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(57)【要約】　　　（修正有）
【課題】ぱちんこ遊技機を前側から後側に向かって傾斜
させた状態で遊技島に設置した場合であっても、遊技球
が遊技部品上に滞留してしまう事態を防止することがで
きる、ぱちんこ遊技機を提供する。
【解決手段】遊技球が流下可能な遊技領域が設けられた
遊技盤と、遊技盤の前面に設けられた透明板と、遊技盤
に植設された複数の遊技釘と、遊技盤の所定位置に設け
られ、上面で遊技球が転動可能なセンター飾りＤ３８と
、遊技球の流路上に設けられ、遊技部品を遊技盤に取り
付けるビスとを備える。センター飾りＤ３８の上面に庇
部Ｄ３８－１を有し、庇部Ｄ３８－１は、手前下方向に
傾斜している。
【選択図】図４０
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【特許請求の範囲】
【請求項１】
　遊技球が流下可能な遊技領域が設けられた遊技盤と、
　遊技盤の前面に設けられた透明板と、
　遊技盤に植設された複数の遊技釘と、
　遊技盤の所定位置に設けられ、上面で遊技球が転動可能な遊技部品と、
　遊技球の流路上に設けられ、前記遊技部品を遊技盤に螺設する所定の螺子と
を備え、
　前記遊技部品の上面に所定部を有し、
　前記所定部は、手前下方向に傾斜している
ことを特徴とするぱちんこ遊技機。

 
【発明の詳細な説明】
【技術分野】
【０００１】
　ぱちんこ遊技機に関する。
【背景技術】
【０００２】
　現在最も普及しているぱちんこ遊技機は、始動口に遊技球が入球したことを契機として
、７セグ等の表示部上で「特別図柄」（或いは主遊技図柄）と称される図柄が変動表示さ
れ、当該特別図柄が特定態様（例えば「７」）となった場合、通常遊技状態よりも遊技者
にとって利益状態の高い特別遊技状態｛通常時は閉状態にある大入賞口（いわゆるアタッ
カー）が所定条件で開放する内容の遊技｝に移行するタイプの機種（いわゆる「第一種ぱ
ちんこ遊技機」）である。ここで、遊技者の利益に直結する特別図柄の表示制御の負担を
軽減するために、前記の「特別図柄」とは別に、遊技の興趣性を高めるための演出用の「
装飾図柄」と称される演出用図柄が、前記特別図柄の変動とシンクロした形で、前記表示
部よりもサイズが大きい液晶等のディスプレー上で変動表示される。そして、特別図柄の
変動が開始されると装飾図柄もこれに合わせて変動を開始し、特別図柄が特定態様（例え
ば「７」）で停止した場合、装飾図柄もこれに合わせて所定態様（例えば「７７７」）で
停止することとなる。そして、遊技者は、装飾図柄が所定態様で停止したことにより、特
別遊技へ移行が確定したことを認識する。
【０００３】
　ここで、当該仕組みはこの種のぱちんこ遊技機で共通するので、他種との差別化を図る
ためには、前記図柄の変動態様を含めた演出全般に対し、いかに工夫を凝らし高い興趣性
を付与するかということに注力されている。例えば、変動表示している「装飾図柄」を一
旦停止した後に再始動させたり、変動表示している「装飾図柄」を非表示にしておき、そ
の代わりに興趣性の高い動画像を表示する、といった演出手法により遊技の興趣性を向上
させる手法がその一つである。また、この種のぱちんこ遊技機においては、遊技盤にセン
ター飾り等の遊技部品を設けることで遊技の興趣性の向上の一助としている。
【先行技術文献】
【特許文献】
【０００４】
【特許文献１】特開２００９－０６６２２９
【特許文献２】特開２０１１－０３１１１５
【発明の概要】
【発明が解決しようとする課題】
【０００５】
　このような遊技部品を遊技盤に設けたぱちんこ遊技機を前側から後側に向かって傾斜さ
せた状態で遊技島に設置すると、遊技領域を流下する或る遊技球が遊技部品上で滞留して
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しまう事態が生じて他の遊技球の流下を妨げてしまい遊技ができない状態となってしまう
為、遊技者の遊技の興趣を損なう一因となってしまう。このため、遊技者の遊技の興趣を
損なうのを防止することができるぱちんこ遊技機の提供が要望されている。
【課題を解決するための手段】
【０００６】
　本態様に係るぱちんこ遊技機は、
　遊技球が流下可能な遊技領域が設けられた遊技盤と、
　遊技盤の前面に設けられた透明板と、
　遊技盤に植設された複数の遊技釘と、
　遊技盤の所定位置に設けられ、上面で遊技球が転動可能な遊技部品（例えば、センター
飾りＤ３８）と、
　遊技球の流路上に設けられ、前記遊技部品を遊技盤に螺設する所定の螺子と
を備え、
　前記遊技部品の上面に所定部（例えば、庇部Ｄ３８－１）を有し、
　前記所定部は、手前下方向に傾斜している
ことを特徴とするぱちんこ遊技機である。
【発明の効果】
【０００７】
　本態様に係るぱちんこ遊技機によれば、ぱちんこ遊技機を前側から後側に向かって傾斜
させた状態で遊技島に設置した場合であっても、遊技球が遊技部品上に滞留してしまう事
態を防止することができるという効果を奏する。
【図面の簡単な説明】
【０００８】
【図１】図１は、本実施形態に係るぱちんこ遊技機の正面図である。
【図２】図２は、本実施形態に係るぱちんこ遊技機の背面図である。
【図３】図３は、本実施形態に係るぱちんこ遊技機の電気的全体構成図である。
【図４】図４は、本実施形態に係るぱちんこ遊技機の機能ブロック図である。
【図５】図５は、本実施形態に係るぱちんこ遊技機における、主制御基板側でのメインフ
ローチャートである。
【図６】図６は、本実施形態に係るぱちんこ遊技機における、主制御基板側での補助遊技
内容決定乱数取得処理のフローチャートである。
【図７】図７は、本実施形態に係るぱちんこ遊技機における、主制御基板側での電動役物
駆動判定処理のフローチャートである。
【図８】図８は、本実施形態に係るぱちんこ遊技機における、主制御基板側での主遊技内
容決定乱数取得処理のフローチャートである。
【図９】図９は、本実施形態に係るぱちんこ遊技機における、主制御基板側での主遊技図
柄表示処理のフローチャートである。
【図１０】図１０は、本実施形態に係るぱちんこ遊技機における、主制御基板側での第１
（第２）主遊技図柄表示処理のフローチャートである。
【図１１】図１１は、本実施形態に係るぱちんこ遊技機における、主制御基板側での第１
（第２）主遊技図柄表示処理にて用いられるテーブル構成図である。
【図１２】図１２は、本実施形態に係るぱちんこ遊技機における、主制御基板側での第１
（第２）主遊技図柄表示処理にて用いられるテーブル構成図である。
【図１３】図１３は、本実施形態に係るぱちんこ遊技機における、主制御基板側での第１
（第２）主遊技図柄表示処理にて用いられるテーブル構成図である。
【図１４】図１４は、本実施形態に係るぱちんこ遊技機における、主制御基板側での特定
遊技終了判定処理のフローチャートである。
【図１５】図１５は、本実施形態に係るぱちんこ遊技機における、主制御基板側での特別
遊技作動条件判定処理のフローチャートである。
【図１６】図１６は、本実施形態に係るぱちんこ遊技機における、主制御基板側での特別
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遊技制御処理のフローチャートである。
【図１７】図１７は、本実施形態に係るぱちんこ遊技機における、主制御基板側での特別
遊技終了後の遊技状態決定処理のフローチャートである。
【図１８】図１８は、本実施形態に係るぱちんこ遊技機における、サブメイン制御部側で
のメインフローチャートである。
【図１９】図１９は、本実施形態に係るぱちんこ遊技機における、サブメイン制御部側で
の保留情報管理処理のフローチャートである。
【図２０】図２０は、本実施形態に係るぱちんこ遊技機における、サブメイン制御部側で
の装飾図柄表示内容決定処理のフローチャートである。
【図２１】図２１は、本実施形態に係るぱちんこ遊技機における、サブメイン制御部側で
の装飾図柄演出テーブルの一例である。
【図２２】図２２は、本実施形態に係るぱちんこ遊技機における、サブメイン制御部側で
の装飾図柄演出テーブルの一例である。
【図２３】図２３は、本実施形態に係るぱちんこ遊技機における、サブメイン制御部側で
の第１装飾図柄表示制御処理のフローチャートである。
【図２４】図２４は、本実施形態に係るぱちんこ遊技機における、サブメイン制御部側で
の第２装飾図柄表示制御処理のフローチャートである。
【図２５】図２５は、本実施形態に係るぱちんこ遊技機における、サブメイン制御部側で
の特別遊技関連表示制御処理のフローチャートである。
【図２６】図２６は、本実施形態に係るぱちんこ遊技機における、サブメイン制御部側で
の背景演出制御処理のフローチャートである。
【図２７】図２７は、本実施形態からの変更例１に係るぱちんこ遊技機における、サブメ
イン制御部側での装飾図柄演出テーブルの一例である。
【図２８】図２８は、本実施形態からの変更例１に係るぱちんこ遊技機における、サブメ
イン制御部側での装飾図柄演出テーブルの一例である。
【図２９】図２９は、本実施形態からの変更例２に係るぱちんこ遊技機における、サブメ
イン制御部側での装飾図柄演出テーブルの一例である。
【図３０】図３０は、本実施形態からの変更例２に係るぱちんこ遊技機における、サブメ
イン制御部側での装飾図柄演出テーブルの一例である。
【図３１】図３１は、本実施形態からの変更例３に係るぱちんこ遊技機における、サブメ
イン制御部側での装飾図柄表示内容決定処理のフローチャートである。
【図３２】図３２は、本実施形態からの変更例３に係るぱちんこ遊技機における、サブメ
イン制御部側での装図停止図柄決定のフローチャートである。
【図３３】図３３は、本実施形態からの変更例３に係るぱちんこ遊技機における、サブメ
イン制御部側での装飾図柄の表示態様イメージ図である。
【図３４】図３４は、本実施形態からの変更例３に係るぱちんこ遊技機における、サブメ
イン制御部側での装飾図柄演出テーブルの一例である。
【図３５】図３５は、本実施形態からの変更例３に係るぱちんこ遊技機における、サブメ
イン制御部側での装飾図柄演出テーブルの一例である。
【図３６】図３６は、本実施形態からの変更例３に係るぱちんこ遊技機における、サブメ
イン制御部側での第１装飾図柄表示制御処理のフローチャートである。
【図３７】図３７は、本実施形態からの変更例３に係るぱちんこ遊技機における、サブメ
イン制御部側での特別遊技関連表示制御処理のフローチャートである。
【図３８】図３８は、本実施形態からの変更例３に係るぱちんこ遊技機における、演出表
示装置の構成に係る図である。
【図３９】図３９は、本実施形態からの変更例３に係るぱちんこ遊技機における、透過演
出実行イメージ図である。
【図４０】図４０は、本実施形態に係るぱちんこ遊技機における、遊技部品の説明図であ
る。
【図４１】図４１は、本実施形態に係るぱちんこ遊技機における、遊技盤の断面図である
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。
【図４２】図４２は、本実施形態に係るぱちんこ遊技機における、球戻り防止部材の説明
図である。
【発明を実施するための形態】
【０００９】
　はじめに、本明細書における各用語の意義について説明する。「入球」とは、賞球が払
い出される入賞のみならず、賞球払い出しの無いゲートへの通過も含む。「開状態、開放
状態」及び「閉状態、閉鎖状態」とは、例えば、一般的な大入賞口（いわゆる、アタッカ
ー）の構成においては、開状態（大入賞口の蓋が開いている状態）＝入賞容易状態であり
、閉状態（大入賞口の蓋が閉まっている状態）＝入賞非容易状態となる。また、例えば、
遊技盤（遊技者側）から蓋（シャッタ）が突き出した状態（以下、進出状態と呼ぶことが
ある）と遊技盤内（遊技者側と反対側）に引っ込んだ状態（以下、退避状態と呼ぶことが
ある）とを採り得る構成（いわゆる、ベロ型アタッカー）においては、進出状態＝入賞容
易状態であり、退避状態＝入賞非容易状態となる。「乱数」とは、ぱちんこ遊技機におい
て何らかの遊技内容を決定するための抽選（電子計算機によるくじ）に使用される乱数で
あり、狭義の乱数の他に擬似乱数も含む（例えば、乱数としてはハード乱数、擬似乱数と
してはソフト乱数）。例えば、遊技の結果に影響を与えるいわゆる「基本乱数」、具体的
には、特別遊技の移行と関連した「当選乱数（当否抽選用乱数）」、識別情報の変動態様
（又は変動時間）を決定するための「変動態様決定乱数」、停止図柄を決定する「図柄決
定乱数」、特別遊技後に特定遊技（例えば確率変動遊技）に移行するか否かを決定する「
当り図柄決定乱数」等を挙げることができる。尚、変動態様の内容や確定識別情報の内容
等を決定する際、これらすべての乱数を使用する必要はなく、互いに同一又は相違する、
少なくとも一つの乱数を使用すればよい。また、本明細書では、乱数の数とか複数個の乱
数、といった形で乱数を個数表示していることがあるが、乱数取得の契機となる入球口（
例えば始動口やゲート、一般入賞口）の一回の入球により取得された乱数を一個と称して
いる（即ち、前記の例だと、当選乱数＋変動態様決定乱数＋図柄決定乱数・・・という乱
数の束を一個の乱数と称している）。また、例えば、一種の乱数（例えば当選乱数）が、
別種の乱数（例えば図柄決定乱数）を兼ねていてもよい。「遊技状態」とは、例えば、大
入賞口が開放状態となり得る特別遊技状態、特別遊技状態への移行抽選確率が予め定めら
れた値である非確率変動遊技状態（低確率状態）よりも特別遊技状態への移行抽選確率が
高い確率変動遊技状態（高確率状態）、特別遊技への移行抽選契機となる始動口への入賞
に対する補助が有る補助遊技状態（いわゆる、高ベース状態、例えば、始動口に可変部材
が取り付けられている場合では、可変部材の開放期間を長くする、可変部材の開放当選確
率を高くする、可変部材の開放抽選の結果報知の時間を短くすることが可能な状態であり
、これらすべてを有効とする状態又は少なくとも１つを有効とする状態）、特別遊技への
移行抽選契機となる始動口への入賞に対する補助が無い非補助遊技状態（低ベース状態）
等の任意の一又は複数の組合せである。「変動表示停止時間」とは、識別情報の変動表示
が停止した際に識別情報を停止した状態で保持する時間であり、変動表示の停止後に保留
が残っている場合、この変動表示停止時間が経過した後に、残っている保留に係る変動が
開始される（変動開始条件、当否判定許可条件が充足される）。また、本明細書において
は「識別情報」を、主遊技図柄（特別図柄）や装飾図柄（演出用図柄、装図）と呼ぶこと
がある。主遊技図柄（特別図柄）は、主制御基板側にて表示制御される識別情報であり、
装飾図柄（演出用図柄、装図）は、副制御基板側にて表示される演出としての識別情報で
ある。「識別情報を表示可能」とは、表示方法には何ら限定されず、例えば、発光手段（
例えば液晶、ＬＥＤ、７セグ）の発光（発光の有無だけでなく、色の違いも含む）、物理
的な表示（例えば、リール帯に描かれた図柄を所定位置に停止表示する）等、を挙げるこ
とができる。「演出」とは、遊技の興趣性を高める表示内容を指し、例えば、識別情報の
変動・停止や予告等をはじめ、アニメーションや実写等の動画像や絵、写真、文字等の静
止画像又はこれらの組み合わせを挙げることができる。そして、「装飾図柄」は、五感（
視覚、聴覚、触覚等）を通じて図柄の種類を識別可能であればどのような形態でもよいが
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、好適には、カード型やキャラクタ型等の画像オブジェクトに、視覚的なもの、例えば、
数字（漢数字含む）、アルファベット、文字、記号、絵柄、図柄等の形状のあるものが記
載されているものである。そして、この数字や記号が同一となる組み合わせにて当該画像
オブジェクトを有効ライン上にて最終的に停止表示することで大当りが発生した旨が報知
される。「第１装飾図柄（第一演出用図柄）」及び「第２装飾図柄（第二演出用図柄）」
とは、その双方が「装飾図柄（演出用図柄、装図）」となるものであるが、夫々が独立し
て大当りの発生を報知可能に構成されているものが相当する（例えば、「第１装飾図柄（
第一演出用図柄）」が「７７７」となって大当りの発生を報知可能でもあるし、「第２装
飾図柄（第二演出用図柄）」が「７７７」となって大当りの発生を報知可能でもある）。
「変動態様」とは、例えば、変動時間（主遊技図柄（特別図柄）の変動時間、装飾図柄（
演出用図柄、装図）の変動時間、普通図柄の変動時間のいずれも含む）、装飾図柄（演出
用図柄、装図）が上から下へスクロール表示（その他、下から上へ、左から右へ、右から
左へのスクロール表示なども可能である）して遊技者が視認できる装飾図柄（演出用図柄
、装図）の種類を切り替えること、装飾図柄（演出用図柄、装図）がその場で回転表示し
半回転又は１回転することで遊技者が視認できる装飾図柄（演出用図柄、装図）の種類を
切り替えること（このようなスクロール表示や回転表示などは「切替表示態様」と称する
こともある）等を含む。「装飾図柄（演出用図柄、装図）を暫定的に停止（或いは仮停止
）する／しない」とは、「暫定的に停止させる→再変動させる」を１セットとし、この１
セットを行う／行わないということと同義である。「再変動」とは、「装飾図柄（演出用
図柄、装図）を暫定的に停止させる→再変動させる」といった状況、「変動開始→装飾図
柄（演出用図柄、装図）を暫定的に停止させる」といった状況、「再変動開始→装飾図柄
（演出用図柄、装図）を暫定的に停止させる（２回目以降の暫定的な停止）」といった状
況を含む用語であり、擬似連演出における擬似変動や、復活演出における復活変動（例え
ば、スーパーリーチ演出中にはハズレを示す装飾図柄（演出用図柄、装図）の組合せを暫
定的に停止させて、スーパーリーチ演出終了後に移行する演出ステージにて再変動を行っ
たうえで当りを示す装飾図柄へと暫定的に停止したうえで確定的に停止する変動）等を示
す用語である。また、大当りの発生有無を報知する最終的な停止表示タイミング（典型的
にはその後に、いわゆる主遊技図柄の停止表示とあわせて確定的に停止表示される）を除
くこととも同義である。また、「装飾図柄（演出用図柄、装図）」は第２要素（例えば、
数字）を基調としており、第１要素（キャラクタや「ＳＵＰＥＲ」等の付帯情報の有無／
内容）や第３要素（例えば、色彩エフェクト）等を付帯して構成されていてもよい。また
、「装飾図柄（演出用図柄、装図）」は、演出モードが異なる場合には、第２要素が同一
（同じ数字、同じアルファベット、同じ文字、同じ記号など）であっても、第１要素及び
／又は第３要素が異なるよう構成されていてもよい。また、第１要素及び／又は第３要素
が異なることにより、リーチ変動が大当りとなる期待度、先読み演出実行時における特定
の図柄組み合わせ停止時の当該先読み演出に係る図柄変動にて大当りとなる期待度、大当
りした際のラウンド数や当該大当り終了後の遊技状態等の遊技者にとっての利益率が異な
るよう構成してもよい。また、そのように構成した場合には、高確率状態かつ高ベース状
態（高確高ベース状態）や低確率状態かつ高ベース状態（低確高ベース状態）、高確率状
態かつ低ベース状態（高確低ベース状態）には、通常遊技状態である低確率状態かつ低ベ
ース状態（低確低ベース状態）の場合に比べて、第１要素及び／又は第３要素が遊技者に
とって有利な要素となるように構成してもよい。また、「情報表示部」とは、予告演出等
を含む情報を表示するものであり、例えば、演出表示装置、７セグメントＬＥＤ、ＬＥＤ
ランプ、等であり、これら夫々の単体を示していてもよいし、演出表示装置＋７セグメン
トＬＥＤ＋ＬＥＤランプといった複数の表示媒体の組み合わせ（ユニット全体）を示して
いてもよい。また、「演出表示部」とは、予告演出等を含む演出を表示するものであり、
例えば、演出表示装置、７セグメントＬＥＤ、ＬＥＤランプ、等であり、これら夫々の単
体を示していてもよいし、演出表示装置＋７セグメントＬＥＤ＋ＬＥＤランプといった複
数の表示媒体の組み合わせ（ユニット全体）を示していてもよい。
【００１０】
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　以下の実施形態は、従来の第１種ぱちんこ遊技機を二つ混在させたような機種（第１種
第１種複合機）である。但し、これには何ら限定されず、他の遊技機（例えば、従来の第
１種、第２種、第３種、一般電役等のぱちんこ遊技機）に応用された場合も範囲内である
。尚、本実施形態は、あくまで一例であり、各手段が存在する場所や機能等、各種処理に
関しての各ステップの順序、フラグのオン・オフのタイミング、各ステップの処理を担う
手段名等に関し、以下の態様に限定されるものではない。また、上記した実施形態や変更
例は、特定のものに対して適用されると限定的に解すべきでなく、どのような組み合わせ
であってもよい。例えば、ある実施形態についての変更例は、別の実施形態の変更例であ
ると理解すべきであり、また、ある変更例と別の変更例が独立して記載されていたとして
も、当該ある変更例と当該別の変更例を組み合わせたものも記載されていると理解すべき
である。また、本実施形態では、各種テーブルに関し、抽選テーブルと参照テーブルとが
存在するが、これらも限定的ではなく、抽選テーブルを参照テーブルとしたり或いはこの
逆としたりしてもよい。
【００１１】
（本実施形態）
　ここで、各構成要素について説明する前に、本実施形態に係るぱちんこ遊技機の特徴（
概略）を説明する。以下、図面を参照しながら、各要素について詳述する。
【００１２】
　まず、図１を参照しながら、本実施形態に係るぱちんこ遊技機の前面側の基本構造を説
明する。ぱちんこ遊技機は、主に遊技機枠と遊技盤で構成される。以下、これらを順に説
明する。
【００１３】
　はじめに、ぱちんこ遊技機の遊技機枠は、外枠Ｄ１２、前枠Ｄ１４、透明板Ｄ１６、扉
Ｄ１８、上球皿Ｄ２０、下球皿Ｄ２２及び発射ハンドルＤ４４を含む。まず、外枠Ｄ１２
は、ぱちんこ遊技機を設置すべき位置に固定するための枠体である。前枠Ｄ１４は、外枠
Ｄ１２の開口部分に整合する枠体であり、図示しないヒンジ機構を介して外枠Ｄ１２に開
閉可能に取り付けられる。前枠Ｄ１４は、遊技球を発射する機構、遊技盤を着脱可能に収
容させるための機構、遊技球を誘導又は回収するための機構等を含む。透明板Ｄ１６は、
ガラス等により形成され、扉Ｄ１８により支持される。扉Ｄ１８は、図示しないヒンジ機
構を介して前枠Ｄ１４に開閉可能に取り付けられる。上球皿Ｄ２０は、遊技球の貯留、発
射レールへの遊技球の送り出し、下球皿Ｄ２２への遊技球の抜き取り等の機構を有する。
下球皿Ｄ２２は、遊技球の貯留、抜き取り等の機構を有する。また、遊技機の上部左右等
にはスピーカＤ２４が設けられており、遊技状態等に応じた演出音（効果音）が出力され
る。
【００１４】
　次に、遊技盤は、外レールＤ３２と内レールＤ３４とにより区画された遊技領域Ｄ３０
が形成されている。そして、当該遊技領域Ｄ３０には、図示しない複数の遊技釘及び風車
等の機構や各種一般入賞口の他、第１主遊技始動口Ａ１０、第２主遊技始動口Ｂ１０、補
助遊技始動口Ｈ１０、第１大入賞口Ｃ１０、第２大入賞口Ｃ２０、第１主遊技図柄表示装
置Ａ２０、第２主遊技図柄表示装置Ｂ２０、演出表示装置ＳＧ、補助遊技図柄表示装置Ｈ
２０、センター飾りＤ３８及びアウト口Ｄ３６が設置されている。以下、各要素を順番に
詳述する。
【００１５】
　次に、第１主遊技始動口Ａ１０は、第１主遊技に対応する始動口として設置されている
。具体的構成としては、第１主遊技始動口Ａ１０は、第１主遊技始動口入球検出装置Ａ１
１ｓを備える。ここで、第１主遊技始動口入球検出装置Ａ１１ｓは、第１主遊技始動口Ａ
１０への遊技球の入球を検出するセンサであり、入球時にその入球を示す第１主遊技始動
口入球情報を生成する。
【００１６】
　次に、第２主遊技始動口Ｂ１０は、第２主遊技に対応する始動口として設置されている
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。具体的構成としては、第２主遊技始動口Ｂ１０は、第２主遊技始動口入球検出装置Ｂ１
１ｓと、第２主遊技始動口電動役物Ｂ１１ｄと、を備える。ここで、第２主遊技始動口入
球検出装置Ｂ１１ｓは、第２主遊技始動口Ｂ１０への遊技球の入球を検出するセンサであ
り、入球時にその入球を示す第２主遊技始動口入球情報を生成する。次に、第２主遊技始
動口電動役物Ｂ１１ｄは、第２主遊技始動口Ｂ１０に遊技球が入賞し難い閉鎖状態と当該
通常状態よりも遊技球が入賞し易い開放状態に可変する。
【００１７】
　ここで、本実施形態においては、第１主遊技始動口Ａ１０と第２主遊技始動口Ｂ１０と
が上下に重ねるように配置されており、且つ、第１主遊技始動口Ａ１０の存在により、第
２主遊技始動口Ｂ１０の上部が塞がれている。また、遊技領域Ｄ３０の左側（遊技領域中
央を基準）を流下する遊技球と、遊技領域Ｄ３０の右側（遊技領域中央を基準）を流下す
る遊技球のどちらもが、第１主遊技始動口Ａ１０及び第２主遊技始動口Ｂ１０に誘導され
るよう構成されている。
【００１８】
　尚、本実施形態では、第２主遊技始動口Ｂ１０側に電動役物を設けるよう構成したが、
これには限定されず、第１主遊技始動口Ａ１０側に電動役物を設けるよう構成してもよい
。更には、本実施形態では、第１主遊技始動口Ａ１０と第２主遊技始動口Ｂ１０とが、上
下に重ねるように配置されているが、これにも限定されず、第１主遊技始動口Ａ１０と第
２主遊技始動口Ｂ１０とを離隔して配置するよう構成してもよい。そのように構成した場
合、第２主遊技始動口電動役物Ｂ１１ｄの上部を塞ぐ部材を設けてもよい。また、遊技領
域Ｄ３０の左側（遊技領域中央を基準）を流下する遊技球が、第１主遊技始動口Ａ１０に
誘導され易い一方、第２主遊技始動口Ｂ１０に誘導され難く、遊技領域Ｄ３０の右側（遊
技領域中央を基準）を流下する遊技球が、第１主遊技始動口Ａ１０に誘導され難い一方、
第２主遊技始動口Ｂ１０に誘導され易いよう構成してもよい。尚、「誘導され易い」及び
「誘導され難い」は、例えば、遊技球を右側及び左側にそれぞれ１００００球発射した際
の、入球数の大小で決定するものとする。
【００１９】
　次に、補助遊技始動口Ｈ１０は、補助遊技始動口入球検出装置Ｈ１１ｓを備える。ここ
で、補助遊技始動口入球検出装置Ｈ１１ｓは、補助遊技始動口Ｈ１０への遊技球の入球を
検出するセンサであり、入球時にその入球を示す補助遊技始動口入球情報を生成する。尚
、補助遊技始動口Ｈ１０への遊技球の入球は、第２主遊技始動口Ｂ１０の第２主遊技始動
口電動役物Ｂ１１ｄを拡開させるための抽選の契機となる。
【００２０】
　ここで、本実施形態においては、補助遊技始動口Ｈ１０は、遊技領域Ｄ３０の右側（遊
技領域中央を基準）を流下する遊技球が、誘導され易く、遊技領域Ｄ３０の左側を流下す
る遊技球が誘導され難いよう構成されている｛但し、これには限定されず、遊技領域Ｄ３
０の左側（遊技領域中央を基準）を流下する遊技球が、補助遊技始動口Ｈ１０に誘導され
易いよう構成してもよい（例えば、遊技領域Ｄ３０に左右に夫々、補助遊技始動口Ｈ１０
を設けてもよい）｝。
【００２１】
　次に、アウト口Ｄ３６の右上方には、第１大入賞口Ｃ１０と第２大入賞口Ｃ２０とが重
なるように配置されており、遊技領域Ｄ３０の右側（遊技領域中央を基準）を流下する遊
技球は、アウト口Ｄ３６に到達する前に、第１大入賞口Ｃ１０及び第２大入賞口Ｃ２０が
配置されている領域を通過し易いよう構成されている。
【００２２】
　次に、第１大入賞口Ｃ１０は、第１主遊技図柄（第１特別図柄）又は第２主遊技図柄（
第２特別図柄）が大当り図柄にて停止した場合に開状態となる、横長方形状を成しアウト
口Ｄ３６の右上方、且つ、第２大入賞口Ｃ２０の下方に位置した、主遊技に対応した入賞
口である。具体的構成としては、第１大入賞口Ｃ１０は、遊技球の入球を検出するための
第１大入賞口入賞検出装置Ｃ１１ｓと、第１大入賞口電動役物Ｃ１１ｄ（及び第１大入賞
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口ソレノイドＣ１３）と、を備える。ここで、第１大入賞口入賞検出装置Ｃ１１ｓは、第
１大入賞口Ｃ１０への遊技球の入球を検出するセンサであり、入球時にその入球を示す第
１大入賞口入球情報を生成する。第１大入賞口電動役物Ｃ１１ｄは、第１大入賞口Ｃ１０
に遊技球が入賞不能又は入賞困難な通常状態と遊技球が入賞し易い開放状態に第１大入賞
口Ｃ１０を可変させる（第１大入賞口ソレノイドＣ１３を励磁して可変させる）。尚、本
実施形態では、大入賞口の態様を、横長方形状を成し遊技球が入賞不能又は入賞困難な通
常状態と遊技球が入賞し易い開放状態とに可変させる態様としているが、これには限定さ
れない。その場合には、例えば、大入賞口内に設けられたシャッタ（棒状部材）が遊技者
側に突き出した状態である進出状態と遊技者側に対して引っ込んだ状態である退避状態と
を採り得る態様（いわゆる、ベロ型アタッカー）としてもよく、大入賞口への入球数を所
定数（例えば、１０個）とすることを担保したい場合において好適である。
【００２３】
　次に、第２大入賞口Ｃ２０は、第１主遊技図柄（第１特別図柄）又は第２主遊技図柄（
第２特別図柄）が大当り図柄で停止した場合に開状態となる、横長方形状を成しアウト口
Ｄ３６の右上方、且つ、第１大入賞口Ｃ１０の上方に位置した、主遊技に対応した入賞口
である。具体的構成としては、第２大入賞口Ｃ２０は、遊技球の入球を検出するための第
２大入賞口入賞検出装置Ｃ２１ｓと、第２大入賞口電動役物Ｃ２１ｄ（及び第２大入賞口
ソレノイドＣ２３）と、を備える。ここで、第２大入賞口入賞検出装置Ｃ２１ｓは、第２
大入賞口Ｃ２０への遊技球の入球を検出するセンサであり、入球時にその入球を示す第２
大入賞口入球情報を生成する。そして、第２大入賞口Ｃ２０内に入球した遊技球は、第２
大入賞口入賞検出装置Ｃ２１ｓよって検出されるよう構成されている。次に、第２大入賞
口電動役物Ｃ２１ｄは、第２大入賞口Ｃ２０に遊技球が入賞不能又は入賞困難な通常状態
と遊技球が入賞し易い開放状態とに第２大入賞口Ｃ２０を可変させる。尚、本実施形態で
は、大入賞口の態様を、横長方形状を成し遊技球が入賞不能又は入賞困難な通常状態と遊
技球が入賞し易い開放状態とに可変させる態様としているが、これには限定されない。そ
の場合には、例えば、大入賞口内に設けられたシャッタが遊技者側に突き出した状態であ
る進出状態と遊技者側に対して引っ込んだ状態である退避状態とを採り得る態様（いわゆ
る、ベロ型アタッカー）としてもよく、大入賞口への入球数を所定数（例えば、１０個）
とすることを担保したい場合において好適である。
【００２４】
　次に、第１主遊技図柄表示装置Ａ２０（第２主遊技図柄表示装置Ｂ２０）は、第１主遊
技（第２主遊技）に対応する第１主遊技図柄（第２主遊技図柄）に関連した表示等を実行
する装置である。具体的構成としては、第１主遊技図柄表示装置Ａ２０（第２主遊技図柄
表示装置Ｂ２０）は、第１主遊技図柄表示部Ａ２１ｇ（第２主遊技図柄表示部Ｂ２１ｇ）
と、第１主遊技図柄保留表示部Ａ２１ｈ（第２主遊技図柄保留表示部Ｂ２１ｈ）とを備え
る。ここで、第１主遊技図柄保留表示部Ａ２１ｈ（第２主遊技図柄保留表示部Ｂ２１ｈ）
は、４個のランプから構成され、当該ランプの点灯個数が、第１主遊技（第２主遊技）に
係る乱数の保留数（実行されていない主遊技図柄の変動数）に相当する。尚、第１主遊技
図柄表示部Ａ２１ｇ（第２主遊技図柄表示部Ｂ２１ｇ）は、例えば７セグメントＬＥＤで
構成され、第１主遊技図柄（第２主遊技図柄）は、「０」～「９」の１０種類の数字及び
ハズレの「－」で表示される｛但し、これには限定されず、いずれの主遊技図柄が表示さ
れたのかを遊技者が認識困難となるよう、７セグメントＬＥＤを用いて記号等によって表
示することが好適である。また、保留数表示においても、４個のランプから構成されてい
ることには限定されず、最大４個分の保留数を表示可能に構成（例えば、１個のランプか
ら構成されており、保留数１：点灯、保留数２：低速点滅、保留数３：中速点滅、保留数
４：高速点滅、するよう構成）されていればよい｝。
【００２５】
　尚、第１主遊技図柄（第２主遊技図柄）は必ずしも演出的な役割を持つ必要が無いため
、本実施形態では、第１主遊技図柄表示装置Ａ２０（第２主遊技図柄表示装置Ｂ２０）の
大きさは、目立たない程度に設定されている。しかしながら、第１主遊技図柄（第２主遊
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技図柄）自体に演出的な役割を持たせて第１主遊技側の装飾図柄（第２主遊技側の装飾図
柄）を表示させないような手法を採用する場合には、後述する演出表示装置ＳＧのような
液晶ディスプレーに、第１主遊技図柄（第２主遊技図柄）を表示させるように構成しても
よい。
【００２６】
　次に、演出表示装置ＳＧは、第１主遊技図柄・第２主遊技図柄と連動して変動・停止す
る装飾図柄（第１装飾図柄及び第２装飾図柄）を含む演出画像の表示等を実行する装置で
ある。ここで、具体的構成としては、演出表示装置ＳＧは、装飾図柄の変動表示等を含め
て演出が実行される表示領域ＳＧ１０を備える。ここで、表示領域ＳＧ１０は、主遊技保
留情報を表示する第１保留表示領域ＳＧ１２（及び第２保留表示領域ＳＧ１３）と、例え
ば、スロットマシンのゲームを模した複数列の装飾図柄（第１装飾図柄及び第２装飾図柄
）変動の動画像を表示する装飾図柄表示領域ＳＧ１１と、を有している。尚、演出表示装
置ＳＧは、本実施形態では液晶ディスプレーで構成されているが、機械式のドラムやＬＥ
Ｄ等の他の表示手段で構成されていてもよい。次に、第１保留表示領域ＳＧ１２（及び第
２保留表示領域ＳＧ１３）は、４個のランプから構成され、当該ランプは、主遊技図柄の
保留ランプと連動している。
【００２７】
　次に、補助遊技図柄表示装置Ｈ２０は、補助遊技図柄に関する表示等を実行する装置で
ある。具体的構成としては、補助遊技図柄表示装置Ｈ２０は、補助遊技図柄表示部Ｈ２１
ｇと、補助遊技図柄保留表示部Ｈ２１ｈとを備える。ここで、補助遊技図柄保留表示部Ｈ
２１ｈは、４個のランプから構成され、当該ランプの点灯個数が、補助遊技図柄変動の保
留数（実行されていない補助遊技図柄変動の数）に相当する。
【００２８】
　次に、センター飾りＤ３８は、演出表示装置ＳＧの周囲に設置され、遊技球の流路、演
出表示装置ＳＧの保護、装飾等の機能を有する。また、遊技効果ランプＤ２６は、遊技領
域Ｄ３０又は遊技領域Ｄ３０以外の領域に設けられ、点滅等することで演出の役割を果た
す。
【００２９】
　次に、図２を参照しながら、ぱちんこ遊技機の背面側における基本構造を説明する。ぱ
ちんこ遊技機は、ぱちんこ遊技機の全体動作を制御し、特に第１主遊技始動口Ａ１０（第
２主遊技始動口Ｂ１０）へ入球したときの抽選等、遊技動作全般の制御（即ち、遊技者の
利益と直接関係する制御）を行う主制御基板Ｍと、遊技内容に興趣性を付与する演出表示
装置ＳＧ上での各種演出に係る表示制御等を行うサブメイン制御部ＳＭと、主に演出表示
を実行するサブサブ制御部ＳＳとを備え演出全般を制御する副制御基板Ｓと、賞球タンク
ＫＴ、賞球レールＫＲ及び各入賞口への入賞に応じて賞球タンクＫＴから供給される遊技
球を上球皿Ｄ２０へ払い出す払出ユニットＫＥ１０等を備える賞球払出装置（セット基盤
）ＫＥと、払出ユニットＫＥ１０による払出動作を制御する賞球払出制御基板ＫＨと、上
球皿Ｄ２０の遊技球（貯留球）を遊技領域Ｄ３０へ１球ずつ発射する発射装置Ｄ４２と、
発射装置Ｄ４２の発射動作を制御する発射制御基板Ｄ４０と、ぱちんこ遊技機の各部へ電
力を供給する電源供給ユニットＥと、ぱちんこ遊技機の電源をオン・オフするスイッチで
ある電源スイッチＥａ等が、前枠Ｄ１４裏面（遊技側と反対側）に設けられている。
【００３０】
　次に、図３のブロック図を参照しながら、本実施形態に係るぱちんこ遊技機の電気的な
概略構成を説明する。はじめに、本実施形態に係るぱちんこ遊技機は、前述したように、
遊技の進行を制御する主制御基板Ｍと、主制御基板Ｍからの情報（信号、コマンド等）に
基づいて遊技球の払出を制御する賞球払出制御基板ＫＨと、主制御基板Ｍからの情報（信
号、コマンド等）に基づいて装飾図柄（第１装飾図柄及び第２装飾図柄）の変動・停止等
の演出表示装置ＳＧ上での各種演出、スピーカＤ２４からの音響、遊技効果ランプＤ２６
の点灯、エラー報知等の実行を制御する副制御基板Ｓ（本例では、サブメイン制御部ＳＭ
とサブサブ制御部ＳＳとが一つの基板上に配置されている）と、これらの制御基板を含む
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遊技機全体に電源を供給する電源供給ユニットＥと、を主体として構成されている。ここ
で、副制御基板Ｓは、装飾図柄（第１装飾図柄及び第２装飾図柄）の変動・停止等の演出
表示装置ＳＧ上での各種演出、スピーカＤ２４からの音響、遊技効果ランプＤ２６の点灯
、エラー報知を制御するサブメイン制御部ＳＭと、演出表示装置ＳＧ上での装飾図柄（第
１装飾図柄及び第２装飾図柄）の変動表示・停止表示及び保留表示や予告表示等の表示処
理を実行するサブサブ制御部ＳＳの２つの制御部とを備えている。尚、主制御基板Ｍ、賞
球払出制御基板ＫＨ、サブメイン制御部ＳＭ及びサブサブ制御部ＳＳには、様々な演算処
理を行うＣＰＵ、ＣＰＵの演算処理を規定したプログラムを予め記憶するＲＯＭ、ＣＰＵ
が取り扱うデータ（遊技中に発生する各種データやＲＯＭから読み出されたコンピュータ
プログラム等）を一時的に記憶するＲＡＭが搭載されている。ここで、特に図示していな
いが、主制御基板Ｍが搭載するＲＯＭに関しては、不正行為によって改造されたプログラ
ム等を書き込まれることを防止するため、未使用の領域を設けないよう構成することが好
適である（例えば、未使用領域を全て０によって充填、使用している領域を若い番地に詰
めて書き込む、等）。また、ノイズや不正行為によって、通常時には参照しないデータを
参照してしまうことを防止するため、未使用のデータ（例えば、スペック違いの遊技機に
おいて参照するデータや、開発段階でのテストにのみ使用するデータ等）を設けないよう
構成することが好適である。また、ＲＡＭの領域を使用する際についても同様に、若い番
地に詰めて領域を使用し、未使用のプログラム領域を設けないよう構成することが好適で
ある。以下、各基板の概略構成及び各基板・装置間の電気的な接続態様について概説する
。
【００３１】
　まず、主制御基板Ｍは、入賞口センサＮｓ｛前述した第１主遊技始動口入球検出装置Ａ
１１ｓ、第２主遊技始動口入球検出装置Ｂ１１ｓ、補助遊技始動口入球検出装置Ｈ１１ｓ
、第１大入賞口入賞検出装置Ｃ１１ｓ、第２大入賞口入賞検出装置Ｃ２１ｓ、一般入賞検
出装置（不図示であるが、一般入球口とは、賞球はあるが図柄抽選を行わない入球口であ
る）｝、図示略する駆動ソレノイド（前述した、第１大入賞口ソレノイドＣ１３、第２大
入賞口ソレノイドＣ２３等）、情報表示ＬＥＤ（不図示）等、遊技の進行に必須となる入
出力装置と電気的に接続され、各入力装置からの入力信号に基づいて遊技の進行を制御し
ている。更に、主制御基板Ｍは、賞球払出制御基板ＫＨと、副制御基板Ｓ（サブメイン制
御部ＳＭ・サブサブ制御部ＳＳ）とも電気的に接続されており、遊技進行に基づいて、賞
球払出等に関する情報（コマンド）を賞球払出制御基板ＫＨに、演出・遊技の進行状態等
に関する情報（コマンド）を副制御基板Ｓにそれぞれ送信可能に構成されている。尚、主
制御基板Ｍは、外部接続端子（不図示）を介してホールコンピュータＨＣ等と接続可能と
なっており、外部接続端子を介してホールコンピュータＨＣと配線接続することで、主制
御基板Ｍから外部の装置に対して遊技関連情報を出力できるよう構成されている。
【００３２】
　また、本実施形態では、図３の矢印表記の通り、主制御基板Ｍと賞球払出制御基板ＫＨ
とは、双方向通信が可能となるよう構成されている一方、主制御基板Ｍとサブメイン制御
部ＳＭとは、主制御基板Ｍからサブメイン制御部ＳＭへの一方向通信が可能となるよう構
成されている（通信方法は、シリアル通信、パラレル通信のいずれを用いてもよい）。尚
、制御基板間（制御装置間）の通信については一方向通信でも双方向通信でもよい。
【００３３】
　次に、賞球払出制御基板ＫＨは、遊技球の払出を実行する賞球払出装置ＫＥと、遊技者
によって操作可能な装置であって遊技球の貸出要求を受付けて賞球払出制御基板ＫＨに伝
達する遊技球貸出装置Ｒとに接続されている。また、図示略するが、本実施形態では、賞
球払出制御基板内に、発射装置の制御回路部が併設されており、賞球払出制御基板と発射
装置（発射ハンドル・発射モータ・球送り装置等）とも接続されている。尚、本実施形態
では、遊技球貸出装置Ｒを別体として遊技機に隣接する形態を採用しているが、遊技機と
一体としてもよく、その場合には、賞球払出制御基板ＫＨにより貸出制御及び電子マネー
等貸出用の記録媒体の管理制御等を統括して行ってもよい。
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【００３４】
　次に、副制御基板Ｓは、前述したように装飾図柄（第１装飾図柄及び第２装飾図柄）等
を表示する演出表示装置ＳＧと、スピーカＤ２４と、遊技効果ランプＤ２６と、その他演
出用の駆動装置（不図示）と接続されている。本実施形態では、前述の通り、副制御基板
Ｓ内にサブメイン制御部ＳＭとサブサブ制御部ＳＳとを有しており、サブメイン制御部Ｓ
ＭによりスピーカＤ２４から出力させる音声の制御、遊技効果（電飾）ランプＤ２６の点
灯制御並びに、演出表示装置上で表示する表示内容の決定制御が行われ、サブサブ制御部
ＳＳにより、演出表示装置上の表示制御（実体的な表示制御）が行われるように構成され
ている。尚、本実施形態では、サブメイン制御部ＳＭとサブサブ制御部ＳＳとを、副制御
基板Ｓにて一体化されるよう構成されているが、これに限定されるわけではない（別基板
として構成してもよいが、一体化するよう構成することでスペースメリットや配線等にノ
イズが混入してしまう事態を低減できるといったメリットが生ずる）。また、両制御部で
の作業分担についても、例えばサブサブ制御部ＳＳにより音声制御を実行させる（ＶＤＰ
に音声制御回路が一体化されたものを採用する場合に好適）等、適宜変更できる。また、
賞球として物理的な賞球を付与せずに電子的な価値を付与してもよい。
【００３５】
　次に、図４のブロック図を参照しながら、本実施形態に係るぱちんこ遊技機の各種機能
について説明する。はじめに、主制御基板Ｍは、遊技に係る遊技周辺機器（第１主遊技周
辺機器Ａ、第２主遊技周辺機器Ｂ、第１・第２主遊技共用周辺機器Ｃ、補助遊技周辺機器
Ｈ）、演出に係るサブメイン制御部ＳＭ（副遊技制御手段ＳＭ）、主制御基板Ｍからの払
出指示に基づき所定数の賞球の払出制御を行う賞球払出制御基板ＫＨと、情報伝達可能に
接続されている。また、サブメイン制御部ＳＭ（副遊技制御手段ＳＭ）は、画像演出を実
行するサブサブ制御部ＳＳ（演出表示手段ＳＳ）、各種遊技効果ランプＤ２６（例えばサ
イドランプ）やスピーカＤ２４等とも電気的に接続されている。更に、賞球払出制御基板
ＫＨは、ステッピングモータやスプロケット等を備えた賞球払出装置ＫＥと電気的に接続
されている。尚、主制御基板Ｍ、サブメイン制御部ＳＭ（副遊技制御手段ＳＭ）、サブサ
ブ制御部ＳＳ（演出表示手段ＳＳ）、賞球払出制御基板ＫＨ等は、ハードウエア的にはデ
ータやプログラムを格納するＲＯＭやＲＡＭ、演算処理に用いるＣＰＵ等の素子等から構
成される。尚、以下で主制御基板Ｍに含まれるとする各手段を周辺機器（例えば、遊技周
辺機器）に搭載される形で構成してもよい。例えば、周辺機器（例えば、遊技周辺機器）
に含まれるとする各手段を主制御基板Ｍに搭載される形で構成してもよい。以下、上記各
手段（装置）の詳細を説明する。
【００３６】
　まず、主制御基板Ｍは、遊技用の情報の取得を制御する遊技用情報制御手段ＭＪと、遊
技の内容を決定するための遊技内容決定手段ＭＮと、特別遊技や特定遊技等の遊技の進行
を司る遊技進行手段ＭＰと、現在及び過去の遊技状態［例えば、主遊技に関する状態｛通
常遊技状態、特定遊技状態（確率変動遊技状態、時間短縮遊技状態）、特別遊技状態｝、
補助遊技に関する状態（易開放状態、非易開放状態）、主遊技図柄や補助遊技図柄に係る
停止図柄及び変動態様情報、各種フラグのオン・オフ状況、特別遊技中の遊技状態（例え
ばラウンド数や入賞個数情報）］等を一時記憶するための遊技状態一時記憶手段ＭＢと、
遊技周辺機器側に各種遊技情報｛例えば、停止図柄情報、停止図柄の属性情報｛例えば、
１０Ｒ大当り、８Ｒ大当り、４Ｒ大当り、ハズレ｝、変動態様に関する情報（例えば、変
動時間）、特別遊技の開始信号・状態情報・終了信号、保留情報等｝を送信するための情
報送信制御手段ＭＴ（及び未送信コマンドを蓄積するコマンド送信用バッファＭＴ１０）
と、各種入賞口への遊技球の入賞に基づき所定の賞球の払出を行うように賞球払出制御基
板ＫＨを制御する賞球払出決定手段ＭＨと、を有している。
【００３７】
　ここで、遊技用情報制御手段ＭＪは、各入球口（始動口等）への遊技球の流入を判定す
るための入球判定手段ＭＪ１０と、各乱数の取得可否を判定し、当該判定結果に基づき当
該各乱数を取得するための乱数取得判定実行手段ＭＪ２０と、変動表示中における各始動
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口への入球を保留球として上限個数以内で一時記憶するための保留制御手段ＭＪ３０と、
を有している。また、遊技進行手段ＭＰは、各図柄の変動及び停止表示する制御を行うた
めの表示制御手段ＭＰ１０と、第２主遊技始動口Ｂ１０の第２主遊技始動口電動役物Ｂ１
１ｄの開閉決定に直接関連する各種処理を行うための第２主遊技始動口電動役物開閉制御
手段ＭＰ２０‐Ｂと、通常遊技よりも遊技者に有利な特別遊技に関する制御を司る特別遊
技制御手段ＭＰ３０と、第１主遊技及び第２主遊技並びに補助遊技に関し、現在の遊技状
態をどの遊技状態に移行させるかの決定と、当該決定に基づき遊技状態を移行させる処理
を行うための特定遊技制御手段ＭＰ５０と、を有している。以下、各手段について詳述す
る。
【００３８】
　まず、入球判定手段ＭＪ１０は、第１主遊技始動口Ａ１０に遊技球が入球したか否かを
判定する第１主遊技始動口入球判定手段ＭＪ１１‐Ａと、第２主遊技始動口Ｂ１０に遊技
球が入球したか否かを判定する第２主遊技始動口入球判定手段ＭＪ１１‐Ｂと、補助遊技
始動口Ｈ１０に遊技球が流入したか否かを判定する補助遊技始動口入球判定手段ＭＪ１１
‐Ｈと、第１大入賞口Ｃ１０に遊技球が入球したか否かを判定する、第１大入賞口入球判
定手段ＭＪ１１‐Ｃ１０と、第２大入賞口Ｃ２０に遊技球が入球したか否かを判定する、
第２大入賞口入球判定手段ＭＪ１１‐Ｃ２０と、を有している。
【００３９】
　次に、乱数取得判定実行手段ＭＪ２０は、第１主遊技始動口Ａ１０への遊技球の入球に
基づき第１主遊技側乱数を取得するか否かを判定すると共に、判定結果に応じて当該乱数
（例えば、第１当選乱数、第１変動態様決定乱数、第１主遊技図柄決定乱数等）を取得す
る第１主遊技乱数取得判定実行手段ＭＪ２１‐Ａと、第２主遊技始動口Ｂ１０への遊技球
の入球に基づき第２主遊技側乱数を取得するか否かを判定すると共に、判定結果に応じて
当該乱数（例えば、第２当選乱数、第２変動態様決定乱数、第２主遊技図柄決定乱数等）
を取得する第２主遊技乱数取得判定実行手段ＭＪ２１‐Ｂと、補助遊技側選乱数の取得の
可否を判定し、当該判定結果に基づき当該乱数を取得するための補助遊技乱数取得判定実
行手段ＭＪ２１‐Ｈと、を有している。
【００４０】
　ここで、上記を含め本特許請求の範囲及び本明細書における「乱数」は、例えば、乱数
の種類（例えば、当選乱数や変動態様決定乱数）により割り振られた「０」～「６５５３
５」や「０」～「２５５」といった所定範囲からランダムに選択された値である。また、
乱数としては、数学的に発生させる乱数でなくともよく、ハードウエア乱数やソフトウエ
ア乱数等により発生させる擬似乱数でもよい。例えば、乱数にある夫々の値の発現方式が
、乱数の数列に沿って順々に値を発現させる方式（プラスワン方式）、乱数の数列の最終
値が発現したときの次の値（初期値）を偶然性のある値によって定める方式（初期値更新
方式）、これらの組み合わせ等を挙げることができる。このような方法で乱数を取得する
ことにより、遊技者に予想され難い、非周期的な乱数を発生させることが可能である。逆
に、例えば、ある抽選に使用した乱数を使用して、次回の乱数を生成する方法の場合、当
該次回の乱数を予想され易くなってしまう。そのため、乱数を発生させるに際し、前回の
抽選で使用された乱数を用いることなく、新たな乱数を発生させることが好適である。
【００４１】
　次に、保留制御手段ＭＪ３０は、保留消化及び変動開始に係る処理を制御する保留消化
制御手段ＭＪ３１と、第１主遊技図柄変動許可が下りていない状況で取得した当該第１主
遊技側乱数を一時記憶するか否かを判定し、当該判定結果に基づき前記乱数を図柄変動許
可が下りるまで第１主遊技図柄保留情報一時記憶手段ＭＪ３２ｂ‐Ａに保留するための第
１主遊技図柄保留手段ＭＪ３２‐Ａと、第２主遊技図柄変動許可が下りていない状況で取
得した当該第２主遊技側乱数を一時記憶するか否かを判定し、当該判定結果に基づき前記
乱数を図柄変動許可が下りるまで第２主遊技図柄保留情報一時記憶手段ＭＪ３２ｂ‐Ｂに
保留するための第２主遊技図柄保留手段ＭＪ３２‐Ｂと、補助遊技図柄変動許可が下りて
いない状況で取得した補助遊技側乱数を一時記憶するか否かを判定し、当該判定結果に基
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づき当該乱数を図柄変動許可が下りるまで補助遊技図柄保留情報一時記憶手段ＭＪ３２ｂ
‐Ｈに保留するための補助遊技図柄保留手段ＭＪ３２‐Ｈと、を有している。
【００４２】
　ここで、保留消化制御手段ＭＪ３１は、変動を開始する条件を充足したか否かを判定す
る変動開始条件充足判定手段ＭＪ３１ｊを有している。
【００４３】
　次に、第１主遊技図柄保留手段ＭＪ３２‐Ａ、第２主遊技図柄保留手段ＭＪ３２‐Ｂ及
び補助遊技図柄保留手段ＭＪ３２‐Ｈは、最大４個まで記憶可能な、乱数を保留順序と結
合した形で一時記憶するための、第１主遊技図柄保留情報一時記憶手段ＭＪ３２ｂ‐Ａ、
第２主遊技図柄保留情報一時記憶手段ＭＪ３２ｂ‐Ｂ及び補助遊技図柄保留情報一時記憶
手段ＭＪ３２ｂ‐Ｈを夫々有している。
【００４４】
　次に、遊技内容決定手段ＭＮは、特別遊技の当否及び第２主遊技始動口電動役物Ｂ１１
ｄの開放可否を抽選する当否抽選手段ＭＮ１０と、当否抽選の結果、当りである場合に特
別遊技への移行決定をする（例えば、内部的に当りフラグをオンにする）特別遊技移行決
定手段ＭＮ２０と、各乱数に基づき、各図柄の停止図柄を決定するための図柄内容決定手
段ＭＮ４０と、各乱数に基づき、各図柄の変動態様（変動時間等）を決定するための変動
態様決定手段ＭＮ５０とを、有している。ここで、当否抽選手段ＭＮ１０は、第１主遊技
図柄に関しての当否抽選を行う第１主遊技当否抽選手段ＭＮ１１‐Ａと、第２主遊技図柄
に関しての当否抽選を行う第２主遊技当否抽選手段ＭＮ１１‐Ｂと、補助遊技図柄に関し
ての当否抽選を行う補助遊技当否抽選手段ＭＮ１１‐Ｈとを、有している。ここで、第１
主遊技当否抽選手段ＭＮ１１‐Ａ、第２主遊技当否抽選手段ＭＮ１１‐Ｂ及び補助遊技当
否抽選手段ＭＮ１１‐Ｈは、第１主遊技図柄に関しての当否抽選を行う際に参照される第
１主遊技用当否抽選テーブルＭＮ１１ｔａ‐Ａと、第２主遊技図柄に関しての当否抽選を
行う際に参照される第２主遊技用当否抽選テーブルＭＮ１１ｔａ‐Ｂと、補助遊技図柄に
関しての当否抽選を行う際に参照される補助遊技用当否抽選テーブルＭＮ１１ｔａ‐Ｈを
夫々有している。尚、詳細なテーブル構成の一例については後述する。
【００４５】
　ここで、主遊技乱数に基づいて当否抽選を実行する際、当否抽選手段ＭＮ１０は、主遊
技乱数値が、すべての当り乱数値のいずれかと同じ値であるか否かを判定する、又は、当
り乱数値の一部又は全部が連続した数値である場合には、主遊技乱数値が当り乱数値の上
限値以下であり下限値以上であるか否かを判定することにより、当否判定を実行する。こ
のような当否判定を実行することで、正確な判定処理を実行できることとなる。逆に、当
り乱数範囲の上限のみとの比較、又は下限のみとの比較によって当否判定を実行する場合
、乱数範囲の端の値（例えば、乱数値の範囲が０～１０２３である場合、０又は１０２３
）を当り乱数値とする必要があるため、不正（例えば、主制御基板Ｍに電流を流す不正行
為であり、記憶領域のビットがすべて０又は１になり易い）に対して脆弱になってしまう
危険性がある。また、本例では、一つの乱数を用いて１回の抽選を実行するよう構成して
いる｛１回の抽選に複数の乱数を用いる（いわゆる、２段階抽選を実行する）場合、二つ
の乱数が同期することを防ぐ必要があるため｝。
【００４６】
　次に、図柄内容決定手段ＭＮ４０は、取得した遊技内容決定乱数（第１主遊技乱数）に
基づき、第１主遊技図柄の停止図柄を決定する第１主遊技図柄決定手段ＭＮ４１‐Ａと、
取得した遊技内容決定乱数（第２主遊技乱数）に基づき、第２主遊技図柄の停止図柄を決
定する第２主遊技図柄決定手段ＭＮ４１‐Ｂと、取得した補助遊技図柄当選乱数に基づき
補助遊技図柄の停止図柄を決定する補助遊技図柄決定手段ＭＮ４１‐Ｈと、を有している
。
【００４７】
　ここで、第１主遊技図柄決定手段ＭＮ４１‐Ａは、第１主遊技図柄に係る停止図柄を決
定する際に参照される第１主遊技図柄決定用抽選テーブルＭＮ４１ｔａ‐Ａを有しており
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、当該第１主遊技図柄決定用抽選テーブルＭＮ４１ｔａ‐Ａは、当否結果・遊技状態に応
じて異なる各種抽選テーブルを備えている（例えば、遊技状態に関しては、通常遊技→第
１主遊技通常遊技状態用抽選テーブル、確率変動遊技→第１主遊技確率変動遊技状態用抽
選テーブル、時間短縮遊技→第１主遊技時間短縮遊技状態用抽選テーブル）。また、第２
主遊技図柄決定手段ＭＮ４１‐Ｂは、第２主遊技図柄に係る停止図柄を決定する際に参照
される第２主遊技図柄決定用抽選テーブルＭＮ４１ｔａ‐Ｂを有しており、当該第２主遊
技図柄決定用抽選テーブルＭＮ４１ｔａ‐Ｂは、当否結果・遊技状態に応じて異なる各種
抽選テーブルを備えている（例えば、遊技状態に関しては、通常遊技→第２主遊技通常遊
技状態用抽選テーブル、確率変動遊技→第２主遊技確率変動遊技状態用抽選テーブル、時
間短縮遊技→第２主遊技時間短縮遊技状態用抽選テーブル）。尚、詳細なテーブル構成の
一例については後述する。更に、補助遊技図柄決定手段ＭＮ４１‐Ｈは、補助遊技図柄に
係る停止図柄を決定する際に参照される補助遊技図柄決定用抽選テーブルＭＮ４１ｔａ‐
Ｈを有しており、当該補助遊技図柄決定用抽選テーブルＭＮ４１ｔａ‐Ｈは、遊技状態に
応じて異なる各種当選テーブルを備えている（通常遊技→補助遊技通常用抽選テーブル、
確率変動遊技及び時間短縮遊技→補助遊技時間短縮用抽選テーブル）。
【００４８】
　次に、変動態様決定手段ＭＮ５０は、取得した遊技内容決定乱数（第１主遊技乱数）に
基づき、第１主遊技図柄の変動態様（変動時間等）を決定する第１主遊技変動態様決定手
段ＭＮ５１‐Ａと、取得した遊技内容決定乱数（第２主遊技乱数）に基づき、第２主遊技
図柄の変動態様（変動時間等）を決定する第２主遊技変動態様決定手段ＭＮ５１‐Ｂと、
取得した補助遊技図柄当選乱数に基づき補助遊技図柄の変動態様（変動時間等）を決定す
る補助遊技変動態様決定手段ＭＮ５１‐Ｈと、を有している。
【００４９】
　ここで、第１主遊技変動態様決定手段ＭＮ５１‐Ａは、第１主遊技図柄に係る変動態様
を決定する際に参照される第１主遊技変動態様決定用抽選テーブルＭＮ５１ｔａ‐Ａを有
しており、当該第１主遊技変動態様決定用抽選テーブルＭＮ５１ｔａ‐Ａは、当否結果・
遊技状態に応じて異なる各種抽選テーブルを備えている（例えば、遊技状態に関しては、
通常遊技→第１主遊技通常遊技状態用抽選テーブル、確率変動遊技→第１主遊技確率変動
遊技状態用抽選テーブル、時間短縮遊技→第１主遊技時間短縮遊技状態用抽選テーブル）
。また、第２主遊技変動態様決定手段ＭＮ５１‐Ｂは、第２主遊技図柄に係る変動態様を
決定する際に参照される第２主遊技変動態様決定用抽選テーブルＭＮ５１ｔａ‐Ｂを有し
ており、当該第２主遊技変動態様決定用抽選テーブルＭＮ５１ｔａ‐Ｂは、当否結果・遊
技状態に応じて異なる各種抽選テーブルを備えている（例えば、遊技状態に関しては、通
常遊技→第２主遊技通常遊技状態用抽選テーブル、確率変動遊技→第２主遊技確率変動遊
技状態用抽選テーブル、時間短縮遊技→第２主遊技時間短縮遊技状態用抽選テーブル）。
尚、詳細なテーブル構成の一例については後述する。更に、補助遊技変動態様決定手段Ｍ
Ｎ５１‐Ｈは、補助遊技図柄に係る変動態様を決定する際に参照される補助遊技変動態様
決定用抽選テーブルＭＮ５１ｔａ‐Ｈを有しており、当該補助遊技変動態様決定用抽選テ
ーブルＭＮ５１ｔａ‐Ｈは、遊技状態に応じて異なる各種当選テーブルを備えている（通
常遊技→補助遊技通常用抽選テーブル、確率変動遊技及び時間短縮遊技→補助遊技時間短
縮用抽選テーブル）。
【００５０】
　次に、表示制御手段ＭＰ１０は、第１主遊技図柄表示装置Ａ２０の第１主遊技図柄表示
部Ａ２１ｇ上及び第２主遊技図柄表示装置Ｂ２０の第２主遊技図柄表示部Ｂ２１ｇ上で、
所定時間第１主遊技図柄を変動させた後に停止表示する制御を行う第１・第２主遊技図柄
制御手段ＭＰ１１‐Ｃと、補助遊技図柄表示装置Ｈ２０の補助遊技図柄表示部Ｈ２１ｇ上
で、所定時間補助遊技図柄を変動させた後に停止表示する制御を行う補助遊技図柄制御手
段ＭＰ１１‐Ｈとを有している。
【００５１】
　ここで、第１・第２主遊技図柄制御手段ＭＰ１１‐Ｃは、ゼロクリア可能な第１・第２
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主遊技図柄変動管理用タイマＭＰ１１ｔ‐Ｃ（デクリメントカウンタ）を有している。更
に、補助遊技図柄制御手段ＭＰ１１‐Ｈは、時間を計測可能な補助遊技図柄変動管理用タ
イマＭＰ１１ｔ‐Ｈを更に備えている。
【００５２】
　次に、第２主遊技始動口電動役物開閉制御手段ＭＰ２０‐Ｂは、第２主遊技始動口電動
役物Ｂ１１ｄを開閉する処理を行うための条件を充足しているか否かを判定するための第
２主遊技始動口電動役物開閉条件判定手段ＭＰ２１‐Ｂと、第２主遊技始動口電動役物Ｂ
１１ｄの駆動（開放）時間を計測する第２主遊技始動口電動役物開放タイマＭＰ２２ｔ‐
Ｂとを有している。
【００５３】
　次に、特別遊技制御手段ＭＰ３０は、特別遊技に移行するための条件を充足しているか
否かを判定する条件判定手段ＭＰ３１と、特別遊技移行条件を充足している場合、当該特
別遊技の内容（具体的には、開状態となる大入賞口、ラウンド数、ラウンド間時間等）を
決定し、特別遊技関連情報一時記憶手段ＭＢ２０ｂ内にセットする特別遊技内容決定手段
ＭＰ３２と、第１大入賞口Ｃ１０又は第２大入賞口Ｃ２０を所定条件で開状態にする特別
遊技（大当り）を実行するための特別遊技実行手段ＭＰ３３と、特別遊技に関する各種処
理の時間管理（例えば、第１大入賞口Ｃ１０及び第２大入賞口Ｃ２０の開閉時間）を行う
ための特別遊技時間管理手段ＭＰ３４と、を有している。ここで、特別遊技実行手段ＭＰ
３３は、第１大入賞口電動役物Ｃ１１ｄと第２大入賞口電動役物Ｃ２１ｄを開閉させる第
１・第２大入賞口電動役物開閉制御手段ＭＰ３３‐Ｃと、第１大入賞口Ｃ１０と第２大入
賞口Ｃ２０への入賞球を計測する入賞球カウンタＭＰ３３ｃを有している。特別遊技時間
管理手段ＭＰ３４は、ラウンド時間を管理する特別遊技用タイマＭＰ３４ｔを更に有して
いる。また、特別遊技内容決定手段ＭＰ３２は、特別遊技関連情報一時記憶手段ＭＢ２０
ｂにセットされるべき前記特別遊技の内容を特定する際に参照される特別遊技内容参照テ
ーブルＭＰ３２ｔａを更に有している（テーブルの詳細については不図示）。
【００５４】
　次に、特定遊技制御手段ＭＰ５０は、確率変動遊技状態の終了条件を充足しているか否
かを判定する確変遊技終了条件判定手段ＭＰ５１と、時間短縮遊技状態の終了条件を充足
しているか否かを判定する時短遊技終了条件判定手段ＭＰ５２を有している。ここで、時
短遊技終了条件判定手段ＭＰ５２は、時短回数をカウント可能な時短回数カウンタＭＰ５
２ｃ、を有している。ここで、「特定遊技」とは、例えば、特別遊技への抽選確率が通常
遊技時よりも高い確率変動遊技や、主遊技図柄の変動時間が通常遊技時よりも相対的に短
い時間短縮遊技を指す。
【００５５】
　ここで、本実施形態においては、時間短縮遊技中には、非時間短縮遊技中と比較して、
第１主遊技図柄及び第２主遊技図柄の変動時間が相対的に短縮される（時間短縮機能）。
更に、補助遊技図柄の変動時間も相対的に短縮されると共に、第２主遊技始動口電動役物
Ｂ１１ｄの開放延長時間が相対的に延長される（開放時間延長機能）。また、本実施形態
における時間短縮遊技は、第１主遊技図柄の変動回数と第２主遊技図柄の変動回数の合計
値が所定回数を超えた場合に終了する（時短回数制限無しの確率変動遊技を除く）。即ち
、時短回数は、第１主遊技図柄及び第２主遊技図柄の変動（停止）毎に減算されるよう構
成されている。尚、上記の確変遊技終了条件判定手段ＭＰ５１及び時短遊技終了条件判定
手段ＭＰ５２は、例えば、図柄変動の度に所定確率で特定遊技（例えば確率変動遊技や時
間短縮遊技）から通常遊技への移行抽選を行う機能を有していてもよい（いわゆる、転落
抽選機能を有するぱちんこ遊技機の場合）。尚、本例に係る時間短縮遊技状態とは、主遊
技時短フラグがオンであることであってもよいし、補助遊技時短フラグがオンであること
であってもよい、即ち、時間短縮遊技状態は開放時間延長機能が作動している（高確高ベ
ース状態、低確高ベース状態が含まれる）ことを示していてもよいし、非時間短縮遊技状
態は開放時間延長機能が未作動である（低確低ベース状態が含まれる）ことを示していて
もよい。尚、時間短縮遊技状態は特定遊技状態と称することがあり、非時間短縮遊技状態
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は通常遊技状態と称することがある。また、確率変動遊技状態は高確率抽選状態と称する
ことがあり、非確率変動遊技状態は低確率抽選状態と称することがある。また、他の遊技
状態としての高確低ベース状態は、主遊技図柄の変動時間が通常遊技状態時よりも相対的
に短い時間短縮遊技を実行する場合は、時間短縮遊技状態とし、主遊技図柄の変動時間が
通常遊技状態時よりも相対的に短い時間短縮遊技としない場合は、非時間短縮遊技状態と
するのが好適である。
【００５６】
　次に、遊技状態一時記憶手段ＭＢは、第１主遊技（第１主遊技図柄の変動から停止に至
るまでの遊技）及び第２主遊技（第２主遊技図柄の変動から停止に至るまでの遊技）にお
ける現在の遊技状態を一時記憶するための第１・第２主遊技状態一時記憶手段ＭＢ１０‐
Ｃと、補助遊技における現在の遊技状態を一時記憶するための補助遊技状態一時記憶手段
ＭＢ１０‐Ｈと、特別遊技における現在の遊技状態（例えば、ラウンド数、任意のラウン
ドにおける遊技球の入賞個数、特別遊技に関する各種フラグのオン・オフ等）を一時記憶
するための特別遊技関連情報一時記憶手段ＭＢ２０ｂと、特定遊技における現在の遊技状
態（例えば、時短の残り回数、特定遊技に関する各種フラグのオン・オフ等）を一時記憶
するための特定遊技関連情報一時記憶手段ＭＢ３０ｂと、を有している。
【００５７】
　ここで、第１・第２主遊技状態一時記憶手段ＭＢ１０‐Ｃは、現在変動中の第１又は第
２主遊技図柄（変動開始条件が成立した第１又は第２主遊技図柄）に係る停止図柄及び変
動態様情報を一時記憶するための第１・第２主遊技図柄情報一時記憶手段ＭＢ１１ｂ‐Ｃ
を有している。
【００５８】
　また、補助遊技状態一時記憶手段ＭＢ１０‐Ｈは、現在変動中の補助遊技図柄（変動開
始条件が成立した補助遊技図柄）に係る停止図柄等の情報を一時記憶するための補助遊技
図柄情報一時記憶手段ＭＢ１１ｂ‐Ｈを有している。
【００５９】
　次に、遊技周辺機器について説明する。尚、一部の周辺機器については既に詳細構成を
述べたので、残る構成について簡潔に説明する。まず、遊技周辺機器は、第１主遊技側の
周辺機器である第１主遊技周辺機器Ａと、第２主遊技側の周辺機器である第２主遊技周辺
機器Ｂと、第１主遊技側と第２主遊技側の共用周辺機器である第１・第２主遊技共用周辺
機器Ｃと、補助遊技に関する補助遊技周辺機器Ｈと、副遊技制御手段（サブメイン制御部
）ＳＭ、サブサブ制御部ＳＳ（及び演出表示装置ＳＧ）等、を有している。ここで、サブ
メイン制御部ＳＭにより制御される演出は、第１主遊技図柄及び第２主遊技図柄の変動と
時間的に同期の取れた形での装飾図柄（第１装飾図柄及び第２装飾図柄）の変動を含め、
遊技の結果に影響を与えない情報のみの表示に係るものである。以下、これらの周辺機器
を順番に説明する。
【００６０】
　まず、第１主遊技周辺機器Ａは、特別遊技移行の契機となる第１主遊技始動口Ａ１０と
、第１主遊技図柄の停止表示及び変動表示が可能な第１主遊技図柄表示装置Ａ２０と、を
有している。
【００６１】
　次に、第２主遊技周辺機器Ｂは、特別遊技移行の契機となる第２主遊技始動口Ｂ１０と
、第２主遊技図柄の停止表示及び変動表示が可能な第２主遊技図柄表示装置Ｂ２０と、を
有している。
【００６２】
　次に、第１・第２主遊技共用周辺機器Ｃは、通常遊技の際には閉状態にあり、特別遊技
（大当り）の際には所定条件下で開状態となる第１大入賞口Ｃ１０及び第２大入賞口Ｃ２
０を有している。
【００６３】
　次に、補助遊技周辺機器Ｈは、第２主遊技始動口Ｂ１０の第２主遊技始動口電動役物Ｂ
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１１ｄの開放の契機となる補助遊技始動口Ｈ１０と、補助遊技図柄の停止表示及び変動表
示が可能な補助遊技図柄表示装置Ｈ２０とを有している。
【００６４】
　次に、副遊技制御手段（サブメイン制御部）ＳＭは、主制御基板Ｍ側からの各種情報を
受信するための表示情報受信手段ＳＭ１０と、演出表示に係る演出内容の決定処理及び表
示制御処理を司る演出表示制御手段ＳＭ２０と、サブサブ制御部ＳＳ側との情報送受信を
制御する情報送受信制御手段ＳＭ４０と、を有している。以下、上記各手段を詳述する。
【００６５】
　まず、表示情報受信手段ＳＭ１０は、主制御基板Ｍ側からの第１主遊技及び第２主遊技
に関する図柄情報や表示指示情報を一時記憶するためのメイン側情報一時記憶手段ＳＭ１
１ｂを有している。
【００６６】
　次に、演出表示制御手段ＳＭ２０は、装飾図柄（第１装飾図柄及び第２装飾図柄）の変
動態様や停止図柄の決定処理及び表示制御処理を司る装飾図柄表示制御手段ＳＭ２１と、
装飾図柄（第１装飾図柄及び第２装飾図柄）の保留個数管理や保留表示処理を司る装図保
留情報表示制御手段ＳＭ２２と、背景画像の決定処理及び表示制御処理を司る背景演出表
示制御手段ＳＭ２３と、予告演出内容の決定処理及び表示制御処理を司る予告演出表示制
御手段ＳＭ２４と、リーチ演出内容の決定処理及び表示制御処理を司るリーチ演出表示制
御手段ＳＭ２５と、を有している。
【００６７】
　ここで、装飾図柄表示制御手段ＳＭ２１は、主制御基板Ｍ側からの情報に基づいて、装
飾図柄｛本実施形態では、２種類の装飾図柄（以下、第１装飾図柄、第２装飾図柄と呼ぶ
ことがある）を有しており、第１装飾図柄と第２装飾図柄とは、夫々が独立しており、当
該第１装飾図柄又は第２装飾図柄の数字図柄が３つ組み合わされることにより遊技結果を
報知可能となっている｝の停止図柄及び変動態様を決定する装図表示内容決定手段ＳＭ２
１ｎと、装飾図柄（第１装飾図柄及び第２装飾図柄）の図柄変動に係る各種情報（変動態
様情報、停止図柄情報、各種フラグ等）を一時記憶するための装図表示関連情報一時記憶
手段ＳＭ２１ｂと、装飾図柄（第１装飾図柄及び第２装飾図柄）の変動時間を計時するた
めの第１装図変動時間管理タイマＳＭ２１ｔ‐１と、を有している。ここで、装図表示内
容決定手段ＳＭ２１ｎは、装飾図柄（第１装飾図柄及び第２装飾図柄）の停止図柄及び変
動態様を決定する際に参照される装図変動内容決定用抽選（参照）テーブルＳＭ２１ｔａ
（テーブルの詳細については不図示）と、装飾図柄（第１装飾図柄及び第２装飾図柄）の
演出内容、表示更新タイミング、表示更新内容を決定（又は、セット）する際に参照され
る装飾図柄演出テーブルＳＭ２１ｔａ‐２と、を更に有している。尚、第１装飾図柄と第
２装飾図柄とは共に、主制御基板Ｍ側からの情報に基づいて演出表示制御手段ＳＭ２０側
で、夫々が独立して表示制御されるものであり、この２種類の装飾図柄を上手く利用する
ことで、演出上の興趣性を高めたり、遊技の進行状況を把握し易くしたりするよう構成さ
れているのであるが、この点については後述する。
【００６８】
　次に、装図保留情報表示制御手段ＳＭ２２は、装飾図柄（第１装飾図柄及び第２装飾図
柄）に係る保留に関する情報を一時記憶するための装図保留情報一時記憶手段ＳＭ２２ｂ
を有している。
【００６９】
　次に、背景演出表示制御手段ＳＭ２３は、主制御基板Ｍ側からの情報に基づいて、背景
演出の表示内容を決定する背景演出表示内容決定手段ＳＭ２３ｎと、背景演出表示に係る
情報を一時記憶するための背景演出関連情報一時記憶手段ＳＭ２３ｂと、を有している。
【００７０】
　次に、予告演出表示制御手段ＳＭ２４は、主制御基板Ｍ側からの情報に基づいて、予告
演出の表示内容や表示タイミング等を決定する予告演出表示内容決定手段ＳＭ２４ｎと、
予告演出表示に係る情報を一時記憶するための予告演出関連情報一時記憶手段ＳＭ２４ｂ
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と、を有している。
【００７１】
　次に、リーチ演出表示制御手段ＳＭ２５は、主制御基板Ｍ側からの情報に基づいて、リ
ーチ演出の表示内容や表示タイミング等を決定するリーチ演出表示内容決定手段ＳＭ２５
ｎと、リーチ演出表示に係る情報を一時記憶するためのリーチ演出関連情報一時記憶手段
ＳＭ２５ｂと、を有している。
【００７２】
　また、演出表示手段（サブサブ制御部）ＳＳは、サブメイン制御部ＳＭ側との情報送受
信を制御する副情報送受信制御手段ＳＳ１０と、演出表示装置ＳＧ上の表示領域ＳＧ１０
へ画像を表示する画像表示制御手段ＳＳ２０と、を有している。ここで、画像表示制御手
段ＳＳ２０は、サブメイン制御部ＳＭ側から受信したコマンドや各種画像表示に係る情報
を一時記憶するための画像表示関連情報一時記憶手段ＳＳ２１ｂを更に有している。
【００７３】
　また、演出表示手段（サブサブ制御部）ＳＳは、演出表示手段（サブサブ制御部）ＳＳ
からの情報に基づいて演出に係る画像を表示する演出表示装置ＳＧと電気的に接続されて
いる。ここで、演出表示装置ＳＧは、画像を表示する表示領域ＳＧ１０を有している。
【００７４】
　ここで、表示領域ＳＧ１０は、装飾図柄（第１装飾図柄及び第２装飾図柄）を変動表示
するための装飾図柄表示領域ＳＧ１１と、主遊技保留情報を表示する第１保留表示領域Ｓ
Ｇ１２（及び第２保留表示領域ＳＧ１３）と、を有している。
【００７５】
　尚、第１主遊技図柄表示装置Ａ２０、第２主遊技図柄表示装置Ｂ２０及び補助遊技図柄
表示装置Ｈ２０が、主制御基板Ｍと情報伝達可能に接続されており、残る演出表示手段（
サブサブ制御部）ＳＳが、副遊技制御手段（サブメイン制御部）ＳＭと情報伝達可能に接
続されている。即ち、第１主遊技図柄表示装置Ａ２０、第２主遊技図柄表示装置Ｂ２０及
び補助遊技図柄表示装置Ｈ２０は、主制御基板Ｍにより制御され、演出表示手段（サブサ
ブ制御部）ＳＳは、副遊技制御手段（サブメイン制御部）ＳＭにより制御されることを意
味する。尚、主制御基板Ｍと片方向通信（一方向通信）により制御される他の周辺機器を
介して、別の周辺機器を制御するように構成してもよい。
【００７６】
　ここから、フローチャートを用いて、本実施形態に係る遊技機における一般的な処理の
流れの一例について説明する。フローチャートは主に、処理ステップ（長方形にて図示）
、判断（ひし形にて図示）、流れ線（矢印）、開始・終了・復帰等を示す端子（角丸長方
形にて図示）によって構成されている。また、処理ステップの内、別のフローチャートに
て詳細を図示している場合、当該別のフローチャートを参照するものをサブルーチン（左
右の線が二重線である長方形にて図示）として図示している。ここで、遊技機の開発段階
においては、スペック違いの遊技機を同時に開発することも行われているが、本例におい
ては、メイン側の処理内に、スペック違いの遊技機で実行するサブルーチン（通常は使用
しないサブルーチン）を残さないよう構成しており、ノイズや不正行為によって、通常時
には実行されない未使用サブルーチンに係る処理が実行されることを防止している。
【００７７】
　はじめに、図５は、主制御基板Ｍが行う一般的な処理の流れを示したメインフローチャ
ートである。遊技機の電源投入後、同図（ａ）の処理が実行される。即ち、遊技機の電源
投入後、初期設定を行った後（不図示）、ステップ１００２で、主制御基板Ｍは、ＲＡＭ
クリアボタンの入力ポートを確認し、電源供給ユニットＥのリセットボタン（ＲＡＭクリ
アボタン）が操作されたか否か、即ち、遊技場の管理者等によって意図的にＲＡＭの内容
をクリアさせる操作が行われたか否かを判定する。ステップ１００２でＹｅｓの場合、ス
テップ１００４で、主制御基板Ｍは、主制御基板Ｍ側のＲＡＭ内容（例えば、遊技状態一
時記憶手段ＭＢ内の情報等）を全てクリアする。次に、ステップ１００６で、情報送信制
御手段ＭＴは、主制御基板ＭのＲＡＭをクリアしたことを示すラムクリア情報（コマンド
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）をサブメイン制御部ＳＭ側に送信し（当該タイミングにて送信してもよいし、当該タイ
ミングではコマンドをセットしておき後述する制御コマンド送信処理にて送信するよう構
成してもよい）、ステップ１０１６の処理に移行する。他方、ステップ１００２でＮｏの
場合は、ステップ１００８で、主制御基板Ｍは、主制御基板ＭにおけるＲＡＭ領域の内容
をチェックする（例えば、電断時に記録されたチェックサムとＲＡＭ領域に保存されてい
る情報量との比較を行う）。次に、ステップ１０１０で、主制御基板Ｍは、当該チェック
結果に基づきＲＡＭの内容が正常でないか否か（正確に電断時の情報がＲＡＭにバックア
ップされていないか否か）を判定する。ステップ１０１０でＹｅｓ、即ちＲＡＭにバック
アップされていたデータが異常な場合には、ステップ１００４の処理（前述したＲＡＭク
リア処理）に移行する。他方、ステップ１０１０でＮｏ、即ちＲＡＭにバックアップされ
ていたデータが正常な場合、ステップ１０１２で、主制御基板Ｍは、主制御基板Ｍにおけ
るＲＡＭ内に記憶（バックアップ）されている電断時の各種情報コマンドを取得し、ステ
ップ１０１４で、取得した各種情報コマンドをサブメイン制御部ＳＭ側に送信し（当該タ
イミングにて送信してもよいし、当該タイミングではコマンドをセットしておき後述する
制御コマンド送信処理にて送信するよう構成してもよい）、ステップ１０１６の処理に移
行する。次に、ステップ１０１６で、主制御基板Ｍは、同図（ｂ）によって示される主制
御基板Ｍ側のメイン処理に係る実行定時割り込み（例えば、約４．０ｍｓ毎のハードウエ
ア割り込みを契機とするが、本例では、当該割り込み周期をＴとする）を許可し｛その結
果、当該実行定時割り込みタイミング到達時には、同図（ｂ）が実行されることとなる｝
、ステップ１０１８の処理に移行する。尚、ステップ１０１８後は、次の定時割り込みタ
イミングに到達するまで、主制御基板Ｍは、各種乱数更新処理（例えば、乱数カウンタの
インクリメント処理）を繰り返し実行することとなる。
【００７８】
　尚、主制御基板Ｍが搭載する一時記憶領域（ＲＡＭ等）の初期値は、特別遊技が実行さ
れる値とならないよう構成することが好適である（プログラムの処理開始直後に、ノイズ
や不正行為により、特別遊技の実行判定を行う処理を実行してしまった場合に特別遊技が
誤って実行されることを防止するため）。
【００７９】
　次に、タイマ割り込み処理について説明する。主制御基板Ｍは、定時割り込みタイミン
グに到達した場合に発生する割り込み要求に基づいて、同図（ｂ）の処理を実行する。即
ち、定時割り込み周期Ｔの到達時（例えば、約４．０ｍｓ毎のハードウエア割り込み）を
契機として、ステップ１１００で、主制御基板Ｍは、後述の補助遊技内容決定乱数取得処
理を実行する。次に、ステップ１２００で、主制御基板Ｍは、後述の電動役物駆動判定処
理を実行する。次に、ステップ１３００で、主制御基板Ｍは、後述の主遊技内容決定乱数
取得処理を実行する。次に、ステップ１４００で、主制御基板Ｍは、後述の主遊技図柄表
示処理を実行する。次に、ステップ１５００で、主制御基板Ｍは、後述の特別遊技作動条
件判定処理を実行する。次に、ステップ１６００で、主制御基板Ｍは、後述の特別遊技制
御処理を実行する。次に、ステップ１９９７で、主制御基板Ｍ（特に賞球払出決定手段Ｍ
Ｈ）は、遊技球が入賞した入賞口に基づき、賞球払出制御処理（賞球払出装置ＫＥの駆動
制御等を賞球払出制御基板ＫＨに実行させ、その結果を管理するための処理等）を実行す
る。次に、ステップ１９９８で、主制御基板Ｍは、外部信号の出力処理（外部端子板、ホ
ールコンピュータＨＣ等への情報出力）を実行する。次に、ステップ１９９９で、主制御
基板Ｍは、制御コマンド送信処理（前述の各処理でセットされたコマンドをサブメイン制
御部側に送信する）を実行し、本割り込み処理の実行直前に実行されていた処理に復帰す
る。尚、制御コマンド送信処理においては、サブメイン制御部ＳＭ側でコマンドを受信す
る順序が重要である（例えば、あるコマンドを受信した後に他のコマンドを受信すること
で正常に処理が実行される）場合があるため、主制御基板Ｍ側でコマンドを送信すること
を決定した順（コマンドをセットした順）に、コマンドを送信するよう構成されている。
【００８０】
　次に、ＮＭＩ割り込み処理について説明する。前述の通り、主制御基板Ｍは、リセット
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ＩＣからの電断信号がＣＰＵのＮＭＩ端子に入力されるように構成されており、遊技機に
おける電源断時において、同図（ｃ）の処理が実行される。即ち、遊技機の電源断時（本
例では、ＮＭＩ割り込み時）において、ステップ１０２０で、主制御基板Ｍは、ＲＡＭ領
域の情報に基づき電断時情報（例えば、チェックサム）をセットする。次に、ステップ１
０２２で、主制御基板Ｍは、ＲＡＭ領域への書き込みを禁止すると共に、タイマ割り込み
処理を禁止し、電源断待ちループ処理に移行する。
【００８１】
　次に、図６は、図５におけるステップ１１００のサブルーチンに係る、補助遊技内容決
定乱数取得処理のフローチャートである。まず、ステップ１１０２で、補助遊技始動口入
球判定手段ＭＪ１１‐Ｈは、補助遊技始動口Ｈ１０に遊技球が入球（流入、ゲートの場合
は通過）したか否かを判定する。ステップ１１０２でＹｅｓの場合、ステップ１１０４で
、補助遊技乱数取得判定実行手段ＭＪ２１‐Ｈは、補助遊技図柄保留情報一時記憶手段Ｍ
Ｊ３２ｂ‐Ｈを参照し、保留球が上限（例えば４個）でないか否かを判定する。ステップ
１１０４でＹｅｓの場合、ステップ１１０６で、補助遊技乱数取得判定実行手段ＭＪ２１
‐Ｈは、補助遊技内容決定乱数（例えば、補助遊技図柄当選乱数）を取得する。次に、ス
テップ１１０８で、補助遊技図柄保留手段ＭＪ３２‐Ｈは、何個目の保留であるかという
情報と共に、当該乱数を補助遊技図柄保留情報一時記憶手段ＭＪ３２ｂ‐Ｈにセットする
形で保留球を１加算し、次の処理（ステップ１２００の処理）に移行する。尚、ステップ
１１０２又はステップ１１０４でＮｏの場合も、次の処理（ステップ１２００の処理）に
移行する。
【００８２】
　次に、図７は、図５におけるステップ１２００のサブルーチンに係る、電動役物駆動判
定処理のフローチャートである。まず、ステップ１２０２で、第２主遊技始動口電動役物
開閉制御手段ＭＰ２０‐Ｂは、補助遊技状態一時記憶手段ＭＢ１０‐Ｈのフラグエリアを
参照して、電動役物開放中フラグがオフであるか否かを判定する。ステップ１２０２でＹ
ｅｓの場合、ステップ１２０４で、補助遊技図柄制御手段ＭＰ１１‐Ｈは、補助遊技状態
一時記憶手段ＭＢ１０‐Ｈを参照して、補助遊技図柄変動中フラグがオフであるか否かを
判定する。ステップ１２０４でＹｅｓの場合、ステップ１２０６で、補助遊技図柄保留手
段ＭＪ３２‐Ｈは、補助遊技図柄保留情報一時記憶手段ＭＪ３２ｂ‐Ｈにアクセスし、補
助遊技図柄に関する保留球があるか否かを判定する。ステップ１２０６でＹｅｓの場合、
ステップ１２１６で、補助遊技図柄決定手段ＭＮ４１‐Ｈは、補助遊技状態一時記憶手段
ＭＢ１０‐Ｈを参照して補助遊技側の遊技状態（補助遊技時短フラグのフラグ状態）を取
得すると共に、補助遊技図柄決定用抽選テーブルＭＮ４１ｔａ‐Ｈを参照し、当該取得し
た補助遊技側の遊技状態及び当該保留球に基づく補助遊技図柄乱数に基づき停止図柄を決
定（例えば、補助遊技時短フラグがオンである場合には、オフである場合と比して高確率
で当選図柄を選択）して補助遊技図柄情報一時記憶手段ＭＢ１１ｂ‐Ｈに一時記憶する。
次に、ステップ１２１８で、補助遊技図柄制御手段ＭＰ１１‐Ｈは、補助遊技側の遊技状
態（補助遊技時短フラグのフラグ状態）に基づき、補助遊技図柄変動管理用タイマＭＰ１
１ｔ‐Ｃに補助遊技図柄の変動時間に係る所定時間（例えば、補助遊技時短フラグがオン
の場合には５秒、補助遊技時短フラグがオフの場合には３０秒）をセットする。そして、
ステップ１２２０で、補助遊技図柄制御手段ＭＰ１１‐Ｈは、補助遊技状態一時記憶手段
ＭＢ１０‐Ｈのフラグエリア内にある、補助遊技図柄変動中フラグをオンにする。次に、
ステップ１２２２で、補助遊技図柄保留手段ＭＪ３２‐Ｈは、補助遊技図柄に関する当該
保留球を１減算した上で補助遊技図柄保留情報一時記憶手段ＭＪ３２ｂ‐Ｈに記録されて
いる保留情報を更新すると共に、補助遊技図柄制御手段ＭＰ１１‐Ｈは、補助遊技図柄変
動管理用タイマＭＰ１１ｔ‐Ｈをスタートした後、補助遊技図柄表示部Ｈ２１ｇ上で補助
遊技図柄の変動表示を開始する。
【００８３】
　次に、ステップ１２２４で、補助遊技図柄制御手段ＭＰ１１‐Ｈは、補助遊技図柄変動
管理用タイマＭＰ１１ｔ‐Ｃを参照して、補助遊技図柄の変動時間に係る所定時間に到達
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したか否かを判定する。ステップ１２２４でＹｅｓの場合、ステップ１２２６で、補助遊
技図柄制御手段ＭＰ１１‐Ｈは、補助遊技図柄情報一時記憶手段ＭＢ１１ｂ‐Ｈを参照し
て補助遊技図柄の停止図柄を取得すると共に、当該取得した補助遊技図柄の停止図柄を補
助遊技図柄表示部Ｈ２１ｇ上で確定表示する。そして、ステップ１２２８で、補助遊技図
柄制御手段ＭＰ１１‐Ｈは、補助遊技状態一時記憶手段ＭＢ１０‐Ｈのフラグエリア内に
ある、補助遊技図柄変動中フラグをオフにする。次に、ステップ１２３０で、第２主遊技
始動口電動役物開閉条件判定手段ＭＰ２１‐Ｂは、当該補助遊技図柄の停止図柄が「当り
」であるか否かを判定する。ステップ１２３０でＹｅｓの場合、ステップ１２３２で、第
２主遊技始動口電動役物開閉制御手段ＭＰ２０‐Ｂは、補助遊技側の遊技状態（補助遊技
時短フラグのフラグ状態）に基づき、第２主遊技始動口電動役物開放タイマＭＰ２２ｔ‐
Ｂに電動役物の開放時間に係る所定時間（例えば、補助遊技時短フラグがオンの場合には
６秒、補助遊技時短フラグがオフの場合には０．５秒）をセットする。次に、ステップ１
２３４で、第２主遊技始動口電動役物開閉制御手段ＭＰ２０‐Ｂは、補助遊技状態一時記
憶手段ＭＢ１０‐Ｈのフラグエリア内にある、電動役物開放中フラグをオンにする。そし
て、ステップ１２３６で、第２主遊技始動口電動役物開閉制御手段ＭＰ２０‐Ｂは、第２
主遊技始動口電動役物Ｂ１１ｄを開放する。次に、ステップ１２３８で、第２主遊技始動
口電動役物開閉制御手段ＭＰ２０‐Ｂは、第２主遊技始動口電動役物開放タイマＭＰ２２
ｔ‐Ｂを参照して、電動役物の開放時間に係る所定時間に到達したか否かを判定する。ス
テップ１２３８でＹｅｓの場合、ステップ１２４０及びステップ１２４２で、第２主遊技
始動口電動役物開閉制御手段ＭＰ２０‐Ｂは、第２主遊技始動口電動役物Ｂ１１ｄを閉鎖
すると共に、補助遊技状態一時記憶手段ＭＢ１０‐Ｈのフラグエリア内にある、電動役物
開放中フラグをオフにし、次の処理（ステップ１３００の処理）に移行する。
【００８４】
　尚、ステップ１２０２でＮｏの場合にはステップ１２３８に移行し、ステップ１２０４
でＮｏの場合にはステップ１２２４に移行し、ステップ１２０６、ステップ１２２４、ス
テップ１２３０又はステップ１２３８でＮｏの場合には次の処理（ステップ１３００の処
理）に移行する。
【００８５】
　また、本フローチャートでは、便宜上、ステップ１２２６での停止図柄表示後、すぐに
次のステップに移行しているが、これには限定されない。その場合には、５００ｍｓ程度
の停止表示固定時間を経てから次の処理に移行するよう構成してもよい（例えば、停止表
示固定中フラグ及びタイマを利用して分岐処理を行うことによりこの処理を達成可能であ
る）。
【００８６】
　次に、図８は、図５におけるステップ１３００のサブルーチンに係る、主遊技内容決定
乱数取得処理のフローチャートである。まず、ステップ１３０２で、第１主遊技始動口入
球判定手段ＭＪ１１‐Ａは、第１主遊技始動口Ａ１０の第１主遊技始動口入球検出装置Ａ
１１ｓから第１主遊技始動口入球情報を受信したか否かを判定する。ステップ１３０２で
Ｙｅｓの場合、ステップ１３０４で、第１主遊技乱数取得判定実行手段ＭＪ２１‐Ａは、
第１主遊技図柄保留情報一時記憶手段ＭＪ３２ｂ‐Ａを参照し、主遊技（特に第１主遊技
側）に関する保留球が上限（例えば４個）でないか否かを判定する。ステップ１３０４で
Ｙｅｓの場合、ステップ１３０６で、第１主遊技乱数取得判定実行手段ＭＪ２１‐Ａは、
第１主遊技内容決定乱数を取得する。尚、本実施形態では、第１主遊技内容決定乱数とし
て、当否を決定するための当否抽選乱数、当り時の図柄を決定するための図柄抽選乱数、
主遊技図柄（特別図柄）の変動パターン（変動時間）を決定するための変動態様抽選乱数
の３つの乱数を取得している。ちなみに、これら３つの乱数は夫々更新周期・乱数範囲の
異なる乱数生成手段から生成され、本タイミングで一連的に取得するようになっている。
次に、ステップ１３０８で、第１主遊技図柄保留手段ＭＪ３２‐Ａは、当該取得した第１
主遊技内容決定乱数を第１主遊技図柄保留情報一時記憶手段ＭＪ３２ｂ‐Ａに一時記憶（
保留）する。次に、ステップ１３１０で、保留制御手段ＭＪ３０は、第１主遊技乱数が取
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得された旨の情報（第１主遊技保留発生コマンド）を、サブメイン制御部ＳＭへ送信する
ためのコマンド送信用バッファＭＴ１０にセット（ステップ１９９９の制御コマンド送信
処理によってサブメイン制御部ＳＭ側に送信される）し、ステップ１３１２に移行する。
尚、ステップ１３０２又はステップ１３０４でＮｏの場合にもステップ１３１２に移行す
る。
【００８７】
　次に、ステップ１３１２で、第２主遊技始動口入球判定手段ＭＪ１１‐Ｂは、第２主遊
技始動口Ｂ１０の第２主遊技始動口入球検出装置Ｂ１１ｓから第２主遊技始動口入球情報
を受信したか否かを判定する。ステップ１３１２でＹｅｓの場合、ステップ１３１４で、
第２主遊技乱数取得判定実行手段ＭＪ２１‐Ｂは、第２主遊技図柄保留情報一時記憶手段
ＭＪ３２ｂ‐Ｂを参照し、主遊技（特に第２主遊技側）に関する保留球が上限（例えば４
個）でないか否かを判定する。ステップ１３１４でＹｅｓの場合、ステップ１３１６で、
第２主遊技乱数取得判定実行手段ＭＪ２１‐Ｂは、第２主遊技内容決定乱数を取得する。
なお、本実施形態では、第２主遊技内容決定乱数として、第１主遊技内容決定手段と同様
に当否抽選乱数、図柄抽選乱数、変動態様抽選乱数の３つの乱数を取得している。ちなみ
に、第１主遊技内容決定乱数の各乱数の取得範囲と第２主遊技内容決定乱数の各乱数の取
得範囲（例えば第１主遊技用の当否抽選乱数と第２主遊技用の当否抽選乱数の取得範囲）
を同じに設定している。次に、ステップ１３１８で、第２主遊技図柄保留手段ＭＪ３２‐
Ｂは、当該取得した第２主遊技内容決定乱数を第２主遊技図柄保留情報一時記憶手段ＭＪ
３２ｂ‐Ｂに一時記憶（保留）する。次に、ステップ１３２０で、保留制御手段ＭＪ３０
は、第２主遊技乱数が取得された旨の情報（第２主遊技保留発生コマンド）を、サブメイ
ン制御部ＳＭへ送信するためのコマンド送信用バッファＭＴ１０にセット（ステップ１９
９９の制御コマンド送信処理によってサブメイン制御部ＳＭ側に送信される）し、次の処
理（ステップ１４００の処理）に移行する。尚、ステップ１３１２又はステップ１３１４
でＮｏの場合にも次の処理（ステップ１４００の処理）に移行する。
【００８８】
　尚、本実施形態では、ステップ１３１０、ステップ１３２０にてサブメイン制御部ＳＭ
へ送信する情報として、乱数が取得された旨の情報を送信しているが、当該乱数値の情報
や主遊技図柄の保留数を付帯して送信してもよく、これらの情報により乱数が取得された
旨の情報として代用することも可能である。
【００８９】
　次に、図９は、図５におけるステップ１４００のサブルーチンに係る、主遊技図柄表示
処理のフローチャートである。まず、ステップ１４０１で、保留消化制御手段ＭＪ３１は
、第２主遊技図柄保留情報一時記憶手段ＭＪ３２ｂ‐Ｂを参照し、第２主遊技図柄の保留
が存在していないか否かを確認する。ステップ１４０１でＹｅｓの場合、ステップ１４０
０（１）で、遊技内容決定手段ＭＮは、後述の第１主遊技図柄表示処理を実行し、次の処
理（ステップ１５００の処理）に移行する。他方、ステップ１４０１でＮｏの場合、ステ
ップ１４００（２）で、遊技内容決定手段ＭＮは、後述の第２主遊技図柄表示処理を実行
し、次の処理（ステップ１５００の処理）に移行する。
【００９０】
　このように、本実施形態においては、第２主遊技図柄の保留球が存在する場合には、第
１主遊技図柄の保留球の存在に係らず（たとえ入賞順序が第１主遊技図柄の保留の方が先
でも）、第２主遊技図柄の保留消化を優先して実行するよう構成されているが、これには
限定されない（入賞順序に基づく保留消化や、双方の主遊技図柄を同時並行的に抽選する
並列抽選を実行するよう構成してもよい）。
【００９１】
　次に、図１０は、図９におけるステップ１４００（１）｛ステップ１４００（２）｝の
サブルーチンに係る、第１主遊技図柄表示処理（第２主遊技図柄表示処理）のフローチャ
ートである。尚、本処理は、第１主遊技図柄側と第２主遊技図柄とで略同一の処理となる
ため、第１主遊技図柄側について主に説明し、第２主遊技図柄側の処理については括弧書
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きとする。まず、ステップ１４０３で、保留消化制御手段ＭＪ３１は、変動開始条件が成
立しているか否かを判定する。ここで、当該変動開始条件は、特別遊技中（又は条件装置
作動中）でない、且つ、主遊技図柄変動中でない、且つ、主遊技図柄の保留が存在するこ
とが条件となる。尚、本例では図示していないが、変動固定時間（主遊技図柄の確定表示
後、当該確定表示図柄を停止表示する時間）を設ける場合、変動固定時間中には、次変動
の変動開始条件を満たさないよう構成してもよい。
【００９２】
　ステップ１４０３でＹｅｓの場合、ステップ１４０５及びステップ１４０６で、保留消
化制御手段ＭＪ３１は、第１主遊技図柄保留情報一時記憶手段ＭＪ３２ｂ‐Ａ（第２主遊
技図柄保留情報一時記憶手段ＭＪ３２ｂ‐Ｂ）に一時記憶されている、今回の図柄変動に
係る第１主遊技内容決定乱数（第２主遊技内容決定乱数）を読み出すと共に、第１主遊技
図柄保留情報一時記憶手段ＭＪ３２ｂ‐Ａ（第２主遊技図柄保留情報一時記憶手段ＭＪ３
２ｂ‐Ｂ）から削除し、当該一時記憶されている残りの情報をシフトする（保留消化処理
）。次に、ステップ１４１０‐１で、当否抽選手段ＭＮ１０は、各遊技状態に対応する第
１主遊技用当否抽選テーブルＭＮ１１ｔａ‐Ａ（第２主遊技用当否抽選テーブルＭＮ１１
ｔａ‐Ｂ）を参照し、第１主遊技内容決定乱数（第２主遊技内容決定乱数）（特に、当選
抽選乱数）に基づき、主遊技図柄当否抽選を実行する。
【００９３】
　ここで、図１１（主遊技テーブル１）は、第１主遊技用当否抽選テーブルＭＮ１１ｔａ
‐Ａ（第２主遊技用当否抽選テーブルＭＮ１１ｔａ‐Ｂ）の一例である。本例に示される
ように、本実施形態においては、確率変動遊技状態時における大当り当選確率は、非確率
変動遊技状態時における大当り当選確率よりも高確率となるよう構成されている。尚、当
選確率はあくまでも一例であり、これには何ら限定されない。また、本実施形態において
は、遊技状態を移行させ得ない当り（いわゆる小当り）については例示していないが、小
当りが発生（小当りに当選）するよう構成してもよい。また、そのように構成した場合に
は、例えば、（１）小当りの当選確率は第１主遊技側と第２主遊技側とで異なる、第１主
遊技側のほうが第２主遊技側よりも当選し易い（第２主遊技側は小当りを設けなくともよ
い）、（２）小当りに当選した場合、当該小当り終了後の遊技状態は、当該小当り開始前
の遊技状態と同一のままである（大当りに当選した場合は、当該大当り終了後の遊技状態
は、当該大当り開始前の遊技状態と相違し得る）、（３）大当りは第１主遊技側と第２主
遊技側とで当選確率が同一であり、且つ、確率変動遊技状態となることで当該当選確率が
高くなることに対し、小当りは第１主遊技側と第２主遊技側とで当選確率が相違し得る、
且つ、確率変動遊技状態となることで当該当選確率は変更されない、（４）小当りに当選
した図柄変動の装飾図柄の停止図柄として、小当り当選時専用の「特殊図柄」（例えば、
「２★２」や「３★９」等の★が「特殊図柄」に該当）が停止し得る、（５）小当りに当
選した図柄変動の装飾図柄の停止図柄として、同一図柄の３つ揃いではなく、且つ、一定
の規則性をもった数字の組み合わせである特定出目（例えば、「２３４」等の順目や、「
４３２」等逆目や、「３５７」等の奇数の順目等）が停止し得る、（６）遊技者から見て
、小当りと同様の（又は、類似した）大入賞口の開放態様｛視認性）となる大当り（２Ｒ
以上であり、ラウンド数は異なるが遊技者から見た場合に同様の開放態様に見える（小当
りは１ラウンドのみであり、当該１ラウンドにて大入賞口が複数回開放し、大当りは当該
複数回と同一回数の開放を複数ラウンド内で実行する）｝を設ける（そのように構成した
場合には、小当りであるか大当りであるかを遊技者が見分け難い装飾図柄の組合せを停止
表示することが好適である）、（８）第２装飾図柄では小当り専用の「特殊図柄」が停止
しない（又は、停止しないことがある）、（９）小当りであるか大当りであるかを遊技者
が見分け難い装飾図柄の組合せを停止表示される構成においても、当該遊技者が見分け難
い装飾図柄の組合せの種類によって小当りであるか大当りであるかの割合が相違する（例
えば、３つ揃いすることによって、大当り終了後に確率変動遊技状態に移行することが略
確定的となる装飾図柄が停止図柄に含まれる場合には、含まれない場合よりも大当りであ
る確率が高い）、のように構成してもよい。
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【００９４】
　次に、ステップ１４１０‐２で、第１主遊技図柄決定手段ＭＮ４１‐Ａ（第２主遊技図
柄決定手段ＭＮ４１‐Ｂ）は、第１主遊技図柄決定用抽選テーブルＭＮ４１ｔａ‐Ａ（第
２主遊技図柄決定用抽選テーブルＭＮ４１ｔａ‐Ｂ）を参照し、主遊技図柄当否抽選結果
及び第１主遊技内容決定乱数（第２主遊技内容決定乱数）（特に、図柄抽選乱数）に基づ
いて主遊技図柄に関する停止図柄を決定し、これらを第１・第２主遊技図柄情報一時記憶
手段ＭＢ１１ｂ‐Ｃに一時記憶する。
【００９５】
　ここで、図１１（主遊技テーブル２）は、第１主遊技図柄決定用抽選テーブルＭＮ４１
ｔａ‐Ａ（第２主遊技図柄決定用抽選テーブルＭＮ４１ｔａ‐Ｂ）の一例である。本例に
示されるように、本実施形態においては、大当りに当選した場合、複数の主遊技図柄候補
（本例では、「４Ａ・５Ａ・７Ａ」及び「４Ｂ・５Ｂ・７Ｂ」）の内から一つの主遊技図
柄が大当り図柄として決定されるよう構成されている。尚、当該主遊技図柄を参照して決
定される特別遊技のラウンド数は、４Ａ及び５Ａが４Ｒ、４Ｂ及び５Ｂが８Ｒ、７Ａ及び
７Ｂが１０Ｒとなっている。尚、乱数値や停止図柄の種類についても、あくまで一例であ
り、これには限定されない｛例えば、ハズレ図柄は一種類の図柄であることには限定され
ず、複数種類の図柄を設けるよう構成してもよく、特定の図柄が停止表示された場合には
当該特定の図柄が停止表示される前とは、主遊技図柄の変動態様の種類及び／又は選択率
が異なる状態（限定頻度状態）へ移行するよう構成してもよい｝。
【００９６】
　次に、ステップ１４１０‐３で、第１主遊技変動態様決定手段ＭＮ５１‐Ａ（第２主遊
技変動態様決定手段ＭＮ５１‐Ｂ）は、各遊技状態に対応する第１主遊技変動態様決定用
抽選テーブルＭＮ５１ｔａ‐Ａ（第２主遊技変動態様決定用抽選テーブルＭＮ５１ｔａ‐
Ｂ）を参照し、主遊技図柄当否抽選結果及び第１主遊技内容決定乱数（第２主遊技内容決
定乱数）（特に、変動態様抽選乱数）に基づいて主遊技図柄の変動態様を決定し、これら
を第１・第２主遊技図柄情報一時記憶手段ＭＢ１１ｂ‐Ｃに一時記憶して、ステップ１４
１４に移行する。
【００９７】
　ここで、図１２及び図１３（主遊技テーブル３）は、第１主遊技変動態様決定用抽選テ
ーブルＭＮ５１ｔａ‐Ａ（第２主遊技変動態様決定用抽選テーブルＭＮ５１ｔａ‐Ｂ）の
一例である。本例に示されるように、本実施形態においては、第１主遊技側、第２主遊技
側共に、主遊技図柄の当否抽選結果、主遊技時短フラグ状態及び変動開始時の保留数に基
づき、主遊技図柄の変動態様（変動時間）が決定されるよう構成されている。即ち、主遊
技図柄の当否抽選結果が当りの場合には相対的に変動時間が長時間となる変動態様が決定
され易く、主遊技時短フラグがオンである場合（時間短縮遊技状態）には相対的に変動時
間が短時間となる変動態様が決定され易く、保留数が２～３個の場合には保留数が０～１
個の場合に比べて相対的に変動時間が短時間となる変動態様が決定され易い（ハズレ時の
み）よう構成されている。尚、本例はあくまでも一例であり、停止図柄の種類や選択率等
には何ら限定されない。また、時間短縮遊技状態（主遊技時短フラグがオンの場合）にお
ける第１主遊技側の図柄変動時間が相対的に長時間となるよう構成してもよい｛第２主遊
技側での図柄変動が実行されることが遊技者にとって有利となるよう構成されていた際、
第１主遊技側の図柄変動効率を低下させることで第２主遊技側の保留が生起し易い（遊技
者にとって有利となる）状況を構築することを趣旨とするため、第１主遊技側の始動口と
第２主遊技側の始動口とを打ち分けできない場合において特に効果を発揮する｝。尚、「
サブ側で実行される演出態様」に、各変動態様選択時に実行される演出の一例を示してい
る。尚、サブ側で実行される演出態様として、後述する擬似連続変動（主遊技図柄の１回
の変動表示中において、恰も複数回の図柄変動が発生しているようにみえる演出）が実行
されるか否かを遊技者に対して煽った後に擬似連続変動が実行されないことを報知する演
出である「擬似連失敗演出」を設けてもよく、そのように構成した場合、例えば、ハズレ
時且つ同一の遊技状態において「擬似連失敗演出→ハズレ出目停止」の乱数振分（実行頻
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度）を、保留数が０～１個の場合のほうが、保留数が２～３個の場合よりも多くなるよう
構成してもよい（非時間短縮遊技状態と時間短縮遊技状態とのどちらでもそのように構成
してよい）、尚、「擬似連成功演出」が実行された場合には、後述する擬似連続変動が実
行されるか否かを遊技者に対して煽った後に擬似連続変動が実行されることを報知するよ
う構成してもよい。また、「擬似連失敗演出」及び「擬似連成功演出」は後述する「特殊
図柄」又は特定出目を用いた演出であり、例えば、「擬似連失敗演出」が実行される場合
には、「特殊図柄」が中列に仮停止するか否かを遊技者に煽った後、「特殊図柄」の１コ
マ後の装飾図柄が中列に停止（仮停止）し、「擬似連成功演出」が実行される場合には、
「特殊図柄」が中列に仮停止するか否かを遊技者に煽った後、「特殊図柄」が中列に停止
（仮停止）するような演出態様となっている。また、イレギュラーな図柄変動である時間
短縮遊技状態における第１主遊技図柄の変動中に第２主遊技保留を生起させるために、当
該時間短縮遊技状態のハズレに係る第１主遊技図柄に係る変動態様決定テーブル内容を、
保留数に拘らず短時間の変動態様が選択されない（例えば、すべて５秒以上の変動時間と
なる）よう構成してもよい。尚、同図に示される保留数とは、第１主遊技保留と第２主遊
技保留との合計数ではなく、第１主遊技変動態様決定用抽選テーブルＭＮ５１ｔａ‐Ａの
場合には第１主遊技保留数であり、第２主遊技変動態様決定用抽選テーブルＭＮ５１ｔａ
‐Ｂの場合には第２主遊技保留数である。
【００９８】
　次に、ステップ１４１４で、遊技内容決定手段ＭＮは、第１・第２主遊技図柄情報一時
記憶手段ＭＢ１１ｂ‐Ｃに一時記憶された図柄変動表示開始指示コマンド（停止図柄情報
、停止図柄の属性情報、変動態様情報等の決定した主遊技図柄に関する情報及び現在の遊
技状態に係るコマンド等）を、サブメイン制御部ＳＭ側に送信するためのコマンド送信用
バッファＭＴ１０にセット（ステップ１９９９の制御コマンド送信処理によってサブメイ
ン制御部ＳＭ側に送信される）する。次に、ステップ１４１６で、第１・第２主遊技図柄
制御手段ＭＰ１１‐Ｃが、主遊技図柄の変動時間に係る所定時間を第１・第２主遊技図柄
変動管理用タイマＭＰ１１ｔ‐Ｃにセットする。次に、ステップ１４１７で、第１・第２
主遊技図柄制御手段ＭＰ１１‐Ｃは、第１主遊技図柄表示装置Ａ２０（第２主遊技図柄表
示装置Ｂ２０）の第１主遊技図柄表示部Ａ２１ｇ（第２主遊技図柄表示部Ｂ２１ｇ）上で
、第１・第２主遊技図柄情報一時記憶手段ＭＢ１１ｂ‐Ｃに記憶された変動態様に従い、
主遊技図柄の変動表示を開始する。次に、ステップ１４１８で、第１・第２主遊技図柄制
御手段ＭＰ１１‐Ｃは、第１・第２主遊技状態一時記憶手段ＭＢ１０‐Ｃのフラグエリア
内にある、変動中フラグをオンにし、ステップ１４２０に移行する。
【００９９】
　他方、ステップ１４０３でＮｏの場合、ステップ１４１９で、第１・第２主遊技図柄制
御手段ＭＰ１１‐Ｃは、第１・第２主遊技状態一時記憶手段ＭＢ１０‐Ｃのフラグエリア
を参照し、変動中フラグがオンであるか否かを判定する。ステップ１４１９でＹｅｓの場
合にはステップ１４２０に移行し、ステップ１４１９でＮｏの場合には次の処理（ステッ
プ１５００の処理）に移行する。
【０１００】
　次に、ステップ１４２０で、第１・第２主遊技図柄制御手段ＭＰ１１‐Ｃは、主遊技図
柄の変動時間に係る所定時間に到達したか否かを判定する。ステップ１４２０でＹｅｓの
場合、ステップ１４２２で、第１・第２主遊技図柄制御手段ＭＰ１１‐Ｃは、図柄変動が
終了する旨の情報（図柄確定表示指示コマンド）を、サブメイン制御部ＳＭ側に送信する
ためのコマンド送信用バッファＭＴ１０にセット（ステップ１９９９の制御コマンド送信
処理によってサブメイン制御部ＳＭ側に送信される）する。次に、ステップ１４２３で、
第１・第２主遊技図柄制御手段ＭＰ１１‐Ｃは、第１主遊技図柄表示装置Ａ２０（第２主
遊技図柄表示装置Ｂ２０）の第１主遊技図柄表示部Ａ２１ｇ（第２主遊技図柄表示部Ｂ２
１ｇ）上での主遊技図柄の変動表示を停止し、第１・第２主遊技図柄情報一時記憶手段Ｍ
Ｂ１１ｂ‐Ｃに記憶されている停止図柄を確定停止図柄として表示制御する。次に、ステ
ップ１４２８で、第１・第２主遊技図柄制御手段ＭＰ１１‐Ｃは、第１・第２主遊技状態
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一時記憶手段ＭＢ１０‐Ｃのフラグエリア内にある、変動中フラグをオフにする。
【０１０１】
　次に、ステップ１４３０で、遊技内容決定手段ＭＮは、第１・第２主遊技図柄情報一時
記憶手段ＭＢ１１ｂ‐Ｃを参照し、当該主遊技図柄の停止図柄が大当り図柄であるか否か
を判定する。ステップ１４３０でＹｅｓの場合、ステップ１４３２で、遊技内容決定手段
ＭＮは、特別遊技関連情報一時記憶手段ＭＢ２０ｂのフラグエリア内にある、条件装置作
動フラグをオンにする。他方、ステップ１４３０でＮｏの場合には、ステップ１４３２を
スキップする。
【０１０２】
　次に、ステップ１４５０で、特定遊技制御手段ＭＰ５０は、後述の特定遊技終了判定処
理を実行し、次の処理（ステップ１５００の処理）に移行する。尚、ステップ１４２０で
Ｎｏの場合にも、次の処理（ステップ１５００の処理）に移行する。
【０１０３】
　次に、図１４は、図１０におけるステップ１４５０のサブルーチンに係る、特定遊技終
了判定処理のフローチャートである。まず、ステップ１４５２で、特定遊技制御手段ＭＰ
５０は、特定遊技関連情報一時記憶手段ＭＢ３０ｂのフラグエリアを参照し、主遊技確変
フラグがオフであるか否かを判定する。ステップ１４５２でＹｅｓの場合、ステップ１４
７０で、特定遊技制御手段ＭＰ５０は、時短回数カウンタＭＰ５２ｃの値を参照し、当該
カウンタ値が０よりも大きいか否かを判定する。ステップ１４７０でＹｅｓの場合、ステ
ップ１４７２で、特定遊技制御手段ＭＰ５０は、時短回数カウンタＭＰ５２ｃのカウンタ
値を１減算（デクリメント）する。次に、ステップ１４７４で、特定遊技制御手段ＭＰ５
０は、時短回数カウンタＭＰ５２ｃの値を参照し、当該カウンタ値（残り時短回数）が０
であるか否かを判定する。ステップ１４７４でＹｅｓの場合、ステップ１４７６及びステ
ップ１４７８で、特定遊技制御手段ＭＰ５０は、特定遊技関連情報一時記憶手段ＭＢ３０
ｂのフラグエリア内にある、主遊技時短フラグ及び補助遊技時短フラグをオフにし、次の
処理（ステップ１５００の処理）に移行する。尚、ステップ１４５２、ステップ１４７０
又はステップ１４７４でＮｏの場合にも、次の処理（ステップ１５００の処理）に移行す
る。
【０１０４】
　次に、図１５は、図５におけるステップ１５００のサブルーチンに係る、特別遊技作動
条件判定処理のフローチャートである。まず、ステップ１５０２で、条件判定手段ＭＰ３
１は、特別遊技関連情報一時記憶手段ＭＢ２０ｂのフラグエリアを参照し、条件装置作動
フラグがオンであるか否かを判定する。ステップ１５０２でＹｅｓの場合、ステップ１５
１４で、特別遊技制御手段ＭＰ３０は、特定遊技関連情報一時記憶手段ＭＢ３０ｂのフラ
グエリア内にある、特定遊技フラグ（主遊技確変フラグ・主遊技時短フラグ・補助遊技時
短フラグ）をオフにする。次に、ステップ１５１８で、特定遊技制御手段ＭＰ５０は、時
短回数カウンタＭＰ５２ｃの値をクリアする。次に、ステップ１５２０で、特別遊技制御
手段ＭＰ３０は、特別遊技関連情報一時記憶手段ＭＢ２０ｂのフラグエリア内にある、特
別遊技移行許可フラグをオンにする。次に、ステップ１５２２で、特別遊技制御手段ＭＰ
３０は、特別遊技関連情報一時記憶手段ＭＢ２０ｂのフラグエリア内にある、条件装置作
動フラグをオフにし、次の処理（ステップ１６００の処理）に移行する。尚、ステップ１
５０２でＮｏの場合も、次の処理（ステップ１６００の処理）に移行する。
【０１０５】
　次に、図１６は、図５におけるステップ１６００のサブルーチンに係る、特別遊技制御
処理のフローチャートである。まず、ステップ１６０２で、特別遊技実行手段ＭＰ３３は
、特別遊技関連情報一時記憶手段ＭＢ２０ｂのフラグエリアを参照し、特別遊技移行許可
フラグがオンであるか否かを判定する。ステップ１６０２でＹｅｓの場合、ステップ１６
０４及びステップ１６０６で、特別遊技実行手段ＭＰ３３は、特別遊技関連情報一時記憶
手段ＭＢ２０ｂのフラグエリア内にある、特別遊技移行許可フラグをオフにすると共に特
別遊技実行フラグをオンにする。次に、ステップ１６０７で、特別遊技実行手段ＭＰ３３
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は、特別遊技関連情報一時記憶手段ＭＢ２０ｂ内のラウンド数カウンタ（不図示）に初期
値（本例では、１）をセットする。次に、ステップ１６０８で、特別遊技実行手段ＭＰ３
３は、特別遊技を開始する旨の情報（特別遊技開始表示指示コマンド）を、サブメイン制
御部側に送信するためのコマンド送信用バッファＭＴ１０にセット（ステップ１９９９の
制御コマンド送信処理にて、サブメイン制御部ＳＭ側に送信される）し、ステップ１６１
２に移行する。
【０１０６】
　他方、ステップ１６０２でＮｏの場合、ステップ１６１０で、特別遊技実行手段ＭＰ３
３は、特別遊技関連情報一時記憶手段ＭＢ２０ｂを参照し、特別遊技実行フラグがオンで
あるか否かを判定する。そして、ステップ１６１０でＹｅｓの場合には、ステップ１６１
２に移行する。尚、ステップ１６１０でＮｏの場合には、特別遊技実行手段ＭＰ３３は、
特別遊技の許可が下りていないと判定し、次の処理（ステップ１９９７の処理）に移行す
る。
【０１０７】
　次に、ステップ１６１２で、特別遊技実行手段ＭＰ３３は、特別遊技関連情報一時記憶
手段ＭＢ２０ｂのフラグエリアを参照し、ラウンド継続フラグがオフであるか否か、換言
すれば、各ラウンドの開始直前であるか否かを判定する。ステップ１６１２でＹｅｓの場
合、即ち、各ラウンドの開始直前である場合、まず、ステップ１６１４で、特別遊技実行
手段ＭＰ３３は、特別遊技関連情報一時記憶手段ＭＢ２０ｂに開放パターンをセットする
。次に、ステップ１６１６で、特別遊技実行手段ＭＰ３３は、入賞球カウンタＭＰ３３ｃ
のカウンタ値をゼロクリアする。次に、ステップ１６１８で、特別遊技実行手段ＭＰ３３
は、特別遊技関連情報一時記憶手段ＭＢ２０ｂのフラグエリア内にある、ラウンド継続フ
ラグをオンにする。次に、ステップ１６２０で、特別遊技実行手段ＭＰ３３は、第１大入
賞口Ｃ１０の第１大入賞口電動役物Ｃ１１ｄ（又は第２大入賞口電動役物Ｃ２１ｄ）を駆
動して第１大入賞口Ｃ１０（又は第２大入賞口Ｃ２０）を開放し、特別遊技用タイマＭＰ
３４ｔ（特に開放時間タイマ）に所定時間（例えば、３０秒）をセットしてスタートし、
ステップ１６２２に移行する。他方、ステップ１６１２でＮｏの場合、即ち、大入賞口が
開放中である場合、ステップ１６１４～１６２０の処理を行うことなく、ステップ１６２
２に移行する。
【０１０８】
　次に、ステップ１６２２で、特別遊技実行手段ＭＰ３３は、現在の特別遊技中に係る遊
技状態コマンド（例えば、現在のラウンド数や遊技球の入賞個数等）を、サブメイン制御
部ＳＭ側に送信するためのコマンド送信用バッファＭＴ１０にセット（ステップ１９９９
の制御コマンド送信処理にて、サブメイン制御部ＳＭ側に送信される）する。次に、ステ
ップ１６２４で、特別遊技実行手段ＭＰ３３は、入賞球カウンタＭＰ３３ｃのカウンタ値
を参照し、当該ラウンドで第１大入賞口Ｃ１０（又は第２大入賞口Ｃ２０）に所定個数（
例えば、１０球）の入賞球があったか否かを判定する。ステップ１６２４でＹｅｓの場合
には、ステップ１６２８に移行する。他方、ステップ１６２４でＮｏの場合、ステップ１
６２６で、特別遊技実行手段ＭＰ３３は、特別遊技用タイマＭＰ３４ｔ（特に開放時間タ
イマ）を参照して大入賞口開放に係る所定時間（例えば、３０秒）が経過したか否かを判
定する。ステップ１６２６でＹｅｓの場合にも、ステップ１６２８に移行する。尚、ステ
ップ１６２６でＮｏの場合には、次の処理（ステップ１９９７の処理）に移行する。
【０１０９】
　次に、ステップ１６２８で、特別遊技実行手段ＭＰ３３は、第１大入賞口Ｃ１０の第１
大入賞口電動役物Ｃ１１ｄ（又は第２大入賞口Ｃ２０の第２大入賞口電動役物Ｃ２１ｄ）
の駆動を停止して第１大入賞口Ｃ１０（又は第２大入賞口Ｃ２０）を閉鎖する。次に、ス
テップ１６３０で、特別遊技実行手段ＭＰ３３は、特別遊技用タイマＭＰ３４ｔ（特に開
放時間タイマ）をリセットする。次に、ステップ１６３２で、特別遊技実行手段ＭＰ３３
は、特別遊技関連情報一時記憶手段ＭＢ２０ｂのフラグエリア内にある、ラウンド継続フ
ラグをオフにする。次に、ステップ１６３３で、特別遊技実行手段ＭＰ３３は、特別遊技
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関連情報一時記憶手段ＭＢ２０ｂ内のラウンド数カウンタ（不図示）のカウンタ値に１を
加算する。次に、ステップ１６３４で、特別遊技実行手段ＭＰ３３は、特別遊技関連情報
一時記憶手段ＭＢ２０ｂを参照し、最終ラウンドが終了したか否か（例えば、特別遊技関
連情報一時記憶手段ＭＢ２０ｂ内のラウンド数カウンタ（不図示）のカウンタ値が最大ラ
ウンド数を超過したか否か）を判定する。ステップ１６３４でＹｅｓの場合、ステップ１
６３６で、特別遊技実行手段ＭＰ３３は、特別遊技関連情報一時記憶手段ＭＢ２０ｂのフ
ラグエリア内にある、特別遊技実行フラグをオフにする。次に、ステップ１６３８で、特
別遊技実行手段ＭＰ３３は、特別遊技を終了する旨の情報（特別遊技終了表示指示コマン
ド）を、サブメイン制御部ＳＭ側に送信するためのコマンド送信用バッファＭＴ１０にセ
ット（ステップ１９９９の制御コマンド送信処理にて、サブメイン制御部ＳＭ側に送信さ
れる）する。そして、ステップ１６５０で、特定遊技制御手段ＭＰ５０は、後述の特別遊
技終了後の遊技状態決定処理を実行し、次の処理（ステップ１９９７の処理）に移行する
。尚、ステップ１６３４でＮｏの場合にも、次の処理（ステップ１９９７の処理）に移行
する。
【０１１０】
　次に、図１７は、図１６におけるステップ１６５０のサブルーチンに係る、特別遊技終
了後の遊技状態決定処理のフローチャートである。まず、ステップ１６５２で、特定遊技
制御手段ＭＰ５０は、第１・第２主遊技図柄情報一時記憶手段ＭＢ１１ｂ‐Ｃを参照し、
停止図柄が確変大当り図柄（特別遊技の実行終了後に確率変動遊技状態に移行する大当り
図柄であり、本例では、５Ａ・５Ｂ・７Ａ・７Ｂ）であるか否かを判定する。ステップ１
６５２でＹｅｓの場合、ステップ１６５４で、特定遊技制御手段ＭＰ５０は、特定遊技関
連情報一時記憶手段ＭＢ３０ｂのフラグエリア内にある、主遊技確変フラグをオンにし、
ステップ１６５８に移行する。他方、ステップ１６５２でＮｏの場合、即ち、停止図柄が
非確変大当り図柄（特別遊技の実行終了後に確率変動遊技状態に移行しない大当り図柄で
あり、本例では、４Ａ・４Ｂ）の場合、ステップ１６５６で、特定遊技制御手段ＭＰ５０
は、時短回数カウンタＭＰ５２ｃのカウンタ値に所定回数（本例では、１００回）をセッ
トし、ステップ１６５８に移行する。
【０１１１】
　次に、ステップ１６５８及びステップ１６６０で、特定遊技制御手段ＭＰ５０は、特定
遊技関連情報一時記憶手段ＭＢ３０ｂのフラグエリア内にある、主遊技時短フラグ及び補
助遊技時短フラグをオンにし、次の処理（ステップ１９９７の処理）に移行する。
【０１１２】
　次に、図１８～図２６を参照して、サブメイン制御部ＳＭ側で実行される制御処理を説
明する。まず、図１８は、本実施形態に係るぱちんこ遊技機における、副制御基板Ｓ側（
特に、サブメイン制御部ＳＭ側）のメインフローチャートである。ここで、同図（ａ）の
処理は、遊技機への電源投入時等のリセット後に実行されるサブメイン制御部ＳＭ側での
処理である。即ち、遊技機への電源投入時において、ステップ２００２で、サブメイン制
御部ＳＭは、メイン側（主制御基板Ｍ側）から受信した情報に基づき、初期処理を実行す
る（例えば、ＲＡＭクリア情報を受信した場合→サブ側のＲＡＭを初期化、各種情報コマ
ンドを受信した場合→電断時の演出関連情報をサブ側のＲＡＭに再セット）。次に、ステ
ップ２００３で、サブメイン制御部ＳＭは、メイン側（主制御基板Ｍ側）から受信した情
報に基づき、保留数（例えば、装図保留カウンタ値）を復元する。尚、実行中の演出等は
復元されず、次変動の開始時までは「準備中」画面を表示する。その後、サブメイン制御
部ＳＭの繰り返し処理ルーチンである（ｂ）を繰り返し実行するループ処理に移行する。
ここで、（ｂ）が実行された場合、同図（ｂ）の処理に示されるように、まず、ステップ
２１００で、副遊技制御手段（サブメイン制御部）ＳＭは、後述する保留情報管理処理を
実行する。次に、ステップ２２００で、副遊技制御手段（サブメイン制御部）ＳＭは、後
述する装飾図柄表示内容決定処理を実行する。次に、ステップ２３００で、副遊技制御手
段（サブメイン制御部）ＳＭは、後述する第１装飾図柄表示制御処理を実行する。次に、
ステップ２３５０で、副遊技制御手段（サブメイン制御部）ＳＭは、後述する第２装飾図
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柄表示制御処理を実行する。次に、ステップ２４００で、副遊技制御手段（サブメイン制
御部）ＳＭは、後述する特別遊技関連表示制御処理を実行する。次に、ステップ２５００
で、副遊技制御手段（サブメイン制御部）ＳＭは、後述する背景演出制御処理を実行する
。次に、ステップ２９９９で、副遊技制御手段（サブメイン制御部）ＳＭは、表示コマン
ド送信制御処理（これら一連のサブルーチンでセットされたコマンドをサブサブ制御部Ｓ
Ｓ側に送信する）を実行し、本繰り返し処理ルーチンを終了する。
【０１１３】
　以上のように、サブメイン制御部ＳＭは、リセット後、サブメイン側ルーチン（Ｓ２１
００～Ｓ２９９９）をループ処理する形態を採用している。また、同図（ｃ）の処理は、
サブメイン制御部ＳＭの割り込み処理であり、前述した主制御基板ＭにおけるＳＴＢ信号
線からの信号がサブメイン制御部ＳＭのＣＰＵの一端子（本例では、ＮＭＩ端子）に接続
されていた場合における処理フロー（ｃ）である。即ち、サブメイン制御部ＳＭのＣＰＵ
においてＮＭＩ割り込みが発生した場合（ＳＴＢ信号線がオンとなった場合）、ステップ
２００４で、サブメイン制御部ＳＭは、主制御基板Ｍ側からのコマンド入力ポート（前述
したデータ信号線の入力ポート）を確認する。そして、ステップ２００６で、サブメイン
制御部ＳＭは、当該確認結果に基づき、サブメイン制御部ＳＭ側のＲＡＭ（例えば、メイ
ン側情報一時記憶手段ＳＭ１１ｂ）に、主制御基板Ｍ側から送信されたコマンドを一時記
憶し、本割り込み処理直前に実行されていた処理へ復帰する。
【０１１４】
　次に、図１９は、図１８におけるステップ２１００のサブルーチンに係る、保留情報管
理処理のフローチャートである。まず、ステップ２１０２で、装図保留情報表示制御手段
ＳＭ２２は、メイン側情報一時記憶手段ＳＭ１１ｂを参照し、主制御基板Ｍ側から新たな
保留発生に係るコマンド（第１主遊技図柄又は第２主遊技図柄に係る保留情報）を受信し
たか否かを判定する。ステップ２１０２でＹｅｓの場合、ステップ２１０４で、装図保留
情報表示制御手段ＳＭ２２は、装図保留情報一時記憶手段ＳＭ２２ｂ内の装図保留カウン
タ（本例では、第１主遊技用が最大４個、第２主遊技用が最大４個）に「１」を加算する
。次に、ステップ２１０６で、装図保留情報表示制御手段ＳＭ２２は、主制御基板Ｍ側か
ら送信された保留発生コマンドに基づき、保留情報（特に、主遊技図柄抽選に係る乱数値
及び保留先読みグループ情報）を、装図保留情報一時記憶手段ＳＭ２２ｂに一時記憶し、
ステップ２１１８に移行する。
【０１１５】
　他方、ステップ２１０２でＮｏの場合、ステップ２１１１で、装図保留情報表示制御手
段ＳＭ２２は、メイン側情報一時記憶手段ＳＭ１１ｂを参照し、主制御基板Ｍ側から図柄
変動表示開始指示コマンドを受信したか否かを判定する。ステップ２１１１でＹｅｓの場
合、ステップ２１１２で、装図保留情報表示制御手段ＳＭ２２は、装図保留情報一時記憶
手段ＳＭ２２ｂ内の装図保留カウンタから「１」を減算する。次に、ステップ２１１４で
、装図保留情報表示制御手段ＳＭ２２は、当該図柄変動に係る保留情報（特に、主遊技図
柄抽選に係る乱数値）を、装図保留情報一時記憶手段ＳＭ２２ｂから削除すると共に、残
りの保留情報をシフトする。次に、ステップ２１１６で、装図保留情報表示制御手段ＳＭ
２２は、装図表示関連情報一時記憶手段ＳＭ２１ｂのフラグエリア内にある、図柄内容決
定許可フラグをオンにし、ステップ２１１８に移行する。尚、ステップ２１１１でＮｏの
場合にもステップ２１１８に移行する。
【０１１６】
　次に、ステップ２１１８で、装図保留情報表示制御手段ＳＭ２２は、演出表示手段ＳＳ
を駆使して演出表示装置ＳＧ上（特に、第１保留表示領域ＳＧ１２、第２保留表示領域Ｓ
Ｇ１３）に、装図保留情報一時記憶手段ＳＭ２２ｂ内の装図保留カウンタ値と同数の保留
画像を点灯表示し、次の処理（ステップ２２００の処理）に移行する。
【０１１７】
　次に、図２０は、図１８におけるステップ２２００のサブルーチンに係る、装飾図柄表
示内容決定処理のフローチャートである。まず、ステップ２２０２で、装図表示内容決定
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手段ＳＭ２１ｎは、装図表示関連情報一時記憶手段ＳＭ２１ｂのフラグエリアを参照し、
図柄内容決定許可フラグがオンであるか否かを判定する。ステップ２２０２でＹｅｓの場
合、ステップ２２０４で、装図表示内容決定手段ＳＭ２１ｎは、装図表示関連情報一時記
憶手段ＳＭ２１ｂのフラグエリア内にある、図柄内容決定許可フラグをオフにする。次に
、ステップ２２０６で、装図表示内容決定手段ＳＭ２１ｎ（及び予告演出表示内容決定手
段ＳＭ２４ｎ、リーチ演出表示内容決定手段ＳＭ２５ｎ）は、メイン側情報一時記憶手段
ＳＭ１１ｂ内に一時記憶された図柄情報（主遊技図柄に係る停止図柄・変動態様）と、装
図変動内容決定用抽選テーブルＳＭ２１ｔａとを参照して、第１装飾図柄（前述したよう
に、主制御基板Ｍ側からの情報に基づいて表示制御される、いわゆる装飾図柄であり、そ
の表示サイズや動作内容についての詳細は後述する）の停止図柄｛例えば、主遊技図柄に
係る停止図柄が大当り図柄である場合には、「７・７・７」等の数字ゾロ目（当り出目）
、ハズレ図柄である場合には、「１・３・５」等の数字バラケ目｝及び変動態様｛例えば
、主遊技図柄に係る変動態様が短時間変動である場合には、非リーチ、長時間変動である
場合には、ノーマルリーチやスーパーリーチ等｝を決定し装図表示関連情報一時記憶手段
ＳＭ２１ｂ（及び予告演出関連情報一時記憶手段ＳＭ２４ｂ、リーチ演出関連情報一時記
憶手段ＳＭ２５ｂ）に一時記憶する。ここで、本実施形態においては、第１装飾図柄は、
左列、中列、右列の３列で構成されており、有効ライン（数字図柄が３つ並ぶことによっ
て当否結果を報知可能なライン）は１ラインであり、当該有効ラインに同一の数字図柄が
揃えば大当りを意味する（逆に、当該有効ラインに同一の数字図柄が揃わなければハズレ
となる）。また、左列、中列、右列には（又は、中列のみには）、数字図柄以外に「特殊
図柄」（当該有効ラインに表示された場合、大当りを意味しないものの、その後において
は大当りが発生し得る旨を予告する図柄であり、その表示サイズや動作内容についての詳
細は後述する）が停止（仮停止）し得る、且つ、数字図柄についても図柄変動途中に仮停
止し得るよう構成されている。尚、仮停止とは、主遊技図柄の変動表示開始から停止表示
までの期間中に、全列の装飾図柄を暫定的に停止表示することであり、当該暫定的に停止
表示された装飾図柄が、当該期間中において再び変動表示を開始可能な状態のことをいう
（以下、同じ意味で使用する）。尚、詳細は後述することとなるが、擬似連続変動におけ
る「特殊図柄」は、仮停止（暫定停止）し得る、且つ、確定停止しない、且つ、大当りを
報知する停止態様には含まれないよう構成されており、先読み演出実行時における「特殊
図柄」は、仮停止（暫定停止）し得る、且つ、確定停止し得る、且つ、大当りを報知する
停止態様には含まれないよう構成されている。
【０１１８】
　次に、ステップ２２０８で、装図表示内容決定手段ＳＭ２１ｎ（及び予告演出表示内容
決定手段ＳＭ２４ｎ、リーチ演出表示内容決定手段ＳＭ２５ｎ）は、メイン側情報一時記
憶手段ＳＭ１１ｂ内に一時記憶された図柄情報（主遊技図柄に係る停止図柄・変動態様）
と、装図変動内容決定用抽選テーブルＳＭ２１ｔａとを参照し、第２装飾図柄（前述した
ように、主制御基板Ｍ側からの情報に基づいて表示制御される、いわゆる装飾図柄であり
、その表示サイズや動作内容についての詳細は後述する）の停止図柄｛例えば、主遊技図
柄に係る停止図柄が大当り図柄である場合には、「７・７・７」等の数字ゾロ目（当り出
目）、ハズレ図柄である場合には、「１・３・５」等の数字バラケ目｝及び変動態様｛例
えば、主遊技図柄に係る変動態様が短時間変動である場合には、非リーチ、長時間変動で
ある場合には、ノーマルリーチやスーパーリーチ等｝を決定し装図表示関連情報一時記憶
手段ＳＭ２１ｂ（及び予告演出関連情報一時記憶手段ＳＭ２４ｂ、リーチ演出関連情報一
時記憶手段ＳＭ２５ｂ）に一時記憶する。ここで、本実施形態においては、第２装飾図柄
は、左列、中列、右列の３列で構成されており、有効ライン（同一の数字図柄並ぶことが
有効となるライン）は１ラインであり、当該有効ラインに同一の数字図柄が揃えば大当り
を意味する（逆に、当該有効ラインに同一の数字図柄が揃わなければハズレとなる）。ま
た、左列、中列、右列には数字図柄のみが停止し得る（第１装飾図柄のように「特殊図柄
」が停止しない）、且つ、図柄変動途中に仮停止しないよう構成されている。このように
、第１装飾図柄と第２装飾図柄とは、主遊技図柄に係る当否を報知するための表示内容を
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独立して決定するよう構成されており、即ち、第１装飾図柄と第２装飾図柄とは、双方が
その基本的な性質として、主遊技図柄に係る当否結果を独立して報知可能であるという性
質を有している。
【０１１９】
　次に、ステップ２２１６で、装図表示内容決定手段ＳＭ２１ｎは、メイン側情報一時記
憶手段ＳＭ１１ｂ内に一時記憶された主遊技図柄の当否結果及び装飾図柄（第１装飾図柄
及び第２装飾図柄）の変動態様に基づき、装図変動内容決定用抽選テーブルＳＭ２１ｔａ
内の装飾図柄演出テーブルＳＭ２１ｔａ‐２（例えば、装飾図柄演出テーブル１～装飾図
柄演出テーブル２）を参照して装飾図柄演出内容を決定し、表示更新タイミング、表示更
新内容をセットすると共に、装図表示関連情報一時記憶手段ＳＭ２１ｂ内に一時記憶する
。次に、ステップ２２１８で、装図表示内容決定手段ＳＭ２１ｎは、装図表示関連情報一
時記憶手段ＳＭ２１ｂのフラグエリア内にある、図柄内容決定フラグをオンにし、次の処
理（ステップ２３００の処理）に移行する。尚、ステップ２２０２でＮｏの場合にも、次
の処理（ステップ２３００の処理）に移行する。
【０１２０】
　尚、前述した説明においては、主制御基板Ｍ側で表示制御されている主遊技図柄が、第
１主遊技側のもの（第１主遊技図柄）であるか、第２主遊技側のもの（第２主遊技図柄）
であるかについては言及していないが、基本的には、第１主遊技図柄と対応させて第１装
飾図柄及び第２装飾図柄の双方の表示内容を決定してもよいし、第２主遊技図柄と対応さ
せて第１装飾図柄及び第２装飾図柄の双方の表示内容を決定してもよく、即ち、第１主遊
技図柄の変動表示及び第２主遊技図柄の変動表示のいずれが行われる場合であっても、そ
れと連動させて第１装飾図柄及び第２装飾図柄の双方の変動表示を実行可能な状態として
おいてよい。但し、時間短縮遊技状態時（いわゆる電サポ状態を伴う状態）においては、
その限りではなく、例えば、時間短縮遊技状態時においては、第１主遊技図柄の変動表示
及び第２主遊技図柄の変動表示のいずれが行われる場合であっても、それと連動させて第
１装飾図柄及び第２装飾図柄のいずれか一方のみ変動表示を実行可能な状態としておくこ
とを例示することができる。
【０１２１】
　ここで、図２１及び図２２（装飾図柄演出テーブル１、装飾図柄演出テーブル２）は、
装飾図柄演出テーブルＳＭ２１ｔａ‐２（装飾図柄演出テーブル１、特に、当否結果がハ
ズレである場合の一部、及び、装飾図柄演出テーブル２、特に、当否結果が大当りである
場合の一部）の一例である。尚、図中では簡易的に、第１装飾図柄を第１装図、第２装飾
図柄を第２装図と記載している場合がある（以下同様）。本例に示されるように、本実施
形態においては、主遊技図柄の当否結果（左端列にて図示されており、本例では、「ハズ
レ」又は「大当り」）及び装飾図柄（第１装飾図柄及び第２装飾図柄）の変動態様（左２
列目にて図示されており、本例では「擬似連失敗（総演出時間３０秒）」「スーパーリー
チ（総演出時間６０秒）」の場合のみ例示）と取得乱数値（サブメイン基板ＳＭ側で取得
した乱数値であって、当該乱数値の一部を左３列目にて図示）とに基づき、装飾図柄演出
内容（左４列目にて図示されており、本例では、「主演出Ａ‐１（ハズレ）擬似連１」や
「主演出Ｂ‐１（大当り）擬似連なし」等）を決定可能に構成されている。そして、装飾
図柄演出内容が決定された場合には、「表示更新タイミング」と「表示更新内容」とを一
義的に決定可能に構成されている。例えば、装飾図柄演出内容＝「Ａ‐１（ハズレ）擬似
連１」であった場合には、「表示更新タイミング」＝「変動開始時（０秒後）」において
「表示更新内容」＝「装図変動開始（第１装飾図柄及び第２装飾図柄の全列）」と決定さ
れ、「表示更新タイミング」＝「変動開始１２秒後」において「表示更新内容」＝「第１
装図仮停止表示（左列）、第２装図非表示」と決定される。そして、後述するように、装
飾図柄（第１装飾図柄及び第２装飾図柄）の変動時間に係る経過時間に応じて、「表示更
新タイミング」に到達した「表示更新内容」が第１装飾図柄と第２装飾図柄との夫々に対
して順次実行されることとなる。即ち、「Ａ‐１（ハズレ）擬似連１」が決定された場合
、第１装飾図柄の全列及び第２装飾図柄の全列が変動表示された後、「表示更新タイミン
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グ」＝「変動開始１２秒後」に到達するまでにおいて、第１装飾図柄に関して、全列が非
表示（変動表示されている様子をも表示されない）となるよう表示制御される場合には、
第２装飾図柄に関しては、全列が変動表示される（変動表示されている様子が視認可能と
なる）よう表示制御され、「表示更新タイミング」＝「変動開始１２秒後」に到達した際
には、第１装飾図柄に関しては、左列のみが停止するよう表示制御される一方で、第２装
飾図柄に関しては、全列が非表示（変動表示されている様子をも表示されない）となるよ
う表示制御されるのである。このように、本例の例示での基本的な動作は、第１装飾図柄
が遊技者に対して視認可能（視認容易）な状態である場合には、第２装飾図柄が遊技者に
対して視認不能（視認困難）な状態となる一方で、第１装飾図柄が遊技者に対して視認不
能（視認困難）な状態である場合には、第２装飾図柄が遊技者に対して視認可能（視認容
易）な状態となり、即ち、図柄変動中である旨を遊技者に対して報知することを担保する
ため、第２装飾図柄が補完的に表示されるよう構成されているのである。尚、「Ａ‐１（
ハズレ）擬似連１」で定義される演出パターン（一連の表示内容）と他の装飾図柄演出内
容の名称で定義される演出パターンとは異なる（即ち、表示内容が異なる）ものであるこ
とを補足しておく。また、乱数値の範囲はすべての変動態様で「０～１０２３」となって
おり、本図は装図変動態様における乱数範囲の一部を抜粋している（よって、ある装図変
動態様に対応する取得乱数値の乱数範囲と、当該ある装図変動態様とは異なる装図変動態
様に対応する取得乱数値の乱数範囲とは、夫々別個のものであるが、いずれも「０～１０
２３」の範囲となる）。
【０１２２】
　ここで、本実施形態においては、いわゆる擬似連続変動を実行可能に構成されており、
具体的には、本例における装飾図柄演出内容「Ａ‐１（ハズレ）擬似連１」、「Ａ‐２（
ハズレ）擬似連２」、「Ｂ‐２（大当り）擬似連２」によって示されている。例えば、装
飾図柄演出内容「Ａ‐２（ハズレ）擬似連２」においては、「表示更新タイミング」＝「
変動開始時（０秒後）」において「表示更新内容」＝「装図変動開始（第１装飾図柄及び
第２装飾図柄の全列）」が実行された後、「表示更新タイミング」＝「変動開始１２秒後
」、「変動開始１３秒後」、「変動開始１４秒後」において「表示更新内容」＝「第１装
図仮停止表示（左列）」（第１装飾図柄の左列が停止表示）、「第１装図仮停止表示（右
列）」（第１装飾図柄の右列が停止表示）、「第１装図特殊図柄仮停止表示」（第１装飾
図柄の中列が前述した「特殊図柄」にて停止表示）が順次実行される。そして、その後、
「表示更新タイミング」＝「変動開始１５秒後」において「表示更新内容」＝「第１装図
変動開始（全列）」（第１装飾図柄のみ全列が再び変動表示）が実行された後、「表示更
新タイミング」＝「変動開始２６秒後」、「変動開始２７秒後」、「変動開始２８秒後」
において「表示更新内容」＝「第１装図仮停止表示（左列）」（第１装飾図柄の左列が停
止表示）、「第１装図仮停止表示（右列）」（第１装飾図柄の右列が停止表示）、「第１
装図特殊図柄仮停止表示」（第１装飾図柄の中列が前述した「特殊図柄」にて停止表示）
が順次実行されることで、遊技者にとっては、主遊技図柄の１回の変動表示中において、
第１装飾図柄については恰も複数回の図柄変動が発生しているようにみえるのである。
【０１２３】
　また、本実施形態においては、第１装飾図柄が非表示（停止表示・変動表示されている
様子が表示されない状態）の場合、及び、第１装飾図柄の中列が前述した「特殊図柄」に
て仮停止している場合に、第２装飾図柄が変動表示され、その他の場合には、第２装飾図
柄が非表示となるよう構成されている。即ち、遊技者が第１装飾図柄を視認し得る、又は
、第１装飾図柄としてどの図柄が停止しているかが判別可能である場合には、第２装飾図
柄が非表示となり（第１装飾図柄のみの表示で、遊技の進行に差支えがないため）、遊技
者が第１装飾図柄を視認できない、又は、第１装飾図柄としてどの図柄が停止しているか
が判別不可能である場合｛例えば、「特殊図柄」が停止しており、中列（又は、全列）の
数字が判別不可能である場合｝には、第２装飾図柄が変動表示されることで、遊技者は常
にいずれかの装飾図柄（第１装飾図柄と第２装飾図柄とのいずれか）を視認することがで
き、遊技の進行状況を把握容易に構成されている。尚、本実施形態においては、第２装飾
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図柄は「特殊図柄」が仮停止しないよう構成されているが、これは第１装飾図柄に関して
は遊技の進行状況を把握困難にしつつ演出上の興趣性を高めることを主眼としているため
、遊技の進行状況を把握容易にすることを担保するために設けている第２装飾図柄に関し
ては「特殊図柄」（即ち、有効ラインに表示された場合、大当りを意味しないものの、そ
の後においては大当りが発生し得る旨を予告する図柄）のような遊技の進行状況を把握困
難にしてしまう恐れのある図柄は表示しないよう構成されているためである。尚、前述し
た「非表示」（第１装飾図柄及び第２装飾図柄のどちらも含む）の場合には、高速で変動
表示されている状態（残像が見える変動状態）を含めてもよく、前述した「表示」（第１
装飾図柄及び第２装飾図柄のどちらも含む）の場合には、低速で変動表示されている状態
（上から下へと変動する表示態様である場合は、上からゆっくりと（仮）停止予定位置に
向かっていく変動状態）を含めてもよい。
【０１２４】
　また、本実施形態においては、第２装飾図柄は変動途中において仮停止しないよう（ま
た、「特殊図柄」が停止しないよう）構成されているが、これには限定されず、第２装飾
図柄も第１装飾図柄と同様に、変動途中において仮停止し得る（また、擬似変動が発生し
得る）よう構成してもよい。即ち、このような構成とする場合、第１装飾図柄の全列と第
２装飾図柄の全列とは、変動表示及び停止表示（仮停止を含む）の動作内容が略同一とな
り、停止表示される図柄の種類が異なるよう構成されることとなる。
【０１２５】
　また、第２装飾図柄に関しては、主遊技図柄の変動表示中において常時表示しておく必
要はなく、第２装飾図柄の表示条件や表示態様は適宜変更してもよい。例えば、（１）特
定の演出発生中（第１装飾図柄を視認不能とする代わりに、演出表示装置ＳＧ上の表示領
域全域を用いてムービー動画像を再生するような演出であったり、いわゆる演出用の可動
役物が演出表示装置ＳＧ上の表示領域を覆い隠す状態に進出するような演出を挙げること
ができる）において、第２装飾図柄を表示する、（２）特定のリーチ演出時（第１装飾図
柄を視認不能とする代わりに、大当り期待度が著しく上昇するリーチ演出の実行時であり
、例えば、演出表示装置ＳＧ上で行われていた演出の表示内容を強制的に一時停止させる
ような、いわゆるフリーズリーチ演出の実行時）のみ第２装飾図柄を表示し、その他のリ
ーチ演出（特に、大当り期待度が低いリーチ演出の実行時）では、第２装飾図柄を非表示
とする、（３）演出パターンに応じて演出表示装置ＳＧ上における第２装飾図柄の出現位
置を相違させる（例えば、前述した演出用の可動役物が演出表示装置ＳＧ上の表示領域を
覆い隠す状態に進出するような演出の場合、この演出用の可動役物によっては覆い隠され
ない演出表示装置ＳＧ上の表示領域へ移動させる）、（４）第１装飾図柄については移動
・縮小・拡大表示が実行可能である一方、第２装飾図柄については移動・縮小・拡大表示
が実行不可能である、又は、移動・縮小・拡大表示が実行される確率、移動幅、縮小率、
拡大率等が第１装飾図柄よりも低い、等としてもよい。
【０１２６】
　なお、特定のリーチ演出時や第１装飾図柄がリーチ状態を形成している状況（例えば、
左列と右列とが同一の図柄で仮停止している状況）において、第２装飾図柄が変動表示し
ているように構成してもよい。
【０１２７】
　次に、図２３は、図１８におけるステップ２３００のサブルーチンに係る、第１装飾図
柄表示制御処理のフローチャートである。まず、ステップ２３０２で、装飾図柄表示制御
手段ＳＭ２１は、装図表示関連情報一時記憶手段ＳＭ２１ｂのフラグエリアを参照し、図
柄内容決定フラグがオンであるか否かを判定する。ステップ２３０２でＹｅｓの場合、ス
テップ２３０４で、装飾図柄表示制御手段ＳＭ２１は、装図表示関連情報一時記憶手段Ｓ
Ｍ２１ｂのフラグエリア内にある、図柄内容決定フラグをオフにする。次に、ステップ２
３０６で、装飾図柄表示制御手段ＳＭ２１は、装図表示関連情報一時記憶手段ＳＭ２１ｂ
のフラグエリア内にある、図柄変動中フラグをオンにする。次に、ステップ２３０９で、
装飾図柄表示制御手段ＳＭ２１は、第１装図変動時間管理タイマＳＭ２１ｔ‐１をスター
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トし、ステップ２３１０に移行する。尚、ステップ２３０２でＮｏの場合にも、ステップ
２３１０に移行する。
【０１２８】
　次に、ステップ２３１０で、装飾図柄表示制御手段ＳＭ２１は、装図表示関連情報一時
記憶手段ＳＭ２１ｂのフラグエリアを参照し、図柄変動中フラグがオンであるか否かを判
定する。ステップ２３１０でＹｅｓの場合、ステップ２３１２で、装飾図柄表示制御手段
ＳＭ２１は、第１装図変動時間管理タイマＳＭ２１ｔ‐１のタイマ値を確認する。次に、
ステップ２３１４で、装飾図柄表示制御手段ＳＭ２１は、第１装図変動時間管理タイマＳ
Ｍ２１ｔ‐１と装図表示関連情報一時記憶手段ＳＭ２１ｂに一時記憶された変動態様とに
基づき、第１装飾図柄の変動開始タイミングに到達したか否かを判定する。ステップ２３
１４でＹｅｓの場合、ステップ２３１６で、装飾図柄表示制御手段ＳＭ２１は、第１装飾
図柄の変動表示コマンドをセット（ステップ２９９９の表示コマンド送信制御処理にて、
サブサブ制御部ＳＳ側に送信される）し、ステップ２３３０に移行する。
【０１２９】
　他方、ステップ２３１４でＮｏの場合、ステップ２３１８で、装飾図柄表示制御手段Ｓ
Ｍ２１は、第１装図変動時間管理タイマＳＭ２１ｔ‐１と装図表示関連情報一時記憶手段
ＳＭ２１ｂに一時記憶された変動態様とに基づき、第１装飾図柄の停止表示タイミング（
仮停止表示タイミング）に到達したか否かを判定する。ステップ２３１８でＹｅｓの場合
、ステップ２３２０で、装飾図柄表示制御手段ＳＭ２１は、装図表示関連情報一時記憶手
段ＳＭ２１ｂを参照し、前述した「特殊図柄」の停止タイミングであるか否かを判定する
（本例では、「特殊図柄」は中図柄にのみ仮停止するよう構成されている）。ステップ２
３２０でＹｅｓの場合、ステップ２３２２で、装飾図柄表示制御手段ＳＭ２１は、装図表
示関連情報一時記憶手段ＳＭ２１ｂのフラグエリア内にある、天使ゾーンフラグ（大当り
期待度が高まる旨を報知するための背景画像を表示する契機となるフラグ）をオンにしス
テップ２３２４に移行する。他方、ステップ２３２０でＮｏの場合にも、ステップ２３２
４に移行する。次に、ステップ２３２４で、装飾図柄表示制御手段ＳＭ２１は、第１装飾
図柄の停止表示コマンド（仮停止表示コマンド）をセット（ステップ２９９９の表示コマ
ンド送信制御処理にて、サブサブ制御部ＳＳ側に送信される）し、ステップ２３３０に移
行する。尚、本実施形態においては、天使ゾーンフラグがオンとなることによって、背景
演出として「天使ゾーン背景」が表示されるよう構成されているが、当該天使ゾーンフラ
グがオンとなるタイミングとしては、例えば、（１）大当り期待度が相対的に高い図柄変
動（例えば、リーチとなる図柄変動）中、（２）大当り期待度が高い図柄変動よりも先に
消化予定の保留に係る図柄変動停止時、等が挙げられる。また、詳細は後述することとな
るが、天使ゾーンフラグがオンとなる契機となる「特殊図柄」は、前述した（１）の場合
に仮停止してもよいし、前述した（２）の場合に確定停止してもよい。
【０１３０】
　他方、ステップ２３１８でＮｏの場合、ステップ２３２６で、予告演出表示制御手段Ｓ
Ｍ２４（及びリーチ演出表示制御手段ＳＭ２５）は、第１装図変動時間管理タイマＳＭ２
１ｔ‐１と予告演出関連情報一時記憶手段ＳＭ２４ｂ（及びリーチ演出関連情報一時記憶
手段ＳＭ２５ｂ）に一時記憶された変動態様とに基づき、予告画像やリーチ画像の表示タ
イミングに到達したか否かを判定する。ステップ２３２６でＹｅｓの場合、ステップ２３
２８で、予告演出表示制御手段ＳＭ２４（及びリーチ演出表示制御手段ＳＭ２５）は、当
該予告画像やリーチ画像に係る画像表示コマンドをセット（ステップ２９９９の表示コマ
ンド送信制御処理にて、サブサブ制御部ＳＳ側に送信される）し、ステップ２３３０に移
行する。尚、ステップ２３２６でＮｏの場合にも、ステップ２３３０に移行する。
【０１３１】
　次に、ステップ２３３０で、装飾図柄表示制御手段ＳＭ２１は、装図表示関連情報一時
記憶手段ＳＭ２１ｂを参照し、第１装飾図柄は通常表示中（前述した、遊技者が第１装飾
図柄を視認し得る、又は、第１装飾図柄としてどの図柄が停止しているかが判別可能な場
合であり、第２装飾図柄が非表示である場合）であるか否かを判定する。ステップ２３３
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０でＹｅｓの場合、ステップ２３３２で、装飾図柄表示制御手段ＳＭ２１は、装図表示関
連情報一時記憶手段ＳＭ２１ｂのフラグエリア内にある第２図柄表示フラグ（第２装飾図
柄に関して、非表示状態とする＝オフか、表示状態とする＝オンか、を切り替えるための
フラグ）をオフにし、ステップ２３３６に移行する。他方、ステップ２３３０でＮｏの場
合、ステップ２３３４で、装飾図柄表示制御手段ＳＭ２１は、装図表示関連情報一時記憶
手段ＳＭ２１ｂのフラグエリア内にある第２図柄表示フラグをオンにし、ステップ２３３
６に移行する。
【０１３２】
　次に、ステップ２３３６で、装飾図柄表示制御手段ＳＭ２１は、装図表示関連情報一時
記憶手段ＳＭ２１ｂを参照し、主遊技図柄が停止表示されたか否かを判定する（例えば、
メイン側情報一時記憶手段ＳＭ１１ｂを参照し、主制御基板Ｍ側から主遊技図柄が停止表
示される旨の情報を受信したか否かを判定する）。ステップ２３３６でＹｅｓの場合、ス
テップ２３３８で、装飾図柄表示制御手段ＳＭ２１は、第１装飾図柄の停止表示コマンド
（確定表示コマンド）をセット（ステップ２９９９の表示コマンド送信制御処理にてサブ
サブ制御部ＳＳ側に送信される）する。次に、ステップ２３４０で、装飾図柄表示制御手
段ＳＭ２１は、第１装図変動時間管理タイマＳＭ２１ｔ‐１を停止すると共にリセット（
ゼロクリア）する。次に、ステップ２３４２で、装飾図柄表示制御手段ＳＭ２１は、装図
表示関連情報一時記憶手段ＳＭ２１ｂのフラグエリア内にある、図柄変動中フラグをオフ
にし、次の処理（ステップ２３５０の処理）に移行する。尚、ステップ２３１０又はステ
ップ２３３６でＮｏの場合にも、次の処理（ステップ２３５０の処理）に移行する。
【０１３３】
　尚、本実施形態においては、サブメイン制御部ＳＭによって、第１装図変動時間管理タ
イマＳＭ２１ｔ‐１を用いて第１装飾図柄の変動表示に係るタイミングや背景演出の実行
タイミング等を管理するよう構成したが、第１装飾図柄の変動に係るタイミングや背景演
出の実行タイミング等の管理方法はこれには限定されず、ステップ２２００の装飾図柄表
示内容決定処理にて、第１装飾図柄の仮停止タイミング、予告画像・リーチ画像表示タイ
ミング、背景演出表示タイミング（背景演出の表示切替タイミング）、等の内容をすべて
決定してサブサブ制御部ＳＳに送信し、サブサブ制御部ＳＳが、受信した内容に沿ったタ
イミングにて演出を随時実行（表示）するよう構成してもよい（第２装飾図柄についても
同様である）。
【０１３４】
　次に、図２４は、図１８におけるステップ２３５０のサブルーチンに係る、第２装飾図
柄表示制御処理のフローチャートである。まず、ステップ２３５２で、装飾図柄表示制御
手段ＳＭ２１は、装図表示関連情報一時記憶手段ＳＭ２１ｂのフラグエリアを参照し、第
１図柄変動中フラグがオンであるか否かを判定する。ステップ２３５２でＹｅｓの場合、
ステップ２３５４で、装飾図柄表示制御手段ＳＭ２１は、装図表示関連情報一時記憶手段
ＳＭ２１ｂのフラグエリアを参照し、第２図柄表示フラグがオンであるか否かを判定する
。ステップ２３５４でＹｅｓの場合、ステップ２３５６で、装飾図柄表示制御手段ＳＭ２
１は、第２装飾図柄の変動表示実行コマンド（第２装飾図柄を変動表示するためのコマン
ド）をセット（ステップ２９９９の表示コマンド送信制御処理にてサブサブ制御部ＳＳ側
に送信される）し、ステップ２３６０に移行する。他方、ステップ２３５４でＮｏの場合
、ステップ２３５８で、装飾図柄表示制御手段ＳＭ２１は、第２装飾図柄の変動表示消去
コマンド（第２装飾図柄を非表示とするためのコマンド）をセット（ステップ２９９９の
表示コマンド送信制御処理にてサブサブ制御部ＳＳ側に送信される）し、ステップ２３６
０に移行する。
【０１３５】
　次に、ステップ２３６０で、装飾図柄表示制御手段ＳＭ２１は、装図表示関連情報一時
記憶手段ＳＭ２１ｂを参照し、主遊技図柄が停止表示されたか否かを判定する（例えば、
メイン側情報一時記憶手段ＳＭ１１ｂを参照し、主制御基板Ｍ側から主遊技図柄が停止表
示される旨の情報を受信したか否かを判定する）。ステップ２３６０でＹｅｓの場合、ス
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テップ２３６２で、装飾図柄表示制御手段ＳＭ２１は、第２装飾図柄の停止表示コマンド
（確定表示コマンド）をセット（ステップ２９９９の表示コマンド送信制御処理にてサブ
サブ制御部ＳＳ側に送信される）する。次に、ステップ２３６４で、装飾図柄表示制御手
段ＳＭ２１は、装図表示関連情報一時記憶手段ＳＭ２１ｂのフラグエリア内にある、第２
図柄表示フラグをオフにし、次の処理（ステップ２４００の処理）に移行する。尚、ステ
ップ２３５２又はステップ２３６０でＮｏの場合にも、次の処理（ステップ２４００の処
理）に移行する。
【０１３６】
　ここで、同図下段は装飾図柄表示領域イメージ図である。同図に示されるように、第１
装飾図柄と第２装飾図柄と保留表示（第１主遊技図柄に関する保留と第２主遊技図柄に関
する保留とを同時に表示してもよい）とが演出表示装置ＳＧ上にて表示され得るよう構成
されており、本実施形態においては、確定表示タイミング（主遊技図柄が停止表示される
タイミング）では第１装飾図柄が停止表示される等、遊技の進行上、第１装飾図柄がメイ
ンの装飾図柄となるため、第１装飾図柄は第２装飾図柄よりも視認性が高くなっている（
表示される領域が想定的に大きくなっている）。また、本実施形態においては、第１装飾
図柄と第２装飾図柄との変動開始タイミング及び変動終了タイミング（確定表示タイミン
グ）は同一タイミングとなっている。
【０１３７】
　次に、図２５は、図１８におけるステップ２４００のサブルーチンに係る、特別遊技関
連表示制御処理のフローチャートである。まず、ステップ２４０２で、背景演出表示制御
手段ＳＭ２３は、背景演出関連情報一時記憶手段ＳＭ２３ｂのフラグエリアを参照し、特
別遊技中フラグがオフであるか否かを判定する。ステップ２４０２でＹｅｓの場合、ステ
ップ２４０４で、背景演出表示制御手段ＳＭ２３は、メイン側情報一時記憶手段ＳＭ１１
ｂを参照し、メイン側から特別遊技開始表示指示コマンドを受信したか否かを判定する。
ステップ２４０４でＹｅｓの場合、ステップ２４０６及びステップ２４０８で、背景演出
表示制御手段ＳＭ２３は、背景演出関連情報一時記憶手段ＳＭ２３ｂのフラグエリア内に
ある、特別遊技中フラグをオンにすると共に、演出表示装置ＳＧ上で大当り開始表示を行
い（大当りの種類に基づき適宜表示を行う）、ステップ２４１２に移行する。尚、ステッ
プ２４０２でＮｏの場合にも、ステップ２４１２に移行する。
【０１３８】
　次に、ステップ２４１２で、背景演出表示制御手段ＳＭ２３は、メイン側から逐次送信
されている遊技情報に基づき、演出表示装置ＳＧ上にてラウンド数と入賞個数を逐次表示
する（遊技性や大当りの種類等に基づき、必要に応じて適宜実行すればよい）。
【０１３９】
　次に、ステップ２４１３で、背景演出表示制御手段ＳＭ２３は、当該実行中の大当りの
当選時の遊技状態と停止中の大当り図柄に基づき、実行中の特別遊技に係る演出を表示す
るコマンドをセット（ステップ２９９９の表示コマンド送信制御処理にてサブサブ制御部
ＳＳ側に送信される）する（例えば、潜伏確変大当り図柄に係る特別遊技の場合には、特
別遊技終了後に確率変動遊技状態に移行することを遊技者が認識できないような演出が実
行される）。次に、ステップ２４１４で、背景演出表示制御手段ＳＭ２３は、メイン側情
報一時記憶手段ＳＭ１１ｂを参照し、メイン側から特別遊技終了表示指示コマンドを受信
したか否かを判定する。ステップ２４１４でＹｅｓの場合、ステップ２４１６で、背景演
出表示制御手段ＳＭ２３は、演出表示装置ＳＧ上で、大当り終了表示を行う（大当りの種
類に基づき適宜表示を行う）。次に、ステップ２４１８で、背景演出表示制御手段ＳＭ２
３は、背景演出関連情報一時記憶手段ＳＭ２３ｂのフラグエリア内にある、特別遊技中フ
ラグをオフにし、次の処理（ステップ２５００の処理）に移行する。尚、ステップ２４０
４又はステップ２４１４でＮｏの場合にも、次の処理（ステップ２５００の処理）に移行
する。
【０１４０】
　次に、図２６は、図１８におけるステップ２５００のサブルーチンに係る、背景演出制
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御処理のフローチャートである。まず、ステップ２５０２で、背景演出表示制御手段ＳＭ
２３は、装図表示関連情報一時記憶手段ＳＭ２１ｂのフラグエリアを参照し、天使ゾーン
フラグがオンであるか否かを判定する。ステップ２５０２でＹｅｓの場合、ステップ２５
０４で、背景演出表示制御手段ＳＭ２３は、背景演出として「天使ゾーン背景」（「特殊
図柄」の仮停止を契機として表示し得る背景演出）をセットし、ステップ２５０６に移行
する。次に、ステップ２５０６で、背景演出表示制御手段ＳＭ２３は、メイン側情報一時
記憶手段ＳＭ１１ｂを参照し、「天使ゾーン」の移行契機となった変動（擬似連続変動の
一部）が終了したか否かを判定する。ステップ２５０６でＹｅｓの場合、ステップ２５０
８で、背景演出表示制御手段ＳＭ２３は、装図表示関連情報一時記憶手段ＳＭ２１ｂのフ
ラグエリア内にある、天使ゾーンフラグをオフにする。次に、ステップ２５０９で、背景
演出表示制御手段ＳＭ２３は、所定の背景演出をセット（例えば、「天使ゾーン背景」が
セットされる前にセットされていた背景演出をセット）し、ステップ２５２０に移行する
。
【０１４１】
　他方、ステップ２５０２でＮｏの場合、ステップ２５１２で、背景演出表示制御手段Ｓ
Ｍ２３は、メイン側情報一時記憶手段ＳＭ１１ｂを参照し、メイン側から図柄変動表示開
始指示コマンドを受信したか否かを判定する。ステップ２５１２で、Ｙｅｓの場合、ステ
ップ２５１４で、所定確率（本例では、１／２０）で当選するステージ移行抽選を実行す
る（ステージ移行抽選は各変動の変動開始時に実行されることとなる）。次に、ステップ
２５１６で、背景演出表示制御手段ＳＭ２３は、ステップ２５１４の抽選結果を参照し、
当該ステージ移行抽選に当選したか否かを判定する。ステップ２５１６でＹｅｓの場合、
ステップ２５１８で、背景演出表示制御手段ＳＭ２３は、所定のステージ移行パターン（
例えば、平地ステージ→宇宙ステージ→火山ステージ→平地ステージの順に各ステージを
ループする用に移行していく）に基づき、背景演出をセットし、ステップ２５２０に移行
する。尚、ステップ２５０６、ステップ２５１２又はステップ２５１６でＮｏの場合にも
ステップ２５２０に移行する。
【０１４２】
　次に、ステップ２５２０で、背景演出表示制御手段ＳＭ２３は、セットされている背景
演出を演出表示装置ＳＧに表示するコマンドをセット（ステップ２９９９の表示コマンド
送信制御処理にて、サブサブ制御部ＳＳ側に送信される）し、次の処理（ステップ２９９
９の処理）に移行する。
【０１４３】
　以上のように構成することで、本実施形態に係るぱちんこ遊技機においては、装飾図柄
として、第１装飾図柄と第２装飾図柄との２種類を設けて、第１装飾図柄が非表示（停止
表示・変動表示されている様子が表示されない状態）、又は、視認し難い状況にて、第２
装飾図柄を表示（変動表示）するよう構成することで、遊技者は常にいずれかの装飾図柄
を視認することができ、停止している図柄や、大当り図柄が停止しているか否か等を正確
に判別することができるというユーザーフレンドリーな遊技機とすることができる。
【０１４４】
（本実施形態からの変更例１）
　ここで、本実施形態では、擬似連続変動が実行される場合には、中列の仮停止図柄は必
ず「特殊図柄」が停止する、且つ、第１装飾図柄の変動表示中には、常に第２装飾図柄が
非表示となるよう構成したが、装飾図柄の表示制御方法はこれには限定されない。そこで
、そのような構成の一例を本実施形態からの変更例１とし、以下、本実施形態からの変更
点についてのみ、詳述する。
【０１４５】
　はじめに、図２７及び図２８（装飾図柄演出テーブル３、装飾図柄演出テーブル４）は
、装飾図柄演出テーブルＳＭ２１ｔａ‐２（装飾図柄演出テーブル３、特に、当否結果が
ハズレである場合の一部、及び、装飾図柄演出テーブル４、特に、当否結果が大当りであ
る場合の一部）の一例である。本実施形態からの変更点を、まず、第１装飾図柄について
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詳述する。本実施形態からの変更例１においては、第１装飾図柄が変動中においても表示
されるよう構成されている。また、例えば、「Ａ‐６（ハズレ）擬似連２（特定出目）」
等の擬似連続変動実行時において、中図柄の仮停止タイミングにて、「特殊図柄」以外に
、特定出目が停止し得るよう構成されている。ここで、特定出目とは、「特殊図柄」とは
異なり、全列（左列、中列、右列）が数字で停止するが、一定の規則に従った停止態様と
なっている出目（例えば、「３４５」等の順目）であり、当該特定出目が停止することに
より遊技者に擬似連続変動が実行されていることを報知するよう構成されている。また、
本実施形態からの変更例１においては、擬似連続変動実行時において、ハズレの場合には
、中列の仮停止タイミングにて、「特殊図柄」よりも特定出目が停止し易くなっている一
方、大当りの場合には、中列の仮停止タイミングにて、特定出目よりも「特殊図柄」が停
止し易くなっている、即ち、特定出目が停止した場合よりも「特殊図柄」が停止した場合
の方が大当りとなる期待度が高くなっている。尚、これには限定されず、「特殊図柄」が
停止した場合よりも特定出目が停止した場合の方が大当りとなる期待度が高くなるよう構
成しても何ら問題ない。また、擬似連続変動において擬似変動が実行される際には、すべ
ての図柄が再変動、即ち３つの図柄が仮停止した後に当該３つの図柄が再変動することと
なるが、そのような場合において、「特殊図柄」が中列に仮停止し、その後、中列が再変
動した場合、当該再変動開始時の中列の装飾図柄は「特殊図柄」ではなくなっている｛例
えば、「６★７」（★＝特殊図柄）で仮停止した場合は、「６６７」となった状態で再変
動する（中図柄は、右図柄もしくは左図柄の「±１」コマの図柄であることが望ましい）
｝よう構成してもよいし、「特殊図柄」が中列に仮停止する際に「特殊図柄」の背後に「
６６７」の３つの図柄を仮停止させ、その後、「特殊図柄」が再変動し消去される際に、
左列の第１装飾図柄、中列の第１装飾図柄、右列の第１装飾図柄が再変動するよう構成し
てもよい。このような場合、中列の第１装飾図柄よりも中列の「特殊図柄」の画像の表示
プライオリティを高く設定することで、特定出目を表示する擬似連変動の態様に「特殊図
柄」を表示するだけでよいため、第１装飾図柄の決定方法が複雑化することを防止するこ
とができる。
【０１４６】
　次に、本実施形態からの変更点を、第２装飾図柄について詳述する。本実施形態からの
変更例１においては、第２装飾図柄は主遊技図柄の変動中には、常に表示されるよう構成
されている。また、リーチとなる場合には、第１装飾図柄の仮停止タイミングにおいても
、第２装飾図柄も同時に仮停止し、第１装飾図柄の確定表示タイミングにおいても、第２
装飾図柄も同時に確定表示されることとなる（第１装飾図柄と第２装飾図柄とで同一の図
柄が停止表示されることとなる）。尚、第２装飾図柄の変動表示態様はこれには限定され
ず、例えば、第１装飾図柄が視認可能であり、且つ、遊技者が第１装飾図柄を視認するこ
とで遊技進行状況が把握容易となる場合には、第２装飾図柄を非表示とする、即ち、第１
装飾図柄の変動表示中、左列と右列の仮停止中、中列の仮停止タイミングにて特定出目が
停止中である場合においては、第２装飾図柄を非表示とする一方、中列の仮停止タイミン
グにて「特殊図柄」が停止中である場合においては、第２装飾図柄を変動表示（又は、仮
停止表示）とするよう構成してもよい。また、第１装飾図柄の停止及び仮停止に合わせて
、第２装飾図柄をすべて停止及び仮停止するよう構成してもよい。また、第２装飾図柄を
、第１装飾図柄の変動状況に拘らず常に変動表示とし、第１装飾図柄が確定停止した場合
のみ、第２装飾図柄も確定停止するよう構成してもよい。
【０１４７】
　以上のように構成することで、本実施形態からの変更例１に係る遊技機においては、中
列の仮停止タイミングにて、特定出目が仮停止し得るよう構成することで、擬似連続変動
実行時における、仮停止時の停止態様を複数種類設けることができると共に、当該停止態
様により大当りとなる期待度を相違させることで、遊技者は、当該停止態様がいずれであ
るかに着目することとなり、遊技の興趣性が高まることとなる。
【０１４８】
　尚、本実施形態からの変更例１においては、第１装飾図柄を変動表示するよう構成した
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が、これには限定されず、リーチ演出中等の特定の演出の実行中には、第１装飾図柄を変
動表示しない（非表示とする）よう構成してもよいし、特定の列（例えば、中列）のみを
非表示とするよう構成してもよい。
【０１４９】
　尚、本実施形態からの変更例１においては、中列の仮停止タイミングにて特定出目（又
は「特殊図柄」）が仮停止し得るよう構成したが、特定出目（又は「特殊図柄」）が表示
される際の左列及び右列の表示態様等は変更してもよく、例えば、（１）左列と右列とを
同一の数字として、中列を当該同一の数字の±１の数字とする（例えば、「４・５・４」
或いは、中列の５の位置に「特殊図柄」が配されている）、（２）特定出目ではないハズ
レ目と同一の停止態様であるが、サウンドや色の変化によって特定出目であることを報知
する、（３）全列同時に仮停止する、（４）左列及び／又は右列の数字が中列の仮停止タ
イミングにて変更される、（５）左列と右列の装飾図柄が「２」以上離れている数字であ
る場合、中列の装飾図柄が、左列及び／又は右列と「２」以上離れた数字にてハズレで仮
停止した場合、等としてもよい。また、特定出目の出現条件も変更してもよく、例えば、
左列と右列の仮停止図柄（数字）が同一である場合に出現し易い（又は、同一である場合
にのみ出現する）等として、「特殊図柄」の出現条件と相違させるよう構成してもよい。
また、リーチ後に「特殊図柄」（又は、特定出目）が出現するほうが、リーチではない場
合に「特殊図柄」（又は、特定出目）が出現した場合よりも大当り期待度が高い、又は、
その後当該図柄変動中に「特殊図柄」が再度仮停止する可能性が高い｛例えば、「７★８
」（★＝特殊図柄）よりも、「７★７」の方が大当り期待度が高い、又は、再度仮停止す
る可能性が高い｝よう構成してもよい。なお、（１）に示したような左列と右列とを同一
の数字として、中列を当該同一の数字の±１の数字とする場合や、中列、右列を左列の数
字の±１や±２等の数字とする場合、つまり左列の数字を基準として中列、右列の数字を
予め定めた数字とする場合においては、左列に表示する数字のみを抽選等によって決定す
ればよく、中列、右列に表示する数字については、抽選により決定された左列に表示する
数字と同じ数字や抽選により決定された左列に表示する数字に対して±１や±２の数字と
決定する（つまり、中列、右列に表示する数字を抽選等により決定するわけではなく、左
列に表示する数字に対応した数字を決定する）だけでよい。例えば、左列をＮ（Ｎは、例
えば１～８までの数字）、中列をＮ＋１、右列をＮとする場合、左列に表示する数字を１
～８の中から抽選等によって決定する。左列の数字が、「４」に決定された場合、中列は
４＋１＝「５」となり、右列は左列と同じ「４」となり、特定出目として、「４・５・４
」が設定される。このように構成することにより、左列、中列、右列の組み合わせとなる
特定出目を複数設定したテーブルを用いることなく、左列の数字のみを設定したテーブル
を用いて特定出目の設定が可能となるため、ステップ２２００の装飾図柄表示内容決定処
理において特定出目の決定を容易とすることができるという効果を奏する。なお、左列の
数字を抽選により決定して左列の数字に基づき中列、右列の数字が決定される場合を例示
したが、中列又は右列の数字を抽選等によって決定し、中列の数字の場合は左列および右
列の数字、右列の場合は左列および中列の数字を決定してもよい。
【０１５０】
（本実施形態からの変更例２）
　ここで、本実施形態及び本実施形態からの変更例１にて擬似連続変動時の第１装飾図柄
の表示態様の構成を挙げたが、当該構成以外の擬似連続変動時の第１装飾図柄の表示態様
の構成にて、新たな遊技性を創出することができる。そこで、そのような構成の一例を本
実施形態からの変更例２とし、以下、本実施形態からの変更例１に対しての変更点につい
てのみ、詳述する。
【０１５１】
　はじめに、図２９及び図３０（装飾図柄演出テーブル５、装飾図柄演出テーブル６）は
、装飾図柄演出テーブルＳＭ２１ｔａ‐２（装飾図柄演出テーブル５、特に、当否結果が
ハズレである場合の一部、及び、装飾図柄演出テーブル６、特に、当否結果が大当りであ
る場合の一部）の一例である。本実施形態からの変更例１に対しての変更点を、まず、第
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１装飾図柄について詳述する。本実施形態からの変更例２においては、第１装飾図柄が変
動中に表示され、且つ、擬似連続変動における中列の仮停止タイミングにおいて停止し得
る「特殊図柄」が「特殊図柄Ａ」と「特殊図柄Ｂ」との２種類設けられている。ここで、
「特殊図柄Ａ」は、擬似連続変動における１回目の中列の仮停止タイミングから（当該タ
イミング以降も）仮停止し得るよう構成されている一方、「特殊図柄Ｂ」は、擬似連続変
動における２回目の中列の仮停止タイミングから仮停止し得るよう構成されている。また
、特定出目は、擬似連続変動における１回目の中列の仮停止タイミングから（当該タイミ
ング以降も）仮停止し得るよう構成されている。即ち、擬似連続変動における１回目の中
列の仮停止タイミングにおいては、停止態様として、「特殊図柄Ａ」と特定出目の２種類
が仮停止し得る一方、擬似連続変動における２回目の中列の仮停止タイミングにおいては
、停止態様として、「特殊図柄Ａ」と「特殊図柄Ｂ」と特定出目の３種類が仮停止し得る
よう構成されており、擬似連続変動における１回目の中列の仮停止タイミングよりも、擬
似連続変動における２回目の中列の仮停止タイミングの方が、停止し得る停止態様の種類
が多くなっている。このように、擬似連続変動の中列の仮停止タイミングにおいては、後
半の仮停止タイミングとなるほど停止態様の種類が多くなるよう構成してもよいし、後半
の仮停止タイミングとなるほど停止態様の種類が少なくなるよう構成してもよい。また、
後半の仮停止タイミングとなるほど停止態様の種類が多くなるような構成の場合には、擬
似変動が実行される毎に選択候補の種類として当該変動が大当りとなる期待度が高い停止
態様が新たに追加されるよう構成してもよく、そのように構成することにより、擬似変動
が実行される毎に遊技者は注目することとなる。また、後半の仮停止タイミングとなるほ
ど停止態様の種類が少なくなるような構成の場合には、擬似変動が実行される毎に選択候
補の種類として当該変動が大当りとなる期待度が低い停止態様が削除されるよう構成して
もよく、そのように構成することにより、擬似変動が実行される毎に当該変動が大当りと
なる期待度の担保ができることとなる。尚、第２装飾図柄については、本実施形態からの
変更例１と同様の構成となっているため説明は割愛する。
【０１５２】
　以上のように構成することで、本実施形態からの変更例２に係る遊技機においては、擬
似連続変動における中列の仮停止タイミングにて、当該仮停止タイミングが後半となるほ
ど、仮停止し得る停止態様が多くなるよう構成することで、遊技者は、中列が仮停止する
回数及び仮停止時の停止態様に着目することとなり、遊技の興趣性が高まることとなる。
【０１５３】
（本実施形態からの変更例３）
　ここで、本実施形態においては、装飾図柄として、第１装飾図柄と第２装飾図柄との２
種類を設けて、第１装飾図柄が非表示（停止表示・変動表示されている様子が表示されな
い状態）、又は、視認し難い状況にて、第２装飾図柄を表示（変動表示）するよう構成し
たが、第２装飾図柄を用いた構成は本実施形態の構成には限定されない。そこで、そのよ
うな構成の一例を本実施形態からの変更例３とし、以下、本実施形態からの変更点につい
てのみ、詳述する。
【０１５４】
　はじめに、図３１は、本実施形態からの変更例３における、図１８でのステップ２２０
０のサブルーチンに係る、装飾図柄表示内容決定処理のフローチャートである。本実施形
態からの変更点は、ステップ２２３２（変３）～ステップ２２３６（変３）、ステップ２
９００（変３）、ステップ２２４６（変３）及びステップ２２４８（変３）であり、即ち
、ステップ２２０４で、図柄内容決定許可フラグをオフにした後、ステップ２２３２（変
３）で、装図表示内容決定手段ＳＭ２１ｎは、メイン側情報一時記憶手段ＳＭ１１ｂを参
照し、現在の遊技状態が確率変動遊技状態であるか否かを判定する。ステップ２２３２（
変３）でＹｅｓの場合、ステップ２２３４（変３）で、装図表示内容決定手段ＳＭ２１ｎ
は、第１装飾図柄及び第２装飾図柄の表示態様を確変表示態様（確率変動遊技状態中に表
示されることとなる装飾図柄の表示態様）に決定し、ステップ２９００（変３）に移行す
る。他方、ステップ２２３２（変３）でＮｏの場合には、ステップ２２３６（変３）で、
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装図表示内容決定手段ＳＭ２１ｎは、第１装飾図柄及び第２装飾図柄の表示態様を非確変
表示態様（非確率変動遊技状態中に表示されることとなる装飾図柄の表示態様）に決定し
、ステップ２９００（変３）に移行する。このように、本実施形態からの変更例３におい
ては、第１装飾図柄及び第２装飾図柄の表示態様は確率変動遊技状態であるか否かによっ
て相違するよう構成されていると共に、第１装飾図柄の表示態様が変化する場合（例えば
、非確率変動遊技状態から確率変動遊技状態に移行した場合）には、当該変化に伴って第
２装飾図柄の表示態様も変化するよう構成されている。尚、第１装飾図柄及び第２装飾図
柄の表示態様は確率変動遊技状態であるか否かによってのみ相違するような構成には限定
されず、例えば、時間短縮遊技状態であるか否か、背景演出（演出ステージ）がいずれで
あるか、等によって相違するよう構成してもよい。
【０１５５】
　次に、ステップ２９００（変３）で、装図表示内容決定手段ＳＭ２１ｎは、後述する、
装図停止図柄決定処理を実行する。次に、ステップ２２４６（変３）で、装図表示内容決
定手段ＳＭ２１ｎは、主遊技図柄の変動態様に関する情報に基づき、第１装飾図柄の変動
態様を決定する。次に、ステップ２２４８（変３）で、装図表示内容決定手段ＳＭ２１ｎ
は、主遊技図柄の変動態様に関する情報に基づき、第２装飾図柄の変動態様を決定し、ス
テップ２２１６に移行する。
【０１５６】
　次に、図３２は、本実施形態からの変更例３における、図３１でのステップ２９００（
変３）のサブルーチンに係る、装図停止図柄決定処理のフローチャートである。まず、ス
テップ２９０２で、装図表示内容決定手段ＳＭ２１ｎは、メイン側情報一時記憶手段ＳＭ
１１ｂを参照し、当該図柄変動に係る主遊技図柄の停止図柄は大当り図柄であるか否かを
判定する。ステップ２９０２でＹｅｓの場合、ステップ２９０４で、装図表示内容決定手
段ＳＭ２１ｎは、メイン側情報一時記憶手段ＳＭ１１ｂを参照し、当該大当り図柄に係る
特別遊技にて実行されるラウンド数が最大ラウンド数（本例では、１０Ｒ）であるか否か
を判定する。ステップ２９０４でＹｅｓの場合、ステップ２９０６で、装図表示内容決定
手段ＳＭ２１ｎは、第１装飾図柄及び第２装飾図柄の停止図柄を「白抜き」図柄の３つ揃
い（例えば、「７７７」）及び「黒色」図柄の３つ揃い（例えば、「４４４」）のうちの
いずれかに決定（「白抜き」図柄の３つ揃いが選択される合計の振分率と「黒色」図柄の
３つ揃いが選択される合計の振分率とは１：１となっている）し、次の処理｛ステップ２
２４６（変３）の処理｝に移行する。他方、ステップ２９０４でＮｏの場合、ステップ２
９０８で、装図表示内容決定手段ＳＭ２１ｎは、第１装飾図柄及び第２装飾図柄の停止図
柄を「黒色」図柄の３つ揃い（例えば、「４４４」）のうちのいずれかに決定し、次の処
理｛ステップ２２４６（変３）の処理｝に移行する。このように、本実施形態からの変更
例３においては、「白抜き」図柄の３つ揃い（例えば、「７７７」）は、最大ラウンド数
（本例では、１０Ｒ）となる特別遊技の場合にのみ停止し得る、即ち、白抜き図柄の３つ
揃いが停止した場合には、最大ラウンド数（本例では、１０Ｒ）の特別遊技が実行される
ことが略確定的となるよう構成されている（「黒色」図柄の３つ揃いよりも遊技者にとっ
て相対的に高利益としてもよい）。
【０１５７】
　他方、ステップ２９０２でＮｏの場合、ステップ２９１０で、装図表示内容決定手段Ｓ
Ｍ１ｎは、主遊技図柄の停止図柄に関する情報に基づき、第１装飾図柄の停止図柄を決定
する。次に、ステップ２９１２で、装図表示内容決定手段ＳＭ２１ｎは、第２装飾図柄の
停止図柄を所定のハズレ図柄（本例では、「３４５」であり、第２装飾図柄の停止図柄は
１パターンのみとなっている）に決定し、次の処理｛ステップ２２４６（変３）の処理｝
に移行する。尚、第２装飾図柄の停止図柄の種類は１パターンのみでなくてもよいが、第
１装飾図柄の停止図柄の種類よりも少ないことが望ましい。また、第２装飾図柄のハズレ
時の停止図柄は所定のハズレ図柄（本例では、「３４５」）であることに対して、第１装
飾図柄のハズレ時の停止図柄は複数の候補から選択される（例えば、３００種類の停止図
柄候補からランダムに選択される）ため、ハズレ時に当該所定のハズレ図柄が停止する頻
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度は、第１装飾図柄よりも第２装飾図柄の方が高くなっている（第１装飾図柄の停止図柄
として所定のハズレ図柄が停止しないよう構成してもよい）。また、第２装飾図柄の停止
し得るすべてのハズレ図柄（例えば、「３７５」の１パターンのみでもよい）には、同一
図柄が３つ揃った場合にいずれの遊技状態においても遊技者にとって最も高利益となる図
柄（例えば、「７」図柄）が必ず１つ以上含まれるよう構成してもよい（例えば、「３７
５」と「２７６」とが停止し得る）。
【０１５８】
　次に、図３３は、本実施形態からの変更例３における、装飾図柄の表示態様に係るイメ
ージ図である。同図に示されるように、本実施形態からの変更例３においては、遊技状態
が非確率変動遊技状態である場合と確率変動遊技状態である場合とで第１装飾図柄及び第
２装飾図柄の表示態様（本例では、表示色であり、配色パターン、形状、大きさ、等の表
示属性である）が相違し得るよう構成されている。具体的には、非確率変動遊技状態であ
る場合には、第１装飾図柄及び第２装飾図柄と共に「７」図柄のみが「白抜き」にて表示
され、「７」以外の図柄はすべて「黒色」にて表示される（非確変表示態様となる）よう
構成されている一方、確率変動遊技状態である場合には、第１装飾図柄及び第２装飾図柄
と共に「３」図柄及び「７」図柄が「白抜き」にて表示され、「３」図柄及び「７」以外
の図柄はすべて「黒色」にて表示されるよう構成されている。即ち、第１装飾図柄及び第
２装飾図柄と共に、「３」図柄は遊技状態によって表示態様が相違し得る（確変表示態様
となる）よう構成されている。表示態様が相違する条件は確率変動遊技状態であるか否か
には限定されず、時間短縮遊技状態であるか否かとしてもよいし、どの背景演出（演出ス
テージ）が実行されているかによって相違し得るよう構成してもよい。尚、本実施形態か
らの変更例３においては、確率変動遊技状態であるか否かによって表示属性が変化し得る
図柄は「３」図柄となっているが、当該「３」図柄は、前述したハズレ時に第２装飾図柄
が停止することとなる所定のハズレ図柄（本例では、「３４５」）の組み合わせの中に含
まれており（左列の停止図柄となる）、非確率変動遊技状態においては、ハズレ時の第２
装飾図柄の停止図柄はすべて「黒色」にて表示される一方、確率変動遊技状態においては
、ハズレ時の第２装飾図柄の停止図柄は左列から、「白抜き」、「黒色」、「黒色」にて
表示されることとなる。なお、本図では非確率変動遊技状態と確率変動遊技状態とで比較
したうえでの構成であるが、これについては、非時間短縮遊技状態と時間短縮遊技状態と
で比較したうえでの構成であってもよく（本図における非確率変動遊技状態を非時間短縮
遊技状態とし、確率変動遊技状態を時間短縮遊技状態としてもよく）、非時間短縮遊技状
態且つ非確率変動遊技状態と時間短縮遊技状態且つ確率変動遊技状態とで比較したうえで
の構成であってもよい（本図における非確率変動遊技状態を非時間短縮遊技状態且つ非確
率変動遊技状態とし、確率変動遊技状態を時間短縮遊技状態且つ確率変動遊技状態として
もよい）。なお、このような比較の当て嵌めの置換は、本件のいずれの実施形態及び変形
例などのすべての構成に適用可能であることを補足しておく。
【０１５９】
　次に、図３４及び図３５（装飾図柄演出テーブル７、装飾図柄演出テーブル８）は、装
飾図柄演出テーブルＳＭ２１ｔａ‐２（装飾図柄演出テーブル７、特に、当否結果がハズ
レである場合の一部、及び、装飾図柄演出テーブル８、特に、当否結果が大当りである場
合の一部）の一例である。本実施形態からの変更点は、装飾図柄種別の項目を表示更新種
別とし、「第１装飾図柄」と「第２装飾図柄」と「透過液晶」との３つの項目を設けたこ
とであり、本実施形態からの変更例３においては、演出表示装置ＳＧの表示領域ＳＧ１０
が透過することとなる透過演出を実行可能に構成されており、透過演出が実行されている
期間は、第１装飾図柄は非表示となるが、第２装飾図柄は表示されている状態となる（表
示更新タイミングの「３３秒」を参照）。
【０１６０】
　次に、図３６は、本実施形態からの変更例３における、図１８でのステップ２２００の
サブルーチンに係る、装飾図柄表示内容決定処理のフローチャートである。本実施形態か
らの変更点は、ステップ２３２７‐１（変３）及びステップ２３２７‐２（変３）であり
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、即ち、ステップ２３２６で予告画像又はリーチ画像表示タイミングに到達した場合に、
ステップ２３２７‐１（変３）で、予告演出表示制御手段ＳＭ２４は、第１装図変動時間
管理タイマＳＭ２１ｔ‐１と予告演出関連情報一時記憶手段ＳＭ２４ｂに一時記憶された
変動態様とに基づき、透過演出（演出表示装置ＳＧの表示領域ＳＧ１０が透過することと
なる演出）の実行タイミングであるか否かを判定する。ステップ２３２７‐１（変３）で
Ｙｅｓの場合、ステップ２３２７‐２（変３）で、予告演出表示制御手段ＳＭ２４は、透
過演出に係る画像表示コマンドをセット（ステップ２９９９の表示コマンド送信制御処理
にて、サブサブ制御部ＳＳ側に送信される）し、ステップ２３３６に移行する。他方、ス
テップ２３２７‐１（変３）でＮｏの場合にはステップ２３２８に移行する。尚、透過演
出が実行された場合には、演出表示装置ＳＧの表示領域ＳＧ１０が透過して、演出表示装
置ＳＧ内の役物が駆動している状態が視認可能となると共に、第１装飾図柄の表示が消去
され（非表示となり）、第２装飾図柄は演出表示装置ＳＧ内の第２装飾図柄表示装置によ
って継続して表示されることとなる（詳細は後述する）。また、本実施形態からの変更例
３においては、演出表示装置ＳＧの第２装飾図柄の表示と隣接し（遊技者から見て右方向
）、保留数表示領域が設けられている。このように構成することにより、透過演出実行中
においても遊技者は保留数を視認することができることとなる。
【０１６１】
　次に、図３７は、本実施形態からの変更例３における、図１８でのステップ２４００の
サブルーチンに係る、特別遊技関連表示制御処理のフローチャートである。本実施形態か
らの変更点は、ステップ２４１０（変３）であり、即ち、ステップ２４０８で大当り表示
に係るコマンドをセットした後、又は、特別遊技中フラグがオンであった場合に、ステッ
プ２４１０（変３）で、背景演出表示制御手段ＳＭ２３は、第２装飾図柄を当該特別遊技
に係る大当り図柄の停止時から継続して表示（例えば、「７７７」が停止し続ける）する
コマンドをセット（ステップ２９９９の表示コマンド送信制御処理にて、サブサブ制御部
ＳＳ側に送信される）し、ステップ２４１２に移行する。このように、本実施形態からの
変更例３においては、特別遊技実行中においても第２装飾図柄は表示されることとなり、
遊技者はどの装飾図柄（第１装飾図柄及び第２装飾図柄）に係る特別遊技実行中であるか
を特別遊技実行中においても判断することができることとなる。
【０１６２】
　次に、図３８は、本実施形態からの変更例３における、演出表示装置の構成に係るイメ
ージ図である。まず、演出表示装置の概念斜視図及び概念上面図に示すように、表示領域
ＳＧ１０から奥側（遊技者から見て）に第２装飾図柄表示装置が設けられており、当該装
置が発光する（光が表示領域ＳＧ１０の方向に出力される）ことにより表示領域ＳＧ１０
に第２装飾図柄及び保留数表示領域が表示されることとなる。また、光源から光を出力す
ることにより表示領域ＳＧ１０にて演出の表示が可能となるのだが、表示領域ＳＧ１０の
うちの第２装飾図柄表示装置に隣接する領域には演出が表示されず、第２装飾図柄表示装
置による第２装飾図柄及び保留数表示領域の表示が遊技者に視認可能となるよう構成され
ている。また、透過演出が実行された際には、表示領域ＳＧ１０における演出が表示され
なくなり、演出表示装置ＳＧ内部の役物が視認可能となるよう構成されている。尚、透過
演出の実行中も第２装飾図柄表示装置における演出表示は実行されているため、遊技者に
視認可能となっている。このように構成することにより、透過演出が実行されている状況
においても、遊技者は、第２装飾図柄表示装置における演出表示を視認することにより、
装飾図柄の変動状況及び保留数を認識できることとなる。尚、当該保留数の表示は、遊技
状態によって表示する保留の種類を相違させてもよいし（例えば、非時間短縮遊技状態に
おいては第１主遊技保留数を表示し、時間短縮遊技状態においては第２主遊技保留数を表
示する）、常に第１主遊技保留数と第２主遊技保留数とを表示してもよいし、第１主遊技
保留数と第２主遊技保留数との合計の保留数を表示するよう構成してもよい。尚、表示領
域ＳＧ１０に演出を表示する構成は、これには限定されず、表示領域ＳＧ１０が透過状態
と非透過状態とに切り替えられるよう構成されていればよく、例えば、光源の位置を変更
してもよいし（例えば、表示領域の斜め後方から光を出力する、等）、導光板（側面から
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入射した発光素子から発せられた光を垂直方向に散乱させる透過可能な板状の部材）を介
して表示を行う表示領域（いわゆる、エッジライト型）、有機ＥＬからなる表示領域、等
としてもよい。尚、導光板を用いた構成例としては、遊技者側から見て、手前から「透過
液晶（液晶シャッター）」、「導光板｛透過液晶に近接配置（約５ｍｍ）されており、当
該導光板の外周近傍には当該導光板に光を行き渡らせるための光源Ａが配置されている｝
」、「表示領域ＳＧ１０の左下に常時光を出力している光源Ｂ」、「役物」、「役物を強
調して遊技者に見せるための光源Ｃ」の順に配置し、透過演出を実行する場合（役物を強
調して遊技者に見せたい場合）には、光源Ａの出力をＯＦＦ（光源Ａの出力は透過演出非
実行時よりも出力低減としてもよい）にして、光源Ｂ及び光源Ｃの出力をＯＮにし、透過
演出を実行しない場合（役物を遊技者に見せたくない、且つ、表示領域ＳＧ１０での演出
を遊技者に見せたい場合）には、光源Ａ及び光源Ｂの出力をＯＮにして、光源Ｃの出力を
ＯＦＦ（光源Ｃの出力は透過演出実行時よりも出力低減としてもよい）にするよう構成し
てもよい。また、第２装飾図柄及び保留数表示領域の表示は本例の構成には限定されず、
例えば、第２装飾図柄表示装置が発光する（光が表示領域ＳＧ１０の方向に出力される）
ことにより、光源から表示領域ＳＧ１０に向けて光が出力されることによって演出が表示
される仕組みと同様の仕組みにて、表示領域ＳＧ１０に第２装飾図柄及び保留数表示領域
を表示可能とする、即ち、第２装飾図柄表示装置が光源の代わりになることにより、透過
演出が実行されて光源が光を出力しなくなっても、第２装飾図柄表示装置が常時光を出力
することにより、第２装飾図柄及び保留数表示領域の表示は常時視認可能となるよう構成
してもよい（導光板は、透過液晶を透過させないために用いている）。
【０１６３】
　次に、図３９は、本実施形態からの変更例３における、透過演出実行イメージ図である
。本例においては、通常遊技状態（非確率変動遊技状態且つ非時間短縮遊技状態）にて擬
似連続変動が２回実行されることとなる（擬似連２の変動）１回の図柄変動が実行された
場合を例示している。まず、ある装飾図柄（第１装飾図柄及び第２装飾図柄）の変動が開
始され、その後、１回目の中列仮停止図柄として特殊図柄が仮停止する。その後、再度あ
る装飾図柄（第１装飾図柄及び第２装飾図柄）の変動が開始され、その後、２回目の中列
仮停止図柄として特殊図柄が再度仮停止する。その後、再度ある装飾図柄（第１装飾図柄
及び第２装飾図柄）の変動が開始され、透過演出が実行されたことに起因して表示領域Ｓ
Ｇ１０が透過状態となり、当該表示領域ＳＧ１０の奥（遊技者から見て）にある役物が駆
動している状態が遊技者に視認可能となる。その後、透過演出が終了し（表示領域ＳＧ１
０が非透過状態となり）、当該表示領域ＳＧ１０の奥（遊技者から見て）にある役物が視
認不可能となり、再度第１装飾図柄の変動表示が視認可能となる（表示される）。その後
、ハズレの場合には、第１装飾図柄と第２装飾図柄とがハズレ図柄にて停止する｛第２装
飾図柄は所定のハズレ図柄（「３４５」）にて停止し、第１装飾図柄のハズレ図柄（「７
８７」）とは相違し得る停止図柄の組み合わせとなっている｝。また、大当りの場合には
、第１装飾図柄と第２装飾図柄とが大当り図柄にて停止する｛第１装飾図柄の大当り図柄
と第２装飾図柄の大当り図柄とは同様の停止図柄の組み合わせとなっている｝。その後、
特別遊技が実行され、当該特別遊技の実行中においても、第２装飾図柄は当該特別遊技の
開始時と同様の大当り図柄にて停止表示され続けることとなる。尚、特別遊技実行中にお
いても、透過演出を実行してもよく（表示領域ＳＧ１０を透過状態にしてもよく）、例え
ば、特別遊技終了後に確率変動遊技状態となるか否かを報知する演出の実行直前に透過演
出を実行し得るよう構成することで、遊技者は透過演出を視認することにより、当該特別
遊技終了後に確率変動遊技状態に移行する期待を高めることができる。尚、特別遊技実行
中に透過演出を実行したとしても、第２装飾図柄及び保留数表示領域の表示は維持されて
いるため（視認可能となっているため）、遊技の進行を妨げることはないよう構成されて
いる。特別遊技中の装飾図柄の表示例としては、例えば、特別遊技中は、どの装飾図柄が
３つ揃って大当りとなったのかを遊技者に報知するため、当該揃った図柄を１つだけ表示
しておく（例えば、「７７７」で大当りとなったら、「７」を表示）よう構成し、透過演
出の実行時には、当該揃った図柄の表示が視認不能となるため、遊技者に当該揃った図柄
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を認識可能とするために特別遊技中においても第２装飾図柄及び保留数表示領域の表示を
維持するよう構成してもよい。
【０１６４】
　以上のように構成することで、本実施形態からの変更例３に係る遊技機においては、演
出表示装置ＳＧの表示領域ＳＧ１０が透過状態となり演出表示装置ＳＧ内の役物が視認可
能となる透過演出を実行可能に構成し、当該透過演出の実行中に第１装飾図柄が非表示と
なっても第２装飾図柄表示装置における演出表示は実行されているため、遊技者は、第２
装飾図柄表示装置における演出表示を視認することにより、装飾図柄の変動状況及び保留
数を認識できることとなり、よりユーザーフレンドリーな遊技機とすることができる。ま
た、第１主遊技始動口Ａ１０への入球に係る特別遊技終了後の遊技状態移行振分率と第２
主遊技始動口Ｂ１０への入球に係る特別遊技終了後の遊技状態移行振分率を相違させると
共に、確率変動遊技状態であるか否かによって装飾図柄（第１装飾図柄及び第２装飾図柄
）の表示属性を相違させ、遊技者に高利益である旨を示唆又は報知可能な図柄の種類数を
相違させることにより、第１主遊技始動口Ａ１０へ遊技球を入球させて遊技を進行するこ
ととなる非確率変動遊技状態よりも、第２主遊技始動口Ｂ１０へ遊技球を入球させて遊技
を進行することとなる確率変動遊技状態の方が、特別遊技終了後に確率変動遊技状態への
移行が略確定的となる大当り図柄の表示属性の種類数が多くなり、現在の遊技状態が遊技
者とって高利益であるか否かを遊技者に対して適切に示唆又は報知可能に構成することが
できることとなる。
【０１６５】
　また、本実施形態からの変更例３においては、第１主遊技図柄及び第２主遊技図柄のい
ずれの変動であっても、現在の遊技状態や演出表示モード（背景演出、等）に対応した表
示属性の装飾図柄を変動表示させ、且つ、第１主遊技図柄の変動に対応した装飾図柄と第
２主遊技図柄の変動に対応した装飾図柄とは共通の表示（及び、表示属性）となる（第１
主遊技図柄と第２主遊技図柄とで装飾図柄の表示属性や表示領域を差別化していない）よ
う構成している。
【０１６６】
　次に、図４０を参照しながら、ぱちんこ遊技機の遊技盤Ｄ３５における遊技部品（遊技
盤前面部品ともいう）を説明する。まず、方向の説明をする。図４０の（ａ）に示すよう
に遊技盤Ｄ３５を正面に見て、上下方向をＹ軸、左右方向をＸ軸とする。また、図４０の
（ｂ）に示すように、遊技盤Ｄ３５の遊技部品が取り付けられている面を左に向けた状態
で見て、上下方向をＹ軸、左右方向をＺ軸とする。そして、図４０の（ａ）において、上
をＹ方向＋（プラス）、下をＹ方向－（マイナス）、右をＸ方向＋（プラス）、左をＸ方
向－（マイナス）とし、図４０の（ｂ）において、上をＹ方向＋（プラス）、下をＹ方向
－（マイナス）、前（図で見ると左）をＺ方向＋（プラス）、後（図で見ると右）をＺ方
向－（マイナス）とする。
【０１６７】
　図４０の（ａ）に示すように、遊技部品としてのセンター飾りＤ３８が、遊技領域Ｄ３
０の遊技球の流路上にねじ込まれるビス（小ネジ）ＢＳ１、ビスＢＳ２、ビスＢＳ５、ビ
スＢＳ８、ビスＢＳ１１、ビスＢＳ１２、ビスＢＳ１３等を用いて、遊技盤Ｄ３５の前面
の略中央に取り付けられている。なお、遊技盤Ｄ３５の前面に取り付けられている遊技部
品は、センター飾りＤ３８に限定されず、第１主遊技始動口Ａ１０、第２主遊技始動口Ｂ
１０、補助遊技始動口Ｈ１０、第１大入賞口Ｃ１０、第２大入賞口Ｃ２０、左一般入賞口
Ｐ１０、右一般入賞口Ｐ２０、アウト口Ｄ３６、外レールＤ３２、内レールＤ３４、球戻
り防止部材Ｄ３９、メイン表示装置ＭＨ２０（第１主遊技図柄表示装置Ａ２０、第２主遊
技図柄表示装置Ｂ２０）、サブ表示装置ＳＨ２０等でもよく、これらの遊技部品は、セン
ター飾りＤ３８と同様に遊技領域Ｄ３０の遊技球の流路上にねじ込まれるビスを用いて、
遊技盤Ｄ３５の前面に取り付けられている。また、遊技盤Ｄ３５の後面には、可動体役物
ＹＫ、演出表示装置ＳＧが取り付けられた裏ユニット（図示せず）、各種入賞口に入球し
た遊技球を外部に排出するための排出流路（図示せず）が取り付けられている。なお、排
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出流路は、裏ユニットに設けられていてもよい。また、センター飾りＤ３８を、遊技盤Ｄ
３５に取り付ける例を示したが、遊技盤Ｄ３５ではなく、裏ユニットに取り付けるように
構成してもよく、センター飾りＤ３８が遊技領域Ｄ３０に配置されるように構成していれ
ばよい。
【０１６８】
　第１主遊技始動口Ａ１０は、遊技領域Ｄ３０の遊技球の流路上にねじ込まれるビスＢＳ
９とビスＢＳ１４等を用いて遊技盤Ｄ３５に取り付けられている。第２主遊技始動口Ｂ１
０は、図示していないが遊技領域Ｄ３０の遊技球の流路上にねじ込まれるビスを用いて遊
技盤Ｄ３５に取り付けられている。補助遊技始動口Ｈ１０は、図示していないが遊技領域
Ｄ３０の遊技球の流路上にねじ込まれるビスを用いて遊技盤Ｄ３５に取り付けられている
。第１大入賞口Ｃ１０は、遊技領域Ｄ３０の遊技球の流路上にねじ込まれるビスＢＳ１５
とビスＢＳ１６等を用いて遊技盤Ｄ３５に取り付けられている。第２大入賞口Ｃ２０は、
遊技領域Ｄ３０の遊技球の流路上にねじ込まれるビスＢＳ１５とビスＢＳ１６等を用いて
遊技盤Ｄ３５に取り付けられている。左一般入賞口Ｐ１０は、遊技領域Ｄ３０の遊技球の
流路上にねじ込まれるビスＢＳ６とビスＢＳ７等を用いて遊技盤Ｄ３５に取り付けられて
いる。右一般入賞口Ｐ２０は、遊技領域Ｄ３０の遊技球の流路上にねじ込まれるビスＢＳ
１５とビスＢＳ１６等を用いて遊技盤Ｄ３５に取り付けられている。アウト口Ｄ３６は、
図示していないが遊技領域Ｄ３０の遊技球の流路上にねじ込まれるビスを用いて遊技盤Ｄ
３５に取り付けられている。外レールＤ３２は、図示していないが遊技領域Ｄ３０の遊技
球の流路上にねじ込まれるビスを用いて遊技盤Ｄ３５に取り付けられている。内レールＤ
３４は、図示していないが遊技領域Ｄ３０の遊技球の流路上にねじ込まれるビスを用いて
遊技盤Ｄ３５に取り付けられている。球戻り防止部材Ｄ３９は、遊技領域Ｄ３０の遊技球
の流路上にねじ込まれるビスＢＳ３とビスＢＳ４等を用いて遊技盤Ｄ３５に取り付けられ
ている。メイン表示装置ＭＨ２０は、図示していないが遊技領域Ｄ３０の遊技球の流路上
にねじ込まれるビスを用いて遊技盤Ｄ３５に取り付けられている。サブ表示装置ＳＨ２０
は、遊技領域Ｄ３０の遊技球の流路上にねじ込まれるビスＢＳ６とビスＢＳ７等を用いて
遊技盤Ｄ３５に取り付けられている。
【０１６９】
　図４０の（ｂ）は、図４０の（ａ）のＡ－Ａ断面の図である。この図で示すように、セ
ンター飾りＤ３８は、正面視の上領域の上側の面（上面）に発射された遊技球が転動可能
な庇部（所定部）Ｄ３８－１を有している。庇部Ｄ３８－１は、遊技領域Ｄ３０のうち第
一領域に位置しており、ぱちんこ遊技機の後側から前側へ向かって下がるような傾斜面（
手前下方向に傾斜している）となっている。なお、庇部Ｄ３８－１は、第一領域の範囲に
位置するセンター飾りＤ３８の正面視の上領域の上側の面（上面）であればよく、この上
面の一部または全てが該当する。なお、庇部Ｄ３８－１は、センター飾りＤ３８の上面に
おける最も手前下がりに傾斜している部分としてもよいし、センター飾りＤ３８の上面の
任意の範囲としてもよい。庇部Ｄ３８－１の傾斜面の傾斜の角度は、図４０の（ｂ）に示
すように遊技盤Ｄ３５に対してα度（９０度よりも大きい角度であって、例えば９５度。
後側から前側に向かって下る５度の傾斜。換言すると、Ｚ方向＋側のＺ軸がＺ軸とＹ軸の
交点からＹ方向－のＹ軸に向けて５度変位している。）に構成されている。一方、庇部Ｄ
３８－１の下面の傾斜の角度は、図４０の（ｂ）に示すように遊技盤Ｄ３５に対してβ度
（９０度よりも小さい角度であって、例えば８５度。β度＝１８０度－α度）に構成され
ている。そして、ぱちんこ遊技機自体は、前側から後側へ傾斜（例えば、前側から後側へ
向かって下る１度の傾斜）するように遊技島に設置されているが、庇部Ｄ３８－１の傾斜
面の傾斜は、ぱちんこ遊技機自体の前側から後側への傾斜（例えば、前側から後側へ向か
って下る１度の傾斜。換言すると、Ｚ方向＋側のＺ軸がＺ軸とＹ軸の交点からＹ方向＋の
Ｙ軸に向けて１度変位している。）を考慮しても後側から前側へ向かって下がるような傾
斜（例えば、後側から前側へ向かって下る４度の傾斜。換言すると、Ｚ方向＋側のＺ軸が
Ｚ軸とＹ軸の交点からＹ方向－のＹ軸に向けて４度変位している。）するように構成され
ている。したがって、遊技領域Ｄ３０の第一領域を目標に発射された場合であって、遊技
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領域Ｄ３０に発射された遊技球が庇部Ｄ３８－１の傾斜面に載った場合は、遊技球が後側
から前側へ向かって転動（流下）可能に構成されている。
【０１７０】
　ここで、センター飾りＤ３８を遊技領域Ｄ３０に設けたぱちんこ遊技機を前側から後側
に向かって傾斜させた状態で遊技島に設置すると、遊技領域Ｄ３０を流下する遊技球がセ
ンター飾りＤ３８上で滞留してしまう事態が生じて他の遊技球の流下を妨げてしまうと遊
技ができない状態となってしまう為、遊技者の遊技の興趣を損なう一因となってしまう。
【０１７１】
　このような問題を解決するために、遊技球が流下可能な遊技領域Ｄ３０が設けられた遊
技盤Ｄ３５の遊技領域Ｄ３０の所定位置（略中央）にセンター飾りＤ３８を設け、さらに
、遊技盤Ｄ３５に遊技釘を打ち込む（植設する）。また、遊技球の流路上に設けられる（
ねじ込まれる）部品であって、遊技部品であるセンター飾りＤ３８を遊技盤に取り付ける
（螺設する、締結する、係止する）ビス（螺子、締結手段、係止手段）を設ける。センタ
ー飾りＤ３８の正面視上領域の上面に庇部（所定部）Ｄ３８－１を有し、後側から前側に
向かって下がるように庇部（所定部）Ｄ３８－１を構成する。
【０１７２】
　このように構成することにより、ぱちんこ遊技機を前側から後側に向かって傾斜させた
状態で遊技島に設置した場合であっても、遊技球が遊技部品上に滞留してしまう事態を防
止することができる。
【０１７３】
　また、図４０の（ａ）に示すように、第一領域であってセンター飾りＤ３８の庇部Ｄ３
８－１の近傍且つ左側には、遊技釘（例えば、遊技釘１）が遊技盤Ｄ３５に打ち込まれて
いる。この遊技釘は、図４０の（ｂ）に示すように遊技盤Ｄ３５に対して９０度に打ち込
まれており、庇部Ｄ３８－１の上面である傾斜面の遊技盤Ｄ３５に対する角度であるα度
よりも小さく構成されている。換言すると、庇部Ｄ３８－１の上面である傾斜面の遊技盤
Ｄ３５に対する角度であるα度は、遊技釘の遊技盤Ｄ３５に対する角度である９０度より
も大きく構成されている。なお、ぱちんこ遊技機自体は、前側から後側へ傾斜（例えば、
前側から後側へ向かって下る１度の傾斜）するように遊技島に設置されるため、遊技釘の
角度は、遊技島に設置された状態では、ぱちんこ遊技機自体の前側から後側への傾斜の角
度と同じ角度となるが、ぱちんこ遊技機が遊技島に設置された状態で水平となるように、
予めぱちんこ遊技機が遊技島に設置される角度とは反対の角度で遊技盤Ｄ３５に遊技釘を
打ち込んでいてもよい。
【０１７４】
　庇部Ｄ３８－１と、遊技釘との突出長さ（遊技盤Ｄ３５から透明板Ｄ１６方向に向かっ
て突出する長さ）は、図４０の（ｂ）では同じ突出長さになっているが、遊技釘の方が庇
部Ｄ３８－１よりも突出長さを長く構成しても良いし、庇部Ｄ３８－１の方が遊技釘より
も突出長さを長く構成しても良い。遊技釘と透明板Ｄ１６との距離が、遊技球の直径より
も短くなるように構成するとともに、庇部Ｄ３８－１と透明板Ｄ１６との距離が、遊技球
の直径よりも短くなるように構成してあればよい。このように構成することによって、遊
技球が遊技釘と透明板Ｄ１６との間及び庇部Ｄ３８－１と透明板Ｄ１６との間を通過不可
能とする一方、後述するように遊技球がビスと透明板Ｄ１６との間を通過可能とすること
により、意図した流路を遊技球が流下するよう構成することが可能となっている。
【０１７５】
　また、図４０の（ａ）に示すように、センター飾りＤ３８の正面視の左領域（第三領域
）に流路（特定部）Ｄ３８－２が設けられており、さらに、センター飾りＤ３８の正面視
の下領域に、流路（特定部）Ｄ３８－２から流下してきた遊技球が左右に転動する部位で
あって、その後に第１主遊技始動口Ａ１０への入球するように落下させる転動部Ｄ３８－
３が設けられている。詳細には、流路Ｄ３８－２は、転動部Ｄ３８－３の左横であって、
転動部Ｄ３８－３よりも上側に位置しており、センター飾りＤ３８の左領域に設けられた
ワープ入り口ＷＰから入球した遊技球を転動部Ｄ３８－３に流下させる流路となっている
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。流路Ｄ３８－２の下面は、庇部Ｄ３８－１のようにぱちんこ遊技機の後側から前側へ向
かって下がるような傾斜となっておらず、ぱちんこ遊技機を遊技島に設置せずに自立させ
た状態で、水平（ぱちんこ遊技機の外枠Ｄ１２の上面、下面と並行であり、遊技盤Ｄ３５
に対して９０度である。Ｚ方向＋側のＺ軸の傾斜が０度である。つまり、Ｚ方向＋側のＺ
軸がＺ軸とＹ軸の交点からＹ方向＋やＹ方向－のＹ軸に向けて変位していない。）になる
ように形成されている。なお、ぱちんこ遊技機自体は、前側から後側へ傾斜（例えば、前
側から後側へ向かって下る１度の傾斜。）するように遊技島に設置されるため、流路Ｄ３
８－２の下面は、遊技島に設置された状態では、ぱちんこ遊技機自体の前側から後側への
傾斜の角度と同じ傾斜の角度となるが、流路Ｄ３８－２の下面を、ぱちんこ遊技機が遊技
島に設置された状態で水平となるように、予めぱちんこ遊技機が遊技島に設置される傾斜
の角度とは反対の傾斜の角度である後側から前側へ向かって下がるような傾斜となるよう
に構成してもよい。なお、流路Ｄ３８－２の下面は、正面視においてＸ軸が左側から右側
へ向かって下がるような傾斜になっている。
【０１７６】
　また、センター飾りＤ３８の正面視の右領域に流路Ｄ３８－４が設けられている。流路
Ｄ３８－４は、転動部Ｄ３８－３の右横であって、転動部Ｄ３８－３よりも上側に位置し
ており、センター飾りＤ３８の左領域に設けられたワープ入り口ＷＰから入球した遊技球
が転動部Ｄ３８－３に流下した後に流下する流路となっている。流路Ｄ３８－４の下面は
、庇部Ｄ３８－１のようにぱちんこ遊技機の後側から前側へ向かって下がるような傾斜と
なっておらず、ぱちんこ遊技機を遊技島に設置せずに自立させた状態で、水平（ぱちんこ
遊技機の外枠Ｄ１２の上面、下面と並行であり、遊技盤Ｄ３５に対して９０度である。Ｚ
方向＋側のＺ軸の傾斜が０度である。つまり、Ｚ方向＋側のＺ軸がＺ軸とＹ軸の交点から
Ｙ方向＋やＹ方向－のＹ軸に向けて変位していない。）になるように形成されている。な
お、ぱちんこ遊技機自体は、前側から後側へ傾斜（例えば、前側から後側へ向かって下る
１度の傾斜。）するように遊技島に設置されるため、流路Ｄ３８－４の下面は、遊技島に
設置された状態では、ぱちんこ遊技機自体の前側から後側への傾斜の角度と同じ傾斜の角
度となるが、流路Ｄ３８－４の下面を、ぱちんこ遊技機が遊技島に設置された状態で水平
となるように、予めぱちんこ遊技機が遊技島に設置される傾斜の角度とは反対の傾斜の角
度である後側から前側へ向かって下がるような傾斜となるように構成してもよい。なお、
流路Ｄ３８－４の下面は、正面視においてＸ軸が右側から左側へ向かって下がるような傾
斜になっている。
【０１７７】
　また、流路（特定部）Ｄ３８－２の下面を、ぱちんこ遊技機が遊技島に設置された状態
で後側から前側へ向かって下がるような傾斜面（例えば、後側から前側に向かって下る１
度の傾斜の角度）となるように構成してもよい。つまり、転動部Ｄ３８－３の横であって
、転動部Ｄ３８－３よりも上側の位置に遊技球の流路としての流路（特定部）Ｄ３８－２
を設け、この流路Ｄ３８－２の傾斜面（下面）の角度（例えば、１度）を、庇部Ｄ３８－
１の傾斜面の角度（例えば、５度）よりも小さく構成（庇部Ｄ３８－１の傾斜面の角度は
、流路Ｄ３８－２の傾斜面の角度よりも大きく構成）する。このように構成することによ
って、転動部Ｄ３８－３の左横に位置する流路Ｄ３８－２については、庇部Ｄ３８－１よ
りも傾斜面の角度を小さくすることにより、遊技球が手前に落ちにくくなり、転動部上に
遊技球が滞留する機会を増加させることができ、遊技の興趣性を向上させることができる
。
【０１７８】
　なお、遊技釘や流路Ｄ３８－２のような庇部Ｄ３８－１の傾斜面の角度よりも、後側か
ら前側へ向かって下がるような傾斜面の角度が小さく構成される傾斜面は、発射レールの
一部の傾斜面又は全部の傾斜面、前後にスライドするシャッタ（蓋）を有する大入賞口（
第１大入賞口Ｃ１０、第２大入賞口Ｃ２０）の上面（大入賞口回りの遊技球が転動く可能
な場所）の傾斜面、遊技領域Ｄ３０の最下部の傾斜面（例えば、アウト口Ｄ３６の底部の
傾斜面）等がある。
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【０１７９】
　また、庇部Ｄ３８－１の近傍であって、遊技釘１の右側には、遊技領域Ｄ３０の遊技球
の流路上にねじ込まれる部品であって、センター飾りＤ３８を取り付けるビスＢＳ１が設
けられている。さらに、第一領域を流下した遊技球が流下する第二領域であって、球戻り
防止部材Ｄ３９（防止片Ｄ３９－１）の近傍には、遊技釘２と、遊技領域Ｄ３０の遊技球
の流路上にねじ込まれる部品であって、センター飾りＤ３８を取り付けるビスＢＳ２とが
設けられている。また、第二領域には、球戻り防止部材Ｄ３９と、遊技領域Ｄ３０の遊技
球の流路上にねじ込まれる部品であって、球戻り防止部材Ｄ３９を取り付けるビスＢＳ３
とが設けられている。そして、庇部Ｄ３８－１は、図４０の（ａ）で示したビスＢＳ１付
近を頂点として左側及び右側に傾斜するように構成されている。遊技領域Ｄ３０の第一領
域を目標に遊技球が発射された場合において、遊技領域Ｄ３０に発射された遊技球は、左
側の左打ち領域または右打ち領域に流下するようになっている。左打ち領域に流下した場
合、遊技領域Ｄ３０の遊技球の流路上にねじ込まれる部品であって、センター飾りＤ３８
を取り付けるビスＢＳ１、ビスＢＳ２等の上（Ｚ軸のＺ方向＋の方向、つまり、遊技者か
ら見て手前方向を上と称している）を流下、又は、遊技領域Ｄ３０の遊技球の流路上にね
じ込まれる部品であって、球戻り防止部材Ｄ３９を取り付けるビスＢＳ３上を流下する。
一方、右打ち領域に流下した場合、遊技領域Ｄ３０の遊技球の流路上にねじ込まれる部品
であって、センター飾りＤ３８を取り付けるビスＢＳ１１等の上を流下する。
【０１８０】
　次に、図４１の遊技盤Ｄ３５の断面図を参照しながら、遊技球、ビス、遊技釘の長さに
ついて説明する。ここで、遊技領域Ｄ３０の遊技球の流路上にねじ込まれる部品であって
、遊技部品を取り付けるビスＢＳ１乃至ＢＳ１６等は、図４１の（ａ）に示すように、ビ
スの長手方向の長さ（全長）をＡｍｍとなるように構成している。また、遊技球の長さ（
直径）をＢｍｍ（詳細には１１ｍｍ）、遊技釘の長手方向の長さ（全長）をＤｍｍ（詳細
には２７ｍｍ）、遊技盤Ｄ３５の前面から透明板Ｄ１６の後面までの長さ（距離）をＥｍ
ｍ（詳細には１９ｍｍ）、遊技盤Ｄ３５（詳細には、遊技板）の長さ（厚さ）をＦｍｍと
なるように構成している。このようにビス等の長さを構成した場合、Ｅ－Ａ＝Ｃと表す。
【０１８１】
　図４１の（ｂ）に示すように、遊技盤Ｄ３５に埋もれておらず突き出ている遊技釘の長
さをＤ１、遊技盤Ｄ３５に埋もれている（植設されている）遊技釘の長さをＤ２とする。
詳細には、遊技釘の長手方向の長さ（全長）であるＤは２７ｍｍ、Ｄ１は１８ｍｍ、Ｄ２
は９ｍｍとなっており、遊技釘の長手方向の長さ（全長）の所定の割合である１／３の長
さ（９ｍｍ）が遊技盤Ｄ３５に埋もれている。そして、遊技釘が正常に遊技盤Ｄ３５に打
ち込まれて設置されている状況では、Ｄ１の１８ｍｍが遊技盤Ｄ３５から突出している。
つまり、遊技釘の全長２７ｍｍの２／３である１８ｍｍ以上が遊技盤Ｄ３５から突き出て
いることになる。また、遊技釘が正常に遊技盤Ｄ３５に打ち込まれ設置されている状況に
おいて、遊技盤Ｄ３５から透明板Ｄ１６までの長さ（距離）であるＥ（１９ｍｍ）から遊
技盤Ｄ３５に埋もれておらず突き出ている遊技釘の長さであるＤ１（１８ｍｍ）を減算し
た値（長さ）であるＧ（１ｍｍ）は、遊技球の直径であるＢ（１１ｍｍ）よりも短くなる
ように構成されている。
【０１８２】
　遊技釘の長手方向の長さＤ（Ｄ１であってもよい）は、ビスの長手方向の長さＡよりも
長くなるように構成している。換言すると、ビスの長手方向の長さＡは、遊技釘の長手方
向の長さＤ（Ｄ１であってもよい）よりも短くなるように構成している。さらに、遊技盤
Ｄ３５の遊技領域Ｄ３０に設置されたビスの本数は、遊技盤Ｄ３５の遊技領域Ｄ３０に設
置された遊技釘の本数よりも少なくなるように構成している。さらに、遊技釘が遊技盤Ｄ
３５に打ち込まれている状態において、遊技釘の先端と透明板Ｄ１６との距離である図４
１の（ａ）で示すＧの長さが、遊技球の直径であるＢよりも短くなるように構成（遊技釘
と透明板Ｄ１６との距離Ｇよりも遊技球の直径Ｂの方が長い構成）している。このように
構成することによって、遊技球が遊技釘と透明板Ｄ１６との間を通過不可能とする一方、



(51) JP 2021-94345 A 2021.6.24

10

20

30

40

50

遊技球がビスと透明板Ｄ１６との間を通過可能とすることにより、意図した遊技球の流路
を設計することが可能となる。
【０１８３】
　図４１の（ｂ）に示すように、遊技球が、遊技盤面上のビスＢＳ１～ＢＳ１６等が止め
られている位置である遊技部品の取付位置を流下し得るように構成されている。例えば、
遊技領域Ｄ３０の第一領域を目標に遊技球が発射された場合において、遊技領域Ｄ３０に
発射された遊技球は、左側の左打ち領域または右打ち領域に流下するようになっている。
左打ち領域に流下した場合、遊技領域Ｄ３０の遊技球の流路上にねじ込まれる部品であっ
て、センター飾りＤ３８を取り付けるビスＢＳ１、ビスＢＳ２等の上や、球戻り防止部材
Ｄ３９を取り付けるビスＢＳ３の上を流下する。一方、右打ち領域に流下した場合、遊技
領域Ｄ３０の遊技球の流路上にねじ込まれる部品であって、センター飾りＤ３８を取り付
けるビスＢＳ１１等の上を流下する。そして、流下する遊技球が、遊技盤Ｄ３５に遊技部
品（センター飾りＤ３８、球戻り防止部材Ｄ３９等）を取り付けているビスＢＳ１、ビス
ＢＳ２、ビスＢＳ３、ビスＢＳ１１等に衝突や当接することによってビスが緩んでしまう
場合がある。こうして、ビスが緩んでしまいビスが遊技部品から外れずにビスが緩んだ状
態であると、ビスの緩んだ部位で遊技球が重なりあって遊技球の流下を妨げる状態、所謂
ぶどうと呼ばれる状態となってしまい、遊技者が遊技をできない状態になってしまうとい
う問題が生じる。そして、遊技者により遊技ができなくなってしまうと、遊技者の遊技の
興趣を損なってしまうという問題も生じてくる。
【０１８４】
　このような問題を解決するために、遊技釘の長手方向の長さの所定の割合である１／３
の長さである第一の長さが遊技盤Ｄ３５に植設されており、ビスの長手方向の長さである
Ａの所定の割合（遊技釘が植設されている割合と同一の割合）である１／３の長さである
第二の長さとしての１／３×Ａが遊技盤内にねじ込まれた状態（螺入した状態）であって
、ビスの第三の長さとしての２／３×Ａが遊技盤Ｄ３５に対して突出且つ自立（以下、突
出状態という）している図４１の（ｃ）の突出状態において、遊技盤Ｄ３５から透明板Ｄ
１６までの長さであるＥから、第三の長さである２／３×Ａを減算した値としてのＣ３＝
Ｅ－２／３×Ａが、遊技球の直径であるＢ以上となるように構成されている。なお、ビス
の長手方向の長さ（全長）をＡとしたが、ビスの全長はピッチであらわすと１５ピッチで
あり、ビスの長手方向の長さであるＡの２／３の部位が遊技盤Ｄ３５から突出している図
４１の（ｃ）の状態を１０ピッチの突出状態となる。なお、１／３の長さが遊技盤Ｄ３５
にねじ込まれている所定のビスと遊技釘とを比較する場合、所定のビスと当該所定のビス
の最も近傍に設けられた遊技釘とで比較してもよい。
【０１８５】
　また、ビスの長手方向の長さであるＡの半分の部位が遊技盤Ｄ３５にねじ込まれた状態
（螺入した状態）であって、ビスの長手方向の長さであるＡの半分の部位が遊技盤Ｄ３５
に対して突出且つ自立した突出状態において、遊技盤Ｄ３５から透明板Ｄ１６までの長さ
であるＥから、ビスの長手方向の長さＡの半分の長さである１／２×Ａを減算した値であ
るＣ２＝Ｅ－１／２×Ａが、遊技球の直径であるＢ以上となるように構成されている。な
お、ビスの長手方向の長さ（全長）をＡとしたが、ビスの全長はピッチであらわすと１５
ピッチであり、ビスの長手方向の長さであるＡの半分の部位が遊技盤Ｄ３５から突出して
いる状態を８ピッチの突出状態としてもよい。
【０１８６】
　このように構成することにより、遊技部品を遊技盤Ｄ３５に取り付けているビスが自立
可能な状態のぎりぎりまで緩んでしまった場合においても、突出したビスの先端から透明
板Ｄ１６までの距離を遊技球の直径よりも大きく（長く）構成することにより、遊技球は
遊技盤の遊技領域Ｄ３０を流下（通過）することができるため、遊技ができない状態とな
ることがないので、遊技者の興趣の低下を防止することが可能となる。なお、ビスは、ビ
スＢＳ１～ＢＳ１６を対象としているが、特に、庇部Ｄ３８－１の近傍に設けられたビス
ＢＳ１、球戻り防止部材Ｄ３９（防止片Ｄ３９－１）の近傍に設けられたビスＢＳ２、球
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戻り防止部材Ｄ３９を取り付けるために設けられたビスＢＳ３、センター飾りＤ３８を取
り付けるために設けられたビスＢＳ１１が緩んでしまった場合において有効である。
【０１８７】
　庇部Ｄ３８－１の近傍に設けられたビスＢＳ１に対しては、庇部Ｄ３８－１の傾斜面に
よって、透明板Ｄ１６側に遊技球が流下するため、ビスＢＳ１と透明板Ｄ１６との間を確
実に遊技球が流下できるので、緩んだビスによって遊技球の流下を妨げない構造としてい
る。また、球戻り防止部材Ｄ３９（防止片Ｄ３９－１）の近傍に設けられたビスＢＳ２、
球戻り防止部材Ｄ３９を取り付けるために設けられたビスＢＳ３に対しては、左打ちした
遊技球が通過する領域となっているため、緩んだビスによって遊技球の流下を妨げない構
造としている。また、センター飾りＤ３８を取り付けるために設けられたビスＢＳ１１に
対しては、右打ちした遊技球が必ず通過する領域となっているため、緩んだビスによって
遊技球の流下を妨げない構造としている。
【０１８８】
　ここで、ビスの種類は複数あり、取り付ける遊技部品や取付位置に応じて長さが異なる
ように構成されている。そして、使用する遊技部品や取付位置に対応したビスを用いて、
遊技部品を取り付けるように構成されている。例えば、以下、７種類のビス（ビス１～７
）を用いるように構成されており、ビス１～７の長さＡは、以下の長さに構成されている
。また、Ｃの長さ、Ａ＋Ｂの長さ、ＡとＢとの関係、ＢとＣとの関係も以下に示す。
（ビス１）Ａ＝１０．２ｍｍ、Ｃ＝８．８ｍｍ、Ａ＋Ｃ＝１９ｍｍ、Ａ≦Ｂ、Ｃ≦Ｂ
（ビス２）Ａ＝１０．１ｍｍ、Ｃ＝８．９ｍｍ、Ａ＋Ｃ＝１９ｍｍ、Ａ≦Ｂ、Ｃ≦Ｂ
（ビス３）Ａ＝７．６ｍｍ、Ｃ＝１１．４ｍｍ、Ａ＋Ｃ＝１９ｍｍ、Ａ≦Ｂ、Ｃ≧Ｂ
（ビス４）Ａ＝１２．４ｍｍ、Ｃ＝６．６ｍｍ、Ａ＋Ｃ＝１９ｍｍ、Ａ≧Ｂ、Ｃ≦Ｂ
（ビス５）Ａ＝８．４ｍｍ、Ｃ＝１０．６ｍｍ、Ａ＋Ｃ＝１９ｍｍ、Ａ≦Ｂ、Ｃ≦Ｂ
（ビス６）Ａ＝９．４ｍｍ、Ｃ＝９．６ｍｍ、Ａ＋Ｃ＝１９ｍｍ、Ａ≦Ｂ、Ｃ≦Ｂ
（ビス７）Ａ＝１０．３ｍｍ、Ｃ＝８．７ｍｍ、Ａ＋Ｃ＝１９ｍｍ、Ａ≦Ｂ、Ｃ≦Ｂ
【０１８９】
　ビスの長さＡと遊技球の直径Ｂとの関係は、基本的には、Ａ≦Ｂとなるが、Ａ≧Ｂの関
係を充足するビス（例えば、ビス４）を少なくとも１個有しており、そのようなビスを使
用して遊技部品を取り付けている。そして、Ａ≦Ｂの関係を充足するビスの方が、Ａ≧Ｂ
の関係を充足するビスよりも多く使用している。また、遊技球の直径ＢとＣとの関係は、
基本的には、Ｃ≦Ｂとなるが、Ｃ≧Ｂの関係を充足するビス（例えば、ビス３）を少なく
とも１個有しており、そのようなビスを使用して遊技部品を取り付けている。そして、Ｃ
≦Ｂの関係を充足するビスの方が、Ｃ≧Ｂの関係を充足するビスよりも多く使用している
。なお、遊技盤Ｄ３５で使用されているビスの本数（７２本）は、遊技盤Ｄ３５で使用さ
れている遊技釘の本数（１８２本）よりも少なく、ビスの長さＡは遊技釘の長さＤよりも
短く構成されている。
【０１９０】
　次に、上述した７種類のビスの長手方向の長さであるＡの半分の部位が遊技盤Ｄ３５に
ねじ込まれた状態であって、ビスの長手方向の長さであるＡの半分の部位が遊技盤Ｄ３５
に対して突出且つ自立した突出状態において、遊技盤Ｄ３５から透明板Ｄ１６までの長さ
であるＥから、ビスの長手方向の長さＡの半分の長さである１／２×Ａを減算した値であ
るＣ２の長さと、１／２×Ａ＋Ｃ２の長さと、１／２×ＡとＢとの関係と、ＢとＣ２との
関係とを以下に示す。
（ビス１）１／２×Ａ＝５．１ｍｍ、Ｃ２＝１３．９ｍｍ、１／２×Ａ＋Ｃ２＝１９ｍｍ
、１／２×Ａ≦Ｂ、Ｃ２≧Ｂ
（ビス２）１／２×Ａ＝５．１ｍｍ、Ｃ２＝１３．９ｍｍ、１／２×Ａ＋Ｃ２＝１９ｍｍ
、１／２×Ａ≦Ｂ、Ｃ２≧Ｂ
（ビス３）１／２×Ａ＝３．８ｍｍ、Ｃ２＝１５．２ｍｍ、１／２×Ａ＋Ｃ２＝１９ｍｍ
、１／２×Ａ≦Ｂ、Ｃ２≧Ｂ
（ビス４）１／２×Ａ＝６．２ｍｍ、Ｃ２＝１２．８ｍｍ、１／２×Ａ＋Ｃ２＝１９ｍｍ
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、１／２×Ａ≦Ｂ、Ｃ２≧Ｂ
（ビス５）１／２×Ａ＝４．２ｍｍ、Ｃ２＝１４．８ｍｍ、１／２×Ａ＋Ｃ２＝１９ｍｍ
、１／２×Ａ≦Ｂ、Ｃ２≧Ｂ
（ビス６）１／２×Ａ＝４．７ｍｍ、Ｃ２＝１４．３ｍｍ、１／２×Ａ＋Ｃ２＝１９ｍｍ
、１／２×Ａ≦Ｂ、Ｃ２≧Ｂ
（ビス７）１／２×Ａ＝５．２ｍｍ、Ｃ２＝１３．８ｍｍ、１／２×Ａ＋Ｃ２＝１９ｍｍ
、１／２×Ａ≦Ｂ、Ｃ２≧Ｂ
【０１９１】
　１／２×Ａ≦Ｂとなるように構成すること、つまり、ビスが半分緩んでしまった場合で
あっても、遊技球の直径がビスの半分の長さよりも長いため、遊技球の流下がビスによっ
て止められることがないので、所謂ぶどうと呼ばれる状態となることもなく遊技球が遊技
領域Ｄ３０を流下（通過）することができるため、遊技者が遊技をできない状態になって
しまうという問題を回避することができる。また、Ｃ２≧Ｂとなるように構成すること、
つまり、ビスが半分緩んでしまった場合においても、ビスからガラス板までの距離が遊技
球の直径よりも長くなるように構成することによって、遊技球の流下がビスによって止め
られることがないので、所謂ぶどうと呼ばれる状態となることもなく遊技球が遊技領域Ｄ
３０を流下（通過）することができるため、遊技者が遊技をできない状態になってしまう
という問題を回避することができる。
【０１９２】
　次に、上述した７種類のビスの長手方向の長さであるＡの１／３の部位が遊技盤Ｄ３５
にねじ込まれた状態であって、ビスの長手方向の長さであるＡの２／３の部位が遊技盤Ｄ
３５に対して突出且つ自立した突出状態において、遊技盤Ｄ３５から透明板Ｄ１６までの
長さであるＥから、ビスの長手方向の長さＡの２／３の長さである２／３×Ａを減算した
値であるＣ３の長さと、２／３×Ａ＋Ｃ３の長さと、２／３×ＡとＢとの関係と、ＢとＣ
３との関係とを以下に示す。
（ビス１）２／３×Ａ＝６．８ｍｍ、Ｃ３＝１２．２ｍｍ、２／３×Ａ＋Ｃ＝１９ｍｍ、
２／３×Ａ≦Ｂ、Ｃ３≧Ｂ
（ビス２）２／３×Ａ＝６．７ｍｍ、Ｃ３＝１２．３ｍｍ、２／３×Ａ＋Ｃ＝１９ｍｍ、
２／３×Ａ≦Ｂ、Ｃ３≧Ｂ
（ビス３）２／３×Ａ＝５．１ｍｍ、Ｃ３＝１３．９ｍｍ、２／３×Ａ＋Ｃ＝１９ｍｍ、
２／３×Ａ≦Ｂ、Ｃ３≧Ｂ
（ビス４）２／３×Ａ＝８．３ｍｍ、Ｃ３＝１０．７ｍｍ、２／３×Ａ＋Ｃ＝１９ｍｍ、
２／３×Ａ≦Ｂ、Ｃ３≦Ｂ
（ビス５）２／３×Ａ＝５．６ｍｍ、Ｃ３＝１３．４ｍｍ、２／３×Ａ＋Ｃ＝１９ｍｍ、
２／３×Ａ≦Ｂ、Ｃ３≧Ｂ
（ビス６）２／３×Ａ＝６．３ｍｍ、Ｃ３＝１２．７ｍｍ、２／３×Ａ＋Ｃ＝１９ｍｍ、
２／３×Ａ≦Ｂ、Ｃ３≧Ｂ
（ビス７）２／３×Ａ＝６．９ｍｍ、Ｃ３＝１２．１ｍｍ、２／３×Ａ＋Ｃ＝１９ｍｍ、
２／３×Ａ≦Ｂ、Ｃ３≧Ｂ
【０１９３】
　２／３×Ａ≦Ｂとなるように構成すること、つまり、ビスが自立できるぎりぎりの状態
であっても、遊技球の直径がビスの２／３の長さよりも長いため、遊技球の流下がビスに
よって止められ難くなり、所謂ぶどうと呼ばれる状態とならずに遊技球が遊技領域Ｄ３０
を流下（通過）することができるため、遊技者が遊技をできない状態になってしまうとい
う問題を回避することができる。また、ビス４以外のビスにおいて、Ｃ３≧Ｂとなるよう
に構成すること、つまり、ビスの２／３の長さが緩んでしまった場合においても、ビスか
らガラス板までの距離が遊技球の直径よりも長くなるように構成することによって、遊技
球の流下がビスによって止められ難くなり、所謂ぶどうと呼ばれる状態とならずに遊技球
が遊技領域Ｄ３０を流下（通過）することができるため、遊技者が遊技をできない状態に
なってしまうという問題を回避することができる。
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【０１９４】
　なお、遊技領域Ｄ３０の中心より右側の右打ち領域の方が、遊技領域Ｄ３０の中心より
左側の左打ち領域よりもビスの本数を多く使用するように構成している。これは、右打ち
領域の方が遊技部品の数が多く、さらに、右打ち領域に発射された遊技球の勢いが非常に
強いため遊技部品のビスに接触や当接することにより、ビスが緩みやすくなっているので
、このように構成することによって、右打ち領域の遊技部品をより強固に遊技盤Ｄ３５に
取り付けることが可能となる。なお、右打ち領域の方が、左打ち領域よりもビスの本数を
少なく使用するように構成してもよい。さらに、右打ち領域の方が、左打ち領域よりも遊
技釘の本数を少なく使用するように構成しているが、右打ち領域の方が、左打ち領域より
も遊技釘の本数を多く使用するように構成してもよい。
【０１９５】
　また、右打ち領域の方が、左打ち領域よりもビスの本数を多く使用する一方、右打ち領
域の方が、左打ち領域よりも遊技釘の本数を少なく使用する構成としても良い。また、右
打ち領域の方が、左打ち領域よりもビスの本数を多く使用するとともに、右打ち領域の方
が、左打ち領域よりも遊技釘の本数も多く使用する構成としても良い。また、右打ち領域
の方が、左打ち領域よりもビスの本数を少なく使用する一方、右打ち領域の方が、左打ち
領域よりも遊技釘の本数を多く使用する構成としても良い。また、右打ち領域の方が、左
打ち領域よりもビスの本数を少なく使用するとともに、右打ち領域の方が、左打ち領域よ
りも遊技釘の本数も少なく使用する構成としても良い。
【０１９６】
　また、右打ち領域のビスの長手方向の長さが、左打ち領域のビスの長手方向の長さより
も長くなるように構成している（右打ち領域の複数のビスの長手方向の長さの平均が左打
ち領域の複数のビスの長手方向の長さの平均よりも長くなるよう構成してもよいし、右打
ち領域の所定のビスの長手方向の長さが左打ち領域の特定のビスの長手方向の長さよりも
長くなるよう構成してもよい）。これは、右打ち領域に発射された遊技球の勢いが非常に
強いため遊技部品のビスに接触や当接することにより、ビスが緩みやすくなっているので
、このように構成することによって、右打ち領域の遊技部品をより強固に遊技盤Ｄ３５に
取り付けることが可能となる。さらに、前述したように右打ち領域の方が、左打ち領域よ
りもビスの本数を多く使用するように構成することで、さらに、右打ち領域の遊技部品を
より強固に遊技盤Ｄ３５に取り付けることが可能となる。なお、右打ち領域の方が、左打
ち領域よりもビスの長手方向の長さを長くするように構成してもよい。
【０１９７】
　また、ビスには左ビスと右ビスがあるが、特に、ビスＢＳ１～ＢＳ３、ＢＳ１１につい
ては、時計回りにビスを回すとＺ方向の後側の方向（Ｚ軸のＺ方向－の方向）に進む右ビ
スを用いることが好適である。なお、その他の位置に設けられるビスにおいても右ビスを
用いても良い。このように適切な場所の遊技部品を遊技盤に取り付ける際に右ビスを用い
ることによって、遊技領域に発射された遊技球がビスにぶつかった場合に、時計周りの方
向に力が加わりやすく、ビスが閉まる方向であるため、遊技中にビスが緩みにくくするこ
とができる。
【０１９８】
　次に、図４２を参照しながら、ぱちんこ遊技機の遊技盤Ｄ３５における球戻り防止部材
Ｄ３９を説明する。図４２に示すように、遊技盤Ｄ３５には、外レールＤ３２と内レール
Ｄ３４とにより区画された遊技領域Ｄ３０が形成されている。また、遊技盤Ｄ３５には、
外レールＤ３２の一部と内レールＤ３４の一部とにより区画された案内レールＤ３３が形
成されている。なお、発射レールと、外レールＤ３２の一部と、内レールＤ３４の一部と
によって、案内レールＤ３３を形成してもよい。そして、遊技領域Ｄ３０に流入した遊技
球が案内レール内に戻ることを防止する防止片Ｄ３９－１を備えた球戻り防止部材Ｄ３９
が、案内レールＤ３３の出口近傍に設けられている。詳細には、内レールＤ３４の先端に
球戻り防止部材Ｄ３９が設けられている。
【０１９９】
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　防止片Ｄ３９－１は、ベースＤ３９－２に揺動可能に取り付けられており、図４２の（
ａ）に示すように、遊技領域Ｄ３０に流入した遊技球が案内レール内に戻ることを防止す
る第二位置（初期位置）と、遊技領域Ｄ３０に発射された遊技球を案内可能な第一位置（
案内位置）との間で揺動可能となっている。なお、防止片Ｄ３９－１は、初期位置から右
側に揺動して案内位置へ揺動するが、初期位置から左側へは揺動せず規制されるように構
成されている。つまり、初期位置から左側に揺動しないため、遊技領域へ案内された遊技
球が案内レールへ戻ってくることを防止することができる構造となっている。
【０２００】
　また、図４２の（ａ）に示すように、防止片Ｄ３９－１が初期位置にいる状態において
、防止片Ｄ３９－１は、上方向（略垂直方向）を向いており、先端が左上に向かって傾斜
（左上から右下への傾斜）し、先端が鋭角な形状となっている。防止片Ｄ３９－１の先端
を左上に向かって傾斜するように形成することにより、図４２の（ｂ）に示すように、防
止片Ｄ３９－１の上側に遊技球が滞留しないようになっている。また、ベースＤ３９－２
は、図４２の（ｃ）に示すように、防止片Ｄ３９－１の右側に遊技球が滞留しないように
、防止片Ｄ３９－１の右側の部位を丸く形成している。つまり、防止片Ｄ３９－１が初期
位置にいる状態においては、防止片Ｄ３９－１が上方向に向いており、防止片Ｄ３９－１
の上側においても、防止片Ｄ３９－１の右側においても遊技球が滞留しないように構成さ
れている。
【０２０１】
　また、図４２の（ｂ）に示すように、防止片Ｄ３９－１が初期位置にいる状態において
、防止片Ｄ３９－１の先端から外レールＤ３２までの距離をＬとする。そして、Ｌが、遊
技球の直径であるＢよりも小さく（Ｌ＜Ｂ）なるように防止片Ｄ３９－１をベースＤ３９
－２に取り付けている。このように構成することによって、防止片Ｄ３９－１が初期位置
にいる状態において、防止片Ｄ３９－１の上側を遊技球が通過できないため、遊技領域Ｄ
３０へ案内された遊技球が案内レールＤ３３へ戻ってくることを防止することができる。
なお、図４２の（ｂ）は、防止片Ｄ３９－１の左側の面から延長した線（図の一点鎖線）
を引き、外レールＤ３２との交点までの距離をＬとしているが、防止片Ｄ３９－１の先端
から外レールＤ３２までの距離が、最も短くなる距離をＬとするのが好適である。
【０２０２】
　また、図４２の（ｄ）に示すように、防止片Ｄ３９－１が初期位置にいる状態において
、防止片Ｄ３９－１の先端を右側（遊技領域側）に突出するように形成（突出部を形成）
してもよい。このように構成することで、防止片Ｄ３９－１の右側に位置する遊技釘に遊
技球が衝突して防止片Ｄ３９－１に向かって跳ね返ってきたとしても、突出部によって遊
技球が案内レールへ戻ってくることを防止することができる。
【０２０３】
　ここで、従来の球戻り防止部材を遊技領域に設けた状態において、発射された遊技球が
一旦遊技領域に流入した後に案内レール側へ逆流してしまう事態が生じたり、発射された
遊技球が遊技領域に流入した際に、球戻り防止部材の先端で遊技球が滞留してしまう事態
が生じたりして、以降に発射された遊技球の遊技領域への流入及び遊技の進行を妨げてし
まう為、遊技者の遊技の興趣を損なう一因となってしまう。
【０２０４】
　このような問題を解決するために、遊技球が流下可能な遊技領域Ｄ３０が設けられた遊
技盤Ｄ３５と、遊技領域に向けて遊技球を発射する発射手段（発射装置Ｄ４２）と、発射
手段によって発射された遊技球を遊技領域Ｄ３０に案内する案内レールと、案内レールの
出口近傍に設けられ、遊技領域Ｄ３０に流入した遊技球が案内レール内に戻ることを防止
する防止片Ｄ３９－１とを備え、防止片は、発射された遊技球を遊技領域に案内可能な第
一位置と、遊技領域に流入した遊技球が案内レール内に戻ることを防止する第二位置に変
位可能であり、防止片が第二位置に位置している状態においては、防止片が上方向に向い
ており、防止片の右側に遊技球が滞留しないように構成されている。
【０２０５】
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　このように構成することにより、発射された遊技球が一旦遊技領域に流入した後に案内
レール側へ逆流することを防止しつつ、遊技球が遊技領域に滞留することも防止できる。
【０２０６】
　また、防止片Ｄ３９－１の右側にビスＢＳ１乃至３が設けられている。そして、このビ
スＢＳ１乃至３が緩んでしまった場合を想定して対策を以下のように構成する。ビスＢＳ
１乃至３の長手方向の長さであるＡの所定の割合である１／３の長さである第二の長さと
しての１／３×Ａが遊技盤内にねじ込まれた状態であって、ビスの第三の長さとしての２
／３×Ａが遊技盤Ｄ３５に対して突出状態である場合において、遊技盤Ｄ３５から透明板
Ｄ１６までの長さであるＥから、第三の長さである２／３×Ａを減算した値としてのＣ３
＝Ｅ－２／３×Ａが、遊技球の直径であるＢ以上となるように構成する。
【０２０７】
　また、ビスＢＳ１乃至３が緩んでしまった場合のうち、ビスの長さの半分が緩んでしま
った場合を想定した対策を以下のように構成する。ビスの長手方向の長さであるＡの半分
の長さが遊技盤Ｄ３５にねじ込まれた状態であって、ビスが遊技盤Ｄ３５に対して１／２
×Ａの突出状態である場合において、遊技盤Ｄ３５から透明板Ｄ１６までの長さであるＥ
から、ビスの長手方向の長さＡの半分の長さである１／２×Ａを減算した値としてのＣ２
＝Ｅ－１／２×Ａが、遊技球の直径であるＢ以上となるように構成する。
【０２０８】
　このように構成することにより、遊技部品を遊技盤Ｄ３５に取り付けているビスが自立
可能な状態で緩んでしまった場合においても、突出したビスの先端から透明板Ｄ１６まで
の距離を遊技球の直径よりも大きく（長く）構成することにより、遊技球は遊技盤の遊技
領域Ｄ３０を流下（通過）することができるため、遊技ができない状態となることがない
ので、遊技者の興趣の低下を防止することが可能となる。
【０２０９】
　ぱちんこ遊技機（Ａ１）の背景技術、現在最も普及しているぱちんこ遊技機は、始動口
に遊技球が入球したことを契機として、７セグ等の表示部上で「特別図柄」（或いは主遊
技図柄）と称される図柄が変動表示され、当該特別図柄が特定態様（例えば「７」）とな
った場合、通常遊技状態よりも遊技者にとって利益状態の高い特別遊技状態｛通常時は閉
状態にある大入賞口（いわゆるアタッカー）が所定条件で開放する内容の遊技｝に移行す
るタイプの機種（いわゆる「第一種ぱちんこ遊技機」）である。ここで、遊技者の利益に
直結する特別図柄の表示制御の負担を軽減するために、前記の「特別図柄」とは別に、遊
技の興趣性を高めるための演出用の「装飾図柄」と称される演出用図柄が、前記特別図柄
の変動とシンクロした形で、前記表示部よりもサイズが大きい液晶等のディスプレー上で
変動表示される。そして、特別図柄の変動が開始されると装飾図柄もこれに合わせて変動
を開始し、特別図柄が特定態様（例えば「７」）で停止した場合、装飾図柄もこれに合わ
せて所定態様（例えば「７７７」）で停止することとなる。そして、遊技者は、装飾図柄
が所定態様で停止したことにより、特別遊技へ移行が確定したことを認識する。ここで、
当該仕組みはこの種のぱちんこ遊技機で共通するので、他種との差別化を図るためには、
前記図柄の変動態様を含めた演出全般に対し、いかに工夫を凝らし高い興趣性を付与する
かということに注力されている。例えば、変動表示している「装飾図柄」を一旦停止した
後に再始動させたり、変動表示している「装飾図柄」を非表示にしておき、その代わりに
興趣性の高い動画像を表示する、といった演出手法により遊技の興趣性を向上させる手法
がその一つである。また、この種のぱちんこ遊技機においては、遊技盤にセンター飾り等
の遊技部品を設けることで遊技の興趣性の向上の一助としている。
【０２１０】
　ぱちんこ遊技機（Ａ１）の課題、このような遊技部品を遊技盤に取り付けた状態におい
て、遊技盤を流下する遊技球が遊技部品を取り付けているビスに衝突したりすることによ
って、ビスが緩んでしまう場合がある。こうして、ビスが緩んだ状態であると、ビスの緩
んだ部位で遊技球が重なりあって遊技球の流下を妨げてしまい、遊技ができない状態とな
ってしまう為、遊技者の遊技の興趣を損なう一因となってしまう。このため、遊技者の遊
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技の興趣を損なうのを防止することができるぱちんこ遊技機の提供が要望されている。
【０２１１】
　態様（１）に係るぱちんこ遊技機（Ａ１）は、
　遊技球が流下可能な遊技盤と、
　遊技盤の前面に設けられた透明板と、
　遊技盤に植設された複数の遊技釘と、
　遊技球の流路上に設けられ、遊技部品（例えば、センター飾りＤ３８）を遊技盤に螺設
する所定の螺子と
を備え、
　前記所定の螺子と最も近い位置に植設された所定の遊技釘の長手方向の長さ（例えば、
Ｄ）の所定の割合（例えば、１／３）の長さである第一の長さ（例えば、Ｄ２）が遊技盤
に植設されており、
　前記所定の螺子の長手方向の長さ（例えば、Ａ）の前記所定の割合（例えば、１／３）
の長さである第二の長さ（例えば、１／３×Ａ）が遊技盤内に螺入した状態であって、前
記所定の螺子の第三の長さ（例えば、２／３×Ａ）が遊技盤に対して突出した状態におい
て、
　遊技盤から透明板までの長さ（例えば、Ｅ）から前記第三の長さを減算した値（例えば
、Ｃ３）が、遊技球の直径（例えば、Ｂ）以上となるよう構成する
ことを特徴とするぱちんこ遊技機である。
【０２１２】
　ぱちんこ遊技機（Ａ１）の効果、本態様に係るぱちんこ遊技機によれば、遊技部品を遊
技盤に取り付けているビスが緩んでしまった場合であっても、遊技球の流下を妨げること
がないようにすることができるという効果を奏する。
【０２１３】
　ぱちんこ遊技機（Ａ２）の背景技術、現在最も普及しているぱちんこ遊技機は、始動口
に遊技球が入球したことを契機として、７セグ等の表示部上で「特別図柄」（或いは主遊
技図柄）と称される図柄が変動表示され、当該特別図柄が特定態様（例えば「７」）とな
った場合、通常遊技状態よりも遊技者にとって利益状態の高い特別遊技状態｛通常時は閉
状態にある大入賞口（いわゆるアタッカー）が所定条件で開放する内容の遊技｝に移行す
るタイプの機種（いわゆる「第一種ぱちんこ遊技機」）である。ここで、遊技者の利益に
直結する特別図柄の表示制御の負担を軽減するために、前記の「特別図柄」とは別に、遊
技の興趣性を高めるための演出用の「装飾図柄」と称される演出用図柄が、前記特別図柄
の変動とシンクロした形で、前記表示部よりもサイズが大きい液晶等のディスプレー上で
変動表示される。そして、特別図柄の変動が開始されると装飾図柄もこれに合わせて変動
を開始し、特別図柄が特定態様（例えば「７」）で停止した場合、装飾図柄もこれに合わ
せて所定態様（例えば「７７７」）で停止することとなる。そして、遊技者は、装飾図柄
が所定態様で停止したことにより、特別遊技へ移行が確定したことを認識する。ここで、
当該仕組みはこの種のぱちんこ遊技機で共通するので、他種との差別化を図るためには、
前記図柄の変動態様を含めた演出全般に対し、いかに工夫を凝らし高い興趣性を付与する
かということに注力されている。例えば、変動表示している「装飾図柄」を一旦停止した
後に再始動させたり、変動表示している「装飾図柄」を非表示にしておき、その代わりに
興趣性の高い動画像を表示する、といった演出手法により遊技の興趣性を向上させる手法
がその一つである。また、この種のぱちんこ遊技機においては、遊技盤にセンター飾り等
の遊技部品を設けることで遊技の興趣性の向上の一助としている。
【０２１４】
　ぱちんこ遊技機（Ａ２）の課題、このような遊技部品を遊技盤に設けたぱちんこ遊技機
を前側から後側に向かって傾斜させた状態で遊技島に設置すると、遊技領域を流下する或
る遊技球が遊技部品上で滞留してしまう事態が生じて他の遊技球の流下を妨げてしまい遊
技ができない状態となってしまう為、遊技者の遊技の興趣を損なう一因となってしまう。
このため、遊技者の遊技の興趣を損なうのを防止することができるぱちんこ遊技機の提供
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が要望されている。
【０２１５】
　態様（２）に係るぱちんこ遊技機（Ａ２）は、
　遊技球が流下可能な遊技領域が設けられた遊技盤と、
　遊技盤の前面に設けられた透明板と、
　遊技盤に植設された複数の遊技釘と、
　遊技盤の所定位置に設けられ、上面で遊技球が転動可能な遊技部品（例えば、センター
飾りＤ３８）と、
　遊技球の流路上に設けられ、前記遊技部品を遊技盤に螺設する所定の螺子と
を備え、
　前記遊技部品の上面に所定部（例えば、庇部Ｄ３８－１）を有し、
　前記所定部は、手前下方向に傾斜している
ことを特徴とするぱちんこ遊技機である。
【０２１６】
　ぱちんこ遊技機（Ａ２）の効果、本態様に係るぱちんこ遊技機によれば、ぱちんこ遊技
機を前側から後側に向かって傾斜させた状態で遊技島に設置した場合であっても、遊技球
が遊技部品上に滞留してしまう事態を防止することができるという効果を奏する。
【０２１７】
　ぱちんこ遊技機（Ａ３）の背景技術、現在最も普及しているぱちんこ遊技機は、始動口
に遊技球が入球したことを契機として、７セグ等の表示部上で「特別図柄」（或いは主遊
技図柄）と称される図柄が変動表示され、当該特別図柄が特定態様（例えば「７」）とな
った場合、通常遊技状態よりも遊技者にとって利益状態の高い特別遊技状態｛通常時は閉
状態にある大入賞口（いわゆるアタッカー）が所定条件で開放する内容の遊技｝に移行す
るタイプの機種（いわゆる「第一種ぱちんこ遊技機」）である。ここで、遊技者の利益に
直結する特別図柄の表示制御の負担を軽減するために、前記の「特別図柄」とは別に、遊
技の興趣性を高めるための演出用の「装飾図柄」と称される演出用図柄が、前記特別図柄
の変動とシンクロした形で、前記表示部よりもサイズが大きい液晶等のディスプレー上で
変動表示される。そして、特別図柄の変動が開始されると装飾図柄もこれに合わせて変動
を開始し、特別図柄が特定態様（例えば「７」）で停止した場合、装飾図柄もこれに合わ
せて所定態様（例えば「７７７」）で停止することとなる。そして、遊技者は、装飾図柄
が所定態様で停止したことにより、特別遊技へ移行が確定したことを認識する。ここで、
当該仕組みはこの種のぱちんこ遊技機で共通するので、他種との差別化を図るためには、
前記図柄の変動態様を含めた演出全般に対し、いかに工夫を凝らし高い興趣性を付与する
かということに注力されている。例えば、変動表示している「装飾図柄」を一旦停止した
後に再始動させたり、変動表示している「装飾図柄」を非表示にしておき、その代わりに
興趣性の高い動画像を表示する、といった演出手法により遊技の興趣性を向上させる手法
がその一つである。また、この種のぱちんこ遊技機においては、遊技盤に球戻り防止部材
等の遊技部品を設けることで遊技の興趣性の向上の一助としている。
【０２１８】
　ぱちんこ遊技機（Ａ３）の課題、このような球戻り防止部材を遊技領域に設けた状態に
おいて、発射された遊技球が一旦遊技領域に流入した後に案内レール側へ逆流してしまう
事態が生じたり、発射された遊技球が遊技領域に流入した際に、球戻り防止部材の先端で
遊技球が滞留してしまう事態が生じたりして、以降に発射された遊技球の遊技領域への流
入及び遊技の進行を妨げてしまう為、遊技者の遊技の興趣を損なう一因となってしまう。
このため、遊技者の遊技の興趣を損なうのを防止することができるぱちんこ遊技機の提供
が要望されている。
【０２１９】
　態様（３）に係るぱちんこ遊技機（Ａ３）は、
　遊技球が流下可能な遊技領域が設けられた遊技盤と、
　遊技領域に向けて遊技球を発射する発射手段と、
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　発射手段によって発射された遊技球を遊技領域に案内する案内レールと、
　案内レールの出口近傍に設けられ、遊技領域に流入した遊技球が案内レール内に戻るこ
とを防止する防止片（例えば、防止片Ｄ３９－１）と
を備え、
　前記防止片は、遊技領域に発射された遊技球を案内可能な第一位置（例えば、案内位置
）と、遊技領域に流入した遊技球が案内レール内に戻ることを防止する第二位置（例えば
、初期位置）に変位可能であり、
　前記防止片が第二位置に位置している状態においては、前記防止片が上方向を向いてお
り、前記防止片の右側に遊技球が滞留しない
ことを特徴とするぱちんこ遊技機である。
【０２２０】
　ぱちんこ遊技機（Ａ３）の効果、本態様に係るぱちんこ遊技機によれば、発射された遊
技球が一旦遊技領域に流入した後に案内レール側へ逆流することを防止しつつ、遊技球が
遊技領域に滞留することも防止できるという効果を奏する。
【符号の説明】
【０２２１】
Ｍ　主制御基板、ＭＪ　遊技用情報制御手段
ＭＪ１０　入球判定手段、
ＭＪ１１‐Ａ　第１主遊技始動口入球判定手段
ＭＪ１１‐Ｂ　第２主遊技始動口入球判定手段、ＭＪ１１‐Ｈ　補助遊技入球口入球判定
手段
ＭＪ１１‐Ｃ１０　第１大入賞口入球判定手段、ＭＪ１１‐Ｃ２０　第２大入賞口入球判
定手段
ＭＪ２０　乱数取得判定実行手段、ＭＪ２１‐Ａ　第１主遊技乱数取得判定実行手段
ＭＪ２１‐Ｂ　第２主遊技乱数取得判定実行手段、ＭＪ２１‐Ｈ　補助遊技乱数取得判定
実行手段
ＭＪ３０　保留制御手段、ＭＪ３１　保留消化制御手段
ＭＪ３１ｊ　変動開始条件充足判定手段、ＭＪ３２　図柄保留手段
ＭＪ３２‐Ａ　第１主遊技図柄保留手段、ＭＪ３２ｂ‐Ａ　第１主遊技図柄保留情報一時
記憶手段
ＭＪ３２‐Ｂ　第２主遊技図柄保留手段、ＭＪ３２ｂ‐Ｂ　第２主遊技図柄保留情報一時
記憶手段
ＭＪ３２‐Ｈ　補助遊技図柄保留手段、ＭＪ３２ｂ‐Ｈ　補助遊技図柄保留情報一時記憶
手段
ＭＮ　遊技内容決定手段、ＭＮ１０　当否抽選手段
ＭＮ１１‐Ａ　第１主遊技当否抽選手段、ＭＮ１１ｔａ‐Ａ　第１主遊技用当否抽選テー
ブル
ＭＮ１１‐Ｂ　第２主遊技当否抽選手段、ＭＮ１１ｔａ‐Ｂ　第２主遊技用当否抽選テー
ブル
ＭＮ１１‐Ｈ　補助遊技当否抽選手段、ＭＮ１１ｔａ‐Ｈ　補助遊技用当否抽選テーブル
ＭＮ２０　特別遊技移行決定手段、ＭＮ４０　図柄内容決定手段
ＭＮ４１‐Ａ　第１主遊技図柄決定手段、ＭＮ４１ｔａ‐Ａ　第１主遊技図柄決定用抽選
テーブル
ＭＮ４１‐Ｂ　第２主遊技図柄決定手段、ＭＮ４１ｔａ‐Ｂ　第２主遊技図柄決定用抽選
テーブル
ＭＮ４１‐Ｈ　補助遊技図柄決定手段、ＭＮ４１ｔａ‐Ｈ　補助遊技図柄決定用抽選テー
ブル
ＭＮ５０　変動態様決定手段、ＭＮ５１‐Ａ　第１主遊技変動態様決定手段
ＭＮ５１ｔａ‐Ａ　第１主遊技変動態様決定用抽選テーブル、ＭＮ５１‐Ｂ　第２主遊技
変動態様決定手段
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ＭＮ５１ｔａ‐Ｂ　第２主遊技変動態様決定用抽選テーブル、ＭＮ５１‐Ｈ　補助遊技変
動態様決定手段
ＭＮ５１ｔａ‐Ｈ　補助遊技変動態様決定用抽選テーブル、ＭＰ　遊技進行手段
ＭＰ１０　表示制御手段、ＭＰ１１‐Ｃ　第１・第２主遊技図柄制御手段
ＭＰ１１ｔ‐Ｃ　第１・第２主遊技図柄変動管理用タイマ、ＭＰ１１‐Ｈ　補助遊技図柄
制御手段
ＭＰ１１ｔ‐Ｈ　補助遊技図柄変動管理用タイマ、ＭＰ２０‐Ｂ　第２主遊技始動口電動
役物開閉制御手段
ＭＰ２１‐Ｂ　第２主遊技始動口電動役物開閉条件判定手段、ＭＰ２２ｔ‐Ｂ　第２主遊
技始動口電動役物開放タイマ
ＭＰ３０　特別遊技制御手段、ＭＰ３１　条件判定手段
ＭＰ３２　特別遊技内容決定手段、ＭＰ３２ｔａ　特別遊技内容参照テーブル
ＭＰ３３　特別遊技実行手段、ＭＰ３３‐Ｃ　第１・第２大入賞口電動役物開閉制御手段
ＭＰ３３ｃ　入賞球カウンタ、ＭＰ３４　特別遊技時間管理手段
ＭＰ３４ｔ　特別遊技用タイマ、ＭＰ５０　特定遊技制御手段
ＭＰ５１　確変終了条件判定手段、ＭＰ５２　時短終了条件判定手段
ＭＰ５２ｃ　時短回数カウンタ、ＭＢ　遊技状態一時記憶手段
ＭＢ１０‐Ｃ　第１・第２主遊技状態一時記憶手段、ＭＢ１１ｂ‐Ｃ　第１・第２主遊技
図柄情報一時記憶手段
ＭＢ１０‐Ｈ　補助遊技状態一時記憶手段、ＭＢ１１ｂ－Ｈ　補助遊技図柄情報一時記憶
手段
ＭＢ２０ｂ　特別遊技関連情報一時記憶手段、ＭＢ３０ｂ　特定遊技関連情報一時記憶手
段
ＭＴ　情報送信制御手段
ＭＴ１０　コマンド送信用バッファ、ＭＨ　賞球払出決定手段
Ａ　第１主遊技周辺機器、Ａ１０　第１主遊技始動口
Ａ１１ｓ　第１主遊技始動口入球検出装置、Ａ２０　第１主遊技図柄表示装置
Ａ２１ｇ　第１主遊技図柄表示部、Ａ２１ｈ　第１主遊技図柄保留表示部
Ｂ　第２主遊技周辺機器、Ｂ１０　第２主遊技始動口
Ｂ１１ｓ　第２主遊技始動口入球検出装置、Ｂ１１ｄ　第２主遊技始動口電動役物
Ｂ２０　第２主遊技図柄表示装置、Ｂ２１ｇ　第２主遊技図柄表示部
Ｂ２１ｈ　第２主遊技図柄保留表示部、Ｃ　第１・第２主遊技共用周辺機器
Ｃ１０　第１大入賞口、Ｃ１１ｓ　第１大入賞口入賞検出装置
Ｃ１１ｄ　第１大入賞口電動役物、Ｃ２０　第２大入賞口
Ｃ２１ｓ　第２大入賞口入賞検出装置、Ｃ２１ｄ　第２大入賞口電動役物
Ｄ３８　センター飾り、Ｄ３８－１　庇部、Ｄ３８－２　流路、Ｄ３８－４　流路
Ｄ３９　球戻り防止部材、Ｄ３９－１　防止片、Ｄ３９－２　ベース
Ｈ　補助遊技周辺機器、Ｈ１０　補助遊技始動口
Ｈ１１ｓ　補助遊技始動口入球検出装置、Ｈ２０　補助遊技図柄表示装置
Ｈ２１ｇ　補助遊技図柄表示部、Ｈ２１ｈ　補助遊技図柄保留表示部
Ｐ１０　左一般入賞口、Ｐ２０　右一般入賞口
Ｓ　副制御基板、ＳＭ　副遊技制御手段（サブメイン制御部）
ＭＨ２０　メイン表示装置、ＳＨ２０　サブ表示装置
ＳＭ１０　表示情報受信手段、ＳＭ１１ｂ　メイン側情報一時記憶手段
ＳＭ２０　演出表示制御手段、ＳＭ２１　装飾図柄表示制御手段
ＳＭ２１ｎ　装図表示内容決定手段、ＳＭ２１ｔａ　装図変動内容決定用抽選テーブル
ＳＭ２１ｔａ‐２　装飾図柄演出テーブル、ＳＭ２１ｂ　装図関連情報一時記憶手段
ＳＭ２１ｔ‐１　第１装図変動時間管理タイマ、ＳＭ２２　装図保留情報表示制御手段、
ＳＭ２２ｂ　装図保留情報一時記憶手段、ＳＭ２３　背景演出表示制御手段
ＳＭ２３ｎ　背景演出表示内容決定手段、ＳＭ２３ｂ　背景演出関連情報一時記憶手段
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ＳＭ２４　予告演出表示制御手段、ＳＭ２４ｎ　予告演出表示内容決定手段
ＳＭ２４ｂ　予告演出関連情報一時記憶手段、ＳＭ２５　リーチ演出表示制御手段
ＳＭ２５ｎ　リーチ演出表示内容決定手段、ＳＭ２５ｂ　リーチ演出関連情報一時記憶手
段
ＳＭ２７　右打ち表示制御手段
ＳＭ４０　情報送受信制御手段
ＳＳ　演出表示手段（サブサブ制御部）、ＳＳ１０　副情報送受信制御手段
ＳＳ２０　画像表示制御手段、ＳＳ２１ｂ　画像表示関連情報一時記憶手段
ＳＧ　演出表示装置、ＳＧ１０　表示領域
ＳＧ１１　装飾図柄表示領域、ＳＧ１２　第１保留表示領域
ＳＧ１３　第２保留表示領域
ＫＨ　賞球払出制御基板
ＫＥ　賞球払出装置
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