が行われる。
【０２３５】
　すなわち、画像表示装置５に普通図柄表示領域が設けられる場合には、省電力モードが
設定され、且つ、デモコマンドの受信から第１所定時間を経過した場合、発射球の検出が
第２所定時間ない状態である場合、操作ノブ１０、スティックコントローラ３１Ａ、プッ
シュボタン３１Ｂの操作が第３所定時間ない状態である場合の各条件の全てあるいは何れ
か１つ又は２つを満たす場合に、遊技効果ランプ９の消灯、画像表示装置５における画像
表示の終了、スピーカ８Ｌ、８Ｒからの音声出力の終了等の省電力制御が行われる。一方
、画像表示装置５の表示領域のうち、普通図柄表示領域は省電力制御の対象から除外され
、画像表示が継続する。また、遊技盤２に普通図柄ＬＥＤが設けられている場合には、省
電力モードが設定され、且つ、デモコマンドの受信から第１所定時間を経過した場合、発
射球の検出が第２所定時間ない状態である場合、操作ノブ１０、スティックコントローラ
３１Ａ、プッシュボタン３１Ｂの操作が第３所定時間ない状態である場合の各条件の全て
あるいは何れか１つ又は２つを満たす場合に、遊技効果ランプ９の消灯、画像表示装置５
における画像表示の終了、スピーカ８Ｌ、８Ｒからの音声出力の終了等の省電力制御が行
われる。一方、普通図柄ＬＥＤは省電力制御の対象から除外され、点灯が継続する。この
ため、遊技者は省電力制御中であって消費電力が抑えられている場合でも普通図柄の可変
表示の状態を認識することができる。
【０２３６】
　また、上記実施の形態では、演出制御基板１２の演出制御用ＣＰＵ１２０が、各種演出
動作の制御内容を決定するものとして説明した。しかしながら、この発明はこれに限定さ
れず、例えば演出動作を制御するために設けられた複数の制御基板にそれぞれ搭載された
複数のＣＰＵなどにより、各種演出動作の制御内容を分担して決定するようにしてもよい
。
【０２３７】
　上記実施形態においては、変動時間及びリーチ演出の種類や擬似連の有無等の変動態様
を示す変動パターンを演出制御用ＣＰＵ１２０に通知するために、変動を開始するときに
１つの変動パターン指定コマンドを送信するが、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ＣＰＵ１２０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、遊技制御用マイクロコンピュータ１００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
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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ＣＰＵ１２０は２つのコマンドの組合せから導かれる変動時間にもとづ
いて変動表示における演出制御を行うようにすればよい。尚、遊技制御用マイクロコンピ
ュータ１００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マイクロコンピュータの方で
選択を行う様にしてもよい。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。尚
、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、変動パターン指定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。
【０２３８】
　ここで、上記の実施の形態において、以下の制御をさらに行うようにしてもよい。
【０２３９】
　遊技制御用マイクロコンピュータ１００は、第１始動口スイッチ２２Ａまたは第２始動
口スイッチ２２Ｂがオンとなり、乱数回路１０４やＲＡＭ１０２の所定領域に設けられた
ランダムカウンタから乱数値ＭＲ１や乱数値ＭＲ２、乱数値ＭＲ３等の各種の値を抽出し
たときに、これら値から大当りとなるか否かの判定、大当りとなる場合はいずれの種別の
大当りとなるかの判定、および実行される変動で用いられる変動パターンがいずれの変動
パターンとなるかの判定を行う。そして、当該判定の結果を示す判定結果コマンドを始動
口入賞指定コマンド、保留数記憶通知コマンドと一緒に演出制御基板１２に送信する制御
を行う。
【０２４０】
　演出制御基板１２に搭載される演出制御用ＣＰＵ１２０は、コマンド解析処理において
受信した演出制御コマンドが、判定結果コマンドであれば、一緒に送信された保留記憶数
通知コマンドの種類を判別し、判別された種類の保留記憶数領域に格納される保留記憶数
に対応する演出用保留記憶バッファに該判定結果コマンドの内容を記憶する。この演出用
保留記憶バッファに記憶される判定結果コマンドの内容は変動が実行されるごとに更新さ
れ、該演出用保留記憶バッファの内容を参照することで保留記憶の各々についていかなる
変動が実行されるかが判定できる。
【０２４１】
　さらに、判定結果コマンドの内容に応じて所定の実行抽選を行って、先読み予告演出を
実行するか否かを決定するための先読み予告演出決定処理を行う。具体的に先読み予告演
出決定処理においては、前述した演出用保留記憶バッファに記憶されている判定結果コマ
ンドを参照して、先読み予告演出を実行するか否かの対象となる変動が実行されるまでに
実行される変動において、大当りとなるか否か、および大当りとならない場合であっても
リーチ演出が実行されるか否かが判定される。
【０２４２】
　始動入賞記憶表示エリア５Ｈには始動入賞が発生した順に画像表示装置５の表示領域の
左端から保留記憶表示（保留表示）が並べて表示される。つまり、新たに始動入賞が発生
した場合、該始動入賞に対応した保留記憶表示ＮＥＷは、先に発生している始動入賞に対
応する保留記憶表示ＯＬＤの右側に並んで追加して表示される。そして、変動表示演出が
実行される毎に発生順の古い保留記憶表示が消去され、該保留表示がなされていた位置に
次に開始される保留記憶表示が移動（シフト）して表示される。
【０２４３】
　上記の場合において、新たに発生した始動入賞が先読み判定の対象となり先読み予告演
出を実行する場合、保留記憶表示ＮＥＷの表示態様を通常時の表示態様と異なる特殊態様
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（例えば、通常時の保留記憶表示が青い丸型の表示の場合、金色の丸型の表示）にする。
この際、併せて並んで表示されている保留記憶表示ＯＬＤの表示態様も特殊態様にしても
よい。こうすることにより、単に一つの保留記憶表示の態様を変化させるときよりも、見
た目に目立たせることができ、演出効果を高めることができる。
【０２４４】
　なお、上記例では先に発生した保留記憶表示ＯＬＤの表示態様を変化させる例を示した
が、先に発生した始動入賞を先読み判定の対象として先読み予告演出を実行する場合、新
たに発生した始動入賞に対応する保留記憶表示ＮＥＷの態様を併せて変化させるようにし
てもよい。また、併せて特殊態様に変化した保留記憶表示の数により、大当りとなるか否
かの割合が異なるようにしてもよい。さらに、特殊態様として複数の態様を設け、先読み
判定の対象となった予告対象となる変動表示に対応する保留記憶表示と、併せて特殊態様
に変化させる保留記憶表示とで、異なる態様となるように変化させてもよい。併せて特殊
態様に変化させる保留記憶表示について該保留記憶表示に対応する変動表示の先読み判定
を踏まえて変化させるようにしてもよい。
【０２４５】
　その他にも、パチンコ遊技機１の装置構成、データ構成、フローチャートで示した処理
、画像表示装置５の表示領域における演出画像の表示動作を含めた各種の演出動作などは
、本発明の趣旨を逸脱しない範囲で、任意に変更及び修正が可能である。加えて、本発明
の遊技機は、入賞球の検出に応答して所定数の賞球を払い出す払出式遊技機に限定される
ものではなく、遊技球を封入し入賞球の検出に応答して得点を付与する封入式遊技機等の
他の遊技機にも適用することができる。
【０２４６】
　本発明を実現するためのプログラム及びデータは、パチンコ遊技機１に含まれるコンピ
ュータ装置などに対して、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など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。
【０２４７】
　そして、ゲームの実行形態も、着脱自在の記録媒体を装着することにより実行するもの
だけではなく、通信回線等を介してダウンロードしたプログラム及びデータを、内部メモ
リ等に一旦格納することにより実行可能とする形態、通信回線等を介して接続されたネッ
トワーク上における、他の機器側のハードウェア資源を用いて直接実行する形態としても
よい。さらには、他のコンピュータ装置等とネットワークを介してデータの交換を行うこ
とによりゲームを実行するような形態とすることもできる。
【符号の説明】
【０２４８】
　　１　…　パチンコ遊技機
　　２　…　遊技盤
　　３　…　遊技機用枠
４Ａ、４Ｂ　…　特別図柄表示装置
　　５　…　画像表示装置
５ａ、５ｂ　…　第４図柄表示領域
　６Ａ　…　普通入賞球装置
　６Ｂ　…　普通可変入賞球装置
　　７　…　特別可変入賞球装置
８Ｌ、８Ｒ　…　スピーカ
　　９　…　遊技効果ランプ
　１０　…　操作ノブ



(49) JP 6124635 B2 2017.5.10

10

20

　１１　…　主基板
　１２　…　演出制御基板
　１３　…　音声制御基板
　１４　…　ランプ制御基板
　１５　…　中継基板
　２０　…　普通図柄表示器
　２１　…　ゲートスイッチ
２２Ａ、２２Ｂ　…　始動口スイッチ
　２３　…　カウントスイッチ
　２４　…　発射球検出装置
３１Ａ　…　スティックコントローラ
３１Ｂ　…　プッシュボタン
　４２ａ、４２ｂ　…　第４図柄ＬＥＤ
　８３　…　省電力設定部
１００　…　遊技制御用マイクロコンピュータ
１０１、１２１　…　ＲＯＭ
１０２、１２２　…　ＲＡＭ
１０３　…　ＣＰＵ
１０４、１２４　…　乱数回路
１０５、１２５　…　Ｉ／Ｏ
１２０　…　演出制御用ＣＰＵ
１２３　…　表示制御部
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