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(57)【特許請求の範囲】
【請求項１】
　複数の音出力部を備える遊技機であって、
　前記複数の音出力部から共通の演出音を出力可能な音出力制御手段と、
　他の遊技機に備えられた音出力部から出力された演出音を反響可能な所定部材とを備え
、
　前記複数の音出力部から出力される音の音出力部毎の音量バランスに対応し、他の遊技
機に対する設置位置を示す複数の選択候補の中から一の選択候補を選択可能であり、
　前記音出力制御手段は、前記一の選択候補に対応する音量バランスにより演出音を出力
可能であり、
　操作者の所定動作に応じて前記複数の音出力部から出力される演出音の音量調整が可能
であり、
　前記複数の選択候補は、前記複数の音出力部のうち一部の音出力部から出力された演出
音が他の遊技機に備えられた所定部材により反響しやすい第１位置に設置されていること
を示す第１選択候補と、前記複数の音出力部のうち一部の音出力部から出力された演出音
が他の遊技機に備えられた所定部材により反響しにくい第２位置に設置されていることを
示す第２選択候補とを含む
　ことを特徴とする遊技機。
【発明の詳細な説明】
【技術分野】
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【０００１】
　本発明は、パチンコ遊技機、スロットマシン等の遊技機に関する。
【背景技術】
【０００２】
　特許文献１には、例えば、表音内容が各々異なる複数の音出力部（特許文献１では、効
果音を出力する第１スピーカ部１９、場内アナウンスを出力する第２スピーカ部２０、音
楽を出力する第３スピーカ部２１）を備える遊技機（特許文献１では、遊技機１０）が開
示されている。
【先行技術文献】
【特許文献】
【０００３】
【特許文献１】特開２００３－８８６１５号公報
【発明の概要】
【発明が解決しようとする課題】
【０００４】
　上記特許文献１に記載の遊技機は、複数の音出力部の表音内容が各々異なるものであり
、複数の音出力部から共通の演出音を出力するものではない。このため、複数の音出力部
から出力される共通の演出音についての音の態様を、遊技環境に応じて調整することがで
きない。つまり、遊技環境に応じた音の態様に調整できない。
【０００５】
　本発明は、上記実情に鑑みてなされたものであり、遊技環境に応じた音の態様に調整で
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】
【０００６】
（１）上記目的を達成するため、本発明に係る遊技機は、
　複数の音出力部（例えば、スピーカ８Ｌ、８Ｒなど）を備える遊技機（例えば、パチン
コ遊技機１など）であって、
　前記複数の音出力部から共通の演出音を出力可能な音出力制御手段（例えば、音声制御
基板１３など）と、
　他の遊技機に備えられた音出力部から出力された演出音を反響可能な所定部材とを備え
、
　前記複数の音出力部から出力される音の音出力部毎の音量バランスに対応し、他の遊技
機に対する設置位置を示す複数の選択候補（例えば、図１７（Ａ）では台設置位置につい
ての「左端」又は「通常（右端、中）」の設定候補、図１７（Ｂ）では各音響設定候補な
ど）の中から一の選択候補を選択可能であり（例えば、Ｓ６２～Ｓ６４の処理を実行する
演出制御用ＣＰＵ１２０など）、
　前記音出力制御手段は、前記一の選択候補に対応する音量バランスにより演出音を出力
可能であり（例えば、演出制御用ＣＰＵ１２０のＳ６５の処理で設定した音響設定で演出
音をスピーカ８Ｌ、８Ｒから出力させる音声制御基板１３など）、
　操作者の所定動作に応じて前記複数の音出力部から出力される演出音の音量調整が可能
であり（例えば、Ｓ５１Ａの処理を実行する演出制御用ＣＰＵ１２０など）、
　前記複数の選択候補は、前記複数の音出力部のうち一部の音出力部から出力された演出
音が他の遊技機に備えられた所定部材により反響しやすい第１位置に設置されていること
を示す第１選択候補と、前記複数の音出力部のうち一部の音出力部から出力された演出音
が他の遊技機に備えられた所定部材により反響しにくい第２位置に設置されていることを
示す第２選択候補とを含む。
　このような構成によれば、遊技環境に応じた音の態様に調整できる。
【０００７】
（２）上記（１）の遊技機において、
　前記複数の音出力部のうちの少なくとも一つの音出力部の周囲の外形が他の音出力部の
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周囲の外形とは異なる（例えば、前面扉体５０の右側のみに前方突出したサイドパネル７
００を有しており、遊技機用枠３が左右非対称となっている等により、スピーカ８Ｒの周
囲の外形がスピーカ８Ｌの周囲の外形とは異なるなど）、ようにしてもよい。
　このような構成によれば、遊技機の形状に応じた音の態様に調整できる。
　なお、「音出力部の周囲（近傍）」としては、音出力部の周辺や近辺の位置や部位、音
出力部に隣接する位置や部位など、音出力部から出力された音の少なくとも一部を反射、
遮断、吸収などする位置や部位などが含まれる。例えば、遊技機（パチンコ遊技機１など
）の正面視で当該遊技機の外縁側に立体物（サイドパネル７００などの突出物）が位置し
、その立体物よりも当該遊技機の中心側に音出力部が位置することが挙げられる。
【０００８】
（３）上記（１）又は（２）の遊技機において、
　前記音出力制御手段は、前記一の選択候補（例えば、図１７（Ａ）では台設置位置につ
いての「左端」又は「通常（右端、中）」の設定候補のうちで選択された一つ、図１７（
Ｂ）では各音響設定候補のうちで選択された一つなど）に対応する前記複数の音出力部の
音量バランス（例えば、図１７（Ａ）、（Ｂ１）に示す左右の音量バランスなど）により
演出音を出力可能であり、
　前記音量バランスを維持した状態で、操作者の所定動作（例えば、遊技者によるスティ
ックコントローラ３１Ａやプッシュボタン３１Ｂの操作など）に応じて、前記複数の音出
力部から出力される演出音の音量調整が可能である（例えば、Ｓ１６２の処理を実行する
演出制御用ＣＰＵ１２０など）、ようにしてもよい。
　このような構成によれば、演出効果を向上させることができる。
【０００９】
（４）上記（１）～（３）のいずれかの遊技機において、
　前記音出力制御手段は、前記複数の音出力部からエラー報知音（例えば、扉開放報知音
、異常入賞報知音、磁気異常報知音、電波異常報知音など）を出力可能であり、
　前記複数の音出力部から出力される音の態様がいずれの選択候補に調整されている場合
であっても、エラー報知音をエラー報知時音量（例えば、最大音量など）で報知する（例
えば、Ｓ１４２、Ｓ１４４の処理を実行する演出制御用ＣＰＵ１２０など）、ようにして
もよい。
　このような構成によれば、不正を防止できる。
【００１０】
（５）上記（１）～（４）のいずれかの遊技機において、
　特定期間（例えば大当り遊技状態における期間など）において楽曲を再生可能な楽曲再
生手段（例えば、図２２のＳ６３４を実行する演出制御用ＣＰＵ１２０など）を備え、
　前記特定期間において再生される楽曲を複数種類の楽曲（例えば、図２３（Ｃ）に示す
楽曲Ａ～Ｆなど）のうちから選択可能であり、
　前記楽曲再生手段は、楽曲選択時においては選択中の楽曲の一部であって該楽曲の先頭
とは異なる特定部を再生する（例えば、演出制御用ＣＰＵ１２０が図２２のＳ６２８を実
行することなど）、ようにしてもよい。
　このような構成によれば、楽曲選択時の演出効果を向上させることができる。
【００１１】
（６）上記（５）の遊技機において、
　楽曲選択時において、前記特定期間に再生される楽曲に対応する画像であって、前記特
定部に対応した画像（例えば、楽曲対応画像など）を表示する表示手段（例えば、図２４
（Ｂ）に示す表示エリアＶＡ１に楽曲対応画像を表示する画像表示装置５など）を備える
、ようにしてもよい。
　このような構成によれば、楽曲選択時の演出効果を向上させることができる。
【００１２】
（７）上記（５）又は（６）の遊技機において、
　一の楽曲を、前記特定部の音声を示す特定部データを含む複数に分割された音声データ
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として記憶する記憶手段（例えば、図２４（Ａ）に示すように、サビ用データを含む複数
の音声データを記憶するＲＯＭ１２１など）を備え、
　前記楽曲再生手段は、前記楽曲選択時においては前記特定部データに基づいて一の楽曲
の前記特定部を再生し（例えば、演出制御用ＣＰＵ１２０が図２２のＳ６２８を実行する
ことなど）、前記特定期間においては前記複数に分割された音声データを繋げて一の楽曲
を再生する（例えば、演出制御用ＣＰＵ１２０が図２２のＳ６３４を実行することなど）
、ようにしてもよい。
　このような構成によれば、データ容量の負担を軽減することができる。
【００１３】
（８）上記（５）～（７）のいずれかの遊技機において、
　遊技者の動作（例えば、スティックコントローラ３１Ａの操作、遊技者の所定動作など
）に応じて遊技に関する演出調整（例えば、音量調整、輝度調整、モード切替など）が可
能な遊技機であって、
　前記演出調整する際に該演出調整の調整状況（例えば、音量調整状況、輝度調整状況、
モード切替状況など）を表示可能であり、
　第１状態（例えば、パチンコ遊技機では、スーパーリーチ演出中以外の遊技状態、又は
、客待ち状態などであってエラー表示中でない状態、スロットマシンでは、連続演出中以
外の遊技状態、又は、客待ち状態などであってエラー表示中でない状態など）では遊技者
の動作に関わらず前記調整状況を視認可能に表示し（例えば、演出制御用ＣＰＵ１２０に
よるＳ１６２などの処理実行に従って音量調整状況が画像表示装置５に表示されるなど）
、
　前記第１状態とは異なる状態であって特定演出（例えば、パチンコ遊技機ではスーパー
リーチ演出、スロットマシンでは連続演出など）を実行する第２状態（例えば、パチンコ
遊技機ではスーパーリーチ演出中の遊技状態、スロットマシンでは連続演出中の遊技状態
など）では、前記調整状況を視認困難又は視認不可能とし（例えば、演出制御用ＣＰＵ１
２０によるＳ６１４などの処理実行に従って音量調整状況が画像表示装置５に表示されな
いなど）、遊技者の動作に基づいて、前記調整状況を所定条件が成立するまで表示可能（
例えば、スティックコントローラ３１Ａの操作などに基づいて、演出制御用ＣＰＵ１２０
によるＳ３４８などの処理実行に従って音量調整状況が画像表示装置５に所定期間だけ表
示されるなど）、ようにしてもよい。
　このような構成によれば、特定演出の演出効果の低下を抑制しつつ、遊技者の要望に応
じて演出調整の調整状況を表示することができ、遊技興趣を向上させることができる。
【００１４】
（９）上記（５）～（８）のいずれかの遊技機において、
　報知演出を実行する報知演出実行手段（例えば賞球数報知演出、獲得枚数報知演出、累
積賞球数報知演出、累積獲得枚数報知演出、確変確定報知演出、連チャン回数報知、大当
り中楽曲名報知、右打ち報知、エラー報知、大当り中昇格演出を実行する演出制御用ＣＰ
Ｕ１２０等）を備え、
　前記報知演出実行手段は、前記報知演出として、前記特定期間において獲得した価値の
大きさを報知する第１報知演出（例えば大当り中に賞球として払い出された賞球数を報知
する賞球数報知演出等）と、特別期間において獲得した価値の大きさを報知する第２報知
演出（例えば連チャン中における大当り中に賞球として払い出された賞球数を報知する賞
球数報知演出等）とを実行可能であり、
　前記第１報知演出と前記第２報知演出とは優先順位が異なる（例えば図３６の累積賞球
数報知演出動作制御処理におけるＳ３９７の処理にて、賞球数報知演出が実行中である場
合には、累積賞球数報知演出は実行されないこと等）、ようにしてもよい。
　このような構成によれば、複数の報知演出を好適に実行することができる。
【００１５】
（１０）上記（１）～（９）のいずれかの遊技機において、
　本体（例えば、遊技盤２、遊技機用枠３、及び外枠６０）と、該本体の前面を開放した
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開放状態（例えば、図４９（Ｂ）に示すように、前面扉体５０が遊技機用枠３から離間し
ている状態）と閉鎖した閉鎖状態（例えば、図４９（Ａ）に示すように、前面扉体５０が
遊技機用枠３を覆った状態）とに変位可能な扉体（例えば、前面扉体５０）と、を有する
遊技機本体（例えば、パチンコ遊技機１、６００から装飾体を除いた部分）と、
　前記遊技機本体から突出した状態で、該遊技機本体に保持される装飾用の立体物（例え
ば、第１装飾体２００、第２装飾体３００、第３装飾体４００、第４装飾体５００）と、
　を備え、
　前記立体物は、前記扉体部が閉鎖状態にある場合に、一部（例えば、垂直部２２０ｂ、
３２０ｂ、４２０ｂ、５２０ｂ）が前記本体と前記扉体とで狭持されることで、前記遊技
機本体に保持される、ようにしてもよい。
　このような構成によれば、本体から突出する不安定な立体物を、扉体と本体とで挟むこ
とで安定して遊技機本体に保持することができる。
【００１６】
（１１）上記（１０）の遊技機において、
　前記扉体の開閉時に、移動する前記扉体に干渉する位置にある前記立体物の部分を、該
扉体に干渉しない位置に移動させる（例えば、図５０（Ｂ）に示すように、装飾体本体３
１０を上方に持ち上げることで、前面扉体５０との干渉を防止する）ことが可能である、
ようにしてもよい。
　このような構成によれば、立体物が扉体の開閉を妨げてしまうことを抑制できる。
【００１７】
（１２）上記（１０）又は（１１）の遊技機において、
　前記立体物は、前記扉体が前記開放状態から前記閉鎖状態に変位する際に、前記遊技機
本体に仮止めするための仮止め部（例えば、差込部２２０ｃ、３２０ｃ、５２０ｃ、仮止
部４１０）を有する、ようにしてもよい。
　このような構成によれば、遊技機本体への立体物の取付けを容易に実行できる。
【００１８】
（１３）上記（１０）～（１２）のいずれかの遊技機において、
　前記遊技機本体において、保持された立体物により覆われ遊技者が視認することができ
ない領域に装飾が施されている（例えば、前面扉体５０には、装飾体２００、３００、４
００、５００に覆われ視認することができない領域にも装飾が施されている）、ようにし
てもよい。
　このような構成によれば、遊技機本体に立体物を取付けない場合であっても、装飾性の
低下を抑制できる。
【００１９】
（１４）上記（１０）～（１３）のいずれかの遊技機において、
　前記立体物は、前記遊技機本体に設けられた光源（例えば、装飾用ＬＥＤ１０ａ、１０
ｂ、光ファイバケーブルにより導光される光を出射する光源）からの光を内部に取り込む
ための導光部（例えば、挿入筒２０１、４０１、及び透光板２０２、３１１）を備える、
ようにしてもよい。
　このような構成によれば、装飾性をより向上させることができる。
【００２０】
（１５）上記（１０）～（１４）のいずれかの遊技機において、
　前記立体物は、前記遊技機本体に設けられた前記音出力部（例えば、スピーカ８、７０
）からの音を放出する音放出部（例えば、開口２０３）を備える、ようにしてもよい。
　このような構成によれば、音響を用いることにより演出効果をより向上させることがで
きる。
【００２１】
（１６）上記（１０）～（１５）のいずれかの遊技機において、
　前記立体物は、前記遊技機本体に設けられた送風機（例えば、送風機９）からの風を放
出する風放出部（例えば、開口２０３）を備える、ようにしてもよい。
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　このような構成によれば、風を知覚させることにより演出効果をより向上させることが
できる。
【００２２】
（１７）上記（１０）～（１６）のいずれかの遊技機において、
　前記立体物は、前記遊技機本体に設けられた前記音出力部の音放出口に形成された網状
体（例えば、図５１に示す、スピーカ７０の網状体７０ａ）に取付け可能な取付部（例え
ば、仮止部４１０）を有する、ようにしてもよい。
　このような構成によれば、遊技機本体への立体物の取付を容易に実行できる。
【００２３】
（１８）上記（１０）～（１７）のいずれかの遊技機において、
　前記遊技機本体には、遊技の進行に伴って移動する移動体（例えば、図５１、図５２（
Ｂ）に示す可動ボタン７５）が設けられており、前記立体物は、移動する前記移動体に接
触することで、該移動体の移動に伴い移動する（例えば、図５２（Ｂ）に示すように、可
動体７５の前後方向の移動に伴い、第４装飾体５００は前後方向に移動する）、ようにし
てもよい。
　このような構成によれば、立体物を移動させることにより演出効果をより向上させるこ
とができる。
【図面の簡単な説明】
【００２４】
【図１】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】図１に示すパチンコ遊技機の斜視図である。
【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】音声制御基板の回路構成例などを示す図である。
【図５】遊技制御用タイマ割込み処理の一例を示すフローチャートである。
【図６】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７】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８】入賞時乱数値判定処理の一例を示すフローチャートである。
【図９】ハズレ時変動パターンの判定例を示す図である。
【図１０】各種コマンドの設定例を示す図である。
【図１１】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１２】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１３】変動パターンの一例を示す説明図である。
【図１４】変動パターンの決定例を示す説明図である。
【図１５】（Ａ）は演出制御メイン処理の一例を示すフローチャート、（Ｂ）は台設置位
置が左端と２番目のパチンコ遊技機での左右の音量バランスの違いを示す図である。
【図１６】管理者設定処理の一例を示すフローチャートである。
【図１７】管理者モードの音響設定画面の表示例などを示す図である。
【図１８】コマンド解析処理の一例を示すフローチャートである。
【図１９】報知制御処理の一例を示すフローチャートである。
【図２０】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２１】音量状況表示処理の一例を示すフローチャートである。
【図２２】大当り中楽曲決定処理の一例を示すフローチャートである。
【図２３】大当り中に再生可能な楽曲の一例などを示す図である。
【図２４】大当り中に再生可能なデータの構成例などを示す図である。
【図２５】可変表示開始設定処理の一例を示すフローチャートである。
【図２６】変化演出設定処理の一例を示すフローチャートである。
【図２７】可変表示中演出処理の一例を示すフローチャートである。
【図２８】一時表示処理の一例を示すフローチャートである。
【図２９】スーパーリーチ変動表示において音量変更操作なしの場合の演出例を示す図で
ある。
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【図３０】スーパーリーチ変動表示のスーパーリーチ演出中において音量変更操作ありの
場合の演出例を示す図である。
【図３１】スーパーリーチ変動表示における音量状況表示の実行タイミング例を示す図で
ある。
【図３２】スーパーリーチ演出の開始直前や終了直前に音量変更操作があった場合につい
ての音量状況表示の実行タイミング例を示す図である。
【図３３】アタッカー開放時演出処理の一例を示すフローチャートである。
【図３４】確変確定報知演出動作制御処理の一例を示すフローチャートである。
【図３５】賞球数報知演出動作制御処理の一例を示すフローチャートである。
【図３６】累積賞球数報知演出動作制御処理の一例を示すフローチャートである。
【図３７】連チャン回数報知動作制御処理の一例を示すフローチャートである。
【図３８】大当り中楽曲名報知動作制御処理の一例を示すフローチャートである。
【図３９】各種報知画像の一例を示す図である。
【図４０】Ｚ値設定テーブルの一例などを示す図である。
【図４１】賞球数報知演出、累積賞球数報知演出、連チャン回数報知、大当り中楽曲名報
知の実行期間が重なった場合の報知画像の一例を示す図である。
【図４２】確変確定報知演出、賞球数報知演出、連チャン回数報知、大当り中楽曲名報知
の実行期間が重なった場合の報知画像の一例を示す図である。
【図４３】エラー報知、賞球数報知演出、連チャン回数報知、大当り中楽曲名報知の実行
期間が重なった場合の報知画像の一例を示す図である。
【図４４】エラー報知、確変確定報知演出、連チャン回数報知、大当り中楽曲名報知の実
行期間が重なった場合の報知画像の一例を示す図である。
【図４５】変形例１のパチンコ遊技機の正面図である。
【図４６】変形例１のパチンコ遊技機での各種の制御基板などを示す構成図である。
【図４７】前面扉体を開放した状態のパチンコ遊技機の斜視図である。
【図４８】変形例１のパチンコ遊技機の上部に着目した分解斜視図である。
【図４９】変形例１のパチンコ遊技機の上部についての図４５中のＶ－Ｖ線断面図であり
、（Ａ）は前面扉体が閉鎖状態にあり第１装飾体が保持された状態を示した図、（Ｂ）は
前面扉体が開放状態にあり第１装飾体が保持されていない状態を示した図である。
【図５０】変形例１のパチンコ遊技機の上部についての図４５中のＶＩ－ＶＩ線断面図で
あり、（Ａ）は前面扉体が閉鎖状態にあり第２装飾体が保持された状態を示した図、（Ｂ
）は前面扉体が開放状態にあり第２装飾体が保持されていない状態を示した図である。
【図５１】変形例２のパチンコ遊技機の上部に着目した分解斜視図である。
【図５２】変形例２のパチンコ遊技機に装飾体を取り付けた部分に着目した断面図であり
、（Ａ）は第３装飾体の取付け部に着目した図、（Ｂ）は第４装飾体の取付け部に着目し
た図である。
【図５３】変形例３の管理者設定処理を示すフローチャートなどである。
【図５４】変形例３の音響設定のカスタマイズ例を示す図である。
【図５５】変形例４の突出物の種類に応じた音響設定の例を示す図である。
【図５６】変形例４の左隣のメーカー及び機種の選択画面の表示例を示す図である。
【図５７】変形例５の突出物の進退に応じた音響設定の例を示す図である。
【図５８】変形例６の左右のスピーカの角度に応じた音響設定の例を示す図である。
【図５９】変形例７の音響設定の例を示す図である。
【発明を実施するための形態】
【００２５】
　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、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。図２は、図
１に示したパチンコ遊技機の斜視図である。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、遊技機用枠３に回動可能に支持された前面扉体５０とを備える。遊技盤２には、
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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。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。
【００２６】
　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、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
の特別図柄を可変表示する。以下では、第１特別図柄表示装置４Ａにおいて可変表示され
る特別図柄を「第１特図」ともいい、第２特別図柄表示装置４Ｂにおいて可変表示される
特別図柄を「第２特図」ともいう。
【００２７】
　第１特別図柄表示装置４Ａや第２特別図柄表示装置４Ｂにより可変表示される複数種類
の特別図柄には、それぞれを識別するための図柄番号が付されていればよい。一例として
、「－」の記号を示す特別図柄には図柄番号として「０」が付されている他、複数種類の
点灯パターンに対する図柄番号として「１」～「９」が付されていればよい。
【００２８】
　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。
【００２９】
　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５Ｌ、５Ｃ、５Ｒ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５Ｌ、５Ｃ、５Ｒ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。
【００３０】
　このように、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、又は、第２特別図柄表示装置４Ｂにおける第２特図を用いた特図
ゲームと同期して、各々が識別可能な複数種類の飾り図柄の可変表示を行い、可変表示結
果となる確定飾り図柄を導出表示（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
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することなどが含まれてもよい。
【００３１】
　画像表示装置５の画面上には、第１保留表示部５ＨＲと、第２保留表示部５ＨＬと、ア
クティブ表示部ＡＨＡとが配置されている。第１保留表示部５ＨＲは、第１特図保留記憶
数を特定可能に表示する。第１特図保留記憶数は、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対応する可変表示の保留数である。第２保留表示部５ＨＬは
、第２特図保留記憶数を特定可能に表示する。第２特図保留記憶数は、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に対応する可変表示の保留数である。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始動入賞口を、遊技球が通過（進入）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。
【００３２】
　例えば、第１始動入賞口を遊技球が通過（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
球が通過（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。なお、第１始動入賞が発生したときに、第１特図保留記憶数が所定の上限値（例えば
「４」）に達していれば、第１始動条件は成立せず、その始動入賞に基づく特図ゲームは
無効とされ、賞球の払出しのみが行われてもよい。また、第２始動入賞が発生したときに
、第２特図保留記憶数が所定の上限値（例えば「４」）に達していれば、第２始動条件は
成立せず、その始動入賞に基づく特図ゲームは無効とされ、賞球の払出しのみが行われて
もよい。
【００３３】
　第１保留表示部５ＨＲでは、第１特図を用いた特図ゲームの保留記憶に対応する保留表
示が行われる。第２保留表示部５ＨＬでは、第２特図を用いた特図ゲームの保留記憶に対
応する保留表示が行われる。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。
【００３４】
　第１保留表示部５ＨＲは、例えば左詰めで第１保留表示が可能に構成されていればよい
。第１保留表示部５ＨＲには、第１特図保留記憶数の上限値である「４」にあわせた４つ
の表示部位が設けられ、左端から順に保留番号「１」、「２」、「３」、「４」と対応付
けられていればよい。第１始動条件の成立により第１特図を用いた特図ゲームの保留数が
増加したときには、第１保留表示部５ＨＲに他の第１保留表示がなければ、第１保留表示
部５ＨＲにおいて保留番号「１」に対応した左端の表示部位にて、増加分の第１特図保留
記憶数に対応する保留表示として、新たな第１保留表示を追加する。第１保留表示部５Ｈ
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Ｒに他の第１保留表示があれば、新たな第１保留表示を、他の第１保留表示が行われてい
る表示部位の右隣にて非表示となっている表示部位（保留番号「２」～「４」のいずれか
に対応）に追加する。第１保留表示部５ＨＲに複数の第１保留表示がある場合に、新たな
第１開始条件の成立により第１特図を用いた特図ゲームが開始されるときには、第１保留
表示部５ＨＲにおいて保留番号「１」に対応した左端の表示部位における第１保留表示を
消去（消化）するとともに、他の保留番号「２」～「４」に対応した表示部位における第
１保留表示のそれぞれを、消去した表示部位の方向（左側）に移動（シフト）させる。
【００３５】
　第２保留表示部５ＨＬは、例えば右詰めで第２保留表示が可能に構成されていればよい
。第２保留記憶部５ＨＬには、第２特図保留記憶数の上限値である「４」にあわせた４つ
の表示部位が設けられ、右端から順に保留番号「１」、「２」、「３」、「４」と対応付
けられていればよい。第２始動条件の成立により第２特図を用いた特図ゲームの保留数が
増加したときには、第２保留表示部５ＨＬに他の第２保留表示がなければ、第２保留表示
部５ＨＬにおいて保留番号「１」に対応した右端の表示部位にて、増加分の第２特図保留
記憶数に対応する保留表示として、新たな第２保留表示を追加する。第２保留表示部５Ｈ
Ｌに他の第２保留表示があれば、新たな第２保留表示を、他の第２保留表示が行われてい
る表示部位の左隣にて非表示となっている表示部位（保留番号「２」～「４」のいずれか
に対応）に追加する。第２保留表示部５ＨＬに複数の第２保留表示がある場合に、新たな
第２開始条件の成立により第２特図を用いた特図ゲームが開始されるときには、第２保留
表示部５ＨＬにおいて保留番号「１」に対応した右端の表示部位における第２保留表示を
消去（消化）するとともに、他の保留番号「２」～「４」に対応した表示部位における第
２保留表示のそれぞれを、消去した表示部位の方向（右側）に移動（シフト）させる。
【００３６】
　アクティブ表示部ＡＨＡは、実行中の可変表示に対応して、保留表示と同一の演出画像
又は異なる演出画像を表示する。アクティブ表示部ＡＨＡにおける表示は、アクティブ表
示（可変表示に対応する対応表示）と称する。アクティブ表示部ＡＨＡでは、例えば第１
開始条件の成立により第１特図を用いた特図ゲームが開始されることに対応して、第１保
留表示部５ＨＲにて消去（消化）された第１保留表示に応じたアクティブ表示が行われる
。また、アクティブ表示部ＡＨＡでは、例えば第２開始条件の成立により第２特図を用い
た特図ゲームが開始されることに対応して、第２保留記憶部５ＨＬにて消去（消化）され
た第２保留表示に応じたアクティブ表示が行われる。なお、第１保留表示や第２保留表示
とアクティブ表示とでは、色彩や模様が共通するものであればよく、例えばアクティブ表
示は第１保留表示や第２保留表示よりも大きく表示されるものであってもよい。
【００３７】
　図１に示された画像表示装置５の表示領域には、第１保留表示部５ＨＲと第２保留表示
部５ＨＬとの間にアクティブ表示部ＡＨＡが配置されている。これに対し、アクティブ表
示部ＡＨＡは、第１保留表示部５ＨＲと第２保留表示部５ＨＬとの間に配置されるものに
限定されず、画像表示装置５の表示領域における任意の位置に配置されていればよい。ま
た、第１保留表示部５ＨＲや第２保留表示部５ＨＬの配置も任意に変更可能であり、例え
ば第１保留表示部５ＨＲと第２保留表示部５ＨＬとを入れ替えて配置したものでもよい。
【００３８】
　第１保留表示部５ＨＲや第２保留表示部５ＨＬとともに、あるいは第１保留表示部５Ｈ
Ｒや第２保留表示部５ＨＬ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では、第１保留表示部５ＨＲや第２保留表示部５ＨＬ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２５
Ｂ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。
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【００３９】
　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。
【００４０】
　一例として、普通可変入賞球装置６Ｂでは、普通電動役物用のソレノイド８１がオフ状
態であるときに可動翼片が垂直位置となることにより、第２始動入賞口を遊技球が通過（
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
始動入賞口を遊技球が通過（進入）できる開放状態にする。なお、普通可変入賞球装置６
Ｂは、ソレノイド８１がオフ状態であるときに通常開放状態となり、第２始動入賞口を遊
技球が進入（通過）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（通過）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通過（進入）可能な開放状態又は拡大開放状態と
いった第１可変状態と、遊技球が通過（進入）不可能な閉鎖状態又は通過（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。
【００４１】
　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、図３に示す第１
始動口スイッチ２２Ａによって検出され、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、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。
【００４２】
　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。
【００４３】
　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。
【００４４】
　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、遊技球が大入賞口を通過（進入）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、遊技球が大入賞口を通過
（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、遊技球が通過（進入
）しやすく遊技者にとって有利な開放状態と、遊技球が通過（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、遊技球が大入賞口を通過（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、遊技球が大入賞口を通過（進入）しにくい一部開
放状態を設けてもよい。
【００４５】
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　大入賞口を通過（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１５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を遊技球が通過（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、他の入賞口を遊技球が通過（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
入賞口に遊技球を通過（進入）させて賞球を得ることが不可能又は困難になり、遊技者に
とって不利な第２状態となる。
【００４６】
　遊技盤２の所定位置（図１では、遊技領域の左側方）には、普通図柄表示器２０が設け
られている。一例として、普通図柄表示器２０は、第１特別図柄表示装置４Ａや第２特別
図柄表示装置４Ｂと同様に７セグメントやドットマトリクスのＬＥＤ等から構成され、特
別図柄とは異なる複数種類の識別情報である普通図柄（「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憶数を表示する。
【００４７】
　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
る単一又は複数の一般入賞口が設けられてもよい。この場合には、一般入賞口のいずれか
に進入した遊技球が所定の一般入賞球スイッチによって検出されたことに基づき、所定個
数（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。
【００４８】
　前面扉体５０の左右上部位置には、共通の演出音（音声や効果音等）を出力するスピー
カ８Ｌ、８Ｒが設けられ、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）が設けられている。例
えば、打球操作ハンドルは、遊技者等による操作量（回転量）に応じて遊技球の弾発力を
調整する。
【００４９】
　前面扉体５０の前面右側部には、該前面扉体５０の前面から前方に突出した形状のサイ
ドパネル７００（突出物、立体物）が設けられている。サイドパネル７００は、シート状
の導光板７０１と、略矩形環状に形成されて導光板７０１が収納されるとともに前面扉体
５０に取り付けられるパネル枠７０２と、を備えている（図２参照）。遊技機用枠３にお
ける導光板７０１の奥側端面と対向する箇所には、複数のサイドパネル用ＬＥＤ７０３（
図３参照）が並設されている。複数のサイドパネル用ＬＥＤ７０３からの光が導光板７０
１の奥側端面に入射され、導光板７０１の内部を光が伝播し、該導光板７０１の表面及び
裏面から光が出射することで、該導光板７０１の表面及び裏面が発光可能となっている。
【００５０】
　なお、複数のサイドパネル用ＬＥＤ７０３からの光を導光板７０１の奥側端面に導く光
ガイド部材を、遊技機用枠３又は前面扉体５０に備えるようにしてもよい。また、導光板
７０１は、その表面及び裏面の少なくとも一方に、所定のキャラクタや文字などの所定の
装飾が施されたものであってもよく、所定の装飾を施した光透過性の装飾シートを、導光
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板７０１の表面及び裏面の少なくとも一方に備えるようにしてもよい。また、導光板７０
１はその表面及び裏面の何れか一方のみが発光可能なものとしてもよく、導光板７０１の
表面及び裏面の一方に遮光性の装飾シートを備えるようにしてもよい。なお、サイドパネ
ル７００は、前面扉体５０に対して電気的接続はされておらず（前面扉体５０などからの
配線や電気部品などを有さない）、光入力によって発光するように構成されているが、サ
ブ液晶表示装置や各種ランプなどの電気部品を備えるようにしてもよい。
【００５１】
　遊技領域の下方における前面扉体５０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、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。
【００５２】
　前面扉体５０の下部には、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
３１Ａが取り付けられている。前面扉体５０には、操作桿に対する傾倒操作（動作）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が設けられてい
ればよい。前面扉体５０におけるスティックコントローラ３１Ａの上方には、遊技者が押
下操作などにより所定の指示操作（動作）を可能なプッシュボタン３１Ｂ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、電磁的に、検出できるように構成されていればよい。
【００５３】
　パチンコ遊技機１には、例えば図３に示すような主基板１１、演出制御基板１２、音声
制御基板１３、ランプ制御基板１４といった、各種の制御基板が搭載されている。また、
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、パチンコ遊技機１
における遊技盤などの背面には、例えば払出制御基板、情報端子基板、発射制御基板、イ
ンタフェース基板、タッチセンサ基板などといった、各種の基板が配置されている。
【００５４】
　主基板１１は、メイン側の制御基板であり、パチンコ遊技機１における遊技の進行を制
御するための各種回路が搭載されている。主基板１１は、主として、特図ゲームにおいて
用いる乱数の設定機能、所定位置に配設されたスイッチ等からの信号の入力を行う機能、
演出制御基板１２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２
０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。
【００５５】
　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を取り込んで遊技制御用マイクロコンピュータ１００に伝送
する。ソレノイド回路１１１は、遊技制御用マイクロコンピュータ１００からのソレノイ
ド駆動信号を、普通電動役物用のソレノイド８１や大入賞口扉用のソレノイド８２に伝送
する。
【００５６】
　演出制御基板１２は、主基板１１とは独立したサブ側の制御基板であり、中継基板１５
を介して主基板１１から伝送された制御信号を受信して、画像表示装置５、スピーカ８Ｌ
、８Ｒ及び遊技効果ランプ９やサイドパネル用ＬＥＤ７０３や装飾用ＬＥＤといった演出
用の電気部品による演出動作を制御するための各種回路が搭載されている。すなわち、演
出制御基板１２は、画像表示装置５における表示動作や、スピーカ８Ｌ、８Ｒからの音声



(14) JP 6568023 B2 2019.8.28

10

20

30

40

50

出力動作の全部又は一部、遊技効果ランプ９やサイドパネル用ＬＥＤ７０３や装飾用ＬＥ
Ｄなどにおける点灯／消灯動作の全部又は一部といった、演出用の電気部品に所定の演出
動作を実行させるための制御内容を決定する機能を備えている。
【００５７】
　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
サイドパネル用ＬＥＤ７０３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。
【００５８】
　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及び第２始動口スイッチ２２Ｂ）、カウントスイッチ２３、電波センサ
４２、磁石（磁気）センサ４３、枠開放スイッチ４４、満タン検出スイッチ４５、及び球
有り検出スイッチ４６といった、各種スイッチからの検出信号を伝送する配線が接続され
ている。なお、各種スイッチは、例えばセンサと称されるものなどのように、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
、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。
【００５９】
　電波センサ４２により、遊技機を誤作動させるような異常電波が検出される。磁石セン
サ４３により、遊技機を誤作動させるような異常磁気が検出される。枠開放スイッチ４４
により、遊技枠が開放状態であることが検出される。満タン検出スイッチ４５により、下
皿の遊技球の満タン状態が検出される。球有り検出スイッチ４６により、上皿（打球供給
皿）よりも上流側の払出し通路の遊技球の有無が検出される。
【００６０】
　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やサイドパネル用ＬＥＤ７０３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いる。これらの演
出制御コマンドはいずれも、例えば２バイト構成であり、１バイト目はＭＯＤＥ（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。
【００６１】
　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 A
ccess 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（Ce
ntral 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１０４と、Ｉ／Ｏ（Input/Output port）１０５とを備えて構成さ
れる。
【００６２】
　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
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固定データを読み出す固定データ読出動作や、ＣＰＵ１０３がＲＡＭ１０２に各種の変動
データを書き込んで一時記憶させる変動データ書込動作、ＣＰＵ１０３がＲＡＭ１０２に
一時記憶されている各種の変動データを読み出す変動データ読出動作、ＣＰＵ１０３がＩ
／Ｏ１０５を介して遊技制御用マイクロコンピュータ１００の外部から各種信号の入力を
受け付ける受信動作、ＣＰＵ１０３がＩ／Ｏ１０５を介して遊技制御用マイクロコンピュ
ータ１００の外部へと各種信号を出力する送信動作なども行われる。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Ｃ
ＰＵ１０３の他にＲＡＭ１０２が内蔵されていればよく、ＲＯＭ１０１や乱数回路１０４
、Ｉ／Ｏ１０５などは外付けされてもよい。
【００６３】
　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
期的又は不定期的に格納値を更新することで、乱数値の更新が行われてもよい。
【００６４】
　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。
【００６５】
　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。
【００６６】
　一例として、演出制御基板１２では、演出制御用ＣＰＵ１２０がＲＯＭ１２１から読み
出した演出制御用のプログラムを実行することにより、演出用の電気部品による演出動作
を制御するための処理が実行される。このときには、演出制御用ＣＰＵ１２０がＲＯＭ１
２１から固定データを読み出す固定データ読出動作や、演出制御用ＣＰＵ１２０がＲＡＭ
１２２に各種の変動データを書き込んで一時記憶させる変動データ書込動作、演出制御用
ＣＰＵ１２０がＲＡＭ１２２に一時記憶されている各種の変動データを読み出す変動デー
タ読出動作、演出制御用ＣＰＵ１２０がＩ／Ｏ１２５を介して演出制御基板１２の外部か
ら各種信号の入力を受け付ける受信動作、演出制御用ＣＰＵ１２０がＩ／Ｏ１２５を介し
て演出制御基板１２の外部へと各種信号を出力する送信動作なども行われる。
【００６７】
　演出制御用ＣＰＵ１２０、ＲＯＭ１２１、ＲＡＭ１２２は、演出制御基板１２に搭載さ
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れた１チップの演出制御用マイクロコンピュータに含まれてもよい。演出制御基板１２に
は、画像表示装置５に対して映像信号を伝送するための配線や、音声制御基板１３に対し
て音番号データを示す情報信号としての効果音信号を伝送するための配線、ランプ制御基
板１４に対してランプデータを示す情報信号としての電飾信号を伝送するための配線など
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や、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
３５Ｂから伝送するための配線も接続されている。
【００６８】
　演出制御基板１２では、例えば乱数回路１２４やＲＡＭ１２２の所定領域に設けられた
演出用ランダムカウンタなどにより、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。一例として、演出制御基板１２の側では、飾り図柄
の可変表示における停止図柄決定用の乱数値や、予告演出決定用の乱数値といった、各種
の演出決定用の乱数値を示す数値データがカウント可能に制御される。
【００６９】
　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。
【００７０】
　図３に示す演出制御基板１２に搭載されたＲＡＭ１２２には、演出動作を制御するため
に用いられる各種データが記憶される。詳しくは、このＲＡＭ１２２には、演出動作を制
御するために用いられる各種データを保持する領域として、例えば、演出制御用データ保
持エリアが設けられている。この演出制御用データ保持エリアは、演出制御フラグ設定部
と、演出制御タイマ設定部と、演出制御カウンタ設定部と、演出制御バッファ設定部とを
備えている。この演出制御フラグ設定部には、例えば画像表示装置５の画面上における演
出画像の表示状態などといった演出動作状態や主基板１１から送信された演出制御コマン
ド等に応じて状態を更新可能な複数種類のフラグが設けられている。例えば、演出制御フ
ラグ設定部には、複数種類のフラグそれぞれについて、フラグの値を示すデータや、オン
状態あるいはオフ状態を示すデータが記憶される。
【００７１】
　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 Display Processo
r）、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 Signa
l 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。
【００７２】
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　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。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）などが出力される。
【００７３】
　音声制御基板１３には、図４に示すように、入出力ドライバ８０２や音声合成用ＩＣ８
０３、音声データＲＯＭ８０４、増幅回路８０５Ｌ、８０５Ｒ、ボリューム８０６Ｌ、８
０６Ｒなどが搭載されている。一例として、音声制御基板１３では、演出制御基板１２か
ら伝送された効果音信号に示される音番号データが入出力ドライバ８０２を介して音声合
成用ＩＣ８０３に入力される。音声合成用ＩＣ８０３は、音番号データに応じた共通の演
出音（音声や効果音など）を構成する左用及び右用の音声信号を生成し、増幅回路８０５
Ｌ、８０５Ｒに出力する。増幅回路８０５Ｌ、８０５Ｒは、音声合成用ＩＣ８０３から出
力された左用及び右用の音声信号を、ボリューム８０６Ｌ、８０６Ｒで設定されている音
量に応じたレベルに増幅してスピーカ８Ｌ、８Ｒに出力する。音声データＲＯＭ８０４に
は、音番号データに応じた制御データが格納されており、音声合成用ＩＣ８０３が音番号
データに応じた制御データを読み出して、共通の演出音（音声や効果音など）を構成する
音声信号が生成される。音声データＲＯＭ８０４の記憶データは、所定期間における音声
や効果音の出力態様を時系列的に示すデータなどから構成されていればよい。なお、上記
の共通の演出音（音声や効果音など）とは、スピーカ８Ｌ、８Ｒから同時又は同時期に出
力されることで構成される演出音であればよく、例えば、楽曲、効果音及び音声のうち少
なくとも一つ以上を有する演出音を含む意味であり、左音声及び右音声についての内容や
周波数成分の違いがあっても構わない。
【００７４】
　パチンコ遊技機１においては、遊技媒体としての遊技球を用いた所定の遊技が行われ、
その遊技結果に基づいて所定の遊技価値が付与可能となる。遊技球を用いた遊技の一例と
して、パチンコ遊技機１における筐体前面の右下方に設置された打球操作ハンドルが遊技
者によって所定操作（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）を通過（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。
【００７５】
　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）
を通過（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
口を遊技球が通過困難又は通過不可能である。
【００７６】
　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。
【００７７】
　第１特別図柄表示装置４Ａによる第１特図を用いた特図ゲームが開始されるときや、第
２特別図柄表示装置４Ｂによる第２特図を用いた特図ゲームが開始されるときには、特別
図柄の可変表示結果を、予め定められた特定表示結果としての「大当り」にするか否かが
、その可変表示結果を導出表示する以前に決定（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１００から演出制御基板１２に向けて伝送される。
【００７８】
　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。「左」、「中」、「右」の飾り図柄表示
エリア５Ｌ、５Ｃ、５Ｒで可変表示される飾り図柄は、それぞれ左図柄、中図柄、右図柄
ともいう。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。
【００７９】
　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、
大当り図柄が導出表示されず、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」（非特定表示結果）となる。
【００８０】
　第１特別図柄表示装置４Ａ又は第２特別図柄表示装置４Ｂに大当り図柄が停止表示（導
出）されて可変表示結果が「大当り」となる場合には、画像表示装置５の表示領域におい
て、予め定められた大当り組合せとなる確定飾り図柄が導出表示される。一例として、「
左」、「中」、「右」の飾り図柄表示エリア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。
【００８１】
　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、所定の開放上限時間（例えば２９．５秒間又は０．
１秒間）が経過するまでの期間、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、入賞球が発生困難又は発生不可能となる。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「２」又は「１５」など）
に達するまで繰返し実行される。
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【００８２】
　可変表示結果が「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ればよい。大当り種別が「非確変」又は「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２９．５秒間など）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秒間など）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、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、第２特定遊技状態ともいう。
【００８３】
　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を遊技球が通過（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。
【００８４】
　このような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１５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。したがって、大当り種別が「突確」となったことに基づく大当り遊
技状態（第２特定遊技状態）は、大当り種別が「非確変」又は「確変」となったことに基
づく大当り遊技状態（第１特定遊技状態）よりも、遊技者にとって不利な遊技状態となる
。こうして、大当り種別が「非確変」又は「確変」となったことに基づいて、通常開放ラ
ウンドが実行される大当り遊技状態となった場合には、大入賞口を遊技球が通過しやすい
第１変化態様で、特別可変入賞球装置７を第１状態（開放状態）と第２状態（閉鎖状態）
とに変化させる制御が行われる。一方、大当り種別が「突確」となったことに基づいて、
短期開放ラウンドが実行される大当り遊技状態となった場合には、大入賞口を遊技球が通
過しにくい第２変化態様で、特別可変入賞球装置７を第１状態（開放状態）と第２状態（
閉鎖状態）とに変化させる制御が行われる。
【００８５】
　なお、上記した特別可変入賞球装置７の第１状態（開放状態）と第２状態（閉鎖状態）
は、後述の音量状況表示処理（Ｓ１６２）の説明で触れる「第１状態」、「第２状態」と
は異なる。後述の「第１状態」は、例えば、スーパーリーチ演出中以外の遊技状態、又は
、客待ち状態などであってエラー表示中でない状態などであり、後述の「第２状態」は、
例えば、パチンコ遊技機ではスーパーリーチ演出中の遊技状態などである。
【００８６】
　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、所定回数（例えば２００回）の可変表示が実行され
ること、又は可変表示の実行回数が所定回数に達する以前に大当り遊技状態が開始される
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ことなど、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。なお、確変終
了条件は、可変表示の実行回数にかかわらず、次回の大当り遊技状態が開始されるときに
成立するようにしてもよい。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（例え
ば１００回）の可変表示が実行されたこと、又は可変表示の実行回数が所定回数に達する
以前に大当り遊技状態が開始されることなど、所定の時短終了条件が成立するまで継続す
るように制御される。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」又は「突確
」である場合に大当り遊技状態が終了した後には、遊技状態が確変状態となる。
【００８７】
　確変状態や時短状態では、通常状態よりも第２始動入賞口を遊技球が通過（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（開放状態又は拡大開放状
態）と第２可変状態（閉鎖状態又は通常開放状態）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
（「高ベース制御」ともいう）と称される。こうした確変状態や時短状態に制御されるこ
とにより、次に可変表示結果が「大当り」となるまでの所要時間が短縮され、通常状態よ
りも遊技者にとって有利な特別遊技状態となる。なお、確変状態にて確変制御が行われる
ときでも、高開放制御が行われない場合があってもよい。
【００８８】
　画像表示装置５において、最終停止図柄（例えば左図柄、中図柄、右図柄のうちの中図
柄）となる図柄以外の飾り図柄が、所定時間継続して大当り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、又は、複数の飾り図柄が同一図柄で同
期して変動したり、表示位置が入れ替わっていたりして、最終結果が表示される前で大当
り発生の可能性が継続している状態（以下、これらの状態をリーチ状態という）において
行われる演出を、リーチ演出という。リーチ演出として、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画像（人物等を模した演出画像）を表示させることや、背景画
像の表示態様を変化させること、飾り図柄とは異なる動画像を再生表示させることといっ
た、飾り図柄の変動態様を変化させることとは異なる演出動作が実行されてもよい。画像
表示装置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、リーチ演出に含まれていてもよい。リー
チ状態やその様子をリーチ態様という。さらに、リーチ演出を含む可変表示をリーチ可変
表示という。そして、画像表示装置５の画面上で変動表示される図柄の表示結果が大当り
組合せでない場合には「ハズレ」となり、変動表示状態は終了する。
【００８９】
　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」となる可能性（信頼度、ある
いは大当り信頼度ともいう）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、ノーマルのリーチ演出（ノーマルリーチ）とスーパー
のリーチ演出（スーパーリーチ）が予め設定されている。そして、スーパーリーチにおけ
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るリーチ演出が実行された場合には、ノーマルリーチにおけるリーチ演出が実行された場
合に比べて、可変表示結果が「大当り」となる可能性（大当り期待度）が高くなる。なお
、スーパーリーチとなるリーチ演出には、他のスーパーリーチに比べて大当り期待度が高
くなる特定のリーチ演出を実行するスーパーリーチを含む複数種類のリーチ演出があって
もよい。
【００９０】
　飾り図柄の可変表示中には、リーチ演出とは異なり、飾り図柄の可変表示状態がリーチ
状態となる可能性があることや、可変表示結果が「大当り」となる可能性があることなど
を、飾り図柄の可変表示態様などにより遊技者に報知するための可変表示演出が実行され
ることがある。一例として、飾り図柄の可変表示中には擬似連変動（以下「擬似連」とも
言う）の可変表示演出が実行可能であればよい。「擬似連」の可変表示演出は、主基板１
１の側で変動パターンが決定されることなどに対応して実行するか否かが決定されればよ
い。
【００９１】
　「擬似連」の可変表示演出では、特図ゲームの開始条件が１回成立したことに対応して
、飾り図柄の可変表示が開始されてから可変表示結果となる確定飾り図柄（最終停止図柄
）が導出表示されるまでに一旦仮停止させた後、再び変動（擬似連変動）させる演出表示
を、所定回（例えば最大３回）まで行うことができる。擬似連変動の回数は、飾り図柄の
可変表示が開始されてから全部の飾り図柄が最初に一旦仮停止するまでの初回変動を除く
、「左」、「中」、「右」の飾り図柄表示エリア５Ｌ、５Ｃ、５Ｒにおける全部にて飾り
図柄が再変動する回数であればよい。
【００９２】
　「擬似連」の可変表示演出では、一例として、「左」、「中」、「右」の飾り図柄表示
エリア５Ｌ、５Ｃ、５Ｒにて、特殊組合せの擬似連チャンス目として予め定められた複数
種類のハズレ組合せのいずれかとなる飾り図柄が仮停止表示される。「擬似連」の可変表
示演出において初回変動を含む複数回の変動表示に伴って、再変動演出となる画像表示な
どの所定演出が実行されてもよい。なお、再変動演出は、画像表示装置５の画面上にて画
像表示を行うことによるものに限定されず、各種の演出装置を用いた任意の演出動作を含
んでいてもよい。
【００９３】
　画像表示とは異なる再変動演出の一例として、「擬似連」の可変表示演出による各変動
表示（初回変動を含む）の期間中に、遊技領域の内部又は外部に設けられた複数の装飾用
ＬＥＤのうちで点灯されるものが１つずつ増えていくように制御されてもよい。また、各
変動表示（初回変動を含む）の期間中に、装飾用ＬＥＤの表示色が変化するように制御さ
れてもよいし、複数の装飾用ＬＥＤのうちで点灯されるものが変化するように制御されて
もよい。また、装飾用ＬＥＤに替えて或いは装飾用ＬＥＤとともに複数のサイドパネル用
ＬＥＤ７０３の点灯や表示色が変化するように制御されてもよい。
【００９４】
　画像表示とは異なる再変動演出のさらなる一例として、「擬似連」の可変表示演出によ
る各変動表示（初回変動を含む）の期間中に、遊技領域の内部又は外部に設けられた演出
用模型（可動部材）が動作するように制御されてもよい。このとき、各変動表示（初回変
動を含む）の期間中に、演出用模型（可動部材）の動作態様が変化するように制御されて
もよいし、複数の演出用模型（可動部材）のうちで動作するものが変化するように制御さ
れてもよい。
【００９５】
　「擬似連」の可変表示演出による各変動表示（初回変動を含む）の期間中に、画像表示
装置５の画面上に特定のキャラクタ画像といった所定の演出画像を表示するように制御さ
れてもよい。また、再変動演出として、例えば擬似連チャンス目となる飾り図柄が仮停止
表示されるときなどに、特殊な効果音となる音声をスピーカ８Ｌ、８Ｒから出力するよう
に制御されてもよい。こうした再変動演出の一部又は全部に加えて、あるいは、これらの
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再変動演出の一部又は全部に代えて、サイドパネル用ＬＥＤ７０３や装飾用ＬＥＤの点灯
や点滅、演出用模型の動作、演出画像の表示、効果音の出力のうち、一部又は全部を組み
合わせた再変動演出を実行するように制御されてもよい。このとき、１種類の演出態様の
みで再変動演出が実行される場合よりも、複数種類の演出態様を組み合わせた再変動演出
が実行される期間を含んでいる場合や、複数回の再変動演出における演出態様が変化する
場合に、可変表示結果が「大当り」となり大当り遊技状態に制御される可能性（大当り期
待度）といった、所定の遊技価値が付与される可能性や遊技者にとって有利な遊技状態に
制御される可能性が高まるようにしてもよい。
【００９６】
　例えば「擬似連」の可変表示演出において、擬似連変動（再変動）が１回～３回行われ
ることにより、第１開始条件あるいは第２開始条件が１回成立したことに基づき、飾り図
柄の可変表示があたかも２回～４回続けて開始されたかのように見せることができる。そ
して、擬似連変動（再変動）の繰返し実行回数（擬似連回数）が多くなったときには、擬
似連回数が少ないときよりも、可変表示結果が「大当り」となる可能性（大当り期待度）
が高くなる。また、擬似連変動の繰返し実行回数（擬似連回数）によって演出の発生割合
が変化するように制御されてもよい。例えば擬似連変動が２回行われることにより「リー
チ確定」となり、擬似連変動が３回行われることにより「スーパーリーチ確定」となるよ
うにしてもよい。なお、「擬似連」の可変表示演出における擬似連変動（再変動）の回数
は、例えば４回や５回といった、１回～３回よりも多くの回数まで実行できるようにして
もよい。
【００９７】
　こうした飾り図柄の可変表示動作を利用した可変表示演出としては、「擬似連」の他に
も、例えば「滑り」や「発展チャンス目」、「発展チャンス目終了」、「チャンス目停止
後滑り」といった、各種の演出動作が実行されてもよい。ここで、「滑り」の可変表示演
出では、飾り図柄の可変表示が開始されてから可変表示結果となる確定飾り図柄が導出表
示されるまでに、「左」、「中」、「右」の飾り図柄表示エリア５Ｌ、５Ｃ、５Ｒにおけ
る全部にて飾り図柄を変動させてから、単一又は複数の飾り図柄表示エリア（例えば「左
」及び「右」の飾り図柄表示エリア５Ｌ、５Ｒなど）にて飾り図柄を仮停止表示させた後
、その仮停止表示した飾り図柄表示エリアのうち所定数（例えば「１」又は「２」）の飾
り図柄表示エリア（例えば「左」の飾り図柄表示エリア５Ｌと「右」の飾り図柄表示エリ
ア５Ｒのいずれか一方又は双方）にて飾り図柄を再び変動させた後に停止表示させること
で、停止表示する飾り図柄を変更させる演出表示が行われる。
【００９８】
　「発展チャンス目」の可変表示演出では、飾り図柄の可変表示が開始されてから可変表
示結果となる確定飾り図柄が導出表示されるまでに、「左」、「中」、「右」の飾り図柄
表示エリア５Ｌ、５Ｃ、５Ｒにおける全部にて、予め定められた特殊組合せに含まれる発
展チャンス目を構成する飾り図柄を仮停止表示させた後、飾り図柄の可変表示状態をリー
チ状態として所定のリーチ演出が開始される。一方、「発展チャンス目終了」の可変表示
演出では、飾り図柄の可変表示が開始された後に、「左」、「中」、「右」の飾り図柄表
示エリア５Ｌ、５Ｃ、５Ｒにおける全部にて、発展チャンス目として予め定められた組合
せの飾り図柄を、確定飾り図柄として導出表示させる演出表示が行われる。「チャンス目
停止後滑り」の可変表示演出では、「擬似連」の可変表示演出と同様に、飾り図柄の可変
表示が開始され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に、「左」
、「中」、「右」の飾り図柄表示エリア５Ｌ、５Ｃ、５Ｒにおける全部にて擬似連チャン
ス目となるハズレ組合せ（特殊組合せ）の飾り図柄を一旦仮停止表示させた後、飾り図柄
表示エリア５Ｌ、５Ｃ、５Ｒの全部にて飾り図柄を再び変動させる「擬似連」の可変表示
演出とは異なり、飾り図柄表示エリア５Ｌ、５Ｃ、５Ｒの一部にて飾り図柄を再び変動さ
せることで、停止表示する飾り図柄を変更させる演出表示が行われる。
【００９９】
　飾り図柄の可変表示中には、リーチ演出あるいは「擬似連」などの可変表示演出とは異
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なり、例えば所定の演出画像を表示することや、メッセージとなる画像表示や音声出力な
どのように、飾り図柄の可変表示動作とは異なる演出動作により、飾り図柄の可変表示状
態がリーチ状態となる可能性があることや、スーパーリーチによるリーチ演出が実行され
る可能性があること、可変表示結果が「大当り」となる可能性があることなどを、遊技者
に予め告知するための予告演出が実行されることがある。
【０１００】
　予告演出となる演出動作は、「左」、「中」、「右」の飾り図柄表示エリア５Ｌ、５Ｃ
、５Ｒの全部にて飾り図柄の可変表示が開始されてから、飾り図柄の可変表示態様がリー
チ態様となるより前（「左」及び「右」の飾り図柄表示エリア５Ｌ、５Ｒにて飾り図柄が
仮停止表示されるより前）に実行（開始）されるものであればよい。また、可変表示結果
が「大当り」となる可能性があることを報知する予告演出には、飾り図柄の可変表示態様
がリーチ態様となった後に実行されるものが含まれていてもよい。このように、予告演出
は、特別図柄や飾り図柄の可変表示が開始されてから可変表示結果となる確定特別図柄や
確定飾り図柄が導出されるまでの所定タイミングにて、大当り遊技状態となる可能性を予
告できるものであればよい。こうした予告演出を実行する場合における演出動作の内容（
演出態様）に対応して、複数の予告パターンが予め用意されている。
【０１０１】
　予告演出のうちには、先読み予告演出（先読み演出ともいう）となるものが含まれてい
る。先読み予告演出は、可変表示結果が「大当り」となる可能性などが予告される対象（
予告対象）となる可変表示が実行されるより前に、演出態様に応じて可変表示結果が「大
当り」となる可能性を予告可能な予告演出である。特に、複数回の特図ゲームに対応して
複数回実行される飾り図柄の可変表示にわたり連続して予告する先読み予告演出は、連続
予告演出ともいう。先読み予告演出では、予告対象となる可変表示が開始されるより前に
、例えば始動入賞の発生による特図ゲームの保留記憶などに基づいて可変表示結果が「大
当り」となる可能性などを予告するための演出動作が開始される。先読み予告演出との対
比において、予告対象となる可変表示が開始された後に実行が開始される予告演出は、単
独予告演出（単独予告、当該変動予告、あるいは可変表示中予告演出ともいう）と称され
る。
【０１０２】
　なお、先読み予告演出の一例として、第１保留表示部５ＨＲにおける第１保留表示の表
示部位や第２保留表示部５ＨＬにおける第２保留表示の表示部位を、通常時における表示
態様とは異なる表示態様に変化させることにより、予告対象となる可変表示において「大
当り」となる可能性などを予告する「保留表示変化」の先読み予告演出が実行されてもよ
い。より具体的には、特図保留記憶数を特定可能に表示する表示部位における表示色を、
通常時における所定色（例えば白色）とは異なる特定色（例えば赤色、緑色、青色のいず
れかなど）とすることにより、可変表示結果が「大当り」となる可能性が通常よりも高い
ことを報知できればよい。また、第１保留表示や第２保留表示における表示柄を通常時と
は異なる特定柄（例えばサクラ柄など）とすることにより、可変表示結果が「大当り」と
なる可能性が通常よりも高いことを報知できるようにしてもよい。あるいは、第１保留表
示や第２保留表示として所定のメッセージ（例えば「秘」など）を示す表示態様とするこ
とにより、表示色が特定色に変化する可能性が通常よりも高いことを報知（示唆）できる
ようにしてもよい。こうした表示態様が特定態様に変化する可能性が高いことを示唆する
保留表示は、示唆保留表示ともいう。「保留表示変化」の先読み予告演出は、保留表示変
化演出ともいう。
【０１０３】
　また、単独予告演出の一例として、アクティブ表示部ＡＨＡにおける演出画像の表示を
、通常時における表示態様とは異なる表示態様に変化させることにより、開始条件が成立
した可変表示において「大当り」となる可能性などを予告する「アクティブ表示変化」の
予告演出が実行されてもよい。より具体的には、アクティブ表示部ＡＨＡにおける表示色
を、通常時における所定色（例えば白色）とは異なる特定色（例えば赤色、緑色、青色の
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いずれかなど）とすることにより、可変表示結果が「大当り」となる可能性が通常よりも
高いことを報知できればよい。「アクティブ表示変化」の予告演出は、アクティブ表示変
化演出ともいう。
【０１０４】
　第１特別図柄表示装置４Ａ又は第２特別図柄表示装置４Ｂにハズレ図柄が停止表示（導
出）されて可変表示結果が「ハズレ」となる場合には、可変表示態様が「非リーチ」（「
通常ハズレ」ともいう）となる場合と、可変表示態様が「リーチ」（「リーチハズレ」と
もいう）となる場合とが含まれている。可変表示態様が「非リーチ」となる場合には、飾
り図柄の可変表示が開始されてから、飾り図柄の可変表示状態がリーチ状態とならずに、
リーチにならない所定の飾り図柄の組合せ（非リーチ組合せ）が停止表示（導出）される
。可変表示態様が「リーチ」となる場合には、飾り図柄の可変表示が開始されてから、飾
り図柄の可変表示状態がリーチ状態となった後にリーチ演出が実行され、最終的に大当り
組合せとはならない所定の飾り図柄の組合せ（リーチ組合せ）が停止表示（導出）される
。非リーチ組合せやリーチ組合せを構成する飾り図柄は、ハズレ図柄となる特別図柄とと
もに、非特定表示結果に含まれればよい。
【０１０５】
　次に、本実施例におけるパチンコ遊技機１の動作（作用）を説明する。
【０１０６】
　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ＲＡＭ１０１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。
【０１０７】
　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、図５に示す遊技制
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
（Ｓ１１）、メイン側エラー処理（Ｓ１２）、情報出力処理（Ｓ１３）、遊技用乱数更新
処理（Ｓ１４）、特別図柄プロセス処理（Ｓ１５）、普通図柄プロセス処理（Ｓ１６）、
コマンド制御処理（Ｓ１７）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。
【０１０８】
　スイッチ処理（Ｓ１１）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。
【０１０９】
　メイン側エラー処理（Ｓ１２）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。異常診断としては、異常入賞、磁
気異常、電波異常、枠開放異常、満タン検知、球切れ検知などがある。
【０１１０】
　具体的には、ＣＰＵ１０３は、正規の時期以外の時期において大入賞口に遊技球が入賞
したことを検出した場合や、正規の時期以外の時期において始動入賞口１４に遊技球が入
賞したことを検出した場合に、異常入賞の報知を行なわせるための異常入賞報知処理とし
て、演出制御基板１２に異常入賞の発生を示すコマンドを送信するための設定を行う。ま
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た、ＣＰＵ１０３は、電波センサ４２あるいは磁石センサ４３から検出信号を入力したこ
とに基づいて電波異常報知あるいは磁気異常報知を行なわせるための磁気異常・電波異常
報知処理として、演出制御基板１２に電波異常あるいは磁気異常の発生を示すコマンドを
送信するための設定を行う。また、ＣＰＵ１０３は、枠開放スイッチ４４から検出信号を
入力したことに基づいて遊技枠開放報知を行なわせるための遊技枠開放報知処理として、
演出制御基板１２に遊技機枠の開放を示すコマンドを送信するための設定を行う。また、
ＣＰＵ１０３は、満タン検出スイッチ４５から検出信号を入力したことに基づいて満タン
報知を行ない、球有り検出スイッチ４６からの検出信号が途絶えることに基づいて球切れ
報知を行なわせるための満タン・球切れ報知処理として、演出制御基板１２に満タンある
いは球切れの発生を示すコマンドを送信するための設定を行う。上述した異常入賞、電波
異常、磁気異常、遊技機枠の開放、満タン又は球切れの発生を示す各コマンドは、後述す
るコマンド制御処理（Ｓ１７）において演出制御基板１２に送信されるが、メイン側エラ
ー処理において送信するようにしてもよい。
【０１１１】
　情報出力処理（Ｓ１３）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
処理である。
【０１１２】
　遊技用乱数更新処理（Ｓ１４）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。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、普図表示結果
決定用の乱数値ＭＲ５とが含まれていればよい。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に用いられる乱数値である。大当り種別決定用の乱数値ＭＲ２は、可
変表示結果を「大当り」とする場合に、大当り種別を「非確変」、「確変」、「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る。
普図表示結果決定用の乱数値ＭＲ５は、普図ゲームにおける普通図柄の可変表示結果を「
普図当り」として普通可変入賞球装置６Ｂに形成された第２始動入賞口を閉鎖状態（通常
開放状態）よりも高い頻度で遊技球が通過（進入）しやすい開放状態（拡大開放状態）に
制御するか否かの決定に用いられる乱数値である。
【０１１３】
　特別図柄プロセス処理（Ｓ１５）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
（Ｓ１６）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。普通図柄プロセス処理（Ｓ１６）では、時
短制御に伴う高開放制御として、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の一部又は全部が行われる。
【０１１４】
　コマンド制御処理（Ｓ１７）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、コマンド制御処理（Ｓ
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１７）では、ＲＡＭ１０２に設けられた送信コマンドバッファの値によって指定されたコ
マンド送信テーブルにおける設定に対応して、Ｉ／Ｏ１０５に含まれる出力ポートのうち
、演出制御基板１２に対して演出制御コマンドを送信するための出力ポートに制御データ
をセットした後、演出制御ＩＮＴ信号の出力ポートに所定の制御データをセットして演出
制御ＩＮＴ信号を所定時間にわたりオン状態としてからオフ状態とすることなどにより、
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。
【０１１５】
　図６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（Ｓ１０１）。
始動入賞判定処理を実行した後、ＣＰＵ１０３は、ＲＡＭ１０２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、Ｓ１１０～Ｓ１１７の
処理のいずれかを選択して実行する。
【０１１６】
　図７は、始動入賞判定処理として、図６のＳ１０１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７に示す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（Ｓ２０１）。このとき、第１始動口スイッチ２２Ａがオンであれば（Ｓ２０１；Ｙ
ｅｓ）、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（例えば「４」）となっているか否かを判定する（Ｓ２０２）。このとき、ＲＡＭ
１０２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。Ｓ２０２にて第１特図保留記憶数が上限値ではないときには（Ｓ２０
２；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（Ｓ２０３）。
【０１１７】
　Ｓ２０１にて第１始動口スイッチ２２Ａがオフであるときや（Ｓ２０１；Ｎｏ）、Ｓ２
０２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（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（Ｓ２０４）。このとき、第２始動口スイッチ２２Ｂがオンであれば（Ｓ２０４；Ｙｅ
ｓ）、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（Ｓ２０５）。このとき、ＣＰＵ１
０３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。Ｓ２０５にて第２特図保留記憶数が上限値ではないと
きには（Ｓ２０５；Ｎｏ）、始動口バッファ値を「２」に設定する（Ｓ２０６）。
【０１１８】
　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（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始動入賞口を遊技球が通過（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始動入賞口を遊技球が通過（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。こうして、第１始動条件が成立したときには
第１特図保留記憶数が１増加するように更新され、第２始動条件が成立したときには第２
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特図保留記憶数が１増加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（Ｓ２０８）。
【０１１９】
　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（Ｓ２０９）。一例として、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（Ｓ２１０）。
【０１２０】
　Ｓ２１０の処理では、例えば始動口バッファ値が「１」であるときに、保留データが第
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、保留デ
ータが第２特図保留記憶部にセットされる。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通過（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（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）について保留記憶として記憶する。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通過（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）について保留記憶として記憶する。
【０１２１】
　第１特図保留記憶部は、例えば第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、その遊技球の通過（進入）による第１始動条件の成立に基づいてＣＰＵ
１０３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
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、可変表示結果が「大当り」とな
る場合の大当り種別が複数種別のいずれとなるか、飾り図柄の可変表示態様が特定態様（
例えばスーパー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。
【０１２２】
　第２特図保留記憶部は、例えば第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、その遊技球の通過（進入）による第２始動条件の成立に基づいてＣＰＵ
１０３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
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、可変表示結果が「大当り」とな
る場合の大当り種別が複数種別のいずれとなるか、飾り図柄の可変表示態様が特定態様（
例えばスーパー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。
【０１２３】
　Ｓ２１０の処理に続いて、予め用意された始動口入賞指定コマンドを演出制御基板１２
に対して送信するための設定を行う（Ｓ２１１）。続いて、入賞時乱数値判定処理を実行
する（Ｓ２１２）。その後、予め用意された保留記憶数通知コマンドを演出制御基板１２
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に対して送信するための設定を行う（Ｓ２１３）。さらに、始動口バッファ値が「１」で
あるか「２」であるかを判定する（Ｓ２１４）。このとき、始動口バッファ値が「２」で
あれば（Ｓ２１４；「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（Ｓ２１５）、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（Ｓ２１４；「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（Ｓ２１６）、Ｓ２０４の処理に進む。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。
【０１２４】
　図８は、入賞時乱数値判定処理として、図７のＳ２１２にて実行される処理の一例を示
すフローチャートである。この実施の形態において、特別図柄や飾り図柄の可変表示が開
始されるときには、後述する特別図柄通常処理（図６のＳ１１０、図１１）において、特
図表示結果を「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、変動パターン
の決定などが行われる。他方、これらの決定とは別に、遊技球が始動入賞口（第１始動入
賞口又は第２始動入賞口）にて検出された始動入賞タイミングで、ＣＰＵ１０３がＳ２１
２の入賞時乱数値判定処理を実行することにより、特図表示結果として大当り図柄を導出
すると決定される乱数値ＭＲ１であるか否かの判定や、飾り図柄の可変表示状態をリーチ
状態とする変動パターンに決定される乱数値ＭＲ３であるか否かの判定などを行う。これ
により、始動入賞口を通過（進入）した遊技球の検出に基づく特別図柄や飾り図柄の可変
表示が開始されるより前に、特図表示結果が「大当り」となるか否かや、飾り図柄の可変
表示中にリーチ状態となるか否かを予測し、この予測結果に基づいて、演出制御基板１２
の側で演出制御用ＣＰＵ１２０などにより、先読み演出となる予告演出を実行するか否か
を、決定することができる。
【０１２５】
　図８に示す入賞時乱数値判定処理において、ＣＰＵ１０３は、まず、例えばＲＡＭ１０
２の所定領域（遊技制御フラグ設定部など）に設けられた時短フラグや確変フラグの状態
を確認することなどにより、パチンコ遊技機１における現在の遊技状態を特定する（Ｓ４
０１）。より具体的には、確変フラグがオンであるときには遊技状態が確変状態であるこ
と、確変フラグがオフで時短フラグがオンであるときには遊技状態が時短状態であること
、確変フラグと時短フラグがともにオフであるときには通常状態であることを、それぞれ
特定すればよい。また、ＲＡＭ１０２の所定領域（遊技制御フラグ制御部など）に設けら
れた特図プロセスフラグの値を確認することなどにより、パチンコ遊技機１における現在
の遊技状態が大当り遊技状態であるか否かを特定できればよい。
【０１２６】
　ＣＰＵ１０３は、こうして特定された遊技状態が大当り遊技状態となっている大当り中
であるか否かを判定する（Ｓ４０２）。このとき、大当り中でないと判定された場合には
、さらに確変状態や時短状態において時短制御に伴う高開放制御が行われている高ベース
中であるか否かを判定する（Ｓ４０３）。Ｓ４０２にて大当り中であると判定されたとき
や（Ｓ４０２；Ｙｅｓ）、Ｓ４０３にて高ベース中であると判定されたときには（Ｓ４０
３；Ｙｅｓ）、始動口バッファ値が「２」であるか否かを判定する（Ｓ４０４）。
【０１２７】
　Ｓ４０３にて高ベース中ではないと判定されたときや（Ｓ４０３；Ｎｏ）、Ｓ４０４に
て始動口バッファ値が「２」であると判定されたときには（Ｓ４０４；Ｙｅｓ）、図７に
示されたＳ２０９の処理で抽出した乱数値を用いて、各種の可変表示内容を判定する（Ｓ
４０５）。この実施の形態において、始動入賞時に判定する可変表示内容には、「大当り
」、「ハズレ時スーパーリーチ確定」、「ハズレ時リーチ確定」、「ハズレ時一般」があ
る。
【０１２８】
　ＣＰＵ１０１は、可変表示内容が「大当り」であるか否かを判定するために、大当り判
定範囲を設定する。例えば、予めＲＯＭ１０１の所定領域に記憶するなどして用意された
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特定表示結果決定テーブルから、現在の遊技状態に対応して特図表示結果の決定に用いら
れるデータ（特図表示結果決定用テーブルデータ）を選択する。この特図表示結果決定用
テーブルデータにおいて、特図表示結果が「大当り」に割り当てられた決定値の範囲が、
大当り判定範囲として設定されればよい。この大当り判定範囲は、Ｓ２０９の処理で抽出
した特図表示結果決定用の乱数値ＭＲ１と比較される。このとき、乱数値ＭＲ１が大当り
判定範囲の範囲内であれば、可変表示内容が「大当り」と判定される。
【０１２９】
　乱数値ＭＲ１が大当り判定範囲の範囲外であることに対応して、可変表示内容が「大当
り」ではないと判定された場合には、ハズレ時のスーパーリーチ確定範囲やリーチ確定範
囲を設定する。ハズレ時のスーパーリーチ確定範囲やリーチ確定範囲は、特図保留記憶数
にかかわらず、スーパーリーチあるいはノーマルリーチを含めたリーチ演出を伴う変動パ
ターンに決定することができる乱数値（変動パターン決定用の乱数値ＭＲ３）の範囲とし
て、予め定められていればよい。
【０１３０】
　特別図柄や飾り図柄の可変表示が開始されるときには、変動パターン決定用の乱数値Ｍ
Ｒ３と、予めＲＯＭ１０１の所定領域に記憶するなどして用意された変動パターン決定テ
ーブルとを用いて、予め用意された複数の変動パターンのうちから、今回の可変表示で使
用される変動パターンが決定される。変動パターン決定テーブルでは、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、複数の変動パターンのいずれかに割り
当てられている。ＣＰＵ１０３は、乱数値ＭＲ３と合致する決定値が割り当てられた変動
パターンを、今回の可変表示で使用される変動パターンに決定する。例えば可変表示結果
が「ハズレ」となるハズレ時に用いられる変動パターン決定テーブルでは、複数の変動パ
ターンに対する決定値の割当てが、図１４（Ｂ１）や図１４（Ｂ２）に示すように、第１
特図保留記憶数や第２特図保留記憶数に応じて異なっている。ただし、一部の決定値は、
第１特図保留記憶数や第２特図保留記憶数にかかわらず同一（あるいは同一種）の変動パ
ターンに割り当てられている。こうした変動パターン決定テーブルを構成するテーブルデ
ータにおいて、スーパーリーチを伴う変動パターンに割り当てられた決定値のうちで、特
図保留記憶数にかかわらずスーパーリーチを伴う変動パターンに割り当てられた決定値の
範囲が、スーパーリーチ確定範囲として予め定められていればよい。また、変動パターン
決定テーブルを構成するテーブルデータにおいて、ノーマルリーチを含めたリーチ演出を
伴う変動パターンに割り当てられた決定値のうちで、特図保留記憶数にかかわらずリーチ
演出を伴う変動パターンに割り当てられた決定値の範囲が、リーチ確定範囲として予め定
められていればよい。
【０１３１】
　図９は、可変表示結果が「ハズレ」となるハズレ時における変動パターンの判定例を示
している。パチンコ遊技機１における遊技状態が時短制御のない通常状態である通常時に
は、図１４（Ｂ１）に示すような決定値が変動パターンに割り当てられた変動パターン決
定テーブルが用いられる。この場合、変動パターン決定用の乱数値ＭＲ３が「２９５」～
「３００」の範囲内であれば、第１特図保留記憶数にかかわらずスーパーリーチを伴う変
動パターンに決定されることが確定する。これに対し、変動パターン決定用の乱数値ＭＲ
３が「２７１」～「３００」の範囲内であれば、第１特図保留記憶数に応じてスーパーリ
ーチを伴うか否かは不確定であるものの、少なくとも第１特図保留記憶数にかかわらずノ
ーマルリーチを含めたリーチ演出を伴う変動パターンに決定されることが確定する。
【０１３２】
　また、パチンコ遊技機１における遊技状態が時短制御を伴う確変状態や時短状態である
時短中には、図１４（Ｂ２）に示すような決定値が変動パターンに割り当てられた変動パ
ターン決定テーブルが用いられる。この場合、変動パターン決定用の乱数値ＭＲ３が「２
９５」～「３００」の範囲内であれば、第２特図保留記憶数にかかわらずスーパーリーチ
を伴う変動パターンに決定されることが確定する。これに対し、変動パターン決定用の乱
数値ＭＲ３が「２８９」～「３００」の範囲内であれば、第２特図保留記憶数にかかわら
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ずノーマルリーチを伴う変動パターンに決定されることが確定する。
【０１３３】
　始動入賞が発生したときの特図保留記憶数（第１特図保留記憶数、第２特図保留記憶数
）は、実際に可変表示が開始されるときの特図保留記憶数と一致するとはかぎらず、始動
入賞が発生した後に可変表示の実行や新たな始動入賞の発生により変化することがある。
そのため、始動入賞時の判定結果と可変表示開始時における変動パターンの決定とで、特
図保留記憶数の相違により選択されるテーブルデータが一致しない場合があり、始動入賞
時に前もって特定の変動パターンに決定されるか否かを判定して予測することは一般に難
しい。一方、この実施の形態における変動パターン決定テーブルでは、可変表示結果が「
ハズレ」となる場合に少なくともスーパーリーチを伴う変動パターンあるいはノーマルリ
ーチを含めたリーチ演出を伴う変動パターンに割り当てられた決定値は、特図保留記憶数
にかかわらず共通の決定値を含んでいる。したがって、パチンコ遊技機１における始動入
賞時あるいは可変表示開始時における特図保留記憶数にかかわらず、スーパーリーチを伴
う変動パターンに決定されることが確定したか否かや、ノーマルリーチを含めたリーチ演
出を伴う変動パターンに決定されることが確定したか否かを、判定することができる。
【０１３４】
　時短制御が行われていない通常時において、可変表示結果が「ハズレ」となる場合には
、変動パターン決定用の乱数値ＭＲ３が「２９５」～「３００」の範囲内であれば、可変
表示内容が「ハズレ時スーパーリーチ確定」であると判定し、変動パターン決定用の乱数
値ＭＲ３が「２７１」～「３００」の範囲内であれば、可変表示内容が「ハズレ時リーチ
確定」であると判定する。時短制御が行われている時短中において、可変表示結果が「ハ
ズレ」となる場合には、変動パターン決定用の乱数値ＭＲ３が「２９５」～「３００」の
範囲内であれば、可変表示内容が「ハズレ時スーパーリーチ確定」であると判定し、変動
パターン決定用の乱数知ＭＲ３が「２８９」～「３００」の範囲内であれば、可変表示内
容が「ハズレ時リーチ確定」であると判定する。
【０１３５】
　図８に示すＳ４０４にて始動口バッファ値が「２」ではなく「１」であると判定された
ときには（Ｓ４０４；Ｎｏ）、Ｓ４０５の処理における入賞時判定を制限するための設定
を行う（Ｓ４０６）。こうして、時短制御に伴う高開放制御が行われるときや、大当り遊
技状態であるときには、第１始動入賞口を遊技球が通過（進入）したことによる始動入賞
（第１始動入賞）の発生に基づく可変表示内容の判定が行われないように制限する。これ
により、第２特図を用いた特図ゲームが第１特図を用いた特図ゲームよりも優先して実行
される場合に、高開放制御中や大当り遊技状態であるときには、第１始動入賞に基づく先
読み予告が実行されないように制限して、遊技の健全性を確保することができる。
【０１３６】
　その後、Ｓ４０５の処理による判定結果やＳ４０６の処理による設定に応じた始動入賞
時の通知内容を設定する（Ｓ４０７）。こうした通知内容に応じて、予め用意された入賞
時判定結果コマンドを演出制御基板１２に対して送信するための設定を行ってから（Ｓ４
０８）、入賞時乱数値判定処理を終了する。
【０１３７】
　図１０（Ａ）は、始動口入賞指定コマンド（第１始動口入賞指定コマンド及び第２始動
口入賞指定コマンド）、保留記憶数通知コマンド（第１保留記憶数通知コマンド及び第２
保留記憶数通知コマンド）、入賞時判定結果コマンドの設定例を示している。この実施の
形態では、始動口入賞指定コマンドとして、第１始動口入賞指定コマンドとなるコマンド
Ｂ１００Ｈと、第２始動口入賞指定コマンドとなるコマンドＢ２００Ｈとが、予め用意さ
れている。なお、添字Ｈは１６進数であることを示している。また、保留記憶数通知コマ
ンドとして、第１保留記憶数通知コマンドとなるコマンドＣ１ＸＸＨと、第２保留記憶数
通知コマンドとなるコマンドＣ２ＸＸＨとが、予め用意されている。なお、ＸＸＨは不特
定の１６進数であることを示し、演出制御コマンドによる指示内容に応じて任意に設定さ
れる値であればよい。保留記憶数通知コマンドでは、特図保留記憶数に応じて、異なるＥ
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ＸＴデータ（例えば００Ｈ～０４Ｈのいずれか）が設定される。さらに、入賞時判定結果
コマンドとなるコマンドＣ４ＸＸＨが、予め用意されている。
【０１３８】
　普通入賞球装置６Ａが形成する第１始動入賞口を通過（進入）した遊技球が第１始動口
スイッチ２２Ａにより検出されて始動入賞（第１始動入賞）が発生したときには、図７に
示すＳ２０２の処理で第１特図保留記憶数が上限値に達していないと判定されることによ
り、第１始動条件が成立する。第１始動条件は、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を実行するための条件である。第１始動条件が成立したときには、
図７に示すＳ２０３の処理で始動口バッファ値を「１」に設定してからＳ２１１の処理に
よる送信設定を行うことで、主基板１１から演出制御基板１２に対して第１始動口入賞指
定コマンドが送信される。また、図８に示すＳ４０８の処理による送信設定を行うことで
、主基板１１から演出制御基板１２に対して入賞時判定結果コマンドが送信される。さら
に、始動口バッファ値が「１」であるときに図７に示すＳ２１３の処理による送信設定を
行うことで、主基板１１から演出制御基板１２に対して第１保留記憶数通知コマンドが送
信される。
【０１３９】
　普通可変入賞球装置６Ｂが形成する第２始動入賞口を通過（進入）した遊技球が第２始
動口スイッチ２２Ｂにより検出されて始動入賞（第２始動入賞）が発生したときには、図
７に示すＳ２０５の処理で第２特図保留記憶数が上限値に達していないと判定されること
により、第２始動条件が成立する。第２始動条件は、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を実行するための条件である。第２始動条件が成立したときに
は、図７に示すＳ２０６の処理で始動口バッファ値を「２」に設定してからＳ２１１の処
理による送信設定を行うことで、主基板１１から演出制御基板１２に対して第２始動口入
賞指定コマンドが送信される。また、図８に示すＳ４０８の処理による送信設定を行うこ
とで、主基板１１から演出制御基板１２に対して入賞時判定結果コマンドが送信される。
さらに、始動口バッファ値が「２」であるときに図７に示すＳ２１３の処理による送信設
定を行うことで、主基板１１から演出制御基板１２に対して第２保留記憶数通知コマンド
が送信される。
【０１４０】
　演出制御基板１２の側では、第１始動口入賞指定コマンドを受信することで第１始動条
件の成立を検知でき、第２始動口入賞指定コマンドを受信することで第２始動条件の成立
を検知できる。このように、第１始動口入賞指定コマンドは、第１始動条件の成立を通知
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は、第２始動条件の成立を通
知する演出制御コマンドである。入賞時判定結果コマンドは、第１始動入賞口を通過（進
入）した遊技球の検出時である第１始動入賞時や、第２始動入賞口を通過（進入）した遊
技球の検出時である第２始動入賞時に、乱数回路１０４等から抽出した遊技用乱数（特図
表示結果決定用の乱数値ＭＲ１など）を用いた比較結果（入賞時判定結果）を、演出制御
基板１２の側に対して通知する。第１保留記憶数通知コマンドは、第１特図保留記憶数を
通知する。第２保留記憶数通知コマンドは、第２特図保留記憶数を通知する。この実施の
形態において、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通過（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。
【０１４１】
　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
保留記憶数又は第２特図保留記憶数が増加したことを示す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又は第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特図保留記憶数又は第２特図保留記憶数が減少した
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ことを示す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又は第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。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（又は減少）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。
【０１４２】
　図１０（Ｂ）は、入賞時判定結果コマンドによる通知内容を例示している。図１０（Ｂ
）に示す入賞時判定結果コマンドのうち、コマンドＣ４０２Ｈ、コマンドＣ２０３Ｈ、コ
マンドＣ４０４Ｈは、特図表示結果判定用の乱数値ＭＲ１が大当り判定範囲内ではない場
合に送信されることがあり、可変表示結果が「ハズレ」に決定されて大当り遊技状態には
制御されないとの入賞時判定結果を通知する。一方、コマンドＣ４０１Ｈは、特図表示結
果判定用の乱数値ＭＲ１が大当り判定範囲内である場合に送信され、可変表示結果が「大
当り」に決定されて大当り遊技状態に制御されるとの入賞時判定結果（可変表示内容が「
大当り」）を通知する。コマンドＣ４０２Ｈは、変動パターン決定用の乱数値ＭＲ３がハ
ズレ時のスーパーリーチ確定範囲内である場合に送信され、ハズレ時にスーパーリーチを
伴う変動パターンに決定されるとの入賞時判定結果（可変表示内容が「ハズレ時スーパー
リーチ確定」）を通知する。コマンドＣ４０３Ｈは、変動パターン決定用の乱数値ＭＲ３
がハズレ時のリーチ確定範囲内である場合に送信され、ハズレ時にリーチ演出を伴う変動
パターンに決定されるとの入賞時判定結果（可変表示内容が「ハズレ時リーチ確定」）を
通知する。コマンドＣ４０４Ｈは、変動パターン決定用の乱数値ＭＲ３がハズレ時のスー
パーリーチ確定範囲内でもリーチ確定範囲内でもない場合に送信され、リーチ演出を伴う
変動パターンに決定されない可能性があるとの入賞時判定結果（可変表示内容が「ハズレ
時一般」）を通知する。このように、入賞時判定結果コマンドは、始動入賞時に抽出され
た遊技用乱数を用いて、可変表示結果が「大当り」に決定されるか否かや特定の変動パタ
ーンに決定されるか否かの入賞時判定結果を通知する判定結果情報として送信される。
【０１４３】
　図６に示す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」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、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。
【０１４４】
　Ｓ１１１の変動パターン設定処理は、特図プロセスフラグの値が“１”のときに実行さ
れる。この変動パターン設定処理には、可変表示結果を「大当り」とするか否かの事前決
定結果などに基づいて、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。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
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場合に、飾り図柄の可変表示状態を「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状態を「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。
【０１４５】
　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、特別図柄表示装置４において特別図柄を変動させるための
設定を行う処理や、その特別図柄が変動を開始してからの経過時間を計測する処理などが
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、特図プロセスフラグの値が“３”に更新される。
【０１４６】
　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、特別図柄表示装置４にて特別図柄の変動を停止させ、特別図柄
の可変表示結果となる確定特別図柄を停止表示させるための設定を行う処理が含まれてい
る。そして、ＲＡＭ１０２の所定領域（例えば遊技制御フラグ設定部）に設けられた大当
りフラグがオンとなっているか否かの判定などが行われる。大当りフラグがオンである場
合には、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の送信設定を行うとともに、特図プロセスフラグの値を“４”に更
新する。大当りフラグがオフである場合には、特図プロセスフラグの値を“０”に更新す
る。
【０１４７】
　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ための設
定を行う処理などが含まれている。大当り開放前処理が実行されたときには、特図プロセ
スフラグの値が“５”に更新される。
【０１４８】
　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に戻すタイミングとなったか否かを判定す
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。
【０１４９】
　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（例えば大当り種別に応じた「２」又は「１５」など）に達したか否かを判定
する処理や、上限回数に達していない場合に次回のラウンド遊技が開始されるまで待機す
る処理などが含まれている。そして、次回のラウンド遊技が開始されるときには、特図プ
ロセスフラグの値が“４”に更新される一方、ラウンド遊技の実行回数が上限回数に達し
たときには、特図プロセスフラグの値が“７”に更新される。
【０１５０】
　Ｓ１１７の大当り終了処理は、特図プロセスフラグの値が“７”のときに実行される。
この大当り終了処理には、画像表示装置５やスピーカ８Ｌ、８Ｒ、遊技効果ランプ９など
といった演出装置により、大当り遊技状態の終了を報知する演出動作としてのエンディン
グ演出が実行される期間に対応した待ち時間が経過するまで待機する処理や、確変制御条
件の成否に対応して確変状態や時短状態に制御するための各種の設定を行う処理などが含
まれている。そして、確変状態や時短状態に制御するための設定が行われたときには、特
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図プロセスフラグの値が“０”に更新される。
【０１５１】
　図１１は、特別図柄通常処理として、図６の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１１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（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。
【０１５２】
　Ｓ２３１にて第２特図保留記憶数が「０」以外であるときには（Ｓ２３１；Ｎｏ）、第
２特図保留記憶部の先頭領域（保留番号「１」に対応する記憶領域）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（Ｓ２３２）。これにより、
図７に示す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。
【０１５３】
　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（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、Ｓ２３３の処理では、
合計保留記憶数を１減算するように更新してもよい。そして、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（Ｓ２３４）。
【０１５４】
　Ｓ２３１にて第２特図保留記憶数が「０」であるときには（Ｓ２３１；Ｙｅｓ）、第１
特図保留記憶数が「０」であるか否かを判定する（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。ＣＰ
Ｕ１０３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、Ｓ２３５の処理は、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。
【０１５５】
　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
賞口を通過（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を遊技球が通過（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。
【０１５６】
　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（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、Ｓ２３７の処理では、
合計保留記憶数を１減算するように更新してもよい。そして、変動特図指定バッファ値を
「１」に更新する（Ｓ２３８）。
【０１５７】
　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
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る特図表示結果を、「大当り」と「ハズレ」のいずれかに決定する（Ｓ２３９）。一例と
して、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、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「ハズレ」のいずれとするかの決定結果
に、割り当てられていればよい。ＣＰＵ１０３は、変動用乱数バッファから読み出した特
図表示結果決定用の乱数値ＭＲ１を示す数値データに基づいて、特図表示結果決定テーブ
ルを参照することにより、特図表示結果を決定すればよい。
【０１５８】
　Ｓ２３９の処理において、パチンコ遊技機１の遊技状態が確変状態であり確変制御が行
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。確変状態は、例えば図６に示すＳ１１
７の大当り終了処理により、大当り種別が「確変」、「突確」のいずれかであった場合に
対応して確変フラグがオン状態にセットされることで開始される。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。
【０１５９】
　ＣＰＵ１０３は、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（Ｓ２４０）。特図表示結果が「大当り」に決定された場合には（Ｓ２４
０；Ｙｅｓ）、ＲＡＭ１０２の所定領域（遊技制御フラグ設定部など）に設けられた大当
りフラグをオン状態にセットする（Ｓ２４１）。また、大当り種別を複数種類のいずれか
に決定する（Ｓ２４２）。一例として、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、変動特図が第１特図と
第２特図のいずれであるかに応じて、大当り種別決定用の乱数値と比較される数値（決定
値）が、大当り種別を複数種類のいずれとするかの決定結果に、割り当てられていればよ
い。ＣＰＵ１０３は、変動用乱数バッファから読み出した大当り種別決定用の乱数値ＭＲ
２を示す数値データに基づいて、大当り種別決定テーブルを参照することにより、大当り
種別を決定すればよい。
【０１６０】
　Ｓ２４２の処理を実行した後には、大当り種別を記憶させる（Ｓ２４３）。ＣＰＵ１０
３は、ＲＡＭ１０２の所定領域（遊技制御バッファ設定部など）に設けられた大当り種別
バッファに、大当り種別の決定結果を示すデータを格納することにより、大当り種別を記
憶させればよい。
【０１６１】
　Ｓ２４０にて特図表示結果が「大当り」ではない場合や（Ｓ２４０；Ｎｏ）、Ｓ２４３
の処理を実行した後には、特図ゲームにおける特別図柄の可変表示結果となる確定特別図
柄を決定する（Ｓ２４４）。一例として、Ｓ２４０にて特図表示結果が「大当り」ではな
いと判定された場合には、ハズレ図柄として予め定められた特別図柄を確定特別図柄に決
定する。一方、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、Ｓ
２４２における大当り種別の決定結果に応じて、複数種類の大当り図柄として予め定めら
れた特別図柄のいずれかを確定特別図柄に決定すればよい。
【０１６２】
　Ｓ２４４の処理を実行した後には、特図プロセスフラグの値を“１”に更新してから（
Ｓ２４５）、特別図柄通常処理を終了する。Ｓ２４５にて特図プロセスフラグの値が“１
”に更新されることにより、次回のタイマ割込みが発生したときには、図６に示すＳ１１
１の変動パターン設定処理が実行される。
【０１６３】
　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（Ｓ２
３５；Ｙｅｓ）、所定のデモ表示設定を行ってから（Ｓ２４６）、特別図柄通常処理を終
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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。
【０１６４】
　図１２は、変動パターン設定処理として、図６の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１２に示す変動パターン設定処理において、ＣＰＵ１０３
は、まず、大当りフラグがオンであるか否かを判定する（Ｓ２６１）。そして、大当りフ
ラグがオンである場合には（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（Ｓ２６２）。一方、大当りフラグがオフである
場合には（Ｓ２６１；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（Ｓ２６３）。
【０１６５】
　Ｓ２６２の処理では、例えばＲＯＭ１０１の所定領域に記憶するなどして用意された大
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。大当り
変動パターン決定テーブルでは、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。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、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、可変表示結果が「
大当り」となる場合に対応した変動パターンを決定すればよい。また、Ｓ２６３の処理で
は、例えばＲＯＭ１０１の所定領域に記憶するなどして用意され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。ハズレ変動パターン決定テ
ーブルでは、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。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、ハズレ
変動パターン決定テーブルを参照することにより、可変表示結果が「ハズレ」となる場合
に対応した変動パターンを決定すればよい。
【０１６６】
　図１３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状態
がリーチ状態にはならない「非リーチ」である場合とリーチ状態になる「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」である場
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。可変表示内容が「非リー
チ」である場合に対応した変動パターンは、非リーチ変動パターン（非リーチハズレ変動
パターンともいう）と称され、可変表示内容が「リーチ」である場合に対応した変動パタ
ーンは、リーチ変動パターン（リーチハズレ変動パターンともいう）と称される。非リー
チ変動パターンとリーチ変動パターンは、可変表示結果が「ハズレ」となる場合に対応し
たハズレ変動パターンに含まれる。可変表示結果が「大当り」である場合に対応した変動
パターンは、大当り変動パターンと称される。大当り変動パターンやリーチ変動パターン
には、ノーマルリーチにおけるリーチ演出が実行されるノーマルリーチ変動パターンと、
スーパーリーチにおけるリーチ演出が実行されるスーパーリーチ変動パターンとがある。
【０１６７】
　図１４は、大当り変動パターンやハズレ変動パターンの決定例を示している。図１２に
示すＳ２６２の処理では、例えば図１４（Ａ）に示すような割合で、大当り時の変動パタ
ーンが決定される。図１４（Ａ）に示す例では、大当り時の変動パターンとして、変動パ
ターンＰＡ３－１、変動パターンＰＢ３－１～ＰＢ３－３が、図１４（Ａ）に示す割合で
使用パターンに決定される。図１２に示すＳ２６３の処理では、時短制御が行われていな
い通常時であるときに、例えば図１４（Ｂ１）に示すような割合で、ハズレ時の変動パタ
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ーンが決定される。また、図１２に示すＳ２６３の処理では、時短制御が行われている時
短中であるときに、例えば図１４（Ｂ２）に示すような割合で、ハズレ時の変動パターン
が決定される。Ｓ２６３の処理では、ハズレ時の変動パターンを決定することにより、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状態をリーチ状態とするか否
かが決定される。なお、変動パターンの決定とは別個の処理により、可変表示結果が「ハ
ズレ」となる場合にリーチ状態とするか否かが決定されてもよい。
【０１６８】
　図１４（Ａ）に示す例では、変動パターンＰＢ３－１～ＰＢ３－３といった、スーパー
リーチにおけるリーチ演出を伴う変動パターンに対して割り当てられた決定値が、変動パ
ターンＰＡ３－１といった、ノーマルリーチにおけるリーチ演出を伴う変動パターンに対
して割り当てられた決定値よりも多くなるように設定されている。一方、図１４（Ｂ１）
や図１４（Ｂ２）に示す例では、変動パターンＰＡ２－１といった、ノーマルリーチにお
けるリーチ演出を伴う変動パターンに対して割り当てられた決定値が、変動パターンＰＢ
２－１～ＰＢ２－３といった、スーパーリーチにおけるリーチ演出を伴う変動パターンに
割り当てられた決定値よりも多くなるように設定されている。これにより、スーパーリー
チにおけるリーチ演出が実行されてから可変表示結果が導出されるときには、その可変表
示結果が「大当り」となる可能性（大当り期待度）が高められる。
【０１６９】
　図１４（Ｂ１）に示す決定例では、第１特図保留記憶数が０、１又は２以上のいずれで
あるかに応じて、異なる変動パターンに割り当てられる決定値が含まれている。具体的な
一例として、「１５９」～「１８０」の範囲の決定値は、第１特図保留記憶数が０であれ
ば変動パターンＰＡ１－１に割り当てられ、第１特図保留記憶数が１であれば変動パター
ンＰＡ１－２に割り当てられ、第１特図保留記憶数が２以上であれば変動パターンＰＡ１
－３に割り当てられている。このような設定により、第１特図保留記憶数に応じて、特別
図柄や飾り図柄の平均的な可変表示時間を異ならせることができる。特に、第１特図保留
記憶数が所定値（例えば「２」）以上であるときには、第１特図保留記憶数が所定値未満
であるときよりも、平均的な可変表示時間を短くすることができるように、各変動パター
ンに決定値が割り当てられていればよい。時短制御が行われない通常時には、第２始動入
賞口を遊技球が通過（進入）しにくく、第２特図を用いた特図ゲームを実行する頻度が低
い。そのため、第２特図を用いた特図ゲームの開始条件が成立したときには、第２特図保
留記憶数にかかわらず、第１特図保留記憶数が所定値（例えば「０」）である場合と同様
のテーブルデータを参照して、変動パターンの決定が行われてもよい。あるいは、第２特
図を用いた特図ゲームの開始条件が成立したときの第２特図保留記憶数にかかわらず、そ
の時点における第１特図保留記憶数に応じたテーブルデータを参照して、変動パターンの
決定が行われてもよい。あるいは、第２特図を用いた特図ゲームが第１特図を用いた特図
ゲームよりも優先して実行されることに対応して、第２特図保留記憶数にかかわらず図１
４（Ｂ１）とは決定値の割当てが異なるテーブルデータを参照して、変動パターンの決定
が行われてもよい。あるいは、第２特図を用いた特図ゲームの開始条件が成立したときに
は、図１４（Ｂ１）に示す「第１特図保留記憶数」を「第２特図保留記憶数」に読み替え
て、第２特図保留記憶数に応じたテーブルデータを参照して、変動パターンの決定が行わ
れてもよい。
【０１７０】
　図１４（Ｂ２）に示す決定例では、第２特図保留記憶数が０、１又は２以上のいずれで
あるかに応じて、異なる変動パターンに割り当てられる決定値が含まれている。このよう
な設定により、第２特図保留記憶数に応じて、特別図柄や飾り図柄の平均的な可変表示時
間を異ならせることができる。特に、第２特図保留記憶数が所定値（例えば「２」）以上
であるときには、第２特図保留記憶数が所定値未満であるときよりも、平均的な可変表示
時間を短くすることができるように、各変動パターンに決定値が割り当てられていればよ
い。時短制御が行われている時短中には、第２始動入賞口を遊技球が通過（進入）しやす
く、第２特図を用いた特図ゲームを実行する頻度が高い。第２特図を用いた特図ゲームが
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第１特図を用いた特図ゲームよりも優先して実行される場合には、時短中であれば第２特
図を用いた特図ゲームが繰り返し実行される可能性が高く、第１特図を用いた特図ゲーム
を実行する頻度が低い。そして、第１特図を用いた特図ゲームの開始条件が成立するとき
には、第２特図保留記憶数が０になっている。そのため、第１特図を用いた特図ゲームの
開始条件が成立したときには、第１特図保留記憶数にかかわらず、第２特図保留記憶数が
所定値（例えば「０」）である場合と同様のテーブルデータを参照して、変動パターンの
決定が行われてもよい。あるいは、第１特図保留記憶数にかかわらず図１４（Ｂ２）とは
決定値の割当てが異なるテーブルデータを参照して、変動パターンの決定が行われてもよ
い。あるいは、第１特図を用いた特図ゲームの開始条件が成立したときには、図１４（Ｂ
２）に示す「第２特図保留記憶数」を「第１特図保留記憶数」に読み替えて、第１特図保
留記憶数に応じたテーブルデータを参照して、変動パターンの決定が行われてもよい。
【０１７１】
　Ｓ２６２、Ｓ２６３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（Ｓ２６４）。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１３に示す
ように、予め用意された複数の変動パターンに対応して、予め定められている。したがっ
て、Ｓ２６２、Ｓ２６３の処理にて変動パターンを決定することにより、特図変動時間が
決定される。ＣＰＵ１０３は、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。
【０１７２】
　Ｓ２６４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（Ｓ２６５）。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。
【０１７３】
　Ｓ２６５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（Ｓ２６６）。例えば、変動特図指定バッファ値が「１」である場合に、ＣＰ
Ｕ１０３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
信するために、予め用意された第１変動開始用コマンドテーブルのＲＯＭ１０１における
記憶アドレス（先頭アドレス）を指定する。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に、予め用意された第２変動開始用コマンドテーブルのＲＯＭ
１０１における記憶アドレスを指定する。
【０１７４】
　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、特別図柄や飾り図柄などの可変表示結果を指定する演出制御コマンドで
ある。
【０１７５】
　Ｓ２６６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（
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Ｓ２６７）、変動パターン設定処理を終了する。Ｓ２６７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６に示すＳ
１１２の特別図柄変動処理が実行される。
【０１７６】
　次に、演出制御基板１２における動作を説明する。
【０１７７】
　演出制御基板１２では、電源基板等から電源電圧の供給を受けると、演出制御用ＣＰＵ
１２０が起動して、図１５（Ａ）に一例を示す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
（Ｓ５１）、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。
【０１７８】
　Ｓ５１の後、遊技店員などの管理者がパチンコ遊技機１についての各種の設定（例えば
、音響設定や遊技者音量変更範囲設定など）が可能な管理者設定処理を実行する（Ｓ５１
Ａ）。図２に示すパチンコ遊技機１は、右側のスピーカ８Ｒの近傍箇所（例えば周囲の右
側箇所）に前方に突出したサイドパネル７００を有しているので、図１５（Ｂ）に示すよ
うに、台設置位置が左端である場合（つまり、島設備の左端にパチンコ遊技機１が固定さ
れている場合）には、スピーカ８Ｌ、８Ｒの音量設定を同じである（ここでは、図４のボ
リューム８０６Ｌ、８０６Ｒで設定されているレベルに応じた左音量及び右音量を両方と
も例えば「１０」としている）と、右側のスピーカ８Ｒから出力された音の一部が右のサ
イドパネル７００によって反射して遊技者に届くため、右音量が左音量に比べて強く聞こ
える状況にある。なお、前記「１０」の数値自体に固執する必要はなく、「１０」以外の
数値や基準など（例えば、「５０」、「±０」など）であってもよい。これに対して、台
設置位置が左端から２番目以降の場合（つまり、島設備の左端以外の位置にパチンコ遊技
機１が固定されている場合）には、当該パチンコ遊技機１の右端のサイドパネル７００と
当該パチンコ遊技機１の左隣のパチンコ遊技機１の右端のサイドパネル７００とによって
、スピーカ８Ｌ、８Ｒから出力された音がそれぞれ反射して遊技者に届くため、左右の音
が同程度に聞こえる状況にある。このように、台設置位置が左端の場合には、管理者設定
モードの音響設定画面において、後述するように簡易操作（例えば、台設置位置として左
端を選択して設定終了とする）するだけで、左右の音量バランスがとれた設定とすること
ができる。
【０１７９】
　図１６は、管理者設定処理として、図１５（Ａ）のＳ５１Ａ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。管理者設定処理において、演出制御用ＣＰＵ１２０は、ま
ず、パチンコ遊技機１の電源投入の際に管理者モード起動操作（例えば、電源投入から所
定時間（例えば３０秒）内にプッシュボタン３１Ｂの押下）があったか否かを判定する（
Ｓ６１）。かかる操作があった場合には（Ｓ６１；Ｙｅｓ）、管理者モードの音響設定画
面（図１７（Ａ）参照）を画像表示装置５に表示させる（Ｓ６２）。そして、音響設定の
選択操作の有無を判定する（Ｓ６３）。例えば、音響設定の選択操作が所定期間内にあっ
た場合には（Ｓ６３；Ｙｅｓ）、複数の音響設定の中から、その選択操作に応じた一の音
響設定を選択し（Ｓ６４）、選択後の音響設定に設定する（Ｓ６５）。
【０１８０】
　例えば、図１７（Ａ）に示す管理者モードの音響設定画面において、当該パチンコ遊技
機１の台設置位置が左端である場合には、遊技店員は、スティックコントローラ３１Ａを
傾倒操作してカーソルＣＵを「左端」の表示画像上に合わせてプッシュボタン３１Ｂを押
下することで、台設置位置として左端を選択した状態とし、スティックコントローラ３１
Ａを傾倒操作してカーソルＣＵを「設定終了」の表示画像上に合わせてプッシュボタン３
１Ｂを押下することで、選択した音響設定に設定することができる。図１７（Ａ）に示す
ように「左端」に設定した場合は、左音量が「１０」に、右音量が「１０」よりも低い「
８」に設定されるため、右側のスピーカ８Ｒをサイドパネル７００による音反射を踏まえ
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た音量に調整でき、右側のスピーカ８Ｒの音が左側のスピーカ８Ｌの音よりも大きく聞こ
えることを抑制でき、左右の音量バランスをとることができる。なお、左音量が「１０」
、右音量が「８」であるときに、左右の音が同程度に聞こえる状況であることは、実施の
形態のパチンコ遊技機１の製造時又は設計段階時などの音響確認試験で確認済みである。
【０１８１】
　なお、この実施の形態のパチンコ遊技機１では、台設定位置として通常（右端、中）が
デフォルト設定（初期設定）されているため、台設定位置が右端や中である場合（つまり
、島設備の左端以外の位置に固定されるパチンコ遊技機１）については図１６に示す管理
者設定処理における選択操作が不要である（つまり、図１７（Ａ）の音響設定画面での設
定操作をする必要がない）ことから、遊技店側の設定作業負担を大幅に低減することがで
きる。なお、台設定位置が右端や中である各パチンコ遊技機１についても、必ず１回は管
理者モードで「音の態様」の設定を行うようにしてもよい。
【０１８２】
　また、音響設定に関して詳細設定を行う場合には、図１７（Ａ）に示す音響設定画面に
おいて「詳細設定」の表示画像を選択すると、図１７（Ｂ１）に示すように複数の設定候
補の中から一の設定候補を選択することが可能となる。現在設定されている設定候補の表
示画像（ここでは、左音量が「１０」で右音量が「１０」である表示画像）が画面中央に
表示される。また、画面中央よりも上側には、右強調に関する複数の設定候補の表示画像
が順次に表示されている。画面中央よりも下側には、左強調に関する複数の設定候補の表
示画像が順次に表示されている。この図１７（Ｂ１）に示すように音響設定についての詳
細設定を行うことができる。なお、図１７（Ｂ２）に示すように、左右の音量についての
数値を直接に変更するようにしてもよい。左音量の表示画像又は右音量の表示画像にカー
ソルＣＵを合わせた状態でスティックコントローラ３１Ａを押し操作すると「＋１」され
、引き操作すると「－１」される。
【０１８３】
　また、遊技店側にとってみれば、遊技店内の遊技環境などに合わせて、遊技者による音
量変更範囲を設定したい場合がある。例えば、遊技者間の会話が可能な程度に音量を抑え
た遊技環境や、遊技者の所望に応じて大音量での遊技環境を提供したい場合がある。この
ように、遊技者による音量変更範囲を何れの範囲まで許容するかを設定する場合には、図
１７（Ａ）に示す音響設定画面において「遊技者音量変更範囲設定」の表示画像を選択す
ると、図１７（Ｃ）に示すように複数の設定パターン１～３の中から一の設定パターンを
選択することが可能となる。設定パターン１では、音量可変範囲が０～６０％であり、音
量初期値が３０％とするものである。設定パターン２では、音量可変範囲が０～８０％で
あり、音量初期値が５０％とするものである。設定パターン３では、音量可変範囲が０～
１００％であり、音量初期値が７０％とするものである。遊技者による音量調整について
は、設定された設定パターンによる音量変更範囲内において、後述の図２１に示す音量状
況表示処理（Ｓ１６２）内の音量変更操作（Ｓ６０６）が可能である。なお、パチンコ遊
技機１の背面に配置したディップスイッチによって、上記設定パターン１～３を設定する
ようにしてもよい。ディップスイッチがパチンコ遊技機１の背面に配置されているため、
遊技店員が遊技機用枠３を回動した状態にすることで、遊技店員が設定操作可能な状態と
なるため、遊技者が設定操作することはできない。
【０１８４】
　一方、Ｓ６１にて管理者モード起動操作がなかった場合（Ｓ６１；Ｎｏ）や、Ｓ６３に
て音響設定の選択操作がなかった場合（Ｓ６３；Ｎｏ）には管理者設定処理を終了する。
【０１８５】
　Ｓ５１Ａの後、タイマ割込みフラグがオンとなっているか否かの判定を行う（Ｓ５２）
。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。
【０１８６】
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　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。
【０１８７】
　タイマ割込みフラグがオンである場合には（Ｓ５２；Ｙｅｓ）、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（Ｓ５４）。コマンド
解析処理では、例えば主基板１１の遊技制御用マイクロコンピュータ１００から送信され
て演出制御コマンド受信用バッファに格納されている各種の演出制御コマンドを読み出し
た後に、その読み出された演出制御コマンドに対応した設定や制御などが行われる。コマ
ンド解析処理では、例えば、演出制御コマンド受信用バッファに格納された受信コマンド
がある場合に、その受信コマンドのＭＯＤＥデータを確認することなどにより、いずれの
演出制御コマンドを受信したかを判定する。
【０１８８】
　コマンド解析処理に続いて、報知制御処理（Ｓ５５）を実行する。報知制御処理では、
例えば、演出制御用ＣＰＵ１２０の制御の下で、異常の発生を報知するエラー画像を画像
表示装置５に表示させたり、異常の発生を報知するための音声をスピーカ８Ｌ、８Ｒから
出力させたりする。
【０１８９】
　報知制御処理に続いて、演出制御プロセス処理を実行する（Ｓ５６）。演出制御プロセ
ス処理では、例えば画像表示装置５の画面上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及びサイドパネル用ＬＥＤ７０３や装飾用
ＬＥＤなどの発光体における点灯動作といった、各種の演出装置を用いた演出動作の制御
内容について、主基板１１から送信された演出制御コマンド等に応じた判定や決定、設定
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（Ｓ５
７）、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。演出用乱
数更新処理の実行後はＳ５２の処理に戻る。
【０１９０】
　図１８は、コマンド解析処理として、図１５（Ａ）のＳ５４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。コマンド解析処理において、演出制御用ＣＰＵ１２０は、
まず、演出制御コマンド受信用バッファの記憶内容を確認すること等により、中継基板１
５を介して伝送された主基板１１からの受信コマンドがあるか否かを判定する（Ｓ５０１
）。受信コマンドがなければ（Ｓ５０１；Ｎｏ）、コマンド解析処理を終了する。
【０１９１】
　Ｓ５０１にて受信コマンドがある場合には（Ｓ５０１；Ｙｅｓ）、例えば受信コマンド
のＭＯＤＥデータを確認すること等により、その受信コマンドが大当り開始指定コマンド
であるか否かを判定する（Ｓ５０２）。そして、大当り開始指定コマンドであるときには
（ステップ５０２；Ｙｅｓ）、連チャン回数カウント値Ｋを１加算するように更新してか
ら（Ｓ５０３）、Ｓ５０１の処理に戻る。連チャン回数カウント値Ｋは、ＲＡＭ１２２の
所定領域に設けられた連チャン回数カウンタの格納値であり、連チャン回数を示すもので
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あればよい。ここで、連チャンとは、確変状態又は時短状態であるときに可変表示結果が
「大当り」となって大当り遊技状態の終了後にも確変状態又は時短状態に制御されること
が所定回実行されることをいう。また、連チャン回数とは、確変状態又は時短状態である
ときに可変表示結果が「大当り」となって大当り遊技状態の終了後にも確変状態又は時短
状態に制御されることが連続して発生した回数をいう。
【０１９２】
　Ｓ５０２にて受信コマンドが大当り開始指定コマンドではない場合には（Ｓ５０２；Ｎ
ｏ）、その受信コマンドが大入賞口入賞指定コマンドであるか否かを判定する（Ｓ５０４
）。そして、大入賞口入賞指定コマンドであるときには（Ｓ５０４；Ｙｅｓ）、賞球数カ
ウント値を１５加算するように更新する（Ｓ５０５）。賞球数カウント値は、ＲＡＭ１２
２の所定領域に設けられた賞球数カウンタの格納値であり、賞球数を示すものであればよ
い。ここで、賞球数とは、大当り中における大入賞口への入賞に対して払い出された遊技
球の個数をいう。
【０１９３】
　Ｓ５０５の処理を実行した後には、累積賞球数カウント値を１５加算するように更新し
てから（Ｓ５０６）、Ｓ５０１の処理に戻る。累積賞球数カウント値は、ＲＡＭ１２２の
所定領域に設けられた累積賞球数カウンタの格納値であり、累積賞球数を示すものであれ
ばよい。ここで、累積賞球数とは、連チャン中の大当り中における大入賞口への入賞に対
して払い出された遊技球の個数をいう。なお、賞球数、累積賞球数ともに、第１、第２始
動入賞口や一般入賞口への入賞に対する払出個数を含めて、大当り中に賞球として払い出
された遊技球の個数としてもよい。また、大当り中でなければ（演出プロセスフラグの値
が３～５のいずれでもなければ）、賞球数カウント値及び累積賞球数カウント値を加算し
なくともよい。
【０１９４】
　Ｓ５０４にて受信コマンドが大入賞口入賞指定コマンドではない場合には（Ｓ５０４；
Ｎｏ）、その受信コマンドは大当り終了指定コマンドであるか否かを判定する（Ｓ５０７
）。そして、大当り終了指定コマンドであるときには（Ｓ５０７；Ｙｅｓ）、賞球数カウ
ンタをクリアすることで、そのカウント値を「０」に初期化して（Ｓ５０８）、Ｓ５０１
の処理に戻る。
【０１９５】
　このように、この実施の形態では、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、その検出毎に１５個の遊技球が賞球として払い出さ
れることに対応して、賞球数カウント値が１５加算されると共に、現在の大当り遊技状態
が終了することに対応して、そのカウント値が「０」に初期化されることにより、大当り
遊技状態に制御される度に、その大当り中における大入賞口への入賞に対して払い出され
た遊技球の個数がカウントされる。
【０１９６】
　Ｓ５０７にて受信コマンドが大当り終了指定コマンドではない場合には（Ｓ５０７；Ｎ
ｏ）、その受信コマンドは遊技状態指定コマンドであるか否かを判定する（Ｓ５０９）。
そして、遊技状態指定コマンドであるときには（Ｓ５０９；Ｙｅｓ）、受信した遊技状態
指定コマンドに基づいて時短制御が終了するか否かを判定する（Ｓ５１０）。そして、時
短制御が終了するときには（Ｓ５１０；Ｙｅｓ）、累積賞球数カウンタをクリアすること
で、そのカウント値を「０」に初期化する（Ｓ５１１）。
【０１９７】
　このように、この実施の形態では、連チャン中において、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、その検出毎に１５個の遊技球
が賞球として払い出されることに対応して、累積賞球数カウント値が１５加算されると共
に、連チャンが終了することに対応して、そのカウント値が「０」に初期化されることに
より、連チャン中の大当り中における大入賞口への入賞に対して払い出された遊技球の個
数がカウントされる。
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【０１９８】
　Ｓ５１１の処理を実行した後には、連チャン回数カウンタをクリアすることで、そのカ
ウント値を「０」に初期化して（Ｓ５１２）、Ｓ５０１の処理に戻る。このように、この
実施の形態では、大当り遊技状態に制御される度に、連チャン回数カウント値Ｋが１加算
されると共に、時短制御が終了することに対応して、そのカウント値Ｋが「０」に初期化
されることにより、連チャン回数がカウントされる。
【０１９９】
　Ｓ５０９にて受信コマンドが遊技状態指定コマンドではない場合には（Ｓ５０７；Ｎｏ
）、その他の受信コマンドに応じた設定を行う（Ｓ５１３）。例えば、受信コマンドが、
異常入賞、枠開放、磁気異常、電波異常、皿満タン、球切れなどの報知指定コマンドであ
る場合には、そのコマンドに応じた設定を行う。Ｓ５１３の処理を実行した後、Ｓ５０１
の処理に戻る。
【０２００】
　なお、以上では、時短制御が終了すると、直ちに連チャン回数カウンタをクリアする（
Ｓ５１２）例を示したが、連チャン終了後（低確率低ベース状態に戻った後）の特定期間
内（例えば、２０回転以内）に再び大当りとなると、連チャン回数を引き継げるような構
成としてもよい。
【０２０１】
　なお、コマンド解析処理では、例えば、（ｉ）第１始動口入賞指定コマンドとともに入
賞時判定結果コマンド及び第１保留記憶数通知コマンドを受信した場合には、ＲＡＭ１２
２の所定領域（例えば演出制御バッファ設定部）などに設けられた第１始動入賞時コマン
ドバッファにおける空き領域のうちで、バッファ番号となる保留表示番号が最も小さい格
納領域に、第１始動口入賞指定コマンドと第１保留記憶数通知コマンドを順番に記憶させ
たり、（ｉｉ）第２始動口入賞指定コマンドとともに第２保留記憶数通知コマンドを受信
したときには、ＲＡＭ１２２の所定領域（例えば演出制御バッファ設定部）などに設けら
れた第２始動入賞時コマンドバッファにおける空き領域のうちで、バッファ番号となる保
留表示番号が最も小さい格納領域に、第２始動口入賞指定コマンドと第２保留記憶数通知
コマンドを順番に記憶させたりする制御も行われる。
【０２０２】
　第１始動入賞時コマンドバッファには、第１始動入賞の発生に対応して送信された１セ
ットの演出制御コマンド（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
）を対応付けて記憶できるように、格納領域が確保されている。演出制御用ＣＰＵ１２０
は、第１始動入賞が発生したときに受信した演出制御コマンドを、その受信順序に従って
、第１始動入賞時コマンドバッファの保留表示番号「１」～「４」に対応する格納領域に
おける空き領域の先頭から順番に格納していく。第１始動入賞時コマンドバッファにおけ
る保留表示番号は、第１特図保留記憶数に対応している。
【０２０３】
　第２始動入賞時コマンドバッファには、第２始動入賞の発生に対応して送信された１セ
ットの演出制御コマンド（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
）を対応付けて記憶できるように、格納領域が確保されている。演出制御用ＣＰＵ１２０
は、第２始動入賞が発生したときに受信した演出制御コマンドを、その受信順序に従って
、第２始動入賞時コマンドバッファの保留表示番号「１」～「４」に対応する格納領域に
おける空き領域の先頭から順番に格納していく。第２始動入賞時コマンドバッファにおけ
る保留表示番号は、第２特図保留記憶数に対応している。
【０２０４】
　図１９は、報知制御処理として、図１５（Ａ）のＳ５５にて実行される処理の一例を示
すフローチャートである。この報知制御処理において、演出制御用ＣＰＵ１２０は、まず
、エラー報知の報知期間であるか否かを、例えば、報知制御パターンに基づいて判定する
（Ｓ１４１）。
【０２０５】
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　Ｓ１４１にてエラー報知の報知期間でない場合には（Ｓ１４１；Ｎｏ）、異常入賞、枠
開放、磁気異常、電波異常の何れかの報知指定コマンドの受信があったか否かを判定する
（Ｓ１４２）。Ｓ１４２にて、異常入賞、枠開放、磁気異常、電波異常の何れかの報知指
定コマンドである場合（Ｓ１４２；Ｙｅｓ）、最上位のレイヤーでエラー報知を実行する
ための動作制御を行い（Ｓ１４３）、エラー報知音をエラー報知時音量としての例えば最
大音量で出力させる制御を行う（Ｓ１４４）。例えば、左音量が「１１」で右音量が「１
０」である音量バランスのときに、左音量と右音量とが共に最大音量（例えば「１５」）
で出力される。つまり、設定された音量バランスを無視して、左右共に最大音量で出力さ
れることにより、エラー報知を遊技店員に確実に伝えることができる。なお、エラー報知
時音量としては、最大音量に限らず、報知に適した所定音量としてもよい。また、Ｓ１４
１にてエラー報知の報知期間である場合にも（Ｓ１４１；Ｙｅｓ）、最上位のレイヤーで
エラー報知を実行するための動作制御を行い（Ｓ１４３）、エラー報知音をエラー報知時
音量としての例えば最大音量で出力させる制御を行う（Ｓ１４４）。例えば、Ｓ１４３の
処理では、エラー報知を実行するために予め用意された報知制御パターン等から読み出し
た報知制御実行データに応じて、所定の報知態様によるエラー報知を実行するために、各
種指令を作成して表示制御部１２３や音声制御基板１３、ランプ制御基板１４等に対して
伝送させればよい。これにより、例えば図３９（Ａ）に示すようなエラー報知画像を最上
位のレイヤーに表示させるとともに、エラー報知音を最大音量で出力させるといった、エ
ラー報知が実行される。
【０２０６】
　図３９（Ａ）に示すエラー報知画像は、異常入賞、枠開放、磁気異常や電波異常などを
検出（不正行為の検出）したことに対応して、「エラー発生！係員をお呼びください。」
というメッセージを報知する文字画像ＭＭ１や、エラーが発生したことを報知するピクト
グラムを示すピクトグラム画像ＡＲ１を、含んでいる。ピクトグラム画像ＡＲ１は、エラ
ー報知に対応して予め定められた表示態様で表示されればよい。また、ピクトグラム画像
ＡＲ１以外の画像であってもよい。なお、エラー報知画像の表示時間（エラー報知の報知
期間）は、例えば、３０秒であってもよい。エラーの種類に応じて、エラー報知画像の表
示時間や表示内容を異ならせてもよい。
【０２０７】
　本実施の形態では、エラー報知画像と、所定の確変制御条件が成立したことを報知する
第３報知としての確変確定報知演出用の確変確定報知演出画像と、特定期間としての大当
り中に賞球として払い出された賞球数を報知する第１報知としての賞球数報知演出用の賞
球数報知演出画像と、連チャン回数を報知する第４報知としての連チャン回数報知用の連
チャン回数報知画像や大当り中に再生されている楽曲名を報知する第５報知としての大当
り中楽曲名報知用の大当り中楽曲名報知画像といったその他の演出用の画像とがそれぞれ
異なるレイヤーに配置される。具体的には、図４０（Ａ）に示すように、エラー報知画像
と確変確定報知演出画像と賞球数報知演出画像とその他の演出用の画像には、各画像デー
タにおいて、画像を重畳して描画する際に用いるＺ値が設定されるようになっており、演
出制御用ＣＰＵ１２０のワークエリアを提供するＲＡＭ１２２には、エラー報知画像と確
変確定報知演出画像と賞球数報知演出画像とその他の演出用の画像の画像データのＺ値を
設定するＺ値設定テーブルが記憶されている。このＺ値設定テーブルは、各画像データの
項目に対応付けて、画像を描画するときに用いるＺ値が登録されている。
【０２０８】
　図４０（Ｂ）に示すように、小さいＺ値を有する画像が手前側、大きいＺ値を有する画
像が奥側に描画される。つまり、Ｚ値が大きい値である画像上に、Ｚ値が小さい値である
画像が重なるように描画され、Ｚ値が小さい値である画像が優先的に表示される。つまり
Ｚ値が小さい値である画像が遊技者にとって手前側にあるように視認できる。
【０２０９】
　また、本実施の形態では、図４０（Ａ）に示すように、エラー報知画像のＺ値が「０」
に設定され、確変確定報知演出画像のＺ値が「１」に設定され、賞球数報知演出画像のＺ
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値が「２」に設定され、連チャン回数報知画像や大当り中楽曲名報知画像といったその他
の演出用の画像のＺ値が「３」に設定されて登録されている。つまり、後述するアタッカ
ー開放時演出処理を実行するときに、演出制御用ＣＰＵ１２０は、連チャン回数報知画像
や大当り中楽曲名報知画像よりも賞球数報知演出画像を優先的に表示し、賞球数報知演出
画像よりも確変確定報知演出画像を優先的に表示し、確変確定報知演出画像よりもエラー
報知画像を優先的に表示する制御を行う。
【０２１０】
　なお、Ｚ値に「２」が設定されているのは、賞球数報知演出画像のみならず、特別期間
としての連チャン中における大当り中に賞球として払い出された累積賞球数を報知する第
２報知としての累積賞球数報知演出用の累積賞球数報知演出画像もＺ値に「２」が設定さ
れている。更に、エラー報知画像や確変確定報知演出画像や賞球数報知演出画像や累積賞
球数報知演出画像や連チャン回数報知画像や大当り中楽曲名報知画像のみならず、背景と
なる背景画像等にもＺ値が設定されており、これら背景画像等には、連チャン回数報知画
像や大当り中楽曲名報知画像よりも大きなＺ値が設定されている。
【０２１１】
　また、確変確定報知演出画像の優先度を細分化してもよい。例えば、初当りである場合
（初当りに対して確変確定報知演出画像を表示する場合）と、連チャンである場合（２連
チャン目以降に対して確変確定報知演出画像を表示する場合）とで確変確定報知演出画像
のＺ値を異ならせてもよい。また、何連チャン目であるかに応じて、確変確定報知演出画
像のＺ値を異ならせてもよい。なお、初当りか、連チャンか（更には何連チャン目か）で
、確変確定報知演出画像の表示態様（デザイン、文言等）を異ならせてもよい。
【０２１２】
　また、賞球数報知演出画像の優先度を細分化してもよい。例えば、賞球数が「２０００
個」である場合と、賞球数が「２４００個」である場合とで賞球数報知演出画像のＺ値を
異ならせてもよい。なお、賞球数が「２０００個」か「２４００個」かで、賞球数報知演
出画像の表示態様（色、文言、デザイン等）を異ならせてもよい。
【０２１３】
　また、累積賞球数報知演出画像の優先度を細分化してもよい。例えば、累積賞球数が「
５０００個」である場合と、賞球数が「１００００個」である場合とで累積賞球数報知演
出画像のＺ値を異ならせてもよい。なお、賞球数が「５０００個」か「１００００個」か
で、累積賞球数報知演出画像の表示態様（色、文言、デザイン等）を異ならせてもよい。
【０２１４】
　また、連チャン回数報知画像の優先度を細分化してもよい。例えば、何連チャン目の連
チャン回数報知画像であるかに応じて、連チャン回数報知画像のＺ値を異ならせてもよい
。なお、何連チャン目かに応じて、連チャン回数報知画像の表示態様（色、文言、デザイ
ン等）を異ならせてもよい。
【０２１５】
　また、大当り中楽曲名報知画像の優先度を細分化してもよい。例えば、楽曲（当該楽曲
の種類、当該楽曲の本日の再生回数等）に応じて、大当り中楽曲名報知画像のＺ値を異な
らせてもよい。なお、楽曲に応じて、大当り中楽曲名報知画像の表示態様（色、文言、デ
ザイン等）を異ならせてもよい。
【０２１６】
　図１９に戻って、Ｓ１４２にて異常入賞、枠開放、磁気異常、電波異常の何れのコマン
ドの受信がない場合（Ｓ１４２；Ｎｏ）、Ｓ１４４の処理の後には、注意報知の報知期間
であるか否かを、例えば、報知制御パターンに基づいて判定する（Ｓ１４５）。Ｓ１４５
にて注意報知の報知期間でない場合には（Ｓ１４５；Ｎｏ）、皿満タン又は球切れの報知
指定コマンドの受信があったか否かを判定する（Ｓ１４６）。Ｓ１４６にて、皿満タン又
は球切れの報知指定コマンドである場合（Ｓ１４６；Ｙｅｓ）、最上位のレイヤーで注意
報知を実行するための動作制御を行い（Ｓ１４７）、注意報知音を現在の設定音量で出力
させる制御を行う（Ｓ１４８）。なお、注意報知音を、現在の設定音量よりも大きい音量
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や、最大音量などで出力してもよい。また、Ｓ１４５にて注意報知の報知期間である場合
にも（Ｓ１４５；Ｙｅｓ）、最上位のレイヤーで注意報知を実行するための動作制御を行
い（Ｓ１４７）、注意報知音を現在の設定音量で出力させる制御を行う（Ｓ１４８）。例
えば、Ｓ１４７の処理では、注意報知を実行するために予め用意された報知制御パターン
等から読み出した報知制御実行データに応じて、所定の報知態様による注意報知を実行す
るために、各種指令を作成して表示制御部１２３や音声制御基板１３、ランプ制御基板１
４等に対して伝送させればよい。これにより、例えば図３９（Ａ）に示すエラー報知画像
に替えて図示しない注意報知画像を最上位のレイヤーに表示させるとともに、注意報知音
を現在の設定音量で出力させるといった、注意報知が実行される。そして、Ｓ１４６にて
皿満タン又は球切れのコマンドの受信がない場合（Ｓ１４６；Ｎｏ）、Ｓ１４８の処理の
後には、報知制御処理を終了する。
【０２１７】
　なお、Ｓ１４７において、最上位よりも下位のレイヤーで注意報知を実行するための動
作制御を行うようにしてもよい。つまり、Ｓ１４３にて最上位のレイヤーで表示されるエ
ラー報知画像よりも優先順位の低いレイヤーにて注意報知画像を表示するようにしてもよ
い。また、図１９に示す報知制御処理では、エラー報知と注意報知との両方を実行可能で
あるが、エラー報知中は注意報知を実行しないようにしてもよい。この場合には、注意報
知画像がエラー報知画像に上書き表示されることを防止することができ、エラー報知画像
が注意報知画像に隠れて見難くなることを防止できる。
【０２１８】
　図２０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２０に示す演
出制御プロセス処理では、演出制御用ＣＰＵ１２０は、音量状況表示処理（Ｓ１６２）、
大当り中楽曲決定処理（Ｓ１６３）を実行した後、演出プロセスフラグの値に応じてＳ１
７０～Ｓ１７５のうちのいずれかの処理を行う。
【０２１９】
　可変表示開始待ち処理（Ｓ１７０）：遊技制御用マイクロコンピュータ１００から変動
パターンコマンドを受信しているか否か確認する。具体的には、コマンド解析処理でセッ
トされる変動パターンコマンド受信フラグがセットされているか否か確認する。変動パタ
ーンコマンドを受信していれば、演出プロセスフラグの値を可変表示開始設定処理（Ｓ１
７１）に対応した値である“１”に更新する。
【０２２０】
　可変表示開始設定処理（Ｓ１７１）：飾り図柄（演出図柄）の変動が開始されるように
制御する。そして、演出プロセスフラグの値を可変表示中演出処理（Ｓ１７２）に対応し
た値である“２”に更新する。
【０２２１】
　可変表示中演出処理（Ｓ１７２）：変動パターンを構成する各変動状態（変動速度）の
切替タイミング等を制御するとともに、変動時間の終了を監視する。そして、変動時間が
終了したら、全図柄停止を指示する演出制御コマンド（図柄確定コマンド）を受信したこ
とに基づいて、演出図柄の変動を停止し表示結果（停止図柄）を導出表示する制御を行う
。演出プロセスフラグの値を特図当り待ち処理（Ｓ１７３）に対応した値である“３”に
更新する。
【０２２２】
　特図当り待ち処理（Ｓ１７３）：変動時間の終了後、画像表示装置５に大当りの発生を
報知するための画面を表示する制御を行う。そして、演出プロセスフラグの値をアタッカ
ー開放時演出処理（Ｓ１７４）に対応した値である“４”に更新する。
【０２２３】
　アタッカー開放時演出処理（Ｓ１７４）：大当り遊技中の制御を行う。例えば、大入賞
口開放中指定コマンドや大入賞口開放後指定コマンドを受信したら、画像表示装置５にお
けるラウンド数の表示制御等を行う。そして、演出プロセスフラグの値をエンディング演
出処理（Ｓ１７５）に対応した値である“５”に更新する。
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【０２２４】
　エンディング演出処理（Ｓ１７５）：画像表示装置５において、大当り遊技状態が終了
したことを遊技者に報知する表示制御を行う。そして、演出プロセスフラグの値を可変表
示開始待ち処理（Ｓ１７０）に対応した値である“０”に更新する。
【０２２５】
　なお、演出制御プロセス処理において、Ｓ１７０～Ｓ１７５の実行前に保留表示設定処
理を実行してもよい。この保留表示設定処理は、例えば、第１始動入賞や第２始動入賞が
発生した始動入賞時に、第１保留表示部５ＨＲでの第１保留表示や第２保留表示部５ＨＬ
での第２保留表示を更新するための処理や、例えばＲＡＭ１２１の所定領域に設けられた
保留表示データ記憶部の記憶データなどを用いて、「保留表示変化」の先読み予告演出を
実行するための決定処理、設定処理などを含む。
【０２２６】
　実施の形態のパチンコ遊技機１は、次に説明するように、遊技者の動作に応じて（例え
ば、遊技者によるスティックコントローラ３１Ａの操作に基づいて）、遊技に関する演出
調整の一例としての音量調整が可能である。つまり、遊技者によるスティックコントロー
ラ３１Ａの操作に従って、スピーカ８Ｌ、８Ｒからの音量が変更可能に構成されている。
【０２２７】
　図２０に示す演出制御プロセス処理では、演出制御用ＣＰＵ１２０は、まず、音量状況
表示処理を実行する（Ｓ１６２）。音量状況表示処理は、音量調整の調整状況を表示する
ための処理を含む。詳しくは、音量状況表示処理は、スーパーリーチ演出中以外の遊技状
態、又は、客待ち状態などであってエラー表示中（報知表示中を含めてもよい）でない状
態（第１状態）では、遊技者によるスティックコントローラ３１Ａなどの操作の有無に関
わらず、音量調整の調整状況を示す音量状況表示画像ＶＬ（図２９（Ａ）、図３０（Ａ）
など参照）を画像表示装置５の表示画面に視認可能に表示するための処理を含む。
【０２２８】
　図２１は、音量状況表示処理として、図２０のＳ１６２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２１に示す音量状況表示処理において、演出制御用ＣＰＵ１
２０は、まず、スーパーリーチ演出中であるか否かを判定する（Ｓ６０１）。Ｓ６０１の
処理では、例えば、当該変動がスーパーリーチ変動パターンであってリーチ演出期間であ
るか否かを確認すればよい。
【０２２９】
　Ｓ６０１にてスーパーリーチ演出中でない場合には（Ｓ６０１；Ｎｏ）、スーパーリー
チ時操作フラグがオン状態にセットされているか否かを判定する（Ｓ６０２）。スーパー
リーチ時操作フラグは、スーパーリーチ演出中に遊技者がスティックコントローラ３１Ａ
を操作した場合にオン状態となるフラグである。このスーパーリーチ時操作フラグのオン
状態あるいはオフ状態を示すデータは、例えば、ＲＡＭ１２２の演出制御フラグ設定部に
記憶される。
【０２３０】
　Ｓ６０２にてスーパーリーチ時操作フラグがオン状態にセットされていない場合には（
Ｓ６０２；Ｎｏ）、画像表示装置５に音量状況表示を表示する表示制御を実行する（Ｓ６
０３）。これにより、音量状況表示として、図２９に示すように、現在の音量出力レベル
を示す音量状況表示画像ＶＬが画像表示装置５に表示される。例えば、音量状況表示画像
ＶＬは、図２９、図３０に示すように、横並びに５つ配列された矩形状の画像表示区画を
有し、その画像表示区画内において、現在の音量に相当する分（図２９（Ａ）では３つ分
）だけ左端から点灯させた態様の画像表示となっている。
【０２３１】
　詳しくは、音量が所定の最低レベル（音量出力が通常よりも抑えられた低音レベルであ
って消音レベルではない）の場合には、５つの画像表示区画が全て消灯した態様の画像表
示となる。なお、最低レベルを消音レベルとしてもよい。また、最低レベルよりも一つ大
きい第１レベルの場合には、最左端の画像表示区画が点灯した態様の画像表示となる。第
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１レベルよりも一つ大きい第２レベルの場合には、左端から２つ分の画像表示区画が点灯
した態様の画像表示となる。第２レベルよりも一つ大きい第３レベル（つまり通常レベル
）の場合には、左端から３つ分の画像表示区画が点灯した態様の画像表示となる。第３レ
ベルよりも一つ大きい第４レベルの場合には、左端から４つ分の画像表示区画が点灯した
態様の画像表示となる。また、最大レベル（第５レベル）の場合には、５つの画像表示区
画が全て点灯した態様の画像表示となる。このように遊技者は、音量状況表示画像ＶＬを
見ることで、現在の音量出力レベルが把握できる。なおこの実施の形態では、音量状況表
示画像ＶＬをメーター式の表示態様としているが、これに限らず、数字や数値などによる
数式の表示態様としたり、色彩式の表示態様（例えば、青→緑→黄→赤色の順に変化し、
赤色になるほど大きいことを示すような表示）としたりするなど、各種の表示態様を用い
てもよい。
【０２３２】
　Ｓ６０２にてスーパーリーチ時操作フラグがセット（オン状態）されていた場合には（
Ｓ６０２；Ｙｅｓ）、画像表示装置５に音量状況表示（音量状況表示画像ＶＬの表示）を
継続させる表示制御を実行し（Ｓ６０４）、スーパーリーチ時操作フラグをオフ状態にリ
セットする（Ｓ６０５）。Ｓ６０４、Ｓ６０５は、後述する図３２（Ｃ）に示すように、
スーパーリーチ演出の終了直前に音量変更操作があった場合の音量状況表示を継続するた
めの処理である。これにより、スーパーリーチ演出の終了直前に音量変更操作を行うこと
で表示させた音量状況表示画像ＶＬをスーパーリーチ演出の終了後も継続して表示させる
ことができ、スーパーリーチ演出の終了タイミングで一度消去されることを防止できる。
【０２３３】
　Ｓ６０３の処理を実行した後やＳ６０５の処理を実行した後には、音量変更操作の有無
を判定する（Ｓ６０６）。音量変更操作有りの場合には（Ｓ６０６；Ｙｅｓ）、変更後の
音量状況表示（変更後の音量状況表示画像ＶＬの表示）及び変更後の音量設定を実行する
（Ｓ６０７）。具体的には、遊技者がスティックコントローラ３１Ａを操作したことをコ
ントローラセンサユニット３５Ａが検出した場合には（Ｓ６０６；Ｙｅｓ）、画像表示装
置５に変更後の音量状況表示画像ＶＬを表示する表示制御を実行するとともに、変更後の
音量設定値をＲＡＭ１２２に記憶させ、スピーカ８Ｌ、８Ｒから変更後の音量出力される
ように音声制御基板１３を制御するといった変更後の音量設定を実行する（Ｓ６０７）。
【０２３４】
　例えば、スティックコントローラ３１Ａは左右方向に操作可能であり、遊技者がスティ
ックコントローラ３１Ａを右方向に１回操作すると、画像表示区画の点灯した態様が１つ
増えた変更後の音量状況表示画像ＶＬが画像表示装置５に表示されるとともに、スピーカ
８Ｌ、８Ｒからの音量出力が１レベル上がる。ここでは、左右の音量バランスが維持され
た状態で音量が大きくなる。例えば、左音量が「１１」で右音量が「１０」である音量バ
ランスのときに、遊技者がスティックコントローラ３１Ａを右方向に１回操作があったと
すると、左音量が「１２」で右音量が「１０．９」に変更され（左音量が「１２．１」で
右音量が「１１」に変更してもよい）、その音量バランスを維持しつつ音量が大きくなる
。なおこのとき、音量バランスが概ね保たれるのならば、左音量が「１２」で右音量を「
１１」としてもよい。それとは逆に、遊技者がスティックコントローラ３１Ａを左方向に
１回操作すると、画像表示区画の点灯した態様が１つ減った変更後の音量状況表示画像Ｖ
Ｌが画像表示装置５に表示されるとともに、スピーカ８Ｌ、８Ｒからの音量出力が１レベ
ル下がる。ここでも、左右の音量バランスが維持された状態で音量が小さくなる。例えば
、左音量が「１１」で右音量が「１０」である音量バランスのときに、遊技者がスティッ
クコントローラ３１Ａを左方向に１回操作があったとすると、左音量が「１０」で右音量
が「９．１」に変更され（左音量が「９．９」で右音量が「９」に変更してもよい）、そ
の音量バランスを維持しつつ音量が大きくなる。なおこのとき、音量バランスが概ね保た
れるのならば、左音量が「１０」で右音量を「９」としてもよい。
【０２３５】
　Ｓ６０７の処理を実行した後には、スーパーリーチ以外時操作フラグがオン状態にセッ
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トされているか否かを判定する（Ｓ６０８）。スーパーリーチ以外時操作フラグは、スー
パーリーチ演出中以外のときに遊技者がスティックコントローラ３１Ａを操作した場合に
オン状態となるフラグである。このスーパーリーチ以外時操作フラグのオン状態あるいは
オフ状態を示すデータは、例えば、ＲＡＭ１２２の演出制御フラグ設定部に記憶される。
一方、音量変更操作無しの場合には（Ｓ６０６；Ｎｏ）、スーパーリーチ以外時操作フラ
グがオン状態にセットされているか否かを判定する（Ｓ６０９）。
【０２３６】
　Ｓ６０８の処理を実行した後や、Ｓ６０９にてスーパーリーチ以外時操作フラグがオン
状態にセットされている場合（Ｓ６０９；Ｙｅｓ）には、操作後所定期間（例えば３秒）
が経過したか否かを判定する（Ｓ６１０）。操作後所定期間が経過した場合には（Ｓ６１
０；Ｙｅｓ）、スーパーリーチ以外時操作フラグをオフ状態にリセットする（Ｓ６１１）
。なお、操作後所定期間（例えば３秒）は、最初の操作後から所定期間（３秒）が経過す
るまでとしてもよいし、所定期間内に複数回操作があった場合には最後の操作から所定期
間（３秒）が経過するまでとしてもよい。また、この実施の形態では、操作後所定期間と
しているが、音量状況表示画像ＶＬの表示開始から所定期間（例えば３秒）が経過するま
でとしてもよい。
【０２３７】
　Ｓ６０１に戻って、スーパーリーチ演出中の場合には（Ｓ６０１；Ｙｅｓ）、スーパー
リーチ以外時操作フラグがオン状態にセットされているか否かを判定する（Ｓ６１２）。
スーパーリーチ以外時操作フラグがオフ状態である場合には（Ｓ６１２；Ｎｏ）、スーパ
ーリーチ時操作フラグがオン状態にセットされているか否かを判定する（Ｓ６１３）。ス
ーパーリーチ時操作フラグがオフ状態である場合には（Ｓ６１３；Ｎｏ）、音量状況表示
を消去する処理を実行する（Ｓ６１４）。Ｓ６１３、Ｓ６１４は、後述する図３１（Ａ）
に示すように、原則としてスーパーリーチ演出中に音量状況表示をさせないための処理で
ある。詳しくは、スーパーリーチ演出（特定演出）を実行する第２状態、つまりスーパー
リーチ演出中の遊技状態では、遊技者による要求が無い限り、後述する図２９（Ｃ）～（
Ｈ）に示すように画像表示装置５に音量状況表示画像ＶＬを表示しないようにしている（
音量状況表示画像ＶＬを消去）。これにより、遊技者に特に見せたい遊技演出（大事な予
告などを含む演出）の一例であるスーパーリーチ演出の実行中では、音量状況表示画像Ｖ
Ｌを表示しないようにでき、スーパーリーチ演出の演出効果の低下を抑制できる。
【０２３８】
　Ｓ６０９にてスーパーリーチ以外時操作フラグがオフ状態である場合（Ｓ６０９；Ｎｏ
）、Ｓ６１０にて操作後所定期間が経過していない場合（Ｓ６１０；Ｎｏ）、Ｓ６１１の
処理を実行した後、Ｓ６１２にてスーパーリーチ以外時操作フラグがオン状態にセットさ
れている場合（Ｓ６１２；Ｙｅｓ）、Ｓ６１３にてスーパーリーチ時操作フラグがオン状
態にセットされている場合（Ｓ６１３；Ｙｅｓ）、Ｓ６１４の処理を実行した後には、音
量状況表示処理を終了する。なお、図２１に示す音量状況表示処理（Ｓ１６２）によれば
、客待ち状態においても音量状況表示画像ＶＬを表示することができる。
【０２３９】
　図２０に示す演出制御プロセス処理では、演出制御用ＣＰＵ１２０は、音量状況表示処
理（Ｓ１６２）に続いて、大当り中楽曲決定処理（Ｓ１６３）を実行する。
【０２４０】
　図２２は、大当り中楽曲決定処理の一例を示すフローチャートである。ここで、大当り
中楽曲とは、大当り遊技状態中に再生可能な楽曲であり、この実施の形態では、複数種類
の楽曲が用意されている。用意された複数種類の楽曲については後述する。大当り中楽曲
決定処理において、演出制御用ＣＰＵ１２０は、まず、大当り中であるか否かを判定する
（Ｓ６２１）。例えば、演出制御用ＣＰＵ１２０は、主基板１１から伝送される大当り開
始指定コマンドを受信しており、且つ、大当り終了指定コマンドを受信していない場合に
、大当り中と判定する。なお、演出プロセスフラグの値が３～５のいずれかであれば、大
当り中と判定してもよい。大当り中である場合（Ｓ６２１；Ｙｅｓ）、演出制御用ＣＰＵ
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１２０は、大当りが突確であるか否かを判定する（Ｓ６２２）。例えば、演出制御用ＣＰ
Ｕ１２は、主基板１１から伝送される大入賞口指定コマンドに基づき、大当りが突確に対
応するものであるか否かを判定する。
【０２４１】
　大当り中でない場合（Ｓ６２１；Ｎｏ）や突確である場合（Ｓ６２２；Ｙｅｓ）は大当
り中楽曲決定処理を終了する。一方で、大当り中であり（Ｓ６２１；Ｙｅｓ）、且つ、突
確でない（Ｓ６２２；Ｎｏ）場合には、演出制御用ＣＰＵ１２０は、楽曲決定済フラグが
オン状態であるか（大当り中楽曲が決定済であるか）否かを判定する（Ｓ６２３）。楽曲
決定済フラグは、大当り中楽曲が決定済であるか否かを示し、後述のＳ６３３でオン状態
にセットされ、Ｓ６３６でオフ状態にクリアされる。楽曲決定済フラグのオンあるいはオ
フ状態を示すデータは、例えば、ＲＡＭ１２２の演出制御フラグ設定部に記憶される。
【０２４２】
　楽曲決定済フラグがオフ（大当り中楽曲が決定済でない）の場合（Ｓ６２３；Ｎｏ）、
演出制御用ＣＰＵ１２０は、前述したようにＲＡＭ１２２に設けられた連チャン回数カウ
ンタを参照し、初当り（連チャン回数カウント値Ｋ＝１）であるか否かを判定する（Ｓ６
２４）。Ｓ６２４にて、初当り（Ｋ＝１）である場合（Ｓ６２４；Ｙｅｓ）、演出制御用
ＣＰＵ１２０は、今回の大当りが楽曲系リーチを伴うものであるか否かを判定する（Ｓ６
２５）。ここで、楽曲系リーチとは、リーチ演出中に、当該リーチの種別に応じた楽曲が
再生されるリーチである。この実施の形態では、一例として図２３（Ａ）に示すように、
スーパーリーチＡ～Ｃが楽曲系リーチに設定されている。楽曲系リーチでは、スーパーリ
ーチ演出中に図２３（Ｂ）に示すように、リーチ種別に応じた楽曲が所定態様で再生され
る。楽曲系リーチにおける楽曲再生態様については、後に図２９を参照して説明する演出
例の説明において併せて述べる。
【０２４３】
　Ｓ６２５にて、楽曲系リーチ大当りである場合（Ｓ６２５；Ｙｅｓ）、演出制御用ＣＰ
Ｕ１２０は、リーチ種別に応じた大当り楽曲を決定する（Ｓ６２６）。この実施の形態で
は、例えば図２３（Ａ）に示すように、リーチ種別がスーパーリーチＡであれば大当り中
楽曲を「楽曲Ａ」に決定し、スーパーリーチＢであれば大当り中楽曲を「楽曲Ｂ」に決定
し、スーパーリーチＣであれば大当り楽曲を「楽曲Ｃ」に決定する。
【０２４４】
　Ｓ６２４にて初当り（Ｋ＝１）でない場合や（Ｓ６２４；Ｎｏ）、初当りではあるが（
Ｓ６２４；Ｙｅｓ）、楽曲系リーチ大当りでない場合（Ｓ６２５；Ｎｏ）は、演出制御用
ＣＰＵ１２０は、大当り遊技状態におけるラウンド遊技の実行回数が「１」となる第１ラ
ウンドの実行中であるか否かを判定する（Ｓ６２７）。例えば、第１ラウンドであるか否
かは、大入賞口開放中指定コマンド格納領域にいずれのラウンド数を示すコマンドが格納
されているかを確認することにより判定できる。
【０２４５】
　第１ラウンドの実行中である場合（Ｓ６２７；Ｙｅｓ）、演出制御用ＣＰＵ１２０は、
選択中の楽曲の特定部を出力する（Ｓ６２８）。具体的には、演出制御用ＣＰＵ１２０は
、音声制御基板１３に、選択中の楽曲の特定部（この実施の形態では、いわゆる「サビ」
部分）を出力させる旨の指令を音声制御基板１３に対して伝送し、スピーカ８Ｌ、８Ｒか
ら選択中の楽曲の特定部を出力させる。つまり、Ｓ６２８の処理では、選択中の大当り楽
曲のサビ部分だけが再生されることになる。
【０２４６】
　ここで、図２３（Ｃ）に示すように、この実施の形態においては、第１ラウンドの実行
中に選択可能な楽曲が複数種類用意されている。また、図２３（Ｃ）に示すように、連チ
ャン回数の増加に応じて、第１ラウンドの実行中に選択可能な楽曲の数が増加するように
設定されている。具体的には、この実施の形態は、１≦Ｋ≦５（Ｋ：前記の連チャン回数
カウント値）では３つの楽曲（楽曲Ａ～Ｃ）から選択可能で、６≦Ｋ≦１０では４つの楽
曲（楽曲Ａ～Ｄ）から選択可能で、１１≦Ｋ≦１５では５つの楽曲（楽曲Ａ～Ｅ）から選
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択可能で、１６≦Ｋでは６つの楽曲（楽曲Ａ～Ｆ）から選択可能に構成されている。
　なお、例えば、Ｋ＝２のときは、初当り時（Ｋ＝１）から選択可能な曲が１曲増加し、
Ｋ＝３のときは、初当り時（Ｋ＝１）から選択可能な曲に２曲増加する、といったように
、選択可能な曲が連チャン回数分だけ順次増加していく構成としてもよい。また、規定の
連チャン回数に応じてではなく、大当りする度に新たな楽曲が選択可能になるか否かや、
いずれの種類の楽曲が選択可能になるか否かを抽選して決定してもよい。また、図２３（
Ａ）に示したスーパーリーチＡ～Ｃの他に、例えば、確変中にのみ実行されるスーパーリ
ーチＤを設け、当該スーパーリーチＤを伴った大当りになると、当該スーパーリーチＤに
対応する楽曲Ｄが選択可能になるといった構成としてもよい。
【０２４７】
　また、楽曲の選択は、例えば、図２４（Ｂ）に示すように、画像表示装置５に表示され
る、現在選択可能な楽曲を示す画像（図２４（Ｂ）は１≦Ｋ≦５に応じた楽曲Ａ～Ｃの表
示例）にカーソルＣＵを合わせること等によってなされる。楽曲の選択操作は、例えば遊
技者がスティックコントローラ３１Ａを上下方向に傾倒操作することによってなされる。
この場合、当該操作に応じて楽曲名を示す画像が移動し、カーソルＣＵに合わせられてい
る（指示されている）楽曲の画像に対応した楽曲が、現在選択中の楽曲となる（図２４（
Ｂ）は、「楽曲Ａ」が選択中の例）。つまり、Ｓ６２８では、カーソルＣＵの指示対象が
他の楽曲に移ったときは、移った先の楽曲（現在カーソルＣＵに指示されている曲）のサ
ビ部分が再生される。なお、図２３（Ｃ）に示すように、連チャン回数の増加に応じて楽
曲が追加された場合には、カーソルＣＵの初期位置を追加された楽曲を指示している位置
とすることが好ましい。こうすれば、新たに追加された楽曲を好適に遊技者に報知できる
。ただし、直前の所定回（例えば直前の２回）の大当りで、同じ楽曲が選択されたときは
、カーソルＣＵの初期位置を当該同じ楽曲を指示している位置とすることが好ましい。こ
うすれば、遊技者の好みに合った楽曲を提示することができ、ユーザフレンドリである。
【０２４８】
　なお、楽曲名を示す画像に対し、選択操作に応じてカーソルＣＵが移動する態様として
もよい。また、現在選択中の楽曲を示す方法は、カーソルＣＵによる指示に限られず、選
択中の楽曲を示す画像を他の楽曲を示す画像よりも視認し易くしたり（例えば、選択中の
楽曲を示す画像を囲む枠画像を重畳表示する、選択中の楽曲を示す画像を光輝させるなど
）、選択中の楽曲以外の楽曲を示す画像を視認困難あるいは視認不可としたりしてもよい
。また、楽曲の選択時には、音量レベルを大きくして、楽曲の特定部を出力してもよい。
例えば、現在の音量レベルが通常レベル（前記の第３レベル）であった場合は、楽曲の選
択時には、第４レベルや、第５レベル（最大レベル）で特定部を出力したり、現在の音量
レベルが最低レベルや第１レベルであった場合は、楽曲の選択時には、通常レベルで特定
部を出力したりする、といった構成としてもよい。
【０２４９】
　また、「特定部」とは、選択中の楽曲の一部であって該楽曲の先頭とは異なる部分であ
る。この実施の形態では、いわゆる「サビ」が楽曲の特定部の一例である。ここで、この
実施の形態では、前記の大当り中楽曲としての楽曲Ａ～Ｆの各楽曲データがＲＯＭ１２１
などに予め記憶されている。そして、一の楽曲を示す楽曲データは、サビの音声を示すサ
ビ用データ（特定部データの一例）を含む、複数の音声データ（例えばＷＡＶ、ＭＰ３な
ど）から構成されている。具体的には、図２４（Ａ）に「楽曲Ａ」について例示している
ように、楽曲Ａの全体を示すデータが、イントロ用データ、Ａメロ用データ、Ｂメロ用デ
ータ、サビ用データ、アウトロ用データといったように分割された態様で（各々別個の音
声データとして）ＲＯＭ１２１に記憶されている。他の大当り楽曲としての楽曲Ｂ～Ｆの
各々についても同様である。このような構成によれば、１曲分のデータに加えて特定部デ
ータを記憶する構成に比べて、データ容量の負担を軽減することができる。なお、楽曲系
リーチのリーチ演出中や予告演出中などの所定演出中において、一の楽曲の一部のデータ
（例えばＢメロ用データなど）を単独で用いることで、当該所定演出中に楽曲の一部のみ
出力するようにしてもよい。こうすれば、この実施の形態のように、一の楽曲を示すデー
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タを分割したデータで記憶する構成の利点をより活かすことができる。
【０２５０】
　なお、特定部データの一例としてのサビ用データについては、各楽曲について、例えば
、馴染みがある、インパクトがある、キャッチーであると想定される部分を予め「サビ」
として選定し、当該サビ部分の音声データをサビ用データとして予め用意すればよい。ま
た、例えば、楽曲Ａは「サビ」が有名であるが、楽曲Ｃは「Ａメロ」のほうが有名である
といった場合もある。この場合は、楽曲Ｃについては、特定部をＡメロ（特定部データを
Ａメロ用データ）とし、Ｓ６２８で楽曲Ｃが選択中の場合は、Ａメロ部分を再生すればよ
い。また、大当り中楽曲の中に、いわゆる頭サビの楽曲（曲の先頭がサビから始まる楽曲
）が含まれていてもよい。そして、特定部は楽曲の先頭（特徴的なイントロや、頭サビ）
であってもよい。つまり、楽曲によって特定部として使用するデータを異ならせてもよい
。また、大当り中楽曲の中に頭サビの楽曲が含まれている場合は、当該頭サビの楽曲につ
いては、楽曲選択時と楽曲決定後とで楽曲データとして使用するデータを共通としてもよ
い。例えば、楽曲選択時において、サビ用データと、サビに続くパート（例えばＡメロ）
用データを用いて、サビと当該サビに続くパートと繋げて再生し、楽曲決定後にも、同様
のデータを用いて、サビと当該サビに続くパートと繋げて再生してもよい。
【０２５１】
　図２２に戻って、演出制御用ＣＰＵ１２０は、Ｓ６２８の処理に続いて、楽曲決定操作
があったか否かを判定する（Ｓ６２９）。例えば、楽曲決定操作はプッシュボタン３１Ｂ
になされた押下操作であり、演出制御用ＣＰＵ１２０は、プッシュセンサ３５Ｂがプッシ
ュボタン３１Ｂの操作を検出した場合に、楽曲決定操作があったと判定すればよい。楽曲
決定操作がない場合は（Ｓ６２９；Ｎｏ）、演出制御用ＣＰＵ１２０は、大入賞口の閉鎖
タイミングであるか否かを判定する（Ｓ６３０）。例えば、演出制御用ＣＰＵ１２０は、
主基板１１から第１ラウンド目の大入賞口閉鎖指定コマンドを受信した場合に、大入賞口
の閉鎖タイミングであると判定すればよい。そして、楽曲決定操作があった場合（Ｓ６２
９；Ｙｅｓ）、又は大入賞口閉鎖タイミングである場合（Ｓ６３０；Ｎｏ）に、選択中の
楽曲が決定される（Ｓ６３１）。つまり、この実施の形態では、第１ラウンド実行中にお
いて、大入賞口が閉鎖されるまでに楽曲決定操作がなされた場合か、楽曲決定操作がなさ
れずに大入賞口が閉鎖された場合に、選択中の楽曲が大当り中楽曲に決定される。
【０２５２】
　このように、この実施の形態では、楽曲選択時においては選択中の楽曲の特定部を再生
し、また、楽曲選択時において楽曲の決定方法が複数ある（例えば、所定の楽曲決定操作
がなされると、あるいは、第１ラウンドにおいて大入賞口が閉鎖されると、図２２のＳ６
３１で選択中の楽曲が決定されることなど）。このため、楽曲選択時の演出効果を向上さ
せることができる。
【０２５３】
　なお、楽曲決定操作が複数種類あることによって、楽曲の決定方法が複数あってもよい
。例えば、スティックコントローラ３１Ａやプッシュボタン３１Ｂ、赤外線センサなどの
非接触センサを用いて遊技者による動作に応じて操作内容を検出できる構成が複数あって
もよい。また、第１ラウンドにおいて大入賞口が閉鎖されると選択中の楽曲が決定される
例に限らず、第１ラウンド以外の任意のラウンドにおいて大入賞口が閉鎖されたことに応
じて楽曲が決定されたり、初当りの終了に応じて楽曲が決定されたり等する構成であって
もよい。また、楽曲の決定方法は一つであってもよい。
【０２５４】
　Ｓ６２６やＳ６３１の処理に続いて、演出制御用ＣＰＵ１２０は、Ｓ６２６又はＳ６３
１で決定した楽曲情報をＲＡＭ１２２に記憶させ（Ｓ６３２）、楽曲決定済フラグをオン
状態にセットする（Ｓ６３３）。なお、楽曲決定済フラグのオン・オフを示すデータは、
例えば、ＲＡＭ１２２の演出制御フラグ設定部に記憶される。
【０２５５】
　Ｓ６２３に戻って、演出制御用ＣＰＵ１２０が楽曲決定済フラグがオン状態と判定した
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場合（Ｓ６２３；Ｙｅｓ）、Ｓ６２６又はＳ６３１で決定した大当り中楽曲を再生する（
Ｓ６３４）。続いて、演出制御用ＣＰＵ１２０は、大当り終了タイミングであるか否かを
判定し（Ｓ６３５）、大当り終了タイミングであれば（Ｓ６３５；Ｙｅｓ）、Ｓ６３４で
再生を開始した楽曲の再生を終了させ、楽曲決定済フラグをオフ状態にクリアする（Ｓ６
３６）。Ｓ６３６、Ｓ６３３の処理の実行後や、Ｓ６２１、Ｓ６２７、Ｓ６３０、Ｓ６３
５でＮｏ判定である場合や、Ｓ６２２でＹｅｓ判定である場合は、大当り中楽曲決定処理
を終了する。
【０２５６】
　なお、図２３（Ａ）に示すように、楽曲系リーチ以外のリーチにおいては、第１ラウン
ドの実行中に遊技者による選択操作により大当り中楽曲が選択可能（前記のＳ６２８）に
構成されている。この実施の形態では、楽曲系リーチ以外のリーチとして、図１３に示す
「リーチ：ノーマル（大当り）」（変動パターンＰＡ３－１）が用意されているが、楽曲
系リーチ以外のスーパーリーチとして、「スーパーリーチＤ」、「スーパーリーチＥ」と
いったリーチ種別をさらに用意し、大当りが、スーパーリーチＤやスーパーリーチＥの演
出を伴うものであった場合に、第１ラウンドの実行中に遊技者による選択操作により大当
り中楽曲が選択可能としてもよい。また、上記の例では、第１ラウンド中に大当り中楽曲
が選択可能な例を示したが、他のラウンド中に楽曲が選択可能であってもよいし、複数の
ラウンドにまたがって楽曲が選択可能であってもよい。大当り中のどの期間で楽曲を選択
可能とするかは任意である。
【０２５７】
　ここで、図２４を参照して、大当り楽曲選択時と、大当り楽曲決定後の楽曲再生態様に
ついて説明する。図２４（Ｂ）に示すように、楽曲選択時においては、選択中の楽曲の特
定部（一例として「サビ」）がスピーカ８Ｌ、８Ｒから出力される（Ｓ６２８に相当）。
特定部は、選択中の楽曲が決定されるまで続けて再生される。そして、特定部の長さが、
選択中の楽曲が決定されるまでの期間（第１ラウンドの実行開始からＳ６３１の処理の実
行までの期間に相当。楽曲決定操作がなされるまでの期間、又は、第１ラウンドの実行期
間（例えば２９．５秒））よりも短い場合は、選択中の楽曲が決定されるまで、特定部を
繰り返し再生する。なお、特定部の長さが、選択中の楽曲が決定されるまでの期間よりも
短い場合は、特定部の再生に続けて、選択中の楽曲における当該特定部に続くパート（図
２４（Ａ）の例では、「アウトロ用データ」が示すアウトロ）を再生してもよい。
【０２５８】
　また、この実施の形態においては、楽曲選択時に、選択中の楽曲に対応する画像（以下
、楽曲対応画像）を、図２４（Ｂ）に示す表示エリアＶＡ１に表示する。楽曲対応画像は
、例えば、選択中の楽曲のＰＶ（Promotion Video）、ＭＶ（Music Video）などの動画で
あり、楽曲選択時には、例えば、当該動画の特定部に対応する部分を表示エリアＶＡ１に
おいて再生する。なお、楽曲対応画像としての動画は、楽曲の特定部に対応する部分から
再生されなくともよい。例えば、楽曲選択時においては、楽曲は先頭以外の特定部から再
生されるものの、動画については先頭から再生するようにしてもよい。また、楽曲対応画
像は、動画でなく、アーティスト写真などを示す静止画であってもよい。また、楽曲対応
画像のデータについても、楽曲の音声データと同様に、楽曲のパート毎に分割された態様
（各々別個の画像データとして）でＲＯＭ１２１などに記憶されていてもよい。
【０２５９】
　図２４（Ｃ）に示すように、楽曲決定後においては、決定された楽曲の楽曲データを構
成する複数に分割された音声データ（例えば、イントロ用データ、Ａメロ用データ、Ｂメ
ロ用データ、サビ用データ、アウトロ用データ）を繋げて（つまり、一の楽曲を構成する
各パートが時系列で間欠なく再生されるように）、一の楽曲をスピーカ８Ｌ、８Ｒから再
生する。決定済みの大当り楽曲の再生態様（Ｓ６３４における楽曲の再生態様に相当）は
、例えば、下記の（イ）～（ハ）の通りである。
【０２６０】
　（イ）１ラウンド実行中における楽曲決定後は、選択時に再生されていた特定部の続き



(54) JP 6568023 B2 2019.8.28

10

20

30

40

50

から楽曲を再生する、又は、楽曲の先頭から再生する。
　（ロ）２ラウンド目以降は、楽曲の先頭から再生する（例えば、第２ラウンド目の大入
賞口開放指定コマンドを受信したことに応じて楽曲を先頭から再生する）。
　（ハ）Ｋ＝１（Ｓ６２４；Ｙｅｓ）、且つ、楽曲系リーチ大当り（Ｓ６２５；Ｙｅｓ）
の場合は、リーチ種別に対応した楽曲を、スーパーリーチ演出中に再生していたパートの
続きから再生する（例えば、図２３（Ｂ）に示すように、スーパーリーチ演出中にリーチ
種別に対応した楽曲の「イントロ」、「Ａメロ」、「Ｂメロ」を再生し、大当りになると
「サビ」を再生する）。
【０２６１】
　なお、楽曲決定後に楽曲の先頭（イントロ）から再生し、未だ大当りが終了していない
状態で、当該楽曲の最後（アウトロ）まで当該楽曲が一巡した後は、当該楽曲のイントロ
に戻って二巡目を再生してもよいし、イントロではなくサビ（特定部）から再生するよう
にしてもよい。
【０２６２】
　また、楽曲決定後においては、楽曲対応画像を、例えば、前記の表示エリアＶＡ１より
も大きい、図２４（Ｃ）に示す表示エリアＶＡ２に表示する。なお、図２４（Ｃ）に示す
例は、楽曲決定後においては、画像表示装置５の画像表示エリア全体に渡って、表示エリ
アＶＡ２が構成される例である。楽曲決定後においては、例えば、楽曲の再生部分と対応
する部分が順次再生される動画を表示エリアＶＡ２に表示すればよい。なお、楽曲決定後
に表示エリアＶＡ２に表示される楽曲対応画像もアーティスト写真などの静止画であって
もよい。また、楽曲選択時と楽曲決定後における楽曲対応画像は、表示態様が異なってい
ればよい。つまり、楽曲対応画像が表示される表示エリアＶＡ１と表示エリアＶＡ２との
位置や大きさを異ならせる以外の方法で表示態様を異ならせてもよい。例えば、表示エリ
アＶＡ１と表示エリアＶＡ２との位置や大きさは同じであるが、楽曲決定後の楽曲対応画
像には、楽曲選択時には無いエフェクト（例えば、フェードイン・フェードアウトエフェ
クトや、光輝するライティングエフェクトなど）が施されているようにしてもよい。
【０２６３】
　なお、楽曲の選択操作や決定操作がなされる操作手段は、上記したスティックコントロ
ーラ３１Ａやプッシュボタン３１Ｂに限られない。操作手段は、例えば縦横方向に操作が
可能な十字ボタンや、例えば回動操作が可能なダイアルキーであってもよいし、タッチパ
ネルのように接触操作や押圧操作が可能なものであってもよい。また、遊技者による動作
に応じて操作内容を検出できる構成であればよく、例えば赤外線センサや超音波センサ、
ＣＣＤセンサ、ＣＭＯＳセンサのように、遊技者による指示入力行為に限定されない任意
の動作を検出できるセンサを用いてもよい。
【０２６４】
　図２５は、可変表示開始設定処理として、図２０のＳ１７１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２５に示す可変表示開始設定処理において、演出制御用
ＣＰＵ１２０は、まず、飾り図柄の可変表示結果としての確定飾り図柄となる最終停止図
柄などを決定する（Ｓ３２１）。Ｓ３２１の処理として、演出制御用ＣＰＵ１２０は、主
基板１１から伝送された変動パターン指定コマンドで示された変動パターンや、可変表示
結果通知コマンドで示された可変表示結果といった、可変表示内容に基づいて、最終停止
図柄を決定する。一例として、変動パターンや可変表示結果の組合せに応じた可変表示内
容には、「非リーチ（ハズレ）」、「リーチ（ハズレ）」、「非確変（大当り）」、「確
変（大当り）」があればよい。
【０２６５】
　可変表示内容が「非リーチ（ハズレ）」の場合には、飾り図柄の可変表示状態がリーチ
状態にはならずに、非リーチ組合せの確定飾り図柄が停止表示されて、可変表示結果が「
ハズレ」となる。可変表示内容が「リーチ（ハズレ）」の場合には、飾り図柄の可変表示
状態がリーチ状態となった後に、リーチハズレ組合せの確定飾り図柄が停止表示されて、
可変表示結果が「ハズレ」となる。可変表示内容が「非確変（大当り）」の場合には、可
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変表示結果が「大当り」となり、大当り遊技状態の終了後における遊技状態が時短状態と
なる。可変表示内容が「確変（大当り）」の場合には、可変表示結果が「大当り」となり
、大当り遊技状態の終了後における遊技状態が確変状態となる。
【０２６６】
　可変表示内容が「非リーチ（ハズレ）」である場合に、演出制御用ＣＰＵ１２０は、「
左」及び「右」の飾り図柄表示エリア５Ｌ、５Ｒにて異なる（不一致の）飾り図柄を最終
停止図柄に決定する。演出制御用ＣＰＵ１２０は、乱数回路１２４又は演出用ランダムカ
ウンタなどにより更新される左確定図柄決定用の乱数値を示す数値データを抽出し、ＲＯ
Ｍ１２１に予め記憶されて用意された左確定図柄決定テーブルを参照することなどにより
、確定飾り図柄のうち画像表示装置５の画面上における「左」の飾り図柄表示エリア５Ｌ
に停止表示される左確定飾り図柄を決定する。次に、乱数回路１２４又は演出用ランダム
カウンタなどにより更新される右確定図柄決定用の乱数値を示す数値データを抽出し、Ｒ
ＯＭ１２１に予め記憶されて用意された右確定図柄決定テーブルを参照することなどによ
り、確定飾り図柄のうち画像表示装置５の画面上における「右」の飾り図柄表示エリア５
Ｒに停止表示される右確定飾り図柄を決定する。このときには、右確定図柄決定テーブル
における設定などにより、右確定飾り図柄の図柄番号が左確定飾り図柄の図柄番号とは異
なるように、決定されるとよい。続いて、乱数回路１２４又は演出用ランダムカウンタな
どにより更新される中確定図柄決定用の乱数値を示す数値データを抽出し、ＲＯＭ１２１
に予め記憶されて用意された中確定図柄決定テーブルを参照することなどにより、確定飾
り図柄のうち画像表示装置５の画面上における「中」の飾り図柄表示エリア５Ｃに停止表
示される中確定飾り図柄を決定する。
【０２６７】
　可変表示内容が「リーチ（ハズレ）」である場合に、演出制御用ＣＰＵ１２０は、「左
」及び「右」の飾り図柄表示エリア５Ｌ、５Ｒにて同一の（一致する）飾り図柄を最終停
止図柄に決定する。演出制御用ＣＰＵ１２０は、乱数回路１２４又は演出用ランダムカウ
ンタなどにより更新される左右確定図柄決定用の乱数値を示す数値データを抽出し、ＲＯ
Ｍ１２１に予め記憶されて用意された左右確定図柄決定テーブルを参照することなどによ
り、確定飾り図柄のうち画像表示装置５の画面上における「左」と「右」の飾り図柄表示
エリア５Ｌ、５Ｒにて揃って停止表示される図柄番号が同一の飾り図柄を決定する。さら
に、乱数回路１２４又は演出用ランダムカウンタなどにより更新される中確定図柄決定用
の乱数値を示す数値データを抽出し、ＲＯＭ１２１に予め記憶されて用意された中確定図
柄決定テーブルを参照することなどにより、確定飾り図柄のうち画像表示装置５の画面上
における「中」の飾り図柄表示エリア５Ｃにて停止表示される中確定飾り図柄を決定する
。ここで、例えば中確定飾り図柄の図柄番号が左確定飾り図柄及び右確定飾り図柄の図柄
番号と同一になる場合のように、確定飾り図柄が大当り組合せとなってしまう場合には、
任意の値（例えば「１」）を中確定飾り図柄の図柄番号に加算又は減算することなどによ
り、確定飾り図柄が大当り組合せとはならずにリーチ組合せとなるようにすればよい。あ
るいは、中確定飾り図柄を決定するときには、左確定飾り図柄及び右確定飾り図柄の図柄
番号との差分（図柄差）を決定し、その図柄差に対応する中確定飾り図柄を設定してもよ
い。
【０２６８】
　可変表示内容が「非確変（大当り）」や「確変（大当り）」である場合に、演出制御用
ＣＰＵ１２０は、「左」、「中」、「右」の飾り図柄表示エリア５Ｌ、５Ｃ、５Ｒにて同
一の（一致する）飾り図柄を最終停止図柄に決定する。演出制御用ＣＰＵ１２０は、乱数
回路１２４又は演出用ランダムカウンタなどにより更新される大当り確定図柄決定用の乱
数値を示す数値データを抽出する。続いて、ＲＯＭ１２１に予め記憶されて用意された大
当り確定図柄決定テーブルを参照することなどにより、画像表示装置５の画面上における
「左」、「中」、「右」の飾り図柄表示エリア５Ｌ、５Ｃ、５Ｒに揃って停止表示される
図柄番号が同一の飾り図柄を決定する。このときには、可変表示内容が「非確変（大当り
）」と「確変（大当り）」のいずれであるかや、大当り中昇格演出が実行されるか否かな
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どに応じて、通常図柄（例えば偶数を示す飾り図柄）と確変図柄（例えば奇数を示す飾り
図柄）のいずれを確定飾り図柄とするかが決定されればよい。大当り中昇格演出は、画像
表示装置５において大当りを想起させるが確変状態を想起させないような飾り図柄の組合
せ（非確変大当り組合せ）が一旦は停止表示されてから、大当り遊技状態中や大当り遊技
状態の終了時に確変状態となるか否かを報知する演出である。
【０２６９】
　具体的な一例として、可変表示内容が「非確変（大当り）」である場合には、複数種類
の通常図柄のうちから、確定飾り図柄となるものを決定する。また、可変表示内容が「確
変（大当り）」で大当り中昇格演出を実行しないと決定されたときには、複数種類の確変
図柄のうちから、確定飾り図柄となるものを決定する。これに対して、可変表示内容が「
確変（大当り）」であっても大当り中昇格演出を実行すると決定されたときには、複数種
類の通常図柄のうちから、確定飾り図柄となるものを決定する。これにより、確定飾り図
柄として確変図柄が揃って導出表示されたにもかかわらず、大当り中昇格演出が実行され
てしまうことを防止して、遊技者に不信感を与えないようにすればよい。
【０２７０】
　なお、Ｓ３２１の処理では、可変表示内容が「非確変（大当り）」又は「確変（大当り
）」である場合に、再抽選演出や大当り中昇格演出といった確変昇格演出を実行するか否
かが決定されてもよい。再抽選演出では、飾り図柄の可変表示中に同一の通常図柄からな
る非確変大当り組合せの飾り図柄が一旦表示されることによって、確変状態に制御される
ことを一旦は認識困難又は認識不能とし、飾り図柄を再び可変表示（再変動）させて同一
の確変図柄からなる確変大当り組合せの飾り図柄が停止表示されることによって確変状態
に制御されることを遊技者が認識可能に報知できる。なお、再抽選演出にて飾り図柄を再
変動させた後に非確変大当り組合せの飾り図柄が停止表示されることにより、確変状態に
制御されることを報知しない場合もある。Ｓ３２１の処理にて再抽選演出を実行すると決
定された場合には、再抽選演出の実行前に仮停止表示する飾り図柄の組合せなどを決定す
ればよい。Ｓ３２１の処理における最終停止図柄などの決定に続いて、保留表示設定処理
で決定された保留表示変化演出などの実行設定を行う、変化演出設定処理（図２６）が実
行される（Ｓ３２２）。変化演出設定処理では、保留表示データ記憶部の記憶内容などに
基づいて保留表示変化演出の実行条件が成立したときに、保留表示変化演出の実行設定が
行われる。
【０２７１】
　図２６に示す変化演出設定処理では、まず、保留表示データ記憶部における記憶内容を
更新する（Ｓ５５１）。すなわち、保留表示データ記憶部にて保留番号「１」に対応する
記憶領域の記憶データを消去するとともに、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）の記憶データを、１エントリずつ上位にシフトす
る。このときには、保留表示データ記憶部にて保留番号「１」に対応する記憶領域から消
去される記憶データを読み出して、ＲＡＭ１２２の所定領域に設けられた保留表示データ
バッファに格納してもよい。続いて、保留表示変化演出の実行タイミングである保留表示
変化タイミングになるか否かを判定する（Ｓ５５２）。Ｓ５５２の処理では、Ｓ５５１の
処理により記憶内容を更新した保留表示データ記憶部に記憶されている１又は複数の変化
演出タイミングパターンについて、それぞれの変化演出タイミングパターンと関連付けら
れた保留番号に合致する保留表示変化タイミングの指定を含んでいるか否かを判定する。
【０２７２】
　Ｓ５５２にて保留表示変化タイミングになると判定された場合には（Ｓ５５２；Ｙｅｓ
）、保留表示変化演出の実行設定を行う（Ｓ５５３）。例えばＳ５５３の処理では、保留
表示データ記憶部における保留表示変化パターンの記憶内容や現状の保留表示における表
示態様を特定して、表示態様を変化させるか否かの設定や、変化させる場合における変化
後の表示態様の設定、保留表示変化共通演出を実行するための設定などが行われるように
すればよい。なお、Ｓ５５３の処理で、アクティブ表示変化演出のうちで、保留表示変化
パターンの決定結果に基づきアクティブ表示の表示色を変化させる表示色変化演出の実行
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設定を行ってもよい。表示色変化演出の実行設定としては、例えば、保留表示データバッ
ファの格納データ（Ｓ５５１の処理にて保留表示データ記憶部から消去した記憶データ）
に示された保留表示変化パターンを特定して、アクティブ表示変化演出を実行した後に表
示させる表示態様の設定などが行われる。
【０２７３】
　図２５に戻って、Ｓ３２２の変化演出設定処理に続いて、リーチ演出の実行設定を行う
、後述のリーチ演出設定処理が実行される（Ｓ３２３）。リーチ演出設定処理では、リー
チ演出（例えばスーパーリーチにおけるリーチ演出やノーマルリーチにおけるリーチ演出
など）の実行設定が行われる。
【０２７４】
　詳しくは、リーチ演出設定処理では、変動パターン指定コマンドで示された変動パター
ンなどに基づいて、飾り図柄の可変表示状態がリーチ状態にはならない「非リーチ」であ
るか否かを判定する。「非リーチ」である場合には、そのままリーチ演出設定処理を終了
する。これに対し、「非リーチ」以外である場合には、変動パターンに応じたリーチ演出
の設定を行ってから、リーチ演出設定処理を終了する。
【０２７５】
　その後、演出制御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（Ｓ３
２４）。例えば、演出制御用ＣＰＵ１２０は、変動パターン指定コマンドで示された変動
パターンなどに対応して、複数用意された演出制御パターン（特図変動時演出制御パター
ン）のいずれかを選択し、使用パターンとしてセットする。また、演出制御用ＣＰＵ１２
０は、Ｓ３２２の変化演出設定処理による保留表示変化演出などに対応して、複数用意さ
れた演出制御パターン（表示変化演出制御パターン）のいずれかを選択し、使用パターン
としてセットしてもよい。なお、表示変化演出制御パターンにおいては、後述の可変表示
中設定処理（図２７）での判定対象である保留表示変化演出期間なども設定される。なお
、特図変動時演出制御パターン、表示変化演出制御パターン、リーチ演出制御パターンと
して、別個の演出制御パターンをセットするものに限定されず、各演出の実行設定の組合
せに対応した１の演出制御パターンをセットするものであってもよい。
【０２７６】
　Ｓ３２４の処理に続いて、例えば変動パターン指定コマンドにより指定された変動パタ
ーンに対応して、ＲＡＭ１２２の所定領域（演出制御タイマ設定部など）に設けられた演
出制御プロセスタイマの初期値を設定する（Ｓ３２５）。そして、画像表示装置５の画面
上にて飾り図柄などの変動を開始させるための設定を行う（Ｓ３２６）。このときには、
例えばＳ３２４の処理にて決定された演出制御パターン（特図変動時演出制御パターン）
に含まれる表示制御データが指定する表示制御指令を表示制御部１２３のＶＤＰに対して
伝送させることなどにより、画像表示装置５の表示領域に設けられた「左」、「中」、「
右」の各飾り図柄表示エリア５Ｌ、５Ｃ、５Ｒにて飾り図柄の変動を開始させればよい。
【０２７７】
　Ｓ３２６の処理を実行した後には、飾り図柄の可変表示が開始されることに対応して、
第１保留表示部５ＨＲにおける第１保留表示や第２保留表示部５ＨＬにおける第２保留表
示といった、保留表示などを更新するための設定を行う（Ｓ３２７）。例えば、第１特図
を用いた特図ゲームが実行（開始）される場合には、第１保留表示部５ＨＲにおいて、保
留番号が「１」に対応した表示部位（左端の表示部位）を消去（消化）するとともに、他
の保留番号「２」～「４」に対応した表示部位における第１保留表示を１つずつ左方向に
移動（シフト）させる。一方、第２特図を用いた特図ゲームが実行（開始）される場合に
は、第２保留表示部５ＨＬにおいて、保留番号が「１」に対応した表示部位（右端の表示
部位）を消去（消化）するとともに、他の保留番号「２」～「４」に対応した表示部位に
おける第２保留表示を１つずつ右方向に移動（シフト）させる。また、Ｓ３２７の処理で
は、アクティブ表示部ＡＨＡにおけるアクティブ表示を更新するための設定を行ってもよ
い。この場合例えば、第１保留表示部５ＨＲにて保留番号「１」に対応した第１保留表示
が消去（消化）されたときには、その消去（消化）された第１保留表示と同様のアクティ
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ブ表示をアクティブ表示部ＡＨＡにて開始させる。一方、第２保留表示部５ＨＬにて保留
番号「１」に対応した第２保留表示が消去（消化）されたときには、その消去（消化）さ
れた第２保留表示と同様のアクティブ表示をアクティブ表示部ＡＨＡにて開始させる。
【０２７８】
　Ｓ３２７の処理により保留表示などを更新した後には、演出プロセスフラグの値を可変
表示中演出処理に対応した値である“２”に更新してから（Ｓ３２８）、可変表示開始設
定処理を終了する。
【０２７９】
　図２７は、可変表示中演出処理として、図２０のＳ１７２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２７に示す可変表示中演出処理では、まず、例えば演出制
御プロセスタイマのタイマ値などに基づいて、変動パターンに対応した可変表示時間が経
過したか否かを判定する（Ｓ３４１）。一例として、Ｓ３４１の処理では、演出制御プロ
セスタイマのタイマ値を更新（例えば１減算）し、更新後の演出制御プロセスタイマ値に
対応して演出制御パターンから終了コードが読み出されたときなどに、可変表示時間が経
過したと判定すればよい。
【０２８０】
　Ｓ３４１にて可変表示時間が経過していない場合には（Ｓ３４１；Ｎｏ）、保留表示変
化演出を実行するための保留表示変化演出期間であるか否かを判定する（Ｓ３４２）。保
留表示変化演出期間は、例えば図２５に示すＳ３２４の処理にて決定された演出制御パタ
ーン（表示変化演出制御パターン）において、予め定められていればよい。保留表示変化
演出期間である場合には（Ｓ３４２；Ｙｅｓ）、保留表示変化演出を実行するための制御
が行われる（Ｓ３４３）。Ｓ３４３の処理では、表示変化演出制御パターンの設定に基づ
いて作成した各種指令を、表示制御部１２３や音声制御基板１３、ランプ制御基板１４な
どに対して伝送させる。これにより、画像表示装置５の画面上に所定の演出画像を表示さ
せることや、スピーカ８Ｌ、８Ｒから所定の効果音を出力させること、遊技効果ランプ９
及びサイドパネル用ＬＥＤ７０３や装飾用ＬＥＤを点灯又は点滅又は消灯させること、あ
るいは、これらの一部又は全部を組み合わせることで、所定の演出装置にて保留表示変化
演出を実行できればよい。
【０２８１】
　Ｓ３４２にて保留表示変化演出期間ではないと判定されたときや（Ｓ３４２；Ｎｏ）、
Ｓ３４３の処理を実行した後には、演出制御用ＣＰＵ１２０は、Ｓ３４６の処理を実行す
る。なお、保留表示変化演出期間ではない場合（Ｓ３４２；Ｎｏ）や、Ｓ３４３の実行後
に、例えば、前述のＳ３４２、Ｓ３４３の処理と同様にして、アクティブ表示変化演出期
間であるかの判定処理や、アクティブ表示変化演出を実行するための制御が実行されても
よい。
【０２８２】
　Ｓ３４６では、演出制御用ＣＰＵ１２０は、リーチ演出を実行するためのリーチ演出期
間であるか否かを判定する。リーチ演出期間は、例えば変動パターンに応じて決定された
演出制御パターンにおいて、予め定められていればよい。Ｓ３４６にてリーチ演出期間で
あると判定されたときには（Ｓ３４６；Ｙｅｓ）、スーパーリーチであるか否かを判定す
る（Ｓ３４６Ａ）。スーパーリーチであると判定されたときには（Ｓ３４６Ａ；Ｙｅｓ）
、第１保留表示部５ＨＲ及び第２保留表示部５ＨＬに表示されている保留表示を消去する
保留表示消去処理を実行する（Ｓ３４７）。例えば図２９（Ａ）、（Ｂ）に示すように、
スーパーリーチ演出の開始前までは、画像表示装置５の画面下部箇所に第２保留表示部５
ＨＬの保留表示が表示されているが、この保留表示消去処理の実行により、図２９（Ｃ）
に示すように、スーパーリーチ演出が開始すると（つまり、スーパーリーチ演出の開始タ
イミングになると）、第２保留表示部５ＨＬの保留表示が消去され（第１保留表示部５Ｈ
Ｒの保留表示が表示されていれば、その保留表示も消去される）、保留表示が非表示とな
る。このようにスーパーリーチ演出中は保留表示を非表示とするので、画像表示装置５の
画面下部の所定領域部分（つまり、第１保留表示部５ＨＲ及び第２保留表示部５ＨＬの表
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示領域部分）についてもスーパーリーチ演出による画像表示を行うことができる。また、
遊技者は、保留表示を気にすることなくスーパーリーチ演出に注視することができ、かか
る演出を楽しむことができる。よって、リーチ演出効果を十分に発揮することができる。
【０２８３】
　保留表示の非表示は、スーパーリーチ演出が終了すると、後述する保留表示復帰制御（
Ｓ３４９Ｂ）により終了する。つまり、保留表示が復帰される。なお、この実施の形態で
は、スーパーリーチ演出中において保留表示を非表示としているが、ノーマルリーチ演出
中なども非表示としてもよい。
【０２８４】
　Ｓ３４７の処理を実行した後には、スーパーリーチ演出中であっても遊技者による要求
があった場合に、音量状況表示画像ＶＬを一時的に表示する一時表示処理を実行する（Ｓ
３４７）。つまり、スーパーリーチ演出中において遊技者によるスティックコントローラ
３１Ａの操作があった場合には、音量状況表示画像ＶＬ（図３０（Ｄ）参照）が画像表示
装置５の表示画面に所定期間（例えば３秒）表示される。
【０２８５】
　図２８は、一時表示処理として、図２７のＳ３４８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２８に示す一時表示処理では、演出制御用ＣＰＵ１２０は、まず
、スーパーリーチ以外時操作フラグがオン状態にセットされているか否かを判定する（Ｓ
７０１）。スーパーリーチ以外時操作フラグがオン状態にセットされている場合（Ｓ７０
１；Ｙｅｓ）には、操作後所定期間（例えば３秒）が経過したか否かを判定する（Ｓ７０
２）。操作後所定期間が経過していない場合には（Ｓ７０２；Ｎｏ）、音量変更操作の有
無を判定する（Ｓ７０３）。
【０２８６】
　音量変更操作有りの場合には（Ｓ７０３；Ｙｅｓ）、変更後の音量状況表示（変更後の
音量状況表示画像ＶＬの表示）及び変更後の音量設定を実行する（Ｓ７０４）。このＳ７
０４では、遊技者がスティックコントローラ３１Ａを操作（例えば、左方向又は右方向に
操作）したことをコントローラセンサユニット３５Ａが検出したときには、画像表示装置
５に変更後の音量状況表示画像ＶＬを表示する表示制御を実行するとともに、変更後の音
量設定値をＲＡＭ１２２に記憶させ、スピーカ８Ｌ、８Ｒから変更後の音量出力されるよ
うに音声制御基板１３を制御するといった変更後の音量設定を実行する（Ｓ７０４）。
【０２８７】
　一方、操作後所定期間が経過した場合には（Ｓ７０２；Ｙｅｓ）、画像表示装置５に表
示されている音量状況表示画像ＶＬを消去する音量状況表示消去の処理を実行し（Ｓ７０
５）、スーパーリーチ以外時操作フラグをオフ状態にリセットする（Ｓ７０６）。
【０２８８】
　Ｓ７０１にてスーパーリーチ以外時操作フラグがオフの場合（Ｓ７０１；Ｎｏ）や、Ｓ
７０３にて音量変更操作無しの場合（Ｓ７０３；Ｎｏ）や、Ｓ７０４の処理を実行した後
や、Ｓ７０６の処理を実行した後には、スーパーリーチ時操作フラグがオン状態にセット
されているか否かを判定する（Ｓ７０７）。
【０２８９】
　Ｓ７０７にてスーパーリーチ時操作フラグがオフ状態の場合には（Ｓ７０７；Ｎｏ）、
音量変更の操作開始受付の有無を判定する（Ｓ７０８）。Ｓ７０８にて操作開始受付あり
の場合（Ｓ７０８；Ｙｅｓ）、つまり、遊技者がスティックコントローラ３１Ａを操作し
たことをコントローラセンサユニット３５Ａが検出した場合には、画像表示装置５に現在
の音量状況表示画像ＶＬを表示する表示制御を実行する（Ｓ７０９）。図３０（Ｄ）に示
すように、スーパーリーチ演出中において、スティックコントローラ３１Ａの操作に応じ
て現在の音量状況表示画像ＶＬを画像表示装置５に表示する。Ｓ７０９の処理を実行した
後には、スーパーリーチ時操作フラグをオン状態にセットする（Ｓ７１０）。
【０２９０】
　Ｓ７０７にてスーパーリーチ時操作フラグがオンの場合（Ｓ７０７；Ｙｅｓ）や、Ｓ７
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１０の処理を実行した後には、操作後所定期間（例えば３秒）が経過したか否かを判定す
る（Ｓ７１１）。操作後所定期間が経過していない場合には（Ｓ７１１；Ｎｏ）、音量変
更操作の有無を判定する（Ｓ７１２）。音量変更操作有りの場合には（Ｓ７１２；Ｙｅｓ
）、変更後の音量状況表示画像ＶＬの表示及び変更後の音量設定を実行する（Ｓ７１３）
。具体的には、遊技者がスティックコントローラ３１Ａを左右方向に操作したことをコン
トローラセンサユニット３５Ａが検出した場合には（Ｓ７１２；Ｙｅｓ）、スティックコ
ントローラ３１Ａの左右方向への操作回数に応じた変更後の音量状況表示画像ＶＬを画像
表示装置５に表示する表示制御を実行するとともに、その操作回数に応じた変更後の音量
設定値をＲＡＭ１２２に記憶させ、スピーカ８Ｌ、８Ｒから変更後の音量出力されるよう
に音声制御基板１３を制御するといった変更後の音量設定を実行する（Ｓ６０７）。
【０２９１】
　例えば図３０（Ｅ）に示すように、遊技者がスティックコントローラ３１Ａを右方向に
１回操作すると、画像表示区画の点灯した態様が１つ増えた変更後の音量状況表示画像Ｖ
Ｌ（第４レベルの音量状況表示画像ＶＬ）が画像表示装置５に表示されるとともに、スピ
ーカ８Ｌ、８Ｒからの音量出力が１レベル上がる。なお前記とは逆に、遊技者がスティッ
クコントローラ３１Ａを左方向に１回操作すると、画像表示区画の点灯した態様が１つ減
った変更後の音量状況表示画像ＶＬが画像表示装置５に表示されるとともに、スピーカ８
Ｌ、８Ｒからの音量出力が１レベル下がる。
【０２９２】
　操作後所定期間が経過した場合には（Ｓ７１１；Ｙｅｓ）、音量状況表示を消去する処
理を実行する（Ｓ７１４）。例えば図３０（Ｆ）に示すように、操作後所定期間が経過す
ると、音量状況表示画像ＶＬの表示が消去される。つまり、音量状況表示が非表示となる
。このようにスーパーリーチ演出中において、遊技者の操作があると音量状況表示画像Ｖ
Ｌが一時的に表示され、操作後所定期間が経過した時点で未だスーパーリーチ演出中であ
る場合には音量状況表示画像ＶＬが消去されるようになっている。
【０２９３】
　Ｓ７１４の処理を実行した後には、スーパーリーチ時操作フラグをオフ状態にリセット
する（Ｓ７１５）。そして、Ｓ７０８にて操作開始受付なしの場合（Ｓ７０８；Ｎｏ）や
、Ｓ７１２にて音量変更操作なしの場合（Ｓ７１２；Ｎｏ）や、Ｓ７１３の処理を実行し
た後や、Ｓ７１５の処理を実行した後には、一時表示処理を終了する。
【０２９４】
　図２７に戻って、Ｓ３４６Ａにてスーパーリーチでないと判定されたときや（Ｓ３４６
Ａ；Ｎｏ）、Ｓ３４８の処理を実行した後には、その他のリーチ演出を実行するための制
御が行われる（Ｓ３４９）。
【０２９５】
　Ｓ３４６にてリーチ演出期間ではないと判定されたときや（Ｓ３４６；Ｎｏ）、Ｓ３４
９の処理を実行した後には、保留表示復帰タイミング（例えばスーパーリーチ演出の終了
タイミング）であるか否かを判定する（Ｓ３４９Ａ）。Ｓ３４９Ａにて保留表示復帰タイ
ミングであると判定した場合（Ｓ３４９Ａ；Ｙｅｓ）、演出制御用ＣＰＵ１２０は、保留
表示を復帰させる保留表示復帰制御を実行する（Ｓ３４９Ｂ）。例えば保留表示復帰タイ
ミング（例えばスーパーリーチ演出の終了タイミング）になると、図３０（Ｉ）に示すよ
うに保留表示が復帰される。
【０２９６】
　Ｓ３４９Ａにて保留表示復帰タイミングではないと判定されたときや（Ｓ３４９Ａ；Ｎ
ｏ）、Ｓ３４９Ｂの処理を実行した後には、例えば変動パターンに対応して決定された演
出制御パターンにおける設定などに基づいて、飾り図柄の可変表示動作を含め、その他の
可変表示中における演出を実行するための制御が行われ（Ｓ３５０）、可変表示中演出処
理を終了する。
【０２９７】
　Ｓ３４１にて可変表示時間が経過した場合には（Ｓ３４１；Ｙｅｓ）、主基板１１から
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伝送される図柄確定コマンドの受信があったか否かを判定する（Ｓ３５１）。このとき、
図柄確定コマンドの受信がなければ（Ｓ３５１；Ｎｏ）、可変表示中演出処理を終了して
待機する。なお、可変表示時間が経過した後、図柄確定コマンドを受信することなく所定
時間が経過した場合には、図柄確定コマンドを正常に受信できなかったことに対応して、
所定のエラー処理が実行されるようにしてもよい。
【０２９８】
　Ｓ３５１にて図柄確定コマンドの受信があった場合には（Ｓ３５１；Ｙｅｓ）、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、飾
り図柄の可変表示において表示結果となる最終停止図柄（確定飾り図柄）を導出表示させ
る制御を行う（Ｓ３５２）。このときには、当り開始指定コマンド受信待ち時間として予
め定められた一定時間を設定する（Ｓ３５３）。また、演出プロセスフラグの値を特図当
り待ち処理に対応した値である“３”に更新してから（Ｓ３５４）、可変表示中演出処理
を終了する。
【０２９９】
　以下、パチンコ遊技機１における具体的な制御の一例について説明する。
【０３００】
　パチンコ遊技機１では、例えば遊技領域に打ち込まれた遊技球が第１始動入賞口や第２
始動入賞口を通過（進入）して第１始動入賞や第２始動入賞といった始動入賞が発生した
後、特別図柄や飾り図柄の可変表示の開始を許容する開始条件の成立に基づいて、第１特
別図柄表示装置４Ａや第２特別図柄表示装置４Ｂによる特図ゲームにおいて特別図柄の可
変表示が開始される。画像表示装置５の画面上では、特別図柄の可変表示に同期して、飾
り図柄の可変表示が行われる。
【０３０１】
　遊技球が第１始動入賞口を通過（進入）したことによる第１始動入賞の発生に基づいて
第１始動条件が成立したときには、図７に示すＳ２０３、Ｓ２０７の処理が実行されるこ
とにより、第１特図保留記憶数が１加算される。遊技球が第２始動入賞口を通過（進入）
したことによる第２始動入賞の発生に基づいて第２始動条件が成立したときには、図７に
示すＳ２０６、Ｓ２０７の処理が実行されることにより、第２特図保留記憶数が１加算さ
れる。このときには、Ｓ２０９の処理により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。そして、Ｓ２１２にて図８に示すような入賞時乱数値判定処理を実行することに
より、可変表示結果が「大当り」になるか否かなどの可変表示内容を判定して、入賞時判
定結果を示す入賞時判定結果コマンドが、主基板１１から演出制御基板１２に対して伝送
される。
【０３０２】
　開始条件の成立に基づいて特図ゲームや飾り図柄の可変表示が開始されるときには、図
６に示すＳ１１１にて図１２に示すような変動パターン設定処理を実行することにより、
複数の変動パターンのいずれかを決定して、決定された変動パターンを特定可能に示す変
動パターン指定コマンドが、主基板１１から演出制御基板１２に対して伝送される。図２
５に示すＳ３２１では、変動パターン指定コマンドに示された変動パターンなどに基づい
て最終停止図柄などが決定され、続いてＳ３２２の変化演出設定処理として、図２６に示
すような処理が実行される。変化演出設定処理では、Ｓ５５２にて保留表示変化タイミン
グであると判定されたときに、Ｓ５５３にて保留表示変化演出の実行設定が行われる。
【０３０３】
（演出例）
　ここで、図２９、図３０を参照してスーパーリーチ演出における演出例を説明する。
　図２９は、スーパーリーチ変動表示において音量変更操作なしの場合の演出例を示して
いる。飾り図柄の可変表示（変動表示）を開始するときには、図２５に示すＳ３２３のリ
ーチ演出設定処理が実行される。リーチ演出設定処理では、例えば、スーパーリーチ（楽
曲系リーチとしてのスーパーリーチＡ～Ｃのいずれか）におけるリーチ演出が実行される
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と判定されたとする。この実行例では、図２９（Ａ）に示すように飾り図柄の可変表示状
態がリーチ状態（リーチ成立）となった時点から説明する。また、図２１に示す音量状況
表示処理により、図２９（Ａ）に示すように音量状況表示画像ＶＬが画像表示装置５に表
示される。
【０３０４】
　図２９（Ｂ）を経て、図２９（Ｃ）に示すようなスーパーリーチにおけるリーチ演出が
実行される。図２９（Ｃ）に示すような演出画像（例えば「スーパーリーチ」の文字によ
る画像）を画像表示装置５に表示することなどにより、スーパーリーチの報知が行われる
。遊技者はスーパーリーチ演出が実行されることを把握できる。また、図２９（Ｃ）に示
すように、飾り図柄の可変表示が画像表示装置５の画面の左上箇所に縮小表示される。こ
の飾り図柄の可変表示の縮小表示は、例えばＳ３５０の処理にて実行可能である。また、
図２１に示す音量状況表示消去処理（Ｓ６１４）により、図２９（Ｃ）に示すように音量
状況表示画像ＶＬが画像表示装置５の画面上から消去される。また、図２７に示す保留表
示消去処理（Ｓ３４７）により、図２９（Ｃ）に示すように保留表示が消去される。
【０３０５】
　続いて、図２９（Ｄ）～（Ｈ）に示すようなバトル演出を含むスーパーリーチ演出が実
行される。図２９（Ｈ）に示すようにバトル演出結果（ここでは例えばバトル敗北結果）
が表示されることによりスーパーリーチ演出が終了し、例えば図２９（Ｉ）に示すような
リーチ組合せの最終停止図柄が導出表示される。
【０３０６】
　また、図２９（Ｉ）に示すように、図２１に示す音量状況表示処理（Ｓ１６２）により
、音量状況表示画像ＶＬが表示され、図２７に示す保留表示制御処理（Ｓ３４９Ｂ）によ
り、保留表示が復帰される。図２９（Ｉ）に示すように、飾り図柄の最終停止図柄が停止
表示されることで、可変表示が終了する。
【０３０７】
　また、図２９（Ｉ）に示すように、音量状況表示画像ＶＬは、変動停止時の飾り図柄に
被らない位置に表示されるので、飾り図柄の最終停止図柄、つまり、遊技結果の視認を阻
害しないようにしつつ、音量調整を実行できる。
【０３０８】
　ここで、図２９に示したスーパーリーチ変動表示において音量変更操作なしの場合につ
いての音量状況表示の実行タイミングなどについて、図３１（Ａ）を用いて説明する。図
３１（Ａ）は、スーパーリーチ変動表示において音量変更操作なしの場合についての音量
状況表示の実行タイミングの一例を示す図である。
【０３０９】
　図３１（Ａ）に示すように、スーパーリーチ変動表示において、遊技者によるスティッ
クコントローラ３１Ａの操作が一切無かったため、コントローラセンサユニット３５Ａの
検出信号はローレベルのままである。そして、音量状況表示は、スーパーリーチ演出中を
除いて画像表示装置５に表示されている。なお、スーパーリーチ演出後の変動停止となる
まで音量状況表示を非表示としてもよい。
【０３１０】
　また、スーパーリーチの演出中には、図２３（Ａ）に示したように、リーチ種別に応じ
た楽曲が再生される。例えば、図２９（Ｃ）のようにスーパーリーチの報知が実行される
と、例えば、図２３（Ｂ）に示すようにリーチ種別に応じた楽曲が先頭から、イントロ、
Ａメロ、Ｂメロといったように順次再生される。そして、例えば、図２９（Ｅ）に示す演
出と図２９（Ｆ）に示す演出との間に、所定期間（例えば数秒）だけ特殊効果音による演
出を実行する。
【０３１１】
　特殊効果音による演出としては、例えば、エコー効果を施した音、リピート音、ノイズ
音、フェードイン・フェードアウトを施した音などの所謂ＳＥ（Sound Effect）による演
出を実行すればよい。また、当該所定期間だけ無音にしてもよい。また、特殊効果音の出
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力に併せて、スーパーリーチによる演出中に再生される動画にも、当該所定期間だけエフ
ェクトを施した態様とするのが好ましい。例えば、動画が急に止まったような（静止画に
なるような）態様としたり、画面をブラックアウトさせたり、ノイズ表示（例えばアナロ
グテレビの砂嵐表示のような態様など）としたり、などすればよい。
【０３１２】
　そして、例えば、特殊効果音による演出の実行中に、スティックコントローラ３１Ａや
プッシュボタン３１Ｂからの所定操作がなされたことに応じて、あるいは、予め定められ
た期間が経過したことに応じて、図２９（Ｈ）に示すバトル演出結果が表示され、この表
示と併せてハズレを報知するためのハズレ用効果音がスピーカ８Ｌ、８Ｒから出力される
。なお、大当りの場合は、図２３（Ｂ）に示すように、スーパーリーチの演出中に再生さ
れていた楽曲のパートの続きとして、サビがスピーカ８Ｌ、８Ｒから出力される。このよ
うに、バトル演出結果（勝ち負けの当否を報知する演出の結果）が表示される前に、音声
と動画に特殊効果を施すことで、遊技者の期待感を煽ることができる。
【０３１３】
　なお、このような特殊効果を伴うリーチ演出を実行するための制御は、前記のＳ３４９
で実行可能である。また、特殊効果を実行する期間は、例えば、楽曲系リーチの変動パタ
ーン毎に予め定められていればよい。また、楽曲系リーチの演出中において楽曲は、先頭
（イントロ）から再生されなくともよく、Ａメロ、Bメロなどから再生が開始されてもよ
い。また、楽曲系リーチの演出後に大当りとなった場合、第１ラウンド実行中に楽曲系リ
ーチのリーチ演出中に再生された部分の続きから再生してもよい。例えば、（ｉ）リーチ
演出中にＡメロを再生し、第１ラウンド実行中に当該Ａメロの続きのＢメロから再生して
もよいし、（ｉｉ）リーチ演出中にＡメロの途中まで再生し、第１ラウンド実行中に当該
Ａメロの続きから楽曲を再生する、などしてもよい。
【０３１４】
　次に、スーパーリーチ変動表示において音量変更操作ありの場合について図３０を用い
て説明する。図３０は、スーパーリーチ変動表示において音量変更操作ありの場合の演出
例を示している。なお、図３０（Ａ）～（Ｃ）までは、前述した図２９（Ａ）～（Ｃ）と
同様であるため説明を省略する。また、スーパーリーチ演出中における楽曲再生態様につ
いても前述と同様である。
【０３１５】
　図３０（Ｄ）に示すように、スーパーリーチ演出中において、スティックコントローラ
３１Ａの操作があると、音量状況表示画像ＶＬが表示される。そして、遊技者がスティッ
クコントローラ３１Ａを右方向に１回操作した場合には、図３０（Ｅ）に示すように、画
像表示区画の点灯した態様が１つ増えた変更後の音量状況表示画像ＶＬ（第４レベルの音
量状況表示画像ＶＬ）が画像表示装置５に表示されるとともに、スピーカ８Ｌ、８Ｒから
の音量出力が１レベル上がる（第４レベルの音量出力となる）。そして、操作後所定期間
（例えば３秒）が経過すると、図３０（Ｆ）に示すように、音量状況表示画像ＶＬが消去
される。
【０３１６】
　図３０（Ｄ）を経て、図３０（Ｈ）に示すようにバトル演出結果（ここでは例えばバト
ル敗北結果）が表示されることによりスーパーリーチ演出が終了し、例えば図３０（Ｉ）
に示すようなリーチ組合せの最終停止図柄が導出表示される。また、図３０（Ｉ）に示す
ように、スーパーリーチ演出が終了したため、変更後の音量状況表示画像ＶＬが表示され
るとともに、保留表示が復帰される。
【０３１７】
　また、図３０（Ｄ）、（Ｅ）に示すように、スーパーリーチ演出中の遊技状態（第２状
態）における音量状況表示画像ＶＬは、図３０（Ｉ）に示すようにスーパーリーチ演出中
以外の遊技状態（第１状態）のときの音量状況表示画像ＶＬの表示態様と同じに表示され
るので、第２状態における音量状況表示画像ＶＬの表示を分かり易くすることができる。
なお、前述のように第１状態と第２状態とで同じでなくてもよい。例えば、第２状態にお
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ける音量状況表示画像ＶＬは、［１］第１状態における音量状況表示画像ＶＬとは異なる
表示を第１状態の場合と同じ表示箇所に表示してもよいし、［２］第１状態における音量
状況表示画像ＶＬとは同じ表示を第１状態の場合と異なる表示箇所に表示してもよいし、
［３］第１状態における音量状況表示画像ＶＬとは異なる表示を第１状態の場合と異なる
表示箇所に表示してもよい。
【０３１８】
　ここで、図３０に示したスーパーリーチ変動表示において音量変更操作ありの場合につ
いての音量状況表示の実行タイミングなどについて、図３１（Ｂ）を用いて説明する。図
３１（Ｂ）は、スーパーリーチ変動表示において音量変更操作ありの場合についての音量
状況表示の実行タイミングの一例を示す図である。
【０３１９】
　図３１（Ｂ）に示すように、スーパーリーチ演出中に、遊技者によるスティックコント
ローラ３１Ａの操作があり、かかる操作がコントローラセンサユニット３５Ａにて検出さ
れている。つまり、コントローラセンサユニット３５Ａでは、遊技者による操作に応じた
検出信号（パルス信号）を検出し、演出制御基板１２に出力する。そして、音量状況表示
は、スーパーリーチ演出中において遊技者による操作後所定期間（例えば３秒）にわたっ
て音量状況表示画像ＶＬが画像表示装置５に表示されている。操作後所定期間（例えば３
秒）後からリーチ演出終了まで音量状況表示を非表示としているが、スーパーリーチ演出
後の変動停止となるまで音量状況表示を非表示としてもよい。
【０３２０】
　次に、スーパーリーチ演出の開始直前に音量変更操作があった場合についての音量状況
表示の実行タイミングなどについて、図３２（Ａ）を用いて説明する。図３２（Ａ）は、
スーパーリーチ演出の開始直前に音量変更操作があった場合についての音量状況表示の実
行タイミングの一例を示す図である。
【０３２１】
　図３２（Ａ）に示すように、スーパーリーチ演出の開始直前（例えば、開始３秒前から
開始までの期間内）に、遊技者がスティックコントローラ３１Ａを操作することがある。
この場合も、かかる操作がコントローラセンサユニット３５Ａにて検出され、音量状況表
示画像ＶＬの表示が開始される。そして、操作後所定期間（例えば３秒）内、つまり、音
量状況表示画像ＶＬの表示開始から所定期間（例えば３秒）内に、スーパーリーチ演出が
開始するので、何らかの対策を講じなければスーパーリーチ演出の開始タイミングで音量
状況表示画像ＶＬが途中で消去されることになる。この実施の形態では、前述の図２８に
示す一時表示処理内のＳ７０１～Ｓ７０６により、スーパーリーチ演出の開始直前に表示
された音量状況表示画像ＶＬが延長して表示されるようになっている（図３２（Ａ）に示
す延長表示分を参照）。これにより、スーパーリーチ演出の開始直前に音量状況表示画像
ＶＬの表示を開始した場合であっても、音量状況表示画像ＶＬが延長表示され、スーパー
リーチ演出の開始タイミングで音量状況表示画像ＶＬが途中で消去されることを防止でき
る。図３２（Ａ）に示す例では、操作後所定期間（３秒）は音量状況表示画像ＶＬが表示
されるように確保されている。これに対して、図３２（Ｂ）に示すように、スーパーリー
チ演出の開始タイミングから所定期間（例えば３秒）は音量状況表示画像ＶＬが表示され
るようにしてもよい。
【０３２２】
　次に、スーパーリーチ演出の終了直前に音量変更操作があった場合についての音量状況
表示の実行タイミングなどについて、図３２（Ｃ）を用いて説明する。図３２（Ｃ）は、
スーパーリーチ演出の終了直前に音量変更操作があった場合についての音量状況表示の実
行タイミングの一例を示す図である。
【０３２３】
　図３２（Ｃ）に示すように、スーパーリーチ演出の終了直前（例えば、終了３秒前から
終了までの期間内）に、遊技者がスティックコントローラ３１Ａを操作することがある。
この場合も、かかる操作がコントローラセンサユニット３５Ａにて検出され、音量状況表
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示画像ＶＬの表示が開始される。そして、操作後所定期間（例えば３秒）内、つまり、音
量状況表示画像ＶＬの表示開始から所定期間（例えば３秒）内に、スーパーリーチ演出が
終了するので、何らかの対策を講じなければ、かかる所定期間の経過時に音量状況表示画
像ＶＬを一旦消去した後再び表示させることになる。この実施の形態では、図２１に示す
音量状況表示処理内のＳ６０１、Ｓ６０２、Ｓ６０４、Ｓ６０５により、スーパーリーチ
演出の終了直前に表示された音量状況表示画像ＶＬをスーパーリーチ演出の終了後もその
まま継続して表示されるようになっている（図３２（Ｃ）に示す「表示継続」を参照）。
これにより、スーパーリーチ演出の終了直前に音量状況表示画像ＶＬの表示を開始した場
合であっても、音量状況表示画像ＶＬの表示が継続され、操作後所定期間の経過時に音量
状況表示画像ＶＬを一旦消去して再び表示させるという無駄な処理を省くことができる。
【０３２４】
（アタッカー開放時演出処理について）
　ここからは図２０に示すアタッカー開放時演出処理（Ｓ１７４）について説明する。図
３３は、アタッカー開放時演出処理の一例を示すフローチャートである。アタッカー開放
時演出処理において、演出制御用ＣＰＵ１２０は、まず、大当り終了指定コマンドの受信
があったか否かを判定する（Ｓ１８１）。このとき、大当り終了指定コマンドの受信がな
い場合には（Ｓ１８１；Ｎｏ）、大当り遊技状態におけるラウンド遊技の実行回数が「１
」～「４」となる第１ラウンド～第４ラウンドの実行中であるか否かを判定する（Ｓ１８
２）。Ｓ１８２にて第１ラウンド～第４ラウンドの実行中であると判定された場合には（
Ｓ１８２；Ｙｅｓ）、大当り中昇格演出となる演出動作の制御を行う（Ｓ１８３）。この
ように、この実施の形態では、大当り遊技状態における第１ラウンド～第４ラウンドの実
行中にて、確変状態に制御するか否かの報知演出となる第６報知としての大当り中昇格演
出が実行される。
【０３２５】
　大当り中昇格演出には、確定飾り図柄が非確変大当り組み合わせであるにもかかわらず
遊技状態が確変状態となる昇格がある旨を報知する大当り中昇格成功演出と、確変状態と
なる昇格がない旨を報知する大当り中昇格失敗演出とがある。例えば、大当り中昇格演出
では、画像表示装置５の表示領域にて飾り図柄を可変表示させて非確変図柄と確変図柄の
いずれかを演出表示結果として停止表示させること、あるいは飾り図柄の可変表示とは異
なる演出画像の表示を行うこと等により、確変状態となる昇格の有無を、遊技者が認識で
きるように報知すればよい。
【０３２６】
　Ｓ１８２にて第１ラウンド～第４ラウンドの実行中ではないと判定された場合や（Ｓ１
８２；Ｎｏ）、Ｓ１８３の処理を実行した後には、所定の確変制御条件が成立したことを
報知するための確変確定報知演出を実行するための演出動作制御を行う（Ｓ１８４）。な
お、演出制御用ＣＰＵ１２０は、例えば、主基板１１から伝送された変動パターン指定コ
マンドで示された変動パターンや、可変表示結果通知コマンドで示された可変表示結果と
いった、可変表示内容に基づいて、確変制御条件が成立したか否かを判定すればよい。ま
た、例えば、遊技盤の特定領域に遊技球が通過したことに応じて、大当り遊技状態の終了
後に確変状態となるための確変制御条件が成立する構成としてもよい。この場合、当該特
定領域に特定領域スイッチを設け、演出制御用ＣＰＵ１２０は、特定領域スイッチが遊技
球の通過を検出すると、確変制御条件が成立したと判定すればよい。
【０３２７】
（確変確定報知演出動作制御処理）
　図３４は、確変確定報知演出動作制御処理として、図３３のＳ１８４にて実行される処
理の一例を示すフローチャートである。この確変確定報知演出動作制御処理において、演
出制御用ＣＰＵ１２０は、まず、確変確定報知演出期間であるか否かを、例えば、演出制
御パターンに基づいて判定する（Ｓ８０１）。Ｓ８０１にて確変確定報知演出期間でない
場合には（Ｓ８０１；Ｎｏ）、確変確定通知コマンドの受信があったか否かを判定する（
Ｓ８０２）。このとき、確変確定通知コマンドの受信がない場合には（Ｓ８０２；Ｎｏ）
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、確変確定報知演出動作制御処理を終了する。
【０３２８】
　Ｓ８０２にて確変確定通知コマンドの受信があった場合や（Ｓ８０２；Ｙｅｓ）、Ｓ８
０１にて確変確定報知演出期間である場合には（Ｓ８０１；Ｙｅｓ）、エラー報知の実行
中であるか否かを判定する（Ｓ８０３）。このとき、エラー報知の実行中ではない場合に
は（Ｓ８０３；Ｎｏ）、最上位のレイヤーで確変確定報知演出を実行するための動作制御
を行った後（Ｓ８０４）、確変確定報知演出動作制御処理を終了する。例えば、Ｓ８０４
の処理では、確変確定報知演出を実行するために予め用意された演出制御パターン等から
読み出した演出制御実行データに応じて、所定の演出態様による確変確定報知演出を実行
するために、各種指令を作成して表示制御部１２３や音声制御基板１３、ランプ制御基板
１４等に対して伝送させればよい。これにより、例えば図３９（Ｂ）に示すような確変確
定報知演出画像を、最上位のレイヤーに表示させるといった、確変確定報知演出が実行さ
れる。
【０３２９】
　なお、後述の演出動作制御にかかるＳ８０５（図３４）、Ｓ８１８～Ｓ８２０（図３５
）、Ｓ９００～Ｓ９０２（図３６）、Ｓ４６５～Ｓ４６８（図３７）、Ｓ４７５～Ｓ４７
９（図３８）も、Ｓ８０４と同様に、予め用意された演出制御パターン等から読み出した
演出制御実行データに応じて、所定の演出態様による演出を実行するために、各種指令を
作成して表示制御部１２３や音声制御基板１３、ランプ制御基板１４等に対して伝送させ
ればよい。
【０３３０】
　図３９（Ｂ）に示す確変確定報知演出画像は、所定の確変制御条件が成立したことに対
応して、「確変！」というメッセージを報知する文字画像ＭＭ２を含んでいる。なお、確
変確定報知演出画像の表示時間（確変確定報知演出の実行期間）は、例えば、２０秒であ
ってもよい。
【０３３１】
　Ｓ８０３にてエラー報知の実行中である場合には（Ｓ８０３；Ｙｅｓ）、エラー報知が
実行されているレイヤーよりも下位のレイヤーで確変確定報知演出を実行するための動作
制御を行った後（Ｓ８０５）、確変確定報知演出動作制御処理を終了する。本実施の形態
では、上述したように、エラー報知画像のＺ値が「０」に設定され、確変確定報知演出画
像のＺ値が「１」に設定されて登録されている。これにより、演出制御用ＣＰＵ１２０は
、確変確定報知演出画像をエラー報知画像が表示されているレイヤーよりも下位のレイヤ
ーに表示させるといった、確変確定報知演出よりもエラー報知を優先的に実行する制御を
行う。
【０３３２】
　図３３のＳ１８４にて、このような確変確定報知演出動作制御処理を実行した後には、
大当り中に賞球として払い出された賞球数を報知する賞球数報知演出を実行するための演
出動作制御を行う（Ｓ１８５）。
【０３３３】
（賞球数報知演出動作制御処理）
　図３５は、賞球数報知演出動作制御処理として、図３３のＳ１８５にて実行される処理
の一例を示すフローチャートである。この賞球数報知演出動作制御処理において、演出制
御用ＣＰＵ１２０は、まず、賞球数報知演出期間であるか否かを、例えば、演出制御パタ
ーンに基づいて判定する（Ｓ８１１）。Ｓ８１１にて賞球数報知演出期間でない場合には
（Ｓ８１１；Ｎｏ）、大当り中に賞球として払い出された賞球数が「２０００個」に到達
したことを報知する賞球数報知演出を実行済みか否かを判定する（Ｓ８１２）。Ｓ８１２
の処理では、例えば大当り中に賞球として払い出された賞球数が「２０００個」に到達し
たことを報知したときにオン状態にセットされる２０００個到達フラグを設けておき、そ
の２０００個到達フラグがオン状態であるか否かに基づいて判定すればよい。
【０３３４】
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　なお、Ｓ８１２と同様に、後述のＳ８１４（図３５）、Ｓ３９３、Ｓ３９５（図３６）
の各処理においても、例えば、賞球として払い出された賞球数が「所定個」に到達したこ
とを報知したときにオン状態にセットされる到達フラグを設けておき、この到達フラグが
オン状態であるか否かに基づいて判定すればよい。
【０３３５】
　Ｓ８１２にて大当り中に賞球として払い出された賞球数が「２０００個」に到達したこ
とを報知する賞球数報知演出を実行済みではない場合には（Ｓ８１２；Ｎｏ）、ＲＡＭ１
２２の所定領域に記憶されている賞球数カウント値を読み出し、その読出値が「２０００
」以上であるか否かを判定する（Ｓ８１３）。このとき、賞球数カウント値が「２０００
」以上ではない場合には（Ｓ８１３；Ｎｏ）、賞球数報知演出動作制御処理を終了する。
【０３３６】
　Ｓ８１２にて大当り中に賞球として払い出された賞球数が「２０００個」に到達したこ
とを報知する賞球数報知演出を実行済みである場合には（Ｓ８１２；Ｙｅｓ）、大当り中
に賞球として払い出された賞球数が「２４００個」に到達したことを報知する賞球数報知
演出を実行済みか否かを判定する（Ｓ８１４）。Ｓ８１４にて大当り中に賞球として払い
出された賞球数が「２４００個」に到達したことを報知する賞球数報知演出を実行済みで
ある場合には（Ｓ８１４；Ｙｅｓ）、賞球数報知演出動作制御処理を終了する。
【０３３７】
　Ｓ８１４にて大当り中に賞球として払い出された賞球数が「２４００個」に到達したこ
とを報知する賞球数報知演出を実行済みではない場合には（Ｓ８１４；Ｎｏ）、ＲＡＭ１
２２の所定領域に記憶されている賞球数カウント値を読み出し、その読出値が「２４００
」以上であるか否かを判定する（Ｓ８１５）。このとき、賞球数カウント値が「２４００
」以上ではない場合には（Ｓ８１５；Ｎｏ）、賞球数報知演出動作制御処理を終了する。
【０３３８】
　Ｓ８１３にて賞球数カウント値が「２０００」以上である場合や（Ｓ８１３；Ｙｅｓ）
、Ｓ８１５にて賞球数カウント値が「２４００」以上である場合や（Ｓ８１５；Ｙｅｓ）
、Ｓ８１１にて賞球数報知演出期間である場合には（Ｓ８１１；Ｙｅｓ）、確変確定報知
演出の実行中であるか否かを判定する（Ｓ８１６）。
【０３３９】
　Ｓ８１６にて確変確定報知演出の実行中ではない場合には（Ｓ８１６；Ｎｏ）、エラー
報知の実行中であるか否かを判定する（Ｓ８１７）。このとき、エラー報知の実行中では
ない場合には（Ｓ８１７；Ｎｏ）、最上位のレイヤーで賞球数報知演出を実行するための
動作制御を行った後（Ｓ８１８）、賞球数報知演出動作制御処理を終了する。これにより
、例えば図３９（Ｃ）に示すような賞球数報知演出画像を、最上位のレイヤーに表示させ
るといった、賞球数報知演出が実行される。
【０３４０】
　図３９（Ｃ）に示す賞球数報知演出画像は、大当り中に賞球として払い出された賞球数
が「２０００個」に到達したことに対応して、「２０００ＧＥＴ」というメッセージを報
知する文字画像ＭＭ３や、その「２０００ＧＥＴ」というメッセージを台詞として発して
いる態様のキャラクタ画像ＣＡ１を、含んでいる。なお、賞球数報知演出画像の表示時間
（累積賞球数報知演出の実行期間）は、例えば、１０秒であってもよい。
【０３４１】
　Ｓ８１７にてエラー報知の実行中である場合には（Ｓ８１７；Ｙｅｓ）、エラー報知が
実行されているレイヤーよりも下位のレイヤーで賞球数報知演出を実行するための動作制
御を行った後（Ｓ８１９）、賞球数報知演出動作制御処理を終了する。本実施の形態では
、上述したように、エラー報知画像のＺ値が「０」に設定され、賞球数報知演出画像のＺ
値が「２」に設定されて登録されている。これにより、演出制御用ＣＰＵ１２０は、賞球
数報知演出画像をエラー報知画像が表示されているレイヤーよりも下位のレイヤーに表示
させるといった、賞球数報知演出よりもエラー報知を優先的に実行する制御を行う。
【０３４２】
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　Ｓ８１６にて確変確定報知演出の実行中である場合には（Ｓ８１６；Ｙｅｓ）、確変確
定報知演出が実行されているレイヤーよりも下位のレイヤーで賞球数報知演出を実行する
ための動作制御を行った後（Ｓ８２０）、賞球数報知演出動作制御処理を終了する。本実
施の形態では、上述したように、確変確定報知演出画像のＺ値が「１」に設定され、賞球
数報知演出画像のＺ値が「２」に設定されて登録されている。これにより、演出制御用Ｃ
ＰＵ１２０は、賞球数報知演出画像を確変確定報知演出画像が表示されているレイヤーよ
りも下位のレイヤーに表示させるといった、賞球数報知演出よりも確変確定報知演出を優
先的に実行する制御を行う。
【０３４３】
　なお、図３５では、Ｓ８２０の処理を行った場合には賞球数報知演出動作制御処理を終
了しているが、Ｓ８２０の処理に続いてＳ８１７の処理を実行してもよい。即ち、賞球数
報知演出動作制御処理（Ｓ１８５）の１回の実行において、纏めて複数のレイヤーにおけ
る動作制御を行うようにしてもよい。他の同様の動作制御処理（例えば、図３６の累積賞
球数報知演出動作制御処理（Ｓ１８６）等）においても同様である。
【０３４４】
　図３３のＳ１８５にて、このような賞球数報知演出動作制御処理を実行した後には、連
チャン中における大当り中に賞球として払い出された累積賞球数を報知する累積賞球数報
知演出を実行するための演出動作制御を行う（Ｓ１８６）。
【０３４５】
（累積賞球数報知演出動作制御処理）
　図３６は、累積賞球数報知演出動作制御処理として、図３３のＳ１８６にて実行される
処理の一例を示すフローチャートである。この累積賞球数報知演出動作制御処理において
、演出制御用ＣＰＵ１２０は、まず、大当り中昇格演出が終了したか否かを判定する（Ｓ
３９１）。Ｓ３９１の処理では、例えば大当り中昇格演出の実行中にオン状態となる大当
り中昇格演出フラグを設けておき、その大当り中昇格演出フラグがオン状態であるか否か
に基づいて判定すればよい。
【０３４６】
　Ｓ３９１にて大当り中昇格演出が終了していなければ（Ｓ３９１；Ｎｏ）、累積賞球数
報知演出動作制御処理を終了する。このように、この実施の形態では、大当り中昇格演出
が終了するまでは、累積賞球数報知演出は実行されない。これは、この実施の形態では第
１ラウンド～第４ラウンドにて実行される大当り中昇格演出が、遊技状態が確変状態とな
る昇格があるか否かという、遊技者が注視すべき重要な演出であるところ、その大当り中
昇格演出が終了するまでの間に、連チャンが継続することを前提として演出効果が向上す
る累積賞球数報知演出が実行されることにより、連チャンが継続するか否かを報知するこ
とにもなる大当り中昇格演出への注目度を低下させないようにするためである。
【０３４７】
　Ｓ３９１にて大当り中昇格演出が終了している場合には（Ｓ３９１；Ｙｅｓ）、累積賞
球数報知演出期間であるか否かを、例えば、演出制御パターンに基づいて判定する（Ｓ３
９２）。Ｓ３９２にて累積賞球数報知演出期間でない場合には（Ｓ３９２；Ｎｏ）、連チ
ャン中における大当り中に賞球として払い出された累積賞球数が「５０００個」に到達し
たことを報知する累積賞球数報知演出を実行済みか否かを判定する（Ｓ３９３）。
【０３４８】
　Ｓ３９３にて連チャン中における大当り中に賞球として払い出された累積賞球数が「５
０００個」に到達したことを報知する累積賞球数報知演出を実行済みではない場合には（
Ｓ３９３；Ｎｏ）、ＲＡＭ１２２の所定領域に記憶されている累積賞球数カウント値を読
み出し、その読出値が「５０００」以上であるか否かを判定する（Ｓ３９４）。このとき
、累積賞球数カウント値が「５０００」以上ではない場合には（Ｓ３９４；Ｎｏ）、累積
賞球数報知演出動作制御処理を終了する。
【０３４９】
　Ｓ３９３にて連チャン中における大当り中に賞球として払い出された累積賞球数が「５
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０００個」に到達したことを報知する累積賞球数報知演出を実行済みである場合には（Ｓ
３９３；Ｙｅｓ）、連チャン中における大当り中に賞球として払い出された累積賞球数が
「１００００個」に到達したことを報知する累積賞球数報知演出を実行済みか否かを判定
する（Ｓ３９５）。
【０３５０】
　Ｓ３９５にて連チャン中における大当り中に賞球として払い出された累積賞球数が「１
００００個」に到達したことを報知する累積賞球数報知演出を実行済みである場合には（
Ｓ３９５；Ｙｅｓ）、累積賞球数報知演出動作制御処理を終了する。
【０３５１】
　Ｓ３９５にて連チャン中における大当り中に賞球として払い出された累積賞球数が「１
００００個」に到達したことを報知する累積賞球数報知演出を実行済みではない場合には
（Ｓ３９５；Ｎｏ）、ＲＡＭ１２２の所定領域に記憶されている累積賞球数カウント値を
読み出し、その読出値が「１００００」以上であるか否かを判定する（Ｓ３９６）。この
とき、累積賞球数カウント値が「１００００」以上ではない場合には（Ｓ３９６；Ｎｏ）
、累積賞球数報知演出動作制御処理を終了する。
【０３５２】
　Ｓ３９４にて累積賞球数カウント値が「５０００」以上である場合や（Ｓ３９４；Ｙｅ
ｓ）、Ｓ３９６にて累積賞球数カウント値が「１００００」以上である場合や（Ｓ３９６
；Ｙｅｓ）、Ｓ３９２にて累積賞球数報知演出期間である場合には（Ｓ３９２；Ｙｅｓ）
、賞球数報知演出の実行中であるか否かを判定する（Ｓ３９７）。
【０３５３】
　Ｓ３９７にて賞球数報知演出の実行中である場合には（Ｓ３９７；Ｙｅｓ）、累積賞球
数報知演出動作制御処理を終了する。このように、この実施の形態では、賞球数報知演出
が実行中である場合には、累積賞球数報知演出は実行されない。これは、賞球数報知演出
と累積賞球数報知演出とが互いに類似する演出であり、同時に実行されることにより、い
ずれの演出への注目度も低下させてしまう虞があるからである。そこで、この実施の形態
では、累積賞球数報知演出よりも賞球数報知演出を優先的に実行するようにしている。な
お、賞球数報知演出よりも累積賞球数報知演出を優先的に実行することで、いずれの演出
への注目度の低下を防止してもよい。
【０３５４】
　Ｓ３９７にて賞球数報知演出の実行中ではない場合には（Ｓ３９７；Ｎｏ）、確変確定
報知演出の実行中であるか否かを判定する（Ｓ３９８）。このとき、確変確定報知演出の
実行中ではない場合には（Ｓ３９８；Ｎｏ）、エラー報知の実行中であるか否かを判定す
る（Ｓ３９９）。
【０３５５】
　Ｓ３９９にてエラー報知の実行中ではない場合には（Ｓ３９９；Ｎｏ）、最上位のレイ
ヤーで累積賞球数報知演出を実行するための動作制御を行った後（Ｓ９００）、累積賞球
数報知演出動作制御処理を終了する。これにより、例えば図３９（Ｄ）に示すような累積
賞球数報知演出画像を、最上位のレイヤーに表示させるといった、累積賞球数報知演出が
実行される。
【０３５６】
　図３９（Ｄ）に示す累積賞球数報知演出画像は、連チャン中における大当り中に賞球と
して払い出された累積賞球数が「５０００個」に到達したことに対応して、「５０００Ｏ
ＶＥＲ！」というメッセージを報知する文字画像ＭＭ４や、その「５０００ＯＶＥＲ！」
というメッセージを台詞として発している態様のキャラクタ画像ＣＡ２を、含んでいる。
なお、累積賞球数報知演出画像の表示時間（累積賞球数報知演出の実行期間）は、例えば
、１０秒であってもよい。
【０３５７】
　Ｓ３９９にてエラー報知の実行中である場合には（Ｓ３９９；Ｙｅｓ）、エラー報知が
実行されているレイヤーよりも下位のレイヤーで累積賞球数報知演出を実行するための動
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作制御を行った後（Ｓ９０１）、累積賞球数報知演出動作制御処理を終了する。本実施の
形態では、上述したように、エラー報知画像のＺ値が「０」に設定され、累積賞球数報知
演出画像のＺ値が「２」に設定されて登録されている。これにより、演出制御用ＣＰＵ１
２０は、累積賞球数報知演出画像をエラー報知画像が表示されているレイヤーよりも下位
のレイヤーに表示させるといった、累積賞球数報知演出よりもエラー報知を優先的に実行
する制御を行う。
【０３５８】
　Ｓ３９８にて確変確定報知演出の実行中である場合には（Ｓ３９８；Ｙｅｓ）、確変確
定報知演出が実行されているレイヤーよりも下位のレイヤーで累積賞球数報知演出を実行
するための動作制御を行った後（Ｓ９０２）、累積賞球数報知演出動作制御処理を終了す
る。本実施の形態では、上述したように、確変確定報知演出画像のＺ値が「１」に設定さ
れ、累積賞球数報知演出画像のＺ値が「２」に設定されて登録されている。これにより、
演出制御用ＣＰＵ１２０は、累積賞球数報知演出画像を確変確定報知演出画像が表示され
ているレイヤーよりも下位のレイヤーに表示させるといった、累積賞球数報知演出よりも
確変確定報知演出を優先的に実行する制御を行う。
【０３５９】
　図３３のＳ１８６にて、このような累積賞球数報知演出動作制御処理を実行した後には
、連チャン回数を報知する連チャン回数報知を実行するための動作制御を行う（Ｓ１８７
）。
【０３６０】
（連チャン回数報知動作制御処理）
　図３７は、連チャン回数報知動作制御処理として、図３３のＳ１８７にて実行される処
理の一例を示すフローチャートである。この連チャン回数報知動作制御処理において、演
出制御用ＣＰＵ１２０は、まず、累積賞球数報知演出の実行中であるか否かを判定する（
Ｓ４６１）。このとき、累積賞球数報知演出の実行中ではない場合には（Ｓ４６１；Ｎｏ
）、賞球数報知演出の実行中であるか否かを判定する（Ｓ４６２）。
【０３６１】
　Ｓ４６２にて賞球数報知演出の実行中ではない場合には（Ｓ４６２；Ｎｏ）、確変確定
報知演出の実行中であるか否かを判定する（Ｓ４６３）。このとき、確変確定報知演出の
実行中ではない場合には（Ｓ４６３；Ｎｏ）、エラー報知の実行中であるか否かを判定す
る（Ｓ４６４）。Ｓ４６４にてエラー報知の実行中ではない場合には（Ｓ４６４；Ｎｏ）
、最上位のレイヤーで連チャン回数報知を実行するための動作制御を行った後（Ｓ４６５
）、連チャン回数報知動作制御処理を終了する。これにより、例えば図３９（Ｅ）に示す
ような連チャン回数報知画像を、最上位のレイヤーに表示させるといった、連チャン回数
報知が実行される。
【０３６２】
　図３９（Ｅ）に示す連チャン回数報知は、連チャン回数に対応して、「大当り×Ｎ（Ｎ
は連チャン回数）」というメッセージを報知する文字画像ＭＭ５を、含んでいる。なお、
連チャン回数の報知（表示）時間は、例えば、５秒であってもよい。
【０３６３】
　Ｓ４６４にてエラー報知の実行中である場合には（Ｓ４６４；Ｙｅｓ）、エラー報知が
実行されているレイヤーよりも下位のレイヤーで連チャン回数報知を実行するための動作
制御を行った後（Ｓ４６６）、連チャン回数報知動作制御処理を終了する。本実施の形態
では、上述したように、エラー報知画像のＺ値が「０」に設定され、連チャン回数報知画
像のＺ値が「３」に設定されて登録されている。これにより、演出制御用ＣＰＵ１２０は
、連チャン回数報知画像をエラー報知画像が表示されているレイヤーよりも下位のレイヤ
ーに表示させるといった、連チャン回数報知よりもエラー報知を優先的に実行する制御を
行う。
【０３６４】
　Ｓ４６３にて確変確定報知演出の実行中である場合には（Ｓ４６３；Ｙｅｓ）、確変確
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定報知演出が実行されているレイヤーよりも下位のレイヤーで連チャン回数報知を実行す
るための動作制御を行った後（Ｓ４６７）、連チャン回数報知動作制御処理を終了する。
本実施の形態では、上述したように、確変確定報知演出画像のＺ値が「１」に設定され、
連チャン回数報知画像のＺ値が「３」に設定されて登録されている。これにより、演出制
御用ＣＰＵ１２０は、連チャン回数報知画像を確変確定報知演出画像が表示されているレ
イヤーよりも下位のレイヤーに表示させるといった、連チャン回数報知よりも確変確定報
知演出を優先的に実行する制御を行う。
【０３６５】
　Ｓ４６２にて賞球数報知演出の実行中である場合には（Ｓ４６２；Ｙｅｓ）、賞球数報
知演出が実行されているレイヤーよりも下位のレイヤーで連チャン回数報知を実行するた
めの動作制御を行った後（Ｓ４６８）、連チャン回数報知動作制御処理を終了する。本実
施の形態では、上述したように、賞球数報知演出画像のＺ値が「２」に設定され、連チャ
ン回数報知画像のＺ値が「３」に設定されて登録されている。これにより、演出制御用Ｃ
ＰＵ１２０は、連チャン回数報知画像を賞球数報知演出画像が表示されているレイヤーよ
りも下位のレイヤーに表示させるといった、連チャン回数報知よりも賞球数報知演出を優
先的に実行する制御を行う。
【０３６６】
　Ｓ４６１にて累積賞球数報知演出の実行中である場合には（Ｓ４６１；Ｙｅｓ）、累積
賞球数報知演出が実行されているレイヤーよりも下位のレイヤーで連チャン回数報知を実
行するための動作制御を行った後（Ｓ４６９）、連チャン回数報知動作制御処理を終了す
る。本実施の形態では、上述したように、累積賞球数報知演出画像のＺ値が「２」に設定
され、連チャン回数報知画像のＺ値が「３」に設定されて登録されている。これにより、
演出制御用ＣＰＵ１２０は、連チャン回数報知画像を累積賞球数報知演出画像が表示され
ているレイヤーよりも下位のレイヤーに表示させるといった、連チャン回数報知よりも累
積賞球数報知演出を優先的に実行する制御を行う。
【０３６７】
　図３３のＳ１８７にて、このような連チャン回数報知動作制御処理を実行した後には、
大当り中に再生されている楽曲名を報知する大当り中楽曲名報知動作制御処理を実行する
（Ｓ１８８）。
【０３６８】
（大当り中楽曲名報知動作制御処理）
　図３８は、大当り中楽曲名報知動作制御処理として、図３３のＳ１８８にて実行される
処理の一例を示すフローチャートである。この大当り中楽曲名報知動作制御処理において
、演出制御用ＣＰＵ１２０は、まず、累積賞球数報知演出の実行中であるか否かを判定す
る（Ｓ４７１）。このとき、累積賞球数報知演出の実行中ではない場合には（Ｓ４７１；
Ｎｏ）、賞球数報知演出の実行中であるか否かを判定する（Ｓ４７２）。Ｓ４７２にて賞
球数報知演出の実行中ではない場合には（Ｓ４７２；Ｎｏ）、確変確定報知演出の実行中
であるか否かを判定する（Ｓ４７３）。このとき、確変確定報知演出の実行中ではない場
合には（Ｓ４７３；Ｎｏ）、エラー報知の実行中であるか否かを判定する（Ｓ４７４）。
【０３６９】
　Ｓ４７４にてエラー報知の実行中ではない場合には（Ｓ４７４；Ｎｏ）、最上位のレイ
ヤーで大当り中楽曲名報知を実行するための動作制御を行った後（Ｓ４７５）、大当り中
楽曲名報知動作制御処理を終了する。これにより、例えば図３９（Ｆ）に示すような大当
り中楽曲名報知画像を、最上位のレイヤーに表示させるといった、大当り中楽曲名報知が
実行される。
【０３７０】
　図３９（Ｆ）に示す大当り中楽曲名報知は、大当り中に再生されている楽曲名に対応し
て、「ＭＵＳＩＣ：ｘｘｘｘｘｘｘ（ｘｘｘｘｘｘｘは楽曲名）」というメッセージを報
知する文字画像ＭＭ６を、含んでいる。なお、楽曲名の報知（表示）時間（大当り中楽曲
名報知の実行時間）は、例えば、３０秒であってもよい。
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【０３７１】
　Ｓ４７４にてエラー報知の実行中である場合には（Ｓ４７４；Ｙｅｓ）、エラー報知が
実行されているレイヤーよりも下位のレイヤーで大当り中楽曲名報知を実行するための動
作制御を行った後（Ｓ４７６）、大当り中楽曲名報知動作制御処理を終了する。本実施の
形態では、上述したように、エラー報知画像のＺ値が「０」に設定され、大当り中楽曲名
報知画像のＺ値が「３」に設定されて登録されている。これにより、演出制御用ＣＰＵ１
２０は、大当り中楽曲名報知画像をエラー報知画像が表示されているレイヤーよりも下位
のレイヤーに表示させるといった、大当り中楽曲名報知よりもエラー報知を優先的に実行
する制御を行う。
【０３７２】
　Ｓ４７３にて確変確定報知演出の実行中である場合には（Ｓ４７３；Ｙｅｓ）、確変確
定報知演出が実行されているレイヤーよりも下位のレイヤーで大当り中楽曲名報知を実行
するための動作制御を行った後（Ｓ４７７）、大当り中楽曲名報知動作制御処理を終了す
る。本実施の形態では、上述したように、確変確定報知演出画像のＺ値が「１」に設定さ
れ、大当り中楽曲名報知画像のＺ値が「３」に設定されて登録されている。これにより、
演出制御用ＣＰＵ１２０は、大当り中楽曲名報知画像を確変確定報知演出画像が表示され
ているレイヤーよりも下位のレイヤーに表示させるといった、大当り中楽曲名報知よりも
確変確定報知演出を優先的に実行する制御を行う。
【０３７３】
　Ｓ４７２にて賞球数報知演出の実行中である場合には（Ｓ４７２；Ｙｅｓ）、賞球数報
知演出が実行されているレイヤーよりも下位のレイヤーで大当り中楽曲名報知を実行する
ための動作制御を行った後（Ｓ４７８）、大当り中楽曲名報知動作制御処理を終了する。
本実施の形態では、上述したように、賞球数報知演出画像のＺ値が「２」に設定され、大
当り中楽曲名報知画像のＺ値が「３」に設定されて登録されている。これにより、演出制
御用ＣＰＵ１２０は、大当り中楽曲名報知画像を賞球数報知演出画像が表示されているレ
イヤーよりも下位のレイヤーに表示させるといった、大当り中楽曲名報知よりも賞球数報
知演出を優先的に実行する制御を行う。
【０３７４】
　Ｓ４７１にて累積賞球数報知演出の実行中である場合には（Ｓ４７１；Ｙｅｓ）、累積
賞球数報知演出が実行されているレイヤーよりも下位のレイヤーで大当り中楽曲名報知を
実行するための動作制御を行った後（Ｓ４７９）、大当り中楽曲名報知動作制御処理を終
了する。本実施の形態では、上述したように、累積賞球数報知演出画像のＺ値が「２」に
設定され、大当り中楽曲名報知画像のＺ値が「３」に設定されて登録されている。これに
より、演出制御用ＣＰＵ１２０は、大当り中楽曲名報知画像を累積賞球数報知演出画像が
表示されているレイヤーよりも下位のレイヤーに表示させるといった、大当り中楽曲名報
知よりも累積賞球数報知演出を優先的に実行する制御を行う。
【０３７５】
　図３３に示すＳ１８１にて大当り終了指定コマンドの受信があった場合には（Ｓ１８１
；Ｙｅｓ）、大当り終了報知演出時間を設定する（Ｓ１８９）。Ｓ１８９の処理では、例
えば主基板１１から伝送された大当り終了指定コマンドにより特定される大当り終了時演
出待ち時間に対応して、複数種類の大当り終了報知演出時間のうちいずれかを選択して設
定すればよい。より具体的には、大当り終了指定コマンドにより指定された大当り終了時
演出待ち時間と同一の時間を、大当り終了報知演出時間として設定すればよい。
【０３７６】
　Ｓ１８９の処理に続いて、大当り終了報知演出制御パターンを設定する（Ｓ１９０）。
Ｓ１９０の処理では、例えば主基板１１から伝送された大当り終了指定コマンドにより特
定される確変状態となるか否かの制御内容や、Ｓ１８９の処理にて設定した大当り終了報
知演出時間等に対応して、予め用意された複数種類の大当り終了報知演出制御パターンの
うちから、使用パターンとなるものを選択して設定すればよい。
【０３７７】
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　Ｓ１９０の処理を実行した後には、演出プロセスフラグの値を“５”に更新してから（
Ｓ１９１）、アタッカー開放時演出処理を終了する。演出プロセスフラグの値が“５”に
更新されることにより、次回のタイマ割込みが発生したときには、図２０に示すエンディ
ング演出処理（Ｓ１７５）が実行される。
【０３７８】
　図４１は、賞球数報知演出、累積賞球数報知演出、連チャン回数報知、大当り中楽曲名
報知の実行期間が重なった場合に、画像表示装置５の表示領域に報知画像を表示させる動
作例を示している。例えば、大当り中に賞球として払い出された賞球数が「２０００個」
に到達したときには、連チャン回数報知や大当り中楽曲名報知、累積賞球数報知演出の実
行期間であるか否かにかかわらず、図３５の賞球数報知演出動作制御処理におけるＳ８１
８の処理にて、図４１（Ａ）に示すように、最上位のレイヤーで賞球数報知演出を実行す
るための動作制御が行われる。
【０３７９】
　一方、連チャン中における大当り中に賞球として払い出された累積賞球数が「５０００
個」に到達したときには、図３６の累積賞球数報知演出動作制御処理におけるＳ３９７以
降の処理が実行される。この例の場合には、賞球数報知演出を実行するための動作制御が
行われることから、図３６に示すＳ３９７にて、賞球数報知演出の実行中であることを理
由として、図４１（Ａ）に示すように、累積賞球数報知演出は実行されない。
【０３８０】
　また、この例の場合には、賞球数報知演出を実行するための動作制御が行われることか
ら、図３７の連チャン回数報知動作制御処理におけるＳ４６８の処理にて、図４１（Ａ）
に示すように、賞球数報知演出が実行されているレイヤーよりも下位のレイヤーで連チャ
ン回数報知を実行するための動作制御が行われる。
【０３８１】
　更に、この例の場合には、賞球数報知演出を実行するための動作制御が行われることか
ら、図３８の大当り中楽曲名報知動作制御処理におけるＳ４７８の処理にて、図４１（Ａ
）に示すように、賞球数報知演出が実行されているレイヤーよりも下位のレイヤーで大当
り中楽曲名報知を実行するための動作制御が行われる。
【０３８２】
　このように、賞球数報知演出、累積賞球数報知演出、連チャン回数報知、大当り中楽曲
名報知の実行期間が重なった場合には、図４１（Ｂ）に示すように、最上位のレイヤーで
賞球数報知演出が実行されると共に、それよりも下位のレイヤーで連チャン回数報知、大
当り中楽曲名報知が実行される一方で、累積賞球数報知演出は実行されない。
【０３８３】
　図４２は、確変確定報知演出、賞球数報知演出、連チャン回数報知、大当り中楽曲名報
知の実行期間が重なった場合に、画像表示装置５の表示領域に報知画像を表示させる動作
例を示している。例えば、所定の確変制御条件が成立したときには、賞球数報知演出、連
チャン回数報知、大当り中楽曲名報知の実行期間であるか否かにかかわらず、図３４の確
変確定報知演出動作制御処理におけるＳ８０４の処理にて、図４２（Ａ）に示すように、
最上位のレイヤーで確変確定報知演出を実行するための動作制御が行われる。
【０３８４】
　一方、大当り中に賞球として払い出された賞球数が「２０００個」に到達したときには
、図３５の賞球数報知演出動作制御処理におけるＳ８１６以降の処理が実行される。この
例の場合には、確変確定報知演出を実行するための動作制御が行われることから、Ｓ８２
０の処理にて、図４２（Ａ）に示すように、確変確定報知演出が実行されているレイヤー
よりも下位のレイヤーで賞球数報知演出を実行するための動作制御が行われる。
【０３８５】
　また、この例の場合には、賞球数報知演出を実行するための動作制御が行われることか
ら、図３７の連チャン回数報知動作制御処理におけるＳ４６８の処理にて、図４２（Ａ）
に示すように、賞球数報知演出が実行されているレイヤーよりも下位のレイヤーで連チャ
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ン回数報知を実行するための動作制御が行われる。
【０３８６】
　更に、この例の場合には、賞球数報知演出を実行するための動作制御が行われることか
ら、図３８の大当り中楽曲名報知動作制御処理におけるＳ４７８の処理にて、図４２（Ａ
）に示すように、賞球数報知演出が実行されているレイヤーよりも下位のレイヤーで大当
り中楽曲名報知を実行するための動作制御が行われる。
【０３８７】
　このように、確変確定報知演出、賞球数報知演出、連チャン回数報知、大当り中楽曲名
報知の実行期間が重なった場合には、図４２（Ｂ）に示すように、最上位のレイヤーで確
変確定報知演出が実行されると共に、それよりも下位のレイヤーで賞球数報知演出が実行
され、それよりも更に下位のレイヤーで連チャン回数報知、大当り中楽曲名報知が実行さ
れる。
【０３８８】
　図４３は、エラー報知、賞球数報知演出、連チャン回数報知、大当り中楽曲名報知の実
行期間が重なった場合に、画像表示装置５の表示領域に報知画像を表示させる動作例を示
している。例えば、磁石を用いて不正に遊技球を入賞口に誘導させるような行為を検出し
たときには、賞球数報知演出、連チャン回数報知、大当り中楽曲名報知の実行期間である
か否かにかかわらず、図１９のＳ１４３の処理にて、図４３（Ａ）に示すように、最上位
のレイヤーでエラー報知を実行するための動作制御が行われる。
【０３８９】
　一方、大当り中に賞球として払い出された賞球数が「２０００個」に到達したときには
、図３５の賞球数報知演出動作制御処理におけるＳ８１６以降の処理が実行される。この
例の場合には、エラー報知を実行するための動作制御が行われることから、Ｓ８１９の処
理にて、図４３（Ａ）に示すように、エラー報知が実行されているレイヤーよりも下位の
レイヤーで賞球数報知演出を実行するための動作制御が行われる。
【０３９０】
　また、この例の場合には、賞球数報知演出を実行するための動作制御が行われることか
ら、図３７の連チャン回数報知動作制御処理におけるＳ４６８の処理にて、図４３（Ａ）
に示すように、賞球数報知演出が実行されているレイヤーよりも下位のレイヤーで連チャ
ン回数報知を実行するための動作制御が行われる。
【０３９１】
　更に、この例の場合には、賞球数報知演出を実行するための動作制御が行われることか
ら、図３８の大当り中楽曲名報知動作制御処理におけるＳ４７８の処理にて、図４３（Ａ
）に示すように、賞球数報知演出が実行されているレイヤーよりも下位のレイヤーで大当
り中楽曲名報知を実行するための動作制御が行われる。
【０３９２】
　このように、エラー報知、賞球数報知演出、連チャン回数報知、大当り中楽曲名報知の
実行期間が重なった場合には、図４３（Ｂ）に示すように、最上位のレイヤーでエラー報
知が実行されると共に、それよりも下位のレイヤーで賞球数報知演出が実行され、それよ
りも更に下位のレイヤーで連チャン回数報知、大当り中楽曲名報知が実行される。
【０３９３】
　図４４は、エラー報知、確変確定報知演出、連チャン回数報知、大当り中楽曲名報知の
実行期間が重なった場合に、画像表示装置５の表示領域に報知画像を表示させる動作例を
示している。例えば、磁石を用いて不正に遊技球を入賞口に誘導させるような行為を検出
したときには、確変確定報知演出、連チャン回数報知、大当り中楽曲名報知の実行期間で
あるか否かにかかわらず、図１９のＳ１４３の処理にて、図４４（Ａ）に示すように、最
上位のレイヤーでエラー報知を実行するための動作制御が行われる。
【０３９４】
　一方、所定の確変制御条件が成立したときには、図３４の確変確定報知演出動作制御処
理におけるＳ８０３以降の処理が実行される。この例の場合には、エラー報知を実行する
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ための動作制御が行われることから、Ｓ８０５の処理にて、図４４（Ａ）に示すように、
エラー報知が実行されているレイヤーよりも下位のレイヤーで確変確定報知演出を実行す
るための動作制御が行われる。
【０３９５】
　また、この例の場合には、確変確定報知演出を実行するための動作制御が行われること
から、図３７の連チャン回数報知動作制御処理におけるＳ４６７の処理にて、図４４（Ａ
）に示すように、確変確定報知演出が実行されているレイヤーよりも下位のレイヤーで連
チャン回数報知を実行するための動作制御が行われる。
【０３９６】
　更に、この例の場合には、確変確定報知演出を実行するための動作制御が行われること
から、図３８の大当り中楽曲名報知動作制御処理におけるＳ４７７の処理にて、図４４（
Ａ）に示すように、確変確定報知演出が実行されているレイヤーよりも下位のレイヤーで
大当り中楽曲名報知を実行するための動作制御が行われる。
【０３９７】
　このように、エラー報知、確変確定報知演出、連チャン回数報知、大当り中楽曲名報知
の実行期間が重なった場合には、図４４（Ｂ）に示すように、最上位のレイヤーでエラー
報知が実行されると共に、それよりも下位のレイヤーで確変確定報知演出が実行され、そ
れよりも更に下位のレイヤーで連チャン回数報知、大当り中楽曲名報知が実行される。
【０３９８】
　以上の実施の形態のパチンコ遊技機１によれば、スピーカ８Ｌ、８Ｒ（複数の音出力部
）から出力される音の態様を、複数の設定候補（図１７（Ａ）では台設置位置についての
「左端」又は「通常（右端、中）」の設定候補、図１７（Ｂ）では各音響設定候補など）
の中から一の設定候補に調整可能である（例えば、Ｓ６２～Ｓ６４の処理を実行する演出
制御用ＣＰＵ１２０など）。これにより、遊技環境に応じた音の態様に調整できる。
【０３９９】
　また、スピーカ８Ｒの周囲の外形がスピーカ８Ｌの周囲の外形とは異なるパチンコ遊技
機１において、スピーカ８Ｌ、８Ｒから出力される音の態様を、複数の設定候補の中から
選択指示に基づいて選択された一の設定候補に調整可能である。これにより、遊技機の形
状に応じた音の態様に調整できる。
【０４００】
　また、操作者（例えば、遊技者、遊技店員など）の所定動作に応じてスピーカ８Ｌ、８
Ｒから出力される演出音の音量調整が可能であるので、操作者の所望する音量に対応させ
ることができる。このため、演出効果を向上させることができる。
【０４０１】
　また、一の選択候補（例えば、図１７（Ａ）では台設置位置についての「左端」又は「
通常（右端、中）」の設定候補のうちで選択された一つ、図１７（Ｂ）では各音響設定候
補のうちで選択された一つなど）に対応するスピーカ８Ｌ、８Ｒの音量バランスを維持し
た状態で、操作者（例えば、遊技者、遊技店員など）の所定動作に応じて、音量調整が可
能であるので、音量バランスを崩すことなく操作者の所望する音量に対応させることがで
きる。このため、演出効果を向上させることができる。
【０４０２】
　また、スピーカ８Ｌ、８Ｒから出力される音の態様がいずれの設定候補に調整されてい
るか否かにかかわらず、異常の発生を報知するエラー報知音（例えば、扉開放報知音、異
常入賞報知音、磁気異常報知音、電波異常報知音など）をエラー報知時音量（例えば、最
大音量など）で報知する。これにより、不正を防止できる。
【０４０３】
　この発明は、上記実施の形態に限定されず、様々な変形及び応用が可能である。例えば
パチンコ遊技機１は、上記実施の形態で示した全ての技術的特徴を備えるものでなくても
よく、従来技術における少なくとも１つの課題を解決できるように、上記実施の形態で説
明した一部の構成を備えたものであってもよい。
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【０４０４】
　また、エラー報知の他の例として、振動センサにより振動検出した場合の振動異常を含
めてもよい。また、満タン検知、球切れ検知をエラー報知に含めてもよい。そして、これ
らの異常についても、上記実施の形態におけるエラー報知と同様に、他の報知に対して、
それぞれ優先度合いが設定されていればよい。その場合、異常の種類毎に重大度などを勘
案して優先順位を設定すればよい。
【０４０５】
　また、上記実施の形態では、賞球数報知演出を、特定期間としての大当り中に賞球とし
て払い出された賞球数を報知するものとして説明した。これに対して、特定期間は、例え
ば１ラウンド中や１分間等、大当り中以外の期間であってもよい。こうした構成により、
例えば大入賞口を遊技球が通過することにより払い出される賞球数の違い等に応じて、好
適なタイミングで賞球数報知演出を実行することができる。
【０４０６】
　また、上記実施の形態では、累積賞球報知演出を、特別期間としての連チャン中におけ
る大当り中に賞球として払い出された累積賞球数を報知するものとして説明した。これに
対して、特別期間は、例えば１日間や、１週間等、連チャン中以外の期間であってもよい
。こうした構成により、例えば大入賞口を遊技球が通過することにより払い出される賞球
数の違いや、連チャン率の違い等に応じて、好適なタイミングで累積賞球数報知演出を実
行することができる。
【０４０７】
　また、上記実施の形態では、状態に関する報知の例として確変確定報知を説明したが、
これに限られない。例えば、遊技者に対し特定領域に遊技球を通過させる旨の報知（例え
ば、右打ちの報知等）、遊技球が所定領域を通過したことにより大当りが確定する態様に
おいて、遊技者に対し特定領域に遊技球を通過させる旨の報知、遊技球が上記所定領域を
通過した旨の報知、確変昇格演出による報知、ラウンド数昇格演出による報知、ＳＴ回数
又は時短回数に関する昇格（当初報知回数よりも増加する旨）の報知、保留内連チャンに
関する報知（保留内連チャンの確定報知、保留内連チャンの期待度の報知）、ＳＴ回数又
は時短回数の残数に関する報知などであってもよい。
【０４０８】
　また、上記実施の形態では、各報知画像に対してＺ値が設定されることにより、優先順
位が決定されるものとして説明した。これに対して、各報知の優先順位は、例えば確変確
定報知演出よりもエラー報知を優先的に実行し、賞球数報知演出よりもエラー報知を優先
的に実行する一方で、エラー報知と確変確定報知演出と賞球数報知演出とが同時に実行さ
れるときには、エラー報知よりも確変確定報知演出を優先的に実行するといった、同時に
実行される報知の組み合わせに応じて、各報知の優先順位が変化するようにしてもよい。
こうした構成により、同時に実行される報知の組み合わせに応じて好適に報知を実行する
ことができる。
【０４０９】
　また、上記実施の形態では、例えば最終ラウンドの最終カウント目の入賞によって、累
積賞球数が「５０００個」や「１００００個」に到達した場合には、累積賞球数報知演出
はエンディング演出中に実行されることになる。しかしながら、エンディング演出の終了
後に確変制御が行われるときは、当該エンディング演出中に累積賞球数報知演出を実行せ
ずに、次回の大当りが発生したときのファンファーレ演出中に累積賞球数報知演出を実行
するようにしてもよい（即ち、次回大当りの発生後であって大入賞口を開放状態とする前
に累積賞球数報知演出を行うようにしてもよい）。また、上記に代えて、次回大当りの１
ラウンド目の開始時に（大入賞口への入賞がなくても）、累積賞球数報知演出を行うよう
にしてもよいし、次回大当りの１ラウンド目において最初の入賞があったときに、累積賞
球数報知演出を行うようにしてもよい。こうした構成により、エンディング演出の時間が
短くても、累積賞球数報知演出を好適に実行することができる。
【０４１０】
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　なお、エンディング演出の終了後に確変制御が行われないとき（例えば、高開放制御の
みが行われるとき）も同様に、当該エンディング演出中に累積賞球数報知演出を実行せず
に、次回の大当りが発生したときのファンファーレ演出中に累積賞球数報知演出を実行す
るようにしてもよいし、次回大当りの１ラウンド目の開始時や、次回大当りの１ラウンド
目において最初の入賞があったときに、累積賞球数報知演出を行うようにしてもよい。な
お、次回大当りが発生せずに、確変制御が終了した場合（例えば、ＳＴ回数が終了した場
合）や、高開放制御が終了した場合には、確変制御や高開放制御が終了したときに、累積
賞球数報知演出を実行するようにしてもよい。なお、エンディング演出の終了後に確変制
御が行われないとき（例えば、確変制御も高開放制御も行われないとき）には、エンディ
ング演出の終了後の最初の可変表示が行われるときに（保留がないときにはエンディング
演出の終了したときに）、累積賞球数報知演出を実行するようにしてもよい。
【０４１１】
　また、上記実施の形態において、最終ラウンドにおいて所謂オーバー入賞が発生した場
合には、エンディング演出中にオーバー入賞に係る報知演出を実行してもよいし、エンデ
ィング演出の終了後の最初の可変表示が行われるときに（保留がないときにはエンディン
グ演出の終了したときに）、オーバー入賞に係る報知演出を実行してもよい。
【０４１２】
　また、上記実施の形態において、連チャン中における大当り遊技状態及び時短状態にて
獲得したトータル賞球数を報知するトータル賞球数報知演出を、大当り中に実行するよう
にしてもよい。そして、このような実施の形態においても、トータル賞球数報知演出につ
いて、他の報知に対する優先度合いが設定されていればよい。こうした構成により、トー
タル賞球数報知演出と他の報知とが同時に実行される場合にも、各報知を好適に実行する
ことができる。
【０４１３】
　また、上記実施の形態では、大当り中昇格演出が実行されるか否かにかかわらず、図３
６の累積賞球数報知演出動作制御処理におけるＳ３９１の処理にて、大当り中昇格演出が
終了したか否かを判定しているが、このような処理を実行する前に、大当り中昇格演出が
実行されるか否かを判定し、大当り中昇格演出が実行される場合には、Ｓ３９１の処理を
実行する一方で、大当り中昇格演出が実行されない場合には、Ｓ３９１の処理を実行せず
に、Ｓ３９２以降の処理を実行するようにしてもよい。こうした構成により、大当り中昇
格演出が実行されない場合にも、累積賞球数報知演出を実行することができる。
【０４１４】
　また、上記実施の形態では、連チャン中における大当り中に賞球として払い出された累
積賞球数が「５０００個」、「１００００個」に到達したときに累積賞球数報知演出が実
行されるものとして説明した。これに対して、累積賞球数報知演出は、例えば「５０００
個」、「１００００個」、「２００００個」、「３００００個」、・・・といった、「１
００００個」よりも多数の賞球数を獲得したときにも実行されるようにしてもよい。こう
した構成により、累積賞球数報知演出に対する注目を継続させることができる。
【０４１５】
　また、上記実施の形態では、賞球数報知演出の実行中である場合には、累積賞球数報知
演出は実行されないものとして説明した。これに対し、賞球数報知演出が実行される場合
であっても、例えば賞球数報知演出が実行される前後の期間にて累積賞球数報知演出を実
行するといった、賞球数報知演出と累積賞球数報知演出の実行期間が重ならないようにし
てもよい。こうした構成により、賞球数報知演出と累積賞球数報知演出のいずれの演出に
ついても好適に実行することができる。
【０４１６】
　上記実施の形態では、図２９に示すように、音量調整の調整状況を示す音量状況表示画
像ＶＬを表示しているが、音量状況表示画像ＶＬに加えて、画像表示装置５の表示画面な
どについての輝度調整の調整状況を示す輝度状況表示画像を表示するようにしてもよい。
また、音量状況表示画像ＶＬに替えて輝度状況表示画像のみを表示するものであってもよ
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い。例えば、図２１に示す音量状況表示処理（Ｓ１６２）及び図２８に示す一時表示処理
（Ｓ３４８）を、音量状況表示画像ＶＬや、輝度状況表示画像を表示可能とする処理に変
更すればよい。また、音量状況表示画像ＶＬに替えて、例えば保留変化予告の実行頻度で
あるモード状況を示すモード状況表示画像を表示するようにしてもよい。また、音量状況
表示画像ＶＬと輝度状況表示画像の少なくとも一方とともに、モード状況表示画像を表示
するようにしてもよい。
【０４１７】
　上記の実施の形態では、図２９（Ｃ）に示すように、音量状況表示画像ＶＬが消去され
て視認不可能としているが、音量状況表示画像ＶＬを視認困難な態様で表示するようにし
てもよい。例えば、音量状況表示画像ＶＬを、半透明の表示態様で表示したり、非常に小
さく縮小された表示態様（微小表示態様）で表示したり、などしてもよい。また、音量調
整が常時可能である旨を報知するようにしてもよい。例えば、音量調整が常時可能である
旨を、変動表示演出中のテロップ表示で報知するようにしてもよい。また、音量調整が常
時可能である旨を、変動表示演出中の説明演出表示で報知するようにしてもよい。なお、
テロップ表示や説明演出表示の実行は変動表示中に限らず、客待ち状態（いわゆる、客待
ち中）や、大当り遊技状態などにおいて可能であってもよい。
【０４１８】
　上記の実施の形態では、スーパーリーチ演出中は、遊技者による要求が無い限り、図２
９（Ｃ）～（Ｈ）に示すように画像表示装置５に音量状況表示画像ＶＬを表示しないよう
にしているが、大当り遊技状態において、遊技者による要求が無い限り、音量状況表示画
像ＶＬを表示しないようにしてもよい。この場合、図２１に示す音量状況表示処理や、図
２８に示す一時表示処理を、大当り中に実行可能に変形すればよい。例えば、音量状況表
示処理におけるスーパーリーチ演出中か否かの判定処理に代え、大当り演出中か否かの判
定処理を実行したり、各操作フラグなどを大当り時に則した操作フラグに変形したり等に
より、大当り中に音量状況表示処理が実行可能である。これは一時表示処理についても同
様である。また、一時表示処理は、図３３に示したアタッカー開放時演出処理に含まれる
処理として変形すればよい。例えば、一時表示処理を、Ｓ１８４～Ｓ１８８のいずれかの
間、もしくは、直前・直後に実行される処理として変形すればよい。なお、エンディング
演出表示を行う場合には、エンディング演出期間についても、音量状況表示画像ＶＬを画
像表示装置５に表示するようにしてもよい。このような変形例によれば、特定演出（例え
ば、大当り中のラウンド演出、大当り中の祝福演出など）の演出効果の低下を抑制しつつ
、遊技者の要望に応じて音量状況表示画像ＶＬを表示（演出調整の調整状況を表示）する
ことができ、遊技の興趣性を向上させることができる。
【０４１９】
　また、大当り中の楽曲選択による検出制御を、調整状況の検出制御よりも優先するよう
にしてもよい。つまり、楽曲選択中では、演出調整（例えば音量調整、輝度調整、モード
切替などの状況表示）が不可能としてもよい。特に、同一の操作手段（例えば、十字ボタ
ンなど）により、楽曲選択のための操作と、演出調整のための操作とが行われる場合に有
効となる。
【０４２０】
　なお、大当り遊技状態の大当り期間としては、アタッカー開放を繰り返す期間、つまり
、ラウンド遊技期間としているが、これに限定されない。例えば大当り期間としては、大
当り遊技状態の開始時に実行されるファンファーレ演出の期間と、アタッカー開放を繰り
返す期間（ラウンド遊技期間）と、大当り遊技状態の終了時に実行されるエンディング演
出の期間とを含めた期間としてもよい。ファンファーレ演出とは、大当り遊技状態の開始
時に実行される、大当り遊技状態になったことを報知する演出である。エンディング演出
とは、大当り遊技状態の終了時に実行される、大当り遊技状態が終了することを報知する
演出である。
【０４２１】
　また、特定期間は、大当り遊技状態における期間に限られず、どのように期間を定める
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かは任意である。例えば、特定期間は、スーパーリーチの演出期間であってもよい。この
場合、図２２に示す楽曲の決定処理を、スーパーリーチ期間、又は当該期間以前に楽曲を
決定する処理に変形し、決定された楽曲を当該変形した処理内や、Ｓ３４９のリーチ演出
制御の処理などにおいて再生すればよい。また、特定期間は、確変状態、時短状態などで
あってもよい。また、特定部は、前述のように楽曲の「サビ」に限られない。楽曲によっ
ては、「サビ」以外の部分（Ａメロなど）を特定部としてもよい。また、特定部は楽曲の
先頭部であってもよい。つまり、楽曲によって特定部として使用するデータを異ならせて
もよい。
【０４２２】
　また、遊技者にとって有利な有利状態（例えば、大当り遊技状態における第１ラウンド
の実行中など）において楽曲の選択が可能であるが、有利状態は、第１ラウンド以外のラ
ウンド実行中であってもよい。また、有利状態は、大当り遊技状態に限られない。例えば
、確変状態などの特別遊技状態を有利状態としてもよいし、複数の大当り遊技状態のうち
で実行可能なラウンドの上限回数が第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」）となる大当り遊技状態を有利状態としてもよい。あるいは、複
数の時短状態のうちで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」）となる時短状態を有利状態としてもよいし、複数の
確変状態のうち大当り確率が第２確率（例えば１／５０）よりも高い第１確率（例えば１
／２０）となる確変状態を有利状態としてもよい。その他、遊技者にとって有利な任意の
遊技状態を有利状態としたものであればよい。また、有利状態以外で楽曲の選択が可能で
あってもよい。
【０４２３】
　なお、特定部に対応した画像（楽曲対応画像）は、前述のように動画であっても静止画
であってもよい。また、楽曲選択時に楽曲対応画像は表示されなくともよい。また、前述
のように、楽曲対応画像のデータについても楽曲の音声データと同様に、楽曲のパート毎
に分割された態様（各々別個の画像データとして）でＲＯＭ１２１などに記憶されていて
もよい。こうすれば、データ容量の負担をより軽減することができる。また、一の楽曲を
示す音声データ、当該楽曲に対応した画像データともに、複数に分割された態様で記憶さ
れていなくともよい。
【０４２４】
　また、図３２（Ａ）に示すように、スーパーリーチ演出中以外の遊技状態（第１状態）
では、遊技者のスティックコントローラ３１Ａの操作の有無（遊技者の動作）に関わらず
、音量状況表示画像ＶＬ（音量調整状況）を画像表示装置５に視認可能に表示するので、
スーパーリーチ演出中以外の遊技状態では音量状況表示画像ＶＬを常時視認できる。また
、スーパーリーチ演出（特定演出）を実行するスーパーリーチ演出中の遊技状態（第２状
態）では、音量状況表示画像ＶＬを視認不可能とし、遊技者のスティックコントローラ３
１Ａの操作があった場合には、遊技者のスティックコントローラ３１Ａの操作に基づいて
音量状況表示画像ＶＬを操作後所定期間が経過するまで（所定条件が成立するまで）表示
する。つまり、スーパーリーチ演出中の遊技状態では、音量状況表示画像ＶＬの表示を必
要最小限に留めることができる。これにより、スーパーリーチ演出（特定演出）の演出効
果の低下を抑制しつつ、遊技者の要望に応じて音量状況表示画像ＶＬを表示することがで
き、遊技の興趣性を向上させることができる。
【０４２５】
　また、特定演出は、遊技者にとって有利な有利状態となることを示唆する演出（例えば
スーパーリーチ演出）である。このため、スーパーリーチ演出についての演出効果の低下
を抑制しつつ、遊技者の要望に応じて音量状況表示画像ＶＬを表示することができ、遊技
の興趣性を向上させることができる。
【０４２６】
　また、音量状況表示画像ＶＬは、図２９（Ｉ）、図３０（Ｉ）に示すように、変動停止
時の飾り図柄に被らない位置に表示されるので、飾り図柄の最終停止図柄、つまり、遊技
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結果の視認を阻害しないようにしつつ、音量調整を実行できる。
【０４２７】
　また、スーパーリーチ演出中の遊技状態（第２状態）では、遊技者によるスティックコ
ントローラ３１Ａの操作検出から所定期間（あるいは、音量状況表示画像ＶＬの表示開始
から所定期間）だけ音量状況表示画像ＶＬを表示するので、音量状況表示画像ＶＬの表示
を必要最小限に留めることができる。これにより、スーパーリーチ演出（特定演出）の演
出効果の低下を抑制しつつ、遊技者の要望に応じて音量状況表示画像ＶＬを表示すること
ができ、遊技の興趣性を向上させることができる。
【０４２８】
　なお、以上の説明では、第１状態は、スーパーリーチ演出中以外の遊技状態としている
が、スーパーリーチ演出の実行前（開始前）までの期間又はスーパーリーチ演出の実行後
（終了後）の期間のいずれかの状態としてもよい。また、第１状態は、１回の変動におけ
るスーパーリーチ演出の実行前（開始前）までの期間又は１回の変動におけるスーパーリ
ーチ演出の実行後（終了後）の期間の少なくとも一方の状態としてもよく、第２状態は１
回の変動におけるスーパーリーチ演出を実行する期間の状態としてもよい。また、第２状
態は、大当り遊技状態などの有利状態となり易い特別状態としてもよい。この特別状態は
、確変状態又は時短状態などである。また、特別状態は、普通可変入賞球装置６Ｂに遊技
球が入賞（あるいは通過又は進入であってもよい）しない又はしにくい第１態様から入賞
容易な第２態様に高頻度で変化させる状態であってもよい。
【０４２９】
　また、スーパーリーチ演出中以外の遊技状態（第１状態）からスーパーリーチ演出中の
遊技状態（第２状態）に移行する前に遊技者のスティックコントローラ３１Ａの操作（遊
技者の動作）に応じて音量調整（演出調整）の音量状況表示画像ＶＬの表示が開始され、
第１状態から第２状態に移行するときに所定条件が不成立の場合、つまりスーパーリーチ
演出中になったが操作後所定期間（３秒）が経過していない場合には、遊技者の動作の検
出又は移行の時から所定期間経過するまで音量状況表示画像ＶＬの表示を延長する（図３
２（Ａ）、（Ｂ）に示す「延長表示分」を参照）ので、音量状況表示画像ＶＬの表示をス
ーパーリーチ演出中になった後も所定期間延長表示することができる。つまり、スーパー
リーチ演出の開始直前に開始された音量調整のための音量状況表示画像ＶＬが該スーパー
リーチ演出の開始タイミングで途中終了することを防止でき、音量状況表示画像ＶＬの表
示が途中で消去されるという違和感の招来を防止できる。また、スーパーリーチ演出が開
始された直後に遊技者がスティックコントローラ３１Ａの操作を再度行う必要がなく、ユ
ーザフレンドリな遊技機を提供することができる。
【０４３０】
　また上記とは逆に、スーパーリーチ演出中の遊技状態（第２状態）からスーパーリーチ
演出中以外の遊技状態（第１状態）に移行する前に遊技者のスティックコントローラ３１
Ａの操作（遊技者の動作）に応じて音量調整（演出調整）の音量状況表示画像ＶＬの表示
が開始され、第２状態から第１状態に移行するときに所定条件が不成立の場合、つまりス
ーパーリーチ演出が終了してスーパーリーチ演出中以外の遊技状態になったが操作後所定
期間（３秒）が経過していない場合には、第１状態への移行後も音量状況表示画像ＶＬの
表示を継続するので、所定期間経過時に音量状況表示画像ＶＬの表示を消去する処理を不
要にできる。言い換えれば、第１状態では音量状況表示画像ＶＬの表示を常時行うので、
音量状況表示画像ＶＬを所定期間経過時に一度消去してから再度表示を開始させるという
無駄な処理を省くことができる。また、所定期間経過時のタイミングにて音量状況表示画
像ＶＬの表示が一瞬消えるという違和感の招来も防止できる。
【０４３１】
　また、報知演出を実行する報知演出実行手段（例えば賞球数報知演出、獲得枚数報知演
出、累積賞球数報知演出、累積獲得枚数報知演出、確変確定報知演出、連チャン回数報知
、大当り中楽曲名報知、右打ち報知、エラー報知、大当り中昇格演出を実行する演出制御
用ＣＰＵ１２０等）は、報知演出として、特別遊技状態（例えば、確変状態など）となる
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ことを報知する第３報知を実行可能であり、第１報知よりも第３報知の優先度合いが高い
（例えば図３５に示す賞球数報知演出動作制御処理におけるＳ８１６にて確変確定報知演
出の実行中である場合には、Ｓ８２０にて確変確定報知演出が実行されているレイヤーよ
りも下位のレイヤーで賞球数報知演出を実行するための動作制御を行うこと等）。また、
報知演出実行手段は、報知演出として、特別期間において有利状態に制御された回数を報
知する第４報知（例えば連チャン回数を報知する連チャン回数報知等）を実行可能であり
、第４報知よりも第１報知の優先度合いが高い（例えば図３７における連チャン回数報知
動作制御処理におけるＳ４６２にて賞球数報知演出の実行中である場合には、Ｓ４６８に
て賞球数報知演出が実行されているレイヤーよりも下位のレイヤーで連チャン回数報知を
実行するための動作制御を行うこと等）。また、報知演出実行手段は、報知演出として、
特定期間において実行される他の演出に関する情報を報知する第５報知（例えば大当り中
に再生されている楽曲名を報知する大当り中楽曲名報知等）を実行可能であり、第５報知
よりも第１報知の優先度合いが高い（例えば図３８における大当り中楽曲名報知動作制御
処理におけるＳ４７２にて賞球数報知演出の実行中である場合には、Ｓ４７８にて賞球数
報知演出が実行されているレイヤーよりも下位のレイヤーで大当り中楽曲名報知を実行す
るための動作制御を行うこと等）これらのいずれかの構成によれば、適切な報知を実行す
ることができる。
【０４３２】
　また、報知演出実行手段は、報知演出として、特定期間において特別価値が付与される
か否かを報知する第６報知（例えば確変状態に制御するか否かの報知演出となる大当り中
昇格演出等）を実行可能であり、第６報知を実行するまでは第２報知の実行を制限しても
よい（例えば図３６に示す累積賞球数報知演出動作制御処理におけるＳ３９１にて大当り
中昇格演出が終了していなければ、累積賞球数報知演出は実行されないこと等）。このよ
うな構成においては、演出状況に合わせた報知を実行することができる。
　また、有利状態に制御されてから通常状態に制御されるまでの期間（例えば連チャン中
等）に各種報知の少なくともいずれかが実行可能であってもよい。このような構成におい
ては、有利状態に制御されてから通常状態に制御されるまでの期間における演出効果を向
上させることができる。
【０４３３】
　なお、第１報知～第６報知の各々に割り当てるレイヤーは任意である。報知毎に異なる
位のレイヤーが割り当てられていてもよいし、各種報知のうちで、共通するレイヤーが割
り当てられる複数の報知があってもよい。また、選択中の楽曲名の報知や、音量状況表示
に関する報知についても、任意のレイヤーを割り当ててもよい（例えば、図４０（Ａ）に
示す１～３のいずれかのＺ値を、選択中の楽曲名の報知や、音量状況表示に関する報知に
割り当てるなど）。また、例えば、図２４（Ｂ）に示す楽曲選択時の画像データ（楽曲名
を示す画像や、ＰＶなどの楽曲対応画像のデータ）の表示レイヤーについては、Ｚ値とし
て３や、２と３の間や、１と２の間としてもよい。また、図２４（Ｂ）に示す楽曲選択時
の画像と、図２４（Ｃ）に示す楽曲決定後の画像とのレイヤーを変更してもよい（各々に
割り当てるＺ値を変更してもよい）。つまり、楽曲の決定前後で、楽曲に関する画像表示
の優先順位が異なるようにしてもよい。
【０４３４】
　（変形例１）
　変形例１のパチンコ遊技機１は、図４５に示すように、遊技機用枠３から突出した状態
で第１装飾体２００及び第２装飾体３００を保持可能であり、図４６に示すように、送風
機９と、この送風機９を制御する送風制御基板１６とを備える。送風制御基板１６には、
演出制御基板１２からの指令や制御データなどに基づき、送風機９に送風動作を行わせる
ための処理回路などが搭載されている。また、主基板１１から演出制御基板１２に伝送さ
れる演出制御コマンドには、表示制御コマンド、音声制御コマンドの他に、装飾用ＬＥＤ
１０ａ、１０ｂ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や、送風
機９の動作を制御するための送風制御コマンドが含まれている。リーチ演出には、画像表
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示装置５における表示動作のみならず、スピーカ８による音声出力動作や、装飾用ＬＥＤ
１０ａ、１０ｂなどの発光体の点灯動作（点滅動作）や送風機９の送風動作などを、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もよい。
【０４３５】
　図４７に示すように、遊技盤２を保持した遊技機用枠３は、パチンコ遊技機１を設置す
る遊技島（図示略）に固定される四角枠状の外枠６０の左側辺を中心として開閉可能に設
けられている。図４７に示す遊技機用枠３は、外枠６０の前方を覆った閉鎖状態にある。
前面扉体５０は、遊技機用枠３の左側辺を中心として開閉可能に設けられている。図４７
に示す前面扉体５０は、遊技機用枠３の前方を開放した開放状態にある。なお、以下の説
明で用いる遊技機本体という用語は、パチンコ遊技機１のうち装飾体を除いた部分を指す
用語として用いる。具体的には、遊技機本体は、例えば、外枠６０、遊技盤２、遊技機用
枠３、及び前面扉体５０から構成される。また、回動する前面扉体５０に対する用語とし
て、遊技島（図示略）に対して不動である外枠６０、遊技盤２、及び遊技機用枠３をベー
ス部として記載することがある。
【０４３６】
　前面扉体５０は、パチンコ遊技機１の前部を構成する部材であり、図４７に示す状態か
ら矢印２５０の方向に回転することにより、遊技機用枠３の前方を覆った閉鎖状態へと変
化する。前面扉体５０には、略楕円形の開口５０ａが形成されており、この開口５０ａに
透明板５１が嵌められている。透明板５１は、例えば、アクリル樹脂等の合成樹脂、ある
いはガラス板から構成されている。これにより、前面扉体５０が遊技機用枠３を覆い閉鎖
状態にある場合、遊技盤２は透明板５１に覆われ、遊技盤２と透明板５１との間に遊技球
が流下する空間が形成される。また、図４５に示すように、前面扉体５０の前面（図４５
で視認できる面）には、種々の装飾が施されている。この装飾により遊技者を魅了するパ
チンコ遊技機１の外観を提供することができる。
【０４３７】
　前面扉体５０の後面には、左右方向に延び、断面が矩形状の第１溝部５０ｂが形成され
ている。前面扉体５０の左部から右方に向けて延びた第１溝部５０ｂは、前面扉体５０の
右端部にまで到達している。そのため、前面扉体５０の右面には、第１溝部５０ｂによる
窪みが形成されている。
【０４３８】
　また、遊技機用枠３の前面には、左右方向に延び、断面が矩形状の第２溝部３ａが形成
されている。遊技機用枠３の左部から右方に向けて延びた第２溝部３ａは、遊技用枠３の
右端部にまで到達している。そのため、遊技機用枠３の右面には、第２溝部３ａによる窪
みが形成されている。なお、第２溝部３ａは、第１溝部５０ｂと同じ高さ位置に形成され
ている。
【０４３９】
　パチンコ遊技機１の上部には、第１装飾体２００と第２装飾体３００とが左右に並んで
配置されている。第１装飾体２００及び第２装飾体３００に覆われ、遊技者が視認するこ
とができない前面扉体５０の領域には、共通の演出音（音声や効果音等）を出力するため
のスピーカ８Ｌ、８Ｒ（図４８）、遊技の進行に伴って遊技者に送風する送風機９（図４
８）、点灯、点滅することで装飾性を向上させる装飾用ＬＥＤ１０ａ、１０ｂ（図４８）
が設けられている。
【０４４０】
　図４８に示すように、前面扉体５０の左上部にはスピーカ８Ｌと送風機９とが上下に並
んで配置されている。スピーカ８Ｌ及び送風機９は、遊技機本体に設けられた第１装飾体
２００によって覆われる。そのため、遊技者は直接、スピーカ８Ｌ及び送風機９を視認す
ることはできない。また、前面扉体５０の右上部には装飾用ＬＥＤ１０ａと装飾用ＬＥＤ
１０ｂとが左右に並んで配置され、装飾用ＬＥＤ１０ａ、１０ｂの中央より下側箇所にス
ピーカ８Ｒが配置されている。装飾用ＬＥＤ１０ａ及び装飾用ＬＥＤ１０ｂは、遊技機本
体に設けられた第２装飾体３００によって覆われる。そのため、遊技者は直接、装飾用Ｌ
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ＥＤ１０ａ及び装飾用ＬＥＤ１０ｂを視認することはできない。スピーカ８Ｒは、図４５
に示すように第２装飾体３００に覆われることなく露出している。さらに、遊技機用枠３
には、光ファイバケーブル１７が上面から延設されている。光ファイバケーブル１７は、
例えばガラスでできた細い繊維が束になった状態で被覆されたケーブルである。遊技機用
枠３には、図示しないＬＥＤが内蔵されており、光ファイバケーブル１７は、図示しない
ＬＥＤから発せられた光の伝送路を構築する。
【０４４１】
　第１装飾体２００は、キャラクタの頭部を模した装飾体本体２１０と、装飾体本体２１
０を遊技機本体に取付けるための取付部２２０とを有している。装飾体本体２１０は、例
えばＡＢＳ樹脂等の合成樹脂製であり、キャラクタの目に相当する部分に、例えばアクリ
ル樹脂製の透光板２０２が嵌めこまれている。透光板２０２から装飾体本体２１０の後端
にわたって、内部に光ファイバケーブル１７を差し込むための孔が形成された挿入筒２０
１が設けられている。また、キャラクタの口に相当する部分には、前方から後方に向けて
貫通した開口２０３が形成されている。
【０４４２】
　取付部２２０は、例えばステンレス等の金属製の板材が折り曲げ加工されて形成されて
いる。取付部２２０は、装飾体本体２１０に取り付けられた水平部２２０ａと、折り曲げ
られて水平部２２０ａに対して垂直な垂直部２２０ｂと、折り曲げられて垂直部２２０ｂ
に対して垂直な差込部２２０ｃとを有している。これにより、取付部２２０は略Ｊ字状の
断面を有している。取付部２２０は、作業者によって容易に折り曲げられて弾性変形が可
能な材料及び寸法で形成されている。
【０４４３】
　図４９（Ａ）に示すように、第１装飾体２００が遊技機本体に保持された状態にある場
合、水平部２２０ａは前面扉体５０の上面に当接した状態にあり、垂直部２２０ｂは遊技
機用枠３と前面扉体５０とで狭持された状態にあり、差込部２２０ｃは前面扉体５０に形
成された第１溝部５０ｂに差し込まれた状態にある。このように、水平部２２０ａが前面
扉体５０の上面に当接した状態にあるとともに、垂直部２２０ｂが遊技機用枠３と前面扉
体５０との間で狭持されていることにより、第１装飾体２００を安定した状態で遊技機本
体に保持させることができる。なお、遊技者は、第１装飾体２００によって覆われた前面
扉体５０の領域及び遊技機用枠３の領域を視認することはできないが、このような領域に
もその周辺の領域と同様の装飾が施されている。これにより、第１装飾体２００を取付け
ない場合にも、一部の領域だけ装飾が異なる等の違和感を抑制することができる。
【０４４４】
　遊技機本体に保持された第１装飾体２００の挿入筒２０１には、遊技機用枠３から延び
た光ファイバケーブル１７が挿入され固定されている。このため、光ファイバケーブル１
７からの光は、透光板２０２を透過し、第１装飾体２００から出射される。よって、キャ
ラクタを模した装飾体本体２１０の目の部分から光を出射させることができる。
【０４４５】
　前面扉体５０に形成されたスピーカ８Ｌ及び送風機９は、遊技機本体に保持された第１
装飾体２００の開口２０３内に位置している。スピーカ８Ｌから発せられた効果音を、開
口２０３内を通して遊技者まで到達させることができる。スピーカ８Ｌの効果音がスピー
カ８Ｒよりも強く聞こえる場合には、左音量が「９」で右音量が「１０」などの音響設定
に設定することで、左右の音量バランスをとることができる。また、送風機９で発生させ
た風を、開口２０３内を通して遊技者まで到達させることができる。このため、キャラク
タを模した装飾体本体２１０の口の部分から効果音や風を発することができる。
【０４４６】
　図４９（Ａ）に示す状態から第１装飾体２００を取り外す場合、まず、前面扉体５０を
回動させて遊技機用枠３から離間させ、前面扉体５０を閉鎖状態から開放状態へと変化さ
せる。これにより、図４９（Ｂ）に示すように、前面扉体５０と遊技機用枠３とに垂直部
２２０ｂが狭持された状態が解除される。そして、取付部２２０を折り曲げて、差込部２
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２０ｃを第１溝部５０ｂから抜き出す。これにより、第１装飾体２００を遊技機本体から
取り外すことができる。
【０４４７】
　なお、第１装飾体２００を遊技機本体に取り付ける場合、図４９（Ｂ）に示すように、
取付部２２０を折り曲げた状態で、第１装飾体２００を前面扉体５０の上面に近づける。
そして、取付部２２０の折り曲げ状態を解除することで、取付部２２０は弾性回復し、差
込部２２０ｃが第１溝部５０ｂに差し込まれる。続いて、前面扉体５０を回動させて閉鎖
状態とすることで、第１装飾体２００を遊技機本体で保持させる。
【０４４８】
　このように、第１装飾体２００を遊技機本体に取付ける際、差込部２２０ｃを第１溝部
５０ｂに差し込むことにより、第１装飾体２００を前面扉体５０に仮止めできる。これに
より、第１装飾体２００の遊技機本体への取付作業を容易に行うことができる。
【０４４９】
　第２装飾体３００は、蝶を模した装飾体本体３１０と、装飾体本体３１０を遊技機本体
に取り付けるための取付部３２０とを有している。装飾体本体３１０は、例えばＡＢＳ樹
脂等の合成樹脂製であり、蝶の羽部分にあけられた２つの開口のそれぞれには、例えばア
クリル樹脂製の透光板３１１が嵌めこまれている。取付部３２０は、例えばステンレス等
の金属製の板材が折り曲げ加工されて形成されている。取付部３２０は、装飾体本体３１
０に取り付けられた水平部３２０ａと、折り曲げられて水平部３２０ａに対して垂直な垂
直部３２０ｂと、折り曲げられて垂直部３２０ｂに対して垂直な差込部３２０ｃとを有し
ている。取付部３２０は、作業者により容易に折り曲げられて弾性変形する材料及び寸法
で形成されている。
【０４５０】
　図５０（Ａ）に示すように、第２装飾体３００が遊技機本体に保持された状態にある場
合、水平部３２０ａは前面扉体５０の上面に当接した状態にあり、垂直部３２０ｂは遊技
機用枠３と前面扉体５０とで狭持された状態にあり、差込部３２０ｃは遊技機用枠３に形
成された第２溝部３ａに差し込まれた状態にある。装飾体本体３１０は、遊技機本体の一
部を覆い、上端から上方に突出するように遊技機本体に取り付けられている。また、水平
部３２０ａが前面扉体５０の上面に当接した状態にあるとともに、垂直部３２０ｂが遊技
機用枠３と前面扉体５０との間で狭持されることにより、第２装飾体３００は安定した状
態で遊技機本体に保持される。なお、遊技者は、第２装飾体３００によって覆われた前面
扉体５０の領域及び遊技機枠３の領域を視認することはできないが、このような領域にも
その周辺の領域と同様の装飾が施されている。これにより、第２装飾体３００を取付けな
い場合にも、一部の領域だけ装飾が異なる等の違和感を抑制することができる。
【０４５１】
　前面扉体５０に形成された装飾用ＬＥＤ１０ａ、１０ｂは、遊技機本体に保持された第
２装飾体３００の透光板３１１の後方に位置している。これにより、装飾用ＬＥＤ１０ａ
、１０ｂから出射された光を、透光板３１１を透過させ、第２装飾体３００から出射させ
ることができる。
【０４５２】
　図５０（Ａ）に示す状態から第２装飾体３００を取り外す場合、まず、前面扉体５０を
回動させることで遊技機用枠３から離間させ、前面扉体５０を閉鎖状態から開放状態へと
変化させる。これにより、図５０（Ｂ）に示すように、前面扉体５０と遊技機用枠３とに
より垂直部３２０ｂが狭持された状態が解除される。この状態から装飾体本体３１０を上
方へと持ち上げると、第２溝部３ａと差込部３２０ｃとの間に形成された隙間と、取付部
３２０の弾性変形とにより、装飾体本体３１０は上方へと移動する。これにより、装飾体
本体３１０を、回動する前面扉体５０と干渉しない位置へと移動させることができる。さ
らに、前面扉体５０を回動させて、第２装飾体３００を遊技機本体から取り外す。
【０４５３】
　なお、第２装飾体３００を遊技機本体に取り付ける場合、前面扉体５０を大きく開放し
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た状態で、差込部３２０ｃを遊技機用枠３に形成された第２溝部３ａに差し込む。そして
、前面扉体５０との干渉を回避できる上方の位置まで装飾体本体３１０を持ち上げた後、
前面扉体５０を閉鎖状態まで回動させる。これにより、垂直部３２０ｂは狭持され、第２
装飾体３００は遊技機本体に保持される。そして、取付部３２０を弾性回復させることで
、上方へ持ち上げていた装飾体本体３１０を図５０（Ａ）に示す位置まで移動させる。
【０４５４】
　このように、第２装飾体３００を遊技機本体に取付ける際、差込部３２０ｃを第２溝部
３ａに差し込むことにより、第２装飾体３００を遊技機用枠３に仮止めできる。これによ
り、第２装飾体３００の遊技機本体への取付作業を容易に行うことができる。
【０４５５】
　以上説明したように、変形例１のパチンコ遊技機１では、垂直部２２０ｂ及び垂直部３
２０ｂを、前面扉体５０と遊技機用枠３との間で狭持することにより、第１装飾体２００
及び第２装飾体３００を遊技機本体で保持する構成としている。垂直部２２０ｂ及び垂直
部３２０ｂは板状部分のため、狭持される領域は十分に確保される。これにより、第１装
飾体２００及び第２装飾体３００は、遊技機本体に安定した状態で保持される。また、第
１装飾体２００及び第２装飾体３００を取付けるに際し、特別な工具等を必要としない。
これにより、装飾体の取り付け作業を容易なものとすることができる。
【０４５６】
　また、取付部３２０を、作用者によって容易に折り曲げられて弾性変形可能な寸法や材
料（例えば、ステンレス等の金属）から構成するとともに、第２溝部３ａと差込部３２０
ｃとの間に隙間を形成することにより、装飾体本体３１０を持ち上げ回動する前面扉体５
０に干渉しない位置に移動させることができる。これにより、第２装飾体３００を、前面
扉体５０との干渉を抑制しながら遊技機本体に取り付けることができ、取付作業を容易な
ものとすることができる。また、第２装飾体３００によって、前面扉体５０の開閉が妨げ
られることを抑制することができる。
【０４５７】
　また、第１装飾体２００に設けられた差込部２２０ｃを、前面扉体５０に形成された第
１溝部５０ｂに差し込むことで、第１装飾体２００を前面扉体５０に仮止めすることがで
きる。また、第２装飾体３００に設けられた差込部３２０ｃを、遊技機用枠３に形成され
た第２溝部３ａに差し込むことで、第２装飾体３００を遊技機用枠３に仮止めできる。特
に、第１装飾体２００においては、水平部２２０ａを前面扉体５０の上面に当接させるこ
とができるため、仮止めした第１装飾体２００を特に安定させることができる。このよう
に、第１装飾体２００及び第２装飾体３００を遊技機本体に取り付ける際に仮止めができ
るため、第１装飾体２００及び第２装飾体３００の取付を容易に行うことができる。
【０４５８】
　また、前面扉体５０及び遊技機用枠３には、保持された第１装飾体２００及び第２装飾
体３００により覆われ遊技者が視認することができない領域にも同様の装飾が施されてい
る。よって、第１装飾体２００及び第２装飾体３００を取付けない場合にも、一部の領域
だけ装飾が異なる等の違和感を抑制できる。また、第１装飾体２００及び第２装飾体３０
０を着脱することにより、パチンコ遊技機１の外形変化に伴って演出音の聞こえ方も変化
するので、音響設定を有効に用いることができる。また、第１装飾体２００及び第２装飾
体３００の装着の有無をセンサなどで検出し、装着有りに検出された場合には自動的に音
響設定を変更したり、音響設定の変更を促す報知を行うようにしたりしてもよい。
【０４５９】
　また、第１装飾体２００には、アクリル樹脂製の透光板２０２が嵌めこまれており、そ
の後方には、内部に光ファイバケーブル１７を差し込むための孔が形成された挿入筒２０
１が設けられている。この挿入筒２０１に遊技機用枠３から延びた光ファイバケーブル１
７が挿入され固定されることで、光ファイバケーブル１７によって導光された光を、第１
装飾体２００に嵌め込まれた透光板２０２から出射することができる。また、第２装飾体
３００に設けられた透光板３１１の後方に装飾用ＬＥＤ１０ａ、１０ｂを配置することで
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、装飾用ＬＥＤ１０ａ、１０ｂからの光を第２装飾体３００の透光板３１１から出射する
ことができる。このように、装飾体から光を出射することにより、パチンコ遊技機１の装
飾性をより向上させることができる。
【０４６０】
　また、第１装飾体２００に前方から後方に向けて貫通した開口２０３を形成し、前面扉
体５０に形成されたスピーカ８Ｌを開口２０３内に位置させている。これにより、スピー
カ８Ｌから発せられた効果音を、開口２０３内を通して遊技者まで到達させることができ
、このような効果音を装飾体から発することで演出効果をより向上させることができる。
【０４６１】
　また、第１装飾体２００に形成された開口２０３内に、前面扉体５０に形成された送風
機９を位置させている。これにより、送風機９で発生した風を、開口２０３内を通して遊
技者まで到達させることができ、このような風を装飾体から発することで演出効果をより
向上させることができる。
【０４６２】
　また、第１溝部５０ｂの形成範囲を、差込部２２０ｃの幅よりも大きく（例えば、図４
７に示すように、前面扉体５０の全幅のうちの大部分に形成）することにより、第１装飾
体２００を第１溝部５０ｂの形成範囲内の所望の位置に取り付けることができる。同様に
、第２溝部３ａの形成範囲を、差込部３２０ｃの幅よりも大きく（例えば、図４７に示す
ように、遊技機用枠３の全幅のうちの大部分に形成）することにより、第２装飾体３００
を第２溝部３ａの形成範囲内の所望の位置に取り付けることができる。これにより、装飾
体の取付位置の選択の幅を広げることができる。また、第１溝部５０ｂ及び第２溝部３ａ
の形成範囲を、装飾体に設けられた差込部の幅よりも大きくして、取付位置の選択の幅を
広げていたが、差込部の幅と同程度としてもよい。これにより、装飾体の取付位置が明確
になり、取付作業を容易に行うことができる。
【０４６３】
　また、第１装飾体２００及び第２装飾体３００の取付けを、取付部を弾性変形させて行
うと説明したが、他の取付け方法も採用することができる。例えば、前面扉体５０、ある
いは遊技機用枠３の右面に形成された溝部５０ｂ、３ａに差込部を差し込み、第１装飾体
２００及び第２装飾体３００を所望の位置まで左方向にスライドさせるようにしてもよい
。なお、取り外すときは、第１装飾体２００及び第２装飾体３００を右方向にスライドさ
せて、前面扉体５０、あるいは遊技機用枠３の右面から差込部２２０ｃ、３２０ｃを抜き
出せばよい。このような取付方法を採用する場合、取付部２２０及び取付部３２０は容易
に変形させることができない構成とすることも可能である。
【０４６４】
　また、スピーカ８Ｌ、８Ｒ及び送風機９は前面扉体５０に取り付けられていると説明し
たが、他の箇所に設けられていてもよい。例えば、スピーカ及び送風機を遊技機用枠に取
付け、遊技機用枠から延設し、装飾体に接続されたフレキシブル管の内部を効果音や風が
伝わらせる構成を採用してもよい。このようなフレキシブル管は所望の位置まで導くこと
ができるため、装飾体の取付位置が限定されること抑制することができる。
【０４６５】
　また、前面扉体５０は、遊技機用枠３に回動可能に取り付けられ、回動することにより
開放状態と閉鎖状態とに変化すると説明した。しかしながら、前面扉体５０の取付態様は
、他の態様であってよく、例えば、前面扉体５０は、遊技機用枠３に対して前後方向にス
ライド可能に取り付けられていてもよい。前面扉体５０が前後方向にスライドすることに
より、前面扉体５０を開放状態と閉鎖状態との間で変化させることができる。
【０４６６】
　また、第１装飾体２００の垂直部２２０ｂ、及び第２装飾体３００の垂直部３２０ｂを
、前面扉体５０と遊技機用枠３とで挟み込むことで、装飾体の保持状態を安定させていた
。しかしながら、挟み込むものは前面扉体５０と遊技機用枠３とに限定されず、密着した
状態と離間した状態とで変化する２つの部材の間で狭持することができれば、安定した状
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態で装飾体を保持することができる。また、第１装飾体２００及び第２装飾体３００は、
遊技機本体の上部に取り付けられていたが、取付位置は特に限定されず、例えば、遊技機
本体の右部や下部で狭持して保持するようにしてもよい。
【０４６７】
　（変形例２）
　次に、変形例２のパチンコ遊技機６００について、図５１、図５２を用いて説明する。
図５１に示すように、パチンコ遊技機６００の前面扉体５０の前面の左上部には、スピー
カ７０が取り付けられている。スピーカ７０は、上記実施の形態のスピーカ８Ｌ、８Ｒ（
図４８）と比べて、寸法が大きく、前面には金属製の網状体７０ａが設けられている。ス
ピーカ７０は、網状体７０ａの孔部分から効果音を放出する。
【０４６８】
　第３装飾体４００は、キャラクタの顔を模した装飾体本体４０５と、装飾体本体４０５
の後面に取り付けられた２つの仮止部４１０及び取付部４２０と、を有している。装飾体
本体４０５には透光板２０２が嵌めこまれており。透光板２０２から装飾体本体４０５の
後端にわたって、内部に光ファイバケーブル１７を差し込むための孔が形成された挿入筒
４０１が設けられている。挿入筒４０１は、上記実施の形態と異なり屈曲している。仮止
部４１０は、例えば金属製で、断面がＬ字状に形成されている。仮止部４１０は、第３装
飾体４００を遊技機本体に取り付ける際に、スピーカ７０の網状体７０ａに引っ掛けられ
て、第３装飾体４００を仮止めする。
【０４６９】
　取付部４２０は、装飾体本体４０５に取り付けられた水平部４２０ａと、折り曲げられ
て水平部４２０ａに対して垂直な垂直部４２０ｂと、を有している。一方で、取付部４２
０は、垂直部４２０ｂに対して垂直な差込部を有していない点が、上記実施の形態とは異
なっている。このように、水平部４２０ａと垂直部４２０ｂとを有する取付部４２０は、
略Ｌ字状の断面を有している。上述したように、装飾体本体４０５に設けられた仮止部４
１０によって、第３装飾体４００はスピーカ７０に仮止めされる。そのため、上記の実施
の形態で説明した、装飾体を仮止めするための差込部を省略することができる。
【０４７０】
　図５２（Ａ）に示すように、第３装飾体４００が遊技機本体に保持された状態にある場
合、水平部４２０ａは前面扉体５０の上面に当接した状態にあり、垂直部４２０ｂは、遊
技機用枠３と前面扉体５０とで狭持された状態にある。このように、水平部４２０ａが前
面扉体５０の上面に当接した状態にあるとともに、垂直部４２０ｂが遊技機用枠３と前面
扉体５０との間で狭持されていることにより、第３装飾体４００を安定した状態で遊技機
本体に保持させることができる。このように第３装飾体４００が遊技機本体に保持されて
いるとき、スピーカ７０は、装飾体本体４０５に形成された開口２０３内に位置する。こ
れにより、スピーカ７０から発せられた効果音は、開口２０３を介して第３装飾体４００
から発せられる。また、装飾体本体４０５に設けられた挿入筒４０１には、遊技機用枠３
から延びた光ファイバケーブル１７が挿入され固定されている。このため、変形例１と同
様、キャラクタを模した装飾体本体４０５の目の部分から光を出射させることができる。
【０４７１】
　図５２（Ａ）に示す状態から第３装飾体４００を取り外す場合、まず、前面扉体５０を
回動させて遊技機用枠３から離間させ、前面扉体５０を閉鎖状態から開放状態へと変化さ
せる。そして、仮止部４１０がスピーカ７０の枠状体７０ａに引っ掛かった状態を解除す
ることで、第３装飾体４００を遊技機本体から取り外すことができる。
【０４７２】
　パチンコ遊技機６００の前面扉体５０の前面の右上部には、装飾用ＬＥＤ１０ａと装飾
用ＬＥＤ１０ｂとが設けられているとともに、これらＬＥＤの間には可動ボタン７５が設
けられている。可動ボタン７５は、図示しないソレノイド等の駆動手段により駆動され、
前面扉体５０から突出した突出状態と、突出しない非突出状態との間で変化する。例えば
、可動ボタン７５は、予告演出や大当たり中の演出時に移動し、各種演出を実行する。
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【０４７３】
　第４装飾体５００は、蝶を模した装飾体本体５１０と、装飾体本体５１０を遊技機本体
に取り付けるための取付部５２０とを有している。なお、装飾体本体５１０は、上記実施
の形態の装飾体本体３１０（図４７）と同様の構成を有している。装飾体本体５１０の後
面は、例えば、面ファスナ（不図示）によって可動ボタン７５と接続している。取付部５
２０は、水平方向に延設した水平部５２０ａと、折り曲げられて水平部５２０ａに対して
垂直な垂直部５２０ｂと、折り曲げられて垂直部５２０ｂに対して垂直な差込部５２０ｃ
と、装飾体本体５１０に取り付けられ水平部５２０ａに対して前後方向にスライド可能に
取り付けられたスライド部５２０ｄと、を有している。
【０４７４】
　図５２（Ｂ）に示すように、第４装飾体５００が遊技機本体に保持された状態にある場
合、水平部５２０ａは前面扉体５０の上面に当接した状態にあり、垂直部５２０ｂは遊技
機用枠３と前面扉体５０とで狭持された状態にあり、差込部５２０ｃは遊技機用枠３に形
成された第２溝部３ａに差し込まれた状態にある。このように、水平部５２０ａが前面扉
体５０の上面に当接した状態にあるとともに、垂直部５２０ｂが遊技機用枠３と前面扉体
５０との間で狭持されることにより、第４装飾体５００は安定した状態で遊技機本体に保
持される。この時、前面扉体５０に形成された装飾用ＬＥＤ１０ａ、１０ｂは、遊技機本
体に保持された第４装飾体５００の透光板３１１の後方に位置している。これにより、装
飾用ＬＥＤ１０ａ、１０ｂから出射された光を、透光板３１１を通し、第４装飾体５００
から出射させることができる。
【０４７５】
　図５２（Ｂ）に示す可動ボタン７５は、非突出状態（実線で示す状態）にあり、前面扉
体５０から前方に大きく突出していない状態にある。この状態から、予告演出や大当たり
中の演出時に、可動ボタン７５が前方に移動すると、装飾体本体５１０は可動ボタン７５
に押圧されて前方へ移動し、突出状態（二点鎖線で示す状態）に変化する。この時、スラ
イド部５２０ｄは、水平部５２０ａの内部に形成された移動空間を移動し、水平部５２０
ａに対して前方へスライドする。
【０４７６】
　一方、可動ボタン７５が、突出状態（二点鎖線で示す状態）から後方へ移動すると、可
動ボタン７５に接続された装飾体本体５１０は可動ボタン７５に引っ張られ、後方へと移
動する。そして、可動ボタン７５が、非突出状態（実線で示す状態）まで移動することで
、第４装飾体５００は、図５２（Ｂ）に示す状態に復帰する。
【０４７７】
　本発明の他の実施の形態に係るパチンコ遊技機６００においても、上記実施の形態に係
る遊技機と同様の作用、効果を発揮させることができる。さらに、装飾体本体４０５の後
面に形成された２つの仮止部４１０をスピーカ７０の網状体７０ａに引っ掛けることによ
り、第３装飾体４００を遊技機本体に仮止めできる。これにより、第３装飾体４００の遊
技機本体への取付を容易なものとすることができる。
【０４７８】
　また、前面扉体５０に形成されたスピーカ７０に、第３装飾体４００を仮止めすること
が可能な構成としている。これにより、遊技機本体に、第３装飾体４００を仮止するため
の構成を別途形成する必要はなく、遊技機本体の構成を簡略化することができる。このよ
うに、装飾体をスピーカ等に仮止めする場合には、前面扉体５０に形成された第１溝部５
０ｂ、及び遊技機用枠３に形成された第２溝部３ａを省略することができる。
【０４７９】
　また、第４装飾体５００を前面扉体５０に設けられた可動ボタン７５に接続することで
、第４装飾体４００を可動ボタン７５の移動に伴わせて移動させることができる。これに
より、第４装飾体４００を遊技の進行に合わせて移動させることができ、遊技機の演出効
果を高めることができる。なお、上記変形例では、装飾体を、前後方向に移動する可動ボ
タン７５に接続したが、例えば、上下方向、あるいは左右方向に移動する可動体の動きに
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伴わせて移動させるようにしてもよい。
【０４８０】
　（変形例３）
　変形例３のパチンコ遊技機１では、図５３、図５４に示すように、音響設定のカスタマ
イズが可能に構成されている。図５３（Ａ）に示す変形例３の管理者設定処理（Ｓ５１Ａ
）では、管理者モードの音響設定画面（図１７（Ａ）参照）を画像表示装置５に表示させ
る（Ｓ６２）。この管理者モードの音響設定画面には、図５３（Ｂ）に示すように「カス
タマイズ」の表示画像が追加表示されている。そして、音響設定のカスタマイズ操作の有
無を判定する（Ｓ６２Ａ）。音響設定のカスタマイズ操作が所定期間内にあった場合には
（Ｓ６２Ａ；Ｙｅｓ）、カスタマイズ後の音響設定を登録する（Ｓ６２Ｂ）。例えば、台
設置位置として左端を選択した状態において、スティックコントローラ３１Ａを傾倒操作
してカーソルＣＵを「カスタマイズ」の表示画像上に合わせてプッシュボタン３１Ｂが押
下された場合には、図５４（Ａ）に示す「左端」の音響設定のカスタマイズが可能となる
。例えば、遊技店員の操作により、図５４（Ａ）に示すカスタマイズ例１～４などを作成
可能であり、これら以外の内容にカスタマイズすることも可能である。一方、台設置位置
として通常を選択した状態において、スティックコントローラ３１Ａを傾倒操作してカー
ソルＣＵを「カスタマイズ」の表示画像上に合わせてプッシュボタン３１Ｂが押下された
場合には、図５４（Ｂ）に示す「通常」の音響設定のカスタマイズが可能となる。例えば
、遊技店員の操作により、図５４（Ｂ）に示すカスタマイズ例１～４などを作成可能であ
る。Ｓ６２Ａにて音響設定のカスタマイズ操作がなかった場合（Ｓ６２Ａ；Ｎｏ）や、Ｓ
６２Ｂの処理の後には、上述の実施の形態と同じくＳ６３の処理が実行されるため、ここ
での説明は省略する。このように変形例３では、音響設定について遊技店側がさらにカス
タマイズすることができ、遊技店側の要求に柔軟に対応することができる。このため、さ
らに演出効果を向上させることができる。
【０４８１】
　（変形例４）
　変形例４のパチンコ遊技機１では、図５５に示すように、スピーカ（例えばスピーカ８
Ｒ）の周囲（近傍）に配置される突出物の種類に応じた音響設定が可能である。変形例４
のパチンコ遊技機１では、例えば、図５５に示すように突出部Ａ～Ｃが配置可能（あるい
は装着可能）である。突出物Ａは、スピーカ８Ｒの右横近くに配置されており、出力音を
大きく反射させる形態である。突出物Ｂは、スピーカ８Ｒの右横から離れた或いは上下方
向にずれた位置にあり、突出物Ａよりも小さく反射させる形態である。突出物Ｃは、スピ
ーカ８Ｒの右横などに配置されているものの、例えばメッシュ状や開口状や切り欠き状な
どの音抜け部から音が抜けていくことから、音反射がほぼ無い形態である。
【０４８２】
　図５５（Ａ）に示すように、パチンコ遊技機１の台設置位置が左端の場合には、突出物
Ａ～Ｃに応じて音響設定が実行可能である。例えば、遊技店員が当該パチンコ遊技機１の
突出物Ａ～Ｃの種類を、図１６に示す管理者設定処理における音響設定画面の操作によっ
て選択することで、突出物Ａ～Ｃの種類に応じた音響設定がなされる。一方、図５５（Ｂ
）に示すように、パチンコ遊技機１の台設置位置が左端以外（つまり、通常）の場合には
、当該パチンコ遊技機１の突出物Ａ～Ｃと、その左隣のパチンコ遊技機との突出物Ａ～Ｃ
の種類や有無とに応じて音響設定が実行可能である。例えば、遊技店員が、当該パチンコ
遊技機１の突出物Ａ～Ｃの種類と、その左隣のパチンコ遊技機との突出物Ａ～Ｃの種類や
有無とを、図１６に示す管理者設定処理における音響設定画面の操作によって選択するこ
とで、突出物の種類に応じた音響設定がなされる。変形例４によれば、突出物の種類に応
じた音響設定を行うことができ、遊技機の形状に応じた音の態様に調整できる。
【０４８３】
　なお、パチンコ遊技機１の背面などに設けられた、突出物Ａ～Ｃの種類を特定するため
にパチンコ遊技機の製造者（遊技店員も操作可能）などによって設定される設定スイッチ
（ディップスイッチなど）や、突出物Ａ～Ｃの装着を自動判定するための装着検出スイッ
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チによって、装着された突出物Ａ～Ｃの種類をパチンコ遊技機１が自動判定するようにし
、突出物Ａ～Ｃの種類に応じて自動的に音響設定を変更するようにしたり、音響設定の変
更を促す報知を行うようにしたりしてもよい。
【０４８４】
　また、自社の機種Ａのパチンコ遊技機は突出物Ａを備え、自社の機種Ｂのパチンコ遊技
機は突出物Ｂを備え、自社の機種Ｃのパチンコ遊技機は突出物Ｃを備える場合には、機種
Ａ～Ｃの突出物Ａ～Ｃがどの程度の音響効果があるのかを測定した結果を元に左右の音量
バランスの選択候補を用意しておけばよい。この場合には、左隣の機種を選択するだけで
、適切な音響設定（左右の音量バランス）を選択することができる。また、自社に限らず
、他社の機種を含めてもよい。例えば、他社の機種の突出物がどの程度の音響効果がある
のかを測定した結果を元に左右の音量バランスの選択候補を用意しておいてもよい。例え
ば、図５６（Ａ）に示すように、画像表示装置５には、左隣のメーカー及び機種を選択す
る画面が表示され、遊技店員は図５６（Ｂ）に示すメーカー選択の画面表示の中からメー
カーを選択（ここでは、メーカー「ａ」～「ｃ」の中から「ｂ」を選択）し、図５６（Ｃ
）に示すように選択したメーカーの機種を選択（ここでは、選択したメーカー「ｂ」の機
種「Ａ」～「Ｃ」の中から「Ｂ」を選択）する。この場合には、左隣のメーカー及び機種
を選択するだけで、適切な音響設定（左右の音量バランス）を選択することができる。
【０４８５】
　（変形例５）
　変形例５のパチンコ遊技機１は、図５７（Ａ）～（Ｃ）に示すように、スピーカ（例え
ばスピーカ８Ｒ）の周囲（近傍）に配置される突出物を進退可能な図示しない進退駆動部
と、進出駆動部に設けられた図示しない位置検出部（例えば、位置検出センサ、又は、進
出量に基づいて位置判定する位置判定機構など）とを備え、突出物の進退に応じた音響設
定が可能に構成されている。なお、突出物は、操作者（遊技者、遊技店員など）の作用（
操作など）で進退可能であってもよい。変形例５のパチンコ遊技機１では、例えば、図５
７（Ａ）に示すように突出部が後退位置Ｐｒｅｆにある場合には、スピーカ８Ｒから突出
物に反射して遊技者に向かう右反射音が無いため、図５７（Ａ）、（Ｄ）に示すように音
響設定は左音量と右音量が共に「１０」に設定される。このため、左右の音量バランスが
保たれる。一方、図５７（Ｂ）に示すように突出部が第１進出位置Ｐ１にある場合には、
スピーカ８Ｒから突出物に反射して遊技者に向かう右反射音が小さいため、図５７（Ｂ）
、（Ｄ）に示すように音響設定は左音量が「１０」で右音量が「９」に設定される。この
ため、左右の音量バランスが保たれる。一方、図５７（Ｃ）に示すように突出部が第２進
出位置Ｐ２にある場合には、スピーカ８Ｒから突出物に反射して遊技者に向かう右反射音
が大きいため、図５７（Ｃ）、（Ｄ）に示すように音響設定は左音量が「１０」で右音量
が「８」に設定される。このため、左右の音量バランスが保たれる。変形例５によれば、
突出物の進退に応じた音響設定を行うことができ、遊技機の形状に応じた音の態様に調整
できる。
【０４８６】
　（変形例６）
　変形例６のパチンコ遊技機１は、図５８（Ａ）～（Ｅ）に示すように、スピーカ８Ｌ、
８Ｒの角度が変更可能であり、スピーカ８Ｌ、８Ｒの角度を検出する図示しない角度検出
部（例えば、角度検出センサなど）を備え、角度検出部での検出結果に基づいて、スピー
カ８Ｌ、８Ｒの角度に応じた音響設定が可能に構成されている。例えば、図５８（Ａ）に
示すようにスピーカ８Ｌ、８Ｒが向きＤＬ０、ＤＲ０（つまり、角度０度）である場合に
は、スピーカ８Ｌ、８Ｒが遊技者に正対しているので、音響設定は左音量と右音量が共に
「１０」に設定される。このため、左右の音量バランスが保たれる。一方、図５８（Ｂ）
に示すようにスピーカ８Ｌが向きＤＬ１にずれている場合（向きＤＬ０と向きＤＬ１とが
なす角度θ１の場合）には、スピーカ８Ｌからの演出音が低下するため、右音量減又は左
音量増で左右の音量バランスをとるような音響設定に設定される。一方、図５８（Ｃ）に
示すようにスピーカ８Ｌが向きＤＬ２にさらにずれている場合（向きＤＬ０と向きＤＬ２
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とがなす角度θ２の場合）には、スピーカ８Ｌからの演出音がさらに低下するため、右音
量減又は左音量増で左右の音量バランスをとるような音響設定に設定される。一方、図５
８（Ｄ）に示すようにスピーカ８Ｌが向きＤＬ２であり、スピーカ８Ｒが向きＤＲ２であ
る場合（両者とも角度θ２の場合）には、スピーカ８Ｌ、８Ｒからの演出音が両方とも低
下するものの、左右の音量バランスは維持されるので、図５８（Ａ）と同じか又は左右と
もに音量増とすることで左右の音量バランスをとるような音響設定に設定される。一方、
図５８（Ｅ）に示すようにスピーカ８Ｌが向きＤＬ２であり、スピーカ８Ｒが向きＤＲ１
である場合（両者が角度θ２、θ１で異なる場合）には、スピーカ８Ｌ、８Ｒのそれぞれ
の音量低下を考慮し、図５８（Ｅ）に示すような音響設定に設定される。これにより、左
右の音量バランスが保たれる。変形例６によれば、スピーカ８Ｌ、８Ｒの角度（あるいは
向き）に応じた音響設定を行うことができ、遊技機の態様に応じた音の態様に調整できる
。なお、スピーカ８Ｌ、８Ｒの向き（角度など）は、パチンコ遊技機１が備える駆動機構
の駆動によって変更されるものであってもよく、操作者（遊技者や遊技店員など）の作用
（操作など）によって変更されるものでもあってもよい。前述したようにスピーカ８Ｌ、
８Ｒの向き（角度など）を演出制御基板１２側で自動判定して、自動で適切な音響設定に
設定するようにしているが、スピーカ８Ｌ、８Ｒの向き（角度など）を演出制御基板１２
側で自動判定して、適切な音響設定の選択候補を報知するようにし、操作者（遊技者や遊
技店員など）が選択した選択候補の音響設定とするようにしてもよい。
【０４８７】
　（変形例７）
　図５９（Ａ）に示す変形例７のように、台設置位置が「中」であってもパチンコ遊技機
１の音響設定を異ならせてもよい。図５９（Ａ）では、通路を挟んだ他の島設備において
、他機種Ａのパチンコ遊技機が複数並設されるとともに、他機種Ｂのパチンコ遊技機が複
数並設されることがある。他機種Ａのパチンコ遊技機では音出力が大きく、他機種Ｂのパ
チンコ遊技機では音出力が小さいとする。他機種Ａのパチンコ遊技機に対向するパチンコ
遊技機１では、他機種Ａのパチンコ遊技機からの音出力に負けてしまい、パチンコ遊技機
１の演出音を十分に遊技者に提供できないおそれがある。このため、他機種Ａのパチンコ
遊技機に対向するパチンコ遊技機１では、図５９（Ａ）に示すように、左音量と右音量と
が共に「１２」に増やされた音響設定に設定されることで、パチンコ遊技機１の演出音を
十分に遊技者に提供できる。なお、他機種Ａ、Ｂに近いパチンコ遊技機１では、さらに細
かい音響設定に設定してもよい。例えば、図５９（Ｂ）に示すように、他機種Ａ、Ｂの境
界に近いパチンコ遊技機１では、左後からは他機種Ａの音が聞こえ、右後からは他機種Ｂ
の音が聞こえるので、それに合わせた音響設定（例えば、左音量が「１２」で右音量が「
１０」などとした左右の音量バランス）に設定してもよい。変形例７によれば、隣の島設
備のパチンコ遊技機に応じた音響設定を行うことができ、遊技環境に応じた音の態様に調
整できる。
【０４８８】
　また、パチンコ遊技機１の隣（左隣、右隣や数台隣を含む）や周囲（パチンコ遊技機１
が固定された島設備に隣接する他の島設備や、通路を挟んで隣接する他の島設備などを含
む）の一群の他遊技機（パチンコ遊技機やスロットマシンなど）について一斉演出の実行
が設定されている場合には、一群の他遊技機の一斉演出の実行中において、パチンコ遊技
機１の音響設定を変更するようにしてもよい。例えば、パチンコ遊技機１の音響設定が、
左音量が「１０」で右音量が「９」の音量バランスである場合に、一群の他遊技機による
一斉演出の実行期間中は左音量が「１１」で右音量が「１０」の音量バランスに変更し、
一斉演出が終了すると、元の音響設定（左音量が「１０」で右音量が「９」の音量バラン
ス）に戻すようにしてもよい。例えば、一群の他遊技機毎のリアルタイムクロックによっ
て、電源投入後１時間毎に一斉演出が実行される設定となっている場合には、パチンコ遊
技機１のリアルタイムクロックに基づいて、１時間毎に、左音量が「１１」で右音量が「
１０」の音量バランスに変更し、一群の他遊技機による一斉演出の終了後に元に戻すよう
にすればよい。
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【０４８９】
　上述の実施の形態又は変形例の遊技機（パチンコ遊技機、スロットマシンなど）では、
音の態様として、左右の音量バランス（音響設定）を調整可能であることを例示したが、
左右の低音のバランス、左右の高音のバランス、左右の高音及び低音のバランスの少なく
とも一つを調整可能としてもよい。例えば、サイドパネル７００、突出物、装飾物、立体
物などの素材や形状によっては音の高低バランスが崩れる（例えば、高音が強く反射され
て高音が強調された印象を遊技者に与えるなど）こともあり得るためである。
【０４９０】
　上述の実施の形態又は変形例の遊技機（パチンコ遊技機、スロットマシンなど）におい
て、ホールの管理コンピュータから送信される、音響設定を指示する音響設定用制御信号
に基づいて、パチンコ遊技機の音響設定を変更可能としてもよい。また、音声制御基板１
３のサウンドチップの筐体補正機能（音響パワーイコライジング技術など）を使用して、
左右の音量バランスを調整するようにしてもよい。また、主基板１１が直接に音声制御基
板１３やランプ制御基板１４のエラー報知を促す指令を出力するようにしてもよい。
【０４９１】
　上述の実施の形態又は変形例の遊技機（パチンコ遊技機、スロットマシンなど）では、
遊技店員が音響設定可能としているが、遊技者が音響設定を可能としてもよい。例えば、
音量調整が可能な時期において、音量状況表示画像ＶＬと並んで音量バランス変更画像（
音響設定変更表示画像）を表示し、この音量バランス変更画像を選択すると、左右の音量
バランスについての「左強調」、「中央」及び「右強調」の選択項目の表示画像が表示さ
れ、左右の音量バランス（音響設定）を遊技者が選択して設定可能としてもよい。なお、
音響設定の変更が常時可能としてもよいし、大当り遊技状態などの所定期間において変更
可能としてもよい。
【０４９２】
　上述の実施の形態又は変形例では、突出物又は立体物として、サイドパネル７００や装
飾体を例に挙げて説明しているが、これらに限定されるものではなく、可動役物、回転灯
、表示板、分煙ボード、仕切り板、広告ボード、遊技店内の壁などであってもよい。また
、隣接する他機種の種類、分煙ボードの有無、隣が遊技店の壁などに応じた音響設定が可
能としてもよい。例えば、管理者モードの音響設定画面において、「左隣はＡ機種の遊技
機？」や、「左端に分煙ボードがある？」や、「左端は壁がある？」などの選択項目が表
示され、その選択項目を選択することで、外観上又は遊技環境についての特徴を選択する
だけで、簡単に音響設定が設定できるようにしもよい。
【０４９３】
　また、本発明は、パチンコ遊技機１に限らずスロットマシンなどにも適用できる。スロ
ットマシンは、例えば、複数種類の識別情報となる図柄の可変表示といった所定の遊技を
行い、その遊技結果に基づいて所定の遊技価値を付与可能となる任意の遊技機であり、よ
り具体的には、１ゲームに対して所定の賭数（メダル枚数又はクレジット数）を設定する
ことによりゲームが開始可能になるとともに、各々が識別可能な複数種類の識別情報（図
柄）を可変表示する可変表示装置（例えば、複数のリールなど）の表示結果が導出表示さ
れることにより１ゲームが終了し、その表示結果に応じて入賞（例えば、チェリー入賞、
スイカ入賞、ベル入賞、リプレイ入賞、ＢＢ入賞、ＲＢ入賞など）が発生可能とされた遊
技機である。
【０４９４】
　スロットマシンには、内部に複数種の図柄が配列されたリールが設けられた筐体（ベー
ス部）と、筐体の側端に回動自在に枢支されリールを視認させる透視窓が形成された前面
扉体とを有している。このようなスロットマシンの筐体と前面扉体との間に、装飾体の一
部を狭持して、装飾体を保持させてもよい。このように、スロットマシンにおいても、開
放状態と閉鎖状態との間で変化する前面扉体によって装飾体を保持させることができる。
【０４９５】
　なお、以上の説明ではパチンコ遊技機１について説明しているが、スロットマシンに適
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用してもよい。例えば、前述のパチンコ遊技機１では、第１状態は、例えば、スーパーリ
ーチ演出中以外の遊技状態、又は、客待ち状態などであってエラー表示中でない状態とし
、特定演出（例えば、スーパーリーチ演出など）を実行する第２状態（例えば、スーパー
リーチ演出中の遊技状態など）としているが、これに限定されない。例えばスロットマシ
ンでは、第１状態は、複数ゲーム間に亘って行われる連続演出中以外の遊技状態、又は、
客待ち状態などであってエラー表示中でない状態などとし、特定演出（例えば、連続演出
など）を実行する第２状態（例えば、連続演出中の遊技状態など）としてもよい。
【０４９６】
　また、特定演出としては、パチンコ遊技機１では大当り中の祝福演出（キャラクタ紹介
）、昇格演出、Ｖ入賞報知などであってもよく、スロットマシンではＡＴ報知（アシスト
タイム報知）、ＡＲＴ報知（アシストリプレイタイム報知）、大当りの１Ｇ連報知（１ゲ
ーム連報知）、大当りの継続報知などなどであってもよい。
【０４９７】
　上記実施の形態において、各種の決定が行われる「割合」や「確率」は、例えば７０：
３０といった、各決定結果となる可能性が０％（決定されることがない）や１００％（必
ず決定される）にはならないように設定されてもよいし、少なくともいずれかの決定結果
となる可能性が０％（決定されることがない）や１００％（必ず決定される）となるよう
に設定されてもよい。例えば、各種の決定を行う場合において、複数の決定結果のうちい
ずれか１の決定結果とする割合が、他の決定結果とする割合よりも高くなることには、１
の決定結果とする割合が１００％となることが含まれてもよいし、他の決定結果とする割
合が０％となることが含まれてもよい。１の決定結果とする割合が１００％となるときに
は、他の決定結果とする割合が０％となる。また、他の決定結果とする割合が０％となる
ときには、１の決定結果とする割合が１００％以外でも０％でない所定割合であれば、１
の決定結果とする割合が、他の決定結果とする割合よりも高くなる。
【０４９８】
　また、特別図柄や飾り図柄は、複数種類の識別情報として可変表示されるものに限定さ
れない。例えば第１特別図柄表示装置４Ａや第２特別図柄表示装置４Ｂは、複数のＬＥＤ
を用いて構成され、特別図柄の可変表示中には、複数のＬＥＤのうちで特定（単一）のＬ
ＥＤのみが点灯と消灯とを繰り返し、他のＬＥＤは消灯された状態を維持する。そして、
可変表示結果が「ハズレ」となる場合には、点灯と消灯とを繰り返したＬＥＤが所定の発
光色で発光（点灯）した状態を維持すること、あるいは消灯した状態を維持することで、
特別図柄を停止表示する。このとき、他のＬＥＤは消灯された状態を維持する。これに対
し、可変表示結果が「大当り」となる場合には、複数のＬＥＤのうちで一部又は全部のＬ
ＥＤが点灯する所定の点灯パターンとなることで、特別図柄を停止表示する。このように
、特別図柄や飾り図柄の可変表示中には、特定（単一）の図柄が表示と非表示とに切り替
えられる一方、他の図柄は非表示の状態が維持されるようにしてもよい。そして、特別図
柄や飾り図柄の可変表示結果となる最終停止図柄（確定特別図柄や確定飾り図柄）として
、複数種類の図柄のいずれかが導出表示（停止表示）されるものであってもよい。また、
例えば第１特別図柄表示装置４Ａや第２特別図柄表示装置４Ｂは、７セグメントＬＥＤを
用いて構成され、特別図柄の可変表示中には、「－」を示す記号の表示（点灯）と非表示
（消灯）とを繰り返し、他の数字や記号は表示されないようにしてもよい。そして、特別
図柄の可変表示結果としては、「－」を示す記号が停止表示されることはなく、「１」～
「９」を示す数字や、その他の記号などを含む所定の点灯パターンとなることで、特別図
柄を停止表示する。このように、特別図柄や飾り図柄の可変表示中には、可変表示結果と
しては停止表示されない図柄が表示と非表示とに切り替えられる一方、他の図柄は非表示
の状態が維持されるようにしてもよい。
【０４９９】
　上記実施の形態では、可変表示時間や飾り図柄の可変表示態様などを示す変動パターン
を演出制御基板１２の側に通知するために、可変表示を開始するときに１つの変動パター
ン指定コマンドを送信する例を示したが、２つ乃至それ以上のコマンドにより変動パター
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ンを演出制御基板１２の側に通知してもよい。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のＣＰＵ１０３は、１つ目のコマンドで
は擬似連変動の有無等、リーチとなる以前（リーチとならない場合には、いわゆる第２停
止の前）の可変表示時間や可変表示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、
いわゆる第２停止の後）の可変表示時間や可変表示態様を示すコマンドを送信してもよい
。この場合、演出制御基板１２では、例えば演出制御用ＣＰＵ１２０が２つのコマンドの
組合せから導かれる可変表示時間に基づいて可変表示における演出制御を行うようにすれ
ばよい。なお、遊技制御用マイクロコンピュータ１００の方では２つのコマンドのそれぞ
れにより可変表示時間を通知し、それぞれのタイミングで実行される具体的な可変表示態
様については演出制御用ＣＰＵ１２０の方で選択を行うようにしてもよい。２つのコマン
ドを送る場合、同一のタイマ割込内で２つのコマンドを送信してもよいし、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
コマンドを送信してもよい。なお、それぞれのコマンドで示される可変表示態様はこの例
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。
【０５００】
　また上記実施の形態では、メイン側で先読み判定をしてその判定結果に対応したコマン
ドをサブ側に送信していたが、メイン側から乱数値を示すコマンドを送信してサブ側で先
読み判定をするようにしてもよい。
【０５０１】
　その他にも、遊技機の装置構成やデータ構成、フローチャートで示した処理、画像表示
装置における画像表示動作やスピーカにおける音声出力動作さらには発光体ユニットや遊
技効果ランプ及びサイドパネル用ＬＥＤ７０３や装飾用ＬＥＤにおける点灯動作を含めた
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、入賞の発生に基づいて所定数の遊技媒体を景品として
払い出す払出式遊技機に限定されるものではなく、遊技媒体を封入し入賞の発生に基づい
て得点を付与する封入式遊技機にも適用することができる。
【０５０２】
　上記実施の形態では、図１１に示す特別図柄通常処理にて決定される大当り種別に「確
変」が含まれており、大当り種別の決定結果が「確変」であることに基づいて確変制御条
件が成立し、大当り遊技状態の終了後には確変状態に制御されるものとして説明した。し
かしながら、この発明はこれに限定されず、遊技領域における所定位置に設けられた確変
アタッカーにおいて大入賞口（第２大入賞口）に入賞（進入）した遊技球が確変検出スイ
ッチによって検出されたことに基づいて確変制御条件が成立し、大当り遊技状態の終了後
における遊技状態を確変状態に制御してもよい。確変アタッカーの大入賞口（第２大入賞
口）は、大当り遊技状態におけるラウンド遊技の実行回数が所定回数（例えば「１５」）
であるときに、閉鎖状態から開放状態に変化可能であり、ラウンド遊技の実行回数が所定
回数以外であるときには、閉鎖状態のまま開放状態には変化不能であるとしてもよい。こ
のように、パチンコ遊技機１は、遊技領域に設けられた特別可変入賞装置の一例となるア
タッカー内にて遊技球が特定領域を通過したことに基づいて、確変制御条件を成立させる
ことが可能となるように構成されてもよい。
【０５０３】
　本発明を実現するためのプログラム及びデータは、例えばパチンコ遊技機１やスロット
マシンといった、遊技機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
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【０５０４】
　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】
【０５０５】
　　１　…　パチンコ遊技機
　　５　…　画像表示装置
　１１　…　主基板
　１２　…　演出制御基板
　１３　…　音声制御基板
８Ｌ、８Ｒ　…スピーカ
３１Ａ　…　スティックコントローラ
３１Ｂ　…　プッシュボタン
１００　…　遊技制御用マイクロコンピュータ
１２０　…　演出制御用ＣＰＵ
１２３　…　表示制御部
　ＶＬ　…　音量状況表示画像
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