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(57)【要約】
【課題】出玉の獲得推移に極端な上下動が発生すること
を防止しうる遊技機を提供する。
【解決手段】第１抽選結果に基づく第１の図柄の変動表
示と、第２抽選結果に基づく第２の図柄の変動表示とを
並行して実行可能な遊技機であって、第２抽選結果が第
１特定結果の場合に、大入賞口を所定の開放パターンで
開状態に制御するラウンド遊技を、大入賞口を閉状態に
制御するラウンド間インターバル期間を隔てて複数回実
行される第１特別遊技と、第２抽選結果が第２特定結果
の場合に、第１特別遊技におけるラウンド遊技に係る開
放パターンと同一または類似の開放パターンにより疑似
的なラウンド遊技が実行される第２特別遊技とを実行可
能であり、上記ラウンド間インターバル期間と、上記第
２特定結果の場合における第２図柄の変動表示期間とを
同一または略同一となるように構成した。
【選択図】図１０
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【特許請求の範囲】
【請求項１】
　第１始動条件の成立に基づき、第１抽選を実行する第１抽選手段と、
　第２始動条件の成立に基づき、第２抽選を実行する第２抽選手段と、
　遊技球が入球困難または入賞不可能な閉状態と、遊技球が入球可能な開状態とに変位可
能な開閉手段を備える可変入賞手段と、
　第１図柄の変動表示および停止表示を行う第１図柄変動表示ゲームを実行可能な第１図
柄表示手段と、
　第２図柄の変動表示および停止表示を行う第２図柄変動表示ゲームを実行可能な第２図
柄表示手段と、
　前記第１抽選手段による抽選結果に関連する変動パターンに基づく前記第１図柄変動表
示ゲームと、前記第２抽選手段による抽選結果に関連する変動パターンに基づく前記第２
図柄変動表示ゲームとを実行制御可能に構成された図柄表示制御手段と、
　前記第１抽選手段による抽選結果および前記第２抽選手段による抽選結果のいずれかが
特定結果である場合、前記可変入賞手段を開状態に制御する特別遊技を実行する特別遊技
制御手段と、
　少なくとも第１遊技状態と第２遊技状態とを含む複数の遊技状態のいずれかに制御可能
な遊技状態制御手段と、を備え、
　前記第１図柄の変動表示と前記第２図柄の変動表示とを並行して実行可能な遊技機であ
って、
　前記第２抽選手段による第２抽選結果には、少なくとも第１特定結果と第２特定結果と
が含まれ、
　前記第１特定結果は、前記第２特定結果よりも高確率で当選可能であり、
　前記特別遊技には、前記第１特定結果の場合に実行される第１特別遊技と、前記第２特
定結果の場合に実行される第２特別遊技とが少なくとも含まれ、
　前記第１遊技状態は前記第２遊技状態よりも、前記第２特定遊技に係る前記可変入賞手
段への入賞がし易い遊技状態となるように構成され、
　前記第１特別遊技は、前記開閉手段を所定の開放パターンで前記開状態に制御するラウ
ンド遊技を、前記閉状態に制御するラウンド間インターバル期間を隔てて複数回実行され
る特別遊技として構成され、
　前記第２特別遊技は、前記第１特別遊技におけるラウンド遊技に係る開放パターンと同
一または類似の開放パターンにより疑似的なラウンド遊技が実行される特別遊技として構
成され、
　前記ラウンド間インターバル期間と、前記第２抽選結果が前記第２特定結果の場合にお
ける前記第２図柄変動表示ゲームに係る前記第２図柄の変動表示期間とが、同一または略
同一である、
　ことを特徴とする遊技機。
【請求項２】
　前記ラウンド間インターバル期間と、前記第２抽選結果が前記第２特定結果の場合にお
ける前記第２図柄変動表示ゲームの実行期間とが、同一または略同一である、
　ことを特徴とする請求項１に記載の遊技機。
【請求項３】
　前記第２抽選手段により前記第２特定結果が連続して当選した場合における前記開閉手
段の開閉動作態様と、連続する前記ラウンド遊技が実行された場合における前記開閉手段
の開閉動作態様とが同一または類似となるように構成された、
　ことを特徴とする請求項１または２に記載の遊技機。
【発明の詳細な説明】
【技術分野】
【０００１】
　本発明は、遊技機に関するものである。
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【背景技術】
【０００２】
　一般的に遊技機、たとえば弾球遊技機には、パチンコ遊技機やアレンジボールや雀球遊
技機など、各種の遊技機が広く知られており、近年では、出玉速度の速い遊技機として、
たとえば、特別図柄１の変動表示と特別図柄２の変動表示とを並行して実行可能に構成さ
れた、いわゆる「同時変動タイプ」の弾球遊技機などがある（下記特許文献１）。
【先行技術文献】
【特許文献】
【０００３】
【特許文献１】特開２０１５－１７１５２７号公報
【発明の概要】
【発明が解決しようとする課題】
【０００４】
　ところで、遊技機は、遊技に対する射幸性を適度に保つため、法的要請から、獲得出玉
に制限が課せられる場合がある。たとえば、大当りにより短時間で大量の出玉を獲得した
り、反対に長時間にわたり大当りできずに大量の出玉を放出するのを防止する出玉への制
限が課せられる。このような場合、従来よりも出玉の獲得推移が上ブレしたり下ブレした
りしないような遊技機が要求される。しかるに、偶発的に大当りが連続すると、獲得出玉
が激増し、出玉の獲得推移のグラフが大きく上ブレ・下ブレしてしまう。
【０００５】
　そこで本発明の目的は、出玉の獲得推移に極端な上下動が発生することを防止しうる遊
技機を提供することにある。
【課題を解決するための手段】
【０００６】
　本発明の上記目的は、下記の手段によって達成される。
　（１）第１始動条件の成立に基づき、第１抽選を実行する第１抽選手段と、
　第２始動条件の成立に基づき、第２抽選を実行する第２抽選手段と、
　遊技球が入球困難または入賞不可能な閉状態と、遊技球が入球可能な開状態とに変位可
能な開閉手段を備える可変入賞手段と、
　第１図柄の変動表示および停止表示を行う第１図柄変動表示ゲームを実行可能な第１図
柄表示手段と、
　第２図柄の変動表示および停止表示を行う第２図柄変動表示ゲームを実行可能な第２図
柄表示手段と、
　前記第１抽選手段による抽選結果に関連する変動パターンに基づく前記第１図柄変動表
示ゲームと、前記第２抽選手段による抽選結果に関連する変動パターンに基づく前記第２
図柄変動表示ゲームとを実行制御可能に構成された図柄表示制御手段と、
　前記第１抽選手段による抽選結果および前記第２抽選手段による抽選結果のいずれかが
特定結果である場合、前記可変入賞手段を開状態に制御する特別遊技を実行する特別遊技
制御手段と、
　少なくとも第１遊技状態と第２遊技状態とを含む複数の遊技状態のいずれかに制御可能
な遊技状態制御手段と、を備え、
　前記第１の図柄の変動表示と前記第２の図柄の変動表示とを並行して実行可能な遊技機
であって、
　前記第２抽選手段による第２抽選結果には、少なくとも第１特定結果と第２特定結果と
が含まれ、
　前記第１特定結果は、前記第２特定結果よりも高確率で当選可能であり、
　前記特別遊技には、前記第１特定結果の場合に実行される第１特別遊技と、前記第２特
定結果の場合に実行される第２特別遊技とが少なくとも含まれ、
　前記第１遊技状態は前記第２遊技状態よりも、前記第２特定遊技に係る前記可変入賞手
段への入賞がし易い遊技状態となるように構成され、
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　前記第１特別遊技は、前記開閉手段を所定の開放パターンで前記開状態に制御するラウ
ンド遊技を、前記閉状態に制御するラウンド間インターバル期間を隔てて複数回実行され
る特別遊技として構成され、
　前記第２特別遊技は、前記第１特別遊技におけるラウンド遊技に係る開放パターンと同
一または類似の開放パターンにより疑似的なラウンド遊技が実行される特別遊技として構
成され、
　前記ラウンド間インターバル期間と、前記第２抽選結果が前記第２特定結果の場合にお
ける前記第２図柄変動表示ゲームに係る前記第２図柄の変動表示期間とが、同一または略
同一である、
　ことを特徴とする遊技機。
　（２）前記ラウンド間インターバル期間と、前記第２抽選結果が前記第２特定結果の場
合における前記第２図柄変動表示ゲームの実行期間とが、同一または略同一である、
　ことを特徴とする上記（１）に記載の遊技機。
　（３）前記第２抽選手段により前記第２特定結果が連続して当選した場合における前記
開閉手段の開閉動作態様と、連続する前記ラウンド遊技が実行された場合における前記開
閉手段の開閉動作態様とが同一または類似となるように構成された、
　ことを特徴とする上記（１）または（２）に記載の遊技機。
【発明の効果】
【０００７】
　本発明によれば、出玉の獲得推移に極端な上下動が発生することを防止しうることがで
きる。
【図面の簡単な説明】
【０００８】
【図１】本発明の一実施形態に係る遊技機の外観を示す正面図である。
【図２】同遊技機の遊技盤と演出ボタンの構成とを示す図である。
【図３】同遊技機の制御装置を示すブロック図である。
【図４】同遊技機の当り種別、当り遊技態様、当り遊技後の遊技状態の対応関係を示す図
である。
【図５】同遊技機に係る液晶表示装置の画面表示の説明に供する説明図である。
【図６】同遊技機に係る遊技状態の遷移の説明に供する説明図である。
【図７】同遊技機の当り種別、当り遊技後の遊技状態、各遊技状態における電チューサポ
ートの終了条件の関係を示す図である。
【図８】同遊技機に係る電サポ終了条件の説明に供するタイムチャート図である。
【図９】同遊技機に係る確変状態からの遊技状態遷移の説明に供する説明図である。
【図１０】同遊技機に係る潜確状態中に発生する小当り遊技および大当り遊技の説明に供
するタイムチャート図である。
【図１１Ａ】同遊技機に係る潜確状態中および大当り遊技中に係る演出モードの説明に供
する説明図である。
【図１１Ｂ】同遊技機に係る潜確状態中および大当り遊技中に関する演出例１を示す図で
ある。
【図１１Ｃ】同遊技機に係る潜確状態中および大当り遊技中に関する演出例２～４を示す
図である。
【図１２】同遊技機に係る主制御側メイン処理を示すフローチャートである。
【図１３】同遊技機に係る主制御側タイマ割込処理を示すフローチャートである。
【図１４】同遊技機に係る演出制御側メイン処理を示すフローチャートである。
【図１５】同遊技機に係るコマンド受信割込処理を示すフローチャートである。
【図１６】同遊技機に係る演出制御側タイマ割込処理を示すフローチャートである。
【図１７】同遊技機に係る同時変動タイプにおける特別図柄１、２の停止関係と、特別図
柄の表示演出の表裏関係の説明に供する説明図である。
【図１８】電チューサポートの終了条件に関する変形例１、２を示す図である。
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【図１９】電チューサポートの終了条件に関する変形例３～５を示す図である。
【発明を実施するための形態】
【０００９】
　以下、図面を参照しながら、本発明に係る遊技機の好ましい実施形態について詳細に説
明する。なお、以下に述べる実施形態では、本発明に係る遊技機として、パチンコ遊技機
を例にとって説明する。
【００１０】
　＜１．構成の概要：図１および図２＞
　図１および図２を参照して、本発明の一実施形態に係るパチンコ遊技機の構成の概要を
説明する。図１は本発明の一実施形態に係るパチンコ遊技機の外観を示す正面側の斜視図
を、図２は遊技盤の正面側を示した図である。
【００１１】
　図１に示すパチンコ遊技機１は、木製の外枠４の前面に額縁状の前枠２を開閉可能に取
り付け、前枠２の裏面に取り付けた遊技盤収納フレーム（図示せず）内に遊技盤３（図２
参照）を装着し、この遊技盤３の表面に形成した遊技領域３ａを前枠２の開口部に臨ませ
た構成を有する。この遊技領域３ａの前側には、透明ガラスを支持したガラス扉６が設け
られている。また遊技盤３の背面側には、遊技動作を制御するための各種制御基板（図３
参照）が配設されている。
【００１２】
　ガラス扉６の前側には扉ロック解除用のキーシリンダ（図示せず）が設けられており、
このキーシリンダにキーを差し込んで一方側に操作すれば前枠２に対するガラス扉６のロ
ック状態を、他方側に操作すれば外枠４に対する前枠２のロック状態をそれぞれ解除して
前側に開放できるようになっている。
【００１３】
　ガラス扉６の下側には、ヒンジ（図示せず）により前枠２に開閉自在に枢支された前面
操作パネル７が配置されている。前面操作パネル７には、上受け皿ユニット８が設けられ
、この上受け皿ユニット８には、排出された遊技球を貯留する上受け皿９が形成されてい
る。
【００１４】
　また上受け皿ユニット８には、上受け皿９に貯留された遊技球を遊技機１の下方に抜く
ための球抜きボタン１４と、遊技球貸出装置（図示せず）に対して遊技球の払い出しを要
求するための球貸しボタン１１と、遊技球貸出装置に挿入した有価価値媒体の返却を要求
するためのカード返却ボタン１２とが設けられている。
【００１５】
　また上受け皿ユニット８には、遊技者が操作可能に構成された、演出ボタン１３（第１
操作手段）と、上方向を指し示すボタン７５ａ、右方向を指し示すボタン７５ｂ、下方向
を指し示すボタン７５ｃ、左方向を指し示すボタン７５ｄから構成され、上下左右方向に
操作可能な十字形の方向キー７５（第２操作手段）とが設けられている。演出ボタン１３
または方向キー７５は、遊技者が操作可能な操作手段として機能し、所定の操作有効受付
期間中に操作入力の受付が有効化され、この有効期間中に所定の操作（たとえば、１回押
し、長押し、連打など）がなされると、その操作の前後で演出に変化をもたらすことがで
きるようになっている。また、演出ボタン１３や方向キー７５は、客待ち中のデモ画面（
客待ち演出）中に、音量設定（音量調整機能）や光量設定（光調整機能）などの遊技に関
する遊技設定画面（いわゆる「メニュー画面」：図示せず）において、遊技者が好みの遊
技設定を行う際にも利用される。なお、演出ボタン１３には、その内部に内蔵ランプ（ボ
タンＬＥＤ１３ｂ）が設けられており、ボタンＬＥＤ１３ｂの発光態様の違いにより、操
作受付有効期間（たとえば、所定色で点灯または点滅中）と、操作受付無効期間（たとえ
ば、消灯中）とが報知可能となっている。
【００１６】
　また前面操作パネル７の右端部側には、発射装置３２（図３参照）を作動させるための
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発射操作ハンドル１５が設けられている。
【００１７】
　また前枠２の上部の両側と発射操作ハンドル１５の上側とには、音響により音演出効果
（効果音）を発揮するスピーカ４６が設けられている。また、ガラス扉６の適所には、光
の装飾により光演出効果を発揮する装飾ランプ４５（フルカラーＬＥＤ：光演出用ＬＥＤ
）が複数設けられている。この装飾ランプ４５としてのフルカラーＬＥＤ（光演出用ＬＥ
Ｄ）は、パチンコ遊技機の周囲、つまりガラス扉６の前枠周縁に周方向に複数個設けられ
ており、本明細書で「周囲ＬＥＤ４５」と称される。
【００１８】
　（遊技盤：図２）
　次に図２を参照して、遊技盤３の構成について説明する。遊技盤３には、図示のように
、発射された遊技球を案内する球誘導レール５が盤面区画部材として環状に装着されてお
り、この球誘導レール５に取り囲まれた略円形状の領域が遊技領域３ａ、四隅は非遊技領
域となっている。
【００１９】
　この遊技領域３ａの略中央部には、液晶表示装置（ＬＣＤ）３６が設けられている。こ
の液晶表示装置３６は、後述する演出制御部２４の制御の下、たとえば３つ（左、中、右
）の表示エリア（図柄変動表示領域）において、独立して数字やキャラクタや記号などに
よる複数種類の装飾図柄（たとえば、左図柄（左表示エリア対応）、中図柄（中表示エリ
ア対応）、右図柄（右表示エリア対応））の変動表示動作（変動表示および停止表示）を
含む、種々の演出を画像により表示する。
【００２０】
　また遊技領域３ａ内には、液晶表示装置３６の表示面の周りを遠巻きに囲繞する形でセ
ンター飾り４８（流路振分手段）が設けられている。センター飾り４８は、周囲の遊技球
から液晶表示装置３６の表示面を保護するとともに、遊技盤３の前面側に沿って設けられ
、遊技盤３に固定される前面装着板４８ａと、センター飾り４８の外周囲を形成し液晶表
示装置３６の表示画面を取り囲む鎧枠部４８ｂとを一体に備えている。このセンター飾り
体４８の上面と球誘導レール５との間には遊技球が通過可能な遊動領域が形成され、セン
ター飾り４８の右側へも遊技球が案内されるようになっている。発射装置３２により遊技
領域３ａの上部側に打ち込まれた遊技球は、遊技球の打ち出しの強さまたはストローク長
によって、鎧枠部４８ｂの上部側で左右に振り分けられ、センター飾り体４８の左側の左
流下経路３ｂと右側の右流下経路３ｃとのいずれかを流下する。
【００２１】
　また遊技盤３の右上縁付近（右上隅）の非遊技領域は各種機能表示部となっており、７
セグメント表示器（ドット付）を中始動口３４及び右始動口３３（第１の特別図柄用）と
、右下始動口３５（第２の特別図柄用）に対応させて横に並べて構成される特別図柄表示
装置３８ａ（第１の特別図柄表示手段）と特別図柄表示装置３８ｂ（第２の特別図柄表示
手段）とが設けられている。特別図柄表示装置３８ａ、３８ｂでは、「特別図柄」の変動
表示動作による特別図柄変動表示ゲームが実行されるようになっている。そして上記の液
晶表示装置３６では、この特別図柄表示装置３８ａ、３８ｂによる特別図柄の変動表示と
時間的に同調して、画像による装飾図柄を変動表示して、種々の予告演出（演出画像）と
ともに、装飾図柄変動表示ゲームが実行されるようになっている（これらの図柄変動表示
ゲームについての詳細は追って説明する）。
【００２２】
　また各種機能表示部には、特別図柄表示装置３８ａ、３８ｂの隣に、７セグメント表示
器（ドット付）からなる複合表示装置（保留複合表示用ＬＥＤ表示器）３８ｃが配設され
ている。複合と称したのは、特別図柄１、２、普通図柄の作動保留球数の表示、変動時間
短縮機能作動中（時短中）および高確率状態中（高確中）の状態報知という、５つの表示
機能を有する保留・時短・高確複合表示装置（以下単に「複合表示装置」と称する）であ
るからである。
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【００２３】
　また各種機能表示部には、複合表示装置３８ｃの隣りに、複数個（この実施形態では２
個）のＬＥＤを配置してなる普通図柄表示装置３９ａ（普通図柄表示手段）が設けられて
いる。この普通図柄表示装置３９ａでは、２個のＬＥＤにより表現される普通図柄の変動
表示動作により普通図柄変動表示ゲームが実行されるようになっている。たとえば、変動
表示動作として、ＬＥＤによる普通図柄がシーソー的に交互に点灯と消灯を繰り返し、い
ずれかの側が点灯した状態で停止することで、普通図柄変動表示ゲームの当否が判明する
ようになっている。また、この普通図柄表示装置３９ａに隣接して１個のＬＥＤによる右
打ち表示装置３９ｂが設けられている。この右打ち表示装置３９ｂは、ＬＥＤの点灯・消
灯状態の組合せにより、遊技球が右流下経路３ｃを通過するように狙いを定める「右打ち
」が有利であるのか、遊技球が左流下経路３ｂを通過するように狙いを定める「左打ち」
が有利であるのかを報知する。ＬＥＤが点灯した状態であれば、右打ち有利であることが
報知される。
【００２４】
　センター飾り４８の下方には、中始動口３４（第１の特別図柄始動口：第１の始動手段
）が設けられ、その内部には、遊技球の通過を検出する検出センサ３４ａ（中始動口セン
サ３４ａ：図３参照）が形成されている。また、中始動口３４より下方において、遊技盤
面内の左下部と左下部には複数個の一般入賞口４３が配設されており（本実施形態の場合
、左側に３つ、右側に１つ（不図示））、それぞれの内部には、遊技球の通過を検出する
一般入賞口センサ４３ａ（図３参照）が形成されている。
【００２５】
　第１の特別図柄始動口である中始動口３４は、特別図柄表示装置３８ａ（第１の特別図
柄表示装置）における第１の特別図柄（以下、「特別図柄１」と称し、場合により「特図
１」と略す）の変動表示動作の始動条件に係る特別図柄１用の入賞口であり、始動口開閉
手段（始動口を開放または拡大可能にする手段）を有しない「入賞率固定型の入賞装置」
として構成されている。本実施形態の場合、遊技領域３ａ内の遊技球落下方向変換部材（
たとえば、遊技くぎ（図示せず）、風車４４、センター飾り４８など）の作用により、中
始動口３４へは、左流下経路３ｂを流下してきた遊技球については入球（入賞）容易な構
成であるのに対し、右流下経路３ｃを流下してきた遊技球については入球困難または入球
不可能な構成となっている。また本実施形態の場合、中始動口３４と同様に、特別図柄１
の変動表示動作の始動条件に係る入賞口として、後述の特別図柄１用の右始動口３３が設
けられている。
【００２６】
　また右流下経路３ｃの中間部より上部側には、遊技球が通過可能な通過ゲートからなる
役連ゲート５７（特定通過領域）が設けられている。この役連ゲート５７は、大当りした
場合、ラウンド遊技を実行させるための通過領域であり、その内部には、通過する遊技球
を検出する役連ゲートセンサ５７ａ（図３参照）が形成されている。
【００２７】
　上記役連ゲート５７の下方には、役連ゲート５７と同様に、通過ゲートからなる普通図
柄始動口３７（第３の始動手段）が設けられている。この普通図柄始動口３７は、普通図
柄表示装置３９ａにおける普通図柄の変動表示動作に係る入賞口であり、その内部には、
通過する遊技球を検出する普通図柄始動口センサ３７ａ（図３参照）が形成されている。
【００２８】
　普通図柄始動口３７の下方には、主に大当り当選を契機に作動する大当り用の上特別変
動入賞装置４２（第１の特別電動役物（電動役物のうち、大入賞口の入口を開きまたは拡
大するもの）：第１の可変入賞手段）と、いわゆる電動チューリップとして機能する普通
変動入賞装置４１と、主に小当り当選を契機に作動する小当り用の下特別変動入賞装置５
２（第２の特別電動役物：第２の可変入賞手段）と、後述する特別図柄２用の右下始動口
３５と、不図示の一般入賞口４３（右下一般入賞口４３）とが、この順序で順次下方に位
置するように設けられている。この５者は全体として略千鳥状に配置されており、最も遊
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技盤の右側に普通図柄始動口３７が位置し、次いで普通変動入賞装置４１、上特別変動入
賞装置４２、右下始動口３５、一般入賞口４３、下特別変動入賞装置５２の順に内側に変
位して位置している。
【００２９】
　普通変動入賞装置４１は、始動口開閉手段により始動口の遊技球の入賞率を変動可能な
入賞率変動型の入賞装置として構成されている。本実施形態の場合、遊技球２個分以上の
横長の開口を持つ右始動口３３（第１の特別図柄始動口：第２の始動手段）と、この右始
動口３３を覆う蓋として存在し遊技盤面から突没可能な可動片４７とを備えており、可動
片４７が遊技盤面から突出した前進状態にあるときは右始動口３３が閉鎖（閉状態）され
、遊技盤面に後退状態にあるときは右始動口３３が開口（開状態）される。普通変動入賞
装置４１が非作動状態（閉状態（通常の状態））にある場合は、可動片４７が突出状態に
あって右始動口３３を閉じているが（入賞困難または入賞不可能状態）、普通変動入賞装
置４１が作動状態にあるときは、可動片４７が後退状態となって右始動口３３上から去り
、右始動口３３を開く（入賞容易状態）。これにより右始動口３３の横長の開口が現出し
、遊技球が多く拾われる形に変化する。右始動口３３に入球した遊技球は、その内部に形
成された右始動口センサ３３ａ（図３参照）により検出される。
【００３０】
　普通変動入賞装置４１に設けられた右始動口３３は、中始動口３４と同じく、特別図柄
表示装置３８ａ（第１の特別図柄表示装置）における特別図柄１の変動表示動作の始動条
件に係る入賞口であり、本実施形態では、可動片４７が非作動の場合、右始動口３３への
入賞が不可能とする閉状態（入賞不可能状態）を保持している。
【００３１】
　上記した普通変動入賞装置４１の作用は、始動口上に左右一対の可動翼片（可動部材）
を設けた、いわゆる「電動チューリップ型の入賞装置（電チューと略称される）」と同じ
働きをする。そこで本明細書では、場合により普通変動入賞装置４１を「電チュー」とも
略称する。なお普通変動入賞装置４１の構成は、本実施形態のものに限られない。たとえ
ば、中始動口３４のような入賞率固定型の入賞装置と（第１始動口）、始動口開閉手段に
より入賞領域が拡大または開放する入賞率変動型の入賞装置（第２始動口）とを上下に設
けた、一般的な電動チューリップ型の入賞装置として構成してもよい。この場合、第１右
始動口を特図２（または特図１）、第２右始動口を特図１（または特図２）の変動表示動
作の始動条件に係る入賞口として構成してもよいし、双方を特図２（または特図１）の変
動表示動作の始動条件に係る入賞口として構成してもよい。また、遊技盤から遊技球１個
分の幅を持つ可動片を突没させ、可動片が遊技球を拾って遊技盤裏面の誘導樋に導くよう
に構成してもよい。
【００３２】
　また普通変動入賞装置４１の下流側の右下始動口３５は、特別図柄表示装置３８ｂ（第
２の特別図柄表示装置）における第２の特別図柄（以下、「特別図柄２」と称し、場合に
より「特図２」と略す）の変動表示動作の始動条件に係る特別図柄２用の入賞口であり、
本実施形態では、電チューではなく、中始動口３４と同じ「入賞率固定型の入賞装置」と
して構成されている。
【００３３】
　右流下経路３ｃ内において、普通図柄始動口３７から普通変動入賞装置４１（電チュー
）へかけての流下経路途中には、大当り用の上特別変動入賞装置４２が設けられている。
この上特別変動入賞装置４２は、上大入賞口４０と、これを覆う突没式の開放扉４２ｂと
を備え、開放扉４２ｂが遊技盤面に突没することにより上大入賞口４０を開閉可能に構成
されており、その上大入賞口４０の内部には入球した遊技球を検出する上大入賞口センサ
４２ａ（図３参照）が形成されている。この大当り用の上特別変動入賞装置４２の開放扉
４２ｂは上面が右下りに傾斜しており、開放扉４２ｂに乗った遊技球が、普通変動入賞装
置４１（電チュー）側へ案内流下されるようになっている。
【００３４】
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　この上特別変動入賞装置４２の上方には、普通図柄始動口３７との間において、右流下
経路３ｃの領域をクロスする形で、左下りに傾斜した横長の流路修正板３７ｄが設けられ
ている。この流路修正板３７ｄは、右流下経路３ｃを流下する遊技球を受けて、遊技球を
上特別変動入賞装置４２の方向（図２の左方向）に寄せる働きをする。流路修正板３７ｄ
の左下端は上特別変動入賞装置４２の上方に在る。したがって遊技球はすべて流路修正板
３７ｄで拾われて、上特別変動入賞装置４２に案内される。
【００３５】
　また、上特別変動入賞装置４２の下方には、普通変動入賞装置４１との間において、左
下りに傾斜した横長の流下案内板４０ｄが設けられている。この流下案内板４０ｄは、右
上端が上特別変動入賞装置４２の開放扉４２ｂの下端付近に位置しており、開放扉４２ｂ
から流下して直下の誘導釘により向きが変更されたた遊技球について、その一部を拾い、
下特別変動入賞装置５２上へ流下させる働きをする。
【００３６】
　小当り用の下特別変動入賞装置５２は、下大入賞口５０と、この下大入賞口５０を覆う
突没式の開放扉５２ｂ（開閉手段）により下大入賞口５０を開放または拡大可能に構成さ
れており、その内部には下大入賞口５０に入球した遊技球を検出する下大入賞口センサ５
２ａ（図３参照）が形成されている。
【００３７】
　大当り時の上大入賞口４０への入球過程は次のようになる。センター飾り４８の上面と
球誘導レール５との間の遊動領域を通過した遊技球は、右流下経路３ｃを流下する。遊技
球はすべて流路修正板３７ｄで拾われ、上特別変動入賞装置４２上に案内される。大当り
の場合、上大入賞口４０は開かれている。したがって大当りの場合、遊技球はほとんどす
べてが流路修正板３７ｄから上大入賞口４０に入賞する。
【００３８】
　また小当り時の下大入賞口５０への入球過程は次のようになる。遊技球は右流下経路３
ｃを流下して来る。遊技球は流路修正板５１ｄにより上特別変動入賞装置４２の方向に案
内される。遊技球は、上大入賞口４０を閉じている開放扉４２ｂ上を転動して右下端から
流下する。この遊技球は、さらに図示しない所定配列の遊技くぎにより、その多くは普通
変動入賞装置４１の方向に導かれ、一部は流下案内板４０ｄに乗って下大入賞口５０側に
案内される。普通変動入賞装置４１の可動片４７による右始動口３３の開放時間は、確変
状態および時短状態では３．７秒（１．２秒の開放３回＋０．５秒の開放２回）であるが
、通常状態および潜確状態では０．１秒と短い。このため、右始動口３３の開放期間中に
拾われずに、下大入賞口５０側に案内される遊技球が多くなる。
【００３９】
　本実施形態のパチンコ遊技機１においては、遊技領域３ａに設けられた各種入賞口のう
ち、普通図柄始動口３７以外の入賞口への入賞があった場合には、各入賞口別に約束づけ
られた入賞球１個当りの賞球数（たとえば、中始動口３４は３個、右始動口３３は１個、
右下始動口３５は１個、上大入賞口４０は１０個、下大入賞口５０は５個、一般入賞口４
３は１０個、普通図柄始動口３７は０個（賞球なし））が遊技球払出装置１９（図３参照
）から払い出されるようになっている。上記の各入賞口に入賞しなかった遊技球は、アウ
ト口４９を介して遊技領域３ａから排出される。ここで「入賞」とは、入賞口がその内部
に遊技球を取り込んだり、または入賞口が遊技球を内部に取り込む構造ではなく、通過型
のゲートからなる入賞口（たとえば、普通図柄始動口３７）である場合は、そのゲートを
遊技球が通過したりすることをいい、実際には入賞口ごとに形成された各入賞検出スイッ
チにより遊技球が検出された場合、その入賞口に「入賞」が発生したものとして扱われる
。この入賞に係る遊技球を「入賞球」とも称する。
【００４０】
　また遊技盤の領域内には、遊技球の流下を妨害しない位置に複数の可動体役物が配設さ
れている。この実施形態では、センター飾り４８内の右上側、つまり右流下経路３ｃを通
る遊技球の流下を妨害しない位置に第１の可動体役物（時計針役物８２を備える時計型役
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物）８０が配設され、その右斜め下側に第２の可動体役物（花弁役物９１を備える花型役
物）９０が配設されている。これらの可動体役物は、演出手段として機能し、その動作態
様により視覚的演出効果を発揮する。
【００４１】
　＜２．制御装置：図３＞
　次に図３を参照して、本実施形態に係る遊技機１の遊技動作制御を司る制御装置につい
て説明する。図３は、その制御装置の概要を示す制御ブロック図である。
【００４２】
　本実施形態に係る遊技機１の制御装置は、遊技動作全般に係る制御（遊技動作制御）を
統括的に司る主制御基板（主制御手段）２０（以下「主制御部２０」と称する）と、主制
御部２０から演出制御コマンドを受けて、演出手段による演出の実行制御（現出制御）を
統括的に司る演出制御基板（演出制御手段）２４（以下「演出制御部２４」と称する）と
、賞球の払い出し制御を行う払出制御基板（払出制御手段）２９と、外部電源（図示せず
）から遊技機の各基板に対して必要な電源（バックアップ電源を含む）を生成し供給する
電源基板（電源制御手段（図示せず））と、を中心に構成される。また演出制御部２４に
は、画像表示装置としての液晶表示装置３６が接続されている。なお、図３において電源
供給ルートは省略してある。
【００４３】
　（２－１．主制御部２０）
　主制御部２０は、ＣＰＵ２０１（主制御ＣＰＵ）を内蔵したマイクロプロセッサを搭載
するとともに、遊技動作制御手順を記述した制御プログラムの他、遊技動作制御に必要な
種々のデータを格納するＲＯＭ２０２（主制御ＲＯＭ）と、ワークエリアやバッファメモ
リとして機能するＲＡＭ２０３（主制御ＲＡＭ）とを搭載し、全体としてマイクロコンピ
ュータ（Ｚ８０システム相当品）を構成している。
【００４４】
　また図示はしていないが、主制御部２０は、Ｚ８０システムに周期的割込みや一定周期
のパルス出力作成機能（ビットレートジェネレータ）や時間計測の機能を付与するＣＴＣ
、ＣＰＵに割込み信号を付与するタイマ割込み等の割込許可／割込禁止機能を発揮する割
込みコントローラ回路、電源投入時や遮断時や電源異常などを検知してシステムリセット
信号を出力してＣＰＵをリセット可能なリセット回路、制御プログラムの動作異常を監視
するウォッチドッグタイマ（ＷＤＴ）回路、あらかじめ設定したアドレス範囲内でプログ
ラムが正しく実行されているか否かを監視する指定エリア外走行禁止（ＩＡＴ）回路、ハ
ードウェア的に一定範囲の乱数を生成するためのカウンタ回路なども備えている。なお、
少なくとも主制御部（主制御基板）２０と払出制御基板２９とは、電源基板から受ける電
圧降下信号を受けることによって、電源遮断に先立ち、必要なバックアップ処理の実行を
開始し、電源遮断前の遊技動作を電源投入後に再開できるようになっている（バックアッ
プ機能）。この遊技機１では少なくとも数日は、各ＲＡＭの記憶内容が保持することが可
能となっている。
【００４５】
　上記カウンタ回路は、乱数を生成する乱数生成回路と、その乱数生成回路から所定のタ
イミングで乱数値をサンプリングするサンプリング回路とを含んで構成され、全体として
１６ビットカウンタとして働く。ＣＰＵ２０１は、処理状態に応じて上記サンプリング回
路に指示を送ることで、上記乱数生成回路が示している数値を内部抽選用乱数値（大当り
判定用乱数（乱数の大きさ：６５５３６））として取得し、その乱数値を大当り抽選に利
用する。なお、内部抽選用乱数は、当り狙い打ち等のゴト行為を防ぐために、適宜なソフ
トウェア処理で生成しているソフト乱数値と、ハード乱数値とを加算したものを取得して
いる。
【００４６】
　主制御部２０には、中始動口３４への入賞を検出する中始動口センサ３４ａと、右始動
口３３への入賞を検出する右始動口センサ３３ａと、右下始動口３５への入賞を検出する
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右下始動口センサ３５ａと、普通図柄始動口３７への遊技球の通過を検出する普通図柄始
動口センサ３７ａと、上大入賞口４０への入賞を検出する上大入賞口センサ４２ａ、下大
入賞口５０への入賞を検出する下大入賞口センサ５２ａと、一般入賞口４３への入賞を検
出する一般入賞口センサ４３ａとが接続され、主制御部２０はこれらからの検出信号を受
信可能となっている。主制御部２０は、各センサからの検出信号に基づき、いずれの入賞
口に遊技球が入賞（入球）したのかを把握する。
【００４７】
　また主制御部２０には、アウト口４９および各入賞口を通じて遊技機から排出される遊
技球（いわゆる、アウト球）を検出するＯＵＴ監視スイッチ４９ａが接続され、主制御部
２０は、ＯＵＴ監視スイッチ４９ａからの検出信号を受信可能となっている。主制御部２
０は、ＯＵＴ監視スイッチ４９ａからの検出信号に基づき、アウト球数を計数する計数手
段を備えている。
【００４８】
　また主制御部２０には、役連ゲート５７への遊技球の通過を検出する役連ゲートセンサ
５７ａと、ＲＡＭ２０３の所定領域を初期化するＲＡＭクリアスイッチ９８と、図示はし
ていないがパチンコ遊技機１に対する不正行為を検出するための不正検出センサ（振動セ
ンサ、電波センサ、磁気センサなど）とが接続され、主制御部２０はこれらからの検出信
号を受信可能となっている。不正検出センサは、不正行為を検出するに適切な位置に設置
されている。
【００４９】
　また主制御部２０には、右始動口３３の可動片４７を開閉制御するための普通電動役物
ソレノイド４１ｃと、上大入賞口４０の開放扉４２ｂを開閉制御するための上大入賞口ソ
レノイド４２ｃと、下大入賞口５０の開放扉５２ｂを開閉制御するための下大入賞口ソレ
ノイド５２ｃとが接続され、主制御部２０はこれらを制御するための制御信号を送信可能
となっている。
【００５０】
　また主制御部２０には、特別図柄表示装置３８ａと特別図柄表示装置３８ｂとが接続さ
れ、主制御部２０は、特別図柄１、２を表示制御するための制御信号を送信可能となって
いる。また、主制御部２０には、普通図柄表示装置３９ａが接続され、普通図柄を表示制
御するための制御信号を送信可能となっている。
【００５１】
　また主制御部２０には、複合表示装置３８ｃ、ラウンド数表示装置（図示せず）が接続
され、主制御部２０は、これに表示される各種情報を表示制御するための制御信号を送信
可能となっている。また主制御部２０には、右打ち表示装置３９ｂが接続され、主制御部
２０は、遊技球が右流下経路３ｃを通過するように狙いを定める「右打ち」が有利である
のか、遊技球が左流下経路３ｂを通過するように狙いを定める「左打ち」が有利であるの
かを報知するための制御信号を送信可能となっている。
【００５２】
　また主制御部２０には、枠用外部端子基板２１が接続され、主制御部２０は、この枠用
外部端子基板２１を介して、所定の遊技情報を含む信号（外端信号）遊技機の外部に出力
可能となっている。枠用外部端子基板２１は、遊技機外部に設けられた、いわゆる「デー
タカウンタＤＴ」や「ホールコンピュータＨＣ」に接続可能な構成となっており、上記外
端信号は「データカウンタＤＴ」や「ホールコンピュータＨＣ」に送られる。
【００５３】
　主制御部２０は、上記外端信号として、たとえば、当り遊技開始情報、始動口への入賞
情報（特別図柄の変動開始情報）、賞球数情報、セキュリティ情報（たとえば、振動セン
サエラー、電波センサエラー、磁気センサエラー、ＲＡＭクリア、設定変更などの発生情
報）などを含む１または複数の外端信号を出力する。なお「データカウンタＤＴ」とは、
遊技機に関する特定の遊技情報（たとえば、大当り回数、回転数（特別図柄の変動回数）
、特別図柄の変動開始・停止情報、入賞情報など）を報知可能な遊技情報報知装置であり



(12) JP 2019-201744 A 2019.11.28

10

20

30

40

50

、通常、遊技機の上部に設置される。また「ホールコンピュータＨＣ」とは、枠用外部端
子基板２１から出力される外端信号に基づき、遊技機の遊技情報を監視・収集し、パチン
コホールに設置された遊技機の稼働状況を統括的に管理する遊技店専用の管理コンピュー
タである。
【００５４】
　また主制御部２０は、保安電子通信技術協会（保通協）で実施される型式試験（遊技機
の認定及び型式の検定等に関する規則に基づく遊技機の型式に関する検定に係る試験）に
対応して、遊技動作をリアルタイムに特定する型式試験信号を枠用外部端子基板２１から
出力可能となっている。なお、型式試験に適合した遊技機をパチンコホールに設置する際
には、その適合した制御プログラムの変更は一切認められていない。このため、パチンコ
ホールに設置後も型式試験信号が繰り返し出力処理されることになる。
【００５５】
　また主制御部２０には、払出制御基板（払出制御部）２９が接続され、賞球の払い出し
の必要がある場合には、払出制御基板２９に対して、払い出しに関する制御コマンド（賞
球数を指定するための払出制御コマンド）を送信可能となっている。
【００５６】
　この払出制御基板２９には、遊技球の払い出しを行う遊技球払出装置（遊技球払出手段
）１９が接続されている。この払出制御基板２９の主な役割は、主制御部２０からの払出
制御コマンドの受信、払出制御コマンドに基づく遊技球払出装置１９の賞球払い出し制御
、主制御部２０への払出動作に関する状態信号の送信などである。
【００５７】
　遊技球払出装置１９には、遊技球の供給不足を検出する補給切れ検出センサ１９ａや払
い出される遊技球（賞球）を検出する球計数センサ１９ｂなどが設けられており、払出制
御基板２９は、これらセンサからの各検出信号を受信可能となっている。また遊技球払出
装置１９には、遊技球を払い出すための球払出機構部（図示せず）を駆動する払出モータ
１９ｃが設けられており、払出制御基板２９は、払出モータ１９ｃを制御するための制御
信号を送信可能となっている。
【００５８】
　また払出制御基板２９には、上受け皿９に貯留される遊技球の貯留状態（上受け皿９が
満杯状態であるか否か）を検出する満杯検出センサ６０と、前枠２および／または前面操
作パネル７の開放状態を検出する扉開放センサ６１が接続されている。本実施形態に係る
扉開放センサ６１は、扉開放検出手段として機能し、たとえば、前枠２が外枠４に対して
前側に開放したときにＯＮ状態（開放状態検出）、閉鎖したときにＯＦＦ状態（閉鎖状態
検出）となるように構成されている。
【００５９】
　払出制御基板２９は、上記の満杯検出センサ６０、扉開放センサ６１、補給切れ検出セ
ンサ１９ａ、球計数センサ１９ｂなどからの検出信号に基づいて、上記状態信号として、
満杯状態を示す「球詰り信号」、前枠２・前面操作パネル７が開放されていることを示す
「扉開放信号」、遊技球払出装置１９からの遊技球の供給不足を示す「補給切れ信号」、
賞球の払出不足や賞球数に異常が発生したこと示す「計数エラー信号」、払い出し動作が
完了したことを示す「払出完了信号」などの様々な状態信号を、主制御部２０に対して送
信可能な構成となっている。主制御部２０は、これら状態信号に基づいて、前枠２・前面
操作パネル７が開放状態であるか否か（扉開放エラー）や、遊技球払出装置１９の払出動
作が正常か否か（補給切れエラー）や、上受け皿９の満杯状態であるか否か（球詰りエラ
ー）などを監視する。
【００６０】
　また払出制御基板２９には発射制御基板（発射制御部）２８が接続され、発射制御基板
２８に対し発射制御信号（発射許可信号ＥＳ）を送信可能になっている。発射制御基板２
８は、上記発射制御信号に基づき、発射装置３２に設けられた発射ソレノイド（図示せず
）への通電を制御し、発射操作ハンドル１５の操作による遊技球発射動作を実現している
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。また、遊技球の打ち出しの強さは、発射操作ハンドル１５の操作量に応じて変化可能と
なっている。
【００６１】
　また主制御部２０は、処理状態に応じて、特別図柄変動表示ゲームに関する情報やエラ
ーに関する情報などを含む種々の演出制御コマンドを、演出制御部２４に対して送信可能
となっている。ただし、ゴト行為を防止するために、主制御部２０は演出制御部２４に対
して信号を送信するのみで、演出制御部２４からの信号を受信不可能な片方向通信の構成
となっている。
【００６２】
　また主制御部２０には、ＲＡＭ２０３の所定領域を初期化するためのＲＡＭクリアスイ
ッチ９８と、設定値の変更操作が可能な設定変更許容状態に切り替えるための設定キース
イッチ９４と、その設定変更許容状態において、設定値を変更するための設定変更スイッ
チ９５と、設定変更スイッチ９５により選択された設定値を確定させるための設定変更完
了スイッチ９６とが接続され、主制御部２０はこれらスイッチからの検出信号を受信可能
となっている。本実施形態の場合、ＲＡＭクリアスイッチ９８、設定変更スイッチ９５、
および設定変更完了スイッチ９６は、いずれも操作者が操作可能な押しボタン式スイッチ
となっており、設定キースイッチ９４は、設定鍵を挿入してＯＮ／ＯＦＦ操作することに
より、設定変更許容状態（ＯＮ）と設定変更禁止状態（ＯＦＦ）とに切り替え可能なキー
スイッチとなっている。なお、これらのスイッチは、設定値不正操作などの不正行為防止
の観点から、遊技機内部の適所に形成されており、前枠２を開放しない限り、遊技機外部
からのＯＮ／ＯＦＦ操作が不可能となっている。
【００６３】
　また主制御部２０には、設定値に関する情報を表示する設定表示器９７（設定表示手段
）が接続され、主制御部２０は、これを表示制御するための制御信号を送信可能となって
いる。本実施形態に係る設定表示器９７は、１個の７セグメント表示器から構成されてお
り、主制御部（主制御基板）２０上に装着されている。なお設定表示器９７は、主制御基
板に限らず、払出制御基板２８、発射制御基板２９、中継基板（各種表示装置やスイッチ
類などと制御基板との接続を中継する中継用基板：図示せず）、または演出制御部（演出
制御基板（液晶制御基板を含む））２４など、遊技機内部の適所に設けることができる。
【００６４】
　（設定値について）
　上記「設定値」とは、段階的に出玉率（所謂、機械割（ＰＡＹＯＵＴ率））に変化をも
たらすものであり、本実施形態では、設定１～６の６段階の設定値が設けられている。こ
の「設定値」は、少なくとも大当り（後述の条件装置が作動することとなる当り種別）の
抽選確率（当選確率）を設定１～６の段階別（６段階）に規定するもので、設定値が高く
なるほど、大当りの抽選確率（大当り当選確率）が高く設定され、遊技者に有利に作用す
るようになっている。たとえば、低確率時において、設定１で１／４１０、設定２で１／
３９０、設定３で１／３７０、設定４で１／３５０、設定５で１／３３０、設定６で１／
３２０などである。すなわち、設定値が高くなるほど、大当りに当選し易くなり（機械割
が高くなる）、遊技者に有利に作用することになる。このように、設定値とは、主として
、機械割に影響する事象を段階別に規定する値であり、大当りなどの特定事象の発生し易
さに関連する等級についての値を意味する。斯様な「設定値」は、専ら、パチンコホール
（遊技店）の営業戦略に基づき決定される。なお、大当り抽選確率が高確率状態の場合に
は（後述の特別図柄確変機能が作動する場合）、その確率が、１０倍を超えない値まで上
昇し、かつ設定値ごとに、その上昇率（比率）が異なるものでないようになっている。上
記の例で言えば、低確率時の大当り抽選確率が設定１～６＝１／４１０～１／３２０、上
昇率が１０倍とした場合、高確率時の大当り抽選確率は、設定１～６＝１／４１～１／３
２となる。
【００６５】
　なお、大当りを複数種類設けている場合には、設定値に応じて、１または複数種類の大
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当りの当選確率を変化させることができる。たとえば、大当り１～４という４種類の大当
りがある場合、設定値が相対的に高くなるほど、大当り１～４のすべての当選確率を高く
なるように構成してもよいし、一部の大当りである大当り１～３の当選確率だけを高くな
るように構成してもよいし（この場合、大当り４については全設定値で共通の当選確率と
なる）、特定の大当りのみ（たとえば、大当り１のみ）の当選確率だけを高くなるように
構成してもよい（この場合、大当り２～４については全設定値で共通の当選確率となる）
。また、設定値が相対的に高くなるほど、大当り１～４の合算当選確率を高くなるように
構成してもよい。また、条件装置の作動契機とならない小当り種別の当選確率を、前述の
大当りのケースと同様に、設定値に応じて変化させてもよい。
【００６６】
　（設定値の変更操作について）
　本実施形態では、電源投入時に、少なくとも設定キースイッチ９４とＲＡＭクリアスイ
ッチ９８とがＯＮ状態の場合に設定変更許容状態に制御され、それ以外のスイッチ操作に
て、電源を投入した場合には、設定変更禁止状態に制御されるようになっている。この設
定変更許容状態中において、設定変更スイッチ９５をＯＮ操作すると、設定表示器９７の
現在の表示値が「１→２→３→４→５→６→１→２→３→・・・」のように１～６の範囲
で循環するように切り替え表示される。そして希望する設定値が表示された際に、設定変
更完了スイッチ９６をＯＮ操作すると（設定確定操作）、現在の表示値が今回の設定値と
して確定され、その設定値データがＲＡＭ２０３の所定領域（設定値格納領域）に記憶さ
れる。そして、設定キースイッチ９４が現在のＯＮ状態からＯＦＦ状態に操作すると、設
定変更許容状態が終了され、以後、確定された設定値の下で遊技が開始されることになる
。本実施形態の主制御部２０は、所定の操作手段の操作に基づいて、遊技者に対する有利
度が異なる複数種類の設定値のうちから、いずれかの設定値を選択する設定値選択手段と
、設定値選択手段により選択された設定値を設定する設定値設定手段とを備えている。
【００６７】
　（性能表示器９９について）
　また主制御部２０には、所定期間（特定遊技期間）の遊技結果に係る性能情報（遊技実
績情報）を表示する性能表示器９９が接続され、主制御部２０は、これを表示制御するた
めの制御信号を送信可能となっている。この性能表示器９９は、複数個の７セグメントＬ
ＥＤからなり、具体的には、表示部と回路部がユニット化された７セグメントＬＥＤを４
個横に並べ、これをたとえば、主制御基板２０上に搭載して、４桁の数字を表示可能な表
示器を構成する。
【００６８】
　本実施形態では、上記「性能情報」として、通常状態（通常遊技状態）中の総払出個数
（通常時払出個数）と、通常状態中の総アウト球数（通常時アウト個数）とをリアルタイ
ムで計測し、通常時払出個数を通常時アウト個数で除した値に百を乗じた値（通常時払出
個数÷通常時アウト個数×１００で算出される値。以下、「通常時ベース値」と称する）
を採用し、これを性能表示器９９により所定態様にて表示する。なお、表示値については
、小数点第１位を四捨五入した値が表示される。ただし、単に永続的に計測してベース値
（性能情報）を表示するのではなく、アウト球数が所定の規定個数（たとえば、６０００
０個）に達した場合、一旦、計測を終了し、その計測終了時点のベース値を、履歴情報と
してＲＡＭ２０３に保存し（今回のベース値を記憶する）、再度、新たな通常時ベース値
の計測を開始する。上述した「規定個数」とは、本実施形態の場合、通常時アウト個数で
はなく、全遊技状態中（当り遊技中を含む）の累計アウト球数（全状態アウト個数）を採
用しており、この全状態アウト個数もリアルタイムに計測される。
【００６９】
　（２－２．演出制御部２４）
　演出制御部２４は、ＣＰＵ２４１（演出制御ＣＰＵ）を内蔵したマイクロプロセッサを
搭載するとともに、演出制御処理に要する演出データを格納したＲＯＭ２４２（演出制御
ＲＯＭ）と、ワークエリアやバッファメモリとして機能するＲＡＭ２４３（演出制御ＲＡ
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Ｍ）とを搭載したマイクロコンピュータを中心に構成され、その他、音響制御部（音源Ｌ
ＳＩ）、ＲＴＣ機能部（Ｒｅａｌ　Ｔｉｍｅ　Ｃｌｏｃｋ）、カウンタ回路、割込みコン
トローラ回路、リセット回路、ＷＤＴ回路などが設けられ、演出動作全般を制御する。
【００７０】
　この演出制御部２４の主な役割は、主制御部２０からの演出制御コマンドの受信、演出
制御コマンドに基づく演出の選択決定、演出手段である液晶表示装置３６の画像表示制御
、スピーカ４６の音制御、装飾ランプ４５や各種ＬＥＤ（ボタンＬＥＤ１３ｂ、その他の
演出用ＬＥＤ）の発光制御、可動体役物８０、９０の動作制御などである。
【００７１】
　また演出制御部２４は、液晶表示装置３６の表示制御を司る表示制御部（図示せず）を
備えている。この表示制御部は、画像展開処理や画像の描画などの映像出力処理全般の制
御を司るＶＤＰと、ＶＤＰが画像展開処理を行う画像データ（演出画像データ）を格納し
た画像ＲＯＭと、ＶＤＰが展開した画像データを一時的に記憶するＶＲＡＭ（Ｖｉｄｅｏ
　ＲＡＭ）と、ＶＤＰが表示制御を行うために必要な制御データを出力する液晶制御ＣＰ
Ｕと、液晶制御ＣＰＵの表示制御動作手順を記述したプログラムやその表示制御に必要な
種々のデータを格納する液晶制御ＲＯＭと、ワークエリアやバッファメモリとして機能す
る液晶制御ＲＡＭと、を中心に構成されている。
【００７２】
　また演出制御部２４は、上記画像表示演出の他、光演出、音演出、可動体による可動体
演出などを現出させるために、装飾ランプ４５や各種の演出用ＬＥＤを含む光表示装置４
５ａに対する光表示制御部、スピーカ４６を含む音響発生装置４６ａに対する音響制御部
（音源ＬＳＩ）、可動体役物８０、９０を動作させる可動体役物モータ８０ｃに対する駆
動制御部（モータ駆動回路）などを備えている。演出制御部２４は、これらの制御部に対
し、演出手段に関する制御信号を送信可能となっている。
【００７３】
　また演出制御部２４には、可動体役物の動作を監視する位置検出センサ８２ａが接続さ
れ、演出制御部２４は、位置検出センサ８２ａからの検出情報に基づき、可動体役物の現
在の動作位置（たとえば、原点位置からの移動量）を監視しながらその動作態様を制御す
る。また位置検出センサ８２ａからの検出情報に基づき、可動体役物の動作の不具合を監
視し、不具合が生じれば、これをエラーとして報知する。
【００７４】
　また演出制御部２４には、演出ボタン１３の操作を検出する演出ボタンスイッチ１３ａ
と、方向キー７５（７５ａ～７５ｄ）の操作を検出する方向キースイッチ（図示せず）と
が接続され、演出制御部２４は、これら演出ボタン１３や方向キー７５からの操作検出信
号を受信可能となっている。
【００７５】
　演出制御部２４は、主制御部２０から送られてくる演出制御コマンドを受信した場合、
そのコマンドに含まれる情報に基づき、あらかじめ用意された複数種類の演出パターンの
中から抽選によりあるいは一意に決定し、必要なタイミングで各種の演出手段を制御して
、目的の演出を現出させる。これにより、演出パターンに対応する液晶表示装置３６によ
る演出画像の表示、スピーカ４６からの音の再生、装飾ランプ４５やその他の演出用ＬＥ
Ｄの点灯点滅駆動が実現され、種々の演出パターン（装飾図柄変動表示動作や予告演出な
ど）が時系列的に展開されることにより、広義の意味での「演出シナリオ」が実現される
。また演出制御部２４は、所定の操作受付有効期間中において、操作手段（演出ボタンス
イッチ１３ａや方向キースイッチ）からの操作検出信号に基づき、操作手段に対してどの
ような操作が行われたか（たとえば、押圧、長押し、連打など）を検出可能な機能部を有
し（操作態様識別手段）、上記メニュー画面中や後述の遊技者参加型演出において、その
操作態様に応じた演出を現出制御可能に構成されている。
【００７６】
　なお演出制御コマンドは、１バイト長のモード（ＭＯＤＥ）と、同じく１バイト長のイ
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ベント（ＥＶＥＮＴ）からなる２バイト構成により機能を定義し、ＭＯＤＥとＥＶＥＮＴ
の区別を行うために、ＭＯＤＥのＢｉｔ７はＯＮ、ＥＶＥＮＴのＢｉｔ７をＯＦＦ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、モード（ＭＯＤＥ）およびイベン
ト（ＥＶＥＮＴ）の各々に対応してストローブ信号が出力される。すなわち、ＣＰＵ２０
１（主制御ＣＰＵ）は、送信すべきコマンドがある場合、演出制御部２４にコマンドを送
信するためのモード（ＭＯＤＥ）情報の設定および出力を行い、この設定から所定時間経
過後に１回目のストローブ信号の送信を行う。さらに、このストローブ信号の送信から所
定時間経過後にイベント（ＥＶＥＮＴ）情報の設定および出力を行い、この設定から所定
時間経過後に２回目のストローブ信号の送信を行う。ストローブ信号は、ＣＰＵ２４１（
演出制御ＣＰＵ）が確実にコマンドを受信可能とする所定期間、ＣＰＵ２０１によりアク
ティブ状態に制御される。
【００７７】
　また演出制御部２４（ＣＰＵ２４１）は、ストローブ信号の入力に基づいて割込を発生
させてコマンド受信割込処理用の制御プログラムを実行し、この割込処理において演出制
御コマンドが取得されるようになっている。またＣＰＵ２４１は、ＣＰＵ２０１とは異な
り、ストローブ信号の入力に基づいて割込が発生した場合には、他の割込に基づく割込処
理（定期的に実行されるタイマ割込処理）の実行中であっても、当該処理に割り込んでコ
マンド受信割込処理を行い、他の割込が同時に発生してもコマンド受信割込処理を優先的
に行うようになっている。
【００７８】
　＜３．動作の概説＞
　次に、上記制御装置（図３）を用いた遊技機１に係る遊技動作について説明する。
【００７９】
　（３－１．図柄変動表示ゲーム）
　（３－１－１．特別図柄変動表示ゲーム、装飾図柄変動表示ゲーム）
　本実施形態のパチンコ遊技機１では、所定の始動条件、具体的には、遊技球が中始動口
３４、右始動口３３または右下始動口３５に遊技球が入球（入賞）したことに基づき、主
制御部２０において乱数抽選による「大当り抽選」が行なわれる。主制御部２０は、その
抽選結果に基づき、特別図柄表示装置３８ａ、３８ｂに特別図柄１、２を変動表示して特
別図柄変動表示ゲームを開始させ、所定時間経過後に、その結果を特別図柄表示装置に導
出表示して、これにより特別図柄変動表示ゲームを終了させる。
【００８０】
　ここで本実施形態では、中始動口３４または右始動口３３への入賞に基づく大当り抽選
と、右下始動口３５への入賞に基づく大当り抽選とは別個独立して行われる。このため、
中始動口３４、右始動口３３に関する大当り抽選結果は特別図柄表示装置３８ａ側で、右
下始動口３５に関する大当り抽選結果は特別図柄表示装置３８ｂ側で導出されるようにな
っている。具体的には、特別図柄表示装置３８ａ側においては、中始動口３４または右始
動口３３に遊技球が入球したことを条件に、特別図柄１を変動表示して第１の特別図柄変
動表示ゲームが開始される。他方、特別図柄表示装置３８ｂ側においては、右下始動口３
５に遊技球が入球したことを条件に、特別図柄２を変動表示して第２の特別図柄変動表示
ゲームが開始されるようになっている。そして、特別図柄表示装置３８ａ、または特別図
柄表示装置３８ｂにおける特別図柄変動表示ゲームが開始されると、所定の変動表示時間
経過後に、大当り抽選結果が「当り（大当り、小当り）」の場合には所定の「当り」態様
で、それ以外の場合には所定の「ハズレ」態様で、変動表示中の特別図柄が停止表示され
、これによりゲーム結果（大当り抽選結果）が導出表示されるようになっている。
【００８１】
　なお本明細書中では、説明の便宜のために、特別図柄表示装置３８ａ側の第１の特別図
柄変動表示ゲームを「特別図柄変動表示ゲーム１」と称し、特別図柄表示装置３８ｂ側の
第２の特別図柄変動表示ゲームを「特別図柄変動表示ゲーム２」と称する。また特に必要
のない限り、「特別図柄１」と「特別図柄２」とを単に「特別図柄」と称し（場合により
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「特図」と略す）、また「特別図柄変動表示ゲーム１」と「特別図柄変動表示ゲーム２」
とを単に「特別図柄変動表示ゲーム」と称する。
【００８２】
　また上述の特別図柄変動表示ゲームが開始されると、これに伴って、液晶表示装置３６
に装飾図柄（演出的な遊技図柄）を変動表示して装飾図柄変動表示ゲームが開始され、こ
れに付随して種々の演出が展開される。そして特別図柄変動表示ゲームが終了すると、装
飾図柄変動表示ゲームも終了し、特別図柄表示装置には大当り抽選結果を示す所定の特別
図柄が、そして液晶表示装置３６には当該大当り抽選結果を反映した装飾図柄が導出表示
されるようになっている。すなわち、装飾図柄の変動表示動作を含む演出的な装飾図柄変
動表示ゲームにより、特別図柄変動表示ゲームの結果を反映表示するようになっている。
【００８３】
　したがってたとえば、特別図柄変動表示ゲームの結果が「大当り」である場合（大当り
抽選結果が「大当り」である場合）、装飾図柄変動表示ゲームではその結果を反映させた
演出が展開される。そして特別図柄表示装置において、特別図柄が大当りを示す表示態様
（たとえば、７セグが「７」の表示状態）で停止表示されると、液晶表示装置３６には、
「左」「中」「右」の各表示エリアにおいて、装飾図柄が「大当り」を反映させた表示態
様（たとえば、「左」「中」「右」の各表示エリアにおいて、３個の装飾図柄が「７」「
７」「７」の表示状態）で停止表示される。
【００８４】
　この「大当り」となった場合、具体的には、特別図柄変動表示ゲームが終了し、これに
伴い装飾図柄変動表示ゲームが終了して、その結果として「大当り」の図柄態様が導出表
示された後、第１の特別変動入賞装置４２が備える上大入賞口ソレノイド４２ｃ（図３参
照）が作動して開放扉４２ｂが所定の動作パターンで開閉動作を行い、これにより上大入
賞口４０が開閉されるか、または、第２の特別変動入賞装置５２の下大入賞口ソレノイド
５２ｃ（図３参照）が作動して開放扉５２ｂが所定の動作パターンで開閉動作を行い、こ
れにより下大入賞口５０が開閉され、通常状態よりも遊技者に有利な特別遊技状態（大当
り遊技）が発生する。この大当り遊技では、大入賞口の開放時間が所定時間（最大開放時
間：たとえば、２８．０秒）経過するまでか、または大入賞口に入賞した遊技球数（大入
賞口への入賞球）が所定個数（役物の１回の作動によりその入口が開き、または拡大した
入賞口に対して許容される入賞球数の上限個数（最大入賞数）：たとえば１０個）に達す
るまで、その入賞領域が開放または拡大され、これらいずれかの条件（ラウンド遊技終了
条件（閉鎖条件））を満した場合に大入賞口が閉鎖される、といった「ラウンド遊技」が
、あらかじめ定められた規定ラウンド数（たとえば、最大１０ラウンド）繰り返される。
【００８５】
　上記大当り遊技が開始すると、最初に大当り開始インターバル時間を利用してオープニ
ング演出が行われ、大当り開始インターバル時間が経過した後（オープニング演出が終了
した後）、ラウンド遊技があらかじめ定められた規定ラウンド数を上限として複数回行わ
れる。そして、規定ラウンド数が終了すると、大当り終了インターバル時間を利用してエ
ンディング演出が行われ、これにより、大当り遊技が終了する。すなわち、大当り遊技は
、大別すると、オープニング期間、規定ラウンド数（最大ラウンド数）を上限としたラウ
ンド遊技期間、およびエンディング期間の各遊技期間から構成される。なお、ラウンド遊
技中には、ラウンド中演出が現出され、ラウンド遊技間にはラウンド間インターバル演出
が現出されるようになっている。
【００８６】
　上記の装飾図柄変動表示ゲームの実行に必要な情報に関しては、まず主制御部２０が、
右始動口３３、中始動口３４または右下始動口３５に遊技球が入球（入賞）したことに基
づき、具体的には、これら始動口センサ３３ａ、３４ａ、または３５ａにより遊技球が検
出されて始動条件（特別図柄に関する始動条件）が成立したことを条件に、「大当り」、
「小当り」、または「ハズレ」のいずれであるかを抽選する‘当落抽選（当否種別抽選）
’と、「大当り」であったならばその大当り種別を、「小当り」であったならばその小当
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り種別を、「ハズレ」であったならばそのハズレ種別を抽選する‘図柄抽選（当選種別（
当り種別）抽選）’とを含む大当り抽選を行い（大当り、小当り、またはハズレが１種類
の場合は、種別抽選を行う必要がないため、その抽選を省略することができる）、その抽
選結果情報に基づき、特別図柄の変動パターンや、当選種別に応じて最終的に停止表示さ
せる特別図柄（以下、「特別停止図柄」と称する）を決定する。そして、処理状態を特定
する演出制御コマンドとして、少なくとも特別図柄の変動パターン情報（たとえば、大当
り抽選結果および特別図柄の変動時間に関する情報など）を含む「変動パターン指定コマ
ンド」を演出制御部２４側に送信する。これにより、装飾図柄変動表示ゲームに必要とさ
れる基本情報が演出制御部２４に送られる。なお本実施形態では、演出のバリエーション
を豊富なものとするべく、特別停止図柄の情報（図柄抽選結果情報（当り種別に関する情
報））を含む「装飾図柄指定コマンド」も演出制御部２４に送信するようになっている。
【００８７】
　上記特別図柄の変動パターン情報には、特定の予告演出（たとえば、リーチ演出種別（
後述のＮリーチ１～２、ＳＰリーチＡ～Ｃなど）や、疑似連演出とその回数など）の発生
を指定する情報を含むことができる。詳しくは、特別図柄の変動パターンは、大当り抽選
結果に応じて、当りの場合の「当り変動パターン」と、ハズレの場合の「ハズレ変動パタ
ーン」に大別され、これら変動パターンには、たとえば、リーチ演出の発生を指定する‘
リーチ変動パターン’、リーチ演出の発生を指定しない‘通常変動パターン’、疑似連演
出とリーチ演出の発生を指定する‘疑似連有りリーチ変動パターン’、疑似連演出の発生
を指定しリーチ演出の発生は指定しない‘疑似連有り通常変動パターン’など、複数種類
の変動パターンが含まれる。また、特定の予告演出を指定する変動パターンは、その予告
演出の演出時間を確保する関係上、基本的には、通常変動パターンの変動時間よりも長時
間の変動時間が定められている。
【００８８】
　演出制御部２４は、主制御部２０から送られてくる演出制御コマンド（この実施形態の
では、変動パターン指定コマンドと装飾図柄指定コマンド）に含まれる情報に基づいて、
装飾図柄変動表示ゲーム中に時系列的に展開させる演出内容（演出シナリオ）や、最終的
に停止表示する装飾図柄（装飾停止図柄）などを決定し、特別図柄の変動パターンに基づ
くタイムスケジュールに従い、装飾図柄変動表示ゲーム中の予告演出や装飾図柄の変動表
示演出を制御する。これにより、特別図柄表示装置３８ａ、３８ｂによる特別図柄の変動
表示と時間的に同調して、液晶表示装置３６による装飾図柄が変動表示され、特別図柄変
動表示ゲームの期間と装飾図柄変動表示ゲーム中の期間とが、実質的に同じ時間幅となる
。また演出制御部２４は、演出シナリオに対応するように、液晶表示装置３６または光表
示装置４５ａあるいは音響発生装置４６ａをそれぞれ制御し、装飾図柄変動表示ゲームに
おける各種演出を展開させる。これにより、液晶表示装置３６での画像の再生（画像演出
）と、効果音の再生（音演出）と、装飾ランプ４５やＬＥＤなどの点灯点滅駆動（光演出
）とが実現される。
【００８９】
　このように特別図柄変動表示ゲームと装飾図柄変動表示ゲームとは不可分的な関係を有
し、特別図柄変動表示ゲームの表示結果を反映したものが装飾図柄変動表示ゲームにおい
て表現されることとしているので、この２つの図柄変動表示ゲームを等価的な図柄遊技と
捉えても良い。本明細書中では特に必要のない限り、上記２つの図柄変動表示ゲームを単
に「図柄変動表示ゲーム」と称する場合がある。
【００９０】
　（３－１－２．普通図柄変動表示ゲーム）
　また遊技機１においては、普通図柄始動口３７に遊技球が通過（入賞）したことに基づ
き、主制御部２０において乱数抽選による「補助当り抽選」が行なわれる。この抽選結果
に基づき、ＬＥＤにより表現される普通図柄を普通図柄表示装置３９ａに変動表示させて
普通図柄変動表示ゲームを開始し、一定時間経過後に、その結果をＬＥＤの点灯と非点灯
の組合せにて停止表示するようになっている。たとえば、普通図柄変動表示ゲームの結果
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が「補助当り」であった場合、普通図柄表示装置３９ａの表示部を特定の点灯状態（たと
えば、２個のＬＥＤ３９が全て点灯状態、または「○」と「×」を表現するＬＥＤのうち
「○」側のＬＥＤが点灯状態）にて停止表示させる。
【００９１】
　この「補助当り」となった場合には、普通電動役物ソレノイド４１ｃ（図３参照）が作
動して可動片４７が所定の動作パターンで開閉動作を行い、これにより右始動口３３が開
放されて遊技球が流入し易い状態（始動口開状態）となり、通常状態（通常遊技状態）よ
りも遊技者に有利な補助遊技状態（以下、「普電開放遊技」と称する）が発生する。この
普電開放遊技では、普通変動入賞装置４１の可動片４７により、右始動口３３の開放時間
が所定時間経過するまでか、または右始動口３３に入賞した遊技球数が所定個数（たとえ
ば、４個）に達するまで、その入賞領域が開放され、これらいずれかの条件を満たした場
合に右始動口３３を閉鎖するようになっている。なお、右始動口３３が閉鎖される条件は
これに限らず、右始動口３３の開放時間のみに基づくものであっても良いし、右始動口３
３に入賞した遊技球数のみに基づくものであっても良い。
【００９２】
　（３－１－３．作動保留球）
　ここで本実施形態では、特別／装飾図柄変動表示ゲーム中、普通図柄変動表示ゲーム中
、当り遊技中（大当りまたは小当りによる当り遊技中）、または普電開放遊技中などに、
各始動口３３～３５もしくは普通図柄始動口３７に入賞が発生した場合、すなわち始動口
センサ３３ａ～３５ａもしくは普通図柄始動口センサ３７ａからの検出信号の入力があり
、対応する始動条件（図柄遊技開始条件）が成立した場合、これを変動表示ゲームの始動
権利に係るデータとして、変動表示中にかかわるものを除き、所定の上限値である最大保
留記憶数（たとえば、最大４個）まで保留記憶されるようになっている。この図柄変動表
示動作に供されていない保留中の保留データまたはその保留データに係る遊技球を、「作
動保留球」とも称する。この作動保留球の数を遊技者に明らかにするため、遊技機１の適
所に設けた専用の保留表示器（図示せず）、または液晶表示装置３６による画面中にアイ
コン画像として設けた保留表示器を点灯表示させる。
【００９３】
　また本実施形態では、特別図柄１、特別図柄２、および普通図柄に関する作動保留球を
それぞれ最大４個までＲＡＭ２０３の該当記憶領域に保留記憶し、特別図柄または普通図
柄の変動確定回数として保留する。なお、特別図柄１、特別図柄２、および普通図柄に関
する各作動保留球数の最大記憶数（最大保留記憶数）は特に制限されない（特定の図柄に
ついての保留記憶数がゼロであってもよい）。また各図柄の最大保留記憶数の全部または
一部が異なっていてもよく、その数は遊技性に応じて適宜定めることができる。本明細書
中では、特別図柄１、特別図柄２、および普通図柄の各作動保留球をそれぞれ、特図１作
動保留球、特図２作動保留球、普図作動保留球とも称する。
【００９４】
　（同時変動タイプ：図１７（イ））
　本実施形態のパチンコ遊技機１は、特別図柄表示装置３８ａにおける特別図柄１の変動
表示動作と、特別図柄表示装置３８ｂにおける特別図柄２の変動表示動作とが、それぞれ
独立して実行可能な構成、すなわち、特別図柄１の変動表示と特別図柄２の変動表示とを
並行して実行可能ないわゆる「同時変動タイプ」と称されるパチンコ遊技機の構成である
。この同時変動タイプの場合は、双方の特別図柄が並行して変動表示動作が可能であるた
め、たとえば、一方の特別図柄を対象とした当り遊技の実行中に、他方の特別図柄の変動
時間が終了して当り図柄（大当りまたは小当りを示す図柄（大当り図柄または小当り図柄
））で停止してしまうケースが生じうる。しかし当り遊技は、特別図柄１、２のいずれか
一方を対象として実行されるため、特別図柄１、２双方を対象とした当り遊技を重複して
実行することはできない。したがって、特別図柄の変動時間や、確定表示時間（特別図柄
の変動表示が終了して特別図柄の停止表示した際、その停止表示を保持する時間（「確定
停止表示期間」とも称する））などを考慮に入れて、特別図柄１、２の双方を当り図柄で
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同時的に停止表示させない工夫が必要である。
【００９５】
　そこで図１７（イ）に示すように、たとえば、特別図柄１、２の変動表示が並行して実
行される場合において、一方の特別図柄の変動時間が終了して、他の特別図柄よりも先に
当り図柄で停止表示される場合、他方の特別図柄が変動表示中であっても変動時間を強制
的に終了させ、ハズレを示す図柄（ハズレ図柄）で停止させる（強制ハズレ停止制御：図
中の（Ｂ）（Ｄ）（Ｇ）（Ｉ）の欄参照）。また、一方の特別図柄が先に当り図柄で停止
表示される場合には、他方の特別図柄の変動時間の計測を中断したまま変動表示を継続さ
せ（停止表示させない）、当該一方の特別図柄の当り図柄に係る当り遊技が終了した後に
当該計測を再開させる場合には、ハズレ図柄で強制的に停止させなくてもよい（計測中断
制御：図中の（Ｃ）（Ｅ）（Ｈ）（Ｊ）の欄参照）。なお、一方の特別図柄が先にハズレ
図柄で停止する場合、その後に他方の特別図柄が当り図柄で停止しても何ら問題がないた
め、そのまま変動を継続させることができる（図中の（Ａ）（Ｆ）の欄参照）。また、双
方の特図が並行して変動表示中において、「強制ハズレ停止制御」または「計測中断制御
」を行う場合、先に変動時間が終了する特図の変動表示終了時に、他方の特図をハズレ図
柄で強制停止処理、または他方の特図側の変動時間の計測中断処理をする。このように制
御する理由は、仮に、変動時間終了後の確定表示時間中（たとえば、５００ｍｓ）中に、
他方の特別図柄をハズレ図柄で強制停止させる構成としてしまうと、たとえば、現在、特
図１が大当り変動、特図２が小当り変動で並行して変動表示中の場合、先に特図１が大当
り図柄で停止表示し確定表示期間の５００ｍｓ中に、特図２が小当り図柄で停止表示して
しまうというケースが生じうる。この場合、大当り図柄と小当り図柄が同時に停止表示さ
れる重複期間が生起してしまうばかりか、先に停止した特図１側では確定表示時間経過後
に大当り遊技が発生し、その大当り遊技中に特図２の小当り図柄が停止表示している、と
いう特別図柄表示装置３８ａ、３８ｂにおいて不適切な表示状態が発生してしまう。たと
えば、現在、特図２が小当り変動、特図１が大当り変動で並行して変動表示中の場合、先
に特図２が小当り図柄で停止表示し確定表示期間の５００ｍｓ中に、特図１が大当り図柄
で停止表示してしまうというケースが生じうる。この場合、特図１の変動時間は既に経過
しているため、特図１の変動時間に対する計測中断処理は最早できない。したがってこの
場合も、上述した「強制ハズレ停止」ケースと同事象の問題が生じる。つまり、大当り図
柄と小当り図柄が同時に停止表示される重複期間が生起してしまい、先に停止した特図２
側では確定表示時間経過後に小当り遊技が発生し、その小当り遊技中に特図１の大当り図
柄が停止表示するという、特別図柄表示装置３８ａ、３８ｂにおいて不適切な表示状態が
発生してしまう。このため、小当り時に係る計測中断に係る処理を特図２の変動時間が終
了したタイミングで実行するようになっているいずれの制御形態を採用するかは、少なく
とも特別図柄１、２の双方が当り図柄で同時的（確定表示中、当り遊技中など）に停止表
示させない制御でない限り適宜定めることができる。
【００９６】
　本実施形態では、大当りの場合には強制ハズレ停止、小当りの場合には計測中断をする
「大当り時強制ハズレ・小当り時計測中断型」の同時変動タイプ（図中の（Ｃ）（Ｄ）（
Ｈ）（Ｉ））を採用している。
【００９７】
　（３－２．遊技状態）
　本実施形態に係るパチンコ遊技機１では、特別遊技状態である上記大当りの他、複数種
類の遊技状態を発生可能に構成されている。本発明の理解を容易なものとするために、先
ず、種々の遊技状態の発生に関連する機能（手段）について説明する。
【００９８】
　本実施形態のパチンコ遊技機１は、主制御部２０（ＣＰＵ２０１）がその機能部を担う
「確率変動機能（確変機能）」を備えている。これには特別図柄に係る確変機能（以下、
「特別図柄確変機能」または「特図確変機能」と称する）と普通図柄に係る確変機能（以
下、「普通図柄確変機能」または「普図確変機能」と称する）の２種類がある。
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【００９９】
　特別図柄確変機能は、大当り抽選確率を所定確率（通常確率）の低確率（たとえば、３
２０分の１）から高確率（たとえば、１３７分の１）に変動させて、通常状態よりも有利
な「高確率状態」を発生させる機能である。また普通図柄確変機能は、補助当り抽選確率
が所定確率（通常確率）である低確率（たとえば、２００分の１）から高確率（たとえば
、２００分の１９９）に変動させて、通常状態よりも有利な「補助当り確変状態」を発生
させる機能である。
【０１００】
　また、主制御部２０がその機能部を担う「変動時間短縮機能（時短機能）」を備えてい
る。これには特別図柄に係る時短機能（以下、「特別図柄時短機能」または「特図時短機
能」と称する）と普通図柄に係る時短機能（以下、「普通図柄時短機能」または「普図時
短機能」と称する）の２種類がある。
【０１０１】
　特別図柄時短機能は、１回の特別図柄変動表示ゲームに要する平均的な時間（特別図柄
が変動を開始してから停止表示される迄の平均時間）を短縮する「特別図柄時短状態」を
発生させる機能である。特別図柄時短機能が作動中の遊技状態（特別図柄時短状態）下で
は、１回の特別図柄変動表示ゲームにおける特別図柄の平均的な変動時間が短縮され、通
常状態よりも単位時間当りの大当り抽選回数が向上する抽選回数向上状態となる。また普
通図柄時短機能は、１回の普通図柄変動表示ゲームに要する平均的な時間（普通図柄が変
動を開始してから停止表示されるまでの平均的な時間）を短縮する「普通図柄時短状態」
を発生させる機能である。普通図柄時短機能が作動中の遊技状態（普通図柄時短状態）下
では、１回の普通図柄変動表示ゲームにおける普通図柄の平均的な変動時間が短縮され、
通常状態よりも単位時間当りの補助当り抽選回数が向上する抽選回数向上状態となる。
【０１０２】
　また本実施形態のパチンコ遊技機１は、主制御部２０がその機能部を担う「開放延長機
能」を備えている。開放延長機能は、普通変動入賞装置４１の可動片４７の開動作期間（
可動片４７の開放時間およびその開放回数の少なくともいずれか一方）を延長した「開放
延長状態」を発生させる機能である。この開放延長状態は、いわゆる「電チューサポート
状態（高ベース状態）」と称される。上記開放延長機能が作動中の遊技状態（開放延長状
態）下では、可動片４７の開動作期間（始動口開状態時間）が、たとえば０．１秒から３
．７秒に延長され、またその開閉回数が、たとえば１回（開放延長機能が非作動中のとき
）から３回（開放延長機能が作動中のとき）に延長されて、通常状態よりも単位時間当り
の可動片４７の作動率が向上する作動率向上状態となる。本実施形態では、普図確変機能
、普図時短機能、および開放延長機能の３つの機能が作動する状態を「電チューサポート
状態（電サポ有り状態）」として扱う。
【０１０３】
　以上のような各機能を１または複数種類作動させることにより、遊技機の内部的な遊技
状態（内部遊技状態）に変化をもたらすことができる。以下では、説明の便宜上、特別図
柄確変機能、特別図柄時短機能、普通図柄確変機能、普通図柄時短機能、および開放延長
機能が作動する遊技状態を「確変状態」と称し、これらの機能のうちから特別図柄確変機
能を除去した遊技状態を「時短状態」と称し、少なくとも特別図柄確変機能が作動し開放
延長機能が作動しない遊技状態を「潜確状態（潜確）」と称する。また全機能が作動中で
ない（非作動）状態を「通常状態」と称する。したがって、これらの遊技状態における大
当り抽選確率に着目すれば、遊技状態が「時短状態」または「通常状態」である場合には
大当り抽選確率が‘低確率’となり、遊技状態が「潜確状態」または「確変状態」の場合
においては大当り抽選確率が‘高確率’となる。なお本実施形態では、確変状態または時
短状態の場合には、特図１に係る特別図柄時短機能が作動するようになっており（特図１
が特別図柄時短状態）、潜確状態の場合には特図２に係る特別図柄時短機能が作動するよ
うになっている（特図２が特別図柄時短状態）。
【０１０４】
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　（高ベース遊技状態）
　上記の普通図柄確変機能、普通図柄時短機能、および開放延長機能を個々に着目した場
合、これらの機能のうち少なくともいずれか１つが作動すると、上記の可動翼片４７の作
動率が向上する作動率向上状態となり下始動口３５への入賞頻度が上昇することから、遊
技状態としては、大当りの抽選結果を導出する特別図柄変動表示ゲームの始動条件の成立
頻度が通常状態より高まる「高ベース遊技状態（始動条件向上状態）」となる。なお、こ
こでいう「高ベース遊技状態」とは、普通図柄に関する機能が作動する場合の遊技状態を
いい、特別図柄に関する機能、すなわち特別図柄確変機能および特別図柄時短機能の少な
くともいずれか一方が作動する場合の遊技状態とは異なる。
【０１０５】
　他方、特別図柄に関する機能（特別図柄確変機能と特別図柄時短機能）を個々に着目し
た場合、上記特別図柄確変機能が作動する場合には大当り抽選確率が通常遊技状態より高
まる「高確率状態」となり、上記特別図柄時短機能が作動する場合には、特別図柄変動表
示ゲームの消化時間（平均的な１ゲーム消化時間）が通常状態よりも早い「特別図柄時短
状態」となる。この点において、特別図柄変動表示ゲームの始動条件の成立頻度が通常遊
技状態より高くなる上記「高ベース遊技状態」とは区別される。なお、遊技状態を個々に
着目した場合、電チューサポート状態（高ベース状態）を伴う遊技状態であるからといっ
て、出玉率（たとえば、セーフ球数÷アウト球数×１００）が相対的に高いとは限らない
。本実施形態の場合、潜確状態の方が時短状態よりも出玉率が高い（後述の「小当りラッ
シュ」）。
【０１０６】
　また本実施形態では上記「高ベース遊技状態」の一例として、少なくとも開放延長機能
が付与された電チューサポート状態を「高ベース遊技状態」として扱う。電チューサポー
ト状態下では、普通変動入賞装置４１の可動翼片４７の作動率（開放時間や開放回数）が
向上して下始動口３５への入賞率が高まり、単位時間当りの入賞頻度が上昇することから
、電チューサポート状態でない場合（低ベース遊技状態）と比較して、遊技者にとって有
利な遊技状態になる。この電チューサポート状態の有無に着目した場合、遊技状態が「通
常状態」または「潜確状態」の場合には‘電チューサポート状態無し（以下、「電サポ無
し状態」と称する）’となり、遊技状態が「時短状態」または「確変状態」である場合に
は‘電チューサポート状態有り（以下、「電サポ有り状態」と称する）’となる。なお、
大当り抽選確率や電サポの有無などの決定に関する各機能（特別図柄確変機能、特別図柄
時短機能、普通図柄確変機能、普通図柄時短機能、および開放延長機能）の作動状況に着
目した遊技状態を「内部遊技状態」と称する。
【０１０７】
　なお、上記大当り抽選確率や電サポ状態の有無などの決定に関する各機能（特別図柄確
変機能、特別図柄時短機能、普通図柄確変機能、普通図柄時短機能、および開放延長機能
）の作動状況に着目した遊技状態を「内部遊技状態」と称する。また上記各機能の作動状
況については、主制御部２０側において、各機能に対応したフラグのＯＮ／ＯＦＦ状態に
よりその作動・未作動が管理されるとともに、内部遊技状態種別も「遊技状態番号ＹＪ（
たとえば、ＹＪ＝通常「００Ｈ」、時短「０１Ｈ」、潜確「０２Ｈ」、確変Ａ～Ｃ「０３
Ｈ～０５Ｈ」）」という識別子を用いて管理されるようになっている。なお、大当り中（
後述の小当りを除く）は大入賞口が開閉される当り遊技（大当り遊技）が発生するが、上
記各機能については全ての機能が非作動とされ、基本的には、上記通常状態と同じ遊技状
態下に置かれる。
【０１０８】
　＜４．当りについて＞
　次に図４を参照して、本実施形態に係るパチンコ遊技機の「当り」について説明する。
【０１０９】
　（４－１．当り種別と当り遊技について：図４）
　本実施形態のパチンコ遊技機１では、図示のように、上記の特別図柄変動表示ゲームに
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て抽選される当りの種類、つまり大当り抽選対象となる当り種別として、大当り種別に属
する「大当り１１～２０」、小当り種別に属する「小当りＡ、Ｂ、Ｃ」などの複数種類の
当りが設けられている。図示の「１０Ｒ」や「７Ｒ」などの表記は、規定ラウンド数（最
大ラウンド数）を示す。
【０１１０】
　また図４に示す通り、この実施形態では、大当り１１～１６および小当りＡ、Ｂは、特
別図柄１側の大当り抽選対象、大当り１７～２０および小当りＣは、特別図柄２側の大当
り抽選対象となっている。
【０１１１】
　これらの当りのうち、大当り１１～２０は、条件装置の作動契機となる大当り種別に属
する当りであり、小当りＡ、Ｂ、Ｃは、条件装置の作動契機とならない小当り種別に属す
る当りである。ここで「条件装置」とは、その作動が、ラウンド遊技を行うための役物連
続作動装置（特別電動役物を連続して作動させるための装置）の作動に必要な条件とされ
ている装置で、特定の特別図柄の組合せが表示され、または遊技球が大入賞口内の特定の
領域を通過した場合（役物連続作動装置が作動中に大入賞口に入賞したものを除く）に作
動するものをいう。
【０１１２】
　したがって、小当りに当選した場合には、役物連続作動装置が作動せず、大当りのよう
なラウンド遊技は実行されない。しかし、大当りによるラウンド遊技と同一または類似あ
るいは全く異なる動作態様で、大入賞口の開閉動作を制御しうる。換言すれば、見た目上
のラウンド遊技（疑似的なラウンド遊技）を実行することができる。斯様な小当りは、大
当りと同様に、大入賞口の開閉動作を伴う当り遊技（特別遊技状態）への移行契機（発生
契機）となる点で、単なる「ハズレ」とは異なる。なお、小当り１は、「小当り種別」に
属する当りではあるが、説明の便宜上特に必要がない限り、上記の大当りと区別すること
なく、大当り種別の一つとして同列に扱う。
【０１１３】
　（大当りによる当り遊技（大当り遊技）について）
　次に、大当り遊技について説明する。本実施形態では、図４（Ｂ）に示す通り、大当り
種別に応じて、初回のラウンド遊技開始前のインターバル時間（開始ＩＮＴ（オープニン
グ演出時間））、大入賞口の最大開放時間、ラウンド遊技間のインターバル時間（ラウン
ド間ＩＮＴ）、最大ラウンド目のラウンド終了後のインターバル時間（終了ＩＮＴ（エン
ディング演出時間））が設定される。また、大当り種別に応じて開放対象となる大入賞口
が異なる（図中「大入賞口」の欄参照）。
【０１１４】
　大当り１１～１６、１８～２０は、１回のラウンド遊技における大入賞口の最大開放時
間が、大入賞口への入賞数が最大入賞数（１０個）に達する可能性が見込める時間幅の「
長開放時間（たとえば、２８．０秒）」に設定される「長開放大当り」となっている（図
中の「開放時間」欄参照）。また、大当り１７は、他の大当りとは異なり、１回のラウン
ド遊技における大入賞口の最大開放時間が、上記長開放時間よりも短時間とする「中開放
時間（たとえば、１．８秒）」に設定される「中開放大当り」となっている。この中開放
大当りでは、大入賞口の最大開放時間が短いため、１～数個程度の入賞しか見込めない大
当りとなっている。この「大当り１７」による大当り遊技では、後述の小当り遊技により
開放される大入賞口と同じ大入賞口（下大入賞口５０）を開閉し、かつ、１回のラウンド
遊技の最大開放時間が、小当り遊技における大入賞口の最大開放時間と同一または略同一
の時間幅に定められている。詳細は追って説明するが、この大当り１７は、後述の「小当
りラッシュ中の遊技動作」に大いに関連する特徴的な大当り種別として存在するものとな
っている（後述の図１０参照）。なお、出玉率の関係上、大当りの一部に、１回のラウン
ド遊技における大入賞口の最大開放時間が極めて短い「短開放時間（たとえば、０．１秒
）」に設定される「短開放大当り」を設けてもよい。この短開放大当りでは、大入賞口の
最大開放時間が非常に短いため、入賞が殆ど見込めない（入賞不可能であってもよい）大
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当りとすることができる。また、いずれの大当りも最大ラウンド数や最大開放時間につい
ては適宜定めることができる。いずれにしても、大当り遊技中の利益状態については、最
大ラウンド数が相対的に多いほど高くなり、大入賞口の最大開放時間が相対的に長時間に
なるほど高くなる。
【０１１５】
　（小当りによる当り遊技（小当り遊技）について）
　上記「小当り遊技」は、図４（Ｂ）に示すように、小当りＡ～小当りＣのそれぞれに対
応した小当り遊技が実行されるようになっている。これら小当りＡ～小当りＣによる小当
り遊技は、上記したように「条件装置」の作動契機とはならない当り種別のため、大当り
のようなラウンド遊技は実行されない。しかし、大入賞口を所定のパターンで開閉動作さ
せることにより、疑似的なラウンド遊技（開閉動作遊技）を表現し、見た目上、ラウンド
遊技が実行されているかのように装うこができる。本実施形態では、小当りＡ～小当りＣ
は、下大入賞口５０を開放させる小当り遊技が実行されるようになっている。ここで、下
大入賞口５０の開放時間は、法的要請により、下大入賞口５０の開放が一回行われる場合
にあっては当該開放の時間が、開放が複数回繰り返される場合にあっては当該開放の時間
の合計が１．８秒を超えない時間と定められている。そこで本実施形態では、下大入賞口
５０の開放回数１回およびその最大開放時間を１．８秒とする疑似的なラウンド遊技を実
行するようになっている。この最大開放時間１．８秒については、上記大当り１７の１回
のラウンド遊技における大入賞口の最大開放時間（中開放時間）と同一の時間幅となって
いる。なお本実施形態の場合、小当りＡ～Ｃで小当り遊技の動作態様を同じものとしてい
るが、小当りＡ～Ｃの全部または一部が異なっていてもよい。
【０１１６】
　上記小当り遊技が開始すると、所定の開始インターバル時間（小当り開始ＩＮＴ：図４
（Ｂ）の開始ＩＮＴ参照）を介して、特別変動入賞装置５２の開放扉５２ｂが所定の開放
パターンで下大入賞口５０を開閉させる開閉動作遊技が実行される。そして開閉動作遊技
が終了すると、所定の終了インターバル時間（終了ＩＮＴ：図４（Ｂ）の終了ＩＮＴ参照
）が設定され、この終了インターバル時間が終了すると、一連の小当り遊技が終了される
こととなる。
【０１１７】
　なお、小当り遊技における大入賞口の最大開放時間は、不図示のゲージ構成や流路修正
板３７ｄ、４０ｄなどを考慮し、遊技球が１～数個程度入賞しうる時間幅となっている。
また、小当り遊技では、大入賞口の最大開放時間が経過した場合か、または大入賞口に入
賞した遊技球数が最大入賞数（たとえば、１０個）に達するまでその入賞領域が開放また
は拡大され、これらいずれかの条件（閉鎖条件）を満した場合に大入賞口が閉鎖される。
この点は、上記ラウンド遊技に係る大入賞口の閉鎖条件と同じである。
【０１１８】
　上記した大当り遊技中または小当り遊技中の大入賞口の開放パターンについては、１ま
たは複数種類の開放パターンのいずれかに従って開放することができる。また、大入賞口
の開放パターンは、単位開放期間を１または複数備え、当該単位開放期間は、大入賞口の
開放により開始し、少なくとも大入賞口への入賞個数が所定個数（最大入賞数）に達する
ことに基づいて開放中の大入賞口を閉鎖するように制御される。なお、単位開放期間が２
以上連続的に実行される当り遊技は、役物連続作動装置が作動する大当り遊技の場合であ
り、単位開放期間が１回実行される当り遊技は、ラウンド遊技が実行されない小当り遊技
の場合となる。
【０１１９】
　（４－２．当り遊技後の移行先遊技状態について：図４（Ａ））
　次に図４（Ａ）を参照して、当り遊技終了後に移行される遊技状態について説明する。
図４（Ａ）の当選時の遊技状態の欄には、当り種別に応じて、当選時の遊技状態と、その
当り遊技に移行される遊技状態との関係を示してある。
【０１２０】
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　（大当りに当選した場合の移行先遊技状態について）
　大当りに当選した場合、大当り種別（大当り１１～２０）とその当選時の遊技状態に応
じて、大当り遊技終了後の遊技状態が決定されるようになっている。図４（Ａ）に示す通
り、たとえば、大当り１１、１２、１７、１８の場合には「潜確状態」に移行され、大当
り１６、２０の場合には「時短状態」に移行される。また、大当り１３、１９は「確変状
態Ａ（以下、「確変Ａ」と略す）」に移行され、大当り１４の場合には「確変状態Ｂ（以
下、「確変Ｂ」と略す）」、大当り１５の場合には「確変状態Ｃ（以下、「確変Ｃ」と略
す）」に移行されるようになっている。この「確変Ａ」「確変Ｂ」「確変Ｃ」は、いずれ
も「確変状態」に属するものであるが、それぞれ、確変状態の終了条件が異なるものとな
っている。なお、確変状態（確変Ａ～確変Ｃ）、時短状態、潜確状態に関する各遊技状態
の終了条件および終了後の移行先遊技状態についての詳細は後述する。
【０１２１】
　（小当りに当選した場合の移行先遊技状態について）
　一方、小当りに当選した場合は、上述の大当りのケースとは異なる。小当りに当選した
場合には、その小当り当選時の内部遊技状態がそのまま継続され、小当り当選に起因した
遊技状態（内部遊技状態）の移行制御は行われない（図４（Ａ））。したがって、小当り
当選時の内部遊技状態とその小当り遊技後の内部遊技状態とは、いずれも同じ内部遊技状
態となる。また小当り遊技中も同じ内部遊技状態が継続される。たとえば、時短状態中に
小当りに当選した場合は、小当り遊技中を含め、小当り遊技終了も時短状態下に置かれ、
潜確状態中に小当りに当選した場合は小当り遊技終了後も潜確状態下に置かれる。この点
、内部遊技状態の移行制御が行われる上記「大当り」とは性質を異にする。
【０１２２】
　なお、小当りは１種類であってもよい。また本実施形態のように複数種類の小当りＡ～
Ｃを設ける場合、小当りＡ～Ｃのそれぞれで小当り遊技の動作態様を異なるものとしても
よいし、少なくとも１つの特定の小当り（たとえば、小当りＢ）の小当り遊技を他の小当
りの小当り遊技の動作態様（たとえば、小当りＡ、Ｃ）と異なるものとしてもよい。たと
えば、少なくとも第１小当りと第２小当りを設ける場合、第１小当りは、大入賞口の開放
時間１．０秒の小当り遊技を実行し、第２小当りは、当該第１小当りよりも短い、大入賞
口の開放時間０．５秒の小当り遊技を実行するものとすることができる。このように、大
入賞口の開放時間が異なる小当り遊技を実行する複数の小当りを設けることで、後述の小
当りラッシュの出玉増加スピードに抑揚や緩急を付けることができ、遊技の面白み向上さ
せることができる。
【０１２３】
　また複数種類の小当りを設ける場合、それらの当選確率や図柄抽選確率については適宜
定めることができる。たとえば、出玉増加スピード感を出す遊技性であれば、大入賞口の
開放時間が相対的に長い小当り種別を高確率に設定し（上述の例では、第１小当りを第２
小当りよりも高確率に定める）、出玉増加スピード感を緩やかにする遊技性であれば、大
入賞口の開放時間が相対的に短い小当り種別を高確率に設定すればよい（上述の例では、
第１小当りを第２小当りよりも低確率に定める）。
【０１２４】
　特図１または特図２側の大当り、小当り、またはハズレの種類およびその種類数は特に
限定されず、１または複数種類を遊技性に応じて適宜定めればよい。
【０１２５】
　＜５．演出について＞
　（５－１．演出モード）
　次に、演出モード（演出状態）について説明する。本実施形態のパチンコ遊技機１には
、遊技状態に関連する演出をなす複数種類の演出モードが設けられており、遊技状態の移
行に対応して、各演出モード間を移行制御可能に構成されている。演出モードには、「通
常状態」に対応する「通常演出モード」、「潜確状態」に対応する「潜確演出モード」、
「確変状態」に対応する「確変演出モード」、「時短状態」に対応する「時短演出モード
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」といった、各遊技状態に応じた複数種類の演出モードが設けられている。なお、電サポ
状態を伴う遊技状態を同一の演出モードとしてもよい。たとえば、確変演出モードと時短
演出モードを同一の演出モードとしてもよい。また、特定の遊技状態に対応する複数の演
出モード設けてもよい。詳細は後述するが、本実施形態に係る潜確演出モードには、少な
くとも「小当りラッシュ演出モード」と「スーパーラッシュ演出モード」という複数種類
の演出モードが含まれる（後述の図１１Ａ参照）。また、異なる遊技状態で同一の演出モ
ードとしてよい。本実施形態では、特定の大当り遊技（大当り１７による大当り遊技）と
特定の遊技状態（潜確状態の一部の期間）とで、同一の演出モード（スーパーラッシュ演
出モード）に制御可能となっている（後述の図１１Ａ参照）。
【０１２６】
　演出制御部２４（ＣＰＵ２４１）は、複数種類の演出モード間を移行制御する機能部（
演出状態移行制御手段）を有する。演出制御部２４は、主制御部２０（ＣＰＵ２０１）か
ら送られてくる特定の演出制御コマンド、具体的には、現在の遊技状態を指定したり、遊
技状態が移行される旨を指定したりする演出制御コマンドに基づいて、主制御部２０側の
遊技状態と整合性を保つ形で、複数種類の演出モード間を移行制御可能に構成されている
。特定の演出制御コマンドには、変動パターン指定コマンド、遊技状態指定コマンド、客
待ち演出開始を指定するためのデモ表示コマンド、当り中に送信される所定のコマンド（
大当り開始を指定する大当り開始コマンドや、大当り終了を指定する大当り終了コマンド
）などがある。また演出制御部２４は、遊技状態に関連した演出モードを管理する機能部
（演出状態管理手段）を有する。演出制御部２４（演出状態管理手段）は、主制御部２０
側と整合性を保つ形で、現在の演出モードを管理する。
【０１２７】
　（５－２．各演出モード下の演出）
　また各演出モードでは、遊技者がどのような遊技状態に対応した演出モード下に滞在し
ているのかを把握できるように、演出モードのそれぞれにおいて、装飾図柄の変動表示画
面のバックグラウンドとしての背景表示が、それぞれ異なる背景演出に切替え制御される
ようになっている。また背景演出を各演出モードに応じて変化させるものに限らず、各演
出モードに対応した異なる絵柄の装飾図柄を利用したり、音演出や光演出などを変化させ
たりすることにより各演出モードを示唆することもできる。
【０１２８】
　（５－３．予告演出）
　次に、予告演出について説明する。演出制御部２４は、主制御部２０からの演出制御コ
マンドの内容、具体的には、少なくとも変動パターン指定コマンドに含まれる変動パター
ン情報に基づき、現在の演出モードと大当り抽選結果とに関連した様々な「予告演出」を
現出制御可能に構成されている。このような予告演出は、当り種別に当選したか否かの当
りへの期待度（当選期待度）を示唆（予告）し、遊技者の当選期待感を煽るための「煽り
演出」として働く。予告演出として代表的なものには、「リーチ演出」や「疑似連演出」
の他、「先読み予告演出」や「遊技者参加型演出」などがある。演出制御部２４は、これ
ら演出を実行（現出）制御可能な予告演出制御手段を備えている。
【０１２９】
　上記「リーチ演出」とは、リーチ状態を伴う演出態様をいい、具体的には、リーチ状態
を経由してゲーム結果を導出表示するような演出態様をいう。リーチ演出には当選期待度
に関連付けられた複数種類のリーチ演出、たとえば、Ｎリーチ（ノーマルリーチ）などの
当選期待度が相対的に低いリーチ演出と、Ｎリーチよりも当選期待度が相対的に高いリー
チ演出（ＳＰリーチ演出）とが含まれる。「ＳＰリーチ」の多くは、遊技者の当選期待感
を煽るべく、Ｎリーチによりも相対的に長い演出時間（変動時間）を持つ。
【０１３０】
　上記ＮリーチやＳＰリーチには、当選期待度が異なる複数種類のリーチが含まれる。本
実施形態の場合、Ｎリーチ種別には「Ｎリーチ１～２」などの複数種類のＮリーチが、Ｓ
Ｐリーチ種別には「ＳＰリーチＡ～Ｃ」などの複数種類のＳＰリーチが設けられており、
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当選期待度の関係については「Ｎリーチ１＜Ｎリーチ２」、「ＳＰリーチＡ＜ＳＰリーチ
Ｂ＜ＳＰリーチＣ」という関係を持たせている。ＮリーチやＳＰリーチは、遊技状態に応
じて、種々のリーチが含まれる。
【０１３１】
　上記「疑似連演出」とは、装飾図柄の疑似的な連続変動表示状態（疑似変動）を伴う演
出態様をいう。この「疑似変動」とは、装飾図柄変動表示ゲーム中において、装飾図柄の
一部または全部を一旦仮停止状態とし（リーチ状態、非リーチ状態を含む）、その仮停止
状態から装飾図柄の再変動表示動作を実行する、といった表示動作を１回または複数回繰
り返す変動表示態様をいう。この点、複数回の図柄変動表示ゲームに跨って展開されるよ
うな後述の「先読み予告演出（連続予告演出）」とは異なる。斯様な「疑似連」は、基本
的には、疑似変動回数が多くなるほど当り当選期待度が高まるようにその発生率が定めら
れており、たとえば、疑似変動回数が相対的に多いほど、当選期待度が相対的に高いＳＰ
リーチＣ（高期待度ＳＰリーチ）の発生期待度が高まるようになっている。ここで、上記
疑似変動が終了した後に実行される変動表示動作を「本変動」とも称し、リーチ状態を経
由する場合には、この本変動にてリーチ演出が実行されて、最終的なゲーム結果が導出表
示され、リーチ状態を経由しない場合には、本変動にて通常変動が実行されて、最終的な
ゲーム結果が導出表示されることになる。
【０１３２】
　また「先読み予告演出」とは、未だ図柄変動表示ゲームの実行（特別図柄の変動表示動
作）には供されていない作動保留球（未消化の作動保留球）について、主に、保留表示態
様や先に実行される図柄変動表示ゲームの背景演出等を利用して、当該作動保留球に関す
る当選期待度を事前に報知しうる演出態様である。
【０１３３】
　上記「遊技者参加型演出」とは、いわゆる「ボタン予告演出」に属する演出態様であり
、遊技者が演出ボタン１３（操作手段）に対して所定の操作（たとえば、押圧、長押し、
連打等の操作）に基づき、演出の内容が変化し得る予告演出態様である。遊技者参加型演
出では、所定のボタン有効期間中になると、演出ボタン１３に対して所定の操作を指示す
る操作指示演出が現出され、ボタン有効期間中に演出ボタン１３が操作された場合、現出
中の演出態様が他の演出態様（操作時演出）に変化し（たとえば、キャラクタ表示が変化
する、特殊な効果音や光演出が発生する等）、操作前後の演出態様（演出内容）に応じて
、当選期待度を予告する予告演出態様となっている。
【０１３４】
　（液晶表示装置３６による表示例：図５）
　ここで図５を用いて、上記先読み予告演出を含め、本実施形態に係る液晶表示装置の画
面表示について説明する。本実施形態のパチンコ遊技機１の場合、液晶表示装置３６の画
面内の上側の表示エリアには、装飾図柄変動表示ゲームを現出する表示エリア（装飾図柄
の変動表示演出や予告演出を現出するための表示領域）が設けられており、また画面内の
下側の表示エリアには、特別図柄１側の作動保留球数を表示する保留表示領域７６（保留
表示部ａ１～ｄ１）と特別図柄２側の作動保留球数を表示する保留表示領域７７（保留表
示部ａ２～ｄ２）とが設けられている。作動保留球の有無に関しては、所定の保留表示態
様により、その旨が報知される。図示では、作動保留球の有無を点灯状態（作動保留球あ
り：図示の「○（白丸印）」）あるいは消灯状態（作動保留球なし：図示の破線の丸印）
にて、現在の作動保留球数に関する情報が報知される例を示してある。
【０１３５】
　作動保留球の有無に関する表示（保留表示）は、その発生順（入賞順）に順次表示され
、各保留表示領域７６、７７において、一番左側の作動保留球が、当該保留表示内の全作
動保留球のうち時間軸上で一番先に生じた（つまり最も古い）作動保留球として表示され
る。また、保留表示領域７６、７７の左側には、現に特別図柄変動表示ゲームに供されて
いる作動保留球を示すための変動中表示領域７８が設けられている。この実施形態の場合
、変動中表示領域７８は、受座Ｊのアイコン上に、現在ゲームに供されているゲーム実行
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中保留Ｋのアイコンが載る形の画像が現れるように構成されている。すなわち、特別図柄
１または特別図柄２の変動表示が開始される際に、保留表示領域７６、７７に表示されて
いた最も古い保留ａ１またはａ２のアイコン（アイコン画像）が、ゲーム実行中保留Ｋの
アイコンとして、変動中表示領域７８おける受座Ｊのアイコン上に移動し、その状態が所
定の表示時間にわたり維持される。
【０１３６】
　作動保留球が発生した場合、主制御部２０から、大当り抽選結果に関連する先読み判定
情報と、先読み判定時の作動保留球数（今回発生した作動保留球を含め、現存する作動保
留球数）とを指定する「保留加算コマンド」が演出制御部２４に送信される。上記保留加
算コマンドは、２バイトで構成され、先読み判定時の作動保留球数を特定可能とする上位
バイト側のデータ（入賞コマンド２（ＭＯＤＥ））と、先読み判定情報を特定可能とする
下位バイト側データ（入賞コマンド２（ＥＶＥＮＴ））とから構成される。
【０１３７】
　演出制御部２４が保留加算コマンドを受信すると、これに含まれる先読み判定情報に基
づき、上記保留表示に関連する表示制御処理の一環として、「先読み予告演出」に関する
演出制御処理を行う。具体的には、保留加算コマンドに含まれる情報に基づいて、先読み
予告演出の実行可否を抽選する先読み予告抽選を行い、これに当選した場合、当選期待度
に応じた先読み予告演出（たとえば、後述の特別保留表示態様等）を現出させる。上記先
読み予告抽選による当選確率は、「ハズレ」よりも「大当り」の方が、また当選期待度が
相対的に高いリーチ種別の場合の方が高確率となっており、先読み予告演出が発生するか
否かにより、大当りまたは特定の当り種別への当選期待度が示される。
【０１３８】
　ここで先読み判定情報とは、具体的には、主制御部２０において、作動保留球が図柄変
動表示ゲームに供される際に実行される大当り抽選結果（変動開始時の大当り抽選結果）
に関連する情報や、変動開始時の変動パターンを先読み判定した際に得られる先読み変動
パターンに関する情報、すなわち、この先読み判定情報には、少なくとも変動開始時の当
落抽選結果の先読み判定結果（先読み当落結果）情報が含まれ、その他、図柄抽選結果の
先読み判定結果（先読み図柄結果）情報や変動開始時の変動パターンの先読み判定結果（
先読み変動パターン）情報を含ませることができる。如何なる情報を含む保留加算コマン
ドを演出制御部２４に送るかについては、先読み予告にて報知する内容に応じて適宜定め
ることができる。なお、作動保留球発生時の先読み判定により得られる「先読み変動パタ
ーン」は、必ずしも作動保留球が変動表示動作に供されるときに得られる「変動開始時の
変動パターン」そのものではある必要はない。たとえば、上記変動開始時の変動パターン
が「疑似Ｎ（Ｎ＝２、３）＋ＳＰリーチＡ」を指定する変動パターンであるケースであれ
ば、先読み変動パターンにより指定される内容が「疑似Ｎ＋ＳＰリーチＡ」というリーチ
演出の種類そのものではなく、その骨子である「ＳＰリーチＡ種別」である旨を指定して
もよい。
【０１３９】
　この実施形態の場合、先読み予告抽選に当選した場合には、保留表示部ａ１～ｄ１、ａ
２～ｄ２の保留アイコンのうちで、その先読み予告対象となった保留アイコンが、たとえ
ば、通常の保留表示（通常保留表示態様）の白色から、予告表示の青色、緑色、赤色、虹
色などの特殊な保留色や色彩の保留表示（特別保留表示態様）に変化するといった「保留
表示変化系」の先読み予告演出が行われる。図５では、ハッチングされた保留表示部ｂ１
の作動保留球が、特別保留表示に変化した例を示している。ここで、保留アイコンの青色
、緑色、赤色、虹色の表示は、この色の順に、当選期待度が高いことを意味しており、特
に虹色の保留アイコンの表示は、大当り確定（当確）表示となるプレミアム的な保留アイ
コン（当確保留予告）となっている。したがって、この保留表示部が作動保留球数を表示
する保留表示手段として働く。しかし、先読み予告演出を実行する場合は、保留表示部ａ
１～ｄ１、ａ２～ｄ２のうちの該当する一の保留表示部の保留表示態様を、先読み予告表
示態様（特別保留表示態様）に変更し、これにより先読み予告演出を発生させる手段とし
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て働く。現存する作動保留球は、図柄変動表示ゲームの実行を契機に順次消化される。こ
のとき、作動保留球が１つ消化したことを表現するべく、現存する作動保留球に対応した
保留表示部の表示位置を繰り上げ移行され（順次左側にシフト）、その表示個数が減じら
れるといった表示制御（シフト表示）が行われるが、先読み予告表示態様は、この間も保
留表示の表示位置を変えながら連続的に表示され続ける。
【０１４０】
　（表変動、裏変動について：図１７（ロ））
　本実施形態のパチンコ遊技機は、同時変動タイプであるため、特別図柄変動表示ゲーム
１、２のそれぞれに対応した装飾図柄変動表示ゲームを液晶表示装置３６に表示してもよ
いが、２つの図柄変動表示ゲームに係る演出を同時に表示するのは、遊技者にとって煩わ
しく、どちらの図柄変動表示ゲームの演出に集中してよいのかという混乱を招いてしまう
。そこで本実施形態では、特図１、２が同時変動中であっても（特別図柄変動表示ゲーム
１、２の双方が実行中）、遊技状態に応じて、いずれか一方の特別図柄に係る図柄変動表
示ゲームの演出を優先的に現出させるようになっている。たとえば、通常状態であれば、
中始動口３４への入賞を狙ってゲームを進めることになるので、特別図柄１側に対応した
図柄変動表示ゲーム１が支配的となり、他方、潜確状態の場合には、潜確状態であれば、
右下始動口３５への入賞を狙ってゲームを進めることになるので、特別図柄２側に対応し
た図柄変動表示ゲーム２が支配的となる。この点を考慮し、通常状態、確変状態、および
時短状態のいずれかであれば、演出は、装飾図柄変動表示ゲーム１をメイン演出（表変動
表示状態（表変動状態）側の演出）として現出させ、潜確状態であれば、装飾図柄変動表
示ゲーム２をメイン演出として現出させる（図１７（ロ）の対応関係参照）。
【０１４１】
　たとえば、通常状態であれば、特別図柄１が表変動状態であるので、液晶表示装置３６
の液晶画面に、装飾図柄変動表示ゲーム１に係る装飾図柄の変動表示動作や予告演出等を
表示する。したがって、現在の遊技状態が通常状態、確変状態、および時短状態のいずれ
かであれば、メイン演出が図柄変動表示ゲーム１を対象としたものとなり（特図１表変動
状態）、原則、図柄変動表示ゲーム２を対象とした予告演出や保留アイコンや装飾図柄は
表示されない（特図２裏変動状態）。他方、現在の遊技状態が潜確状態であれば、メイン
演出が図柄変動表示ゲーム２を対象としたものとなり（特図２表変動状態）、図柄変動表
示ゲーム１を対象とした予告演出や保留アイコンや装飾図柄は表示されない（特図１裏変
動状態）。ただし本実施形態の場合、裏変動表示状態（裏変動状態）側の演出を一切現出
しない訳ではなく、たとえば、液晶表示装置３６の左下隅に、メイン演出とは別のサブ的
な演出（サブ演出）として、少なくとも特別図柄１、２に係る保留個数を識別するための
専用表示領域を設けることができる。本実施形態では、この専用表示領域として、液晶画
面の右隅部の小さな表示領域に、特別図柄１、２、普通図柄に係る作動保留個数と変動表
示の有無などについてを識別するためのサブ表示領域７９（（図示の６つの区画領域）が
設けられている。
【０１４２】
　また演出制御部２４は、「右打ち有利」な遊技状態（当り遊技中、潜確状態、時短状態
、確変状態）になると、右打ちを促す「右打ち指示演出」を、「右打ち有利」の遊技状態
から左打ち有利に遊技状態（通常状態）に移行した場合は左打ちを促す「左打ち指示演出
」を現出する。また、「右打ち有利」な遊技状態で遊技者が左打ちをしていると想定され
る場合、たとえば、中始動口３４に入賞があった場合、右打ちする旨を警告する「右打ち
警告報知演出」を現出し、「左打ち有利」な遊技状態下で遊技者が右打ちをしていると想
定される場合、たとえば、役連ゲート５７、普通図柄始動口３７、右始動口３３、または
右下始動口３５に入賞があった場合、左打ちする旨を警告する「左打ち警告報知演出」を
現出させる警告報知制御手段を備えている。
【０１４３】
　（５－４．演出手段）
　遊技機１における各種の演出は、遊技機に配設された演出手段により現出される。斯様
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な演出手段は、視覚、聴覚、触覚など、人間の知覚に訴えることにより演出効果を発揮し
得る刺激伝達手段であれば良く、装飾ランプ４５やＬＥＤ装置などの光発生手段（光演出
手段）、スピーカ４６などの音響発生装置（音演出手段）、液晶表示装置３６などの演出
表示装置（表示手段）、操作者の体に接触圧を伝える加圧装置、遊技者の体に風圧を与え
る風圧装置、ないし、その動作により視覚的演出効果を発揮する可動体役物などは、その
代表例である。ここで演出表示装置は、画像表示装置と同じく視覚に訴える表示装置であ
るが、画像によらないもの（たとえば、７セグメント表示器）も含む点で画像表示装置と
異なる。画像表示装置と称する場合は主として画像表示により演出を現出するタイプを指
し、７セグメント表示器のように画像以外により演出を現出するものは、上記演出表示装
置の概念の中に含まれる。
【０１４４】
　＜６．遊技状態の遷移（遊技フロー）：図６＞
　次に図６を用いて、上記遊技状態の遷移（遊技フロー）について説明する。図６に示す
ように、本実施形態では、「通常状態」、「潜確状態」、「時短状態」、「確変状態」に
て、遊技の進行が制御される。本実施形態の場合、遊技状態の利益度合（平均的な出玉の
ベース値）の関係は、「通常状態」、「時短状態」、「確変状態」、「潜確状態」で高く
なる。
【０１４５】
　既に説明したように、「通常状態」や「潜確状態」は電チューサポート機能が付与され
ない‘電サポ無し状態’であるが、補助当り確率がゼロではなく、普通図柄始動口３７に
入球して補助当りとなれば、普通変動入賞装置４１の可動片４７（電チュー）が作動する
普電開放遊技が発生する。しかし、補助当り抽選確率は低確率状態（１／２００）下に置
かれ、また可動片４７の作動時間（開放時間）は非常に短く（０．１秒の１回開放）、右
始動口３３への入賞は非常に困難となる。これに対し「時短状態」や「確変状態」は電チ
ューサポート機能が付与される‘電サポ有り状態’であるため、補助当り抽選確率は高確
率状態（１９９／２００）下に置かれ、また可動片４７の開放時間が長く（１．２秒の開
放３回＋０．５秒の開放２回）、右始動口３３への入賞が容易になる。本実施形態の場合
、普通図柄の変動パターンについては、電サポ無し状態を伴う通常状態および潜確状態は
、変動時間１００４ｍｓの普図変動パターン１（補助当り、ハズレ共通）、電サポ有り状
態を伴う確変状態中および時短状態中は、変動時間１０００ｍｓの普図変動パターン２（
補助当り、ハズレ共通）が設けられており、変動時間については、略同一時間となってい
る。ただし、確変状態中と時短状態中は、普通図柄時短機能が働くため、若干、普通図柄
の変動時間が短縮されている。
【０１４６】
　本実施形態の場合、遊技者がどのような打ち方をすれば有利な状況となるかについては
、遊技状態に応じて変化する。具体的には、通常状態であれば、遊技球が左流下経路３ｂ
を通過するように狙いを定める「左打ち」が有利とされ、確変状態、潜確状態、または時
短状態であれば、遊技球が右流下経路３ｃを通過するように狙いを定める「右打ち」が有
利とされる。以下では、遊技者が遊技状態に応じた有利な打ち方を行うものとして説明し
、特に断りの無い限り、左打ち有利（通常状態）の場合には特図１側の図柄変動表示ゲー
ムが実行され、右打ち有利（確変状態、潜確状態、または時短状態）の場合には特図２側
の図柄変動表示ゲームが実行されるものとして説明する。先ず、各遊技状態の特徴を説明
しておく。
【０１４７】
　（通常状態中について）
　上記「通常状態」中は、「左打ち」が有利とされ、したがって遊技者は、左流下経路３
ｂを狙いながら遊技を進行させる。すなわち、中始動口３４への入賞を狙って、特図１側
の大当り抽選（特別図柄変動表示ゲーム１）を受けながら遊技を進行させる。大当り抽選
で大当りに当選する抽選確率は通常確率で１／３２０となっており、小当り（特図１）の
抽選確率は１／１００となっている。
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【０１４８】
　ところで本実施形態の場合、特図２側の抽選対象種別に小当りが存在する構成となって
おり（図４参照）、その小当り当選確率も非常に高確率の約１／１．１４となっている（
図４（Ａ）備考欄参照）。この点を狙い、遊技上級者が通常状態中に「右打ち」をして小
当り当選を狙い、小当り遊技による賞球を得ようとする攻略打ちがなされる恐れがある。
そこで通常状態中の特図２側の変動パターンについては、狙い撃ちを無効化する程度の長
時間の変動時間を定めた変動パターン（超ロング変動パターン）が選択されるようになっ
ている。たとえば、ハズレまたは小当り時に、６００秒、６０５秒、６１０秒という変動
時間を定めた複数種類の超ロング変動パターン（通常中超ロング変動パターン）１～３の
うち、いずれかが選択されるようになっている。したがって、仮に通常状態中に「右打ち
」をして特図２側の右下始動口３５に入賞させたとしても、この超ロング変動パターンが
選択されるため、小当り遊技開始までの待ち時間が非常に長くなる。また本実施形態では
、上記複数種類の超ロング変動パターンを設けて、小当り遊技の開始タイミングの狙い撃
ちを困難なものとするとともに、小当りに当選した場合において、遊技者が特図２の停止
表示（停止特別図柄）を確認した直後に、あるいは、下大入賞口５０の開放動作を確認し
た直後に、右打ちを開始して下大入賞口５０を狙い打ちしたとしても、遊技球が開放扉５
２ｂに到達したときには、既に、下大入賞口５０は閉鎖されてしまうという構成となって
おり、右打ちし続けていなければ、下大入賞口５０への入賞が望めない構成（玉詰まりな
どのイレギュラーな遊技状況が発生しない限り、入賞可能性は皆無な構成）となっている
。これにより、通常状態中に「右打ち」をするという行為は、利益を得るに際して時間的
損失が極めて大であり、また闇雲に遊技球の損失を招く可能性が極めて高く、当該行為が
遊技者にとり無駄な行為となるようにし、攻略打ちが実質的に無効化されるようになって
いる。なお、攻略打ちをより一層無効化すべく、通常状態における特図２側の抽選対象種
別に、後述の「小当りラッシュ」が生起する、潜確状態への移行契機となる大当り（潜確
大当り）種別を存在させないようにしてもよい。
【０１４９】
　（潜確状態中について：小当りラッシュの発生）
　一方、「潜確状態」中は、通常状態中とは異なり「右打ち」が有利とされる。したがっ
て遊技者は、右流下経路３ｃを狙いながら遊技を進行させる。ここで潜確状態中は、小当
り当選時の特別図柄２の変動時間は、上記した通常状態のケースとは逆に、変動時間が数
秒程度（たとえば、２.５秒）に定められた「ショート変動パターン（高速変動パターン
）」が選択されるようになっている。また「潜確状態」における特図２側の小当り当選率
は、「約１／１．１４」という非常に高い確率で当選する。このため、右下始動口３５に
入賞すると、ほぼ毎ゲーム小当りに当選し、かつショート変動パターンが選択され、短時
間のうちに小当り遊技が発生し、下大入賞口５０が１．８秒にわたり開放される。また、
潜確状態中は、電チューサポート機能が付与されない‘電サポ無し状態’下に置かれ、普
電開放遊技がほぼ発生しない（潜確状態中の補助当り確率は、１／２００）。仮に発生し
ても、可動片４７の作動時間が非常に短く、右始動口３３への入賞は困難である。
【０１５０】
　したがって潜確状態下において、遊技盤３の右側流路３ｃを流下した遊技球は、まず、
流路修正板３７ｄに拾われて同流路修正板３７ｄ上を左側に流下していく。そして、流路
修正板３７ｄの下端を抜けて上大入賞口４０の開放扉４２ｂ上に流下し、同開放扉４２ｂ
上を右側に転動して下端から流下する。この開放扉４２ｂから流下した遊技球は、遊技盤
の誘導くぎ（図示せず）により、大部分が電チューの普通変動入賞装置４１側、つまり右
始動口３３側に案内され、まれに流下案内板４０ｄ上に乗る方向に案内される。このうち
一方の電チュー側に案内された遊技球は、普電開放遊技がほぼ発生しないために、右始動
口３３に入賞することなく、可動片４７上を左下方に転動し、可動片４７下端から流下し
て、右下始動口３５側か、小当り用の下特別変動入賞装置５２側のいずれかに案内される
。本実施形態の場合、可動片４７下端から流下した遊技球の概ね４０％程度が右下始動口
３５側に案内され、残りの６０％が小当り用の下特別変動入賞装置５２側に案内される。



(32) JP 2019-201744 A 2019.11.28

10

20

30

40

50

すなわち、打ち出した遊技球の多くが、特別図柄変動表示ゲーム２用の右下始動口３５と
、小当り用の下大入賞口５０とに、案内される状況を作りだす。
【０１５１】
　小当り用の下大入賞口５０側に案内された遊技球は、開放扉５２ｂが開放されていれば
、下大入賞口５０に入賞する。他方の流下案内板４０ｄ側に案内された遊技球は、斜め左
下に位置する下大入賞口５０に向けて落下し、まれにこれに入賞する。一方、右下始動口
３５側に案内された遊技球は、右始動口下３５に確実に入賞するわけではなく、その入賞
率が凡そ８０％程度となっており、比較的多くの遊技球が右下始動口３５に入賞する。
【０１５２】
　このように、潜確状態下では、普電開放遊技が発生しにくいために、右打ちした遊技球
が、電チュー（可動片４７）にほぼ拾われることなく、その下方に位置する、特図２用の
右下始動口３５や小当り用の下特別変動入賞装置５２に向かい、その多くが、いずれかの
入賞口に入賞する。また右下始動口３５への入賞率も比較的高く、小当り当選時は高速変
動パターンが選択されるので、特別図柄変動表示ゲーム２の単位時間当りの実行頻度が他
の遊技状態に比し高くなる。このため、潜確状態にあっては小当り遊技が頻繁に発生し、
その小当り当選の度に下大入賞口５０（賞球数５個）に平均１～２個ほどの入賞が発生す
るようになっている。すなわち「潜確状態」では小当りの連荘（小当りの連続当選に起因
する小当り遊技の連続実行）によって出玉が積み上がるという「小当りラッシュ」が発生
し、潜確状態が続けば続くほど（大当りに当選せずにハマればハマるほど）、遊技者の獲
得利益は増大していく。
【０１５３】
　（時短状態・確変状態について）
　これに対し「時短状態」や「確変状態」は、電チューサポート機能が付与される‘電サ
ポ有り状態’下に置かれる。この電サポ有り状態では、普電開放遊技が高確率で発生し、
また右始動口３３の開放時間も、電サポ無し状態下（潜確状態、通常状態）の０．１秒か
ら３．７秒に延長される。このため右流下経路３ｃを流下する遊技球は、その多くが電チ
ューの普通変動入賞装置４１によって拾われてしまい、特図２用の右下始動口３５や右下
一般入賞口４３（不図示）への入賞が困難または不可能な構成となっている。本実施形態
では、普電開放遊技やゲージ配列や役物の配置構成などにより、遊技球のすべてが電チュ
ーに拾われて特図１用の右始動口３３に入賞するわけではなく、右始動口３３に入賞せず
に零れた遊技球が、下流側の特図２用の右下始動口３５に入賞することが稀にある、とい
う構成となっている。
【０１５４】
　したがって時短状態中や確変状態中は、図柄変動表示ゲームに関し、特図１側の図柄変
動表示ゲーム１の発生が支配的となり、特図２側の図柄変動表示ゲーム２が発生し難く、
潜確状態とは逆の状況となる。また、たとえ、特別図柄変動表示ゲーム２が実行されたと
しても、時短状態や確変状態中の小当り当選時には、上記した超ロング変動パターン（変
動時間６００秒以上）と同等の変動時間を定めた複数種類の変動パターン（時短中超ロン
グ変動パターン１～６、確変中超ロング変動パターン１～６）のうち、いずれかが選択さ
れるようになっており、いくら小当りが高確率に当選するとはいえ、小当り遊技自体が長
時間にわたり発生し難い状況が生起する。よって、時短状態中や確変状態中は下大入賞口
５０に入賞が困難となり、上記のような小当り遊技が短時間で頻発する「小当りラッシュ
」は発生しない。
【０１５５】
　また時短状態中や確変状態中では、右始動口３３への入賞が頻発するがその賞球数は１
個、つまり右始動口３３に入賞しても純増個数は０個である。また小当り遊技が発生し難
い状況下であり、下大入賞口５０の入賞がほぼ発生しないため、出玉が増加せず、基本的
には、遊技者の持ち球が微減あるいは現状維持をしながら遊技が進行していく（電サポ有
り状態中の電チュー入賞のベース値が１００％以下となっている）。なお詳細は後述する
が、確変状態（確変Ａ～Ｃ）中において、所定の電サポ終了条件を満たすと、電チューサ
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ポート状態が終了されるようになっている。この場合、確変状態の「高確率・電サポ有り
状態」から「高確率・電サポ無し状態」、すなわち、潜確状態に移行されて小当りラッシ
ュが生起する。本実施形態では、潜確大当り（たとえば、大当り１７、１８）に当選しな
くとも、所定の電サポ終了条件を満たした場合には、潜確状態に移行されて「小当りラッ
シュ」が発生する、という斬新的な遊技性を持つ遊技機となっている（後述のラインＬ１
０、Ｌ１１、Ｌ２２参照）。
【０１５６】
　このように、時短状態や確変状態は電チューサポート機能によって特図１側始動口の右
始動口３３に入賞させ易いものの、上記した小当りラッシュを伴わないことから、出玉性
能の点で、潜確状態よりも遊技者に対する有利度が圧倒的に劣る。この点、時短状態や確
変状態の電サポ有り状態であれば利益状態が高まる一般的なパチンコ遊技機とは、決定的
に異なる。なお本実施形態では、上記「小当りラッシュ」が潜確状態下で発生する構成と
なっているが、本発明はこれに限られない。遊技盤上に配設される役物や各種入賞装置（
４１、４２、５１など）などの構成や、当り種別、補助当り種別、その当り遊技態様や普
電開放遊技態様などにより、確変状態下および／または時短状態下（電サポ有り状態を伴
う遊技状態下）にて、小当りラッシュが発生可能な構成としてもよい。
【０１５７】
　（通常状態→大当り遊技）
　図６を参照して、ラインＬ１は、「通常状態」にて、特別図柄変動表示ゲーム１で大当
り抽選確率１／３２０で「大当り」に当選した場合である。特別図柄表示装置３８ａに大
当り図柄が停止表示されると、その当選種別に応じた大当り遊技が実行される。特図１の
当選種別は、図４に示す通り、大当り１１～１６があるが、このうち、図柄抽選により潜
確状態への移行契機となる「大当り１１」が選択された場合は（ラインＬ２）、「ビッグ
ボーナス（小当りラッシュ移行確定大当り遊技）」が開始される。一方、大当り１２～１
６のいずれかが選択された場合は（ラインＬ３）、「第１バトルボーナス（小当りラッシ
ュ移行秘匿大当り遊技）」が開始される。なお、図柄抽選確率については、図４に示す通
りである。
【０１５８】
　上記ビッグボーナス中では、当り中演出として、潜確状態、つまり「小当りラッシュ」
への移行確定を祝福する特別な祝福演出が現出される。一方、第１バトルボーナス中では
、当り中演出として、今回当選した大当り種別を少なくとも特定ラウンド目のラウンド遊
技が終了するまで秘匿する、というストーリー性を有する物語風演出が現出される。ここ
では、主人公と宇宙人とが戦う様を表現したいわゆる「バトル演出」が現出される。この
バトル演出では、１～４Ｒ目の各ラウンド遊技中演出において、大当り種別が大当り２～
４のいずれであるかの推測要素を与えるようなバトル演出が展開され、５～７Ｒ目のラウ
ンド遊技中に、バトル演出の結果演出として、今回当選した大当り種別が確定的に報知さ
れる。つまり、潜確状態、確変状態、時短状態のいずれに移行されるのかが報知される。
【０１５９】
　大当り遊技終了後の遊技状態は、既に説明したように、今回当選となった大当り種別に
応じて定まる（図４参照）。これについて図示のラインＬ４は、潜確状態への移行契機と
なる潜確大当り（大当り１２）に当選して「潜確状態」に移行されるルートを、ラインＬ
５は、確変状態への移行契機となる「確変大当り（大当り１３～１５のいずれか）」に当
選して‘確変状態’に移行されルートを、ラインＬ６は、時短状態への移行契機となる「
時短大当り（大当り１６）」に当選して‘時短状態’に移行するルートを示している。
【０１６０】
　（潜確状態→小当り遊技→潜確状態）
　潜確状態中は、“ラインＬ７→ラインＬ８”に示すように小当り遊技をループする上記
「小当りラッシュ」が発生しうる。この小当りラッシュは、１／１３７の大当りに当選す
ることなく、１／１．１４の小当りに当選し続ける限り継続される。小当り遊技では、小
当り用の下大入賞口５０が１．８秒間にわたり開放され、右下始動口３５側に案内される
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ことなく到達した遊技球が、開放中の下大入賞口５０に入賞する。また、小当りに当選し
ても内部遊技状態の移行はなく、小当り遊技が終了すると、元の「潜確状態」に戻るため
（ラインＬ８）、「小当りラッシュ」が可能であり、小当りの連荘（小当りラッシュ）に
よって獲得球数が増加し、短時間で大量の賞球を獲得可能となっている。
【０１６１】
　このように潜確状態中は、遊技者は右打ちにより、特図２用の右下始動口３５への入賞
を狙い、小当りの連荘に期待を寄せて遊技を進行させていく。また潜確状態中は、特別図
柄変動表示ゲームの実行（変動）回数（ここでは、特別図柄変動表示ゲーム１と２の合計
変動回数）が、特図確変機能の作動終了となる規定ＳＴ回数（６５５３６回：図７参照）
に達するか、時短大当りまたは確変大当り、つまり大当り１６、２０（時短大当り）また
は大当り１３～１５、１９（確変大当り）に当選しない限り継続される。ただし本実施形
態の場合、上記「規定ＳＴ回数」が６５５３６回となっており、実質的に、規定ＳＴ回数
到達による潜確状態の終了可能性は皆無となっている。したがって、遊技者は、確変大当
りに当選することなく、現在の潜確状態が続くことに期待しながら、遊技を進行させてい
くことになる（ラインＬ１７）。
【０１６２】
　なお、特別図柄変動表示ゲーム２の実行前に、特別図柄変動表示ゲーム１が実行された
場合は、特図１側がハズレや小当りでない限り、小当りラッシュが終了してしまう恐れが
ある。その理由は次に述べる通りである。本実施形態では、大当りの場合には強制ハズレ
停止、小当りの場合には変動時間の計測を中断する「大当り時強制ハズレ・小当り時計測
中断型」の同時変動タイプを採用している。詳述するに、特図１側の抽選で大当りに当選
した場合には（特図１側大当り変動の場合）、特図２の大当り抽選では、すべての大当り
が図柄抽選対象から除外され、小当り当選かまたはハズレとされて（図１７参照）、小当
りラッシュが終了することはないが、その特図１側の大当り変動が終了してしまうと、特
図２側が強制的に「ハズレ図柄」で停止されるとともに（図１７参照）、特図１側で当選
した大当り遊技が開始されてしまい、特図２側の変動表示動作の実行が禁止され、小当り
ラッシュが終了してしまう。したがって、本ケースの場合、潜確状態中の特図１の大当り
の変動が終了するまでの変動時間（たとえば、２４０秒）が小当りラッシュのチャンス期
間とされる。ただし、このようなケースであっても、大当り１１、１２（潜確時潜確大当
り）が当選していれば、再度、潜確状態に移行されることになるので（ラインＬ９、ライ
ンＬ１７参照）、実質的には、小当りラッシュが継続されることになる。
【０１６３】
　（潜確状態、確変状態、または時短状態→大当り遊技（大当り当選））
　潜確状態、確変状態（確変Ａ～Ｃ）、または時短状態において大当りに当選した場合（
ラインＬ９、Ｌ１２、Ｌ１６）、当選した大当り種別に応じた、当り中演出と大当り遊技
とが実行される。具体的には、大当り１１に当選した場合には「超ビッグボーナス」が実
行され、大当り１２～１５、１８、１９に当選した場合には「第２バトルボーナス」が実
行され、大当り１６または大当り２０に当選した場合には「ノーマルボーナス」が実行さ
れる。また、大当り１７に当選した場合には、「スーパーラッシュ」が実行される。詳細
は後述するが、この「スーパーラッシュ」に係る大当り遊技の態様（大入賞口の開閉パタ
ーン、当り中演出）は、小当り遊技の態様（小当り遊技が連続的に実行された場合の遊技
動作態様）と似せたものとなっており、大当り遊技中であるにもかかわらず、「小当りラ
ッシュ」が発生しているように見せることができるようになっている。
【０１６４】
　そして、大当り遊技終了後は、今回当選した大当り種別に応じた遊技状態に移行される
（ラインＬ１７、Ｌ１８、Ｌ１９、図４参照）。
【０１６５】
　（目的、課題）
　上記のように、各遊技状態において大当りに当選すると、その大当り遊技終了後には、
今回当選した大当り種別に応じた遊技状態に移行される。ところで、従来の遊技機では、
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通常状態以外の遊技状態（たとえば、時短状態、確変状態、または潜確状態）において特
別図柄変動表示ゲームの実行回数（この実施形態の場合、特別図柄変動表示ゲーム１、２
の合計変動回数）が所定回数（１００回）に到達すると、再度、通常状態に移行する遊技
機が主流である。しかし、上記従来の遊技機においては、遊技者にとり有利な遊技状態か
ら不利な遊技状態に降格する場合に限定されている。つまり従来の遊技機では、遊技者に
とって最も有利な状態（小当りラッシュが発生する潜確状態）への移行は、専ら「大当り
抽選で特定の大当りに当選する」という１つの道だけであり、このため、遊技が単調にな
りがちであった。また上記従来の遊技機では、電チューサポート状態などの高ベース状態
（たとえば、普図確変機能、普図時短機能、および開放延長機能の少なくともいずれか一
つの作動を伴う遊技状態）の終了タイミングが、大当り遊技の終了後や、時短状態または
確変状態の終了後などに限られており、遊技が単調になりがちであった。そこで、上記し
た問題点に鑑み、本実施形態では、大当り抽選で潜確大当りに当選しなくとも、特定条件
を満たした場合に潜確状態へ移行可能な構成とし、小当りラッシュに突入させる。これに
より、遊技性の自由度が増し、遊技の単調さを回避することができる構成となっている。
本実施形態では、潜確状態への移行条件の一つとして、確変状態中の小当り当選に起因す
る移行条件を設けており、遊技者は、潜確大当りへの当選だけでなく、小当りへの当選に
も期待を寄せて遊技に興じることができるようになっている。これにより、遊技性の自由
度が増し、また、小当りラッシュへの突入に自力感が出るようになり、遊技の単調さを回
避できるようになっている。以下、小当りラッシュが生起する潜確状態への移行について
、確変状態、潜確状態、時短状態からの遊技状態の移行制御に触れながら詳細に説明する
。まず、確変状態から説明する。
【０１６６】
　（確変状態（確変Ａ～Ｃ）→小当り当選（規定特電回数達成）→潜確状態（小当りラッ
シュ昇格）、ハズレ→規定変動回数終了→潜確状態（小当りラッシュ昇格）：図６、図７
）
　現在の遊技状態が確変状態である場合、つまり現在の遊技状態が確変Ａ～Ｃのいずれか
である場合、下記（α）および／または（β）のいずれかの条件（確変中潜確状態移行条
件）を満たした場合に潜確状態に移行される（図７の電サポ終了条件の欄参照）。
　（α）小当り当選回数が、所定の小当り規定回数（たとえば、１回、２回、３回）に達
した場合、
　（β）「特別図柄変動表示ゲームの実行回数（たとえば、特別図柄変動表示ゲーム１と
２の合計変動回数：以下「特図変動回数」とも称する）」が、所定の電サポ終了変動回数
（たとえば、１００回）に達した場合。
【０１６７】
　この実施形態の特徴的な点は、確変状態（確変Ａ～Ｃ）中の場合において、上記（α）
または（β）の条件（電サポ終了条件）を満たした場合、電サポ有り状態（開放延長状態
）のみが終了し、「高確率・電サポ有り状態」の確変状態から「高確率・電サポ無し状態
」の潜確状態に移行される、すなわち、小当りラッシュが生起する点である。したがって
、確変状態（確変Ａ～Ｃ）中に、潜確大当り（大当り１１、１２、１７、１８）に当選せ
ずとも、所定の電サポ終了条件を満たした場合には「小当りラッシュ」が発生する、とい
う斬新的な遊技性を持つ（ラインＬ１０、Ｌ２２参照）。
【０１６８】
　上記小当り当選回数が小当り規定回数に達したか否かの判定は、小当りに当選したこと
を契機に判定される（図６中のラインＬ１０）。特に上記（α）の「小当り規定回数」は
、確変Ａ～Ｃに応じて異なり、具体的には、図７の備考欄に示すように、確変Ａの場合は
小当り１回当選、確変Ｂの場合は小当り２回当選、確変Ｃの場合は小当り３回当選となっ
ている。上記小当り規定回数の判定対象については、大当り抽選による小当り当選回数を
対象とする他、特別図柄表示装置における小当り図柄の停止回数、または小当り遊技の実
行回数（小当りによる特別変動入賞装置（特別電動役物）の作動回数）などを採用するこ
とができる。いずれも小当りの当選を契機に、小当り規定回数を判定する点は同じである
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。以下では、電サポ終了条件として、上述の「小当り遊技の実行回数」を採用したケース
を代表例にとり説明する。
【０１６９】
　ここで本発明の理解を容易なものとするために、遊技状態の移行契機が到来したか否か
を監視する各種カウンタとその機能について先ず説明しておく。
【０１７０】
　（特電回数カウンタ、特図時短回数カウンタ、特図確変回数カウンタ）
　本実施形態では、遊技状態の移行契機が到来したか否かを監視する各種のカウンタとし
て、主制御部２０がその機能部を有する、上記小当り規定回数（ここでは、小当り遊技の
実行回数）を監視する「特電回数カウンタ」、上記電サポ終了変動回数（電サポ有り状態
を終了させる特図変動回数）を監視する「特図時短回数カウンタ」、および上記規定ＳＴ
回数（特別図柄確変機能の作動を終了させる特図変動回数）を監視する「特図確変回数カ
ウンタ」などが設けられている。これらのカウンタには、大当り遊技終了時に、今回当選
した大当り種別に対応する所定値がセットされるようになっており、これらのカウンタ値
を監視することにより、大当り遊技終了後の遊技状態または小当り遊技後の遊技状態が指
定されるようになっている。
【０１７１】
　詳しくは図７を参照して、上記「特電回数カウンタ」には、確変Ａ～Ｃへの移行契機と
なる大当り（大当り１３～１５、１９）に当選した場合には、１回～３回のいずれかの値
がセットされ（大当り１３は１回、大当り１４は２回、大当り１５、１９は３回）、その
他の大当りの場合には１００回がセットされる（図７の小当り規定回数の欄参照）。また
、上記特図時短回数カウンタには、すべての大当りで１００回がセットされる（図７の変
動回数の欄参照）。また上記規定ＳＴ回数には、確変状態または潜確状態への移行契機と
なる大当り（大当り１１～１５、１７～１９）の場合には６５５３６回がセットされ、時
短状態への移行契機となる大当り（大当り１６、２０）の場合には０回がセットされる。
【０１７２】
　現在の遊技状態が確変状態である場合には、次のような遊技状態の移行制御が行われる
。確変Ａ～Ｃのいずれかである場合、特電回数カウンタおよび特図時短回数カウンタのう
ちいずれか一方のカウンタがゼロになった場合、電サポ有り状態が終了し、“確変状態（
高確率・電サポ有状態）”から“潜確状態（高確率・電サポ無し状態）”に移行制御され
る（図６中のラインＬ２１、Ｌ２２のルート参照）。ただし、上記規定ＳＴ回数がゼロに
なった場合には、特別図柄確変機能が終了される。この規定ＳＴ回数（６５５３６回）が
ゼロになる状態では、既に特図時短回数カウンタ（１００回）が終了されて電チューサポ
―ト状態が終了しており、遊技状態は“潜確状態（高確率・電サポ無し状態）”に移行さ
れている。この潜確状態において、特別図柄確変機能の作動が終了した場合には、大当り
抽選確率が高確率から低確率に転落移行するため、“潜確状態（高確率・電サポ無し状態
）”から“通常状態（低確率・電サポ無し状態）”に移行制御されることになる。なお実
際には、大当り抽選（１／１３７の抽選確率）の関係上、規定ＳＴ回数到達による特図確
変機能の作動終了可能性は実質的に不可能（ほぼ０％）である。以下、説明の便宜のため
に、確変状態または潜確状態に移行した後は、次回大当りまで、特別図柄確変機能の作動
が終了しないものとして説明する（ＳＴ規定回数を無限回数とする）。
【０１７３】
　また、現在の遊技状態が時短状態である場合には、次のような遊技状態の移行制御が行
われる。時短状態中において、特電回数カウンタおよび特図時短回数カウンタのうちいず
れか一方のカウンタがゼロになった場合（時短状態終了条件）、電サポ有り状態が終了し
、遊技状態は“時短状態（低確率・電サポ有り状態）”から“通常状態（低確率・電サポ
無し状態）”に移行制御される（図６中のラインＬ１３→ラインＬ１５、ラインＬ２０の
ルート参照）。
【０１７４】
　上記特電回数カウンタの値は、小当り遊技が一回実行される度に特電回数カウンタが１
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減算され、また上記特図時短回数カウンタの値と規定ＳＴ回数カウンタの値は、図柄変動
表示ゲームが１ゲーム消化される度に１減算されるようになっている。特電回数カウンタ
の減算タイミングは、特別電動役物の作動を契機に減算すればよく、小当り遊技の開始時
～小当り遊技の終了時の任意のタイミングで実行することができる。
【０１７５】
　また上記特図時短回数カウンタの値は、図柄変動表示ゲームの終了時（特図の変動経過
時またはその後の確定表示時間経過時（たとえば、５００ｍｓ経過時）に１減算して、減
算後のカウンタ値がゼロか否かを判定する構成としてもよいが、同時変動タイプの遊技機
の場合には、図柄変動表示ゲームの開始時に１減算して、減算後のカウンタ値がゼロか否
かを判定する構成することが好ましい。その理由は、同時変動タイプの遊技機の場合、電
サポ状態終了となる１００回目の一方の図柄変動表示ゲーム中（特図変動中）に、１０１
回目の他方の図柄変動表示ゲームが開始されてしまう場合があり、この場合、１０１回目
の図柄変動表示ゲームが電サポ状態下の変動となってしまい、という不都合が生じるため
である。
【０１７６】
　図６の説明に戻り、確変状態（確変Ａ～Ｃ）中は、既に説明したように、特図１用の右
始動口３３への入賞が頻発し、特図１側の図柄変動表示ゲーム１の実行が支配的になる。
したがって、主に特図１側の小当りＡまたは小当りＢが当選し、非常に稀に特図２側の小
当りＣに当選することになるが、特図２側の図柄変動表示ゲーム２の実行された場合、小
当りＣに、１／１．１４という非常に高い確率（超高確率）で当選することになる。この
点に鑑み、すべての小当りを小当り規定回数のカウント対象とするのではなく、少なくと
も高確率で当選しうる特図２側の小当りＣをカウント対象外とすることが好ましい。そこ
で本実施形態では、特図１側の小当りＡのカウント対象（昇格小当り種別）とし、それ以
外の小当りＢ、Ｃは、カウント対象外（ハズレ小当り種別）としている（図７の小当りＡ
～Ｃの備考欄参照）。つまり、小当りＡによる小当り遊技の実行回数（特定の小当りによ
る特別変動入賞装置の作動回数）をカウント対象としている。勿論、カウント対象として
、すべての小当り、または特図１側の小当りＡ、Ｂのみをカウント対象としてもよく、遊
技性や出玉性能に応じて、適宜定めることができる。
【０１７７】
　（確変Ａ～Ｃに応じた利益状態について）
　確変状態から潜確状態に移行される条件には、上記（α）の小当り遊技の実行回数が小
当り規定回数に達した場合の他、上記（β）の特別図柄変動表示ゲームの実行回数（特図
変動回数）が電サポ終了変動回数に達した場合も条件となっている。したがって、下記の
ような遊技性を作り出すことができる。以下、詳述する。
【０１７８】
　確変Ａ～Ｃのいずれの場合であっても、特別図柄の変動回数が「電サポ終了変動回数（
ここでは、特図変動回数１００回）」に達すれば、潜確状態に移行して、小当りラッシュ
に突入させることができる、一方、確変Ａ～Ｃのそれぞれについて定めた「小当り規定回
数（ここでは、小当り遊技の実行回数）」によっても、潜確状態に移行可能、小当りラッ
シュに突入させることができる。本実施形態では、確変Ａの場合には「小当り遊技の実行
回数１回（小当り１回当選）」、確変Ｂの場合には「小当り遊技の実行回数２回（小当り
２回当選）」、確変Ｃの場合には「小当り遊技の実行回数３回（小当り３回当選）」とい
う条件を満たした場合に、小当りラッシュ（潜確状態）に突入させることができる。この
場合、小当りに当選した場合であっても遊技状態の移行制御が実行され、、小当り当選時
の遊技状態と小当り遊技終了後の内部遊技状態とが異なる遊技状態となる。
【０１７９】
　したがって、現在の遊技状態が確変Ａである場合には、小当りに１回当選しさえすれば
潜確状態に移行させることができるので、確変状態の期間が無闇に長引くことなく、早い
タイミングで小当りラッシュに突入させる可能性が高まり、多くの利益を享受するチャン
スが生まれる。しかし現在の遊技状態が確変Ｂや確変Ｃの場合、特に確変Ｃの場合には、
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小当りに３回も当選させなければならず、中々、小当りラッシュに突入できないケースが
多発する。このため、確変状態の期間が長引いて、潜確状態移行前（電サポ終了条件を満
たす前）に時短大当り（大当り１６、２０）に当選してしまって小当りラッシュに突入で
きないケースや、電サポ終了変動回数に到達して、漸く、小当りラッシュに突入する、と
いうケースが頻発することが想定される。
【０１８０】
　これについて、図８のタイムチャートを用いて説明する。図８は、確変状態から潜確状
態への移行形態の具体例を示したものであり、ここでは、通常状態中に確変Ａへの移行契
機となる大当り１３に当選し、時短状態に転落することなく、大当り１５に当選したケー
スを示している。なお図示の例では、電サポ終了変動回数到達前に小当りラッシュに突入
するケース（潜確状態に移行するケース）を示している。
【０１８１】
　図８を参照して、大当り１３による大当り遊技終了時に、大当り１３に対応して、特電
回数カウンタには「１回」、特図時短回数カウンタには「１００回」、特図確変回数カウ
ンタには「６５５３６回」がセットされ、遊技状態が確変Ａに移行される（時刻ｔ５１）
。この確状Ａ中は（時刻ｔ５１～ｔ５２）、主に、特図１側の図柄変動表示ゲーム１が実
行され、遊技が進行していく。
【０１８２】
　本例では、時刻ｔ５２で、特図変動回数５０回転目（５０ゲーム目）に小当りＡに当選
したケースを示している。小当りＡに当選すると、小当りＡに係る小当り遊技が実行され
（小当りによる特別電動役物＝作動状態１回目）、小当り遊技の実行を契機に、特電回数
カウンタが１減算されて特電回数カウンタがゼロとなる。これにより、確変Ａ中における
電サポ終了条件（小当り遊技の実行回数＝小当り規定回数１回）が成立し、小当り遊技が
終了した後に、遊技状態が、確変Ａから潜確状態に移行されることになる（時刻ｔ５３）
。すなわち、本ケースでは、５１回転目から小当りラッシュに突入することになる。
【０１８３】
　その後、潜確状態に移行し、主に、特図２側の図柄変動表示ゲーム２の実行による遊技
が進行していく（時刻ｔ５３～ｔ５４）。小当りラッシュ中は、小当りＣが頻繁に当選し
、小当りの連荘によって出玉を獲得することができる。この点で、小当りＣは、小当り規
定回数のカウント対象外であるが、小当りラッシュによる出玉獲得用の小当り種別として
作用する。ここでは、潜確状態中の７７回転目に（時刻ｔ５４）、確変Ｃへの移行契機と
なる大当り１５に当選したケースを示している。大当り１５に当選した場合、大当り１５
に対応して、特電回数カウンタには「３回」、特図時短回数カウンタには「１００回」、
特図確変回数カウンタには「６５５３６回」がセットされ、遊技状態が確変Ｃに移行され
る（時刻ｔ５６）。
【０１８４】
　この確状Ｃ中は、主に、特図１側の図柄変動表示ゲーム１が実行され、遊技が進行して
いく（時刻ｔ５６～ｔ５９）。本例では、確変Ｃ中の２０回転目（時刻ｔ５７）、５０回
転目（時刻ｔ５８）、９８回転目（時刻ｔ５９）のそれぞれにおいて、小当りＡに当選し
たケースを示している。ここでは、９８回転目に電サポ終了条件（小当り遊技の実行回数
＝小当り規定回数３回）が成立し、小当り遊技が終了した後に、遊技状態が、確変Ｃから
潜確状態に移行されることになる（時刻ｔ６０）。すなわち、９９回転目から小当りラッ
シュに突入することになる。なお、９８ゲーム目の小当りが小当りＢまたは小当りＣ（小
当りラッシュ昇格とはならないハズレ小当り）であった場合、その小当り遊技終了後に遊
技状態は潜確状態に移行されない。しかし、その後の９９回転～１００回転目の２ゲーム
内で、小当りＡまたは大当りに当選しなかった場合、特図時短回数カウンタがゼロに到達
し、電サポ終了条件が満たし、遊技状態は潜確状態に移行される。
【０１８５】
　このように、確変Ｃでは、２０回転目、５０回転目で小当りＡに２回も当選しているに
もかかわらず、潜確状態に移行できず、９８回転目（時刻ｔ５９）の３回の当選で、漸く



(39) JP 2019-201744 A 2019.11.28

10

20

30

40

50

、潜確状態に昇格、つまり小当りラッシュに突入することになる。したがって、確変Ａは
確変Ｃよりもいち早く小当りラッシュに突入してその利益を享受できるが、確変Ｃでは確
変状態の期間が長引いてしまい、時短大当り（大当り１６、２０）に当選して時短状態に
転落する危険性が確変Ａよりも格段に高まり、小当りラッシュの平均的な滞在期間が相対
的に短くなる。この点で、確変Ｃや確変Ｂは、確変Ａよりも利益状態が低くなる。特に顕
著なのは、確変Ａ～確変Ｃの規定ＳＴ回数が、特図確変機能の作動終了可能性が実質的に
不可能な回数（６５５３６回）ではなく、規定ＳＴ回数到達可能な回数（たとえば、１０
０回や１５０回など）に設定される場合である。
【０１８６】
　たとえば、規定ＳＴ回数を１００回とした場合、すなわち、特図変動回数が１００回到
達した場合に強制的に時短状態に転落するような構成では、この利益状態の差はより顕著
に表れる。図８のケースで説明すれば、確変Ａに当選した場合には、５１回転目～１００
回転目までの最大５０回転を消化するまで小当りラッシュによる利益を享受できるが、確
変Ｃに当選した場合には、９９回転目～１００回転目の最大２回転分しか小当りラッシュ
の利益を享受することができない。したがって、確変状態のうち、確変Ａ～確変Ｃのいず
れかに移行するか（いずれの確変大当りに当選するのか）という点が、遊技者にとり最大
の関心事の一つとなり、遊技の面白みを向上させることができる。また、従来の遊技機の
ように、単に、電サポ終了変動回数到達までゲームが消化されるのを待つのではなく、「
小当りＡ」に如何に当選させることができるのか、という自力感を遊技者に与えることが
でき、遊技の単調さを解消することができる。
【０１８７】
　本実施形態によれば、遊技者に有利な遊技状態への移行が、従来とは異なり、特図変動
回数（特図１、２の合計変動回数）および／または小当り当選に起因する特定事象の条件
（たとえば、小当り当選回数、小当り図柄の停止回数、または小当り遊技の実行回数（小
当りよる特別電動役物の作動回数）など）に基づき、移行条件を定め、同じ遊技状態であ
っても、電サポ終了条件を異なるものとすることで、利益度合いが異なる遊技状態を作り
出すことができるようになっている。これにより、有利度の高い遊技状態への移行条件の
自由度が増して、面白味のある遊技機を提供することができる。ただし、電サポ終了条件
について、有利度の高い遊技状態への移行条件として定めるのではなく、遊技機の特性（
出玉性能や遊技性など）などに応じて、有利度の低い遊技状態への移行条件（たとえば、
時短状態から通常状態への移行条件）として定めることもできる（後述の変形例１～５に
ついても同様）。
【０１８８】
　（特図変動回数の変形例）
　上記した実施形態では、電サポ終了条件の一つである電サポ終了変動回数が１種類（特
図変動回数１００回）の例について説明したが、本発明はこれに限らず、下記（チ）～（
ヌ）の構成とすることができる。
【０１８９】
　（チ）複数種類の電サポ終了変動回数を設けることができる。たとえば、確変Ａ～Ｃで
それぞれ異なる電サポ終了変動回数とすることができる。たとえば、確変Ａ～Ｃで、３０
回、５０回、１００回などである。また、確変Ａ～Ｃのうち少なくとも１つが異なる回数
（一部が異なる回数）とすることができる。たとえば、確変Ａが３０回、確変Ｂおよび確
変Ｃが５０回などである。
【０１９０】
　（大当り遊技の利益度合と電サポ終了条件の関係）
　また、大当り遊技の利益度合と電サポ終了条件（電サポ終了変動回数、小当り規定回数
、規定ＳＴ回数）とを関連付けて定めることができる。
【０１９１】
　（９－１：大当り遊技の利益度合と電サポ終了変動回数との関係）
　たとえば、最大ラウンド数や最大開放時間などの違いにより利益度合について「大当り
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１５（最大５Ｒ）＜大当り１４（最大７Ｒ）＜大当り１３（最大１０Ｒ）」という関係を
持たせた場合において（後述の（ル）～（ワ）についても同様）、電サポ終了変動回数に
ついて下記（リ）または（ヌ）のような関係とすることができる。
【０１９２】
　（リ）大当り遊技の利益度合が相対的に高い大当りほど、電サポ終了変動回数Ｍが相対
的に少ない、という関係を持たせることができる。具体的には、「大当り１５（Ｍ＝１０
０回）＜大当り１４（Ｍ＝５０回）＜大当り１３（Ｍ＝３０回）」という具合である。こ
の場合、“大当り遊技の利益度合が高いほど、小当りラッシュに突入する条件が容易”、
換言すれば、“大当り遊技の利益度合が低いほど、小当りラッシュに突入する条件が困難
”という遊技性を作り出すことができる。この形態によれば、利益度が相対的に高い大当
り当選すれば、高い利益が得られるとともに小当りラッシュ突入期待感が膨らみ、遊技者
の遊技意欲の向上させることができる。
　（ヌ）一方、上述の（リ）とは逆の関係性を持たせてもよい。すなわち、大当り遊技の
利益度合が相対的に低い大当りほど、電サポ終了変動回数Ｍが相対的に少ない、という関
係を持たせることができる。たとえば、「大当り１３（Ｍ＝１００回）＜大当り１４（Ｍ
＝５０回）＜大当り１５（Ｍ＝３０回）」という具合である。この場合、電サポ終了変動
回数について“大当り遊技の利益度合が低いほど、小当りラッシュに突入する条件が容易
”、換言すれば、“大当り遊技の利益度合が高いほど、小当りラッシュに突入する条件が
困難”という遊技性を作り出すことができる。この形態によれば、利益度が低い大当りに
当選してもがっかり感を与えることがなく、小当りラッシュ突入への高い期待感を遊技者
与えて遊技意欲の向上させることができる。
【０１９３】
　（９－２：大当り遊技の利益度合と小当り規定回数（小当り当選回数）との関係）
　また、電サポ終了条件の一つである「小当り規定回数」についても、上述の（リ）およ
び（ヌ）と同事象のように構成することができる。具体的には、大当り遊技の利益度合を
上述の（リ）および（ヌ）のケースと同様の関係を持たせた場合において、小当り規定回
数について、下記（ル）または（ヲ）のような関係とすることができる。
　（ル）大当り遊技の利益度合が相対的に高い大当りほど、小当り規定回数Ｎが相対的に
少ない、という関係を持たせることができる。具体的には、「大当り１５（Ｎ＝１回）＜
大当り１４（Ｎ＝２回）＜大当り１３（Ｎ＝３回）」という具合である。この場合、小当
り規定回数について“大当り遊技の利益度合が高いほど、小当りラッシュに突入する条件
が容易”になり、上記（リ）と同様の作用効果を奏することができる。
　（ヲ）一方、上述の（ル）とは逆の関係性を持たせてもよい。すなわち、大当り遊技の
利益度合が相対的に低い大当りほど、小当り規定回数Ｎが相対的に少ない、という関係を
持たせることができる。たとえば、「大当り１３（Ｎ＝１回）＜大当り１４（Ｎ＝２回）
＜大当り１５（Ｎ＝３回）」という具合である。この場合、小当り規定回数について“大
当り遊技の利益度合が低いほど、小当りラッシュに突入する条件が容易”になり、上記（
ヌ）と同様の作用効果を奏することができる。
【０１９４】
　（９－３：大当り遊技の利益度合と規定ＳＴ回数との関係）
　また本実施形態では、規定ＳＴ回数が、特図確変機能の作動終了可能性が実質的に不可
能な回数（６５５３６回）に設定し、次回大当りまで、特別図柄確変機能の作動が終了し
ないものとして説明したが、規定ＳＴ回数到達可能な回数（たとえば、１００回や１５０
回など）に設定してもよい。この場合には、規定ＳＴ回数が遊技性に与える影響が大とな
り、規定ＳＴ回数も電サポ終了条件の一要因として考慮される。
【０１９５】
　規定ＳＴ回数到達可能な回数に設定する場合も、上記（リ）および（ヌ）と同事象のよ
うに構成することができる。具体的には、大当り遊技の利益度合を上述の（リ）および（
ヌ）のケースと同様の関係を持たせた場合において、規定ＳＴ回数について、下記（ワ）
または（カ）のような関係とすることができる。
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　（ワ）大当り遊技の利益度合が相対的に高い大当りほど、規定ＳＴ回数Ｘが相対的に少
ない、という関係を持たせることができる。具体的には、「大当り１５（Ｘ＝１００回）
＜大当り１４（Ｘ＝５０回）＜大当り１３（Ｘ＝３０回）」という具合である。この場合
、規定ＳＴ回数について“大当り遊技の利益度合が高いほど、小当りラッシュに突入する
条件が容易”になり、上記（リ）や（ル）と同様の作用効果を奏することができる。
　（カ）一方、上述の（ワ）とは逆の関係性を持たせてもよい。すなわち、大当り遊技の
利益度合が相対的に低い大当りほど、規定ＳＴ回数Ｘが相対的に少ない、という関係を持
たせることができる。たとえば、「大当り１３（Ｘ＝１００回）＜大当り１４（Ｘ＝５０
回）＜大当り１５（Ｘ＝３０回）」という具合である。この場合、規定ＳＴ回数Ｙについ
て“大当り遊技の利益度合が低いほど、小当りラッシュに突入する条件が容易”になり、
上記（ヌ）や（ヲ）と同様の作用効果を奏することができる。なお、規定ＳＴ回数に関し
、特別図柄確変機能の作動契機となる大当り種別（確変大当り種別（大当り１３～１５）
または潜確大当り種別（大当り１１、１２、１７～１８））に応じて、それぞれ異なる回
数を定めてもよいし、少なくとも１つが異なる回数を定めてもよい。また、上記した実施
形態例（リ）、（ル）、および（ワ）のうちいずれか２つを組合せることができる。また
、上記した実施例（ヌ）、（ヲ）、および（カ）のうちいずれか２つを組合せることがで
きる。
【０１９６】
　（時短状態の変形例）
　また本実施形態では、時短状態として、大当り１６または大当り２０の当選を契機に移
行する１種類の時短状態（時短回数１００回）を有する例について説明したが、本発明は
これに限らず、複数種類の時短状態を設けることができる（後述の変形例１～５も同様）
。たとえば、時短回数の異なる３種類の時短状態として、時短Ａ、時短Ｂおよび時短Ｃ（
たとえば、時短Ａ～Ｃの時短回数が、３０回、５０回、１００回など）設けることができ
る。この場合、時短状態の種類（時短Ａ～Ｃ）に応じて、適宜、それぞれの時短状態への
移行契機となる大当りを複数種類設けることができる。たとえば、時短Ａ移行契機の大当
り、時短Ｂ移行契機の大当り、時短Ｃ移行契機の大当りなどである（後述の変形例１～５
についても同様）。
【０１９７】
　（本実施形態の変形例：図１８～図１９）
　次に、図１８～図１９を参照して、上記した本実施形態の変形例１～６について説明す
る。
【０１９８】
　本実施形態では、図１８（Ａ）に示すように、特図変動回数と、小当りＡによる小当り
遊技の実行回数（特定の小当りによる特別変動入賞装置の作動回数）とを、電サポ終了条
件（確変中潜確状態移行条件または時短状態終了条件）として採用した形態について説明
した。しかし本発明はこれに限らず、種々の条件を採用することができる。以下に説明す
る変形例１～５についても、上記実施形態と同様の作用効果を奏することができる。
【０１９９】
　［変形例１：図１８（Ｂ）］
　図１８（Ｂ）に変形例１を示す。この図１８（Ｂ）に示す変形例１が本実施形態と異な
る点は、第１小当りによる上特別変動入賞装置４２の作動回数（第１の特別電動役物の作
動回数）と、第２小当りによる下特別変動入賞装置５２の作動回数（第２の特別電動役物
の作動回数）とが、電サポ終了条件として定められている点である。
【０２００】
　この変形例１の場合、たとえば、下特別変動入賞装置５２を作動させる特図１側の小当
りＡ、小当りＢ、特図２側の小当りＣの他、特図１側に上特別変動入賞装置４２を作動さ
せる小当りＤ（本変形例用の新たな小当り種別）を設けた形態となっている。端的に言え
ば、下特別変動入賞装置５２を作動させる小当りＡ～Ｃのすべてをカウント対象とすると
ともに、上特別変動入賞装置４２を作動させる小当りＤをカウント対象とした形態となっ
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ている。本例では、上特別変動入賞装置４２の作動回数（第１特電作動回数）については
１種類の小当りＤだけをカウント対象とし、電サポ終了条件となる下特別変動入賞装置５
２の作動回数（第２特電作動回数）については３種類の小当りＡ～Ｃをカウント対象とし
ているため、下特別変動入賞装置５２の作動回数の方が、上特別変動入賞装置４２の作動
回数よりも多い回数（ここでは１０倍の回数）としている。また、小当りＡ～Ｄのうち、
いずれの小当りを上特別変動入賞装置４２の作動対象とするか、下特別変動入賞装置５２
の作動対象とするかについて適宜定めることができる。また、小当りの種類についても特
に制限はなく、少なくとも、上特別変動入賞装置４２を作動対象とする第１小当り種別と
、下特別変動入賞装置５２を作動対象とする第２小当り種別とを設ければよい。また、こ
の第１小当り種別の種類数、第２小当り種別の種類数、その当選確率および／または図柄
抽選率も特に限定されない。また、特別変動入賞装置４２、５２の作動回数を監視するカ
ウンタは適宜設ければよい。また、電サポ終了変動回数が確変Ａ～Ｃおよび時短状態で同
一回数（１００回）となっているが本発明はこれに限らず、各遊技状態でそれぞれ異なる
回数としてもよいし、少なくとも１の遊技状態が異なる回数としてもよい（後述の変形例
２～３も同様）。
【０２０１】
　［変形例２：図１８（Ｃ）］
　次に図１８（Ｃ）を参照して、変形例２について説明する。この図１８（Ｃ）に示す変
形例２は、少なくとも第１小当りと第２小当りがあり、第１小当りと第２小当りとで、そ
の小当り遊技の動作態様（特別変動入賞装置の動作態様）が異なる、すなわち、第１小当
りと第２小当りとで、大入賞口の開閉動作パターンが異なる小当り遊技を実行可能な構成
を持つ遊技機に好適の実施形態である。また、第１小当りと第２小当りとで作動対象とす
る特別変動入賞装置は同じものとする。
【０２０２】
　本変形例２は、たとえば、小当りＡの場合には、下特別変動入賞装置５２を動作パター
ンＡ（たとえば、開放時間１．８秒）で作動させ、小当りＢまたは小当りＣの場合には、
下特別変動入賞装置５２を動作パターンＢ（たとえば、開放時間１．７秒）で作動させる
ことを前提とし、特別変動入賞装置が動作パターンＡで作動した回数と、特別変動入賞装
置が動作パターンＢで作動した回数とに基づき、電サポ有り状態を終了させる形態となっ
ている。なお、動作パターンＡによる作動回数および動作パターンＢによる作動回数のい
ずれも特に制限はなく、その回数は適宜定めることができる。また、動作パターンＡによ
る作動回数を監視するカウンタや、動作パターンＢによる作動回数を監視するカウンタは
、適宜設ければよい。
【０２０３】
　［変形例３：図１９（Ｄ）］
　次に図１９を参照して、変形例３について説明する。この図１９（Ｄ）に示す変形例３
は、単純に、特図の変動回数を電サポ終了条件として定めた例である。本例の場合は、特
図１の変動回数と特図２の変動回数の合計変動回数と、特図１または特図２の変動回数の
いずれか一方（本例では、特図２の変動回数としている）とに基づき、電サポ状態を終了
させる形態となっている。図示の例では、たとえば、確変Ａ中では、特図１側の変動回数
が１００回に達すると電サポが終了されるが、特図２側の変動回数がそれよりも少ない１
０回に達すると電サポが終了されて、潜確状態に移行することができる。確変状態中は、
主に特図１側の図柄変動表示ゲーム１が実行されるが、特図２側の図柄変動表示ゲーム２
の可能性もゼロではない。本変形例の場合、特図２側の図柄変動表示ゲーム２の実行回数
が小当りラッシュへの突入契機となりうるため、確変状態中の特図１側の図柄変動表示ゲ
ーム１が単なる消化遊技の様相を呈してしまうことを防止することができる。なお、上記
合計変動回数と特図２（または特図１）の変動回数は特に制限はなく、適宜定めることが
できる。また、図示では、電サポ終了変動回数となる「特図２の変動回数」が各遊技状態
でそれぞれ異なる回数となっているが本発明はこれに限らず、少なくとも１の遊技状態が
異なる回数であってもよい（たとえば、確変Ａは５０回、確変Ｂ～Ｃが同一回数の１００
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回など）。また、特図２の変動回数（特図１の変動回数）を監視するカウンタは、適宜設
ければよい。
【０２０４】
　［変形例４：図１９（Ｅ）］
　次に図１９（Ｅ）を参照して、変形例４について説明する。この図１９（Ｅ）に示す変
形例４は、変形例３の特図２の変動回数が、普通図柄の変動回数（普図変動回数）に置き
換わった形態となっている。この変形例４の場合、特別図柄の変動回数だけでなく、普通
図柄の変動回数によっても電サポ状態が終了する場合がある。なお図示では、普通図柄の
変動回数が一部の遊技状態（本例では、確変Ｃと時短状態）とで同一回数となっているが
本発明はこれに限らず、各遊技状態でそれぞれ異なる回数としてもよいし、少なくとも１
の遊技状態が異なる回数としてもよい。また、普通図柄の変動回数を監視するカウンタは
、適宜設ければよい。また、特図１の変動回数と特図２の変動回数の合計変動回数は特に
制限はなく、適宜定めることができる。
【０２０５】
　［変形例５：図１９（Ｆ）］
　次に図１９（Ｆ）を参照して、変形例５について説明する。この図１９（Ｆ）に示す変
形例５は、変形例３の特図２の変動回数が普通変動入賞装置の作動回数、すなわち、普電
開放遊技の実行回数に置き換わった形態となっている。この変形例５の場合、特別図柄の
変動回数だけでなく、普電開放遊技の実行回数によっても電サポ状態が終了する場合があ
る。なお図示では、普電開放遊技の実行回数が一部の遊技状態（本例では、確変Ｃと時短
状態）で同一回数となっているが、本発明はこれに限らず、各遊技状態でそれぞれ異なる
回数としてもよいし、少なくとも１の遊技状態が異なる回数としてもよい。また、普電開
放遊技の実行回数を監視するカウンタは、適宜設ければよい。また、特図１の変動回数と
特図２の変動回数の合計変動回数は特に制限はなく、適宜定めることができる。
【０２０６】
　なお、本実施形態と変形例１～５を含む各変形例について、特図変動回数および小当り
規定回数を電サポ終了条件として説明したが本発明はこれに限らず、特図変動回数および
小当り規定回数の少なくともいずれか一方のみを電サポ終了条件として定めてもよい。
【０２０７】
　（確変状態、潜確状態、時短状態への移行に関する遊技フロー：図９）
　上記したように、本実施形態では、所定の電サポ終了条件を満たすと、確変状態から潜
確状態に昇格移行して、相対的に有利度の高い小当りラッシュが発生する。このように、
遊技状態の昇格移行に関連して、遊技者の遊技興趣を盛り上げるべく、本実施形態では遊
技状況に応じて、小当りラッシュの突入に自力感が出るような様々な演出が現出されるよ
うになっている。以下、図９を用いて、確変状態に関連する演出態様を中心に、本実施形
態に係る演出態様について説明する。
【０２０８】
　図９は、破線で囲むことにより、遊技状態を、左側の「確変状態」と、右寄りの「当り
遊技中」と、右側の「潜確状態」とに分けて示している。「確変状態」のブロックは、確
変突入演出（Ｆ１）、変動中（Ｆ２、Ｆ３、Ｆ４）、停止中（Ｆ５～Ｆ９）のブロックに
分かれている。また「当り遊技中」のブロックは、超ビッグボーナス（Ｆ１０）、第２バ
トルボーナス（Ｆ１１）→成功演出・失敗演出（Ｆ１３、Ｆ１４）、電サポ終了条件につ
いての条件成立時演出（Ｆ１５）、条件未成立時演出（Ｆ１６）を含んでいる。Ｆ２０は
潜確状態を示すブロックであるが、ここでは、大当り中のエンディング演出の一環として
現出されるものである。
【０２０９】
　以下では、通常状態中に確変大当りに当選し、その大当り遊技終了後のエンディング演
出が開始された時点から説明する。図９において、Ｆ１は、「確変突入演出」を示す。こ
の確変突入演出（Ｆ１）は、確変大当りによる大当り遊技終了時のエンディング演出の一
環として現出され、確変状態移行を報知する演出内容となっている。
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【０２１０】
　このＦ１の確変突入演出は、確変Ａ移行契機の大当り１３、確変Ｂ移行契機の大当り１
４、確変Ｃ移行契機の大当り１５、１９に当選した場合に現出される。このＦ１の確変突
入演出は、図示のように、「エネルギーを貯めろ！」のメッセージと、キャラクタと、充
填率の段階を示す３つの空領域がすべて空（未充電：空白）の充電池画像とを含む画像表
示演出（充電演出）となっている。この充電演出による充電池画像は、確変状態中にも表
示され（Ｆ２参照）、小当りＡに当選する毎に、エネルギーの充電段階がアップしていく
、という演出態様（小当り当選回数報知演出）となっている。この充電演出における充電
段階により、現在の残余小当り規定回数（小当りＡに何回当選したのか）が報知されるよ
うになっている（後述のＦ１５、Ｆ１６）。確変状態から潜確状態への昇格移行条件を満
たした場合は、後述の「全充電完了演出（３つの充電領域が緑色）」（Ｆ１５）が表示さ
れ、小当りラッシュ突入する旨が報知される。なお図示はしていないが、潜確状態昇格移
行までの残りの電サポ終了変動回数を報知するカウントダウン表示（残余電サポ終了変動
回数報知演出）も上述の充電演出（充電池画像）とともに、所定の表示領域に表示される
ようになっている。
【０２１１】
　既に説明したように確変状態中は、専ら特図１側の図柄変動表示ゲーム１を実行しなが
ら遊技が進行していく。図柄変動表示ゲーム１が開始されると（ラインＬ３０）、装飾図
柄の変動表示が開始される（Ｆ２）。図柄変動表示ゲーム中（変動中）には、大当り抽選
の結果に応じて、ラインＬ３１とラインＬ３２のルートに分かれる。ラインＬ３１は、大
当り（ここでは、特図１側の大当り１１、大当り１２～１５、１６とする）または小当り
Ａに当選した場合のルートであり、ラインＬ３２は、ハズレまたは小当りＢに当選した場
合のルートである。
【０２１２】
　（ハズレまたは小当りＢに当選した場合：ラインＬ３２のルート）
　ハズレまたは小当りＢに当選した場合は、ラインＬ３２のルートとなり、装飾図柄がハ
ズレの組合せ（ハズレ図柄）で停止し、今回の図柄変動表示ゲームは終了となる（Ｆ９）
。本実施形態では、小当りＢは小当り規定回数のカウント対象でないため、演出上は、ハ
ズレと同じ「ハズレ報知」を行うようにしている。なお、ハズレおよび小当りＢに当選し
ても遊技状態の移行はしないため、ハズレの場合には図柄変動表示ゲームの終了後、小当
りＢの場合には小当り遊技の終了後、そのまま確変状態が継続される。このとき、特図１
作動保留球があれば、その保留を消費して、新たな図柄変動表示ゲームが開始される（ラ
インＬ４１、Ｆ２）。
【０２１３】
　（大当りまたは小当りＡに当選した場合：ラインＬ３１のルート）
　大当りまたは小当りＡに当選した場合、ラインＬ３１のルートとなる。ここで、本例で
は、当選種別に応じて、ゲーム中の演出シナリオが異なるようになっている。大当り１１
、大当り１２～１５、または小当りＡのいずれかに当選した場合には、たとえば、予告演
出として、リーチになるか否かを煽る「テンパイ煽り」とともに、リーチ演出が現出され
（図中に「１↓１」のＦ３）、このリーチ演出中に、遊技者参加型の「ボタン予告演出（
Ｆ４）」が現出され、遊技者が演出ボタン１３を押すとゲーム結果が表示されるという演
出シナリオとなっている（ラインＬ３４のルート）。一方、大当り１６または小当りＢに
当選した場合には、たとえば、上記テンパイ煽り（Ｆ３）とともにリーチ演出が現出され
るが、遊技者参加型演出（Ｆ４）は現出されることなく、ゲーム結果が表示される（ライ
ンＬ３５３Ａ、Ｌ３３Ｂのルート）。
【０２１４】
　（大当り１１（潜確大当り）に当選した場合）
　大当り１１に当選した場合には、装飾図柄が図柄揃い「７７７」で停止表示されて、大
当り遊技として「超ビッグボーナス」が行われる（ラインＬ３６、Ｆ１０）。この超ビッ
グボーナスでは、「小当りラッシュ」への移行確定を祝福する祝福演出（潜確移行確定報
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知演出）や、エンディング演出で、潜確状態移行を報知する「小当りラッシュ突入表示演
出（潜確突入演出）」が現出される（ラインＬ５０→Ｆ２０）。小当りラッシュ突入表示
演出では、「Ａｌｉａｎ　Ａｂｄｕｃｔｉｏｎ　Ｒｕｓｈ」のメッセージとともに宇宙人
画像が表示される。
【０２１５】
　（大当り１２～１５（潜確大当りまたは確変大当り）に当選した場合）
　大当り１２（潜確大当り）、大当り１３～１５（確変大当り）のいずれかに当選した場
合には、装飾図柄が「奇数図柄揃い（７７７以外）」で停止表示される（ラインＬ３５Ｂ
、Ｆ６）。ここで、大当り１２～１５には潜確大当りと確変大当りとが含まれているが、
演出上は、これらを区別せず、いずれの大当りの場合も「奇数図柄揃い（たとえば、「１
１１」）」が表示される。奇数図柄揃いで図柄が停止すると、大当り遊技として第２バト
ルボーナスが行われる（ラインＬ３７、Ｆ１１）。この第２バトルボーナスは、上記第１
バトルボーナスと同じく、所定のバトル演出が現出される。潜確大当りの大当り１２に当
選した場合には、バトル演出の演出結果として、「成功演出（ラインＬ５１、Ｆ１３）」
と上記「潜確突入演出（Ｆ２０）」とが現出され、大当り遊技後は、潜確状態に移行され
る。しかし確変大当りの大当り１３～１５に当選した場合には、バトル演出の演出結果と
して、「失敗演出（ラインＬ５２、Ｆ１４）」と「確変突入演出（Ｆ１）」とが現出され
、大当り１３の場合は確変Ａに、大当り１４の場合は確変Ｂに、大当り１５の場合は確変
Ｃにそれぞれ移行される（ラインＬ５４）。
【０２１６】
　（小当りＡに当選した場合）
　次に、小当りＡに当選した場合について説明する。図９では、図を判り良くするため、
１つの小当りＡを、Ｆ７ａとＦ７ｂに分けて描いてある。小当りＡに当選した場合は、遊
技者参加型演出（Ｆ４）が現出される場合と、遊技者参加型演出（Ｆ４）が現出されない
場合とがある（ラインＬ３５Ｃ、Ｌ３３Ａ）。小当りＡに当選した場合には、装飾図柄の
左中右の図柄のうち、中図柄に“充電池”を模した特殊図柄を含む図柄揃い（特殊図柄揃
い）が表示される（ラインＬ３５Ｃ→Ｆ７ａ、ラインＬ３３Ａ→Ｆ７ｂ）。これにより、
小当りラッシュの昇格に一歩近づいたことが遊技者に報知されることになる。
【０２１７】
　上記「特殊図柄揃い」が停止表示した後、小当りＡによる小当り遊技が実行される（ラ
インＬ３８、ラインＬ３９）。このとき、電サポ終了条件が成立しているか否か（本実施
例の場合は電サポ終了条件を達成もしくはクリアしているか否か）、つまり、小当り規定
回数Ｎに到達しているか否かにより、「条件成立時演出（Ｆ１５）」または「条件未成立
時演出（Ｆ１６）」のいずれかの演出が現出される。
【０２１８】
　電サポ終了条件が成立している場合（小当り回数が規定回数Ｎに到達している場合）、
ラインＬ３９ＡからＦ１５に進み、小当り遊技中における当り中演出において、条件成立
時演出（Ｆ１５）が現出される。条件成立時演出では、充電池の充填が完了して「充填完
了！　ミッションクリア！」メッセージとともに、３つの空領域がすべて緑色に変化した
（充填率１００％）の充電池画像を含む「全充電完了演出」が現出される。これにより、
潜確状態に昇格移行されることが報知される。そして、小当り遊技の終了後、遊技状態が
潜確状態に昇格移行され、小当りラッシュに突入する。
【０２１９】
　一方、電サポ終了条件が成立していない場合（小当り回数が規定回数Ｎに到達していな
い場合）、ラインＬ３９ＢからＦ１６に進み、小当り遊技中における当り中演出において
、条件未成立時演出（Ｆ１６）が現出される。条件未成立時演出では、充電池の充填が不
十分であり、「エネルギーを充填中！」メッセージとともに、充填率の段階が１段階上が
る演出（全充電未完了演出）が現出される。たとえば、充填率ゼロの段階で小当りＡに当
選した場合、図示のように、左中右の空領域のうち、右の空領域が緑色に変化し（充填１
段階目完了表示）、小当りＡに最大であと２回当選しさえすれば、小当りラッシュに昇格
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可能であることが報知される。これにより、遊技者は、小当りＡ当選に向けての遊技意欲
が増し、さらなる小当りＡの当選を願いながら遊技に興じることになる。そして、小当り
遊技の終了後は、確変状態のまま継続されて、特図１作動保留球がある場合、新たな図柄
変動表示ゲームが開始されることとなる（ラインＬ５６、Ｆ２）。また本例の場合、条件
未成立時演出（Ｆ１６）が現出された後は、液晶画面の所定領域に、上述の「充填１段階
目完了状態を示す充電池画像」が表示される。この充電池画像は、図柄変動表示ゲーム中
であるか否かによらず、現在の充電段階（残余小当り規定回数情報）が表示されるように
なっている（だたし、客待ち演出中のデモ画面中は、一時的に表示が中断される）。本実
施形態では、図柄変動表示ゲーム中でなくとも充電池演出が表示されるため、残余小当り
規定回数を遊技者が容易に確認することができるようになっている。また時短状態中も、
上記小当り当選回数報知演出を現出することができる。小当り当選回数報知演出を時短状
態で表示する場合、確変状態と同じ充電池を表示してもよいし、異なる小当り当選回数報
知演出としてもよい。
【０２２０】
　（大当り１６（時短大当り）に当選した場合）
　時短大当りの大当り１６に当選した場合には、装飾図柄が「偶数図柄揃い（たとえば、
「４４４」）」で停止表示されて（ラインＬ３３Ｂ、Ｆ８）、「ノーマルボーナス」が行
われる（ラインＬ４０、Ｆ１２）。このノーマルボーナスでは、上記第１バトルボーナス
や第２バトルボーナスとは異なり、バトル演出が現出されずに、時短状態への移行を報知
する演出（時短突入演出）が現出される。そして、大当り遊技後の終了後は、時短状態に
移行される（ラインＬ５７）。
【０２２１】
　このように、大当り種別や小当り種別に応じた当り中演出が実行されるようになってお
り、特に、小当り規定回数のカウント対象の小当り種別（本例では、小当りＡ）に当選し
た場合には、電サポ終了条件が満たされているか否かに応じた特定演出（Ｆ１５、Ｆ１６
）が現出される。これにより遊技者は、潜確状態への移行（超ビッグボーナス中演出、第
２バトル中ボーナスの成功演出、小当り遊技中の条件成立時演出）に歓喜を感じ、確変状
態への再突入や時短状態への突入（第２バトル中ボーナスの失敗演出、ノーマルボーナス
中演出）でがっかり感を覚えるが、確変状態に再突入した場合には、充電池画像に表示さ
れる充填率を見ながら、次回の小当りＡ当選への意欲に燃えることができる。
【０２２２】
　なお上記図９では、充電池画像による充電段階表示により、残り小当り規定回数が報知
される演出例について説明したが本発明はこれに限らず、充電池画像自体を表示しないな
どにより、演出上、残り小当り規定回数を不明確（秘匿状態）となるようにしてもよい。
【０２２３】
　（出玉性能に関する法的要請と出玉の時速）
　ところで、近年では、射幸心を煽ることを適度に抑制するため、法的要請により、遊技
機の出玉性能について規制が設けられている。たとえば、上記型式試験に係る短期試験（
１時間）による短時間出玉が「３００％」から「２２０％」に制限される。この規制は出
玉性能に影響し、遵守すると出玉の「時速」が従来の２／３程度の出玉性能までダウンし
うる。たとえば現行の１００００玉／ｈが、規制後は６６００玉／ｈ程度までダウンする
。そこで、上記規制の下で、この出玉の時速を上げる工夫が求められる。
【０２２４】
　出玉の時速を上げる工夫としては、小当りラッシュ（大当りなし）で１００玉／分（６
６００／ｈ）程度の出玉性能を作り出せれば、短時間出玉の要請をほぼクリアしつつ、出
玉時速を上げられたことになる。しかし、本実施形態のような電チューサポート状態の特
性を利用したパチンコ遊技機（小当りラッシュ搭載機）や一般的な確変機（確変状態・時
短状態搭載機）では、大当りに当選する確率をゼロにすることが難しい。ゼロにしてしま
うと、パチンコ機特有の電チューサポート状態や確率変動などの発生までが実現不能とな
ってしまうからである。
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【０２２５】
　上記課題を解決する手段としては、次の２つがある。
　（ｉ）第１は、大当りしても出玉はほぼ取れない仕様とする。
　（ｉｉ）第２は、大当りした場合、大当り遊技に係る大入賞口（特別変動入賞装置４２
、５２）の開閉動作態様を、小当りラッシュの仕様と同一または類似した動作態様に制御
することで、小当りラッシュの一部のように見せる。たとえば、「小当り当選時の図柄変
動表示ゲーム＋小当り遊技実行」という小当り当選時に係る遊技動作と、大当り遊技の一
部の期間に係る遊技動作とをできるだけ同じ動作態様に近づけることにより、大当り中を
小当りラッシュ（小当りの連荘中）のように見せる。
【０２２６】
　上記（ｉ）（ｉｉ）の点を考慮した場合、小当りラッシュ中の仕様として、たとえば、
小当り当選時（本実施形態では、小当りＣ）の図柄変動表示ゲームの実行期間が３．０秒
（変動時間２．５秒＋確定表示時間０．５秒）、小当り遊技時の大入賞口の開放時間（疑
似的なラウンド遊技における大入賞口の開閉パターン）が１．５秒とした場合、小当りの
連荘時の大入賞口の開閉動作態様は「３．０秒の閉状態期間と１．５秒の開状態期間」と
が繰り返し実行されているような見え方となる。そして、大当り遊技中（たとえば、大当
り１７による大当り遊技）には、この開閉動作態様と同一または類似する動作態様となる
ように、ラウンド遊技中の大入賞口の開放時間１．５秒（１回のラウンド遊技における大
入賞口の開閉パターン）、大入賞口の閉鎖時間３．０秒（ラウンド間インターバル時間）
の動作を複数回（最大ラウンド数まで）繰り返すという制御を行うように構成する。たと
えば「大当り遊技中の一のラウンド遊技と、その次のラウンド遊技までのラウンド間イン
ターバルとを含めた期間」と、「小当り当選時の変動パターンに係る変動時間と小当り遊
技中」とを、同一または類似（略同一）の動作態様となるように制御する。好ましくは、
上述の「小当り当選時の変動パターンに係る変動時間」は、確定表示時間を含む「図柄変
動表示ゲームの実行期間」である。またここでいう「小当り遊技中」は、少なくとも小当
り遊技に係る開閉動作遊技中の期間であり、好ましくは、少なくとも当該開閉動作遊技が
終了するまでの期間である。
【０２２７】
　このように構成すると、たとえば、小当りラッシュ中に１または複数回の大当り遊技が
介在したとしても（大当り遊技と小当りとが連続的に発生するケース）、その大当り遊技
による出玉は、小当りが連荘した際の出玉と同じになるため、出玉推移グラフで極端な上
下動が発生せず、小当りラッシュ（潜確状態）での遊技を通じて、出玉性能について、右
肩上がりに出玉がゆっくり増加する状況（遊技性）を作り出すことができる。つまり、法
的要請に基づく「短期試験（１時間）による短時間出玉２２０％」という制約を守りつつ
、出玉の速度を上げた高速状態で、潜確状態が終了するまでの比較的長期間にわたる遊技
期間で逐次出玉を貯めて行き、多くの出玉を獲得することができる。また、演出的に大当
り遊技の遊技動作態様を小当りの連荘時の遊技動作態様のように見せかける工夫をすれば
、内部的には大当り遊技中であっても、小当りラッシュ（小当り遊技の連荘、潜確状態）
中であるかのように装うこともできる（これについての詳細は、図１１Ａ～図１１Ｃにお
いて後述する）。この場合、遊技者に対して「小当りラッシュがまだまだ継続している！
」「出玉をもっと増やせるかも？！」という期待感を持たせることができ、斯様な点で上
記構成は、単純に大当りでの出玉を少なくする（たとえば、ラウンド遊技の大入賞口の開
放時間を入賞困難な極短時間（１００ｍｓ）の開放とする）よりも、小当りラッシュの面
白みを向上させる点においても好適であるといえる。
【０２２８】
　（潜確状態における小当り遊技中または大当り遊技中のタイムチャート：図１０）
　次に図１０を参照して、潜確状態中（小当りラッシュ中）における大当り遊技の動作態
様と、小当り遊技の動作態様の関係について詳細に説明する。
【０２２９】
　図１０（Ａ）は、潜確状態中に特図２側の大当り抽選で「小当りＣ」に連続当選した場
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合における遊技動作態様の推移を示すタイムチャートであり、図１０（Ｂ）は、潜確状態
中に特図２側の大当り抽選で潜確大当りの「大当り１７」と「小当りＣ」とに連続当選し
た場合における遊技動作態様の推移を示すタイムチャートである。
【０２３０】
　この「大当り１７」は、その大当り遊技における下大入賞口５０の開閉動作を、小当り
ラッシュ（小当りの連荘動作）のように見せるために、少なくとも下記（イ）～（ロ）の
特徴を持つ特殊な大当りとなっている。
　（イ）小当り遊技により開放される大入賞口と同じ大入賞口（下大入賞口５０）を開閉
制御する。
　（ロ）１回のラウンド遊技の大入賞口の開放パターンと、小当り遊技における大入賞口
の開閉パターン（疑似的なラウンド遊技の大入賞口の開放パターン）とが、同一または略
同一である。
　（ハ）ラウンド間ＩＮＴ期間（ラウンド遊技間の大入賞口の閉鎖期間）が、少なくとも
「小当り当選時の変動パターンに係る変動時間（変動表示期間）」と同一または略同一の
時間幅である。好ましくは、確定表示時間（０．５秒）を含む図柄変動表示ゲームの実行
期間と同一または略同一の時間幅である。いずれにしてもラウンド間ＩＮＴを大幅に超え
ない時間幅（秒単位で超えない時間幅）である。なお、小当り遊技に係る開始ＩＮＴおよ
び／または終了ＩＮＴが介在する場合には、これら期間も考慮して定めることが好ましい
（後述の図１０参照）。これにより、たとえば、小当りＣが連続して当選した場合におけ
る下大入賞口５０（開放扉５２ｂ）の開閉動作態様と、連続するラウンド遊技（大当り１
７）が実行された場合における下大入賞口５０（開放扉５２ｂ）の開閉動作態様とが同一
または類似となるように構成することが可能である。
【０２３１】
　ここで「略同一の時間」とは、本発明の目的を達しうる時間差（比較対象となる一の時
間または期間と、他の時間または期間との時間幅の差）であれば特に限定はないが、視認
による識別が比較的困難となる時間差、たとえば、時間差がミリセコンド（ｍｓ）オーダ
ーであることが好ましい。具体的には、（ア）「小当りＣ当選時の変動時間±１ｍｓ～１
０００ｍｓ（または１０００ｍｓ未満）＝大当り１７当選時の変動時間」の関係であるが
、好ましくは変動時間差が、（サ）±５００ｍｓ以内（視認による識別が困難な時間差）
が好ましく、より好ましくは（キ）±１００ｍｓ以内（視認による識別が非常に困難な時
間差）、さらに好ましくは（ユ）±１０ｍｓ以内（視認による判断が極めて困難な時間差
）である。±１～数ｍｓ程度（±１～２、３ｍｓ程度）にすれば、視認による判断がほぼ
不可能な時間差となる。この関係については、上記した「１回のラウンド遊技（この実施
形態では、大当り１７）の大入賞口の最大開放時間」と「小当り遊技（この実施形態では
、小当りＣ）における大入賞口の最大開放時間」との関係や、「ラウンド間ＩＮＴ」と「
小当り当選時の変動パターンに係る変動時間」との関係などについて“略同一の時間”と
称する場合についても同様であり、上述した変動時間差のケースと同事象のように、双方
の時間の差をミリセコンドオーダーの範囲内（上述の（ア）～（ユ）と同様の範囲内）に
定めることが好ましい。したがって本明細書中で、演出や時間（期間）や役物の動作態様
などの遊技動作態様について、一のものと他のものとが「略同一」あると称する場合、完
全同一を意味するものではなく、一般的な遊技者（僅かな事象の差異を識別しうる熟練者
ではなく、通常の遊技者を指す）が視認による識別が困難な態様、または、同じものであ
ると認識できる程度に似ているの意で用いるが、「類似」と称する場合も、この「略同一
」と同じ意で用いる場合がある。たとえば、小当りが連続当選した場合において、其の連
続当選に係る図柄変動表示ゲームから小当り遊技に跨る或る遊技期間の下大入賞口５０の
開放状態（開状態）と閉鎖状態（閉状態）の一連の開閉動作と、大当り遊技の連続するラ
ウンド遊技（連続するラウンド間ＩＮＴでもよい）に係る下大入賞口５０の開状態と閉状
態の一連の開閉動作とを比較した場合、開放扉５２ｂの機械的動作が視認による識別が困
難な態様、または同じものであると認識できる程度に似ていれば、本明細書では、相互に
「類似」または「略同一」の動作態様の概念に含まれる。また、たとえば、下大入賞口５
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０の開閉動作態様に関し、小当り連続当選時の「閉状態Ａ（図柄変動中）→開状態Ｂ（開
閉動作遊技）→閉状態Ａ→開状態Ｂ・・」と、大当り遊技の連続するラウンド遊技間の「
開状態Ｃ（ラウンド遊技）→閉状態Ｄ（ラウンド間ＩＮＴ）→開状態Ｃ→閉状態Ｄ・・・
」とを比較した場合、その一部の期間、たとえば「閉状態Ａ（図柄変動中）→開状態Ｂ（
開閉動作遊技）」と「閉状態Ｄ（ラウンド間ＩＮＴ）→開状態Ｃ」とを比較した場合に、
これらが類似の関係であれば、小当り連続当選時の下大入賞口５０の開閉動作態様と、大
当り遊技（この例では、連続するラウンド遊技間）の下大入賞口５０の開閉動作態様とが
、遊技進行上、同じ態様であると認識可能であり、よってこれらは互いに「類似」の関係
といえる（たとえば、図１０（Ａ）（Ｂ）参照）。
【０２３２】
　また演出態様について、一のものと他のものとが「類似」または「略同一」であると称
する場合、演出の一部が異なるが、その違いを知る者でなければ、互いに同じ演出態様で
あると認識してしまう程度に似ている演出態様を含む概念である。代表例としては、たと
えば、一の画像表示演出と他の画像表示演出において、一部のオブジェクト表示の有無、
色彩（色要素（色相、明度、彩度））、模様、形状、大きさ、および動的表示（アニメー
ション画像）／静的表示などのうち、少なくとも１つが異なるが、その他の表示が共通し
ているために、その異なる点を見なければ、遊技者が同じ演出と認識してしまう程度に似
ているケースである（たとえば、後述の図１１Ｂ～図１１Ｃ等参照）。なお、「類似する
色」としては、たとえば、色相環が、マンセル表色系、オストワルト表色系、または日本
色研配色体系（ＰＣＣＳ）などの色相環において、色相差が１の隣接色相配色であること
が好ましい。
【０２３３】
　以下に述べる図１０、図１１Ａ～図１１Ｃの説明においては、本発明の理解を容易なも
のとするために、特図２作動保留球が最大保留記憶数の４個分、常に保留記憶された状態
で遊技が進行していくものとして説明する。また、大当り抽選では、特に断りのない限り
、特図２側の小当りＣまたは大当り１７が当選するものとして説明する。また図１０、図
１１Ａ～図１１Ｃにおいては、説明の便宜のために、「小当りＣ」を小当り、「大当り１
７」を大当りと略す場合がある。
【０２３４】
　図１０（Ａ）を参照して、潜確状態中、特図２側の大当り抽選で小当りＣに当選すると
、小当りＣ当選に係る図柄変動表示ゲーム（小当り変動）が開始され、特図２が２．５秒
間変動表示した後（時刻ｔ０～ｔ１）、０．５秒間の確定表示時間の経過を待って（時刻
ｔ１～ｔ２）、小当り遊技が開始される。ここでは、特図２に係る潜確状態時の小当りＣ
当選時の変動パターンとして、２．５秒の変動時間を有する変動パターンだけが選択され
るケースを例示してある。なお、ハズレ変動パターン（通常変動パターン）は、小当りＣ
当選時と同一の変動時間に定めてもよいが、遊技をテンポよく進ませるために、２．５秒
よりも短時間（たとえば、１秒）とすることが好ましい。また、大当りを小当りラッシュ
中の一部のように見せるために、図１０（Ｂ）で後述する大当り１７当選時の変動時間も
、小当り当選時の変動時間と同一または略同一とすることが好ましい。なお図１０の例で
は、潜確状態中における小当り当選時と大当り１７当選時の変動パターンとを、同一変動
時間の２．５秒であるとして説明する。
【０２３５】
　（小当りＣの当選時または大当り１７の当選時に係る変動パターンについて）
　なお、潜確状態中において、小当りＣの当選時または大当り１７の当選時には、共通の
変動パターンが選択される構成としてもよいし、小当りＣ当選時の変動パターンと、大当
り１７当選時の変動パターンとは別個独立したものであるが、同一または略同一の変動時
間を定めた変動パターンが選択される構成としてもよい。また、小当りＣ当選時の変動パ
ターンまたは大当り１７当選時の変動パターンは１種類だけ定めてもよいし、複数種類定
めてもよい。また、当該変動パターン種別は、通常変動パターンであることが好ましいが
、少なくとも１種の「リーチ変動パターンおよび／または疑似連有り変動パターン」を含
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んでもよい。また、小当りＣ当選時の変動パターンは、変動時間の異なる複数種類の変動
パターンを定めてもよいが、その半数以上は、ラウンド間ＩＮＴと同一または略同一の時
間幅に定めることが好ましい。いずれにしても、小当りＣの当選時または大当り１７の当
選時には、少なくとも同一の変動時間または略同一の変動時間を有する変動パターンであ
ることが好ましい。
【０２３６】
　図１０（Ａ）の説明に戻る。小当り遊技中は、「小当り中フラグ」がＯＮ状態にセット
される（時刻ｔ２～ｔ５）。この小当り中フラグは、小当り遊技中であるか否かを指定す
るフラグで、当該フラグがＯＮ状態（５ＡＨ）である場合には小当り遊技中である旨を指
定し、当該フラグがＯＦＦ状態（００Ｈ）である場合には小当り遊技中ではない旨を指定
する。小当り遊技の各遊技期間は、既に説明した通り、０．１秒間の開始ＩＮＴ（時刻ｔ
２～ｔ３）、開閉動作遊技期間（１．８秒間の下大入賞口５０の開放期間：時刻ｔ３～ｔ
４）、０．１秒間の終了ＩＮＴ（時刻ｔ４～ｔ５）となっている（図４（Ｂ）参照）。
【０２３７】
　小当り遊技が終了すると、小当り中フラグがＯＦＦ状態にセットされ、次の図柄変動表
示ゲーム（変動時間２．５秒の小当りＣ変動）が実行される（時刻ｔ５～ｔ６）。そして
、今回の図柄変動表示ゲームが終了した場合、前回の図柄変動表示ゲーム終了後と同様に
、再び小当り遊技が実行され、小当り遊技の連荘、すなわち小当りラッシュが発生する（
時刻ｔ７～ｔ１０）。
【０２３８】
　ここで、小当りが連荘した場合（小当りＣが連続して当選した場合（小当り遊技が連続
的に実行される場合））の下大入賞口５０の開閉状態（開閉動作態様）に注目すると、１
回目（今回）の小当り遊技に係る開閉動作遊技の終了時（下大入賞口閉鎖時の時刻ｔ４）
から２回目（次回）の小当り遊技に係る開閉動作遊技が開始されるまでの期間（下大入賞
口開放時の時刻ｔ８）、すなわち、小当り連荘時の下大入賞口５０の閉鎖期間（閉鎖時間
Ｔ）は、図示のように、時刻ｔ４～ｔ８までの“合計３．２秒間”となっている。この３
.２秒間の内訳は、「今回の小当り遊技の終了ＩＮＴ０.１秒＋小当りＣ当選に係る図柄変
動表示ゲームの期間（変動時間２．５秒＋確定表示時間０．５秒）＋次回の小当り遊技の
開始ＩＮＴ０.１秒」である。この小当り連荘時の下大入賞口５０の閉鎖期間については
、２回目の小当り遊技（時刻ｔ７～ｔ１０）と３回目の小当り遊技（時刻ｔ１２～ｔ１５
）とについても同様の関係となっている（同図（Ａ）の「時刻ｔ９～ｔ１３」参照）。し
たがって、小当りの連荘が発生すると、下大入賞口５０の機械的動作の見え方は、１．８
秒の開放と３．２秒の閉鎖とからなる開閉動作が繰り返し行われているような見え方にな
る。
【０２３９】
　次に図１０（Ｂ）を参照し、大当り１７に対応する大当り遊技中の下大入賞口５０の開
閉動作について着目する。
【０２４０】
　特図２側の大当り抽選で大当り１７に当選すると、大当り１７当選に係る図柄変動表示
ゲーム（大当り１７当り変動）が開始され、特図２が２．５秒間変動表示した後（時刻ｔ
２０～ｔ２１）、０．５秒間の確定表示時間の経過を待って（時刻ｔ２１～ｔ２２）、大
当り１７に対応する大当り遊技が開始される。
【０２４１】
　この大当り遊技では、まず５．０秒間の開始ＩＮＴの経過を待って、１Ｒ目のラウンド
遊技が実行される（時刻ｔ２２～ｔ２３）。この開始ＩＮＴ期間にオープニング演出とし
て、大当り遊技開始を報知する「スーパーラッシュ突入表示演出（たとえば、後述の図１
１ＡのＰ２、Ｐ４など）」が現出されるようになっている。
【０２４２】
　上記開始ＩＮＴの５．０秒が経過すると、次いで、初回（１Ｒ目）のラウンド遊技が開
始されて下大入賞口５０が開放される。この下大入賞口５０の開放時間は、既に説明した
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ように、小当り遊技における開放時間と同じ１．８秒間となっている（時刻ｔ２３～ｔ２
４、図４（Ｂ）参照）。
【０２４３】
　１Ｒ目のラウンド遊技が終了して下大入賞口５０が閉鎖されると、次いで、３．２秒間
のラウンド間ＩＮＴが開始される（時刻ｔ２４）。そして、上記ラウンド間ＩＮＴが経過
すると、２Ｒ目のラウンド遊技が開始されて、再び、下大入賞口５０が１．８秒間開放さ
れ（時刻ｔ２５～ｔ２６）、以後、最大ラウンド数の１０Ｒまで、同様のラウンド遊技が
繰り返し実行される（時刻ｔ２６～ｔ２８）。したがって、大当り遊技中の下大入賞口５
０の開閉動作、具体的には、連続するラウンド遊技が実行された場合における下大入賞口
５０の開閉動作態様は、１．８秒の開放と３．２秒の閉鎖とからなる開閉動作が繰り返し
行われ、実質的に上記した小当りの連荘（小当りＣの連続当選）が発生しているときの下
大入賞口５０の開閉動作と同じような見え方となる。この実施形態の場合、正確には、５
．０秒の開始ＩＮＴが介在するため、大当り遊技中の全期間において同じ見え方となるわ
けではなく、類似する態様の見え方となる。なお本実施形態の場合、終了ＩＮＴが小当り
遊技の終了ＩＮＴと同じ時間幅であるため、演出を工夫すれば、大当り遊技の終了タイミ
ングを秘匿して、現在の遊技状態が大当り遊技中であるのか、それとも潜確状態中である
のかを識別不可能または識別し難くすることができる。演出については、図１１Ａ～図１
１Ｃにて後述する。
【０２４４】
　最終１０Ｒ目のラウンド遊技が終了すると（時刻ｔ２７～ｔ２８）、終了インターバル
（終了ＩＮＴ）が開始される（時刻ｔ２８）。この終了ＩＮＴは、小当り遊技における終
了ＩＮＴと同じ０．１秒間となっている（時刻ｔ２８～ｔ２９、図４（Ｂ）参照）。これ
により、一連の大当り遊技が終了すると、再度、潜確状態に移行され、小当りラッシュが
引き継がれることになる（時刻ｔ２９～ｔ３４参照）。なお、最終の１０Ｒ目のラウンド
遊技（時刻ｔ２７）～小当り遊技（時刻ｔ３１）に着目すれば、１．８秒の開放と３．２
秒の閉鎖とからなる開閉動作が行われ、その後も、図１０（Ａ）に示すように（時刻ｔ０
～ｔ１５参照）、１．８秒の開放と３．２秒の閉鎖とからなる開閉動作が行われて、下大
入賞口５０の開閉動作態様が、連続するラウンド遊技が継続しているかのような見え方と
なる。すなわち、小当りの連荘（小当りラッシュ中）が発生しているかのような見え方と
なる。
【０２４５】
　以上のように、大当り遊技中は、主に、１．８秒の開放と３．２秒の閉鎖を１セットと
する下大入賞口５０の開閉動作が、最大ラウンド数まで繰り返し行われ、小当りの連荘状
態と同一または類似する開閉動作態様を呈することとなる。よって、小当り連荘時に払い
出される出玉と、大当り遊技において払い出される出玉とは、実質的に同じ出玉（賞球数
）となる。換言すれば、小当りが最大ラウンド数（１０Ｒ）分の１０回連続当選した場合
の賞球数と、大当り１７による大当り遊技中の賞球数とは、実質的に同じ出玉（賞球数）
となる。
【０２４６】
　したがって、小当りラッシュ中（潜確状態中）の出玉性能に着目すれば、大当り遊技に
よる賞球数が小当りラッシュ中と同等の賞球数に抑えられるため、従来のような１回の大
当りで大量の出玉を獲得しうる大当り遊技が介在する場合と比し、小当りラッシュが継続
していく際に大当り（本例では、大当り１７）が介在したとしても、短時間で大量の出玉
を獲得し難くなる。すなわち、偶発的に大当りが連続的に当選したとしても、出玉推移の
極端な上下動が抑制され、その大当り遊技中および前後の小当りラッシュ中を含む期間に
かけて、同等の出玉が獲得されて行く。つまり、出玉推移グラフにおける出玉曲線が上下
に大きく振れることなく、出玉の振れ幅が小さい比例関数的な出玉曲線、たとえば単調増
加の直線で、少なくとも通常状態（本実施形態では、通常状態、確変状態、および時短状
態）よりも高い出玉時速で出玉が刻々と増加して行く。これにより、小当りラッシュの醍
醐味を損なうことなく、法的要請に沿う形、たとえば「短期試験（１時間）による短時間
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出玉２２０％」という要請に沿う形に納めることができ、以て、型式試験に適合し易くす
る遊技機を提供することができる。なお従来では、大当り時には役物連続作動装置が作動
するため、１回の小当り遊技が、最低でも２Ｒ分のラウンド遊技と同じ開放動作とする必
要があり（たとえば、特開２０１３－３１４８６）、出玉性能の調整や演出面などに関す
る制御が煩雑になるが、本実施形態の場合には、単純に、小当りの連続当選回数とラウン
ド遊技の連続実行回数とを一致させるようにすればよいことから、簡易な制御手法により
、所期の目的を達成することができる。
【０２４７】
　（小当りラッシュ中の演出、大当り１７に当選した場合の演出系について：図１１Ａ）
　次に図１１Ａを参照して、潜確状態（小当りラッシュ）中に係る演出、および大当り１
７に係る大当り遊技中の当り中演出について説明する。図１１Ａに、小当りラッシュ（潜
確状態）中に大当り１７当選が介在したケースを示している。以下で説明する図１１Ａ～
図１１Ｃにおいて、装飾図柄や右打ち指示演出については図示を省略する。なお、潜確状
態中における装飾図柄については、液晶画面の隅部などの小さな表示領域に「⇔（変動中
）」「○（小当り）」「●（大当り）」「×（ハズレ）」などのアイコン画像で表示する
ようになっており、その表示領域を注視しなければ、表示態様を識別し難いものとなって
いる。
【０２４８】
　時刻ｔ４０は、潜確状態以外の遊技状態（通常状態、確変状態、または時短状態）から
潜確状態に移行した時刻を示す。潜確状態以外の遊技状態から潜確状態に突入した場合、
潜確演出モードとして、「小当りラッシュ演出モード」に移行される。なお、潜確状態以
外の遊技状態から潜確状態に突入する場合とは、通常状態中に特図１側の潜確大当り（大
当り１１、１２）の当選した場合、または確変Ａ～Ｃのいずれかにおいて上記電サポ終了
条件を満たした場合（図６～図９参照）である。
【０２４９】
　時刻ｔ４０～ｔ４１の潜確状態中では、主に特図２側の図柄変動表示ゲーム２が高速で
消化され、図柄変動表示ゲーム２と小当り遊技とが、テンポよく繰り返し実行される。ま
たこの期間では、上記小当りラッシュ演出モードに関連する演出が現出される。
【０２５０】
　上記小当りラッシュ演出モードは、潜確状態に関連する演出として、背景表示に円盤や
宇宙人を登場させ、‘超常現象’を連想させる背景画像が表示される。また、小当り遊技
中に下大入賞口５０への入賞が発生した際には、入賞が発生した旨や賞球数情報を報知す
るための入賞演出が現出される。ここでは、入賞演出として、円盤が物体（たとえば、牛
）を吸い上げる様を表現した「アブダクション演出Ｐ１（第１増加演出）」が現出される
。このアブダクション演出Ｐ１では、入賞があるごとに、牛１頭が円盤に吸い込まれてい
く入賞発生報知画像（図示の牛画像）と、賞球数を報知する賞球数報知画像（図示の「＋
５」の表示）などが表示される。図示の例では、牛２頭と「＋５」表示が２つ表示されて
いるので、入賞２個、賞球数５個×２を獲得したことが報知される。なお、入賞演出には
、円盤が吸い込む物体が異なる複数種類のアブダクション演出Ｐ１が用意されている。ま
た図示はしていないが、獲得球数（累計賞球数）に関する情報を報知するための「獲得球
数報知演出」（たとえば、図１１Ｂの符号９００に相当する演出）も表示される。
【０２５１】
　（１回目の大当り１７当選）
　そして、大当り１７に当選し、時刻ｔ４１で、大当り遊技（大当り１７に対応する大当
り遊技）が開始される。大当り遊技が開始されると、オープニング演出として「スーパー
ラッシュモード突入！」メッセージと、多数の円盤画像とそれらを収納する母船が表示さ
れる「スーパーラッシュ突入表示演出Ｐ２」が現出される。また、大当り遊技の開始を契
機に、演出モードが、上記「小当りラッシュ演出モード」から「スーパーラッシュ演出モ
ード」に移行される。このスーパーラッシュ演出モードは、背景表示（背景演出）として
、小当りラッシュ演出モードと同じく、‘超常現象’を連想させる背景画像が表示される
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。スーパーラッシュ演出モードは、当り中演出モードとして機能するが、小当りラッシュ
演出モードと関連した背景表示（観念的に関連した演出が現出される）となっており、小
当りラッシュ演出モードとストーリ的に関連性を有する演出が現出されるようになってい
る。なお、スーパーラッシュ演出モードには、大当り１７に当選した場合に移行され（潜
確状態中に、特図２側の潜確大当りの当選を契機に移行される）、大当り１８に当選した
場合には移行されない（大当り１８に当選した場合については後述する）。
【０２５２】
　ここで既に説明したように、大当り遊技中の下大入賞口５０の開閉動作は、小当りラッ
シュ中の下大入賞口５０が開閉動作と同じような見え方となる。この点を利用して、演出
上も、大当り遊技中と潜確状態中の所定期間とを通じて小当りラッシュが続いているかの
ように見せかけるために、大当り遊技中（時刻ｔ４１～ｔ４２）と、その後に移行される
潜確状態中の所定期間（時刻ｔ４２～ｔ４３）とにおいて、スーパーラッシュ演出モード
を継続させるようになっている。この場合、大当り遊技中に係るスーパーラッシュ演出モ
ードと、潜確状態中に係るスーパーラッシュ演出モードとで、同一の演出が現出される構
成とすることが好ましいが、類似する演出（少なくとも一部が類似する演出）が現出され
る構成としてもよい。また、スーパーラッシュ演出モード下であっても、大当り遊技中に
限り、特別な演出（たとえば、後述の大当り中特定演出（図１１Ｂ～図１１Ｃ参照））が
現出される構成としてもよい。いずれにしても、大当り遊技中（大当り１７）に係るスー
パーラッシュ演出モードと、潜確状態中に係るスーパーラッシュ演出モードとに係る演出
間の関係が、同一または類似関係とすることが好ましい。
【０２５３】
　なお、大当り遊技中と潜確状態中との演出間で類似する演出を現出させる場合には、必
ずしも同一の演出モードとする必要はなく、大当り遊技中に係るスーパーラッシュ演出モ
ードを「第１スーパーラッシュ演出モード」とし、潜確状態中に係るスーパーラッシュ演
出モードを「第２スーパーラッシュ演出モード」として管理すればよい。以下必要に応じ
て、大当り遊技中に係るスーパーラッシュ演出モードを「第１スーパーラッシュ演出モー
ド」と称し、潜確状態中に係るスーパーラッシュ演出モードを「第２スーパーラッシュ演
出モード」と称する場合がある。
【０２５４】
　スーパーラッシュ演出モードでは、入賞演出として、円盤を撃墜していく様を表現した
「円盤攻撃演出Ｐ３（第２増加演出）」が現出される。この円盤攻撃演出Ｐ３は、アブダ
クション演出Ｐ１とは異なる演出態様であるが、報知内容は同じである。円盤攻撃演出Ｐ
３では、入賞があるごとに、照準器で捉えた円盤の撃破される撃破画像と、賞球数報知画
像（「＋５」の表示）とが表示される。円盤が撃破されると、母船から円盤が随時供給さ
れ、画面内には、常に３～５機の円盤が表示されている。
【０２５５】
　時刻ｔ４２にて大当り遊技が終了すると潜確状態に移行されるが、引き続き、スーパー
ラッシュ演出モードが継続されるようになっている（時刻ｔ４２～ｔ４３）。本実施形態
では、大当り遊技から潜確状態に跨ってスーパーラッシュ演出モードが継続される点と、
小当り連荘中と大当り遊技中とで大入賞口の開閉動作態様が同一または類似するように制
御される点とが相まって、大当り遊技の終了タイミングを秘匿状態（判別困難または判別
不能）となるようにし、大当り遊技中であるのか、それとも大当り遊技が既に終了して潜
確状態に突入しているのか遊技者側に悟られ難いようになっている。
【０２５６】
　潜確状態への突入タイミングが不明確になることにより、スーパーラッシュ演出モード
は、次のような特徴ある演出モードとして機能させることができる。本実施形態では、ス
ーパーラッシュ演出モードは、少なくとも大当り遊技中には終了されないようになってい
る。これは、大当り遊技中は、大当り抽選が行われず、時短大当り（大当り２０）や確変
大当り（大当り１９）に当選して潜確状態から時短状態や確変状態に転落移行してしまう
ことがないからである。したがって、大当り遊技におけるスーパーラッシュ演出モード中
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は、比較的長期間にわたり転落移行が一切なく、安心して出玉を獲得できる特別な演出モ
ード（特殊ゾーン）として機能させることができる。しかし一方で、スーパーラッシュ演
出モードは、大当り遊技から潜確状態へと跨って継続されるため、スーパーラッシュ演出
モード中だからといって、大当り遊技中であるとは限らず、潜確状態中の場合もありうる
（時刻ｔ４２～ｔ４３参照）。すなわち、スーパーラッシュ演出モード中に時短大当りや
確変大当りに当選して、小当りラッシュ（潜確状態）が終了（確変・時短状態への転落）
してしまう可能性もある。このように、スーパーラッシュ演出モードは、安心して出玉を
獲得できるという安心感と、小当りラッシュが終了してしまうかもしれないという緊張感
とが入り混じった面白味のある演出モードとして機能させることができる。
【０２５７】
　図１１Ａの説明に戻り、潜確状態におけるスーパーラッシュ演出モードは、所定の終了
条件、たとえば、特図変動回数が５０回に達した場合を終了されるようになっている。ス
ーパーラッシュ演出モードが終了すると、再度、小当りラッシュ演出モードに移行される
（時刻ｔ４３）。このとき、スーパーラッシュ演出モードの終了に伴い、小当りラッシュ
突入表示演出Ｐ０が現出され、これにより、潜確状態中であることが明確に報知されるよ
うになっている。したがって遊技者は、転落移行の可能性が大である（スーパーラッシュ
演出モードよりも転落可能性が大となる）ということを認識しながら、緊張感を持って遊
技に興じることとなる。
【０２５８】
　（２回目の大当り１７当選）
　時刻ｔ４４で、再度大当り１７に当選し、大当り遊技が開始される。また演出モードは
、小当りラッシュ演出モードからスーパーラッシュ演出モードに移行される。そして時刻
ｔ４５にて大当り遊技が終了し、遊技状態が潜確状態に移行される（時刻ｔ４５）。なお
、大当り開始時にスーパーラッシュ突入表示演出Ｐ２が現出される点、大当り遊技終了後
の潜確状態においてスーパーラッシュ演出モードが継続される点は、上記時刻ｔ４１～ｔ
４３にて説明した内容と同じであるので、詳細な説明は省略する。
【０２５９】
　（３回目の大当り１７当選）
　時刻ｔ４６は、スーパーラッシュ演出モード中に、再度大当り１７に当選したケースを
示している。スーパーラッシュ演出モード中に大当り１７に当選した場合は、小当りラッ
シュ演出モード中に大当り１７に当選した場合とは異なる演出（スーパーラッシュ突入表
示演出Ｐ４）が現出される。このスーパーラッシュ突入表示演出Ｐ４は、図示の通り、背
景表示については、スーパーラッシュ突入表示演出Ｐ２と同じであるが、表示される文言
画像が異なり、ここでは「スーパーラッシュモード継続！」のメッセージ画像が表示され
る。なお、スーパーラッシュ突入表示演出Ｐ２とスーパーラッシュ突入表示演出Ｐ４とは
、演出態様が相互に類似するものとなっている。
【０２６０】
　大当り遊技終了後は（時刻ｔ４７）、スーパーラッシュ演出モードが継続される（時刻
ｔ４７～ｔ４８）。本例では、時刻ｔ４８でスーパーラッシュ演出モードの終了条件を満
たして、演出モードが小当りラッシュ演出モードに移行されるケースを示している。スー
パーラッシュ演出モードが終了すると、小当りラッシュ突入表示演出Ｐ０が現出される。
この点については、上記時刻ｔ４３～ｔ４４にて説明した内容と同じであるので、詳細な
説明は省略する。
【０２６１】
　なお、今回の図柄変動表示ゲームの結果が大当り１７以外の他の大当り（たとえば、図
４の大当り１８～２０）に当選した場合、スーパーラッシュ演出モードまたは小当りラッ
シュ演出モードの終了を報知する「ラッシュ終了演出（図示せず）」が現出されて、今回
の図柄変動表示ゲームの終了を以て、当該演出モードが終了される。その後は、当選した
大当り種別に応じて、既に説明した「第２バトルボーナス（大当り１８、１９）」または
「ノーマルボーナス（大当り２０）」が実行され、大当り遊技が終了すると、当選した大
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当り種別に応じた遊技状態および演出モードに移行されることになる（図４、図６、図９
、図１０参照）。なお、大当り１８に当選した場合には小当りラッシュ演出モードに移行
させるようになっているが、スーパーラッシュ演出モードに移行させてもよい。
【０２６２】
　（イレギュラー当選の場合）
　なお、通常状態中に特図２側の潜確大当り（大当り１７、１８）に当選した場合や、潜
確状態中に特図１側の潜確大当り（大当り１１、１２）に当選した場合などの“イレギュ
ラーな当選”が発生した場合、小当りラッシュ演出モードとスーパーラッシュ演出モード
とのいずれの演出モードに移行させるかは、適宜定めることができる。たとえば、通常状
態中に大当り１７に当選した場合、潜確状態中の当選と同じく、スーパーラッシュ演出モ
ードに移行させて、突然、小当りラッシュが発生したかのようにみせかけてもよい。また
、通常状態中に大当り１７に当選した場合、小当りラッシュ演出モードにもスーパーラッ
シュ演出モードにも移行させず、専用の当り中演出モードに移行させて、大当り１７当選
を祝福するような当り中演出を現出させてもよい。
【０２６３】
　以上のように本実施形態では、大当り遊技中とその後の潜確状態中の所定期間にわたり
、共通の「スーパーラッシュ演出モード」に移行させるようになっている。これは、大当
り遊技と小当りラッシュ中（小当り連荘）とに係る大入賞口の開閉動作態様を同一または
類似（略同一）にして、大入賞口の開閉動作という機械的な動作上から大当り遊技中であ
るか否かを判り難くし、演出上もその意図を貫くべく、大当り遊技中も小当りラッシュが
続いているかのように見せかけるためである。また、大当り遊技に係るスーパーラッシュ
演出モード中は、小当りラッシュ状態が終了することのない、安心して遊技を楽しめる遊
技期間となるが、潜確状態に係るスーパーラッシュ演出モード中は、小当りラッシュが終
了してしまう可能性（確変、時短への転落移行の可能性）があるため、実際には、スーパ
ーラッシュ演出モード中だからといって、小当りラッシュ終了の危機は皆無ではなく、安
心感と緊張感とが入り混じった面白味のある演出系を作り出すことができる。
【０２６４】
　［変形例６；小当りラッシュ中における演出モードについて］
　上記実施形態では、小当りラッシュ演出モード（大当り１７当選前の潜確演出モード）
」と、「スーパーラッシュ演出モード（大当り１７による大当り遊技中、およびその後に
移行される潜確状態中の所定の遊技期間に跨る演出モード）」の２種類の演出モードがあ
るとして説明した。また既に説明したように、小当りラッシュ演出モード（第１潜確演出
モード）、第１スーパーラッシュ演出モード（大当り１７当選時の当り中演出モード）、
第２スーパーラッシュ演出モード（第２潜確演出モード）を設けてもよい。また、図１１
Ａのような演出モードの区分けはせずに、単に、潜確状態中は「小当りラッシュ演出モー
ド（潜確演出モード）」、大当り遊技中は「スーパーラッシュ演出モード（当り中演出モ
ード）」とし、それぞれの演出モードに関連する演出を現出させてもよい。いずれにして
も、演出上、大当り遊技中も小当りラッシュ中（小当り連荘中（小当り遊技が連続的に実
行中））のように装うことが好ましい。演出の工夫としては、たとえば、下記の（ツ）～
（ヰ）とすることができる。
　（ツ）大当り遊技中の少なくとも一部の期間（たとえば、ラウンド遊技期間）および小
当り遊技中の少なくとも一部の期間（たとえば、開閉動作遊技期間）の演出態様を、互い
に同一または類似とする。同一または類似の演出態様としては、たとえば、下大入賞口５
０の開放を契機に、「アタッカー開放中！」などの同一の演出を現出させる。このとき、
ラウンド遊技の場合は「アタッカー開放中！！」、小当り遊技の場合は「「アタッカー開
放中！」などのように、「！」の表示数を異ならせる、表示色を類似させるなどにより類
似の演出とすることができる。
　（ネ）少なくとも、ラウンド間ＩＮＴに係る演出（ラウンド間インターバル演出）と小
当り当選時の変動パターンに係る演出（変動表示期間中の演出）とを、互いに同一または
類似する演出態様とする。
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　（ナ）少なくとも、ラウンド間インターバル演出と小当り当選時の変動パターンに係る
図柄変動表示ゲームの実行期間（変動表示期間＋確定表示期間）の演出とを、互いに同一
または類似する演出態様とする。
　（ラ）小当り当選時の図柄変動表示ゲームの実行期間およびその小当り遊技の実行期間
（または、少なくとも開閉動作遊技期間終了までの期間）を少なくとも含む期間（以下、
「小当り当選時遊技期間」と称する）に係る演出態様と、大当り遊技の少なくとも一部の
遊技期間に係る演出態様とを、同一または類似とする。
　（ム）小当りが連続当選した場合における連続する小当り当選時遊技期間に係る演出態
様と、大当り遊技の少なくとも一部の遊技期間に係る演出態様とを、同一または類似とす
る。なお、上記（ラ）および（ム）で述べた「大当り遊技の少なくとも一部の期間」とし
ては、たとえば、「或るラウンド遊技期間＋当該ラウンド遊技後のラウンド遊技ＩＮＴ期
間（最終ラウンド目の場合は、終了ＩＮＴ期間でもよい）」、連続するラウンド遊技期間
、および連続するラウンド間ＩＮＴ期間のいずれの期間であってもよい。
　（ウ）潜確状態、大当り遊技中、および小当り遊技中の演出態様を、それぞれ同一また
は類似の演出態様とする。
　（ヰ）上記小当りラッシュ突入表示Ｐ０、スーパーラッシュ突入表示Ｐ２、Ｐ４につい
ては、現出してもよいし現出させなくてもよい。なお、上述の（ツ）～（ヰ）については
、上記実施形態およびその変形例（変形例１～１４）のいずれについても同様に適用する
ことができる。
【０２６５】
　［変形例７］
　本実施形態では、大当り１７を１つ設けた例について説明したが、複数設けてもよい。
また、小当りラッシュ（潜確状態）中において、大当り抽選対象となる大当り種別（特図
２側の大当り）の１または複数による大当り遊技の動作態様を、大当り１７による大当り
遊技の動作態様（図４（Ｂ）の大当り１７の欄参照）と同一または略同一（類似）の動作
態様とすることができる。たとえば、大当り１９、２０による大当り遊技を、大当り１７
による大当り遊技の動作態様と同一または略同一の動作態様としてもよい。多くの大当り
（たとえば、特図２側の大当りの半数以上）を大当り１７に対応する大当り遊技の動作態
様に近づけることで、出玉推移（出玉推移グラフ）における極端な上下動の発生を、より
一層抑制することができる。
【０２６６】
　ところで、潜確大当り、確変大当り、時短大当りについて（本実施形態の場合、大当り
１７、大当り１９および／または大当り２０）、これらの大当り遊技の動作態様を、同一
または略同一の関係とした場合、下記（イ）、（ロ）のような演出系を現出させることで
、遊技の面白みを向上させることができる。以下、詳述する。
【０２６７】
　（イ）大当り当選時の図柄変動表示ゲームにおいて、当選した大当り種別を報知せず（
小当りラッシュ継続となる潜確大当りに当選したか否かを報知しない）、その後の大当り
遊技中に、上記バトル演出などを用いて、今回当選した大当り種別を報知するように構成
する。この場合、図柄変動表示ゲーム中に大当り種別を報知する演出を現出させるよりも
、図柄変動表示ゲーム～大当り遊技中の比較的長期間にわたり、潜確状態からの転落移行
の緊張感や、潜確状態の継続期待感を煽ることができる。
【０２６８】
　（ロ）スーパーラッシュ演出モード中のように、潜確状態中と大当り遊技中とで同一ま
たは類似する演出が現出されうる場合、すなわち、大当り遊技中も小当りラッシュが続い
ているかのように見せかける演出の形態とする場合には、大当り遊技中の所定のタイミン
グで、潜確状態からの転落移行の可能性があることを示唆する「転落移行示唆演出」を現
出させてもよい。この「転落移行示唆演出」には、たとえば、（Ａ）小当りラッシュ（潜
確状態）の終了（時短状態または確変状態への転落移行）を確定的に報知する「大当り中
終了演出」（時短大当りまたは確変大当り当確（時短状態または確変状態への移行確定）
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を報知する演出、（Ｂ）小当りラッシュ（潜確状態）の終了可能性（継続可能性）がある
旨を報知する「大当り中継続演出」（潜確大当り当選期待度を示唆する演出）、（Ｃ）小
当りラッシュ継続を確定的に報知する「継続確定演出」（潜確大当り当確（潜確状態移行
確定）を報知する演出）、などを含むことができる。また、転落移行示唆演出を現出させ
るタイミングとしては、特定ラウンド目のラウンド中や、特定ラウンド目終了後のラウン
ド間ＩＮＴ中などが挙げられる。
【０２６９】
　上記「転落移行示唆演出」を利用して、時短大当りおよび／または確変大当りの場合に
上記「大当り中終了演出」を現出させれば、小当りラッシュ（潜確状態）が突然終了した
かのように見せることができる。この場合、大当り遊技終了を待たずに、時短大当りの場
合には時短演出モード、確変大当りの場合には確変演出モードに移行させてもよい。ただ
し大当り遊技中が終了するまで、大当り遊技中であることを報知する演出を現出させて、
遊技者に右打ちの継続を促すことが好ましい。また、潜確大当りの場合には、大当り中終
了報知演出を現出しない、または「大当り中継続演出」や「継続確定演出」を現出させる
。これにより、小当りラッシュが継続中であるかのように見せることができる。
【０２７０】
　なお、上記転落移行示唆演出は、１または複数回現出させることができる。複数回現出
させる場合、確変大当りまたは時短大当りの場合は、たとえば「大当り中継続演出Ｎ回（
１回≦Ｎ）現出→大当り中終了演出を現出する」というように、最終的に大当り中終了演
出を現出させる。また、潜確大当りの場合は、たとえば「大当り中継続演出Ｎ回（２回≦
Ｎ）現出する」または「大当り中継続演出Ｎ回（１回≦Ｎ）現出→継続確定演出を現出す
る」などである。また大当り中継続演出として、終了期待度が相対的に低い第１継続演出
と、終了期待度が相対的に高い第２継続演出とを設け、確変大当りまたは時短大当りの場
合は、潜確大当りよりも相対的に第１継続演出の出現率を高確率となるようにし、終了ま
たは継続の推測要素を遊技者に与えるように構成してもよい。
【０２７１】
　［変形例８］
　また上記実施形態では、ラウンド遊技に係る下大入賞口５０の開閉パターンを「１．８
秒間の１回開放」の「１回の開状態を実行する」形態について説明したが、本発明はこれ
に限られない。たとえば、１回のラウンド遊技に係る下大入賞口５０の開閉動作を「１．
８秒間開放１回→３．２秒間閉鎖→１．８秒間開放→３．２秒間閉鎖」といったように、
複数回の開状態を実行してもよい。ただし１回のラウンド遊技中に、下大入賞口５０の開
放回数を無闇に多くしてしまうと、賞球数が極端に増えて出玉推移が急上昇して所期の目
的が達成できない恐れがある。また、開放時間が長ければ、最大入賞数（１０個）に達し
て下大入賞口５０が強制的に閉鎖されてしまい、小当りラッシュ（小当り連荘時）のよう
に装うことができない恐れもある。したがって、本変形例を採用する場合には、遊技性や
出玉性能を考慮して、ラウンド遊技に係る開放回数や最大開放時間などを適切な値に設定
すればよい。
【０２７２】
　［変形例９］
　また上記実施形態では、大当り１７による大当り遊技中の開始ＩＮＴ（５．０秒）と、
小当りＣによる小当り遊技の開始ＩＮＴ（０．１秒）とが異なる形態について説明した。
しかし本発明はこれに限らず、大当り遊技中の開始ＩＮＴと小当り遊技の開始ＩＮＴとの
時間幅を、同一または略同一とすることができる。これにより、下大入賞口５０の開閉動
作を見ても、大当り遊技中であるか否かの見分けが益々し難くすることができる。
【０２７３】
　なお、開始ＩＮＴをそれぞれ０秒としてもよいし（開始ＩＮＴを設けない構成）、終了
ＩＮＴとを０秒としてもよい（終了ＩＮＴを設けない構成）。これについて図１０を用い
て詳述すれば、小当り遊技の開始ＩＮＴおよび終了ＩＮＴのいずれか一方を設けない構成
とした場合は、大当り遊技におけるラウンド間ＩＮＴ（たとえば、時刻ｔ２４～時刻ｔ２
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５）を３．１秒とすればよい。また、小当り遊技の開始ＩＮＴと終了ＩＮＴのいずれも設
けない場合は、ラウンド間ＩＮＴの時間幅を、少なくとも小当り当選時の変動パターン（
変動パターンが複数ある場合には、選択割合が相対的に高い１または複数の特定の変動パ
ターン）の変動時間（２．５秒程度）または図柄変動表示ゲームの実行期間と同一または
略同一の時間幅（変動時間２．５秒＋確定表示時間０．５秒の３秒程度））に定めればよ
い。
【０２７４】
　［変形例１０：スーパーラッシュ演出モードの変形例１（終了条件について）］
　本実施形態では、スーパーラッシュ演出モード（潜確状態に係るスーパーラッシュモー
ド（第２スーパーラッシュ演出モードを含む））が図柄変動表示ゲームの実行回数が所定
回数（特図変動回数５０回）に達した場合に終了されると説明したが、本発明はこれに限
られない。スーパーラッシュ演出モードの終了条件を、下記の（ε）～（ν）のように定
めてもよい。
　（ε）小当り当選回数が所定回数に達した場合、
　（ζ）小当り遊技実行回数が所定回数に達した場合、
　（η）大当り遊技終了からの時間経過情報（ＲＴＣ情報やソフトウェアによる計時情報
に基づく時間経過情報）、
　（θ）所定の演出モード移行抽選に当選した場合（たとえば、当選確率１／３０）、
　（ι）作動保留球がゼロになり所定時間経過後に移行される客待ち演出（デモ画面表示
）が開始された場合、
　（κ）スーパーラッシュ演出モード開始後、賞球数または下大入賞口５０の入賞数が所
定個数に達した場合、
　（λ）特定の演出が現出された場合（たとえば、リーチ演出（特定のリーチ演出であっ
てもよい）、疑似連（特定回数の疑似連であってもよい）、遊技者参加型演出（特定の遊
技者参加型演出であってもよい）、先読み予告演出（特定の先読み予告演出であってもよ
い（たとえば、特瑛色の保留表示が現出された場合）、設定示唆演出（特定の設定示唆演
出であってもよい）など）、
　（μ）特定のエラーが発生した場合（たとえば、ゴト行為が推定される深刻度の高い得
エラー（報知優先順位が相対的に高いエラー）が発生した場合）、
　（ν）今回の図柄変動表示ゲームが特定の変動パターンである場合（たとえば、リーチ
変動パターン、疑似連有り変動パターン、大当り１７以外の当り変動パターンなど）、
　などを条件とすることができる。
【０２７５】
　［変形例１１：スーパーラッシュ演出モードの変形例２（開始タイミングについて）］
　上記実施形態では、スーパーラッシュ演出モード（大当り遊技に係るスーパーラッシュ
モード（第１スーパーラッシュ演出モードを含む））の開始タイミングを、大当り遊技開
始時（開始ＩＮＴの開始時）として説明したが、本発明はこれに限られない。たとえば、
下記（ξ）、（ο）に示す開始タイミングとしてもよい。
【０２７６】
　（ξ）大当り１７当選時の図柄変動表示ゲーム中の所定のタイミングとすることができ
る。たとえば、図柄変動表示ゲームの開始時または終了時（たとえば、変動開始時、変動
終了時、または確定表示時間経過時など）とすることができる。このようにすれば、潜確
状態中に大当り１７が当選しても（小当りの連荘中に大当り遊技が介在しても）、小当り
ラッシュの発生あるいは小当りラッシュが継続しているかのように見せかけることができ
る。なお、少なくとも大当り当選時と小当り当選時の図柄変動表示ゲームの実行期間（少
なくとも変動時間）を同一または略同一する、またはこれに加えて、大当り遊技の開始Ｉ
ＮＴと小当り遊技の開始ＩＮＴを同一または略同一の時間幅とする。そして、図柄変動表
示ゲーム中および／または開始ＩＮＴ中に係る演出態様について、大当り当選時と小当り
当選時とで同一または類似する演出態様とすれば、より一層、小当りラッシュの発生ある
いは小当りラッシュが継続しているかのように見せかけることができる。
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【０２７７】
　（ο）スーパーラッシュ演出モードを、大当り遊技の途中から開始してもよい。たとえ
ば、開始ＩＮＴ終了時、特定ラウンド目（１Ｒ～１０Ｒのいずれか）のラウンド遊技の開
始時または終了時、特定ラウンド目終了後のラウンド間ＩＮＴの開始時または終了時など
である。すなわち、開始ＩＮＴ実行後～終了ＩＮＴ経過前の期間であればよい。ただし、
既に説明したように、スーパーラッシュ演出モードが、遊技者が安心して遊技できる演出
モードとして機能させる点鑑みれば、スーパーラッシュ演出モードを、大当り遊技終了間
近となる９Ｒ目や１０Ｒ目（最終ラウンド）以降のタイミングから開始しても、その意義
が薄れてしまう。そこで、特定ラウンド目としては、最大ラウンドの半分以下のラウンド
目、たとえば、大当り１７の場合は、１Ｒ～５Ｒのいずれかのラウンド目とすることが好
ましい。なお上記（ξ）および（ο）の構成例の場合、大当り遊技中は、スーパーラッシ
ュ演出モードの開始タイミングによらず（スーパーラッシュ演出モード中であるか否かに
かかわらず）、後述の「大当り中特定演出」を現出させることが好ましい。
【０２７８】
　［変形例１２：スーパーラッシュ演出モードの変形例３］
　（π）大当り遊技中に係るスーパーラッシュ演出モード（第１スーパーラッシュ演出モ
ード）と、潜確状態中に係るスーパーラッシュ演出モード（第２スーパーラッシュ演出モ
ードとで、特定の演出の発生確率を異ならせることができる。これにより、大当り遊技中
であるか潜確状態中であるかの推測要素を遊技者に与えることができ、遊技の面白みが向
上する。たとえば、図１１Ａに示す「円盤撃破演出Ｐ３（入賞演出）」において、背景表
示の一つである３～５機の円盤の編隊の中に特殊な円盤（たとえば、虹色に輝く円盤）を
出現させ、その出現確率を異ならせることができる（たとえば、出現確率を「第１スーパ
ーラッシュ演出モード＞第２スーパーラッシュ演出モード」とする）。
【０２７９】
　［変形例１３：大当り中特定演出（図１１Ｂ、図１１Ｃ）］
　（ρ）ここで、大当り遊技中において、大当り遊技中であることを報知する（確定的に
報知する）ための演出として、特殊な演出（以下「大当り中特定演出」と称する）を現出
させることができる。この「大当り中特定演出」は、大当り遊技中であることを報知する
という役割を担う関係上、大当り遊技中は現出されるが、潜確状態中（小当り遊技中を含
む）には現出されないという演出として定められている。ところで本実施形態では、特に
、大当り１７による大当り遊技中を、小当りラッシュが発生しているかのように見せかけ
るという意図がある。この意図を貫くためには、その演出態様により、大当り遊技中であ
ることが、簡単に露呈してしまったり、一見して判明してしまうといった単純な演出では
なく、たとえば、その演出の表示位置やその演出態様自体を知る者でなければ、当該演出
が現出中であると認識し難くすることが重要である。たとえば、下記（Ｉ）～（ＩＶ）の
ような演出態様、現出の仕方とする。
【０２８０】
　（Ｉ）液晶画面の隅部なとの小さい表示領域に、アイテム画像やキャラクタ画像などの
特定のオブジェクト画像を表示する。オブジェクト画像の大きさ（面積、表示領域）とし
ては、たとえば、図５の表示物との比較で言えば、少なくとも通常状態（通常表示）にお
ける装飾図柄の大きさよりも小さい画像、保留表示に関する画像（保留アイコン画像ａ１
～ｄ１、ゲーム実行中保留Ｋ、または受座Ｊのアイコンなど）以下の大きさの画像、サブ
表示領域７９よりも小さい画像、サブ表示領域７９の６つに区画された専用表示領域以下
の大きさの画像とすることが好ましい。。なお、液晶画面の一部の表示領域が、装飾部材
や可動体役物と重なりあう領域が存在する場合、大当り中特定演出（大当り中特定画像）
の少なくとも一部が、その領域に表示されるように構成してもよい。上述のように「認識
し難くする」という点では、そのような表示態様に意義があるからである。
　（ＩＩ）通常よりも高い透過率（透明度）で、特定のオブジェクトを表示する（半透明
などにして、背景表示が透けて見えるように表示する（朧気演出））。この場合、オブジ
ェクト画像を上記（Ｉ）で述べた態様で表示してもよい。
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　（ＩＩＩ）潜確状態中および大当り遊技中の双方で表示される所定の画像の少なくとも
一部を、異なる色彩および／または模様で表示する（非類似となる態様であっても、類似
する態様であってもよい）。所定の画像としては、たとえば、背景表示の少なくとも一部
（図１１Ｂに示す符号９００、９０１、９０４の画像など）、装飾図柄（複数の装飾図柄
の少なくとも１つであればよい）、表示領域７８または表示領域７９の表示領域の少なく
とも一部、表示領域７８、７９の表示枠などがある場合、その表示（画像）の少なくとも
一部、保留表示に関する画像（保留アイコン画像ａ１～ｄ１、ゲーム実行中保留Ｋ、また
は受座Ｊのアイコンなど）などであり、これらの１または複数であってもよい。また、上
記（ＩＩ）のように、透過率を変更して表示してもよい。また上記（Ｉ）で述べた態様で
表示してもよい。
　（ＩＶ）上記（Ｉ）～（ＩＩＩ）では、専ら画像表示演出について説明したが、大当り
中特定演出は、光演出、音演出、可動体演出、および画像表示演出のうち少なくとも１つ
の演出を利用することができる。たとえば、特定の演出用ＬＥＤが点滅する（大当り中特
定光演出）、特別なＢＧＭが現出される（大当り中特定音演出（後述の図１１Ｃ（Ｃ）参
照）、時計針役物８２が歩進動作を行う（大当り中特定可動体演出）などである。ただし
、いずれの演出も派手な演出とはしない。光演出であれば、フラッシュのような閃光演出
とはせずに、装飾ランプ４５の一部をしれっと点滅させる。
【０２８１】
　このようにすれば、大当り中特定演出に気が付かない遊技者に対しては「小当りラッシ
ュがまだまだ継続している！」「出玉をもっと増やせるかも？！」という期待感を煽るこ
とができる。他方、大当り中特定演出を熟知する遊技者に対しては「今は大当り中だから
、転落移行が無く、安心！」という安心感を与えることができる。いずれにしても、演出
の豊富化や遊技の面白みという点で、大当り中特定演出を現出させることは好適である。
【０２８２】
　（大当り中特定演出の演出例：図１１Ｂ）
　図１１Ｂを参照して、上記「大当り中特定演出」について説明する。図１１Ｂは、潜確
状態中と、大当り遊技中（大当り１７）とにおける大当り中特定演出の具体的な演出例を
示したものである。
【０２８３】
　図１１Ｂにおいて、入賞演出には、図１１Ａに示すアブダクション演出Ｐ１と同一の演
出を採用した例を示したものである。先ず図１１Ｂ（ａ）および（ｂ）を参照して、潜確
状態中（潜確演出モード）における演出について説明する。
【０２８４】
　図１１Ｂ（ａ）は、図柄変動表示ゲーム中などにおける下大入賞口５０閉状態中、つま
り、下大入賞口５０に入賞がない場合の演出（背景演出）を示したものである。また図１
１Ｂ（ｂ）は、下大入賞口５０の開状態中（小当り遊技中）に入賞が発生した際の入賞演
出を示したものである。
【０２８５】
　同図（ａ）（ｂ）のいずれも、バックグラウンドとしての背景表示として、旭日旗を模
した背景画像９０４が液晶画面全体に表示されるとともに、獲得球数（累計賞球数）情報
を報知するための「獲得球数報知画像９００」と、アブダクション用のビームを放射状に
照射する様を表現した「円盤画像９０１（背景キャラクタ）」と、燃料メータを模した「
燃料メータ画像９０５」およびその上部に「ＦＵＥＬ」の文言を表示した「ＦＵＥＬ画像
９０２」などが表示されるようになっている。燃料メータ画像９０５の目盛りは、円盤の
燃料の残量を表現した演出内容となっている（濃灰色の部分が残量を示す）。詳細は後述
するが、燃料メータ画像９０５およびＦＵＥＬ画像９０２が、本例の「大当り中特定演出
」に関連する演出態様となっている。
【０２８６】
　燃料メータ画像９０５は、図柄変動表示ゲームが実行されるごとに、燃料メータの目盛
り（本例では、図示の通り、１０目盛分用意されている）が漸次的に減少していき（減少
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しない場合も含んでもよい）、燃料の残量がゼロ（目盛りが全白色）に近づくほど、潜確
状態の終了可能性が高まるという演出に利用される。ただし、潜確状態が継続する限りは
、燃料の残量がゼロにはなるということはなく、燃料が或る程度少なくなると、燃料メー
タの目盛りが、一気に満タン表示なったり、半分以上になったりなど、１または複数段階
増加する演出（増減演出）が現出させる。
【０２８７】
　また、燃料メータ画像９０５は、先読み予告および／または予告演出としても機能させ
ることができる。たとえば、作動保留球が４個保留されている場合において、４個目（最
新）の作動保留球が確変大当りや時短大当りの当選保留である場合、先の保留１～３個目
が消化されるごとに、燃料メータの目盛りが、１または突然複数段階減少してゼロに近づ
いていき（たとえば、１～２目盛り）、当該４個の保留に係る図柄変動表示ゲーム中で、
潜確状態からの転落移行、つまり小当りラッシュ状態の終了を示唆する先読み予告（潜確
終了煽り演出）が現出される。勿論、ガセの演出も含まれ、たとえば、４個目の保留が潜
確大当りや小当りである場合には、４個目の保留に係る図柄変動表示ゲーム中または４個
目の保留が消化される前の１個目～３個目の図柄変動表示ゲーム中において、燃料メータ
が一時的に１目盛分しかない状態となるが、再度、燃料の目盛りが１または複数段階増加
する「ガセの潜確終了煽り演出」が現出される。したがって、潜確大当りや小当りの場合
には、確変大当りや時短大当りよりもガセの潜確終了煽り演出の出現確率が相対的に高く
定められている。なお、この実施形態の場合は、上述の先読み予告（潜確終了煽り演出）
との関係上、通常（潜確終了煽り演出非実行時）、燃料メータの目盛りは３目盛以上を示
し、潜確終了煽り演出発生時に、燃料メータの目盛りが２目盛以下で表示されるようにな
っている。
【０２８８】
　次に、図１１Ｂ（ｃ）（ｄ）を参照して、大当り遊技中の当り中演出について説明する
。図１１Ｂ（ｃ）は、ラウンド間ＩＮＴ中などの下大入賞口５０が閉状態中、つまり下大
入賞口５０に入賞がない場合の演出（背景演出）を示したものであり、図１１Ｂ（ｄ）は
、ラウンド遊技中における下大入賞口５０開状態中に、入賞が発生した際の入賞演出を示
したものである。
【０２８９】
　当り中演出においては、同図（ｃ）（ｄ）に示すように、ＦＵＥＬ画像９０２について
は、「ＷＡＲＰ」の文言を表示した「ＷＡＲＰ画像９０３」に切り替え表示され、また、
燃料メータ画像９０５については、燃料の残量を示す目盛りの増減表示が中断される。大
当り遊技中は、大当り遊技開始直前の図柄変動表示ゲームに係る残量表示が保持され、燃
料メータの目盛りが変化しないようになっている（増減中断演出）。本例の場合、燃料メ
ータ画像９０５の増減中断状態が継続することにより、時短状態や確変状態に転落するこ
とのない遊技期間であることが報知される。すなわち、燃料メータ画像９０５およびＷＡ
ＲＰ画像９０３が、本例の「大当り中特定演出」に該当する演出となっている。
【０２９０】
　そして、大当り遊技が終了した後は、再度、潜確状態に移行される（時刻ｔ６３以降）
。本例では、終了ＩＮＴ経過時（時刻ｔ６３）の到来（大当り遊技の終了）を契機に、上
記増減中断演出から増減演出に切り替え表示される（終了ＩＮＴ経過時の時刻ｔ６３）。
これにより、再度、図１１Ｂ（ａ）および（ｂ）と同様の潜確中演出が現出されるように
なっている（図１１Ｂ（ｅ）および（ｆ）参照）。
【０２９１】
　図１１Ｂ（ｃ）および（ｄ）に示す当り中演出は、図示の通り、占有表示率が高い主要
な背景表示（旭日旗９０４、円盤９０１、入賞演出など）が、上述した図１１Ｂ（ａ）お
よび（ｂ）に示す潜確中演出（小当り遊技を含む潜確状態下の演出）と同一であるため（
類似であってもよい）、潜確状態中には出現することのない大当り中特定演出が介在して
も、当り中演出と潜確中演出とは、互いに“類似する演出態様”の関係とすることができ
るようになっている。このため、潜確状態中の小当り連荘中に大当り遊技（大当り１７に
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よる大当り遊技）が１または複数回介在するなど、大当り遊技と小当りラッシュとが連続
的に発生しても、潜確状態（小当りラッシュ）が継続しているかのような見え方とするこ
とができる。したがって既に説明したように、大当り中特定演出に気が付かない遊技者に
対しては「小当りラッシュ継続」の期待感を煽ることができるとともに、大当り中特定演
出を知る遊技者に対しては「転落移行無しの遊技期間（特殊ゾーン）である」という安心
感を与えることができるという作用効果を奏することができる。いずれにしても、演出の
豊富化や遊技の面白みを向上させる上でも好適である。特に、大当り遊技と小当り遊技と
で開始ＩＮＴの時間幅を同一または略同一としたり、ＷＡＲＰ画像９０３に替えて、潜確
中演出と同一または類似するＦＵＥＬ画像９０２を表示させたり、図１１Ａに示す「スー
パーラッシュモード突入表示」のような大当り遊技開始を報知する演出を現出させないよ
うにすれば、より一層、潜確状態（小当りラッシュ）が継続しているような見え方とする
ことができる。なお、大当り中特定演出それ自体は、潜確状態中には出現しない演出であ
るため、大当り特定演出だけに着目すれば、潜確状態に関連する演出とは非類似の演出と
なるケースもある。たとえば本例の場合、燃料メータの目盛りが中断される増減中断演出
が静的な演出態様であり、潜確状態中の増減演出は動的な演出態様である点で、これら演
出間の関係は非類似の関係であるともいえる。また、ＦＵＥＬ画像９０２とＷＡＲＰ画像
９０３とは、その文言（ＦＵＥＬとＷＡＲＰ）自体は非類似の関係であるため、これら演
出間の関係は非類似の関係であるともいえる。しかし、液晶画面中の演出表示を全体的に
見れば、当り中演出と潜確中演出とが同一または類似する関係であり、この点で、本例の
上記した作用効果を奏することができるものとなっている。換言すれば、少なくとも大当
り中特定演出を除く背景表示（背景演出）が、当り中演出と潜確中演出とで同一または類
似する関係であればよい。
【０２９２】
　ここで、大当り遊技中は、潜確状態中のように図柄変動表示ゲームが実行されない。こ
のため、ラウンド間ＩＮＴ中（大入賞口閉状態期間）に係る演出（ラウンド間インターバ
ル演出）、すなわち、潜確状態中における図柄変動表示ゲーム中（大入賞口閉状態期間）
に相当する演出については、図柄変動表示ゲーム中のような予告演出またはこれに類似す
る演出を現出させてもよいが、大当り抽選を実行していないにもかかわらず、無闇に当選
期待感を煽るような予告演出を現出させることは好ましくない。そこで本例の場合には、
小当り当選に係る図柄変動表示ゲームでは、リーチ演出や疑似連などのあからさまに当選
期待度を示唆するような予告演出を現出させず、燃料メータ画像９０５などの「大当り中
特定演出」に関連する演出態様を利用した予告演出（燃料メータ画像９０５目盛りの増減
演出）を現出するにとどめてある。そして、大当り遊技中は、同じ燃料メータ画像９０５
などを利用した大当り中特定演出（上記増減中断演出）を現出させるようになっている。
【０２９３】
　なお、燃料メータ画像９０５を、予告系に属する演出として利用するのではなく（何ら
予告演出として利用するのではなく）、図柄変動表示ゲームが実行されるごとに、単純に
、燃料メータの目盛りが漸次的に減少していく演出、つまり、何ら大当り抽選結果とは関
係のない演出態様（大当り抽選結果に基づき決定される予告演出には属さない演出）とす
ることができる。たとえば、潜確状態中の図柄変動表示ゲームの実行回数（特図変動回数
）をカウントするような「ゲーム数報知演出」などがその代表例である。
【０２９４】
　本例の場合、図柄変動表示ゲームが所定ゲーム数（たとえば、５ゲーム）実行されるご
とに、燃料メータの１目盛りずつ減っていくという演出態様（カウントダウン的演出表示
）とすることができる。斯様な演出態様の場合、たとえば、燃料の残量が残り１目盛りに
なると、当該１目盛り目が点滅表示するなどの燃料切れを表現する所定演出が現出される
が、潜確状態が継続する限りは、目盛りがゼロ（目盛りが全白色）とはならず、一気に満
タン表示（１または複数段階増加してもよい）となり、再度、ゲーム数がカウントするな
どのように、ゲーム数に関連する情報を報知する演出（実行ゲーム数報知演出）を現出可
能に構成することができる。本例では、燃料メータの目盛が１０目盛り分用意されている
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ため、最大５０ゲームずつカウントできる。だたし、ゲーム数を報知する関係上、５０ゲ
ームに達した場合には、燃料メータ画像９０５の色を変化させることが好ましい。たとえ
ば、１～５０ゲームまでは赤色、５１～１００ゲームまでは青色、１０１～１５０までは
緑色という具合である。なお、最大何ゲームカウントするかは、適宜定めることができる
。また、カウント可能な上限ゲーム数（たとえば、５００ゲーム）を定めてもよく、上限
ゲーム数に達した場合には、燃料メータの目盛りが減らなくなるなどの特定演出を現出さ
せてもよい。ただし、単に燃料メータの目盛りを中断してしまうと、当り中演出に係る上
記「増減中断演出」と同じ演出となってしまうため、当り中演出においては、燃料メータ
の目盛りを異なる色（たとえば、類似する色）で表示するなど、異なる演出とする必要が
ある。勿論、燃料メータ画像９０５を、大当り中特定演出として利用しない場合には、こ
の限りではない。
【０２９５】
　なお、本例では、上記増減中断演出の現出タイミング、つまり、大当り中特定演出の現
出タイミングを「大当り遊技開始時」とした。しかし本発明はこれに限らず、下記（ヱ）
または（ヒ）のタイミングとすることができる（後述の図１１Ｃの演出例２～４について
も同様）。
　（ヱ）大当り１７当選時の図柄変動表示ゲームの開始～終了（時刻ｔ５６～ｔ６１）ま
での所定のタイミングとすることができる。たとえば、変動開始時、変動終了時（確定表
示時間開始時）、または確定表示時間終了時などである。図１０を用いて詳述すれば、時
刻ｔ２０～ｔ２２の期間中の所定のタイミングであり、たとえば、時刻ｔ２０、時刻ｔ２
１、または時刻ｔ２２のタイミングである。この場合、大当り中特定演出が大当り遊技実
行開始（少なくとも初回のラウンド遊技の開始）よりも先だって現出されるため、本例の
ように大当り遊技開始時で現出させるよりも、転落移行無しの遊技期間（特殊ゾーン）が
、相対的に長期間滞在しているように見せることができる。
　（ヒ）大当り遊技の開始ＩＮＴの開始～１Ｒ目のラウンド遊技開始時（時刻ｔ５６～ｔ
６１）までの所定のタイミングとすることができる。たとえば、ＩＮＴ開始時、ＩＮＴ終
了時、または１Ｒ目のラウンド遊技開始時などである。このようなタイミングとするのは
、少なくとも１Ｒ目のラウンド遊技開始までには、大当り中特定演出を現出させることが
好ましいからである。なお、図１０を用いて詳述すれば、時刻ｔ２２～ｔ２３の期間中の
所定のタイミングであり、たとえば、時刻ｔ２２、時刻ｔ２３のタイミングである。
【０２９６】
　また本例では、上記増減中断演出から増減演出に切り替え表示するタイミング、すなわ
ち、大当り中特定演出の終了タイミングを「終了ＩＮＴ経過時（大当り遊技終了時）」で
あると説明したが、本発明はこれに限られない。たとえば、最終ラウンドの終了時～ＩＮ
Ｔ終了（時刻ｔ６２～ｔ６３）までの所定のタイミングとすることができる（後述の演出
例２～４についても同様）。たとえば、最終ラウンドのラウンド遊技終了時、終了ＩＮＴ
の開始時などである。図１０を用いて詳述すれば、時刻ｔ２７～ｔ２９の期間中の所定の
タイミングであり、たとえば時刻ｔ２８、時刻ｔ２８～ｔ２９の任意のタイミングである
。
【０２９７】
　（大当り中特定演出の他の演出例について：図１１Ｃ）
　上記大当り中特定演出は、図１１Ｂに示す演出例１に限らず、図１１Ｃに示すような演
出態様（演出例２～４）とすることができる。
【０２９８】
　（演出例２：図１１Ｃ（Ａ））
　図１１Ｃ（Ａ）は、所定の「帯状の背景画像（帯状画像）」を大当り中特定演出として
採用した演出例を示したものである。同図（イ）に潜確状態の帯状画像９１０を、同図（
ロ）に大当り遊技中の帯状画像９１１を示す。帯状画像９１０、９１１は共に、図示のよ
うに、液晶画面の上部の所定表示領域にて、所定の文字画像（本例では、「ＮＯＭＡＬ　
ＲＵＳＨ」、「ＳＵＰＥＲ　ＲＵＳＨ」の文字）が、向かって右方向に一定速度または間
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欠的に順次移動する「動的表示態様（アニメーション画像）」となっている。これら帯状
画像９１０、９１１は、液晶表示装置３６の液晶画面の上部に、同一または略同一のサイ
ズで、かつ同一色または類似する色で表示され、文字画像の文言だけが異なるという互い
に類似する演出態様となっている。端的に言えば、少なくとも文字画像を除く、帯状画像
９１０、９１１を含む背景表示については、同一または類似の表示態様となっている。し
たがって、「ＮＯＭＡＬ　ＲＵＳＨ」と「ＳＵＰＥＲ　ＲＵＳＨ」とに違いに気が付かな
ければ、違いを識別し難い演出態様の関係となっている。なお、「ＮＯＭＡＬ　ＲＵＳＨ
」と「ＳＵＰＥＲ　ＲＵＳＨ」の文字画像同士を「同一または略同一のサイズ」および／
または「同一色または類似する色」で表示すれば、より一層、識別し難くすることができ
る。本演出例２は、潜確状態に係る帯状画像９１０と関連する演出態様を利用して、大当
り中特定演出（帯状画像９１１）を現出させている。この点、図１１Ｂで説明した演出例
１に係る燃料メータ画像９０５（＋ＦＵＥＬ画像９０２、ＷＡＲＰ画像９０３）の関係と
同じである。
【０２９９】
　（演出例３：図１１Ｃ（Ｂ））
　図１１Ｃ（Ｂ）は、特定のキャラクタ画像（本例では、宇宙人画像９２０）を大当り中
特定演出として採用したという演出例を示したものである。潜確状態中と大当り遊技中と
の違いは、図（Ｂ）の（イ）（ロ）に示す通り、宇宙人画像９２０の有無（特定のオブジ
ェクト画像を「表示する／表示しない」）である。なお図面上は、宇宙人画像９２０を誇
張して示しており、実際は、液晶画面の右下隅部に小さく表示されるようになっている。
したがって、宇宙人画像９２０を除けば、背景表示は同一または類似の演出態様である。
すなわち、宇宙人画像９２０の表示の有無の違いはあるが、全体的な演出態様（演出表示
）を見れば、潜確中演出と当り中演出とで、互いに類似する関係となっている。この演出
例３は、潜確状態に係る演出に関連する演出態様を利用していない点で、上述した演出例
１、２とは大きく異なる。
【０３００】
　なお、図１１Ｂ～図１１Ｃに係る演出例１～３については、上記（Ｉ）～（ＩＶ）で述
べた表示態様のいずれを採用してもよい。
【０３０１】
　（演出例４：図１１Ｃ（Ｃ））
　図１１Ｃ（Ｃ）は、所定の音演出（たとえば、歌声などの音声：以下「特殊音演出」と
称する）を採用した演出例を示したものである。大当り中特定演出として機能する「特殊
音演出」は、たとえば、演出モードに関連した音演出の一つであり、具体的には、図柄変
動表示ゲーム中に予告演出とは無関係に出力される音演出や、背景演出と関連して出力さ
れる音演出である。たとえば、演奏音、楽曲音、効果音、歌声などのＢＧＭ演出がその代
表例である。またＢＧＭ演出には、図柄変動表示ゲーム中や、大当り遊技中などの所定の
遊技区間において楽曲を再生させるのが通常であるが、本実施形態ではＢＧＭの音源デー
タとして楽曲だけにこだわらず、環境の中で自然に発生する環境音（雨音、川のせせらぎ
、鳥のさえずり）もＢＧＭとして扱い、さらに効果音や入賞音などが付帯（混合）する場
合もＢＧＭ演出の一態様として扱うことができる。
【０３０２】
　図１１Ｃ（Ｃ）は、楽曲のフレーズを演奏するＢＧＭ演出を採用した演出例４を示した
ものである。本演出例４について潜確状態中と大当り遊技中との違いは、図（Ｃ）の（イ
）（ロ）に示す通り、特殊音演出の有無（特定の音演出を「出力する／出力しない」）で
ある。具体的には、潜確状態中は、所定のＢＧＭ（楽曲）が出力され、大当り遊技中にな
ると、当該ＢＧＭの楽曲に合わせて歌手の歌声（特殊音演出）が出力されるようになって
いる。したがって本例では、音演出として流れる「歌声」が大当り中特定演出に該当する
ものとなっている。ただし本例の場合、歌声（特殊音演出）だけでなく、大当り中特定演
出の一環として、歌詞が字幕形式で画像表示されるようになっているが（図（Ｃ）（ロ）
参照）、潜確状態中と大当り遊技中とで、少なくとも特殊音演出の有無があればよい。
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【０３０３】
　本演出例の場合、主に、特殊音演出の有無を除けば、上記演出例１～３と同じく、背景
表示は同一または類似の演出態様であり、全体的な演出態様を見れば、潜確中演出と当り
中演出とで、互いに類似する関係となっている。この演出例４は、潜確状態に係る音演出
（ＢＧＭ）と関連する音演出態様を利用している。この点、図１１Ｂで説明した演出例１
燃料メータ画像９０５の関係と同じである。なお、潜確状態に係る音演出を関連する演出
態様を利用しなくてもよいが、音演出が大きく変化してしまうと、大当り中特定演出とし
ての機能を発揮できなくなるため、本演出例のように、潜確状態に係る音演出を関連する
音演出を利用することが好ましい。
【０３０４】
　なお、特殊音演出の有無ではなく、ＢＧＭは同じであるが、その出力音量（ボリューム
）を変化させることで、潜確状態中と大当り遊技中との違いを生起させてもよい。たとえ
ば、潜確状態中は、ＢＧＭを所定の第１音量で出力し、大当り遊技中は、当該所定音量よ
りも大きい第２音量でＢＧＭを出力する。ただし、上記遊技設定画面における遊技設定と
して、遊技者が操作可能な操作手段（たとえば、演出ボタン１３または方向キー７５）を
利用して、段階的（たとえば、１０段階の設定）に音量を調節可能な「音量調節手段」を
備える場合には、その設定値がデフォルトの音量（基準音量）として設定される。つまり
、遊技者が任意に設定した設定値の音量が、現在の音演出の最大の音量として設定され、
基準音量をベースとして、種々の音演出の音量が定まる。したがって、音量調節手段を備
える場合には、その設定値に対応する音量を上述の「第１音量」とすることができる。
【０３０５】
　［変形例１４：スーパーラッシュ演出モードの変形例４］
　また図１１Ａで述べたように、スーパーラッシュ演出モードが、大当り遊技中から潜確
状態に跨って滞在する場合、当該大当り遊技の終了を契機に、特定の演出を現出させるこ
とができる。この特定の演出は、上記大当り中特定演出と同じ演出態様（後述の（Ｉ）～
（Ｖ）の記載参照）とすることが好ましい。なお、この特定の演出の現出タイミングは、
大当り遊技の終了を契機（終了ＩＮＴ経過時）とするのではなく、最終ラウンド（１０Ｒ
）の開始～終了ＩＮＴの終了まで所定のタイミングで現出させてもよい。たとえば、最終
ラウンドの開始時または終了時、終了ＩＮＴの開始時などである。
【０３０６】
　以上に説明した実施形態（各変形例を含む）に関し、（Ａ）大入賞口４０、大入賞口５
０の賞球数、（Ｂ）大当り遊技に係る最大ラウンド数、最大入賞数、最大開放時間、（Ｃ
）小当り遊技に係る最大入賞数、最大開放時間、（Ｄ）小当りＣ当選時の変動パターンお
よび／または大当り１７当選時の当り変動パターンの変動時間やその種類数、（Ｅ）大当
りまたは小当りの当選確率（図柄抽選確率を含む）などについては、遊技性や型式試験の
適合性に応じて、適宜な値に定めることができる。たとえば、すべての大当りまたは特図
２側の大当り（小当りラッシュ中に主に抽選対象となる特図側の大当り）の最大ラウンド
数を特定ラウンド以下（たとえば、８Ｒ以下）定めることができる。またたとえば、特図
２側の小当りＣの当選確率（小当りラッシュ中の出玉獲得用の小当り）を１／１．１４で
なく、それよりも低確率（たとえば、１／２～１／３程度）に定めることができる。
【０３０７】
　また、（Ｆ）小当りＣ当選時の変動パターンの変動時間と、大当り１７当選時の当り変
動パターンの変動時間とを略同一の関係にする場合、どちらの変動時間を長時間とするか
は自由である。（Ｇ）潜確状態中における大当り１７以外の大当り（大当り１８～２０の
少なくともいずれかの大当り）当選時の変動パターンは、同一または略同一であってもよ
いが、潜確状態から転落移行するか否かを煽る演出などを現出させる場合には、演出時間
を確保するための適宜な長時間幅に定めればよい。（Ｈ）小当りＣによる小当り遊技（開
閉動作遊技）における大入賞口の第１開放時間と、大当り１７による大当り遊技のラウン
ド遊技における大入賞口の第２開放時間とを略同一とする場合、「第１開放時間＜第２開
放時間」としてもよいし、「第１開放時間＞第２開放時間」としてもよい。なお、大当り
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は小当りよりも低確率で当選し、特別な遊技（特殊ゾーン）である点を考慮すれば、「第
１開放時間＜第２開放時間」として、賞球数が多めに獲得できるようにすることが好まし
といえる。（Ｊ）小当りＣ（小当りラッシュ昇格（潜確状態への昇格）とは関係しない小
当り種別：図７参照）を複数設けてもよい。また、小当りＣによる大当り遊技の動作態様
と同一または類似する小当りを複数設けてもよい。（Ｋ）大当り１７（１０Ｒ）と最大ラ
ウンド数が異なるだけの特殊大当り（たとえば、最大ラウンドが７Ｒ、５Ｒなど）を１ま
たは複数設けてもよい。当該特殊大当りによる大当り遊技の動作態様を、大当り１７によ
るものと同一または類似の動作態様としてもよい。ただし、出玉性能の法的要請の観点や
、小当りラッシュの生起を阻害させないために、いずれの大当りも少なくとも小当りＣの
当選確率よりも低確率とすることが好ましく、また、これらの大当りのうち、ラウンド数
が相対的に高い大当りほど、図柄抽選確率を低確率とすることが好ましい。
【０３０８】
　また本発明に係る技術は、回胴式遊技機における、いわゆる「ＡＴ機」や「ＡＲＴ機」
にも応用することができる。たとえば「ビックボーナス（第１種特別役物に係る役物連続
装置作動中）は、パチンコ遊技機の大当り遊技中（役物連続装置作動中）のように、ＡＴ
中やＡＲＴ中（本願の小当りラッシュ（潜確状態）に相当する遊技状態）よりも出玉増加
の時速が早いため、このビックボーナス中をＡＴ中やＡＲＴ中のような遊技動作態様を呈
するように構成することができる。具体的には、ビックボーナス中の出玉性能をＡＴ中と
実質的に同じ（同一または略同一）にする、または、ビックボーナス中にリプレイ役の当
選確率をＡＲＴ中と同一または略同一として、出玉性能をＡＲＴ中と実質的に同じものと
することができる。この場合、ビックボーナス中の演出と、ＡＴ中やＡＲＴ中の演出とを
、同一または類似の演出態様とすれば、ビックボーナス中であってもＡＴ中やＡＲＴ中の
ように装うことができる。
【０３０９】
　＜主制御部側の処理：図１２～図１３＞
　次に図１２～図１３を参照して、本実施形態の主制御部２０側における遊技動作処理に
ついて説明する。主制御部２０側の処理は、無限ループ状のメイン処理（主制御側メイン
処理：図１２）と、ＣＴＣからの定時割込みで起動されるタイマ割込処理（主制御側タイ
マ割込処理：図１３）とを中心的に構成される。
【０３１０】
　＜１２．主制御側メイン処理：図１２＞
　図１２を参照して、主制御部２０側のメイン処理（主制御側メイン処理）について説明
する。
【０３１１】
　図１２は、主制御側メイン処理の詳細を示すフローチャートである。主制御側メイン処
理の開始契機には、停電状態や電源異常などからの復旧時におけるシステムリセットが生
起した場合や、制御プログラムが暴走したことにより、ウォッチドッグタイマ（ＷＤＴ）
機能が発揮されてＣＰＵが強制的にリセット（ＷＤＴリセット）された場合などがある。
いずれの場合でも、主制御側メイン処理が開始されると、主制御部２０（ＣＰＵ２０１）
は、まず、電源投入時処理の一環として、遊技動作開始に必要な初期設定処理を実行する
（ステップＳ０１１）。
【０３１２】
　ステップＳ０１１の初期設定処理を終えると、次いで、設定値を変更可能な設定変更モ
ード移行状態であるか否かを判定する（ステップＳ０１４）。本実施形態の場合、遊技機
１への電源オフの状態において、設定キースイッチ９４（設定変更モード側に操作）およ
びＲＡＭクリアスイッチ９８をＯＮ操作したまま（設定キースイッチ信号と、ＲＡＭクリ
ア信号とが共にＯＮ）、遊技機１への電源を投入すると、現在の設定値が設定表示器９７
に表示され、設定変更操作中であるとして、設定値（１～６段階）の変更操作が可能な設
定変更モード移行状態に制御されるようになっている。
【０３１３】
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　設定変更モード移行状態である場合（ステップＳ０１４：ＹＥＳ）、設定値（１～６段
階）の変更操作を管理する設定変更処理を実行する（ステップＳ０２３）。設定変更処理
では、まず、ＲＡＭ２０３の設定値格納領域をクリアし、設定変更操作に係る設定変更ス
イッチ９５のＯＮ／ＯＦＦ操作を監視する。設定値の変更は、ホール関係者などが、設定
変更スイッチを操作することにより、設定１～６のいずれかの設定値に変更可能となって
おり、設定キースイッチをＯＦＦ操作することにより設定値が確定される。ＣＰＵ２０１
は、設定値が確定されたことを確認すると、その設定値データをＲＡＭ２０３の設定値格
納領域に格納し、設定変更処理を抜けて、後述の領域内ＲＡＭクリア処理（ステップＳ０
３１）を実行する。
【０３１４】
　一方、設定変更モード移行状態でない場合（ステップＳ０１４：ＮＯ）、ＲＡＭの内容
をチェックして異常の有無を判定する（ステップＳ０１５）。ここでは、上記設定値格納
領域に格納されている設定値が正常値であるか否か（設定１～６のいずれかを示す値が格
納されているか否か）、バックアップ時のチェックサム値が正常値であるか否かをチェッ
クする。ＲＡＭの内容に異常がある場合（ステップＳ０１５：ＹＥＳ）、後述の電源再投
入待ち処理（ステップＳ０２０）を実行する。
【０３１５】
　ＲＡＭの内容に異常がない、つまり正常である場合（ステップＳ０１５：ＮＯ）、次い
で、バックアップフラグＢＦがＯＮ状態（＝５ＡＨ）であるか否かを判定する（ステップ
Ｓ０１６）。このバックアップフラグＢＦは、後述する電源異常チェック処理（図１３の
ステップＳ０８１）の処理にて、正常にバックアップ処理が実行された場合に「５ＡＨ（
正常値）」が領域内ＲＡＭのバックアップフラグ格納領域に設定される。したがって、正
常時であれば、バックアップフラグＢＦが５ＡＨのはずである。しかし何らかの不具合が
生じてバックアップフラグＢＦが正常値（≠５ＡＨ）でない場合もありうる。そこで、バ
ックアップフラグＢＦがＯＮ状態でない場合（ステップＳ０１６：ＮＯ）、電源再投入待
ち処理を実行する（ステップＳ０２０）。この電源再投入待ち処理は、ステップＳ０１５
のＲＡＭ異常時にも実行される処理となっており（ステップＳ１５：ＹＥＳ）、ここでは
、ＲＡＭエラー処理として、遊技処理の進行を強制的に停止する制御処理が実行されるよ
うになっている。電源再投入待ち処理ルートが実行された場合、遊技機のメイン電源を再
投入して、その再投入時に、上記設定変更移行モード状態に設定して、設定変更処理（ス
テップＳ０２３）が実行されない限り、ＲＡＭエラー状態が解消できないようになってい
る。本実施形態では、上記設定変更処理（ステップＳ０２３）と後述の領域内ＲＡＭクリ
ア処理（ステップＳ０３１）とが実行されることにより、ＲＡＭ２０３の全領域（ただし
、性能表示に関するＲＡＭ領域（領域外ＲＡＭ領域）は除く）がクリアされるため、ＲＡ
Ｍエラーが解消されるようになっている。
【０３１６】
　バックアップフラグＢＦがＯＮ状態である場合（ステップＳ０１６：ＹＥＳ）、ＲＡＭ
クリアモード移行状態であるか否かを判定する（ステップＳ０２５）。本実施形態の場合
、遊技機１への電源オフの状態において、設定キースイッチをＯＦＦ操作し（設定変更モ
ード側に操作しない）、ＲＡＭクリアスイッチをＯＮ操作した状態で（設定キースイッチ
信号ＯＦＦ、ＲＡＭクリア信号ＯＮ）、遊技機１への電源を投入すると、ＲＡＭクリア操
作中であるとして、ＲＡＭクリアモード移行状態に制御されるようになっている。
【０３１７】
　ＲＡＭクリアモード移行状態である場合（ステップＳ０２５：ＹＥＳ）、領域内ＲＡＭ
クリア処理を実行する（ステップＳ０３１）。領域内ＲＡＭクリア処理では、ＲＡＭ２０
３の記憶領域のうち、少なくとも、上記性能表示に係るＲＡＭ領域と、上記設定値格納領
域とを除く記憶領域がクリアされる。したがって、電源遮断時にセットされたバックアッ
プフラグＢＦの値やチェックサム値などは、本処理において、共にゼロクリアされる。ま
た、ＲＡＭクリアされたことを示す「ＲＡＭクリアコマンド」を含む、ＲＡＭクリア時に
必要な各種のコマンドを演出制御部２４に送信する。演出制御部２４がＲＡＭクリアコマ
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ンドを受けると、ＲＡＭクリアを報知する初期化報知演出を実行し、初期状態の演出モー
ドとして、演出モードを「通常演出モード」に設定する。
【０３１８】
　ステップＳ０３１の領域内ＲＡＭクリア処理を終えると、次いで、ＲＡＭクリア時の初
期設定処理（電源投入時初期データ設定処理）を実行する（ステップＳ０３２）。電源投
入時初期データ設定処理では、たとえば、ＲＡＭクリア信号（セキュリティ信号の一つ）
の送信用タイマに３００００ｍｓをセットし、特別図柄表示装置３８ａ、３８ｂに表示す
る特別図柄（特図１停止図柄、特図２停止図柄）データとして、ハズレ図柄データを設定
する。そして、後述のＣＴＣの設定処理（ステップＳ０３６）を実行する。
【０３１９】
　ステップＳ０２５の説明に戻り、ＲＡＭクリアモード移行状態でない場合（ステップＳ
０２５：ＮＯ）、次いで、設定確認モード移行状態であるか否かを判定する（ステップＳ
０２６）。本実施形態の場合、遊技機１への電源オフの状態において、設定キースイッチ
をＯＮ操作し、ＲＡＭクリアスイッチをＯＦＦ操作した状態で（設定キースイッチ信号Ｏ
Ｎ、ＲＡＭクリア信号ＯＦＦ）、遊技機１への電源を投入すると、設定確認操作中である
として、設定確認モード移行状態に制御されるようになっている。設定確認操作とは、た
とえば、ホール関係者などが現在の設定値を確認する場合に行う操作である。
【０３２０】
　設定確認モード移行状態である場合（ステップＳ０２６：ＹＥＳ）、現在の設定値を確
認可能な設定確認状態に制御するための設定確認処理（ステップＳ０２７）と、電断時に
バックアップされたバックアップデータから遊技処理を復帰させるバックアップ復帰処理
（ステップＳ０２８）とを順次実行する。この設定確認処理では、設定表示器９７に、現
在の設定値を表示（設定確認表示）させるための処理を行う。この設定値の表示は、設定
キースイッチがＯＦＦ操作されることで終了される。設定キースイッチがＯＦＦ操作され
た後は、上記バックアップ復帰処理を行い、後述のＣＴＣの設定処理（ステップＳ０３６
）を実行する。
【０３２１】
　設定確認モード移行状態でない場合（ステップＳ０２６：ＮＯ）、単に電源を投入した
場合には、上記バックアップ復帰処理（ステップＳ０２８）を行い、バックアップデータ
に基づき、バックアップ時の遊技処理を復帰させる。
【０３２２】
　上記した設定変更処理（ステップＳ０２３）、領域内ＲＡＭクリア処理（ステップＳ０
３１）、設定確認処理（ステップＳ０２７）、およびバックアップ復帰処理（ステップＳ
０２８）のいずれかの処理を実行した後は、ＣＴＣの設定処理を実行する（ステップＳ０
３６）。ここでは、４ｍｓ毎に定期的にタイマ割込みを発生させるためのＣＴＣの設定処
理を実行する。これにより、以後、割込コントローラへの割込要求信号が定期的に出力さ
れ、図１３に示す主制御側タイマ割込処理（４ｍｓ割込み処理）が実行される。
【０３２３】
　そして、遊技開始可能状態が整ったとして、発射装置３２の発射動作を許可する発射制
御信号（発射許可信号ＥＳ）をＯＦＦ状態（発射禁止状態）からＯＮ状態（発射許可状態
）に設定し、遊技開始コマンドを演出制御部２４に送信する。これにより、発射装置３２
からの遊技球の発射動作が許容される。また、演出制御部２４が上記遊技開始コマンドを
受けると、可動体役物に関する初期動作（イニシャライズ動作）を実行する。ただしイニ
シャライズ動作中は、液晶表示装置３６の画像表示態様、装飾ランプ４５の発光態様、ス
ピーカ４６からの音出力については変化しない。イニシャライズ動作は、専ら、可動体役
物に関する電源投入時の動作チェックである。
【０３２４】
　そして、上記一連の電源投入時処理を終えると、通常の遊技進行に係るステップＳ０４
０～Ｓ０４５の無限ループ処理を実行する。これにより、遊技の進行が可能な遊技開始可
能状態下に制御される。ループ処理に入ると、まずＣＰＵを割込み禁止状態に設定した状
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態で（ステップＳ０４０）、各種乱数更新処理を実行する（ステップＳ０４１）。この各
種乱数更新処理では、特別図柄変動表示ゲームや普通図柄変動表示ゲームに使用される各
種のソフトウェア乱数（インクリメント処理によって所定数値範囲を循環している乱数）
を更新する。たとえば、図柄抽選に利用される特別図柄判定用乱数や、補助当り抽選に係
る乱数（補助当りの当落抽選に利用される補助当り判定用乱数、補助当りの図柄抽選に利
用される普通図柄判定用乱数）の初期値（スタート値）変更のために使用する乱数（特別
図柄判定用初期値乱数、補助当り判定用初期値乱数など）や、変動パターンの選択に利用
される変動パターン用乱数などを更新する。
【０３２５】
　上記各種乱数更新処理（ステップＳ０４１）を終えると、次いで、領域外プログラムの
性能表示モニタ集計除算処理を実行する（ステップＳ０４３）。この性能表示モニタ集計
除算処理では、通常時ベース値の算出に要する処理を実行する。なお、性能表示に関する
処理プログラムや、そのワーク領域は、ＣＰＵ２０１が通常の遊技進行の際にアクセスす
る「領域内メモリ」とは異なる「領域外メモリ」に定められている。
【０３２６】
　上記性能表示モニタ集計除算処理を終えると、割込み許可状態に設定して（ステップＳ
０４５）、ステップＳ０４０の処理に戻り、以後、ステップＳ０４０～Ｓ０４５の処理を
繰り返し実行する（メインループ処理）。ＣＰＵ２０１は、間欠的に実行されるタイマ割
込処理を行っている間を除いて、各種乱数更新処理と性能表示モニタ集計除算処理とを繰
り返し実行するようになっている。
【０３２７】
　＜１３．主制御側タイマ割込処理：図１３＞
　次に図１３を参照して、主制御側のタイマ割込処理について説明する。図１３は、主制
御側タイマ割込処理を示すフローチャートである。この主制御側タイマ割込処理は、ＣＴ
Ｃからの一定時間（４ｍｓ程度）ごとの割込みで起動され、主制御側メイン処理実行中に
割り込んで実行される。
【０３２８】
　図１３において、ＣＰＵ２０１は、タイマ割込みが生じると、レジスタの内容を保存す
ることなく、直ちに電源異常チェック処理を実行する（ステップＳ０８１）。この電源異
常チェック処理では、不図示の電源基板から供給されている電源レベルを監視し、電断な
どの電源異常が生じた場合には、バックアップフラグＢＦの設定（ＢＦ←５ＡＨ）、チェ
ックサム値を算出するチェックサム演算（ここでは、領域内ＲＡＭを対象とする８ビット
加算演算処理）、その演算結果の記憶などを含むバックアップ処理を行う。電源異常チェ
ック処理は、電源遮断後もＲＡＭの所定領域のデータを保持するバックアップ手段として
働く。
【０３２９】
　次いで、タイマ管理処理を実行する（ステップＳ０８２）。遊技機１の遊技動作制御に
用いる各種タイマ（時間）のタイマ値はここで更新される。
【０３３０】
　次いで、入力管理処理を実行する（ステップＳ０８３）。遊技機１に設けられた各種の
センサやスイッチ類の検出情報や払出制御基板２９からの状態信号の入力情報（ＯＮ／Ｏ
ＦＦ信号に関する情報、立ち上がり状態（ＯＮエッジ、ＯＦＦエッジ）に関する情報など
）に基づき、入力データを作成したり、各種カウンタ（たとえば、各入賞口別に設けられ
た入賞球カウント用の入賞カウンタ）を更新したりする。
【０３３１】
　次いで、設定異常チェック処理を実行する（ステップＳ０８４）。設定異常チェック処
理では、設定値データが正常であるか否かを判定し、判定結果に基づき、設定値に係るエ
ラー処理を実行する。
【０３３２】
　次いで、タイマ割込内乱数管理処理を実行する（ステップＳ０８５）。タイマ割込内乱
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数管理処理では、各変動表示ゲームに係る乱数を定期的に更新する。具体的には、乱数カ
ウンタのカウント値をランダムなものとするために、特別図柄判定用乱数や補助当り判定
用乱数などに対し、乱数の更新（割込み毎に＋１加算）と、乱数カウンタが一周するごと
に、乱数カウンタのスタート値の変更処理を実行する。なお内部抽選用乱数（大当り判定
用乱数）は、上記乱数生成回路で生成されるので、ここでは更新されない。
【０３３３】
　次いで、エラー管理処理を実行する（ステップＳ０８９）。このエラー管理処理では、
各種のスイッチやセンサ類に係る検出情報や、払出制御基板２９からの状態信号などに基
づき、遊技動作にエラー（異常）が生じたか否かを監視し、エラーが生じた場合には、そ
のエラー種別を特定可能なエラーコマンドを演出制御部２４に送信し、エラー種別に応じ
たエラー処理を実行する。またエラーが解除された場合には、エラー解除コマンドを演出
制御部２４に対して送信して、エラー解除処理を実行する。
【０３３４】
　次いで、賞球管理処理を実行する（ステップＳ０９０）。この賞球管理処理では、上記
入賞カウンタの確認を行い、入賞がある場合には、賞球数を指定する払出制御コマンドを
払出制御基板２９に送信する。払出制御基板２９は、払出制御コマンドを受信した場合、
これに含まれる賞球数情報に基づき、遊技球払出装置１９を制御して、指定された賞球数
分の払い出し動作を実行させる。
【０３３５】
　次いで、普通図柄管理処理を実行する（ステップＳ０９１）。この普通図柄管理処理で
は、普通図柄変動表示ゲーム（普通図柄の変動表示動作）に関して必要な処理を実行する
。ここでは、普通図柄始動口センサ３７ａに遊技球が検出されたか否かを監視し、遊技球
が検出された場合には補助当り抽選に必要な所定の遊技情報（補助当り判定用乱数など）
を取得し（普図乱数取得処理）、その遊技情報を保留データ（普図作動保留球）として、
最大保留記憶数（ここでは、４個）まで保留記憶する（普図保留記憶処理）。そして、所
定の変動表示開始条件が成立した場合、普図作動保留球に基づく補助当り抽選を行い、そ
の補助当り抽選結果に基づく普通図柄の変動パターンの選択および普通図柄の停止表示態
様（普通停止図柄）を決定する。またここでは、普通図柄を変動表示動作させるために、
変動中であれば変動表示用のＬＥＤ表示用データを作成し、変動中でなければ、停止表示
用のＬＥＤ表示用データを作成する（普通図柄表示データ更新処理）。
【０３３６】
　次いで、普通電動役物管理処理を実行する（ステップＳ０９２）。この普通電動役物管
理処理では、普電開放遊技の実行に必要な処理を実行する。ここでは、補助当り抽選の抽
選結果が当りの場合に、普通電動役物ソレノイド４１ｃに対するソレノイド制御用データ
の設定処理を実行する。ここで設定されたソレノイド制御用データに基づき、後述のステ
ップＳ１００のソレノイド管理処理にて、普通電動役物ソレノイド４１ｃに対して励磁信
号が出力され、これにより、開閉蓋４７の開閉動作パターンが制御される。
【０３３７】
　次いで、特別図柄管理処理を実行する（ステップＳ０９３）。この特別図柄管理処理で
は、特別図柄変動表示ゲームに関する処理を実行する。
　この特別図柄管理処理は、
　始動口（始動口３３、３４、または３５）に遊技球が入賞したことを契機に（始動条件
の成立に基づき）、所定の遊技情報（たとえば、大当り抽選に利用する乱数（当落判定用
乱数、図柄抽選用乱数、変動パターン用乱数）を取得する取得処理と、
　上記取得手段により取得された遊技情報に基づき、当りに関する抽選（大当り抽選）を
実行する抽選処理（当落抽選処理や図柄抽選処理を含む）と、
　少なくとも上記抽選手段による抽選結果（本実施形態の場合、少なくとも現在の遊技状
態と抽選結果）に基づいて、複数種類の変動パターンの中からいずれかを決定する変動パ
ターン決定処理と、
　上記決定された変動パターンに基づき、所定の表示装置（特別図柄表示装置）における
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特別図柄の変動表示動作を制御する図柄表示制御処理と、を中心に構成され、特別図柄変
動表示ゲーム１、２の実行に必要となる種々の遊技動作制御処理が含まれる。
【０３３８】
　また本実施形態の場合、上記遊技情報を、特別図柄（遊技図柄）の変動表示動作に供さ
れるまで、あらかじめ定めた最大保留記憶個数を上限として保留記憶する保留記憶処理と
、上記保留記憶に基づく上記特別図柄の変動表示動作が実行される前に、少なくともによ
る抽選結果を先読み判定する先読み判定処理と、をさらに含んで構成される。なお、変動
パターン決定処理により決定された変動パターンは、上記変動パターン指定コマンドによ
り、先読み判定処理により決定された先読み判定結果は、保留加算コマンドにより演出制
御部２４に送信される。
【０３３９】
　なお、上記取得処理は、特図１用始動口に対応する第１取得処理、特図２用始動口に対
応する第２取得処理が含まれる。また、上記抽選処理も同様に、特図１側、特図２側のそ
れぞれに対応する抽選処理（第１抽選処理、第２抽選処理）が含まれ、この抽選処理は、
第１抽選手段、第２抽選手段として機能する。また、上記変動パターン決定処理も同様に
、特図１側、特図２側のそれぞれに対応する変動パターン決定処理が含まれる。具体的に
は、少なくとも第１抽選手段による抽選結果に基づき、特図１の変動表示動作に係る第１
の変動パターンを複数種類の変動パターンのうちから抽選により決定する「第１変動パタ
ーン決定手段」と、少なくとも第２抽選手段による抽選結果に基づき、前記第２の図柄の
変動表示動作に係る第２の変動パターンを複数種類の変動パターンのうちから抽選により
決定する「第２変動パターン決定手段」とが含まれる。また、上記保留記憶処理も同様に
、特図１側、特図２側のそれぞれに対応する保留記憶処理（第１保記憶処理、第２保留記
憶処理）が含まれ、保留データとして、特図１作動保留球と特図２作動保留球とを管理可
能に構成される。
【０３４０】
　また特別図柄管理処理（図柄表示制御処理）には、特別図柄１の変動表示と特別図柄２
の変動表示とを並行して変動させる同時変動を制御するための処理が含まれ、本実施形態
では、「大当り時強制ハズレ・小当り時計測中断型」の同時変動動作を実現するために必
要な処理が実行される。なお、同時変動タイプのパチンコ遊技機に係る特図１、２の同時
制御処理の基本的処理内容については、既に知られた技術、たとえば、特開２０１１－０
９８１５３、特開２０１３－１１６１７２、特開２０１３－１１６１７３などを用い、同
時変動機を実現するための処理方法を適宜採用することができる。図柄表示制御処理は、
図柄表示制御手段として機能し、少なくとも第１抽選手段による抽選結果に関連する変動
パターンに基づき特別図柄変動表示ゲーム１（第１図柄変動表示ゲーム）と、少なくとも
第２抽選手段による抽選結果に関連する変動パターンに基づき特別図柄変動表示ゲーム２
（第２図柄変動表示ゲーム）と実行制御可能に構成される。
【０３４１】
　また特別図柄管理処理では、上記特図時短回数カウンタや特図確変回数カウンタを監視
し、今回の特別図柄変動表示ゲーム終了時（特別図柄の変動時間終了時）に、特図時短回
数カウンタや特図確変回数カウンタをチェックし、必要に応じてカウンタ値を更新する（
今回の特別図柄の変動回数消化分として、カウンタをデクリメント）。本実施形態では、
時短状態または確変状態中に、特図時短回数カウンタがゼロになった場合、電チューサポ
ート状態終了条件（電サポ終了変動回数到達）を満たしたとして、電チューサポートに関
する機能をＯＦＦ状態に設定し、電サポ無し状態への移行設定処理を実行する。これによ
り、時短状態中であれば通常状態に移行され、確変状態中であれば潜確状態への移行され
ることになる。また確変状態中に、特別図柄確変回数カウンタ（残りＳＴ回数）がゼロに
なった場合、特別図柄の変動回数が規定ＳＴ回数（本実施形態では、６５５３５回）に達
したとして、確変状態に関する機能をＯＦＦ状態に設定する。また潜確状態の場合も確変
状態の処理と同様に、特別図柄確変回数カウンタがゼロになった場合、潜確状態に関する
機能をＯＦＦ状態に設定する。上述した処理により、特図変動回数に基づく時短状態、確
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変状態、または潜確状態の終了タイミングが管理される。
【０３４２】
　遊技状態の移行が生じた場合には、遊技状態を指定する状態コマンドを演出制御部２４
に送信する。この状態コマンドにより演出制御部２４は、今回のゲーム終了を以て、遊技
状態の移行が生じたとこを把握し、次回のゲームからその遊技状態に応じた演出モードの
移行制御を行う。
【０３４３】
　なお、特図１、特図２ともに作動保留球がゼロになった場合には、客待ち中コマンドを
演出制御部２４に送信するようになっている。演出制御部２４は、客待ち中コマンドを受
信して遊技が開始されずに１８０秒経過した場合、客待ち演出（デモ画面）を現出する。
【０３４４】
　次いで、特別電動役物管理処理を実行する（ステップＳ０９５）。この特別電動役物管
理処理では、主に、大当り抽選結果が「大当り」または「小当り」であった場合、今回当
選した当り種別に対応する当り遊技を実行制御する。特別電動役物管理処理は、当選種別
に応じた当り遊技を実行制御する特別遊技制御手段として機能し、当り遊技の実行に必要
な各種制御処理を含む。
【０３４５】
　また特別電動役物管理処理では、当り遊技後の遊技状態を指定して、遊技状態を時短状
態や確変状態や潜確状態などに移行させるための遊技状態移行処理も実行される。この遊
技状態移行処理には、特電回数カウンタを監視する処理が含まれ、大当り１３～１５、１
９による大当り遊技終了時に、特電回数カウンタに該当値（１～３回）をセットしたり、
小当りＡによる小当り遊技終了時に、特電回数カウンタをチェックして、必要に応じて特
電回数カウンタを更新（デクリメント）したりする処理が含まれる。本実施形態では、確
変状態（確変Ａ～確変Ｃ）中に特電回数カウンタがゼロになった場合、電チューサポート
状態終了条件（小当り規定回数到達）を満たしたとして、電チューサポートに関する機能
をＯＦＦ状態に設定し、電サポ無し状態への移行設定処理を実行する。これにより、確変
状態から潜確状態への移行されることになる。
【０３４６】
　また特別電動役物管理処理では、大当り遊技中の大当り開始時、大入賞口入賞時、ラウ
ンド遊技開始時／終了時、または最大ラウンド目の大当り遊技終了時などのコマンド送信
タイミングが到来した場合、必要な演出制御コマンド（大当り開始コマンド、大入賞口開
放コマンド、ラウンド間インターバルコマンド、大入賞口入賞コマンド、大当り終了コマ
ンドなど）を演出制御部２４に対して送信する。また小当り遊技中の小当り開始時、大入
賞口入賞コマンド、または小当り遊技終了時などのコマンド送信タイミングが到来した場
合には、必要な演出制御コマンド（小当り開始コマンド、大入賞口入賞コマンド、小当り
終了コマンドなど）を演出制御部２４に対して送信する。
【０３４７】
　上記大当り開始コマンド、大当り終了コマンド、小当り開始コマンド、小当り終了コマ
ンドには、今回当選した当選種別情報や当選時の遊技状態情報などが含まれ、これらのコ
マンドは、演出制御部２４側が当り遊技後の遊技状態に関連する演出モードの移行制御を
実行する際に利用される。また、大入賞口開放コマンド、ラウンド間インターバルコマン
ドには、現在のラウンド数情報が含まれ、ラウンド中演出やラウンド間インターバル演出
を現出する際に利用される。また、大入賞口入賞コマンドには、大入賞口種別情報（上大
入賞口対応、下大入賞口対応コマンド）や賞球数情報が含まれ、図１１のアブダクション
演出（図１１中のＰ１、Ｐ３など）を現出する際に利用される。上記した当り遊技に関す
る各種のコマンドを演出制御部２４が受けた場合は、そのコマンドに対応する演出処理（
ここでは、当り中演出に関する演出処理）が実行され、これにより、図６、図９、図１１
で説明した当り遊技中に係る演出動作が実現される。
【０３４８】
　次いで、右打ち報知情報管理処理を実行する（ステップＳ０９７）。この右打ち報知情
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報管理処理では、「右打ち有利」な遊技状態（本実施形態の場合、当り遊技中、時短状態
）下である場合には、右打ち表示装置３９ｂを点灯させるためのＬＥＤデータを作成し、
「左打ち有利」な遊技状態下（通常状態）である場合には、右打ち表示装置３９ｂを消灯
させるためのＬＥＤデータを作成する。
【０３４９】
　次いで、ＬＥＤ管理処理を実行する（ステップＳ０９８）。このＬＥＤ管理処理では、
普通図柄表示装置３９ａ、特別図柄表示装置３８ａ、３８ｂ、などのＬＥＤ表示装置に対
する制御信号（ダイナミック点灯データ）の出力制御を実行する。上述した普通図柄管理
処理（ステップＳ０９１）や特別図柄管理処理（ステップＳ０９３）、右打ち報知情報管
理処理（ステップＳ０９７）などで作成されたＬＥＤ表示用データに基づく制御信号は、
このＬＥＤ管理処理で出力される。
【０３５０】
　次いで、外部端子管理処理を実行する（ステップＳ０９９）。この外部端子管理処理で
は、枠用外部端子基板２１を通して、各種の外端信号を作成して、ホールコンピュータＨ
Ｃなどの外部装置に対して出力制御を実行する。
【０３５１】
　次いで、ソレノイド管理処理を実行する（ステップＳ１００）。このソレノイド管理処
理では、普通電動役物管理処理（ステップＳ０９２）や特別電動役物管理処理（ステップ
Ｓ０９４）で設定されたソレノイド制御データに基づき、普通電動役物ソレノイド４１ｃ
や大入賞口ソレノイド４２ｃ、５２ｃに対して励磁信号の出力制御を実行する。これによ
り、開放扉４７、４２ｂ、５２ｂを作動させ、右始動口３３、上大入賞口４０、下大入賞
口５０の開閉動作を実現する。
【０３５２】
　次いで、全レジスタを退避して、性能表示モニタ処理を実行した後、全レジスタを復帰
する（ステップＳ１０１～Ｓ１０３）。性能表示モニタ処理では、性能表示器９９に表示
する通常時ベース値の表示制御に関して必要な処理を実行する。
【０３５３】
　次いで、ＷＤＴのカウント値をクリアする（ステップＳ１０４）。これにより、割込み
ごとにＷＤＴがリセットされ、カウント値が初期値に戻される。
【０３５４】
　以上のステップＳ０８１～ステップＳ１０４の処理を終えると、タイマ割込処理を終了
して、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。
【０３５５】
　＜１４．演出制御部側の処理：図１４～図１６＞
　次に、図１４～図１６を参照して、本実施形態の演出制御部２４側における演出制御処
理について説明する。演出制御部２４側の処理は、主に、所定のメイン処理（演出制御側
メイン処理：図１４）と、演出制御コマンドの受信に関する処理（コマンド受信割込処理
：図１５）と、定時割込み（１ｍｓ）で起動されるタイマ割込処理（演出制御側タイマ割
込処理：図１６）とを中心に構成される。
【０３５６】
　（１４－１．演出制御側メイン処理：図１４）
　図１４は、演出制御部側のメイン処理（演出制御側メイン処理）を示すフローチャート
である。演出制御部２４（ＣＰＵ２４１）は、遊技機本体に対して外部から電源が投入さ
れると、図１４に示す演出制御側のメイン処理を開始する。
【０３５７】
　この演出制御側のメイン処理において、ＣＰＵ２４１は、まず遊技動作開始前における
必要な初期設定処理を実行する（ステップＳ１００１）。この初期設定処理では、たとえ
ば、コマンド受信割込み設定、可動体役物の起点復帰処理、ＣＴＣの初期設定、タイマ割
込みの許可、マイクロコンピュータの各部を含めてＣＰＵ内部のレジスタ値の初期設定な
どを行う。
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【０３５８】
　ステップＳ１００１の初期設定処理を終えると、正常動作時の処理として、所定時間ご
とにステップＳ１００３～Ｓ１０１１のメインループ処理を行い、それ以外ではステップ
Ｓ０５９の演出用ソフト乱数更新処理を繰り返し実行する。
【０３５９】
　ステップＳ１００２の判定処理において、ＣＰＵ２４１は、メインループ更新カウンタ
を参照して、メインループ処理の実行契機となるメインループ更新周期（カウンタ値＞１
５）が到来したか否かを判定する。上記メインループ更新カウンタは、１ｍｓ毎に実行さ
れる後述の図１６に示す演出制御側タイマ割込処理でインクリメントされるカウンタであ
る。本実施形態では、１６ｍｓ程度ごとにメインループ処理を行うようになっており、ス
テップＳ１００２の判定処理にて、メインループ更新カウンタ値を判定し、その値が「１
５」より大きい場合には（ステップＳ１００２：ＹＥＳ）、メインループ処理の実行タイ
ミングが到来したとして、ステップＳ１００３～Ｓ１０１１の処理を実行し、それ以外の
場合には、メインループ更新周期が到来するまで（ステップＳ１００２：ＮＯ）、各種の
演出抽選用乱数を更新する演出用ソフト乱数更新処理を実行する（ステップＳ１０１２）
。この演出抽選用乱数は、演出制御部２４側による演出抽選などに利用される。
【０３６０】
　上記メインループ更新周期が到来した場合（ステップＳ１００２：ＹＥＳ）、メインル
ープ更新カウンタをゼロクリアする（ステップＳ１００３）。
【０３６１】
　次いで、エラー処理を実行する（ステップＳ１００４）。このエラー処理では、エラー
種別に応じたエラー報知用の演出シナリオの設定処理や、エラーが解除された際のエラー
解除処理などを実行する。また、演出手段に関するエラー（可動体役物エラーや音声ＩＣ
エラーなど）は、ここで監視される。
【０３６２】
　次いで、デモ・節電モード処理を実行する（ステップＳ１００５）。このデモ・節電モ
ード処理では、客待ち演出（デモ画面）や、節電モード（節電客待ち状態）に関する制御
処理を行う。本実施形態では、客待ち演出開始後、図柄変動表示ゲームが実行されず、か
つ遊技設定メニュー画面にも切り替わることなく、所定時間（たとえば、１２０秒）が経
過した場合、節電モードに移行し、遊技機１が低消費電力状態に制御される。
【０３６３】
　次いで、演出スイッチ入力処理を実行する（ステップＳ１００７）。この演出スイッチ
入力処理では、操作手段（演出ボタン１３、方向キー７５）の操作状態を監視し、操作を
検出した場合には、その操作に応じた演出制御処理を実行する。操作手段の入力状態は、
後述の図１６中のボタン入力状態更新処理（ステップＳ１０５２）にて監視される。
【０３６４】
　次いで、コマンド解析処理を行う（ステップＳ１００８）。このコマンド解析処理では
、コマンド受信バッファ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に対
応した演出処理を実行する。なお、主制御部２０側からのストローブ信号に基づく割込み
が生じた際、図１５に示すコマンド受信割込処理が実行される。このコマンド受信割込処
理により、演出制御コマンドが取得され、そのデータは、ＲＡＭ２４３のコマンド受信バ
ッファに格納される。
【０３６５】
　たとえば、少なくとも変動パターン指定コマンドが受信され、それが受信バッファに格
納されている場合（本実施形態では、変動パターン指定コマンドと装飾図柄指定コマンド
とが受信され、それらが受信バッファに格納されている場合）、コマンド解析処理におい
て、そのコマンドに含まれる情報（変動パターン情報、当選種別情報）に基づいて、１ま
たは複数種類の演出パターンを決定する（装飾図柄指定コマンド受信処理）。ここで決定
される演出パターンは、演出シナリオを構成する要素としての「パーツ演出」として働く
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。そして、演出パターン（パーツ演出）を、どのようなタイミングで、どれだけの演出時
間幅をもって現出させるかについてのタイムスケジュールを決定し、これにより演出シナ
リオを構築して、その演出シナリオのデータをＲＡＭ２４３のシナリオ設定領域に格納す
る（演出シナリオ作成処理）。ＣＰＵ２４１は、シナリオデータに基づき、演出の現出制
御を実行する。これにより、演出シナリオに組み込まれた種々の演出パターン（パーツ演
出）が、次々に、あるいは複数同時展開されることにより、広義の意味での「演出シナリ
オ」が実現される。これにより、今回の装飾図柄変動表示ゲームの演出として、たとえば
、図９の破線枠「変動中」に示す装飾図柄の変動表示（Ｆ２）、予告演出の現出（Ｆ３、
Ｆ４）、同図に示す破線枠「停止中」に示す装飾停止図柄の停止表示（Ｆ５～Ｆ９）など
を実現することができる。
【０３６６】
　その他、本実施形態に関連の深いコマンド解析処理には、たとえば、「当り遊技中」に
示す各種の当り中演出として、（１）大当り開始コマンドを受信した際の演出処理（図９
中の演出Ｆ１０～Ｆ１６、Ｆ２０、図１１中の小当りラッシュ突入演出Ｐ０、スーパーラ
ッシュ突入演出Ｐ２、スーパーラッシュ継続演出Ｐ８などの現出）、（２）大入賞口入賞
コマンドを受信した際の入賞演出（図１１中のアブダクション演出の現出）や、獲得球数
報知演出に関する演出処理、（３）大当り開始コマンドまたは大当り終了コマンドを受信
した際の演出モード移行処理（小当りラッシュ演出モード、スーパーラッシュ演出モード
への移行処理などがある。
【０３６７】
　勿論、上記した図６、図９、図１１Ａ～図１１Ｃなどに示す各種の演出態様の他、不図
示の通常演出モードや時短演出モードに関連する演出の現出、各種当り遊技中において現
出すべき演出など、遊技機１に係る演出動作を実現するための演出処理が含まれる。
【０３６８】
　上記コマンド解析処理を終えると、続いて、シナリオ更新処理を実行する（ステップＳ
１００９）。このシナリオ更新処理では、演出シナリオの実行に必要なタイマの内容を更
新、更新後のタイマ値に基づいて演出シナリオを進行させる処理を実行する。上記タイマ
の代表的なものは、演出の発生タイミングに関するタイムスケジュールを管理する演出シ
ナリオタイマである。たとえば、特別図柄が変動表示されている変動期間（特別図柄変動
期間）内と実質的に同一期間内である、装飾図柄が変動表示されている変動期間（装飾図
柄変動期間）内において、その時間軸上で、どのような演出パターンを、どれだけの時間
幅をもって、どのような演出手段で現出させるかについての時間的なスケジュールがこの
タイマにより管理される。上述の演出シナリオタイマは、後述のＬＥＤ駆動データ更新処
理（ステップＳ１０１１）や演出役物動作更新処理（ステップＳ１０５３）においても利
用される。ここでは、この演出シナリオタイマを監視し、一の演出の発生時期が到来する
と、スピーカ４６用の音データと、画像表示制御用の液晶コマンドとを作成し、それぞれ
をＲＡＭ２４３の指定領域に格納する。なお、光表示装置用のＬＥＤデータに関しては後
述のＬＥＤ駆動データ更新処理（ステップＳ１０１１）で、可動体役物用のモータ制御デ
ータに関しては後述の演出役物動作更新処理（ステップＳ１０５３）で作成される。
【０３６９】
　次いで、サウンド出力処理を行う（ステップＳ１０１０）。このサウンド出力処理では
、ステップＳ１００９のシナリオ更新処理で作成された音データを取得し、再生する音デ
ータが有る場合には、音チャネル毎に設定されている音データに基づき、フレーズやボリ
ュームなどのデータを音響制御部（音源ＬＳＩ）に出力し、音響制御部を通じてスピーカ
４６から音演出を現出させる。これにより、演出シナリオに沿った音演出が実現される。
【０３７０】
　次いで、ＬＥＤ駆動データ更新処理を実行する（ステップＳ１０１１）。このＬＥＤ駆
動データ更新処理では、演出シナリオデータと演出シナリオタイマとに基づき、装飾ラン
プ１３や各種演出用ＬＥＤなどの光表示装置用のＬＥＤデータを作成し、光表示制御部を
通じて装飾ランプ部４５やＬＥＤを点灯点滅させる。これにより、演出シナリオに沿った
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光演出が実現される。
【０３７１】
　以上により、メインループ処理を終了すると、次のメインループ更新周期が到来するま
で、ステップＳ１０１２の演出用ソフト乱数更新処理を行う。
【０３７２】
　（１５．コマンド受信割込処理：図１５）
　次に図１５を参照して、コマンド受信割込処理について説明する。図１５は、演出制御
側のコマンド受信割込処理を示すフローチャートである。このコマンド受信割り込み処理
は、主制御部２０から演出制御コマンドを受信した場合、後述する演出制御側タイマ割込
処理（図１４）よりも優先的に実行される
【０３７３】
　図１５において、ＣＰＵ２４１は、割込み信号（ストローブ信号）を受信すると、レジ
スタをスタック領域に退避させた後（ステップＳ１０３１）、ＣＰＵ２４１演出制御コマ
ンドを受信した入力ポートのレジスタを読み出し（ステップＳ１０３２）、ＲＡＭ２４３
内のコマンド送受信用メモリ領域のアドレス番地を示すポインタを算出する（ステップＳ
１０３４）。
【０３７４】
　次いで、ＣＰＵ２４１は、再度、演出制御コマンドを受信した入力ポートのレジスタを
読み出し（ステップＳ１０３４）、ステップＳ１０３２にて読み出した値とステップ１０
３４にて読み出した値が一致しているか否かを確認する（ステップＳ０３５）。一致して
いなければ（ステップＳ１０３５：ＮＯ）、ステップＳ１０３８に進み、一致していれば
（ステップＳ１０３５：ＹＥＳ）、上記算出したポインタに対応するアドレス番地に、主
制御部２０より受信した演出制御コマンドを格納する（ステップＳ１０３６）。なお、こ
の格納された演出制御コマンドが、図１４に示す受信コマンド解析処理（ステップＳ１０
０８）において、ＣＰＵ２４１に読み出されることとなる。
【０３７５】
　次いで、ＣＰＵ２４１は、ＲＡＭ２４３内のコマンド送受信用メモリ領域のアドレス番
地を示すポインタを更新し（ステップＳ１０３７）、ステップＳ１０３１の処理で退避し
ておいたレジスタを復帰させる（ステップＳ１０３８）。これにより、図１４に示す演出
制御側メイン処理に戻る。
【０３７６】
　（１６．演出制御側タイマ割込処理：図１６）
　次に図１６を参照して、演出制御側のタイマ割込処理について説明する。図１６は、演
出制御側タイマ割込処理を示すフローチャートである。
【０３７７】
　図１６において、ＣＰＵ２０１は、タイマ割込みが生じると、レジスタの内容をスタッ
ク領域に退避させた後（ステップＳ１０５１）、ボタン入力状態更新処理を実行する（ス
テップＳ１０５２）。このボタン入力状態更新処理では、操作手段（演出ボタン１３、方
向キー７５）からの操作検出信号の入力状態（ＯＮ／ＯＦＦ）を監視し、操作検出信号の
入力を検出した場合、その検出情報をＲＡＭ２４３の所定領域に格納する。この操作検出
情報は、図１４のシナリオ更新処理（ステップＳ１００９）にて、遊技者参加型演出やメ
ニュー画面の遊技設定に関する演出処理に利用される。
【０３７８】
　次いで、演出役物動作更新処理を実行する（ステップＳ１０５３）。この演出役物動作
更新処理では、演出シナリオデータと演出シナリオタイマとに基づき、可動体役物用のモ
ータ制御データを作成する。
【０３７９】
　次いで、ＳＯＬ・ＭＯＴ出力処理を行う（ステップＳ１０５４）。このＳＯＬ・ＭＯＴ
出力処理では、上記演出役物動作更新処理（ステップＳ１０５３）で作成された可動体役
物用の制御データを駆動制御部に出力する。駆動制御部は、制御データに基づく制御信号
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を、動作制御対象とする可動体役物の可動体役物モータに対して出力し、その動作を制御
する。これにより、演出シナリオに沿った可動体役物（時計型役物８０、花型役物９０な
ど）による可動体演出が実現される。
【０３８０】
　次いで、液晶コマンド送信処理を行う（ステップＳ１０５５）。この液晶コマンド送信
処理では、図１４のシナリオ更新処理（ステップＳ１００９）で作成された液晶コマンド
が有る場合には、表示制御部（液晶制御ＣＰＵ）に対して液晶コマンドを送信し、液晶表
示装置３６に対する画像表示制御を実行させる。これにより、演出シナリオに沿った画像
演出が実現される。
【０３８１】
　次いで、ＲＴＣ情報取得処理を実行する（ステップＳ１０５６）。このＲＴＣ情報取得
処理では、ＲＴＣにより計時される日時情報（ＲＴＣ情報）を取得する。このＲＴＣ情報
は、ＲＴＣ情報に基づく演出を現出する際に利用される。
【０３８２】
　次いで、メインループ更新カウンタをインクリメントする（ステップＳ１０５７）。こ
のメインループ更新カウンタは、上記演出制御側メイン処理中（図１４のステップＳ１０
０３）でリセットされて、本処理でインクリメントされる。したがって、ステップＳ１０
０３～Ｓ１０１１のメインループ処理が実行される際には、メインループ更新カウンタ値
は０～１５のいずれかとなっている。
【０３８３】
　上記ステップＳ１０５７の処理を終えると、退避していたレジスタの内容を復帰させ（
ステップＳ１０５８）、タイマ割込処理を終了して、次のタイマ割込みが発生するまで、
図１４に示す演出制御側メイン処理を行う。
【０３８４】
　以上に説明した全ての実施形態（上記実施形態で説明した構成例および各変形例のすべ
てを含む）の１または複数を組合せた構成としてもよく、各実施形態において記載した内
容は個別の実施形態のみに限定されるものではない。
【０３８５】
　また以上に説明した各実施形態では、同時変動タイプのパチンコ遊技機について説明し
たが、本発明の目的を達成できる遊技機であれば特に制限されない。たとえば、一方の特
図の変動中は他方の特図は変動させない「非同時変動タイプ機（一般確変機）」や、遊技
球が入賞装置の特定領域を通過することで、遊技者に有利な遊技状態（たとえば、特別図
柄確変機能の作動を伴う遊技状態（潜確状態や確変状態）に移行するいわゆる「Ｖ確変機
（確変判定装置付遊技機）：たとえば、特開２０１３－１３５８６号公報）」などの遊技
機にも適用可能である。また、遊技機に利用される遊技媒体も特に制限はなく、遊技球や
遊技メダルの他、電磁気的記録による遊技媒体を利用可能な遊技機（いわゆる「管理式（
封入式）遊技機」）にも適用することができる。
【産業上の利用可能性】
【０３８６】
　本発明は、遊技媒体を利用した遊技機に好適である。
【符号の説明】
【０３８７】
　　１　　　　遊技機、
　　３、３ａ　遊技盤、遊技領域、
　　１９　　　遊技球払出装置、
　　２０　　　主制御部（主制御基板）、
　　２４　　　演出制御部（演出制御基板、液晶制御基板）、
　　２８　　　発射制御基板、
　　２９　　　払出制御基板、
　　３２　　　発射装置、
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　　３３、３３ａ　　　右始動口、右始動口センサ、
　　３４、３４ａ　　　中始動口、中始動口センサ、
　　３５、３５ａ　　　右下始動口、右下始動口センサ、
　　３７、３７ａ　　　普通図柄始動口、普通図柄始動口センサ、
　　３８ａ、３８ｂ　　特別図柄表示装置、
　　３９ａ　　　　　　普通図柄表示装置、
　　４０、４２ａ　　　上大入賞口、上大入賞口センサ、
　　５０、５２ａ　　　下大入賞口、下大入賞口センサ、
　　４１、４１ｃ　　　普通変動入賞装置、普通電動役物ソレノイド、
　　４２、５２　　　　上特別変動入賞装置、下特別変動入賞装置、
　　４２ｃ、５２ｃ　　上大入賞口ソレノイド、下大入賞口ソレノイド、
　　３６、４５、４６　液晶表示装置、装飾ランプ、スピーカ、
　　２０１、２０２、２０３　　　主制御ＣＰＵ、主制御ＲＯＭ、主制御ＲＡＭ、
　　２４１、２４２、２４３　　　演出制御ＣＰＵ、演出制御ＲＯＭ、演出制御ＲＡＭ。

【図１】 【図２】
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【図５】 【図６】
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【図９】 【図１０】
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【図１１Ｃ】 【図１２】
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