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(57)【要約】　　　（修正有）
【課題】遊技者に発射強度の強弱を指示する演出を実行
するに際して、遊技者にとって理解し易い演出とするこ
とができる遊技機を提供する。
【解決手段】主遊技部側から第一主遊技推奨発射情報を
受信した場合、記憶している副遊技推奨発射情報が第二
副遊技推奨発射情報である場合には、受信した第一主遊
技推奨発射情報に基づき、第一報知画像を表示し得るよ
う構成されており、主遊技部側から第二主遊技推奨発射
情報を受信した場合、記憶している副遊技推奨発射情報
が第二副遊技推奨発射情報である場合には、記憶してい
る第二副遊技推奨発射情報に基づき、第二報知画像を表
示し得るよう構成されており、主遊技部側から第二主遊
技推奨発射情報を受信した場合、記憶している副遊技推
奨発射情報が第一副遊技推奨発射情報である場合には、
受信した第二主遊技推奨発射情報に基づき、第二報知画
像を表示し得るよう構成されている。
【選択図】図２４
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【特許請求の範囲】
【請求項１】
　第二領域側を流下する遊技球のほうが、第一領域側を流下する遊技球よりも、入球が容
易となる位置に配置されている、遊技球が入球可能な入球口と、
　遊技の進行を制御する主遊技部と、
　情報を表示可能な情報表示部と、
　情報表示部への情報表示を制御する副遊技部と
を備え、
　主遊技部は、
　遊技の状態に基づき、第一領域側と第二領域側とのどちらに遊技球を発射するべきかに
関わる情報である主遊技推奨発射情報を生成可能であり、
　主遊技推奨発射情報として、第一領域側に遊技球を発射するべきかに関わる情報である
第一主遊技推奨発射情報と、第二領域側に遊技球を発射するべきかに関わる情報である第
二主遊技推奨発射情報と、を少なくとも有しており、
　生成した主遊技推奨発射情報と遊技の状態に関する情報とを副遊技部側へ送信する遊技
情報送信手段と
を備え、
　副遊技部は、
　主遊技部側から送信された主遊技推奨発射情報と遊技の状態に関する情報とを受信する
遊技情報受信手段と、
　主遊技部から受信した遊技の状態に関する情報に基づき、第一領域側と第二領域側との
どちらに遊技球を発射するべきかに関わる情報である副遊技推奨発射情報を生成して記憶
可能であり、
　副遊技推奨発射情報として、第一領域側に遊技球を発射するべきかに関わる情報である
第一副遊技推奨発射情報と、第二領域側に遊技球を発射するべきかに関わる情報である第
二副遊技推奨発射情報と、を少なくとも有しており、
　遊技球を第一領域側に向けて発射するよう報知可能な遊技情報である第一報知画像と遊
技球を第二領域側に向けて発射するよう報知可能な遊技情報である第二報知画像とを情報
表示部にて表示可能に構成されており、
　主遊技部側から第一主遊技推奨発射情報を受信した場合、記憶している副遊技推奨発射
情報が第一副遊技推奨発射情報である場合には、当該記憶している第一副遊技推奨発射情
報に基づき、第一報知画像を表示し得るよう構成されており、
　主遊技部側から第一主遊技推奨発射情報を受信した場合、記憶している副遊技推奨発射
情報が第二副遊技推奨発射情報である場合には、当該受信した第一主遊技推奨発射情報に
基づき、第一報知画像を表示し得るよう構成されており、
　主遊技部側から第二主遊技推奨発射情報を受信した場合、記憶している副遊技推奨発射
情報が第二副遊技推奨発射情報である場合には、当該記憶している第二副遊技推奨発射情
報に基づき、第二報知画像を表示し得るよう構成されており、
　主遊技部側から第二主遊技推奨発射情報を受信した場合、記憶している副遊技推奨発射
情報が第一副遊技推奨発射情報である場合には、当該受信した第二主遊技推奨発射情報に
基づき、第二報知画像を表示し得るよう構成されている
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（スタートチャッカー）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
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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。
【先行技術文献】
【特許文献】
【０００４】
【特許文献１】特開２０１５－１１９８７１号公報
【発明の概要】
【発明が解決しようとする課題】
【０００５】
　例えば、遊技の進行状況に応じて、遊技者に発射強度の強弱を指示する演出（いわゆる
右打ち演出・左打ち演出等）は従来より存在しているが、遊技者にとって理解し易い演出
とするためには、更なる改善が必要となっているという課題が存在する。
【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、
　第二領域側を流下する遊技球のほうが、第一領域側を流下する遊技球よりも、入球が容
易となる位置に配置されている、遊技球が入球可能な入球口（例えば、第２主遊技始動口
Ｂ１０）と、
　遊技の進行を制御する主遊技部（例えば、主制御基板Ｍ）と、
　情報を表示可能な情報表示部（例えば、演出表示装置ＳＧ）と、
　情報表示部（例えば、演出表示装置ＳＧ）への情報表示を制御する副遊技部（例えば、
副制御基板Ｓ）と
を備え、
　主遊技部（例えば、主制御基板Ｍ）は、
　遊技の状態に基づき、第一領域側と第二領域側とのどちらに遊技球を発射するべきかに
関わる情報である主遊技推奨発射情報を生成可能であり、
　主遊技推奨発射情報として、第一領域側に遊技球を発射するべきかに関わる情報である
第一主遊技推奨発射情報と、第二領域側に遊技球を発射するべきかに関わる情報である第
二主遊技推奨発射情報と、を少なくとも有しており、
　生成した主遊技推奨発射情報と遊技の状態に関する情報とを副遊技部（例えば、副制御
基板Ｓ）側へ送信する遊技情報送信手段と
を備え、
　副遊技部（例えば、副制御基板Ｓ）は、
　主遊技部（例えば、主制御基板Ｍ）側から送信された主遊技推奨発射情報と遊技の状態
に関する情報とを受信する遊技情報受信手段と、
　主遊技部（例えば、主制御基板Ｍ）から受信した遊技の状態に関する情報に基づき、第
一領域側と第二領域側とのどちらに遊技球を発射するべきかに関わる情報である副遊技推
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奨発射情報を生成して記憶可能であり、
　副遊技推奨発射情報として、第一領域側に遊技球を発射するべきかに関わる情報である
第一副遊技推奨発射情報と、第二領域側に遊技球を発射するべきかに関わる情報である第
二副遊技推奨発射情報と、を少なくとも有しており、
　遊技球を第一領域側に向けて発射するよう報知可能な遊技情報である第一報知画像と遊
技球を第二領域側に向けて発射するよう報知可能な遊技情報である第二報知画像とを情報
表示部（例えば、演出表示装置ＳＧ）にて表示可能に構成されており、
　主遊技部（例えば、主制御基板Ｍ）側から第一主遊技推奨発射情報を受信した場合、記
憶している副遊技推奨発射情報が第一副遊技推奨発射情報である場合には、当該記憶して
いる第一副遊技推奨発射情報に基づき、第一報知画像を表示し得るよう構成されており、
　主遊技部（例えば、主制御基板Ｍ）側から第一主遊技推奨発射情報を受信した場合、記
憶している副遊技推奨発射情報が第二副遊技推奨発射情報である場合には、当該受信した
第一主遊技推奨発射情報に基づき、第一報知画像を表示し得るよう構成されており、
　主遊技部（例えば、主制御基板Ｍ）側から第二主遊技推奨発射情報を受信した場合、記
憶している副遊技推奨発射情報が第二副遊技推奨発射情報である場合には、当該記憶して
いる第二副遊技推奨発射情報に基づき、第二報知画像を表示し得るよう構成されており、
　主遊技部（例えば、主制御基板Ｍ）側から第二主遊技推奨発射情報を受信した場合、記
憶している副遊技推奨発射情報が第一副遊技推奨発射情報である場合には、当該受信した
第二主遊技推奨発射情報に基づき、第二報知画像を表示し得るよう構成されている
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、遊技者に発射強度の強弱を指示する演出を実行
するに際して、遊技者にとって理解し易い演出と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、主制御基板側での電動役物
駆動判定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図
柄表示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にて用いられるテーブル構成図である。
【図１１】図１１は、本実施形態に係るぱちんこ遊技機における、主制御基板側での特定
遊技終了判定処理のフローチャートである。
【図１２】図１２は、本実施形態に係るぱちんこ遊技機における、主制御基板側での特別
遊技作動条件判定処理のフローチャートである。
【図１３】図１３は、本実施形態に係るぱちんこ遊技機における、主制御基板側での特別
遊技制御処理のフローチャートである。
【図１４】図１４は、本実施形態に係るぱちんこ遊技機における、主制御基板側での振分
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遊技実行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
遊技終了後の遊技状態決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、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１７】図１７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
の初期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
の保留情報管理処理の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
の第１示唆演出実行制御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
の第２示唆演出実行制御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
の装飾図柄表示内容決定処理のフローチャートである。
【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
の装飾図柄表示制御処理のフローチャートである。
【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
の特別遊技関連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
の発射位置報知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
イン制御部側でのメインフローチャートである。
【図２６】図２６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
イン制御部側での初期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
イン制御部側での第１示唆演出実行制御処理のフローチャートである。
【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
イン制御部側での第２示唆演出実行制御処理のフローチャートである。
【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
イン制御部側での発射位置報知制御処理のフローチャートである。
【図３０】図３０は、第２実施形態に係るぱちんこ遊技機の正面図である。
【図３１】図３１は、第２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３２】図３２は、第２実施形態に係るぱちんこ遊技機における、主制御基板側での発
射指示表示部制御処理のフローチャートである。
【図３３】図３３は、第２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３４】図３４は、第２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３５】図３５は、第２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
遊技テーブル構成図である。
【図３６】図３６は、第２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
遊技テーブル構成図である。
【図３７】図３７は、第２実施形態に係るぱちんこ遊技機における、主制御基板側での限
定頻度Ａ変動態様決定処理のフローチャートである。
【図３８】図３８は、第２実施形態に係るぱちんこ遊技機における、主制御基板側での限
定頻度Ｂ変動態様決定処理のフローチャートである。
【図３９】図３９は、第２実施形態に係るぱちんこ遊技機における、主制御基板側での限
定頻度テーブル構成図である。
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【図４０】図４０は、第２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４１】図４１は、第２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４２】図４２は、第２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
別遊技制御処理のフローチャートである。
【図４３】図４３は、第２実施形態に係るぱちんこ遊技機における、主制御基板側での発
射指示コマンド内容の一例である。
【図４４】図４４は、第２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判定処理のフローチャートである。
【図４５】図４５は、第２実施形態に係るぱちんこ遊技機における、主制御基板側での小
当り遊技制御処理のフローチャートである。
【図４６】図４６は、第２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４７】図４７は、第２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４８】図４８は、第２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
での特別遊技中演出実行処理のフローチャートである。
【図４９】図４９は、第２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
での発射位置報知制御処理のフローチャートである。
【図５０】図５０は、第２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
での滞在ステージ決定処理のフローチャートである。
【図５１】図５１は、第２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発射位置報知制御処理のフローチャートである。
【図５２】図５２は、第２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右打ち画像表示制御処理のフローチャートである。
【図５３】図５３は、第２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左打ち画像表示制御処理のフローチャートである。
【図５４】図５４は、第３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５５】図５５は、第３実施形態係に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５６】図５６は、第３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５７】図５７は、第３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５８】図５８は、第３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
遊技テーブル構成図である。
【図５９】図５９は、第３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
別遊技制御処理のフローチャートである。
【図６０】図６０は、第３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
での発射位置報知制御処理のフローチャートである。
【図６１】図６１は、第３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
での遊技補助演出表示制御処理のフローチャートである。
【図６２】図６２は、第４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
別遊技制御処理のフローチャートである。
【図６３】図６３は、第４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
での発射位置報知制御処理のフローチャートである。
【図６４】図６４は、第４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
での特別遊技中報知画像表示制御処理のフローチャートである。
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【図６５】図６５は、第４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発射位置報知制御処理のフローチャートである。
【図６６】図６６は、第４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特別遊技中報知画像表示制御処理のフローチャートである。
【図６７】図６７は、第５実施形態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６８】図６８は、第５実施形態係るぱちんこ遊技機における、サブメイン制御部側で
の待機デモ表示制御処理のフローチャートである。
【図６９】図６９は、第５実施形態係るぱちんこ遊技機における、待機デモイメージ図で
ある。
【図７０】図７０は、第６実施形態係るぱちんこ遊技機における、サブメイン制御部側で
の発射位置報知制御処理のフローチャートである。
【図７１】図７１は、第６実施形態係るぱちんこ遊技機における、サブメイン制御部側で
の報知画像確認処理のフローチャートである。
【図７２】図７２は、第７実施形態係るぱちんこ遊技機における、サブメイン制御部側で
の右打ち画像表示制御処理のフローチャートである。
【図７３】図７３は、第７実施形態係るぱちんこ遊技機における、サブメイン制御部側で
の左打ち画像表示制御処理のフローチャートである。
【図７４】図７４は、第７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、主制
御基板側での特別遊技制御処理のフローチャートである。
【図７５】図７５は、第７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発射位置報知制御処理のフローチャートである。
【図７６】図７６は、第７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右打ち警告表示制御処理のフローチャートである。
【図７７】図７７は、第７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左打ち警告表示制御処理のフローチャートである。
【図７８】図７８は、第８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
での待機デモ表示制御処理のフローチャートである。
【図７９】図７９は、第８実施形態に係るぱちんこ遊技機における、待機デモイメージ図
２である。
【図８０】図８０は、第９実施形態に係るぱちんこ遊技機における、正面図である。
【図８１】図８１は、第９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８２】図８２は、第９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
での発射位置報知制御処理のフローチャートである。
【図８３】図８３は、第９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
での可動体役物駆動制御処理のフローチャートである。
【図８４】図８４は、第９実施形態に係るぱちんこ遊技機における、報知画像指示コマン
ドの一例である。
【図８５】図８５は、第９実施形態に係るぱちんこ遊技機における、役物回避報知画像イ
メージ図である。
【図８６】図８６は、本例に係るぱちんこ遊技機における、報知画像イメージ図である。
【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「スルーチャッカー」への通過も含む。
「識別情報」とは、五感（視覚、聴覚、触覚等）を通じて情報の種類を識別可能であれば
どのような形態でもよいが、好適には、視覚的なもの、例えば、数字、文字、図柄等の形
状のあるものを挙げることができる。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（特図）や装飾図柄（装図）と呼ぶことがあるが、「特別図柄（特図）」



(8) JP 2018-99471 A 2018.6.28

10

20

30

40

50

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（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。「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＝入賞容易状態であり、閉状態
＝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）
」、識別図柄の変動態様（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（例えば始動入球口）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、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、普通図柄時短状態、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が長い、可変部材の開放当選確率が高い、可変部材の開
放抽選の結果報知の時間が短い）、等の任意の一又は複数の組合せである。「単位時間あ
たりにおける易入球遊技の期待平均実行時間」とは、補助遊技図柄の図柄変動が絶え間な
く行われる状況（例えば、補助遊技図柄に係る保留が常に存在している状況）を仮定した
場合において、始動口に取り付けられた可変部材の単位時間（例えば、５分間）あたりに
おける開放期間が占める割合を意味しているが、内部処理的には、前述した遊技状態に基
づき換言すると、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
開放期間の長短（いわゆる開放延長機能作動状態・非作動状態）、可変部材の開放契機と
なる普通図柄（補助遊技図柄）の当選確率の高低（いわゆる普図高確率状態・低確率状態
）、可変部材の開放契機となる普通図柄（補助遊技図柄）の変動時間の長短（いわゆる普
図変動短縮機能非作動状態・作動状態）、等の任意の一又は複数の組合せによって実現さ
れるものである。
【００１０】
　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
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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
逆としてもよい。更に、以下の実施形態や変更例において示す具体的一例としての数値｛
例えば、抽選実行時における当選確率、特別遊技時における最大ラウンド数、図柄変動時
間、各遊技状態における継続回数、等｝は、あくまで一例であり、特に、異なる条件下（
例えば、第１主遊技側と第２主遊技側との条件別、確率変動遊技時と非確率変動遊技時と
の条件別、時間短縮遊技時と非時間短縮遊技時との条件別、等）において示した数値の大
小関係や組み合わせは、以下の実施形態や変更例の趣旨を大きく逸脱しない限りにおいて
は、適宜変更してもよいものであると理解すべきである。例えば、第１主遊技側と第２主
遊技側とで、抽選実行時における当選確率や特別遊技時における最大ラウンド数の期待値
における大小関係が、第１主遊技側＝第２主遊技側となるよう例示されていたとしても、
当該大小関係を第１主遊技側＜第２主遊技側とする、或いは、第１主遊技側＞第２主遊技
側とするといったように適宜変更してもよい（その他の数値、条件下についても同様）。
また、例えば、確率変動遊技状態の継続回数として、次回大当りが発生するまで継続する
との趣旨に基づき構成するに際し、継続回数として「６５５３５」をセットするのか（実
質的に継続するよう構成する）、或いは、継続回数をセットせずに次回大当りが発生する
まで確率変動遊技状態を維持する、といった同一趣旨に基づく実現方法の選択肢において
も、以下の実施形態や変更例の趣旨を大きく逸脱しない限りにおいては、適宜変更しても
よいものであると理解すべきである。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
てもよいし、主遊技時短フラグおよび補助遊技時短フラグオンである状態を示すものであ
ってもよい。補助遊技時短フラグオンである状態を含む時間短縮遊技状態とは、開放時間
延長機能が作動してい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。
【００１１】
　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－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、上球皿Ｄ２０と下球
皿Ｄ２２の間にはスピーカＤ２４が設けられており、遊技状態等に応じた効果音が出力さ
れる。
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【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（又は振分入賞口Ｃ２０
と呼ぶことがある）、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Ｈ２０、センター飾りＤ３８及びアウト口Ｄ３
６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入賞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
Ａ１１ｓ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Ａ１０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入賞口として設置されて
いる。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
Ｂ１１ｓ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
が離隔して設けられており、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、図示しない複数の遊技釘及び風車等の機構により、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に誘導され難いよう構成されている。他方、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、図示しない複数の遊技
釘及び風車等の機構により、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されている。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。
【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とが離隔
して配置されているが、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とを上下方向に重ねるように配置していたり、入口を共通化して内部に振分機構
を有する１のユニット内で第１主遊技始動口Ａ１０と第２主遊技始動口Ｂ１０とを左右に
並べて配置するようにしたりしてもよい。また、第１主遊技始動口Ａ１０、第２主遊技始
動口Ｂ１０の他に、第１主遊技、または第２主遊技の何れかに対応する第３主遊技始動口
を別途設けることも可能である。
【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。なお本実施形態では、補助遊
技図柄が当り図柄で停止することで開放することとなる電動役物（本実施形態においては
、第２主遊技始動口Ｂ１０に設けられているため第２主遊技始動口電動役物Ｂ１１ｄと称
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している）は、第２主遊技始動口に設けられているが、前述した第１主遊技始動口、第３
主遊技始動口に設けるものであってもよい（その場合、電動役物を第１主遊技始動口電動
役物又は第３主遊技始動口電動役物と称してもよい）。
【００２０】
　ここで、本実施形態においては、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、補助遊技始動口Ｈ１０に誘導され難い一方、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、補助遊技始動口Ｈ１０に誘導され易いよう構成さ
れている｛但し、これには限定されず、遊技領域Ｄ３０の左側（遊技領域中央を基準）を
流下する遊技球についても、補助遊技始動口Ｈ１０の他に別途設けられる左側補助遊技始
動口に誘導され易いよう構成してもよい｝。
【００２１】
　次に、アウト口Ｄ３６の上方（特に、遊技領域Ｄ３０の右側）には、第１大入賞口Ｃ１
０と第２大入賞口Ｃ２０とが設けられており、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（特別図柄）又は第２主遊技図柄（特別
図柄）が大当り図柄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の上
方（特に、遊技領域Ｄ３０の右側）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大入賞口ソレノイドＣ１
３）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、大入賞口に設けられた板状部材が大入賞口の開口をふさぐ方向に突き出し
た状態である進出状態と反対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、スライド式アタッカーであり、遊技領域Ｄ３０から突出し遊技領域Ｄ３０を
流下する遊技球を受入れ可能な箱状の部材を大入賞口自体が有しており、進出状態にある
場合には当該箱状の部材への遊技球の受け入れが阻害されることで大入賞口が閉状態とな
り、退避状態にある場合には当該箱状の部材への遊技球の受け入れが許容されることで大
入賞口が開状態となる構成）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（特別図柄）又は第２主遊技図柄（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
上方（特に、遊技領域Ｄ３０の右側）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Ｃ
２３）と、特定領域Ｃ２２と、特定領域入球検出装置Ｃ２２ｓ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。また、特定領域
入球検出装置Ｃ２２ｓは、特定領域Ｃ２２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特定領域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及び特定領域入球検出装置Ｃ２２ｓ
のいずれか一方に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Ｃ
２１ｄ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
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賞し易い開放状態とに第２大入賞口Ｃ２０を可変させる（第２大入賞口ソレノイドＣ２３
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、これには限定されず、前述したスライド式アタッカーを用いるものであ
ってもよい。また、本例では特に図示していないが、特定領域Ｃ２２に遊技球が入球容易
である第１位置と、特定領域Ｃ２２に遊技球が入球困難な第２位置とに変位する弁状の遮
蔽部材を設けてもよい（その場合、大当り図柄に応じて、当該遮蔽部材の開閉態様を異な
らせるよう構成してもよい）。
【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
技図柄）自体に演出的な役割を持たせて第１装飾図柄（第２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ＳＧ１
０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保留表示部Ｓ
Ｇ１２（及び第２保留表示部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ＬＥＤ等の他の表示手段で構成されていてもよい。次に、第１保留表示部ＳＧ１
２（及び第２保留表示部ＳＧ１３）は、４個の図形画像表示から構成され、当該図形画像
による保留表示は、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、補助遊技側の保留数に
相当する。なお、図示はしていないが、補助遊技図柄に関する表示や、補助遊技図柄保留
に関する表示についても、演出表示装置ＳＧに表示を行うことは可能である。
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【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演出制御手段（サブメイン制御部、サブ
メイン基板とも称することがある）ＳＭと、主に演出表示を実行するサブサブ制御部（サ
ブサブ基板とも称することがある）ＳＳ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Ｋ
Ｈ、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、電断時に情報を保持するためのバックアップ領域（及びバック
アップ用電源）が搭載されている。また、サブメイン制御部ＳＭは、内蔵電源によって現
在時刻を計時し続けるリアルタイムクロックＲＴＣを有している。
【００３１】
　ここで、リアルタイムクロックＲＴＣとは、サブメイン制御部ＳＭの基板上に設けられ
た、計時を行う装置（集積回路）である。リアルタイムクロックＲＴＣは、基板上のＣＰ
Ｕに対する電源から独立した別電源（バッテリー）を有しており、遊技機に対する電力の
供給が行われていない間も計時を継続するため、工場出荷時等に設定された日付・時刻に
基づき、現在の日付・時刻を供給することが可能である。しかしながら、リアルタイムク
ロックＲＴＣは、一般的な水晶時計と同様に、クオーツの振動によって計時を行っている
ため、振動や低温・高温の影響を受け、リアルタイムクロックＲＴＣを備えた遊技機毎に
１日あたり約０．３～２．０秒程度の誤差が生じる場合がある。
【００３２】
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　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。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Ａ１１
ｓ、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、特別遊技の実行有無に拘わらず常時開口しており
且つ賞球はあるが図柄抽選等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である遊技周辺機器（図中の
、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）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。
【００３３】
　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。
【００３４】
　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ＫＨ内に、発射装置の制御回路部（発射制御基板Ｄ４０）が併設されてお
り、賞球払出制御基板ＫＨと発射装置Ｄ４２（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。
【００３５】
　次に、副制御基板Ｓは、前述したように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（不図示であるが、
いわゆる演出用の可動体役物のモータ・ソレノイド等）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ＳＭ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ＳＧ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ＳＧ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Ｓ
Ｍ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。
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【００３６】
　次に、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。
【００３７】
　尚、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」～「６５５３５」（２バイト
乱数）や「０」～「２５５」（１バイト乱数）、「０」～「９９９」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。
【００３８】
　また、限定頻度とは、特定の図柄（大当り図柄や小当り図柄など、特別電動役物が作動
することとなる図柄）が停止表示され、特別電動役物の作動が終了した後の予め定められ
た期間（期間は複数の場合もある）における主遊技図柄の変動態様の種類及び／又は選択
率が、変化することであり、前述した予め定められた期間において１変動以上制御される
状態（限定頻度状態）を示す。また、限定頻度状態における主遊技図柄に係る変動態様を
決定する際に参照される変動態様決定用抽選テーブルを限定頻度テーブルと称しており、
限定頻度テーブルは複数種類有していてもよく、前回の特別電動役物の作動契機となった
特定の図柄の種類や特別遊技終了後の主遊技図柄の変動回数等によって参照する限定頻度
テーブルが切り替えられるよう構成されている。また、限定頻度テーブルＡと参照してい
る状態（限定頻度Ａ状態とも称する）から限定頻度テーブルＢを参照している状態（限定
頻度Ｂ状態とも称する）に切り替わることや、限定頻度テーブルＡを参照している状態か
ら、現在の遊技状態における共通に使用される共通の変動態様決定用抽選テーブルを使用
する状態（通常状態）を経由して、限定頻度テーブルＢを参照する状態に切り替わること
を限定頻度状態が遷移すると称している。尚、限定頻度状態は１つの遊技状態においても
複数有することができるよう構成されており、１つの遊技状態にて複数回限定頻度状態が
遷移するよう構成してもよい。尚、限定頻度テーブルを参照して主遊技図柄の変動態様を
決定する場合には、共通の限定頻度テーブルを参照して変動態様の選択率を異ならせる（
即ち、選択対象となる変動態様自体は同一であるが、選択率が異なる）といった方法（或
いは、選択対象となる変動態様及び選択率は同一であるが、選択された変動態様に係る変
動時間値に更なる固定値を加算するといった方法）を採用するよう構成してもよい。
【００３９】
　ここで、本実施形態に係るぱちんこ遊技機は、ゼロクリア可能な第１・第２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、本実施
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形態に係るぱちんこ遊技機は、時間を計測可能な補助遊技図柄変動管理用タイマＭＰ１１
ｔ‐Ｈを更に備えている。また、本実施形態に係るぱちんこ遊技機は、第２主遊技始動口
電動役物Ｂ１１ｄ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Ｍ
Ｐ２２ｔ‐Ｂとを有している。また、本実施形態に係るぱちんこ遊技機は、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ＭＰ３
４ｔを更に有している。
【００４０】
　ここで、本例に係るぱちんこ遊技機は、確変回数をカウント可能な確変回数カウンタＭ
Ｐ５１ｃ、時短回数をカウント可能な時短回数カウンタＭＰ５２ｃ、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、さらには
、第２主遊技始動口電動役物（普通電動役物と称することがある）に関する補助遊技時時
短遊技状態（開放延長状態）を指す。
【００４１】
　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。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、本実施形態に係るぱちんこ遊
技機は、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）。
【００４２】
　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。
【００４３】
　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。
【００４４】
　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。
【００４５】
　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と、通常遊技の際には閉状態にあり、振分遊技の際には所定条件下で開状態となる第２
大入賞口Ｃ２０を有している。
【００４６】
　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。
【００４７】
　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。
【００４８】
　ここで、表示領域ＳＧ１０は、装飾図柄を変動表示するための装飾図柄表示領域ＳＧ１
１と、主遊技保留情報を表示する第１保留表示部ＳＧ１２（及び第２保留表示部ＳＧ１３
）と、を有している。
【００４９】
　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。
【００５０】
　次に、図４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（不図示であるが、レジスタの初期化や入出力ポートの設定等を
行う）、ステップ１００２で、主制御基板ＭのＣＰＵＭＣ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のＣＰＵＭＣ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、主制御基板ＭのＣ
ＰＵＭＣ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）
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、ステップ１００８で、主制御基板ＭのＣＰＵＭＣ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のＣＰＵ
ＭＣ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ＲＡ
Ｍ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の
ＣＰＵＭＣ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の
ＣＰＵＭＣ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１．５ｍｓ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。
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尚、ステップ１０１８の処理の実行後は、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。
【００５１】
　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のＣＰＵＭＣ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１．５ｍｓ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のＣＰＵＭＣ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のＣ
ＰＵＭＣ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のＣＰＵＭＣ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のＣＰＵＭＣ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のＣＰＵＭＣ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のＣＰＵＭＣは、後述の特別遊
技制御処理を実行する。次に、ステップ１９１０で、主制御基板Ｍ（特に賞球払出決定手
段ＭＨ）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１９２０で、主制御基板ＭのＣＰＵＭＣ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１
９３０で、主制御基板ＭのＣＰＵＭＣ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。
【００５２】
　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のＣＰＵＭＣ
は、リセット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
のＣＰＵＭＣ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１０２２で、主制御基板ＭのＣＰＵＭＣ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
。
【００５３】
　次に、図５は、図４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、主制御基板ＭのＣ
ＰＵＭＣ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１１０３で、主制御基板Ｍ
のＣＰＵＭＣは、補助遊技始動口Ｈ１０への遊技球の入球が検出された旨の情報である、
補助遊技始動口入球検出コマンドを、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１９３０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１１０４で、主制御基板ＭのＣ
ＰＵＭＣは、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、主制御基板ＭのＣＰＵＭＣ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、主制御基
板ＭのＣＰＵＭＣは、何個目の保留であるかという情報と共に、当該乱数をセットする形
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１
１０２及びステップ１１０４でＮｏの場合も、次の処理（ステップ１２００の処理）に移
行する。
【００５４】
　次に、図６は、図４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、主制御基板ＭのＣＰＵＭＣ
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は、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Ｙｅｓの
場合、ステップ１２０４で、主制御基板ＭのＣＰＵＭＣは、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、
主制御基板ＭのＣＰＵＭＣは、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、主制御基板ＭのＣＰＵＭＣ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）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）して主
制御基板ＭのＲＡＭ領域に一時記憶する。
【００５５】
　ここで、同図右は、補助遊技停止図柄決定用抽選テーブルの一例である。同テーブルに
示されるように、本例においては、停止図柄は「Ｄ０、Ｄ１、Ｄ２」が存在し、当り図柄
となる停止図柄は「Ｄ１、Ｄ２」であり、夫々が停止したことに起因して開放することと
なる電動役物の開放態様は、非時間短縮遊技時においては、停止した図柄が「Ｄ１、Ｄ２
」である場合、開放態様は（０．２秒間開放→閉鎖）である。また、時間短縮遊技時にお
いては、停止した図柄が「Ｄ１」である場合、開放態様は（１秒間開放→１秒間閉鎖→１
秒間開放→１秒間閉鎖→１秒間開放→閉鎖）であり、停止した図柄が「Ｄ２」である場合
、開放態様は（０．２秒間開放→０．８秒間閉鎖→４．０秒間開放→閉鎖）であるよう構
成されている。尚、非時間短縮遊技時である場合（補助遊技時短フラグがオフである場合
）の停止図柄はハズレ図柄「Ｄ０」となり易く、時間短縮遊技時（補助遊技時短フラグが
オンである場合）には停止図柄は当り図柄「Ｄ１」となり易いようそれぞれの遊技状態で
補助遊技に関する当否抽選のテーブルが異なるように構成されている（補助遊技確変機能
の作動有無）。
【００５６】
　次に、ステップ１２１８で、主制御基板ＭのＣＰＵＭＣ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ＭＰ１１ｔ－
Ｈ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１秒、補助遊技時短フラグがオフの場合には５．５秒）をセットする。そして、ステ
ップ１２２０で、主制御基板ＭのＣＰＵＭＣは、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、主制御基板ＭのＣＰＵＭＣは、補助遊技図柄に関する当該
保留球を１減算した上で主制御基板ＭのＲＡＭ領域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。
【００５７】
　次に、ステップ１２２４で、主制御基板ＭのＣＰＵＭＣは、補助遊技図柄変動管理用タ
イマＭＰ１１ｔ－Ｈ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、主制御基板Ｍの
ＣＰＵＭＣは、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
、主制御基板ＭのＣＰＵＭＣは、補助遊技図柄変動中フラグをオフにする。
【００５８】
　次に、ステップ１２３０で、主制御基板ＭのＣＰＵＭＣは、当該補助遊技図柄の停止図
柄が「当り」（本例では、Ｄ１・Ｄ２）であるか否かを判定する。ステップ１２３０でＹ
ｅｓの場合、ステップ１２３２で、主制御基板ＭのＣＰＵＭＣは、補助遊技側の当り図柄
及び遊技状態に基づき、開放態様（例えば、時間短縮遊技時における、当り図柄「Ｄ１」
の場合には、１秒間開放→１秒間閉鎖→１秒間開放→１秒間閉鎖→１秒間開放→閉鎖とな
る開放態様、当り図柄「Ｄ２」の場合には、０．２秒間開放、０．８秒間閉鎖、４．０秒
間開放→閉鎖となる開放態様）を決定し、第２主遊技始動口電動役物開放タイマＭＰ２２
ｔ－Ｂに電動役物の開放時間（開閉時間）に係る所定時間をセットする。次に、ステップ
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１２３４で、主制御基板ＭのＣＰＵＭＣは、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、主制御基板ＭのＣＰＵＭＣは、第２主遊技始動口電動役物開放タ
イマＭＰ２２ｔ－Ｂをスタートした後、第２主遊技始動口電動役物Ｂ１１ｄを開放する。
【００５９】
　次に、ステップ１２４２で、主制御基板ＭのＣＰＵＭＣは、第２主遊技始動口電動役物
開放タイマＭＰ２２ｔ－Ｂを参照して、第２主遊技始動口電動役物Ｂ１１ｄ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１２４２でＹｅｓの場合、ステップ
１２４４及びステップ１２４６で、主制御基板ＭのＣＰＵＭＣ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。
【００６０】
　尚、ステップ１２０２でＮｏの場合にはステップ１２４２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及びステップ１２４２でＮｏの場合には次の処理（ステップ１３００の処
理）に移行する。
【００６１】
　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）。このように制御することによって、はずれ図柄「Ｄ０」が停止した際に、補助遊技
にてはずれとなったことを十分に遊技者が視認できる時間を設けることが可能となる。な
お、電動役物の作動中には当り図柄の表示が継続するため、当り図柄が停止した際には、
はずれ図柄停止時よりも停止表示固定時間を短くしたり、停止表示固定時間を無しとする
ことで、遊技の進行を円滑にすることも考えられる。
【００６２】
　次に、図７は、図４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、主制御基板ＭのＣＰ
ＵＭＣ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Ａ１１ｓ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、主制御基板ＭのＣＰＵＭＣは、第１主遊技始動口Ａ１０への遊技球の
入球が検出された旨の情報である、第１主遊技始動口入球検出コマンドを、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１９３０
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。
【００６３】
　次に、ステップ１３０６で、主制御基板ＭのＣＰＵＭＣは、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１３０６でＹ
ｅｓの場合、ステップ１３０８で、主制御基板ＭのＣＰＵＭＣは、第１主遊技内容決定乱
数を取得する。なお、本実施例では、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、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１３１０で、主制御基
板ＭのＣＰＵＭＣは、当該取得した第１主遊技内容決定乱数を主制御基板ＭのＲＡＭ領域
に一時記憶（保留）する。次に、ステップ１３１２で、主制御基板ＭのＣＰＵＭＣは、取
得した第１主遊技乱数に係る情報（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１９３０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。
【００６４】
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　次に、ステップ１３２２で、主制御基板ＭのＣＰＵＭＣ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１３２２でＹｅｓの場合、ステップ１３２４で、主制御基板ＭのＣ
ＰＵＭＣは、第２主遊技始動口Ｂ１０への遊技球の入球が検出された旨の情報である、第
２主遊技始動口入球検出コマンドを、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１９３０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。
【００６５】
次に、ステップ１３２６で、主制御基板ＭのＣＰＵＭＣは、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１３２６でＹｅ
ｓの場合、ステップ１３２８で、主制御基板ＭのＣＰＵＭＣは、第２主遊技内容決定乱数
を取得する。なお、本実施例では、第２主遊技内容決定乱数として、第１主遊技内容決定
乱数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１３３０で、主制御基板ＭのＣＰＵＭ
Ｃは、当該取得した第２主遊技内容決定乱数を主制御基板ＭのＲＡＭ領域に一時記憶（保
留）する。次に、ステップ１３３２で、主制御基板ＭのＣＰＵＭＣは、取得した第２主遊
技乱数に係る情報（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１９３０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１３０２及びステップ１３０６でＮｏの場合にはステップ１３２２
に移行し、ステップ１３２２及びステップ１３２６でＮｏの場合には、次の処理（ステッ
プ１４００の処理）に移行する。
【００６６】
　尚、本実施形態では、ステップ１３１２、ステップ１３３２にてサブメイン制御部ＳＭ
へ送信する情報として、取得した乱数に係る情報を送信しているが、例えば、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。
【００６７】
　次に、図８は、図４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、主制御基板ＭのＣＰＵＭＣは
、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１４００（１）で、主制御基板ＭのＣＰＵＭＣ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、主制御基板ＭのＣＰＵＭＣ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。
【００６８】
　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）。
【００６９】
　次に、図９は、図８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き
とする。まず、ステップ１４０３で、主制御基板ＭのＣＰＵＭＣは、変動開始条件が充足
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
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動中）でない、且つ、主遊技図柄変動中でない、且つ、今回の処理に対応する主遊技図柄
の保留（第１主遊技図柄表示処理の場合、第１主遊技に係る保留）が存在することが条件
となる。また、本フローチャートでは、便宜上、ステップ１４２３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、５００ｍ
ｓ程度の変動固定時間（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
）を設けて、変動固定時間中には、次変動の変動開始条件を満たさず、変動固定時間を経
てから次の処理に移行するよう構成してもよい（例えば、変動固定時間中フラグ及びタイ
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）。このように制御す
ることによって、はずれ図柄が停止した際に、主遊技にてはずれとなったことを十分に遊
技者が視認できる時間を設けることが可能となる。なお、大当り中（又は小当り中）には
大当り図柄（又は、小当り図柄）の表示が継続するため、大当り図柄（又は、小当り図柄
）が停止した際には、はずれ図柄停止時よりも変動固定時間を短くしたり、変動固定時間
を無しとすることで、遊技の進行を円滑にすることも考えられる。
【００７０】
　ステップ１４０３でＹｅｓの場合、ステップ１４０５及びステップ１４０６で、主制御
基板ＭのＣＰＵＭＣは、主制御基板ＭのＲＡＭ領域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、主制御
基板ＭのＲＡＭ領域から削除し、当該一時記憶されている残りの保留情報の記憶領域のそ
れぞれをシフトする（保留消化処理）。次に、ステップ１４１０－１で、主制御基板Ｍの
ＣＰＵＭＣ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ＭＮ１１ｔａ－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。
【００７１】
　ここで、図１０（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｛確率変動遊技状態、時間短縮遊技状態（主遊技時短フラグのオン・オフ、
補助遊技時短フラグのオン・オフ）｝の変更に係る処理を実施しない当り（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。
【００７２】
　次に、ステップ１４１０－２で、主制御基板ＭのＣＰＵＭＣは、第１主遊技停止図柄決
定用抽選テーブルＭＮ４１ｔａ－Ａ（第２主遊技停止図柄決定用抽選テーブルＭＮ４１ｔ
ａ－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）の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
主制御基板ＭのＲＡＭ領域に一時記憶する。
【００７３】
　ここで、図１０（主遊技テーブル２）は、第１主遊技停止図柄決定用抽選テーブルＭＮ
４１ｔａ－Ａ（第２主遊技停止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及び開放パターンは、４Ａが８ラウンド短開放大
当り、４Ｂが１６ラウンド短開放大当り、５Ａ・５Ｂが８ラウンド長開放大当り、７Ａ及
び７Ｂが１６ラウンド長開放大当りとなっている。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
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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｝。
ここで、短開放・長開放とは、１ラウンドあたりの大入賞口（第１大入賞口Ｃ１０及び／
又は第２大入賞口Ｃ２０）の開放時間を異ならせることで実現可能であり、例えば、短開
放の場合には、遊技球が１球～３球入球できる程度のごく短時間（例えば、１．８ｓ～４
．０ｓ）のみ開放する一方、長開放の場合には、長時間（例えば、３０ｓ）開放すること
を例示することができる（但し、１ラウンドあたりの大入賞口への入球上限数を異ならせ
ることでも実現可能であり、例えば、短開放の場合には、入球上限数＝１とする一方、長
開放の場合には、入球上限数＝１０とする等）。
【００７４】
　また、後述するように、大入賞口を、遊技球が０～１球入球する程度の極小時間(例え
ば、５２ｍｓ～７００ｍｓ)のみ開放する態様を１ラウンド中に含む特別遊技の実行ラウ
ンド（１ラウンド中には少なくとも１球以上の入球が可能となる）を設けてもよい。当該
極小時間の開放期間を第２大入賞口の開放となるラウンドで実施することにより、特定領
域Ｃ２２への入球を想定しないラウンドを実行するよう制御してもよく、またそのように
制御する場合は、当該開放期間中に遊技球が入球しても、当該遊技球が特定領域Ｃ２２に
入球しないような遮蔽部材Ｃ２２ｃの開放態様及び大入賞口内部の構成とすることが好適
である。また、特別遊技中は、演出表示装置ＳＧ上にて、特別遊技中に獲得した出玉（賞
球数、有効入球数）をラウンド毎や開始・実行済みラウンドで累積表示するよう構成して
もよい。また、これには限定されず、短開放（例えば、前述した極小時間の開放）のみを
実行するラウンドで遊技球を発射し続けた場合に、発射数と払出数実質的に出玉の増加が
見込まれない場合には、特別遊技中に既に実行された、長開放（上限個数の入球が可能な
開放態様を実行するラウンド）となるなラウンド数や、長開放ラウンドにおいて獲得した
出玉数のみを演出表示装置ＳＧ上にて表示するよう構成してもよい。このように構成する
ことにより、遊技者は実質的に出玉を獲得できるラウンドが何ラウンド実行されたかを視
認することができることとなる。尚、特別遊技中における、実行予定の出玉を獲得容易な
ラウンド（長開放を含むラウンド）の報知や実行された出玉を獲得容易なラウンドの報知
は、全ての特別遊技にて実行する必要はなく、例えば、初当り（非確率変動遊技状態且つ
時間短縮遊技状態にて当選した大当り）時の特別遊技中のみ実行するよう構成してもよい
し、第１主遊技側に係る特別遊技と第２主遊技側に係る特別遊技とで実行の有無を異なら
せてもよく、また、主制御基板Ｍ側ではなく副制御基板Ｓ側のＣＰＵにて制御される演出
制御状態（演出モード、滞在ステージと称することがある）に応じて実行の有無を異なら
せてもよい。
【００７５】
　次に、ステップ１４１０－３で、主制御基板ＭのＣＰＵＭＣ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）の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、これらを主制御基板ＭのＲＡＭ領域に一時記憶して、ステップ１４１５に移行
する。
【００７６】
　ここで、図１０（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ＭＮ
５１ｔａ－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、主遊技図柄の当否抽選結果及び主遊技
時短フラグ状態に基づき、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（時短遊技状態）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い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、本実
施形態では、説明の便宜上、保留球数に応じて異なるテーブルを有するよう構成しなかっ
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たが、保留球数に応じて異なるテーブルを有するように構成してもよいことはいうまでも
ない。更には、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｝。その他、前述した、限
定頻度として予め定められた期間に該当する期間では、限定頻度テーブルを使用して図柄
の変動時間を決定する。
【００７７】
　次に、ステップ１４１５で、主制御基板ＭのＣＰＵＭＣは、主制御基板ＭのＲＡＭ領域
に一時記憶された主遊技図柄に係るコマンド（停止図柄情報、停止図柄の属性情報、変動
態様情報等）及び現在の遊技状態に係るコマンド（図柄変動表示開始指示コマンド）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１９３０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、主制御基板ＭのＣＰＵＭＣは、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、主制御基板ＭのＣＰＵＭＣは、第１主遊技図柄表示装置Ａ２
０（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、主制御基板ＭのＲＡＭ領域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、主制御基板ＭのＣＰＵＭＣは、
変動中フラグをオンにし、ステップ１４２０に移行する。
【００７８】
　他方、ステップ１４０３でＮｏの場合、ステップ１４１９で、主制御基板ＭのＣＰＵＭ
Ｃは、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１
５００の処理）に移行する。
【００７９】
　次に、ステップ１４２０で、主制御基板ＭのＣＰＵＭＣ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１
４２２で、主制御基板ＭのＣＰＵＭＣ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ＭＴ
１０にセット（ステップ１９３０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、主制御基板ＭのＣＰＵＭＣ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Ａ
２１ｇ（第２主遊技図柄表示部Ｂ２１ｇ）上での主遊技図柄の変動表示を停止し、主制御
基板ＭのＲＡＭ領域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１４２４で、主制御基板ＭのＣＰＵＭＣは、変動中フラグをオフにする。
【００８０】
　次に、ステップ１４３０で、主制御基板ＭのＣＰＵＭＣは、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１４
３２で、主制御基板ＭのＣＰＵＭＣは、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。
【００８１】
　次に、ステップ１４５０で、主制御基板ＭのＣＰＵＭＣ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。
【００８２】
　次に、図１１は、図９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、主制御基板ＭのＣＰＵＭ
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Ｃは、確変回数カウンタＭＰ５１ｃのカウンタ値を参照し、当該カウンタ値が０より大き
いか否かを判定する。ステップ１４５２でＹｅｓの場合、ステップ１４５４で、主制御基
板ＭのＣＰＵＭＣは、確変回数カウンタＭＰ５１ｃのカウンタ値を１減算（デクリメント
）する。次に、ステップ１４５６で、主制御基板ＭのＣＰＵＭＣは、確変回数カウンタＭ
Ｐ５１ｃのカウンタ値を参照し、当該カウンタ値（残り確変回数）が０であるか否かを判
定する。ステップ１４５６でＹｅｓの場合、ステップ１４５８で、主制御基板ＭのＣＰＵ
ＭＣは、主遊技確変フラグをオフにし、ステップ１４６２に移行する。他方、ステップ１
４５２、又は、ステップ１４５６でＮｏの場合にも、ステップ１４６２に移行する。
【００８３】
　次に、ステップ１４６２で、主制御基板ＭのＣＰＵＭＣは、時短回数カウンタＭＰ５２
ｃのカウンタ値を参照し、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
１４６２でＹｅｓの場合、ステップ１４６４で、主制御基板ＭのＣＰＵＭＣ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１４６
６で、主制御基板ＭのＣＰＵＭＣは、時短回数カウンタＭＰ５２ｃのカウンタ値を参照し
、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１４６６でＹ
ｅｓの場合、ステップ１４６８及びステップ１４７０で、主制御基板ＭのＣＰＵＭＣは、
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１４６２、及びステップ１４６６でＮｏの場合にも、次の
処理（ステップ１５００の処理）に移行する。なお、本実施形態においては、主遊技側の
時間短縮遊技状態と補助遊技側の時間短縮遊技状態が同期する構成であるため、主遊技側
の時短回数カウンタＭＰ５２ｃのカウンタ値に基づいて補助遊技側の時間短縮遊技状態を
制御しているが、主遊技側と補助遊技側との時間短縮遊技状態が同期しない場合には、別
途補助遊技側の時短回数カウンタを設けることにより、それぞれを独立して管理するよう
にしてもよい。
【００８４】
　次に、図１２は、図４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、主制御基板ＭのＣＰ
ＵＭＣは、条件装置作動フラグ（特別電動役物を連続作動させる役物連続作動装置を動作
させるためのフラグ）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１５０４で、主制御基板ＭのＣＰＵＭＣは、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１５０６で
、主制御基板ＭのＣＰＵＭＣは、確変回数カウンタＭＰ５１ｃのカウンタ値をクリアする
。次に、ステップ１５０８で、主制御基板ＭのＣＰＵＭＣは、時短回数カウンタＭＰ５２
ｃのカウンタ値をクリアする。次に、ステップ１５１０で、主制御基板ＭのＣＰＵＭＣは
、特別遊技移行許可フラグをオンにする。次に、ステップ１５１２で、主制御基板ＭのＣ
ＰＵＭＣは、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１５０２でＮｏの場合も、次の処理（ステップ１６００の処理）に
移行する。なお、本実施形態における図１２の記載は、小当りを搭載しない遊技機におけ
る例であり、特別遊技である小当り（条件装置非作動かつ特別電動役物が作動することと
なる当り）が当選した場合には、主遊技確変フラグ・主遊技時短フラグのオフや、確変回
数カウンタＭＰ５１ｃ・時短回数カウンタＭＰ５２ｃのクリアを行わず、特別遊技移行許
可フラグをオンとする制御のみ実行する。
【００８５】
　次に、図１３は、図４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、主制御基板ＭのＣＰＵＭＣは
、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１６０４及びステップ１６０６で、主制御基板ＭのＣＰＵＭＣは、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
１６０８で、主制御基板ＭのＣＰＵＭＣは、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１６１０で、主制御基板ＭのＣＰＵＭＣは、
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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１９３０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１６１４に移
行する。
【００８６】
　他方、ステップ１６０２でＮｏの場合、ステップ１６１２で、主制御基板ＭのＣＰＵＭ
Ｃは、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１６１２で
Ｙｅｓの場合には、ステップ１６１４に移行する。尚、ステップ１６１２でＮｏの場合に
は、主制御基板ＭのＣＰＵＭＣ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１９１０の処理）に移行する。
【００８７】
　次に、ステップ１６１４で、主制御基板ＭのＣＰＵＭＣは、当該特別遊技にて実行され
ているラウンド数が振分遊技実行ラウンド（特定領域Ｃ２２を有する第２大入賞口Ｃ２０
が開放するラウンドであり、本例では、第２Ｒと第４Ｒ）に達したか否かを判定する。尚
、本実施形態においては、第２Ｒと第４Ｒと連続していない２つのラウンドを、第２大入
賞口Ｃ２０の開放に係るラウンドとしているが、これは、特別遊技中に遊技球が流下でき
ずに、遊技領域Ｄ３０の特定の場所に貯留されてしまった（いわゆる、玉詰まり）場合等
の際に、遊技者に対して、再度第２大入賞口Ｃ２０（もしくは、特定領域Ｃ２２）へ遊技
球を入球させる機会を設けることを趣旨としている｛特別遊技後の遊技状態が、確率変動
遊技状態となるか否かが第２大入賞口Ｃ２０（もしくは、特定領域Ｃ２２）への入球可否
によって決定されるため、このような趣旨は重要である｝。また、本実施形態においては
、第２大入賞口Ｃ２０の開放に係るラウンドを２つ設けているが、これには限定されず、
より多数のラウンドを第２大入賞口Ｃ２０の開放に係るラウンドとしてもよい。
【００８８】
　ステップ１６１４でＹｅｓの場合、ステップ１６５０で、主制御基板ＭのＣＰＵＭＣは
、後述する振分遊技実行処理を実行し、ステップ１６４０に移行する。
【００８９】
　他方、ステップ１６１４でＮｏの場合、ステップ１６１６で、主制御基板ＭのＣＰＵＭ
Ｃは、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１６１６でＹｅｓの場合、即ち、各ラウンドの開始直前で
ある場合、ステップ１６１８で、主制御基板ＭのＣＰＵＭＣは、開放パターン（例えば、
開放し続ける開放パターン、開閉を行うパターン）をセットする。次に、ステップ１６２
０で、主制御基板ＭのＣＰＵＭＣ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１６２２で、主制御基板ＭのＣＰＵＭＣは、ラウンド継続フラグ
をオンにする。次に、ステップ１６２４で、主制御基板ＭのＣＰＵＭＣは、第１大入賞口
電動役物Ｃ１１ｄを駆動して第１大入賞口Ｃ１０を開放させると共に、特別遊技用タイマ
ＭＰ３４ｔ（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１６２６に移行する。他方、ステップ１６１６でＮｏの場合、即ち、大入賞口
が開放中である場合、ステップ１６１８～１６２４の処理を行うことなく、ステップ１６
２６に移行する。
【００９０】
　次に、ステップ１６２６で、主制御基板ＭのＣＰＵＭＣ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１９３０
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１６２８で、主制御基板ＭのＣＰＵＭＣ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１６２８でＹｅｓの場合には、ステップ１６３２に移
行する。他方、ステップ１６２８でＮｏの場合、ステップ１６３０で、主制御基板ＭのＣ
ＰＵＭＣは、特別遊技用タイマＭＰ３４ｔ（特に開放時間タイマ）を参照し、大入賞口開
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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１６３０で
Ｙｅｓの場合にも、ステップ１６３２に移行する。尚、ステップ１６３０でＮｏの場合に
は、次の処理（ステップ１９１０の処理）に移行する。
【００９１】
　次に、ステップ１６３２で、主制御基板ＭのＣＰＵＭＣは、第１大入賞口Ｃ１０の第１
大入賞口電動役物Ｃ１１ｄの駆動を停止して第１大入賞口Ｃ１０を閉鎖する。次に、ステ
ップ１６３４で、主制御基板ＭのＣＰＵＭＣ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１６３６で、主制御基板ＭのＣＰＵＭＣは
、ラウンド継続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ＭＰ
３３は、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。
【００９２】
　次に、ステップ１６４０で、主制御基板ＭのＣＰＵＭＣは、最終ラウンドが終了したか
否か（例えば、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１６４０でＹｅｓの場合、ステップ１６４２で、主制御基
板ＭのＣＰＵＭＣは、特別遊技実行フラグをオフにする。次に、ステップ１６４４で、主
制御基板ＭのＣＰＵＭＣ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１９３０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１７００で、主制御基板ＭのＣＰＵＭＣ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１９１０の処理）に移行する。
尚、ステップ１６４０でＮｏの場合にも、次の処理（ステップ１９１０の処理）に移行す
る。
【００９３】
　次に、図１４は、本実施形態における、図１３でのステップ１６５０のサブルーチンに
係る、振分遊技実行処理のフローチャートである。まず、ステップ１６５２で、主制御基
板ＭのＣＰＵＭＣは、振分遊技実行中フラグがオンであるか否かを判定する。ステップ１
６５２でＹｅｓの場合、即ち、振分遊技の実行中である場合には、ステップ１６６６以降
の、振分遊技の終了判定に係る処理に移行する。
【００９４】
　他方、ステップ１６５２でＮｏの場合、ステップ１６５４で、主制御基板ＭのＣＰＵＭ
Ｃは、当該特別遊技の契機となった停止図柄が、第２大入賞口Ｃ２０（振分入賞口Ｃ２０
）を長開放する所定の大当り図柄（本例では、５Ａ、７Ａ又は５Ｂ、７Ｂ）であるか否か
を判定する。ステップ１６５４でＹｅｓの場合、ステップ１６５６で、主制御基板ＭのＣ
ＰＵＭＣは、特定領域Ｃ２２を有する第２大入賞口Ｃ２０の長開放パターン（例えば、１
５秒間の開放であり、特定領域Ｃ２２への遊技球の入球が容易となる第２大入賞口Ｃ２０
の開放パターン）をセットし、ステップ１６６０に移行する。なお、このとき特定領域Ｃ
２２近傍に配置される遮蔽部材の動作パターンとして、１５秒＋大入賞口内の遊技球の流
下時間を考慮した残留球流下時間（大入賞口内に入球した遊技球が大入賞口側に排出され
ることを担保するための時間であり、例えば、１秒）の間、大入賞口の開放動作開始より
特定領域Ｃ２２への遊技球の侵入を許可する態様（例えば、前述した第１位置）で動作す
る。他方、ステップ１６５４でＮｏの場合、即ち、大当り図柄が、４Ａ又は４Ｂの場合、
ステップ１６５８で、主制御基板ＭのＣＰＵＭＣは、特定領域Ｃ２２を有する第２大入賞
口Ｃ２０の極小開放を含む短開放パターン、例えば、０．０５２秒間の開放（遮蔽部材に
よる特定領域Ｃ２２への流路開放開始）→５秒間の閉鎖（この間に遮蔽部材により特定領
域Ｃ２２への流路を塞ぐ）→４秒間の開放（最後の開放後の閉鎖時間は設けない。）であ
り、特定領域Ｃ２２への遊技球の入球が困難となる第２大入賞口Ｃ２０の開放パターンを
セットし、ステップ１６６０に移行する。次に、ステップ１６６０で、主制御基板ＭのＣ
ＰＵＭＣは、入賞球カウンタＭＰ３３ｃの値をクリア（ゼロクリア）する。次に、ステッ
プ１６６２で、主制御基板ＭのＣＰＵＭＣは、振分遊技実行中フラグをオンにする。次に
、ステップ１６６４で、振分遊技実行制御手段ＭＰ３６は、前述の処理にてセットされた
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開放パターンに従い、第２大入賞口Ｃ２０の開放を開始する。なお、短開放パターンに対
応する図柄に係る特別遊技であったとしても、一度閉鎖となる期間に遮蔽部材による遮蔽
制御を行わず、その後の開放時に特定領域Ｃ２２への通過を可能とすることで、大入賞口
の開放の見た目上は不利なパターンであったとしても、実際には遮蔽部材が開放していた
ことで特定領域Ｃ２２に遊技球が入球し、特別遊技終了後に有利な状態（確率変動遊技状
態）に制御されるという制御を実施するような逆転短開放パターン（遊技者にとって有利
な短開放パターン）を有してもよい。
【００９５】
　次に、ステップ１６６６で、主制御基板ＭのＣＰＵＭＣは、入賞球カウンタＭＰ３３ｃ
のカウンタ値を確認し、第２大入賞口Ｃ２０に遊技球が所定個数（１０個）入賞したか否
かを判定する。ステップ１６６６でＹｅｓの場合、ステップ１６７０で、主制御基板Ｍの
ＣＰＵＭＣは、第２大入賞口Ｃ２０を閉鎖する。他方、ステップ１６６６でＮｏの場合、
ステップ１６６８で、主制御基板ＭのＣＰＵＭＣは、第２大入賞口Ｃ２０の開放期間（セ
ットされた開放パターン）が終了したか否かを判定する。ステップ１６６８でＹｅｓの場
合、ステップ１６７０に移行し、第２大入賞口Ｃ２０を閉鎖する。次に、ステップ１６７
２で、主制御基板ＭのＣＰＵＭＣは、長開放フラグをオフにする。次に、ステップ１６７
４で、主制御基板ＭのＣＰＵＭＣは、振分遊技実行中フラグをオフにする。
【００９６】
　次に、ステップ１６７６で、主制御基板ＭのＣＰＵＭＣは、当該振分遊技の実行ラウン
ドにおいて特定領域Ｃ２２への遊技球の入球があったか否かを判定する。ステップ１６７
６でＹｅｓの場合、ステップ１６７８で、主制御基板ＭのＣＰＵＭＣは、主遊技確変移行
予約フラグをオンにし、ステップ１６８０に移行する。他方、ステップ１６７６でＮｏの
場合にもステップ１６８０に移行する。次に、ステップ１６８０で、主制御基板ＭのＣＰ
ＵＭＣは、ラウンド数カウンタの値に１加算（インクリメント）し（振分遊技の実行ラウ
ンドを終了し）、次の処理（ステップ１６４０の処理）に移行する。尚、ステップ１６６
８でＮｏの場合も、次の処理（ステップ１６４０の処理）に移行する。
【００９７】
　次に、図１５は、図１３におけるステップ１７００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１７０２で、主制御基
板ＭのＣＰＵＭＣは、確変移行予約フラグがオンであるか否かを判定する。ステップ１７
０２でＹｅｓの場合、ステップ１７０４で、主制御基板ＭのＣＰＵＭＣは、確変移行予約
フラグをオフにする。次に、ステップ１７０６で、主制御基板ＭのＣＰＵＭＣは、確変回
数カウンタＭＰ５１ｃに、確率変動遊技状態が継続する主遊技図柄の変動回数（例えば、
１５０）をセットする。次に、ステップ１７０８で、主制御基板ＭのＣＰＵＭＣは、主遊
技確変フラグをオンにする。次に、ステップ１７１０で、主制御基板ＭのＣＰＵＭＣは、
時短回数カウンタＭＰ５２ｃに、時間短縮遊技状態が継続する主遊技図柄の変動回数（特
に、確率変動遊技状態中に時間短縮遊技状態とする場合には、確変回数カウンタＭＰ５１
ｃにセットした値と同じ値であり、例えば、１５０）をセットし、ステップ１７１４に移
行する。他方、ステップ１７０２でＮｏの場合、ステップ１７１２で、主制御基板ＭのＣ
ＰＵＭＣは、時短回数カウンタＭＰ５２ｃに時間短縮遊技状態が継続する主遊技図柄の変
動回数（特に、確率変動遊技状態とならない場合の時間短縮遊技状態であり、例えば、１
００）をセットし、ステップ１７１４に移行する。
【００９８】
　尚、これには限定されず、確率変動遊技状態における変動回数よりも、確率変動遊技状
態において付与される時間短縮遊技状態における変動回数の方が多くなるように構成して
もよい。即ち、確率変動遊技状態且つ時間短縮遊技状態の終了後に、非確率変動遊技状態
且つ時間短縮遊技状態に移行するよう構成してもよい。このように構成することで、確率
変動遊技状態において、大当りが当選しなかった場合であっても、その後においても時間
短縮遊技状態が継続する点、即ち、遊技者にとって有利な状態が一定期間継続することと
なり、ユーザーフレンドリーな遊技機とすることができる。
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【００９９】
　次に、ステップ１７１４及びステップ１７１６で、主制御基板ＭのＣＰＵＭＣは、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１９１０の処理）
に移行する。
【０１００】
　次に、図１６～図２４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１６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（ｄ）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２０５０で、サブメイン制
御部ＳＭは、後述する初期処理を実行する。次に、ステップ２００２で、サブメイン制御
部ＳＭは、割り込み処理の実行を許可する。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（ｅ）を繰り返し実行するループ処理に移行する。ここで、（ｅ）が実
行された場合、同図（ｅ）の処理に示されるように、まず、ステップ２１００で、副制御
基板ＳのＣＰＵＳＣ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、副制御基板ＳのＣＰＵＳＣは、後述する第１示唆演出実行制御処理を実行する。次に
、ステップ２３００で、副制御基板ＳのＣＰＵＳＣは、後述する第２示唆演出実行制御処
理を実行する。次に、ステップ２４００で、副制御基板ＳのＣＰＵＳＣ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２５００で、副制御基板ＳのＣＰＵＳ
Ｃは、後述する装飾図柄表示制御処理を実行する。次に、ステップ２６００で、副制御基
板ＳのＣＰＵＳＣ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２
７００で、副制御基板ＳのＣＰＵＳＣは、後述する発射位置報知制御処理を実行する。次
に、ステップ２０２０で、副制御基板ＳのＣＰＵＳＣ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ＳＳ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。
【０１０１】
　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～Ｓ２７００及びＳ２０２０）をループ処理する形態を採用している。また、同図（
ｆ）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、ＮＭ
Ｉ端子）に接続されていた場合における処理フロー（ｆ）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、副制御基板ＳのＣＰＵＳＣ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２０
０６で、副制御基板ＳのＣＰＵＳＣは、当該確認結果に基づき、サブメイン制御部ＳＭ側
のＲＡＭ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。
【０１０２】
　次に、同図（ｇ）の処理は、例えば、電源供給ユニットＥや主制御基板Ｍ等からの電断
信号受信時における、電断時処理のフローチャートである。即ち、電断信号を受信した場
合、ステップ２０１４で、副制御基板ＳのＣＰＵＳＣは、ＲＡＭに記憶されている遊技関
連情報を退避領域に記憶する。次に、ステップ２０１６で、副制御基板ＳのＣＰＵＳＣは
、退避領域に予備電力を供給開始する。次に、ステップ２０１８で、副制御基板ＳのＣＰ
ＵＳＣは、割り込み処理の実行を禁止し、電断待ちループに移行する。尚、これには限定
されず、ＲＡＭに電断後も自動的に予備電力が供給される領域を設け（又は、自動的に予
備電力が供給されるＲＡＭを設け）、遊技関連情報を当該領域に記憶するよう構成しても
よい。
【０１０３】
　次に、図１７は、図１６におけるステップ２０５０のサブルーチンに係る、初期処理の
フローチャートである。まず、ステップ２０５２で、副制御基板ＳのＣＰＵＳＣは、主制
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御基板Ｍ側からのＲＡＭクリア情報を受信したか否かを判定する。ステップ２０５２でＹ
ｅｓの場合、ステップ２０５４で、副制御基板ＳのＣＰＵＳＣは、退避領域に記憶されて
いる情報（特に、遊技関連情報）をクリアし、次の処理（ステップ２００２の処理）に移
行する。
【０１０４】
　他方、ステップ２０５２でＮｏの場合、ステップ２０５６で、副制御基板ＳのＣＰＵＳ
Ｃは、主制御基板Ｍ側からの各種情報コマンドを受信したか否かを判定する。ステップ２
０５６でＹｅｓの場合、ステップ２０５８で、副制御基板ＳのＣＰＵＳＣは、退避領域に
記憶されている情報（特に、遊技関連情報）を復元し、次の処理（ステップ２００２の処
理）に移行する。
【０１０５】
　他方、ステップ２０５６でＮｏの場合、即ち、主制御基板Ｍ側からＲＡＭクリア情報と
各種情報コマンドとのいずれも受信していない場合、ステップ２０５２に移行し、主制御
基板Ｍ側からのコマンド受信まで、ステップ２０５２及びステップ２０５６を実行するル
ープ処理に移行する。
【０１０６】
　次に、図１８は、図１６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、副制御基板ＳのＣＰＵＳＣ
は、主制御基板Ｍ側から新たな保留発生に関するコマンドセット（第１主遊技及び第２主
遊技に係る保留数を識別可能な情報、新規に取得した乱数値に係る情報、事前判定に使用
するための情報、等）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、副制御基板ＳのＣＰＵＳＣは、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２
１０６で、副制御基板ＳのＣＰＵＳＣ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）を、副制御基板ＳのＲＡＭ
領域に一時記憶し、ステップ２１１６に移行する。
【０１０７】
　尚、新たな保留発生に関するコマンドに係る構成としては、上位（４ｂｉｔ）に第１主
遊技側の保留数、下位（４ｂｉｔ）に第２主遊技側の保留数として主制御基板Ｍ側から副
制御基板Ｓ側に一括送信し、副制御基板Ｓ側で記憶している保留数情報と、当該受信した
第１主遊技側及び第２主遊技側の保留数とを比較して、第１主遊技側の保留数と第２主遊
技側の保留数とで保留数に変化があった方に新たに保留が発生したと判断するよう構成し
てもよい。また、副制御基板Ｓ側で受信した保留数に関する情報と、副制御基板Ｓ側で記
憶している保留数情報とを比較して、第１主遊技側の保留数と第２主遊技側の保留数との
合計で保留数が２以上変化する場合、実行中の先読み演出をキャンセルするよう構成して
もよいし、当該２以上変化した契機となったコマンドに係る保留に対して先読み抽選をし
ない（副制御基板Ｓにて乱数として記憶していない情報が当りとなるか否かや、スーパー
リーチとなるか否かを判断不能なため）よう構成してもよい。また、そのように構成した
場合には、コマンド通信不良等によって保留球数を受信せずに、乱数値や先読み情報を受
信した場合は、一時退避用記憶領域に記憶しておき、次回の保留発生に関するコマンドを
正常に受信した場合に記憶するよう構成してもよい。尚、保留数の変化量が第１主遊技側
の保留数と第２主遊技側の保留数とでそれぞれ１以上であった場合には、今回（および前
回）受信した保留発生に関するコマンドが、第１主遊技側の保留と第２主遊技側の保留と
のどちらの保留に関するものであるか判断できないため、そのような場合には、今回（お
よび前回）受信した保留発生に関するコマンドに係る保留に対しては先読み抽選を実行し
ないよう構成してもよい。今回および前回受信した保留発生に関するコマンドに係る保留
のそれぞれに関する乱数情報に関しても、ダミーデータを記憶しておくよう構成してもよ
い。尚、ダミーデータが保留内のいずれかの保留に記憶されている場合には、移行に生起
した保留に対して先読み抽選を実行せず、当該ダミーデータが記憶されている保留がすべ
て消化された以降に生起した保留に対しては先読み抽選を実行し得るよう構成してもよい
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。
【０１０８】
　他方、ステップ２１０２でＮｏの場合、ステップ２１０８で、副制御基板ＳのＣＰＵＳ
Ｃは、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２１０８でＹｅｓの場合、ステップ２１１０で、副制御基板ＳのＣＰＵＳＣは、
装図保留カウンタから「１」を減算する。次に、ステップ２１１２で、副制御基板ＳのＣ
ＰＵＳＣは、当該図柄変動に係る保留情報を、副制御基板ＳのＲＡＭ領域から削除すると
共に、残りの保留情報をシフトする。次に、ステップ２１１４で、副制御基板ＳのＣＰＵ
ＳＣは、図柄内容決定許可フラグをオンにし、ステップ２１１６に移行する。次に、ステ
ップ２１１６で、副制御基板ＳのＣＰＵＳＣ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保留表示部ＳＧ１２、第２保留表示部ＳＧ１３）に、装図保留カウ
ンタ値と同数の保留表示ランプを点灯表示し、次の処理（ステップ２２００の処理）に移
行する。尚、ステップ２１０８でＮｏの場合には、ステップ２１１６に移行する。
【０１０９】
　次に、図１９は、図１６におけるステップ２２００のサブルーチンに係る、第１示唆演
出実行制御処理のフローチャートである。まず、ステップ２２０２で、副制御基板ＳのＣ
ＰＵＳＣは、現在の遊技状態が時間短縮・確率変動遊技状態であるか否かを判定する。
【０１１０】
　ステップ２２０２でＹｅｓの場合、ステップ２２０４で、副制御基板ＳのＣＰＵＳＣは
、第１示唆演出実行フラグ（後述するように、所定条件を充足する保留が生起した場合に
オンとなるフラグであり、当該フラグがオンである状況下では、当該所定条件を充足する
保留の存在を示唆又は報知する画像が表示されることとなる）がオフであるか否かを判定
する。
【０１１１】
　ステップ２２０４でＹｅｓの場合、ステップ２２０６で、副制御基板ＳのＣＰＵＳＣは
、新たに第２主遊技側の保留（以下、第２主遊技保留）が発生したか否か（換言すれば、
第１主遊技側の保留及び第２主遊技側の保留の内、優先して消化される主遊技側の保留が
発生したか否か）を判定する。ステップ２２０６でＹｅｓの場合、ステップ２２０８で、
副制御基板ＳのＣＰＵＳＣは、現時点で図柄変動が行われている場合、当該変動（現在実
行されている変動）が短開放大当り（第２大入賞口Ｃ２０を極少時間の開放を含む開放動
作をする大当りであるが故に特定領域Ｃ２２への入球が困難となり、当該大当りに係る特
別遊技終了後に確率変動遊技状態へ移行することが困難である大当り。換言すれば、当該
大当りに係る特別遊技終了後には非確率変動遊技状態へと移行することが予定されている
大当り）となる変動でないか否かを判定する。尚、短開放大当りのことを非確変大当りと
呼称することがある。
【０１１２】
　ステップ２２０８でＹｅｓの場合、ステップ２２１０で、副制御基板ＳのＣＰＵＳＣは
、副制御基板ＳのＲＡＭ領域に一時記憶された保留情報（例えば、当否抽選乱数、図柄決
定乱数）に基づき、未消化である第２主遊技保留（当該新たな第２主遊技保留を含む）の
当否結果（及び停止図柄の種類）を事前判定する。次に、ステップ２２１２で、副制御基
板ＳのＣＰＵＳＣは、当該事前判定結果に基づき、当該新たな保留（第２主遊技保留）以
前に消化される保留に、短開放大当りとなる保留が存在しないか否かを判定する。
【０１１３】
　ステップ２２１２でＹｅｓの場合、ステップ２２１４で、副制御基板ＳのＣＰＵＳＣは
、当該新たな第２主遊技保留が、長開放大当り（第２大入賞口Ｃ２０を長時間開放する大
当りであるために、特定領域Ｃ２２への入球が容易となり、当該大当りに係る特別遊技終
了後に確率変動遊技状態へ移行することが確定的である大当り。換言すれば、当該大当り
に係る特別遊技終了後には確率変動遊技状態へと移行することが予定されている大当り）
となる保留であるか否かを判定する。ステップ２２１４でＹｅｓの場合、ステップ２２１
６で、副制御基板ＳのＣＰＵＳＣは、所定確率（例えば、１／２）で当選する、第１示唆
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演出トリガ保留抽選を実行する。次に、ステップ２２１８で、副制御基板ＳのＣＰＵＳＣ
は、当該第１示唆演出トリガ保留抽選に当選したか否かを判定する。ステップ２２１８で
Ｙｅｓの場合、ステップ２２２０で、副制御基板ＳのＣＰＵＳＣは、当該新たな保留（第
２主遊技保留）に第１示唆演出トリガ保留である旨の情報を付与し、副制御基板ＳのＲＡ
Ｍ領域に記憶する。次に、ステップ２２２２で、副制御基板ＳのＣＰＵＳＣは、第１示唆
演出実行フラグをオンにし、次の処理（ステップ２３００の処理）に移行する。尚、長開
放大当りのことを確変大当りと呼称することがある。
【０１１４】
　他方、ステップ２２０４でＮｏの場合、換言すれば、所定条件を充足する保留である第
１示唆演出トリガ保留が存在している場合、ステップ２２２４で、副制御基板ＳのＣＰＵ
ＳＣは、現在が第１示唆演出トリガ保留に係る変動の終了タイミングでないか否かを判定
する（第１示唆演出トリガ保留である旨の情報が付与された保留消化時における図柄変動
終了時であるか否かを判定する）。ステップ２２２４でＹｅｓの場合、ステップ２２２６
で、副制御基板ＳのＣＰＵＳＣは、第１長開放示唆画像（当該画像を表示中に大当りとな
れば、確変大当りとなる旨を報知する画像）を表示するコマンドをセットし、次の処理（
ステップ２３００の処理）に移行する。
【０１１５】
　ここで、同図下のイメージ図に示すように、第１長開放示唆画像は、演出表示装置ＳＧ
上に表示され、文字（本例では、「この演出中に大当りすれば長開放大当り！」の文字）
等によって、当該画像が表示中に大当りとなる装飾図柄の組み合わせが停止表示されれば
、確変大当りとなる（非確変大当りとならない）旨を報知し得るよう構成されている。尚
、本例はあくまで一例であり、これには限定されず、例えば、その旨を音声による報知と
して実行する（又は、画像と音声による報知を同時に実行する）よう構成してもよい。
【０１１６】
　他方、ステップ２２０２でＮｏの場合、ステップ２２２８で、副制御基板ＳのＣＰＵＳ
Ｃは、第１長開放示唆画像の表示を消去するコマンドをセットする。次に、ステップ２２
３０及びステップ２２３２で、副制御基板ＳのＣＰＵＳＣは、副制御基板ＳのＲＡＭ領域
に一時記憶している保留から、第１示唆演出トリガ保留である旨の情報を消去すると共に
、第１示唆演出実行フラグをオフにし、次の処理（ステップ２３００の処理）に移行する
。尚、ステップ２２２４でＮｏの場合にも、ステップ２２２８に移行する。
【０１１７】
　このように構成することで、第１示唆演出実行制御処理においては、第１長開放示唆画
像が表示されたが故に、その後、確変大当りが発生したものと遊技者が認識し得ることと
なるのであるが、未消化である保留（本例では、特に第２主遊技保留）の当否判定結果（
及び停止図柄の種類）の事前判定を行うことを必須の実行条件とするものである（他方、
後述するように、第２示唆演出実行制御処理においては、この事前判定を行うことなく、
同様の作用を生み出すことを可能としている）。尚、本例はあくまで一例であり、これに
は限定されず、例えば、第１示唆演出トリガ保留の発生条件として、新たな保留が長開放
大当りとなる保留でない場合にも、第１示唆演出トリガ保留抽選を実行するよう構成して
もよい（その場合の当選確率は、新たな保留が長開放大当りとなる保留である場合に実行
する抽選よりも低確率であることが望ましい）し、新たな保留の消化時における変動時間
が所定時間以上となること（或いは、装飾図柄の組み合わせによって、いわゆるリーチ状
態となること）を当該発生条件に加えてもよいし、新たな保留より前の保留消化時におけ
る変動時間が所定時間以上とならないこと（或いは、装飾図柄の組み合わせによって、い
わゆるリーチ状態とならないこと）を当該発生条件に加えてもよい。但し、第１示唆演出
トリガ保留が存在している場合であって、第１長開放示唆画像を表示している場合には、
確変大当りとなり得る（非確変大当りとなり得ない）旨を報知することが趣旨となるため
、第１示唆演出トリガ保留の発生条件は、新たな保留が短開放大当りでないことが必須条
件となる。
【０１１８】
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　次に、図２０は、図１６におけるステップ２３００のサブルーチンに係る、第２示唆演
出実行制御処理のフローチャートである。まず、ステップ２３０２で、副制御基板ＳのＣ
ＰＵＳＣは、現在の遊技状態が時間短縮・確率変動遊技状態であるか否かを判定する。
【０１１９】
　ステップ２３０２でＹｅｓの場合、ステップ２３０４で、副制御基板ＳのＣＰＵＳＣは
、現時点で図柄変動が行われている場合、当該変動（現在実行されている変動）が、短開
放大当り（第２大入賞口Ｃ２０を極短時間のみ開放する大当りであり、当該大当りに係る
特別遊技終了後には非確率変動遊技状態へと移行することが予定されている大当り）とな
る変動でないか否かを判定する。
【０１２０】
　ステップ２３０４でＹｅｓの場合、ステップ２３０６で、副制御基板ＳのＣＰＵＳＣは
、第１示唆演出実行フラグがオフであるか否かを判定する。ステップ２３０６でＹｅｓの
場合、ステップ２３０８で、副制御基板ＳのＣＰＵＳＣは、第２示唆演出実行フラグがオ
フであるか否かを判定する。ここで、第１示唆演出実行フラグがオフであるか否かを判定
している趣旨は、前述の第１示唆演出実行制御処理と第２示唆演出実行制御処理との排他
制御を行う（同時並行して実行されることを回避する）ことであるため、前述の第１示唆
演出実行制御処理を実装しない場合には、当該判定処理を必要としないことを補足してお
く。
【０１２１】
　ステップ２３０８でＹｅｓの場合、ステップ２３１０で、副制御基板ＳのＣＰＵＳＣは
、図柄変動中フラグがオフからオンになった（図柄変動開始タイミングである）か否かを
判定する。ステップ２３１０でＹｅｓの場合、ステップ２３１２で、副制御基板ＳのＣＰ
ＵＳＣは、所定確率（前述の第１示唆演出トリガ保留抽選よりも低確率であることが望ま
しく、例えば、１／１０）で当選する、第２示唆演出抽選を実行する。次に、ステップ２
３１４で、副制御基板ＳのＣＰＵＳＣは、当該第２示唆演出抽選に当選したか否かを判定
する。ステップ２３１４でＹｅｓの場合、ステップ２３１６で、副制御基板ＳのＣＰＵＳ
Ｃは、第２示唆演出実行フラグをオンにし、次の処理（ステップ２４００の処理）に移行
する。
【０１２２】
　他方、ステップ２３０８でＮｏの場合、即ち、第２示唆演出実行フラグがオンである場
合、ステップ２３１８で、副制御基板ＳのＣＰＵＳＣは、第２長開放示唆画像（当該画像
を表示中に大当りとなれば、確変大当りとなる旨を報知する画像であり、前述の第１長開
放示唆画像と同一又は略同一の画像）を表示するコマンドをセットし、次の処理（ステッ
プ２４００の処理）に移行する。
【０１２３】
　他方、ステップ２３０２、ステップ２３０４、又はステップ２３０６でＮｏの場合、ス
テップ２３２０で、副制御基板ＳのＣＰＵＳＣは、第２長開放示唆画像の表示を消去する
コマンドをセットする。次に、ステップ２３２２で、副制御基板ＳのＣＰＵＳＣは、第２
示唆演出実行フラグをオフにし、次の処理（ステップ２４００の処理）に移行する。尚、
ステップ２３１０、又はステップ２３１４でＮｏの場合にも、次の処理（ステップ２４０
０の処理）に移行する。
【０１２４】
　このように構成することで、第２示唆演出実行制御処理においては、第２長開放示唆画
像が表示されたが故に、その後、確変大当りが発生したものと遊技者が認識し得ることと
なるのであるが、本例に示すように、遅くとも非確変大当りに係る図柄変動終了時までに
は第２長開放示唆画像が表示されないよう制御することで、その結果として、第２長開放
示唆画像が表示されている期間中には確変大当りが発生し得るよう構成したものである。
即ち、第２示唆演出実行制御処理においては、第１示唆演出実行制御処理とは異なり、未
消化である保留（本例では、特に第２主遊技保留）の当否判定結果（及び停止図柄の種類
）の事前判定を行う必要性がないため、未消化となる保留の発生状況や遊技状態の種類及
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び遊技状態の移行有無に拘わらず実行容易となり、且つ、第２示唆演出実行制御処理では
、第１示唆演出実行制御処理よりも、長期間に亘って「当該画像を表示中に大当りとなれ
ば、確変大当りとなる旨を報知する画像」を表示し続けることが可能となる（例えば、第
１主遊技側の保留消化→第２主遊技側の保留消化、或いは、第２主遊技側の保留消化→第
１主遊技側の保留消化、というように、異なる主遊技側の保留消化を跨ぐような状況であ
っても、継続して表示し続けることが可能となるし、確率変動遊技状態→非確率変動遊技
状態、というように、異なる遊技状態を跨ぐような状況であっても、継続して表示し続け
ることが可能となる上、その継続して表示し続ける期間は、保留の上限数や遊技状態の滞
在上限数に依存しないこととなる）。
【０１２５】
　即ち、第１示唆演出実行制御処理及び第２示唆演出実行制御処理について纏めておくと
、＜特徴１＞未消化となる第１主遊技側の保留が存在しない及び／又は未消化となる第２
主遊技側の保留が存在しない場合であっても、第１長開放示唆画像又は第２長開放示唆画
像を継続して表示可能、＜特徴２＞未消化となる第１主遊技側の保留が存在している状態
での第２主遊技側の図柄変動時においても、第１長開放示唆画像又は第２長開放示唆画像
を継続して表示可能、＜特徴３＞未消化となる第２主遊技側の保留が存在している状態で
の第１主遊技側の図柄変動時においても、第１長開放示唆画像又は第２長開放示唆画像を
継続して表示可能、＜特徴４＞第２主遊技側の図柄変動後における第１主遊技側の図柄変
動時においても、第１長開放示唆画像又は第２長開放示唆画像を継続して表示可能、＜特
徴５＞第１主遊技側の図柄変動後における第２主遊技側の図柄変動時においても、第１長
開放示唆画像又は第２長開放示唆画像を継続して表示可能、＜特徴６＞第１主遊技側の図
柄変動のみが行われている状況下では、第２示唆演出実行制御処理の実行に起因した第２
長開放示唆画像の表示・非表示のみが行われる、＜特徴７＞第２主遊技側の図柄変動のみ
が行われている状況下では、第２示唆演出実行制御処理の実行に起因した第２長開放示唆
画像の表示・非表示のみならず、第１示唆演出実行制御処理の実行に起因した第１長開放
示唆画像の表示・非表示をも行われる、となる。
【０１２６】
　尚、以上の例示においては、第１示唆演出実行制御処理と第２示唆演出実行制御処理と
の制御方法の相違点を明確化することを目的としているため、例えば、第２長開放示唆画
像が非表示となった時点で非確変大当りの発生が確定的となってしまうような例示となっ
ているわけであるが、遊技の興趣性を高めるためには勿論この例示では不十分であるが故
、遊技の興趣性を高めるための付加構成については、変更例として後述することとする。
また、本例における長開放示唆画像の表示を実行する条件としては、例えば、短開放大当
りとなる保留が生起したことを条件として当該表示を実行（もしくは、当該表示を実行す
るか否かの抽選を実行）し、当該短開放大当りとなる保留の変動開始前に（即ち、事前判
定することで）当該表示を消去するよう構成してもよい。
【０１２７】
　次に、図２１は、図１６におけるステップ２４００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２４０２で、副制御基板ＳのＣ
ＰＵＳＣは、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２４０２
でＹｅｓの場合、ステップ２４０４で、副制御基板ＳのＣＰＵＳＣは、図柄内容決定許可
フラグをオフにする。次に、ステップ２４０６で、副制御基板ＳのＣＰＵＳＣは、副制御
基板ＳのＲＡＭ領域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、装飾図柄の停止図柄｛
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」等のゾ
ロ目、ハズレ図柄である場合には、「１・３・５」等のバラケ目｝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｝を決定し副制御基板ＳのＲＡＭ領域に一
時記憶する。
【０１２８】
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　次に、ステップ２４０８で、副制御基板ＳのＣＰＵＳＣは、図柄内容決定フラグをオン
にし、次の処理（ステップ２５００の処理）に移行する。尚、ステップ２４０２でＮｏの
場合にも、次の処理（ステップ２５００の処理）に移行する。
【０１２９】
　次に、図２２は、図１６におけるステップ２５００のサブルーチンに係る、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２５０２で、副制御基板ＳのＣＰＵ
ＳＣは、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２５０２でＹｅｓ
の場合、ステップ２５０４で、副制御基板ＳのＣＰＵＳＣは、図柄内容決定フラグをオフ
にする。次に、ステップ２５０６で、副制御基板ＳのＣＰＵＳＣは、図柄変動中フラグを
オンにする。次に、ステップ２５０８で、副制御基板ＳのＣＰＵＳＣは、装図変動時間管
理タイマＳＭ２１ｔをスタートし、ステップ２５１０に移行する。尚、ステップ２５０２
でＮｏの場合にも、ステップ２５１０に移行する。
【０１３０】
　次に、ステップ２５１０で、副制御基板ＳのＣＰＵＳＣは、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２５１０でＹｅｓの場合、ステップ２５１１で、副制御
基板ＳのＣＰＵＳＣは、装図変動時間管理タイマＳＭ２１ｔのタイマ値を確認する。次に
、ステップ２５１２で、副制御基板ＳのＣＰＵＳＣは、装図変動時間管理タイマＳＭ２１
ｔと副制御基板ＳのＣＰＵＳＣのＲＡＭ領域に一時記憶された変動態様とに基づき、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２５１２でＹｅｓの場
合、ステップ２５１４で、副制御基板ＳのＣＰＵＳＣは、装飾図柄の変動表示コマンドを
セット（ステップ２０２０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２５３０に移行する。
【０１３１】
　他方、ステップ２５１２でＮｏの場合、ステップ２５１６で、副制御基板ＳのＣＰＵＳ
Ｃは、装図変動時間管理タイマＳＭ２１ｔと副制御基板ＳのＲＡＭ領域一時記憶された変
動態様とに基づき、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２５１６でＹｅｓの場合、ステップ２５１８で、副制御基板
ＳのＣＰＵＳＣは、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２０２０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２５３０に移行する。
【０１３２】
　他方、ステップ２５１６でＮｏの場合、ステップ２５２０で、副制御基板ＳのＣＰＵＳ
Ｃは、装図変動時間管理タイマＳＭ２１ｔと副制御基板ＳのＲＡＭ領域に一時記憶された
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２５２０でＹｅｓの場合、ステップ２５２２で、副制御基板ＳのＣＰＵＳＣ
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２０２０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２５３
０に移行する。尚、ステップ２５２０でＮｏの場合にも、ステップ２５３０に移行する。
【０１３３】
　次に、ステップ２５３０で、副制御基板ＳのＣＰＵＳＣは、主遊技図柄が停止表示され
たか否かを判定する。ステップ２５３０でＹｅｓの場合、ステップ２５３２で、副制御基
板ＳのＣＰＵＳＣは、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２０２０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２５３４で、副制御基板ＳのＣＰＵＳＣは、装図変動時間管理タイマＳ
Ｍ２１ｔ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２５３６で、副
制御基板ＳのＣＰＵＳＣは、図柄変動中フラグをオフにし、次の処理（ステップ２６００
の処理）に移行する。尚、ステップ２５１０又はステップ２５３０でＮｏの場合にも、次
の処理（ステップ２６００の処理）に移行する。
【０１３４】
　次に、図２３は、図１６におけるステップ２６００のサブルーチンに係る、特別遊技関
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連表示制御処理のフローチャートである。まず、ステップ２６０２で、副制御基板ＳのＣ
ＰＵＳＣは、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２６０２でＹｅ
ｓの場合、ステップ２６０４で、副制御基板ＳのＣＰＵＳＣは、主制御基板Ｍ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２６０４でＹｅｓの場
合、ステップ２６０６及びステップ２６０８で、副制御基板ＳのＣＰＵＳＣは、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う（大当りの種
類に基づき適宜表示を行う）コマンドをセットし、ステップ２６１２に移行する。尚、ス
テップ２６０２でＮｏの場合にも、ステップ２６１２に移行する。
【０１３５】
　次に、ステップ２６１２で、副制御基板ＳのＣＰＵＳＣは、主制御基板Ｍ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）。次に、
ステップ２６１４で、副制御基板ＳのＣＰＵＳＣは、主制御基板Ｍ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２６１４でＹｅｓの場合、ステッ
プ２６１６で、副制御基板ＳのＣＰＵＳＣ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）コマンドをセットする。次に、ステップ２
６１８で、副制御基板ＳのＣＰＵＳＣは、特別遊技中フラグをオフにし、次の処理（ステ
ップ２７００の処理）に移行する。尚、ステップ２６０４又はステップ２６１４でＮｏの
場合にも、次の処理（ステップ２７００の処理）に移行する。
【０１３６】
　次に、図２４は、図１６におけるステップ２７００のサブルーチンに係る、発射位置報
知制御処理のフローチャートである。まず、ステップ２７０２で、副制御基板ＳのＣＰＵ
ＳＣは、現在の遊技状態が時間短縮遊技状態であるか否かを判定する。ステップ２７０２
でＹｅｓの場合、ステップ２７０４で、副制御基板ＳのＣＰＵＳＣは、表示制御における
第２レイヤー（装飾図柄を表示する第３レイヤーの前面レイヤー）に、第２報知画像を表
示するコマンドをセットする。
【０１３７】
　ここで、同図右のイメージ図に示すように、第１報知画像、第２報知画像、第３報知画
像は、遊技者に対して右打ち（遊技領域Ｄ３０の右側を遊技球が流下するよう、遊技球の
発射強度を調節して遊技球を打ち出すことであり、更に遊技領域Ｄ３０へ遊技球を放出可
能とする第１発射強度と、第１発射強度よりも大きい発射強度であり且つ遊技領域Ｄ３０
へ遊技球を放出可能とする第２発射強度と、を定義した場合における第２発射強度を指示
することを意味する）を指示する内容の画像である。また、表示制御における、第１レイ
ヤー、第２レイヤー、第３レイヤー、第４レイヤーの概念についても、同イメージ図下段
に示すように、第１レイヤーが最前面、第４レイヤーが最背面であり、表示する画像が重
なる場合には、より前面のレイヤーに表示される画像が優先して表示されるよう構成され
ている。尚、装飾図柄は、第３レイヤーに表示されることとなる。
【０１３８】
　次に、ステップ２７０６で、副制御基板ＳのＣＰＵＳＣは、新たに第１主遊技始動口入
球検出コマンドを受信したか否かを判定する。ステップ２７０６でＹｅｓの場合、ステッ
プ２７０８で、副制御基板ＳのＣＰＵＳＣは、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２７０８でＹｅｓの場合、ステップ２７１０で、副制御基板ＳのＣＰＵ
ＳＣは、表示制御における第１レイヤー（装飾図柄を表示する第３レイヤー及び第２報知
画像を表示する第２レイヤーの前面レイヤー）に、第１報知画像を表示するコマンドをセ
ットし、次の処理（ステップ２０２０の処理）に移行する。尚、ステップ２７０６でＮｏ
の場合にも、次の処理（ステップ２０２０の処理）に移行する。
【０１３９】
　他方、ステップ２７０８でＮｏの場合、即ち、時間短縮遊技中に第１主遊技始動口Ａ１
０への入球が検出されたタイミングで、図柄停止中である場合、ステップ２７１２で、副
制御基板ＳのＣＰＵＳＣは、表示制御における第４レイヤー（装飾図柄を表示する第３レ
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イヤー及び第２報知画像を表示する第２レイヤーの背面レイヤー）に、第１報知画像を表
示するコマンドをセットし、次の処理（ステップ２０２０の処理）に移行する。尚、ステ
ップ２７０６でＮｏの場合にも、次の処理（ステップ２０２０の処理）に移行する。
【０１４０】
　他方、ステップ２７０２でＮｏの場合、即ち、現在の遊技状態が時間短縮遊技状態でな
い場合、ステップ２７１４で、副制御基板ＳのＣＰＵＳＣは、特別遊技中フラグがオンで
あるか否かを判定する。ステップ２７１４でＹｅｓの場合、ステップ２７１６で、副制御
基板ＳのＣＰＵＳＣは、表示制御における第３レイヤー（装飾図柄を表示する第３レイヤ
ー）内であって、装飾図柄と重ならない位置に、第３報知画像を表示するコマンドをセッ
トする。次に、ステップ２７１８で、副制御基板ＳのＣＰＵＳＣは、新たに第１主遊技始
動口入球検出コマンドを受信したか否かを判定する。ステップ２７１８でＹｅｓの場合、
ステップ２７２０で、副制御基板ＳのＣＰＵＳＣは、表示制御における第１レイヤー（装
飾図柄及び第３報知画像を表示する第３レイヤーの前面レイヤー）に、第１報知画像を表
示するコマンドをセットし、次の処理（ステップ２０２０の処理）に移行する。尚、ステ
ップ２７１４、又はステップ２７１８でＮｏの場合も、次の処理（ステップ２０２０の処
理）に移行する。ここで、特別遊技中フラグがオンである場合、即ち、特別遊技が実行中
である場合には、第２報知画像が表示され得ないよう構成されているため、特別遊技が実
行中である場合に表示される第３報知画像との混同表示を回避することができるよう構成
されていることを補足しておく。尚、特別遊技中における報知画像（常時表示される画像
であり、本例では、第３報知画像）は第２報知画像と同様の画像を表示してもよい。その
ように構成した場合、当該報知画像の表示位置は適宜変更しても構わない（例えば、特別
遊技中において表示している位置と、当該特別遊技終了後における時間短縮遊技状態にお
いて表示している位置とを相違させる、或いは、拡大・縮小する等）。
【０１４１】
　ここで、本実施形態においては、時間短縮遊技状態又は特別遊技実行中において、主制
御基板Ｍ側から第１主遊技始動口入球検出コマンドを受信した場合に、第１報知画像を表
示するよう構成したが、当該第１報知画像の表示と共に所定回数（例えば、３回）の音声
報知（例えば、「右打ちしてください」との音声報知）を実行してもよい（例えば、「右
打ちしてください」→所定期間の消音→「右打ちしてください」→所定期間の消音→「右
打ちしてください」との音声報知を例示できる）。このように構成することで、遊技者に
対して、現在右打ち（遊技領域Ｄ３０の右側を遊技球が流下するよう、遊技球の発射強度
を調節して遊技球を打ち出すこと）をした方が高利益である旨をより確実に伝えることが
できることとなる。また、第１報知画像の表示と共に音声報知を実行した場合には、当該
音声報知の実行回数が前記所定回数に到達したタイミングで当該第１報知画像の表示を終
了するよう構成してもよいし、更に、当該音声報知の実行回数が前記所定回数に到達する
以前のタイミングにおいて、新たにメイン側から第１主遊技始動口入球検出コマンドを１
又は複数回受信した場合には、当該タイミングから（もしくは、実行されている音声報知
の終了タイミングから）再度所定回数の音声報知及び第１報知画像の表示を実行するよう
構成してもよい。
【０１４２】
　尚、本実施形態においては特に図示していないが、第１報知画像は固定された静止画像
であり、第２報知画像は一定範囲内で動く動画像となっている。このように構成すること
で、第２報知画像は第１報知画像と比較して小さい表示となっていても、当該第２報知画
像が一定範囲内で動く（動画像である）ことにより遊技者が認識し易くすることができる
。
【０１４３】
　以上のように構成することで、発射位置報知制御処理においては、遊技の進行上、右打
ち（遊技領域Ｄ３０の右側を遊技球が流下するよう、遊技球の発射強度を調節して遊技球
を打ち出すこと）することが望ましい状況（本例では、第２主遊技始動口Ｂ１０及び大入
賞口が遊技領域Ｄ３０の右側に設けられているため、時間短縮遊技中及び特別遊技中）に
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おいては、遊技者に対して右打ちするよう指示する画像を、遊技の状況に対応する複数の
パターン（本例では、装飾図柄を第３レイヤーに表示し、時間短縮遊技状態中においては
、第２レイヤーに第２報知画像を表示し、特に、第１主遊技始動口Ａ１０への入球を検出
した場合であって、図柄変動中は第１レイヤーに第１報知画像を表示、図柄停止中は第４
レイヤーに第１報知画像を表示する。また、特別遊技中においては、第３レイヤー上であ
って装飾図柄とは重ならない位置に第３報知画像を表示し、特に、第１主遊技始動口Ａ１
０への入球を検出した場合は、第１レイヤーに第１報知画像を表示するパターン）にて表
示し得るよう構成されており、遊技者に分かり易い遊技を提供することができるのである
。
【０１４４】
（第１示唆演出実行制御処理及び第２示唆演出実行制御処理に係る変更例）
　尚、前述したように、第１示唆演出実行制御処理や第２示唆演出実行制御処理の制御方
法は、上記の実施例に示したものに限定されるわけではなく、特に、遊技の興趣性を高め
るためには更なる改善の余地がある。＜改善例１＞例えば、第１長開放示唆演出は、第２
主遊技保留の発生時に開始し得るよう構成されているが、主遊技図柄の変動開始時や、特
別遊技の実行中等に演出を開始し得るよう構成してもよい。また、第２長開放示唆演出も
同様に、第１長開放演出の開始契機と同じタイミング（保留発生時、変動開始時、特別遊
技実行中、等）で演出を開始し得るよう構成することで、第２長開放示唆演出（所謂、ガ
セ演出）の効果を高めることが可能となる。＜改善例２＞更に、長開放示唆演出（第１長
開放示唆演出及び第２長開放示唆演出）の終了契機も、上記の実施例の構成には限定され
ず（特に、非確変大当りに係る図柄変動時のみにて第２長開放示唆画像が非表示となる構
成とした場合には、第２長開放示唆画像が非表示となった時点で非確変大当りの発生が確
定的となってしまうが故、確変大当りに係る図柄変動時やハズレに係る図柄変動時におい
ても第２長開放示唆画像が非表示となる構成とすればよいし）、例えば、変動開始時に演
出の終了抽選を実行し、当該終了抽選に当選した場合には、長開放示唆演出を終了するよ
う構成してもよい（その場合、保留内の最先の大当りとなる保留が長開放大当りとなる保
留である場合には低確率、保留内の最先の大当りとなる保留が短開放大当りとなる保留で
ある場合には高確率、保留内に大当りとなる保留が存在しない場合には中確率で、当該終
了抽選に当選することで、演出が継続するほど期待度の高い演出とすることが可能である
）。＜改善例３＞また、当該演出の開始時に、当該演出が継続する上限変動回数を決定し
、その後の変動回数が当該上限変動回数に達したことを契機として、当該演出が終了する
よう構成してもよい。尚、ガセ演出を実行する場合には、少なくとも短開放大当りとなる
以前に、当該演出を終了させるよう構成することが好適である。
【０１４５】
　また、特別遊技の終了後には、常に第１長開放示唆演出又は第２長開放示唆演出が実行
されるように構成してもよく、そのように構成した場合、演出の齟齬｛例えば、特別遊技
の終了後から最初に停止する主遊技図柄が４Ｂ図柄（特別遊技実行後に非時間短縮遊技状
態且つ非確率変動遊技状態となる図柄）であった場合に、第１長開放示唆演出又は第２長
開放示唆演出が実行されている状況｝が生じないように、主遊技図柄の変動開始時には、
当該齟齬が生じ得る第１長開放示唆演出又は第２長開放示唆演出を非実行とするよう構成
することが望ましい。
【０１４６】
　また、第１示唆演出実行制御処理及び第２示唆演出実行制御処理においては、時間短縮
遊技状態且つ確率変動遊技状態である場合において、第１長開放示唆画像及び第２長開放
示唆画像を「当該画像を表示中に大当りとなれば、確変大当りとなる旨を報知する画像」
となるよう制御していたわけであるが、遊技者に報知する内容はこれには限定されず、例
えば、非時間短縮遊技状態且つ確率変動遊技状態である場合には、「当該画像が表示され
れば大当り期待度が上昇する旨を報知する画像、又は、当該画像が表示されれば現在の遊
技状態が確率変動遊技状態である可能性が上昇する旨を報知する画像」となるよう制御し
てもよいし、勿論、非時間短縮遊技状態且つ非確率変動遊技状態である場合において、第
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１長開放示唆画像及び第２長開放示唆画像を「当該画像を表示中に大当りとなれば、確変
大当りとなる旨を報知する画像」となるよう制御する、或いは、「当該画像が表示されれ
ば大当り期待度が上昇する旨を報知する画像、又は、当該画像が表示されれば現在の遊技
状態が確率変動遊技状態である可能性が上昇する旨を報知する画像」となるよう制御して
もよい。
【０１４７】
　また、上記の実施例では、特別遊技中に第２大入賞口Ｃ２０内に設けられた特定領域Ｃ
２２に遊技球が入球することで、当該特別遊技終了後に確率変動遊技状態に移行すること
が確定的となる遊技機（所謂、玉確タイプの遊技機）において、大入賞口（特に、第２大
入賞口Ｃ２０）の開放態様を示唆する演出（長開放示唆演出）を実行し得るよう構成した
が、これには限定されず、一般的な遊技機（例えば、大当り図柄の種類応じて確率変動遊
技状態への移行可否が決定されるタイプ、或いは、次回の大当りまで確率変動遊技状態が
継続するタイプの遊技機）において、当該演出中に大当りとなれば確率変動大当りとなる
旨を報知する演出（第１長開放示唆演出及び第２長開放示唆演出に相当する演出）を実行
し得るよう構成してもよい。また、当該演出中に大当りとなった場合に実行される特別遊
技での大入賞口の開放回数（所謂、最大ラウンド数）を示唆する演出（即ち、当該演出中
に大当りとなれば１５ラウンド大当りとなる旨を報知する演出）を実行し得るよう構成し
てもよく、その場合には、当該演出中に大当りとなれば確変大当りとなる旨を報知する演
出と、当該演出中に大当りとなれば１５ラウンド大当りとなる旨を報知する演出と、が同
時並行して発生するよう構成してもよい｛即ち、双方の演出が同時並行して発生している
場合には、当該演出中に大当りとなれば確変大当り且つ１５ラウンド大当りとなる旨が報
知されることを趣旨としているため、当該演出用の画像は別個のものとしてもよいし、確
変大当りとなる旨を報知する演出＝第１画像（例えば、赤色の背景画像）、１５ラウンド
大当りとなる旨を報知する演出＝第２画像（例えば、黄色の背景画像）、確変大当り且つ
１５ラウンド大当りとなる旨を報知する演出＝第３画像（例えば、金色の背景画像）とし
て、報知条件が重複した場合には、更に別個の画像を表示するよう構成してもよい｝。尚
、特別遊技におけるラウンド数を報知する演出を実行する場合には、実行ラウンド数（大
入賞口が長開放となるラウンドと短開放となるラウンドとのいずれも含めたラウンド数）
を報知してもよいし、大入賞口が長開放となるラウンドのみ＝実質ラウンド数を報知して
もよい。また、上記のように、当該演出中に大当りとなれば確変大当りとなる旨（又は、
特定領域Ｃ２２への入球が容易な大当りが実行される旨）を報知する演出と、当該演出中
に大当りとなれば最大ラウンド（例えば、１５ラウンド）大当りとなる旨を報知する演出
と、が同時並行して発生するよう構成することで、当該演出中に大当りとなれば確変大当
りとなる旨（又は、特定領域Ｃ２２への入球が容易な大当りが実行される旨）を報知する
演出の実行中には、当該演出の実行中に大当りとなることで、ラウンド数は確定しないが
確変大当りとなることが確定し、一方、当該演出中に大当りとなれば最大ラウンド（例え
ば、１５ラウンド）大当りとなる旨を報知する演出の実行中には、当該演出の実行中に大
当りとなることで、確変大当りであるか否かは確定しないが最大ラウンド（１５ラウンド
）の大当りとなることが確定するという、２つの遊技性を有する遊技機を創出することが
できることとなる。尚、このように構成する場合であって、最大ラウンド数が異なる複数
種類の大当り（例えば、１０ラウンド大当りと１５ラウンド大当り）が存在する場合には
、最大ラウンド数の最も多い大当り（例えば、１５ラウンド大当り）において、確変大当
り及び非確変大当りの双方の可能性があるよう構成してもよく、且つ、当該最大ラウンド
数の最も多い大当り（例えば、１５ラウンド大当り）の場合には、確変大当りとなる可能
性が非確変大当りとなる可能性よりも高くなるよう構成しておくことが好適である。
【０１４８】
　また、大当り図柄の種類応じて確率変動遊技状態への移行可否が決定されるタイプの遊
技機においては、更なる変更例を挙げることができる。より具体的には、第１主遊技側の
大当りの種類＝「確変大当り且つ１５ラウンド（全てのラウンドで大入賞口が長開放とな
る）大当り」、「確変大当り且つ実質５ラウンド大当り（前半の５ラウンド分は大入賞口
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が長開放となる一方で後半の１０ラウンド分は大入賞口が短開放となる１５ラウンド大当
り）」、「確変大当り且つ５ラウンド（全てのラウンド分で大入賞口が長開放となる）大
当り」、「非確変大当り且つ実質５ラウンド大当り（前半の５ラウンド分は大入賞口が長
開放となる一方で後半の１０ラウンド分は大入賞口が短開放となる１５ラウンド大当り）
」、「非確変大当り且つ５ラウンド（全てのラウンド分で大入賞口が長開放となる）大当
り」、として設定し、第２主遊技側の大当りの種類＝「確変大当り且つ１５ラウンド（全
てのラウンド分で大入賞口が長開放となる）大当り」、「確変大当り且つ実質１０ラウン
ド大当り（前半の１０ラウンド分は大入賞口が長開放となる一方で後半の５ラウンド分は
大入賞口が短開放となる１５ラウンド大当り）」、「確変大当り且つ５ラウンド（全ての
ラウンド分で大入賞口が長開放となる）大当り」、「非確変大当り且つ１５ラウンド（全
てのラウンド分で大入賞口が長開放となる）大当り」、「非確変大当り且つ実質１０ラウ
ンド大当り（前半の１０ラウンド分は大入賞口が長開放となる一方で後半の５ラウンド分
は大入賞口が短開放となる１５ラウンド大当り）」、「非確変大当り且つ５ラウンド（全
てのラウンド分で大入賞口が長開放となる）大当り」、として設定した場合を想定する。
この場合、例えば、第１主遊技側での大当り発生時において、最大ラウンド数＝１５ラウ
ンドである旨を正確に報知した場合において、大入賞口が長開放となる６ラウンド目が実
行された時点で、確率変動遊技状態への移行が外観上で確定的となる一方、大入賞口が短
開放となる６ラウンド目が実行された時点或いは６ラウンド目が実行されず大当りが終了
した時点では、確率変動遊技状態への移行が外観上で確定的とならない。よって、この設
定を活用すると、大入賞口が長開放となる６ラウンド目が実行された時点で、確率変動遊
技状態への移行可否を遊技者に対して明確に報知する、或いは、大入賞口が長開放となる
６ラウンド目が実行されなかった場合には、確率変動遊技状態への移行可否を遊技者に対
して明確に報知しない（或いは、いわゆる昇格演出として明確に報知する）よう構成する
ことで遊技の興趣性を向上させることができる。しかしながら、本例で示したように、「
当該演出中に大当りとなれば確変大当りとなる旨を報知する演出」を伴って第１主遊技側
での大当りが発生した場合には、大当り開始前において既に確率変動遊技状態への移行可
否を遊技者に対して明確に報知しているわけであるので、このような大当り中における確
率変動遊技状態への移行可否に係る報知の実行有無を適宜切り替えることができるよう構
成しておくことが望ましいこととなる。また、「当該演出中に大当りとなれば１５ラウン
ド大当りとなる旨を報知する演出」に関しては、「実質５ラウンド大当り（前半の５ラウ
ンド分は大入賞口が長開放となる一方で後半の１０ラウンド分は大入賞口が短開放となる
１５ラウンド大当り）」や「実質１０ラウンド大当り（前半の１０ラウンド分は大入賞口
が長開放となる一方で後半の５ラウンド分は大入賞口が短開放となる１５ラウンド大当り
）」の発生時においては実行しないよう構成しておくことが望ましい（遊技者にとっては
偽りの報知であると認識される恐れがあるため）。
【０１４９】
（本実施形態からの変更例１）
　ここで、本実施形態では、第１長開放示唆画像であれば、主に第１示唆演出トリガ保留
の消化時等、第２長開放示唆画像であれば、主に短開放大当りとなる変動時等、となるタ
イミング（即ち、遊技進行状況に応じたタイミング）でこれら画像を消去することで、長
開放示唆演出を終了することとしていたが、これには限定されない。特に、第１長開放示
唆画像や第２長開放示唆画像が表示されている期間中に、遊技機の電断・電断復帰が発生
した場合には長開放示唆演出を終了させるべきか否かという選択肢が生ずる。そこで、こ
のようなケースに着目した場合の一例を、本実施形態からの変更例１とし、以下、変更点
についてのみ、詳述する。
【０１５０】
　まず、図２５は、本実施形態からの変更例１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。はじめに、本実施形態からの変更点
は、ステップ２０１０（変１）、ステップ２０１２（変１）、及びステップ２０１３（変
１）についてであり、その目的は、電断発生時の時刻及び電断発生時における長開放示唆
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演出の実行有無を記憶しておく（後述の処理にて、電断発生時刻と電断復帰時刻とから、
電断していた時間を導出する）ことである。即ち、電断信号受信時において、ステップ２
０１０（変１）で、副制御基板ＳのＣＰＵＳＣは、リアルタイムクロックＲＴＣを参照し
、ＲＴＣ値を取得（ラッチ）する。次に、ステップ２０１２（変１）で、副制御基板Ｓの
ＣＰＵＳＣは、当該取得したＲＴＣ値を、電断時ＲＴＣ値（電断時刻）として退避領域に
記憶する。次に、ステップ２０１３（変１）で、副制御基板ＳのＣＰＵＳＣは、遊技関連
情報（第１示唆演出フラグ、第２示唆演出フラグ等、遊技の進行に係る情報）を、退避領
域に記憶し、ステップ２０１６に移行する。
【０１５１】
　次に、図２６は、本実施形態からの変更例１における、図２５のステップ２０５０のサ
ブルーチンに係る、初期処理のフローチャートである。はじめに、本実施形態からの変更
点は、ステップ２０６０（変１）～ステップ２０６８（変１）についてであり、その目的
は、電源投入時に、電断していた時間を導出し得ること及び電断発生時における長開放示
唆演出の実行有無を復元するよう構成することである。即ち、ステップ２０５６でＹｅｓ
の場合、換言すれば、主制御基板Ｍ側からの各種情報コマンドを受信した場合、ステップ
２０６０（変１）で、副制御基板ＳのＣＰＵＳＣは、リアルタイムクロックＲＴＣを参照
し、ＲＴＣ値を取得（ラッチ）する。次に、ステップ２０６２（変１）で、サブメイン制
御部ＳＭは、当該取得したＲＴＣ値（電断復帰現在の時刻）を、退避領域に記憶されてい
る電断時ＲＴＣ値と比較し、電断時間値（電断復帰時ＲＴＣ値―電断時ＲＴＣ値）を導出
する。次に、ステップ２０６４（変１）で、副制御基板ＳのＣＰＵＳＣは、当該導出した
電断時間値が所定時間（例えば、１０分であり、遊技場の営業時間中における遊技機のメ
ンテナンス時の電断時間であるか、遊技場の営業時間終了時から次回営業開始時までの電
断時間であるかを切り分けることを趣旨とした値である）以上であるか否かを判定する。
ステップ２０６４（変１）でＹｅｓの場合、即ち、当該所定時間以上に亘って電断（且つ
、主制御基板Ｍ側からＲＡＭクリア情報ではなく各種情報コマンドを受信）していた場合
、ステップ２０６６（変１）で、副制御基板ＳのＣＰＵＳＣは、長時間電断フラグをオン
にし、ステップ２０６８（変１）に移行する。他方、ステップ２０６４（変１）でＮｏの
場合、即ち、１０分未満の電断であった場合、当該長時間電断フラグをオンにせず、ステ
ップ２０６８（変１）に移行する。次に、ステップ２０６８（変１）で、副制御基板Ｓの
ＣＰＵＳＣは、退避領域に記憶されている情報（第１示唆演出フラグ、第２示唆演出フラ
グ等、遊技の進行に係る情報）を復元し、次の処理（ステップ２００２の処理）に移行す
る。
【０１５２】
　次に、図２７は、本実施形態からの変更例１における、図２５のステップ２２００のサ
ブルーチンに係る、第１示唆演出実行制御処理のフローチャートである。はじめに、本実
施形態からの変更点は、ステップ２２０１（変１）及びステップ２２２７（変１）につい
てであり、その目的は、前述の電断していた時間が長時間（例えば、１０分以上）であっ
た場合には、電断時に実行していた長開放示唆演出を終了させることである。即ち、当該
サブルーチンの実行開始時において、ステップ２２０１（変１）で、副制御基板ＳのＣＰ
ＵＳＣは、長時間電断フラグがオフであるか否かを判定する。ステップ２２０１（変１）
でＹｅｓの場合、ステップ２２０２に移行し、本実施形態と同様の処理を実行する。他方
、ステップ２２０１（変１）でＮｏの場合、ステップ２２２７（変１）で、副制御基板Ｓ
のＣＰＵＳＣは、長時間電断フラグをオフにし、ステップ２２２８に移行して本実施形態
と同様の処理（第１示唆演出を終了させる処理）を実行する。
【０１５３】
　次に、図２８は、本実施形態からの変更例１における、図２５のステップ２３００のサ
ブルーチンに係る、第２示唆演出実行制御処理のフローチャートである。はじめに、本実
施形態からの変更点は、ステップ２３０１（変１）及びステップ２３１９（変１）につい
てであり、その目的は、前述の電断していた時間が長時間（例えば、１０分以上）であっ
た場合には、電断時に実行していた長開放示唆演出を終了させることである。即ち、当該
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サブルーチンの実行開始時において、ステップ２３０１（変１）で、副制御基板ＳのＣＰ
ＵＳＣは、長時間電断フラグがオフであるか否かを判定する。ステップ２３０１（変１）
でＹｅｓの場合、ステップ２３０２に移行し、本実施形態と同様の処理を実行する。他方
、ステップ２３０１（変１）でＮｏの場合、ステップ２３１９（変１）で、副制御基板Ｓ
のＣＰＵＳＣは、長時間電断フラグをオフにし、ステップ２３２０に移行して本実施形態
と同様の処理（第２示唆演出を終了させる処理）を実行する。
【０１５４】
　以上のように変更することで、本実施形態からの変更例１に係る遊技機によれば、電断
発生から電源再投入までに経過した時間が所定時間（本例では、１０分）以上である場合
（特に、ＲＡＭのクリアを実行しない場合）、電断発生時に実行していた第１示唆演出及
び第２示唆演出（長開放大当りとなる可能性を示唆する演出）を、電断復帰時に終了し得
るよう構成されている。このように構成することで、例えば、遊技場の営業終了による電
断及び営業開始による電源再投入等が行われた場合に、遊技開始時から長開放示唆演出が
実行されることを防止することができる。特に、第２長開放示唆画像においては、「当該
画像を表示中に大当りとなれば、確変大当りとなる旨を報知する画像」を、未消化となる
保留が無くとも、或いは、遊技状態が遊技者にとって不利となる通常遊技状態であっても
、継続して表示し続けることが可能となっており、遊技場の営業終了による電断及び営業
開始による電源再投入等が行われた場合にも継続して表示し続けることは可能である。し
かしながら、営業開始時において「当該画像を表示中に大当りとなれば、確変大当りとな
る旨を報知する画像」を表示してしまった場合には、営業開始後に新たに来場した遊技者
（換言すれば、電断時に遊技していた遊技者とは異なる可能性の高い遊技者）に対して、
遊技者にとって特段有利な状況でないにも拘わらず、恰も遊技者にとって有利な状況であ
ることを吹聴し得る結果、営業開始時における不当な集客効果を招いてしまう恐れがある
が故、営業開始時であると推測される状況下では、電断時にて第２長開放示唆画像が表示
されていたとしても、きちんと消去しておくことが望ましいのである。他方、電断発生か
ら電源再投入までに経過した時間が所定時間（本例では、１０分）未満である場合、換言
すれば、遊技場の営業時間中における遊技機のメンテナンス時の電断時間であると推測さ
れる場合であって、同一の遊技者が引き続き遊技中であることが推測される場合には、電
断時にて第２長開放示唆画像が表示されていた際には、電断復帰時にも再表示されるよう
構成しておかなければ、この電断が引き金となって確変大当りとなる機会を損失してしま
ったと遊技者に誤認される恐れがあるため、電断発生から電源再投入までに経過した時間
が所定時間（本例では、１０分）未満である場合には、電断復帰時において第２長開放示
唆画像が復帰して再表示されるよう構成されているわけである。
【０１５５】
　尚、第１示唆演出及び第２示唆演出の表示態様の構成は適宜変更してもよく、例えば、
第１示唆演出及び第２示唆演出が実行されていない状況（例えば、非時間短縮遊技且つ非
確率変動遊技状態）においては、所定時間（例えば、１分）遊技が実行されていない場合
（入球口への入球及び図柄変動が実行されていない場合）に、デモ画面表示（例えば、遊
技機に登場するキャラクタを遊技者に紹介するための動画像の表示）に移行する一方、第
１示唆演出及び第２示唆演出が実行されている状況においては、遊技が実行されていない
時間が継続したとしてもデモ画面表示には移行しないよう構成してもよい。
【０１５６】
（本実施形態からの変更例２）
　また、上記の実施例では、発射位置報知制御処理において、表示制御における４層のレ
イヤーを用いて、報知画像の表示を行ったが、あくまで一例であり、これには限定されず
、レイヤー層を減らして処理負担を軽減することも可能である。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、変更点についてのみ、詳述する。
【０１５７】
　はじめに、図２９は、本実施形態からの変更例２における、図１６のステップ２７００
のサブルーチンに係る、発射位置報知制御処理のフローチャートである。本実施形態から



(43) JP 2018-99471 A 2018.6.28

10

20

30

40

50

の変更点は、ステップ２７３０（変２）～ステップ２７４６（変２）についてであり、そ
の目的は、使用する表示レイヤーの層を減らし、処理負担を軽減することである。即ち、
ステップ２７０２でＹｅｓの場合（時間短縮遊技状態中である場合）、ステップ２７３０
（変２）で、副制御基板ＳのＣＰＵＳＣは、表示制御における第２レイヤーに、第２報知
画像を表示するコマンドをセットする。
【０１５８】
　ここで、同図右のイメージ図の下段に示すように、本実施形態からの変更例２において
は、表示層が３層のみとなっている。
【０１５９】
　次に、ステップ２７３２（変２）で、副制御基板ＳのＣＰＵＳＣは、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２７３２（変２）でＹｅｓの場合、ステップ２
７３４（変２）で、副制御基板ＳのＣＰＵＳＣは、装飾図柄の表示レイヤーを第３レイヤ
ー（最背面の表示レイヤ）に決定（第１報知画像を表示可能なレイヤーは第１レイヤーと
なる）し、ステップ２７３８（変２）に移行する。他方、ステップ２７３２（変２）でＮ
ｏの場合（図柄停止中の場合）、ステップ２７３６（変２）で、副制御基板ＳのＣＰＵＳ
Ｃは、装飾図柄の表示レイヤーを第１レイヤー（最前面の表示レイヤー）に決定（第１報
知画像を表示可能なレイヤーは第３レイヤーとなる）し、ステップ２７３８（変２）に移
行する。
【０１６０】
　次に、ステップ２７３８（変２）で、副制御基板ＳのＣＰＵＳＣは、新たに第１主遊技
始動口入球検出コマンドを受信したか否かを判定する。ステップ２７３８（変２）でＹｅ
ｓの場合、ステップ２７４０（変２）で、副制御基板ＳのＣＰＵＳＣは、第１報知画像を
表示可能なレイヤー（装飾図柄の表示レイヤー及び第２報知画像の表示レイヤーでないレ
イヤーであり、第１レイヤー又は第３レイヤー）に第１報知画像を表示するコマンドをセ
ットし、次の処理（ステップ２０２０の処理）に移行する。他方、ステップ２７３８（変
２）でＮｏの場合も、次の処理（ステップ２０２０の処理）に移行する。
【０１６１】
　また、ステップ２７１４でＮｏの場合、換言すれば、時間短縮遊技状態でなく、且つ特
別遊技状態中でもない（右打ちする状況でない）場合、ステップ２７４２（変２）で、副
制御基板ＳのＣＰＵＳＣは、新たに第２主遊技始動口入球検出コマンドを受信したか否か
を判定する。ステップ２７４２（変２）でＹｅｓの場合、ステップ２７４６（変２）で、
副制御基板ＳのＣＰＵＳＣは、表示制御における第１レイヤーに、左報知画像を表示する
コマンドをセットし、次の処理（ステップ２０２０の処理）に移行する。他方、ステップ
２７４２（変２）でＮｏの場合、ステップ２７４４（第２）で、副制御基板ＳのＣＰＵＳ
Ｃは、新たに補助遊技始動口入球検出コマンドを受信したか否かを判定する。ステップ２
７４４（第２）でＹｅｓの場合、副制御基板ＳのＣＰＵＳＣは、ステップ２７４６（第２
）に移行する。尚、２７４４（第２）でＮｏの場合、副制御基板ＳのＣＰＵＳＣは、次の
処理（ステップ２０２０の処理）に移行する。
【０１６２】
　ここで、左報知画像とは、同図のイメージ図に示すように、遊技者に対して左打ち（遊
技領域Ｄ３０の左側を遊技球が流下するよう、遊技球の発射強度を調節して遊技球を打ち
出すこと）するよう指示する画像である。
【０１６３】
　以上のように変更することで、本実施形態からの変更例２に係る遊技機によれば、遊技
の進行上、左打ち（遊技領域Ｄ３０の左側を遊技球が流下するよう、遊技球の発射強度を
調節して遊技球を打ち出すこと）することが望ましい状況（本例では、遊技領域Ｄ３０の
左側を流下する遊技球が第１主遊技始動口Ａ１０に入球し易いため、非時間短縮遊技中、
且つ非特別遊技中）において、遊技領域Ｄ３０の右側に設けられた入球口（本例では、特
に、補助遊技始動口Ｈ１０及び第２主遊技始動口Ｂ１０）への入球が検出された場合、遊
技者に対して左打ちするよう指示する画像を、表示し得るよう構成されており、遊技者に
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分かり易い遊技を提供することができるのである。
【０１６４】
　尚、以上の実施例において示した構成に基づき、以下のような概念を抽出（列記）する
ことができる。但し、以下に列記する概念はあくまで一例であり、これら列記した概念の
結合や分離（上位概念化）は勿論のこと、以上の実施例において示した更なる構成に基づ
く概念を、これら概念に付加してもよい。
【０１６５】
（第２実施形態）
　本実施形態においては、大入賞口内に設けられた特定領域Ｃ２２に遊技球が入球するこ
とにより、確率変動遊技状態へと移行し、所定回数の確率変動遊技状態及び時間短縮遊技
状態へと移行するよう構成された遊技機において、遊技者に長開放大当りに当選すること
を煽る演出、及び、遊技状態に応じて、遊技領域Ｄ３０への打ち分けをする指示する演出
について詳述したが、当該演出を実行し得る遊技機の遊技性についてはこれに限定されな
い。当該演出を実行し得る他の遊技性を有する遊技機について、第２実施形態として本実
施形態との相違点についてのみ詳述する。
【０１６６】
　はじめに、図３０は、第２実施形態に係る、遊技機の前面側の基本構造を示す図面であ
る。本実施形態との相違点としては、遊技者から見て遊技領域Ｄ３０の右側であって、第
１大入賞口Ｃ１０右側下方に、一般入賞口Ｐ１０が設けられている点である。このように
、遊技領域Ｄ３０の右側を流下した遊技球であって、第２大入賞口Ｃ２０及び第１大入賞
口Ｃ１０の近傍を流下した遊技球のうち、第２大入賞口Ｃ２０及び第１大入賞口Ｃ１０に
入球しなかった遊技球が、一般入賞口Ｐ１０に入球し得ることとなる。また、遊技領域Ｄ
３０の遊技者から見て左側であって、第１主遊技始動口Ａ１０及び第２主遊技始動口Ｂ１
０へ流下し得る遊技球の経路の上流位置に、補助遊技始動口Ｈ１０‐２が更に設けられて
いる。このように、遊技者が「右打ち」又は「左打ち」のいずれの打ち方を実行した場合
においても、補助遊技始動口Ｈ１０‐１（Ｈ１０‐２）のいずれかに入球（通過）し得る
こととなり、その結果、第２主遊技始動口電動役物Ｂ１１ｄが稼働することにより、第２
主遊技始動口Ｂ１０へ遊技球が入球し得ることとなる。また、センター飾りＤ３８の左下
方部には、発射指示表示部ＨＳが設けられている。ここで、発射指示表示部ＨＳは、２つ
のランプからなり、右側のランプ（右打ち表示部ＨＳＲ）が点灯している場合は、遊技者
に「右打ち」を推奨する状態であり、左側のランプ（左打ち表示部ＨＳＬ）が点灯してい
る場合は、遊技者に「左打ち」を推奨する状態であることを示している。更に、第２実施
形態においては、遊技盤Ｄ３５の上部に備えられた遊技ランプＤ２６の左右にスピーカＤ
２４が一つずつ設けられており、左側にスピーカ左Ｄ２４Ｌ、右側にスピーカ右Ｄ２４Ｒ
を有する構成となっている。尚、これらの設置する位置やその態様については本例には限
定されるものではない。
【０１６７】
　次に、図３１は、第２実施形態における、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。はじめに、本実施形態との相違点は、ステップ１０５
０（第２）及びステップ１８００（第２）であり、即ち、ステップ１０５０（第２）で、
主制御基板ＭのＣＰＵＭＣは、後述する発射指示表示部制御処理を実行し、ステップ１１
００の処理に移行する。また、ステップ１６００で、主制御基板ＭのＣＰＵＭＣが、特別
遊技制御処理を実行した後、ステップ１８００（第２）で、主制御基板ＭのＣＰＵＭＣは
、後述する小当り遊技制御処理を実行し、ステップ１９１０に移行する。尚、ステップ１
９１０の処理で払出される賞球数は、第１主遊技始動口Ａ１０：４球、第２主遊技始動口
Ｂ１０：３球、第１（第２）大入賞口Ｃ１０（Ｃ２０）：１５球、一般入賞口Ｐ１０：３
球となっている。また、ステップ１０１４において、副制御基板Ｓ側に送信する各種情報
コマンドに関し、時短回数カウンタ値に関するコマンドが送信された後に、第１報知画像
～第４報知画像の表示を復帰するためのコマンド（発射指示コマンド）が送信されること
となる。
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【０１６８】
　次に、図３２は、第２実施形態における、図３１のステップ１０５０（第２）のサブル
ーチンに係る、発射指示表示部制御処理のフローチャートである。まず、ステップ１０５
２で、主制御基板ＭのＣＰＵＭＣは、主遊技時短フラグがオンであるか否かを判定する。
ステップ１０５２でＹｅｓの場合、ステップ１０５６で、主制御基板ＭのＣＰＵＭＣは、
発射指示表示部ＨＳの左打ち表示部ＨＳＬを消灯し、右打ち表示部ＨＳＲを点灯させる。
他方、ステップ１０５２でＮｏの場合、ステップ１０５４で、主制御基板ＭのＣＰＵＭＣ
は、特別遊技実行フラグがオフであるか否かを判定する。ステップ１０５４でＹｅｓの場
合、ステップ１０５８で、主制御基板ＭのＣＰＵＭＣは、発射指示表示部ＨＳの右打ち表
示部ＨＳＲを消灯すると共に、左打ち表示部ＨＳＬを点灯し、次の処理（ステップ１１０
０の処理）に移行する。尚、ステップ１０５４でＮｏの場合には、ステップ１０５６に移
行し、即ち、左打ち表示部ＨＳＬを消灯すると共に、右打ち表示部ＨＳＲを点灯し、次の
処理（ステップ１１００の処理）に移行する。このように、発射指示表示部ＨＳにおいて
、主遊技時短フラグがオンである場合（即ち、現在の遊技状態が時間短縮遊技状態である
場合）又は特別遊技実行フラグがオンである場合（特別遊技が実行中である場合）には、
右打ち表示部ＨＳＲを点灯し、遊技者に「右打ち」を推奨する表示をすることとし、他方
、遊技状態が非時間短縮遊技状態であり且つ特別遊技の実行中ではない場合には、左打ち
表示部ＨＳＬを点灯し、遊技者に「左打ち」を推奨する表示をすることとなる。尚、これ
には限定されず、一の発射指示表示部ＨＳを設けることとして、点灯するか否かにより、
点灯する場合の発光する色彩により、又は、点滅する等の発射指示表示部ＨＳの点灯態様
により、「右打ち」、「左打ち」の推奨指示を遊技者に示す構成としてもよい。更に、「
右打ち」、「左打ち」がそれぞれ推奨される状態（例えば「右打ち」が推奨される時間短
縮遊技状態）が終了する直前には、点灯態様や、点灯する色彩を変化させる等して、遊技
者に「右打ち」又は「左打ち」が推奨される状態が終了することを事前に報知するよう構
成することもできる。更に、遊技機の遊技状態に関する制御が異なる場合において、右打
ちすべき状況が、主遊技側の時間短縮遊技状態であるか否かではなく、確率変動状態であ
るか否かや、特別遊技実行中だけでなく電動役物作動中（第２主遊技始動口電動役物Ｂ１
１ｄの開放中）など別のフラグに紐付いて制御すべき態様である場合には、適宜右打ちの
ための判定対象とするフラグの種類や数を変更することが考えられる。
【０１６９】
　次に、図３３は、第２実施形態における、図３１のステップ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、本実施形態との相違点は、
同図右下の補助遊技停止図柄決定用抽選テーブルについてであり、非時間短縮遊技状態中
と時間短縮遊技状態中にて、補助遊技図柄の当選時の停止図柄である「Ｄ１・Ｄ２」のそ
れぞれにおける、第２主遊技始動口電動役物Ｂ１１ｄの開放態様が異なるように構成され
ている。具体的には、非時間短縮遊技状態において、補助遊技図柄の停止図柄として、「
Ｄ１」が停止した場合には、開放態様は（０．２秒間開放→閉鎖）である。また、「Ｄ２
」が停止した場合には、開放態様は（０．２秒間開放→０．８秒間閉鎖→５秒間開放→閉
鎖）となっている。他方、時間短縮遊技状態において、「Ｄ１」が停止した場合には、開
放態様は（１秒間開放→１秒間閉鎖→２秒間開放→１秒間閉鎖→２．２秒間開放→閉鎖）
である。また、「Ｄ２」が停止した場合には、開放態様は（１．２秒間開放→０．８秒間
閉鎖→４秒間開放→閉鎖）となっている。
【０１７０】
　次に、図３４は、第２実施形態における、図８のステップ１４００（１）、（２）のサ
ブルーチンに係る、第１（第２）主遊技図柄表示処理のフローチャートである。はじめに
、本実施形態との相違点は、ステップ１４０３の判定に係る、変動開始条件の充足の要件
についてであり、第２実施形態のおいては、小当り遊技中でないことが、変動開始条件を
充足のための追加した要件となっている。また、更なる相違点としては、ステップ１４１
２（第２）、ステップ１５５０（第２）、ステップ１４１４（第２）及びステップ１７５
０（第２）、並びにステップ１４３４（第２）～ステップ１４３８（第２）であり、即ち
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、ステップ１４１０‐２で、主制御基板ＭのＣＰＵＭＣが、主遊技側乱数、当否抽選結果
に基づき、主遊技図柄に関する停止図柄を決定（主遊技テーブル２を参照）した後、ステ
ップ１４１２（第２）で、主制御基板ＭのＣＰＵＭＣは、限定頻度Ａフラグ（限定頻度Ａ
状態においてオンとなるフラグ）がオンであるか否かを判定する。ステップ１４１２（第
２）でＹｅｓの場合、ステップ１５５０（第２）で、主制御基板ＭのＣＰＵＭＣは、後述
する限定頻度Ａ変動態様決定処理を実行し、ステップ１４１５に移行する。他方、ステッ
プ１４１２（第２）でＮｏの場合、ステップ１４１４（第２）で、主制御基板ＭのＣＰＵ
ＭＣは、限定頻度Ｂフラグ（限定頻度Ｂ状態においてオンとなるフラグ）がオンであるか
否かを判定する。ステップ１４１４（第２）でＹｅｓの場合、ステップ１７５０（第２）
で、主制御基板ＭのＣＰＵＭＣは、後述する限定頻度Ｂ変動態様決定処理を実行し、ステ
ップ１４１５に移行する。
【０１７１】
　ここで、図３５に示す主遊技テーブル２は、第１主遊技停止図柄決定用抽選テーブルＭ
Ｎ４１ｔａ－Ａ（第２主遊技停止図柄決定用抽選テーブルＭＮ４１－Ｂ）の一例である。
本図に示されるように、第２実施形態においては、第１主遊技側の大当り時の停止図柄と
して７種類、第２主遊技側の停止図柄として６種類が設けられており、それぞれの停止図
柄が５つの要素の相違により振り分けられていることである。前記５つの要素とは、出玉
ありラウンド数（長開放ラウンドのラウンド数）、実ラウンド数（実行される全てのラウ
ンド数であり、長開放ラウンドと短開放ラウンドとのどちらも含むラウンド数であり、実
行ラウンド数とも称することがある）、特別遊技終了後の確率変動遊技状態への移行の有
無、特別遊技終了後の時間短縮遊技状態への移行の有無、特別遊技終了後に付与される時
短回数である。尚、第２主遊技側の大当りに当選した場合には、特別遊技終了後に必ず時
間短縮遊技状態に移行し、また、大当りにおける賞球獲得期待値が相対的に低い大当りに
係る大当り図柄が複数存在するよう構成されている。尚、停止図柄「９Ａ」に係る大当り
（実ラウンド数は「７」）は、出玉ありラウンド数が「６」となっているが、１ラウンド
目において、小当りの開放態様と同様の開放態様パターン｛例えば、当該ラウンド間に遊
技球を発射し続けても終了条件である所定個数の遊技球が入球し難い態様である短開放（
例えば、１．８秒開放→０．５秒閉鎖）を３回繰り返す（ただし３回目の閉鎖時間はなし
）｝を実行することにより、当該大当りにおける１ラウンド目又は小当りの実行中の大入
賞口の開放態様を視認しても、小当りであるか確変大当りであるかの判別が困難となるた
め、後述する逆転確変移行演出を実行し得るよう構成されている。この場合、「９Ａ」に
係る大当りのその後の６ラウンド（２Ｒ目以降のラウンド）においては、大入賞口を長開
放パターンにて開放し、出玉の獲得が可能であるよう構成されている。尚、当該大当りの
終了後は、時間短縮遊技状態に移行しないよう構成されているため、大入賞口に向けて遊
技球を発射し続けた場合には、大当り終了後には確率変動遊技状態且つ非時間短縮遊技状
態（潜伏確変とも称することがある）に移行する。
【０１７２】
　尚、ステップ１４１４（第２）でＮｏの場合には、ステップ１４１０‐３で、主制御基
板ＭのＣＰＵＭＣは、主遊技テーブル３を参照して、主遊技図柄に関する変動態様（変動
時間）を決定し、ステップ１４１５に移行する。
【０１７３】
　ここで、図３６に示す主遊技テーブル３は、第１主遊技変動態様決定用抽選テーブルＭ
Ｎ５１ｔａ‐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。本図に示されるように、第２実施形態においては、小当り図柄に係る変動態様を決定
する場合においても、大当り図柄に係る変動態様を決定する場合と同様のテーブルを参照
して変動態様（変動時間）を決定するよう構成されている。より好適な態様としては、大
当りの場合においても、図柄の種類に応じて参照する変動態様決定用抽選テーブルを相違
し得るよう構成し、小当り図柄と「９Ａ」に対応する大当り図柄とで同一の変動態様決定
用抽選テーブルを参照するよう構成することが好ましい。
【０１７４】
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　また、ステップ１４３０で、主制御基板ＭのＣＰＵＭＣが、主遊技図柄の停止図柄は、
大当り図柄ではないと判定した後、ステップ１４３４（第２）で、主制御基板ＭのＣＰＵ
ＭＣは、主遊技図柄の停止図柄は小当り図柄であるか否かを判定する。ステップ１４３４
（第２）でＹｅｓの場合、ステップ１４３６（第２）で、主制御基板ＭのＣＰＵＭＣは、
小当りフラグをオンにし、ステップ１４５０の処理に移行する。他方、ステップ１４３４
（第２）でＮｏの場合、ステップ１４３８（第２）で、主制御基板ＭのＣＰＵＭＣは、遊
技者に遊技球の発射に関する指示表示をするための情報である、発射指示コマンドを、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１９３０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１５００の処理）に移行する。尚、第２実施形態においては、ステッ
プ１４５０の特定遊技終了判定処理の実行タイミングが本実施形態とは相違しており、ス
テップ１４２４で変動中フラグをオフにした後にステップ１４５０の処理を実行している
。
【０１７５】
　次に、図３７は、第２実施形態における、図３４のステップ１５５０（第２）のサブル
ーチンに係る、限定頻度Ａ変動態様決定処理のフローチャートである。まず、ステップ１
５５２で、主制御基板ＭのＣＰＵＭＣは、限定頻度ＡカウンタＭＮ５２ｃ‐１｛限定頻度
Ａフラグがオンである場合において、変動毎に減算されるカウンタ（デクリメントカウン
タ）｝のカウンタ値は、継続煽り演出実行値（時間短縮遊技状態が継続するか否かを煽る
演出を実行する時短回数に係るカウンタ値であり、本例では、４１、２１、１）であるか
否かを判定する。ステップ１５５２でＹｅｓの場合、ステップ１５５４で、主制御基板Ｍ
のＣＰＵＭＣは、限定頻度テーブルＡ‐１を参照し、主遊技側乱数、当否抽選結果に基づ
き、主遊技図柄に関する変動態様（変動時間）を決定し、ステップ１５５８に移行する。
他方、ステップ１５５２でＮｏの場合、ステップ１５５６で、主制御基板ＭのＣＰＵＭＣ
は、限定頻度テーブルＡ‐２を参照し、主遊技側乱数、当否抽選結果に基づき、主遊技図
柄に関する変動態様（変動時間）を決定し、ステップ１５５８に移行する。なお、ここで
示した限定頻度Ａフラグおよび限定頻度Ａカウンタの設定は、大当り図柄「２Ａ」、「２
Ｂ」、「４Ａ」、「４Ｂ」、「６Ａ」、「６Ｂ」の停止を契機として、フラグのオンおよ
びその図柄に応じた時短回数の値が設定される処理が実行される。
【０１７６】
　次に、ステップ１５５８で、主制御基板ＭのＣＰＵＭＣは、限定頻度ＡカウンタＭＮ５
２ｃ‐１のカウンタ値から１を減算（デクリメント）する。次に、ステップ１５６０で、
主制御基板ＭのＣＰＵＭＣは、限定頻度ＡカウンタＭＮ５２ｃ‐１のカウンタ値が０であ
るか否かを判定する。ステップ１５６０でＹｅｓの場合、ステップ１５６２で、主制御基
板ＭのＣＰＵＭＣは、限定頻度Ａフラグをオフにし、ステップ１５６４に移行する。他方
、ステップ１５６０でＮｏの場合にも、ステップ１５６４に移行する。次に、ステップ１
５６４で、主制御基板ＭのＣＰＵＭＣは、限定頻度Ａコマンド（副制御基板Ｓ側へのコマ
ンドであり、限定頻度テーブルＡ‐１又は限定頻度テーブルＡ‐２を参照することにより
決定された主遊技図柄に係る変動時間に係るコマンド）をセット（ステップ１９３０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１４１５の処理）に移行する。なお、第２実施形態における、図３７に示す態様では
、限定頻度カウンタの値が所定値（継続煽り演出実行値）である場合に、限定頻度テーブ
ルＡ－１を参照する構成としたが、ステップ１５５２においてＹｅｓとなる場合において
も、限定頻度Ａカウンタ値に応じて、限定頻度テーブルＡ－１、Ａ－１´、Ａ－１´´と
いう様に異なるテーブルを使用する構成としてもよい。
【０１７７】
　次に、図３８は、第２実施形態における、図３４のステップ１７５０（第２）のサブル
ーチンに係る、限定頻度Ｂ変動態様決定処理のフローチャートである。まず、ステップ１
７５２で、主制御基板ＭのＣＰＵＭＣは、限定頻度テーブルＢを参照し、主遊技側乱数、
当否抽選結果、主遊技図柄に関する停止図柄に基づき、主遊技図柄に関する変動態様（変
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動時間）を決定し、ステップ１７５４に移行する。次に、ステップ１７５４で、主制御基
板ＭのＣＰＵＭＣは、限定頻度ＢカウンタＭＮ５２ｃ‐２｛限定頻度Ｂフラグがオンであ
る場合において、図柄変動毎に減算されるカウンタ（デクリメントカウンタ）｝のカウン
タ値から１を減算（デクリメント）する。次に、ステップ１７５６で、主制御基板ＭのＣ
ＰＵＭＣは、限定頻度ＢカウンタＭＮ５２ｃ‐２のカウンタ値が０であるか否かを判定す
る。ステップ１７５６でＹｅｓの場合、ステップ１７５８で、主制御基板ＭのＣＰＵＭＣ
は、限定頻度Ｂフラグをオフにし、ステップ１７６０に移行する。他方、ステップ１７５
６でＮｏの場合にも、ステップ１７６０に移行する。次に、ステップ１７６０で、主制御
基板ＭのＣＰＵＭＣは、限定頻度Ｂコマンド（副制御基板Ｓ側へのコマンドであり、限定
頻度テーブルＢを参照することにより決定された主遊技図柄の変動時間に係るコマンド）
をセット（ステップ１９３０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１４１５の処理）に移行する。
【０１７８】
　次に、図３９は、第２実施形態に係る、限定頻度テーブルＡ‐１、限定頻度テーブルＡ
‐２及び限定頻度テーブルＢの一例である。第２実施形態においては、限定頻度Ａカウン
タＭＮ５２ｃ‐１のカウンタ値が継続可否値（非確率変動遊技状態且つ時間短縮遊技状態
であった場合に、時間短縮遊技状態が終了する可能性がある変動回数に関するカウンタ値
であり、本例では、４１、２１、１）である場合限定頻度テーブルＡ‐１が参照され、カ
ウンタ値が継続可否値ではない場合限定頻度テーブルＡ‐２が選択されるよう構成されて
いる。同図に示すように、限定頻度テーブルＡ‐１を参照した際のハズレ時の変動時間よ
りも、限定頻度テーブルＡ‐２を参照した際のハズレ時の変動時間の方が相対的に短時間
となるよう構成されている。換言すれば、限定頻度ＡカウンタＭＮ５２ｃ‐１のカウンタ
値が継続可否値（本例では、４１、２１、１）である場合には、主遊技図柄の当否の結果
がハズレである場合に、変動時間が相対的に長期間となっており、時間短縮遊技状態が継
続するか否かの煽り演出の実行時間を担保できるように構成されている。
【０１７９】
　次に、図４０は、第２実施形態における、図３４のステップ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。はじめに、本実施形態との相違点
は、ステップ１４５１（第２）であり、即ち、ステップ１４５１（第２）で、主制御基板
ＭのＣＰＵＭＣは、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１４５１
（第２）でＹｅｓの場合、ステップ１４６２に移行する。他方、ステップ１４５１（第２
）でＮｏの場合、換言すれば、遊技状態が確率変動遊技状態である場合、ステップ１４６
２～１４７０の処理をすることなく、次の処理（ステップ１５００の処理）に移行する。
このように、第２実施形態においては、本実施形態とは異なり、確率変動遊技状態は図柄
変動の回数によっては終了しない、換言すると、特別遊技終了後に確率変動遊技状態に移
行した場合には、次回の大当り当選まで少なくとも確率変動遊技状態が終了しないよう構
成されている。なお、ステップ１４５１（第２）の判定処理を設けず、確率変動遊技状態
に制御する場合には、時短回数カウンタに最大値（例えば、２バイトの最大値６５５３５
）や、１００００回などの値を設定し、実質的に次回までの大当りを保証する態様とする
ことも可能である。
【０１８０】
　次に、図４１は、第２実施形態における、図３１のステップ１５００の特別遊技作動条
件判定処理のフローチャートである。まず、本実施形態との相違点は、ステップ１５１４
（第２）及びステップ１５１６（第２）であり、即ち、ステップ１５０８で、主制御基板
ＭのＣＰＵＭＣが、時短回数カウンタＭＰ５２ｃをゼロクリアした後、ステップ１５１４
（第２）で、主制御基板ＭのＣＰＵＭＣは、限定頻度ＡカウンタＭＮ５２ｃ‐１、限定頻
度ＢカウンタＭＮ５２ｃ‐２をゼロクリアする。次に、ステップ１５１６（第２）で、主
制御基板ＭのＣＰＵＭＣは、限定頻度Ａフラグ、限定頻度Ｂフラグをオフにし、ステップ
１５１０の処理に移行する。
【０１８１】
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　次に、図４２は、第２実施形態における、図３１のステップ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。はじめに、本実施形態との相違点は、
ステップ１６１１（第２）、１６２５（第２）、ステップ１６２８（第２）、ステップ１
６３２（第２）、ステップ１７００（第２）、及びステップ１６４５（第２）並びに、特
別遊技中に大入賞口内に設けられた特定領域Ｃ２２に遊技球が入球することで、当該特別
遊技終了後に確率変動遊技状態に移行する権利を獲得可能な遊技機（玉確タイプと称する
ことがある）に係る構成を削除したことであり、即ち、ステップ１６１０で、主制御基板
ＭのＣＰＵＭＣが、特別遊技開始表示指示コマンド（副制御基板Ｓ側へのコマンド）をセ
ットした後、ステップ１６１１（第２）で、主制御基板ＭのＣＰＵＭＣは、特別遊技開始
時における、発射指示コマンド（特別遊技開始時にセットされるコマンドであり、左打ち
を実行するべきか右打ちを実行すべきかに係る情報が含まれており、副制御基板Ｓ側への
コマンド）をセットし、ステップ１６１６に移行する。また、ステップ１６２４で、主制
御基板ＭのＣＰＵＭＣが、第１（第２）大入賞口Ｃ１０（Ｃ２０）を開放し、開放タイマ
をスタートさせた後、ステップ１６２５（第２）で、主制御基板ＭのＣＰＵＭＣは、後述
する、ラウンド開始時における、発射指示コマンド（各ラウンドにおけるラウンド開始時
にセットされるコマンドであり、左打ちを実行するべきか右打ちを実行すべきかに係る情
報が含まれており、副制御基板Ｓ側へのコマンド）をセットし、ステップ１６２６に移行
する。また、ステップ１６２６で、主制御基板ＭのＣＰＵＭＣが、特別遊技中に係る遊技
状態情報コマンド（副制御基板Ｓ側へのコマンド）をセットした後、ステップ１６２８（
第２）で、主制御基板ＭのＣＰＵＭＣは、第１（第２）大入賞口Ｃ１０（Ｃ２０）に所定
個数（例えば、１０個）の入賞があったか否かを判定する。ステップ１６２８（第２）で
Ｙｅｓの場合、ステップ１６３２（第２）で、主制御基板ＭのＣＰＵＭＣは、第１（第２
）大入賞口Ｃ１０（Ｃ２０）を閉鎖し、ステップ１６３４に移行する。他方、ステップ１
６２８（第２）でＮｏの場合、ステップ１６３０で、主制御基板ＭのＣＰＵＭＣは、開放
タイマは所定時間（例えば、長開放パターンでは、２９．０秒間）に到達したか否かを判
定する。ステップ１６３０でＹｅｓの場合には、ステップ１６３２（第２）に移行し、他
方、ステップ１６３０でＮｏの場合には、次の処理｛ステップ１８００（第２）｝に移行
する。また、ステップ１６４４で、主制御基板ＭのＣＰＵＭＣが、特別遊技終了表示指示
コマンド（副制御基板Ｓ側へのコマンド）をセットした後、ステップ１７００（第２）で
、主制御基板ＭのＣＰＵＭＣは、後述する特別遊技終了後の遊技状態決定処理を実行する
。次に、ステップ１６４５（第２）で、主制御基板ＭのＣＰＵＭＣは、特別遊技終了時に
おける、発射指示コマンド（特別遊技終了時にセットされるコマンドであり、左打ちを実
行するべきか右打ちを実行すべきかに係る情報が含まれており、副制御基板Ｓ側へのコマ
ンド）をセットし、次の処理｛ステップ１８００（第２）｝に移行する。このように構成
することで、大当り図柄に基づいて、大当り終了後に確率変動遊技状態へ移行するか否か
が決定する遊技機において、特別遊技の実行中における複数のタイミングにおいて、発射
指示コマンド（遊技者に推奨する発射方向を報知するための情報に係るコマンドであり、
副制御基板Ｓ側へのコマンド）をセットし、副制御基板Ｓ側へ遊技者への発射位置の指示
表示に係る情報を送信することにより、遊技者に推奨する発射方向として左打ちから右打
ち又は右打ちから左打ちに切り替わったタイミングで副制御基板Ｓ側にて遊技の状態に沿
った適切な発射指示演出を実行することができることとなる。尚、ステップ１６１８のラ
ウンドの開放パターンの一例としては、短開放パターンとして「１．８秒開放→０．５閉
鎖」を３回繰り返す短開放パターンＡ（最後の開放後の閉鎖時間は設けない。）、「１．
８秒開放→０．２閉鎖」を１回だけ行う短開放パターンＢ（最後の開放後の閉鎖時間は設
けない。）、があり、長開放パターンとして、「２９．０秒間開放→閉鎖」となる長開放
パターンＡ（最後の開放後の閉鎖時間は設けない。）、「１．８秒開放→０．５秒閉鎖→
２８．０秒開放→閉鎖」となる長開放パターンＢ（最後の開放後の閉鎖時間は設けない。
）、等が挙げられる。
【０１８２】
　図４３は、第２実施形態における、ラウンド開始時における、発射指示コマンド｛ステ
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ップ１６２５（第２）の処理にてセットするコマンド｝内容の一例である。同図上段にお
いて、「命令内容」に対応する、「ＭＯＤＥデータ」、「ＥＶＥＮＴデータ」を列記して
おり、その内容は下記の通りである。なお、以下の表記における「○○Ｈ」「○○○○Ｂ
」は、１６進数表記と２進数表記をそれぞれ示している。
短開放パターンＡ：９ＣＨ、０４Ｈ（０００００１００Ｂ）
短開放パターンＢ：９ＣＨ、０６Ｈ（０００００１１０Ｂ）
長開放パターンＡ：９ＣＨ、０５Ｈ（０００００１０１Ｂ）
長開放パターンＢ：９ＣＨ、０７Ｈ（０００００１１１Ｂ）
【０１８３】
　ここで、「ＭＯＤＥデータ」とは、コマンドの種別（例えば、特別遊技開始時の発射指
示コマンド、ラウンド開始時の発射指示コマンド、特別遊技終了時の発射指示コマンド、
等）を表すデータであり、「９ＣＨ」は、ラウンド開始時の発射指示コマンドであること
を表している。他方、「ＥＶＥＮＴデータ」とは、例えば同図下段に示すように、「０」
と「１」の３桁の数字によって（３ビットにて）、コマンドの内容（発射指示態様、大入
賞口の開放パターン等）を表すデータとすることができる。より詳細には、３桁のうち上
位の桁から順に、（１）の桁：「０」は左打ち、「１」は右打ちの発射態様に係る情報を
表しており、（２）の桁：「０」は大入賞口の開放パターンとして開放パターンＡ、「１
」は大入賞口の開放パターンとして開放パターンＢに係る情報を表しており、（３）の桁
：「０」は大入賞口が短開放パターンにて開放する旨、「１」は大入賞口が長開放パター
ンにて開放される旨の情報を表している。具体例としては、「ＥＶＥＮＴデータ」の開放
パターン識別用のビット列が「１１０Ｂ」である場合のコマンド内容（０６Ｈ）は、右打
ちの発射態様が推奨される状態であり、且つ、大入賞口の開放パターンが短開放パターン
Ｂ（例えば、「１．８秒開放→０．２秒開放」を１回だけ行う開放パターン）である情報
を表していることとなる。尚、本例には限定されず、下記のように２バイトのデータとし
た場合には、発射指示態様、大入賞口開放パターン等について更に詳細な情報を送信する
ことができる。
【０１８４】
　ここで、遊技機内で主制御基板Ｍから副制御基板Ｓへ送られる命令は、一般に２バイト
のデータで構成される。そのうち１バイトは「ＭＯＤＥデータ」であり、もう１バイトは
「ＥＶＥＮＴデータ」である。それぞれの最上位ビットは、「ＭＯＤＥデータ」と「ＥＶ
ＥＮＴデータ」のいずれであるかを識別させるためのビット（識別用ビット）であるため
、残りの７ビットずつが実質的にデータ領域として利用されることとなる。
【０１８５】
　なお、同図において示した発射指示コマンドの一例は、大当りの際に大入賞口の開放パ
ターンを識別可能にするために送信するものであり、遊技状態に関する発射指示コマンド
として別途ＭＯＤＥデータが「９ＤＨ」などとなるデータを用意してもよい。そのように
構成した場合には、ＥＶＥＮＴデータを「００Ｈ」が左打ちをするべき遊技状態、「０１
Ｈ」が右打ちをするべき遊技状態とするような遊技状態に関する発射指示コマンドを設け
てもよい。ここで、ＥＶＥＮＴデータが「００Ｈ」、「０１Ｈ」のみで左右方向の発射推
奨位置を指示するコマンドを設ける利点としては、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などの各フラグのうちから、フラグがオン（ＲＷＭの記憶領域に「
０１Ｈ」が格納された状態）である情報を、右打ちすべき状態であることを示す情報とし
てそのままＥＶＥＮＴデータとして使用することが可能となることが挙げられる。また、
このようにすることで、複数の遊技状態に関するフラグのうちいずれかがオンとなってい
るときに右打ちを推奨するものであれば、各フラグをＯＲ演算した結果をＥＶＥＮＴデー
タとして用いることができ、各フラグがオンであるか否かという判定をフラグの数だけ行
うという処理の煩雑化も避けることが可能になる。
【０１８６】
　第２実施形態においては、以下の様な態様も可能である。
（１）上述のように、主制御基板Ｍ側から副制御基板Ｓ側に発射指示コマンドとして詳細
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な情報を送信可能に構成した場合には、大入賞口の開放パターンに複数の開放パターン（
複数回開放する、１ラウンドで短、長開放を実行する等）を設けた場合にも、発射指示コ
マンドの内容を相違させることによって当該複数の開放パターンに係る情報を副制御基板
Ｓ側に送信することができる。一例としては、上位のビットの情報によって各ラウンドの
開放パターン情報をオフセット値として指定し、且つ、最下位のビットにおいて、「奇数
」→長開放、「偶数」→短開放となるようにすることで、副制御基板Ｓ側では、短開放で
あるか長開放であるかを最下位ビットの情報によって識別できるようにすることができる
。尚、短開放パターンと長開放パターンとのいずれの開放パターンであるかを最下位ビッ
トによって識別可能に構成した場合において、長開放パターンとして長開放パターンＡ～
Ｃの３種類、短開放パターンとして短開放パターンＡ～Ｄの４種類設けた場合には、長開
放パターンの種類数よりも短開放パターンの種類数の方が多いため、差分である「４種類
－３種類＝１」つ分の長開放パターンに対応するダミーのコマンド（最下位ビットが奇数
のコマンド）を設けるよう構成してもよい。また、２種類以上のコマンドを組み合わせる
ことで、発射指示内容を識別するよう構成してもよいし、全ての組み合わせパターンと一
対一対応の種類数の発射指示コマンドを設ける構成としてもよい。全てのパターンと一対
一対応の発射指示コマンドを設けることとした場合には、１つのラウンド内においても、
短開放に係る指示（例えば、白黒になる、指示が消去する等の消極的態様による報知）と
長開放に係る指示（例えば、発光する、音声を伴う等の積極的態様による報知）を切り替
える構成とすることもできる。
（２）上述した構成では、発射指示コマンドを主制御基板Ｍ側で生成し、副制御基板Ｓ側
においては、発射指示コマンドに指定される内容に基づき、発射指示表示等の演出を実行
するよう構成したが、これには限定されず、副制御基板Ｓ側において、主制御基板Ｍ側か
らの情報（現在の遊技状態、特別遊技の実行開始コマンド、大当り図柄、各ラウンドの開
放コマンド等の情報）に基づいて、発射指示表示等の演出の態様を決定し、演出表示装置
ＳＧでの演出等を実行し得る構成としてもよい。
（３）また、１ラウンド内において、大入賞口が複数回の開放（短開放又は長開放）を実
行する場合には、ラウンド内において、主制御基板Ｍが複数回発射指示コマンドを送信し
得るよう構成し、副制御基板Ｓ側が大入賞口の長開放に係る指示コマンドを受信した時の
み、積極的な態様による報知（表示領域を大きくする。強く発光する。別途の表示を実行
する、音声を伴う報知をする等）を実行するよう構成してもよい。例えば、指示コマンド
が、１ラウンド内に実行される大入賞口の開放態様と、「１」→２９秒間開放、「２」→
０．４秒間開放、「３」→２秒間開放」のように対応する場合において、１ラウンドとし
て、「０．４秒間開放→０．４秒間閉鎖→０．４秒間開放→０．４秒間閉鎖→２秒間開放
→閉鎖」のような開放パターンである場合、それぞれの開放タイミングにおいて、「２」
、「２」、「３」の発射指示コマンドが、副制御基板Ｓ側に送信されることとなる。
（４）また、大入賞口の開放時間だけではなく、閉鎖時間についても複数種類設けた場合
（例えば、「１秒」、「４秒」、「６秒」等）において、当該閉鎖に係る時間についても
主制御基板Ｍ側から発射指示コマンドとして送信し得る構成としてもよい。そのように構
成した場合には、相対的に開放時間が長時間である閉鎖時間、「４秒」、「６秒」におい
ては、それぞれ、「開放待機中」、「開放まであと○秒」等の表示を演出表示装置ＳＧに
て行う構成としてもよい。このように構成することで、大当り中に実行される演出の時間
に対応させるため、ラウンド間の大入賞口の閉鎖時間を長時間とした場合であっても、大
入賞口が開放しない状態（即ち、出玉が増加しない不利な状態）において、遊技者が遊技
球の無駄な発射をしないよう報知する構成とすることができる。また、発射指示コマンド
はラウンド終了時（開放タイマ値＝０又は大入賞口に所定個数入賞時）にもセットするよ
う構成してもよい。
（５）また、大当り中の発射推奨位置に関するコマンドについても、２値で送るものとし
て、副制御基板Ｓ側にて大当り種別に応じて各ラウンドでタイミングを合わせるように処
理することも可能である。
【０１８７】
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　図４４は、第２実施形態における、図４２のステップ１７００（第２）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１
７２８‐１で、主制御基板ＭのＣＰＵＭＣは、主遊技図柄の停止図柄は、確変大当り図柄
（大当りの終了後に確率変動遊技状態へ移行する大当りに係る停止図柄であって、本例で
は、３Ａ・５Ａ・７Ａ・９Ａ・３Ｂ・５Ｂ・７Ｂ）であるか否かを判定する。ステップ１
７２８‐１でＹｅｓの場合、ステップ１７２８‐２で、主制御基板ＭのＣＰＵＭＣは、主
遊技確変フラグをオンにする。次に、ステップ１７２８‐３で、主制御基板ＭのＣＰＵＭ
Ｃは、停止図柄は時短なし大当り図柄（大当りの終了後に時間短縮遊技状態へと移行しな
い大当りに係る停止図柄であって、本例では、９Ａ）であるか否かを判定する。ステップ
１７２８‐３でＹｅｓの場合、ステップ１７２８‐４で、主制御基板ＭのＣＰＵＭＣは、
時短回数カウンタＭＰ５２ｃに所定値Ａ（本例では、６５５３５）をセットする。ここで
、所定値Ａとして十分大きい値をセットすることにより、実質的に次回大当りまで確率変
動遊技状態が継続する構成とすることができる。尚、図４０の構成により、遊技状態が確
率変動遊技状態においては、時短回数カウンタＭＰ５２ｃは減算されないこととなってい
るため、ここで設定する所定値Ａはいずれの値であっても（所定値Ａをセットしなくても
）、次回大当りまで確率変動遊技状態が継続する構成となっている。
【０１８８】
　次に、ステップ１７２８‐５で、主制御基板ＭのＣＰＵＭＣは、主遊技図柄の停止図柄
はバトル敗北確変大当り図柄（大当り終了後に、確率変動遊技状態に移行する大当りに係
る停止図柄であるが、大当り中のバトル演出に敗北した演出が実行される大当りであり、
本例では、３Ｂ）であるか否かを判定する。ステップ１７２８‐５でＹｅｓの場合、ステ
ップ１７２８‐６で、主制御基板ＭのＣＰＵＭＣは、限定頻度ＡカウンタＭＮ５２ｃ‐１
のカウンタ値に所定値（本例では、６０）をセットする。次に、ステップ１７２８‐７で
、主制御基板ＭのＣＰＵＭＣは、限定頻度Ａフラグをオンにし、ステップ１７２８‐１１
に移行する。他方、ステップ１７２８‐５でＮｏの場合にも、ステップ１７２８‐１１に
移行する。また、ステップ１７２８‐１でＮｏの場合、即ち、主遊技図柄の停止図柄が、
２Ａ、４Ａ、６Ａ、２Ｂ、４Ｂ、又は６Ｂである場合、ステップ１７２８‐８で、主制御
基板ＭのＣＰＵＭＣは、大当り図柄に基づいた時短回数（２Ａ・２Ｂの場合は２０回、４
Ａ・４Ｂの場合は４０回、６Ａ・６Ｂの場合は６０回）を時短回数カウンタＭＰ５２ｃに
セットする。次に、ステップ１７２８‐９で、主制御基板ＭのＣＰＵＭＣは、時短回数カ
ウンタＭＰ５２ｃにセットした時短回数と同じ値（本例では、２０回、４０回、又は６０
回）を限定頻度ＡカウンタＭＮ５２ｃ‐１にセットする。次に、ステップ１７２８‐１０
で、主制御基板ＭのＣＰＵＭＣは、限定頻度Ａフラグをオンにし、ステップ１７２８‐１
１に移行する。次に、ステップ１７２８‐１１及びステップ１７２８‐１２で、主制御基
板ＭのＣＰＵＭＣは、主遊技時短フラグをオンにすると共に、補助遊技時短フラグをオン
にし、次の処理｛ステップ１６４５（第２）の処理｝に移行する。尚、１７２８‐３でＮ
ｏの場合にも、次の処理｛ステップ１６４５（第２）の処理｝に移行する。
【０１８９】
　次に、図４５は、第２実施形態における図３１のステップ１８００（第２）のサブルー
チンに係る、小当り遊技制御処理のフローチャートである。まず、ステップ１８０２で、
主制御基板ＭのＣＰＵＭＣは、小当りフラグがオンであるか否かを判定する。ステップ１
８０２でＹｅｓの場合、ステップ１８０４で、主制御基板ＭのＣＰＵＭＣは、小当りフラ
グをオフにする。次に、ステップ１８０６で、主制御基板ＭのＣＰＵＭＣは、当該ラウン
ド（当該小当り遊技）に係る開放パターン｛短開放大当り時の大入賞口の開放パターンと
類似するような開放パターンが好ましく、例えば、「１．８秒間の開放→０．５秒間の閉
鎖」を３回繰り返す開放パターンＡ（最後の開放後の閉鎖時間は設けない。）、等｝をセ
ットする。次に、ステップ１８０８で、主制御基板ＭのＣＰＵＭＣは、小当り実行フラグ
をオンにする。次に、ステップ１８０９で、主制御基板ＭのＣＰＵＭＣは、第１大入賞口
Ｃ１０を開放し、小当り遊技用開放タイマをスタートさせる。次に、ステップ１８１０で
、主制御基板ＭのＣＰＵＭＣは、特別遊技開始表示指示コマンド（副制御基板Ｓ側へのコ
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マンド）をセットする。尚、小当り遊技中は特別遊技中と同様の演出が実行されるよう構
成されていることが好ましい。次に、ステップ１８１１で、主制御基板ＭのＣＰＵＭＣは
、小当り遊技開始時における、発射指示コマンド（サブ側へのコマンド）をセットし、ス
テップ１８１４に移行する。他方、ステップ１８０２でＮｏの場合、ステップ１８１２で
、主制御基板ＭのＣＰＵＭＣは、小当り実行フラグがオンであるか否かを判定する。ステ
ップ１８１２でＹｅｓの場合、ステップ１８１４に移行する。
【０１９０】
　次に、ステップ１８１４で、主制御基板ＭのＣＰＵＭＣは、第１大入賞口Ｃ１０に所定
個数（例えば、１０個）の入賞があったか否かを判定する。ステップ１８１４でＹｅｓの
場合には、ステップ１８１８に移行する。他方、ステップ１８１４でＮｏの場合、ステッ
プ１８１６で、主制御基板ＭのＣＰＵＭＣは、小当り遊技用開放タイマを参照して大入賞
口開放に係る所定時間（例えば、「１．８秒間の開放→０．５秒間の閉鎖」を３回繰り返
した後閉鎖）が経過したか否かを判定する。ステップ１８１６でＹｅｓの場合、ステップ
１８１８に移行する。
【０１９１】
　次に、ステップ１８１８で、主制御基板ＭのＣＰＵＭＣは、第１大入賞口電動役物Ｃ１
１ｄの駆動を停止して第１大入賞口Ｃ１０を閉鎖する。次に、ステップ１８２０で、主制
御基板ＭのＣＰＵＭＣは、小当り遊技用タイマを停止してリセットする。次に、ステップ
１８２２で、主制御基板ＭのＣＰＵＭＣは、小当り実行フラグをオフにする。次に、ステ
ップ１８２３で、主制御基板ＭのＣＰＵＭＣは、特別遊技終了表示指示コマンド（副制御
基板Ｓ側へのコマンド）をセットする。次に、ステップ１８２４で、主制御基板ＭのＣＰ
ＵＭＣは、小当り遊技の終了時における、発射指示コマンド（副制御基板Ｓ側へのコマン
ド）をセットする。次に、ステップ１８２５で、主制御基板ＭのＣＰＵＭＣは、主遊技時
短フラグがオフであるか否かを判定する。ステップ１８２５でＹｅｓの場合、ステップ１
８２６で、主制御基板ＭのＣＰＵＭＣは、限定頻度Ｂフラグをオンにする。次に、ステッ
プ１８３０で、主制御基板ＭのＣＰＵＭＣは、限定頻度Ｂカウンタのカウンタ値に所定回
数（本例では、１０）をセットし、次の処理（ステップ１９１０の処理）に移行する。尚
、ステップ１８１２、ステップ１８１６、又はステップ１８２５でＮｏの場合にも、次の
処理（ステップ１９１０の処理）に移行する。
【０１９２】
　尚、小当り遊技終了後には、時間短縮遊技状態でないことを条件に、限定頻度Ｂ状態に
移行するよう構成したがこれには限定されず、限定頻度状態に移行しないこととしてもよ
いし、小当り図柄に応じて、限定頻度状態に移行するか否かを相違させてもよい。また、
大当りとして、例えば、実行ラウンド数が２ラウンドであり、１ラウンド目において「１
．８秒開放→０．５秒閉鎖」の開放パターンを２回、２ラウンド目において「１．８秒開
放」の開放パターンを１回実行する（各ラウンド最後の開放後の閉鎖時間は設けない）大
当りであり、大当り終了後に確率変動遊技状態に移行する大当りを設ける、即ち、大当り
における２ラウンドに亘る大入賞口の開放態様（見た目上の開閉）が、小当りにおける大
入賞口の開放態様（見た目上の開閉）と同様となるよう構成し、当該大当り終了後と小当
り終了後とで限定頻度状態に移行し得るよう構成してもよい。そのように構成することに
より、大当り及び小当り終了時点では遊技者は遊技状態がいずれであるか（確率変動遊技
状態であるか否か）を認識できないよう構成し、且つ、限定頻度状態において現在の遊技
状態を示唆する又は報知する演出を実行することによって、図柄変動中によって現在の遊
技状態を示唆するような遊技性を実現することができる。
【０１９３】
　次に、図４６は、第２実施形態における、副制御基板Ｓ側（特に、サブメイン制御部Ｓ
Ｍ側）のメインフローチャートである。はじめに、本実施形態との相違点は、ステップ２
７００（第２）及びステップ２７５０（第２）であり、即ち、ステップ２６００で、副制
御基板ＳのＣＰＵＳＣが、特別遊技関連表示制御処理を実行した後、ステップ１７００（
第２）で、副制御基板ＳのＣＰＵＳＣは、後述する発射位置報知制御処理を実行する。次
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に、ステップ２７５０（第２）で、副制御基板ＳのＣＰＵＳＣは、後述する、滞在ステー
ジ決定処理を実行し、ステップ２０２０の処理に移行する。
【０１９４】
　次に、図４７は、第２実施形態における、図４６のステップ２６００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。尚、第２実施形態においては
、同図における処理によって、特別遊技中の演出に係る処理と小当り中の演出に係る処理
とのいずれにも共通した処理となっている。はじめに、本実施形態との相違点は、ステッ
プ２５５０（第２）であり、即ち、ステップ２６１２で、副制御基板ＳのＣＰＵＳＣが、
入賞個数を逐次表示するコマンドをセットした後、ステップ２５５０（第２）で、副制御
基板ＳのＣＰＵＳＣは、後述する特別遊技中演出実行処理を実行し、ステップ２６１４に
移行する。
【０１９５】
　次に、図４８は、第２実施形態における、図４７のステップ２５５０（第２）のサブル
ーチンに係る、特別遊技中演出実行処理のフローチャートである。まず、ステップ２５５
２で、副制御基板ＳのＣＰＵＳＣは、第１主遊技側の大当りの実行中であるか否かを判定
する。ステップ２５５２でＹｅｓの場合、ステップ２５５４で、副制御基板ＳのＣＰＵＳ
Ｃは、バトル実行大当り図柄（大当り中にバトル演出が実行されることとなる大当りに係
る図柄であり、本例では、２Ａ・３Ａ・４Ａ・５Ａ・６Ａ）に係る大当りの実行中である
か否かを判定する。ステップ２５５４でＹｅｓの場合、ステップ２５５６で、副制御基板
ＳのＣＰＵＳＣは、バトル勝利大当り図柄（大当り中のバトル演出において、勝利する演
出が実行される大当りに係る図柄であり、本例では、３Ａ・５Ａ）に係る大当りの実行中
であるか否かを判定する。ステップ２５５６でＹｅｓの場合、ステップ２５５８で、副制
御基板ＳのＣＰＵＳＣは、バトル勝利演出を実行するコマンドをセットし、ステップ２５
６８に移行する。他方、ステップ２５５４でＮｏの場合（即ち、実行中の大当りに係る図
柄が７Ａ・９Ａである場合）、ステップ２５６２で、副制御基板ＳのＣＰＵＳＣは、時短
なし大当り図柄（大当りの終了後に非時間短縮遊技状態に移行する大当り図柄であり、本
例では、９Ａ）であるか否かを判定する。ステップ２５６２でＹｅｓの場合、ステップ２
５６４で、副制御基板ＳのＣＰＵＳＣは、逆転確変移行演出（例えば、１ラウンド目が終
了する際に、演出表示装置ＳＧ上にて大当り又は小当りが終了するような演出が実行され
て「空ステージ」に移行すると思いきや、画面の表示が爆発する演出が実行された後「確
変確定!」の文字が表示される。その後、２ラウンド目以降においては遊技者を祝福する
祝福演出が実行される）を実行するコマンドをセットし、ステップ２５６８に移行する。
他方、ステップ２５６２でＮｏの場合（即ち、本例では７Ａ）、ステップ２５６６で、副
制御基板ＳのＣＰＵＳＣは、祝福演出（特別遊技終了後に確率変動遊技状態に移行する旨
を報知する演出）を実行するコマンドをセットし、ステップ２５６８に移行する。尚、ス
テップ２５５６でＮｏの場合、ステップ２５６０で、副制御基板ＳのＣＰＵＳＣは、バト
ル敗北演出（特別遊技終了後に確率変動遊技状態に移行することを報知していない状態で
あり、特別遊技終了後に確率変動遊技状態に移行する場合と非確率変動遊技状態に移行す
る場合とで当該演出を実行するよう構成してもよい）を実行するコマンドをセットし、ス
テップ２５６８に移行する。また、ステップ２５５２でＮｏの場合にも、ステップ２５６
８に移行する。
【０１９６】
　次に、ステップ２５６８で、副制御基板ＳのＣＰＵＳＣは、第２主遊技側の大当りの実
行中であるか否かを判定する。ステップ２５６８でＹｅｓの場合、ステップ２５７０で、
副制御基板ＳのＣＰＵＳＣは、バトル勝利後大当り図柄（特別遊技の実行中にバトル勝利
後演出が実行される大当り図柄であり、本例では、５Ｂ・７Ｂ）に係る大当りの実行中で
あるか否かを判定する。ステップ２５７０でＹｅｓの場合、ステップ２５７２で、副制御
基板ＳのＣＰＵＳＣは、バトル勝利後演出（確率変動遊技状態にて当選した第２主遊技側
の大当り中に実行される演出であり、当該大当り終了後に確率変動遊技状態に移行する場
合に実行される遊技者を祝福する演出）を実行するコマンドをセットし、ステップ２５７



(55) JP 2018-99471 A 2018.6.28

10

20

30

40

50

６に移行する。他方、ステップ２５７０でＮｏの場合、即ち、実行中の大当りに係る大当
り図柄が２Ｂ・３Ｂ・４Ｂ・６Ｂである場合、ステップ２５７４で、副制御基板ＳのＣＰ
ＵＳＣは、バトル敗北後演出（確率変動遊技状態にて当選した第２主遊技側の大当り中に
実行される演出であり、当該大当り終了後に確率変動遊技状態に移行する場合と非確率変
動遊技状態に移行する場合とのいずれでも実行され得る演出であり、例えば「夕方ステー
ジ突入！」と表示する。尚、特別遊技終了デモ時間を設けた場合には、当該終了デモ時間
にて「夕方ステージ突入！」と表示してもよい）を実行するコマンドをセットし、ステッ
プ２５７６に移行する。他方、ステップ２５６８でＮｏの場合にも、ステップ２５７６に
移行する。ここで、第２実施形態においては、確率変動遊技状態においては、大当り図柄
に係る図柄変動中の演出によって、当選した大当りの終了後に移行する遊技状態を報知す
るよう構成されている、具体的には、大当り図柄に係る図柄変動時間中にてバトル演出が
実行され、バトル演出に勝利すると当該大当り図柄に係る大当り終了後には確率変動遊技
状態に移行することとなり、バトル演出に敗北すると、当該大当り図柄に係る大当り終了
後には非確率変動遊技状態に移行することとなる。このように、大当りが実行された時点
で大当り終了後の遊技状態を遊技者は認識しているため、確率変動遊技状態にて当選した
第２主遊技側の大当り図柄に係る大当り中には、大当り終了後に移行する遊技状態を煽る
ような演出は実行されないよう構成されている。次に、ステップ２５７６で、副制御基板
ＳのＣＰＵＳＣは、小当りの実行中であるか否かを判定する。ステップ２５７６でＹｅｓ
の場合、ステップ２５７８で、副制御基板ＳのＣＰＵＳＣは、小当り中演出（小当り中に
実行する演出であり、例えば、「空ステージ」突入！と表示する。尚、小当り終了デモ時
間を設けた場合には、当該終了デモ時間にて「空ステージ突入！」と表示してもよい）を
実行するコマンドをセットし、次の処理（ステップ２６１４の処理）に移行する。尚、ス
テップ２５７６でＮｏの場合にも、ステップ２６１４に移行する。
【０１９７】
　次に、図４９は、第２実施形態における、図４６のステップ２７００（第２）のサブル
ーチンに係る、発射位置報知制御処理のフローチャートである。まず、ステップ２７４７
‐１で、副制御基板ＳのＣＰＵＳＣは、主制御基板Ｍ側から受信している発射指示コマン
ドの内容を確認する。次に、ステップ２７４７‐２で、副制御基板ＳのＣＰＵＳＣは、発
射指示コマンドは右打ちに関する内容であるか否かを判定する。ステップ２７４７‐２で
Ｙｅｓの場合、ステップ２７４８‐１で、副制御基板ＳのＣＰＵＳＣは、演出表示装置Ｓ
Ｇに、第１報知画像（右打ち）を表示するコマンドをセットする。ここで、「報知画像」
とは、遊技者に推奨される遊技球の発射方向や発射強度、発射すべき遊技領域を報知する
演出であり、主に、遊技の状態（状況）が変化する時｛大当りの開始時、遊技状態の移行
時、大当りの終了時、等｝に、例えば、「右打ち」、「左打ち」、「左打ちに戻して下さ
い」、「大入賞口を狙え」、「Ｖ（特定領域Ｃ２２）を狙え」等の報知をする画像である
。次に、ステップ２７４７‐３で、副制御基板ＳのＣＰＵＳＣは、演出表示装置ＳＧに、
第２報知画像を表示するコマンドをセットする。
【０１９８】
　尚、本例に適用可能なその他の報知画像に関する構成の具体例としては、大当りの開始
に係る権利を特定の領域を遊技球が通過するまで一時的に保持し得る（例えば、大当り図
柄が停止した後、補助遊技始動口Ｈ１０を遊技球が通過するまでは大当りが開始されない
）よう構成した場合に、当該特定の領域（例えば、補助遊技始動口Ｈ１０）に向けて遊技
球を発射するよう報知するよう構成してもよい。
【０１９９】
　ここで、本例に係る報知画像に関する構成を詳述する。
（１）報知画像のうち、第１報知画像とは、演出表示装置ＳＧの表示領域ＳＧ１０の中央
付近全体に表示される画像である。第１報知画像（右打ち）は、右向きの矢印が演出表示
装置ＳＧの画面全体に表示される態様となっており、左打ちにて遊技をするべき状況にて
、右打ちによって入球し易く左打ちによって入球し難い入球口（例えば、一般入賞口）へ
の入球を検出すること等によって表示されることとなる。また、第１報知画像（左打ち）
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は、左向きの矢印が演出表示装置ＳＧの画面全体に表示される態様となっており、左打ち
にて遊技をするべき状況にて、左打ちによって入球し易く右打ちによって入球し難い入球
口（例えば、第１主遊技始動口）への入球を検出することによって表示されることとなる
。尚、第１報知画像は遊技状態移行タイミング（特に発射推奨位置が変更される（左打ち
から右打ち、又は、右打ちから左打ち、等）遊技状態の変化タイミング）において推奨さ
れる発射位置を報知する役割を担っており、所定の演出時間が経過した場合や、所定の終
了条件を充たした場合等に表示が消去される（常時表示はされない報知画像である）。
（２）報知画像のうち、第２報知画像とは、演出表示装置ＳＧの表示領域ＳＧ１０の右上
部に帯状に表示される画像であり、時間短縮遊技状態や特別遊技の実行中（遊技状態は非
時間短縮遊技状態）などの特定の遊技期間中に常時表示される報知画像である。尚、特別
遊技を実行していない非時間短縮遊技状態の左打ちを実行すべき遊技状態である場合に第
２右打ち報知画像（左打ち）を表示することがある（たとえば、右側流路に配置された第
２主遊技始動口電動役物Ｂ１１ｄが作動するとき）。
（３）報知画像のうち、第３報知画像とは、演出表示装置ＳＧの表示領域ＳＧ１０の上端
及び下端に帯状に表示される画像であり、主に特別遊技の実行中に常時表示される報知画
像である。尚、本実施形態においては特別遊技中には第３報知画像を表示するよう構成し
ているが、他の実施形態においては特別遊技中に第３報知画像に代えて第２報知画像を表
示するよう構成することがある（たとえば、大入賞口が開放状態であるとき第３報知画像
を表示し、閉鎖期間にあるとき第２報知画像を表示するなど）。
（４）報知画像のうち、「第４報知画像」とは、演出表示装置ＳＧの表示領域ＳＧ１０の
左下方に第１報知画像や第２報知画像よりも相対的に小さい範囲にて表示される画像であ
り、右向きの矢印と左向きの矢印が上下に並んだ態様となっている。また、第４報知画像
は、遊技状態の変化直後や特定の遊技期間中のみならず、基本的に常時表示される画像で
あり、演出表示装置ＳＧ上に限られず、他の演出表示に表示が視認不可能とならない位置
、例えば、前述の発射指示表示部ＨＳとしてセンター飾りＤ３８に設けることとしてもよ
く、第１主遊技図柄表示装置Ａ２０に併設する構成としてもよい。また、第４報知画像は
、右打ちにて発射するべき遊技の状況であるが、実質的に右打ちを実行しても遊技者の利
益にならない期間（例えば、特別遊技の実行中における大入賞口の閉鎖期間）においては
、第４報知画像を「非表示」や「点滅表示」や「発光色または明るさ、透過率を変更した
表示」とするよう構成されており、当該「非表示」乃至「点滅表示」等となっていない場
合には、常に「右点灯」又は「左点灯」にて表示されている。
（５）報知画像のうち、第５報知画像とは、演出表示装置ＳＧの表示領域ＳＧ１０の中央
付近全体に表示される画像である。第５報知画像（左打ち）は、「左打ち」との文字が付
された左向きの矢印（斜めの縞模様のテクスチャが貼り付けられている）が演出表示装置
ＳＧの画面全体に表示される態様となっており、左打ちにて遊技をするべき状況にて、右
打ちによって入球し易く左打ちによって入球し難い入球口（例えば、右側一般入賞口、右
側補助遊技始動口、第２主遊技始動口）への入球を所定期間Ａ内に所定数Ａ検出すること
等によって表示されることとなる。また、第５報知画像（右打ち）は、「右打ち」との文
字が付された右向きの矢印（斜めの縞模様のテクスチャが貼り付けられている）が演出表
示装置ＳＧの画面全体に表示される態様となっており、右打ちにて遊技をするべき状況に
て、左打ちによって入球し易く右打ちによって入球し難い入球口（例えば、第１主遊技始
動口、左側一般入賞口）への入球を所定期間Ｂ内に所定数Ｂ検出すること等によって表示
されることとなる。尚、第５報知画像は警告や注意喚起の役割を担っており、当該警告と
なる原因が解消された場合等に表示が消去される（常時表示はされない報知画像である）
。
【０２００】
　フローチャートの説明に戻ると、次に、ステップ２７４７‐４で、副制御基板ＳのＣＰ
ＵＳＣは、新たに第１主遊技始動口入球検出コマンド（第１主遊技始動口Ａ１０に入球し
た旨に係るコマンドであり、第１主遊技始動口Ａ１０には左打ちを実行している場合の方
が右打ちを実行している場合よりも入球容易となっている）を受信したか否かを判定する
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。ステップ２７４７‐４でＹｅｓの場合、ステップ２７４７‐５で、副制御基板ＳのＣＰ
ＵＳＣは、演出表示装置ＳＧに第５報知画像（右打ち）を表示するコマンドをセットする
。尚、第５報知画像は、その表示をしてから所定期間（例えば、３秒～１０秒後）経過後
に消去されるようになっている（第５報知画像が表示されている期間においては、表示さ
れていた第１報知画像の表示が消去される）。また、これには限定されず、遊技者が正常
な発射位置に遊技球を発射していることを、例えば副制御基板Ｓ側で判定した場合、又は
、遊技状態等が移行することにより遊技者の発射位置が正常な発射位置となった場合に、
消去する構成としてもよいし、正常な発射位置への発射に対し更に、「ＯＫ」等のメッセ
ージを表示する構成としてもよい。即ち、第５報知画像の表示を終了する条件としては、
遊技性に合わせて適宜変更してもよい。次に、ステップ２７４７‐６で、副制御基板Ｓの
ＣＰＵＳＣは、ＢＧＭ及びその他演出効果音とは異なるＣＨを使用し、スピーカ右Ｄ２４
Ｒから「右打ち！」との音声を出力し、ステップ２７４７‐７に移行する。他方、ステッ
プ２７４７‐４でＮｏの場合にも、ステップ２７４７‐７に移行する。次に、ステップ２
７４７‐７で、副制御基板ＳのＣＰＵＳＣは、無駄打ち条件を充足したか否かを判定する
。ここで、無駄打ち条件とは、例えば、大当り中のラウンド間時間、大当り開始デモ時間
、大当り終了デモ時間、大入賞口の開放パターンが短開放パターンとなるラウンド実行中
、時短回数カウンタＭＰ５２ｃのカウンタ値が０となる時間短縮遊技状態の最終変動終了
後の変動固定時間中、等の、右打ちにて遊技球を発射しても、大入賞口に入球しない、第
２主遊技始動口に入球しない、等、遊技者にとって有利とならない場合に充足するよう構
成されている。これらの無駄打ちに関する状況判断は、主制御基板Ｍが副制御基板Ｓに対
して、大当りの開始時や終了時、各ラウンドの開始時や終了時、第２主遊技始動口電動役
物Ｂ１１ｄの作動開始や作動終了時、図柄変動の終了時などの情報を適宜受け取ったこと
によって判断する。
【０２０１】
　次に、ステップ２７４７‐７でＹｅｓの場合、ステップ２７４７‐８で、副制御基板Ｓ
のＣＰＵＳＣは、「非点灯」にて第４報知画像を表示するコマンドをセットし、次の処理
｛ステップ２７５０（第２）の処理｝に移行する。尚、第２実施形態においては、右打ち
にて発射するべき遊技の状況であるが、右打ちを実行しても遊技者の利益にならない期間
（例えば、特別遊技の実行中における大入賞口の閉鎖期間）においては、第４報知画像を
「非表示」とするよう構成したが、第４表示画像の表示態様はこれには限定されず、「右
点灯」とは区別ができ、更に、「右点灯」の場合よりも右打ちにて遊技球を発射した場合
に高利益とならない旨が認識できるような表示態様であればよく、例えば、「グレースケ
ールにて右点灯で表示」、「右点滅」等にて表示するよう構成してもよい。他方、ステッ
プ２７４７‐７でＮｏの場合には、ステップ２７４７‐９で、副制御基板ＳのＣＰＵＳＣ
は、「右点灯」にて第４報知画像を表示するコマンドをセットし、次の処理｛ステップ２
７５０（第２）の処理｝に移行する。また、ステップ２７４７‐２でＮｏの場合、即ち、
発射指示コマンドが左打ちに関する内容である場合、ステップ２７４８‐２で、副制御基
板ＳのＣＰＵＳＣは、演出表示装置ＳＧに、第１報知画像（左打ち）を表示するコマンド
をセットする。次に、ステップ２７４７‐１０で、副制御基板ＳのＣＰＵＳＣは、新たに
一般入賞口入球検出コマンド（盤面右側に設けられた一般入賞口Ｐ１０に入球した旨に係
るコマンドであり、一般入賞口Ｐ１０には右打ちを実行している場合の方が左打ちを実行
している場合よりも入球容易となっている）を受信したか否かを判定する。ステップ２７
４７‐１０でＹｅｓの場合、ステップ２７４７‐１１で、副制御基板ＳのＣＰＵＳＣは、
演出表示装置ＳＧに第５報知画像（左打ち）を表示するコマンドをセットする。次に、ス
テップ２７４７‐１２で、副制御基板ＳのＣＰＵＳＣは、ＢＧＭ及びその他演出効果音と
は異なるＣＨを使用し、スピーカ左Ｄ２４Ｌから「左打ち！」との音声を出力し、ステッ
プ２７４７‐１３に移行する。このように、第２実施形態においては、第５報知画像にて
左打ちにて遊技球を発射するよう示唆する場合にはスピーカ左Ｄ２４Ｌから音声を出力し
、第２報知画像にて右打ちにて遊技球を発射するよう示唆する場合にはスピーカ右Ｄ２４
Ｒから音声を出力するよう構成されている、即ち、視覚的にも聴覚的にも右打ち（左打ち
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）にて遊技球を発射すべき旨を認識することができるよう構成されている。他方、ステッ
プ２７４７‐１０でＮｏの場合にも、ステップ２７４７‐１３に移行する。次に、ステッ
プ２７４７‐１３で、副制御基板ＳのＣＰＵＳＣは、「左打ち」にて第４報知画像を表示
するコマンドをセットし、次の処理｛ステップ２７５０（第２）の処理｝に移行する。こ
のように、第２実施形態においては、第１報知画像、第２報知画像及び第４実施画像の表
示態様として、右打ちを指示する画像と左打ちを指示する画像とが表示され得るよう構成
されている。尚、本例では、遊技者が右打ちによる遊技を実行していることを、一般入賞
口Ｐ１０への入球により判定したが、これには限定されず、補助遊技始動口Ｈ１０の通過
、第２主遊技始動口Ｂ１０への入球により判定する構成としてもよい。
【０２０２】
　次に、同図右は、第２実施形態に係る、報知画像（第１報知画像、第２報知画像、第４
報知画像（右点灯）、第４報知画像（左点灯）、第４報知画像（非点灯）、第５報知画像
（左打ち）、第５報知画像（右打ち）の一例である。尚、第１報知画像と第２報知画像に
係る、左打ちを指示する画像については省略されている。まず、第１報知画像は、演出表
示装置ＳＧの中央に、第２報知画像よりも相対的に大きい範囲（領域）にて、遊技者に右
打ちにて遊技球を発射すべき旨を報知する画像である。他方、第２報知画像は、第１報知
画像より、演出表示装置ＳＧ右上方の相対的に小さい範囲にて、遊技者に右打ちすべき旨
を報知する画像であり、中央にて他の演出（装飾図柄の変動やバトル演出）が実行されて
いたとしても重なり難い態様（その他の演出の視認性を妨げにくい態様）となっており、
推奨される発射位置の報知が完全に視認不可能となる事態を防止できる（又は、視認不可
能となる期間を極力短くすることができる）。また、第４報知画像については、演出表示
装置ＳＧの左下方に第１報知画像や第２報知画像よりも相対的に小さい範囲にて表示され
る画像であり、右向きの矢印と左向きの矢印が上下に並んだ態様となっている。より詳細
には、（１）第４報知画像にて通常の右打ちの指示を表示する画像は右側の矢印が点灯す
る態様となっている。（２）特別遊技の実行中や、時間短縮遊技中において第４報知画像
にて通常の左打ちの指示を表示する画像は左側の矢印が点灯する態様となっている。（３
）また、無駄打ち条件を充足した場合（例えば、上述した条件を満たす場合であり、遊技
者が遊技球を発射した場合に、遊技者が利益を得られる可能性がほぼ無い状況である場合
）に表示される態様はいずれの矢印も点灯しない態様となっており、第４報知画像（右点
灯）や第４報知画像（左点灯）が、遊技者に遊技球を発射すべき位置を明確に指示する態
様なのに対し、遊技球を発射すべき位置を報知しない消極的な態様となっている。尚、第
４報知画像についても、中央で表示され得る他の演出とは重なり難い態様となっており、
推奨される発射位置の報知が完全に視認不可能となる事態を防止できる（又は、視認不可
能となる期間を極力短くすることができる）。尚、第４報知画像の態様は本例には限定さ
れず、例えば、一箇所において、右側の矢印（右打ちの文字等でもよい）、左側の矢印（
左打ちの文字でも良い）が、切り替わるように表示され、無駄打ち条件を充足する場合に
は、表示が消えることとしてもよいし、グレースケールや、点滅表示として遊技者に無駄
打ち条件を充足していることを報知する構成としてもよい。また、こうした常時報知画像
を表示することを目的とする画像であっても、スーパーリーチ等の場合には、非表示とす
ることにより、より遊技者に高揚感を煽る構成としてもよい。他方、このような無駄打ち
を防止する表示を設けることなく、常時右打ち、及び、左打ちを報知するよう構成するこ
ともできる。また、第５報知画像（右打ち）は、「右打ち」との文字が付された右向きの
矢印（斜めの縞模様のテクスチャが貼り付けられている）が演出表示装置ＳＧの画面全体
に表示される態様となっている。また、第５報知画像（左打ち）は、「左打ち」との文字
が付された左向きの矢印（斜めの縞模様のテクスチャが貼り付けられている）が演出表示
装置ＳＧの画面全体に表示される態様となっている。第５報知画像は警告や注意喚起の役
割を担っている。
【０２０３】
　以上のように構成することで、遊技進行上、右打ちすべき状況において、遊技者が左打
ちによる遊技を実行した場合に、副制御基板Ｓ側の処理において、より積極的な態様で報
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知画像を表示するよう構成することができると共に、右打ちを指示する場合には、右側に
備えられたスピーカ右Ｄ２４Ｒから、右打ちを指示する音声が出力され、他方、左打ちを
指示する場合には、左側に備えられたスピーカ左Ｄ２４Ｌから、左打ちを指示する音声が
出力されるよう構成されており、遊技者は自分が不適当な（間違った）発射位置に遊技球
を発射していることを、視覚的に認識すると共に、聴覚により直感的に認識できることと
なる。尚、これらの音声は、通常のＢＧＭや演出音とは異なるＣＨにて出力するよう（Ｂ
ＧＭを出力するスピーカと別のスピーカにて出力するよう）構成することで、同一のＣＨ
にて出力した場合に、演出音と合成することにより、瞬間的に音量が大きくなり過ぎ、ス
ピーカの異常が生じる等して、遊技者に報知できなくなるという不具合を防止することが
できる。加えて、左右のいずれかのスピーカのみ、ＣＨを専用のものに切り替えるため、
他方で演出音を出力することができ、演出に関する音声が途切れることなく、遊技の興趣
性を低下させることを防止することができる。尚、遊技者により、不適当な（間違った）
発射位置に遊技球を発射している場合の報知においては、両方のスピーカＤ２４から音声
が出力されるように構成してもよい。一例としては、遊技者に対して警告する場合等強調
して報知したい場合の報知画像である第５報知画像はスピーカ右Ｄ２４Ｒとスピーカ左Ｄ
２４Ｌとの両方のスピーカから音声を出力し、遊技者に対して強調せずに報知したい場合
（あくまで指示する目的の場合）の報知画像である第２報知画像は、第２報知画像（右打
ち）はスピーカ右Ｄ２４Ｒのみから出力し、第２報知画像（左打ち）はスピーカ左Ｄ２４
Ｌのみから出力するよう構成してもよい。そのように構成することにより、警告が目的で
ない第２報知画像を表示する場合には、発射方向と音声出力の方向とを一致させることで
、遊技進行の理解を助けることとなり、一方、警告が目的である第５報知画像は、スピー
カ右Ｄ２４Ｒとスピーカ左Ｄ２４Ｌとのいずれかに不具合が生じた場合であっても、確実
に遊技者に報知（警告）することができる（例えば、左打ちをするよう警告する場合にス
ピーカ左Ｄ２４Ｌのみから音声を出力するよう構成した場合に、スピーカ左Ｄ２４Ｌに対
して不正をしながら右打ちをすると、スピーカ右Ｄ２４Ｒからは演出音が出力されて正常
に遊技が進行しているように見えてしまう事態を防止することができる）。また、左打ち
をすべき状況下、遊技者の不適当な遊技球の発射を検出していない場合には、第２報知画
像は表示しない様構成する一方、相対的に第１報知画像、第２報知画像、第５報知画像よ
り目立たない態様である第４表示画像においては継続的に右打ちをすべき旨を報知するこ
とができる。
【０２０４】
　次に、図５０は、第２実施形態における、図４６のステップ２７５０（第２）のサブル
ーチンに係る、滞在ステージ決定処理のフローチャートである。まず、ステップ２７５２
で、副制御基板ＳのＣＰＵＳＣは、滞在ステージの切替タイミング｛滞在ステージ切替タ
イミングとは、例えば、特別遊技が終了した（に当選した）タイミング、遊技状態が移行
したタイミング、（同一の遊技状態であっても）変動態様決定テーブルが切り替わったタ
イミング、（同一の遊技状態であっても）変動回数が所定回数に到達したタイミング等と
してもよい｝であるか否かを判定する。ステップ２７５２でＹｅｓの場合、ステップ２７
５４で、副制御基板ＳのＣＰＵＳＣは、主制御基板Ｍ側からのバトル敗北演出を実行する
コマンドを受信した特別遊技終了後か否かを判定する。ステップ２７５４でＹｅｓの場合
、ステップ２７５６で、副制御基板ＳのＣＰＵＳＣは、滞在ステージとして「夕方ステー
ジ」をセットし、ステップ２７６７に移行する。また、ステップ２７５４でＮｏの場合、
ステップ２７５８で、副制御基板ＳのＣＰＵＳＣは、主制御基板Ｍ側からの限定頻度Ｂコ
マンドを受信したか否かを判定する。ステップ２７５８でＹｅｓの場合、ステップ２７６
０で、副制御基板ＳのＣＰＵＳＣは、滞在ステージとして「空ステージ」をセットし、ス
テップ２７６７に移行する。また、ステップ２７５８でＮｏの場合、ステップ２７６２で
、副制御基板ＳのＣＰＵＳＣは、時間短縮遊技状態であるか否かを判定する。ステップ２
７６２でＹｅｓの場合、ステップ２７６４で、副制御基板ＳのＣＰＵＳＣは、滞在ステー
ジとして「宇宙ステージ」をセットし、ステップ２７６７に移行する。また、ステップ２
７６２でＮｏの場合、換言すると、非時間短縮遊技状態の場合、ステップ２７６６で、副
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制御基板ＳのＣＰＵＳＣは、滞在ステージとして「地上ステージ」をセットし、ステップ
２７６７に移行する。次に、ステップ２７６７で、副制御基板ＳのＣＰＵＳＣは、打ち分
け表示指定コマンド（報知画像の表示有無と表示する報知画像の種類と報知画像の表示位
置を指定するサブサブ制御基板側へのコマンドであり、サブサブ制御基板が当該コマンド
を受信することによって演出表示装置ＳＧに報知画像が表示されることとなる）をセット
し、次の処理（ステップ２０２０の処理）に移行する。尚、ステップ２７５２でＮｏの場
合にも、次の処理（ステップ２０２０の処理）に移行する。このように、大当り中にバト
ル敗北演出が実行された大当り終了後（非確率変動遊技状態且つ時間短縮遊技状態である
場合と確率変動遊技状態且つ時間短縮遊技状態である場合とがある）には「夕方ステージ
」がセットされ、大当り終了後に確率変動遊技状態且つ時間短縮遊技状態に移行した場合
であり、大当り中にバトル敗北演出が実行されなかった場合（大当り中には、バトル勝利
演出や祝福演出が実行される）には大当り終了後に「宇宙ステージ」がセットされ、また
、小当り終了後（小当り中演出を実行するコマンドを受信した後となる）には、「空ステ
ージ」がセットされ、非時間短縮遊技状態である場合（時短なし大当り図柄に係る大当り
終了後を含む）には、「地上ステージ」がセットされることとなり、即ち、主遊技図柄の
停止図柄及び、特別遊技状態の終了後の遊技状態により、セットされる滞在ステージが異
なるように構成されている。
【０２０５】
　以上のように構成することにより、本実施形態に係るぱちんこ遊技機においては、大当
りに係る停止図柄によって、大当り終了後に移行する遊技状態、付与される時短回数、大
当り中に実行されるラウンド数が異なるよう構成されており、また、主制御基板Ｍ側から
の情報に基づき、副制御基板Ｓ側での処理により、遊技者に適切なタイミングで正しい遊
技の進行を誘導する表示（特に、右打ち及び左打ちを促す指示表示）をすることができ、
遊技者にとって、ユーザーフレンドリーな機種となっている。
【０２０６】
（第２実施形態からの変更例１）
　主制御基板Ｍ側からの情報に基づき、副制御基板Ｓ側での処理により、遊技者に適切な
タイミングで正しい遊技の進行を誘導する表示（特に、右打ち及び左打ちを促す指示表示
）をする態様としてはこれには限定されず、副制御基板Ｓ側での処理の別の態様を第２実
施形態からの変更例１として、第２実施形態からの変更点についてのみ詳述する。
【０２０７】
　はじめに、図５１は、第２実施形態からの変更例１における、図４６のステップ２７０
０（第２）のサブルーチンに係る、発射位置報知制御処理のフローチャートである。第２
実施形態からの変更点は、ステップ２１５０（第２変１）、及びステップ２２５０（第２
変１）であり、即ち、ステップ２７４７‐３で、副制御基板ＳのＣＰＵＳＣが、演出表示
装置ＳＧに第２報知画像を表示するコマンドをセットした後、ステップ２１５０（第２変
１）で、副制御基板ＳのＣＰＵＳＣは、後述する右打ち画像表示制御処理を実行し、ステ
ップ２７４７‐７に移行する。また、ステップ２７４７‐２でＮｏの場合、換言すれば副
制御基板ＳのＣＰＵＳＣが、発射指示コマンドが左打ちに関する内容であると判定した場
合、ステップ２２５０（第２変１）で、副制御基板ＳのＣＰＵＳＣは、後述する左打ち画
像表示制御処理を実行し、ステップ２７４７‐１３に移行する。
【０２０８】
　次に、図５２は、第２実施形態からの変更例１における、図５１のステップ２１５０（
第２変１）のサブルーチンに係る、右打ち画像表示制御処理のフローチャートである。ま
ず、ステップ２１５２で、副制御基板ＳのＣＰＵＳＣは、第１始動口確認フラグ（第１主
遊技始動口Ａ１０の入球率を監視するためのフラグ）がオフであるか否かを判定する。ス
テップ２１５２でＹｅｓの場合、ステップ２１５４で、副制御基板ＳのＣＰＵＳＣは、新
たに第１主遊技始動口入球検出コマンドを受信したか否かを判定する。ステップ２１５４
でＹｅｓの場合、ステップ２１５６で、副制御基板ＳのＣＰＵＳＣは、第１始動口確認フ
ラグをオンにする。次に、ステップ２１５８で、副制御基板ＳのＣＰＵＳＣは、第１始動



(61) JP 2018-99471 A 2018.6.28

10

20

30

40

50

口確認タイマＭＰ２１ｔ（第１主遊技始動口Ａ１０への入球率を監視する期間を管理する
タイマであり、デクリメントタイマ）に所定値（本例では、３０秒）をセットしてスター
トし、ステップ２１６４の処理に移行する。他方、ステップ２１５２でＮｏの場合、ステ
ップ２１６０で、副制御基板ＳのＣＰＵＳＣは、（第１始動口確認フラグがオンとなって
いる状況下）新たに第１主遊技始動口入球検出コマンドを受信したか否かを判定する。ス
テップ２１６０でＹｅｓの場合、ステップ２１６２で、副制御基板ＳのＣＰＵＳＣは、第
１始動口入球率カウンタＭＰ６１ｃのカウンタ値に１を加算し、ステップ２１６４に移行
する。
【０２０９】
　次に、ステップ２１６４で、副制御基板ＳのＣＰＵＳＣは、第１始動口入球率カウンタ
ＭＰ６１ｃのカウンタ値が報知値（本例では、２個）より小さいか否かを判定する。ステ
ップ２１６４でＹｅｓの場合、ステップ２１６６で、副制御基板ＳのＣＰＵＳＣは、第１
始動口確認タイマＭＰ２１ｔのタイマ値が０であるか否かを判定する。ステップ２１６６
でＹｅｓの場合、ステップ２１７１に移行する。他方、ステップ２１６４でＮｏの場合、
ステップ２１６８で、副制御基板ＳのＣＰＵＳＣは、演出表示装置ＳＧに第１報知画像（
右打ち）を表示するコマンドをセットする。次に、ステップ２１７０で、副制御基板Ｓの
ＣＰＵＳＣは、ＢＧＭ及びその他の演出効果音とは異なるＣＨを使用し、スピーカ右Ｄ２
４Ｒから「右打ち！」との音声を出力し、ステップ２１７１に移行する。次に、ステップ
２１７１で、副制御基板ＳのＣＰＵＳＣは、第１始動口入球率カウンタＭＰ６１ｃのカウ
ンタ値をゼロクリアする。次に、ステップ２１７２で、副制御基板ＳのＣＰＵＳＣは、第
１始動口確認フラグをオフにし、次の処理（ステップ２７４７‐７の処理）に移行する。
尚、ステップ２１５４、又はステップ２１６６でＮｏの場合にも、次の処理（ステップ２
７４７‐７の処理）に移行する。
【０２１０】
　以上のように構成することで、遊技進行上右打ちをすべき状況において、所定期間（本
例では３０秒間）に、所定個数（本例では３個）の第１主遊技始動口への入球があった場
合（即ち、左打ちにて遊技が実行された場合）に、演出表示装置ＳＧにて、第２報知画像
に加えて第１報知画像を表示すると共に、スピーカ右Ｄ２４Ｒにて右打ち指示を出力し得
ることとなる。このように、遊技者が右打ちで遊技すべきことを認識しているにも拘わら
ず、誤って左側に遊技球を発射し、直ぐに右打ちに戻した場合等には、上記の報知が実行
され難く、他方、遊技者が左打ちによる遊技を継続する意思をもって左打ちを継続してい
る場合にのみ、警告としての上記の報知（第１報知画像による報知）が実行し得るよう構
成されている。尚、第１始動口確認タイマＭＰ２１ｔにセットされる所定値や、報知値の
値（本例では２個）はこれらに限定されず、遊技機の構成等により適宜変更することがで
きる。また、上記警告（報知）を実行することとなる要件は本例には限定されない。例え
ば、遊技者が左打ちを実行していることを副制御基板Ｓ側が認識する方法としては、（１
）遊技領域Ｄ３０の左側にも一般入賞口Ｐ１０を設ける構成として、当該一般入賞口Ｐ１
０に備えられた一般入賞口入球検出装置Ｐ１１ｓにより、左打ちを検知する構成としても
よいし、（２）遊技領域Ｄ３０の左側の遊技球が流下するいずれかの位置にセンサを設け
ることとして左打ちを検知する構成としてもよい。また、遊技球のカウント方法としては
、（Ａ）所定の期間を計測するタイマ処理を繰り返し実行し、いずれかの期間内に、不適
当な複数の遊技球の入球（又は通過）があったことを要件としてもよいし、（Ｂ）タイマ
処理を実行することなく、所定個数の不適当な入球（又は通過）があったことを要件とす
るよう構成してもよい。尚、上記（Ｂ）の場合には、当該カウンタは電源断時、待機デモ
移行時、所定時間経過時にクリアする構成とすることもできる。また、これらの要件の判
定を副制御基板Ｓ側において処理することとしたがこれには限定されず、主制御基板Ｍ側
で行うこととしてもよい。尚、上述した報知を実行する要件を満たした場合、即時、報知
を行うよう構成したがこれには限定されず、当該要件を満たした旨のフラグのみをオンに
しておき、報知画像を表示することが適当ではない場合、その状況が解消された後報知画
像を表示することとしてもよい。例えば、リーチ中等、報知画像の表示が見栄えがよくな
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いと考えられる場合には、リーチ終了後に報知を実行するよう構成してもよい。また、リ
ーチ中は上述した不適当な遊技球の入球自体をカウントしないように構成してもよく、特
定の判定期間（例えば、図柄仮停止中、図柄変動開始直前、変動固定時間中、等）のみに
おいて不適当な遊技球の入球をカウントする（例えば、１球）構成としてもよい。即時報
知する構成の方が、遊技者の不利益という観点から好適であり、他方、フラグをオンとし
て、後に報知する態様は、リーチ演出等に集中させ、演出の興趣性への影響を少なくする
観点からは好適である。尚、リーチ演出中には、小さく目立たない態様で即時報知し、リ
ーチ演出終了後に目立つ態様に切り替えるよう構成してもよい。
【０２１１】
　次に、図５３は、第２実施形態からの変更例１における、図５１のステップ２２５０（
第２変１）のサブルーチンに係る、左打ち画像表示制御処理のフローチャートである。ま
ず、ステップ２２５２で、副制御基板ＳのＣＰＵＳＣは、一般入賞口確認フラグ（遊技盤
右側に配設された一般入賞口Ｐ１０の入球率を監視するためのフラグ）がオフであるか否
かを判定する。ステップ２２５２でＹｅｓの場合、ステップ２２５４で、副制御基板Ｓの
ＣＰＵＳＣは、新たに一般入賞口入球検出コマンドを受信したか否かを判定する。ステッ
プ２２５４でＹｅｓの場合、ステップ２２５６で、副制御基板ＳのＣＰＵＳＣは、一般入
賞口確認フラグをオンにする。次に、ステップ２２５８で、副制御基板ＳのＣＰＵＳＣは
、一般入賞口確認タイマＭＰ２２ｔ（一般入賞口Ｐ１０への入球率を監視する期間を管理
するタイマであり、デクリメントタイマ）に所定値（本例では、１０秒）をセットしてス
タートし、ステップ２２６４の処理に移行する。他方、ステップ２２５２でＮｏの場合、
ステップ２２６０で、副制御基板ＳのＣＰＵＳＣは、（一般入賞口確認フラグがオンとな
っている状況下）新たに一般入賞口入球検出コマンドを受信したか否かを判定する。ステ
ップ２２６０でＹｅｓの場合、ステップ２２６２で、副制御基板ＳのＣＰＵＳＣは、一般
入賞口入球率カウンタＭＰ６２ｃのカウンタ値に１を加算し、ステップ２２６４に移行す
る。
【０２１２】
　次に、ステップ２２６４で、副制御基板ＳのＣＰＵＳＣは、一般入賞口入球率カウンタ
ＭＰ６２ｃのカウンタ値が報知値（本例では、２個）より小さいか否かを判定する。ステ
ップ２２６４でＹｅｓの場合、ステップ２２６６で、副制御基板ＳのＣＰＵＳＣは、一般
入賞口確認タイマＭＰ２２ｔのタイマ値が０であるか否かを判定する。ステップ２２６６
でＹｅｓの場合、ステップ２２７１に移行する。他方、ステップ２２６４でＮｏの場合、
ステップ２２６８で、副制御基板ＳのＣＰＵＳＣは、演出表示装置ＳＧに第１報知画像（
左打ち）を表示するコマンドをセットする。次に、ステップ２２７０で、副制御基板Ｓの
ＣＰＵＳＣは、ＢＧＭ及びその他の演出効果音とは異なるＣＨを使用し、スピーカ左Ｄ２
４Ｌから「左打ち！」との音声を出力し、ステップ２２７１に移行する。次に、ステップ
２２７１で、副制御基板ＳのＣＰＵＳＣは、一般入賞口入球率カウンタＭＰ６２ｃのカウ
ンタ値をゼロクリアする。次に、ステップ２２７２で、副制御基板ＳのＣＰＵＳＣは、一
般入賞口確認フラグをオフにし、次の処理（ステップ２７４７‐１３の処理）に移行する
。尚、ステップ２２５４、又はステップ２２６６でＮｏの場合にも、次の処理（ステップ
２７４７‐１３の処理）に移行する。尚、図５２及び図５３においては、第１主遊技始動
口又は一般入賞口に所定の期間にて所定数の入球があった場合に第１報知画像を表示する
よう構成したが、注意喚起をするという趣旨で第５報知画像を表示するよう構成してもよ
い。
【０２１３】
　以上のように構成することで、遊技進行上左打ちをすべき状況において、遊技者から見
て、遊技領域Ｄ３０の右側に備えられた、一般入賞口Ｐ１０へ所定期間（本例では２秒間
）に、所定個数（本例では３個）の入球があった場合に、演出表示装置ＳＧにて、第２報
知画像に加えて第１報知画像を表示すると共に、スピーカ左Ｄ２４Ｌにて左打ち指示の音
声を出力し得ることとなる。このように、遊技者が左打ちで遊技すべきことを認識しなが
ら、誤って右側に遊技球を発射し、直ぐに左打ちに戻した場合等には、上記の報知が実行
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され難く、遊技者が右打ちによる遊技を継続する意思をもって右打ちを継続している場合
にのみ、警告としての上記の報知が実行し得るよう構成されている。尚、一般入賞口確認
タイマＭＰ２２ｔにセットされる所定値や、報知値の値はこれらに限定されず、遊技機の
構成等により適宜変更することができる。また、上記警告（報知）を実行する要件は本例
には限定されない。例えば、遊技者が右打ちを実行していることを副制御基板Ｓ側が認識
する方法としては、（１）遊技領域Ｄ３０の右側の遊技球が流下するいずれかの位置にセ
ンサを設けることとしてもよいし、（２）補助遊技始動口Ｈ１０、第２主遊技始動口Ｂ１
０への入球（又は通過）があったこととしてもよい。また、報知の要件として、（Ａ）繰
り返し所定の期間のタイマ処理を実行し、それぞれの期間内に、不適当な複数の遊技球の
入球（又は通過）があったことを要件としてもよいし、（Ｂ）タイマ処理を実行すること
なく、所定個数の不適当な入球（又は通過）があったことを要件とするよう構成してもよ
い。その他、（Ｃ）補助遊技側の保留数が所定の値以上（例えば、２個以上）となった旨
の情報を主制御基板Ｍからコマンドとして受け取ったときが挙げられる（遊技盤右側のみ
に補助遊技始動口を配置する構成に限る）。尚、上記（Ｂ）の場合には、当該カウンタは
電源断時、待機デモ移行時、所定時間経過時にクリアする構成とすることもでき、（Ｃ）
のように制御する場合には、補助遊技始動口Ｈ１０をたまたま１球ないし２球通過してし
まっても、補助遊技図柄の図柄変動を行うことにより、自動的に報知条件となる情報が減
算されていくため、別途カウンタを設ける必要がなくなる。また、これらの要件の判定を
副制御基板Ｓ側において処理することとしたがこれには限定されず、主制御基板Ｍ側で行
うこととしてもよい。尚、上述した報知を実行する要件を満たした場合、即時、報知を行
うよう構成したがこれには限定されず、当該要件を満たした旨のフラグのみをオンにして
おき、報知画像を表示することが適当ではない場合、その状況が解消された後報知画像を
表示することとしてもよい。例えば、リーチ演出中等、報知画像の表示が見栄えがよくな
いと考えられる場合には、リーチ演出終了後に報知を実行するよう構成してもよい。また
、リーチ中は上述した不適当な遊技球の入球自体をカウントしないように構成してもよい
し、特定の判定期間（例えば、図柄仮停止中、図柄変動開始直前、変動固定時間中）のみ
において入球をカウントする（例えば、１球）構成としてもよい。即時報知する構成の方
が、遊技者の不利益という観点から好適であり、他方、フラグをオンとして、後に報知す
る態様は、リーチ演出等に集中させ、演出の興趣性への影響を少なくする観点からは好適
である。尚、リーチ演出中には、小さく目立たない態様で即時報知し、リーチ演出終了後
に目立つ態様に切り替えるよう構成してもよい。
【０２１４】
　このように、第２実施形態からの変更例１においては、遊技者が誤って不適当な発射強
度により遊技球を発射した場合には、不適当な遊技球の発射を継続しない限り、正常な遊
技球の発射強度による遊技を促す報知を実行しないよう構成し、当該報知が遊技者にとっ
て、過度な報知とならないようにすることで、ユーザーフレンドリーな機種とすることが
できる。
【０２１５】
　尚、第２実施形態からの変更例１においては、所定期間の間に遊技球の不適当な入球が
所定数検出された場合に、第１報知画像を表示するよう構成したが、不適当な遊技球の入
球を監視する態様はこれには限定されず、例えば、ある入球口に１球入球した場合に、当
該入球タイミングから所定期間を準備期間とし、当該準備期間にて所定球数の入球を検出
した場合にエラー報知するよう構成してもよい。また、不適当な入球の監視処置を副制御
基板Ｓ側にて実行するよう構成したが、これには限定されず、主制御基板Ｍ側の処理によ
って不適当な入球が検出されたか否かを判定し、当該判定情報を副制御基板Ｓ側に送信す
るよう構成してもよい。
【０２１６】
（第３実施形態）
　第２実施形態においては、遊技進行の上で遊技者の不適当な遊技球の発射に対し、主制
御基板Ｍ側からの情報（コマンド）に基づき、副制御基板Ｓ側の処理により報知を実行す
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る構成と共に、遊技者にとって不利となる無駄な遊技球の発射について、遊技球の発射を
中断するよう報知する構成について詳述したが、このような構成はこれには限定されない
。遊技者にとって無駄打ちとなる遊技球の発射を防止する別の態様について、以下、第２
実施形態との相違点についてのみ詳述する。
【０２１７】
　はじめに、図５４は、第３実施形態における、図４のステップ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。第２実施形態との相違
点は、ステップ１１１０（第３）であり、即ち、ステップ１１０８で、主制御基板ＭのＣ
ＰＵＭＣが、補助遊技保留球を１追加した後、ステップ１１１０（第３）で、副制御基板
ＳのＣＰＵＳＣは、補助遊技保留数コマンド（保留球が増加した補助遊技側の保留数に係
る情報であり、副制御基板Ｓ側に送信されるコマンド）をセットし、次の処理（ステップ
１２００の処理）に移行する。
【０２１８】
　次に、図５５は、第３実施形態における、図４のステップ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。はじめに、第２実施形態との相違点
は、ステップ１２２３（第３）、ステップ１２３１‐１（第３）～ステップ１２３１‐３
（第３）、及びステップ１２４５（第３）であり、即ち、ステップ１２２２で、主制御基
板ＭのＣＰＵＭＣが、補助遊技保留球を１減算すると共に、前記決定に従い補助遊技図柄
の変動を開始した後、ステップ１２２３（第３）で、主制御基板ＭのＣＰＵＭＣは、補助
遊技保留数コマンド（保留球が消化された補助遊技側の保留数に係る情報であり、副制御
基板Ｓ側へのコマンド）をセットし、ステップ１２２４に移行する。また、ステップ１２
３０で、主制御基板ＭのＣＰＵＭＣが、補助遊技停止図柄が当り図柄（「Ｄ１」又は「Ｄ
２」）であると判定した場合、ステップ１２３１‐１（第３）で、主制御基板ＭのＣＰＵ
ＭＣは、補助遊技時短フラグがオフであるか否かを判定する。ステップ１２３１‐１（第
３）でＹｅｓの場合、ステップ１２３１‐２（第３）で、主制御基板ＭのＣＰＵＭＣは、
補助遊技停止図柄は長開放当り図柄｛補助遊技側の当り図柄のうち第２主遊技始動口電動
役物Ｂ１１ｄの開放期間（複数回開放する場合には最長となる１回の開放期間でもよいし
合計の開放期間でもよい）が相対的に長期間となる（特に、補助遊技時短フラグがオフの
場合）当り図柄であり、本例では、「Ｄ２」｝であるか否かを判定する。ステップ１２３
１‐２（第３）でＹｅｓの場合、ステップ１２３１‐３（第３）で、主制御基板ＭのＣＰ
ＵＭＣは、電動役物開放コマンド（第２主遊技始動口電動役物Ｂ１１ｄが、開放した旨の
情報に係るコマンドであり、副制御基板Ｓ側へのコマンド）をセットし、ステップ１２３
２に移行する。尚、ステップ１２３１‐１（第３）又はステップ１２３１‐２（第３）で
Ｎｏの場合にもステップ１２３２に移行する。尚、電動役物開放コマンドをセットするタ
イミングはこれには限定されず、補助遊技側の当り図柄が停止表示するよりも前のタイミ
ングにてセットするよう構成してもよい。一例としては、補助遊技側の当り図柄に係る図
柄変動中における停止表示するタイミングよりも所定時間（例えば、１秒）前のタイミン
グにてセットするよう構成してもよい。このように構成することにより、第２主遊技始動
口電動役物Ｂ１１ｄの開放タイミングより前に遊技者に第２主遊技始動口電動役物Ｂ１１
ｄに向けて遊技球を発射させることができることとなり、遊技球を発射してから第２主遊
技始動口電動役物Ｂ１１ｄに到達するまでの時間を考慮した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、ステップ１２４４で、主制御基板ＭのＣＰＵＭＣが、第２
主遊技始動口電動役物Ｂ１１ｄを閉鎖した後、ステップ１２４５（第３）で、主制御基板
ＭのＣＰＵＭＣは、電動役物閉鎖コマンド（第２主遊技始動口電動役物Ｂ１１ｄが、閉鎖
した旨の情報に係るコマンドであり、副制御基板Ｓ側へのコマンド）をセットし、ステッ
プ１２４６に移行する。尚、第２主遊技始動口電動役物Ｂ１１ｄの開放態様が長期間（例
えば、５秒であり、遊技球の入球が容易である開放態様）の場合にのみ、電動役物開放コ
マンドをセットするよう構成してもよい。また、遊技盤Ｄ３５上を流下する期間を考慮し
、電動役物開放コマンドと電動役物閉鎖コマンドの送信のタイミング（即ち、後述するよ
うに第１報知画像が表示される、または、第１報知画像が消去されるタイミング）より、
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所定期間（例えば、１～３秒間）遅れて、第２主遊技始動口電動役物Ｂ１１ｄが開放、及
び閉鎖するよう構成してもよい。そのように構成することにより、遊技球を第２主遊技始
動口電動役物Ｂ１１ｄに向けて発射してから、当該発射した遊技球が第２主遊技始動口電
動役物Ｂ１１ｄに到達するまでの期間を考慮して第１報知画像を表示させることができ、
遊技者が第１報知画像を視認したことにより、第２主遊技始動口電動役物Ｂ１１ｄに向け
て遊技球を発射するが、当該発射した遊技球が第２主遊技始動口電動役物Ｂ１１ｄに到達
する頃には、第２主遊技始動口電動役物Ｂ１１ｄが開放開始してから所定の期間経過して
しまっている事態を防止することができる。
【０２１９】
　次に、図５６は、第３実施形態における、図４のステップ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。はじめに、第２実施形態との
相違点は、ステップ１３１４（第３）及びステップ１３３４（第３）であり、即ち、ステ
ップ１３１２で、主制御基板ＭのＣＰＵＭＣが、副制御基板Ｓ側への第１主遊技内容決定
乱数の保留発生コマンドをセットした後、ステップ１３１４（第３）で、主制御基板Ｍの
ＣＰＵＭＣは、第１主遊技保留数コマンド（第１主遊技側の保留数が追加された再にセッ
トされる第１主遊技側の保留数の情報であり、副制御基板Ｓ側へ送信されるコマンド）を
セットし、ステップ１３２２に移行する。ステップ１３３２で、主制御基板ＭのＣＰＵＭ
Ｃが、副制御基板Ｓ側への第２主遊技内容決定乱数の保留発生コマンドをセットした後、
ステップ１３３４（第３）で、主制御基板ＭのＣＰＵＭＣは、第２主遊技保留数コマンド
（第２主遊技側の保留数が追加された際にセットされる第２主遊技側の保留数の情報であ
り、副制御基板Ｓ側へ送信されるコマンド）をセットし、次の処理（ステップ１４００の
処理}に移行する。
【０２２０】
　次に、図５７は、第３実施形態における、図８のステップ１４００（１）、（２）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。はじめに、第２実施形
態との相違点は、ステップ１４０７（第３）、及びステップ１４０８（第３）であり、即
ち、ステップ１４０６で、主制御基板ＭのＣＰＵＭＣが、当該読出した主遊技側乱数を保
留情報から削除して残りの保留情報をシフト（保留消化）した後、ステップ１４０８（第
３）で、主制御基板ＭのＣＰＵＭＣは、当該消化された保留に係る保留数コマンド（副制
御基板Ｓ側へのコマンドであり、第１主遊技側の保留が消化された場合には第１主遊技保
留数コマンドであり、第２主遊技側の保留が消化された場合には第２主遊技保留数コマン
ドである）をセットし、ステップ１４１０‐１に移行する。他方、ステップ１４０７（第
３）でＮｏの場合、換言すれば、消化された保留が第１主遊技側の保留であった場合は、
ステップ１４０８（第３）の処理をすることなく、ステップ１４１０‐１に移行する。
【０２２１】
　次に、図５８に示す主遊技テーブル３は、第３実施形態に係る、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ＭＮ５１ｔ
ａ‐Ｂ）の一例である。第２実施形態との相違点は、特に主遊技側の抽選結果がハズレで
ある場合において、存在する保留数に応じて、変動時間の振分が異なっていることである
。即ち、主遊技側の保留数が少ない場合に、相対的に長い変動時間が選択されるように構
成されている。
【０２２２】
　次に、図５９は、第３実施形態における、図３１のステップ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。はじめに、第２実施形態との相違点は
、ステップ１６２７‐１（第３）、及び１６２７‐２（第３）である。即ち、ステップ１
６２６で、主制御基板ＭのＣＰＵＭＣは、特別遊技中に係る遊技状態情報コマンド（副制
御基板Ｓ側へのコマンド）をセットした後、ステップ１６２７‐１（第３）で、主制御基
板ＭのＣＰＵＭＣは、第１（第２）大入賞口Ｃ１０（Ｃ２０）に報知個数（本例では、９
個）の入賞があったか否かを判定する。即ち、後１個の入賞により、第１（第２）大入賞
口Ｃ１０（Ｃ２０）が閉鎖する（本例では、入賞個数が１０個に到達することにより閉鎖
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する）こととなる所定個数（本例では、９個）を報知個数として、報知個数に到達したか
否かを判定している。ステップ１６２７‐１（第３）でＹｅｓの場合、ステップ１６２７
‐２（第３）で、主制御基板ＭのＣＰＵＭＣは、閉鎖直前コマンド｛副制御基板Ｓ側への
コマンドであり、第１（第２）大入賞口Ｃ１０（Ｃ２０）が閉鎖される直前である旨のコ
マンド｝をセットし、ステップ１６２８（第２）に移行する。他方、ステップ１６２７‐
１（第３）でＮｏの場合にも、閉鎖直前コマンドをセットすることなく、ステップ１６２
８（第２）に移行する。
【０２２３】
　以上のように構成することで、主制御基板Ｍ側において、入賞個数が所定個数に到達し
たかの判定に基づいて、第１（第２）大入賞口Ｃ１０（Ｃ２０）が閉鎖する直前のタイミ
ングにて副制御基板側にその旨のコマンドを送信することができる。尚、報知個数は本例
には限定されず、大入賞口が閉鎖する条件となる所定個数より２個少ない値でも、３個少
ない値でもよい。また、遊技盤Ｄ３５上を流下している遊技球数を判定できる構成として
、「盤面上の遊技球数＋既に大入賞口に入球した遊技球数≧大入賞口が閉鎖する条件とな
る所定個数（例えば、１０個）」の要件を満たした場合に、発射位置に関する第３報知画
像を演出表示装置ＳＧ上から消去する、又は、態様を切り替える（第２報知画像にする）
よう構成してもよい。尚、大入賞口の開放パターンも本例には限定されない（例えば、大
入賞口の開放終了条件が１球の入球などの場合は、開放と同時に閉鎖直前コマンドを送信
する条件となる。そのため、確実に出玉を獲得させる（入球させる）目的で演出を設計す
る場合には、閉鎖直前コマンドを送信しないように設計し、出玉の増加が見込まれにくい
場合には、演出重視で閉鎖直前コマンドを送信し、第３報知画像を消去・切替するように
構成するなど適宜設計可能である。）。また、閉鎖直前コマンドを開放パターン（開放時
間の計時タイマの値）に合わせて、閉鎖直前コマンドを送信する構成としてもよい。具体
的には、開放パターンに基づいて大入賞口が閉鎖する直前（例えば、２秒前）に閉鎖直前
コマンドを送信することとしてもよいし、前述のような大入賞口への入賞による閉鎖直前
コマンドと併用するよう構成してもよい。尚、９個の大入賞口への入球が確定している状
況にて（例えば、盤面上の遊技球＋既に大入賞口に入球した遊技球＝９個）、「オーバー
入賞を狙え！」との報知画像（大入賞口が閉鎖する条件となる所定個数の入球を超過する
入球を狙うよう遊技者に示唆する報知画像）を表示するよう構成してもよく、そのように
構成した場合には、オーバー入賞が発生した場合には、遊技者を祝福するような演出を実
行するよう構成してもよい。尚、第３実施形態においては、閉鎖直前コマンド等のコマン
ドを主制御基板Ｍから副制御基板Ｓへ送信し、副制御基板Ｓ側は当該コマンドを受信した
場合に当該コマンドに基づいて報知画像の表示制御を実行するよう構成しているが、主制
御基板Ｍ側から受信した大当りの種別を判断する情報（大当り開始デモコマンドなど）と
各ラウンドにおける有効入球コマンド（大入賞口に有効な入球が検出された際に送信され
るコマンド、右側一般入賞口に有効な入球が検出された際に送信されるコマンド）に基づ
き、副制御基板Ｓが大入賞口への入球状況等の第３実施形態の処理に即した判断を実行し
、サブサブ制御基板に出力するコマンドを決定するよう構成してもよい。
【０２２４】
　次に、図６０は、第３実施形態における、図４６のステップ２７００（第２）のサブル
ーチンに係る、発射位置報知制御処理のフローチャートである。はじめに、第２実施形態
との相違点は、ステップ２６５０（第３）であり、即ち、新たに第１主遊技始動口Ａ１０
又は一般入賞口Ｐ１０に入球があった場合に、ステップ２７４７‐６、又は、副制御基板
ＳのＣＰＵＳＣが、ＢＧＭ及びその他の演出効果音とは異なるＣＨを使用し、スピーカ右
Ｄ２４Ｒから「右打ち！」との音声を出力した後、又は、ステップ２７４７‐１２で、Ｂ
ＧＭ及びその他の演出効果音とは異なるＣＨを使用し、スピーカ左Ｄ２４Ｌから「左打ち
！」との音声を出力した後、ステップ２６５０（第３）で、副制御基板ＳのＣＰＵＳＣは
、後述する遊技補助演出表示制御処理を実行し、次の処理｛ステップ２７５０（第２）の
処理｝に移行する。
【０２２５】
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　次に、図６１は、第３実施形態における、図６０のステップ２６５０（第３）のサブル
ーチンに係る、遊技補助演出表示制御処理のフローチャートである。はじめに、ステップ
２６５１で、副制御基板ＳのＣＰＵＳＣは、現在の遊技状態は非時間短縮遊技状態である
か否か（補助遊技側の遊技状態が非時間短縮遊技状態であるか否かとしてもよい）を判定
する。ステップ２６５１でＹｅｓの場合、ステップ２６５２で、副制御基板ＳのＣＰＵＳ
Ｃは、主制御基板Ｍ側からの閉鎖直前コマンドを受信したか否かを判定する。ステップ２
６５２でＹｅｓの場合、ステップ２６５４で、副制御基板ＳのＣＰＵＳＣは、第２報知画
像の表示を消去するコマンドをセットし、ステップ２６５６の処理に移行する。他方、ス
テップ２６５２でＮｏの場合にも、ステップ２６５６に移行する。次に、ステップ２６５
６で、副制御基板ＳのＣＰＵＳＣは、主制御基板Ｍ側からの電動役物開放コマンドを受信
したか否かを判定する。ステップ２６５６でＹｅｓの場合、ステップ２６５８で、副制御
基板ＳのＣＰＵＳＣは、演出表示装置ＳＧに第１報知画像（右打ち）を表示するコマンド
をセットし（第２報知画像は継続して表示されている）、ステップ２６６０の処理に移行
する。他方、ステップ２６５６でＮｏの場合にもステップ２６６０に移行する。次に、ス
テップ２６６０で、副制御基板ＳのＣＰＵＳＣは、主制御基板Ｍ側からの電動役物閉鎖コ
マンドを受信したか否かを判定する。ステップ２６６０でＹｅｓの場合、ステップ２６６
２で、副制御基板ＳのＣＰＵＳＣは、第１報知画像（右打ち）の表示を消去する（第２報
知画像の表示のみとなる）コマンドをセットし、次の処理｛ステップ２７５０（第２）の
処理｝に移行する。他方、ステップ２６６０でＮｏの場合にも、次の処理｛ステップ２７
５０（第２）の処理｝に移行する。
【０２２６】
　また、ステップ２６５１でＮｏの場合、換言すると、現在の遊技状態が時間短縮遊技状
態の場合、ステップ２６６８で、副制御基板ＳのＣＰＵＳＣは、第２主遊技保留数コマン
ドに基づき、現在の第２主遊技保留数を確認する。次に、ステップ２６７２で、副制御基
板ＳのＣＰＵＳＣは、第２主遊技保留数は、所定個数（本例では、１個）以下であるか否
かを判定する。ステップ２６７２でＹｅｓの場合、ステップ２６７４で、副制御基板Ｓの
ＣＰＵＳＣは、演出表示装置ＳＧに第１報知画像（右打ち）を表示するコマンドをセット
し、次の処理｛ステップ２７５０（第２）｝に移行する。また、ステップ２６７２でＮｏ
の場合、換言すると第２主遊技保留数が２個以上である場合、ステップ２６７６で、副制
御基板ＳのＣＰＵＳＣは、第１報知画像（右打ち）の表示を消去するコマンドをセットし
、次の処理｛ステップ２７５０（第２）の処理｝に移行する。尚、本例においては、時間
短縮遊技状態にて第２主遊技保留が所定個数（本例では、１個）以下である場合に、第１
報知画像（右打ち）を表示するよう構成したが、これには限定されず、時間短縮遊技状態
において補助遊技保留数が特定個数（例えば、１個）以下である場合に第１報知画像（右
打ち）を表示するよう構成してもよい。尚、同図においては、時間短縮遊技状態にて第２
主遊技保留が所定個数以下である場合に第１報知画像を表示するよう構成したが、時間短
縮遊技状態にて第２主遊技保留が０個となった場合に遊技性が著しく損なわれるような遊
技性である場合（時間短縮遊技状態にて第１主遊技図柄にて大当りすると遊技者にとって
不利である場合等）には、第２主遊技保留数が所定個数以下の場合に表示する報知画像を
第５報知画像とするよう構成することが好適となる。
【０２２７】
　以上のように構成することで、（１）特別遊技の実行中に第１（第２）大入賞口Ｃ１０
（Ｃ２０）が閉鎖する直前に右打ち、又は左打ちの第２報知画像を消去する、（２）非時
間短縮遊技状態（補助遊技時短フラグオフ時）における第２主遊技始動口電動役物Ｂ１１
ｄの長開放となる開放中には、第１報知画像（右打ち）を表示する、（３）時間短縮遊技
状態において、第２主遊技保留数が、所定個数（本例では１個）以下の場合に第１報知画
像（右打ち）を表示するように構成することで、時間短縮遊技状態において、第２主遊技
図柄の変動を途切れさせることなく実行することを補助することができ、ユーザーフレン
ドリーな機種とすることができる。尚、第１報知画像（右打ち）を表示する、又は、消去
する条件となる第２主遊技保留数は本例には限定されず、例えば２個としてもよいし、第
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２主遊技保留数の上限個数等によって変更可能である。更に、第２主遊技保留数が所定個
数を超過した場合には、第１報知画像（右打ち）を消去するよう構成したが、これには限
定されず、第１報知画像（右打ち）をより消極的な表示、例えば、白黒の表示にしたり、
位置、大きさを変更したりする等して、より目立たない表示に変更する等により、遊技者
に、遊技球を発射すると無駄になるタイミングである旨を表示する構成としてもよい（補
助遊技保留数についても同様の構成としてもよい）。
【０２２８】
　また、第２主遊技保留数が所定個数（例えば、２個）以下であることのみを要件として
、又は、補助遊技保留数が所定個数（例えば、１個）以下であることのみを要件として、
第５報知画像を表示することとしてもよい。報知のタイミングとしては、即時要件を満た
した場合に、報知することとしてもよいし、要件を満たした場合に、フラグをオンにし、
次変動開始時から報知することとしてもよい。また、消去する要件としては、所定時間経
過後、又は、保留数が上限となった場合に消去する構成とすることもできる。尚、第５報
知画像が一定時間表示された後に消去されるよう構成した場合において、例えば、主遊技
側の保留数が０個且つ第２主遊技側の変動である場合、又は、第１主遊技側の変動である
場合等、相対的に変動時間の長い変動においては、第５報知画像を表示する期間を相対的
に長期間（例えば、装飾図柄の最初の停止タイミングまで）とするよう構成し、他方、短
期間の変動時には、相対的に短期間（例えば、１．５秒～３秒）で第５報知画像が消去す
るよう構成してもよい。特に、第２主遊技側を遊技者に有利に構成した場合には、第１主
遊技側のハズレ変動においては、演出なしとする、又は、右打ちに係る第５報知画像の色
彩を変化させる等、第１主遊技側の変動時と、第２主遊技側の変動時の第５報知画像の態
様に第５報知画像を目立たせるための顕著な相違を設ける構成とすることもできる。また
、スーパーリーチ等の場合には、第５報知画像を消去するか、消極的な態様として、演出
の興趣性を低減しないよう構成してもよい。尚、リーチ等の表示とともに、報知画像を表
示する構成として、特別遊技の期待度（遊技者にとっての利益の大きさであり、例えば、
特別遊技の終了後の確率変動遊技状態への移行への期待度）を表示する色彩の相違により
示唆する構成としてもよいし、他方、信頼度が高い場合に、非表示として信頼度を示唆す
る構成としてもよい。こうした信頼度について態様を変更して示唆する場合には、第２報
知画像や第５報知画像を消極的態様（小さく表示したり、演出表示装置ＳＧの隅に表示し
たりする等）に変更する等して、演出の興趣性に影響が少ない態様とすることが好適であ
る。尚、第２実施形態においては、主制御基板Ｍ側からの情報に基づいて、副制御基板Ｓ
側において報知画像の表示その態様について決定しているが、主制御基板Ｍ側で、報知画
像の表示及びその態様も決定し、当該情報を含めて副制御基板Ｓ側に送信する構成として
もよい。
【０２２９】
　また、図６１に示した遊技補助演出表示制御処理において、前述したように補助遊技に
かかる保留球数に基づいて第１報知画像の表示を制御するよう構成した場合には、補助遊
技図柄と主遊技図柄とは同時に変動し得るものであるため、補助遊技保留数に係る第１報
知画像の報知条件が成立して直ぐのタイミングにて表示される主遊技図柄の変動演出表示
と当該第１報知画像とを重ねて表示することが適切でない場合がある（たとえばリーチ演
出中や、主遊技図柄停止表示時など）。そのため、補助遊技保留球数に伴う第１報知画像
の表示は、報知開始条件の成立時にはフラグを立てるのみとし、適切に報知すべきタイミ
ングが来たとき（たとえば次の主遊技図柄の変動開始時など）に報知を開始するよう制御
することが好ましい。また、このように制御するに際して、フラグをオンとした後、その
ときに変動している主遊技図柄によって大当りが開始された場合や、リーチ演出期間や残
りの変動期間中に補助遊技保留球数が所定個数以上となった場合にフラグをオフするよう
に制御することで、不適当なタイミングで第１報知画像が表示されることを防止すること
ができる。
【０２３０】
（第４実施形態）
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　第２実施形態においては、第１主遊技始動口や一般入賞口等の所定の入球口に遊技球が
入球した場合に、遊技の進行に沿った適切な遊技球の発射がされていないと判断した際に
は報知画像を表示する構成としたが、このような構成は第２実施形態に限定されない。遊
技の進行に沿った適切な遊技球の発射がされていないと判断した際に報知画像を表示する
構成として第２実施形態とは別の構成を第４実施形態として、第２実施形態との相違点に
ついてのみ詳述する。
【０２３１】
　はじめに、図６２は、第４実施形態における、図３１のステップ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。第２実施形態との相違点は、ステ
ップ１６２７‐３（第４）、ステップ１６２７‐４（第４）、ステップ１６３３‐１（第
４）、及びステップ１６３３‐２（第４）であり、即ち、ステップ１６２６で、主制御基
板ＭのＣＰＵＭＣが、特別遊技中に係る遊技状態情報コマンド（副制御基板Ｓ側へのコマ
ンド）をセットした後、ステップ１６２７‐３（第４）で、主制御基板ＭのＣＰＵＭＣは
、第１（第２）大入賞口Ｃ１０（Ｃ２０）への入球があったか否かを判定する。ステップ
１６２７‐３（第４）でＹｅｓの場合、ステップ１６２７‐４（第４）で、主制御基板Ｍ
のＣＰＵＭＣは、ラウンド入球数カウンタＭＰ７０ｃ（ラウンド中に大入賞口に入球した
遊技球数に係るカウンタ）のカウンタ値に１を加算し、ステップ１６２８（第２）に移行
する。他方、ステップ１６２７‐３（第４）でＮｏの場合にも、ステップ１６２８（第２
）に移行する。また、ステップ１６３２（第２）で、主制御基板ＭのＣＰＵＭＣは、第１
（第２）大入賞口を閉鎖した後、ステップ１６３３‐１（第４）で、主制御基板ＭのＣＰ
ＵＭＣは、ラウンド入球数コマンド（副制御基板Ｓ側へのコマンドであり、各ラウンドに
おいてラウンド終了までに大入賞口へ入球した遊技球の個数に係るコマンド）をセットす
る。次に、ステップ１６３３‐２（第４）で、主制御基板ＭのＣＰＵＭＣは、ラウンド入
球数カウンタＭＰ７０ｃをゼロクリアし、ステップ１６３４に移行する。
【０２３２】
　次に、図６３は、第４実施形態における、図４６のステップ２７００（第４）のサブル
ーチンに係る、発射位置報知制御処理のフローチャートである。はじめに、ステップ２７
４８‐１で、副制御基板ＳのＣＰＵＳＣは、遊技状態は、時間短縮遊技状態であるか否か
を判定する。ステップ２７４８‐１でＹｅｓの場合、ステップ２７４８‐２で、副制御基
板ＳのＣＰＵＳＣは、演出表示装置ＳＧに第２報知画像を表示するコマンドをセットし、
次の処理｛ステップ２７５０（第２）の処理｝に移行する。また、ステップ２７４８‐１
でＮｏの場合、ステップ２７４８‐３で、副制御基板ＳのＣＰＵＳＣは、特別遊技実行中
であるか否かを判定する。ステップ２７４８‐３でＹｅｓの場合、ステップ２５５０（第
４）で、副制御基板ＳのＣＰＵＳＣは、後述する特別遊技中報知画像表示制御処理を実行
し、次の処理｛ステップ２７５０（第２）の処理｝に移行する。他方、ステップ２７４８
‐３でＮｏの場合にも、次の処理｛ステップ２７５０（第２）の処理｝に移行する。
【０２３３】
　次に、図６４は、第４実施形態における、図６３のステップ２５５０（第４）のサブル
ーチンに係る、特別遊技中報知画像表示制御処理のフローチャートである。まず、ステッ
プ２５５２で、副制御基板ＳのＣＰＵＳＣは、受信した発射指示コマンドに基づき、当該
特別遊技における第１（第２）大入賞口Ｃ１０（Ｃ２０）の開放態様を確認する。次に、
ステップ２５５４で、副制御基板ＳのＣＰＵＳＣは、初回のラウンド実行中であるか否か
を判定する。ステップ２５５４でＹｅｓの場合、ステップ２５６４に移行する。他方、ス
テップ２５５４でＮｏの場合、ステップ２５５６で、副制御基板ＳのＣＰＵＳＣは、前回
のラウンドは、長開放ラウンドであるか否かを判定する。ステップ２５５６でＹｅｓの場
合、ステップ２５５８で、副制御基板ＳのＣＰＵＳＣは、今回のラウンドは長開放ラウン
ドであるか否かを判定する。ステップ２５５８でＹｅｓの場合、ステップ２５６０で、副
制御基板ＳのＣＰＵＳＣは、受信したラウンド入球数コマンドに基づき、前回のラウンド
における第１（第２）大入賞口Ｃ１０（Ｃ２０）への入球数を確認する。次に、ステップ
２５６２で、副制御基板ＳのＣＰＵＳＣは、第１（第２）大入賞口Ｃ１０（Ｃ２０）への
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入球数は所定値（本例では２球）以下であるか否かを判定する。ステップ２５６２でＹｅ
ｓの場合、ステップ２５６６に移行する。他方、ステップ２５５６、ステップ２５５８、
又はステップ２５６２でＮｏの場合、ステップ２５６４に移行する。次に、ステップ２５
６４で、副制御基板ＳのＣＰＵＳＣは、演出表示装置ＳＧに第２報知画像を表示するコマ
ンドをセットし、次の処理｛ステップ２７５０（第２）の処理｝に移行する。次に、ステ
ップ２５６６で、副制御基板ＳのＣＰＵＳＣは、演出表示装置ＳＧに第５報知画像（右打
ち）を表示するコマンドをセットし、次の処理｛ステップ２７５０（第２）の処理｝に移
行する。
【０２３４】
　以上のように構成することで、第４実施形態に係るぱちんこ遊技機においては、特別遊
技の実行中において、実行中のラウンドにおいて大入賞口が長開放パターンにより開放（
大入賞口へ遊技球が容易に入球し得る開放パターン）されたにも拘らず、ラウンド終了時
に所定個数（本例では３球）以上の遊技球が入球しなかった場合には、主制御基板Ｍ側か
らのコマンドに基づき、第５報知画像（例えば、第２報知画像と比較して相対的に積極的
な報知を遊技者に行う画像）を表示し、遊技者へ適正な発射位置への遊技球の発射により
利益を得ることが出来る旨を報知することとなる。即ち、遊技者が特別遊技実行中、遊技
進行上、右打ちをすべきであることを認識しないまま、特別遊技における出玉獲得が顕著
に少なくなってしまうことを防止でき、ユーザーフレンドリーな機種とすることができる
。
【０２３５】
　尚、第５報知画像、及び第２報知画像の態様は、遊技者が第５報知画像（相対的に積極
的な表示）と第２報知画像（相対的に消極的な表示）であることを認識できる態様であれ
ば、これらに限定されない。例えば、第２報知画像として演出表示装置ＳＧ外に別途設け
た領域に表示する構成としてもよい。第５報知画像として表示を実行せず、音声や光によ
る演出のみを付加する構成としてもよい。また、当該報知（警告）を実行する条件となる
入球数は限定されず、入球が一球もされなかった場合にのみ報知するよう構成してもよい
。尚、本例においては、大入賞口が２ラウンド連続して長開放した場合に、前回のラウン
ドでの大入賞口への入球を判定し、第５報知画像を実行し得るよう構成したが、これには
限定されず、いずれかの長開放ラウンドにおいて所定値以下の入球しかなかった場合に、
その後第５報知画像（相対的に積極的な態様による報知画像）を表示することとしてもよ
いし、その後の最初の長開放ラウンド開始時において、表示するよう構成してもよい。ま
た、第５報知画像を消去するタイミングとしては、要件従属した長開放ラウンド中表示が
継続されることとしてもよいし、長開放ラウンドにおいて、所定値を超える（本例では２
個）大入賞口への入球があった場合に、消去するよう構成してもよいし、所定時間の経過
と共に消去されるよう構成してもよい。尚、本例では、主制御基板Ｍ側からの情報（例え
ば、ラウンド入球数カウントＭＰ７０ｃのカウント数、及び、発射指示コマンド）に基づ
き、副制御基板Ｓ側の処理として、当該表示を実行することとしたがこれには限定されず
、主制御基板Ｍ側の処理にて表示態様、表示タイミング等を決定し、副制御基板Ｓ側に、
指示表示に関するコマンドを送信するよう構成してもよい。大当り実行中において前回の
ラウンドにおける大入賞口への遊技球の入球数によって、次回のラウンドにおける報知画
像の表示態様を相違させるよう構成した場合において、例えば、前回のラウンドにおける
大入賞口への入球数が３球以下であった場合に、次回のラウンドにおいて第５報知画像を
表示するよう構成する場合には、主制御基板Ｍ側にて、前回のラウンドにおける入球数に
係るデータ（例えば、３球の場合には、「００００００１１」）とマスクデータ（例えば
、「１１１１１１００」）との論理積をとり、演算結果が０となった場合には３球以下の
入球であったと判定するよう構成してもよいし、副制御基板Ｓ側にて、前回のラウンドに
係る大入賞口への入球数に係るカウンタ値が所定値以下であり、且つ、次回のラウンドの
開始に係る発射指示コマンドを主制御基板Ｍ側から受信した場合に、第５報知画像を表示
し得るよう構成してもよい。
【０２３６】
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（第４実施形態からの変更例１）
　第４実施形態においては、特別遊技の実行中において、遊技者が正当な出玉を獲得でき
ないことを防止するために、右打ちで遊技すべきことを警告（報知）する構成について詳
述したが、実行中の特別遊技において、遊技者に遊技球の発射を報知する態様としては、
これに限定されない。このような報知の態様の別の一例を第４実施形態からの変更例１と
して、第４実施形態からの変更点についてのみ、詳述する。
【０２３７】
　はじめに、図６５は、第４実施形態からの変更例１における、図４６のステップ（第４
）のサブルーチンに係る、発射位置報知制御処理のフローチャートである。第４実施形態
からの変更点は、ステップ２７８４‐４（第４変１）であり、即ち、ステップ２７４８‐
１及びステップ２７４８‐３で、副制御基板ＳのＣＰＵＳＣが、非時間短縮遊技状態であ
り、且つ、特別遊技の実行中でないと判定した後、ステップ２７４８‐４（第４変１）で
、報知画像変化中フラグ（オンである場合には第２報知画像の表示態様が変化し得ること
となるフラグ）をオフにし、次の処理｛ステップ２７５０（第２）｝に移行する。
【０２３８】
　次に、図６６は、第４実施形態からの変更例１における、図６５のステップ２５５０（
第４）のサブルーチンに係る、特別遊技中報知画像表示制御処理のフローチャートである
。はじめに、第４実施形態からの変更点は、ステップ２５６８（第４変１）、ステップ２
５７０（第４変１）～２５７４（第４変１）、及び、ステップ２５７８（第４変１）～２
５８４（第４変１）であり、即ち、ステップ２５５２で、副制御基板ＳのＣＰＵＳＣが、
受信した発射指示コマンドに基づき、当該特別遊技の第１（第２）大入賞口Ｃ１０（Ｃ２
０）の開放態様を確認した後、ステップ２５６８（第４変１）で、副制御基板ＳのＣＰＵ
ＳＣは、報知画像変化中フラグをオフにしたか否かを判定する。ステップ２５６８（第４
変１）でＹｅｓの場合、ステップ２５５４に移行する。他方、ステップ２５６８（第４変
１）でＮｏの場合、ステップ２５７８（第４変１）に移行する。また、ステップ２５６０
で、副制御基板ＳのＣＰＵＳＣが、受信したラウンド入球数コマンドに基づき、前回ラウ
ンドにおける第１（第２）大入賞口Ｃ１０（Ｃ２０）への入球数を確認した後、ステップ
２５７０（第４変１）で、副制御基板ＳのＣＰＵＳＣは、第１（第２）大入賞口Ｃ１０（
Ｃ２０）への入球数は所定値（本例では、１１球）以上であるか否かを判定する。ステッ
プ２５７０（第４変１）でＹｅｓの場合、ステップ２５７２（第４変１）で、副制御基板
ＳのＣＰＵＳＣは、表示中の第２報知画像の表示態様を１段階変化して（詳細は後述する
）表示するコマンドをセットする。次に、ステップ２５７４（第４変１）で、副制御基板
ＳのＣＰＵＳＣは、報知画像変化中フラグをオンにし、次の処理｛ステップ２７５０（第
２）｝に移行する。
【０２３９】
　次に、ステップ２５７８（第４変１）で、副制御基板ＳのＣＰＵＳＣは、今回のラウン
ドは長開放ラウンドであるか否かを判定する。ステップ２５７８（第４変１）でＹｅｓの
場合、ステップ２５８０（第４変１）で、副制御基板ＳのＣＰＵＳＣは、受信したラウン
ド入球数コマンドに基づき、前回のラウンドにおける第１（第２）大入賞口への入球数を
確認する。次に、ステップ２５８２（第４変１）で、副制御基板ＳのＣＰＵＳＣは、第１
（第２）大入賞口への入球数は所定値（大入賞口が閉鎖することとなる入球数を超過した
入球数、換言すると、オーバー入賞が発生することとなる入球数であり、本例では、１１
球）以上であるか否かを判定する。ステップ２５８２（第４変１）でＹｅｓの場合、ステ
ップ２５８４（第４変１）で、副制御基板ＳのＣＰＵＳＣは、表示中の第２報知画像の表
示態様を１段階変化して表示するコマンドをセットし、次の処理｛ステップ２７５０（第
２）｝に移行する。尚、ステップ２５７８（第４変１）、又は、ステップ２５８２（第４
変１）でＮｏの場合にも、次の処理｛ステップ２７５０（第２）｝に移行する。
【０２４０】
　次に、同図上段のテーブルは、第２報知画像の表示態様の遷移の一例を示す表である。
同図に示すように、第２報知画像は、特別遊技の実行中において、段階１として、同図上
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段右に示す報知画像の表示イメージ図上段のように、キャラなしの表示態様にて表示され
る。また、前述の「一段階変化」した態様の段階２として、報知画像の表示イメージ図下
段のように、キャラ１人（本例では１人のキャラクター）が第２報知画像と共に表示され
るよう構成されている。更に、段階３～段階５に至るまで、第２報知画像と共に表示され
るキャラが１人ずつ増えていくこととなる。尚、ステップ２５８４（第４変１）で、第２
報知画像の表示態様がキャラ４人（即ち、段階５）である場合には、第２報知画像の態様
はそれ以上変化されないように構成されている。以上のように構成することで、第４実施
形態からの変更例１においては、本例における報知画像は、適正な遊技が実行されない場
合に遊技者に報知（警告）を行う態様には限定されず、遊技者が技術介入（例えば、「オ
ーバー入賞」とも称される技術介入の方法であり、特別遊技の実行中に、遊技球の発射強
度を調節することにより、大入賞口が閉鎖することとなる所定個数を超過した遊技球を入
球させる）等により、特別遊技の実行中において、相対的に多い出玉の獲得に成功した場
合には、遊技者を祝福する演出を実行し得るよう構成し、遊技者の満足感を煽る構成とす
ることができる。
【０２４１】
　尚、第２報知画像の態様は、本例には限定されず、第２報知画像の色彩や、グラデーシ
ョンを変化させたり、段階が上がるに従い、キャラクタを変更させたり、段階的なエフェ
クト演出（例えば、色彩を変化させたり、第２報知画像の周囲がキラキラ光る演出）を実
行し得るよう構成することもできる。また、当該報知画像は、前回のラウンドにおいて所
定値以上の入球（本例では、１１球以上）があったこと、今回が長開放ラウンドであるこ
とを要件として次回が長開放ラウンドである場合に、第２報知画像を段階的変化させる構
成としたが、これには限定されず、所定値以上の入球、即ち「オーバー入賞」があった場
合には、第２報知画像の表示態様を段階的変化させることとして、最終ラウンドまで「オ
ーバー入賞」を何回成功できたかについて、継続的に表示してもよい。また、表示を変化
させるタイミングは、「オーバー入賞」を検知した時点でもよい。尚、長開放ラウンドに
おいて全て「オーバー入賞」に成功した場合には、別途の演出（「おめでとう！」や音声
による祝福）を設けるよう構成してもよい。尚、「オーバー入賞」に成功した場合には限
定されず、特定個数以下の入球でラウンドが終了した場合に第２報知画像を段階的に変化
させるよう構成してもよい。また、「オーバー入賞」が発生した際に、特別遊技終了後に
消化される第２主遊技にかかる保留の中に大当りとなる保留があるか否かを事前に示唆予
告する演出としても適用できる。例えば、各長開放ラウンドで「オーバー入賞」が発生す
る毎に、第２主遊技にかかる保留に大当りとなる保留があるか否かや、大当りした際の大
当り図柄、実行されている大当り演出などの情報に応じて異なる抽選テーブルを使用して
、キャラクタ数を増加（１人または複数人増加）させるか否かの抽選を行うようにして、
第２主遊技にかかる保留に大当りとなる保留があることへの期待感を高める（最終段階ま
で到達で保留内に大当りが存在することが確定する）ようにしてもよい。
【０２４２】
（第５実施形態）
　第２～第４実施形態においては、主制御基板Ｍ側からのコマンド（情報）に基づき、遊
技進行に係る、報知、警告、祝福する画像を表示するよう構成したが、遊技者に遊技の進
行について報知する態様としてはこれには限定されない。更に、主制御基板Ｍ側からの情
報に加えて、特に待機状態における副制御基板Ｓ側の処理として、遊技者に遊技の進行に
ついて報知する態様の一例について、以下、第５実施形態として、第２実施形態との相違
点についてのみ、詳述する。
【０２４３】
　はじめに、図６７は、第５実施形態における、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。第２実施形態との相違点は、ステップ２４５
０（第５）であり、即ち、ステップ２４５０（第５）で、副制御基板ＳのＣＰＵＳＣは、
後述する、待機デモ表示制御処理を実行した後、ステップ２１００に移行する。
【０２４４】
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　次に、図６８は、第５実施形態における、図６７のステップ２４５０（第５）のサブル
ーチンに係る、待機デモ表示制御処理のフローチャートである。まず、ステップ２４５２
で、副制御基板ＳのＣＰＵＳＣは、所定期間（例えば、１８０秒）以上遊技が実行されて
いないか否かを判定する。ここで、遊技の実行がされていないか否かの判定は、主制御基
板Ｍ側からの各種入球検出コマンド｛補助遊技始動口入球検出コマンド、第１（第２）主
遊技始動口入球検出コマンド、一般入賞口入球検出コマンド等｝の検出、又は、発射ハン
ドルＤ４４の操作の検出（ハンドルタッチ状況に関する主制御基板Ｍ側から送信されるレ
ベルデータが所定期間の検出期間において連続でオン情報である場合）によって、遊技の
実行の有無について判定する。ステップ２４５２でＹｅｓの場合、ステップ２４５４で、
副制御基板ＳのＣＰＵＳＣは、待機デモ中フラグがオフであるか否かを判定する。ステッ
プ２４５４でＹｅｓの場合、ステップ２４５６及びステップ２４５８で、副制御基板Ｓの
ＣＰＵＳＣは、待機デモ表示を表示するコマンドをセットすると共に、待機デモ背景を表
示するコマンドをセットする。尚、待機デモ表示及び待機デモ背景は、第１報知画像及び
第２報知画像よりも前面に表示されるよう構成されている。即ち、例えば、時間短縮遊技
状態中に第２報知画像が表示されている状況下、所定期間（本例では、１８０秒間）以上
遊技が実行されていなかった場合には、待機デモ表示及び待機デモ背景が表示されること
により、第２報知画像は視認不可能となる。次に、ステップ２４５９で、副制御基板Ｓの
ＣＰＵＳＣは、待機デモタイマＭＰ９０ｔ｛待機デモ表示（背景）に係るタイマであり、
インクリメントタイマ｝をスタートする。次に、ステップ２４６０で、副制御基板ＳのＣ
ＰＵＳＣは、待機デモ中フラグをオンにし、ステップ２４７０に移行する。他方、ステッ
プ２４５４でＮｏの場合にも、ステップ２４７０に移行する。また、ステップ２４５２で
Ｎｏの場合、ステップ２４６２及びステップ２４６４で、副制御基板ＳのＣＰＵＳＣは、
待機デモ表示の表示を消去するコマンドをセットすると共に、待機デモ背景の表示を消去
するコマンドをセットする。次に、ステップ２４６６で、副制御基板ＳのＣＰＵＳＣは、
待機デモタイマＭＰ９０ｔ（インクリメントタイマ）を停止してリセットする。次に、ス
テップ２４６８で、副制御基板ＳのＣＰＵＳＣは、待機デモ中フラグをオフにし、次の処
理（ステップ２１００の処理）に移行する。
【０２４５】
　次に、ステップ２４７０で、副制御基板ＳのＣＰＵＳＣは、待機デモタイマＭＰ９０ｔ
のタイマ値は、態様変更値（本例では、３０秒）に到達したか否かを判定する。ステップ
２４７０でＹｅｓの場合、ステップ２４７２で、副制御基板ＳのＣＰＵＳＣは、待機デモ
背景の表示を消去するコマンドをセットし、ステップ２４７４の処理に移行する。尚、ス
テップ２４７０でＮｏの場合にも、ステップ２４７４に移行する。次に、ステップ２４７
４で、副制御基板ＳのＣＰＵＳＣは、待機デモタイマＭＰ９０ｔのタイマ値は、周回値（
例えば、６０秒）に到達したか否かを判定する。ステップ２４７４でＹｅｓの場合、ステ
ップ２４７６で、副制御基板ＳのＣＰＵＳＣは、待機デモ背景を表示するコマンドをセッ
トする。次に、ステップ２４７８で、副制御基板ＳのＣＰＵＳＣは、待機デモタイマＭＰ
９０ｔ（インクリメントタイマ）のタイマ値をリセットしてスタートし、次の処理（ステ
ップ２１００の処理）に移行する。尚、ステップ２４７４でＮｏの場合にも、次の処理（
ステップ２１００の処理）に移行する。
【０２４６】
　以上のように構成することで、遊技の実行に係る、主制御基板Ｍ側からのコマンド（情
報）及び／又は副制御基板Ｓ側での処理により、所定期間（本例では１８０秒）遊技の実
行がされない場合に、待機デモ表示（背景）の表示を実行し得ることとなる。更に、遊技
の実行がされない場合には、待機デモ表示は継続して表示する一方、断続的に（本例では
３０秒毎に３０秒間）待機デモ背景が実行されるよう構成されている。尚、待機デモ表示
及び待機デモ背景は、第１報知画像及び第２報知画像よりも前面に表示されるよう構成し
たが、これには限定されず、同一レイヤーにおいて同時に表示するよう構成してもよいし
、第２報知画像のみ待機デモ表示及び待機デモ背景よりも、前面に表示されることとして
もよい。また、第２演出表示装置を設ける等して、異なる領域に表示し得るよう構成して



(74) JP 2018-99471 A 2018.6.28

10

20

30

40

50

もよい。
【０２４７】
　次に、図６９は、第５実施形態における、待機デモイメージ図の一例である。まず、同
図上段左から、時間短縮遊技状態にて、第２報知画像（演出表示装置ＳＧの上端に、「→
右打ちして下さい→」の文字）が表示されている状況下、装飾図柄の変動が停止し、ハズ
レ図柄が停止する。次に、１８０秒間遊技の実行がされない状態が継続することにより、
同図上段中央にて、待機デモ表示と待機デモ背景が表示され、装飾図柄の表示及び第２報
知画像が視認不可能となる。更に、遊技の実行がされないまま３０秒間が経過すると、待
機デモ背景が消去され、装飾図柄の表示及び第２報知画像が視認可能となる。尚、待機デ
モ表示は装飾図柄の前面に同時に表示されたままである。次に、更に遊技の実行がされな
いまま３０秒間が経過すると、再び、待機デモ背景が演出表示装置ＳＧの全領域に表示さ
れることとなり、装飾図柄の表示及び第２報知画像が視認不可能となる。次に、発射ハン
ドルＤ４４が遊技者によって操作されると、発射ハンドルＤ４４からの検知信号を副制御
基板ＳのＣＰＵＳＣが受信し、遊技の実行があったと判定され、待機デモ表示と待機デモ
背景の表示が消去され、装飾図柄の表示及び第２報知画像が視認可能となる。
【０２４８】
　以上のように構成することで、第５実施形態においては、所定期間遊技の実行がない場
合に、遊技者に待機中である旨を表示し得るよう構成し、更に定期的にその態様を変化さ
せ、現在の遊技状態等も認識できるように構成することができる。また、報知画像の表示
プライオリティよりも待機デモ表示及び待機デモ背景よりも低くなるよう構成することに
より、遊技が進行していないと判断することにより表示される待機デモ表示及び待機デモ
背景の表示中、即ち、待機デモ中においては、報知画像が表示されないよう構成すること
により、遊技をしていないにも拘らず遊技の状況が把握できてしまうことを防止すること
ができると共に、データ容量の削減もできることとなる。尚、これには限定されず、時間
短縮遊技状態において遊技者にとって相対的に有利である構成とした場合に、時間短縮遊
技状態中においてのみ、当該待機デモ表示と待機デモ背景の表示を実行し得ることとして
もよいし、その態様を時間短縮遊技状態と非時間短縮遊技状態において相異するよう構成
することもできる（非時間短縮遊技状においては、待機デモ背景を一部の表示とする等、
消極的な報知画像とする等）。尚、発射指示表示部ＨＳや、役物による打ち分け報知等の
報知は継続することが好適であり、また、定期的にデモ表示及びデモ背景が消去されるの
ではなく、待機デモ表示及び待機デモ背景は継続表示しながら、装飾図柄や第２報知画像
の表示の優先順位を上げる（待機デモ表示の全面に表示することとしてもよい。また、待
機デモ表示と待機デモ背景（アニメーション等）の実行が繰り返されるルーチンとして、
その期間内に遊技停止時の遊技状態等（例えば、装飾図柄や、第２報知画像）を表示する
期間を別途設けても良いし、遊技停止時の遊技状態等（例えば、装飾図柄や、第２報知画
像）を表示するための別途のタイマを設けて、待機デモ背景及び待機デモ表示のルーチン
の再表示まで待機時間を設ける構成としてもよい。また、発射ハンドルＤ４４の操作を検
知する構成としては、発射ハンドルＤ４４の操作があったか否かの情報（Ｙｅｓ、又はＮ
ｏ）の情報のみ主制御基板Ｍ側から副制御基板Ｓ側に送信することとして、発射ハンドル
Ｄ４４の操作に係る打ち分けの情報（発射強度等）については送信しないよう構成し、打
ち分けに関する報知内容については、副制御基板Ｓ側で処理する（総合的に判断する）こ
とが好適である。主制御基板Ｍ側にて、打ち分けに関するフラグが変更された場合に、ハ
ンドルタッチに基づいて打ち分け情報が送信され、発射位置を即報知することとすると、
遊技者に大当りであることを事前に察知されてしまう事態（例えば、並列抽選に係る遊技
機において、第１主遊技図柄の変動途中のタイミングにて、第２主遊技図柄が停止表示す
ることによって遊技状態が時間短縮遊技状態から非時間短縮遊技状態に移行したとき、右
打ち→左打ちに表示が切り替わる場合や、変動開始時に遊技状態遷移を行う遊技機におい
て変動途中に先にハンドルを再タッチすることで送信される打ち分け情報により、発射推
奨位置の報知に基づいて遊技状態遷移が推測し得る状況となる場合がある）が想定される
からである。また、発射ハンドルＤ４４の操作があった場合に表示される報知画像は所定
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時間表示により消去される構成としてもよい。また、時間短縮遊技状態中に待機デモ表示
及び待機デモ背景が表示され、発射ハンドルＤ４４の操作により報知画像が再表示される
場合には同時に音声も出力されるように構成してもよい。尚、待機デモ表示又は待機デモ
背景を実行中に、報知（特に警告）の要件を満たした場合には、第１報知表示を実行する
よう構成してもよい。尚、発射ハンドルＤ４４を操作することによって報知画像を表示す
るよう構成した場合には、当該報知画像の表示は所定時間経過によって消去されるよう構
成してもよい。例えば、発射ハンドルＤ４４操作から５秒経過によって報知画像を消去す
るよう構成した場合には、当該報知画像が表示されてから３秒経過後に発射ハンドルＤ４
４を再度操作したとしても、最初の発射ハンドルＤ４４の操作から５秒後に報知画像が消
去されるよう構成してもよい。そのように構成することにより、必要以上に表示され続け
ることもなく、また、遊技者が不意に発射ハンドルＤ４４から手を放した場合にも、必要
以上に表示され続けることがなくなる。
【０２４９】
（第６実施形態）
　本実施形態から第５実施形態において、遊技の適正な進行上、遊技者に適切な遊技機の
操作を促す態様について詳述したが、これらに限定はされない。特に、右打ち及び左打ち
の指示表示に関して、実行されている指示画像が正しいものであるか否かについて、副制
御基板Ｓ側にて判定し、適当でない場合には修正表示し得る構成について、第６実施形態
として、以下、第２実施形態からの変更例１との相違点についてのみ、詳述する。
【０２５０】
　はじめに、図７０は、第６実施形態における、図４６のステップ２７００（第２）のサ
ブルーチンに係る、発射位置報知制御処理のフローチャートである。第２実施形態からの
変更例１との相違点は、ステップ２７４７‐１（第６）、ステップ２７４７‐２（第６）
、ステップ２７４８‐１（第６）、及びステップ２３５０（第６）であり、即ち、ステッ
プ２７４７‐１（第６）で、副制御基板ＳのＣＰＵＳＣは、遊技の状態を確認する。次に
、ステップ２７４７‐２（第６）で、副制御基板ＳのＣＰＵＳＣは、時間短縮遊技状態又
は特別遊技の実行中であるか否かを判定する。ステップ２７４７‐２（第６）でＹｅｓの
場合、ステップ２７４７‐３に移行する。他方、ステップ２７４７‐２（第６）でＮｏの
場合、ステップ２２５０（第２変１）に移行する。また、ステップ２７４７‐８、ステッ
プ２７４７‐９、又はステップ２７４７‐１３で、副制御基板ＳのＣＰＵＳＣが、第４報
知画像に表示するコマンドをセットした後、ステップ２７４８‐１（第６）で、副制御基
板ＳのＣＰＵＳＣは、各種報知画像が左打ちを指示しているか、又は、右打ちを指示して
いるかに関する情報を副制御基板ＳのＣＰＵＳＣのＲＡＭ領域に一時記憶する。次に、ス
テップ２３５０（第６）で、副制御基板ＳのＣＰＵＳＣは、後述する報知画像確認処理を
実行し、次の処理｛ステップ２７５０（第２）の処理｝に移行する。
【０２５１】
　次に、図７１は、第６実施形態における、図７０のステップ２３５０（第６）のサブル
ーチンに係る、報知画像確認処理のフローチャートである。まず、ステップ２３５２で、
副制御基板ＳのＣＰＵＳＣは、受信している発射指示コマンドを参照し、当該コマンドが
右打ちに関するコマンドであるか、左打ちに関するコマンドであるかを確認する。次に、
ステップ２３５３で、副制御基板ＳのＣＰＵＳＣは、副制御基板ＳのＣＰＵＳＣのＲＡＭ
領域に一時記憶されている各種報知画像が左打ちを指示しているか、右打ちを指示してい
るかに関する情報を確認する。次に、ステップ２３５４で、副制御基板ＳのＣＰＵＳＣは
、確認した各種報知画像に関する情報は左打ちに関する情報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、副制御基板ＳのＣＰＵＳＣは、発
射指示コマンドは左打ちに関するコマンドではないか否かを判定する。ステップ２３５６
でＹｅｓの場合、ステップ２３５８で、副制御基板ＳのＣＰＵＳＣは、第１報知画像の表
示を消去し、第２報知画像及び第４報知画像を右打ちに係る表示態様にて表示し、次の処
理｛ステップ２７５０（第２）の処理｝に移行する。他方、ステップ２３５４でＮｏの場
合、ステップ２３６０で、副制御基板ＳのＣＰＵＳＣは、発射指示コマンドは右打ちに関
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するコマンドではないか否かを判定する。ステップ２３６０でＹｅｓの場合、ステップ２
３６２で、副制御基板ＳのＣＰＵＳＣは、第１報知画像の表示を消去し、第２報知画像及
び第４報知画像を左打ちに係る表示態様にて表示し、次の処理｛ステップ２７５０（第２
）の処理｝に移行する。尚、ステップ２３６２において、第２報知画像について、「非表
示＝左打ちを指示」のように構成した場合、第２報知画像は非表示とする構成としてもよ
い。他方、ステップ２３５６又はステップ２３６０でＮｏの場合にも、次の処理｛ステッ
プ２７５０（第２）の処理｝に移行する。
【０２５２】
　以上のように構成することで、主制御基板Ｍ側から受信した情報（右打ちに関するコマ
ンド、又は、左打ちに関するコマンド）と、副制御基板Ｓ側で一時記憶している情報（右
打ちを指示しているかに関する情報、又は左打ちを指示しているかに係る情報）とが一致
しない｛右打ちに係る情報（コマンド）であるか、左打ちに係る情報（コマンド）である
かが一致しない｝場合には、主制御基板Ｍ側からのコマンドに基づき、第１報知画像を消
去するとともに、第２報知画像及び第４報知画像にて、右打ちに係る表示態様→左打ちに
係る表示態様、左打ちに係る表示態様→右打ちに係る表示態様に変更した表示をすること
ができる。このように、遊技者の不利益となるような、誤った発射位置を報知しないよう
適宜修正することができ、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報知画像については、右打ちに係る情報（コマンド）であるか、左打ちに係る情報（コ
マンド）であるかが一致しない場合には即時消去する構成とした。このように構成するこ
とにより、主遊技側の遊技状態に対して誤った情報を遊技者に報知し続けることを防止す
ることが可能となる。尚、本例では、主制御基板Ｍ側からの指示に基づいて即時修正を行
う構成としたがこれには限定されず、表示中の報知画像を全て消去する構成としてもよい
（次回送信される新たなコマンドに基づいて再表示する等）。尚、副制御基板Ｓ側には、
指示表示に係る専用のバッファを設け、報知画像を表示する場合の必要なタイミングで参
照するよう構成することが好適である。このように、第１報知画像については、主制御基
板Ｍ側からのコマンドと発射指示に関する内容が一致しない場合には、副制御基板Ｓ側で
の表示を消去する一方、第２報知画像及び第４報知画像については、主制御基板Ｍ側から
のコマンドと発射指示に関する内容が一致しない場合には、主制御基板Ｍ側から受信した
コマンドに基づいて（主制御基板Ｍ側の遊技状態に基づいて）副制御基板Ｓ側での表示を
即修正して報知するよう構成している。主制御基板Ｍ側からのコマンドと発射指示に関す
る内容が一致しない場合に、副制御基板Ｓ側での表示を消去する報知画像と、主制御基板
Ｍ側から受信したコマンドに基づいて（主制御基板Ｍ側の遊技状態に基づいて）副制御基
板Ｓ側での表示を即修正して報知する報知画像との組み合わせは本例にものには限定され
ず適宜変更しても問題ない。尚、遊技者から見て相対的に目立つ（表示領域が大きい）報
知画像である第１報知画像と第２報知画像とを、主制御基板Ｍ側からのコマンドと発射指
示に関する内容が一致しない場合に副制御基板Ｓ側での表示を消去する報知画像とし、遊
技者から見て相対的に目立たない（表示領域が小さい）報知画像である第４報知画像を、
主制御基板Ｍ側からのコマンドと発射指示に関する内容が一致しない場合には、主制御基
板Ｍ側から受信したコマンドに基づいて（主制御基板Ｍ側の遊技状態に基づいて）副制御
基板Ｓ側での表示を即修正して報知する報知画像となるよう構成してもよい。このように
することで図７１に示したような、発射指示コマンドに基づいて第２報知画像の切り替え
を行う構成とは異なり、目立つ表示となる演出上の報知画像の表示タイミングを、主制御
基板Ｍ側の遊技状態遷移のタイミングとずらして行うことができるようになる。
【０２５３】
　また、主制御基板Ｍ側からのコマンドの送信に関して、以下のように構成することがで
きる。
（１）遊技状態（時間短縮遊技状態、確率変動遊技状態、特別遊技の実行中等）に応じて
変化する打ち分けに係るフラグを設け、当該フラグに応じたコマンドを副制御基板Ｓ側に
送信する。
（２）打ち分けに係るフラグが変化する可能性のあるタイミングにおいては、実際の変化
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がなくてもその都度送信する。
（３）前記のタイミングは、「電断復帰時」、「ハズレ図柄の停止時」、「特別遊技の開
始時」、「大入賞口開放開始時」、「大入賞口閉鎖時」「特別遊技の終了時」等である。
（４）当該打ち分けに係るフラグは、外部端子（例えば、試験端子）にも出力する。
【０２５４】
（第７実施形態）
　第２実施形態からの変更例１においては、遊技者が遊技球を発射する位置に関して、不
適当な発射位置での遊技球の入球を確認してから所定期間内に、不適当な入球が連続して
確認された場合に、その都度、報知画像を表示すると共に、音声による報知を実行し得る
構成としたが、これらの報知（警告）の構成としてはこれに限定されない。報知（警告）
すべき態様が解消されるまで、又は所定期間、報知（継続）を継続し得る構成について、
第７実施形態として、以下、第２実施形態からの変更例１との相違点についてのみ詳述す
る。
【０２５５】
　はじめに、図７２は、第７実施形態における、図５１のステップ２１５０（第２変１）
のサブルーチンに係る、右打ち画像表示制御処理のフローチャートである。第２実施形態
からの変更例１との相違点は、ステップ２１６７（第７）、ステップ２１６８（第７）、
及びステップ２１７３（第７）～ステップ２１８２（第７）であり、即ち、ステップ２１
６７（第７）で、副制御基板ＳのＣＰＵＳＣは、右打ち警告実行中フラグ（右打ちをすべ
き状況にて第１主遊技始動口Ａ１０に所定球数の入球が検出された場合にオンとなるフラ
グ）がオフであるか否かを判定する。ステップ２１６７（第７）でＹｅｓの場合、ステッ
プ２１５２に移行し、ステップ２１６７（第７）でＮｏの場合には、ステップ２１７６（
第７）に移行する。また、ステップ２１６４で、副制御基板ＳのＣＰＵＳＣが、第１始動
口入球率カウンタＭＰ６１ｃのカウンタ値が、報知値（２個）以上であると判定した場合
、ステップ２１６８（第７）で、副制御基板ＳのＣＰＵＳＣは、演出表示装置ＳＧに第５
報知画像（右打ち）を表示するコマンドをセットする。次に、ステップ２１７０で、副制
御基板ＳのＣＰＵＳＣは、ＢＧＭ及びその他演出効果音とは異なるＣＨを使用し、スピー
カ右Ｄ２４Ｒから「右打ち！」との音声を出力する。次に、ステップ２１７３（第７）で
、副制御基板ＳのＣＰＵＳＣは、右打ち警告実行中フラグをオンにする。ステップ２１７
４（第７）で、副制御基板ＳのＣＰＵＳＣは、第１始動口確認タイマＭＰ２１ｔを停止し
てリセットし、ステップ２１７１に移行する。また、ステップ２１６７（第７）でＮｏの
場合、換言すれば、右打ち警告実行中フラグがオンである場合、ステップ２１７６（第７
）で、副制御基板ＳのＣＰＵＳＣは、右打ち警告終了条件が充足されたか否かを判定する
。
【０２５６】
　ここで、右打ち警告終了条件とは、例えば、（１）第５報知画像及び音声出力タイミン
グから所定時間（例えば、１５秒）経過した場合、（２）主制御基板Ｍ側から遊技盤右側
に配置される構造に設けられたセンサの通過情報（一般入賞口入球検出コマンド、大入賞
口入球検出コマンド、第２始動口入球検出コマンド、補助遊技始動口入球検出コマンドな
ど）を受信した場合や、盤面右側の演出制御用センサにて遊技球を検出した場合、又は、
（３）大当りの発生や、時間短縮遊技状態・確率変動遊技状態の発生といった遊技状態変
更に伴う主制御基板Ｍ側から右打ちに係る発射指示コマンドを受信した場合、のいずれか
により充足する。ステップ２１７６（第７）でＹｅｓの場合、ステップ２１７８（第７）
で、副制御基板ＳのＣＰＵＳＣは、第５報知画像（右打ち）の表示を消去するコマンドを
セットする。次に、ステップ２１８０（第７）で、副制御基板ＳのＣＰＵＳＣは、スピー
カ右Ｄ２４Ｒからの「右打ち！」との音声の出力を停止する。次に、ステップ２１８２（
第７）で、副制御基板ＳのＣＰＵＳＣは、右打ち警告実行中フラグをオフにし、次の処理
（ステップ２７４７‐７の処理）に移行する。尚、右打ち警告終了条件として、以下を条
件としてもよい。
（Ａ）第５報知画像（右打ち）による報知を開始した時点における図柄変動が終了した時
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点、又は次変動が開始した時点としてもよい。
（Ｂ）第５報知画像（右打ち）による報知を開始した後、図柄変動中に特定の演出（大当
り期待度の高いスーパーリーチや、リーチ前の高期待度予告演出、擬似連続変動が実行さ
れる図柄変動における１回目の装飾図柄の仮停止）が発生した場合
（Ｃ）電源断復帰時
（Ｄ）特定回数の図柄変動後（例えば、報知を開始してかＮ変動目（Ｎは整数）の開始時
又は停止時。Ｎは第１主遊技または第２主遊技の合計変動回数）
なお、上述のようなタイミングを、右打ち警告画像表示（第５報知画像）を終了させる右
打ち警告終了条件としたが、右打ち画像警告の表示とともに、音声や遊技機枠のランプ部
材等で同時に警告表示を行っている場合は、画像の終了に同期せず、音声等で引き続き推
奨される発射位置に関する注意喚起を行ってもよい。また、遊技状態が遷移した直後の複
数変動間については、例えば、第１主遊技保留、又は優先消化される第２主遊技保留のい
ずれの場合であっても、報知する構成としてもよい。
【０２５７】
　次に、同図下段は、第５報知画像（右打ち）及び第５報知画像（左打ち）についての報
知画像の表示イメージ図の一例である。第５報知画像（右打ち）は、「右打ち」との文字
が付された右向きの矢印（斜めの縞模様のテクスチャが貼り付けられている）が演出表示
装置ＳＧの画面全体に表示される態様となっている。また、第５報知画像（左打ち）は、
「左打ち」との文字が付された左向きの矢印（斜めの縞模様のテクスチャが貼り付けられ
ている）が演出表示装置ＳＧの画面全体に表示される態様となっている。尚、表示態様と
してはこれらに限定されず、遊技者に明確に、右打ち、左打ちの指示を報知できる態様で
あればよい。
【０２５８】
　次に、図７３は、第７実施形態における、図５１のステップ２２５０（第２変１）のサ
ブルーチンに係る、左打ち画像表示制御処理のフローチャートである。第２実施形態から
の変更例１との相違点は、ステップ２２６７（第７）、ステップ２２６８（第７）、及び
、ステップ２２７３（第７）～ステップ２２８２（第７）であり、即ち、ステップ２２６
７（第７）で、副制御基板ＳのＣＰＵＳＣは、左打ち警告実行中フラグがオフか否かを判
定する。ステップ２２６７（第７）でＹｅｓの場合、ステップ２２５２に移行し、ステッ
プ２２６７（第７）でＮｏの場合には、ステップ２２７６（第７）に移行する。また、ス
テップ２２６４で、副制御基板ＳのＣＰＵＳＣが、一般入賞口入球率カウンタＭＰ６２ｃ
のカウンタ値が、報知値（２個）以上であると判定した場合、ステップ２２６８（第７）
で、副制御基板ＳのＣＰＵＳＣは、演出表示装置ＳＧに第５報知画像（左打ち）を表示す
るコマンドをセットする。次に、ステップ２２７０で、副制御基板ＳのＣＰＵＳＣは、Ｂ
ＧＭ及びその他演出効果音とは異なるＣＨを使用し、スピーカ左Ｄ２４Ｌから「左打ち！
」との音声を出力する。次に、ステップ２２７３（第７）で、副制御基板ＳのＣＰＵＳＣ
は、左打ち警告実行中フラグをオンにする。ステップ２２７４（第７）で、副制御基板Ｓ
のＣＰＵＳＣは、一般入賞口確認タイマＭＰ２２ｔを停止してリセットし、ステップ２２
７１に移行する。また、ステップ２２６７（第７）でＮｏの場合、換言すれば、左打ち警
告実行中フラグがオンである場合、ステップ２２７６（第７）で、副制御基板ＳのＣＰＵ
ＳＣは、左打ち警告終了条件が充足されたか否かを判定する。
【０２５９】
　ここで、左打ち警告終了条件とは、例えば、（１）第５報知画像（左打ち）及び音声出
力タイミングから所定時間（例えば、１５秒）経過した場合、（２）主制御基板Ｍ側から
遊技盤左側に配置される構造物での検出情報（第１主遊技始動口入球検出コマンド、左側
一般入賞口入球検出コマンド（遊技盤左側に一般入賞口を設ける構成とした場合）、左側
補助遊技始動口入球検出コマンド（遊技盤左側に補助遊技始動口を設ける構成とした場合
）など）を受信した場合、又は、（３）大当り遊技・小当り遊技の終了（終了後に時間短
縮遊技状態などに移行するものを除く）や、時間短縮遊技状態・確率変動遊技状態の終了
など主制御基板Ｍ側から左打ちに係る発射指示コマンドを受信した場合、のいずれかによ
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り充足することとなる。ステップ２２７６（第７）でＹｅｓの場合、ステップ２２７８（
第７）で、副制御基板ＳのＣＰＵＳＣは、第５報知画像（左打ち）の表示を消去するコマ
ンドをセットする。次に、ステップ２２８０（第７）で、副制御基板ＳのＣＰＵＳＣは、
スピーカ右Ｄ２４Ｒからの「左打ち！」との音声の出力を停止する。次に、ステップ２２
８２（第７）で、副制御基板ＳのＣＰＵＳＣは、左打ち警告実行中フラグをオフにし、次
の処理（ステップ２７４７‐１３の処理）に移行する。尚、ステップ２２７６（第７）で
Ｎｏの場合にも、次の処理（ステップ２７４７‐１３の処理）に移行する。
【０２６０】
　以上のように構成することで、第７実施形態においては、遊技者が遊技の進行上、不適
当な発射位置への遊技球の発射を連続して検知した場合に、正常な発射位置に遊技球が発
射されている状態になるまで、又は所定期間、正しい発射位置を指示する表示を継続して
実行するよう構成した。
【０２６１】
　尚、第５報知画像は、報知（表示）を開始してから、相対的に短時間（例えば、２～３
秒間）経過後、目立たない態様（小さく演出表示装置ＳＧの隅に表示される等）に変更さ
れた後、相対的に長期間（例えば、１５～３０秒間）経過後に消去されるように段階的に
態様が変化することが望ましい。また、音声についても同様であり、最初の短期間（２～
３秒間）のみ音声による報知を伴う構成とすることもできる。このように構成した場合に
は、装飾図柄の変動時間が短縮変動である場合（例えば、３秒間）、装飾図柄の停止表示
される時に、第５報知画像が重複して表示される場合、停止図柄が視認不可能となること
から、最初の短期間（２～３秒）経過時点で、第５報知画像を強制的に消去するよう構成
してもよい。また、このような短縮変動である場合の処理としては、次回変動に亘って、
第５報知画像を継続表示するよう構成することもできる（例えば、保留数４における変動
において、第５報知画像が表示された場合には、予め表示を２回の変動において実行する
こととしたり、右打ち警告実行中フラグをオンにしたままとしたり、終了条件を計時すタ
イマを第５報知画像の一時非表示期間において更新しないようにする等）。
【０２６２】
　第７実施形態においては、報知（警告）の表示を実行する条件として、不適当な発射位
置への遊技球の発射を連続して検知した場合に、報知（警告）の表示を実行し得る構成と
したが、報知（警告）の表示を実行する条件としては、これには限定されない。遊技状態
の移行や特別遊技の実行等の右打ち→左打ち、又は、左打ち→右打ちへの遷移時点におけ
る、不適当な発射位置への遊技球の発射に対し、警告（報知）を実行する構成について、
第７実施形態からの変更例１として、以下、第７実施形態からの変更点についてのみ詳述
する。
【０２６３】
　はじめに、図７４は、第７実施形態からの変更例１における、図３１のステップ１６０
０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。第７実施形態から
の変更点は、ステップ１６４８‐１（第７変１）、１６４８‐２（第７変１）であり、即
ち、ステップ１６２６で、副制御基板ＳのＣＰＵＳＣが、特別遊技中に係る遊技状態情報
コマンド（副制御基板Ｓ側へのコマンド）をセットした後、ステップ１６４８‐１（第７
変１）で、副制御基板ＳのＣＰＵＳＣは、第１（第２）大入賞口Ｃ１０（Ｃ２０）への入
球を検出したか否かを判定する。ステップ１６４８‐１（第７変１）でＹｅｓの場合、ス
テップ１６４８‐２（第７変１）で、副制御基板ＳのＣＰＵＳＣは、大入賞口入球検出コ
マンド｛第１（第２）大入賞口Ｃ１０（Ｃ２０）への入球に係るコマンドであり、副制御
基板Ｓ側へのコマンド｝をセットし、ステップ１６２８（第２）に移行する。他方、ステ
ップ１６４８‐１（第７変１）でＮｏの場合にも、ステップ１６２８（第２）に移行する
。以上のように構成することで、特別遊技実行中の大入賞口への入球があった旨の情報（
コマンド）を副制御基板Ｓ側に送信することができることとなる。
【０２６４】
　次に、図７５は、第７実施形態からの変更例１における、図４６のステップ２７００（
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第２）のサブルーチンに係る、発射位置報知制御処理のフローチャートである。第７実施
形態からの変更点は、ステップ２７４７‐３（第７変１）、ステップ２８５０（第７変１
）、ステップ２７４８‐５（第７変１）、及びステップ２９００（第７変１）であり、即
ち、ステップ２７４７‐２で、副制御基板ＳのＣＰＵＳＣが、発射指示コマンドが右打ち
に関する内容であると判定した後、ステップ２７４７‐３（第７変１）で、副制御基板Ｓ
のＣＰＵＳＣは、演出表示装置ＳＧに第２報知画像（右打ち）を表示するコマンドをセッ
トする。次に、ステップ２８５０（第７変１）で、副制御基板ＳのＣＰＵＳＣは、後述す
る右打ち警告表示制御処理を実行し、ステップ２７４７‐７に移行する。また、ステップ
２７４７‐２で、副制御基板ＳのＣＰＵＳＣが、発射指示コマンドが左打ちに関する内容
であると判定した後、ステップ２７８５‐５（第７変１）で、副制御基板ＳのＣＰＵＳＣ
は、演出表示装置ＳＧに第２報知画像（左打ち）を表示するコマンドをセットする。次に
、ステップ２９００（第７変１）で、副制御基板ＳのＣＰＵＳＣは、後述する左打ち警告
表示制御処理を実行し、ステップ２７４７‐１３に移行する。
【０２６５】
　次に、図７６は、第７実施形態からの変更例１における、図７５のステップ２８５０（
第７変１）のサブルーチンに係る、右打ち警告表示制御処理のフローチャートである。ま
ず、ステップ２８５２で、副制御基板ＳのＣＰＵＳＣは、右打ち警告実行中フラグがオフ
であるか否かを判定する。ステップ２８５２でＹｅｓの場合、ステップ２８５４で、右打
ち監視中フラグがオフであるか否かを判定する。ステップ２８５４でＹｅｓの場合、ステ
ップ２８５６で、副制御基板ＳのＣＰＵＳＣは、報知画像区切りタイミングに到達したか
否かを判定する。ここで、報知画像区切りタイミングとは、（１）非時間短縮遊技状態中
において、第２報知画像（左打ち）が表示されている、（２）時間短縮遊技状態中におい
て、第２報知画像（右打ち）が表示されている、（３）特別遊技実行中において、第２報
知画像（右打ち）が表示されている、状況間において、相互に遷移したタイミングとなっ
ている。ステップ２８５６でＹｅｓの場合、ステップ２８５８で、副制御基板ＳのＣＰＵ
ＳＣは、右打ち監視タイマＭＰ８１ｔ（右打ちに遷移する報知画像区切りタイミングから
の経過時間を計測するタイマであり、インクリメントタイマ）をスタートする。次に、ス
テップ２８６０で、副制御基板ＳのＣＰＵＳＣは、右打ち監視中フラグ（右打ちが実行さ
れているか否かを監視している期間中にオンとなるフラグ）をオンにし、ステップ２８６
２に移行する。他方、ステップ２８５４でＮｏの場合にも、ステップ２８６２に移行する
。尚、ステップ２８５６でＮｏの場合、次の処理（ステップ２７４７‐７の処理）に移行
する。
【０２６６】
　次に、ステップ２８６２で、副制御基板ＳのＣＰＵＳＣは、現在の遊技状態が時間短縮
遊技状態であるか否かを判定する。ステップ２８６２でＹｅｓの場合、ステップ２８６４
で、副制御基板ＳのＣＰＵＳＣは、主制御基板Ｍ側からの一般入賞口入球検出コマンドを
受信したか否かを判定する。ステップ２８６４でＹｅｓの場合、ステップ２８６６で、副
制御基板ＳのＣＰＵＳＣは、右打ち監視タイマＭＰ８１ｔ（インクリメントタイマ）を停
止してゼロクリアする。次に、ステップ２８６８で、副制御基板ＳのＣＰＵＳＣは、右打
ち監視中フラグをオフにし、次の処理（ステップ２７４７‐７の処理）に移行する。また
、ステップ２８６４でＮｏの場合、ステップ２８７０で、副制御基板ＳのＣＰＵＳＣは、
右打ち監視タイマＭＰ８１ｔのタイマ値が、所定値（本例では、３０秒）に到達したか否
かを判定する。ステップ２８７０でＹｅｓの場合、ステップ２８７２で、副制御基板Ｓの
ＣＰＵＳＣは、演出表示装置ＳＧに第５報知画像（右打ち）を表示するコマンドをセット
する。次に、ステップ２８７４で、副制御基板ＳのＣＰＵＳＣは、ＢＧＭ及びその他演出
効果音とは異なるＣＨを使用し、スピーカ右Ｄ２４Ｒから「右打ち！」との音声を出力す
る。次に、ステップ２８７５、及びステップ２８７６で、副制御基板ＳのＣＰＵＳＣは、
右打ち監視中フラグをオフにすると共に、右打ち警告実行中フラグをオンにする。次に、
ステップ２８７８で、副制御基板ＳのＣＰＵＳＣは、右打ち監視タイマＭＰ８１ｔを停止
してリセットし、次の処理（ステップ２７４７‐７の処理）に移行する。尚、ステップ２
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８７０でＮｏの場合にも、次の処理（ステップ２７４７‐７の処理）に移行する。
【０２６７】
　他方、ステップ２８６２でＮｏの場合、即ち、特別遊技の実行中である場合、ステップ
２８８２で、副制御基板ＳのＣＰＵＳＣは、主制御基板Ｍ側からの大入賞口入球検出コマ
ンド｛第１（第２）大入賞口Ｃ１０（Ｃ２０）への入球を検出した旨の情報に係るコマン
ド｝を受信したか否かを判定する。ステップ２８８２でＹｅｓの場合、ステップ２８８４
で、副制御基板ＳのＣＰＵＳＣは、右打ち監視タイマＭＰ８１ｔ（インクリメントタイマ
）を停止して、ゼロクリアする。次に、ステップ２８８６で、副制御基板ＳのＣＰＵＳＣ
は、右打ち監視中フラグをオフにし、次の処理（ステップ２７４７‐７の処理）に移行す
る。他方、ステップ２８８２でＮｏの場合、ステップ２８８０で、副制御基板ＳのＣＰＵ
ＳＣは、特別遊技における第２ラウンドの開始タイミングに到達していないか否かを判定
する。ステップ２８８０でＹｅｓの場合、次の処理（ステップ２７４７‐７の処理）に移
行する。他方、ステップ２８８０でＮｏの場合、即ち、第２ラウンドの開始タイミングに
到達し、且つ、主制御基板Ｍ側からの大入賞口入球検出コマンドを受信していない場合に
は、ステップ２８７２～ステップ２８７８の処理を実行することにより、右打ち指示に係
る、演出表示装置ＳＧにおける第５報知画像（右打ち）の表示とスピーカ右Ｄ２４Ｒへの
出力を実行する等し、次の処理（ステップ２７４７‐７の処理）に移行する。
【０２６８】
　他方、ステップ２８５２でＮｏの場合、即ち、右打ち警告実行中フラグがオンである場
合、ステップ２８８８で、右打ち警告終了条件が充足したか否かを判定する。ここで、右
打ち警告終了条件とは、例えば、（１）第５報知画像及び音声出力タイミングから所定時
間（例えば、１５秒）経過した場合、（２）主制御基板Ｍ側から一般入賞口入球検出コマ
ンドを受信した場合、又は、（３）主制御基板Ｍ側から右打ちに係る発射指示コマンドを
受信した場合、のいずれかにより充足することとなる。ステップ２８８８でＹｅｓの場合
、ステップ２８９０で、副制御基板ＳのＣＰＵＳＣは、第５報知画像（右打ち）の表示を
消去するコマンドをセットすると共に、スピーカ右Ｄ２４Ｒからの「右打ち！」との音声
の出力を停止する。次に、ステップ２８９４で、副制御基板ＳのＣＰＵＳＣは、右打ち警
告実行中フラグをオフにし、次の処理（ステップ２７４７‐７の処理）に移行する。尚、
ステップ２８８８でＮｏの場合にも、次の処理（ステップ２７４７‐７の処理）に移行す
る。尚、同図下段の第５報知画像の表示イメージ図については、第２実施形態からの変更
例１と同様であるため、ここでは説明を割愛する。
【０２６９】
　次に、図７７は、第７実施形態からの変更例１における、図７５のステップ２９００（
第７変１）のサブルーチンに係る、左打ち警告表示制御処理のフローチャートである。ま
ず、ステップ２９０２で、副制御基板ＳのＣＰＵＳＣは、左打ち警告実行中フラグがオフ
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、左打
ち監視中フラグがオフ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、副制御基板ＳのＣＰＵＳＣは、報知画像区切りタイミングに到達したか
否かを判定する。ここで、報知画像区切りタイミングとは、（１）非時間短縮遊技状態中
において、第２報知画像（左打ち）が表示されている、（２）時間短縮遊技状態中におい
て、第２報知画像（右打ち）が表示されている、（３）特別遊技実行中において、第２報
知画像（右打ち）が表示されている、状況間において、相互に遷移したタイミングとなっ
ている。ステップ２９０６でＹｅｓの場合、ステップ２９０８で、副制御基板ＳのＣＰＵ
ＳＣは、左打ち監視タイマＭＰ８２ｔ（左打ちに遷移する報知画像区切りタイミングから
の経過時間を計測するタイマであり、インクリメントタイマ）をスタートする。次に、ス
テップ２９１０で、副制御基板ＳのＣＰＵＳＣは、左打ち監視中フラグ（左打ちが実行さ
れているか否かを監視している期間中にオンとなるフラグ）をオンにし、ステップ２９１
２に移行する。他方、ステップ２９０４でＮｏの場合にも、ステップ２９１２に移行する
。尚、ステップ２９０６でＮｏの場合、次の処理（ステップ２７４７‐１３の処理）に移
行する。
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【０２７０】
　次に、ステップ２９１２で、副制御基板ＳのＣＰＵＳＣは、主制御基板Ｍ側からの第１
主遊技始動口入球検出コマンドを受信したか否かを判定する。ステップ２９１２でＹｅｓ
の場合、ステップ２９１４で、副制御基板ＳのＣＰＵＳＣは、左打ち監視タイマＭＰ８２
ｔ（インクリメントタイマ）を停止してゼロクリアする。次に、ステップ２９１６で、副
制御基板ＳのＣＰＵＳＣは、左打ち監視中フラグをオフにし、次の処理（ステップ２７４
７‐１３の処理）に移行する。また、ステップ２９１２でＮｏの場合、ステップ２９１８
で、副制御基板ＳのＣＰＵＳＣは、左打ち監視タイマＭＰ８２ｔのタイマ値が、所定値（
本例では、３００秒）に到達したか否かを判定する。ステップ２９１８でＹｅｓの場合、
ステップ２９２０で、副制御基板ＳのＣＰＵＳＣは、演出表示装置ＳＧに第５報知画像（
左打ち）を表示するコマンドをセットする。次に、ステップ２９２２で、副制御基板Ｓの
ＣＰＵＳＣは、ＢＧＭ及びその他演出効果音とは異なるＣＨを使用し、スピーカ左Ｄ２４
Ｌから「左打ち！」との音声を出力する。次に、ステップ２９２４、及びステップ２９２
６で、副制御基板ＳのＣＰＵＳＣは、左打ち監視中フラグをオフにすると共に、左打ち警
告実行中フラグをオンにする。次に、ステップ２９２８で、副制御基板ＳのＣＰＵＳＣは
、左打ち監視タイマＭＰ８２ｔを停止してリセットし、次の処理（ステップ２７４７‐１
３の処理）に移行する。尚、ステップ２９１８でＮｏの場合にも、次の処理（ステップ２
７４７‐１３の処理）に移行する。
【０２７１】
　他方、ステップ２９０２でＮｏの場合、即ち、左打ち警告実行中フラグがオンである場
合、ステップ２９２９で、左打ち警告終了条件が充足したか否かを判定する。ここで、左
打ち警告終了条件とは、例えば、（１）第５報知画像及び音声出力タイミングから所定時
間（例えば、１５秒）経過した場合、（２）主制御基板Ｍ側から第一始動口入球検出コマ
ンドを受信した場合、又は、（３）主制御基板Ｍ側から左打ちに係る発射指示コマンドを
受信した場合、のいずれかにより充足することとなる。ステップ２９２９でＹｅｓの場合
、ステップ２９３０で、副制御基板ＳのＣＰＵＳＣは、第５報知画像（左打ち）の表示を
消去するコマンドをセットする。次に、ステップ２９３２で、副制御基板ＳのＣＰＵＳＣ
は、スピーカ左Ｄ２４Ｌからの「左打ち！」との音声の出力を停止する。次に、ステップ
２９３４で、副制御基板ＳのＣＰＵＳＣは、左打ち警告実行中フラグをオフにし、次の処
理（ステップ２７４７‐１３の処理）に移行する。尚、ステップ２９２９でＮｏの場合に
も、次の処理（ステップ２７４７‐１３の処理）に移行する。尚、同図下段の第５報知画
像の表示イメージ図については、第２実施形態からの変更例１と同様であるため、ここで
は説明を割愛する。
【０２７２】
　以上のように構成することで、第７実施形態からの変更例１においては、遊技者が遊技
球を発射する位置に関して、右打ちをすべき状態→左打ちをすべき状態、又は、左打ちを
すべき状態→右打ちをすべき状態に遷移した時点から所定期間内において、遷移後の状態
に対応する正しい発射位置に遊技者が遊技球を発射していないことを検知した場合に、演
出表示装置ＳＧにおける積極的な発射指示表示及び音声による警告を、正しい発射位置に
遊技球が発射されていること確認できるか、又は、所定期間が経過するまで、継続的に実
行し得ることとなる。尚、演出表示装置での表示態様、音声による警告の態様は遊技者に
積極的な報知をする態様であればこれらに限定されず、例えば、遊技効果ランプＤ２６の
点滅によって警告してもよいし、発射ハンドルＤ４４やサブ入力ボタンを振動させるなど
遊技機枠に備えられた演出部材の動作により遊技者の五感を刺激することで、警告の旨を
報知する構成としてもよい。
【０２７３】
　尚、特別遊技実行中において、右打ち終了条件に係る所定値が、次のラウンドまで跨る
程度に十分長期間である場合、次ラウンド開始の発射指示コマンドに基づく報知画像の表
示指示については無視することとし、当該警告（報知）に係る報知画像の表示を優先する
構成とすることもできる。このように構成することで、推奨される遊技状態において適切
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な発射ができていない旨を確実に遊技者に報知することができる。他方、右打ち終了条件
に係る所定値を、１ラウンドを実行する期間より短期間とするか、又は大入賞口閉鎖コマ
ンドと共に、発射指示コマンドを副制御基板Ｓ側に送信する構成として、大入賞口の閉鎖
と共に、発射指示コマンドの受信に伴って警告（報知）に係る報知画像の表示を終了する
よう構成してもよい。このように構成することで、警告表示を実行しているラウンドの次
回に実行されるラウンドが短開放である場合には発射指示表示がされない構成としてもよ
い。また、大当り時においては、大当り開始デモと大当りにおける１ラウンド目など主に
序盤のラウンド遊技にて、一連の演出表示を行う場合を有している。このとき大当りデモ
開始時や各ラウンドの開始時にて演出制御を行うサブメイン基板から画像制御を行うサブ
サブ基板に対し、発射位置情報の表示およびデモ中演出ないしラウンド中演出に関する情
報が送信される。画像制御を行うサブサブ基板は、デモ中演出とラウンド中演出に関する
情報について、前回受け取った情報と同じ情報であれば無視する（演出を再セットしない
）構成であり、発射位置情報の表示に関する情報について変更がなければ同様に無視する
構成とする。なお、サブメイン基板から受け取る情報として演出に関する情報が共通であ
っても、発射位置情報の表示にかかる情報が異なっていれば、発射位置情報の表示態様は
変更される。
【０２７４】
（第８実施形態）
　第５実施形態では、待機デモ表示において、待機デモ背景（アニメーションであっても
よく、演出表示装置ＳＧ全体に優先して表示される）の表示と、待機デモ表示（右打ち指
示、変動図柄等の表示も同時にされ得る表示）が繰り返し交互に表示される構成としたが
、待機デモ表示において、遊技者に遊技の進行に関する情報（右打ちや滞在ステージ等）
を表示する態様としてはこれに限定されない。待機デモ表示における別の態様の一例を第
８実施形態として、第５実施形態との相違点についてのみ、以下詳述する。
【０２７５】
　はじめに、図７８は、第８実施形態における、図６７のステップ２４５０（第５）のサ
ブルーチンに係る、待機デモ表示制御処理のフローチャートである。第５実施形態との相
違点は、ステップ２４５７（第８）、及びステップ２４６３（第８）であり、即ち、ステ
ップ２４５６で、副制御基板ＳのＣＰＵＳＣが、待機デモ表示を表示するコマンドをセッ
トした後、ステップ２４５７（第８）で、副制御基板ＳのＣＰＵＳＣは、待機デモ中報知
演出を表示するコマンドをセットし、ステップ２４５８に移行する。ここで、待機デモ中
報知演出とは、待機デモ表示と待機デモ背景と同時に表示される演出であり、各種報知画
像とは異なる態様（例えば、キャラクタが右向きの矢印を持っている等）で表示される演
出である。尚、第１報知画像及び第２報知画像は、表示制御において、待機デモ表示と待
機デモ背景よりも前面（のレイヤー）に表示されるよう構成されている。また、ステップ
２４６２で、副制御基板ＳのＣＰＵＳＣが、待機デモ表示の表示を消去するコマンドをセ
ットした後、ステップ２４６３（第８）で、副制御基板ＳのＣＰＵＳＣは、待機デモ中報
知演出の表示を消去するコマンドをセットし、ステップ２４６４に移行する。
【０２７６】
　次に、図７９は、第８実施形態における、待機デモイメージ図の一例である。まず、同
図左において、時間短縮遊技状態にて第２報知画像が表示されている状況下、装飾図柄の
変動が終了し、ハズレ図柄が停止している。次に、遊技者による遊技の実行（発射ハンド
ルＤ４４の操作等）がされない状態で１８０秒が経過すると、待機デモ表示（本例では、
「待機中」との表示）と待機デモ背景（本例では、夜背景）が表示され、装飾図柄の表示
は視認不可能となるが、第２報知画像は視認可能となっている。また、待機デモ中報知演
出が表示され、右打ちを実行すべき状況である旨が示唆されている。次に、第２主遊技始
動口Ｂ１０に遊技球が入球したことにより（第２主遊技始動口Ｂ１０への遊技球の入球を
検出したことにより）、遊技の実行があったと判定され、待機デモ表示と待機デモ背景と
待機デモ中報知演出とが消去され、装飾図柄の表示及び、第２報知画像とが視認可能とな
っている。尚、待機デモ中（待機デモ表示と待機デモ背景と待機デモ中報知演出とが表示
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され得る期間）であっても、警告表示（例えば、第５報知画像）を表示するか否かの判定
を実行し、警告表示を表示するための条件を充足した場合には第５報知画像を表示するよ
う構成してもよく、そのように構成した場合には、当該第５報知画像は待機デモ画像（待
機デモ表示や待機デモ背景等の待機デモ中に表示される画像）よりも優先させて表示する
（第５報知画像の方が待機デモ画像よりも表示プライオリティが高くなる）よう構成して
もよい。なお、第８実施形態においては、第２主遊技始動口Ｂ１０に遊技球が入球したこ
とにより待機デモ画像の表示を終了させるようにしているが、これには限定されず、演出
表示装置ＳＧにて待機デモ画像を消去することにより遊技者が演出表示を視認できるよう
にしないと不都合が生じるタイミングにおいて、待機デモ画像の表示を終了させればよい
ため、第１主遊技始動口Ａ１０への遊技球の入球などを契機として待機デモ画像の表示を
終了させるよう構成してもよく、待機デモ画像の表示の終了条件となった契機が、第５報
知画像の表示開始条件を満たした場合には、待機デモ画像の消去とともに第５報知画像の
表示を開始するよう構成してもよい。
【０２７７】
　以上のように構成することで、待機デモ演出を実行中であっても、遊技者に、現在の遊
技機の状態（特に、右打ち、又は、左打ちに関する状態）を報知することができることと
なる。尚、右打ち、左打ちについて同時に音声で報知する場合には、音声出力も待機デモ
表示用（省電力モードであり、例えば、音量が小さくなる）とする構成としてもよい。ま
た、左打ちを指示すべき状況においては、右打ちを指示すべき状況とは異なり、一般的に
遊技店にて遊技を開始する際の遊技状態としては非確率変動遊技状態且つ非時間短縮遊技
状態に設定されるため、待機デモ表示中には、第１報知画像、第２報知画像、又は待機デ
モ中報知演出を表示しない構成とし、待機デモ演出における誘致効果を高めるよう構成し
てもよい。なお、これらの表示制御は、複数のレイヤーを設けることで、表示優先度によ
り行なってもよいし、表示又は演出を終了させる、及び／又は、開始することにより制御
してもよい。また、報知画像として、第１報知画像と第２報知画像とを少なくとも表示可
能、即ち、報知画像を複数種類表示可能に構成した場合には、待機デモ表示中には少なく
とも１つの報知画像が待機デモ画面の表示プライオリティよりも高くなるよう構成しても
よい。また、右打ちに関する報知画像が表示されている状況においては、待機デモが表示
されないよう構成してもよく、そのように構成した場合には、複数種類設けた右打ちに関
する報知画像のいずれかが表示されている状況では待機デモが表示されないよう構成して
もよいし、複数種類設けた右打ちに関する報知画像のうちある報知画像が表示されている
状況では待機デモが表示されない一方、前記ある報知画像以外の報知画像が表示されてい
る状況では待機デモが表示され得るよう構成してもよい。
【０２７８】
（第９実施形態）
　前述のように、副制御基板Ｓ側の処理として、主制御基板Ｍ側からのコマンド（特に、
右打ちに関するコマンドであるか、左打ちに関するコマンドであるか）と、副制御基板Ｓ
側にて保持している報知画像（右打ち指示表示に係る報知画像であるか左打ち指示表示に
係る報知画像であるか）に係る情報を照らし合わせた後に、サブサブ側の処理により演出
表示装置ＳＧにコマンドを送信するよう構成して、主制御基板Ｍ側における遊技の状態に
関する情報と、サブサブ側でのコマンドに齟齬が生じないよう構成したが、これには限定
されず、主制御基板Ｍ側における情報（遊技状態等）と、サブサブ側での演出表示装置Ｓ
Ｇへのコマンドとの間の齟齬を防止するための構成の別の態様を、第９実施例として、第
５実施例との相違点についてのみ、以下詳述する。
【０２７９】
　はじめに、図８０は、第９実施形態に係る、遊技機の前面側の基本構造を示す図面であ
る。第５実施形態との相違点は、遊技者から見て、演出表示装置ＳＧの表示領域ＳＧ１０
の上側端部と一部が重複し、且つ、センター飾りＤ３８の遊技者側に可動体役物ＹＫが備
えられている点である。
【０２８０】
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　次に、図８１は、第９実施形態における、副制御基板Ｓ側（特に、サブメイン制御部Ｓ
Ｍ側）のメインフローチャートである。はじめに、第６実施形態との相違点は、ステップ
２７００（第９）及びステップ２９５０（第９）であり、即ち、ステップ２６００で、副
制御基板ＳのＣＰＵＳＣが、特別遊技関連表示制御処理を実行した後、ステップ２７００
（第９）で、後述する、発射位置報知制御処理を実行する。また、ステップ２７５０（第
２）で、副制御基板ＳのＣＰＵＳＣが、滞在ステージ決定処理を実行した後、ステップ２
９５０（第９）で、副制御基板ＳのＣＰＵＳＣは、後述する可動体役物駆動制御処理を実
行し、ステップ２０２０に移行する。
【０２８１】
　次に、図８２は、第９実施形態における、図８１のステップ２７００（第９）のサブル
ーチンに係る、発射位置報知制御処理のフローチャートである。まず、ステップ２７４９
‐１で、副制御基板ＳのＣＰＵＳＣは、主制御基板Ｍ側から受信している図柄変動表示開
始指示コマンド（現在の遊技状態に係るコマンド）の内容を確認する。次に、ステップ２
７４９‐２で、副制御基板ＳのＣＰＵＳＣは、遊技の状態を副制御基板ＳのＲＡＭ領域に
一時記憶する。次に、ステップ２７４９‐３で、副制御基板ＳのＣＰＵＳＣは、主制御基
板Ｍ側から受信している発射指示コマンドの内容を確認する。次に、ステップ２７４９‐
４で、副制御基板ＳのＣＰＵＳＣは、図柄変動表示開始指示コマンドと発射指示コマンド
との内容に基づき、サブサブ側へのコマンドとして、遊技の状態に関する情報と発射指示
に関する情報とを含む１つのコマンドである報知画像表示コマンドを生成する。次に、ス
テップ２７４９‐５で、副制御基板ＳのＣＰＵＳＣは、生成した報知画像表示コマンドを
セットし、次の処理｛ステップ２７５０（第２）｝に移行する。
【０２８２】
　次に、図８３は、第９実施形態における、図８１のステップ２９５０（第９）のサブル
ーチンに係る、可動体役物駆動制御処理のフローチャートである。まず、ステップ２９５
２で、副制御基板ＳのＣＰＵＳＣは、可動体役物の駆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２９５２でＹｅｓの場合、ステップ２９５４で、副制御基板ＳのＣ
ＰＵＳＣは、可動体役物の駆動を開始する。次に、ステップ２９５６で、副制御基板Ｓの
ＣＰＵＳＣは、可動体役物の駆動終了タイミングに到達したか否かを判定する。ステップ
２９５６でＹｅｓの場合、ステップ２９５８で、副制御基板ＳのＣＰＵＳＣは、可動体役
物の駆動を終了し、次の処理（ステップ２０２０の処理）に移行する。他方、ステップ２
９５２、又はステップ２９５６でＮｏの場合にも、次の処理（ステップ２０２０の処理）
に移行する。なお、図８３で表現される可動体役物の駆動終了とは、演出として設定され
た可動体役物動作を終了するタイミングであり、第９実施形態における可動体役物ＹＫが
、演出表示装置ＳＧの前面の一部に重なる位置（重なっている領域が大きい位置）に進出
動作した後、所定の演出動作をして、初期位置に復帰するまでの動作が完了したタイミン
グである。遊技盤に設けられる可動体役物の種類によっては、初期位置に復帰せず別の待
機位置（演出実行中よりも演出表示装置ＳＧと重なっている領域が小さい位置）に移動す
るような動作をするものであれば、初期位置又は別の待機位置まで移動する動作を完了す
るタイミングを駆動終了のタイミングとして設定することが可能である。また、初期位置
や別の待機位置に移動したことをセンサなどで検出した後、可動体役物ＹＫをより最適な
位置に移動させたり保持させたりする動作を実行するよう設定することもあるが、これら
の場合には、センサで検出された時点で可動体役物ＹＫの位置は確認できるので、必ずし
も可動体役物ＹＫの動作にかかる処理すべてが終了していなくても、センサで検出したタ
イミングを別の制御を実行させるための可動体役物ＹＫの動作が終了したタイミングと判
定するように制御してもよい。
【０２８３】
　次に、図８４は、第９実施形態に係る、報知画像表示コマンドの一例である。ここで、
サブメイン基板からサブサブ基板側へ送信されるコマンドは、コマンドの種別を示す第一
コマンド（８ビット）と、種類ごとに定められた処理内容を示す第二コマンド（８ビット
）で構成される。同図には報知画像表示コマンドの第一コマンドについては例示していな
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いが、報知画像表示に関する指示情報であることを示す８ビットの固定データが送信され
る。一方で、報知画像表示コマンドの第二コマンドは、まず、同図上段に示すように、８
つの英数字からなる８ビットの情報から構成されており、そのうち英数字「Ａ」に該当す
る２ビットが遊技の状態に関する情報に対応しており、英数字「Ｂ」に該当する３ビット
が発射指示に関する情報に対応している。次に、同図中段に示すように、英数字「Ａ」に
係る、遊技の状態に関する情報の一例としては、以下の４つの情報が挙げられる。
［遊技の状態に関する情報（Ａ）］
１．非確変非時短：非確率変動遊技状態且つ非時間短縮遊技状態である旨の情報、２．非
確変時短：非確率変動遊技状態且つ時間短縮遊技状態である旨の情報、３．確変：確率変
動遊技状態である旨の情報、４．デモ中：待機デモ中である旨の情報
また、同図下段に示すように、英数字「Ｂ」に係る、発射指示に関する情報の一例として
は、以下の８つの情報が挙げられる。
［発射指示に関する情報（Ｂ）］
１．非表示（表示の消去）：表示されている報知画像を消去するために使用、２．第１報
知画像（左打ち）：左打ちに関する表示領域が大きい画像、３．第１報知画像（右打ち）
：右打ちに関する表示領域が大きい画像、４．第２報知画像（左打ち）：左打ちに関する
表示領域が小さい画像、５．第２報知画像（右打ち）：右打ちに関する表示領域が小さい
画像、６．第２報知画像、役物回避報知画像（右打ち）：可動体役物の駆動中に表示され
る画像、７．デモ中報知画像（左打ち）：待機デモ中に表示される左打ちに関する画像、
８．デモ中報知画像（右打ち）：待機デモ中に表示される右打ちに関する画像
【０２８４】
　このように遊技の状態に関する情報（Ａ）と、発射指示に関する情報（Ｂ）を同一のコ
マンドとして送信することで、それぞれ別のコマンドで画像表示の指示をすることによる
タイムラグおよび、当該タイムラグ中に遊技状態が変更されることによる、遊技状態に関
する演出画像と発射指示に関する画像との整合性が取れなくなる事態を防止できる。また
、発射指示に関する情報（Ｂ）の番号６においては、第２報知画像（右打ち）と役物回避
報知画像（右打ち）との２つの画像が表示され、第２報知画像が役物の駆動によって一部
視認が困難となる場合であっても、役物の駆動する領域と重ならない演出表示装置ＳＧの
表示領域ＳＧ１０にて、役物回避報知画像（右打ち）が表示されるため、役物の駆動中に
おいても右打ちすべき旨が視認可能となっている。尚、役物駆動中において、第２報知画
像を表示したままとしたが、これには限定されず、役物駆動中は第２報知画像を消去して
、役物回避報知画像を表示することとしてもよいし、役物駆動時に２つの報知画像が表示
されている場合には、更に役物回避報知画像を表示することで、３つの報知画像が表示さ
れることとしてもよい。
【０２８５】
　尚、これらの報知画像表示コマンドの態様には本例には限定されない。例えば、報知画
像表示コマンドに係るビット数を増加（例えば、８ビットデータを３回送信して、１の８
ビットデータの上位４ビットデータ、下位４ビットデータを他の２の８ビットデータと連
結して、それぞれ１２ビットの第一コマンド、第二コマンドを生成したり、一度に１６ビ
ットないし３２ビットの情報を送信して第一コマンド及び第二コマンドを一括送信する態
様とするなど）させることにより、演出表示装置ＳＧにて表示する報知画像の態様を多様
化して表示することが可能となり、報知画像の表示位置を遊技状態や演出表示内容によっ
て（視認容易となるよう）、変更できる態様とすることもできる。このような追加情報の
例として副制御基板Ｓ側の処理によって、報知画像の表示位置を決定するよう構成するこ
とができる。例えば、２ビットの領域を使用して（１）通常位置、（２）左上、（３）右
上、（４）中央、等の表示位置指示情報を付加することができ、ビット数によっては更に
詳細な位置設定が可能である。位置情報だけでなく、拡大率（３０％、５０％、１００％
、２００％など）に関する情報の付加や、別の報知画像（たとえば常時表示される第４報
知画像の右打ち、左打ち、非表示）に対する表示内容の指定に関する情報を付加すること
で、表示サイズを変更したり、複数の報知画像の表示を同時（または意図的にタイミング
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をずらして）切り替えたりすることが可能になる。複数画像に対する表示のタイミングを
ずらす制御については、演出上の見た目にあった報知内容と、主制御基板Ｍ側の遊技状態
にあった報知内容を実現するために必要とされる場合を考慮したものである。また、大当
り開始デモ、及び、大当り終了デモにおける特殊表示を設け、連荘回数が所定回数以上に
なった場合に、表示態様を特殊表示に変更し得ることとしてもよい。また、音声による報
知のある、なし、を情報として付加することもできる。
【０２８６】
　次に、図８５は、第９実施形態に係る、役物回避報知画像イメージ図の一例である。ま
ず、同図上段左から、時間短縮遊技状態において、装飾図柄の変動が開始されており、第
２報知画像（右打ち）が表示されている。次に、可動体役物ＹＫが演出表示装置ＳＧの表
示領域ＳＧ１０に重複する位置まで下降し、第２報知画像が視認困難になると同時に、演
出表示装置ＳＧの表示領域ＳＧ１０の左下の領域に役物回避報知画像が、可動体役物と重
複しない（視認可能な）位置に表示される。次に、リーチが開始されると共に、可動体役
物ＹＫが演出表示装置ＳＧの表示領域ＳＧ１０に重複しない位置にまで上昇し、第２報知
画像が視認可能となると、左下の役物回避報知画像は消去されることとなる。次に、図柄
変動の停止図柄として、「７」図柄が停止し、その後特別遊技がスタートする。尚、報知
画像の態様は本例には限定されず、例えば、役物回避報知画像が、第２報知画像と同じ態
様であってもよい。尚、役物回避報知画像の表示または消去をするタイミングとしては、
演出フレーム数をカウントしたり、可動体役物が初期位置に戻ったことや可動位置に到達
したことをセンサにより検知したことに基づき実行する構成としてもよい。また、役物回
避報知画像が表示されている状況にて、可動体役物が動作中のエラーによって停止するこ
とも考えられるため、役物回避報知画像は可動体役物の移動軌跡（動作範囲）とは重なら
ない位置に表示位置（演出表示装置ＳＧの表示領域ＳＧ１０における表示位置）を設ける
ことが好ましい。
【０２８７】
　以上のように構成することで、第９実施形態においては、主制御基板Ｍ側の情報（遊技
に関する状態）と、副制御基板Ｓ側で保持している発射指示コマンドに基づき、新たなに
コマンド（報知画像表示コマンド）を生成し、サブサブ側の処理により、演出表示装置Ｓ
Ｇへ送信する構成とすることにより、より確実に、また、表示位置や表示態様を多様化し
た表示を実行することが可能となり、遊技者が遊技の進行を認識し易くなると共に、興趣
性を高める構成とすることができる。なお、可動体役物にエラーが発生しており、対象と
する可動体役物が動作しない状況（対象役物自体のエラー、対象役物と動作位置にて干渉
する役物のエラーなど）をサブメイン基板側で管理情報として認識している場合には、役
物回避報知画像の制御や、役物の可動に伴う画像エフェクト表示を行わない態様にて演出
を実行させるようサブサブ基板側に制御コマンドを送信するようにしてもよく、また、今
回の動作にてエラーが発生した場合において、通常の動作が実行できない場合（復帰動作
、リトライ動作をしても初期位置に戻らない場合など）においては、遊技球を発射すべき
位置（方向）を確実に視認可能に報知するために役物回避報知画像をそのまま出力ないし
再度出力するよう制御してもよい。
【０２８８】
　次に、図８６は、本例に係る、報知画像の態様の一例を示すイメージ図である。同図で
は、右打ち指示に係る一例を示したが、当然に左打ちにも適用可能である。同図上段左か
ら、単なる右向きの矢印の画像、グラデーションによる画像（アニメーションによりグラ
デーションが移動する態様としてもよい）、ドット表示、同図中段左から、矢印画像に複
数色からなるテクスチャを貼り付つけた画像（アニメーションによりテクスチャが右方向
に移動する態様としてもよい）、二色からなる格子柄を付した矢印内に文字（右打ちを指
示する文字）を付した画像、同図下段左から、右打ちを指示する文字に右向きの矢印が付
されている画像、キャラクタが右向きの表示を持っている画像が示されている。これら指
示表示の表示態様としては、本例には限定されず、右打ちを指示する旨を表示する画像（
アニメーションを含む）であれば、本例に適用可能である。また、これら画像の表示態様
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としては、左打ち、右打ちの指示内容に応じて、表示位置を異ならせる（例えば、左打ち
を指示する場合は、演出表示装置ＳＧの左上）ことで、遊技者が直感的に指示報知の内容
（右打ちをすべきであるか、左打ちをすべきであるか）を理解することが出来る。また、
正しくない発射態様であった場合（又は、遊技を実行しない場合）の報知態様は、積極的
報知態様（画像を大きく表示したり、色彩を目立つものに変更したり、ランプ輝度を上昇
させたり、音量を増大させたりする態様）に変更するよう構成することとしてもよい。更
には、警告的な報知（誤った発射位置に遊技球を発射した場合の報知）を実行しているに
もかかわらず、それにに従わなかった場合に、より報知態様を強調するよう構成してもよ
い（アニメーションのスピードを加速、ランプ輝度の上昇、表示領域の拡大、音量の更な
る増大等）。また、その他の振動により（例えば、枠役物を振動させたり、発射ハンドル
Ｄ４４を振動させたりすることにより）遊技者に確実に知覚させる構成とすることもでき
る。また、遊技状態（確率変動遊技状態等）によって、表示態様（色彩やキャラクタ等）
を異ならせる構成としてもよい。警告的な報知を行っているときに、報知演出の強調を行
うか否かの判断については、警告的報知を実行すると判断するための条件を同様に使用し
てもよいし（例えば報知実行判断用カウンタをリセットした後、再度判定値に対する条件
を満たしたか否かの判定に基づくもの）、別途判断基準を設けてもよい（例えば、報知実
行条件から累積的に加算して強調段階に到達したとき強調制御するもの）。
【０２８９】
　尚、同図中段右に示した二色の色彩からなる柄を付した報知画像の例を示したが、この
ように二色以上の色彩により報知画像を表す場合には、遊技者が色覚異常であっても区別
が容易である色の組み合わせの色彩を用いることが好適である。このような報知画像（例
えば、矢印や文字列による表示）を用いることにより、より多数の遊技者が報知画像によ
る指示が明確に認識できることとなる。特に、警告的な報知（第１報知画像や第２報知画
像による報知であり、誤った発射位置に遊技球を発射した場合の報知）において、当該態
様を用いることが好適である。ここで、区別容易な色の組み合わせとは、例えば２色の場
合、暖色系の色（好ましくは色相が１～８の色、より好ましくは色相が３～５）と寒色系
の色（好ましくは色相が１３～１９、より好ましくは色相が８～１５）との組み合わせで
ある。報知画像を構成する色彩が、少なくとも２色以上の色覚異常を有する遊技者にとっ
て区別容易な組み合わせの色である場合に、報知画像による報知内容を明確に認識できる
こととなる。尚、当該少なくとも２色以上の色は、報知する情報を識別可能な態様にて付
されていることが好適である（例えば、暖色系の色が付された図形内に寒色系の色が付さ
れた矢印が描かれている）。なお、便宜上２色と表現しているが、上述したように組み合
わせとして適当な色相の範囲で複数色による表現（グラデーション表現など）を用いても
よく、２つ以上の系統の色で表現して識別性を向上できるように配慮されたものであれば
よい。
【０２９０】
　また、報知画像の識別性を向上させて認識可能とする別の態様として以下のような態様
が挙げられる。まず、区別困難になりやすい色の組み合わせを（Ａｉ、Ｂｉ）として、以
下のような色の組み合わせがあげられる。
・区別困難色の第１の組み合わせ（Ａ１、Ｂ１）＝（緑色、赤色）
・区別困難色の第２の組み合わせ（Ａ２、Ｂ２）＝（青色、うすだいだい色）
・区別困難色の第３の組み合わせ（Ａ３、Ｂ３）＝（赤色、うすだいだい色）
【０２９１】
　これらの区別困難な色の組み合わせが、報知画像に含まれる場合に、Ａｉの色をＢｉ以
外の色彩であるＣｉ（例えば、黄色）に変換して、識別容易に表示するよう構成すること
もできる。具体的には、遊技者にとって報知画像が見えにくいと感じた場合に、デモ画面
中などのタイミングに演出用操作手段（遊技機に備えられた十字スイッチや演出レバー、
演出ボタンなどのサブ入力ボタン）を操作することにより表示可能な設定画面等の機能に
より（設定画面にてサンプル画像を表示し、前記変換により見えやすくなるＣｉを選択で
きる等）、視認し易い色彩への変更を可能とする構成としてもよい。当該設定は、報知画
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像のみ（特に警告的報知画像）に適用することとしてもよいし、背景表示や表示画面隅に
配置される装飾フレームなどのモチーフを変更するものに適用することとしてもよい。こ
のようにすることで、色彩を変更するのではなく、演出のモチーフをカスタマイズする一
環として、報知画像の識別性の変更設定を行うことが可能になる。なお、本カスタマイズ
に基づき、図柄変動中に実行される遊技結果を示す演出態様を設定にあわせて変更可能な
ものとしてもよい。
【０２９２】
　尚、こうした報知画像について、多言語に対応可能である構成とすることもできる。例
えば、メニュー画面において、多言語における報知画像を設定可能とする（待機デモ中は
、他の言語による表示の設定が可能である旨を対応可能な複数の言語で表示している）。
他の言語の設定がされた場合には、リーチ中や大当り中の日本語による演出用テロップや
、推奨発射位置に係る表示を対応する言語に差し替えるか、又は、日本語による併記をす
るよう構成することができる。同時に、システム音声（例えば、右打ちに係る報知画像と
同時に出力される、「右打ちしてね！」との音声）を対応言語に差し替えるよう構成して
もよい。また、打ち分けを報知する画像（例えば、「右打ち！」）については、言語設定
していない場合であっても（初期設定として）、英語の報知画像（例えば、「Ｐｌｅａｓ
ｅ　ｌａｕｎｃｈ　ｏｎ　ｔｈｅ　ｒｉｇｈｔ　ｓｉｄｅ.」を同時に表示するよう構成
してもよい。加えて、打ち分けを報知する音声（例えば、「右打ちしてね！」）について
は、他の言語設定をしている状況下、同時に表示される報知画像が強調表示（例えば、報
知画像による指示に従わない場合の相対的に大きな報知画像の表示）される場合に、設定
した言語による音声報知が出力されるよう構成してもよい。
【０２９３】
　また、右打ちを指示する報知画像の表示中に左打ちを検出する等、報知画像に従わない
遊技進行を検知した場合に、報知を強調する（イレギュラー時の報知態様にて報知する）
よう構成した場合には、例えば、図柄変動におけるリーチとなっていない期間、装飾図柄
が仮停止していない期間（仮停止する以前の期間）においては、当該強調した報知を実行
し、当該期間にて実行する予定の演出の抽選を実行しないよう構成する一方、図柄変動中
のリーチ後の期間や仮停止後の期間（１回の図柄変動にて恰も複数回の図柄変動が実行さ
れているように見せる仮停止を複数回実行する装飾図柄の変動である擬似連続変動におけ
る仮停止後の期間）等の、当該図柄変動が大当りとなるか否かにとって重要となる演出が
実行され得る期間においては、演出の抽選を実行し得るよう構成してもよい。このように
する場合には、ある変動期間中においてイレギュラー時の報知態様（警告表示）を実行す
る条件を充たした場合においても、その変動期間中には報知を開始せず、連続的に実行さ
れる次回の図柄変動の開始時に報知を実施、および演出抽選態様の変更を実施する構成と
することが好ましい。なお、イレギュラー時の報知態様を実行する条件を充たした場合で
あっても、次回の変動が開始されるまでの間に、適切な発射位置における発射の検出（各
種入球信号などの受信）や、デモ画面移行など適宜設けられたタイマの計時により、警告
表示の実行条件を非成立状態に更新しなおすことも考えられる。
【０２９４】
＜その他の変更例＞
　尚、本例においては、大当り（小当り）開始時に送信される大当り開始デモコマンドが
、大当り（小当り）図柄によって異なるように構成してもよく、報知画像が表示される期
間を大当り（小当り）図柄によって変更することもできる。尚、このように構成した場合
において、サブメインはサブサブに対し、受信した大当り開始コマンドに対応した大当り
開始でも演出を実行させるためのコマンドを送信するが、発射位置に関するコマンド（報
知画像表示コマンド）のうち表示の種類を選択するための情報（図８４に示す（Ｂ）の部
分）を共通とし、第１報知画像については、表示される態様をほぼ同一とするよう構成（
表示されるオブジェクトが同一であるが、位置とサイズ、タイミングが異なるなどの違い
を設けるなど）してもよい。
【０２９５】



(90) JP 2018-99471 A 2018.6.28

10

20

30

40

50

　また、通常の誘導報知（例えば、第２報知画像）より、警告的な報知表示（例えば、第
５報知画像）の方が、より積極的態様（おおきな表示領域ＳＧ１０における表示）とする
ことが好適であるが、加えて、警告的な報知表示を実行する場合には、演出を差し替える
（抽選テーブル及び結果の変更）よう構成することもできる。即ち、より報知の重要性が
高い場合（警告的な報知）には、演出を消極的な態様として、遊技者への報知を優先する
よう構成してもよい。
【０２９６】
　尚、時間短縮遊技状態中のリーチ演出発展時などにおいても、第１保留表示部ＳＧ１２
と第２保留表示部ＳＧ１３とは別に保留個数を識別可能な情報を演出表示装置ＳＧの隅の
領域（例えば、第４報知画像の表示領域近傍に第１主遊技側の保留個数と第２主遊技側と
の保留個数とを数字で表示する等）に常時表示しておくこととして、例えば、時間短縮遊
技状態中の第２報知画像（右打ち）を演出等によって消去しなくてはならない場合であっ
ても、打ち分けの表示（例えば、第４報知画像）及び、保留個数の表示が常時されるため
、遊技者は保留を増やすべき状況であるか、遊技球の発射を中止する状況であるかを判断
することが可能となる。
【０２９７】
　また、プレミア予告（大当り確定報知）を実行可能に構成した場合において、例えば、
通常遊技状態（非時間短縮遊技状態など左打ち推奨となる遊技状態）においてプレミア予
告が実行された場合には、第５報知画像等に係る警告的な報知（左打ち報知）をすべき要
件を満たした場合であっても、その後、右打ち推奨となる遊技状態に移行することが確定
しているため、当該報知を（例えば、プレミア予告に係る図柄変動が中止するまで）実行
しないよう構成してもよい。
【０２９８】
　尚、例えば、第２実施形態における大当り図柄「９Ａ」に係る７ラウンドの大当り（出
玉ありラウンド数６）における第１ラウンド中や小当り中等の大入賞口が短開放にて開放
する場合や、開放延長機能が作動していない状況における第２主遊技始動口電動役物の作
動中など右打ちでの遊技が実質的に有利では無い場合に、左打ちを検出したとしても、第
１主遊技始動口への入球に伴う大当り抽選権利が獲得できるなどの利益があるため、警告
的な報知は実行しないよう構成してもよい。この場合に、７ラウンド大当りでは、２ラウ
ンド以降に左打ちを検知した場合に、警告し得ることとすることとすればよい。また、時
間短縮遊技状態中（右打ちによる遊技が推奨される場合）において、左打ちによる遊技を
検出により、警告的な報知の表示をするよう構成した場合であっても、非時間短縮遊技状
態中において、補助遊技図柄の当選により第２主遊技始動口が開放された場合については
、左打ちによる遊技を検出した場合であっても、警告的な報知を実行しないこととしても
よい。
【０２９９】
　また、本例においては、発射指示コマンドを様々なタイミングにて副制御基板Ｓ側に送
信し得るよう構成したが、発射指示コマンドの構成としては、例えば、補助遊技側の遊技
状態である、補助遊技時間短縮遊技状態（電サポ状態）か補助遊技非時間短縮遊技状態（
非電サポ状態）かに係るデータを使用して発射指示コマンドを生成するよう構成してもよ
いし、ハズレ図柄の停止時に主制御基板Ｍ側から副制御基板Ｓ側に送信し得るよう構成し
てもよい。また、発射指示コマンドを報知画像の表示開始タイミングに使用するのみでな
く、報知画像の表示終了タイミングにて発射指示コマンドの内容を参照するよう構成して
もよい。
【０３００】
（まとめ）
　尚、以上の実施例において示した構成に基づき、以下のような概念を抽出（列記）する
ことができる。但し、以下に列記する概念はあくまで一例であり、これら列記した概念の
結合や分離（上位概念化）は勿論のこと、以上の実施例において示した更なる構成に基づ
く概念を、これら概念に付加してもよい。
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【０３０１】
　本概念（１）に係るぱちんこ遊技機は、
　遊技球が入球可能であって遊技領域（例えば、遊技領域Ｄ３０）に設けられた複数の入
球口（例えば、第１主遊技始動口Ａ１０、第２主遊技始動口Ｂ１０）と、
　遊技領域（例えば、遊技領域Ｄ３０）へ向けて遊技球を発射可能であって、遊技領域（
例えば、遊技領域Ｄ３０）へ遊技球を放出可能とする第１発射強度と、第１発射強度より
も大きい発射強度であり且つ遊技領域へ遊技球を放出可能とする第２発射強度と、を少な
くとも採り得る遊技球発射部（例えば、発射装置Ｄ４２）と
を備え、遊技領域（例えば、遊技領域Ｄ３０）には、第１発射強度にて発射された遊技球
が流下する第１流下ルートと、第２発射強度にて発射された遊技球が流下する第２流下ル
ートと、が形成されており、
　前記複数の入球口（例えば、第１主遊技始動口Ａ１０、第２主遊技始動口Ｂ１０）の内
、第１流下ルート上に設けられた（換言すれば、第１発射強度にて発射された遊技球が入
球可能又は入球容易であって、第２発射強度にて発射された遊技球が入球不能又は入球困
難となる）第一入球口（例えば、第１主遊技始動口Ａ１０）と、
　前記複数の入球口（例えば、第１主遊技始動口Ａ１０、第２主遊技始動口Ｂ１０）の内
、第２流下ルート上に設けられた（換言すれば、第２発射強度にて発射された遊技球が入
球可能又は入球容易であって、第１発射強度にて発射された遊技球が入球不能又は入球困
難となる）第二入球口（例えば、第２主遊技始動口Ｂ１０）と、
　遊技の進行状況に応じて識別情報を変動表示及び停止表示可能であり、且つ、識別情報
と重ね合わせて遊技情報を表示可能な遊技情報表示部（例えば、演出表示装置ＳＧ）と
を備え、
　通常遊技状態と通常遊技状態よりも第二入球口（例えば、第２主遊技始動口Ｂ１０）へ
の入球が容易となる特定遊技状態とを採り得るよう構成されており、
　特定遊技状態である場合には、第２発射強度にて遊技球を発射するよう報知可能な遊技
情報である報知画像を遊技情報表示部（例えば、演出表示装置ＳＧ）にて表示可能であり
、当該報知画像として、所定の表示面積を占める第一報知画像と、第一報知画像よりも小
さい表示面積を占める第二報知画像と、を有しており、
　第一報知画像は、特定遊技状態であって且つ所定の表示条件を充足している場合におい
て表示される一方、第二報知画像は、特定遊技状態であれば当該所定の表示条件を充足せ
ずとも表示されるよう構成されており、
　識別情報が変動表示されている期間中の少なくとも一部の期間中においては、遊技情報
表示部（例えば、演出表示装置ＳＧ）上での表示優先順が、第一報知画像、第二報知画像
、識別情報の順番となる一方、識別情報が停止表示されている期間中の少なくとも一部の
期間中においては、遊技情報表示部（例えば、演出表示装置ＳＧ）上での表示優先順が、
第二報知画像、識別情報、第一報知画像の順番となるよう構成されている
ことを特徴とするぱちんこ遊技機である。
【０３０２】
　本概念（２）に係るぱちんこ遊技機は、
　遊技球が入球可能な第一始動口（例えば、第１主遊技始動口Ａ１０）と、
　遊技球が入球可能な第二始動口（例えば、第２主遊技始動口Ｂ１０）と、
　第一識別情報を変動表示及び停止表示可能な第一識別情報表示部（例えば、第１主遊技
図柄表示部Ａ２１ｇ）と、
　第二識別情報を変動表示及び停止表示可能な第二識別情報表示部（例えば、第２主遊技
図柄表示部Ｂ２１ｇ）と、
　演出を表示可能な演出表示部（例えば、演出表示装置ＳＧ）と、
　遊技の進行を制御する主遊技部（例えば、主制御基板Ｍ）と、
　演出表示部（例えば、演出表示装置ＳＧ）への演出表示を制御する副遊技部（例えば、
副制御基板Ｓ）と
を備え、
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　主遊技部（例えば、主制御基板Ｍ）は、
　第一始動口（例えば、第１主遊技始動口Ａ１０）への入球に基づき第一乱数を取得する
第一乱数取得手段（例えば、第１主遊技乱数取得判定実行手段ＭＪ２１‐Ａ）と、
　第一乱数取得手段（例えば、第１主遊技乱数取得判定実行手段ＭＪ２１‐Ａ）により第
一乱数が取得された場合、第一識別情報の変動表示開始条件を充足するまで当該取得され
た第一乱数を一時記憶して第一保留が生起するよう制御する第一乱数一時記憶手段（例え
ば、第１主遊技図柄保留手段ＭＪ３２‐Ａ）と、
　ある第一保留に関する第一識別情報の変動表示開始条件を充足した場合において、当該
ある第一保留を消化して、第一識別情報表示部（例えば、第１主遊技図柄表示部Ａ２１ｇ
）にて第一識別情報を変動表示させた後に停止識別情報を停止表示するよう制御する第一
識別情報表示制御手段（例えば、第１・第２主遊技図柄制御手段ＭＰ１１‐Ｃ）と、
　第二始動口（例えば、第２主遊技始動口Ｂ１０）への入球に基づき第二乱数を取得する
第二乱数取得手段（例えば、第２主遊技乱数取得判定実行手段ＭＪ２１‐Ｂ）と、
　第二乱数取得手段（例えば、第２主遊技乱数取得判定実行手段ＭＪ２１‐Ｂ）により第
二乱数が取得された場合、第二識別情報の変動表示開始条件を充足するまで当該取得され
た第二乱数を一時記憶して第二保留が生起するよう制御する第二乱数一時記憶手段（例え
ば、第２主遊技図柄保留手段ＭＪ３２‐Ｂ）と、
　ある第二保留に関する第二識別情報の変動表示開始条件を充足した場合において、当該
ある第二保留を消化して、第二識別情報表示部（例えば、第２主遊技図柄表示部Ｂ２１ｇ
）にて第二識別情報を変動表示させた後に停止識別情報を停止表示するよう制御する第二
識別情報表示制御手段（例えば、第１・第２主遊技図柄制御手段ＭＰ１１‐Ｃ）と、
　第一識別情報表示部（例えば、第１主遊技図柄表示部Ａ２１ｇ）に停止表示された停止
識別情報又は第二識別情報表示部（例えば、第２主遊技図柄表示部Ｂ２１ｇ）に停止表示
された停止識別情報が、第一停止態様又は第一停止態様とは異なる第二停止態様であった
場合、遊技者にとって有利な特別遊技を実行し得る特別遊技制御手段（例えば、特別遊技
制御手段ＭＰ３０）と
を備え、特別遊技が実行されておらず、第一識別情報及び第二識別情報が変動表示されて
いない場合において、第二保留が存在している場合には第一識別情報の変動表示開始条件
が充足されない一方、第一保留が存在しているか否かに拘わらず第二識別情報の変動表示
開始条件が充足され得るよう構成されており、且つ、第一停止態様に係る特別遊技が実行
された場合よりも第二停止態様に係る特別遊技が実行された場合の方が、遊技者にとって
有利となり得るよう構成されており、
　ある第一保留が新たに生起した場合には、当該ある第一保留に関する第一識別情報の変
動表示開始条件を充足するよりも前に、当該ある第一保留に係る前記第一乱数に関する保
留情報を副遊技部（例えば、副制御基板Ｓ）へ送信可能であり、ある第二保留が新たに生
起した場合には、当該ある第二保留に関する第二識別情報の変動表示開始条件を充足する
よりも前に、当該ある第二保留に係る前記第二乱数に関する保留情報を副遊技部（例えば
、副制御基板Ｓ）へ送信可能に構成されており、
　副遊技部（例えば、副制御基板Ｓ）は、
　第一識別情報又は第二識別情報が変動表示された後から停止表示されるまでを変動単位
とし、
　未消化となる第二保留が所定数存在していることを少なくとも含む第一条件を充足した
場合には、前記変動単位の繰り返し回数が当該所定数に到達するまでの期間中において、
当該期間中にて前記第二停止態様が停止表示され得る一方で当該期間中には前記第一停止
態様が停止表示されない旨の演出を演出表示部（例えば、演出表示装置ＳＧ）にて表示可
能に構成されており、
　前記第一条件とは異なる第二条件を充足した場合には、前記変動単位の繰り返し回数が
特定数に到達するまでの期間中において、当該期間中にて前記第二停止態様が停止表示さ
れ得る一方で当該期間中には前記第一停止態様が停止表示されない旨の演出を演出表示部
（例えば、演出表示装置ＳＧ）にて表示可能に構成されており、当該特定数は前記所定数
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よりも多くなり得るよう構成されている
ことを特徴とするぱちんこ遊技機である。
【０３０３】
　本概念（Ａ１）に係るぱちんこ遊技機は、
　第二領域側を流下する遊技球のほうが、第一領域側を流下する遊技球よりも、入球が容
易となる位置に配置されている、遊技球が入球可能な始動口（例えば、第２主遊技始動口
Ｂ１０）と、
　識別情報を表示可能な識別情報表示部（例えば、第２主遊技図柄表示部Ｂ２１ｇ）と、
　情報を表示可能な情報表示部（例えば、演出表示装置ＳＧ）と
を備え、
　始動口（例えば、第２主遊技始動口Ｂ１０）への入球に基づき、乱数を取得する乱数取
得手段と、
　乱数取得手段が取得した乱数に基づき、識別情報表示部（例えば、第２主遊技図柄表示
部Ｂ２１ｇ）にて識別情報を変動表示した後、識別情報を停止表示するよう制御する識別
情報表示制御手段と、
　識別情報が所定グループに属する停止表示態様にて停止表示された後、遊技者にとって
有利な特別遊技を実行可能である特別遊技制御手段と
を備え、
　遊技状態として、通常遊技状態と通常遊技状態よりも始動口（例えば、第２主遊技始動
口Ｂ１０）への入球が容易となる特定遊技状態とを採り得るよう構成されており、
　遊技状態が切り替わった、特別遊技が開始した、又は、特別遊技が終了したことを契機
として、遊技球を第二領域側に向けて発射するよう報知可能な報知画像Ａを情報表示部（
例えば、演出表示装置ＳＧ）にて所定時間表示可能であり、
　遊技状態が切り替わった、特別遊技が開始した、又は、特別遊技が終了したことを契機
として、遊技球を第一領域側に向けて発射するよう報知可能な報知画像Ｂを情報表示部（
例えば、演出表示装置ＳＧ）にて表示可能であり、報知画像Ｂが表示された場合には、再
度遊技状態が切り替わる、特別遊技が開始する、又は、特別遊技が終了するまで当該報知
画像Ｂを継続して表示し得るよう構成されており、
　遊技状態が切り替わった、特別遊技が開始した、又は、特別遊技が終了したことを契機
として、遊技球を第二領域側に向けて発射するよう報知可能な報知画像Ｃを情報表示部（
例えば、演出表示装置ＳＧ）にて表示可能であり、報知画像Ｃが表示された場合には、再
度遊技状態が切り替わる、特別遊技が開始する、又は、特別遊技が終了するまで当該報知
画像Ｃを継続して表示し得るよう構成されており、
　報知画像Ａの占める表示面積は報知画像Ｂの占める表示面積よりも大きく、且つ、報知
画像Ａの占める表示面積は報知画像Ｃの占める表示面積よりも大きいよう構成されている
ことを特徴とするぱちんこ遊技機である。
【０３０４】
　本概念（Ａ２）に係るぱちんこ遊技機は、
　第二領域側を流下する遊技球のほうが、第一領域側を流下する遊技球よりも、入球が容
易となる位置に配置されている、遊技球が入球可能な入球口（例えば、第２主遊技始動口
Ｂ１０）と、
　音声を出力可能であり、第二領域よりも第一領域に近い位置に設けられた第１スピーカ
（例えば、スピーカ左Ｄ２４Ｌ）と、
　音声を出力可能であり、第一領域よりも第二領域に近い位置に設けられた第２スピーカ
（例えば、スピーカ右Ｄ２４Ｒ）と、
　情報を表示可能な情報表示部（例えば、演出表示装置ＳＧ）と
を備え、
　遊技状態として、通常遊技状態と通常遊技状態よりも入球口（例えば、第２主遊技始動
口Ｂ１０）への入球が容易となる特定遊技状態とを採り得るよう構成されており、
　特定遊技状態である場合には、遊技球を第二領域側に向けて発射するよう報知可能な遊
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技情報である報知画像を情報表示部（例えば、演出表示装置ＳＧ）にて表示可能であり、
当該報知画像として、所定の表示面積を占める第一報知画像と、第一報知画像よりも小さ
い表示面積を占める第二報知画像と、を有しており、
　第一報知画像は、特定遊技状態であって且つ所定の表示条件を充足している場合におい
て表示される一方、第二報知画像は、特定遊技状態であれば当該所定の表示条件を充足せ
ずとも表示されるよう構成されており、
　第二報知画像が表示される場合には第２スピーカ（例えば、スピーカ右Ｄ２４Ｒ）から
のみ音声を出力し得る一方、第一報知画像が表示される場合には第１スピーカ（例えば、
スピーカ左Ｄ２４Ｌ）と第２スピーカ（例えば、スピーカ右Ｄ２４Ｒ）との双方から音声
を出力し得るよう構成されている
ことを特徴とするぱちんこ遊技機である。
【０３０５】
　本概念（Ａ３）に係るぱちんこ遊技機は、
　第二領域側を流下する遊技球のほうが、第一領域側を流下する遊技球よりも、入球が容
易となる位置に配置されている、遊技球が入球可能な始動口（例えば、第２主遊技始動口
Ｂ１０）と、
　第二領域側を流下する遊技球のほうが、第一領域側を流下する遊技球よりも、入球が容
易となる位置に配置されている、閉状態と開状態とを採り得る可変入賞口（例えば、第１
大入賞口Ｃ１０、又は第２大入賞口Ｃ２０）と、
　識別情報を表示可能な識別情報表示部（例えば、第２主遊技図柄表示部Ｂ２１ｇ）と、
　情報を表示可能な情報表示部（例えば、演出表示装置ＳＧ）と
を備え、
　始動口（例えば、第２主遊技始動口Ｂ１０）への入球に基づき、乱数を取得する乱数取
得手段と、
　乱数取得手段が取得した乱数に基づき、識別情報表示部（例えば、第２主遊技図柄表示
部Ｂ２１ｇ）にて識別情報を変動表示した後、識別情報を停止表示するよう制御する識別
情報表示制御手段と、
　識別情報が所定グループに属する停止表示態様にて停止表示された後、可変入賞口（例
えば、第１大入賞口Ｃ１０、又は第２大入賞口Ｃ２０）への所定個数の入球があるか又は
所定期間が経過するまで可変入賞口（例えば、第１大入賞口Ｃ１０、又は第２大入賞口Ｃ
２０）を遊技者にとって有利な状態とし得る単位遊技を実行する特別遊技を実行可能であ
る特別遊技制御手段と
を備え、
　遊技状態として、通常遊技状態と通常遊技状態よりも始動口（例えば、第２主遊技始動
口Ｂ１０）への入球が容易となる特定遊技状態とを採り得るよう構成されており、
　特別遊技の実行中において、遊技球を第二領域側に向けて発射するよう報知可能な報知
画像を情報表示部（例えば、演出表示装置ＳＧ）にて表示可能であり、
　報知画像の表示態様として、第１態様と、第１態様とは異なる表示態様である第２態様
とを少なくとも有しており、
　特別遊技の実行中において、報知画像が表示開始された場合には、報知画像の表示態様
は第１態様にて表示され、報知画像が第１態様にて表示されている場合において、前記所
定個数未満の可変入賞口（例えば、第１大入賞口Ｃ１０、又は第２大入賞口Ｃ２０）への
入球を契機として報知画像が第２態様にて表示されるよう構成されている
ことを特徴とするぱちんこ遊技機である。
【０３０６】
　本概念（Ａ４）に係るぱちんこ遊技機は、
　第二領域側を流下する遊技球のほうが、第一領域側を流下する遊技球よりも、入球が容
易となる位置に配置されている、遊技球が入球可能な主遊技始動口（例えば、第２主遊技
始動口Ｂ１０）と、
　主遊技始動口（例えば、第２主遊技始動口Ｂ１０）に取り付けられた、開放状態及び閉
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鎖状態に変位可能な可変部材（例えば、第２主遊技始動口電動役物Ｂ１１ｄ）であって、
開放状態に変位したときには主遊技始動口（例えば、第２主遊技始動口Ｂ１０）に遊技球
が入球可能又は閉鎖状態と比較して入球容易であり、閉鎖状態に変位したときには主遊技
始動口（例えば、第２主遊技始動口Ｂ１０）に遊技球が入球不能又は開放状態と比較して
入球困難に構成されている可変部材（例えば、第２主遊技始動口電動役物Ｂ１１ｄ）と、
　第二領域側を流下する遊技球のほうが、第一領域側を流下する遊技球よりも、入球が容
易となる位置に配置されている、遊技球が入球可能な補助遊技始動口（例えば、補助遊技
始動口Ｈ１０）と、
　主遊技識別情報を表示可能な主遊技識別情報表示部（例えば、第２主遊技図柄表示部Ｂ
２１ｇ）と、
　補助遊技識別情報を表示可能な補助遊技識別情報表示部（例えば、補助遊技図柄表示部
Ｈ２１ｇ）と、
　遊技の進行を制御する主遊技部（例えば、主制御基板Ｍ）と、
　主遊技をサポートする補助遊技部（例えば、主制御基板Ｍ）と、
　情報を表示可能な情報表示部（例えば、演出表示装置ＳＧ）と、
　情報表示部（例えば、演出表示装置ＳＧ）への情報表示を制御する副遊技部（例えば、
副制御基板Ｓ）と
を備え、
　主遊技部（例えば、主制御基板Ｍ）は、
　主遊技始動口（例えば、第２主遊技始動口Ｂ１０）への入球に基づき、主遊技乱数を取
得する主遊技乱数取得手段と、
　主遊技乱数取得手段により主遊技乱数が取得された場合、主遊技識別情報の変動表示開
始条件を充足するまで当該取得された主遊技乱数を一時記憶して、主遊技保留が生起する
よう制御する主遊技乱数一時記憶手段と、
　ある主遊技保留に関する主遊技識別情報の変動表示開始条件を充足した場合において、
当該ある主遊技保留に係る主遊技乱数に基づく決定内容に従い、主遊技識別情報表示部（
例えば、第２主遊技図柄表示部Ｂ２１ｇ）にて主遊技識別情報を変動表示させた後に主遊
技識別情報を停止表示するよう制御する主遊技識別情報表示制御手段と、
　主遊技識別情報が所定グループに属する停止表示態様にて停止表示された後、遊技者に
とって有利な特別遊技を実行可能である特別遊技制御手段と
　副遊技部（例えば、副制御基板Ｓ）側で実行される情報表示に際して必要な遊技情報を
副遊技部（例えば、副制御基板Ｓ）側へ送信する遊技情報送信手段と
を備え、
　補助遊技部（例えば、主制御基板Ｍ）は、
　補助遊技始動口（例えば、補助遊技始動口Ｈ１０）への遊技球の入球を契機として、補
助遊技乱数を取得する補助遊技乱数取得手段と、
　補助遊技乱数取得手段により補助遊技乱数が取得された場合、補助識別情報の変動表示
開始条件を充足するまで当該取得された補助遊技乱数を一時記憶して、補助遊技保留が生
起するよう制御する補助遊技乱数一時記憶手段と、
　ある補助遊技保留に関する補助遊技識別情報の変動表示開始条件を充足した場合におい
て、当該ある補助遊技保留に係る補助遊技乱数に基づく決定内容に従い、補助遊技識別情
報表示部（例えば、補助遊技図柄表示部Ｈ２１ｇ）にて補助遊技識別情報を変動表示させ
た後に補助遊技識別情報を停止表示するよう制御する補助遊技識別情報表示制御手段と、
　補助遊技識別情報が特定グループに属する停止表示態様にて停止表示された後、可変部
材（例えば、第２主遊技始動口電動役物Ｂ１１ｄ）が変位し得る期間である変位駆動期間
内にて、可変部材（例えば、第２主遊技始動口電動役物Ｂ１１ｄ）を前記閉鎖状態から前
記開放状態に変位させた後、前記閉鎖状態に変位させる動作を一又は複数回行う易入球遊
技を実行する易入球遊技決定実行手段と
を備え、
　副遊技部（例えば、副制御基板Ｓ）は、
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　主遊技部（例えば、主制御基板Ｍ）側から送信された遊技情報を受信する遊技情報受信
手段と、
　遊技情報受信手段により受信された遊技情報に基づき、情報表示部（例えば、演出表示
装置ＳＧ）にて表示する情報表示内容を制御する情報表示内容制御手段と
を備え、
　遊技球を第二領域側に向けて発射するよう報知可能な報知画像を情報表示部（例えば、
演出表示装置ＳＧ）にて表示可能であり、
　報知画像の表示態様として、第１態様と、第１態様とは異なる表示態様である第２態様
とを少なくとも有しており、
　報知画像を表示する場合、当該報知画像を第１態様と第２態様とのいずれの表示態様に
て表示するのかを主遊技保留数又は補助遊技保留数に基づいて決定し得るよう構成されて
いる
ことを特徴とするぱちんこ遊技機である。
【０３０７】
　本概念（Ａ５）に係るぱちんこ遊技機は、
　第二領域側を流下する遊技球のほうが、第一領域側を流下する遊技球よりも、入球が容
易となる位置に配置されている、遊技球が入球可能な入球口（例えば、一般入賞口Ｐ１０
）と、
　情報を表示可能な情報表示部（例えば、演出表示装置ＳＧ）と
を備え、
　遊技状態として、通常遊技状態と通常遊技状態よりも入球口（例えば、一般入賞口Ｐ１
０）への入球が容易となる特定遊技状態とを採り得るよう構成されており、
　特定遊技状態である場合には、遊技球を第二領域側に向けて発射するよう報知可能な遊
技情報である報知画像を情報表示部（例えば、演出表示装置ＳＧ）にて表示可能であり、
　報知画像は、少なくとも２色以上の区別容易な色の組み合わせからなる図形の画像又は
少なくとも２色以上の区別容易な色の組み合わせからなる文字列の画像を含むよう構成さ
れている
ことを特徴とするぱちんこ遊技機である。
【０３０８】
　本概念（Ａ６）に係るぱちんこ遊技機は、
　第二領域側を流下する遊技球のほうが、第一領域側を流下する遊技球よりも、入球が容
易となる位置に配置されている、遊技球が入球可能な始動口（例えば、第２主遊技始動口
Ｂ１０）と、
　第二領域側を流下する遊技球のほうが、第一領域側を流下する遊技球よりも、入球が容
易となる位置に配置されている、閉状態と開状態とを採り得る可変入賞口（例えば、第１
大入賞口Ｃ１０、又は第２大入賞口Ｃ２０）と、
　識別情報を表示可能な識別情報表示部（例えば、第２主遊技図柄表示部Ｂ２１ｇ）と、
　情報を表示可能な情報表示部（例えば、演出表示装置ＳＧ）と
を備え、
　始動口（例えば、第２主遊技始動口Ｂ１０）への入球に基づき、乱数を取得する乱数取
得手段と、
　乱数取得手段が取得した乱数に基づき、識別情報表示部（例えば、第２主遊技図柄表示
部Ｂ２１ｇ）にて識別情報を変動表示した後、識別情報を停止表示するよう制御する識別
情報表示制御手段と、
　識別情報が所定グループに属する停止表示態様にて停止表示された後、可変入賞口（例
えば、第１大入賞口Ｃ１０、又は第２大入賞口Ｃ２０）への所定個数の入球があるか又は
所定期間が経過するまで可変入賞口（例えば、第１大入賞口Ｃ１０、又は第２大入賞口Ｃ
２０）を遊技者にとって有利な状態とし得る単位遊技を実行する特別遊技を実行可能であ
る特別遊技制御手段と
を備え、
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　特別遊技の実行中において、遊技球を第二領域側に向けて発射するよう報知可能な報知
画像を情報表示部（例えば、演出表示装置ＳＧ）にて表示可能であり、
　報知画像の表示態様として、第１態様と、第１態様とは異なる表示態様である第２態様
とを少なくとも有しており、
　ある単位遊技の実行中において、可変入賞口（例えば、第１大入賞口Ｃ１０、又は第２
大入賞口Ｃ２０）への入球数が前記所定個数未満の個数である特定個数未満であった場合
には、当該ある単位遊技の次回の実行回となる単位遊技の実行時に報知画像を表示する場
合の当該報知画像の表示態様は第１態様となり、
　ある単位遊技の実行中において、可変入賞口（例えば、第１大入賞口Ｃ１０、又は第２
大入賞口Ｃ２０）への入球数が前記特定個数以上であった場合には、当該ある単位遊技の
次回の実行回となる単位遊技の実行時に報知画像を表示する場合の当該報知画像の表示態
様は第２態様となるよう構成されている
ことを特徴とするぱちんこ遊技機である。
【０３０９】
　本概念（Ａ７）に係るぱちんこ遊技機は、
　第二領域側を流下する遊技球のほうが、第一領域側を流下する遊技球よりも、入球が容
易となる位置に配置されている、遊技球が入球可能な入球口（例えば、第２主遊技始動口
Ｂ１０）と、
　遊技球の発射強度を調節可能な発射ハンドル（例えば、発射ハンドルＤ４４）と、
　発射ハンドル（例えば、発射ハンドルＤ４４）への操作を検出可能なハンドル操作検出
部と、
　情報を表示可能な情報表示部（例えば、演出表示装置ＳＧ）と
を備え、
　遊技球を第二領域側に向けて発射するよう報知可能な遊技情報である報知画像を情報表
示部（例えば、演出表示装置ＳＧ）にて表示可能であり、
　遊技進行に関する状態として、遊技が進行している状態である遊技中状態と、遊技が進
行していない状態である待機中状態と、を少なくとも有しており、
　待機中状態である場合には、情報表示部（例えば、演出表示装置ＳＧ）にて遊技中状態
では表示されない所定情報が表示されるよう構成されており、
　遊技中状態にてハンドル操作検出部が発射ハンドル（例えば、発射ハンドルＤ４４）へ
の操作を検出したことを契機として報知画像は表示されない一方、待機中状態にてハンド
ル操作検出部が発射ハンドル（例えば、発射ハンドルＤ４４）への操作を検出したことを
契機として報知画像が表示され得るよう構成されている
ことを特徴とするぱちんこ遊技機である。
【０３１０】
　本概念（Ａ８）に係るぱちんこ遊技機は、
　第二領域側を流下する遊技球のほうが、第一領域側を流下する遊技球よりも、入球が容
易となる位置に配置されている、遊技球が入球可能な入球口（例えば、一般入賞口Ｐ１０
）と、
　情報を表示可能な情報表示部（例えば、演出表示装置ＳＧ）と
を備え、
　遊技球を第二領域側に向けて発射するよう報知可能な遊技情報である報知画像を情報表
示部（例えば、演出表示装置ＳＧ）にて表示可能であり、
　遊技進行に関する状態として、遊技が進行している状態である遊技中状態と、遊技が進
行していない状態である待機中状態と、を少なくとも有しており、
　待機中状態である場合には、情報表示部（例えば、演出表示装置ＳＧ）にて遊技中状態
では表示されない所定情報が表示されるよう構成されており、
　前記所定情報よりも報知画像の方が表示プライオリティが高く、前記所定情報の表示中
においても報知画像が表示され得るよう構成されている
ことを特徴とするぱちんこ遊技機である。
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【０３１１】
　本概念（Ａ９）に係るぱちんこ遊技機は、
　第二領域側を流下する遊技球のほうが、第一領域側を流下する遊技球よりも、入球が容
易となる位置に配置されている、遊技球が入球可能な入球口（例えば、第２主遊技始動口
Ｂ１０）と、
　遊技の進行を制御する主遊技部（例えば、主制御基板Ｍ）と、
　情報を表示可能な情報表示部（例えば、演出表示装置ＳＧ）と、
　情報表示部（例えば、演出表示装置ＳＧ）への情報表示を制御する副遊技部（例えば、
副制御基板Ｓ）と
を備え、
　主遊技部（例えば、主制御基板Ｍ）は、
　遊技の状態に基づき、第一領域側と第二領域側とのどちらに遊技球を発射するべきかに
関わる情報である推奨発射情報を生成可能であり、
　生成した推奨発射情報を副遊技部（例えば、副制御基板Ｓ）側へ送信する遊技情報送信
手段と
を備え、
　副遊技部（例えば、副制御基板Ｓ）は、
　主遊技部（例えば、主制御基板Ｍ）側から送信された推奨発射情報を受信する遊技情報
受信手段と、
　遊技情報受信手段により受信された推奨発射情報に基づき、遊技球を第一領域側に向け
て発射するよう報知可能な遊技情報である第一報知画像と遊技球を第二領域側に向けて発
射するよう報知可能な遊技情報である第二報知画像とを情報表示部（例えば、演出表示装
置ＳＧ）にて表示可能に構成されている
ことを特徴とするぱちんこ遊技機である。
【０３１２】
　本概念（Ａ１０）に係るぱちんこ遊技機は、
　第二領域側を流下する遊技球のほうが、第一領域側を流下する遊技球よりも、入球が容
易となる位置に配置されている、遊技球が入球可能な入球口（例えば、第２主遊技始動口
Ｂ１０）と、
　遊技の進行を制御する主遊技部（例えば、主制御基板Ｍ）と、
　情報を表示可能な情報表示部（例えば、演出表示装置ＳＧ）と、
　情報表示部（例えば、演出表示装置ＳＧ）への情報表示を制御する副遊技部（例えば、
副制御基板Ｓ）と
を備え、
　主遊技部（例えば、主制御基板Ｍ）は、
　遊技の状態に基づき、第一領域側と第二領域側とのどちらに遊技球を発射するべきかに
関わる情報である推奨発射情報を生成可能であり、
　生成した推奨発射情報と遊技の状態に関する情報とを副遊技部（例えば、副制御基板Ｓ
）側へ送信する遊技情報送信手段と
を備え、
　副遊技部（例えば、副制御基板Ｓ）は、
　主遊技部（例えば、主制御基板Ｍ）側から送信された推奨発射情報と遊技の状態に関す
る情報とを受信する遊技情報受信手段と、
　遊技球を第一領域側に向けて発射するよう報知可能な遊技情報である第一報知画像と遊
技球を第二領域側に向けて発射するよう報知可能な遊技情報である第二報知画像とを情報
表示部（例えば、演出表示装置ＳＧ）にて表示可能に構成されており、
　主遊技部（例えば、主制御基板Ｍ）は、電源断復帰時において、推奨発射情報と遊技の
状態に関する情報とを副遊技部（例えば、副制御基板Ｓ）側へ送信するよう構成されてお
り、
　副遊技部（例えば、副制御基板Ｓ）は、電源断復帰時において、主遊技部（例えば、主
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制御基板Ｍ）から受信した推奨発射情報と遊技の状態に関する情報とに基づいて、第一報
知画像を表示するか否かと第二報知画像を表示するか否かとを決定するよう構成されてい
る
ことを特徴とするぱちんこ遊技機である。
【０３１３】
　本概念（Ａ１１）に係るぱちんこ遊技機は、
　第二領域側を流下する遊技球のほうが、第一領域側を流下する遊技球よりも、入球が容
易となる位置に配置されている、遊技球が入球可能な入球口（例えば、第２主遊技始動口
Ｂ１０）と、
　遊技の進行を制御する主遊技部（例えば、主制御基板Ｍ）と、
　情報を表示可能な情報表示部（例えば、演出表示装置ＳＧ）と、
　情報表示部（例えば、演出表示装置ＳＧ）への情報表示を制御する副遊技部（例えば、
副制御基板Ｓ）と
を備え、
　主遊技部（例えば、主制御基板Ｍ）は、
　遊技の状態に基づき、第一領域側と第二領域側とのどちらに遊技球を発射するべきかに
関わる情報である主遊技推奨発射情報を生成可能であり、
　主遊技推奨発射情報として、第一領域側に遊技球を発射するべきかに関わる情報である
第一主遊技推奨発射情報と、第二領域側に遊技球を発射するべきかに関わる情報である第
二主遊技推奨発射情報と、を少なくとも有しており、
　生成した主遊技推奨発射情報と遊技の状態に関する情報とを副遊技部（例えば、副制御
基板Ｓ）側へ送信する遊技情報送信手段と
を備え、
　副遊技部（例えば、副制御基板Ｓ）は、
　主遊技部（例えば、主制御基板Ｍ）側から送信された主遊技推奨発射情報と遊技の状態
に関する情報とを受信する遊技情報受信手段と、
　主遊技部（例えば、主制御基板Ｍ）から受信した遊技の状態に関する情報に基づき、第
一領域側と第二領域側とのどちらに遊技球を発射するべきかに関わる情報である副遊技推
奨発射情報を生成して記憶可能であり、
　副遊技推奨発射情報として、第一領域側に遊技球を発射するべきかに関わる情報である
第一副遊技推奨発射情報と、第二領域側に遊技球を発射するべきかに関わる情報である第
二副遊技推奨発射情報と、を少なくとも有しており、
　遊技球を第一領域側に向けて発射するよう報知可能な遊技情報である第一報知画像と遊
技球を第二領域側に向けて発射するよう報知可能な遊技情報である第二報知画像とを情報
表示部（例えば、演出表示装置ＳＧ）にて表示可能に構成されており、
　主遊技部（例えば、主制御基板Ｍ）側から第一主遊技推奨発射情報を受信した場合、記
憶している副遊技推奨発射情報が第一副遊技推奨発射情報である場合には、当該記憶して
いる第一副遊技推奨発射情報に基づき、第一報知画像を表示し得るよう構成されており、
　主遊技部（例えば、主制御基板Ｍ）側から第一主遊技推奨発射情報を受信した場合、記
憶している副遊技推奨発射情報が第二副遊技推奨発射情報である場合には、当該受信した
第一主遊技推奨発射情報に基づき、第一報知画像を表示し得るよう構成されており、
　主遊技部（例えば、主制御基板Ｍ）側から第二主遊技推奨発射情報を受信した場合、記
憶している副遊技推奨発射情報が第二副遊技推奨発射情報である場合には、当該記憶して
いる第二副遊技推奨発射情報に基づき、第二報知画像を表示し得るよう構成されており、
　主遊技部（例えば、主制御基板Ｍ）側から第二主遊技推奨発射情報を受信した場合、記
憶している副遊技推奨発射情報が第一副遊技推奨発射情報である場合には、当該受信した
第二主遊技推奨発射情報に基づき、第二報知画像を表示し得るよう構成されている
ことを特徴とするぱちんこ遊技機である。
【０３１４】
　本概念（Ａ１２）に係るぱちんこ遊技機は、



(100) JP 2018-99471 A 2018.6.28

10

20

30

40

50

　第二領域側を流下する遊技球のほうが、第一領域側を流下する遊技球よりも、入球が容
易となる位置に配置されている、遊技球が入球可能な入球口（例えば、第２主遊技始動口
Ｂ１０）と、
　遊技の進行を制御する主遊技部（例えば、主制御基板Ｍ）と、
　情報を表示可能な情報表示部（例えば、演出表示装置ＳＧ）と、
　情報表示部（例えば、演出表示装置ＳＧ）への情報表示を制御する副遊技部（例えば、
副制御基板Ｓ）と
を備え、
　主遊技部（例えば、主制御基板Ｍ）は、
　遊技の状態に基づき、第一領域側と第二領域側とのどちらに遊技球を発射するべきかに
関わる情報である主遊技推奨発射情報を生成可能であり、
　主遊技推奨発射情報として、第一領域側に遊技球を発射するべきかに関わる情報である
第一主遊技推奨発射情報と、第二領域側に遊技球を発射するべきかに関わる情報である第
二主遊技推奨発射情報と、を少なくとも有しており、
　生成した主遊技推奨発射情報と遊技の状態に関する情報とを副遊技部（例えば、副制御
基板Ｓ）側へ送信する遊技情報送信手段と
を備え、
　副遊技部（例えば、副制御基板Ｓ）は、
　主遊技部（例えば、主制御基板Ｍ）側から送信された主遊技推奨発射情報と遊技の状態
に関する情報とを受信する遊技情報受信手段と、
　主遊技部（例えば、主制御基板Ｍ）から受信した遊技の状態に関する情報に基づき、第
一領域側と第二領域側とのどちらに遊技球を発射するべきかに関わる情報である副遊技推
奨発射情報を生成して記憶可能であり、
　副遊技推奨発射情報として、第一領域側に遊技球を発射するべきかに関わる情報である
第一副遊技推奨発射情報と、第二領域側に遊技球を発射するべきかに関わる情報である第
二副遊技推奨発射情報と、を少なくとも有しており、
　遊技球を第一領域側に向けて発射するよう報知可能な遊技情報である第一報知画像と遊
技球を第二領域側に向けて発射するよう報知可能な遊技情報である第二報知画像とを情報
表示部（例えば、演出表示装置ＳＧ）にて表示可能に構成されており、
　主遊技部（例えば、主制御基板Ｍ）側から第一主遊技推奨発射情報を受信した場合、記
憶している副遊技推奨発射情報が第一副遊技推奨発射情報である場合には、当該記憶して
いる第一副遊技推奨発射情報に基づき、第一報知画像を表示し得るよう構成されており、
　主遊技部（例えば、主制御基板Ｍ）側から第一主遊技推奨発射情報を受信した場合、記
憶している副遊技推奨発射情報が第二副遊技推奨発射情報である場合には、第一報知画像
及び第二報知画像を非表示とするよう構成されており、
　主遊技部（例えば、主制御基板Ｍ）側から第二主遊技推奨発射情報を受信した場合、記
憶している副遊技推奨発射情報が第二副遊技推奨発射情報である場合には、当該記憶して
いる第二副遊技推奨発射情報に基づき、第二報知画像を表示し得るよう構成されており、
　主遊技部（例えば、主制御基板Ｍ）側から第二主遊技推奨発射情報を受信した場合、記
憶している副遊技推奨発射情報が第一副遊技推奨発射情報である場合には、第一報知画像
及び第二報知画像を非表示とするよう構成されている
ことを特徴とするぱちんこ遊技機である。
【０３１５】
　本概念（Ａ１３）に係るぱちんこ遊技機は、
　第一領域側を流下する遊技球のほうが、第二領域側を流下する遊技球よりも、入球が容
易となる位置に配置されている、遊技球が入球可能な第一入球口（例えば、第１主遊技始
動口Ａ１０）と、
　第二領域側を流下する遊技球のほうが、第一領域側を流下する遊技球よりも、入球が容
易となる位置に配置されている、遊技球が入球可能な第二入球口（例えば、一般入賞口Ｐ
１０）と、
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　遊技の進行を制御する主遊技部（例えば、主制御基板Ｍ）と、
　情報を表示可能な情報表示部（例えば、演出表示装置ＳＧ）と、
　情報表示部（例えば、演出表示装置ＳＧ）への情報表示を制御する副遊技部（例えば、
副制御基板Ｓ）と
を備え、
　主遊技部（例えば、主制御基板Ｍ）は、
　第一入球口（例えば、第１主遊技始動口Ａ１０）に入球した旨に関する情報である第一
入球口入球情報と、第二入球口（例えば、一般入賞口Ｐ１０）に入球した旨に関する情報
である第二入球口入球情報と、遊技の状態に関する情報とを副遊技部（例えば、副制御基
板Ｓ）側へ送信する遊技情報送信手段
を備え、
　副遊技部（例えば、副制御基板Ｓ）は、
　主遊技部（例えば、主制御基板Ｍ）側から送信された第一入球口入球情報と第二入球口
入球情報と遊技の状態に関する情報とを受信する遊技情報受信手段
を備え、
　主遊技部（例えば、主制御基板Ｍ）から受信した遊技の状態に関する情報に基づき、第
一領域側と第二領域側とのどちらに遊技球を発射するべきかに関わる情報である推奨発射
情報を生成して記憶可能であり、
　推奨発射情報として、第一領域側に遊技球を発射するべきかに関わる情報である第一推
奨発射情報と、第二領域側に遊技球を発射するべきかに関わる情報である第二推奨発射情
報と、を少なくとも有しており、
　副遊技部（例えば、副制御基板Ｓ）が記憶している推奨発射情報が第一推奨発射情報で
ある場合に、主遊技部（例えば、主制御基板Ｍ）から第二入球口入球情報を受信し且つ所
定の条件を充足した場合には、遊技球を第一領域側に向けて発射するよう報知可能な遊技
情報である第一報知画像を情報表示部（例えば、演出表示装置ＳＧ）にて表示するよう構
成されており、
　副遊技部（例えば、副制御基板Ｓ）が記憶している推奨発射情報が第二推奨発射情報で
ある場合に、主遊技部（例えば、主制御基板Ｍ）から第一入球口入球情報を受信し且つ特
定の条件を充足した場合には、遊技球を第二領域側に向けて発射するよう報知可能な遊技
情報である第二報知画像を情報表示部（例えば、演出表示装置ＳＧ）にて表示するよう構
成されており、
　第一報知画像が表示されている場合、当該第一報知画像が表示されてから所定時間が経
過する、主遊技部（例えば、主制御基板Ｍ）から第一入球口入球情報を受信する、又は、
主遊技部（例えば、主制御基板Ｍ）から遊技の状態に関する情報として遊技の状態が変化
した旨の情報を受信することにより当該第一報知画像の表示を消去するよう構成されてお
り、
　第二報知画像が表示されている場合、当該第二報知画像が表示されてから特定時間が経
過する、主遊技部（例えば、主制御基板Ｍ）から第二入球口入球情報を受信する、又は、
主遊技部（例えば、主制御基板Ｍ）から遊技の状態に関する情報として遊技の状態が変化
した旨の情報を受信することにより当該第二報知画像の表示を消去するよう構成されてい
る
ことを特徴とするぱちんこ遊技機である。
【０３１６】
　本概念（Ａ１４）に係るぱちんこ遊技機は、
　第二領域側を流下する遊技球のほうが、第一領域側を流下する遊技球よりも、入球が容
易となる位置に配置されている、遊技球が入球可能な入球口（例えば、第２主遊技始動口
Ｂ１０）と、
　遊技の進行を制御する主遊技部（例えば、主制御基板Ｍ）と、
　情報を表示可能な情報表示部（例えば、演出表示装置ＳＧ）と、
　情報表示部（例えば、演出表示装置ＳＧ）への情報表示を制御する副遊技部（例えば、
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副制御基板Ｓ）と
を備え、
　主遊技部（例えば、主制御基板Ｍ）は、
　遊技の状態に関する情報とを副遊技部（例えば、副制御基板Ｓ）側へ送信する遊技情報
送信手段
を備え、
　副遊技部（例えば、副制御基板Ｓ）は、
　主遊技部（例えば、主制御基板Ｍ）側から送信された遊技の状態に関する情報を受信す
る遊技情報受信手段
を備え、
　遊技の状態に関する情報を情報表示部（例えば、演出表示装置ＳＧ）に出力可能であり
、
　遊技の状態に関する情報に基づき、第一領域側と第二領域側とのどちらに遊技球を発射
するべきかに関わる情報である推奨発射情報を情報表示部（例えば、演出表示装置ＳＧ）
に出力可能であり、
　遊技の状態に関する情報と推奨発射情報とを情報表示部（例えば、演出表示装置ＳＧ）
に出力する場合には、遊技の状態に関する情報と推奨発射情報とを１つのコマンドとして
出力するよう構成されている
ことを特徴とするぱちんこ遊技機である。
【符号の説明】
【０３１７】
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
ＭＮ４１ｔａ－Ａ　第１主遊技停止図柄決定用抽選テーブル、ＭＮ４１－Ｂ　第２主遊技
停止図柄決定手段
ＭＮ４１ｔａ－Ｂ　第２主遊技停止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、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
ＭＰ１１ｔ－Ｃ　第１・第２主遊技図柄変動管理用タイマ、ＭＰ２２ｔ－Ｂ　第２主遊技
始動口電動役物開放タイマ
ＭＰ３３ｃ　入賞球カウンタ、ＭＰ３４ｔ　特別遊技用タイマ
ＭＰ５１ｃ　確変回数カウンタ、ＭＰ５２ｃ　時短回数カウンタ
ＭＰ６１ｃ　第１始動口入球率カウンタ、ＭＰ６２ｃ　一般入賞口入球率カウンタ
ＭＰ７０ｃ　ラウンド入球数カウンタ、ＭＰ９０ｔ　待機デモタイマ
ＭＰ２１ｔ　第１始動口確認タイマ、ＭＰ２２ｔ　一般入賞口確認タイマ
ＭＰ８１ｔ　右打ち監視タイマ、ＭＰ８２ｔ　左打ち監視タイマ
ＭＴ　情報送信制御手段、ＭＴ１０　コマンド送信用バッファ
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
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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、Ｃ２２　特定領域
Ｃ２２ｓ　特定領域入球検出装置、Ｃ２２ｃ　特定領域遮蔽部材
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、Ｈ１０‐１（‐２）　補助遊技始動口
Ｈ１１‐１（‐２）ｓ　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　一般入賞口、Ｐ１１ｓ　一般入賞口入球検出装置
Ｓ　副制御基板、ＳＭ２１ｔａ　装図変動内容決定用抽選テーブル
ＳＭ２１ｔ　装図変動時間管理タイマ
ＳＧ　演出表示装置、ＳＧ１０　表示領域
ＳＧ１１　装飾図柄表示領域、ＳＧ１２　第１保留表示部
ＳＧ１３　第２保留表示部
ＲＴＣ　リアルタイムクロック、Ｄ２４　スピーカ
Ｄ２６　遊技効果ランプ、Ｄ４４　発射ハンドル
Ｄ３８　センター飾り、ＨＳ　発射指示表示部
ＨＳＬ　左打ち表示部、ＨＳＲ　右打ち表示部
Ｄ２４Ｌ　スピーカ左、Ｄ２４Ｒ　スピーカ右
ＭＮ５２ｃ‐１　限定頻度Ａカウンタ、ＭＮ５２ｃ‐２　限定頻度Ｂカウンタ
ＫＨ　賞球払出制御基板
ＫＥ　賞球払出装置
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