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(57)【特許請求の範囲】
【請求項１】
　所定の判定条件が成立したことにもとづいて遊技者に所定の利益を付与するか否か判定
する当落判定手段と、
　該当落判定手段による判定結果にもとづいて少なくとも所定の図柄情報を変動表示する
変動表示装置と、
　前記当落判定手段により遊技者に利益を付与すると判定したときに遊技者に利益を付与
する利益付与状態に制御する利益付与状態制御手段と、を備え、
　該利益付与状態制御手段により前記利益付与状態に制御するときに前記変動表示装置に
て前記図柄情報の変動表示を開始し、リーチ態様を表示した後、予め定められた特定表示
結果を表示する遊技機において、
　前記変動表示装置にて前記図柄情報の変動表示を開始し、前記リーチ態様を表示させる
第１演出期間と、
　前記リーチ態様を表示した状態で、前記利益付与状態に制御するか否かの表示結果を表
示させる第２演出期間と、を有し、
　前記第１演出期間および前記第２演出期間にて前記図柄情報の変動表示を開始してから
停止表示までを表示制御する図柄情報制御手段と、
　前記第２演出期間にて前記リーチ態様の表示後、前記利益付与状態に制御するか否かの
表示結果を表示する以前に、前記当落判定手段の判定結果にもとづいて複数のリーチ演出
のいずれかを実行し得るリーチ演出実行手段と、
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　最初の過程から最後の過程までの複数の過程に応じた前記リーチ演出とは別の演出態様
を記憶する予告演出態様記憶手段と、
　前記当落判定手段の判定結果にもとづいて前記複数の過程のうち前記最初の過程から所
定の過程までに応じた演出態様を前記予告演出態様記憶手段から読み出し、前記第１演出
期間および前記第２演出期間にて該読み出された演出態様を表示制御し得る予告演出態様
制御手段と、をさらに備え、
　前記予告演出態様記憶手段には、
　前記第１演出期間にて前記複数の過程のうち前記最後の過程を除いた第１過程までを表
示可能に構成するものであって、前記第１過程までの各々の過程では次の過程に移行する
か否かの演出態様を順次表示し得る第１演出期間演出態様と、
　前記第２演出期間にて前記最後の過程に応じた演出態様を表示する第２演出期間演出態
様と、が記憶されるとともに、
　前記当落判定手段により遊技者に利益を付与すると判定したときに、遊技者に利益を付
与すると判定しなかったときよりも高い割合で前記最初の過程から順に前記最後の過程に
応じた演出態様までを表示するように設定されており、
　前記予告演出態様制御手段は、
　前記第１演出期間演出態様として前記第１過程に至るまで次の過程に移行する旨の演出
態様を順次表示したときに、前記リーチ態様を表示した後、前記リーチ演出の開始に加え
て、前記第２演出期間演出態様として前記最後の過程に応じた演出態様を表示制御する順
次演出態様制御手段と、
　前記第１演出期間演出態様として前記第１過程に至るよりも前に次の過程に移行しない
旨の演出態様を表示しながらも、前記リーチ態様を表示した後、前記リーチ演出の開始に
加えて、前記第２演出期間演出態様として前記最後の過程に応じた演出態様を表示制御す
る突然演出態様制御手段と、を備えることを特徴とする遊技機。
【発明の詳細な説明】
【技術分野】
【０００１】
　本発明は、所定の判定条件が成立したことにもとづいて遊技者に所定の利益を付与する
か否か判定する当落判定手段と、該当落判定手段による判定結果にもとづいて少なくとも
所定の図柄情報を変動表示する変動表示装置と、前記当落判定手段により遊技者に利益を
付与すると判定したときに遊技者に利益を付与する利益付与状態に制御する利益付与状態
制御手段と、を備え、該利益付与状態制御手段により前記利益付与状態に制御するときに
前記変動表示装置にて前記図柄情報の変動表示を開始し、リーチ態様を表示した後、予め
定められた特定表示結果を表示する遊技機に関するものである。
【背景技術】
【０００２】
　従来、一般に、図柄表示装置を備えた遊技機の一例としてのパチンコ機は、図柄表示装
置で特別図柄（図柄）を変動表示し、特別図柄の表示結果が大当り図柄となったときに大
当り遊技状態を発生するようになっている。また、このようなパチンコ機には、図柄表示
装置で特別図柄の変動表示を開始してからリーチ状態が表示されるまでの期間に、大当り
遊技状態が発生する可能性を予告する複数の予告画像を予め定められた順序に従って段階
的に表示させるものが提案されている（例えば、特許文献１参照）。
【特許文献１】特開２００４－２２２９２２号公報（図４、図５）
【発明の開示】
【発明が解決しようとする課題】
【０００３】
　しかしながら、上記したパチンコ機においては、予告画像が予め定められた順序に従っ
て表示されるように構成されており、演出の一連の流れ態様の中で、次の予告画像が表示
されるか否かによって演出が進行され、遊技者に演出の展開を認識させていた。このため
、次にどのような予告画像が表示されるかを簡単に予測できることから演出が単調となっ
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てしまい、遊技の興趣が低下する虞があった。本発明は、上記した事情に鑑みなされたも
ので、その目的とするところは、一連の流れ態様で行われる演出であっても、演出の展開
を予測させない新たな予告演出を行い、遊技の興趣の低下を抑制することができる遊技機
を提供することにある。
【課題を解決するための手段】
【０００４】
　（解決手段１）
　所定の判定条件が成立したことにもとづいて遊技者に所定の利益を付与するか否か判定
する当落判定手段と、該当落判定手段による判定結果にもとづいて少なくとも所定の図柄
情報を変動表示する変動表示装置と、前記当落判定手段により遊技者に利益を付与すると
判定したときに遊技者に利益を付与する利益付与状態に制御する利益付与状態制御手段と
、を備え、該利益付与状態制御手段により前記利益付与状態に制御するときに前記変動表
示装置にて前記図柄情報の変動表示を開始し、リーチ態様を表示した後、予め定められた
特定表示結果を表示する遊技機において、前記変動表示装置にて前記図柄情報の変動表示
を開始し、前記リーチ態様を表示させる第１演出期間と、前記リーチ態様を表示した状態
で、前記利益付与状態に制御するか否かの表示結果を表示させる第２演出期間と、を有し
、前記第１演出期間および前記第２演出期間にて前記図柄情報の変動表示を開始してから
停止表示までを表示制御する図柄情報制御手段と、前記第２演出期間にて前記リーチ態様
の表示後、前記利益付与状態に制御するか否かの表示結果を表示する以前に、前記当落判
定手段の判定結果にもとづいて複数のリーチ演出のいずれかを実行し得るリーチ演出実行
手段と、最初の過程から最後の過程までの複数の過程に応じた前記リーチ演出とは別の演
出態様を記憶する予告演出態様記憶手段と、前記当落判定手段の判定結果にもとづいて前
記複数の過程のうち前記最初の過程から所定の過程までに応じた演出態様を前記予告演出
態様記憶手段から読み出し、前記第１演出期間および前記第２演出期間にて該読み出され
た演出態様を表示制御し得る予告演出態様制御手段と、をさらに備え、前記予告演出態様
記憶手段には、前記第１演出期間にて前記複数の過程のうち前記最後の過程を除いた第１
過程までを表示可能に構成するものであって、前記第１過程までの各々の過程では次の過
程に移行するか否かの演出態様を順次表示し得る第１演出期間演出態様と、前記第２演出
期間にて前記最後の過程に応じた演出態様を表示する第２演出期間演出態様と、が記憶さ
れるとともに、前記当落判定手段により遊技者に利益を付与すると判定したときに、遊技
者に利益を付与すると判定しなかったときよりも高い割合で前記最初の過程から順に前記
最後の過程に応じた演出態様までを表示するように設定されており、前記予告演出態様制
御手段は、前記第１演出期間演出態様として前記第１過程に至るまで次の過程に移行する
旨の演出態様を順次表示したときに、前記リーチ態様を表示した後、前記リーチ演出の開
始に加えて、前記第２演出期間演出態様として前記最後の過程に応じた演出態様を表示制
御する順次演出態様制御手段と、前記第１演出期間演出態様として前記第１過程に至るよ
りも前に次の過程に移行しない旨の演出態様を表示しながらも、前記リーチ態様を表示し
た後、前記リーチ演出の開始に加えて、前記第２演出期間演出態様として前記最後の過程
に応じた演出態様を表示制御する突然演出態様制御手段と、を備えることを特徴とする遊
技機。
【０００５】
　ここで、所定の判定条件とは、第１始動口７２または第２始動口７３に遊技球が入賞し
たか否かであり、当落判定手段とは、主基板１０１に搭載されるＣＰＵ１０２の機能であ
って、大当り判定処理（ステップＳ４０３）を実行して大当り判定乱数と大当り判定値と
が一致するか否かにもとづいて大当りとするか否かを判定する部分である。所定の図柄情
報とは、装飾図柄１５０ａ～１５０ｃであり、変動表示装置とは、画像表示装置４２であ
る。利益付与状態とは、大当り遊技状態であり、利益付与状態制御手段とは、主基板１０
１に搭載されるＣＰＵ１０２の機能であって、大当り遊技処理（ステップＳ４０３）を実
行して大当り遊技状態に制御する部分である。特定表示結果とは、大当り図柄（同一の装
飾図柄の組み合わせ）であり、遊技機とは、パチンコ機１である。
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【０００６】
　また、第１演出期間とは、全装飾図柄１５０ａ～１５０ｃの変動表示が開始されてから
（但し、全装飾図柄１５０ａ～１５０ｃの変動開始タイミングから多少前後してもよい。
）、左右の装飾図柄１５０ａ，１５０ｃが停止表示されるまでの期間であり、第２演出期
間とは、リーチ態様が表示されてから、全装飾図柄１５０ａ～１５０ｃが停止表示される
までの期間である。
【０００７】
　また、図柄情報制御手段とは、サブ統合基板１１１に搭載される統合ＣＰＵ１１２によ
って変動表示パターンに応じた処理を実行して当該処理の結果に応じた情報を情報出力処
理（ステップＳ９５）で表示制御基板１２０に送信し、表示制御基板１２０に搭載される
表示ＣＰＵ１２１によって画像表示装置４２にて装飾図柄１５０ａ～１５０ｃの変動表示
を表示制御する部分である。また、リーチ演出とは、リーチ態様となった後、枠ランプ２
７、遊技盤ランプ、画像表示装置４２、上部スピーカ２９、および下部スピーカ１４等に
より実行される演出（例えば、枠ランプ２７を所定の態様で点灯・点滅、画像表示装置４
２にて所定の画像表示、上部スピーカ２９および下部スピーカ１４にて所定の音声出力）
であり、リーチ演出実行手段とは、例えば、サブ統合基板１１１に搭載される統合ＣＰＵ
１１２によって変動表示パターンに応じた処理を実行して当該処理の結果に応じた情報を
情報出力処理（ステップＳ９５）で表示制御基板１２０に送信し、表示制御基板１２０に
搭載される表示ＣＰＵ１２１によって画像表示装置４２にてリーチ演出の画像を表示制御
する部分である。
【０００８】
　また、複数の過程に応じた演出態様とは、発展式予告パターンに設定されたステップ１
～ステップ５に応じた演出態様であり、予告演出態様記憶手段とは、表示制御基板１２０
に搭載された表示ＲＯＭ１２２である。また、所定の過程までに応じた演出態様とは、発
展式予告パターンに設定された最後のステップ数に応じた演出態様であり、予告演出態様
制御手段とは、表示制御基板１２０に搭載される表示ＣＰＵ１２１によって画像表示装置
４２にて発展式予告パターンにもとづく演出態様等の演出表示を表示制御する部分や、表
示制御基板１２０に搭載される表示ＣＰＵ１２１によって画像表示装置４２にて装飾図柄
１５０ａ～１５０ｃの停止表示（リーチ態様や大当り図柄）を表示制御する部分である。
【０００９】
　また、最後の過程を除いた第１過程とは、発展式予告パターンに設定されたステップ５
を除いたステップ１～ステップ４であり、第１演出期間演出態様とは、ステップ１～ステ
ップ４に応じた演出態様のうち次のステップに移行するステップ１（の一部）、ステップ
２－４、ステップ３－４、ステップ４（の一部）に応じた演出態様を表示し得るものであ
り、第２演出期間演出態様とは、発展式予告パターンに設定されたステップ５に応じた演
出態様である。また、順次演出態様制御手段とは、サブ統合基板１１１に搭載される統合
ＣＰＵ１１２によって発展式予告パターン番号９の発展式予告パターンを決定し、表示制
御基板１２０に搭載される表示ＣＰＵ１２１によって画像表示装置４２にて発展式予告パ
ターンにもとづくステップ１からステップ５の順序で演出態様を表示制御する部分であり
、突然演出態様制御手段とは、サブ統合基板１１１に搭載される統合ＣＰＵ１１２によっ
て発展式予告パターン番号１０～１６の発展式予告パターンを決定し、表示制御基板１２
０に搭載される表示ＣＰＵ１２１によって画像表示装置４２にて発展式予告パターンにも
とづいてステップ３－４からステップ４にかけての演出態様を表示することなく、ステッ
プ５の演出態様を表示制御する部分である。
【００１０】
　この場合、第１演出期間演出態様として第１過程に至るまで次の過程に移行する旨の演
出態様を順次表示したときに、リーチ態様を表示した後、リーチ演出の開始に加えて、第
２演出期間演出態様として最後の過程に応じた演出態様を表示制御する順次演出態様制御
手段と、第１演出期間演出態様として第１過程に至るよりも前に次の過程に移行しない旨
の演出態様を表示しながらも、リーチ態様を表示した後、リーチ演出の開始に加えて、第
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２演出期間演出態様として最後の過程に応じた演出態様を表示制御する突然演出態様制御
手段と、を備えることにより、最後の過程に応じた演出態様が演出表示されるかを予測す
ることが困難となり、遊技者に演出内容を注目させることができる。
【００１２】
　（解決手段２）
　解決手段１において、前記展開示唆態様演出実行手段は、前記移行展開示唆態様演出実
行手段により前記移行展開示唆態様の演出表示が実行されて当該過程に移行したときに、
前記移行展開示唆態様演出実行手段または前記所定過程後展開示唆態様演出実行手段によ
り前記展開示唆態様の演出表示を実行する。
【００１３】
　ここで、発展式予告パターンにもとづいてステップ１に応じた演出態様からステップ２
に移行したときに、ステップ２－４に応じた移行展開示唆態様、または、ステップ２－２
、ステップ２－３に応じた所定過程後展開示唆態様のいずれかを演出表示することが演出
例として挙げられる。
【００１４】
　この場合、移行展開示唆態様演出実行手段により移行展開示唆態様の演出表示が実行さ
れて当該過程に移行したときに、移行展開示唆態様演出実行手段または所定過程後展開示
唆態様演出実行手段により展開示唆態様の演出表示を実行することにより、移行展開示唆
態様の演出表示が実行されて次の過程に移行する都度、展開示唆態様の変化（移行展開示
唆態様と所定過程後展開示唆態様とのいずれの展開示唆態様が演出表示されるか）に注目
させることができ、遊技が単調となることがなく、遊技の興趣の低下を抑制することがで
きる。
【００１５】
　（解決手段３）
　解決手段１または解決手段２において、前記移行展開示唆態様演出実行手段および前記
所定過程後展開示唆態様演出実行手段は、前記第１演出期間に前記展開示唆態様の演出表
示を実行する。
【００１６】
　ここで、発展式予告パターンにもとづくステップ１～ステップ４に応じた演出態様は、
左右の装飾図柄１５０ａ～１５０ｃが停止表示されるまで演出表示される。
【００１７】
　この場合、所定の表示態様を表示するまでの第１演出期間にて、移行展開示唆態様演出
実行手段および所定過程後展開示唆態様演出実行手段による展開示唆態様の演出表示を実
行することにより、遊技者にとって退屈となる虞のある第１演出期間であっても、展開示
唆態様の変化（移行展開示唆態様と所定過程後展開示唆態様とのいずれの展開示唆態様が
演出表示されるか）に注目させることができ、遊技が単調となることがなく、遊技の興趣
の低下を抑制することができる。
【００１８】
　（解決手段４）
　解決手段１乃至解決手段３のいずれかにおいて、前記展開示唆態様演出実行手段は、次
の過程に移行しないことを示唆する否定展開態様の演出表示を実行する否定展開示唆態様
演出実行手段をさらに含む。
【００１９】
　ここで、否定展開態様とは、ステップ１～ステップ５に応じた演出態様のうちステップ
１（の一部）、ステップ２－１、ステップ４（の一部）に応じた演出態様であり、サブ統
合基板１１１に搭載される統合ＣＰＵ１１２によって前記した否定展開示唆態様のステッ
プを有する発展式予告パターンに決定し、表示制御基板１２０に搭載される表示ＣＰＵ１
２１によって画像表示装置４２にて発展式予告パターンにもとづく演出態様として前記し
た否定展開示唆態様の演出表示を表示制御する部分である。
【００２０】
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　この場合、展開示唆態様演出実行手段として、次の過程に移行しないことを示唆する否
定展開態様の演出表示を実行する否定展開示唆態様演出実行手段を含むことにより、１つ
の過程に応じた展開示唆態様には、移行展開示唆態様と所定過程後展開示唆態様と否定展
開態様との少なくとも３種類が演出態様記憶手段に記憶されていることになる。従って、
これら複数の展開示唆態様のうちいずれの展開示唆態様が演出表示されるかを予測するこ
とがさらに困難となり、複数の過程の各々にて、展開示唆態様の変化にさらに注目させる
ことができ、遊技が単調となることがなく、遊技の興趣の低下を抑制することができる。
【００２１】
　（解決手段５）
　解決手段１または解決手段４において、前記移行展開示唆態様演出実行手段は、前記当
落判定手段により遊技者に利益を付与すると判定したときに、遊技者に利益を付与すると
判定しなかったときよりも高い割合で前記移行展開示唆態様の演出表示を実行する。
【００２２】
　ここで、「１０Ｈ」発展式予告パターンテーブルおよび「１１Ｈ」発展式予告パターン
テーブルにて、当落の結果がはずれである変動表示パターンよりも大当りである変動表示
パターンに対して、ステップ数の進んだステップを有する発展式予告パターンに多くの判
定値が振り分けられている。
【００２３】
　この場合、当落判定手段により遊技者に利益を付与すると判定したときに、遊技者に利
益を付与すると判定しなかったときよりも高い割合で移行展開示唆態様の演出表示を実行
することにより、次の過程への移行を示唆する移行展開示唆態様の演出表示が実行された
とき、すなわち、より多くの過程に応じた展開示唆態様の演出表示が実行されたときには
、利益付与状態となる期待感を高めることができる。また、解決手段２の構成と組み合わ
せることで、次の過程への移行を示唆する移行展開示唆態様が順に演出表示されるにつれ
て、利益付与状態となる期待感を段階的に高めることができる。
【００２４】
　（解決手段６）
　解決手段１乃至解決手段５のいずれかにおいて、前記展開示唆態様演出実行手段は、前
記移行展開示唆態様演出実行手段により前記移行展開示唆態様の演出表示が実行されて前
記第２演出期間に当該最後の過程に移行したときに、当該最後の過程に応じた結果示唆態
様の演出表示を実行する結果示唆態様演出実行手段をさらに含む。
【００２５】
　ここで、結果示唆態様とは、ステップ１～ステップ５に応じた演出態様のうちステップ
５に応じた演出態様であり、サブ統合基板１１１に搭載される統合ＣＰＵ１１２によって
前記した結果示唆態様のステップを有する発展式予告パターンに決定し、役物制御基板１
１５に搭載される役物ＣＰＵ１１７によって回転役物６１にて発展式予告パターンにもと
づく演出態様（回転花火予告パターンにもとづく演出態様）として前記した結果示唆態様
の演出表示を表示制御する部分である。
【００２６】
　この場合、最後の過程に応じた結果示唆態様の演出表示が実行されるまでは、次の過程
への移行を示唆する移行展開示唆態様の演出表示が実行されることにより、演出時間が経
過するにつれてより多くの過程に応じた展開示唆態様を遊技者に認識させることができ、
演出表示に対する興趣を高めることができる。また、解決手段５の構成と組み合わせるこ
とで、最後の過程に応じた結果示唆態様の演出表示が実行されたときには、利益付与状態
となる期待感を特に高めることができる。
【００２７】
　（解決手段７）
　解決手段１乃至解決手段６のいずれかにおいて、前記複数の過程に応じた演出態様は、
キャラクタの行動によってなされる一連のストーリー性を有する演出態様であり、前記所
定の過程にて演出表示される前記移行展開示唆態様と前記所定過程後展開示唆態様との前
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半部分には、演出表示の内容が類似した前記展開示唆態様が設定されている。
【００２８】
　ここで、キャラクタの行動によってなされる一連のストーリー性を有する演出態様とは
、キャラクタＩＣとキャラクタＭＣとによってなされる演出態様である。また、演出表示
の内容が類似した移行展開示唆態様と所定過程後展開示唆態様との前半部分の演出例とし
て、ステップ２－１～ステップ２－４に応じた演出態様においてキャラクタＭＣがプレゼ
ント箱をもって画面内後方から元の位置に走って戻ろうとするまでの演出態様が挙げられ
る。
【００２９】
　この場合、所定の過程にて演出表示される移行展開示唆態様と所定過程後展開示唆態様
との前半部分には、演出表示の内容が類似した展開示唆態様が設定されていることにより
、これら展開示唆態様の後半部分が演出表示されるまでは、いずれの展開示唆態様が演出
表示されているかを予測することが困難となり、遊技者に演出内容を注目させることがで
きる。
【００３０】
　（解決手段８）
　解決手段１乃至解決手段７のいずれかにおいて、前記所定過程後展開示唆態様は、前記
図柄情報展開態様として前記第１演出期間にて前記所定の表示態様を表示するまでに所定
の導出過程を経る旨を示す前記展開示唆態様を含む。
【００３１】
　ここで、所定の導出過程とは、すべり変動であり、図柄情報展開態様（すべり変動）を
示唆する演出例として、ステップ３－２に応じた演出態様が挙げられる。
【００３２】
　この場合、所定過程後展開示唆態様として第１演出期間にて所定の表示態様を表示する
までに所定の導出過程を経る旨が示されることにより、該所定の導出過程を経た後に所定
の表示態様として特定表示態様が表示され、特定表示結果が表示される可能性を認識する
ことができ、利益付与状態となる期待感を高めることができる。
【００３３】
　（解決手段９）
　解決手段１乃至解決手段８のいずれかにおいて、前記所定過程後展開示唆態様は、前記
演出展開態様として前記第１演出期間後に前記特定表示態様が表示される旨を示す前記展
開示唆態様を含む。
【００３４】
　ここで、演出展開態様（リーチ態様）を示唆する演出例として、ステップ２－２に応じ
た演出態様（パンツ予告パターン番号２のパンツ予告パターンにもとづく演出態様）が挙
げられる。
【００３５】
　この場合、所定過程後展開示唆態様として第１演出期間後に特定表示態様が表示される
旨が示されることにより、該所定過程後展開態様が演出表示された後に特定表示態様が表
示され、特定の表示結果が表示される可能性を認識することができ、利益付与状態となる
期待感を高めることができる。
【００３６】
　（解決手段１０）
　解決手段１乃至解決手段９のいずれかにおいて、前記所定過程後展開示唆態様は、前記
利益付与状態制御手段により前記利益付与状態に制御する場合に、前記演出展開態様とし
て前記第２演出期間後に前記特定表示結果が表示される旨を示す前記展開示唆態様を含む
。
【００３７】
　ここで、演出展開態様（大当り図柄）を示唆する演出例として、ステップ２－２に応じ
た演出態様（パンツ予告パターン番号８，９のパンツ予告パターンにもとづく演出態様）
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やステップ３－１に応じた演出態様（プレゼント予告パターン番号９のプレゼント予告パ
ターンにもとづく演出態様）が挙げられる。
【００３８】
　この場合、利益付与状態制御手段により利益付与状態に制御する場合に、所定過程後展
開示唆態様として第２演出期間後に特定表示結果が表示される旨が示されることにより、
第１演出期間であっても特定表示結果が表示されることを認識することができ、利益付与
状態となる充実感を得ることができる。
【００３９】
　（解決手段１１）
　解決手段１乃至解決手段１０のいずれかにおいて、前記所定過程後展開示唆態様は、前
記当落判定手段により遊技者に利益を付与すると判定したときに、遊技者に利益を付与す
ると判定しなかったときよりも高い割合で演出表示される演出態様であって、前記演出展
開態様として前記第２演出期間後に前記特定表示結果が表示される割合が高い旨を示す前
記展開示唆態様を含む。
【００４０】
　ここで、演出展開態様（大当り図柄の導出割合が高い）を示唆する演出例として、ステ
ップ２－２に応じた演出態様（パンツ予告パターン番号７のパンツ予告パターンにもとづ
く演出態様）やステップ３－１に応じた演出態様（プレゼント予告パターン番号８のプレ
ゼント予告パターンにもとづく演出態様）が挙げられる。
【００４１】
　この場合、所定過程後展開示唆態様として第２演出期間後に特定表示結果が表示される
割合が高い旨が示されることにより、該所定過程後展開示唆態様が演出表示された後に特
定表示態様が表示され、特定表示結果が表示される可能性を認識することができ、利益付
与状態となる期待感を高めることができる。
【００４２】
　（解決手段１２）
　解決手段１乃至解決手段１１のいずれかにおいて、前記所定過程後展開示唆態様は、前
記演出展開態様として前記第２演出期間にて特定演出態様が表示される旨を示す前記展開
示唆態様を含む。
【００４３】
　ここで、演出展開態様（スーパーリーチ演出）を示唆する演出例として、ステップ２－
２に応じた演出態様（パンツ予告パターン番号３～６のパンツ予告パターンにもとづく演
出態様）、ステップ２－３に応じた演出態様やステップ３－１に応じた演出態様（プレゼ
ント予告パターン番号３～６のプレゼント予告パターンにもとづく演出態様）が挙げられ
る。
【００４４】
　この場合、所定過程後展開示唆態様として第２演出期間にて特定演出態様が表示される
旨が示されることにより、第１演出期間であっても特定演出態様が表示されることを認識
することができ、さらに特定演出態様から示唆される大当り期待度（第２演出期間後に特
定表示結果が表示される割合）も認識することができ、該大当り期待度が高いときには、
利益付与状態となる期待感を高めることができる。
【００４５】
　（解決手段１３）
　解決手段１乃至解決手段１２のいずれかにおいて、前記第２演出期間にて表示される演
出態様は、前段の過程から後段の過程へと発展可能な演出態様であり、前記所定過程後展
開示唆態様は、前記演出展開態様として前記第２演出期間にて前段の過程が省略された特
別演出態様が表示される旨を示す前記展開示唆態様を含む。
【００４６】
　ここで、前段の過程とは、ノーマルリーチ演出であり、後段の過程とは、スーパーリー
チ演出であり、前段の過程から後段の過程へと発展可能な演出態様とは、変動番号５～３
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０，４４，４５の変動表示パターンにもとづく演出態様に相当する。また、特別演出態様
とは、ノーマルリーチ演出を経由しないスーパーリーチ演出であり、演出展開態様（ノー
マルリーチ演出を経由しないスーパーリーチ演出の導出）を示唆する演出例として、ステ
ップ３－３に応じた演出態様が挙げられる。
【００４７】
　この場合、所定過程後展開示唆態様として第２演出期間にて前段の過程が省略された特
別演出態様が表示される旨が示されることにより、第１演出期間であっても特別演出態様
が表示されることを認識することができ、さらに特別演出態様から示唆される大当り期待
度（第２演出期間後に特定の表示結果が表示される割合）も認識することができ、該大当
り期待度が高いとき（一般に、前段の過程よりも後段の過程の演出態様が表示されたほう
が大当り期待度が高い）には、利益付与状態となる期待感を高めることができる。また、
特別演出態様が表示されるまでに前段の過程が省略されることにより、特別演出態様が表
示されるまでの長い演出時間を待たせることがなく、遊技を快適に楽しむことができる。
【００４８】
　（解決手段１４）
　解決手段１乃至解決手段７のいずれかにおいて、前記所定過程後展開示唆態様は、前記
図柄情報展開態様として前記第１演出期間にて前記所定の表示態様を表示するまでの所定
の導出過程を経る旨、および／または、前記演出展開態様として前記第１演出期間後に前
記特定表示態様が表示される旨、前記利益付与状態制御手段により前記利益付与状態に制
御する場合に前記第２演出期間後に前記特定表示結果が表示される旨、前記第２演出期間
後に前記特定表示結果が表示される割合が高い旨、前記第２演出期間にて特定演出態様が
表示される旨、前記第２演出期間にて前段の過程が省略された特別演出態様が表示される
旨のいずれかを示す前記展開示唆態様である。
【００４９】
　この場合、所定過程後展開示唆態様として図柄情報の変動表示の展開および／または演
出表示の展開を示唆する展開示唆態様を複数種類、設定することにより、所定過程後展開
示唆態様の演出表示が実行されるときであってもこれら複数種類の展開示唆態様のうちい
ずれの展開示唆態様が演出表示されるかを予測することが困難となり、また、演出表示さ
れる展開態様によって異なる展開内容が示唆されることから、演出表示に対する興趣を高
めることができる。
【００５０】
　（解決手段１５）
　遊技球が打ち込まれる遊技領域が前面に形成された遊技盤と、該遊技盤に設けられた複
数種類の入賞口と、該複数種類の入賞口のうち予め定められた始動口に遊技球が入賞した
ことにもとづいて遊技者に所定の利益を付与するか否か判定する当落判定手段と、該当落
判定手段による判定結果にもとづいて少なくとも所定の図柄情報を変動表示する変動表示
装置と、前記当落判定手段により遊技者に利益を付与すると判定したときに遊技者に利益
を付与する利益付与状態に制御する利益付与状態制御手段と、を備え、該利益付与状態制
御手段により前記利益付与状態に制御するときに前記変動表示装置にて前記図柄情報の変
動表示を開始し、特定表示態様を表示した後、予め定められた特定表示結果を表示する遊
技機において、前記変動表示装置にて前記図柄情報の変動表示の開始し、所定の表示態様
を表示させる第１演出期間と、前記所定の表示態様として前記特定表示態様を表示し、前
記利益付与状態に制御するか否かの表示結果を表示させる第２演出期間と、を有し、遊技
の進行を制御するマイクロコンピュータを搭載した主制御手段と、前記変動表示装置を制
御するマイクロコンピュータを搭載した周辺制御手段と、を備え、前記主制御手段は、前
記当落判定手段と、前記利益付与状態制御手段と、前記利益付与状態に制御するか否かを
認識させる複数種類の表示パターンを記憶する表示パターン記憶手段と、前記当落判定手
段による判定結果にもとづいて前記表示パターン記憶手段から前記表示パターンを選択す
る表示パターン選択手段と、前記表示パターン選択手段により選択された前記表示パター
ンをコマンド信号として前記周辺制御手段に送信するコマンド信号送信手段と、を備え、
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前記周辺制御手段は、前記第１演出期間および／または前記第２演出期間に前記図柄情報
の変動表示にて複数の異なる図柄情報展開態様を表示制御する図柄情報制御手段と、最初
の過程から最後の過程までの複数の過程に応じた演出態様を記憶する演出態様記憶手段と
、前記コマンド信号送信手段により送信された前記コマンド信号にもとづいて前記最初の
過程から所定の過程までに応じた演出態様を前記演出態様記憶手段から読み出し、前記図
柄情報展開態様とは別に、前記第１演出期間および／または前記第２演出期間に該読み出
された演出態様の演出表示にて複数の異なる演出展開態様を表示制御する演出態様制御手
段と、前記複数の過程の各々にて、当該演出表示の実行後における図柄情報展開態様およ
び／または演出展開態様を示唆する展開示唆態様の演出表示を実行する展開示唆態様演出
実行手段と、を備え、該展開示唆態様演出実行手段は、次の過程への移行を示唆する移行
展開示唆態様の演出表示を前記第１演出期間に実行する移行展開示唆態様演出実行手段と
、前記所定の過程の演出表示の実行後における図柄情報展開態様および／または演出展開
態様を示唆する所定過程後展開示唆態様の演出表示を前記第１演出期間に実行する所定過
程後展開示唆態様演出実行手段と、前記移行展開示唆態様演出実行手段により前記移行展
開示唆態様の演出表示が実行されて前記第２演出期間に当該最後の過程に移行したときに
、当該最後の過程に応じた結果示唆態様の演出表示を実行する結果示唆態様演出実行手段
と、を含み、前記移行展開示唆態様演出実行手段により前記移行展開示唆態様の演出表示
が実行されて当該過程に移行したときに、前記移行展開示唆態様演出実行手段により前記
移行展開示唆態様の演出表示または前記所定過程後展開示唆態様演出実行手段により所定
過程後展開示唆態様の演出表示を実行し、前記移行展開示唆態様演出実行手段は、前記当
落判定手段により遊技者に利益を付与すると判定したときに、遊技者に利益を付与すると
判定しなかったときよりも高い割合で前記移行展開示唆態様の演出表示を実行することを
特徴とする遊技機。
【００５１】
　ここで、遊技領域とは、遊技領域１２であり、遊技盤とは、遊技盤４である。また、複
数種類の入賞口とは、一般入賞口１３、第１始動口７２、第２始動口７３等である。また
、予め定められた始動口とは、第１始動口７２および第２始動口７３である。また、複数
種類の表示パターンとは、変動表示パターンテーブルに設定された変動表示パターンであ
り、表示パターン記憶手段とは、主基板１０１に搭載されたＣＰＵ１０２である。また、
表示パターン選択手段とは、主基板１０１に搭載されるＣＰＵ１０２の機能であって、変
動表示パターン設定手段（ステップＳ４１）を実行して変動表示パターンを決定する部分
である。また、表示パターンコマンドとは、変動表示パターンコマンドであり、コマンド
信号送信手段とは、主基板１０１に搭載されるＣＰＵ１０２によってコマンド信号をコマ
ンド伝送出力処理（ステップＳ１９）でサブ統合基板１１１に送信する部分である。
【００５２】
　この場合、主制御手段では、当落判定手段の判定結果にもとづいて表示パターンを選択
し、該表示パターンをコマンド信号として送信する処理が実行される。一方、周辺制御手
段では、主制御手段から送信されたコマンド信号にもとづいて図柄情報展開態様、演出態
様展開態様、展開示唆態様等の演出表示を実行する。そして、複数の過程（プロセス）の
各々にて、移行展開示唆態様演出実行手段により次の過程への移行を示唆する移行展開示
唆態様の演出表示と、所定過程後展開示唆態様演出実行手段により所定の過程の演出表示
の実行後における画像情報等としての図柄情報展開態様および／または演出展開態様を示
唆する所定過程後展開示唆態様の演出表示と、が実行可能であることにより、これら複数
の展開示唆態様のうちいずれの展開示唆態様が演出表示されるかを予測することが困難と
なり、遊技者に演出内容を注目させることができる。また、移行展開示唆態様の演出表示
と、所定過程後展開示唆態様の演出表示と、のいずれの展開示唆態様が演出表示された場
合にも、その後に実行される図柄情報展開態様および／または演出展開態様を認識させる
ことができ、演出表示に対する興趣を高めることができる。
【００５３】
　また、従来の遊技機では、複数の過程の各々にて、予め決められた一連の演出の流れに
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従った演出態様を表示、すなわち、次の過程への移行を示唆する移行展開示唆態様の演出
表示が実行されていたのに対し、所定の過程の演出表示の実行後における図柄情報展開態
様および／または演出展開態様を示唆する展開示唆態様の演出表示が実行可能となること
で、展開示唆態様の内容が多種・多様化されて演出の流れが多岐となり、遊技が単調とな
ることがなく、遊技の興趣の低下を抑制することができる。なお、演出態様の演出表示は
、変動表示装置にて行われている。
【発明の効果】
【００５４】
　本発明の遊技機においては、一連の流れ態様で行われる演出であっても、演出の展開を
予測させない新たな予告演出を行うことで、遊技が単調となることがなく、遊技の興趣の
低下を抑制することができる。
【発明を実施するための最良の形態】
【００５５】
　以下、図面を参照して本発明の好適な実施形態について説明する。先ず、図１乃至図３
を参照して実施形態に係るパチンコ機の全体構成について説明する。図１は、パチンコ機
を示す正面図である。図２は、本体枠及び前面枠を開放した状態のパチンコ機を示す斜視
図である。図３は、パチンコ機１の裏面構成を示す背面図である。
【００５６】
　図１に示すように、遊技機としてのパチンコ機１は、外枠２、本体枠３、遊技盤４、前
面枠５等を備えて構成されている。外枠２は、上下左右の枠材によって縦長四角形の枠状
に形成され、外枠２の前側下部には、本体枠３の下面を受ける下受板６を有している。外
枠２の前面一側には、ヒンジ機構７によって本体枠３が前方に開閉可能に装着されている
。また、本体枠３は、前枠体８、遊技盤装着枠９、及び機構装着枠１０を合成樹脂材によ
って一体成形することで構成されている。本体枠３の前側に形成された前枠体８は、外枠
２前側の下受板６を除く外郭形状に対応する大きさの矩形枠状に形成されている。なお、
本実施形態では、パチンコ機１の正面を視認する視線方向を前側（前面側）とし、これと
は反対側（例えば、前枠体８に対する本体枠３側）を後側（背面側）とする。
【００５７】
　また、本体枠３は、合成樹脂材によって一体に形成されると共に、前面側に遊技盤装着
枠９が背面側に機構装着枠１０がそれぞれ形成されている。これによって、合成樹脂製の
本体枠３は、従来の前枠（内枠、前面枠等と呼ばれることがある）と、機構板（裏機構板
、裏セット板等と呼ばれることがある）との機能を兼ね備えている。
【００５８】
　前枠体８の後部に一体的に形成された遊技盤装着枠９には、遊技盤４が前方から着脱交
換可能に装着されるようになっている。また、遊技盤装着枠９の左側部には、係合突部３
３が上下に２つ形成され、遊技盤装着枠９の右側部には、係合凹部３６（図２４参照）が
上下に２つ形成されている。また、遊技盤４の盤面（前面）の左側部には係合突部３３と
対応する係止穴３４が上下に２つ形成され、遊技盤４の盤面の右側部には係合凹部３６と
対応する係合フック３５が上下に２つ形成されている。係合フック３５は、遊技盤４と遊
技盤装着枠９とを係脱可能に係止する。
【００５９】
　また、遊技盤４の盤面には、外レールと内レールとを備えた案内レール１１が設けられ
ている。また、遊技盤装着枠９よりも下方に位置する前枠体８の前側下部の一側寄りには
、下部スピーカ１４が装着されている。また、前枠体８前面の下部領域内の上側部分には
、遊技盤４の発射通路に向けて遊技球を導く発射レール１５が傾斜状に装着されている。
一方、前枠体８前面の下部領域内の下側部分には、下前面部材１６が装着されている。下
前面部材１６前面のほぼ中央には、下皿１７が設けられ、片側寄りには操作ハンドル１８
が設けられている。
【００６０】
　また、図２に示すように、本体枠３（前枠体８）のヒンジ機構７が設けられる側とは反
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対側となる開放側の後面には、外枠２に対して本体枠３を施錠する機能と、本体枠３に対
して前面枠５を施錠する機能とを兼ね備えた施錠装置１９が装着されている。施錠装置１
９は、外枠２に設けられた閉止具２０に係脱可能に係合して本体枠３を閉鎖状態に施錠す
る上下複数の本体枠施錠フック２１と、前面枠５の開放側の後面に設けられた閉止具２２
に係脱可能に係合して前面枠５を閉鎖状態に施錠する上下複数の扉施錠フック２３とを備
えている。
【００６１】
　しかして、シリンダー錠２４の鍵穴に鍵が挿入されて一方向に回動操作されることで、
本体枠施錠フック２１と外枠２の閉止具２０との係合が解除されて本体枠３が解錠され、
これとは逆方向に鍵が回動操作されることで、扉施錠フック２３と前面枠５の閉止具２２
との係合が解除されて前面枠５が解錠されるようになっている。なお、シリンダー錠２４
の前端部は、パチンコ機１の前方から鍵を挿入して解錠操作が行えるように、前枠体８及
び下前面部材１６を貫通して下前面部材１６の前面に露出して配置されている。
【００６２】
　なお、本実施例では、時計回り方向に鍵を回動操作することで外枠２に対して本体枠３
が解錠され、反時計回り方向に鍵を解錠操作することで本体枠３に対して前面枠５が解錠
される。このように、回動操作の方向を異ならせるだけで、本体枠３又は前面枠５のいず
れかを解錠させることができる。また、施錠装置１９は、本体枠３を閉塞状態に施錠した
ときに、鍵以外の外部操作によって本体枠施錠フック２１と外枠２の閉止具２０との係合
が解除されないように本体枠施錠フック２１をロックするロック機構をさらに備えている
。しかして、本体枠３を閉塞状態に施錠したときには、ロック機構により本体枠施錠フッ
ク２１がロックされる。また、本体枠施錠フック２１よりも外枠２と本体枠３（前面枠８
）との間隙に近い側（図２において右側方）にリブが突設形成され、当該リブにより本体
枠施錠フック２１が外枠２と本体枠３（前面枠８）との間隙から針金等を差し込んで直接
本体枠施錠フック２１を操作しようとしてもリブに当接する。従って、外枠２と本体枠３
（前面枠３）との間隙から針金等により本体枠３を不正に解錠する不正行為を防止するこ
とができる。
【００６３】
　本体枠３前面の一側には、ヒンジ機構２５によって前面枠５が前方に開閉可能に装着さ
れている。前面枠５は、扉本体フレーム２６、上皿２８、操作ボタン１８ａを備えて構成
されている。扉本体フレーム２６は、プレス加工された金属製フレーム部材によって構成
され、前枠体８の上端から下前面部材１６の上縁に亘る部分を覆う大きさに形成されてい
る。扉本体フレーム２６のほぼ中央には、後述する遊技盤４の遊技領域１２を前方から透
視可能なほぼ円形状の開口窓３０が形成されている。また、扉本体フレーム２６の後側に
は、開口窓３０よりも大きい矩形枠状をなす窓枠３１が設けられ、該窓枠３１には、透明
板３２が装着されている。
【００６４】
　なお、本実施例では、遊技盤４の下方にシリンダー錠２４を配置し、遊技盤４の右方に
配置された施錠装置１９を薄型化することで、遊技盤４に形成された遊技領域１２の面積
を従来よりも拡大することができ、遊技者の視認に対する興趣を高めることができる。ま
た、遊技領域１２を拡大することで、遊技領域１２の中央部分に後述するセンターユニッ
ト４０が配置されても、該センターユニット４０の下方に配置された可変入賞装置７０に
遊技球を誘導し難いとの印象を与えることがない。また、遊技領域１２の拡大に合わせて
前面枠８の開口窓３０も拡大され、該前面枠８の剛性が低下することとなるが、上皿２８
を一体的に構成する前面枠８とすることで、前面枠８の剛性の低下を抑制している。
【００６５】
　扉本体フレーム２６の前側には、開口窓３０の周囲において、下部に上皿２８が前面枠
８と一体的に設けられ、左右両側部に枠ランプ２７が、上部に上部スピーカ２９が装着さ
れている。なお、枠ランプ２７は、後述する画像表示装置４２（図柄表示手段、画像表示
手段）にて実行される演出の演出態様に応じて点灯・消灯制御され、上部スピーカ２９及
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び上述した下部スピーカ１４は、画像表示装置４２にて実行される演出の演出態様に応じ
て複数種類の音出力態様の音出力制御が実行される。このように、画像表示装置４２にて
実行される演出に同期して枠ランプ２７の点灯・消灯制御、上部スピーカ２９及び下部ス
ピーカ１４の音出力制御、を実行することにより演出効果を高め、遊技者の興趣を向上さ
せるためのものである。また、上部スピーカ２９及び下部スピーカ１４では、不正行為が
実行されたことを報知する警告音、遊技に関するエラー状態が発生したことを報知する情
報音、等の出力も行われる。
【００６６】
　次に、本体枠３の裏面構成について説明すると、図３に示すように、本体枠３の裏面上
側には、遊技島に設置される球揚送装置から供給される遊技球を貯留する球タンク１４０
と、球タンク１４０と払出装置１０９とを接続し、球タンクに貯留される遊技球を流下せ
しめるタンクレール１４１と、が配置されている。なお、タンクレール１４１によって球
タンク１４０と接続される払出装置１０９は、ユニット状に形成され、タンクレール１４
１からの遊技球を受け入れて遊技球の払い出しを指示する信号に基づいて所定個数の遊技
球を払い出す。
【００６７】
　また、タンクレール１４１の下方には、基板等が内蔵される基板保護カバー１４２が設
けられている。なお、基板保護カバー１４２は、タンクレール１４１から落下した球によ
ってこれら基板類が損傷するのを防止すると共に、各基板への不正行為を防止する役割を
担っている。また、基板保護カバー１４２は、パチンコ機１の背面側に張り出しており、
その下方に主基板１０１が配置されている。また、主基板１０１の遊技盤４背面側にはサ
ブ統合基板１１１（図５に符号のみ記載）が配置されている。しかして、主基板１０１及
びサブ統合基板１１１の上方がパチンコ機１の背面側に張り出した基板保護カバー１４２
によって覆われ、タンクレール１４１から落下した球によって主基板１０１及びサブ統合
基板１１１が損傷するのを防止している。
【００６８】
　また、本体枠３の裏面下側一側に発射装置１３５が取り付けられている。この発射装置
１３５は、発射レール１５に送られた球を発射する発射ハンマーと、発射ハンマーに往復
回動動作を付与する発射モータ等を集約して設けることにより構成され、操作ハンドル１
８と関連付けられている。また、発射装置１３５の右側方には、払出基板１０５が設けら
れている。払出基板１０５は、主基板１０１からの遊技球の払い出しを指示する払出コマ
ンドを受信したことに基づいて払出装置１０９を駆動制御する。
【００６９】
　次に、遊技盤４に設けられる各種構成部材及び装置について図４を参照して説明する。
図４は、遊技盤４を示す正面図である。
【００７０】
　上述した案内レール１１の内側には、遊技領域１２が区画形成され、遊技領域１２の中
央部分には、センターユニット４０が配設されている。なお、センターユニット４０の正
面左上部、及び、左右下端部には、遊技球が通過可能な通路が形成されると共に遊技球が
通過したことに基づいて揺動する揺動通路部材４３（球通過部）が設けられている。また
、センターユニット４０の正面右上部には、遊技盤４の前面に対して略水平（略平行）に
回転駆動制御される回転役物６１が設けられている。本実施形態では、回転役物６１は作
動（駆動）時においては常に時計回りに回転駆動される。
【００７１】
　さらに、センターユニット４０には、前記回転役物６１の背面内部に図示しない球通過
経路が形成されると共に、前記回転役物６１の左側方に球通過経路の入口４０ａが、前記
回転役物６１の右側方に球通過経路の出口４０ｂが設けられている。また、センターユニ
ット４０における回転役物６１の下部には、遊技球が通過可能な通路が形成された球通路
部材４９（球通過部）が設けられている。
【００７２】
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　また、センターユニット４０の正面左上部（センターユニット４０の正面左上部に設け
られた揺動通路部材４３の上方）には、発光体（本実施形態では、ＬＥＤ）の点灯制御に
より普通図柄の変動表示を行う普通図柄表示器４４が設けられている。本実施形態では、
普通図柄表示器４４に内蔵されるＬＥＤを赤色と、緑色と、に交互に点灯することにより
普通図柄を変動表示し、所定期間経過後に赤色、又は、緑色、の一方で停止表示すること
により普通図柄の表示結果を導出する。
【００７３】
　また、普通図柄表示器４４の右上方には、複数個の発光体（本実施形態では、４個のラ
ンプ）により構成され、点灯・消灯制御される普図始動記憶ＬＥＤ４８が設けられている
。また、普図始動記憶ＬＥＤ４８の下方には、遊技状態に応じて発光体（本実施形態では
、ＬＥＤ）を点灯制御する状態表示ＬＥＤ４５が設けられている。普通図柄表示器４４、
普図始動記憶ＬＥＤ４８及び状態表示ＬＥＤ４５の前面には各々に対応した装飾レンズカ
バーが設けられている。
【００７４】
　また、センターユニット４０の中央後方には、画像表示装置４２が視認可能に設けられ
ている。なお、本実施形態では、画像表示装置４２は、左・中・右の３つの領域を有し、
各領域にて各々が識別可能な複数種類の装飾図柄の変動表示を行うものである。また、画
像表示装置４２には、装飾図柄とは異なる演出画像も表示制御される。
【００７５】
　また、画像表示装置４２の上方には、パチンコ機１前下方に光照射する上部ランプ８８
が設けられ、その一部が視認可能となっている。上部ランプ８８は、画像表示装置４２に
て実行される演出と同期して点灯・消灯制御され、画像表示装置４２にて表示制御される
内容の演出効果を高めるためのものである。
【００７６】
　また、画像表示装置４２の上方左右方向略中央には、特別図柄表示器４１が視認可能に
設けられている。なお、特別図柄表示器４１は、複数個の発光体（本実施形態では、４個
のＬＥＤ）によって構成され、これらの発光体を所定の態様で点灯・消灯制御することに
より特別図柄を変動表示し、特別図柄の表示結果として所定の態様でＬＥＤを点灯するも
のである。また、特別図柄表示器４１の左側方には、複数個の発光体（本実施形態では、
○及び×が付された２個のＬＥＤ）により構成され、点灯・消灯制御される大当り種類表
示ＬＥＤ４６が設けられている。
【００７７】
　また、画像表示装置４２の前方下部には、センターユニット４０の左上部に設けられた
揺動通路部材４３及びセンターユニット４０の回転役物６１の下部に設けられた球通路部
材４９によって誘導された遊技球が転動可能なステージ５０（球転動面）が設けられてい
る。
【００７８】
　また、センターユニット４０の一部を構成すると共に、センターユニット４０の外縁を
形成する前面装飾体８０（装飾部材）が設けられている。しかして、前面装飾体８０には
、上述した揺動通路部材４３、球通路部材４９が設けられると共に、普通図柄表示器４４
、普図始動記憶ＬＥＤ４８、及び状態表示ＬＥＤ４５に対応する装飾レンズカバーが設け
られている。
【００７９】
　さらに、前面装飾体８０の下縁部には、前記ステージ５０の一部を構成する排出ステー
ジ８０ａ（球転動面）が形成されている。排出ステージ８０ａは、パチンコ機１手前方向
に所定の角度で傾斜してステージ５０上を転動する遊技球を遊技領域１２に排出可能にす
る。
【００８０】
　また、前面装飾体８０は、遊技領域１２における遊技球の流下を規制するように遊技盤
４の盤面から前方に所定の厚みを有してなり、遊技領域１２を流下してきた遊技球が前面
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装飾体８０の外壁に接触することで、前面装飾体８０の左右両側の一方に誘導されると共
に、前記画像表示装置４２の視認及び回転役物６１の回転駆動を妨げないように遊技球の
進入を阻止している。
【００８１】
　しかして、前面装飾体８０の外壁の一部には、前記球通過経路の入口４０ａ、球通路部
材４９の入口、及び左上部に設けられた揺動通路部材４３の入口、が形成されている。
【００８２】
　センターユニット４０の左側方には、ゲート７４が設けられている。ゲート７４には、
ゲート７４を通過した遊技球を検出するゲートスイッチ７４ａ（図６参照）が設けられて
いる。なお、上述した普通図柄表示器４４における普通図柄の変動表示は、ゲート７４を
遊技球が通過し、ゲートスイッチ７４ａにより遊技球が検出されたことに基づいて開始さ
れる。即ち、ゲートスイッチ７４ａによる遊技球の検出に応じて普通図柄表示器４４にお
ける普通図柄の変動表示が許可される。
【００８３】
　また、センターユニット４０の中央下方には、可変入賞装置７０が配設されている。可
変入賞装置７０は、上方から遊技球が入賞可能な第１始動口７２（始動入賞口）と、第１
始動口７２の下方に設けられた第２始動口７３（始動入賞口）と、第１始動口７２に入賞
した遊技球を検出する始動口スイッチ７０ａ（図５に符号のみ記載：始動検出手段）と、
第２始動口７３に入賞した遊技球を検出する始動口スイッチ７０ｂ（図５に符号のみ記載
）と、を備えている。また、第２始動口７３の両側には、ソレノイド７１ａにより下部を
支点として回動可能な一対の可動片７１が設けられている。第２始動口７３は、通常、上
方に位置する第１始動口７２と、第２始動口７３の両側に位置する可動片７１により塞が
れて遊技球が入賞不可能な閉塞状態となっており、ソレノイド７１ａを可動して可動片７
１を回動させ、遊技球が左右方向から入賞可能な開放状態に制御する。また、第１始動口
７２に遊技球が入賞し、始動口スイッチ７０ａによって検出されたことに基づいて所定数
（例えば、３個）の遊技球の払い出しが行われ、第２始動口７３に遊技球が入賞し、始動
口スイッチ７０ｂによって検出されたことに基づいて所定数（例えば、４個）の遊技球の
払い出しが行われる。
【００８４】
　なお、前記前面装飾体８０の下縁部に形成された排出ステージ８０ａは、可変入賞装置
７０の真上に位置しており、これによって排出ステージ８０ａから排出された遊技球は、
第１始動口７２及び第２始動口７３に入賞し易くなっている。但し、排出ステージ８０ａ
の球排出部分は、遊技球の直径寸法に比べて幅広に形成されている。このため、排出ステ
ージ８０ａでの遊技球の排出部分によって第１始動口７２又は第２始動口７３に遊技球が
入賞する割合が様々に異なるようになっている。即ち、排出ステージ８０ａから排出され
た遊技球が第１始動口７２及び第２始動口７３に入賞し易い構成とは、遊技球がステージ
５０上を転動（後述する円形誘導部５４上での転動を含む）することなく第１始動口７２
又は第２始動口７３に入賞する場合に比べて入賞し易いことをいい、排出ステージ８０ａ
から排出された遊技球は、必ずしも第１始動口７２又は第２始動口７３に入賞するもので
はない。
【００８５】
　また、前面装飾体８０の左右下端部に設けられる揺動通路部材４３に遊技球が進入する
ことにより、可変入賞装置７０が配設する遊技領域１２の中央方向に遊技球を誘導可能に
なる。即ち、前面装飾体８０の正面左上部に設けられた揺動通路部材４３及び前記球通路
部材４９によって遊技球がステージ５０に誘導されなかった場合にも、前面装飾体８０の
左右下端部に位置する揺動通路部材４３に遊技球が進入することにより可変入賞装置７０
が配設する遊技領域１２の中央方向に誘導されるため、遊技領域１２の中央方向に遊技球
が誘導されない場合に比べて第１始動口７２及び第２始動口７３への入賞率が高まる。な
お、揺動通路部材４３は、遊技球が通過したときに遊技盤４の前面表面上に垂直に突出し
た回転軸を中心として左右に揺動する。このように、遊技球が通過したときに揺動通路部
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材４３が左右に揺動するため、遊技球の通過を確認できると共に、遊技に変化を与えるこ
とができ、遊技者を飽きさせないようにすることができる。
【００８６】
　このように、揺動通路部材４３に遊技球が進入することによりステージ５０上に遊技球
を誘導するか、又は、可変入賞装置７０が配設する遊技領域の中央方向に遊技球を誘導す
るため、揺動通路部材４３に遊技球が進入したときに第１始動口７２及び第２始動口７３
への入賞に対する期待感を高めることができる。
【００８７】
　可変入賞装置７０の下方には、大入賞口開閉装置７５（大入賞口装置）が配設されてい
る。大入賞口開閉装置７５は、内部に所定の領域の大入賞口を有している。また、大入賞
口は、その入口が横長長方形状に形成され、大入賞口開閉装置７５は、大入賞口の入口の
前面に設けられ、ソレノイド７６ａにより下部を支点として回動可能な前面扉７６と、大
入賞口に入賞した遊技球を検出するカウントスイッチ７５ａ（図５に符号のみ記載）と、
を備えている。なお、大入賞口開閉装置７５は、通常、前面扉７６が起立し、大入賞口の
入口を塞ぐことで遊技球が入賞不可能な閉塞状態に制御され、ソレノイド７６ａを可動し
、前面扉７６の下部を支点としてパチンコ機１手前方向に回動させ、遊技球が入賞可能な
開放状態に制御する。また、大入賞口に遊技球が入賞し、カウントスイッチ７５ａによっ
て検出されたことに基づいて所定数（例えば、１４個）の遊技球の払い出しが行われる。
【００８８】
　また、大入賞口開閉装置７５の下方となる遊技領域１２の最下部には、遊技領域１２を
流下していずれの入賞口や入賞装置にも入賞しなかった遊技球を遊技領域１２から排出す
るアウト口７７が設けられている。また、遊技領域１２には、上方から遊技球が入賞可能
な複数の一般入賞口１３も設けられ、一般入賞口１３に遊技球が入賞したことに基づいて
所定数の遊技球の払い出しが行われる。なお、一般入賞口１３に入賞した遊技球は一般入
賞口スイッチ１３ａ（図５に符号のみ記載）によって検出され、一般入賞口１３に遊技球
が入賞し、一般入賞口スイッチ１３ａによって検出されたことに基づいて所定数（例えば
、１０個）の遊技球の払い出しが行われる。
【００８９】
　なお、図示しないが、遊技盤４の遊技領域１２に設けられるセンターユニット４０等の
各装置には複数のランプ及びＬＥＤ等が設けられている（例えば、上部ランプ８８等）。
そして、画像表示装置４２にて実行される演出の演出態様に応じてランプ及びＬＥＤ等を
点灯・消灯制御することにより演出効果を高めている。以下、これらのランプ及びＬＥＤ
を遊技盤ランプということがある。また、図示しないが、遊技盤４の前面（遊技領域１２
が形成される側）には遊技球の流下方向を変化させ、遊技球の挙動を面白くする複数の障
害釘が突設している。
【００９０】
　図５は、主基板グループ及び周辺基板グループにおける回路構成の一例を示すブロック
図である。なお、主基板グループ及び周辺基板グループを構成する各種基板は遊技盤４の
背面側に取り付けられる。
【００９１】
　主基板グループは、主基板１０１及び払出基板１０５によって構成されている。主基板
１０１は、中央演算装置としてのＣＰＵ１０２（特典付与決定手段）、読み出し専用メモ
リとしてのＲＯＭ１０３、読み書き可能メモリとしてのＲＡＭ１０４を備えている。ＣＰ
Ｕ１０２は、ＲＯＭ１０３に格納されている遊技制御プログラムを実行することによりパ
チンコ機１で行われる各種遊技を制御する共に、周辺基板グループ、払出基板１０５、に
送信するコマンド（演出コマンド、払出コマンド等）を作成したりする。また、ＲＡＭ１
０４には、主基板１０１で実行される種々の処理において生成される各種データや入力信
号等の情報が一時的に記憶される。
【００９２】
　なお、主基板１０１には、ゲートスイッチ７４ａ、始動口スイッチ７０ａ，７０ｂ、カ
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ウントスイッチ７５ａ、一般入賞口スイッチ１３ａ、等からの検出信号が入力される。そ
して、ＣＰＵ１０２は、これら入力された検出信号に応じた処理を実行する。即ち、入力
された検出信号に基づいてソレノイド７１ａ，７６ａ、特別図柄表示器４１、普通図柄表
示器４４、特図始動記憶ランプ４７（発光部材）、普図始動記憶ＬＥＤ４８、状態表示Ｌ
ＥＤ４５、大当り種類表示ＬＥＤ４６、等へ駆動信号を出力する。さらに、払出基板１０
５に入賞に応じた遊技球の払い出しを指示する払出コマンドを出力する。
【００９３】
　また、払出基板１０５は、中央演算装置としての払出ＣＰＵ１０６、読み出し専用メモ
リとしての払出ＲＯＭ１０７、読み書き可能メモリとしての払出ＲＡＭ１０８を備えてい
る。なお、上述した始動口スイッチ７０ａ，７０ｂ、カウントスイッチ７５ａ、一般入賞
口スイッチ１３ａ、等により遊技球が検出されたときに、各スイッチから検出信号が主基
板１０１に入力され、検出信号が入力されたことに基づいて主基板１０１に搭載されるＣ
ＰＵ１０２から払出基板１０５に遊技球の払い出しを指示する払出コマンドが送信される
。そして、払出基板１０５は、主基板１０１から受信した払出コマンドを処理し、払出装
置１０９（払出モータ）に払出コマンドに応じた個数の払い出しを実行するための駆動信
号を出力する。駆動信号が入力されたことに基づいて払出装置１０９により遊技球の払い
出しが行われる。
【００９４】
　また、払出基板１０５には、遊技球を遊技領域１２に向けて発射する発射モータを備え
た発射装置１３５も接続される。そして、操作ハンドル１８が操作されたことに基づいて
発射装置１３５によって発射モータを駆動し遊技球を打ち出す。なお、図示しないが、操
作ハンドル１８には遊技者が触れていることを検知するタッチセンサが内蔵され、タッチ
センサによって遊技者が触れていることを検知し、さらに操作ハンドル１８が操作された
ことに基づいて発射装置１３５により発射モータを駆動可能な状態となる。なお、下皿が
満タンになったことを検出する下皿満タンスイッチを設け、下皿満タンスイッチからの検
出信号が入力されたときに操作ハンドル１８の操作を受付不能な状態に制御し、発射装置
１３５による発射モータの駆動不可能な状態にしてもよい。即ち、払出装置１０９から払
い出された遊技球は上皿２８に貯留されるが、上皿２８に貯留しきれない遊技球の払い出
しが行われた場合には、上皿２８と連通した下皿１７に貯留される。この状態でさらに払
出装置１０９からの遊技球が払い出された場合に下皿１７が満タンとなったことを検出す
る下皿満タンスイッチによって検出信号を出力し、この検出信号が入力されたときに操作
ハンドル１８の操作を受付不能な状態に制御してもよい。この場合には、下皿満タンスイ
ッチからの検出信号が入力されなくなったことに基づいて操作ハンドル１８の操作を受付
可能な状態へ制御するように構成してもよい。
【００９５】
　周辺基板グループは、サブ統合基板１１１、ランプ中継基板１１９、役物制御基板１１
５、及び、表示制御基板１２０によって構成される。サブ統合基板１１１は、統合ＣＰＵ
１１２（図柄表示制御手段）、統合ＲＯＭ１１３、統合ＲＡＭ１１４を備えている。また
、サブ統合基板１１１は、音出力に関する制御を行う音源ＩＣ１２８、及び、音出力に関
する読み出し専用メモリとしての音ＲＯＭ１２７も備えている。統合ＣＰＵ１１２は、統
合ＲＯＭ１１３に格納されている演出制御プログラムを実行することにより主基板１０１
から受信された演出コマンドにもとづく処理を実行する。また、統合ＲＡＭ１１４には、
サブ統合基板１１１で実行される種々の処理において生成される各種データ、入出力信号
、主基板１０１から受信した演出コマンド、等の情報が一時的に記憶される。そして、統
合ＣＰＵ１１２は、ＲＡＭ１１４に記憶されている主基板１０１から受信した演出コマン
ドを読み出し、読み出した演出コマンドに基づいて表示制御基板１２０に表示コマンドを
送信したり、ランプ中継基板１１９に役物演出コマンドおよび駆動信号を送信したり、音
ＲＯＭ１２７から音出力態様を読み出し、音源ＩＣ１２８によって読み出した音出力態様
に応じた駆動信号を上部スピーカ２９、及び、下部スピーカ１４に出力したり、枠ランプ
２７に駆動信号を出力したりする。また、統合ＣＰＵ１１２には、操作ボタン１８ａの操
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作に応じて操作信号が入力される。
【００９６】
　ランプ中継基板１１９は、サブ統合基板１１１から受信した役物演出コマンドを遊技盤
ランプ及び役物制御基板１１５に送信する。なお、ランプ中継基板１１９では、サブ統合
基板１１１から送信される役物演出コマンドを遊技盤ランプ及び役物制御基板１１５に送
信するだけであり、実質的には遊技盤ランプ及び役物制御基板１１５の制御はサブ統合基
板１１１が行う。以下、ランプ中継基板１１９を省略して説明する場合がある。
【００９７】
　役物制御基板１１５は、中央演算装置としての役物ＣＰＵ１１６、読み出し専用メモリ
としての役物ＲＯＭ１１７、読み書き可能メモリとしての役物ＲＡＭ１１８を備えている
。また、表示制御基板１２０は、中央演算装置としての表示ＣＰＵ１２１、読み出し専用
メモリとしての表示ＲＯＭ１２２、読み書き可能メモリとしての表示ＲＡＭ１２３を備え
ている。
【００９８】
　また、役物制御基板１１５に搭載される役物ＣＰＵ１１６は、サブ統合基板１１１から
ランプ中継基板１１９を経由して受信した役物演出コマンドに基づいてモータ６３及びＬ
ＥＤ６１ａに駆動信号を出力する。モータ６３に駆動信号を出力することにより回転役物
６１が回転駆動制御され、ＬＥＤ６１ａに駆動信号を出力することにより所定の残影が表
示される。また、表示制御基板１２０に搭載される表示ＣＰＵ１２１は、サブ統合基板１
１１からの表示コマンドに基づいて画像表示装置４２を制御する。
【００９９】
　ここで、上述した各種構成部材及び装置等が設けられた遊技盤４にて実現される遊技に
ついて説明する。遊技者が操作ハンドル１８を操作することによりパチンコ機１の裏面側
に設けられる発射装置１３５によって遊技球が打ち出される。発射装置１３５から打ち出
された遊技球は、発射レール１５及び案内レール１１を通って遊技領域１２の上部に放出
され、遊技領域１２を障害釘等に衝突しながらアウト口７７に向かって流下する。そして
、遊技領域１２を流下する遊技球がゲート７４を通過し、ゲートスイッチ７４ａによって
検出されると、普通図柄表示器４４で普通図柄の変動表示（ＬＥＤが緑色と赤色とで交互
に点灯表示）が開始される。
【０１００】
　なお、ゲートスイッチ７４ａにより遊技球が検出されると、所定範囲の普通図柄当り判
定乱数を更新するカウンタから普通図柄当り判定乱数を抽出する。そして、普通図柄表示
器４４にて普通図柄の変動表示を開始するときに、普通図柄当り判定乱数に基づいて当り
とするか否かの判定を行い、変動表示の結果、判定結果に応じた態様（本実施形態では、
当りであれば赤色の点灯表示、はずれであれば緑色の点灯表示）でＬＥＤを停止表示する
。
【０１０１】
　また、普通図柄表示器４４にて普通図柄の変動表示を実行中に遊技球がゲート７４を通
過し、ゲートスイッチ７４ａにより遊技球が検出されたことに基づいて抽出された普通図
柄当り判定乱数は、所定個数（本実施形態では、４個）まで記憶可能とされ、記憶される
普通図柄当り判定乱数の個数は普図始動記憶ＬＥＤ４８の点灯個数によって表示される。
具体的には、普図始動記憶ＬＥＤ４８は、ゲート７４の通過が有効である（普通図柄の始
動記憶数が４未満のとき）ときにゲートスイッチ７４ａにより遊技球を検出する毎にＬＥ
Ｄを１つ点灯させ、普通図柄表示器４４にて普通図柄の変動表示を開始する毎に点灯して
いるＬＥＤを１つ消灯させる。
【０１０２】
　本実施形態では、普通図柄当り判定乱数に基づいて当りとする判定がなされた場合には
、普通図柄の変動表示を開始して、所定期間経過後に赤色に点灯した状態で停止表示した
後、ソレノイド７１ａを可動することにより可動片７１を回動させて可変入賞装置７０を
所定期間開放状態に制御する。一方、普通図柄当り判定乱数に基づいてはずれとする判定
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がなされた場合には、普通図柄の変動表示を開始して、所定期間経過後に緑色に点灯した
状態で停止表示し、可変入賞装置７０を開放状態に制御しない。具体的には、普通図柄当
り判定乱数に基づいて当りとする判定がなされた場合には、普通図柄の変動表示を開始し
て、所定期間経過後に赤色に点灯した状態で停止表示した後、ソレノイド７１ａを可動し
て第２始動口７３の可動片７１を所定時間（例えば、０．５秒）開放する。そして、所定
期間経過したときに再びソレノイド７１ａを可動して可動片７１を閉塞する。一方、普通
図柄当り判定乱数に基づいてはずれとする判定がなされた場合には、普通図柄の変動表示
を開始して、所定期間経過後に緑色に点灯した状態で停止表示した後、可動片７１を開放
する制御を行わず第２始動口７３に遊技球が入賞不可能な閉塞状態に制御されるが、第１
始動口７２は遊技球を入賞可能な状態となっている。
【０１０３】
　また、第１始動口７２、又は、第２始動口７３に遊技球が入賞し、始動口スイッチ７０
ａ及び始動口スイッチ７０ｂにより遊技球が検出されると、特別図柄表示器４１で特別図
柄の変動表示を開始可能な状態（例えば、大当り遊技中でない状態、及び、特別図柄及び
装飾図柄の変動表示中でない状態）であれば、特別図柄表示器４１で特別図柄の変動表示
が開始されると共に、画像表示装置４２で装飾図柄の変動表示が開始される。特別図柄、
及び、装飾図柄の変動表示は所定期間経過後に停止され、停止時の特別図柄が特定の表示
態様（大当りとなる複数の発光体の点灯の組み合わせ：大当り図柄）である場合には、装
飾図柄の停止図柄（左・中・右の装飾図柄全てが停止した状態）も特定の表示態様（同一
の装飾図柄の組み合わせ：大当り図柄）となり、「大当り遊技状態」の制御を開始する。
【０１０４】
　即ち、ソレノイド７６ａを駆動し、大入賞口の入口を塞いでいる前面扉７６の下部を支
点としてパチンコ機１手前方向に回動させて大入賞口開閉装置７５を開放状態に制御し、
所定時間（例えば、３０秒）、あるいは所定個数（例えば、１０個）の遊技球が大入賞口
に入賞してカウントスイッチ７５ａによって検出されるまで大入賞口を開放した状態に維
持する。その後、ソレノイド７６ａを駆動し、前面扉７６の下部を支点として起立させて
大入賞口の入口を塞ぎ、大入賞口開閉装置７５を閉塞状態に制御する。そして、大入賞口
開閉装置７５を開放状態に制御してから閉塞状態に制御するまでの開閉サイクル（以下、
これをラウンドともいう）を１５回繰り返し実行（１５ラウンド実行）したときに大当り
遊技状態を終了させる。このように、大当り遊技状態に制御された場合には、大入賞口が
開放され、該開放された大入賞口に遊技球を入賞させることで、第１始動口７２及び第２
始動口７３に遊技球を入賞させるよりも短時間で多量の遊技球を獲得可能であるため、遊
技者の興趣を高めることができる。
【０１０５】
　なお、本実施形態では、左・中・右の装飾図柄は、左装飾図柄→右装飾図柄→中装飾図
柄の順に停止するように制御される。装飾図柄の停止図柄とは、左・中・右の装飾図柄の
変動表示を開始して中装飾図柄が停止表示されることにより左・中・右の装飾図柄全てが
停止表示された状態の図柄の組み合わせをいう。
【０１０６】
　また、停止時の特別図柄が特定の表示態様のうちさらに特別態様（確変大当りとなる複
数の発光体の点灯の組み合わせ）である場合には、装飾図柄の停止図柄も特別態様（確変
大当り図柄：本実施形態では、同一の奇数図柄の組み合わせ）となり、大当り遊技状態に
制御した後、次に大当り遊技状態となる確率が高くなる（本実施形態では、確率変動状態
では１／７０、確率変動状態以外では、１／４９０）。即ち、確率変動状態という遊技者
にさらに有利な状態になる。確率変動状態では、特別図柄表示器４１にて特別図柄の変動
表示を開始してから特別図柄を停止表示するまでの変動時間を通常状態よりも短縮する制
御（特別図柄の時短制御）、普通図柄表示器４４にて普通図柄の変動表示を開始してから
普通図柄を停止表示するまでの変動時間を通常状態よりも短縮する制御（普通図柄の時短
制御）、普通図柄表示器４４における普通図柄の変動表示の結果が「当り」となる確率を
高める制御、普通図柄表示器４４にて普通図柄の変動表示の結果「当り」となったことに
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基づいて開放される可動片７１の開放時間を通常状態よりも延長する制御（本実施形態で
は、通常状態では、０．５秒、時短状態及び確率変動状態では、０．８秒）、可変入賞装
置７０が開放状態にされる開放回数を通常状態よりも増加させる制御（本実施形態では、
通常状態では、１回、時短状態及び確率変動状態では、３回）、等の時短制御も行われる
。
【０１０７】
　また、停止時の特別図柄が特定の表示態様のうち特別態様とは異なる非特別態様（非確
変大当りとなる複数の発光体の点灯の組み合わせ）である場合には、装飾図柄の停止図柄
も非特別態様（非確変大当り図柄：本実施形態では、同一の偶数図柄の組み合わせ）とな
り、大当り遊技状態に制御した後、特別図柄表示器４１にて所定回数（本実施形態では、
１００回）の特別図柄の変動表示が実行されるまで特別図柄の変動時間を通常状態よりも
短縮する制御（特別図柄の時短制御）、普通図柄の変動時間を通常状態よりも短縮する制
御（普通図柄の時短制御）、普通図柄表示器４４にて普通図柄の変動表示の結果「当り」
となったことに基づいて開放される可動片７１の開放時間を通常状態よりも延長する制御
、可変入賞装置７０が開放状態にされる開放回数を通常状態よりも増加させる制御、等の
時短制御が実行される。時短状態では、特別図柄表示器４１にて特別図柄の変動表示が所
定回数実行されるまでは、第２始動口７３への入賞確率が増加し、所定期間での特別図柄
の変動表示の実行回数を増加させることができるため遊技者に有利な状態となる。また、
上述した確率変動状態では、時短制御に加えて、普通図柄表示器４４にて普通図柄の変動
表示の結果が「当り」となる確率が高められるため時短状態よりもさらに遊技者に有利な
状態となる。なお、通常状態とは、上述した確率変動状態、及び、時短状態、以外の状態
である。また、通常状態であっても、未だ特別図柄の変動表示が実行されていない特別図
柄の保留球数が所定個数以上である場合には、特別図柄表示器４１にて特別図柄の変動表
示を開始してから特別図柄を停止表示するまでの変動時間を通常状態よりも短縮する制御
（特別図柄の時短制御）が実行されることがある。
【０１０８】
　なお、上述したように、本実施形態では、第１始動口７２に遊技球が入賞し、始動口ス
イッチ７０ａによって検出されたときに３個、第２始動口７３に遊技球が入賞し、始動口
スイッチ７０ｂによって検出されたときに４個、の遊技球が払い出される。第１始動口７
２は、上述したように、常に上方から遊技球を入賞可能であることから、遊技球の入賞に
対する払出個数が多すぎると始動口（第１始動口７２及び第２始動口７３）への入賞を（
運営者側の不利益解消等により）抑制されてしまい、結果的に抽選遊技（大当り遊技状態
とするか否かの判定）の期待が減ることで遊技者に不快感を与えてしまう。また、払出個
数が少なすぎると抽選遊技に必要とする遊技球の数が増大してしまい、結果的に過度の投
資が必要となり遊技者に不利益を与えてしまう。一方、第２始動口７３は、後述する時短
状態及び確率変動状態においては遊技者に有利な遊技を提供するものであり、可動片７１
の開放時間及び開放回数の延長制御を行うようにし、該第２始動口７３への入賞確率を増
加させている。しかし、遊技球の入賞に対する払出個数が少なすぎると、発射球に対して
払出数が少なくなり、有利な遊技状態にも関わらず遊技球が減ることで遊技者に不快感を
与えてしまう。これらの事象を考慮し、第１始動口７２及び第２始動口７３それぞれの払
出個数（３，４個）が設定されている。
【０１０９】
　また、特別図柄表示器４１における特別図柄の表示結果と、画像表示装置４２における
装飾図柄の表示結果と、は対応している。即ち、特別図柄表示器４１及び画像表示装置４
２にて特別図柄及び装飾図柄の変動表示を開始するときに大当りとしない判定がなされた
場合には、特別図柄表示器４１にて特定の表示態様とは異なるはずれ状態となる態様でＬ
ＥＤを点灯させて特別図柄を停止表示すると共に、画像表示装置にて特定の表示態様とは
異なるはずれ状態となる表示結果（はずれ図柄：大当り図柄以外の図柄、本実施形態では
、少なくとも２種類以上の識別情報（図柄）の組み合わせ）を導出する。
【０１１０】
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　また、画像表示装置４２にて変動表示される装飾図柄は特別図柄表示器４１にて変動表
示される特別図柄とは異なる演出用の図柄であり、特別図柄表示器４１にて行われる変動
表示の内容を演出用の装飾図柄を用いてより演出効果を高めて遊技者に表示するものであ
る。つまり、特別図柄表示器４１におけるＬＥＤが特定の表示態様で点灯表示された場合
には大当り遊技状態に移行制御するが、万が一、画像表示装置４２にて装飾図柄の表示結
果が特定の表示態様となっても特別図柄表示器４１におけるＬＥＤが特定の表示態様で点
灯表示されない場合には大当り遊技状態に移行制御されない。
【０１１１】
　また、本実施形態では、大当り遊技状態にて実行されるラウンド数として「１５回」が
設定された１種類の大当り遊技状態に制御可能であるが、大当り遊技状態として遊技者に
付与される利益が異なる複数種類の大当り遊技状態に制御可能に構成してもよい。例えば
、大当り遊技状態にて実行されるラウンド数が異なる複数種類の大当り遊技状態に制御す
るように構成してもよい。この場合には、大当り判定乱数に基づいて大当りとする判定が
なされた後、大当り遊技状態にて実行するラウンド数を決定するようにしてもよいし、大
当り判定乱数に基づいて異なるラウンド数が設定された複数種類の大当り遊技状態のうち
いずれかに制御するか否かの判定を行うようにしてもよい。
【０１１２】
　また、本実施形態では、状態表示ＬＥＤ４５が上述した確率変動状態にて赤色に点灯制
御され、上述した時短状態にて緑色に点灯制御される。そして、時短状態及び確率変動状
態を終了したとき、即ち、通常状態への制御を開始したとき、及び、大当り遊技状態に制
御されたときに状態表示ＬＥＤ４５を消灯する。
【０１１３】
　また、本実施形態では、大当り遊技状態の実行中に上述した大当り種類表示ＬＥＤ４６
を点灯する。具体的には、大当り遊技状態の種類に応じて、大当り種類表示ＬＥＤ４６の
○が付された左側のＬＥＤと、×が付された右側のＬＥＤと、のいずれか一方、又は、両
方を点灯する。本実施形態では、１種類の大当り遊技状態にのみ制御可能であるため、大
当り種類表示ＬＥＤ４６を点灯制御しても効果を奏しないが、複数種類の大当り遊技状態
に制御可能に構成した場合には、複数種類の大当り遊技状態に対応して大当り種類表示Ｌ
ＥＤ４６を点灯・消灯制御することにより大当り遊技状態の種類を把握することができる
。
【０１１４】
　例えば、複数種類の大当り遊技状態として、大当り遊技状態にて実行されるラウンド数
として「７回」が設定された第１大当り遊技状態と、大当り遊技状態にて実行されるラウ
ンド数として「１５回」が設定された第２大当り遊技状態と、を実行可能な構成とした場
合に、第１大当り遊技状態の実行中に大当り種類表示ＬＥＤ４６の右側のＬＥＤ（×が付
されたＬＥＤ）を点灯させ、第２大当り遊技状態の実行中に大当り種類表示ＬＥＤ４６の
左側のＬＥＤ（○が付されたＬＥＤ）を点灯させる制御を実行するようにしてもよい。こ
のように、本実施形態におけるパチンコ機１は、複数種類の大当り遊技状態に制御可能な
遊技機にも対応可能に構成される。
【０１１５】
　次に、上述したセンターユニット４０のステージ５０上の構成について図６乃至図１２
を参照して詳細に説明する。図６は、遊技盤４を右上方から見た斜視図である。
【０１１６】
　図６に示すように、センターユニット４０の左側縁部後方及び右側縁部後方（パチンコ
機１背面側）には、前面装飾体８０の左上部に設けられた揺動通路部材４３及び前面装飾
体８０の右上部に設けられた球通路部材４９に進入した遊技球を遊技盤４のステージ５０
に誘導する球誘導部材６５（通路構成部材）が位置している。
【０１１７】
　また、球誘導部材６５は、下流部（後述する分岐部６７３）が二股に分岐して遊技球を
いずれか一方に誘導する分岐通路６７（球通路、経路、通路本体）と、揺動通路部材４３
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及び球通路部材４９を分岐通路６７に連結する連結通路６６と、から構成され、揺動通路
部材４３及び球通路部材４９に進入した遊技球は連結通路６６に排出された後、連結通路
６６を転動して球誘導部材６５の入口から分岐通路６７に進入し、分岐通路６７を流下し
て球誘導部材６５の外部に排出する出口である上部誘導口６８及び下部誘導口６９の一方
から排出される。なお、上部誘導口６８及び下部誘導口６９は、複数の排出口の一例であ
る。また、上部誘導口６８は、第１の排出口の一例であり、下部誘導口６９は、第２の排
出口の一例である。
【０１１８】
　図７に、球誘導部材６５の断面図を示す。図７に示すように、球誘導部材６５の内部は
、分岐通路６７が遊技球１個分の幅寸法の通路形状で形成されている。また、分岐通路６
７は、所定の幅寸法（ステージユニット５０ａの幅寸法と同等又は小さい幅寸法）で屈曲
形成され、遊技球をパチンコ機１の奥行方向（図示左側方向）と手前側方向（図示右側方
向）とに転動させつつ流下させる屈曲部６７１（奥行き誘導通路部）と、略遊技球１個分
の幅寸法で形成されると共に屈曲部６７１を流下した遊技球を略垂直に流下させる送込部
６７２と、二股に分岐して上部誘導口６８又は下部誘導口６９の一方に振り分ける分岐部
６７３（振分部）と、からなる。なお、本実施形態における分岐通路６７は、少なくとも
送込部６７２が遊技球１個分の幅寸法で形成されていればよく、屈曲部６７１及び分岐部
６７３は、遊技球１個分の幅寸法で形成されていなくてもよい。
【０１１９】
　また、屈曲部６７１は、複数層の通路がその端部で接続した１本の球通路からなり、揺
動通路部材４３及び球通路部材４９に進入した遊技球Ｑ１は、連結通路６６を経て、球誘
導部材６５の入口から分岐通路６７に放出される。そして、分岐通路６７に放出された遊
技球Ｑ２は、屈曲部６７１にてパチンコ機１の奥行方向に転動し、分岐通路６７の内壁に
衝突してその勢い（進入速度）を弱めると共に、流下してパチンコ機１の手前方向に誘導
される。このように、本実施形態では、分岐通路６７が所定の距離幅（図７において左右
方向の通路幅）で屈曲形成されるため、屈曲部６７１内で転動する遊技球がその勢い（転
動速度）が強まる前に分岐通路６７の内壁に衝突してその勢いを弱まるように形成され、
分岐通路６７内に進入した遊技球の勢い（転動速度）を抑制したり、安定させたりできる
。
【０１２０】
　なお、屈曲部６７１を流下して手前方向（図７において右方向））に誘導された遊技球
は、再び分岐通路６７の内壁に衝突して略真下（垂直）に流下して、送込部６７２に進入
する。送込部６７２は、遊技球の１個分の幅寸法を有し、遊技球を規制して略真下（垂直
）に流下させて分岐部６７３に送り込む。分岐部６７３には、その送込部６７２の奥行方
向の幅の略中央に球誘導部材６５の露出していない背面（ステージ５０から遠い側の面）
から突設される分岐部材６７ａ（分岐振分手段、突起部材）が設けられている。そして、
送込部６７２から送り込まれた遊技球Ｑ３は、その中心部がこの分岐部材６７ａの表面と
垂直に衝突（当接）し、上部誘導口６８又は下部誘導口６９の一方に導かれる。また、上
部誘導口６８に誘導された遊技球Ｑ４は、後述する上部レール５２上に落下して円形誘導
部５４向かって転動し、下部誘導口６９に誘導された遊技球Ｑ５は、後述する下部レール
５３上に落下して円形誘導部５４に向かって転動する。
【０１２１】
　なお、分岐部材６７ａの上部表面（分岐通路６７を流下する遊技球が当接する面）は、
略平坦に形成され、この分岐部材６７ａによって分岐部６７３を２つの領域に分割してい
る。このように構成することにより、分岐通路６７を流下する遊技球が分岐部材６７ａに
衝突して上部誘導口６８と下部誘導口６９との一方に不規則に誘導されるため、上部レー
ル５２と下部レール５３との振分率が偏ることを防止できる。また、送込部６７２から送
り込まれて分岐部材６７ａに当接した遊技球Ｑ３の左右方向に遊技球１個分以上の空間を
有するように（遊びを有するように）、即ち、遊技球Ｑ３の自由度を高めるように分岐部
６７３が形成されるため、分岐部材６７ａに当接した遊技球が分岐通路６７内にて挟み込
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まれて球詰まりを生じてしまうことを防止できる。
【０１２２】
　また、分岐通路６７を流下する遊技球は必然的に分岐部材６７ａに衝突する。また、分
岐通路６７にてパチンコ機１の奥行方向及び手前方向に転動して分岐通路６７の内壁に衝
突することによりその勢い（進入速度）を弱めるが、分岐通路６７によって弱められた後
の勢いが一定以上である場合であっても、分岐部材６７ａと衝突することによりその勢い
を完全に抑制することができる。即ち、分岐通路６７を流下してパチンコ機１の手前方向
に誘導された遊技球は、再び分岐通路６７の内壁に衝突して略真下に流下する。そして、
分岐部材６７ａの上部に略垂直に衝突するため、その勢いを完全に止めることが可能とな
る。
【０１２３】
　また、本実施形態では、分岐通路６７によって遊技球の勢い（流下速度）が抑制されて
、分岐部材６７ａに衝突する以前に遊技球の勢い（流下速度）が弱まるため、分岐部材６
７ａの負荷が軽減でき、分岐部材６７ａを長持ちさせることができる。さらに、本実施形
態では、分岐通路６７を流下する遊技球は、分岐部材６７ａの上部に衝突するが、分岐部
材６７ａを幅狭縦長形状（図７において、左右方向の幅寸法が小さく、上下方向の幅寸法
が大きい）の部材により形成することで分岐部材６７ａの耐久性を高めている。
【０１２４】
　また、分岐部材６７ａの上部表面の高さ位置と、上部レール５２及び下部レール５３の
高さ位置と、を所定の幅寸法内（例えば、２ｃｍ以内）となるように分岐部材６７ａが設
けられている。即ち、分岐部材６７ａに当接した遊技球Ｑ３は、分岐部材６７ａから上部
レール５２又は下部レール５３上に落下する。このとき、分岐部材６７ａの上部表面の高
さ位置と、上部レール５２及び下部レール５３の高さ位置と、の差が大きい程、上部レー
ル５２及び下部レール５３に与えられる衝撃が増し、上部レール５２及び下部レール５３
が壊れ易くなる。本実施形態では、分岐部材６７ａの上部表面の高さ位置と、上部レール
５２及び下部レール５３の高さ位置と、の差を小さくすることで上部レール５２及び下部
レール５３の負荷を軽減でき、上部レール５２及び下部レール５３を長持ちさせることが
可能となる。
【０１２５】
　また、分岐通路６７を形成する球誘導部材６５は、透明な合成樹脂材料（例えば、ポリ
カーボネイト等）によって形成されている。これにより、分岐通路６７内を通過する遊技
球は、遊技者から視認可能な構成となっている。分岐通路６７は、通路底壁、通路内側壁
、及び通路外側壁から構成され、分岐通路６７の通路外側壁となる球誘導部材６５の壁面
部６５ａ（通路外側壁、球視認部、経路の外壁）は、図８（Ａ）（Ｂ）に示すように（同
図中には、遊技者側から見てステージ５０の右側端部に位置する球誘導部材６５を例示す
る）、ステージ５０の中央側に盛り上がった湾曲面形状に形成されている。また、このよ
うな湾曲面形状の通路外側壁（壁面部６５ａ）を有する分岐通路６７の屈曲部６７１は、
図８（Ａ）に示すように、その通路外側壁がパチンコ機１の正面位置となる遊技者から視
認できるようにステージ５０の奥行き幅方向（前後方向）に対して若干の傾斜角（なめら
かな曲面）を持って延設されている。言い換えれば、ステージ５０の奥行き幅に対する前
後方向及び左右方向に遊技球を誘導する分岐通路６７の屈曲部６７１は、正面から見て下
流側（送込部６７２との連通側）が上流側（連結通路６６との連通側）に比べて外側に位
置するように通路の延設方向が設定されている。これにより、屈曲部６７１内を流下する
遊技球は、その流下に伴って徐々に外側に誘導されるようになっている。従って、屈曲部
６７１内を複数の遊技球が通過する場合、屈曲部６７１の下流側を通過する遊技球Ｒ１は
、屈曲部６７１の上流側を通過する遊技球Ｒ２に比べて外側に位置することとなり、正面
視で遊技球Ｒ１，Ｒ２同士が完全に重なり合うことがない。なお、実施形態の構成によれ
ば、奥行き誘導通路部を一つの通路部で形成する（複数の通路部を繋ぎ合わせたような構
成とは違う）ので、スムーズに遊技球を誘導することができる。
【０１２６】
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　また、分岐通路６７における湾曲面形状の通路外側壁（壁面部６５ａ）には、前述した
上部誘導口６８及び下部誘導口６９が穿設されるものであるが、壁面部６５ａがステージ
５０の奥行き幅方向（前後方向）に対してなめらかな曲面を持って延設されることで、各
誘導口６８，６９についても、その開口部分がパチンコ機１の正面位置となる遊技者から
視認できるようになっている。即ち、正面から見て分岐部材６７ａを境として外側部分に
は下部誘導口６９の開口部分が視認でき、分岐部材６７ａを境として内側部分には上部誘
導口６８の開口部分が視認できる。このため、図８（Ｂ）に示すように、分岐部材６７ａ
によって下部誘導口６９側に振り分けられた遊技球Ｒ３は、分岐部材６７ａを境として正
面視で外側に位置する開口（下部誘導口６９）から排出される一方、分岐部材６７ａによ
って上部誘導口６８側に振り分けられた遊技球Ｒ４は、分岐部材６７ａを境として正面視
で内側に位置する開口（上部誘導口６８）から排出されることになり、遊技球がいずれの
誘導口６８，６９から排出されるかが明確に認識できるようになっている。
【０１２７】
　なお、上部誘導口６８から排出される遊技球は、後述の上部レール５２を介して円形誘
導部５４に誘導され、下部誘導口６９から排出される遊技球は、後述の下部レール５３を
介して円形誘導部５４に誘導されるものであるが、上部レール５２を流下した遊技球は、
下部レール５３を流下した遊技球に比べて勢いよく円形誘導部５４に送り込まれることで
後述の案内通路５８に入り易くなり、結果として始動口（第１始動口７２）に入賞し易い
構成となっている（詳細については後述する）。従って、上部誘導口６８から遊技球が排
出されるか、あるいは下部誘導口６９から遊技球が排出されるかによって、その後、遊技
球が始動口（第１始動口７２）に入賞し易いか否かが大まかに判断できる。このため、上
記したような遊技球がいずれの誘導口６８，６９から排出されるかが明確に認識できる構
成は、ステージ５０上（上部レール５２、下部レール５３、円形誘導部５４を含む）での
遊技球の球流れの興趣をより一層高めるようになっている。なお、円形誘導部５４は、環
状転動許容手段の一例である。円形誘導部５４の表面は、転動面の一例である。上部レー
ル５２、下部レール５３、及び円形誘導部５４は、上段球転動面の一例である。一方、ス
テージ５０及び球受けステージ８０ａは、下段球転動面の一例である。また、上部レール
５２、下部レール５３、及び円形誘導部５４は、レール形状の通路の一例である。上部レ
ール５２及び円形誘導部５４は、第１の誘導通路の一例であり、下部レール５３及び円形
誘導部５４は、第２の誘導通路の一例である。上部レール５２及び下部レール５３は、受
入レールの一例である。円形誘導部５４は、送込レールの一例である。
【０１２８】
　また、透明な合成樹脂材料によって形成された球誘導部材６５（分岐通路６７）の背面
側には、複数のＬＥＤ９５が実装されたＬＥＤ基板９４（光照射手段）が設けられている
。そして、ＬＥＤ９５の発光は、分岐通路６７の背面側から透明な球誘導部材６５を透し
てステージ５０中央側に照射されることで、分岐通路６７を含む球誘導部材６５全体を光
装飾するようになっている。また、分岐通路６７を通過する遊技球は、ＬＥＤ９５の発光
によって分岐通路６７内のいずれの部分を通過中であるかが遊技者からより見易くなって
いる。
【０１２９】
　図９は、遊技盤４を前上方から見た斜視図である。また、図６及び図９に示すように、
センターユニット４０には、前面装飾体８０の下部外壁から奥行方向に所定の幅を有する
ステージ５０が画像表示装置４２の前下方に位置するように設けられている。なお、ステ
ージ５０は、前面装飾体８０の左上部に設けられた揺動通路部材４３及びセンターユニッ
ト４０の回転役物６１の下部に設けられた球通路部材４９から導入された遊技球が転動可
能な領域を形成している。また、ステージ５０の表面は、パチンコ機１手前方向に所定の
角度で傾斜し、ステージ５０上を転動する遊技球をパチンコ機１手前方向に排出するよう
に構成されている。
【０１３０】
　また、ステージ５０の中央部には、遊技球１個分の通路形状をなす案内通路５８（誘導
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通路）が形成されている。また、案内通路５８は、ステージ５０の下方に下り、そこから
前面側へ屈曲して延びて前面装飾体８０の下部外壁中央に形成された放出口５１（球排出
部）と接続される。放出口５１は、前面装飾体８０の下部外壁における可変入賞装置７０
の真上に形成され、案内通路５８に填り込んだ遊技球が放出口５１へと誘導されて放出口
５１から真下に放出されることにより第１始動口７２に入賞し易くなる。なお、放出口５
１は、前面装飾体８０の下縁部に形成された排出ステージ８０ａの下方（排出ステージ８
０ａに比べて第１始動口７２に近い位置）に配置される共に、案内通路５８と連通した遊
技球１個分の開口形状に形成されている。このため、放出口５１から排出された遊技球は
、高い確率（ほぼ１００％に近い確率）で第１始動口７２に入賞し易くなっている。
【０１３１】
　また、ステージ５０の表面には、ステージ５０上部表面から所定の高さ（本実施形態で
は、遊技球の直径寸法以上の高さ）を有する複数の支持部材５７が突出形成されている。
そして、ステージ５０の左右方向略中央部に突出形成される複数の支持部材５７の上部に
は中空円形状の（環状の球誘導通路の形状をなす）円形誘導部５４がパチンコ機１手前方
向に所定の角度で傾斜するように載置される。なお、円形誘導部５４は、外周及び内周に
沿って円形誘導部５４の表面から上方に突出形成される壁部５４ａ（球誘導通路としての
両側壁部分：突部）を有し、外周及び内周の壁部５４ａによって囲まれた溝部５４ｂ（球
誘導通路としての底面部分）を有する。また、支持部材５７は、円柱形状をなすと共に、
その断面の直径寸法が遊技球の直径寸法よりも小さい値で形成されている。これにより、
ステージ５０上を転動する遊技球は、支持部材５７の裏面側で停留することなく、パチン
コ機１手前方向に排出されるようになっている。
【０１３２】
　また、円形誘導部５４の溝部５４ｂは、所定の幅（本実施形態では、遊技球の直径寸法
より広い幅）を有し、遊技球の転動が可能である。本実施形態では、遊技球の直径寸法よ
りも十分に広い幅を有するように溝部５４ｂが形成され、円形誘導部５４における遊技球
の自由度を高めることで、円形誘導部５４における遊技球の転動それぞれに変化を持たせ
ることができる。また、本実施形態では、円形誘導部５４の外周及び内周の壁部５４ａは
円形誘導部５４の上部表面から上方に遊技球の直径寸法よりも小さい高さを有するように
突出形成され、円形誘導部５４の溝部５４ｂを転動する遊技球の略全体が視認可能となっ
ている。
【０１３３】
　なお、本実施形態では、円形誘導部５４をパチンコ機１手前方向に所定の角度で傾斜す
るように載置するが、円形誘導部５４の外周に沿って壁部５４ａが突出形成されるため、
円形誘導部５４の溝部５４ｂを転動する遊技球は外周と接触して内側に弾かれ、円形誘導
部５４からパチンコ機１手前方向に落下しない。即ち、壁部５４ａは、円形誘導部５４か
らの遊技球の落下を防止する落下防止手段である。また、本実施形態では、壁部５４ａを
遊技球の直径寸法よりも小さい高さを有するように突出形成することで溝部５４ｂを転動
する遊技球を視認可能としているが、壁部５４ａを透明樹脂（例えば、ＡＢＳ樹脂等のア
クリル樹脂等）で形成することにより、壁部５４ａを円形誘導部５４（溝部５４ｂ）の上
部表面からの高さを遊技球の直径寸法以上となる高さで突出形成してもよい。
【０１３４】
　また、円形誘導部５４の内周の壁部５４ａは、その一部が切り取られた切欠部を有する
。本実施形態では、円形誘導部５４の内周奥側の一部に穿設された切欠部５４ｃと、内周
手前側の一部に穿設された切欠部５４ｄとを有し、内周手前側の切欠部５４ｄは内周奥側
の切欠部５４ｃよりも広範囲に亘って壁部５４ａが切り取られ、内周手前側の切欠部５４
ｄに対応する溝部５４ｂ（溝部５４ｂにおける内周手前側の切欠部５４ｄのパチンコ機１
の手前側に位置する部分）はパチンコ機１奥側に傾斜し、内周手前側の切欠部５４ｄ方向
に遊技球を排出する。また、円形誘導部５４は、その中空部の下方に案内通路５８が位置
するように載置され、円形誘導部５４の奥側の切欠部５４ｃと案内通路５８とを連結する
上部誘導路５５が形成されると共に、円形誘導部５４の手前側の切欠部５４ｄの一部と案
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内通路５８とを連結する下部誘導路５６が形成されている。
【０１３５】
　また、円形誘導部５４の奥行方向の奥位置の左右両部には、ステージ５０に突出形成さ
れる支持部材５７の上部に載置し、球誘導部材６５の上部誘導口６８と、円形誘導部５４
と、を橋掛けする上部レール５２が連結し、円形誘導部５４の奥行方向の手前位置の左右
両部には、ステージ５０に突出形成される支持部材５７の上部に載置し、球誘導部材６５
の下部誘導口６９と、円形誘導部５４と、を橋掛けする下部レール５３が連結される。な
お、上部レール５２及び下部レール５３の上流端は、前記分岐部材６７ａを挟んで近接設
置している（図６参照）。
【０１３６】
　また、上部レール５２及び下部レール５３は、図１０に示すように、それぞれ誘導通路
の両側壁部分を形成する棒状のレール部材５９ａ（棒状部材）と、誘導通路の底面部分を
形成して上部レール５２及び下部レール５３の強度を増加させると共にレール部材５９ａ
の間隔を一定に保たせる枕木部材５９ｂと、を有している。なお、本実施形態では、レー
ル部材５９ａの間隔が遊技球の直径寸法よりも小さくなるように枕木部材５９ｂが遊技球
の直径寸法よりも小さい幅で形成され、上部レール５２及び下部レール５３を転動する遊
技球は、レール部材５９ａに挟持されつつ流下する。従って、上部レール５２及び下部レ
ール５３を転動する遊技球が視認可能となる。
【０１３７】
　また、上部レール５２及び下部レール５３は、上部誘導口６８及び下部誘導口６９から
円形誘導部５４に向けて所定の下り傾斜を有するように設けられる。また、本実施形態で
は、遊技球がレール部材５９ａに挟持されて流下するため、進行方向、即ち、円形誘導部
５４に流下する方向以外への転動が規制され、一方向、即ち、円形誘導部５４に流下する
方向への転動が許可される。
【０１３８】
　また、上部レール５２及び下部レール５３の下流部（円形誘導部５４に近い側）は、転
動する遊技球が円形誘導部５４の曲率に沿って送り込まれるように湾曲している。このた
め、上部レール５２及び下部レール５３を転動する遊技球は、その勢いを殺すことなく円
形誘導部５４に遊技球を誘導される。
【０１３９】
　なお、レール部材５９ａの間隔を遊技球の直径寸法以上として枕木部材５９ｂ上を遊技
球が転動するように構成してもよく、この場合には、レール部材５９ａを枕木部材５９ｂ
の上部表面から遊技球の直径寸法よりも小さい程度の高さを有するように突出形成するこ
とで、枕木部材５９ｂを転動する遊技球が視認可能としてもよいし、レール部材５９ａを
透明樹脂（例えば、ＡＢＳ樹脂等のアクリル樹脂等）により形成することによりレール部
材５９ａの高さに制限されることなく遊技球を視認可能となるように構成してもよい。
【０１４０】
　また、本実施形態では、ステージ５０上部表面から遊技球の直径寸法以上の高さを有す
る複数の支持部材５７に円形誘導部５４、上部レール５２、及び、下部レール５３が載置
されるため、円形誘導部５４、上部レール５２、及び、下部レール５３を転動する遊技球
と、ステージ５０上を転動する遊技球と、が接触しない。このため、円形誘導部５４、上
部レール５２、及び、下部レール５３を転動する遊技球がステージ５０上を転動する遊技
球によって弾かれてステージ５０上に落下し、円形誘導部５４、上部レール５２、及び、
下部レール５３を転動しているときの始動口（第１始動口７２及び第２始動口７３）への
入賞率よりも低くなることによって遊技者の興趣が低下することを防止できる。
【０１４１】
　なお、前面装飾体８０の左上部に設けられた揺動通路部材４３及びセンターユニット４
０の回転役物６１の下部に設けられた球通路部材４９に進入した遊技球は、球誘導部材６
５の連結通路６６により分岐通路６７に誘導される。そして、分岐通路６７を流下し、上
部誘導口６８から上部レール５２の上流端に排出された遊技球は、上部レール５２上を転
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動して円形誘導部５４の溝部５４ｂに誘導され、下部誘導口６９から下部レール５３の上
流端に排出された遊技球は、下部レール５３上を転動して円形誘導部５４の溝部５４ｂに
誘導される。このようにして、円形誘導部５４に誘導された遊技球は、溝部５４ｂを転動
して円形誘導部５４の切欠部５４ｃ，５４ｄの一方から落下し、円形誘導部５４から排出
される。
【０１４２】
　また、円形誘導部５４の内周奥側の切欠部５４ｃから排出された遊技球は、上部誘導路
５５を通って案内通路５８に誘導される。一方、内周手前側の切欠部５４ｄから排出され
た遊技球は、下部誘導路５６を通って案内通路５８に誘導可能であるが、切欠部５４ｄに
対して下部誘導路５６が幅狭で形成されるため、一部の遊技球は案内通路５８に誘導され
ずにステージ５０の表面に落下してパチンコ機１手前方向に転動し、排出ステージ８０ａ
から排出される。案内通路５８に進入した遊技球は、前面装飾体８０に形成された放出口
５１へと誘導されて排出される。
【０１４３】
　ここで、円形誘導部５４からの遊技球の球流れについて図１０を参照して説明する。図
１０は、円形誘導部５４を示す縦断面図である。図１０に示すように、上部レール５２又
は下部レール５３を流下した遊技球が円形誘導部５４に送り込まれると、当該遊技球は、
円形誘導部５４上を転動することで、円形誘導部５４の通路形状（環状）に沿って回転し
て動く。その後、遊技球の回転速度が減速すると、遊技球は、円形誘導部５４に穿設され
た切欠部５４ｃ，５４ｄの一方から落下して円形誘導部５４から排出される。内周奥側の
切欠部５４ｃから排出される遊技球Ｐ１は、上部誘導路５５を通って案内通路５８に入り
込み、案内通路５８を通過して放出口５１から再度遊技領域１２に排出される。なお、放
出口５１は、前述したように可変入賞装置７０の真上に形成されており、これによって放
出口５１から排出された遊技球、即ち内周奥側の切欠部５４ｃから排出される遊技球Ｐ１
は、始動口（第１始動口７２）への入賞率が高く（ほぼ１００％に近い確率）なっている
。
【０１４４】
　次に、内周手前側の切欠部５４ｄから排出される遊技球の球流れについて説明する。内
周手前側の切欠部５４ｄから排出される遊技球は、下部誘導路５６上を流下するものと、
下部誘導路５６から外れてステージ５０上にそのまま落下するものとに分かれる。下部誘
導路５６上を流下する遊技球Ｐ２は、上部誘導路５５上を流下する遊技球（内周奥側の切
欠部５４ｃから排出される遊技球Ｐ１）と同様に、案内通路５８に入り込み、案内通路５
８を通過して放出口５１から再度遊技領域１２に排出される。これにより、内周手前側の
切欠部５４ｄから排出されて下部誘導路５６上を流下する遊技球Ｐ２は、始動口（第１始
動口７２）への入賞率が高く（ほぼ１００％に近い確率）なっている。一方、下部誘導路
５６から外れてステージ５０上に落下した遊技球Ｐ３は、ステージ５０上をパチンコ機１
手前方向に転動し、幅広の球排出部分を有する排出ステージ８０ａから再度遊技領域１２
に排出される。このため、内周手前側の切欠部５４ｄから排出された後に下部誘導路５６
から外れてステージ５０上に落下した遊技球Ｐ３は、放出口５１から再度遊技領域１２に
排出される遊技球Ｐ１，Ｐ２に比べて始動口（第１始動口７２又は第２始動口７３）への
入賞率が低くなっている。
【０１４５】
　なお、上部レール５２を流下して勢いよく円形誘導部５４に送り込まれた遊技球は、円
形誘導部５４上を勢いよく転動してそのまま上部誘導路５５又は下部誘導路５６に送り込
まれ易くなっている。このため、上部レール５２を流下した遊技球は、下部レール５３を
流下した遊技球に比べて案内通路５８に入り易く、始動口（第１始動口７２）に入賞し易
い構成となっている。
【０１４６】
　ところで、上記したようなステージ５０の構成において、ステージ５０上を転動する遊
技球は、下部誘導路５６から外れてステージ５０上に落下した遊技球だけではなく、障害
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釘との衝突によって遊技領域１２からステージ５０上に跳ね上がった遊技球も転動するよ
うになっている。即ち、排出ステージ８０ａ下方の遊技領域１２を流下する遊技球が障害
釘に衝突してステージ５０（排出ステージ８０ａを含む）上に跳ね上がり、ステージ５０
を転動して再度排出ステージ８０ａ（球排出部分）から遊技領域１２に排出される場合が
ある。このため、円形誘導部５４を転動した遊技球が下部誘導路５６から外れてステージ
５０上に落下した場合には、当該遊技球（Ｐ３）がステージ５０上に跳ね上がった遊技球
に弾かれるときがある。従って、排出ステージ８０ａから第１始動口７２及び第２始動口
７３に向けて排出される遊技球Ｐ３が跳ね上がった遊技球との衝突によって排出方向が変
わり、始動口（第１始動口７２又は第２始動口７３）に入賞する可能性がまったくない方
向に排出される事態を生じる場合がある。これに対して、円形誘導部５４を転動した遊技
球が上部誘導路５５又は下部誘導路５６を通った後に案内通路５８を介して放出口５１か
ら遊技領域１２に排出される場合、当該遊技球（Ｐ１，Ｐ２）は、ステージ５０上に跳ね
上がった遊技球に弾かれることなく、遊技領域１２に排出される。このため、第１始動口
７２に向けて排出される遊技球Ｐ１，Ｐ２は、跳ね上がった遊技球と衝突することがない
ので、始動口（第１始動口７２又は第２始動口７３）に入賞する可能性がまったくない方
向に遊技球Ｐ１，Ｐ２が排出される事態を生じることがない。
【０１４７】
　また、本実施形態では、上部レール５２の上流端部（上部誘導口６８）の高さ位置は、
下部レール５３（下部誘導口６９）に比べて高い位置に配置されている。言い換えれば、
上部レール５２は、下部レール５３に比べて傾斜角度が大きくとられている。このため、
分岐通路６７によって上部誘導口６８側に分岐誘導された遊技球は、傾斜角度の大きい上
部レール５２上を流下することで、勢いよく円形誘導部５４に送り込まれる。これに対し
て、分岐通路６７によって下部誘導口６９側に分岐誘導された遊技球は、傾斜角度の小さ
い下部レール５３上を流下することで、勢いが抑えられて円形誘導部５４に送り込まれる
。従って、上部レール５２上を流下した遊技球は、下部レール５３上を流下した遊技球に
比べて円形誘導部５４上にて転動する幅（移動幅：円形誘導部５４の外周に沿って転動す
る回転数）が大きくなる。このように、分岐通路６７によって遊技球の誘導方向を分岐（
上部レール５２又は下部レール５３）することで、円形誘導部５４に送り込む遊技球の勢
い（流下速度）を異ならせることができ、円形誘導部５４上での球流れの態様に変化を持
たせることができる。
【０１４８】
　なお、本実施形態では、円形誘導部５４の奥行方向の奥位置（パチンコ機１の正面に対
面する遊技者から遠い側）の上部レール５２の上流端部を下部レール５３の上流端部より
もステージ５０表面からの高さ位置が高くなるように構成し、ステージ５０の奥行方向の
奥位置に配置される上部レール５３上を転動する遊技球の視認を下部レール５３によって
妨げられないため、上部レール５２を遊技球が転動した場合にも遊技者の興趣を低下させ
ない。
【０１４９】
　また、上述したように、揺動通路部材４３及び球通路部材４９から進入した遊技球はそ
の勢いが完全に抑えられて、上部誘導口６８にて上部レール５２又は下部誘導口６９にて
下部レール５３の上流端に誘導される。また、上部レール５２及び下部レール５３が上流
端（上部誘導口６８及び下部誘導口６９）から円形誘導部５４に向けて所定の下り傾斜を
有するように設けられるため、上部レール５２及び下部レール５３それぞれによって付勢
されて遊技球が所定の勢いで円形誘導部５４に送り込まれる。このため、揺動通路部材４
３及び球通路部材４９に進入する遊技球の勢い（進入速度）に起因することなく円形誘導
部５４にて十分に遊技球を転動させることが可能となり、その性能を十分に発揮すること
ができる。即ち、円形誘導部５４における遊技球の転動幅は、上部レール５２及び下部レ
ール５３それぞれによって付勢された勢い（転動速度）のみに起因し、揺動通路部材４３
及び通路部材４９に進入する遊技球の勢いが弱い（進入速度が遅い）場合であってもその
影響を受けて円形誘導部５４での移動幅（遊技球の回転回数）が狭くならない。
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【０１５０】
　なお、本実施形態では、円形誘導部５４を中空円形状の部材によって形成し、円形誘導
部５４を転動する遊技球を切欠部５４ｃ，５４ｄの一方から落下させることにより案内通
路５８又はステージ５０の表面に落下させるが、円形誘導部５４を複数の穴を有する円形
状（中空でない）に形成し、複数の穴のうちいずれかを案内通路５８と連通させ、他の穴
を案内通路５８と連通させないように形成するようにしてもよい。即ち、案内通路５８と
連通する穴に遊技球が落下したときにのみ案内通路５８に遊技球が進入するようなクルー
ン状に円形誘導部５４を形成してもよい。
【０１５１】
　また、前面装飾体の左上部に設けられた揺動通路部材４３及び前面装飾体４３の右上部
に設けられた球通路部材４９における遊技球の初速が速い場合には、円形誘導部５４の溝
部５４ｂにおける遊技球の移動幅がさらに広くなるが、円形誘導部５４の溝部５４ｂに沿
って周回し、上部誘導路５５及び下部誘導路５６に誘導される機会が増大するため、遊技
者の始動口（第１始動口７２又は第２始動口７３）への入賞に対する期待感を向上させる
ことができる。
【０１５２】
　また、ステージ５０の上部表面には、特図始動記憶ランプ４７が突出形成されている。
特図始動記憶ランプ４７は、図１１に示すように、ステージ５０上に立設された円柱形状
の支柱部４７ａと、該支柱部４７ａの上端部分に設けられた点灯部４７ｂと、を備えてい
る。支柱部４７ａ及び点灯部４７ｂは、それぞれ透光性を有する合成樹脂材料によって一
体成形されており、点灯部４７ｂは、ベルを象った形状に形成され、その内部にランプが
内蔵される。また、点灯部４７ｂの後面部分（画像表示装置４２と対向する側の面部分）
には、反射塗料が塗布されており、その反射塗料の塗布部分（図１１に示す点灯部４７ｂ
の網掛け部分）がリフレクター部４７ｃを構成している。リフレクター部４７ｃは、内臓
ランプの光を後方（画像表示装置４２側）に透過することなく前方（遊技者側）に反射す
ることで、遊技者側からの特図始動記憶ランプ４７の点灯／消灯における視認性を向上す
るようになっている。なお、点灯部４７ｂの後面部分にリフレクター部４７ｃを設けるこ
とで奏し得る効果としては、特図始動記憶ランプ４７の視認性の向上に加え、内臓ランプ
の光を後方に透過させないことで、画像表示装置４２での画像表示の視認性も向上するよ
うになっている。
【０１５３】
　また、ステージ５０上の特図始動記憶ランプ４７は、ステージ５０の左手前部であり下
部レール５３よりもパチンコ機１の手前側となる位置に２つ、ステージ５０の右手前部で
あり下部レール５３よりもパチンコ機１の手前側となる位置に２つ、の合計４つ突出形成
されており、これら４つの特図始動記憶ランプ４７は、それぞれ先端部に象られたベル（
点灯部４７ｂ）の高さが全て一致するように形成されている。即ち、正面視で左右両側か
らそれぞれ中央に向って下り傾斜したステージ５０上において、左右両側に位置する２つ
の特図始動記憶ランプ４７は、中央寄りに位置する２つの特図始動記憶ランプ４７に比べ
て支柱部４７ａの高さが短く形成されることで、点灯部４７ｂの高さ位置が全て一致する
ようになっている。また、４つの特図始動記憶ランプ４７は、それぞれ正面視でステージ
５０の中央に寄った位置に設けられることで、始動記憶数を示す点灯が遊技者側から確認
し易いようになっている。
【０１５４】
　また、上記した４つの特図始動記憶ランプ４７は、前述したようにそれぞれ下部レール
５３よりもパチンコ機１の手前側となる位置、言い換えればステージ５０（球受けステー
ジ８０ａを含む）が遊技領域１２に臨む一端側に突設されている。このため、遊技領域１
２を流下する遊技球が障害釘に衝突してステージ５０（球受けステージ８０ａを含む）上
に跳ね上がるような場合でも、跳ね上がった遊技球は、必ずしもステージ５０（球受けス
テージ８０ａを含む）上に入り込むことはなく、ステージ５０上の特図始動記憶ランプ４
７と衝突して再度遊技領域１２に跳ね戻されることがある。
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【０１５５】
　ところで、上記した特図始動記憶ランプ４７は、遊技球の直径よりも大きい高さ寸法（
ステージ５０面から点灯部４７ｂの上端までの高さ寸法）に形成される。これにより、遊
技領域１２から跳ね上がった遊技球が特図始動記憶ランプ４７を飛び越してステージ５０
上に入り込むことを回避することができる。また、特図始動記憶ランプ４７は、ステージ
５０（球受けステージ８０ａを含む）の遊技領域１２に臨む一端部分に沿って複数（実施
形態中では、４つ）並設されている。このため、本実施形態のように、ステージ５０（球
受けステージ８０ａを含む）の遊技領域１２に臨む一端部分を幅広に形成した場合でも、
複数の特図始動記憶ランプ４７によって遊技領域１２から跳ね上がった遊技球の侵入を阻
止することができる。然も、４つの特図始動記憶ランプ４７は、それぞれステージ５０の
中心線に対して左右対称となる位置に配置されており、ステージ５０の左右両方向から流
れ込んで跳ね上がる遊技球を均等に阻止することができる。
【０１５６】
　また、ステージ５０は、その基体となる構成部材（以下、これをステージ基体８９（面
基体）という）が非透光性の合成樹脂材料によって形成されており、ステージ基体８９の
複数箇所（具体的には、図１２に示すように、円形誘導部５４の下方となるステージ５０
の中央箇所と、左右の球誘導部材６５の近傍となるステージ５０の両側箇所）には、透光
性の合成樹脂材料からなる透光装飾部材９０（透光部、透光部材）が取り付けられている
。透光装飾部材９０の上面は、平坦面状をなしてステージ５０面の一部を構成すると共に
、その形状が「池」の形を象った外周曲線形状に形成されている。なお、ステージ５０の
前端側（遊技者側）には、透光装飾部材９０の上面とステージ基体８９の上面とによって
、前端側に向かって下る段差が形成される。これにより、ステージ５０から遊技領域１２
に向かって転動する遊技球に勢いを付けることができる。
【０１５７】
　透光装飾部材９０の下方には、透光装飾部材９０と同様に透光性の合成樹脂材料からな
る乱反射板９１（乱反射部）と、ランプ基板９２（発光手段）とが設けられている。乱反
射板９１は、透光装飾部材９０の外周形状に沿った板状の部材からなり、その上面には、
乱反射用の凹凸部９１ａが連続的に形成されている。なお、凹凸部９１ａは、ステージ５
０の中央位置を中心として放射状に連なって形成されている。また、透光装飾部材９０と
乱反射板９１は、一体的にステージ基体８９にビス止めして取り付けられる。また、透光
装飾部材９０の外周端部には、透光装飾部材９０の下面と乱反射板９１の上面（凹凸部９
１ａ）との間に所定の間隔を設けるための位置決め用のフランジ片９０ａが全周に亘って
立設されている。ランプ基板９２は、その上面に複数のランプ９３が実装され、該複数の
ランプ９３が乱反射板９１の下面と当接した状態で透光装飾部材９０の下方に配置される
。
【０１５８】
　そして、ランプ基板９２のランプ９３から照射される光は、乱反射板９１によって乱反
射されて透光装飾部材９０を下方から照明する。言い換えれば、ステージ５０上の「池」
を象った透光装飾部材９０が部分的に光照明される。これにより、ステージ５０（透光装
飾部材９０）上を光装飾することができると共に、ステージ５０（透光装飾部材９０）上
を転動する遊技球は、ランプ９３の光によって下方から照らされ、その視認性が向上され
る。なお、透光装飾部材９０を下方から照明する光（ランプ９３から照射される光）は、
乱反射板９１によって乱反射されることで、透光装飾部材９０の下方を均一に照明する。
【０１５９】
　また、ランプ９３から照射される光は、透光装飾部材９０を透してその上方に照射され
る。このため、枕木を備えた線路のようなレール形状（溝部５４ｂ，５９ｂに複数の穴が
連続的に穿設された形状）をなす円形誘導部５４、上部レール５２、及び下部レール５３
に対して、ランプ９３から照射される光は、溝部５４ｂ，５９ｂの穴を通して上方に透過
する。従って、円形誘導部５４、上部レール５２、及び下部レール５３を流下する遊技球
においても、ステージ５０（透光装飾部材９０）上を転動する遊技球と同様に、ランプ９
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３の光によって下方から照らされ、その視認性が向上される。
【０１６０】
　次に、図１３を用いて、センターユニット４０の正面右上部に設けられる回転役物６１
について説明する。図１３は、回転役物６１を含む回転ユニット６０を右上方から見た斜
視図である。なお、図４に示すように、本実施形態における回転役物６１は、筐体として
の機能を有する（筐体をなす）棒状部材により形成され、その内部に複数（本実施形態で
は、８個）の発光体として多色発光可能なＬＥＤ６１ａ（赤色（Ｒｅｄ）発光素子と、緑
色（Ｇｒｅｅｎ）発光素子と、青色（Ｂｌｕｅ）発光素子と、による組み合わせから構成
される）を備えている。
【０１６１】
　また、本実施形態では、センターユニット４０の正面右上部に回転役物６１が設けられ
ている。上述したように、パチンコ機１においては、遊技領域１２の左上方から遊技球が
打ち出される。また、一般的に、パチンコ機１にて遊技を行う遊技者は、センターユニッ
ト４０の左側に遊技球を流下させて第１始動口７２及び第２始動口７３への遊技球の入賞
を狙う。このため、本実施形態では、最も遊技者の遊技に影響を与えない遊技領域１２の
正面右上部に対応するセンターユニット４０の正面右上部に回転役物６１を設けている。
【０１６２】
　図１３に示すように、回転ユニット６０は、モータ６３の回転軸（モータ軸６３ａ）の
先端部に設けられた回転役物６１と、回転役物６１を回転駆動するモータ６３と、モータ
６３の回転軸（モータ軸６３ａ）が内蔵されると共に、各種基板を備えた回転役物本体６
２と、回転役物本体６２に螺着される取付基板６４と、から構成される。また、モータ軸
６３ａの先端部には回転役物６１が装着され、回転役物６１の背面側にはモータ軸６３ａ
が内蔵されると共に役物制御基板１１５等からの信号を中継する中継基板が内蔵される回
転役物本体６２が位置し、さらにその背面側にモータ６３が位置している。また、取付基
板６４が回転役物本体６２に螺着され、この取付基板６４に形成された取付孔６４ａにネ
ジを挿入して遊技盤４の背面側に螺着する。
【０１６３】
　本実施形態における回転役物６１は、前面の前面板６１１と、上下の側板６１２と、左
右の側板６１３と、背面の底板６１４（図１４（Ｂ）参照）と、によって直方体状（棒状
ともいう）に形成される。また、底板６１４から前面板６１１までの高さ＜上側の側板６
１２から下側の側板６１２までの縦の長さ＜左側の側板６１３から右側の側板６１３まで
の横の長さ、の順に長くなるように形成されている。なお、本実施形態における回転役物
６１は、少なくとも左側の側板６１３から右側の側板６１３までの横の長さが他の辺より
も長くなるように構成すればよく、底板６１４から前面板６１１までの高さと上側の側板
６１２から下側の側板６１２までの縦の長さとが同一であってもよいし、一方が長くなる
ようにしてもよい。
【０１６４】
　また、上下の側板６１２と、左右の側板６１３と、背面の底板６１４と、は一体的に形
成され、底板６１４から上方に開口した状態となっている。そして、開口を塞ぐように前
面板６１１を上方から装着することにより密閉する。なお、回転役物６１の内部には、赤
色（Ｒｅｄ）発光素子と、緑色（Ｇｒｅｅｎ）発光素子と、青色（Ｂｌｕｅ）発光素子と
、による組み合わせから構成され、多色発光可能な８個のＬＥＤ６１ａ、該ＬＥＤ６１ａ
を発光制御するＩＣ（図示しない）、ＬＥＤ６１ａ及びＩＣに供給する電力を蓄電するコ
ンデンサ（図示しない）、等が搭載される基板が内蔵される。
【０１６５】
　本実施形態では、底板６１４から前面板６１１方向に上部が前面板６１１と略平行に形
成されると共に、側板６１２、６１３の一方から回転役物６１の内側方向に突出するよう
に形成された複数の保持部６１４ａが設けられている。保持部６１４ａは、底板６１４か
ら所定の高さ（前面板６１１方向への高さ）を有するように形成され、上述した基板が載
置されるものである。また、この基板が載置されることにより回転役物６１の内部領域が



(32) JP 4341920 B2 2009.10.14

10

20

30

40

50

前面板６１１側と底板６１４側との２つの領域に分割される。後述するが、基板の背面側
（基板の底板６１４側）にはコンデンサ、ＩＣ等が搭載され、保持部６１４ａは、コンデ
ンサ、ＩＣが搭載可能となるように突出形成される。即ち、底板６１４からの高さは、コ
ンデンサ、ＩＣ等が搭載可能な程度であればよい。
【０１６６】
　また、図示しないが、前面板６１１には、底板６１４及び側板６１１、６１３に形成さ
れた保持部６１４ａに対応する位置に保持部が形成されている。底板６１４及び側板６１
１、６１３に形成された保持部６１４ａと前面板６１１に形成された保持部とは載置され
る基板の厚みと同程度の間隔を有するように形成される。そして、前面板６１１を装着し
ていない状態で回転役物６１内部に基板を挿入し、保持部６１４ａに基板を載置する。そ
して、前面板６１１を装着することにより前面板に形成された保持部と底板６１４及び側
板６１１、６１３に形成された保持部６１４ａとによって基板が挟持されて固定される。
さらに、底板６１４側から底板６１４、基板、前面板６１１、をネジで螺着して密閉する
ことにより回転役物６１が組み立てられる。また、このとき基板は回転役物６１の内側周
側面に当接した状態であり、底板６１４及び側板６１１、６１３に形成された保持部６１
４ａと前面板６１１に形成された保持部とによって挟持されることにより回転役物６１内
部にかっちりと固定されて回転役物６１を回転させたときに回転役物６１と一体的に回転
する。
【０１６７】
　また、回転役物６１の上下の側板６１２の底板６１４側及び底板６１４には複数の通気
孔６１ｂが設けられている。回転役物６１を回転することにより通気孔６１ｂから空気が
流入し、回転役物６１の内部の空気を循環する。なお、回転役物６１に内蔵される基板に
搭載されるＬＥＤ６１ａ、ＩＣ、コンデンサ、等は、基板にはんだ付けされる。また、Ｌ
ＥＤ６１ａ、ＩＣ、コンデンサ、等は、動作するときに発熱し、はんだが溶けて基板から
剥がれ落ちたり、接触不良を生じたりする虞がある。このため、通気孔６１ｂを形成し、
回転役物６１を回転させたときに回転役物６１内部の空気を循環させることによりＬＥＤ
６１ａ、ＩＣ、コンデンサ、等を冷却して温度上昇を抑えるように構成している。また、
回転役物６１に内蔵される基板にコンデンサを搭載して蓄電することにより、ＬＥＤ６１
ａ及びＩＣを安定して駆動できる。
【０１６８】
　図１４（Ａ）は、回転ユニット６０の側面図であり、図１４（Ｂ）は、図１４（Ａ）に
て回転役物６１をＸ－Ｙ平面で切った場合の断面図である。
【０１６９】
　なお、図１４（Ｂ）には図示しないが、ＬＥＤ６１ａ、ＩＣ、コンデンサ、等を搭載し
た基板は、回転役物６１の上下の側板６１２と、左右の側板６１３と、によって囲まれた
領域と同程度の領域を有して回転役物６１の内側周側面に当接し、かつ、回転役物６１の
前面板６１１に対して平行に取り付けられている。また、ＬＥＤ６１ａは、基板の前面に
搭載され、ＩＣ及びコンデンサは、基板の背面に搭載される。また、図１４（Ｂ）に示す
ように、回転役物６１の底板６１４の中央（底板６１４長手方向中央線と、底板６１４短
手方向中央線と、の交点）にモータ６３のモータ軸６３ａが挿入され、回転役物６１の中
央と、回転役物６１の回転軸と、は一致している。即ち、本実施形態における回転役物６
１は、モータ軸６３ａから底板６１４の長手方向一端側の長さと、底板６１４の長手方向
他端側の長さと、が同一であり、かつ、モータ軸６３ａから底板６１４の短手方向一端側
の長さと、底板６１４の短手方向他端側の長さと、が同一である。
【０１７０】
　また、本実施形態では、基板の略中央から左右の側板６１３の一端側の領域に基板短手
方向中央線に沿って等間隔でＬＥＤ６１ａが搭載される（図４参照）。また、ＬＥＤ６１
ａが搭載される一端側の領域においてその基板背面には基板短手方向中央線に沿ってＩＣ
が搭載され、ＬＥＤが搭載されない他端側の領域においてその基板背面には基板短手方向
中央線に沿ってコンデンサが搭載されている。さらに、本実施形態では、ＩＣを回転役物
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６１の回転軸（回転役物６１の中央）から基板長手方向の近い位置に設置し、コンデンサ
を回転役物６１の回転軸（回転役物６１の中央）から基板長手方向の遠い位置（回転役物
６１の基板長手方向端部に近い位置）に設置すると共に、基板短手方向中央線に沿って各
部材を設置することにより、ＬＥＤ６１ａ及びＩＣが搭載される一端側と、コンデンサが
搭載される他端側と、の重量バランスを均等に保ち、基板の中央に基板の重心となるよう
に構成している。なお、基板の中央は、回転役物６１の中央と一致し、回転役物６１の重
心は基板の重心と一致する。上述したように、モータ軸６３ａは、回転役物６１の中央に
挿入され、回転役物６１の中央と、回転役物６１の回転軸と、は一致しているため、回転
役物６１の重心（回転役物６１に内蔵される基板の重心）と、回転役物６１の回転軸と、
は一致している。
【０１７１】
　このように、本実施形態では、モータ軸６３ａを中心として重量バランスが均等になる
ように回転役物６１が形成され、回転役物６１の重心と、回転役物６１の回転軸と、が一
致するため、遠心することを防止できると共に、遠心により発生する振動を低減させるこ
とができる。さらには、モータ６３を高速回転させることが可能になると共に、モータ６
３の急回転及び急停止させることが可能となり、ひいては、モータの脱調を防止すること
ができる。
【０１７２】
　以上のように構成される回転ユニット６０は、役物ＣＰＵ１１６からの駆動信号に基づ
いてモータ６３を高速で駆動することにより回転役物６１を高速回転（本実施形態では、
１分間に１２００回転）させる。また、このときＬＥＤ６１ａを所定の発光パターンデー
タ（例えば、発光時間、発光位置、発光色、等を示すデータ）で発光制御することにより
複数種類の態様（例えば、花火等）の残影（残像ともいう）を表示させる。一般的にモー
タ６３の回転速度を上げることによりきれいな残影を表示できる。本実施形態では、モー
タ６３を１分間に６００回転の回転数で回転させることによっても残影を表示することが
可能であったが、よりきれいな残影を表示するためには１分間に１２００回転程度の回転
数が必要である。なお、モータ６３の回転数を１分間に１２００回転以上にすることでさ
らにきれいな残影を表示するように構成してもよい。
【０１７３】
　このように、本実施形態では、所定の発光パターンデータにもとづいてモータ６３を高
速で回転させるとともにＬＥＤ６１ａを発光制御することにより複数種類の態様の残影を
表示する。換言すれば、モータ６３による回転役物６１の回転駆動が安定したときにＬＥ
Ｄ６１ａを発光制御することにより所定の残影を表示する。そのため、常に安定した残影
表示を行うことが可能となる。また、回転役物６１を回転駆動することにより宛も表示器
が設けられているかの印象を与えることができ、回転役物６１の可動範囲にわたって設け
られた複数個のＬＥＤにより構成された表示器を用いて複数種類の態様を表示する場合に
比べて搭載するＬＥＤ６１ａの個数を減らすことができるため、パチンコ機１の製造コス
トを低減できるという利点がある。しかし、残影を表示するためにはモータ６３を高速で
回転させなければならず、モータ６３を高速で回転させることにより振動の発生及び振動
の度合い（大きさ）が増大し、遊技領域１２を流下する遊技球やステージ５０上を転動す
る遊技球に影響を与える虞があった。本実施形態で用いられるパチンコ機１は、モータ６
３を駆動することにより発生する振動が遊技球の転動に影響を与えないようにセンターユ
ニット４０を構成する各部材の遊技盤４への取付方法を工夫している。以下、センターユ
ニット４０を構成する各部材の遊技盤４への取付方法について説明する。
【０１７４】
　図１５は、遊技盤４の前面方向から見たセンターユニット４０の分解斜視図であり、図
１６は、遊技盤４の背面方向から見たセンターユニット４０の分解斜視図である。また、
図２０は、遊技盤４の背面図であり、図２１は、遊技盤４の背面斜視図である。
【０１７５】
　図１５及び図１６に示すように、本実施形態のセンターユニット４０は、遊技盤４を挟
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んで前後に分割された前面装飾体８０及びリアユニット８３から構成される。具体的には
、遊技盤４の前面側に前面装飾体８０が位置し、この前面装飾体８０は遊技盤４に対して
その前面側から取り付けられる。逆に遊技盤４の背面側には、取付ユニット８１（取付部
材）と、背面装飾体８２（装飾部材）と、回転役物６１を含む回転ユニット６０と、から
構成されるリアユニット８３が位置し、遊技盤４に対してその背面側から取り付けられる
。さらに、背面装飾体８２は、取付基板８６と、球誘導部材６５と、前記ステージ５０の
うち前面装飾体８０の下縁部に形成された球受けステージ８０ａを除くステージユニット
５０ａ（転動面形成部材）と、上部装飾体８７と、画像表示装置４２と表示制御基板１２
０とを含む表示ユニット８５と、から構成される。
【０１７６】
　また、遊技盤４には、その合板材を厚み方向に刳り貫いた貫通孔４ａが形成されている
。この貫通孔４ａは、遊技領域１２の中央からやや上よりの範囲にかけて大きく開口して
おり、その開口形状は、前面装飾体８０の外形にほぼ合致している。センターユニット４
０を構成する各部材のうち遊技盤４の前面側から取り付けられる前面装飾体８０は、その
中央部及び右上部が厚み方向に刳り貫かれた中空形状を有している。
【０１７７】
　なお、リアユニット８３のうち最も遊技盤４に近い側に位置する取付ユニット８１は、
その中央から右上部にかけて厚み方向に刳り貫かれた開口部を有し、前面側に左右一対の
ボス孔８１ａが形成され、取付ユニット８１の右上部に形成された開口部の背面側上方に
はボス８１ｂが形成されている。また、取付ユニット８１の背面側には、複数の取付ボス
８１ｃも形成されている。さらに、取付ユニット８１は、遊技盤４の背面に対向する前面
がほとんどフラットな形状に成形されており、このフラットな前面が遊技盤４と接するよ
うに取り付けられる。リアユニット８３が遊技盤４に取り付けられると、フラットな前面
が遊技盤４の背面に密着する（但し製造誤差や歪みによる隙間は許容される）。
【０１７８】
　また、取付ユニット８１のフラットな前面は、貫通孔４ａには嵌め込まれないものの、
その一部は貫通孔４ａに対向する位置関係にある。即ち、取付ユニット８１が遊技盤４に
取り付けられると、その前面は部分的に貫通孔４ａの内側に張り出し、貫通孔４ａを通じ
て遊技盤４の前面側に露出される。但し、この露出する部分は前面装飾体８０に覆い隠さ
れるため、遊技者からは直接的に視認されない。
【０１７９】
　また、取付ユニット８１の背面に位置する背面装飾体８２は、開口部を有する筐体形状
に形成された取付基板８６と、取付基板８６の開口部下方に取り付けられるステージユニ
ット５０ａと、取付基板８６の開口部両端にステージユニット５０ａ上に立設するように
取り付けられた球誘導部材６５と、取付基板８６の開口部の背面側から取り付けられた表
示ユニット８５と、取付基板８６の開口部上方に取り付けられた上部装飾体８７と、から
構成される。なお、取付基板８６の筐体底面部分には、画像表示装置４２の表示画面を臨
設するための貫通穴が穿設されている。ステージユニット５０ａ、球誘導部材６５、及び
、上部装飾体８７は、それぞれ取付基板８６の背面側（筐体底面の裏面側）からネジを挿
入して螺着することにより取付基板８６に取り付けられる。即ち、ステージユニット５０
ａは、ステージ５０以外の部分（具体的には、画像表示装置４２の表示画面の外周を額縁
状に装飾する額縁部５０ｂ）が取付基板８６にネジで螺着される。さらに、表示ユニット
８５の背面側からネジを挿入して螺着して取付基板８６に取り付けることで背面装飾体８
２が組み立てられる。なお、表示ユニット８５は、画像表示装置４２と、画像表示装置４
２を表示制御する表示制御基板１２０と、を一体化した部材である。
【０１８０】
　また、取付基板８６における開口部の外周には、鍔状フランジ部８６ｂが形成されてお
り、該鍔状フランジ部８６ｂには、取付ユニット８１に形成された取付ボス８１ｃと対応
する複数のボス孔８６ａ（取付部）が形成される。そして、取付ユニット８１の取付ボス
８１ｃが取付基板８６のボス孔８６ａに差し込まれることにより背面装飾体８２の位置決
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めがなされると共に、取付基板８６のボス孔８６ａの一部に取付基板８６の背面側からネ
ジを挿入して取付ユニット８１と螺着することにより背面装飾体８２が取付ユニット８１
に取り付けられる。
【０１８１】
　なお、背面装飾体８２が位置決めされて取付ユニット８１に取り付けられることにより
球誘導部材６５が取付ユニット８１の開口部左右両端に、ステージユニット５０ａが取付
ユニット８１の開口部下端部に、上部装飾体８７が取付ユニット８１の開口部上端部に、
それぞれ位置するように取り付けられる。また、ステージユニット５０ａは、その一部が
フラットに形成され、取付ユニット８１のフラットな前面と同一面となるように取り付け
られている。このように、取付ユニット８１の開口部の背面側には、球誘導部材６５、ス
テージユニット５０ａ、上部装飾体８７、及び、取付基板８６の開口部背面側から取り付
けられる表示ユニット８５の画像表示装置４２、が位置する。また、ステージユニット５
０ａ及び球誘導部材６５は、取付ユニット８１の開口部から奥行方向奥側に所定の幅を有
し、取付ユニット８１の開口部の背面側には、ステージユニット５０ａ、球誘導部材６５
、上部装飾体８７、及び画像表示装置４２によって囲まれる所定範囲の空間を有している
。
【０１８２】
　ところで、上記した背面装飾体８２と取付ユニット８１との取り付け構造において、背
面装飾体８２の前端部分、具体的には図１７に示すようにステージユニット５０ａ（ステ
ージ５０）前端における左右両端部分に、取付ユニット８１に対する取り付け位置規制用
の遊嵌凸部９６が設けられている。一方、取付ユニット８１の背面側には、図１８に示す
ように、背面装飾体８２側の遊嵌凸部９６と対応する遊嵌凹部９７が設けられている。な
お、図１８中には、背面視で右側に位置するボス孔８１ａの上方に設けられた遊嵌凹部９
７のみを図示するが、背面視で左側に位置するボス孔８１ａの上方にも同様に遊嵌凸部９
６と対応する遊嵌凹部９７が設けられている。そして、背面装飾体８２を取付ユニット８
１に取り付けた状態で、遊嵌凸部９６は、図１９（Ａ）に示すように、遊嵌凹部９７内に
若干の遊びを持って嵌合（遊嵌）される。
【０１８３】
　なお、背面装飾体８２は、前述したように背面装飾体８２を構成する取付基板８６のボ
ス孔８６ａが取付ユニット８１（取付ボス８１ｃ）にネジ止めされて取り付けられるもの
であるが、このような構成において、背面装飾体８２を構成するステージユニット５０ａ
は、直接、取付ユニット８１にネジ止めされることがない。また、ステージユニット５０
ａは、ステージ５０以外の部分（額縁部５０ｂ）が取付基板８６の背面側からネジで螺着
して組み付けられている。このため、ステージ５０の前端部分は、固定されることなく取
付ユニット８１の背面側に配置されることとなる。
【０１８４】
　そこで、上記したステージ５０前端の左右両端部分に設けられた遊嵌凸部９６を取付ユ
ニット８１の遊嵌凹部９７に遊嵌することで、ビス止めされないステージ５０の取り付け
位置を規制するようになっている。即ち、背面装飾体８２を取付ユニット８１に取り付け
た状態において、ステージユニット５０ａのステージ５０部分は、直接的に取付基板８６
及び取付ユニット８１にネジ止めされることがないので、ネジの締め付けによってステー
ジ５０に歪みが生じることを回避でき、結果として、ステージ５０上で設計と違う偏った
方向に遊技球を誘導することを回避できる。然も、ステージ５０の前端部分は、遊嵌凸部
９６が取付ユニット８１の遊嵌凹部９７に遊嵌されることで、ステージ５０に外力が加わ
った場合（例えば、組み付け時にステージ５０の上面を押さえ込む等）でも、ステージ５
０面に生じる歪を最小限に押さえ込むことができ、外力によってステージ５０が破損する
のを防止するようになっている。具体的には、ステージ５０に外力が加わらない通常の取
り付け状態では、遊嵌凸部９６と遊嵌凹部９７との間には若干の隙間が生じて相互間で作
用し合うことはないが、ステージ５０に外力が加わってステージ５０面に歪が生じた状態
では、図１９（Ｂ）に示すように、遊嵌凸部９６の上端又は下端が遊嵌凹部９７と当接す
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ることで（図１９（Ｂ）中には、遊嵌凸部９６の下端が遊嵌凹部９７と当接した場合を例
示）、それ以上ステージ５０面が押し上げられたり又は押し下げられることを回避する。
【０１８５】
　また、上述したように、回転ユニット６０は、回転役物６１と、モータ６３と、回転役
物本体６２と、取付基板６４と、から構成される。また、回転役物本体６２には、取付ユ
ニット８１に形成されたボス８１ｂに対応してボス孔６２ａが形成される。そして、取付
ユニット８１のボス８１ｂが回転役物本体６２のボス孔６２ａに差し込まれることにより
回転ユニット６０の位置決めがなされる。このとき、回転役物本体６２は回転ユニット６
０の位置決めをする役割を担うが、回転ユニット６０自体は回転役物本体６２に取り付け
られない。本実施形態では、回転ユニット６０の取付基板６４に形成された取付孔６４ａ
にネジを挿入して遊技盤４の背面に直接螺着することにより回転ユニット６０が遊技盤４
に固着される（図２０及び図２１参照）。また、遊技盤４に回転ユニット６０が固着され
るときには、モータ６３のモータ軸６３ａが遊技盤４の背面に対して略垂直な状態となる
ように取り付けられる。
【０１８６】
　なお、リアユニット８３を組み立てるには、まず、回転ユニット６０の回転役物６１を
取付ユニット８１の開口部から挿入して取付ユニット８１の開口部の右上部から前方に突
出させ、さらに、取付ユニット８１の背面側に形成されたボス８１ｂを回転役物本体６２
のボス孔６２ａに差し込む。この状態で、取付ユニット８１の背面側から取付ユニット８
１の取付ボス８１ｃを取付基板８６のボス孔８６ａに差し込むと共に、その一部のボス孔
８６ａに取付基板８６の背面側からネジを挿入して取付ユニット８１と螺着することによ
りリアユニット８３が組み立てられる。また、背面装飾体８２の取付基板８６の右上部が
削り取られ、取付ユニット８１の右上部に回転ユニット６０を配置可能としている。つま
り、取付基板８６の右上部を削り取ることにより回転ユニット６０を挿入する空間が形成
され、リアユニット８３に回転ユニット６０を構成部材として備えることが可能となる。
【０１８７】
　このようにして組み立てられたリアユニット８３では、回転ユニット６０が取付ユニッ
ト８１に螺着されていないため、回転ユニット６０が外れてしまう虞がある。本実施形態
では、取付基板８６の削り取られた右上部の背面側に上方に突出形成された滑落防止部材
８４を備えている。この滑落防止部材８４は、リアユニット８３を組み立てたときに、回
転ユニット６０の回転役物本体６２の背部に位置し、回転役物本体６２と接触することに
より回転ユニット６０の滑落を防止するものである。なお、回転ユニット６０及び取付ユ
ニット８１を遊技盤４に螺着したときには、滑落防止部材８４と、回転役物本体６２と、
は接触しない。
【０１８８】
　遊技盤４の前面側から取り付けられる前面装飾体８０は、その前後方向でみると遊技盤
４に対向する後半分の部位（連結挿入部）が貫通孔４ａ内にすっぽり填り込む形状に成形
されており、前面装飾体８０は、その後半分の部位を貫通孔４ａ内に嵌め込んだ状態で遊
技盤４に取り付けられるものとなっている。前面装飾体８０の後半分の部位は、その前後
方向でみた厚みがちょうど遊技盤４の厚みとほぼ同じに設定されている。このため前面装
飾体８０が遊技盤４に取り付けられると、その後半分の部位は遊技盤４の背面に肌合わせ
される（いわゆる面一の状態）。
【０１８９】
　さらに、前面装飾体８０には、後半分の部位から後方に向けて突出するボス８０ｂが形
成されている（挿入連結部）。ボス８０ｂは前面装飾体８０の下部位置に２本形成されて
おり、いずれも貫通孔４ａを通じて遊技盤４の前面側から挿入されると、遊技盤４の背面
からさらに後方に突出する。このボス８０ｂは、前面装飾体８０及びリアユニット８３が
遊技盤４に対して前後から取り付けられると、貫通孔４ａを通じてリアユニット８３にま
で達し、取付ユニット８１のボス孔８１ａに差し込まれることにより取付ユニット８１と
相互に位置決めされるものである。このように、本実施形態では、遊技盤４の前面側から
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取り付けられる前面装飾体８０と、遊技盤４の背面側から取り付けられる取付ユニット８
１と、が相互に位置決めするように構成されるため、遊技盤４への取り付けが容易になる
。
【０１９０】
　一方、前面装飾体８０が遊技盤４に取り付けられた状態で、その前半分の部位は遊技盤
４の前面側に突出する。この前半分の部位は、その厚みが例えば案内レール１１等とほぼ
同じに設定されている。このため、前面装飾体８０が遊技盤４に取り付けられると、その
前半分の部位は遊技領域１２内で盤面から手前に突出し、それによって遊技球の流下を誘
導・案内する存在となる。
【０１９１】
　以上のように構成される前面装飾体８０と、リアユニット８３と、をそれぞれネジで遊
技盤４に螺着することによりセンターユニット４０が組み立てられる。なお、前面装飾体
８０の開口部と、取付ユニット８１の開口部と、はその大きさが略等しくなるように形成
され、前面装飾体８０とリアユニット８３とが相互に位置決めされてセンターユニット４
０が組み立てられることにより前面装飾体８０の開口部と、取付ユニット８１の開口部と
、が合致する。なお、上述したように、取付ユニット８１の開口部の背面側には、球誘導
部材６５、ステージユニット５０ａ、上部装飾体８７、及び、取付基板８６の開口部背面
側から取り付けられる表示ユニット８５の画像表示装置４２、が位置するため、センター
ユニット４０においては、その前面側から球誘導部材６５、ステージユニット５０ａ、上
部装飾体８７、及び、取付基板８６の開口部背面側から取り付けられる表示ユニット８５
の画像表示装置４２、が視認可能な状態となっている。
【０１９２】
　なお、上述したように、ステージユニット５０ａは、その一部がフラットに形成されて
取付ユニット８１のフラットな前面と同一面となるように取り付けられ、前面装飾体８０
の下端部と当接してステージ５０を形成している。また、前記上部装飾体８７は、画像表
示装置４２周りの装飾性を高めると共に、不透明な樹脂で形成されてパチンコ機１の背部
を視認不可能にする目隠しとしての機能を奏するものである。また、前面装飾体８０及び
リアユニット８３を遊技盤４に取り付けることにより、回転役物６１が前面装飾体８０の
開口部の右上部を突き抜けて遊技盤４の前方に突出し、遊技者から直接的に視認可能な状
態となる。即ち、回転役物６１は、前面装飾体８０に覆い隠されることなく遊技盤４の前
面側に露出し、遊技者から直接的に視認可能な状態となっている。
【０１９３】
　なお、回転ユニット６０は、取付基板６４に形成された取付孔６４ａにネジを挿入して
遊技盤４の背面に直接螺着することにより遊技盤４に固着される。また、本実施形態では
、取付基板６４は遊技盤４の背面側から見て上方と左側との二股に分れ、その遊技盤４の
背面に接する部分に取付孔６４ａとしてそれぞれに３つの孔が形成されている。遊技盤４
に螺着するときにはそのうち１つの孔を用いて遊技盤４の背面側から見て上方と左側との
２箇所をネジで螺着する。回転ユニット６０を不具合等により交換する際には、以前に遊
技盤４の背面にネジを螺着した孔が形成され、再び回転ユニット６０を固着することが困
難である。このため、取付孔６４ａの他の孔を用いてネジで螺着することにより回転ユニ
ット６０を遊技盤４に螺着することを可能としている。つまり、取付孔６４ａは、予備の
孔を備えている。
【０１９４】
　図２２は、Ｓ－Ｔ平面で遊技盤４を切った場合の断面図であり、図２３は、図２２（Ｂ
）の拡大図である。
【０１９５】
　図２２（Ｂ）に示すように、本実施形態では、ステージ５０が遊技盤４の背面からさら
に奥行方向（パチンコ機１奥行方向）に所定の幅を有し、このステージ５０の奥行方向の
端部位置に画像表示装置４２が位置している。つまり、遊技盤４からさらに背面側に奥ま
った位置に画像表示装置４２が設けられている。また、回転ユニット６０は、遊技盤４に
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対してモータ軸６３ａが略垂直となるように取り付けられ、回転役物６１が遊技盤４の表
面よりも前方に突出して設けられる。また、回転役物６１は、センターユニット４０の右
上部に配置される。
【０１９６】
　このように回転役物６１は、画像表示装置４２と所定距離（センターユニット４０に設
けられたステージ５０を挟み込む距離）だけ離れて設置されているため、表示が重なり合
う位置が遊技者の視線の位置により異ならせることが出来る。
【０１９７】
　例えば、どの位置から見ても回転ユニット６０の表示と画像表示装置４２の表示が重複
する表示領域で、特定の位置から遊技者が見た場合にのみ、当落に関係する情報などが視
認できるようにするなど、奥行きがあるセンターユニット４０において、表示装置同士に
間に所定距離があることで行なえる従来に無い演出が可能となると共に、遊技者は、表示
を見るために見る位置を変化させるなど、さらなる遊技性を遊技者に提供することが出来
る。
【０１９８】
　また、回転ユニット６０は、その一部が取付ユニット８１と接する（遊嵌している）が
、他の部分は、取付ユニット８１及び背面装飾体８２と接しない。具体的には、図２３に
示すように、回転ユニット６０の回転役物本体６２に形成されたボス孔６２ａに取付ユニ
ット８１に形成されたボス８１ｂが差し込まれることにより取付ユニット８１と回転ユニ
ット６０とが接した状態ではあるが、他の部分は、図２２（Ｂ）において上下左右方向及
び前後方向にずれた状態で回転ユニット６０と接していない。
【０１９９】
　上述したように、ステージ５０に設けられた案内通路５８に填り込んだ遊技球は第１始
動口７２及び第２始動口７３に入賞し易くなるため、ステージ５０が振動してしまうとス
テージ５０上に設けられた各部材（円形誘導部５４、上部レール５２、下部レール５３、
等）に振動が伝播し、案内通路５８へ填り込もうとする遊技球の転動に影響を与え、第１
始動口７２及び第２始動口７３への入賞に影響が生じ、遊技者に不利な状態となる虞があ
る。
【０２００】
　本実施形態では、回転ユニット６０を直接遊技盤４に螺着し、ステージ５０が螺着され
る背面装飾体８２及び背面装飾体８２が螺着される取付ユニット８１に螺着しないため、
回転ユニット６０にてモータ６３を駆動することにより発生する振動の取付ユニット８１
、背面装飾体８２及び前面装飾体８０への伝播を低減できる。ひいては、第１始動口７２
及び第２始動口７３への入賞に影響を与えないように構成することができる。
【０２０１】
　なお、遊技盤４の背面側から取り付けられる取付ユニット８１及び背面装飾体８２は、
合成樹脂等により形成されて軽いものとなる。このため、取付ユニット８１及び背面装飾
体８２に回転ユニット６０を螺着して駆動した場合には、回転ユニット６０を駆動するこ
とにより発生する振動が伝播し易い。また、背面装飾体８２には、ステージ５０の一部を
構成し、第１始動口７２及び第２始動口７３への入賞に関わるステージユニット５０ａが
含まれるため、背面装飾体８２に振動が伝播することによりステージ５０にも振動が伝播
し、遊技者に不利となる虞がある。
【０２０２】
　それに対して、一般に、遊技盤４は板自体が重いことに加えて、上述した主基板グルー
プ及び周辺基板グループの各種基板が設けられると共に画像表示装置４２等の各種装置が
取り付けられるため重いものとなる。このように、遊技盤４が重いものであるために回転
ユニット６０を遊技盤４に取り付けて駆動した場合には、回転ユニット６０を駆動するこ
とにより発生する振動が遊技盤４に伝播し難い。さらには、回転ユニット６０によって発
生する振動が遊技盤４を経由して取付ユニット８１、背面装飾体８２、及び、前面装飾体
８０へ伝播し難い。
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【０２０３】
　また、本実施形態では、回転ユニット６０の回転役物本体６２に形成されたボス孔６２
ａに取付ユニット８１に形成されたボス８１ｂが差し込まれることにより取付ユニット８
１と回転ユニット６０とが接した状態ではあるが、回転ユニット６０が遊技盤４に螺着さ
れて振動が抑止されるためボス８１ｂから取付ユニット８１に振動が伝播しない。このよ
うに、本実施形態では、遊技盤４に直接回転ユニット６０を螺着し、取付ユニット８１及
び背面装飾体８２に螺着しないことで取付ユニット８１及び背面装飾体８２への振動の伝
播を低減させることが可能となる。
【０２０４】
　なお、本実施形態では、回転ユニット６０の回転役物本体６２に形成されたボス孔６２
ａに取付ユニット８１に形成されたボス８１ｂが差し込まれることにより取付ユニット８
１と回転ユニット６０との一部が接するように構成しているが、ボス孔６２ａ及びボス８
１ｂを設けないように構成することにより取付ユニット８１と回転ユニット６０とが接し
ないように構成してもよい。この場合には、回転ユニット６０の位置決めがない状態とな
るが、遊技盤４の背面に取付孔６４ａに対応した位置決め用の印（例えば、孔、マーク、
等）を設けることにより正常な取付位置に回転ユニット６０を取り付けられるように構成
してもよい。
【０２０５】
　また、本実施形態では、回転役物６１は筐体をなす棒状部材で形成され、その内部に複
数種類のＬＥＤ６１ａを備えたため、回転役物６１の重量が嵩み、回転役物６１を回転駆
動するためにトルクの大きいモータ６３を用いている。そのため、回転役物６１を回転駆
動するときにモータ６３による振動が大きくなる。この実施の形態では、回転ユニット６
０を駆動することにより発生する振動の抑止が可能となるようにセンターユニット４０を
遊技盤４に取り付ける。以下に説明する図２４は、パチンコ機１に遊技盤４を取り付けた
状態で前面枠５を取り外した状態の正面図である。また、図２５は、遊技盤４の取付機構
の拡大図である。
【０２０６】
　図２４に示すように、遊技盤装着枠９の左側部上下に２つ形成された係合突部３３と、
遊技盤４の盤面（前面）の左側部上下に２つ形成された係止穴３４と、により遊技盤４の
左側部が係止され、遊技盤装着枠９の右側部上下に２つ形成された係合凹部３６と、遊技
盤４の盤面の右側部上下に２つ形成された係合フック３５と、により遊技盤４の右側部が
係合される。
【０２０７】
　なお、係合フック３５は、係合凹部３６と係止可能なＬＯＣＫ位置と、退避するＵＮＬ
ＯＣＫ位置と、の２つの位置において遊技盤４と遊技盤装着枠９とを係脱可能に係止する
。図２５に示すように、係合フック３５は、合成樹脂材によって横方向に長尺に形成され
、その長手方向の一端部には、遊技盤装着枠９の係合凹部３６に係脱可能に係合して遊技
盤４を固定する係止部３５ａが一体に形成されている。また、係合フック３５は、上下部
に突設された軸部３５ｄを有し、格納凹部３９には、軸部３５ｄを挟持するレール（図示
しない）が形成され、軸部３５ｄを格納凹部３９のレール内でスライドさせることによっ
て係合フック３５を図示左右方向への移動を可能とする。しかして、軸部３５ｄを軸とし
て係止部３５ａがパチンコ機１の手前方向に位置するように係合フック３５を回転させる
ことにより格納凹部３９内に嵌め込まれる。
【０２０８】
　さらに、係合フック３５の長手方向の係止部３５ａが設けられていない他端部には、格
納凹部３９に拘束されている係止フック３５の抜け出しを防止する逆止部３５ｅが設けら
れている。逆止部３５ｅは、格納凹部３９に設けられる図示しない逆止突起と係合し、軸
部３５ｄを軸として係止部３５ａがパチンコ機１の奥方向に位置するように回転すること
が防止されると共に、係合フック３５を格納凹部３９内に確実に拘束する。なお、逆止部
３５ｅを図示右側方向に押圧することで逆止部３５ｅと逆止突起との係合が解除され、係
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合フック３５を移動可能な状態とすることができる。
【０２０９】
　また、逆止部３５ｅの図示右側方には、係合フック３５を進退動作させてＬＯＣＫ並び
にＵＮＬＯＣＫ操作するハンドル部３５ｂが一体に形成されている。このハンドル部３５
ｂは略四角環状に形成されている。しかして、ハンドル部３５ｂを操作して係合フック３
５をＬＯＣＫ位置に移動させることにより係止部３５ａが遊技盤４の外側に突出して係合
凹部３６と係止可能な状態となり、ハンドル部３５ｂを操作して係合フック３５をＵＮＬ
ＯＣＫ位置に移動させることにより係止部３５ａが遊技盤４の外側に突出することなく退
避して係合凹部３６と係止不可能な状態となる。
【０２１０】
　また、本実施例において、遊技盤４に設けられた格納凹部３９と係合フック３５とは、
ＬＯＣＫ位置と、ＵＮＬＯＣＫ位置との２位置において係合フック３５の進退動作が規制
される。即ち、係合フック３５は、格納凹部３９の上下部に位置して遊技盤４に凹設され
た第１規制凹部３９ａ及び第２規制凹部３９ｂに係合可能に係合フック３５の上下部に突
設されたピン状の規制凸部３５ｃを備えている。そして、第１規制凹部３９ａと規制凸部
３５ｃとが対応する位置に係合フック３５を移動してハンドル部３５ｂを押圧して逆止部
３５ｅと逆止突起とを係合させることにより第１規制凹部３９ａに規制凸部３５ｃが嵌込
まれて係合し、係合フック３５がＬＯＣＫ位置に拘束されて図示左右方向への移動が規制
される。一方、第２規制凹部３９ｂと規制凸部３５ｃとが対応する位置に係合フック３５
を移動してハンドル部３５ｂを押圧して逆止部３５ｅと逆止突起とを係合させることによ
り第２規制凹部３９ｂに規制凸部３５ｃが嵌め込まれて係合し、係合フック３５がＵＮＬ
ＯＣＫ位置に拘束されて図示左右方向への移動が規制される。
【０２１１】
　なお、係合フック３５のハンドル部３５ｂを押圧して軸部３５ｄを軸として係止部３５
ａがパチンコ機１の手前方向に位置するように係合フック３５を回転させることにより係
合凹部３６に挿入した係止部３５ａは、係合凹部３６を図示手前方向に押圧する。これに
より遊技盤４が遊技盤装着枠９内にパチンコ機１の奥方向に押圧されて遊技盤装着枠９に
かっちりと固定される。即ち、遊技盤４の左側部に形成された係止穴３４を遊技盤装着枠
９の左側部に形成された係合突部３３に当接させた後、遊技盤４の左側部を回転軸として
回転させて遊技盤４を遊技盤装着枠９に嵌め込むことで係止穴３４と係合突部３３とを係
合すると共に、遊技盤４の右側部に形成される係合フック３５を操作して規制凸部３５ｃ
が第２規制凹部３９ｂに嵌め込まれて係合することで係合フック３５がＵＮＬＯＣＫ位置
に拘束された状態から、規制凸部３５ｃが第１規制凹部３９ａに嵌め込まれて係合するこ
とで係合フック３５がＬＯＣＫ位置に拘束された状態に移動し、係止部３５ａが遊技盤４
の外側に突出して遊技盤装着枠９に形成された係合凹部３６と係止すると共に遊技盤４を
パチンコ機１の奥方向に押圧することにより遊技盤４が遊技盤装着枠９に固定されて係止
される。
【０２１２】
　さらに、遊技盤４の左下部には、係止フック３８が形成され、遊技盤装着枠９の左下部
には係止フック３８と対応する付勢ロック部３７が設けられている。遊技盤４を遊技盤装
着枠９に装着した場合には付勢ロック部３７が係止フック３８を下方に付勢して係止する
。なお、付勢ロック部３７によって係止フック３８を下方に付勢することにより遊技盤４
に下方への付勢力を作用しつつ係止することができる。これにより遊技盤４が遊技盤装着
枠９の下縁部と密着して下方に押圧固定される。
【０２１３】
　このように、本実施形態では、遊技盤４の左側部を係合突部３３と係止穴３４とにより
係合すると共に、係合凹部３６に係止部３５ａが挿入されて係止すると共に遊技盤４をパ
チンコ機１の奥方向に押圧することにより遊技盤４が遊技盤装着枠９にかっちりと固定さ
れて係止される。なお、本実施形態では、係止フック３８と付勢ロック部３７とにより遊
技盤４を下方に押圧固定することによりさらにかっちりと遊技盤４を遊技盤装着枠９に固
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定することができる。また、遊技盤装着枠９は、本体枠３に一体形成されるため、遊技盤
装着枠９に遊技盤４が固定されるということは、遊技盤４がパチンコ機１に固定されると
いうことを意味する。また、パチンコ機１は、遊技場に設置される際、複数の遊技機が配
列する遊技島に外枠２が釘付け等により装着されて、パチンコ機１が振動しないようにし
ている。即ち、遊技盤４、遊技盤４とパチンコ機１、遊技盤４とパチンコ機１と遊技島、
のいずれかによって構成される伝播抑制手段により回転役物６１のモータ６３により発生
する振動の伝播が抑制され、遊技盤４を確実に固定して振動の発生を抑止でき、遊技盤４
表面を流下する遊技球の転動に影響を与えない。
【０２１４】
　さらに、本実施形態では、回転役物６１が遊技領域１２の右上側に位置するように取り
付けられ、その近傍に係合フック３５が位置し、上述したように係合フック３５と係合凹
部３６とにより遊技盤４がかっちりと固定される。このため、近傍に位置する固定部材と
しての係合フック３５及び係合凹部３６によりモータ６３により発生する振動が抑制され
ると共に、モータ６３により発生する振動の伝播が抑制される。なお、固定部材として係
止フック及び付勢ロック部３７の近傍に回転役物６１を位置するように取り付けることに
よりモータ６３により発生する振動を抑制すると共に、モータ６３により発生する振動の
伝播を抑制するように構成してもよい。一方、遊技領域１２の左側方に回転役物６１が位
置するように取り付けられた場合には、近傍に固定部材としての係合フック３５及び係合
凹部３６が位置しないため、モータ６３により発生する振動を抑制する効果が薄くなり、
モータ６３により発生する振動の伝播を抑制されない。即ち、係合フック３５及び係合凹
部３６では遊びがないように係合するが、係合突部３３及び係止穴３４では若干の遊びを
有するように係止されるため、振動の伝播を抑制する効果が薄い。
【０２１５】
　また、このようにパチンコ機１に固定された遊技盤４に回転役物６１を直接螺着した場
合には、遊技盤４に回転ユニット６０からの振動が伝播し難く、回転役物６１を回転させ
た場合に発生する振動が抑止されて遊技領域１２を流下する遊技球の転動に影響しない。
さらに、振動が抑止されることにより遊技盤４からステージ５０への振動の伝播が低減さ
れ、ステージ５０上の遊技球の転動に影響を与えない。ひいては、第１始動口７２及び第
２始動口７３への入賞に影響を与えない。また、回転ユニット６０の振動が抑止されるこ
とにより取付ユニット８１と回転ユニット６０とが接する部分から取付ユニット８１に振
動が伝播することが防止される。
【０２１６】
　ところで、本実施形態に係る遊技領域１２は、従来の一般的な遊技領域の大きさに比べ
て大きく設定されている。具体的に、従来の一般的な遊技領域では、最大横幅寸法がほぼ
３９４ｍｍに設定され、高さ寸法が３９６ｍｍに設定される。これに対して、本実施形態
に係る遊技領域１２は、図２６に示すように、最大横幅寸法Ｗ１がほぼ４３１ｍｍに設定
され、高さ寸法Ｈ１が４１７ｍｍに設定されている。このため、横幅寸法Ｗ２が１９６ｍ
ｍ、高さ寸法Ｈ２が１１９ｍｍの大きめの表示画面を有する画像表示装置４２を遊技領域
１２のほぼ中央に配置すると共に、画像表示装置４２の右上部分に長さ寸法Ｌが１１６ｍ
ｍの回転役物６１を配置した本実施形態の構成においても、センター役物（センターユニ
ット４０）の左右側方における球通過領域の横幅寸法Ｗ３としてほぼ６０ｍｍの領域を確
保することができる。即ち、遊技領域１２内に大きめのセンター役物を配置した本実施形
態の構成においても、センター役物の左右側方の球通過領域を充分にとることができ、遊
技領域１２内での遊技球の球流れに対して支障を来たすことがない。
【０２１７】
　また、本実施形態の構成によれば、分岐通路６７は、装飾部材（前面装飾体８０及び背
面装飾体８２）の側部に配置される。このため、装飾部材の側部の横幅を大きくとること
なく（画像表示装置４２を大きめの表示画面を有する構成とした場合でも、分岐通路６７
を備えたセンター役物自体を極端に大型化することなく）、分岐通路６７内での遊技球の
誘導距離を長くとることができ、ひいては球流れに対する興趣を向上することができる。
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また、センター役物（画像表示装置４２及び装飾部材）は、遊技領域１２のほぼ中央位置
に配置される。このため、センター役物の左右側方における遊技領域１２、即ちセンター
役物の左右側方の球通過領域を充分にとることができ、遊技領域１２内での遊技球の球流
れに対して支障を来たすことがない。
【０２１８】
　以上のように、本実施形態の構成によれば、分岐通路６７とステージ５０とが一体的に
組み付けられて遊技盤４の貫通孔４ａに背面側から取り付けられる背面装飾体８２と、遊
技盤４の前面に取り付けられることで貫通孔４ａに臨設される背面装飾体８２の前端部分
を装飾する前面装飾体８０と、を備え、背面装飾体８２は、ステージ５０が形成されたス
テージユニット５０ａと、背面装飾体８２を遊技盤４の背面側に取り付けるためのボス孔
８６ａが形成された取付基板８６と、を含み、ステージユニット５０ａは、ステージ５０
以外の部分で取付基体８６と組み付けられる。これにより、ステージ５０に歪みが生じる
ことを回避でき、結果として、ステージ５０上で設計と違う偏った方向に遊技球を誘導す
ることを回避できる。
【０２１９】
　また、本実施形態の構成によれば、取付基板８６は、開口部を有する筐体形状に形成さ
れると共に、該筐体底面部分にステージユニット５０ａが組み付けられ、ボス孔８６ａは
、開口部の外周に形成された鍔状フランジ部８６ｂに形成される。これにより、背面装飾
体８２を遊技盤４の背面側に取り付ける際にボス孔８６ａに外力（ネジ止め等の締付力）
がかかっても、取付基板８６の鍔状フランジ部８６ｂ乃至筐体側面部分で外力を吸収する
ことができるので（鍔状フランジ部８６ｂ乃至筐体側面部分にのみ歪が生じる）、ステー
ジ５０に歪みが生じることを確実に回避できる。
【０２２０】
　また、取付ユニット８１を備えることで、取付ユニット８１を介して遊技盤４の背面側
に背面装飾体８２を取り付ける構成とすることができ、取り付けに伴うステージ５０の歪
みをより一層回避することができる。また、ステージ５０の前端部分には、遊嵌凸部９６
が設けられ、取付ユニット８１には、遊嵌凸部９６を遊嵌する遊嵌凹部９７が設けられる
。これにより、ステージ５０に外力が加わった場合（例えば、組み付け時にステージ５０
を押さえ込む等）でも、ステージ５０に生じる歪を最小限に押さえ込むことができ、ステ
ージ５０の破損を防止することができる。
【０２２１】
　なお、実施形態中では、本発明に係る球視認部として通路外側壁を透明な材料によって
形成することで構成しているが、これに限らず、通路外側壁に穿設された開口部を球視認
部としてもよい。また、本発明に係る誘導面部をなめらかな曲面から構成しているが、こ
れに限らず、直線的に延びる平坦面から構成してもよい。
【０２２２】
　また、一般的に、始動入賞（第１始動口７２及び第２始動口７３への遊技球の入賞）の
頻度（始動入賞率）を遊技場側で抑えるような場合には、ワープ通路（本実施形態では、
球誘導部材６５）での遊技球の誘導を抑えること、言い換えればワープ入口（本実施形態
では、揺動通路部材４３及び球通路部材４９）に遊技球が入り難くなるように釘調整する
ことで、始動入賞の頻度を抑えるようになっているが、このような釘調整を行った場合、
球転動面上を転動する遊技球は、殆どが障害釘との衝突によって遊技領域から球転動面上
に跳ね上がった遊技球になってしまう。ところが、従来の一般的な球転動面は、連続的な
ひとつながりの段差状に形成されていた。このため、遊技領域から跳ね上がった遊技球は
、遊技領域に隣接する最下段の球転動面でしか転動されず、球転動面上に載っても直ぐに
遊技領域に排出されてしまい、球転動面上に遊技球が存在する期間が短くなっていた。こ
れに対して、本実施形態の構成によれば、上下二段に重畳して球転動面を構成することで
、下段球転動面としてのステージ５０（ステージユニット５０ａ）の奥行き幅を広くとる
ことができ、球転動面上に遊技球が存在する期間を長くすることができ、ひいては球転動
面上での遊技球の球流れに対する興趣を低下することがない。
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【０２２３】
　また、始動入賞の頻度（始動入賞率）を遊技場側で抑えるような場合に、ワープ通路（
本実施形態では、球誘導部材６５）での遊技球の勢いを抑えることでステージ５０上での
遊技球の転動幅を狭くし、案内通路５８に遊技球を填り込ませないようにすることで始動
入賞の頻度を抑える場合があるが、本実施形態では、ステージ５０上に設けられた円形誘
導部５４における遊技球の転動幅は、上部レール５２及び下部レール５３それぞれによっ
て付される勢いに起因し、前面装飾体の左上部に設けられた揺動通路部材４３及び前面装
飾体４３の右上部に設けられた球通路部材４９における遊技球の初速が遅い場合であって
もその影響を受けて移動幅が狭くならないため、始動入賞への期待感を低下させず、ひい
ては球転動面上での遊技球の球流れに対する興趣を低下させない。
【０２２４】
　なお、本発明に係る球排出通路の構成としては、実施形態中に記載の案内通路５８に限
定するものではない。以下、球排出通路の変形例について説明する。但し、その他の構成
は、上記した実施形態と共通の構成であるので、その説明は便宜的に省略するものである
。変形例の球排出通路は、円形誘導部５４の前端部分（遊技領域１２側）に、壁部ａ５４
及び溝部５４ｂと連通して延設される誘導通路（図示しない）の構成であり、当該誘導通
路の前端部（下流端部）が遊技球を遊技領域１２に排出する球排出部となる。そして、円
形誘導部５４上での球流れによって遊技球が球通路に流れ込むと、ステージ５０の上方位
置から直接的に遊技球が遊技領域１２に排出される。このため、障害釘との衝突によって
遊技球がステージ５０上に跳ね上がるような場合でも、円形誘導部５４から球排出通路を
通って遊技領域１２に排出される遊技球は、ステージ５０上に跳ね上がった遊技球と衝突
することがないので、球排出通路から排出される遊技球の排出方向は変わることがなく、
ひいては球転動面からの遊技球の排出（円形誘導部５４を経た球排出通路からの排出）に
対する遊技者の期待感を損なわせることがない。
【０２２５】
　また、本実施形態では、円形誘導部５４に壁部５４ａと溝部５４ｂとを備え、壁部５４
ａを遊技球の略全体が視認可能となるように突設したが、これに限らず、円形誘導部５４
の表面から遊技球の略全体が視認可能となるような溝を形成し、該溝に沿って遊技球を転
動するように構成してもよい。
【０２２６】
　次に、パチンコ機１の遊技進行に応じて主基板１０１で実行される種々の制御処理につ
いて図２７乃至図３５を参照して説明する。図２７は、主基板１０１に搭載されるＣＰＵ
１０２が実行するメイン処理の一例を示すフローチャートである。図２８は、電源断発生
時処理の一例を示すフローチャートである。図２９は、タイマ割込処理の一例を示すフロ
ーチャートである。図３０は、主基板１０１で更新される乱数を示す一覧表図である。図
３１は、遊技処理の一例を示すフローチャートである。図３２は、変動開始処理を示すフ
ローチャートである。図３３は、大当り判定処理の一例を示すフローチャートである。図
３４は、変動表示パターン設定処理の一例を示すフローチャートである。図３５は、変動
表示パターンテーブルの一例を示す一覧表図である。図３６は、変動時間短縮判定処理の
一例を示すフローチャートである。図３７は、変動時間短縮条件を示す一覧表図である。
なお、タイマ割込処理は、主基板１０１に搭載されるＣＰＵ１０２により所定のタイミン
グ（本実施形態では、４ｍｓ毎）で実行される。
【０２２７】
　図２７に示すように、パチンコ機１へ電力の供給が開始されると、ＣＰＵ１０２は、電
源投入時処理を実行する（ステップＳ１）。この電源投入時処理では、ＲＡＭ１０４に記
憶されているバックアップデータが正常であるか（停電発生時の設定値となっているか）
否か判別し、正常であればＲＡＭ１０４に記憶されているバックアップデータに従って停
電発生時の状態に戻す処理（復電時処理）を実行し、バックアップデータが異常であれば
ＲＡＭ１０４をクリアしてＣＰＵ周辺のデバイス設定（通常の初期設定：割込タイミング
の設定等）を行う。なお、遊技途中でパチンコ機１への電力供給が停止すると、ＲＡＭ１
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０４に現在の遊技状態がバックアップデータとして記憶される。また、電源投入時処理に
てＲＡＭ１０４に記憶されているバックアップデータのクリアを指示するＲＡＭ消去スイ
ッチがオンであれば、ＲＡＭ１０４をクリアし、通常の初期設定を行う。また、電源投入
時処理にて主基板１０１に搭載されるＲＡＭ１０４にバックアップデータが保存されてい
ない場合には、ＲＡＭ１０４をクリアし、通常の初期設定を行う。また、電源投入時処理
では、通常の初期設定を実行したときにサブ統合基板１１１に主基板１０１が起動したこ
とを示す電源投入コマンドを送信可能な状態にセットする処理も実行される。電源投入コ
マンドは、主基板１０１が起動したことをサブ統合基板１１１に通知するものである。な
お、遊技店の閉店時等にパチンコ機１への電力供給を停止した場合（電源を落とした場合
）にもＲＡＭ１０４にバックアップデータが記憶され、再びパチンコ機１への電力供給を
開始したときには電源投入時処理が実行される。
【０２２８】
　電源投入時処理が終了すると、ＣＰＵ１０２は、遊技用の各処理を繰り返し実行するル
ープ処理を開始する。このループ処理の開始時には、ＣＰＵ１０２は、まず、停電予告信
号が検知されているか否かを判定する（ステップＳ２）。なお、この実施の形態では、パ
チンコ機１にて使用する電源電圧は、電源基板（図示しない）によって生成する。すなわ
ち、パチンコ機１に搭載される複数種類の装置はそれぞれ異なる電源電圧で動作するため
、外部電源からパチンコ機１に供給される電源電圧を電源基板にて所定の電源電圧に変換
した後、各装置に供給している。しかして、停電が発生し、外部電源から電源基板に供給
される電源電圧が所定の電源電圧以下となると、電源基板から主基板１０１に電源電圧の
供給が停止することを示す停電予告信号が送信される。そして、ステップＳ２で主基板１
０１に搭載されるＣＰＵ１０２により停電予告信号を検知すると、電源断発生時処理を実
行する（ステップＳ４）。この電源断発生時処理は、停電後に電源基板に供給される電源
電圧が（この実施の形態では、２４Ｖ）復旧した場合に（以下、復電と呼ぶ）、遊技機の
動作を停電前の状態から開始するために停電発生時の状態をＲＡＭ１０４にバックアップ
データとして記憶する処理である。処理内容は後述するが、本実施例においては、図示す
る通り、電源断発生時処理は、割込処理ではなく、ループの開始直後に停電予告信号の検
知有無に応じて実行される分岐処理としてメイン処理（主制御処理）内に組み込まれてい
る。
【０２２９】
　ステップＳ２で停電予告信号が検知されていない場合、すなわち外部電源からの電力が
正常に供給されている場合には、遊技にて用いられる各種乱数を更新する乱数更新処理２
を行う（ステップＳ３）。なお、乱数更新処理２にて更新される乱数については後述する
。
【０２３０】
　図２８は、電源断発生時処理（ステップＳ４）の一例を示すフローチャートである。上
述したように、電源断発生時処理は、メイン処理において、停電予告信号が検出された時
に実行される処理である。ＣＰＵ１０２は、まず、割込処理が実行されないように割込禁
止設定を行う（ステップＳ４ａ）。そして、ＲＡＭ１０４のチェックサムを算出し、ＲＡ
Ｍ１０４の所定領域に保存する（ステップＳ４ｂ）。このチェックサムは、復電時に停電
前のＲＡＭ１０４の内容が保持されているか否かをチェックするのに使用される。
【０２３１】
　次いで、ＣＰＵ１０２は、ＲＡＭ１０４の所定領域に設けられたバックアップフラグに
、電源断発生時処理が行われたことを示す規定値を設定する（ステップＳ４ｃ）。以上の
処理を終えると、ＣＰＵ１０２は、ＲＡＭ１０４へのアクセスを禁止し（ステップＳ４ｄ
）、無限ループに入って電力供給の停止に備える。なお、この処理では、ごく短時間の停
電等（以下、「瞬停」と呼ぶ）によって、電源電圧が不安定となることによって、電源断
発生時処理が開始されてしまった場合、実際には電源電圧は停止されないため、上記処理
では、無限ループから復帰することができなくなるおそれがある。かかる弊害を回避する
ため、本実施例のＣＰＵ１０２には、ウォッチドックタイマが設けられており、所定時間
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、ウォッチドックタイマが更新されないとリセットがかかるように構成されている。ウォ
ッチドックタイマは、正常に処理が行われている間は定期的に更新されるが、電源断発生
時処理に入り、更新が行われなくなる。この結果、瞬停によって、電源断発生時処理に入
り、図２８の無限ループに入った場合でも、所定期間経過後にリセットがかかり、電源投
入時と同じプロセスでＣＰＵ１０２が起動することになる。
【０２３２】
　図２９は、タイマ割込処理の一例を示すフローチャートである。上述したように、この
実施の形態では、メイン処理の実行中に主基板１０１に搭載されるＣＰＵ１０２により４
ｍｓ毎にタイマ割込処理が実行される。タイマ割込処理において、ＣＰＵ１０２は、レジ
スタの退避処理を実行した後（ステップＳ１０）、ステップＳ１１からステップＳ１９の
処理を実行する。ステップＳ１１のスイッチ入力処理では、上述したスイッチ（ゲートス
イッチ７４ａ、始動口スイッチ７０ａ，７０ｂ、カウントスイッチ７５ａ、一般入賞スイ
ッチ１３ａ等）の検出信号を監視する処理を実行する。ステップＳ１２の払出動作処理で
は、スイッチ入力処理（ステップＳ１１）にて検出された信号にもとづいて払出基板１０
５に遊技球の払い出しを指示する払出コマンドを設定する。ステップＳ１３の乱数更新処
理１では、遊技にて用いられる各種乱数を更新する処理を実行する。なお、この実施の形
態では、乱数更新処理１にて更新される乱数と、上述した乱数更新処理２にて更新される
乱数と、は異なる。乱数については後述するが、乱数更新処理２にて更新される乱数を乱
数更新処理１でも更新するようにしてもよい。
【０２３３】
　また、ステップＳ１４の遊技処理では、遊技の進行状態に応じてパチンコ機１を制御す
る処理が実行される。ステップＳ１５の普通図柄遊技では、普通図柄表示器４４に関わる
制御処理を実行する。ステップＳ１６の普通電動役物遊技では、可動片７１の開閉制御す
るための処理を実行する。ステップＳ１７の特別図柄遊技では、遊技処理（ステップＳ１
４）の処理の結果にもとづいて特別図柄表示器４１を変動表示する制御を実行する。ステ
ップＳ１８の特別電動役物遊技では、ソレノイド７６ａを可動制御して前面扉７６の開閉
制御を実行する。ステップＳ１９のコマンド伝送出力処理では、遊技処理（ステップＳ１
４）でセットされた演出コマンドをサブ統合基板１１１に送信する処理を実行する。また
、コマンド伝送出力処理（ステップＳ１９）では、パチンコ機１への電力供給が開始され
たときに電源投入時処理（ステップＳ１）でセットされた電源投入コマンドをサブ統合基
板１１１に送信する処理も行われる。ステップＳ２０のＩ／Ｏポート出力処理では、パチ
ンコ機１の外部（例えば、管理コンピュータ等）に遊技状態を示す状態信号を出力する処
理、特図始動記憶ランプ４７に駆動信号を出力する処理、等を実行する。ステップＳ１１
からステップＳ２０の処理を実行すると、レジスタの復帰処理（ステップＳ２１）を実行
して、処理を終了する。
【０２３４】
　ここで、上述した乱数更新処理１（ステップＳ１３）および乱数更新処理２（ステップ
Ｓ３）で主基板１０１に搭載されるＣＰＵ１０２により更新される各種乱数について図３
０を参照して説明する。図３０に示すように、この実施の形態では、遊技にて用いられる
各種乱数として、大当り遊技状態を発生させるか否かの判定（大当り判定）に用いられる
大当り判定乱数、大当り判定において大当り遊技状態を発生させると判定されたときに確
変大当りとするか否かの判定（確変判定）に用いられる確変判定乱数、大当り判定にて大
当り遊技状態を発生させないと判定されたときにリーチ態様を伴うはずれとするか否かの
判定（リーチ判定）に用いられるリーチ判定乱数、特別図柄表示器４１に表示されている
特別図柄の変動表示パターンを決定するために用いられる変動表示パターン乱数、特定の
条件に合わせて変動表示パターンに設定された特別図柄および装飾図柄の変動時間を短縮
するか否かの判定（変動時間短縮判定）に用いられる短縮判定乱数、可変入賞装置７０の
可動片７１を開放状態に制御するか否かの判定（普通図柄当り判定）に用いられる普通図
柄当り判定乱数、等がある。なお、リーチ判定用乱数を用いて特別図柄の変動表示パター
ンを決定するとともに、画像表示装置４２にて表示制御される装飾図柄の変動表示パター
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ンを決定するようにしてもよい。
【０２３５】
　これらの乱数のうち、乱数更新処理１では、大当り遊技状態の発生に関わる大当り判定
乱数、確変判定乱数、および可変入賞装置７０の可動片７１を開放状態に制御するか否か
に関わる普通図柄当り判定乱数の更新を行う。すなわち、大当り遊技状態の発生および可
変入賞装置７０の可動片７１を開放状態に制御するか否かに関わる判定に用いられる乱数
は所定のタイミングとして４ｍｓ毎に更新される。このようにすることにより、それぞれ
の乱数における所定期間における確率（大当り遊技状態を発生させると判定する確率、可
変入賞装置７０の可動片７１を開放状態に制御すると判定する確率）を一定にすることが
でき、遊技者不利な状態となることを防止できる。一方、乱数更新処理２では、大当り遊
技状態の発生および普通図柄の表示結果に関わらないリーチ判定乱数、変動表示パターン
乱数、および、短縮判定乱数の更新を行う。なお、主基板１０１で更新される乱数は、上
記したものに限られず、乱数更新処理２では、大当り判定乱数を更新するカウンタが１周
したときに次にカウントを開始させる大当り判定乱数の初期値を決定するための初期値決
定乱数等の更新も行う。
【０２３６】
　図３１は、遊技処理（ステップＳ１４）の一例を示すフローチャートである。遊技制御
処理において、ＣＰＵ１０２は、まず、第１始動口７２および第２始動口７３に遊技球が
入賞したか否かを判別する（ステップＳ３０）。具体的には、始動口スイッチ７０ａ，７
０ｂから検出信号が出力されたか否かを判別し、始動口スイッチ７０ａ，７０ｂから検出
信号が出力された場合には第１始動口７２または第２始動口７３に遊技球が入賞した（ス
テップＳ３０にてＹＥＳ）と判別し、始動口スイッチ７０ａ，７０ｂからの検出信号が出
力されていなければ第１始動口７２および第２始動口７３に遊技球が入賞していない（ス
テップＳ３０にてＮＯ）と判別する。ステップＳ３０にて第１始動口７２または第２始動
口７３に遊技球が入賞したと判別したときには、各種乱数（大当り判定乱数、確変判定乱
数、等）を取得し、ＲＡＭ１０４に設けられている保留球数カウンタの値が上限値となる
４未満であるか否かを判別する（ステップＳ３１）。そして、ステップＳ３１で保留球数
カウンタが４未満であれば、始動記憶格納処理を行う（ステップＳ３２）。なお、ステッ
プＳ３０で始動口スイッチ７０ａ，７０ｂがオンしていない場合、およびステップＳ３１
で保留球数カウンタの値が４である場合、には、始動記憶格納処理を実行しない。その後
、ＣＰＵ１０２は、遊技の進行状態を示す処理選択フラグの値を参照してステップＳ４０
～ステップＳ４４のうちいずれかの処理を行う。
【０２３７】
　始動記憶格納処理では、保留球数カウンタに「１」を加算する処理と、保留球数カウン
タの加算に伴って特図始動記憶ランプ４７の点灯表示態様（点灯表示させるランプの個数
）を変更する処理と、取得した乱数値（この実施の形態では、大当り判定乱数、確変判定
乱数）をＲＡＭ１０４に設けられた始動記憶の保存領域に保留球数カウンタのカウント値
に対応させて記憶する処理と、を行う。このように、保留球数カウンタは、始動記憶の保
存領域に記憶される乱数値の数を示すカウンタである。また、ステップＳ３１において保
留球数カウンタの値が上限値である場合にはステップＳ３０で取得した乱数値を破棄する
。なお、ステップＳ３０で第１始動口７２または第２始動口７３に遊技球が入賞したと判
別したときには、ステップＳ３０～ステップＳ３２の間で各種乱数を取得すればよく、例
えば、ステップＳ３０で各種乱数を取得せずに、ステップＳ３１で保留球数カウンタが上
限値未満であることを判別した後に、各種乱数を取得してもよいし、始動記憶格納処理（
ステップＳ３２）で取得するようにしてもよい。
【０２３８】
　処理選択フラグが「０」のときに実行される変動開始処理（ステップＳ４０）では、始
動記憶数を確認し、始動記憶数が０でなければ、特別図柄の変動表示を開始するための設
定を行う。詳しくは後述するが具体的には、大当り遊技状態を発生させるか否かの判定を
行い、大当り遊技状態を発生させる場合には、確変大当りとするか否かを判定する。処理
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選択フラグが「１」のときに実行される変動表示パターン設定処理（ステップＳ４１）で
は、特別図柄および装飾図柄の変動表示に関わる設定を行う。詳しくは後述するが具体的
には、特別図柄の変動表示パターンを決定し、当該変動表示パターンに対応して設定され
る変動時間（特別図柄表示器４１にて特別図柄の変動表示を開始してから停止表示するま
での時間）をタイマにセットする。処理選択フラグが「２」のときに実行される変動中処
理（ステップＳ４２）では、変動表示パターン設定処理（ステップＳ４１）で変動時間が
設定されたタイマを監視し、タイマがタイムアウトしたことにもとづいて特別図柄表示器
４１における特別図柄の変動表示を停止させる処理を行う。このとき、変動開始処理（ス
テップＳ４０）にて大当り遊技状態とする判定がなされていれば、処理選択フラグを「３
」に更新し、大当り遊技状態とする判定がなされていなければ処理選択フラグを「０」に
更新する。
【０２３９】
　また、処理選択フラグが「３」のときに実行される大当り遊技開始処理（ステップＳ４
３）では、大当り遊技状態を開始するための設定を行う。具体的には、サブ統合基板１１
１に大当り遊技状態の開始表示の実行を指示する大当り開始コマンドを送信するとともに
、大入賞口開閉装置７５の開放回数等の設定を行う。処理選択フラグが「４」のときに実
行される大当り遊技中処理（ステップＳ４４）では、カウントスイッチ７５ａによって検
出された遊技球の個数を判別し、所定個数（この実施の形態では、１０個）の遊技球が大
入賞口に入賞したとき、または、所定期間（この実施の形態では、３０秒）が経過したと
き大入賞口開閉装置７５を閉塞状態にするための処理を行うとともに、サブ統合基板１１
１に大当り遊技状態中の表示（例えば、ラウンド表示等）の実行を指示する大当り中コマ
ンドを送信する。また、大当り遊技状態におけるラウンド回数が所定回数（この実施の形
態では、１５回）に達していなければ、再び、大入賞口開閉装置７５を開放状態にするた
めの処理を行い、大当り遊技状態におけるラウンド回数が所定回数に達したときには、サ
ブ統合基板１１１に大当り遊技状態の終了表示の実行を指示する大当り終了コマンドを送
信するとともに処理選択フラグを「０」に更新する。
【０２４０】
　図３２は、変動開始処理（ステップＳ４０）の一例を示すフローチャートである。変動
開始処理において、ＣＰＵ１０２は、保留球数カウンタの値が０であるか否か判別する（
ステップＳ４０１）。上述したように、保留球数カウンタの値は、始動記憶の保存領域に
格納される乱数値の数を示すものであるため、ステップＳ４０１で保留球数カウンタの値
が０であれば、始動記憶がないと判別されて処理を終了する。
【０２４１】
　一方、ステップＳ４０１で保留球数カウンタの値が０でなければ、始動記憶移行処理を
実行する（ステップＳ４０２）。始動記憶移行処理では、保留球数カウンタを１減算する
処理と、ＲＡＭ１０４に設けられた始動記憶の保存領域に記憶される各種乱数をシフトし
た後、始動記憶の保存領域のうち保留球数カウンタの０に対応する保存領域に保存される
各種乱数（大当り判定乱数等）を読み出す処理と、を行う。具体的には、始動記憶の保存
領域にて保留球数カウンタのｎ（ｎ＝１、２、３、４）に対応する保存領域に記憶されて
いる各種乱数を始動記憶の保存領域における保留球数カウンタのｎ－１（ｎ＝０、１、２
、３）に対応する保存領域に記憶させる。
【０２４２】
　次いで、ステップＳ４０２で保留記憶の保存領域のうち保留球数カウンタの０に対応す
る保存領域から読み出した大当り判定乱数を用いて大当り遊技状態を発生させるか否かの
判定を行い、大当り遊技状態を発生させる場合には、確変大当りとするか否かを判定する
大当り判定処理を行った後（ステップＳ４０３）、処理選択フラグを「１」に更新する（
ステップＳ４０４）。処理選択フラグを「１」に更新することにより、次にタイマ割込処
理が発生し、遊技処理（ステップＳ１４）が実行されたときに変動表示パターン設定処理
（ステップＳ４１）が実行可能となる。
【０２４３】
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　図３３は、大当り判定処理（ステップＳ４０４）の一例を示すフローチャートである。
大当り判定処理において、ＣＰＵ１０２は、後述するステップＳ５７でセットされる確変
状態フラグがＯＮ状態であるか（セットされているか）否かを判別する（ステップＳ５１
）。確変状態フラグがＯＮ状態であれば、確変状態時大当り判定テーブル（図示しない）
を選択し（ステップＳ５２）、確変状態フラグがＯＮ状態でなければ（ＯＦＦ状態であれ
ば）、通常・時短状態時大当り判定テーブル（図示しない）を選択する（ステップＳ５３
）。なお、確変状態時大当り判定テーブルでは、０～９７９までの９８０個の大当り判定
乱数のうち大当り判定乱数と一致することにより大当り遊技状態を発生させることが決定
される大当り判定値が１４個設定され、大当りとなる確率である大当り確率が１／７０と
なっている。一方、通常・時短状態時大当り判定テーブルでは、０～９７９までの９８０
個の大当り判定乱数のうち大当り判定値が２個設定され、大当り確率が１／４９０となっ
ている。
【０２４４】
　そして、ステップＳ５２，Ｓ５３で選択した確変状態時大当り判定テーブル、または、
通常・時短状態時大当り判定テーブルに設定されている判定値と、ステップＳ４０２の始
動記憶移行処理で読み出した大当り判定乱数の値と、が一致するか否かによって、大当り
遊技状態を発生させるか否か判定する（ステップＳ５４）。ステップＳ５２，Ｓ５３で選
択した確変状態時大当り判定テーブル、または、通常・時短状態時大当り判定テーブルに
設定されている判定値と、ステップＳ４０２の始動記憶移行処理で読み出した大当り判定
乱数の値（保留球数カウンタの０に対応する保存領域に保存される大当り判定乱数の値）
と、が一致することにもとづいて大当り遊技状態を発生させると判定したときには、大当
りフラグをＯＮ状態（セット）とした後に（ステップＳ５５）、所定の判定値が設定され
た確変判定テーブル（図示しない）にもとづいて確変大当りとするか否かを判定する（ス
テップＳ５６）。具体的には、ステップＳ４０２の始動記憶移行処理で読み出した確変判
定乱数の値（保留球数カウンタの０に対応する保存領域に保存される確変判定乱数の値）
と、確変判定テーブルに設定されている判定値と、が一致するか否かにもとづいて確変大
当りとするか否か判定する。なお、本実施形態では、確変突入率（大当りのうち確変大当
りとする割合）が２／３となるように、すなわち、０～８までの９個の確変判定乱数のう
ち確変大当りとすることに決定される６個の判定値が確変判定テーブルに設定されている
。
【０２４５】
　ステップＳ５６で、確変判定テーブルに設定されている判定値と、ステップＳ４０２の
始動記憶移行処理で読み出した確変判定乱数の値と、が一致したことにもとづいて確変大
当りと判定されたときには、確変状態フラグをＯＮ状態（セット）とする（ステップＳ５
７）。一方、ステップＳ５４で大当りとしない（はずれとする）と判定されたとき、およ
び、ステップＳ５６で確変大当りとしない（非確変大当りとする）と判定されたとき、に
は、以下の処理を実行することなく処理を終了する。なお、大当りフラグおよび確変状態
フラグのＯＮ／ＯＦＦ状態（セット状態、リセット状態）は、ＲＡＭ１０４に記憶される
。また、大当りフラグおよび確変状態フラグのＯＦＦ状態（リセット状態）とは「０」の
値がセットされることであり、大当りフラグおよび確変状態フラグのＯＮ状態（セット状
態）とは「１」の値がセットされることである。
【０２４６】
　なお、確変状態フラグは、大当り遊技状態終了後に確率変動状態への移行制御を示すフ
ラグであり、大当り遊技中処理（ステップＳ４４）にて大当り遊技状態を終了するときに
確変状態フラグがセットされていれば、確変状態フラグをリセットし、確変状態を示す確
変フラグをセットする処理が実行される。確変フラグがセットされた状態では、上述した
確率変動状態に制御され、例えば、上述したステップＳ５２の確変状態時大当り判定テー
ブルが選択されて確率変動状態以外の状態（通常状態、時短状態）よりも大当り遊技状態
を発生させると判定される確率が高まる。また、大当り遊技開始処理（ステップＳ４３）
にて確変フラグがセットされている場合には、確変フラグをリセットする処理が実行され
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る。
【０２４７】
　図３４は、変動表示パターン設定処理（ステップＳ４１）の一例を示すフローチャート
である。変動表示パターン設定処理において、ＣＰＵ１０２は、確変フラグまたは時短フ
ラグがＯＮ状態であるか（セットされているか）否かを判別する（ステップＳ４１０）。
確変フラグまたは時短フラグがＯＮ状態であれば、今回の変動表示の結果、大当りとする
か否か、すなわち、大当りフラグがセットされているか否かを判別し（ステップＳ４１１
）、大当りフラグがセットされていれば（ＯＮ状態であれば）、大当り図柄を導出する態
様が示された変動表示パターンが設定された確変・時短状態用大当り時変動表示パターン
テーブル（図３５参照）を選択する（ステップＳ４１２）。また、大当りフラグがセット
されていなければ（ＯＦＦ状態であれば）、リーチ判定乱数を取得し、ＲＡＭ１０４の所
定の保存領域に記憶するとともに、所定の判定値が設定されたリーチ判定テーブルに設定
されている判定値と、取得したリーチ判定乱数の値と、が一致するか否かによって、リー
チとするか否かを判定する（ステップＳ４１３）。リーチ態様とすると判定されたときに
は、リーチ態様を伴うはずれ図柄を導出する態様が示された変動表示パターンが設定され
た確変・時短状態用リーチ時変動表示パターンテーブル（図３５参照）を選択し（ステッ
プＳ４１４）、リーチ態様としないと判定されたときには、リーチ態様を伴わないはずれ
図柄を導出する態様が示された変動表示パターンが設定された確変・時短状態用はずれ時
変動表示パターンテーブル（図３５参照）を選択する（ステップＳ４１５）。なお、リー
チ判定テーブルでは、リーチ確率（リーチ態様とする割合）が１／１２．５となるように
、すなわち、０～２４までの２５個のリーチ判定乱数のうち２個の判定値がリーチ判定テ
ーブルに設定されている。
【０２４８】
　一方、ステップＳ４１０で確変フラグおよび時短フラグがＯＦＦ状態であれば、今回の
変動表示の結果、大当りとするか否か、すなわち、大当りフラグがセットされているか否
かを判別し（ステップＳ４１６）、大当りフラグがセットされていれば（ＯＮ状態であれ
ば）、大当り図柄を導出する態様が示された変動表示パターンが設定された通常状態用大
当り時変動表示パターンテーブル（図３５参照）を選択する（ステップＳ４１７）。また
、大当りフラグがセットされていなければ（ＯＦＦ状態であれば）、リーチ判定乱数を取
得し、ＲＡＭ１０４の所定の保存領域に記憶するとともに、所定の判定値が設定されたリ
ーチ判定テーブルに設定されている判定値と、取得したリーチ判定乱数の値と、が一致す
るか否かによって、リーチとするか否かを判定する（ステップＳ４１８）。リーチ態様と
すると判定されたときには、リーチ態様を伴うはずれ図柄を導出する態様が示された変動
表示パターンが設定された通常状態用リーチ時変動表示パターンテーブル（図３５参照）
を選択し（ステップＳ４１９）、リーチ態様としないと判定されたときには、リーチ態様
を伴わないはずれ図柄を導出する態様が示された変動表示パターンが設定された通常状態
用はずれ時変動表示パターンテーブル（図３５参照）を選択する（ステップＳ４２０）。
【０２４９】
　そして、変動表示パターン乱数を取得し、ＲＡＭ１０４の所定の保存領域に記憶すると
ともに、ステップＳ４１２，Ｓ４１４，Ｓ４１５，Ｓ４１７，Ｓ４１９，Ｓ４２０で選択
された確変・時短状態用大当り時変動表示パターンテーブル、確変・時短状態用リーチ時
変動表示パターンテーブル、確変・時短状態用はずれ時変動表示パターンテーブル、通常
状態用大当り時変動表示パターンテーブル、通常状態用リーチ時変動表示パターンテーブ
ル、または、通常状態用はずれ時変動表示パターンテーブルのいずれか１つの変動表示パ
ターンテーブルに設定されている判定値と、取得した変動表示パターン乱数の値と、が一
致する変動表示パターンに決定する（ステップＳ４２１）。
【０２５０】
　なお、時短フラグは、大当り判定処理のステップＳ５６で確変大当りとしない（非確変
大当りとする）と判定されたときにセットされるフラグであり、大当り遊技中処理（ステ
ップＳ４４）にて大当り遊技状態を終了するときにセットする処理が実行される。時短フ
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ラグがセットされている場合には、時短状態に制御され、例えば、ステップＳ４１７，Ｓ
４１９，Ｓ４２０の確変状態用変動表示パターンテーブルが選択されて特別図柄の変動時
間を通常状態よりも短縮した変動表示パターンが選択される確率が高まったり、変動時間
短縮判定処理（ステップＳ４２３）にて短縮条件が成立する確率が高まる。また、大当り
遊技状態終了後に所定回数の特別図柄の変動表示が実行されるまでに大当り判定処理のス
テップＳ５４で次回の大当り遊技状態を発生させると判定された場合、または、大当り遊
技状態終了後に所定回数の特別図柄の変動表示が実行された場合、には、時短フラグをリ
セットする処理が実行される。なお、時短フラグのＯＮ／ＯＦＦ状態（セット状態、リセ
ット状態）は、ＲＡＭ１０４に記憶される。また、時短フラグのＯＦＦ状態（リセット状
態）とは「０」の値がセットされることであり、時短フラグのＯＮ状態（セット状態）と
は「１」の値がセットされることである。
【０２５１】
　次いで、ステップＳ４２１で決定した変動表示パターンを指定する演出コマンドとして
変動表示パターンコマンドをセットし（ステップＳ４２２）、短縮条件が成立したか否か
にもとづいて当該変動表示パターンに設定された特別図柄および装飾図柄の変動時間を短
縮するか否か（特別図柄の時短制御を実行するか否か）の判定を行う変動時間短縮判定処
理を実行する（ステップＳ４２３）。ステップＳ４２３では、短縮条件が成立したことに
もとづいてステップＳ４２２でセットされた変動表示パターンコマンドを変更する。そし
て、特別図柄の変動時間を主基板１０１に搭載されるＲＡＭ１０４に設けられたタイマ（
この実施の形態では、有効期間タイマ）にセットする（ステップＳ４２４）。ステップＳ
４２４では、ステップＳ４２１で決定した変動表示パターンに設定されている変動時間（
通常変動時間）、または、ステップＳ４２３で短縮条件が成立したことにもとづいて変動
時間を短縮する判定がなされた場合には当該変動表示パターンに設定された通常変動時間
よりも所定時間（この実施の形態では、５０００ｍｓ）短縮された変動時間（短縮変動時
間）を有効期間タイマにセットする。なお、ステップＳ４２２でセットされた変動表示パ
ターンコマンド、または、ステップＳ４２３で変更された変動表示パターンコマンドは、
コマンド伝送出力処理（ステップＳ１９）にてサブ統合基板１１１に送信される。また、
変動表示パターンコマンドをコマンド伝送出力処理でサブ統合基板１１１に送信するとき
には、特別図柄遊技にて特別図柄表示器４１に駆動信号を出力し、特別図柄の変動表示を
開始させる。
【０２５２】
　なお、ステップＳ４２１で決定される変動表示パターンを図３５を参照して説明する。
図３５は、変動表示パターンの一例を示す一覧表図である。この実施の形態では、特別図
柄の変動時間（特別図柄表示器４１にて特別図柄の変動表示を開始してから特別図柄の変
動表示が停止表示されるまでの時間）に、キャラクタＭＣとキャラクタＩＣとの二人組の
キャラクタが遊園地に設けられた遊戯施設を舞台に様々な演出を繰り広げることで、あた
かも遊技者が遊戯施設で楽しむかのように当落の結果に対する期待感を向上させ、遊技の
興趣の低下を抑制している。
【０２５３】
　変動番号１の「通常変動」とは、リーチ態様を伴わない変動表示パターンである。変動
番号２の「すべりはずれ」とは、停止表示されそうになった装飾図柄（この実施の形態で
は、右装飾図柄）が別の装飾図柄まで移行して停止表示されるすべり変動を伴う変動表示
パターンである。具体的には、すべり変動は、リーチ態様を形成するか否かを判別するた
めの装飾図柄が高速変動から低速変動に移行した後、該装飾図柄を数コマだけコマ送りさ
せて停止するかのように表示するが、再び高速変動へと移行し、高速変動から低速変動に
移行した後に装飾図柄を停止表示する態様である。変動番号３，４の「ノーマルリーチ」
とは、リーチ態様を伴ってノーマルリーチ演出の実行後にスーパーリーチ演出を実行しな
い変動表示パターンである。なお、後述する変動番号５～１６で実行されるノーマルリー
チ演出では、その後に実行されるスーパーリーチ演出の分岐先を示す演出が実行される。
【０２５４】
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　また、変動番号５，６の「ジェットコースターリーチ」とは、ノーマルリーチ演出の実
行後のスーパーリーチ演出として、ジェットコースターを舞台に装飾図柄を停止表示させ
るジェットコースターリーチ演出を実行する変動表示パターンであり、変動番号７，８の
「フライングコースターリーチ」とは、ジェットコースターリーチ演出の実行後の発展演
出として、舞台をジェットコースターリーチ演出とは異なるジェットコースターに移動し
て装飾図柄を停止表示させるフライングコースターリーチ演出を実行する変動表示パター
ンである。
【０２５５】
　また、変動番号９，１０の「バイキングリーチ」とは、ノーマルリーチ演出の実行後の
スーパーリーチ演出として、バイキングを舞台に装飾図柄を停止表示させるバイキングリ
ーチ演出を実行する変動表示パターンであり、変動番号１１，１２の「コーヒーカップリ
ーチ」とは、バイキングリーチ演出の実行後の発展演出として、舞台をバイキングからコ
ーヒーカップに移動して装飾図柄を停止表示させるコーヒーカップリーチ演出を実行する
変動表示パターンである。
【０２５６】
　また、変動番号１３，１４の「観覧車リーチ」とは、ノーマルリーチ演出の実行後のス
ーパーリーチ演出として、観覧車を舞台に装飾図柄を停止表示させる観覧車リーチ演出を
実行する変動表示パターンであり、変動番号１５，１６の「花火リーチ」とは、観覧車リ
ーチ演出の実行後の発展演出として、舞台を観覧車から花火打ち上げ所に移動して花火を
打ち上げ、回転役物６１に所定の残影（花火マークや装飾図柄）を表示し、装飾図柄を停
止表示させる花火リーチ演出を実行する変動表示パターンである。
【０２５７】
　また、変動番号１７～３０には、すべり変動を伴い、且つ、変動番号３～１６の変動表
示パターンのそれぞれと同様のリーチ演出を実行する変動表示パターンである。また、変
動番号３１～４２には、変動番号５～１６の変動表示パターンのそれぞれと同様のリーチ
演出を実行するが、通常変動（予告演出の実行可能時間）の一部、および、ノーマルリー
チ演出を省略することで演出の実行時間を短縮し、特別図柄および装飾図柄の変動時間が
短縮された変動表示パターンである。
【０２５８】
　また、変動番号４３の「全回転リーチ」とは、装飾図柄を同一図柄の組み合わせで同期
して変動表示し、確変大当り図柄と非確変大当り図柄とのいずれか一方で停止表示する演
出を実行する変動表示パターンである。なお、変動番号４３は、当落の結果が大当りとな
る場合にのみ実行される変動表示パターンである。
【０２５９】
　また、変動番号４４，４５の「お化け屋敷リーチ」とは、ノーマルリーチ演出を実行す
ることなく、回転役物６１に所定の残影（雷マーク）を表示し、舞台をお化け屋敷に移動
して装飾図柄を停止表示させるお化け屋敷リーチ演出を実行する変動表示パターンである
。
【０２６０】
　また、各々の変動表示パターンには、特別図柄の変動時間（特別図柄表示器４１にて特
別図柄の変動表示を開始してから特別図柄の変動表示が停止表示されるまでの時間）が設
定されている。特別図柄の変動時間は、サブ統合基板１１１に送信される変動表示パター
ンコマンドによって指定される装飾図柄の変動時間とほぼ一致して設定されており、ステ
ップＳ４２１では特別図柄の変動時間に応じた装飾図柄の変動時間を有する変動表示パタ
ーンに決定される。すなわち、特別図柄の変動時間と装飾図柄の変動時間とは、完全に一
致していなくてもよい。
【０２６１】
　また、各々の変動表示パターンには、リーチ態様とした後にリーチ演出が多く実行され
るほど演出の実行時間が長くなることに伴って、特別図柄および装飾図柄の変動時間が長
く設定されている。具体的には、特別図柄および装飾図柄の変動時間は、ノーマルリーチ
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演出のみを実行する変動表示パターン（例えば、変動番号３，４）よりも、ノーマルリー
チ演出の実行後にスーパーリーチ演出を実行する変動表示パターン（例えば、変動番号５
，６，９，１０，１３，１４）の方が長く設定され、また、スーパーリーチ演出の実行後
に発展演出を実行する変動表示パターン（例えば、変動番号７，８，１１，１２，１５，
１６）の方がさらに長く設定されている。
【０２６２】
　また、変動番号１７～３０の変動表示パターンでは、すべり変動を伴い、すべり変動を
伴わない変動番号３～１６の変動表示パターンと同一のリーチ演出が実行される変動表示
パターンであっても、すべり変動が実行される時間（この実施の形態では、４４００～４
５００ｍｓ程度）だけ特別図柄および装飾図柄の変動時間が長く設定されている。これは
、すべり変動を伴う場合には、すべり変動を伴わない場合に装飾図柄が停止表示されるタ
イミングで停止表示されそうになり、このタイミングから別の装飾図柄に移行して停止表
示されるまでの時間だけ装飾図柄の停止表示が遅くなるためである。また、変動番号３１
～４２の変動表示パターンでは、通常変動（予告演出の実行可能時間）の一部、および、
ノーマルリーチ演出を省略し、省略しない変動番号３～１６の変動表示パターンよりも演
出が短縮される時間（この実施の形態では、１１４００～１１５００ｍｓ程度）だけ特別
図柄および装飾図柄の変動時間が短く設定されている。
【０２６３】
　また、変動番号３～４２，４４，４５の変動表示パターンでは、当落の結果に応じて大
当り時とはずれ時とで同一または類似した演出態様でリーチ演出が実行され、また、該リ
ーチ演出に応じた特別図柄および装飾図柄の変動時間がほぼ一致して設定されていること
から、演出を見るだけでは当否の認識が困難となり、遊技者をハラハラドキドキさせるこ
とができ、遊技の興趣を低下させることがない。
【０２６４】
　この実施の形態では、ステップＳ４１７で選択される通常状態用大当り時変動表示パタ
ーンテーブルには、変動番号３～４５の変動表示パターンのうち当落の結果が大当りとな
る変動表示パターンが設定され、これらの変動表示パターンに判定値が振り分けられてい
る。また、ステップＳ４１２で選択される確変・時短状態用大当り時変動表示パターンテ
ーブルには、変動番号３～１６，３１～４５の変動表示パターンのうち当落の結果が大当
りとなる変動表示パターンが設定され、これらの変動表示パターンに判定値が振り分けら
れている。すなわち、確変・時短状態用大当り時変動表示パターンテーブルには、変動番
号１７～３０の変動表示パターンが設定されておらず、通常状態用大当り時変動表示パタ
ーンテーブルにおいて変動番号１７～３０の変動表示パターンに振り分けられた判定値の
数だけ、変動番号３１～４２の変動表示パターンに多くの判定値が振り分けられている。
【０２６５】
　また、ステップＳ４１９で選択される通常状態用リーチはずれ時変動表示パターンテー
ブルには、変動番号３～４２，４４，４５の変動表示パターンのうち当落の結果がはずれ
となる変動表示パターンが設定され、これらの変動表示パターンに判定値が振り分けられ
ている。また、ステップＳ４１４で選択される確変・時短状態用リーチ時変動表示パター
ンテーブルには、変動番号５～１６，３１～４２，４４，４５の変動表示パターンのうち
当落の結果がはずれとなる変動表示パターンが設定され、これらの変動表示パターンに判
定値が振り分けられている。すなわち、確変・時短状態用リーチ時変動表示パターンには
、変動番号３，４，１７～３０の変動表示パターンが設定されておらず、通常状態用リー
チ時変動表示パターンテーブルにおいて変動番号３，４，１７～３０の変動表示パターン
に振り分けられた判定値の数だけ、変動番号５～１６，３１～４２，４４，４５の変動表
示パターンに多くの判定値が振り分けられている。
【０２６６】
　また、ステップＳ４２０で選択される通常状態用はずれ時変動表示パターンテーブルに
は、当落の結果がはずれとなる変動番号１，２の変動表示パターンが設定され、変動番号
１の変動表示パターンにほとんどの判定値が振り分けられている。また、ステップＳ４１
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５で選択される確変・時短状態用はずれ時変動表示パターンテーブルには、当落の結果が
はずれとなる変動番号１の変動表示パターンのみが設定され、この変動表示パターンの全
てに判定値が振り分けられている。
【０２６７】
　このように、この実施の形態では、確変状態および時短状態にて参照する各変動表示パ
ターンテーブル（大当り時変動表示パターンテーブル、リーチ時変動表示パターンテーブ
ル、はずれ時変動表示パターンテーブル）と、通常状態にて参照する各変動表示パターン
テーブル（大当り時変動表示パターンテーブル、リーチ時変動表示パターンテーブル、は
ずれ時変動表示パターンテーブル）と、を異なる変動表示パターンテーブルで構成してい
る。そして、確変状態および時短状態にて参照する各変動表示パターンテーブルでは、変
動番号１７～３０の変動表示パターンに判定値が振り分けられない一方、変動番号３１～
４２の変動表示パターンに判定値が多く振り分けられている。確変状態および時短状態で
は、時短制御が行われ、第２始動口７３への入賞確率が増加するが、特別図柄および装飾
図柄の変動時間が長くなると、未だ特別図柄の変動表示が実行されていない保留球数がな
かなか消化されず、保留球数が上限数（この実施の形態では、４個）となって遊技者が遊
技を一時的に止めてしまう虞がある。しかしながら、特別図柄および装飾図柄の変動時間
が短く設定された変動番号３１～４２の変動表示パターンの選択確率を増加し、単位時間
当りの変動表示回数を増加させることで、上記した事象を解消することができ、保留球数
が消化される待ち時間を抑制することができる。
【０２６８】
　この実施の形態の変動表示パターンコマンドは、２バイト構成のデータであり、各変動
表示パターンコマンドには、特別図柄表示器４１にて特別図柄の変動表示を開始してから
特別図柄の変動表示が停止表示されるまでの変動時間やリーチ演出を特定するためのデー
タが含まれる。この２バイト構成の変動表示パターンコマンドのうち、１バイト目は、変
動表示パターンであることを示すとともに、特別図柄の時短制御を実行するか否か（特別
図柄および装飾図柄の変動時間を短縮するか否か）を特定可能なデータであり、２バイト
目は、変動番号（変動表示パターン）を特定可能なデータである。すなわち、サブ統合基
板１１１に搭載される統合ＣＰＵ１１２は、１バイト目のデータにもとづいて変動表示パ
ターンであることを認識可能であるとともに、特別図柄の時短制御を実行するか否かを認
識可能であり、さらに、２バイト目のデータにもとづいて変動表示パターンを特定する。
この実施の形態では、変動表示パターンコマンドの１バイト目を「１０Ｈ」とすることに
より特別図柄の時短制御を実行しないことを示し、変動表示パターンコマンドの１バイト
目を「１１Ｈ」とすることにより特別図柄の時短制御を実行することを示している。
【０２６９】
　また、上述したように、短縮条件が成立したことにもとづいて通常状態よりも特別図柄
の変動時間を短縮させる特別図柄の時短制御が実行される。すなわち、ステップＳ４２２
では、ステップＳ４２２でセットした変動表示パターンコマンドを確認し、変動表示パタ
ーンの１バイト目が「１０Ｈ」であれば、２バイト目で指定される変動表示パターンに設
定されている通常変動時間を有効期間タイマにセットし、変動表示パターンの１バイト目
が「１１Ｈ」であれば、２バイト目で指定される変動表示パターンに設定されている通常
変動時間から所定時間（この実施の形態では、５０００ｍｓ）減算された短縮変動時間を
有効期間タイマにセットする。なお、変動表示パターンコマンドをコマンド伝送出力処理
（ステップＳ１９）でサブ統合基板１１１に送信したときに、サブ統合基板１１１に搭載
される統合ＣＰＵ１１２は、１バイト目のデータにもとづいて変動表示パターンであるこ
とを認識するとともに、２バイト目のデータにもとづいて変動表示パターンを特定し、さ
らに、１バイト目のデータが「１０Ｈ」であるか「１１Ｈ」であるかにもとづいて当該変
動表示パターンの変動時間を特定する。
【０２７０】
　次いで、ＣＰＵ１０２は、確変状態フラグがセットされているか否か確認し（ステップ
Ｓ４２５）、確変状態フラグがセットされているときには、確変大当りであることを示す
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演出コマンドである確変大当りコマンドをセットする（ステップＳ４２６）。そして、処
理選択フラグを「２」に更新する（ステップＳ４２０）。なお、ステップＳ４２６にてセ
ットされた確変大当りコマンドは、変動表示パターンコマンドとともにコマンド伝送出力
処理（ステップＳ１９）にてサブ統合基板１１１に送信される。これによりサブ統合基板
１１１に搭載される統合ＣＰＵ１１２に今回の変動表示の結果、確変大当りとなることを
認識させることが可能となる。
【０２７１】
　なお、変動表示パターン設定処理では、当落の結果を示す演出コマンドとして確変大当
りコマンド以外にも、大当りフラグがセットされているか否かを確認し、大当りフラグが
セットされているときに大当り（非確変大当り）を示す当落コマンドや、大当りフラグが
セットされていないときにはずれを示す当落コマンドをセットする処理が実行される。サ
ブ統合基板１１１に搭載される統合ＣＰＵ１１２は、変動表示パターンコマンドとともに
送信された当落コマンドにより今回の変動表示の結果、大当りとなることを認識すること
ができる。この実施の形態では、変動表示パターンコマンドにも当落の結果を示す情報が
含まれており、統合ＣＰＵ１１２は、変動表示パターンコマンドと当落コマンドとの示す
当落の結果が一致するか否かを判別している。これにより、統合ＣＰＵ１１２に今回の変
動表示の結果を確実に認識させることができ、外部ノイズの影響等が原因でコマンド受信
に失敗し、間違った変動表示の結果を表示するといった誤動作を防止することができる。
【０２７２】
　また、変動表示パターン設定処理では、遊技状態を示す演出コマンドとして、確変フラ
グまたは時短フラグがセットされているか否かを確認し、確変フラグがセットされている
ときに遊技状態が確変状態であることを示す遊技状態コマンドや、時短フラグがセットさ
れているときに遊技状態が時短状態であることを示す遊技状態コマンドをセットする処理
が実行される。遊技状態コマンドは、変動表示パターンコマンドおよび当落コマンドとと
もにコマンド伝送出力処理（ステップＳ１９）にてサブ統合基板１１１に送信される。サ
ブ統合基板１１１に搭載される統合ＣＰＵ１１２は、遊技状態コマンドが確変状態を示す
ことで遊技状態が確変状態であることを認識することができ、時短状態を示すことで遊技
状態が時短状態であることを認識することができる。
【０２７３】
　また、ステップＳ４２４で変動時間がセットされた有効期間タイマは、コマンド伝送出
力処理（ステップＳ１９）で変動表示パターンコマンドをサブ統合基板１１１に送信する
ときにスタートし、変動中処理（ステップＳ４２）で有効期間タイマがタイムアウトした
ときに特別図柄表示器４１に駆動信号を出力して特別図柄の変動表示をＣＰＵ１０２によ
り停止制御させるとともに、サブ統合基板１１１に装飾図柄の変動表示停止を指示する演
出コマンド（変動停止コマンド）を送信する。なお、サブ統合基板１１１では、変動停止
コマンドを受信したことにもとづいて装飾図柄の停止を確定表示するための制御を行う。
【０２７４】
　また、表示装置に複数の表示領域を設け、それぞれの表示領域にて図柄を変動表示する
場合には、上述した大当り判定処理にて大当りとする判定がなされたときに、特定の表示
結果で停止表示する表示ラインを複数有する場合には、いずれかの表示ラインにて未だ停
止していない図柄が所定の図柄で停止することにより当該表示ラインに停止表示される図
柄が特定の表示結果となる状態、または、いずれかの表示ラインにて全ての図柄が特定の
表示結果となるような組み合わせで同期して変動表示している状態、をリーチ態様という
。すなわち、リーチ態様とは、特定の表示結果（大当り表示）の一歩手前を表す態様（大
当りとなる直前の態様）である。この実施の形態では、上述した表示ラインを１つだけ有
し、画像表示装置４２に表示される左・中・右の装飾図柄のうち左装飾図柄と右装飾図柄
と（任意の２つの装飾図柄の組み合わせでもよい）が同一の図柄で停止し、中装飾図柄（
任意の２つの装飾図柄の組み合わせが停止した状態では残りの装飾図柄）については変動
表示している状態、または、画像表示装置４２に表示される全ての装飾図柄が同一の図柄
の組み合わせで同期して変動表示している状態（例えば、左・中・右の装飾図柄が常に同
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一の図柄となるように同期して変動表示している状態）をリーチ態様といい、リーチ態様
となった後、枠ランプ２７、遊技盤ランプ、画像表示装置４２、上部スピーカ２９、およ
び下部スピーカ１４等により実行される演出（例えば、枠ランプ２７を所定の態様で点灯
・点滅、画像表示装置４２にて所定の画像表示、上部スピーカ２９および下部スピーカ１
４にて所定の音声出力）をリーチ演出という。
【０２７５】
　図３６は、変動時間短縮判定処理（ステップＳ４２３）の一例を示すフローチャートで
ある。変動時間短縮判定処理において、ＣＰＵ１０２は、確変フラグまたは時短フラグが
ＯＮ状態であるか（セットされているか）否かを判別する（ステップＳ４３１）。確変フ
ラグおよび時短フラグがＯＮ状態でなければ（ＯＦＦ状態であれば）、変動表示パターン
設定処理のステップＳ４２１で決定した変動表示パターンが変動番号１の変動表示パター
ンであるか否かを判別する（ステップＳ４３２）。変動番号１の変動表示パターンであれ
ば、保留球数カウンタの値が２未満であるか否かを判別する（ステップＳ４３３）。そし
て、保留球数カウンタの値が２未満であれば、そのまま処理を終了し、保留球数カウンタ
の値が２以上であれば、ステップＳ４２２でセットされた変動表示パターンコマンドの１
バイト目を「１０Ｈ」から「１１Ｈ」に変更する（ステップＳ４３８）。
【０２７６】
　ステップＳ４３２で変動番号１の変動表示パターンでなければ、変動番号２～３０，４
４，４５の変動表示パターンのいずれかの変動表示パターンであるか否かを判別する（ス
テップＳ４３４）。変動番号２～３０，４４，４５の変動表示パターンのいずれかの変動
表示パターンであれば、保留球数カウンタの値が２未満であるか否かを判別する（ステッ
プＳ４３５）。そして、保留球数カウンタの値が２以上であれば、低確率短縮判定テーブ
ル（図示しない）を選択する（ステップＳ４３６）。なお、低確率短縮判定テーブルでは
、０～７までの８個の短縮判定乱数のうち４個の判定値が設定され、特別図柄および装飾
図柄の変動時間を短縮する確率である短縮確率が１／２となっている。
【０２７７】
　そして、短縮判定乱数を取得し、ＲＡＭ１０４の所定の保存領域に記憶するとともに、
ステップＳ４３６で選択された低確率短縮判定テーブルに設定されている判定値と、取得
した短縮判定乱数の値と、が一致するか否かにもとづいて変動時間を短縮するか否かを判
定する（ステップＳ４３７）。低確率短縮判定テーブルに設定されている判定値と、取得
した短縮判定乱数の値と、が一致したことにもとづいて変動時間を短縮する判定がなされ
たときには、変動表示パターン設定処理のステップＳ４２２でセットされた変動表示パタ
ーンコマンドの１バイト目を「１０Ｈ」から「１１Ｈ」に変更する（ステップＳ４３８）
。一方、ステップＳ４３４で変動番号２～３０，４４，４５の変動表示パターンのいずれ
かの変動表示パターンでないとき、ステップＳ４３５で保留球数カウンタの値が２未満で
あるとき、または、ステップＳ４３７で変動時間を短縮しない判定がなされたとき、には
、変動表示パターンコマンドの１バイト目を「１０Ｈ」から変更することなく、そのまま
処理を終了する。
【０２７８】
　一方、ステップＳ４３１で確変フラグまたは時短フラグがＯＮ状態であれば、変動表示
パターン設定処理のステップＳ４２１で決定した変動表示パターンが変動番号１の変動表
示パターンであるか否かを判別する（ステップＳ４３９）。変動番号１の変動表示パター
ンであれば、ステップＳ４２２でセットされた変動表示パターンコマンドの１バイト目を
「１０Ｈ」から「１１Ｈ」に変更する（ステップＳ４４５）。
【０２７９】
　ステップＳ４３９で変動番号１の変動表示パターンでなければ、変動番号２～３０，４
４，４５の変動表示パターンのいずれかの変動表示パターンであるか否かを判別する（ス
テップＳ４４０）。変動番号２～３０，４４，４５の変動表示パターンのいずれかの変動
表示パターンであれば、保留球数カウンタの値が１未満であるか否かを判別する（ステッ
プＳ４４１）。そして、保留球数カウンタの値が１以上であれば、高確率短縮判定テーブ
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ル（図示しない）を選択し（ステップＳ４４２）、保留球数カウンタの値が１未満であれ
ば、低確率短縮判定テーブルを選択する（ステップＳ４４３）。なお、高確率短縮判定テ
ーブルでは、０～７の８個の短縮判定乱数のうち５個の判定値が設定され、短縮確率が５
／８となっている。
【０２８０】
　そして、短縮判定乱数を取得し、ＲＡＭ１０４の所定の保存領域に記憶するとともに、
ステップＳ４４２，Ｓ４４３で選択された高確率短縮判定テーブルまたは低確率短縮判定
テーブルに設定されている判定値と、取得した短縮判定乱数の値と、が一致するか否かに
もとづいて変動時間を短縮するか否かを判定する（ステップＳ４４４）。高確率短縮判定
テーブルまたは低確率短縮判定テーブルに設定されている判定値と、取得した短縮判定乱
数の値と、が一致することにもとづいて変動時間を短縮する判定がなされたときには、変
動表示パターン設定処理のステップＳ４２２でセットされた変動表示パターンコマンドの
１バイト目を「１０Ｈ」から「１１Ｈ」に変更する（ステップＳ４４５）。一方、ステッ
プＳ４４０で変動番号２～３０，４４，４５の変動表示パターンのいずれかの変動表示パ
ターンでないとき、または、ステップＳ４４４で変動時間を短縮しない判定がなされたと
き、には、変動表示パターンコマンドの１バイト目を「１０Ｈ」から変更することなく、
そのまま処理を終了する。
【０２８１】
　この実施の形態では、変動表示パターン設定処理のステップＳ４２２において、変動表
示パターンに応じた変動表示パターンコマンドの１バイト目のデータとして「１０Ｈ」が
セットされ、２バイト目のデータとして当該変動表示パターンに応じたデータがセットさ
れる。すなわち、ステップＳ４２２では、まず特別図柄の時短制御を実行しない（特別図
柄および装飾図柄の変動時間を短縮しない）変動表示パターンコマンドがセットされる。
その後、短縮条件の成立（ステップＳ４３３でＹＥＳ、ステップＳ４３７でＹＥＳ、ステ
ップＳ４３９でＹＥＳ、ステップＳ４４４でＹＥＳ）にもとづいて特別図柄の時短制御を
実行する（特別図柄および装飾図柄の変動時間を短縮する）判定がなされたときには、ス
テップＳ４３８，Ｓ４４５で変動表示パターンコマンドの１バイト目を「１１Ｈ」に書き
換える処理を実行する。これにより、特別図柄の時短制御を実行するか否かに応じて変動
表示パターンテーブルを複数種類用意する必要がなく、主基板１０１に搭載されるＲＯＭ
１０３のデータ量を削減できる。
【０２８２】
　なお、この実施の形態では、ステップＳ４２２で変動表示パターンコマンドをセットし
た後、特別図柄の時短制御を実行するか否かに応じて変動表示パターンコマンドの１バイ
ト目を書き換える処理を行うが、変動表示パターンテーブルにもとづいて変動表示パター
ンを決定した後、特別図柄の時短制御を実行するか否かに応じて１バイト目のデータとし
て「１０Ｈ」または「１１Ｈ」を１バイト目のデータとして選択し、決定した変動表示パ
ターンの２バイト目のデータと組み合わせた２バイトの変動表示パターンコマンドをセッ
トするようにしてもよい。また、変動表示パターンコマンドをサブ統合基板１１１に送信
する以前に変動表示パターンコマンドの１バイト目を書き換えるようにすればよく、例え
ば、コマンド伝送出力処理（ステップＳ１９）にて変動表示パターンコマンドをサブ統合
基板１１１に送信するときに特別図柄の時短制御を実行するか否かを判定し、特別図柄の
時短制御を実行する判定がなされたときに変動表示パターンコマンドの１バイト目を「１
１Ｈ」に書き換えるようにしてもよい。
【０２８３】
　ここで、変動時間短縮判定処理（ステップＳ４２３）で特別図柄および装飾図柄の変動
時間が短縮される短縮条件について図３７を参照して説明する。図３７は、短縮条件の一
例を示す一覧表図である。特別図柄および装飾図柄の変動時間が短縮される短縮条件が成
立するか否かは、今回の変動表示の遊技状態と、変動表示パターンと、保留球数（保留球
数カウンタの値）と、短縮判定乱数によって短縮判定がなされたか否か、によって決定さ
れる。
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【０２８４】
　遊技状態が通常状態である場合、変動番号１の「通常変動」であって、保留球数が２個
未満であれば、サブ統合基板１１１に送信される変動表示パターンコマンドの１バイト目
として「１０Ｈ」を選択し、保留球数が２個以上であれば、変動表示パターンコマンドの
１バイト目として「１１Ｈ」を選択する。また、変動番号２～３０，４４，４５の変動表
示パターンであって、保留球数が２個未満であれば、変動表示パターンコマンドの１バイ
ト目として「１０Ｈ」を選択し、保留球数が２個以上であれば、短縮判定乱数が４個の判
定値０～３と一致することにもとづいて変動表示パターンコマンドの１バイト目として「
１０Ｈ」を選択し、短縮判定乱数が４個の判定値４～７と一致することにもとづいて変動
表示パターンコマンドの１バイト目として「１１Ｈ」を選択する。
【０２８５】
　また、上記した変動表示パターン以外の変動番号３１～４２の変動表示パターンであれ
ば、該変動表示パターンが既に特別図柄および装飾図柄の変動時間を短く設定しており、
特別図柄および装飾図柄の変動時間がさらに短縮されることがなく、変動表示パターンコ
マンドの１バイト目として「１０Ｈ」を選択する。また、変動番号４３の変動表示パター
ンであっても、該変動表示パターンがリーチ状態を経由しない全回転リーチを実行するも
のであり、特別図柄および装飾図柄の変動時間がさらに短縮されることがなく、変動表示
パターンコマンドの１バイト目として「１０Ｈ」を選択する。
【０２８６】
　一方、遊技状態が確変状態または時短状態である場合、変動番号１の「通常変動」であ
れば、保留球数に関わらず、変動表示パターンコマンドの１バイト目として「１１Ｈ」を
選択する。また、変動番号２～３０，４４，４５の変動表示パターンであって、保留球数
が１個未満であれば、短縮判定乱数が４個の判定値０～３と一致することにもとづいて変
動表示パターンコマンドの１バイト目として「１０Ｈ」を選択し、短縮判定乱数が４個の
判定値４～７と一致することにもとづいて変動表示パターンコマンドの１バイト目として
「１１Ｈ」を選択する。また、変動番号２～３０，４４，４５の変動表示パターンであっ
て、保留球数１個以上であれば、短縮判定乱数が３個の判定値０～２と一致することにも
とづいて変動表示パターンコマンドの１バイト目として「１０Ｈ」を選択し、短縮判定乱
数が５個の判定値３～７と一致することにもとづいて変動表示パターンコマンドの１バイ
ト目として「１１Ｈ」を選択する。また、上記した変動表示パターン以外の変動番号３１
～４３の変動表示パターンであれば、非確変状態である場合と同様に、変動表示パターン
コマンドの１バイト目として「１０Ｈ」を常に選択する。
【０２８７】
　このように、この実施の形態では、遊技状態が確変状態または時短状態であれば、通常
状態であるよりも高い割合で変動表示パターンコマンドの１バイト目として「１１Ｈ」を
選択する。確変状態および時短状態では、時短制御が行われ、第２始動口７３への入賞確
率が増加するが、特別図柄および装飾図柄の変動時間が長くなると、未だ特別図柄の変動
表示が実行されていない保留球数がなかなか消化されず、保留球数が上限数（この実施の
形態では、４個）となって遊技者が遊技を一時的に止めてしまう虞がある。しかしながら
、変動表示パターンコマンドの１バイト目として「１１Ｈ」を選択する選択確率を増加し
、単位時間当りの変動表示回数を増加させることで、上記した事象を解消することができ
、保留球数が消化される待ち時間を抑制することができる。
【０２８８】
　また、この実施の形態では、遊技中における特別図柄の保留球数が平均的に２個となる
ように、各々の遊技状態に対して短縮条件が設定されている。これは、保留球数が少な過
ぎると、保留球が消化されてしまい、特別図柄および装飾図柄の変動表示が行われずに退
屈な時間を過ごすことになる虞があり、また、保留球数が多過ぎると、保留球数が上限数
となって遊技者が遊技を一時的に止めてしまう虞があるが、各々の遊技状態に対して適切
な短縮条件が設定されることで、遊技に対する不快感を生じさせない構成としている。
【０２８９】
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　次に、サブ統合基板１１１に搭載される統合ＣＰＵ１１２によって実行される処理につ
いて説明する。図３８はサブメイン処理の一例を示すフローチャートであり、図３９は１
６ｍｓ定常処理の一例を示すフローチャートである。
【０２９０】
　図３８に示すように、パチンコ機１への電力供給が開始されると、統合ＣＰＵ１１２は
、初期設定処理を行う（ステップＳ７１）。この初期設定処理は、サブ統合基板１１１に
搭載される統合ＲＡＭ１１４をクリアする処理等が行われる。なお、この初期設定処理中
では割込禁止となっており、初期設定処理のあと割込許可となる。初期設定処理（ステッ
プＳ７１）が終了すると、１６ｍｓ経過フラグＴがセットされたか否かを監視するループ
処理を開始する（ステップＳ７２）。
【０２９１】
　この実施の形態では、統合ＣＰＵ１１２は、２ｍｓ経過毎に割込を発生させ、２ｍｓ定
常処理を実行する。２ｍｓ定常処理では、１６ｍｓ経過監視カウンタをカウントアップす
る（１６ｍｓ経過監視カウンタを１加算する）処理が実行され、１６ｍｓ経過監視カウン
タの値が８になったとき、すなわち、１６ｍｓ経過したときに１６ｍｓ経過フラグＴをセ
ットするとともに、１６ｍｓ経過監視カウンタをリセット（０にする）処理が実行される
。このように、１６ｍｓ経過フラグＴは、２ｍｓ定常処理にて１６ｍｓ毎に「１」に設定
（セット）され、通常は「０」に設定（リセット）されている。ステップＳ７２で１６ｍ
ｓ経過フラグがセットされている（１６ｍｓ経過フラグＴが「１」）ときには、１６ｍｓ
経過フラグをリセットした後（ステップＳ７３）、１６ｍｓ定常処理を行う（ステップＳ
７４）。
【０２９２】
　この１６ｍｓ定常処理では、主基板１０１から受信した演出コマンドにもとづいて画像
表示装置４２、枠ランプ２７，遊技盤ランプ、スピーカ１４，２９、回転ユニット６０等
を制御する処理が実行される。１６ｍｓ定常処理が終了すると、再びステップＳ７２に戻
り、１６ｍｓ経過フラグＴがセットされる毎に、つまり１６ｍｓ毎に上述したステップＳ
７３～ステップＳ７４を繰り返し行う。一方、ステップＳ７２で１６ｍｓ経過フラグＴが
セットされていない（１６ｍｓ経過フラグＴが「０」）ときには、１６ｍｓ経過フラグＴ
がセットされるまでループ処理を行う。
【０２９３】
　図３９は、サブメイン処理にて１６ｍｓ毎に実行される１６ｍｓ定常処理の一例を示す
フローチャートである。１６ｍｓ定常処理において、サブ統合ＣＰＵ１１２は、ステップ
Ｓ９１～ステップＳ９５の処理を実行する。ステップＳ９１のコマンド解析処理では、主
基板１０１から受信した演出コマンドを解析する。ステップＳ９２の演出制御処理では、
変動表示パターンコマンドにもとづいて画像表示装置４２に関わる制御処理を実行する。
具体的には、後述する予告演出の設定、装飾図柄の停止図柄の決定、等を行う。
【０２９４】
　また、ステップＳ９３の音制御処理では、スピーカ１４，２９に関わる制御処理を実行
する。ステップＳ９４のランプ制御処理では、遊技盤ランプ、枠ランプ２７に関わる制御
処理を実行する。ステップＳ９５の情報出力処理では、表示制御基板１２０に表示コマン
ドを送信するとともに、ランプ中継基板１１９に役物演出コマンドを送信する。ステップ
Ｓ９６の乱数更新処理では、演出制御処理（ステップＳ９２）で各種設定に用いられる乱
数を更新する処理を実行する。
【０２９５】
　ここで、上述した乱数更新処理（ステップＳ９６）でサブ統合基板１１１に搭載される
統合ＣＰＵ１１２により更新される各種乱数について図４０を参照して説明する。図４０
に示すように、この実施の形態では、装飾図柄の停止図柄として確変大当り図柄の決定に
用いられる確変大当り図柄乱数、装飾図柄の停止図柄として非確変大当り図柄の決定に用
いられる非確変大当り図柄乱数、装飾図柄の停止図柄としてはずれ図柄の決定に用いられ
るはずれ図柄乱数、発展式予告を実行するか否かを判定するとともに、発展式予告を実行



(59) JP 4341920 B2 2009.10.14

10

20

30

40

50

すると判定されたときに発展式予告パターンの決定に用いられる発展式予告パターン乱数
、複数の発展式予告パターンから１つの発展式予告パターンの決定に用いられる発展式予
告パターン再振分乱数、発展式予告の一部としてパンツ予告を実行するときにパンツ予告
パターンの決定に用いられるパンツ予告パターン乱数、発展式予告の一部としてプレゼン
ト予告を実行するときにプレゼント予告パターンの決定に用いられるプレゼント予告パタ
ーン乱数、発展式予告の一部として回転花火予告を実行するときに回転花火予告パターン
の決定に用いられる回転花火予告パターン乱数、発展式予告の一部としてお天気予告を実
行するか否かの判定に用いられるお天気予告判定乱数、等がある。
【０２９６】
　なお、１６ｍｓ定常処理におけるステップＳ９１～ステップＳ９６の処理は１６ｍｓ以
内に終了する。仮に、１６ｍｓ定常処理を開始してから当該１６ｍｓ定常処理の終了まで
に１６ｍｓ以上かかったとしても、１６ｍｓ定常処理を開始してから１６ｍｓ経過したと
きに直ぐに１６ｍｓ定常処理を最初から（後述するステップＳ９１のコマンド解析処理か
ら）実行しない。すなわち、１６ｍｓ定常処理の実行中に１６ｍｓ経過したときには、１
６ｍｓ経過フラグのセットのみを行い、当該１６ｍｓ定常処理の終了後にステップＳ７２
で１６ｍｓ経過フラグがセットされていると判定されたときに１６ｍｓ定常処理を開始す
る。
【０２９７】
　また、この実施の形態では、１６ｍｓ定常処理にて乱数更新処理（ステップＳ９６）を
実行して各種乱数を更新するように構成しているが、各種乱数を更新する時期（タイミン
グ）はこれに限られるものではない。例えば、サブメイン処理におけるループ処理および
１６ｍｓ定常処理のいずれか一方または両方にて各種乱数を更新するように構成してもよ
い。
【０２９８】
　図４１は、コマンド解析処理（ステップＳ９１）の一例を示すフローチャートである。
コマンド解析処理において、統合ＣＰＵ１１２は、まず、主基板１０１から演出コマンド
を受信したか否かを判別する（ステップＳ６０１）。この実施の形態では、主基板１０１
から演出コマンドを受信すると、１６ｍｓ定常処理等の他の処理を中断してコマンド受信
割込処理を発生させ、受信したコマンドを、サブ統合基板１１１に搭載される統合ＲＡＭ
１１４における受信コマンド格納領域に保存する。なお、受信コマンド格納領域は、演出
コマンドの受信順に対応して複数の領域が設けられ、コマンド受信割込処理では、演出コ
マンドの受信順に対応して各領域に保存する。ステップＳ６０１では、受信コマンド格納
領域の内容を確認し、受信コマンドが記憶されていれば、受信コマンド格納領域の受信順
が先の演出コマンドを読み出す（ステップＳ６０２）。
【０２９９】
　そして、読み出した演出コマンドが変動表示パターンコマンドであるか判別し（ステッ
プＳ６０３）、読み出した演出コマンドが変動表示パターンコマンドであれば（ステップ
Ｓ６０３にてＹＥＳ）、変動表示パターン受信フラグをセットするとともに、サブ統合基
板１１１に搭載される統合ＲＡＭ１１４における変動表示パターン格納領域に格納する（
ステップＳ６０４）。
【０３００】
　一方、読み出した演出コマンドが変動表示パターンコマンドでなければ（ステップＳ６
０３にてＮＯ）、読み出した演出コマンドが確変大当りコマンドであるか判別し（ステッ
プＳ６０５）、読み出した演出コマンドが確変大当りコマンドであれば（ステップＳ６０
５にてＹＥＳ）、確変大当りフラグをセットする（ステップＳ６０６）。また、読み出し
た演出コマンドが確変大当りコマンドでなければ（ステップＳ６０５にてＮＯ）、受信し
た演出コマンドに対応したフラグをセットする（ステップＳ６０７）。
【０３０１】
　図４２は、演出制御処理（ステップＳ９２）の一例を示すフローチャートである。演出
制御処理において、統合ＣＰＵ１１２は、遊技の進行状態を示す処理選択フラグの値を参
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照してステップＳ７００～ステップＳ７０２のうちいずれかの処理を行う。
【０３０２】
　処理選択フラグが「０」のときに実行される装飾図柄変動開始処理（ステップＳ７００
）では、変動表示パターンコマンドを受信していれば装飾図柄の変動表示を開始させるた
めの設定を行う。具体的には、変動表示パターンコマンドおよび確変大当りコマンドに応
じて装飾図柄の停止図柄を決定するとともに、予告演出等の設定を行い、処理選択フラグ
を「１」に更新する。
【０３０３】
　処理選択フラグが「１」のときに実行される装飾図柄変動処理（ステップＳ７０１）で
は、変動停止コマンドを受信したときに表示制御基板１２０に表示コマンドを送信して装
飾図柄の変動表示を停止させる制御を行い、主基板１０１から大当り開始コマンドを受信
していれば処理選択フラグを「２」に更新し、主基板１０１から大当り開始コマンドを受
信していなければ処理選択フラグを「０」に更新する。
【０３０４】
　処理選択フラグが「２」のときに実行される大当り表示処理（ステップＳ７０２）では
、主基板１０１から送信される大当り開始コマンドに応じて画像表示装置４２に大当り遊
技状態の開始を示す表示を行うとともに、主基板１０１から送信される大当り中コマンド
に応じて大当り遊技状態中の表示（例えば、ラウンド表示等）を行うための制御を実行し
、大当り終了コマンドを受信していれば大当り遊技状態の終了表示を行い、処理選択フラ
グを「０」に更新する。
【０３０５】
　図４３は、装飾図柄変動開始処理（ステップＳ７００）の一例を示すフローチャートで
ある。装飾図柄変動開始処理において、統合ＣＰＵ１１２は、まず、変動表示パターン受
信フラグがセットされているか判別する（ステップＳ７１０）。変動表示パターン受信フ
ラグは、上述したコマンド解析処理（ステップＳ９１）のステップＳ６０４でセットされ
、主基板１０１から変動表示パターンコマンドを受信したことを示すフラグである。すな
わち、ステップＳ７１０で変動表示パターン受信フラグがセットされていなければ（ステ
ップＳ７１０にてＮＯ）、変動表示パターンコマンドを受信していないと判別して処理を
終了する。
【０３０６】
　一方、変動表示パターン受信フラグがセットされていれば（ステップＳ７１０にてＹＥ
Ｓ）、変動表示パターン受信フラグをリセットし（ステップＳ７１１）、受信した変動表
示パターンコマンドにもとづく変動表示パターンが大当りを発生させる変動表示パターン
であるか（当りパターンであるか）判別する（ステップＳ７１２）。当りパターンである
か否かは、変動表示パターンコマンドの２バイト目のデータを参照することにより確認で
きる。
【０３０７】
　変動表示パターンが当りパターンでなければ（ステップＳ７１２にてＮＯ）、はずれ図
柄の停止図柄を決定する（ステップＳ７１３）。また、変動表示パターンが当りパターン
であれば（ステップＳ７１２にてＹＥＳ）、確変大当りフラグがセットされているか判別
し（ステップＳ７１４）、確変大当りフラグがセットされていれば（ステップＳ７１４に
てＹＥＳ）、確変大当り図柄の停止図柄を決定し（ステップＳ７１５）、確変大当りフラ
グがセットされていなければ（ステップＳ７１４にてＮＯ）、非確変大当り図柄の停止図
柄を決定する（ステップＳ７１６）。また、確変大当りフラグは、大当り表示処理（ステ
ップＳ７０２）にて大当り遊技状態を開始するときにリセットされる。なお、確変大当り
フラグがリセットされる時期はこれに限らず、例えば、装飾図柄変動処理（ステップＳ７
０１）で装飾図柄の変動表示を停止させるとき、具体的には、変動停止コマンドを受信し
たときにリセットするようにしてもよいし、大当り表示処理（ステップＳ７０２）で大当
り遊技状態を終了するときにリセットするようにしてもよい。
【０３０８】
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　この実施の形態では、装飾図柄の確変大当り図柄として同一の奇数図柄の組み合わせの
うちいずれかの組み合わせの図柄を停止図柄として決定し、装飾図柄の非確変大当り図柄
として同一の偶数図柄の組み合わせのうちいずれかの組み合わせの図柄を停止図柄として
決定する。また、ステップＳ７１３ではずれ図柄の停止図柄を決定するときに、リーチ態
様を伴う変動表示パターンであるかを判別し、リーチ態様を伴う変動表示パターンであれ
ば、左・中・右の装飾図柄のうち左および右の装飾図柄が同一図柄であり、中の装飾図柄
は左および右の装飾図柄とは異なる図柄となる停止図柄に決定する。一方、リーチ態様を
伴わない変動表示パターンであれば、左・中・右の装飾図柄のそれぞれが異なる図柄とな
る停止図柄に決定する。
【０３０９】
　次いで、統合ＣＰＵ１１２は、予告判定乱数にもとづいて予告演出を実行するか否かの
判定を行う予告選択処理を実行した後（ステップＳ７１７）、変動表示パターンと後述す
る予告種類格納領域に記憶される予告パターンとステップＳ７１３，Ｓ７１５，Ｓ７１６
で決定した装飾図柄の停止図柄とに応じた表示コマンドをセットする（ステップＳ７１８
）。そして、処理選択フラグを「１」に更新して処理を終了する（ステップＳ７１９）。
なお、ステップＳ７１８でセットされた表示コマンドは、情報出力処理（ステップＳ９５
）にて表示制御基板１２０に送信され、表示制御基板１２０に搭載される表示ＣＰＵ１２
１により当該表示コマンドを受信したことにもとづいて画像表示装置４２にて装飾図柄の
変動表示の実行を開始する。また、ステップＳ７１８で予告種類格納領域に記憶される予
告パターンを読み出したときには、当該予告パターンを読み出した後、予告種類格納領域
の内容をクリアする。これにより、次回の装飾図柄の変動表示にて誤って以前の装飾図柄
の変動表示を開始するときに決定した予告パターンの予告演出が実行されることを防止で
きる。
【０３１０】
　図４４は、予告選択処理（ステップＳ７１７）の一例を示すフローチャートである。予
告選択処理において、統合ＣＰＵ１１２は、まず、この処理で用いられる発展式予告パタ
ーン乱数、発展式予告パターン再振分乱数、パンツ予告パターン乱数、プレゼント予告パ
ターン乱数、回転花火予告パターン乱数、お天気予告パターン乱数、等の予告パターン乱
数を抽出する（ステップ７３１）。なお、予告判定乱数は、乱数更新処理（ステップＳ９
６）にて更新される。そして、変動表示パターンコマンドの１バイト目のデータが「１０
Ｈ」であるか否かを判別する（ステップＳ７３２）。変動表示パターンコマンドの１バイ
ト目のデータが「１０Ｈ」であれば、「１０Ｈ」用発展式予告パターンテーブル（図４５
参照）を選択し（ステップＳ７３３）、変動表示パターンコマンドの１バイト目のデータ
が「１０Ｈ」でなければ（「１１Ｈ」であれば）、「１１Ｈ」用発展式予告パターンテー
ブル（図４６参照）を選択する（ステップＳ７３４）。
【０３１１】
　そして、ステップＳ７３３，Ｓ７３４で選択された「１０Ｈ」用発展式予告パターンテ
ーブル、または、「１１Ｈ」用発展式予告パターンテーブルに設定されている判定値と、
ステップＳ７３１で抽出した発展式予告パターン乱数の値と、が一致する発展式予告パタ
ーンに決定する（ステップＳ７３５）。
【０３１２】
　次いで、ステップＳ７３５で複数の発展式予告パターンに決定された場合に、該複数の
発展式予告パターンから１つの発展式予告パターンに決定する発展式予告パターン再振分
処理（ステップＳ７３６）を実行した後、パンツ予告選択処理（ステップＳ７３７）、プ
レゼント予告選択処理（ステップＳ７３８）、回転花火予告選択処理（ステップＳ７３９
）、および、お天気予告選択処理（ステップＳ７４０）を順次実行することで、ステップ
Ｓ７３３，Ｓ７３４で選択された発展式予告パターンに関連した各種予告パターン（パン
ツ予告パターン、プレゼント予告パターン、回転花火予告パターン、および、お天気予告
パターン、等の予告パターン）を決定する。そして、発展式予告を実行することが決定さ
れている場合には（ステップＳ７４１）、ステップＳ７３５で決定した発展式予告パター
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ン、および、ステップＳ７３６～Ｓ７４０のサブルーチンで決定した各種予告パターンを
サブ統合基板１１１に搭載される統合ＲＡＭ１１４の予告種類格納領域に記憶する（ステ
ップＳ７４２）。
【０３１３】
　なお、「１０Ｈ」用発展式予告パターンテーブルを図４５に、「１１Ｈ」用発展式予告
パターンテーブルを図４６に示す。これら発展式予告パターンテーブルには、発展式予告
パターンとして発展式予告パターン番号０～１８の１９種類が用意されている。また、発
展式予告パターン番号０に決定した場合には、発展式予告を実行しない。すなわち、発展
式予告パターンテーブルにおいては、発展式予告パターン乱数にもとづいて発展式予告を
実行するか否かを決定するとともに、発展式予告を実行することが決定されたときには発
展式予告のいずれを実行するかを決定する。なお、発展式予告を実行するか否かを判定す
る乱数を別に設け、この乱数にもとづいて発展式予告を実行する判定がなされたときに発
展式予告パターン乱数にもとづいて発展式予告パターン番号１～１８のいずれか１つの発
展式予告パターンに決定してもよい。
【０３１４】
　また、図４７に示すように、発展式予告パターン番号１は、装飾図柄の変動表示を開始
するとともに、該装飾図柄によってキャラクタＭＣが画像表示装置４２に表示される画面
内後方に弾き飛ばされ（ステップ１）、所定期間経過後にキャラクタＭＣが画面内上方か
ら落下してくる演出表示を実行する発展式予告パターンである。また、発展式予告パター
ン番号２は、装飾図柄の変動表示を開始するとともに、該装飾図柄によってキャラクタＭ
Ｃが画面内後方に弾き飛ばされ（ステップ１）、所定期間経過後にキャラクタＭＣがプレ
ゼント箱をもって画面内後方から走って元の位置に戻ろうとするが、元の位置に戻る手前
で転んでしまう（ステップ２－１）演出表示を実行する発展式予告パターンである。
【０３１５】
　発展式予告パターン番号３は、装飾図柄の変動表示を開始するとともに、該装飾図柄に
よってキャラクタＭＣが画面内後方に弾き飛ばされ（ステップ１）、所定期間経過後にキ
ャラクタＭＣがプレゼント箱をもって画面内後方から走って元の位置に戻ろうとするが、
元の位置に戻る手前で転んでしまい、キャラクタＩＣのはいているズボンを下ろす（ステ
ップ２－２）演出表示を実行する発展式予告パターンである。なお、キャラクタＩＣのパ
ンツには、後述するパンツ予告選択処理で決定されたパンツ予告パターンにもとづく内容
が描写されている。
【０３１６】
　発展式予告パターン番号４は、装飾図柄の変動表示を開始するとともに、該装飾図柄に
よってキャラクタＭＣが画面内後方に弾き飛ばされ（ステップ１）、所定期間経過後にキ
ャラクタＭＣがプレゼント箱をもって画面内後方から走って元の位置に戻ろうとするが、
元の位置を行き過ぎてしまい、画面内手前にぶつかる（ステップ２－３）演出表示を実行
する発展式予告パターンである。
【０３１７】
　発展式予告パターン番号５は、装飾図柄の変動表示を開始するとともに、該装飾図柄に
よってキャラクタＭＣが画面内後方に弾き飛ばされ（ステップ１）、所定期間経過後にキ
ャラクタＭＣがプレゼント箱をもって画面内後方から走って元の位置に戻った後、プレゼ
ント箱をキャラクタＩＣに差し出し（ステップ２－４）、プレゼント箱を開けると後述す
るステップ３－２、ステップ３－３、ステップ３－４で出現されるバナナ、ハンマー、花
火とは異なる食物（ソフトクリーム、キャンディー、カツ丼等）や拡声器が出現し（ステ
ップ３－１）、キャラクタＩＣが何らかのリアクションを行う演出表示を実行する発展式
予告パターンである。なお、プレゼント箱を開けると、後述するプレゼント予告選択処理
で決定されたプレゼント予告パターンにもとづく内容（食物や拡声器からの文字情報）が
出現される。
【０３１８】
　発展式予告パターン番号６は、発展式予告パターン番号５と同様にプレゼント箱をキャ
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ラクタＩＣに差し出し（ステップ２－４）、プレゼント箱を開けるとバナナが出現する（
ステップ３－２）演出表示を実行する発展式予告パターンである。また、発展式予告パタ
ーン番号７は、発展式予告パターン番号５と同様にプレゼント箱をキャラクタＩＣに差し
出し（ステップ２－４）、プレゼント箱を開けるとハンマーが出現する（ステップ３－３
）演出表示を実行する発展式予告パターンである。また、発展式予告パターン番号８は、
発展式予告パターン番号５と同様にプレゼント箱をキャラクタＩＣに差し出し（ステップ
２－４）、プレゼント箱を開けると花火が出現し（ステップ３－３）、花火を打ち上げよ
うとするが（ステップ４）、花火が打ち上がらずに落下する演出表示を実行する発展式予
告パターンである。
【０３１９】
　発展式予告パターン番号９は、発展式予告パターン番号８と同様に花火を打ち上げよう
とし（ステップ４）、花火が打ち上がることで、回転役物６１を用いて花火（花火マーク
）の態様の残影を表示する（ステップ５）演出表示を実行する発展式予告パターンである
。なお、ステップ５の演出表示は、所定態様が表示（この実施の形態では、左および右の
装飾図柄が停止表示）された後に実行される演出表示である。また、回転役物６１を用い
る花火（花火マーク）の態様の残影には、後述する回転花火予告選択処理で決定された回
転花火予告パターンにもとづく花火（花火マーク）の態様の残影の数が表示される。
【０３２０】
　発展式予告パターン番号１０～１６は、発展式予告パターン番号１～３，５～７のそれ
ぞれと同様の演出表示を実行した後、ステップ３－４からステップ４にかけての演出表示
である花火を打ち上げることなく、回転役物６１の残像により花火マークを表示する（ス
テップ５）演出表示を実行する発展式予告パターンである。
【０３２１】
　発展式予告パターン番号１７は、装飾図柄の変動表示を開始してから所定態様が表示さ
れるまで（この実施の形態では、左および右の装飾図柄が停止するまで）に上述したモー
タ６３を駆動制御し、モータ６３（回転役物６１）の回転を安定させた後に回転役物６１
のＬＥＤ６１ａを発光制御して、晴（太陽マーク）、曇（雲マーク）、雨（傘マーク）、
雪（雪だるまマーク）、雷（雷マーク）のうちいずれかの態様の残影を表示する演出表示
を実行する発展式予告パターンである。また、発展式予告パターン番号１８は、装飾図柄
の変動表示を開始するとともに、回転役物６１の駆動制御により「ＰＵＳＨ」の文字の残
影を表示し、操作ボタン１８ａから操作信号が入力されたときに大当り期待度の文字の残
影を表示する演出表示を実行する発展式予告パターンである。
【０３２２】
　この実施の形態で実行される発展式予告では、複数段階に設定された演出を低い段階に
設定される演出から高い段階に設定される演出に向けて順次実行される。具体的には、最
も低い１段階（ステップ１）にキャラクタＭＣが画面内後方に弾き飛ばされる演出を設定
し、２段階（ステップ２）にキャラクタＭＣが元の位置に戻る手前で転ぶ演出（ステップ
２－１）、キャラクタＭＣが元の位置に戻る手前で転ぶことでキャラクタＩＣのパンツを
下ろす演出（ステップ２－２）、キャラクタＭＣが画面内手前にぶつかる演出（ステップ
２－３）、キャラクタＭＣが元の位置に戻ることでプレゼント箱を差し出す演出（ステッ
プ２－４）を各々設定し、３段階（ステップ３）にプレゼント箱を開けると食物や拡声器
が出現する演出（ステップ３－１）、プレゼント箱を開けるとバナナが出現する演出（ス
テップ３－２）、プレゼント箱を開けるとハンマーが出現する演出（ステップ３－３）、
プレゼント箱を開けると花火が出現する演出（ステップ３－４）を各々設定し、４段階（
ステップ４）に花火を打ち上げる演出を設定し、５段階（ステップ５）に回転役物６１を
用いて花火が打ち上がる演出を設定している。このように、発展式予告では、一連のスト
ーリー性を有する演出が実行される。
【０３２３】
　ここで、１段階（ステップ１）、２段階（ステップ２）、４段階（ステップ４）では、
ぞれぞれキャラクタＭＣが画面内後方に弾き飛ばされたままとなるか否かの演出、キャラ
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クタＭＣが元の位置に戻るか否かの演出、プレゼント箱から出現した花火が打ち上がるか
否かの演出が実行される。それぞれの段階で、演出の成功パターンが実行されると、次に
高い段階に設定された演出（次のステップ）に継続される。また、これらの段階で発展式
予告を終了させる場合には、各段階の結果態様として、演出の失敗パターンが実行される
。
【０３２４】
　また、２段階（ステップ２）では、キャラクタＭＣが元の位置に戻るか否かの演出（ス
テップ２－１およびステップ２－４）、すなわち、キャラクタの行動の有無以外にも、装
飾図柄の変動表示や演出表示、等の変動態様の行方を示す演出（発展式予告の一部または
パンツ予告）が実行される。これにより、変動態様の行方、および／または、演出内容か
ら示唆される大当り期待度を、遊技者に認識させることができる。
【０３２５】
　また、３段階（ステップ３）では、キャラクタの行動の有無に関わらず、プレゼント箱
を開けることでバナナ（ステップ３－２）、ハンマー（ステップ３－３）、花火（ステッ
プ３－４）等が出現し、装飾図柄の変動表示や演出表示、等の変動態様の行方を示す演出
（発展式予告の一部またはプレゼント予告）が実行される。これにより、変動態様の行方
、および／または、演出内容から示唆される大当り期待度を、遊技者に認識させることが
できる。なお、バナナ（ステップ３－２）が出現すると、４段階（ステップ４）に継続さ
れる。
【０３２６】
　なお、１段階（ステップ１）～４段階（ステップ４）では、演出の前半部が同一または
類似した演出態様で実行される。具体的には、ステップ１では、装飾図柄によってキャラ
クタＭＣが画面内後方に弾き飛ばされるまで、ステップ２では、キャラクタＭＣがプレゼ
ント箱をもって画面内後方から走って戻ろうとするまで、ステップ３では、プレゼント箱
を開けるまで、ステップ４では、花火を打ち上げようとするまで、が同一または類似した
演出態様である。これにより、演出の前半部を見るだけでは演出の展開の予測が困難とな
り、遊技者をハラハラドキドキさせることができ、遊技の興趣を低下させることがない。
【０３２７】
　また、５段階（ステップ５）では、４段階（ステップ４）の結果態様であり、４段階（
ステップ４）でプレゼント箱から出現した花火が打ち上がった場合に継続した演出が実行
される。なお、５段階（ステップ５）は、４段階（ステップ４）の演出が実行されること
なく、一連の演出とは無関係に実行されることがある（発展式予告パターン番号１０～１
６の発展式予告パターン）。
【０３２８】
　「１０Ｈ」用発展式予告パターンテーブルは、図４５に示すように、変動表示パターン
コマンドの１バイト目として「１０Ｈ」を判別したときに、ステップＳ７３３で発展式予
告パターン乱数にもとづいて発展式予告パターンを決定するためのテーブルである。「１
０Ｈ」用発展式予告パターンテーブルでは、変動表示パターンコマンドの２バイト目に対
応して発展式予告パターン番号０～１８の１９種類の発展式予告パターンに発展式予告パ
ターン乱数の値が振り分けられている。ただし、発展式予告パターン番号１０～１５の６
種類の発展式予告パターンに対しては、一括して発展式予告パターン乱数の値が振り分け
られており、後述する発展式予告パターン再振分処理にて、発展式予告パターン番号１０
～１５から１つの発展式予告パターンに決定される。
【０３２９】
　また、「１１Ｈ」用発展式予告パターンテーブルは、図４６に示すように、変動表示パ
ターンコマンドの１バイト目として「１１Ｈ」を判別したときに、ステップＳ７３３で発
展式予告パターン乱数にもとづいて発展式予告パターンを決定するためのテーブルである
。「１１Ｈ」用発展式予告パターンテーブルでは、変動表示パターンコマンドの２バイト
目に対応して発展式予告パターン番号０～３，１０～１３，１７の９種類の発展式予告パ
ターンに発展式予告パターン乱数の値が振り分けられている。ただし、発展式予告パター
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ン番号１０～１３の４種類の発展式予告パターンに対しては、一括して発展式予告パター
ン乱数の値が振り分けられており、後述する発展式予告パターン再振分処理にて、発展式
予告パターン番号１０～１３から１つの発展式予告パターンに決定される。
【０３３０】
　なお、「１１Ｈ」用発展式予告パターンテーブルでは、発展式予告パターン番号４～９
，１４～１６，１８の１０種類の発展式予告パターンに発展式予告パターン乱数の値が振
り分けられていない。すなわち、発展式予告のステップ３およびステップ４の演出が組み
込まれた発展式予告パターンに発展式予告パターン乱数の値が振り分けられていない。こ
れは、変動表示パターンコマンドの１バイト目として「１０Ｈ」を受信した場合とは異な
り、「１１Ｈ」を受信して装飾図柄の変動時間を短縮させることに伴って、演出時間の短
縮も図られるためである。発展式予告のステップ３およびステップ４の演出を実行すると
演出時間が長くなってしまうが、ステップ３およびステップ４の演出を実行しないことで
演出時間の短縮を図ることができる。なお、ステップ５の演出は、所定態様が表示（この
実施の形態では、左および右の装飾図柄が停止表示）された後に実行される演出であり、
所定態様の表示以前に実行される通常変動の演出時間には影響がない。
【０３３１】
　また、「１０Ｈ」用発展式予告パターンテーブルでは、変動番号１，２の変動表示パタ
ーンに対して、発展式予告パターン番号９～１６の発展式予告パターンに発展式予告パタ
ーン乱数の値が振り分けられていない。また、「１１Ｈ」用発展式予告パターンテーブル
では、変動番号１，２の変動表示パターンに対して、発展式予告パターン番号１０～１３
の発展式予告パターンに発展式予告パターン乱数の値が振り分けられていない。これは、
発展式予告パターン番号９～１６の発展式予告パターンに組み込まれたステップ５の演出
が所定態様の表示後に実行される演出であり、変動番号1，２の変動表示パターンでは、
当該所定態様が表示されないためである。
【０３３２】
　また、「１０Ｈ」用発展式予告パターンテーブルでは、変動番号２，１７～３０の変動
表示パターンに対して、発展式予告パターン番号６の発展式予告パターンに発展式予告パ
ターン乱数の値が振り分けられている。すなわち、発展式予告パターン番号６の発展式予
告パターンに組み込まれたステップ３－２の演出が実行されると、プレゼント箱からバナ
ナが出現し、すべり変動が導出される。なお、変動番号３～１６の当り時変動表示パター
ンに対しても、発展式予告パターン番号６の発展式予告パターンに発展式予告パターン乱
数の値が振り分けられている。すなわち、プレゼント箱からバナナがが出現したにも関わ
らず、すべり変動を伴わずに所定態様が表示されたときには、今回の変動表示の結果、大
当りが導出される。
【０３３３】
　また、「１０Ｈ」用発展式予告パターンテーブルでは、変動番号３１～４２の変動表示
パターンに対して、発展式予告パターン番号７，１６の発展式予告パターンに発展式予告
パターン乱数の値が振り分けられている。すなわち、発展式予告パターン番号７，１６の
発展式予告パターンに組み込まれたステップ３－３の演出が実行されると、プレゼント箱
からハンマーが出現し、ノーマルリーチ演出を実行することなくスーパーリーチ演出が導
出される。
【０３３４】
　また、「１０Ｈ」用発展式予告パターンテーブルでは、変動番号４３の変動表示パター
ンに対して、発展式予告パターン番号４が振り分けられている。すなわち、発展式予告パ
ターン番号４に組み込まれたステップ２－３の演出が実行されると、キャラクタＭＣが画
面内手前にぶつかり、全回転リーチ演出が導出される。
【０３３５】
　また、「１１Ｈ」用発展式予告パターンテーブルでは、「１０Ｈ」用発展式予告パター
ンテーブルよりも発展式予告パターン番号３の発展式予告パターンに発展式予告パターン
乱数の値が多く振り分けられている。すなわち、変動表示パターンコマンドの１バイト目
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として「１１Ｈ」が特定されて変動時間が短縮された短縮変動時間で発展式予告を実行す
る場合には、「１１Ｈ」が特定されて通常変動で発展式予告を実行するよりも高い割合で
発展式予告パターン番号３の発展式予告パターンに決定し、後述するパンツ予告パターン
にもとづく演出表示（ステップ２－２）が実行される。
【０３３６】
　また、「１０Ｈ」用発展式予告パターンテーブルおよび「１１Ｈ」用発展式予告パター
ンテーブルでは、発展式予告の進行状況に応じて大当り期待度が異なるように設定されて
いる。具体的には、発展式予告で最終的に表示される演出が先のステップ（例えば、ステ
ップ１よりもステップ２、ステップ２よりもステップ３）であるに連れて、大当り期待度
が高くなるように設定されている。すなわち、ステップ５の演出が組み込まれた発展式予
告パターン番号９の発展式予告パターンがもっとも大当り期待度が高い。なお、ステップ
４の演出が実行されないにも関わらずステップ５の演出が組み込まれた発展式予告パター
ン番号１０～１６の発展式予告パターンも、ステップ４およびステップ５の演出が組み込
まれた発展式予告パターン番号９の発展式予告パターンと同程度に大当り期待度が設定さ
れている。
【０３３７】
　図４８は、予告選択処理（ステップＳ７１７）で実行される発展式予告パターン再振分
処理（ステップＳ７３６）の一例を示すフローチャートである。発展式予告パターン再振
分処理において、統合ＣＰＵ１１２は、まず、予告選択処理のステップＳ７３５で決定し
た発展式予告パターンが発展式予告パターン番号１０～１５であるか否かを判別する（ス
テップＳ７５１）。発展式予告パターンが発展式予告パターン番号１０～１５でなければ
、以降の処理を実行することなく処理を終了する。
【０３３８】
　ステップＳ７５１で発展式予告パターンが発展式予告パターン番号１０～１５であれば
、変動表示パターンコマンドの１バイト目のデータが「１０Ｈ」であるか否かを判別する
（ステップＳ７５２）。変動表示パターンコマンドの１バイト目のデータが「１０Ｈ」で
あれば、さらに変動表示パターンがすべり変動を伴った変動表示パターンであるか否かを
判別する（ステップＳ７５３）。なお、すべり変動を伴った変動表示パターンは、変動番
号２，１７～３０の変動表示パターンに相当し、変動表示パターンがすべり変動を伴った
変動表示パターンであるか否かは、変動表示パターンコマンドの２バイト目のデータを参
照することにより確認できる。変動表示パターンがすべり変動を伴った変動表示パターン
であれば、「１０Ｈ」用すべりあり時発展式予告パターン再振分テーブル（図４９参照）
を選択し（ステップＳ７５４）、変動表示パターンがすべり変動を伴った変動表示パター
ンでなければ、「１０Ｈ」用すべりなし時発展式予告パターン再振分テーブル（図４９参
照）を選択する（ステップＳ７５５）。また、ステップＳ７５２で変動表示パターンコマ
ンドの１バイト目のデータが「１０Ｈ」でなければ（「１１Ｈ」であれば）、「１１Ｈ」
用発展式予告パターン再振分テーブル（図４９）を選択する（ステップＳ７５７）。
【０３３９】
　そして、ステップＳ７５４，Ｓ７５５，Ｓ７５７で選択した「１０Ｈ」用すべりあり時
発展式予告パターン再振分テーブル、「１０Ｈ」用すべりなし時発展式予告パターン再振
分テーブル、または、「１１Ｈ」用発展式予告パターン再振分テーブルのいずれか１つの
発展式予告パターン再振分テーブルに設定されている判定値と、ステップＳ７３１で抽出
した発展式予告パターン再振分乱数の値と、が一致する発展式予告パターンに発展式予告
パターン番号１０～１５から決定する（ステップＳ７５６）。
【０３４０】
　「１０Ｈ」用すべりなし時発展式予告パターン再振分テーブルは、図４９に示すように
、変動表示パターンコマンドの１バイト目として「１０Ｈ」を判別し、且つ、２バイト目
がすべり変動を伴わない変動表示パターンであることを判別したときに、ステップＳ７５
６で発展式予告パターン再振分乱数にもとづいて発展式予告パターン番号１０～１５の発
展式予告パターンから１つの発展式予告パターンを決定するためのテーブルである。また
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、「１０Ｈ」用すべりあり時発展式予告パターン再振分テーブルは、図４９に示すように
、変動表示パターンコマンドの１バイト目として「１０Ｈ」を判別し、且つ、２バイト目
がすべり変動を伴った変動表示パターンであることを判別したときに、ステップＳ７５６
で発展式予告パターン再振分乱数にもとづいて発展式予告パターン番号１０～１５の発展
式予告パターンから１つの発展式予告パターンを決定するためのテーブルである。これら
の「１０Ｈ」用発展式予告パターン再振分テーブルでは、発展式予告パターン番号１０～
１５の６種類の発展式予告パターンに発展式予告パターン再振分乱数の値が振り分けられ
ている。ただし、「１０Ｈ」用すべりなし時発展式予告パターン再振分テーブルでは、発
展式予告パターン番号１５の発展式予告パターンに発展式予告パターン再振分乱数の値が
振り分けられていない。
【０３４１】
　また、「１１Ｈ」用発展式予告パターン再振分テーブルは、図４９に示すように、変動
表示パターンコマンドの１バイト目として「１１Ｈ」を判別したときに、ステップＳ７５
６で発展式予告パターン再振分乱数にもとづいて発展式予告パターン番号１０～１３の発
展式予告パターンから１つの発展式予告パターンを決定するためのテーブルである。「１
１Ｈ」用発展式予告パターン再振分テーブルでは、すべり変動を伴った変動表示パターン
であるか否かに関わらず、発展式予告パターン番号１０～１３の４種類の発展式予告パタ
ーンに発展式予告パターン再振分乱数の値が振り分けられている。
【０３４２】
　この実施の形態では、予告選択処理のステップＳ７３５で複数の発展式予告パターンに
決定可能であり、複数の発展式予告パターンに決定されたときには、発展式予告パターン
再振分処理のステップＳ７５６で当該複数の発展式予告パターンから１つの発展式予告パ
ターンを決定している。これは、「１０Ｈ」用発展式予告パターンテーブル、または、「
１１Ｈ」用発展式予告パターンテーブルにおいて、発展式予告パターン番号１０～１５（
「１１Ｈ」用発展式予告パターンテーブルであれば発展式予告パターン番号１０～１３）
の発展式予告パターンに振り分けられる発展式予告パターン乱数の割合がかなり少ないが
、再度、発展式予告パターン再振分乱数を用いて１つの発展式予告パターンに決定される
ことで、実行割合の低い発展式予告パターンであってもいずれの発展式予告パターンを実
行するかをきめ細やかに決定することができる。
【０３４３】
　図５０は、予告選択処理（ステップＳ７１７）で実行されるパンツ予告選択処理（ステ
ップＳ７３７）の一例を示すフローチャートである。パンツ予告選択処理において、統合
ＣＰＵ１１２は、まず、予告選択処理のステップＳ７３５で決定した発展式予告パターン
が発展式予告パターン番号３，１３であるか否かを判別する（ステップＳ７６１）。発展
式予告パターン番号３，１３の発展式予告パターンであれば、パンツ予告パターンテーブ
ル（図５１参照）を選択し（ステップＳ７６２）、発展式予告パターン番号３，１３の発
展式予告パターンでなければ、以降の処理を実行することなく処理を終了する。そして、
ステップＳ７６２で選択したパンツ予告パターンテーブルに設定されている判定値と、ス
テップＳ７３１で抽出したパンツ予告パターン乱数の値と、が一致するパンツ予告パター
ンに決定する（ステップＳ７６３）。なお、ステップＳ７６３で決定されたパンツ予告パ
ターンの内容は、発展式予告の２段階（ステップ２－２）で実行される。
【０３４４】
　なお、パンツ予告パターンテーブルを図５１に示す。パンツ予告パターンテーブルには
、パンツ予告パターンとしてパンツ予告パターン番号０～９の１０種類が用意されている
。また、パンツ予告パターン番号０に決定した場合には、パンツ予告を実行しない。
【０３４５】
　また、図５２に示すように、パンツ予告パターン番号１～９は、「ぶたの顔」、「リー
チ！」、「コースターリーチ」、「バイキングリーチ」、「観覧車リーチ」、「お化けリ
ーチ」、「激アツ！」、「当！」、「超当！」の内容を、キャラクタＩＣのパンツにそれ
ぞれ表示する演出を実行するパンツ予告パターンである。
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【０３４６】
　この実施の形態では、パンツ予告パターン番号２，７～９のパンツ予告パターンのよう
に、パンツ予告の演出内容として当落の結果に関わる内容がキャラクタＩＣのパンツに表
示されるパンツ予告パターンや、パンツ予告パターン番号３～６のパンツ予告パターンの
ように、パンツ予告の演出内容として所定態様の表示後に実行されるリーチ演出に関わる
内容がキャラクタＩＣのパンツに表示されるパンツ予告パターンが設定されている。この
ように、パンツ予告では、装飾図柄の変動表示の行方（リーチ態様となるか否かや、大当
りとなるか否かの情報）や演出表示の行方（所定態様の表示後に実行されるリーチ演出の
情報）、また、演出内容から示唆される大当り期待度を、遊技者に認識させる演出が実行
される。
【０３４７】
　パンツ予告パターンテーブルは、図５１に示すように、発展式予告パターン番号３，１
３の発展式予告パターンに決定したときに、ステップＳ７６３でパンツ予告パターン乱数
にもとづいてパンツ予告パターンを決定するためのテーブルである。パンツ予告パターン
テーブルでは、変動表示パターンコマンドの２バイト目に対応してパンツ予告パターン番
号０～９の１０種類のパンツ予告パターンにパンツ予告パターン乱数の値が振り分けられ
ている。ただし、変動番号１～３０，４４，４５の変動表示パターンに対しては、パンツ
予告パターン番号１～９にパンツ予告パターン乱数の値が振り分けられている一方、変動
番号３１～４３の変動表示パターンに対しては、パンツ予告が組み込まれた発展式予告の
ステップ２－２が実行されることがなく、パンツ予告パターン番号０に全てのパンツ予告
パターン乱数の値が振り分けられている。
【０３４８】
　また、パンツ予告パターンテーブルでは、変動番号３～３０，４４，４５の変動表示パ
ターンに対して、パンツ予告パターン番号２のパンツ予告パターンにパンツ予告パターン
乱数の値が振り分けられている。すなわち、パンツ予告パターン番号２のパンツ予告パタ
ーンにもとづく演出が実行されると、キャラクタＩＣのパンツに「リーチ！」の内容が表
示され、リーチ態様の表示が導出される。
【０３４９】
　また、パンツ予告パターンテーブルでは、変動番号５～８の変動表示パターンに対して
パンツ予告パターン番号３のパンツ予告パターンに、変動番号９～１２の変動表示パター
ンに対してパンツ予告パターン番号４のパンツ予告パターンに、変動番号１３～１６の変
動表示パターンに対してパンツ予告パターン番号５のパンツ予告パターンに、変動番号４
４，４５の変動表示パターンに対してパンツ予告パターン番号６のパンツ予告パターンに
、それぞれパンツ予告パターン乱数の値が振り分けられている。すなわち、パンツ予告パ
ターン番号３～６のいずれかのパンツ予告パターンにもとづく演出が実行されると、キャ
ラクタＩＣのパンツにリーチ演出の名称が表示され、該名称に対応するリーチ演出が導出
される。なお、上記した変動表示パターン以外に対しても、パンツ予告パターン番号３～
６のいずれかのパンツ予告パターンにパンツ予告パターン乱数の値が振り分けられている
。このように、キャラクタＩＣのパンツにリーチ演出の名称が表示されたにも関わらず、
該名称に対応するリーチ演出とは異なるリーチ演出が導出されたときには、今回の変動表
示の結果、大当りが導出される。
【０３５０】
　また、パンツ予告パターンテーブルでは、変動番号３～３０，４４，４５の変動表示パ
ターンに対して、パンツ予告パターン番号７のパンツ予告パターンにパンツ予告パターン
乱数の値が振り分けられているが、この中でも当り時変動表示パターンに対して多くのパ
ンツ予告パターン乱数の値が振り分けられている。すなわち、パンツ予告パターン番号７
のパンツ予告パターンにもとづく演出が実行されると、キャラクタＩＣのパンツに「激ア
ツ！」の内容が表示され、今回の変動表示の結果、大当りが導出される割合が高くなって
いる（大当り期待度が高くなっている）。
【０３５１】
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　また、パンツ予告パターンテーブルでは、変動番号３～３０，４４，４５の変動表示パ
ターンに対して、パンツ予告パターン番号８，９のパンツ予告パターンにパンツ予告パタ
ーン乱数の値が振り分けられている。すなわち、パンツ予告パターン番号８，９のパンツ
予告パターンにもとづく演出が実行されると、キャラクタＩＣのパンツに「当！」または
「超当！」の内容が表示され、今回の変動表示の結果、大当りが導出される。
【０３５２】
　図５３は、予告選択処理（ステップＳ７１７）で実行されるプレゼント予告選択処理（
ステップＳ７３８）の一例を示すフローチャートである。プレゼント予告選択処理におい
て、統合ＣＰＵ１１２は、まず、予告選択処理のステップＳ７３５で決定した発展式予告
パターンが発展式予告パターン番号５，１４であるか否かを判別する（ステップＳ７７１
）。発展式予告パターン番号５，１４の発展式予告パターンであれば、プレゼント予告パ
ターンテーブル（図５４参照）を選択し（ステップＳ７７２）、発展式予告パターン番号
５，１４の発展式予告パターンでなければ、以降の処理を実行することなく処理を終了す
る。そして、ステップＳ７７２で選択したプレゼント予告パターンテーブルに設定されて
いる判定値と、ステップＳ７３１で抽出したプレゼント予告パターン乱数の値と、が一致
するプレゼント予告パターンに決定する（ステップＳ７７３）。なお、ステップＳ７７３
で決定されたプレゼント予告パターンの内容は、発展式予告の３段階（ステップ３－１）
で実行される。
【０３５３】
　なお、プレゼント予告パターンテーブルを図５４に示す。プレゼント予告テーブルには
、プレゼント予告パターンテーブルとしてプレゼント予告パターン番号０～９の１０種類
が用意されている。また、プレゼント予告パターン番号０に決定した場合には、プレゼン
ト予告を実行しない。
【０３５４】
　また、図５５に示すように、プレゼント予告パターン番号１～９は、「ソフトクリーム
」、「キャンディー」、拡声器からの文字情報として「コースターリーチ」、拡声器から
の文字情報として「バイキングリーチ」、拡声器からの文字情報として「観覧車リーチ」
、拡声器からの文字情報として「お化けリーチ」、「カツ丼」、拡声器からの文字情報と
して「わーわーわー」、拡声器からの文字情報として「ラッキー」の内容を、プレゼント
箱を開けることでそれぞれ表示する演出を実行するプレゼント予告パターンである。具体
的には、プレゼント予告パターン番号１，２，７のプレゼント予告パターンでは、プレゼ
ント箱を開けることで食物（ソフトクリーム、キャンディー、カツ丼）が出現するが、キ
ャラクタＩＣが食べてしまう演出であり、プレゼント予告パターン番号３～６，８，９の
プレゼント予告パターンでは、プレゼント箱を開けることで拡声器が出現し、キャラクタ
ＩＣが拡声器をもつとともに該拡声器から文字情報を表示する演出が実行される。
【０３５５】
　この実施の形態では、プレゼント予告パターンにもとづくプレゼント予告に類似した演
出が発展式予告におけるステップ３－２、ステップ３－３、ステップ３－４で実行される
。すなわち、これらのステップ３－２、ステップ３－３、ステップ３－４の演出も、プレ
ゼント予告の１種ということができる。ここで、予告選択処理のステップＳ７３５でバナ
ナ（ステップ３－２）、ハンマー（ステップ３－３）、花火（ステップ３－４）を出現さ
せる演出が組み込まれた発展式予告パターンが決定される一方、プレゼント予告選択処理
のステップＳ７７３で食物や拡声器からの文字情報を出現させる演出が組み込まれたプレ
ゼント予告パターンが決定されている。これは、発展式予告のステップ３－２およびステ
ップ３－３の演出が変動表示パターンに設定された装飾図柄の変動表示またはリーチ演出
の導出方法に直接的に関わる演出であるとともに、発展式予告のステップ３－４の演出が
次のステップ４を導出する演出であることによる。
【０３５６】
　また、この実施の形態では、プレゼント予告パターン番号７，９のプレゼント予告パタ
ーンのように、プレゼント予告の演出内容として当落の結果に関わる内容（「カツ丼」や
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拡声器からの文字情報としての「ラッキー」）が表示されるプレゼント予告パターンや、
プレゼント予告パターン番号３～６のように、プレゼント予告の演出内容として所定態様
の表示後に実行されるリーチ演出に関わる内容が拡声器からの文字情報として表示される
プレゼント予告パターンが設定されている。このように、プレゼント予告では、パンツ予
告と同様、装飾図柄の変動表示の行方（すべり変動を伴うか否かや、大当りとなるか否か
の情報）や演出表示の行方（所定態様の表示後に実行されるリーチ演出の情報）、また、
演出内容から示唆される大当り期待度を、遊技者に認識させる演出が実行される。
【０３５７】
　プレゼント予告パターンテーブルは、図５４に示すように、発展式予告パターン番号５
，１４の発展式予告パターンに決定したときに、ステップＳ７７３でプレゼント予告パタ
ーン乱数にもとづいてプレゼント予告パターンを決定するためのテーブルである。プレゼ
ント予告パターンテーブルでは、変動表示パターンコマンドの２バイト目に対応してプレ
ゼント予告パターン番号０～９の１０種類のプレゼント予告パターンにプレゼント予告パ
ターン乱数の値が振り分けられている。ただし、変動番号１～３０，４４，４５の変動表
示パターンに対しては、プレゼント予告パターン番号１～９にプレゼント予告パターン乱
数の値が振り分けられている一方、変動番号３１～４３の変動表示パターンに対しては、
プレゼント予告が組み込まれた発展式予告のステップ３－１が実行されることがなく、プ
レゼント予告パターン番号０に全てのプレゼント予告パターン乱数の値が振り分けられて
いる。
【０３５８】
　また、プレゼント予告パターンテーブルでは、変動番号５～８の変動表示パターンに対
してプレゼント予告パターン番号３のプレゼント予告パターンに、変動番号９～１２の変
動表示パターンに対してプレゼント予告パターン番号４のプレゼント予告パターンに、変
動番号１３～１６の変動表示パターンに対してプレゼント予告パターン番号５のプレゼン
ト予告パターンに、変動番号４４，４５の変動表示パターンに対してプレゼント予告パタ
ーン番号６のプレゼント予告パターンに、それぞれプレゼント予告パターン乱数の値が振
り分けられている。すなわち、プレゼント予告パターン番号３～６のいずれかのプレゼン
ト予告パターンにもとづく演出が実行されると、拡声器からの文字情報としてリーチ演出
の名称が表示され、該名称に対応するリーチ演出が導出される。なお、上記した変動表示
パターン以外に対しても、プレゼント予告パターン番号３～６のいずれかのプレゼント予
告パターンにプレゼント予告パターン乱数の値が振り分けられている。このように、拡声
器からの文字情報としてリーチ演出の名称が表示されたにも関わらず、該名称に対応する
リーチ演出とは異なるリーチ演出が導出されたときには、今回の変動表示の結果、大当り
が導出される。
【０３５９】
　また、プレゼント予告パターンテーブルでは、変動番号３～３０，４４，４５の当り時
変動表示パターンに対して、プレゼント予告パターン番号７のプレゼント予告パターンに
プレゼント予告パターン乱数の値が振り分けられている。すなわち、プレゼント予告パタ
ーン番号７のプレゼント予告パターンにもとづく演出が実行されると、プレゼント箱を開
けることでキャラクタＩＣの好物である「カツ丼」が表示され、今回の変動表示の結果、
大当りが導出される。
【０３６０】
　また、プレゼント予告パターンテーブルでは、変動番号３～３０，４４，４５の当り時
変動表示パターンに対して、プレゼント予告パターン番号８のプレゼント予告パターンに
プレゼント予告パターン乱数の値が振り分けられている。すなわち、プレゼント予告パタ
ーン番号８のプレゼント予告パターンにもとづく演出が実行されると、拡声器からの文字
情報として「ラッキー」の内容が表示され、今回の変動表示の結果、大当りが導出される
。
【０３６１】
　図５６は、予告選択処理（ステップＳ７１７）で実行される回転花火予告選択処理（ス



(71) JP 4341920 B2 2009.10.14

10

20

30

40

50

テップＳ７３９）の一例を示すフローチャートである。回転花火予告選択処理において、
統合ＣＰＵ１１２は、まず、予告選択処理のステップＳ７３５で決定した発展式予告パタ
ーンが発展式予告パターン番号９～１６であるか否かを判別する（ステップＳ７８１）。
発展式予告パターン番号９～１６の発展式予告パターンでなければ、以降の処理を実行す
ることなく処理を終了する。
【０３６２】
　ステップＳ７８１で発展式予告パターン番号９～１６の発展式予告パターンであれば、
コマンド解析処理のステップＳ６０７で当落コマンドに対応したフラグがセットされ、該
当落コマンドが大当りを示しているか否かを判別する（ステップＳ７８２）。大当りを示
す当落コマンドがセットされていれば、当り時回転花火予告パターンテーブル（図５７参
照）を選択し（ステップＳ７８３）、大当りを示す当落コマンドがセットされていなけれ
ば、はずれ時回転花火予告パターンテーブル（図５７参照）を選択する（ステップＳ７８
４）。
【０３６３】
　そして、ステップＳ７８３，Ｓ７８４で選択した回転花火予告パターンテーブルに設定
されている判定値と、ステップＳ７３１で抽出した回転花火予告パターン乱数の値と、が
一致する回転花火予告パターンに決定する（ステップＳ７８５）。なお、ステップＳ７８
５で決定された回転花火予告パターンの内容は、発展式予告の５段階（ステップ５）で実
行される。
【０３６４】
　なお、回転花火予告パターンテーブルを図５７に示す。回転花火予告パターンテーブル
には、回転花火予告パターンとして回転花火予告パターン番号０～２の３種類が用意され
ている。回転花火予告パターンにおいては、既に回転花火予告を実行することが決定され
ており、回転花火予告のいずれを実行するかを決定する。
【０３６５】
　また、図５７に示すように、回転花火予告パターン番号０～２は、回転役物６１を用い
て花火（花火マーク）の態様の残影を、１発（回転花火予告パターン番号０）、３発（回
転花火予告パターン番号１）、または、５発（回転花火予告パターン番号２）表示するこ
とで花火を打ち上げる演出を実行する回転花火予告パターンである。
【０３６６】
　回転花火予告パターンテーブルは、図５７に示すように、発展式予告パターン番号９～
１６の発展式予告パターンに決定したときに、ステップＳ７８５で回転花火予告パターン
乱数にもとづいて回転花火予告パターンを決定するためのテーブルである。回転花火予告
パターンテーブルでは、大当りを示す当落コマンドを受信しているか否か（当り時変動表
示パターンであるか否か）に対応して回転花火予告パターン番号０～２の３種類の回転花
火予告パターンに回転花火予告パターン乱数の値が振り分けられている。
【０３６７】
　また、回転花火予告パターンテーブルでは、当り時変動表示パターンに対して、回転花
火予告パターン番号２の回転花火予告パターンに回転花火予告パターン乱数の値が振り分
けられている。すなわち、回転花火予告パターン番号２の回転花火予告パターンにもとづ
く演出が実行されると、回転役物６１を用いて花火（花火マーク）の態様の残影が５発表
示され、今回の変動表示の結果、大当りが導出される。
【０３６８】
　また、回転花火予告パターンテーブルでは、回転役物６１を用いて表示される花火（花
火マーク）の態様の残影の数が多いほど、大当り期待度が高くなるように設定されている
。具体的には、花火（花火マーク）の態様の残影が１発表示される回転花火予告パターン
番号０よりも、残影が３発表示される回転花火予告パターン番号１の回転花火予告パター
ンのほうが大当り期待度が高く、さらに、残影が５発表示される回転花火予告パターン番
号２の回転花火予告パターンでは、大当り確定となっている。
【０３６９】
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　図５８は、予告選択処理（ステップＳ７１７）で実行されるお天気予告判定処理（ステ
ップＳ７４０）の一例を示すフローチャートである。お天気予告判定処理において、統合
ＣＰＵ１１２は、まず、予告選択処理のステップＳ７３５で決定した発展式予告パターン
が発展式予告パターン番号０～７であるか否かを判別する（ステップＳ７９１）。発展式
予告パターン番号０～７の発展式予告パターンであれば、お天気予告判定テーブル（図５
９参照）を選択し（ステップＳ７９２）、発展式予告パターン番号０～７の発展式予告パ
ターンでなければ、以降の処理を実行することなく処理を終了する。そして、ステップＳ
７９２で選択したお天気予告判定テーブルに設定されている判定値と、ステップＳ７３１
で抽出したお天気予告判定乱数の値と、が一致するか否かにもとづいてお天気予告を実行
するか否かを決定し（ステップＳ７９３）、一致することにもとづいてお天気予告を実行
することを決定する（ステップＳ７９４）。なお、ステップＳ７９４でお天気予告の実行
を決定したときには、お天気予告が発展式予告の複数段階とは関わりなく実行される。
【０３７０】
　なお、お天気予告判定テーブルを図５９に示す。お天気予告判定テーブルには、お天気
予告を実行しない場合（お天気予告判定番号０）と、お天気予告を実行する場合（お天気
予告判定番号１）と、の２種類が用意されている。なお、お天気予告は、発展式予告パタ
ーン番号１７で実行される演出と同様であり、上述したモータ６３を駆動制御し、モータ
６３（回転役物６１）の回転を安定させた後に回転役物６１のＬＥＤ６１ａを発光制御し
て、晴（太陽マーク）、曇（雲マーク）、雨（傘マーク）、雪（雪だるまマーク）、雷（
雷マーク）のうちいずれかの態様の残影を表示する演出表示を実行する。
【０３７１】
　お天気予告パターンテーブルは、図５９に示すように、発展式予告パターン番号０～７
の発展式予告パターンに決定したときに、ステップＳ７９４でお天気予告判定乱数にもと
づいてお天気予告を実行するか否かを決定するためのテーブルである。お天気予告判定テ
ーブルでは、変動表示パターンに対応してお天気予告判定番号０，１にお天気予告判定乱
数の値が振り分けられている。なお、発展式予告パターン番号９～１８の発展式予告パタ
ーンでは、回転役物６１を用いた演出表示が表示される一方、発展式予告パターン番号０
～７では、回転役物６１を用いた演出表示が表示されない。発展式予告パターン番号０～
７の発展式予告パターンにもとづいて発展式予告が実行される場合には、お天気予告を実
行可能とすることで、４段階（ステップ４）以降が実行されないことによる通常変動の余
り時間を有効利用するとともに、回転役物６１の回転駆動割合を高め、通常変動における
遊技者の興趣の低下を抑制している。
【０３７２】
　次に、発展式予告の一例について図６０を参照して説明する。図６０は、発展式予告パ
ターン番号９の発展式予告パターンにもとづく発展式予告の一例を示す説明図である。サ
ブ統合基板１１１にて変動表示パターンコマンドを受信すると、装飾図柄変動開始処理の
ステップＳ７１８で当該変動表示パターンと停止図柄とに応じた表示コマンドとともに、
当該変動表示パターンにもとづいて決定された各種予告パターン（ここでは、発展式予告
パターン番号９の発展式予告パターン）に応じた表示コマンドをセットし、情報出力処理
（ステップＳ９５）で表示制御基板１２０に送信する。表示制御基板１２０に搭載される
表示ＣＰＵ１２１は、受信した表示コマンドにもとづいて表示ＲＯＭ１２２からプロセス
データを読み出し、当該プロセスデータにもとづいてタイマ（表示画像の切替タイミング
等を示す）を設定するとともに、画像表示装置４２に駆動信号を出力して装飾図柄１５０
ａ～１５０ｃの変動表示を開始する（図６０（Ａ））。このとき、画像表示装置４２の中
央付近には、キャラクタＩＣとキャラクタＭＣとの二人組のキャラクタが表示制御されて
いる。
【０３７３】
　なお、装飾図柄１５０ａ～１５０ｃは、変動表示の開始時に不透明の態様で表示されて
いるが、左右の装飾図柄１５０ａ，１５０ｃが画像表示装置４２の上方から下方に向けて
高速変動に移行する過程で、背景画像が見通せるように半透明の態様に変更される。また
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、左右の装飾図柄１５０ａ，１５０ｃの各々が停止表示される前の低速変動に移行する過
程で、再び装飾図柄１５０ａ～１５０ｃを認識しやすい不透明の態様に変更される。
【０３７４】
　そして、プロセスデータにもとづいて変動表示中の右装飾図柄１５０ｃによってキャラ
クタＭＣが画像表示装置４２の画面内後方に弾き飛ばされる演出態様を表示制御する（図
６０（Ｂ））。なお、上述した１段階のステップ１とは、キャラクタＩＣとキャラクタＭ
Ｃとの二人組のキャラクタが表示制御されている段階からキャラクタＭＣが画像表示装置
４２の画面内後方に弾き飛ばされる演出態様が表示制御される１段階へと段階を発展させ
た状態である。
【０３７５】
　図６０（Ｂ）でキャラクタＭＣが画面内後方に弾き飛ばされる演出態様を表示制御した
後、さらにプロセスデータにもとづく処理を実行し、所定時間経過後にキャラクタＭＣが
プレゼント箱１５２をもって画面内後方から元の位置（変動開始時の位置）に走って戻り
、キャラクタＩＣにプレゼント箱１５２を差し出す演出態様を表示制御する（図６０（Ｃ
））。なお、上述した２段階のステップ２－４とは、キャラクタＭＣが画像表示装置４２
の画面内後方に弾き飛ばされる演出態様が表示制御される１段階から、キャラクタＩＣに
プレゼント箱１５２を差し出すまでの演出態様が表示制御される２段階へと段階を発展さ
せた状態である。
【０３７６】
　図６０（Ｃ）でキャラクタＭＣがキャラクタＩＣにプレゼント箱１５２を差し出す演出
態様を表示制御した後、さらにプロセスデータにもとづく処理を実行し、所定時間経過後
にキャラクタＭＣがプレゼント箱１５２を開けることで煙がもくもくと発生し、煙が晴れ
たときに花火１５３が出現する演出態様を表示制御する（図６０（Ｄ））。なお、上述し
た３段階のステップ３－４とは、キャラクタＩＣにプレゼント箱１５２を差し出す演出態
様が表示制御される２段階から、プレゼント箱１５２から花火１５３が出現する演出態様
が表示制御される３段階へと段階を発展させた状態である。
【０３７７】
　図６０（Ｄ）でプレゼント箱１５２から花火１５３が出現する演出態様を表示制御した
後、さらにプロセスデータにもとづく処理を実行し、所定時間経過後に花火１５３を打ち
上げようと点火する演出態様を表示制御する（図６０（Ｅ））。なお、上述した４段階の
ステップ４とは、プレゼント箱１５２から花火１５３が出現する演出態様が表示制御され
る３段階から、花火１５３を打ち上げようと点火する演出態様が表示制御される４段階へ
と段階を発展させた状態である。
【０３７８】
　なお、画像表示装置４２の画面内右上方、且つ、右装飾図柄１５０ｃの背面には、発展
式予告の段階が示されたアドバルーン１５１が表示制御されている。このように、発展式
予告の演出態様が表示制御される期間に亘って、演出態様を見るだけでは認識されにくい
発展式予告の段階を補助表示画像（アドバルーン１５１）に補助的に表示制御することに
より、遊技者に発展式予告の段階を明確に把握させることができる。
【０３７９】
　図６０（Ｅ）で花火１５３を打ち上げようと点火する演出態様を表示制御した後、さら
にプロセスデータにもとづく処理を実行し、所定時間経過後に花火１５３が打ち上がり、
画面内をあらゆる方向に飛び回る演出態様を表示制御する（図６０（Ｆ））。このとき、
左装飾図柄１５０ａは、サブ統合基板１１１に指定された停止図柄（同図中では、「１」
を例示）で停止表示される。
【０３８０】
　そして、右装飾図柄１５０ｃは、プロセスデータにもとづいて左装飾図柄１５０ａと同
一の停止図柄で停止表示される。左右の装飾図柄１５０ａ，１５０ｃが停止表示されるこ
とでリーチ態様となり、画面内中央にリーチ演出の開始を遊技者に報知する「リーチ」の
文字１５４を表示制御する（図６０（Ｇ））。その後、画像表示装置４２に表示制御され
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た花火１５３が打ち上がる演出態様に同期して、画像表示装置４２の右上方に配置された
回転役物６１による残影として中央に花火が打ち上がる演出態様を表示した後、回転役物
６１の残影として中央から放射状に花火が開花する演出態様（花火マーク１００ａ）が表
示される（図６０（Ｈ））。なお、上述した５段階のステップ５とは、花火１５３を打ち
上げようと点火する演出態様が表示制御される４段階から、回転役物６１の残影として花
火マーク１０ａが表示される５段階へと段階を発展させた状態である。
【０３８１】
　なお、本実施形態における回転ユニット６０は、回転役物６１の回転範囲が画像表示装
置４２の前後方向の一部と重なるように遊技盤４と略水平に回転役物６１を回転駆動する
。具体的には、図６０（Ｇ）に示すように、回転役物６１は、画像表示装置４２の前方に
て回転駆動され、回転駆動されることによって回転役物６１の長手方向の長さの４分の１
程度が画像表示装置４２の一部を覆う位置を通過する。このように構成することにより、
画像表示装置４２に注目している遊技者にも回転役物６１が駆動されたことを認識させ易
くなり、さらに、画像表示装置４２にて実行される演出と回転役物６１の回転駆動制御と
をより密接に同期させて実行することが可能となる。また、回転役物６１が画像表示装置
４２の前方に浮き出てくるような印象を与えることができると共に、パチンコ機１の前後
方向の立体感を出すことができる。なお、画像表示装置４２が回転役物６１によって覆わ
れる領域は、画像表示装置４２の全領域の２５％以下が望ましい。
【０３８２】
　統合ＣＰＵ１１２は、予告選択処理のステップＳ７３５で発展式予告パターン（図６０
の演出例では、発展式予告パターン番号９）を決定するとともに、回転花火予告選択処理
のステップＳ７８５で回転花火予告パターン（図６０の演出例では、回転花火予告パター
ン番号０）を決定したときには、情報出力処理（ステップＳ９５）で変動表示パターンと
停止図柄と当該発展式予告パターンとに応じた表示コマンドを表示制御基板１２０に送信
するとともに、ランプ制御処理（ステップＳ９４）で当該回転花火予告パターンに応じた
役物駆動コマンドをセットし、変動表示の開始後の所定のタイミングで、情報出力処理（
ステップＳ９５）でランプ中継基板１１９側に送信する。
【０３８３】
　役物制御基板１１５に搭載される役物ＣＰＵ１１６は、ランプ中継基板を介して役物駆
動コマンドを受信したことにもとづいて、役物ＲＯＭ１１７から当該役物駆動コマンドに
応じた発光パターンを選択するとともに当該役物駆動コマンドに応じたタイマ（回転役物
６１の駆動時間、駆動開始時期、等）をセットし、選択した発光パターンおよびタイマに
もとづいてモータ６３およびＬＥＤ６１ａに駆動信号を出力する。これにより、画像表示
装置４２における装飾図柄の変動表示と同期して回転役物６１を所定の発光パターンで回
転駆動すると共に、回転役物６１の内部に設けられるＬＥＤ６１ａを所定の発光パターン
で発光制御することが可能となり、画像表示装置４２の前方に所定の残影が表示され、画
像表示装置４２の表示と同期した演出を実行することが可能になる。なお、役物制御基板
１１５に搭載される役物ＲＯＭ１１７には、回転役物６１の回転態様およびＬＥＤ６１ａ
の発光態様が記された複数の発光パターンが記憶されている。
【０３８４】
　図６０（Ｆ）から図６０（Ｈ）に示すように、画像表示装置４２に花火が打ち上がる演
出態様の表示と同期して、回転役物６１の残像により花火マーク１００ａが表示される。
このように、この実施の形態では、画像表示装置４２にて所定の演出態様を表示するとと
もに、回転役物６１により当該演出態様に対応した所定の残像を表示することにより画像
表示装置４２の表示内容と回転役物６１の表示内容とを関連付けて発展式予告を実行する
ため、画像表示装置４２の表示内容を残影によってより演出効果を高めることが可能であ
る。
【０３８５】
　また、図６０（Ｈ）に示すように、回転花火予告パターンにて表示される残影は、画像
表示装置４２の前方に画像表示装置４２の一部と重なって表示される（画像表示装置４２
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の一部に重畳して残影が表示される）。このため、画像表示装置４２に注目している遊技
者に回転役物６１が駆動されたことをより認識させ易くなると共に、回転役物６１にて表
示される残影にも注目させることが可能となる。また、複数種類の態様の残影が画像表示
装置４２に表示される画像よりも前方に浮き出てくるように表示されるため、遊技者に更
なるインパクトを与えることができる。
【０３８６】
　また、図６０（Ｈ）に示すように、回転役物６１にて表示される残影の背部に位置する
画像表示装置４２の表示内容は透けて見える。すなわち、本実施形態では、回転役物６１
を画像表示装置４２の前方に画像表示装置４２の一部を覆うように回転駆動する（回転役
物６１の可動範囲が画像表示装置４２の表示領域の一部と重畳する）が、上述したように
、回転役物６１がモータ６３により高速回転（１分間に１２００回転の回転数）させるこ
とによって、回転役物６１が画像表示装置４２の一部を覆う位置での回転役物６１の通過
時間が短くなるため、画像表示装置４２が透けて見える。なお、回転役物６１を回転駆動
する際に画像表示装置４２が透けて見える状態にする場合には、回転役物６１の回転速度
を１分間に７００回転以上とすることが望ましい。
【０３８７】
　また、本実施形態では、表面の長手方向中央から一端側にのみＬＥＤ６１ａが搭載され
た直方体状の回転役物６１により残影を表示している。なお、ＬＥＤ６１ａを回転役物６
１の表面の長手方向一端から長手方向他端に亘って搭載するように構成してもよく、この
場合には、モータの回転速度を本実施形態の回転速度（１分間に１２００回転）よりも遅
くしても（例えば、１分間に６００回転）きれいな残影を表示することが可能であるが、
ＬＥＤ６１ａの個数が増加することにより表示される残影の見た目上の輝度（明るさ）が
増大し、残影の背面側に位置する画像表示装置４２の表示内容が視認し難いという問題が
発生する。また、回転役物６１の回転速度をさらに遅くすることにより残影の見た目上の
輝度（明るさ）を減少させることが可能であるが、回転役物６１の回転速度を遅くするこ
とにより回転役物６１によって背面側の画像表示装置４２の一部を覆う位置での回転役物
６１の通過時間が長くなるため、画像表示装置４２の一部が視認できない状態になってし
まう。
【０３８８】
　また、上述したように、本実施形態では、直方体状の回転役物６１の中央と、回転役物
６１の回転軸と、を一致させることにより回転役物６１の中央を回転軸として回転させる
ようにしているが、回転役物の長手方向端部に遊技盤４と略垂直にモータ軸を挿入して回
転役物の長手方向端部を中心として回転させると共にＬＥＤを発光制御することにより残
影を表示することも可能ではある。ところが、モータ軸と重心とが一致していないため、
モータにかかる負荷が増大し、モータを高速回転させることが困難であると共に、急回転
および急停止させることが困難である。また、遠心が発生し、振動が増大してしまう。こ
のように、モータを高速回転できないため、きれいな残影を表示できない。これらの問題
点は、回転役物の重量を減らしたり回転役物の長さを小さくしたりすること等で遠心力を
低減させて、モータの付加を低減し、解決できるが、回転役物の重量を減らすことにより
搭載可能なＬＥＤの個数や種類（単色発光）が限られ、多彩な演出を実行できず、回転役
物の長さが制限されることにより回転役物の回転駆動に対してのインパクトが小さくなり
、回転役物にて実行される演出の効果が薄れてしまうこととなる。
【０３８９】
　また、回転役物の長手方向端部に遊技盤４と垂直にモータ軸を挿入して回転役物の長手
方向端部を中心として往復駆動すると共にＬＥＤを発光制御することにより残影を表示す
る（例えば、ＬＥＤを取り付けたメトロノーム等の振り子式の機械）ことも可能ではある
が、一方に駆動した状態から他方に駆動させるときに一端停止させなければならないため
、一端停止した部分における残影の明るさ（所定位置での輝度）が増大してしまう。また
、急回転および急停止を繰り返し実行するため、モータを高速回転させることが困難であ
ると共に、モータにかかる負荷が増大する。また、遠心が発生し、振動が増大してしまう
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。このように、モータを高速回転できないため、きれいな残影を表示できない。これらの
問題点は、回転役物の重量を減らしたり回転役物の長さを小さくしたりすること等で遠心
力を低減させて、モータの付加を低減し、解決できるが、回転役物の重量を減らすことに
より搭載可能なＬＥＤの個数や種類（単色発光）が限られ、多彩な演出を実行できず、回
転役物の長さが制限されることにより回転役物の回転駆動に対してのインパクトが小さく
なり、回転役物にて実行される演出の効果が薄れてしまうこととなる。
【０３９０】
　また、ドラムやリール等の中心部に遊技盤４と略水平に設けられたモータ軸を挿入して
ドラムおよびリール等の中心部を中心として回転駆動すると共に、ドラムおよびリール等
の表面に設けられたＬＥＤを発光制御することにより残影を表示することも可能ではある
が、ドラムおよびリールの一部しか視認できず、回転する領域の全てで残影を表示するこ
とができない。さらに、ドラムおよびリール等の一部が遊技盤４の背部に入り込んだ状態
で設置され、遊技島にパチンコ機１を取り付けた場合には遊技盤４の背部の領域に制限が
あるため、ドラムおよびリール等の大型化が困難であった。すなわち、パチンコ機１を遊
技島に取り付けたときに背中合わせになるパチンコ機１同士が接しない程度の領域しかパ
チンコ機１の背面の領域を使用できないため、ドラムおよびリールを大型化することが困
難である。
【０３９１】
　また、ドラムおよびリール等を画像表示装置４２の前方に画像表示装置４２の一部が覆
われるように設置した場合には、画像表示装置４２の一部が常にドラムおよびリールによ
って覆われる状態となるため、ドラムおよびリールによって覆われる領域が視認不可能な
状態になってしまう。本実施形態では、モータ６３のモータ軸６３ａが遊技盤４の表面に
対して略垂直に設けられてこのモータ軸６３ａを回転軸として回転役物６１を遊技盤４と
略水平に回転駆動させるため、回転役物６１の回転する領域全てが視認可能となり、回転
役物６１の回転する領域全てで残影を表示することができる。また、回転役物６１の大き
さが遊技盤４の背部の領域と関係しないため、回転役物６１の大型化が容易である。
【０３９２】
　なお、本実施形態で用いられるランプは、発光体の一例であり、それらに限定されるも
のではない。すなわち、本実施形態でＬＥＤを用いて構成した装置をランプによって構成
してもよいし、他の発光体を用いて構成してもよい。
【０３９３】
　また、本実施形態では、個々のＬＥＤ６１ａによる発光の点（ドット）で複数種類の態
様を表示する。このように、構成することによりＬＥＤ６１ａによりはっきりしない（ぼ
やける）態様が表示されて、遊技者が当該態様を視認し難くなることを防いでいる。また
、レトロな雰囲気を出すことができ、遊技者の興味を引くことができる。なお、回転役物
６１のレンズ６１ｃの透過度を低くする（半透明にする）ことでＬＥＤ６１ａの個々の発
光が目立たないようにしてもよい。この場合には、レンズ６１ｃの透過度を低くすること
により直接ＬＥＤ６１ａを視認不可能（ＬＥＤ６１ａ個々の発光を目立たなくすること）
となり、それぞれのＬＥＤ６１ａによる発光がレンズ６１ｃで干渉し合い、レンズ６１ｃ
の一面にむらなく表示されて滑らかな態様を表示できる。
【０３９４】
　また、本実施形態では、サブ統合基板１１１からランプ中継基板１１９を介して受信し
た役物演出コマンドにもとづいてモータ６３およびＬＥＤ６１ａを駆動するが、回転役物
６１を回転させる時期はこれに限られない。例えば、パチンコ機１への電力供給を開始し
てから継続してモータ６３を駆動して回転役物６１を回転駆動した状態とし、電力供給を
停止したことにもとづいてモータ６３の駆動を停止して回転役物６１を停止した状態とし
てもよい。この場合には、回転役物６１が常に回転駆動されるため、回転役物６１（ＬＥ
Ｄ６１ａ）による演出表示の実行タイミングを把握できなくなり、回転役物６１（ＬＥＤ
６１ａ）により残影が表示されたときに遊技者にさらにインパクトを与えることが可能と
なる。また、本実施形態では、回転役物６１およびモータ６３を含む回転ユニット６０の
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振動を抑えるように遊技盤４に取り付けられるが、回転ユニット６０の振動を抑える構成
としていない場合にも回転役物６１を常に駆動した状態とすることは有効である。すなわ
ち、回転役物６１を回転させるとき、および、回転役物６１の回転を停止させるとき、に
モータ６３により発生する振動は最も大きくなる。そして、モータ６３が安定して回転す
るときには振動の発生が小さい。このため、パチンコ機１への電力供給がなされている間
、継続して回転役物６１を回転駆動した状態とすることにより、大きな振動の発生を抑止
し、ステージ５０上を転動する遊技球の転動、および、遊技領域１２を流下する遊技球の
転動に影響を与えない。
【０３９５】
　また、本実施形態における回転役物６１は、棒状の部材によって形成されるが、少なく
とも遊技盤４の前面に対して略水平に回転駆動されるものであればその形状は問わない。
例えば、扇風機の羽根のような形状であってもよい。
【０３９６】
　また、本実施形態では、回転役物６１に搭載されるＬＥＤ６１ａを８個としているが、
回転役物６１の中央に回転軸を挿入し、回転役物６１の回転軸と回転役物６１の重心とが
一致するように構成すれば、搭載されるＬＥＤの個数は問わない。また、回転役物６１の
回転軸と回転役物６１の重心とが一致しない場合に、回転役物６１の背面側（底板６１４
の外側）の所定の位置にネジ等を螺着することにより微調整し、重量バランスを均等に保
つようにしてもよい。
【０３９７】
　なお、回転役物６１の回転速度の変化によって複数種類の演出を実行可能に構成しても
よく、例えば、１分間に６００回転の回転速度と、１分間に１２００回転の回転速度と、
１分間に１８００回転の回転速度と、に回転駆動可能に回転ユニット６０を構成し、特別
図柄表示器４１にて特別図柄の変動表示を開始するとき（画像表示装置４２にて装飾図柄
の変動表示を開始するとき）に大当りとする判定がなされたときに速い回転速度で回転役
物６１を駆動する割合を高め、はずれとする判定がなされたときに遅い回転速度で回転役
物６１を駆動する割合を高めるように構成することにより、速い回転速度で回転役物６１
が回転駆動されたときに大当り期待度（大当りとなる割合）が高くなるように構成しても
よい。
【０３９８】
　また、回転役物６１を時計回りと反時計回りとのいずれにも回転駆動可能に回転ユニッ
ト６０を構成し、特別図柄表示器４１にて特別図柄の変動表示を開始するとき（画像表示
装置４２にて装飾図柄の変動表示を開始するとき）に大当りとする判定がなされたときに
一方の回転方向（例えば、反時計回り）に駆動する割合を高め、はずれとする判定がなさ
れたときに他方の回転方向（例えば、時計回り）に駆動する割合を高めるように構成する
ことにより、一方の回転方向（例えば、反時計回り）に回転駆動したときに大当り期待度
が高くなるように構成してもよい。
【０３９９】
　次に、発展式予告（２段階）の一例について図６１を参照して説明する。図６１は、発
展式予告の一部として実行されるステップ２－１、ステップ２－２、ステップ２－３の演
出態様の一例を示す説明図である。なお、発展式予告の一部として実行されるステップ２
－４の演出態様の一例については、図６０（Ｃ）を参照して既に説明されている。
【０４００】
　図６１（Ａ）は、発展式予告パターンに組み込まれたステップ２－１の演出態様の一例
を示す説明図である。ステップ２－１では、発展式予告パターンに組み込まれたステップ
１の演出態様としてキャラクタＭＣが画面内後方に弾き飛ばされる演出態様を表示制御（
図６０（Ｂ）参照）した後、プロセスデータにもとづく処理を実行し、キャラクタＭＣが
プレゼント箱１５３をもって画面内後方から走って元の位置に戻ろうとするが、元の位置
に戻る手前で転んでしまう演出態様を表示制御する。この場合、ステップ２－１の演出態
様は、ステップ２－４の演出態様に対するキャラクタＭＣの行動の失敗パターンであり、
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ステップ３以降の演出態様が表示制御されることがない（ただし、発展式予告パターン番
号１２の場合には、一連の演出態様とは無関係にステップ５の演出態様が表示制御される
）。
【０４０１】
　図６１（Ｂ）は、発展式予告パターンに組み込まれたステップ２－２の演出態様の一例
を示す説明図である。ステップ２－２では、発展式予告パターンに組み込まれたステップ
１の演出態様としてキャラクタＭＣが画面内後方に弾き飛ばされる演出態様を表示制御（
図６０（Ｂ）参照）した後、プロセスデータにもとづく処理を実行し、キャラクタＭＣが
プレゼント箱１５３をもって画面内後方から走って元の位置に戻ろうとするが、元の位置
に戻る手前で転んでしまい、キャラクタＩＣのはいているズボンを下ろす演出態様を表示
制御する。この場合も、ステップ３以降の演出態様が表示制御されることがない（ただし
、発展式予告パターン番号１３の場合には、一連の演出態様とは無関係にステップ５の演
出態様が表示制御される）。
【０４０２】
　なお、キャラクタＩＣのパンツには、パンツ予告選択処理のステップＳ７６３で決定さ
れたパンツ予告パターン番号７のパンツ予告パターンに対応したプロセスデータにもとづ
いて、「激アツ！」の文字１５５が表示制御されている。このように、図６１（Ｂ）に示
すパンツ予告では、一連のストーリー性を有する演出態様の中で、当該変動表示の結果、
大当りとなる期待度（大当り期待度）が高いことを、遊技者に認識させることができる。
【０４０３】
　図６１（Ｃ）は、発展式予告パターンに組み込まれたステップ２－３の演出態様の一例
を示す説明図である。ステップ２－３では、発展式予告パターンに組み込まれたステップ
１の演出態様としてキャラクタＭＣが画面内後方に弾き飛ばされる演出態様を表示制御（
図６０（Ｂ）参照）した後、プロセスデータにもとづく処理を実行し、キャラクタＭＣが
プレゼント箱１５３をもって画面内後方から走って元の位置に戻ろうとするが、元の位置
を行き過ぎてしまい、あたかも画面内手前に初めからあった透明ガラスに勢いよく衝突す
ることで、該透明ガラスにヒビが入る演出態様を表示制御する。この場合も、ステップ３
以降の演出態様が表示制御されることがない。
【０４０４】
　なお、発展式予告パターンに組み込まれたステップ２－３の演出態様を表示制御した後
には、変動番号４３の変動表示パターンに対応したプロセスデータにもとづいて、全回転
リーチ演出が表示制御される。換言すると、全回転リーチ演出が表示制御されるときには
、ステップ２－３の演出態様が表示制御される。このように、図６１（Ｃ）に示す演出態
様では、一連のストーリー性を有する演出態様の中で、当該変動態様の行方（当該発展式
予告の一部としてステップ２－３の実行後に「全回転リーチ」を実行する旨）を、遊技者
に認識させることができる。
【０４０５】
　次に、発展式予告（３段階）の一例について図６２を参照して説明する。図６２は、発
展式予告の一部として実行されるステップ３－１、ステップ３－２、ステップ３－３の演
出態様の一例を示す説明図である。なお、発展式予告の一部として実行されるステップ３
－４の演出態様の一例については、図６０（Ｄ）を参照して既に説明されている。
【０４０６】
　図６２（Ａ）および図６２（Ｂ）は、発展式予告パターンに組み込まれたステップ３－
１の演出態様の一例を示す説明図である。ステップ３－１では、発展式予告パターンに組
み込まれたステップ２－４の演出態様としてプレゼント箱１５３をキャラクタＩＣに差し
出す演出態様を表示制御（図６０（Ｄ）参照）した後、プロセスデータにもとづく処理を
実行し、キャラクタＭＣがプレゼント箱１５３を開けることで拡声器１５６を出現させ（
図６２（Ａ））、キャラクタＩＣが拡声器１５６を用いて「オバケリーチ」の文字１５７
を叫ぶ演出態様を表示制御する（図６２（Ａ））。この場合、ステップ４以降の演出態様
が表示制御されることがない（ただし、発展式予告パターン番号１４の場合には、一連の
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演出態様とは無関係にステップ５の演出態様が表示制御される）。
【０４０７】
　なお、プレゼント箱１５３からは、プレゼント予告選択処理のステップ７７３で決定さ
れたプレゼント予告パターン番号６のプレゼント予告パターンに対応したプロセスデータ
にもとづいて、拡声器１５６が出現されるとともに、該拡声器１５３からの文字情報とし
て「オバケリーチ」の文字１５７が表示制御されている。また、プレゼント予告パターン
番号６のプレゼント予告パターンにもとづいた演出態様を表示制御した後には、変動番号
４４，４５の変動表示パターンに対応したプロセスデータにもとづいて、お化け屋敷リー
チ演出が高い割合で表示制御される。このように、図６２（Ａ）および図６２（Ｂ）に示
すプレゼント予告では、当該変動態様の行方（当該プレゼント予告の実行後に「お化け屋
敷リーチ」を実行する旨）を、遊技者に認識させることができる。
【０４０８】
　図６２（Ｃ）および図６２（Ｄ）は、発展式予告パターンに組み込まれたステップ３－
２の演出態様の一例を示す説明図である。ステップ３－２では、発展式予告パターンに組
み込まれたステップ２－４の演出態様としてプレゼント箱１５３をキャラクタＩＣに差し
出す演出態様を表示制御（図６０（Ｄ）参照）した後、プロセスデータにもとづく処理を
実行し、キャラクタＭＣがプレゼント箱１５３を開けるとバナナ１５８が出現するが、キ
ャラクタＩＣがバナナ１５８を食べてしまい（図６２（Ｃ））、右装飾図柄１５０ｃを変
動表示している領域にバナナ１５８の皮のみを吐き出すことで、停止表示されそうになっ
た右装飾図柄１５０ｃを別の装飾図柄までツルッと移行して停止表示させる演出態様を表
示制御する（図６２（Ｄ））。この場合、ステップ４以降の演出態様が表示制御されるこ
とがない（ただし、発展式予告パターン番号１５の場合には、一連の演出態様とは無関係
にステップ５の演出態様が表示制御される）。
【０４０９】
　なお、発展式予告パターンに組み込まれたステップ３－２の演出態様を表示制御した後
には、変動番号１７～３０の変動表示パターンのいずれかに対応したプロセスデータにも
とづいて、すべり変動を伴った変動表示が高い割合で表示制御される。このように、図６
２（Ｃ）および図６２（Ｄ）に示す演出態様では、一連のストーリー性を有する演出態様
の中で、当該変動態様の行方（すべり変動を伴った変動表示を実行する旨）を、遊技者に
認識させることができる。
【０４１０】
　図６２（Ｅ）および図６２（Ｆ）は、発展式予告パターンに組み込まれたステップ３－
３の演出態様の一例を示す説明図である。ステップ３－３では、発展式予告パターンに組
み込まれたステップ２－４の演出態様としてプレゼント箱１５３をキャラクタＩＣに差し
出す演出態様を表示制御（図６０（Ｄ）参照）した後、プロセスデータにもとづく処理を
実行し、キャラクタＭＣがプレゼント箱１５３を開けることでハンマー１５９を出現させ
（図６２（Ｅ））、該ハンマー１５９を用いてキャラクタＩＣを画面内後方へ飛ばす演出
態様を表示制御する（図６２（Ｆ））。この場合、ステップ４以降の演出態様が表示制御
されることがない（ただし、発展式予告パターン番号１６の場合には、一連の演出態様と
は無関係にステップ５の演出態様が表示制御される）。
【０４１１】
　なお、発展式予告パターンに組み込まれたステップ３－３の演出態様を表示制御した後
には、変動番号３１～４２の変動表示パターンのいずれかに対応したプロセスデータにも
とづいて、通常変動の一部（発展式予告のステップ４の実行可能時間）、および、ノーマ
ルリーチ演出を省略することで、スーパーリーチ演出が直接的に表示制御される。換言す
ると、通常変動の一部、および、ノーマルリーチ演出が省略された演出態様でスーパーリ
ーチ演出が表示制御されるときには、ステップ３－３の演出態様が表示制御される。この
ように、図６２（Ｅ）および図６２（Ｆ）に示す演出態様では、一連のストーリー性を有
する演出態様の中で、当該変動態様の行方（ノーマルリーチ演出を実行することなくスー
パーリーチ演出を実行する旨）を、遊技者に認識させることができる。
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【０４１２】
　次に、各々の変動表示パターンに設定された変動時間（演出時間）を示すタイムチャー
トの一例について図６３を参照して説明する。図６３（Ａ）は、変動表示パターンコマン
ドの１バイト目のデータが「１０Ｈ」である、すなわち、変動表示パターンに設定された
通常変動時間がセットされたときの演出態様の流れを示す。図６３（Ａ）に示すように、
それぞれ変動表示パターンに設定された演出態様は、演出時間が経過するにつれて「通常
変動」、「ノーマルリーチ」、「スーパーリーチ」（発展演出を含む。）の順で実行され
る。具体的な変動時間としては、「通常変動」が１１２００ｍｓ、「ノーマルリーチ」が
１０５００ｍｓ（２１７００ｍｓ－１１２００ｍｓ）、「スーパーリーチ」が２００００
ｍｓ～（例えば、変動番号５の「ジェットコースターリーチ」では、２１１００ｍｓ（４
２８００ｍｓ－２１７００ｍｓ）であり、スーパーリーチ演出の種類によって異なる。）
に設定されている。なお、「通常変動」の変動時間には、変動表示パターンにもとづいて
「１０Ｈ」用発展式予告パターンテーブル（図４５参照）から決定された発展式予告パタ
ーンに応じて、ステップ１～ステップ４の所定の演出表示が実行される。
【０４１３】
　図６３（Ｂ）は、変動表示パターンコマンドの１バイト目のデータが「１１Ｈ」である
、すなわち、短縮条件が成立したことにもとづいて変動表示パターンに設定された通常変
動時間から所定時間減算された短縮変動時間がセットされたときの演出態様の流れを示す
。図６３（Ｂ）に示すように、変動表示パターンコマンドの１バイト目のデータが「１１
Ｈ」であるときには、「１０Ｈ」であるときよりも「通常変動」の変動時間が５０００ｍ
ｓ短縮されて６２００ｍｓに設定されている。すなわち、短縮変動時間は、通常変動時間
よりも５０００ｍｓ減算されていることになる。なお、「通常変動」の変動時間には、こ
の変動時間が短縮されたことから発展式予告に設定された複数の過程のうちステップ３～
ステップ５の演出表示が実行されることがなく、変動表示パターンにもとづいて「１１Ｈ
」用発展式予告パターンテーブル（図４６参照）から決定された発展式予告パターンに応
じて、ステップ１～ステップ２の所定の演出表示が実行される。この場合、「通常変動」
の変動時間には、変動表示パターンコマンドの１バイト目のデータが「１１Ｈ」であると
きよりもパンツ予告（ステップ２－２）が実行される割合が高い。
【０４１４】
　図６３（Ｃ）は、変動表示パターンコマンドの１バイト目のデータが「１０Ｈ」であり
、変動番号３１～４２の変動表示パターンに設定された通常変動時間がセットされたとき
の演出態様の流れを示す。なお、変動番号３１～４２の変動表示パターンである場合には
、この変動表示パターンが既に演出の実行時間を短縮したものであり、変動表示パターン
コマンドの１バイト目のデータとして「１１Ｈ」がセットされることがない。図６３（Ｃ
）に示すように、具体的な変動時間としては、スーパーリーチ演出の開始タイミングが１
１５００ｍｓ短縮されて設定されている（例えば、変動番号５の「ジェットコースターリ
ーチ」では、４２８００ｍｓに設定されている一方、対応する短縮パターンである変動番
号３１の「ジェットコースターリーチ」では、３１３００ｍｓに設定されており、これら
の差分が短縮時間に相当する）。
【０４１５】
　ここで、変動番号３１～４２の変動表示パターンであるときには、同一のスーパーリー
チ演出を実行する変動表示パターンよりも「通常変動」の変動時間が１０００ｍｓ短縮さ
れて１０２００ｍｓに設定されている。すなわち、「通常変動」からリーチ演出への移行
タイミングは、変動表示パターンコマンドの１バイト目のデータが「１１Ｈ」であるとき
の移行タイミングよりも遅い。しかしながら、スーパーリーチ演出の開始タイミングは、
ノーマルリーチ演出を省略することから、変動表示パターンコマンドの１バイト目のデー
タが「１１Ｈ」であるときよりも７５００ｍｓ早いことになる。なお、「通常変動」の変
動時間には、発展式予告パターン番号７，１３の発展式予告パターンを実行することが決
定されており、ステップ１、ステップ２－４、ステップ３－３の順で演出表示が実行され
る。
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【０４１６】
　この実施の形態では、変動時間を短縮させる方法として、２種類の異なる手段を用いて
いる。具体的には、保留記憶数が所定個数以上となる等の短縮条件が成立した場合に、「
通常変動」の一部を省くことで通常変動時間よりも小幅に変動時間を短縮する一方、遊技
状態が確変状態または時短状態である場合に、「通常変動」の一部および「ノーマルリー
チ」を省くことで大幅に変動時間を短縮している。また、「通常変動」からリーチ演出へ
の移行タイミングは、小幅に変動時間を短縮するパターンのほうが早いが、スーパーリー
チ演出の開始タイミング（すなわち、演出態様の終了タイミング）は、大幅に変動時間を
短縮するパターンのほうが早い。さらに、大幅に変動時間を短縮するパターンは、演出態
様の終了タイミングが早いにも関わらず、スーパーリーチ演出が必ず導出されるパターン
であり、小幅に変動時間を短縮するパターンよりも大当り期待値が高い。このように、「
通常変動」において大当り期待度の高い演出パターンを有することで、遊技者の期待感を
高めることができるとともに、リーチ演出の導出タイミングが分散されることで、演出に
期待できない時間を減少させることができ、遊技の興趣の低下を抑制することができる。
【図面の簡単な説明】
【０４１７】
【図１】パチンコ機を示す正面図である。
【図２】本体枠及び前面枠を開放した状態のパチンコ機を示す斜視図である。
【図３】パチンコ機の裏面構成を示す背面図である。
【図４】遊技盤を示す正面図である。
【図５】主基板グループ及び周辺基板グループにおける回路構成の一例を示すブロック図
である。
【図６】遊技盤を右上方から見た斜視図である。
【図７】球誘導部材の断面図である。
【図８】同図（Ａ）は球誘導部材を図４のＢ－Ｂ平面で切った場合の断面図であり、同図
（Ｂ）は球誘導部材を図４のＣ－Ｃ平面で切った場合の断面図である。
【図９】遊技盤を前上方から見た斜視図である。
【図１０】円形誘導部を示す縦断面図である。
【図１１】図４のＡ－Ａ線断面図である。
【図１２】図４の円形誘導部、上部レール、及び下部レールを取り除いた状態でのＤ－Ｄ
線断面図である。
【図１３】回転役物を含む回転ユニットを右上方から見た斜視図である。
【図１４】同図（Ａ）は回転ユニット６０の側面図であり、同図（Ｂ）は回転役物を同図
（Ａ）のＸ－Ｙ平面で切った場合の断面図である。
【図１５】遊技盤の前面方向から見たセンターユニットの分解斜視図である。
【図１６】遊技盤の背面方向から見たセンターユニットの分解斜視図である。
【図１７】背面装飾体を示す正面斜視図である。
【図１８】取付ユニットを示す背面斜視図である。
【図１９】同図（Ａ）（Ｂ）はそれぞれステージユニットの遊嵌凸部と取付ユニットの遊
嵌凹部を示す断面図である。
【図２０】遊技盤の背面図である。
【図２１】遊技盤の背面斜視図である。
【図２２】同図（Ａ）は遊技盤の正面図であり、同図（Ｂ）は遊技盤を同図（Ａ）のＳ－
Ｔ平面で切った場合の断面図である。
【図２３】図２２（Ｂ）の拡大図である。
【図２４】パチンコ機に遊技盤を取り付けた状態で前面枠を取り外した状態の正面図であ
る。
【図２５】遊技盤の取付機構の拡大図である。
【図２６】遊技領域内における各種設定寸法を示す説明図である。
【図２７】主基板に搭載されるＣＰＵにより実行されるメイン処理を示すフローチャート
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である。
【図２８】主基板に搭載されるＣＰＵにより実行される電源断発生時処理を示すフローチ
ャートである。
【図２９】主基板に搭載されるＣＰＵにより実行されるタイマ割込処理を示すフローチャ
ートである。
【図３０】主基板に搭載されるＣＰＵにより更新される乱数を示す一覧表図である。
【図３１】主基板に搭載されるＣＰＵにより実行される遊技処理を示すフローチャートで
ある。
【図３２】遊技処理における変動開始処理を示すフローチャートである。
【図３３】変動開始処理における大当り判定処理を示すフローチャートである。
【図３４】遊技処理における変動表示パターン設定処理を示すフローチャートである。
【図３５】変動表示パターンテーブルの一例を示す説明図である。
【図３６】変動表示パターン設定処理における変動時間短縮判定処理を示すフローチャー
トである。
【図３７】変動時間短縮条件を示す一覧表図である。
【図３８】サブ統合基板に搭載される統合ＣＰＵにより実行されるメイン処理を示すフロ
ーチャートである。
【図３９】サブ統合基板に搭載される統合ＣＰＵにより実行される１６ｍｓタイマ割込処
理を示すフローチャートである。
【図４０】サブ統合基板に搭載される統合ＣＰＵにより更新される乱数を示す一覧表図で
ある。
【図４１】１６ｍｓタイマ割込処理におけるコマンド解析処理を示すフローチャートであ
る。
【図４２】１６ｍｓタイマ割込処理における演出制御処理を示すフローチャートである。
【図４３】演出制御処理における装飾図柄変動開始処理を示すフローチャートである。
【図４４】装飾図柄変動開始処理における予告選択処理を示すフローチャートである。
【図４５】「１０Ｈ」用発展式予告パターンテーブルの一例を示す説明図である。
【図４６】「１１Ｈ」用発展式予告パターンテーブルの一例を示す説明図である。
【図４７】発展式予告パターンの一例を示す一覧表図である。
【図４８】予告選択処理における発展式予告パターン再振分処理を示すフローチャートで
ある。
【図４９】発展式予告パターン再振分テーブルの一例を示す説明図である。
【図５０】予告選択処理におけるパンツ予告選択処理を示すフローチャートである。
【図５１】パンツ予告パターンテーブルの一例を示す説明図である。
【図５２】パンツ予告パターンの一例を示す一覧表図である。
【図５３】予告選択処理におけるプレゼント予告選択処理を示すフローチャートである。
【図５４】プレゼント予告パターンテーブルの一例を示す説明図である。
【図５５】プレゼント予告パターンの一例を示す一覧表図である。
【図５６】予告選択処理における回転花火予告選択処理を示すフローチャートである。
【図５７】回転花火予告パターンテーブルの一例を示す一覧表図である。
【図５８】予告選択処理におけるお天気予告判定処理を示すフローチャートである。
【図５９】お天気予告判定テーブルの一例を示す一覧表図である。
【図６０】発展式予告演出の一例を示す説明図である。
【図６１】発展式予告演出（２段階）の一例を示す説明図である。
【図６２】発展式予告演出（３段階）の一例を示す説明図である。
【図６３】変動表示パターンに設定された変動時間の一例を示すタイムチャートである。
【符号の説明】
【０４１８】
ＩＣ，ＭＣ　キャラクタ
１　パチンコ機
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４　遊技盤
１２　遊技領域
４０　センターユニット
４１　特別図柄表示器
４２　画像表示装置
４４　普通図柄表示器
４７　特図始動記憶ランプ
４９　球誘導部材
５０　ステージ
５０ａ　ステージユニット
５１　放出口
５２　上部レール
５３　下部レール
５４　円形誘導部
５５　上部誘導路
５６　下部誘導路
５８　案内通路
６０　回転ユニット
６１　回転役物
６５　球誘導部材
６６　連結通路
６７　分岐通路
７０　可変入賞装置
７２　第１始動口
７３　第２始動口
７４　ゲート
７５　大入賞口開閉装置
８０　前面装飾体
８０ａ　球受けステージ
１０１　主基板
１１１　サブ統合基板
１５０ａ～１５０ｃ　装飾図柄
６７１　屈曲部
６７２　送込部
６７３　分岐部
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