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(57)【要約】
【課題】装飾性を高め、遊技の興趣を向上させることが
できる遊技機を提供する。
【解決手段】装飾カバー４０６と光拡散シート４１３と
透光装飾パネル４１２とで構成された上辺装飾ユニット
をパチンコ遊技機の透明部材保持枠の上辺に備え、装飾
カバー４０６には第２カバーパネル４３２を有し、光拡
散シート４１３には、第２カバーパネル４３２と異なる
シート装飾４３３ａを有し、透光装飾パネル４１２には
、第２カバーパネル４３２と異なるパネル装飾４３５ａ
を有する。
【選択図】図４６
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【特許請求の範囲】
【請求項１】
　少なくとも第１構成部および第２構成部で構成された装飾手段を備え、
　前記第１構成部には第１識別情報を有することを特徴とする遊技機。
【発明の詳細な説明】
【技術分野】
【０００１】
　本発明は、遊技機に関する。
【背景技術】
【０００２】
　所定の文字やキャラクター等を有する装飾部材を備える遊技機が知られている（例えば
、特許文献１参照）。
【先行技術文献】
【特許文献】
【０００３】
【特許文献１】特開２０１６－１５４６７６号公報
【発明の概要】
【発明が解決しようとする課題】
【０００４】
　従来の遊技機においては、装飾性が高いとは言えず、効果的な装飾ができないので、遊
技の興趣が低下する虞がある。
【０００５】
　本発明は、上記の事情に鑑みてなされたものであり、その目的は、装飾性を高め、遊技
の興趣を向上させることができる遊技機を提供しようとするものである。
【課題を解決するための手段】
【０００６】
　本発明は、上記目的を達成するために提案されたものであり、少なくとも第１構成部お
よび第２構成部で構成された装飾手段を備え、
　前記第１構成部には第１識別情報を有することを特徴とする遊技機である。
【発明の効果】
【０００７】
　本発明によれば、遊技機の装飾性を高め、遊技の興趣を向上させることができる。
【図面の簡単な説明】
【０００８】
【図１】パチンコ遊技機の正面図である。
【図２】パチンコ遊技機の側面図である。
【図３】パチンコ遊技機の上方から見た斜視図である。
【図４】パチンコ遊技機の側方から見た斜視図である。
【図５】パチンコ遊技機の分解斜視図である。
【図６】（ａ）は遊技盤の正面図、（ｂ）は球衝接部を備えた球転動棚の概略図である。
【図７】演出役物ユニットの概略図であり、（ａ）は正面図、（ｂ）は平面図、（ｃ）は
演出動作前の状態の説明図、（ｄ）は（ｃ）の後の状態の説明図、（ｅ）は（ｄ）の後の
状態の説明図である。
【図８】昇降動作を実行可能な演出役物ユニットの説明図であり、（ａ）は下降前の状態
の説明図、（ｂ）は下降後の状態の説明図である。
【図９】機枠に軸着された前面枠本体の下部の正面図である。
【図１０】ファール流路形成パネルを外した前面枠本体の下部の正面図である。
【図１１】機枠に軸着された前面枠本体の説明図であり、（ａ）は背面図、（ｂ）は（ａ
）のＡ－Ａ断面図である。
【図１２】機枠に軸着された前面枠本体を後方から見た分解斜視図である。
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【図１３】発射装置の説明図であり、（ａ）は正面図、（ｂ）は斜視図、（ｃ）は切断刃
の斜視図である。
【図１４】ファール流路形成パネルの説明図であり、（ａ）は正面図、（ｂ）は分解斜視
図である。
【図１５】ファール流路形成パネルの説明図であり、（ａ）は背面図、（ｂ）は（ａ）の
Ｂ－Ｂ断面図、（ｃ）は第２係止構成部材の部分拡大図である。
【図１６】ファール流路形成パネルの説明図であり、（ａ）は上方から見た斜視図、（ｂ
）は側方から見た斜視図である。
【図１７】流路ユニットの説明図であり、（ａ）は分解斜視図、（ｂ）はオーバーフロー
流路を示す説明図、（ｃ）は球回収路を示す説明図である。
【図１８】下皿ユニットの説明図であり、（ａ）は発射操作ユニット側から見た斜視図、
（ｂ）は下皿本体側から見た斜視図である。
【図１９】下皿ユニットの説明図であり、（ａ）は平面図、（ｂ）は（ａ）のＣ－Ｃ断面
図、（ｃ）は取出開閉シャッターを閉じた状態の説明図、（ｄ）は取出開閉シャッターを
開いた状態の説明図、（ｅ）は閉じようとしている取出開閉シャッターが遊技球の下半部
分を挟む状態の説明図、（ｆ）は閉じようとしている取出開閉シャッターが遊技球の上半
部分を挟む状態の説明図である。
【図２０】透明部材保持枠の分解斜視図である。
【図２１】上辺装飾ユニットを外した透明部材保持枠の分解斜視図である。
【図２２】上辺装飾ユニットを外した透明部材保持枠の説明図であり、（ａ）は正面図、
（ｂ）は背面図、（ｃ）は右側面図、（ｄ）は（ａ）Ｄ－Ｄ断面図である。
【図２３】上辺装飾ユニットおよびスピーカ装飾パネルを外した透明部材保持枠の正面図
である。
【図２４】（ａ）は保持枠スピーカユニットの断面図であり、（ｂ）は保持枠スピーカユ
ニットからの音の伝達経路の説明図である。
【図２５】右側のスピーカ装飾パネルの説明図であり、（ａ）は正面図、（ｂ）は前方か
ら見た斜視図、（ｃ）は側方から見た斜視図である。
【図２６】透明部材保持枠の上部側面図である。
【図２７】右側の側辺装飾ユニットの分解斜視図である。
【図２８】右側の側辺装飾ユニットに備えられた側辺発光基板および側辺装飾パネルの正
面図である。
【図２９】上皿ユニットの説明図であり、（ａ）は平面図、（ｂ）は正面図である。
【図３０】上皿ユニットから遊技演出操作ユニットを分離した状態の斜視図である。
【図３１】遊技演出操作ユニットを除く上皿ユニットの分解斜視図である。
【図３２】上皿ユニットの断面図であり、（ａ）は図２９における上皿ユニットのＥ－Ｅ
断面図であり（ｂ）は（ａ）の要部拡大図である。
【図３３】装飾上部パネルの説明図であり、（ａ）は斜視図、（ｂ）は正面図、（ｃ）は
（ｂ）のＧ－Ｇ断面図である。
【図３４】透明部材保持枠の視認窓部から視認可能な球抜機構の説明図である。
【図３５】（ａ）は透明部材保持枠を下方から見た斜視図であり、（ｂ）は透明部材保持
枠の視認窓部から視認可能な上皿装飾発光ユニットの説明図である。
【図３６】遊技演出操作ユニットの分解斜視図である。
【図３７】装飾フランジ部を外した遊技演出操作ユニットの説明図であり、（ａ）は平面
図、（ｂ）は正面図、（ｃ）は斜視図である。
【図３８】流体を操作変換部の前方へ流下させる構成の説明図であり、（ａ）は図２９に
おける上皿ユニットのＦ－Ｆ断面図、（ｂ）は（ａ）の要部拡大図、（ｃ）は第１流体受
部の位置を示す装飾ベースフレームの要部拡大図である。
【図３９】流体を操作変換部の側方へ流下させる構成の説明図であり、（ａ）は遊技演出
操作ユニットの左側における流体の流下を示す概略図、遊技演出操作ユニットの右側にお
ける流体の流下を示す概略図、（ｃ）は第２流体受部の位置を示す操作載置部の平面図で
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ある。
【図４０】上辺装飾ユニットの第１変形例の正面図である。
【図４１】上辺装飾ユニットの第１変形例の分解斜視図である。
【図４２】下側装飾部の分解斜視図である。
【図４３】装飾カバーの正面図である。
【図４４】光拡散シートの正面図である。
【図４５】透光装飾パネルの正面図である。
【図４６】装飾カバー、光拡散シート、透光装飾パネルを重ねた状態の説明図であり、（
ａ）は正面図、（ｂ）はカバー装飾、シート装飾、パネル装飾の重なりを示す断面図であ
る。
【図４７】上辺装飾ユニットの第２変形例の説明図であり、（ａ）は正面図、（ｂ）は上
辺ユニットコネクタを外した状態の平面図である。
【図４８】上辺装飾ユニットの第２変形例の下方から見た斜視図である。
【図４９】上辺装飾ユニットの第２変形例の分解斜視図である。
【図５０】上辺装飾ユニットの第２変形例から上辺ユニットコネクタを外した構成の側面
図であり、（ａ）は右側面図、（ｂ）は左側面図である。
【図５１】上辺装飾ユニットの第２変形例から上辺ユニットコネクタを外した構成の斜視
図であり、（ａ）は右前方からの斜視図、（ｂ）は左前方からの斜視図である。
【図５２】上辺装飾ユニットの第２変形例から装飾パネルを外した状態の正面図、（ｂ）
は別個の装飾パネルに交換した上辺装飾ユニットの第２変形例の正面図である。
【図５３】変動入賞ユニットを備えた遊技盤の正面図である。
【図５４】第１ケース球流下路および変動入賞ユニットの内部構造を示す正面図である。
【図５５】（ａ）は変動入賞ユニットを備えた遊技盤の分解斜視図、（ｂ）は上側昇降役
物部材の各部の説明図である。
【図５６】側部装飾ユニットの分解斜視図である。
【図５７】第２ケース球流下路と側部装飾部材との位置関係を示す説明図であり、（ａ）
は正面図、（ｂ）は側面図である。
【図５８】第２ケース球流下路と側部装飾部材との位置関係を示す斜視図である。
【図５９】ベース発光基板と側部発光基板との離間状態を示す正面図である。
【図６０】鎧装飾部および阻止壁装飾部材の後方に位置する発光基板を示す正面図である
。
【図６１】変動入賞ユニットの斜視図である。
【図６２】変動入賞ユニットの分解斜視図である。
【図６３】変動入賞ユニット内の流路構造および遊技球の流下を示す説明図であり、（ａ
）は球抜き開閉扉を開き、且つ第２大入賞開閉扉を閉じた状態の説明図、（ｂ）は球抜き
開閉扉および第２大入賞開閉扉を閉じた状態の説明図である。
【図６４】球抜き開閉ソレノイドおよびその周辺構造の分解斜視図である。
【図６５】球抜き開閉扉の状態を示す変動入賞ユニットの斜視図であり、（ａ）は球抜き
開閉扉を開いた状態の斜視図、（ｂ）は球抜き開閉扉を閉じた状態の斜視図である。
【図６６】球抜き開閉扉の状態を示す変動入賞ユニットの平面図であり、（ａ）は球抜き
開閉扉を開いた状態の平面図、（ｂ）は球抜き開閉扉を閉じた状態の平面図である。
【図６７】球抜き開閉扉の状態を示す変動入賞ユニットの側方から見た斜視図であり、（
ａ）は球抜き開閉扉を開いた状態の平面図、（ｂ）は球抜き開閉扉を閉じた状態の平面図
である。
【図６８】変動入賞ユニットの変形例の分解斜視図である。
【図６９】変動入賞ユニットの変形例の正面図である。
【図７０Ａ】第１ケース球流下路を区画する構成の変形例の分解斜視図である。
【図７０Ｂ】第１ケース球流下路を区画する構成の変形例の正面図である。
【図７１】遊技機を前面側から見た斜視図である。
【図７２】遊技盤の正面図である。
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【図７３】遊技機の遊技制御系の構成例を示すブロック図である。
【図７４】遊技機の演出制御系の構成例を示すブロック図である。
【図７５Ａ】メイン処理の前半部分の手順を示すフローチャートである。
【図７５Ｂ】メイン処理の後半部分の手順を示すフローチャートである。
【図７６Ａ】タイマ割込み処理の手順を示すフローチャートである。
【図７６Ｂ】確率設定変更／確認処理の手順を示すフローチャートである。
【図７７】特図ゲーム処理の手順を示すフローチャートである。
【図７８】始動口スイッチ監視処理の手順を示すフローチャートである。
【図７９】特図始動口スイッチ共通処理の手順を示すフローチャートである。
【図８０】特定領域スイッチ監視処理の手順を示すフローチャートである。
【図８１】特図普段処理の手順を示すフローチャートである。
【図８２】特図１変動開始処理の手順を示すフローチャートである。
【図８３】特図２変動開始処理の手順を示すフローチャートである。
【図８４】大当りフラグ１設定処理の手順を示すフローチャートである。
【図８５】大当りフラグ２設定処理の手順を示すフローチャートである。
【図８６Ａ】大当り判定処理の手順を示すフローチャートである。
【図８６Ｂ】小当り判定処理の手順を示すフローチャートである。
【図８７】特図１停止図柄設定処理の手順を示すフローチャートである。
【図８８】特図２停止図柄設定処理の手順を示すフローチャートである。
【図８９】特図情報設定処理の手順を示すフローチャートである。
【図９０】変動パターン設定処理の手順を示すフローチャートである。
【図９１】２バイト振り分け処理の手順を示すフローチャートである。
【図９２】振り分け処理の手順を示すフローチャートである。
【図９３】変動開始情報設定処理の手順を示すフローチャートである。
【図９４】特図変動中処理の手順を示すフローチャートである。
【図９５Ａ】特図表示中処理の前半部分の手順を示すフローチャートである。
【図９５Ｂ】特図表示中処理の後半部分の手順を示すフローチャートである。
【図９６】時間短縮変動回数更新処理の手順を示すフローチャートである。
【図９７】演出モード情報チェック処理の手順を示すフローチャートである。
【図９８】役物ゲーム処理の手順を示すフローチャートである。
【図９９】役物普段処理の手順を示すフローチャートである。
【図１００】大当り終了処理の手順を示すフローチャートである。
【図１０１】大当り終了設定処理１の手順を示すフローチャートである。
【図１０２】大当り終了設定処理２の手順を示すフローチャートである。
【図１０３】普図ゲーム処理の手順を示すフローチャートである。
【図１０４】ゲートスイッチ監視処理の手順を示すフローチャートである。
【図１０５】普電入賞スイッチ監視処理の手順を示すフローチャートである。
【図１０６】普図普段処理の手順を示すフローチャートである。
【図１０７】普図変動中処理移行設定処理の手順を示すフローチャートである。
【図１０８】普図変動中処理の手順を示すフローチャートである。
【図１０９】普図表示中処理の手順を示すフローチャートである。
【図１１０】普図当り中処理の手順を示すフローチャートである。
【図１１１】普電作動移行設定処理の手順を示すフローチャートである。
【図１１２】普電残存球処理の手順を示すフローチャートである。
【図１１３】普図当り終了処理の手順を示すフローチャートである。
【図１１４】演出制御装置のメイン処理を示すフローチャートである。
【図１１５】受信コマンドチェック処理を示すフローチャートである。
【図１１６】受信コマンド解析処理を示すフローチャートである。
【図１１７】単発系コマンド処理を示すフローチャートである。
【図１１８】先読み図柄系コマンド処理を示すフローチャートである。
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【図１１９】先読み変動系コマンド処理を示すフローチャートである。
【図１２０】図柄系コマンド処理を示すフローチャートである。
【図１２１】変動系コマンド処理を示すフローチャートである。
【図１２２】変動演出設定処理を示すフローチャートである。
【図１２３】当り系コマンド処理の手順を示すフローチャートである。
【図１２４】遊技状態の遷移を示す遊技状態遷移図である。
【図１２５】大当り状態終了後の状態遷移を示す表であり、（ａ）は特図１大当り状態の
場合、（ｂ）は特図２大当り状態の場合である。
【図１２６】普図変動表示ゲームの仕様を示す表である。
【図１２７】各遊技状態における普図変動表示ゲームの当り図柄毎の普図開放パターンの
表である。
【図１２８】普図開放パターンのタイミングチャートである。
【発明を実施するための形態】
【０００９】
　以下、代表的な遊技機であるパチンコ遊技機を例に挙げて図面に基づき説明する。なお
、説明の便宜上、パチンコ遊技機に対して遊技者側を「前」または「表」と称し、パチン
コ遊技機を挟んで遊技者とは反対側を「後」または「裏」と称す。
　パチンコ遊技機１は、図１～図５に示すように、矩形状の機枠（外枠）２の一側（図１
中、左側）に前面枠（内枠）３を開閉可能な状態で軸着し、該前面枠３のベースとなる前
面枠本体４の前面側には、円形状の遊技領域５が表面に区画形成された矩形状の遊技盤６
（図５参照）を収納可能とし、該遊技盤６の下方には、遊技球を１個ずつ遊技領域５へ発
射する発射装置７を装着している。また、前面枠３の表面のうち機枠２への軸着側（図１
中、左側）には透明部材保持枠８を開閉可能に設け、該透明部材保持枠８に透視可能な透
明部材（ガラス板）９を保持し、透明部材９を通して遊技領域５をパチンコ遊技機１の前
方から透視できるように構成している。さらに、透明部材保持枠８の下部には上皿ユニッ
ト１３を備え、透明部材保持枠８の下方には下皿ユニット１４を配置し、下皿ユニット１
４の一側方（図１中、右側方）には、遊技者が発射装置７を操作するための発射操作ユニ
ット（発射操作ハンドル）１５を備えている。
【００１０】
　遊技盤６は、図６（ａ）に示すように、矩形状の遊技板２０の表面に複数のサイドケー
ス２１を枠状に連結した状態で止着して遊技領域５を区画形成して構成されており、該遊
技領域５の側縁（図６（ａ）中、左側縁）には、縦向き円弧状の発射通路２２を備え、発
射装置７から発射された遊技球が発射通路２２を通って上昇して遊技領域５の上部へ進入
するように構成されている。また、遊技領域５の上寄りには、中央部分が開口されたセン
ターケース２３を配設し、該センターケース２３の後方には表示装置２４（遊技者が視認
可能な表示装置２４）を配設してセンターケース２３の開口から前方に臨ませ、遊技者（
詳しくは、パチンコ遊技機１の前方に着席した遊技者）が表示装置２４での表示内容をセ
ンターケース２３の開口および透明部材９を通して観賞できるように構成されている。な
お、遊技盤６においては、サイドケース２１を黒色（黒色系を含む）の合成樹脂で成形し
ており、遊技領域５の外周縁がサイドケース２１によって黒く縁取られて見えるように構
成されている。なお、サイドケース２１等の配色についての詳細は後述する。
【００１１】
　さらに、センターケース２３の左右両側には、遊技球が通過可能なケース球流下路（右
側に位置する第１ケース球流下路２６，左側に位置する第２ケース球流下路２７）を備え
、第１ケース球流下路２６の下流側には普図始動ゲート２８を配設し、普図始動ゲート２
８に入賞（通過）した遊技球をゲートスイッチ２９により検出可能としている。そして、
遊技球の普図始動ゲート２８への入賞（詳しくは、ゲートスイッチ２９による遊技球の検
出）を始動条件（普図始動条件）として普図変動表示ゲームを実行可能としている。また
、第１ケース球流下路２６の下流部のうち普図始動ゲート２８よりも上流側に位置する箇
所の側方には大入賞口３１を配設し、第１ケース球流下路２６の上流部には一般入賞口３
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２を配設している。
【００１２】
　そして、遊技領域５のうちセンターケース２３の中央部分の下方には第１始動入賞口３
６を備え、該第１始動入賞口３６よりも第１ケース球流下路２６側（図６（ａ）中、右側
）にずれた箇所には、普通電動役物（開閉部材）３７ａが備えられた第２始動入賞口３７
を配設し、第２ケース球流下路２７側（図６（ａ）中、左側）にずれた箇所には、一般入
賞口３９が横に並んで配置された横長な一般入賞ユニット４０を配設している。また、第
１始動入賞口３６には、当該第１始動入賞口３６に入賞した遊技球を検出可能な第１始動
口スイッチ４１を備え、第２始動入賞口３７には、当該第２始動入賞口３７に入賞した遊
技球を検出可能な第２始動口スイッチ４２を備えている。そして、第１始動入賞口３６へ
の遊技球の入賞（詳しくは、第１始動口スイッチ４１による遊技球の検出）を始動条件と
して特図１変動表示ゲームを実行可能とし、第２始動入賞口３７への遊技球の入賞（詳し
くは、第２始動口スイッチ４２による遊技球の検出）を始動条件として特図２変動表示ゲ
ームを実行可能としている。さらに、特図１変動表示ゲームの実行中に遊技球が第１始動
入賞口３６へ入賞した場合には、この入賞に基づく新たな特図１変動表示ゲームの実行を
特図１始動記憶として予め設定された上限数まで記憶して保留する。また、特図２変動表
示ゲームの実行中に遊技球が第２始動入賞口３７へ入賞した場合には、この入賞に基づく
新たな特図２変動表示ゲームの実行を特図２始動記憶として予め設定された上限数まで記
憶して保留する。
【００１３】
　さらに、一般入賞ユニット４０の上部には、遊技球が一般入賞口３９へ向かって転動可
能な球転動棚４５を備え、一般入賞ユニット４０の前面には一括表示装置４６を左上側部
分と右下側部分とに分けて備え、該一括表示装置４６において普図変動表示ゲーム、特図
変動表示ゲーム（特図１変動表示ゲーム，特図２変動表示ゲーム）、遊技状態の表示等を
行うように構成されている。例えば、一括表示装置４６の左上側部分においては、特図変
動表示ゲームの表示を行い、右下側部分においては、普図変動表示ゲームの表示、各変動
表示ゲームの保留数の表示、大当り状態におけるラウンドの表示、遊技者に示唆する打ち
方（右打ち、左打ち）の表示等を行うように構成されている。このようにして遊技領域５
内の一般入賞ユニット４０に一括表示装置４６を備えれば、サイドケース２１に一括表示
装置を備えていた従来の構成と比較して、遊技者が一括表示装置４６を視認し易い。さら
に、一括表示装置と一般入賞ユニット４０とを別個に配置する場合と比較して各構成の配
置スペースを狭く抑えることができ、限られた遊技盤６上のスペースを有効に活用するこ
とができる。
【００１４】
　なお、一般入賞ユニット４０の前面に配置された一括表示装置４６は、２つに分けて設
けられているが、１つにまとめて設けられていてもよいし、３つ以上に分けて設けられて
いてもよい。さらに、球転動棚４５においては、図６（ｂ）に示すように、遊技板２０側
と透明部材９側（言い換えると、遊技球の転動方向の左右両側）に遊技球が衝接可能な球
衝接部４８を配置し、遊技球が球衝接部４８に衝接して遊技球の転動勢を抑制するように
構成してもよい。また、図６においては、一般入賞ユニット４０と発射通路２２との間に
は遊技球が通過できないように構成されているが、一般入賞ユニット４０と発射通路２２
とを上下に離間して一般入賞ユニット４０と発射通路２２との間に横長な遊技球流路（図
示せず）を備え、遊技球が該遊技球流路を通って遊技領域５の下端に到達するように構成
してもよい。
【００１５】
　さらに、第１始動入賞口３６の下方に位置する遊技領域５の下端には、入賞せずに流下
してきた遊技球を回収するアウト口４９を開設し、遊技領域５のうち、センターケース２
３や始動入賞口３６，３７等の遊技用部材の取付部分を除いた箇所には風車や複数の障害
釘（いずれも図示せず）を植設している。
【００１６】
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　そして、センターケース２３の上部には演出役物ユニット５１を備えている。演出役物
ユニット５１は、図７に示すように、横向き矩形状のユニットベース５３の前面に円形状
の役物基部５４を止着し、該役物基部５４の前面には、時計の針を模した第１演出回動部
材５６を回動可能な状態で備えている。さらに、役物基部５４とユニットベース５３との
間には、歯車の形状を模した第２演出回動部材５７を回動可能な状態で備え、第２演出回
動部材５７の外周部の一部分を役物基部５４よりも外方へ突出し、第１演出回動部材５６
の回動中心と第２演出回動部材５７の回動中心とを同一直線上に揃えている。また、役物
基部５４および第２演出回動部材５７を透光可能な部材で構成し、役物基部５４の内部お
よび第２演出回動部材５７の内部にはＬＥＤ等の発光体（図示せず）を配置している。
【００１７】
　また、演出役物ユニット５１の前側には透明なユニットカバー５９を備え、該ユニット
カバー５９のうち役物基部５４（第１演出回動部材５６）および第２演出回動部材５７の
前方に位置する箇所には、役物基部５４や第２演出回動部材５７よりもひと回り大きな矩
形状のカバー突出部５９ａを突設し（図７（ａ）および（ｂ）参照）、該カバー突出部５
９ａには、丸囲み数字で表現された装飾導光部６０を複数（本実施形態では４つ）配置し
ている。そして、カバー突出部５９ａの側方に設けられた装飾発光部（図示せず）から光
を受けると、この光を装飾導光部６０がカバー突出部５９ａの前方へ反射することにより
、装飾導光部（丸囲み数字）６０が遊技者側から光って見えるように構成されている。さ
らに、図７（ａ）に示すように、カバー突出部５９ａには、「１２」，「３」，「６」，
「９」を丸囲み態様で表示した４つの装飾導光部６０を備え、遊技者側から見ると各装飾
導光部６０が役物基部５４の円周方向に並んで配置されて時計の文字板を模したデザイン
になるように構成されている。
【００１８】
　このような構成を備えた演出役物ユニット５１においては、役物基部５４内の発光体や
第２演出回動部材５７内の発光体が発光すると、図７（ｂ）に示すように、この光が役物
基部５４や第２演出回動部材５７を通ってカバー突出部５９ａの裏側に到達し、さらには
カバー突出部５９ａを通って演出役物ユニット５１の前方へ照射される。このとき、役物
基部５４の外周縁や第２演出回動部材５７の外周縁よりも側方へ広がろうとする光は、カ
バー突出部５９ａの縁に位置する段差部で反射されてカバー突出部５９ａの中央部分へ向
かう。したがって、役物基部５４や第２演出回動部材５７から放射される光が役物基部５
４や第２演出回動部材５７の前方から外れ難くなり、役物基部５４や第２演出回動部材５
７の発光装飾を支障なく実行することができる。
【００１９】
　また、第１演出回動部材５６および第２演出回動部材５７による演出動作について説明
すると、まず、演出動作前においては、図７（ｃ）に示すように、第１演出回動部材５６
が回動軸側から上方へ延在した姿勢（時計の針が１２時を指す姿勢）に設定される。この
状態から演出動作が開始されると、図７（ｄ）に示すように、第１演出回動部材５６の回
動目標位置（図７（ｄ）においては、３時の位置）の装飾導光部６０（丸囲み数字の「３
」）が発光する（詳しくは、装飾導光部６０が回動目標位置の装飾導光部６０のみへ光を
照射する）。装飾導光部６０が発光したならば、図７（ｅ）に示すように、第１演出回動
部材５６および第２演出回動部材５７を時計方向へ回動し、第１演出回動部材５６が回動
目標位置に到達した後に、第１演出回動部材５６および第２演出回動部材５７を停止する
。
【００２０】
　なお、演出役物ユニット５１の外方において、第１演出回動部材５６の回動目標位置を
表示するように構成してもよい。例えば、図８に示す変形例では、演出役物ユニット５１
′には装飾導光部６０を備えず、その代わりに、センターケース２３の開口を閉成する透
明装飾板６２を演出役物ユニット５１′の前方に配置し、この透明装飾板６２のうち演出
役物ユニット５１′のユニットベース５３よりも下方の位置に装飾導光部６３を備え、さ
らに、装飾導光部６３の外方には、時計の文字板の輪郭を模した円状導光部６４を役物基
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部５４と同じ大きさで備えている（図８（ａ）参照）。また、ユニットベース５３，役物
基部５４，第１演出回動部材５６，第２演出回動部材５７を昇降機構６５（図８（ｂ）参
照）により昇降可能とし、役物基部５４が最下降位置（下死点）にて円状導光部６４と前
後方向に並ぶように構成されている。
【００２１】
　このような昇降動作を実行可能な演出役物ユニット５１′における演出動作としては、
まず、演出動作前においては、役物基部５４と第１演出回動部材５６と第２演出回動部材
５７をユニットベース５３の前方に配置して初期状態に設定しておく。そして、演出動作
が開始されると、図８（ａ）に示すように、透明装飾板６２の側方に位置する装飾光照射
部（図示せず）から光を照射することにより、円状導光部６４と回動目標位置（図８（ａ
）においては、６時の位置）の装飾導光部６３（丸囲み数字の「６」）とが発光する。そ
の後、図８（ｂ）に示すように、昇降機構６５を駆動して役物基部５４と第１演出回動部
材５６と第２演出回動部材５７とを最下降位置まで移動し、さらに、第１演出回動部材５
６および第２演出回動部材５７を時計方向へ回動し、第１演出回動部材５６が回動目標位
置に到達した後に、第１演出回動部材５６および第２演出回動部材５７の回動を停止する
。なお、センターケース２３の透明装飾板６２に装飾導光部６３を備えるだけではなく、
演出役物ユニット５１′にも装飾導光部を備え（例えば、透明なユニットカバーに装飾導
光部を備え）、それぞれの装飾導光部の発光を演出役物ユニット５１′に係る演出の一部
として実行してもよい。
【００２２】
　次に、前面枠本体４について説明する。
　前面枠本体４は、図５および図９に示すように、当該前面枠本体４の上側に額縁状の遊
技盤収納フレーム７０を備えて遊技盤６を前方から装着可能とし、該遊技盤収納フレーム
７０の下方には横向き矩形状のフレームボード部７１を備え、該フレームボード部７１の
上端には遊技盤載置部７２を設け、該遊技盤載置部７２に遊技盤６の下端を載置可能とし
ている。また、フレームボード部７１の前面のうち透明部材保持枠８の開放側（図９中、
右側）には、遊技球を遊技領域５へ向けて発射する発射装置７を備え、該発射装置７には
、当該発射装置７から発射される遊技球を遊技盤６側へ向けて斜め上方へ誘導する発射レ
ール７３を発射通路２２の入口２２ａ（下端）側に向けて上り傾斜した状態で備えている
。
【００２３】
　さらに、フレームボード部７１の前面のうち透明部材保持枠８の軸着側（図９中、左側
）には、ファール流路形成パネル７５を係止（詳しくは、フレームボード部７１に備えら
れたパネル係止受部７７（図１０参照）へ係止）してファール流路７８を区画形成し、該
ファール流路７８の入口となる第１上流開口７８ａおよび第２上流開口７８ｂを、発射装
置７と遊技盤６の一側寄りの下縁部（図９中、左側下縁部）との間、言い換えると発射レ
ール７３の傾斜上端よりも発射通路２２側に臨ませて開設している。そして、発射装置７
から発射されて発射通路２２内を飛翔したが遊技領域５に進入せずに発射装置７側へ戻っ
てきた遊技球をファール球とし、このファール球を第１上流開口７８ａおよび第２上流開
口７８ｂからファール流路７８へ回収可能としている。
【００２４】
　また、図１１および図１２に示すように、前面枠本体４のうち遊技盤収納フレーム７０
の裏面側の上辺部には外部情報端子８０および球貯留タンク８１を備え、側辺部（図１１
中、右側辺部）には縦長な球払出ユニット８２を備え、フレームボード部７１の裏面側の
うち球払出ユニット８２寄り（図１２中、右寄り）には矩形状の流路ユニット８３を備え
、該流路ユニット８３内に球払出流路８４を形成している。さらに、図９および図１０に
示すように、フレームボード部７１のうち流路ユニット８３が重なる箇所には球払出口８
５を前後方向へ貫通し、流路ユニット８３の下方に位置する箇所には下皿連通口８６を前
後方向に貫通し、下皿連通口８６の下縁部には、流路ユニット８３から流下する遊技球を
下皿連通口８６へ誘導する皿状の誘導受部８７（図１２参照）をフレームボード部７１の
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後方へ向けて延出している。そして、球貯留タンク８１と球払出ユニット８２と球払出流
路８４と球払出口８５を連通して、球貯留タンク８１内の遊技球を球払出ユニット８２、
球払出流路８４、球払出口８５を介して上皿ユニット１３へ払出可能としている。また、
フレームボード部７１の裏面側のうち流路ユニット８３の側方（図１２中、左側方）には
、発射装置７を制御する発射制御装置８８を備え、流路ユニット８３および発射制御装置
８８の後方には、球払出ユニット８２を制御する払出制御装置８９や電源装置９０を備え
ている。
【００２５】
　遊技球を遊技領域５内へ発射するための発射装置７（遊技媒体を遊技機内へ取り込み可
能な遊技媒体取込手段）は、図１３に示すように、前面枠本体４のフレームボード部７１
に止着される縦向き平板状の発射ベース９３を備え、該発射ベース９３の前面の下側に発
射レール７３を遊技盤６の発射通路２２側（図１３（ａ）、右側）へ向けて上り傾斜した
姿勢で止着している。また、発射ベース９３の前面のうち発射レール７３を挟んで発射通
路２２とは反対側（図１３（ａ）中、右側）には、縦長な発射杵９４の上部を回動可能な
状態で軸着し、発射杵９４の下部に設けられた杵先９４ａで発射レール７３上の遊技球を
弾発して発射レール７３に沿って打ち上げるように構成されている。さらに、発射装置７
の前側（言い換えると、上皿ユニット１３の裏側に対向する部分）には、発射レール７３
と発射杵９４との間を被覆する発射カバー９６を発射ベース９３から前方へ離間した状態
で備え、発射カバー９６には、上皿ユニット１３から流下してくる遊技球を受け入れ可能
な球受入口９７を開設し、発射カバー９６と発射ベース９３との間には、球受入口９７か
ら発射装置７内に進入した遊技球を１個保持して発射レール７３上へ送る球送り部材９８
を備えている。
【００２６】
　そして、球受入口９７のうち発射通路２２側（図１３（ａ）中、左側）の開口縁には、
不正部材として遊技球に不正に繋がれた糸（釣り糸等）を切断するための切断刃（第１不
正部材係止手段）１００を備え、該切断刃１００の刃先（図１３（ａ）および（ｃ）参照
）を二股に分けた状態で球受入口９７の内側へ臨ませている。ここで、遊技において糸を
発射装置７へ通して不正に行われる不正行為について説明すると、不正行為を行おうとす
る者（不正行為者）が予め遊技球（遊技媒体）に糸の一端を繋げておき、糸の他端をパチ
ンコ遊技機１の外方（上皿ユニット１３の外方）に出した状態で、遊技球を上皿ユニット
１３からパチンコ遊技機１内へ侵入させて発射装置７へ到達させる。遊技球を発射装置７
から発射して遊技領域５内へ侵入させると、糸が遊技領域５、発射通路２２、発射装置７
の球受入口９７、上皿ユニット１３に通される。この結果、遊技球が遊技領域５内で糸を
介して不正行為者によって操られ得る状態となり、不正行為者が遊技球を始動入賞口３６
，３７等の入賞具へ不正に入賞させてしまう虞がある。しかしながら、球受入口９７に切
断刃１００を備えることで、糸が不正に繋がれた遊技球を発射装置７から発射したり、あ
るいは遊技領域５内に到達した遊技球を操ったりするときに、発射通路２２側（図１３（
ａ）中、右側）へ延在する糸が張って球受入口９７の切断刃１００の刃先に係止される。
さらに、不正行為者が糸を引く等して糸の張力が強くなると、糸が刃先に押し付けられて
切断される。この結果、不正行為者による遊技球の操作が不能となり、糸を繋げた遊技球
による不正行為（入賞具への不正入賞操作）を阻止することができる。
【００２７】
　ファール流路形成パネル７５は、図１４～図１６に示すように、フレームボード部７１
に対して平行な略三角形状のベースパネル１０５と、該ベースパネル１０５を挟んで発射
装置７とは反対側（図１４（ａ）中、左側）に位置する球受部材１０６とを左右に並べて
構成されており、球受部材１０６の左右両側方には、フレームボード部７１のパネル係止
受部７７（図１０参照）へ係止されるパネル係止部１０７を備えている。そして、ベース
パネル１０５の裏面に球誘導壁１０８を後方のフレームボード部７１側へ向けて突設した
り、流路区画部材１０９を後方のフレームボード部７１側から止着したりして、ファール
流路７８を区画形成している。
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【００２８】
　ファール流路７８は、発射装置７から遊技領域５へ進入し損なった遊技球が流入する流
路（遊技媒体取込手段から遊技領域へ流入しなかった遊技媒体が流入する遊技媒体流入部
）であり、図１５（ａ）に示すように、第１上流開口７８ａが入口となる第１流路１１１
と、第２上流開口７８ｂが入口となる第２流路１１２とを備え、第１流路１１１を左右方
向へ屈曲した流路とし、第２流路１１２を上下方向に延在する短尺な縦向き流路としてい
る。そして、第１流路１１１の下流部と第２流路１１２の下流部とを合流して、ファール
流路形成パネル７５の下部に開設された下流開口７８ｃへ連通し、さらには、下流開口７
８ｃを下皿ユニット１４へ連通して、ファール球がファール流路７８、下皿ユニット１４
を介して遊技者側へ到達するように構成されている。
【００２９】
　また、第１流路１１１の上流部のフレームボード部７１側を流路区画部材１０９で区画
し、第１上流開口７８ａと第２上流開口７８ｂとの間を、流路区画部材１０９の側部に設
けられた開口区画突起１１４で仕切っている。さらに、開口区画突起１１４をベースパネ
ル１０５の上辺部よりも上方へ突出させ、発射通路２２から戻ってきたファール球を開口
区画突起１１４に衝突し易くして、ファール球がその落下勢を弱めて第１上流開口７８ａ
に落下したり、開口区画突起１１４を越えたとしても発射装置７までは戻らずに第２上流
開口７８ｂへ落下したりするように構成されている。また、発射装置７が遊技球を弱い発
射勢で発射した場合には、この遊技球が開口区画突起１１４へ衝突して第２上流開口７８
ｂへ落下するようにも構成されている。
【００３０】
　なお、ベースパネル１０５のうち第１流路１１１を区画する部分には、第１流路１１１
に沿って延在する開口溝（スリット）１１５を開設し、第１流路１１１内の遊技球を開口
溝１１５から視認したり、第１流路１１１内の遊技球が帯電した静電気を開口溝１１５か
ら放出したりすることができるように構成されている。また、ベースパネル１０５のうち
第１流路１１１を区画する部分の前側には、ベースパネル１０５の変形を阻止するための
枠状補強壁部１１６をベースパネル１０５の前方へ向けて突設している。
【００３１】
　球受部材１０６は、ファール流路形成パネル７５の前方に向けて延出した浅いトレイ状
の部材であり、フレームボード部７１の球払出口８５よりも下方に配置されている。そし
て、透明部材保持枠８の開放時（詳しくは、透明部材保持枠８を開放して上皿ユニット１
３とフレームボード部７１とが透明部材保持枠８の閉成状態よりも離れた時）には、球払
出口８５からこぼれた遊技球を球受部材１０６で受けてパチンコ遊技機１の下方への落下
を阻止するように構成されている。そして、ファール流路形成パネル７５の裏面のうち球
受部材１０６の下方には球回収誘導路１２０をファール流路７８側（図１５（ａ）中、左
側）へ向けて下り傾斜した状態で形成し、該球回収誘導路１２０の傾斜下端を第１流路１
１１の途中に合流している。したがって、球受部材１０６に落下した遊技球が球回収誘導
路１２０を通って第１流路１１１へ誘導され、さらには下皿ユニット１４へ排出されるよ
うに構成されている。なお、ファール流路形成パネル７５のうち球回収誘導路１２０を区
画する部分には、球回収誘導路１２０に沿って延在する開口溝（スリット）１２１を開設
し、球回収誘導路１２０内の遊技球を開口溝１２１から視認したり、球回収誘導路１２０
内の遊技球が帯電した静電気を開口溝１２１から放出したりすることができるように構成
されている。
【００３２】
　そして、ファール流路７８の第１流路１１１には、不正部材として遊技球に不正に繋が
れた糸（釣り糸等）を挟んで係止するための糸係止部（第２不正部材係止手段）１２３を
備えている。ここで、遊技において糸をファール流路７８へ通して不正に行われる不正行
為について説明すると、不正行為を行おうとする者（不正行為者）が予め糸の両端に遊技
球（遊技媒体）をそれぞれ繋げておき、糸の一端をパチンコ遊技機１の外方（上皿ユニッ
ト１３の外方）に出した状態で、糸の他端に繋げられた遊技球を上皿ユニット１３からパ
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チンコ遊技機１内へ侵入させて発射装置７へ到達させる。遊技球を弱い弾発力で発射装置
７から発射してファール流路７８へ侵入させると、遊技球がファール球としてファール流
路７８を通って下皿ユニット１４へ到達する。不正行為者が下皿ユニット１４からファー
ル球とともに糸の他端を取り出すと、糸が上皿ユニット１３、発射装置７の球受入口９７
、ファール流路７８、下皿ユニット１４に通された状態となる。次に、糸の一端に繋げら
れた遊技球（上皿ユニット１３側で糸に繋げられている遊技球）を後発球として上皿ユニ
ット１３からパチンコ遊技機１内へ侵入させて発射装置７へ到達させる。すると、先に上
皿ユニット１３および発射装置７の球受入口９７に通されていた糸の一部が後発球の通過
に伴って上皿ユニット１３および球受入口９７から発射通路２２側へ引き抜かれる。そし
て、この後発球を発射装置７から発射して遊技領域５内へ侵入させると、糸が遊技領域５
、発射通路２２、ファール流路７８、下皿ユニット１４に通される。この結果、糸の他端
に繋がれた遊技球（後発球）が遊技領域５内で糸を介して不正行為者によって操られ得る
状態となり、不正行為者が遊技球を始動入賞口３６，３７等の入賞具へ不正に入賞させて
しまう虞がある。
【００３３】
　このような不正行為（糸の操作による不正入賞）を阻止するために、第１流路１１１内
において遊技球が転動可能なファール転動棚１２５に糸係止部１２３を備えている。具体
的に説明すると、第１流路１１１の上流部（詳しくは、第１上流開口７８ａの下方に臨む
上流部）には、ベースパネル１０５から後方の流路区画部材１０９側へ向けて突出した第
１棚構成部材１２６と、流路区画部材１０９から前方のベースパネル１０５側へ向けて突
出した第２棚構成部材１２７とを前後に並べてファール転動棚１２５を備え、該ファール
転動棚１２５を発射装置７側から球受部材１０６側へ（図１５（ａ）中、左側から右側へ
）向かって下り傾斜した状態に設定している。また、第１棚構成部材１２６のうち流路区
画部材１０９側の縁部（後縁部）を第１係止構成部材１２６ａとし、第２棚構成部材１２
７のうちベースパネル１０５側の縁部（前縁部）を第２係止構成部材１２７ａとし、これ
らの係止構成部材（一対の係止手段構成部材）１２６ａ，１２７ａを互いに離間した状態
で対向させて糸係止部１２３を構成し、係止構成部材１２６ａ，１２７ａ同士の間に糸を
挟み込んで糸を係止可能としている。そして、第２係止構成部材１２７ａを第１係止構成
部材１２６ａに対して傾斜させることにより、第１係止構成部材１２６ａと第２係止構成
部材１２７ａとの離間距離がファール転動棚１２５の下流側へ向かうにつれて次第に広く
なる状態に設定している。なお、第２係止構成部材１２７ａの第１係止構成部材１２６ａ
に対する傾斜角度は、図１５（ｃ）に示すように、発射通路２２側（図１５（ｃ）中、右
側）に位置する部分の傾斜角度αを、発射装置７側（図１５（ｃ）中、左側）に位置する
部分の傾斜角度βよりも大きく設定している。
【００３４】
　さらに、図１５（ｂ）および（ｃ）に示すように、ファール転動棚１２５の傾斜下端に
おいては、第１棚構成部材１２６の側縁部１２６ｂおよび第２棚構成部材１２７の側縁部
１２７ｂを、糸係止部１２３側へ向かうにつれて次第にファール転動棚１２５の上流側に
近づく傾斜姿勢にそれぞれ設定している。なお、各側縁部１２６ｂ，１２７ｂの傾斜姿勢
（傾斜角度）は、糸係止部１２３を挟んで対称となる姿勢（角度）に設定しているが、非
対称となる姿勢（角度）に設定してもよい。
【００３５】
　このようにしてファール転動棚１２５の傾斜下部に糸係止部１２３を備えて第１流路１
１１の屈曲部分へ臨ませたので、ファール流路７８の第１流路１１１に通された糸を操作
して不正行為者が不正行為を行おうとすると、第１流路１１１内の糸係止部１２３が糸を
挟み込んで係止して糸の動きが規制される。動きが規制された糸を無理に動かそうとして
不正行為者が下皿ユニット１４側から糸をさらに引くと、糸のうち糸係止部１２３に挟ま
れた部分が糸係止部１２３の第１上流開口７８ａ側に進んで一層強く挟まれ、この挟持に
より糸の動きが一層規制される。したがって、糸によって遊技球の入賞を不正に操作しよ
うとする不正行為を阻止することができる。また、互いに対向する一対の係止構成部材に
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より糸係止部１２３を構成したので、不正行為において使用が予想される糸の太さに応じ
て係止構成部材１２６ａ，１２７ａ同士の離間距離を調整することができ、糸の太さに拘
らず不正行為を阻止し易くなる。さらに、ファール転動棚１２５の傾斜下端において側縁
部１２６ｂ，１２７ｂの上記傾斜姿勢を設定したので、ファール転動棚１２５の傾斜下端
に係合した糸を糸係止部１２３へ誘導し易い。また、第１係止構成部材１２６ａと第２係
止構成部材１２７ａとの離間距離がファール転動棚１２５の下流側へ向かうにつれて次第
に広くなる状態に設定したので、糸係止部１２３内に入り込んだ糸を糸係止部１２３の奥
（ファール転動棚１２５の上流側）へ誘導し易い。
【００３６】
　そして、仮に発射装置７の切断刃１００のみが不正行為を阻止する構造としてパチンコ
遊技機１に備えられていた場合には、糸を発射装置７に通して遊技球を操る不正行為を阻
止することしかできず、糸を使用する別個の不正行為を阻止不能となり、不正行為が行わ
れ易いパチンコ遊技機１になってしまう虞がある。しかしながら、発射装置７の切断刃（
第１不正部材係止手段）１００とは別個にファール流路７８の糸係止部（第２不正部材係
止手段）１２３を備えたので、阻止可能な不正行為の種類を増やすことができ、不正行為
が行われ難いパチンコ遊技機１を提供することができる。
【００３７】
　なお、不正行為に使用される糸を挟んで係止する構成は、第１流路１１１内のファール
転動棚１２５に備えることに限定されない。要は、糸が当接し得る箇所（言い換えると、
糸を係止し易い箇所）であれば、糸を係止する構成（切込み等）をファール流路７８の何
処に備えてもよい。例えば、第１上流開口７８ａの開口縁、第２上流開口７８ｂの開口縁
、ファール流路７８の下流開口７８ｃの開口縁、開口区画突起１１４等に切込みを形成す
る等して糸を係止可能としてもよい。また、ファール流路７８において第１上流開口７８
ａと第２上流開口７８ｂとを開設してファール球の取入れ口を２箇所に設定したが、本発
明はこれに限定されない。例えば、第２上流開口７８ｂを閉成し、ファール球が第１上流
開口７８ａのみからファール流路７８内に流入するように構成してもよい。
【００３８】
　次に、フレームボード部７１の裏面側に備えられる流路ユニット８３について説明する
。
　横向き矩形箱状の流路ユニット８３は、図１７に示すように、当該流路ユニット８３の
前側に位置するフロントパネル１３１と、当該流路ユニット８３の後側に位置するリアパ
ネル１３２と、フロントパネル１３１とリアパネル１３２と間に位置するセンターパネル
１３３とを前後に重合して構成されている。そして、流路ユニット８３の上部のうちセン
ターパネル１３３とリアパネル１３２との間には、縦向きの球払出流路８４を球払出ユニ
ット８２側（図１７（ｂ）中、右側）に寄せて区画形成し、球払出流路８４よりも下方に
は連通路１３５を下流部がフロントパネル１３１から前方へ向けて開放する状態で開設し
、連通路１３５の下流部と球払出口８５とを前後に重ねて連通している。
【００３９】
　また、センターパネル１３３とリアパネル１３２との間において、連通路１３５の上流
開口の下縁部には棚部１３６を備え、該棚部１３６の下方にはオーバーフロー流路１３７
を球払出ユニット８２側から発射制御装置８８側へ（図１７（ｂ）中、右側から左側へ）
向けて下り傾斜した姿勢で区画形成し、オーバーフロー流路１３７の上流開口を棚部１３
６の側方（図１７（ｂ）中、右側方）に開設し、下流開口を流路ユニット８３の下部から
下方の誘導受部８７へ向けて開放している。これにより、遊技球が球払出ユニット８２か
ら球払出流路８４を通って流路ユニット８３内に流下してきたときに、上皿ユニット１３
内が満杯のために連通路１３５へ進入できずに棚部１３６から溢れた場合には、この溢れ
た遊技球をオーバーフロー流路１３７へ流下させ、誘導受部８７および下皿連通口８６を
介して下皿ユニット１４へ誘導するように構成されている。なお、オーバーフロー流路１
３７の下流開口には、遊技球の押圧により遊技球の有無を検出するオーバーフローセンサ
１３８を臨ませている。
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【００４０】
　さらに、流路ユニット８３のうちフロントパネル１３１とセンターパネル１３３との間
には、遊技領域５からアウト口４９を通過した遊技球（アウト球）を回収する球回収路１
４１を流路ユニット８３の左右方向に沿って蛇行した状態で区画形成し（図１７（ｃ）参
照）、該球回収路１４１の上流開口を流路ユニット８３の上部に開放して遊技盤載置部７
２に臨ませ（図１１（ｂ）および図１２参照）、アウト口４９を通過した遊技球が上流開
口を通って球回収路１４１へ流下するように構成されている。また、球回収路１４１の下
流開口を流路ユニット８３の下部から下方へ向けて開放し、球回収路１４１を通って流路
ユニット８３の下方へ流下した遊技球が遊技店内の島設備の球回収部（図示せず）へ回収
されるように構成されている。そして、球回収路１４１の蛇行部（屈曲部）には、流下中
の遊技球（アウト球）を１個ずつ検出するアウトセンサ１４２を備え、球回収路１４１の
うちアウトセンサ１４２よりも上流側には、複数の遊技球が一列に並んで転動可能となる
横長な球整列棚１４３をアウトセンサ１４２側へ向けて下り傾斜した姿勢で備えている。
そして、球整列棚１４３上で遊技球を一列に整列させて、アウトセンサ１４２が遊技球（
アウト球）を１個ずつスムーズに検出することができるように構成されている。
【００４１】
　次に、下皿ユニット１４について説明する。
　下皿ユニット１４は、図１８および図１９に示すように、前面枠本体４の下部の前面に
止着される横長な下皿ベース１４６（図１９（ａ）および（ｂ）参照）を備え、該下皿ベ
ース１４６の前方には、前方へ向けて膨出した横長な下皿装飾パネル１４７を配置し、該
下皿装飾パネル１４７の下縁部と下皿ベース１４６の下縁部との間を平板状のユニット底
部１４８で塞ぎ（図１９（ｂ）参照）、下皿装飾パネル１４７と下皿ベース１４６とユニ
ット底部１４８とで囲まれた部分には、遊技球が貯留可能な下皿本体１４９を前面枠本体
４の軸着側（図１８（ａ）中、左側）に寄せて配置している。また、下皿ユニット１４の
うち前面枠本体４の開放側（図１８（ａ）中、右側）には縦向きの側部パネル１５０を上
部が下皿本体１４９よりも上方に突出した状態で備え、側部パネル１５０の下側には発射
操作ユニット１５を装着し、側部パネル１５０の上側には下スピーカ１５１を装着してい
る。そして、下皿ユニット１４の内部のうち下皿本体１４９よりも発射操作ユニット１５
側（図１８（ａ）中、右側）には、遊技球を下皿本体１４９へ流下させる下皿誘導路１５
２を備えて下流端を下皿本体１４９の側部へ連通している（図１８（ｂ）参照）。
【００４２】
　さらに、下皿ユニット１４のうち下皿本体１４９よりも前面枠本体４の軸着側（図１８
（ａ）中、左側）の位置には、「呼出」の文字が表記された呼出ボタン１５４を備え、該
呼出ボタン１５４を押圧操作すると、遊技店員を呼び出すことができるように構成されて
いる。具体的には、遊技者が呼出ボタン１５４を押圧操作すると、パチンコ遊技機１が外
部情報として呼出信号を送信し、遊技店内に設置された管理装置（図示せず）がこの呼出
信号の受信に基づいて呼出ランプ（図示せず）を発光し、呼出ランプの発光を確認した遊
技店員がパチンコ遊技機１（呼出ボタン１５４が操作されたパチンコ遊技機１）の元へ向
かうように構成されている。
【００４３】
　下皿本体１４９は、上皿ユニット１３内が満杯になってオーバーフローした遊技球や、
上皿ユニット１３から流下してきた遊技球を貯留可能な皿部材であり、開放状態の上部（
上側開口部）を上皿ユニット１３の直下からずらして、遊技者が上方から当該下皿本体１
４９内に手を入れ易いように構成されている。また、下皿本体１４９のうち後側（図１９
（ｂ）中、下皿ベース１４６側となる左側）を区画する後部区画壁１５６を下側から上側
へ向かうにつれて次第に前方の遊技者側へ近づく傾斜姿勢に設定している。したがって、
遊技者が手で下皿本体１４９内から遊技球を取り出す動作においては、掌を下に向けた状
態で手を下皿本体１４９に上方から近づけ、指先を後部区画壁１５６に沿わせながら下せ
ば、手を後部区画壁１５６と下皿本体１４９内の遊技球との間に差し入れ易い。そして、
差し入れた手を下皿本体１４９内で握れば、下皿本体１４９内の遊技球をスムーズに掴ん
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で取り出すことができる。
【００４４】
　さらに、下皿本体１４９の底部には、遊技球よりも十分に大きな開口径の球取出開口１
５７を開設し、該球取出開口１５７を取出開閉シャッター１５８により開閉可能としてい
る。また、図１９（ｂ），（ｃ），（ｄ）に示すように、ユニット底部１４８のうち球取
出開口１５７の直下に位置する箇所には、球落下口１６０を球取出開口１５７よりもひと
回り大きな開口径で開設し、取出開閉シャッター１５８を開くと、球取出開口１５７と球
落下口１６０とが連通して下皿本体１４９内の遊技球が球取出開口１５７および球落下口
１６０を通って下皿ユニット１４の下方へ落下するように構成されている。なお、下皿ユ
ニット１４の下部の前側には、遊技者が取出開閉シャッター１５８の開閉を操作するため
のシャッター操作部１６１を備えている。
【００４５】
　そして、図１９（ｃ）に示すように、球取出開口１５７の深さ（詳しくは、球取出開口
１５７の上側開口縁から閉状態の取出開閉シャッター１５８の上面までの深さ）Ｄ１を遊
技球の半径寸法Ｒよりも浅く設定している。したがって、遊技球が閉状態の取出開閉シャ
ッター１５８上に載って球取出開口１５７内に停留していたとしても、この遊技球が球取
出開口１５７の縁部分の段差を越えて（言い換えると、遊技球が球取出開口１５７から外
れて）球取出開口１５７の外方へ転動することを阻止しない。このことから、多くの遊技
球が下皿誘導路１５２から下皿本体１４９内へ流入してきたときに、先に流入してきた遊
技球が球取出開口１５７で引っ掛かって後続の遊技球の流れを阻害すること、ひいては下
皿本体１４９内から下皿誘導路１５２に亘って球詰まりが発生する不都合を抑制すること
ができる。
【００４６】
　また、図１９（ｄ）に示すように、球落下口１６０の深さＤ２を遊技球の直径寸法（＝
２Ｒ）よりも深く設定し、球取出開口１５７と球落下口１６０とを連通させた通路の深さ
（詳しくは、球取出開口１５７の上側開口縁から球落下口１６０の下側開口縁までの深さ
）Ｄ３を遊技球の直径の１．５倍の寸法（＝３Ｒ）よりも浅く設定している。このような
球抜き構造を備えた下皿ユニット１４においては、図１９（ｅ）に示すように、閉じよう
としている取出開閉シャッター１５８と球取出開口１５７の内周縁との間に遊技球の下半
部分が挟まる場合には、遊技球が取出開閉シャッター１５８から受ける力によって押し上
げられる。このとき、遊技球は、直径程度の距離を上昇するだけで取出開閉シャッター１
５８と球取出開口１５７の内周縁との間から十分に外れて下皿本体１４９内へ戻ることが
できる。したがって、取出開閉シャッター１５８による遊技球の挟持を迅速に解消するこ
とができる。また、図１９（ｆ）に示すように、閉じようとしている取出開閉シャッター
１５８と球取出開口１５７の内周縁との間に遊技球の上半部分が挟まると、遊技球が取出
開閉シャッター１５８から受ける力によって押し下げられる。このとき、遊技球は、球落
下口１６０の内周縁に案内されて下降し易いため、球落下口１６０の直下から外れ難い。
したがって、球落下口１６０から落下した遊技球が下皿ユニット１４の下方で飛び広がっ
てしまう不都合を抑制することができ、下皿ユニット１４の下方に載置した玉箱（図示せ
ず）に遊技球を受け易くすることができる。
【００４７】
　下皿誘導路１５２は、上皿ユニット１３内が満杯になってオーバーフローした遊技球（
オーバーフロー流路１３７を流下してきた遊技球）や、上皿ユニット１３から流下してき
た遊技球を下皿本体１４９へ誘導する球流路であり、上流開口を下皿ベース１４６に開設
し、下流開口を下皿本体１４９の側部に開設している。また、下皿誘導路１５２の路幅を
遊技球の直径よりも十分に広い幅寸法（言い換えると、複数の遊技球が並び得る幅寸法）
に設定し、下皿誘導路１５２の上下寸法（深さ）を下皿本体１４９の側部の高さに揃う寸
法（言い換えると、複数の遊技球が積み重なり得る上下寸法）に設定している。したがっ
て、下皿本体１４９内に大量の遊技球が貯留されている状態で、複数の後続球（遊技球）
が下皿誘導路１５２内を通って下皿本体１４９へ流入しようとする場合には、下皿誘導路
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１５２を予備の球貯留空間部として機能させて、下皿本体１４９内での遊技球の大量貯留
が解消されるまで、後続球を下皿誘導路１５２内に一時貯留することができる。
【００４８】
　さらに、下皿誘導路１５２の上部を区画する誘導路天井部１６４を透明樹脂製の平板で
構成し、該誘導路天井部１６４を下皿誘導路１５２（下皿ユニット１４）から取り外し可
能としている。また、透明部材保持枠８の閉成時には上皿ユニット１３が誘導路天井部１
６４の直上に位置するが、透明部材保持枠８の開放時には上皿ユニット１３が下皿誘導路
１５２の直上から外れて誘導路天井部１６４が露出するように構成されている。
【００４９】
　このような誘導路天井部１６４を下皿ユニット１４に備えたパチンコ遊技機１に対して
、上記した糸使用の不正行為のうち、糸を遊技領域５、発射通路２２、ファール流路７８
、下皿ユニット１４に通して遊技球を操る不正行為が行われてしまった場合には、糸が誘
導路天井部１６４に繰り返し擦れることになり、これにより誘導路天井部１６４に線状の
擦り傷が付く。そして、遊技店員が透明部材保持枠８を開放して上皿ユニット１３を下皿
誘導路１５２の直上から外せば、誘導路天井部１６４に付いた線状の擦り傷を透明な誘導
路天井部１６４自体を通して確認することができる。したがって、下皿誘導路１５２の中
を覗き込まなくても不正行為の痕跡を容易に発見することができる。さらに、誘導路天井
部１６４を下皿誘導路１５２から取り外し可能としているので、誘導路天井部１６４に糸
の擦り傷が付く等して損傷した場合には、別個に準備した新品の誘導路天井部１６４と容
易に交換することができ、下皿誘導路１５２の復旧作業を簡単に済ませることができる。
なお、誘導路天井部１６４を構成する透明部材９としてガラスを採用することも考えられ
るが、ガラスを採用すると不正部材である糸が繰り返し擦れたとしても、擦り傷がほとん
ど付かない虞、言い換えると、不正行為の痕跡が誘導路天井部１６４に残らない虞がある
。したがって、誘導路天井部１６４を透明ガラスで構成するよりも透明樹脂で構成した方
が、擦り傷が残り易くて好適である。
【００５０】
　次に、透明部材保持枠８について説明する。
　透明部材保持枠８は、図２０～図２２に示すように、保持枠開口部１７０ａが開設され
た矩形枠状の保持枠ベース１７０と、該保持枠ベース１７０の裏面に係止されて保持枠開
口部１７０ａを閉成する透明部材ユニット（ガラスユニット）１７１と、保持枠ベース１
７０の上辺部の前面に装着された上辺装飾ユニット１７２と、該上辺装飾ユニット１７２
の左右両側方にそれぞれ装着された保持枠スピーカユニット１７３と、保持枠ベース１７
０の左右両側辺の前面にそれぞれ装着された側辺装飾ユニット１７４と、保持枠ベース１
７０の下辺部の前面に装着された上皿ユニット１３とを備えて構成されている。
【００５１】
　保持枠ベース１７０は、中央部分に大きな保持枠開口部１７０ａを開設し、該保持枠開
口部１７０ａから遊技領域５の全体を前方へ臨ませ得るように構成されている。また、図
２０に示すように、保持枠ベース１７０の下部のうち透明部材保持枠８の軸着側（図２０
中、左側）には、上皿ユニット１３への遊技球の入口となる上皿球入口１７７を開設し、
透明部材保持枠８の軸着側（図２０中、左側）には、上皿ユニット１３からの遊技球の出
口となる上皿球出口１７８を開設して、透明部材保持枠８の閉成時には、上皿球入口１７
７がフレームボード部７１の球払出口８５へ連通するとともに、上皿球出口１７８が発射
装置７の球受入口９７へ連通するように構成されている。そして、図２２（ｂ）に示すよ
うに、保持枠ベース１７０の裏面のうち保持枠開口部１７０ａの開口縁にはユニット取付
レバー１７９を回動可能な状態で備え、該ユニット取付レバー１７９と保持枠ベース１７
０の裏面との間に透明部材ユニット１７１の一部を係止して、保持枠ベース１７０に透明
部材ユニット１７１を装着するように構成されている。さらに、図２０および図２１に示
すように、保持枠ベース１７０の前面のうち保持枠開口部１７０ａの開口縁には、開口縁
に沿って延在する帯状領域として開口縁装飾パネル１８０を備えている。具体的には、保
持枠開口部１７０ａの左右両側縁に縦長な開口縁装飾パネル１８０をそれぞれ配置し、保
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持枠開口部１７０ａの下縁に横長な開口縁装飾パネル１８０を配置し、各開口縁装飾パネ
ル１８０を黒色系の色（言い換えると、遊技領域５を縁取るサイドケース２１と同色系の
色）に設定している。
【００５２】
　さらに、図２２（ｂ）および図２４（ａ）に示すように、保持枠ベース１７０の裏面の
うち保持枠スピーカユニット１７３の後方に位置する箇所（保持枠ベース１７０の裏面の
上隅部）には、中空箱状のユニットガイド１８２を透明部材保持枠８の後方へ突出した状
態で装着している。そして、ユニットガイド１８２のうち透明部材ユニット１７１側に位
置するガイド縁部１８２ａを透明部材ユニット１７１の外周縁に沿って延在させ、透明部
材ユニット１７１を透明部材保持枠８へ装着する作業においては、透明部材ユニット１７
１の外周縁をガイド縁部１８２ａに当接すると、透明部材ユニット１７１の装着位置への
位置決めが行えるように構成されている。また、ユニットガイド１８２を保持枠ベース１
７０の後縁部よりも後方へ突出させており（図２４（ａ）参照）、透明部材保持枠８を前
面枠本体４に対して閉成した状態では、ユニットガイド１８２が透明部材保持枠８と前面
枠本体４との隙間をパチンコ遊技機１の内側から塞ぎ、この隙間にピアノ線等の不正部材
を侵入させる不正行為をユニットガイド１８２によって阻止することができるように構成
されている。
【００５３】
　透明部材ユニット１７１は、図２２（ｂ）および（ｄ）に示すように、保持枠開口部１
７０ａよりもひと回り大きな枠状の透明ユニットフレーム１８５を備え、該透明ユニット
フレーム１８５内に２枚のガラス板を透明部材９として嵌め込み、各透明部材９が互いに
前後方向へ離間した状態で透明ユニットフレーム１８５内に保持されるように構成されて
いる。また、透明ユニットフレーム１８５の左右両側部の上側および下側にはユニット係
止部１８６を突設し、各ユニット係止部１８６を保持枠ベース１７０とユニット取付レバ
ー１７９との間に挟持して、透明部材ユニット１７１を保持枠ベース１７０へ係止するよ
うに構成されている（図２２（ｂ）参照）。
【００５４】
　上辺装飾ユニット１７２は、保持枠ベース１７０の上辺部に着脱可能な状態で備えられ
た横長なユニットであり、当該上辺装飾ユニット１７２の前側上縁部を機枠２よりも上方
へ配置して（図２参照）、当該上辺装飾ユニット１７２によってパチンコ遊技機１が上方
に広がって見えるように構成されている。また、図２０に示すように、上辺装飾ユニット
１７２の前面には横長な装飾シートホルダー１８８を上縁部が下縁部よりも前方に位置す
る傾斜姿勢（言い換えると、下方に臨む遊技者の頭部側を向いた姿勢）で備え、装飾シー
トホルダー１８８内に装着される装飾シート（図示せず）をパチンコ遊技機１のデザイン
テーマに合わせて交換可能としている。したがって、パチンコ遊技機１の機種交換時には
、装飾シートを交換するだけで上辺装飾ユニット１７２をパチンコ遊技機１のデザインテ
ーマに合わせた仕様に整えることができ、パチンコ遊技機１の機種交換にかかるコストの
低減を図ることができる。また、装飾シートホルダー１８８の左右両側方には上辺装飾パ
ネル１８９を備え、該上辺装飾パネル１８９の後方には上辺装飾発光部（発光部）１９０
を備えてパチンコ遊技機１の側方へ臨ませ（図２および図４参照）、該上辺装飾発光部１
９０によって光を遊技者（詳しくはパチンコ遊技機１の前の座席に着席する遊技者）の側
方へ向けて照射可能としている。さらに、上辺装飾発光部１９０が照射した光をパチンコ
遊技機１の側方に居る遊技店内の客（例えば、遊技店内の通路を歩いてパチンコ遊技機１
を選択中の客（遊技実行前の客））から見えるようにして、客に対して遊技の勧誘を発光
によって行うことができるように構成されている。
【００５５】
　なお、図２に示すように、上辺装飾ユニット１７２を上皿ユニット１３よりもわずかに
パチンコ遊技機１の前方へ突出させているが、遊技者（特に、座席から立ち上がった遊技
者）や遊技を行っていない遊技店内の客（パチンコ遊技機１の前の座席に着席しようする
客）が上辺装飾ユニット１７２に頭部をぶつける虞がある場合には、上辺装飾ユニット１
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７２を上皿ユニット１３よりも後方に位置するように設定してもよい。また、上辺装飾ユ
ニット１７２を前方にずらしたり、あるいは上下方向にずらしたりして上辺装飾ユニット
１７２の配置場所を調整可能とし、遊技者からの上辺装飾ユニット１７２の見え方を変え
ることによって、遊技者が上方（頭上）の上辺装飾ユニット１７２から圧迫感を受け難い
ようにしてもよい。
【００５６】
　保持枠スピーカユニット１７３は、図２０～図２４に示すように、保持枠ベース１７０
の前面に止着されるスピーカベース１９５と、該スピーカベース１９５の前側に装着され
る上スピーカ（音を出力可能な音出力手段）１９６と、該上スピーカ１９６を前方から被
覆する箱状のスピーカカバー１９７と、該スピーカカバー１９７に装着されるスピーカ装
飾パネル１９８とを備えて構成されている。また、上スピーカ１９６を振動板（コーン）
が前方を向いた姿勢であり、且つ振動板のうち透明部材保持枠８の隅部側に位置する部分
が透明部材９側に位置する部分よりも前方に配置される傾斜姿勢に設定して、上スピーカ
１９６の振動板を透明部材９の中央部分の前方の位置（言い換えると、パチンコ遊技機１
の前の座席に着席した遊技者の頭部）に対向させるように構成されている。さらに、スピ
ーカカバー１９７のうち振動板に対向する箇所には、複数の透音孔２００ａが開設された
透音部材（メッシュパネル）２００を配置し（図２３および図２４（ａ）参照）、上スピ
ーカ１９６から出力された音が透音孔２００ａを通って前方のスピーカ装飾パネル１９８
側へ伝達するように構成されている。そして、図２４（ａ）に示すように、スピーカベー
ス１９５の下部を透明部材９の上部から前方に離間して音伝播空間部２０１を設定し、上
スピーカ１９６から出力された音がスピーカベース１９５を通じて保持枠スピーカユニッ
ト１７３の後方へ伝播した場合には、音伝播空間部２０１を介して音を透明部材９の上部
へ伝播するように構成されている。
【００５７】
　スピーカ装飾パネル１９８は、保持枠スピーカユニット１７３の前面および側面を装飾
する部材であり、当該スピーカ装飾パネル１９８の前面部には、上辺装飾発光部１９０（
詳しくは、スピーカ装飾パネル１９８の側方に配置された上辺装飾発光部１９０）からの
光を反射する構成を複数備えている。具体的には、図２５に示すように、横長な湾曲楔状
を呈する光反射手段（第１光反射部２０６および第２光反射部２０７）を上辺装飾ユニッ
ト１７２側（図２５（ａ）中、左側）へ向かってそれぞれ先細りする状態で備え、第１光
反射部２０６の上方に第２光反射部２０７を並べて配置し、第２光反射部２０７の上方に
は第３光反射部２０８を備えている。そして、第１光反射部２０６および第２光反射部２
０７を上辺装飾発光部１９０の側面に臨ませ（図２６参照）、第３光反射部２０８を上辺
装飾発光部１９０の後方に配置している。そして、各光反射部２０６，２０７，２０８の
表面には金属メッキ等の表面処理を施して、光を反射可能としている。
【００５８】
　第１光反射部２０６は、上下方向に延在する複数本の第１突条２１１を当該第１光反射
部２０６の左右方向に沿って並べて備え、各第１突条２１１の断面形状を山型に設定して
上辺装飾発光部１９０側に臨む傾斜面を第１光反射面２１１ａとしている。そして、第１
光反射面２１１ａの傾斜姿勢の設定により、図２５（ｃ）中の太い一点鎖線の矢印で示す
ように、上辺装飾発光部１９０から第１光反射面２１１ａへ照射された光が遊技者側へ向
けて反射（詳しくは、表示装置２４の前方へ向けて反射）するように構成されている。
【００５９】
　第２光反射部２０７は、上下方向に延在する複数本の第２突条２１２を当該第２光反射
部２０７の左右方向に沿って並べて備え、各第２突条２１２の断面形状を第１突条２１１
の断面形状よりもひと回り小さい山型に設定して上辺装飾発光部１９０側に臨む傾斜面を
第２光反射面２１２ａとし、該第２光反射面２１２ａの横幅（第２光反射面２１２ａが延
在する上下方向とは直交する横方向の幅）を第１光反射面２１１ａの横幅（第１光反射面
２１１ａが延在する上下方向とは直交する横方向の幅）よりも狭く設定している。そして
、第２光反射面２１２ａの傾斜姿勢の設定により、図２５（ｃ）中の細い二点鎖線の矢印
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で示すように、上辺装飾発光部１９０から第２光反射面２１２ａへ照射された光が遊技者
側へ向けて反射（詳しくは、第１光反射部２０６（第１光反射面２１１ａ）が反射した光
よりも上方へ反射）するように構成されている。
【００６０】
　第３光反射部２０８は、光を反射する凹凸面が当該第３光反射部２０８の全体に亘って
形成されており、上辺装飾発光部１９０から後方へ照射された光を凹凸面により乱反射さ
せて第３光反射部２０８の外方へ拡散させるように構成されている。
【００６１】
　さらに、図２４（ａ）に示すように、スピーカ装飾パネル１９８の裏面（後方の上スピ
ーカ１９６側を向いた裏面）には、縦向き平板状の音反射部２１５を備えて上スピーカ１
９６に臨設し、上スピーカ１９６から出力された音を音反射部２１５により反射可能とし
ている。また、音反射部２１５をスピーカカバー１９７の透音部材２００から前方へ離間
させ、音反射部２１５と透音部材２００との離間距離を下方へ向かうにつれて次第に広く
なる状態に設定し、スピーカ装飾パネル１９８の下縁部とスピーカカバー１９７の下部と
の間には放音開口２１６を開設し、該放音開口２１６を介して音反射部２１５が下方の透
明部材９（詳しくは、透明部材９のうち保持枠開口部１７０ａ内に位置する部分）に臨む
ように構成されている。
【００６２】
　これらのような構成のスピーカ装飾パネル１９８を備えた透明部材保持枠８においては
、上辺装飾発光部１９０からの光が側方へ照射されて第１光反射部２０６および第２光反
射部２０７に到達すると、第１光反射部２０６では光を表示装置２４の前方へ向けて反射
し、第２光反射部２０７では光を第１光反射部２０６の反射光よりも上方へ向けて反射す
る。これにより、第１光反射部２０６の反射光が遊技中の遊技者（表示装置２４の正面に
顔を向けて遊技中の遊技者）の視界に入り易くなり、第２光反射部２０７の反射光がパチ
ンコ遊技機１の前方で遊技者の遊技内容を見ている立ち見客の視界や、パチンコ遊技機１
の前方を通過中の客の視界に入り易くなる。したがって、遊技領域５を注視している遊技
者に対して、透明部材保持枠８の周縁部で実行されている装飾演出を視認させ易くするこ
とができる。また、一つの発光源からの光を用いて、遊技者を楽しませる装飾演出（発光
演出）と、パチンコ遊技機１の前方の立ち見客や通りすがりの客に対して見せる装飾演出
（発光演出）とを分けて実行することができる。
【００６３】
　さらに、第２光反射面２１２ａの横幅を第１光反射面２１１ａの横幅よりも狭く設定し
ていることから、第２光反射部２０７で反射される光の反射量（あるいは、反射光の強さ
）が第１光反射部２０６で反射される光の反射量（あるいは、反射光の強さ）よりも少な
くなる。したがって、着席状態の遊技者が視認する反射光（第１光反射部２０６の反射光
）を、立ち見客等が視認する反射光（第１光反射部２０６の反射光）よりも強く光らせる
ことができ、遊技中の遊技者が立ち見客等よりも装飾演出を楽しめるようにすることがで
きる。なお、各光反射面２１１ａ，２１２ａの横幅や傾斜角度等の設定を適宜調整して、
パチンコ遊技機１の開発方針に適した発光演出（反射光の強さや反射方向等）を行えるよ
うにしてもよい。
【００６４】
　そして、仮にスピーカ装飾パネル１９８に第１光反射部２０６および第２光反射部２０
７を備えていない場合には、上辺装飾発光部１９０の光を、遊技店内の客に対する遊技勧
誘にしか利用することができず、遊技を実行中の遊技者を楽しませるために利用すること
ができない。このため、遊技の興趣が高まり難い虞がある。しかしながら、スピーカ装飾
パネル１９８に第１光反射部２０６および第２光反射部２０７を備えれば、遊技中の遊技
者にも上辺装飾発光部１９０による装飾演出を視認させ易くして楽しませることができ、
遊技の興趣が高まり易い。
【００６５】
　また、上スピーカ１９６から音（遊技進行に伴う音等）を出力すると、図２４（ａ）に
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示すように、この音が透音孔２００ａを通って音反射部２１５に到達し、さらには音反射
部２１５により後方へ反射されて放音開口２１６を通り、保持枠スピーカユニット１７３
の下方へ向かって伝播する。そして、図２４（ｂ）に示すように、音反射部２１５により
反射された音が、音再反射部として機能する透明部材９により前方へ反射され、透明部材
保持枠８の前で着席している遊技者に到達する。このようにして、上スピーカ１９６から
の音が音反射部２１５、透明部材９（音再反射部）で反射してから遊技者の耳に届くので
、音の強さを適度に減衰させた状態で遊技者に聴かせることができる。これにより、音が
上スピーカ１９６から遊技者の耳に直接届く場合と比較して、遊技者が上スピーカ１９６
からの音を不快とは感じ難くなり、遊技の興趣が損なわれる不都合を抑えることができる
。
【００６６】
　さらに、大きな保持枠開口部１７０ａを塞ぐ透明部材９の大部分を音再反射部として利
用することにより、遊技者は、保持枠開口部１７０ａから臨む透明部材９の全体から音が
出ているかのように感じることができる。したがって、音によるダイナミックな演出を図
ることができる。そして、上スピーカ１９６の前方に配置したスピーカ装飾パネル１９８
によって、上スピーカ１９６から前方へ伝わる音が外方へ拡散することを抑え易くなり（
言い換えると、放音開口２１６以外からの音漏れを抑え易くなり）、遊技者が上スピーカ
１９６からの音を聴き取り易い。さらに、上スピーカ１９６から出力された音がスピーカ
ベース１９５を通じて保持枠スピーカユニット１７３の後方へ伝播した場合には、音伝播
空間部２０１を介して音を透明部材９の上部へ伝播したり、保持枠ベース１７０、ユニッ
トガイド１８２、透明ユニットフレーム１８５を介して音を透明部材９の上部へ伝播した
りするので、スピーカベース１９５から伝播してきた音に基づいて透明部材９を振動させ
ること、ひいてはこの振動に基づいて透明部材９から遊技者側へ音を伝播しようとするこ
とができ、音によるダイナミックな演出をさらに高めようとすることができる。
【００６７】
　なお、上スピーカ１９６を前後逆向きの姿勢（振動板が後方に向いた姿勢）とし、この
上スピーカ１９６からの音を反射する構成として、スピーカ装飾パネル１９８を利用せず
透明部材９のみを利用するようにしてもよい。言い換えると、透明部材９のみが音反射部
として機能する構成を採用してもよい。具体的には、上スピーカ１９６の振動板を後方に
向けて透明部材９に対向させ、上スピーカ１９６から後方へ向かって出力された音が透明
部材９で前方へ反射して遊技者に到達するように構成してもよい。
【００６８】
　次に、側辺装飾ユニット１７４について説明する。なお、図２７および図２８において
は、透明部材保持枠８の開放側（図２０中、右側）に装着される側辺装飾ユニット１７４
を図示している。また、透明部材保持枠８の開放側の側辺装飾ユニット１７４と、透明部
材保持枠８の軸着側（図２０中、左側）の側辺装飾ユニット１７４とでは、詳細な形状の
相違はあるが、基本的には透明部材９を挟んで左右対称となる構造になっている。
　側辺装飾ユニット１７４は、図２７に示すように、縦長な側辺発光基板２２０と、該側
辺発光基板２２０の前方に横並び状態で配置された側辺リフレクター２２１および側辺カ
バーパネル２２２と、側辺リフレクター２２１を側部に嵌合するとともに側辺カバーパネ
ル２２２を前方から被覆する側辺インナーレンズ２２３と、該側辺インナーレンズ２２３
および側辺リフレクター２２１を前方から被覆する側辺アウターレンズ２２４と、側辺ア
ウターレンズ２２４の側部に装着される側辺装飾パネル２２５とを備えて構成されている
。
【００６９】
　具体的に説明すると、側辺発光基板２２０は、前側の実装面に複数個の発光体２２０ａ
（ＬＥＤ）を縦向き２列に並んだ状態で実装し（図２８参照）、透明部材９寄りに位置す
る発光体２２０ａの列（図２８中、左側の列）の前方には縦長な側辺リフレクター２２１
を配置し、該側辺リフレクター２２１よりも透明部材９から離れた発光体２２０ａの列（
図２８中、右側の列）の前方には縦長な側辺カバーパネル２２２を配置している。
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【００７０】
　側辺リフレクター２２１は、金属メッキ等の処理によって表面で光を反射可能とした部
材であり、当該側辺リフレクター２２１の前面のうち各発光体２２０ａの前方に位置する
箇所には、後方の側辺発光基板２２０側へ向かって凹んだ光反射凹部２２１ａをそれぞれ
形成している。また、各光反射凹部２２１ａには透光孔２２１ｂを前後方向にそれぞれ貫
通して後方の発光体２２０ａを臨ませ、発光体２２０ａからの光が透光孔２２１ｂを通っ
て光反射凹部２２１ａ内に拡散し、光反射凹部２２１ａの表面で前方へ反射するように構
成さている。側辺カバーパネル２２２は、透光性を有する板部材であり、後方の発光体２
２０ａからの光を前方の側辺インナーレンズ２２３側へ透過可能としている。
【００７１】
　側辺インナーレンズ２２３は、前方に向かって膨出した半透明（具体的には、乳白色）
の部材であり、透明部材９側に位置する側部（図２８中、左側部）には、側辺リフレクタ
ー２２１が嵌合する嵌合切欠部２２３ａを備えている。また、側辺インナーレンズ２２３
のうち嵌合切欠部２２３ａよりも透明部材９から離れた側部（図２８中、右側部）で側辺
カバーパネル２２２を前方から被覆して、側辺カバーパネル２２２やその後方の構造（発
光体２２０ａや側辺発光基板２２０の実装面）を前方から視認不能とする一方、発光体２
２０ａから側辺カバーパネル２２２を通って照射された光を透過可能としている。
【００７２】
　側辺アウターレンズ２２４は、前方に向かって膨出した透明（具体的には、無色透明）
の部材であり、当該側辺アウターレンズ２２４を通して側辺インナーレンズ２２３、側辺
リフレクター２２１、側辺リフレクター２２１の透光孔２２１ｂに臨ませた発光体２２０
ａを視認可能としている。また、上端部を上方の保持枠スピーカユニット１７３へ接続可
能とし、下端部を上皿ユニット１３の上隅部に接続可能としている。さらに、側辺アウタ
ーレンズ２２４のうち透明部材保持枠８の側方を向いた側縁部（図２７中、右側縁部）に
は、不透明な縦長板状の側辺装飾パネル２２５を装着し、該側辺装飾パネル２２５に開設
されたパネル窓部２２５ａから側辺アウターレンズ２２４の側縁部の一部を臨ませ、側辺
インナーレンズ２２３を介して側辺アウターレンズ２２４へ側縁部に到達した光がパネル
窓部２２５ａを通って透明部材保持枠８の側方へ照射されるように構成されている。
【００７３】
　このような構成を備えた側辺装飾ユニット１７４においては、透明部材保持枠８の側方
寄りの部分では、発光体２２０ａが半透明の側辺インナーレンズ２２３に隠された状態（
遊技者側から直接視認不能な状態）で発光装飾が実行され、透明部材９側の部分では、発
光体２２０ａが透光孔２２１ｂから前方に臨む状態（遊技者側から直接視認可能な状態）
で発光装飾が実行される。したがって、遊技者は、側辺装飾ユニット１７４の両側で発光
態様が異なる装飾の様子を見て楽しむことができ、遊技の興趣の向上を図ることができる
。
【００７４】
　次に、上皿ユニット１３について説明する。
　上皿ユニット１３は、図２９～図３１に示すように、保持枠ベース１７０の下部の前面
に装着される上皿本体２３０と、該上皿本体２３０の前方および下方を覆う上皿装飾ユニ
ット２３１と、該上皿装飾ユニット２３１の左右方向の中央部分に装着される遊技演出操
作ユニット２３２とを備えて構成されている。言い換えると、遊技者が操作可能な操作手
段として機能する上皿ユニット１３は、操作基部として機能する上皿装飾ユニット２３１
に、演出操作部として機能する遊技演出操作ユニット２３２を備えて構成されている。ま
た、上皿ユニット１３の下部のうち透明部材保持枠８の開放側（図２９（ａ）中、右側）
を切り欠いて下皿ユニット１４の側部パネル１５０の上部を嵌合可能とし、透明部材保持
枠８の軸着側（図２９（ａ）中、左側）には下スピーカ２３３を配置し、該下スピーカ２
３３と下皿ユニット１４の下スピーカ１５１とが遊技演出操作ユニット２３２の左右両側
方に位置するように構成されている。
【００７５】
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　上皿本体２３０は、発射装置７へ供給する遊技球を一時貯留するためのものであり、保
持枠ベース１７０側から前方へ延設された略半ラケット状の皿部２３４を備え、該皿部２
３４の底部を透明部材保持枠８の軸着側から開放側へ向けて（図２９（ｂ）中、左側から
右側へ向けて）下り傾斜した姿勢に設定し、皿部２３４の上流側（図２９（ｂ）中、底部
の傾斜上端側となる左側）の後方には保持枠ベース１７０の上皿球入口１７７を臨ませて
いる（図２１参照）。また、皿部２３４の下流端と保持枠ベース１７０の上皿球出口１７
８との間を、遊技球が１列に整列した状態で流下可能な球流路２３５で連通している。し
たがって、遊技球が球払出口８５、上皿球入口１７７を通って皿部２３４内に流入し、該
皿部２３４内から球流路２３５、上皿球出口１７８を通って発射装置７の球受入口９７へ
送り出されるように構成されている。
【００７６】
　さらに、上皿本体２３０のうち皿部２３４の上流側の下方には下スピーカ２３３を装着
し、球流路２３５よりも透明部材保持枠８の開放側（図３１中、右側）には携帯品載置用
トレイ２３７を備えて上皿ユニット１３の上部に露出させ、該携帯品載置用トレイ２３７
の上面には、複数本（本実施形態では３本）の横向き突条２３７ａを前後方向にずらした
状態で突設している（図２９（ｂ）参照）。そして、遊技者が自身の携帯品（例えば、ス
マートフォンやタブレットＰＣ等の平板状の携帯品）を携帯品載置用トレイ２３７上に載
置する場合には、携帯品を透明部材９の前面に立て掛け、携帯品の下部を突条２３７ａに
引っ掛ければ、携帯品の表面（携帯品のディスプレイ）を遊技者側へ向けた状態で載置す
ることができるように構成されている。なお、携帯品の下部が引っ掛かる突条２３７ａを
選択することで、携帯品の立て掛け角度を調整することができ、遊技者が携帯品を視認し
易い状態で載置することができる。
【００７７】
　上皿装飾ユニット２３１は、前縁部が横向き円弧状に湾曲した装飾ベースフレーム２４
０を備え、該装飾ベースフレーム２４０の後部の球流路２３５側（図３１中、右側）に装
飾後部パネル２４１を装着し、装飾ベースフレーム２４０の上部には、大きな円形状の演
出操作配置開口２４２が開設された装飾上部パネル２４３を装着し、演出操作配置開口２
４２内に遊技演出操作ユニット２３２を配置可能とし、装飾上部パネル２４３の左右両側
方には操作パネル２４４をそれぞれ備えている。なお、各操作パネル２４４には、遊技者
が操作可能な各種ボタンや遊技者が視認可能な表示器を配置している。具体的には、透明
部材保持枠８の軸着側（図２９（ｂ）中、左側）に位置する操作パネル２４４には、十字
キー２４５、音量調整ボタン２４６を配置し、透明部材保持枠８の開放側（図２９（ｂ）
中、右側）に位置する操作パネル２４４には、球貸出操作ボタン２４７、返却ボタン２４
８、残高表示器２４９を配置している。また、装飾上部パネル２４３の表面には金属メッ
キ等の表面処理を施して、光（詳しくは、遊技演出操作ユニット２３２から出射される光
）を遊技者側へ反射可能としている。
【００７８】
　さらに、装飾ベースフレーム２４０の前縁部の左右両側には、複数の装飾透光孔２５１
を当該前縁部の湾曲方向に沿って並ぶ状態でそれぞれ開設し、左右の装飾透光孔２５１の
列の後方（裏側）には、ＬＥＤ等の発光体２５２ａが装飾透光孔２５１へ臨む上皿装飾発
光ユニット２５２をそれぞれ配置し、左右の装飾透光孔２５１の列の前方（表側）には、
透光性を有する細長い上皿装飾レンズ２５３をそれぞれ装着している。そして、上皿装飾
発光ユニット２５２からの光が装飾透光孔２５１および上皿装飾レンズ２５３を通って上
皿装飾ユニット２３１の前縁部の外方へ照射されて、上皿ユニット１３の前縁部において
曲線状の発光装飾が実行されるように構成されている。
【００７９】
　さらに、装飾ベースフレーム２４０の内部のうち演出操作配置開口２４２の下方に臨ま
せた箇所には、遊技演出操作ユニット２３２が載置されて装着される棚状の操作載置部２
５５を前方に向かって下り傾斜した姿勢で配置し、該操作載置部２５５の後側には、上皿
本体２３０内の遊技球を下皿ユニット１４へ抜き出すための球抜機構２５６を備えている
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。そして、球抜機構２５６の球抜操作レバー２５７を上皿装飾ユニット２３１の上部に配
置し、球抜機構２５６の球抜シャッター２５８を球流路２３５の下流部の底面に臨ませ、
上皿ユニット１３を閉じた状態で球抜操作レバー２５７が操作されると、球抜シャッター
２５８が開いて球流路２３５の下流部が下方へ向けて開放されて下皿誘導路１５２に連通
して、上皿ユニット１３内の遊技球が下皿ユニット１４へ流下できるように構成されてい
る。
【００８０】
　また、図３１および図３２に示すように、操作載置部２５５のうち遊技演出操作ユニッ
ト２３２（詳しくは、遊技演出操作ユニット２３２の底部）が載置される箇所の左右両側
方には、縦向きのパネル支持スペーサ２６０をそれぞれ立設し、該パネル支持スペーサ２
６０の上縁部に演出操作配置開口２４２の下側開口縁（図３３参照）を当接して装飾上部
パネル２４３を支持している。
【００８１】
　なお、図３４および図３５に示すように、透明部材保持枠８のうち下皿ユニット１４の
側部パネル１５０の上部が嵌合し得る隅部においては、保持枠ベース１７０と上皿ユニッ
ト１３との間を塞ぐ透明な視認窓部２６１を備え、該視認窓部２６１から球抜機構２５６
や上皿装飾発光ユニット２５２の一部を視認可能としている。そして、透明部材保持枠８
を閉成した状態では、視認窓部２６１が側部パネル１５０に対向して隠れるが、透明部材
保持枠８を開放すると、視認窓部２６１が側部パネル１５０から前方へずれて外方に露出
する。したがって、パチンコ遊技機１のメンテナンス作業の際に、作業員が透明部材保持
枠８を開放して視認窓部２６１を覗き易い姿勢（例えば、頭を視認窓部２６１に対向させ
る姿勢）になり、この姿勢のままで手を球抜操作レバー２５７に伸ばして操作を行えば、
球抜機構２５６の動作チェックを簡単に行うことができる。また、パチンコ遊技機１で発
生したエラーの内容に応じて上皿装飾発光ユニット２５２の発光態様（例えば、発光色）
を異ならせてエラー報知動作を行うように設定されている場合には、透明部材保持枠８を
開放した状態で視認窓部２６１を覗いて上皿装飾発光ユニット２５２を確認すれば、作業
員が体を上皿ユニット１３の正面に動かさなくても上皿装飾発光ユニット２５２の発光態
様を簡単に確認すること、ひいては、発生したエラーの内容を簡単に確認することができ
る。
【００８２】
　次に、遊技演出操作ユニット２３２について説明する。
　遊技演出操作ユニット２３２は、遊技者が押圧して操作可能な操作部であり、図３６お
よび図３７に示すように、操作載置部２５５に止着される円形皿状の操作ユニットベース
２６５と、操作ユニットベース２６５の上側開口縁に備えられた円環状の装飾フランジ部
２６６と、該装飾フランジ部２６６内に挿通されて上下方向へ移動可能な操作変換部（押
しボタン）２６７と、操作ユニットベース２６５の底部と操作変換部２６７との間に配置
され、操作変換部２６７を上方へ付勢するコイルばね等の操作付勢部材２６８とを備えて
構成されている。そして、操作載置部２５５上では、図３２および図３８（ａ）に示すよ
うに、装飾フランジ部２６６が装飾上部パネル２４３の演出操作配置開口２４２の上側開
口縁に当接して操作変換部２６７の上部が上皿ユニット１３の上面に露出し、操作変換部
２６７が前傾姿勢で配置されている。また、操作ユニットベース２６５のうち操作変換部
２６７の底部と対向する箇所にゴム板等の緩衝部材２６９を配置し、操作ユニットベース
２６５の中心部には、出力軸に偏心状態の錘を装着した振動モータ（振動装置）２７０を
備えている。そして、該振動モータ２７０の駆動により振動を発生させて操作変換部２６
７（遊技者が手を触れ得る操作変換部２６７）へ伝播させること、ひいては、遊技者が操
作変換部２６７から振動を感じて、触覚による演出を楽しむことができるように構成され
ている。
【００８３】
　操作変換部２６７は、操作ユニットベース２６５に上下方向へ移動可能な状態で係合さ
れる円形皿状の操作変換基部２７３を備え、該操作変換基部２７３の上側開口を円形ドー
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ム状の操作変換カバー２７４で閉成し、該操作変換カバー２７４を遊技演出操作ユニット
２３２の上方へ露出し、遊技者が操作付勢部材２６８の付勢力に抗して操作変換カバー２
７４を押し下げて操作変換部２６７を操作するように構成されている。また、操作変換カ
バー２７４を透明樹脂等の透光性部材で構成し、操作変換カバー２７４の内側には、「Ｐ
ＵＳＨ」の文字装飾が施された操作装飾プレート２７５を装着し、遊技者側から操作変換
カバー２７４を通して操作装飾プレート２７５を視認可能としている。さらに、操作ユニ
ットベース２６５には操作検出片２７６を下方へ向けて延設し、操作変換部２６７が操作
されて押し下げられると、操作ユニットベース２６５に設けられた操作検出スイッチ（演
出ボタンスイッチ）２７７が操作検出片２７６を検出して検出信号（言い換えると、遊技
演出操作ユニット２３２が押圧操作されたことを示す信号）を出力するように構成されて
いる。
【００８４】
　また、操作変換基部２７３の内底部には、ＬＥＤ等の発光体２８１ａが実装された円板
状の操作発光基板２８１を配置し、該操作発光基板２８１と操作変換カバー２７４との間
には、発光体２８１ａからの光を拡散する光拡散ユニット２８２を配置している。光拡散
ユニット２８２は、上面に凹凸形状が施された浅い擂鉢状の光反射パネル２８３と、該光
反射パネル２８３よりもひと回り小さい擂鉢状の第１透光レンズ２８４と、該第１透光レ
ンズ２８４よりもひと回り小さい擂鉢状の光反射部材２８５と、第１透光レンズ２８４の
上部を閉成する膨出円板状の第２透光レンズ２８６と、を当該光拡散ユニット２８２の下
側から順に重ねて構成されている。また、光反射パネル２８３、第１透光レンズ２８４、
光反射部材２８５の底部分をそれぞれ開口し、光反射部材２８５の底部開口には、操作発
光基板２８１の中心に実装された発光体２８１ａを臨ませ、光反射パネル２８３の底部開
口縁と第１透光レンズ２８４の底部開口縁との間には、操作発光基板２８１の外周に沿っ
て実装された複数の発光体２８１ａを臨ませている（図３２（ｂ）参照）。
【００８５】
　また、光反射パネル２８３および光反射部材２８５に金属メッキ等の表面処理を施して
光を反射可能とし、発光体２８１ａから光を照射すると、この光が光反射パネル２８３や
光反射部材２８５によって反射したり、あるいは第１透光レンズ２８４や第２透光レンズ
２８６を透過したりして操作変換部２６７内で拡散し、操作変換カバー２７４を通って操
作変換部２６７の外方へ照射されるように構成されている。さらに、操作変換部２６７の
外方へ照射された光が装飾上部パネル２４３の表面で反射されるため、装飾上部パネル２
４３の全体が輝いて見える装飾を遊技者に見せて楽しませることができる。なお、光拡散
ユニット２８２は、当該光拡散ユニット２８２の支持部２８２ａを操作変換基部２７３の
遊嵌孔２７３ａに遊嵌した状態で操作ユニットベース２６５へ止着しており、操作変換部
２６７の上下動に拘らず操作ユニットベース２６５に対して変位不能に設定されている。
【００８６】
　そして、上皿ユニット１３は、遊技者が飲み物をこぼす等して流体が遊技演出操作ユニ
ット２３２の操作変換カバー２７４上に落ちた場合には、この流体を誘導して受ける構成
を備えている。具体的に説明すると、上皿ユニット１３の遊技演出操作ユニット２３２は
、図３６および図３７に示すように、操作変換カバー２７４の下縁部に円環樋状の流体誘
導路（流体誘導手段）２９０を操作変換カバー２７４の外周に沿って延在する状態で備え
、被覆手段として機能する装飾フランジ部２６６により流体誘導路２９０を上方から被覆
している。
【００８７】
　また、操作変換カバー２７４の前側には流体誘導路２９０の第１流体排出口２９１を下
方へ向けて開放し、操作変換カバー２７４の左右両側には流体誘導路２９０の第２流体排
出口２９２をそれぞれ側方へ向けて開放し、前述した遊技演出操作ユニット２３２の前傾
姿勢においては、流体誘導路２９０の後側を上流部とし、前側の第１流体排出口２９１を
下流開口としている。言い換えると、遊技演出操作ユニット２３２の前傾姿勢（操作変換
カバー２７４を遊技者側に臨ませて遊技者が操作し易い傾斜姿勢）の設定により流体誘導



(25) JP 2021-132961 A 2021.9.13

10

20

30

40

50

路２９０を前方へ向けて下り傾斜させ、流体誘導路２９０の傾斜下端部に第１流体排出口
２９１を配置している。そして、操作変換基部２７３の外周部のうち第１流体排出口２９
１の下方に位置する箇所には、下流部が前方へ向けて開放された第１誘導樋２９６を備え
、該第１誘導樋２９６の内側には整流板２９６ａを配置し、第１流体排出口２９１から排
出された流体を第１誘導樋２９６により操作変換基部２７３の前方へ誘導可能としている
（図３８（ｂ）参照）。さらに、操作変換基部２７３の外周部のうち第２流体排出口２９
２の下方に位置する箇所には、下流部が側方へ向けて開放された第２誘導樋２９７を備え
、第２流体排出口２９２から排出された流体を操作変換基部２７３の側方へ誘導可能とし
ている（図３９（ａ）および（ｂ）参照）。
【００８８】
　そして、図３８（ｂ）に示すように、装飾上部パネル２４３のうち第１誘導樋２９６の
前方に臨む箇所には、左右方向に延在する棚状の第１誘導受部２９９を後方の遊技演出操
作ユニット２３２側へ向かって緩やかに下り傾斜した姿勢で備え、装飾ベースフレーム２
４０のうち第１誘導受部２９９の傾斜下端の下方に臨む箇所には、下流部が前方へ向けて
開放された第３誘導樋３００を備え、該第３誘導樋３００の下方には逆三角形状の第１流
体受部（流体受部）３０１を備え（図３８（ｃ）参照）、該第１流体受部３０１の前方を
装飾上部パネル２４３の前側下端部で閉成している。また、図３８（ａ）に示すように、
第３誘導樋３００および第１流体受部３０１の下方には、操作載置部２５５の前縁部と装
飾ベースフレーム２４０の内壁面とで囲まれた流体オーバーフロー受部３０２を備えてい
る。
【００８９】
　さらに、図３９（ａ）および（ｂ）に示すように、装飾上部パネル２４３のうち第１誘
導樋２９６の側方に臨む箇所には、前後方向に延在する棚状の第２誘導受部３０４を演出
操作配置開口２４２の中央側（言い換えると、遊技演出操作ユニット２３２側）へ向かっ
て緩やかに下り傾斜した姿勢で備え、第２誘導受部３０４の傾斜下端の下方には、操作ユ
ニットベース２６５の外周面とパネル支持スペーサ２６０との隙間を臨ませている。そし
て、図３９（ｃ）に示すように、操作載置部２５５のうち、左右両側のパネル支持スペー
サ２６０の下端部（操作載置部２５５への止着部）の周りに区画壁３０６を立設して矩形
状の第２流体受部（流体受部）３０７をそれぞれ区画形成し、左右の第２流体受部３０７
の間には、第２流体受部３０７よりも一段深い基部下側空間部３０８を備えている（図３
２（ｂ）参照）。
【００９０】
　このような構成を備えた上皿ユニット１３においては、飲料水等の流体が操作変換部２
６７の操作変換カバー２７４上にこぼれ落ちると、この流体は、操作変換カバー２７４上
に沿って流下して流体誘導路２９０に流入し、さらには流体誘導路２９０内を通り、第１
流体排出口２９１や第２流体排出口２９２から流体誘導路２９０の外方へ排出される。そ
して、第１流体排出口２９１から排出された流体（言い換えると、操作変換カバー２７４
の前方へ排出された流体）は、図３８（ｂ）中の点線の矢印で示すように、第１誘導樋２
９６、第１誘導受部２９９、第３誘導樋３００を流下して第１流体受部３０１に到達して
溜まる。また、第２流体排出口２９２から排出された流体（言い換えると、操作変換カバ
ー２７４の側方へ排出された流体）は、図３９（ａ）および（ｂ）中の点線の矢印で示す
ように、第２誘導樋２９７、第２誘導受部３０４、パネル支持スペーサ２６０の側面を流
下して第２流体受部３０７に到達して溜まる。
【００９１】
　そして、第１流体受部３０１内の流体が満杯になって第１流体受部３０１の上縁部３０
１ａ（図３８（ｃ）参照）から溢れた場合（オーバーフローした場合）には、この溢れた
流体が流体オーバーフロー受部３０２に流下して溜まる。また、第２流体受部３０７内の
流体が満杯になって区画壁３０６の上縁部から溢れた場合（オーバーフローした場合）に
は、この溢れた流体が操作載置部２５５の内側を流下して基部下側空間部３０８に溜まっ
たり、あるいは操作載置部２５５の外方へ流下して流体オーバーフロー受部３０２に溜ま
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ったりする。言い換えると、流体誘導路２９０を通って流体オーバーフロー受部３０２や
基部下側流下受部３０８へ流下する流体を、遅延手段として機能する第１流体受部３０１
や第２流体受部３０７に一時貯留して、流体の流下を遅延するように構成されている。
【００９２】
　このようにして流体を流体誘導路２９０等へ通すことで遊技演出操作ユニット２３２に
沿って誘導し（詳しくは、操作変換部２６７の外側に沿って誘導し）、誘導された流体を
上皿装飾ユニット（操作基部）２３１の各受部３０１，３０２，３０７，３０８で受けて
溜めることができる。さらに、流体の流下を第１流体受部３０１や第２流体受部３０７に
より遅延させることができる。したがって、操作変換部２６７内に液体等の流体が浸入す
る不都合、さらには浸入した流体によって遊技演出操作ユニット２３２の動作不良を引き
起こしてしまう不都合、例えば、操作発光基板２８１が流体によりショートして発光装飾
が実行不能になったり、操作ユニットベース２６５と操作変換部２６７との間に浸入した
流体が増粘して操作変換部２６７の上下動が円滑に行えなくなったりする不都合を避ける
ことができ、遊技演出操作ユニット（操作部）２３２を故障し難くすること（言い換える
と、遊技演出ユニット２３２を備えた上皿ユニット（操作手段）１５を故障し難くするこ
と）ができる。また、流体を流体受部３０１，３０７内に溜めることで、パチンコ遊技機
１の振動によって流体が不用意に上皿ユニット１３内で流動して広がってしまうことを避
けることができる。さらに、流体の誘導構造の上流部である流体誘導路２９０を装飾フラ
ンジ部（誘導路カバー）２６６により被覆しているので、パチンコ遊技機１の美観が流体
誘導路２９０の露出によって損なわれる不都合をなくすことができる。
【００９３】
　なお、流体を保持可能な部材（例えば、液体を吸収可能な吸液シートや吸液ゲル）を上
記受部３０１，３０２，３０７，３０８内に収容しておけば、受部３０１，３０２，３０
７，３０８内での流体の流動を阻止することができて好適である。また、液体ではなく固
体（塩、砂糖（粉砂糖）、砂等の粒体・粉体）が流体として遊技演出操作ユニット２３２
上にこぼれて侵入する虞がある場合には、受部３０１，３０２，３０７，３０８内に粘着
剤等を収容して流体を保持できるようにしてもよい。
【００９４】
　さらに、操作載置部２５５の前側部（流体オーバーフロー受部３０２と基部下側流下受
部３０８とを仕切る壁）に貫通開口（図示せず）を基部下側流下受部３０８の底部よりも
高い位置に開設して、流体オーバーフロー受部３０２と基部下側流下受部３０８とを連通
してもよい。そして、基部下側流下受部３０８内に流体が溜まって貫通開口から溢れた場
合には、この溢れた流体が操作載置部２５５の外方へ流下して流体オーバーフロー受部３
０２へ流れるようにしてもよい。言い換えると、遅延手段として機能する基部下側流下受
部３０８により、流体オーバーフロー受部３０２へ向かう流体の流下を遅延させるように
してもよい。
【００９５】
　また、装飾ベースフレーム２４０のうち流体オーバーフロー受部３０２を区画する起立
壁に流体開放口（図示せず）を流体オーバーフロー受部３０２の底部よりも高い位置に開
設して、装飾ベースフレーム２４０の外方と流体オーバーフロー受部３０２とを連通して
もよい。そして、流体オーバーフロー受部３０２内に流体が溜まって流体開放口から溢れ
た場合には、この溢れた流体が上皿ユニット１３の外方へ流出するようにしてもよい。言
い換えると、遅延手段として機能する流体オーバーフロー受部３０２により、上皿ユニッ
ト１３の外方へ向かう流体の流下を遅延させるようにしてもよい。
【００９６】
　ここで、装飾ベースフレーム２４０に流体開放口を開設する場合には、横長なスリット
や複数の小さな孔等のように、遊技者が気付き難い開口形状（目立たない開口形状）で流
体開放口を構成することが好適である。あるいは、流体開放口を被覆するカバーを備えて
、遊技中の遊技者から流体開放口が視認不能になるように構成してもよい。さらに、流体
開放口の開放方向（言い換えると、流体開放口からの流体の流出方向）は、下皿本体内へ
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向かう方向とは異なる方向に設定することが好適である。例えば、流体開放口からの流体
が発射操作ユニット側へ向かうように流体開放口の開放方向を設定することが好適である
。このような設定の流体開放口を開設すれば、下皿本体内に貯留されている遊技球に流体
が付着する不都合を避けること、ひいては、水等の流体が付着している状態で遊技球がパ
チンコ遊技機１内に投入されてしまい、遊技球を介してパチンコ遊技機１の構成部品に流
体が付着することによりパチンコ遊技機１の構成部品が損傷する虞（例えば、入賞口に入
賞した遊技球を検出するスイッチに水が付着して故障したり、遊技領域５内に植設された
釘や風車に水が付着して錆びてしまったりする虞）をなくすことができる。
【００９７】
　なお、流体の流下を遅延させる遅延手段は、流体が貯留し得る構成であることに限らな
い。要は、流体の流下を遅延させることができれば、どのような構成を採用してもよい。
例えば、流体が流下する経路（パネル支持スペーサ２６０の起立側面や装飾ベースフレー
ム２４０の内面等）に凹凸部を形成する等して障害構造を備えることにより、流体の流下
を遅延させてもよい。
【００９８】
　そして、前記したように、本実施形態における透明部材保持枠８は、遊技領域５を臨ま
せる保持枠開口部１７０ａの外方に、光を出射可能な装飾発光部（側辺装飾ユニット１７
４、上皿ユニット１３の上皿装飾レンズ２５３および操作変換カバー２７４）を配置し、
保持枠開口部１７０ａの開口縁（言い換えると、遊技領域５と装飾発光部との間に位置す
る箇所）に開口縁装飾パネル（帯状領域）１８０を配置し、該開口縁装飾パネル１８０の
色をサイドケース２１の色に合わせて黒色系に統一したので、開口縁装飾パネル１８０が
装飾発光部の出射光よりも暗く設定されることになって、開口縁装飾パネル１８０と装飾
発光部との境目が強調され易くなる。これにより、遊技領域５の縁取り部分が開口縁装飾
パネル１８０まで広がっているかのように見せることができ、遊技領域５が狭いという印
象を遊技者に与え難くすることができる。さらに、パチンコ遊技機１に対面した遊技者が
圧迫感を受け難くすることができ、遊技の興趣が損なわれ難くすることができる。
【００９９】
　なお、上記実施形態では開口縁装飾パネル１８０を黒色系の帯状領域として備えたが、
本発明はこれに限定されない。要は、遊技者が帯状領域を遊技領域５の拡張部分として感
じることができればどのような態様の帯状領域を配置してもよい。例えば、透明部材９や
保持枠開口部１７０ａの開口縁に貼付されるシールによって帯状領域を構成してもよい。
また、遊技者が遊技領域５の拡張を感じることができれば、帯状領域の色を黒色系に限ら
ずどのような色に設定しても構わないが、遊技領域５を区画するサイドケース２１の色や
遊技領域５の色と同色系統に設定した方が、遊技者に遊技領域５と帯状領域との一体感を
認識させ易くなって好適である。
【０１００】
　さらに、操作変換カバー２７４（遊技演出操作ユニット２３２の上部）の後方に、操作
変換カバー２７４よりも暗い開口縁装飾パネル１８０を配置しているので、遊技演出操作
ユニット２３２を昇降機構（図示せず）により昇降動作可能とした場合には、遊技者が遊
技演出操作ユニット２３２の昇降動作に気付き易い。したがって、遊技者が遊技演出操作
ユニット２３２の演出動作を見逃し難くなり、演出動作の見逃しによって遊技の興趣が減
衰してしまう不都合を抑制することができる。
【０１０１】
　次に、透明部材保持枠８に装着される上辺装飾ユニット１７２の第１変形例について説
明する。
　第１変形例である上辺装飾ユニット（装飾手段）４００は、図４０および図４１に示す
ように、保持枠ベース１７０（透明部材保持枠８）の上辺部の前面に接続される横向き箱
状の上辺ユニットコネクタ４０１を備え、該上辺ユニットコネクタ４０１の前側には、前
方に膨出した横長な前側装飾部４０２を配置し、該前側装飾部４０２と上辺ユニットコネ
クタ４０１とを横長な接続パネル４０３で接続している。また、前側装飾部４０２および
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接続パネル４０３の下方には下側装飾部４０４を備えている。
【０１０２】
　前側装飾部４０２は、前側の装飾カバー４０６と後側の装飾ベース４０７とを前後に重
ねて横長な上辺装飾ケース４０８を構成して備え、該上辺装飾ケース４０８内に発光装飾
のための構成を収納している。具体的には、上辺装飾ケース４０８内に後側（装飾ベース
４０７側）から前方へ発光基板４１０、装飾導光部４１１、透光装飾パネル（透光レンズ
）４１２、光拡散シート４１３の順に重ねて収納し、上辺装飾ケース４０８の装飾カバー
４０６、透光装飾パネル４１２、光拡散シート４１３を透光部材（透明樹脂等）で構成し
て透光可能としている。また、発光基板４１０にはＬＥＤ等の発光体（光源）４１５を実
装して前方へ向けて光を出射可能とし、装飾導光部４１１には、発光体４１５からの光を
前方へ通す角穴状の導光開口４１６を複数開設している。なお、図４１においては、各構
成に表示される文字等の装飾要部の図示を省略している。また、前側装飾部４０２の各構
成については、後で詳細に説明する。
【０１０３】
　下側装飾部４０４は、図４２に示すように、前側装飾部４０２および接続パネル４０３
に接続される下側装飾基部４１９を備え、該下側装飾基部４１９の中央部分に円形状の基
部開口４１９ａを開設し、該基部開口４１９ａに発光装飾のための構成を備えている。具
体的には、下側装飾基部４１９の上方から円板状の基板カバー４２０を装着して基部開口
４１９ａを閉成し、基板カバー４２０側から下方へ波高基板４２１、装飾導光部４２２、
透光レンズ４２３、レンズカバー４２４の順に重ねて装着し、レンズカバー４２４、透光
レンズ４２３を透光部材（透明樹脂等）で構成して透光可能としている。また、波高基板
４２１にはＬＥＤ等の発光体（光源）４２５を実装して前方へ向けて光を出射可能とし、
装飾導光部４２２には、発光体からの光を下方へ通す導光開口４２６を複数開設している
。
【０１０４】
　なお、レンズカバー４２４は、下方に膨出した円形ドーム状を呈しており、レンズカバ
ー４２４の外周縁には円環状の装飾枠４２８を装着している。また、レンズカバー４２４
を上皿ユニット１３の遊技演出操作ユニット２３２（図１参照）よりも前方の遊技者側に
ずらして配置している。このため、遊技者が遊技演出操作ユニット２３２を操作しようと
するタイミングで発光基板４２１の発光体４２５が発光すると、遊技者側に突出した上辺
装飾ユニット４００の下側装飾部４０４が、遊技者側に突出した遊技演出操作ユニット２
３２の上方に位置しているので、下側装飾部４０４からの装飾光（詳しくは、レンズカバ
ー４２４を透過した装飾光）が遊技演出操作ユニット２３２に触れる前に遊技者の手を照
らすような演出を行うことになる。また、レンズカバー４２４を透過した装飾光が遊技演
出操作ユニット２３２にも照射され得るため、遊技演出操作ユニット２３２は、当該遊技
演出操作ユニット２３２の内部からの発光と、下側装飾部４０４からの照射光とにより装
飾されることになる。さらに、遊技者は、下側装飾部４０４の発光態様（発光色や発光パ
ターン等）を遊技演出操作ユニット２３２の表面の映り込みによって視認することができ
る。
【０１０５】
　次に、前側装飾部４０２の各構成の詳細について説明する。
　装飾カバー（装飾手段の第１構成部）４０６は、図４１および図４３に示すように、左
右方向の中央部分が左右両側よりも前方に位置する膨出形状を呈するカバーであり、当該
装飾カバー４０６の一側（図４３中、左側）に位置する第１カバー部４０６Ｌと、他側（
図４３中、右側）に位置する第２カバー部４０６Ｒとを備えて構成されている。そして、
第１カバー部４０６Ｌの前面には、矩形状を呈する複数の第１カバーパネル４３１を上下
２段（上段、下段各５枚）に並べて配置し、装飾カバー４０６の左右方向の中央部分に位
置する第１カバーパネル４３１を、装飾カバー４０６の左右両側部分に位置する第１カバ
ーパネル４３１よりも前方に配置している。さらに、各第１カバーパネル４３１の前面に
はアルファベット等の文字で表現（表示）されたカバー装飾（第１識別情報の一種）４３
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１ａを第１カバーパネル４３１の前方へ突出した状態で有している（図４６（ｂ）参照）
。また、第２カバー部４０６Ｒの前面には、第１カバー部４０６Ｌとは異なる態様の装飾
体、例えば、キャラクターを立体的に表現した第２カバーパネル（第１識別情報の一種）
４３２を有している。
【０１０６】
　光拡散シート（装飾手段の第２構成部の一種）４１３は、図４４に示すように、第１カ
バー部４０６Ｌの後方に位置する複数枚の第１シート片４３３と、第２カバー部４０６Ｒ
の後方に位置する第２シート片４３４とを備えて構成されている。各第１シート片４３３
は、第１カバーパネル４３１の後方に配置される矩形状のシート片であり、前方の第１カ
バーパネル４３１上のカバー装飾４３１ａと同じ形状のシート装飾（第１識別情報の一種
である第２カバーパネル４３２とは異なる第２識別情報の一種）４３３ａをカバー装飾４
３１ａよりもひと回り大きいサイズでそれぞれ表示（印刷）して有している。また、第２
シート片４３４は、第２カバーパネル４３２の後方に配置されるシート片であり、第２カ
バーパネル４３２をひと回り小さくしたサイズで構成されている。さらに、第２シート片
４３４には、第２カバーパネル４３２において立体表現されるキャラクターを平面で描画
したイラスト（第１識別情報の一種であるカバー装飾４３１ａとは異なる第２識別情報の
一種（図示せず））を表示（印刷）して有している。
【０１０７】
　透光装飾パネル（装飾手段の第２構成部の一種）４１２は、図４５に示すように、第１
シート片４３３の後方に位置する複数枚の第１透光パネル片４３５と、第２シート片４３
４の後方に位置する第２透光パネル片４３６とを備えて構成されている。各第１透光パネ
ル片４３５は、第１カバーパネル４３１の後方に配置される矩形状の透光片であり、第１
透光パネル片４３５の前面には、前方のカバー装飾４３１ａおよびシート装飾４３３ａと
同じ形状のパネル装飾（第１識別情報の一種である第２カバーパネル４３２とは異なる第
２識別情報の一種）４３５ａをカバー装飾４３１ａおよびシート装飾４３３ａよりもひと
回り大きいサイズの凹みを形成してそれぞれ表示している（図４６（ｂ）参照）。また、
第２透光パネル片４３６は、第２カバーパネル４３２および第２シート片４３４の後方に
配置される透光パネル片であり、第２カバーパネル４３２をひと回り小さくしたサイズで
あって、第２シート片４３４とほぼ同じ大きさのパネルで構成されている。なお、第２透
光パネル片４３６には、第２カバーパネル４３２において立体表現されるキャラクターに
合わせたイラスト表示や凹凸加工は施されていないが、第１識別情報の一種であるカバー
装飾４３１ａとは異なる第２識別情報の一種として施してもよい。
【０１０８】
　装飾導光部４１１は、図４１に示すように、第１透光パネル片４３５の後方に位置する
第１導光部４１１Ｌと、第２透光パネル片４３６の後方に位置する第２導光部４１１Ｒと
を備えて構成されている。第１導光部４１１Ｌは、前後方向に貫通する導光開口４１６（
第１導光開口４１６Ｌ）を各第１シート片４３３や各第１透光パネル片４３５の位置に合
わせて複数個所に開設している。また、第２導光部４１１Ｒは、第２シート片４３４や第
２透光パネル片４３６とほぼ同じ輪郭の部材であり、前側が開放した浅い皿状を呈してい
る。そして、皿の底に相当する後側の平面部には、発光基板４１０の発光体を臨ませる導
光開口４１６（第２導光開口４１６Ｒ）を複数開設している。
【０１０９】
　発光基板４１０は、図４１に示すように、第１導光部４１１Ｌの後方に位置する複数枚
（本実施形態では３枚）の第１基板４１０Ｌと、第２導光部４１１Ｒの後方に位置する第
２基板４１０Ｒとを備えて構成されている。第１基板４１０Ｌの表面には複数個の発光体
４１５（第１発光体４１５Ｌ）を実装して前方の第１導光開口４１６Ｌへ臨ませ、第１発
光体４１５Ｌからの光が第２透光パネル片４３６、第２シート片４３４、第２カバーパネ
ル４３２へ照射されないように構成されている。また、第２基板４１０Ｒの表面には複数
個の発光体４１５（第２発光体４１５Ｒ）を実装して前方の第２導光開口４１６Ｒに臨ま
せ、第２発光体４１５Ｒからの光が第１透光パネル片４３５、第１シート片４３３、第１
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カバーパネル４３１へ照射されないように構成されている。
【０１１０】
　なお、第１発光体４１５Ｌの実装総数と第２発光体４１５Ｒの実装総数とは同じ（具体
的には、それぞれ７０個）になっているが、異ならせてもよい。また、各第１基板４１０
Ｌの大きさと、第２基板４１０Ｒとの大きさとを比較すると、第１基板４１０Ｌの方が小
さい。このため、第１基板４１０Ｌの熱容量が小さいため、第１発光体４１５Ｌから発生
した熱がこもり易い。そこで、発光基板４１０の後方に位置する装飾ベース４０７におい
ては、第１基板４１０Ｌの後方に位置する箇所に開設された放熱開口４０７ａ（図４１参
照）の数を第２基板４１０Ｒの後方に位置する箇所に開設された放熱開口４０７ａの数よ
りも多くして、第１基板４１０Ｌを空冷し易いようにしている。さらに、装飾ベース４０
７の後方に位置する接続パネル４０３には複数の通気孔４０３ａ（図４１参照）を開設し
ている。
【０１１１】
　これらのような構成を備えた上辺装飾ユニット４００の前側装飾部４０２においては、
図４６（ａ）に示すように、上辺装飾ユニット４００の前方から視認すると、第１カバー
パネル４３１のカバー装飾４３１ａ、第１シート片４３３のシート装飾４３３ａ、第１透
光パネル片４３５のパネル装飾４３５ａが前後に重なってパチンコ遊技機１を装飾する。
したがって、パチンコ遊技機１の装飾性を高めることができ、遊技の興趣の向上を図るこ
とができる。また、３つの装飾（カバー装飾４３１ａ、シート装飾４３３ａ、パネル装飾
４３５ａ）を前後に重ねて立体感を強調すること、ひいては装飾性をさらに高めることが
できる。さらに、３つの装飾（カバー装飾４３１ａ、シート装飾４３３ａ、パネル装飾４
３５ａ）が同じ態様（共通の文字等）を呈することから、これらの同じ装飾（文字）を目
印にして前側装飾部４０２の組立作業（特に、第１カバーパネル４３１に第１シート片４
３３と第１透光パネル片４３５とを設計通りに重ねる作業）を滞りなく進めることができ
、組立作業の効率の向上を図ることができる。また、第１構成部の第１識別情報（カバー
装飾４３１ａ、シート装飾４３３ａ、パネル装飾４３５ａ）と第２構成部の第２識別情報
（第２カバーパネル４３２，第２シート片４３４上のイラスト（図示せず））とを異なら
せたので、装飾性を高めることができ、遊技の興趣を向上させることができる。
【０１１２】
　そして、各発光体４１５からの光が前側装飾部４０２を透過するときには、カバー装飾
４３１ａの縁の段差部分やパネル装飾４３５ａの縁の段差部分において光が拡散し易い。
したがって、前側装飾部４０２における発光装飾が広がる印象を遊技者へ与え易くなり、
遊技の興趣を一層高めることができる。さらに、前側装飾部４０２を膨出形状（左右方向
の中央部分が左右両側よりも前方に位置する膨出形状）としたことにより、前側装飾部４
０２において広がった発光装飾が前側装飾部４０２（上辺装飾ユニット４００）の側方か
らも視認し易くなり、装飾性を高めることができる。
【０１１３】
　次に、透明部材保持枠８に装着される上辺装飾ユニット１７２の第２変形例について説
明する。
　第２変形例である上辺装飾ユニット４５０は、図４７～図４９に示すように、第１変形
例の上辺装飾ユニット４００と共通の上辺ユニットコネクタ４０１を備え、該上辺ユニッ
トコネクタ４０１の前側には、前方に膨出した横長な前側装飾部４５２を配置し、該前側
装飾部４５２と上辺ユニットコネクタ４０１とを横長な接続パネル４５３で接続している
。また、前側装飾部４５２および接続パネル４５３の下方には下側装飾部４５４を備えて
いる。
【０１１４】
　前側装飾部４５２は、透光部材（透明樹脂等）で構成された装飾カバー４６１を備え、
該装飾カバー４６１の前側を曲面（詳しくは、左右方向の中央部分が前方へ膨出した円弧
状の曲面）で構成している。また、装飾カバー４６１の一側（図４９中、左側）に位置す
る部分を第１カバー部４６１Ｌとし、他側（図４９中、右側）に位置する部分を第２カバ
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ー部４６１Ｒとし、第１カバー部４６１Ｌの前方には、装飾カバー４６１の前方には、文
字列（第１識別情報）の形状を模した透光可能な装飾パネル（第１構成部）４６２を装飾
カバー４６１の前側曲面に沿って湾曲した状態で配置している。そして、装飾パネル４６
２の後側から突出した係合突起４６３を装飾カバー４６１の前側曲面の縁部に開設された
係合穴４６４へ係合して、装飾パネル４６２を装飾カバー４６１（第１カバー部４６１Ｌ
）へ装着している。
【０１１５】
　さらに、装飾カバー４６１の前側曲面の裏側（後方）には光拡散シート（第２構成部）
４６７を装飾カバー４６１の前側曲面に沿って湾曲した状態で配置している。詳しくは、
光拡散シート４６７を一側（図４９中、左側）の第１シート片４６７Ｌと、他側（図４９
中、右側）の第２シート片４６７Ｒとで構成し、第１シート片４６７Ｌには、装飾パネル
４６２に表示された装飾（文字列）と同じ装飾（文字列）を施し（図示せず）、第２シー
ト片４６７Ｒには、第１シート片４６７Ｌ上の装飾とは異なる態様の装飾（キャラクター
のイラスト等、第１識別情報とは異なる第２識別情報）を施し（図示せず）、第２シート
片４６７Ｒの下部には、情報取得用標識である二次元コード４６８（ＱＲコード（登録商
標））を表示している。そして、光拡散シート４６７上の装飾および二次元コード４６８
が装飾カバー４６１および装飾パネル４６２を通して前方の遊技者側から視認できるよう
に構成されている（二次元コード４６８の視認状態については、図４７（ａ）参照）。
【０１１６】
　二次元コード４６８は、パチンコ遊技機１に関する情報をコード化したものであり、遊
技者がスマートフォンやタブレットＰＣ等の携帯情報端末へ読み込んで復号化すると、情
報端末にパチンコ遊技機１のスペックや演出態様等の情報を表示したり、インターネット
を経由してパチンコ遊技機１の機種専用サイト（機種紹介サイト）を表示したりすること
ができるように構成されている。また、客待ち状態（遊技者が遊技を実行していない状態
）のパチンコ遊技機１の表示装置２４の表示画面においては、第２シート片４６７Ｒ上の
二次元コード４６８と同じ情報をコード化した二次元コード４６８（図示せず）を他の客
待ち表示（スピーカ音量メータや画面輝度メータ等の表示）とともに表示し、さらに、表
示画面上（表示装置２４上）の二次元コード４６８を第２シート片４６７Ｒ上の二次元コ
ード４６８よりも大きく表示している。
【０１１７】
　なお、光拡散シート４６７の後方に透光レンズおよび発光基板（いずれも図示せず）を
配置して、発光基板に実装された発光体からの光を透光レンズ、光拡散シート４６７、装
飾カバー４６１、装飾パネル４６２を介して前方の遊技者側へ照射して発光装飾を実行で
きるように構成してもよい。
【０１１８】
　下側装飾部４５４は、図４８および図４９に示すように、上辺装飾ユニット４５０の下
部のうち左右方向の中央部分に装着される構成であり、前方の遊技者側に向かって開放し
た送風口４７０を開設して、該送風口４７０の上方には送風装置４７１を装着している。
そして、遊技の進行に応じた所定のタイミングで送風装置４７１を駆動することにより、
送風口４７０から遊技者側へ向けて風を送って遊技に伴う演出（送風演出）を実行できる
ように構成されている。なお、送風装置４７１は装飾カバー４６１で囲まれた空間内に配
置され、光拡散シート４６７の後方に隠れて位置している。また、下側装飾部４５４にお
いては、送風装置４７１の代わりに可動部材を備えて装飾カバー４６１の空間内に配置し
てもよい。
【０１１９】
　このような構成を備えた上辺装飾ユニット４５０においては、遊技店内での客（遊技者
）からの見え方が客の位置によって異なる。例えば、右隣の席で遊技をしている遊技者や
遊技島の右端に居る客（図４７（ｂ）における位置Ａ）から上辺装飾ユニット４５０を見
ると、図５０（ａ）に示すように、第２カバー部４６１Ｒおよび第２シート片４６７Ｒを
視認することができるが、第１カバー部４６１Ｌ、第１シート片４６７Ｌ、装飾パネル４
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６２においては、右側部（例えば、装飾パネル４６２上の文字列のうち右端の１文字程度
）しか視認することができない。また、左隣の席で遊技をしている遊技者や遊技島の左端
に居る客（図４７（ｂ）における位置Ｂ）から上辺装飾ユニット４５０を見ると、図５０
（ｂ）に示すように、第２カバー部４６１Ｒおよび第２シート片４６７Ｒを視認すること
ができないが、第１カバー部４６１Ｌ、第１シート片４６７Ｌ、装飾パネル４６２におい
ては、左側部から中央部（左右方向の中央部）に亘る部分（例えば、装飾パネル４６２上
の文字列のうち左端から３文字程度）を視認することができる。
【０１２０】
　さらに、遊技店の遊技島前の通路を歩く客（あるいは立ち止まっている客）が上辺装飾
ユニット４５０を見ると、右側方（図４７（ｂ）における位置Ｃ）からは見た場合には、
図５１（ａ）に示すように、第２カバー部４６１Ｒおよび第２シート片４６７Ｒを視認す
ることができ、第１カバー部４６１Ｌ、第１シート片４６７Ｌ、装飾パネル４６２におい
ては、右側部から中央部（左右方向の中央部）に亘る部分（例えば、装飾パネル４６２上
の文字列のうち右端からの５文字程度）を視認することができる。また、左側方（図４７
（ｂ）における位置Ｄ）からは見た場合には、図５１（ｂ）に示すように、第２カバー部
４６１Ｒおよび第２シート片４６７Ｒを視認することができないが、第１カバー部４６１
Ｌ、第１シート片４６７Ｌ、装飾パネル４６２においては、左側部から中央部（左右方向
の中央部）、さらには右側部の近傍に亘る部分（例えば、装飾パネル４６２上の文字列の
うち左端から６文字程度）まで視認することができる。そして、客が上辺装飾ユニット４
５０を正面（図４７（ｂ）における位置Ｅ）から見れば、図４７（ａ）に示すように、第
１カバー部４６１Ｌ、第１シート片４６７Ｌ、装飾パネル４６２、第２カバー部４６１Ｒ
、第２シート片４６７Ｒの全体を視認することができる。
【０１２１】
　このようにして上辺装飾ユニット４５０においては、客の位置によって装飾構成（装飾
カバー４６１、光拡散シート４６７、装飾パネル４６２）の見え方が異なって客が把握で
きる装飾、ひいてはパチンコ遊技機に関する情報（遊技機名や登場キャラクター等）の量
を異ならせることができる。これにより、パチンコ遊技機に近づいて装飾や情報の全体を
把握したいという客の興味を惹起することができ、遊技の興趣の向上を図ることができる
。また、第１構成部の第１識別情報（装飾パネル４６２の文字列）と第２構成部の第２識
別情報（第２シート片４６７Ｒ（光拡散シート４６７）上のキャラクター装飾）とを異な
らせたので、装飾性を高めることができ、遊技の興趣を向上させることができる。
【０１２２】
　さらに、上辺装飾ユニット４５０においては、装飾パネル４６２を交換可能としてもよ
い。例えば、図５２（ａ）に示すように、装飾パネル４６２を装飾カバー４６１から外し
、図５２（ｂ）に示すように、別個の装飾パネル４６２′を装着して装飾態様を変更可能
としてもよい。なお、別個の装飾パネル４６２′にも係合突起４６３を備えて装飾カバー
４６１の係合穴４６４に係合する必要があるが、係合突起４６３の数を交換前の装飾パネ
ル４６２と同数に揃える必要はない。要は、装飾カバー４６１に別個の装飾パネル４６２
′を装着できればよい。また、装飾パネル４６２′の装着後に使用しない係合穴４６４（
係合突起４６３が係合されない係合穴４６４）は、閉塞部材（キャップ）で塞いでもよい
し塞がなくてもよい。このようにして装飾パネル４６２，４６２′を交換可能とすれば、
上辺装飾ユニット４５０の全体をパチンコ遊技機１の機種ごとに設計変更しなくても、装
飾の要部を簡単に変更することができる。したがって、パチンコ遊技機１の複数機種で上
辺装飾ユニット４５０の構成部品を共通に使用することができ、開発時間の短縮や開発コ
ストの低減を図ることができる。
【０１２３】
　次に、遊技領域上の構成に特徴を有するパチンコ遊技機の遊技盤５０１について説明す
る。
　遊技盤５０１は、図５３，図５４，図５５（ａ）に示すように、当該遊技盤５０１の基
部となる遊技ベースユニット５０２の前面に複数のサイドケース５０３を枠状に連結した
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状態で止着して遊技領域５０４を区画形成し、遊技領域５０４の上寄りには、中央部分が
開口されたセンターケース５０５を配設している。また、該センターケース５０５の左右
両側には、遊技球が通過可能なケース球流下路（右側に位置する第１ケース球流下路５０
６，左側に位置する第２ケース球流下路５０７）を備え、第１ケース球流下路５０６の前
側には透明な流下路カバー５１１を配置し、第１ケース球流下路５０６の上流部には普図
始動ゲート５１２を配設し、普図始動ゲート５１２に入賞（通過）した遊技球をゲートス
イッチ５１３により検出可能としている。そして、遊技球の普図始動ゲート５１２への入
賞（詳しくは、ゲートスイッチ５１３による遊技球の検出）を始動条件（普図始動条件）
として普図変動表示ゲームを実行可能としている。さらに、第１ケース球流下路５０６の
下流部には、羽根部材５１５によって開閉される第１大入賞口５１６を配設し、第１ケー
ス球流下路５０６のうち普図始動ゲート５１２と第１大入賞口５１６との間に位置する箇
所には一般入賞口５１７を配設している。
【０１２４】
　また、遊技領域５０４のうちセンターケース５０５の中央部分の下方には第１始動入賞
口５２１を備え、該第１始動入賞口５２１よりも第１ケース球流下路５０６側（図５３（
ａ）中、右側）にずれた箇所には、第２大入賞部（第２大入賞口）５２３および第２始動
入賞部（第２始動入賞口）５２４を含んで構成された変動入賞ユニット５２５を配設し、
第１始動入賞口５２１よりも第２ケース球流下路５０７側（図５３（ａ）中、左側）にず
れた箇所には、一般入賞口５２７が横に並んで配置された横長な一般入賞ユニット５２８
を配設している。そして、第１始動入賞口５２１には、当該第１始動入賞口５２１に入賞
した遊技球を検出可能な第１始動口スイッチ５３１を備え、第２始動入賞部５２４には、
当該第２始動入賞部５２４に入賞した遊技球を検出可能な第２始動入賞検出スイッチ（第
２始動口スイッチ）５３２を備えている。そして、第１始動入賞口５２１への遊技球の入
賞（詳しくは、第１始動口スイッチ５３１による遊技球の検出）を始動条件として特図１
変動表示ゲームを実行可能とし、第２始動入賞部５２４への遊技球の入賞（詳しくは、第
２始動入賞検出スイッチ５３２による遊技球の検出）を始動条件として特図２変動表示ゲ
ームを実行可能としている。さらに、特図１変動表示ゲームの実行中に遊技球が第１始動
入賞口５２１へ入賞した場合には、この入賞に基づく新たな特図１変動表示ゲームの実行
を特図１始動記憶として予め設定された上限数まで記憶して保留する。また、特図２変動
表示ゲームの実行中に遊技球が第２始動入賞部５２４へ入賞した場合には、この入賞に基
づく新たな特図２変動表示ゲームの実行を特図２始動記憶として予め設定された上限数ま
で記憶して保留する。なお、第２始動入賞部５２４を含む変動入賞ユニット５２５の構成
については、後で詳細に説明する。
【０１２５】
　さらに、一般入賞ユニット５２８の上部には、遊技球が一般入賞口５２７へ向かって転
動可能な球転動棚５３５を備え、一般入賞ユニット５２８の前面には一括表示装置５３６
を備え、該一括表示装置５３６において普図変動表示ゲーム、特図変動表示ゲーム（特図
１変動表示ゲーム，特図２変動表示ゲーム）、遊技状態の表示等を行うように構成されて
いる。そして、第１始動入賞口５２１の下方に位置する遊技領域５０４の下端には、入賞
せずに流下してきた遊技球を回収するアウト口５３７を開設し、遊技領域５０４のうち、
センターケース５０５等の遊技用部材の取付部分を除いた箇所には複数の障害釘５３８を
植設している。
【０１２６】
　また、図５５（ａ）に示すように、遊技ベースユニット５０２の裏面側には制御ユニッ
ト（裏面構成体）５４１を装着し、該制御ユニット５４１の裏側には表示装置５４２を装
着して制御ユニット５４１の中央部およびセンターケース５０５の中央部から表示装置５
４２の表示部５４２ａを前方へ臨ませ、複数の識別情報を変動表示させる飾り特図変動表
示ゲーム（第１特図変動表示ゲームや第２特図変動表示ゲームに対応する演出表示）を表
示部５４２ａで表示可能としている。そして、制御ユニット５４１の下部には排出流路ユ
ニット５４３を備え、該排出流路ユニット５４３を第１始動入賞口５２１や変動入賞ユニ
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ット５２５等の入賞装置の後部へ接続し、遊技領域５０４を流下して入賞装置に入賞した
遊技球（入賞球）を排出流路ユニット５４３へ回収可能としている。さらに、制御ユニッ
ト５４１の裏側のうち表示装置５４２の下方には、遊技を統括的に制御する遊技制御装置
５４６を装着し、表示装置５４２の裏側には、遊技における演出動作を制御する演出制御
装置５４７を装着している。
【０１２７】
　次に、センターケース５０５について説明する。
　センターケース５０５は、図５３および図５５（ａ）に示すように、枠状のケースベー
ス５５１を当該センターケース５０５の基部として備え、該ケースベース５５１の中央部
分には、表示装置５４２を視認可能とするケース窓部５５２を開設している。また、ケー
スベース５５１の上辺部の前面には、センターケース５０５の前方へ向けて突出した庇状
の鎧部５５３をセンターケース５０５の左右両側へ向けて下り傾斜した円弧状態で配置し
、該鎧部５５３の下縁部には円弧状の鎧装飾部５５４を配置している。
【０１２８】
　さらに、鎧部５５３の傾斜下端に左右両側のケース球流下路５０６，５０７の上流開口
をそれぞれ臨ませ、ケース窓部５５２と各ケース球流下路５０６，５０７との間には、遊
技球がケース球流下路５０６，５０７からケース窓部５５２への侵入を阻止する球侵入阻
止壁（第１ケース球流下路５０６側に位置する第１球侵入阻止壁５５６，第２ケース球流
下路５０７側に位置する第２球侵入阻止壁５５７）を前方へ向けてそれぞれ突設している
。また、第１ケース球流下路５０６の下流開口をセンターケース５０５の下方へ開放して
変動入賞ユニット５２５内へ連通し、第２ケース球流下路５０７の中流部においては左右
に分岐し、下流部においては両分岐路を合流させ、第２ケース球流下路５０７の下流開口
をセンターケース５０５の側方へ開放している。そして、第１球侵入阻止壁５５６のケー
ス窓部５５２側の上部には阻止壁装飾部材５５９を備え、該阻止壁装飾部材５５９の姿勢
を傾斜姿勢（第１ケース球流下路５０６の上流開口側（入口側）からケース窓部５５２の
中央側へ向かって下り傾斜した姿勢）に設定し、第１球侵入阻止壁５５６のケース窓部５
５２側のうち阻止壁装飾部材５５９よりも下方の位置には縦長な保留表示部５６０を備え
ている。
【０１２９】
　保留表示部５６０においては、特図１保留数表示部５６１、特図２保留数表示部５６２
、特図１第４図柄表示部５６３、特図２第４図柄表示部５６４をそれぞれＬＥＤ等の発光
部材により構成して配設している。具体的には、図５４に示すように、保留表示部５６０
の上部に２つの特図２保留数表示部５６２を縦に並べて配設し、保留表示部５６０の中央
部に２つの特図１保留数表示部５６１を縦に並べて配設し、保留表示部５６０の下部にお
いては、上側に特図１第４図柄表示部５６３を配設し、下側に特図２第４図柄表示部５６
４を配設している。特図１保留数表示部５６１では特図１変動表示ゲームの実行保留数を
発光数により表示し、特図２保留数表示部５６２では特図２変動表示ゲームの実行保留数
を発光数により表示する。また、特図１第４図柄表示部５６３では、変動図柄の停止態様
と合わせて特図１変動表示ゲームの結果を報知するための特図１第４図柄を発光により表
示し、特図２第４図柄表示部５６４では、変動図柄の停止態様と合わせて特図２変動表示
ゲームの結果を報知するための特図２第４図柄を発光により表示する。なお、保留表示部
５６０の下部に配設された２つの発光部材を用いて、特図１変動表示ゲームの結果、ある
いは特図２変動表示ゲームの結果を報知するための第４図柄を発光により表示するように
構成してもよい。さらに、保留表示部５６０に保留表示や図柄を表示せず、その代わりに
表示装置５４２の表示部５４２ａに保留表示や図柄を表示してもよい。
【０１３０】
　そして、第２ケース球流下路５０７には、中流部の分岐路を左右に仕切る仕切り部材（
仕切りプレート）５６７を第２ケース球流下路５０７の後部区画壁５６８（詳しくは、第
２ケース球流下路５０７を後方の表示部５４２側から区画する後部区画壁５６８）から前
方へ向けて突設し、該仕切り部材５６７の前縁部が鎧部５５３の前縁部や第２球侵入阻止
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壁５５７の前縁部に揃うように突出寸法（前後寸法）を設定している。さらに、仕切り部
材５６７をビス等の止着具（図示せず）により止着して着脱可能としている。したがって
、遊技球が繰り返し衝接する等して仕切り部材５６７が損傷し、仕切り部材５６７の交換
が必要となった場合には、止着具による止着を解いて損傷状態の仕切り部材５６７を遊技
盤５０１から取り外し、別個に準備した新品の仕切り部材５６７を止着具で止着すること
ができる。
【０１３１】
　また、ケースベース５５１の下辺部には、遊技球が横方向（前後方向および左右方向）
へ転動可能なステージ部５７１を配置している。さらに、ステージ部５７１の左右方向の
中央部には、遊技球をステージ部５７１上からステージ部５７１の前方および下方へ案内
する案内溝５７２を備えている（図５３参照）。さらに、ステージ部５７１の後方には、
ステージ部５７１上の遊技球が後方の表示装置５４２側へ進入することを規制する透光性
の進入規制壁５７３を立設し、該進入規制壁５７３の後方には、横長なステージ装飾パネ
ル５７４を止着し（図５５（ａ）参照）、ステージ部５７１の一側端（図５３中、左側端
）には、遊技球が流下可能な球導入路（ワープ流路）５７５を設けている。そして、球導
入路５７５の入口を第２ケース球流下路５０７の中流部へ開放し、球導入路５７５の出口
をステージ部５７１へ向けて開放し、遊技球が第２ケース球流下路５０７から球導入路５
７５を通ってステージ部５７１上へ到達できるように構成されている。さらに、ケースベ
ース５５１のうちステージ部５７１を挟んで球導入路５７５とは反対側（図５３中、右側
）には、遊技の進行（具体的には、大当り状態の発生）に伴って発光による報知（例えば
、遊技者に遊技球の右打ちを促す報知）を実行可能な発光報知部５７６を備えている。
【０１３２】
　次に、制御ユニット５４１について説明する。
　制御ユニット５４１は、図５５（ａ）に示すように、遊技ベースユニット５０２の裏面
に止着されるユニットケース５８０を前側が開放した状態で備え、該ユニットケース５８
０の後部には矩形状の表示開口窓５８０ａを前後方向へ貫通して開設し、ユニットケース
５８０の後方に装着された表示装置５４２の表示部５４２ａを表示開口窓５８０ａに臨ま
せている（図５３参照）。さらに、ユニットケース５８０の前側開放部には複数のユニッ
ト（上部役物ユニット５８１，側部役物ユニット５８２，側部装飾ユニット５８３，下部
役物ユニット５８４）を収納し、各ユニット５８１，５８２，５８３，５８４がセンター
ケース５０５の後方においてケース窓部５５２の開口縁に沿って位置し、遊技盤５０１の
前方から視認できるように構成されている（図５３参照）。具体的に説明すると、ユニッ
トケース５８０の内側の上部には、ハート形状を模した上側昇降役物部材５８６が昇降可
能である倒Ｌ字状の上部役物ユニット５８１を備え、該上部役物ユニット５８１の一側方
（図５５（ａ）中、右側方）には、円板状の回動役物部材５８７が回動可能な側部役物ユ
ニット５８２を備え、該上部役物ユニット５８１のうち縦向き姿勢を呈する他側（図５５
（ａ）中、左側）の前方には、縦長な側部装飾ユニット５８３を備えている。また、ユニ
ットケース５８０の内側の下部には、矩形枠状の下側昇降役物部材５８９が昇降可能であ
る下部役物ユニット５８４を備え、下側昇降役物部材５８９の枠内には平板状の透光パネ
ル５９０を保持し、該透光パネル５９０を通して表示部５４２ａ上の表示内容の一部を遊
技者側から視認可能としている。
【０１３３】
　なお、図５５（ｂ）に示すように、上部役物ユニット５８１の上側昇降役物部材５８６
の左右両側には、発光可能な上側昇降発光パネル５８６ａを備え、上側には上側スライド
パネル５８６ｂを備えて上側昇降役物部材５８６の上方へ向けてスライド可能とし、下側
には下側スライドパネル５８６ｃを備えて上側昇降役物部材５８６の下方へ向けてスライ
ド可能としている。
【０１３４】
　側部装飾ユニット５８３は、図５６に示すように、透光性を有する縦長な装飾ベース５
９５を備え、該装飾ベース５９５の後側には、当該装飾ベース５９５側からベース発光基
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板５９６、基板カバー５９７、コネクタカバー５９８の順に重ねて配置し、ベース発光基
板５９６の前面（装飾ベース５９５側）にはＬＥＤ等の発光体５９６ａを実装している。
また、装飾ベース５９５の前側には、複数の装飾片６００とブロック状の側部装飾部材６
０１とを止着し、各装飾片６００および側部装飾部材６０１がセンターケース５０５のケ
ース窓部５５２から前方の遊技者側へ臨んで視認可能となるように構成されている（図５
３参照）。なお、側部装飾ユニット５８３の前方に重なる構成（第２ケース球流下路５０
７の後部区画壁５６８，第２球侵入阻止壁５５７，仕切り部材５６７）においては、透光
性を有する材質（透明樹脂等）で構成されており、ベース発光基板５９６上の発光体５９
６ａからの光を透過して遊技盤５０１の前方へ出射可能としている。
【０１３５】
　側部装飾部材（装飾部材）６０１は、透光性を有する短尺なブロック部材であり、図５
７（ａ）に示すように、第２ケース球流下路５０７の上流開口側（入口側）からケース窓
部５５２の中央側へ向かって下り傾斜した姿勢（言い換えると、阻止壁装飾部材５５９と
は異なる傾斜姿勢）に設定されている。また、側部装飾部材６０１の傾斜下部を発光装飾
部６０１ａとして、ＬＥＤ等の発光体６０２ａが実装された側部発光基板６０２を後方か
ら収納し（図５６参照）、側部装飾部材６０１の傾斜上部を流下路重合部６０１ｂとし、
該流下路重合部６０１ｂの前面部を発光装飾部６０１ａの前面部よりも後方へずらして、
流下路重合部６０１ｂの前後方向の寸法（厚さ寸法）を発光装飾部６０１ａよりも薄くし
ている（図５６および図５７（ｂ）参照）。
【０１３６】
　このような構成の側部装飾部材６０１を備えた側部装飾ユニット５８３がセンターケー
ス５０５の後方に配置されると、図５７および図５８に示すように、流下路重合部６０１
ｂが後部区画壁５６８および第２球侵入阻止壁５５７（詳しくは、第２ケース球流下路５
０７の側方区画壁となる第２球侵入阻止壁５５７）へ後方から重合し、発光装飾部６０１
ａが第２球侵入阻止壁５５７よりもケース窓部５５２の内側に位置する。言い換えると、
側部装飾部材６０１が後部区画壁（所定部材）５６８および第２球侵入阻止壁（所定部材
）５５７に前後に重なる位置と、後部区画壁５６８および第２球侵入阻止壁５５７から外
れた位置との間に跨って連続して存在する。また、発光装飾部６０１ａの前面部が後部区
画壁５６８の後面部および第２球侵入阻止壁５５７の後縁部（後面部）よりも前方に配置
され、且つ、第２球侵入阻止壁５５７の前縁部、仕切り部材５６７の前縁部に対して前後
方向を揃えて位置する（図５７（ｂ）および図５８参照）。このようにして側部装飾部材
６０１の前面部が流下路重合部６０１ｂと発光装飾部６０１ａとで前後方向にずれて構成
されたことにより、側部装飾部材６０１が平坦な装飾構造になることを避けることができ
る。したがって、側部装飾部材６０１の配置により、美観に優れた装飾を施すことができ
、遊技の興趣を高めることができる。なお、側部装飾部材６０１の前面部は、遊技盤５０
１を覆うガラス板等の透明部材（図示せず）とは接触しない範囲で、第２球侵入阻止壁５
５７の前縁部や鎧部５５３の前縁部よりも前方に突出していてもよい。
【０１３７】
　さらに、図５９に示すように、いずれも不透光であるベース発光基板５９６と側部発光
基板６０２とが遊技者側（遊技盤５０１の前方）から見て互いに左右方向へ離間して位置
し、発光基板５９６，６０２同士の隙間の後方から表示装置５４２の表示部５４２ａが臨
むように構成されている。したがって、表示部５４２ａのうち側部装飾部材６０１の後方
で実行された表示が第２ケース球流下路５０７の後部区画壁５６８，第２球侵入阻止壁５
５７、発光基板５９６，６０２同士の隙間、装飾ベース５９５を介して遊技者側から視認
することができる。この結果、表示部５４２ａにおける表示と、側部装飾部材６０１によ
る装飾と、発光基板５９６，６０２からの発光とによって遊技演出の相乗効果の向上を期
待することができ、遊技の興趣の向上を図ることができる。なお、各発光基板５９６，６
０２においては、隙間に臨む側縁部分に発光体５９６ａ，６０２ａを実装しており、この
発光体５９６ａ，６０２ａからの光が隙間まで拡散し易い。したがって、各５９６ａ，６
０２ａの発光時には発光基板５９６，６０２同士の隙間が目立ち難くなり、隙間の暗さが
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目立って美観が損なわれる不都合を抑えることができる。
【０１３８】
　なお、図６０に示すように、第１ケース球流下路５０６側に位置する阻止壁装飾部材５
５９および鎧装飾部５５４においても、後方に発光基板６０５を配置して発光体６０５ａ
からの光によって発光装飾を行うように構成されているが、発光基板６０５は単一の基板
であり、離間状態の複数の基板では構成されていない。これは、仮に離間状態の複数の基
板で発光基板を構成して阻止壁装飾部材５５９および鎧装飾部５５４の発光装飾を実行可
能とした場合、阻止壁装飾部材５５９の下方に配置された保留表示部５６０が発光してい
るときに、離間状態の複数の基板上の発光体が消灯していると、基板同士の隙間の暗さと
保留表示部５６０の発光による明るさとの違いが顕著に見えてしまい、美観が損なわれて
しまうためである。また、複数の基板を配置すると、それぞれの基板からの配線の処理が
複雑になってしまうためである。具体的には、第１大入賞口５１６、普図始動ゲート５１
２、一般入賞口５１７等の遊技の結果に影響を及ぼすものが遊技盤５０１の第１ケース球
流下路５０６側（特に上流側）には集中しているので、阻止壁装飾部材５５９の発光基板
も複数で構成してしまうと、遊技の結果に影響を及ぼす構成の配線と、発光基板の配線と
が混在してしまい、点検作業（遊技店における点検作業や、メーカー出荷の点検作業）の
時に配線の区別が付き難くなってしまい、点検作業のミス（配線の抜けの見逃し等）が発
生し易くなる虞がある。特に、遊技の結果に影響を及ぼす構成の配線（特に、カウントス
イッチの配線）が抜けたままになってしまうと、遊技者に不利益が発生する虞がある。そ
こで、発光基板６０５を単一の基板で構成して、配線の混在化、ひいては配線の抜けの見
逃し等を避け易いようにした。
【０１３９】
　次に、変動入賞ユニット５２５について説明する。
　変動入賞ユニット５２５は、図６１に示すように、第２大入賞部（第２大入賞口）５２
３と第２始動入賞部（第２始動入賞口）５２４とを一体にして構成されたユニットであり
、変動入賞ユニット５２５のうちアウト口５３７側となる一側部（図６１中、左側部）に
第２始動入賞部５２４を備え、該第２始動入賞部５２４を挟んでアウト口５３７とは反対
側となる他側部（図６１中、右側部）に第２大入賞部５２３を備え、第２始動入賞部５２
４と第２大入賞部５２３との間には一般入賞口６０７を備えている。具体的には、図６１
，図６２，図６３に示すように、遊技ベースユニット５０２に止着される入賞ユニットベ
ース６１１を備え、該入賞ユニットベース６１１の前面には、ユニット流路形成パネル６
１２を重ねて配置し、ユニット流路形成パネル６１２の裏面に流路区画壁６１２ａを入賞
ユニットベース６１１側へ向けて突設して（図６３参照）、遊技球が流下可能な流路構造
を区画形成している。そして、ユニット流路形成パネル６１２および流路区画壁６１２ａ
を透明樹脂等の透光可能な材料で構成して、変動入賞ユニット５２５内における遊技球の
挙動を前方の遊技者側から視認可能としている。
【０１４０】
　また、変動入賞ユニット５２５の上縁部を第２始動入賞部５２４側（図６３（ａ）中、
左側）が第２大入賞部５２３側（図６３（ａ）中、右側）よりも低くなる段差状態に設定
し、第２大入賞部５２３側の上縁部分には大入賞側入口６１７を開設して、第１ケース球
流下路５０６の下流開口を通過した遊技球を変動入賞ユニット５２５内へ受け入れ可能と
している。さらに、大入賞側入口６１７から変動入賞ユニット５２５の上縁部に沿って横
長な球通過路６１８を第２大入賞部５２３側へ向けて下り傾斜した姿勢で備え、該球通過
路６１８の出口（通過出口６１８ａ）を、変動入賞ユニット５２５の上縁部の段差部分、
詳しくは段差部分の境界となる起立箇所の上側に開設し、球通過路６１８の中間部分に第
２大入賞部５２３を臨ませている。また、変動入賞ユニット５２５の上縁部の第２始動入
賞部５２４側には、アウト口５３７側（図６３（ａ）中、左側）へ向けて下り傾斜する球
転動棚６２０を備え、該球転動棚６２０と通過出口６１８ａとの間に一般入賞口６０７を
開設している。そして、球転動棚６２０の傾斜下端には、球転動棚６２０を転動してきた
遊技球やステージ部５７１側から飛翔してきた遊技球が流入可能な始動側入口６２２を開
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設し、該始動側入口６２２の下方に第２始動入賞部５２４を臨ませている。
【０１４１】
　第２大入賞部５２３は、球通過路６１８の底面（球転動面）に開設された横長な第２大
入賞開口６２５と、該第２大入賞開口６２５を開閉可能な横向き短冊状の第２大入賞開閉
扉６２６と、該第２大入賞開閉扉６２６を開閉駆動する第２大入賞開閉ソレノイド６２７
（図６２参照）と、第２大入賞開口６２５を通過した遊技球を流下させる第２大入賞球流
下路６２８と、該第２大入賞球流下路６２８の途中に配置され、第２大入賞球流下路６２
８を流下する遊技球を当該第２大入賞部５２３の入賞球として検出するカウントスイッチ
６２９とを備えて構成されている。そして、第２大入賞開閉ソレノイド６２７を駆動しな
い常態では、第２大入賞開閉扉６２６が第２大入賞開口６２５を閉成して、球通過路６１
８内の遊技球の入賞を阻止する閉状態となり、第２大入賞開閉扉６２６の上面が遊技球の
転動面（球通過路６１８の底面の一部）として機能する。一方、第２大入賞開閉ソレノイ
ド６２７を駆動すると、第２大入賞開閉扉６２６が入賞ユニットベース６１１内にスライ
ドして収納されて第２大入賞開口６２５を開放し、球通過路６１８内の遊技球の入賞を許
容する開状態に変換するように構成されている。
【０１４２】
　さらに、第２大入賞球流下路６２８の下流部（カウントスイッチ６２９よりも下流側に
位置する箇所）には、第２大入賞球流下検出スイッチ６３１を備えて遊技球（下流部まで
流下してきた遊技球）を検出可能としている。さらに、第２大入賞球流下検出スイッチ６
３１よりも上流側からＶ入賞流路６３２を分岐してＶ入賞検出スイッチ６３３を備え、Ｖ
入賞流路６３２の入口をＶ入賞シャッター６３４により開閉可能とし、Ｖ入賞シャッター
６３４を開いた状態では、第２大入賞球流下路６２８を流下する遊技球がＶ入賞流路６３
２へ流入してＶ入賞検出スイッチ６３３により検出され、Ｖ入賞シャッター６３４を閉じ
た状態では、第２大入賞球流下路６２８を流下する遊技球がＶ入賞流路６３２へ流入せず
にＶ入賞シャッター６３４上を通過し、第２大入賞球流下路６２８の下流部に到達して第
２大入賞球流下検出スイッチ６３１により検出されるように構成されている。
【０１４３】
　第２始動入賞部５２４は、図６３に示すように、球転動棚６２０の下り傾斜姿勢とは反
対方向に下り傾斜した第２始動入賞流路６４０と、該第２始動入賞流路６４０の下流部に
配置され、第２始動入賞流路６４０を流下した遊技球を当該第２始動入賞部５２４の入賞
球として検出する第２始動入賞検出スイッチ５３２と、該第２始動入賞検出スイッチ５３
２よりも上流側（始動側入口６２２側）に開設された球抜き開口６４１と、第２始動入賞
部５２４の普通電動役物として機能し、該球抜き開口６４１を開閉可能な横向き短冊状の
球抜き開閉扉（スライド動作するスライド部材）６４２と、普電ソレノイドとして機能し
て球抜き開閉扉６４２を開閉駆動する球抜き開閉ソレノイド６４３と、球抜き開口６４１
の下方に連通する球抜き流路６４４とを備えて構成されている。そして、球抜き流路６４
４の下流開口（球抜き出口６４４ａ）を変動入賞ユニット５２５の側方（詳しくは、アウ
ト口５３７が位置する側方（図６３（ａ）中、左側方））に向けて開放している。さらに
、ユニット流路形成パネル６１２のうち球抜き開閉扉６４２の前方に位置する箇所に露出
開口６４５を開設し、該露出開口６４５を通して球抜き開閉扉６４２の開閉動作を視認す
ることができるように構成されている。
【０１４４】
　また、図６２および図６４に示すように、球抜き開閉ソレノイド６４３をソレノイドホ
ルダー６４７に保持して入賞ユニットベース６１１の後方に配置し、該ソレノイドホルダ
ー６４７の一側（図６４中、左側）に止着されるアームホルダー６４８にはリンクアーム
６４９の一端を回動可能な状態で軸着している。さらに、リンクアーム６４９の他端を球
抜き開閉扉６４２に係合し、球抜き開閉ソレノイド６４３の出力軸とリンクアーム６４９
のうち回動軸から外れた箇所とを係合し、球抜き開閉ソレノイド６４３の動作によってリ
ンクアーム６４９の回動、さらには球抜き開閉扉６４２のスライドが行われるように構成
されている。なお、ソレノイドホルダー６４７の上部には磁気センサ６５０を備え、該磁
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気センサ６５０によって磁石の近接、さらには磁石によって遊技球を吸着しようとする不
正行為を検知可能としている。
【０１４５】
　そして、球抜き開閉ソレノイド６４３を駆動しない常態では、図６３（ａ），図６５（
ａ），図６６（ａ），図６７（ａ）に示すように、球抜き開閉扉６４２が入賞ユニットベ
ース６１１内に収納されて球抜き開口６４１を開放して、遊技球を第２始動入賞流路６４
０へ流入させずに球抜き開口６４１から球抜き流路６４４へ流下させる開状態（入賞阻止
状態）となるように設定されている。一方、球抜き開閉ソレノイド６４３を駆動すると、
図６３（ｂ），図６５（ｂ），図６６（ｂ），図６７（ｂ）に示すように、球抜き開閉扉
６４２が入賞ユニットベース６１１から前方にスライドして球抜き開口６４１を閉成し、
遊技球の第２始動入賞流路６４０への流入（言い換えると、第２始動入賞部５２４におけ
る遊技球の入賞）を許容する閉状態（入賞許容状態）に変換するように構成されている。
このとき、球抜き開閉扉６４２の上面（遊技球が転動可能な上面）が遊技球第２始動入賞
流路６４０へ案内する球案内面として機能する。
【０１４６】
　なお、球抜き開閉扉６４２は、遊技進行中の通常遊技状態（常態）においては、閉状態
（球抜き開閉ソレノイド６４３を駆動しない常態）になったり、低確率ではあるが開状態
（球抜き開閉ソレノイド６４３を駆動した状態）になったりする。また、通常遊技状態と
は別個の遊技状態（具体的には、普図変動表示ゲームの結果が当たりになったこと等を契
機として発生する遊技状態）では開状態（球抜き開閉ソレノイド６４３を駆動した状態）
となる。すなわち、球抜き開閉扉（スライド部材）６４２は、通常遊技状態や、通常遊技
状態と異なる特定遊技状態でスライド動作するように構成されている。
【０１４７】
　また、球抜き開閉扉６４２の前縁部の第２始動入賞流路６４０側（図６４中、前縁部の
右側）には縦向きの球移動規制突起６５３を突設し、球抜き開閉扉６４２の入賞阻止状態
においては、球移動規制突起６５３が第２始動入賞流路６４０の上流開口に臨む箇所に位
置して、遊技球の第２始動入賞流路６４０への流入を阻止（規制）するように構成されて
いる（図６３（ａ），図６５（ａ），図６６（ａ），図６７（ａ）参照）。言い換えると
、遊技球の始動側入口６２２側から第２始動入賞流路６４０側へ向かう移動（アウト口５
３７に向かう方向とは異なる方向（特定方向）への移動）を球移動規制突起６５３によっ
て規制可能としている。さらに、球抜き開閉扉６４２の入賞許容状態においては、球移動
規制突起６５３が入賞阻止状態における位置から露出開口６４５の内側の位置まで移動し
て、遊技球の第２始動入賞流路６４０への流入を許容するように構成されている（図６３
（ｂ），図６５（ｂ），図６６（ｂ），図６７（ｂ）参照）。
【０１４８】
　そして、球移動規制突起６５３のうち入賞ユニットベース６１１側に位置する部分には
球誘導面６５３ａ（図６６（ａ）および（ｂ）参照）を備え、該球誘導面６５３ａの姿勢
を入賞ユニットベース６１１との離間距離（遊技球の通過空間の前後幅）が第２始動入賞
流路６４０の上流開口へ向かうにつれて次第に狭くなる傾斜状態に設定している。このよ
うな設定の球誘導面６５３ａに遊技球が当接しながら第２始動入賞流路６４０に向かって
流下すると、この遊技球は、球誘導面６５３ａに誘導されて前方のユニット流路形成パネ
ル６１２側から後方の入賞ユニットベース６１１側へ寄り易くなる。この結果、ユニット
流路形成パネル６１２を擦らずに第２始動入賞流路６４０へスムーズに流入することがで
きる。しかも、透光性のユニット流路形成パネル６１２に擦り傷を付け難くなり、擦り傷
によって第２始動入賞流路６４０内の遊技球の挙動が遊技者から見え難くなってしまう不
都合、ひいては、遊技球の挙動が見え難くなって遊技の興趣が損なわれてしまう不都合を
抑制することができる。また、球移動規制突起６５３を備えたことで、球詰まり等のイレ
ギュラーな状態や不正行為（意図的な球詰まり操作や釣り糸ゴト等）が発生したとしても
、遊技球の流下（入賞が発生する方向への流下）を球移動規制突起６５３によって阻止す
ることができる。したがって、不用意に遊技球が入賞してしまう不都合を避けることがで
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きる。
【０１４９】
　さらに、変動入賞ユニット５２５は、第２大入賞開口６２５に臨む箇所および球抜き開
口６４１に臨む箇所に、遊技球の球威（流下勢）を減衰する減衰手段をそれぞれ備えてい
る。具体的に説明すると、図６２，図６３，図６６に示すように、第２大入賞開口６２５
に臨む箇所としては、入賞ユニットベース６１１の前面のうち、第２大入賞開口６２５の
上方に位置する箇所（言い換えると、球通過路６１８を区画する部分）には、互いに平行
な複数の通過減衰突条（減衰手段）６５７を球通過路６１８の長手方向（遊技球の転動方
向）に沿って並べて突設している。また、第２大入賞開閉扉６２６の上面のうち入賞ユニ
ットベース６１１寄りの位置には、互いに離間した複数の通過減衰突起（減衰手段）６５
８を球通過路６１８の長手方向（遊技球の転動方向）に沿って並べて突設している。
【０１５０】
　そして、図６２に示すように、球抜き開口６４１に臨む箇所としては、入賞ユニットベ
ース６１１の前面のうち、球抜き開口６４１の上方に位置する箇所（言い換えると、球抜
き開口６４１と始動側入口６２２との間に位置する箇所）には、互いに平行な複数の球抜
き減衰突条（減衰手段）６６２を始動側入口６２２側から第２始動入賞流路６４０側へ向
かう方向（遊技球の転動方向）に沿って並べて突設している。また、図６２，図６４，図
６６（ｂ）に示すように、球抜き開閉扉６４２の上面のうち入賞ユニットベース６１１寄
りの位置には、互いに離間した複数の球抜き減衰突起（減衰手段）６６３を始動側入口６
２２側から第２始動入賞流路６４０側へ向かう方向（遊技球の転動方向）に沿って並べて
突設している。
【０１５１】
　これらのような構成の減衰手段を備えたことによって、変動入賞ユニット５２５内の遊
技球（詳しくは、球通過路６１８内を転動する遊技球、始動側入口６２２から流入して第
２始動入賞流路６４０へ向おうとする遊技球）の球威を減衰することができる。これによ
り、遊技球が変動入賞ユニット５２５の内部構造に強く衝接する不都合、ひいては遊技球
の衝接によって変動入賞ユニット５２５が損傷する不都合を抑えることができる。
【０１５２】
　次に、上記遊技盤５０１において球通路（遊技球が通過可能な球通路）に装飾を施した
変形例、詳しくは、変動入賞ユニット５２５の球抜き流路６４４に装飾を施した変形例、
および第１ケース球流下路５０６に装飾を施した変形例について、図６８および図６９に
基づいて説明する。
　変動入賞ユニット５２５の変形例である変動入賞ユニット５２５′は、基本的には変動
入賞ユニット５２５と同じ構成であるが、球抜き流路６４４等の球通路を区画形成する構
成に装飾部を備えた点で異なる。具体的に説明すると、図６８および図６９に示すように
、変動入賞ユニット（変動入賞装置）５２５′においては、ユニット流路形成パネル６１
２の起立平面壁（前側区画壁）６１２ｂと入賞ユニットベース６１１の起立平面壁（後側
区画壁）６１１ａとを前後に離間し、さらにはユニット流路形成パネル６１２の流路区画
壁６１２ａ（図６３参照）を２つの平面壁６１１ａ，６１２ｂの間に配置して、変動入賞
ユニット５２５′内の球通路（球通過路６１８，第２大入賞球流下路６２８，第２始動入
賞流路６４０，球抜き流路６４４）を区画形成している。
【０１５３】
　また、ユニット流路形成パネル６１２の起立平面壁６１２ａの前面には、有色の花びら
形状を模した複数の前側装飾部７０５を前方へ突出した状態で備え、隣り合う前側装飾部
７０５同士を互いに遊技球の直径以上の寸法（１１ｍｍ以上の寸法）で離間した状態で配
置している。そして、前側装飾部７０５をユニット流路形成パネル６１２とともに透明樹
脂等の透光可能な材料で構成して、変動入賞ユニット５２５内における遊技球の挙動を前
方の遊技者側から視認可能としている。なお、図６９に示すように、Ｖ入賞検出スイッチ
６３３の前方に位置する前側装飾部７０５には「Ｖ」の文字を表示して、遊技者がＶ入賞
検出スイッチ６３３の位置を把握し易いようにしている。
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【０１５４】
　さらに、入賞ユニットベース６１１の起立平面壁６１１ａの前面には、有色の花びら形
状を前側装飾部７０５とは異なる姿勢で模した複数の後側装飾部７０７を前方へ突出した
状態で備え、隣り合う後側装飾部７０７同士を互いに離間した状態で備えている。なお、
球抜流路６４４に臨む後側装飾部７０７においては、入賞ユニットベース６１１の起立平
面壁起立平面壁６１１ａの前面に貼付された装飾貼付部材７０９（図６８参照）の表面の
一部を花びら形状に突出させて構成されている。また、入賞ユニットベース６１１を不透
明樹脂や半透明樹脂等の透光困難な材料で構成して、入賞ユニットベース６１１の後方に
位置する球抜き開閉ソレノイド６４３やソレノイドホルダー６４７等の構成（図６６参照
）が前方の遊技者側から視認し難いように構成されている。
【０１５５】
　そして、変動入賞ユニット５２５′を前方の遊技者側から見ると、図６９に示すように
、球抜き流路６４４の区画形成箇所や第２大入賞球流下路６２８の区画形成箇所において
は、隣り合う前側装飾部７０５同士の間から後側装飾部７０７を前方へ臨ませている。し
たがって、遊技者は、遊技球が球抜き流路６４４や第２大入賞球流下路６２８を通過して
いる場合には、隣り合う前側装飾部７０５同士の間から遊技球の挙動を見て楽しむことが
でき、遊技球が球抜き流路６４４や第２大入賞球流下路６２８を通過していない場合には
、隣り合う前側装飾部７０５同士の間から後側装飾部７０７を視認することで、奥行きを
感じ易い立体的な装飾を見て楽しむことができる。これにより、変動入賞ユニット５２５
に備えられた球抜き流路６４４および第２大入賞球流下路６２８の装飾性を高めることが
でき、遊技の興趣の向上を期待すること、言い換えると、遊技盤５０１を備えたパチンコ
遊技機の装飾性を高めて遊技の興趣を向上させることができる。また、入賞ユニットベー
ス６１１の後方の構成が入賞ユニットベース６１１を介してうっすらと透けて見えていた
としても、遊技者の視線を装飾性の高い後側装飾部７０７や前側装飾部７０５へ向けるよ
うにし易いので、遊技の興趣が損なわれる不都合を抑えることができる。
【０１５６】
　なお、変動入賞ユニット５２５′の球通路から外れて位置する前側装飾部７０５におい
ては、隣り合う前側装飾部７０５同士の間を遊技球の直径以下の寸法にしてもよい。また
、入賞ユニットベース６１１の後方に発光基板（図示せず）を配置して発光装飾を実行可
能とする場合には、後側装飾部７０７を透明樹脂等の透光部材で構成して透光可能とし、
発光基板上の発光体（ＬＥＤ）を後側装飾部７０７に臨ませれば、発光体からの光が後側
装飾部７０７を透過し、さらには隣り合う前側装飾部７０５同士の間を通って前方へ照射
することができる。したがって前側装飾部７０５および後側装飾部７０７による装飾と、
発光体からの光による装飾との相乗効果によって装飾性の更なる向上を期待することがで
きる。
【０１５７】
　第１ケース球流下路５０６を区画する構成の変形例としては、図７０Ａおよび図７０Ｂ
に示すように、第１ケース球流下路５０６や第１大入賞口５１６（羽根部材５１５で開閉
可能な第１大入賞口５１６）等を備えた球流下路ユニット（変動入賞装置）７２０に装飾
を施す構成が挙げられる。球流下路ユニット７２０は、流下路カバー５１１を前側に備え
、該流下路カバー５１１の後方にはユニットベースパネル７２２を配置し、流下路カバー
５１１の起立平面壁（前側区画壁）５１１ａとユニットベースパネル（後側区画壁）７２
２とを前後に離間して第１ケース球流下路５０６を区画形成している。
【０１５８】
　また、ユニットベースパネル７２２の上部には一般入賞口５１７を開設し、ユニットベ
ースパネル７２２の後方には回収路形成ケース７２４を配置し、回収路形成ケース７２４
には第１大入賞球回収路７２５および一般入賞球回収路７２６を備えている。そして、第
１大入賞球回収路７２５の途中には、第１大入賞口５１６への遊技球の入賞を検出する第
１大入賞検出スイッチ７２７を備え、一般入賞球回収路７２６の途中には、一般入賞口５
１７への遊技球の入賞を検出する一般入賞検出スイッチ７２８を備えている。さらに、ユ
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ニットベースパネル７２２および回収路形成ケース７２４を透明樹脂等の透光部材で構成
し、回収路形成ケース７２４の後方には、発光体（ＬＥＤ）７３１ａが実装された発光基
板７３１を配置して、発光体７３１ａからの光が回収路形成ケース７２４、ユニットベー
スパネル７２２、流下路カバー５１１を通って前方の遊技者側へ出射するように構成され
ている。また、発光基板７３１の後方には、第１大入賞口ソレノイド７３３が装着された
ソレノイド装着パネル７３４を備え、第１大入賞口ソレノイド７３３によって羽根部材５
１５が開閉駆動するように構成されている。
【０１５９】
　そして、流下路カバー５１１の起立平面壁５１１ａの前面には、有色帯状を呈する複数
の前側装飾部７３６を前方へ突出した状態で備え、各前側装飾部７３６を羽根部材５１５
の前方（詳しくは、羽根部材５１５の回転中心周辺の前方）の部分から流下路カバー５１
１の外縁側へ向かってそれぞれ延在する姿勢にして放射状に並べている。さらに、第１ケ
ース球流下路５０６の前方に位置する箇所においては、隣り合う前側装飾部７３６同士を
互いに遊技球の直径以上の寸法（１１ｍｍ以上の寸法）で離間した状態で配置している。
また、前側装飾部７３６を流下路カバー５１１とともに透明樹脂等の透光可能な材料で構
成して、第１ケース球流下路５０６内を流下する遊技球の挙動を前方の遊技者側から視認
可能としている。なお、流下路カバー５１１の下部においては、前側装飾部７３６と第１
ケース球流下路５０６の下流部とが同じ上下方向に沿って延在するため、遊技球が第１ケ
ース球流下路５０６の下流部を流下している様子を前側装飾部７３６が邪魔になって遊技
者側から視認できない虞がある。そこで、前側装飾部７３６に破断部分（流下路カバー５
１１からの突出を避けた部分）７３７を設けて、遊技球が第１ケース球流下路５０６の下
流部を流下している様子を破断部分７３７から視認できるように構成されている。
【０１６０】
　さらに、ユニットベースパネル７２２の前面には透光可能なパネル装飾シート７４０を
重ねて配置し（図７０Ａ参照）、該パネル装飾シート７４０の前面には、有色帯状を呈す
る複数の後側装飾部７４１を前方へ突出した状態で備えている。そして、各後側装飾部７
４１を羽根部材５１５の前方（詳しくは、羽根部材５１５の回転中心周辺の前方）の部分
からパネル装飾シート７４０の外縁側へ向かってそれぞれ延在する姿勢にして放射状に並
べている。また、第１ケース球流下路５０６の後方に位置する箇所においては、隣り合う
前側装飾部７３６同士を互いに離間した状態で配置している。
【０１６１】
　そして、球流下路ユニット７２０を前方の遊技者側から見ると、図７０Ｂに示すように
、第１ケース球流下路５０６の区画形成箇所においては、隣り合う前側装飾部７３６同士
の間から後側装飾部７４１を前方へ臨ませている。したがって、遊技者は、遊技球が第１
ケース球流下路５０６内を通過している場合には、隣り合う前側装飾部７３６同士の間か
ら遊技球の挙動を見て楽しむことができ、遊技球が第１ケース球流下路５０６内を通過し
ていない場合には、隣り合う前側装飾部７３６同士の間から後側装飾部７４１を視認する
ことで、奥行きを感じ易い立体的な装飾を見て楽しむことができる。これにより、球流下
路ユニット７２０に備えられた第１ケース球流下路５０６の装飾性を高めることができ、
遊技の興趣の向上を期待すること、言い換えると、遊技盤５０１を備えたパチンコ遊技機
の装飾性を高めて遊技の興趣を向上させることができる。
【０１６２】
　なお、球流下路ユニット７２０内に発光基板７３１を備えない等の理由で、ユニットベ
ースパネル７２２、回収路形成ケース７２４、パネル装飾シート７４０の透光性の具備が
必須ではない場合には、ユニットベースパネル７２２、回収路形成ケース７２４、パネル
装飾シート７４０を不透明樹脂や半透明樹脂等の透光困難な材料で構成して、第１大入賞
球回収路７２５および一般入賞球回収路７２６を流下する遊技球や、球流下路ユニット７
２０のうちパネル装飾シート７４０よりも後方の内部構成が前方の遊技者側から視認し難
いようにしてもよい。このとき、第１大入賞球回収路７２５および一般入賞球回収路７２
６を流下する遊技球や、球流下路ユニット７２０のうちパネル装飾シート７４０よりも後
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方の内部構成がうっすらと透けて見えていたとしても、遊技者の視線を装飾性の高い後側
装飾部７４１や前側装飾部７３６へ向けるようにし易いので、遊技の興趣が損なわれる不
都合を抑えることができる。
【０１６３】
　次に、遊技機の制御に関する実施の形態を図面に基づいて説明する。なお、遊技機の説
明における前後左右とは、遊技中の遊技者から見た方向を指すものとする。
【０１６４】
〔遊技機全体図〕
　図７１は、遊技機を説明する図である。
【０１６５】
　遊技機１０１０は島設備に固定される枠１０１１に、ヒンジを介して開閉回動自在に取
り付けられる開閉枠を備える。開閉枠は、前面枠１０１２（本体枠）及びガラス枠１０１
５によって構成されている。
【０１６６】
　前面枠１０１２には、遊技盤１０３０（図７２参照）が配設されるとともに、遊技盤１
０３０の前面を覆うカバーガラス１０１４を有するガラス枠１０１５が取り付けられる。
カバーガラス１０１４は、遊技盤１０３０に形成される遊技領域１０３２（図７２参照）
を視認可能とする遊技視認領域として機能する。
【０１６７】
　前面枠１０１２及びガラス枠１０１５は、それぞれ個別に開放することが可能となって
いる。例えば、ガラス枠１０１５のみを開放することで、遊技盤１０３０の遊技領域１０
３２にアクセスすることができる。また、前面枠１０１２をガラス枠１０１５が開放され
ていない状態で開放することで、遊技盤１０３０の裏面側に配設された遊技制御装置（主
基板）１１００（図７３参照）等にアクセスすることができる。
【０１６８】
　ガラス枠１０１５のカバーガラス１０１４周囲の縁部分には、種々の枠構成部材が配設
されている。
【０１６９】
　ガラス枠１０１５の上部中央及び左側部には、遊技状態に応じて発光演出可能な装飾装
置１０１８ａ，１０１８ｂが配設されている。装飾装置１０１８ａ，１０１８ｂは、内部
にＬＥＤ等の照明部材を収容しており、遊技状態に応じた発光演出を行う。これら装飾装
置１０１８ａ，１０１８ｂの内部に配設される照明部材は、枠装飾装置１０１８（図７４
参照）の一部を構成している。
【０１７０】
　ガラス枠１０１５の上右角部分及び上左角部分には、上スピーカ１０１９ａがそれぞれ
配設される。これら上スピーカ１０１９ａとは別に遊技機１０１０の下部には、２つの下
スピーカ１０１９ｂが設けられている。下スピーカ１０１９ｂは、ガラス枠１０１５の下
左角部分及び前面枠１０１２の下右角部分に配設されている。これら上スピーカ１０１９
ａ及び下スピーカ１０１９ｂは、効果音や警報音、報知音等を発するものである。
【０１７１】
　ガラス枠１０１５の右側部には、遊技機１０１０の上下方向に延設されるとともに、前
方（遊技者側）に向かって突出する突出演出ユニット１０１３が配設されている。突出演
出ユニット１０１３は、遊技の進行状態に応じて発光演出等を行う演出装置である。突出
演出ユニット１０１３の内部に配設される照明部材も枠装飾装置１０１８（図７４参照）
の一部を構成している。
【０１７２】
　ガラス枠１０１５の下部には、遊技球を貯留可能な上皿１０２１を有する上皿ユニット
が取り付けられている。上皿１０２１は、上面が開口した箱状に形成されている。上皿１
０２１に貯留されている遊技球は、一球ずつ球発射装置（図示省略）に供給される。
【０１７３】
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　上皿ユニットは、遊技者からの入力操作を受け付ける演出操作装置と、遊技者からの入
力操作を受け付ける球貸操作装置と、遊技状態に応じて発光演出等を行う装飾装置１０２
２と、をさらに備える。
【０１７４】
　演出操作装置は、演出ボタン１０２５にタッチパネル１０２５ｂを組み込んだ操作装置
であり、遊技者が操作しやすいように上皿ユニットの上部中央に設けられている。
【０１７５】
　遊技者が演出操作装置を操作することによって、表示装置１０４１（図７２参照）に表
示される特図変動表示ゲーム等において遊技者の操作を介入させた演出を行うことができ
る。例えば、演出パターン（演出態様）を選択したり、始動記憶に対応する変動表示ゲー
ムの結果を事前に予告する予告演出を実行したりすることができる。なお、変動表示ゲー
ムには特図変動表示ゲームが含まれ、単に変動表示ゲームとした場合には、本明細書では
特図変動表示ゲームを指すものとする。
【０１７６】
　また、変動表示ゲームの実行中だけでなく、非実行中に遊技者が演出操作装置を操作す
ることによっても演出パターンを変更するようにしてもよい。
【０１７７】
　なお、変動表示ゲームが実行される際の遊技状態は、複数の遊技状態からなる。通常遊
技状態（通常状態）とは、特別な遊技状態が発生していない遊技状態である。また、特別
な遊技状態とは、例えば、特定遊技状態としての時短状態や変動表示ゲームにおいて特別
結果（例えば大当り）の発生確率が高い状態（確変状態、確率変動状態）、大当り状態（
特別遊技状態）、小当り遊技状態（小当り状態）である。
【０１７８】
　ここで、確変状態（特定遊技状態）は、次の大当りが発生するまで継続するもの（ルー
プタイプ）、所定回数の変動表示ゲームが実行されるまで継続するもの（回数切りタイプ
、ＳＴ）、及び所定の確率転落抽選に当選するまで継続するもの（転落抽選タイプ）等が
ある。
【０１７９】
　さらに、確変状態を発生させるか否かを大当り図柄乱数によって決定せずに、大当りが
発生した場合に必ず確変状態を発生させるようにしてもよい。
【０１８０】
　球貸操作装置は、遊技者が遊技球を借りる場合に操作する操作装置であって、上皿ユニ
ットの上部右側に設けられている。球貸操作装置は、球貸ボタン１０２７と、返却ボタン
１０２８と、残高表示部１０２６と、を備えている。球貸ボタン１０２７は遊技球を借り
る場合に遊技者が操作するボタンであり、返却ボタン１０２８は遊技機１０１０に隣接す
るように配置されるカードユニット（図示省略）からプリペイドカード等を排出させる場
合に遊技者が操作するボタンである。残高表示部１０２６は、プリペイドカード等の残高
が表示される表示領域である。
【０１８１】
　装飾装置１０２２は、内部にＬＥＤ等の照明部材を収容しており、遊技状態に応じて発
光演出等を行う装置であって、上皿ユニットの前側部分に設けられている。装飾装置１０
２２の内部に配設される照明部材は、枠装飾装置１０１８（図７４参照）の一部を構成し
ている。
【０１８２】
　上記した上皿ユニット等を備えるガラス枠１０１５の下方であって、前面枠１０１２の
下部には、球発射装置（図示省略）の動作を制御するための操作ハンドル１０２４と、遊
技球を貯留可能な下皿１０２３とが設けられている。
【０１８３】
　操作ハンドル１０２４は、前面枠１０１２の右下部であって、右側の下スピーカ１０１
９ｂの下方に配置されている。遊技者が操作ハンドル１０２４を回動操作することによっ
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て、球発射装置は上皿１０２１から供給された遊技球を遊技盤１０３０の遊技領域１０３
２に発射する。球発射装置から発射される遊技球の発射速度は、操作ハンドル１０２４の
回動操作量が大きくなるほど速くなるように設定されている。即ち、球発射装置は、遊技
領域に遊技球を発射する勢（速度）である発射勢を、遊技者による操作ハンドル１０２４
の操作に対応して変更でき、発射勢の異なる種々の発射態様で遊技球を発射できる。発射
態様には、遊技領域１０３２の左側において遊技球を流下させる左打ち（通常打ち）と、
遊技領域１０３２の右側において遊技球を流下させる右打ちが含まれる。
【０１８４】
　下皿１０２３は、上皿ユニットに対して所定の間隔をあけて、上皿ユニットの下方に配
置されている。下皿１０２３は、当該下皿１０２３の底面を上下方向に貫通する球抜き穴
１０２３ａと、球抜き穴１０２３ａを開閉するための開閉操作部１０２３ｂと、を有して
いる。遊技者が開閉操作部１０２３ｂを操作して、球抜き穴１０２３ａを開くことによっ
て、下皿１０２３に貯留されていた遊技球を球抜き穴１０２３ａを通じて外部に排出する
ことができる。
【０１８５】
〔遊技盤〕
　続いて、図７２を参照して、遊技機１０１０の遊技盤１０３０について説明する。図７
２は、遊技機１０１０に備えられる遊技盤１０３０の正面図である。
【０１８６】
　図７２に示すように、遊技盤１０３０は、各種部材の取付ベースとなる平板状の遊技盤
本体１０３０ａを備える。遊技盤本体１０３０ａは木製又は合成樹脂製であって、当該遊
技盤本体１０３０ａの前面にはガイドレール３１で囲まれた遊技領域１０３２が設けられ
ている。遊技機１０１０は、ガイドレール３１で囲まれた遊技領域１０３２内に球発射装
置から遊技球を発射して遊技を行うように構成されている。遊技領域１０３２には遊技球
の流下方向を変換する部材として風車や障害釘等が配設されており、発射された遊技球は
これら部材により転動方向を変えながら遊技領域１０３２を流下する。
【０１８７】
　遊技領域１０３２の略中央には、変動表示ゲームの表示領域となる窓部を形成するセン
ターケース（前面構成体）１０４０が取り付けられている。センターケース１０４０に形
成された窓部の後方には、複数の識別情報を変動表示（可変表示）する演出表示装置（変
動表示装置）としての表示装置１０４１が配置されている。表示装置１０４１は、例えば
、液晶ディスプレイを備え、センターケース１０４０の窓部を介して遊技盤１０３０の前
面側から表示内容が視認可能となるように配置される。なお、表示装置１０４１は、液晶
ディスプレイを備えるものに限らず、ＥＬやＣＲＴ等のディスプレイを備えるものであっ
てもよい。
【０１８８】
　表示装置１０４１の表示画面（表示部）には、複数の変動表示領域が設けられており、
各変動表示領域に識別情報（特別図柄）や変動表示ゲームを演出するキャラクタが表示さ
れる。その他、表示画面には遊技の進行に基づく画像（大当り表示やファンファーレ表示
、エンディング表示等）が表示される。
【０１８９】
　また、センターケース１０４０には、遊技領域１０３２を流下する遊技球をセンターケ
ース１０４０の内側に導くためのワープ通路１０４０ｅへの流入口４０ａと、ワープ通路
１０４０ｅを通過した遊技球が転動可能なステージ部１０４０ｂとが設けられている。セ
ンターケース１０４０のステージ部１０４０ｂは、始動入賞口１０３６及び普通変動入賞
装置１０３７の上方に配置されているため、ステージ部１０４０ｂ上で転動した遊技球は
始動入賞口１０３６又は普通変動入賞装置１０３７に入賞しやすくなっている。
【０１９０】
　センターケース１０４０の上部及び右側部には、それぞれ上部演出ユニット１０４０ｃ
及び側部演出ユニット１０４０ｄが設けられる。上部演出ユニット１０４０ｃ及び側部演
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出ユニット１０４０ｄは、盤装飾装置１０４６（図７４参照）及び盤演出装置１０４４（
図７４参照）の一部を構成している。
【０１９１】
　センターケース１０４０の右側方の遊技領域１０３２には、普通図柄始動ゲート（普図
始動ゲート）１０３４が設けられている。普図始動ゲート１０３４の内部には、当該普図
始動ゲート１０３４を通過した遊技球を検出するためのゲートスイッチ（ＳＷ）１０３４
ａ（図７３参照）が設けられている。遊技領域１０３２内に打ち込まれた遊技球が普図始
動ゲート１０３４を通過すると、普図変動表示ゲームが実行される。
【０１９２】
　センターケース１０４０の左下方の遊技領域１０３２には一般入賞口１０３５が配置さ
れており、センターケース１０４０の右下方の遊技領域１０３２にも一般入賞口１０３５
が配置されている。これら一般入賞口１０３５への遊技球の入賞は、一般入賞口１０３５
に備えられた入賞口スイッチ（ＳＷ）１０３５ａ～１０３５ｎ（図７３参照）によって検
出される。
【０１９３】
　センターケース１０４０の下方の遊技領域１０３２には、特図変動表示ゲームの開始条
件を付与する始動入賞口（始動口１、第１始動入賞領域）１０３６が設けられる。センタ
ーケース１０４０の右側の遊技領域１０３２において、普図始動ゲート１０３４の下方に
は第２始動入賞口（始動口２、第２始動入賞領域）を備えた普通変動入賞装置１０３７（
普通電動役物、普電）が設けられる。普通変動入賞装置１０３７は、前方へ回動すること
で、遊技球が流入し易い状態（遊技球が入賞可能な開状態）に変換する可動部材（可動片
）１０３７ｂを備える。可動部材１０３７ｂが閉状態である場合には遊技球が普通変動入
賞装置１０３７に入賞できないようになっている。遊技球が始動入賞口１０３６又は普通
変動入賞装置１０３７に入賞した場合には、補助遊技として特図変動表示ゲームが実行さ
れる。なお、始動入賞口１０３６には、左打ち時に遊技球が入賞し易くなり、普通変動入
賞装置１０３７には、右打ち時に遊技球が入賞し易くなる。
【０１９４】
　可動部材１０３７ｂは、いわゆるベロ型の普通電動役物であり、普図変動表示ゲームの
結果が所定の停止表示態様となった場合に、普電ソレノイド１０３７ｃ（図７３参照）を
介して動作して開いて、遊技球が普通変動入賞装置１０３７に流入しやすい開状態（遊技
者にとって有利な入賞容易状態）に変化する。
【０１９５】
　なお、可動部材１０３７ｂは、後述する遊技制御装置１１００によって制御される。遊
技制御装置１１００は、普図変動表示ゲームの変動時間を短縮したり普図変動表示ゲーム
の当り確率を通常よりも高確率としたりすることで入賞容易状態の発生頻度を高めたり、
特別な遊技を行わない通常遊技状態で発生する入賞容易状態よりも入賞容易状態の発生時
間を長くしたりすることで、前述の特定遊技状態として時短状態（普電サポート状態）を
発生させる。なお、確変状態（潜伏確変状態を除く）においても、重複して時短状態（普
電サポート状態）が発生する。
【０１９６】
　始動入賞口１０３６の右方の遊技領域１０３２には、下大入賞口ソレノイド１０３８ｂ
（図７７参照）によって前方から奥側に引っ込むことで大入賞口を開放する下大入賞口を
開放するアタッカ形式の開閉扉１０３８ｃを有する第１特別変動入賞装置１０３８（特別
電動役物）が設けられている。第１特別変動入賞装置１０３８は、特図変動表示ゲームの
結果によって大入賞口を閉じた状態（遊技者にとって不利な閉塞状態）から開放状態（遊
技者にとって有利な遊技状態）に変換し、下大入賞口内への遊技球の流入を容易にさせる
ことで、遊技者に所定の遊技価値（例えば、賞球や大当り終了後の時短回数／確変回数）
を付与するようになっている。なお、下大入賞口内には、当該大入賞口に入った遊技球を
検出する検出手段として下大入賞口スイッチ１０３８ａ（カウントスイッチ）が配設され
ている。なお、第１特別変動入賞装置１０３８には、右打ち時に遊技球が入賞し易くなる
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。
【０１９７】
　普通変動入賞装置１０３７の上方の遊技領域１０３２には、上大入賞口ソレノイド１０
３９ｂ（図７３参照）によって上端側が右側に倒れる方向に回動することで上大入賞口を
開放する開閉扉３９ｃを有する第２特別変動入賞装置１０３９が設けられている。第２特
別変動入賞装置１０３９は、特図変動表示ゲームの結果によって大入賞口を閉じた状態（
遊技者にとって不利な閉塞状態、または、遊技球が入賞不能な閉状態）から開放状態（遊
技者にとって有利な特別遊技状態、または、遊技球が入賞可能な開状態）に変換し、大入
賞口内への遊技球の流入を容易にさせることで、遊技者に所定の遊技価値（例えば、賞球
や大当り終了後の時短回数／確変回数）を付与するようになっている。なお、大入賞口内
には、当該大入賞口に入った遊技球を検出する検出手段として上大入賞口スイッチ１０３
９ａ（カウントスイッチ）（図７３参照）が配設されている。なお、第２特別変動入賞装
置１０３９には、右打ち時に遊技球が入賞し易くなる。また、下大入賞口スイッチ１０３
８ａと上大入賞口スイッチ１０３９ａを総称して、大入賞口スイッチ１０４３と呼ぶ。
【０１９８】
　第２特別変動入賞装置１０３９の内部には、特定領域１０８６（いわゆるＶ入賞口）が
設けられている。小当りによって開閉扉３９ｃが開放された後に特定領域１０８６（Ｖ入
賞口）に遊技球が入球した場合に大当りが確定する。特定領域１０８６は、小当り中にの
み、長時間開放されるなどして遊技球が容易に通過できるようにしてよい。なお、遊技制
御装置１１００は、特定領域１０８６への遊技球の通過（Ｖ入賞）をセンサ（後述の特定
領域スイッチ１０７２）等を介して検知でき、Ｖ入賞を検知すると小当り終了後に大当り
状態に移行することを確定するとともに、後述の演出制御装置１３００にＶ入賞があった
ことを示す情報（特定領域通過コマンド等）を送信する。そして、演出制御装置１３００
は、Ｖ入賞を表示装置１０４１などにおいて報知できる。
【０１９９】
　即ち、本実施形態では、遊技機１０１０は、いわゆる１種２種混合機（１＋２種機）で
ある。本実施形態では、小当りで第２特別変動入賞装置１０３９が開放されることによっ
て、第２特別変動入賞装置１０３９内の特定領域１０８６（Ｖ入賞口）に遊技球がＶ入賞
して、大当りが発生する。
【０２００】
　一般入賞口１０３５、始動入賞口１０３６、普通変動入賞装置１０３７、及び特別変動
入賞装置１０３８、１０３９の大入賞口に遊技球が入賞すると、払出制御装置１２００（
図７３参照）は、入賞した入賞口の種類に応じた数の賞球を払出装置から上皿１０２１に
排出する。また、下方の遊技領域１０３２には、入賞口等に入賞しなかった遊技球を回収
するアウト口３０ｂが設けられている。また、一般入賞口１０３５、始動入賞口１０３６
、普通変動入賞装置１０３７、及び特別変動入賞装置１０３８、１０３９やその近傍には
、遊技球が入賞した場合などに発光可能なＬＥＤ（後述の盤装飾装置１０４６の一部）が
配設されている。
【０２０１】
　また、遊技領域１０３２の外側であって遊技盤本体１０３０ａの右下角部には、特図変
動表示ゲーム（特図１変動表示ゲーム、特図２変動表示ゲーム）及び普図変動表示ゲーム
を実行する一括表示装置１０５０が設けられている。一括表示装置１０５０は、現在の遊
技状態等の情報を表示する表示部１０５１～６０を備える。
【０２０２】
　一括表示装置１０５０は、７セグメント型の表示器（ＬＥＤランプ）等で構成された変
動表示ゲーム用の第１特図変動表示部１０５１（特図１表示器、ランプＤ１）及び第２特
図変動表示部１０５２（特図２表示器、ランプＤ２）と、普図変動表示ゲーム用の変動表
示部１０５３（普図表示器、ランプＤ８、Ｄ１０、Ｄ１８）と、各変動表示ゲームの始動
（保留）記憶数報知用の記憶表示部（特図１保留表示器１０５４、特図２保留表示器１０
５５、普図保留表示器１０５６）と、を有している。特図１保留表示器１０５４はランプ
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Ｄ１１、Ｄ１２により構成される。特図２保留表示器１０５５は、ランプＤ１３、Ｄ１４
により構成される。普図保留表示器１０５６は、ランプＤ１５、Ｄ１６により構成される
。
【０２０３】
　また、一括表示装置１０５０には、右打ち時（右打ちすべき時）又は左打ち時（通常打
ち時）であることを報知する第１遊技状態表示部１０５７（第１遊技状態表示器、ランプ
Ｄ７）、時短状態が発生すると点灯して時短状態発生を報知する第２遊技状態表示部１０
５８（第２遊技状態表示器、ランプＤ１７）、遊技機１０１０の電源投入時に大当りの確
率状態が高確率状態となっていることを表示する第３遊技状態表示部１０５９（第３遊技
状態表示器、確率状態表示部、ランプＤ９）、大当り時のラウンド数（特別変動入賞装置
１０３８、１０３９の開閉回数）を表示するラウンド表示部１０６０（ランプＤ３－Ｄ６
）が設けられている。
【０２０４】
　特図１表示器１０５１と特図２表示器１０５２において、変動表示ゲームは、識別情報
（例えば、中央のセグメント）の点灯消灯（点滅）を繰り返す変動表示によって実行され
る。なお、特図１表示器１０５１、特図２表示器１０５２は、このようなセグメント型の
表示部に限らず、複数のＬＥＤの集合体により構成されていてもよいし、変動表示を実行
する場合に、表示器として設けられるすべてのＬＥＤにより全点灯全消灯（全ＬＥＤの同
時点滅）や、循環点灯（何れか１のＬＥＤから所定時間毎に所定の順序で点灯し、消灯す
る）、または複数のＬＥＤのうちの所定数のＬＥＤによる点灯消灯（点滅）や循環点灯に
よって行ってもよい。普図表示器１０５３においても、変動表示ゲームは、ランプＤ１０
、Ｄ１８の点灯消灯を繰り返す変動表示（点滅）によって実行される。また、普図表示器
１０５３も特図１表示器１０５１、特図２表示器１０５２と同様に適宜構成することが可
能である。
【０２０５】
　ランプ表示装置１０８０は、図柄（後述の第四特別図柄）として点灯表示と消灯表示を
繰り返す変動表示（点滅）を実行するランプ表示部１、２（ＬＥＤ）と、各特図変動表示
ゲームの始動（保留）記憶数報知用のランプ表示部３－６（ＬＥＤ）を有する。なお、ラ
ンプ表示装置１０８０は、演出制御装置１３００（後述）で制御される。
【０２０６】
　ランプ表示部１、２は、変動表示として所定の点滅周期（例えば２００ｍｓｅｃ（ミリ
秒））で点滅する。一括表示装置１０５０の特図１表示器１０５１、特図２表示器１０５
２、普図表示器１０５３における変動表示の変動時間が遊技制御装置１１００で計測され
るのに対して、ランプ表示装置１０８０のランプ表示部１、２の変動時間は演出制御装置
１３００（後述）で計測される。
【０２０７】
　ランプ表示部３、４（特図１保留ＬＥＤ１、特図１保留ＬＥＤ２）は、消灯状態、点灯
状態、点滅状態の組合せによって、特図１保留数（第１始動記憶数）を表示する。同様に
、ランプ表示部５、６（特図２保留ＬＥＤ１、特図２保留ＬＥＤ２）は、消灯状態、点灯
状態、点滅状態の組合せによって、特図２保留数（第２始動記憶数）を表示する。ランプ
表示部３－６は、大当り発生により保留数の表示を終了するが、大当り状態中以外の場合
（表示装置１０４１で後述のリーチが発生している場合も含む）では、保留数の表示を行
う。
【０２０８】
　次に、遊技機１０１０における遊技の流れ、普図変動表示ゲーム及び特図変動表示ゲー
ムの詳細について説明する。
【０２０９】
　遊技機１０１０では、図示しない球発射装置から遊技領域１０３２に向けて遊技球が打
ち出されることによって遊技が行われる。打ち出された遊技球は、遊技領域１０３２内の
各所に配置された障害釘や風車等によって転動方向を変えながら遊技領域１０３２を流下
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し、普図始動ゲート１０３４、一般入賞口１０３５、始動入賞口１０３６、普通変動入賞
装置１０３７、又は特別変動入賞装置１０３８、１０３９に入賞するか、遊技領域１０３
２の最下部に設けられたアウト口３０ｂへ流入し、遊技領域１０３２から排出される。そ
して、一般入賞口１０３５、始動入賞口１０３６、普通変動入賞装置１０３７、又は特別
変動入賞装置１０３８、１０３９に遊技球が入賞すると、入賞した入賞口の種類に応じた
数の賞球が払出装置を介して上皿１０２１に排出される。
【０２１０】
　普図始動ゲート１０３４には、当該普図始動ゲート１０３４を通過した遊技球を検出す
るゲートスイッチ１０３４ａ（図７３参照）が設けられている。遊技球が普図始動ゲート
１０３４を通過すると、ゲートスイッチ１０３４ａによって検出され、このときに抽出さ
れた当り判定用乱数値の判定結果に基づき普図変動表示ゲームが実行される。
【０２１１】
　普図変動表示ゲームを開始できない状態、例えば、既に普図変動表示ゲームが行われて
おり当該普図変動表示ゲームが終了していない場合や、普図変動表示ゲームの結果が当り
となって普通変動入賞装置１０３７が開放状態に変換されている場合に、遊技球が普図始
動ゲート１０３４を通過すると、普図始動記憶数（普図保留数）が上限数未満ならば当該
記憶数が加算（＋１）される。
【０２１２】
　普図始動記憶（普図保留）には普図変動表示ゲームの当りはずれを決定するための当り
判定用乱数値が記憶されており、この当り判定用乱数値が判定値と一致した場合に、当該
普図変動表示ゲームが当りとなって特定の結果態様（特定結果）が導出される。
【０２１３】
　普図変動表示ゲームは、一括表示装置１０５０に設けられた普図表示器１０５３で実行
されるようになっている。普図表示器１０５３は、普通識別情報（普図）として点灯状態
の場合に当りを示し、消灯状態の場合にはずれを示すＬＥＤから構成され、このＬＥＤを
点滅表示することで普通識別情報の変動表示を行い、所定の変動表示時間の経過後、ＬＥ
Ｄを点灯又は消灯することで結果を表示するようになっている。
【０２１４】
　普図始動ゲート１０３４通過時に抽出された普図乱数値が当り値である場合には、普図
表示器１０５３に表示される普通図柄（普図）が当り状態で停止し、当り状態となる。こ
のとき、普電ソレノイド１０３７ｃ（図７３参照）が駆動されることにより、可動部材１
０３７ｂが所定の時間（例えば３秒間×２回）だけ開状態に変換され、普通変動入賞装置
１０３７への遊技球の入賞が許容される。
【０２１５】
　遊技球の始動入賞口１０３６への入賞及び普通変動入賞装置１０３７への入賞は、始動
口１スイッチ１０３６ａ（図７３参照）及び始動口２スイッチ１０３７ａ（図７３参照）
によって検出される。始動入賞口１０３６に入賞した遊技球は特図１変動表示ゲームの始
動入賞球として検出され、所定の上限数を限度に記憶されるとともに、普通変動入賞装置
１０３７に入賞した遊技球は特図２変動表示ゲームの始動入賞球として検出され、所定の
上限数を限度に記憶される。
【０２１６】
　特図変動表示ゲームの始動入賞球の検出時には、大当り乱数値や大当り図柄乱数値、各
変動パターン乱数値等が抽出される。これら乱数値は、遊技制御装置１１００の特図保留
記憶領域（ＲＡＭの一部）に特図始動入賞記憶として各々所定回数分（例えば最大で８回
分）を限度に記憶される。特図始動入賞記憶の記憶数は、一括表示装置１０５０の始動入
賞数報知用の特図１保留表示器１０５４や特図２保留表示器１０５５に表示されるととも
に、表示装置１０４１の表示画面にも表示される。
【０２１７】
　遊技制御装置１１００は、始動入賞口１０３６への入賞若しくは第１始動記憶（特図１
始動記憶、特図１保留）に基づいて、特図１表示器１０５１で特図１変動表示ゲームを実
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行する。また、遊技制御装置１１００は、普通変動入賞装置１０３７への入賞若しくは第
２始動記憶（特図２始動記憶、特図２保留）に基づいて、特図２表示器１０５２で特図２
変動表示ゲームを実行する。
【０２１８】
　特図１変動表示ゲーム（第１特図変動表示ゲーム）及び特図２変動表示ゲーム（第２特
図変動表示ゲーム）は、特図１表示器１０５１及び特図２表示器１０５２において識別情
報（特別図柄、特図）を変動表示した後に所定の結果態様を停止表示することで行われる
。
【０２１９】
　また、表示装置１０４１では、各特図変動表示ゲームに対応して複数種類の識別情報（
例えば、数字、記号、キャラクタ図柄など）を変動表示させる飾り特図変動表示ゲームが
実行される。
【０２２０】
　表示装置１０４１における飾り特図変動表示ゲームは、前述した数字等で構成される飾
り特別図柄（識別情報）が左（第一特別図柄）、右（第二特別図柄）、中（第三特別図柄
）の順に変動表示（スクロール表示）を開始して、所定時間後に変動している図柄を順次
停止させて、特図変動表示ゲームの結果を表示することで行われる。また、表示装置１０
４１では、興趣向上のためにキャラクタの出現等の多様な演出表示が行われる。さらに、
飾り特図変動表示ゲームでは、他の飾り特別図柄（識別情報）として、ランプ表示装置１
０８０のランプ表示部１、２において、点灯表示と消灯表示の繰り返し（点滅）によって
第四特別図柄（第４図柄）が変動する。ランプ表示部１、２の変動表示は、開始から所定
時間後に、はずれの場合は「消灯」、大当りもしくは小当りの場合は「点灯」で停止する
。
【０２２１】
　始動入賞口１０３６又は普通変動入賞装置１０３７への遊技球の入賞が所定のタイミン
グでなされた場合（入賞検出時の大当り乱数値が大当り値である場合）には、特図変動表
示ゲームの結果として表示図柄により特定の結果態様（特別結果態様）が導出され、大当
り状態（特別遊技状態）となる。これに対応して、表示装置１０４１の表示態様は特別結
果態様（例えば「７，７，７」等の数字が揃った状態）となる。
【０２２２】
　このとき、特別変動入賞装置１０３８、１０３９は、大入賞口ソレノイド（１０３８ｂ
、１０３９ｂ）（図７３参照）への通電によって、大入賞口が所定の時間（例えば３０秒
）だけ閉状態から開状態に変換される。すなわち、特別変動入賞装置１０３８、１０３９
に備えられた大入賞口が所定の時間又は所定数の遊技球が入賞するまで大きく開き、この
間遊技者は多くの遊技球を獲得することができるという特典が付与される。
【０２２３】
　第１始動入賞口１０３６又は普通変動入賞装置１０３７への遊技球の入賞が所定のタイ
ミングでなされた場合（入賞検出時の大当り乱数値が小当り値である場合）には、特図変
動表示ゲームの結果として表示図柄により特定結果態様（小当り結果態様）が導出され、
小当り状態となる。これに対応して、表示装置１０４１の表示態様は小当り結果態様とな
る。なお、本実施形態では、小当りの判定にも大当り乱数値が使用されるが、小当り値（
小当り判定値）は、大当り値（大当り判定値）と異なる。
【０２２４】
　このとき、特別変動入賞装置１０３８、１０３９は、大入賞口ソレノイド１０３８ｂ、
１０３９ｂ（図７３参照）への通電によって、大入賞口が所定の短時間だけ閉状態から開
状態に変換される。なお、大入賞口の全開放時間は、小当り状態（小当り遊技状態）の方
が大当り状態（特別遊技状態）よりも短いため、小当り状態では大当り状態よりも遊技者
が獲得可能な遊技価値（獲得球数）が少ない。なお、小当り状態と大当り状態では両方と
も大入賞口が開放状態となるが、大当り状態を第１特別遊技状態と呼び、小当り状態を第
２特別遊技状態と呼んでもよい。なお、簡単のため、本実施形態では、小当り状態で特別
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変動入賞装置１０３９（上大入賞口）のみが開状態に変換され、大当り状態（小当り中の
Ｖ入賞による大当り状態も含む）で特別変動入賞装置１０３８（下大入賞口）のみが開状
態に変換される構成を説明する。
【０２２５】
　ここで、大当りと小当りとの違いについて説明する。
【０２２６】
　大当りとは条件装置の作動を伴う特別結果であり、小当りとは条件装置の作動を伴わな
い特定結果である。条件装置とは、特図変動表示ゲームで大当りが発生（大当り図柄の停
止表示）した場合に作動するもので、条件装置が作動するとは、例えば大当り状態が発生
して特別電動役物としての特別変動入賞装置１０３８、１０３９を連続して作動させるた
めの特定のフラグがセットされることを意味する。また、条件装置が作動するとは、特定
領域１０８６への遊技球の通過（Ｖ入賞）があったことを意味してもよい。条件装置が作
動しないとは、例えば単に小当り抽選に当選した場合のように上述の特定のフラグがセッ
トされないことを意味する。ただし、本実施形態で後述するように、小当り状態中にＶ入
賞があった場合には条件装置が作動することになる。なお、「条件装置」は、上記のよう
なソフトウェア的にオンオフされるフラグのようなソフトウェア手段であっても良いし、
電気的にオンオフされるスイッチのようなハードウェア手段であっても良い。また、「条
件装置」は、その作動が電動役物の連続作動に必要条件とされる装置として、パチンコ遊
技機の分野においては一般的に使用されている用語であり、本明細書においても同様の意
味を有する用語として使用している。
【０２２７】
　具体的には、大当りの場合は、大当りフラグが設定されることにより特別変動入賞装置
が開放されるのに対して、小当りの場合は、小当りフラグが設定されることにより特別変
動入賞装置が開放される。
【０２２８】
　なお、特図１表示器１０５１及び特図２表示器１０５２は、別々の表示器として構成し
てもよいし同一の表示器として構成してもよいが、各特図変動表示ゲームが同時に実行さ
れないように設定される。なお、特図２変動表示ゲームは、特図１変動表示ゲームよりも
優先して実行されるようになっており、特図１変動表示ゲームと特図２変動表示ゲームの
始動記憶があり、特図変動表示ゲームの実行が可能な状態になった場合は特図２変動表示
ゲームが実行される（特図２保留優先消化、特図２優先変動）。
【０２２９】
　表示装置１０４１における飾り特図変動表示ゲームについては、特図１変動表示ゲーム
と特図２変動表示ゲームとを別々の表示装置や別々の表示領域で実行するようにしてもよ
いし、同一の表示装置や表示領域で実行するようにしてもよい。この場合、特図１変動表
示ゲーム及び特図２変動表示ゲームに対応する飾り特図変動表示ゲームが同時に実行され
ないようにしてよい。
【０２３０】
　なお、以下の説明において、特図１変動表示ゲームと特図２変動表示ゲームを区別しな
い場合は、単に特図変動表示ゲームと称する。
【０２３１】
　また、特に限定されるわけではないが、上記始動入賞口１０３６内の始動口１スイッチ
１０３６ａ、普通変動入賞装置１０３７内の始動口２スイッチ１０３７ａ、ゲートスイッ
チ１０３４ａ、入賞口スイッチ１０３５ａ、カウントスイッチ（１０３８ａ、１０３９ａ
）には、磁気検出用のコイルを備え該コイルに金属が近接すると磁界が変化する現象を利
用して遊技球を検出する非接触型の磁気近接センサ（以下、近接スイッチと称する）が使
用されている。また、遊技機１０１０のガラス枠１０１５等に設けられたガラス枠開放検
出スイッチ１０６３や前面枠（遊技枠）１０１２等に設けられた前面枠開放検出スイッチ
１０６４（本体枠開放検出スイッチ）には、機械的な接点を有するマイクロスイッチを用
いることができる。
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【０２３２】
〔遊技制御装置〕
　図７３は、遊技機１０１０の遊技制御系のブロック図である。遊技機１０１０は遊技制
御装置１１００（主基板）を備え、遊技制御装置１１００は、遊技を統括的に制御する主
制御装置（主基板）であって、遊技用マイクロコンピュータ（以下、遊技用マイコンと称
する）１１１１を有するＣＰＵ部１１１０と、入力ポートを有する入力部１１２０と、出
力ポートやドライバなどを有する出力部１１３０、ＣＰＵ部１１１０と入力部１１２０と
出力部１１３０との間を接続するデータバス１１４０などからなる。
【０２３３】
　ＣＰＵ部１１１０は、アミューズメントチップ（ＩＣ）と呼ばれる遊技用マイコン（Ｃ
ＰＵ）１１１１と、水晶振動子のような発振子を備え、ＣＰＵの動作クロックやタイマ割
込み、乱数生成回路の基準となるクロックを生成する発振回路（水晶発振器）１１１３な
どを有する。遊技制御装置１１００及び該遊技制御装置１１００によって駆動されるソレ
ノイドやモータなどの電子部品には、電源装置１４００で生成されたＤＣ３２Ｖ，ＤＣ１
２Ｖ，ＤＣ５Ｖなど所定のレベルの直流電圧が供給されて動作可能にされる。
【０２３４】
　電源装置１４００は、２４Ｖの交流電源からＤＣ３２Ｖの直流電圧を生成するＡＣＤＣ
コンバータやＤＣ３２Ｖの電圧からＤＣ１２Ｖ，ＤＣ５Ｖなどのより低いレベルの直流電
圧を生成するＤＣ－ＤＣコンバータなどを有する通常電源部１４１０と、遊技用マイコン
１１１１の内部のＲＡＭに対して停電時に電源電圧を供給するバックアップ電源部１４２
０と、停電監視回路を有し、遊技制御装置１１００に停電の発生、回復を知らせる停電監
視信号やリセット信号などの制御信号を生成して出力する制御信号生成部１４３０などを
備える。
【０２３５】
　本実施形態では、電源装置１４００は、遊技制御装置１１００と別個に構成されている
が、バックアップ電源部１４２０及び制御信号生成部１４３０は、別個の基板上あるいは
遊技制御装置１１００と一体、すなわち、主基板上に設けるように構成してもよい。遊技
盤１０３０及び遊技制御装置１１００は機種変更の際に交換の対象となるので、実施例の
ように、電源装置１４００若しくは主基板とは別の基板にバックアップ電源部１４２０及
び制御信号生成部１４３０を設けることにより、交換の対象から外しコストダウンを図る
ことができる。
【０２３６】
　バックアップ電源部１４２０は、電解コンデンサのような大容量のコンデンサ１つで構
成することができる。バックアップ電源は、遊技制御装置１１００の遊技用マイコン１１
１１（特に内蔵ＲＡＭ）に供給され、停電中あるいは電源遮断後もＲＡＭに記憶されたデ
ータが保持されるようになっている。制御信号生成部１４３０は、例えば通常電源部１４
１０で生成された３２Ｖの電圧を監視してそれが例えば１７Ｖ以下に下がると停電発生を
検出して停電監視信号を変化させるとともに、所定時間後にリセット信号を出力する。ま
た、電源投入時や停電回復時にもその時点から所定時間経過後にリセット信号を出力する
。
【０２３７】
　また、遊技制御装置１１００にはＲＡＭ初期化スイッチ１１１２が設けられている。Ｒ
ＡＭ初期化スイッチ１１１２が押下げられてオン操作されると初期化スイッチ信号が生成
され、これに基づき遊技用マイコン１１１１内のＲＡＭ１１１１ｃ及び払出制御装置１２
００内のＲＡＭに記憶されている情報を強制的に初期化する処理が行われる。特に限定さ
れるわけではないが初期化スイッチ信号は電源投入時に読み込まれ、停電監視信号は遊技
用マイコン１１１１が実行するメインプログラムのメインループの中で繰り返し読み込ま
れる。リセット信号は強制割込み信号の一種であり、制御システム全体をリセットさせる
。
【０２３８】
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　また、遊技制御装置１１００（主基板）は、設定キースイッチ１０９３を備える。設定
キースイッチ１０９３は、操作者の回転操作等によってオンすることによって遊技条件（
遊技）に関する設定に応じた確率設定値（設定値）を変更可能な状態にする。なお、ＲＡ
Ｍ初期化スイッチ１１１２は、操作者の操作に応じて確率設定値を変更可能な設定値変更
スイッチとしても使用可能である。本実施形態では、確率設定値は、大当り確率や小当り
確率などの当選確率を設定するための設定値であるが、確率以外の他の遊技条件（演出な
ど）も確率設定値に応じて変更可能である。設定キースイッチ１０９３とＲＡＭ初期化ス
イッチ１１１２は、遊技条件に関する設定（確率設定値）を変更可能な設定変更手段（設
定変更装置１０４２）を構成する。なお、ＲＡＭ初期化スイッチ１１１２ではなく、他の
スイッチが、設定値変更スイッチを兼用してもよいし、専用に独自の設定値変更スイッチ
を設けてもよい。
【０２３９】
　設定キースイッチ１０９３とＲＡＭ初期化スイッチ１１１２は、遊技機１０１０内部の
遊技制御装置１１００上に設けられることによって、前面枠１０１２（本体枠）が開放さ
れなければ操作できない位置（アクセスできない位置）に配置される。即ち、一般の遊技
者は、設定キースイッチ１０９３とＲＡＭ初期化スイッチ１１１２にアクセスして操作す
ることができない。
【０２４０】
　後述するように、遊技機１０１０の電源投入（停電復旧、復電）の際に、遊技機１０１
０は、設定キースイッチ１０９３とＲＡＭ初期化スイッチ１１１２のオン／オフ状態に応
じて、確率設定値を変更可能な設定可変状態（設定変更状態、設定変更モード）、確率設
定値を確認可能な設定確認状態（設定確認モード）などの各種状態に、移行することがで
きる。
【０２４１】
　本実施形態において、確率設定値は、例えば６段階で規定され、確率設定値１（設定１
）、確率設定値２（設定２）、確率設定値３（設定３）、確率設定値４（設定４）、確率
設定値５（設定５）、確率設定値６（設定６）がある。一般的に、設定１が遊技者に最も
不利な設定であり、設定６が遊技者に最も有利な設定である。設定１、２が低設定であり
、設定３、４が中間の設定（中間設定）であり、設定５、６が高設定である。
【０２４２】
　確率設定変更処理では、操作者によってＲＡＭ初期化スイッチ１１１２が押下操作され
る度に、作業用設定値領域の作業用設定値（設定）が、設定値０（設定１、確率設定値１
）→設定値１（設定２、確率設定値２）→設定値２（設定３、確率設定値３）→設定値３
（設定４、確率設定値４）→設定値４（設定５、確率設定値５）→設定値５（設定６、確
率設定値６）→設定値０（設定１）→設定値１（設定２）→・・・のように変更される。
このように、ＲＡＭ初期化スイッチ１１１２は、設定値変更スイッチとしても機能する。
なお、説明の都合上、設定変更状態（設定変更モード）中に、作業用設定値０～５をそれ
ぞれ確率設定値１～６に対応して設けるが、作業用設定値と確率設定値は同じ数値範囲（
即ち０～５又は１～６）に揃えて同じものとして取り扱ってもよい（作業用設定値と確率
設定値を同じ数値にする）。
【０２４３】
　なお、ＲＡＭ初期化スイッチ１１１２（設定値変更スイッチ）の操作ではなく、設定キ
ースイッチ１０９３を所定の位置に回転操作して確率設定値を変更する構成としてもよい
。また、確率設定値は６段階に限られない。そして、選択されている０～５の作業用設定
値に対応する表示用確率設定値が、例えば４桁の７セグメント型（ドットＤｐを含めると
８セグメント型）の表示器である性能表示装置１１５２等に表示される。
【０２４４】
　遊技用マイコン１１１１は、ＣＰＵ（中央処理ユニット：マイクロプロセッサ）１１１
１ａ、読出し専用のＲＯＭ（リードオンリメモリ）１１１１ｂ及び随時読出し書込み可能
なＲＡＭ（ランダムアクセスメモリ）１１１１ｃを備える。
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【０２４５】
　ＲＯＭ１１１１ｂは、遊技制御のための不変の情報（プログラム、固定データ、各種乱
数の判定値等）を不揮発的に記憶する。ＲＡＭ１１１１ｃは、遊技制御時にＣＰＵ１１１
１ａの作業領域や各種信号や乱数値の記憶領域として利用されるもので、遊技に関する情
報（遊技情報）が記憶され、停電が発生しても記憶された情報の記憶保持が可能な保持記
憶手段となる。ＲＯＭ１１１１ｂ又はＲＡＭ１１１１ｃとして、ＥＥＰＲＯＭのような電
気的に書換え可能な不揮発性メモリを用いてもよい。
【０２４６】
　また、ＲＯＭ１１１１ｂは、例えば、特図変動表示ゲームの実行時間、演出内容、リー
チ状態の発生の有無などを規定する変動パターン（変動態様）を決定するための変動パタ
ーンテーブルを記憶している。変動パターンテーブルとは、始動記憶として記憶されてい
る変動パターン乱数１～３をＣＰＵ１１１１ａが参照して変動パターンを決定するための
テーブルである。また、変動パターンテーブルには、結果がはずれとなる場合に選択され
るはずれ変動パターンテーブル、結果が大当りとなる場合に選択される大当り変動パター
ンテーブル等が含まれる。さらに、これらのパターンテーブルには、リーチ状態となった
後の変動パターンである後半変動パターンを決定するためのテーブル（後半変動グループ
テーブルや後半変動パターン選択テーブル等）、リーチ状態となる前の変動パターンであ
る前半変動パターンを決定するためのテーブル（前半変動グループテーブルや前半変動パ
ターン選択テーブル等）が含まれている。
【０２４７】
　ここでリーチ（リーチ状態）とは、表示状態が変化可能な表示装置を有し、該表示装置
が時期を異ならせて複数の表示結果を導出表示し、該複数の表示結果が予め定められた特
別結果態様となった場合に、遊技状態が遊技者にとって有利な遊技状態（特別遊技状態）
となる遊技機１０１０において、複数の表示結果の一部がまだ導出表示されていない段階
で、既に導出表示されている表示結果が特別結果態様となる条件を満たしている表示状態
をいう。また、別の表現をすれば、リーチ状態とは、表示装置の変動表示制御が進行して
表示結果が導出表示される前段階にまで達した時点でも、特別結果態様となる表示条件か
らはずれていない表示態様をいう。そして、例えば、特別結果態様が揃った状態を維持し
ながら複数の変動表示領域による変動表示を行う状態（いわゆる全回転リーチ）もリーチ
状態に含まれる。また、リーチ状態とは、表示装置の表示制御が進行して表示結果が導出
表示される前段階にまで達した時点での表示状態であって、表示結果が導出表示される以
前に決定されている複数の変動表示領域の表示結果の少なくとも一部が特別結果態様とな
る条件を満たしている場合の表示状態をいう。
【０２４８】
　よって、例えば、特図変動表示ゲームに対応して表示装置に表示される飾り特図変動表
示ゲームが、表示装置における左、中、右の変動表示領域の各々で所定時間複数の識別情
報を変動表示した後、左、右、中の順で変動表示を停止して結果態様を表示するものであ
る場合、左、右の変動表示領域で、特別結果態様となる条件を満たした状態（例えば、同
一の識別情報）で変動表示が停止した状態がリーチ状態となる。他に、すべての変動表示
領域の変動表示を一旦停止した時点で、左、中、右のうちいずれか二つの変動表示領域で
特別結果態様となる条件を満たした状態（例えば、同一の識別情報となった状態、ただし
特別結果態様は除く）をリーチ状態とし、リーチ状態から残りの一つの変動表示領域を変
動表示するようにしてもよい。
【０２４９】
　そして、リーチ状態には複数のリーチ演出が含まれ、特別結果態様（大当り態様）が導
出される可能性が異なる（期待度が異なる）リーチ演出の系統（種類）として、ノーマル
リーチ（Ｎリーチ）、スペシャル１リーチ（ＳＰ１リーチ）、スペシャル２リーチ（ＳＰ
２リーチ）、スペシャル３リーチ（ＳＰ３リーチ）、プレミアリーチが設定されている。
なお、大当りの期待度（期待値）は、リーチなし＜ノーマルリーチ＜スペシャル１リーチ
＜スペシャル２リーチ＜スペシャル３リーチ＜プレミアリーチの順に高くなるようになっ
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ている。また、リーチ状態は、少なくとも特図変動表示ゲームで特別結果態様が導出され
る場合（大当りとなる場合）における変動表示態様に含まれるようになっている。すなわ
ち、特図変動表示ゲームで特別結果態様が導出されないと判定する場合（はずれとなる場
合）における変動表示態様に含まれることもある。よって、リーチ状態が発生した状態は
、リーチ状態が発生しない場合と比較して大当りとなる可能性の高い状態である。
【０２５０】
　なお、演出（予告）の期待度は、その演出が選択された場合に大当りになる確率を示唆
し、大当りであるときのその演出の選択率及び大当りでないとき(はずれのとき）のその
演出の選択率などに基づいて算出することができる。
【０２５１】
　ＣＰＵ１１１１ａは、ＲＯＭ１１１１ｂ内の遊技制御用プログラムを実行して、払出制
御装置１２００や演出制御装置１３００に対する制御信号（コマンド）を生成したりソレ
ノイドや表示装置の駆動信号を生成して出力して遊技機１０１０全体の制御を行う。また
、図示しないが、遊技用マイコン１１１１は、特図変動表示ゲームの大当りを判定するた
めの大当り乱数や大当りの図柄を決定するための大当り図柄乱数、小当りの図柄を決定す
るための小当り図柄乱数、特図変動表示ゲームでの変動パターン（各種リーチやリーチな
しの変動表示における変動表示ゲームの実行時間等を含む）を決定するための変動パター
ン乱数等を生成するための乱数生成回路と、発振回路１１３からの発振信号（原クロック
信号）に基づいてＣＰＵ１１１１ａに対する所定周期（例えば、４ｍｓｅｃ（ミリ秒））
のタイマ割込み信号や乱数生成回路の更新タイミングを与えるクロックを生成するクロッ
クジェネレータを備えている。
【０２５２】
　また、ＣＰＵ１１１１ａは、特図変動表示ゲームに関する処理において、ＲＯＭ１１１
１ｂに記憶されている複数の変動パターンテーブルの中から、いずれか一の変動パターン
テーブルを取得する。具体的には、ＣＰＵ１１１１ａは、特図変動表示ゲームの遊技結果
（大当りあるいははずれ）や、現在の遊技状態としての特図変動表示ゲームの確率状態（
通常確率状態あるいは高確率状態）、始動記憶数などに基づいて、複数の変動パターンテ
ーブルの中から、いずれか一の変動パターンテーブルを選択して取得する。ここで、ＣＰ
Ｕ１１１１ａは、特図変動表示ゲームを実行する場合に、ＲＯＭ１１１１ｂに記憶された
複数の変動パターンテーブルのうち、いずれか一の変動パターンテーブルを取得する変動
振り分け情報取得手段をなす。
【０２５３】
　払出制御装置１２００は、ＣＰＵ、ＲＯＭ、ＲＡＭ、入力インタフェース、出力インタ
フェース等を備え、遊技制御装置１１００からの賞球払出し指令（コマンドやデータ）に
従って、払出ユニットの払出モータを駆動させ、賞球を払い出させるための制御を行う。
また、払出制御装置１２００は、カードユニットからの貸球要求信号に基づいて払出ユニ
ットの払出モータを駆動させ、貸球を払い出させるための制御を行う。
【０２５４】
　遊技用マイコン１１１１の入力部１１２０には、遊技機に対する電波の発射を検出する
電波センサ１０６２（盤電波センサ）、普図始動ゲート１０３４のゲートスイッチ１０３
４ａ、第１始動入賞口１０３６内の始動口１スイッチ１０３６ａ、第２始動入賞口１０３
７（普通変動入賞装置）内の始動口２スイッチ１０３７ａ、一般入賞口１０３５の入賞口
スイッチ１０３５ａ、特別変動入賞装置１０３８、１０３９の大入賞口スイッチ１０４３
（下大入賞口スイッチ１０３８ａ、上大入賞口スイッチ１０３９ａ）に接続され、これら
のスイッチから供給されるハイレベルが１１Ｖでロウレベルが７Ｖのような負論理の信号
が入力され、０Ｖ－５Ｖの正論理の信号に変換するインタフェースチップ（近接Ｉ／Ｆ）
１１２１が設けられている。
【０２５５】
　さらに、インタフェースチップ（近接Ｉ／Ｆ）１１２１は、特定領域スイッチ１０７２
、残存球排出口スイッチ１０７３、アウト球検出スイッチ１０７４に接続される。特定領
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域スイッチ１０７２は、特定領域１０８６（Ｖ入賞口）への遊技球の通過（Ｖ入賞）を検
出する。残存球排出口スイッチ１０７３は、特別変動入賞装置１０３８、１０３９からの
遊技球を排出する残存球排出口を通過した遊技球を検出する。アウト球検出スイッチ１０
７４は、アウト口３０ｂを通過する遊技球のみを検出してもよいし、遊技領域に発射され
て遊技を終えた全ての遊技球を検出してもよい。
【０２５６】
　近接Ｉ／Ｆ１１２１の出力は、第２入力ポート１１２３、第３入力ポート１１２４、又
は、第４入力ポート１１２６に供給されデータバス１１４０を介して遊技用マイコン１１
１１に読み込まれる。なお、近接Ｉ／Ｆ１１２１の出力のうち、ゲートスイッチ１０３４
ａ、始動口１スイッチ１０３６ａ、始動口２スイッチ１０３７ａ、入賞口スイッチ１０３
５ａ、大入賞口スイッチ１０４３の検出信号は第３入力ポート１１２４に入力される。
【０２５７】
　また、近接Ｉ／Ｆ１１２１の出力のうち、電波センサ１０６２の検出信号及びセンサや
スイッチの異常を検出した際に出力される異常検知信号は第２入力ポート１１２３に入力
される。
【０２５８】
　また、近接Ｉ／Ｆ１１２１の出力のうち、特定領域スイッチ１０７２、残存球排出口ス
イッチ１０７３、又は、アウト球検出スイッチ１０７４の検出信号は第４入力ポート１１
２６に入力される。
【０２５９】
　また、第２入力ポート１１２３には、遊技機１０１０の前面枠１０１２等に設けられた
不正検出用の磁気センサスイッチ１０６１の検出信号、遊技機１０１０のガラス枠１０１
５等に設けられたガラス枠開放検出スイッチ１０６３、前面枠１０１２（本体枠）等に設
けられた前面枠開放検出スイッチ１０６４（本体枠開放検出スイッチ）からの信号、遊技
機１０１０の振動を検出する振動センサ１０６５からの信号が入力される。
【０２６０】
　また、第２入力ポート１１２３は、設定キースイッチ１０９３からの設定キースイッチ
信号を取り込んでデータバス１１４０を介して遊技用マイコン１１１１に供給する。
【０２６１】
　また、近接Ｉ／Ｆ１１２１の出力のうち、第３入力ポート１１２４への出力は、遊技制
御装置１１００から中継基板１０７０を介して図示しない試射試験装置へも供給されるよ
うになっている。さらに、近接Ｉ／Ｆ１１２１の出力のうち始動口１スイッチ１０３６ａ
と始動口２スイッチ１０３７ａの検出信号は、第３入力ポート１１２４の他、遊技用マイ
コン１１１１に入力されるように構成されている。
【０２６２】
　前述のように近接Ｉ／Ｆ１１２１は、信号のレベル変換機能を有する。このようなレベ
ル変換機能を可能にするため、近接Ｉ／Ｆ１１２１には、電源装置１４００から通常のＩ
Ｃの動作に必要な例えば５Ｖのような電圧の他に、１２Ｖの電圧が供給されるようになっ
ている。
【０２６３】
　第３入力ポート１１２４が保持しているデータは、遊技用マイコン１１１１が第３入力
ポート１１２４に割り当てられているアドレスをデコードすることによってイネーブル信
号ＣＥ２をアサート（有効レベルに変化）することよって、読み出すことができる。第２
入力ポート１１２３、第４入力ポート１１２６や後述の第１入力ポート１１２２も同様で
ある。
【０２６４】
　また、入力部１１２０には、払出制御装置１２００から出力される枠電波不正信号、払
出ビジー信号、払出異常を示すステータス信号、払出前の遊技球の不足を示すシュート球
切れスイッチ信号、オーバーフローを示すオーバーフロースイッチ信号、操作ハンドル１
０２４に設けられたタッチスイッチの入力に基づくタッチスイッチ信号、ＲＡＭ初期化ス
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イッチ１１１２からの信号を取り込んでデータバス１１４０を介して遊技用マイコン１１
１１に供給する第１入力ポート１１２２が設けられている。オーバーフロースイッチ信号
は、下皿１０２３に遊技球が所定量以上貯留されていること（満杯になったこと）を検出
したときに出力される信号である。枠電波不正信号は前面枠１０１２（本体枠）に設けら
れた枠電波センサが電波を検出することに基づき出力される信号であり、払出ビジー信号
は払出制御装置１２００がコマンドを受付可能な状態か否かを示す信号である。
【０２６５】
　また、入力部１１２０には、電源装置１４００からの停電監視信号やリセット信号など
の信号を遊技用マイコン１１１１等に入力するためのシュミットバッファ１１２５が設け
られており、シュミットバッファ１１２５はこれらの入力信号からノイズを除去する機能
を有する。電源装置１４００からの停電監視信号は、一旦第１入力ポート１１２２に入力
され、データバス１１４０を介して遊技用マイコン１１１１に取り込まれる。つまり、前
述の各種スイッチからの信号と同等の信号として扱われる。遊技用マイコン１１１１に設
けられている外部からの信号を受ける端子の数には制約があるためである。
【０２６６】
　一方、シュミットバッファ１１２５によりノイズ除去されたリセット信号ＲＳＴは、遊
技用マイコン１１１１に設けられているリセット端子に直接入力されるとともに、出力部
１１３０の各ポートに供給される。また、リセット信号ＲＳＴは出力部１１３０を介さず
に直接中継基板１０７０に出力することで、試射試験装置に出力するために中継基板１０
７０のポート（図示省略）に保持される試射試験信号をオフするように構成されている。
【０２６７】
　また、リセット信号ＲＳＴを中継基板１０７０を介して試射試験装置に出力可能に構成
するようにしてもよい。なお、リセット信号ＲＳＴは入力部１１２０の各ポート１１２２
，１１２３，１１２４には供給されない。リセット信号ＲＳＴが入る直前に遊技用マイコ
ン１１１１によって出力部１１３０の各ポートに設定されたデータはシステムの誤動作を
防止するためリセットする必要があるが、リセット信号ＲＳＴが入る直前に入力部１１２
０の各ポートから遊技用マイコン１１１１が読み込んだデータは、遊技用マイコン１１１
１のリセットによって廃棄されるためである。
【０２６８】
　出力部１１３０には、遊技用マイコン１１１１から演出制御装置１３００への通信経路
及び遊技用マイコン１１１１から払出制御装置１２００への通信経路に配されるシュミッ
トバッファ１１３２が設けられている。遊技制御装置１１００から演出制御装置１３００
及び払出制御装置１２００へは、シリアル通信でデータが送信される。なお、演出制御装
置１３００の側から遊技制御装置１１００へ信号を入力できないようにした片方向通信と
されている。
【０２６９】
　さらに、出力部１１３０には、データバス１１４０に接続され図示しない認定機関の試
射試験装置へ変動表示ゲームの特図図柄情報を知らせるデータや大当りの確率状態を示す
信号などを中継基板１０７０を介して出力するバッファ１１３３が実装可能に構成されて
いる。バッファ１１３３は遊技店に設置される実機（量産販売品）としてのパチンコ遊技
機の遊技制御装置（主基板）には実装されない部品である。なお、前記近接Ｉ／Ｆ１１２
１から出力される始動口スイッチなど加工の必要のないスイッチの検出信号は、バッファ
１１３３を通さずに中継基板１０７０を介して試射試験装置に供給される。
【０２７０】
　一方、磁気センサスイッチ１０６１や電波センサ１０６２のようにそのままでは試射試
験装置に供給できない検出信号は、一旦遊技用マイコン１１１１に取り込まれて他の信号
若しくは情報に加工されて、例えば遊技機が遊技制御できない状態であることを示すエラ
ー信号としてデータバス１１４０からバッファ１１３３、中継基板１０７０を介して試射
試験装置に供給される。
【０２７１】
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　なお、中継基板１０７０には、バッファ１１３３から出力された信号を取り込んで試射
試験装置に供給するポートや、バッファを介さないスイッチの検出信号の信号線を中継し
て伝達するコネクタなどが設けられている。中継基板１０７０上のポートには、遊技用マ
イコン１１１１から出力されるチップイネーブル信号ＣＥも供給され、該信号ＣＥにより
選択制御されたポートの信号が試射試験装置に供給されるようになっている。
【０２７２】
　また、出力部１１３０には、データバス１１４０に接続され普通変動入賞装置１０３７
を開放させるソレノイド（普電ソレノイド）１０３７ｃ、第１特別変動入賞装置１０３８
を開放させる下大入賞口ソレノイド１０３８ｂ（大入賞口ソレノイド１）、第２特別変動
入賞装置１０３９を開放させる上大入賞口ソレノイド１０３９ｂ（大入賞口ソレノイド２
）、レバーを動作させ特定領域１０８６を開放させるレバーソレノイド１０８６ｂの開閉
データを出力するための第２出力ポート１１３４が設けられている。
【０２７３】
　また、出力部１１３０には、一括表示装置１０５０に表示する内容に応じてＬＥＤのア
ノード端子が接続されているセグメント線のオン／オフデータを出力するための第３出力
ポート１１３５、一括表示装置１０５０のＬＥＤのカソード端子が接続されているデジッ
ト線のオン／オフデータを出力するための第４出力ポート１１３６が設けられている。
【０２７４】
　また、出力部１１３０には、大当り情報など遊技機１０１０に関する情報を外部情報端
子１０７１に出力するための第５出力ポート１１３７が設けられている。外部情報端子１
０７１にはフォトリレーが備えられ、例えば遊技店に設置された外部装置（情報収集端末
や遊技場内部管理装置（ホールコンピュータ）など）に接続可能であり、遊技機１０１０
に関する情報を外部装置に供給することができるようになっている。また、第５出力ポー
ト１１３７からはシュミットバッファ１１３２を介して払出制御装置１２００に発射許可
信号も出力される。
【０２７５】
　さらに、出力部１１３０には、第２出力ポート１１３４から出力される普電ソレノイド
１０３７ｃや大入賞口ソレノイド１０３８ｂ、１０３９ｂなどの開閉データ信号を受けて
ソレノイド駆動信号を生成し出力する第１ドライバ（駆動回路）１１３８ａ、第３出力ポ
ート１１３５から出力される一括表示装置１０５０の電流供給側のセグメント線のオン／
オフ駆動信号を出力する第２ドライバ１１３８ｂ、第４出力ポート１１３６から出力され
る一括表示装置１０５０の電流引き込み側のデジット線のオン／オフ駆動信号を出力する
第３ドライバ１１３８ｃ、第５出力ポート１１３７から管理装置等の外部装置に供給する
外部情報信号を外部情報端子１０７１に出力する第４ドライバ１１３８ｄが設けられてい
る。
【０２７６】
　第１ドライバ１１３８ａには、３２Ｖで動作するソレノイドを駆動できるようにするた
め、電源電圧としてＤＣ３２Ｖが電源装置１４００から供給される。また、一括表示装置
１０５０のセグメント線を駆動する第２ドライバ１１３８ｂには、ＤＣ１２Ｖが供給され
る。デジット線を駆動する第３ドライバ１１３８ｃは、表示データに応じたデジット線を
電流で引き抜くためのものであるため、電源電圧は１２Ｖ又は５Ｖのいずれであってもよ
い。
【０２７７】
　１２Ｖを出力する第２ドライバ１１３８ｂによりセグメント線を介してＬＥＤのアノー
ド端子に電流を流し込み、接地電位を出力する第３ドライバ１１３８ｃによりカソード端
子よりデジット線を介して電流を引き抜くことで、ダイナミック駆動方式で順次選択され
たＬＥＤに電源電圧が流れて点灯される。外部情報信号を外部情報端子１０７１に出力す
る第４ドライバ１１３８ｄは、外部情報信号に１２Ｖのレベルを与えるため、ＤＣ１２Ｖ
が供給される。なお、バッファ１１３３や第２出力ポート１１３４、第１ドライバ１１３
８ａ等は、遊技制御装置１１００の出力部１１３０、すなわち、主基板ではなく、中継基
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板１０７０側に設けるようにしてもよい。
【０２７８】
　さらに、出力部１１３０には、外部の検査装置１５００へ各遊技機の識別コードやプロ
グラムなどの情報を送信するためのフォトカプラ１１３９が設けられている。フォトカプ
ラ１１３９は、遊技用マイコン１１１１が検査装置１５００との間でシリアル通信によっ
てデータの送受信を行えるように双方通信可能に構成されている。なお、かかるデータの
送受信は、通常の汎用マイクロプロセッサと同様に遊技用マイコン１１１１が有するシリ
アル通信端子を利用して行われるため、入力ポート１１２２，１１２３，１１２４のよう
なポートは設けられていない。
【０２７９】
　さらに、出力部１１３０には、第２出力ポート１１３４から出力されるシリアルデータ
（制御用データ、点灯パターンデータ、キャラクタコード（文字コード）など）を受けて
、性能表示装置１１５２（状態表示装置）を駆動するドライバ１１５０が設けられている
。本実施形態では、性能表示装置１１５２は、複数（４つ）の７セグメント型（ドットＤ
ｐを含めると８セグメント型）の表示器（ＬＥＤランプ）からなり、ドライバ１１５０は
ＬＥＤドライバであるが、これに限られるものではない。
【０２８０】
　性能表示装置１１５２は、遊技制御装置１１００（主基板）上に設けられるものである
が、他の場所に設けられてもよい。例えば、性能表示装置１１５２は、表示用確率設定値
や役物比率や出玉率や排出球数を表示可能である。
【０２８１】
　ここで、排出球数は、遊技領域１０３２から排出された遊技球の数（アウト球数とも呼
ぶ）であり、入賞口を通過した遊技球の数（入賞数）とアウト口３０ｂを通過した遊技球
の数との合計である。排出球数は、アウト球検出スイッチ１０７４の信号などをカウント
（計数）することにより取得できる。本実施形態では、入賞口には、一般入賞口１０３５
、始動入賞口１０３６（第１始動入賞口、始動口１）、普通変動入賞装置１０３７（第２
始動入賞口、始動口２）、及び、特別変動入賞装置１０３８、１０３９（大入賞口）が含
まれる。
【０２８２】
　出玉率は、排出球数（或は発射球数）に対する賞球数の合計の比率（割合）であり、（
獲得球数÷排出球数）×１００（％）で計算される。即ち、出玉率は、排出球数１００個
当りの獲得球数（賞球数の合計）となる。
【０２８３】
　例えば、役物比率は、所定期間（例えば、遊技機１０１０の電源投入から現在まで）に
入賞口に入賞したことで得られた全賞球数（賞球の合計数）のうち、大当り状態中に大入
賞口に入賞したことで得られた賞球数（役物別獲得球数）の割合（％）（＝いわゆる連続
役物比率）である。なお、役物比率は、全賞球数のうち、大入賞口に入賞したことで得ら
れた賞球数（大当り状態中と小当り状態中）の割合（＝大入賞口比率）でもよいし、或は
、大入賞口及び普通変動入賞装置１０３７（第２始動入賞口）に入賞したことで得られた
賞球数の割合（＝一般的に使用されるいわゆる役物比率（全役物比率））でもよい。
【０２８４】
〔演出制御装置〕
　次に、図７４を用いて、演出制御装置１３００（サブ基板）の構成について説明する。
図７４は、遊技機１０１０の演出制御系のブロック図である。
【０２８５】
　演出制御装置１３００は、遊技用マイコン１１１１と同様にアミューズメントチップ（
ＩＣ）からなる主制御用マイコン（ＣＰＵ）１３１１と、主制御用マイコン１３１１から
のコマンドやデータに従って表示装置１０４１への映像表示のための画像処理を行うグラ
フィックプロセッサとしてのＶＤＰ（Video Display Processor）１３１２と、各種のメ
ロディや効果音などをスピーカ１０１９から再生させるため音の出力を制御する音源ＬＳ
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Ｉ１３１４を備えている。
【０２８６】
　主制御用マイコン１３１１には、ＣＰＵが実行するプログラムや各種データを格納した
ＰＲＯＭ（プログラマブルリードオンリメモリ）からなるプログラムＲＯＭ１３２１、作
業領域を提供するＲＡＭ１３２２、停電時に電力が供給されなくとも記憶内容を保持可能
なＦｅＲＡＭ１３２３、現在の日時（年月日や曜日、時刻など）を示す情報を生成する計
時手段をなすＲＴＣ（リアルタイムクロック）１３３８が接続されている。なお、主制御
用マイコン１３１１の内部にも作業領域を提供するＲＡＭが設けられている。
【０２８７】
　また、主制御用マイコン１３１１にはＷＤＴ（ウォッチドッグ・タイマ）回路１３２４
が接続されている。主制御用マイコン１３１１は、遊技用マイコン１１１１からのコマン
ドを解析し、演出内容を決定してＶＤＰ１３１２に出力映像の内容を指示したり、音源Ｌ
ＳＩ１３１４への再生音の指示、装飾ランプの点灯、モータやソレノイドの駆動制御、演
出時間の管理などの処理を実行する。
【０２８８】
　ＶＤＰ１３１２には、作業領域を提供するＲＡＭ１３１２ａや、画像を拡大、縮小処理
するためのスケーラ１３１２ｂが設けられている。また、ＶＤＰ１３１２にはキャラクタ
画像や映像データが記憶された画像ＲＯＭ３２５や、画像ＲＯＭ３２５から読み出された
キャラクタなどの画像データを展開したり加工したりするのに使用される超高速なＶＲＡ
Ｍ（ビデオＲＡＭ）１３２６が接続されている。
【０２８９】
　特に限定されるわけではないが、主制御用マイコン１３１１とＶＤＰ１３１２との間は
、パラレル方式でデータの送受信が行われるように構成されている。パラレル方式でデー
タを送受信することで、シリアルの場合よりも短時間にコマンドやデータを送信すること
ができる。
【０２９０】
　ＶＤＰ１３１２から主制御用マイコン１３１１へは、表示装置１０４１の映像とガラス
枠１０１５や遊技盤１０３０に設けられている装飾ランプの点灯を同期させるための垂直
同期信号ＶＳＹＮＣ、データの送信タイミングを与える同期信号ＳＴＳが入力される。な
お、ＶＤＰ１３１２から主制御用マイコン１３１１へは、ＶＲＡＭへの描画の終了等処理
状況を知らせるため割込み信号ＩＮＴ０～ｎ及び主制御用マイコン１３１１からのコマン
ドやデータの受信待ちの状態にあることを知らせるためのウェイト信号ＷＡＩＴなども入
力される。
【０２９１】
　演出制御装置１３００には、ＬＶＤＳ（小振幅信号伝送）方式で表示装置１０４１に送
信する映像信号を生成する信号変換回路１３１３が設けられている。ＶＤＰ１３１２から
信号変換回路１３１３へは、映像データ、水平同期信号ＨＳＹＮＣ及び垂直同期信号ＶＳ
ＹＮＣが入力されるようになっており、ＶＤＰ１３１２で生成された映像は、信号変換回
路１３１３を介して表示装置１０４１に表示される。
【０２９２】
　音源ＬＳＩ１３１４には音声データが記憶された音声ＲＯＭ１３２７が接続されている
。主制御用マイコン１３１１と音源ＬＳＩ１３１４は、アドレス／データバス１３４０を
介して接続されている。また、音源ＬＳＩ１３１４から主制御用マイコン１３１１へは割
込み信号ＩＮＴが入力されるようになっている。演出制御装置１３００には、ガラス枠１
０１５に設けられた上スピーカ１０１９ａ及び前面枠１０１２に設けられた下スピーカ１
０１９ｂを駆動するオーディオパワーアンプなどからなるアンプ回路１３３７が設けられ
ており、音源ＬＳＩ１３１４で生成された音声はアンプ回路１３３７を介して上スピーカ
１０１９ａ及び下スピーカ１０１９ｂから出力される。
【０２９３】
　また、演出制御装置１３００には、遊技制御装置１１００から送信されるコマンドを受
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信するインタフェースチップ（コマンドＩ／Ｆ）１３３１が設けられている。コマンドＩ
／Ｆ１３３１を介して、遊技制御装置１１００から演出制御装置１３００に送信された飾
り特図保留数コマンド、飾り特図コマンド、変動コマンド、停止情報コマンド等を、演出
制御指令信号（演出コマンド）として受信する。遊技制御装置１１００の遊技用マイコン
１１１１はＤＣ５Ｖで動作し、演出制御装置１３００の主制御用マイコン１３１１はＤＣ
３．３Ｖで動作するため、コマンドＩ／Ｆ１３３１には信号のレベル変換の機能が設けら
れている。
【０２９４】
　また、演出制御装置１３００には、遊技盤１０３０（センターケース１０４０を含む）
に設けられているＬＥＤ（発光ダイオード）を有する盤装飾装置１０４６を駆動制御する
盤装飾ＬＥＤ制御回路１３３２、ガラス枠１０１５に設けられているＬＥＤ（発光ダイオ
ード）を有する枠装飾装置（例えば枠装飾装置１０１８等）を駆動制御する枠装飾ＬＥＤ
制御回路１３３３、遊技盤１０３０（センターケース１０４０を含む）に設けられている
盤演出装置１０４４（例えば表示装置１０４１における演出表示と協働して演出効果を高
める可動役物等）を駆動制御する盤演出可動体制御回路１３３４が設けられている。なお
、盤装飾装置１０４６には、前述のランプ表示装置１０８０が含まれてよい。
【０２９５】
　ランプやモータ及びソレノイドなどを駆動制御するこれらの制御回路１３３２～１３３
４は、アドレス／データバス１３４０を介して主制御用マイコン１３１１と接続されてい
る。なお、ガラス枠１０１５に設けられているモータ等の枠演出装置を駆動制御する枠演
出可動体制御回路を備えていてもよい。
【０２９６】
　さらに、演出制御装置１３００には、ガラス枠１０１５に設けられた演出ボタン１０２
５に内蔵されている演出ボタンスイッチ１０２５ａ、演出ボタン１０２５の表面に設けら
れているタッチパネル１０２５ｂ、盤演出装置１０４４内のモータの初期位置等を検出す
る演出役物スイッチ１０４７（演出モータスイッチ）のオン／オフ状態を検出して主制御
用マイコン１３１１に検出信号を入力する機能や、演出制御装置１３００に設けられた音
量調節スイッチ１３３５の状態を検出して主制御用マイコン１３１１に検出信号を入力す
るスイッチ入力回路１３３６が設けられている。
【０２９７】
　電源装置１４００の通常電源部１４１０は、前述のような構成を有する演出制御装置１
３００やそれによって制御される電子部品に対して所望のレベルの直流電圧を供給するた
め、モータやソレノイドを駆動するためのＤＣ３２Ｖ、液晶パネルからなる表示装置１０
４１、モータやＬＥＤを駆動するためのＤＣ１２Ｖ、コマンドＩ／Ｆ１３３１の電源電圧
となるＤＣ５Ｖの他に、モータやＬＥＤ、スピーカを駆動するためのＤＣ１５Ｖの電圧を
生成するように構成されている。
【０２９８】
　さらに、主制御用マイコン１３１１として、３．３Ｖあるいは１．２Ｖのような低電圧
で動作するＬＳＩを使用する場合には、ＤＣ５Ｖに基づいてＤＣ３．３ＶやＤＣ１．２Ｖ
を生成するためのＤＣ－ＤＣコンバータが演出制御装置１３００に設けられる。なお、Ｄ
Ｃ－ＤＣコンバータは通常電源部１４１０に設けるようにしてもよい。
【０２９９】
　電源装置１４００の制御信号生成部１４３０により生成されたリセット信号は、主制御
用マイコン１３１１に供給され、当該デバイスをリセット状態にする。また、主制御用マ
イコン１３１１から出力される形で、ＶＤＰ１３１２（ＶＤＰＲＥＳＥＴ信号）、音源Ｌ
ＳＩ１３１４、スピーカを駆動するアンプ回路１３３７（ＳＮＤＲＥＳＥＴ信号）、ラン
プやモータなどを駆動制御する制御回路１３３２～１３３４（ＩＯＲＥＳＥＴ信号）に供
給され、これらをリセット状態にする。また、演出制御装置１３００には遊技機１０１０
の各所を冷却する冷却ＦＡＮ１０４５が接続され、演出制御装置１３００の電源が投入さ
れた状態では冷却ＦＡＮ１０４５が駆動するようにされている。
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【０３００】
　次に、これらの制御回路において行われる遊技制御について説明する。遊技制御装置１
１００の遊技用マイコン１１１１のＣＰＵ１１１１ａは、普図始動ゲート１０３４に備え
られたゲートスイッチ１０３４ａからの遊技球の検出信号の入力に基づき、普図の当り判
定用乱数値を抽出してＲＯＭ１１１１ｂに記憶されている判定値と比較し、普図変動表示
ゲームの当り外れを判定する。
【０３０１】
　そして、普図表示器１０５３に、識別図柄を所定時間変動表示した後、停止表示する普
図変動表示ゲームを表示する。普図変動表示ゲームの結果が当りの場合は、普図表示器１
０５３に特別の結果態様を表示するとともに、普電ソレノイド１０３７ｃを動作させ、普
通変動入賞装置１０３７の可動部材１０３７ｂを所定時間（例えば、３秒間×２回）前述
のように開放する制御を行う。すなわち、遊技制御装置１１００が、変換部材（可動部材
１０３７ｂ）の変換制御を行う変換制御実行手段をなす。なお、普図変動表示ゲームの結
果がはずれの場合は、普図表示器１０５３にはずれの結果態様を表示する制御を行う。
【０３０２】
　また、始動入賞口１０３６に備えられた始動口１スイッチ１０３６ａからの遊技球の検
出信号の入力に基づき始動入賞（始動記憶）を記憶し、始動記憶に基づき、特図１変動表
示ゲームの大当り判定用乱数値を抽出してＲＯＭ１１１１ｂに記憶されている判定値と比
較し、特図１変動表示ゲームの当り外れを判定する。
【０３０３】
　また、普通変動入賞装置１０３７に備えられた始動口２スイッチ１０３７ａからの遊技
球の検出信号の入力に基づき始動記憶を記憶し、始動記憶に基づき、特図２変動表示ゲー
ムの大当り判定用乱数値を抽出してＲＯＭ１１１１ｂに記憶されている判定値と比較し、
特図２変動表示ゲームの当り外れを判定する。
【０３０４】
　そして、遊技制御装置１１００のＣＰＵ１１１１ａは、特図１変動表示ゲームや特図２
変動表示ゲームの判定結果を含む制御信号（演出制御コマンド）を、演出制御装置１３０
０に出力する。そして、特図１表示器１０５１や特図２表示器１０５２に、識別図柄を所
定時間変動表示した後、停止表示する特図変動表示ゲームを表示する。すなわち、遊技制
御装置１１００が、遊技領域１０３２を流下する遊技球の始動入賞領域（第１始動入賞口
１０３６、普通変動入賞装置１０３７）への入賞に基づき変動表示ゲームの進行制御を行
う遊技制御手段をなす。
【０３０５】
　また、演出制御装置１３００は、遊技制御装置１１００からの制御信号に基づき、表示
装置１０４１で特図変動表示ゲームに対応した飾り特図変動表示ゲームを表示する。さら
に、演出制御装置１３００は、遊技制御装置１１００からの制御信号に基づき、演出状態
の設定や、スピーカ１０１９ａ，１０１９ｂからの音の出力、各種ＬＥＤの発光を制御す
る処理等を行う。すなわち、演出制御装置１３００が、遊技（変動表示ゲーム等）に関す
る演出を制御する演出制御手段をなす。
【０３０６】
　そして、遊技制御装置１１００のＣＰＵ１１１１ａは、特図変動表示ゲームの結果が当
りの場合は、特図１表示器１０５１や特図２表示器１０５２に特別結果態様を表示すると
ともに、特別遊技状態を発生させる。特別遊技状態を発生させる処理においては、ＣＰＵ
１１１１ａは、例えば、大入賞口ソレノイド１０３９ｂにより特別変動入賞装置１０３９
の開閉扉３９ｃを開放させ、大入賞口内への遊技球の流入を可能とする制御を行う。
【０３０７】
　そして、大入賞口に所定個数（例えば、１０個）の遊技球が入賞するか、大入賞口の開
放から所定の開放可能時間（例えば、２７秒又は０．０５秒）が経過するかのいずれかの
条件が達成されるまで大入賞口を開放することを１ラウンド（Ｒ）とし、これを所定ラウ
ンド回数（例えば、１５回、１１回又は２回）継続する（繰り返す）制御（サイクル遊技
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）を行う。すなわち、遊技制御装置１１００が、停止結果態様が特別結果態様となった場
合に、大入賞口を開閉する制御を行う大入賞口開閉制御手段をなす。また、特図変動表示
ゲームの結果がはずれの場合は、特図１表示器１０５１や特図２表示器１０５２にはずれ
の結果態様を表示する制御を行う。
【０３０８】
　また、遊技制御装置１１００は、特図変動表示ゲームの結果態様に基づき、特別遊技状
態の終了後に、遊技状態として高確率状態を発生可能である。高確率状態（確変状態）は
、特図変動表示ゲームにて当り結果となる確率が、通常確率状態と比較して高い状態であ
る。また、特図１変動表示ゲーム及び特図２変動表示ゲームのどちらの特図変動表示ゲー
ムの結果態様に基づき高確率状態となっても、特図１変動表示ゲーム及び特図２変動表示
ゲームの両方が高確率状態となる。
【０３０９】
　また、遊技制御装置１１００は、特図変動表示ゲームの結果態様に基づき、特別遊技状
態の終了後に、遊技状態として時短状態（特定遊技状態）を発生可能である。時短状態に
おいては、普図変動表示ゲーム及び普通変動入賞装置１０３７を時短動作状態とする制御
を行ってよく、特別な遊技を行わない通常遊技状態よりも、単位時間当りの普通変動入賞
装置１０３７の開放時間が実質的に多くなるように制御するため、普電サポート状態とな
る。なお、潜伏確変状態を除く高確率状態（通常の確変状態）でも、重複して時短状態に
して普電サポートを実行する。
【０３１０】
　なお、時短状態においては、特図変動表示ゲームの実行時間（特図変動時間）も通常よ
り短縮され得るようにし、特図変動表示ゲームの時間短縮変動も実行可能である。
【０３１１】
　また、時短状態においては、普図変動表示ゲームの１回の当り結果に対して、普通変動
入賞装置１０３７の開放回数（普電開放回数）を第１開放回数（例えば２回）よりも多い
回数（例えば、４回）の第２開放回数に設定することが可能である。また、時短状態にお
いては、普図変動表示ゲームの当り結果となる確率（普図確率、普図当り確率）を通常動
作状態である場合の通常確率（低確率）よりも高い高確率とすることが可能である。
【０３１２】
　時短状態においては、普図変動時間、普図停止時間、普電開放回数、普電開放時間、普
図確率のいずれか一つ又は複数を変化させることで普通変動入賞装置１０３７を開状態に
状態変換する時間を通常よりも延長するようにする。これにより、時短状態では、特別な
遊技を行わない通常遊技状態よりも普通変動入賞装置１０３７への入賞が容易化して、単
位時間当たりの特図変動表示ゲームの実行回数が当該通常遊技状態よりも増加可能である
。また、変化させるものが異なる複数種類の時短状態を設定することも可能である。また
、通常動作状態において可動部材１０３７ｂを開放しないように設定（普図確率が０）し
てもよい。また、当りとなった場合に第１開放態様と第２開放態様のいずれかを選択する
ようにしてもよい。この場合、第１開放態様と第２開放態様の選択確率を異ならせてもよ
い。また、高確率状態と時短状態は、それぞれ独立して発生可能であり、両方を同時に発
生することも可能であるし一方のみを発生させることも可能である。
【０３１３】
〔電源投入時の移行状態〕
　前述のように、電源投入時のＲＡＭ初期化スイッチ１１１２及び設定キースイッチ１０
９３のオンオフ状態によって、４つの状態（モード）へ移行する。
【０３１４】
　電源投入時に、ＲＡＭ初期化スイッチ１１１２と設定キースイッチ１０９３とがオンに
されている場合には、確率設定値（設定値）を変更可能な設定可変状態（設定変更状態、
設定変更モード）に移行する（図７５ＢのＡ１０２７－Ａ１０３６と図７６Ｂ参照）。
【０３１５】
　次に、電源投入時に、設定キースイッチ１０９３がオンにされているがＲＡＭ初期化ス
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イッチ１１１２がオフの場合には、確率設定値を確認可能な設定確認状態（設定確認モー
ド）に移行する（図７５ＢのＡ１０３１－Ａ１０３６と図７６Ｂ参照）。
【０３１６】
　また、電源投入時に、設定キースイッチ１０９３がオフであるがＲＡＭ初期化スイッチ
１１１２がオンにされている場合には、ＲＡＭ初期化状態（ＲＡＭクリアモード）に移行
し、ＲＡＭ初期化処理（ＲＡＭクリア処理）が実行されて、ＲＡＭ１１１１ｃが初期化さ
れる（図７５ＢのＡ１０４２－１０４４参照）。
【０３１７】
　電源投入時に、設定キースイッチ１０９３とＲＡＭ初期化スイッチ１１１２とがオフで
ある場合には、通常復電状態（通常復電モード）に移行し、単に復電されるだけの状態に
なる。
【０３１８】
［遊技制御装置の制御］
　以下、このような遊技を行う遊技機の制御について説明する。まず、上記遊技制御装置
１１００の遊技用マイクロコンピュータ（遊技用マイコン）１１１１によって実行される
制御について説明する。遊技用マイコン１１１１による制御処理は、主に図７５Ａ及び図
７５Ｂに示すメイン処理と、所定時間周期（例えば４ｍｓｅｃ）で行われる図７９に示す
タイマ割込み処理とからなる。
【０３１９】
〔メイン処理（遊技制御装置）〕
　まず、メイン処理について説明する。図７５Ａ及び図７５Ｂは、遊技制御装置１１００
によるメイン処理の手順を示すフローチャートである。メイン処理は、電源が投入される
ことで開始される。なお、遊技制御装置１１００が実行する処理のフローチャートにおい
て、ステップの符号（番号）は「Ａ＊＊＊＊」と表されている。
【０３２０】
　図７５Ａに示すように、遊技制御装置１１００は、メイン処理を開始すると、まず、割
込みを禁止する処理を実行する（Ａ１００１）。さらに、割込み発生時にレジスタ等の値
を退避する領域の先頭アドレスであるスタックポインタを設定するスタックポインタ設定
処理を実行する（Ａ１００２）。
【０３２１】
　続いて、使用するレジスタバンクとしてレジスタバンク０を指定し（Ａ１００３）、所
定のレジスタにＲＡＭ先頭アドレスの上位アドレスをセットする（Ａ１００４）。例えば
、ＲＡＭのアドレスが００００ｈ～０１ＦＦｈの範囲である場合に、上位アドレスとして
００ｈをセットする。
【０３２２】
　次に、遊技制御装置１１００は、発射禁止の信号を出力して発射許可信号を禁止状態に
設定する（Ａ１００５）。発射許可信号は遊技制御装置１１００と払出制御装置１２００
の少なくとも一方が発射禁止の信号を出力している場合に禁止状態に設定され、遊技球の
発射が禁止されるようになっている。その後、遊技制御装置１１００は、設定キースイッ
チ１０９３とＲＡＭ初期化スイッチ１１１２の状態を読み込む（Ａ１００６）。即ち、設
定キースイッチ１０９３とＲＡＭ初期化スイッチ１１１２からの信号を読み込む。
【０３２３】
　さらに、遊技制御装置１１００は、電源ディレイタイマを設定する（Ａ１００７）。電
源ディレイタイマに所定の初期値を設定することにより、主制御手段をなす遊技制御装置
１１００からの指示に従い種々の制御を行う従制御手段（例えば、払出制御装置１２００
や演出制御装置１３００）のプログラムが正常に起動するまで待機するための待機時間（
例えば３秒）が設定される。これにより、電源投入の際に仮に遊技制御装置１１００が先
に立ち上がって従制御装置（例えば払出制御装置１２００や演出制御装置１３００）が立
ち上がる前にコマンドを従制御装置に送ってしまい、従制御装置がコマンドを取りこぼす
ことを回避することができる。すなわち、遊技制御装置１１００が、電源投入時において
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、主制御手段（遊技制御装置１１００）の起動を遅らせて従制御装置（払出制御装置１２
００、演出制御装置１３００等）の起動を待つための所定の待機時間を設定する待機手段
をなす。
【０３２４】
　また、電源ディレイタイマの計時は、ＲＡＭの正当性判定（チェックサム算出）の対象
とならない記憶領域（正当性判定対象外のＲＡＭ領域又はレジスタ等）を用いて行われる
。これにより、ＲＡＭ領域のチェックサム等のチェックデータを算出する際に、一部のＲ
ＡＭ領域を除外して算出する必要がないため電源投入時の制御が複雑になることを防止す
ることができる。
【０３２５】
　なお、待機時間の開始前に設定キースイッチ１０９３とＲＡＭ初期化スイッチ１１１２
の状態を読み込むことで、設定キースイッチ１０９３とＲＡＭ初期化スイッチ１１１２の
操作を確実に検出できる。すなわち、待機時間の経過後に設定キースイッチ１０９３とＲ
ＡＭ初期化スイッチ１１１２の状態を読み込むようにすると、待機時間の経過を待ってか
ら設定キースイッチ１０９３とＲＡＭ初期化スイッチ１１１２を操作したり、電源投入か
ら待機時間の経過まで設定キースイッチ１０９３とＲＡＭ初期化スイッチ１１１２を操作
し続けたりする必要がある。しかし、待機時間の開始前に状態を読み込むことで、このよ
うな煩わしい操作を行わなくても、電源投入時に行った設定キースイッチ１０９３とＲＡ
Ｍ初期化スイッチ１１１２の操作が受け付けられないような事態を防止できる。
【０３２６】
　電源ディレイタイマを設定すると（Ａ１００７）、遊技制御装置１１００は、待機時間
の計時と、待機時間中における停電の発生を監視する処理とを実行する（Ａ１００８から
Ａ１０１０）。
【０３２７】
　停電監視処理が開始されると、遊技制御装置１１００は、まず、電源装置１４００から
入力されている停電監視信号をポート及びデータバスを介して読み込むなどして、停電が
発生しているか否か判定する（Ａ１００８）。停電が発生している場合に（Ａ１００８の
結果が「Ｙ」）、遊技機の電源が遮断されるまで待機する。
【０３２８】
　遊技制御装置１１００は、停電が発生していない場合には（Ａ１００８の結果が「Ｎ」
）、電源投入ディレイタイマを－１更新し（Ａ１００９）、タイマの値が０であるか否か
を判定する（Ａ１０１０）。タイマの値が０でない場合（Ａ１０１０の結果が「Ｎ」）、
すなわち、待機時間が終了していない場合には、ステップＡ１００８の処理に戻る。
【０３２９】
　すなわち、遊技制御装置１１００が、所定の待機時間において停電の発生を監視する停
電監視手段をなす。これにより、主制御手段をなす遊技制御装置１１００の起動を遅らせ
ている期間において発生した停電に対応することが可能となり、電源投入時における不具
合に適切に対処することができる。なお、待機時間の終了まではＲＡＭへのアクセスが許
可されておらず、前回の電源遮断時の記憶内容が保持されたままとなっているため、ここ
での停電発生時にはバックアップの処理等は行う必要がない。したがって、待機時間中に
停電が発生してもＲＡＭのバックアップを取る必要がなく、制御の負担を軽減することが
できる。
【０３３０】
　一方、遊技制御装置１１００は、タイマの値が０である場合（Ａ１０１０の結果が「Ｙ
」）、すなわち、待機時間が終了した場合には、ＲＡＭやＥＥＰＲＯＭ等の読出し書込み
可能なＲＷＭ（リードライトメモリ）のアクセスを許可し（Ａ１０１１）、全出力ポート
にオフデータを出力（出力が無い状態に設定）する（Ａ１０１２）。
【０３３１】
　次に、遊技制御装置１１００は、シリアルポート（遊技用マイコン１１１１に予め搭載
されているポートで、本実施形態では、演出制御装置１３００や払出制御装置１２００と
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の通信に使用）を設定する（Ａ１０１３）。
【０３３２】
　さらに、ここで、性能表示装置１１５２（状態表示装置）を駆動するドライバ１１５０
を初期設定してもよい。遊技制御装置１１００は、初期設定の内容に対応する制御用デー
タを含むコマンドを、第２出力ポート１１３４（シリアル通信回路）の送信バッファに書
き込んでドライバ１１５０に送信する。例えば、遊技制御装置１１００は、初期設定にお
いてデューティ比を設定する。デューティ比は、性能表示装置１１５２の各ＬＥＤ（各セ
グメント）の明るさに対応する。遊技制御装置１１００は、初期設定において、性能表示
装置１１５２の使用桁数を設定する。本実施形態では、使用桁数は４である。
【０３３３】
　次に、遊技制御装置１１００は、遊技用マイコン１１１１（クロックジェネレータ）内
のタイマ割込み信号及び乱数更新トリガ信号（ＣＴＣ）を発生するＣＴＣ（Counter／Tim
er Circuit）回路を起動する（Ａ１０１４）。なお、ＣＴＣ回路は、遊技用マイコン１１
１１内のクロックジェネレータに設けられている。クロックジェネレータは、発振回路１
１３からの発振信号（原クロック信号）を分周する分周回路と、分周された信号に基づい
てＣＰＵ１１１１ａに対して所定周期（例えば、４ミリ秒）のタイマ割込み信号及び乱数
生成回路に供給する乱数更新のトリガを与える信号ＣＴＣを発生するＣＴＣ回路とを備え
ている。
【０３３４】
　続いて、遊技制御装置１１００は、ＲＡＭ（ここではＲＡＭ１１１１ｃ）の異常を示す
ＲＡＭ異常フラグをセットする（Ａ１０１５）。ここでは、一旦、異常前提のフラグを所
定のレジスタにセットしておく。
【０３３５】
　次に、遊技制御装置１１００は、ＲＷＭ内の停電検査領域１の値が正常な停電検査領域
チェックデータであるか否かを判定する（Ａ１０１６）。そして、正常であれば（Ａ１０
１６の結果が「Ｙ」）、ＲＷＭ内の停電検査領域２の値が正常な停電検査領域チェックデ
ータであるか否かを判定する（Ａ１０１７）。
【０３３６】
　さらに、遊技制御装置１１００は、停電検査領域２の値が正常であれば（Ａ１０１７の
結果が「Ｙ」）、ＲＷＭ内の所定領域（例えば遊技制御用作業領域）のチェックサムを算
出するチェックサム算出処理を実行し（Ａ１０１８）、算出されたチェックサムと電源断
時のチェックサムが一致するか否かを判定する（Ａ１０１９）。チェックサムが一致する
場合には（Ａ１０１９の結果が「Ｙ」）、ＲＡＭは正常であり、ＲＡＭの異常を示すＲＡ
Ｍ異常フラグをクリアする（Ａ１０２０）。その後、ステップＡ１０２１の処理に移行す
る。
【０３３７】
　また、遊技制御装置１１００は、停電検査領域のチェックデータが正常なデータでない
と判定された場合（Ａ１０１６の結果が「Ｎ」、又は、Ａ１０１７の結果が「Ｎ」）、チ
ェックサムが一致しない場合には（Ａ１０１９の結果が「Ｎ」）、ＲＡＭ異常フラグをク
リアすることなく、ステップＡ１０２１の処理に移行する。
【０３３８】
　次に、遊技制御装置１１００は、設定キースイッチ１０９３及びＲＡＭ初期化スイッチ
１１１２の両スイッチがオンであるか否かを判定する（Ａ１０２１）。遊技制御装置１１
００は、両スイッチがオンである場合に（Ａ１０２１の結果が「Ｙ」）、設定可変状態（
設定変更モード）に移行し、ステップＡ１０２７－Ａ１０３７の確率設定変更中の処理を
実行する。
【０３３９】
　遊技制御装置１１００は、設定キースイッチ１０９３及びＲＡＭ初期化スイッチ１１１
２の少なくとも一方がオフである場合に（Ａ１０２１の結果が「Ｎ」）、ＲＡＭ（ここで
はＲＡＭ１１１１ｃ）の異常を示すＲＡＭ異常フラグがセットされているか否か判定する
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（Ａ１０２２）。ＲＡＭ異常フラグがセットされていない場合に（Ａ１０２２の結果が「
Ｎ」）、確率設定変更中フラグがセットされているか否かを判定する（Ａ１０２３）。確
率設定変更中フラグがセットされていない場合に（Ａ１０２３の結果が「Ｎ」）、ステッ
プＡ１０３１－Ａ１０３７の確率設定確認中（設定確認状態中、設定確認モード中）の処
理、ステップＡ１０４１－１０４４のＲＡＭ初期化処理（ＲＡＭクリア処理）、又は、ス
テップＡ１０４１、Ａ１０４５、Ａ１０４６の通常の電源投入時（電源復旧時）の処理を
実行する。
【０３４０】
　遊技制御装置１１００は、確率設定変更中フラグがセットされている場合に（Ａ１０２
３の結果が「Ｙ」）、遊技制御装置１１００（主基板、メイン基板）に異常があったこと
を報知するメイン異常エラー報知のコマンドを演出制御装置１３００に送信する（Ａ１０
２４）。メイン異常エラー報知のコマンドを受信した演出制御装置１３００は、遊技制御
装置１１００の異常があったことを報知する。
【０３４１】
　続いて、遊技制御装置１１００は、遊技停止時の７セグ表示データ（図７９（Ｃ）の「
Ｅ１」のエラー表示のデータ）を性能表示装置１１５２で表示するために性能表示装置１
１５２のドライバ１１５０に出力する（Ａ１０２５）。そして、外部装置（遊技場内部管
理装置（ホールコンピュータ）や情報収集端末など）に異常を知らせるためのセキュリテ
ィ信号のオンデータを外部情報端子１０７１に出力する（Ａ１０２６）。なお、ここで、
大当りに関する情報がＲＡＭ１１１１ｃに残っている場合でも、大当り信号など外部情報
端子１０７１への他の信号はオフ状態に維持される。その後、ステップＡ１０２５とＡ１
０２６の処理を繰り返して待機し、再度、設定変更の操作（設定キースイッチ１０９３及
びＲＡＭ初期化スイッチ１１１２の両方のオン操作）をして電源が投入されるのを待つ。
なお、ステップＡ１０２５とＡ１０２６の処理を繰り返して待機して待機している間、割
込みは禁止されたままであり（Ａ１００１）、特図１、２ゲーム処理や普図ゲーム処理を
実行可能なタイマ割込み処理（図７７）が実行できないため、遊技（特図変動表示ゲーム
、普図変動表示ゲーム）は実行できない。
【０３４２】
　このように、設定変更の操作（設定キースイッチ１０９３及びＲＡＭ初期化スイッチ１
１１２の両方のオン操作）を実行していないのに、確率設定変更中フラグがセットされて
いる場合に異常があったとして、Ａ１０２４－Ａ１０２６の処理を実行する。例えば、確
率設定変更中（設定変更が完了する前）に電源がオフして再起動した場合などに、設定変
更の操作を実行していないのに、確率設定変更中フラグがセットされることがある。
【０３４３】
　一方、遊技制御装置１１００は、ＲＡＭ異常フラグがセットされている場合も（Ａ１０
２２の結果が「Ｙ」）、遊技制御装置１１００（メイン基板）に異常があったことを報知
するメイン異常エラー報知のコマンドを演出制御装置１３００に送信し（Ａ１０２４）、
遊技停止時の７セグ表示データ（図７９（Ｃ）の「Ｅ１」のエラー表示のデータ）を性能
表示装置１１５２のドライバ１１５０に出力し（Ａ１０２５）、外部装置にＲＡＭ異常を
知らせるために、セキュリティ信号のオンデータを外部情報端子１０７１に出力する（Ａ
１０２６）。なお、前述と同様に、大当りに関する情報がＲＡＭ１１１１ｃに残っている
場合でも、大当り信号など外部情報端子１０７１への他の信号はオフ状態に維持される。
その後、ステップＡ１０２５とＡ１０２６の処理を繰り返して待機する。
【０３４４】
　遊技制御装置１１００は、設定キースイッチ１０９３及びＲＡＭ初期化スイッチ１１１
２の両スイッチがオンである場合に（Ａ１０２１の結果が「Ｙ」）、確率設定変更中（設
定可変状態中）の処理を開始して、まず、ＲＡＭ異常フラグがセットされているか否かを
判定する（Ａ１０２７）。ＲＡＭ異常フラグがセットされている場合に（Ａ１０２７の結
果が「Ｙ」）、確率設定値が正しいものであるか不明であるため、ＲＡＭ１１１１ｃの確
率設定値領域に記憶されている確率設定値をクリアし初期値（例えば最低設定値「１」）
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にしてから（Ａ１０２８）、確率設定変更中であることを示す確率設定変更中フラグをセ
ットする（Ａ１０２９）。ＲＡＭ異常フラグがセットされていない場合に（Ａ１０２７の
結果が「Ｎ」）、確率設定値をクリアせずに、確率設定変更中フラグをセットする（Ａ１
０２９）。次に、確率設定変更中のコマンドを演出制御装置１３００（演出制御基板）に
送信し（Ａ１０３０）、ステップＡ１０３４の処理に移行する。なお、確率設定変更中の
コマンドを受信した演出制御装置１３００は、確率設定変更中であることを表示装置１０
４１などにおいて報知する。
【０３４５】
　遊技制御装置１１００は、設定キースイッチ１０９３及びＲＡＭ初期化スイッチ１１１
２の少なくとも一方がオフであり（Ａ１０２１の結果が「Ｎ」）、ＲＡＭ異常フラグがセ
ットされておらず（Ａ１０２２の結果が「Ｎ」）、且つ、確率設定変更中フラグがセット
されていない場合に（Ａ１０２３の結果が「Ｎ」）、設定キースイッチ１０９３がオンで
あるか否かを判定する（Ａ１０３１）。設定キースイッチ１０９３がオンである場合に（
Ａ１０３１の結果が「Ｙ」）、ＲＡＭ初期化スイッチ１１１２はオフということになり、
確率設定確認中（設定確認状態中）の処理が開始して、確率設定確認中であることを示す
確率設定確認中フラグをセットする（Ａ１０３２）。そして、確率設定確認中のコマンド
を演出制御装置１３００（演出制御基板）に送信し（Ａ１０３３）、ステップＡ１０３４
の処理に移行する。なお、確率設定変更中のコマンドを受信した演出制御装置１３００は
、確率設定確認中であることを表示装置１０４１などにおいて報知する。
【０３４６】
　ステップＡ１０３０又はステップＡ１０３３の後に、遊技制御装置１１００は、確率設
定変更中と確率設定確認中の共通の処理として、ステップＡ１０３４からＡ１０４０の処
理を実行する。
【０３４７】
　遊技制御装置１１００は、まず、確率設定変更中と確率設定確認中においてセキュリテ
ィ信号を出力するために、セキュリティ信号制御タイマ領域に１２８ｍｓ（所定時間）を
セーブする（Ａ１０３４）。なお、セキュリティ信号制御タイマのカウントとセキュリテ
ィ信号の出力は、後述の確率設定変更/確認処理（図７６Ｂ）において実行されるが、確
率設定変更又は確率設定確認が早期に終了した場合には、残りのセキュリティ信号制御タ
イマのカウントとセキュリティ信号の出力は、外部情報編集処理（Ａ１３２１）で実行さ
れる。確率設定変更中と確率設定確認中において、少なくとも５０ｍｓは、セキュリティ
信号は出力される。
【０３４８】
　次に、遊技制御装置１１００は、割込みを許可する（Ａ１０３５）。これにより、タイ
マ割込み処理（図７７）が実行可能となる。そして、設定キースイッチ１０９３がオフで
あるか否かを判定する（Ａ１０３６）。設定キースイッチ１０９３がオンである場合に（
Ａ１０３６の結果が「Ｎ」）、停電が発生しているか否かを判定する（Ａ１０３７）。停
電が発生していない場合に（Ａ１０３７の結果が「Ｎ」）、ステップＡ１０３６の処理に
戻る。一方、停電が発生している場合に（Ａ１０３７の結果が「Ｙ」）、ステップＡ１０
５５－Ａ１０６１の停電発生時の処理を実行する。
【０３４９】
　このように、設定キースイッチ１０９３がオンであり、停電が発生していない限り、確
率設定値を変更可能な設定可変状態（設定変更状態、設定変更モード）、又は、確率設定
値を確認可能な設定確認状態（設定確認モード）が継続される。
【０３５０】
　一方、遊技制御装置１１００は、設定キースイッチ１０９３がオフである場合に（Ａ１
０３６の結果が「Ｙ」）、割込みを禁止し（Ａ１０３８）、報知終了のコマンドを演出制
御装置１３００（演出制御基板）に送信する（Ａ１０３９）。なお、報知終了のコマンド
を受信した演出制御装置１３００は、確率設定確認中であることの報知又は確率設定変更
中であることの報知を終了する。
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【０３５１】
　次に、遊技制御装置１１００は、確率設定変更中フラグがセットされているか否か、即
ち、これまで確率設定変更中であったか否かを判定する（Ａ１０４０）。確率設定変更中
フラグがセットされている場合に（Ａ１０４０の結果が「Ｙ」）、即ち、これまで確率設
定変更中であった場合に、ステップＡ１０４２－Ａ１０４４のＲＡＭ初期化処理（後述）
を実行する。一方、確率設定変更中フラグがセットされていない場合に（Ａ１０４０の結
果が「Ｎ」）、即ち、これまで確率設定確認中であった場合に、ステップＡ１０４５以降
の電源投入時（電源復旧時）の通常の処理を実行する。
【０３５２】
　遊技制御装置１１００は、設定キースイッチ１０９３がオフである場合に（Ａ１０３１
の結果が「Ｎ」）、ＲＡＭ初期化スイッチ１１１２がオンであるか否かを判定する（Ａ１
０４１）。ＲＡＭ初期化スイッチ１１１２がオンである場合に（Ａ１０４１の結果が「Ｙ
」）、ＲＡＭ１１１１ｃにおいて、確率設定値を記憶するための確率設定値領域以外のＲ
ＡＭ領域を０クリアする（Ａ１０４２）。即ち、確率設定値領域で記憶されている確率設
定値を除いて、ＲＡＭ１１１１ｃに記憶された遊技情報は０クリアされる。さらに、前述
の確率設定変更中フラグもここでクリアされる。また、ここで、確率設定値領域の他に、
スタック領域や未使用領域をクリアしない構成や、性能情報やその表示（性能表示）に関
連するワークエリア、スタック領域をクリアしない構成も可能である。なお、性能情報は
、入賞により得られた賞球数に基づいて導出されるもので、例えば、出玉率、ベース値（
通常遊技状態における出玉率）、役物比率、排出球数などである。
【０３５３】
　次に、遊技制御装置１１００は、初期化すべき領域にＲＡＭ初期化時の初期値をセーブ
する（Ａ１０４３）。そして、ＲＡＭ初期化時のコマンドを演出制御装置１３００（演出
制御基板）に送信し（Ａ１０４４）、ステップＡ１０４７の処理に移行する。
【０３５４】
　一方、遊技制御装置１１００は、ＲＡＭ初期化スイッチ１１１２がオフである場合に（
Ａ１０４１の結果が「Ｎ」）、設定キースイッチ１０９３とＲＡＭ初期化スイッチ１１１
２が両方ともオフであるため、通常の電源投入時（電源復旧時）の処理を開始し、停電復
旧処理を実行する（Ａ１０４５）。例えば、初期化すべき領域に停電復旧時（復電時）の
初期値をセーブする。また、前述の確率設定確認中フラグもここでクリアされる。次に、
後述の特図ゲーム処理を合理的に実行するために用意されている処理番号に対応する停電
復旧時のコマンドを演出制御装置１３００（演出制御基板）に送信し（Ａ１０４６）、ス
テップＡ１０４７の処理に移行する。
【０３５５】
　なお、ステップＡ１０４４の処理で送信されるＲＡＭ初期化時のコマンド及びステップ
Ａ１０４６の処理で送信される停電復旧時のコマンドには、遊技機の種類を示す機種指定
コマンド、特図１、２の保留数を示す飾り特図１保留数コマンド及び飾り特図２保留数コ
マンド、確率の状態（高確率状態又は低確率状態）や時短状態の有無を示す確率情報コマ
ンド、所定の演出モードで特図変動表示ゲームが実行された回数を示す演出回数情報コマ
ンド、電源投入されたこと示す停電復旧コマンドが含まれる。
【０３５６】
　さらに、ＲＡＭ初期化時のコマンド及び停電復旧時のコマンドには、遊技機１０１０の
確率設定値（設定値）の情報である設定値情報（設定情報）を示す設定値情報コマンド（
確率設定値情報コマンド）が含まれる。遊技制御装置１１００は、電源の復旧（投入）時
に、一度だけ設定値情報コマンドを演出制御装置１３００に送信するだけでよく、以降、
演出制御装置１３００は自身が記憶した設定値情報を参照して演出制御を行える。
【０３５７】
　なお、ＲＡＭ初期化時のコマンドには、ＲＡＭ初期化のコマンド（ＲＡＭクリアのコマ
ンド）も含まれる。ＲＡＭ初期化のコマンドを受信した演出制御装置１３００は、例えば
、表示装置１０４１に客待ちデモを表示し、盤装飾装置１０４６等のＬＥＤとスピーカの
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音でＲＡＭ初期化（ＲＡＭクリア）の報知を３０秒間行う。また、停電復旧時のコマンド
には、表示装置１０４１の画面の表示内容を指定する画面指定のコマンドが含まれる。な
お、画面指定のコマンドは、特図１、２について共に普段処理中では（変動中でも当り中
でもないとき）、客待ちデモコマンドであり、それ以外なら復旧画面コマンドである。
【０３５８】
　ステップＡ１０４４又はステップＡ１０４６の後に、遊技制御装置１１００は、乱数生
成回路を起動設定する（Ａ１０４７）。具体的には、乱数生成回路内の所定のレジスタ（
ＣＴＣ更新許可レジスタ）に乱数生成回路を起動させるためのコード（指定値）の設定な
どがＣＰＵ１１１１ａによって行われる。また、乱数生成回路のハードウェアで生成され
るハード乱数（ここでは大当り乱数）のビット転置パターンの設定も行われる。
【０３５９】
　ビット転置パターンとは、抽出した乱数のビット配置（上段のビット転置前の配置）を
、予め定められた順で入れ替えて異なるビット配置（下段のビット転置後の配置）として
格納する際の入れ替え方を定めるパターンである。
【０３６０】
　本実施形態では、ビット転置パターンに従い乱数のビットを入れ替えることで、乱数の
規則性を崩すことができるとともに、乱数の秘匿性を高めることができる。なお、ビット
転置パターンは、固定された単一のパターンであってもよいし、予め用意された複数のパ
ターンから選択するようにしてもよい。また、ユーザーが任意に設定できるようにしても
よい。
【０３６１】
　その後、遊技制御装置１１００は、電源投入時の乱数生成回路内の所定のレジスタ（ソ
フト乱数レジスタ１～ｎ）の値を抽出し、対応する各種初期値乱数（大当り図柄を決定す
る大当り図柄乱数の初期値（大当り図柄初期値乱数）、小当り図柄を決定する小当り図柄
乱数の初期値（小当り図柄初期値乱数）（小当りがある場合のみ）、普図の当りを決定す
る当り乱数の初期値（当り初期値乱数）、転落抽選で使用する転落抽選乱数の初期値（転
落抽選初期値乱数）等）のスタート値としてＲＷＭの所定領域にセーブし（Ａ１０４８）
、割込みを許可する（Ａ１０４９）。本実施形態で使用するＣＰＵ１１１１ａ内の乱数生
成回路においては、電源投入ごとにソフト乱数レジスタの初期値が変わるように構成され
ているため、この値を各種初期値乱数のスタート値（初期値）とすることで、ソフトウェ
アで生成される乱数の規則性を崩すことができ、遊技者による不正な乱数の取得を困難に
することができる。
【０３６２】
　続いて、遊技制御装置１１００は、各種初期値乱数の値を更新して乱数の規則性を崩す
ための初期値乱数更新処理を実行する（Ａ１０５０）。なお、特に限定されるわけではな
いが、本実施形態においては、大当り乱数、大当り図柄乱数、当り乱数、転落抽選乱数は
乱数生成回路において生成される乱数を使用して生成するように構成されている。ただし
、大当り乱数はＣＰＵの動作クロックと同等以上の速度のクロックを基にして更新される
所謂「高速カウンタ」であり、大当り図柄乱数、当り乱数、転落抽選乱数はプログラムの
処理単位であるタイマ割込み処理と同周期となるＣＴＣ出力（タイマ割込み処理のＣＴＣ
（ＣＴＣ０）とは別のＣＴＣ（ＣＴＣ２））を基にして更新される「低速カウンタ」であ
る。
【０３６３】
　また、大当り図柄乱数、当り図柄乱数、転落抽選乱数においては、乱数が一巡するごと
に各々の初期値乱数（ソフトウェアで生成）を用いてスタート値を変更する所謂「初期値
変更方式」を採用している。なお、前記各乱数は、＋１あるいは１によるカウンタ式更新
でもよいし、一巡するまで範囲内のすべての値が重複なくバラバラに出現するランダム式
更新でもよい。つまり、大当り乱数はハードウェアのみで更新される乱数であり、大当り
図柄乱数、当り乱数、転落抽選乱数はハードウェア及びソフトウェアで更新される乱数で
ある。
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【０３６４】
　続いて、遊技制御装置１１００は、割込みを禁止し（Ａ１０５１）、性能情報やその表
示（性能表示）を編集する性能表示編集処理を実行する（Ａ１０５２）。ここで、性能情
報（役物比率や出玉率など）を計算してよい。また、ＲＡＭ異常フラグがレジスタにセッ
トされていた場合に、性能情報やその表示（性能表示）に関連するワークエリア、スタッ
ク領域をクリアしてもよい（ステップＡ１０４２でクリアされていないなら）。その後、
割込みを許可する（Ａ１０５３）。これにより、タイマ割込み処理（図７７）が実行可能
となる。
【０３６５】
　次に、遊技制御装置１１００は、停電が発生しているか否かを判定する（Ａ１０５４）
。停電が発生していない場合に（Ａ１０５４の結果が「Ｎ」）、ステップＡ１０５０の処
理に戻る。これにより、停電が発生するまで、ステップＡ１０５０－Ａ１０５４の処理が
繰り返される。
【０３６６】
　停電が発生した場合に（Ａ１０５４の結果が「Ｙ」）、遊技制御装置１１００は、停電
発生時の処理を開始し、一旦割込みを禁止し（Ａ１０５５）、全出力ポートにオフデータ
を出力する（１０５６）。その後、停電検査領域１に停電検査領域チェックデータ１をセ
ーブし（Ａ１０５７）、停電検査領域２に停電検査領域チェックデータ２をセーブする（
Ａ１０５８）。さらに、ＲＷＭの電源遮断時のチェックサムを算出するチェックサム算出
処理を実行し（Ａ１０５９）、さらに、算出したチェックサムをセーブする（Ａ１０６０
）。最後に、ＲＷＭへのアクセスを禁止する処理を実行し（Ａ１０６１）、遊技機の電源
が遮断されるまで待機する。
【０３６７】
　このように、停電検査領域にチェックデータをセーブするとともに、電源遮断時のチェ
ックサムを算出することで、電源の遮断の前にＲＷＭに記憶されていた情報が正しくバッ
クアップされているか否かを電源再投入時に判断することができる。
【０３６８】
〔タイマ割込み処理〕
　次に、タイマ割込み処理について説明する。図７６Ａは、タイマ割込み処理（割込み処
理プログラム）の手順を示すフローチャートである。タイマ割込み処理は、クロックジェ
ネレータ内のＣＴＣ回路で生成される周期的なタイマ割込み信号がＣＰＵ１１１１ａに入
力されることで開始される。遊技用マイコン１１１１においてタイマ割込みが発生すると
、タイマ割込み処理が開始される。
【０３６９】
　タイマ割込み処理が開始されると、遊技制御装置１１００は、まず、使用するレジスタ
バンクとしてレジスタバンク１を指定し（Ａ１３０１）、所定のレジスタにＲＡＭ先頭ア
ドレスの上位アドレスをセットする（Ａ１３０２）。タイマ割込み処理の開始時にメイン
処理で使用するレジスタバンク０からレジスタバンク１に切り替えることで、メイン処理
で使っているレジスタを退避したのと同等になる。なお、タイマ割込み処理が開始される
と、自動的に割込み禁止状態になる。
【０３７０】
　次に、遊技制御装置１１００は、各種センサやスイッチからの入力や、信号の取り込み
、すなわち、各入力ポートの状態を読み込む入力処理を実行する（Ａ１３０３）。次に、
確率設定変更中フラグと確率設定確認中フラグに基づいて、確率設定変更中又は確率設定
確認中であるか否かを判定する（Ａ１３０４）。確率設定変更中又は確率設定確認中であ
る場合に（Ａ１３０４の結果が「Ｙ」）、確率設定値を変更又は確認するための確率設定
変更／確認処理を実行する（Ａ１３０５）。
【０３７１】
　遊技制御装置１１００は、確率設定変更中でも確率設定確認中でもない場合に（Ａ１３
０４の結果が「Ｎ」）、各種処理でセットされた出力データに基づき、ソレノイド（例え
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ば大入賞口ソレノイド１０３９ｂ）等のアクチュエータの駆動制御やＬＥＤの駆動制御（
発光制御）などを行うための出力処理を実行する（Ａ１３０６）。なお、メイン処理にお
けるステップＡ１００５の処理で発射禁止の信号を出力した場合は、この出力処理が行わ
れることで発射許可の信号が出力され、発射許可信号を許可状態に設定可能な状態とする
。
【０３７２】
　次に、遊技制御装置１１００は、各種処理で送信バッファにセットされたコマンドを払
出制御装置１２００に出力する払出コマンド送信処理を実行し（Ａ１３０７）、さらに、
乱数更新処理１（Ａ１３０８）、乱数更新処理２（Ａ１３０９）を実行する。その後、始
動口１スイッチ１０３６ａ、始動口２スイッチ１０３７ａ、入賞口スイッチ１０３５ａ、
大入賞口スイッチ１０３９ａから正常な信号の入力があるか否かの監視や、エラーの監視
（前面枠やガラス枠が開放されていないかなど）を行う入賞口スイッチ／状態監視処理を
実行する（Ａ１３１０）。
【０３７３】
　次に、遊技制御装置１１００は、大入賞口で遊技球の異常排出が発生中であるか否かを
判定する（Ａ１３１１）。後述の異常排出監視処理（Ａ１３１８）によって異常排出発生
中フラグが設定された場合に、異常排出が発生中であると判定できる。異常排出が発生中
である場合に（Ａ１３１１の結果が「Ｙ」）、ステップＡ１３１５以降の処理を実行する
。
【０３７４】
　遊技制御装置１１００は、異常排出が発生中でない場合に（Ａ１３１１の結果が「Ｎ」
）、特図変動表示ゲームに関する処理を行う特図ゲーム処理を実行する（Ａ１３１２ａ）
。なお、特図ゲーム処理の詳細については後述する。続いて、特別変動入賞装置１０３８
の下大入賞口の開放動作に関する処理を行う役物ゲーム処理を実行する（Ａ１３１２ｂ）
。なお、役物ゲーム処理の詳細については後述する。
【０３７５】
　次に、遊技制御装置１１００は、普図変動表示ゲームに関する処理を行う普図ゲーム処
理を実行する（Ａ１３１３）。遊技機１０１０に設けられ、特図変動ゲームの表示や遊技
に関する各種情報を表示するセグメントＬＥＤを所望の内容を表示するように駆動するセ
グメントＬＥＤ編集処理を実行する（Ａ１３１４）。
【０３７６】
　さらに、遊技制御装置１１００は、磁気センサスイッチ１０６１からの検出信号をチェ
ックして異常がないか否かを判定する磁石不正監視処理を実行する（Ａ１３１５）。さら
に、遊技盤の電波センサ１０６２からの検出信号をチェックして異常がないか否かを判定
する電波不正監視処理（盤電波不正監視処理）を実行する（Ａ１３１６）。
【０３７７】
　その後、遊技制御装置１１００は、振動センサ１０６５からの入力に基づいて振動によ
る不正を監視する振動不正監視処理を実行する（Ａ１３１７）。次に、大入賞口からの異
常排出を監視する異常排出監視処理を実行する（Ａ１３１８）。異常排出監視処理では、
特別変動入賞装置１０３９における大入賞口スイッチ１０３９ａ、特定領域スイッチ１０
７２（Ｖ入賞口スイッチ）、残存球排出口スイッチ１０７３からの入力に基づいて、特別
変動入賞装置１０３９の異常排出を監視し、異常排出が発生した場合に異常排出発生中フ
ラグが設定される。なお、特別変動入賞装置１０３９の大入賞口スイッチ１０３９ａを通
過した遊技球は、特定領域スイッチ１０７２（Ｖ入賞口スイッチ）又は残存球排出口スイ
ッチ１０７３を通過して排出される。
【０３７８】
　次に、遊技制御装置１１００は、各種外部装置に出力する信号を出力バッファにセット
する外部情報編集処理を実行する（Ａ１３１９）。そして、性能表示装置１１５２の表示
を制御する性能表示モニタ制御処理を実行する（Ａ１３２０）。その後、タイマ割込み処
理を終了する。
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【０３７９】
　なお、タイマ割込み処理のリターンの際、割込み禁止状態の復元やレジスタバンクの指
定の復元は、自動的に行われる構成とするが、使用するＣＰＵによっては、外部情報編集
処理の後に、割込みを許可する処理やレジスタバンクの指定をレジスタバンク０に戻す処
理を行ってもよい。
【０３８０】
〔確率設定変更／確認処理〕
　次に、タイマ割込み処理における確率設定変更／確認処理（Ａ１３０５）の詳細につい
て説明する。図７６Ｂは、確率設定変更／確認処理の手順を示すフローチャートである。
確率設定変更／確認処理では、確率設定値が変更又は確認できる。
【０３８１】
　遊技制御装置１１００は、まず、確率設定値が正常範囲内であるか否かを判定する（Ａ
２４０１）。ここでの確率設定値は、ＲＡＭ１１１１ｃの確率設定値領域に記憶されてい
る。
【０３８２】
　遊技制御装置１１００は、確率設定値が正常範囲内である場合に（Ａ２４０１の結果が
「Ｙ」）、確率設定値に対応する確率設定値表示データを設定して（Ａ２４０２）、性能
表示装置１１５２にドライバ１１５０を介して出力する（Ａ２４０４）。確率設定値が正
常範囲内でない場合に（Ａ２４０１の結果が「Ｎ」）、確率設定値表示データとして消灯
データを設定して（Ａ２４０３）、性能表示装置１１５２にドライバ１１５０を介して出
力する（Ａ２４０４）。
【０３８３】
　ここで、確率設定値表示データは、性能表示装置１１５２で表示される表示用確率設定
値のデータであり、確率設定値表示データ領域に記憶されている。なお、ホール関係者等
の混乱を防止するため、確率設定値が異なっても同じ大当り確率（及び小当たり確率）で
あれば、表示用確率設定値を大当り確率（及び小当たり確率）に対応付けて同じにしてよ
い。即ち、同じ表示用確率設定値は、同じ大当り確率（及び小当たり確率）を意味してよ
い。
【０３８４】
　次に、遊技制御装置１１００は、セキュリティ信号制御タイマが０でなければ－１更新
する（Ａ２４０５）。セキュリティ信号制御タイマは、ステップＡ１０３４で設定された
１２８ｍｓ（所定時間）である。続いて、外部装置（遊技場内部管理装置（ホールコンピ
ュータ）など）に異常を知らせるためのセキュリティ信号のオンデータを外部情報端子１
０７１に出力する（Ａ１０２６）。なお、ここで、大当り信号など外部情報端子１０７１
への他の信号はオフ状態に維持される。
【０３８５】
　その後、遊技制御装置１１００は、確率設定変更中フラグがセットされているか否かを
判定する（Ａ２４０７）。確率設定変更中フラグがセットされていない場合に（Ａ２４０
７の結果が「Ｎ」）、即ち、確率設定確認中である場合に、何もせずに確率設定変更／確
認処理を終了する。
【０３８６】
　遊技制御装置１１００は、確率設定変更中フラグがセットされている場合に（Ａ２４０
７の結果が「Ｙ」）、即ち、確率設定変更中である場合に、電源投入後の最初のタイマ割
込み処理であるか否かを判定する（Ａ２４０８）。電源投入後の最初のタイマ割込み処理
である場合に（Ａ２４０８の結果が「Ｙ」）、確率設定変更／確認処理を終了する。これ
は、ＲＡＭ初期化スイッチ１１１２を押しっぱなしだった場合に、意図せずに確率設定値
の更新がされる事態を防止するためである。
【０３８７】
　遊技制御装置１１００は、電源投入後の最初のタイマ割込み処理でない場合に（Ａ２４
０８の結果が「Ｎ」）、ＲＡＭ初期化スイッチ１１１２の入力があるか否かを判定する（
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Ａ２４０９）。ＲＡＭ初期化スイッチの入力がない場合に（Ａ２４０９の結果が「Ｎ」）
、確率設定変更／確認処理を終了する。
【０３８８】
　遊技制御装置１１００は、ＲＡＭ初期化スイッチ１１１２の入力がある場合に（Ａ２４
０９の結果が「Ｙ」）、作業用設定値領域（ＲＡＭ１１１１ｃ内又はレジスタ）の作業用
設定値を０～５の範囲で＋１更新するとともに、作業用設定値に対応して確率設定値領域
の確率設定値１～６を＋１更新する（Ａ２４１０）。これにより、ＲＡＭ初期化スイッチ
１１１２が操作される度に、確率設定値領域の確率設定値が１ずつ更新される。その後、
確率設定変更／確認処理を終了する。なお、設定変更モードに入ったときに作業用設定値
を格納する作業用設定値領域（ＲＡＭ１１１１ｃ内又はレジスタ）に、確率設定値領域か
ら読み出した確率設定値に対応する値（確率設定値から１減算した値）が格納されてよい
。
【０３８９】
　なお、上記では、ＲＡＭ初期化スイッチ１１１２が操作される度に、作業用設定値の更
新に対応して確率設定値領域の確率設定値を直接更新するようにしたが、ＲＡＭ１１１１
ｃの作業用設定値領域に設定変更中の確率設定値（作業用設定値）を記憶するようにし、
設定キースイッチ１０９３がオフになり設定変更作業が完了したときに（Ａ１０３６の結
果が「Ｙ」）、作業用設定値領域の作業用設定値に対応する値をはじめて確率設定値領域
に格納するようにしてもよい。このようにすれば、設定変更中に停電が発生した場合（Ａ
１０３７の結果が「Ｙ」）に、遊技制御や演出制御等に使用される確率設定値（確率設定
値領域に記憶される確率設定値）が意図しない値で変更される事態を防止できる。
【０３９０】
〔特図ゲーム処理〕
　次に、前述のタイマ割込み処理における特図ゲーム処理（Ａ１３１２ａ）の詳細につい
て説明する。図７７は、特図ゲーム処理の手順を示すフローチャートである。特図ゲーム
処理では、始動口１スイッチ１０３６ａ及び始動口２スイッチ１０３７ａの入力の監視と
、特図変動表示ゲームに関する処理全体の制御、特図の表示の設定を行う。
【０３９１】
　遊技制御装置１１００は、まず、始動口１スイッチ１０３６ａ及び始動口２スイッチ１
０３７ａの入賞を監視する始動口スイッチ監視処理を実行する（Ａ２６００）。始動口ス
イッチ監視処理では、始動入賞口１０３６、第２始動入賞口をなす普通変動入賞装置１０
３７に遊技球が入賞すると、各種乱数（大当り乱数など）を抽出し、当該入賞に基づく特
図変動表示ゲームの開始前の段階で入賞に基づく遊技結果を事前に判定する遊技結果事前
判定を行う。なお、始動口スイッチ監視処理の詳細については後述する。
【０３９２】
　続いて、特定領域１０８６（Ｖ入賞口）への遊技球の入賞（入球）を監視する特定領域
スイッチ監視処理を実行する（Ａ２６０１）。なお、特定領域スイッチ監視処理の詳細に
ついては後述する。
【０３９３】
　次に、遊技制御装置１１００は、上大入賞口スイッチ監視処理を実行する（Ａ２６０２
）。上大入賞口スイッチ監視処理では、特別変動入賞装置１０３９内に設けられたカウン
トスイッチ１０３９ａでの遊技球の検出を監視する。
【０３９４】
　次に、遊技制御装置１１００は、特図ゲーム処理タイマが０でなければ－１更新する（
１だけ減算する）（Ａ２６０３）。特図ゲーム処理タイマは、－１更新によって、タイマ
割込み処理の割込み周期（４ｍｓｅｃ）の分だけ計時されることになる。なお、特図ゲー
ム処理タイマの最小値は０に設定されている。次に、特図ゲーム処理タイマが０であるか
否かを判定する（Ａ２６０４）。特図ゲーム処理タイマが０でない場合（Ａ２６０４の結
果が「Ｎ」）、ステップＡ２６１９の処理に移行する。
【０３９５】
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　遊技制御装置１１００は、特図ゲーム処理タイマが０である場合（Ａ２６０４の結果が
「Ｙ」）、すなわち、タイムアップした又は既にタイムアップしていた場合には、特図ゲ
ーム処理番号に対応する処理に分岐させるために参照する特図ゲームシーケンス分岐テー
ブルをレジスタに設定する（Ａ２６０５）。さらに、特図ゲームシーケンス分岐テーブル
を用いて特図ゲーム処理番号に対応する処理の分岐先アドレスを取得する（Ａ２６０６）
。続いて、特図ゲーム処理番号によるサブルーチンコールを行って、特図ゲーム処理番号
に応じたゲーム分岐処理を実行する（Ａ２６０７）。
【０３９６】
　遊技制御装置１１００は、ステップＡ２６０７にてゲーム処理番号が「０」の場合には
、特図変動表示ゲームの変動開始を監視し、特図変動表示ゲームの変動開始の設定、演出
の設定や、特図変動中処理を行うために必要な情報の設定等を行う特図普段処理を実行す
る（Ａ２６０８）。なお、特図普段処理の詳細については後述する。
【０３９７】
　遊技制御装置１１００は、ステップＡ２６０７にてゲーム処理番号が「１」の場合には
、特図の停止表示時間の設定や、特図表示中処理を行うために必要な情報の設定等を行う
特図変動中処理を実行する（Ａ２６０９）。例えば、特図変動中処理では、特別図柄の停
止を示す図柄停止コマンドや停止図柄パターンに対応する停止表示時間など必要な情報を
設定して、特図表示中処理に係る処理番号「２」を設定し特図ゲーム処理番号領域にセー
ブする。
【０３９８】
　遊技制御装置１１００は、ステップＡ２６０７にてゲーム処理番号が「２」の場合には
、大当り状態又は小当り状態に移行するために必要な情報の設定等を行う特図表示中処理
を実行する（Ａ２６１０）。例えば、特図表示中処理では、特図変動表示ゲームの結果が
大当りであれば、条件装置が作動中であることを示す条件装置作動情報を条件装置作動情
報領域に設定して特図普段処理に係る処理番号「０」を設定し特図ゲーム処理番号領域に
セーブする。特図変動表示ゲームの結果が小当りであれば、小当りファンファーレコマン
ドや小当り開放前時間など必要な情報を設定して、小当り開放前処理に係る処理番号「３
」を設定し特図ゲーム処理番号領域にセーブする。特図変動表示ゲームの結果がはずれで
あれば、特図普段処理に係る処理番号「０」を設定し特図ゲーム処理番号領域にセーブす
る。
【０３９９】
　遊技制御装置１１００は、ステップＡ２６０７にてゲーム処理番号が「３」の場合には
、小当り開放前処理を実行する（Ａ２６１１）。例えば、小当り開放前処理では、小当り
による大入賞口の開放時間（小当り開放時間、例えば１．６秒）を特図ゲーム処理タイマ
領域にセーブし、上大入賞口ソレノイド出力データ領域にオンデータをセーブし、小当り
開放中コマンドを演出コマンドとして設定し、小当り開放中処理に係る処理番号「４」を
設定し特図ゲーム処理番号領域にセーブする。
【０４００】
　遊技制御装置１１００は、ステップＡ２６０７にてゲーム処理番号が「４」の場合には
、小当り開放中処理を実行する（Ａ２６１２）。例えば、小当り開放中処理では、小当り
残存球処理時間（例えば３．０秒）を特図ゲーム処理タイマ領域にセーブし、小当り残存
球処理に係る処理番号「５」を設定し特図ゲーム処理番号領域にセーブする。
【０４０１】
　遊技制御装置１１００は、ステップＡ２６０７にてゲーム処理番号が「５」の場合には
、小当り残存球処理を実行する（Ａ２６１３）。例えば、小当り残存球処理では、特図普
段処理に係る処理番号「０」を設定し特図ゲーム処理番号領域にセーブする。
【０４０２】
　特図ゲーム処理番号に基づく処理が終了すると、遊技制御装置１１００は、特図１表示
器１０５１の変動を制御するための特図１変動制御テーブルを準備した後（Ａ２６１４）
、特図１表示器１０５１に係る図柄変動制御処理を実行する（Ａ２６１５）。そして、特
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図２表示器１０５２の変動を制御するための特図２変動制御テーブルを準備した後（Ａ２
６１６）、特図２表示器１０５２に係る図柄変動制御処理を実行する（Ａ２６１７）。次
に、小当り中にレバーソレノイド１０８６ｂを開放するようにレバーソレノイド１０８６
ｂの開放動作を制御するレバーソレノイド制御処理を実行して、特図ゲーム処理を終了す
る。
【０４０３】
〔始動口スイッチ監視処理〕
　次に、特図ゲーム処理における始動口スイッチ監視処理（Ａ２６００）の詳細について
説明する。図７８は、始動口スイッチ監視処理の手順を示すフローチャートである。
【０４０４】
　遊技制御装置１１００は、まず、始動入賞口１０３６（始動口１）に対する入賞監視テ
ーブルを準備し（Ａ２７０１）、ハード乱数取得処理を実行し（Ａ２７０２）、始動入賞
口１０３６への入賞があるか否かを判定する（Ａ２７０３）。始動入賞口１０３６への入
賞がない場合（Ａ２７０３の結果が「Ｎ」）には、ステップＡ２７０９以降の処理を実行
する。一方、始動入賞口１０３６への入賞がある場合（Ａ２７０３の結果が「Ｙ」）、右
打ちする遊技状態であるか否かを判定する（Ａ２７０４）。
【０４０５】
　遊技制御装置１１００は、右打ちする遊技状態でないと判定した場合（Ａ２７０４の結
果が「Ｎ」）、ステップＡ２７０７以降の処理を実行する。一方、右打ちする遊技状態で
ある場合（Ａ２７０４の結果が「Ｙ」）、右打ち指示報知コマンドを演出コマンドとして
準備して（Ａ２７０５）、演出コマンド設定処理を実行する（Ａ２７０６）。演出コマン
ド設定処理では、シリアル送信バッファに演出コマンドを書き込み、演出コマンドが演出
制御装置１３００に送信されることになる。
【０４０６】
　即ち、普電サポート状態（時短状態）であれば、変動表示ゲームの確率状態（高確率状
態／低確率状態）にかかわらず、右打ち指示報知コマンドを準備して、演出コマンド設定
処理を実行する。本実施形態の場合、始動入賞口１０３６へは左打ちの方が入賞し易く、
普通変動入賞装置１０３７へは右打ちでないと入賞しない。また、右打ちでないと、遊技
球が普図始動ゲート１０３４を通過しない。したがって、普電サポート状態（時短状態）
は、左打ちよりも右打ちの方が有利となるが、普電サポート状態中に始動入賞口１０３６
に入賞があった場合（すなわち、普電サポート状態中に左打ちされた場合）には、右打ち
指示報知コマンドを演出制御装置１３００に送信し、演出制御装置１３００は、右打ちす
るよう指示する報知（警告）を右打ち指示表示によって表示装置１０４１等で実行する。
【０４０７】
　次に、遊技制御装置１１００は、始動入賞口１０３６（始動口１）による保留の情報を
設定するテーブルを準備した後（Ａ２７０７）、特図始動口スイッチ共通処理を実行する
（Ａ２７０８）。そして、第２始動入賞口（普通変動入賞装置１０３７）に対する入賞監
視テーブルを準備し（Ａ２７０９）、ハード乱数取得処理を実行し（Ａ２７１０）、第２
始動入賞口への入賞があるか否かを判定する（Ａ２７１１）。第２始動入賞口への入賞が
ない場合（Ａ２７１１の結果が「Ｎ」）には、始動口スイッチ監視処理を終了する。
【０４０８】
　一方、遊技制御装置１１００は、第２始動入賞口への入賞がある場合（Ａ２７１１の結
果が「Ｙ」）には、普通電動役物（普通変動入賞装置１０３７）が作動中であるか否か、
すなわち、普通変動入賞装置１０３７が作動して遊技球の入賞が可能な開状態となってい
るか否かを判定する（Ａ２７１２）。普通電動役物が作動中である場合（Ａ２７１２の結
果が「Ｙ」）、ステップＡ２７１４の処理に移行する。
【０４０９】
　一方、遊技制御装置１１００は、普通電動役物が作動中でない場合（Ａ２７１２の結果
が「Ｎ」）、普電不正発生中であるかを判定する（Ａ２７１３）。普通変動入賞装置１０
３７への不正入賞数が不正発生判定個数（例えば５個）以上である場合に普電不正発生中
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であると判定する。普通変動入賞装置１０３７は、閉状態では遊技球が入賞不可能であり
、開状態でのみ遊技球が入賞可能である。従って、閉状態で遊技球が入賞した場合は何ら
かの異常や不正が発生した場合であり、このような閉状態で入賞した遊技球があった場合
はその数を不正入賞数として計数する。そして、このように計数された不正入賞数が所定
の不正発生判定個数（上限値）以上である場合に不正発生中と判定する。
【０４１０】
　遊技制御装置１１００は、普電不正発生中でない場合（Ａ２７１３の結果が「Ｎ」）、
第２始動入賞口（普通変動入賞装置１０３７）による保留の情報を設定するテーブルを準
備した後（Ａ２７１４）、特図始動口スイッチ共通処理を実行し（Ａ２７１５）、始動口
スイッチ監視処理を終了する。また、Ａ２７１３にて、普電不正発生中である（Ａ２７１
３の結果が「Ｙ」）と判定した場合にも、始動口スイッチ監視処理を終了する。すなわち
、第２始動記憶をそれ以上発生させないようにする。
【０４１１】
〔特図始動口スイッチ共通処理〕
　次に、始動口スイッチ監視処理における特図始動口スイッチ共通処理（Ａ２７０８、Ａ
２７１５）の詳細について説明する。図７９は、特図始動口スイッチ共通処理の手順を示
すフローチャートである。特図始動口スイッチ共通処理は、始動口１スイッチ１０３６ａ
や始動口２スイッチ１０３７ａの入力があった場合に、各々の入力について共通して行わ
れる処理である。
【０４１２】
　遊技制御装置１１００は、まず、始動口１スイッチ１０３６ａ及び始動口２スイッチ１
０３７ａのうち、監視対象の始動口スイッチへの入賞の回数に関する情報を遊技機１０１
０の外部の管理装置に対して出力する回数である始動口信号出力回数をロードし（Ａ２９
０１）、ロードした値を＋１更新して（Ａ２９０２）、出力回数がオーバーフローするか
否かを判定する（Ａ２９０３）。出力回数がオーバーフローしない場合（Ａ２９０３の結
果が「Ｎ」）、更新後の値をＲＷＭの始動口信号出力回数領域にセーブして（Ａ２９０４
）、ステップＡ２９０５の処理に移行する。一方、出力回数がオーバーフローする場合（
Ａ２９０３の結果が「Ｙ」）、ステップＡ２９０５の処理に移行する。本実施形態では、
始動口信号出力回数領域に「０」から「２５５」までの値を記憶することができる。そし
て、ロードした値が「２５５」である場合には＋１更新によって更新後の値は「０」にな
り、出力回数がオーバーフローすると判定するよう構成されている。
【０４１３】
　次に、遊技制御装置１１００は、始動口１スイッチ１０３６ａ及び始動口２スイッチ１
０３７ａのうち、監視対象の始動口スイッチに対応する更新対象の特図保留数（始動記憶
数）が上限値（ここでは４）未満か否かを判定する（Ａ２９０５）。更新対象の特図保留
数が上限値未満でない場合（Ａ２９０５の結果が「Ｎ」）は、特図始動口スイッチ共通処
理を終了する。また、更新対象の特図保留数が上限値未満（ここでは４）である場合（Ａ
２９０５の結果が「Ｙ」）は、更新対象の特図保留数（特図１保留数又は特図２保留数）
を＋１更新して（Ａ２９０６）、対象の始動口入賞フラグをセーブする（Ａ２９０７）。
【０４１４】
　次に、遊技制御装置１１００は、監視対象の始動口スイッチ及び特図保留数に対応する
乱数格納領域のアドレスを算出して（Ａ２９０８）、ステップＡ２８０５にて準備した大
当り乱数をＲＷＭの大当り乱数格納領域にセーブする（Ａ２９０９）。次に、監視対象の
始動口スイッチの検出によって開始する特図変動表示ゲームの大当り図柄乱数を抽出し、
ＲＷＭの大当り図柄乱数格納領域にセーブする（Ａ２９１０）。続いて、監視対象の始動
口スイッチの検出によって開始する特図変動表示ゲームの小当り図柄乱数を抽出し、小当
り図柄乱数格納領域にセーブする（Ａ２９１１）。
【０４１５】
　なお、本実施形態では、前述のように小当り後に確実にＶ入賞によって大当りが発生す
るため、小当り図柄乱数を使用しなくてもよく、ステップＡ２９１１はオプションであり



(78) JP 2021-132961 A 2021.9.13

10

20

30

40

50

実行されなくてもよい。また、特図１変動表示ゲームに小当り結果はないため、監視対象
の始動口スイッチが始動口１スイッチ１０３６ａであれば、小当り図柄乱数を抽出しなく
てもよい。
【０４１６】
　次に、遊技制御装置１１００は、変動パターン乱数１から３を対応するＲＷＭの変動パ
ターン乱数格納領域にセーブして（Ａ２９１２）、特図保留情報判定処理を実行する（Ａ
２９１３）。特図保留情報判定処理では、セーブした大当り乱数や大当り図柄乱数に基づ
く停止図柄情報に対応する先読み停止図柄コマンドや、セーブした変動パターン乱数１か
ら３に基づく前半変動番号（リーチ前変動の番号）及び後半変動番号（リーチ後変動の番
号）に対応する先読み変動パターンコマンドを演出コマンドとして設定する。そして、監
視対象の始動口スイッチ及び特図保留数に対応する飾り特図保留数コマンドを演出コマン
ドとして準備し（Ａ２９１４）、演出コマンド設定処理（Ａ２９１５）を実行して、特図
始動口スイッチ共通処理を終了する。
【０４１７】
　ここで、遊技制御装置１１００（ＲＡＭ１１１１ｃ）は、始動入賞口１０３６や普通変
動入賞装置１０３７の始動入賞領域への遊技球の流入に基づき、所定の乱数を抽出し前記
変動表示ゲームの実行権利となる始動記憶として所定数を上限に記憶する始動記憶手段を
なす。また、始動記憶手段（遊技制御装置１１００）は、第１始動入賞口（始動入賞口１
０３６）への遊技球の入賞に基づき抽出した各種の乱数値を、所定数を上限に第１始動記
憶として記憶し、第２始動入賞口（普通変動入賞装置１０３７）への遊技球の入賞に基づ
き抽出した各種の乱数値を、所定数を上限に第２始動記憶として記憶する。
【０４１８】
〔特定領域スイッチ監視処理〕
　次に、特図ゲーム処理における特定領域スイッチ監視処理（Ａ２６０１）の詳細につい
て説明する。図８０は、特定領域スイッチ監視処理の手順を示すフローチャートである。
【０４１９】
　遊技制御装置１１００は、まず、小当り中であるか否かを判定する（Ａ３００１）。特
図ゲーム処理番号が「４」「５」であれば、小当り中であると判定できる。小当り中であ
る場合に（Ａ３００１の結果が「Ｙ」）、条件装置作動中であるか否かを判定する（Ａ３
００２）。条件装置が作動中であることを示す条件装置作動情報が設定されていれば、条
件装置作動中であると判定できる。
【０４２０】
　遊技制御装置１１００は、条件装置作動中でない場合に（Ａ３００２の結果が「Ｎ」）
、特定領域スイッチ１０７２に入力があるか否かを判定する（Ａ３００３）。特定領域ス
イッチ１０７２に入力がある場合に（Ａ３００３の結果が「Ｙ」）、即ち、特定領域１０
８６への入賞（Ｖ入賞）があった場合に、条件装置が作動中であることを示す条件装置作
動情報を条件装置作動情報領域にセーブして（Ａ３００４）、特定領域スイッチ監視処理
を終了する。
【０４２１】
　小当り中でない場合（Ａ３００１の結果が「Ｎ」）、条件装置作動中である場合（Ａ３
００２の結果が「Ｙ」）、又は、特定領域スイッチ１０７２に入力がない場合に（Ａ３０
０３の結果が「Ｎ」）、何もせずに特定領域スイッチ監視処理を終了する。
【０４２２】
〔特図普段処理〕
　次に、特図ゲーム処理における特図普段処理（Ａ２６０８）の詳細について説明する。
図８１は、特図普段処理の手順を示すフローチャートである。
【０４２３】
　遊技制御装置１１００は、まず、後述の役物ゲーム処理の役物普段処理中であり、且つ
、大入賞口の残存球カウンタが０であるか否かを判定する（Ａ３２００）。役物普段処理
中でないか、又は、大入賞口の残存球カウンタが０でない場合に（Ａ３２００の結果が「
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Ｎ」）、特図変動表示ゲームを開始せずステップＡ３２１５の処理に移行する。
【０４２４】
　遊技制御装置１１００は、役物普段処理中であり、且つ、大入賞口の残存球カウンタが
０である場合に（Ａ３２００の結果が「Ｙ」）、特図２保留数（第２始動記憶数）が０で
あるか否かを判定する（Ａ３２０１）。特図２保留数が０である場合（Ａ３２０１の結果
が「Ｙ」）、特図１保留数（第１始動記憶数）が０であるか否かを判定する（Ａ３２０６
）。そして、特図１保留数が０である場合（Ａ３２０６の結果が「Ｙ」）、客待ちデモが
開始済みであるか否かを判定し（Ａ３２１１）、客待ちデモが開始済みでない場合（Ａ３
２１１の結果が「Ｎ」）は、客待ちデモフラグ領域に客待ちデモ中フラグをセットする（
Ａ３２１２）。
【０４２５】
　続けて、遊技制御装置１１００は、客待ちデモコマンドを演出コマンドとして準備して
（Ａ３２１３）、演出コマンド設定処理を行い（Ａ３２１４）、ステップＡ３２１５の処
理に移行する。一方、ステップＡ３２１１にて、客待ちデモが開始済みである場合（Ａ３
２１１の結果が「Ｙ」）、処理番号として特図普段処理に係る「０」を設定し（Ａ３２１
５）、特図ゲーム処理番号領域に処理番号をセーブして（Ａ３２１６）、変動図柄判別フ
ラグ領域をクリアする（Ａ３２１７）。そして、大入賞口不正監視期間フラグ領域に不正
監視期間中フラグをセーブして（Ａ３２１８）、特図普段処理を終了する。
【０４２６】
　また、遊技制御装置１１００は、特図２保留数が０でない場合（Ａ３２０１の結果が「
Ｎ」）、特図２変動開始処理を実行し（Ａ３２０２）、特図２保留数に対応する飾り特図
保留数コマンド（飾り特図２保留数コマンド）を演出コマンドとして準備して（Ａ３２０
３）、演出コマンド設定処理を実行する（Ａ３２０４）。そして、特図２の特図変動中処
理移行設定処理を実行し（Ａ３２０５）、特図普段処理を終了する。
【０４２７】
　特図２の特図変動中処理移行設定処理では、処理番号として「１」を設定し特図ゲーム
処理番号領域に処理番号をセーブし、客待ちデモフラグ領域をクリアし、特図２変動制御
フラグ領域に変動中フラグをセーブする。
【０４２８】
　また、遊技制御装置１１００は、特図１保留数が０でない場合（Ａ３２０６の結果が「
Ｎ」）、特図１変動開始処理を実行し（Ａ３２０７）、特図１保留数に対応する飾り特図
保留数コマンド（飾り特図１保留数コマンド）を演出コマンドとして準備して（Ａ３２０
８）、演出コマンド設定処理を実行する（Ａ３２０９）。そして、特図１の特図変動中処
理移行設定処理を実行し（Ａ３２１０）、特図普段処理を終了する。
【０４２９】
　特図１の特図変動中処理移行設定処理では、処理番号として「１」を設定し特図ゲーム
処理番号領域に処理番号をセーブし、客待ちデモフラグ領域をクリアし、特図１変動制御
フラグ領域に変動中フラグをセーブする。
【０４３０】
　このように、特図２保留数のチェックを特図１保留数のチェックよりも先に行うことで
、特図２保留数が０でない場合には特図２変動開始処理（Ａ３２０２）が実行されること
となる。すなわち、特図２変動表示ゲームが特図１変動表示ゲームに優先して実行される
こととなる（特図２保留優先消化）。つまり、遊技制御装置１１００が、第２始動記憶手
段（遊技制御装置１１００）に第２始動記憶がある場合には、当該第２始動記憶に基づく
変動表示ゲームを、第１始動記憶に基づく変動表示ゲームよりも優先的に実行する優先制
御手段をなす。なお、特図１変動表示ゲームが特図２変動表示ゲームに優先して実行され
ることとする特図１保留優先消化にする場合には、ステップＡ３２０１の判定を、特図１
保留数≠０であるか否かを判定すればよい。
【０４３１】
〔特図１変動開始処理〕
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　次に、特図普段処理における特図１変動開始処理（Ａ３２０７）の詳細について説明す
る。図８２は、特図１変動開始処理の手順を示すフローチャートである。特図１変動開始
処理は、特図１変動表示ゲームの開始時に行う処理である。
【０４３２】
　遊技制御装置１１００は、実行する特図変動表示ゲームの種別（ここでは特図１）を示
す特図１変動フラグを変動図柄判別領域にセーブする（Ａ３４０１）。続いて、特図１変
動表示ゲームが大当りであるか否かを判別するための大当りフラグ１にはずれ情報や大当
り情報を設定する大当りフラグ１設定処理を実行する（Ａ３４０２）。大当りフラグ１設
定処理の詳細については後述する。
【０４３３】
　次に、遊技制御装置１１００は、特図１変動表示ゲームに関する特図１停止図柄（図柄
情報）の設定に係る特図１停止図柄設定処理を実行する（Ａ３４０３）。特図１停止図柄
設定処理では、はずれ時又は大当り時の停止図柄番号と、この停止図柄番号に対応するは
ずれ停止図柄パターン又は大当り停止図柄パターンをセーブする。そして、停止図柄パタ
ーンに対応する飾り特図コマンドを演出コマンドとして準備して、演出コマンド設定処理
を実行する。また、停止図柄番号に対応するラウンド数情報（ラウンド上限値）と停止図
柄番号に対応する確率変動判定データを取得してセーブする。
【０４３４】
　さらに、遊技制御装置１１００は、変動パターンを設定するためのパラメータである特
図情報を設定する特図情報設定処理を実行する（Ａ３４０４）。
【０４３５】
　続いて、遊技制御装置１１００は、特図１変動表示ゲームの変動パターンの設定に関す
る種々の情報を参照するための情報が設定されたテーブルである特図１変動パターン設定
情報テーブルを準備する（Ａ３４０５）。
【０４３６】
　その後、遊技制御装置１１００は、特図１変動表示ゲームにおける変動態様である変動
パターン（変動パターン番号）を設定する変動パターン設定処理を実行する（Ａ３４０６
）。次に、遊技制御装置１１００は、特図１変動表示ゲームの変動開始の情報を設定する
変動開始情報設定処理を実行し（Ａ３４０７）、特図１変動開始処理を終了する。変動開
始情報設定処理では、変動パターン（変動パターン番号）に対応する変動時間値を取得し
、特図ゲーム処理タイマ領域にセーブする。そして、変動パターン番号に対応する変動コ
マンド（ＭＯＤＥ、ＡＣＴＩＯＮ）を演出コマンドとして準備して、演出コマンド設定処
理を行う。また、変動開始情報設定処理では、これから開始する特図変動表示ゲームの特
図種別（特図１又は特図２）に係る特図保留数を－１更新する（１だけ減少する）。
【０４３７】
〔特図２変動開始処理〕
　次に、特図普段処理における特図２変動開始処理（Ａ３２０２）の詳細について説明す
る。図８３は、特図２変動開始処理の手順を示すフローチャートである。特図２変動開始
処理は、特図２変動表示ゲームの開始時に行う処理であって、図８２に示した特図１変動
開始処理での処理と同様の処理を、第２始動記憶を対象として行うものである。
【０４３８】
　遊技制御装置１１００は、まず、実行する特図変動表示ゲームの種別（ここでは特図２
）を示す特図２変動フラグを変動図柄判別領域にセーブする（Ａ３５０１）。続いて、特
図２変動表示ゲームが大当りであるか否かを判別するための大当りフラグ２にはずれ情報
や大当り情報を設定する大当りフラグ２設定処理を実行する（Ａ３５０２）。
【０４３９】
　次に、遊技制御装置１１００は、特図２変動表示ゲームに関する特図２停止図柄（図柄
情報）の設定に係る特図２停止図柄設定処理を実行する（Ａ３５０３）。さらに、変動パ
ターンを設定するためのパラメータである特図情報を設定する特図情報設定処理を実行す
る（Ａ３５０４）。続いて、特図２変動表示ゲームの変動パターンの設定に関する種々の
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情報を参照するための情報が設定されたテーブルである特図２変動パターン設定情報テー
ブルを準備する（Ａ３５０５）。
【０４４０】
　その後、遊技制御装置１１００は、特図２変動表示ゲームの変動パターンを設定する変
動パターン設定処理を実行する（Ａ３５０６）。最後に、特図２変動表示ゲームの変動開
始の情報を設定する変動開始情報設定処理を実行し（Ａ３５０７）、特図２変動開始処理
を終了する。
【０４４１】
〔大当りフラグ１設定処理〕
　次に、特図１変動開始処理における大当りフラグ１設定処理（Ａ３４０２）の詳細につ
いて説明する。図８４は、大当りフラグ１設定処理の手順を示すフローチャートである。
【０４４２】
　遊技制御装置１１００は、まず、大当りフラグ１領域にはずれ情報をセーブする（Ａ３
６０１）。次に、ＲＷＭの特図１大当り乱数格納領域（保留数１用）から大当り乱数をロ
ードし、準備して（Ａ３６０２）、当該特図１大当り乱数格納領域（保留数１用）を０ク
リアする（Ａ３６０３）。なお、保留数１用とは、消化順序が最先（ここでは特図１のう
ちで最先）の特図始動記憶についての情報（乱数等）を格納する領域である。その後、準
備した大当り乱数値が大当り判定値と一致するか否かに応じて大当りであるか否かを判定
する大当り判定処理を実行する（Ａ３６０４）。
【０４４３】
　遊技制御装置１１００は、大当り判定処理（Ａ３６０４）の判定結果が大当りである場
合（Ａ３６０５の結果が「Ｙ」）、ステップＡ３６０１にてはずれ情報をセーブした大当
りフラグ１領域に大当り情報を上書きしてセーブし（Ａ３６０６）、大当りフラグ１設定
処理を終了する。一方、大当り判定処理（Ａ３６０５）の判定結果が大当りでない場合（
Ａ３６０５の結果が「Ｎ」）、大当りフラグ１設定処理を終了する。このように、本実施
形態において、特図１変動表示ゲームの結果は、「大当り」及び「はずれ」のうちの何れ
かとなり、「小当り」はない。
【０４４４】
〔大当りフラグ２設定処理〕
　次に、特図２変動開始処理における大当りフラグ２設定処理（Ａ３５０２）の詳細につ
いて説明する。図８５は、大当りフラグ２設定処理の手順を示すフローチャートである。
この処理は、図８４に示した大当りフラグ１設定処理での処理と同様の処理を、第２始動
記憶を対象として行うものである。
【０４４５】
　遊技制御装置１１００は、まず、大当りフラグ２領域にはずれ情報をセーブする（Ａ３
７０１）。次に、ＲＷＭの特図２大当り乱数格納領域（保留数１用）から大当り乱数をロ
ードし、準備して（Ａ３７０２）、当該特図２大当り乱数格納領域（保留数１用）を０ク
リアする（Ａ３７０３）。なお、保留数１用とは、消化順序が最先（ここでは特図２のう
ちで最先）の特図始動記憶についての情報（乱数等）を格納する領域である。その後、準
備した大当り乱数値が小当り判定値と一致するか否かに応じて小当りであるか否かを判定
する小当り判定処理を実行する（Ａ３７０４）。
【０４４６】
　遊技制御装置１１００は、小当り判定処理（Ａ３７０４）の判定結果が小当りである場
合（Ａ３７０５の結果が「Ｙ」）、ステップＡ３７０１にてはずれ情報をセーブした大当
りフラグ２領域に小当り情報を上書きしてセーブし（Ａ３７０６）、大当りフラグ２設定
処理を終了する。
【０４４７】
　一方、小当り判定処理（Ａ３７０４）の判定結果が小当りでない場合（Ａ３７０５の結
果が「Ｎ」）は、オプションで、準備した大当り乱数値が大当り判定値と一致するか否か
に応じて大当りであるか否かを判定する大当り判定処理を実行してもよい（Ａ３７０７）
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。遊技制御装置１１００は、大当り判定処理（Ａ３７０７）の判定結果が大当りである場
合（Ａ３７０８の結果が「Ｙ」）、ステップＡ３７０１にてはずれ情報をセーブした大当
りフラグ２領域に大当り情報を上書きしてセーブし（Ａ３７０９）、大当りフラグ２設定
処理を終了する。一方、大当り判定処理（Ａ３７０７）の判定結果が大当りでない場合（
Ａ３７０８の結果が「Ｎ」）、大当りフラグ２領域にはずれ情報をセーブしたまま大当り
フラグ２設定処理を終了する。
【０４４８】
　このように、本実施形態では、特図２変動表示ゲームの結果は、「小当り」及び「はず
れ」のうちの何れかとなるが、オプションで、特図２変動表示ゲームの結果として「大当
り」を設ける構成も可能である。
【０４４９】
〔大当り判定処理〕
　次に、大当りフラグ１設定処理と大当りフラグ２設定処理等における大当り判定処理（
Ａ３６０４、Ａ３７０７）の詳細について説明する。図８６Ａは、大当り判定処理の手順
を示すフローチャートである。なお、大当り判定処理は、タイマ割込み処理中に実行され
る他の処理における大当り判定処理に共通する処理であり、特図保留情報判定処理などで
も実行される。
【０４５０】
　遊技制御装置１１００は、まず、大当り判定値の下限判定値を設定し（Ａ３８０１）、
対象の大当り乱数の値が下限判定値未満であるか否かを判定する（Ａ３８０２）。なお、
大当りであるとは大当り乱数が大当り判定値と一致することである。大当り判定値は連続
する複数の値であり、大当り乱数が、大当り判定値の下限の値である下限判定値以上で、
かつ、大当り判定値の上限の値である上限判定値以下である場合に、大当りであると判定
される。
【０４５１】
　遊技制御装置１１００は、対象の大当り乱数の値が下限判定値未満である場合（Ａ３８
０２の結果が「Ｙ」）、判定結果としてはずれ（大当り以外）を設定し（Ａ３８０４）、
大当り判定処理を終了する。
【０４５２】
　遊技制御装置１１００は、対象の大当り乱数の値が上限判定値より大きいか否かを判定
する（Ａ３８０３）。大当り乱数の値が上限判定値より大きい場合（Ａ３８０３の結果が
「Ｙ」）、判定結果としてはずれ（大当り以外）を設定する（Ａ３８０４）。一方、大当
り乱数の値が上限判定値より大きくない場合（Ａ３８０３の結果が「Ｎ」）、判定結果と
して大当りを設定する（Ａ３８０５）。判定結果を設定すると、大当り判定処理を終了す
る。
【０４５３】
〔小当り判定処理〕
　次に、大当りフラグ２設定処理における小当り判定処理（Ａ３７０４）の詳細について
説明する。図８６Ｂは、小当り判定処理の手順を示すフローチャートである。なお、小当
り判定処理は、タイマ割込み処理中に実行される他の処理における小当り判定処理に共通
する処理であり、特図保留情報判定処理などでも実行される。
【０４５４】
　遊技制御装置１１００は、まず、対象（特図２）の大当り乱数の値が小当り下限判定値
未満であるか否かを判定する（Ａ３９０１）。なお、小当りであるとは大当り乱数が小当
り判定値と一致することである。小当り判定値は連続する複数の値であり、大当り乱数が
、小当り判定値の下限の値である小当り下限判定値以上で、かつ、小当り判定値の上限の
値である小当り上限判定値以下である場合に、小当りであると判定される。
【０４５５】
　当然ながら、同じ特図変動表示ゲームの結果が小当り且つ大当りとなることを避けるべ
く、小当り判定値の範囲（小当り下限判定値と小当り上限判定値の間）は、前述の大当り
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判定値の範囲（下限判定値と上限判定値の間）とは重ならない。なお、本実施形態では、
独自に小当り乱数を設けることはせず、小当りの判定にも大当り乱数を利用するが、独自
の小当り乱数を設ける構成も可能である。
【０４５６】
　遊技制御装置１１００は、対象（特図２）の大当り乱数の値が小当り下限判定値未満で
ある場合（Ａ３９０１の結果が「Ｙ」）、判定結果としてはずれを設定し（Ａ３９０３）
、小当り判定処理を終了する。
【０４５７】
　また、遊技制御装置１１００は、大当り乱数の値が小当り下限判定値未満でない場合に
は（Ａ３９０１の結果が「Ｎ」）、対象（特図２）の大当り乱数の値が小当り上限判定値
より大きいか否かを判定する（Ａ３９０２）。大当り乱数の値が小当り上限判定値より大
きい場合（Ａ３９０２の結果が「Ｙ」）、判定結果としてはずれを設定する（Ａ３９０３
）。一方、大当り乱数の値が小当り上限判定値より大きくない場合（Ａ３９０２の結果が
「Ｎ」）、判定結果として小当りを設定する（Ａ３９０４）。判定結果を設定すると、小
当り判定処理を終了する。なお、本実施形態では、小当り確率が１／８（＝１２．５％）
になるように、小当り下限判定値と小当り上限判定値が設定されるが、小当り確率は他の
値でもよい。
【０４５８】
〔特図１停止図柄設定処理〕
　次に、特図１変動開始処理における特図１停止図柄設定処理（Ａ３４０３）の詳細につ
いて説明する。図８７は、特図１停止図柄設定処理の手順を示すフローチャートである。
【０４５９】
　遊技制御装置１１００は、まず、大当りフラグ１は大当りであるか否か、即ち、大当り
フラグ１領域に大当り情報がセーブされているか判定する（Ａ４００１）。大当りフラグ
１が大当りである場合（Ａ４００１の結果が「Ｙ」）、特図１大当り図柄乱数格納領域（
保留数１用）から大当り図柄乱数をロードする（Ａ４００２）。次に、特図１大当り図柄
テーブルを設定し（Ａ４００３）、ロードした大当り図柄乱数に対応する停止図柄番号を
取得してＲＷＭの特図１停止図柄番号領域にセーブする（Ａ４００４）。この処理により
特別結果の種類が選択される。
【０４６０】
　その後、遊技制御装置１１００は、特図１大当り停止図柄情報テーブルを設定し（Ａ４
００５）、停止図柄番号に対応する停止図柄パターンを取得して停止図柄パターン領域に
セーブする（Ａ４００６）。停止図柄パターンとは、特図表示器（ここでは特図１表示器
１０５１）での停止図柄や表示装置１０４１での停止図柄を設定するためのものである。
そして、停止図柄番号に対応するラウンド数上限値情報を取得し、ＲＷＭの特図１ラウン
ド数上限値情報領域にセーブし（Ａ４００７）、停止図柄番号に対応するファンファーレ
情報を取得し、ファンファーレ情報領域にセーブする（Ａ４００８）。これらの情報は、
特別遊技状態の実行態様を設定するためのものである。
【０４６１】
　次に、遊技制御装置１１００は、停止図柄番号に対応する時間短縮判定データを取得し
、時間短縮判定データ領域にセーブする（Ａ４００９）。時間短縮判定データは、大当り
終了後の時短状態の有無（時短あり又は時短なし）の情報を含み、後述の特図１大当り終
了処理と特図２大当り終了処理で使用される。続いて、停止図柄パターン（或は停止図柄
番号、後述の図柄Ａ）に対応する演出モード移行情報をセーブする（Ａ４０１０）。その
後、ステップＡ４０１３の処理に移行する。
【０４６２】
　一方、遊技制御装置１１００は、大当りフラグ１が大当りでない場合（Ａ４００１の結
果が「Ｎ」）、はずれ時の停止図柄番号を特図１停止図柄番号領域にセーブし（Ａ４０１
１）、はずれ停止図柄パターンを停止図柄パターン領域にセーブする（Ａ４０１２）。そ
の後、ステップＡ４０１３の処理に移行する。
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【０４６３】
　遊技制御装置１１００は、ステップＡ４０１０、Ａ４０１２の後、停止図柄パターンに
対応する飾り特図１コマンドを準備し、演出コマンドとして飾り特図１コマンドを飾り特
図１コマンド領域にセーブする（Ａ４０１３）。以上の処理により、特図１変動表示ゲー
ムの結果に対応した停止図柄が設定される。
【０４６４】
　その後、遊技制御装置１１００は、演出コマンド設定処理を実行する（Ａ４０１４）。
これにより、飾り特図１コマンドは、演出制御装置１３００に送信される。
【０４６５】
　次に、遊技制御装置１１００は、停止図柄番号に対応する図柄データを試験信号出力デ
ータ領域にセーブし（Ａ４０１５）、特図１大当り図柄乱数格納領域（保留数１用）を０
クリアする（Ａ４０１６）。その後、特図１停止図柄設定処理を終了する。
【０４６６】
〔特図２停止図柄設定処理〕
　次に、特図２変動開始処理における特図２停止図柄設定処理（Ａ３５０３）の詳細につ
いて説明する。図８８は、特図２停止図柄設定処理の手順を示すフローチャートである。
【０４６７】
　遊技制御装置１１００は、まず、大当りフラグ２は小当りであるか否か、即ち、大当り
フラグ２領域に小当り情報がセーブされているか判定する（Ａ４１０１）。大当りフラグ
２が小当りである場合（Ａ４１０１の結果が「Ｙ」）、特図２大当り図柄乱数格納領域（
保留数１用）から大当り図柄乱数をロードする（Ａ４１０２）。次に、特図２大当り図柄
テーブルを設定し（Ａ４１０３）、ロードした大当り図柄乱数に対応する停止図柄番号を
取得してＲＷＭの特図２停止図柄番号領域にセーブする（Ａ４１０４）。この処理により
特別結果の種類が選択される。
【０４６８】
　なお、本実施形態では、小当りで第２特別変動入賞装置１０３９が開放されることによ
って遊技球がＶ入賞し、小当り後にすぐに大当りが発生するため、特図２変動表示ゲーム
が小当り（大当りフラグ２が小当り）であっても大当り図柄乱数をロードしている。しか
し、小当り図柄乱数（Ａ２９１１）をロードし、小当り図柄乱数に対応する停止図柄番号
を取得する構成も可能である。この構成では、Ｖ入賞時（図８０のＡ３００３の結果が「
Ｙ」となった時）に大当り図柄乱数をロードして停止図柄番号を取得してステップＡ４１
０７からＡ４１１０からの処理を実行してもよい。
【０４６９】
　その後、遊技制御装置１１００は、特図２大当り停止図柄情報テーブルを設定し（Ａ４
１０５）、停止図柄番号に対応する停止図柄パターンを取得して停止図柄パターン領域に
セーブする（Ａ４１０６）。停止図柄パターンとは、特図表示器（ここでは特図２表示器
１０５２）での停止図柄や表示装置１０４１での停止図柄を設定するためのものである。
そして、停止図柄番号に対応するラウンド数上限値情報を取得し、ＲＷＭの特図２ラウン
ド数上限値情報領域にセーブし（Ａ４１０７）、停止図柄番号に対応するファンファーレ
情報を取得し、ファンファーレ情報領域にセーブする（Ａ４１０８）。これらの情報は、
特別遊技状態の実行態様を設定するためのものである。
【０４７０】
　次に、遊技制御装置１１００は、停止図柄番号に対応する時間短縮判定データを取得し
、時間短縮判定データ領域にセーブする（Ａ４１０９）。時間短縮判定データは、大当り
終了後の時短状態の有無（時短あり又は時短なし）の情報を含み、後述の特図１大当り終
了処理と特図２大当り終了処理で使用される。続いて、停止図柄パターン（或は停止図柄
番号、後述の図柄Ｂ－Ｇ）に対応する演出モード移行情報をセーブする（Ａ４０１０）。
その後、ステップＡ４１１４の処理に移行する。
【０４７１】
　一方、遊技制御装置１１００は、大当りフラグ２が小当りでない場合（Ａ４１０１の結
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果が「Ｎ」）、大当りフラグ２は大当りであるか否か、即ち、大当りフラグ２領域に大当
り情報がセーブされているか判定する（Ａ４１１１）。小当りフラグ２は大当りである場
合（Ａ４１１１の結果が「Ｙ」）、ステップＡ４１０２以降の処理に移行するが、小当り
の場合と異なる特図２大当り図柄テーブルや特図２大当り停止図柄情報テーブルを使用し
てよい。
【０４７２】
　遊技制御装置１１００は、小当りフラグ２は大当りでない場合（Ａ４１１１の結果が「
Ｎ」）、はずれ時の停止図柄番号を特図２停止図柄番号領域にセーブし（Ａ４１１２）、
はずれ停止図柄パターンを停止図柄パターン領域にセーブする（Ａ４１１３）。その後、
ステップＡ４１１４の処理に移行する。
【０４７３】
　なお、本実施形態では、特図２変動表示ゲームの結果として「大当り」を設けないため
、ステップＡ４１１１の処理はオプションであり実行しなくてもよい。即ち、大当りフラ
グ２が小当りでない場合（Ａ４１０１の結果が「Ｎ」）、ステップＡ４１１２の処理に移
行してよい。
【０４７４】
　遊技制御装置１１００は、ステップＡ４１１０、Ａ４１１３の後、停止図柄パターンに
対応する飾り特図２コマンドを準備し、演出コマンドとして飾り特図２コマンドを飾り特
図２コマンド領域にセーブする（Ａ４１１４）。以上の処理により、特図２変動表示ゲー
ムの結果に対応した停止図柄が設定される。
【０４７５】
　その後、遊技制御装置１１００は、演出コマンド設定処理を実行する（Ａ４１１５）。
飾り特図２コマンドは、演出制御装置１３００に送信される。
【０４７６】
　次に、遊技制御装置１１００は、停止図柄番号に対応する図柄データを試験信号出力デ
ータ領域にセーブし（Ａ４１１６）、特図２大当り図柄乱数格納領域（保留数１用）を０
クリアする（Ａ４１１７）。また、小当り図柄乱数（Ａ２９１１）を抽出した場合には、
特図２小当り図柄乱数格納領域（保留数１用）を０クリアしてもよい。その後、特図２停
止図柄設定処理を終了する。
【０４７７】
　このように、遊技制御装置１１００が、第１始動入賞口１０３６での遊技球の検出に基
づいて変動表示ゲームとして特図１変動表示ゲームを実行し、普通変動入賞装置１０３７
での遊技球の検出に基づいて変動表示ゲームとして特図２変動表示ゲームを実行する変動
表示ゲーム実行手段をなす。また、遊技制御装置１１００が、判定手段（遊技制御装置１
１００）による判定結果に基づき変動表示ゲームの実行を制御する変動表示ゲーム実行制
御手段をなす。
【０４７８】
〔特図情報設定処理〕
　次に、特図１変動開始処理と特図２変動開始処理における特図情報設定処理（Ａ３４０
４、Ａ３５０４）の詳細について説明する。図８９は、特図情報設定処理の手順を示すフ
ローチャートである。本実施形態において、確率状態（低確率／高確率、時短あり／なし
）は変動の振り分けに直接影響せず、遊技制御装置１１００が管理している演出モードが
変動の振り分けに影響する。演出モードは、確率状態、時短状態の有無、特図変動表示ゲ
ームの進行状況などに応じて、複数の演出モードから一の演出モードが設定されるように
なっている。なお、確率状態、時短状態の有無、特図変動表示ゲームの進行状況などに基
づいて直接的に変動の振り分けを行ってもよい。
【０４７９】
　遊技制御装置１１００は、まず、前半変動グループ選択ポインタテーブルを設定して（
Ａ４２０１）、演出モード情報に対応する前半変動グループ選択ポインタを取得する（Ａ
４２０２）。次いで、前半変動グループ選択オフセットテーブルを設定して（Ａ４２０３



(86) JP 2021-132961 A 2021.9.13

10

20

30

40

50

）、対象の特図保留数（特図１保留数又は特図２保留数）と停止図柄パターンに対応する
オフセットデータを取得する（Ａ４２０４）。
【０４８０】
　次に、遊技制御装置１１００は、前半変動グループ選択ポインタとオフセットデータを
加算して（Ａ４２０５）、加算して得た値を変動振分情報１領域にセーブする（Ａ４２０
６）。これにより変動振分情報１領域には、停止図柄の種類、保留数、及び演出モードに
基づいて生成された変動振分情報１がセーブされる。この変動振分情報１は、前半変動（
リーチ開始前までの変動態様）を振り分けるためのテーブルポインタであり、後に変動グ
ループを選択するために用いられる。ただし、機種の仕様次第であるが、保留数が多い時
に変動時間を短くするのははずれの場合のみであるため、はずれ以外の場合には、結果と
して保留数は前半変動の振り分けに影響しない。なお、変動グループとは複数の変動パタ
ーンが含まれたもので、変動パターンを決定する際には、まず変動グループを選択し、さ
らにこの変動グループの中から一の変動パターンを選択するようになっている。
【０４８１】
　次に、遊技制御装置１１００は、後半変動グループ選択ポインタテーブルを設定して（
Ａ４２０７）、演出モード情報に対応する後半変動グループ選択ポインタを取得する（Ａ
４２０８）。次いで、後半変動グループ選択オフセットテーブルを設定して（Ａ４２０９
）、対象の特図保留数と停止図柄パターンに対応するオフセットデータを取得する（Ａ４
２１０）。
【０４８２】
　次に、遊技制御装置１１００は、後半変動グループ選択ポインタとオフセットデータを
加算して（Ａ４２１１）、加算して得た値を変動振分情報２領域にセーブして（Ａ４２１
２）、特図情報設定処理を終了する。これにより変動振分情報２領域には、停止図柄の種
類、保留数、及び演出モードに基づいて生成された変動振分情報２がセーブされる。この
変動振分情報２は、後半変動（リーチの種類（リーチなしも含む。））を振り分けるため
のテーブルポインタであり、後に変動グループを選択するために用いられる。ただし、は
ずれの場合のみ保留数に応じてリーチの発生率が変化する（保留数が多い時にリーチの発
生率が低くなる）ため、はずれ以外の場合には、結果として保留数は後半変動の振り分け
に影響しない。
【０４８３】
〔変動パターン設定処理〕
　次に、特図１変動開始処理及び特図２変動開始処理における変動パターン設定処理（Ａ
３４０６、Ａ３５０６）の詳細について説明する。図９０は、変動パターン設定処理の手
順を示すフローチャートである。
【０４８４】
　変動パターンは、特図変動表示ゲームの開始からリーチ状態となるまでの変動態様であ
る前半変動パターンと、リーチ状態となってから特図変動表示ゲームの終了までの変動態
様である後半変動パターンとからなり、先に後半変動パターンを設定してから前半変動パ
ターンを設定する。
【０４８５】
　遊技制御装置１１００は、まず、変動グループ選択アドレステーブルを設定し（Ａ４３
０１）、変動振分情報２に対応する後半変動グループテーブルのアドレスを取得し、準備
して（Ａ４３０２）、対象の変動パターン乱数１格納領域（保留数１用）から変動パター
ン乱数１をロードし、準備する（Ａ４３０３）。本実施形態において、後半変動グループ
テーブルの構造は、当り用とはずれ用とで構造が異なる。具体的には、当り用は１バイト
サイズ、はずれ用は２バイトサイズとなっている。はずれの発生率よりも当りの発生率が
低く、１バイトでも足りるため、データ容量の節約の観点から、当り用は１バイトサイズ
になっている。したがって、当り時は、２バイトの変動パターン乱数１の下位の値だけを
使用している。また、当りの発生率よりもはずれの発生率は高く、より多様な演出を出現
させたいため、はずれ用は２バイトサイズになっている。
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【０４８６】
　そして、遊技制御装置１１００は、特図変動表示ゲームの結果がはずれであるかを判定
し（Ａ４３０４）、はずれである場合（Ａ４３０４の結果が「Ｙ」）、２バイト振り分け
処理（Ａ４３０５）を行って、ステップＡ４３０７の処理に移行する。また、はずれでな
い場合（Ａ４３０４の結果が「Ｎ」）、振り分け処理（Ａ４３０６）を行って、ステップ
Ａ４３０７の処理に移行する。
【０４８７】
　次に、遊技制御装置１１００は、振り分けられた結果得られた後半変動選択テーブル（
後半変動パターン選択テーブル）のアドレスを取得し、準備して（Ａ４３０７）、対象の
変動パターン乱数２格納領域（保留数１用）から変動パターン乱数２をロードし、準備す
る（Ａ４３０８）。そして、振り分け処理を実行し（Ａ４３０９）、振り分けられた結果
得られた後半変動番号を取得し、後半変動番号領域にセーブする（Ａ４３１０）。この処
理により、後半変動パターンが設定されることとなる。
【０４８８】
　次に、遊技制御装置１１００は、前半変動グループテーブルを設定し（Ａ４３１１）、
変動振分情報１と後半変動番号を基にテーブル選択ポインタを算出する（Ａ４３１２）。
そして、算出したポインタに対応する前半変動選択テーブル（前半変動パターン選択テー
ブル）のアドレスを取得し、準備して（Ａ４３１３）、対象の変動パターン乱数３格納領
域（保留数１用）から変動パターン乱数３をロードし、準備する（Ａ４３１４）。その後
、振り分け処理（Ａ４３１５）を行い、振り分けられた結果得られた前半変動番号を取得
し、前半変動番号領域にセーブして（Ａ４３１６）、変動パターン設定処理を終了する。
この処理により、前半変動パターンが設定され、特図変動表示ゲームの変動パターンが設
定されることとなる。すなわち、遊技制御装置１１００が、ゲームの実行態様である変動
パターンを複数のうちから設定する変動パターン設定手段をなす。
【０４８９】
〔２バイト振り分け処理〕
　次に、変動パターン設定処理における２バイト振り分け処理（Ａ４３０５）の詳細につ
いて説明する。図９１は、２バイト振り分け処理の手順を示すフローチャートである。２
バイト振り分け処理は、変動パターン乱数１に基づいて後半変動グループテーブルから特
図変動表示ゲームの後半変動選択テーブルを選択するための処理である。
【０４９０】
　遊技制御装置１１００は、まず、選択テーブル（Ａ４３０２にて準備した後半変動グル
ープテーブル）の先頭のデータが振り分けなしのコード（すなわち「０」）であるかをチ
ェックする（Ａ４４０１）。ここで、後半変動グループテーブルは、少なくとも一の後半
変動選択テーブルと対応付けて所定の振り分け値を記憶しているが、後半変動パターンが
「リーチなし」となる後半変動選択テーブルのみを規定する後半変動グループテーブル（
例えば、結果がはずれの場合の一部の変動グループテーブル）にあっては、振り分けの必
要がないため、振り分け値「０」、すなわち、振り分けなしのコードが先頭に規定されて
いる。
【０４９１】
　そして、遊技制御装置１１００は、選択テーブル（後半変動グループテーブル）の先頭
のデータが振り分けなしのコードである場合（Ａ４４０２の結果が「Ｙ」）は、振り分け
た結果に対応するデータのアドレスに更新して（Ａ４４０７）、２バイト振り分け処理を
終了する。一方、選択テーブル（後半変動グループテーブル）の先頭のデータが振り分け
なしのコードでない場合（Ａ４４０２の結果が「Ｎ」）は、選択テーブル（後半変動グル
ープテーブル）に最初に規定されている一の振り分け値を取得する（Ａ４４０３）。
【０４９２】
　続けて、ステップＡ４３０３にて準備した乱数値（変動パターン乱数１の値）からステ
ップＡ４４０３にて取得した振り分け値を減算して新たな乱数値を算出し（Ａ４４０４）
、当該算出した新たな乱数値が「０」よりも小さいかを判定する（Ａ４４０５）。そして
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、新たな乱数値が「０」よりも小さくない場合（Ａ４４０５の結果が「Ｎ」）は、次の振
り分け値のアドレスに更新した後（Ａ４４０６）、ステップＡ４４０３の処理に移行して
、それ以降の処理を行う。すなわち、選択テーブル（後半変動グループテーブル）に次に
規定されている振り分け値を取得し（Ａ４４０３）、その後、前回のステップＡ４４０５
にて判定済みの乱数値から振り分け値を減算することで新たな乱数値を算出して（Ａ４４
０４）、算出した新たな乱数値が「０」よりも小さいか否かを判定する（Ａ４４０５）。
【０４９３】
　上記の処理をステップＡ４４０５にて新たな乱数値が「０」よりも小さいと判定（Ａ４
４０５の結果が「Ｙ」）するまで実行する。これにより、選択テーブル（後半変動グルー
プテーブル）に規定されている少なくとも一の後半変動選択テーブルの中から何れか一の
後半変動選択テーブルが選択される。そして、ステップＡ４４０５にて、新たな乱数値が
「０」よりも小さいと判定すると（Ａ４４０５の結果が「Ｙ」）、振り分けた結果に対応
するデータのアドレスに更新して（Ａ４４０７）、２バイト振り分け処理を終了する。
【０４９４】
〔振り分け処理〕
　次に、変動パターン設定処理における振り分け処理（Ａ４３０６、Ａ４３０９、Ａ４３
１５）の詳細について説明する。図９２は、振り分け処理の手順を示すフローチャートで
ある。振り分け処理は、変動パターン乱数２に基づいて、後半変動選択テーブル（後半変
動パターングループ）から特図変動表示ゲームの後半変動パターンを選択したり、変動パ
ターン乱数３に基づいて、前半変動選択テーブル（前半変動パターングループ）から特図
変動表示ゲームの前半変動パターンを選択したりするための処理である。
【０４９５】
　遊技制御装置１１００は、まず、対象の選択テーブル（Ａ４３０２にて準備した後半変
動グループテーブル、ステップＡ４３０７にて準備した後半変動選択テーブル、又はステ
ップＡ４３１３にて準備した前半変動選択テーブル）の先頭のデータが振り分けなしのコ
ード（すなわち「０」）であるかをチェックする（Ａ４５０１）。ここで、後半変動グル
ープテーブル、後半変動選択テーブル、及び前半変動選択テーブルは、少なくとも一の後
半変動選択テーブルや後半変動パターン（後半変動番号）や前半変動パターン（前半変動
番号）と対応付けて所定の振り分け値を記憶しているが、振り分けの必要がない選択テー
ブルの場合、振り分け値「０」、すなわち、振り分けなしのコードが先頭に規定されてい
る。
【０４９６】
　そして、遊技制御装置１１００は、対象の選択テーブル（後半変動グループテーブルや
後半変動選択テーブルや前半変動選択テーブル）の先頭のデータが振り分けなしのコード
である場合（Ａ４５０２の結果が「Ｙ」）、振り分けた結果に対応するデータのアドレス
に更新して（Ａ４５０７）、振り分け処理を終了する。一方、対象の選択テーブル（後半
変動グループテーブルや後半変動選択テーブルや前半変動選択テーブル）の先頭のデータ
が振り分けなしのコードでない場合（Ａ４５０２の結果が「Ｎ」）、対象の選択テーブル
（後半変動グループテーブルや後半変動選択テーブルや前半変動選択テーブル）に最初に
規定されている一の振り分け値を取得する（Ａ４５０３）。
【０４９７】
　続けて、遊技制御装置１１００は、ステップＡ４３０３やＡ４３０８やＡ４３１４にて
準備した乱数値（変動パターン乱数１や変動パターン乱数２や変動パターン乱数３の値）
からステップＡ４５０３にて取得した振り分け値を減算して新たな乱数値を算出し（Ａ４
５０４）、当該算出した新たな乱数値が「０」よりも小さいかを判定する（Ａ４５０５）
。そして、新たな乱数値が「０」よりも小さくない場合（Ａ４５０５の結果が「Ｎ」）は
、次の振り分け値のアドレスに更新した後（Ａ４５０６）、ステップＡ４５０３の処理に
移行して、それ以降の処理を行う。
【０４９８】
　すなわち、対象の選択テーブル（後半変動グループテーブルや後半変動選択テーブルや
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前半変動選択テーブル）に次に規定されている振り分け値を取得し（Ａ４５０３）、その
後、前回のステップＡ４５０５にて判定済みの乱数値から振り分け値を減算することで新
たな乱数値を算出して（Ａ４５０４）、算出した新たな乱数値が「０」よりも小さいか否
かを判定する（Ａ４５０５）。上記の処理をステップＡ４５０５にて新たな乱数値が「０
」よりも小さいと判定（Ａ４５０５の結果が「Ｙ」）するまで実行する。これにより、対
象の選択テーブル（後半変動グループテーブルや後半変動選択テーブルや前半変動選択テ
ーブル）に規定されている少なくとも一の後半変動選択テーブルや後半変動パターン（後
半変動番号）や前半変動パターン（前半変動番号）の中から何れか一の後半変動選択テー
ブルや後半変動パターン（後半変動番号）や前半変動パターン（前半変動番号）が選択さ
れる。
【０４９９】
　そして、遊技制御装置１１００は、ステップＡ４５０５にて、新たな乱数値が「０」よ
りも小さいと判定すると（Ａ４５０５の結果が「Ｙ」）、振り分けた結果に対応するデー
タのアドレスに更新して（Ａ４５０７）、振り分け処理を終了する。
【０５００】
〔変動開始情報設定処理〕
　次に、特図１変動開始処理及び特図２変動開始処理における変動開始情報設定処理（Ａ
３４０７、Ａ３５０７）の詳細について説明する。図９３は、変動開始情報設定処理の手
順を示すフローチャートである。
【０５０１】
　遊技制御装置１１００は、まず、開始する変動表示ゲームが特図２変動表示ゲームであ
るか否かを判定する（Ａ４６００ａ）。開始する変動表示ゲームが特図２変動表示ゲーム
でなく特図１変動表示ゲームである場合に（Ａ４６００ａの結果が「Ｎ」）、対象の変動
パターン乱数１～３の乱数格納領域をクリアする（Ａ４６０１）。次に、前半変動時間値
テーブルを設定し（Ａ４６０２）、前半変動番号に対応する前半変動時間値を取得する（
Ａ４６０３）。さらに、後半変動時間値テーブルを設定し（Ａ４６０４）、後半変動番号
に対応する後半変動時間値を取得する（Ａ４６０５）。
【０５０２】
　そして、遊技制御装置１１００は、前半変動時間値と後半変動時間値を加算し（Ａ４６
０６）、加算値（全変動時間値）を特図ゲーム処理タイマ領域にセーブする（Ａ４６０７
）。その後、前半変動番号に対応する変動コマンド（ＭＯＤＥ）を準備し（Ａ４６０８）
、後半変動番号に対応する変動コマンド（ＡＣＴＩＯＮ）を演出コマンドとして準備して
（Ａ４６０９）、演出コマンド設定処理を行う（Ａ４６１０）。次に、開始する変動の図
柄（特図１又は特図２）を示す変動図柄判別フラグに対応する特図保留数を－１更新して
（Ａ４６１１）、変動図柄判別フラグに対応する乱数格納領域のアドレスを設定する（Ａ
４６１２）。次いで、乱数格納領域をシフトし（Ａ４６１３）、シフト後の空き領域をク
リアして（Ａ４６１４）、変動開始情報設定処理を終了する。
【０５０３】
　遊技制御装置１１００は、まず、開始する変動表示ゲームが特図２変動表示ゲームであ
る場合に（Ａ４６００ａの結果が「Ｙ」）、特図２変動表示ゲームの結果が小当り又は大
当りであるか否かを判定する（Ａ４６００ｂ）。特図２変動表示ゲームの結果が小当り又
は大当りである場合に（Ａ４６００ｂの結果が「Ｙ」）、開始する変動表示ゲームが特図
１変動表示ゲームである場合と同様にステップＡ４６０１以降の処理を実行する。
【０５０４】
　遊技制御装置１１００は、特図２変動表示ゲームの結果が小当りでもなく大当りでもな
い場合（Ａ４６００ｂの結果が「Ｎ」）、即ち、特図２変動表示ゲームの結果がはずれ結
果の場合に、大当り終了後の特図２変動回数（特図２変動表示ゲームの実行回数）に対応
する変動時間値（全変動時間値）を特図ゲーム処理タイマ領域にセーブする（Ａ４６１５
）。
【０５０５】
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　従って、特図１変動表示ゲームの変動時間値と、小当り又は大当りの場合の特図２変動
表示ゲームの変動時間値は、振り分け（抽選）で設定され固定されない時間値である一方
、はずれの場合の特図２変動表示ゲームの変動時間値は、大当り終了後の特図２変動回数
ごとに設定される固定時間値となる。即ち、特図２変動表示ゲームの変動時間値は、回転
数制御がなされる。なお、小当り又は大当りの場合の特図２変動表示ゲームの変動時間値
も固定時間値とする構成も可能である。
【０５０６】
　その後、遊技制御装置１１００は、変動時間値に対応した変動コマンド（ＭＯＤＥ，Ａ
ＣＴＩＯＮ）を演出コマンドとして準備し、ステップＡ４６１０以降の処理を実行する。
【０５０７】
　なお、普電サポートの態様（内容）に関するサポ状態（サポ態様、普電開放パターン）
が可変である場合に、変動時間値は、大当り終了後の特図２変動回数だけでなく、サポ状
態にも対応して設定してもよい。
【０５０８】
　以上の処理により、特図変動表示ゲームの開始に関する情報が設定される。すなわち、
遊技制御装置１１００が、始動記憶手段（遊技制御装置１１００）に記憶された各種の乱
数値の判定を行う判定手段をなす。また、遊技制御装置１１００が、始動記憶の判定情報
に基づいて、変動表示ゲームで実行する識別情報の変動パターンを決定することが可能な
変動パターン決定手段をなす。
【０５０９】
　そして、これらの特図変動表示ゲームの開始に関する情報は後に演出制御装置１３００
に送信され、演出制御装置１３００では、特図変動表示ゲームの開始に関する情報の受信
に基づき、決定された変動パターンに応じて飾り特図変動表示ゲームでの詳細な演出内容
を設定する。これらの特図変動表示ゲームの開始に関する情報としては、始動記憶数（保
留数）に関する情報を含む飾り特図保留数コマンド、停止図柄に関する情報を含む飾り特
図コマンド、特図変動表示ゲームの変動パターンに関する情報を含む変動コマンドが挙げ
られ、この順でコマンドが演出制御装置１３００に送信される。特に、飾り特図コマンド
を変動コマンドよりも先に送信することで、演出制御装置１３００での処理を効率よく進
めることができる。
【０５１０】
〔特図変動中処理〕
　次に、特図ゲーム処理における特図変動中処理（Ａ２６０９）の詳細について説明する
。図９４は、特図変動中処理の手順を示すフローチャートである。
【０５１１】
　遊技制御装置１１００は、まず、特図２変動中（特図２変動表示ゲームが実行中）であ
るか否かを判定する（Ａ４８０１）。特図２変動中でない場合、即ち、特図１変動中（特
図１変動表示ゲームが実行中）である場合に（Ａ４８０１の結果が「Ｎ」）、停止図柄パ
ターンに対応する表示時間を設定する（Ａ４８０２）。
【０５１２】
　一方、遊技制御装置１１００は、特図２変動中である場合（Ａ４８０１の結果が「Ｙ」
）、特図２変動表示ゲームのか結果が小当り又は大当りであるか否かを判定する（Ａ４８
０３）。特図２変動表示ゲームのか結果が小当り又は大当りである場合に（Ａ４８０３の
結果が「Ｙ」）、停止図柄パターンに対応する表示時間を設定する（Ａ４８０２）。表示
時間（停止表示時間）は、変動表示ゲームの結果である停止図柄（停止表示）の表示時間
である。
【０５１３】
　遊技制御装置１１００は、特図２変動表示ゲームの結果が小当り又は大当りでない場合
、即ち、はずれの場合に（Ａ４８０３の結果が「Ｎ」）、大当り終了後の特図２変動回数
（特図２変動表示ゲームの実行回数）に対応する表示時間を設定する（Ａ４８０４）。
【０５１４】



(91) JP 2021-132961 A 2021.9.13

10

20

30

40

50

　従って、特図１変動表示ゲームの表示時間と、小当り又は大当りの場合の特図２変動表
示ゲームの表示時間は、抽選で設定された停止図柄パターンに基づく固定されない時間で
ある一方、はずれの場合の特図２変動表示ゲームの表示時間は、大当り終了後の特図２変
動回数（特図２変動表示ゲームの実行回数）ごとに固定的に設定される。なお、小当り又
は大当りの場合の特図２変動表示ゲームの表示時間も固定的に設定する構成も可能である
。
【０５１５】
　なお、後述のように普電サポートの態様（内容）に関するサポ状態（サポ態様、普電開
放パターン）が可変である場合に、表示時間（停止表示時間）は、大当り終了後の特図２
変動回数だけでなく、サポ状態にも対応して設定してもよい。
【０５１６】
　次に、遊技制御装置１１００は、ステップＡ４８０２又はＡ４８０４で設定された表示
時間を特図ゲーム処理タイマ領域にセーブする（Ａ４８０５）。その後、特図表示中処理
移行設定処理を実行する（Ａ４８０６）。特図表示中処理移行設定処理では、特図表示中
処理に係る処理番号「２」を設定し特図ゲーム処理番号領域に処理番号をセーブし、特図
１表示器１０５１での変動停止に係る停止フラグを特図１変動制御フラグ領域にセーブし
、特図２表示器１０５２での変動停止に係る停止フラグを特図２変動制御フラグ領域にセ
ーブする。その後、特図変動中処理を終了する。
【０５１７】
〔特図表示中処理〕
　次に、特図ゲーム処理における特図表示中処理（Ａ２６１０）の詳細について説明する
。図９５は、特図表示中処理の手順を示すフローチャートである。図９５Ａは、特図表示
中処理の前半部分を示し、図９５Ｂは、特図表示中処理の後半部分を示す。
【０５１８】
　遊技制御装置１１００は、まず、今回実行したのが特図１の変動であるか否かを判定す
る（Ａ５００１）。即ち、停止図柄の表示（停止表示）が特図１変動表示ゲームに関する
ものであるか否かを判定する。今回実行したのが特図１の変動である場合に（Ａ５００１
の結果が「Ｙ」）、大当りフラグ１をロードし（Ａ５００２）、大当りフラグ１領域をク
リアし（Ａ５００３）、ロードした大当りフラグ１は大当りであるか否かを判定する（Ａ
５００４）。
【０５１９】
　遊技制御装置１１００は、ロードした大当りフラグ１は大当りである場合に（Ａ５００
４の結果が「Ｙ」）、条件装置が作動中であることを示す条件装置作動情報を条件装置作
動情報領域にセーブし（Ａ５００５）、ステップA５００６の処理に移行する。ロードし
た大当りフラグ１は大当りでない場合に（Ａ５００４の結果が「Ｎ」）、そのままステッ
プA５００６の処理に移行する。
【０５２０】
　そして、遊技制御装置１１００は、特図普段処理移行設定処理１を実行する（Ａ５００
６）。特図普段処理移行設定処理１では、特図普段処理に係る処理番号として０を設定し
特図ゲーム処理番号領域に処理番号をセーブし、変動図柄判別フラグ領域をクリアする。
その後、特図表示中処理を終了する。
【０５２１】
　一方、遊技制御装置１１００は、今回実行したのが特図２の変動である場合に（Ａ５０
０１の結果が「Ｎ」）、大当りフラグ２をロードし（Ａ５００７）、大当りフラグ２領域
をクリアする（Ａ５００８）。ロードした大当りフラグ２は大当りであるか否かを判定す
る（Ａ５００９）。大当りフラグ２は大当りである場合に（Ａ５００９の結果が「Ｙ」）
、条件装置が作動中であることを示す条件装置作動情報を条件装置作動情報領域にセーブ
し（Ａ５０１０）、ステップＡ５００６の処理に移行する。大当りフラグ２が大当りでな
い場合に（Ａ５００９の結果が「Ｎ」）、即ち、小当り又ははずれの場合に、ステップＡ
５０１１の処理に移行する。
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【０５２２】
　なお、本実施形態では、特図２変動表示ゲームの結果として「大当り」を設けないため
、ステップＡ５００９とＡ５０１０の処理はオプションであり実行しなくてもよい。即ち
、ステップ５００８の後に、ステップＡ５０１１の処理に移行してよい。
【０５２３】
　次に、遊技制御装置１１００は、大当りフラグ２は小当りであるか否かを判定する（Ａ
５０１１）。大当りフラグ２は小当りである場合に（Ａ５０１１の結果が「Ｙ」）、小当
りファンファーレコマンドを演出コマンドとして準備し（Ａ５０１２）、演出コマンド設
定処理を実行する（Ａ５０１３）。そして、飾り特図２コマンド領域から飾り特図２コマ
ンドを演出コマンドとしてロードし、準備し（Ａ５０１４）、演出コマンド設定処理を実
行する（Ａ５０１５）。その後、小当り開放前処理移行設定処理を実行して（Ａ５０１６
）、特図表示中処理を終了する。
【０５２４】
　小当り開放前処理移行設定処理では、小当り開放前処理に係る処理番号として３を設定
し、特図ゲーム処理番号領域に処理番号をセーブし、小当り開放前時間（例えば３００ｍ
ｓ）を特図ゲーム処理タイマ領域にセーブする。
【０５２５】
　一方、遊技制御装置１１００は、大当りフラグ２は小当りである場合、即ち、はずれの
場合に（Ａ５０１１の結果が「Ｎ」）、時間短縮変動回数を更新する時間短縮変動回数更
新処理（Ａ５０１７）を実行し、演出モードの設定に関する演出モード情報チェック処理
を実行する（Ａ５０１８）。そして、演出モード番号に対応する切替準備残り回転数（切
替準備残りゲーム数）を設定して（Ａ５０１９）、演出残り回転数（演出残りゲーム数）
と切替準備残り回転数とが一致するか否かを判定する（Ａ５０２０）。
【０５２６】
　なお、切替準備残り回転数は、複数の演出モードのうちの全ての演出モードにおいて異
なる値（回転数）であってもよいし、複数の演出モードのうちの何れかの演出モードにお
いて同一の値（回転数）であってもよいし、複数の演出モードのうちの全ての演出モード
において同一の値（回転数）であってもよい。
【０５２７】
　遊技制御装置１１００は、演出残り回転数と切替準備残り回転数とが一致しない場合（
Ａ５０２０の結果が「Ｎ」）、前述の特図普段処理移行設定処理１を実行し（Ａ５０２３
）、特図表示中処理を終了する。
【０５２８】
　一方、遊技制御装置１１００は、演出残り回転数と切替準備残り回転数とが一致する場
合（Ａ５０２０の結果が「Ｙ」）、演出モード切替準備コマンドを演出コマンドとして準
備して（Ａ５０２１）、演出コマンド設定処理（Ａ５０２２）を行った後に、特図普段処
理移行設定処理１を実行し（Ａ５０２３）、特図表示中処理を終了する。
【０５２９】
　演出モード切替準備コマンドは、演出モードが切り替わる数回転前（数ゲーム前）から
先読み演出を行わないようにするためのコマンドであり、演出モード切替準備コマンドを
演出制御装置１３００に送信することによって、モードをまたいで演出に矛盾等が生じな
いようにすることができる。なお、本実施形態において、時短回数（後述の時間短縮変動
回数初期値）が所定値（例えば５）以下で少ない場合に、時短状態（普電サポート状態）
に対応する演出モード（時短モード＃１）と、普電サポートによって生じた第２始動記憶
（特図２始動記憶、特図２保留）の消化中（時短状態後）に対応する演出モード（残保留
消化モード）において、切替準備残り回転数は０とし、最大限に先読み演出を行ってよい
。
【０５３０】
〔時間短縮変動回数更新処理〕
　次に、特図表示中処理における時間短縮変動回数更新処理（Ａ５０１７）の詳細につい
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て説明する。図９６は、時間短縮変動回数更新処理の手順を示すフローチャートである。
【０５３１】
　遊技制御装置１１００は、まず、時間短縮変動回数を－１更新（１だけ減算）し（Ａ５
２０１）、時間短縮変動回数が０となったか否かを判定する（Ａ５２０２）。時間短縮変
動回数が０でない場合（Ａ５２０２の結果が「Ｎ」）、すなわち、次の特図変動表示ゲー
ムでも時短状態（普電サポート状態）が継続する場合には、時間短縮変動回数更新処理を
終了する。
【０５３２】
　一方、遊技制御装置１１００は、時間短縮変動回数が０である場合（Ａ５２０２の結果
が「Ｙ」）、すなわち、今回の特図変動表示ゲームで時短状態が終了する場合には、確率
情報コマンド（時短終了）を演出コマンドとして準備し（Ａ５２０３）、演出コマンド設
定処理を実行する（Ａ５２０４）。そして、時短終了に関する信号を外部情報出力データ
領域にセーブし（Ａ５２０５）、時短終了に関する信号を試験信号出力データ領域にセー
ブする（Ａ５２０６）。
【０５３３】
　次に、遊技制御装置１１００は、遊技状態表示番号領域に時短なしの番号をセーブし（
Ａ５２０７）、普図ゲームモードフラグ領域に低確率フラグをセーブする（Ａ５２０８）
。そして、停電復旧時送信コマンド領域に確率情報コマンド（通常中）をセーブし（Ａ５
２０９）、時間短縮変動回数更新処理を終了する。
【０５３４】
　このように、本実施形態において、時短状態では、普図変動表示ゲームの当りになる確
率（普図確率、普図当り確率）が高確率（普図高確率）となり、時短状態以外では、普図
変動表示ゲームの当りになる確率（普図確率、普図当り確率）が低確率（普図低確率）と
なる。
【０５３５】
　また、時間短縮変動回数更新処理は、特図２変動表示ゲームがはずれの場合（Ａ５０１
１の結果が「Ｎ」）にのみ実行されるため、特図２変動表示ゲームでのみ時間短縮変動回
数を－１更新する。このため、時短状態の終了する時短終了条件は、大当り終了後の特図
２変動回数が所定値（時短回数、時間短縮変動回数初期値）に到達することである。しか
し、特図１変動表示ゲームがはずれの場合にも時間短縮変動回数を－１更新することによ
って、時短終了条件を、大当り終了後の特図１と特図２の合計変動回数（特図１変動表示
ゲームと特図２変動表示ゲームの合計の実行回数）が所定値に到達することとしてもよい
。或は、時短終了条件を、大当り終了後の特図２変動回数が第１所定回数（例えば、５回
）に到達すること、又は、大当り終了後の特図１と特図２の合計変動回数が第２所定回数
（例えば、第１所定値の２倍＝１０回）に到達することのいずれかが成立することとして
もよい。
【０５３６】
〔演出モード情報チェック処理〕
　次に、特図表示中処理における演出モード情報チェック処理（Ａ５０１８）の詳細につ
いて説明する。図９７は、演出モード情報チェック処理の手順を示すフローチャートであ
る。なお、演出モード情報チェック処理は、特図変動表示ゲームの結果がはずれの場合に
実行される。
【０５３７】
　遊技制御装置１１００は、まず、次モード移行情報が更新なしコードであるか否かを判
定する（Ａ５４０１）。次モード移行情報が更新なしコードである場合（Ａ５４０１の結
果が「Ｙ」）は、演出モード情報チェック処理を終了する。この場合は、実行した特図変
動表示ゲームの回数に応じた演出モードの変更が行われない場合であって、例えば次回の
大当りまで継続する演出モードが選択されている場合である。
【０５３８】
　また、遊技制御装置１１００は、次モード移行情報が更新なしコードでない場合（Ａ５
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４０１の結果が「Ｎ」）は、演出モードの変更までの特図変動表示ゲームの実行可能回数
である演出残り回転数を－１更新し（Ａ５４０２）、演出残り回転数が０となったか否か
を判定する（Ａ５４０３）。ここで、演出残り回転数は、今回実行したのが主となる特図
変動表示ゲーム（ここでは特図２変動表示ゲーム）である場合にのみ、－１更新されるが
、主ではない変動表示ゲーム（ここでは特図１変動表示ゲーム）である場合も－１更新さ
れる構成も可能である。
【０５３９】
　遊技状態等に応じて、特図１変動表示ゲームと特図２変動表示ゲームのうち一方の変動
表示ゲームが、主となる変動表示ゲームとして定められている。例えば、主となる変動表
示ゲーム（主変動表示ゲーム）は、特図１変動表示ゲームと特図２変動表示ゲームのうち
頻繁に実行される方であり、主ではない変動表示ゲーム（従変動表示ゲーム）は、特図１
変動表示ゲームと特図２変動表示ゲームのうち頻繁には実行されない方である。なお、遊
技制御装置１１００及び／又は演出制御装置１３００は、遊技状態等に応じて、主となる
変動表示ゲームを示す情報（特図１又は特図２）を記憶してもよい。
【０５４０】
　演出残り回転数が０となっていない場合（Ａ５４０３の結果が「Ｎ」）には、ステップ
Ａ５４１３の処理に移行する。また、演出残り回転数が０となった場合（Ａ５４０３の結
果が「Ｙ」）、すなわち次の特図変動表示ゲームから演出モードを変更する場合は、演出
モード情報アドレステーブルを設定し（Ａ５４０４）、次モード移行情報に対応するテー
ブルのアドレスを取得する（Ａ５４０５）。
【０５４１】
　そして、遊技制御装置１１００は、移行する演出モードの演出モード番号を取得し、Ｒ
ＷＭ内の演出モード番号領域にセーブして（Ａ５４０６）、移行する演出モードの演出残
り回転数（初期値）を取得し、ＲＷＭ内の演出残り回転数領域にセーブして（Ａ５４０７
）、移行する演出モードの次モード移行情報を取得し、ＲＷＭ内の次モード移行情報領域
にセーブする（Ａ５４０８）。
【０５４２】
　なお、時短状態の終了（時間短縮変動回数＝０）によって演出モードを移行する場合に
は、移行する演出モードの演出残り回転数（初期値）を規定の残保留数（例えば４～９）
に設定してよい。残保留数とは、時短状態終了後に消化される特図２保留（残保留）の数
であり、時短終了後の特図２変動回数である。残保留は、時短状態中の普図当りによって
開放される普通変動入賞装置１０３７への入賞によって生じる。このようにして、残保留
（特図２保留、特図２始動記憶）の消化中に対応する演出モードとして残保留消化モード
（図１２４）を設定できる。
【０５４３】
　或は、時短状態中の普図当りによって開放される普通変動入賞装置１０３７の開放（後
述の後半開放に対応）が終了した際に演出モードを移行する場合には、移行する演出モー
ドの演出残り回転数（初期値）をその時点での特図２保留数に設定してよい。これにより
、時短状態中の普図当りによって開放される普通変動入賞装置１０３７の開放が終了した
後の特図２保留の消化中に対応する演出モードとして普電開放終了後モード（図１２４Ａ
）を設定できる。さらに、この場合に、時短状態の終了（時間短縮変動回数＝０）によっ
て移行する演出モードの演出残り回転数（初期値）を時短回数に応じた所定値（例えば６
から時短回数を減算した値）に設定して、普電開放終了前モード（図１２４Ａ）を設定で
きる。
【０５４４】
　さらに、時短状態の終了（時間短縮変動回数＝０）によって演出モードを切り替える場
合には、移行する演出モードの演出残り回転数（初期値）をその時点での特図２保留数又
は特図２保留数以下の所定数に設定してよい。このようにして、時短終了時の特図２保留
数又は所定数の残保留（特図２保留、特図２始動記憶）の消化中に対応する演出モードと
して時短中発生残保留消化モード（図１２４Ｂ）を設定できる。時短中発生残保留消化モ
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ードの後に移行する演出モードの演出残り回転数（初期値）を、規定の残保留数（例えば
１０）から時短中発生残保留消化モードで消化された残保留の数を引いた値（過剰保留数
）に設定できる。このようにして、時短中発生残保留消化モード後の演出モードとして過
剰保留消化モード（図１２４Ｂ）を設定できる。
【０５４５】
　その後、遊技制御装置１１００は、新たに設定された演出モード番号に対応する確率情
報コマンド（確率状態の情報と時短の有無の情報と演出モードの情報を含む）を演出コマ
ンドとして準備し（Ａ５４０９）、準備した確率情報コマンドが停電復旧時送信コマンド
領域の値と一致するか否かを判定する（Ａ５４１０）。準備した確率情報コマンドが停電
復旧時送信コマンド領域の値と一致する場合（Ａ５４１０の結果が「Ｙ」）、すなわち確
率の状態が変化していない場合には、ステップＡ５４１２の処理に移行する。
【０５４６】
　また、準備した確率情報コマンドが停電復旧時送信コマンド領域の値と一致しない場合
（Ａ５４１０の結果が「Ｎ」）には、準備した確率情報コマンドを停電復旧時送信コマン
ド領域にセーブして（Ａ５４１１）、確率情報コマンドを演出コマンドとして設定する演
出コマンド設定処理を実行する（Ａ５４１２）。
【０５４７】
　次いで、遊技制御装置１１００は、演出残り回転数に対応する演出回転数コマンドを演
出コマンドとして準備して（Ａ５４１３）、演出コマンド設定処理を実行する（Ａ５４１
４）。これにより、演出制御装置１３００は、演出残り回転数を取得できる。次に、時間
短縮変動回数に対応する時間短縮変動回数コマンドを演出コマンドとして準備して（Ａ５
４１５）、演出コマンド設定処理（Ａ５４１６）を実行する。これにより、演出制御装置
１３００は、時間短縮変動回数を取得できる。
【０５４８】
　次いで、遊技制御装置１１００は、ステップＡ５４０６で新たな演出モード番号が取得
された場合に、新たな演出モードは左打ちするモードであるか否かを判定し（Ａ５４１７
）、左打ちするモードでない場合（Ａ５４１７の結果が「Ｎ」）には、演出モード情報チ
ェック処理を終了する。また、左打ちするモードである場合（Ａ５４１７の結果が「Ｙ」
）には、左打ち指示報知コマンドを演出コマンドとして準備し（Ａ５４１８）、演出コマ
ンド設定処理を実行して（Ａ５４１９）、演出モード情報チェック処理を終了する。
【０５４９】
　なお、演出モード情報チェック処理は、特図２変動表示ゲームがはずれの場合（Ａ５０
１１の結果が「Ｎ」）にのみ実行されるため、特図２変動表示ゲームでのみ演出残り回転
数を－１更新する（Ａ５４０２）。これにより、特図２変動回数のみに応じて演出モード
を更新できる。しかし、特図１変動表示ゲームがはずれの場合にも演出残り回転数を－１
更新してもよい。このようにすれば、特図１と特図２の合計変動回数（特図１変動表示ゲ
ームと特図２変動表示ゲームの合計の実行回数）に応じて演出モードを更新できる。
【０５５０】
〔役物ゲーム処理〕
　次に、前述のタイマ割込み処理における役物ゲーム処理（Ａ１３１２ｂ）の詳細につい
て説明する。図９８は、役物ゲーム処理の手順を示すフローチャートである。役物ゲーム
処理では、大当り状態に関する処理全体の制御を行う。
【０５５１】
　遊技制御装置１１００は、まず、下大入賞口スイッチ監視処理を実行する（Ａ５６０１
）。下大入賞口スイッチ監視処理では、特別変動入賞装置１０３８内に設けられたカウン
トスイッチ１０３８ａでの遊技球の検出を監視する。
【０５５２】
　次に、遊技制御装置１１００は、役物ゲーム処理タイマが０でなければ－１更新する（
１だけ減算する）（Ａ５６０２）。役物ゲーム処理タイマは、－１更新によって、タイマ
割込み処理の割込み周期（４ｍｓｅｃ）の分だけ計時されることになる。なお、役物ゲー
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ム処理タイマの最小値は０に設定されている。次に、役物ゲーム処理タイマが０であるか
否かを判定する（Ａ５６０３）。役物ゲーム処理タイマが０でない場合（Ａ５６０３の結
果が「Ｎ」）、役物ゲーム処理を終了する。
【０５５３】
　遊技制御装置１１００は、役物ゲーム処理タイマが０である場合（Ａ５６０３の結果が
「Ｙ」）、すなわち、タイムアップした又は既にタイムアップしていた場合には、役物ゲ
ーム処理番号に対応する処理に分岐させるために参照する役物ゲームシーケンス分岐テー
ブルをレジスタに設定する（Ａ５６０４）。さらに、役物ゲームシーケンス分岐テーブル
を用いて役物ゲーム処理番号に対応する処理の分岐先アドレスを取得する（Ａ５６０５）
。続いて、役物ゲーム処理番号によるサブルーチンコールを行って、役物ゲーム処理番号
に応じたゲーム分岐処理を実行する（Ａ５６０６）。
【０５５４】
　遊技制御装置１１００は、ステップＡ５６０６にてゲーム処理番号が「０」の場合には
、大当り開始の際の設定などを行う役物普段処理を実行する（Ａ５６０７）。例えば、役
物普段処理では、所定の場合にファンファーレ中処理に係る処理番号「１」を設定し役物
ゲーム処理番号領域にセーブする。なお、役物普段処理の詳細については、図９９にて後
述する。
【０５５５】
　遊技制御装置１１００は、ステップＡ５６０６にてゲーム処理番号が「１」の場合には
、ファンファーレ中処理を実行する（Ａ５６０８）。例えば、ファンファーレ中処理では
、インターバル中処理に係る処理番号「２」を設定し役物ゲーム処理番号領域にセーブす
る。
【０５５６】
　遊技制御装置１１００は、ステップＡ５６０６にてゲーム処理番号が「２」の場合には
、インターバル中処理を実行する（Ａ５６０９）。例えば、インターバル中処理では、ラ
ウンド数を＋１更新して、下大入賞口開放時間を役物ゲーム処理タイマ領域にセーブし、
下大入賞口ソレノイド出力データ領域にオンデータをセーブし、ラウンドコマンドを演出
コマンドとして設定し、大当り開放中処理に係る処理番号「３」を設定し役物ゲーム処理
番号領域にセーブする。
【０５５７】
　遊技制御装置１１００は、ステップＡ５６０６にてゲーム処理番号が「３」の場合には
、大当りラウンドが最終ラウンドでなければインターバルコマンドを設定する一方で最終
ラウンドであればエンディングコマンドを設定する処理や、大入賞口残存球処理を行うた
めに必要な情報の設定等を行う大当り開放中処理を実行する（Ａ５６１０）。例えば、大
入賞口開放中処理では、インターバルコマンドやエンディングコマンドなど必要な情報を
設定して、大当り残存球処理に係る処理番号「４」を設定し役物ゲーム処理番号領域にセ
ーブする。
【０５５８】
　遊技制御装置１１００は、ステップＡ５６０６にてゲーム処理番号が「４」の場合には
、大当りラウンドが最終ラウンドであれば大入賞口内にある残存球が排出されるための時
間を設定する処理や、大当り終了処理を行うために必要な情報の設定等を行う大当り残存
球処理を実行する（Ａ５６１１）。例えば、大当り残存球処理では、最終ラウンドでなけ
ればインターバル時間を役物ゲーム処理タイマ領域にセーブし、インターバル中処理に係
る処理番号「２」を設定し役物ゲーム処理番号領域にセーブする。最終ラウンドであれば
エンディング時間を役物ゲーム処理タイマ領域にセーブし、大当り終了処理に係る処理番
号「５」を設定し役物ゲーム処理番号領域にセーブする。
【０５５９】
　遊技制御装置１１００は、ステップＡ５６０６にてゲーム処理番号が「５」の場合には
、役物普段処理を実行するために必要な情報の設定等を行う大当り終了処理を実行する（
Ａ５６１２）。例えば、大当り終了処理では、大当り終了後の時短状態の有無（時短あり
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又は時短なし）の情報を含む時間短縮判定データに基づいて、大当り状態終了後の普電サ
ポート状態（時短状態）など必要な情報の設定を行い、役物普段処理に係る処理番号「０
」を設定し役物ゲーム処理番号領域にセーブする。
【０５６０】
〔役物普段処理〕
　次に、前述の役物ゲーム処理における役物普段処理（Ａ５６０７）の詳細について説明
する。図９９は、役物普段処理の手順を示すフローチャートである。
【０５６１】
　遊技制御装置１１００は、まず、条件装置が作動中であるか否かを判定する（Ａ５８０
１）。条件装置作動情報が条件装置作動情報領域にセーブされている場合に（Ａ３００４
、Ａ５００５、Ａ５０１０）、即ち、大当りフラグ１或は大当りフラグ２に大当り情報が
あるか、又は、特定領域１０８６（Ｖ入賞口）への入賞（特定領域スイッチ１０７２への
入力、Ｖ入賞）があった場合に、条件装置が作動中であると判定できる。条件装置が作動
中でない場合に（Ａ５８０１の結果が「Ｎ」）、役物普段処理を終了する。
【０５６２】
　遊技制御装置１１００は、条件装置が作動中である場合に（Ａ５８０１の結果が「Ｙ」
）、ラウンド数上限値情報に対応するラウンド数上限値をラウンド数上限値領域にセーブ
する（Ａ５８０２）。続いて、ラウンド数上限値情報に対応するラウンドＬＥＤ出力ポイ
ンタをラウンドＬＥＤ出力ポインタ領域にセーブし（Ａ５８０３）、確率情報コマンド（
通常中）を演出コマンドとして準備し（Ａ５８０４）、演出コマンド設定処理を実行する
（Ａ５８０５）。
【０５６３】
　次に、遊技制御装置１１００は、ファンファーレ情報に対応するファンファーレコマン
ドを演出コマンドとして準備し（Ａ５８０６）、演出コマンド設定処理を実行する（Ａ５
８０７）。そして、今回大当り又は小当りとなった特図の飾り特図コマンド領域から飾り
特図コマンド（飾り特図１コマンド又は飾り特図２コマンド）をロードし、演出コマンド
として準備し（Ａ５８０８）、演出コマンド設定処理を実行する（Ａ５８０９）。
【０５６４】
　続いて、遊技制御装置１１００は、条件装置作動情報に対応する信号を外部情報出力デ
ータ領域にセーブし（Ａ５８１０）、条件装置作動情報に対応する信号を試験信号出力デ
ータ領域にセーブする（Ａ５８１１）。そして、ラウンド数領域に初期値をセーブする（
Ａ５８１２）。初期値は、大当り情報によって条件装置が作動中の場合には０であり、特
定領域１０８６への入賞（Ｖ入賞）によって条件装置が作動中の場合には１である。
【０５６５】
　次に、遊技制御装置１１００は、ファンファーレ中処理移行設定処理を実行し（Ａ５８
１３）、役物普段処理を終了する。例えば、ファンファーレ中処理移行設定処理では、フ
ァンファーレ中処理に係る処理番号として「１」を設定して役物ゲーム処理番号領域に処
理番号をセーブし、ファンファーレ時間を役物ゲーム処理タイマ領域にセーブし、時間短
縮変動回数領域をクリアする。
【０５６６】
〔大当り終了処理〕
　次に、前述の役物ゲーム処理における大当り終了処理（Ａ５６１２）の詳細について説
明する。図１００は、大当り終了処理の手順を示すフローチャートである。
【０５６７】
　遊技制御装置１１００は、まず、時間短縮判定データ（Ａ４００９、Ａ４１０９）が、
時短ありのデータであるか否かを判定する（Ａ６００１）。時短ありのデータは、大当り
状態終了後に時短状態（普電サポート状態）になることを示す。時短なしのデータは、大
当り状態終了後に時短状態（普電サポート状態）にならないことを示す。
【０５６８】
　遊技制御装置１１００は、時間短縮判定データが時短なしのデータの場合に、大当り終
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了後に通常遊技状態に移行するために大当り終了設定処理１を実行し（Ａ６００２）、時
間短縮判定データが時短ありのデータの場合に、大当り終了後に時短状態（普電サポート
状態）に移行するために大当り終了設定処理２を実行する（Ａ６００３）。
【０５６９】
　遊技制御装置１１００は、演出モード情報アドレステーブルを設定し（Ａ６００４）、
停止１図柄設定処理又は停止２図柄設定処理で設定した演出モード移行情報（Ａ４０１０
、Ａ４１１０）に対応するテーブルのアドレスを取得し（Ａ６００５）、大当り状態の終
了後に設定される演出モードの演出モード番号（演出モードの番号）を取得してセーブす
る（Ａ６００６）。これにより、大当り終了後に移行する演出モードが選択できる。
【０５７０】
　次に、遊技制御装置１１００は、特別遊技状態の終了後に設定される演出モードの演出
残り回転数（初期値）を取得してセーブする（Ａ６００７）。例えば、演出残り回転数（
初期値）は、時短回数（時間短縮変動回数初期値）や、時短回数と規定の残保留数の合計
回数（例えば１０回）である。これにより、例えば、大当り終了後に、時短が終了するま
で、又は、残保留に係る特図２変動表示ゲームが全て実行されるまで、同一の演出モード
が継続できる。
【０５７１】
　続いて、遊技制御装置１１００は、大当り状態終了直後に設定される演出モードの次の
モードへの移行の情報である次モード移行情報を取得してセーブする（Ａ６００９）。そ
して、特図ゲームモードフラグと今回新たに設定された演出モード番号に対応する確率情
報コマンドを演出コマンドとして準備し（Ａ６００９）、準備した確率情報コマンドを停
電復旧時送信コマンド領域にセーブし（Ａ６０１０）、確率情報コマンドを演出コマンド
として設定する演出コマンド設定処理を実行する（Ａ６０１１）。ここで、確率情報コマ
ンドには、大当り状態の終了後における確率状態、時短（普電サポート）の有無、演出モ
ードの情報が含まれる。
【０５７２】
　次に、遊技制御装置１１００は、演出残り回転数に対応する演出回転数コマンドを演出
コマンドとして準備し（Ａ６０１２）、演出コマンド設定処理を実行する（Ａ６０１３）
。そして、時間短縮変動回数（ここでは初期値である時短回数）に対応する時間短縮変動
回数コマンドを演出コマンドとして準備し（Ａ６０１４）、演出コマンド設定処理を実行
する（Ａ６０１５）。
【０５７３】
　その後、遊技制御装置１１００は、演出モード移行情報領域をクリアし（Ａ６０１６）
、役物普段処理移行設定処理を実行し（Ａ６０１７）、大当り終了処理を終了する。役物
普段処理移行設定処理では、役物普段処理に移行するために、役物普段処理に係る処理番
号「０」を設定し役物ゲーム処理番号領域に処理番号をセーブし、条件装置作動情報領域
をクリアし、時間短縮判定データ領域をクリアする。
【０５７４】
〔大当り終了設定処理１〕
　次に、大当り終了処理における大当り終了設定処理１（Ａ６００２）の詳細について説
明する。図１０１は、大当り終了設定処理１の手順を示すフローチャートである。
【０５７５】
　遊技制御装置１１００は、まず、大当りの終了に関する信号を外部情報出力データ領域
にセーブし（Ａ６２０１）、大当りの終了に関する信号を試験信号出力データ領域にセー
ブし（Ａ６２０２）、一括表示装置１０５０の第２遊技状態表示部１０５８（ランプＤ１
７）の表示データとして遊技状態表示番号２領域に通常中の番号をセーブする（Ａ６２０
３）。
【０５７６】
　次に、遊技制御装置１１００は、普図ゲームモードフラグ領域に低確率フラグをセーブ
し（Ａ６２０４）、特図ゲームモードフラグ領域に特図時短なしフラグをセーブする（Ａ
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６２０５）。そして、時間短縮変動回数領域をクリアし（Ａ６２０６）、一括表示装置１
０５０の第１遊技状態表示部１０５７（ランプＤ７）の表示データとして遊技状態表示番
号１領域に左打ち状態中の番号をセーブし（Ａ６２０７）、大当り終了設定処理１を終了
する。
【０５７７】
〔大当り終了設定処理２〕
　次に、大当り終了処理における大当り終了設定処理２（Ａ６００３）の詳細について説
明する。図１０２は、大当り終了設定処理２の手順を示すフローチャートである。
【０５７８】
　遊技制御装置１１００は、まず、大当りの終了に関する信号を外部情報出力データ領域
にセーブし（Ａ６４０１）、大当りの終了に関する信号を試験信号出力データ領域にセー
ブする（Ａ６４０２）。そして、時短の開始に関する信号を外部情報出力データ領域にセ
ーブし（Ａ６４０３）、時短の開始に関する信号を試験信号出力データ領域にセーブする
（Ａ６４０４）。
【０５７９】
　次に、遊技制御装置１１００は、一括表示装置１０５０の第２遊技状態表示部１０５８
（ランプＤ１７）の表示データとして遊技状態表示番号２領域に時短中の番号をセーブし
（Ａ６４０５）、普図ゲームモードフラグ領域に高確率フラグをセーブし（Ａ６４０６）
、特図ゲームモードフラグ領域に特図時短中フラグをセーブする（Ａ６４０７）。
【０５８０】
　続いて、遊技制御装置１１００は、時短終了後に特図２変動表示ゲームが大当りになっ
たか否か、即ち、残保留に係る特図２変動表示ゲームが大当りになったか否かを判定する
（Ａ６４０８）。特図１変動表示ゲームが大当りになった場合又は時短状態中に特図２変
動表示ゲームが大当りになった場合に（Ａ６４０８の結果が「Ｎ」）、時間短縮変動回数
領域に停止図柄パターン（或は停止図柄番号、後述の図柄Ａ－Ｆ）に対応する時間短縮変
動回数初期値（時短回数）をセーブして（Ａ６４０９）、ステップＡ６４１１以降の処理
を実行する。
【０５８１】
　遊技制御装置１１００は、時短終了後に特図２変動表示ゲームが大当りになった場合、
即ち、残保留に係る特図２変動表示ゲームが大当りになった場合に（Ａ６４０８の結果が
「Ｙ」）、時間短縮変動回数領域に時間短縮変動回数初期値（時短回数、ここでは９９）
をセーブする（Ａ６４１０）。
【０５８２】
　その後、遊技制御装置１１００は、停止図柄パターン（或は停止図柄番号、後述の図柄
Ａ－Ｇ）に対応して、普電サポートの状態（態様）であるサポ状態（サポ態様、普電開放
パターン）の種別をサポ状態領域にセーブする（Ａ６４１１）。なお、ステップＡ６４１
１の処理は、オプションであり、普電サポートの態様（内容）に関するサポ状態が可変で
ある場合に実行される。
【０５８３】
　次に、遊技制御装置１１００は、一括表示装置１０５０の第１遊技状態表示部１０５７
（ランプＤ７）の表示データとして遊技状態表示番号１領域に右打ち状態中の番号をセー
ブし（Ａ６４１２）、右打ち指示報知コマンドを演出コマンドとして準備し（Ａ６４１３
）、演出コマンド設定処理を実行し（Ａ６４１４）、大当り終了設定処理２を終了する。
【０５８４】
〔普図ゲーム処理〕
　次に、タイマ割込み処理における普図ゲーム処理（Ａ１３１０）の詳細について説明す
る。図１０３は、普図ゲーム処理の手順を示すフローチャートである。普図ゲーム処理で
は、ゲートスイッチ１０３４ａの入力の監視と、普図変動表示ゲームに関する処理全体の
制御、普図の表示の設定等を行う。
【０５８５】
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　遊技制御装置１１００は、まず、ゲートスイッチ１０３４ａからの入力を監視するゲー
トスイッチ監視処理を実行する（Ａ７６０１）。ゲートスイッチ監視処理の詳細について
は、後述する。
【０５８６】
　続いて、遊技制御装置１１００は、始動口２スイッチ１０３７ａからの入力を監視する
普電入賞スイッチ監視処理を実行する（Ａ７６０２）。普電入賞スイッチ監視処理の詳細
については、後述する。
【０５８７】
　次に、遊技制御装置１１００は、普図ゲーム処理タイマが０でなければ－１更新する（
１だけ減算する）（Ａ７６０３）。なお、普図ゲーム処理タイマの最小値は０に設定され
ている。そして、遊技制御装置１１００は、普図ゲーム処理タイマの値が０となったか否
かを判定する（Ａ７６０４）。
【０５８８】
　遊技制御装置１１００は、普図ゲーム処理タイマの値が０である場合（Ａ７６０４の結
果が「Ｙ」）、すなわち、タイムアップした又はすでにタイムアップしていた場合には、
普図ゲーム処理番号に対応する処理に分岐させるために参照する普図ゲームシーケンス分
岐テーブルをレジスタに設定する（Ａ７６０５）。
【０５８９】
　さらに、遊技制御装置１１００は、設定された普図ゲームシーケンス分岐テーブルに基
づいて普図ゲーム処理番号に対応する処理の分岐先アドレスを取得する（Ａ７６０６）。
そして、普図ゲーム処理番号によるサブルーチンコールを行って、普図ゲーム処理番号に
応じたゲーム分岐処理を実行する（Ａ７６０７）。
【０５９０】
　遊技制御装置１１００は、ステップＡ７６０７にてゲーム処理番号が「０」の場合には
、普図変動表示ゲームの変動開始を監視し、普図変動表示ゲームの変動開始の設定や演出
の設定や、普図変動中処理を行うために必要な情報の設定等を行う普図普段処理を実行す
る（Ａ７６０８）。普図普段処理の詳細については、後述する。
【０５９１】
　また、遊技制御装置１１００は、ステップＡ７６０７にてゲーム処理番号が「１」の場
合には、普図表示中処理を行うために必要な情報の設定等を行う普図変動中処理を実行す
る（Ａ７６０９）。例えば、普図変動中処理では、普図表示中処理に移行するために、ゲ
ーム処理番号として「２」を設定して普図ゲーム処理番号領域にセーブする他、普図表示
時間を普図ゲーム処理タイマ領域にセーブする。
【０５９２】
　また、遊技制御装置１１００は、ステップＡ７６０７にてゲーム処理番号が「２」の場
合には、普図変動表示ゲームの結果が当りであれば、普電開放時間の設定や、普図当り中
処理を行うために必要な情報の設定等を行う普図表示中処理を実行する（Ａ７６１０）。
例えば、普図表示中処理では、普図変動表示ゲームの結果が当りの場合に、普図当り中処
理に移行するために、ゲーム処理番号として「３」を設定して普図ゲーム処理番号領域に
セーブする一方、はずれの場合に、普図普段処理に移行するために、ゲーム処理番号とし
て「０」を設定して普図ゲーム処理番号領域にセーブする。
【０５９３】
　また、遊技制御装置１１００は、ステップＡ７６０７にてゲーム処理番号が「３」の場
合は、普図当り中処理の継続、あるいは普電残存球処理を行うために必要な情報の設定等
を行う普図当り中処理を実行する（Ａ７６１１）。例えば、普図当り中処理では、所定回
数だけ普通変動入賞装置１０３７を開放するための設定を行った後、普電残存球処理に移
行するために、ゲーム処理番号として「４」を設定して普図ゲーム処理番号領域にセーブ
する。
【０５９４】
　また、遊技制御装置１１００は、ステップＡ７６０７にてゲーム処理番号が「４」の場
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合は、普図当り終了処理を行うために必要な情報の設定等を行う普電残存球処理を実行す
る（Ａ７６１２）。例えば、普電残存球処理では、普図当り終了処理に移行するために、
ゲーム処理番号として「５」を設定して普図ゲーム処理番号領域にセーブする他、普図エ
ンディング時間を普図ゲーム処理タイマ領域にセーブする。
【０５９５】
　また、遊技制御装置１１００は、ステップＡ７６０７にてゲーム処理番号が「５」の場
合は、普図普段処理（Ａ７６０８）を行うために必要な情報の設定等を行う普図当り終了
処理を実行する（Ａ７６１３）。例えば、普図当り終了処理では、普図普段処理に移行す
るために、ゲーム処理番号として「０」を設定して普図ゲーム処理番号領域にセーブする
。
【０５９６】
　その後、遊技制御装置１１００は、普図表示器１０５３による普通図柄の変動を制御す
るための普図変動制御テーブルを準備する（Ａ７６１４）。その後、普図表示器１０５３
による普通図柄（普図）の変動の制御に係る図柄変動制御処理を実行し（Ａ７６１５）、
普図ゲーム処理を終了する。
【０５９７】
　一方、遊技制御装置１１００は、普図ゲーム処理タイマの値が０でない場合（Ａ７６０
４の結果が「Ｎ」）、すなわち、タイムアップしていない場合には、ステップＡ７６１４
以降の処理を実行する。
【０５９８】
〔ゲートスイッチ監視処理〕
　図１０４は、ゲートスイッチ監視処理の手順を示すフローチャートである。ゲートスイ
ッチ監視処理は、図１０３に示した普図ゲーム処理におけるステップＡ７６０１にて実行
される。
【０５９９】
　遊技制御装置１１００は、まず、ゲートスイッチ１０３４ａに入力があるか否かを判定
する（Ａ７７０１）。そして、ゲートスイッチ１０３４ａに入力がある場合（Ａ７７０１
の結果が「Ｙ」）、右打ちする遊技状態であるか否かを判定する（Ａ７７０２）。右打ち
する遊技状態は、大当り状態、時短状態（普電サポート状態）である。右打ちする遊技状
態である場合（Ａ７７０２の結果が「Ｙ」）、ステップＡ７７０５の処理に移行する。右
打ちする遊技状態でない場合（Ａ７７０２の結果が「Ｎ」）、左打ち指示報知コマンド（
左打ち指示コマンド）を演出コマンドとして準備し（Ａ７７０３）、演出コマンド設定処
理を実行する（Ａ７７０４）。左打ち指示報知コマンドを受信した演出制御装置１３００
は、左打ちするよう指示する報知（警告）を左打ち指示表示によって表示装置１０４１等
で実行する。
【０６００】
　次に、遊技制御装置１１００は、普図保留数を取得して当該普図保留数が上限値（本実
施形態では１）未満であるか否かを判定する（Ａ７７０５）。遊技制御装置１１００は、
普図保留数が上限値未満である場合には（Ａ７７０５の結果が「Ｙ」）、普図変動表示ゲ
ームの変動中（実行中）又は普図当り状態中であるか否かを判定する（Ａ７７０６）。普
図変動表示ゲームの変動中でも普図当り状態中でもない場合に（Ａ７７０６の結果が「Ｎ
」）、普図保留数を＋１更新する（Ａ７７０７）。このように、普図変動表示ゲームの変
動中や普図当り状態中でない場合にだけ普図保留数が＋１更新され、＋１更新されるとす
ぐに普図保留は消化されるため、普図保留は実質的に貯まらず普図変動表示ゲームが開始
する直前のみ瞬間的に１となる（普図保留数は実質的に０となる）。
【０６０１】
　続いて、遊技制御装置１１００は、更新後の普図保留数に対応する当り乱数格納領域の
アドレスを算出する（Ａ７７０８）。そして、当り乱数を抽出してＲＷＭの当り乱数格納
領域にセーブし（Ａ７７０９）、当り図柄乱数を抽出し、当り図柄乱数格納領域にセーブ
し（Ａ７７１０）、ゲートスイッチ監視処理を終了する。
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【０６０２】
　一方、遊技制御装置１１００は、ゲートスイッチ１０３４ａに入力がない場合（Ａ７７
０１の結果が「Ｎ」）、普図保留数が上限値未満でないと判定された場合（Ａ７７０５の
結果が「Ｎ」）、又は、普図変動表示ゲームの変動中又は普図当り状態中である場合には
（Ａ７７０６の結果が「Ｙ」）、ゲートスイッチ監視処理を終了する。
【０６０３】
〔普電入賞スイッチ監視処理〕
　次に、普図ゲーム処理における普電入賞スイッチ監視処理（Ａ７６０２）の詳細につい
て説明する。図１０５は、普電入賞スイッチ監視処理の手順を示すフローチャートである
。
【０６０４】
　遊技制御装置１１００は、まず、普図当り中か否か、すなわち、普図変動表示ゲームが
当り状態となって普通変動入賞装置１０３７が所定回数の開放動作を実行中であるか否か
を判定する（Ａ７８０１）。そして、普図当り中である場合には（Ａ７８０１の結果が「
Ｙ」）、始動口２スイッチ１０３７ａに入力があるか否かを判定する（Ａ７８０２）。始
動口２スイッチ１０３７ａに入力がある場合には（Ａ７８０２の結果が「Ｙ」）、普電カ
ウンタのカウント数を＋１更新する（Ａ７８０３）。
【０６０５】
　次に、遊技制御装置１１００は、更新後の普電カウンタのカウント数が上限値（例えば
、１０）に達したか否かを判定する（Ａ７８０４）。そして、カウント数が上限値に達し
た場合には（Ａ７８０４の結果が「Ｙ」）、ＲＷＭ内の普図当り終了ポインタ領域から当
り終了ポインタ値（例えば、２）をロードし、ＲＷＭ内の普図当り中制御ポインタ領域に
セーブする（Ａ７８０５）。
【０６０６】
　最後に、普図ゲーム処理タイマをクリアし（Ａ７８０６）、普電入賞スイッチ監視処理
を終了する。すなわち、普図の当り状態中に上限値以上の普電入賞があった場合には、そ
の時点で普図当り中処理制御ポインタ領域に当り終了の値をセーブし、普通変動入賞装置
１０３７が閉じられて普図の当り状態が途中で終了するようにする。
【０６０７】
　一方、遊技制御装置１１００は、普図当り中でないと判定された場合（Ａ７８０１の結
果が「Ｎ」）、始動口２スイッチ１０３７ａに入力がないと判定された場合（Ａ７８０２
の結果が「Ｎ」）、又は、カウント数が上限値に達していないと判定された場合には（Ａ
７８０４の結果が「Ｎ」）、普電入賞スイッチ監視処理を終了する。
【０６０８】
〔普図普段処理〕
　次に、普図ゲーム処理における普図普段処理（Ａ７６０８）の詳細について説明する。
図１０６は、普図普段処理の手順を示すフローチャートである。
【０６０９】
　遊技制御装置１１００は、まず、普図保留数が０であるか否かを判定する（Ａ７９０１
）。普図保留数が０でない場合には（Ａ７９０１の結果が「Ｎ」）、ＲＷＭの普図当り乱
数格納領域（保留数１用）から当り乱数をロードし、ＲＷＭの普図当り図柄乱数格納領域
(保留数１用)から当り図柄乱数をロードし、ロードした後の普図当り乱数格納領域（保留
数１用）と普図当り図柄乱数格納領域(保留数１用)を０クリアする（Ａ７９０２）。さら
に、普図変動表示ゲームにて当り結果となる確率が通常よりも高い普図高確率中（高確率
状態中）であるか否か、すなわち、時短状態（普電サポート状態）であるか否かを判定す
る（Ａ７９０３）。なお、本実施形態において、当り乱数の範囲は０～２５０であり、高
確率中の普図当り確率は２５１／２５１であり、低確率中での普図当り確率は０／２５１
である。なお、これに限られず、低確率中での普図当り確率は、０％より大きい値（例え
ば、２／２５１（０．８％））でもよい。
【０６１０】
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　遊技制御装置１１００は、普図高確率中でない場合（Ａ７９０３の結果が「Ｎ」）、普
図低確率中の下限判定値である低確率下限判定値（ここでは２５１）を設定し（Ａ７９０
４）、普図高確率中である場合（Ａ７９０３の結果が「Ｙ」）、普図高確率中の下限判定
値である高確率下限判定値（ここでは０）を設定し（Ａ７９０５）、ステップＡ７９０６
の処理に移行する。
【０６１１】
　遊技制御装置１１００は、当り乱数が上限判定値（ここでは２５１）以上であるか否か
判定する（Ａ７９０６）。なお、ここでの上限判定値は、普図高確率中と普図低確率中と
で共通する。当り乱数が上限判定値以上である場合（Ａ７９０６の結果が「Ｙ」）、即ち
、はずれの場合、ステップＡ７９０８の処理に移行する。当り乱数が上限判定値未満であ
る場合（Ａ７９０６の結果が「Ｎ」）、当り乱数が下限判定値未満であるか否かを判定す
る（Ａ７９０７）。
【０６１２】
　遊技制御装置１１００は、当り乱数が下限判定値未満である場合（Ａ７９０７の結果が
「Ｙ」）、即ち、はずれの場合、当りフラグ領域にはずれ情報をセーブする（Ａ７９０８
）。さらに、普図停止図柄番号としてはずれ停止図柄番号を設定し（Ａ７９０９）、はず
れ図柄情報を普図停止図柄情報領域にセーブし（Ａ７９１０）、ステップＡ７９１４の処
理に移行する。
【０６１３】
　遊技制御装置１１００は、当り乱数が下限判定値未満でない場合（Ａ７９０７の結果が
「Ｎ」）、即ち、当りの場合、当りフラグ領域に当り情報をセーブし（Ａ７９１１）、ロ
ードした当り図柄乱数に対応する当り停止図柄番号を設定し（Ａ７９１２）、当り停止図
柄番号に対応する当り停止図柄情報を普図停止図柄情報領域にセーブし（Ａ７９１３）、
ステップＡ７９１４の処理に移行する。なお、ここでは、当り停止図柄（普図当り図柄）
は１種類であるが、数種類存在してもよい。
【０６１４】
　次に、遊技制御装置１１００は、停止図柄番号を普図停止図柄領域にセーブし（Ａ７９
１４）、停止図柄番号を試験信号出力データ領域にセーブし（Ａ７９１５）、普図当り乱
数格納領域をシフトし（Ａ７９１６）、シフト後の空き領域を０クリアした後（Ａ７９１
７）、普図保留数を－１更新する（Ａ７９１８）。
【０６１５】
　すなわち、最も古い普図保留数１に関する普図変動表示ゲームが実行されることに伴い
、普図保留数１以降に保留となっている普図保留数２～４の順位を１つずつ繰り上げる。
この処理により、普図当り乱数格納領域の普図保留数１用の値がクリアされて０になると
ともに、普図保留数が１デクリメントされ０になる。
【０６１６】
　その後、遊技制御装置１１００は、サポ状態（サポ態様、普電開放パターン）の情報を
ロードしする（Ａ７９１９）。なお、ステップＡ７９１９の処理は、オプションであり、
普電サポートの状態（態様）であるサポ状態が可変である場合に実行される。
【０６１７】
　次に、遊技制御装置１１００は、固定の普図変動時間（例えば２００ｍｓｅｃ）を設定
し、普図ゲーム処理タイマ領域にセーブする（Ａ７９２０）。なお、普電サポートの状態
（態様）であるサポ状態（サポ態様、普電開放パターン）が可変である場合に、サポ状態
に対応する可変の普図変動時間を設定し、普図ゲーム処理タイマ領域にセーブする。そし
て、普図変動中処理移行設定処理を実行し（Ａ７９２１）、普図普段処理を終了する。な
お、普図変動中処理移行設定処理については後述する。
【０６１８】
　また、遊技制御装置１１００は、普図保留数が０である場合には（Ａ７９０１の結果が
「Ｙ」）、普図普段処理に移行するための処理番号として「０」を設定し（Ａ７９２２）
、処理番号を普図ゲーム処理番号領域にセーブする（Ａ７９２３）。その後、普電不正監
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視期間フラグ領域に不正監視期間中フラグをセーブし（Ａ７９２４）、普図普段処理を終
了する。
【０６１９】
〔普図変動中処理移行設定処理〕
　図１０７は、普図変動中処理移行設定処理の手順を示すフローチャートである。普図変
動中処理移行設定処理は、普図普段処理におけるステップＡ７９２１にて実行される。
【０６２０】
　遊技制御装置１１００は、まず、普図変動中処理に移行するための処理番号として「１
」を設定し（Ａ８１０１）、処理番号を普図ゲーム処理番号領域にセーブする（Ａ８１０
２）。
【０６２１】
　その後、遊技制御装置１１００は、普図変動表示ゲームの開始に関する信号（普通図柄
１変動中信号をオン）を試験信号出力データ領域にセーブし（Ａ８１０３）、普図変動表
示ゲームが変動中であることを示す変動中フラグを普図変動制御フラグ領域にセーブする
（Ａ８１０４）。そして、普図表示器の点滅周期のタイマの初期値である点滅制御タイマ
初期値を普図点滅制御タイマ領域にセーブし（Ａ８１０５）、普図変動図柄番号領域に初
期値（ここでは０）をセーブする（Ａ８１０６）。その後、普図変動中処理移行設定処理
を終了する。
【０６２２】
〔普図変動中処理〕
　次に、普図ゲーム処理における普図変動中処理（Ａ７６０９）の詳細について説明する
。図１０８は、普図変動中処理の手順を示すフローチャートである。
【０６２３】
　遊技制御装置１１００は、まず、普図表示中処理に移行するための設定処理として処理
番号を「２」に設定し（Ａ８３０１）、処理番号を普図ゲーム処理番号領域にセーブする
（Ａ８３０２）。その後、遊技制御装置１１００は、普図表示器における普図変動表示ゲ
ームの結果の表示時間である普図表示時間（普図停止時間、例えば、４８ｍｓｅｃ）を普
図ゲーム処理タイマ領域にセーブする（Ａ８３０３）。
【０６２４】
　さらに、遊技制御装置１１００は、普図の変動終了に関する信号（普通図柄１変動中信
号をオフ）を試験信号出力データ領域にセーブする（Ａ８３０４）。そして、普図変動表
示ゲームが停止中であることを示す停止フラグを普図変動制御フラグ領域にセーブし（Ａ
８３０５）、普図変動中処理を終了する。
【０６２５】
〔普図表示中処理〕
　次に、普図ゲーム処理における普図表示中処理（Ａ７６１０）の詳細について説明する
。図１０９は、普図表示中処理の手順を示すフローチャートである。
【０６２６】
　遊技制御装置１１００は、まず、普図普段処理にて設定された当りフラグ（当り情報又
ははずれ情報）をロードし（Ａ８４０１）、ＲＷＭの当りフラグ領域をクリアする（Ａ８
４０２）。そして、ロードされた当りフラグに当り情報が設定されているか否かを判定す
る（Ａ８４０３）。
【０６２７】
　遊技制御装置１１００は、当りフラグに当り情報が設定されている場合には（Ａ８４０
３の結果が「Ｙ」）、当り中処理設定テーブルを設定し（Ａ８４０４）、普図停止図柄情
報に対応する当り開始ポインタ値（ここでは０）を取得し、普図当り中制御ポインタ領域
にセーブする（Ａ８４０５）。また、普図停止図柄情報に対応する当り終了ポインタ値を
取得し、普図当り終了ポインタ領域にセーブする（Ａ８４０６）。次いで、普図停止図柄
情報に対応する普電開放時間（例えば３０００ｍｓｅｃ）を取得し、普図ゲーム処理タイ
マ領域にセーブする（Ａ８４０７）。以上の処理により時短状態中での普通変動入賞装置
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１０３７の開放態様が設定され、例えば２回の開放が可能となる。なお、当りの普図停止
図柄（普図当り図柄）は１種類であり、当り開始ポインタ値、当り終了ポインタ値、普電
開放時間は、固定されているが、普電サポートに関するサポ状態（サポ態様、普電開放パ
ターン）が可変である場合に、サポ状態に対応する当り開始ポインタ値、当り終了ポイン
タ値、普電開放時間を設定し、普図ゲーム処理タイマ領域にセーブしてよい。
【０６２８】
　続いて、遊技制御装置１１００は、普図当り中処理に移行するための処理番号として「
３」を設定し（Ａ８４０８）、処理番号を普図ゲーム処理番号領域にセーブする（Ａ８４
０９）。その後、普図変動表示ゲームの当りに関する信号（普通図柄１当り中信号をオン
）と、普電作動開始に関する信号（普通電動役物１作動中信号をオン）を試験信号出力デ
ータ領域にセーブする（Ａ８４１０）。さらに、普電ソレノイドを駆動（オン）する信号
を出力するために普電ソレノイド出力データ領域にオンデータをセーブする（Ａ８４１１
）。
【０６２９】
　さらに、遊技制御装置１１００は、普通変動入賞装置１０３７への入賞数を記憶する普
電カウント数領域の情報をクリアし（Ａ８４１２）、普電不正監視期間における普通変動
入賞装置１０３７への入賞数を記憶する普電不正入賞数領域の情報をクリアする（Ａ８４
１３）。最後に、普通変動入賞装置１０３７の不正監視期間外を規定するフラグを普電不
正監視期間フラグ領域にセーブする（Ａ８４１４）。
【０６３０】
　遊技制御装置１１００は、当りフラグに当り情報が設定されていない場合には（Ａ８４
０３の結果が「Ｎ」）、普図普段処理に移行するための処理番号として「０」を設定し（
Ａ８４１５）、処理番号を普図ゲーム処理番号領域にセーブする（Ａ８４１６）。その後
、普電不正監視期間フラグ領域に不正監視期間中フラグをセーブし（Ａ８４１７）、普図
表示中処理を終了する。
【０６３１】
〔普図当り中処理〕
　次に、普図ゲーム処理における普図当り中処理（Ａ７６１１）の詳細について説明する
。図１１０は、普図当り中処理の手順を示すフローチャートである。
【０６３２】
　遊技制御装置１１００は、まず、普図当り中制御ポインタをロードして準備し（Ａ８６
０１）、ロードされた普図当り中制御ポインタの値が普図当り中制御ポインタ上限値（当
り終了ポインタ値）に達したか否かを判定する（Ａ８６０２）。
【０６３３】
　そして、遊技制御装置１１００は、普図当り中制御ポインタの値が普図当り中制御ポイ
ンタ上限値領域の値（当り終了ポインタ値）に達していない場合には（Ａ８６０２の結果
が「Ｎ」）、普図当り中制御ポインタを＋１更新する（Ａ８６０３）。さらに、普電作動
移行設定処理を実行し（Ａ８６０４）、普図当り中処理を終了する。なお、普電作動移行
設定処理の詳細については後述する。
【０６３４】
　また、遊技制御装置１１００は、普図当り中制御ポインタの値が普図当り中制御ポイン
タ上限値領域の値（当り終了ポインタ値）に達した場合には（Ａ８６０２の結果が「Ｙ」
）、ステップＡ８６０３における普図当り中処理制御ポインタ領域を更新（＋１）する処
理を実行せずに、普電作動移行設定処理を実行し（Ａ８６０４）、普図当り中処理を終了
する。
【０６３５】
〔普電作動移行設定処理〕
　次に、普図当り中処理における普電作動移行設定処理（Ａ８６０４）の詳細について説
明する。図１１１は、普電作動移行設定処理の手順を示すフローチャートである。普電作
動移行設定処理は、普通変動入賞装置１０３７を開閉するための普電ソレノイド１０３７



(106) JP 2021-132961 A 2021.9.13

10

20

30

40

50

ｃの駆動制御を行う処理であり、制御ポインタの値に応じて処理を分岐するようにしてい
る。
【０６３６】
　遊技制御装置１１００は、まず、制御ポインタ（普図当り中制御ポインタ）の値に応じ
て処理を分岐させる（Ａ８７０１）。なお、ここで、制御ポインタは、ステップＡ８６０
３で更新する前の値を使用する。制御ポインタの値が偶数の値であった場合には、ステッ
プＡ８７０２の処理に移行して普通変動入賞装置１０３７の閉塞を制御するため、制御ポ
インタに対応する普通変動入賞装置１０３７の閉塞後のウェイト時間（普電インターバル
時間、例えば６００００ｍｓｅｃ）を普図ゲーム処理タイマ領域にセーブする（Ａ８７０
２）。なお、普電サポートに関するサポ状態（サポ態様、普電開放パターン）が可変であ
る場合に、サポ状態に対応してウェイト時間（普電インターバル時間）を設定してよい。
【０６３７】
　さらに、遊技制御装置１１００は、普電ソレノイド１０３７ｃをオフさせるために普電
ソレノイド出力データ領域にオフデータを設定し（Ａ８７０３）、普電作動移行設定処理
を終了する。
【０６３８】
　また、制御ポインタの値が奇数の値であった場合には、遊技制御装置１１００は、ステ
ップＡ８７０４の処理に移行して普通変動入賞装置１０３７の開放を制御するため、制御
ポインタに対応する普通変動入賞装置１０３７の開放時間である普電開放時間を普図ゲー
ム処理タイマ領域にセーブする（Ａ８７０４）。ここでの普電開放時間は、ステップＡ８
４０７で設定した値（例えば３０００ｍｓｅｃ）と同じでよい。さらに、普電ソレノイド
１０３７ｃをオンさせるために普電ソレノイド出力データ領域にオンデータを設定し（Ａ
８７０５）、普電作動移行設定処理を終了する。
【０６３９】
　さらに、制御ポインタの値が当り終了ポインタ値であった場合には、遊技制御装置１１
００は、ステップＡ８７０６に移行して普通変動入賞装置１０３７の開放制御を終了して
普電残存球処理（Ａ７６１２）を実行するために、処理番号として「４」を設定し（Ａ８
７０６）、処理番号を普図ゲーム処理番号領域にセーブする（Ａ８７０７）。
【０６４０】
　続いて、遊技制御装置１１００は、普電残存球処理時間（例えば６００ｍｓｅｃ）を普
図ゲーム処理タイマ領域にセーブする（Ａ８７０８）。その後、普電ソレノイド１０３７
ｃをオフに設定するために普電ソレノイド出力データ領域にオフデータをセーブし（Ａ８
７０９）、普電作動移行設定処理を終了する。なお、普電サポートに関するサポ状態（サ
ポ態様、普電開放パターン）が可変である場合に、サポ状態に対応して普電残存球処理時
間を設定してよい。
【０６４１】
〔普電残存球処理〕
　次に、普図ゲーム処理における普電残存球処理（Ａ７６１２）の詳細について説明する
。図１１２は、普電残存球処理の手順を示すフローチャートである。
【０６４２】
　遊技制御装置１１００は、まず、普図当り終了処理に係る処理番号「５」を設定し（Ａ
８９０１）、処理番号を普図ゲーム処理番号領域にセーブする（Ａ８９０２）。その後、
普図エンディング時間（例えば、１００ｍｓｅｃ）を普図ゲーム処理タイマ領域にセーブ
する（Ａ８９０３）。なお、普電サポートに関するサポ状態（サポ態様、普電開放パター
ン）が可変である場合に、サポ状態に対応して普図エンディング時間を設定してよい。
【０６４３】
　さらに、遊技制御装置１１００は、普通変動入賞装置１０３７の作動終了に関する信号
（普通電動役物１作動中信号をオフ）を試験信号出力データ領域にセーブする（Ａ８９０
４）。続いて、普通変動入賞装置１０３７への入賞数を計数する普電カウント数領域をク
リアし（Ａ８９０５）、さらに、普図当り中制御ポインタ領域をクリアする（Ａ８９０６
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）。その後、普図当り終了ポインタ領域をクリアし（Ａ８９０７）、普電残存球処理を終
了する。
【０６４４】
〔普図当り終了処理〕
　次に、普図ゲーム処理における普図当り終了処理（Ａ７６１３）の詳細について説明す
る。図１１３は、普図当り終了処理の手順を示すフローチャートである。
【０６４５】
　遊技制御装置１１００は、まず、普図普段処理に係る処理番号「０」を設定し（Ａ９１
０１）、さらに、処理番号を普図ゲーム処理番号領域にセーブする（Ａ９１０２）。その
後、普図変動ゲームの当り終了に関する信号（普通図柄１当り中信号をオフ）を試験信号
出力データ領域にセーブする（Ａ９１０３）。
【０６４６】
　さらに、遊技制御装置１１００は、普通変動入賞装置１０３７の不正監視期間を規定す
るフラグ（不正監視期間中フラグ）を普電不正監視期間フラグ領域にセーブし（Ａ９１０
４）、その後、普図当り終了処理を終了する。
【０６４７】
［演出制御装置の制御］
　以下に、演出制御装置１３００が演出制御用プログラムによって実行する制御（処理）
を説明する。
【０６４８】
〔メイン処理（演出制御装置）〕
　最初に、演出制御装置１３００によって実行されるメイン処理の詳細を説明する。図１
１４は、演出制御装置１３００によって実行されるメイン処理（メインプログラム）の手
順を示すフローチャートである。メイン処理は、遊技機１０１０に電源が投入されると主
制御用マイコン１３１１（演出用マイコン）によって実行される。なお、演出制御装置１
３００が実行する処理のフローチャートにおいて、ステップの符号（番号）は「Ｂ＊＊＊
＊」と表されている。
【０６４９】
　演出制御装置１３００は、メイン処理の実行が開始されると、まず、割込みを禁止する
（Ｂ０００１）。次にＣＰＵ１３１１及びＶＤＰ１３１２の初期設定を実行し（Ｂ０００
２、Ｂ０００３）、割込みを許可する（Ｂ０００４）。割込みが許可されると、遊技制御
装置１１００から送信されたコマンドを受信するコマンド受信割込み処理を実行可能な状
態となる。
【０６５０】
　次に、演出制御装置１３００は、表示装置１０４１等に表示する表示用データの生成を
許可し（Ｂ０００５）、乱数生成に用いる乱数シードを設定する（Ｂ０００６）。そして
、初期化すべき領域に電源投入時の初期値をセーブする（Ｂ０００７）。
【０６５１】
　続いて、演出制御装置１３００は、ＷＤＴ（ウォッチドックタイマ）をクリアする（Ｂ
０００８）。ＷＤＴは、上述したＣＰＵ初期設定（Ｂ０００２）で起動され、ＣＰＵ１３
１１が正常に動作しているかどうかを監視する。ＷＤＴが一定周期を経過してもクリアさ
れない場合は、ＷＤＴがタイムアップしてＣＰＵ１３１１がリセットされる。
【０６５２】
　その後、演出制御装置１３００は、ＲＴＣ（リアルタイムクロック）３３８から時刻の
情報を読み込むＲＴＣ読込処理を実行する（Ｂ０００９）。
【０６５３】
　ＲＴＣ読込処理では、所定の周期（例えば２時間おき）でＲＴＣ１３３８から時刻の情
報を読み込む構成としてもよく、ステップＢ０００９へ処理が移行する度に時刻の情報を
読み込む必要はない。演出制御装置１３００への電源投入（即ち遊技機１０１０への電源
投入）の際に、一度だけ、ＲＴＣ読込処理を実行する構成としてもよい（ＲＴＣ読込処理
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の位置を変えて、例えばステップＢ０００３とＢ０００４の間で実行してもよい）。演出
制御装置１３００は、ＲＡＭ内のタイマ領域に時刻を計時する時刻用タイマ（計時手段）
を設定し、所定の周期でＲＴＣ１３３８から時刻の情報を読み込んだ際又は電源投入時に
一度だけＲＴＣ１３３８から時刻の情報を読み込んだ際に、時刻用タイマ（計時手段）を
ＲＴＣ１３３８の時刻に合わせるよう調整してよい。そして、演出制御装置１３００は、
時刻用タイマを使用して各種処理を実行してもよい。このようにすれば、ＲＴＣ１３３８
から時刻を読み込む処理の回数を低減でき、ＣＰＵ１３１１の負荷が減少する。
【０６５４】
　次に、演出制御装置１３００は、遊技者による演出ボタン１０２５の操作信号（演出ボ
タンスイッチ１０２５ａ又はタッチパネル１０２５ｂの信号）を検出したり、検出した信
号に応じて演出内容（設定）を変更したりする演出ボタン入力処理を実行する（Ｂ００１
０）。続いて、遊技場（遊技店）の責任者や遊技者等によるＬＥＤや液晶の輝度、音量の
変更などの操作を受け付けるホール・遊技者設定モード処理を実行する（Ｂ００１１）。
ホール・遊技者設定モード処理において、後述の演出ポイントに応じて、遊技者は演出を
カスタマイズすることができる。
【０６５５】
　次に、演出制御装置１３００は、演出ポイントの加算やクリアを実行する演出ポイント
制御処理を実行する（Ｂ００１２）。演出ポイント制御処理では、演出ポイントの加算対
象となる演出や操作が実行されることで演出ポイントが加算される処理がされ、また、演
出ポイントを次回の遊技に繰り越せるよう遊技終了時などに、例えば、演出ポイントの情
報等を含む情報がＱＲコード（登録商標）として表示装置１０４１に表示される。例えば
、演出制御装置１３００は、ホール・遊技者設定モード処理において、ＱＲコード（登録
商標）を表示装置１０４１に表示できる。
【０６５６】
　次に、演出制御装置１３００は、演出乱数などの乱数を更新するための乱数更新処理を
実行し（Ｂ００１３）、遊技制御装置１１００から受信した受信コマンドを解析して対応
する受信コマンドチェック処理を実行する（Ｂ００１４）。なお、受信コマンドチェック
処理の詳細については、図１１５にて後述する。
【０６５７】
　続いて、演出制御装置１３００は、表示装置１０４１で表示される客待ちデモの内容を
編集して制御する客待ちデモ編集処理を実行し（Ｂ００１５）、客待ち中の遊技機１０１
０の節電状態を制御する節電制御処理を実行する（Ｂ００１６）。
【０６５８】
　次に、演出制御装置１３００は、表示装置１０４１等の表示装置（表示手段）に表示す
る内容に合わせて各種データの更新を行ったり、表示装置１０４１に表示する描画を表示
フレームバッファに設定したりする演出表示編集処理を実行する（Ｂ００１７）。このと
き設定される描画データは、フレーム周期１／３０秒（約３３．３ｍｓｅｃ）以内にＶＤ
Ｐ１３１２が描画を完了することができるものであれば問題なく表示装置１０４１の画像
を更新することができる。そして、表示フレームバッファへの描画準備を完了させて描画
コマンド準備終了設定を実行する（Ｂ００１８）。
【０６５９】
　続いて、演出制御装置１３００は、フレーム切替タイミングであるか否かを判定する（
Ｂ００１９）。フレーム切替タイミングでない場合は（Ｂ００１９の結果が「Ｎ」）、フ
レーム切替タイミングになるまでＢ００１９の処理を繰り返し、フレーム切替タイミング
である場合は（Ｂ００１９の結果が「Ｙ」）、表示装置１０４１への画面描画を指示する
（Ｂ００２０）。本実施形態のフレーム周期は１／３０秒なので、例えば１／６０秒（フ
レーム周期の１／２）毎の周期的なＶブランク（画像更新）が２回実行されるとフレーム
の切り替えが行われる。なお、１／６０秒で画像を更新せず、さらに間隔を大きくしても
よい。
【０６６０】
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　また、演出制御装置１３００は、スピーカ１０１９から出力される音を制御するサウン
ド制御処理を実行する（Ｂ００２１）。
【０６６１】
　また、演出制御装置１３００は、ＬＥＤ等からなる装飾装置（盤装飾装置１０４６、枠
装飾装置１０１８）を制御する装飾制御処理を実行する（Ｂ００２２）。装飾制御処理で
は、例えば、ＬＥＤ等の装飾装置の輝度制御（発光制御）を実行する。
【０６６２】
　さらに、演出制御装置１３００は、モータ及びソレノイドで駆動される電動役物などの
演出装置（盤演出装置１０４４）を制御する可動体制御処理を実行する（Ｂ００２３）。
可動体制御処理では、例えば、モータを駆動する役物動作演出を設定する。
【０６６３】
　そして、演出制御装置１３００は、前述のＢ００２３の処理を終えると、Ｂ０００８の
処理に戻る。以降、Ｂ０００８からＢ００２３までの処理を繰り返す。
【０６６４】
〔受信コマンドチェック処理〕
　次に、図１１５を参照して、上述したメイン処理（図１１４）における受信コマンドチ
ェック処理（Ｂ００１４）の詳細について説明する。図１１５は、演出制御装置１３００
によって実行される受信コマンドチェック処理の手順を示すフローチャートである。
【０６６５】
　演出制御装置１３００は、まず、遊技制御装置１１００から受信したコマンド数をチェ
ックするためにＲＡＭのコマンド受信カウンタ領域のコマンド受信カウンタの値をコマン
ド受信数としてロードする（Ｂ１１０１）。そして、コマンド受信数が０でないか否かを
判定する（Ｂ１１０２）。コマンド受信数が０である場合、すなわち、遊技制御装置１１
００から受信したコマンドがない場合には（Ｂ１１０２の結果が「Ｎ」）、解析するコマ
ンドがないので、受信コマンドチェック処理を終了する。
【０６６６】
　一方、演出制御装置１３００は、コマンド受信数が０でない場合、すなわち、遊技制御
装置１１００からコマンドを受信している場合には（Ｂ１１０２の結果が「Ｙ」）、コマ
ンド受信カウンタ領域のコマンド受信カウンタ値をコマンド受信数分減算した後（Ｂ１１
０３）、ＲＡＭの受信コマンドバッファの内容を解析用のコマンド領域にコピーする（Ｂ
１１０４）。ここで、受信コマンドバッファはリングバッファなので、バッファ内の内容
をコマンド領域にコピーする前にコマンド受信数を減算しても問題ない。また、コピー中
に新たにコマンドを受信してもデータが上書きされることはない。
【０６６７】
　そして、演出制御装置１３００は、コマンド読出インデックスを０～３１の範囲で＋１
更新（１だけ加算）する（Ｂ１１０５）。受信コマンドバッファは受信したコマンドを３
２個まで保存できるよう構成されている。受信したコマンドは、コマンド読出インデック
ス０～３１の順に受信コマンドバッファに格納されており、ここではインデックス順に受
信したコマンドを読み出して、解析用のコマンド領域にコピーする。なお、解析用のコマ
ンド領域へのコピーが完了したタイミングで、読みだしたコマンド読出インデックスに対
応する受信コマンドバッファの格納領域内はクリアされる。
【０６６８】
　演出制御装置１３００は、ステップＢ１１０１の処理にてロードしたコマンド受信数分
のコマンドのコピーが完了したか否かを判定し（Ｂ１１０６）、コピーが完了していない
場合は（Ｂ１１０６の結果が「Ｎ」）、ステップＢ１１０４からＢ１１０６の処理を繰り
返す。
【０６６９】
　遊技制御装置１１００から送信されたコマンドを演出制御装置１３００が受信すると、
受信コマンドバッファに受信したコマンドの内容が保存されると同時にコマンド受信カウ
ンタ領域のコマンド受信カウンタ値が加算更新される。受信コマンドバッファには３２個
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分のコマンドを保存することができるが、受信したコマンドの解析は、別途、解析用のコ
マンド領域で行われる。そして、解析用のコマンド領域に受信したコマンドの内容がコピ
ーされると、受信コマンドバッファ及びコマンド受信カウンタ値はクリアされる。このよ
うに、受信コマンドバッファ内で直接解析を行わずに常に空き領域を確保しておくことで
、コマンドの大量受信に備えることができる。
【０６７０】
　続いて、演出制御装置１３００は、コピーが完了した場合には（Ｂ１１０６の結果が「
Ｙ」）、解析用のコマンド領域の受信したコマンド内容をロードし（Ｂ１１０７）、内容
を解析する受信コマンド解析処理を実行する（Ｂ１１０８）。なお、受信コマンド解析処
理の詳細については、次の図１１６にて後述する。また、解析用のコマンド領域のアドレ
スを更新する（Ｂ１１０９）。その後、ステップＢ１１０１の処理にてロードしたコマン
ド受信数分のコマンドの解析が完了したか否かを判定し（Ｂ１１１０）、解析が完了して
いない場合は（Ｂ１１１０の結果が「Ｎ」）、ステップＢ１１０７からＢ１１１０の処理
を繰り返す。解析が完了した場合には（Ｂ１１１０の結果が「Ｙ」）、受信コマンドチェ
ック処理を終了する。
【０６７１】
〔受信コマンド解析処理〕
　次に、図１１６を参照して、前述した受信コマンドチェック処理（図１１５）における
受信コマンド解析処理（Ｂ１１０８）の詳細について説明する。図１１６は、演出制御装
置１３００によって実行される受信コマンド解析処理の手順を示すフローチャートである
。
【０６７２】
　演出制御装置１３００は、まず、受信したコマンドの上位バイトをＭＯＤＥ部、下位バ
イトをＡＣＴＩＯＮ部（ＡＣＴ部）として分離する（Ｂ１２０１）。遊技制御装置１１０
０から演出制御装置１３００に送信されるコマンドは、ＭＯＤＥ部（ＭＯＤＥコマンド）
及びＡＣＴＩＯＮ部（ＡＣＴＩＯＮコマンド）によって構成されており、通常、コマンド
の種類を示すＭＯＤＥ部から連続して送信される。従って、受信したコマンドの上位、下
位はＭＯＤＥ部、ＡＣＴＩＯＮ部の順に構成される。
【０６７３】
　次に、演出制御装置１３００は、ＭＯＤＥ部が正常範囲であるか否かを判定する（Ｂ１
２０２）。すなわち、コマンドの種類を示すＭＯＤＥ部が取り得る値（種類を示すコマン
ド仕様として割り当てられた値）であるか否かを判定する。そして、ＭＯＤＥ部が正常範
囲である場合には（Ｂ１２０２の結果が「Ｙ」）、同様にＡＣＴＩＯＮ部が正常範囲であ
るか否かを判定する（Ｂ１２０３）。すなわち、コマンドの内容（具体的な演出指示等）
を示すＡＣＴＩＯＮ部が取り得る値（内容を示すコマンド仕様として割り当てられた値）
であるか否かを判定する。そして、ＡＣＴＩＯＮ部が正常範囲である場合には（Ｂ１２０
３の結果が「Ｙ」）、さらに、ＭＯＤＥ部に対するＡＣＴＩＯＮ部は正しい組み合せか否
かを判定する（Ｂ１２０４）。すなわち、ＡＣＴＩＯＮ部の値が、ＭＯＤＥ部によって特
定される種類のコマンドが取り得る値であるのか否かを判定する。そして、正しい組み合
せである場合には（Ｂ１２０４の結果が「Ｙ」）、Ｂ１２０５以降の処理でコマンドの系
統に応じたコマンド処理を実行する。
【０６７４】
　演出制御装置１３００は、まず、ＭＯＤＥ部の値が変動系コマンドの範囲か否かを判定
する（Ｂ１２０５）。なお、変動系コマンドは、飾り特別図柄の変動パターンなどを指令
するコマンドであり、例えば変動コマンドがある。そして、ＭＯＤＥ部が変動系コマンド
を表す場合には（Ｂ１２０５の結果が「Ｙ」）、変動系コマンド処理を実行し（Ｂ１２０
６）、受信コマンド解析処理を終了する。
【０６７５】
　演出制御装置１３００は、ＭＯＤＥ部が変動系コマンドを表していない場合には（Ｂ１
２０５の結果が「Ｎ」）、次に、ＭＯＤＥ部が当り系コマンドの範囲か否かを判定する（
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Ｂ１２０７）。なお、当り系コマンドは、大当り中や小当り中の演出に関する動作（ファ
ンファーレ画面やラウンド画面の表示など）などを指令するコマンドであり、例えば、フ
ァンファーレ画面を指令するためのファンファーレコマンド、ラウンド画面を指令するた
めのラウンドコマンド、インターバル画面を指令するためのインターバルコマンド、エン
ディング画面を指令するためのエンディングコマンドなどである。そして、ＭＯＤＥ部が
当り系コマンドを表す場合には（Ｂ１２０７の結果が「Ｙ」）、当り系コマンド処理を実
行し（Ｂ１２０８）、受信コマンド解析処理を終了する。
【０６７６】
　演出制御装置１３００は、ＭＯＤＥ部が当り系コマンドを表していない場合には（Ｂ１
２０７の結果が「Ｎ」）、次に、ＭＯＤＥ部が図柄系コマンドの範囲か否かを判定する（
Ｂ１２０９）。なお、図柄系コマンドには、例えば、停止図柄パターンに対応する飾り特
図１コマンドと飾り特図２コマンドがある。そして、ＭＯＤＥ部が図柄系コマンドを表す
場合には（Ｂ１２０９の結果が「Ｙ」）、図柄系コマンド処理を実行し（Ｂ１２１０）、
受信コマンド解析処理を終了する。
【０６７７】
　演出制御装置１３００は、ＭＯＤＥ部が図柄系コマンドを表していない場合には（Ｂ１
２０９の結果が「Ｎ」）、次に、ＭＯＤＥ部が単発系コマンドの範囲か否かを判定する（
Ｂ１２１１）。そして、ＭＯＤＥ部が単発系コマンドを表す場合には（Ｂ１２１１の結果
が「Ｙ」）、単発系コマンド処理を実行し（Ｂ１２１２）、受信コマンド解析処理を終了
する。
【０６７８】
　演出制御装置１３００は、ＭＯＤＥ部が単発系コマンドを表していない場合には（Ｂ１
２１１の結果が「Ｎ」）、次に、ＭＯＤＥ部が先読み図柄系コマンドの範囲か否かを判定
する（Ｂ１２１３）。先読み図柄系コマンドには、例えば、先読み停止図柄コマンドがあ
る。そして、ＭＯＤＥ部が先読み図柄系コマンドを表す場合には（Ｂ１２１３の結果が「
Ｙ」）、先読み図柄系コマンド処理を実行し（Ｂ１２１４）、受信コマンド解析処理を終
了する。
【０６７９】
　演出制御装置１３００は、ＭＯＤＥ部が先読み図柄系コマンドを表していない場合には
（Ｂ１２１３の結果が「Ｎ」）、次に、ＭＯＤＥ部が先読み変動系コマンドの範囲か否か
を判定する（Ｂ１２１５）。先読み変動系コマンドには、例えば、先読み変動パターンコ
マンドがある。そして、ＭＯＤＥ部が先読み変動系コマンドを表す場合には（Ｂ１２１５
の結果が「Ｙ」）、先読み変動系コマンド処理を実行し（Ｂ１２１６）、受信コマンド解
析処理を終了する。
【０６８０】
　一方、演出制御装置１３００は、ＭＯＤＥ部が先読み変動系コマンドを表していない場
合には（Ｂ１２１５の結果が「Ｎ」）、予期しないコマンド（例えば、テストモード中の
み使用するコマンド）を受信した可能性があるので、受信コマンド解析処理を終了する。
また、ＭＯＤＥ部が正常範囲でない場合（Ｂ１２０２の結果が「Ｎ」）、ＡＣＴＩＯＮ部
が正常範囲でない場合（Ｂ１２０３の結果が「Ｎ」）、もしくは、ＭＯＤＥ部に対するＡ
ＣＴＩＯＮ部が正しい組合せでない場合も（Ｂ１２０４の結果が「Ｎ」）、受信コマンド
解析処理を終了する。
【０６８１】
〔単発系コマンド処理〕
　次に、図１１７を参照して、前述した受信コマンド解析処理（図１１６）における単発
系コマンド処理（Ｂ１２１２）の詳細について説明する。図１１７は、演出制御装置１３
００によって実行される単発系コマンド処理の手順を示すフローチャートである。
【０６８２】
　演出制御装置１３００は、まず、ＭＯＤＥ部が遊技機の種類を示す機種指定コマンドを
表すか否かを判定する（Ｂ１３０１）。そして、ＭＯＤＥ部が機種指定コマンドを表す場
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合には（Ｂ１３０１の結果が「Ｙ」）、遊技機の種類を設定する機種設定処理を実行し（
Ｂ１３０２）、単発系コマンド処理を終了する。
【０６８３】
　演出制御装置１３００は、ＭＯＤＥ部が機種指定コマンドを表していない場合には（Ｂ
１３０１の結果が「Ｎ」）、次に、ＭＯＤＥ部がＲＡＭ初期化のコマンドを表すか否かを
判定する（Ｂ１３０３）。そして、ＭＯＤＥ部がＲＡＭ初期化のコマンドを表す場合には
（Ｂ１３０３の結果が「Ｙ」）、ＲＡＭ初期化の報知等を行うＲＡＭ初期化設定処理を実
行し（Ｂ１３０４）、単発系コマンド処理を終了する。
【０６８４】
　演出制御装置１３００は、ＭＯＤＥ部がＲＡＭ初期化のコマンドを表していない場合に
は（Ｂ１３０３の結果が「Ｎ」）、次に、ＭＯＤＥ部が停電復旧系コマンドを表すか否か
を判定する（Ｂ１３０５）。例えば、停電復旧系コマンドとして、停電復旧コマンドと復
旧画面コマンドがある。そして、ＭＯＤＥ部が停電復旧系コマンドを表す場合には（Ｂ１
３０５の結果が「Ｙ」）、停電復旧設定処理を実行し（Ｂ１３０６）、単発系コマンド処
理を終了する。
【０６８５】
　演出制御装置１３００は、ＭＯＤＥ部が停電復旧系コマンドを表していない場合には（
Ｂ１３０５の結果が「Ｎ」）、次に、ＭＯＤＥ部が客待ちデモコマンドを表すか否かを判
定する（Ｂ１３０７）。そして、ＭＯＤＥ部が客待ちデモコマンドを表す場合には（Ｂ１
３０７の結果が「Ｙ」）、客待ちデモ設定処理を実行し（Ｂ１３０８）、単発系コマンド
処理を終了する。
【０６８６】
　演出制御装置１３００は、ＭＯＤＥ部が客待ちデモコマンドを表していない場合には（
Ｂ１３０７の結果が「Ｎ」）、次に、ＭＯＤＥ部が飾り特図１保留数コマンドを表すか否
かを判定する（Ｂ１３０９）。そして、ＭＯＤＥ部が飾り特図１保留数コマンドを表す場
合には（Ｂ１３０９の結果が「Ｙ」）、特図１保留情報設定処理を実行し（Ｂ１３１０）
、単発系コマンド処理を終了する。
【０６８７】
　演出制御装置１３００は、ＭＯＤＥ部が飾り特図１保留数コマンドを表していない場合
には（Ｂ１３０９の結果が「Ｎ」）、次に、ＭＯＤＥ部が飾り特図２保留数コマンドを表
すか否かを判定する（Ｂ１３１１）。そして、ＭＯＤＥ部が飾り特図２保留数コマンドを
表す場合には（Ｂ１３１１の結果が「Ｙ」）、特図２保留情報設定処理を実行し（Ｂ１３
１２）、単発系コマンド処理を終了する。
【０６８８】
　演出制御装置１３００は、ＭＯＤＥ部が飾り特図２保留数コマンドを表していない場合
には（Ｂ１３１１の結果が「Ｎ」）、次に、ＭＯＤＥ部が確率情報コマンドを表すか否か
を判定する（Ｂ１３１３）。そして、ＭＯＤＥ部が確率情報コマンドを表す場合には（Ｂ
１３１３の結果が「Ｙ」）、確率情報設定処理を実行し（Ｂ１３１４）、単発系コマンド
処理を終了する。
【０６８９】
　演出制御装置１３００は、ＭＯＤＥ部が確率情報コマンドを表していない場合には（Ｂ
１３１３の結果が「Ｎ」）、次に、ＭＯＤＥ部がエラー／不正系のコマンドを表すか否か
を判定する（Ｂ１３１５）。なお、エラー／不正系のコマンドとして、例えば、不正発生
コマンド、不正解除コマンド、状態オフコマンド、状態オンコマンド、磁石不正報知コマ
ンド（磁気エラーコマンド）、盤電波不正報知コマンド（盤電波エラーコマンド）がある
。不正発生コマンドとして、始動口１スイッチ１０３６ａ、始動口２スイッチ１０３７ａ
、入賞口スイッチ１０３５ａ、大入賞口スイッチ１０４３の信号に基づく不正入賞の発生
を示すコマンドがある。不正解除コマンドは、不正の解除を示すコマンドである。入賞口
スイッチ／状態監視処理（Ａ１３１０）において、不正入賞の発生と不正の解除が監視さ
れて、不正発生コマンドと不正解除コマンドが送信され得る。状態オンコマンドとして、
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ガラス枠開放検出スイッチ１０６３からの信号の発生（ガラス枠開放エラー）や、前面枠
開放検出スイッチ１０６４（本体枠開放検出スイッチ）からの信号の発生（本体枠開放エ
ラー、前面枠開放エラー）を示すコマンドがある。また、状態オフコマンドは、エラーの
不発生を示す。入賞口スイッチ／状態監視処理（Ａ１３１０）において状態オンコマンド
と状態オフコマンドが送信され得る。磁気センサスイッチ１０６１からの検出（磁石不正
）があった場合に、磁石不正監視処理（Ａ１３１５）において磁石不正報知コマンドが送
信される。電波センサ１０６２からの検出（電波不正）があった場合に、電波不正監視処
理（Ａ１３１６）において盤電波不正報知コマンドが送信される。
【０６９０】
　そして、ＭＯＤＥ部がエラー／不正系のコマンドを表す場合には（Ｂ１３１５の結果が
「Ｙ」）、エラーや不正の報知や報知解除をするためのエラー／不正設定処理を実行し（
Ｂ１３１６）、単発系コマンド処理を終了する。エラー／不正設定処理では、エラーや不
正の報知音を発生するよう設定する。
【０６９１】
　演出制御装置１３００は、ＭＯＤＥ部がエラー／不正系のコマンドを表していない場合
には（Ｂ１３１５の結果が「Ｎ」）、次に、ＭＯＤＥ部が演出モード切替用のコマンド（
特図表示中処理等で設定）を表すか否かを判定する（Ｂ１３１７）。そして、ＭＯＤＥ部
が演出モード切替用のコマンドを表す場合には（Ｂ１３１７の結果が「Ｙ」）、演出モー
ド切替設定処理を実行し（Ｂ１３１８）、単発系コマンド処理を終了する。
【０６９２】
　演出制御装置１３００は、ＭＯＤＥ部が演出モード切替用のコマンドを表していない場
合には（Ｂ１３１７の結果が「Ｎ」）、次に、ＭＯＤＥ部がアウト球数を示すアウト球数
コマンドを表すか否かを判定する（Ｂ１３１９）。そして、ＭＯＤＥ部がアウト球数コマ
ンドを表す場合には（Ｂ１３１９の結果が「Ｙ」）、アウト球数受信時処理を実行し（Ｂ
１３２０）、単発系コマンド処理を終了する。
【０６９３】
　演出制御装置１３００は、ＭＯＤＥ部がアウト球数コマンドを表していない場合には（
Ｂ１３１９の結果が「Ｎ」）、次に、ＭＯＤＥ部がカウントのコマンド（大入賞口カウン
トコマンド）を表すか否かを判定する（Ｂ１３２１）。そして、ＭＯＤＥ部が大入賞口ス
イッチのカウントのコマンドを表す場合には（Ｂ１３２１の結果が「Ｙ」）、カウント情
報設定処理を実行し（Ｂ１３２２）、単発系コマンド処理を終了する。
【０６９４】
　演出制御装置１３００は、ＭＯＤＥ部がカウントのコマンドを表していない場合には（
Ｂ１３２１の結果が「Ｎ」）、ＭＯＤＥ部が設定値情報コマンド（確率設定値情報コマン
ド）を表すか否かを判定する（Ｂ１３２３）。設定値情報コマンドは、図７６Ｂのステッ
プＡ１０４６の停電復旧時のコマンド及びステップＡ１０４４の処理で送信されるＲＡＭ
初期化時のコマンドに含まれる。そして、ＭＯＤＥ部が設定値情報コマンドを表す場合に
は（Ｂ１３２３の結果が「Ｙ」）、設定値受信時処理を実行し（Ｂ１３２４）、単発系コ
マンド処理を終了する。設定値受信時処理では、設定値（確率設定値）をＲＡＭ等の記憶
部に記憶するとともに必要な処理を実行する。
【０６９５】
　演出制御装置１３００は、ＭＯＤＥ部が設定値情報コマンドを表していない場合には（
Ｂ１３２３の結果が「Ｎ」）、ＭＯＤＥ部が設定変更系のコマンドを表すか否かを判定す
る（Ｂ１３２５）。設定変更系のコマンドとして、例えば、確率設定変更中のコマンド（
Ａ１０３０）がある。そして、ＭＯＤＥ部が設定変更系のコマンドを表す場合には（Ｂ１
３２５の結果が「Ｙ」）、設定変更系情報設定処理を実行し（Ｂ１３２６）、単発系コマ
ンド処理を終了する。設定変更系情報設定処理では、設定変更系のコマンドの内容を記憶
し、コマンドに対応する処理を実行する。例えば、確率設定変更中のコマンドを受信した
場合に、設定変更系情報設定処理では、遊技者に設定変更中であること報知する設定変更
中表示を表示装置１０４１に表示する。
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【０６９６】
　演出制御装置１３００は、ＭＯＤＥ部が設定変更系のコマンドを表していない場合には
（Ｂ１３２５の結果が「Ｎ」）、ＭＯＤＥ部が設定確認系のコマンドを表すか否かを判定
する（Ｂ１３２７）。設定確認系のコマンドとして、例えば、確率設定確認中のコマンド
（Ａ１０３３）がある。そして、ＭＯＤＥ部が設定確認系のコマンドを表す場合には（Ｂ
１３２７の結果が「Ｙ」）、設定確認系情報設定処理を実行し（Ｂ１３２８）、単発系コ
マンド処理を終了する。設定確認系情報設定処理では、設定確認系のコマンドの内容を記
憶し、コマンドに対応する処理を実行する。例えば、確率設定確認中のコマンドを受信し
た場合に、設定確認系情報設定処理では、遊技者に設定確認中であること報知する設定確
認中表示を表示装置１０４１に表示する。
【０６９７】
　次に、ＭＯＤＥ部が図柄停止のコマンドを表すか否かを判定する（Ｂ１３２９）。なお
、図柄停止のコマンドには、例えば、特図１の図柄停止コマンド（飾り特図１停止コマン
ド）と特図２の図柄停止コマンド（飾り特図２停止コマンド）がある。そして、ＭＯＤＥ
部が図柄停止のコマンドを表す場合には（Ｂ１３２９の結果が「Ｙ」）、演出制御装置１
３００は、次に、ＭＯＤＥ部のコマンドが正常なコマンドであるか否かを判定する（Ｂ１
３３０）。
【０６９８】
　ＭＯＤＥ部のコマンドが正常なコマンドである場合には（Ｂ１３３０の結果が「Ｙ」）
、演出制御装置１３００は、対応する特図の停止態様を設定し（Ｂ１３３１）、全図柄が
停止した後に遊技状態フラグを通常状態に設定して（Ｂ１３３２）、単発系コマンド処理
を終了する。Ｂ１３３２の処理では、一例として、遊技状態フラグを通常状態に設定して
いるが、本処理が実行されるタイミングによって、遊技状態フラグは、「変動中」「大当
り中」「小当り中」のフラグが設定される。
【０６９９】
　一方、ＭＯＤＥ部が図柄停止のコマンドを表していない場合（Ｂ１３２９の結果が「Ｎ
」）、または、ＭＯＤＥ部のコマンドが正常ではない場合（Ｂ１３３０の結果が「Ｎ」）
には、演出制御装置１３００は、単発系コマンド処理を終了する。
【０７００】
　その他、演出制御装置１３００は、図１１７には記載されていないコマンドに対する処
理を単発系コマンド処理において実行してよい。例えば、演出制御装置１３００は、時間
短縮変動回数コマンド、演出回転数コマンド、打ち方指示報知コマンド（左打ち指示報知
コマンド、右打ち指示報知コマンド）などを遊技制御装置１１００から受信して、当該コ
マンドに対応する処理を行ってよい。演出制御装置１３００は、時間短縮変動回数コマン
ド（時間短縮変動回数）から時短状態における残りの変動回数を取得でき、演出回転数コ
マンドから各演出モードの演出残り回転数を取得でき、時短状態における残りの変動回数
や各演出モードの演出残り回転数に基づいて演出を設定できる。演出制御装置１３００は
、打ち方指示報知コマンド（左打ち指示報知コマンド又は右打ち指示報知コマンド）に応
じて、打ち方を指示（示唆）する打ち方指示表示（左打ち指示表示又は右打ち指示表示）
を表示装置１０４１などにおいて表示（報知）できる。
【０７０１】
〔先読み図柄系コマンド処理〕
　次に、図１１８を参照して、前述した受信コマンド解析処理（図１１６）における先読
み図柄系コマンド処理（Ｂ１２１４）の詳細について説明する。図１１８は、演出制御装
置１３００によって実行される先読み図柄系コマンド処理の手順を示すフローチャートで
ある。
【０７０２】
　演出制御装置１３００は、まず、最新保留情報が特図１保留（特図１始動記憶）の情報
であるか否か、例えば、最新で受信した飾り特図保留数コマンドが飾り特図１保留数コマ
ンドであるか否かを判定する（Ｂ１６０１）。最新保留情報が特図１保留の情報である場
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合（Ｂ１６０１の結果が「Ｙ」）、先読み図柄系コマンド（先読み停止図柄コマンド）を
特図１保留数に対応する特図１先読み図柄コマンド領域にセーブする（Ｂ１６０２）。
【０７０３】
　演出制御装置１３００は、最新保留情報が特図１保留の情報でない場合（Ｂ１６０１の
結果が「Ｎ」）、即ち、最新で受信した飾り特図保留数コマンドが飾り特図２保留数コマ
ンドである場合、先読み図柄系コマンド（先読み停止図柄コマンド）を特図２保留数に対
応する特図２先読み図柄コマンド領域にセーブする（Ｂ１６０３）。
【０７０４】
　演出制御装置１３００は、ステップＢ１６０２とＢ１６０３の後、先読み変動系コマン
ドの受信待ちであることを示す先読み変動系コマンド受信待ちフラグを設定する（Ｂ１６
０４）。これは、先読み図柄系コマンドと先読み変動系コマンドがセットになっているた
め、遊技制御装置１１００から先読み図柄系コマンドに続いて先読み変動系コマンドが送
信されるためである。その後、先読み図柄系コマンド処理を終了する。
【０７０５】
〔先読み変動系コマンド処理〕
　次に、図１１９を参照して、前述した受信コマンド解析処理（図１１６）における先読
み変動系コマンド処理（Ｂ１２１６）の詳細について説明する。図１１９は、演出制御装
置１３００によって実行される先読み変動系コマンド処理の手順を示すフローチャートで
ある。
【０７０６】
　演出制御装置１３００は、まず、先読み変動系コマンド（先読み変動パターンコマンド
）の受信待ち中であるか否かを判定する（Ｂ１７０１）。前述の先読み変動系コマンド受
信待ちフラグ（Ｂ１６０４）が設定されている場合、先読み変動系コマンドの受信待ち中
であると判定できる。先読み変動系コマンドの受信待ち中でない場合（Ｂ１７０１の結果
が「Ｎ」）、先読み変動系コマンド処理を終了する。先読み変動系コマンドの受信待ち中
である場合（Ｂ１７０１の結果が「Ｙ」）、先読み変動系コマンド受信待ちフラグをクリ
アする（Ｂ１７０２）。
【０７０７】
　次に、演出制御装置１３００（サブ基板）は、最新保留情報の図柄（特図１又は特図２
）の保留数に対応する先読み変動ＭＯＤＥ変換テーブルを設定し（Ｂ１７０３）、先読み
変動系コマンドのＭＯＤＥ部に対応してサブ内先読み変動コマンドＭＯＤＥ部を取得する
（Ｂ１７０４）。次に、先読み変動ＡＣＴ変換テーブルを設定し（Ｂ１７０５）、先読み
変動系コマンドのＡＣＴＩＯＮ部（ＡＣＴ部）に対応するサブ内先読み変動コマンドＡＣ
Ｔ部を取得する（Ｂ１７０６）。
【０７０８】
　次に、演出制御装置１３００は、変換後のＭＯＤＥ部とＡＣＴ部（即ち、サブ内先読み
変動コマンドＭＯＤＥ部とＡＣＴ部）が共に０以外であるか否かを判定する（Ｂ１７０７
）。なお、正常（有効）なコマンドであれば０以外に変換される。変換後のＭＯＤＥ部、
ＡＣＴ部が共に０以外である場合（Ｂ１７０７の結果が「Ｙ」）、変換後のＭＯＤＥ部と
ＡＣＴ部から構成される変換後のコマンドを最新保留情報、保留数に対応する先読み変動
コマンド領域（特図１先読み変動コマンド領域又は特図２先読み変動コマンド領域）にセ
ーブする（Ｂ１７０８）。そして、先読みコマンド整合チェック処理を実行して（Ｂ１７
０９）、変換後のＭＯＤＥ部とＡＣＴ部の組合せが正常であるか否か判定する（Ｂ１７１
０）。
【０７０９】
　なお、保留が変動表示ゲームを開始するときの保留数によって、ＭＯＤＥ部に対応する
前半変動の時間が変化する。保留が変動表示ゲームを開始するときに、保留が他になけれ
ば長めの前半変動になり、新たに保留が発生して保留数が多ければ短めの前半変動となる
。従って、前半変動の時間値が遷移しても、演出制御装置１３００の内部コマンドが同じ
に扱えるように、受信した先読み変動系コマンドのＭＯＤＥ部をサブ内先読み変動コマン
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ドＭＯＤＥ部に変換しておく。
【０７１０】
　また、リーチの種類は保留数に関係ないため、サブ内先読み変動コマンドＡＣＴ部に対
応する後半変動は保留数に依存しない。しかし、同一系統のリーチにも種類があるため、
仮に先読み変動系コマンドのＡＣＴ部（後半変動の値）を変換せずに、演出制御装置１３
００がそのまま使うと数が多くなりチェックが困難になる。例えば、ノーマルリーチにも
、ノーマルリーチ－１停止はずれ、ノーマルリーチ＋１停止はずれなどの種類が存在する
。従って、同一系統のリーチを示すＡＣＴ部を、同じサブ内先読み変動コマンドＡＣＴ部
に変換することで、数を減らし、先読みコマンド整合チェック処理等のチェック処理の負
担を軽減する。
【０７１１】
　次に、演出制御装置１３００は、変換後のＭＯＤＥ部とＡＣＴ部（即ち、サブ内先読み
変動コマンドＭＯＤＥ部とＡＣＴ部）の少なくとも一方が０である場合（Ｂ１７０７の結
果が「Ｎ」）、又は、変換後のＭＯＤＥ部とＡＣＴ部の組合せが正常でない場合（Ｂ１７
１０の結果が「Ｎ」）、変換後のコマンドに異常があるとして、先読み変動系コマンド処
理を終了する。
【０７１２】
　演出制御装置１３００は、変換後のＭＯＤＥ部とＡＣＴ部の組合せが正常である場合（
Ｂ１７１０の結果が「Ｙ」）、先読み対象の保留情報（最新保留の情報）を先読み変動コ
マンド領域からロードし（Ｂ１７１１）、最新保留の先読み演出に関する先読み抽選処理
を実行する（Ｂ１７１２）。先読み演出としては、例えば、連続予告演出（チャンス目先
読み演出を含む）、先読みゾーン演出、保留変化予告などがある。続いて、最新保留の先
読み演出（保留変化予告等）が発生するか否かを判定する（Ｂ１７１３）。最新保留の先
読み演出が発生する場合（Ｂ１７１３の結果が「Ｙ」）、選出された先読み演出に対応す
るポイント情報を設定する（Ｂ１７１４）。
【０７１３】
　次に、演出制御装置１３００は、発生する先読み演出（保留変化予告等）が直ちに開始
する演出であるか否か判定する（Ｂ１７１５）。発生する先読み演出が直ちに開始する演
出である場合（Ｂ１７１５の結果が「Ｙ」）、選出された先読み演出に対応する表示を設
定する（Ｂ１７１６）。発生する先読み演出が直ちに開始する演出でない場合（Ｂ１７１
５の結果が「Ｎ」）、保留シフトの際（保留表示の移動の際、保留数減少の際）の先読み
演出に対応する表示を設定、保存する（Ｂ１７１７）。そして、先読み変動系コマンド処
理を終了する。
【０７１４】
　一方、演出制御装置１３００は、最新保留の先読み演出が発生しない場合（Ｂ１７１３
の結果が「Ｎ」）、そのまま、先読み変動系コマンド処理を終了する。
【０７１５】
〔図柄系コマンド処理〕
　次に、図１２０を参照して、前述した受信コマンド解析処理（図１１６）における図柄
系コマンド処理（Ｂ１２１０）の詳細について説明する。図１２０は、演出制御装置１３
００によって実行される図柄系コマンド処理の手順を示すフローチャートである。
【０７１６】
　演出制御装置１３００は、受信した図柄系コマンド（飾り特図１コマンド又は飾り特図
２コマンド）のＭＯＤＥ部に対応する特図種別を設定する（Ｂ１８０１）。特図種別は、
特図１又は特図２である。そして、図柄系コマンドのＭＯＤＥ部とＡＣＴＩＯＮ部（ＡＣ
Ｔ部）の組合せに対応する図柄種別を設定し、ＲＡＭ等の所定領域にセーブする（Ｂ１８
０２）。ここで、特図１と特図２では、図柄の振分け割合が変わるので、ＭＯＤＥ毎にテ
ーブルを使用して、図柄種別を設定する。なお、本実施形態において、図柄種別は、はず
れ図柄や、特図1の大当り図柄Ａ、特図２の大当り図柄Ｂ－Ｆ、残保留（特図２保留）で
の大当り図柄Ｇに対応する。
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【０７１７】
〔変動系コマンド処理〕
　次に、図１２１を参照して、前述した受信コマンド解析処理（図１１６）における変動
系コマンド処理（Ｂ１２０６）の詳細について説明する。図１２１は、演出制御装置１３
００によって実行される変動系コマンド処理の手順を示すフローチャートである。
【０７１８】
　演出制御装置１３００は、受信した変動系コマンド（変動コマンド）の特図種別（特図
１又は特図２）が未確定であるか否かを判定する（Ｂ１９０１）。特図種別が未確定であ
る場合（Ｂ１９０１の結果が「Ｙ」）、変動系コマンド処理を終了する。特図種別が未確
定でない場合（Ｂ１９０１の結果が「Ｎ」）、受信した変動系コマンドと図柄系コマンド
の組合せをチェックし（Ｂ１９０２）、変動系コマンドと図柄種別が不整合であるか否か
を判定する（Ｂ１９０３）。ここで、不整合とは、はずれの変動系コマンドを受信したの
に大当り図柄の図柄系コマンドを受信していた場合など、演出を行う上で矛盾してしまう
ことである。変動系コマンドと図柄種別が不整合である場合（Ｂ１９０３の結果が「Ｙ」
）、変動系コマンド処理を終了する。
【０７１９】
　演出制御装置１３００は、変動系コマンドと図柄種別が不整合でない場合（Ｂ１９０３
の結果が「Ｎ」）、変動系コマンド（変動コマンド）から変動パターン種別を判別し（Ｂ
１９０４）、変動中の演出である変動演出を設定する変動演出設定処理を実行する（Ｂ１
９０５）。なお、同じ変動系コマンドに対して、複数の演出が存在する。続いて、遊技状
態（Ｐ機状態）を示す遊技状態フラグに特図変動中を設定し（Ｂ１９０６）、連続演出等
の先読み演出回数が０でなければ－１更新する（Ｂ１９０７）。
【０７２０】
〔変動演出設定処理〕
　次に、図１２２を参照して、前述した変動系コマンド処理（図１２１）における変動演
出設定処理（Ｂ１９０５）の詳細について説明する。図１２２は、演出制御装置１３００
によって実行される変動演出設定処理の手順を示すフローチャートである。
【０７２１】
　演出制御装置１３００は、まず、変動パターン種別が、リーチなし変動（リーチ状態に
ならない変動）であるか否かを判定する（Ｂ２００１）。変動パターン種別がリーチなし
変動である場合（Ｂ２００１の結果が「Ｙ」）、演出ポイントのポイント数、機種コード
、特図種別、演出モード、設定情報（設定値）に対応する前半予告振分グループアドレス
テーブルを設定し（Ｂ２００２）、変動系コマンド（変動コマンド）のＭＯＤＥ部と特図
種別の保留数に対応する前半予告振分グループテーブルのアドレスを取得する（Ｂ２００
３）。リーチなし変動の場合、保留数が多いほど変動時間が短縮されるため、保留数に対
応するテーブルのアドレスを取得している。
【０７２２】
　演出制御装置１３００は、変動パターン種別がリーチなし変動でない場合（Ｂ２００１
の結果が「Ｎ」）、即ち、リーチあり変動である場合、演出ポイントのポイント数、機種
コード、特図種別、演出モード、図柄種別、設定情報（設定値）に対応する前半予告振分
グループアドレステーブルを設定し（Ｂ２００４）、変動系コマンド（変動コマンド）の
ＭＯＤＥ部と変動パターン種別に対応する前半予告振分グループテーブルのアドレスを取
得する（Ｂ２００５）。
【０７２３】
　演出制御装置１３００は、ステップＢ２００３、Ｂ２００５の後、前半変動中（リーチ
前）に出現する予告の抽選を行う（Ｂ２００６）。続いて、演出ポイントのポイント数、
機種コード、特図種別、演出モード、図柄種別、設定情報（設定値）に対応する後半予告
振分グループアドレステーブルを設定し（Ｂ２００７）、変動系コマンドのＡＣＴ部に対
応する後半予告振分グループテーブルのアドレスを取得し（Ｂ２００８）、後半変動中（
リーチ中）に出現する予告の抽選を行う（Ｂ２００９）。その後、変動系コマンド（変動
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コマンド）のＭＯＤＥ部、ＡＣＴ部に対応する変動演出の内容を決定する（Ｂ２０１０）
。なお、変動系コマンドから変動時間や主なリーチ内容などがわかる。
【０７２４】
　次に、演出制御装置１３００は、予告の抽選結果に対応する演出（予告演出）の内容を
決定する（Ｂ２０１１）。その後、リーチ演出等の変動演出や予告演出の内容に応じて、
飾り特図変動表示ゲームの停止図柄を決定する（Ｂ２０１２）。ここで、はずれ図柄の場
合にばらけ目を決定するなど、飾り停止図柄を具体的に決定する。
【０７２５】
　次に、演出制御装置１３００は、変動演出の表示設定を行い（Ｂ２０１３）、予告演出
の表示設定を行う（Ｂ２０１４）。続いて、特図種別に対応する保留減少の表示設定を行
い、例えば、今回変動する飾り特図に対応する保留表示が減る表示（保留シフトの表示）
が設定される（Ｂ２０１５）。続いて、スピーカの音声による演出態様（音出力態様）を
定める音声番号、装飾装置の発光による演出態様を定める装飾番号を設定する（Ｂ２０１
６）。装飾装置（盤装飾装置１０４６、枠装飾装置１０１８）は、複数の装飾用発光部（
装飾ＬＥＤ等）を有し、装飾番号で定められる発光態様（各ＬＥＤの色や発光タイミング
等）で発光する。
【０７２６】
　なお、音声番号や装飾番号を演出内容だけでなく設定情報（設定値）に基づいて設定す
ることも可能である。このようにすると、遊技者は、装飾装置の発光態様、即ち、装飾用
発光部（ＬＥＤ）の発光態様から遊技機１０１０の設定情報（設定値）を推測することを
楽しめる。
【０７２７】
　次に、演出制御装置１３００は、特図種別に対応する飾り特図変動の表示設定を行い（
Ｂ２０１７）、表示装置１０４１で変動する前述の第一から第三の特別図柄以外に第四特
別図柄（第４図柄、識別情報）に関する第４図柄変動の表示設定を行う（Ｂ２０１８）。
なお、第４図柄変動は、表示装置１０４１以外に設けた前述のランプ表示装置１０８０の
ランプ表示部１、２（ＬＥＤ）で表示されてもよいし、表示装置１０４１の表示画面上で
実行されてもよい。
【０７２８】
〔当り系コマンド処理〕
　次に、図１２３を参照して、前述した受信コマンド解析処理（図１１６）における当り
系コマンド処理（Ｂ１２０８）の詳細について説明する。図１２３は、演出制御装置１３
００によって実行される当り系コマンド処理の手順を示すフローチャートである。
【０７２９】
　演出制御装置１３００は、まず、受信した当り系コマンドのＭＯＤＥ部がファンファー
レを表すか否かを判定する（Ｂ２１０１）。当り系コマンドのＭＯＤＥ部がファンファー
レを表す場合（Ｂ２１０１の結果が「Ｙ」）、即ち、当り系コマンドが大当りファンファ
ーレコマンド又は小当りファンファーレコマンドである場合、ファンファーレ演出を設定
するためのファンファーレ演出設定処理を実行する（Ｂ２１０２）。また、大当りファン
ファーレコマンド又は小当りファンファーレコマンドに対応して、打ち方指示（左打ち指
示又は右打ち指示）の表示を表示装置１０４１などにおいて表示（報知）してよい。なお
、ファンファーレコマンドには、今回の大当りのラウンド数上限値の情報が含まれている
。続いて、現在の遊技機１０１０の遊技状態（Ｐ機状態）を示す遊技状態フラグにファン
ファーレ中を設定し（Ｂ２１０３）、当り系コマンド処理を終了する。なお、ラウンド数
上限値は、図柄系コマンド（停止図柄パターンに対応する飾り特図コマンド）から判定さ
れる図柄種別からも得ることができる。
【０７３０】
　演出制御装置１３００は、受信した当り系コマンドのＭＯＤＥ部がファンファーレを表
さない場合には（Ｂ２１０１の結果が「Ｎ」）、当り系コマンドのＭＯＤＥ部がラウンド
を表すか否かを判定する（Ｂ２１０４）。ＭＯＤＥ部がラウンドを表す場合（Ｂ２１０４



(119) JP 2021-132961 A 2021.9.13

10

20

30

40

50

の結果が「Ｙ」）、即ち、当り系コマンドがラウンドコマンド又は小当り開放中コマンド
である場合、演出制御装置１３００は、ラウンド演出設定処理を実行し、現在の遊技機１
０１０の遊技状態（Ｐ機状態）を示す遊技状態フラグにラウンド中を設定し（Ｂ２１０５
、Ｂ２１０６）、当り系コマンド処理を終了する。
【０７３１】
　受信した当り系コマンドのＭＯＤＥ部がラウンドを表さない場合には（Ｂ２１０４の結
果が「Ｎ」）、演出制御装置１３００は、当り系コマンドのＭＯＤＥ部がインターバルを
表すか否かを判定する（Ｂ２１０７）。ＭＯＤＥ部がインターバルを表す場合（Ｂ２１０
７の結果が「Ｙ」）、即ち、当り系コマンドがインターバルコマンドである場合、演出制
御装置１３００は、インターバル演出設定処理を実行し、現在の遊技機１０１０の遊技状
態（Ｐ機状態）を示す遊技状態フラグにインターバル中を設定し（Ｂ２１０８、Ｂ２１０
９）、当り系コマンド処理を終了する。
【０７３２】
　受信した当り系コマンドのＭＯＤＥ部がインターバルを表さない場合には（Ｂ２１０７
の結果が「Ｎ」）、演出制御装置１３００は、当り系コマンドのＭＯＤＥ部がエンディン
グを表すか否かを判定する（Ｂ２１１０）。ＭＯＤＥ部がエンディングを表す場合（Ｂ２
１１０の結果が「Ｙ」）、即ち、当り系コマンドがエンディングコマンドである場合、演
出制御装置１３００は、エンディング演出を設定するためのエンディング演出設定処理を
実行し、現在の遊技機１０１０の遊技状態（Ｐ機状態）を示す遊技状態フラグにエンディ
ング中を設定し（Ｂ２１１１、Ｂ２１１２）、当り系コマンド処理を終了する。
【０７３３】
　なお、受信した当り系コマンドのＭＯＤＥ部がエンディングを表さない場合には（Ｂ２
１１０の結果が「Ｎ」）、演出制御装置１３００は、いずれの処理も実行せずに、当り系
コマンド処理を終了する。
【０７３４】
〔遊技状態遷移図（ゲームフロー）〕
　次に、パチンコ遊技機における遊技状態の遷移（移行）の一例、特に、特図１変動表示
ゲームにおいて大当りになった後の遷移の一例について説明する。図１２４は、遊技状態
の遷移を例示する遊技状態遷移図（ゲームフロー）である。遊技状態は、遊技制御装置１
１００の遊技制御によって、大当りの発生を契機として遷移したり、所定のゲーム数（回
転数、変動回数）の経過を契機として遷移したりする。この例示においては、図１２４に
示すように、通常状態（通常遊技状態）、特図１大当り状態（特別遊技状態の一種）、特
図２大当り状態（特別遊技状態の一種）、電サポ状態（普電サポート状態（時短状態）と
して前述された特定遊技状態）、電サポ状態が発生しなかった場合に発生する複数種類の
特殊状態（本実施形態では、第１特殊状態，第２特殊状態，第３特殊状態の３種類）に遷
移する。
【０７３５】
　具体的に説明すると、遊技状態が通常状態のときに特図１変動表示ゲームが実行され、
その結果が大当りになると、遊技状態が特図１大当り状態に遷移する（図１２４中、矢印
ａで示される遷移）。ここでは、図１２５（ａ）に示すように、特図１大当りの種類が１
０Ｒ通常（特図１大当り状態でのラウンド数が１０ラウンドとなる設定）であり、１００
０個の払出出玉（賞球）が払い出される場合を例示しているが、他の種類の特図１大当り
であってもよい。
【０７３６】
　そして、特図１大当り状態の終了後には、遊技制御装置１１００が電サポ制御手段とし
て機能して遊技状態が電サポ状態に遷移するか（図１２４中、矢印ｂで示される遷移）、
あるいは、遊技制御装置１１００が特殊状態制御手段として機能して遊技状態が特殊状態
（第１特殊状態、第２特殊状態、第３特殊状態のいずれか）に遷移する（図１２４中、矢
印ｃで示される遷移）。さらに、各状態においては、予め設定された態様（パターン）で
普通変動入賞装置１０３７が開閉（普電ソレノイド１０３７ｃがＯＮ・ＯＦＦ）する。な



(120) JP 2021-132961 A 2021.9.13

10

20

30

40

50

お、この例示では、図１２５（ａ）に示すように、５０％の振分確率で電サポ状態へ遷移
し、３０％の振分確率で第１特殊状態へ遷移し、１５％の振分確率で第２特殊状態へ遷移
し、５％の振分確率で第３特殊状態へ遷移する。また、各状態における普通変動入賞装置
１０３７の開閉パターン（普電開放パターン）については、後で詳細に説明する。
【０７３７】
　例示の電サポ状態では、この電サポ状態が終了条件を満たして終了するまでの間（詳し
くは、前述の特図２変動回数が所定値に到達するまでの間、言い換えると、所定回数の特
図２変動入賞ゲームを実行するまでの間）に、少なくとも２回の特図２変動表示ゲームの
結果を大当り（特図２大当り）とする設定（所謂２回ループ）がなされている。このため
、電サポ状態では特図２大当りが発生して、電サポ状態から特図２大当り状態に遷移する
（図１２４中、矢印ｄで示される遷移）。ここでは、図１２５（ｂ）に示すように、特図
２大当りの種類が１０Ｒ通常（特図２大当り状態でのラウンド数が１０ラウンドとなる設
定）であり、１０００個の払出出玉（賞球）が払い出される場合を例示しているが、他の
種類の特図２大当りであってもよい。
【０７３８】
　そして、特図２大当り状態の終了後には、遊技状態が電サポ状態に遷移するか（図１２
４中、矢印ｅで示される遷移）、あるいは通常状態に遷移する（図１２４中、矢印ｆで示
される遷移）。なお、この例示では、図１２５（ｂ）に示すように、５０％の振分確率で
電サポ状態へ遷移し、５０％の振分確率で通常状態へ遷移する。
【０７３９】
　特殊状態では、特殊状態の終了条件を満たして終了するまでの間に、特図１変動表示ゲ
ームが実行されて大当りになれば特図１大当り状態に遷移し（図１２４中、矢印ｇで示さ
れる遷移）、特図２変動表示ゲームが実行されて大当りになれば特図２大当り状態に遷移
する（図１２４中、矢印ｈで示される遷移）。また、いずれの大当りも発生しなければ、
通常状態に戻る（図１２４中、矢印ｉで示される遷移）。
【０７４０】
〔普図変動表示ゲームと普電動作の特徴等〕
　次に、上記各遊技状態（通常状態，電サポ状態，第１特殊状態，第２特殊状態，第３特
殊状態）における普図変動表示ゲームの設定、および、普通変動入賞装置１０３７の開閉
パターン（普電開放パターン）について説明する。
　普図変動表示ゲームにおいては、図１２６および図１２７に示すように、当り図柄（当
り停止図柄、普図当り図柄）が４種類であり、１００通りの当り図柄乱数のうちの０～９
６（９７個）に対して図柄番号１，当り１が割り当てられ、９７（１個）に対して図柄番
号２，当り２が割り当てられ、９８（１個）に対して図柄番号３，当り３が割り当てられ
、９９（１個）に対して図柄番号４，当り４が割り当てられている。また、当り確率（普
図当り確率）が常に２５１／２５１（１００％）であり、普図変動表示ゲームの結果は必
ず当る仕様になっている。なお、これに限られず、普図当り確率は、低確率状態と高確率
状態とに場合分けをして設定してもよい。さらに、普図変動表示ゲームの始動記憶数（普
図保留数）は２であり、普図停止時間（普図表示時間）は６００ｍｓｅｃである。
【０７４１】
　普電開放パターンは、一回の普図当りによる普電の動作態様であり、図１２８に示すよ
うに、開放時間が極めて短いパターンのＬ１、開放時間が長いパターンのＨ１、開放時間
が極めて長いパターンのＨ２が設定されている。パターンＬ１では、２４ｍｓの普電開放
時間に亘って普通変動入賞装置１０３７を開放（普電ソレノイド１０３７ｃをＯＮ）し、
その後に７０４ｍｓの普電閉成時間に亘って普通変動入賞装置１０３７を閉成（普電ソレ
ノイド１０３７ｃをＯＦＦ）する。このような時間設定を採用したことにより、確かに開
閉動作は実行されるが、開放時間が極端に短いために遊技球の普通変動入賞装置１０３７
への入賞（開放時の普通変動入賞装置１０３７への流入）は実質不可能である。言い換え
ると、普通変動入賞装置１０３７は実質開放していないものと見なすことができるように
設定されている。
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【０７４２】
　また、パターンＨ１では、１４００ｍｓの普電開放時間（パターンＬ１の普電開放時間
よりも長時間）に亘って普通変動入賞装置１０３７を開放（普電ソレノイド１０３７ｃを
ＯＮ）し、その後に７０４ｍｓの普電閉成時間に亘って普通変動入賞装置１０３７を閉成
（普電ソレノイド１０３７ｃをＯＦＦ）する。したがって、普電開放時間がパターンＬ１
よりも十分に長く、遊技球がパターンＬ１よりも普通変動入賞装置１０３７へ入賞し易い
。
【０７４３】
　さらに、パターンＨ２では、６０００ｍｓの普電開放時間（パターンＨ１の普電開放時
間よりも長時間）に亘って普通変動入賞装置１０３７を開放（普電ソレノイド１０３７ｃ
をＯＮ）し、その後に７０４ｍｓの普電閉成時間に亘って普通変動入賞装置１０３７を閉
成（普電ソレノイド１０３７ｃをＯＦＦ）する。したがって、普電開放時間がパターンＨ
１よりも十分に長く、遊技球がパターンＨ１よりも普通変動入賞装置１０３７へ入賞し易
い。
【０７４４】
　そして、図１２７に示すように、各遊技状態において普図変動表示ゲームの当り図柄毎
に応じてどの普電開放パターンを実行するかが設定されている。具体的に説明すると、通
常状態においては、いずれの図柄種別（当り１～４）で当りになった場合でも、普通変動
入賞装置１０３７がパターンＬ１の普電開放パターンで開閉する。さらに、電サポ状態に
おいては、いずれの図柄種別（当り１～４）で当りになった場合でも、普通変動入賞装置
１０３７がパターンＨ１の普電開放パターンで開閉する。
【０７４５】
　また、第１特殊状態においては、図柄種別が当り１～３で当りになった場合には、普通
変動入賞装置１０３７がパターンＬ１の普電開放パターンで開閉し、図柄種別が当り４で
当りになった場合には、普通変動入賞装置１０３７がパターンＨ２の普電開放パターンで
開閉する。さらに第２特殊状態においては、図柄種別が当り１，２で当りになった場合に
は、普通変動入賞装置１０３７がパターンＬ１の普電開放パターンで開閉し、図柄種別が
当り３，４で当りになった場合には、普通変動入賞装置１０３７がパターンＨ２の普電開
放パターンで開閉する。そして、第３特殊状態においては、図柄種別が当り１で当りにな
った場合には、普通変動入賞装置１０３７がパターンＬ１の普電開放パターンで開閉し、
図柄種別が当り２～４で当りになった場合には、普通変動入賞装置１０３７がパターンＨ
２の普電開放パターンで開閉する。
【０７４６】
　これらのような普電開放パターンの割り当てを設定することにより、各遊技状態におけ
る普電開放確率（言い換えると、遊技球の普通変動入賞装置１０３７への入賞が可能とな
る確率）は、通常状態では０／１００、電サポ状態では１００／１００、第１特殊状態で
は１／１００、第２特殊状態では２／１００、第３特殊状態では３／１００となる。した
がって、特殊状態制御手段として機能する遊技制御装置１１００は、３種類の特殊状態を
普通変動入賞装置１０３７への遊技球の入賞し易さが互いに異なる態様で発生するように
設定されている。
【０７４７】
　このようにして、特図１大当り状態の終了後には、遊技状態が電サポ状態または特殊状
態（第１特殊状態，第２特殊状態，第３特殊状態）のいずれかに遷移し、直ちに通常状態
へは戻らないように設定することで、大当り状態が終了したとしても遊技者を惹きつける
遊技進行を継続することができ、遊技者が引き続き遊技を行って楽しもうとする意欲を高
めやすい。そして、遊技状態が従来の通常状態や電サポ状態とは別個に特殊状態へ遷移す
ることから、遊技性を多様化することができ、遊技の興趣の向上を図ることができる。な
お、上記した実施形態では、図１２７に示す普電開放確率（言い換えると、遊技球の普通
変動入賞装置１０３７への入賞が可能となる確率）から明らかなように、通常状態におい
ては遊技球が普通変動入賞装置１０３７へは入賞せず、この通常状態と比較して電サポ状
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態または特殊状態においては遊技球が普通変動入賞装置１０３７へ入賞し易いように構成
している。本発明では、電サポ状態や特殊状態において遊技球が普通変動入賞装置へ入賞
し易いように構成されれば、通常状態において遊技球が普通変動入賞装置へ入賞可能とし
てもよいし入賞不能（すなわち、図１２７にて例示した確率０となる設定）としてもよい
。
【０７４８】
　そして、上記実施形態毎や変形例毎に構成を異ならせて説明したが、本発明はこれに限
定されない。例えば、一の実施形態や一の変形例の構成内容の全部または一部を、他の実
施形態や他の変形例に適用してパチンコ遊技機を構成してもよい。そして、上記実施形態
では、代表的な遊技機であるパチンコ遊技機を例にして説明したが、本発明はこれに限ら
ずどのような遊技機でもよい。例えば、封入球式パチンコ機、アレンジボール式遊技機、
雀球式遊技機、スロットマシン等の遊技機であってもよい。
【０７４９】
　なお、前記した実施の形態は全ての点で例示であって制限的なものではないと考えられ
るべきである。本発明は、上記した説明に限らず特許請求の範囲によって示され、特許請
求の範囲と均等の意味及び範囲内での全ての変更が含まれるものである。
【符号の説明】
【０７５０】
　１　パチンコ遊技機
　３　前面枠
　５　遊技領域
　６　遊技盤
　８　透明部材保持枠
　９　透明部材
１３　上皿ユニット
１４　下皿ユニット
１７０　保持枠ベース
　１７０ａ　保持枠開口部
１７２　上辺装飾ユニット
４００　上辺装飾ユニット
４０１　上辺ユニットコネクタ
４０２　前側装飾部
４０３　接続パネル
４０４　下側装飾部
４０６　装飾カバー
　４０６Ｌ　第１カバー部
　４０６Ｒ　第２カバー部
４０７　装飾ベース
４０８　上辺装飾ケース
４１０　発光基板
　４１０Ｌ　第１基板
　４１０Ｒ　第２基板
４１１　装飾導光部
　４１１Ｌ　第１導光部
　４１１Ｒ　第２導光部
４１２　透光装飾パネル
４１３　光拡散シート
４１５　発光体
　４１５Ｌ　第１発光体
　４１５Ｒ　第２発光体
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４１６　導光開口
　４１６Ｌ　第１導光開口
　４１６Ｒ　第２導光開口
４３１　第１カバーパネル
　４３１ａ　カバー装飾
４３２　第２カバーパネル
４３３　第１シート片
　４３３ａ　シート装飾
４３４　第２シート片
４３５　第１透光パネル片
　４３５ａ　パネル装飾
４３６　第２透光パネル片
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