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(57)【特許請求の範囲】
【請求項１】
　第一領域側を流下する遊技球のほうが、第二領域側を流下する遊技球よりも、入球が容
易となる位置に配置されている第一始動口と、
　第二領域側を流下する遊技球が入球可能な位置に配置されている第二始動口と、
　第一識別情報を表示可能な第一識別情報表示部と、
　第二識別情報を表示可能な第二識別情報表示部と、
　遊技の進行を制御する主遊技部と、
　演出を表示可能な演出表示部と、
　演出表示部への演出表示を制御する副遊技部と
を備え、
　主遊技部は、
　第一始動口への入球に基づき、第一乱数を取得する第一乱数取得手段と、
　第一乱数取得手段により取得された第一乱数に基づき当否判定を実行する第一当否判定
手段と、
　第一当否判定手段による当否判定の結果に基づき、第一識別情報の停止識別情報を決定
する第一識別情報表示内容決定手段と、
　第一識別情報表示内容決定手段による決定に基づき、第一識別情報表示部にて第一識別
情報を変動表示した後、第一識別情報の停止識別情報を停止表示するよう制御する第一識
別情報表示制御手段と、
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　第二始動口への入球に基づき、第二乱数を取得する第二乱数取得手段と、
　第二乱数取得手段により取得された第二乱数に基づき当否判定を実行する第二当否判定
手段と、
　第二当否判定手段による当否判定の結果に基づき、第二識別情報の停止識別情報を決定
する第二識別情報表示内容決定手段と、
　第二識別情報表示内容決定手段による決定に基づき、第二識別情報表示部にて第二識別
情報を変動表示した後、第二識別情報の停止識別情報を停止表示するよう制御する第二識
別情報表示制御手段と、
　第一当否判定手段による当否判定の結果が当選であって第一識別情報表示部に停止表示
された第一識別情報の停止識別情報が特定グループに属する特定停止識別情報であった場
合、又は、第二当否判定手段による当否判定の結果が当選であって第二識別情報表示部に
停止表示された第二識別情報の停止識別情報が特定グループに属する特定停止識別情報で
あった場合、遊技者にとって有利な特別遊技を実行する特別遊技制御手段と、
　通常遊技状態と通常遊技状態よりも第二始動口へ入球容易となる特定遊技状態とを有し
、第一識別情報又は第二識別情報が特定グループに属する特定停止識別情報にて停止表示
されて特別遊技が実行された場合、当該特別遊技の実行終了後において特定遊技状態とす
るよう制御し得る遊技状態移行制御手段と
を備え、
　副遊技部は、
　第一識別情報又は第二識別情報の変動表示開始から停止表示までを一単位とし、
　前記一単位の実行に応じて、演出表示部にて演出用図柄を変動表示させた後で停止表示
させるよう構成されており、
　前記第二領域に遊技球を発射することを促すよう報知する演出として、第一演出と第一
演出とは異なる第二演出とを演出表示部にて実行可能であり、
　特定遊技状態である場合における前記一単位の複数回の実行に亘って、前記第二演出を
実行可能であり、
　特定遊技状態である場合における前記一単位の複数回の実行に亘って、第一識別情報又
は第二識別情報が特定グループに属する特定停止識別情報にて停止表示される期待度を示
唆する第三演出を演出表示部にて実行可能であり、
　前記第一演出は第一始動口への入球を契機として実行可能である一方、前記第三演出は
第二始動口への入球を契機として実行可能に構成されており、
　前記第二演出の実行中に前記第一演出の実行条件を充足して前記第一演出が実行された
場合、前記第一演出が実行されてから所定時間が経過すると前記第一演出が終了する一方
で、前記第一演出が実行されてから前記所定時間が経過しても前記第二演出は終了しない
よう構成されており、
　特定遊技状態である場合に演出用図柄が所定の変動表示態様にて変動表示している最中
において、前記第一演出と前記第二演出とは同時に実行可能であり、
　特定遊技状態である場合に演出用図柄が所定の変動表示態様にて変動表示している最中
において、前記第一演出を実行せずに前記第二演出を実行することを可能とする一方、
　特定遊技状態である場合に演出用図柄が所定の変動表示態様にて変動表示している最中
において、前記第二演出を実行せずに前記第一演出を実行することがないよう構成されて
おり、
　前記第一演出と前記第二演出とでは、演出表示部での表示態様が異なり、
　前記第二演出と前記第三演出とでは、演出表示部での表示位置が異なり、
　前記第二演出は演出用図柄よりも、演出表示部での表示優先度が高くなるよう構成され
ている
ことを特徴とするぱちんこ遊技機。
【発明の詳細な説明】
【技術分野】
【０００１】
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　ぱちんこ遊技機に関する。
【背景技術】
【０００２】
　現在最も普及しているぱちんこ遊技機は、始動口（スタートチャッカー）に遊技球が入
球したことを契機として、７セグ等の表示部上で「特別図柄」（或いは主遊技図柄）と称
される図柄が変動表示され、当該特別図柄が特定態様（例えば「７」）となった場合、通
常遊技状態よりも遊技者にとって利益状態の高い特別遊技状態｛通常時は閉状態にある大
入賞口（いわゆるアタッカー）が所定条件で開放する内容の遊技｝に移行するタイプの機
種（いわゆる「第一種ぱちんこ遊技機」）である。ここで、遊技者の利益に直結する特別
図柄の表示制御の負担を軽減するために、前記の「特別図柄」とは別に、遊技の興趣性を
高めるための演出用の「装飾図柄」と称される図柄が、前記特別図柄の変動とシンクロし
た形で、前記表示部よりもサイズが大きい液晶等のディスプレー上で変動表示される。そ
して、特別図柄の変動が開始されると装飾図柄もこれに合わせて変動を開始し、特別図柄
が特定態様（例えば「７」）で停止した場合、装飾図柄もこれに合わせて所定態様（例え
ば「７７７」）で停止することとなる。そして、遊技者は、装飾図柄が所定態様で停止し
たことにより、特別遊技へ移行が確定したことを認識する。
【０００３】
　ここで、当該仕組みはこの種のぱちんこ遊技機で共通するので、他種との差別化を図る
ためには、前記図柄の変動態様を含めた演出全般に対し、いかに工夫を凝らし高い興趣性
を付与するかということに注力されている。
【先行技術文献】
【特許文献】
【０００４】
【特許文献１】特開２００７－６９３１８号公報
【特許文献２】特許第４８１４１６３号
【特許文献３】特開２０１１－２１２１４１号公報
【発明の概要】
【発明が解決しようとする課題】
【０００５】
　例えば、遊技の進行状況に応じて、遊技者に発射強度の強弱を指示する演出（いわゆる
右打ち演出・左打ち演出等）は従来より存在しているが、遊技者にとって理解し易い演出
とするためには、更なる改善が必要となっているという課題が存在する。
【課題を解決するための手段】
【０００６】
　本態様に係るぱちんこ遊技機は、
　第一領域側を流下する遊技球のほうが、第二領域側を流下する遊技球よりも、入球が容
易となる位置に配置されている第一始動口と、
　第二領域側を流下する遊技球が入球可能な位置に配置されている第二始動口と、
　第一識別情報を表示可能な第一識別情報表示部と、
　第二識別情報を表示可能な第二識別情報表示部と、
　遊技の進行を制御する主遊技部と、
　演出を表示可能な演出表示部と、
　演出表示部への演出表示を制御する副遊技部と
を備え、
　主遊技部は、
　第一始動口への入球に基づき、第一乱数を取得する第一乱数取得手段と、
　第一乱数取得手段により取得された第一乱数に基づき当否判定を実行する第一当否判定
手段と、
　第一当否判定手段による当否判定の結果に基づき、第一識別情報の停止識別情報を決定
する第一識別情報表示内容決定手段と、
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　第一識別情報表示内容決定手段による決定に基づき、第一識別情報表示部にて第一識別
情報を変動表示した後、第一識別情報の停止識別情報を停止表示するよう制御する第一識
別情報表示制御手段と、
　第二始動口への入球に基づき、第二乱数を取得する第二乱数取得手段と、
　第二乱数取得手段により取得された第二乱数に基づき当否判定を実行する第二当否判定
手段と、
　第二当否判定手段による当否判定の結果に基づき、第二識別情報の停止識別情報を決定
する第二識別情報表示内容決定手段と、
　第二識別情報表示内容決定手段による決定に基づき、第二識別情報表示部にて第二識別
情報を変動表示した後、第二識別情報の停止識別情報を停止表示するよう制御する第二識
別情報表示制御手段と、
　第一当否判定手段による当否判定の結果が当選であって第一識別情報表示部に停止表示
された第一識別情報の停止識別情報が特定グループに属する特定停止識別情報であった場
合、又は、第二当否判定手段による当否判定の結果が当選であって第二識別情報表示部に
停止表示された第二識別情報の停止識別情報が特定グループに属する特定停止識別情報で
あった場合、遊技者にとって有利な特別遊技を実行する特別遊技制御手段と、
　通常遊技状態と通常遊技状態よりも第二始動口へ入球容易となる特定遊技状態とを有し
、第一識別情報又は第二識別情報が特定グループに属する特定停止識別情報にて停止表示
されて特別遊技が実行された場合、当該特別遊技の実行終了後において特定遊技状態とす
るよう制御し得る遊技状態移行制御手段と
を備え、
　副遊技部は、
　第一識別情報又は第二識別情報の変動表示開始から停止表示までを一単位とし、
　前記一単位の実行に応じて、演出表示部にて演出用図柄を変動表示させた後で停止表示
させるよう構成されており、
　前記第二領域に遊技球を発射することを促すよう報知する演出として、第一演出と第一
演出とは異なる第二演出とを演出表示部にて実行可能であり、
　特定遊技状態である場合における前記一単位の複数回の実行に亘って、前記第二演出を
実行可能であり、
　特定遊技状態である場合における前記一単位の複数回の実行に亘って、第一識別情報又
は第二識別情報が特定グループに属する特定停止識別情報にて停止表示される期待度を示
唆する第三演出を演出表示部にて実行可能であり、
　前記第一演出は第一始動口への入球を契機として実行可能である一方、前記第三演出は
第二始動口への入球を契機として実行可能に構成されており、
　前記第二演出の実行中に前記第一演出の実行条件を充足して前記第一演出が実行された
場合、前記第一演出が実行されてから所定時間が経過すると前記第一演出が終了する一方
で、前記第一演出が実行されてから前記所定時間が経過しても前記第二演出は終了しない
よう構成されており、
　特定遊技状態である場合に演出用図柄が所定の変動表示態様にて変動表示している最中
において、前記第一演出と前記第二演出とは同時に実行可能であり、
　特定遊技状態である場合に演出用図柄が所定の変動表示態様にて変動表示している最中
において、前記第一演出を実行せずに前記第二演出を実行することを可能とする一方、
　特定遊技状態である場合に演出用図柄が所定の変動表示態様にて変動表示している最中
において、前記第二演出を実行せずに前記第一演出を実行することがないよう構成されて
おり、
　前記第一演出と前記第二演出とでは、演出表示部での表示態様が異なり、
　前記第二演出と前記第三演出とでは、演出表示部での表示位置が異なり、
　前記第二演出は演出用図柄よりも、演出表示部での表示優先度が高くなるよう構成され
ている
ことを特徴とするぱちんこ遊技機である。
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＜付記＞
　尚、本態様とは異なる別態様について以下に列記しておくが、これらには何ら限定され
ることなく実施することが可能である。
　本別態様に係るぱちんこ遊技機は、
　遊技球が入球可能であって遊技領域（例えば、遊技領域Ｄ３０）に設けられた複数の入
球口（例えば、第１主遊技始動口Ａ１０、第２主遊技始動口Ｂ１０）と、
　遊技領域（例えば、遊技領域Ｄ３０）へ向けて遊技球を発射可能であって、遊技領域（
例えば、遊技領域Ｄ３０）へ遊技球を放出可能とする第１発射強度と、第１発射強度より
も大きい発射強度であり且つ遊技領域へ遊技球を放出可能とする第２発射強度と、を少な
くとも採り得る遊技球発射部（例えば、発射装置Ｄ４２）と
を備え、遊技領域（例えば、遊技領域Ｄ３０）には、第１発射強度にて発射された遊技球
が流下する第１流下ルートと、第２発射強度にて発射された遊技球が流下する第２流下ル
ートと、が形成されており、
　前記複数の入球口（例えば、第１主遊技始動口Ａ１０、第２主遊技始動口Ｂ１０）の内
、第１流下ルート上に設けられた第一入球口（例えば、第１主遊技始動口Ａ１０）と、
　前記複数の入球口（例えば、第１主遊技始動口Ａ１０、第２主遊技始動口Ｂ１０）の内
、第２流下ルート上に設けられた第二入球口（例えば、第２主遊技始動口Ｂ１０）と、
　遊技の進行状況に応じて識別情報を変動表示及び停止表示可能であり、且つ、識別情報
と重ね合わせて遊技情報を表示可能な遊技情報表示部（例えば、演出表示装置ＳＧ）と
を備え、
　通常遊技状態と通常遊技状態よりも第二入球口（例えば、第２主遊技始動口Ｂ１０）へ
の入球が容易となる特定遊技状態とを採り得るよう構成されており、
　特定遊技状態である場合には、第２発射強度にて遊技球を発射するよう報知可能な遊技
情報である報知画像を遊技情報表示部（例えば、演出表示装置ＳＧ）にて表示可能であり
、当該報知画像として、所定の表示面積を占める第一報知画像と、第一報知画像よりも小
さい表示面積を占める第二報知画像と、を有しており、
　第一報知画像は、特定遊技状態であって且つ所定の表示条件を充足している場合におい
て表示される一方、第二報知画像は、特定遊技状態であれば当該所定の表示条件を充足せ
ずとも表示されるよう構成されており、
　識別情報が変動表示されている期間中の少なくとも一部の期間中においては、遊技情報
表示部（例えば、演出表示装置ＳＧ）上での表示優先順が、第一報知画像、第二報知画像
、識別情報の順番となる一方、識別情報が停止表示されている期間中の少なくとも一部の
期間中においては、遊技情報表示部（例えば、演出表示装置ＳＧ）上での表示優先順が、
第二報知画像、識別情報、第一報知画像の順番となるよう構成されている
ことを特徴とするぱちんこ遊技機である。
【発明の効果】
【０００７】
　本態様に係るぱちんこ遊技機によれば、遊技者に発射強度の強弱を指示する演出を実行
するに際して、遊技者にとって理解し易い演出とすることができるという効果を奏する。
【図面の簡単な説明】
【０００８】
【図１】図１は、本実施形態に係るぱちんこ遊技機の正面図である。
【図２】図２は、本実施形態に係るぱちんこ遊技機の背面図である。
【図３】図３は、本実施形態に係るぱちんこ遊技機の電気的全体構成図である。
【図４】図４は、本実施形態に係るぱちんこ遊技機の機能ブロック図である。
【図５】図５は、本実施形態に係るぱちんこ遊技機における、主制御基板側でのメインフ
ローチャートである。
【図６】図６は、本実施形態に係るぱちんこ遊技機における、主制御基板側での補助遊技
内容決定乱数取得処理のフローチャートである。
【図７】図７は、本実施形態に係るぱちんこ遊技機における、主制御基板側での電動役物
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駆動判定処理のフローチャートである。
【図８】図８は、本実施形態に係るぱちんこ遊技機における、主制御基板側での主遊技内
容決定乱数取得処理のフローチャートである。
【図９】図９は、本実施形態に係るぱちんこ遊技機における、主制御基板側での主遊技図
柄表示処理のフローチャートである。
【図１０】図１０は、本実施形態に係るぱちんこ遊技機における、主制御基板側での第１
（第２）主遊技図柄表示処理のフローチャートである。
【図１１】図１１は、本実施形態に係るぱちんこ遊技機における、主制御基板側での第１
（第２）主遊技図柄表示処理にて用いられるテーブル構成図である。
【図１２】図１２は、本実施形態に係るぱちんこ遊技機における、主制御基板側での特定
遊技終了判定処理のフローチャートである。
【図１３】図１３は、本実施形態に係るぱちんこ遊技機における、主制御基板側での特別
遊技作動条件判定処理のフローチャートである。
【図１４】図１４は、本実施形態に係るぱちんこ遊技機における、主制御基板側での特別
遊技制御処理のフローチャートである。
【図１５】図１５は、本実施形態に係るぱちんこ遊技機における、主制御基板側での振分
遊技実行処理のフローチャートである。
【図１６】図１６は、本実施形態に係るぱちんこ遊技機における、主制御基板側での特別
遊技終了後の遊技状態決定処理のフローチャートである。
【図１７】図１７は、本実施形態に係るぱちんこ遊技機における、サブメイン制御部側で
のメインフローチャートである。
【図１８】図１８は、本実施形態に係るぱちんこ遊技機における、サブメイン制御部側で
の初期処理のフローチャートである。
【図１９】図１９は、本実施形態に係るぱちんこ遊技機における、サブメイン制御部側で
の保留情報管理処理のフローチャートである。
【図２０】図２０は、本実施形態に係るぱちんこ遊技機における、サブメイン制御部側で
の第１示唆演出実行制御処理のフローチャートである。
【図２１】図２１は、本実施形態に係るぱちんこ遊技機における、サブメイン制御部側で
の第２示唆演出実行制御処理のフローチャートである。
【図２２】図２２は、本実施形態に係るぱちんこ遊技機における、サブメイン制御部側で
の装飾図柄表示内容決定処理のフローチャートである。
【図２３】図２３は、本実施形態に係るぱちんこ遊技機における、サブメイン制御部側で
の装飾図柄表示制御処理のフローチャートである。
【図２４】図２４は、本実施形態に係るぱちんこ遊技機における、サブメイン制御部側で
の特別遊技関連表示制御処理のフローチャートである。
【図２５】図２５は、本実施形態に係るぱちんこ遊技機における、サブメイン制御部側で
の発射位置報知制御処理のフローチャートである。
【図２６】図２６は、本実施形態からの変更例１に係るぱちんこ遊技機における、サブメ
イン制御部側でのメインフローチャートである。
【図２７】図２７は、本実施形態からの変更例１に係るぱちんこ遊技機における、サブメ
イン制御部側での初期処理のフローチャートである。
【図２８】図２８は、本実施形態からの変更例１に係るぱちんこ遊技機における、サブメ
イン制御部側での第１示唆演出実行制御処理のフローチャートである。
【図２９】図２９は、本実施形態からの変更例１に係るぱちんこ遊技機における、サブメ
イン制御部側での第２示唆演出実行制御処理のフローチャートである。
【図３０】図３０は、本実施形態からの変更例２に係るぱちんこ遊技機における、サブメ
イン制御部側での発射位置報知制御処理のフローチャートである。
【実施するための形態】
【０００９】
　はじめに、本明細書における各用語の意義について説明する。「入球」とは、賞球が払
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い出される入賞のみならず、賞球払い出しの無い「スルーチャッカー」への通過も含む。
「識別情報」とは、五感（視覚、聴覚、触覚等）を通じて情報の種類を識別可能であれば
どのような形態でもよいが、好適には、視覚的なもの、例えば、数字、文字、図柄等の形
状のあるものを挙げることができる。また、本明細書においては「識別情報」を、主遊技
図柄・特別図柄（特図）や装飾図柄（装図）と呼ぶことがあるが、「特別図柄（特図）」
は、主制御基板側にて表示制御される識別情報であり、「装飾図柄（装図）」は、副制御
基板側にて表示される演出としての識別情報である。「識別情報を表示可能」とは、表示
方法には何ら限定されず、例えば、発光手段（例えば液晶、ＬＥＤ、７セグ）の発光（発
光の有無だけでなく、色の違いも含む）、物理的な表示（例えば、リール帯に描かれた図
柄を所定位置に停止表示する）等、を挙げることができる。「演出」とは、遊技の興趣性
を高める表示内容を指し、例えば、識別情報変動・停止や予告等をはじめ、アニメーショ
ンや実写等の動画像や絵、写真、文字等の静止画像又はこれらの組み合わせを挙げること
ができる。「開状態、開放状態」及び「閉状態、閉鎖状態」とは、例えば、一般的な大入
賞口（いわゆる、アタッカー）の構成においては、開状態＝入賞容易状態であり、閉状態
＝入賞非容易状態となる。また、例えば、遊技盤（遊技者側）から突き出した状態（以下
、進出状態と呼ぶことがある）と遊技盤内（遊技者側と反対側）に引っ込んだ状態（以下
、退避状態と呼ぶことがある）とを採り得る構成（いわゆる、ベロ型アタッカー）におい
ては、進出状態＝入賞容易状態であり、退避状態＝入賞非容易状態となる。「乱数」とは
、ぱちんこ遊技機において何らかの遊技内容を決定するための抽選（電子計算機によるく
じ）に使用される乱数であり、狭義の乱数の他に擬似乱数も含む（例えば、乱数としては
ハード乱数、擬似乱数としてはソフト乱数）。例えば、遊技の結果に影響を与えるいわゆ
る「基本乱数」、具体的には、特別遊技の移行と関連した「当選乱数（当否抽選用乱数）
」、識別図柄の変動態様（又は変動時間）を決定するための「変動態様決定乱数」、停止
図柄を決定する「図柄決定乱数」、特別遊技後に特定遊技（例えば確率変動遊技）に移行
するか否かを決定する「当り図柄決定乱数」等を挙げることができる。尚、変動態様の内
容や確定識別情報の内容等を決定する際、これらすべての乱数を使用する必要はなく、互
いに同一又は相違する、少なくとも一つの乱数を使用すればよい。また、本明細書では、
乱数の数とか複数個の乱数、といった形で乱数を個数表示していることがあるが、乱数取
得の契機となる入球口（例えば始動入球口）の一回の入球により取得された乱数を一個と
称している（即ち、前記の例だと、当選乱数＋変動態様決定乱数＋図柄決定乱数・・・と
いう乱数の束を一個の乱数と称している）。また、例えば、一種の乱数（例えば当選乱数
）が、別種の乱数（例えば図柄決定乱数）を兼ねていてもよい。「遊技状態」とは、例え
ば、大入賞口が開放状態となり得る特別遊技状態、特別遊技状態への移行抽選確率が予め
定められた値である非確率変動遊技状態よりも特別遊技状態への移行抽選確率が高い確率
変動遊技状態、特別遊技への移行抽選契機となる始動口への入賞に対する補助が有る補助
遊技状態（いわゆる、普通図柄時短状態、例えば、始動口に可変部材が取り付けられてい
る場合では、可変部材の開放期間が長い、可変部材の開放当選確率が高い、可変部材の開
放抽選の結果報知の時間が短い）、等の任意の一又は複数の組合せである。「単位時間あ
たりにおける易入球遊技の期待平均実行時間」とは、補助遊技図柄の図柄変動が絶え間な
く行われる状況（例えば、補助遊技図柄に係る保留が常に存在している状況）を仮定した
場合において、始動口に取り付けられた可変部材の単位時間（例えば、５分間）あたりに
おける開放期間が占める割合を意味しているが、内部処理的には、前述した遊技状態に基
づき換言すると、例えば、始動口に可変部材が取り付けられている場合では、可変部材の
開放期間の長短（いわゆる開放延長機能作動状態・非作動状態）、可変部材の開放契機と
なる普通図柄（補助遊技図柄）の当選確率の高低（いわゆる普図高確率状態・低確率状態
）、可変部材の開放契機となる普通図柄（補助遊技図柄）の変動時間の長短（いわゆる普
図変動短縮機能非作動状態・作動状態）、等の任意の一又は複数の組合せによって実現さ
れるものである。
【００１０】
　以下の実施形態は、従来の第１種ぱちんこ遊技機を二つ混在させたような機種（第１種
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第１種複合機）である。但し、これには何ら限定されず、他の遊技機（例えば、従来の第
１種、第２種、第３種、一般電役等のぱちんこ遊技機）に応用された場合も範囲内である
。尚、本実施形態は、あくまで一例であり、各手段が存在する場所や機能等、各種処理に
関しての各ステップの順序、フラグのオン・オフのタイミング、各ステップの処理を担う
手段名等に関し、以下の態様に限定されるものではない。また、上記した実施形態や変更
例は、特定のものに対して適用されると限定的に解すべきでなく、どのような組み合わせ
であってもよい。例えば、ある実施形態についての変更例は、別の実施形態の変更例であ
ると理解すべきであり、また、ある変更例と別の変更例が独立して記載されていたとして
も、当該ある変更例と当該別の変更例を組み合わせたものも記載されていると理解すべき
である。また、本実施形態では、各種テーブルに関し、抽選テーブルと参照テーブルとが
存在するが、これらも限定的ではなく、抽選テーブルを参照テーブルとしたり或いはこの
逆としてもよい。更に、以下の実施形態や変更例において示す具体的一例としての数値｛
例えば、抽選実行時における当選確率、特別遊技時における最大ラウンド数、図柄変動時
間、各遊技状態における継続回数、等｝は、あくまで一例であり、特に、異なる条件下（
例えば、第１主遊技側と第２主遊技側との条件別、確率変動遊技時と非確率変動遊技時と
の条件別、時間短縮遊技時と非時間短縮遊技時との条件別、等）において示した数値の大
小関係や組み合わせは、以下の実施形態や変更例の趣旨を大きく逸脱しない限りにおいて
は、適宜変更してもよいものであると理解すべきである。例えば、第１主遊技側と第２主
遊技側とで、抽選実行時における当選確率や特別遊技時における最大ラウンド数の期待値
における大小関係が、第１主遊技側＝第２主遊技側となるよう例示されていたとしても、
当該大小関係を第１主遊技側＜第２主遊技側とする、或いは、第１主遊技側＞第２主遊技
側とするといったように適宜変更してもよい（その他の数値、条件下についても同様）。
また、例えば、確率変動遊技状態の継続回数として、次回大当りが発生するまで継続する
との趣旨に基づき構成するに際し、継続回数として「６５５３５」をセットするのか（実
質的に継続するよう構成する）、或いは、継続回数をセットせずに次回大当りが発生する
まで確率変動遊技状態を維持する、といった同一趣旨に基づく実現方法の選択肢において
も、以下の実施形態や変更例の趣旨を大きく逸脱しない限りにおいては、適宜変更しても
よいものであると理解すべきである。
【００１１】
　ここで、各構成要素について説明する前に、本実施形態に係るぱちんこ遊技機の特徴（
概略）を説明する。以下、図面を参照しながら、各要素について詳述する。
【００１２】
　まず、図１を参照しながら、本実施形態に係るぱちんこ遊技機の前面側の基本構造を説
明する。ぱちんこ遊技機は、主に遊技機枠と遊技盤で構成される。以下、これらを順に説
明する。
【００１３】
　はじめに、ぱちんこ遊技機の遊技機枠は、外枠Ｄ１２、前枠Ｄ１４、透明板Ｄ１６、扉
Ｄ１８、上球皿Ｄ２０、下球皿Ｄ２２及び発射ハンドルＤ４４を含む。まず、外枠Ｄ１２
は、ぱちんこ遊技機を設置すべき位置に固定するための枠体である。前枠Ｄ１４は、外枠
Ｄ１２の開口部分に整合する枠体であり、図示しないヒンジ機構を介して外枠Ｄ１２に開
閉可能に取り付けられる。前枠Ｄ１４は、遊技球を発射する機構、遊技盤を着脱可能に収
容させるための機構、遊技球を誘導又は回収するための機構等を含む。透明板Ｄ１６は、
ガラス等により形成され、扉Ｄ１８により支持される。扉Ｄ１８は、図示しないヒンジ機
構を介して前枠Ｄ１４に開閉可能に取り付けられる。上球皿Ｄ２０は、遊技球の貯留、発
射レ－ルへの遊技球の送り出し、下球皿Ｄ２２への遊技球の抜き取り等の機構を有する。
下球皿Ｄ２２は、遊技球の貯留、抜き取り等の機構を有する。また、上球皿Ｄ２０と下球
皿Ｄ２２の間にはスピーカＤ２４が設けられており、遊技状態等に応じた効果音が出力さ
れる。
【００１４】
　次に、遊技盤は、外レールＤ３２と内レールＤ３４とにより区画された遊技領域Ｄ３０
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が形成されている。そして、当該遊技領域Ｄ３０には、図示しない複数の遊技釘及び風車
等の機構や各種一般入賞口の他、第１主遊技始動口Ａ１０、第２主遊技始動口Ｂ１０、補
助遊技始動口Ｈ１０、第１大入賞口Ｃ１０、第２大入賞口Ｃ２０（又は振分入賞口Ｃ２０
と呼ぶことがある）、第１主遊技図柄表示装置Ａ２０、第２主遊技図柄表示装置Ｂ２０、
演出表示装置ＳＧ、補助遊技図柄表示装置Ｈ２０、センター飾りＤ３８及びアウト口Ｄ３
６が設置されている。以下、各要素を順番に詳述する。
【００１５】
　次に、第１主遊技始動口Ａ１０は、第１主遊技に対応する始動入賞口として設置されて
いる。具体的構成としては、第１主遊技始動口Ａ１０は、第１主遊技始動口入球検出装置
Ａ１１ｓを備える。ここで、第１主遊技始動口入球検出装置Ａ１１ｓは、第１主遊技始動
口Ａ１０への遊技球の入球を検出するセンサであり、入球時にその入球を示す第１主遊技
始動口入球情報を生成する。
【００１６】
　次に、第２主遊技始動口Ｂ１０は、第２主遊技に対応する始動入賞口として設置されて
いる。具体的構成としては、第２主遊技始動口Ｂ１０は、第２主遊技始動口入球検出装置
Ｂ１１ｓと、第２主遊技始動口電動役物Ｂ１１ｄと、を備える。ここで、第２主遊技始動
口入球検出装置Ｂ１１ｓは、第２主遊技始動口Ｂ１０への遊技球の入球を検出するセンサ
であり、入球時にその入球を示す第２主遊技始動口入球情報を生成する。次に、第２主遊
技始動口電動役物Ｂ１１ｄは、第２主遊技始動口Ｂ１０に遊技球が入賞し難い閉鎖状態と
当該通常状態よりも遊技球が入賞し易い開放状態に可変する。
【００１７】
　ここで、本実施形態においては、第１主遊技始動口Ａ１０と第２主遊技始動口Ｂ１０と
が離隔して設けられており、遊技領域Ｄ３０の左側（遊技領域中央を基準）を流下する遊
技球が、第１主遊技始動口Ａ１０に誘導され易い一方、第２主遊技始動口Ｂ１０に誘導さ
れ難いよう構成されている。他方、遊技領域Ｄ３０の右側（遊技領域中央を基準）を流下
する遊技球は、第１主遊技始動口Ａ１０に誘導され難い一方、第２主遊技始動口Ｂ１０に
誘導され易いよう構成されている。尚、「誘導され易い」及び「誘導され難い」は、例え
ば、遊技球を右側及び左側にそれぞれ１００００球発射した際の、入球数の大小で決定す
るものとする。
【００１８】
　尚、本実施形態では、第２主遊技始動口Ｂ１０側に電動役物を設けるよう構成したが、
これには限定されず、第１主遊技始動口Ａ１０側に電動役物を設けるよう構成してもよい
。更には、本実施形態では、第１主遊技始動口Ａ１０と第２主遊技始動口Ｂ１０とが離隔
して配置されているが、これにも限定されず、第１主遊技始動口Ａ１０と第２主遊技始動
口Ｂ１０とを重ねるように配置してもよく、その場合には、第１主遊技始動口Ａ１０の存
在により、第２主遊技始動口Ｂ１０の上部が塞がれているよう構成してもよい。
【００１９】
　次に、補助遊技始動口Ｈ１０は、補助遊技始動口入球検出装置Ｈ１１ｓを備える。ここ
で、補助遊技始動口入球検出装置Ｈ１１ｓは、補助遊技始動口Ｈ１０への遊技球の入球を
検出するセンサであり、入球時にその入球を示す補助遊技始動口入球情報を生成する。尚
、補助遊技始動口Ｈ１０への遊技球の入球は、第２主遊技始動口Ｂ１０の第２主遊技始動
口電動役物Ｂ１１ｄを拡開させるための抽選の契機となる。
【００２０】
　ここで、本実施形態においては、遊技領域Ｄ３０の左側（遊技領域中央を基準）を流下
する遊技球が、補助遊技始動口Ｈ１０に誘導され難い一方、遊技領域Ｄ３０の右側（遊技
領域中央を基準）を流下する遊技球は、補助遊技始動口Ｈ１０に誘導され易いよう構成さ
れている｛但し、これには限定されず、遊技領域Ｄ３０の左側（遊技領域中央を基準）を
流下する遊技球をも、補助遊技始動口Ｈ１０に誘導され易いよう構成してもよい｝。
【００２１】
　次に、アウト口Ｄ３６の上方（特に、遊技領域Ｄ３０の右側）には、第１大入賞口Ｃ１
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０と第２大入賞口Ｃ２０とが設けられており、遊技領域Ｄ３０の右側（遊技領域中央を基
準）を流下する遊技球は、アウト口Ｄ３６に到達する前に、第１大入賞口Ｃ１０及び第２
大入賞口Ｃ２０が配置されている領域を通過し易いよう構成されている。
【００２２】
　次に、第１大入賞口Ｃ１０は、第１主遊技図柄（特別図柄）又は第２主遊技図柄（特別
図柄）が大当り図柄停止した場合に開状態となる、横長方形状を成しアウト口Ｄ３６の上
方（特に、遊技領域Ｄ３０の右側）に位置した、主遊技に対応した入賞口である。具体的
構成としては、第１大入賞口Ｃ１０は、遊技球の入球を検出するための第１大入賞口入賞
検出装置Ｃ１１ｓと、第１大入賞口電動役物Ｃ１１ｄ（及び第１大入賞口ソレノイドＣ１
３）と、を備える。ここで、第１大入賞口入賞検出装置Ｃ１１ｓは、第１大入賞口Ｃ１０
への遊技球の入球を検出するセンサであり、入球時にその入球を示す第１大入賞口入球情
報を生成する。第１大入賞口電動役物Ｃ１１ｄは、第１大入賞口Ｃ１０に遊技球が入賞不
能又は入賞困難な通常状態と遊技球が入賞し易い開放状態に第１大入賞口Ｃ１０を可変さ
せる（第１大入賞口ソレノイドＣ１３を励磁して可変させる）。尚、本実施形態では、大
入賞口の態様を、横長方形状を成し遊技球が入賞不能又は入賞困難な通常状態と遊技球が
入賞し易い開放状態とに可変させる態様としているが、これには限定されない。その場合
には、例えば、大入賞口に設けられた棒状部材が遊技者側に突き出した状態である進出状
態と遊技者側に対して引っ込んだ状態である退避状態とを採り得る態様（いわゆる、スラ
イド式アタッカーであり、遊技領域Ｄ３０から突出し遊技領域Ｄ３０を流下する遊技球を
受入れ可能な箱状の部材を大入賞口自体が有しており、進出状態にある場合には当該箱状
の部材への遊技球の受け入れが阻害されることで大入賞口が閉状態となり、退避状態にあ
る場合には当該箱状の部材への遊技球の受け入れが許容されることで大入賞口が開状態と
なる構成）としてもよく、大入賞口への入球数を所定数（例えば、１０個）とすることを
担保したい場合において好適である。
【００２３】
　次に、第２大入賞口Ｃ２０は、第１主遊技図柄（特別図柄）又は第２主遊技図柄（特別
図柄）が大当り図柄で停止した場合に開状態となる、横長方形状を成しアウト口Ｄ３６の
上方（特に、遊技領域Ｄ３０の右側）に位置した、主遊技に対応した入賞口である。具体
的構成としては、第２大入賞口Ｃ２０は、遊技球の入球を検出するための第２大入賞口入
賞検出装置Ｃ２１ｓと、第２大入賞口電動役物Ｃ２１ｄ（及び第２大入賞口ソレノイドＣ
２３）と、特定領域Ｃ２２と、特定領域入球検出装置Ｃ２２ｓと、を備える。ここで、第
２大入賞口入賞検出装置Ｃ２１ｓは、第２大入賞口Ｃ２０への遊技球の入球を検出するセ
ンサであり、入球時にその入球を示す第２大入賞口入球情報を生成する。また、特定領域
入球検出装置Ｃ２２ｓは、特定領域Ｃ２２への遊技球の入球を検出するセンサであり、入
球時にその入球を示す特定領域入球情報を生成する。そして、第２大入賞口Ｃ２０内に入
球した遊技球は、第２大入賞口入賞検出装置Ｃ２１ｓ及び特定領域入球検出装置Ｃ２２ｓ
のいずれか一方によって検出されるよう構成されている。次に、第２大入賞口電動役物Ｃ
２１ｄは、第２大入賞口Ｃ２０に遊技球が入賞不能又は入賞困難な通常状態と遊技球が入
賞し易い開放状態とに第２大入賞口Ｃ２０を可変させる（第２大入賞口ソレノイドＣ２３
を励磁して可変させる）。尚、本実施形態では、大入賞口の態様を、横長方形状を成し遊
技球が入賞不能又は入賞困難な通常状態と遊技球が入賞し易い開放状態とに可変させる態
様としているが、これには限定されない。その場合には、例えば、大入賞口に設けられた
棒状部材が遊技者側に突き出した状態である進出状態と遊技者側に対して引っ込んだ状態
である退避状態とを採り得る態様（いわゆる、スライド式アタッカーであり、遊技領域Ｄ
３０から突出し遊技領域Ｄ３０を流下する遊技球を受入れ可能な箱状の部材を大入賞口自
体が有しており、進出状態にある場合には当該箱状の部材への遊技球の受け入れが阻害さ
れることで大入賞口が閉状態となり、退避状態にある場合には当該箱状の部材への遊技球
の受け入れが許容されることで大入賞口が開状態となる構成）としてもよく、大入賞口へ
の入球数を所定数（例えば、１０個）とすることを担保したい場合において好適である。
また、本例では特に図示していないが、特定領域Ｃ２２に遊技球が入球容易である第１位
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置と、特定領域Ｃ２２に遊技球が入球困難な第２位置とに変位する部材を設けてもよい（
その場合、大当り図柄に応じて、当該部材の開閉態様を異ならせるよう構成してもよい）
。
【００２４】
　次に、第１主遊技図柄表示装置Ａ２０（第２主遊技図柄表示装置Ｂ２０）は、第１主遊
技（第２主遊技）に対応する第１主遊技図柄（第２主遊技図柄）に関連した表示等を実行
する装置である。具体的構成としては、第１主遊技図柄表示装置Ａ２０（第２主遊技図柄
表示装置Ｂ２０）は、第１主遊技図柄表示部Ａ２１ｇ（第２主遊技図柄表示部Ｂ２１ｇ）
と、第１主遊技図柄保留表示部Ａ２１ｈ（第２主遊技図柄保留表示部Ｂ２１ｈ）とを備え
る。ここで、第１主遊技図柄保留表示部Ａ２１ｈ（第２主遊技図柄保留表示部Ｂ２１ｈ）
は、４個のランプから構成され、当該ランプの点灯個数が、第１主遊技（第２主遊技）に
係る乱数の保留数（実行されていない主遊技図柄の変動数）に相当する。尚、第１主遊技
図柄表示部Ａ２１ｇ（第２主遊技図柄表示部Ｂ２１ｇ）は、例えば７セグメントＬＥＤで
構成され、第１主遊技図柄（第２主遊技図柄）は、「０」～「９」の１０種類の数字及び
ハズレの「－」で表示される｛但し、これには限定されず、いずれの主遊技図柄が表示さ
れたのかを遊技者が認識困難となるよう、７セグメントＬＥＤを用いて記号等によって表
示することが好適である。また、保留数表示においても、４個のランプから構成されてい
ることには限定されず、最大４個分の保留数を表示可能に構成（例えば、１個のランプか
ら構成されており、保留数１：点灯、保留数２：低速点滅、保留数３：中速点滅、保留数
４：高速点滅、するよう構成）されていればよい｝。
【００２５】
　尚、第１主遊技図柄（第２主遊技図柄）は必ずしも演出的な役割を持つ必要が無いため
、本実施形態では、第１主遊技図柄表示装置Ａ２０（第２主遊技図柄表示装置Ｂ２０）の
大きさは、目立たない程度に設定されている。しかしながら、第１主遊技図柄（第２主遊
技図柄）自体に演出的な役割を持たせて第１装飾図柄（第２装飾図柄）を表示させないよ
うな手法を採用する場合には、後述する演出表示装置ＳＧのような液晶ディスプレーに、
第１主遊技図柄（第２主遊技図柄）を表示させるように構成してもよい。
【００２６】
　次に、演出表示装置ＳＧは、第１主遊技図柄・第２主遊技図柄と連動して変動・停止す
る装飾図柄を含む演出画像の表示等を実行する装置である。ここで、具体的構成としては
、演出表示装置ＳＧは、装飾図柄の変動表示等を含めて演出が実行される表示領域ＳＧ１
０を備える。ここで、表示領域ＳＧ１０は、主遊技保留情報を表示する第１保留表示部Ｓ
Ｇ１２（及び第２保留表示部ＳＧ１３）と、例えば、スロットマシンのゲームを模した複
数列の装飾図柄変動の動画像を表示する装飾図柄表示領域ＳＧ１１と、を有している。尚
、演出表示装置ＳＧは、本実施形態では液晶ディスプレーで構成されているが、機械式の
ドラムやＬＥＤ等の他の表示手段で構成されていてもよい。次に、第１保留表示部ＳＧ１
２（及び第２保留表示部ＳＧ１３）は、４個のランプから構成され、当該ランプは、主遊
技図柄の保留ランプと連動している。
【００２７】
　次に、補助遊技図柄表示装置Ｈ２０は、補助遊技図柄に関する表示等を実行する装置で
ある。具体的構成としては、補助遊技図柄表示装置Ｈ２０は、補助遊技図柄表示部Ｈ２１
ｇと、補助遊技図柄保留表示部Ｈ２１ｈとを備える。ここで、補助遊技図柄保留表示部Ｈ
２１ｈは、４個のランプから構成され、当該ランプの点灯個数が、補助遊技図柄変動の保
留数（実行されていない補助遊技図柄変動の数）に相当する。
【００２８】
　次に、センター飾りＤ３８は、演出表示装置ＳＧの周囲に設置され、遊技球の流路、演
出表示装置ＳＧの保護、装飾等の機能を有する。また、遊技効果ランプＤ２６は、遊技領
域Ｄ３０又は遊技領域Ｄ３０以外の領域に設けられ、点滅等することで演出の役割を果た
す。
【００２９】
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　次に、図２を参照しながら、ぱちんこ遊技機の背面側における基本構造を説明する。ぱ
ちんこ遊技機は、ぱちんこ遊技機の全体動作を制御し、特に第１主遊技始動口Ａ１０（第
２主遊技始動口Ｂ１０）へ入球したときの抽選等、遊技動作全般の制御（即ち、遊技者の
利益と直接関係する制御）を行う主制御基板Ｍと、遊技内容に興趣性を付与する演出表示
装置ＳＧ上での各種演出に係る表示制御等を行う演出制御手段（サブメイン制御部）ＳＭ
と、主に演出表示を実行するサブサブ制御部ＳＳと、賞球タンクＫＴ、賞球レールＫＲ及
び各入賞口への入賞に応じて賞球タンクＫＴから供給される遊技球を上球皿Ｄ２０へ払い
出す払出ユニットＫＥ１０等を備える賞球払出装置（セット基盤）ＫＥと、払出ユニット
ＫＥ１０による払出動作を制御する賞球払出制御基板ＫＨと、上球皿Ｄ２０の遊技球（貯
留球）を遊技領域Ｄ３０へ１球ずつ発射する発射装置Ｄ４２と、発射装置Ｄ４２の発射動
作を制御する発射制御基板Ｄ４０と、ぱちんこ遊技機の各部へ電力を供給する電源供給ユ
ニットＥと、ぱちんこ遊技機の電源をオン・オフするスイッチである電源スイッチＥａ等
が、前枠Ｄ１４裏面（遊技側と反対側）に設けられている。
【００３０】
　次に、図３のブロック図を参照しながら、本実施形態に係るぱちんこ遊技機の電気的な
概略構成を説明する。はじめに、本実施形態に係るぱちんこ遊技機は、前述したように、
遊技の進行を制御する主制御基板Ｍと、主制御基板Ｍからの情報（信号、コマンド等）に
基づいて遊技球の払出を制御する賞球払出制御基板ＫＨと、主制御基板Ｍからの情報（信
号、コマンド等）に基づいて装飾図柄の変動・停止等の演出表示装置ＳＧ上での各種演出
、スピーカＤ２４からの音響、遊技効果ランプＤ２６の点灯、エラー報知等の実行を制御
する副制御基板Ｓ（本例では、サブメイン制御部ＳＭとサブサブ制御部ＳＳとが一つの基
板上に配置されている）と、これらの制御基板を含む遊技機全体に電源を供給する電源供
給ユニットＥと、を主体として構成されている。ここで、副制御基板Ｓは、装飾図柄の変
動・停止等の演出表示装置ＳＧ上での各種演出、スピーカＤ２４からの音響、遊技効果ラ
ンプＤ２６の点灯、エラー報知を制御するサブメイン制御部ＳＭと、演出表示装置ＳＧ上
での装飾図柄の変動表示・停止表示及び保留表示や予告表示等の表示処理を実行するサブ
サブ制御部ＳＳの２つの制御部とを備えている。尚、主制御基板Ｍ、賞球払出制御基板Ｋ
Ｈ、サブメイン制御部ＳＭ及びサブサブ制御部ＳＳには、様々な演算処理を行うＣＰＵ、
ＣＰＵの演算処理を規定したプログラムを予め記憶するＲＯＭ、ＣＰＵが取り扱うデータ
（遊技中に発生する各種データやＲＯＭから読み出されたコンピュータプログラム等）を
一時的に記憶するＲＡＭ、電断時に情報を保持するためのバックアップ領域（及びバック
アップ用電源）が搭載されている。また、サブメイン制御部ＳＭは、内蔵電源によって現
在時刻を計時し続けるリアルタイムクロックＲＴＣを有している。
【００３１】
　ここで、リアルタイムクロックＲＴＣとは、サブメイン制御部ＳＭの基盤上に設けられ
た、計時を行う機構である。リアルタイムクロックＲＴＣは、基盤から独立した内蔵電源
（バッテリー）を有しており、遊技機に対する電力の供給が行われていない間も計時を継
続するため、工場出荷時等に設定された日付・時刻に基づき、現在の日付・時刻を供給す
ることが可能である。しかしながら、リアルタイムクロックＲＴＣは、一般的な水晶時計
と同様に、クオーツの振動によって計時を行っているため、振動や低温・高温の影響を受
け１日あたり約０．３～２．０秒程度の誤差が生じる場合がある。
【００３２】
　以下、各基板の概略構成及び各基板・装置間の電気的な接続態様について概説する。ま
ず、主制御基板Ｍは、入賞口センサＮｓ｛前述した第１主遊技始動口入球検出装置Ａ１１
ｓ、第２主遊技始動口入球検出装置Ｂ１１ｓ、補助遊技始動口入球検出装置Ｈ１１ｓ、第
１大入賞口入賞検出装置Ｃ１１ｓ、第２大入賞口入賞検出装置Ｃ２１ｓ、一般入賞検出装
置（不図示であるが、一般入球口とは、特別遊技の実行有無に拘わらず常時開口しており
且つ賞球はあるが図柄抽選等を行わない入球口である）｝、図示略する駆動ソレノイド（
前述した、第１大入賞口ソレノイドＣ１３、第２大入賞口ソレノイドＣ２３等）、情報表
示ＬＥＤ（不図示）等、遊技の進行に必須となる入出力装置である遊技周辺機器（図中の
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、第１主遊技周辺機器Ａ、第２主遊技周辺機器Ｂ、第１・第２主遊技共用周辺機器Ｃ、補
助遊技周辺機器Ｈ）と電気的に接続され、各入力装置からの入力信号に基づいて遊技の進
行を制御している。更に、主制御基板Ｍは、賞球払出制御基板ＫＨと、副制御基板Ｓ（サ
ブメイン制御部ＳＭ・サブサブ制御部ＳＳ）とも電気的に接続されており、遊技進行に基
づいて、賞球払出等に関する情報（コマンド）を賞球払出制御基板ＫＨに、演出・遊技の
進行状態等に関する情報（コマンド）を副制御基板Ｓにそれぞれ送信可能に構成されてい
る。尚、主制御基板Ｍは、外部接続端子（不図示）を介してホールコンピュータＨＣ等と
接続可能となっており、外部接続端子を介してホールコンピュータＨＣと配線接続するこ
とで、主制御基板Ｍから外部の装置に対して遊技関連情報を出力できるよう構成されてい
る。
【００３３】
　また、本実施形態では、図３の矢印表記の通り、主制御基板Ｍと賞球払出制御基板ＫＨ
とは、双方向通信が可能となるよう構成されている一方、主制御基板Ｍとサブメイン制御
部ＳＭとは、主制御基板Ｍからサブメイン制御部ＳＭへの一方向通信が可能となるよう構
成されている（通信方法は、シリアル通信、パラレル通信のいずれを用いてもよい）。尚
、制御基板間（制御装置間）の通信については一方向通信でも双方向通信でもよい。
【００３４】
　次に、賞球払出制御基板ＫＨは、遊技球の払出を実行する賞球払出装置ＫＥと、遊技者
によって操作可能な装置であって遊技球の貸出要求を受付けて賞球払出制御基板ＫＨに伝
達する遊技球貸出装置Ｒとに接続されている。また、図示略するが、本実施形態では、賞
球払出制御基板ＫＨ内に、発射装置の制御回路部（発射制御基板Ｄ４０）が併設されてお
り、賞球払出制御基板ＫＨと発射装置Ｄ４２（発射ハンドル・発射モータ・球送り装置等
）とも接続されている。尚、本実施形態では、遊技球貸出装置Ｒを別体として遊技機に隣
接する形態を採用しているが、遊技機と一体としてもよく、その場合には、賞球払出制御
基板ＫＨにより貸出制御及び電子マネー等貸出用の記録媒体の管理制御等を統括して行っ
てもよい。
【００３５】
　次に、副制御基板Ｓは、前述したように装飾図柄等を表示する演出表示装置ＳＧと、ス
ピーカＤ２４と、遊技効果ランプＤ２６と、その他演出用の駆動装置（不図示であるが、
いわゆる演出用の可動体役物のモータ・ソレノイド等）と接続されている。本実施形態で
は、前述の通り、副制御基板Ｓ内にサブメイン制御部ＳＭとサブサブ制御部ＳＳとを有し
ており、サブメイン制御部ＳＭによりスピーカＤ２４から出力させる音声の制御、遊技効
果（電飾）ランプＤ２６の点灯制御並びに、演出表示装置ＳＧ上で表示する表示内容の決
定制御が行われ、サブサブ制御部ＳＳにより、演出表示装置ＳＧ上の表示制御（実体的な
表示制御）が行われるように構成されている。尚、本実施形態では、サブメイン制御部Ｓ
Ｍとサブサブ制御部ＳＳとを、副制御基板Ｓにて一体化されるよう構成されているが、こ
れに限定されるわけではない（別基板として構成してもよいが、一体化するよう構成する
ことでスペースメリットや配線等にノイズが混入してしまう事態を低減できるといったメ
リットが生ずる）。また、両制御部での作業分担についても、例えばサブサブ制御部ＳＳ
により音声制御を実行させる（ＶＤＰに音声制御回路が一体化されたものを採用する場合
に好適）等、適宜変更できる。また、賞球として物理的な賞球を付与せずに電子的な価値
を付与してもよい。
【００３６】
　次に、図４のブロック図を参照しながら、本実施形態に係るぱちんこ遊技機の各種機能
について説明する。はじめに、主制御基板Ｍは、遊技に係る遊技周辺機器（第１主遊技周
辺機器Ａ、第２主遊技周辺機器Ｂ、第１・第２主遊技共用周辺機器Ｃ、補助遊技周辺機器
Ｈ）、演出に係るサブメイン制御部ＳＭ（副遊技制御手段ＳＭ）、主制御基板Ｍからの払
出指示に基づき所定数の賞球の払出制御を行う賞球払出制御基板ＫＨと、情報伝達可能に
接続されている。また、サブメイン制御部ＳＭ（副遊技制御手段ＳＭ）は、画像演出を実
行するサブサブ制御部ＳＳ（演出表示手段ＳＳ）、各種遊技効果ランプＤ２６（例えばサ
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イドランプ）やスピーカＤ２４等とも電気的に接続されている。更に、賞球払出制御基板
ＫＨは、ステッピングモータやスプロケット等を備えた賞球払出装置ＫＥと電気的に接続
されている。尚、主制御基板Ｍ、サブメイン制御部ＳＭ（副遊技制御手段ＳＭ）、サブサ
ブ制御部ＳＳ（演出表示手段ＳＳ）、賞球払出制御基板ＫＨ等は、ハードウエア的にはデ
－タやプログラムを格納するＲＯＭやＲＡＭ、演算処理に用いるＣＰＵ等の素子等から構
成される。尚、以下で主制御基板Ｍに含まれるとする各手段を周辺機器（例えば、遊技周
辺機器）に搭載される形で構成してもよい。例えば、周辺機器（例えば、遊技周辺機器）
に含まれるとする各手段を主制御基板Ｍに搭載される形で構成してもよい。以下、上記各
手段（装置）の詳細を説明する。
【００３７】
　まず、主制御基板Ｍは、遊技用の情報の取得を制御する遊技用情報制御手段ＭＪと、遊
技の内容を決定するための遊技内容決定手段ＭＮと、特別遊技や特定遊技等の遊技の進行
を司る遊技進行手段ＭＰと、遊技状態等に係る情報を一時記憶するための遊技状態一時記
憶手段ＭＢと、遊技周辺機器側に各種遊技情報｛例えば、停止図柄情報、停止図柄の属性
情報｛例えば、１６Ｒ大当り、８Ｒ大当り、４Ｒ大当り、ハズレ｝、変動態様に関する情
報（例えば、変動時間）、特別遊技の開始信号・状態情報・終了信号、保留情報等｝を送
信するための情報送信制御手段ＭＴ（及び未送信コマンドを蓄積するコマンド送信用バッ
ファＭＴ１０）と、各種入賞口への遊技球の入賞に基づき所定の賞球の払出を行うように
賞球払出制御基板ＫＨを制御する賞球払出決定手段ＭＨと、を有している。
【００３８】
　ここで、遊技用情報制御手段ＭＪは、各入球口（始動口等）への遊技球の流入を判定す
るための入球判定手段ＭＪ１０と、各乱数の取得可否を判定し、当該判定結果に基づき当
該各乱数を取得するための乱数取得判定実行手段ＭＪ２０と、変動表示中における各始動
口への入球を保留球として上限個数以内で一時記憶するための保留制御手段ＭＪ３０と、
を有している。以下、各手段について詳述する。
【００３９】
　まず、入球判定手段ＭＪ１０は、第１主遊技始動口Ａ１０に遊技球が入球したか否かを
判定する第１主遊技始動口入球判定手段ＭＪ１１－Ａと、第２主遊技始動口Ｂ１０に遊技
球が入球したか否かを判定する第２主遊技始動口入球判定手段ＭＪ１１－Ｂと、補助遊技
始動口Ｈ１０に遊技球が流入したか否かを判定する補助遊技始動口入球判定手段ＭＪ１１
－Ｈと、第１大入賞口Ｃ１０に遊技球が入球したか否かを判定する、第１大入賞口入球判
定手段ＭＪ１１－Ｃ１０と、第２大入賞口Ｃ２０に遊技球が入球したか否かを判定する、
第２大入賞口入球判定手段ＭＪ１１－Ｃ２０と、特定領域Ｃ２２に遊技球が入球したか否
かを判定する、特定領域入球判定手段ＭＪ１１－Ｃ２２と、を有している。
【００４０】
　次に、乱数取得判定実行手段ＭＪ２０は、第１主遊技始動口Ａ１０への遊技球の入球に
基づき第１主遊技側乱数を取得するか否かを判定すると共に、判定結果に応じて当該乱数
（例えば、第１当選乱数、第１変動態様決定乱数、第１主遊技図柄決定乱数等）を取得す
る第１主遊技乱数取得判定実行手段ＭＪ２１－Ａと、第２主遊技始動口Ｂ１０への遊技球
の入球に基づき第２主遊技側乱数を取得するか否かを判定すると共に、判定結果に応じて
当該乱数（例えば、第２当選乱数、第２変動態様決定乱数、第２主遊技図柄決定乱数等）
を取得する第２主遊技乱数取得判定実行手段ＭＪ２１－Ｂと、補助遊技側乱数の取得の可
否を判定し、当該判定結果に基づき当該乱数を取得するための補助遊技乱数取得判定実行
手段ＭＪ２１－Ｈと、を有している。
【００４１】
　ここで、上記を含め本特許請求の範囲及び本明細書における「乱数」は、例えば、乱数
の種類（例えば、当選乱数や変動態様決定乱数）により割り振られた「０」～「６５５３
５」や「０」～「２５５」といった所定範囲からランダムに選択された値である。また、
乱数としては、数学的に発生させる乱数でなくともよく、ハードウエア乱数やソフトウエ
ア乱数等により発生させる擬似乱数でもよい。例えば、乱数にある夫々の値の発現方式が
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、乱数の数列に沿って順々に値を発現させる方式（プラスワン方式）、乱数の数列の最終
値が発現したときの次の値（初期値）を偶然性のある値によって定める方式（初期値更新
方式）、これらの組み合わせ等を挙げることができる。
【００４２】
　次に、保留制御手段ＭＪ３０は、保留消化及び変動開始に係る処理を制御する保留消化
制御手段ＭＪ３１と、第１主遊技図柄の変動許可が下りていない状況で取得した当該第１
主遊技側乱数を一時記憶するか否かを判定し、当該判定結果に基づき前記乱数を第１主遊
技図柄の変動許可が下りるまで第１主遊技図柄保留情報一時記憶手段ＭＪ３２ｂ－Ａに保
留するための第１主遊技図柄保留手段ＭＪ３２－Ａと、第２主遊技図柄の変動許可が下り
ていない状況で取得した当該第２主遊技側乱数を一時記憶するか否かを判定し、当該判定
結果に基づき前記乱数を第２主遊技図柄の変動許可が下りるまで第２主遊技図柄保留情報
一時記憶手段ＭＪ３２ｂ－Ｂに保留するための第２主遊技図柄保留手段ＭＪ３２－Ｂと、
補助遊技図柄の変動許可が下りていない状況で取得した補助遊技側乱数を一時記憶するか
否かを判定し、当該判定結果に基づき当該乱数を補助遊技図柄の変動許可が下りるまで補
助遊技図柄保留情報一時記憶手段ＭＪ３２ｂ－Ｈに保留するための補助遊技図柄保留手段
ＭＪ３２－Ｈと、を有している。
【００４３】
　ここで、保留消化制御手段ＭＪ３１は、変動を開始する条件を充足したか否かを判定す
る変動開始条件充足判定手段ＭＪ３１ｊを有している。
【００４４】
　次に、第１主遊技図柄保留手段ＭＪ３２－Ａ、第２主遊技図柄保留手段ＭＪ３２－Ｂ及
び補助遊技図柄保留手段ＭＪ３２－Ｈは、最大４個まで記憶可能な、前記乱数を保留順序
と結合した形で一時記憶するための、第１主遊技図柄保留情報一時記憶手段ＭＪ３２ｂ－
Ａ、第２主遊技図柄保留情報一時記憶手段ＭＪ３２ｂ－Ｂ及び補助遊技図柄保留情報一時
記憶手段ＭＪ３２ｂ－Ｈを夫々有している。
【００４５】
　次に、遊技内容決定手段ＭＮは、特別遊技への移行可否及び第２主遊技始動口電動役物
Ｂ１１ｄの開放可否を抽選する当否抽選手段ＭＮ１０と、当否抽選の結果、当りである場
合に特別遊技への移行決定をする（いわゆる条件装置を作動させる）特別遊技移行決定手
段ＭＮ２０と、各乱数に基づき、各図柄の停止図柄を決定するための図柄内容決定手段Ｍ
Ｎ４０と、各乱数に基づき、各図柄の変動態様（変動時間等）を決定するための変動態様
決定手段ＭＮ５０とを、有している。ここで、当否抽選手段ＭＮ１０は、第１主遊技図柄
に関しての当否抽選を行う第１主遊技当否抽選手段ＭＮ１１－Ａと、第２主遊技図柄に関
しての当否抽選を行う第２主遊技当否抽選手段ＭＮ１１－Ｂと、補助遊技図柄に関しての
当否抽選を行う補助遊技当否抽選手段ＭＮ１１－Ｈとを、有している。ここで、第１主遊
技当否抽選手段ＭＮ１１－Ａ、第２主遊技当否抽選手段ＭＮ１１－Ｂ及び補助遊技当否抽
選手段ＭＮ１１－Ｈは、第１主遊技図柄に関しての当否抽選を行う際に参照される第１主
遊技用当否抽選テーブルＭＮ１１ｔａ－Ａと、第２主遊技図柄に関しての当否抽選を行う
際に参照される第２主遊技用当否抽選テーブルＭＮ１１ｔａ－Ｂと、補助遊技図柄に関し
ての当否抽選を行う際に参照される補助遊技用当否抽選テーブルＭＮ１１ｔａ－Ｈを夫々
有している。尚、詳細なテーブル構成の一例については後述する。
【００４６】
　次に、図柄内容決定手段ＭＮ４０は、取得した遊技内容決定乱数（第１主遊技乱数）に
基づき、第１主遊技図柄の停止図柄を決定する第１主遊技図柄決定手段ＭＮ４１－Ａと、
取得した遊技内容決定乱数（第２主遊技乱数）に基づき、第２主遊技図柄の停止図柄を決
定する第２主遊技図柄決定手段ＭＮ４１－Ｂと、取得した補助遊技図柄当選乱数に基づき
補助遊技図柄の停止図柄を決定する補助遊技図柄決定手段ＭＮ４１－Ｈと、を有している
。
【００４７】
　ここで、第１主遊技図柄決定手段ＭＮ４１－Ａは、第１主遊技図柄に係る停止図柄を決
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定する際に参照される第１主遊技図柄決定用抽選テーブルＭＮ４１ｔａ－Ａを有しており
、当該第１主遊技図柄決定用抽選テーブルＭＮ４１ｔａ－Ａは、当否結果に応じて異なる
各種抽選テーブルを備えている。また、第２主遊技図柄決定手段ＭＮ４１－Ｂは、第２主
遊技図柄に係る停止図柄を決定する際に参照される第２主遊技図柄決定用抽選テーブルＭ
Ｎ４１ｔａ－Ｂを有しており、当該第２主遊技図柄決定用抽選テーブルＭＮ４１ｔａ－Ｂ
は、当否結果に応じて異なる各種抽選テーブルを備えている。更に、補助遊技図柄決定手
段ＭＮ４１－Ｈは、補助遊技図柄に係る停止図柄を決定する際に参照される補助遊技図柄
決定用抽選テーブルＭＮ４１ｔａ－Ｈを有しており、当該補助遊技図柄決定用抽選テーブ
ルＭＮ４１ｔａ－Ｈは、遊技状態に応じて異なる各種当選テーブルを備えている。尚、詳
細なテーブル構成の一例については後述する。
【００４８】
　次に、変動態様決定手段ＭＮ５０は、取得した遊技内容決定乱数（第１主遊技乱数）に
基づき、第１主遊技図柄の変動態様（変動時間等）を決定する第１主遊技変動態様決定手
段ＭＮ５１－Ａと、取得した遊技内容決定乱数（第２主遊技乱数）に基づき、第２主遊技
図柄の変動態様（変動時間等）を決定する第２主遊技変動態様決定手段ＭＮ５１－Ｂと、
取得した補助遊技図柄当選乱数に基づき補助遊技図柄の変動態様（変動時間等）を決定す
る補助遊技変動態様決定手段ＭＮ５１－Ｈと、を有している。
【００４９】
　ここで、第１主遊技変動態様決定手段ＭＮ５１－Ａは、第１主遊技図柄に係る変動態様
を決定する際に参照される第１主遊技変動態様決定用抽選テーブルＭＮ５１ｔａ－Ａを有
しており、当該第１主遊技変動態様決定用抽選テーブルＭＮ５１ｔａ－Ａは、当否結果・
遊技状態に応じて異なる各種抽選テーブルを備えている。また、第２主遊技変動態様決定
手段ＭＮ５１－Ｂは、第２主遊技図柄に係る変動態様を決定する際に参照される第２主遊
技変動態様決定用抽選テーブルＭＮ５１ｔａ－Ｂを有しており、当該第２主遊技変動態様
決定用抽選テーブルＭＮ５１ｔａ－Ｂは、当否結果・遊技状態に応じて異なる各種抽選テ
ーブルを備えている。尚、詳細なテーブル構成の一例については後述する。更に、補助遊
技変動態様決定手段ＭＮ５１－Ｈは、補助遊技図柄に係る変動態様を決定する際に参照さ
れる補助遊技変動態様決定用抽選テーブルＭＮ５１ｔａ－Ｈを有しており、当該補助遊技
変動態様決定用抽選テーブルＭＮ５１ｔａ－Ｈは、遊技状態に応じて異なる各種当選テー
ブルを備えている（例えば、通常遊技→補助遊技通常用抽選テーブル、確率変動遊技及び
時間短縮遊技→補助遊技時間短縮用抽選テーブル）。
【００５０】
　次に、表示制御手段ＭＰ１０は、第１主遊技図柄表示装置Ａ２０の第１主遊技図柄表示
部Ａ２１ｇ上及び第２主遊技図柄表示装置Ｂ２０の第２主遊技図柄表示部Ｂ２１ｇ上で、
所定時間第１主遊技図柄を変動させた後に停止表示する制御を行う第１・第２主遊技図柄
制御手段ＭＰ１１－Ｃと、補助遊技図柄表示装置Ｈ２０の補助遊技図柄表示部Ｈ２１ｇ上
で、所定時間補助遊技図柄を変動させた後に停止表示する制御を行う補助遊技図柄制御手
段ＭＰ１１－Ｈとを有している。
【００５１】
　ここで、第１・第２主遊技図柄制御手段ＭＰ１１－Ｃは、ゼロクリア可能な第１・第２
主遊技図柄変動管理用タイマＭＰ１１ｔ－Ｃ（例えば、所定間隔毎に減算されるデクリメ
ントカウンタであり、以下、タイマに類するものは同様のカウンタにて実装可能）を有し
ている。更に、補助遊技図柄制御手段ＭＰ１１－Ｈは、時間を計測可能な補助遊技図柄変
動管理用タイマＭＰ１１ｔ－Ｈを更に備えている。
【００５２】
　次に、第２主遊技始動口電動役物開閉制御手段ＭＰ２０－Ｂは、第２主遊技始動口電動
役物Ｂ１１ｄを開閉する処理を行うための条件を充足しているか否かを判定するための第
２主遊技始動口電動役物開閉条件判定手段ＭＰ２１－Ｂと、第２主遊技始動口電動役物Ｂ
１１ｄの駆動（開放）時間を計測する第２主遊技始動口電動役物開放タイマＭＰ２２ｔ－
Ｂとを有している。
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【００５３】
　次に、特別遊技制御手段ＭＰ３０は、特別遊技に移行するための条件を充足しているか
否かを判定する条件判定手段ＭＰ３１と、特別遊技移行条件を充足している場合、当該特
別遊技の内容（具体的には、開状態となる大入賞口、ラウンド数、ラウンド間時間等）を
決定し、特別遊技関連情報一時記憶手段ＭＢ２０ｂ内にセットする特別遊技内容決定手段
ＭＰ３２と、第１大入賞口Ｃ１０又は第２大入賞口Ｃ２０を所定条件で開状態にする特別
遊技（大当り）を実行するための特別遊技実行手段ＭＰ３３と、特別遊技に関する各種処
理の時間管理（例えば、第１大入賞口Ｃ１０及び第２大入賞口Ｃ２０の開閉時間）を行う
ための特別遊技時間管理手段ＭＰ３４と、振分遊技を実行するための振分遊技実行制御手
段ＭＰ３６と、を有している。ここで、特別遊技実行手段ＭＰ３３は、第１大入賞口電動
役物Ｃ１１ｄと第２大入賞口電動役物Ｃ２１ｄを開閉させる第１・第２大入賞口電動役物
開閉制御手段ＭＰ３３－Ｃと、第１大入賞口Ｃ１０と第２大入賞口Ｃ２０への入賞球を計
測する入賞球カウンタＭＰ３３ｃを有している。特別遊技時間管理手段ＭＰ３４は、ラウ
ンド時間を管理する特別遊技用タイマＭＰ３４ｔを更に有している。また、特別遊技内容
決定手段ＭＰ３２は、特別遊技関連情報一時記憶手段ＭＢ２０ｂにセットされるべき前記
特別遊技の内容を特定する際に参照される特別遊技内容参照テーブルＭＰ３２ｔａを更に
有している（テーブルの詳細については不図示であるが、開状態となる大入賞口、最大ラ
ウンド数、１ラウンドの実行内容等が定められたテーブルである。また、特別遊技が開始
されてから初回のラウンドが実行されるまでの待機時間である開始デモ時間、最終回のラ
ウンドが終了してから特別遊技を終了するまでの待機時間である終了デモ時間、等も本テ
ーブルにて予め定められている）。
【００５４】
　次に、特定遊技制御手段ＭＰ５０は、確率変動遊技状態の終了条件を充足しているか否
かを判定する確変遊技終了条件判定手段ＭＰ５１と、時間短縮遊技状態の終了条件を充足
しているか否かを判定する時短遊技終了条件判定手段ＭＰ５２を有している。ここで、確
変遊技終了条件判定手段ＭＰ５１及び時短遊技終了条件判定手段ＭＰ５２は、確変回数を
カウント可能な確変回数カウンタＭＰ５１ｃ、時短回数をカウント可能な時短回数カウン
タＭＰ５２ｃ、を夫々有している。ここで、確率変動遊技状態とは、第１主遊技図柄及び
第２主遊技図柄の当否抽選時における当選確率が非確率変動遊技状態よりも高確率となる
遊技状態を意味し、時間短縮遊技状態とは、第１主遊技図柄や第２主遊技図柄の変動時間
の平均値が非時間短縮遊技状態よりも短時間となる、及び／又は、単位時間あたりにおけ
る第２主遊技始動口電動役物Ｂ１１ｄの開放容易性が向上する遊技状態を意味する。
【００５５】
　ここで、本実施形態においては、時間短縮遊技中には、非時間短縮遊技中と比較して、
第１主遊技図柄及び第２主遊技図柄の変動時間が相対的に短縮される（時間短縮機能）。
更に、補助遊技図柄が高確率で当り図柄となり且つ補助遊技図柄の変動時間も相対的に短
縮されると共に、第２主遊技始動口電動役物Ｂ１１ｄの開放延長時間が相対的に延長され
る（開放時間延長機能）。また、本実施形態における時間短縮遊技は、第１主遊技図柄の
変動回数と第２主遊技図柄の変動回数の合計値が所定回数を超えた場合に終了する（時短
回数制限無しの確率変動遊技を除く）。即ち、時短回数は、第１主遊技図柄及び第２主遊
技図柄の変動（停止）毎に減算されるよう構成されている。尚、上記の確変遊技終了条件
判定手段ＭＰ５１及び時短遊技終了条件判定手段ＭＰ５２は、例えば、図柄変動の度に所
定確率で特定遊技（例えば確率変動遊技や時間短縮遊技）から通常遊技への移行抽選を行
う機能を有していてもよい（いわゆる、転落抽選機能を有するぱちんこ遊技機の場合）。
【００５６】
　次に、遊技状態一時記憶手段ＭＢは、第１主遊技（第１主遊技図柄の変動から停止に至
るまでの遊技）及び第２主遊技（第２主遊技図柄の変動から停止に至るまでの遊技）にお
ける現在の遊技状態を一時記憶するための第１・第２主遊技状態一時記憶手段ＭＢ１０－
Ｃと、補助遊技における現在の遊技状態を一時記憶するための補助遊技状態一時記憶手段
ＭＢ１０－Ｈと、特別遊技における現在の遊技状態（例えば、ラウンド数、任意のラウン



(18) JP 6090858 B2 2017.3.8

10

20

30

40

50

ドにおける遊技球の入賞個数、特別遊技に関する各種フラグのオン・オフ等）を一時記憶
するための特別遊技関連情報一時記憶手段ＭＢ２０ｂと、特定遊技における現在の遊技状
態（例えば、時短の残り回数、特定遊技に関する各種フラグのオン・オフ等）を一時記憶
するための特定遊技関連情報一時記憶手段ＭＢ３０ｂと、振分遊技における現在の遊技状
態を一時記憶するための振分遊技関連情報一時記憶手段ＭＢ４０ｂと、を有している。
【００５７】
　ここで、第１・第２主遊技状態一時記憶手段ＭＢ１０－Ｃは、現在変動中の第１又は第
２主遊技図柄（変動開始条件が成立した第１又は第２主遊技図柄）に係る停止図柄及び変
動態様情報を一時記憶するための第１・第２主遊技図柄情報一時記憶手段ＭＢ１１ｂ－Ｃ
を有している。
【００５８】
　また、補助遊技状態一時記憶手段ＭＢ１０－Ｈは、現在変動中の補助遊技図柄（変動開
始条件が成立した補助遊技図柄）に係る停止図柄等の情報を一時記憶するための補助遊技
図柄情報一時記憶手段ＭＢ１１ｂ－Ｈを有している。
【００５９】
　次に、遊技周辺機器について説明する。尚、一部の周辺機器については既に詳細構成を
述べたので、残る構成について簡潔に説明する。まず、遊技周辺機器は、第１主遊技側の
周辺機器である第１主遊技周辺機器Ａと、第２主遊技側の周辺機器である第２主遊技周辺
機器Ｂと、第１主遊技側と第２主遊技側の共用周辺機器である第１・第２主遊技共用周辺
機器Ｃと、補助遊技に関する補助遊技周辺機器Ｈと、副遊技制御手段（サブメイン制御部
）ＳＭ、サブサブ制御部ＳＳ（及び演出表示装置ＳＧ）等、を有している。ここで、サブ
メイン制御部ＳＭにより制御される演出は、第１主遊技図柄及び第２主遊技図柄の変動と
時間的に同期の取れた形での装飾図柄の変動を含め、遊技の結果に影響を与えない情報の
みの表示に係るものである。以下、これらの周辺機器を順番に説明する。
【００６０】
　まず、第１主遊技周辺機器Ａは、特別遊技移行の契機となる第１主遊技始動口Ａ１０と
、第１主遊技図柄の停止表示及び変動表示が可能な第１主遊技図柄表示装置Ａ２０と、を
有している。
【００６１】
　次に、第２主遊技周辺機器Ｂは、特別遊技移行の契機となる第２主遊技始動口Ｂ１０と
、第２主遊技図柄の停止表示及び変動表示が可能な第２主遊技図柄表示装置Ｂ２０と、を
有している。
【００６２】
　次に、第１・第２主遊技共用周辺機器Ｃは、通常遊技の際には閉状態にあり、特別遊技
（大当り）の際には所定条件下で開状態となる第１大入賞口Ｃ１０及び第２大入賞口Ｃ２
０と、通常遊技の際には閉状態にあり、振分遊技の際には所定条件下で開状態となる第２
大入賞口Ｃ２０を有している。
【００６３】
　次に、補助遊技周辺機器Ｈは、第２主遊技始動口Ｂ１０の第２主遊技始動口電動役物Ｂ
１１ｄの開放の契機となる補助遊技始動口Ｈ１０と、補助遊技図柄の停止表示及び変動表
示が可能な補助遊技図柄表示装置Ｈ２０とを有している。
【００６４】
　次に、演出表示制御手段（サブメイン制御部）ＳＭは、主制御基板Ｍ側からの各種情報
を受信するための表示情報受信手段ＳＭ１０と、演出表示に係る演出内容の決定処理及び
表示制御処理を司る演出表示制御手段ＳＭ２０と、エラー発生時のエラー報知を制御する
エラー報知制御手段ＳＭ３０と、サブサブ制御部ＳＳ側との情報送受信を制御する情報送
受信制御手段ＳＭ４０と、を有している。以下、上記各手段を詳述する。
【００６５】
　まず、表示情報受信手段ＳＭ１０は、主制御基板Ｍ側からの第１主遊技及び第２主遊技
に関する図柄情報や表示指示情報を一時記憶するためのメイン側情報一時記憶手段ＳＭ１
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１ｂを有している。
【００６６】
　次に、演出表示制御手段ＳＭ２０は、装飾図柄の変動態様や停止図柄の決定処理及び表
示制御処理を司る装飾図柄表示制御手段ＳＭ２１と、装飾図柄の保留個数管理や保留表示
処理を司る装図保留情報表示制御手段ＳＭ２２と、背景画像の決定処理及び表示制御処理
を司る背景演出表示制御手段ＳＭ２３と、予告演出内容の決定処理及び表示制御処理を司
る予告演出表示制御手段ＳＭ２４と、リーチ演出内容の決定処理及び表示制御処理を司る
リーチ演出表示制御手段ＳＭ２５と、保留先読み演出の実行を司る保留先読み演出実行制
御手段ＳＭ２６と、遊技状態に合わせて遊技球の適正な発射位置報知を司る発射位置報知
制御手段ＳＭ２７と、遊技者にとってより高利益となる大当りが発生し得る旨の報知制御
を司る手段であって、当該報知制御を第一の実行条件（当該実行条件については後述する
）に基づき実行する第１示唆演出実行制御手段ＳＭ２８と、遊技者にとってより高利益と
なる大当りが発生し得る旨の報知制御を司る手段であって、当該報知制御を第一の実行条
件とは異なる第二の実行条件（当該実行条件については後述する）に基づき実行する第２
示唆演出実行制御手段ＳＭ２９と、を有している。
【００６７】
　次に、エラー報知制御手段ＳＭ３０は、エラー発生の有無を判定するためのエラー発生
判定手段ＳＭ３１を有している。
【００６８】
　ここで、装飾図柄表示制御手段ＳＭ２１は、主制御基板Ｍ側からの情報に基づいて、装
飾図柄の停止図柄及び変動態様を決定する装図表示内容決定手段ＳＭ２１ｎと、装飾図柄
の図柄変動に係る各種情報（変動態様情報、停止図柄情報、各種フラグ等）を一時記憶す
るための装図表示関連情報一時記憶手段ＳＭ２１ｂと、装飾図柄の変動時間を計時するた
めの装図変動時間管理タイマＳＭ２１ｔと、を有している。ここで、装図表示内容決定手
段ＳＭ２１ｎは、装飾図柄の停止図柄及び変動態様を決定する際に参照される装図変動内
容決定用抽選（参照）テーブルＳＭ２１ｔａを更に有している（テーブルの詳細について
は不図示）。
【００６９】
　次に、装図保留情報表示制御手段ＳＭ２２は、装飾図柄に係る保留に関する情報を一時
記憶するための装図保留情報一時記憶手段ＳＭ２２ｂと、保留先読み演出を実行するため
の保留先読み演出実行制御手段ＳＭ２６と、を有している。ここで、保留先読み演出実行
制御手段ＳＭ２６は、保留先読み演出の実行可否（例えば、保留内に大当りとなる予定の
保留が存在するか否か）を判定する保留先読み演出実行可否判定手段ＳＭ２６ｋを更に有
している。
【００７０】
　次に、背景演出表示制御手段ＳＭ２３は、主制御基板Ｍ側からの情報に基づいて、背景
演出（本例では、装飾図柄の背面にて表示され、保留に関する情報に基づき特別遊技の実
行可能性を示唆・報知する演出）の表示内容を決定する背景演出表示内容決定手段ＳＭ２
３ｎと、背景演出表示に係る情報を一時記憶するための背景演出関連情報一時記憶手段Ｓ
Ｍ２３ｂと、を有している。
【００７１】
　次に、予告演出表示制御手段ＳＭ２４は、主制御基板Ｍ側からの情報に基づいて、予告
演出（本例では、装飾図柄の変動表示中において表示され、当該変動における特別遊技へ
の移行期待度や、保留に関する情報に基づき特別遊技の実行可能性を示唆・報知する演出
）の表示内容や表示タイミング等を決定する予告演出表示内容決定手段ＳＭ２４ｎと、予
告演出表示に係る情報を一時記憶するための予告演出関連情報一時記憶手段ＳＭ２４ｂと
、を有している。
【００７２】
　次に、リーチ演出表示制御手段ＳＭ２５は、主制御基板Ｍ側からの情報に基づいて、リ
ーチ演出（主に、装飾図柄の変動表示中において表示され、停止表示された装飾図柄の組
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み合わせによってリーチ状態となったことが報知された後に実行される演出であるが、リ
ーチ状態とならなくとも装飾図柄の変動表示と連動して実行される演出をも含んでいる）
の表示内容や表示タイミング等を決定するリーチ演出表示内容決定手段ＳＭ２５ｎと、リ
ーチ演出表示に係る情報を一時記憶するためのリーチ演出関連情報一時記憶手段ＳＭ２５
ｂと、を有している。
【００７３】
　次に、保留先読み演出実行制御手段ＳＭ２６は、保留先読み演出の実行可否を判定する
ための保留先読み演出実行可否判定手段ＳＭ２６ｋを有している。
【００７４】
　また、演出表示手段（サブサブ制御部）ＳＳは、サブメイン制御部ＳＭ側との情報送受
信を制御する副情報送受信制御手段ＳＳ１０と、演出表示装置ＳＧ上の表示領域ＳＧ１０
へ画像を表示する画像表示制御手段ＳＳ２０と、を有している。ここで、画像表示制御手
段ＳＳ２０は、サブメイン制御部ＳＭ側から受信したコマンドや各種画像表示に係る情報
を一時記憶するための画像表示関連情報一時記憶手段ＳＳ２１ｂを更に有している。
【００７５】
　また、演出表示手段（サブサブ制御部）ＳＳは、演出表示手段（サブサブ制御部）ＳＳ
からの情報に基づいて演出に係る画像を表示する演出表示装置ＳＧと電気的に接続されて
いる。ここで、演出表示装置ＳＧは、画像を表示する表示領域ＳＧ１０を有している。
【００７６】
　ここで、表示領域ＳＧ１０は、装飾図柄を変動表示するための装飾図柄表示領域ＳＧ１
１と、主遊技保留情報を表示する第１保留表示部ＳＧ１２（及び第２保留表示部ＳＧ１３
）と、を有している。
【００７７】
　尚、第１主遊技図柄表示装置Ａ２０、第２主遊技図柄表示装置Ｂ２０及び補助遊技図柄
表示装置Ｈ２０が、主制御基板Ｍと情報伝達可能に接続されており、残る演出表示手段（
サブサブ制御部）ＳＳが、副遊技制御手段（サブメイン制御部）ＳＭと情報伝達可能に接
続されている。即ち、第１主遊技図柄表示装置Ａ２０、第２主遊技図柄表示装置Ｂ２０及
び補助遊技図柄表示装置Ｈ２０は、主制御基板Ｍにより制御され、演出表示手段（サブサ
ブ制御部）ＳＳは、副遊技制御手段（サブメイン制御部）ＳＭにより制御されることを意
味する。尚、主制御基板Ｍと片方向通信（一方向通信）により制御される他の周辺機器を
介して、別の周辺機器を制御するように構成してもよい。
【００７８】
　次に、図５は、主制御基板Ｍが行う一般的な処理の流れを示したメインフローチャート
である。遊技機の電源投入後、同図（ａ）の処理が実行される。即ち、遊技機の電源投入
後、初期設定を行った後（不図示であるが、レジスタの初期化や入出力ポートの設定等を
行う）、ステップ１００２で、主制御基板Ｍは、ＲＡＭクリアボタンの入力ポートを確認
し、電源供給ユニットＥのリセットボタン（ＲＡＭクリアボタン）が操作されたか否か、
即ち、遊技場の管理者等によって意図的にＲＡＭの内容をクリアさせる操作が行われたか
否かを判定する。ステップ１００２でＹｅｓの場合、ステップ１００４で、主制御基板Ｍ
は、主制御基板Ｍ側のＲＡＭ内容（例えば、遊技状態一時記憶手段ＭＢ内の情報等）を全
てクリアする。次に、ステップ１００６で、情報送信制御手段ＭＴは、主制御基板ＭのＲ
ＡＭをクリアしたことを示すラムクリア情報（コマンド）をサブメイン制御部ＳＭ側に送
信し（当該タイミングにて送信してもよいし、当該タイミングではコマンドをセットして
おき後述する制御コマンド送信処理にて送信するよう構成してもよい）、ステップ１０１
６の処理に移行する。他方、ステップ１００２でＮｏの場合は、ステップ１００８で、主
制御基板Ｍは、主制御基板ＭにおけるＲＡＭ領域の内容をチェックする（例えば、電断時
に記録されたチェックサムとＲＡＭ領域に保存されている情報量との比較を行う）。次に
、ステップ１０１０で、主制御基板Ｍは、当該チェック結果に基づきＲＡＭの内容が正常
でないか否か（正確に電断時の情報がＲＡＭにバックアップされていないか否か）を判定
する。ステップ１０１０でＹｅｓ、即ちＲＡＭにバックアップされていたデータが異常な
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場合には、ステップ１００４の処理（前述したＲＡＭクリア処理）に移行する。他方、ス
テップ１０１０でＮｏ、即ちＲＡＭにバックアップされていたデータが正常な場合、ステ
ップ１０１２で、主制御基板Ｍは、主制御基板ＭにおけるＲＡＭ内に記憶（バックアップ
）されている電断時の各種情報コマンドを取得し、ステップ１０１４で、取得した各種情
報コマンドをサブメイン制御部ＳＭ側に送信し（当該タイミングにて送信してもよいし、
当該タイミングではコマンドをセットしておき後述する制御コマンド送信処理にて送信す
るよう構成してもよい）、ステップ１０１６の処理に移行する。次に、ステップ１０１６
で、主制御基板Ｍは、同図（ｂ）によって示される主制御基板Ｍ側のメイン処理に係る実
行定時割り込み（例えば、約１．５ｍｓ毎のハードウエア割り込みを契機とするが、本例
では、当該割り込み周期をＴとする）を許可し｛その結果、当該実行定時割り込みタイミ
ング到達時には、同図（ｂ）が実行されることとなる｝、ステップ１０１８の処理に移行
する。尚、ステップ１０１８後は、次の定時割り込みタイミングに到達するまで、主制御
基板Ｍは、各種乱数更新処理（例えば、乱数カウンタのインクリメント処理）を繰り返し
実行することとなる。
【００７９】
　次に、タイマ割り込み処理について説明する。主制御基板Ｍは、定時割り込みタイミン
グに到達した場合に発生する割り込み要求に基づいて、同図（ｂ）の処理を実行する。即
ち、定時割り込み周期Ｔの到達時（例えば、約１．５ｍｓ毎のハードウエア割り込み）を
契機として、ステップ１１００で、主制御基板Ｍは、後述の補助遊技内容決定乱数取得処
理を実行する。次に、ステップ１２００で、主制御基板Ｍは、後述の電動役物駆動判定処
理を実行する。次に、ステップ１３００で、主制御基板Ｍは、後述の主遊技内容決定乱数
取得処理を実行する。次に、ステップ１４００で、主制御基板Ｍは、後述の主遊技図柄表
示処理を実行する。次に、ステップ１５００で、主制御基板Ｍは、後述の特別遊技作動条
件判定処理を実行する。次に、ステップ１６００で、主制御基板Ｍは、後述の特別遊技制
御処理を実行する。次に、ステップ１９１０で、主制御基板Ｍ（特に賞球払出決定手段Ｍ
Ｈ）は、遊技球が入賞した入賞口に基づき、賞球払出制御処理（賞球払出装置ＫＥの駆動
制御等を賞球払出制御基板ＫＨに実行させ、その結果を管理するための処理等）を実行す
る。次に、ステップ１９２０で、主制御基板Ｍは、外部信号の出力処理（外部端子板、ホ
ールコンピュータＨＣ等への情報出力）を実行する。次に、ステップ１９３０で、主制御
基板Ｍは、制御コマンド送信処理（前述の各処理でセットされたコマンドをサブメイン制
御部側に送信する）を実行し、本割り込み処理の実行直前に実行されていた処理に復帰す
る。
【００８０】
　次に、ＮＭＩ割り込み処理について説明する。前述の通り、主制御基板Ｍは、リセット
ＩＣからの電断信号がＣＰＵのＮＭＩ端子に入力されるように構成されており、遊技機に
おける電源断時において、同図（ｃ）の処理が実行される。即ち、遊技機の電源断時（本
例では、ＮＭＩ割り込み時）において、ステップ１０２０で、主制御基板Ｍは、ＲＡＭ領
域の情報に基づき電断時情報（例えば、チェックサム）をセットする。次に、ステップ１
０２２で、主制御基板Ｍは、ＲＡＭ領域への書き込みを禁止すると共に、タイマ割り込み
処理を禁止し、電源断待ちループ処理に移行する。
【００８１】
　次に、図６は、図５におけるステップ１１００のサブルーチンに係る、補助遊技内容決
定乱数取得処理のフローチャートである。まず、ステップ１１０２で、補助遊技始動口入
球判定手段ＭＪ１１－Ｈは、補助遊技始動口Ｈ１０に遊技球が入球（流入、ゲートの場合
は通過）したか否かを判定する。ステップ１１０２でＹｅｓの場合、ステップ１１０３で
、補助遊技始動口入球判定手段ＭＪ１１－Ｈは、補助遊技始動口Ｈ１０への遊技球の入球
が検出された旨の情報である、補助遊技始動口入球検出コマンドを、サブメイン制御部Ｓ
Ｍへ送信するためのコマンド送信用バッファＭＴ１０にセット（ステップ１９３０の制御
コマンド送信処理によってサブメイン制御部ＳＭ側に送信される）する。次に、ステップ
１１０４で、補助遊技乱数取得判定実行手段ＭＪ２１－Ｈは、補助遊技図柄保留情報一時
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記憶手段ＭＪ３２ｂ－Ｈを参照し、保留球が上限（例えば４個）でないか否かを判定する
。ステップ１１０４でＹｅｓの場合、ステップ１１０６で、補助遊技乱数取得判定実行手
段ＭＪ２１－Ｈは、補助遊技内容決定乱数（例えば、補助遊技図柄当選乱数）を取得する
。次に、ステップ１１０８で、補助遊技図柄保留手段ＭＪ３２－Ｈは、何個目の保留であ
るかという情報と共に、当該乱数を補助遊技図柄保留情報一時記憶手段ＭＪ３２ｂ－Ｈに
セットする形で保留球を１加算し、次の処理（ステップ１２００の処理）に移行する。尚
、ステップ１１０２及びステップ１１０４でＮｏの場合も、次の処理（ステップ１２００
の処理）に移行する。
【００８２】
　次に、図７は、図５におけるステップ１２００のサブルーチンに係る、電動役物駆動判
定処理のフローチャートである。まず、ステップ１２０２で、第２主遊技始動口電動役物
開閉条件判定手段ＭＰ２１－Ｂは、補助遊技状態一時記憶手段ＭＢ１０－Ｈのフラグエリ
アを参照して、電動役物開放中フラグがオフであるか否かを判定する。ステップ１２０２
でＹｅｓの場合、ステップ１２０４で、第２主遊技始動口電動役物開閉条件判定手段ＭＰ
２１－Ｂは、補助遊技状態一時記憶手段ＭＢ１０－Ｈを参照して、補助遊技図柄変動中フ
ラグがオフであるか否かを判定する。ステップ１２０４でＹｅｓの場合、ステップ１２０
６で、第２主遊技始動口電動役物開閉条件判定手段ＭＰ２１－Ｂは、補助遊技図柄保留情
報一時記憶手段ＭＪ３２ｂ－Ｈにアクセスし、補助遊技図柄に関する保留球があるか否か
を判定する。ステップ１２０６でＹｅｓの場合、ステップ１２１６で、補助遊技図柄決定
手段ＭＮ４１－Ｈは、補助遊技状態一時記憶手段ＭＢ１０－Ｈを参照して補助遊技側の遊
技状態（補助遊技時短フラグのフラグ状態）を取得すると共に、補助遊技図柄決定用抽選
テーブルＭＮ４１ｔａ－Ｈを参照し、当該取得した補助遊技側の遊技状態及び当該保留球
に基づく補助遊技図柄乱数に基づき停止図柄を決定（例えば、補助遊技時短フラグがオン
である場合には、オフである場合と比して高確率で当選図柄を選択）して補助遊技図柄情
報一時記憶手段ＭＢ１１ｂ－Ｈに一時記憶する。
【００８３】
　ここで、同図右は、補助遊技停止図柄決定用抽選テーブルの一例である。同テーブルに
示されるように、本例においては、停止図柄は「Ｄ０、Ｄ１、Ｄ２」が存在し、当り図柄
となる停止図柄は「Ｄ１、Ｄ２」であり、夫々が停止したことに起因して開放することと
なる電動役物の開放態様は、非時間短縮遊技時においては、停止した図柄が「Ｄ１」であ
る場合、開放態様は（０．２秒間開放→閉鎖）であり、停止した図柄が「Ｄ１、Ｄ２」で
ある場合、開放態様は（０．２秒間開放→閉鎖）である。また、時間短縮遊技時において
は、停止した図柄が「Ｄ１」である場合、開放態様は（１秒間開放→１秒間閉鎖→１秒間
開放→１秒間閉鎖→１秒間開放→閉鎖）であり、停止した図柄が「Ｄ２」である場合、開
放態様は（０．２秒間開放→０．８秒間閉鎖→４．０秒間開放→閉鎖）であるよう構成さ
れている。尚、非時間短縮遊技時には停止図柄はハズレ図柄「Ｄ０」となり易く、時間短
縮遊技時には停止図柄は当り図柄「Ｄ１」となり易いよう構成されている。
【００８４】
　次に、ステップ１２１８で、補助遊技変動態様決定手段ＭＮ５１－Ｈは、補助遊技側の
遊技状態（補助遊技時短フラグのフラグ状態）に基づき、補助遊技図柄変動管理用タイマ
ＭＰ１１ｔ－Ｈに補助遊技図柄の変動時間に係る所定時間（例えば、補助遊技時短フラグ
がオンの場合には１秒、補助遊技時短フラグがオフの場合には１０秒）をセットする。そ
して、ステップ１２２０で、補助遊技図柄制御手段ＭＰ１１－Ｈは、補助遊技状態一時記
憶手段ＭＢ１０－Ｈのフラグエリア内にある、補助遊技図柄変動中フラグをオンにする。
次に、ステップ１２２２で、補助遊技図柄保留手段ＭＪ３２－Ｈは、補助遊技図柄に関す
る当該保留球を１減算した上で補助遊技図柄保留情報一時記憶手段ＭＪ３２ｂ－Ｈに記録
されている保留情報を更新すると共に、補助遊技図柄制御手段ＭＰ１１－Ｈは、補助遊技
図柄変動管理用タイマＭＰ１１ｔ－Ｈをスタートした後、補助遊技図柄表示部Ｈ２１ｇ上
で補助遊技図柄の変動表示を開始する。
【００８５】
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　次に、ステップ１２２４で、補助遊技図柄制御手段ＭＰ１１－Ｈは、補助遊技図柄変動
管理用タイマＭＰ１１ｔ－Ｈを参照して、補助遊技図柄の変動時間に係る所定時間に到達
したか否かを判定する。ステップ１２２４でＹｅｓの場合、ステップ１２２６で、補助遊
技図柄制御手段ＭＰ１１－Ｈは、補助遊技図柄情報一時記憶手段ＭＢ１１ｂ－Ｈを参照し
て補助遊技図柄の停止図柄を取得すると共に、当該取得した補助遊技図柄の停止図柄を補
助遊技図柄表示部Ｈ２１ｇ上で確定表示する。そして、ステップ１２２８で、補助遊技図
柄制御手段ＭＰ１１－Ｈは、補助遊技状態一時記憶手段ＭＢ１０－Ｈのフラグエリア内に
ある、補助遊技図柄変動中フラグをオフにする。
【００８６】
　次に、ステップ１２３０で、第２主遊技始動口電動役物開閉条件判定手段ＭＰ２１－Ｂ
は、当該補助遊技図柄の停止図柄が「当り」（本例では、Ｄ１・Ｄ２）であるか否かを判
定する。ステップ１２３０でＹｅｓの場合、ステップ１２３２で、第２主遊技始動口電動
役物開閉制御手段ＭＰ２０－Ｂは、補助遊技側の当り図柄及び遊技状態に基づき、開放態
様（例えば、時間短縮遊技時における、当り図柄「Ｄ１」の場合には、１秒間開放→１秒
間閉鎖→１秒間開放→１秒間閉鎖→１秒間開放→閉鎖となる開放態様、当り図柄「Ｄ２」
の場合には、０．２秒開放、０．８秒閉鎖、５秒開放となる開放態様）を決定し、第２主
遊技始動口電動役物開放タイマＭＰ２２ｔ－Ｂに電動役物の開放時間（開閉時間）に係る
所定時間をセットする。次に、ステップ１２３４で、第２主遊技始動口電動役物開閉制御
手段ＭＰ２０－Ｂは、補助遊技状態一時記憶手段ＭＢ１０－Ｈのフラグエリア内にある、
電動役物開放中フラグをオンにする。そして、ステップ１２３６で、第２主遊技始動口電
動役物開閉制御手段ＭＰ２０－Ｂは、第２主遊技始動口電動役物開放タイマＭＰ２２ｔ－
Ｂをスタートした後、第２主遊技始動口電動役物Ｂ１１ｄを開放する。
【００８７】
　次に、ステップ１２４２で、第２主遊技始動口電動役物開閉制御手段ＭＰ２０－Ｂは、
第２主遊技始動口電動役物開放タイマＭＰ２２ｔ－Ｂを参照して、電動役物の開放時間に
係る所定時間に到達したか否かを判定する。ステップ１２４２でＹｅｓの場合、ステップ
１２４４及びステップ１２４６で、第２主遊技始動口電動役物開閉制御手段ＭＰ２０－Ｂ
は、第２主遊技始動口電動役物Ｂ１１ｄを閉鎖すると共に、補助遊技状態一時記憶手段Ｍ
Ｂ１０－Ｈのフラグエリア内にある、電動役物開放中フラグをオフにし、次の処理（ステ
ップ１３００の処理）に移行する。
【００８８】
　尚、ステップ１２０２でＮｏの場合にはステップ１２４２に移行し、ステップ１２０４
でＮｏの場合にはステップ１２２４に移行し、ステップ１２０６、ステップ１２２４、ス
テップ１２３０及びステップ１２４２でＮｏの場合には次の処理（ステップ１３００の処
理）に移行する。
【００８９】
　また、本フローチャートでは、便宜上、ステップ１２２６での停止図柄表示後、すぐに
次のステップに移行しているが、これには限定されない。その場合には、５００ｍｓ程度
の停止表示固定時間を経てから次の処理に移行するよう構成してもよい（例えば、停止表
示固定中フラグ及びタイマを利用して分岐処理を行うことによりこの処理を達成可能であ
る）。
【００９０】
　次に、図８は、図５におけるステップ１３００のサブルーチンに係る、主遊技内容決定
乱数取得処理のフローチャートである。まず、ステップ１３０２で、第１主遊技始動口入
球判定手段ＭＪ１１－Ａは、第１主遊技始動口Ａ１０の第１主遊技始動口入球検出装置Ａ
１１ｓから第１主遊技始動口入球情報を受信したか否かを判定する。ステップ１３０２で
Ｙｅｓの場合、ステップ１３０４で、第１主遊技乱数取得判定実行手段ＭＪ２１－Ａは、
第１主遊技始動口Ａ１０への遊技球の入球が検出された旨の情報である、第１主遊技始動
口入球検出コマンドを、サブメイン制御部ＳＭへ送信するためのコマンド送信用バッファ
ＭＴ１０にセット（ステップ１９３０の制御コマンド送信処理によってサブメイン制御部
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ＳＭ側に送信される）する。
【００９１】
　次に、ステップ１３０６で、第１主遊技乱数取得判定実行手段ＭＪ２１－Ａは、第１主
遊技図柄保留情報一時記憶手段ＭＪ３２ｂ－Ａを参照し、主遊技（特に第１主遊技側）に
関する保留球が上限（例えば４個）でないか否かを判定する。ステップ１３０６でＹｅｓ
の場合、ステップ１３０８で、第１主遊技乱数取得判定実行手段ＭＪ２１－Ａは、第１主
遊技内容決定乱数を取得する。なお、本実施例では、第１主遊技内容決定乱数として、当
否を決定するための当否抽選乱数、当り時の図柄を決定するための図柄抽選乱数、特別図
柄の変動パターン（変動時間）を決定するための変動態様抽選乱数の３つの乱数を取得し
ている。ちなみに、これら３つの乱数は夫々更新周期・乱数範囲の異なる乱数生成手段か
ら生成され、本タイミングで一連的に取得するようになっている。次に、ステップ１３１
０で、第１主遊技図柄保留手段ＭＪ３２－Ａは、当該取得した第１主遊技内容決定乱数を
第１主遊技図柄保留情報一時記憶手段ＭＪ３２ｂ－Ａに一時記憶（保留）する。次に、ス
テップ１３１２で、保留制御手段ＭＪ３０は、取得した第１主遊技乱数に係る情報（保留
発生コマンド）を、サブメイン制御部ＳＭへ送信するためのコマンド送信用バッファＭＴ
１０にセット（ステップ１９３０の制御コマンド送信処理によってサブメイン制御部ＳＭ
側に送信される）する。
【００９２】
　次に、ステップ１３２２で、第２主遊技始動口入球判定手段ＭＪ１１－Ｂは、第２主遊
技始動口Ｂ１０の第２主遊技始動口入球検出装置Ｂ１１ｓから第２主遊技始動口入球情報
を受信したか否かを判定する。ステップ１３２２でＹｅｓの場合、ステップ１３１４で、
第２主遊技乱数取得判定実行手段ＭＪ２１－Ｂは、第２主遊技始動口Ｂ１０への遊技球の
入球が検出された旨の情報である、第２主遊技始動口入球検出コマンドを、サブメイン制
御部ＳＭへ送信するためのコマンド送信用バッファＭＴ１０にセット（ステップ１９３０
の制御コマンド送信処理によってサブメイン制御部ＳＭ側に送信される）する。
【００９３】
　次に、ステップ１３２６で、第２主遊技乱数取得判定実行手段ＭＪ２１－Ｂは、第２主
遊技図柄保留情報一時記憶手段ＭＪ３２ｂ－Ｂを参照し、主遊技（特に第２主遊技側）に
関する保留球が上限（例えば４個）でないか否かを判定する。ステップ１３２６でＹｅｓ
の場合、ステップ１３２８で、第２主遊技乱数取得判定実行手段ＭＪ２１－Ｂは、第２主
遊技内容決定乱数を取得する。なお、本実施例では、第２主遊技内容決定乱数として、第
１主遊技内容決定乱数と同様に当否抽選乱数、図柄抽選乱数、変動態様抽選乱数の３つの
乱数を取得している。ちなみに、第１主遊技内容決定乱数の各乱数の取得範囲と第２主遊
技内容決定乱数の各乱数の取得範囲（例えば第１主遊技用の当否抽選乱数と第２主遊技用
の当否抽選乱数の取得範囲）を同じに設定している。次に、ステップ１３３０で、第２主
遊技図柄保留手段ＭＪ３２－Ｂは、当該取得した第２主遊技内容決定乱数を第２主遊技図
柄保留情報一時記憶手段ＭＪ３２ｂ－Ｂに一時記憶（保留）する。次に、ステップ１３３
２で、保留制御手段ＭＪ３０は、取得した第２主遊技乱数に係る情報（保留発生コマンド
）を、サブメイン制御部ＳＭへ送信するためのコマンド送信用バッファＭＴ１０にセット
（ステップ１９３０の制御コマンド送信処理によってサブメイン制御部ＳＭ側に送信され
る）し、次の処理（ステップ１４００の処理）に移行する。尚、ステップ１３０２及びス
テップ１３０４でＮｏの場合にはステップ１３１２に移行し、ステップ１３１２及びステ
ップ１３１４でＮｏの場合には、次の処理（ステップ１４００の処理）に移行する。
【００９４】
　尚、本実施形態では、ステップ１３１０、ステップ１３２０にてサブメイン制御部ＳＭ
へ送信する情報として、取得した乱数に係る情報を送信しているが、例えば、当該乱数値
の情報や主遊技図柄の保留数を付帯して送信してもよく、これらの情報により、乱数が取
得された旨の情報として代用することも可能である。
【００９５】
　次に、図９は、図５におけるステップ１４００のサブルーチンに係る、主遊技図柄表示
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処理のフローチャートである。まず、ステップ１４０１で、保留消化制御手段ＭＪ３１は
、第２主遊技図柄保留情報一時記憶手段ＭＪ３２ｂ－Ｂを参照し、第２主遊技図柄の保留
が存在していないか否かを確認する。ステップ１４０１でＹｅｓの場合、ステップ１４０
０（１）で、遊技内容決定手段ＭＮは、後述の第１主遊技図柄表示処理を実行し、次の処
理（ステップ１５００の処理）に移行する。他方、ステップ１４０１でＮｏの場合、ステ
ップ１４００（２）で、遊技内容決定手段ＭＮは、後述の第２主遊技図柄表示処理を実行
し、次の処理（ステップ１５００の処理）に移行する。
【００９６】
　このように、本実施形態においては、第２主遊技図柄の保留球が存在する場合には、第
１主遊技図柄の保留球の存在に係らず（たとえ入賞順序が第１主遊技図柄の保留の方が先
でも）、第２主遊技図柄の保留消化を優先して実行するよう構成されているが、これには
限定されない（入賞順序に基づく保留消化や、双方の主遊技図柄を同時並行的に抽選する
並列抽選を実行するよう構成してもよい）。
【００９７】
　次に、図１０は、図９におけるステップ１４００（１）｛ステップ１４００（２）｝の
サブルーチンに係る、第１主遊技図柄表示処理（第２主遊技図柄表示処理）のフローチャ
ートである。尚、本処理は、第１主遊技図柄側と第２主遊技図柄とで略同一の処理となる
ため、第１主遊技図柄側について主に説明し、第２主遊技図柄側の処理については括弧書
きとする。まず、ステップ１４０３で、保留消化制御手段ＭＪ３１は、変動開始条件が成
立しているか否かを判定する。ここで、当該変動開始条件は、特別遊技中（又は条件装置
作動中）でない、且つ、主遊技図柄変動中でない、且つ、主遊技図柄の保留が存在するこ
とが条件となる。尚、本例では図示していないが、変動固定時間（主遊技図柄の確定表示
後、当該確定表示図柄を停止表示する時間）を設ける場合、変動固定時間中には、次変動
の変動開始条件を満たさないよう構成してもよい。
【００９８】
　ステップ１４０３でＹｅｓの場合、ステップ１４０５及びステップ１４０６で、保留消
化制御手段ＭＪ３１は、第１主遊技図柄保留情報一時記憶手段ＭＪ３２ｂ－Ａ（第２主遊
技図柄保留情報一時記憶手段ＭＪ３２ｂ－Ｂ）に一時記憶されている、今回の図柄変動に
係る第１主遊技内容決定乱数（第２主遊技内容決定乱数）を読み出すと共に、第１主遊技
図柄保留情報一時記憶手段ＭＪ３２ｂ－Ａ（第２主遊技図柄保留情報一時記憶手段ＭＪ３
２ｂ－Ｂ）から削除し、当該一時記憶されている残りの情報をシフトする（保留消化処理
）。次に、ステップ１４１０－１で、当否抽選手段ＭＮ１０は、各遊技状態に対応する第
１主遊技用当否抽選テーブルＭＮ１１ｔａ－Ａ（第２主遊技用当否抽選テーブルＭＮ１１
ｔａ－Ｂ）を参照し、第１主遊技内容決定乱数（第２主遊技内容決定乱数）（特に、当選
抽選乱数）に基づき、主遊技図柄当否抽選を実行する。
【００９９】
　ここで、図１１（主遊技テーブル１）は、第１主遊技用当否抽選テーブルＭＮ１１ｔａ
－Ａ（第２主遊技用当否抽選テーブルＭＮ１１ｔａ－Ｂ）の一例である。本例に示される
ように、本実施形態においては、確率変動遊技状態時における大当り当選確率は、非確率
変動遊技状態時における大当り当選確率よりも高確率となるよう構成されている。尚、当
選確率はあくまでも一例であり、これには何ら限定されない。また、本実施形態において
は、遊技状態を移行させ得ない当り（いわゆる小当り）については例示していないが、小
当りが発生（小当りに当選）するよう構成してもよい。
【０１００】
　次に、ステップ１４１０－２で、第１主遊技図柄決定手段ＭＮ４１－Ａ（第２主遊技図
柄決定手段ＭＮ４１－Ｂ）は、第１主遊技図柄決定用抽選テーブルＭＮ４１ｔａ－Ａ（第
２主遊技図柄決定用抽選テーブルＭＮ４１ｔａ－Ｂ）を参照し、主遊技図柄当否抽選結果
及び第１主遊技内容決定乱数（第２主遊技内容決定乱数）（特に、図柄抽選乱数）に基づ
いて主遊技図柄に関する停止図柄を決定し、これらを第１・第２主遊技図柄情報一時記憶
手段ＭＢ１１ｂ－Ｃに一時記憶する。
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【０１０１】
　ここで、図１１（主遊技テーブル２）は、第１主遊技図柄決定用抽選テーブルＭＮ４１
ｔａ－Ａ（第２主遊技図柄決定用抽選テーブルＭＮ４１ｔａ－Ｂ）の一例である。本例に
示されるように、本実施形態においては、大当りに当選した場合、複数の主遊技図柄候補
（本例では、「４Ａ・５Ａ・７Ａ」及び「４Ｂ・５Ｂ・７Ｂ」）の内から一つの主遊技図
柄が大当り図柄として決定されるよう構成されている。尚、当該主遊技図柄を参照して決
定される特別遊技のラウンド数及び開放パターンは、４Ａが８ラウンド短開放大当り、４
Ｂが１６ラウンド短開放大当り、５Ａ・５Ｂが８ラウンド長開放大当り、７Ａ及び７Ｂが
１６ラウンド長開放大当りとなっている。尚、乱数値や停止図柄の種類についても、あく
まで一例であり、これには限定されない｛例えば、ハズレ図柄は一種類の図柄であること
には限定されず、複数種類の図柄を設けるよう構成してもよく、特定の図柄が停止表示さ
れた場合には当該特定の図柄が停止表示される前とは、主遊技図柄の変動態様の種類及び
／又は選択率が異なる状態（限定頻度状態）へ移行するよう構成してもよい｝。ここで、
短開放・長開放とは、１ラウンドあたりの大入賞口（第１大入賞口Ｃ１０及び／又は第２
大入賞口Ｃ２０）の開放時間を異ならせることで実現可能であり、例えば、短開放の場合
には、ごく短時間（例えば、５２ｍｓ）のみ開放する一方、長開放の場合には、長時間（
例えば、３０ｓ）開放することを例示することができる（但し、１ラウンドあたりの大入
賞口への入球上限数を異ならせることでも実現可能であり、例えば、短開放の場合には、
入球上限数＝１とする一方、長開放の場合には、入球上限数＝１０とする等）。
【０１０２】
　また、後述するように、大入賞口（及び特定領域Ｃ２２）を、ごく短時間(例えば、５
２ｍｓ)のみ開放する、特別遊技の実行ラウンドを設けてもよい（その場合、当該ラウン
ドでは特定領域Ｃ２２への入球を想定しないため、当該開放期間中に遊技球が入球しても
、当該遊技球が特定領域Ｃ２２に入球しないような遮蔽部材Ｃ２２ｃの開放態様及び大入
賞口内部の構成とすることが好適である）。また、そのように構成した場合、当該ごく短
時間の開放では、遊技者が出玉を獲得することが困難であるため、演出表示装置ＳＧ上に
て、「実際の特別遊技のラウンド数から、当該ごく短時間の開放となるラウンドの数を減
算した回数」の、出玉を獲得容易なラウンドが実行される旨を報知し得る｛例えば、当該
特別遊技中に実行予定の、出玉を獲得容易なラウンド数分の玉の画像を表示し、出玉を獲
得容易なラウンドが開始（又は終了）するたびに、当該玉の画像の表示態様が変化する（
または表示が消える）ような演出を実行する｝よう構成してもよい。また、これには限定
されず、特別遊技中に既に実行された、出玉を獲得容易なラウンド数を演出表示装置ＳＧ
上にて表示するよう構成してもよい。このように構成することにより、遊技者は実質的に
出玉を獲得できるラウンドが何ラウンド実行されたかを視認することができることとなる
。尚、特別遊技中における、実行予定の出玉を獲得容易なラウンドの報知や実行された出
玉を獲得容易なラウンドの報知は、全ての特別遊技にて実行する必要はなく、例えば、初
当り（非確率変動遊技状態且つ時間短縮遊技状態にて当選した大当り）時の特別遊技中の
み実行するよう構成してもよいし、第１主遊技側に係る特別遊技と第２主遊技側に係る特
別遊技とで実行の有無を異ならせてもよい。
【０１０３】
　次に、ステップ１４１０－３で、第１主遊技変動態様決定手段ＭＮ５１－Ａ（第２主遊
技変動態様決定手段ＭＮ５１－Ｂ）は、各遊技状態に対応する第１主遊技変動態様決定用
抽選テーブルＭＮ５１ｔａ－Ａ（第２主遊技変動態様決定用抽選テーブルＭＮ５１ｔａ－
Ｂ）を参照し、主遊技図柄当否抽選結果及び第１主遊技内容決定乱数（第２主遊技内容決
定乱数）（特に、変動態様抽選乱数）に基づいて主遊技図柄の変動態様を決定し、これら
を第１・第２主遊技図柄情報一時記憶手段ＭＢ１１ｂ－Ｃに一時記憶して、ステップ１４
１５に移行する。
【０１０４】
　ここで、図１１（主遊技テーブル３）は、第１主遊技変動態様決定用抽選テーブルＭＮ
５１ｔａ－Ａ（第２主遊技変動態様決定用抽選テーブルＭＮ５１ｔａ－Ｂ）の一例である
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。本例に示されるように、本実施形態においては、主遊技図柄の当否抽選結果及び主遊技
時短フラグ状態に基づき、主遊技図柄の変動態様（変動時間）が決定されるよう構成され
ている。即ち、主遊技図柄の当否抽選結果が当りの場合には相対的に変動時間が長時間と
なる変動態様が決定され易く、主遊技時短フラグがオンである場合（時短遊技状態）には
相対的に変動時間が短時間となる変動態様が決定され易いよう構成されている。尚、本例
はあくまでも一例であり、停止図柄の種類や選択率等には何ら限定されない。また、本実
施形態では、説明の便宜上、保留球数に応じて異なるテーブルを有するよう構成しなかっ
たが、保留球数に応じて異なるテーブルを有するように構成してもよいことはいうまでも
ない。更には、時間短縮遊技状態（主遊技時短フラグがオンの場合）における第１主遊技
側の図柄変動時間が相対的に長時間となるよう構成してもよい｛第２主遊技側での図柄変
動が実行されることが遊技者にとって有利となるよう構成されていた際、第１主遊技側の
図柄変動効率を低下させることで第２主遊技側の保留が生起し易い（遊技者にとって有利
となる）状況を構築することを趣旨とするため、第１主遊技側の始動口と第２主遊技側の
始動口とを打ち分けできない場合において特に効果を発揮する｝。
【０１０５】
　次に、ステップ１４１５で、遊技内容決定手段ＭＮは、第１・第２主遊技図柄情報一時
記憶手段ＭＢ１１ｂ－Ｃに一時記憶された主遊技図柄に係るコマンド（停止図柄情報、停
止図柄の属性情報、変動態様情報等）及び現在の遊技状態に係るコマンド（図柄変動表示
開始指示コマンド）を、サブメイン制御部ＳＭ側に送信するためのコマンド送信用バッフ
ァＭＴ１０にセット（ステップ１９３０の制御コマンド送信処理によってサブメイン制御
部ＳＭ側に送信される）する。次に、ステップ１４１６で、第１・第２主遊技図柄変動時
間管理手段１２０２が、主遊技図柄の変動時間に係る所定時間を第１・第２主遊技図柄変
動管理用タイマＭＰ１１ｔ－Ｃにセットする。次に、ステップ１４１７で、第１・第２主
遊技図柄制御手段ＭＰ１１－Ｃは、第１主遊技図柄表示装置Ａ２０（第２主遊技図柄表示
装置Ｂ２０）の第１主遊技図柄表示部Ａ２１ｇ（第２主遊技図柄表示部Ｂ２１ｇ）上で、
第１・第２主遊技図柄情報一時記憶手段ＭＢ１１ｂ－Ｃに記憶された変動態様に従い、主
遊技図柄の変動表示を開始する。次に、ステップ１４１８で、第１・第２主遊技図柄制御
手段ＭＰ１１－Ｃは、第１・第２主遊技状態一時記憶手段ＭＢ１０－Ｃのフラグエリア内
にある、変動中フラグをオンにし、ステップ１４２０に移行する。
【０１０６】
　他方、ステップ１４０３でＮｏの場合、ステップ１４１９で、第１・第２主遊技図柄制
御手段ＭＰ１１－Ｃは、第１・第２主遊技状態一時記憶手段ＭＢ１０－Ｃのフラグエリア
を参照し、変動中フラグがオンであるか否かを判定する。ステップ１４１９でＹｅｓの場
合にはステップ１４２０に移行し、ステップ１４１９でＮｏの場合には次の処理（ステッ
プ１５００の処理）に移行する。
【０１０７】
　次に、ステップ１４２０で、第１・第２主遊技図柄制御手段ＭＰ１１－Ｃは、主遊技図
柄の変動時間に係る所定時間に到達したか否かを判定する。ステップ１４２０でＹｅｓの
場合、ステップ１４２２で、第１・第２主遊技図柄制御手段ＭＰ１１－Ｃは、図柄変動が
終了する旨の情報（図柄確定表示指示コマンド）を、サブメイン制御部ＳＭ側に送信する
ためのコマンド送信用バッファＭＴ１０にセット（ステップ１９３０の制御コマンド送信
処理によってサブメイン制御部ＳＭ側に送信される）する。次に、ステップ１４２３で、
第１・第２主遊技図柄制御手段ＭＰ１１－Ｃは、第１主遊技図柄表示装置Ａ２０（第２主
遊技図柄表示装置Ｂ２０）の第１主遊技図柄表示部Ａ２１ｇ（第２主遊技図柄表示部Ｂ２
１ｇ）上での主遊技図柄の変動表示を停止し、第１・第２主遊技図柄情報一時記憶手段Ｍ
Ｂ１１ｂ－Ｃに記憶されている停止図柄を確定停止図柄として表示制御する。次に、ステ
ップ１４２４で、第１・第２主遊技図柄制御手段ＭＰ１１－Ｃは、第１・第２主遊技状態
一時記憶手段ＭＢ１０－Ｃのフラグエリア内にある、変動中フラグをオフにする。
【０１０８】
　次に、ステップ１４３０で、遊技内容決定手段ＭＮは、第１・第２主遊技図柄情報一時
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記憶手段ＭＢ１１ｂ－Ｃを参照し、当該主遊技図柄の停止図柄が大当り図柄であるか否か
を判定する。ステップ１４３０でＹｅｓの場合、ステップ１４３２で、遊技内容決定手段
ＭＮは、特別遊技関連情報一時記憶手段ＭＢ２０ｂのフラグエリア内にある、条件装置作
動フラグをオンにする。他方、ステップ１４３０でＮｏの場合には、ステップ１４３２を
スキップする。
【０１０９】
　次に、ステップ１４５０で、特定遊技制御手段ＭＰ５０は、後述の特定遊技終了判定処
理を実行し、次の処理（ステップ１５００の処理）に移行する。尚、ステップ１４２０で
Ｎｏの場合にも、次の処理（ステップ１５００の処理）に移行する。
【０１１０】
　次に、図１２は、図１０におけるステップ１４５０のサブルーチンに係る、特定遊技終
了判定処理のフローチャートである。まず、ステップ１４５２で、特定遊技制御手段ＭＰ
５０は、確変回数カウンタＭＰ５１ｃを参照し、当該カウンタ値が０より大きいか否かを
判定する。ステップ１４５２でＹｅｓの場合、ステップ１４５４で、特定遊技制御手段Ｍ
Ｐ５０は、確変回数カウンタＭＰ５１ｃのカウンタ値を１減算（デクリメント）する。次
に、ステップ１４５６で、特定遊技制御手段ＭＰ５０は、確変回数カウンタＭＰ５１ｃの
値を参照し、当該カウンタ値（残り確変回数）が０であるか否かを判定する。ステップ１
４５６でＹｅｓの場合、ステップ１４５８で、特定遊技制御手段ＭＰ５０は、特定遊技関
連情報一時記憶手段ＭＢ３０ｂのフラグエリア内にある、主遊技確変フラグをオフにし、
ステップ１４６２に移行する。他方、ステップ１４５２でＮｏの場合にも、ステップ１４
６２に移行する。
【０１１１】
　次に、ステップ１４６２で、特定遊技制御手段ＭＰ５０は、時短回数カウンタＭＰ５２
ｃの値を参照し、当該カウンタ値が０よりも大きいか否かを判定する。ステップ１４６２
でＹｅｓの場合、ステップ１４６４で、特定遊技制御手段ＭＰ５０は、時短回数カウンタ
ＭＰ５２ｃのカウンタ値を１減算（デクリメント）する。次に、ステップ１４６６で、特
定遊技制御手段ＭＰ５０は、時短回数カウンタＭＰ５２ｃの値を参照し、当該カウンタ値
（残り時短回数）が０であるか否かを判定する。ステップ１４６６でＹｅｓの場合、ステ
ップ１４６８及びステップ１４７０で、特定遊技制御手段ＭＰ５０は、特定遊技関連情報
一時記憶手段ＭＢ３０ｂのフラグエリア内にある、主遊技時短フラグ及び補助遊技時短フ
ラグをオフにし、次の処理（ステップ１５００の処理）に移行する。尚、ステップ１４６
２、ステップ１４６２及びステップ１４６６でＮｏの場合にも、次の処理（ステップ１５
００の処理）に移行する。
【０１１２】
　次に、図１３は、図５におけるステップ１５００のサブルーチンに係る、特別遊技作動
条件判定処理のフローチャートである。まず、ステップ１５０２で、条件判定手段ＭＰ３
１は、特別遊技関連情報一時記憶手段ＭＢ２０ｂのフラグエリアを参照し、条件装置作動
フラグがオンであるか否かを判定する。ステップ１５０２でＹｅｓの場合、ステップ１５
０４で、特別遊技制御手段ＭＰ３０は、特定遊技関連情報一時記憶手段ＭＢ３０ｂのフラ
グエリア内にある、特定遊技フラグ（主遊技確変フラグ・主遊技時短フラグ・補助遊技時
短フラグ）をオフにする。次に、ステップ１５０６で、特定遊技制御手段ＭＰ５０は、確
変回数カウンタＭＰ５１ｃの値をクリアする。次に、ステップ１５０８で、特定遊技制御
手段ＭＰ５０は、時短回数カウンタＭＰ５２ｃの値をクリアする。次に、ステップ１５１
０で、特別遊技制御手段ＭＰ３０は、特別遊技関連情報一時記憶手段ＭＢ２０ｂのフラグ
エリア内にある、特別遊技移行許可フラグをオンにする。次に、ステップ１５１２で、特
別遊技制御手段ＭＰ３０は、特別遊技関連情報一時記憶手段ＭＢ２０ｂのフラグエリア内
にある、条件装置作動フラグをオフにし、次の処理（ステップ１６００の処理）に移行す
る。尚、ステップ１５０２でＮｏの場合も、次の処理（ステップ１６００の処理）に移行
する。
【０１１３】
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　次に、図１４は、図５におけるステップ１６００のサブルーチンに係る、特別遊技制御
処理のフローチャートである。まず、ステップ１６０２で、特別遊技実行手段ＭＰ３３は
、特別遊技関連情報一時記憶手段ＭＢ２０ｂのフラグエリアを参照し、特別遊技移行許可
フラグがオンであるか否かを判定する。ステップ１６０２でＹｅｓの場合、ステップ１６
０４及びステップ１６０６で、特別遊技実行手段ＭＰ３３は、特別遊技関連情報一時記憶
手段ＭＢ２０ｂのフラグエリア内にある、特別遊技移行許可フラグをオフにすると共に特
別遊技実行フラグをオンにする。次に、ステップ１６０８で、特別遊技実行手段ＭＰ３３
は、特別遊技関連情報一時記憶手段ＭＢ２０ｂ内のラウンド数カウンタ（不図示）に初期
値（本例では、１）をセットする。次に、ステップ１６１０で、特別遊技実行手段ＭＰ３
３は、特別遊技を開始する旨の情報（特別遊技開始表示指示コマンド）を、サブメイン制
御部側に送信するためのコマンド送信用バッファＭＴ１０にセット（ステップ１９３０の
制御コマンド送信処理にて、サブメイン制御部ＳＭ側に送信される）し、ステップ１６１
４に移行する。
【０１１４】
　他方、ステップ１６０２でＮｏの場合、ステップ１６１２で、特別遊技実行手段ＭＰ３
３は、特別遊技関連情報一時記憶手段ＭＢ２０ｂを参照し、特別遊技実行フラグがオンで
あるか否かを判定する。そして、ステップ１６１２でＹｅｓの場合には、ステップ１６１
４に移行する。尚、ステップ１６１２でＮｏの場合には、特別遊技実行手段ＭＰ３３は、
特別遊技の許可が下りていないと判定し、次の処理（ステップ１９１０の処理）に移行す
る。
【０１１５】
　次に、ステップ１６１４で、特別遊技実行手段ＭＰ３３は、特別遊技関連情報一時記憶
手段ＭＢ２０ｂを参照し、当該特別遊技にて実行されているラウンド数が振分遊技実行ラ
ウンド（本例では、第２Ｒと第４Ｒ）に達したか否かを判定する。尚、本実施形態におい
ては、第２Ｒと第４Ｒと連続していない２つのラウンドを、第２大入賞口Ｃ２０の開放に
係るラウンドとしているが、これは、特別遊技中に遊技球が流下できずに、遊技領域Ｄ３
０の特定の場所に貯留されてしまった（いわゆる、玉詰まり）場合等の際に、遊技者に対
して、再度第２大入賞口Ｃ２０（もしくは、特定領域Ｃ２２）へ遊技球を入球させる機会
を設けることを趣旨としている｛特別遊技後の遊技状態が、確率変動遊技状態となるか否
かが第２大入賞口Ｃ２０（もしくは、特定領域Ｃ２２）への入球可否によって決定される
ため、このような趣旨は重要である｝。また、本実施形態においては、第２大入賞口Ｃ２
０の開放に係るラウンドを２つ設けているが、これには限定されず、より多数のラウンド
を第２大入賞口Ｃ２０の開放に係るラウンドとしてもよい。
【０１１６】
　ステップ１６１４でＹｅｓの場合、ステップ１６５０で、振分遊技実行制御手段ＭＰ３
６は、後述する振分遊技実行処理を実行し、ステップ１６４０に移行する。
【０１１７】
　他方、ステップ１６１４でＮｏの場合、ステップ１６１６で、特別遊技実行手段ＭＰ３
３は、特別遊技関連情報一時記憶手段ＭＢ２０ｂのフラグエリアを参照し、ラウンド継続
フラグがオフであるか否か、換言すれば、各ラウンドの開始直前であるか否かを判定する
。ステップ１６１６でＹｅｓの場合、即ち、各ラウンドの開始直前である場合、ステップ
１６１８で、特別遊技実行手段ＭＰ３３は、特別遊技関連情報一時記憶手段ＭＢ２０ｂに
セットした開放パターン（例えば、開放し続ける開放パターン、開閉を行うパターン）を
セットする。次に、ステップ１６２０で、特別遊技実行手段ＭＰ３３は、入賞球カウンタ
ＭＰ３３ｃのカウンタ値をゼロクリアする。次に、ステップ１６２２で、特別遊技実行手
段ＭＰ３３は、特別遊技関連情報一時記憶手段ＭＢ２０ｂのフラグエリア内にある、ラウ
ンド継続フラグをオンにする。次に、ステップ１６２４で、特別遊技実行手段ＭＰ３３は
、第１大入賞口電動役物Ｃ１１ｄを駆動して第１大入賞口Ｃ１０を開放させると共に、特
別遊技用タイマＭＰ３４ｔ（特に開放時間タイマ）に所定時間（例えば３０秒）をセット
してスタートし、ステップ１６２６に移行する。他方、ステップ１６１６でＮｏの場合、
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即ち、大入賞口が開放中である場合、ステップ１６１８～１６２４の処理を行うことなく
、ステップ１６２６に移行する。
【０１１８】
　次に、ステップ１６２６で、特別遊技実行手段ＭＰ３３は、現在の特別遊技中に係る遊
技状態コマンド（例えば、現在のラウンド数や遊技球の入賞個数等）を、サブメイン制御
部ＳＭ側に送信するためのコマンド送信用バッファＭＴ１０にセット（ステップ１９３０
の制御コマンド送信処理にて、サブメイン制御部ＳＭ側に送信される）する。次に、ステ
ップ１６２８で、特別遊技実行手段ＭＰ３３は、入賞球カウンタＭＰ３３ｃのカウンタ値
を参照し、当該ラウンドで第１大入賞口Ｃ１０に所定個数（例えば１０球）の入賞球があ
ったか否かを判定する。ステップ１６２８でＹｅｓの場合には、ステップ１６３２に移行
する。他方、ステップ１６２８でＮｏの場合、ステップ１６３０で、特別遊技実行手段Ｍ
Ｐ３３は、特別遊技用タイマＭＰ３４ｔ（特に開放時間タイマ）を参照し、大入賞口開放
に係る所定時間（例えば、３０秒）が経過したか否かを判定する。ステップ１６３０でＹ
ｅｓの場合にも、ステップ１６３２に移行する。尚、ステップ１６３０でＮｏの場合には
、次の処理（ステップ１９１０の処理）に移行する。
【０１１９】
　次に、ステップ１６３２で、特別遊技実行手段ＭＰ３３は、第１大入賞口Ｃ１０の第１
大入賞口電動役物Ｃ１１ｄの駆動を停止して第１大入賞口Ｃ１０を閉鎖する。次に、ステ
ップ１６３４で、特別遊技実行手段ＭＰ３３は、特別遊技用タイマＭＰ３４ｔ（特に開放
時間タイマ）をリセットする。次に、ステップ１６３６で、特別遊技実行手段ＭＰ３３は
、特別遊技関連情報一時記憶手段ＭＢ２０ｂのフラグエリア内にある、ラウンド継続フラ
グをオフにする。次に、ステップ１６３８で、特別遊技実行手段ＭＰ３３は、特別遊技関
連情報一時記憶手段ＭＢ２０ｂ内のラウンド数カウンタ（不図示）のカウンタ値に１を加
算する。
【０１２０】
　次に、ステップ１６４０で、特別遊技実行手段ＭＰ３３は、特別遊技関連情報一時記憶
手段ＭＢ２０ｂを参照し、最終ラウンドが終了したか否か（例えば、特別遊技関連情報一
時記憶手段ＭＢ２０ｂ内のラウンド数カウンタ（不図示）のカウンタ値が最大ラウンド数
を超過したか否か）を判定する。ステップ１６４０でＹｅｓの場合、ステップ１６４２で
、特別遊技実行手段ＭＰ３３は、特別遊技関連情報一時記憶手段ＭＢ２０ｂのフラグエリ
ア内にある、特別遊技実行フラグをオフにする。次に、ステップ１６４４で、特別遊技実
行手段ＭＰ３３は、特別遊技を終了する旨の情報（特別遊技終了表示指示コマンド）を、
サブメイン制御部ＳＭ側に送信するためのコマンド送信用バッファＭＴ１０にセット（ス
テップ１９３０の制御コマンド送信処理にて、サブメイン制御部ＳＭ側に送信される）す
る。次に、ステップ１７００で、特定遊技制御手段ＭＰ５０は、後述の特別遊技終了後の
遊技状態決定処理を実行し、次の処理（ステップ１９１０の処理）に移行する。尚、ステ
ップ１６４０でＮｏの場合にも、次の処理（ステップ１９１０の処理）に移行する。
【０１２１】
　次に、図１５は、本実施形態における、図１４でのステップ１６５０のサブルーチンに
係る、振分遊技実行内容決定処理のフローチャートである。まず、ステップ１６５２で、
振分遊技実行制御手段ＭＰ３６は、振分遊技関連情報一時記憶手段ＭＢ４０ｂのフラグエ
リアを参照し、振分遊技実行中フラグがオフであるか否かを判定する。ステップ１６５２
でＹｅｓの場合、即ち、振分遊技の実行中である場合には、ステップ１６６６以降の、振
分遊技の終了判定に係る処理に移行する。
【０１２２】
　他方、ステップ１６５２でＮｏの場合、ステップ１６５４で、振分遊技実行制御手段Ｍ
Ｐ３６は、特別遊技関連情報一時記憶手段ＭＢ２０ｂを参照し、当該特別遊技の契機とな
った停止図柄が、第２大入賞口Ｃ２０（振分入賞口Ｃ２０）を長開放する所定の大当り図
柄（本例では、５Ａ、７Ａ又は５Ｂ、７Ｂ）であるか否かを判定する。ステップ１６５４
でＹｅｓの場合、ステップ１６５６で、振分遊技実行制御手段ＭＰ３６は、特定領域Ｃ２
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２を有する第２大入賞口Ｃ２０の長開放パターン（例えば、１５秒間の開放であり、その
間、特定領域Ｃ２２への遊技球の入球が容易となる）をセットし、ステップ１６６０に移
行する。他方、ステップ１６５４でＮｏの場合、ステップ１６５８で、振分遊技実行制御
手段ＭＰ３６は、特定領域Ｃ２２を有する第２大入賞口Ｃ２０の短開放パターン（例えば
、０．１秒間の開放であり、その間であっても、特定領域Ｃ２２への遊技球の入球が困難
となる）をセットし、ステップ１６０に移行する。次に、ステップ１６６０で、振分遊技
実行制御手段ＭＰ３６は、入賞球カウンタＭＰ３３ｃの値をクリア（ゼロクリア）する。
次に、ステップ１６６２で、振分遊技実行制御手段ＭＰ３６は、振分遊技関連情報一時記
憶手段ＭＢ４０ｂのフラグエリア内にある、振分遊技実行中フラグをオンにする。次に、
ステップ１６６４で、振分遊技実行制御手段ＭＰ３６は、前述の処理にてセットされた開
放パターンに従い、第２大入賞口Ｃ２０の開放を開始する。
【０１２３】
　次に、ステップ１６６６で、振分遊技実行制御手段ＭＰ３６は、入賞球カウンタＭＰ３
３ｃのカウンタ値を確認し、第２大入賞口Ｃ２０に遊技球が所定個数（１０個）入賞した
か否かを判定する。ステップ１６６６でＹｅｓの場合、ステップ１６７０で、振分遊技実
行制御手段ＭＰ３６は、第２大入賞口Ｃ２０を閉鎖する。他方、ステップ１６６６でＮｏ
の場合、ステップ１６６８で、振分遊技実行制御手段ＭＰ３６は、第２大入賞口Ｃ２０の
開放期間（セットされた開放パターン）が終了したか否かを判定する。ステップ１６６８
でＹｅｓの場合、ステップ１６７０に移行し、第２大入賞口Ｃ２０を閉鎖する。次に、ス
テップ１６７２で、振分遊技実行制御手段ＭＰ３６は、振分遊技関連情報一時記憶手段Ｍ
Ｂ４０ｂのフラグエリア内にある、長開放フラグをオフにする。次に、ステップ１６７４
で、振分遊技実行制御手段ＭＰ３６は、振分遊技関連情報一時記憶手段ＭＢ４０ｂのフラ
グエリア内にある、振分遊技実行中フラグをオフにする。
【０１２４】
　次に、ステップ１６７６で、振分遊技実行制御手段ＭＰ３６は、当該振分遊技の実行ラ
ウンドにおいて特定領域Ｃ２２への遊技球の入球があったか否かを判定する。ステップ１
６７６でＹｅｓの場合、ステップ１６７８で、振分遊技実行制御手段ＭＰ３６は、特定遊
技関連情報一時記憶手段ＭＢ３０ｂのフラグエリア内にある、主遊技確変移行予約フラグ
をオンにし、ステップ１６８０に移行する。他方、ステップ１６７６でＮｏの場合にもス
テップ１６８０に移行する。次に、ステップ１６８０で、振分遊技実行制御手段ＭＰ３６
は、ラウンド数カウンタの値に１加算（インクリメント）し（振分遊技の実行ラウンドを
終了し）、次の処理（ステップ１６４０の処理）に移行する。尚、ステップ１６６８でＮ
ｏの場合も、次の処理（ステップ１６４０の処理）に移行する。
【０１２５】
　次に、図１６は、図１４におけるステップ１７００のサブルーチンに係る、特別遊技終
了後の遊技状態決定処理のフローチャートである。まず、ステップ１７０２で、特定遊技
制御手段ＭＰ５０は、特定遊技関連情報一時記憶手段ＭＢ３０ｂのフラグエリアを参照し
、確変移行予約フラグがオンであるか否かを判定する。ステップ１７０２でＹｅｓの場合
、ステップ１７０４で、特定遊技制御手段ＭＰ５０は、特定遊技関連情報一時記憶手段Ｍ
Ｂ３０ｂのフラグエリア内にある、確変移行予約フラグをオフにする。次に、ステップ１
７０６で、確変回数カウンタＭＰ５１ｃに、確率変動遊技状態が継続する主遊技変動回数
（例えば、１５０）をセットする。次に、ステップ１７０８で、特定遊技制御手段ＭＰ５
０は、特定遊技関連情報一時記憶手段ＭＢ３０ｂのフラグエリア内にある、主遊技確変フ
ラグをオンにする。次に、ステップ１７１０で、特定遊技制御手段ＭＰ５０は、時短回数
カウンタＭＰ５２ｃに、時間短縮遊技状態が継続する主遊技変動回数（特に、確率変動遊
技状態中に時間短縮遊技状態とする場合には、確変回数カウンタＭＰ５１ｃにセットした
値と同じ値であり、例えば、１５０）をセットし、ステップ１７１４に移行する。他方、
ステップ１７０２でＮｏの場合、ステップ１７１２で、特定遊技制御手段ＭＰ５０は、時
短回数カウンタＭＰ５２ｃに時間短縮遊技状態が継続する主遊技変動回数（特に、確率変
動遊技状態とならない場合の時間短縮遊技状態であり、例えば、１００）をセットし、ス



(32) JP 6090858 B2 2017.3.8

10

20

30

40

50

テップ１７１４に移行する。
【０１２６】
　次に、ステップ１７１４及びステップ１７１６で、特定遊技制御手段ＭＰ５０は、特定
遊技関連情報一時記憶手段ＭＢ３０ｂのフラグエリア内にある、主遊技時短フラグ及び補
助遊技時短フラグをオンにし、次の処理（ステップ１９１０の処理）に移行する。
【０１２７】
　次に、図１７～図２２を参照して、サブメイン制御部ＳＭ側で実行される制御処理を説
明する。まず、図１７は、本実施形態に係るぱちんこ遊技機における、副制御基板Ｓ側（
特に、サブメイン制御部ＳＭ側）のメインフローチャートである。ここで、同図（ｄ）の
処理は、遊技機への電源投入時等のリセット後に実行されるサブメイン制御部ＳＭ側での
処理である。即ち、遊技機への電源投入時において、ステップ２０５０で、サブメイン制
御部ＳＭは、後述する初期処理を実行する。次に、ステップ２００２で、サブメイン制御
部ＳＭは、割り込み処理の実行を許可する。その後、サブメイン制御部ＳＭの繰り返し処
理ルーチンである（ｅ）を繰り返し実行するループ処理に移行する。ここで、（ｅ）が実
行された場合、同図（ｅ）の処理に示されるように、まず、ステップ２１００で、副遊技
制御手段（サブメイン制御部）ＳＭは、後述する保留情報管理処理を実行する。次に、ス
テップ２２００で、副遊技制御手段（サブメイン制御部）ＳＭは、後述する第１示唆演出
実行制御処理を実行する。次に、ステップ２３００で、副遊技制御手段（サブメイン制御
部）ＳＭは、後述する第２示唆演出実行制御処理を実行する。次に、ステップ２４００で
、副遊技制御手段（サブメイン制御部）ＳＭは、後述する装飾図柄表示内容決定処理を実
行する。次に、ステップ２５００で、副遊技制御手段（サブメイン制御部）ＳＭは、後述
する装飾図柄表示制御処理を実行する。次に、ステップ２６００で、副遊技制御手段（サ
ブメイン制御部）ＳＭは、後述する特別遊技関連表示制御処理を実行する。次に、ステッ
プ２７００で、副遊技制御手段（サブメイン制御部）ＳＭは、後述する発射位置報知制御
処理を実行する。次に、ステップ２０２０で、副遊技制御手段（サブメイン制御部）ＳＭ
は、表示コマンド送信制御処理（これら一連のサブルーチンでセットされたコマンドをサ
ブサブ制御部ＳＳ側に送信する）を実行し、本繰り返し処理ルーチンを終了する。
【０１２８】
　以上のように、サブメイン制御部ＳＭは、リセット後、サブメイン側ルーチン（Ｓ２１
００～Ｓ２７００及びＳ２０２０）をループ処理する形態を採用している。また、同図（
ｆ）の処理は、サブメイン制御部ＳＭの割り込み処理であり、前述した主制御基板Ｍにお
けるＳＴＢ信号線からの信号がサブメイン制御部ＳＭのＣＰＵの一端子（本例では、ＮＭ
Ｉ端子）に接続されていた場合における処理フロー（ｆ）である。即ち、サブメイン制御
部ＳＭのＣＰＵにおいてＮＭＩ割り込みが発生した場合（ＳＴＢ信号線がオンとなった場
合）、ステップ２００４で、サブメイン制御部ＳＭは、主制御基板Ｍ側からのコマンド入
力ポート（前述したデータ信号線の入力ポート）を確認する。そして、ステップ２００６
で、サブメイン制御部ＳＭは、当該確認結果に基づき、サブメイン制御部ＳＭ側のＲＡＭ
（例えば、メイン側情報一時記憶手段ＳＭ１１ｂ）に、主制御基板Ｍ側から送信されたコ
マンドを一時記憶し、本割り込み処理直前に実行されていた処理へ復帰する。
【０１２９】
　次に、同図（ｇ）の処理は、例えば、電源供給ユニットＥや主制御基板Ｍ等からの電断
信号受信時における、電断時処理のフローチャートである。即ち、電断信号を受信した場
合、ステップ２０１４で、サブメイン制御部ＳＭは、ＲＡＭに記憶されている遊技関連情
報を退避領域に記憶する。次に、ステップ２０１６で、サブメイン制御部ＳＭは、退避領
域に予備電力を供給開始する。次に、ステップ２０１８で、サブメイン制御部ＳＭは、割
り込み処理の実行を禁止し、電断待ちループに移行する。尚、これには限定されず、ＲＡ
Ｍに電断後も自動的に予備電力が供給される領域を設け（又は、自動的に予備電力が供給
されるＲＡＭを設け）、遊技関連情報を当該領域に記憶するよう構成してもよい。
【０１３０】
　次に、図１８は、図１７におけるステップ２０５０のサブルーチンに係る、初期処理の
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フローチャートである。まず、ステップ２０５２で、サブメイン制御部ＳＭは、メイン側
情報一時記憶手段ＳＭ１１ｂを参照し、主制御基板Ｍ側からのＲＡＭクリア情報を受信し
たか否かを判定する。ステップ２０５２でＹｅｓの場合、ステップ２０５４で、サブメイ
ン制御部ＳＭは、退避領域に記憶されている情報（特に、遊技関連情報）をクリアし、次
の処理（ステップ２００２の処理）に移行する。
【０１３１】
　他方、ステップ２０５２でＮｏの場合、ステップ２０５６で、サブメイン制御部ＳＭは
、メイン側情報一時記憶手段ＳＭ１１ｂを参照し、主制御基板Ｍ側からの各種情報コマン
ドを受信したか否かを判定する。ステップ２０５６でＹｅｓの場合、ステップ２０５８で
、サブメイン制御部ＳＭは、退避領域に記憶されている情報（特に、遊技関連情報）を復
元し、次の処理（ステップ２００２の処理）に移行する。
【０１３２】
　他方、ステップ２０５８でＮｏの場合、即ち、主制御基板Ｍ側からＲＡＭクリア情報と
各種情報コマンドとのいずれも受信していない場合、ステップ２０５２に移行し、メイン
側からのコマンド受信まで、ステップ２０５２及びステップ２０５６を実行するループ処
理に移行する。
【０１３３】
　次に、図１９は、図１７におけるステップ２１００のサブルーチンに係る、保留情報管
理処理のフローチャートである。まず、ステップ２１０２で、装図保留情報表示制御手段
ＳＭ２２は、メイン側情報一時記憶手段ＳＭ１１ｂを参照し、主制御基板Ｍ側から新たな
保留発生コマンド（第１主遊技図柄又は第２主遊技図柄に係る保留情報）を受信したか否
かを判定する。ステップ２１０２でＹｅｓの場合、ステップ２１０４で、装図保留情報表
示制御手段ＳＭ２２は、装図保留情報一時記憶手段ＳＭ２２ｂ内の装図保留カウンタ（本
例では、第１主遊技用が最大４個、第２主遊技用が最大４個）に「１」を加算する。次に
、ステップ２１０６で、装図保留情報表示制御手段ＳＭ２２は、主制御基板Ｍ側から送信
された保留発生コマンドに基づき、保留情報（特に、主遊技図柄抽選に係る乱数値）を、
装図保留情報一時記憶手段ＳＭ２２ｂに一時記憶し、ステップ２１１６に移行する。
【０１３４】
　他方、ステップ２１０２でＮｏの場合、ステップ２１０８で、装図保留情報表示制御手
段ＳＭ２２は、メイン側情報一時記憶手段ＳＭ１１ｂを参照し、主制御基板Ｍ側から図柄
変動表示開始指示コマンドを受信したか否かを判定する。ステップ２１０８でＹｅｓの場
合、ステップ２１１０で、装図保留情報表示制御手段ＳＭ２２は、装図保留情報一時記憶
手段ＳＭ２２ｂ内の装図保留カウンタから「１」を減算する。次に、ステップ２１１２で
、装図保留情報表示制御手段ＳＭ２２は、当該図柄変動に係る保留情報を、装図保留情報
一時記憶手段ＳＭ２２ｂから削除すると共に、残りの保留情報をシフトする。次に、ステ
ップ２１１４で、副遊技制御手段（サブメイン制御部）ＳＭは、装図表示関連情報一時記
憶手段ＳＭ２１ｂのフラグ領域にアクセスし、図柄内容決定許可フラグをオンにし、ステ
ップ２１１６に移行する。次に、ステップ２１１６で、装図保留情報表示制御手段ＳＭ２
２は、演出表示手段ＳＳを駆使して演出表示装置ＳＧ上（特に、第１保留表示部ＳＧ１２
、第２保留表示部ＳＧ１３）に、装図保留情報一時記憶手段ＳＭ２２ｂ内の装図保留カウ
ンタ値と同数の保留表示ランプを点灯表示し、次の処理（ステップ２２００の処理）に移
行する。尚、ステップ２１０８でＮｏの場合には、ステップ２１１６に移行する。
【０１３５】
　次に、図２０は、図１７におけるステップ２２００のサブルーチンに係る、第１示唆演
出実行制御処理のフローチャートである。まず、ステップ２２０２で、第１示唆演出実行
制御手段ＳＭ２８は、メイン側情報一時記憶手段ＳＭ１１ｂを参照し、現在の遊技状態が
時間短縮・確率変動遊技状態であるか否かを判定する。
【０１３６】
　ステップ２２０２でＹｅｓの場合、ステップ２２０４で、第１示唆演出実行制御手段Ｓ
Ｍ２８は、予告演出関連情報一時記憶手段ＳＭ２４ｂのフラグエリアを参照し、第１示唆
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演出実行フラグ（後述するように、所定条件を充足する保留が生起した場合にオンとなる
フラグであり、当該フラグがオンである状況下では、当該所定条件を充足する保留の存在
を示唆又は報知する画像が表示されることとなる）がオフであるか否かを判定する。
【０１３７】
　ステップ２２０４でＹｅｓの場合、ステップ２２０６で、第１示唆演出実行制御手段Ｓ
Ｍ２８は、装図保留情報一時記憶手段ＳＭ２２ｂを参照し、新たに第２主遊技側の保留（
以下、第２主遊技保留）が発生したか否か（換言すれば、第１主遊技側の保留及び第２主
遊技側の保留の内、優先して消化される主遊技側の保留が発生したか否か）を判定する。
ステップ２２０６でＹｅｓの場合、ステップ２２０８で、第１示唆演出実行制御手段ＳＭ
２８は、装図表示関連情報一時記憶手段ＳＭ２１ｂを参照し、現時点で図柄変動が行われ
ている場合、当該変動（現在実行されている変動）が短開放大当り（第２大入賞口Ｃ２０
を極短時間のみ開放する大当りであるが故に特定領域への入球が困難となり、当該大当り
に係る特別遊技終了後に確率変動遊技状態へ移行することが困難である大当り。換言すれ
ば、当該大当りに係る特別遊技終了後には非確率変動遊技状態へと移行することが予定さ
れている大当り）となる変動でないか否かを判定する。尚、短開放大当りのことを非確変
大当りと呼称することがある。
【０１３８】
　ステップ２２０８でＹｅｓの場合、ステップ２２１０で、第１示唆演出実行制御手段Ｓ
Ｍ２８は、装図保留情報一時記憶手段ＳＭ２２ｂに記憶された保留情報（例えば、当否抽
選乱数、図柄決定乱数）に基づき、未消化である第２主遊技保留（当該新たな第２主遊技
保留を含む）の当否結果（及び停止図柄の種類）を事前判定する。次に、ステップ２２１
２で、第１示唆演出実行制御手段ＳＭ２８は、当該事前判定結果に基づき、当該新たな保
留（第２主遊技保留）以前に消化される保留に、短開放大当りとなる保留が存在しないか
否かを判定する。
【０１３９】
　ステップ２２１２でＹｅｓの場合、ステップ２２１４で、第１示唆演出実行制御手段Ｓ
Ｍ２８は、当該新たな第２主遊技保留が、長開放大当り（第２大入賞口Ｃ２０を長時間開
放する大当りであるために、特定領域への入球が容易となり、当該大当りに係る特別遊技
終了後に確率変動遊技状態へ移行することが確定的である大当り。換言すれば、当該大当
りに係る特別遊技終了後には確率変動遊技状態へと移行することが予定されている大当り
）となる保留であるか否かを判定する。ステップ２２１４でＹｅｓの場合、ステップ２２
１６で、第１示唆演出実行制御手段ＳＭ２８は、所定確率（例えば、１／２）で当選する
、第１示唆演出トリガ保留抽選を実行する。次に、ステップ２２１８で、第１示唆演出実
行制御手段ＳＭ２８は、当該第１示唆演出トリガ保留抽選に当選したか否かを判定する。
ステップ２２１８でＹｅｓの場合、ステップ２２２０で、第１示唆演出実行制御手段ＳＭ
２８は、当該新たな保留（第２主遊技保留）に第１示唆演出トリガ保留である旨の情報を
付与し、装図保留情報一時記憶手段ＳＭ２２ｂに記憶する。次に、ステップ２２２２で、
第１示唆演出実行制御手段ＳＭ２８は、予告演出関連情報一時記憶手段ＳＭ２４ｂのフラ
グエリア内にある、第１示唆演出実行フラグをオンにし、次の処理（ステップ２３００の
処理）に移行する。尚、長開放大当りのことを確変大当りと呼称することがある。
【０１４０】
　他方、ステップ２２０４でＮｏの場合、換言すれば、所定条件を充足する保留である第
１示唆演出トリガ保留が存在している場合、ステップ２２２４で、第１示唆演出実行制御
手段ＳＭ２８は、装図保留情報一時記憶手段ＳＭ２２ｂ及び装図表示関連情報一時記憶手
段ＳＭ２１ｂを参照し、現在が第１示唆演出トリガ保留に係る変動の終了タイミングでな
いか否かを判定する（第１示唆演出トリガ保留である旨の情報が付与された保留消化時に
おける図柄変動終了時であるか否かを判定する）。ステップ２２２４でＹｅｓの場合、ス
テップ２２２６で、第１示唆演出実行制御手段ＳＭ２８は、第１長開放示唆画像（当該画
像を表示中に大当りとなれば、確変大当りとなる旨を報知する画像）を表示するコマンド
をセットし、次の処理（ステップ２３００の処理）に移行する。
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【０１４１】
　ここで、同図下のイメージ図に示すように、第１長開放示唆画像は、演出表示装置ＳＧ
上に表示され、文字（本例では、「この演出中に大当りすれば長開放大当り！」の文字）
等によって、当該画像が表示中に大当りとなる装飾図柄の組み合わせが停止表示されれば
、確変大当りとなる（非確変大当りとならない）旨を報知し得るよう構成されている。尚
、本例はあくまで一例であり、これには限定されず、例えば、その旨を音声による報知と
して実行する（又は、画像と音声による報知を同時に実行する）よう構成してもよい。
【０１４２】
　他方、ステップ２２０２でＮｏの場合、ステップ２２２８で、第１示唆演出実行制御手
段ＳＭ２８は、第１長開放示唆画像の表示を消去するコマンドをセットする。次に、ステ
ップ２２３０及びステップ２２３２で、第１示唆演出実行制御手段ＳＭ２８は、装図保留
情報一時記憶手段ＳＭ２２ｂに記憶している保留から、第１示唆演出トリガ保留である旨
の情報を消去すると共に、予告演出関連情報一時記憶手段ＳＭ２４ｂのフラグエリア内に
ある、第１示唆演出実行フラグをオフにし、次の処理（ステップ２３００の処理）に移行
する。尚、ステップ２２２４でＮｏの場合にも、ステップ２２２８に移行する。
【０１４３】
　このように構成することで、第１示唆演出実行制御処理においては、第１長開放示唆画
像が表示されたが故に、その後、確変大当りが発生したものと遊技者が認識し得ることと
なるのであるが、未消化である保留（本例では、特に第２主遊技保留）の当否判定結果（
及び停止図柄の種類）の事前判定を行うことを必須の実行条件とするものである（他方、
後述するように、第２示唆演出実行制御処理においては、この事前判定を行うことなく、
同様の作用を生み出すことを可能としている）。尚、本例はあくまで一例であり、これに
は限定されず、例えば、第１示唆演出トリガ保留の発生条件として、新たな保留が長開放
大当りとなる保留でない場合にも、第１示唆演出トリガ保留抽選を実行するよう構成して
もよい（その場合の当選確率は、新たな保留が長開放大当りとなる保留である場合に実行
する抽選よりも低確率であることが望ましい）し、新たな保留の消化時における変動時間
が所定時間以上となること（或いは、装飾図柄の組み合わせによって、いわゆるリーチ状
態となること）を当該発生条件に加えてもよいし、新たな保留より前の保留消化時におけ
る変動時間が所定時間以上とならないこと（或いは、装飾図柄の組み合わせによって、い
わゆるリーチ状態とならないこと）を当該発生条件に加えてもよい。但し、第１示唆演出
トリガ保留が存在している場合であって、第１長開放示唆画像を表示している場合には、
確変大当りとなり得る（非確変大当りとなり得ない）旨を報知することが趣旨となるため
、第１示唆演出トリガ保留の発生条件は、新たな保留が短開放大当りでないことが必須条
件となる。
【０１４４】
　次に、図２１は、図１７におけるステップ２３００のサブルーチンに係る、第２示唆演
出実行制御処理のフローチャートである。まず、ステップ２３０２で、第２示唆演出実行
制御手段ＳＭ２９は、メイン側情報一時記憶手段ＳＭ１１ｂを参照し、現在の遊技状態が
時間短縮・確率変動遊技状態であるか否かを判定する。
【０１４５】
　ステップ２３０２でＹｅｓの場合、ステップ２３０４で、第２示唆演出実行制御手段Ｓ
Ｍ２９は、装図表示関連情報一時記憶手段ＳＭ２１ｂを参照し、現時点で図柄変動が行わ
れている場合、当該変動（現在実行されている変動）が、短開放大当り（第２大入賞口Ｃ
２０を極短時間のみ開放する大当りであり、当該大当りに係る特別遊技終了後には非確率
変動遊技状態へと移行することが予定されている大当り）となる変動でないか否かを判定
する。
【０１４６】
　ステップ２３０４でＹｅｓの場合、ステップ２３０６で、第２示唆演出実行制御手段Ｓ
Ｍ２９は、予告演出関連情報一時記憶手段ＳＭ２４ｂのフラグエリアを参照し、第１示唆
演出実行フラグがオフであるか否かを判定する。ステップ２３０６でＹｅｓの場合、ステ
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ップ２３０８で、第２示唆演出実行制御手段ＳＭ２９は、予告演出関連情報一時記憶手段
ＳＭ２４ｂのフラグエリアを参照し、第２示唆演出実行フラグがオフであるか否かを判定
する。ここで、第１示唆演出実行フラグがオフであるか否かを判定している趣旨は、前述
の第１示唆演出実行制御処理と第２示唆演出実行制御手段ＳＭ２９との排他制御を行う（
同時並行して実行されることを回避する）ことであるため、前述の第１示唆演出実行制御
処理を実装しない場合には、当該判定処理を必要としないことを補足しておく。
【０１４７】
　ステップ２３０８でＹｅｓの場合、ステップ２２１０で、第２示唆演出実行制御手段Ｓ
Ｍ２９は、装図表示関連情報一時記憶手段ＳＭ２１ｂのフラグエリアを参照し、図柄変動
中フラグがオフからオンになった（図柄変動開始タイミングである）か否かを判定する。
ステップ２３１０でＹｅｓの場合、ステップ２３１２で、第２示唆演出実行制御手段ＳＭ
２９は、所定確率（前述の第１示唆演出トリガ保留抽選よりも低確率であることが望まし
く、例えば、１／１０）で当選する、第２示唆演出抽選を実行する。次に、ステップ２３
１４で、第２示唆演出実行制御手段ＳＭ２９は、当該第２示唆演出抽選に当選したか否か
を判定する。ステップ２３１４でＹｅｓの場合、ステップ２３１６で、第２示唆演出実行
制御手段ＳＭ２９は、予告演出関連情報一時記憶手段ＳＭ２４ｂのフラグエリア内にある
、第２示唆演出実行フラグをオンにし、次の処理（ステップ２４００の処理）に移行する
。
【０１４８】
　他方、ステップ２３０８でＮｏの場合、即ち、第２示唆演出実行フラグがオンである場
合、ステップ２３１８で、第２示唆演出実行制御手段ＳＭ２９は、第２長開放示唆画像（
当該画像を表示中に大当りとなれば、確変大当りとなる旨を報知する画像であり、前述の
第１長開放示唆画像と同一又は略同一の画像）を表示するコマンドをセットし、次の処理
（ステップ２４００の処理）に移行する。
【０１４９】
　他方、ステップ２３０２、ステップ２３０４、又はステップ２３０６でＮｏの場合、ス
テップ２３２０で、第２示唆演出実行制御手段ＳＭ２９は、第２長開放示唆画像の表示を
消去するコマンドをセットする。次に、ステップ２３２２で、第２示唆演出実行制御手段
ＳＭ２９は、予告演出関連情報一時記憶手段ＳＭ２４ｂのフラグエリア内にある、第２示
唆演出実行フラグをオフにし、次の処理（ステップ２４００の処理）に移行する。
【０１５０】
　このように構成することで、第２示唆演出実行制御処理においては、第２長開放示唆画
像が表示されたが故に、その後、確変大当りが発生したものと遊技者が認識し得ることと
なるのであるが、本例に示すように、遅くとも非確変大当りに係る図柄変動終了時までに
は第２長開放示唆画像が表示されないよう制御することで、その結果として、第２長開放
示唆画像が表示されている期間中には確変大当りが発生し得るよう構成したものである。
即ち、第２示唆演出実行制御処理においては、第１示唆演出実行制御処理とは異なり、未
消化である保留（本例では、特に第２主遊技保留）の当否判定結果（及び停止図柄の種類
）の事前判定を行う必要性がないため、未消化となる保留の発生状況や遊技状態の種類及
び遊技状態の移行有無に拘わらず実行容易となり、且つ、第２示唆演出実行制御処理では
、第１示唆演出実行制御処理よりも、長期間に亘って「当該画像を表示中に大当りとなれ
ば、確変大当りとなる旨を報知する画像」を表示し続けることが可能となる（例えば、第
１主遊技側の保留消化→第２主遊技側の保留消化、或いは、第２主遊技側の保留消化→第
１主遊技側の保留消化、というように、異なる主遊技側の保留消化を跨ぐような状況であ
っても、継続して表示し続けることが可能となるし、確率変動遊技状態→非確率変動遊技
状態、というように、異なる遊技状態を跨ぐような状況であっても、継続して表示し続け
ることが可能となる上、その継続して表示し続ける期間は、保留の上限数や遊技状態の滞
在上限数に依存しないこととなる）。
【０１５１】
　即ち、第１示唆演出実行制御処理及び第２示唆演出実行制御処理について纏めておくと
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、＜特徴１＞未消化となる第１主遊技側の保留が存在しない及び／又は未消化となる第２
主遊技側の保留が存在しない場合であっても、第１長開放示唆画像又は第２長開放示唆画
像を継続して表示可能、＜特徴２＞未消化となる第１主遊技側の保留が存在している状態
での第２主遊技側の図柄変動時においても、第１長開放示唆画像又は第２長開放示唆画像
を継続して表示可能、＜特徴３＞未消化となる第２主遊技側の保留が存在している状態で
の第１主遊技側の図柄変動時においても、第１長開放示唆画像又は第２長開放示唆画像を
継続して表示可能、＜特徴４＞第２主遊技側の図柄変動後における第１主遊技側の図柄変
動時においても、第１長開放示唆画像又は第２長開放示唆画像を継続して表示可能、＜特
徴５＞第１主遊技側の図柄変動後における第２主遊技側の図柄変動時においても、第１長
開放示唆画像又は第２長開放示唆画像を継続して表示可能、＜特徴６＞第１主遊技側の図
柄変動のみが行われている状況下では、第２示唆演出実行制御処理の実行に起因した第２
長開放示唆画像の表示・非表示のみが行われる、＜特徴７＞第２主遊技側の図柄変動のみ
が行われている状況下では、第２示唆演出実行制御処理の実行に起因した第２長開放示唆
画像の表示・非表示のみならず、第１示唆演出実行制御処理の実行に起因した第１長開放
示唆画像の表示・非表示をも行われる、となる。
【０１５２】
　尚、以上の例示においては、第１示唆演出実行制御処理と第２示唆演出実行制御処理と
の制御方法の相違点を明確化することを目的としているため、例えば、第２長開放示唆画
像が非表示となった時点で非確変大当りの発生が確定的となってしまうような例示となっ
ているわけであるが、遊技の興趣性を高めるためには勿論この例示では不十分であるが故
、遊技の興趣性を高めるための付加構成については、変更例として後述することとする。
また、本例における長開放示唆画像の表示を実行する条件としては、例えば、短開放大当
りとなる保留が生起したことを条件として当該表示を実行（もしくは、当該表示を実行す
るか否かの抽選を実行）し、当該短開放大当りとなる保留の変動開始前に（即ち、事前判
定することで）当該表示を消去するよう構成してもよい。
【０１５３】
　次に、図２２は、図１７におけるステップ２４００のサブルーチンに係る、装飾図柄表
示内容決定処理のフローチャートである。まず、ステップ２４０２で、装図表示内容決定
手段ＳＭ２１ｎは、装図表示関連情報一時記憶手段ＳＭ２１ｂのフラグエリアを参照し、
図柄内容決定許可フラグがオンであるか否かを判定する。ステップ２４０２でＹｅｓの場
合、ステップ２４０４で、装図表示内容決定手段ＳＭ２１ｎは、装図表示関連情報一時記
憶手段ＳＭ２１ｂのフラグエリア内にある、図柄内容決定許可フラグをオフにする。次に
、ステップ２４０６で、装図表示内容決定手段ＳＭ２１ｎ（及び予告演出表示内容決定手
段ＳＭ２４ｎ、リーチ演出表示内容決定手段ＳＭ２５ｎ）は、メイン側情報一時記憶手段
ＳＭ１１ｂ内に一時記憶された図柄情報（主遊技図柄に係る停止図柄・変動態様）と、装
図変動内容決定用抽選テーブルＳＭ２１ｔａとを参照して、装飾図柄の停止図柄｛例えば
、主遊技図柄に係る停止図柄が大当り図柄である場合には、「７・７・７」等のゾロ目、
ハズレ図柄である場合には、「１・３・５」等のバラケ目｝及び変動態様｛例えば、主遊
技図柄に係る変動態様が短時間変動である場合には、非リーチ、長時間変動である場合に
は、ノーマルリーチやスーパーリーチ等｝を決定し装図表示関連情報一時記憶手段ＳＭ２
１ｂ（及び予告演出関連情報一時記憶手段ＳＭ２４ｂ、リーチ演出関連情報一時記憶手段
ＳＭ２５ｂ）に一時記憶する。
【０１５４】
　次に、ステップ２４０８で、装図表示内容決定手段ＳＭ２１ｎは、装図表示関連情報一
時記憶手段ＳＭ２１ｂのフラグエリア内にある、図柄内容決定フラグをオンにし、次の処
理（ステップ２５００の処理）に移行する。尚、ステップ２４０２でＮｏの場合にも、次
の処理（ステップ２５００の処理）に移行する。
【０１５５】
　次に、図２３は、図１７におけるステップ２５００のサブルーチンに係る、装飾図柄表
示制御処理のフローチャートである。まず、ステップ２５０２で、装飾図柄表示制御手段



(38) JP 6090858 B2 2017.3.8

10

20

30

40

50

ＳＭ２１は、装図表示関連情報一時記憶手段ＳＭ２１ｂのフラグエリアを参照し、図柄内
容決定フラグがオンであるか否かを判定する。ステップ２５０２でＹｅｓの場合、ステッ
プ２５０４で、装飾図柄表示制御手段ＳＭ２１は、装図表示関連情報一時記憶手段ＳＭ２
１ｂのフラグエリア内にある、図柄内容決定フラグをオフにする。次に、ステップ２５０
６で、装飾図柄表示制御手段ＳＭ２１は、装図表示関連情報一時記憶手段ＳＭ２１ｂのフ
ラグエリア内にある、図柄変動中フラグをオンにする。次に、ステップ２５０８で、装飾
図柄表示制御手段ＳＭ２１は、装図変動時間管理タイマＳＭ２１ｔをスタートし、ステッ
プ２５１０に移行する。尚、ステップ２５０２でＮｏの場合にも、ステップ２５１０に移
行する。
【０１５６】
　次に、ステップ２５１０で、装飾図柄表示制御手段ＳＭ２１は、装図表示関連情報一時
記憶手段ＳＭ２１ｂのフラグエリアを参照し、図柄変動中フラグがオンであるか否かを判
定する。ステップ２５１０でＹｅｓの場合、ステップ２５１１で、装飾図柄表示制御手段
ＳＭ２１は、装図変動時間管理タイマＳＭ２１ｔのタイマ値を確認する。次に、ステップ
２５１２で、装飾図柄表示制御手段ＳＭ２１は、装図変動時間管理タイマＳＭ２１ｔと装
図表示関連情報一時記憶手段ＳＭ２１ｂに一時記憶された変動態様とに基づき、装飾図柄
の変動開始タイミングに到達したか否かを判定する。ステップ２５１２でＹｅｓの場合、
ステップ２５１４で、装飾図柄表示制御手段ＳＭ２１は、装飾図柄の変動表示コマンドを
セット（ステップ２０２０の表示コマンド送信制御処理にて、サブサブ制御部ＳＳ側に送
信される）し、ステップ２５３０に移行する。
【０１５７】
　他方、ステップ２５１２でＮｏの場合、ステップ２５１６で、装飾図柄表示制御手段Ｓ
Ｍ２１は、装図変動時間管理タイマＳＭ２１ｔと装図表示関連情報一時記憶手段ＳＭ２１
ｂに一時記憶された変動態様とに基づき、装飾図柄の停止表示タイミング（仮停止表示タ
イミング）に到達したか否かを判定する。ステップ２５１６でＹｅｓの場合、ステップ２
５１８で、装飾図柄表示制御手段ＳＭ２１は、装飾図柄の停止表示コマンド（仮停止表示
コマンド）をセット（ステップ２０２０の表示コマンド送信制御処理にて、サブサブ制御
部ＳＳ側に送信される）し、ステップ２５３０に移行する。
【０１５８】
　他方、ステップ２５１６でＮｏの場合、ステップ２５２０で、予告演出表示制御手段Ｓ
Ｍ２４（及びリーチ演出表示制御手段ＳＭ２５）は、装図変動時間管理タイマＳＭ２１ｔ
と予告演出関連情報一時記憶手段ＳＭ２４ｂ（及びリーチ演出関連情報一時記憶手段ＳＭ
２５ｂ）に一時記憶された変動態様とに基づき、予告画像やリーチ画像の表示タイミング
に到達したか否かを判定する。ステップ２５２０でＹｅｓの場合、ステップ２５２２で、
予告演出表示制御手段ＳＭ２４（及びリーチ演出表示制御手段ＳＭ２５）は、当該予告画
像やリーチ画像に係る画像表示コマンドをセット（ステップ２０２０の表示コマンド送信
制御処理にて、サブサブ制御部ＳＳ側に送信される）し、ステップ２５３０に移行する。
尚、ステップ２５２０でＮｏの場合にも、ステップ２５３０に移行する。
【０１５９】
　次に、ステップ２５３０で、装飾図柄表示制御手段ＳＭ２１は、主遊技図柄が停止表示
されたか否かを判定する（例えば、メイン側情報一時記憶手段ＳＭ１１ｂを参照し、主制
御基板Ｍ側から主遊技図柄が停止表示される旨の情報を受信したか否かを判定する）。ス
テップ２５３０でＹｅｓの場合、ステップ２５３２で、装飾図柄表示制御手段ＳＭ２１は
、装飾図柄の停止表示コマンド（確定表示コマンド）をセット（ステップ２０２０の表示
コマンド送信制御処理にてサブサブ制御部ＳＳ側に送信される）する。次に、ステップ２
５３４で、装飾図柄表示制御手段ＳＭ２１は、装図変動時間管理タイマＳＭ２１ｔを停止
すると共にリセット（ゼロクリア）する。次に、ステップ２５３６で、装飾図柄表示制御
手段ＳＭ２１は、装図表示関連情報一時記憶手段ＳＭ２１ｂのフラグエリア内にある、図
柄変動中フラグをオフにし、次の処理（ステップ２６００の処理）に移行する。尚、ステ
ップ２５１０又はステップ２５３０でＮｏの場合にも、次の処理（ステップ２６００の処
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理）に移行する。
【０１６０】
　次に、図２４は、図１７におけるステップ２６００のサブルーチンに係る、特別遊技関
連表示制御処理のフローチャートである。まず、ステップ２６０２で、背景演出表示制御
手段ＳＭ２３は、背景演出関連情報一時記憶手段ＳＭ２３ｂのフラグエリアを参照し、特
別遊技中フラグがオフであるか否かを判定する。ステップ２６０２でＹｅｓの場合、ステ
ップ２６０４で、背景演出表示制御手段ＳＭ２３は、メイン側情報一時記憶手段ＳＭ１１
ｂを参照し、メイン側から特別遊技開始表示指示コマンドを受信したか否かを判定する。
ステップ２６０４でＹｅｓの場合、ステップ２６０６及びステップ２６０８で、背景演出
表示制御手段ＳＭ２３は、背景演出関連情報一時記憶手段ＳＭ２３ｂのフラグエリア内に
ある、特別遊技中フラグをオンにすると共に、演出表示装置ＳＧ上で大当り開始表示を行
う（大当りの種類に基づき適宜表示を行う）コマンドをセットし、ステップ２６１２に移
行する。尚、ステップ２６０２でＮｏの場合にも、ステップ２６１２に移行する。
【０１６１】
　次に、ステップ２６１２で、背景演出表示制御手段ＳＭ２３は、メイン側から逐次送信
されている遊技情報に基づき、演出表示装置ＳＧ上にてラウンド数と入賞個数を逐次表示
する（遊技性や大当りの種類等に基づき、必要に応じて適宜実行すればよい）。次に、ス
テップ２６１４で、背景演出表示制御手段ＳＭ２３は、メイン側情報一時記憶手段ＳＭ１
１ｂを参照し、メイン側から特別遊技終了表示指示コマンドを受信したか否かを判定する
。ステップ２６１４でＹｅｓの場合、ステップ２６１６で、背景演出表示制御手段ＳＭ２
３は、演出表示装置ＳＧ上で、大当り終了表示を行う（大当りの種類に基づき適宜表示を
行う）コマンドをセットする。次に、ステップ２６１８で、背景演出表示制御手段ＳＭ２
３は、背景演出関連情報一時記憶手段ＳＭ２３ｂのフラグエリア内にある、特別遊技中フ
ラグをオフにし、次の処理（ステップ２７００の処理）に移行する。尚、ステップ２６０
６又はステップ２６１４でＮｏの場合にも、次の処理（ステップ２７００の処理）に移行
する。
【０１６２】
　次に、図２５は、図１７におけるステップ２７００のサブルーチンに係る、発射位置報
知制御処理のフローチャートである。まず、ステップ２７０２で、発射位置報知制御手段
ＳＭ２７は、メイン側情報一時記憶手段ＳＭ１１ｂを参照し、現在の遊技状態が時間短縮
遊技状態であるか否かを判定する。ステップ２７０２でＹｅｓの場合、ステップ２７０４
で、発射位置報知制御手段ＳＭ２７は、表示制御における第２レイヤー（装飾図柄を表示
する第３レイヤーの前面レイヤー）に、第２報知画像を表示するコマンドをセットする。
【０１６３】
　ここで、同図右のイメージ図に示すように、第１報知画像、第２報知画像、第３報知画
像は、遊技者に対して右打ち（遊技領域Ｄ３０の右側を遊技球が流下するよう、遊技球の
発射強度を調節して遊技球を打ち出すことであり、遊技領域へ遊技球を放出可能とする第
１発射強度と、第１発射強度よりも大きい発射強度であり且つ遊技領域へ遊技球を放出可
能とする第２発射強度と、を定義した場合における第２発射強度を指示することを意味す
る）を指示する内容の画像である。また、表示制御における、第１レイヤー、第２レイヤ
ー、第３レイヤー、第４レイヤーの概念についても、同イメージ図下段に示すように、第
１レイヤーが最前面、第４レイヤーが最背面であり、表示する画像が重なる場合には、よ
り前面のレイヤーに表示される画像が優先して表示されるよう構成されている。尚、装飾
図柄は、第３レイヤーに表示されることとなる。
【０１６４】
　次に、ステップ２７０６で、発射位置報知制御手段ＳＭ２７は、メイン側情報一時記憶
手段ＳＭ１１ｂを参照し、新たに第１主遊技始動口入球検出コマンドを受信したか否かを
判定する。ステップ２７０６でＹｅｓの場合、ステップ２７０８で、発射位置報知制御手
段ＳＭ２７は、装図表示関連情報一時記憶手段ＳＭ２１ｂのフラグエリアを参照し、図柄
変動中フラグがオンであるか否かを判定する。ステップ２７０８でＹｅｓの場合、ステッ
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プ２７１０で、発射位置報知制御手段ＳＭ２７は、表示制御における第１レイヤー（装飾
図柄を表示する第３レイヤー及び第２報知画像を表示する第２レイヤーの前面レイヤー）
に、第１報知画像を表示するコマンドをセットし、次の処理（ステップ２０２０の処理）
に移行する。
【０１６５】
　他方、ステップ２７０８でＮｏの場合、即ち、時間短縮遊技中に第１主遊技始動口Ａ１
０への入球が検出されたタイミングで、図柄停止中である場合、ステップ２７１２で、発
射位置報知制御手段ＳＭ２７は、表示制御における第４レイヤー（装飾図柄を表示する第
３レイヤー及び第２報知画像を表示する第２レイヤーの背面レイヤー）に、第１報知画像
を表示するコマンドをセットし、次の処理（ステップ２０２０の処理）に移行する。尚、
ステップ２７０６でＮｏの場合にも、次の処理（ステップ２０２０の処理）に移行する。
【０１６６】
　他方、ステップ２７０２でＮｏの場合、即ち、現在の遊技状態が時間短縮遊技状態でな
い場合、ステップ２７１４で、発射位置報知制御手段ＳＭ２７は、背景演出関連情報一時
記憶手段ＳＭ２３ｂのフラグエリアを参照し、特別遊技中フラグがオンであるか否かを判
定する。ステップ２７１４でＹｅｓの場合、ステップ２７１６で、発射位置報知制御手段
ＳＭ２７は、表示制御における第３レイヤー（装飾図柄を表示する第３レイヤー）内であ
って、装飾図柄と重ならない位置に、第３報知画像を表示するコマンドをセットする。次
に、ステップ２７１８で、発射位置報知制御手段ＳＭ２７は、メイン側情報一時記憶手段
ＳＭ１１ｂを参照し、新たに第１主遊技始動口入球検出コマンドを受信したか否かを判定
する。ステップ２７１８でＹｅｓの場合、発射位置報知制御手段ＳＭ２７は、表示制御に
おける第１レイヤー（装飾図柄及び第３報知画像を表示する第３レイヤーの前面レイヤー
）に、第１報知画像を表示するコマンドをセットし、次の処理（ステップ２０２０の処理
）に移行する。尚、ステップ２７１４でＮｏの場合も、次の処理（ステップ２０２０の処
理）に移行する。ここで、特別遊技中フラグがオンである場合、即ち、特別遊技が実行中
である場合には、第２報知画像が表示され得ないよう構成されているため、特別遊技が実
行中である場合に表示される第３報知画像との混同表示を回避することができるよう構成
されていることを補足しておく。尚、特別遊技中における報知画像（常時表示される画像
であり、本例では、第３報知画像）は第２報知画像と同様の画像を表示してもよい。その
ように構成した場合、当該報知画像の表示位置は適宜変更しても構わない（例えば、特別
遊技中において表示している位置と、当該特別遊技終了後における時間短縮遊技状態にお
いて表示している位置とを変更する、或いは、拡大・縮小する等）。
【０１６７】
　ここで、本実施形態においては、時間短縮遊技状態又は特別遊技実行中において、メイ
ン側から第１主遊技始動口入球検出コマンドを受信した場合に、第１報知画像を表示する
よう構成したが、当該第１報知画像の表示と共に所定回数（例えば、３回）の音声報知（
例えば、「右打ちしてください」との音声報知）を実行してもよい（例えば、「右打ちし
てください」→所定期間の消音→「右打ちしてください」→所定期間の消音→「右打ちし
てください」との音声報知を例示できる）。このように構成することで、遊技者に対して
、現在右打ち（遊技領域Ｄ３０の右側を遊技球が流下するよう、遊技球の発射強度を調節
して遊技球を打ち出すこと）をした方が高利益である旨をより確実に伝えることができる
こととなる。また、第１報知画像の表示と共に音声報知を実行した場合には、当該音声報
知の実行回数が前記所定回数に到達したタイミングで当該第１報知画像の表示を終了する
よう構成してもよいし、更に、当該音声報知の実行回数が前記所定回数に到達する以前の
タイミングにおいて、新たにメイン側から第１主遊技始動口入球検出コマンドを１又は複
数回受信した場合には、当該タイミングから（もしくは、実行されている音声報知の終了
タイミングから）再度所定回数の音声報知及び第１報知画像の表示を実行するよう構成し
てもよい。
【０１６８】
　尚、本実施形態においては特に図示していないが、第１報知画像は固定された静止画像
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であり、第２報知画像は一定範囲内で動く動画像となっている。このように構成すること
で、第２報知画像は第１報知画像と比較して小さい表示となっていても、当該第２報知画
像が一定範囲内で動く（動画像である）ことにより遊技者が認識し易くすることができる
。
【０１６９】
　以上のように構成することで、発射位置報知制御処理においては、遊技の進行上、右打
ち（遊技領域Ｄ３０の右側を遊技球が流下するよう、遊技球の発射強度を調節して遊技球
を打ち出すこと）することが望ましい状況（本例では、第２主遊技始動口Ｂ１０及び大入
賞口が遊技領域Ｄ３０の右側に設けられているため、時間短縮遊技中及び特別遊技中）に
おいては、遊技者に対して右打ちするよう指示する画像を、遊技の状況に対応する複数の
パターン（本例では、装飾図柄を第３レイヤーに表示し、時間短縮遊技状態中においては
、第２レイヤーに第２報知画像を表示し、特に、第１主遊技始動口Ａ１０への入球を検出
した場合であって、図柄変動中は第１レイヤーに第１報知画像を表示、図柄停止中は第４
レイヤーに第１報知画像を表示する。また、特別遊技中においては、第３レイヤー上であ
って装飾図柄とは重ならない位置に第３報知画像を表示し、特に、第１主遊技始動口Ａ１
０への入球を検出した場合は、第１レイヤーに第１報知画像を表示するパターン）にて表
示し得るよう構成されており、遊技者に分かり易い遊技を提供することができるのである
。
【０１７０】
（第１示唆演出実行制御処理及び第２示唆演出実行制御処理に係る変更例）
　尚、前述したように、第１示唆演出実行制御処理や第２示唆演出実行制御処理の制御方
法は、上記の実施例に示したものに限定されるわけではなく、特に、遊技の興趣性を高め
るためには更なる改善の余地がある。＜改善例１＞例えば、第１長開放示唆演出は、第２
主遊技保留の発生時に開始し得るよう構成されているが、主遊技図柄の変動開始時や、特
別遊技の実行中等に演出を開始し得るよう構成してもよい。また、第２長開放示唆演出も
同様に、第１長開放演出の開始契機と同じタイミング（保留発生時、変動開始時、特別遊
技実行中、等）で演出を開始し得るよう構成することで、第２長開放示唆演出（所謂、ガ
セ演出）の効果を高めることが可能となる。＜改善例２＞更に、長開放示唆演出（第１長
開放示唆演出及び第２長開放示唆演出）の終了契機も、上記の実施例の構成には限定され
ず（特に、非確変大当りに係る図柄変動時のみにて第２長開放示唆画像が非表示となる構
成とした場合には、第２長開放示唆画像が非表示となった時点で非確変大当りの発生が確
定的となってしまうが故、確変大当りに係る図柄変動時やハズレに係る図柄変動時におい
ても第２長開放示唆画像が非表示となる構成とすればよいし）、例えば、変動開始時に演
出の終了抽選を実行し、当該終了抽選に当選した場合には、長開放示唆演出を終了するよ
う構成してもよい（その場合、保留内の最先の大当りとなる保留が長開放大当りとなる保
留である場合には低確率、保留内の最先の大当りとなる保留が短開放大当りとなる保留で
ある場合には高確率、保留内に大当りとなる保留が存在しない場合には中確率で、当該終
了抽選に当選することで、演出が継続するほど期待度の高い演出とすることが可能である
）。＜改善例３＞また、当該演出の開始時に、当該演出が継続する上限変動回数を決定し
、その後の変動回数が当該上限変動回数に達したことを契機として、当該演出が終了する
よう構成してもよい。尚、ガセ演出を実行する場合には、少なくとも短開放大当りとなる
以前に、当該演出を終了させるよう構成することが好適である。
【０１７１】
　また、特別遊技の終了後には、常に第１長開放示唆演出又は第２長開放示唆演出が実行
されるように構成してもよく、そのように構成した場合、演出の齟齬｛例えば、特別遊技
の終了後から最初に停止する主遊技図柄が４Ｂ図柄（特別遊技実行後に非時間短縮遊技状
態且つ非確率変動遊技状態となる図柄）であった場合に、第１長開放示唆演出又は第２長
開放示唆演出が実行されている状況｝が生じないように、主遊技図柄の変動開始時には、
当該齟齬が生じ得る第１長開放示唆演出又は第２長開放示唆演出を非実行とするよう構成
することが望ましい。
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【０１７２】
　また、第１示唆演出実行制御処理及び第２示唆演出実行制御処理においては、時間短縮
遊技状態且つ確率変動遊技状態である場合において、第１長開放示唆画像及び第２長開放
示唆画像を「当該画像を表示中に大当りとなれば、確変大当りとなる旨を報知する画像」
となるよう制御していたわけであるが、遊技者に報知する内容はこれには限定されず、例
えば、非時間短縮遊技状態且つ確率変動遊技状態である場合には、「当該画像が表示され
れば大当り期待度が上昇する旨を報知する画像、又は、当該画像が表示されれば現在の遊
技状態が確率変動遊技状態である可能性が上昇する旨を報知する画像」となるよう制御し
てもよいし、勿論、非時間短縮遊技状態且つ非確率変動遊技状態である場合において、第
１長開放示唆画像及び第２長開放示唆画像を「当該画像を表示中に大当りとなれば、確変
大当りとなる旨を報知する画像」となるよう制御する、或いは、「当該画像が表示されれ
ば大当り期待度が上昇する旨を報知する画像、又は、当該画像が表示されれば現在の遊技
状態が確率変動遊技状態である可能性が上昇する旨を報知する画像」となるよう制御して
もよい。
【０１７３】
　また、上記の実施例では、特別遊技中に第２大入賞口Ｃ２０内に設けられた特定領域Ｃ
２２に遊技球が入球することで、当該特別遊技終了後に確率変動遊技状態に移行すること
が確定的となる遊技機（所謂、玉確タイプの遊技機）において、大入賞口（特に、第２大
入賞口Ｃ２０）の開放態様を示唆する演出（長開放示唆演出）を実行し得るよう構成した
が、これには限定されず、一般的な遊技機（例えば、大当り図柄の種類応じて確率変動遊
技状態への移行可否が決定されるタイプ、或いは、次回の大当りまで確率変動遊技状態が
継続するタイプの遊技機）において、当該演出中に大当りとなれば確率変動大当りとなる
旨を報知する演出（第１長開放示唆演出及び第２長開放示唆演出に相当する演出）を実行
し得るよう構成してもよい。また、当該演出中に大当りとなった場合に実行される特別遊
技での大入賞口の開放回数（所謂、最大ラウンド数）を示唆する演出（即ち、当該演出中
に大当りとなれば１５ラウンド大当りとなる旨を報知する演出）を実行し得るよう構成し
てもよく、その場合には、当該演出中に大当りとなれば確変大当りとなる旨を報知する演
出と、当該演出中に大当りとなれば１５ラウンド大当りとなる旨を報知する演出と、が同
時並行して発生するよう構成してもよい｛即ち、双方の演出が同時並行して発生している
場合には、当該演出中に大当りとなれば確変大当り且つ１５ラウンド大当りとなる旨が報
知されることを趣旨としているため、当該演出用の画像は別個のものとしてもよいし、確
変大当りとなる旨を報知する演出＝第１画像（例えば、赤色の背景画像）、１５ラウンド
大当りとなる旨を報知する演出＝第２画像（例えば、黄色の背景画像）、確変大当り且つ
１５ラウンド大当りとなる旨を報知する演出＝第３画像（例えば、金色の背景画像）とし
て、報知条件が重複した場合には、更に別個の画像を表示するよう構成してもよい｝。尚
、大入賞口の開放回数を示唆する演出を実行する場合には、示唆内容は最大ラウンド数に
限定されない。例えば、長開放となるラウンドと短開放となるラウンドとのどちらもが存
在する大当りを搭載している遊技機である場合、長開放となるラウンドの回数を示唆する
演出を実行してもよい。また、上記のように、当該演出中に大当りとなれば確変大当りと
なる旨を報知する演出と、当該演出中に大当りとなれば最大ラウンド（例えば、１５ラウ
ンド）大当りとなる旨を報知する演出と、が同時並行して発生するよう構成することで、
当該演出中に大当りとなれば確変大当りとなる旨を報知する演出の実行中には、当該演出
の実行中に大当りとなることで、ラウンド数は確定しないが確変大当りとなることが確定
し、一方、当該演出中に大当りとなれば最大ラウンド（例えば、１５ラウンド）大当りと
なる旨を報知する演出の実行中には、当該演出の実行中に大当りとなることで、確変大当
りであるか否かは確定しないが最大ラウンド（１５ラウンド）の大当りとなることが確定
するという、２つの遊技性を有する遊技機を創出することができることとなる。尚、この
ように構成する場合であって、最大ラウンド数が異なる複数種類の大当り（例えば、１０
ラウンド大当りと１５ラウンド大当り）が存在する場合には、最大ラウンド数の最も多い
大当り（例えば、１５ラウンド大当り）において、確変大当り及び非確変大当りの双方の
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可能性があるよう構成してもよく、且つ、当該最大ラウンド数の最も多い大当り（例えば
、１５ラウンド大当り）の場合には、確変大当りとなる可能性が非確変大当りとなる可能
性よりも高くなるよう構成しておくことが好適である。
【０１７４】
　また、大当り図柄の種類応じて確率変動遊技状態への移行可否が決定されるタイプの遊
技機においては、更なる変更例を挙げることができる。より具体的には、第１主遊技側の
大当りの種類＝「確変大当り且つ１５ラウンド（全てのラウンドで大入賞口が長開放とな
る）大当り」、「確変大当り且つ実質５ラウンド大当り（前半の５ラウンド分は大入賞口
が長開放となる一方で後半の１０ラウンド分は大入賞口が短開放となる１５ラウンド大当
り）」、「確変大当り且つ５ラウンド（全てのラウンド分で大入賞口が長開放となる）大
当り」、「非確変大当り且つ実質５ラウンド大当り（前半の５ラウンド分は大入賞口が長
開放となる一方で後半の１０ラウンド分は大入賞口が短開放となる１５ラウンド大当り）
」、「非確変大当り且つ５ラウンド（全てのラウンド分で大入賞口が長開放となる）大当
り」、として設定し、第２主遊技側の大当りの種類＝「確変大当り且つ１５ラウンド（全
てのラウンド分で大入賞口が長開放となる）大当り」、「確変大当り且つ実質１０ラウン
ド大当り（前半の１０ラウンド分は大入賞口が長開放となる一方で後半の５ラウンド分は
大入賞口が短開放となる１５ラウンド大当り）」、「確変大当り且つ５ラウンド（全ての
ラウンド分で大入賞口が長開放となる）大当り」、「非確変大当り且つ１５ラウンド（全
てのラウンド分で大入賞口が長開放となる）大当り」、「非確変大当り且つ実質１０ラウ
ンド大当り（前半の１０ラウンド分は大入賞口が長開放となる一方で後半の５ラウンド分
は大入賞口が短開放となる１５ラウンド大当り）」、「非確変大当り且つ５ラウンド（全
てのラウンド分で大入賞口が長開放となる）大当り」、として設定した場合を想定する。
この場合、例えば、第１主遊技側での大当り発生時において、最大ラウンド数＝１５ラウ
ンドである旨を正確に報知した場合において、大入賞口が長開放となる６ラウンド目が実
行された時点で、確率変動遊技状態への移行が外観上で確定的となる一方、大入賞口が短
開放となる６ラウンド目が実行された時点或いは６ラウンド目が実行されず大当りが終了
した時点では、確率変動遊技状態への移行が外観上で確定的とならない。よって、この設
定を活用すると、大入賞口が長開放となる６ラウンド目が実行された時点で、確率変動遊
技状態への移行可否を遊技者に対して明確に報知する、或いは、大入賞口が長開放となる
６ラウンド目が実行されなかった場合には、確率変動遊技状態への移行可否を遊技者に対
して明確に報知しない（或いは、いわゆる昇格演出として明確に報知する）よう構成する
ことで遊技の興趣性を向上させることができる。しかしながら、本例で示したように、「
当該演出中に大当りとなれば確変大当りとなる旨を報知する演出」を伴って第１主遊技側
での大当りが発生した場合には、大当り開始前において既に確率変動遊技状態への移行可
否を遊技者に対して明確に報知しているわけであるので、このような大当り中における確
率変動遊技状態への移行可否に係る報知の実行有無を適宜切り替えることができるよう構
成しておくことが望ましいこととなる。また、「当該演出中に大当りとなれば１５ラウン
ド大当りとなる旨を報知する演出」に関しては、「実質５ラウンド大当り（前半の５ラウ
ンド分は大入賞口が長開放となる一方で後半の１０ラウンド分は大入賞口が短開放となる
１５ラウンド大当り）」や「実質１０ラウンド大当り（前半の１０ラウンド分は大入賞口
が長開放となる一方で後半の５ラウンド分は大入賞口が短開放となる１５ラウンド大当り
）」の発生時においては実行しないよう構成しておくことが望ましい（遊技者にとっては
偽りの報知であると認識される恐れがあるため）。
【０１７５】
（変更例１）
　ここで、本実施形態では、第１長開放示唆画像であれば、主に第１示唆演出トリガ保留
の消化時等、第２長開放示唆画像であれば、主に短開放大当りとなる変動時等、となるタ
イミング（即ち、遊技進行状況に応じたタイミング）でこれら画像を消去することで、長
開放示唆演出を終了することとしていたが、これには限定されない。特に、第１長開放示
唆画像や第２長開放示唆画像が表示されている期間中に、遊技機の電断・電断復帰が発生
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した場合には長開放示唆演出を終了させるべきか否かという選択肢が生ずる。そこで、こ
のようなケースに着目した場合の一例を、本実施形態からの変更例１とし、以下、変更点
についてのみ、詳述する。
【０１７６】
　まず、図２６は、本実施形態からの変更例１における、副制御基板Ｓ側（特に、サブメ
イン制御部ＳＭ側）のメインフローチャートである。はじめに、本実施形態からの変更点
は、ステップ２０１０（変１）、ステップ２０１２（変１）、及びステップ２０１３（変
１）についてであり、その目的は、電断発生時の時刻及び電断発生時における長開放示唆
演出の実行有無を記憶しておく（後述の処理にて、電断発生時刻と電断復帰時刻とから、
電断していた時間を導出する）ことである。即ち、電断信号受信時において、ステップ２
０１０（変１）で、サブメイン制御部ＳＭは、リアルタイムクロックＲＴＣを参照し、Ｒ
ＴＣ値を取得（ラッチ）する。次に、ステップ２０１２（変１）で、サブメイン制御部Ｓ
Ｍは、当該取得したＲＴＣ値を、電断時ＲＴＣ値（電断時刻）として退避領域に記憶する
。次に、ステップ２０１３（変１）で、サブメイン制御部ＳＭは、遊技関連情報（第１示
唆演出フラグ、第２示唆演出フラグ等、遊技の進行に係る情報）を、退避領域に記憶し、
ステップ２０１４に移行する。
【０１７７】
　次に、図２７は、本実施形態からの変更例１における、図２６でのステップ２０５０の
サブルーチンに係る、初期処理のフローチャートである。はじめに、本実施形態からの変
更点は、ステップ２０６０（変１）～ステップ２０６８（変１）についてであり、その目
的は、電源投入時に、電断していた時間を導出し得ること及び電断発生時における長開放
示唆演出の実行有無を復元するよう構成することである。即ち、ステップ２０５６でＹｅ
ｓの場合、換言すれば、メイン側からの各種情報コマンドを受信した場合、ステップ２０
６０（変１）で、サブメイン制御部ＳＭは、リアルタイムクロックＲＴＣを参照し、ＲＴ
Ｃ値を取得（ラッチ）する。次に、ステップ２０６２（変１）で、サブメイン制御部ＳＭ
は、当該取得したＲＴＣ値（電断復帰現在の時刻）を、退避領域に記憶されている電断時
ＲＴＣ値と比較し、電断時間値（電断復帰時ＲＴＣ値―電断時ＲＴＣ値）を導出する。次
にステップ２０６４（変１）で、サブメイン制御部ＳＭは、当該導出した電断時間値が所
定時間（例えば、１０分であるが、遊技場の営業時間中における遊技機のメンテナンス時
の電断時間であるか、遊技場の営業時間終了時から次回営業開始時までの電断時間である
かを切り分けることを趣旨とした値である）以上であるか否かを判定する。ステップ２０
６４（変１）でＹｅｓの場合、即ち、当該所定時間以上に亘って電断（且つ、メイン側か
らＲＡＭクリア情報ではなく各種情報コマンドを受信）していた場合、ステップ２０６６
（変１）で、サブメイン制御部ＳＭは、予告演出関連情報一時記憶手段ＳＭ２４ｂのフラ
グエリア内にある、長時間電断フラグをオンにし、ステップ２０６８（変１）に移行する
。他方、ステップ２０６４（変１）でＮｏの場合、当該長時間電断フラグをオンにせず、
ステップ２０６８（変１）に移行する。次に、ステップ２０６８（変１）で、サブメイン
制御部ＳＭは、退避領域に記憶されている情報（第１示唆演出フラグ、第２示唆演出フラ
グ等、遊技の進行に係る情報）を復元し、次の処理（ステップ２００２の処理）に移行す
る。
【０１７８】
　次に、図２８は、本実施形態からの変更例１における、図２６でのステップ２２００の
サブルーチンに係る、第１示唆演出実行制御処理のフローチャートである。はじめに、本
実施形態からの変更点は、ステップ２２０１（変１）及びステップ２２２７（変１）につ
いてであり、その目的は、前述の電断していた時間が長時間（たとえば、１０分以上）で
あった場合には、電断時に実行していた長開放示唆演出を終了させることである。即ち、
当該サブルーチンの実行開始時において、ステップ２２０１（変１）で、保留先読み演出
実行可否判定手段ＳＭ２６ｋは、予告演出関連情報一時記憶手段ＳＭ２４ｂのフラグエリ
ア内にある、長時間電断フラグがオフであるか否かを判定する。ステップ２２０１（変１
）でＹｅｓの場合、ステップ２２０２に移行し、本実施形態と同様の処理を実行する。他
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方、ステップ２２０１（変１）でＮｏの場合、ステップ２２２７（変１）で、保留先読み
演出実行可否判定手段ＳＭ２６ｋは、予告演出関連情報一時記憶手段ＳＭ２４ｂのフラグ
エリア内にある、長時間電断フラグをオフにし、ステップ２２２８に移行して本実施形態
と同様の処理（第１示唆演出を終了させる処理）を実行する。
【０１７９】
　次に、図２９は、本実施形態からの変更例１における、図２６でのステップ２３００の
サブルーチンに係る、第２示唆演出実行制御処理のフローチャートである。はじめに、本
実施形態からの変更点は、ステップ２３０１（変１）及びステップ２３１９（変１）につ
いてであり、その目的は、前述の電断していた時間が長時間（たとえば、１０分以上）で
あった場合には、電断時に実行していた長開放示唆演出を終了させることである。即ち、
当該サブルーチンの実行開始時において、ステップ２３０１（変１）で、保留先読み演出
実行可否判定手段ＳＭ２６ｋは、予告演出関連情報一時記憶手段ＳＭ２４ｂのフラグエリ
ア内にある、長時間電断フラグがオフであるか否かを判定する。ステップ２３０１（変１
）でＹｅｓの場合、ステップ２３０２に移行し、本実施形態と同様の処理を実行する。他
方、ステップ２３０１（変１）でＮｏの場合、ステップ２３１９（変１）で、保留先読み
演出実行可否判定手段ＳＭ２６ｋは、予告演出関連情報一時記憶手段ＳＭ２４ｂのフラグ
エリア内にある、長時間電断フラグをオフにし、ステップ２３２０に移行して本実施形態
と同様の処理（第２示唆演出を終了させる処理）を実行する。
【０１８０】
　以上のように変更することで、本実施形態からの変更例１に係る遊技機によれば、電断
発生から電源再投入までに経過した時間が所定時間（本例では、１０分）以上である場合
（特に、ＲＡＭのクリアを実行しない場合）、電断発生時に実行していた第１示唆演出及
び第２示唆演出（長開放大当りとなる可能性を示唆する演出）を、電断復帰時に終了し得
るよう構成されている。このように構成することで、例えば、遊技場の営業終了による電
断及び営業開始による電源再投入等が行われた場合に、遊技開始時から長開放示唆演出が
実行されることを防止することができる。特に、第２長開放示唆画像においては、「当該
画像を表示中に大当りとなれば、確変大当りとなる旨を報知する画像」を、未消化となる
保留が無くとも、或いは、遊技状態が遊技者にとって不利となる通常遊技状態であっても
、継続して表示し続けることが可能となっており、遊技場の営業終了による電断及び営業
開始による電源再投入等が行われた場合にも継続して表示し続けることは可能である。し
かしながら、営業開始時において「当該画像を表示中に大当りとなれば、確変大当りとな
る旨を報知する画像」を表示してしまった場合には、営業開始後に新たに来場した遊技者
（換言すれば、電断時に遊技していた遊技者とは異なる可能性の高い遊技者）に対して、
遊技者にとって特段有利な状況でないにも拘わらず、恰も遊技者にとって有利な状況であ
ることを吹聴し得る結果、営業開始時における不当な集客効果を招いてしまう恐れがある
が故、営業開始時であると推測される状況下では、電断時にて第２長開放示唆画像が表示
されていたとしても、きちんと消去しておくことが望ましいのである。他方、電断発生か
ら電源再投入までに経過した時間が所定時間（本例では、１０分）未満である場合、換言
すれば、遊技場の営業時間中における遊技機のメンテナンス時の電断時間であると推測さ
れる場合であって、同一の遊技者が引き続き遊技中であることが推測される場合には、電
断時にて第２長開放示唆画像が表示されていた際には、電断復帰時にも再表示されるよう
構成しておかなければ、この電断が引き金となって確変大当りとなる機会を損失してしま
ったと遊技者に誤認される恐れがあるため、電断発生から電源再投入までに経過した時間
が所定時間（本例では、１０分）未満である場合には、電断復帰時において第２長開放示
唆画像が復帰して再表示されるよう構成されているわけである。
【０１８１】
　尚、第１示唆演出及び第２示唆演出の表示態様の構成は適宜変更してもよく、例えば、
第１示唆演出及び第２示唆演出が実行されていない状況（例えば、非時間短縮遊技且つ非
確率変動遊技状態）においては、所定時間（例えば、１分）遊技が実行されていない場合
（入球口への入球及び図柄変動が実行されていない場合）に、デモ画面表示（例えば、遊
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技機に登場するキャラクタを遊技者に紹介するための動画像の表示）に移行する一方、第
１示唆演出及び第２示唆演出が実行されている状況においては、遊技が実行されていない
時間が継続したとしてもデモ画面表示には移行しないよう構成してもよい。
【０１８２】
（変更例２）
　また、上記の実施例では、発射位置報知制御処理において、表示制御における４層のレ
イヤーを用いて、報知画像の表示を行ったが、あくまで一例であり、これには限定されず
、レイヤー層を減らして処理負担を軽減することも可能である。そこで、そのような構成
の一例を、本実施形態からの変更例２とし、以下、変更点についてのみ、詳述する。
【０１８３】
　まず、図３０は、本実施形態からの変更例２における、図１７でのステップ２７００の
サブルーチンに係る、発射位置報知制御処理のフローチャートである。はじめに、本実施
形態からの変更点は、ステップ２７３０（変２）～ステップ２７４４（変２）についてで
あり、その目的は、使用する表示レイヤーの層を減らし、処理負担を軽減することである
。即ち、ステップ２７０２でＹｅｓの場合（時間短縮遊技状態中である場合）、ステップ
２７３０（変２）で、発射位置報知制御手段ＳＭ２７は、表示制御における第２レイヤー
に、第２報知画像を表示するコマンドをセットする。
【０１８４】
　ここで、同図右のイメージ図の下段に示すように、本実施形態からの変更例２において
は、表示層が３層のみとなっている。
【０１８５】
　次に、ステップ２７３２（変２）で、発射位置報知制御手段ＳＭ２７は、装図表示関連
情報一時記憶手段ＳＭ２１ｂのフラグエリアを参照し、図柄変動中フラグがオンであるか
否かを判定する。ステップ２７３２（変２）でＹｅｓの場合、ステップ２７３４（変２）
で、発射位置報知制御手段ＳＭ２７は、装飾図柄の表示レイヤーを第３レイヤー（最背面
の表示レイヤ）に決定（第１報知画像を表示可能なレイヤーは第１レイヤーとなる）し、
ステップ２７３８（変２）に移行する。他方、ステップ２７３２（変２）でＮｏの場合（
図柄停止中の場合）、ステップ２７３６（変２）で、発射位置報知制御手段ＳＭ２７は、
装飾図柄の表示レイヤーを第１レイヤー（最前面の表示レイヤー）に決定（第１報知画像
を表示可能なレイヤーは第３レイヤーとなる）し、ステップ２７３８（変２）に移行する
。
【０１８６】
　次に、ステップ２７３８（変２）で、発射位置報知制御手段ＳＭ２７は、メイン側情報
一時記憶手段ＳＭ１１ｂを参照し、新たに第１主遊技始動口入球検出コマンドを受信した
か否かを判定する。ステップ２７３８（変２）でＹｅｓの場合、ステップ２７４０（変２
）で、発射位置報知制御手段ＳＭ２７は、第１報知画像を表示可能なレイヤー（装飾図柄
の表示レイヤー及び第２報知画像の表示レイヤーでないレイヤーであり、第１レイヤー又
は第３レイヤー）に第１報知画像を表示するコマンドをセットし、次の処理（ステップ２
０２０の処理）に移行する。他方、ステップ２７３８（変２）でＮｏの場合も、次の処理
（ステップ２０２０の処理）に移行する。
【０１８７】
　また、ステップ２７１４でＮｏの場合、換言すれば、時間短縮遊技状態でなく、且つ特
別遊技状態中でもない（右打ちする状況でない）場合、ステップ２７４２（変２）で、発
射位置報知制御手段ＳＭ２７は、メイン側情報一時記憶手段ＳＭ１１ｂを参照し、新たに
第２主遊技始動口入球検出コマンドを受信したか否かを判定する。ステップ２７４２（変
２）でＹｅｓの場合、ステップ２７４４（変２）で、発射位置報知制御手段ＳＭ２７は、
表示制御における第１レイヤーに、第４報知画像を表示するコマンドをセットし、次の処
理（ステップ２０２０の処理）に移行する。他方、ステップ２７４２（変２）でＮｏの場
合も、次の処理（ステップ２０２０の処理）に移行する。
【０１８８】
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　ここで、第４報知画像とは、同図のイメージ図に示すように、遊技者に対して左打ち（
遊技領域Ｄ３０の左側を遊技球が流下するよう、遊技球の発射強度を調節して遊技球を打
ち出すこと）するよう指示する画像である。
【０１８９】
　以上のように変更することで、本実施形態からの変更例２に係る遊技機によれば、遊技
の進行上、左打ち（遊技領域Ｄ３０の左側を遊技球が流下するよう、遊技球の発射強度を
調節して遊技球を打ち出すこと）することが望ましい状況（本例では、遊技領域Ｄ３０の
左側を流下する遊技球が第１主遊技始動口Ａ１０に入球し易いため、非時間短縮遊技中、
且つ非特別遊技中）において、遊技領域Ｄ３０の右側に設けられた入球口（本例では、特
に、補助遊技始動口Ｈ１０及び第２主遊技始動口Ｂ１０）への入球が検出された場合、遊
技者に対して左打ちするよう指示する画像を、表示し得るよう構成されており、遊技者に
分かり易い遊技を提供することができるのである。
【０１９０】
　尚、以上の実施例において示した構成に基づき、以下のような概念を抽出（列記）する
ことができる。但し、以下に列記する概念はあくまで一例であり、これら列記した概念の
結合や分離（上位概念化）は勿論のこと、以上の実施例において示した更なる構成に基づ
く概念を、これら概念に付加してもよい。
【０１９１】
　本概念（１）に係るぱちんこ遊技機は、
　遊技球が入球可能であって遊技領域（例えば、遊技領域Ｄ３０）に設けられた複数の入
球口（例えば、第１主遊技始動口Ａ１０、第２主遊技始動口Ｂ１０）と、
　遊技領域（例えば、遊技領域Ｄ３０）へ向けて遊技球を発射可能であって、遊技領域（
例えば、遊技領域Ｄ３０）へ遊技球を放出可能とする第１発射強度と、第１発射強度より
も大きい発射強度であり且つ遊技領域へ遊技球を放出可能とする第２発射強度と、を少な
くとも採り得る遊技球発射部（例えば、発射装置Ｄ４２）と
を備え、遊技領域（例えば、遊技領域Ｄ３０）には、第１発射強度にて発射された遊技球
が流下する第１流下ルートと、第２発射強度にて発射された遊技球が流下する第２流下ル
ートと、が形成されており、
　前記複数の入球口（例えば、第１主遊技始動口Ａ１０、第２主遊技始動口Ｂ１０）の内
、第１流下ルート上に設けられた（換言すれば、第１発射強度にて発射された遊技球が入
球可能又は入球容易であって、第２発射強度にて発射された遊技球が入球不能又は入球困
難となる）第一入球口（例えば、第１主遊技始動口Ａ１０）と、
　前記複数の入球口（例えば、第１主遊技始動口Ａ１０、第２主遊技始動口Ｂ１０）の内
、第２流下ルート上に設けられた（換言すれば、第２発射強度にて発射された遊技球が入
球可能又は入球容易であって、第１発射強度にて発射された遊技球が入球不能又は入球困
難となる）第二入球口（例えば、第２主遊技始動口Ｂ１０）と、
　遊技の進行状況に応じて識別情報を変動表示及び停止表示可能であり、且つ、識別情報
と重ね合わせて遊技情報を表示可能な遊技情報表示部（例えば、演出表示装置ＳＧ）と
を備え、
　通常遊技状態と通常遊技状態よりも第二入球口（例えば、第２主遊技始動口Ｂ１０）へ
の入球が容易となる特定遊技状態とを採り得るよう構成されており、
　特定遊技状態である場合には、第２発射強度にて遊技球を発射するよう報知可能な遊技
情報である報知画像を遊技情報表示部（例えば、演出表示装置ＳＧ）にて表示可能であり
、当該報知画像として、所定の表示面積を占める第一報知画像と、第一報知画像よりも小
さい表示面積を占める第二報知画像と、を有しており、
　第一報知画像は、特定遊技状態であって且つ所定の表示条件を充足している場合におい
て表示される一方、第二報知画像は、特定遊技状態であれば当該所定の表示条件を充足せ
ずとも表示されるよう構成されており、
　識別情報が変動表示されている期間中の少なくとも一部の期間中においては、遊技情報
表示部（例えば、演出表示装置ＳＧ）上での表示優先順が、第一報知画像、第二報知画像
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、識別情報の順番となる一方、識別情報が停止表示されている期間中の少なくとも一部の
期間中においては、遊技情報表示部（例えば、演出表示装置ＳＧ）上での表示優先順が、
第二報知画像、識別情報、第一報知画像の順番となるよう構成されている
ことを特徴とするぱちんこ遊技機である。
【０１９２】
　本概念（２）に係るぱちんこ遊技機は、
　遊技球が入球可能な第一始動口（例えば、第１主遊技始動口Ａ１０）と、
　遊技球が入球可能な第二始動口（例えば、第２主遊技始動口Ｂ１０）と、
　第一識別情報を変動表示及び停止表示可能な第一識別情報表示部（例えば、第１主遊技
図柄表示部Ａ２１ｇ）と、
　第二識別情報を変動表示及び停止表示可能な第二識別情報表示部（例えば、第２主遊技
図柄表示部Ｂ２１ｇ）と、
　演出を表示可能な演出表示部（例えば、演出表示装置ＳＧ）と、
　遊技の進行を制御する主遊技部（例えば、主制御基板Ｍ）と、
　演出表示部（例えば、演出表示装置ＳＧ）への演出表示を制御する副遊技部（例えば、
副制御基板Ｓ）と
を備え、
　主遊技部（例えば、主制御基板Ｍ）は、
　第一始動口（例えば、第１主遊技始動口Ａ１０）への入球に基づき第一乱数を取得する
第一乱数取得手段（例えば、第１主遊技乱数取得判定実行手段ＭＪ２１‐Ａ）と、
　第一乱数取得手段（例えば、第１主遊技乱数取得判定実行手段ＭＪ２１‐Ａ）により第
一乱数が取得された場合、第一識別情報の変動表示開始条件を充足するまで当該取得され
た第一乱数を一時記憶して第一保留が生起するよう制御する第一乱数一時記憶手段（例え
ば、第１主遊技図柄保留手段ＭＪ３２‐Ａ）と、
　ある第一保留に関する第一識別情報の変動表示開始条件を充足した場合において、当該
ある第一保留を消化して、第一識別情報表示部（例えば、第１主遊技図柄表示部Ａ２１ｇ
）にて第一識別情報を変動表示させた後に停止識別情報を停止表示するよう制御する第一
識別情報表示制御手段（例えば、第１・第２主遊技図柄制御手段ＭＰ１１‐Ｃ）と、
　第二始動口（例えば、第２主遊技始動口Ｂ１０）への入球に基づき第二乱数を取得する
第二乱数取得手段（例えば、第２主遊技乱数取得判定実行手段ＭＪ２１‐Ｂ）と、
　第二乱数取得手段（例えば、第２主遊技乱数取得判定実行手段ＭＪ２１‐Ｂ）により第
二乱数が取得された場合、第二識別情報の変動表示開始条件を充足するまで当該取得され
た第二乱数を一時記憶して第二保留が生起するよう制御する第二乱数一時記憶手段（例え
ば、第２主遊技図柄保留手段ＭＪ３２‐Ｂ）と、
　ある第二保留に関する第二識別情報の変動表示開始条件を充足した場合において、当該
ある第二保留を消化して、第二識別情報表示部（例えば、第２主遊技図柄表示部Ｂ２１ｇ
）にて第二識別情報を変動表示させた後に停止識別情報を停止表示するよう制御する第二
識別情報表示制御手段（例えば、第１・第２主遊技図柄制御手段ＭＰ１１‐Ｃ）と、
　第一識別情報表示部（例えば、第１主遊技図柄表示部Ａ２１ｇ）に停止表示された停止
識別情報又は第二識別情報表示部（例えば、第２主遊技図柄表示部Ｂ２１ｇ）に停止表示
された停止識別情報が、第一停止態様又は第一停止態様とは異なる第二停止態様であった
場合、遊技者にとって有利な特別遊技を実行し得る特別遊技制御手段（例えば、特別遊技
制御手段ＭＰ３０）と
を備え、特別遊技が実行されておらず、第一識別情報及び第二識別情報が変動表示されて
いない場合において、第二保留が存在している場合には第一識別情報の変動表示開始条件
が充足されない一方、第一保留が存在しているか否かに拘わらず第二識別情報の変動表示
開始条件が充足され得るよう構成されており、且つ、第一停止態様に係る特別遊技が実行
された場合よりも第二停止態様に係る特別遊技が実行された場合の方が、遊技者にとって
有利となり得るよう構成されており、
　ある第一保留が新たに生起した場合には、当該ある第一保留に関する第一識別情報の変
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動表示開始条件を充足するよりも前に、当該ある第一保留に係る前記第一乱数に関する保
留情報を副遊技部（例えば、副制御基板Ｓ）へ送信可能であり、ある第二保留が新たに生
起した場合には、当該ある第二保留に関する第二識別情報の変動表示開始条件を充足する
よりも前に、当該ある第二保留に係る前記第二乱数に関する保留情報を副遊技部（例えば
、副制御基板Ｓ）へ送信可能に構成されており、
　副遊技部（例えば、副制御基板Ｓ）は、
　第一識別情報又は第二識別情報が変動表示された後から停止表示されるまでを変動単位
とし、
　未消化となる第二保留が所定数存在していることを少なくとも含む第一条件を充足した
場合には、前記変動単位の繰り返し回数が当該所定数に到達するまでの期間中において、
当該期間中にて前記第二停止態様が停止表示され得る一方で当該期間中には前記第一停止
態様が停止表示されない旨の演出を演出表示部（例えば、演出表示装置ＳＧ）にて表示可
能に構成されており、
　前記第一条件とは異なる第二条件を充足した場合には、前記変動単位の繰り返し回数が
特定数に到達するまでの期間中において、当該期間中にて前記第二停止態様が停止表示さ
れ得る一方で当該期間中には前記第一停止態様が停止表示されない旨の演出を演出表示部
（例えば、演出表示装置ＳＧ）にて表示可能に構成されており、当該特定数は前記所定数
よりも多くなり得るよう構成されている
ことを特徴とするぱちんこ遊技機である。
【符号の説明】
【０１９３】
Ｍ　主制御基板、ＭＪ　遊技用情報制御手段
ＭＪ１０　入球判定手段、ＭＪ１１－Ａ　第１主遊技始動口入球判定手段
ＭＪ１１－Ｂ　第２主遊技始動口入球判定手段、ＭＪ１１－Ｈ　補助遊技始動口入球判定
手段
ＭＪ１１－Ｃ１０　第１大入賞口入球判定手段、ＭＪ１１－Ｃ２０　第２大入賞口入球判
定手段
ＭＪ１１－Ｃ２２　特定領域入球判定手段、ＭＪ２０　乱数取得判定実行手段
ＭＪ２１－Ａ　第１主遊技乱数取得判定実行手段、ＭＪ２１－Ｂ　第２主遊技乱数取得判
定実行手段
ＭＪ２１－Ｈ　補助遊技乱数取得判定実行手段、ＭＪ３０　保留制御手段
ＭＪ３１　保留消化制御手段、ＭＪ３１ｊ　変動開始条件充足判定手段
ＭＪ３２　図柄保留手段、ＭＪ３２－Ａ　第１主遊技図柄保留手段
ＭＪ３２ｂ－Ａ　第１主遊技図柄保留情報一時記憶手段、ＭＪ３２－Ｂ　第２主遊技図柄
保留手段
ＭＪ３２ｂ－Ｂ　第２主遊技図柄保留情報一時記憶手段、ＭＪ３２－Ｈ　補助遊技図柄保
留手段
ＭＪ３２ｂ－Ｈ　補助遊技図柄保留情報一時記憶手段、ＭＮ　遊技内容決定手段
ＭＮ１０　当否抽選手段、ＭＮ１１－Ａ　第１主遊技当否抽選手段
ＭＮ１１ｔａ－Ａ　第１主遊技用当否抽選テーブル、ＭＮ１１－Ｂ　第２主遊技当否抽選
手段
ＭＮ１１ｔａ－Ｂ　第２主遊技用当否抽選テーブル、ＭＮ１１－Ｈ　補助遊技当否抽選手
段
ＭＮ１１ｔａ－Ｈ　補助遊技用当否抽選テーブル、ＭＮ２０　特別遊技移行決定手段
ＭＮ４０　図柄内容決定手段、ＭＮ４１－Ａ　第１主遊技図柄決定手段
ＭＮ４１ｔａ－Ａ　第１主遊技図柄決定用抽選テーブル、ＭＮ４１－Ｂ　第２主遊技図柄
決定手段
ＭＮ４１ｔａ－Ｂ　第２主遊技図柄決定用抽選テーブル、ＭＮ４１－Ｈ　補助遊技図柄決
定手段
ＭＮ４１ｔａ－Ｈ　補助遊技図柄決定用抽選テーブル、ＭＮ５０　変動態様決定手段
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ＭＮ５１－Ａ　第１主遊技変動態様決定手段、ＭＮ５１ｔａ－Ａ　第１主遊技変動態様決
定用抽選テーブル
ＭＮ５１－Ｂ　第２主遊技変動態様決定手段、ＭＮ５１ｔａ－Ｂ　第２主遊技変動態様決
定用抽選テーブル
ＭＮ５１－Ｈ　補助遊技変動態様決定手段、ＭＮ５１ｔａ－Ｈ　補助遊技変動態様決定用
抽選テーブル
ＭＰ　遊技進行手段、ＭＰ１０　表示制御手段
ＭＰ１１－Ｃ　第１・第２主遊技図柄制御手段、ＭＰ１１ｔ－Ｃ　第１・第２主遊技図柄
変動管理用タイマ
ＭＰ１１－Ｈ　補助遊技図柄制御手段、ＭＰ１１ｔ－Ｈ　補助遊技図柄変動管理用タイマ
ＭＰ２０－Ｂ　第２主遊技始動口電動役物開閉制御手段、ＭＰ２１－Ｂ　第２主遊技始動
口電動役物開閉条件判定手段
ＭＰ２２ｔ－Ｂ　第２主遊技始動口電動役物開放タイマ、ＭＰ３０　特別遊技制御手段
ＭＰ３１　条件判定手段、ＭＰ３２　特別遊技内容決定手段
ＭＰ３２ｔａ　特別遊技内容参照テーブル、ＭＰ３３　特別遊技実行手段
ＭＰ３３－Ｃ　第１・第２大入賞口電動役物開閉制御手段、ＭＰ３３ｃ　入賞球カウンタ
ＭＰ３４　特別遊技時間管理手段、ＭＰ３４ｔ　特別遊技用タイマ
ＭＰ３６　振分遊技実行制御手段、ＭＰ５０　特定遊技制御手段
ＭＰ５１　確変終了条件判定手段、ＭＰ５１ｃ　確変回数カウンタ
ＭＰ５２　時短終了条件判定手段、ＭＰ５２ｃ　時短回数カウンタ
ＭＢ　遊技状態一時記憶手段、ＭＢ１０－Ｃ　第１・第２主遊技状態一時記憶手段
ＭＢ１１ｂ－Ｃ　第１・第２主遊技図柄情報一時記憶手段、ＭＢ１０－Ｈ　補助遊技状態
一時記憶手段
ＭＢ１１ｂ－Ｈ　補助遊技図柄情報一時記憶手段、ＭＢ２０ｂ　特別遊技関連情報一時記
憶手段
ＭＢ３０ｂ　特定遊技関連情報一時記憶手段、ＭＢ４０ｂ　振分遊技関連情報一時記憶手
段
ＭＴ　情報送信制御手段、ＭＴ１０　コマンド送信用バッファ
ＭＨ　賞球払出決定手段
Ａ　第１主遊技周辺機器、Ａ１０　第１主遊技始動口
Ａ１１ｓ　第１主遊技始動口入球検出装置、Ａ２０　第１主遊技図柄表示装置
Ａ２１ｇ　第１主遊技図柄表示部、Ａ２１ｈ　第１主遊技図柄保留表示部
Ｂ　第２主遊技周辺機器、Ｂ１０　第２主遊技始動口
Ｂ１１ｓ　第２主遊技始動口入球検出装置、Ｂ１１ｄ　第２主遊技始動口電動役物
Ｂ２０　第２主遊技図柄表示装置、Ｂ２１ｇ　第２主遊技図柄表示部
Ｂ２１ｈ　第２主遊技図柄保留表示部、
 
Ｃ　第１・第２主遊技共用周辺機器、Ｃ１０　第１大入賞口
Ｃ１１ｓ　第１大入賞口入賞検出装置、Ｃ１１ｄ　第１大入賞口電動役物
Ｃ２０　第２大入賞口、Ｃ２１ｓ　第２大入賞口入賞検出装置
Ｃ２１ｄ　第２大入賞口電動役物、Ｃ２２　特定領域
Ｃ２２ｓ　特定領域入球検出装置、Ｃ２２ｃ　特定領域遮蔽部材
Ｈ　補助遊技周辺機器、Ｈ１０　補助遊技始動口
Ｈ１１ｓ　補助遊技始動口入球検出装置、Ｈ２０　補助遊技図柄表示装置
Ｈ２１ｇ　補助遊技図柄表示部、Ｈ２１ｈ　補助遊技図柄保留表示部
Ｓ　副制御基板、ＳＭ　演出表示制御手段（サブメイン制御基板）
ＳＭ１０　表示情報受信手段、ＳＭ１１ｂ　メイン側情報一時記憶手段
ＳＭ２０　演出表示制御手段、ＳＭ２１　装飾図柄表示制御手段
ＳＭ２１ｎ　装図表示内容決定手段、ＳＭ２１ｔａ　装図変動内容決定用抽選テーブル
ＳＭ２１ｂ　装図関連情報一時記憶手段、ＳＭ２１ｔ　装図変動時間管理タイマ
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ＳＭ２２　装図保留情報表示制御手段、ＳＭ２２ｂ　装図保留情報一時記憶手段
ＳＭ２６　保留先読み演出実行制御手段、ＳＭ２６ｋ　保留先読み演出実行可否判定手段
ＳＭ２３　背景演出表示制御手段、ＳＭ２３ｎ　背景演出表示内容決定手段
ＳＭ２３ｂ　背景演出関連情報一時記憶手段、ＳＭ２４　予告演出表示制御手段
ＳＭ２４ｎ　予告演出表示内容決定手段、ＳＭ２４ｂ　予告演出関連情報一時記憶手段
ＳＭ２５　リーチ演出表示制御手段、ＳＭ２５ｎ　リーチ演出表示内容決定手段
ＳＭ２５ｂ　リーチ演出関連情報一時記憶手段、ＳＭ２７　発射位置報知制御手段
ＳＭ２８　第１示唆演出実行制御手段、ＳＭ２９　第２示唆演出実行制御手段
ＳＭ３０　エラー報知制御手段、ＳＭ３１　エラー発生判定手段
ＳＭ４０　情報送受信制御手段
ＳＳ　演出表示手段（サブサブ制御部）、ＳＳ１０　副情報送受信制御手段
ＳＳ２０　画像表示制御手段、ＳＳ２１ｂ　画像表示関連情報一時記憶手段
ＳＧ　演出表示装置、ＳＧ１０　表示領域
ＳＧ１１　装飾図柄表示領域、ＳＧ１２　第１保留表示部
ＳＧ１３　第２保留表示部
ＲＴＣ　リアルタイムクロック
ＫＨ　賞球払出制御基板
ＫＥ　賞球払出装置
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