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(57)【特許請求の範囲】
【請求項１】
　遊技球が流下可能な遊技領域が設けられた遊技盤と、
　前記遊技領域のうち第１領域または第２領域に向けて遊技球を発射可能な発射手段と、
　前記第１領域を流下する遊技球が通過可能な第１始動領域と、
　前記第２領域を流下する遊技球が通過可能であり、遊技球が通過し難い第１状態と通過
し易い第２状態と作動し得る第２始動領域と、
　前記第１始動領域または前記第２始動領域を遊技球が通過すると大当たり抽選をおこな
う抽選手段と、
　前記第２始動領域が前記第２状態に作動し難い通常遊技状態または前記第２状態に作動
し易い時短遊技状態にて遊技を制御する遊技状態制御手段と、
　前記第２領域を流下する遊技球または前記第２始動領域を通過した遊技球を検出する検
出手段と、
　前記検出手段により遊技球が検出されると所定の報知をおこなう報知手段と、
　を備え、
　前記抽選手段は、
　遊技球が前記第１始動領域を通過したときよりも前記第２始動領域を通過したときのほ
うが遊技者にとって有利な抽選をおこない、
　前記報知手段は、
　前記遊技状態制御手段により前記通常遊技状態にて遊技が制御されているときに、前記
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検出手段により遊技球が検出された場合、前記発射手段により前記第２領域に向けて遊技
球が発射されていることを所定の報知期間にわたって報知する第１報知をおこなう期間報
知手段を有し、
　前記期間報知手段は、
　前記所定の報知期間が満了すると前記第１報知を終了させる一方、前記第１報知を終了
させる前に前記検出手段により新たな遊技球が検出された場合、前記発射手段により前記
第２領域に向けて遊技球が継続して発射されていることを報知する第２報知をおこなうこ
とを特徴とするぱちんこ遊技機。
【発明の詳細な説明】
【技術分野】
【０００１】
　本発明は、ぱちんこ遊技機に関し、特に、所謂ハネモノタイプの機能を備えたぱちんこ
遊技機に関する。
【背景技術】
【０００２】
　従来から「ヒコーキ」あるいは「ハネモノ」と称されている旧第二種タイプのぱちんこ
遊技機は、一対の羽根（可動片）からなる変動入賞装置が遊技盤に設けられ、所定の始動
口に遊技球が入賞すると、ソレノイドが作動して変動入賞装置の羽根が１回ないし２回開
閉作動し、遊技盤面を流下する遊技球を捕捉して変動入賞装置内に導くように構成されて
いる。変動入賞装置の内部には、Ｖゾーンと称される特定領域が設けられており、変動入
賞装置に入賞した遊技球が、さらに特定領域を通過した場合は、大当たりが発生して大当
たり状態となる。
【０００３】
　大当たり状態においては、ソレノイドの作動により羽根が所定の期間開放されるか、所
定の期間に規定数の遊技球の入賞が検出されるまで継続的に開閉するか、もしくは、所定
回数（たとえば１８回）継続的に開閉することで、第１ラウンドとして動作する。そして
、この動作が所定ラウンド数（当選した大当たりの内容に応じたラウンド数）繰り返され
ることにより、多数の遊技球を獲得することができる。
【０００４】
　また、このようなぱちんこ遊技機には、大当たり終了後に特典遊技として時間短縮（以
下「時短」という）遊技が付与されている。この時短遊技では、遊技盤上に設けられた電
動チューリップ（電チュー）が開くことにより、電チューを有する始動口への入賞が通常
時よりもし易くなっている。
【０００５】
　また、このようなぱちんこ遊技機においては複数の始動口を有し、遊技中に所定状態を
達成し得た場合に、遊技者が狙うべき始動口を変化させることで、遊技者の技術介入の要
素を増やして遊技性を高めたものがある。たとえば、「大当たり」の状態を達成した場合
に右打ちを使用させ、回転始動口への入賞により大入賞口を開口し、この大入賞口への入
賞を促して多くの賞球を得られるようにしたぱちんこ遊技機があった（下記特許文献１参
照。）。このぱちんこ遊技機では、適切でない右打ちを検出した場合には右打ちを中止す
るように報知していた。
【０００６】
【特許文献１】特開平１０－１７４７７０号公報
【発明の開示】
【発明が解決しようとする課題】
【０００７】
　しかしながら、上記の従来技術においては、たとえば、遊技者の意図にかかわらず、一
様な報知がなされていた。このため、それぞれの遊技者（の意図）に応じた報知をおこな
えてなかった。具体的には、意図的に右打ちをおこなっているような遊技者に対しても、
遊技の流れを知らないために右打ちとなってしまった遊技者に対しても、一様な報知がな
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されるため、意図的な変則打ちを効果的に抑止できていなかった。
【０００８】
　本発明は、従来技術による問題点を解消するため、それぞれの遊技者に応じた報知をお
こなうことにより、意図的な変則打ち（適切でない右打ち）を効果的に抑止することがで
きるぱちんこ遊技機を提供することを目的とする。
【課題を解決するための手段】
【０００９】
　上述した課題を解決し、目的を達成するため、この発明にかかるぱちんこ遊技機は、遊
技球が流下可能な遊技領域が設けられた遊技盤と、前記遊技領域のうち第１領域または第
２領域に向けて遊技球を発射可能な発射手段と、前記第１領域を流下する遊技球が通過可
能な第１始動領域と、前記第２領域を流下する遊技球が通過可能であり、遊技球が通過し
難い第１状態と通過し易い第２状態と作動し得る第２始動領域と、前記第１始動領域また
は前記第２始動領域を遊技球が通過すると大当たり抽選をおこなう抽選手段と、前記第２
始動領域が前記第２状態に作動し難い通常遊技状態または前記第２状態に作動し易い時短
遊技状態にて遊技を制御する遊技状態制御手段と、前記第２領域を流下する遊技球または
前記第２始動領域を通過した遊技球を検出する検出手段と、前記検出手段により遊技球が
検出されると所定の報知をおこなう報知手段と、を備え、前記抽選手段は、遊技球が前記
第１始動領域を通過したときよりも前記第２始動領域を通過したときのほうが遊技者にと
って有利な抽選をおこない、前記報知手段は、前記遊技状態制御手段により前記通常遊技
状態にて遊技が制御されているときに、前記検出手段により遊技球が検出された場合、前
記発射手段により前記第２領域に向けて遊技球が発射されていることを所定の報知期間に
わたって報知する第１報知をおこなう期間報知手段を有し、前記期間報知手段は、前記所
定の報知期間が満了すると前記第１報知を終了させる一方、前記第１報知を終了させる前
に前記検出手段により新たな遊技球が検出された場合、前記発射手段により前記第２領域
に向けて遊技球が継続して発射されていることを報知する第２報知をおこなうことを特徴
とする。
【００１６】
　上記の構成によれば、通常遊技状態であるときに、大当たり抽選の抽選内容が有利な第
２始動口に入賞した遊技球または第２始動口近傍を通過した遊技球が検出されていれば変
則打ちがおこなわれていると判定して第１報知演出を実行する。そして、第１報知演出が
実行されても変則打ちが継続されている場合には第２報知演出を実行することができる。
【発明の効果】
【００１７】
　本発明によれば、意図的に変則打ちをおこなっている（第１報知演出中にも変則打ちを
継続している）遊技者に対しては第２報知演出を実行でき、意図的な変則打ちがおこなわ
れていることを、遊技者本人はもとより、その周囲にも明確に報知することができるので
変則打ちを効果的に抑止することができる。
【発明を実施するための最良の形態】
【００１８】
　以下に添付図面を参照して、本発明にかかるぱちんこ遊技機の好適な実施の形態を詳細
に説明する。
【００１９】
（ぱちんこ遊技機の概要）
　図１は、本発明のぱちんこ遊技機の全体正面図である。図１に示すように、ぱちんこ遊
技機１００は、矩形形状の枠１０１を有し、枠１０１の窓孔に対して遊技盤１０２が着脱
可能に取り付けられている。遊技盤１０２の前面側には、図示しないガラス枠が開閉可能
に取り付けられている。遊技盤１０２の下部には、遊技球を貯留する受け皿部１０３と、
受け皿部１０３内の遊技球を発射する発射レバー１０４などが設けられている。受け皿部
１０３の上面には、たとえば、遊技者自身に操作をおこなわせて遊技に参加させるための
演出ボタン１０５が設けられている。また、図示を省略するが、受け皿部１０３の上面に
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は、遊技球の購入ボタン、購入取り消しボタン、受け皿部１０３内の遊技球を下方から外
部に抜くための球抜きボタンなどが設けられている。
【００２０】
　次に、遊技盤１０２の詳細な構成について説明する。図２は、遊技盤の一例を示した正
面図である。図２に示すように、遊技盤１０２の略中央には、上大入賞口１３０が設けら
れている。上大入賞口１３０の上部両側には、開閉自在な一対の可動片１３１（１３１Ｌ
，１３１Ｒ）が設けられている。上大入賞口１３０の内部後方には、演出表示用の画像表
示部２２０が配置されている。なお、本実施の形態では可動片１３１の形状を羽根形状と
しているが、これはあくまでも一例であり、羽根形状ではない可動片であってもよい。
【００２１】
　上大入賞口１３０の内部には、特定領域（Ｖゾーン）１３２と、可動片１３１を介して
入賞した遊技球がＶゾーン１３２に到達し易い特別通路２０１（図中左側）と、遊技球が
Ｖゾーン１３２まで到達し難い通常通路２０２（図中右側）と、上部位置に設けられ、遊
技球を特別通路２０１または通常通路２０２に振り分けるように作動する可動体２０３と
が設けられている。
【００２２】
　Ｖゾーン１３２内には、後述する特定領域スイッチ（図４中符合１３２ｂ参照）が設け
られている。特別通路２０１を通過した遊技球は特別回転体２０４に誘導される。一方、
通常通路２０２を通過した遊技球は通常回転体２０５に誘導される。
【００２３】
　特別回転体２０４には、遊技球を収容する回転収容部２０４ａがたとえば３つ設けられ
ている。３つの回転収容部２０４ａのうち１つは、遊技球をＶゾーン１３２へ誘導する特
定の収容領域となっている。それ以外の回転収容部２０４ａに遊技球が収容された場合、
遊技球はＶゾーン１３２以外の領域（非特定領域）へ誘導される。
【００２４】
　一方、通常回転体２０５には、遊技球を収容する回転収容部２０５ａがたとえば５つ設
けられている。５つの回転収容部２０５ａのうち１つは、遊技球をＶゾーン１３２へ誘導
する特定の収容領域となっている。それ以外の回転収容部２０５ａに遊技球が収容された
場合、遊技球は非特定領域へ誘導される。よって、上大入賞口１３０に入賞後の遊技球が
Ｖゾーン１３２に入賞する入賞率は、特別回転体２０４が設けられている特別通路２０１
に誘導されたほうが、通常回転体２０５が設けられている通常通路２０２に誘導された場
合より高くなっている。
【００２５】
　また、上大入賞口１３０内には、演出画面を表示する画像表示部２２０が設けられてい
る。画像表示部２２０は、実行中の遊技状態（たとえば通常遊技状態、確変遊技状態、大
当たり遊技状態。詳細は後述する）を示す画面や、可動片１３１を開放した際に表示され
る画面などを表示出力する。
【００２６】
　また、上大入賞口１３０内の前面下方には、第１特別図柄（以下「特図１」という）の
変動表示／停止表示をおこなう第１特図表示器１２０と、普通図柄の変動表示／停止表示
をおこなう普通図柄表示器１２１と、第２特別図柄（以下「特図２」という）の変動表示
／停止表示をおこなう第２特図表示器１２２とが設けられている。なお、第１特図表示器
１２０および第２特図表示器１２２は、たとえば７セグメント表示器により構成されてい
る。また、普通図柄表示器１２１は、たとえば「○」と「×」を表示するランプ表示器に
よって構成されている。
【００２７】
　上大入賞口１３０の下方領域には、第１特図表示器１２０に表示される特図１を変動さ
せるための第１始動口１１０が設けられている。第１始動口１１０の内部には第１始動口
スイッチ（ＳＷ）１１０ａが設けられており、第１始動口スイッチ１１０ａにより遊技球
が検出されると、大当たり抽選がおこなわれる。このときおこなわれる大当たり抽選は、
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「２ラウンド時短あり大当たり」、「２ラウンド時短なし大当たり」、「はずれ」のいず
れかに当選する第１大当たり抽選とする。第１大当たり抽選がおこなわれると特図１が変
動表示される。
【００２８】
　変動表示された特図１は、所定期間経過後に停止表示される。このとき、上記の第１大
当たり抽選にて、第１大当たり（「２ラウンド時短あり大当たり」、または「２ラウンド
時短なし大当たり」）に当選していれば、第１大当たりを示す特定の図柄が停止表示され
る。一方、上記の第１大当たり抽選にて、「はずれ」に当選していれば、はずれを示す図
柄が停止表示される。なお、第１始動口１１０に入賞した際の賞球の払い出しの有無はい
ずれでもよい。
【００２９】
　上大入賞口１３０の右側領域には、普通図柄表示器１２１に表示される普通図柄を変動
させるためのゲート１４０が設けられている。ゲート１４０の内部にはゲートスイッチ（
ＳＷ）１４０ａが設けられており、ゲートスイッチ１４０ａにより遊技球が検出されると
普通図柄抽選がおこなわれる。このときおこなわれる普通図柄抽選では、「普通図柄当た
り」または「普通図柄はずれ」のいずれかに当選する。普通図柄抽選がおこなわれると普
通図柄が変動表示される。
【００３０】
　変動表示された普通図柄は、所定期間経過後に停止表示される。このとき、上記の普通
図柄抽選にて、「普通図柄当たり」に当選していれば、普通図柄当たりを示す特定の図柄
（図示の例では「○」）が停止表示される。普通図柄当たりを示す特定の図柄が停止表示
された（普通図柄当たりに当選した）場合、電チュー１４１（第２始動口。詳細は後述す
る）が開放される。すなわち、電チュー１４１は、普通図柄当たりにより遊技球が入賞し
難い閉状態から入賞し易い開状態になる。一方、普通図柄抽選にて、「はずれ」に当選し
ていれば、はずれを示す図柄（図示の例では「×」）が停止表示される。なお、ゲート１
４０に入賞した際の賞球の払い出しの有無はいずれでもよい。
【００３１】
　ゲート１４０の下方には、第２特図表示器１２２に表示される特図２を変動させるため
の第２始動口として機能する電チュー１４１が設けられている。電チュー１４１の内部に
は、第２始動口スイッチ（ＳＷ）１４１ａが設けられており、第２始動口スイッチ１４１
ａにより遊技球が検出されると、大当たり抽選がおこなわれる。このときおこなわれる大
当たり抽選は、「４ラウンド時短あり大当たり」、「１６ラウンド時短あり大当たり」、
「はずれ」のいずれかに当選する第２大当たり抽選とする。第２大当たり抽選がおこなわ
れると特図２が変動表示される。
【００３２】
　変動表示された特図２は、所定期間経過後に停止表示される。このとき、上記の第２大
当たり抽選にて、第２大当たり（「４ラウンド時短あり大当たり」、または「１６ラウン
ド時短あり大当たり」）に当選していれば、第２大当たりを示す特定の図柄が停止表示さ
れる。一方、上記の第２大当たり抽選にて、「はずれ」に当選していれば、はずれを示す
図柄が停止表示される。なお、電チュー１４１に入賞した際の賞球の払い出しの有無はい
ずれでもよい。
【００３３】
　電チュー１４１の下方には、下大入賞口１５０が設けられている。下大入賞口１５０は
、大当たり（たとえば第２大当たりによる大当たり状態）のときに開放状態になる開閉扉
２４０を有しており、その内部には下大入賞口スイッチ（ＳＷ）１５０ａが設けられてい
る。なお、本実施の形態では、下大入賞口１５０を遊技盤１０２の右側領域に設けるよう
にしたが、たとえば遊技盤１０２の中央下部に配置してもよい。遊技盤１０２の最下部に
はアウト口２４１が設けられている。
【００３４】
（ぱちんこ遊技機が有する遊技状態）
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　次に、本発明のぱちんこ遊技機１００が有する遊技状態について説明する。ぱちんこ遊
技機１００は、通常遊技状態と、時短遊技状態との２つの遊技状態を有している。通常遊
技状態と時短遊技状態とでは、普通図柄の変動表示される時間（以下「普通図柄の変動時
間」という）や、電チュー１４１が開放される時間（以下「電チュー１４１の開放時間」
という）などが異なるようになっている。以下では、それぞれの遊技状態の内容について
説明する。
【００３５】
　図３は、ぱちんこ遊技機の各種内容を示す説明図である。図３中（Ａ）は、それぞれの
遊技状態における普通図柄の変動時間および電チューの開放時間の内容を示す説明図であ
る。図３（Ａ）に示すように、通常遊技状態において、普通図柄の変動時間は２９秒とな
っている。公知の技術であるため詳細な説明は省略するが、普通図柄は、現在の変動が停
止するまで次回の変動（すなわち、次回の普通図柄抽選）ができない。このため、通常遊
技状態では、普通図柄に対する保留玉があったとしても、約２９秒に１回程度しか普通図
柄抽選をおこなうことができない。したがって、電チュー１４１が開放されてから、次回
に開放されるまでには少なくとも２９秒程度はかかることになる。
【００３６】
　また、通常遊技状態では、電チュー１４１の開放時間が０．１秒となっている。前述し
たように、電チュー１４１は、普通図柄当たりにより遊技球が入賞し難い閉状態から入賞
し易い開状態になるが、通常遊技状態では、開状態が維持される期間が０．１秒となって
いる。０．１秒経過後には、再び閉状態へと復帰する。このため、通常遊技状態では、電
チュー１４１が開放されたとしても、すぐに閉状態となってしまう。
【００３７】
　一方、時短遊技状態では、普通図柄の変動時間は２秒となっている。このため、普通図
柄に対する保留玉があれば、約２秒に１回程度、普通図柄抽選をおこなうことができる。
したがって、電チュー１４１が開放されてから、次回に開放されるまで２秒程度でおこな
われることがある。また、時短遊技状態では、電チュー１４１の開放時間が１．２秒×３
回となっている。これらにより、時短遊技状態は、上記の通常遊技状態に比べて電チュー
１４１（第２始動口）への入賞がし易い遊技状態となっている。
【００３８】
　図３中（Ｂ）は、それぞれの始動口（第１始動口１１０、電チュー１４１）における大
当たりの振り分けの内容を示す説明図である。前述したように、ぱちんこ遊技機１００で
は、第１大当たり抽選と、第２大当たり抽選とで、大当たり抽選の内容（当選する大当た
りの種別）が異なるようになっている。
【００３９】
　図３（Ｂ）に示すように、第１大当たり抽選における大当たりでは、１０％の割合で「
２ラウンド時短あり」に、９０％の割合で「２ラウンド時短なし」に振り分けられる。一
方、第２大当たり抽選における大当たりでは、５０％の割合で「４ラウンド時短あり」に
、５０％の割合で「１６ラウンド時短あり」に振り分けられる。このように、ぱちんこ遊
技機１００では、第１始動口１１０と、電チュー１４１（第２始動口）とで、大当たりの
抽選内容が異なっており、電チュー１４１（第２大当たり抽選）の方が有利な抽選内容と
なっている。特に、電チュー１４１（第２大当たり抽選）では、大当たり状態後に時短遊
技状態へ移行させる特定の大当たりの割合が第１始動口１１０よりも高くなっている。
【００４０】
（ぱちんこ遊技機の遊技の流れ）
　次に、本発明のぱちんこ遊技機１００の遊技の流れについて説明する。通常遊技状態に
おいて、遊技者は、発射装置から発射された遊技球が遊技盤１０２の略中央部分より左側
に着弾するような打ち方（以下「左打ち」という）をして第１始動口１１０を狙う。遊技
球が第１始動口１１０に入賞すると、ぱちんこ遊技機１００は、第１特図表示器１２０の
特図１を変動表示する。そして、所定期間経過後、第１大当たり抽選の抽選結果に基づく
図柄にて特図１を停止表示する。



(7) JP 5031710 B2 2012.9.26

10

20

30

40

50

【００４１】
　第１大当たり抽選にて第１大当たりに当選した（停止表示された特図１が第１大当たり
を示す所定の図柄）場合、ぱちんこ遊技機１００は、上大入賞口１３０の可動片１３１を
０．４秒開放する。この開放中に、遊技球が上大入賞口１３０に入賞し、Ｖゾーン１３２
を通過すると、ぱちんこ遊技機１００は、下大入賞口１５０を所定回数（２ラウンド分）
開放する第１大当たりの大当たり状態となる。
【００４２】
　大当たり状態となった場合、ぱちんこ遊技機１００は、大当たり用の大当たり演出を実
行する。大当たり演出では、所定のムービーが画像表示部２２０に表示される。さらに、
大当たり演出では、当選した第１大当たりの内容（たとえば「２ラウンド時短あり大当た
り」）が遊技者に案内される。この際には、「２ラウンド時短あり大当たり」に当選した
場合でも、大当たり演出開始時（または開始前）に「２ラウンド時短なし大当たり」とし
て表示させておき、大当たり演出中に「２ラウンド時短あり大当たり」として表示させて
もよい。こうすることにより、大当たり演出中の期待感を向上させることができる。
【００４３】
　第１大当たりの大当たり状態終了後、第１大当たりが「２ラウンド時短あり大当たり」
であれば、ぱちんこ遊技機１００は、時短遊技状態となる。一方、第１大当たりが「２ラ
ウンド時短なし大当たり」であれば、通常遊技状態となる。通常遊技状態となった場合に
は、上記の流れを繰り返す。なお、上記の例において第１大当たりのラウンド数は２ラウ
ンドとしたが、これに限らず他のラウンド数としてもよい。
【００４４】
　時短遊技状態において、遊技者は、発射装置から発射された遊技球が遊技盤１０２の略
中央部分より右側に着弾するような打ち方（以下「右打ち」という）をしてゲート１４０
を狙う。遊技球がゲート１４０を通過すると、ぱちんこ遊技機１００は、普通図柄表示器
１２１の普通図柄を変動表示する。そして、２秒後、普通図柄抽選の抽選結果に基づく図
柄にて普通図柄を停止表示する。
【００４５】
　普通図柄抽選にて普通図柄当たりに当選した（停止表示された普通図柄が普通図柄当た
りを示す図柄「○」）場合、ぱちんこ遊技機１００は、第２始動口としての電チュー１４
１を１．２秒間で３回開放する。この開放中に、遊技球が電チュー１４１に入賞すると、
ぱちんこ遊技機１００は、第２特図表示器１２２の特図２を変動表示する。そして、所定
期間経過後、第２大当たり抽選の抽選結果に基づく図柄にて特図２を停止表示する。
【００４６】
　第２大当たり抽選にて第２大当たりに当選した（停止表示された特図２が第２大当たり
を示す所定の図柄）場合、ぱちんこ遊技機１００は、上大入賞口１３０の可動片１３１を
１．６秒開放する。この開放中に、遊技球が上大入賞口１３０に入賞し、Ｖゾーン１３２
を通過すると、ぱちんこ遊技機１００は、下大入賞口１５０を所定回数（４ラウンドもし
くは１６ラウンド分）開放する第２大当たりの大当たり状態となる。
【００４７】
　第２大当たりは、前述のように、「４ラウンド時短あり大当たり」、または「１６ラウ
ンド時短あり大当たり」であるため、第２大当たりの大当たり状態終了後には、新たに１
００回の時短遊技状態に移行する。そして、たとえば５回、第２大当たりが続くと、リミ
ッタ機能により、５回目の第２大当たりの大当たり状態終了後に、通常遊技状態に移行す
る。
【００４８】
（遊技制御部の構成）
　次に、ぱちんこ遊技機１００の内部構成について説明する。図４は、ぱちんこ遊技機全
体の遊技制御をおこなう遊技制御部の構成を示したブロック図である。図４に示すように
、遊技制御部４００には、遊技の進行を制御する主制御基板として、主制御部４１０が設
けられている。また、副（サブ）制御基板として、遊技演出を制御する演出制御部４２０
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、ランプ制御部４４０、賞球の払い出しを制御する賞球制御部４５０などが設けられてい
る。主制御部４１０は、ＣＰＵ４１１、ＲＯＭ４１２、ＲＡＭ４１３、および図示しない
入出力インターフェース（Ｉ／Ｏ）を有し、ぱちんこ遊技機１００の主たる制御をおこな
う。
【００４９】
　ＣＰＵ４１１には、上大入賞口１３０内の可動体２０３、第１始動口１１０に設けられ
た第１始動口ＳＷ１１０ａ、電チュー１４１に設けられた第２始動口ＳＷ１４１ａ、電チ
ュー１４１を開閉動作させるための電チューソレノイド１４１ｂ、ゲート１４０に設けら
れたゲートＳＷ１４０ａ、上大入賞口１３０に入賞した遊技球を検出する上大入賞口ＳＷ
１３０ａ、下大入賞口１５０に入賞した遊技球を検出する下大入賞口ＳＷ１５０ａが接続
されている。上記の各ＳＷは、通過した遊技球を検出する検出手段として機能する。
【００５０】
　また、ＣＰＵ４１１には、上大入賞口１３０の可動片１３１Ｌ，１３１Ｒを開閉動作さ
せるための上大入賞口ソレノイド１３０ｂ、下大入賞口１５０の開閉扉２４０を開閉動作
させるための下大入賞口ソレノイド１５０ｂ、普通図柄表示器１２１、Ｖゾーン１３２に
設けられた特定領域ＳＷ１３２ｂ、第１特図表示器１２０、第２特図表示器１２２などが
接続されている。さらに、ＣＰＵ４１１は、演出制御部４２０の演出統括部４２１に設け
られているＣＰＵ４２２、賞球制御部４５０のＣＰＵ４５１、および盤用外部情報端子基
板４６０などに接続されている。
【００５１】
　演出制御部４２０は、演出統括部４２１と、画像・音声制御部４３１とから構成される
。演出統括部４２１は、ＣＰＵ４２２、ＲＯＭ４２３、ＲＡＭ４２４、ＲＴＣ４２５、図
示しないＩ／Ｏを有し、ぱちんこ遊技機１００の演出全体の制御をおこなう。また、ＣＰ
Ｕ４２２は、画像・音声制御部４３１のＣＰＵ４３２と接続され、また、ランプ制御部４
４０のＣＰＵ４４１と接続されている。さらに、ＣＰＵ４２２には、演出ボタン１０５が
接続されている。
【００５２】
　演出統括部４２１のＣＰＵ４２２は、ＲＯＭ４２３に記録されている各種プログラムを
実行することにより、演出全体の制御をおこなう。具体的には、ＣＰＵ４２２は、各種プ
ログラムを実行して、主制御部４１０から受信された各種コマンドに基づいて演出を実行
する。たとえば、演出統括部４２１は、通常遊技状態であるときに、上記のゲートＳＷ１
４０ａ（検出手段）によって電チュー１４１（第２始動口）近傍を通過した遊技球が検出
されたか否かを判定する判定手段として機能する。このときには、通常遊技状態であると
きに、上記の第２始動口ＳＷ１４１ａによって電チュー１４１（第２始動口）へ入賞した
遊技球が検出されたか否かを判定してもよい。
【００５３】
　そして、上記により遊技球が検出されたと判定された場合には変則打ちがなされている
ことを報知する第１報知演出（後述する「弱報知演出」）を実行し、第１報知演出の実行
中に、再度、遊技球が検出されたと判定された場合には、第１報知演出の実行中にも変則
打ちが継続されていることを報知する第２報知演出（後述する「強報知演出」）を実行す
る演出実行手段として機能する。なお、演出統括部４２１は、変則打ちがなされていない
場合には実行中の遊技状態に応じた演出（後述する「通常演出」という）を実行する。ま
た、この通常演出の実行中に遊技球が検出されたと判定されると、第１報知演出を実行す
る。
【００５４】
　演出統括部４２１（のＣＰＵ４２２）は、画像・音声制御部４３１を介して画像表示部
２２０に所定の表示画面を出力させるためのコマンドを出力する。また、この場合、ＣＰ
Ｕ４２２は、ランプ制御部４４０を介して所定の各種ランプを所定の色に点灯または点滅
させるためのコマンドを出力する。
【００５５】
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　ＲＴＣ（リアルタイムクロック）４２５は、実時間を計時出力する計時手段として機能
する。ＲＴＣ４２５は、電源遮断時においても図示しないバックアップ電源により計時動
作を継続する。なお、ＲＴＣ４２５は、演出統括部４２１（演出制御部４２０）に配置す
ることに限らず、主制御部４１０に配置したり単独で配置したりと、配置位置が限られる
ものではない。
【００５６】
　画像・音声制御部４３１は、ＣＰＵ４３２、ＲＯＭ４３３、ＲＡＭ４３４、図示しない
Ｉ／Ｏを有し、演出統括部４２１の指示に基づいて画像および音声の制御をおこなう。た
とえば、画像・音声制御部４３１は、演出統括部４２１により実行された演出に基づき、
画像表示部２２０（表示手段）に表示される表示内容を制御する表示制御手段として機能
する。画像・音声制御部４３１のＣＰＵ４３２にはスピーカ４０３および演出用の画像表
示部２２０が接続されている。画像・音声制御部４３１は、演出統括部４２１からのコマ
ンドに基づいて、画像表示部２２０に所定の演出画面を出力させる。
【００５７】
　ランプ制御部４４０は、ＣＰＵ４４１、ＲＯＭ４４２、ＲＡＭ４４３、図示しないＩ／
Ｏを有し、ＣＰＵ４４１に接続されている各種ランプ、たとえば盤ランプ４０４や枠ラン
プ４０５、可動役物４０６などの制御をおこなう。ランプ制御部４４０は、大当たり遊技
状態において、演出統括部４２１からのコマンドに基づいて、各種ランプを所定の色に点
滅または点灯させる制御をおこなう。
【００５８】
　賞球制御部４５０は、ＣＰＵ４５１、ＲＯＭ４５２、ＲＡＭ４５３、図示しないＩ／Ｏ
を有し、遊技球を払い出す払出装置４５７の払出駆動モータなどの駆動制御をおこなう。
また、ＣＰＵ４５１には、定位置検出ＳＷ４５８ａや、払出球検出ＳＷ４５８ｂ、球有り
検出ＳＷ４５８ｃ、満タン検出ＳＷ４５８ｄ、枠用外部情報端子基板４７０などが接続さ
れている。また、図１に記載の発射レバー１０４の操作により遊技球を発射する発射部４
５８ｅが設けられている。
【００５９】
（主制御部が実行する処理）
　次に、主制御部が実行する処理を示すフローチャートについて説明する。なお、以下に
説明する処理は、ＣＰＵ４１１がＲＯＭ４１２に格納されているプログラムを実行するこ
とにより実現することができる。
【００６０】
（メイン処理）
　図５は、主制御部が実行するメイン処理を示すフローチャートである。主制御部４１０
は、１０００ｍｓの時間待機した後（ステップＳ５０１）、ＲＡＭ４１３のアクセスを許
可する（ステップＳ５０２）。次に、ＲＡＭクリアスイッチがＯＮであるか否かの判定を
おこない（ステップＳ５０３）、ＯＮであると判定した場合は（ステップＳ５０３：Ｙｅ
ｓ）、ＲＡＭ４１３をクリアする（ステップＳ５０４）。次いで、クリア時の作業領域を
設定し（ステップＳ５０５）、演出制御部４２０、ランプ制御部４４０、賞球制御部４５
０などの各種サブ基板の設定をおこなう（ステップＳ５０６）。
【００６１】
　一方、ステップＳ５０３において、ＲＡＭクリアスイッチがＯＮでないと判定した場合
は（ステップＳ５０３：Ｎｏ）、バックアップフラグがＯＮであるか否かの判定をおこな
う（ステップＳ５０７）。バックアップフラグがＯＮであると判定した場合は（ステップ
Ｓ５０７：Ｙｅｓ）、チェックサムが正常であるか否かの判定をおこなう（ステップＳ５
０８）。チェックサムが正常であると判定した場合は（ステップＳ５０８：Ｙｅｓ）、復
旧処理を実行する（ステップＳ５０９）。また、バックアップフラグがＯＮでないと判定
した場合（ステップＳ５０７：Ｎｏ）、またはチェックサムが正常でないと判定した場合
（ステップＳ５０８：Ｎｏ）、ステップＳ５０４に進み、ＲＡＭ４１３をクリアする。
【００６２】
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　次に、主制御部４１０は、内蔵されているＣＴＣ（タイマカウンタ）の周期（たとえば
４ｍｓ）を設定し（ステップＳ５１０）、次いで、電源断監視処理を実行する（ステップ
Ｓ５１１）。次に、変動パターン乱数を更新し（ステップＳ５１２）、割り込みを禁止す
る（ステップＳ５１３）。次に、初期値乱数を更新し（ステップＳ５１４）、割り込みを
許可する（ステップＳ５１５）。以降、ステップＳ５１１からステップＳ５１５の処理を
繰り返し実行する。
【００６３】
（タイマ割込処理）
　図６は、主制御部が実行するタイマ割込処理を示すフローチャートである。図６に示す
タイマ割込処理は、図５中ステップＳ５１０において設定された所定周期で、メイン処理
に割り込み実行される。タイマ割込処理では、乱数更新処理（ステップＳ６０１）、スイ
ッチ処理（ステップＳ６０２）、大入賞口処理（ステップＳ６０３）、可動体処理（ステ
ップＳ６０４）、図柄処理（ステップＳ６０５）、賞球処理（ステップＳ６０６）、出力
処理（ステップＳ６０７）を実行してメイン処理に戻る。
【００６４】
（ゲートＳＷ処理）
　図７は、ゲートＳＷ処理の処理内容を示すフローチャートである。ここで、ゲートＳＷ
処理とは、上記のタイマ割込処理のスイッチ処理に含まれる一処理である。図７に示すよ
うに、ゲートＳＷ処理において、主制御部４１０は、ゲートＳＷ１４０ａがＯＮであるか
否かの判定をおこない（ステップＳ７０１）、ゲートＳＷ１４０ａがＯＮであると判定し
た場合は（ステップＳ７０１：Ｙｅｓ）、ゲートＳＷ１４０ａの検知回数をカウントした
ゲート検知カウンタのカウント値Ｇが、Ｇ＜４であるか否かの判定をおこなう（ステップ
Ｓ７０２）。
【００６５】
　ゲート検知カウンタのカウント値Ｇが「４」より小さい場合は（ステップＳ７０２：Ｙ
ｅｓ）、カウント値Ｇに「１」を加算し（ステップＳ７０３）、普通図柄抽選に用いる乱
数を取得してＲＡＭ４１３に格納し（ステップＳ７０４）、ゲートＳＷ情報をＲＡＭ４１
３にセットし（ステップＳ７０５）、メイン処理に戻る。ここで、ゲートＳＷ情報とは、
ゲートＳＷ１４０ａが遊技球を検出したことをあらわす情報である。また、ゲートＳＷ１
４０ａがＯＮでない場合は（ステップＳ７０１：Ｎｏ）、そのままメイン処理に戻る。ゲ
ート検知カウンタのカウント値Ｇが「４」より大きい場合は（ステップＳ７０２：Ｎｏ）
、そのままメイン処理に戻る。
【００６６】
（特定領域ＳＷ処理）
　図８は、特定領域ＳＷ処理の処理内容を示すフローチャートである。主制御部４１０は
、上大入賞口１３０内のＶゾーン１３２の有効期間中（上大入賞口１３０を開放してから
所定期間内）であるか否かの判定をおこない（ステップＳ８０１）、Ｖゾーン１３２の有
効期間中であると判定した場合は（ステップＳ８０１：Ｙｅｓ）、次に、Ｖゾーン１３２
の有効期間が経過したか否かの判定をおこなう（ステップＳ８０２）。Ｖゾーン１３２の
有効期間中でないと判定した場合は（ステップＳ８０１：Ｎｏ）、処理を終了する。
【００６７】
　ここで、Ｖゾーン１３２の有効期間が経過していないと判定した場合は（ステップＳ８
０２：Ｎｏ）、特定領域ＳＷ（Ｖスイッチ）１３２ｂがＯＮであるか否かの判定をおこな
う（ステップＳ８０３）。次に、特定領域ＳＷ１３２ｂがＯＮの場合は（ステップＳ８０
３：Ｙｅｓ）、時短遊技を１００回付与するか否かの判定をおこない（ステップＳ８０４
）、１００回の時短遊技を付与する場合は（ステップＳ８０４：Ｙｅｓ）、時短カウンタ
のカウント値Ｊに「１００」をセットする（ステップＳ８０５）。
【００６８】
　一方、時短遊技を付与しない場合は（ステップＳ８０４：Ｎｏ）、カウント値Ｊに「０
」をセットする（ステップＳ８０６）。この後、時短遊技状態をセットして時短遊技状態
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に移行する（ステップＳ８０７）。なお、時短遊技状態のセットには、時短遊技が付与さ
れていない状態のセットも含み、この場合、時短カウント値「０」をセットすればよい。
特定領域ＳＷ１３２ｂがＯＮでない場合は（ステップＳ８０３：Ｎｏ）、メイン処理に戻
る。
【００６９】
　次に、遊技球のＶゾーン１３２への入賞が第１始動口１１０経由であるか否か、つまり
第１始動口１１０に遊技球が入賞したことによる上大入賞口１３０の可動片１３１Ｌ，１
３１Ｒの開放動作により上大入賞口１３０のＶゾーン１３２に遊技球が入賞したか否かの
判定をおこなう（ステップＳ８０８）。第１始動口１１０経由の場合は（ステップＳ８０
８：Ｙｅｓ）、第１大当たり（の動作）を開始し（ステップＳ８０９）、第１始動口１１
０経由でない場合は（ステップＳ８０８：Ｎｏ）、第２大当たり（の動作）を開始する（
ステップＳ８１０）。この後、オープニングをセットして（ステップＳ８１１）、メイン
処理に戻る。
【００７０】
　上記のステップＳ８０９またはステップＳ８１０において大当たりが開始されると、下
大入賞口処理（不図示）により、当選した第１大当たりまたは第２大当たりに応じて、所
定回数、下大入賞口１５０が開放される制御がなされる。公知の技術のため詳細な説明は
省略するが、下大入賞口処理では、当選した第１大当たりまたは第２大当たりに応じて、
下大入賞口１５０を開放させるラウンド数を設定する。そして、下大入賞口１５０を開放
させ、開放から所定期間経過、または下大入賞口１５０への所定個数の入賞により、下大
入賞口１５０を閉口させる。これを上記により設定されたラウンド数分繰り返す。
【００７１】
　一方、Ｖゾーン１３２の有効期間を経過したと判定した場合は（ステップＳ８０２：Ｙ
ｅｓ）、時短カウンタのカウント値Ｊが「０」であるか否かの判定をおこない（ステップ
Ｓ８１２）、カウント値Ｊが「０」であれば（ステップＳ８１２：Ｙｅｓ）、メイン処理
に戻り、カウント値Ｊが「０」でなければ（ステップＳ８１２：Ｎｏ）、カウント値Ｊか
ら「１」を減算する（ステップＳ８１３）。
【００７２】
　この後、再び時短カウンタのカウント値Ｊが「０」であるか否かの判定をおこない（ス
テップＳ８１４）、カウント値Ｊが「０」であれば（ステップＳ８１４：Ｙｅｓ）、遊技
状態を通常遊技状態にセットし（ステップＳ８１５）、メイン処理に戻る。一方、カウン
ト値Ｊが「０」でなければ（ステップＳ８１４：Ｎｏ）、通常遊技状態にセットすること
なくメイン処理に戻る。
【００７３】
（特別図柄処理）
　図９は、特別図柄処理の処理内容を示すフローチャートである。ここで、特別図柄処理
は、図６のステップＳ６０５における図柄処理に含まれる一処理であり、上記の特図１お
よび特図２を変動表示／停止表示させるための処理である。特別図柄処理において、主制
御部４１０は、まず、大当たり中（大当たり状態）であるか判定する（ステップＳ９０１
）。ステップＳ９０１において大当たり中であれば（ステップＳ９０１：Ｙｅｓ）、特図
１および特図２を変動表示させずに処理を終了する。大当たり中でなければ（ステップＳ
９０１：Ｎｏ）、特図１または特図２が変動表示中であるか判定し（ステップＳ９０２）
、変動表示中でなければ（ステップＳ９０２：Ｎｏ）、電チュー１４１（第２始動口）へ
入賞した遊技球に対する保留数Ｕ２が１以上であるか判定する（ステップＳ９０３）。
【００７４】
　ステップＳ９０３において保留数Ｕ２が１以上であれば（Ｕ２≧１）（ステップＳ９０
３：Ｙｅｓ）、保留数Ｕ２を１減算したものを新たな保留数Ｕ２とし（ステップＳ９０４
）、第２変動パターン選択処理（別ルーチン）をおこなう（ステップＳ９０５）。公知の
技術であるため詳細な説明を省略するが、第２変動パターン選択処理では、第２始動口Ｓ
Ｗ１４１ａにより遊技球を検出したときに取得した第２大当たりに関する乱数に基づいて
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第２大当たり抽選をおこなう。そして、その抽選結果に基づいて特図２を変動表示させる
時間（変動時間）や、変動表示後に停止表示させる停止図柄などの変動パターンを選択す
る。
【００７５】
　一方、ステップＳ９０３において保留数Ｕ２が０であれば（ステップＳ９０３：Ｎｏ）
、第１始動口１１０へ入賞した遊技球に対する保留数Ｕ１が１以上であるか判定する（ス
テップＳ９０６）。ステップＳ９０６において保留数Ｕ１が０であれば（ステップＳ９０
６：Ｎｏ）、そのまま処理を終了する。
【００７６】
　ステップＳ９０６において保留数Ｕ１が１以上であれば（ステップＳ９０６：Ｙｅｓ）
、保留数Ｕ１を１減算したものを新たな保留数Ｕ１とし（ステップＳ９０７）、第１変動
パターン選択処理（別ルーチン）をおこなう（ステップＳ９０８）。公知の技術であるた
め詳細な説明を省略するが、第１変動パターン選択処理では、第１始動口ＳＷ１１０ａに
より遊技球を検出したときに取得した第１大当たりに関する乱数に基づいて第１大当たり
抽選をおこなう。そして、その抽選結果に基づいて特図１を変動表示させる時間（変動時
間）や、変動表示後に停止表示させる停止図柄などの変動パターンを選択する。
【００７７】
　ステップＳ９０５の第２変動パターン選択処理、またはステップＳ９０８の第１変動パ
ターン選択処理において、変動パターンを選択した後、変動開始コマンドをＲＡＭ４１３
にセットする（ステップＳ９０９）。ここで、変動開始コマンドは、選択された変動パタ
ーンの情報を含むコマンドである。すなわち、変動開始コマンドには、特図１や特図２を
変動表示させる時間（変動時間）や、変動表示後に停止表示させる停止図柄などを示す情
報が含まれている。また、変動開始コマンドには、実行中の遊技状態（時短遊技状態、通
常遊技状態）を示す情報も含まれている。ＲＡＭ４１３にセットされた変動開始コマンド
は、図６中ステップＳ６０７の出力処理の実行時などの所定のタイミングで演出制御部４
２０などへ送出される。
【００７８】
　ステップＳ９０９において変動開始コマンドをセットした後、第１特図表示器１２０の
特図１、または第２特図表示器１２２の特図２の変動表示を開始し（ステップＳ９１０）
、変動表示開始時からの経過時間の計測を開始して（ステップＳ９１１）、処理を終了す
る。
【００７９】
　一方、ステップＳ９０２において特図１または特図２が変動表示中であるときには（ス
テップＳ９０２：Ｙｅｓ）、所定の変動時間を経過したか判定する（ステップＳ９１２）
。具体的には、ステップＳ９１２では、変動表示開始時からの経過時間が、変動表示開始
前に選択された所定の変動時間を経過したか判定する。
【００８０】
　変動時間を経過していなければ（ステップＳ９１２：Ｎｏ）、そのまま処理を終了し、
変動時間を経過していれば（ステップＳ９１２：Ｙｅｓ）、停止表示させるための変動停
止コマンドをＲＡＭ４１３にセットする（ステップＳ９１３）。ＲＡＭ４１３にセットさ
れた変動停止コマンドは、図６中ステップＳ６０７の出力処理の実行時などの所定のタイ
ミングで演出制御部４２０などへ送出される。
【００８１】
　ステップＳ９１３において変動停止コマンドをセットした後、変動表示中の特図１また
は特図２を停止表示する（ステップＳ９１４）。その後、経過時間をリセットし（ステッ
プＳ９１５）、別ルーチンの停止中処理（不図示）をおこなって（ステップＳ９１６）、
処理を終了する。
【００８２】
（演出制御部の演出概要）
　次に、演出統括部４２１による演出制御について説明する。前述のように、演出制御部
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４２０の演出統括部４２１は、主制御部４１０から受信された各種コマンドに応じて通常
演出や報知演出などの各種演出を実行し、ぱちんこ遊技機１００の演出全体の制御をおこ
なう。
【００８３】
　ぱちんこ遊技機１００では、第１始動口１１０（第１大当たり抽選）と、電チュー１４
１（第２大当たり抽選）とで、大当たりの抽選内容が異なっており、電チュー１４１入賞
時におこなわれる第２大当たり抽選の方が有利な抽選内容となっている。このため、通常
遊技状態においても電チュー１４１を狙って、右打ちする遊技者の発生が考えられる。
【００８４】
　そこで、ぱちんこ遊技機１００では、「実行中の遊技状態」と、「ゲートＳＷ１４０ａ
の検出結果」とから、通常遊技状態中の右打ち（本実施の形態における変則打ち）がされ
ているかを判定する。そして、変則打ちがされていると判定した場合には、変則打ちがな
されていることを遊技者またはその周囲に報知する報知演出を実行する。
【００８５】
　ところで、この変則打ちとされる右打ちをおこなっている遊技者の中には、たとえば、
ぱちんこ遊技機１００の遊技の流れを知らないために通常遊技状態中に右打ちしてしまっ
た遊技者や、通常遊技状態中に遊技球が偶然ゲート１４０を通過してしまった遊技者など
もいると考えられる。
【００８６】
　そのため、ぱちんこ遊技機１００は、弱報知演出と強報知演出との２種類の報知演出を
有し、最初に変則打ちと判定された場合には弱報知演出を実行し、それでも変則打ちが継
続された場合には強報知演出を実行する。ぱちんこ遊技機１００は、この２種類の報知演
出を段階的に（弱報知演出から強報知演出へ）実行していくことで、遊技者（の意図）に
応じた報知演出を実行することができる。
【００８７】
　たとえば、弱報知演出では、変則打ちとなってしまっている旨のテロップ（たとえば「
変則打ちになっています。ご注意ください」）を画像表示部２２０に表示させる。この際
には、盤ランプ４０４や枠ランプ４０５を黄色く点滅させたりしてもよい。
【００８８】
　また、強報知演出では、変則打ちの停止を要求するテロップ（たとえば「変則打ちをや
めてください」）と、通常演出時とは異なる画像（たとえば変則打ちに対する警告を模式
的にあらわした画像）などを画像表示部２２０に表示させる。この際には、アラーム音な
どをスピーカ４０３から出力させたり、盤ランプ４０４や枠ランプ４０５を赤く点灯させ
たりしてもよい。このように、強報知演出では、弱報知演出よりも目立つような（周囲に
対してより明確に報知する）演出がなされる。これにより、意図的な変則打ちがなされて
いることを、遊技者本人はもとより、その周囲にも知らしめることができる。
【００８９】
　一方、変則打ちがなされていない場合には、実行中の遊技状態（たとえば時短遊技状態
、通常遊技状態）に応じた通常演出を実行する。通常演出では、第１大当たり抽選や第２
大当たり抽選がなされるたびに、画像表示部２２０に表示された演出用の図柄（以下「演
出図柄」という）を変動表示／停止表示させる演出がなされる。
【００９０】
　そして、第１大当たり抽選や第２大当たり抽選にて大当たりに当選した場合には、演出
図柄を特定の組み合わせで揃えて停止表示させる（たとえば「７・７・７」）。また、第
１大当たり抽選や第２大当たり抽選にて大当たりに当選後、大当たり状態となった場合に
は大当たり演出を実行する。この通常演出により、遊技者の期待感を高揚させて遊技機の
趣向性を向上させることができる。
【００９１】
　なお、上記の報知演出（弱報知演出、強報知演出）は通常演出よりも優先して実行され
る。これにより、ぱちんこ遊技機１００では報知演出が実行されていると通常演出は実行
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されない。また、報知演出が実行されている際に大当たりに当選しても大当たり演出は実
行されない。すなわち、報知演出は、遊技者が変則打ちを続けている限り継続して実行さ
れ、その間には通常演出や大当たり演出は実行されないこととなる。
【００９２】
（演出統括部が実行する処理）
　次に、演出統括部４２１が実行する処理を示すフローチャートについて説明する。以下
に示す各処理は、演出統括部４２１のＣＰＵ４２２が、ＲＯＭ４２３に記憶されたプログ
ラムなどに基づき実行するものである。演出統括部４２１は、演出制御部４２０の起動中
継続的に実行される主演出処理（詳細な説明は省略する）に対して、所定間隔（たとえば
４ｍｓ）毎に、報知演出処理（図１０を参照）、および通常演出処理（図１３を参照）を
割り込み実行する。
【００９３】
（報知演出処理）
　図１０は、報知演出処理の処理内容を示すフローチャートである。前述のように、報知
演出処理は、主演出処理に対して、所定間隔毎に割り込み実行される。報知演出処理にお
いて演出統括部４２１は、まず、報知フラグ処理を実行する（ステップＳ１００１）。こ
こで、報知フラグ処理とは、報知演出を実行するか否かをあらわす報知フラグの設定に関
する処理であり、報知フラグ設定処理（図１１を参照）と、報知フラグ解除処理（図１２
を参照）とからなる。報知フラグ設定処理、および報知フラグ解除処理の具体的な処理内
容については後述する。
【００９４】
　ステップＳ１００１において報知フラグ処理を実行した後、報知フラグがＯＮであるか
判定する（ステップＳ１００２）。ステップＳ１００２において報知フラグがＯＮであれ
ば（ステップＳ１００２：Ｙｅｓ）、ＯＮとされている報知フラグが、弱報知演出を実行
するための弱報知フラグであるか判定する（ステップＳ１００３）。ステップＳ１００３
において弱報知フラグであれば（ステップＳ１００３：Ｙｅｓ）、弱報知演出中（弱報知
演出がすでに実行されている）か判定する（ステップＳ１００４）。
【００９５】
　ステップＳ１００４において弱報知演出中であれば（ステップＳ１００４：Ｙｅｓ）、
そのまま処理を終了する。ステップＳ１００４において弱報知演出中でなければ（ステッ
プＳ１００４：Ｎｏ）、弱報知演出を開始させ（ステップＳ１００５）、処理を終了する
。なお、弱報知演出を開始させる際に強報知演出が実行されているようであれば、強報知
演出を終了させた後に弱報知演出を開始させる。
【００９６】
　また、ステップＳ１００３において弱報知フラグでなければ（ステップＳ１００３：Ｎ
ｏ）、すなわち、ＯＮとされている報知フラグが、強報知演出を実行するための強報知フ
ラグであれば、強報知演出中（強報知演出がすでに実行されている）か判定する（ステッ
プＳ１００６）。
【００９７】
　ステップＳ１００６において強報知演出中であれば（ステップＳ１００６：Ｙｅｓ）、
そのまま処理を終了する。ステップＳ１００６において強報知演出中でなければ（ステッ
プＳ１００６：Ｎｏ）、強報知演出を開始させ（ステップＳ１００７）、処理を終了する
。なお、強報知演出を開始させる際には、弱報知演出を終了させた後に強報知演出を開始
させる。
【００９８】
　一方、ステップＳ１００２において報知フラグがＯＦＦであれば（ステップＳ１００２
：Ｎｏ）、弱報知演出中か判定する（ステップＳ１００８）。弱報知演出中であれば（ス
テップＳ１００８：Ｙｅｓ）、弱報知演出を終了させ（ステップＳ１００９）、処理を終
了する。弱報知演出中でなければ（ステップＳ１００８：Ｎｏ）、そのまま処理を終了す
る。
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【００９９】
（報知フラグ設定処理）
　次に、上記の報知フラグ処理に含まれる報知フラグ設定処理および報知フラグ解除処理
の具体的な処理内容について説明する。図１１は、報知フラグ設定処理の処理内容を示す
フローチャートである。図１１に示すように、報知フラグ設定処理では、まず、変動開始
コマンドを受信したか判定する（ステップＳ１１０１）。前述のように、変動開始コマン
ドには、変動パターン（たとえば変動時間）や遊技状態を示す情報などが含まれている。
【０１００】
　ステップＳ１１０１において変動開始コマンドを受信していなければ（ステップＳ１１
０１：Ｎｏ）、そのまま処理を終了する。ステップＳ１１０１において変動開始コマンド
を受信していれば（ステップＳ１１０１：Ｙｅｓ）、変動開始コマンドに基づき、実行中
の遊技状態が通常遊技状態であるか判定する（ステップＳ１１０２）。
【０１０１】
　ステップＳ１１０２において通常遊技状態でなければ（ステップＳ１１０２：Ｎｏ）、
そのまま処理を終了する。通常遊技状態であれば（ステップＳ１１０２：Ｙｅｓ）、ゲー
トＳＷ１４０ａがＯＮとなったか判定する（ステップＳ１１０３）。前述のように、主制
御部４１０は、ゲートＳＷ１４０ａにより遊技球の通過を検知する（ゲートＳＷ１４０ａ
がＯＮとなる）と、ゲートＳＷ情報をＲＡＭ４１３にセットし、所定のタイミングで演出
制御部４２０へ送出する。演出統括部４２１は、ゲートＳＷ情報を受信すると、ゲートＳ
Ｗ情報をＲＡＭ４２４に記憶する。ステップＳ１１０３では、このＲＡＭ４２４に記憶さ
れたゲートＳＷ情報に基づいて、前回の報知フラグ設定処理が実行された後から今回の報
知フラグ設定処理が実行されるまでの期間においてゲートＳＷ１４０ａがＯＮとなったか
を判定する。
【０１０２】
　ステップＳ１１０３においてゲートＳＷ１４０ａがＯＮとなったと判定すると（ステッ
プＳ１１０３：Ｙｅｓ）、弱報知フラグがＯＮであるか判定する（ステップＳ１１０４）
。ステップＳ１１０４において弱報知フラグがＯＦＦであれば（ステップＳ１１０４：Ｎ
ｏ）、弱報知フラグをＯＮに設定して（ステップＳ１１０５）、処理を終了する。なお、
弱報知フラグをＯＮとすると、ＲＴＣ４２５を参照し、弱報知フラグをＯＮにした際の現
在時刻をＲＡＭ４２４に記憶しておく。このとき、すでに弱報知フラグがＯＮであれば、
弱報知フラグがＯＮとされたときの現在時刻を更新する。
【０１０３】
　一方、ステップＳ１１０４において弱報知フラグがＯＮであれば（ステップＳ１１０４
：Ｙｅｓ）、弱報知フラグをＯＦＦに設定し、強報知フラグをＯＮに設定して（ステップ
Ｓ１１０６）、処理を終了する。なお、強報知フラグをＯＮとすると、弱報知フラグのと
きと同様に、ＲＴＣ４２５を参照し、強報知フラグをＯＮにした際の現在時刻をＲＡＭ４
２４に記憶しておく。このとき、すでに強報知フラグがＯＮであれば、強報知フラグがＯ
Ｎとされたときの現在時刻を更新する。
【０１０４】
　また、ステップＳ１１０３においてゲートＳＷ１４０ａがＯＮとなっていなければ（ス
テップＳ１１０３：Ｎｏ）、そのまま処理を終了する。
【０１０５】
（報知フラグ解除処理）
　図１２は、報知フラグ解除処理の処理内容を示すフローチャートである。図１２に示す
ように、報知フラグ解除処理では、まず、報知フラグ（弱報知フラグ、強報知フラグのい
ずれか）がＯＮであるか判定する（ステップＳ１２０１）。ステップＳ１２０１において
報知フラグがＯＦＦであれば（ステップＳ１２０１：Ｎｏ）、そのまま処理を終了する。
報知フラグがＯＮであれば（ステップＳ１２０１：Ｙｅｓ）、報知フラグがＯＮとなった
ときから所定期間（たとえば１０分間）経過したか判定する（ステップＳ１２０２）。
【０１０６】



(16) JP 5031710 B2 2012.9.26

10

20

30

40

50

　ステップＳ１２０２において所定期間が経過していなければ（ステップＳ１２０２：Ｎ
ｏ）、そのまま処理を終了する。所定期間が経過していれば（ステップＳ１２０２：Ｙｅ
ｓ）、ＯＮとされている報知フラグが弱報知フラグであるか判定する（ステップＳ１２０
３）。ステップＳ１２０３において弱報知フラグであれば（ステップＳ１２０３：Ｙｅｓ
）、弱報知フラグをＯＦＦに設定し（ステップＳ１２０４）、処理を終了する。
【０１０７】
　ステップＳ１２０３において強報知フラグであれば（ステップＳ１２０３：Ｎｏ）、強
報知フラグをＯＦＦに、弱報知フラグをＯＮに設定し（ステップＳ１２０５）、処理を終
了する。
【０１０８】
（通常演出処理）
　次に、通常演出処理の具体的な処理内容について説明する。図１３は、通常演出処理の
処理内容を示すフローチャートである。図１３に示すように、通常演出処理において演出
統括部４２１は、まず、報知演出（弱報知演出または強報知演出）中であるか判定する（
ステップＳ１３０１）。ステップＳ１３０１において報知演出中であれば（ステップＳ１
３０１：Ｙｅｓ）、そのまま処理を終了する。報知演出中でなければ（ステップＳ１３０
１：Ｎｏ）、通常演出中（通常演出がすでに実行されている）か判定する（ステップＳ１
３０２）。
【０１０９】
　ステップＳ１３０２において通常演出中でなければ（ステップＳ１３０２：Ｎｏ）、主
制御部４１０から変動開始コマンドを受信したか判定する（ステップＳ１３０３）。変動
開始コマンドを受信していないときには（ステップＳ１３０３：Ｎｏ）、そのまま処理を
終了する。
【０１１０】
　変動開始コマンドを受信したときには（ステップＳ１３０３：Ｙｅｓ）、停止表示させ
る演出図柄の組み合わせを選択する停止図柄選択処理を実行する（ステップＳ１３０４）
。公知の技術であるため詳細な説明は省略するが、停止図柄選択処理では、変動開始コマ
ンドに含まれる停止図柄を示す情報などに基づき、停止表示させる演出図柄の組み合わせ
を選択する。
【０１１１】
　ステップＳ１３０４において停止図柄選択処理を実行すると、演出パターン選択処理を
実行し（ステップＳ１３０５）、演出パターン選択処理において選択された演出パターン
があらわす演出を開始させ（ステップＳ１３０６）、処理を終了する。たとえば、演出パ
ターン選択処理では、変動開始コマンドに含まれる変動パターン（変動時間）の情報など
に基づき、この変動時間と同一の演出時間（演出の所要時間）を有する演出パターンが選
択される。そして、停止図柄選択処理において大当たりを示す特定の組み合わせで演出図
柄を停止させると選択された場合、演出パターン選択処理では、所定のリーチ演出を実行
し、特定の組み合わせで演出図柄を停止させた後、大当たり演出へ移行させる演出パター
ンが選択される。
【０１１２】
　一方、ステップＳ１３０２にて通常演出中であれば（ステップＳ１３０２：Ｙｅｓ）、
変動停止コマンドを受信したか判断する（ステップＳ１３０７）。変動停止コマンドを受
信しないときには（ステップＳ１３０７：Ｎｏ）、そのまま処理を終了する。変動停止コ
マンドを受信したときには（ステップＳ１３０７：Ｙｅｓ）、通常演出を終了させ（ステ
ップＳ１３０８）、大当たりであるか判定する（ステップＳ１３０９）。
【０１１３】
　ステップＳ１３０９において大当たりであれば（ステップＳ１３０９：Ｙｅｓ）、大当
たり演出を開始させ（ステップＳ１３１０）、処理を終了する。また、大当たりでなけれ
ば（ステップＳ１３０９：Ｎｏ）、そのまま処理を終了する。このように、通常演出処理
では、報知演出が実行されているときには通常演出を実行しないようになっている。また
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、報知演出が実行されているときには、大当たり状態となっても大当たり演出へ移行され
ないようになっている。
【０１１４】
（報知演出の具体的な内容）
　次に、図１４～図１６を用いて、報知演出の具体的な内容について説明する。なお、図
１４～図１６に示す図は、画像表示部２２０に表示される表示画面の一例を示すものであ
る。図１４は、報知演出の具体的な内容を示す説明図（その１）である。ぱちんこ遊技機
１００は、報知演出（弱報知演出または強報知演出）が実行されていないときには、通常
演出を実行する（図１４（１））。図１４（１）に示す通常演出は、通常遊技状態中に実
行されているものとする。通常演出では、演出図柄１４０１ａ～１４０１ｃが画像表示部
２２０に表示される。
【０１１５】
　演出図柄１４０１ａ～１４０１ｃは、特図１や特図２の変動表示／停止表示にあわせ、
変動表示／停止表示される。たとえば、第１大当たり抽選にて第１大当たりに当選した（
停止表示された特図１が第１大当たりを示す所定の図柄で停止表示される）場合、演出図
柄１４０１ａ～１４０１ｃは、大当たりを示す特定の組み合わせ（たとえば「７・７・７
」）で停止表示される。また、図示は省略するが、通常演出では大当たり状態になると大
当たり演出が画像表示部２２０に表示される。
【０１１６】
　図１４（１）に示した通常遊技状態の通常演出中に、ゲートＳＷ１４０ａにより遊技球
が検出され、弱報知フラグがＯＮとなると、ぱちんこ遊技機１００は、弱報知演出を実行
する（図１４（２））。弱報知演出では、変則打ちとなってしまっている旨のテロップ１
４０２が画像表示部２２０に表示される。図示は省略するが、この際には、盤ランプ４０
４や枠ランプ４０５を黄色く点滅させたりしてもよい。
【０１１７】
　図１４（２）に示した弱報知演出中に、再度、ゲートＳＷ１４０ａにより遊技球が検出
され、強報知フラグがＯＮとなると、ぱちんこ遊技機１００は、強報知演出を実行する（
図１４（３））。強報知演出では、変則打ちの停止を要求するテロップ１４０３と、変則
打ちに対する警告を模式的にあらわした画像１４０４とが画像表示部２２０に表示される
。図示は省略するが、この際には、アラーム音などをスピーカ４０３から出力させたり、
盤ランプ４０４や枠ランプ４０５を赤く点灯させたりしてもよい。
【０１１８】
　なお、図１４（２）に示した弱報知演出中に、所定期間（たとえば１０分間）、遊技球
が検出されなかった場合には、弱報知演出を終了して通常演出を実行する。また、図１４
（３）に示した強報知演出中に、所定期間（たとえば１０分間）、遊技球が検出されなか
った場合には、強報知演出を終了して弱報知演出を実行する。
【０１１９】
　このように、ぱちんこ遊技機１００は、変則打ちがなされていないときには通常演出を
実行する。そして、変則打ちがなされていると判定すると、まず、弱報知演出を実行する
。そして、弱報知演出が実行されても、変則打ちが継続されているようであれば強報知演
出を実行する。この段階的に実行される報知演出により、変則打ちを意図的におこなって
いるような遊技者には強報知演出が実行され、意図的な変則打ちがなされていることを、
遊技者本人はもとより、その周囲にも知らしめることができる。
【０１２０】
　また、上記の例では、報知演出が実行されている際には通常演出が実行されないことと
したが、画像表示部２２０に主画面と子画面とからなる表示画面を表示して、主画面に報
知演出（弱報知演出、強報知演出）を表示し、子画面に通常演出を表示することとしても
よい。このようにした場合には、報知演出と通常演出とは同時に実行される。
【０１２１】
　図１５は、報知演出の具体的な内容を示す説明図（その２）である。図１５に示すよう
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に、強報知演出が実行されると、画像表示部２２０の表示画面には、主画面１５０１と、
主画面１５０１よりも小さい子画面１５０２とが表示される。主画面１５０１には、右打
ちを停止するように警告するテロップ１５０１ａと、変則打ちに対する警告を模式的にあ
らわした画像１５０１ｂとが表示される。
【０１２２】
　子画面１５０２には、通常演出に用いる演出図柄１５０２ａ～１５０２ｃが表示される
。演出図柄１５０２ａ～１５０２ｃは、特図１や特図２の変動表示／停止表示にあわせて
、変動表示／停止表示される。そして、大当たり状態になると、子画面１５０２には大当
たり演出が表示される。なお、図１５では、強報知演出について説明したが、弱報知演出
も同様に、主画面１５０１と子画面１５０２とが表示される。
【０１２３】
　このように、画像表示部２２０の主画面１５０１に報知演出を表示し、子画面１５０２
に通常演出を表示することで、報知演出を実行する一方で通常演出や大当たり演出も実行
することができる。これにより、遊技性を損なわずに報知演出を実行することができる。
そして、変則打ちをおこなっている遊技者に通常演出に対する興味を抱かせて、一層と変
則打ちの抑止を図ることができる。
【０１２４】
　なお、上記では、弱報知演出も強報知演出と同様に、主画面１５０１と子画面１５０２
とが表示されることとしたがこれに限らない。たとえば、弱報知演出のときにはテロップ
のみを表示させる（通常演出は表示されたまま）こととしてもよい。さらには、弱報知演
出のときには画像表示部２２０の主画面に弱報知演出を、子画面に通常演出を表示させ、
強報知演出のときには画像表示部２２０に強報知演出のみを表示させるなど、それぞれの
報知演出に応じて、報知演出のみを表示したり、報知演出と通常演出との両方を表示させ
たりしてもよい。
【０１２５】
　また、ぱちんこ遊技機１００は、通常遊技状態であるときにゲート１４０を通過した遊
技球の個数を画像表示部２２０に表示することとしてもよい。図１６は、報知演出の具体
的な内容を示す説明図（その３）である。図１６に示すように、強報知演出が実行される
と、画像表示部２２０の表示画面には、主画面１６０１と、主画面１６０１よりも小さい
子画面１６０２，１６０３とが表示される。主画面１６０１には、右打ちを停止するよう
に警告する、テロップ１６０１ａと、変則打ちに対する警告を模式的にあらわした画像１
６０１ｂとが表示される。
【０１２６】
　子画面１６０２には、通常演出に用いる演出図柄１６０２ａ～１６０２ｃが表示される
。子画面１６０２の演出図柄１６０２ａ～１６０２ｃは、演出図柄１５０２ａ～１５０２
ｃと同様に特図１や特図２の変動表示／停止表示にあわせて、変動表示／停止表示される
。そして、大当たり状態になると、子画面１６０２には大当たり演出が表示される。
【０１２７】
　また、子画面１６０３には、ゲート１４０を通過した遊技球の個数が表示される。たと
えば、ぱちんこ遊技機１００は、弱報知フラグが最初にＯＮとなったとき（弱報知演出が
開始されたとき）からゲート１４０を通過した遊技球の個数をカウントする。このとき、
演出統括部４２１は、弱報知フラグをＯＮとしてからゲートＳＷ情報を受信するたびに１
ずつカウントアップしていき、そのカウント結果を画像・音声制御部４３１を介して画像
表示部２２０に表示させる。
【０１２８】
　弱報知演出により、遊技者は通常遊技状態における右打ちが変則打ちに該当してしまう
ことを知っているので、弱報知演出の開始後にも、ゲート１４０を通過した遊技球の個数
が多い（たとえば２０個）遊技者は意図的に変則打ちをおこなっている遊技者となる。こ
のような遊技者の場合は、強報知演出が実行され、変則打ちをやめるまで強報知演出が継
続されることとなる。
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【０１２９】
　一方、弱報知演出の開始後、ゲート１４０を通過した遊技球の個数が少ない（たとえば
０個）遊技者は偶然変則打ちとなってしまった（または遊技の流れを知らなかった）遊技
者となる。このような遊技者の場合は、所定期間経過後には報知フラグ（弱報知フラグ、
強報知フラグ）が解除されて弱報知演出が終了し、通常演出を楽しむことができるように
なる。
【０１３０】
　このように、ゲート１４０を通過した遊技球の個数を画像表示部２２０に表示すること
で、たとえば、報知演出（弱報知演出、強報知演出）が実行されている場合、その遊技者
が意図的に変則打ちをおこなったのか、偶然変則打ちになって（偶然、遊技球がゲート１
４０を通過して）しまったのかを一層と明確に周囲に報知することができる。
【０１３１】
　また、上記では、報知フラグ（弱報知フラグ、強報知フラグ）がＯＮとなると、直ちに
フラグに応じた報知演出を実行することとしたがこれに限らない。それぞれの報知フラグ
がＯＮとなってから所定個数の遊技球がゲート１４０を通過した場合に、フラグに応じた
報知演出を実行することとしてもよい。たとえば、この場合、ぱちんこ遊技機１００は、
画像表示部２２０に表示されたゲート１４０を通過した遊技球の個数が２０個となった場
合に報知演出を実行する。また、ゲート１４０を通過した遊技球の個数が所定個数（たと
えば２０個）となった場合に報知フラグをＯＮに設定し、報知演出を実行するように構成
してもよい。
【０１３２】
　なお、本実施の形態では、報知演出は２種類としたがこれに限るものではない。たとえ
ば、弱報知演出と、中報知演出と、強報知演出との３種類の報知演出を用意しておき、弱
報知演出から中報知演出へ、中報知演出から強報知演出へと、段階的に実行していくよう
にしてもよい。
【０１３３】
　また、本実施の形態では、ゲートＳＷ１４０ａにより電チュー１４１（第２始動口）の
近傍を通過した遊技球を検出して報知演出を実行することとしたが、第２始動口ＳＷ１４
１ａにより電チュー１４１へ入賞した遊技球を検出して報知演出を実行することとしても
よい。
【０１３４】
　以上に説明したように、本実施の形態のぱちんこ遊技機１００は、変則打ちがなされて
いると判定した場合には、まず、弱報知演出（変則打ちが継続されていることを報知する
第１報知演出）を実行する。そして、弱報知演出の実行中に、再度、ゲートＳＷ１４０ａ
により遊技球が検出されたと判定された場合には、強報知演出（変則打ちが継続されてい
ることを報知する第２報知演出）を実行する構成とした。
【０１３５】
　これにより、ぱちんこ遊技機１００によれば、遊技者に応じた報知演出を実行すること
で、意図的に変則打ちをおこなっているような遊技者を遊技者本人はもとよりその周囲に
も報知することができるので、意図的な変則打ちを効果的に抑止することができる。
【産業上の利用可能性】
【０１３６】
　以上のように、本発明にかかるぱちんこ遊技機は、所謂ハネモノの機能を有するぱちん
こ遊技機に適している。
【図面の簡単な説明】
【０１３７】
【図１】本発明のぱちんこ遊技機の全体正面図である。
【図２】遊技盤の一例を示した正面図である。
【図３】ぱちんこ遊技機の各種内容を示す説明図である。
【図４】ぱちんこ遊技機全体の遊技制御をおこなう遊技制御部の構成を示したブロック図
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である。
【図５】主制御部が実行するメイン処理を示すフローチャートである。
【図６】主制御部が実行するタイマ割込処理を示すフローチャートである。
【図７】ゲートＳＷ処理の処理内容を示すフローチャートである。
【図８】特定領域ＳＷ処理の処理内容を示すフローチャートである。
【図９】特別図柄処理の処理内容を示すフローチャートである。
【図１０】報知演出処理の処理内容を示すフローチャートである。
【図１１】報知フラグ設定処理の処理内容を示すフローチャートである。
【図１２】報知フラグ解除処理の処理内容を示すフローチャートである。
【図１３】通常演出処理の処理内容を示すフローチャートである。
【図１４】報知演出の具体的な内容を示す説明図（その１）である。
【図１５】報知演出の具体的な内容を示す説明図（その２）である。
【図１６】報知演出の具体的な内容を示す説明図（その３）である。
【符号の説明】
【０１３８】
　１００　ぱちんこ遊技機
　１０２　遊技盤
　１１０　第１始動口
　１３０　上大入賞口
　１４０ａ　ゲートＳＷ（検出手段）
　１４１　電チュー（第２始動口）
　２２０　画像表示部（表示手段）
　４２０　演出制御部
　４２１　演出統括部（判定手段、演出実行手段）
　４３１　画像・音声制御部（表示制御手段）
　４４０　ランプ制御部
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【図１１】 【図１２】
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【図１５】

【図１６】
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