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(57)【要約】
【課題】遊技の興趣性の向上を図ることのできる、遊技
機を提供する。
【解決手段】ぱちんこ遊技機は、所定の演出が表示され
る演出表示装置７０と、動作可能に設けられた可動体役
物６０１とを備え、可動体役物６０１が動作する役物演
出を実行可能であり、演出表示装置７０には、装飾図柄
が変動表示可能および停止表示可能であり、装飾図柄の
変動表示中に役物演出が実行開始される場合において、
当該変動表示が停止表示されるタイミングが役物演出の
実行中となる割合よりも、当該変動表示が停止表示され
るタイミングが役物演出の非実行中となる割合の方が高
くなるように構成されている。
【選択図】図５５
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【特許請求の範囲】
【請求項１】
　遊技領域が形成された遊技盤と、
　前記遊技領域に設けられ、遊技球が入球可能な始動口と、
　前記始動口への遊技球の入球を契機として当否判定を実行する当否判定手段と、
　前記当否判定の結果が大当りとなる場合に、遊技者にとって有利な特別遊技へ移行し得
る特別遊技実行手段と、
　所定の演出が表示される演出表示装置と、
　動作可能に設けられた可動体役物とを備え、
　前記可動体役物が動作する役物演出を実行可能であり、
　前記演出表示装置には、装飾図柄が変動表示可能および停止表示可能であり、
　装飾図柄の変動表示中に役物演出が実行開始される場合において、当該変動表示が停止
表示されるタイミングが役物演出の実行中となる割合よりも、当該変動表示が停止表示さ
れるタイミングが役物演出の非実行中となる割合の方が高くなるように構成されているこ
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、ぱちんこ遊技機等の遊技機に関する。
【背景技術】
【０００２】
　ぱちんこ遊技機は、一般的に、遊技盤上の案内レールを通って遊技領域内に打ち出され
た遊技球が始動口に入球したことを契機として抽選用の乱数値を取得して、これを作動保
留球として所定の上限個数まで一時記憶する。このような作動保留球は予め定められた始
動条件が成立する毎に１個ずつ順次消化され、大当りに該当するか否かの当否判定が実行
される。当否判定の結果が大当りである場合には複数列からなる装飾図柄を変動表示させ
た後に該装飾図柄を予め定められた当選態様で停止表示して、通常時には閉状態である大
入賞口を開状態とする特別遊技（大当り遊技）を成立させるようになっている。
【０００３】
　この種のぱちんこ遊技機では、遊技の展開状況に応じて、所定の演出動作を実行する可
動体役物を備えたものが知られている（例えば、特許文献１を参照）。
【先行技術文献】
【特許文献】
【０００４】
【特許文献１】特開２０１４－０７３３２６号公報
【発明の概要】
【発明が解決しようとする課題】
【０００５】
　このような構成を採用するぱちんこ遊技機は、従来機種として既に多数存在しているた
め、従来機種との差別化を図るには、更なる遊技の興趣性の向上が求められる。
【０００６】
　本発明は、このような課題に鑑みてなされたものであり、遊技の興趣性の向上を図るこ
とのできる、遊技機を提供することを目的とする。
【課題を解決するための手段】
【０００７】
　このような目的達成のために、本発明に係る遊技機は、遊技領域が形成された遊技盤と
、前記遊技領域に設けられ、遊技球が入球可能な始動口と、前記始動口への遊技球の入球
を契機として当否判定を実行する当否判定手段と、前記当否判定の結果が大当りとなる場
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合に、遊技者にとって有利な特別遊技へ移行し得る特別遊技実行手段と、所定の演出が表
示される演出表示装置と、動作可能に設けられた可動体役物とを備え、前記可動体役物が
動作する役物演出を実行可能であり、前記演出表示装置には、装飾図柄が変動表示可能お
よび停止表示可能であり、装飾図柄の変動表示中に役物演出が実行開始される場合におい
て、当該変動表示が停止表示されるタイミングが役物演出の実行中となる割合よりも、当
該変動表示が停止表示されるタイミングが役物演出の非実行中となる割合の方が高くなる
ように構成されていることを特徴とする。
【発明の効果】
【０００８】
　本発明に係る遊技機によれば、遊技の興趣性の向上を図ることが可能である。
【図面の簡単な説明】
【０００９】
【図１】本実施形態のぱちんこ遊技機の正面図である。
【図２】上記ぱちんこ遊技機の背面図である。
【図３】上記ぱちんこ遊技機においてガラス枠を取り外した状態を示す正面図である。
【図４】遊技盤の正面図である。
【図５】主制御表示装置の正面図である。
【図６】上記ぱちんこ遊技機の制御ブロック図である。
【図７】上記ぱちんこ遊技機の主制御基板及び演出制御基板の機能ブロック図である。
【図８】特別図柄当否抽選テーブルを示す模式図である。
【図９】（Ａ）は第１特別図柄大当り図柄テーブルを示す模式図、（Ｂ）は第２特別図柄
大当り図柄テーブルを示す模式図である。
【図１０】特別図柄の変動パターンテーブル１を示す模式図である。
【図１１】特別図柄の変動パターンテーブル２を示す模式図である。
【図１２】特別図柄の変動パターンテーブル３を示す模式図である。
【図１３】装飾図柄を示す模式図である。
【図１４】主制御側メイン処理を示すフローチャートである。
【図１５】主制御側メイン処理の図１４に続く制御処理を示すフローチャートである。
【図１６】主制御側タイマ割込み処理を示すフローチャートである。
【図１７】入賞監視処理を示すフローチャートである。
【図１８】始動口監視制御処理を示すフローチャートである。
【図１９】特別図柄変動開始監視制御処理を示すフローチャートである。
【図２０】特別図柄変動開始監視処理を示すフローチャートである。
【図２１】特別図柄制御処理を示すフローチャートである。
【図２２】特別図柄制御汎用処理を示すフローチャートである。
【図２３】特別図柄変動開始処理を示すフローチャートである。
【図２４】特別図柄変動中処理を示すフローチャートである。
【図２５】特別図柄停止図柄表示中処理を示すフローチャートである。
【図２６】特別電動役物制御処理を示すフローチャートである。
【図２７】特別電動役物制御処理の図２６に続く制御処理を示すフローチャートである。
【図２８】リセット開始処理を示すフローチャートである。
【図２９】演出制御側メイン処理を示すフローチャートである。
【図３０】コマンド解析処理を示すフローチャートである。
【図３１】入賞演出内容決定処理を示すフローチャートである。
【図３２】演出制御コマンド受信割込み処理を示すフローチャートである。
【図３３】演出制御側タイマ割込み処理を示すフローチャートである。
【図３４】画像制御コマンド送信割込み処理を示すフローチャートである。
【図３５】デバイス制御データ出力処理を示すフローチャートである。
【図３６】電源投入時の初期化動作処理を示すフローチャートである。
【図３７】（Ａ）はstep数オーバーエラー時のエラー復帰処理、（Ｂ）はポジションチェ
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ックエラー時のエラー復帰処理、（Ｃ）は時間監視チェックエラー時のエラー復帰処理を
示すフローチャートである。
【図３８】遊技盤（可動体役物が可動した状態）の正面図である。
【図３９】案内通路と連絡通路との通路幅の関係を示す模式図である。
【図４０】遊技盤（遊技領域の幅方向の中心線を付記した状態）の正面図である。
【図４１】発射ハンドルの回動操作量の説明に供する模式図である。
【図４２】第１突部及び第２突部の指向方向の説明に供する模式図である。
【図４３】第１可動演出装置の正面図である。
【図４４】第１可動演出装置の分解斜視図である。
【図４５】第１可動体役物の内部構造を示す正面図である。
【図４６】第１可動体役物の演出動作の説明に供する模式図である。
【図４７】役物予告演出の基本構成の説明に供する模式図である。
【図４８】役物予告演出の実行タイミングを示すタイムチャートである。
【図４９】役物予行演出の演出例を示す模式図である。
【図５０】役物予告演出の実行タイミングの第１変形例を示すタイムチャートである。
【図５１】役物予告演出の実行タイミングの第２変形例を示すタイムチャートである。
【図５２】可動体役物の動作期間と役物ランプの発光期間とを示すタイムチャートである
。
【図５３】可動体役物の動作期間とエフェクト画像の表示期間とを示すタイムチャートで
ある。
【図５４】可動体役物の動作期間と可動演出音の出力期間とを示すタイムチャートである
。
【図５５】役物予告演出の実行期間と装飾図柄の変動表示期間とを示すタイムチャートで
ある。
【図５６】可動体役物の演出動作時の実行態様と、可動体役物の初期化動作時の実行態様
とを比較するためのタイムチャートである。
【図５７】可動体役物の動作エラーが発生した場合のタイムチャートである。
【図５８】演出表示装置のレイヤ構造を概念的に示す模式図である。
【図５９】可動体役物の変形例を示す正面図であり、（Ａ）は当該可動体役物が第１形態
にある状態を示し、（Ｂ）は当該可動体役物が第２形態にある状態を示す。
【発明を実施するための形態】
【００１０】
　以下、本発明の好ましい実施形態について図面を参照しながら説明する。
【００１１】
　本実施形態に係る、ぱちんこ遊技機ＰＭの正面図及び背面図を図１及び図２に示してお
り、まず、この図を参照して、ぱちんこ遊技機ＰＭの全体構成について概要説明する。な
お、本実施形態に係る、ぱちんこ遊技機ＰＭは、従来の第１種ぱちんこ遊技機に相当する
機能を二つ混在した機種であり、第１の遊技（第１特別図柄遊技）と第２の遊技（第２特
別図柄遊技）とを展開可能である。
【００１２】
　＜ぱちんこ遊技機の基本構成＞
　はじめに、図１を参照しながら、ぱちんこ遊技機ＰＭの正面側の基本構造を説明する。
ぱちんこ遊技機ＰＭ（単に「遊技機ＰＭ」とも称する）は、図１に示すように、外郭方形
枠サイズに構成された縦向きの固定保持枠をなす外枠１の開口前面に、これに合わせた方
形枠サイズに構成されて開閉搭載枠をなす前枠２が互いの正面左側縁部に配設された上下
のヒンジ機構３ａ，３ｂにより横開き開閉および着脱が可能に取り付けられ、正面右側縁
部に設けられたダブル錠と称される施錠装置４を利用して常には外枠１と係合連結された
閉鎖状態に保持される。
【００１３】
　前枠２には、この前枠２の上部前面域に合わせた方形状のガラス枠５が上下のヒンジ機
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構３を利用して横開き開閉および着脱可能に組み付けられ、施錠装置４を利用して常には
前枠２の前面を覆う閉鎖状態に保持される。前枠２には、遊技盤２０が着脱可能にセット
保持され、常には閉鎖保持されるガラス枠５の複層ガラス５ａを通して遊技盤２０の正面
の遊技領域ＰＡを視認可能に臨ませるようになっている。
【００１４】
　ガラス枠５の前面側には、遊技の展開状況に応じて発光する枠ランプ（ＬＥＤランプ）
１１や、遊技の展開状況に応じて効果音を発生するスピーカ８が設けられている。ガラス
枠５の下部には遊技球を貯留する上下の球皿（上球皿６及び下球皿７）が設けられている
。下球皿７は、ガラス枠５の左右の中心に対して左側に寄って配置されており、この下球
皿７の正面右側に形成される空きスペースには、所定の演出操作を行うための演出操作装
置（演出ボタン）１２が取り付けられている。
【００１５】
　前枠２の右下部には、遊技球の発射操作を行う発射ハンドル９が設けられている。前枠
２の下部には、図３に示すように、ガラス枠５の背後において遊技盤２０と上下に整合し
得る位置に遊技補助盤２５と称される補助機構部が形成されており、この遊技補助盤２５
の各部に、上球皿６に貯留された遊技球を１球ずつ送り出す球送り機構２６、球送り機構
２６から送り出された遊技球を遊技領域ＰＡへ向けて打ち出す発射機構２７などが設けら
れている。
【００１６】
　遊技盤２０は、例えばアクリル樹脂やポリカーボネート樹脂、ＡＢＳ樹脂等の合成樹脂
材料を用いて矩形平板状に形成された基板をベースとして構成されている。遊技盤２０の
前面には、図４に示すように、外レール４１及び内レール４２が円弧状に固設されて遊技
球が転動可能な略円形の遊技領域ＰＡが区画形成されている。また、外レール４１と内レ
ール４２とにより遊技球を遊技領域ＰＡへ案内するための案内通路４４が形成され、この
案内通路４４における遊技球の出口開口の近傍位置（内レール４２の先端部に）、該出口
開口から遊技領域ＰＡ内へ放出された遊技球が再び案内通路４４へ逆戻りするのを防止す
る球戻り防止装置４７が配設されている。この遊技領域ＰＡには、風車９７や多数本の遊
技釘９５とともに、第１始動口５１、第２始動口５２、作動ゲート５３、大入賞口５４、
一般入賞口５５，５６，５７などの各種入賞口の他、後述の主制御基板１００が主体的に
点灯制御する主制御表示装置６０が配設されている。遊技領域ＰＡの略中央にはセンター
飾り８０が配設されており、このセンター飾り８０の中央開口を通して演出表示装置７０
の画面が視認可能に設けられている。遊技領域ＰＡの下端には各入賞口に入球せずに転動
流下した遊技球を遊技盤２０の裏側へ排出するアウト口２９が設けられている。以下、遊
技盤２０に設けられた各構成要素を順番に説明する。
【００１７】
　第１始動口５１は、第１特別図柄遊技に対応する始動入賞口として設けられており、遊
技球の入球を検出するための第１始動口スイッチ５１１を備えている。この第１始動口５
１は、上方に向けた開口された常時開放型の入賞口であり、主として左打ちに対応した盤
面領域（後述の左側領域ＰＡ２）を流下する遊技球（左打ちした遊技球）が入球可能とな
っている。第１始動口５１への遊技球の入球は、第１特別図柄抽選の契機となる。なお、
本実施形態では、第１特別図柄表示装置６１（図５を参照）において変動表示又は停止表
示される特別図柄を「第１特別図柄」と呼称する。
【００１８】
　第２始動口５２は、第２特別図柄遊技に対応する始動入賞口として設けられており、遊
技球の入球を検出するための第２始動口スイッチ５２１を備えている。この第２始動口５
１は、右打ちに対応した盤面領域（後述の右側領域ＰＡ２）に配設され、主として右側領
域ＰＡ３を流下する遊技球（右打ちした遊技球）が入球可能となっている。第２始動口５
２への遊技球の入球は、第２特別図柄抽選の契機となる。なお、本実施形態では、第２特
別図柄表示装置６２（図５を参照）において変動表示又は停止表示される特別図柄を「第
２特別図柄」と呼称する。この第２始動口５２は、一般に電チューと称される普通電動役
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物５２２と、この普通電動役物５２２を開閉駆動させるための普通電動役物ソレノイド５
２３とを備える。普通電動役物５２２は、盤面と略直交する支軸を中心に揺動自在に設け
れて第２始動口５２を開閉する開閉部材５２４を備えており、普通電動役物ソレノイド５
２３の駆動に伴って、遊技球が第２始動口５２に入球可能又は入球容易な開放状態と、遊
技球が第２始動口５２に入球不能又は入球困難な閉鎖状態とに可変する。つまり、普通電
動役物５２２は、開放状態に変位しなければ遊技球が第２始動口５２へ入球し難い構造と
なっており、後述の所定の契機（普通図柄抽選に当選する契機）で開放状態となると遊技
球の入球容易性が高くなる。
【００１９】
　作動ゲート５３は、普通図柄遊技に対応する始動入賞口として設けられており、遊技球
の通過を検出するための作動ゲートスイッチ５３１を備えている。この作動ゲート５３は
、第２始動口５２の上方側に配設されており、主として右打ちに対応した盤面領域（後述
の右側領域ＰＡ３）を流下する遊技球（右打ちした遊技球）が入球可能となっている。な
お、作動ゲート５３への遊技球の通過は、第２始動口５２を開放状態とするか否かを決定
するための普通図柄抽選の契機となる。
【００２０】
　大入賞口５４は、第１特別図柄又は第２特別図柄の当否抽選結果が大当り又は小当りと
なった場合に開放状態となる横長方形状をなす入賞口として形成される。大入賞口５４は
、遊技球の入球を検出するための大入賞口スイッチ５４１と、一般にアタッカーと称され
る特別電動役物５４２と、この特別電動役物５４２を開閉駆動させるための大入賞口ソレ
ノイド５４３とを備えている。特別電動役物５４２は、遊技球が入球可能又は入球容易な
開放状態と、遊技球が大入賞口５４に入球不能又は入球困難な閉鎖状態とに可変する。本
例において大入賞口５４は、遊技領域ＰＡにおける右側領域ＰＡ３に設けられている。そ
のため、特別遊技（大当り遊技、小当り遊技）においては、遊技球を発射する際に、いわ
ゆる右打ちを行うことで、大入賞口５４への入球が容易となっている。
【００２１】
　一般入賞口５５～５７は、左打ちに対応した盤面領域（後述の左側領域ＰＡ１）に配設
され、この左側領域ＰＡ２を流下した遊技球が入球可能である。一般入賞口５５～５７は
、遊技球の入球を検出するための一般入賞口スイッチ５５１を備えている。この一般入賞
口スイッチ５５１は、コスト低減等の観点から、三つの一般入賞口５５～５７の共通セン
サ（シングルセンサ）として構成されており、いずれの一般入賞口５５～５７への遊技球
の入球も検出が可能である。各一般入賞口５５～５７への遊技球の入球は特別図柄又は普
通図柄の抽選の契機とはならないが、他の入賞口（作動ゲート５３を除く）と同様に賞球
獲得の契機となる。なお、変形例として、右打ちに対応した盤面領域（後述の右側領域Ｐ
Ａ３）にも、一般入賞口を備えてもよい。
【００２２】
　主制御表示装置６０は、後述の主制御基板１００にて点灯制御されるＬＥＤ表示装置で
ある。この主制御表示装置６０には、図５に示すように、第１特別図柄表装置６１、第２
特別図柄表示装置６２、第１特別図柄保留ランプ６３、第２特別図柄保留ランプ６４、普
通図柄表示装置６５、普通図柄保留ランプ６６、ラウンド表示灯６７、状態表示灯６８、
右打ち指示灯６９、エラー表示灯Ｅｒなどの各種表示手段が設けられている。
【００２３】
　第１特別図柄表示装置６１は、遊技球が第１始動口５１に入球したことを契機として、
第１特別図柄の変動表示および確定表示を行う。この第１特別図柄表示装置６１は、８個
のＬＥＤセグメントＧ～Ｎから構成され、第１特別図柄の変動表示は当該ＬＥＤセグメン
トの点滅パターンに従って表現され、当該ランプの点滅が停止して点灯表示に切り替わる
ことで第１特別図柄が確定表示される。
【００２４】
　第２特別図柄表示装置６２は、遊技球が第２始動口５２に入球したことを契機として、
第２特別図柄の変動表示および確定表示を行う。この第２特別図柄表示装置６２は、８個
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のＬＥＤセグメントＱ～Ｘから構成され、第２特別図柄の変動表示は当該ＬＥＤセグメン
トの点滅パターンに従って表現され、当該ＬＥＤセグメントの点滅が停止して点灯表示に
切り替わることで第２特別図柄が確定表示される。
【００２５】
　第１特別図柄保留ランプ６３は、２個のＬＥＤセグメントＯ，Ｐから構成され、当該Ｌ
ＥＤセグメントの点灯・点滅表示によって第１特別図柄の作動保留球数（最大４個）を表
現する。同じく、第２特別図柄保留ランプ６４は、２個のＬＥＤセグメントＹ，Ｚから構
成され、当該ＬＥＤセグメントの点灯・点滅表示によって第２特別図柄の作動保留球数（
最大４個）を表現する。第１特別図柄の作動保留球数は、第１特別図柄又は第２特別図柄
の変動中あるいは特別遊技の実行中に、第１始動口５１への入球に基づき取得した乱数値
に係る数であり、当該取得した乱数値を保留する、すなわち、当該取得した乱数値につい
て当否判定許可条件（変動開始条件）を充足するまで当否判定が一旦保留されることにな
った数を示している。同様に、第２特別図柄の作動保留球数は、第１特別図柄又は第２特
別図柄の変動中あるいは特別遊技の実行中に、第２始動口５２への入球に基づき取得した
乱数値に係る数であり、当該取得した乱数値を保留する、すなわち、当該取得した乱数値
について当否判定許可条件（変動開始条件）を充足するまで当否判定が一旦保留されるこ
とになった数を示している。
【００２６】
　普通図柄表示装置６５は、１個のＬＥＤセグメントＣから構成され、普通図柄の変動表
示及び確定表示を行う。
【００２７】
　普通図柄保留ランプ６６は、２個のＬＥＤセグメントＡ，Ｂから構成され、当該ＬＥＤ
セグメントの点灯・点滅表示によって、普通図柄の作動保留球数（最大４個）を表現する
。
【００２８】
　ラウンド表示灯６７は、左表示灯６７ａ及び右表示灯６７ｂから構成され、特別遊技に
おけるラウンド遊技（単位遊技）の回数（規定ラウンド数：特別電動役物が連続して作動
する回数）を表示する。左表示灯６７ａは２個のＬＥＤセグメントから構成され、右表示
灯６７ｂは７個のＬＥＤセグメントから構成され、当該ＬＥＤセグメントの点灯表示によ
って、特別遊技の規定ラウンド数を表現する。
【００２９】
　状態表示灯６８は、２個のＬＥＤセグメントＤ，Ｅから構成され、当該ＬＥＤセグメン
トの点灯表示によって、特別図柄の確率変動機能の作動状態と、普通図柄の確率変動機能
の作動状態とを表現する。
【００３０】
　右打ち指示灯６９は、１個のＬＥＤセグメントＦから構成され、当該ＬＥＤセグメント
の点灯表示によって、遊技領域ＰＡの右側を狙って遊技球を発射すべき遊技状態（右打ち
すべき遊技状態）であるか否かを表現する。
【００３１】
　エラー表示灯Ｅｒは、１個のＬＥＤセグメントＢから構成され、当該ＬＥＤセグメント
の点灯表示によって、遊技機ＰＭのエラーの発生状況を表現する。
【００３２】
　演出表示装置７０は、主として、第１特別図柄又は第２特別図柄と連動して変動表示・
停止表示する装飾図柄の変動演出や大当りの期待度を予告的に示唆又は報知する予告演出
を含む演出画像を表示するとともに、第１特別図柄および第２特別図柄の作動保留球に対
応した保留表示を行う。演出表示装置７０には、図４に示すように、装飾図柄の変動表示
などが実行される装飾図柄表示領域７００と、第１特図保留ランプ６３および第２特図保
留ランプ６４と同期して第１特別図柄およぶ第２特別図柄の保留画像が表示される保留画
像表示領域７１０と、当該変動表示に対応する変動中画像が表示される変動中画像表示領
域７２０が設けられている。本実施形態では、演出表示装置７０として、液晶表示装置を
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採用している。装飾図柄表示領域７００には、所定の有効ライン（不図示）上に、装飾図
柄の変動表示領域となる三列の表示領域（左図柄表示領域Ｚ１、中図柄表示領域Ｚ２、右
図柄表示領域Ｚ３）が設けられており、左図柄表示領域Ｚ１に対応して装飾図柄の左図柄
、中図柄表示領域Ｚ２に対応して装飾図柄の中図柄、右図柄表示領域Ｚ３に対応して装飾
図柄の右図柄がそれぞれ停止表示されるようになっている。保留画像表示領域７１０には
、第１特別図柄の作動保留球に対応する保留画像（保留アイコン）と、第２特別図柄の作
動保留球に対応する保留画像（保留アイコン）とが表示される。保留画像は、特別図柄の
作動保留球の発生順（入球順）に従って順番に表示され、第１特別図柄の保留画像として
最大で４個、第２特別図柄の保留画像として最大で４個の表示が可能である。また、変動
中画像表示領域７２０には、現在実行中の当該変動表示に対応する変動中画像（変動中ア
イコン）が表示される。
【００３３】
　センター飾り８０は、演出表示装置７０の周囲に設置され、遊技球の流路、演出画面の
保護、装飾等の機能を有する。このセンター飾り８０には、遊技の展開状況に応じて演出
動作を実行する複数の可動演出装置６００，６４０，６５０が設けられている。各可動演
出装置６００，６４０，６５０は、駆動源としてステッピングモータをそれぞれ備えてい
る。なお、可動演出装置６００，６４０，６５０の駆動源は、ステッピングモータに限定
されることなく、例えばサーボモータやソレノイドなどの他の電気アクチュエータを適用
してもよい。
【００３４】
　第１可動演出装置６００は、センター飾り８０の左右両端に跨って上下方向にスライド
自在に支持された第１可動体役物６０１と、この第１可動体役物６０１を駆動させるため
の駆動機構（ステッピングモータや歯車機構等から構成される）とを有して構成されてい
る。第１可動体役物６０１は、本遊技機のタイトル名を図案化したいわゆるロゴ役物であ
り、内部に配置された不図示のＬＥＤ基板（後述の役物ランプ６０３：図６を参照）によ
り発光表示可能に構成されている。第１可動体役物６０１は、上方にスライド（上昇移動
）してセンター飾り８０の上側に退避する初期位置（他の初期位置と区別するため「第１
初期位置」と呼称する）と、下方にスライド（下降移動）して演出表示装置７０の画面前
方に重畳する可動位置との間でスライド可能である。なお、第１可動演出装置６００の構
成については、後に詳述する。
【００３５】
　第２可動演出装置６４０は、センター飾り８０の上部を支点に上下方向に揺動自在に支
持される第２可動体役物６４１と、この第２可動体役物６４１を駆動させるための駆動機
構（ステッピングモータや歯車機構等から構成される）とを有して構成されている。
第２可動体役物６４１は、人間の頭部（骸骨）を模した形状に形成され、内部に配置され
たＬＥＤ基板（後述の役物ランプ６０３）により発光表示可能に構成されている。第２可
動体役物６４１は、上記支点を中心に上方に揺動してセンター飾りの後方に退避する初期
位置（他の初期位置と区別するため「第２初期位置」と呼称する）と、上記支点を中心に
下方に揺動して演出表示装置７０の画面前方に現れる可動位置（他の可動位置と区別する
ため「第２可動位置」と呼称する）との間で上下揺動可能である。
【００３６】
　第３可動演出装置６５０は、センター飾り８０の右下部を支点に左右方向に揺動自在に
支持される第３可動体役物６５１と、この第３可動体役物６５１を駆動させるための駆動
機構（ステッピングモータや歯車機構等から構成される）とを有して構成されている。
第３可動体役物６５１は、拳銃（ピストル）を模した形状に形成され、内部に配置された
不図示のＬＥＤ基板により発光表示可能に構成されている。第３可動体役物６５１は、上
記支点を中心に右方に揺動してセンター飾り８０の後方に退避する初期位置（他の初期位
置と区別するため「第３初期位置」と呼称する）と、上記支点を中心に左方に揺動して演
出表示装置７０の画面前方に現れる可動位置（他の可動位置と区別するため「第３可動位
置」と呼称する）との間で揺動可能である。



(9) JP 2021-112432 A 2021.8.5

10

20

30

40

50

【００３７】
　また、遊技盤２０には、遊技の展開状況に応じて発光する盤ランプ（ＬＥＤランプ）２
５が設けられている。以下の説明では、便宜上、枠ランプ１１、盤ランプ２５および役物
ランプ６０３を総称して「演出ランプＬＰ」とも称する（図６を参照）。なお、遊技盤２
０の詳細な盤面構成については、後に詳述する。
【００３８】
　続いて、図２を参照しながら、ぱちんこ遊技機ＰＭの背面側の基本構造を説明する。前
枠２の背面側には、図２に示すように、中央に前後連通する窓口を有して前枠２よりも幾
分小型の矩形枠状に形成された裏セット盤３０が取り付けられている。裏セット盤３０の
各部には、遊技施設側から供給される多数個の遊技球を貯留する貯留タンク３３、貯留タ
ンク３３からの遊技球を流下させる樋部材３４、樋部材３４により導かれた遊技球を払い
出す賞球払出ユニット３５、賞球払出ユニット３５から払い出された遊技球を上球皿６又
は下球皿７へ流下させる裏側通路部材３６などが設けられている。
【００３９】
　遊技盤２０の背面側には、ぱちんこ遊技機ＰＭの作動を統括的に制御する主制御基板１
００や、演出全般の制御を行う演出制御基板２００、遊技展開に応じた画像表示、効果音
の制御を行う画像制御基板３００などが取り付けられている。なお、本実施形態では、演
出制御基板２００および画像制御基板３００は、演出表示装置（液晶表示装置）７０と一
体化されたアッセンブリ状態で液晶ユニット２８を構成している。これに対して、裏セッ
ト盤３０の背面側には、遊技球の払い出しに関する制御を行う払出制御基板４００や、遊
技施設側から受電して各種制御基板や電気・電子部品に電力を供給する電源基板（図示せ
ず）、遊技機ＰＭの外部に外部情報信号（外端信号）を出力する外部情報端子板５００（
図６を参照）などが取り付けられている。なお、これらの制御基板は、不正改造防止のた
め、カシメ構造及び封印シール構造を有する透明樹脂製の基板ケースに収容されたアッセ
ンブリ状態で遊技盤２０背面又は裏セット盤３０背面の所定位置にそれぞれ配設される。
これらの制御基板とぱちんこ遊技機ＰＭ各部の電気・電子部品とがハーネス（コネクタケ
ーブル）を介して相互に接続されて、ぱちんこ遊技機ＰＭが作動可能に構成されている。
【００４０】
　＜ぱちんこ遊技機の制御構成＞
　次に、図６を追加参照して、本実施形態に係るぱちんこ遊技機ＰＭに搭載された各制御
基板について説明する。図６は、ぱちんこ遊技機ＰＭの制御構成を示す制御ブロック図で
ある。
【００４１】
　主制御基板１００は、遊技に関する各種の演算処理を行うメインＣＰＵ１０１と、制御
プログラムや各種データ等を記憶したＲＯＭ１０２と、一時記憶領域となるワークエリア
やバッファメモリとして機能するＲＡＭ１０３と、周辺基板や各デバイスとの間の信号を
入出力するＩ／Ｏポート回路１０４とを備えて構成された主制御マイコン（ワンチップマ
イコン）１１０を搭載しており、メインＣＰＵ１０１がＲＯＭ１０２に記憶された制御プ
ログラムに従って遊技進行に係る主要な制御を実行するように構成されている。その他、
主制御基板１００には、図示省略するが、水晶発振器からのクロック信号を分周して内部
システムクロックを生成するクロック回路、メインＣＰＵ１０１が誤動作や暴走状態とな
ったときにリセットをかけて正常な状態に復帰させるＷＤＴ回路、リアルタイム割込みの
発生や時間計測を可能とするＣＴＣ回路、メインＣＰＵ１０１によるプログラム処理（ソ
フトウェア乱数）とは別系統として動作して所定の乱数（内蔵乱数）を生成する乱数生成
回路などが搭載されており、これらが内部バスを介して相互に接続されている。
【００４２】
　メインＣＰＵ１０１は、各スイッチからの検出情報などに基づき、ＲＯＭ１０２に格納
された各種の制御プログラムを読み出して演算処理を行うことで、遊技の主制御に係る各
種処理を実行する。ＲＡＭ１０３は、電源基板において生成されるバックアップ電源によ
ってバックアップされる不揮発性記憶手段としてのバックアップＲＡＭである。ＲＡＭ１
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０３のバックアップ領域は、電源断が生じた場合、当該電源断時に保持していたスタック
ポインタや各レジスタ等のデータを記憶しておくためのエリアとなっており、電源投入時
（電源断復帰時）には当該バックアップ領域の情報に基づいて遊技機の状態が電源断前の
状態に復帰されるようになっている。
【００４３】
　また、主制御基板１００は、第１始動口スイッチ５１１、第２始動口スイッチ５２１、
作動ゲートスイッチ５３１、大入賞口スイッチ５４１、一般入賞口スイッチ５５１などと
電気的に接続されており、Ｉ／Ｏポート回路１０４を介して、各種スイッチからの検出信
号をメインＣＰＵ１０１に入力する。また、主制御基板１００は、第１特別図柄表示装置
６１、第２特別図柄表示装置６２、第１特図保留ランプ６３、第２特図保留ランプ６４、
普通図柄表示装置６５および普図保留ランプ６６に電気的に接続されるとともに、普通電
動役物ソレノイド５２３、特別電動役物ソレノイド５４３に電気的に接続されており、Ｉ
／Ｏポート回路１０４を介して、メインＣＰＵ１０１からの制御信号を各種表示手段およ
び各種ソレノイドに送信する。また、主制御基板１００は、外部情報端子板５００に電気
的に接続されており、Ｉ／Ｏポート１０４を介して、メインＣＰＵ１０１からの遊技情報
信号を外部端子板５００に送信する。この外部情報端子板５００は、主制御基板１００か
ら送信された遊技情報信号に基づいて、各種の外部情報信号を遊技機ＰＭの外部に設置さ
れた外部装置（データ表示器、ホールコンピュータなど）に送信する。なお、主制御基板
１００から送信される遊技情報信号は、例えば払出制御基板４００などを介して、外部情
報端子板５００に入力されるものであってもよい。
【００４４】
　主制御基板１００と演出制御基板２００との間は、８本のパラレル信号線および１本の
ストローブ線で接続されており、主制御基板１００から演出制御基板２００へと向かう単
一方向のみで通信可能に接続され、主制御基板１００から演出制御基板２００へ各種の演
出制御コマンドが送信される。演出制御基板２００から主制御基板１００へデータを送信
することはできず、また、主制御基板１００に対してデータの送信を要求することはでき
ない。
【００４５】
　演出制御基板２００は、主制御基板１００からの演出制御コマンドに基づき遊技演出に
関する各種の演算処理を行うサブメインＣＰＵ２０１、演出制御プログラムや各種データ
等を記憶したＲＯＭ２０２、一時記憶領域となるワークエリアやバッファメモリとして機
能するＲＡＭ２０３と、周辺基板や各デバイスとの間の信号を入出力するＩ／Ｏポート回
路２０４とを備えて構成された演出制御マイコン（ワンチップマイコン）２１０を搭載し
ており、サブメインＣＰＵ２０１がＲＯＭ２０２に記憶された制御プログラムに従って遊
技演出に係る主要な制御を実行するように構成されている。その他、演出制御基板２００
には、図示省略するが、水晶発振器からのクロック信号を分周して内部システムクロック
を生成するクロック回路、サブメインＣＰＵ２０１が誤動作や暴走状態となったときにリ
セットをかけて正常な状態に復帰させるＷＤＴ回路、システムクロックに基づき各種信号
を出力するＴＰＵ回路、ＴＰＵ回路からの信号などに基づきタイマ割込み等の各種割込み
を起動させる割込みコントローラ、シリアルデータを入出力するためのシリアル通信回路
などが搭載されており、これらが内部バスを介して相互に接続されている。
【００４６】
　演出制御基板２００は、主制御基板１００からの演出制御コマンドに基づく演出制御処
理にて、画像制御基板３００へ画像および音響を指示する画像制御コマンド、ランプ接続
基板９１を制御するためのランプ制御信号（ランプデータ）、モータドライバ９２を制御
するための駆動制御信号（駆動データ）などを生成する。演出制御基板２００は、画像制
御基板３００と双方向通信が可能に接続されており、画像および音響に関する画像制御コ
マンドが演出制御基板２００から画像制御基板３００へ送信される一方、その応答として
、この画像制御コマンドを正常に受信できた旨を示す応答コマンド（ＡＣＫコマンド）が
画像制御基板３００から演出制御基板２００へ送信される。
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【００４７】
　また、演出制御基板２００は、複数のＬＥＤドライバを搭載したランプ接続基板９１と
電気接続されており、シリアル通信回路を介して、ランプ接続基板９１を制御するための
ランプ制御信号（ランプデータ）を送信する。なお、本例では、演出制御基板２００とラ
ンプ接続基板９１とは、クロック同期式のシリアル通信が採用されており、ランプデータ
伝送用のデータ線とは別の信号線（クロック線）で送信されるクロック信号に同期して、
ランプ制御信号が当該データ線を介して１ビットずつ送信される。ランプ接続基板９１は
、演出制御基板２００から送信されるＬＥＤ駆動用のランプ制御信号を受けて機能するＬ
ＥＤドライバを内蔵しており、このランプ制御信号に基づき回路内のスイッチをオン／オ
フ切り替えることにより、演出ランプＬＰに対して駆動電流を供給又は遮断して、演出ラ
ンプＬＰを点灯又は消灯させる制御を行う。
【００４８】
　さらに、演出制御基板２００は、複数のモータドライバ９２と電気接続されており、Ｉ
／Ｏポート回路２０４を介して、モータドライバ９２を制御するための駆動制御信号（駆
動データ）をモータドライバ９２へ送信する。モータドライバ９２は、演出制御基板２０
０から送信される役物駆動用の駆動制御信号に基づき回路内のスイッチをオン／オフ切り
替えることにより、可動演出装置６００，６４０，６５０のステッピングモータ６２３等
に対して駆動電流を供給又は遮断して、可動演出装置６００，６４０，６５０を動作させ
る制御を行う。なお、モータドライバ９２へのデータ送信はパラレル通信方式が採用され
ている。
【００４９】
　画像制御基板３００は、演出制御基板２００からの画像制御コマンドに基づき画像演出
に関する各種の演算処理を行うサブサブＣＰＵ３０１と、画像制御プログラムや各種デー
タ等を記憶したＲＯＭ３０２と、一時記憶領域となるワークエリアやバッファメモリとし
て機能するＲＡＭ３０３と、周辺基板や各デバイスとの間の信号を入出力するＩ／Ｏポー
ト回路３０４とを備えて構成された画像制御マイコン（ワンチップマイコン）３１０を搭
載しており、サブサブＣＰＵ３０１がＲＯＭ３０２に記憶された制御プログラムに従って
画像演出に係る主要な制御を実行するように構成されている。その他、画像制御基板３０
０には、図示省略するが、サブサブＣＰＵ３０１から取得した制御信号に基づき演出内容
に沿った画像データを生成するＶＤＰと、サブサブＣＰＵ３０１から取得した制御信号に
基づき演出内容に沿った音響データを生成する音源ＩＣとを搭載している。ＶＤＰは、い
わゆる画像プロセッサであり、サブサブＣＰＵ３０１からの指示に応じて画像ＲＯＭに記
憶された画像データを読み込み、これを画像処理して生成した映像信号（画像データ）を
演出表示装置に送信する。このＶＤＰには、画像ＲＯＭから読み出された画像データの展
開・加工に使用される高速のＶＲＡＭが接続されている。音源ＩＣは、サブサブＣＰＵ３
０１からの指示に応じて音声ＲＯＭに記憶された音響データを読み込み、これを合成処理
して生成した音響データを増幅器（デジタルアンプ）を介してスピーカ１１に出力する。
【００５０】
　払出制御基板４００は、払出ＣＰＵ４０１、ＲＯＭ４０２およびＲＡＭ４０３を主体と
して構成されている。払出制御基板４００は、主制御基板１００と双方向通信可能に接続
されており、主制御基板１００からの払出制御コマンドに基づいて賞球払出ユニット３４
を駆動させて賞球を払い出すための制御を実行するとともに、発射ハンドル９の操作量（
回動操作量）に基づき球送り機構２６と発射機構２７とを同期的に駆動させて遊技球の発
射の制御を実行する。なお、発射ハンドル９には、図示省略するが、該発射ハンドル９の
回動操作量を検出する角度検出器（ポテンショメータ）と、遊技者が該発射ハンドル９に
接触しているか否かを検出するタッチ検出器とが内蔵されている。払出制御基板４００は
、タッチ検出器からの検出情報に基づき遊技者が発射ハンドル９に触れているか否かを判
定し、角度検出器からの検出情報に基づき発射ハンドル９の回動操作量を判定して、これ
らの検出情報に基づいて球送り機構２６と発射機構２７とを同期的に制御する。
【００５１】
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　電源基板は、詳細図示を省略するが、遊技島の電源設備から供給される一次電源を基に
、各制御基板で使用される通常時の電源を生成するための通常電源回路と、バックアップ
電源を生成するためのバックアップ電源回路と、電圧低下による電源断を監視するための
電源断監視回路と、を具備して構成され、各制御基板や遊技用機器等の電子・電気部品に
必要な電源を供給する。電源基板には、電源回路を起動させるための電源スイッチが接続
されており、遊技島の電源装置から１次電源が供給されていることを前提として、該電源
スイッチがオンになると、電源基板の通常電源回路から各制御基板などに所定の電源が供
給される。電源基板、遊技島の電源装置からの電源供給が遮断されたことを検出可能に構
成されており、電源断の検出時にはその旨を報知する電源断信号（ＮＭＩ信号）を主制御
基板１００、演出制御基板２００、払出制御基板４００に送信する。なお、バックアップ
電源回路は、遊技島の電源装置からぱちんこ遊技機ＰＭに電源が供給されているときに充
電される仕組みとなっている。また、電源基板には、ぱちんこ遊技機ＰＭの電源投入時に
、主制御基板１００のＲＡＭ１０３の一時記憶内容を一旦消去して初期値を設定するため
のＲＡＭクリアスイッチ（図示せず）が接続されている。なお、ＲＡＭクリアスイッチは
、電源基板５００ではなく、例えば主制御基板１００に接続される構成であってもよい。
【００５２】
　外部情報端子板５００は、主制御基板１００からの遊技情報信号に基づき、遊技機ＰＭ
の外部に外部情報信号（外端信号）を出力する。外部情報端子板５００が外部情報として
機外の外部装置に出力する外部情報信号には、例えば、大当り信号、連荘中信号、図柄確
定信号、賞球信号（賞球情報信号とも称する）、扉枠開放信号、セキュリティ信号（セキ
ュリティ情報信号とも称する）、磁気センサ異常信号、断線短絡電源異常信号、異常セン
サ検知（入球通過時間異常等）信号などが含まれる。また、本遊技機ＰＭの外部に設置さ
れた外部装置には、データ表示器や、ホールコンピュータなどがある。データ表示器は、
遊技機ＰＭの上部に設置されて、遊技機ＰＭから出力される外部情報信号に基づき、遊技
機ＰＭの動作状態に関するデータ（遊技情報）を表示する装置である。このデータ表示器
に表示された遊技情報は、遊技者が遊技機を選択するうえで有益な判断材料となる。ホー
ルコンピュータは、遊技店内のホールに設置された各遊技機から出力される外部情報信号
に基づき、各遊技機（本遊技機ＰＭもその一つである）の動作状態を集計して、各遊技機
の稼働状況などを管理する装置である。このホールコンピュータは、データ表示器を介し
て本遊技機ＰＭに電気接続されていても、データ表示器を介さずに本遊技機ＰＭに電気接
続されていてもよい。
【００５３】
　＜ぱちんこ遊技機の基本動作＞
　以上のように構成される、ぱちんこ遊技機ＰＭは、外枠１が遊技施設の遊技島に固定設
置され、前枠２、ガラス枠５等が閉鎖施錠された状態で遊技に供され、上球皿６に遊技球
を貯留させて発射ハンドル９を回動操作することにより遊技が開始される。発射ハンドル
９が回動操作されると、上球皿６に貯留された遊技球が、ガラス枠５の背面側に配設され
る球送り機構２６によって１球ずつ発射機構２７に送り出され、該発射機構２７により遊
技領域ＰＡに打ち出される。
【００５４】
　遊技領域ＰＡを流下する遊技球が、第１始動口５１、第２始動口５２、大入賞口５４、
一般入賞口５５～５７のいずれかに入球すると、その入賞口の種別に応じた賞球が賞球払
出ユニット３４により上球皿６又は下球皿７へ払い出される。本実施形態において、各入
賞口に遊技球が１球入球したときに払い出される賞球数（「単位賞球数」と呼称する）と
して、第１始動口５１は「４個」、第２始動口５２は「１個」、一般入賞口５５～５７は
「３個」、大入賞口５４は「１５個」が設定されている。なお、各入賞口の単位賞球数は
、本実施形態に例示したものに限定されるものではなく、他の単位賞球数を適用してもよ
い。例えば、単位賞球数として、第１始動口５１は「４個」でなく「１個」などとしても
よい。また、第２始動口５２は「１個」ではなく「３個」などとしてもよい。また、一般
入賞口５５～５７は「３個」ではなく「５個」などとしてもよい。また、大入賞口は「１
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５個」でなく「１０個」などとしてもよい。
【００５５】
　遊技球が第１始動口５１又は第２始動口５２に入球すると、特別図柄の抽選乱数値が取
得され、当該乱数値を所定の上限個数まで特別図柄の作動保留球として一時記憶する。そ
して、所定の始動条件（後述の特別図柄の変動開始条件）が成立する場合に、最先の作動
保留球に係る抽選乱数値に対して特別図柄の当否判定、図柄判定、変動パターン判定を行
い、この判定結果に応じた態様で、第１特別図柄表示装置６１又は第２特別図柄表示装置
６２において特別図柄が変動表示されるとともに、演出表示装置７０において装飾図柄が
変動表示される。特別図柄および装飾図柄の変動表示は、前記選択された変動パターンに
応じた変動時間の経過後に同期的に停止表示される。
【００５６】
　第１特別図柄又は第２特別図柄が大当りを示す停止態様で確定表示された場合、通常遊
技よりも遊技者にとって有利となる特別遊技（大当り遊技）に移行する。この大当り遊技
の各ラウンド遊技（単位遊技）において、大入賞口５４を１回又は複数回だけ開放状態に
変化させる開閉動作が行われる。大入賞口５４に規定カウント数の遊技球が入球するか、
或いは、大入賞口５４の開放時間が開放限度時間に到達すると、実行中のラウンド遊技が
終了する。ここで、大当りを示す装飾図柄の停止態様は、例えば３つの図柄の種類が一致
する態様である。本実施形態では、特別図柄および装飾図柄が大当りを示す停止態様で確
定表示されると、大当り遊技として、複数回のラウンド遊技（単位遊技）が実行される。
【００５７】
　本実施形態では、所定の大当りに当選すると、大当り遊技の終了後から特別図柄の変動
回数が所定の終期回数に達するまで、特別図柄の確率変動機能が作動する場合がある。特
別図柄の確率変動機能が作動した場合には、特別図柄抽選の大当り確率が通常の低確率状
態から高確率状態へ移行するため、新たな大当り（大当り遊技）が比較的早期に発生する
ようになる。なお、特別図柄の確率変動機能は、次回の大当りが発生するまで継続するも
のとしてもよい。また、上記所定の終期回数として、実質的に次回の大当り発生までの変
動表示回数に相当する「１００００回」を設定してもよい。
【００５８】
　また、大当り遊技が終了した後は、特別図柄の確率変動機能に付随して又は独立して、
特別図柄の変動時間短縮機能が作動する場合がある。特別図柄の変動時間短縮機能が作動
すると、特別図柄及び装飾図柄の平均的な変動時間が通常よりも短縮される傾向となり、
単位時間当たりの特別図柄抽選回数が向上する（単位時間当たりの大当りの獲得容易性を
高めることができる）。
【００５９】
　さらに、大当り遊技が終了した後は、特別図柄の変動時間短縮機能に付随して又は独立
して、電チューサポート機能（単に「電サポ」とも呼称する）が作動する場合がある。電
チューサポート機能は、普通図柄の確率変動機能、普通図柄の変動時間短縮機能、普通電
動役物５２２の開放延長機能が作動することにより、第２始動口５２への入球容易性が高
められる状態（「入球容易状態」とも称する）である。なお、普通図柄の確率変動機能が
作動すると、普通図柄の当選確率が通常状態よりも高まる状態となる。普通図柄の変動時
間短縮機能が作動すると、普通図柄の変動時間が短縮される状態となる。普通電動役物５
２２の開放延長機能が作動すると、普通電動役物５２２の開放時間が通常状態よりも延長
された状態となる。この入球容易状態においては、一定時間あたりの普通図柄の変動回数
が通常よりも増加する可能性が高まる上、第２始動口５２への入球容易性も高まるため、
第２始動口５２への入球数が増加する可能性も向上する。したがって、電チューサポート
機能の作動により、その期間中は第２始動口５２への入球による賞球を得られる機会が増
加する結果、持ち球をほとんど減らさずに遊技を継続することが可能となる。つまり、遊
技球の発射球数に対する賞球数の割合である「ベース」が高くなる。以下では、電チュー
サポート機能が作動している状態を「高ベース状態」、電チューサポート機能が作動して
いない状態を「低ベース状態」とも呼称する。
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【００６０】
　＜ぱちんこ遊技機の主要な機能構成＞
　次に、図７を追加参照しながら、本実施形態に係る、ぱちんこ遊技機ＰＭ（主として主
制御基板１００／演出制御基板２００）の各種機能について説明する。なお、図７は本遊
技機ＰＭ（主として主制御基板１００／演出制御基板２００）の機能ブロック図である。
【００６１】
　主制御基板１００は、図７に示すように、入球判定手段１１０、遊技抽選乱数発生手段
１２０、保留制御手段１３０、事前判定手段１３５、特別図柄抽選処理手段１４０、普通
図柄抽選処理手段１４５、特別遊技制御手段１５０、図柄表示制御手段１５５、電動役物
制御手段１６０、遊技状態制御手段１６５、エラー監視制御手段１７０、メイン情報記憶
手段１８０、コマンド送受信手段１９０、を含む。なお、主制御基板１００における上述
の各手段は、主制御基板１００上に設けられたメインＣＰＵ１０１、ＲＯＭ１０２、ＲＡ
Ｍ１０３、電子回路等のハードウェア及びＲＯＭ１０２等に格納された制御プログラム等
のソフトウェアにより構成されるものを機能的に表現したものである。
【００６２】
　入球判定手段１１０は、第１始動口スイッチ５１１、第２始動口スイッチ５２１、作動
ゲートスイッチ５３１、大入賞口スイッチ５４１、一般入賞口スイッチ５５１などからの
検出信号に基づき、各入賞口への遊技球の入球を判定する。入球判定手段１１０は、第１
始動口スイッチ５１１にて遊技球の入球を検出した場合は、その旨を示す演出制御コマン
ド（「第１始動口入賞コマンド」と称する）を生成し、第２始動口スイッチ５２１にて遊
技球の入球を検出した場合は、その旨を示す演出制御コマンド（「第２始動口入賞コマン
ド」と称する）を生成し、作動ゲートスイッチ５３１にて遊技球の通過を検出した場合は
、その旨を示す演出制御コマンド（「作動ゲート入賞コマンド」と称する）を生成し、大
入賞口スイッチ５４１にて遊技球の入球を検出した場合は、その旨を示す演出制御コマン
ド（「大入賞口入賞コマンド」と称する）を生成し、一般入賞口スイッチ５５１にて遊技
球の入球を検出した場合は、その旨を示す演出制御コマンド（「一般入賞口入賞コマンド
」と称する）を生成して、これをメイン情報記憶手段１８０のコマンド格納領域に一時記
憶する。
【００６３】
　遊技抽選乱数発生手段１２０は、主制御マイコン１１０の乱数生成回路で生成した内蔵
乱数をソフトウェアで取り込み、これに後述の特別図柄当りソフト乱数を加算することで
、特別図柄の当否抽選に使用される特別図柄当り乱数を生成する。また、遊技抽選乱数発
生手段１２０は、メインＣＰＵ１０１のプログラム処理によって各種のソフトウェア乱数
を生成するための乱数カウンタを備えている。これらの乱数カウンタは、ソフトウェア的
に乱数を生成する乱数生成手段としての役割を担っている。このソフトウェア乱数として
は、当り乱数生成のために前述の内蔵乱数に加算される特別図柄当りソフト乱数、特別図
柄当りソフト乱数の１周期の更新が終了した後に新たな更新がなされるための初期値を決
定するための特別図柄当りソフト初期値乱数、特別図柄の停止図柄として当り図柄（条件
装置を作動させることとなる図柄の組合せ）の決定に使用する特別図柄停止図柄乱数、特
別図柄停止図柄乱数の１周期の更新が終了した後に新たな更新がなされるための初期値を
決定するための特別図柄停止図柄初期値乱数、特別図柄の変動パターンの選択に使用する
ための特別図柄変動パターン乱数、普通図柄の当否抽選に使用するための普通図柄当り乱
数、普通図柄当り乱数の１周期の更新が終了した後に新たな更新がなされるための初期値
を決定するための普通図柄当り初期値乱数、普通図柄の変動パターンの選択に使用するた
めの普通図柄変動パターン乱数などが含まれる。これらのソフトウェア乱数の更新時期と
しては、タイマ割込み処理が発生する毎に１回更新（インクリメントやデクリメント、素
数の加算など）し、また、初期値乱数についてはタイマ割込み処理を実行していない間（
ループ処理中）も割込み周期の残余時間を利用して更新する。
【００６４】
　保留制御手段１３０は、特別図柄保留制御手段１３１、普通図柄保留制御手段１３２、
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を含む。
【００６５】
　特別図柄保留制御手段１３１は、第１始動口５１又は第２始動口５２への遊技球の入球
を契機として、特別図柄遊技に係る抽選乱数値である、特別図柄当り乱数値、特別図柄当
り図柄乱数値、特別図柄変動パターン乱数値を取得して、当該乱数値を第１特別図柄又は
第２特別図柄の作動保留球情報として管理する。特別図柄保留制御手段１３１は、第１特
別図柄又は第２特別図柄の作動保留球情報をそれぞれ所定の上限個数（４個）まで、当該
保留球の入球順序と結合したかたちでメイン情報記憶手段１８０の第１特別図柄保留格納
領域又は第２特別図柄保留格納領域に一時記憶する。
【００６６】
　第１特別図柄保留格納領域および第２特別図柄保留格納領域には、各始動口５１，５２
への入球順に、保留１記憶領域（１個目の保留記憶領域）、保留２記憶領域（２個目の保
留記憶領域）、保留３記憶領域（３個目の保留記憶領域）、保留４記憶領域（４個目の保
留記憶領域）がそれぞれ設けられている。各保留記憶領域は、作動保留球情報として、特
別図柄当り乱数、特別図柄当り図柄乱数、特別図柄変動パターン乱数を１組セットとして
それぞれ記憶可能である。作動保留球情報は、保留１記憶領域、保留２記憶領域、保留３
記憶領域、保留４記憶領域の順に格納される一方、保留１記憶領域、保留２記憶領域、保
留３記憶領域、保留４記憶領域の順に消化される（先入れ先出しの原則）。また、保留１
記憶領域の保留球情報が消化されると、保留２記憶領域、保留３記憶領域、保留４記憶領
域に格納された保留球情報を下位の番号の記憶領域にそれぞれシフトするとともに、保留
４記憶領域の内容をゼロクリアする。
【００６７】
　また、特別図柄保留制御手段１３１は、第１特別図柄の作動保留球数をカウントするた
めの第１特別図柄保留球数カウンタと、第２特別図柄の作動保留球数をカウントするため
の第２特別図柄保留球数カウンタとを有している。特別図柄保留制御手段１３１は、特別
図柄の作動保留球数の更新処理として、特別図柄の作動保留球を１個取得するごとに対応
するカウンタを１加算し、作動保留球が１個消化されるごとに対応するカウンタを１減算
する。
【００６８】
　また、特別図柄保留制御手段１３１は、第１特別図柄又は第２特別図柄の作動保留球数
を更新（加算又は減算）したとき、当該保留球数の更新情報を含む演出制御コマンド（「
図柄記憶数コマンド」と称する）を生成して、これをメイン情報記憶手段１８０のコマン
ド格納領域に一時記憶する。この１コマンドには、第１特別図柄の作動保留球数と第２特
別図柄の作動保留球数との両方の情報が含まれる。なお、原則として、各特別図柄の作動
保留球は入球した順番に消化されることになるが、本実施形態では、第１特別図柄よりも
第２特別図柄の変動表示を優先的に実行する、いわゆる優先消化を採用するため、第２特
別図柄遊技に係る作動保留球が存在する間は、第１特別図柄遊技に係る作動保留球の存在
に関係なく、第２特別図柄遊技に係る作動保留球を優先的に消化するように構成されてい
る。なお、この優先消化の下では、第２特別図柄の作動保留球が存在する場合は、第１特
別図柄の作動保留球が存在していたとしても、第１特別図柄の作動保留球の消化が保留さ
れることになる。
【００６９】
　普通図柄保留制御手段１３２は、作動ゲート５３への遊技球の入球を契機として、普通
図柄遊技に係る抽選乱数値である、普通図柄当り乱数値、普通図柄当り図柄乱数値、普通
図柄変動パターン乱数値、を取得して、当該乱数値を普通図柄の作動保留球情報として管
理する。普通図柄保留制御手段１３２は、普通図柄の作動保留球情報を所定の上限個数（
４個）まで、当該保留球の入球順序と結合したかたちでメイン情報記憶手段１８０の普通
図柄保留格納領域に一時記憶する。また、普通図柄保留制御手段１３２は、普通図柄の作
動保留球数をカウントするための普通図柄保留球数カウンタを有している。普通図柄保留
制御手段１３２は、作動普通図柄の保留球数の更新処理として、普通図柄の作動保留球を
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１個取得するごとに対応するカウンタを１加算し、作動保留球が１個消化されるごとに対
応するカウンタを１減算する。
【００７０】
　事前判定手段１３５は、所定の事前判定タイミングにて特別図柄の作動保留球を取得し
た場合、当該作動保留球を対象として先読み予告のための事前判定を実行する。上記の事
前判定タイミングの一例としては、（１）当り待ち中、且つ、電チューサポート機能が未
作動中に第１特別図柄の作動保留球を取得した場合、（２）当り待ち中、かつ、電チュー
サポート機能が作動中に第２特別図柄の作動保留球を取得した場合、（３）大当り中又は
小当り中に第２特別図柄の作動保留球を取得した場合、のうちのいずれかの条件を満足す
るときである。なお、上記事前判定タイミングは一例であり、遊技機仕様に合わせて事前
判定タイミングを変更（例えば、普通電動役物を有さない第２特別図柄に係る始動口を有
し、通常時に８個保留が溜められる機種では上記（１）を第１特別図柄のみならず第２特
別図柄も対象にする、等）したり、事前判定タイミングを設けずいつでも事前判定を行う
仕様を採用したりしてもよい。また、各遊技状態において遊技の主体となる方の特別図柄
の作動保留球のみを事前判定の対象としてもよく、例えば、通常遊技状態においては第１
特別図柄の作動保留球のみを事前判定の対象とし、時短遊技状態、潜伏確変遊技状態、確
変遊技状態においては第２特別図柄の作動保留球のみを事前判定の対象とすることが好適
である。具体的には、事前判定手段１３５は、今回取得した作動保留球に対応する乱数値
をメイン情報記憶手段１８０の第１特別図柄保留格納領域又は第２特別図柄保留格納領域
から読み出して、当否の事前判定（当否事前判定）、図柄の事前判定（図柄事前判定）、
変動パターンの事前判定（変動パターン事前判定）を順次実行する。各事前判定で用いら
れる事前判定テーブルは、図示省略するが、当否事前判定用テーブル、図柄事前判定用テ
ーブル、変動パターン事前判定用テーブルのそれぞれが乱数の総数に相当する領域が複数
の領域に区画され、この領域（判定置数）ごとに、抽選ＩＤ（事前判定の結果を示す番号
（「事前判定番号」とも称する））が割り当てられている。そのため、この事前判定の結
果は、後述の特別図柄抽選処理手段１４０による本抽選の結果（当否判定の結果、図柄判
定の結果、変動パターン判定の結果）に準ずるものとなっている。なお、当否事前判定用
テーブルや図柄事前判定用テーブルなどは、実際に変動を開始するときに抽選に使用する
当否抽選テーブルや図柄抽選テーブルなどと同じものであってもよい。ここで、変動パタ
ーン事前判定用テーブルは、変動開始時の遊技状況（確変の有無、時短の有無、特殊テー
ブルを参照する限定頻度期間中か否か、保留球数など）が変化する可能性があることから
、前述のように、複数の領域の何れに含まれるかを判定する方が望ましい。また、変形例
として、上記の第１特別図柄保留格納領域又は第２特別図柄保留格納領域に格納する前に
一時的に記憶されるメインＣＰＵ１０１上のレジスタ等の乱数値を事前判定するように構
成してもよい。そして、事前判定手段１３５は、事前判定の結果（事前判定番号）の情報
を含む演出制御コマンド（「事前判定コマンド」と称する）を順に生成して、これをメイ
ン情報記憶手段１８０のコマンド格納領域に格納する。
【００７１】
　特別図柄抽選処理手段１４０は、特別図柄当否判定手段１４１、特別図柄停止図柄判定
手段４１２、特別図柄変動パターン判定手段１４３、を含む。特別図柄抽選処理手段１４
０は、第１特別図柄又は第２特別図柄の変動開始条件が成立したとき、メイン情報記憶手
段１８０における特別図柄保留格納領域の最先の記憶領域（保留１記憶領域）に格納され
た特別図柄当り乱数値、特別図柄当り図柄乱数値、特別図柄変動パターン乱数値を読み出
して、これをメイン情報記憶手段１８０の特別図柄当否判定領域、特別図柄図柄判定領域
、特別図柄変動パターン判定領域にそれぞれ格納する。ここで、「第１特別図柄の変動開
始条件が成立する」とは、（Ａ１）大当り中ではないこと、（Ａ２）第１特別図柄および
第２特別図柄が変動待機中であること、（Ａ３）第１特別図柄の作動保留球が存在するこ
と、の全ての条件を満足したときである。また、「第２特別図柄の変動開始条件が成立す
る」とは、（Ｂ１）大当り中ではないこと、（Ｂ２）第１特別図柄および第２特別図柄が
変動待機中であること、（Ｂ３）第２特別図柄の作動保留球が存在すること、の全ての条
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件を満足したときである。なお、第１特別図柄の変動開始条件と第２特別図柄の変動開始
条件とが同時に成立しているときは、前記の優先消化のもと、第２特別図柄の変動開始条
件を優先的に処理する。
【００７２】
　特別図柄当否判定手段１４１は、メイン情報記憶手段１８０の特別図柄当否判定領域か
ら特別図柄当り乱数値を読み出して当否判定を実行し、当該判定結果が、大当り、小当り
、はずれ、のいずれに該当するかを決定する。この当否判定の結果は、メイン情報記憶手
段１８０の特別図柄判定フラグに一時記憶され（例えば、大当りデータ「５５Ｈ」、小当
りデータ「３３Ｈ」、はずれデータ「００Ｈ」）、以降の処理で使用された後、特別図柄
の変動停止時にクリアされる。特別図柄当否判定手段１４１は、この当否判定の際に参照
される特別図柄当否抽選テーブルを保持する。
【００７３】
　ここで、図８は、特別図柄当否抽選テーブルを模式的に示す図である。図８（Ａ）は特
別図柄の確率変動機能が作動していない遊技状態（低確率状態）において参照され、図８
（Ｂ）は特別図柄の確率変動機能が作動している遊技状態（高確率状態）において参照さ
れる。特別図柄当否抽選テーブルには、特別図柄当り乱数値の乱数範囲と、特別図柄の当
否判定の結果（大当り、はずれ）とが対応付けられている。図８に示すように、特別図柄
の当否判定において、特別図柄の確率変動機能が作動していない遊技状態(低確率状態)で
は、特別図柄当り乱数値が「０～２０４」の範囲に該当する場合に大当りとなり、特別図
柄の確率変動機能が作動している遊技状態（高確率状態）では、特別図柄当り乱数値が「
０～１５０６」の範囲に該当する場合に大当りとなる。つまり、特別図柄の確率変動機能
が作動すると、大当りの当選確率が低確率の「１／３１９．６９」から高確率の「１／４
３．４９」に変動する。このように大当りの当選確率は遊技状態に応じて変化するが、第
１特別図柄の当否判定と第２特別図柄の当否判定とで大当りの当選確率は等しく設定され
ている。なお、本実施形態では、特別図柄の当否判定の結果として「小当り」を設定して
いないが、特別図柄の当否判定の結果として「小当り」を設定してもよい。小当りの当選
確率は、遊技状態（低確率状態、高確率状態）に関係なく、同じ当選確率に設定される。
【００７４】
　特別図柄停止図柄判定手段１４２は、第１特別図柄又は第２特別図柄の当否抽選の結果
に基づいて、第１特別図柄又は第２特別図柄の停止図柄を決定する。特別図柄停止図柄判
定手段１４２は、図９に示すように、第１特別図柄および第２特別図柄の大当り図柄（大
当り種別）を決定する際に参照される第１特別図柄大当り図柄テーブルおよび第２特別図
柄大当り図柄テーブルを有している。本実施形態において、「特定大当り」とは大当り遊
技の終了後に特別図柄の確率変動機能を作動させる契機となる大当り（確変大当り）を意
味し、「通常大当り」とは大当り遊技の終了後に特別図柄の確率変動機能を作動させる契
機とはならない大当り（非確変大当り）を意味する。
【００７５】
　本実施形態では、複数種の遊技状態として、通常遊技状態、時短遊技状態、確変遊技状
態が設定されている。その遊技状態の種類として、（１）特別図柄の確率変動機能、特別
図柄の変動時間短縮機能および電チューサポート機能が作動する遊技状態を「確変状態」
又は「確変遊技状態」と呼称し、（２）特別図柄の確率変動機能が作動せずに特別図柄の
変動時間短縮機能および電チューサポート機能が作動する遊技状態を「時短状態」又は「
時短遊技状態」と呼称し、（３）全ての機能が作動していない状態を「通常状態」又は「
通常遊技状態」と呼称する。ここで、「確変遊技状態」および「時短遊技状態」は「通常
遊技状態」と比べて遊技者にとって有利な遊技状態であるといえる。そのため、以下では
、通常遊技状態よりも遊技者にとって有利度の高い遊技状態として、確変遊技状態、時短
遊技状態を「有利遊技状態」とも呼称する。
【００７６】
　なお、各遊技状態は、特別図柄の確率変動機能の作動状態（高確率状態／低確率状態）
と、電チューサポート機能の作動状態（高ベース状態／低ベース状態）との組み合わせに
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より、（１）確変遊技状態を「高確率高ベース状態」、（２）時短遊技状態を「低確率高
ベース状態」、（３）通常遊技状態を「低確率低ベース状態」と表現することもできる。
その他、確率変動機能の作動状態としては高確率状態である一方、電チューサポート機能
の作動状態としては低ベース状態である遊技状態（「通常遊技状態」と比べて遊技者にと
って有利な遊技状態の１つ）を備えてもよく、そのような遊技状態を潜確遊技状態と称し
、この潜確遊技状態を「高確率低ベース状態」と表現してもよい。この潜確遊技状態（「
高確低ベース状態」）は、小当りを主体とした遊技を行うにあたって好適な遊技状態であ
り、詳細は後述する。これらの状態（低確率／高確率と低ベース／高ベースとの組合せ状
態）については、特に断りがない限り、大当り中や小当り中ではない状態における遊技状
態（当否判定や変動表示が可能な状態）を指すが、大当り中においては低確率低ベース状
態であり、小当り中においては小当り当選時の遊技状態と同じ遊技状態となる。このとき
、特別図柄の変動時間短縮機能は、第１特別図柄および第２特別図柄のうち、少なくとも
その遊技状態において遊技の主体となる方の特別図柄の変動時間が短縮された状態となっ
ていることを意味する。すなわち、本実施形態において、特別図柄の変動時間短縮機能が
作動する場合、第１特別図柄の変動表示が遊技の主体となる遊技状態（通常遊技状態）で
は、少なくとも第１特別図柄の変動時間（平均変動時間）が短縮され、第２特別図柄の変
動表示が遊技の主体となる遊技状態（確変遊技状態、潜確遊技状態、時短遊技状態）では
、少なくとも第２特別図柄の変動時間（平均変動時間）が短縮される。
【００７７】
　本実施形態では、特別図柄の当否判定の結果が大当りとなる場合、その大当り遊技の終
了後の遊技状態は、（１）大当り種別（図柄群の種類）と、（２）大当り当選時の遊技状
態とに応じて決定される。なお、各遊技状態の継続回数（特別図柄の変動表示の回数）は
、特別図柄の確率変動機能が作動する回数（「確率変動回数」と呼称する）と、特別図柄
の変動時間短縮機能が作動する回数（「変動時間短縮回数」と呼称する）と、電チューサ
ポート機能が作動する回数（「電サポ回数」と呼称する）とに応じて設定される。本実施
形態では、特別図柄の変動時間短縮機能と電チューサポート機能は、同時に作動を開始し
て、同時に作動を終了するため、「変動時間短縮回数」と「電サポ回数」とは同一回数と
なる（そのため、図９では「変動時間短縮回数」と「電サポ作動回数」とを同一の欄に記
載している）。
【００７８】
　図９（Ａ）は、第１特別図柄大当り図柄テーブルを模式的に示す図である。この第１特
別図柄大当り図柄テーブルには、特別図柄当り図柄乱数値に対して、図柄群、大当り種別
、確率変動回数、変動時間短縮回数（電サポ回数）、大当り遊技の規定ラウンド数、各ラ
ウンドの大入賞口５４の開放時間（最大開放時間）がそれぞれ対応付けられている（本例
では、便宜上、停止図柄の記載を省略する）。第１特別図柄大当りテーブルには、各図柄
群に対応して、２種類の大当り種別が設定されている。具体的には、２種類の大当り種別
（図柄群）として、４Ｒ特定大当り（図柄群Ａ）と、４Ｒ通常大当り（図柄群Ｂ）とに振
り分けられる。
【００７９】
　（４Ｒ特定大当り：図柄群Ａ）
　第１特別図柄の「４Ｒ特定大当り（図柄群Ａ）」に当選した場合、確率変動回数「１０
０００回」、変動時間短縮回数「１００００回」、電サポ回数「１００００回」が設定さ
れ、大当り遊技の終了後の遊技状態として確変遊技状態が設定される。この確変遊技状態
は、その継続回数（確率変動回数、変動時間短縮回数、電サポ回数）として「１００００
回」という膨大な回数が設定されており、該継続回数に到達するまで大当りに当選しない
ことは確率的（約１／４４で当選する）には有り得ないため、実質的に次の大当りが発生
するまで継続する。また、第１特別図柄の「４Ｒ特定大当り（図柄群Ａ）」に当選した場
合、大当り遊技の規定ラウンド数が「４ラウンド」で、１回のラウンド遊技における大入
賞口５４の最大開放時間は「２９秒」である。
【００８０】
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　（４Ｒ通常大当り：図柄群Ｂ）
　第１特別図柄の「４Ｒ通常大当り（図柄群Ｂ）」に当選した場合、確率変動回数「０回
」、変動時間短縮回数「１００回」、電サポ回数「１００回」が設定され、大当り遊技の
終了後の遊技状態として時短遊技状態が設定される。この時短遊技状態は、特別図柄の変
動表示回数が１００回に到達するまで、又は、この１００回以内に次の大当りが発生する
まで継続する。特別図柄の変動表示回数が１００回に到達することで時短遊技状態が終了
する場合は、次回の特別図柄の変動表示から通常遊技状態に移行する。また、第１特別図
柄の「４Ｒ通常大当り（図柄群Ｂ）」に当選した場合、大当り遊技の規定ラウンド数が「
４ラウンド」で、１回のラウンド遊技における大入賞口５４の最大開放時間は「２９秒」
である。
【００８１】
　図９（Ｂ）は、第２特別図柄大当り図柄テーブルを模式的に示す図である。この第２特
別図柄大当り図柄テーブルには、特別図柄当り図柄乱数値に対して、図柄群、大当り種別
、確率変動回数、変動時間短縮回数（電サポ回数）、大当り遊技の規定ラウンド数、各ラ
ウンドの大入賞口５４の開放時間（最大開放時間）がそれぞれ対応付けられている（本例
では、便宜上、停止図柄の記載を省略する）。第２特別図柄大当りテーブルには、各図柄
群に対応して、３種類の大当り種別が設定されている。具体的には、３種類の大当り種別
（図柄群）として、１６Ｒ特定大当り（図柄群Ｃ）と、４Ｒ特定大当り（図柄群Ｄ）と、
４Ｒ通常大当り（図柄群Ｅ）とに振り分けられる。
【００８２】
　（１６Ｒ特定大当り：図柄群Ｃ）
　第２特別図柄の「１６Ｒ特定大当り（図柄群Ｃ）」に当選した場合、確率変動回数「１
００００回」、変動時間短縮回数「１００００回」、電サポ回数「１００００回」が設定
され、大当り遊技の終了後の遊技状態として確変遊技状態が設定される。この確変遊技状
態は、前述したとおり、その継続回数として「１００００回」という膨大な回数が設定さ
れており、実質的に次の大当りが発生するまで継続する。また、第２特別図柄の「１６Ｒ
特定大当り（図柄群Ｃ）」に当選した場合、大当り遊技の規定ラウンド数が「４ラウンド
」で、１回のラウンド遊技における大入賞口５４の最大開放時間は「２９秒」である。ま
た、この１６Ｒ特定大当りは、第１特別図柄でも当選する仕様としてもよく、その場合に
は、第２特別図柄よりも当選しにくい（例としては、全大当り図柄のうちの５％とし、第
１特別図柄では、１６Ｒ特定大当りは５％、４Ｒ特定大当りは６０％、４Ｒ通常大当りは
３５％とする）仕様とすることが好適である。
【００８３】
　（４Ｒ特定大当り：図柄群Ｄ）
　第２特別図柄の「４Ｒ特定大当り（図柄群Ｄ）」に当選した場合、確率変動回数「１０
０００回」、変動時間短縮回数「１００００回」、電サポ回数「１００００回」が設定さ
れ、大当り遊技の終了後の遊技状態として確変遊技状態が設定される。この確変遊技状態
は、前述したとおり、その継続回数として「１００００回」という膨大な回数が設定され
ており、実質的に次の大当りが発生するまで継続する。また、第２特別図柄の「４Ｒ特定
大当り（図柄群Ｄ）」に当選した場合、大当り遊技の規定ラウンド数が「４ラウンド」で
、１回のラウンド遊技における大入賞口５４の最大開放時間は「２９秒」である。
【００８４】
　（４Ｒ通常大当り：図柄群Ｅ）
　第２特別図柄の「４Ｒ通常大当り（図柄群Ｅ）」に当選した場合、確率変動回数「０回
」、変動時間短縮回数「１００回」、電サポ回数「１００回」が設定され、大当り遊技の
終了後の遊技状態として時短遊技状態が設定される。この時短遊技状態は、特別図柄の変
動表示回数が１００回に到達するまで、又は、この１００回以内に次の大当りが発生する
まで継続する。特別図柄の変動表示回数が１００回に到達することで時短遊技状態が終了
する場合は、次回の特別図柄の変動表示から通常遊技状態に移行する。また、第２特別図
柄の「４Ｒ通常大当り（図柄群Ｅ）」に当選した場合、大当り遊技の規定ラウンド数が「
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４ラウンド」で、１回のラウンド遊技における大入賞口５４の最大開放時間は「２９秒」
である。
【００８５】
　ここで、本実施形態では、大当り種別として、１６Ｒ特定大当り（図柄群Ｃ）と、４Ｒ
特定大当り（図柄群Ａ，Ｄ）と、４Ｒ通常大当り（図柄群Ｂ，Ｅ）との３種類が設けられ
ている。そして、特別遊技における賞球獲得の期待値（「賞球獲得期待値」と呼称する）
は、１６Ｒ特定大当り＞４Ｒ特定大当り＝４Ｒ通常大当りとなっている。ここで、第１特
別図柄で大当りした場合の特別遊技の実質ラウンド数は「４ラウンド」であるのに対し、
第２特別図柄で大当りした場合の特別遊技の実質ラウンド数は「１６ラウンド」であるた
め、第１特別図柄で大当りが発生する場合よりも、第２特別図柄で大当りが発生する場合
の方が、ラウンド数の多い特別遊技に移行する可能性が高く、多くの出玉を獲得できる点
で遊技者にとって有利である。この特別遊技の実質ラウンド数は、その特別遊技に設定さ
れた「長開放ラウンド遊技」の実行回数に対応している。なお、本実施形態では、大当り
遊技の各ラウンドの最大開放時間を２９秒という固定時間としているが（全てのラウンド
を「長開放ラウンド遊技」としているが）、同一の大当り遊技中の所定のラウンド又は全
てのラウンドで、大入賞口５４の最大開放時間を２秒と短くする「短開放ラウンド遊技」
を設けるようにして、大当り遊技のラウンド数が同一であっても、実質的に出玉の獲得で
きるラウンド数の異なる大当り（実質ラウンド数の異なる大当り）を有する構成を採用し
てもよい。なお、長開放ラウンド遊技は、大入賞口５４の開放時間（最大開放時間）が、
大入賞口５４に規定カウント数（フルカウント＝１０球）の遊技球を入球可能又は入球容
易に設定されたラウンド遊技である。短開放ラウンド遊技は、大入賞口５４の開放時間（
最大開放時間）が、大入賞口５４に規定カウント数（フルカウント＝１０球）の遊技球を
入球不能又は入球困難に設定されたラウンド遊技である。
【００８６】
　特別図柄変動パターン判定手段１４３は、特別図柄変動パターン乱数値に基づき、特別
図柄の変動パターンを決定する。ここで、特別図柄変動パターン判定手段１４３は、特別
図柄の変動パターンを選択する際に参照される複数種の変動パターンテーブルを保持して
いる。特別図柄変動パターン判定手段１４３は、現在の変動パターン選択状態に基づき、
複数種の変動パターンテーブルの中からいずれかの変動パターンテーブルを選択する。変
動パターン選択状態と、変動パターンテーブルとの関係については後述する。各変動パタ
ーンテーブルには、複数種の変動パターンが規定されている。各図中では、説明の便宜上
、「選択率」を表記しているが、実際には特別図柄変動パターン乱数値に応じて、変動パ
ターンを決定するための判定値（乱数値の範囲）が設定されており、変動パターン乱数値
がいずれの判定値に属するかに基づき、変動パターンが決定されるようになっている。各
種の変動パターンは、特別図柄の変動表示の終了条件として当該変動パターンごとに変動
時間が対応付けられており、その変動時間にて装飾図柄の変動表示も実行されることを前
提としている。
【００８７】
　ここで、変動パターン選択状態について説明する。変動パターン選択状態とは、変動パ
ターン（変動パターンテーブル）を選択する際に参照される選択条件の一つである。本例
では、複数種の変動パターン選択状態として、「通常選択状態」、「時短選択状態」、「
確変選択状態」が設定されている。通常選択状態は、特別図柄の確率変動機能及び変動時
間短縮機能、並びに電チューサポート機能のいずれも作動していない遊技状態（通常遊技
状態）に対応して設定される変動パターン選択状態である。時短選択状態は、特別図柄の
確率変動機能は作動していないが、特別図柄の変動時間短縮機能および電チューサポート
機能が作動している遊技状態（時短遊技状態）に対応して設定される変動パターン選択状
態である。確変選択状態は、特別図柄の確率変動機能及び変動時間短縮機能、並びに電チ
ューサポート機能の全てが作動している遊技状態（確変遊技状態）に対応して設定される
変動パターン選択状態である。
【００８８】
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　特別図柄の変動パターンテーブルは、図１０～図１２に示すように、第１特別図柄用と
第２特別図柄用とで参照する欄が相違しており、同一の特別図柄変動パターン乱数値を取
得したとしても、互いに異なる変動パターンが選択され得るようになっている。ここで、
各図に記載されている作動保留球の個数（「保留０個」、「保留１～２個」、「保留３個
」）は、第１特別図柄の変動パターン抽選であれば、第１特別図柄の作動保留球数（保留
消化後の作動保留球の個数）を意味し、第２特別図柄の変動パターン抽選であれば、第２
特別図柄の作動保留球数（保留消化後の作動保留球の個数）を意味する。この作動保留球
の個数は、変動パターンの抽選時（当該変動表示の開始時／保留消化後）に存在する作動
保留球の個数である（当該変動表示により消化された作動保留球は含まない）。なお、そ
の変形例としては、第１特別図柄及び第２特別図柄の作動保留球数の合算値を使用しても
よい。
【００８９】
　特別図柄の変動表示と連動して行われる装飾図柄の変動演出は、特別図柄の変動パター
ンの種別（変動時間）などに基づき決定される。図１０～図１２には、参考として、各変
動パターン（変動時間）に対応して設定される変動演出の内容も記載している。図中、「
超短縮変動」、「短縮変動」、「通常変動」は、３列の装飾図柄が変動して、一度もリー
チ状態を経由せずに、いわゆるバラケ目で「はずれ」となる演出である。以下では、超短
縮変動、短縮変動及び通常変動をまとめて「非リーチはずれ」とも称する。この非リーチ
はずれ種別は、通常変動よりも短縮変動、短縮変動よりも超短縮変動の方が短い時間で変
動表示が停止する点で相互に変動態様が異なる。
【００９０】
　「Ｎリーチ（ノーマルリーチ）」は、３列ある装飾図柄のうち２列（一般的には左列及
び右列）に同一の装飾図柄が停止した状態（リーチ状態）で、残り１列（一般的には中列
）に異なる装飾図柄が停止したならば「はずれ」となり、残り１列（一般的には中列）に
同一の装飾図柄が停止したならば「大当り」となる演出である。
【００９１】
　「ＳＰリーチ（スーパーリーチ）」は、上記のＮリーチよりも相対的に大当り期待度の
高いリーチ演出であり、リーチの成立後にＮリーチから発展して、例えばアニメや実写等
の静止画・動画などが表示される演出である。本実施形態では、ＳＰリーチの種類として
、複数種のＳＰリーチＡ～Ｃが用意されている。ＳＰリーチＡは、現在実行中の遊技状態
が通常状態である場合に実行されるリーチ演出である。ＳＰリーチＢは、現在実行中の遊
技状態が時短遊技状態である場合に実行されるリーチ演出である。ＳＰリーチＣは、現在
実行中の遊技状態が確変遊技状態である場合に実行されるリーチ演出である。本実施形態
の変動パターン種別では、「非リーチ」＜「Ｎリーチ」＜「ＳＰリーチ」の順に、大当り
期待度が高くなるように設定されている。変形例として、通常状態と時短遊技状態とでＳ
Ｐリーチの演出内容を同じ（ＳＰリーチＡ）とし、確変遊技状態である場合にはそれとは
異なるＳＰリーチ（ＳＰリーチＣ）としてもよい。また、その他の変形例として、擬似連
を含む変動パターンを用意してもよい。擬似連とは、装飾図柄の１回の変動表示の間に、
装飾図柄を仮停止（擬似停止、一旦停止）および再変動表示させることにより、擬似的に
複数回の変動表示が行われたように見せる演出（擬似連演出、擬似変動演出、擬似連続変
動演出、再変動演出）である。つまり、擬似連は、３列の装飾図柄の全てが変動又は再変
動を開始した後に仮停止又は確定停止する擬似変動を複数回実行する演出である。この擬
似連の回数（擬似変動の回数）が多いほど、大当り期待度の高いＳＰリーチに発展する可
能性が高いことを示す。
【００９２】
　（変動パターンテーブル１）
　図１０は、変動パターンテーブル１を示す模式図である。変動パターンテーブル１は、
現在滞在中の変動パターン選択状態が通常選択状態である場合に設定される変動パターン
テーブルである。変動パターンテーブル１は、特別図柄の当否判定の結果（大当り、はず
れ）に応じてテーブル内容が異なるようになっている。
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【００９３】
　はずれ用の変動パターンテーブル１には、変動パターンＰＨ１－１（短縮変動）、ＰＨ
１－２（通常変動）、ＰＨ１－３（Ｎリーチ）、ＰＨ１－４（ＳＰリーチＡ）が設定され
ている。ここで、第１特別図柄の当否判定の結果が「はずれ」である場合は、変動パター
ンＰＨ１－１（短縮変動）、ＰＨ１－２（通常変動）、ＰＨ１－３（Ｎリーチ）、ＰＨ１
－４（ＳＰリーチＡ）のうちのいずれかが選択される。本実施形態では、第１特別図柄の
当否判定の結果が「はずれ」である場合には、第１特別図柄の作動保留球数（０個／１～
２個／３個）に応じて参照先のテーブル内容が異なるように設定されており、取得した特
別図柄変動パターン乱数値が同一であっても、異なる変動パターンが選択され得るように
なっている。具体的には、第１特別図柄の作動保留球数が多いほど、第１特別図柄の変動
時間が相対的に短く設定された変動パターンが選択され易く、第１特別図柄の作動保留球
数が少ないほど、第１特別図柄の変動時間が相対的に長く設定された変動パターンが選択
され易い。一方、第２特別図柄の当否判定の結果が「はずれ」である場合は、第２特別図
柄の作動保留球数（０個／１～２個／３個）に依存せず、変動時間が相対的に短く設定さ
れた変動パターンＰＨ１－１（短縮変動）又はＰＨ１－２（通常変動）が選択される。な
お、変形例として、第２特別図柄の当否判定の結果が「はずれ」である場合は、第２特別
図柄の作動保留数に依存せず、短縮変動のメイン変動パターンＰＨ１－２のみを選択する
又は短縮変動の変動パターンＰＨ１－２を最も選択し易い（第２特別図柄の作動保留球数
に依存せず選択割合は同じとすることが好適）構成としてもよい。
【００９４】
　大当り用の変動パターンテーブル１には、変動パターンＰＡ１－１（Ｎリーチ）、ＰＡ
１－２（ＳＰリーチＡ）が設定されている。ここで、第１特別図柄の当否判定の結果が大
当りである場合、大当り種別に依存することなく、変動パターンＰＡ１－１（Ｎリーチ）
又はＰＡ１－２（ＳＰリーチＡ）が選択される。同様に、第２特別図柄の当否判定の結果
が大当りである場合、大当り種別に依存することなく、変動パターンＰＡ１－１（Ｎリー
チ）又はＰＡ１－２（ＳＰリーチＡ）が選択される。
【００９５】
　（変動パターンテーブル２）
　図１１は、変動パターンテーブル２を示す模式図である。変動パターンテーブル２は、
現在滞在中の変動パターン選択状態が時短選択状態である場合に設定される変動パターン
テーブルである。変動パターンテーブル２は、特別図柄の当否判定の結果（大当り、はず
れ）に応じてテーブル内容が異なるようになっている。
【００９６】
　はずれ用の変動パターンテーブル２には、変動パターンＰＨ２－１（超短縮変動）、Ｐ
Ｈ２－２（通常変動）、ＰＨ２－３（Ｎリーチ）、ＰＨ２－４（ＳＰリーチＢ）が設定さ
れている。ここで、第１特別図柄の当否判定の結果がはずれである場合は、第１特別図柄
の作動保留球数（０個／１～２個／３個）に依存することなく、変動パターンＰＨ２－２
（通常変動）、ＰＨ２－３（Ｎリーチ）、ＰＨ２－４（ＳＰリーチＡ）のうちのいずれか
が選択される。すなわち、第１特別図柄の当否判定の結果がはずれである場合は、第１特
別図柄の作動保留球が何個存在していたとしても、変動パターンＰＨ２－１（超短縮変動
）が選択されることはない。一方、第２特別図柄の当否判定の結果が「はずれ」である場
合は、変動パターンＰＨ２－１（超短縮変動）、ＰＨ２－２（通常変動）、ＰＨ２－３（
Ｎリーチ）、ＰＨ２－４（ＳＰリーチＢ）のうちのいずれかが選択される。本実施形態で
は、第２特別図柄の当否判定の結果が「はずれ」である場合には、第２特別図柄の作動保
留球数（０個／１～２個／３個）に応じて参照先のテーブル内容が異なるように設定され
ており、取得した特別図柄変動パターン乱数値が同一であっても、異なる変動パターンが
選択され得るようになっている。具体的には、第２特別図柄の作動保留球が存在していな
い場合は、変動パターンＰＨ２－１（超短縮変動）が選択されることはなく、第２特別図
柄の作動保留球が存在している場合には、第２特別図柄の作動保留球数が多いほど、変動
パターンＰＨ２－１（超短縮変動）が選択され易くなる傾向となる。
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【００９７】
　大当り用の変動パターンテーブル２には、変動パターンＰＡ２－１（Ｎリーチ）、ＰＡ
２－２（ＳＰリーチＢ）が設定されている。ここで、第１特別図柄の当否判定の結果が大
当りである場合、大当り種別に依存することなく、変動パターンＰＡ２－１（Ｎリーチ）
又はＰＡ２－２（ＳＰリーチＢ）が選択される。同様に、第２特別図柄の当否判定の結果
が大当りである場合、大当り種別に依存することなく、変動パターンＰＡ２－１（Ｎリー
チ）又はＰＡ２－２（ＳＰリーチＢ）が選択される。
【００９８】
　（変動パターンテーブル３）
　図１２は、変動パターンテーブル３を示す模式図である。変動パターンテーブル３は、
現在滞在中の変動パターン選択状態が確変選択状態である場合に設定される変動パターン
テーブルである。変動パターンテーブル３は、特別図柄の当否判定の結果（大当り、はず
れ）に応じてテーブル内容が異なるようになっている。
【００９９】
　はずれ用の変動パターンテーブル３には、変動パターンＰＨ３－１（超短縮変動）、Ｐ
Ｈ３－２（通常変動）、ＰＨ３－３（ＳＰリーチＣ）が設定されている。ここで、第１特
別図柄の当否判定の結果が「はずれ」である場合、第１特別図柄の作動保留球数（０個／
１～２個／３個）に依存せず、変動パターンＰＨ３－２（通常変動）又はＰＨ３－３（Ｓ
ＰリーチＣ）が選択される。すなわち、第１特別図柄の当否判定の結果がはずれである場
合は、第１特別図柄の作動保留球が何個存在していたとしても、変動パターンＰＨ３－１
（超短縮変動）が選択されることはない。一方、第２特別図柄の当否判定の結果がはずれ
である場合は、変動パターンＰＨ３－１（超短縮変動）、ＰＨ３－２（通常変動）、ＰＨ
３－３（ＳＰリーチＣ）のいずれかが選択される。このとき、第２特別図柄の当否判定の
結果がはずれである場合は、第２特別図柄の作動保留球数に応じて（詳しくは第２特別図
柄の作動保留球の有無に応じて）参照先のテーブル内容が異なるように設定されており、
取得した特別図柄変動パターン乱数値が同一であっても、異なる変動パターンが選択され
得るようになっている。具体的には、第２特別図柄の作動保留球が存在していない場合は
変動パターンＰＨ３－１（超短縮変動）が選択されることはなく、第２特別図柄の作動保
留球が存在している場合にのみ変動パターンＰＨ３－１（超短縮変動）が選択され得るた
め、第２特別図柄の作動保留球が存在しない場合よりも、第２特別図柄の作動保留球が存
在している場合の方が、相対的に変動時間の短い変動パターンが選択され易くなる傾向と
なる。
【０１００】
　大当り用の変動パターンテーブル３には、変動パターンＰＡ３－１（ＳＰリーチＣ）が
設定されている。ここで、第１特別図柄の当否判定の結果が大当りである場合、大当り種
別（４Ｒ特定大当り、４Ｒ通常大当り）に依存することなく、変動パターンＰＡ３－１（
ＳＰリーチＣ）が選択される。同様に、第２特別図柄の当否判定の結果が大当りである場
合、大当り種別（１６Ｒ特定大当り、４Ｒ特定大当り、４Ｒ通常大当り）に依存すること
なく、変動パターンＰＡ３－１（ＳＰリーチＣ）が選択される。
【０１０１】
　前述したとおり、変動パターンテーブル１～３には、各変動パターンに対して特別図柄
の変動時間が規定されているが、いずれの変動パターンが選択された場合でも、特別図柄
の確定停止時間（確定表示時間）は「０．５秒」が設定されている。なお、特別図柄の確
定停止時間（確定表示時間）とは、特別図柄が確定的に停止表示される時間（完全に停止
された状態が保持される時間）である。なお、本実施形態では、特別図柄の変動時間及び
確定停止時間に対応して、装飾図柄の変動時間及び確定停止時間も設定されている。また
、変動パターンテーブル１～３において、大当り時ははずれ時と同じ演出内容および変動
時間となり得るが、大当り時とはずれ時とでは最終的な演出内容を異ならせることが好適
である。つまり、同じＮリーチであっても大当り時は装飾図柄がゾロ目（例：「７・７・
７」）になる一方ではずれ時は装飾図柄がリーチはずれの出目（例：「７・８・７」）に
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なったり、同じＳＰリーチＡ～Ｃであっても大当り時は最終的な演出内容が成功を示す演
出内容になり装飾図柄がゾロ目（例：味方キャラクタが敵キャラクタに勝利し、その後「
７・７・７」が表示される）になる一方ではずれ時は最終的な演出内容が失敗を示す演出
内容になり装飾図柄がリーチはずれの出目（例：味方キャラクタが敵キャラクタに敗北し
、その後「７・８・７」が表示される）になったりすることが好適である。また、大当り
時ははずれ時と比べて、同一の演出内容（同じＳＰリーチに発展した場合）であったとし
ても、変動時間（演出時間）が長時間となることが好適であり、例としては、大当り時の
ＳＰリーチＡ～Ｃは、はずれ時のＳＰリーチＡ～Ｃよりも、１０秒長い変動時間（演出時
間）とすることが好適である。
【０１０２】
　特別図柄変動パターン判定手段１４３は、特別図柄の変動パターンを選択した後、演出
制御基板２００に対して装飾図柄の変動開始を指示するため、演出制御基板２００との通
信が正常に行われているか否かを確認するための演出制御コマンド（通信検査コマンド）
、特別図柄の変動付加パターン（変動時間を加減算するための情報）を含む演出制御コマ
ンド（変動付加情報指定コマンド）、特別図柄の変動パターン情報を含む演出制御コマン
ド（変動パターン指定コマンド）、キャラクタ演出番号（図柄群および遊技状態）の情報
を含む演出制御コマンド（図柄指定コマンド）等を生成して（以降、これらのコマンドを
纏めて「変動開始コマンド」と称する）、これをメイン情報記憶手段１８０のコマンド格
納領域に格納する。
【０１０３】
　普通図柄抽選処理手段１４５は、普通図柄当否判定手段１４６と、普通図柄停止図柄判
定手段１４７と、普通図柄変動パターン判定手段１４８とを有する。普通図柄抽選処理手
段１４５は、普通図柄の変動開始条件が充足したとき、普通図柄保留格納領域における最
先の記憶領域に格納された普通図柄当り乱数値、普通図柄変動パターン乱数値を読み出し
て、メイン情報記憶手段１８０の普通図柄当否判定領域、普通図柄変動パターン判定領域
にそれぞれ格納する。ここで、「普通図柄の変動開始条件」とは、（１）普通図柄の変動
待機中であること、（２）普通図柄の作動保留球が存在することである。この全ての条件
を満足したときに、普通図柄が変動開始可能な状態（変動開始条件が成立した状態）であ
ると判断される。
【０１０４】
　普通図柄当否判定手段１４６は、メイン情報記憶手段１８０の普通図柄当否判定領域か
ら普通図柄当り乱数値を読み出して普通図柄の当否判定を実行し、当該判定結果が「当り
」、「はずれ」のいずれに該当するかを決定する。この普通図柄の当否判定の結果は、メ
イン情報記憶手段１８０の普通図柄判定フラグに一時記憶され、以降の処理で使用された
後、普通図柄の変動停止時にクリアされる。普通図柄当否判定手段１４６は、この普通図
柄の当否判定の際に参照される不図示の普通図柄当否抽選テーブルを保持している。普通
図柄の当り確率は、電チューサポート機能（普通図柄の確率変動機能）が作動していない
場合は「１／３００１」に設定され、電チューサポート機能（普通図柄の確率変動機能）
が作動している場合は「２９９９／３００１」に設定されている。
【０１０５】
　普通図柄停止図柄判定手段１４７は、不図示の普通図柄停止図柄テーブルを参照して、
普通図柄の当否判定の結果が当りである場合には所定の当り図柄（普通電動役物５２２が
作動する契機となる停止図柄）を選択する一方、普通図柄の当否判定の結果がはずれであ
る場合には所定のはずれ図柄（普通電動役物５２２が作動する契機とならない停止図柄）
を選択する。本実施形態では、普通図柄の当り図柄として図柄Ａおよび図柄Ｂを割り当て
る一方、普通図柄のはずれ図柄として図柄Ｃを割り当てる。
【０１０６】
　普通図柄変動パターン判定手段１４８は、メイン情報記憶手段１８０の普通図柄変動パ
ターン判定領域から普通図柄変動パターン乱数値を読み出すとともに、不図示の普通図柄
変動パターンテーブルを参照して、普通図柄の変動パターン（変動時間）を決定する。普
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通図柄の変動時間は、電チューサポート機能（普通図柄の変動時間短縮機能）が作動して
いない場合は「０．６秒」に設定され、電チューサポート機能（普通図柄の変動時間短縮
機能）が作動している場合は「０．２秒」に設定されている。いずれの普通図柄の変動パ
ターンが選択された場合でも、普通図柄の確定停止時間（確定表示時間）は「０．１秒」
が設定されている。普通図柄の確定停止時間（確定表示時間）とは、普通図柄が確定的に
停止表示される時間（完全に停止された状態が保持される時間）である。なお、普通図柄
の制御においては、主制御基板１００の処理負荷の軽減のため、電チューサポート機能が
作動していない場合は、普通図柄の当否判定の当り確率を「０」とし、普通図柄の変動時
間を単一のものとする仕様を採用することも考えられる。
【０１０７】
　また、普通図柄抽選処理手段１４５は、普通図柄の当否判定の結果などに応じて、普通
電動役物５２２の開放パターン（開放時間）を決定する。普通図柄抽選処理手段１４５は
、普通電動役物５２２の開放パターン（開放時間）を決定する際に参照される普通電動役
物開放パターンテーブルを保持している。普通電動役物５２２の開放パターン（開放時間
）は、電チューサポート機能（開放延長機能）が作動していない場合は「０．２秒」が設
定され、電チューサポート機能（開放延長機能）が作動している場合は「５．８秒」が設
定される。なお、普通電動役物５２２の開放パターンを、普通図柄の当り図柄の種類に応
じて異なるものとしてもよい。例えば、普通電動役物５２２の開放パターンとして、電チ
ューサポート機能（開放延長機能）が作動している場合に、普通図柄の当り図柄が図柄Ａ
であれば「３秒開放×１回→２．８秒開放×１回（総開放時間５．８秒）」とし、普通図
柄の当り図柄が図柄Ｂであれば「２．８秒開放×１回→３秒開放×１回（総開放時間５．
８秒）」とする。
【０１０８】
　特別遊技制御手段１５０は、特別図柄の当否判定の結果が大当りである場合、前記決定
された大当り種別（図柄群）に応じて、大当り開始デモおよび大当り終了デモの実行時間
（デモ時間）と、ラウンド遊技の実行時間（ラウンド時間）とを決定する。そして、特別
遊技制御手段１５０は、演出制御基板２００側に対して、大当り開始デモ演出の実行を指
示する演出制御コマンド（「大当り開始デモコマンド」と称する）と、大当り終了デモ演
出の実行を指示する演出制御コマンド（「大当り終了デモコマンド」と称する）を生成し
て、これをメイン情報記憶手段１８０のコマンド格納領域に格納する。なお、大当り開始
デモコマンドは、演出制御基板２００側において、大当り遊技中に展開される一連の大当
り中演出（大当り開始デモ演出、ラウンド演出、大当り終了デモ演出）の内容を決定する
ための契機ともなる。また、特別遊技制御手段１５０は、大当り遊技中の各ラウンド遊技
において、各ラウンド遊技に対応したラウンド演出の開始を指示するための演出制御コマ
ンド（「ラウンド演出指定コマンド」と称する）を生成して、これをメイン情報記憶手段
１８０のコマンド格納領域に格納する。このラウンド演出指定コマンドには、現在のラウ
ンド数の情報および大入賞口５４の開放や閉鎖の情報などが含まれる。
【０１０９】
　図柄表示制御手段１５５は、特別図柄表示制御手段１５６、普通図柄表示制御手段１５
７、を含む。特別図柄表示制御手段１５６は、第１特別図柄の変動パターン（変動時間）
に従って、第１特別図柄を第１特別図柄表示装置６１に変動表示させるとともに、該変動
表示後に第１特別図柄を確定表示させる。また、特別図柄表示制御手段１５６は、第２特
別図柄の変動パターン（変動時間）に従って、第２特別図柄を第２特別図柄表示装置６２
に変動表示させるとともに、該変動表示後に第２特別図柄を確定表示させる。特別図柄表
示制御手段１５６は、第１特別図柄および第２特別図柄の表示に係る時間（変動時間、確
定表示時間）を管理するための特別図柄遊技タイマを有している。第１特別図柄表示装置
６１および第２特別図柄表示装置６２の動作状態は、メイン情報記憶手段１８０の特別図
柄遊技ステイタスに基づき監視される。特別図柄表示制御手段１５６は、特別図柄の変動
停止の際に（すなわち、特別図柄遊技タイマの値が「０」となるタイミングで）、演出制
御基板２００に対して装飾図柄の確定表示を要求するための演出制御コマンド（「変動停
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止コマンド」と称する）を生成する。普通図柄表示制御手段１５７は、普通図柄の変動パ
ターン（変動時間）に従って、普通図柄を普通図柄表示装置６５に変動表示させるととも
に、該変動表示後に普通図柄を確定表示させる。普通図柄表示制御手段１５７は、普通図
柄の表示に係る時間（変動時間、確定表示時間）を管理するための普通図柄遊技タイマを
有している。普通図柄表示装置６５の動作状態は、メイン情報記憶手段１８０の普通図柄
遊技ステイタスに基づき監視される。
【０１１０】
　また、特別図柄表示制御手段１５６は、遊技の中断状態が所定時間以上継続した場合に
、待機デモ演出（客待ちデモ演出）の実行契機となる演出制御コマンド（「待機デモコマ
ンド」と称する）を生成して、これをメイン情報記憶手段１８０のコマンド格納領域に格
納する。「遊技の中断状態が所定時間以上継続する」とは、特別図柄の作動保留球が存在
せず、且つ、特別図柄の変動表示が行われていない期間が所定時間以上継続することを意
味する。なお、遊技球が発射されていない期間が所定時間以上継続する場合や、遊技球が
全ての入賞口に入球していない期間が所定時間以上継続する場合に、遊技の中断状態が所
定時間以上継続する仕様としてもよい。
【０１１１】
　電動役物制御手段１６０は、特別図柄の当否判定の結果が大当りとなった場合、特別図
柄の確定表示後に、大当り遊技処理として、特別電動役物ソレノイド５４３に制御信号を
出力し、特別電動役物５４２を所定の作動パターンに従って開閉制御する。大当り遊技は
、特別電動役物５４２の１回の開閉動作を１回のラウンド遊技（単位遊技）とし、当該ラ
ウンド遊技を規定ラウンド数だけ連続して実行するものである。電動役物制御手段１６０
は、特別電動役物５４２の作動回数（すなわち、実行中のラウンド数）を格納するための
大入賞口開放カウンタを保持する。ここで、大当り遊技における特別電動役物５４２の作
動終了条件（単位遊技の終了条件）とは、大入賞口５４に規定カウント数（本実施形態で
は「１０個」）の遊技球が入球したこと、又は、大入賞口５４の開放時間が最大開放時間
（本実施形態では「２９秒」）に到達したことである。
【０１１２】
　また、電動役物制御手段１６０は、普通図柄の当否判定の結果が当りに該当する場合、
普通電動役物ソレノイド５２３に制御信号を出力して、所定の開放時間だけ普通電動役物
５２２（第２始動口５２）を開閉制御する。ここで、電動役物制御手段１６０は、前述し
たとおり、電チューサポート機能（開放延長機能）が作動していない低ベース状態におい
て、普通電動役物５２２を０．２秒だけ開放させるのに対して、電チューサポート機能（
開放延長機能）が作動している高ベース状態において、普通電動役物５２２を５．８秒だ
け開放させる。ここで、普通電動役物５２２の作動終了条件とは、第２始動口５２に所定
数（本実施形態では「１０個」）の遊技球が入球したこと、又は、第２始動口５２の開放
時間が最大開放時間（本実施形態では「０．２秒」又は「５．８秒」）に到達したことで
ある。
【０１１３】
　遊技状態制御手段１６５は、第１特別図柄又は第２特別図柄の当否判定の結果が大当り
となる場合、当該大当り種別（図柄群の種類）と、大当り当選時の遊技状態とに基づき、
大当り遊技の終了後の遊技状態を決定するとともに、大当り遊技の終了後の遊技状態を切
り替える。本実施形態では、前述したように、複数種の遊技状態として、通常遊技状態（
低確率低ベース状態）、時短遊技状態（低確率低ベース状態）、確変遊技状態（高確率高
ベース状態）が設定されており、複数種の遊技状態のうちのいずれかが択一的に設定され
る。なお、各遊技状態については既に詳述しているので、ここでは重複説明を省略する。
【０１１４】
　また、遊技状態制御手段１６５は、大当り遊技が実行された場合に、当該大当り種別（
図柄群の種類）に基づき、大当り遊技の終了後の変動パターン選択状態を決定するととも
に、大当り遊技の終了後の変動パターン選択状態を切り替える。本実施形態では、複数種
の変動パターン選択状態として、通常選択状態、時短選択状態、確変選択状態が設定され
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ており、前記決定された遊技状態や大当り種別、特別図柄の変動表示回数などに応じて、
複数種の変動パターン選択状態のうちのいずれかが択一的に設定される。なお、各変動パ
ターン選択状態については既に詳述しているので、ここでは重複説明を省略する。
【０１１５】
　また、遊技状態制御手段１６５は、現在の遊技状態情報および変動パターン選択状態情
報を含む演出制御コマンド（「遊技状態指定コマンド」と称する）を生成して、これをメ
イン情報記憶手段１８０のコマンド格納領域に格納する。
【０１１６】
　エラー監視制御手段１７０は、Ｉ／Ｏポート回路１０４の入力情報を監視し、磁気セン
サによる磁気検知信号、断線短絡電源異常信号、電波センサによる電波検知信号、扉・枠
開放信号などを検査して、遊技機がエラー状態であるか否かを判定する。エラー状態であ
る場合には、演出制御基板２００にエラー状態演出を指示すべく、当該エラー情報を含む
演出制御コマンド（「エラー演出指定コマンド」）を要求する。なお、図６等では記載を
省略しているが、扉開放スイッチはガラス枠５が開放されているか否かの検出手段であり
、枠開放スイッチは前枠２が開放されているか否かの検出手段であり、裏セット開放スイ
ッチは裏セット盤３０が開放されているか否かの検出手段である。また、磁気センサおよ
び電波センサはいわゆる不正遊技行為を発見するための検出手段である。
【０１１７】
　メイン情報記憶手段１８０は、特別図柄遊技および普通図柄遊技にて取得した乱数値情
報、特別図柄および普通図柄の作動保留球情報、特別図柄遊技および普通図柄遊技に関す
る遊技状態（確率変動機能、変動時間短縮機能、電チューサポート機能）の情報、変動パ
ターン選択状態に関する情報、特別図柄および普通図柄の当否判定の結果情報（大当り、
はずれ）、特別図柄および普通図柄に係る停止図柄（図柄群含む）の情報、特別図柄およ
び普通図柄の変動パターン（変動付加パターン含む）の情報、大当り遊技に関する情報（
ラウンド数、開放時間、開放態様（１ラウンド遊技あたりの開放回数）など）、特別図柄
表示装置６１，６２の動作状態を示すステイタス情報、特別電動役物５４２の動作状態を
示すステイタス情報、演出制御コマンドデータの情報等を一時記憶するように構成されて
おり、各情報を記憶するための所定の記憶領域を備えている。
【０１１８】
　コマンド送受信手段１９０は、コマンド送信要求があった場合に、メイン情報記憶手段
１８０のコマンド格納領域に格納された各種の演出制御コマンドデータをパラレル伝送方
式にて演出制御基板２００に送信するように構成されている。なお、各演出制御コマンド
は、１バイトのＭＯＤＥデータと、１バイトのＥＶＥＮＴデータとを含んだ２バイト構成
となっており、ＭＯＤＥとＥＶＥＮＴを区別するために、ＭＯＤＥデータのＢｉｔ７は「
１」、ＥＶＥＮＴデータのＢｉｔ７は「０」としている。これらの情報を有効なものとし
て送信する場合、ＭＯＤＥおよびＥＶＥＮＴの各々の送信タイミングでストローブ信号が
出力される。各処理で発生した演出制御コマンドは、原則として、メイン情報記憶手段１
８０のコマンド格納領域にセットされた順番に従って割込み周期毎に１コマンド送信され
る。
【０１１９】
　演出制御基板２００は、図７に示すように、演出抽選乱数発生手段２１０、演出統括手
段２２０、ランプ制御手段２３０、役物制御手段２４０、エラー演出制御手段２５０、サ
ブメイン情報記憶手段２６０、コマンド送受信手段２７０、を含む。なお、演出制御基板
２００における上述の各手段は、演出制御基板２００上に配されたサブメインＣＰＵ２０
１、ＲＯＭ２０２、ＲＡＭ２０３、電子回路等のハードウェア及びＲＯＭ２０２に格納さ
れた制御プログラム等のソフトウェアにより構成されるものを機能的に表現したものであ
る。
【０１２０】
　演出抽選乱数発生手段２１０は、サブメインＣＰＵ２０１のプログラム処理によって各
種のソフトウェア乱数（演出抽選乱数）を生成するための乱数カウンタを備えている。こ
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れらの乱数カウンタは、ソフトウェア的に乱数を生成する乱数生成手段としての役割を担
っている。このソフトウェア乱数としては、先読み演出の抽選に使用する先読み抽選乱数
、装飾図柄の停止図柄の抽選に使用する装飾図柄乱数、装飾図柄の変動演出パターンの抽
選に使用する変動演出パターン乱数、予告演出の抽選に使用する予告抽選乱数、大当り演
出パターンの抽選に使用する大当り演出パターン乱数、演出ステージの移行抽選に使用す
るステージ抽選乱数などが含まれる。これらの乱数の更新時期としては、後述の演出制御
側メイン処理内でコマンド解析が行われなかった場合（主制御基板１００から演出制御コ
マンドを受信しなかった場合）の残余時間を利用して更新する。
【０１２１】
　演出統括手段２２０は、演出モード制御手段２２１、保留情報表示制御手段２２２、先
読み予告制御手段２２３、変動演出制御手段２２４、装飾図柄制御手段２２５、予告演出
制御手段２２６、特別遊技演出制御手段２２７を含む。
【０１２２】
　演出モード制御手段２２１は、主制御基板１００からの遊技状態指定コマンドなどに基
づき、主制御基板１００側で管理される遊技状態および変動パターン選択状態との整合性
をとるかたちで、演出モード（「遊技演出モード」とも称する）を制御する。本実施形態
では、複数種の演出モードとして、「通常演出モード」、「時短演出モード」、「確変演
出モード」が設定されており、主制御基板１００側において管理される遊技状態（又は変
動パターン選択状態）や特別図柄の変動表示回数などに応じて、複数種の演出モードのう
ちのいずれかが択一的に設定され、該設定された演出モードに応じた変動演出が実行され
る。本実施形態では、遊技状態が通常遊技状態であるときは「通常演出モード」が設定さ
れ、遊技状態が時短遊技状態であるときは「時短演出モード」が設定され、遊技状態が確
変遊技状態であるときは「確変演出モード」が設定される。いずれかの演出モードが設定
されると、当該演出モードに滞在中であることを示唆する演出（変動演出）として、画面
上において当該演出モード専用の背景画像（装飾図柄の背面表示となる背景画像）が表示
され、また、当該演出モード専用のＢＧＭがスピーカ８から出力される。このように背景
画像およびＢＧＭは演出モード毎に互いに異なるよう設定されているため、背景画像又は
ＢＧＭの種類から、現在滞在中の演出モードがいずれであるかを遊技者が認識し得るよう
になっている。
【０１２３】
　保留情報表示制御手段２２２は、第１特別図柄の作動保留球数をカウントするための第
１保留球数カウンタ、第２特別図柄の作動保留球数をカウントするための第２保留球数カ
ウンタを有している。保留情報表示制御手段２２２は、主制御基板１００からの図柄記憶
数コマンドを受信すると、このコマンドに含まれる作動保留球数の情報に基づき、対応す
るカウンタの値を更新（加算）する。一方、保留情報表示制御手段２２２は、主制御基板
１００からの変動開始コマンドを受信すると、すなわち、作動保留球が消化されると、対
応するカウンタの値を更新（減算）する。また、保留情報表示制御手段２２２は、第１保
留球数カウンタおよび第２保留球数カウンタの値に基づいて、演出表示装置７０の保留画
像表示領域７１０に、第１特別図柄の作動保留球数に対応する数の保留画像と、第２特別
図柄の作動保留球数に対応する数の保留画像とを表示する制御を行う。また、保留情報表
示制御手段２２２は、演出表示装置７０の変動中画像表示領域７２０に、第１特別図柄又
は第２特別図柄の作動保留球（最先の作動保留球）が消化されることで、この作動保留球
に対応する保留画像に切り替わって表示される変動中画像を表示する制御を行う。本実施
形態では、明示的に言及しない限り、第１特別図柄の保留画像と第２特別図柄の保留画像
とを区別せずに単に「保留画像」と称し、第１特別図柄の変動中画像と第２特別図柄の変
動中画像とを区別せずに単に「変動中画像」と称する場合がある。
【０１２４】
　先読み予告制御手段２２３は、先読み予告演出の対象となる作動保留球に対して先読み
的な判定（「先読み抽選」と称する）を実行する。先読み予告演出は、先読み対象の作動
保留球が消化される以前の一又は複数回の変動表示に亘って大当り当選又は高期待度演出
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（例えばリーチ演出）発生の可能性を予告するいわゆる連続予告演出の一態様として発生
される。このとき、先読み抽選は、主制御基板１００からの事前判定コマンドに含まれる
事前判定結果の情報に基づき行われる。ここで、先読み予告制御手段２２３は、主制御基
板１００からの事前判定コマンドを受信すると、第１特別図柄の事前判定結果の情報と第
２特別図柄の事前判定結果の情報とを区別して、それぞれ所定の上限個数（４個）まで、
作動保留球の入球順序と結合したかたちでサブメイン情報記憶手段２６０の先読み情報格
納領域に一時記憶する。この先読み情報格納領域は、主制御基板１００の保留記憶領域と
同様の構成となっており、各始動口５１，５２への入球順に、保留１記憶領域（１個目の
保留記憶領域）、保留２記憶領域（２個目の保留記憶領域）、保留３記憶領域（３個目の
保留記憶領域）、保留４記憶領域（４個目の保留記憶領域）がそれぞれ設けられている。
各保留記憶領域は、当否事前判定結果の情報、図柄事前判定結果の情報、変動パターン事
前判定結果の情報を１組セットとしてそれぞれ記憶可能である。事前判定結果の情報は、
保留１記憶領域、保留２記憶領域、保留３記憶領域、保留４記憶領域の順に格納される一
方、保留１記憶領域、保留２記憶領域、保留３記憶領域、保留４記憶領域の順に消化され
る（先入れ先出しの原則）。また、保留１記憶領域の事前判定結果の情報が消化されると
、保留２記憶領域、保留３記憶領域、保留４記憶領域に格納された事前判定結果の情報を
下位の番号の記憶領域にそれぞれシフトするとともに、保留４記憶領域の内容をゼロクリ
アする。
【０１２５】
　変動演出制御手段２２４は、主制御基板１００からの変動開始コマンドに含まれる情報
（変動パターン情報、変動付加情報など）に基づき、装飾図柄の変動表示における変動開
始から停止までの変動過程（演出過程）を規定した変動演出パターンを抽選により決定す
る。変動演出制御手段２２４は、装飾図柄の変動演出パターンを選択する際に参照される
複数種の変動演出パターンテーブルを保持しており、これら複数種の変動演出パターンテ
ーブルの中から特別図柄の変動パターン（変動時間）に対応した変動演出パターンテーブ
ルが選択されるようになっている。ここで、主制御基板１００側では特別図柄のメイン変
動パターン（例えば「ＳＰリーチＡ」や「ＳＰリーチＢ」など）が定まるのに対して、演
出制御基板２００側では当該メイン変動パターンを基に演出表示過程のシナリオを詳細に
規定した装飾図柄のサブ変動パターン（例えば「ＳＰリーチＡ１，Ａ２…」や「ＳＰリー
チＡ２，Ａ３…」など）が定まる。装飾図柄の変動演出パターンには、装飾図柄の変動表
示態様、すなわち、装飾図柄の変動開始から変動終了までの一連の演出表示過程のシナリ
オが定義されており、当該表示過程中の各段階において予告演出を発生させるタイミング
などもタイムスケジュールとして規定されている。また、この装飾図柄の変動演出パター
ンについては、特別図柄の変動パターンが同一であっても（同一情報の変動開始コマンド
を受信した場合でも）、滞在中の演出モードを異にすれば、互いに演出内容の異なる変動
演出パターンが選択され得ることになる。すなわち、変動演出パターンテーブルは、滞在
中の演出モードごとに用意される。
【０１２６】
　また、変動演出制御手段２２４は、主制御基板１００からの待機デモコマンドを受信し
たことを契機として、該待機デモコマンドを受信してから特別図柄の変動表示が開始され
るまで（次の変動開始コマンドを受信するまで）の客待ち期間中に、例えばデモンストレ
ーション用の動画像を再生する待機デモ演出（客待ちデモ演出）を実行する。
【０１２７】
　装飾図柄制御手段２２５は、主制御基板１００からの変動開始コマンドに含まれる情報
（停止図柄情報、遊技状態情報）と、変動演出制御手段２２４により決定された上記の変
動演出パターンとに基づき、装飾図柄の最終的な停止図柄の組み合わせ（左図柄・中図柄
・右図柄）を抽選により決定する。本例では、複数種類の装飾図柄を含む３つの図柄列が
構成されており、この装飾図柄は例えば数字等からなる識別要素により形成される。また
、装飾図柄制御手段２２５は、装飾図柄の停止図柄の組合せ（「停止図柄パターン」とも
いう）を抽選で決定する際に参照される複数種の停止図柄パターンテーブルを保持してい
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る。この複数種のテーブルとしては、大当り用の停止図柄パターンテーブル、リーチはず
れ用の停止図柄パターンテーブル、非リーチはずれ用の停止図柄パターンテーブルなどが
ある。装飾図柄の停止図柄は、３つの図柄の組み合わせとして形成され、「大当りを示す
停止図柄（大当り図柄）」と、「はずれを示す停止図柄（はずれ図柄）」とを含む。特定
大当り（確変大当り）を示す大当り図柄は、同一の奇数数字の図柄が３つ揃った停止態様
の組合せ（例えば「７・７・７」）となる。通常大当り（非確変大当り）を示す大当り図
柄は、同一の偶数数字の図柄が３つ揃った停止態様の組合せ（例えば、「２・２・２」）
となる。はずれ図柄は、３つの図柄のうちの少なくとも１つが他の数字と異なる数字の図
柄となる停止態様の組合せ（例えば「１・３・８」）となる。ここで、はずれ図柄のうち
リーチはずれ図柄は、左図柄と右図柄とが一致している状態で中図柄のみが前後に数コマ
ずれた停止態様の組合せ（例えば「３・１・３」）となる。なお、小当り図柄や、大当り
図柄であっても２Ｒ大当り図柄などの場合は、例えば「３・５・７」のような所定の停止
態様の組み合わせとなる場合がある。また、抽選結果が非リーチはずれである場合には、
いわゆる「チャンス目」と称される特定の出目（例えば、順目として「１・２・３」や「
５・６・７」など、ズレ目として「２・２・３」や「５・５・６」など）が選択されるこ
とがある。更には、前述の擬似連続演出において、最終的な停止図柄を確定表示する前に
仮停止表示および再変動表示させる演出を行う場合には、擬似連の発生を示唆する仮停止
図柄として特殊図柄（擬似連図柄）が選択される。擬似連の発生を示唆する仮停止図柄を
表示させる場合は、三列の装飾図柄の停止図柄のうち、少なくとも一つの停止図柄（典型
的には中図柄）を「ＮＥＸＴ」などの文字を表示する特殊図柄（擬似連図柄）に差し替え
て表示させる場合（例えば、「２・ＮＥＸＴ・３」など）がある。なお、装飾図柄を停止
させるための停止順序は、次述の変動演出パターン毎に予め定められており、本実施形態
では原則として、左図柄→右図柄→中図柄の順に停止させる。但し、変動時間が極短く設
定された短縮変動の変動演出パターンである場合には、左図柄・中図柄・右図柄をほぼ同
時に停止させ、特殊の変動演出パターンである場合には、右図柄→中図柄→左図柄の順に
停止させることもでき、この場合は大当り期待度が相対的に高くなる傾向となる。また、
いずれの停止順であったとしても、変動開始時は左図柄・右図柄・中図柄が同時に変動を
開始することが望ましい。但し、こちらも特殊の変動演出パターンとして、左図柄・右図
柄・中図柄の順で変動を開始してもよい。
【０１２８】
　ここで、図１３は、本実施形態における装飾図柄の図柄属性を示す模式図である。装飾
図柄は、数字からなる識別要素と、該識別要素に付された色彩（表示色）との組合せによ
り形成されている。本実施形態では、識別要素として、「１」～「９」の数字の全９種類
が設定されている（すなわち、全９種類の装飾図柄が存在する）。各装飾図柄は図柄列の
配列に従って「１」～「９」の順に配置されており、演出表示装置７０上では「１」～「
９」の順序（又は「９」～「１」の順序）で各表示領域Ｚ１，Ｚ２，Ｚ３にて巡回表示又
はスクロール表示され、「９」のあとは再び「１」に戻る（又は「１」のあとは再び「９
」に戻る）ようになっている。この仕様は他の実施形態においても同様である。各装飾図
柄は、識別要素に付された色彩の種類により図柄属性が定められている。つまり、複数の
装飾図柄が互いに異なる識別要素から構成されていても、同一の色彩が付されることによ
り、同一の図柄属性にグループ化されることになる。本例では、装飾図柄の色彩として「
青色」、「赤色」、「金色」の３種類が設定されている。なお、図面上では、「青色」、
「赤色」、「金色」の３種類の装飾図柄の表示態様を、「白抜き」、「斜線」、「塗り潰
し」により表現する。具体的に、装飾図柄「２」、「４」、「６」、「８」は青色の図柄
属性（青色属性）に分類され、装飾図柄「１」、「３」、「５」、「９」は赤色の図柄属
性（赤色属性）に分類され、装飾図柄「７」は金色の図柄属性（金色属性）に分類される
。本実施形態では、装飾図柄の図柄属性として、「青色」＜「赤色」＜「金色」の順に１
段階ずつ、出玉獲得の期待度及び確変移行の期待度が高くなる。以下では、便宜上、青色
属性の装飾図柄を「青図柄」、赤色属性の装飾図柄を「赤図柄」、金色属性の装飾図柄を
「金図柄」とも称する。
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【０１２９】
　予告演出制御手段２２６は、変動演出制御手段２２４にて決定された変動演出パターン
のシナリオに沿って装飾図柄の変動過程の各段階で実行される予告演出の内容を規定した
予告演出パターンを抽選により決定する。予告演出パターンには、特定のキャラクタの画
像、アニメーションなどを一時的又は段階的に画像表示させる演出パターンや、特定の音
声を出力する演出パターン、演出ランプＬＰを発光表示させる演出パターン、可動体役物
６０１等を動作させる演出パターン等が含まれる。予告演出は、装飾図柄の変動表示と並
行して実行され、その図柄変動が大当り態様にて停止する大当り信頼度が高いことを予告
的に示唆するものである。予告演出には、装飾図柄の変動表示過程においてリーチ状態が
発生する前（リーチ発生時を含む）に実行される予告演出と、リーチ状態が発生した後に
実行される予告演出とがある。予告演出はそれぞれ大当り信頼度が異なるものとなってお
り、基本的には、リーチ発生前に表示される予告演出よりも、リーチ発生後に表示される
予告演出の方が相対的に大当り期待度は高くなっている。予告演出制御手段２２６は、予
告演出パターンを選択する際に参照される予告抽選テーブルを予告演出の種類別に保持し
ており、変動演出パターンのシナリオに沿って発生する予告演出の種類に応じた予告抽選
テーブルを選択するようになっている。なお、具体的な予告演出の種類としては、例えば
、コメント予告演出、背景予告演出、ＳＵ（ステップアップ）予告演出、ロゴ予告演出、
ミニキャラ予告演出、群予告演出、役物予告演出などが用意されている。この予告演出は
、基本的には、演出表示装置７０での装飾図柄の変動表示に、１又は複数の予告演出の表
示を合成することによって行われる。そのため、同一の変動演出パターンによる装飾図柄
の変動表示であっても、１又は複数の予告演出との組み合わせによって多彩な演出態様を
発生させることが可能となる。
【０１３０】
　特別遊技演出制御手段２２７は、大当り遊技中であることを報知する大当り中演出の内
容（大当り演出パターン）を決定する。大当り中演出は、大当り遊技の開始を報知する大
当り開始デモ演出と、ラウンド遊技中であることを報知するラウンド演出と、大当り遊技
の終了を報知する大当り終了デモ演出とを含む。特別遊技演出制御手段２２７は、主制御
基板１００から大当り開始デモコマンドを受信した場合、サブメイン情報記憶手段２６０
に格納された大当り種別の情報などに基づき、大当り中演出パターン（大当り開始デモ演
出パターン、ラウンド演出パターン、大当り終了デモ演出パターン）を決定する。この大
当り演出パターンには、大当り開始デモ演出時間と、ラウンド演出時間（大入賞口５４の
開放パターンに応じた演出時間）と、大当り終了デモ演出時間とが設定されるとともに、
その時間軸に沿って一連の演出内容が設定されている。また、特別遊技演出制御手段２２
７は、大当り演出パターンに従って、主制御基板１００から大当り開始デモコマンドを受
信したことを契機として大当り開始デモ演出を実行し、ラウンド演出指定コマンドを受信
したことを契機として各ラウンド演出を実行し、大当り終了デモコマンドを受信したこと
を契機として大当り終了デモ演出を実行する。大当り開始デモ演出では、例えば画面上に
「大当り開始」の文字が表示されて、大当り遊技の開始が告げられる。また、ラウンド演
出では、例えば画面上に現在実行中のラウンド数や獲得賞球数が表示されるとともに、大
当り遊技を盛り上げる各種画像（アニメーション画像など）が表示される。そして、大当
り終了デモ演出では、例えば画面上に「大当り終了」の文字が表示されて、大当り遊技の
終了が告げられ、その後に移行する遊技状態（モード）を示す演出が表示される。
【０１３１】
　以上、演出統括手段２２０は、前記決定された演出内容（先読み演出パターン、変動演
出パターン、予告演出パターン、停止図柄パターン、大当り演出パターンなど）に基づき
画像および音響に関する画像制御コマンドを生成して、これをサブメイン情報記憶手段２
６０のコマンド格納領域に格納する。
【０１３２】
　ランプ制御手段２３０は、演出統括手段２２０にて設定された演出内容に従って演出ラ
ンプＬＰの点灯や発光色等を制御する。ランプ制御手段２３０は、演出ランプＬＰを点灯
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制御するための複数種のランプデータ（ランプパターンデータ）を保持しており、前記決
定した演出パターンに応じたランプデータを読み出して、このランプ制御信号（ランプデ
ータ）をランプ接続基板９１へ送信する。
【０１３３】
　役物制御手段２４０は、演出統括手段２２０にて設定された演出内容に従って各可動役
物２４の駆動を制御する。役物制御手段２４０は、可動体役物６０１，６４１，６５１を
駆動制御するための複数種の駆動データを保持しており、前記決定した演出パターンに応
じた駆動制御信号（駆動データ）をモータドライバ９２へ送信する。
【０１３４】
　エラー演出制御手段２５０は、主制御基板１００からエラー演出指定コマンドを受信し
た場合にエラー演出パターンを決定し、遊技機にエラー状態が発生したことを当該エラー
演出パターンに従って報知するように構成されている。
【０１３５】
　サブメイン情報記憶手段２６０は、装飾図柄の情報、変動演出パターンの情報、予告演
出パターンの情報、制御コマンドの情報等を一時記憶するように構成されており、各情報
を記憶するための所定の記憶領域を備えている。例えば、コマンド格納領域には、主制御
基板１００からの演出制御コマンドを格納するための演出制御コマンドバッファ、画像制
御基板３００への画像制御コマンドを格納するための画像制御コマンドバッファ、画像制
御基板３００からのＡＣＫコマンドを格納するためのＡＣＫコマンドバッファを含む。各
コマンドバッファはそれぞれリングバッファから構成されており、所定数の演出制御コマ
ンド、画像制御コマンド、ＡＣＫコマンドをそれぞれ格納可能である。
【０１３６】
　コマンド送受信手段２７０は、主制御基板１００から送信された演出制御コマンドを受
信し、この演出制御コマンドをサブメイン情報記憶手段２６０の演出制御コマンドバッフ
ァに格納するように構成されている。コマンド送受信手段２７０は、主制御基板１００か
らの前述のストローブ信号の入力に基づき割込みを発生させて演出制御コマンドの受信割
込み処理（詳細後述）を実行し、この割込み処理において各種の演出制御コマンドを取得
するようになっている。なお、コマンド送受信手段２７０は、ストローブ信号を受信した
場合には、この演出制御コマンドの受信割込み処理を他の割込み処理（後述する優先レベ
ル７未満の割込み処理）よりも優先的に行うようになっている。
【０１３７】
　また、コマンド送受信手段２７０は、演出統括手段２２０にて設定された演出内容（変
動演出パターン情報、予告演出パターン情報、装飾図柄情報など）の実行を指示すべく、
サブメイン情報記憶手段２６０に格納された画像制御コマンドをシリアル通信方式にて画
像制御基板３００へ送信する。画像制御コマンドは、原則として、サブメイン情報記憶手
段２６０のコマンド格納領域にセットされた順番に従って所定の周期（本例では５００μ
ｓ）毎に送信される。これにより、画像制御基板３００は、演出制御基板２００から送信
された各種の画像制御コマンドを解析し、変動演出パターンのシナリオに沿って演出表示
装置７０に装飾図柄を含む演出画像を変動表示させるとともに、変動表示過程の各段階で
図柄変動の演出に重畳させるかたちで予告演出を表示させる。さらに、コマンド送受信手
段２７０は、画像制御基板３００から送信されたＡＣＫコマンドを受信し、このＡＣＫコ
マンドをサブメイン情報記憶手段２６０のＡＣＫコマンドバッファに格納するようになっ
ている。
【０１３８】
　＜主制御基板側の処理＞
　次に、図１４～図２７のフローチャートを参照しながら、主制御基板１００における動
作処理の手順について説明する。主制御基板１００側の処理は、主制御側メイン処理と、
主制御側タイマ割込み処理と、を含んで構成される。
【０１３９】
　《主制御側メイン処理》
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　図１４～図１５は主制御基板１００の主制御側メイン処理を示すフローチャートである
。この主制御側メイン処理では、電源投入時のリセットによりメインＣＰＵ１０１のセキ
ュリティチェックが行われた後、プログラムがスタートして、Ｓ１以降の処理が開始され
る。
【０１４０】
　まず、電源投入時に必要な初期設定として、スタックポインタにスタック領域の初期値
として先頭アドレスを設定するとともに（Ｓ１）、ＲＡＭ１０３のアクセス許可を行う（
Ｓ２）。続いて、タイマ割込みが発生した場合に処理するプログラムの先頭アドレスが格
納されたベクタテーブルを設定し（Ｓ３）、メインＣＰＵ１０１の内蔵レジスタに初期値
を設定する（Ｓ４）。
【０１４１】
　続いて、ＲＡＭクリアスイッチがオンされているか否かを判定する（Ｓ５）。ＲＡＭク
リアスイッチがオンされている場合（Ｓ５：ＹＥＳ）には、後述するＳ９でＲＡＭ１０３
の全領域がゼロクリアされる。他方、ＲＡＭクリアスイッチがオンされていない場合（Ｓ
５：ＮＯ）には、電源断情報フラグの値を読み込んで、電源断正常の情報が保存されてい
るか否かを判定する（Ｓ６）。
【０１４２】
　ここで、電源断正常の情報が保存されている場合（Ｓ６：ＹＥＳ）には、ＲＡＭ１０３
の所定領域を対象としてチェックサムを算出する（Ｓ７）。そして、このチェックサムが
０であるか否か、すなわち、チェックサムが正常であるか否かを判定する（Ｓ８）。なお
、ここで算出される電源投入時のチェックサムには、後述の電源断時処理で算出されるチ
ェックサムの補数が含まれているため、正常にバックアップされていれば、電源投入時の
チェックサムは「０」となる。このように、電源断前にＲＡＭ１０３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投入時に判断する。このとき、チェック
サムが正常である場合（Ｓ８：ＹＥＳ）には、電源断前の状態に復帰すべく、後述するＳ
１２に移行する。他方、チェックサムが異常である場合に（Ｓ８：ＮＯ）には、ＲＡＭ１
０３の全領域をゼロクリアする（Ｓ９）。次に、ＲＡＭ１０３に電源投入時の初期化デー
タを設定する（Ｓ１０）。続いて、演出表示装置７０の初期化、演出ランプＬＰの初期化
などを行うため、演出制御基板２００への演出制御コマンド（「演出初期コマンド」）を
要求する（Ｓ１１）。
【０１４３】
　次に、電源断復帰設定処理において、ＲＡＭ１０３における、電源投入正常情報の設定
、各種エラーの初期設定、払出制御基板４００との通信初期設定を順に行う（Ｓ１２）。
ここで、電源投入正常情報の設定としては、電源投入が正しく行われたことを保存するた
め、電源断情報フラグに電源投入正常データを格納するとともに、電源断発生の情報を初
期化するため、電源断確認フラグをオフにする。次に、データ転送元アドレス、データ転
送先アドレス、転送バイト数、をセットして、転送バイト数分のデータを転送する（Ｓ１
３）。そして、電源断時における特別図柄遊技ステイタスの値を読み込んで、特別図柄遊
技に係る電源断復帰処理を行う（Ｓ１４）。
【０１４４】
　続いて、主制御基板１００と演出制御基板２００との電源断復帰時の演出制御コマンド
（「電源断復帰コマンド」）の送信要求を行う（Ｓ１５）。この電源断復帰コマンドには
、通信線の検査、特別図柄の作動状態、確率変動回数、時短回数、入球容易状態回数、変
動パターン選択状態、エラー状態に関する情報が含まれている。なお、電源断前の未送信
分のコマンド要求はクリアされる。次に、図柄記憶数コマンド要求処理において、電源断
時の第１特別図柄および第２特別図柄の作動保留球数の情報を読み込み、この作動保留球
数の情報を含む演出制御コマンドを要求する（Ｓ１６）。
【０１４５】
　続いて、普通電動役物５２２を電源断前の状態（例えば、第２始動口５２を開放状態）
に戻すための復帰設定を行う（Ｓ１７）。さらに、特別電動役物５４２を電源断前の状態
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（例えば、大入賞口５４を開放状態）に戻すための復帰設定を行う（Ｓ１８）。続いて、
確変フラグの値を読み込み、電源断時における特別図柄の確率変動機能の作動状態を設定
する（Ｓ１９）。なお、確変フラグとは、特別図柄遊技の作動確率（高確率又は低確率）
を設定するためのフラグ（特別図柄の確率変動機能が作動している状態であることを示す
フラグ）である。次いで、タイマ割込みを起動させるため、主制御マイコン１１０のＣＴ
Ｃ回路の初期設定として、所定のカウント値を設定して、タイマ割込みを４ｍｓ毎に発生
させる（Ｓ２０）。続いて、タイマ割込み処理の発生を禁止すべく割込み禁止を設定する
（Ｓ２１）。そして、ウォッチドッグタイマのリスタート準備として、クリアワード１（
「５５Ｈ」）を設定する（Ｓ２２）。
【０１４６】
　次に、電源断の発生を判定するため、電源断確認フラグの値を読み込み、電源断が発生
しているか否かを判定する（Ｓ２３）。電源断が発生していない場合には、初期値乱数更
新処理を実行する（Ｓ２４）。この初期値乱数更新処理では、この初期値乱数更新処理で
は、普通図柄当り初期値乱数、特別図柄当りソフト初期値乱数および特別図柄当り図柄初
期値乱数を更新する。具体的には、各カウンタの数値を１加算して、数値が最大値を超え
た場合には最小値である「０」に戻す。
【０１４７】
　次に、タイマ割込み処理の発生を許可すべく割込み許可を設定して（Ｓ２５）、上述の
割込みを禁止する処理（Ｓ２１）に戻り、Ｓ２１～Ｓ２５のループ処理を繰り返し実行す
る。ここで、タイマ割込み処理は所定の周期ごとに定期的に実行されるが、前回の割込み
処理が完了してから次回の割込み処理が発生するまでの間の残余時間を利用して、Ｓ２１
～Ｓ２５までの処理を繰り返す。そして、割込み禁止状態において割込み要求があった場
合には、Ｓ２５で割込み許可となったときにタイマ割込み処理が起動することとなる。他
方、Ｓ２３で電源断確認フラグがオンとなっている場合、すなわち、電源断が発生してい
る場合には、Ｓ２６に移行して、次述する電源断時処理を実行する。
【０１４８】
　次に、電源断時処理（Ｓ２６～Ｓ３２）として、まず、ウォッチドッグタイマをリスタ
ートさせるべく、クリアワード２（「ＡＡＨ」）を設定する（Ｓ２６）。次に、電源断情
報フラグの内容が電源投入正常データであるか否かを判定する（Ｓ２７）。電源投入正常
情報である場合（Ｓ２７：Ｙｅｓ）には、電源断情報フラグに電源断正常データを設定す
る（Ｓ２８）。他方、電源投入正常情報でない場合（Ｓ２７：Ｎｏ）には、電源断情報フ
ラグに電源断異常データを設定して（Ｓ２９）、Ｓ３２に移行する。
【０１４９】
　次に、ＲＡＭ１０３の所定領域（チェックサム領域を除く）に対してチェックサムを算
出する（Ｓ３０）。そして、チェックサムデータに対する補数を算出し、この補数の結果
値をＲＡＭ１０３のチェックサム領域に設定する（Ｓ３１）。続いて、ＲＡＭ１０３のア
クセス禁止設定をして（Ｓ３２）、電源が落ちるまで処理をループする。
【０１５０】
　《主制御側タイマ割込み処理》
　次に、主制御基板１００の主制御側タイマ割込み処理を説明する。図１６は、主制御基
板１００のタイマ割込み処理を示すフローチャートである。このタイマ割込み処理は、遊
技制御マイコン１１０のＣＴＣ回路からの一定時間（例えば４ｍｓ）毎のクロックパルス
により起動され、上述の主制御側メイン処理に割り込むかたちで実行される。
【０１５１】
　まず、このタイマ割込みが発生すると、メインＣＰＵ１０１内のレジスタの内容をＲＡ
Ｍ１０３のスタック領域に退避させた後、割込み動作条件を設定する（Ｓ５１）。
【０１５２】
　次に、ウォッチドッグタイマをリスタートさせるべく、クリアワード２（「ＡＡＨ」）
を設定する（Ｓ５２）。このとき、予め設定されたタイムアウト時間内に、ＣＰＵ１０１
のＷＤＴクリアレジスタに、クリアワード１、クリアワード２が順に書き込まれることで
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、ウォッチドッグタイマがクリアされてリスタートされる。すなわち、メインＣＰＵ１０
１がプログラムを正常に実行しているときは、定期的にクリアワード１，２が設定される
ことにより、ウォッチドッグタイマがタイムアウトする前にクリアおよびリスタートされ
ることとなる。他方、ウォッチドッグタイマがタイムアウトすると、ユーザリセットが発
生する。
【０１５３】
　次に、入力処理を実行する（Ｓ５３）。この入力処理では、主制御基板１００に接続さ
れている各種スイッチとして、ＲＡＭクリアスイッチ以外のスイッチの情報が読み込まれ
る。すなわち、第１始動口スイッチ５１１、第２始動口スイッチ５２１、作動ゲートスイ
ッチ５３１、大入賞口スイッチ５４１、一般入賞口スイッチ５５１、扉開放スイッチ、枠
開放スイッチ、裏セット開放スイッチ、磁気センサ、電波センサ、などの入力情報を読み
込み、それらの状態判定を行ったうえで、これらの検出情報を格納する。
【０１５４】
　次に、各種乱数更新処理を実行する（Ｓ５４）。この各種乱数更新処理では、普通図柄
変動パターン乱数、特別図柄変動パターン乱数、特別図柄変動付加パターン乱数を更新す
る。普通図柄変動パターン乱数については、乱数カウンタの数値を１加算して、数値が最
大値を超えた場合には最小値である「０」に戻す。他方、特別図柄変動パターン乱数およ
び特別図柄変動付加パターン乱数については、前回の乱数から所定値（例えば３５１１）
を減算する。なお、減算した結果が０未満の場合には、減算した結果に所定値（例えば５
００００）を加算する。
【０１５５】
　次に、初期値更新型乱数更新処理を実行する（Ｓ５５）。この初期値更新型乱数更新処
理では、普通図柄当り乱数、特別図柄当りソフト乱数および特別図柄当り図柄乱数を更新
する。具体的には、各乱数カウンタの数値を１加算して、数値が最大値を超えた場合には
最小値である「０」に戻す。また、カウンタの数値が１周した場合には、対応する初期値
乱数の値を初期値として設定する。
【０１５６】
　次に、初期値乱数更新処理を実行する（Ｓ５６）。この初期値乱数更新処理では、普通
図柄当り初期値乱数、特別図柄当りソフト初期値乱数および特別図柄当り図柄初期値乱数
を更新する。具体的には、各乱数カウンタの数値を１加算して、数値が最大値を超えた場
合には最小値である「０」に戻す。
【０１５７】
　次に、タイマ減算処理を実行する（Ｓ５７）。このタイマ減算処理では、ぱちんこ遊技
機ＰＭの遊技動作制御に用いる各種タイマの値を減算更新する。例えば、各種タイマの値
を割込み周期（本例では４ｍｓ）ずつ減算する。なお、各種タイマには、特別図柄表示装
置６１，６２による変動表示および停止表示に係る時間（変動時間、確定表示時間）を管
理するための特別図柄遊技タイマ、などが含まれる。特別図柄遊技タイマには、特別図柄
の変動表示の開始時に規定の変動時間が設定され、その時間の経過に伴い減算される。な
お、第１特別図柄および第２特別図柄のうち、一方の特別図柄の変動表示中に、他方の特
別図柄の小当り遊技が実行された場合には、その小当り遊技の実行中は、一方の特別図柄
の変動表示の計時が中断される。
【０１５８】
　次に、第２始動口有効期間設定処理を実行する（Ｓ５８）。この第２始動口有効期間設
定処理では、第２始動口５１の入賞有効期間および入賞無効期間を判定し、この判定結果
として、第２始動口５１の有効期間データ又は無効期間データを設定する。
【０１５９】
　次に、入賞監視処理を実行する（Ｓ５９）。この入賞監視処理では、前記入力処理（Ｓ
５３）での第１始動口スイッチ５１１、第２始動口スイッチ５２１、作動ゲートスイッチ
５３１、大入賞口スイッチ５４１、一般入賞口スイッチ５５１の検出情報に基づき、遊技
球のスイッチ通過検査を行い、その結果、遊技球が各スイッチを通過したと判断した場合
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、遊技球が各スイッチを通過したことを示す情報をメイン情報記憶手段１８０の入賞情報
格納領域に一時記憶するとともに、遊技球が各スイッチを通過したことを示す情報を含む
演出制御コマンドの送信要求、などを行う。なお、この入賞監視処理（Ｓ５９）の詳細は
図１７を用いて後述する。
【０１６０】
　次に、賞球制御処理を実行する（Ｓ６０）。この賞球制御処理では、上記の入賞監視処
理での検出結果に基づき、入賞の種別に対応する賞球個数の指示をすべく払出制御コマン
ドを払出制御基板４００へ送信するとともに、払出制御基板４００からの受信データを監
視して払出制御基板４００との通信検査を行う。
【０１６１】
　次に、普通図柄作動ゲート監視処理を実行する（Ｓ６１）。この普通図柄作動ゲート監
視処理では、遊技球の作動ゲート５３への通過を監視し、作動ゲート５３を通過している
と判断した場合、普通図柄抽選に係る乱数を作動保留球情報として取得して、最大４個を
限度として作動保留球数の更新を行うとともに、普通図柄抽選に係る乱数の記憶を行う。
【０１６２】
　次に、普通図柄制御処理を実行する（Ｓ６２）。この普通図柄制御処理では、普通図柄
表示装置６５又は普通電動役物５２２に係る一連の処理を行うため、普通図柄遊技ステイ
タスの値に応じて、普通図柄変動中処理、普通図柄停止図柄表示中処理、普通電動役物作
動中処理、普通電動役物作動終了デモ中処理、などを実行する。なお、普通図柄変動中処
理では、普通図柄を変動表示又は確定表示させるべく、普通図柄の表示パターン番号デー
タを作成（更新）する。
【０１６３】
　次に、普通図柄変動開始監視処理を実行する（Ｓ６３）。この普通図柄変動開始監視処
理では、普通図柄の作動状態を監視して、普通図柄の変動開始条件を充足していると判断
したとき、普通図柄作動保留球数を１個消化して、普通図柄の当否判定、図柄の判定、変
動パターンの判定、変動時間の設定、などを順に行う。
【０１６４】
　次に、始動口監視制御処理を実行する（Ｓ６４）。この始動口監視制御処理では、遊技
球の第１始動口５１および第２始動口５２への入賞を監視して、遊技球の入賞があった場
合、保留球数の更新、特別図柄抽選に係る乱数記憶、先読み予告演出判定、図柄記憶数の
コマンド要求、などを順に行う。
【０１６５】
　次に、特別図柄制御処理を実行する（Ｓ６５）。この特別図柄制御処理では、特別図柄
表示装置６１，６２に係る一連の処理として、特別図柄遊技ステイタスの値に応じて、詳
細後述する特別図柄変動開始処理（Ｓ４２０）、特別図柄変動中処理（Ｓ４３０）、特別
図柄停止図柄表示中処理（Ｓ４４０）、などを実行する。
【０１６６】
　次に、特別電動役物制御処理を実行する（Ｓ６６）。この処理では、特別図柄の抽選結
果が「大当り」又は「小当り」となった場合に、特別電動役物５４２に係る動作処理とし
て、特別電動役物５４２の作動開始および作動終了の設定、大入賞口５４の開放時間およ
び開放回数の更新、確率変動機能の作動開始設定、変動時間短縮機能の作動開始設定、変
動パターン選択状態の設定、などを順に実行する。
【０１６７】
　次に、大入賞口有効期間設定処理を実行する（Ｓ６７）。この大入賞口有効期間設定処
理では、大入賞口５４の入賞有効期間および入賞無効期間を判定し、この判定結果として
大入賞口５４の有効期間データ又は無効期間データを設定する。
【０１６８】
　次に、特別図柄変動開始監視制御処理を実行する（Ｓ６８）。この特別図柄変動開始監
視制御処理では、第１特別図柄又は第２特別図柄の作動保留球が存在する場合、保留球数
を１個消化して、図柄記憶数のコマンド要求、特別図柄の当否判定、特別図柄の図柄判定
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、確率変動機能の判定、時間短縮機能の判定、特別電動役物の作動パターンの設定、デモ
演出時間の設定、などを順に行う。
【０１６９】
　次に、異常検知処理を実行する（Ｓ６９）。この異常検知処理では、前記入力処理（Ｓ
５３）での入力情報に基づき、磁気センサによる磁気検知信号、断線短絡電源異常信号、
電波センサによる電波検知信号、扉・枠開放信号などを順に検査して、遊技機がエラー状
態であるか否かを判定する。エラー状態である場合には、演出制御基板２００にエラー表
示を要求すべく、当該エラー情報を含む演出制御コマンド（「エラー演出指定コマンド」
）を生成する。
【０１７０】
　次に、入球通過時間異常検出処理を実行する（Ｓ７０）。この入球通過時間異常検出処
理では、入賞検出スイッチのオン信号が連続して所定時間以上検出された場合に、入球通
過時間異常を設定して、当該エラー情報を含む演出制御コマンド（「エラー演出指定コマ
ンド」）の要求を行うとともに、外部端子へ出力するためのセキュリティ信号の出力要求
を行う。
【０１７１】
　次に、遊技状態表示処理を実行する（Ｓ７１）。この遊技状態表示処理では、特別電動
役物５４２が連続して作動する回数（規定ラウンド数）、普通図柄および特別図柄の作動
保留球数、などの表示データを作成する。また、前記の異常検知処理で検出したエラー状
態の情報を主制御基板１００の状態表示灯に表示させるための表示データを作成する。
【０１７２】
　次に、ＬＥＤ出力処理を実行する（Ｓ７２）。このＬＥＤ出力処理では、特別図柄およ
び普通図柄の表示、保留球数の表示、特別電動役物が連続して作動する回数、エラーの表
示などを行うべく、前記の特別図柄制御処理（Ｓ６５）、異常検知処理（Ｓ６９）、遊技
状態表示処理（Ｓ７１）等で作成された表示データを、各特別図柄表示装置６１，６２、
普通図柄表示装置６５、各特図保留ランプ６３，６４、普図保留ランプ６６、主制御基板
１００の状態表示灯などに出力するとともに、これら各種表示装置における表示の初期化
を行う。
【０１７３】
　次に、発射制御信号出力処理を実行する（Ｓ７３）。この発射制御信号出力処理では、
払出制御基板４００との通信異常又は断線短絡電源異常が検出されていない場合に、払出
制御基板４００に対して発射許可の信号を出力し、遊技球の発射を許可する。他方、払出
制御基板４００との通信異常又は断線短絡電源異常が検出されている場合には、払出制御
基板４００に対して発射禁止の信号を出力し、遊技球の発射を禁止する。
【０１７４】
　次に、ソレノイド出力処理を実行する（Ｓ７４）このソレノイド出力処理では、各電動
役物５２２，５４２を作動させるべく、前記の普通図柄制御処理（Ｓ６２）および特別電
動役物制御処理（Ｓ６６）において取得した制御データに基づき、各電動役物ソレノイド
５２２，５４２に対して励磁信号を出力する。
【０１７５】
　次に、演出制御コマンド送信処理を実行する（Ｓ７５）。この演出制御コマンド送信処
理では、前記の処理でメイン情報記憶手段１８０のコマンド格納領域（リングバッファ）
に格納された演出制御コマンドの中から、ポインタで指定された演出制御コマンドを読み
出して、この演出制御コマンドを演出制御基板２００に対して送信する。
【０１７６】
　次に、外部情報出力処理を実行する（Ｓ７６）。この外部情報出力処理では、外部情報
端子板５００を介して、本遊技機ＰＭに係る遊技情報を外部情報信号としてホールコンピ
ュータ等の外部装置に出力する。この外部情報信号としては、例えば、賞球信号、扉枠開
放信号、磁気センサ異常信号、断線短絡電源異常信号、異常センサ検知（入球通過時間異
常等）信号、大当り信号、連荘中信号、図柄確定信号などがある。
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【０１７７】
　次に、退避していたレジスタの内容を復帰させて、メインＣＰＵ１０１を割込み許可状
態に設定する（Ｓ７７）。これにより、主制御側タイマ割込み処理を終了して上記主制御
側メイン処理に戻り、次のタイマ割込みが発生するまで主制御側メイン処理を実行する。
【０１７８】
　なお、主制御側メイン処理中又は割込み処理中に、主制御基板１００が電源断（所定の
閾値に基づき供給電圧の低下）を検出すると、ノンマスカブル割込みを発生させて、電源
断確認フラグをオンにする。そして、元の処理に戻ったうえで、前述の電源断時処理(Ｓ
２６～Ｓ３２)を実行することとなる。
【０１７９】
　≪入賞監視処理≫
　次に、入賞監視処理（Ｓ５９）について説明する。図１７は、入賞監視処理（Ｓ５９）
の詳細を示すフローチャートである。
【０１８０】
　まず、第１始動口スイッチ入力処理を実行する（Ｓ１０１）。第１始動口スイッチ入力
処理では、第１始動口スイッチ５１１からの検出信号を入力したか否かを判定する。第１
始動口スイッチ５１１からの検出信号を入力した場合は、遊技球が第１始動口５１に入球
したことを示す第１始動口入賞データをメイン情報記憶手段１８０の入賞情報格納領域に
一時記憶するとともに、第１始動口入賞コマンドを生成して、これをメイン情報記憶手段
１８０のコマンド格納領域に一時記憶する。一方、第１始動口スイッチ５１１からの検出
信号の入力がなければ、そのまま次のステップに処理を移行する。
【０１８１】
　続いて、第２始動口スイッチ入力処理を実行する（Ｓ１０２）。第２始動口スイッチ入
力処理では、第２始動口スイッチ５２１からの検出信号を入力したか否かを判定する。第
２始動口スイッチ５２１からの検出信号を入力した場合は、遊技球が第２始動口５２に入
球したことを示す第２始動口入賞データをメイン情報記憶手段１８０の入賞情報格納領域
に一時記憶するとともに、第２始動口入賞コマンドを生成して、これをメイン情報記憶手
段１８０のコマンド格納領域に一時記憶する。一方、第２始動口スイッチ５２１からの検
出信号の入力がなければ、そのまま次のステップに処理を移行する。
【０１８２】
　次いで、作動ゲートスイッチ入力処理を実行する（Ｓ１０３）。作動ゲートスイッチ入
力処理では、作動ゲートスイッチ５３１からの検出信号を入力したか否かを判定する。作
動ゲートスイッチ５３１からの検出信号を入力した場合は、遊技球が作動ゲート５３を通
過したことを示す作動ゲート入賞データをメイン情報記憶手段１８０の入賞情報格納領域
に一時記憶するとともに、作動ゲート入賞コマンドを生成して、これをメイン情報記憶手
段１８０のコマンド格納領域に一時記憶する。一方、作動ゲートスイッチ５３１からの検
出信号の入力がなければ、そのまま次のステップに処理を移行する。
【０１８３】
　続いて、大入賞口スイッチ入力処理を実行する（Ｓ１０４）。大入賞口スイッチ入力処
理では、大入賞口スイッチ５４１からの検出信号を入力したか否かを判定する。大入賞口
スイッチ５４１からの検出信号を入力した場合は、遊技球が大入賞口５４に入球したこと
を示す大入賞口入賞データをメイン情報記憶手段１８０の入賞情報格納領域に一時記憶す
るとともに、大入賞口入賞コマンドを生成して、これをメイン情報記憶手段１８０のコマ
ンド格納領域に一時記憶する。一方、大入賞口スイッチ５４１からの検出信号の入力がな
ければ、そのまま次のステップに処理を移行する。
【０１８４】
　続いて、一般入賞口スイッチ処理を実行する（Ｓ１０５）。一般入賞口スイッチ入力処
理では、一般入賞口スイッチ５５１からの検出信号を入力したか否かを判定する。一般入
賞口スイッチ５５１からの検出信号を入力した場合は、遊技球が一般入賞口５５～５７の
いずれかに入球したことを示す一般入賞口入賞データをメイン情報記憶手段１８０の入賞
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データ格納領域に一時記憶するとともに、一般入賞口入賞コマンドを生成して、これをメ
イン情報記憶手段１８０のコマンド格納領域に一時記憶する。一方、一般入賞口スイッチ
５５１からの検出信号の入力がなければ、今回の入賞監視処理を終了する。
【０１８５】
　≪特別図柄遊技処理≫
　次に、主制御側タイマ割込み処理内の特別図柄遊技に係る一連の処理について説明する
。特別図柄遊技に係る処理には、前述の始動口監視制御処理（Ｓ６４）、特別図柄制御処
理（Ｓ６５）、特別電動役物制御処理（Ｓ６６）、特別図柄変動開始監視制御処理（Ｓ６
８）、などが該当する。
【０１８６】
　（始動口監視制御処理）
　始めに、始動口監視制御処理（Ｓ６４）について説明する。図１８は、始動口監視制御
処理（Ｓ６４）の詳細を示すフローチャートである。
【０１８７】
　まず、第１始動口５１への遊技の入賞を検出したか否かを判定する（Ｓ２０１）。第１
始動口５１への入賞を検出した場合（Ｓ２０１：ＹＥＳ）には、第１特別図柄の作動保留
球数が上限数の４未満であるか否かを判定する（Ｓ２０２）。
【０１８８】
　第１特別図柄の作動保留球数が４未満である場合（Ｓ２０２：ＹＥＳ）には、第１特別
図柄遊技に係る抽選乱数値として、特別図柄当り乱数値、特別図柄当り図柄乱数値、特別
図柄変動パターン乱数値を取得して、各乱数値を入球順に応じて、メイン情報記憶手段１
８０の第１特別図柄保留格納領域（保留ｎ記憶領域）に格納する（Ｓ２０３）。そして、
第１特別図柄の作動保留球数の更新として、第１特別図柄保留球数カウンタの値を１加算
して（Ｓ２０４）、第１始動口５１の入賞チェックを終了する。
【０１８９】
　続いて、第２始動口５２への遊技の入賞を検出したか否かを判定する（Ｓ２０５）。第
２始動口５２への入賞を検出した場合（Ｓ２０５：ＹＥＳ）には、第２特別図柄の作動保
留球数が上限数の４未満であるか否かを判定する（Ｓ２０６）。第２特別図柄の作動保留
球数が４未満である場合（Ｓ２０６：ＹＥＳ）には、第２特別図柄遊技に係る抽選乱数値
として、特別図柄当り乱数値、特別図柄当り図柄乱数値、特別図柄変動パターン乱数値を
取得して、各乱数値を入球順に応じて、メイン情報記憶手段１８０の第２特別図柄保留格
納領域（保留ｎ記憶領域）に格納する（Ｓ２０７）。そして、第２特別図柄の作動保留球
数の更新として、第２特別図柄保留球数カウンタの値を１加算して（Ｓ２０８）、第２始
動口５２の入賞チェックを終了する。
【０１９０】
　続いて、第１特別図柄又は第２特別図柄の作動保留球数の更新があったか否か、すなわ
ち、Ｓ２０４又はＳ２０８にて第１特別図柄又は第２特別図柄の作動保留球数が加算され
たか否かを判定する（Ｓ２０９）。作動保留球数の更新があった場合（Ｓ２０９：ＹＥＳ
）には、第１特別図柄および第２特別図柄の作動保留球数の情報を含む図柄記憶数コマン
ドを生成し、これをメイン情報記憶手段１８０のコマンド格納領域に格納する（Ｓ２１０
）。
【０１９１】
　次いで、遊技機の状態を確認し、事前判定タイミングであるか否かを判定する（Ｓ２１
１）。事前判定タイミングである場合（Ｓ２１１：ＹＥＳ）には、始動口入賞時に取得さ
れた各種乱数に基づく先読み判定情報を生成するため、当り乱数バッファ（保留ｎ記憶領
域またはレジスタなど）から特別図柄当り乱数値を読み出して、当否事前判定を行う（Ｓ
２１２）。そして、この事前判定結果の情報（当否事前判定番号）を含む当否事前判定コ
マンドを生成し、これをメイン情報記憶手段１８０のコマンド格納領域に格納する（Ｓ２
１３）。
【０１９２】
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　また、当り図柄乱数バッファから特別図柄当り図柄乱数値を読み出して、図柄事前判定
を行う（Ｓ２１４）。そして、この事前判定結果の情報（図柄事前判定番号）を含む図柄
事前判定コマンドを生成し、これをメイン情報記憶手段１８０のコマンド格納領域に格納
する（Ｓ２１５）。さらに、変動パターン乱数バッファから特別図柄変動パターン乱数値
を読み出して、変動パターン事前判定を行う（Ｓ２１６）。そして、この事前判定結果の
情報（変動パターン事前判定番号）を含む変動パターン事前判定コマンドを生成し、これ
をメイン情報記憶手段１８０のコマンド格納領域に格納する（Ｓ２１７）。
【０１９３】
　（特別図柄変動開始監視制御処理）
　次に、特別図柄変動開始監視制御処理（Ｓ６８）について説明する。図１９は特別図柄
変動開始監視制御処理（Ｓ６８）の詳細を示すフローチャートである。
【０１９４】
　この特別図柄変動開始監視制御処理（Ｓ６８）では、第１特別図柄および第２特別図柄
のうち、変動開始条件を充足している方の特別図柄側に対して、後述の特別図柄変動開始
監視処理（Ｓ３１０）を実行する。なお、第１特別図柄および第２特別図柄の双方が変動
開始条件を充足している場合には、前述したように、第２特別図柄側の処理が優先的に実
行される。
【０１９５】
　まず、大当り中又は小当り中であるか否かを判定する（Ｓ３０１）。続いて、第１特別
図柄および第２特別図柄の双方が変動待機中であるか、すなわち、第１特別図柄遊技ステ
イタスおよび第２特別図柄遊技ステイタスが共に「００Ｈ（変動待機中）」であるか否か
を判定する（Ｓ３０２）。
【０１９６】
　続いて、第２特別図柄の作動保留球数が「０」であるか否かを判定して（Ｓ３０３）、
当該保留球数が「０」でない場合（Ｓ３０３：ＮＯ）には、第２特別図柄の変動開始条件
が成立しているとみなし、第２特別図柄変動開始監視テーブルのアドレス（以降の処理で
使用される各種テーブルのアドレスおよびＲＡＭ記憶領域のアドレス）を設定したうえで
（Ｓ３０４）、第２特別図柄側の特別図柄変動開始監視処理（Ｓ３１０）に移行する。す
なわち、本実施形態では、第２特別図柄の作動保留球が存在する場合には、第１特別図柄
の作動保留球の存在の有無に拘わらず、第２特別図柄の作動保留球が優先的に消化される
ようになっている。この特別図柄変動開始監視処理（Ｓ３１０）の詳細は図２０を用いて
後述する。
【０１９７】
　他方、第２特別図柄の作動保留球数が「０」である場合（Ｓ３０３：ＹＥＳ）には、第
１特別図柄の作動保留球数が「０」であるか否かを判定する（Ｓ３０５）。ここで、当該
保留球数が「０」でない場合（Ｓ３０５：ＮＯ）には、第１特別図柄の変動開始条件が成
立しているとみなし、第１特別図柄変動開始監視テーブルのアドレス（以降の処理で使用
される各種テーブルのアドレスおよびＲＡＭ記憶領域のアドレス）を設定したうえで（Ｓ
３０６）、第１特別図柄側の特別図柄変動開始監視処理（Ｓ３１０）に移行する。
【０１９８】
　なお、第１特別図柄および第２特別図柄の変動開始条件が共に成立していない場合（Ｓ
３０１：ＹＥＳ，Ｓ３０２：ＮＯ，Ｓ３０５：ＹＥＳ）には、特別図柄変動開始監視処理
（Ｓ３１０）をスキップする。
【０１９９】
　（特別図柄変動開始監視処理）
　次に、特別図柄変動開始監視処理（Ｓ３０５，Ｓ３０９）について説明する。図２０は
、特別図柄変動開始監視処理（Ｓ３０５，Ｓ３０９）の詳細を示すフローチャートである
。
【０２００】
　この特別図柄変動開始監視処理（Ｓ３０５，Ｓ３０９）では、上述のＳ３０４又はＳ３
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０８で設定された第１特別図柄変動開始監視テーブル又は第２特別図柄変動開始監視テー
ブルを参照して、今回の変動開始の対象となる特別図柄側の処理が実行されることとなる
が、第１特別図柄側と第２特別図柄側とで処理の仕方は共通するので、特段の場合を除き
、第１特別図柄側の処理であるのか、第２特別図柄側の処理であるのかを区別せずに一纏
めにして説明する。
【０２０１】
　まず、今回の変動開始の対象となる特別図柄側の作動保留球数を１減算する（Ｓ３１１
）。そして、減算後の第１特別図柄および第２特別図柄の作動保留球数の情報を含む図柄
記憶数コマンドを生成し、これをメイン情報記憶手段１８０のコマンド格納領域に格納す
る（Ｓ３１２）。続いて、今回の変動開始の対象となる特別図柄側の特別図柄保留格納領
域にアクセスして、最先の保留記憶領域（保留１記憶領域）に格納された特別図柄当り乱
数値、特別図柄当り図柄乱数値、特別図柄変動パターン乱数値を順に読み出し、これらの
乱数値を、後述の特別図柄当否判定処理（Ｓ３２０）、図柄判定処理（Ｓ３３０）、変動
パターン選択処理（Ｓ４２３）に使用するため、メイン情報記憶手段１８０の特別図柄当
否判定領域、特別図柄図柄判定領域、特別図柄変動パターン判定領域、特別図柄変動付加
パターン判定領域に転送する（Ｓ３１３）。また、保留記憶領域の更新として、保留２記
憶領域～保留４記憶領域に格納された保留球情報を下位の保留記憶領域にシフトするとと
もに、保留４記憶領域をゼロクリアする（Ｓ３１４）。
【０２０２】
　続いて、特別図柄当否判定処理を実行する（Ｓ３２０）。特別図柄当否判定処理（Ｓ３
２０）では、まず、特別図柄当否抽選テーブルを取得する。このとき、遊技状態が特別図
柄確変状態である場合は高確率の当否抽選テーブルを取得し、遊技状態が通常状態である
場合は低確率の当否抽選テーブルを取得する。次いで、メイン情報記憶手段１８０の特別
図柄当否判定領域から特別図柄当り乱数値を読み出す。そして、特別図柄当否抽選テーブ
ルを参照して、特別図柄当り乱数値に基づき、特別図柄の当否判定を実行する。また、こ
の当否判定結果に対応した値（大当りデータ「５５Ｈ」、小当りデータ「３３Ｈ」、はず
れデータ「００Ｈ」）をメイン情報記憶手段１８０の特別図柄判定フラグに格納する。
【０２０３】
　続いて、図柄判定処理を実行する（Ｓ３３０）。図柄判定処理（Ｓ３３０）では、当否
判定の結果に応じて、特別図柄の停止図柄、キャラクタ演出番号（変動付加図柄情報）を
決定する。そして、今回決定した特別図柄の停止図柄（図柄群）、キャラクタ演出番号を
メイン情報記憶手段１８０の図柄格納領域に格納する。なお、キャラクタ演出番号は、決
定された停止図柄（図柄群）の種類と、特別図柄および普通図柄の確率変動機能の作動状
態（特別図柄の確変オン／特別図柄の確変オフ／普通図柄の確変オン／普通図柄の確変オ
フの４パターン）との組み合わせに基づき決定される。なお、当否判定の結果がはずれの
場合には、キャラクタ演出番号「０」が決定される。
【０２０４】
　続いて、特別図柄の当否判定の結果が大当りに該当するか否かを判定する（Ｓ３４２）
。特別図柄の当否判定の結果がはずれである場合（Ｓ３４２：ＮＯ）は、Ｓ３５１に移行
する。
【０２０５】
　特別図柄の当否判定の結果が大当りである場合（Ｓ３４２：ＹＥＳ）は、上記Ｓ３３０
で決定した図柄群の種類（大当り種別）と、大当り当選時の遊技状態とに基づき、大当り
遊技の終了後において特別図柄の確率変動機能が作動する回数として、確率変動回数を決
定する（Ｓ３４５）。また、上記Ｓ３３０で決定した図柄群の種類（大当り種別）と、大
当り当選時の遊技状態とに基づき、大当り遊技の終了後において特別図柄の変動時間短縮
機能が作動する回数として、変動時間短縮回数を決定する（Ｓ３４６）。さらに、上記Ｓ
３３０で決定した図柄群の種類（大当り種別）と、大当り当選時の遊技状態とに基づき、
大当り遊技の終了後において電チューサポート機能が作動する回数として、電サポ回数を
決定する（Ｓ３４７）。この判定結果（確率変動回数、変動時間短縮回数、電サポ回数）
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は、メイン情報記憶手段１８０の時短回数格納領域および電サポ回数格納領域に記憶され
る。続いて、Ｓ３３０で決定した図柄群の種類（大当り種別）に基づき、大当り遊技（ラ
ウンド遊技）中の特別電動役物５４２の作動パターンを設定する（Ｓ３４８）。具体的に
は、特別電動役物５４２の作動パターンとして、大当り遊技の規定ラウンド数、各ラウン
ドにおける大入賞口５４の開放パターン（最大開放時間）などを設定する。
【０２０６】
　次いで、Ｓ３３０で決定された図柄群の種類と現在の遊技状態とに基づき、大当り遊技
終了後又は小当り遊技後の変動パターン選択状態を設定する（Ｓ３４９）。続いて、Ｓ３
３０で決定された図柄群の種類に基づき、特別遊技（大当り遊技又は小当り遊技）のデモ
演出時間（当り開始デモ時間および当り終了デモ時間）を設定する（Ｓ３５０）。次いで
、前述の特別図柄当否判定処理（Ｓ３２０）および図柄判定処理（Ｓ３３０）で使用した
メイン情報記憶手段１８０の特別図柄当否判定領域および特別図柄図柄判定領域をクリア
する（Ｓ３５１）。そして、今回の変動対象となる特別図柄側の特別図柄遊技ステイタス
を「００Ｈ（待機中）」から「０１Ｈ（変動開始）」に遷移する（Ｓ３５２）。
【０２０７】
　（特別図柄制御処理）
　次に、特別図柄制御処理（Ｓ６５）について説明する。図２１は、特別図柄制御処理（
Ｓ６５）の詳細を示すフローチャートである。
【０２０８】
　まず、特別電動役物５４２が未作動中であるか否か、すなわち、特別電動役物遊技ステ
イタスが「００Ｈ（当り待ち状態）」であるか否かを判定する（Ｓ４０１）。続いて、特
別電動役物５４２が未作動中である場合（Ｓ４０１：ＹＥＳ）には、第２特別図柄遊技ス
テイタスが「００Ｈ（待機中）」でないか否かを判定する（Ｓ４０２）。
【０２０９】
　第２特別図柄遊技ステイタスが「００Ｈ（待機中）」でない場合（Ｓ４０２：ＹＥＳ）
には、第２特別図柄に係る処理を実行するため、第２特別図柄制御テーブル（以降の処理
で使用される各種テーブルのアドレスおよびＲＡＭ記憶領域のアドレス）を設定して（Ｓ
４０３）、特別図柄制御汎用処理（Ｓ４１０）に移行する。他方、第２特別図柄遊技ステ
イタスが「００Ｈ（待機中）」である場合（Ｓ４０２：ＮＯ）には、第１特別図柄に係る
処理を実行するため、第１特別図柄制御テーブル（以降の処理で使用される各種テーブル
のアドレスおよびＲＡＭ記憶領域のアドレス）を設定して（Ｓ４０４）、特別図柄制御汎
用処理（Ｓ４１０）に移行する。
【０２１０】
　なお、次述する特別図柄制御汎用処理（Ｓ４１０）では、上述のＳ４０３又はＳ４０４
で設定された第１特別図柄制御テーブル又は第２特別図柄制御テーブルを使用して、今回
の変動の対象となる特別図柄側の処理が実行されることとなるが、第１特別図柄側と第２
特別図柄側とで処理の仕方は共通するので、特段の場合を除き、第１特別図柄側の処理で
あるのか、第２特別図柄側の処理であるのかを区別せずに一纏めにして説明する。この特
別図柄制御汎用処理（Ｓ４１０）の詳細は図２２を用いて後述する。
【０２１１】
　（特別図柄制御汎用処理）
　続いて、特別図柄制御汎用処理を実行する（Ｓ４０４，Ｓ４０７）。ここで、図２２は
、特別図柄制御汎用処理（Ｓ４０４，Ｓ４０７）の詳細を示すフローチャートである。
【０２１２】
　この特別図柄制御汎用処理（Ｓ４０４，Ｓ４０７）では、特別図柄遊技ステイタスの値
（「０１Ｈ」，「０２Ｈ」，「０３Ｈ」）に応じた処理に移行するための分岐処理（Ｓ４
１１～Ｓ４１４）を実行する。まず、今回の変動の対象となる特別図柄側の特別図柄遊技
ステイタスが０でないか否かを判定する（Ｓ４１１）。特別図柄遊技ステイタスが「００
Ｈ」でない場合（Ｓ４１１：ＹＥＳ）には、特別図柄遊技ステイタスが「０１Ｈ（変動開
始）」であるか否かを判定する（Ｓ４１２）。特別図柄遊技ステイタスが「０１Ｈ」であ
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る場合（Ｓ４１２：ＹＥＳ）には、特別図柄変動開始処理（Ｓ４２０）に移行する。この
特別図柄変動開始処理（Ｓ４２０）の詳細は図２３を用いて後述する。一方、Ｓ４１２で
ＮＯの場合には、特別図柄遊技ステイタスが「０２Ｈ（変動中）」であるか否かを判定す
る（Ｓ４１３）。特別図柄遊技ステイタスが「０２Ｈ」である場合（Ｓ４１３：ＹＥＳ）
には、特別図柄変動中処理（Ｓ４３０）に移行する。この特別図柄変動中処理（Ｓ４３０
）の詳細は図２４を用いて後述する。Ｓ４１３でＮＯの場合には、特別図柄遊技ステイタ
スが「０３Ｈ（停止図柄表示中）」であるか否かを判定する（Ｓ４１４）。特別図柄遊技
ステイタスが「０３Ｈ」である場合（Ｓ４１４：ＹＥＳ）には、特別図柄停止図柄表示中
処理（Ｓ４４０）に移行する。この特別図柄停止図柄表示中処理（Ｓ４４０）の詳細は図
２５を用いて後述する。
【０２１３】
　（特別図柄変動開始処理）
　次に、特別図柄変動開始処理（Ｓ４２０）について説明する。図２３は、特別図柄変動
開始処理（Ｓ４２０）の詳細を示すフローチャートである。
【０２１４】
　まず、当否抽選の結果および変動パターン選択状態等に基づき、特別図柄変動パターン
テーブルを取得する（Ｓ４２１）。続いて、メイン情報記憶手段１８０の特別図柄変動パ
ターン判定領域から特別図柄変動パターン乱数値を読み出す（Ｓ４２２）。そして、特別
図柄変動パターンテーブルを参照して、特別図柄変動パターン乱数値に基づき、複数種の
変動パターンの中からいずれかを選択する（Ｓ４２３）。
【０２１５】
　次いで、今回選択された変動パターンに対応する変動時間を設定する（Ｓ４２４）。そ
して、特別図柄の変動開始の設定として、図柄表示制御手段１６５の特別図柄遊技タイマ
に変動時間を格納するとともに（Ｓ４２５）、演出制御基板２００への変動開始コマンド
を生成する（Ｓ４２６）。変動開始コマンドとしては、演出表示装置７０における図柄変
動演出を開始させるべく、通信検査コマンド、変動付加図柄情報指定コマンド、変動パタ
ーン指定コマンド、図柄指定コマンドを順に生成して、これをメイン情報記憶手段１８０
のコマンド格納領域に記憶する。
【０２１６】
　続いて、変動パターンの決定に使用したメイン情報記憶手段１８０の特別図柄変動パタ
ーン判定領域の内容をクリアする（Ｓ４２７）。そして、特別図柄遊技ステイタスを「０
１Ｈ（変動開始）」から「０２Ｈ（変動中）」に遷移する（Ｓ４２８）。
【０２１７】
　（特別図柄変動中処理）
　次に、特別図柄変動中処理（Ｓ４３０）について説明する。図２４は、特別図柄変動中
処理（Ｓ４３０）の詳細を示すフローチャートである。
【０２１８】
　まず、特別図柄の変動表示を行うため、特別図柄の表示パターン番号切替処理を実行す
る（Ｓ４３１）。この表示パターン番号切替処理（Ｓ４３１）では、所定の切替時間毎に
、特別図柄の表示パターン番号データを生成する。この表示パターン番号データは、特別
図柄を変動表示又は確定表示させるべく、ＬＥＤ出力処理（Ｓ７３）において、第１特別
図柄表示装置６１又は第２特別図柄表示装置６２に出力される。
【０２１９】
　次いで、特別図柄遊技タイマが「０（タイムアウト）」となったか否か、すなわち、特
別図柄の変動時間が終了したか否かを判定する（Ｓ４３２）。特別図柄の変動時間が終了
した場合（Ｓ４３２：ＹＥＳ）には、第１特別図柄表示装置６１又は第２特別図柄表示装
置６２に確定表示すべき特別図柄の停止図柄を設定する（Ｓ４３３）。続いて、演出制御
基板２００に対して装飾図柄の確定表示を指示するための変動停止コマンドを生成し、こ
れをメイン情報記憶手段１８０のコマンド格納領域に格納する（Ｓ４３４）。
【０２２０】
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　次いで、特別図柄遊技タイマに確定表示時間として「５００（ｍｓ）」を格納する（Ｓ
４３５）。なお、「確定表示時間」とは、特別図柄の変動停止の際に、停止図柄を確定的
に停止表示させる時間である。そして、特別図柄遊技ステイタスを「０２Ｈ（変動中）」
から「０３Ｈ（停止図柄表示中）」に遷移する（Ｓ４３６）。
【０２２１】
　（特別図柄停止図柄表示中処理）
　次に、特別図柄停止図柄表示中処理（Ｓ４４０）について説明する。図２５は、特別図
柄停止図柄表示中処理（Ｓ４４０）の詳細を示すフローチャートである。
【０２２２】
　まず、特別図柄遊技タイマが「０（タイムアウト）」となったか否か、すなわち、特別
図柄（停止図柄）の確定表示時間が終了したか否かを判定する（Ｓ４４１）。ここで、特
別図柄の確定表示時間が終了した場合（Ｓ４４１：ＹＥＳ）には、特別図柄遊技ステイタ
スを「０３Ｈ（停止図柄表示中）」から「００Ｈ（待機中）」に遷移する（Ｓ４４２）。
【０２２３】
　続いて、メイン情報記憶手段１８０の特別図柄判定フラグに格納された当否判定データ
が大当りデータ「５５Ｈ」であるか否かを判定する（Ｓ４４３）。当否判定データが大当
りデータである場合（Ｓ４４３：ＹＥＳ）には、特別図柄の確率変動機能の作動停止（Ｓ
４４４）、特別図柄の変動時間短縮機能の作動停止（Ｓ４４５）、電チューサポート機能
の作動停止（Ｓ４４６）、を順に行う。具体的には、確変フラグに「００Ｈ（オフ）」を
設定するとともに、確率変動回数カウンタ、変動時間短縮回数カウンタおよび入球容易状
態回数カウンタに「００Ｈ」を設定してゼロクリアする。
【０２２４】
　次いで、特別遊技の開始デモ設定処理として、開始デモ表示時間を設定するとともに、
開始デモ演出の開始を指示する演出制御コマンド（大当り開始デモコマンド）を生成する
（Ｓ４４７）。続いて、変動パターン選択状態の実行回数（変動パターン選択状態回数カ
ウンタ）をゼロクリアする（Ｓ４４８）。また、特別電動役物遊技ステイタスを「００Ｈ
（当り待ち状態）」から「０１Ｈ（特別遊技）」に遷移する（Ｓ４４９）。そして、当否
判定フラグの内容をクリアするため、「００Ｈ」を設定する（Ｓ４５０）。
【０２２５】
　他方、当否判定データが大当りデータでない場合（Ｓ４４３：ＮＯ）には、特別図柄の
確率変動機能が作動中であるか否かを判定する（Ｓ４５１）。特別図柄の確率変動機能が
作動中である場合（Ｓ４５１：ＹＥＳ）には、今回の特別図柄の変動回数の消化分として
、メイン情報記憶手段１８０の確率変動回数カウンタを１減算する（ステップＳ４５２）
。続いて、確率変動回数カウンタがゼロであるか否かを判定する（ステップＳ４５３）。
確率変動回数カウンタがゼロである場合（Ｓ４５３：ＹＥＳ）には、特別図柄の確率変動
機能の作動を停止する（Ｓ４５４）。減算後の確率変動回数カウンタがゼロでない場合（
Ｓ４５３：ＮＯ）には、Ｓ４５４をスキップして、Ｓ４５５に移行する。
【０２２６】
　次いで、特別図柄の変動時間短縮機能が作動中であるか否かを判定する（Ｓ４５５）。
特別図柄の変動時間短縮機能が作動中である場合（Ｓ４５５：ＹＥＳ）には、今回の特別
図柄の変動回数の消化分として、メイン情報記憶手段１８０の時短回数カウンタを１減算
する（ステップＳ４５６）。続いて、変動時間短縮回数カウンタがゼロであるか否かを判
定する（ステップＳ４５７）。変動時間短縮回数カウンタがゼロである場合（Ｓ４５７：
ＹＥＳ）には、特別図柄時短状態の終了回数に到達したとして、特別図柄の変動時間短縮
機能の作動を停止する（Ｓ４５８）。減算後の変動時間短縮回数カウンタがゼロでない場
合（Ｓ４５７：ＮＯ）には、Ｓ４５８をスキップして、Ｓ４５９に移行する。
【０２２７】
　次いで、電チューサポート機能が作動中であるか否かを判定する（Ｓ４５９）。電チュ
ーサポート機能が作動中である場合（Ｓ４５９：ＹＥＳ）には、今回の特別図柄の変動回
数の消化分として、メイン情報記憶手段１８０の電サポ回数カウンタを１減算する（ステ
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ップＳ４６０）。続いて、電サポ回数カウンタがゼロであるか否かを判定する（ステップ
Ｓ４６１）。電サポ回数カウンタがゼロである場合（Ｓ４６１：ＹＥＳ）には、入球容易
状態の終了回数に到達したとして、電チューサポート機能の作動を停止する（Ｓ４６２）
。減算後の電サポ回数カウンタがゼロでない場合（Ｓ４６１：ＮＯ）には、Ｓ４６２をス
キップして、Ｓ４６３に移行する。
【０２２８】
　次いで、メイン情報記憶手段１８０の変動パターン選択状態回数カウンタを１減算する
（Ｓ４６３）。そして、変動パターン選択状態を更新する（Ｓ４６４）。具体的には、メ
イン情報記憶手段１８０の変動パターン選択状態回数カウンタを参照し、現在の変動パタ
ーン選択状態の実行回数が予め設定された終了回数に達したか否かを判定し、終了回数に
達している場合には、次に規定された変動パターン選択状態に切り替える。他方、終了回
数に達していない場合には、現在の変動パターン選択状態を維持する。
【０２２９】
　次いで、前述のＳ４５１～Ｓ４６４にて更新された現在の遊技状態情報および変動パタ
ーン選択状態情報を含む演出制御コマンド（遊技状態指定コマンド）を生成して、これを
メイン情報記憶手段１８０のコマンド格納領域に格納する（Ｓ４６５）。なお、演出制御
基板２００側では、この遊技状態指定コマンドの情報に基づき、演出モードの設定および
更新を実行する。
【０２３０】
　（特別電動役物制御処理）
　次に、特別電動役物制御処理（Ｓ６６）について説明する。図２６～図２７は、電動役
物制御処理（Ｓ６６）の詳細を示すフローチャートである。
【０２３１】
　まず、特別電動役物遊技ステイタスが「０１Ｈ（特別遊技）」であるか否かを判定する
（Ｓ５０１）。特別電動役物遊技ステイタスが「０１Ｈ」である場合（Ｓ５０１：ＹＥＳ
）には、以降の処理において特別遊技処理を実行する。この特別遊技処理において、まず
、特別電動役物５４２が作動中であるか否かを判定する（Ｓ５０２）。特別電動役物５４
２が作動していない場合（Ｓ５０２：ＮＯ）には、特別電動役物５４２の作動開始時間で
あるか否かを判定する（Ｓ５０３）。特別電動役物５４２の作動開始時間とは、各ラウン
ド遊技おいて特別電動役物５４２の作動を開始するタイミングである。
【０２３２】
　特別電動役物５４２の作動開始時間である場合（Ｓ５０３：ＹＥＳ）には、ラウンド演
出を開始させるべく演出制御コマンド（ラウンド演出指定コマンド）を生成して、これを
メイン情報記憶手段１８０のコマンド格納領域に格納する（Ｓ５０４）。なお、演出制御
基板２００側では、このラウンド演出指定コマンドの情報（現在のラウンド数などの情報
）に基づき、特別遊技中における各ラウンド遊技に対応したラウンド演出を実行する。そ
して、特別電動役物５４２の作動を開始して（Ｓ５０５）、特別電動役物５４２の作動中
の処理として、Ｓ５０６～Ｓ５１０の処理を実行する。
【０２３３】
　特別電動役物５４２の作動中の処理として、大入賞口５４に遊技球が規定カウント数（
最大入賞数）だけ入賞したか否かを判定するとともに（Ｓ５０６）、特別電動役物５４２
の作動時間（開放時間）が経過したか否かを判定する（Ｓ５０７）。このとき、大入賞口
５４に遊技球が規定カウント数（最大入賞数）だけ入賞した場合（Ｓ５０６：ＹＥＳ）又
は特別電動役物５４２の作動時間が経過した場合（Ｓ５０７：ＹＥＳ）には、特別電動役
物５４２の作動を停止させる（Ｓ５０８）。そして、特別電動役物５４２の連続作動回数
が予め定められた規定ラウンド数に達したか否かを判定する（Ｓ５０９）。連続作動回数
が規定ラウンド数に達していない場合（Ｓ５０９：ＮＯ）には、特別電動役物５４２の連
続作動回数を１インクリメントする（Ｓ５１０）。
【０２３４】
　他方、特別電動役物５４２の連続作動回数が規定ラウンド数に達している場合（Ｓ５０
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９：ＹＥＳ）には、Ｓ５１１に移行して、特別遊技の当り終了デモ設定処理として、終了
デモ表示時間を設定するとともに、終了デモ演出の開始を指示する演出制御コマンド（大
当り終了デモコマンド）を生成する（Ｓ５１１）。
【０２３５】
　続いて、変動時間短縮回数カウンタに、上記Ｓ３４６で設定した変動時間短縮回数情報
を格納する（Ｓ５１２）。また、電サポ回数カウンタに、上記Ｓ３４７で設定した電サポ
回数情報を格納する（Ｓ５１３）。
【０２３６】
　続いて、上記Ｓ３４３で設定された確率変動判定フラグの内容を参照して、条件装置の
作動が特定図柄（いわゆる確変図柄）による作動であるか否かを判定する（Ｓ５１４）。
特定図柄による条件装置の作動である場合（Ｓ５１４：ＹＥＳ）には、メイン情報記憶手
段１８０の確率変動回数カウンタに、上記Ｓ３４５で設定した確率変動回数（作動時デー
タ）を格納して、特別図柄の確率変動機能の作動を開始する（Ｓ５１５）。他方、特定図
柄による条件装置の作動でない場合（Ｓ５１４：ＮＯ）には、確率変動回数カウンタに未
作動時データ「００Ｈ」を格納して、Ｓ５１５をスキップする。
【０２３７】
　続いて、時短回数カウンタに記憶された変動時間短縮回数情報が変動時間短縮機能作動
データ（「００Ｈ」以外のデータ）であるか否かを判定する（Ｓ５１６）。変動時間短縮
機能作動データである場合（Ｓ５１６：ＹＥＳ）には、特別図柄の変動時間短縮機能の作
動を開始する（Ｓ５１７）。他方、変動時間短縮機能作動データでない場合（Ｓ５１６：
ＮＯ）には、Ｓ５１７をスキップする。
【０２３８】
　続いて、電サポ回数カウンタに記憶された電サポ回数情報が電チューサポート機能作動
データ（「００Ｈ」以外のデータ）であるか否かを判定する（Ｓ５１８）。電チューサポ
ート機能作動データである場合（Ｓ５１８：ＹＥＳ）には、電チューサポート機能の作動
を開始させる（Ｓ５１９～Ｓ５２１）。すなわち、普通図柄の確率変動機能の作動開始（
Ｓ５１９）、普通図柄の変動時間短縮機能の作動開始（Ｓ５２０）、普通電動役物５２２
の開放延長機能の作動開始（Ｓ５２１）、を順に実行する。他方、電チューサポート機能
作動データでない場合には、Ｓ５１９～Ｓ５２１をスキップする。
【０２３９】
　次いで、上記Ｓ３４７で決定した変動パターン選択状態に切り替える（Ｓ５２２）。続
いて、前述のＳ５１２～Ｓ５２２にて設定された特別遊技後の遊技状態情報および変動パ
ターン選択状態情報を含む演出制御コマンド（遊技状態指定コマンド）を生成して、これ
をメイン情報記憶手段１８０のコマンド格納領域に格納する（Ｓ５２３）。なお、演出制
御基板２００側では、この遊技状態指定コマンドの情報に基づき、特別遊技後の演出モー
ドを設定する。そして、特別電動役物遊技ステイタスを「０１Ｈ（特別遊技）」から「０
０Ｈ（当り待ち状態）」に遷移する（Ｓ５２４）。
【０２４０】
　＜演出制御基板側の処理＞
　次に、図２８～図３７のフローチャートを参照しながら、演出制御基板２００における
動作処理の手順について説明する。演出制御基板２００側の処理は、電源投入後などサブ
メインＣＰＵ２０１がリセットされると実行されるリセット開始処理（演出制御側メイン
処理を含む）と、一定周期毎に起動される演出制御側タイマ割込み処理と、主制御基板１
００からのストローブ信号に起因して起動される演出制御コマンドの受信割込み処理と、
変動演出パターンのタイムスケジュールに規定された所定の発生時期の到来を契機として
起動されるランプ演出割込み処理と、一定周期毎に起動される画像制御コマンドの送信割
込み処理とを含んで構成される。
【０２４１】
　各割込み処理（例外処理）には、複数の割込み処理が発生したときの優先度を示す優先
レベルが設定されている。本例では、「電源リセットによるリセット開始処理：最優先」
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、「各種異常時によるリセット開始処理：最優先」→「演出制御コマンドの受信割込み処
理：レベル７」→「ＷＤＴ（暴走検知時）によるリセット開始処理：レベル３」→「画像
制御コマンドの送信割込み処理：レベル２」→「演出制御側タイマ割込み処理：レベル１
」などの順に、優先レベルの順位付けがされている。なお、「各種異常時によるリセット
開始処理」は、例えば、サブメインＣＰＵ２０１が不正な命令を実行したとき、サブメイ
ンＣＰＵ２０１が不正な領域又は不正な方法にてアクセスしようとしたとき、ＤＭＡ（Di
rect Memory Access）転送中のエラーが発生したときなどに起動する。本実施形態では、
上記の複数種の割込み処理を例示しているが、実際にはその他の割込み処理も存在する。
【０２４２】
　演出制御側メイン処理内では、基本的には、全割込み禁止又は演出制御コマンド受信割
込み以外の割込み禁止のいずれかの状態に設定したうえで処理が進められる。その上で、
演出制御側メイン処理が割込み許可状態となった場合に、当該メイン処理を中断させるか
たちで各割込み処理が起動される。各割込み処理では、当該割込み処理の実行中に他の割
込み処理の要求があった（多重割込みが発生した）ときは、実行中の割込み処理よりも優
先レベルの高い割込み処理であれば、原則的には当該割込み要求が許可される一方、実行
中の割込み処理よりも優先レベルの低い又は優先レベルの同じ割込み処理である場合には
当該割込み要求が禁止される。すなわち、各割込み処理は、優先レベルの同じ又は優先レ
ベルの低い他の割込みを禁止した状態で処理が進められる。そして、各割込み処理から演
出制御側メイン処理へは、全割込み許可の状態で戻ってくる。なお、このような割込み要
因の優先順位（優先レベル）は、演出制御マイコン２１０（割込みコントローラ）のレジ
スタ設定によって規定される。
【０２４３】
　《リセット開始処理》
　まず、演出制御基板２００のリセット開始処理について説明する。図２８は演出制御基
板２００のリセット開始処理を示すフローチャートである。このリセット開始処理では、
電源投入時のリセット、各種異常時を起因としたリセット、ＷＤＴ（暴走検知時）を起因
としたリセットのいずれかにより起動し、サブメインＣＰＵ２０１のセキュリティチェッ
クが行われた後、プログラムがスタートして、Ｓ６０１以降の処理が開始される。
【０２４４】
　まず、電源投入時に必要な初期設定として、スタックポインタにスタック領域の初期値
として先頭アドレスを設定する（Ｓ６０１）。そして、各種初期設定が完了するまで全て
の割込み処理を禁止する（Ｓ６０２）。
【０２４５】
　続いて、ハードウェアに関する基本的な設定として、サブメインＣＰＵ２０１内に設け
られている内蔵レジスタに初期値を設定するとともに、Ｉ／Ｏポート回路２０４を初期化
する（Ｓ６０３）。さらに、演出制御マイコン２１０のＲＡＭ２０３内のメモリ領域を初
期化する（Ｓ６０４）。ここでは、初期値付きの変数には初期値を設定し、初期値なしの
変数には０クリアによる初期化を行う。また、サブメインＣＰＵ２０１がＲＯＭ２０２に
記憶された制御プログラムをＲＡＭ２０３に適宜展開する。
【０２４６】
　続いて、演出制御コマンドの受信割込み処理以外の割込みを禁止する（Ｓ６０５）。次
いで、予め各機種共通で設定された各種のエラーのうち、当該機種で有効とすべきエラー
の種別を設定する処理を行う（Ｓ６０６）。さらに、演出ランプＬＰ（枠ランプ１１、盤
ランプ２５、役物ランプ６０３）を全消灯状態とするため消灯リクエストを行う（Ｓ６０
７）。そして、サブメインＣＰＵ２０１の暴走を監視するためウォッチドッグタイマを起
動する（Ｓ６０８）。
【０２４７】
　続いて、遊技演出の主たる処理として演出制御側メイン処理を実行する（Ｓ６０９）。
この演出制御側メイン処理（Ｓ６０９）の詳細は図２９を用いて後述する。なお、前記Ｓ
６０９で演出制御側メイン処理へ移行すると、メイン処理から当該リセット開始処理へ復
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帰することは通常はあり得ないが、プログラムのバグ等の発生によって、万が一、この処
理へ復帰してきた場合には、消費電力が通常作動時よりも低減された小消費電力モード（
スリープモード）へ遷移する。
【０２４８】
　《演出制御側メイン処理》
　次に、演出制御基板２００の演出制御側メイン処理（Ｓ６０９）について説明する。図
２９は演出制御側メイン処理（Ｓ６０９）を示すフローチャートである。
【０２４９】
　まず、演出制御側メイン処理内で制御プログラムがＲＡＭ２０３で正確に展開されてい
るか否かのチェックを開始するためのアドレス（プログラムが展開された先頭アドレス）
を取得する（Ｓ６１１）。続いて、全ての割込みを許可（各種の割込み処理の起動を許可
）する（Ｓ６１２）。
【０２５０】
　次いで、デバイスの初期化動作を実行する（Ｓ６１３）。この初期化動作は、ぱちんこ
遊技機ＰＭの電源投入時（リセット開始時）に１度だけ実行される動作態様のことであり
、モータ、ソレノイド等のデバイスによって可動体役物６０１，６４１，６５１の動作を
制御するために必要となる位置情報を確認することを目的として実行される。なお、初期
化動作の終了時には、可動役物６０１，６４１，６５１は予め設定された初期位置（基準
位置）に復帰する。なお、電源投入時の初期化動作処理（Ｓ６１３）の詳細は図３６を用
いて後述する。
【０２５１】
　続いて、ウォッチドッグタイマをリスタートさせるべく、ウォッチドッグタイマをクリ
アする（Ｓ６１４）。このとき、サブメインＣＰＵ２０１がプログラムを正常に実行して
いるときは、予め設定されたタイムアウト時間内に、サブメインＣＰＵ２０１のＷＤＴク
リアレジスタに、所定のクリアワードが書き込まれることで、ウォッチドッグタイマがク
リアされてリスタートされる。他方、ウォッチドッグタイマがタイムアウトすると、ユー
ザリセットが発生する。
【０２５２】
　続いて、入力ポートチェック処理を実行する（Ｓ６１５）。この入力ポートチェック処
理では、後述のタイマ割込み処理におけるポート入出力処理Ｓ９１２でのＩ／Ｏポート回
路２０４（入力ポート）の読み込みを割込み発生毎に監視して、複数回（例えば４回）の
監視において入力ポートの状態が全て「１」の場合は信号レベルを「１（Ｈレベル）」、
全て「０」の場合は信号レベルを「０（Ｌレベル）」、それ以外の場合は信号レベルを変
化させない（これにより入力信号が確定される）。
【０２５３】
　続いて、エラー演出管理処理を実行する（Ｓ６１６）。このエラー演出管理処理では、
後続のコマンド解析処理（Ｓ６２２）で設定されるエラー演出パターンに基づき、各種デ
バイスによるエラー演出を開始させる。さらに、エラー演出管理処理では、エラー管理タ
イマに初期値（エラー演出時間）を設定して、エラー演出の進行を管理する。このエラー
管理タイマは、演出制御側タイマ割込み処理のエラー管理タイマ更新処理（Ｓ９２０）に
て１６ｍｓ周期で減算更新される。そして、エラー管理タイマがタイムアウトした場合は
、当該エラー演出を終了させる。
【０２５４】
　続いて、演出ボタン監視制御処理を実行する（Ｓ６１７）。この演出ボタン監視制御処
理では、図柄の変動中にボタン予告演出を組み込んでいる場合に、所定の操作有効時間内
における演出ボタン１２の入力状態を監視して、演出ボタン１２の入力状態に関する情報
を保持する。
【０２５５】
　続いて、予告抽選管理処理を実行する（Ｓ６１８）。この予告抽選管理処理では、後続
のコマンド解析処理（Ｓ６２０）で選択される変動演出パターンのシナリオに沿って、装
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飾図柄の変動過程の各段階で発生する予告演出の内容を定めた予告演出パターンを抽選で
決定する。ここで決定された予告演出パターン番号は、サブメイン情報記憶手段２６０の
予告演出パターン格納領域に一時記憶される。また、この予告演出パターン番号を画像制
御基板３００側へ指定するための画像制御コマンドを生成して、これをサブメイン情報記
憶手段２６０の画像制御コマンドバッファに設定する。このとき、予告演出パターンとし
て、役物予告演出パターンが選択された場合には、役物リクエストが発生し、後続のデバ
イス管理処理（Ｓ６１９）にて、可動体役物６０１，６４１，６５１の駆動パターンが特
定される。なお、本例では、装飾図柄の一変動内で発生する複数種の予告演出（予告演出
パターン）の全てを、１回のメインループ処理内で抽選するのではなく、当該メインルー
プ処理効率を向上させるため、予告演出の発生時期（例えば、変動開始段階、リーチ発生
段階、変動停止段階）毎に分けて、複数回のメインループ処理に跨って抽選する構成とな
っている。その際、装飾図柄の変動開始段階で発生する予告演出については、装飾図柄の
変動開始と同期をとる（画像制御コマンドを早急に送信する）必要があるので、先発のメ
インループ処理内で抽選を行うようになっている。
【０２５６】
　次に、デバイス管理処理を実行する（Ｓ６１９）。このデバイス管理処理では、後述の
コマンド解析処理（Ｓ６２０）にて各種デバイスの動作要求（ランプリクエスト、役物リ
クエスト）があった場合、ＲＯＭ２０３に記憶された複数種のパターンデータ（ランプパ
ターン、駆動パターン）の中から、演出番号（ランプ演出番号、役物予告演出番号）に対
応したパターンデータを特定して、対象デバイスの制御を開始する。演出ランプＬＰのラ
ンプパターンデータには、１フレーム時間（画像フレームを１回更新するのに要する時間
：１６ｍｓ）毎に対応付けられたランプデータがスケジュールデータとして格納されてい
る。なお、本例において、１フレーム時間は、演出表示装置７０において毎秒約６０フレ
ーム（＝約６０ｆｐｓ）で描画等する場合の１フレームの描画処理に要する時間と対応す
るものになっている。同様に、可動体役物６０１，６４１，６５１の駆動パターンデータ
には、割込み周期（１ｍｓ）毎に対応付けられた駆動データがスケジュールデータとして
格納されている。これにより、後述する演出制御側タイマ割込み処理にて、各制御データ
（ランプデータ、駆動データ等）が対象デバイスに対して一定周期毎に出力され、対象デ
バイスの動作が開始されることになる。一方、後述の演出制御側タイマ割込み処理におい
て、一連の制御データ（ランプデータ、駆動データ）の出力が全て完了した場合は、演出
ランプＬＰを消灯させ、又は、可動体役物６０１，６４１，６５１の動作を停止させ、対
象デバイスの制御を終了する。
【０２５７】
　続いて、コマンド解析処理（Ｓ６２０）を実行する。このコマンド解析処理では、サブ
メイン情報記憶手段２６０のコマンド格納領域に演出制御コマンドが格納されているか否
かを監視し、演出制御コマンドが格納されていればこのコマンドを読み出し、読み出した
演出制御コマンドの種別に対応した演出制御処理を実行する。このコマンド解析処理（Ｓ
６２０）の詳細は図３０を用いて後述する。
【０２５８】
　そして、今回のループ処理中で、コマンド解析（演出制御コマンドの解析）を実行した
か否かを判定する（Ｓ６２１）。コマンド解析直後の場合（Ｓ６２１：ＹＥＳ）は、Ｓ６
１４に戻り、次のループ処理へ移行する。一方、コマンド解析を実行しなかった場合（Ｓ
６２１：ＮＯ）、すなわち、コマンドバッファが空である場合には、所定時間が経過する
まで、演出抽選乱数更新処理を実行する（Ｓ６２２）。なお、本実施形態では、上記の所
定時間として、演出ランプＬＰの切り替え制御の最小単位（３２ｍｓ）の半分の時間とな
る「１６ｍｓ」が設定されている。この演出抽選乱数更新処理では、先読み予告抽選乱数
、装飾図柄乱数、変動演出パターン乱数、予告演出パターン乱数などの各種の演出抽選乱
数を更新する。具体的には、各乱数カウンタの数値を１加算して、数値が最大値を超えた
場合には最小値に戻す。
【０２５９】



(50) JP 2021-112432 A 2021.8.5

10

20

30

40

50

　（コマンド解析処理）
　次に、コマンド解析処理（Ｓ６２２）について説明する。図３０は、コマンド解析処理
（Ｓ６２２）の詳細を示すフローチャートである。このコマンド解析処理では、主制御基
板１００からの演出制御コマンドがサブメイン情報記憶手段２６０のコマンド格納領域に
格納されているか否かを監視して、格納された演出制御コマンドの種別に対応した演出制
御処理を実行する。
【０２６０】
　まず、サブメイン情報記憶手段２６０のコマンド格納領域に遊技状態指定コマンドが格
納されているか否かを判定する（Ｓ６３１）。遊技状態指定コマンドが格納されている場
合（ステップＳ６３１：ＹＥＳ）には、演出状態移行処理（Ｓ６３２）へ移行する。演出
状態移行処理（Ｓ６３２）では、遊技状態指定コマンドに含まれる遊技状態情報および変
動パターン選択状態情報に基づき、演出モードを遷移する処理を実行する。
【０２６１】
　続いて、サブメイン情報記憶手段２６０のコマンド格納領域に保留関連コマンドが格納
されているか否かを判定する（Ｓ６３３）。ここで、保留関連コマンドには、図柄記憶数
コマンド、事前判定コマンドが含まれる。この保留関連コマンドが格納されている場合（
Ｓ６３３：ＹＥＳ）には、保留情報管理処理（Ｓ６３４）へ移行する。この保留情報管理
処理（Ｓ６３４）では、サブメイン情報記憶手段２６０から図柄記憶数コマンド又は事前
判定コマンドを読み出して、事前判定結果の情報に基づき先読み判定を実行するとともに
、演出表示装置７０の保留画像表示領域７１０に表示される保留画像の表示個数および表
示態様（表示色など）を更新するための処理を行う。
【０２６２】
　次いで、サブメイン情報記憶手段２６０のコマンド格納領域に図柄変動関連コマンドが
格納されているか否かを判定する（Ｓ６３５）。ここで、図柄変動関連コマンドには、変
動開始コマンド、変動停止コマンドが含まれる。図柄変動関連コマンドが格納されている
場合（ステップＳ６３５：ＹＥＳ）には、変動演出内容決定処理（Ｓ６３６）へ移行する
。この変動演出内容決定処理（Ｓ６３６）では、受信した図柄変動関連コマンドが変動開
始コマンドである場合には装飾図柄の変動演出を開始させるための処理を実行し、受信し
た図柄変動関連コマンドが変動停止コマンドである場合には装飾図柄の変動演出を終了さ
せるための処理を実行する。
【０２６３】
　続いて、サブメイン情報記憶手段２６０のコマンド格納領域に大当り演出関連コマンド
が格納されているか否かを判定する（Ｓ６３７）。ここで、大当り演出関連コマンドには
、大当り開始デモ演出コマンド、ラウンド演出指定コマンド、大当り終了デモ演出コマン
ドが含まれる。大当り演出関連コマンドが格納されている場合（ステップＳ６３７：ＹＥ
Ｓ）には、大当り演出内容決定処理（Ｓ６３８）へ移行する。この大当り演出内容決定処
理（Ｓ６３８）では、開始デモ演出、ラウンド演出、終了デモ演出を実行するための処理
を行う。
【０２６４】
　続いて、サブメイン情報記憶手段２６０のコマンド格納領域に小当り演出関連コマンド
が格納されているか否かを判定する（Ｓ６３９）。ここで、小当り演出関連コマンドには
、小当り開始デモ演出コマンド、小当り終了デモ演出コマンドが含まれる。小当り演出関
連コマンドが格納されている場合（ステップＳ６３９：ＹＥＳ）には、小当り演出内容決
定処理（Ｓ６４０）へ移行する。この小当り演出内容決定処理（Ｓ６４０）では、小当り
開始デモ演出、小当り終了デモ演出を実行するための処理を行う。
【０２６５】
　続いて、サブメイン情報記憶手段２６０のコマンド格納領域に入賞口入賞関連コマンド
が格納されているか否かを判定する（Ｓ６４１）。ここで、この入賞口入賞関連コマンド
には、第１始動口入賞コマンド、第２始動口入賞コマンド、作動ゲート入賞コマンド、大
入賞口入賞コマンド、一般入賞口入賞コマンドなどが含まれる。この入賞口入賞関連コマ
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ンドが格納されている場合（Ｓ６４１：ＹＥＳ）には、入賞演出内容決定処理（Ｓ６４２
）へ移行する。この入賞演出内容決定処理（Ｓ６４２）の詳細は図３１を用いて後述する
。
【０２６６】
　続いて、サブ情報記憶手段２８０のコマンド格納領域にエラー演出指定コマンドが格納
されているか否かを判定する（Ｓ６４３）。このエラー演出指定コマンドが格納されてい
る場合（Ｓ６４３：ＹＥＳ）には、エラー演出内容決定処理（Ｓ６４４）へ移行する。こ
のエラー演出内容決定処理（Ｓ６４４）では、サブ情報記憶手段２８０からエラー演出指
定コマンドを読み出して、液晶表示装置７０の画像表示、演出ランプＬＰの点灯、スピー
カ１１の音声などによってエラー状態を報知するためのエラー演出パターンを決定する。
【０２６７】
　なお、サブ情報記憶手段２８０のコマンド格納領域に演出制御コマンドが格納されてい
ない場合（Ｓ６３１：ＮＯ、Ｓ６３３：ＮＯ、Ｓ６３５：ＮＯ、Ｓ６３７：ＮＯ、Ｓ６３
９：ＮＯ、Ｓ６４１：ＮＯ、Ｓ６４３：ＮＯ）は、何もせずコマンド解析処理を終了する
。
【０２６８】
　（入賞演出内容決定処理）
　次に、入賞演出内容決定処理（Ｓ６４２）について説明する。図３１は、入賞演出内容
決定処理（Ｓ６４２）の詳細を示すフローチャートである。
【０２６９】
　まず、第１始動口入賞演出制御処理を実行する（Ｓ７０１）。この第１始動口入賞演出
制御処理（Ｓ７０１）では、サブメイン情報記憶手段２６０のコマンド格納領域に、第１
始動口入賞コマンドが格納されているか否かを判定し、第１始動口入賞コマンドが格納さ
れていれば、所定の演出実行条件を充足していることを条件に、遊技球が第１始動口５１
に入球したことを報知する第１始動口入賞演出を実行する。
【０２７０】
　続いて、第２始動口入賞演出制御処理を実行する（Ｓ７０２）。この第２始動口入賞演
出制御処理（Ｓ７０２）では、サブメイン情報記憶手段２６０のコマンド格納領域に、第
２始動口入賞コマンドが格納されているか否かを判定し、第２始動口入賞コマンドが格納
されていれば、所定の演出実行条件を充足していることを条件に、遊技球が第２始動口５
２に入球したことを報知する第２始動口入賞演出を実行する。
【０２７１】
　続いて、作動ゲート入賞演出制御処理を実行する（Ｓ７０３）。この作動ゲート入賞演
出制御処理（Ｓ７０３）では、サブメイン情報記憶手段２６０のコマンド格納領域に、作
動ゲート入賞コマンドが格納されているか否かを判定し、作動ゲート入賞コマンドが格納
されていれば、所定の演出実行条件を充足していることを条件に、遊技球が作動ゲート５
３を通過したことを報知する作動ゲート入賞演出を実行する。
【０２７２】
　続いて、大入賞口入賞演出制御処理を実行する（Ｓ７０４）。この大入賞口入賞演出制
御処理（Ｓ７０４）では、サブメイン情報記憶手段２６０のコマンド格納領域に、大入賞
口入賞コマンドが格納されているか否かを判定し、大入賞口入賞コマンドが格納されてい
れば、所定の演出実行条件を充足していることを条件に、遊技球が大入賞口５４に入球し
たことを報知する大入賞口入賞演出を実行する。
【０２７３】
　続いて、一般入賞口入賞演出制御処理を実行する（Ｓ７０５）。この一般入賞口入賞演
出制御処理（Ｓ７０５）では、サブメイン情報記憶手段２６０のコマンド格納領域に、一
般入賞口入賞コマンドが格納されているか否かを判定し、一般入賞口入賞コマンドが格納
されていれば、所定の演出実行条件を充足していることを条件に、遊技球が一般入賞口５
５～５７のいずれかに入球したことを報知する一般入賞口入賞演出を実行する。
【０２７４】
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　《演出制御コマンドの受信割込み処理》
　次に、演出制御コマンドの受信割込み処理を説明する。図３２は、演出制御コマンドの
受信割込み処理を示すフローチャートである。この演出制御コマンドの受信割込み処理で
は、前述したように、主制御基板１００からのストローブ信号の入力に基づいて割込みが
発生することで開始され、この割込み処理において各種の演出制御コマンドが取得される
ようになっている。なお、演出制御コマンドは、１バイトのＭＯＤＥデータと、１バイト
のＥＶＥＮＴデータとを含む構成となっており、主制御基板１００から演出制御基板２０
０へ、ＭＯＤＥデータ、ＥＶＥＮＴデータの順に送信される。以下では、説明の便宜上、
ＭＯＤＥデータを「第１コマンド」、ＥＶＥＮＴデータを「第２コマンド」とも称する。
【０２７５】
　まず、主制御基板１００からのストローブ信号に基づく割込みが発生すると、演出制御
コマンドの入力値が確定したか否かを判定する（Ｓ９０１）。具体的には、コマンドデー
タを最高５回まで読み込み、２回連続で同じ値が読み込まれた時点で入力値が確定となる
。これはノイズ等により演出制御コマンドの読み取りが失敗するおそれがあるためであり
、２回連続で同じ値が読み込まれるまでは入力値を確定とはしない。
【０２７６】
　続いて、今回受信したコマンドが第１コマンド（ＭＯＤＥ）であるか否か、換言すれば
、第１コマンド（ＭＯＤＥ）であるか第２コマンド（ＥＶＥＮＴ）であるかを判定する（
Ｓ９０２）。今回受信したコマンドが第１コマンドである場合（Ｓ９０２：ＹＥＳ）は、
当該第１コマンドをテンポラリ領域に一時的に記憶する（Ｓ９０３）。そして、演出抽選
乱数発生手段２１０から演出抽選乱数を取得して、この乱数情報をサブメイン情報記憶手
段２６０の演出抽選乱数格納領域に一時記憶する（Ｓ９０４）。なお、演出抽選乱数の取
得時期を、演出制御コマンドの受信時としているのは、演出制御コマンドは遊技球の始動
入賞時や特別図柄の変動開始時など物理的に不規則なタイミングで送信されるため、それ
を契機とすることで取得時期に周期性を出さないようにするためである。このように演出
抽選乱数の取得時期を不規則とすることで、各種の演出抽選においても、同一の演出が不
自然に繰り返し選択されてしまう等の不都合が発生し難くなる。
【０２７７】
　一方、今回受信したコマンドが第２コマンドである場合（Ｓ９０２：ＮＯ）には、すで
に第１コマンドを受信済であるか否かを判定する（Ｓ９０５）。すなわち、演出制御コマ
ンドを第１コマンド（ＭＯＤＥ）→第２コマンド（ＥＶＥＮＴ）の順に受信したか否か判
定して、演出制御コマンドの組合せに矛盾がないかを確認する。演出制御コマンドの組合
せに矛盾がない場合（Ｓ９０５：ＹＥＳ）は、ライトポインタ（書き込み用のポインタ）
の示すアドレスを取得する（Ｓ９０６）。続いて、第１コマンドと第２コマンドとを、ラ
イトポインタの指示するアドレスに従って、サブメイン情報記憶手段２６０の演出制御コ
マンドバッファ（リングバッファ）に保存する（Ｓ９０７）。保存されたコマンドデータ
は、メイン処理における前記のコマンド解析処理（Ｓ６２０）で読み出され、演出制御コ
マンドの種別に対応した演出制御処理が実行される。次いで、ライトポインタの示すアド
レスを更新する（Ｓ９０８）。さらに、前記Ｓ９０３で一時記憶したコマンドデータ（第
１コマンド）をクリアする（Ｓ９０９）。そして、当該演出制御コマンド受信割込み処理
を終了して、割込み前の元の処理へ復帰する。
【０２７８】
　《演出制御側タイマ割込み処理》
　次に、演出制御側タイマ割込み処理を説明する。図３３は、演出制御側タイマ割込み処
理を示すフローチャートである。このタイマ割込み処理は、一定時間毎のクロックパルス
により起動され、上述の演出制御側メイン処理に割り込むかたちで実行される。
【０２７９】
　タイマ割込みが発生すると、サブメインＣＰＵ２０１内のレジスタの内容をＲＡＭ２０
３のスタック領域に退避させた後、Ｓ９１１以降の処理を順次実行する。このタイマ割込
み処理内では、主制御基板１００からの演出制御コマンド受信割込み、ウォッチドッグタ
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イマ割込み等、優先レベル２以上の割込みを許可する（Ｓ９１１）。
【０２８０】
　続いて、ポート入出力処理を実行する（Ｓ９１２）。このポート入出力処理では、Ｉ／
Ｏポート回路２０４におけるポートデータの入力処理、出力処理を行う。入力処理では、
Ｉ／Ｏポート回路２０４（入力ポート）に入力されている各種信号を読み取り、これを入
力情報として記憶する。出力処理では、サブメイン情報記憶手段２６０に一時記憶されて
いる各種制御信号（モータ制御信号）を読み出して、Ｉ／Ｏポート回路２０４（出力ポー
ト）から出力する。
【０２８１】
　続いて、デバイス制御データ出力処理を実行する（Ｓ９１３）。このデバイス制御デー
タ出力処理では、前記のデバイス管理処理（Ｓ６１９）で特定した駆動パターンデータか
ら所定時間分の駆動データを読み出してサブメイン情報記憶手段２６０の駆動データ記憶
領域に設定する。この処理で設定される駆動データは、割込み周期に対応した１ｍｓ間の
制御を示すデータである。この処理で駆動データが設定されると、次回のタイマ割込み処
理にて、当該駆動データがＩ／Ｏポート回路２０４（出力ポート）からモータドライバ９
２へ出力される。従って、このデバイス制御データ出力処理では、駆動パターンデータに
従って駆動データが割込み周期（１ｍｓ）毎に切り替えられることとなる。このデバイス
制御データ出力処理（Ｓ９１３）の詳細は図３５を用いて後述する。
【０２８２】
　次いで、演出用タイマ更新処理を実行する（Ｓ９１４）。この演出タイマ更新処理では
、演出動作制御に用いる各種の演出用タイマの値を割込み周期（本実施形態では１ｍｓ）
ずつ減算更新する。演出用タイマには、装飾図柄の変動時間を管理するためのタイマ、予
告演出の発生タイミングを管理するためのタイマなどが含まれる。この演出用タイマによ
って、変動演出パターンにおけるタイムスケジュールが管理され、その時間軸上で可動役
物６０１，６４１，６５１の駆動タイミングや、演出ランプＬＰの点灯タイミング等の時
間管理がされている。なお、演出用タイマは、この演出制御用タイマ割込み処理内のデバ
イス制御データ出力処理（Ｓ９１３）やランプデータ更新処理（Ｓ９１７）などにおいて
も利用される。
【０２８３】
　続いて、ボタン制御タイマ更新処理を実行する（Ｓ９１５）。演出ボタン１２の操作有
効時間を管理するための有効時間管理タイマの値を割込み周期（本実施形態では１ｍｓ）
ずつ減算更新する。なお、操作有効時間とは、演出ボタン１２の操作入力が有効となる時
間である。
【０２８４】
　続いて、タスク制御カウンタ更新処理を実行する（Ｓ９１６）。このタスク制御カウン
タ更新処理では、タイマ割込み毎にタスクカウンタの値（「０」～「１５」）を更新する
。具体的には、タスクカウンタの値が「０」～「１４」であれば１インクリメントし、タ
スクカウンタの値が「１５」となった場合には「０」に戻す。すなわち、このタスクカウ
ンタは１６ｍｓの循環周期を取り得る。そして、今回更新されたタスクカウンタの値に対
応して各種のタスク（タスク処理）が割り当てられており、当該タスクカウンタの値に応
じて、ランプ制御タスク（Ｓ９１７のランプデータ更新処理）、暴走監視タスク（Ｓ９１
８９の画像ＣＰＵ暴走監視処理）、エラー管理タスク（Ｓ９１９のエラー管理タイマ更新
処理）などの各処理を実行する。本例では、タスクカウンタの値（「０」～「１５」）の
うち、或る１つの値がランプ制御タスクに割り当てられ、他の２つの値（互いに８ｍｓ間
隔となる値）が暴走監視用タスクに割り当てられ、他の１つの値がエラー管理タスクに割
り当てられている（その他のタスクの説明は省略する）。なお、前述のように、タスクカ
ウンタの循環周期を１６ｍｓに設定しているのは、演出ランプＬＰの切り換え制御の最小
単位（１６ｍｓ）と一致させるためである。そして、この演出ランプＬＰの切り換え制御
の最小単位（１６ｍｓ）は画像フレームの１フレーム時間と対応し、画像演出とランプ演
出との同期を実現している。
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【０２８５】
　続いて、ランプデータ更新処理を実行する（Ｓ９１７）。このランプデータ更新処理で
は、前記のデバイス管理処理（Ｓ６２１）等で特定したランプパターンデータから所定時
間分のランプデータを読み出して設定する。この処理で設定されるランプデータは、演出
ランプＬＰの切り換え制御の最小単位となる１６ｍｓ間の点灯制御を示すデータである。
ランプデータが設定されると、当該ランプデータが出力ポート（シリアルポート）からシ
リアル転送にてランプ接続基板９１へ自動的に出力される。このランプデータの出力処理
は、シリアル通信割込み処理として構成されており、シリアル通信回路の送信バッファに
ランプデータを順次書き込むことで実現される。シリアル通信回路は、送信バッファのラ
ンプデータを１バイト単位でシリアル変換して、シリアルクロックと同期したかたちで、
１ビット毎にランプ接続基板９１に対して出力する。この処理では、送信バッファが空に
なるまで繰り返され、これにより送信バッファに格納された全てのランプデータ（全バイ
ト）が出力されるようになっている。従って、このランプデータ更新処理では、ランプパ
ターンに従ってランプデータが１フレーム時間（１６ｍｓ）毎に切り替えられるとともに
、このランプデータがランプ接続基板９１に対してシリアル転送にて出力される。
【０２８６】
　続いて、画像ＣＰＵ暴走監視処理を実行する（Ｓ９１８）。この画像ＣＰＵ暴走監視処
理では、画像制御基板３００から入力されるトグル信号を監視して、当該トグル信号が１
６００ｍｓ（５０～１００フレーム程度）の間、連続して変化しない場合に、画像制御基
板３００のサブサブＣＰＵ３０１が暴走していると判定し、演出制御基板２００から画像
制御基板３００に対してリセット信号を送信する。これにより、画像制御基板３００側は
サブサブＣＰＵ３０１のリセット状態の発生によって、所定のリセット処理を実行する。
なお、トグル信号とは、１フレーム時間毎にＨレベル／Ｌレベルが交互に繰り返される波
形の信号のことである。
【０２８７】
　次いで、エラー管理タイマ処理を実行する（Ｓ９１９）。このエラー管理タイマ処理で
は、前記のエラー演出管理処理（Ｓ６１６）でセットされたエラー演出時間を管理するた
めのエラー演出タイマの値を減算更新する。そして、全ての割込みを許可した状態にする
とともに、退避していたレジスタの内容を復帰させた後、演出制御側タイマ割込み処理を
終了して、割込み発生前の元の処理に戻る。
【０２８８】
　《画像制御コマンドの送信割込み処理》
　次に、画像制御コマンドの送信割込み処理を説明する。図３４は、画像制御コマンドの
送信割込み処理を示すフローチャートである。この画像制御コマンドの送信割込み処理は
、予め設定された一定間隔（５００μｓ）毎に発生する。
【０２８９】
　この画像制御コマンドの送信割込み処理では、まず、サブメイン情報記憶手段２６０の
画像制御コマンドバッファをチェックする（Ｓ９３１）。続いて、画像制御コマンドバッ
ファにおいてリードポインタを取得する（Ｓ９３２）。次いで、画像制御コマンドバッフ
ァに画像制御コマンドが格納されているか否かを判定する（Ｓ９３３）。画像制御コマン
ドが格納されているか否かは、例えば、リードポインタとライトポインタによって確認で
き、リードポインタとライトポインタとが一致している場合には、画像制御コマンドが格
納されていないことになる。画像制御コマンドが格納されている場合（Ｓ９３３：ＹＥＳ
）には、リードポインタが指す領域から画像制御コマンドを読み出す（Ｓ９３４）。この
読み出した画像制御コマンドを、出力先として指定されたシリアル通信回路の出力バッフ
ァにセットする（Ｓ９３５）。これによりシリアルポートから画像制御コマンドが画像制
御基板３００に対してシリアル送信される。次いで、コマンドデータ（前記Ｓ９３５で送
信したコマンドデータ）をクリアする（Ｓ９３６）。続いて、リードポインタを１インク
リメントして更新する（Ｓ９３７）。そして、当該画像制御コマンドの送信割込み処理を
終了して、割込み前の元の処理へ復帰する。
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【０２９０】
　（デバイス制御データ出力処理）
　次に、デバイス制御データ出力処理（Ｓ９１３）を説明する。図３５は、デバイス制御
データ出力処理の詳細を示すフローチャートである。
【０２９１】
　まず、センサ入力チェック処理を実行する（Ｓ９４１）。このセンサチェック入力処理
では、タイマ割込み周期（１ｍｓ）毎に、前記のポート入出力処理（Ｓ９１２）において
記憶された位置検出センサの入力情報に基づき、各可動演出装置６００，６４０，６５０
における全ての位置検出センサ（初期位置検出センサ、可動位置検出センサ）の状態を確
認する。
【０２９２】
　続いて、第１可動体役物制御を実行する（Ｓ９４２）。この第１可動体役物制御処理で
は、第１可動体役物６０１の動作をリクエストする場合に、この第１可動体役物６０１の
駆動源たるステッピングモータの駆動データを更新する処理を行う。
【０２９３】
　続いて、第２可動体役物制御を実行する（Ｓ９４３）。この第２可動体役物制御処理で
は、第２可動体役物６４１の動作をリクエストする場合に、この第２可動体役物６４１の
駆動源たるステッピングモータの駆動データを更新する処理を行う。
【０２９４】
　続いて、第３可動体役物制御を実行する（Ｓ９４４）。この第３可動体役物制御処理で
は、第３可動体役物６５１の動作をリクエストする場合に、この第３可動体役物６５１の
駆動源たるステッピングモータの駆動データを更新する処理を行う。
【０２９５】
　続いて、エラー判定処理を実行する（Ｓ９４５）。このエラー判定処理では、step数オ
ーバーエラーの判定処理と、ポジションチェックエラーの判定処理と、時間監視チェック
エラーの判定処理とを行う。step数オーバーエラーの判定処理では、位置検出センサ（初
期位置検出センサ、可動位置検出センサ）の検出情報により、各可動体役物６０１，６４
１，６５１が初期位置又は可動位置に位置することが検出されずに、ステッピングモータ
等の動作パルスのカウンタ値（step数）がエラー判定値を超えたか否かを判定する。この
カウンタ値（step数）がエラー判定値を超えている場合には、step数オーバーエラーであ
ると判定する。また、ポジションチェックエラーの判定処理では、遊技の節目のタイミン
グにおいて、各可動体役物６０１，６４１，６５１が初期位置に位置するか否かを判定す
る。なお、遊技の節目のタイミングとは、例えば、客待ちデモのタイミング、特別図柄の
当否判定の結果が大当りとなったタイミング、特別図柄（又は装飾図柄）の変動表示の開
始のタイミング、特別図柄（又は装飾図柄）の変動表示の終了のタイミング、特別遊技の
開始のタイミング、特別遊技の終了のタイミングなどである。この遊技の節目のタイミン
グにおいて、各可動体役物６０１，６４１，６５１が初期位置に位置していない場合、ポ
ジションチェックエラーであると判定する。また、時間監視チェックエラーの判定処理で
は、各可動体役物６０１，６４１，６５１に対応する位置検出センサ（初期位置検出セン
サ、可動位置検出センサ）の状態が所定の監視時間（例えば５秒）以上の間、非検出状態
であるか否かを判定する。この位置検出センサの状態が所定の監視時間以上の間、非検出
状態である場合、時間監視チェックエラーであると判定する。なお、このエラー判定処理
（Ｓ９４５）において、step数オーバーエラー、ポジションチェックエラー、もしくは時
間監視チェックエラーであると判定されると、各エラーに対応したエラー復帰処理（詳細
後述）が実行される。
【０２９６】
　≪電源投入時の初期化動作処理≫
　次に、電源投入時の初期化動作処理を説明する。図３６は、電源投入時の初期化動作処
理を示すフローチャートである。
【０２９７】
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　まず、本遊技機ＰＭの電源が投入されると、初期位置復帰処理を実行する（Ｓ９５１）
。この初期位置復帰処理では、全ての可動体役物６０１，６４１，６５１を初期位置に復
帰させる制御を行う。
【０２９８】
　続いて、役物初期化処理を実行する（Ｓ９５２）。この役物初期化処理では、各可動体
役物６０１，６４１，６５１を最大可動範囲（初期位置と可動位置との間の範囲）で動作
させる制御を行う。
【０２９９】
　なお、この初期化動作処理（Ｓ９５１～Ｓ９５１）を複数回（例えば１０回）連続して
失敗した場合には、モータエラーであると判定し、全ての可動体役物６０１，６４１，６
５１のステッピングモータを停止させ、動作パターンのリクエストを受け付けない状態に
制御するとともに、演出表示装置７０による画像表示やスピーカ８による音声報知、演出
ランプＬＰの点灯を行い、異常（エラー）である旨の外部報知を行う。
【０３００】
　≪step数オーバーエラー時のエラー復帰処理≫
　次に、step数オーバーエラー時のエラー復帰処理を説明する。図３７（Ａ）は、step数
オーバーエラー時のエラー復帰処理を示すフローチャートである。
【０３０１】
　まず、前記のエラー判定処理（Ｓ９４５）において、step数オーバーエラーと判定され
ると、初期位置復帰処理を実行する（Ｓ９６１）。この初期位置復帰処理（Ｓ９６１）は
、step数オーバーエラーと判定された可動体役物を初期位置に復帰させる制御を行う以外
は、前述した電源投入時の初期位置復帰処理（Ｓ９５１）と同様の処理である。
【０３０２】
　続いて、役物初期化処理を実行する（Ｓ９６２）。この役物初期化処理（Ｓ９６２）は
、step数オーバーエラーと判定された可動体役物を最大可動範囲（初期位置と可動位置と
の間の範囲）で動作させる制御を行う以外は、前述した電源投入時の役物初期化処理（Ｓ
９５２）と同様である。
【０３０３】
　なお、step数オーバーエラー時のエラー復帰処理を複数回（例えば３回）連続して失敗
した場合には、モータエラーであると判定し、全ての可動体役物６０１，６４１，６５１
のステッピングモータを停止させ、動作パターンのリクエストを受け付けない状態に制御
する。
【０３０４】
　≪ポジションチェックエラー時のエラー復帰処理≫
　次に、ポジションチェックエラー時のエラー復帰処理を説明する。図３７（Ｂ）は、ポ
ジションチェックエラー時のエラー復帰処理を示すフローチャートである。
【０３０５】
　まず、前記のエラー判定処理（Ｓ９４５）において、ポジションチェックエラーと判定
されると、初期位置復帰処理を実行する（Ｓ９７１）。この初期位置復帰処理（Ｓ９７１
）は、ポジションチェックエラーと判定された可動体役物を初期位置に復帰させる制御を
行う以外は、前述した電源投入時の初期位置復帰処理（Ｓ９５１）と同様の処理である。
【０３０６】
　なお、ポジションチェックエラー時のエラー復帰処理を複数回（例えば１０回）連続し
て失敗した場合には、モータエラーであると判定し、全ての可動体役物６０１，６４１，
６５１のステッピングモータを停止させ、動作パターンのリクエストを受け付けない状態
に制御する。
【０３０７】
　≪時間監視チェックエラー時のエラー復帰処理≫
　次に、時間監視チェックエラー時のエラー復帰処理を説明する。図３７（Ｃ）は、時間
監視チェックエラー時のエラー復帰処理を示すフローチャートである。
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【０３０８】
　まず、前記のエラー判定処理（Ｓ９４５）において、時間監視チェックエラーと判定さ
れると、初期位置復帰処理を実行する（Ｓ９８１）。この初期位置復帰処理（Ｓ９８１）
は、時間監視チェックエラーと判定された可動体役物を初期位置に復帰させる制御を行う
以外は、前述した電源投入時の初期位置復帰処理（Ｓ９５１）と同様の処理である。
【０３０９】
　なお、時間監視チェックエラー時のエラー復帰処理を複数回（例えば１０回）連続して
失敗した場合には、モータエラーであると判定し、全ての可動体役物６０１，６４１，６
５１のステッピングモータを停止させ、動作パターンのリクエストを受け付けない状態に
制御する。
【０３１０】
　なお、本実施形態では、step数オーバーエラー、ポジションチェックエラー、および時
間監視チェックエラーは、遊技中の異常（エラー）である可能性が高いため、異常報知は
基本的には行わず（電源投入時の初期化動作処理の際に行われる異常報知よりも、外部へ
の異常報知を控えめなものとしてもよい）、変動表示中の演出の視認性を確保している。
但し、変形例として、step数オーバーエラー、ポジションチェックエラー、および時間監
視チェックエラーにおける異常報知を、電源投入時の初期化動作処理の際に行われる異常
報知と同様に実行してもよい。
【０３１１】
　［本実施形態の特徴構成］
　次に、本実施形態の主たる特徴構成について説明する。以下では、本実施形態の主たる
特徴構成として、（１）遊技盤２０の盤面構成と、（２）第１可動演出装置６００の役物
演出（役物予告演出）とを中心に説明する。なお、本明細書において、一方の数と他方の
数とを比較する場合（例えば、「多い」、「少ない」、「異なる」など）には、一方の数
又は他方の数が「０」であることを含んでもよい。また、一方の実行の確率（割合）と他
方の実行の確率（割合）とを比較する場合（例えば、「高い」、「低い」、「異なる」な
ど）には、一方の実行の確率（割合）又は他方の実行の確率（割合）が「０％」であるこ
とを含むとともに、一方の実行の確率（割合）又は他方の実行の確率（割合）が１００％
であることを含む。これと同様に、一方が他方よりも実行され易いという場合には、他方
が全く実行されない（つまり、他方の実行の確率又は割合が０％である）ことを含む。反
対に、一方が他方よりも実行され難いという場合には、一方が全く実行されない（つまり
、一方の実行の確率又は割合が０％である）ことを含む。
【０３１２】
　＜盤面構成＞
　まず、本実施形態における遊技盤２０の盤面構成について、図４、図３８～図４２を参
照しながら説明する。なお、図４および図３８は共に遊技盤２０の正面図を示しているが
、図４は各可動体役物６０１，６４１，６５１が初期位置にある状態を示し、図３８は各
可動体役物６０１，６４１，６５１が可動位置にある状態を示している。なお、可動体役
物６０１，６４１，６５１は、役物予告演出の実行時や電源投入時の初期化動作実行時に
、初期位置から可動位置に向けて駆動し、その後、可動位置から初期位置に向けて駆動す
るように構成されている。また、図面上（図４０、図４２）では、遊技球を符号「Ｂ」で
表している。
【０３１３】
　遊技盤２０は、図４および図３８に示すように、例えば合成樹脂材料を用いて正面視に
て矩形平板状に形成された盤面板２１をベースとして構成されている。遊技盤２０の前面
側には、左下部から右上部にかけて配設された円弧状の外レール４１と、外レール４１の
内側において左下部から左上部にかけて配設された円弧状の内レール４２と、外レール４
１の右上部から該盤面の下部までの間に配設されて内向きに開く湾曲形状のレール飾り４
３とが取り付けられており、外レール４１と内レール４２とレール飾り４３とで囲まれた
内側に略円形の遊技領域ＰＡが区画形成されている。また、外レール４１と内レール４２
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との間には、発射機構２７により打ち出された遊技球を遊技領域ＰＡへ案内するための案
内通路４４が形成されている。
【０３１４】
　案内通路４４は、外レール４１の内面と内レール４２の外面との間に区画されて、正面
視にて左側に凸を向けた円弧形状（弓形状）に形成されている。案内通路４４の下端側に
は、発射機構２７により打ち出された遊技球を該案内通路４４へ導入するための球導入口
４５が形成されている。案内通路４４の上端側には、該案内通路４４を通過する遊技球を
遊技領域ＰＡへ射出するための球射出口４６が形成されている。換言すると、内レール４
２の下端側に球導入口４５が形成され、内レール４２の上端側に球射出口４６が形成され
ている。このとき、図３９に示すように、この案内通路４４の幅（通路幅）は、球導入口
４４から球射出口４５へ向かうにつれて、徐々に狭幅になるように構成されている。ここ
で、「案内通路４４の幅（通路幅）」とは、外レール４１（円弧曲線）の接線と直交する
方向の幅、又は、内レール４２（円弧曲線）の接線と直交する方向の幅を意味する。本実
施形態では、図３９に示すように、案内通路４４の球導入口４５の幅ｄ１よりも、案内通
路４４の球射出口４６の幅ｄ２の方が狭幅に設定されている（幅ｄ２＜幅ｄ１）。ここで
、球射出口４６の幅ｄ２は、球導入口４５の幅ｄ１の半分以下とすることが好適である。
【０３１５】
　内レール４２の上端位置には、案内通路４４の球射出口から遊技領域ＰＡへ放出された
遊技球が再び案内通路４４へ逆戻りするのを防止する球戻り防止装置４７が取り付けられ
ている。なお、球戻り防止装置４７は、案内通路４４の球射出口４６の近傍に配置され、
この球射出口４６を開閉する。
【０３１６】
　球戻り防止装置４７は、内レール４２の上端部に設けられた支持体４７ａと、この支持
体４７ａに枢結されて盤面と平行な面内（略垂直面内）で揺動変位して球射出口４６を開
閉する開閉弁４７ｂとを有している。この開閉弁４７ｂは、その表面側が案内通路４４を
通過してきた遊技球を接触させるための発射側接触面として形成され、その裏面側が遊技
領域ＰＡから案内通路４４へ向けて逆戻りする遊技球を接触させるための戻り側接触面と
して形成されている。開閉弁４７ｂの戻り側接触面は、支持体４７ａの先端に形成された
規制部（図示せず）と当接可能であり、戻り側接触面が規制部に当接することにより、開
閉弁４７ｂが開方向（図の時計方向）にそれ以上揺動しないようになっている（閉方向へ
の揺動は許容される）。また、この開閉弁４７ｂには、該開閉弁４７ｂを自重により閉方
向（図の反時計方向）に揺動付勢するための錘部が設けられており、常には開閉弁４７ｂ
が球射出口４６を閉鎖する略垂直姿勢（閉止位置）に保持されることになる。なお、開閉
弁４７ｂが閉止位置にある状態では、錘部が支持体４７ａの一部に当接することにより、
開閉弁４７ｂが閉方向（図の反時計方向）にそれ以上揺動しないようになっている（開方
向への揺動は許容される）。それにより、案内通路４４を通過してきた遊技球は、錘部に
よる付勢に抗して開閉弁４７ｂを開方向に押し上げて、球射出口４６を開放させることで
、遊技領域ＰＡ内に流入可能となる。一方、遊技領域ＰＡから球射出口４６へ戻ろうとす
る遊技球は、錘部による付勢により閉止位置に復帰した開閉弁４７ｂが球射出口４６を閉
鎖（完全に閉鎖していなくとも、外レール４１と開閉弁４７ｂとの距離が遊技球の直径未
満であればよい）することで、案内通路４４への逆戻りが防止される。
【０３１７】
　遊技領域ＰＡの略中央には、センター役物８０が配設されている。センター役物８０は
、盤面板２１の略中央に前後貫通されたセンター役物取付孔（図示せず）に装着されて、
盤面板２１よりも前方側（ガラス枠５側）に突出配置されている。
【０３１８】
　センター役物８０は、例えば透明な合成樹脂により形成されている。センター役物８０
の略中央には、略矩形の窓開口が前後に貫通形成されており、この窓開口を通して遊技機
ＰＡの正面側から演出表示装置の画面が視認可能となっている。センター役物８０には、
窓開口（画面）の周囲に、複数の可動体役物６０１，６４１，６５１が取り付けられてお
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り、各可動体役物６０１，６４１，６５１の動作位置（可動位置）に応じて画面と重畳状
態（画面の少なくとも一部を隠蔽する状態）となり得る。
【０３１９】
　このセンター役物８０は、該センター役物８０の周縁部として、センター役物８０の上
縁部分を形成する上壁部８１と、センター役物８０の左縁部分を形成する左壁部８２と、
センター役物８０の右縁部分を形成する右壁部８３とを有している。その周縁部のうち、
上壁部８１は外レール４１と上下方向に対向し、左壁部８２は内レール４２と左右方向に
対向し、右壁部８３はレール飾り４３と左右方向に対向する位置関係にある。各壁部８１
，８２，８３は、遊技球が接触可能又は転動可能に形成されている。
【０３２０】
　また、センター役物８０には、左壁部８２に開口するワープ口８５と、このワープ口８
５に流入した遊技球をセンター役物８０の内周に沿って下方へ誘導するワープ通路８６と
、センター役物８０の下縁部の内周側に設けられてワープ通路８６によって誘導された遊
技球が略左右方向に転動可能とされるステージ８７とが備えられている。
【０３２１】
　遊技領域ＰＡは、略中央のセンター役物８０を基準として、センター役物８０の上側の
領域である上側領域ＰＡ１と、センター役物８０の左側の領域である左側領域ＰＡ２と、
センター役物８０の右側の領域である右側領域ＰＡ３と、センター役物８０の下側の領域
である下側領域ＰＡ４とに区画される。
【０３２２】
　≪上側領域≫
　上側領域ＰＡ１は、外レール４１とセンター役物８０の上壁部８１との間に形成されて
いる。本実施形態では、外レール４１とセンター役物８０の上壁部８１との間で、第１突
部８１４から緩衝部材９８までの領域を上側領域ＰＡ１と称する。この上側領域ＰＡ１に
は、案内通路４４の延長上（外レール４１の延出方向に沿った延長上）に形成されて遊技
球が通過可能な連絡通路９０が設けられており、左側領域ＰＡ２と右側領域ＰＡ３とを連
絡している。本実施形態では、この連絡通路９０を通過した遊技球のみが右側領域ＰＡ３
へ到達可能に構成されている。
【０３２３】
　連絡通路９０は、外レール４１と上壁部８１の左半部分（後述の第１通路面８１１）と
の間に形成された第１連絡通路部９０１と、外レール４１と上壁部８１の右半部分（後述
の第２通路面８１２）との間に形成された第２連絡通路部９０２とからなる。より具体的
には、第１連絡通路部９０１は、外レール４１と上壁部８１との間において後述の第１突
部８１４から後述の跳ね返し面８１３までに亘る通路部である。一方、第２連絡通路部８
１５は、外レール４１と上壁部８１との間において後述の跳ね返し面８１３から緩衝部材
９８の近傍までに亘る通路部である。第１連絡通路部９０１の通路幅は、遊技球２個分以
上且つ３個分未満の幅に形成されている。第２連絡通路部９０２の通路幅は、遊技球１個
分以上且つ２個分未満の幅（遊技球が一列でのみ通過可能な幅）に形成されている。つま
り、第１連絡通路部９０１の通路幅よりも第２連絡通路部９０２の通路幅の方が狭幅に形
成されている。ここで、「連絡通路９０の幅（通路幅）」とは、外レール４１（円弧曲線
）の接線と直交する方向の幅を意味する。なお、本実施形態では、連絡通路９０が第１連
絡通路部９０１と第２連絡通路部９０２とから構成されているが、この構成に限定される
ものではなく、連絡通路９０が略均一の通路幅となる１つの連絡通路部（第２連絡通路部
９０２に相当）のみから構成されていてもよい。その場合には、連絡通路９０の入口部が
球飛込口（後述の球飛込口８１６に相当）に該当する。
【０３２４】
　上壁部８１は、外レール４１との間で第１連絡通路部９０１を形成する第１通路面８１
１と、外レール４１との間で第２連絡通路部９０２を形成する第２通路面８１２と、第１
通路面８１１と第２通路面８１２とを連続的に繋げる跳ね返し面８１３とを有している。
第１通路面８１１は、左下がりに緩やかに傾斜して延びる傾斜面となっている。第２通路
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面８１２は、上方に凸を向けて右下がりに緩やかに湾曲して延びる円弧面となっている。
跳ね返し面８１３は、第１通路面８１１の右端から第２通路面８１２の左端に向かって右
上がりに傾斜して延びる傾斜面となっている。なお、第１通路面８１１を左下がりに湾曲
する湾曲面（円弧面）により形成してもよい。また、第２通路面８１２を右下がりに傾斜
する傾斜面により形成してもよい。また、跳ね返し面８１３を右上がりに湾曲する湾曲面
（円弧面）により形成してもよい。
【０３２５】
　この上壁部８１には、上側領域ＰＡ１に打ち込まれた遊技球が衝突し得る複数の突部（
第１突部８１４、第２突部８１５）が形成されている。各突部８１４，８１５は、上側領
域ＰＡ１に打ち込まれた一部の遊技球に衝突してこれを左側領域ＰＡ２に向けて跳ね返し
可能な球返し部として機能する。
【０３２６】
　第１突部８１４は、第１通路面８１１の左側の端部に形成されて、案内通路４４の球射
出口４６側に向けて凸状に突出する部位である。第１突部８１４は、第１通路面８１１の
左端に繋がり該第１通路面８１１よりも大きな勾配で左下がりに傾斜する上向き跳ね返し
面８１４ａと、この上向き跳ね返し面８１４ａの下端から「く」の字状に屈曲して右下が
りに傾斜する下向き跳ね返し面８１４ｂとに挟まれるように形成されており、該第１突部
８１４を形成する上下の跳ね返し面８１４ａ，８１４ｂの挟み角が略鋭角となっている。
この第１突部８１４で跳ね返された遊技球は、基本的には、左側領域ＰＡ２へ向けて流下
される。
【０３２７】
　第２突部８１５は、第１通路面８１１と第２通路面８１２との間に段差状に形成されて
、連絡通路９０内に凸状に突出する部位である。第２突部８１５は、第１通路面８１１の
右端に繋がり該第１通路面８１１よりも大きな勾配で右上がりに傾斜する跳ね返し面８１
３と、この跳ね返し面８１３の上端に繋がり右下がりに湾曲する第２通路面８１２とに挟
まれるように形成されており、該第２突部８１５を形成する２つの面８１２，８１３の挟
み角が略鈍角となっている。
【０３２８】
　この第２突部８１５は、図４０に示すように、遊技領域ＰＡの左右方向の略中央の位置
（左右方向の中心よりもやや右寄りの位置）に配置されている。具体的には、図４０に示
すように、遊技領域ＰＡの幅方向の中心線ＣＬよりも若干右寄りの位置に第２突部８１５
が配設されている。この第２突部８１５は、センター役物８０の頂部（最上端部）を形成
しており、この頂部を基準として、第１通路面８１１が左下りに傾斜し、第２通路面８１
２が右下りに傾斜している。そのため、本実施形態では、上側領域ＰＡ１に打ち込まれた
遊技球は、この第２突部８１５（頂部）を越えないと左側領域ＰＡ２を流下することとな
り、この第２突部８１５（頂部）を越えると右側領域ＰＡ３を流下することとなる。なお
、この第２突部８１５で跳ね返された遊技球は、基本的には、左側領域ＰＡ２へ向けて流
下される。
【０３２９】
　また、第２突部８１５のほぼ真上には、第２連絡通路部９０２の入口をなす球飛込口８
１６が形成されている。この球飛込口８１６の幅は、遊技球１個分よりも若干広幅に形成
されている。本実施形態では、図３９に示すように、球飛込口８１６の幅ｄ３は、球射出
口４６の幅ｄ２よりも狭幅に形成されている（幅ｄ３＜幅ｄ２）。
【０３３０】
　球飛込口８１６は、上壁部８１の頂部（最上部）の位置に配置されており、遊技球が球
飛込口８１６を通過すると右下がりの第２通路面８１２に案内されて右側領域ＰＡ３へと
流下し、遊技球が球飛込口８１２を通過できないと左下がりの第１通路面８１１に案内さ
れて左側領域ＰＡ２へと流下することになる。つまり、遊技球が球飛込口８１６を通過で
きるか否かに応じて、該遊技球が左側領域ＰＡ２および右側領域ＰＡ３のいずれを流下す
るのかが決まる。そこで、本実施形態では、遊技球を左側領域ＰＡ２又は右側領域ＰＡ３
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へ適切に振り分けるために、遊技球の到達点として球飛込口８１６を基準に、遊技球の発
射強度が設定されている。
【０３３１】
　ここで、図４１は、発射ハンドル９の回動操作量と遊技球の発射強度との関係を示す模
式図である。遊技球の発射強度は、発射ハンドル９の回動操作量（回動角度）に応じて任
意に調節可能に構成されている。本実施形態では、発射ハンドル９の回動操作が可能とな
る操作可能範囲は、「０度～１００度」の範囲に設定されている。以下では、説明の便宜
上、発射ハンドル９の操作可能範囲（０度～１００度）に応じて設定される遊技球の発射
強度のレベルを「０～１００」の範囲で規定する。
【０３３２】
　発射ハンドル９の回動操作量が「０度」である場合は、発射強度のレベルは「０」とな
る。なお、発射ハンドル９の回動操作量が「９度」に達するまでは、遊びの操作範囲（０
度～９度）として、発射強度のレベルは「０」を維持して、この遊びの操作範囲（０度～
９度）を越えるまでは遊技球が発射されることはない（発射機構２７は作動されない）。
発射ハンドル９の回動操作量が「１０度」になると、発射強度のレベルは「１０」となり
、それ以降、１度回動操作される毎に、発射強度のレベルが「１」増加する。そして、発
射ハンドル９の回動操作量が「１００度」に達すると、発射強度のレベルが最大強度の「
１００」となる。
【０３３３】
　本実施形態では、発射ハンドル９が第１操作範囲（０度～３０度）で回動操作されると
、遊技球の発射強度が弱レベル（０～３０）となり、ほとんどの遊技球は遊技領域ＰＡに
到達することはできず（開閉弁４７ｂを越えることはできず）、ファール球として戻って
くる。つまり、この第１操作範囲（０度～３０度）は、遊技に適さない操作範囲である。
【０３３４】
　また、発射ハンドル９が第２操作範囲（３１度～８０度）で回動操作されると、遊技球
の発射強度が中レベル（３１～８０）となり、ほとんどの遊技球は開閉弁４７ｂを越えて
遊技領域ＰＡ内に到達するが、連絡通路９０の球飛込口８１６を通過することはできず、
左側領域ＰＡ２を流下することになる。つまり、この第２操作範囲（３１度～８０度）は
、左打ちに適した操作範囲となる。なお、発射強度のレベルが最大強度の半分の「５０」
以下である場合（最大操作量の半分の操作量である場合）は、遊技球が１００％の確率で
球飛込口８１６を通過できないように設定されている。
【０３３５】
　また、発射ハンドル９が第３操作範囲（８１度～１００度）で回動操作されると、遊技
球の発射強度が強レベル（８１～１００）となり、ほとんどの遊技球は連絡通路９０の球
飛込口８１６を通過して、右側領域ＰＡ３を流下することになる。つまり、この第３操作
範囲（８１度～１００度）は、右打ちに適した操作範囲となる。なお、発射強度のレベル
が最大強度の「１００」である場合（最大操作量である場合）は、遊技球が１００％の確
率で球飛込口８１６を通過できるように設定されている。このように、発射ハンドル９を
第３操作範囲（最大操作量の近傍）に対応する発射強度で遊技球を発射させなければ、遊
技球が球飛込口８１６を通過可能又は通過容易とならない構成とすることで、遊技の主体
が左側領域ＰＡ２となる場合には、誤って右側領域ＰＡ３に遊技球を打ち込むことが抑制
される一方、遊技の主体が右側領域ＰＡ３となる場合には、遊技球を確実に右側領域ＰＡ
３に到達させることができる。また、遊技者は左打ち及び右打ちの調整（左打ちと右打ち
との切替え）を容易に行うことができ、現在の遊技状態に適した打ち方を容易に行うこと
ができる。
【０３３６】
　なお、本実施形態では、第２連絡通路部９０２の通路幅が全体にわたり略均等に形成さ
れているが、この構成に限定されるものではなく、第２連絡通路部９０２の入口（球飛込
口８１６）側よりも出口側の方が狭幅に形成することで、第２連絡通路部９０２を通過す
る遊技球を緩衝部材９８に対してバラツキなく一様に衝突させるように構成してもよい。
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【０３３７】
　≪左側領域≫
　左側領域ＰＡ２は、図４および図３８に示すように、内レール４２とセンター役物８０
の左壁部８２との間に形成されている。本実施形態では、内レール４２とセンター役物８
０の左壁部８２との間で、第１突部８１４から風車９７までの領域を左側領域ＰＡ２と称
する。この左側領域ＰＡ２は、案内通路４４の球射出口４６に臨む上流部ＰＡ２ａと、こ
の上流部ＰＡ２ａの下流側に位置する中流部ＰＡ２ｂと、この中流部ＰＡ２ｂの下流側に
位置する下流部ＰＡ２ｃとを有している。また、左側領域ＰＡ２には、複数本の遊技釘９
５や障害ブロック９６（９６ａ～９６ｅ）、風車９７などが配設されるとともに、遊技球
を下側領域ＰＡ４へ向けて流下させるための流下流路が形成されている。
【０３３８】
　左側領域ＰＡ２の上流部ＰＡ２ａは、遊技者が当該位置を狙って遊技球を打ち込むこと
で所定の入賞口（第１始動口）に入球する可能性が相対的に高いとされる領域（いわゆる
「ぶっ込み位置」と呼ばれる領域）である。この左側領域ＰＡ２の上流部ＰＡ２ａには、
球戻り防止装置４７と上壁部８１との間に、盤面と略直交する方向に突出する突起状の複
数個（図示例では２個）の障害ブロック９６ａ，９６ｂが配設されている。この障害ブロ
ック９６ａ，９６ｂは、開閉弁４７ｂの先端と第１突部８１４の先端とを結ぶ仮想線（盤
面と平行な面内で両者の先端部同士を結ぶ仮想線）よりも下方に配置されている。障害ブ
ロック９６ａ，９６ｂは、遊技盤２０の盤面板２１と一体的に形成された樹脂部分であり
、遊技釘９５よりも大きな外形形状を呈している。この障害ブロック９６ａ，９６ｂは、
遊技球と衝突又は接触して該遊技球の流下方向を変化せしめる障害部材である。障害ブロ
ック９６ａ，９６ｂは、それぞれの配置に適した外形形状（互いに異なる外形形状）に形
成されている。なお、本実施形態の変形例として、障害ブロック９６ａ，９６ｂを盤面板
２１と別体により形成して、この障害ブロック９６ａ，９６ｂをビスや釘、接着材などを
用いて盤面板２１に固定するようにしてもよい。
【０３３９】
　障害ブロック９６ａは、球戻り防止装置４７の右斜め上方に配置されており、球戻り防
止装置４７に対して遊技球１個分の直径よりも大きな間隔（遊技球が通過可能な間隔）を
あけて配置されている。障害ブロック９６ｂは、障害ブロック９６ａの右斜め上方に配置
されており、障害ブロック９６ａおよび上壁部８１（第１突部８１４）に対して遊技球１
個分の直径よりも大きな間隔（遊技球が通過可能な間隔）をあけて配置されている。
【０３４０】
　ここで、球戻り防止装置４７と上壁部８１（第１突部８１４）との間には、２つの障害
ブロック９６ａ，９６ｂにより区切られて、遊技球が通過可能な３つの上流部流路９１ａ
，９１ｂ，９１ｃが形成されている。具体的には、球戻り防止装置４７と左側の障害ブロ
ック９６ａとの間に上流部流路９１ａが形成され、２つの障害ブロック９６ａ，９６ｂの
間に上流部流路９１ｂが形成され、右側の障害ブロック９６ｂと上壁部８１との間に上流
部流路９１ｃが形成される。この３つの上流部流路９１ａ，９１ｂ，９１ｃのうち、右側
の上流部流路９１ｃは他の上流部流路９１ａ，９１ｂと比べて、第１始動口５１に入球す
る確率が相対的に高い左打ちのターゲット領域となっている。本実施形態では、遊技球が
第１突部８１５に衝突した場合、該遊技球は右側の上流部流路（ターゲット領域）９１ｃ
に流入し易く構成されている。なお、本実施形態の変形例として、遊技球が第１突部８１
５に衝突した場合に、該遊技球が中央又は左側の上流部流路９１ａ，９１ｂに流入し易く
構成してもよい。
【０３４１】
　なお、この左側領域ＰＡ２の上流部ＰＡ２ａには、２個の障害ブロック９６ａ，９６ｂ
が配設されている一方で、遊技釘９５が１本も配設されていない。つまり、この上流部Ｐ
Ａ２ａは、遊技釘９５が植設されていない釘無し領域として形成されている。そのため、
本実施形態では、左側領域ＰＡ２を流下する遊技球は、遊技釘９５に接触するよりも先に
、障害ブロック９６ａ，９６ｂに接触し易く構成されている。換言すれば、障害ブロック
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９６ａ，９６ｂは、左側領域ＰＡ２に射出された遊技球が遊技釘９５に接触するよりも先
に接触し易い位置に配設されている。但し、本実施形態の変形例として、左側領域ＰＡ２
の上流部ＰＡ２ａに、１本以上の遊技釘を植設してもよい。
【０３４２】
　左側領域ＰＡ２の中流部ＰＡ２ｂは、遊技球の直径の２倍以上の流路幅（遊技球が２列
にて流下し得る流路幅）に形成されている。そのため、左側領域ＰＡ２の中流部ＰＡ２ｂ
を流下する遊技球は、左右方向（左右斜め方向を含む）へ遊技球１個分以上の距離を移動
することが可能となっている。この左側領域ＰＡ２の中流部ＰＡ２ｂには、盤面と略直交
する方向に突出する突起状の複数個（図示例では３個）の障害ブロック９６ｃ，９６ｄ，
９６ｅが配設されている。障害ブロック９６ｃ，９６ｄ，９６ｅは、遊技盤２０の盤面板
２１と一体的に形成された樹脂部分であり、遊技釘９５よりも大きな外形形状を呈してい
る。この障害ブロック９６ｃ，９６ｄ，９６ｅは、遊技球と衝突又は接触して該遊技球の
流下方向を変化せしめる障害部材である。障害ブロック９６ｃ，９６ｄ，９６ｅは、それ
ぞれの配置に適した外形形状（互いに異なる外形形状）に形成されている。なお、本実施
形態の変形例として、障害ブロック９６ｃ，９６ｄ，９６ｅを盤面板２１と別体により形
成して、この障害ブロック９６ｃ，９６ｄ，９６ｅをビスや釘、接着材などを用いて盤面
板２１に固定するようにしてもよい。
【０３４３】
　障害ブロック９６ｃ，９６ｄ，９６ｅは、左側領域ＰＡ２の中流部ＰＡ２ｂの幅方向の
略中央に配設されている（左側領域ＰＡ２の中流部ＰＡ２ａを幅方向に略二分する位置に
配設されている）。左側障害ブロック９６ｃは、球戻り防止装置４７のほぼ真下に配置さ
れ、やや左斜め下方に傾斜した姿勢で配設されている。障害ブロック９６ｄは、障害ブロ
ック９６ｃの下方の位置で、やや左斜め下方に傾斜した姿勢で配設されている。障害ブロ
ック９６ｅは、障害ブロック９６ｄの下方の位置で、略上下方向に延出した姿勢で配設さ
れている。
【０３４４】
　左側領域ＰＡ２の中流部ＰＡ２ｂには、複数個の障害ブロック９６ｃ，９６ｄ，９６ｅ
に仕切られることで、略左右方向に並列する２つの中流部流路９２ａ，９２ｂが形成され
る。この中流部流路９２ａ，９２ｂは、いずれも遊技球１個分よりも大きい流路幅（遊技
球が流下可能な流路幅）に形成されている。ここで、障害ブロック９６ｃ，９６ｄ，９６
ｅは、互いに遊技球の直径以上の間隔を空けて配置されており、この障害ブロック９６ｃ
，９６ｄ，９６ｅ同士の間には、遊技球が通過可能な幅の隙間が空いている。そのため、
左側領域ＰＡ２の中流部ＰＡ２ａを流下する遊技球は、障害ブロック９６ｃ，９６ｄ，９
６ｅ同士の隙間を通じて、二つの中流部流路９２ａ，９２ｂの間で行き来することが可能
となっている。
【０３４５】
　左側領域ＰＡ２の下流部ＰＡ２ｃは、遊技球の直径の２倍以上の流路幅（遊技球が２列
にて流下し得る流路幅）に形成されている。左側領域ＰＡ２の下流部には、複数本の遊技
釘９５および風車９７などが配設されており、遊技球の流下経路を、ワープ口８５（ステ
ージ８７）へ向かう経路、下側領域ＰＡ４の道釘９５ｍへ向かう流下経路、一般入賞口５
５～５７へ向かう経路などに振り分ける。
【０３４６】
　≪右側領域≫
　右側領域ＰＡ３は、図４および図３８に示すように、レール飾り４３とセンター役物８
０の右壁部８３との間に形成されている。本実施形態では、レール飾り４３とセンター役
物８０の右壁部８３との間で、緩衝部材９８から第２始動口５２までの領域を右側領域Ｐ
Ａ３と称する。この右側領域ＰＡ３は、連絡通路９０の出口側に臨む上流部ＰＡ３ａと、
この上流部ＰＡ３ａの下流側に位置する中流部ＰＡ３ｂと、この中流部ＰＡ３ｂの下流側
に位置する下流部ＰＡ３ｃとを有している。また、右側領域には、複数本の遊技釘９５や
障害ブロック９９（９９ａ，９９ｂ）などが配設されるとともに、遊技球を下側領域ＰＡ
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４へ向けて流下させるための流下流路が形成されている。なお、この上側領域ＰＡ１と右
側領域ＰＡ３との境界部には、上側領域ＰＡ１を通過して右側領域ＰＡ３へ到達した遊技
球が衝突可能な緩衝部材９８がビス等により固定されている。この緩衝部材９８は、例え
ばゴムやウレタン等の弾性体からなり、右側領域ＰＡ３へ打ち込まれた遊技球の勢いを適
度に低減するように構成されている。
【０３４７】
　右側領域ＰＡ３の上流部ＰＡ３ａは、遊技球の直径の２倍以上の流路幅（遊技球が２列
にて流下し得る流路幅）に形成されている。この右側領域ＰＡ３の上流部ＰＡ３ａには、
突起状に形成された複数個（図示例では２個）の障害ブロック９９ａ，９９ｂが配設され
ている。障害ブロック９９ａ，９９ｂは、遊技盤２０の盤面板２１と一体的に形成された
樹脂部分であり、遊技釘９５よりも大きな外形形状を呈している。この障害ブロック９９
ａ，９９ｂは、遊技球と衝突又は接触して該遊技球の流下方向を変化せしめる障害部材で
ある。障害ブロック９９ａ，９９ｂは、それぞれの配置に適した外形形状（互いに異なる
外形形状）に形成されている。なお、本実施形態の変形例として、障害ブロック９９ａ，
９９ｂを盤面板２１と別体により形成して、この障害ブロック９９ａ，９９ｂをビスや釘
、接着材などを用いて盤面板２１に固定するようにしてもよい。
【０３４８】
　障害ブロック９９ａ，９９ｂは、右側領域ＰＡ３の上流部ＰＡ３ａの幅方向の略中央に
配設されている（右側領域ＰＡ３の上流部ＰＡ３ａを幅方向に略二分する位置に配設され
ている）。障害ブロック９９ａは、緩衝部材９８の下方に配置され、略上下方向に延出し
た姿勢で配設されている。障害ブロック９９ｂは、障害ブロック９９ａの下方の位置に配
置され、略上下方向に延出した姿勢で配設されている。
【０３４９】
　右側領域ＰＡ３の上流部ＰＡ３ａには、複数個の障害ブロック９９ａ，９９ｂに仕切ら
れることで、略左右方向に並列する２つの上流部流路９３ａ，９３ｂが形成される。この
上流部流路９３ａ，９３ｂは、いずれも遊技球１個分よりも大きい流路幅（遊技球が流下
可能な流路幅）に形成されている。ここで、障害ブロック９９ａ，９９ｂは、互いに遊技
球の直径以上の間隔を空けて配置されており、この障害ブロック９９ａ，９９ｂ同士の間
には、遊技球が通過可能な幅の隙間が空いている。そのため、右側領域ＰＡ３の上流部Ｐ
Ａ３ａを流下する遊技球は、障害ブロック９９ａ，９９ｂ同士の隙間を通じて、二つの上
流部流路９３ａ，９３ｂの間で行き来することが可能となっている。
【０３５０】
　なお、この右側領域ＰＡ３の上流部ＰＡ３ａには、２個の障害ブロック９９ａ，９９ｂ
が配設されている一方で、遊技釘９５が１本も配設されていない。つまり、この上流部Ｐ
Ａ３ａは、遊技釘９５が植設されていない釘無し領域として形成されている。そのため、
本実施形態では、右側領域ＰＡ３を流下する遊技球は、遊技釘９５に接触するよりも先に
、障害ブロック９９ａ，９９ｂに接触し易く構成されている。換言すれば、障害ブロック
９９ａ，９９ｂは、右側領域ＰＡ３に射出された遊技球が遊技釘９５に接触するよりも先
に接触し易い位置に配設されている。但し、本実施形態の変形例として、右側領域ＰＡ３
の上流部ＰＡ３ａに、１本以上の遊技釘を植設してもよい。
【０３５１】
　右側領域ＰＡ３の中流部ＰＡ３ｂから下流部ＰＡ３ｃには、複数本の遊技釘９５が植設
されるとともに、その下方に作動ゲート５３および第２始動口５２が配設されている。右
側領域ＰＡ３の中流部ＰＡ３ａを流下する遊技球は、複数本の遊技釘９５によって、作動
ゲート５３を通過する経路と、作動ゲート５３を通過しない経路とのいずれかに振り分け
られる。作動ゲート５３を通過した遊技球は、その下方に配置された第２始動口５２へ向
けて流下し、該第２始動口５２が開放状態であれば容易に入球し得るようになっている。
一方、遊技球が作動ゲート５３又は第２始動口５２に入球しなかった場合には、下側領域
ＰＡ４の大入賞口５４へ向けて流下して、該大入賞口５４が開放状態であれば容易に入球
し得るようになっている。
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【０３５２】
　≪下側領域≫
　下側領域ＰＡ４は、図４および図３８に示すように、内レール４２とセンター役物８０
のステージ８７との間に形成されている。本実施形態では、内レール４２とステージ８７
との間で、風車９７から大入賞口５４までの領域を下側領域ＰＡ４と称する。下側領域Ｐ
Ａ４には、複数本の遊技釘９５（道釘９５ｍを含む）とともに、第１始動口５１、大入賞
口５４、一般入賞口５５～５７、アウト口２９などが配設されており、左側領域ＰＡ２又
は右側領域ＰＡ３から流下してきた遊技球は、これら左側領域ＰＡ２又は右側領域ＰＡ３
にて振り分けられた流下経路に応じて、第１始動口５１、第２始動口５２、大入賞口５４
、一般入賞口５５～５７のいずれかに入球し得る一方で、いずれの入賞口にも入球しなか
った場合にはアウト口２９へ流下される。
【０３５３】
　続いて、本実施形態の盤面構成における特徴的な作用として、（ａ）左打ちによる遊技
の流れと、（ｂ）右打ちによる遊技の流れについて説明する。
【０３５４】
　≪左打ちによる遊技≫
　現在の遊技状態が通常遊技状態（低確率／低ベース状態）である場合、第２始動口５２
への遊技球の入球頻度よりも第１始動口５１への遊技球の入球頻度の方が高く設定されて
いるため、左打ち（左側領域ＰＡ２を狙って遊技球を発射させること）により遊技球を第
１始動口５１に入球させて、第１特別図柄の当否判定（第１特別図柄の変動表示）を主体
的に実行する遊技性となる。
【０３５５】
　左打ちを行う場合には、発射ハンドル９の回動操作量を第２操作範囲に調節して、遊技
球の打ち込み位置を球飛込口８１６（第２突部８１５）よりも左側にする。発射ハンドル
９を第２操作範囲で回動操作した場合、該回動操作量（発射強度）に応じて遊技球の慣性
力が異なり、その発射強度に応じて遊技球の落下点が変化する。
【０３５６】
　発射ハンドル９の回動操作量を第２操作範囲内で相対的に小さくして、遊技球を弱く打
ち込む場合（「チョロ打」と呼称する）には、ほとんどの遊技球は、第１突部８１４まで
到達することなく、左側領域ＰＡ２の上流部ＰＡ２ａから上流部流路９１ａ～９１ｃのう
ちのいずれかに流入する（但し、ファール球になる場合を除く）。
【０３５７】
　一方、発射ハンドル９の回動操作量を第２操作範囲内で相対的に大きくすると、ほとん
どの遊技球は、第１突部８１４から第２突部８１５までの範囲内の位置に打ち込まれる。
例えば、遊技球を弱めに打ち込んだ場合には、該遊技球は第１突部８１４に衝突して跳ね
返され、上流部流路９１ａ，９１ｂ，９１ｃのうちのいずれかに流入する。また、これよ
りも遊技球を強めに打ち込んだ場合には、ほとんどの遊技球は第１突部８１４を越えるこ
とはできるが、その多くは第２突部８１６の手前（第１通路面８１１上）に落下して、跳
ね返し面８１３に跳ね返されて、或いは、そのまま第１通路面８１１を左側領域ＰＡ２へ
向けて流下して、上流部流路９１ａ，９１ｂ，９１ｃのうちのいずれかに流入する（右側
の上流部流路９１ｃに流入する可能性が高い）。さらに遊技球を強めに打ち込んだ場合に
は、ほとんどの遊技球は第２突部８１５に衝突して跳ね返された後、第１通路面８１１を
左側領域ＰＡ２へ向けて流下し、上流部流路９１ａ，９１ｂ，９１ｃのうちのいずれかに
流入する（右側の上流部流路９１ｃに流入する可能性が高い）。
【０３５８】
　このとき、図４２に示すように、第２突部８１５の先端部の指向方向（図の矢印Ｙ２）
は、第１突部８１４の先端部の指向方向（図の矢印Ｙ１）よりも上方を向いて形成されて
いる。そのため、遊技球が第１突部８１４に衝突した場合よりも、第２突部８１５に衝突
した場合の方が、その衝撃が緩和されて跳ね返りの勢いが減殺されることになる。それに
より、上側領域ＰＡ１に打ち込まれた遊技球が第２突部８１５（跳ね返し面８１３を含む



(66) JP 2021-112432 A 2021.8.5

10

20

30

40

50

）に衝突した際に、その衝撃を緩和して該遊技球を後続の遊技球の流れに逆らわない方向
へと誘導することができるため、次に打ち出された後続の遊技球との接触を防止すること
ができる。具体的には、先に発射された遊技球（「遊技球１」という）の跳ね返りが強い
と、後に発射された遊技球（「遊技球２」という）が遊技領域ＰＡ内に進入した直後に遊
技球１と衝突し易くなり、その衝突により遊技球２がさらに跳ね返って案内通路４４内に
戻るおそれがある。すると、この遊技球２が、その後に発射された遊技球（「遊技球３」
という）と案内通路４４内で衝突して球詰まりが発生するおそれがある。しかしながら、
本実施形態では、遊技球１が第２突部８１５に衝突したときの跳ね返りの勢いが減殺され
ることで、後続の遊技球（遊技球２、遊技球３）との衝突が回避され、ひいては球詰まり
の発生を防止することができる。なお、逆の言い方をすると、第２突部８１５よりも第１
突部８１４の方が横方向（左方向）に指向しているため、遊技球を球射出口４６側へ向け
て勢いよく弾き返してしまうおそれがあるが、この第１突部８１４と球射出口４６との間
には複数個の障害ブロック９６ａ，９６ｂが配置されているため、その弾き返された遊技
球は障害ブロック９６ａ，９６ｂに接触して落下し易くなっており、後続の遊技球との接
触が回避されるようになっている。
【０３５９】
　また、本実施形態では、図３９に示すように、案内通路４４から連絡通路９０までの通
路幅の関係でいえば、案内通路４４の球導入口４５の幅ｄ１よりも球射出口４６の幅ｄ２
の方が狭幅であり、この案内通路４４の球射出口４６の幅ｄ２よりも連絡通路９０の球飛
込口８１６の幅ｄ３の方が狭幅となっている（つまり、幅ｄ１＜幅ｄ２＜幅ｄ３）。この
ように、球射出口４６の幅ｄ２よりも球飛込口８１６の幅ｄ３を狭めることで、遊技球が
球飛込口８１６を通過するための発射強度の設計値が相対的に高めになり、左打ちが遊技
の主体となる遊技状態において遊技球が簡単に右側領域ＰＡ３へ到達するのを防止して、
現在の遊技状態に応じた適正な遊技を進めることが可能となる。また、球射出口４６の幅
ｄ２よりも球飛込口８１６の幅ｄ３を狭めることで、連絡通路９０内を通過する遊技球の
ばたつきを抑制することができる。
【０３６０】
　こうして上流部流路９１ａ，９１ｂ，９１ｃのうちのいずれかに流入した遊技球は、左
側領域ＰＡ２の中流部ＰＡ２ｂを流下する。この中流部ＰＡ２ｂでは、複数の左側ブロッ
ク９６ｃ，９６ｄ，９６ｅによって左右に略区画された中流部流路９２ａ，９２ｂの間で
遊技球が相互に行き来できるようになっている。この中流部流路９２ａ，９２ｂを通過し
た遊技球は、左側領領域ＰＡ２の下流部ＰＡ２ｃを流下する。この下流部ＰＡ２ｃは、遊
技球の下側領域ＰＡ４への流下経路を振り分けるためのものである。そのため、この下流
部ＰＡ２ｃに流入した遊技球は、遊技釘９５や風車９７などによって、ワープ口８５（ス
テージ８７）へ向かう経路、下側領域ＰＡ４の道釘９５ｍへ向かう流下経路、一般入賞口
５５～５７へ向かう経路などに振り分けられる。
【０３６１】
　具体的には、下流部ＰＡ２ｃの右側へ寄せられた遊技球は、複数本の遊技釘９５によっ
て、センター役物８０の左壁部８２に開口されたワープ口８５に流入するか否かを振り分
けられる。ワープ口８５に流入した遊技球は、ワープ通路８６を通過してステージ８７へ
と案内される。ステージ８７に案内された遊技球は、該ステージ８７上を転動しながら、
第１始動口５１の真上付近へと誘導される。このように、ワープ口８５に進入した遊技球
は、ワープ通路８６およびステージ８７を経由して、第１始動口５１に入球し易くなる。
【０３６２】
　一方、ワープ口８５へと振り分けられなかった遊技球、又は、下流部ＰＡ２ｃの中央に
寄せられた遊技球は、風車９７の上方にて略二列に配列された遊技釘９５によって案内さ
れ、該風車９７に接触して該風車９７の左右のいずれかに振り分けられる。風車９７の右
側に振り分けられた遊技球は、右斜め下方に向けて直線的に並列された複数本の遊技釘９
５（道釘９５ｍ）上を流下することで、下側領域ＰＡ４の左右略中央に配設された第１始
動口５１へ向けて誘導され、第１始動口５１に入球するか、一般入賞口５５～５７のいず
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れかに入球するか、あるいは、いずれの入賞口５１，５５～５７にも入球することなくア
ウト口２９に流入する。また、風車９７の左側に振り分けられた遊技球、又は、下流部Ｐ
Ａ２ｃの左側に寄せられた遊技球は、一般入賞口５５～５７のいずれかに入球するか、あ
るいは、一般入賞口５５～５７に入球することなくアウト口２９に流入する。
【０３６３】
　このように、左打ちによる遊技を行う場合は、遊技者自身の技量に応じて発射ハンドル
９の回動操作量（遊技球の発射強度）を調節して、遊技球の打ち込み位置を変えることに
より、遊技球の流下経路に変化を生じさせることができる。その際、遊技球の打ち込み位
置に応じて、遊技球の流下経路に少なからず規則性が生じることで、第１始動口５１への
入球率の向上を期待することができる。それにより、遊技者の技量の介入の余地が高まり
、遊技の興趣性を向上させることができる。
【０３６４】
　≪右打ちによる遊技≫
　現在の遊技状態が特定遊技状態である場合、第２始動口５２への遊技球の入球容易性が
高まるため、右打ち（右側領域ＰＡ３を狙って遊技球を発射させること）により遊技球を
第２始動口５２に入球させて、第２特別図柄の当否判定（第２特別図柄の変動表示）を主
体的に実行する遊技性となる。特定遊技状態とは、少なくとも電サポ機能が作動した遊技
状態（確変遊技状態又は時短遊技状態）をいう。また、現在の遊技状態が特別遊技状態（
大当り遊技状態）である場合にも、各ラウンド遊技において大入賞口５４が開放されるた
め、該大入賞口５４を狙って、右打ちによる遊技を行う。
【０３６５】
　右打ちを行う場合には、発射ハンドル９の回動操作量を第３操作範囲に調節して、遊技
球の打ち込み位置を球飛込口８１６（第２突部８１５）よりも右側に切り替える。
発射ハンドル９を第３操作範囲で回動操作した場合、ほとんどの遊技球は特定通路９０（
球飛込口８１６）を通過して、右側領域ＰＡ３に到達する。右側領域ＰＡ３の上流部ＰＡ
３ａに流入した遊技球は、上流部流路９３ａ，９３ｂのうちのいずれかを流下して、その
下方の中流部ＰＡ３ｂへと向かう。
【０３６６】
　中流部ＰＡ３ｂに流下した遊技球は、複数本の遊技釘９５によって、作動ゲート５３を
通過する経路と、作動ゲート５３を通過しない経路とのいずれかに振り分けられる。この
作動ゲート５３は、一対の遊技釘５４の隙間の真下に配置されており、該遊技釘９５の隙
間から遊技球を通過させることができる。この作動ゲート５３の下方には、第２始動口５
２が配設されている。本実施形態では、遊技球が作動ゲート５３を通過する限り、該遊技
球は第２始動口５２に向けて流下することとなり、そのとき第２始動口５２が開放状態（
開閉部材が右方に揺動した状態）であれば、遊技球は第２始動口５２に入球することにな
る。
【０３６７】
　一方、作動ゲート５３を通過しなかった遊技球は、第２始動口５２の右側を流下して、
そのまま下側領域ＰＡ４へ流下する。この下側領域ＰＡ４には、右側領域ＰＡ３の下方に
位置して、大入賞口５４が配設されている。つまり、大入賞口５４は、右打ちされた遊技
球（右側領域ＰＡ３を流下した遊技球）が入球し易い位置に設けられている。このとき、
遊技球が右側領域ＰＡ３を流下する過程で第２始動口５２に入球しない限りは、大入賞口
５４へ向けて流下することとなり、該大入賞口５４が開放状態であれば、遊技球は該大入
賞口５４に入球することとなる。このように、特定遊技状態においては第２始動口５２が
開放状態にある場合、特別遊技状態においては大入賞口５４が開放状態にある場合、ムダ
玉の発生が抑制されている。
【０３６８】
　このように、右打ちによる遊技を行う場合は、特定遊技状態又は特別遊技状態における
迅速な遊技の進行を可能にすべく、右側領域ＰＡ３では左側領域ＰＡ２よりも遊技釘９５
や障害ブロック９６，９９などの障害部材の数が少なく配置されている。そのため、右側
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領域ＰＡ３に打ち出された遊技球は障害部材によってその流下経路を干渉され難く、第２
始動口５２又は大入賞口５４に早く到達させることができ、連荘中の遊技を円滑に進める
ことが可能となる。
【０３６９】
　なお、本実施形態では、右側領域ＰＡ３に配設された遊技釘９５の本数よりも、左側領
域ＰＡ２に配設された遊技釘９５の本数の方が多くなっており、同様に、右側領域ＰＡ３
に配設された障害ブロック９９（９９ａ，９９ｂ）の個数よりも、左側領域ＰＡ２に配設
された障害ブロック９６（９６ａ～９６ｅ）の個数の方が多くなっている。つまり、左側
領域ＰＡ２および右側領域ＰＡ３のうち、遊技釘９５の本数が多い方の遊技領域（左側領
域ＰＡ２）に、障害ブロック９６をより多く配設している。これは、遊技釘９５が多く配
設されるほど遊技球の流下経路にばらつきが生じやすくなるが、この左側領域ＰＡ２に変
形や折損等の影響を受けにくい障害ブロック９６を多く配置することで、遊技球の流下経
路のばらつきの抑制効果を図ることが可能となる。なお、前記の「右側領域ＰＡ３に配設
された障害ブロック９９の個数よりも、左側領域ＰＡ２に配設された障害ブロック９６の
個数の方が多くなっている」という関係を、図４０に示すように、遊技領域ＰＡの中心線
ＣＬを基準に、この中心線ＣＬより右側に配設されている障害ブロック９９の個数よりも
、この中心線ＣＬより左側に配設されている障害ブロック９６の個数の方が多くなってい
る、と言い換えてもよい。
【０３７０】
　また、上記実施形態では、遊技領域ＰＡの幅方向の中心線ＣＬよりも右側寄りの位置に
第２突部８１５（球飛込口８１６）を設けた構成を例示したが、この構成に限定されるも
のではなく、遊技領域ＰＡの幅方向の中心線ＣＬ線上の位置に第２突部８１５（球飛込口
８１６）を設けてもよい。この構成によれば、左打ちおよび右打ちの境界点となる第２突
部８１５（球飛込口８１６）が遊技領域ＰＡの幅方向の中心位置に配置されるため、遊技
球の左右の打ち分けがより簡単に行えるようになる。なお、遊技領域ＰＡの幅方向の中心
線ＣＬは、厳密な意味での中心線（遊技領域ＰＡを幅方向に二分する中心線）である必要
はなく、一般的に遊技領域ＰＡの幅方向の略中央に配置されるもの（例えば第１始動口５
１やアウト口２９）を基準に、中心線ＣＬを定めてもよい。つまり、第１始動口５１の左
右中心を通る線分（中心線）上に第２突部８１５（球飛込口８１６）を配置、又は、第１
始動口５１の左右中心を通る線分（中心線）よりも右側に第２突部８１５（球飛込口８１
６）を配置することが好ましい。また、アウト口２９の左右中心を通る線分（中心線）上
に第２突部８１５（球飛込口８１６）を配置、又は、アウト口２９の左右中心を通る線分
（中心線）よりも右側に第２突部８１５（球飛込口８１６）を配置することが好ましい。
さらには、第２突部８１５（球飛込口８１６）を遊技領域ＰＡの幅方向の中心線ＣＬ線上
又は該中心線ＣＬよりも右側に配置する代わりに、第２突部８１５（球飛込口８１６）を
遊技盤２０（盤面板２１）の幅方向の中心線上又は該中心線よりも右側に配置してもよい
。
【０３７１】
　＜可動演出装置＞
　次に、本実施形態に係る第１可動演出装置６１０の構成について、図４３～図４５を参
照して説明する。以下の説明においては、説明の便宜上、前後左右および上下の方向は、
本遊技機ＰＭへの取付状態での方向を基準に定義しており、図４４に示す矢印の方向をそ
れぞれ前後、左右、上下と称して説明する。
【０３７２】
　≪可動演出装置の基本構造≫
　第１可動演出装置６００は、演出表示装置７０の画面の前面側で上下方向にスライド自
在（昇降自在）に設けられた第１可動体役物６０１と、第１可動体役物６０１を昇降自在
に支持する役物支持体６１０と、第１可動体役物６０１を駆動する役物駆動機構６２０と
を主体に構成される。
【０３７３】
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　第１可動体役物６０１は、透光性を有する樹脂材料を用いて横長の直方体形状に形成さ
れたロゴ役物である。第１可動体役物６０１の前面側には、本遊技機ＰＭのタイトル名を
図案化したロゴ形状の装飾部６０２が設けられている。第１可動体役物６０１の内部には
、前面側に形成された装飾部６０２を発光するための役物ランプ６０３が取り付けられて
いる。役物ランプ６０３は、例えばマトリックス状に整列配置された複数の発光体を有し
て構成される。発光体としては、Ｒ（赤）、Ｇ（緑）、Ｂ（青）に発光可能な発光素子を
有するフルカラーＬＥＤが好適に用いられる。第１可動体役物６０１は、役物ランプ６０
３が所定の発光パターンで発光することで、装飾部６０２の全体が発光表示されるように
なっている。
【０３７４】
　役物支持体６１０は、遊技盤２０の背面左側に固定される第１～第４左側ベース部材６
１１～６１４と、第２左側ベース部材６１２に固定されるスライドレール６１５と、遊技
盤２０の背面右側に固定される第１～第２右側ベース部材６１６，６１７と、左側ベース
部材６１１～６１４および右側ベース部材６１６，６１７に跨って昇降自在に支持される
可動ベース部材６１８とを有して構成されている。
【０３７５】
　第１～第２左側ベース部材６１１，６１２は、上下方向に縦長に延びる略平板状に形成
されており、各ベース部材６１１，６１２の右側部に、それぞれ左斜め下方に傾斜して延
びる左側ガイド部６１１ａ，６１２ａが設けられている。第２左側ベース部材６１２には
、左側ガイド部６１２ａの下端側に位置して左側緩衝具装着部６１２ｂが形成されており
、この緩衝具装着部６１２ｂにゴムやウレタン等の弾性体からなる左側緩衝具６１２ｃが
取り付けられている。
【０３７６】
　スライドレール６１５は、後方に開く断面コ字状に形成されて略上下方向に延出する金
属製のレール部材である。このスライドレール６１５は、第２左側ベース部材６１２の後
面側に、左側ガイド部６１２ａと略平行に傾斜した状態で取り付けられている。
【０３７７】
　第１～第２右側ベース部材６１６，６１７は、上下方向に縦長に延びる略平板状に形成
されており、各ベース部材６１６，６１７の左側部に、それぞれ左斜め下方に傾斜して延
びる右側ガイド部６１６ａ，６１７ａが設けられている。この右側ガイド部６１６ａ，６
１７ａは、左側ガイド部６１１ａ，６１２ａおよびスライドレール６１５と所定間隔をあ
けて略平行に配置されている。第２右側ベース部材６１７には、右側ガイド部６１７ａの
下端側に位置して右側緩衝具装着部６１７ｂが形成されており、この緩衝具装着部６１７
ｂにゴムやウレタン等の弾性体からなる右側緩衝具６１７ｃが取り付けられている。
【０３７８】
　可動ベース部材６１８は、左右方向に横長に延びる略平板状に形成されており、その前
面側の略中央に第１可動体役物６０１が取り付けられている。この可動ベース部材６１８
の左右の端部は、左側ガイド部６１１ａ，６１２ａおよび右側ガイド部６１６ａ，６１７
ａに対応する形状（左斜め下方に傾斜する形状）に形成されており、この左右のガイド部
６１１ａ，６１２ａ，６１６ａ，６１７ａに沿って可動ベース部材６１８が案内移動され
るようになっている。
【０３７９】
　可動ベース部材６１８の左端側には、略直方体状の左側摺動部６１８ａが一体的に形成
されている。この左側摺動部６１８ａの前面側には、スライドレール６１５に係合可能な
スライダー６１８ｂが固定されている。スライダー６１８ｂは、前方に開く断面コ字状に
形成されて略上下方向に延出する金属製のスライド部材である。このスライダー６１８ｂ
は、スライドレール６１５の内側に係合されて、該スライドレール６１５に沿って摺動自
在に支持されている。
【０３８０】
　可動ベース部材６１８の右端側には、略直方体状の右側摺動部６１８ｃが一体的に形成
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されている。右側連結部６１８ｃは、第１～第２右側ベース部材６１６，６１７の間に挟
持されて摺動自在に支持されている。このように可動ベース部材６１８は、左側摺動部６
１８ａがスライダー６１８ｂを介してスライドレール６１５に摺動自在に支持されるとと
もに、右側摺動部６１８ｃが右側ベース部材６１６，６１７の間に摺動自在に支持されて
いる。
【０３８１】
　役物駆動機構６２０は、第４左側ベース部材６１４の前面側に設けられたスパイラルシ
ャフト６２１と、スパイラルシャフト６２１に噛合するナット部材６２２と、スパイラル
シャフト６２１を軸回り（正逆両方向）に回転させるステッピングモータ６２３とを備え
て構成される。
【０３８２】
　スパイラルシャフト６２１は、表面に螺旋状の溝が刻設された回転軸部材である。この
スパイラルシャフト６２１の上下の端部は、第４左側ベース部材６１４に設けられた上下
一対のベアリング（不図示）により回転自在に支持されている。ナット部材６２２は、ス
パイラルシャフト６２１に複数のボール（図示せず）を介して噛合されるボールナット構
造を有しており、スパイラルシャフト６２１の回転に応じて上下に移動可能となっている
。このナット部材６２２は、可動ベース部材６１８の左側摺動部６１８ａの下端面に当接
可能な位置関係に配置されており、左側摺動部６１８ａと一体的に上下動可能に構成され
ている。つまり、このナット部材６２２の上端面に可動ベース部材６１８の左側摺動部６
１８ａが載置保持されることで、ナット部材６２２の上下動に応じて可動ベース部材６１
８も上下動するようになっている。ステッピングモータ６２３は、演出制御基板２０００
からの駆動パルス信号に基づいて正逆両方向に回転駆動可能である。このステッピングモ
ータ６２３の回転軸には、該ステッピングモータ６２３の回転力（駆動力）をスパイラル
シャフト６２１に伝達するための歯車機構（図示せず）が連結されている。そして、ステ
ッピングモータ６２３が駆動されることで、スパイラルシャフト６２１が第１方向に回転
すると、可動ベース部材６１８（第１可動体役物６０１）が下方に移動し、スパイラルシ
ャフト６２１が第２方向（第１方向とは逆方向）に回転すると、可動ベース部材６２１（
第１可動体役物６０１）が上方に移動する。それにより、第１可動体役物６０１は、演出
表示装置７０の画面よりも上方に位置する第１初期位置と、演出表示装置７０の画面前方
に位置する第１可動位置との間で上下動（往復移動）可能となる。
【０３８３】
　ここで、第４左側ベース部材６１４には、第１可動体役物６０１が第１初期位置にある
ことを検出するための第１初期位置検出センサ６３１と、第１可動体役物６０１が第１可
動位置にあることを検出するための第１可動位置検出センサ６３２とが取り付けられてい
る。各検出センサ６３１，６３２は、例えば、光を投光する投光部と、投光部からの光を
受光する受光部とを有して、略コ字形に配置されたフォトセンサである。これに対して、
可動ベース部材６１８には第１初期位置検出センサ６３１側に向けて突出する上側検出片
６１８ｋが設けられ、ナット部材６２２には第１可動位置検出センサ６３２側に向けて突
出する下側検出片６２２ｋが設けられている。そして、上側検出片６１８ｋが第１初期位
置検出センサ６３１の投光部と受光部との間に介在しているとき（すなわち、第１初期位
置検出センサ６３１の光路が上側検出片６１８ｋによって遮光されているとき）には第１
初期位置検出センサ６３１がＯＮとなって第１可動体役物６０１の初期位置が検出され、
下側検出片６２２ｋが第１可動位置検出センサ６３２の投光部と受光部との間に介在して
いるとき（すなわち、第１可動位置検出センサ６３２の光路が下側検出片６２２ｋによっ
て遮光されているとき）には第１可動位置検出センサ６３２がＯＮとなって第１可動体役
物６０１の第１可動位置が検出されるようになっている。なお、各検出センサ６３１，６
３２の検出信号（オン／オフ信号）は、演出制御基板２００に送信されるようになってお
り、演出制御基板２００側にて第１可動体役物６０１が第１初期位置又は第１可動位置に
存在するか否かが判定される。
【０３８４】



(71) JP 2021-112432 A 2021.8.5

10

20

30

40

50

　≪可動体役物の演出動作≫
　次に、第１可動体役物６０１の演出動作について説明する。図４６は、第１可動体役物
６０１の演出動作の説明に供する模式図である。第１可動体役物６０１の演出動作とは、
所定の演出動作パターンに従って行われる動作態様である。この演出動作は、電源投入時
の初期化動作（詳細後述）が完了していることを前提に、装飾図柄の変動表示などと連携
して第１可動体役物６０１を動作又は停止させることで、主に視覚的な演出効果を発揮さ
せる目的で実行される。
【０３８５】
　第１可動体役物６０１の演出動作は、所定の演出動作パターンに従い、（１）第１可動
体役物６０１を初期位置から下降移動させる、（２）第１可動体役物６０１を可動位置で
所定時間だけ保持する、（３）第１可動体役物６０１を可動位置から上昇移動させる、（
４）第１可動体役物６０１を初期位置で停止させる、という順に各動作が行われて、動作
完了となる。なお、第１可動体役物６１０の演出動作パターンには、第１可動体役物６０
１の動作内容が、ステッピングモータ６２３のステップ数、駆動速度、回転方向、動作時
間等により規定されている。ここで、「保持」とは、ステッピングモータ６２３の励磁相
を切り替えずに励磁モードを維持した状態（同じステータコイルに励磁電流を流し続けて
いる状態）によってロータが現在の位置を保持することをいう。これに対して、「停止」
とは、励磁をオフにした状態（保持トルクを維持していない状態）でロータの位置を停止
することをいう。また、第１可動体役物６０１の上昇動作及び下降動作では、パルス周波
数を変化させることで、モータ加速期間（１０ステップ）→モータ等速期間（１５０ステ
ップ）→モータ減速期間（１０ステップ）が設定されている。
【０３８６】
　なお、第１可動体役物６０１の演出動作中に、例えばステッピングモータ６２３のエラ
ー（脱調など）が発生した場合には、当該エラーを解消して第１可動体役物６０１を正常
な状態に復旧させるためのエラー復帰処理が行われる。例えば、第１可動体役物６０１の
演出動作中（上昇動作又は下降動作）において、第１可動体役物６０１を上下二つの検出
センサ６３１，６３２間の１７０ステップだけ動作させても、各検出センサ６３１，６３
２によって第１可動体役物６０１の初期位置又は可動位置が検出されない場合には、第１
可動体役物６０１（ステッピングモータ６２３）の動作にエラーが発生したと判定される
。このように第１可動体役物６０１（ステッピングモータ６２３）の動作にエラーが発生
した場合には、第１可動体役物６０１を正常な動作状態に復旧させるためのエラー復帰処
理が実行される。
【０３８７】
　≪役物予告演出≫
　次に、本実施形態の役物予告演出（役物演出）について説明する。図４７は、役物予告
演出の基本構成を説明するための模式図である。
【０３８８】
　役物予告演出は、当該変動表示の実行中において第１可動体役物６０１が演出動作を実
行することで大当り期待度を示唆又は報知する予告演出である。本実施形態の役物予告演
出は、第１可動体役物６０１による演出動作を、役物ランプ６０３による発光表示と、演
出表示装置７０によるエフェクト画像７４０の表示と、スピーカ８による効果音の出力と
組み合わせて実行可能に構成されている。つまり、この役物予告演出は、第１可動体役物
６０１による演出動作（役物可動演出）と、役物ランプ６０３による発光表示（役物発光
演出）と、エフェクト画像７４０の表示（エフェクト演出）と、スピーカ８による効果音
の出力（サウンド演出）とが複合的に行われる演出である。
【０３８９】
　（役物可動演出）
　役物可動演出は、第１可動体役物６０１が上記の演出動作パターンに従って演出動作を
実行する演出である。つまり、役物可動演出は、第１可動体役物６０１を初期位置から可
動位置へ下降させる下降動作と、第１可動体役物６０１を可動位置から初期位置へ上昇さ
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せる上昇動作とを含む演出である。なお、本実施形態では、この第１可動体役物６０１の
動作タイミングを基準に、役物ランプ６０３の発光タイミング、エフェクト画像７４０の
表示タイミング、効果音の出力タイミングが設定されている。なお、変形例として、特別
図柄の変動開始のタイミング（変動開始コマンドを受信したタイミング）を基準に、役物
ランプ６０３の発光タイミング、エフェクト画像７４０の表示タイミング、効果音の出力
タイミングを設定してもよい。
【０３９０】
　（役物発光演出）
　役物発光演出は、第１可動体役物６０１の役物ランプ６０３が所定の発光パターンで発
光する演出である。本実施形態では、役物ランプ６０３の発光パターンとして、発光パタ
ーン１（青色発光）、発光パターン２（緑色発光）、発光パターン３（赤色発光）が設定
されており、この複数種の発光パターン１～３の中から一つの発光パターンが抽選で決定
される。役物ランプの発光パターンは、大当り期待度の高さと関係しており、発光パター
ン１（青色発光）＜発光パターン２（緑色発光）＜発光パターン３（赤色発光）という順
に、大当り期待度が１段階ずつ高くなるように設定されている。なお、役物ランプ６０３
の発光パターンはあくまで一例であり、１の発光パターンにて複数種類の色で発光するよ
う構成してもよいし、発光パターンの種類数を変更してもよい。
【０３９１】
　（エフェクト演出）
　エフェクト演出は、演出表示装置７０の画面上において第１可動体役物６０１を強調表
示する所定のエフェクト画像７４０が表示される演出である。エフェクト画像７４０は、
第１可動体役物６０１の周囲に対応する表示領域に表示されて、第１可動体役物６０１の
演出動作（上下方向のスライド移動）に合わせて上下方向に移動表示される。つまり、第
１可動体役物６０１が下方向に移動する動作を行うと、この動きに合わせて画面上でエフ
ェクト画像７４０も下方向に移動し、第１可動体役物６０１が上方向に移動する動作を行
うと、この動きに合わせて画面上でエフェクト画像７４０も上方向に移動する。このよう
にエフェクト画像７４０は、第１可動体役物６０１の動きに合わせて表示されるため、第
１可動体役物６０１が動作を開始することを感じさせる表示画像であると言える。本実施
形態では、エフェクト画像７４０の表示パターンとして、表示パターン１（青色表示）、
表示パターン２（緑色表示）、表示パターン３（赤色表示）が設定されている。エフェク
ト画像７４０の表示パターンは、大当り期待度の高さと関係しており、表示パターン１（
青色表示）＜表示パターン２（緑色発光）＜表示パターン３（赤色発光）という順に、大
当り期待度が１段階ずつ高くなるように設定されている。なお、エフェクト画像７４０の
表示パターンはあくまで一例であり、１の表示パターンにて複数種類の色を表示するよう
構成してもよいし、表示パターンの種類数を変更してもよい。
【０３９２】
　（サウンド演出）
　サウンド演出は、スピーカ８から所定の音声が出力される演出である。本実施形態では
、第１可動体役物６０１の演出動作に対応して特定の音声（「可動演出音」と呼称する）
が出力される。本実施形態では、可動演出音の音声パターンとして、音声パターン１（効
果音Ａ）、音声パターン２（効果音Ｂ）、音声パターン３（効果音Ｃ）が設定されている
。可動演出音の音声パターンは、大当り期待度の高さと関係しており、音声パターン１（
効果音Ａ）＜音声パターン２（効果音Ｂ）＜音声パターン３（効果音Ｃ）という順に、大
当り期待度が１段階ずつ高くなるように設定されている。なお、各音声パターン１～３は
、全ての期間が有音データからなるものではなくてもよく、一部の期間において無音デー
タが含まれていてもよい。なお、可動演出音の音声パターンはあくまで一例であり、１の
音声パターンにて複数種類の効果音を出力するよう構成してもよいし、音声パターンの種
類数を変更してもよい。
【０３９３】
　なお、役物ランプ６０３の発光色とエフェクト画像７４０の表示色とに所定の関係性を
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持たせてもよい。例えば、役物ランプ６０３の発光色とエフェクト画像７４０の表示色と
を常に同一色に設定して、演出の調和を図るようにしてもよい。また、役物ランプ６０３
の発光とエフェクト画像７４０の表示のうち、先に演出が開始される方の色（発光色又は
表示色）よりも、後に演出が開始される方の色（発光色又は表示色）の方が高期待度の色
となるようにしてもよい（成り上がりの演出としてもよい）。また、１の図柄変動におい
て、保留画像（変動中画像）の表示態様（表示色）と、役物ランプ６０３の発光色やエフ
ェクト画像７４０の表示色とに所定の関係性を持たせてもよい。例えば、保留画像（変動
中画像）の表示色が赤色である場合には、役物ランプ６０３（又はエフェクト画像７４０
）が赤色となる（なりやすくてもよい）よう構成してもよい。
【０３９４】
　（役物予告演出の実行タイミング）
　続いて、本実施形態の役物予告演出（役物可動演出、役物発光演出、エフェクト演出、
サウンド演出）の実行タイミングについて説明する。ここで、図４８は、役物予告演出の
実行タイミングを示すタイムチャートである。なお、この図４８は、役物予告演出が実行
される図柄変動における変動中に係るタイムチャートとなっている。また、図４９は、図
４８のタイムチャートに対応する演出例を示す模式図である。つまり、図４９の（Ａ）～
（Ｈ）は、図４８の（Ａ）～（Ｈ）と対応している。なお、図中では、役物ランプ６０３
の発光状態（点灯状態）をハッチングにより表現している。また、図４９では、紙面の都
合上、後述の補助図柄（第４図柄）の図示を省略している。
【０３９５】
　図中（Ａ）に示すように、タイミングＴ１において、第１可動体役物６０１は初期位置
で待機している。第１可動体役物６０１が初期位置で待機しているとき、役物ランプ６０
３は非発光状態であり、エフェクト画像７４０は非表示状態であり、可動演出音は非出力
状態である。
【０３９６】
　図中（Ｂ）に示すように、タイミングＴ２になると、演出表示装置７０の画面上にてエ
フェクト画像の表示が開始される。つまり、タイミングＴ２が到来すると、まず、第１可
動体役物６０１の周囲にエフェクト画像７４０が表示され、役物予告演出の開始が示唆又
は報知される。
【０３９７】
　図中（Ｃ）に示すように、タイミングＴ３になると、役物ランプ６０３の発光表示が開
始されるとともに、スピーカ８から可動演出音の出力が開始される。つまり、役物ランプ
６０３の発光表示と、可動演出音の出力とが略同時に開始される。
【０３９８】
　図中（Ｄ）に示すように、タイミングＴ４になると、第１可動体役物６０１が演出動作
を開始する。この第１可動体役物６０１は、画面の前方において初期位置から可動位置へ
向かって下降する。
【０３９９】
　図中（Ｅ）に示すように、タイミングＴ５になると、第１可動体役物６０１が可動位置
に到達する。なお、第１可動体役物６０１はタイミングＴ６が到来するまでは可動位置に
保持され、タイミングＴ６が到来したときに可動位置から初期位置へ向かって上昇する。
【０４００】
　図中（Ｆ）に示すように、タイミングＴ７になると、第１可動体役物６０１が初期位置
に復帰して停止する。第１可動体役物６０１が初期位置に復帰したとき、役物ランプ６０
３は発光状態であり、エフェクト画像７４０は表示状態であり、可動演出音は出力状態で
ある。
【０４０１】
　図中（Ｇ）に示すように、タイミングＴ８において、役物ランプ６０３の発光表示が終
了するとともに、スピーカ８から可動演出音の出力が終了する。つまり、役物ランプ６０
３の発光表示と可動演出音の出力とが略同時に終了する。
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【０４０２】
　図中（Ｈ）に示すように、タイミングＴ９において、エフェクト画像７４０の表示が終
了する。つまり、タイミングＴ９が到来すると、第１可動体役物６０１の周囲にてエフェ
クト画像７４０が消去され、役物予告演出が終了する。なお、同図においては、役物予告
演出の実行中は常時装飾図柄が変動表示している場合を例示したが、あくまで一例であり
、役物予告演出の実行中に装飾図柄が仮停止（擬似連続変動に係る擬似停止）するよう構
成してもよいし、役物予告演出の実行中に装飾図柄の視認性が低下するよう構成してもよ
い。
【０４０３】
　（役物予告演出の実行タイミングの変形例１）
　続いて、役物予告演出の実行タイミングの第１変形例について説明する。図５０は、役
物予告演出の実行タイミングの第１変形例を示すタイムチャートである。上記実施形態で
は、役物ランプ６０３の発光と可動演出音の出力とが同じタイミングに行われていたが、
本変形例１では、役物ランプ６０３の発光と可動演出音の出力とが異なるタイミングに行
われる。
【０４０４】
　具体的には、タイミングＴ１１になると、エフェクト画像７４０の表示が開始され、タ
イミングＴ１２になると、役物ランプ６０３の発光が開始され、タイミングＴ１３になる
と、可動演出音の出力が開始される。つまり、役物予告演出の実行開始時には、エフェク
ト画像７４０の表示開始→役物ランプ６０３の発光開始→可動演出音の出力開始、という
順に、各デバイスの駆動が開始される。そして、各デバイスの駆動が開始された後、タイ
ミングＴ１４になると、第１可動体役物６０１の演出動作が開始される。
【０４０５】
　一方、タイミングＴ１５になると、第１可動体役物６０１の演出動作が終了する。そし
て、タイミングＴ１６になると、可動演出音の出力が終了し、タイミングＴ１７になると
、役物ランプ６０３の発光が終了し、タイミングＴ１８になると、エフェクト画像７４０
の表示が終了する。つまり、役物予告演出の実行終了時には、可動演出音の出力終了→役
物ランプ６０３の発光終了→エフェクト画像７４０の表示終了、という順に、各デバイス
が駆動を終了する。
【０４０６】
　なお、本変形例１において、役物ランプ６０３の発光のタイミングと、可動演出音の出
力のタイミングとを入れ替えてもよい。つまり、可動演出音の出力が開始された後に役物
ランプ６０３の発光が開始され、役物ランプ６０３の発光が終了した後に可動演出音の出
力が終了するように構成してもよい。
【０４０７】
　（役物予告演出の実行タイミングの変形例２）
　続いて、役物予告演出の実行タイミングの第２変形例について説明する。図５１は、役
物予告演出の実行タイミングの第２変形例を示すタイムチャートである。本変形例２では
、役物ランプ６０３の発光と、エフェクト画像７４０の表示と、可動演出音の出力とが同
じタイミングで行われる。
【０４０８】
　具体的には、タイミングＴ２１になると、役物ランプ６０３の発光表示と、エフェクト
画像７４０の表示と、可動演出音の出力とが略同時に開始される。そして、各デバイスの
駆動が開始された後、タイミングＴ２２になると、第１可動体役物６０１の演出動作が開
始される。
【０４０９】
　一方、タイミングＴ２３になると、第１可動体役物６０１の演出動作が終了する。そし
て、タイミングＴ２４になると、可動演出音の出力と、役物ランプ６０３の発光と、エフ
ェクト画像７４０の表示とが略同時に終了する。
【０４１０】
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　なお、本変形例２において、役物ランプ６０３の発光、エフェクト画像７４０の表示、
および可動演出音の出力のうちの少なくとも１つの開始タイミングを、第１可動体役物６
０１の演出動作の開始タイミングと一致させてもよい。同様に、役物ランプ６０３の発光
、エフェクト画像７４０の表示、および可動演出音の出力のうちの少なくとも１つの終了
タイミングを、第１可動体役物６０１の演出動作の終了タイミングと一致させてもよい。
【０４１１】
　＜可動体役物の動作期間と役物ランプの発光期間との関係＞
　続いて、本実施形態における第１可動体役物６０１の動作期間と役物ランプ６０３の発
光期間との関係について説明する。図５２は、第１可動体役物６０１の動作期間と役物ラ
ンプ６０３の発光期間とを示すタイムチャートである。上記実施形態では、図５２（Ａ）
に示すように、役物ランプ６０３の発光を開始させた後に、第１可動体役物６０１の演出
動作を開始させるとともに、第１可動体役物６０１の演出動作を終了させた後に、役物ラ
ンプ６０３の発光を終了させているが、この構成に限定されるものではなく、図５２（Ｂ
）～（Ｅ）に示すように、第１可動体役物６０１の動作期間に対して、役物ランプ６０３
の発光期間を任意に設定してもよい。なお、図中のタイミングＴ４，Ｔ７は、前述の図４
８のタイミングＴ４，Ｔ７に対応させたものである。
【０４１２】
　まず、図５２（Ｂ）又は（Ｄ）に示すように、第１可動体役物６０１の演出動作を開始
させた後に、役物ランプ６０３の発光を開始させるようにしてもよい。この構成によれば
、役物ランプ６０３が発光する前に、いきなり第１可動体役物６０１が演出動作を開始す
るため、遊技者に対して驚きと意外性を与えることができるとともに、第１可動体役物６
０１が演出動作を行うこと（役物予告演出が行われること）を遊技者に先バレするのを防
止することができる。
【０４１３】
　また、図５２（Ｃ）又は（Ｄ）に示すように、役物ランプ６０３の発光を終了させた後
に、第１可動体役物６０１の演出動作を終了させるようにしてもよい。この構成によれば
、先に役物ランプ６０３が消灯することで、遊技者を第１可動体役物６０１に注視させる
ことができるとともに、第１可動体役物６０１が初期位置に復帰した直後に（役物ランプ
６０３の消灯を待たずに）、次なる演出展開（例えば装飾図柄の確定表示など）に移行す
ることができ、遊技をテンポ良く進めることが可能となる。
【０４１４】
　また、図５２（Ｄ）に示すように、第１可動体役物６０１の動作期間の一部と、役物ラ
ンプ６０３の発光期間の全部とを一致させてもよい。この構成によれば、第１可動体役物
６０１の演出動作の開始時および終了時には役物ランプ６０３が発光しないが、第１可動
体役物６０１の動作期間のうちの主たる期間は役物ランプ６０３が発光するため、メリハ
リのある演出とすることができる。
【０４１５】
　また、図５２（Ｅ）に示すように、第１可動体役物６０１の動作期間の全部と、役物ラ
ンプ６０３の発光期間の全部とを一致させてもよい。つまり、第１可動体役物６０１の動
作開始および動作終了のタイミングと、役物ランプ６０３の発光開始および発光終了のタ
イミングとを同時にしてもよい。この構成によれば、役物予告演出が纏まりある演出（一
体感のある演出）となり、役物予告演出の流れが遊技者にとって分かり易いものとなる。
【０４１６】
　＜可動体役物の動作期間とエフェクト画像の表示期間との関係＞
　続いて、本実施形態における第１可動体役物６０１の動作期間とエフェクト画像７４０
の表示期間との関係について説明する。図５３は、第１可動体役物６０１の動作期間とエ
フェクト画像７４０の表示期間とを示すタイムチャートである。上記実施形態では、図５
３（Ａ）に示すように、エフェクト画像７４０の表示を開始させた後に、第１可動体役物
６０１の演出動作を開始させるとともに、第１可動体役物６０１の演出動作を終了させた
後に、エフェクト画像７４０の表示を終了させているが、この構成に限定されるものでは
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なく、図５３（Ｂ）～（Ｅ）に示すように、第１可動体役物６０１の動作期間に対して、
エフェクト画像７４０の表示期間を任意に設定してもよい。なお、図中のタイミングＴ４
，Ｔ７は、前述の図４８のタイミングＴ４，Ｔ７に対応させたものである。
【０４１７】
　まず、図５３（Ｂ）又は（Ｄ）に示すように、第１可動体役物６０１の演出動作を開始
させた後に、エフェクト画像７４０の表示を開始させるようにしてもよい。この構成によ
れば、エフェクト画像７４０が表示される前に、いきなり第１可動体役物６０１が演出動
作を開始するため、遊技者に対して驚きと意外性を与えることができるとともに、第１可
動体役物６０１が演出動作を行うこと（役物予告演出が行われること）を遊技者に先バレ
するのを防止することができる。
【０４１８】
　また、図５３（Ｃ）又は（Ｄ）に示すように、エフェクト画像７４０の表示を終了させ
た後に、第１可動体役物６０１の演出動作を終了させるようにしてもよい。この構成によ
れば、先にエフェクト画像７４０の表示が終了することで、遊技者を第１可動体役物６０
１に注視させることができるとともに、第１可動体役物６０１が初期位置に復帰した直後
に（エフェクト画像７４０の表示が終了するのを待たずに）、次なる演出展開（例えば装
飾図柄の確定表示など）に移行することができ、遊技をテンポ良く進めることが可能とな
る。
【０４１９】
　また、図５３（Ｄ）に示すように、第１可動体役物６０１の動作期間の一部と、エフェ
クト画像７４０の表示期間の全部とを一致させてもよい。この構成によれば、第１可動体
役物６０１の演出動作の開始時および終了時にはエフェクト画像７４０は表示されないが
、第１可動体役物６０１の動作期間のうちの主たる期間はエフェクト画像７４０が表示さ
れるため、メリハリのある演出とすることができる。
【０４２０】
　また、図５３（Ｅ）に示すように、第１可動体役物６０１の動作期間の全部と、エフェ
クト画像７４０の表示期間の全部とを一致させてもよい。つまり、第１可動体役物６０１
の動作開始および動作終了のタイミングと、エフェクト画像７４０の表示開始および表示
終了のタイミングとを同時にしてもよい。この構成によれば、役物予告演出が纏まりある
演出（一体感のある演出）となり、役物予告演出の流れが遊技者にとって分かり易いもの
となる。
【０４２１】
　＜可動体役物の動作期間と可動演出音の出力期間との関係＞
　続いて、本実施形態における第１可動体役物６０１の動作期間と可動演出音の出力期間
との関係について説明する。図５４は、第１可動体役物６０１の動作期間と可動演出音の
出力期間とを示すタイムチャートである。上記実施形態では、図５４（Ａ）に示すように
、可動演出音の出力を開始させた後に、第１可動体役物６０１の演出動作を開始させると
ともに、第１可動体役物６０１の演出動作を終了させた後に、可動演出音の出力を終了さ
せているが、この構成に限定されるものではなく、図５４（Ｂ）～（Ｅ）に示すように、
第１可動体役物６０１の動作期間に対して、可動演出音の出力期間を任意に設定してもよ
い。なお、図中のタイミングＴ４，Ｔ７は、前述の図４８のタイミングＴ４，Ｔ７に対応
させたものである。
【０４２２】
　まず、図５４（Ｂ）又は（Ｄ）に示すように、第１可動体役物６０１の演出動作を開始
させた後に、可動演出後の出力を開始させるようにしてもよい。この構成によれば、可動
演出音が出力される前に、いきなり第１可動体役物６０１が演出動作を開始するため、遊
技者に対して驚きと意外性を与えることができるとともに、第１可動体役物６０１が演出
動作を行うこと（役物予告演出が行われること）を遊技者に先バレするのを防止すること
ができる。
【０４２３】
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　また、図５４（Ｃ）又は（Ｄ）に示すように、可動演出音の出力が終了した後に、第１
可動体役物６０１の演出動作を終了させるようにしてもよい。この構成によれば、先に可
動演出音の出力が終了することで、遊技者を第１可動体役物６０１に注視させることがで
きるとともに、第１可動体役物６０１が初期位置に復帰した直後に（可動演出音の出力が
終了するのを待たずに）、次なる演出展開（例えば装飾図柄の確定表示など）に移行する
ことができ、遊技をテンポ良く進めることが可能となる。
【０４２４】
　また、図５４（Ｄ）に示すように、第１可動体役物６０１の動作期間の一部と、可動演
出音の出力期間の全部とを一致させてもよい。この構成によれば、第１可動体役物６０１
の演出動作の開始時および終了時には可動演出音は出力されないが、第１可動体役物６０
１の動作期間のうちの主たる期間は可動演出音が出力されるため、メリハリのある演出と
することができる。
【０４２５】
　また、図５４（Ｅ）に示すように、第１可動体役物６０１の動作期間の全部と、可動演
出音の出力期間の全部とを一致させてもよい。つまり、第１可動体役物６０１の動作開始
および動作終了のタイミングと、可動演出音の出力開始および出力終了のタイミングとを
同時にしてもよい。この構成によれば、役物予告演出が纏まりある演出（一体感のある演
出）となり、役物予告演出の流れが遊技者にとって分かり易いものとなる。
【０４２６】
　（役物予告演出と装飾図柄の変動表示との関係）
　次に、役物予告演出の実行期間と装飾図柄の変動表示期間との関係について説明する。
図５５は、役物予告演出の実行期間と装飾図柄の変動表示期間とを示すタイムチャートで
ある。なお、図中（ａ）～（ｃ）は、役物予告演出の実行開始のタイミングが異なる場合
を例示する。また、図中の下段には、説明の理解を容易にするため、装飾図柄の変動表示
中の演出例を記載している（但し、紙面の都合上、後述の補助図柄の図示は省略している
）。
【０４２７】
　本実施形態では、図５５に示すように、役物予告演出の実行開始のタイミングに依存す
ることなく、役物予告演出の実行期間は装飾図柄の変動表示期間に包含されており、役物
予告演出の実行期間の全部と装飾図柄の変動表示期間の一部とが重複している。すなわち
、装飾図柄の変動表示期間内には、役物予告演出の実行期間の前後に、役物予告演出の非
実行期間が設定されており、装飾図柄の変動表示の開始時および停止時に役物予告演出の
実行期間が重なることはない。なお、役物予告演出の実行期間（可動体役物の動作期間）
には、第１可動体役物６０１の上昇動作中および下降動作中の期間の他に、第１可動体役
物６０１が可動位置で待機する待機動作中の期間も含まれる。
【０４２８】
　ここで、本実施形態では、装飾図柄の変動表示中に役物予告演出を実行する場合、役物
予告演出の実行中のタイミングよりも、役物予告演出の非実行中（実行終了後）のタイミ
ングの方が、装飾図柄の変動表示が停止表示され易く構成されている。つまり、第１可動
体役物６０１が動作している場合よりも、第１可動体役物６０１が停止している場合の方
が、装飾図柄の停止図柄組み合わせが停止表示され易くなっている。これは、装飾図柄の
変動表示（スクロール表示）が開始されてから停止するまでの変動表示期間内に役物予告
演出を完結することで、装飾図柄の停止図柄組み合わせ（いわゆる出目）が第１可動体役
物６０１の演出動作によって視認し難くなるという遊技者にとって好ましくない事態を防
止するためである。そのため、本実施形態では、装飾図柄のスクロール表示中に、役物予
告演出が実行又は実行開始され易くなっている。つまり、装飾図柄のスクロール表示中と
いう遊技者が装飾図柄１つ１つの種類を識別困難な状況（言わば変動表示中であることさ
せ分かればよい状況）にて、第１可動体役物６０１を演出動作させることで、たとえ演出
動作中の可動体役物が画面の一部（装飾図柄のスクロール表示）を隠蔽したとしても、遊
技者が不利益を被ることはなく、却って遊技者の関心を役物予告演出に注視させることが
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可能となる。なお、装飾図柄のスクロール表示とは、装飾図柄が実際にスクロール表示し
ていることとしてもよいし、遊技者が装飾図柄の１つ１つを識別困難であるが変動中であ
ることを認識可能な表示（実際にスクロール表示していないが、恰もスクロール表示して
いるように見える表示）としてもよい。
【０４２９】
　なお、装飾図柄の１回の変動表示中（スクロール表示中）に、装飾図柄のスクロール速
度が相対的に低速となる低速スクロール表示と、装飾図柄のスクロール速度が相対的に高
速となる高速スクロール表示とを実行可能とし、高速スクロール中に役物予告演出の実行
を開始して、低速スクロール中に役物予告演出の実行を終了するように構成してもよい。
つまり、装飾図柄が停止表示する直前に行われる低速スクロール表示中に、役物予告演出
の実行を終了させる（第１可動体役物６０１を初期位置で停止させる）ように構成しても
よい。高速スクロール表示は、単位時間あたりの装飾図柄の巡回表示回数が相対的に多い
表示形態であり、低速スクロール表示は、単位時間あたりの装飾図柄の巡回表示回数が相
対的に少ない表示形態であるともいえる。
【０４３０】
　≪可動体役物の初期化動作≫
　次に、第１可動体役物６０１の初期化動作について説明する。この初期化動作は、遊技
機ＰＭの電源投入時（電源復帰時）において実行される動作態様であり、第１可動体役物
６０１の演出動作を制御するために必要となる位置情報（センサー情報）を確認すること
などを目的として行われる。
【０４３１】
　第１可動体役物６０１の初期化動作は、第１可動体役物６０１を初期位置に戻す初期位
置復帰処理（前記Ｓ９５１を参照）と、第１可動体役物６０１の動作を確認する役物初期
化処理（前記Ｓ９５２を参照）とが行われる動作である。具体的には、（１）第１可動体
役物６０１を初期位置に復帰させる、（２）第１初期位置センサ６３１の検出信号（オン
信号）を確認する、（３）第１可動体役物６０１を下降移動させる、（４）第１可動位置
センサ６３２の検出信号（オン信号）を確認する、（５）第１可動体役物６０１を上昇移
動させる、（６）第１初期位置センサ６３１の検出信号（オン信号）を確認する、という
順に各動作行われて、第１可動体役物６０１の初期化動作が完了となる。なお、初期化動
作の開始時に、第１可動体役物６０１が初期位置に存在する場合には、（１）の処理をス
キップして、（２）の処理から行われる。つまり、この初期化動作では、初期化動作の開
始時の第１可動体役物６０１の位置に応じて（第１可動体役物６０１が初期位置に存在す
るか否かに応じて）、異なる動作が実行され得る。
【０４３２】
　ここで、図５６は、第１可動体役物６０１の演出動作時の実行態様と、第１可動体役物
６０１の初期化動作時の実行態様とを比較するためのタイムチャートである。図中（Ａ）
は演出動作時の実行態様を示し、図中（Ｂ）は初期化動作時の実行態様を示す。
【０４３３】
　まず、第１可動体役物６０１の演出動作時には、前述したとおり、役物ランプ６０３の
発光、エフェクト画像７４０の表示、可動演出音の出力が行われる。このとき、役物ラン
プ６０３は、複数の発光パターン（青色発光、緑色発光、赤色発光）のうちのいずれかの
発光パターンで発光表示される。
【０４３４】
　一方、第１可動体役物６０１の初期化動作時には、役物ランプ６０３の発光は行われる
が、エフェクト画像７４０の表示と可動演出音の出力は行われない。また、このとき、役
物ランプ６０３は、上記の発光パターンとは異なる特殊の発光パターン（白色発光）で発
光表示される。すなわち、初期化動作時における役物ランプ６０３の発光パターンは、演
出動作時における役物ランプ６０３の発光パターンとは異なる特殊の発光パターンとして
構成されている。この特殊の発光パターンは、第１可動体役物６０１の演出動作時におい
て実行されることはない。それにより、電源投入時の初期化動作を役物予告演出における
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演出動作と誤認する事態を防止することができ、この初期化動作によって第１可動体役物
６０１が正常に動作すること（駆動系などに故障がないこと）を確認するための動作確認
を正確且つ効率的に行うことが可能となる。なお、第１可動体役物６０１の初期化動作は
、役物予告演出と同一の演出態様（第１可動体役物６０１の駆動態様、役物ランプ６０３
の発光態様、エフェクト画像７４０の表示態様、及び可動演出音の出力態様の１又は複数
）としてもよいし、役物予告演出と異なる演出態様としてもよい。
【０４３５】
　≪可動体役物の動作エラー発生時の処理≫
　次に、役物予告演出の実行中に第１可動体役物６０１の動作エラーが発生した場合の処
理について説明する。図５７は、第１可動体役物６０１の動作エラーが発生した場合のタ
イムチャートである。なお、第１可動体役物６０１は、通常であれば、タイミングＴ４に
演出動作を開始して、タイミングＴ７に演出動作を終了するものとする（図４８を参照）
。
【０４３６】
　図５７に示すように、タイミングＴｅにおいて、何らかの理由により第１可動体役物６
０１に動作エラーが発生すると、動作エラーフラグがオンとなり、ステッピングモータ６
２３を強制的に停止させる制御が行われる。なお、第１可動体役物６０１の動作エラーと
は、例えば、ステッピングモータ６２３の脱調や故障、検出センサ６３１，６３２の故障
、障害物との引っ掛かり、断線、ノイズなどの理由により、第１可動体役物６０１が正常
に動作できなくなることをいう。本実施形態では、前述のエラー判定処理（Ｓ９４５）に
おいて、step数オーバーエラー、ポジションチェックエラー、時間監視チェックエラーに
該当する場合、第１可動体役物６０１を正常な状態に復旧させるためのエラー復帰処理（
リトライ処理）が行われるが、このエラー復帰処理（Ｓ９４５）を行っても第１可動体役
物６０１の復旧に失敗した場合に、第１可動体役物６０１の動作エラーが発生したと判定
される。
【０４３７】
　ここで、第１可動体役物６０１の動作エラーが発生した場合でも、役物ランプ６０３の
発光、エフェクト画像７４０の表示、可動演出音の出力は、当該動作エラーが発生する前
と同一の条件（役物予告演出パターンに規定されている内容）で継続的に実行されるよう
になっている。つまり、第１可動体役物６０１（ステッピングモータ６２３）が強制的に
停止された場合であっても、役物ランプ６０３の発光と、エフェクト画像７４０の表示と
、可動演出音の出力とが、当該動作エラーによって中断されることなく連続的に行わるこ
とで、遊技者に対して役物予告演出が実行されていることを認識させることができ（遊技
者に違和感や不信感を生じさせることがなく）、遊技の興趣性が損なわれるのを防止する
ことができる。
【０４３８】
　なお、第１可動体役物６０１が正常に演出動作を実行しているときに、他のデバイス（
役物ランプ６０３、演出表示装置７０、スピーカ８）にエラーが発生した場合には、第１
可動体役物６０１の演出動作は、当該エラーが発生する前と同一の条件（演出動作パター
ンに規定されている内容）で継続的に実行されるようになっている。このとき、複数のデ
バイスのうち、エラーが発生していないデバイスについては、第１可動体役物６０１の演
出動作と同様に、当該エラーが発生する前と同一の条件（役物予告演出パターンに規定さ
れている内容）で継続的に実行される。なお、役物ランプ６０３、演出表示装置７０、ス
ピーカ８のエラーとは、各デバイスの故障、断線、ノイズ等の理由により、当該デバイス
が正常に動作できなくなることをいう。
【０４３９】
　また、本実施形態の変形例として、第１可動体役物６０１の動作エラーが発生した場合
には、役物ランプ６０３の発光パターン、エフェクト画像７４０の表示パターン、可動演
出音（効果音）の音声パターンのうちの少なくともいずれかを、特殊パターン（エラー報
知パターン）に変更して、第１可動体役物６０１に動作エラーが発生していることを報知
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してもよい。
【０４４０】
　また、本実施形態の変形例として、第１可動体役物６０１の動作エラーが発生した場合
に、演出表示装置７０においてエフェクト画像７４０を継続して表示するとともに、その
エフェクト画像７４０のレイヤよりも上位又は下位のレイヤにてエラー報知画像を表示す
るように構成してもよい。
【０４４１】
　≪補助図柄の視認性≫
　次に、本実施形態の補助図柄（いわゆる第４図柄）の視認性について説明する。本実施
形態における「補助図柄」とは、特別図柄、普通図柄、装飾図柄に続く、第４の図柄であ
る。すなわち、本実施形態では、特別図柄の変動表示を演出的に示す演出図柄の変動表示
として、装飾図柄の変動表示とは別に、補助図柄の変動表示が画面上に小さく表示される
。なお、装飾図柄をメイン装飾図柄又はメイン演出図柄と呼称し、補助図柄をサブ装飾図
柄又はサブ演出図柄と呼称してもよい。
【０４４２】
　図４、図３８、図４７等に示すように示すように、演出表示装置７０の画面の右上隅に
は、補助図柄を変動表示又は停止表示するための補助図柄表示領域７３０が設けられてい
る。この補助図柄表示領域７３０は、装飾図柄表示領域７００よりも相対的に小さな表示
領域となっている。補助図柄表示領域７３０には、詳細図示を省略しているが、補助図柄
の変動表示領域となる三列の表示領域（左図柄表示領域、中図柄表示領域、右図柄表示領
域）が設けられており、左図柄表示領域に対応して補助図柄の左図柄、中図柄表示領域に
対応して補助図柄の中図柄、右図柄表示領域に対応して補助図柄の右図柄がそれぞれ停止
表示されるようになっている。なお、補助図柄は、装飾図柄と同様に、例えば「１」～「
９」の全９種類の数字の識別要素により構成されている。そして、補助図柄の変動表示は
、特別図柄の変動表示および装飾図柄の変動表示と同期して行われ、補助図柄の停止表示
は、特別図柄の停止表示および装飾図柄の停止表示と同期して行われる。
【０４４３】
　本実施形態では、各可動体役物６０１，６４１，６５１が初期位置および可動位置のい
ずれの位置にある場合でも、演出表示装置７０の画面上において補助図柄の変動表示およ
び停止表示が視認可能に構成されている。すなわち、画面上に表示される補助図柄は、初
期位置又は可動位置にある各可動体役物６０１，６４１，６５１によって隠蔽されること
はなく、画面の前面側から視認可能となっている。具体的には、各可動体役物６０１，６
４１，６５１が初期位置にある場合は、図４に示すように、補助図柄表示領域７３０は第
１可動体役物６０１と第３可動体役物６５１との間に挟まれるように配置され、遊技者は
補助図柄を視認可能である。一方、各可動体役物６０１，６４１，６５１が可動位置にあ
る場合は、図３８に示すように、補助図柄表示領域７３０は第３可動体役物６５１の上方
に配置され、遊技者は補助図柄を視認可能である。このように、各可動体役物６０１，６
４１，６５１が初期位置および可動位置のいずれの位置に存在したとしても、遊技者によ
り視認可能な状態で補助図柄が変動表示又は停止表示されることで、たとえ装飾図柄の視
認性が低下した場合でも、遊技者は現在の遊技状況（変動表示中又は停止表示中）を適切
に把握することができる。
【０４４４】
　なお、補助図柄は、主として特別図柄の変動表示中であること、および停止表示中であ
ることが認識できればよく、必ずしも装飾図柄と同様に３つの図柄の組合せで変動表示お
よび停止表示する必要はなく、２つの図柄の組合せや、１つの図柄のみで変動表示および
停止表示するものでもよい。
【０４４５】
　また、補助図柄を、第１特別図柄に対応する第１補助図柄と、第２特別図柄に対応する
第２補助図柄とに分けて構成してもよい。この仕様は、第１特別図柄の変動表示と第２特
別図柄の変動表示とが同時に行われる並列スペック（小当りＲＵＳＨ）において特に好適
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である。つまり、第１特別図柄および第２特別図柄のうち、遊技の主体となる方の特別図
柄に対応する装飾図柄のみが変動表示される仕様であっても、第１補助図柄および第２補
助図柄の双方が変動表示されている場合には、第１特別図柄と第２特別図柄とが共に変動
表示中であることが容易に認識できる。
【０４４６】
　≪画像の優先度≫
　次に、役物予告演出の実行時における各画像の優先度について説明する。図５８は、演
出表示装置７０のレイヤ構造を概念的に示す模式図である。本実施形態では、役物予告演
出の実行中に表示され得る画像として、装飾図柄、補助図柄、保留画像（変動中画像を含
む）、エフェクト画像、背景画像などがある。
【０４４７】
　「レイヤ」とは、全体画像を構成する各画像の表示の優先度を規定する階層構造の各層
を意味する。各レイヤは、表示の優先度が高いものほど上位のレイヤ（遊技者から見て前
方側）に配置され、表示の優先度が低いものほど下位のレイヤ（遊技者から見て後方側）
に配置される。
【０４４８】
　本実施形態では、図５８に示すように、表示の優先度の低い順に、背景画像のレイヤＲ
１０１、装飾図柄のレイヤＲ１０２、エフェクト画像７４０のレイヤＲ１０３、保留画像
のレイヤＲ１０４、補助図柄のレイヤＲ１０５などを重ね合わせた状態で画面上に表示す
る。つまり、役物予告演出の実行中は、背景画像＜装飾図柄＜エフェクト画像＜保留画像
＜補助図柄という順に表示の優先度が高くなる。
【０４４９】
　ここで、役物予告演出の実行中では、装飾図柄よりもエフェクト画像７４０を優先的に
表示するため、装飾図柄Ｒ１０２のレイヤよりもエフェクト画像７４０のレイヤＲ１０３
が上位に割り当てられている。その理由として、装飾図柄の変動表示中という状況では、
装飾図柄の識別表示（数字）まで明確に視認できなくても、遊技者に対して変動表示中で
あること自体が報知できればよく、装飾図柄のスクロール表示によってエフェクト画像７
４０が隠れてしまうことを防止するためである。なお、前述したとおり、役物予告演出（
エフェクト演出）は装飾図柄のスクロール表示が終了するまでに完結するため、装飾図柄
の停止表示中（確定停止中）において、その装飾図柄の停止図柄組合せの視認性がエフェ
クト画像７４０によって低下することはない。
【０４５０】
　また、本実施形態では、エフェクト画像７４０よりも保留画像（変動中画像）を優先的
に表示するため、エフェクト画像７４０のレイヤＲ１０３よりも保留画像のレイヤＲ１０
４が上位に割り当てられている。すなわち、第１可動体役物６０１の演出動作と共に表示
領域が移動するエフェクト画像７４０を保留画像よりも後面側に配置することで、第１可
動体役物６０１の動作位置に応じて保留画像（変動中画像）が視認できなくなるという事
態を未然に防止することができる。
【０４５１】
　さらに、本実施形態では、エフェクト画像７４０よりも補助図柄を優先的に表示するた
め、エフェクト画像７４０のレイヤＲ１０３よりも補助図柄のレイヤＲ１０５が上位に割
り当てられている。つまり、補助図柄は、画面上に表示される画像の中で最も優先度が高
く設定されており、いずれの画像に対しても前面側に表示される。それにより、装飾図柄
の変動表示の視認性が低下した場合であっても、常に補助図柄の視認性は担保することが
できる。また、第１可動体役物６０１の演出動作と共に表示領域が移動するエフェクト画
像を補助図柄よりも後面側に配置することで、可動体役物の動作位置に応じて補助図柄が
視認できなくなるという事態を未然に防止することができる。
【０４５２】
　本実施形態の変形例として、補助図柄のレイヤＲ１０５を、左補助図柄のレイヤ、中補
助図柄のレイヤと、右補助図柄のレイヤとに分割してもよい。また、装飾図柄のレイヤＲ
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１０２を、左装飾図柄のレイヤと、中装飾図柄のレイヤと、右装飾図柄のレイヤとに分割
してもよい。また、本実施形態では、保留画像のレイヤと変動中画像のレイヤとを共通の
レイヤで構成しているが、保留画像のレイヤと変動中画像のレイヤとを別々のレイヤで構
成してもよく、また、４つの保留画像のレイヤをそれぞれ別のレイヤで構成してもよい。
【０４５３】
　また、本実施形態の変形例として、装飾図柄の変動表示中と停止表示中とでレイヤの優
先度を切り替えてもよい。例えば、装飾図柄の変動表示中は、背景画像＜装飾図柄＜エフ
ェクト画像＜保留画像＜補助図柄という順に、表示の優先度（レイヤの優先度）が高くな
る。一方、装飾図柄の停止表示中は、背景画像＜エフェクト画像＜装飾図柄＜保留画像＜
補助図柄という順に、表示の優先度（レイヤの優先度）が高くなる。つまり、装飾図柄の
変動表示中には、装飾図柄の表示をエフェクト画像の表示よりも優先度を低くし、役物予
告演出の演出効果を担保するとともに、装飾図柄の停止表示中には、装飾図柄の表示をエ
フェクト画像の表示よりも優先度を高くし、装飾図柄の停止図柄組み合わせ（出目）の視
認性を確保する。
【０４５４】
　（可動体役物の変形例）
　上記実施形態では、第１可動体役物６０１が初期位置と可動位置との間で上下方向に往
復移動する構成であったが、この構成に限定されるものではない。例えば、図５９に示す
ように、可動体役物６６０が複数の可動体６６１～６６３により構成され、可動体役物６
６０が可動位置にある状態において、可動体役物６６０が第１形態となる第１状態と、可
動体役物６６０が第２形態となる第２状態との間で変形する構成であってもよい。具体的
には、第１可動体６６１は、盤面と直交する軸を中心に回転可能であり、第２可動体６６
２および第３可動体６６３は、第１可動体６６１に対して盤面と平行な面内で相対移動可
能に構成されている。なお、図５９に示すように、可動体役物６６０が第１形態および第
２形態のいずれの形態にある場合であっても、画面上に表示された補助図柄（補助図柄表
示領域７３０）が該可動体役物６６０の存在によって隠蔽されることなく、遊技機の前面
側から視認可能であることが好適である。なお、その場合には、補助図柄（補助図柄表示
領域７３０）の少なくとも一部が視認可能であってもよい。つまり、補助図柄（補助図柄
表示領域７３０）の全体が視認できなくとも、補助図柄が変動表示していること、或いは
、補助図柄が停止表示していることを、遊技者が認識できる程度に視認できればよい。
【０４５５】
　以上、本実施形態において達成される主要な効果を整理すれば、下記のようになる。
【０４５６】
　（１）本実施形態によれば、案内通路４４の球射出口４６の通路幅ｄ２よりも、連絡通
路９０の球飛込口８１６の通路幅ｄ３の方が狭幅に構成されることで、左打ちが遊技の主
体となる遊技状態において遊技球が安易に右側領域ＰＡ３へ到達するのを防止して、遊技
球を左側領域ＰＡ２又は右側領域ＰＡ３へ容易且つ正確に打ち分けることができるように
なるため、いわゆる無駄玉の発生を防止して、遊技者の被る不利益を軽減することができ
、その結果、遊技の興趣性を向上させることが可能となる。
【０４５７】
　（２）本実施形態によれば、発射ハンドル９の回動操作量が最大操作量となる場合には
、遊技球が球飛込口８１６を通過可能又は通過容易となる一方で、発射ハンドル９の回動
操作量が最大操作量の半分となる操作量である場合には、遊技球が球飛込口８１６を通過
不能又は通過困難となることで、左打ちが遊技の主体となる遊技状態において遊技球が安
易に右側領域ＰＡ３へ到達するのを防止して、遊技球を左側領域ＰＡ２又は右側領域ＰＡ
３へ容易且つ正確に打ち分けることができるようになるため、いわゆる無駄玉の発生を防
止して、遊技者の被る不利益を軽減することができ、その結果、遊技の興趣性を向上させ
ることが可能となる。
【０４５８】
　（３）本実施形態によれば、遊技釘９５と比べて変形や折損などの影響を受けにくい障
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害ブロック９６，９９を、通常遊技状態において遊技の主体となる側の遊技領域（左側領
域ＰＡ２）に多く配設することで、右側領域ＰＡ３と比べて遊技球の流路が多様化及び複
雑化している左側領域ＰＡ２にて遊技球が流下する際の球流れのばらつきを軽減すること
ができ、遊技釘９５の影響を受けにくい流路形成（盤面設計）を実現することができるた
め、遊技領域ＰＡ全体に亘り遊技球の流下経路を安定化させることができるようになり、
その結果、遊技の興趣性を向上させることが可能となる。
【０４５９】
　（４）本実施形態によれば、遊技領域ＰＡのうち遊技釘９５が多く植設されている領域
ほど該遊技釘９５の影響を受けて遊技球の球流れにばらつきが生じやすくなるところ、こ
の遊技釘９５と比べて変形や折損などの影響を受けにくい障害ブロック９６，９９を、遊
技釘９５がより多く植設されている側の遊技領域（左側領域ＰＡ２）に多く配設すること
で、この左側領域ＰＡ２にて遊技球が流下する際の球流れのばらつきを軽減することがで
き（ばらつきの抑制効果を高めることができ）、遊技釘９５の影響を受けにくい流路形成
（盤面設計）を実現することができるため、遊技領域ＰＡ全体に亘り遊技球の流下経路を
安定化させることができるようになり、その結果、遊技の興趣性を向上させることが可能
となる。
【０４６０】
　（５）本実施形態によれば、遊技領域ＰＡに打ち込まれた遊技球が球飛込口８１６を通
過できずに連絡通路９０内の第２突部８１６に衝突したとしても、この第２突部８１６が
上方を指向していることで、遊技球の跳ね返りの勢いが抑制されるため、次に発射された
後続の遊技球との接触を回避して、この後続の遊技球の進路を妨害してしまう事態を防止
することができ、その結果、遊技の興趣性を向上させることが可能となる。
【０４６１】
　（６）本実施形態によれば、遊技領域ＰＡに打ち込まれた遊技球が球飛込口８１６を通
過できずに連絡通路９０内の第２突部８１５に衝突したとしても、第２突部８１５に右斜
め上方に向けて傾斜又は湾曲する跳ね返し面８１３が形成されていることで、遊技球の跳
ね返りの勢いが抑制されるため、次に発射された後続の遊技球との接触を回避して、この
後続の遊技球の進路を妨害してしまう事態を防止することができ、その結果、遊技の興趣
性を向上させることが可能となる。
【０４６２】
　（７）本実施形態によれば、所定のタイミングで役物ランプ６０３が発光表示されたこ
とに基づき、役物予告演出（役物演出）が実行されるのではないかとの期待感を遊技者に
抱かせ、その後実際に第１可動体役物６０１の動作が開始されることで、遊技者の期待通
りに役物演出が実行されたことを的確に認識させることができるため、この役物予告演出
（役物演出）が実行されたことに対する遊技者の満足感および高揚感を高めることができ
、その結果、遊技の興趣性を向上させることが可能となる。
【０４６３】
　（８）本実施形態によれば、所定のタイミングで画面上にエフェクト表示７４０が発生
することに基づき、役物予告演出（役物演出）が実行されるのではないかとの期待感を遊
技者に抱かせ、その後実際に第１可動体役物６０１の動作が開始されることで、遊技者の
期待通りに役物演出が実行されたことを的確に認識させることができるため、この役物予
告演出が実行されたことに対する遊技者の満足感および高揚感を高めることができ、その
結果、遊技の興趣性を向上させることが可能となる。
【０４６４】
　（９）本実施形態によれば、エフェクト表示を保留表示よりも表示の優先度を低く設定
することで、画面上でエフェクト画像７４０の表示領域が第１可動体役物６０１の動作と
連動して移動したとしても、遊技者が保留表示を視認できなくなる事態を防止することが
できるとともに、エフェクト表示と保留表示とを互いの演出効果を阻害することなく共存
させることができ、その結果、遊技の興趣性を向上させることが可能となる。
【０４６５】
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　（１０）本実施形態によれば、第１可動体役物６０１の演出動作時にはエフェクト表示
が実行される一方、第１可動体役物６０１の初期化動作時にはエフェクト表示が実行され
ないことで、電源投入時の初期化動作を役物予告演出における演出動作と誤認する事態を
防止することができ、この初期化動作によって第１可動体役物６０１が正常に動作するこ
と（駆動系などに故障がないこと）を確認するための動作確認を正確且つ効率的に行うこ
とが可能となる。
【０４６６】
　（１１）本実施形態によれば、装飾図柄の変動表示中（スクロール表示中）という遊技
者が装飾図柄１つ１つの種類を識別困難な状況（言わば変動表示中であることさせ分かれ
ばよい状況）にて、第１可動体役物６０１を演出動作させることで、たとえ演出動作中の
可動体役物が画面の一部（装飾図柄のスクロール表示）を隠蔽したとしても、遊技者が不
利益を被ることはなく、却って遊技者の関心を役物予告演出に注視させることできるとと
もに、装飾図柄の変動表示が開始されてから停止するまでの変動表示期間内に役物演出を
完結することで、装飾図柄の停止図柄組み合わせ（いわゆる出目）が第１可動体役物６０
１の演出動作によって視認し難くなるという事態を防止することができ、その結果、遊技
の興趣性を向上させることが可能となる。
【０４６７】
　（１２）本実施形態によれば、所定のタイミングでスピーカ８による可動演出音が出力
されることに基づき、役物予告演出が実行されるのではないかとの期待感を遊技者に抱か
せ、その後実際に第１可動体役物６０１の動作が開始されることで、遊技者の期待通りに
役物予告演出が実行されたことを的確に認識させることができるため、この役物予告演出
が実行されたことに対する遊技者の満足感および高揚感を高めることができ、その結果、
遊技の興趣性を向上させることが可能となる。
【０４６８】
　なお、上述の実施形態では、図４８～図４９等に示したように、第１可動体役物６０１
の動作開始のタイミングと、役物ランプ６０３の発光開始のタイミングと、エフェクト画
像７４０の表示開始のタイミングとが互いにずれているが、これについて概説する。まず
、本実施形態では、第１可動体役物６０１、役物ランプ６０３、演出表示装置７０（エフ
ェクト画像７４０）の実行に関する命令（処理）は、演出制御基板２００から略同時に出
力される。この命令（コマンド）を受けて、第１可動体役物６０１、役物ランプ６０３、
演出表示装置７０は略同時に動作処理を開始するが、モータの励磁にかかる時間やＩＣの
処理時間、プログラムの長短等に応じて、各デバイス（第１可動体役物６０１、役物ラン
プ６０３、演出表示装置７０）が実際に駆動されるまでの立ち上がりの時間が異なる。そ
のため、演出制御基板２００からの命令（コマンド）が略同時に出力されたとしても、実
際には（見た目上では）、第１可動体役物６０１の動作と、役物ランプ６０３の発光と、
エフェクト画像７４０の表示とが互いにずれて行われることになる。そして、このように
構成することで、本遊技機ＰＭにかかる負担（負荷）を軽減することが可能となっている
。
【０４６９】
　一方、図５２および図５３等に示したように、第１可動体役物６０１の動作開始のタイ
ミングと、役物ランプ６０３の発光開始のタイミングと、エフェクト画像７４０の表示開
始のタイミングとを略同一のタイミングとする場合には、各デバイス（第１可動体役物６
０１、役物ランプ６０３、演出表示装置７０）が実際に駆動されるまでの立ち上がりの時
間に応じて、演出制御基板２００からの命令（コマンド）の出力タイミングをデバイスご
とにずらしてもよい。つまり、役物予告演出の実行中において、第１可動体役物６０１の
動作のタイミングと、役物ランプ６０３の発光のタイミングと、エフェクト画像７４０の
表示のタイミングとを、部分的に合わせたい場所があるときは、演出制御基板２００から
の命令（コマンド）の出力タイミングをデバイスごとにずらすことで、見た目上、第１可
動体役物６０１の動作のタイミングと、役物ランプ６０３の発光のタイミングと、エフェ
クト画像７４０の表示のタイミングとを一致させて、各デバイスをシンクロさせる演出（
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統一感のある演出）とすることができる。なお、第１可動体役物６０１の動作タイミング
と、役物ランプ６０３の発光タイミングと、エフェクト画像７４０の表示タイミングとの
関係性については、図４８～図５３等を用いて詳述しているが、これらの図においてそれ
ぞれ例示した第１可動体役物６０１の動作タイミングと、役物ランプ６０３の発光タイミ
ングと、エフェクト画像７４０の表示タイミングとを適宜組合せて構成してもよい。
【０４７０】
　［共通変形例］
　次に、上記実施形態の変形例について説明する。この変形例に係る遊技機は、基本的に
は、上記実施形態の遊技機と同様の構成を有しており、以下、同様の構成を有する部分に
は同一の符号を付して説明を省略し、主に異なる部分について説明する。
【０４７１】
　＜共通変形例１＞
　上記実施形態では、特別図柄の当否判定の結果が大当りとなる場合、特別図柄の停止図
柄（大当り図柄）に基づき確変移行の有無を判定するノーマル確変遊技機を採用している
が、この構成に限定されるものではなく、特別図柄の当否判定の結果が大当りとなる場合
、その大当り遊技の実行中に遊技球が特定領域に入球するか否かに応じて確変移行の有無
を判定するＶ確変遊技機を採用してもよい。また、上記実施形態の遊技機の変形例として
、予め設定されたリミット回数（上限回数）を限度として、第１特別図柄又は第２特別図
柄で大当りとなることを契機として付与される確変遊技状態又は潜確遊技状態の連続回数
を制限するためのリミッタ機能を備えた遊技機を採用してもよい。また、上記実施形態で
は、特別図柄の確率変動機能が大当り遊技の終了後から次の大当りが発生するまでの間、
継続するノーマル確変機として構成したが、特別図柄の確率変動機能が規定ＳＴ回数（例
えば１００回）だけ継続して作動する回数切り確変機として構成してもよい。
【０４７２】
　＜共通変形例２＞
　上記実施形態では、遊技領域に大入賞口を１つのみ搭載した機種を例示して説明したが
、これに限定されるものではなく、遊技領域に複数の大入賞口を搭載した機種を適用して
もよい。また、複数の大入賞口を搭載した機種を採用する場合、上記のＶ確変遊技機とし
て、特別図柄の確率変動機能の作動契機となる特定領域（確率変動機能作動領域、Ｖ領域
）を備えた第１の大入賞口と、この特定領域（確率変動機能作動領域、Ｖ領域）を備えて
いない第２の大入賞口との、２つ以上の大入賞口を搭載するものでよい。その盤面配置例
としては、遊技領域の右側領域に第１の大入賞口と第２の大入賞口とを略上下又は略左右
に並べて配置してもよいし、第１の大入賞口が配置される盤面領域と、第２の大入賞口が
配置される盤面領域とを異なる領域としてもよい。なお、その場合には遊技球が第１の大
入賞口に入球した場合に払い出される賞球数（単位賞球数）と、遊技球が第２の大入賞口
に入球した場合に払い出される賞球数（単位賞球数）とを同数としても相違するものとし
てもよい。また、二つの大入賞口のうち、第１大入賞口（又は第２大入賞口）を小当り遊
技用の大入賞口、第２大入賞口（又は第１大入賞口）を大当り遊技用の大入賞口として構
成してもよい。その場合には、小当り遊技用の大入賞口の賞球数（単位賞球数）は１０個
、大当り遊技用の大入賞口の賞球数（単位賞球数）は１５個などとしてもよい。
【０４７３】
　＜共通変形例３＞
　上述の実施形態において、特別図柄の変動時間短縮機能を、第１特別図柄の変動時間短
縮機能と第２特別図柄の変動時間短縮機能とに機能分割して、潜伏確変遊技状態を特別図
柄の確率変動機能および第２特別図柄の変動時間短縮機能が作動し、電チューサポート機
能が作動していない遊技状態として規定してもよい。また、電チューサポート機能は、特
別図柄の変動時間短縮機能（第２特別図柄の変動時間短縮機能）と同期して作動するもの
でも、特別図柄の変動時間短縮機能（第２特別図柄の変動時間短縮機能）と独立して作動
するものでもよい。
【０４７４】
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　次に、上記実施形態および変形例の技術的意義をより明瞭に把握し易くするために、上
記実施形態および変形例に対応する課題について概説しておく。
【０４７５】
従来機種のぱちんこ遊技機では、遊技球を遊技盤上の左側領域に流下させた方が相対的に
有利となる場合と、遊技球を遊技盤上の右側領域に流下させた方が相対的に有利となる場
合とがあり、所定の状況においては左側領域を狙って遊技球を打ち込み、特定の状況にお
いては右側領域を狙って遊技球を打ち込む遊技性が知られている（例えば、「特開２０１
５－２１６９８９号」を参照）。
【０４７６】
　しかしながら、特定の状況以外で遊技球を右側領域へ向けて発射してしまうことは、遊
技者にとって不利益でしかなく、遊技球が安易に右側領域へ到達しないような構造に設計
することが望まれている。
【０４７７】
　また、この種のぱちんこ遊技機では、遊技領域内を流下する遊技球に接触して該遊技球
の流下経路に変化を与えるための複数本の遊技釘（障害釘とも呼称される）が配設されて
いるものが知られている（例えば、「特開２０１５－３３４４６号公報」を参照）。
【０４７８】
　しかしながら、遊技機の長期間の使用により遊技釘に変形が生じると、遊技球の流下経
路にばらつきが生じやすくなるという課題がある。
【０４７９】
　また、この種のぱちんこ遊技機では、遊技領域内の略中央に設けられた中央構造物（セ
ンター役物）の上部に、遊技盤上の左側領域と右側領域とを連絡する連絡通路を設けると
ともに、案内通路の出口開口側に凸を向けた突部を形成して、遊技領域内に打ち込まれた
一部の遊技球を突部に接触させて、該遊技球を左側領域の側に跳ね返すように構成したも
のが知られている（例えば、特開２０１６－０１５９８２号公報を参照）。
【０４８０】
　しかしながら、遊技球が突部に衝突して大きく跳ね返されると、この跳ね返された遊技
球が次に発射された後続の遊技球と接触して、後続の遊技球の進路を妨害するという課題
がある。
【０４８１】
　また、この種のぱちんこ遊技機では、遊技の展開状況に応じて、所定の演出動作を実行
する可動体役物を備えたものが知られている（例えば、「特開２０１４－０７３３２６号
公報」を参照）。
【０４８２】
　このような構成を採用するぱちんこ遊技機は、従来機種として既に多数存在しているた
め、従来機種との差別化を図るには、更なる遊技の興趣性の向上が求められる。
【０４８３】
　また、この種のぱちんこ遊技機では、遊技の展開状況に応じて、所定の演出動作を実行
する可動体役物を備えたものが知られている。このような機種においては、該遊技機の電
源投入時に、可動体役物の初期化動作を実行するものが一般的である（例えば、特開２０
１４－０７３３２６号公報を参照）。
【０４８４】
　しかしながら、可動体役物の初期化動作と演出動作とを一見しただけで区別するのは難
しく、初期化動作時の動作確認において、出荷時の検査者又はホールの管理者が該初期化
動作を演出動作と誤認してしまうおそれがある。
【０４８５】
　そこで、上記実施形態および変形例に係るぱちんこ遊技機では、更なる改善を図ること
を目的として、上記のような構成を採用し、上記のような作用効果を達成している。
【０４８６】
　なお、本発明は、上記実施形態および変形例に限定されるものではなく、本発明の要旨
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を逸脱しない範囲であれば適宜改良可能である。また、上記実施形態および変形例に記載
された各構成要素を適宜組み合わせたもの、あるいは、上記実施形態および変形例に記載
された各構成要素のうち一部を削除又は周知・慣用技術等で転換したものについても、本
発明の範囲に含まれるものである。また、本発明に係る遊技機を、ぱちんこ遊技機以外の
遊技機（例えばスロットマシンなど）に適用してもよい。
【符号の説明】
【０４８７】
ＰＭ　ぱちんこ遊技機
ＰＡ　遊技領域
ＰＡ１　上側領域
ＰＡ２　左側領域
ＰＡ３　右側領域
ＰＡ４　下側領域
１　外枠
２　前枠
５　ガラス枠
１５　演出ボタン
２０　遊技盤
４１　外レール
４２　内レール
４３　レール飾り
４４　球導入口
４５　球射出口
５１　第１始動口
５２　第２始動口
５３　作動ゲート
５４　大入賞口
６１　第１特別図柄表示装置
６２　第２特別図柄表示装置
７０　演出表示装置
８０　センター役物
８１　上壁部
８２　左壁部
８３　右壁部
９０　連絡通路
１００　主制御基板
２００　演出制御基板
２２０　演出統括手段
３００　画像制御基板
４００　払出制御基板
６００　第１可動演出装置
６０１　第１可動体役物
６０３　役物ランプ
７００　装飾図柄表示領域
７３０　補助図柄表示領域
７４０　エフェクト画像
８１１　第１通路面
８１２　第２通路面
８１３　跳ね返し面
８１４　第１突部
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８１５　第２突部
８１６　球飛込口
９０１　第１連絡通路部
９０２　第２連絡通路部
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