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(57)【特許請求の範囲】
【請求項１】
　遊技球が転動可能な遊技領域内に位置し，特別入賞口と，前記特別入賞口に遊技球が入
賞し易い開状態に変化可能な開閉部材と，前記特別入賞口を通過した遊技球が転動可能な
特定領域と，前記特定領域に遊技球を振分可能な変化部材と，を有する特別入賞装置と，
　遊技球が前記特別入賞口を通過してから前記変化部材を経由して前記特定領域に至るま
での通路である特別通路の前側の少なくとも一部を，遊技者に視認困難にさせる視認困難
部材と，
を備え，
　前記視認困難部材は，装飾が施された部材であって，遊技者に前記変化部材を視認可能
にさせるように，前記変化部材の前側には設けられず，
　前記変化部材の前側の前記視認困難部材が設けられていない部分には，前記変化部材の
位置を示唆する示唆部材が設けられる，
　ことを特徴とする遊技機。
【請求項２】
　遊技球が転動可能な遊技領域内に位置し，特別入賞口と，前記特別入賞口に遊技球が入
賞し易い開状態に変化可能な開閉部材と，前記特別入賞口を通過した遊技球が転動可能な
特定領域と，前記特定領域に遊技球を振分可能な変化部材と，を有する特別入賞装置と，
　遊技球が前記特別入賞口を通過してから前記変化部材を経由して前記特定領域に至るま
での通路である特別通路の前側の少なくとも一部を，遊技者に視認困難にさせる視認困難
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部材と，
　前記変化部材の前方に位置し，前記変化部材の位置を示唆する示唆部材と，
を備え，
　前記視認困難部材には，装飾が施される装飾部と，遊技者に前記変化部材を視認可能に
させる透明部と，が設けられ，
　前記透明部は，前記示唆部材の周辺に設けられる，
　ことを特徴とする遊技機。
【発明の詳細な説明】
【技術分野】
【０００１】
　本発明は，パチンコ遊技機に代表される遊技機に関する。
【背景技術】
【０００２】
　従来から，パチンコ遊技機に代表される遊技機では，始動口への遊技球の入賞によって
大当り抽選が行われ，その抽選で当選した場合に，開閉式の入賞口が複数ラウンドにわた
って開閉する大当り遊技が行われる。また，遊技機には，特許文献１に開示されているよ
うに，入賞口の付近に電飾ランプを設け，大当たり遊技を行う際に，その電飾ランプを用
いて特有の演出を行う技術も知られている。
【先行技術文献】
【特許文献】
【０００３】
【特許文献１】特開２０１１－０８３３７４号公報
【発明の概要】
【発明が解決しようとする課題】
【０００４】
　しかしながら，前記した従来の技術には，次のような問題があった。すなわち，近年の
遊技機には，様々な装飾が施されており，装飾部材の配置や遊技球の通路周辺の文字やキ
ャラクタ等のデザインによっては，入賞口を通過した遊技球の転動を遊技者が視認し難い
ことがある。
【０００５】
　本発明は，前記した従来の技術が有する問題点を解決するためになされたものである。
すなわちその課題とするところは，遊技球の入賞し易さが変化する入賞口を備える遊技機
であって，入賞口を通過した遊技球の転動を遊技者に視認し易くする技術を提供すること
にある。
【課題を解決するための手段】
【０００６】
　本発明の遊技機は，
　遊技球が転動可能な遊技領域内に位置し，特別入賞口と，前記特別入賞口に遊技球が入
賞し易い開状態に変化可能な開閉部材と，前記特別入賞口を通過した遊技球が転動可能な
特定領域と，前記特定領域に遊技球を振分可能な変化部材と，を有する特別入賞装置と，
　遊技球が前記特別入賞口を通過してから前記変化部材を経由して前記特定領域に至るま
での通路である特別通路の前側の少なくとも一部を，遊技者に視認困難にさせる視認困難
部材と，
を備え，
　前記視認困難部材は，遊技者に前記変化部材を視認可能にさせるように，前記変化部材
の前側には設けられない，
　ことを特徴とする遊技機である。
【発明の効果】
【０００７】
　本発明によれば，遊技球の入賞し易さが変化する入賞口を備える遊技機であって，入賞
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口を通過した遊技球の転動を遊技者に視認し易くする技術が実現される。
【図面の簡単な説明】
【０００８】
【図１】本発明の実施形態に係る遊技機の斜視図である。
【図２】同遊技機が備える遊技盤の正面図である。
【図３】同遊技機が備える第１大入賞装置及び第２大入賞装置を詳細に示す概略正面図で
ある。
【図４】同遊技機が備える遊技盤の右下部の拡大正面図である。
【図５】図２に示すＡ部分の拡大図であり，同遊技機が備える表示器類を示す図である。
【図６】同遊技機の主制御基板側の電気的な構成を示すブロック図である。
【図７】同遊技機のサブ制御基板側の電気的な構成を示すブロック図である。
【図８】主制御基板が備えるＲＡＭの詳細を説明する図である。
【図９】サブ制御基板が備えるＲＡＭの詳細を説明する図である。
【図１０】大当たり種別判定テーブルである。
【図１１】大入賞口の開放制御と振分部材の作動制御を示すテーブルである。
【図１２】大入賞口の開放パターンを示すテーブルである。
【図１３】振分部材の作動パターンを示すテーブルである。
【図１４】振分部材の作動パターンのうち非通過用作動パターンを示すタイミングチャー
トである。
【図１５】振分部材の作動パターンのうち第１の通過用作動パターンを示すタイミングチ
ャートである。
【図１６】振分部材の第１の通過用作動パターンにおける２回の開放期間がオーバーラッ
プした場合のタイミングチャートである。
【図１７】振分部材の作動パターンのうち第２の通過用作動パターンを示すタイミングチ
ャートである。
【図１８】遊技制御用マイコンが取得する各種乱数を示す表である。
【図１９】（Ａ）大当たり判定テーブルである。（Ｂ）リーチ判定テーブルである。（Ｃ
）普通図柄当たり判定テーブルである。（Ｄ）普通図柄変動パターン選択テーブルである
。
【図２０】特図変動パターン判定テーブルである。
【図２１】電チューの開放パターン決定テーブルである。
【図２２】始動入賞コマンドの特定テーブルである。
【図２３】主制御メイン処理のフローチャートである。
【図２４】メイン側タイマ割り込み処理のフローチャートである。
【図２５】セキュリティ制御処理のフローチャートである。
【図２６】第１大入賞口不正入賞処理のフローチャートである。
【図２７】特定領域不正通過処理のフローチャートである。
【図２８】第１大入賞口排出確認処理のフローチャートである。
【図２９】始動口センサ検出処理のフローチャートである。
【図３０】ゲート通過処理のフローチャートである。
【図３１】普通動作処理のフローチャートである。
【図３２】特別動作処理のフローチャートである。
【図３３】Ｖ大入賞口内処理のフローチャートである。
【図３４】振分部材ソレノイド閉鎖処理のフローチャートである。
【図３５】特別図柄待機処理のフローチャートである。
【図３６】大当たり判定処理のフローチャートである。
【図３７】変動パターン選択処理のフローチャートである。
【図３８】変動パターン選択処理のフローチャートである。
【図３９】特別図柄変動中処理のフローチャートである。
【図４０】特別図柄確定処理のフローチャートである。
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【図４１】遊技状態管理処理のフローチャートである。
【図４２】遊技状態リセット処理のフローチャートである。
【図４３】大当たり開始処理のフローチャートである。
【図４４】大入賞口動作設定処理のフローチャートである。
【図４５】大当たり開放処理のフローチャートである。
【図４６】第１大入賞口センサ検出処理のフローチャートである。
【図４７】第２大入賞口センサ検出処理のフローチャートである。
【図４８】大当たり閉鎖処理のフローチャートである。
【図４９】大当たり終了処理のフローチャートである。
【図５０】遊技状態設定処理のフローチャートである。
【図５１】特定領域センサ検出処理のフローチャートである。
【図５２】サブ制御メイン処理のフローチャートである。
【図５３】受信割り込み処理のフローチャートである。
【図５４】１ｍｓタイマ割り込み処理のフローチャートである。
【図５５】１０ｍｓタイマ割り込み処理のフローチャートである。
【図５６】受信コマンド解析処理のフローチャートである。
【図５７】サブ側遊技状態設定処理のフローチャートである。
【図５８】ラウンド演出選択処理のフローチャートである。
【図５９】ラウンド演出選択処理のフローチャートである。
【図６０】第２大入賞口入賞時処理のフローチャートである。
【図６１】エンディング演出選択処理のフローチャートである。
【図６２】（Ａ）演出モードフラグを説明する表である。（Ｂ）背景フラグを説明する表
である。（Ｃ）Ｓゾーン移行フラグを説明する表である。
【図６３】先読み演出判定処理のフローチャートである。
【図６４】連続演出乱数判定テーブルである。
【図６５】変動演出開始処理のフローチャートである。
【図６６】背景処理のフローチャートである。
【図６７】強制移行処理のフローチャートである。
【図６８】予告演出選択処理のフローチャートである。
【図６９】残回数示唆表示処理のフローチャートである。
【図７０】変動演出終了処理のフローチャートである。
【図７１】大当たり遊技のラウンド遊技中に実行される演出を示す表示画面の図である。
【図７２】大当たり遊技のエンディング中に実行される演出を示す表示画面の図である。
【図７３】Ｓゾーンに移行する際に実行される演出を示す表示画面の図である。
【図７４】連続演出の実行例を示すタイミングチャートである。
【図７５】時短状態且つＳＰリーチ時の変動演出パターン選択テーブルである。
【図７６】（Ａ）時短共通背景時のＳＰリーチの例を示す表示画面の図である。（Ｂ）Ｓ
Ｔ開始直後背景時のＳＰリーチの例を示す表示画面の図である。（Ｃ）ＳＴ開始直後背景
を示す表示画面の図である。（Ｄ）潜伏報知背景時のＳＰリーチの例を示す表示画面の図
である。
【図７７】（Ａ）Ｖランプ消灯時の第１大入賞装置およびその周辺の図である。（Ｂ）Ｖ
ランプ点灯時の第１大入賞装置およびその周辺の図である。
【発明を実施するための形態】
【０００９】
１．遊技機の構造
　本発明の一実施形態であるパチンコ遊技機について，図面に基づいて説明する。なお，
以下の説明において遊技機の一例としてのパチンコ遊技機の各部の上下方向及び左右方向
は，そのパチンコ遊技機に対面する遊技者から見た上下方向及び左右方向に一致させて説
明する。また，パチンコ遊技機の各部の前方向をパチンコ遊技機に対面する遊技者に近づ
く方向とし，パチンコ遊技機の各部の後方向をパチンコ遊技機に対面する遊技者から離れ
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る方向として説明する。
【００１０】
　図１に示すように，実施形態のパチンコ遊技機１は，遊技機枠５０と，遊技機枠５０内
に取り付けられた遊技盤２とを備えている。遊技機枠５０のうちの前面枠５１には，回転
角度に応じた発射強度で遊技球を発射させるためのハンドル６０，遊技球を貯留する打球
供給皿（上皿）６１，及び打球供給皿６１に収容しきれない遊技球を貯留する余剰球受皿
（下皿）６２が設けられている。また前面枠５１には，遊技の進行に伴って実行される演
出時などに遊技者が操作し得る演出ボタン６３およびセレクトボタン６４が設けられてい
る。パチンコ遊技機１は，遊技者による演出ボタン６３ないしセレクトボタン６４の操作
により，例えば音量設定や明るさ設定を受け付ける。また前面枠５１には，装飾用の枠ラ
ンプ６６およびスピーカ６７が設けられている。
【００１１】
　図２に示すように，遊技盤２には，ハンドル６０の操作により発射された遊技球が流下
する遊技領域３が，レール部材４で囲まれて形成されている。また遊技盤２には，装飾用
の盤ランプ５（図７参照）が設けられている。遊技領域３には，遊技球を誘導する複数の
遊技くぎ（図示せず）が突設されている。
【００１２】
　また遊技領域３の中央付近には，液晶表示装置である画像表示装置（表示手段）７が設
けられている。画像表示装置７の表示画面（表示部）７ａには，後述の第１特別図柄およ
び第２特別図柄の可変表示（変動表示）に同期した演出図柄（装飾図柄）８Ｌ，８Ｃ，８
Ｒの可変表示（変動表示）を行う演出図柄表示領域がある。なお，演出図柄８Ｌ，８Ｃ，
８Ｒを表示する演出を演出図柄変動演出という。演出図柄変動演出を「装飾図柄変動演出
」や単に「変動演出」と称することもある。
【００１３】
　演出図柄表示領域は，例えば「左」「中」「右」の３つの図柄表示エリアからなる。左
の図柄表示エリアには左演出図柄８Ｌが表示され，中の図柄表示エリアには中演出図柄８
Ｃが表示され，右の図柄表示エリアには右演出図柄８Ｒが表示される。演出図柄はそれぞ
れ，例えば「１」～「８」までの数字をあらわした複数の図柄からなる。画像表示装置７
は，左，中，右の演出図柄の組み合わせによって，後述の第１特別図柄表示器４１ａおよ
び第２特別図柄表示器４１ｂ（図５参照）にて表示される第１特別図柄および第２特別図
柄の可変表示の結果（つまりは大当たり抽選の結果）を，わかりやすく表示する。
【００１４】
　例えば大当たりに当選した場合には「７７７」などのゾロ目で演出図柄を停止表示する
。また，はずれであった場合には「６３７」などのバラケ目で演出図柄を停止表示する。
これにより，遊技者による遊技の進行状況の把握が容易となる。つまり遊技者は，一般的
には大当たり抽選の結果を第１特別図柄表示器４１ａや第２特別図柄表示器４１ｂにより
把握するのではなく，画像表示装置７にて把握する。なお，図柄表示エリアの位置は固定
的でなくてもよい。また，演出図柄の変動表示の態様としては，例えば上下方向にスクロ
ールする態様がある。
【００１５】
　画像表示装置７は，上記のような演出図柄を用いた演出図柄変動演出のほか，大当たり
遊技（特別遊技の一例）に並行して行われる大当たり演出や，客待ち用のデモ演出などを
表示画面７ａに表示する。なお演出図柄変動演出では，数字等の演出図柄のほか，背景画
像やキャラクタ画像などの演出図柄以外の演出画像も表示される。
【００１６】
　また画像表示装置７の表示画面７ａには，後述の第１特図保留や第２特図保留の記憶数
に応じて演出保留画像９を表示する演出保留表示エリアがある。演出保留画像９の表示に
より，後述の第１特図保留表示器４３ａ（図５参照）にて表示される第１特図保留の記憶
数や第２特図保留表示器４３ｂにて表示される第２特図保留の記憶数を，遊技者にわかり
やすく示すことができる。
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【００１７】
　遊技領域３の中央付近であって画像表示装置７の前方には，センター装飾体１０が配さ
れている。センター装飾体１０の下部には，上面を転動する遊技球を，後述の第１始動口
２０へと誘導可能なステージ部１１が形成されている。またセンター装飾体１０の左部に
は，入口から遊技球を流入させ，出口からステージ部１１へ遊技球を流出させるワープ部
１２が設けられている。またセンター装飾体１０の上部には，盤可動体１５が格納状態に
て配されている。
【００１８】
　遊技領域３における画像表示装置７の下方には，遊技球の入球し易さが常に変わらない
第１始動口（第１入球口，固定入球口，固定始動口，第１始動入賞口ともいう）２０を備
える固定入賞装置１９が設けられている。第１始動口２０への遊技球の入賞は，第１特別
図柄の抽選（大当たり抽選，すなわち大当たり乱数等の取得と判定）の契機となっている
。
【００１９】
　また遊技領域３における第１始動口２０の下方には，第２始動口（第２入球口，可変入
球口，可変始動口，第２始動入賞口ともいう）２１を備える普通可変入賞装置（いわゆる
電チュー）２２が設けられている。電チュー２２を普通電動役物（普通電役）ともいう。
第２始動口２１への遊技球の入賞は，第２特別図柄の抽選（大当たり抽選）の契機となっ
ている。
【００２０】
　電チュー２２は，可動部材（開閉部材）２３を備え，可動部材２３の作動によって第２
始動口２１を開閉するものである。可動部材２３は，電チューソレノイド２４（図６参照
）により駆動される。第２始動口２１は，可動部材２３が開状態にあるときのみ遊技球が
入球可能となる。つまり，第２始動口２１は，遊技球の入球し易さが変化可能な始動口で
ある。なお，電チュー２２は，可動部材２３が開状態にあるときの方が閉状態にあるとき
よりも第２始動口２１への入球を容易にするものであれば，閉状態にあるときに第２始動
口２１への入球を不可能とするものでなくてもよい。
【００２１】
　また，遊技領域３における第１始動口２０の右上方には，遊技球が通過可能なゲート（
通過領域）２８が設けられている。ゲート２８への遊技球の通過は，電チュー２２を開放
するか否かを決める普通図柄抽選（すなわち普通図柄乱数（当たり乱数）の取得と判定）
の実行契機となっている。
【００２２】
　また，遊技領域３におけるゲート２８の下方には，第１大入賞口（特別入賞口の一例，
第１特別入賞口ともいう）３０を備えた第１大入賞装置（特別入賞装置の一例）３１が設
けられている。第１大入賞装置３１を，第１特別入賞手段，第１特別可変入賞装置，又は
第１特別電動役物（第１特別電役）ともいう。第１大入賞装置３１は，開閉部材（第１の
特別入賞口開閉部材）３２を備え，開閉部材３２の作動により第１大入賞口３０を開閉す
るものである。開閉部材３２は，第１大入賞口ソレノイド３３（図６参照）により駆動さ
れる。つまり，第１大入賞口ソレノイド３３は開閉部材３２の駆動源である。第１大入賞
口３０は，開閉部材３２が開いているときだけ遊技球が入球可能となる。
【００２３】
　また，遊技領域３における第１大入賞口３０の右上方には，第２大入賞口（特別入賞口
の一例，第２特別入賞口ともいう）３５を備えた第２大入賞装置（特別入賞装置の一例）
３６が設けられている。第２大入賞装置３６を，第２特別入賞手段，第２特別可変入賞装
置，又は第２特別電動役物（第２特別電役）ともいう。第２大入賞装置３６は，開閉部材
（第２の特別入賞口開閉部材）３７を備え，開閉部材３７の作動により第２大入賞口３５
を開閉するものである。開閉部材３７は，第２大入賞口ソレノイド３８（図６参照）によ
り駆動される。第２大入賞口ソレノイド３８は開閉部材３７の駆動源である。第２大入賞
口３５は，開閉部材３７が開いているときだけ遊技球が入球可能となる。
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【００２４】
　より詳細には，図３（Ａ）に示すように，第１大入賞装置３１の内部には，第１大入賞
口３０を通過した遊技球が通過可能な特定領域（Ｖ領域）３９および非特定領域（非Ｖ領
域）７０が形成されている。なお，第１大入賞装置３１において，特定領域３９および非
特定領域７０の上流には，第１大入賞口３０への遊技球の入賞を検知する第１大入賞口セ
ンサ３０ａが配されている。また，特定領域３９には，特定領域３９への遊技球の通過を
検知する特定領域センサ３９ａが配されている。また，非特定領域７０には，非特定領域
７０への遊技球の通過を検知する非特定領域センサ７０ａが配されている。
【００２５】
　また，第１大入賞装置３１は，第１大入賞口３０を通過した遊技球を特定領域３９また
は非特定領域７０のいずれかに振り分ける振分部材７１と，振分部材７１を駆動する振分
部材ソレノイド７３とを備えている。振分部材ソレノイド７３は，振分部材７１の駆動源
である。なお，振分部材７１は，振分部材ソレノイド７３の通電時には，遊技球を特定領
域３９に振り分ける第１状態をとり，振分部材ソレノイド７３の非通電時には，遊技球を
非特定領域７０に振り分ける第２状態をとる。なお振分部材７１は，言い換えれば，特定
領域３９を開閉するシャッター部材である。
【００２６】
　図３（Ａ）は，振分部材ソレノイド７３の通電時を示している。図３（Ａ）に示すよう
に，振分部材ソレノイド７３の通電時には，振分部材７１は特定領域３９への遊技球の通
過を許容する第１状態にある。振分部材７１が第１状態にあるときは，第１大入賞口３０
に入賞した遊技球は，第１大入賞口センサ３０ａを通過したあと特定領域３９を通過する
。この遊技球のルートを第１のルートという。
【００２７】
　図３（Ｂ）は，振分部材ソレノイド７３の非通電時を示している。図３（Ｂ）に示すよ
うに，振分部材ソレノイド７３の非通電時には，振分部材７１は特定領域３９への遊技球
の通過を妨げる第２状態にある。振分部材７１が第２状態にあるときは，第１大入賞口３
０に入賞した遊技球は，第１大入賞口センサ３０ａを通過したあと振分部材７１の上面を
転動して非特定領域７０を通過する。この遊技球のルートを第２のルートという。
【００２８】
　なお本パチンコ遊技機１では，特定領域３９への遊技球の通過が後述の高確率状態への
移行の契機となっている。つまり特定領域３９は，確変作動口（確変領域）となっている
。これに対して非特定領域７０は，確変作動口ではない。これに対して，第２大入賞装置
３６には，確変作動口は設けられていない。つまり本形態では第１大入賞装置３１は所謂
Ｖアタッカーであり，第２大入賞装置３６はノーマルアタッカーである。
【００２９】
　また，遊技盤２の前面側における第１大入賞装置３１の配置箇所６Ａ（第１配置領域６
Ａともいう）および第２大入賞装置３６の配置箇所６Ｂ（第２配置領域６Ｂともいう）に
は，図４に示すような装飾が施されている。第１配置領域６Ａに施されている装飾を，一
般装飾１６といい，第２配置領域に施されている装飾を，特殊装飾１７という。特殊装飾
１７は一般装飾１６よりも遊技者の注意を引くようなデザインとなっており，この特殊装
飾１７により，見た目上，第１大入賞装置３１よりも第２大入賞装置３６に特別感が醸し
出されている。つまり本形態では，Ｖアタッカーよりもノーマルアタッカーに特別感が醸
し出されている。
【００３０】
　具体的には一般装飾１６は「狼」の文字をデザインした装飾文字の印刷層を有する装飾
シートを遊技盤２の前面と第１大入賞装置３１の前面とにわたって配置したものである。
図４は，第１大入賞装置３１の開閉部材３２が開状態を示しており，開閉部材３２の装飾
は不図示であるが，開閉部材３２が閉状態の場合の開閉部材３２の前面にも装飾シートが
配されている。このように一般装飾１６は，第１大入賞口３０の周辺に配されており，遊
技球が第１大入賞口３０を通過した後の遊技球のルートの一部，すなわち前述した第１の
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ルートの一部および第２のルートの一部を覆い隠している。なお，一般装飾１６の配置は
一例であって，これに限るものではない。例えば，遊技盤２の前面にのみ配置されたもの
であってもよく，第１大入賞装置３１の前面にのみ配置されたものであってもよい。
【００３１】
　また，遊技盤面（遊技盤２の前面）における振分部材７１の前方の箇所には，星のマー
クの装飾１８が施されており，特定領域３９への通過の可否を切り替える振分部材７１の
位置を示唆している。但し，この装飾１８は特殊装飾１７に比べればそれほど目立つ装飾
ではない。また，一般装飾１６のうち，星のマークの装飾１８を含むその周辺には，装飾
が施されていない，あるいは透明なデザインが施されている。この領域を，「非ルート被
覆領域１６１」とする。非ルート被覆領域１６１により，遊技球のルートを遊技者に視認
可能にさせている。つまり，一般装飾１６は，遊技球が第１大入賞口３０を通過した後の
遊技球のルートを全体的に覆い隠しているものの，そのルートの前面でかつ振分部材７１
と前後方向に対向する領域は覆い隠しておらず，そのルートの一部を遊技者に視認可能に
させている。すなわち，一般装飾１６は，少なくとも振分部材７１の状態を遊技者に視認
可能にさせている。
【００３２】
　なお，パチンコ遊技機１では，非ルート被覆領域１６１が設けられているものの，それ
でもなお遊技球が第１大入賞口３０を通過した後の遊技球のルートの一部が覆い隠されて
いる。さらに振分部材７１の前方の周辺箇所には，転動する遊技球を電チュー２２へと誘
導可能なガイド１６２が設けられている。それらに起因して，遊技球が第１大入賞口３０
を通過した後の遊技球の転動を，遊技者が視認し難い可能性がある。そのため，本パチン
コ遊技機１では，第１大入賞装置３１内であって，振分部材７１の周辺の位置に，そのル
ートを照らすＶランプ６８（図４では図示せず，図７参照）が設けられている。このＶラ
ンプ６８が点灯することで，第１大入賞口３０およびその周辺が明るくなり，遊技球が第
１大入賞口３０を通過した後の遊技球の転動を，遊技者が視認し易くなる。Ｖランプ６８
の発光制御の詳細については後述する。
【００３３】
　また，特殊装飾１７は「ＸＸ　ＣＨＡＮＣＥ」の文字をデザインした装飾文字の印刷層
を有する装飾シートを遊技盤２の前面と第２大入賞装置３６の前面等とにわたって配した
ものである。なお，本形態のパチンコ遊技機１では後述するように，大当たり遊技におけ
る第２大入賞装置３６の開放時に「ＸＸ　ＣＨＡＮＣＥ」の文字画像が表示画面７ａに表
示されることがある（図７１（Ａ）参照）。これは，遊技者に対して特殊装飾１７を想起
させて，第２大入賞装置３６への入賞を狙って遊技球を打ち込むべき旨を伝えるための演
出である。
【００３４】
　なお，特殊装飾１７や一般装飾１６の施し方は，遊技盤２や入賞装置等に所望のデザイ
ンのシールを貼付したり，遊技盤２や入賞装置等に直接インキを塗装したりするなど，ど
のような方法であってもよい。また，図４に示した一般装飾１６や特殊装飾１７のデザイ
ンは一例であり，これに限るものではない。
【００３５】
　図２の説明に戻り，遊技領域３の下部には，普通入賞口２７や，いずれの入賞口にも入
賞しなかった遊技球を遊技領域３外へ排出するアウト口６が設けられている。
【００３６】
　このように各種の入賞口等が配されている遊技領域３には，左右方向の中央より左側の
左遊技領域３Ａと，右側の右遊技領域３Ｂとがある。左遊技領域３Ａを遊技球が流下する
ように遊技球を発射する打方を，左打ちという。一方，右遊技領域３Ｂを遊技球が流下す
るように遊技球を発射する打方を，右打ちという。本形態のパチンコ遊技機１では，左打
ちにて遊技したときに遊技球が流下する流路を，第１流路Ｒ１といい，右打ちにて遊技し
たときに遊技球が流下する流路を，第２流路Ｒ２という。
【００３７】
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　第１流路Ｒ１上には，第１始動口２０と，電チュー２２と，アウト口６とが設けられて
いる。遊技者は第１流路Ｒ１を流下するように遊技球を打ち込むことで，第１始動口２０
への入賞を狙うことができる。
【００３８】
　一方，第２流路Ｒ２上には，第２大入賞装置３６と，ゲート２８と，第１大入賞装置３
１と，電チュー２２と，アウト口６とが設けられている。遊技者は第２流路Ｒ２を流下す
るように遊技球を打ち込むことで，ゲート２８への通過や，第２始動口２１，第１大入賞
口３０，及び第２大入賞口３５への入賞を狙うことができる。
【００３９】
　また図２に示すように，遊技盤２の右側中央には表示器類４０が配置されている。表示
器類４０には，図５に示すように，第１特別図柄を可変表示する第１特別図柄表示器４１
ａ，第２特別図柄を可変表示する第２特別図柄表示器４１ｂ，及び，普通図柄を可変表示
する普通図柄表示器４２が含まれている。また表示器類４０には，第１特別図柄表示器４
１ａの作動保留（第１特図保留）の記憶数を表示する第１特図保留表示器４３ａ，第２特
別図柄表示器４１ｂの作動保留（第２特図保留）の記憶数を表示する第２特図保留表示器
４３ｂ，および普通図柄表示器４２の作動保留（普図保留）の記憶数を表示する普図保留
表示器４４が含まれている。
【００４０】
　第１特別図柄の可変表示は，第１始動口２０への遊技球の入賞を契機として行われる。
第２特別図柄の可変表示は，第２始動口２１への遊技球の入賞を契機として行われる。な
お以下の説明では，第１特別図柄および第２特別図柄を総称して特別図柄ということがあ
る。また，第１特別図柄表示器４１ａおよび第２特別図柄表示器４１ｂを総称して特別図
柄表示器４１ということがある。また，第１特図保留表示器４３ａおよび第２特図保留表
示器４３ｂを総称して特図保留表示器４３ということがある。
【００４１】
　特別図柄表示器４１では，特別図柄を可変表示（変動表示）したあと停止表示すること
により，第１始動口２０又は第２始動口２１への入賞に基づく抽選（特別図柄抽選，大当
たり抽選）の結果を報知する。停止表示される特別図柄（停止図柄，可変表示の表示結果
として導出表示される特別図柄）は，特別図柄抽選によって複数種類の特別図柄の中から
選択された一つの特別図柄である。停止図柄が予め定めた特定特別図柄（特定の停止態様
の特別図柄すなわち大当たり図柄）である場合には，停止表示された特定特別図柄の種類
（つまり当選した大当たりの種類）に応じた開放パターンにて第１大入賞口３０又は第２
大入賞口３５を開放させる特別遊技（大当たり遊技）が行われる。なお，特別遊技におけ
る大入賞口（第１大入賞口３０および第２大入賞口３５）の開放パターンについては後述
する。
【００４２】
　具体的には特別図柄表示器４１は，例えば横並びに配された８個のＬＥＤから構成され
ており，その点灯態様によって大当たり抽選の結果に応じた特別図柄を表示するものであ
る。例えば大当たり（後述の複数種類の大当たりのうちの一つ）に当選した場合には，「
○○●●○○●●」（○：点灯，●：消灯）というように左から１，２，５，６番目にあ
るＬＥＤが点灯した大当たり図柄を表示する。また，ハズレである場合には，「●●●●
●●●○」というように一番右にあるＬＥＤのみが点灯したハズレ図柄を表示する。ハズ
レ図柄として全てのＬＥＤを消灯させる態様を採用してもよい。なおハズレ図柄は，特定
特別図柄ではない。また，特別図柄が停止表示される前には所定の変動時間にわたって特
別図柄の変動表示がなされるが，その変動表示の態様は，例えば左から右へ光が繰り返し
流れるように各ＬＥＤが点灯するという態様である。なお変動表示の態様は，各ＬＥＤが
停止表示（特定の態様での点灯表示）されていなければ，全ＬＥＤが一斉に点滅するなど
なんでもよい。
【００４３】
　本パチンコ遊技機１では，第１始動口２０または第２始動口２１への遊技球の入賞（入
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球）があると，その入賞に対して取得した大当たり乱数等の各種乱数の値（数値情報）は
，特図保留記憶部８５（図６参照）に一旦記憶される。詳細には，第１始動口２０への入
賞であれば第１特図保留として第１特図保留記憶部８５ａ（図６参照）に記憶され，第２
始動口２１への入賞であれば第２特図保留として第２特図保留記憶部８５ｂ（図６参照）
に記憶される。各々の特図保留記憶部８５に記憶可能な特図保留の数には上限があり，本
形態における上限値はそれぞれ「４」となっている。
【００４４】
　特図保留記憶部８５に記憶された特図保留は，その特図保留に基づく特別図柄の可変表
示が可能となったときに消化される。特図保留の消化とは，その特図保留に対応する大当
たり乱数等を判定して，その判定結果を示すための特別図柄の可変表示を実行することを
いう。従って本パチンコ遊技機１では，第１始動口２０または第２始動口２１への遊技球
の入賞に基づく特別図柄の可変表示がその入賞後にすぐに行えない場合，すなわち特別図
柄の可変表示の実行中や特別遊技の実行中に入賞があった場合であっても，所定個数を上
限として，その入賞に対する大当たり抽選の権利を留保することができるようになってい
る。
【００４５】
　そしてこのような特図保留の数は，特図保留表示器４３に表示される。具体的には特図
保留表示器４３はそれぞれ，例えば４個のＬＥＤで構成されており，特図保留の数だけＬ
ＥＤを点灯させることにより特図保留の数を表示する。
【００４６】
　普通図柄の可変表示は，ゲート２８への遊技球の通過を契機として行われる。普通図柄
表示器４２では，普通図柄を可変表示（変動表示）したあと停止表示することにより，ゲ
ート２８への遊技球の通過に基づく普通図柄抽選の結果を報知する。停止表示される普通
図柄（普図停止図柄，可変表示の表示結果として導出表示される普通図柄）は，普通図柄
抽選によって複数種類の普通図柄の中から選択された一つの普通図柄である。停止表示さ
れた普通図柄が予め定めた特定普通図柄（所定の停止態様の普通図柄すなわち普通当たり
図柄）である場合には，現在の遊技状態に応じた開放パターンにて第２始動口２１を開放
させる補助遊技が行われる。なお，第２始動口２１の開放パターンについては後述する。
【００４７】
　具体的には普通図柄表示器４２は，例えば２個のＬＥＤから構成されており（図５参照
），その点灯態様によって普通図柄抽選の結果に応じた普通図柄を表示するものである。
例えば抽選結果が当たりである場合には，「○○」（○：点灯，●：消灯）というように
両ＬＥＤが点灯した普通当たり図柄を表示する。また抽選結果がハズレである場合には，
「●○」というように右のＬＥＤのみが点灯した普通ハズレ図柄を表示する。普通ハズレ
図柄として全てのＬＥＤを消灯させる態様を採用してもよい。なお普通ハズレ図柄は，特
定普通図柄ではない。普通図柄が停止表示される前には所定の変動時間にわたって普通図
柄の変動表示がなされるが，その変動表示の態様は，例えば両ＬＥＤが交互に点灯すると
いう態様である。なお変動表示の態様は，各ＬＥＤが停止表示（特定の態様での点灯表示
）されていなければ，全ＬＥＤが一斉に点滅するなどなんでもよい。
【００４８】
　本パチンコ遊技機１では，ゲート２８への遊技球の通過があると，その通過に対して取
得した普通図柄乱数（当たり乱数）の値は，普図保留記憶部８６（図６参照）に普図保留
として一旦記憶される。普図保留記憶部８６に記憶可能な普図保留の数には上限があり，
本形態における上限値は「４」となっている。
【００４９】
　普図保留記憶部８６に記憶された普図保留は，その普図保留に基づく普通図柄の可変表
示が可能となったときに消化される。普図保留の消化とは，その普図保留に対応する普通
図柄乱数（当たり乱数）を判定して，その判定結果を示すための普通図柄の可変表示を実
行することをいう。従って本パチンコ遊技機１では，ゲート２８への遊技球の通過に基づ
く普通図柄の可変表示がその通過後にすぐに行えない場合，すなわち普通図柄の可変表示
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の実行中や補助遊技の実行中に入賞があった場合であっても，所定個数を上限として，そ
の通過に対する普通図柄抽選の権利を留保することができるようになっている。
【００５０】
　そしてこのような普図保留の数は，普図保留表示器４４に表示される。具体的には普図
保留表示器４４は，例えば４個のＬＥＤで構成されており，普図保留の数だけＬＥＤを点
灯させることにより普図保留の数を表示するものである。
【００５１】
２．遊技機の電気的構成
　次に図６及び図７に基づいて，本パチンコ遊技機１における電気的な構成を説明する。
図６及び図７に示すようにパチンコ遊技機１は，大当たり抽選や遊技状態の移行などの遊
技利益に関する制御を行う主制御基板（遊技制御基板）８０，遊技の進行に伴って実行す
る演出に関する制御を行うサブ制御基板（演出制御基板）９０，遊技球の払い出しに関す
る制御を行う払出制御基板１１０等を備えている。主制御基板８０は，メイン制御部を構
成し，サブ制御基板９０は，後述する画像制御基板１００，ランプ制御基板１０７，およ
び音声制御基板１０６とともにサブ制御部を構成する。なお，サブ制御部は，少なくとも
サブ制御基板９０を備え，演出手段（画像表示装置７や盤ランプ５，枠ランプ６６，スピ
ーカ６７，盤可動体１５等）を用いた遊技演出を制御可能であればよい。
【００５２】
　またパチンコ遊技機１は，電源基板１５０を備えている。電源基板１５０は，主制御基
板８０，サブ制御基板９０，及び払出制御基板１１０に対して電力を供給するとともに，
これらの基板を介してその他の機器に対して必要な電力を供給する。電源基板１５０には
，バックアップ電源回路１５１が設けられている。バックアップ電源回路１５１は，本パ
チンコ遊技機１に対して電力が供給されていない場合に，後述する主制御基板８０のＲＡ
Ｍ８４やサブ制御基板９０のＲＡＭ９４に対して電力を供給する。従って，主制御基板８
０のＲＡＭ８４やサブ制御基板９０のＲＡＭ９４に記憶されている情報は，パチンコ遊技
機１の電断時であっても保持される。また，電源基板１５０には，電源スイッチ１５５が
接続されている。電源スイッチ１５５のＯＮ／ＯＦＦ操作により，電源の投入／遮断が切
り換えられる。なお，主制御基板８０のＲＡＭ８４に対するバックアップ電源回路を主制
御基板８０に設けたり，サブ制御基板９０のＲＡＭ９４に対するバックアップ電源回路を
サブ制御基板９０に設けたりしてもよい。
【００５３】
　主制御基板８０には，プログラムに従ってパチンコ遊技機１の遊技の進行を制御する遊
技制御用ワンチップマイコン（以下「遊技制御用マイコン」）８１が実装されている。遊
技制御用マイコン８１には，遊技の進行を制御するためのプログラム等を記憶したＲＯＭ
８３，ワークメモリとして使用されるＲＡＭ８４，ＲＯＭ８３に記憶されたプログラムを
実行するＣＰＵ８２，データや信号の入出力を行うためのＩ／Ｏポート部（入出力回路）
８７が含まれている。なお，ＲＯＭ８３は外付けであってもよい。
【００５４】
　ＲＡＭ８４には，上述した特図保留記憶部８５（第１特図保留記憶部８５ａおよび第２
特図保留記憶部８５ｂ）と普図保留記憶部８６とが設けられている。第１特図保留記憶部
８５ａや第２特図保留記憶部８５ｂは記憶手段に当たる。さらに詳細には第１特図保留記
憶部８５ａは，図８（ａ）に示すように，記憶可能な第１特図保留の数に対応した４つの
記憶領域からなる。また図８（ｂ）に示すように，第２特図保留記憶部８５ｂは記憶可能
な第２特図保留の数に対応した４つの記憶領域からなる。各記憶領域は図８（ｃ）に示す
ように，さらに４つの記憶領域に分かれている。これらの４つの記憶領域とは，後述の大
当たり乱数を記憶する領域，大当たり種別乱数を記憶する領域，リーチ乱数を記憶する領
域，及び変動パターン乱数を記憶する領域である。
【００５５】
　また主制御基板８０には，図６に示すように，中継基板８８を介して各種センサやソレ
ノイドが接続されている。そのため，主制御基板８０には各センサから信号が入力され，



(12) JP 6761157 B2 2020.9.23

10

20

30

40

50

各ソレノイドには主制御基板８０から信号が出力される。具体的にはセンサ類としては，
第１始動口センサ２０ａ，第２始動口センサ２１ａ，ゲートセンサ２８ａ，第１大入賞口
センサ３０ａ，第２大入賞口センサ３５ａ，特定領域センサ３９ａ，非特定領域センサ７
０ａ，および普通入賞口センサ２７ａが接続されている。
【００５６】
　第１始動口センサ２０ａは，第１始動口２０内に設けられて，第１始動口２０に入賞し
た遊技球を検出するものである。第２始動口センサ２１ａは，第２始動口２１内に設けら
れて，第２始動口２１に入賞した遊技球を検出するものである。ゲートセンサ２８ａは，
ゲート２８内に設けられてゲート２８を通過した遊技球を検出するものである。第１大入
賞口センサ３０ａは，第１大入賞口３０内に設けられて第１大入賞口３０に入賞した遊技
球を検出するものである。第２大入賞口センサ３５ａは，第２大入賞口３５内に設けられ
て第２大入賞口３５に入賞した遊技球を検出するものである。特定領域センサ３９ａは，
第１大入賞口３０内の特定領域３９に設けられて特定領域３９を通過した遊技球を検出す
るものである。非特定領域センサ７０ａは，第１大入賞口３０内の非特定領域７０に設け
られて非特定領域７０を通過した遊技球を検出するものである。普通入賞口センサ２７ａ
は，各普通入賞口２７内に設けられて普通入賞口２７に入賞した遊技球を検出するもので
ある。
【００５７】
　またソレノイド類としては，電チューソレノイド２４，第１大入賞口ソレノイド３３，
第２大入賞口ソレノイド３８，および振分部材ソレノイド７３が接続されている。電チュ
ーソレノイド２４は，電チュー２２の可動部材２３を駆動するものである。第１大入賞口
ソレノイド３３は，第１大入賞装置３１の開閉部材３２を駆動するものである。第２大入
賞口ソレノイド３８は，第２大入賞装置３６の開閉部材３７を駆動するものである。振分
部材ソレノイド７３は，第１大入賞装置３１の振分部材７１を駆動するものである。
【００５８】
　さらに主制御基板８０には，特別図柄表示器４１，普通図柄表示器４２，特図保留表示
器４３，および普図保留表示器４４が接続されている。すなわち，これらの表示器類４０
の表示制御は，遊技制御用マイコン８１によりなされる。
【００５９】
　また主制御基板８０は，払出制御基板１１０に各種コマンドを送信するとともに，払い
出し監視のために払出制御基板１１０から信号を受信する。払出制御基板１１０には，賞
球払出装置１２０，貸球払出装置１３０およびカードユニット１３５（パチンコ遊技機１
に隣接して設置され，挿入されているプリペイドカード等の情報に基づいて球貸しを可能
にするもの）が接続されているとともに，発射制御回路１１１を介して発射装置１１２が
接続されている。発射装置１１２には，ハンドル６０（図１参照）が含まれる。
【００６０】
　払出制御基板１１０は，遊技制御用マイコン８１からの信号や，パチンコ遊技機１に接
続されたカードユニット１３５からの信号に基づいて，賞球払出装置１２０の賞球モータ
１２１を駆動して賞球の払い出しを行ったり，貸球払出装置１３０の球貸モータ１３１を
駆動して貸球の払い出しを行ったりする。払い出される賞球は，その計数のため賞球セン
サ１２２により検知される。また払い出される貸球は，その計数のため球貸センサ１３２
により検知される。なお遊技者による発射装置１１２のハンドル６０（図１参照）の操作
があった場合には，タッチスイッチ１１４がハンドル６０への接触を検知し，発射ボリュ
ーム１１５がハンドル６０の回転量を検知する。そして，発射ボリューム１１５の検知信
号の大きさに応じた強さで遊技球が発射されるよう発射モータ１１３が駆動されることと
なる。なお本パチンコ遊技機１においては，０．６秒程度で一発の遊技球が発射されるよ
うになっている。
【００６１】
　また主制御基板８０は，サブ制御基板９０に対し各種コマンドを送信する。主制御基板
８０とサブ制御基板９０との接続は，主制御基板８０からサブ制御基板９０への信号の送
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信のみが可能な単方向通信接続となっている。すなわち，主制御基板８０とサブ制御基板
９０との間には，通信方向規制手段としての図示しない単方向性回路（例えばダイオード
を用いた回路）が介在している。
【００６２】
　図７に示すように，サブ制御基板９０には，プログラムに従ってパチンコ遊技機１の演
出を制御する演出制御用ワンチップマイコン（以下「演出制御用マイコン」）９１が実装
されている。演出制御用マイコン９１には，遊技の進行に伴って演出を制御するためのプ
ログラム等を記憶したＲＯＭ９３，ワークメモリとして使用されるＲＡＭ９４，ＲＯＭ９
３に記憶されたプログラムを実行するＣＰＵ９２，データや信号の入出力を行うためのＩ
／Ｏポート部（入出力回路）９７が含まれている。なお，ＲＯＭ９３は外付けであっても
よい。
【００６３】
　ＲＡＭ９４には，図９（ａ）に示すように，第１始動口２０への入賞に基づいて特定さ
れた第１始動入賞コマンド（後に詳述）等を記憶可能な第１特図保留演出記憶部９５ａと
，第２始動口２１への入賞に基づいて特定された第２始動入賞コマンド（後に詳述）等を
記憶可能な第２特図保留演出記憶部９５ｂと，第１特別図柄および第２特別図柄に共通の
当該変動用演出記憶部（第０記憶領域）９５ｃとが設けられている。第１特図保留演出記
憶部９５ａは，図９（ｂ）に示すように，記憶可能な第１特図保留の数に対応して４つの
記憶領域（第１記憶領域～第４記憶領域）からなる。また第２特図保留演出記憶部９５ｂ
は，図９（ｃ）に示すように，記憶可能な第２特図保留の数に対応して４つの記憶領域（
第１記憶領域～第４記憶領域）からなる。
【００６４】
　各記憶領域は，図９（ｄ）に示すように，始動入賞コマンド記憶領域を含む複数の記憶
領域に分かれている。始動入賞コマンド記憶領域は，始動入賞コマンドを記憶する記憶領
域である。なお当該変動用演出記憶部９５ｃも，同様の記憶領域を含んでいる。
【００６５】
　サブ制御基板９０には，図７に示すように，画像制御基板１００，音声制御基板１０６
，ランプ制御基板１０７が接続されている。サブ制御基板９０の演出制御用マイコン９１
は，主制御基板８０から受信したコマンドに基づいて，画像制御基板１００のＣＰＵ１０
２に画像表示装置７の表示制御を行わせる。画像制御基板１００のＲＡＭ１０４は，画像
データを展開するためのメモリである。画像制御基板１００のＲＯＭ１０３には，画像表
示装置７に表示される静止画データや動画データ，具体的にはキャラクタ，アイテム，図
形，文字，数字および記号等（演出図柄を含む）や背景画像等の画像データが格納されて
いる。画像制御基板１００のＣＰＵ１０２は，演出制御用マイコン９１からの指令に基づ
いてＲＯＭ１０３から画像データを読み出す。そして，読み出した画像データに基づいて
表示制御を実行する。
【００６６】
　また演出制御用マイコン９１は，主制御基板８０から受信したコマンドに基づいて，音
声制御基板１０６を介してスピーカ６７から音声，楽曲，効果音等を出力する。スピーカ
６７から出力する音声等の音響データは，サブ制御基板９０のＲＯＭ９３に格納されてい
る。なお，音声制御基板１０６にＣＰＵを実装してもよく，その場合，そのＣＰＵに音声
制御を実行させてもよい。さらにこの場合，音声制御基板１０６にＲＯＭを実装してもよ
く，そのＲＯＭに音響データを格納してもよい。また，スピーカ６７を画像制御基板１０
０に接続し，画像制御基板１００のＣＰＵ１０２に音声制御を実行させてもよい。さらに
この場合，画像制御基板１００のＲＯＭ１０３に音響データを格納してもよい。
【００６７】
　また演出制御用マイコン９１は，主制御基板８０から受信したコマンドに基づいて，ラ
ンプ制御基板１０７を介して，遊技機枠５０に設けられている枠ランプ６６，遊技盤２に
設けられている盤ランプ５，第１大入賞装置３１に設けられているＶランプ６８，等の各
ランプの点灯制御を行う。詳細には演出制御用マイコン９１は，各ランプの発光態様を決
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める発光パターンデータ（点灯／消灯や発光色等を決めるデータ，ランプデータともいう
）を作成し，発光パターンデータに従って枠ランプ６６や盤ランプ５やＶランプ６８など
のランプの発光を制御する。なお，発光パターンデータの作成にはサブ制御基板９０のＲ
ＯＭ９３に格納されているデータを用いる。
【００６８】
　さらに演出制御用マイコン９１は，主制御基板８０から受信したコマンドに基づいて，
ランプ制御基板１０７に接続された盤可動体１５（図２参照）を動作させる。盤可動体１
５は，センター装飾体１０の上部に設けられた可動式のいわゆるギミックのことである。
盤可動体１５は，表示画面７ａの周辺部（本形態では上部）でコンパクトに折り畳まれて
格納されている格納状態（図２参照）から，その折り畳みを解除されて表示画面７ａの中
央部を含む略全域の前方で露出している露出状態（図示省略）に変位可能なものである。
【００６９】
　詳細には演出制御用マイコン９１は，盤可動体１５の動作態様を決める動作パターンデ
ータ（駆動データともいう）を作成し，動作パターンデータに従って盤可動体１５の動作
を制御する。動作パターンデータの作成にはサブ制御基板９０のＲＯＭ９３に格納されて
いるデータを用いる。なお，ランプ制御基板１０７にＣＰＵを実装してもよく，その場合
，そのＣＰＵにランプの点灯制御や盤可動体１５の動作制御を実行させてもよい。さらに
この場合，ランプ制御基板１０７にＲＯＭを実装してもよく，そのＲＯＭに発光パターン
や動作パターンに関するデータを格納してもよい。
【００７０】
　またサブ制御基板９０には，枠中継基板９８を介して演出ボタン検出スイッチ（ＳＷ）
６３ａ及びセレクトボタン検出スイッチ６４ａが接続されている。演出ボタン検出スイッ
チ６３ａは，演出ボタン６３（図１参照）が押下操作されたことを検出するものである。
演出ボタン６３が押されると演出ボタン検出スイッチ６３ａからサブ制御基板９０に対し
て検知信号が出力される。また，セレクトボタン検出スイッチ６４ａは，セレクトボタン
６４（図１参照）が押下操作されたことを検出するものである。セレクトボタン６４が押
されるとセレクトボタン検出スイッチ６４ａからサブ制御基板９０に対して検知信号が出
力される。
【００７１】
３．大当たり等の説明
　本形態のパチンコ遊技機１では，大当たり抽選（特別図柄抽選）の結果として，「大当
たり」と「はずれ」がある。「大当たり」のときには，特別図柄表示器４１に「大当たり
図柄」が停止表示される。「はずれ」のときには，特別図柄表示器４１に「ハズレ図柄」
が停止表示される。大当たりに当選すると，停止表示された特別図柄の種類（大当たりの
種類）に応じた開放パターンにて，大入賞口（第１大入賞口３０および第２大入賞口３５
）を開放させる「特別遊技」が実行される。大当たりに当選して実行される特別遊技を大
当たり遊技という。
【００７２】
　大当たり遊技は，本形態では，複数回のラウンド遊技（単位開放遊技）と，初回のラウ
ンド遊技が開始される前のオープニング（ＯＰとも表記する）と，最終回のラウンド遊技
が終了した後のエンディング（ＥＤとも表記する）とを含んでいる。各ラウンド遊技は，
ＯＰの終了又は前のラウンド遊技の終了によって開始し，次のラウンド遊技の開始又はＥ
Ｄの開始によって終了する。ラウンド遊技間の大入賞口の閉鎖の時間（ラウンド間インタ
ーバル）は，その閉鎖前の開放のラウンド遊技に含まれる。
【００７３】
　大当たりには複数の種別がある。大当たりの種別については図１０に示す通りである。
図１０に示すように，本形態では大当たりの種別としては，大きく分けて２つある。Ｖ通
過大当たり（特図１＿大当たり図柄１～６及び特図２＿大当たり図柄８）と，Ｖ非通過大
当たり（特図１＿大当たり図柄７）である。
【００７４】
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　Ｖ通過大当たりは，その大当たりへの当選に基づく大当たり遊技中に特定領域３９への
通過が可能となる大当たりである。これに対して，Ｖ非通過大当たりは，その大当たりへ
の当選に基づく大当たり遊技中に特定領域３９への通過が不可能又は困難な大当たりであ
る。本形態のパチンコ遊技機１は，特定領域３９への通過に基づいて高確率状態に制御さ
れる遊技機である。よって，Ｖ通過大当たりは，高確率状態に制御されることが予定され
る大当たりであり，Ｖ非通過大当たりは，高確率状態に制御されないことが予定される大
当たりである。特定領域３９の通過の可否を切り替える振分部材７１の作動制御について
は後述する。
【００７５】
　なお，特図１の抽選では，大当たり当選時に５５％の割合でＶ通過大当たりに振り分け
られ，残りの４５％の割合でＶ非通過大当たりに振り分けられる。一方，特図２の抽選で
は，大当たり当選時は必ずＶ通過大当たりに振り分けられる。つまり本形態では，第１始
動口２０への入賞に基づく大当たり抽選（特図１の抽選）よりも，第２始動口２１への入
賞に基づく大当たり抽選（特図２の抽選）の方が，遊技者にとって有利となるように設定
されている。
【００７６】
　特図１の抽選で当選可能な「Ｖ通過大当たり」には，３つの種類がある。１６ＲのＶ通
過大当たり（特図１＿大当たり図柄１及び２）と，実質１５ＲのＶ通過大当たり（特図１
＿大当たり図柄３）と，実質１３ＲのＶ通過大当たり（特図１＿大当たり図柄４～６）で
ある。なお，実質的なラウンド数とは，１回のラウンド遊技における大入賞口への最大入
賞球数（本形態では９個）に及ぶ入賞が可能なラウンド遊技の回数のことである。本形態
では大当たりは全て形式的には１６Ｒであるが，実質的には１５Ｒや１３Ｒの大当たりも
含まれている。ちなみに，Ｖ非通過大当たり（特図１＿大当たり図柄７）は，実質１３Ｒ
の大当たりである。また，特図２の抽選で当選可能なＶ通過大当たり（特図２＿大当たり
図柄８）は，形式的にも実質的にも１６Ｒの大当たりである。
【００７７】
　［大入賞口の開放制御］
　図１１に示すように，本形態では各大当たりにおいて，１Ｒ目～１３Ｒ目及び１５Ｒ目
は第１大入賞口３０を開放させ，１４Ｒ目及び１６Ｒ目は第２大入賞口３５を開放させる
。第１大入賞口３０の開放態様には，図１２に示すようにロング開放（開放態様１）とシ
ョート開放（開放態様２）とがある。また，第２大入賞口３５の開放態様にも，同様にロ
ング開放（開放態様３）とショート開放（開放態様４）とがある。
【００７８】
　第１大入賞口３０のロング開放（開放態様１）は，まず最長２７５００ｍｓにわたって
第１大入賞口３０を開放し，１０００ｍｓの閉塞期間を経て再び第１大入賞口３０を１０
００ｍｓにわたって開放する開放態様である。ラウンド間インターバルの時間は２０００
ｍｓである。普通に遊技が行われていれば，初めの２７５００ｍｓの開放期間が終わるま
での間に最大入賞球数に及ぶ入賞がなされ，ラウンド間インターバルを経て次のラウンド
遊技が実行される。そのため，２回目の１０００ｍｓの開放が実行されることはほとんど
ない。なお，ラウンド間インターバルの時間はどの開放態様でも同じ２０００ｍｓである
。
【００７９】
　第１大入賞口３０のショート開放（開放態様２）は，６０ｍｓという極めて短時間だけ
第１大入賞口３０を１回開放する開放態様である。この開放時に遊技球が第１大入賞口３
０に入球することは稀である。
【００８０】
　第２大入賞口３５のロング開放（開放態様３）は，最長２８５００ｍｓにわたって第２
大入賞口３５を１回開放する開放態様である。この開放時には最大入賞球数に及ぶ入賞が
十分に可能である。
【００８１】
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　第２大入賞口３５のショート開放（開放態様４）は，６０ｍｓという極めて短時間だけ
第２大入賞口３５を１回開放する開放態様である。この開放時に遊技球が第２大入賞口３
５に入球することは稀である。
【００８２】
　特図１の抽選で当選可能な３種類の大当たりは，互いに大入賞口の開放パターンが異な
っている。図１１に示すように，１６ＲのＶ通過大当たり（特図１＿大当たり図柄１及び
２）では，全てのラウンドでロング開放の開放制御を行う。なお，特図１＿大当たり図柄
１は，大当たり当選の判定結果を報知する変動演出においてＶ通過大当たりであることが
報知される大当たり図柄である。具体的には，図１０に示すように，演出図柄の最終的な
停止態様として金図柄（本形態では３又は７）のゾロ目が選択される大当たり図柄である
。なお，特図２＿大当たり図柄８に当選した場合にも，演出図柄の最終的な停止態様とし
て金図柄のゾロ目が選択される。
【００８３】
　これに対して，特図１＿大当たり図柄２は，大当たり当選の判定結果を報知する変動演
出においてＶ通過大当たりであることが報知されない大当たり図柄である。具体的には，
演出図柄の最終的な停止態様として銀図柄（本形態では１，２，４，５，６，又は８）の
ゾロ目が選択される大当たり図柄である。特図１＿大当たり図柄２に当選した場合には，
大当たり遊技中に勝利のバトル演出が実行されることでＶ通過大当たりであることが遊技
者に報知される。なお，特図１＿大当たり図柄３～７に当選した場合にも，演出図柄の最
終的な停止態様として銀図柄のゾロ目が選択される。
【００８４】
　また実質１５ＲのＶ通過大当たり（特図１＿大当たり図柄３）では，図１１に示すよう
に，１４Ｒ目のみショート開放の開放制御を行い，残りの全てのラウンドでロング開放の
開放制御を行う。特図１＿大当たり図柄３に当選した場合には，大当たり遊技中に敗北の
バトル演出が実行されるが，その後復活演出が実行されることでＶ通過大当たりであるこ
とが遊技者に報知される（図１０参照）。
【００８５】
　また実質１３ＲのＶ通過大当たり（特図１＿大当たり図柄４～６）では，図１１に示す
ように，１Ｒ目～１３Ｒ目まではロング開放の開放制御を行い，１４Ｒ目～１６Ｒ目では
ショート開放の開放制御を行う。この大入賞口の開放制御は，Ｖ非通過大当たり（特図１
＿大当たり図柄７）に当選した場合と同じである。よって，大入賞口の開放態様を見てい
てもどちらの大当たりに当選したのかはわからない。
【００８６】
　また，Ｖ通過大当たりである特図１＿大当たり図柄４～６に当選した場合にも，Ｖ非通
過大当たりである特図１＿大当たり図柄７に当選した場合にも，大当たり遊技中に敗北の
バトル演出が実行される（図１０参照）。敗北のバトル演出が実行されると遊技者は，Ｖ
通過大当たりではなく，Ｖ非通過大当たりに当選したと通常は認識する。つまり，特図１
＿大当たり図柄４～６に当選しても，その当選に基づく大当たり遊技中には，Ｖ通過大当
たりであることは遊技者には報知されない。後に詳述するが，大当たり遊技後にＳゾーン
という演出モードに制御されることで遊技者は実質１３ＲのＶ通過大当たりに当選してい
たことを認識する。このように本形態のパチンコ遊技機１は，所謂Ｖ確機（特定領域３９
への通過に基づき高確率状態に制御される遊技機）でありながら高確率状態の潜伏を実現
している。これが本形態のパチンコ遊技機１の大きな特徴の１つとなっている。
【００８７】
　［振分部材の作動制御］
　次に各大当たりにおける振分部材７１の作動制御（特定領域３９の作動制御）について
説明する。本形態では，１回のラウンド遊技における大入賞口への入賞球数に基づいて，
振分部材７１が第１状態（図３（Ａ））と第２状態（図３（Ｂ））との間で切り替えられ
る。詳細には，図１３に示すように振分部材７１の作動パターンには３種類ある。非通過
用作動パターン（作動態様１）と，第１の通過用作動パターン（作動態様２）と，第２の
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通過用作動パターン（作動態様３）である。
【００８８】
　なお本形態では，各大当たりにおける２Ｒ，４Ｒ，６Ｒ，８Ｒ，１０Ｒ，及び１２Ｒが
，振分部材７１の作動が予定されているラウンド（作動ラウンド）となっている（図１１
参照）。このように作動ラウンドの実行間隔を１ラウンド以上離しているのは，前のラウ
ンド遊技における特定領域３９の開放期間が次のラウンド遊技における特定領域３９の開
放期間に重ならないようにするためである。また本形態では，下記の作動タイミングを除
いて，振分部材７１は特定領域３９への通過を妨げる第２状態に制御される。
【００８９】
　非通過用作動パターン（作動態様１）は，図１３及び図１４に示すように，振分部材７
１の作動契機となる入賞球数（作動契機入賞球数）が「１」の作動パターンである。具体
的には，１回のラウンド遊技における第１大入賞口３０への総入賞球数（第１大入賞口セ
ンサ３０ａによる入賞検知の総数）が１球になると，第２状態（通過阻止状態）の振分部
材７１を２４ｍｓ（通過困難時間に相当）という極めて短時間にわたって第１状態（通過
許容状態）に制御する作動パターンである。２４ｍｓ経過後は再び通過阻止状態に戻され
る。つまり，非通過用作動パターンは，第１大入賞口３０への１球目の入賞時に振分部材
ソレノイド７３を２４ｍｓにわたってＯＮする作動パターンである。なお，２４ｍｓにわ
たる特定領域３９の開放（通過許容状態への制御）をＶ短開放という。Ｖ短開放時に遊技
球が特定領域３９を通過することは極めて稀であり，基本的にはＶ通過は生じない。
【００９０】
　また，この非通過用作動パターンで振分部材７１が作動された場合には，２４ｍｓの開
放期間と，その後の１０００ｍｓの球ハケ期間（特定領域３９に関する球ハケ期間）との
合算期間が，特定領域３９への通過（Ｖ通過）を有効なものとして扱うＶ有効期間となる
（図１４（Ｃ）参照）。また，本形態では，原則としてＶ有効期間外（Ｖ無効期間中）に
Ｖ通過が生じた場合にはＶ異常通過の報知を行うが，Ｖ有効期間外であっても球ハケ期間
の経過後から次のラウンド遊技が開始するまでの間は，Ｖ異常通過の報知を行わないもの
とする（図１４（Ｄ）参照）。Ｖ異常通過の報知としては，例えば警告音をスピーカ６７
から出したり表示画面７ａにエラーの文字を表示したりといった報知態様をとることがで
きる。球ハケ期間を設けているのは，振分部材７１が通過阻止状態に戻る直前に通過した
遊技球が特定領域３９を通過することがあるのを考慮してのことである。
【００９１】
　なお，２０００ｍｓのラウンド間インターバルの期間中に１球目の入賞が検知された場
合でも，Ｖ短開放の作動制御は実行される（図１４（Ｂ）の破線参照）。また，ラウンド
間インターバル時間の経過時に第１大入賞装置３１（第１大入賞口３０）への入排出球数
が一致していなければ，振分部材７１に所定のリトライ動作を行わせる（図１４（Ｂ）参
照）。リトライ動作は，１５００ｍｓ待機後に２００ｍｓにわたって通過許容状態に制御
し，その後１０００ｍｓにわたって待機させる動作である。リトライ動作中にＶ通過が生
じてもそのＶ通過は無効である。またリトライ動作は，どの作動パターンが実行される場
合でも同じである。
【００９２】
　第１の通過用作動パターン（作動態様２）は，図１３及び図１５に示すように，作動契
機入賞球数が「１」及び「３」の作動パターンである。具体的には，１回のラウンド遊技
における第１大入賞口３０への総入賞球数が１球になると，上述のＶ短開放の作動制御を
行い，その後に総入賞球数が３球になると，最長で３１４７６ｍｓ（通過許容時間に相当
）にわたって振分部材７１を通過許容状態に制御する作動パターンである。最長で３１４
７６ｍｓにわたる特定領域３９の開放（通過許容状態への制御）をＶ長開放という。正し
く遊技している限り，Ｖ長開放時には遊技球が特定領域３９を通過する。つまりＶ長開放
時にはＶ通過は容易に可能である。なお，ラウンド間インターバルの時間（２０００ｍｓ
）が経過した時点でＶ長開放の残時間があったとしても，振分部材７１は通過阻止状態に
戻される。つまり，特定領域３９の開放期間が次のラウンド遊技の実行期間に重なること
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はない。
【００９３】
　この第１の通過用作動パターンで振分部材７１が作動された場合には，Ｖ長開放の開放
期間とその後の１０００ｍｓの球ハケ期間との合算期間も，Ｖ有効期間となる（図１５（
Ｃ）参照）。また，球ハケ期間の経過後から次のラウンド遊技が開始するまでの間は，Ｖ
通過が無効と判定されるＶ無効期間であってもＶ異常通過の報知は実行されない（図１５
（Ｄ）参照）。但し，ラウンド間インターバルの時間（２０００ｍｓ）が経過した時点で
第１大入賞口３０に対する入排出球数の不一致が発生していなければ，球ハケ期間は設定
されない。
【００９４】
　なお，２０００ｍｓのラウンド間インターバルの期間中に３球目の入賞が検知された場
合でも，Ｖ長開放の作動制御が実行される（図１５（Ｂ）の破線参照）。勿論，この期間
中に１球目の入賞が検知された場合には，Ｖ短開放の作動制御が実行される。また，１球
入賞時のＶ短開放後の球ハケ期間ｔ１中に３球目の入賞が検知された場合には，球ハケ期
間の経過を待たずにＶ長開放の作動制御が実行される。これは，ラウンド間インターバル
の期間中に１球目の入賞と３球目の入賞とが検知された場合も同様である。さらに図１６
に示すように，１球入賞時のＶ短開放の開放期間（２４ｍｓ）中に３球目の入賞が検知さ
れた場合には，Ｖ短開放の開放期間の経過を待たずにＶ長開放の作動制御が実行される。
【００９５】
　第２の通過用作動パターン（作動態様３）は，図１３及び図１７に示すように，作動契
機入賞球数が「１」及び「７」の作動パターンである。具体的には，１回のラウンド遊技
における第１大入賞口３０への総入賞球数が１球になると，上述のＶ短開放の作動制御を
行い，その後に総入賞球数が７球になると，上述のＶ長開放の作動制御を行う作動パター
ンである。つまり，第１の通過用作動パターンではＶ長開放の実行契機となる入賞球数が
「３」であったのに対して，第２の通過用作動パターンでは「７」になっており，第１の
通過用作動パターンよりもＶ通過が可能となるタイミングが遅くなっている。とは言って
も，Ｖ長開放の作動制御が実行されるため，Ｖ通過は容易に可能である。
【００９６】
　なお，ラウンド間インターバルの時間（２０００ｍｓ）が経過した時点でＶ長開放の残
時間があったとしても，振分部材７１は通過阻止状態に戻される。また，ラウンド間イン
ターバルの期間中に作動契機入賞球数に至った場合や，Ｖ短開放後の球ハケ期間ｔ１中に
作動契機入賞球数に至った場合などの振分部材７１の作動制御は，第１の通過用作動パタ
ーンが実行された場合と同様である。
【００９７】
　このように本形態では，振分部材７１の作動パターンに３つのパターンがある。各種の
大当たりにおいて，何ラウンド目にどの作動パターンが実行されるかは，図１１に示す通
りである。１６ＲのＶ通過大当たり（特図１＿大当たり図柄１及び２，並びに特図２＿大
当たり図柄８，つまり金図柄及びバトル勝利の大当たり図柄）では，１０Ｒと１２Ｒにお
いて第１の通過用作動パターンが実行され，２Ｒ，４Ｒ，６Ｒ，及び８Ｒでは非通過用作
動パターンが実行される。実質１５ＲのＶ通過大当たり（特図１＿大当たり図柄３つまり
バトル敗北後復活の大当たり図柄）では，８Ｒと１０Ｒにおいて第１の通過用作動パター
ンが実行され，２Ｒ，４Ｒ，６Ｒ，及び１２Ｒでは非通過用作動パターンが実行される。
【００９８】
　また，実質１３ＲのＶ通過大当たりには３種類の大当たり図柄（特図１＿大当たり図柄
４～６，いずれもバトル敗北だが高確潜伏の大当たり図柄）があり，互いに通過用作動パ
ターンが実行されるラウンドが異なっている。具体的には，特図１＿大当たり図柄４に基
づく大当たりでは，２Ｒにおいて第２の通過用作動パターンが実行され，６Ｒにおいて第
１の通過用作動パターンが実行され，４Ｒ，８Ｒ，及び１０Ｒでは非通過用作動パターン
が実行される。
【００９９】
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　また，特図１＿大当たり図柄５に基づく大当たりでは，４Ｒにおいて第２の通過用作動
パターンが実行され，８Ｒにおいて第１の通過用作動パターンが実行され，２Ｒ，６Ｒ，
及び１０Ｒでは非通過用作動パターンが実行される。また，特図１＿大当たり図柄６に基
づく大当たりでは，６Ｒにおいて第２の通過用作動パターンが実行され，１０Ｒにおいて
第１の通過用作動パターンが実行され，２Ｒ，４Ｒ，及び８Ｒでは非通過用作動パターン
が実行される。なお，非通過大当たり（特図１＿大当たり図柄７）では，２Ｒ，４Ｒ，６
Ｒ，８Ｒ及び１０Ｒにおいて非通過用作動パターンが実行される。
【０１００】
　このように本形態では，Ｖ通過が可能となる大当たり遊技であっても，通過用作動パタ
ーンが実行されるラウンドと，非通過用作動パターンが実行されるラウンドとを設けてい
る。また，Ｖ通過大当たりであっても，大当たり図柄の種類に応じて，通過用作動パター
ンが実行されるラウンドが異なるラウンドとなるようにしている。特に実質１３ＲのＶ通
過大当たり（潜伏確変用大当たり）の図柄として，Ｖ通過が可能となるラウンドが互いに
異なる３つの大当たり図柄が設けられている。しかも，潜伏確変用大当たりの場合には，
通常の確変用大当たり（１６ＲのＶ通過大当たりや実質１５ＲのＶ通過大当たり）の場合
の作動契機入賞球数「３」とは異なる作動契機入賞球数「７」でＶ長開放の作動制御が実
行されるラウンドがある。また，Ｖ非通過大当たりに当選した場合も含めて，どの大当た
りに当選しても，２Ｒ～１２Ｒまでの偶数ラウンドでは振分部材７１の作動が予定されて
いる。
【０１０１】
　従って，これらの各構成の作用によって，遊技者がＶ通過のタイミングを想定し，目視
にてＶ通過を確認することが非常に困難になっている。こうして，基本的には遊技の進行
に伴って実行される種々の遊技演出を頼りに，高確率状態に制御されるのかされないのか
を判断するという遊技性が実現されている。
【０１０２】
　また本形態では，作動契機入賞球数が「１」となったときにＶ短開放の作動制御を実行
するという非通過用作動パターンが設けられている。そのため，１Ｒ当たりの入賞上限数
（最大入賞球数）に至る程度の入賞が見込めるロング開放の開放態様で第１大入賞口３０
を開放させつつも，Ｖ通過は発生させないというラウンドを設けることが可能となってい
る。
【０１０３】
　［各種乱数］
　本パチンコ遊技機１では，大当たりか否かの抽選は「大当たり乱数」に基づいて行われ
，当選した大当たりの種別の抽選は「大当たり種別乱数」に基づいて行われる。図１８（
Ａ）に示すように，大当たり乱数は０～６５５３５までの範囲で値をとる。大当たり種別
乱数は，０～９９までの範囲で値をとる。なお，第１始動口２０又は第２始動口２１への
入賞に基づいて取得される乱数には，大当たり乱数および大当たり種別乱数の他に，「リ
ーチ乱数」および「変動パターン乱数」がある。
【０１０４】
　リーチ乱数は，大当たり判定の結果がはずれである場合に，その結果を示す演出図柄変
動演出においてリーチを発生させるか否かを決める乱数である。リーチとは，複数の演出
図柄（装飾図柄）のうち変動表示されている演出図柄が残り一つとなっている状態であっ
て，変動表示されている演出図柄がどの図柄で停止表示されるか次第で大当たり当選を示
す演出図柄の組み合わせとなる状態（例えば「７↓７」の状態）のことである。なお，リ
ーチ状態において停止表示されている演出図柄は，表示画面７ａ内で多少揺れているよう
に表示されていたり拡大と縮小を繰り返すように表示されていたりしてもよい。このリー
チ乱数は，０～２５５までの範囲で値をとる。
【０１０５】
　また，変動パターン乱数は，変動時間を含む変動パターンを決めるための乱数である。
変動パターン乱数は，０～９９までの範囲で値をとる。また，ゲート２８の通過に基づい
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て取得される乱数には，図１８（Ｂ）に示す普通図柄乱数（当たり乱数）がある。普通図
柄乱数は，電チュー２２を開放させる補助遊技を行うか否かの抽選（普通図柄抽選）のた
めの乱数である。普通図柄乱数は，０～６５５３５までの範囲で値をとる。
【０１０６】
４．遊技状態の説明
　次に，本形態のパチンコ遊技機１の遊技状態に関して説明する。パチンコ遊技機１の特
別図柄表示器４１および普通図柄表示器４２には，それぞれ，確率変動機能と変動時間短
縮機能がある。特別図柄表示器４１の確率変動機能が作動している状態を「高確率状態」
といい，作動していない状態を「通常確率状態（非高確率状態）」という。高確率状態で
は，大当たり確率が通常確率状態よりも高くなっている。すなわち，大当たりと判定され
る大当たり乱数の値が通常確率状態で用いる大当たり判定テーブルよりも多い大当たり判
定テーブルを用いて，大当たり判定を行う（図１９（Ａ）参照）。つまり，特別図柄表示
器４１の確率変動機能が作動すると，作動していないときに比して，特別図柄表示器４１
による特別図柄の可変表示の表示結果（すなわち停止図柄）が大当たり図柄となる確率が
高くなる。　
【０１０７】
　特別図柄表示器４１の変動時間短縮機能が作動している状態を「時短状態」といい，作
動していない状態を「非時短状態」という。時短状態では，特別図柄の変動時間（変動表
示開始時から表示結果の導出表示時までの時間）が，非時短状態よりも短くなっている。
すなわち，変動時間の短い変動パターンが選択されることが非時短状態よりも多くなるよ
うに定められた変動パターンテーブルを用いて，変動パターンの判定を行う（図２０参照
）。つまり，特別図柄表示器４１の変動時間短縮機能が作動すると，作動していないとき
に比して，特別図柄の可変表示の変動時間として短い変動時間が選択されやすくなる。そ
の結果，時短状態では，特図保留の消化のペースが速くなり，始動口への有効な入賞（特
図保留として記憶され得る入賞）が発生しやすくなる。そのため，スムーズな遊技の進行
のもとで大当たりを狙うことができる。
【０１０８】
　特別図柄表示器４１の確率変動機能と変動時間短縮機能とは同時に作動することもある
し，片方のみが作動することもある。そして，普通図柄表示器４２の確率変動機能および
変動時間短縮機能は，特別図柄表示器４１の変動時間短縮機能に同期して作動するように
なっている。すなわち，普通図柄表示器４２の確率変動機能および変動時間短縮機能は，
時短状態において作動し，非時短状態において作動しない。よって，時短状態では，普通
図柄抽選における当選確率が非時短状態よりも高くなっている。すなわち，当たりと判定
される普通図柄乱数（当たり乱数）の値が非時短状態で用いる普通図柄当たり判定テーブ
ルよりも多い普通図柄当たり判定テーブルを用いて，当たり判定（普通図柄の判定）を行
う（図１９（Ｃ）参照）。つまり，普通図柄表示器４２の確率変動機能が作動すると，作
動していないときに比して，普通図柄表示器４２による普通図柄の可変表示の表示結果が
，普通当たり図柄となる確率が高くなる。
【０１０９】
　時短状態では，普通図柄の変動時間が非時短状態よりも短くなっている。本形態では，
普通図柄の変動時間は非時短状態では１０秒であるが，時短状態では１秒である（図１９
（Ｄ）参照）。さらに時短状態では，補助遊技における電チュー２２の開放時間が，非時
短状態よりも長くなっている（図２１参照）。すなわち，電チュー２２の開放時間延長機
能が作動している。加えて時短状態では，補助遊技における電チュー２２の開放回数が非
時短状態よりも多くなっている（図２１参照）。すなわち，電チュー２２の開放回数増加
機能が作動している。
【０１１０】
　普通図柄表示器４２の確率変動機能と変動時間短縮機能，および電チュー２２の開放時
間延長機能と開放回数増加機能が作動している状況下では，これらの機能が作動していな
い場合に比して，電チュー２２が頻繁に開放され，第２始動口２１へ遊技球が頻繁に入賞
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することとなる。その結果，発射球数に対する賞球数の割合であるベースが高くなる。従
って，これらの機能が作動している状態を「高ベース状態」といい，作動していない状態
を「低ベース状態」という。高ベース状態では，手持ちの遊技球を大きく減らすことなく
大当たりを狙うことができる。なお，高ベース状態とは，いわゆる電サポ制御（電チュー
２２により第２始動口２１への入賞をサポートする制御）が実行されている状態である。
よって，高ベース状態を電サポ制御状態や入球サポート状態ともいう。これに対して，低
ベース状態を非電サポ制御状態や非入球サポート状態ともいう。
【０１１１】
　高ベース状態は，上記の全ての機能が作動するものでなくてもよい。すなわち，普通図
柄表示器４２の確率変動機能，普通図柄表示器４２の変動時間短縮機能，電チュー２２の
開放時間延長機能，および電チュー２２の開放回数増加機能のうち一つ以上の機能の作動
によって，その機能が作動していないときよりも電チュー２２が開放され易くなっていれ
ばよい。また，高ベース状態は，時短状態に付随せずに独立して制御されるようにしても
よい。
【０１１２】
　本形態のパチンコ遊技機１では，有効な特定領域３９への通過がなされた大当たり遊技
後の遊技状態は，高確率状態かつ時短状態かつ高ベース状態である。この遊技状態を特に
，「高確高ベース状態」という。高確高ベース状態は，所定回数（本形態では１６１回）
の特別図柄の可変表示が実行されるか，又は，大当たりに当選してその大当たり遊技が実
行されることにより終了する。
【０１１３】
　また，有効な特定領域３９への通過がなされなかった大当たり遊技後の遊技状態は，通
常確率状態（非高確率状態すなわち低確率の状態）かつ時短状態かつ高ベース状態である
。この遊技状態を特に，「低確高ベース状態」という。低確高ベース状態は，所定回数（
本形態では１００回）の特別図柄の可変表示が実行されるか，又は，大当たりに当選して
その大当たり遊技が実行されることにより終了する。
【０１１４】
　なお，パチンコ遊技機１を初めて遊技する場合において電源投入後の遊技状態は，通常
確率状態かつ非時短状態かつ低ベース状態である。この遊技状態を特に，「低確低ベース
状態」という。低確低ベース状態を「通常遊技状態」と称することもある。また，特別遊
技（大当たり遊技）の実行中の状態を「特別遊技状態（大当たり遊技状態）」と称するこ
ととする。さらに，高確率状態および高ベース状態のうち少なくとも一方の状態に制御さ
れている状態を，「特典遊技状態」と称することとする。
【０１１５】
　高確高ベース状態や低確高ベース状態といった高ベース状態では，右打ちにより右遊技
領域３Ｂ（図２参照）へ遊技球を進入させた方が有利に遊技を進行できる。電サポ制御に
より低ベース状態と比べて電チュー２２が開放されやすくなっており，第１始動口２０へ
の入賞よりも第２始動口２１への入賞の方が容易となっているからである。そのため，普
通図柄抽選の契機となるゲート２８へ遊技球を通過させつつ，第２始動口２１へ遊技球を
入賞させるべく右打ちを行う。これにより左打ちをするよりも，多数の始動入賞（始動口
への入賞）を得ることができる。なお本パチンコ遊技機１では，大当たり遊技中も右打ち
にて遊技を行う。
【０１１６】
　これに対して，低ベース状態では，左打ちにより左遊技領域３Ａ（図２参照）へ遊技球
を進入させた方が有利に遊技を進行できる。電サポ制御が実行されていないため，高ベー
ス状態と比べて電チュー２２が開放されにくくなっており，第２始動口２１への入賞より
も第１始動口２０への入賞の方が容易となっているからである。そのため，第１始動口２
０へ遊技球を入賞させるべく左打ちを行う。これにより右打ちするよりも，多数の始動入
賞を得ることができる。
【０１１７】
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５．始動入賞コマンドについて
　本形態のパチンコ遊技機１は，後述するように所謂先読み演出を実行可能である。先読
み演出とは，始動入賞によって取得された数値情報（大当たり乱数等の乱数値）に基づい
て特定された始動入賞コマンドを利用して，その始動入賞に基づく特図変動（特別図柄の
変動表示）の開始直前の当否判定よりも前にその始動入賞に対する大当たり期待度を示唆
する演出である。図２２に示すように，本形態において生成される始動入賞コマンドには
，大当たりか否かの当否情報が含まれている。また本形態の始動入賞コマンドには，第１
始動口２０と第２始動口２１とのどちらの始動口に入賞したのかの始動口情報，通常確率
状態と高確率状態とのどちらの遊技状態で入賞したのかの遊技状態情報が含まれている。
始動入賞コマンドは，少なくとも大当たりか否かの当否情報を含むものであればよく，始
動入賞コマンドにどのような情報を含ませるかは適宜変更可能である。
【０１１８】
６．遊技制御用マイコン８１の動作
　［主制御メイン処理］
　次に図２３～図５１に基づいて遊技制御用マイコン８１の動作について説明する。なお
，遊技制御用マイコン８１の動作説明にて登場するカウンタ，タイマ，フラグ，ステータ
ス，バッファ等は，ＲＡＭ８４に設けられている。主制御基板８０に備えられた遊技制御
用マイコン８１は，パチンコ遊技機１の電源がオンされると，ＲＯＭ８３から図２３に示
した主制御メイン処理のプログラムを読み出して実行する。同図に示すように，主制御メ
イン処理では，まず初期設定を行う（ステップＳ００１）。初期設定では例えば，スタッ
クの設定，定数設定，割り込み時間の設定，ＣＰＵ８２の設定，ＳＩＯ，ＰＩＯ，ＣＴＣ
（割り込み時間の管理のための回路）の設定や，各種のフラグ，ステータス，カウンタ，
及びタイマ等のリセット等を行う。なお初期設定（Ｓ００１）は，電源投入後に一度だけ
実行され，それ以降は実行されない。
【０１１９】
　初期設定（Ｓ００１）に次いで，割り込みを禁止し（Ｓ００２），普通図柄・特別図柄
主要乱数更新処理（Ｓ００３）を実行する。この普通図柄・特別図柄主要乱数更新処理（
Ｓ００３）では，図１８に示した種々の乱数カウンタ値を１加算して更新する。各乱数カ
ウンタ値は上限値に至ると「０」に戻って再び加算される。なお各乱数カウンタの初期値
は「０」以外の値であってもよく，ランダムに変更されるものであってもよい。また各乱
数は，カウンタＩＣ等からなる公知の乱数生成回路を利用して生成される所謂ハードウェ
ア乱数であってもよい。この場合，ソフトウェアによる乱数の更新処理は必要ない。
【０１２０】
　普通図柄・特別図柄主要乱数更新処理（Ｓ００３）が終了すると，割り込みを許可する
（Ｓ００４）。割り込み許可中は，メイン側タイマ割り込み処理（Ｓ００５）の実行が可
能となる。メイン側タイマ割り込み処理（Ｓ００５）は，例えば４ｍｓｅｃ周期でＣＰＵ
８２に繰り返し入力される割り込みパルスに基づいて実行される。すなわち，例えば４ｍ
ｓｅｃ周期で実行される。そして，メイン側タイマ割り込み処理（Ｓ００５）が終了して
から，次にメイン側タイマ割り込み処理（Ｓ００５）が開始されるまでの間に，普通図柄
・特別図柄主要乱数更新処理（Ｓ００３）による各種カウンタ値の更新処理が繰り返し実
行される。なお，割り込み禁止状態のときにＣＰＵ８２に割り込みパルスが入力された場
合は，メイン側タイマ割り込み処理（Ｓ００５）はすぐには開始されず，割り込み許可（
Ｓ００４）がされてから開始される。
【０１２１】
　［メイン側タイマ割り込み処理］
　次に，メイン側タイマ割り込み処理（Ｓ００５）について説明する。図２４に示すよう
に，メイン側タイマ割り込み処理（Ｓ００５）では，まず出力処理（Ｓ１０１）を実行す
る。出力処理（Ｓ１０１）では，以下に説明する各処理において主制御基板８０のＲＡＭ
８４に設けられた出力バッファにセットされたコマンド等を，サブ制御基板９０や払出制
御基板１１０等に出力する。
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【０１２２】
　出力処理（Ｓ１０１）に次いで行われる入力処理（Ｓ１０２）では，主にパチンコ遊技
機１に取り付けられている各種センサ（第１始動口センサ２０ａ，第２始動口センサ２１
ａ，第１大入賞口センサ３０ａ，第２大入賞口センサ３５ａ，普通入賞口センサ２７ａ等
（図６参照））が検知した検出信号を読み込む。また，入力処理（Ｓ１０２）では，下皿
６２の満杯を検出する下皿満杯スイッチからの検出信号も取り込み，下皿満杯データとし
てＲＡＭ８４の出力バッファに記憶する。
【０１２３】
　次にセキュリティ制御処理（Ｓ１０３）を実行する。セキュリティ制御処理（Ｓ１０３
）については後述する。続いてタイマ更新処理（Ｓ１０４）を実行する。タイマ更新処理
（Ｓ１０４）では，作動中の各種タイマの値の更新（減算）を行う。次いで賞球制御処理
（Ｓ１０５）を行う。賞球制御処理（Ｓ１０５）では，入力処理（Ｓ１０２）で読み込ん
だ各種センサの検出信号に基づいて，入賞口の種類に応じた賞球を払い出すための払出コ
マンドをＲＡＭ８４の出力バッファにセットする。払出コマンドは，払出制御基板１１０
に対して出力されるコマンドである。
【０１２４】
　次に普通図柄・特別図柄主要乱数更新処理（Ｓ１０６）を行う。普通図柄・特別図柄主
要乱数更新処理（Ｓ１０６）は，図２３の主制御メイン処理で行われる普通図柄・特別図
柄主要乱数更新処理（Ｓ００３）と同じである。即ち，図１８に示した各種乱数カウンタ
値（普通図柄乱数カウンタ値も含む）の更新処理は，メイン側タイマ割り込み処理（Ｓ０
０５）の実行期間と，それ以外の期間（メイン側タイマ割り込み処理（Ｓ００５）の終了
後，次のメイン側タイマ割り込み処理（Ｓ００５）が開始されるまでの期間）との両方で
行われている。
【０１２５】
　普通図柄・特別図柄主要乱数更新処理（Ｓ１０６）に次いで，後述する始動口センサ検
出処理（Ｓ１０７），普通動作処理（Ｓ１０８），特別動作処理（Ｓ１０９），および特
定領域センサ検出処理（Ｓ１１０）を実行する。その後，大入賞口ソレノイド（第１大入
賞口ソレノイド３３又は第２大入賞口ソレノイド３８）の駆動データを出力する処理を行
う（Ｓ１１１）。つまり第１大入賞口３０又は第２大入賞口３５を開放したり閉塞したり
する。それから，その他の処理（Ｓ１１２）を実行して，メイン側タイマ割り込み処理（
Ｓ００５）を終了する。その他の処理（Ｓ１１２）としては，後述の特図２保留球数に基
づいて第２特図保留表示器４３ｂをその数を示す表示態様に制御したり，後述の特図１保
留球数に基づいて第１特図保留表示器４３ａをその数を示す表示態様に制御したりする。
また，後述の普図保留球数に基づいて普図保留表示器４４をその数を示す表示態様に制御
したりする。
【０１２６】
　そして，次にＣＰＵ８２に割り込みパルスが入力されるまでは主制御メイン処理のステ
ップＳ００２～Ｓ００４の処理が繰り返し実行され（図２３参照），割り込みパルスが入
力されると（約４ｍｓｅｃ後），再びメイン側タイマ割り込み処理（Ｓ００５）が実行さ
れる。再び実行されたメイン側タイマ割り込み処理（Ｓ００５）の出力処理（Ｓ１０１）
においては，前回のメイン側タイマ割り込み処理（Ｓ００５）にてＲＡＭ８４の出力バッ
ファにセットされたコマンド等が出力される。
【０１２７】
　［セキュリティ制御処理］
　図２５に示すように，セキュリティ制御処理（Ｓ１０３）ではまず，普通電役不正入賞
処理（Ｓ１２０）を行う。この処理では，電チュー２２（つまり普通電役）への不正な入
賞の有無を検知して，不正入賞が検知されればその旨を報知するための異常入賞報知と，
異常が検出されたことを示す異常検出の設定とを行う。続いて，第２大入賞口不正入賞処
理（Ｓ１２１）を行う。この処理では，第２大入賞口３５への不正な入賞の有無を検知す
る。不正入賞が検知されれば異常入賞報知と，異常検出の設定とを行う。次いで，後述す
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る第１大入賞口不正入賞処理（Ｓ１２２），特定領域不正通過処理（Ｓ１２３），及び第
１大入賞口排出確認処理（Ｓ１２４）を行う。
【０１２８】
　その後，磁気検出処理（Ｓ１２５）を行う。磁気検出処理（Ｓ１２５）では，磁気を利
用した不正行為を検知するための磁気検知センサ（不図示）からの入力信号を読み取り，
磁気による不正行為がなされたと判定されると，不正行為の検出報知及び異常検出の設定
を行う。なお，磁気による不正行為が検出された場合には，以後，電源の再投入がなされ
るまで遊技は停止される。続いて，扉開放処理（Ｓ１２６）を行う。扉開放処理（Ｓ１２
６）では，前面枠５１や内枠の開放を検知する扉開放検知センサ（不図示）からの入力信
号を読み取り，前面枠５１又は内枠が開放されていると判定されると，扉開放の報知を行
う。
【０１２９】
　次いで，不正電波検出処理（Ｓ１２７）を行う。不正電波検出処理（Ｓ１２７）では，
電波を利用した不正行為を検知するための電波検知センサ（不図示）からの入力信号を読
み取り，電波による不正行為がなされたと判定されると，不正行為の検出報知及び異常検
出の設定を行う。その後，衝撃検出処理（Ｓ１２８）を行って，セキュリティ制御処理を
終える。衝撃検出処理（Ｓ１２８）では，パチンコ遊技機１を振動させる不正行為を検知
するための振動検知センサ（不図示）からの入力信号を読み取り，振動による不正行為が
なされたと判定されると，不正行為の検出報知及び異常検出の設定を行う。
【０１３０】
　［第１大入賞口不正入賞処理］
　図２６に示すように，第１大入賞口不正入賞処理（Ｓ１２２）ではまず，第１大入賞口
３０の開放中か否かを判定する（Ｓ１３０）。開放中であれば（Ｓ１３０でＹＥＳ），不
正入賞はないため本処理を終える。一方開放中でなければ（Ｓ１３０でＮＯ），続いて，
第１大入賞口有効タイマの値が「０」でないか否かを判定する（Ｓ１３１）。第１大入賞
口有効タイマは，第１大入賞口センサ３０ａへの入賞の有効期間を測るタイマである。「
０」でなければ（Ｓ１３１でＹＥＳ），不正入賞はないため本処理を終える。一方「０」
であれば（Ｓ１３１でＮＯ），続いて，第１大入賞口３０への通過が検知されたか否か（
第１大入賞口センサ３０ａによる遊技球の通過検知があったか否か）を判定する（Ｓ１３
２）。
【０１３１】
　ステップＳ１３２で通過検知がなければ本処理を終える。これに対して，通過検知があ
れば（Ｓ１３２でＹＥＳ），続いて第１大入賞口有効カウンタの値が「０」であるか否か
を判定する（Ｓ１３３）。第１大入賞口有効カウンタは，第１大入賞口３０への有効な入
賞の回数を減算方式でカウントするカウンタである。ステップＳ１３３で「０」でなけれ
ば，第１大入賞口有効カウンタの値を１減算して（Ｓ１３４），本処理を終える。一方，
「０」であれば（Ｓ１３３でＹＥＳ），第１大入賞口３０の入賞を無効化して（Ｓ１３５
），つまり賞球の対象とせずに，異常入賞の報知を行うとともに，異常検出の設定を行う
（Ｓ１３６）。なお，第１大入賞口有効タイマおよび第１大入賞口有効カウンタの値は第
１大入賞口３０を開放させるラウンド遊技の開始時に適宜設定されるものとする。
【０１３２】
　［特定領域不正通過処理］
　図２７に示すように，特定領域不正通過処理（Ｓ１２３）ではまず，特定領域３９の有
効期間中（Ｖ有効期間中）か否かを判定する（Ｓ１４０）。特定領域３９の有効期間中で
あれば（Ｓ１４０でＹＥＳ），不正通過はないため本処理を終える。一方，特定領域３９
の有効期間中でなければ（Ｓ１４０でＮＯ），特定領域３９への通過が検知されたか否か
（特定領域センサ３９ａによる遊技球の通過検知があったか否か）を判定する（Ｓ１４１
）。特定領域への通過検知がなければ（Ｓ１４１でＮＯ），本処理を終える。これに対し
て，通過検知があれば（Ｓ１４１でＹＥＳ），Ｖ無効期間中の特定領域３９への通過であ
るため，異常入賞（異常通過）の報知を行うとともに，異常検出の設定を行う（Ｓ１４２
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）。
【０１３３】
　［第１大入賞口排出確認処理］
　図２８に示すように，第１大入賞口排出確認処理（Ｓ１２４）ではまず，第１大入賞口
３０への通過が検知されたか否か（第１大入賞口センサ３０ａによる遊技球の通過検知が
あったか否か）を判定する（Ｓ１５０）。通過検知があれば，Ｖ大入賞口出入カウンタを
１加算して（Ｓ１５１），ステップＳ１５２に進む。通過検知がなければ，ステップＳ１
５１を行わずにステップＳ１５２に進む。Ｖ大入賞口出入カウンタは，特定領域３９（Ｖ
領域）を内部に備える第１大入賞装置３１（第１大入賞口３０）に対する入賞球と排出球
との差をカウントするためのカウンタである。
【０１３４】
　ステップＳ１５２では，非特定領域７０への通過が検知されたか否か（非特定領域セン
サ７０ａによる遊技球の通過検知があったか否か）を判定する（Ｓ１５２）。通過検知が
なければステップＳ１５５に進む。一方，通過検知があれば（Ｓ１５２でＹＥＳ），続い
て，Ｖ大入賞口出入カウンタの値が「０」であるか否かを判定する（Ｓ１５３）。「０」
でなければ（Ｓ１５３でＮＯ），Ｖ大入賞口出入カウンタの値を１減算して（Ｓ１５４）
，ステップＳ１５５に進む。一方，「０」であれば（Ｓ１５３でＹＥＳ），第１大入賞口
３０からの不正な排球があったことになるため，異常入賞の報知を行うとともに，異常検
出の設定を行う（Ｓ１５８）。
【０１３５】
　ステップＳ１５５では，特定領域３９への通過が検知されたか否か（特定領域センサ３
９ａによる遊技球の通過検知があったか否か）を判定する（Ｓ１５５）。通過検知がなけ
れば本処理を終える。一方，通過検知があれば（Ｓ１５５でＹＥＳ），続いて，Ｖ大入賞
口出入カウンタの値が「０」であるか否かを判定する（Ｓ１５６）。「０」でなければ（
Ｓ１５６でＮＯ），Ｖ大入賞口出入カウンタの値を１減算して（Ｓ１５７），本処理を終
える。一方，「０」であれば（Ｓ１５６でＹＥＳ），第１大入賞口３０からの不正な排球
（特定領域３９への不正通過）があったことになるため，異常入賞（異常通過）の報知を
行うとともに，異常検出の設定を行う（Ｓ１５８）。
【０１３６】
　［始動口センサ検出処理］
　次にメイン側タイマ割り込み処理（Ｓ００５）で実行される始動口センサ検出処理（Ｓ
１０７）について説明する。図２９に示すように，始動口センサ検出処理（Ｓ１０７）で
はまず，ゲート２８に遊技球が通過したか否か，即ち，ゲートセンサ２８ａによって遊技
球が検出されたか否か判定する（Ｓ２０１）。ゲート２８を遊技球が通過していれば（Ｓ
２０１でＹＥＳ），後述のゲート通過処理（Ｓ２０２）を行う。一方，遊技球がゲート２
８を通過していなければ（Ｓ２０１でＮＯ），ゲート通過処理（Ｓ２０２）をパスしてス
テップＳ２０３に進む。
【０１３７】
　ステップＳ２０３では，第２始動口２１に遊技球が入賞したか否か，即ち，第２始動口
センサ２１ａによって遊技球が検出されたか否か判定する（Ｓ２０３）。第２始動口２１
に遊技球が入賞していない場合（Ｓ２０３でＮＯ）にはステップＳ２０９に進むが，第２
始動口２１に遊技球が入賞した場合には（Ｓ２０３でＹＥＳ），特図２保留球数（第２特
図保留の数，具体的にはＲＡＭ８４に設けた第２特図保留の数をカウントするカウンタの
数値）が「４」（上限記憶数）に達しているか否か判定する（Ｓ２０４）。そして，特図
２保留球数が「４」に達している場合（Ｓ２０４でＹＥＳ）には，ステップＳ２０９に進
むが，特図２保留球数が「４」未満である場合には（Ｓ２０４でＮＯ），特図２保留球数
に１を加算する（Ｓ２０５）。
【０１３８】
　続いて特図２関係乱数取得処理（Ｓ２０６）を行う。特図２関係乱数取得処理（Ｓ２０
６）では，大当たり乱数カウンタ値（ラベル－ＴＲＮＤ－Ａ），大当たり種別乱数カウン
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タ値（ラベル－ＴＲＮＤ－ＡＳ），リーチ乱数カウンタ値（ラベル－ＴＲＮＤ－ＲＣ）及
び変動パターン乱数カウンタ値（ラベル－ＴＲＮＤ－Ｔ１）を取得し（つまり図１８（Ａ
）に示す乱数値群を取得し），それら取得乱数値を第２特図保留記憶部８５ｂのうち現在
の特図２保留球数に応じた第２特図保留記憶部８５ｂの記憶領域に格納する。
【０１３９】
　続いて第２始動入賞コマンド特定処理（Ｓ２０７）を行う。第２始動入賞コマンド特定
処理（Ｓ２０７）では，ステップＳ２０６で格納した乱数値群に基づき，図２２に示す始
動入賞コマンド特定テーブルを用いて第２始動入賞コマンドを特定する。具体的には，現
在の遊技状態が高確率状態であり，大当たり乱数が「１」であれば，図２２の始動入賞コ
マンド特定テーブルにおける第２始動口且つ高確率状態の箇所を参照して，第２始動入賞
コマンドとして「Ｅ２Ｈ２１Ｈ」というコマンドを特定する。なおコマンドは，２バイト
の情報（１バイトの上位コマンド（例えばＥ２Ｈ）と１バイトの下位コマンド（例えば２
１Ｈ））からなっている。
【０１４０】
　なお，図２２に示すテーブルにおける大当たり乱数の区分けは，大当たり判定テーブル
（図１９（Ａ）参照）における区分けと対応している。従って，特定された第２始動入賞
コマンドには，大当たりの当否を示す当否情報が含まれている。
【０１４１】
　本形態の始動入賞コマンドでは，１６進数で二桁の上位コマンドのうち上の桁の値は，
コマンドの種類（始動入賞コマンドであること）を指定する情報である。また，上位コマ
ンドのうち下の桁の値は，始動口の種類（第１始動口２０への入賞か第２始動口２１への
入賞か）を指定する始動口情報である。また，１６進数で二桁の下位コマンドのうち，上
の桁の値は，遊技状態（通常確率状態か高確率状態か）を指定する遊技状態情報である。
また，下位コマンドのうち下の桁の値は，大当たりの当否を示す当否情報である。なお，
このような始動入賞コマンドの生成に関するルールは，一例であり，任意に変更可能であ
る。
【０１４２】
　続いて遊技制御用マイコン８１は，ステップＳ２０７で特定した第２始動入賞コマンド
をＲＡＭ８４の出力バッファにセットする（Ｓ２０８）。
【０１４３】
　続いて始動口センサ検出処理（Ｓ１０７）では，第１始動口２０に遊技球が入賞したか
否か，即ち，第１始動口センサ２０ａによって遊技球が検出されたか否かを判定する（Ｓ
２０９）。第１始動口２０に遊技球が入賞していない場合（Ｓ２０９でＮＯ）には処理を
終えるが，第１始動口２０に遊技球が入賞した場合には（Ｓ２０９でＹＥＳ），特図１保
留球数（第１特図保留の数，具体的にはＲＡＭ８４に設けた第１特図保留の数をカウント
するカウンタの数値）が「４」（上限記憶数）に達しているか否か判定する（Ｓ２１０）
。そして，特図１保留球数が「４」に達している場合（Ｓ２１０でＹＥＳ）には，処理を
終えるが，特図１保留球数が「４」未満である場合には（Ｓ２１０でＮＯ），特図１保留
球数に「１」を加算する（Ｓ２１１）。
【０１４４】
　続いて特図１関係乱数取得処理（Ｓ２１２）を行う。特図１関係乱数取得処理（Ｓ２１
２）では，特図２関係乱数取得処理（Ｓ２０６）と同様に，大当たり乱数カウンタ値（ラ
ベル－ＴＲＮＤ－Ａ），当たり種別乱数カウンタ値（ラベル－ＴＲＮＤ－ＡＳ），リーチ
乱数カウンタ値（ラベル－ＴＲＮＤ－ＲＣ）及び変動パターン乱数カウンタ値（ラベル－
ＴＲＮＤ－Ｔ１）を取得し（つまり図１８（Ａ）に示す乱数値群を取得し），それら取得
乱数値を第１特図保留記憶部８５ａのうち現在の特図１保留球数に応じた第１特図保留記
憶部８５ａの記憶領域に格納する。
【０１４５】
　続いて第１始動入賞コマンド特定処理（Ｓ２１３）を行う。第１始動入賞コマンド特定
処理（Ｓ２１３）では，ステップＳ２１２で格納した乱数値群に基づき，図２２に示す始
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動入賞コマンド特定テーブルを用いて第１始動入賞コマンドを特定する。具体的には，現
在の遊技状態が通常確率状態であり，大当たり乱数が「１」であれば，図２２の始動入賞
コマンド特定テーブルにおける第１始動口且つ通常確率状態の箇所を参照して，第１始動
入賞コマンドとして「Ｅ１Ｈ１１Ｈ」というコマンドを特定する。特定された第１始動入
賞コマンドには，大当たりの当否を示す当否情報が含まれている。
【０１４６】
　続いて遊技制御用マイコン８１は，ステップＳ２１３で特定した第１始動入賞コマンド
をＲＡＭ８４の出力バッファにセットして（Ｓ２１４），処理を終える。
【０１４７】
　[ゲート通過処理]
　図３０に示すようにゲート通過処理（Ｓ２０２）では，普通図柄保留球数（普図保留の
数，具体的にはＲＡＭ８４に設けた普図保留の数をカウントするカウンタの値）が４以上
であるか否か判定し（Ｓ３０１），普通図柄保留球数が４以上であれば（Ｓ３０１でＹＥ
Ｓ），処理を終了する。一方，普通図柄保留球数が４以上でなければ（Ｓ３０１でＮＯ）
，普通図柄保留球数に「１」を加算し（Ｓ３０２），普通図柄乱数取得処理（Ｓ３０３）
を行う。普通図柄乱数取得処理（Ｓ３０３）では，普通図柄乱数カウンタ値（ラベル－Ｔ
ＲＮＤ－Ｈの値，図１８（Ｂ））を取得し，その取得乱数値をＲＡＭ８４の普図保留記憶
部８６のうち現在の普通図柄保留球数に応じた記憶領域に格納する。
【０１４８】
　[普通動作処理]
　遊技制御用マイコン８１は，始動口センサ検出処理（Ｓ１０７）に次いで普通動作処理
（Ｓ１０８）を行う。図３１に示すように，普通動作処理（Ｓ１０８）ではまず，電チュ
ー２２の作動中か否かを判定する（Ｓ４０１）。電チュー２２の作動中でなければ（Ｓ４
０１でＮＯ），続いて，普通図柄の停止表示中か否かを判定する（Ｓ４０２）。普通図柄
の停止表示中でなければ（Ｓ４０２でＮＯ），続いて，普通図柄の変動表示中か否かを判
定する（Ｓ４０３）。普通図柄の変動表示中でなければ（Ｓ４０３でＮＯ），続いて，普
通図柄の保留球数が「０」であるか否かを判定する（Ｓ４０４）。普通図柄の保留球数が
「０」であれば（Ｓ４０４でＹＥＳ），本処理を終える。
【０１４９】
　ステップＳ４０４において普通図柄の保留球数が「０」でなければ（Ｓ４０４でＮＯ）
，当たり判定処理（Ｓ４０５）を行う。当たり判定処理（Ｓ４０５）では，普図保留記憶
部８６に格納されている普通図柄乱数カウンタ値（ラベル－ＴＲＮＤ－Ｈの値）を読み出
し，図１９（Ｃ）に示す普通図柄当たり判定テーブルに基づいて当たりか否か判定する。
そして，当たり判定の結果に応じた普図停止図柄データをＲＡＭ８４の所定の記憶領域に
セットする図柄決定処理を行う（Ｓ４０６）。つまり図柄決定処理（Ｓ４０６）では，「
ハズレ」であれば「普図ハズレ図柄」に応じたデータをセットし，「当たり」であれば「
普通当たり図柄」に応じたデータをセットする。
【０１５０】
　続いて遊技制御用マイコン８１は，普通図柄変動時間決定処理（Ｓ４０７）を行う。普
通図柄変動時間決定処理（Ｓ４０７）では，図１９（Ｄ）に示す普通図柄変動パターン選
択テーブルを参照して，遊技状態が時短状態であれば，普通図柄の変動時間が１秒の普通
図柄変動パターンを選択する。一方，遊技状態が非時短状態であれば，普通図柄の変動時
間が１０秒の普通図柄変動パターンを選択する。
【０１５１】
　次いで遊技制御用マイコン８１は，普通図柄保留球数を１ディクリメントする（Ｓ４０
８）。そして，普図保留記憶部８６における各普図保留の格納場所（記憶領域）を現在の
位置から読み出される側に一つシフトするとともに，普図保留記憶部８６における保留４
個目に対応する記憶領域（読み出される側から最も遠い記憶領域）をクリアする（Ｓ４０
９）。このようにして，普図保留が保留された順に消化されるようにしている。その後，
遊技制御用マイコン８１は，ステップＳ４０７で選択した普通図柄変動パターンにて普通
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図柄の変動表示を開始する（Ｓ４１０）。なおこれに伴い，サブ制御基板９０に普通図柄
の変動開始を知らせるため，普通図柄変動開始コマンドをセットする。
【０１５２】
　上述のステップＳ４０３にて普通図柄の変動表示中であれば（Ｓ４０３でＹＥＳ），続
いて，普通図柄の変動時間が経過したか否か判定し（Ｓ４１１），経過していなければ処
理を終える。一方，経過していれば（Ｓ４１１でＹＥＳ），普通図柄の変動表示を，普通
図柄乱数の判定結果に応じた表示結果（普通当たり図柄又は普通ハズレ図柄）で停止させ
る（Ｓ４１２）。そして，サブ制御基板９０に普通図柄の変動停止を知らせるための普通
図柄変動停止コマンドをセットするとともに（Ｓ４１３），普通図柄の停止時間をセット
して（Ｓ４１４）本処理を終える。
【０１５３】
　また，上述のステップＳ４０２にて普通図柄の停止表示中であれば（Ｓ４０２でＹＥＳ
），続いて，ステップＳ４１４でセットした普通図柄の停止時間が経過したか否か判定し
（Ｓ４１５），経過していなければ処理を終える。一方，経過していれば（Ｓ４１５でＹ
ＥＳ），普通当たり図柄の普図停止図柄データがセットされているか否かを判定し（Ｓ４
１６），普通当たり図柄のデータでなければ（つまり当たりでなければ（Ｓ４１６でＮＯ
）），本処理を終える。一方，普通当たり図柄のデータであれば（つまり当たりであれば
（Ｓ４１６でＹＥＳ）），電チュー２２の開放パターンをセットする（Ｓ４１７）。詳細
には，時短状態中であれば，電チュー２２の開放パターンとして時短状態中の開放パター
ン（図２１の電チュー開放ＴＢＬ２参照）をセットする。これに対して，非時短状態中で
あれば，電チュー２２の開放パターンとして非時短状態中の開放パターン（図２１の電チ
ュー開放ＴＢＬ１参照）をセットする。そして，ステップＳ４１７でセットした開放パタ
ーンに従って，電チュー２２を作動させる（Ｓ４１８）。
【０１５４】
　また，上述のステップＳ４０１にて電チュー２２の作動中であれば（Ｓ４０１でＹＥＳ
），続いて，電チュー２２の作動時間が経過したか否かを判定し（Ｓ４１９），経過して
いなければ処理を終える。一方，経過していれば（Ｓ４１９でＹＥＳ），電チュー２２の
作動を終了させる（Ｓ４２０）。
【０１５５】
　［特別動作処理］
　遊技制御用マイコン８１は，普通動作処理（Ｓ１０８）に次いで特別動作処理（Ｓ１０
９）を行う。特別動作処理（Ｓ１０９）は，特別図柄表示器４１および大入賞装置（第１
大入賞装置３１および第２大入賞装置３６）に関する処理である。特別動作処理（Ｓ１０
９）ではまず，図３２に示すように，後述するＶ大入賞口内処理（Ｓ１００１）を行う。
そして，特別動作ステータスの値を読み出して（Ｓ１００２），この値に応じたいずれか
の処理（Ｓ１００３～Ｓ１００９のうちのいずれかの処理）を実行する。
【０１５６】
　具体的には，特別動作ステータスの値が「１」である場合には，特別図柄待機処理（Ｓ
１００３）を行う。また，特別動作ステータスの値が「２」である場合には，特別図柄変
動中処理（Ｓ１００４）を行う。また，特別動作ステータスの値が「３」である場合には
，特別図柄確定処理（Ｓ１００５）を行う。また，特別動作ステータスの値が「４」であ
る場合には，大当たり開始処理（Ｓ１００６）を行う。また，特別動作ステータスの値が
「５」である場合には，大当たり開放処理（Ｓ１００７）を行う。また，特別動作ステー
タスの値が「６」である場合には，大当たり閉鎖処理（Ｓ１００８）を行う。また，特別
動作ステータスの値が「７」である場合には，大当たり終了処理（Ｓ１００９）を行う。
これらの各処理（Ｓ１００３～Ｓ１００９）については後述する。なお，特別動作ステー
タスの初期値は「１」である。
【０１５７】
　［Ｖ大入賞口内処理］
　図３３に示すように，Ｖ大入賞口内処理（Ｓ１００１）ではまず，後述する振分部材ソ
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レノイド閉鎖処理（Ｓ１１０１）を行う。振分部材ソレノイド閉鎖処理（Ｓ１１０１）は
，開放中の特定領域３９を閉鎖する処理（図３（Ａ）の第１状態に制御中の振分部材７１
を図３（Ｂ）の第２状態に制御する処理）である。この処理に続いて，特定領域タイマが
「０」でないか否かを判定する（Ｓ１１０２）。特定領域タイマは，特定領域３９の作動
制御（振分部材７１の作動制御）に関する時間を計測するためのタイマである。
【０１５８】
　特定領域タイマの値が「０」であれば（Ｓ１１０２でＮＯ），続いて，振分部材ソレノ
イド７３が開放中（つまり通電中）か否かを判定する（Ｓ１１０３）。振分部材ソレノイ
ド７３が通電中でなければ（つまり特定領域３９が閉鎖中であれば（Ｓ１１０３でＮＯ）
），続いて，特定領域３９が有効中（つまりＶ有効期間中）か否かを判定する（Ｓ１１０
４）。Ｖ有効期間中であれば（Ｓ１１０４でＹＥＳ），特定領域３９の開放後の球ハケ期
間（図１４～図１７参照）が経過したタイミングであるため，特定領域の状態を通過無効
にする（つまりＶ無効期間に設定する）とともに，Ｖ異常通過の報知の設定を「異常報知
しない」に設定する（Ｓ１１０５）。
【０１５９】
　これにより，球ハケ期間後は，Ｖ通過があっても高確率状態に制御しないがＶ異常通過
の報知もしない期間に設定される。なお，次ラウンドの開始時には，Ｖ異常通過の報知の
設定は「異常報知する」に切り替えられる（図１４～図１７参照）。これに対して，ステ
ップＳ１１０２でＹＥＳの場合，ステップＳ１１０３でＹＥＳの場合，およびステップＳ
１１０４でＮＯの場合には，ステップＳ１１０５の処理が実行されることはない。
【０１６０】
　続くステップＳ１１０６では，リトライ動作更新処理を行う。リトライ動作更新処理（
Ｓ１１０６）では，リトライ動作（１５００ｍｓ待機→２００ｍｓ開放，→１０００ｍｓ
待機（図１４参照））の進行を管理するリトライ動作カウンタの値を更新する。リトライ
動作カウンタの値は，１５００ｍｓの待機動作に対応する値が「１」であり，２００ｍｓ
の開放動作に対応する値が「２」であり，１０００ｍｓの待機動作に対応する値が「３」
である。つまりリトライ動作更新処理ではリトライ動作カウンタの値が，リトライ動作の
開始時に「１」に設定され，各動作の動作時間が経過した時点で次の動作の値に更新され
る。なお，リトライ動作カウンタの初期値は「０」である。
【０１６１】
　続くステップＳ１１０７では，特定領域動作フラグの値がリトライ動作に対応する値「
４」（図４４中の表参照）であるか否かを判定する。特定領域動作フラグは，特定領域３
９の作動パターンを示すフラグである。図４４に示すように，特定領域動作フラグの値「
１」は，第１の通過用作動パターンに対応している。また，特定領域動作フラグの値「２
」は，第２の通過用作動パターンに対応している。また，特定領域動作フラグの値「３」
は，非通過用作動パターンに対応している。また，特定領域動作フラグの値「４」は，リ
トライ動作の作動パターンに対応している。なお，特定領域動作フラグの初期値は「０」
であり，特定領域３９（振分部材７１）の作動期間でなければ特定領域動作フラグの値は
「０」に設定されている。
【０１６２】
　ステップＳ１１０７において特定領域動作フラグの値がリトライ動作に対応する値「４
」であれば，リトライ動作実行処理を行う（Ｓ１１０８）。リトライ動作実行処理（Ｓ１
１０８）では，リトライ動作カウンタの値に応じた動作が実行されるように振分部材ソレ
ノイド７３の通電制御を行う。その後，遊技制御用マイコン８１は，Ｖ大入賞口内センサ
検出処理（Ｓ１１０９）と，不一致監視処理（Ｓ１１１０）とを行って，Ｖ大入賞口内処
理を終える。
【０１６３】
　リトライ動作の実行により球噛み等が解消されれば，Ｖ大入賞口内センサ検出処理（Ｓ
１１０９）において特定領域センサ３９ａや非特定領域センサ７０ａによる新たな通過検
知が生じ，不一致監視処理（Ｓ１１１０）において第１大入賞口３０に対する入排出球数
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の不一致が解消されたと判定される（Ｖ大入賞口出入カウンタが「０」であると判定され
る）。なお本形態では，不一致が解消されるまでは，次ラウンドのラウンド遊技が開始さ
れないように構成されている。ステップＳ１１０７において特定領域動作フラグがリトラ
イ動作を示していなければ，ステップＳ１１０８～Ｓ１１１０を実行することなく本処理
を終える。
【０１６４】
　［振分部材ソレノイド閉鎖処理］
　図３４に示すように，振分部材ソレノイド閉鎖処理（Ｓ１１０１）ではまず，振分部材
ソレノイド７３がリトライ動作に関する通電制御中であるか否かを判定する（Ｓ１２０１
）。リトライ動作中でなければ（Ｓ１２０１でＮＯ），続いて，振分部材ソレノイド７３
が閉鎖中（つまり非通電中）か否かを判定する（Ｓ１２０２）。振分部材ソレノイド７３
が閉鎖中でなければ（Ｓ１２０２でＮＯ），つまり開放中であれば，続いて，特定領域タ
イマの値が「０」でないか否かを判定する（Ｓ１２０３）。特定領域タイマの値が「０」
であれば（Ｓ１２０３でＮＯ），振分部材ソレノイド７３を閉鎖する（Ｓ１２０４），つ
まり非通電にする。これにより，図３（Ａ）の第１状態に制御されている振分部材７１は
図３（Ｂ）の第２状態に制御される，つまり開放中の特定領域３９は閉鎖される。
【０１６５】
　そして，特定領域３９の閉鎖後の球ハケ期間（図１４等参照）を設定するため，特定領
域タイマの値を「２５０」にセットする（Ｓ１２０５）。なお，特定領域タイマにセット
された値は，タイマ更新処理（図２４のステップＳ１０４）が実行される度に１減算され
る。すなわち，４ｍｓ毎に１減算される。よって，「２５０」にセットされた特定領域タ
イマの値が「０」になれば，１０００ｍｓが経過していることとなる。上記のステップＳ
１２０１でＹＥＳの場合，ステップＳ１２０２でＹＥＳの場合，及びステップＳ１２０３
でＹＥＳの場合には，ステップＳ１２０４及びＳ１２０５を実行することなく本処理を終
了する。
【０１６６】
　［特別図柄待機処理］
　図３５に示すように，特別図柄待機処理（Ｓ１００３）ではまず，第２始動口２１の保
留球数（即ち特図２保留球数）が「０」であるか否かを判定する（Ｓ１４０１）。特図２
保留球数が「０」である場合（Ｓ１４０１でＹＥＳ），即ち，第２始動口２１への入賞に
起因して取得した乱数カウンタ値群の記憶がない場合には，第１始動口２０の保留球数（
即ち特図１保留球数）が「０」であるか否かを判定する（Ｓ１４０７）。そして，特図１
保留球数も「０」である場合（Ｓ１４０７でＹＥＳ），即ち，第１始動口２０への入賞に
起因して取得した乱数カウンタ値群の記憶もない場合には，既に画像表示装置７の表示画
面７ａを待機画面（客待ち用のデモ画面）としたか否かを判定し（Ｓ１４１３），そうで
あれば（Ｓ１４１３でＹＥＳ）処理を終え，そうでなければ（Ｓ１４１３でＮＯ），所定
の待機時間の経過を待って，待機画面を表示させるための客待ち待機コマンドをセットす
る（Ｓ１４１４）。
【０１６７】
　ステップＳ１４０１において特図２保留球数が「０」でない場合（Ｓ１４０１でＮＯ）
，即ち，第２始動口２１への入賞に起因して取得した乱数カウンタ値群の記憶（特図２の
保留情報）が１つ以上ある場合には，後述の特図２大当たり判定処理（Ｓ１４０２）及び
特図２変動パターン選択処理（Ｓ１４０３）を行う。その後，遊技制御用マイコン８１は
，特図２保留球数を１ディクリメントする（Ｓ１４０４）。そして，第２特図保留記憶部
８５ｂにおける各種カウンタ値の格納場所（記憶領域）を，現在の位置から読み出される
側に一つシフトするとともに，第２特図保留記憶部８５ｂにおける保留１個目に対応する
記憶領域をクリアする（Ｓ１４０５）。続いて遊技制御用マイコン８１は，特図２変動開
始処理（Ｓ１４０６）を実行する。特図２変動開始処理（Ｓ１４０６）では，特別動作ス
テータスを「２」にセットするとともに変動開始コマンドをＲＡＭ８４の出力バッファに
セットして，第２特別図柄の変動表示を開始する。なお，特図２変動開始処理（Ｓ１４０
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６）でセットされる変動開始コマンド（特図２変動開始コマンドともいう）には，特図２
大当たり判定処理（Ｓ１４０２）でセットされた特図停止図柄データの情報や特図２変動
パターン選択処理（Ｓ１４０３）でセットされた変動パターンの情報（変動時間の情報を
含む情報）が含まれている。
【０１６８】
　また，特図２保留球数が「０」であるが特図１保留球数が「０」でない場合（Ｓ１４０
１でＹＥＳ且つＳ１４０７でＮＯ），即ち，特図２の保留情報はないが，第１始動口２０
への入賞に起因して取得した乱数カウンタ値群の記憶（特図１の保留情報）が１つ以上あ
る場合には，後述の特図１大当たり判定処理（Ｓ１４０８）及び特図１変動パターン選択
処理（Ｓ１４０９）を行う。その後，遊技制御用マイコン８１は，特図１保留球数を１デ
ィクリメントする（Ｓ１４１０）。そして，第１特図保留記憶部８５ａにおける各種カウ
ンタ値の格納場所（記憶領域）を，現在の位置から読み出される側に一つシフトするとと
もに，第１特図保留記憶部８５ａにおける保留４個目に対応する記憶領域（読み出される
側から最も遠い記憶領域）をクリアする（Ｓ１４１１）。このようにして，第１特図保留
が保留された順に消化されるようにしている。続いて遊技制御用マイコン８１は，特図１
変動開始処理（Ｓ１４１２）を実行する。特図１変動開始処理（Ｓ１４１２）では，特別
動作ステータスを「２」にセットするとともに変動開始コマンドをＲＡＭ８４の出力バッ
ファにセットして，第１特別図柄の変動表示を開始する。なお，特図１変動開始処理（Ｓ
１４１２）でセットされる変動開始コマンド（特図１変動開始コマンドともいう）には，
特図１大当たり判定処理（Ｓ１４０８）でセットされた特図停止図柄データの情報や特図
１変動パターン選択処理（Ｓ１４０９）でセットされた変動パターンの情報（変動時間の
情報を含む情報）が含まれている。
【０１６９】
　上記のように本形態では，第１特図保留に基づく特別図柄の変動表示は，第２特図保留
が「０」の場合（Ｓ１４０１でＹＥＳの場合）に限って行われる。すなわち第２特図保留
の消化は，第１特図保留の消化に優先して実行される。そして本形態では，第２特図保留
に基づく抽選の方が，第１特図保留に基づく抽選よりも，遊技者にとって利益の大きい大
当たり（Ｖ通過大当たり）に当選しやすくなっている（図１０参照）。
【０１７０】
　［特図２大当たり判定処理（特図１大当たり判定処理）］
　特図２大当たり判定処理（Ｓ１４０２）と特図１大当たり判定処理（Ｓ１４０８）とは
，処理の流れが同じであるため図３６に基づいてまとめて説明する。図３６に示すように
，特図２大当たり判定処理（Ｓ１４０２）又は特図１大当たり判定処理（Ｓ１４０８）で
はまず，判定値として，大当たり乱数カウンタ値（ラベル－ＴＲＮＤ－Ａの値）を読み出
す（Ｓ１５０１）。詳細には，特図２大当たり判定処理（Ｓ１４０２）では，ＲＡＭ８４
の第２特図保留記憶部８５ｂの第１記憶領域（即ち第２特図保留の１個目に対応する記憶
領域）に記憶されている大当たり乱数カウンタ値を読み出す。また特図１大当たり判定処
理（Ｓ１４０８）では，ＲＡＭ８４の第１特図保留記憶部８５ａの第１記憶領域（即ち第
１特図保留の１個目に対応する記憶領域）に記憶されている大当たり乱数カウンタ値を読
み出す。
【０１７１】
　次に，大当たり判定テーブル（図１９（Ａ））をセットする（Ｓ１５０２）。次いで，
確変フラグがＯＮであるか否か，すなわち高確率状態であるか否かを判定する（Ｓ１５０
３）。そして，高確率状態でなければ（Ｓ１５０３でＮＯ），すなわち通常確率状態（非
高確率状態）であれば，大当たり判定テーブル（図１９（Ａ））のうち非高確率状態用の
テーブル（大当たり判定値が「０」～「１６４」）に基づいて大当たりか否かを判定する
（Ｓ１５０４）。一方，高確率状態であれば（Ｓ１５０３でＹＥＳ），大当たり判定テー
ブル（図１９（Ａ））のうち高確率状態用のテーブル（大当たり判定値が「０」～「６４
９」）に基づいて大当たりか否かを判定する（Ｓ１５０５）。
【０１７２】
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　大当たり判定（Ｓ１５０４，Ｓ１５０５）の結果が「大当たり」であれば，大当たり種
別乱数カウンタ値（ラベル－ＴＲＮＤ－ＡＳの値）を読み出して，図１０に示す大当たり
種別判定テーブルに基づいて大当たり図柄の種別を判定する（Ｓ１５０６）。大当たり図
柄の種別を判定した後は，大当たりフラグをＯＮにするとともに（Ｓ１５０７），大当た
り図柄の種別に応じた特図停止図柄データ（図１０参照）を，ＲＡＭ８４に設けた特図バ
ッファにセットして（Ｓ１５０８），本処理を終える。一方，大当たり判定（Ｓ１５０４
，Ｓ１５０５）の結果が「ハズレ」であれば，ハズレ図柄に応じた特図停止図柄データ（
０１Ｈ）を特図バッファにセットして（Ｓ１５０８），本処理を終える。
【０１７３】
　［特図２変動パターン選択処理（特図１変動パターン選択処理）］
　特図２変動パターン選択処理（Ｓ１４０３）と特図１変動パターン選択処理（Ｓ１４０
９）とは，処理の流れが同じであるため図３７及び図３８に基づいてまとめて説明する。
図３７に示すように，特図２変動パターン選択処理（Ｓ１４０３）又は特図１変動パター
ン選択処理（Ｓ１４０９）ではまず，遊技状態が時短状態か否か（時短フラグがＯＮか否
か）を判定する（Ｓ１６０１）。
【０１７４】
　時短状態でなければ（Ｓ１６０１でＮＯ），すなわち非時短状態であれば，続いて大当
たりフラグがＯＮか否かを判定する（Ｓ１６０２）。ＯＮであれば（Ｓ１６０２でＹＥＳ
），非時短状態中大当たりテーブル（図２０に示す変動パターン判定テーブルのうち非時
短状態且つ大当たりに該当する部分）を参照して，変動パターン乱数カウンタ値（ラベル
－ＴＲＮＤ－Ｔ１の値）に基づいて変動パターンを選択する（Ｓ１６０３）。図２０に示
すように，変動パターンが決まれば変動時間も決まる。ここでＳＰリーチ（スーパーリー
チ）とは，ノーマルリーチよりもリーチ後の変動時間が長いリーチであり，当選期待度（
大当たり当選に対する期待度）がノーマルリーチよりも高くなるようにテーブルの振分率
が設定されている。本形態では，スーパーリーチはノーマルリーチを経て発展的に実行さ
れる。
【０１７５】
　ステップＳ１６０２において，大当たりフラグがＯＮでなければ（Ｓ１６０２でＮＯ）
，リーチ乱数カウンタ値（ラベル－ＴＲＮＤ－ＲＣの値）がリーチ成立乱数値か否かを判
定する（Ｓ１６０４）。なお，図１９（Ｂ）に示すように，リーチ成立乱数値は非時短状
態であれば「０」～「２７」であり，時短状態であれば「０」～「１１」である。すなわ
ち，時短状態の方が非時短状態よりもハズレ時のリーチがかかりにくくなっている。これ
は，時短状態において変動時間の短いリーチ無しハズレがより多く選択されようにするこ
とで，特図保留の消化スピードを早めるためである。
【０１７６】
　リーチ乱数カウンタ値がリーチ成立乱数値である場合（Ｓ１６０４でＹＥＳ），即ち，
リーチ有りハズレの場合には，非時短状態中リーチ有りハズレテーブル（図２０に示す変
動パターン判定テーブルのうち非時短状態且つリーチ有りハズレに該当する部分）を参照
して，変動パターン乱数カウンタ値に基づいて変動パターンを選択する（Ｓ１６０５）。
【０１７７】
　一方，リーチ乱数カウンタ値がリーチ成立乱数値でない場合（Ｓ１６０４でＮＯ），即
ち，リーチ無しハズレの場合には，非時短状態中リーチ無しハズレテーブル（図２０に示
す変動パターン判定テーブルのうち非時短状態且つリーチ無しハズレに該当する部分）を
参照して，変動パターン乱数カウンタ値に基づいて変動パターンを選択する（Ｓ１６０６
）。このリーチ無しハズレ時には，保留球数に応じた短縮変動の機能が働くようになって
いる。すなわち，特別図柄の保留球数が「３」又は「４」であるときは，特別図柄の保留
球数が「０」～「２」であるときに比して変動時間の短い変動パターンが選択されるよう
になっている。
【０１７８】
　またステップＳ１６０１において，遊技状態が時短状態であると判定した場合（Ｓ１６



(33) JP 6761157 B2 2020.9.23

10

20

30

40

50

０１でＹＥＳ）には，図３８に示すように，参照する変動パターン判定テーブルを時短状
態中のテーブル（図２０に示す変動パターン判定テーブルのうち時短状態に該当する部分
）にする事以外は上記ステップＳ１６０２～Ｓ１６０６と同様の流れで処理（Ｓ１６０７
～Ｓ１６１１）を行う。
【０１７９】
　すなわち大当たりであれば（Ｓ１６０７でＹＥＳ），図２０の時短状態中且つ大当たり
に該当する部分を参照して，変動パターン乱数カウンタ値に基づいて変動パターンを選択
する（Ｓ１６０８）。またリーチ有りハズレであれば（Ｓ１６０７でＮＯ且つＳ１６０９
でＹＥＳ），図２０の時短状態中且つリーチ有りハズレに該当する部分を参照して，変動
パターン乱数カウンタ値に基づいて変動パターンを選択する（Ｓ１６１０）。またリーチ
無しハズレであれば（Ｓ１６０７及びＳ１６０９でＮＯ），図２０の時短状態中且つリー
チ無しハズレに該当する部分を参照して，変動パターン乱数カウンタ値に基づいて変動パ
ターンを選択する（Ｓ１６１１）。
【０１８０】
　なお，時短状態中の変動パターン判定テーブル（図２０に示す変動パターン判定テーブ
ルのうち時短状態に該当する部分）では，リーチ無しハズレ時の保留球数に応じた短縮変
動の機能が保留球数「２」～「４」のときに働く。すなわち，非時短状態中よりも短縮変
動が選択され易くなっている。また，短縮変動としての変動時間は，時短状態中の方が非
時短状態中よりも短くなっている。つまり，時短状態中の変動パターン判定テーブルは，
非時短状態中の変動パターン判定テーブルよりも変動時間が短くなるようなテーブルとな
っている。
【０１８１】
　上記のようにして変動パターンの選択を行った後は，図３７に示すように，選択した変
動パターンをセットして（Ｓ１６１２），本処理を終える。ステップＳ１６１２でセット
した変動パターンの情報は，特別図柄待機処理（Ｓ１００３）におけるステップＳ１４０
６又はＳ１４１２でセットされる変動開始コマンドに含められて，出力処理（Ｓ１０１）
によりサブ制御基板９０に送られる。
【０１８２】
　［特別図柄変動中処理］
　図３９に示すように，特別図柄変動中処理（Ｓ１００４）ではまず，特別図柄の変動時
間（ステップＳ１４０３又はＳ１４０９で選択された変動パターンに応じて決まる変動時
間，図２０参照）が経過したか否かを判定する（Ｓ１７０１）。経過していなければ（Ｓ
１７０１でＮＯ），直ちにこの処理を終える。これにより特別図柄の変動表示が継続され
る。
【０１８３】
　一方，変動時間が経過していれば（Ｓ１７０１でＹＥＳ），変動停止コマンドをセット
するとともに（Ｓ１７０２），特別動作ステータスを「３」にセットする（Ｓ１７０３）
。そして，特別図柄の変動表示を，セットされている特図停止図柄データに応じた図柄（
大当たり図柄又はハズレ図柄）で停止させる等のその他の処理を行ってから（Ｓ１７０４
），この処理を終える。
【０１８４】
　［特別図柄確定処理］
　図４０に示すように，特別図柄確定処理（Ｓ１００５）ではまず，特別図柄の停止時間
（ステップＳ１４０３又はＳ１４０９で選択された変動パターンに応じて決まる停止時間
，図２０参照）が経過したか否かを判定する（Ｓ１８０１）。経過していなければ（Ｓ１
８０１でＮＯ），直ちにこの処理を終える。これにより特別図柄の停止表示が継続される
。一方，停止時間が経過していれば（Ｓ１８０１でＹＥＳ），後述の遊技状態管理処理を
行う（Ｓ１８０２）。
【０１８５】
　次に，大当たりフラグがＯＮであるか否かを判定する（Ｓ１８０３）。大当たりフラグ
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がＯＮであれば（Ｓ１８０３でＹＥＳ），後述の遊技状態リセット処理を行う（Ｓ１８０
４）。その後，特別動作ステータスを「４」にセットする（Ｓ１８０５）。そして大当た
り遊技を開始するべく，大当たりのオープニング設定を行うとともに（Ｓ１８０６），大
当たりのオープニングコマンド（図１０参照）をセットする（Ｓ１８０７）。オープニン
グ設定では大当たり遊技のオープニングの時間が所定のタイマにセットされる。
【０１８６】
　続いて，特別電役作動有効カウンタの値を「１６」にセットして，本処理を終える。特
別電役作動有効カウンタは，大当たり遊技におけるラウンド遊技の残回数を示すカウンタ
である。このカウンタを残ラウンド数カウンタともいう。
【０１８７】
　また，ステップＳ１８０３において大当たりフラグがＯＮでなければ（Ｓ１８０３でＮ
Ｏ），大当たり遊技を開始しないため，特別動作ステータスを「１」にセットして（Ｓ１
８０９），本処理を終える。
【０１８８】
　［遊技状態管理処理］
　図４１に示すように，遊技状態管理処理（Ｓ１８０２）ではまず，確変フラグがＯＮか
否かを判定する（Ｓ２００１）。ＯＮであれば（Ｓ２００１でＹＥＳ），高確率状態中に
実行した特別図柄の変動表示の実行回数を減算方式でカウントする確変カウンタの値を１
ディクリメントして（Ｓ２００２），確変カウンタの値が「０」であるか否かを判定する
（Ｓ２００３）。「０」であれば（Ｓ２００３でＹＥＳ），確変フラグをＯＦＦする（Ｓ
２００４）。ステップＳ２００１又はＳ２００３の判定結果がＮＯであれば，ステップＳ
２００５に進む。なお，本パチンコ遊技機１では，高確率状態への移行時には確変カウン
タの値が「１６１」にセットされるようになっている。この点については後述する。
【０１８９】
　続いて，時短フラグがＯＮか否か判定する（Ｓ２００５）。ＯＮであれば（Ｓ２００５
でＹＥＳ），時短状態中に実行した特別図柄の変動表示の実行回数を減算方式でカウント
する時短カウンタの値を１ディクリメントして（Ｓ２００６），時短カウンタの値が「０
」であるか否かを判定する（Ｓ２００７）。「０」であれば（Ｓ２００７でＹＥＳ），時
短フラグをＯＦＦする（Ｓ２００８）。ステップＳ２００５又はＳ２００７の判定結果が
ＮＯであれば，ステップＳ２００９に進む。なお，本パチンコ遊技機１では，時短状態へ
の移行時には低確高ベース状態であれば時短カウンタの値が「１００」にセットされ，高
確高ベース状態であれば時短カウンタの値が「１６１」にセットされるようになっている
。この点については後述する。
【０１９０】
　ステップＳ２００９では，遊技制御用マイコン８１は，今設定した遊技状態の情報（高
確率状態か否かの情報，時短状態か否かの情報等）を含む遊技状態指定コマンドをＲＡＭ
８４の出力バッファにセットして，本処理を終える。
【０１９１】
　［遊技状態リセット処理］
　図４２に示すように，遊技状態リセット処理（Ｓ１８０４）ではまず，確変フラグがＯ
Ｎか否かを判定し（Ｓ２１０１），ＯＮであれば確変フラグをＯＦＦする（Ｓ２１０２）
。また，時短フラグがＯＮか否かを判定し（Ｓ２１０３），ＯＮであれば時短フラグをＯ
ＦＦする（Ｓ２１０４）。つまり，大当たり遊技の実行中は，非高確率状態且つ非時短状
態に制御される。本形態では非時短状態時は常に低ベース状態であるので，大当たり遊技
の実行中は低ベース状態に制御されることにもなる。なお，本形態における低ベース状態
とは，電チュー２２が頻繁に開放されることによる入賞サポートがないという意味での低
ベース状態であり，大入賞装置の作動に基づくベースアップを考慮したものではない。
【０１９２】
　［大当たり開始処理］
　図４３に示すように，大当たり開始処理（Ｓ１００６）ではまず，大当たりのオープニ
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ングの時間が経過したか否かを判定する（Ｓ２３０１）。経過していなければ，直ちに本
処理を終える。経過していれば，大入賞口動作設定処理（Ｓ２３０２）を行う。
【０１９３】
　［大入賞口動作設定処理］
　図４４に示すように，大入賞口動作設定処理（Ｓ２３０２又はＳ２８１２）ではまず，
特別動作ステータスの値を「５」にセットする（Ｓ２４０１）。次いで，１Ｒ分の大入賞
口の動作設定を行う（Ｓ２４０２）。つまり，当選した大当たり図柄の種別に応じた開放
パターン（図１１参照）で大入賞口が開放されるように，これから実行するラウンドに応
じた開放態様をセットする。具体的には例えば，特図１＿大当たり図柄１に当選しており
，これから１ラウンド目を開始する場合には，図１２の開放態様１の動作を開始するため
の駆動データを設定する。ステップＳ２４０２の実行後に，図２４のステップＳ１１１の
処理（大入賞口ソレノイドの駆動データ出力処理）が実行されると，大入賞口（第１大入
賞口３０又は第２大入賞口３５）が開放される。
【０１９４】
　続いて，特別電役作動有効カウンタ（残ラウンド数カウンタ）の値を１減算する（Ｓ２
４０３）。そして，これから実行するラウンド遊技が何ラウンド目のラウンド遊技かを示
す情報を含むラウンド指定コマンド（図１０参照）を，ＲＡＭ８４の出力バッファにセッ
トする（Ｓ２４０４）。次いで，特別電役作動回数カウンタの値を１加算する（Ｓ２４０
５）。特別電役作動回数カウンタは，実行したラウンド遊技の回数をカウントするカウン
タである。このカウンタを，実行ラウンド数カウンタともいう。
【０１９５】
　続いて遊技制御用マイコン８１は，特定領域動作フラグの値を，これから実行するラウ
ンド遊技中の振分部材７１の作動パターンに対応する値に設定する（Ｓ２４０６）。具体
的には例えば特図１＿大当たり図柄１に当選した場合には，これから実行するラウンド遊
技が１ラウンド目であれば特定領域動作フラグの値を動作なしに対応する「０」に設定し
，２ラウンド目であれば非通過用作動パターンに対応する「３」に設定し，１０ラウンド
目であれば第１の通過用作動パターンに対応する「１」に設定するといった具合である（
図１１参照）。
【０１９６】
　その後，遊技制御用マイコン８１は，これから実行するラウンド遊技において特定領域
３９の動作があるか否か，すなわち特定領域動作フラグの値が「１」，「２」又は「３」
のいずれかであるか否かを判定し（Ｓ２４０７），ＮＯであれば本処理を終えるが，ＹＥ
Ｓであれば，リトライ動作カウンタを「０」にクリアしてから（Ｓ２４０８），本処理を
終える。このように本形態では，作動ラウンドの実行開始のタイミングで，リトライ動作
カウンタが「０」にクリアされる。
【０１９７】
　［大当たり開放処理］
　図４５に示すように，大当たり開放処理（Ｓ１００７）ではまず，第１大入賞口３０の
開放中か否かを判定する（Ｓ２５０１）。第１大入賞口３０の開放中であれば（Ｓ２５０
１でＹＥＳ），後述する第１大入賞口センサ検出処理（Ｓ２５０２）を行ってステップＳ
２５０４に進む。一方，第１大入賞口３０の開放中でなければ（Ｓ２５０１でＮＯ），つ
まり第２大入賞口３５の開放中又はいずれの大入賞口も閉鎖中であれば，第２大入賞口セ
ンサ検出処理（Ｓ２５０３）を行ってステップＳ２５０４に進む。
【０１９８】
　ステップＳ２５０４では，大入賞口入賞カウンタの値が「９」以上であるか否かを判定
する。大入賞口入賞カウンタは，１回のラウンド遊技における大入賞口への総入賞球数を
加算方式にてカウントするカウンタである。このカウンタのカウントアップは，ステップ
Ｓ２５０２やＳ２５０３で行われる。
【０１９９】
　ステップＳ２５０４の判定結果がＮＯであれば，続いて，大入賞口動作タイマの値が「
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０」でないか否かを判定する（Ｓ２５０５）。大入賞口動作タイマは，大入賞口の動作時
間（開放時間や閉鎖時間，図１２参照）を計測するためのタイマである。ステップＳ２５
０５において大入賞口動作タイマの値が「０」でなければ（Ｓ２５０５でＹＥＳ），直ち
に本処理を終える。
【０２００】
　これに対して，大入賞口動作タイマの値が「０」であれば（Ｓ２５０５でＮＯ），大入
賞口動作カウンタの値を１減算して（Ｓ２５０６），大入賞口動作カウンタの値が「０」
であるか否かを判定する（Ｓ２５０７）。大入賞口動作カウンタは，大入賞口の動作の進
行を管理するためのカウンタであり，例えば図１２の開放態様１であれば，１回目の２７
５００ｍｓの開放動作にはカウンタ値「３」が割り当てられており，１０００ｍｓの閉塞
動作（閉鎖動作）にはカウンタ値「２」が割り当てられており，２回目の１０００ｍｓの
開放動作にはカウンタ値「１」が割り当てられている。ステップＳ２５０７において大入
賞口動作カウンタの値が「０」であれば（Ｓ２５０７でＹＥＳ），１回のラウンド遊技に
おける大入賞口の動作の全てが終了していることになるため，ステップＳ２５０９に進む
。
【０２０１】
　これに対して，ステップＳ２５０７における判定結果がＮＯであれば，大入賞口の次の
動作を設定して（Ｓ２５０８），本処理を終える。ステップＳ２５０８では例えば，ステ
ップＳ２５０６の処理により大入賞口動作カウンタの値が「２」に更新された場合であれ
ば，大入賞口を１０００ｍｓにわたって閉鎖する動作を行うためのデータを設定する。
【０２０２】
　また，ステップＳ２５０４又はＳ２５０７の何れか一方でＹＥＳと判定された場合（つ
まり大入賞口の閉鎖条件が満たされた場合）には，ステップＳ２５０９に進む。ステップ
Ｓ２５０９では，第１大入賞口３０の開放中か否かを判定し，判定結果がＹＥＳであれば
，第１大入賞口３０の閉鎖設定を行う（Ｓ２５１０）。この処理により第１大入賞口３０
は閉鎖される。また，ステップＳ２５０９の判定結果がＮＯであれば，第２大入賞口３５
の閉鎖設定を行う（Ｓ２５１１）。この処理により第２大入賞口３５は閉鎖される。
【０２０３】
　続くステップＳ２５１２では，特別動作ステータスの値を「６」にセットする。そして
，大入賞口の球ハケ時間（つまりラウンド間インターバルの時間，本形態では２０００ｍ
ｓ（図１２参照））を，大入賞口動作タイマにセットして（Ｓ２５１３），本処理を終え
る。
【０２０４】
　［第１大入賞口センサ検出処理］
　図４６に示すように，第１大入賞口センサ検出処理（Ｓ２５０２又はＳ２８０３）では
まず，第１大入賞口３０への通過があったか否か（つまり第１大入賞口センサ３０ａによ
る遊技球の通過検知があったか否か）を判定する（Ｓ２６０１）。通過検知がなければ（
Ｓ２６０１でＮＯ），直ちに本処理を終える。一方，通過検知があれば（Ｓ２６０１でＹ
ＥＳ），第１大入賞口３０への入賞があったことをサブ制御基板９０に通知するための第
１大入賞口入賞コマンドを出力バッファにセットする（Ｓ２６０２）。
【０２０５】
　続いて，大入賞口入賞カウンタの値が，「９」以上か否かを判定する（Ｓ２６０３）。
９以上であれば（Ｓ２６０３でＹＥＳ），オーバー入賞であるため直ちに本処理を終える
。これに対して，９未満であれば（Ｓ２６０３でＮＯ），大入賞口入賞カウンタの値を１
加算する（Ｓ２６０４）。そして，実行中のラウンド遊技が特定領域３９の作動制御が行
われる作動ラウンドであるか否か，つまり特定領域動作フラグの値が１～３のいずれか（
図４４中の表参照）であるか否かを判定する（Ｓ２６０５）。作動ラウンドでなければ（
Ｓ２６０５でＮＯ），直ちに本処理を終える。
【０２０６】
　これに対して，作動ラウンドであれば（Ｓ２６０５でＹＥＳ），続いて，大入賞口入賞
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カウンタの値が「１」であるか否か，つまり１球目の入賞であるか否かを判定する（Ｓ２
６０６）。判定結果がＹＥＳであれば，Ｖ短開放の作動制御（図１３参照）を行うため，
特定領域タイマに２４ｍｓをセットして（Ｓ２６０７），振分部材ソレノイド７３を通電
する，つまり振分部材７１を図３（Ａ）の第１状態に制御する（Ｓ２６０８）。そして，
特定領域３９を有効に設定して（Ｓ２６０９），つまりＶ有効期間に設定して，本処理を
終える。なお，ここで開放された特定領域３９は，上述した振分部材ソレノイド閉鎖処理
（図３４）において閉鎖される。
【０２０７】
　また，ステップＳ２６０６でＮＯと判定した場合には，続いて，大入賞口入賞カウンタ
の値が「３」であるか否か，つまり３球目の入賞であるか否かを判定する（Ｓ２６１０）
。判定結果がＹＥＳであれば，続いて，特定領域動作フラグの値が第１の通過用作動パタ
ーンを示す「１」であるか否かを判定する（Ｓ２６１１）。この判定結果がＮＯであれば
直ちに処理を終えるが，ＹＥＳであれば，Ｖ長開放の作動制御（図１３参照）を行うため
，特定領域タイマに３１４７６ｍｓをセットして（Ｓ２６０７），振分部材ソレノイド７
３を通電するとともに（Ｓ２６０８），特定領域３９を有効に設定する（Ｓ２６０９）。
【０２０８】
　また，ステップＳ２６１０でＮＯと判定した場合には，続いて，大入賞口入賞カウンタ
の値が「７」であるか否か，つまり７球目の入賞であるか否かを判定する（Ｓ２６１２）
。判定結果がＮＯであれば直ちに処理を終えるが，ＹＥＳであれば続いて，特定領域動作
フラグの値が第２の通過用作動パターンを示す「２」であるか否かを判定する（Ｓ２６１
３）。この判定結果がＮＯであれば直ちに処理を終えるが，ＹＥＳであれば，Ｖ長開放の
作動制御（図１３参照）を行うため，特定領域タイマに３１４７６ｍｓをセットして（Ｓ
２６０７），振分部材ソレノイド７３を通電するとともに（Ｓ２６０８），特定領域３９
を有効に設定する（Ｓ２６０９）。
【０２０９】
　かくして，図１１及び図１３に示した特定領域３９の作動制御が実現される。このよう
な特定領域３９の作動制御によれば，特定領域３９の開放タイミングが，当選した大当た
り図柄の種別や何ラウンド目のラウンド遊技かに応じて大きく変わってくる。そのため，
遊技者が特定領域３９の開放タイミングを予測し難い遊技性が実現されることとなる。
【０２１０】
　［第２大入賞口センサ検出処理］
　図４７に示すように，第２大入賞口センサ検出処理（Ｓ２５０３又はＳ２８０４）では
まず，第２大入賞口３５への通過があったか否か（つまり第２大入賞口センサ３５ａによ
る遊技球の通過検知があったか否か）を判定する（Ｓ２７０１）。通過検知がなければ（
Ｓ２７０１でＮＯ），直ちに本処理を終える。一方，通過検知があれば（Ｓ２７０１でＹ
ＥＳ），第２大入賞口３５への入賞があったことをサブ制御基板９０に通知するための第
２大入賞口入賞コマンドを出力バッファにセットする（Ｓ２７０２）。
【０２１１】
　続いて，大入賞口入賞カウンタの値が「９」以上か否かを判定する（Ｓ２７０３）。９
以上であれば（Ｓ２７０３でＹＥＳ），オーバー入賞であるため直ちに本処理を終える。
これに対して，９未満であれば（Ｓ２７０３でＮＯ），大入賞口入賞カウンタの値を１加
算して（Ｓ２７０４），本処理を終える。
【０２１２】
　［大当たり閉鎖処理］
　図４８に示すように，大当たり閉鎖処理（Ｓ１００８）ではまず，第１大入賞口３０を
開放させていたラウンド遊技の球ハケ期間（つまりラウンド間インターバル）であるか否
かを判定する（Ｓ２８０１）。判定結果がＹＥＳであれば，図４６に示した第１大入賞口
センサ検出処理を行って（Ｓ２８０２），ステップＳ２８０４に進む。一方，ステップＳ
２８０１の判定結果がＮＯであれば，図４７に示した第２大入賞口センサ検出処理を行っ
て（Ｓ２８０３），ステップＳ２８０４に進む。このようにしているのは，球ハケ期間に
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第１大入賞口センサ３０ａ又は第２大入賞口センサ３５ａに遊技球が検知されることがあ
るのを考慮してのことである。
【０２１３】
　続いてステップＳ２８０４では，大入賞口の球ハケ時間が経過したか否かを判定する。
経過していなければ（Ｓ２８０４でＮＯ），直ちに本処理を終える。一方，経過していれ
ば（Ｓ２８０４でＹＥＳ），続いて，第１大入賞口排出確認処理（図２８）で異常検出の
設定（Ｓ１５８）がなされているか否かを判定する（Ｓ２８０５）。判定結果がＹＥＳで
あれば，続いて，Ｖ大入賞口出入カウンタの値が「０」であるか否かを判定する（Ｓ２８
０６）。そして，判定結果がＮＯであれば，ラウンド間インターバルの経過時点で第１大
入賞口３０に対する入排出球数に不一致が生じているため，特定領域動作フラグの値をリ
トライ動作に対応する「４」に設定して（Ｓ２８０７），本処理を終える。これにより，
リトライ動作が実行されることとなる（図３３参照）。
【０２１４】
　ステップＳ２８０５でＮＯの場合，又は，ステップＳ２８０６でＹＥＳの場合には，ス
テップＳ２８０８に進む。ステップＳ２８０８では，特定領域３９の作動制御が行われて
いたか否か，つまり特定領域動作フラグの値が１～３のいずれか（図４４中の表参照）で
あるか否かを判定する。判定結果がＮＯであれば直ちにステップＳ２８１０に進むが，判
定結果がＹＥＳであれば，特定領域３９の動作終了の設定を行ってから（Ｓ２８０９），
ステップＳ２８１０に進む。ステップＳ２８０９の処理では，振分部材ソレノイド７３が
通電状態にあれば非通電状態に切り替える。これにより，複数のラウンド遊技にわたって
，特定領域３９が開放され続ける（振分部材７１が第１状態に制御され続ける）のが防止
される。
【０２１５】
　続くステップＳ２８１０では，大入賞口入賞カウンタの値を「０」にクリアする。そし
て遊技制御用マイコン８１は，特別電役作動有効カウンタ（残ラウンド数カウンタ）の値
が「０」であるか否かを判定する（Ｓ２８１１）。「０」でなければ（Ｓ２８１１でＮＯ
），未実行のラウンド遊技が残っているため，既に図４４に基づいて説明した大入賞口動
作設定処理を行って（Ｓ２８１２），本処理を終える。
【０２１６】
　一方，ステップＳ２８１１で「０」であると判定した場合には，実行中の大当たり遊技
における全てのラウンド遊技が終わっているため，特別動作ステータスを「７」にセット
する（Ｓ２８１３）。そして，この大当たり遊技の実行中に特定領域３９への通過があっ
たか否かを判定する（Ｓ２８１４）。この判定は，後述するＶフラグの値を参照して行う
。
【０２１７】
　ステップＳ２８１４の判定結果がＹＥＳであれば，Ｖ通過時の大当たりエンディング設
定を行うとともに（Ｓ２８１５），Ｖ通過時のエンディングコマンド（図１０参照）を出
力バッファにセットする（Ｓ２８１６）。一方，ステップＳ２８１４の判定結果がＮＯで
あれば，Ｖ未通過時の大当たりエンディング設定を行うとともに（Ｓ２８１７），Ｖ未通
過時のエンディングコマンド（図１０参照）を出力バッファにセットする（Ｓ２８１８）
。なお，大当たりエンディング設定では，大当たり遊技のエンディングの時間が所定のタ
イマにセットされる。
【０２１８】
　［大当たり終了処理］
　図４９に示すように，大当たり終了処理（Ｓ１００９）ではまず，大当たり遊技のエン
ディングの時間が経過したか否かを判定し（Ｓ３００１），エンディング時間が経過して
いなければ（Ｓ３００１でＮＯ），直ちに本処理を終える。一方，エンディング時間が経
過していれば（Ｓ３００１でＹＥＳ），大当たりフラグをＯＦＦし（Ｓ３００２），特別
動作ステータスを「１」にセットする（Ｓ３００３）。これにより，次回のメイン側タイ
マ割り込み処理において，特別動作処理（図３２）として再び特別図柄待機処理（Ｓ１０
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０３）が実行されることになる。その後，遊技状態設定処理（Ｓ３００４）を行って本処
理を終える。
【０２１９】
　［遊技状態設定処理］
　図５０に示すように，遊技状態設定処理（Ｓ３００４）ではまず，ＶフラグがＯＮか否
かを判定する（Ｓ３１０１）。Ｖフラグは特定領域３９への有効な通過があったことを示
すフラグであり，後述する特定領域センサ検出処理（図５１）でＯＮされるフラグである
。ＶフラグがＯＮでなければ（Ｓ３１０１でＮＯ），時短フラグをＯＮするとともに（Ｓ
３１０２），時短カウンタに「１００」をセットして（Ｓ３１０３），ステップＳ３１０
９に進む。これにより，今回の大当たり遊技後の遊技状態が非高確率状態且つ時短状態且
つ高ベース状態（すなわち低確高ベース状態）になる。この低確高ベース状態は，特別図
柄の可変表示が１００回行われること，又は次の大当たりに当選することのいずれかの条
件の成立により終了する。
【０２２０】
　一方，ステップＳ３１０１においてＶフラグがＯＮであれば，確変フラグをＯＮすると
ともに（Ｓ３１０４），確変カウンタに「１６１」をセットする（Ｓ３１０５）。その後
，ＶフラグをＯＦＦする（Ｓ３１０６）。続いて，時短フラグをＯＮするとともに（Ｓ３
１０７），時短カウンタに「１６１」をセットして（Ｓ３１０８），ステップＳ３１０９
に進む。これにより，今回の大当たり遊技後の遊技状態が，高確率状態且つ時短状態且つ
高ベース状態（すなわち高確高ベース状態）になる。この高確高ベース状態は，特別図柄
の可変表示が１６１回行われること，又は次の大当たりに当選することのいずれかの条件
の成立により終了する。
【０２２１】
　ステップＳ３１０９では，遊技制御用マイコン８１は，今設定した遊技状態の情報を含
む遊技状態指定コマンドをＲＡＭ８４の出力バッファにセットする。そして，遊技状態設
定処理を終える。
【０２２２】
　［特定領域センサ検出処理］
　遊技制御用マイコン８１は，特別動作処理（Ｓ１０９）に次いで特定領域センサ検出処
理（Ｓ１１０）を行う。特定領域センサ検出処理（Ｓ１１０）では図５１に示すように，
まず，特定領域センサ３９ａによる遊技球の検知があったか否かを判定する（Ｓ３２０１
）。ステップＳ３２０１にて検知なしと判定した場合には（Ｓ３２０１でＮＯ），直ちに
本処理を終了する。一方，検知ありと判定した場合には（Ｓ３２０１でＹＥＳ），続いて
，Ｖ有効期間中か否かを判定する（Ｓ３２０２）。Ｖ有効期間中でなければ（Ｓ３２０２
でＮＯ），直ちに本処理を終える。これに対して，Ｖ有効期間中であれば（Ｓ３２０２で
ＹＥＳ），ＶフラグをＯＮするとともに（Ｓ３２０３），Ｖ通過コマンドをセットして（
Ｓ３２０４），本処理を終える。Ｖ通過コマンドは，サブ制御基板９０にＶ通過があった
ことを通知するためのコマンドである。
【０２２３】
７．演出制御用マイコン９１の動作
　［サブ制御メイン処理］
　次に図５２～図７０に基づいて演出制御用マイコン９１の動作について説明する。なお
，演出制御用マイコン９１の動作説明にて登場するカウンタ，タイマ，フラグ，ステータ
ス，バッファ等は，ＲＡＭ９４に設けられている。サブ制御基板９０に備えられた演出制
御用マイコン９１は，パチンコ遊技機１の電源がオンされると，ＲＯＭ９３から図５２に
示したサブ制御メイン処理のプログラムを読み出して実行する。同図に示すように，サブ
制御メイン処理では，まずＣＰＵ初期化処理を行う（Ｓ４００１）。ＣＰＵ初期化処理（
Ｓ４００１）では，スタックの設定，定数設定，ＣＰＵ９２の設定，ＳＩＯ，ＰＩＯ，Ｃ
ＴＣ（割り込み時間の管理のための回路）等の設定等を行う。
【０２２４】
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　続いて，電源断信号がＯＮで且つＲＡＭ９４の内容が正常であるか否かを判定する（Ｓ
４００２）。そしてこの判定結果がＮＯであれば，ＲＡＭ９４の初期化をして（Ｓ４００
３），ステップＳ４００４に進む。一方，判定結果がＹＥＳであれば（Ｓ４００２でＹＥ
Ｓ），ＲＡＭ９４の初期化をせずにステップＳ４００４に進む。すなわち，電源断信号が
ＯＮでない場合，又は電源断信号がＯＮであってもＲＡＭ９４内容が正常でない場合には
（Ｓ４００２でＮＯ），ＲＡＭ９４を初期化するが，停電などで電源断信号がＯＮとなっ
たがＲＡＭ９４内容が正常に保たれている場合には（Ｓ４００２でＹＥＳ），ＲＡＭ９４
を初期化しない。なお，ＲＡＭ９４を初期化すれば，各種のフラグ，ステータス及びカウ
ンタ等の値はリセットされる。また，このステップＳ４００１～Ｓ４００３は，電源投入
後に一度だけ実行され，それ以降は実行されない。
【０２２５】
　ステップＳ４００４では，割り込みを禁止する。次いで，乱数シード更新処理を実行す
る（Ｓ４００５）。乱数シード更新処理（Ｓ４００５）では，種々の演出決定用乱数カウ
ンタの値を更新する。なお，演出決定用乱数には，変動演出パターンを決定するための変
動演出パターン決定用乱数，種々の予告演出を決定するための予告演出決定用乱数，連続
演出の実行抽選のための連続演出乱数等がある。乱数の更新方法は，前述の主制御基板８
０が行う乱数更新処理と同様の方法をとることができる。更新に際して乱数値を１ずつ加
算するのではなく，２ずつ加算するなどしてもよい。これは，前述の主制御基板８０が行
う乱数更新処理においても同様である。
【０２２６】
　乱数シード更新処理（Ｓ４００５）が終了すると，コマンド送信処理を実行する（Ｓ４
００６）。コマンド送信処理では，サブ制御基板９０のＲＡＭ９４内の出力バッファに格
納されている各種のコマンドを，画像制御基板１００に送信する。コマンドを受信した画
像制御基板１００は，コマンドに従い画像表示装置７を用いて各種の演出（演出図柄変動
演出や，大当たり遊技に伴う大当たり演出（オープニング演出，ラウンド演出，エンディ
ング演出）等）を実行する。なお，画像制御基板１００による各種の演出の実行に伴って
サブ制御基板９０は，音声制御基板１０６を介してスピーカ６７から音声を出力したり，
ランプ制御基板１０７を介して盤ランプ５や枠ランプ６６を発光させたり，盤可動体１５
を駆動させたりする。演出制御用マイコン９１は続いて，割り込みを許可する（Ｓ４００
７）。以降，ステップＳ４００４～Ｓ４００７をループさせる。割り込み許可中において
は，受信割り込み処理（Ｓ４００８），１ｍｓタイマ割り込み処理（Ｓ４００９），およ
び１０ｍｓタイマ割り込み処理（Ｓ４０１０）の実行が可能となる。
【０２２７】
　[受信割り込み処理]
　受信割り込み処理（Ｓ４００８）は，サブ制御基板９０にストローブ信号（ＳＴＢ信号
）が入力される度に実行される。図５３に示すように，受信割り込み処理（Ｓ４００８）
ではまず，ストローブ信号がＯＮか否か，すなわち主制御基板８０から送られたストロー
ブ信号が演出制御用マイコン９１の外部ＩＮＴ入力部に入力されたか否かを判定する（Ｓ
４１０１）。そして，ストローブ信号がＯＮでなければ処理を終え，ＯＮであれば主制御
基板８０から送信されてきた各種のコマンドをＲＡＭ９４の受信バッファに格納する（Ｓ
４１０２）。この受信割り込み処理は，他の割り込み処理（Ｓ４００９，Ｓ４０１０）に
優先して実行される処理である。
【０２２８】
　［１ｍｓタイマ割り込み処理］
　１ｍｓタイマ割り込み処理（Ｓ４００９）は，サブ制御基板９０に１ｍｓｅｃ周期の割
り込みパルスが入力される度に実行される。図５４に示すように，１ｍｓタイマ割り込み
処理（Ｓ４００９）ではまず，入力処理（Ｓ４２０１）を行う。入力処理（Ｓ４２０１）
では，演出ボタン検出スイッチ６３ａからの検知信号に基づいてスイッチデータ（エッジ
データ及びレベルデータ）を作成する。
【０２２９】
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　続いて，ランプデータ出力処理（Ｓ４２０２）を行う。ランプデータ出力処理（Ｓ４２
０２）では，演出に合うタイミングで，盤ランプ５，枠ランプ６６，あるいはＶランプ６
８を発光させるべく，後述の１０ｍｓタイマ割り込み処理におけるランプ処理（Ｓ４３０
４）や他の処理で作成したランプデータをランプ制御基板１０７に出力する。つまり，ラ
ンプデータに従って，盤ランプ５，枠ランプ６６，あるいはＶランプ６８を所定の発光態
様で発光させる。
【０２３０】
　次いで，駆動制御処理（Ｓ４２０３）を行う。駆動制御処理（Ｓ４２０３）では，演出
に合うタイミングで盤可動体１５を駆動させるべく，駆動データ（盤可動体１５の駆動た
めのデータ）を作成したり，出力したりする。つまり，駆動データに従って，盤可動体１
５を所定の動作態様で駆動させる。
【０２３１】
　そして，ウォッチドッグタイマのリセット設定を行うウォッチドッグタイマ処理（Ｓ４
２０４）を行って，本処理を終える。
【０２３２】
　［１０ｍｓタイマ割り込み処理］
　１０ｍｓタイマ割り込み処理（Ｓ４０１０）は，サブ制御基板９０に１０ｍｓｅｃ周期
の割り込みパルスが入力される度に実行される。図５５に示すように，１０ｍｓタイマ割
り込み処理（Ｓ４０１０）ではまず，後述する受信コマンド解析処理（Ｓ４３０１）を行
う。次いで，１ｍｓタイマ割り込み処理で作成したスイッチデータを１０ｍｓタイマ割り
込み処理用のスイッチデータとしてＲＡＭ９４に格納するスイッチ状態取得処理を行う（
Ｓ４３０２）。続いて，スイッチ状態取得処理にて格納したスイッチデータに基づいて表
示画面７ａの表示内容等を設定するスイッチ処理（Ｓ４３０３）を行う。
【０２３３】
　その後，ランプ処理（Ｓ４３０４）を行う。ランプ処理（Ｓ４３０４）では，ランプデ
ータ（盤ランプ５，枠ランプ６６，およびＶランプ６８の発光を制御するデータ）の作成
や発光演出の時間管理等を行う。例えば，後述する受信コマンド解析処理においてＶラン
プ点灯フラグがＯＮになっていた場合には，Ｖランプ６８を点灯させるランプデータを生
成する。続いて，音声制御処理（Ｓ４３０５）を行う。音声制御処理（Ｓ４３０５）では
，音声データ（スピーカ６７からの音声の出力を制御するデータ）の作成及び音声制御基
板１０６への出力や，音声演出の時間管理等を行う。これにより，実行する演出に合った
音声がスピーカ６７から出力される。
【０２３４】
　そして，演出決定用乱数を更新したりするなどのその他の処理を実行して（Ｓ４３０６
），本処理を終える。
【０２３５】
　［受信コマンド解析処理］
　図５６に示すように，受信コマンド解析処理（Ｓ４３０１）ではまず，演出制御用マイ
コン９１は，主制御基板８０から遊技状態指定コマンドを受信したか否か判定し（Ｓ４４
０１），受信していれば後述するサブ側遊技状態設定処理（Ｓ４４０２）を行う。
【０２３６】
　次に，演出制御用マイコン９１は，主制御基板８０からオープニングコマンド（図１０
参照）を受信したか否か判定し（Ｓ４４０３），受信していればオープニング演出選択処
理（Ｓ４４０４）を行う。オープニング演出選択処理（Ｓ４４０４）では，オープニング
コマンドを解析して，その解析結果に基づいて，大当たり遊技のオープニング中に実行す
るオープニング演出のパターン（内容）を選択する。そして，選択したオープニング演出
パターンにてオープニング演出を開始するためのオープニング演出開始コマンドをＲＡＭ
９４の出力バッファにセットする。
【０２３７】
　次に，演出制御用マイコン９１は，Ｖランプ点灯フラグをＯＮにする（Ｓ９４０４）。



(42) JP 6761157 B2 2020.9.23

10

20

30

40

50

Ｖランプ点灯フラグは，Ｖランプ６８を点灯させるか否かを示すフラグであり，点灯する
必要があればＯＮとし，不要であればＯＦＦとする。Ｖランプ点灯フラグの初期値はＯＦ
Ｆである。Ｖランプ点灯フラグをＯＮとした場合，演出制御用マイコン９１は，１０ｍｓ
タイマ割り込み処理（図５５参照）のＳ４３０４にて，Ｖランプ６８を点灯させるランプ
データを作成し，そのランプデータが１ｍｓタイマ割り込み処理（図５５参照）のＳ４２
０２にて出力される。これにより，大当たり遊技中において，Ｖランプ６８が点灯するこ
とになる。なお，点灯方式は，常時点灯し続ける連続方式であっても，一定間隔で点灯と
消灯とが繰り返される点滅方式であってもよい。本形態のパチンコ遊技機１では，Ｖラン
プ６８の点滅制御（発光制御）を行う。
【０２３８】
　具体的に本形態では，Ｖランプ６８の点滅制御として，第１の期間（点灯期間）でＶラ
ンプ６８を点灯させ，その後，第１の期間よりも短く，さらに遊技者にとってＶランプ６
８が消灯していないように見えて且つ点滅に見える長さである第２の期間（消灯期間）で
Ｖランプ６８を消灯させる。このような点灯および消灯を繰り返す。換言すると，パチン
コ遊技機１は，遊技者にとって，光源が消灯せず光の強弱の変更が繰り返されているよう
に見える，発光制御を行う。上述のような点滅制御を行う点灯パターンとして，パチンコ
遊技機１では，第１の期間を２４１ｍｓとし，第２の期間を２４０ｍｓとする。本形態で
は，Ｖランプ６８を上述のように点滅させることで，連続点灯させる場合と比較して，遊
技球のルートが見える状態を維持したまま，遊技者の視線を第１大入賞口３０およびその
周辺に集めることが期待でき，さらに演出効果の向上も期待できる。
【０２３９】
　また，本形態では，前述したように潜伏確変用の大当たりを用意していることから，特
定領域３９への遊技球の通過の判断に利用可能な振分部材７１が目立つ構成にすると，興
趣性が損なわれる可能性がある。すなわち，振分部材７１が目立つ構成の場合，バトル演
出の途中で遊技球が特定領域３９を通過したことを，遊技者が容易に把握できてしまい，
バトル演出の結果を待たずにあるいは敗北のバトル演出であったとしても，Ｖ通過大当た
りであることが遊技者に知られてしまう可能性が高まる。そのため，パチンコ遊技機１で
は，振分部材７１と前後方向に対向する領域の周囲の部位に一般装飾１６を配置し（図４
参照），振分部材７１の位置を目立ち難くしている。一方で，遊技球の特定領域３９の通
過の有無を確認するためには，一般装飾１６が障害となって視認性を低下させてしまう。
そこで，パチンコ遊技機１では，Ｖランプ６８の発光制御を行い，演出効果の発揮と視認
性の確保との両立を図っている。
【０２４０】
　なお，前述した第１の期間および第２の期間は一例であってこれに限るものではない。
例えば，遊技者の見た目で消灯しているように見えなければよいことから，第２の期間を
２４０ｍｓよりも短くしてもよい。一方で，省電力の観点からは第１の期間は短い方が好
ましいが，第１の期間を第２の期間よりも短くしてしまうと，遊技者の見た目で消灯して
いるように見えることがある。消灯して見えると，第１大入賞口３０を通過した遊技球の
ルートが明るくなり難い。そのため，第２の期間が２４０ｍｓであれば，第１の期間を少
なくとも２４１ｍｓとする方が好ましい。第２の期間が２４０ｍｓよりも短ければ，その
長さに応じて第１の期間を短くしてもよい。また，Ｖランプ６８の光源の種類によっても
，遊技者の見た目で消灯しているように見える間隔が異なることから，第１の期間および
第２の期間は，上述した長さに限らず，適宜選択すればよい。
【０２４１】
　また，パチンコ遊技機１では，明るさの設定が可能である。そこで，明るさに応じて，
第１の期間と第２の期間との少なくとも一方を変更するとよい。例えば，明るさの程度を
０（暗い）～１５（明るい）の１６段階に設定可能とし，第２の期間を２４０ｍｓとする
。この場合，明るさ０であれば，第１の期間を２４１ｍｓとする。そして，明るさの設定
が１つ上がるごとに第１の期間を１０ｍｓ長くする。すなわち，明るさが１であれば第１
の期間を２５１ｍｓとし，明るさが１５であれば第１の期間を３９１ｍｓとする。これに
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より，明るさの設定値が大きいほど第１の期間が長いために光量が多くなり，第１大入賞
口３０およびその周辺が明るく照らされる。また，明るさの設定値が０であったとしても
遊技者の見た目には消灯していないように見え，さらに明るさの強弱が変わるような点滅
に見える。
【０２４２】
　次に，演出制御用マイコン９１は，主制御基板８０からラウンド指定コマンド（図１０
参照）を受信したか否か判定し（Ｓ４４０５），受信していれば後述するラウンド演出選
択処理（Ｓ４４０６）を行う。
【０２４３】
　次に，演出制御用マイコン９１は，主制御基板８０から第２大入賞口入賞コマンドを受
信したか否か判定し（Ｓ４４０７），受信していれば後述する第２大入賞口入賞時処理（
Ｓ４４０８）を行う。
【０２４４】
　次に，演出制御用マイコン９１は，主制御基板８０からエンディングコマンド（図１０
参照）を受信したか否か判定し（Ｓ４４０９），受信していれば後述するエンディング演
出選択処理（Ｓ４４１０）を行う。さらに演出制御用マイコン９１は，Ｖランプ点灯フラ
グをＯＦＦにする（Ｓ９４１０）。これにより，Ｖランプ６８が消灯することになる。
【０２４５】
　次に，演出制御用マイコン９１は，主制御基板８０から始動入賞コマンド（第１始動入
賞コマンド又は第２始動入賞コマンド）を受信したか否か判定し（Ｓ４４１１），受信し
ていれば後述する先読み演出判定処理（Ｓ４４１２）を行う。
【０２４６】
　次に，演出制御用マイコン９１は，主制御基板８０から変動開始コマンド（特図１変動
開始コマンド又は特図２変動開始コマンド）を受信したか否か判定し（Ｓ４４１３），受
信していれば後述する変動演出開始処理（Ｓ４４１４）を行う。
【０２４７】
　次に，演出制御用マイコン９１は，主制御基板８０から変動停止コマンドを受信したか
否か判定し（Ｓ４４１５），受信していれば後述する変動演出終了処理（Ｓ４４１６）を
行う。
【０２４８】
　次に，演出制御用マイコン９１は，主制御基板８０からＶ通過コマンドを受信したか否
か判定し（Ｓ４４１７），受信していればＶ通過フラグをＯＮにする（Ｓ４４１８）。な
お本形態では，Ｖ通過が生じたタイミング（つまり演出制御用マイコン９１がＶ通過コマ
ンドを受信したタイミング）でＶ通過があった旨の報知を行うことはない。
【０２４９】
　次に，その他の処理（Ｓ４４１９）として，上記のコマンド以外の受信コマンドに基づ
く処理（例えば，普通図柄変動開始コマンドや普通図柄変動停止コマンドに基づく処理等
）を行って，受信コマンド解析処理を終える。
【０２５０】
　［サブ側遊技状態設定処理］
　図５７に示すように，サブ側遊技状態設定処理（Ｓ４４０２）ではまず，演出制御用マ
イコン９１は，受信した遊技状態指定コマンドを解析する（Ｓ４５０１）。そして遊技状
態指定コマンドに含まれている情報に基づき，遊技状態フラグを設定する。遊技状態フラ
グは，現時点で設定されている遊技状態を示すフラグである。図５７中の表に示すように
，遊技状態フラグが「１」であれば，非高確率状態且つ非時短状態（通常遊技状態）を示
し，遊技状態フラグが「２」であれば，非高確率状態且つ時短状態（低確高ベース状態）
を示し，遊技状態フラグが「３」であれば，高確率状態且つ時短状態（高確高ベース状態
）を示している。
【０２５１】
　ステップＳ４５０２で遊技状態が時短状態でないと判定すれば（Ｓ４５０２でＮＯ），
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通常遊技状態であるため，遊技状態フラグの値を「１」にセットして（Ｓ４５０３），本
処理を終える。一方，遊技状態が時短状態であると判定すれば（Ｓ４５０２でＹＥＳ），
次に高確率状態か否かを判定する（Ｓ４５０４）。高確率状態でなければ（Ｓ４５０４で
ＮＯ），低確高ベース状態であるため，遊技状態フラグの値を「２」にセットして（Ｓ４
５０５），本処理を終える。これに対して，高確率状態であれば（Ｓ４５０４でＹＥＳ）
，高確高ベース状態であるため，遊技状態フラグの値を「３」にセットして（Ｓ４５０６
），本処理を終える。
【０２５２】
　［ラウンド演出選択処理］
　図５８に示すように，ラウンド演出選択処理（Ｓ４４０６）ではまず，演出制御用マイ
コン９１は，実行中の大当たり遊技が高ベース状態（高確高ベース状態又は低確高ベース
状態）での当選に基づくものか否かを判定する（Ｓ５００１）。当選時の遊技状態に関す
る情報は，ラウンド指定コマンドに含まれているものとする。なお，当選時の遊技状態に
関する情報の取得は，遊技状態フラグを参照すること等により行ってもよい。
【０２５３】
　ステップＳ５００１でＮＯであれば，すなわち低ベース状態（非時短状態）での当選で
ある場合には，ステップＳ５００２に進む。これに対して，ステップＳ５００１でＹＥＳ
であれば，すなわち高ベース状態での当選である場合には，図５９のステップＳ５０３５
に進む。
【０２５４】
　[低ベース状態（非時短状態）での当選時]低ベース状態で大当たりに当選した場合のラ
ウンド演出は，当選した大当たり図柄の種別に応じて様々に異なる。当選した大当たり図
柄の種別の情報はラウンド指定コマンドに含まれている（図１０参照）。
【０２５５】
　図５８中のステップＳ５００２～Ｓ５００９は，「特図１＿大当たり図柄１」又は「特
図２＿大当たり図柄８」に当選した場合の処理である。これらの図柄は，大当たり遊技前
の変動演出において金図柄のゾロ目が停止表示され，そのことによりＶ通過大当たりであ
ることが報知される図柄である。これらの図柄に当選した場合には（Ｓ５００２でＹＥＳ
），１Ｒ目から１２Ｒ目までであれば（Ｓ５００３及びＳ５００５でＮＯ，Ｓ５００８で
ＹＥＳ），楽曲演出を選択する（Ｓ５００９）。楽曲演出は，予め定められた楽曲又は遊
技者が任意に選択した楽曲を所定の演出画像とともに出力する演出である。
【０２５６】
　また１３Ｒ目又は１４Ｒ目であれば（Ｓ５００３でＹＥＳ），「ＸＸ　ＣＨＡＮＮＣＥ
」の文字画像を含む演出画像を表示画面７ａに表示する特殊演出を選択する（Ｓ５００４
）。特殊演出は，図７１（Ａ）～（Ｃ）に示す演出である。本形態では，第２大入賞口３
５の配置箇所６Ｂには「ＸＸ　ＣＨＡＮＮＣＥ」の文字をデザインした特殊装飾１７が施
されている（図４参照）。よって，この特殊演出の実行により，遊技者に特殊装飾１７を
想起させることが可能であり，第２大入賞口３５への入賞を狙って遊技球を打ち込むべき
旨を指示することが可能である。
【０２５７】
　また１５Ｒ目又は１６Ｒ目である場合には（Ｓ５００５でＹＥＳ），まず，ＲＵＳＨ表
示済みフラグがＯＮか否かを判定する（Ｓ５００６）。ＲＵＳＨ表示済みフラグは，「Ｙ
Ｙ　ＲＵＳＨ」の文字画像を含む第１特別示唆画像２５０（図７１（Ｄ）参照）又は「Ｚ
Ｚ　ＲＵＳＨ」の文字画像を含む第２特別示唆画像２５１（図７１（Ｅ）参照）が既に表
示されたことを示すフラグであり，後述の第２大入賞口入賞時処理（図６０のステップＳ
５１０９）においてＯＮにされるフラグである。ＲＵＳＨ表示済みフラグがＯＮでなけれ
ば（Ｓ５００６でＮＯ），１３Ｒ目及び１４Ｒ目と同様，特殊演出を選択する（Ｓ５００
７）。一方，ＲＵＳＨ表示済みフラグがＯＮであれば（Ｓ５００６でＹＥＳ），第１特別
示唆画像２５０又は第２特別示唆画像２５１の表示演出を継続するため，新たな演出を選
択しない。
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【０２５８】
　なお本形態では，画像表示装置７での表示演出等の演出モードを遊技状態に応じたもの
に制御することとしており，上述の「ＹＹ　ＲＵＳＨ」とは，高確高ベース状態に対応す
る演出モードの呼称であり，「ＺＺ　ＲＵＳＨ」とは，低確高ベース状態に対応する演出
モードの呼称である。但し本形態では，高確高ベース状態に制御された場合の一部の場合
でも，「ＺＺ　ＲＵＳＨ」に演出モードが制御されることがある。この点については後述
する。
【０２５９】
　上述の第１特別示唆画像２５０（図７１（Ｄ）参照）は，「ＹＹ　ＲＵＳＨ」に演出モ
ードが制御されることを示唆する画像となっている。第２特別示唆画像２５１（図７１（
Ｅ）参照）は，「ＺＺ　ＲＵＳＨ」に演出モードが制御されることを示唆する画像となっ
ている。第１特別示唆画像２５０を表示する演出は，大当たり遊技中に有効な特定領域３
９への通過が生じた場合にしか実行されることはない。このことから，第１特別示唆画像
２５０を表示する演出は通過示唆演出と言える。これに対して，第２特別示唆画像２５１
を表示する演出は通過示唆演出ではない。
【０２６０】
　図５８中のステップＳ５０１０～Ｓ５０１９は，「特図１＿大当たり図柄２」に当選し
た場合の処理である。この図柄は，大当たり遊技中にバトル演出を行って，その結果でＶ
通過大当たりであることを報知する図柄である。バトル演出とは，本パチンコ遊技機１の
モチーフとなっている原作に登場する味方キャラクタと敵キャラクタとが戦う演出である
。味方キャラクタが勝利するバトル演出が実行されると，Ｖ通過大当たりであることが報
知される。これに対して，Ｖ非通過大当たりに当選した場合には，味方キャラクタが敗北
するバトル演出が実行される。
【０２６１】
　「特図１＿大当たり図柄２」に当選した場合（Ｓ５０１０でＹＥＳ），バトルラウンド
（本形態では１Ｒ～６Ｒ）であれば（Ｓ５０１１でＹＥＳ），ラウンド毎に定められてい
るバトル演出を選択する（Ｓ５０１２）。バトル結果が味方キャラクタの勝利又は敗北に
分岐する分岐ラウンド（本形態では６Ｒ）では，味方キャラクタが勝利する演出を選択す
る。これにより，１Ｒから６Ｒまでの全体で味方キャラクタが敵キャラクタに勝利するよ
うにバトル演出が実行される。
【０２６２】
　また，７Ｒ目から１２Ｒ目までであれば（Ｓ５０１１，Ｓ５０１３及びＳ５０１５でＮ
Ｏ，Ｓ５０１８でＹＥＳ），楽曲演出を選択する（Ｓ５０１９）。１３Ｒ目から１６Ｒ目
までの処理（Ｓ５０１３～Ｓ５０１７）は，上述した特図１＿大当たり図柄１に当選した
場合の処理（Ｓ５００３～Ｓ５００７）と同様である。つまり，「ＸＸ　ＣＨＡＮＣＥ」
の特殊演出（図７１（Ａ）～（Ｃ））を適宜選択する。１３Ｒ目から１６Ｒ目までの処理
についての詳しい説明は省略する。
【０２６３】
　図５８中のステップＳ５０２０～Ｓ５０２８は，「特図１＿大当たり図柄３」に当選し
た場合の処理である。この図柄は，大当たり遊技中に敗北のバトル演出をまず行い，その
後復活演出を行うことでＶ通過大当たりであることを報知する図柄である。復活演出とは
，例えば敗北した味方キャラクタの仲間が助けに来る演出である。
【０２６４】
　「特図１＿大当たり図柄３」に当選した場合（Ｓ５０２０でＹＥＳ），バトルラウンド
（１Ｒ～６Ｒ）であれば（Ｓ５０２１でＹＥＳ），ラウンド毎に定められているバトル演
出を選択する（Ｓ５０２２）。このとき，分岐ラウンド（６Ｒ）では味方キャラクタが敗
北する演出を選択する。これにより，１Ｒから６Ｒまでの全体で味方キャラクタが敵キャ
ラクタに敗北するようにバトル演出が実行される。
【０２６５】
　また，７Ｒ目から１４Ｒ目までであれば（Ｓ５０２１，Ｓ５０２３及びＳ５０２５でＮ
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Ｏ，Ｓ５０２７でＹＥＳ），楽曲演出を選択する（Ｓ５０２８）。なお，１４Ｒ目は大入
賞口の開放態様がショート開放であるため（図１１参照），このラウンドのラウンド遊技
の実行時間は非常に短い。また，１５Ｒ目であれば（Ｓ５０２３でＹＥＳ），復活演出を
選択する（Ｓ５０２４）。また，１６Ｒ目であれば（Ｓ５０２５でＹＥＳ），「ＸＸ　Ｃ
ＨＡＮＮＣＥ」の特殊演出（図７１（Ｃ）参照）を選択する（Ｓ５０２６）。
【０２６６】
　図５９中のステップＳ５０２９～Ｓ５０３３は，「特図１＿大当たり図柄４～７」に当
選した場合の処理である。これらの大当たり図柄のうち大当たり図柄４～６は，Ｖ通過大
当たりである（図１０参照）。大当たり図柄７は，Ｖ非通過大当たりである。これらの図
柄は，大当たり遊技中に敗北のバトル演出を行う図柄である。よって，Ｖ通過大当たりに
当選していても，演出からはそのことはわからない。むしろ敗北のバトル演出が実行され
，後述するように「ＸＸ　ＣＨＡＮＣＥ」の特殊演出は実行されないことから，Ｖ非通過
大当たりに当選したと遊技者が認識する可能性が高い。
【０２６７】
　「特図１＿大当たり図柄４～７」に当選した場合（Ｓ５０２９でＹＥＳ），バトルラウ
ンド（１Ｒ～６Ｒ）であれば（Ｓ５０３０でＹＥＳ），１Ｒから６Ｒまでの全体で味方キ
ャラクタが敵キャラクタに敗北するように，ラウンド毎のバトル演出を選択する（Ｓ５０
３１）。また，７Ｒ目から１６Ｒ目までであれば（Ｓ５０３０でＮＯ，Ｓ５０３２でＹＥ
Ｓ），楽曲演出を選択する（Ｓ５０３３）。なお，１４Ｒ～１６Ｒは大入賞口の開放態様
がショート開放であるため，これらのラウンドのラウンド遊技の実行時間は非常に短い。
このように「特図１＿大当たり図柄４～７」に当選した場合には，「ＸＸ　ＣＨＡＮＣＥ
」の特殊演出は実行されない。
【０２６８】
　低ベース状態で当選した大当たり遊技の実行中は，上記のようにしてラウンド演出を選
択する。その後，演出制御用マイコン９１は，ＲＵＳＨ表示カウンタの値を「０」にクリ
アして（Ｓ５０３４），ステップＳ５０３８に進む。ＲＵＳＨ表示カウンタは，上述の特
別示唆画像（図７１（Ｄ）の第１特別示唆画像２５０又は図７１（Ｅ）の第２特別示唆画
像２５１）の表示タイミングを計るためのカウンタであり，後述する第２大入賞口入賞時
処理（図６０のステップＳ５１０４）でカウントアップされるカウンタである。
【０２６９】
　[高ベース状態（時短状態）での当選時]高ベース状態で大当たりに当選した場合には（
Ｓ５００１でＹＥＳ），まず，Ｓゾーン中の当選であるか否かを判定する（Ｓ５０３５）
。Ｓゾーンは，潜伏確変用大当たり（特図１＿大当たり図柄４～６）に当選した場合に「
ＺＺ　ＲＵＳＨ」から移行される演出モードであり，高確率状態であることを報知するた
めの演出モードである。Ｓゾーン中の当選でなければ（Ｓ５０３５でＮＯ），各ラウンド
のラウンド演出として楽曲演出を選択して（Ｓ５０３６），ステップＳ５０３８に進む。
【０２７０】
　これに対して，Ｓゾーン中の当選であれば（Ｓ５０３５でＹＥＳ），各ラウンドのラウ
ンド演出として特殊ラウンド演出を選択して（Ｓ５０３７），ステップＳ５０３８に進む
。特殊ラウンド演出は，Ｓゾーンで表示される特殊キャラクタ３３２（図７６（Ｄ）参照
）を表示する演出である。ラウンド演出において特殊キャラクタ３３２が表示されるのは
，特殊ラウンド演出が選択された場合だけである。このため，特殊ラウンド演出が用意さ
れていることは，Ｓゾーン中の大当たり当選に対する遊技意欲の増大効果を発揮する。
【０２７１】
　[共通の処理]ステップＳ５０３８以降の処理は，高ベース状態で当選した場合と，低ベ
ース状態で当選した場合とに共通する処理である。ステップＳ５０３８では，２回目のＶ
通過予定ラウンドであるか否かを判定する。Ｖ通過予定ラウンドとは，第１の通過用作動
パターン又は第２の通過用作動パターンで振分部材７１が制御されるラウンドのことであ
る。本形態では，どのＶ通過大当たりにも，Ｖ通過予定ラウンドが２つ設けられている（
図１１参照）。２つ設けているのは，初めのＶ通過予定ラウンドでＶ通過させられなかっ



(47) JP 6761157 B2 2020.9.23

10

20

30

40

50

た場合の補填のためである。
【０２７２】
　ステップＳ５０３８の判定結果がＮＯであれば，直ちにステップＳ５０４１に進む。一
方，ステップＳ５０３８の判定結果がＹＥＳであれば，続いて，Ｖ通過フラグがＯＮか否
かを判定する（Ｓ５０３９）。Ｖ通過フラグがＯＮであれば（Ｓ５０３９でＹＥＳ），１
回目のＶ通過予定ラウンドでＶ通過がなされているため，ステップＳ５０４０を行うこと
なくステップＳ５０４１に進む。
【０２７３】
　これに対して，Ｖ通過フラグがＯＮでなければ（Ｓ５０３９でＮＯ），第１大入賞口３
０への打込報知を設定して（Ｓ５０４０），ステップＳ５０４１に進む。第１大入賞口３
０への打込報知とは，第１大入賞口３０への入賞を狙って遊技球を打ち込むべき旨の報知
のことである。本形態では，「狼アタッカーを狙え！」の文字画像を表示画面７ａに表示
する報知態様を採用している。なお，第１大入賞口３０への入賞を促すアナウンスをスピ
ーカ６７から発するようにするなど，打込報知の態様は任意に変更可能である。このよう
に本形態では，Ｖ通過がなされずに２回目のＶ通過予定ラウンドに至った場合には，上述
の処理で選択したラウンド演出に加えて打込報知を行うようにしている。
【０２７４】
　ステップＳ５０４１では，上述の処理で選択したラウンド演出の実行開始を指示するラ
ウンド演出開始コマンドを，ＲＡＭ９４の出力バッファにセットする。ステップＳ５０４
１でセットされたラウンド演出開始コマンドが，コマンド送信処理（Ｓ４００６）により
画像制御基板１００に送信されると，画像制御基板１００は，ラウンド演出開始コマンド
に応じた演出画像をＲＯＭ１０３から読み出して，画像表示装置７の表示画面７ａに表示
する。
【０２７５】
　［第２大入賞口入賞時処理］
　第２大入賞口入賞時処理は，上述の第１特別示唆画像２５０（図７１（Ｄ）参照）又は
第２特別示唆画像２５１（図７１（Ｅ）参照）を表示するための処理である。図６０に示
すように，第２大入賞口入賞時処理（Ｓ４４０８）ではまず，演出制御用マイコン９１は
，実行中の大当たり遊技が高ベース状態（高確高ベース状態又は低確高ベース状態）での
当選に基づくものか否かを判定する（Ｓ５１０１）。当選時の遊技状態に関する情報の取
得は，例えば遊技状態フラグを参照することにより行う。
【０２７６】
　ステップＳ５１０１でＮＯであれば，すなわち低ベース状態（非時短状態）での当選で
ある場合には，続いてＲＵＳＨ表示済みフラグがＯＮか否かを判定する（Ｓ５１０２）。
ＯＮでなければ（Ｓ５１０２でＮＯ），続いて，現在のラウンドが特別示唆画像（図７１
（Ｄ）又は（Ｅ））の表示演出の対象となるラウンドであるか否かを判定する。つまり，
特図１＿大当たり図柄１，２，若しくは特図２＿大当たり図柄８の１４Ｒ目若しくは１６
Ｒ目，又は，特図１＿大当たり図柄３の１６Ｒ目であるか否かを判定する（Ｓ５１０３）
。
【０２７７】
　判定結果がＹＥＳであれば，ＲＵＳＨ表示カウンタの値を１加算して（Ｓ５１０４），
ＲＵＳＨ表示カウンタの値が「５」であるか否かを判定する（Ｓ５１０５）。カウンタ値
が「５」であれば（Ｓ５１０５でＹＥＳ），続いて，Ｖ通過フラグがＯＮか否かを判定す
る（Ｓ５１０６）。Ｖ通過フラグがＯＮであれば（Ｓ５１０６でＹＥＳ），大当たり遊技
後の遊技状態は高確高ベース状態であり，演出モードが「ＹＹ　ＲＵＳＨ」に制御される
ため，その旨を示唆する「ＹＹ　ＲＵＳＨ」の画像（第１特別示唆画像２５０）の表示演
出の演出コマンドを出力バッファにセットして（Ｓ５１０７），ステップＳ５１０９に進
む。
【０２７８】
　一方，Ｖ通過フラグがＯＮでなければ（Ｓ５１０６でＮＯ），大当たり遊技後の遊技状
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態は低確高ベース状態であり，演出モードが「ＺＺ　ＲＵＳＨ」に制御されるため，その
旨を示唆する「ＺＺ　ＲＵＳＨ」の画像（第２特別示唆画像２５１）の表示演出の演出コ
マンドを出力バッファにセットして（Ｓ５１０８），ステップＳ５１０９に進む。ステッ
プＳ５１０９では，ＲＵＳＨ表示済みフラグをＯＮにする。なお，ステップＳ５１０１で
ＹＥＳの場合，ステップＳ５１０２でＹＥＳの場合，ステップＳ５１０３でＮＯの場合，
及びステップＳ５１０５でＮＯの場合は，特別示唆画像の表示タイミングではないため，
本処理を終える。
【０２７９】
　ステップＳ５１０７又はＳ５１０８でセットされた演出コマンドが，コマンド送信処理
（Ｓ４００６）により画像制御基板１００に送信されると，画像制御基板１００は，受信
した演出コマンドに応じた特別示唆画像の表示演出を表示画面７ａに表示する（図７１（
Ｄ）及び（Ｅ）参照）。このように本形態では，特殊装飾１７が施された第２大入賞口３
５への入賞球数が５球に至ったタイミングで，特別示唆画像が表示されるようになってい
る。表示される特別示唆画像はＶ通過の有無に応じて選択される。よって，Ｖ通過大当た
り（特図１＿大当たり図柄１や２等）に当選したが，Ｖ通過予定ラウンドで遊技球の発射
をしていなかった等の事情でＶ通過が発生しなかったとしても，遊技結果に合った演出が
実行されることとなる。
【０２８０】
　［エンディング演出選択処理］
　図６１に示すように，エンディング演出選択処理（Ｓ４４１０）ではまず，演出制御用
マイコン９１は，実行中の大当たり遊技が高ベース状態（高確高ベース状態又は低確高ベ
ース状態）での当選に基づくものか否かを判定する（Ｓ５２０１）。当選時の遊技状態に
関する情報は，エンディングコマンドに含まれているものとする。なお，当選時の遊技状
態に関する情報の取得は，遊技状態フラグを参照すること等により行ってもよい。
【０２８１】
　ステップＳ５２０１でＹＥＳであればステップＳ５２０３に進む。一方ＮＯであればス
テップＳ５２０２に進む。ステップＳ５２０２では，当選した大当たり図柄が特図１＿大
当たり図柄４～６のいずれかであるか否かを判定する。これらの図柄でなければ，潜伏確
変用の大当たりではないため，ステップＳ５２０３に進む。一方これらの図柄であれば，
潜伏確変用の大当たりであるため，ステップＳ５２１２に進む。
【０２８２】
　ステップＳ５２０３では，実行中の大当たり遊技においてＶ通過があったか否かを判定
する。Ｖ通過の有無の情報はエンディングコマンドに含まれている（図１０参照）。Ｖ通
過があれば，「ＹＹ　ＲＵＳＨ」（高確高ベース状態に対応する演出モード）に制御され
る旨を報知するエンディング演出（ＹＹラッシュ突入演出）を設定する（Ｓ５２０４）。
ＹＹラッシュ突入演出は，「ＹＹ　ＲＵＳＨ突入！」の文字画像を含む演出画像を表示画
面７ａに表示する演出である（図７２（Ａ）参照）。なお，本形態ではＶ非通過大当たり
においてＶ通過があった場合（イレギュラーな場合）でも，演出モードを「ＹＹ　ＲＵＳ
Ｈ」に制御することとしている。
【０２８３】
　続いて演出制御用マイコン９１は，演出モードフラグの値を「ＹＹ　ＲＵＳＨ」に対応
する値「３」にセットする（Ｓ５２０５）。演出モードフラグは，実行中の演出モードを
示すフラグである。図６２（Ａ）に示すように，演出モードフラグは，通常演出モードに
制御されているときは「１」に設定され，「ＺＺ　ＲＵＳＨ」に制御されているときは「
２」に設定され，「ＹＹ　ＲＵＳＨ」に制御されているときは「３」に設定され，「Ｓゾ
ーン」に制御されているときは「４」に設定される。なお，通常演出モードは通常遊技状
態に対応する演出モードである。
【０２８４】
　続いて演出制御用マイコン９１は，背景フラグの値をＳＴ開始直後背景に対応する値「
３」にセットするとともに（Ｓ５２０６），背景移行のタイミングを計るための背景カウ
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ンタの値を「６１」にセットして（Ｓ５２０７），ステップＳ５２１５に進む。背景フラ
グは，現時点の滞在背景を示すフラグである。本形態では，図６２（Ｂ）に示すように滞
在背景には，「通常背景」と，「時短共通背景」と，「ＳＴ開始直後背景」と，「潜伏報
知背景」とがある。
【０２８５】
　通常背景は，通常遊技状態における滞在背景である。時短共通背景，ＳＴ開始直後背景
，及び潜伏報知背景は，高ベース状態における滞在背景である。詳細には，演出モードが
「ＹＹ　ＲＵＳＨ」に制御された場合，大当たり遊技後に実行された特図変動（特別図柄
の変動表示）の回数が６１回以下の時にはＳＴ開始直後背景に設定され，６２回以上１６
１回以下の時（高ベース状態の残回数が１００回以下の時）には時短共通背景に設定され
る。
【０２８６】
　また，遊技状態が低確率状態で演出モードが「ＺＺ　ＲＵＳＨ」に制御された場合には
，時短共通背景に設定される。また，遊技状態が高確率状態で演出モードが「ＺＺ　ＲＵ
ＳＨ」に制御された場合（高確率状態が潜伏している場合）には，原則としては時短共通
背景に設定されるが，演出モードが「Ｓゾーン」に移行している間に限って潜伏報知背景
に設定される。なお，潜伏報知背景の最長継続期間は，特図変動が６１回実行されるまで
であり，これが過ぎると再び時短共通背景に設定される。勿論，演出モードもＳゾーンか
ら「ＺＺ　ＲＵＳＨ」に戻される。
【０２８７】
　図６２（Ｂ）に示すように，滞在背景を通常背景に制御するときには，背景フラグの値
を「１」にセットする。また，滞在背景を時短共通背景に制御するときには，背景フラグ
の値を「２」にセットする。また，滞在背景をＳＴ開始直後背景に制御するときには，背
景フラグの値を「３」にセットする。また，滞在背景を潜伏報知背景に制御するときには
，背景フラグの値を「４」にセットする。
【０２８８】
　ステップＳ５２０３でＶ通過なしと判定した場合には（Ｓ５２０３でＮＯ），「ＺＺ　
ＲＵＳＨ」に制御される旨を報知するエンディング演出（ＺＺラッシュ突入演出）を設定
する（Ｓ５２０８）。ＺＺラッシュ突入演出は，「ＺＺ　ＲＵＳＨ突入！」の文字画像を
含む演出画像を表示画面７ａに表示する演出である（図７２（Ｂ）参照）。
【０２８９】
　ステップＳ５２０８に続いて演出制御用マイコン９１は，演出モードフラグの値を「Ｚ
Ｚ　ＲＵＳＨ」に対応する値「２」にセットする（Ｓ５２０９）。次に演出制御用マイコ
ン９１は，背景フラグの値を時短共通背景に対応する値「２」にセットするとともに（Ｓ
５２１０），背景カウンタの値を「１００」にセットして（Ｓ５２１１），ステップＳ５
２１５に進む。
【０２９０】
　またステップＳ５２０２で潜伏確変用の大当たりへの当選と判定された場合には（Ｓ５
２０２でＹＥＳ），続いて，今回の大当たり遊技中の有効なＶ通過の有無を判定する（Ｓ
５２１２）。Ｖ通過があれば（Ｓ５２１２でＹＥＳ），Ｓゾーン移行フラグの値を「１」
にセットする（Ｓ５２１３）。一方，Ｖ通過がなければ（Ｓ５２１２でＮＯ），Ｓゾーン
移行フラグの値を「０」にクリアする（Ｓ５２１４）。Ｓゾーン移行フラグは，後述する
Ｓゾーンへの移行制御を管理するためのフラグである。Ｓゾーン移行フラグの値と移行制
御の進度との関係は，図６２（Ｃ）の表に示す通りである。なお本形態では，Ｓゾーンへ
の移行は事前判定に基づく連続演出を経て実行される。これについては後述する。
【０２９１】
　ステップＳ５２１３又はＳ５２１４の実行後は，ステップＳ５２０８～Ｓ５２１１の処
理を行ってステップＳ５２１５に進む。つまり，潜伏確変用の大当たりに当選した場合に
は，Ｖ通過があっても，演出モードが「ＺＺ　ＲＵＳＨ」に制御される。遊技者にしてみ
れば，Ｖ非通過大当たりに当選してＶ通過がなかったことで「ＺＺ　ＲＵＳＨ」に制御さ
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れた場合と演出上区別がつかない。かくして高確率状態の潜伏が実現されることとなる。
【０２９２】
　ステップＳ５２１５では，上記の処理により設定されたエンディング演出の実行開始を
指示するためのエンディング演出開始コマンドを，ＲＡＭ９４の出力バッファにセットす
る。その後，Ｖ通過フラグがＯＮであればＯＦＦし（Ｓ５２１６及びＳ５２１７），ＲＵ
ＳＨ表示済みフラグがＯＮであればＯＦＦして（Ｓ５２１８及びＳ５２１９），エンディ
ング演出選択処理を終える。ステップＳ５２１５でセットされたエンディング演出開始コ
マンドが，コマンド送信処理（Ｓ４００６）により画像制御基板１００に送信されると，
画像制御基板１００は，エンディング演出開始コマンドに応じた演出画像をＲＯＭ１０３
から読み出して，画像表示装置７の表示画面７ａに表示する。
【０２９３】
　［先読み演出判定処理］
　図６３に示すように，先読み演出判定処理（Ｓ４４１２）ではまず，演出制御用マイコ
ン９１は，ＲＡＭ９４の受信バッファに格納されている始動入賞コマンドをＲＡＭ９４の
特図保留演出記憶部（図９に示す第１特図保留演出記憶部９５ａ又は第２特図保留演出記
憶部９５ｂ）に記憶する（Ｓ５３０１）。詳細には，受信したのが第１始動入賞コマンド
であれば，第１特図保留演出記憶部９５ａ（図９（ｂ）参照）に記憶し，第２始動入賞コ
マンドであれば，第２特図保留演出記憶部９５ｂ（図９（ｃ）参照）に記憶する。なお，
始動入賞コマンドは，各特図保留演出記憶部において第１～第４まである記憶領域のうち
当該コマンドが記憶されていない最も番号の小さい記憶領域に記憶される。これにより，
特図保留の記憶順に対応した順で始動入賞コマンドが記憶されていくことになる。
【０２９４】
　続くステップＳ５３０２では，ステップＳ５３０１で記憶した始動入賞コマンドが第１
始動入賞コマンドであれば，ＲＡＭ９４に設けられた第１特図保留演出カウンタの値を「
１」加算して更新し，第２始動入賞コマンドであれば，ＲＡＭ９４に設けられた第２特図
保留演出カウンタの値を「１」加算して更新する。なお，第１特図保留演出カウンタは，
第１特図保留の数を計数するサブ側（サブ制御基板９０側）のカウンタである。同様に，
第２特図保留演出カウンタは，第２特図保留の数を計数するサブ側のカウンタである。
【０２９５】
　続いて演出制御用マイコン９１は，連続演出フラグがＯＮか否かを判定する（Ｓ５３０
３）。連続演出フラグは，Ｓゾーンへの移行に関係する連続演出（連続予告）の実行中で
あることを示すフラグである。連続演出とは，先読み演出の１つであり，複数回の特図変
動にわたって実行され得る予告演出である。連続演出フラグがＯＮであれば（Ｓ５３０３
でＹＥＳ），その他の処理（Ｓ５３１６）を行って本処理を終える。その他の処理（Ｓ５
３１６）は，先読み演出のうちＳゾーンへの移行に関係する連続演出以外の演出に関する
処理である。
【０２９６】
　ステップＳ５３０３において連続演出フラグがＯＮでなければ，演出モードフラグの値
が「２」であるか否か，即ち「ＺＺ　ＲＵＳＨ」中か否かを判定する（Ｓ５３０４）。判
定結果がＮＯであればステップＳ５３１６に進むが，ＹＥＳであれば，遊技状態フラグを
参照して高確率状態か否かを判定する（Ｓ５３０５）。高確率状態であれば（Ｓ５３０５
でＹＥＳ），続いて，Ｓゾーン移行フラグの値が「移行待機」を示す「１」であるか否か
を判定する（Ｓ５３０６）。「１」でなければステップＳ５３１６に進むが，「１」であ
れば，ステップＳ５３０１で格納した始動入賞コマンドに基づいて，その始動入賞コマン
ドに係る数値情報（その始動入賞コマンドの特定に利用した各種乱数値の情報）が，当否
判定（ステップＳ１５０４又はＳ１５０５）において大当たり当選と判定される特定の数
値情報であるか否かを判定する（Ｓ５３０７）。この判定は事前判定に当たる。
【０２９７】
　既に述べたように，始動入賞コマンドには，図２２のテーブルのコマンド解析内容の欄
に示した情報（当否情報）等が含まれている。従って，始動入賞コマンドを解析すれば，
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演出制御用マイコン９１は，その始動入賞コマンドに係る数値情報が当否判定において大
当たり当選と判定される特定の数値情報であるか否かがわかる。具体的には図２２に示す
ように，始動入賞コマンドは，その下位コマンドの下の桁が「１」であれば大当たりと判
定されることを示している。そのため，ここでは始動入賞コマンドの下位コマンドの下の
桁に基づいて特定の数値情報か否かを判定する。
【０２９８】
　ステップＳ５３０７の判定結果がＹＥＳであれば，高確高ベース状態下における大当た
り用移行抽選テーブル（図６４に示す連続演出乱数判定テーブルのうち高確高ベース状態
且つ大当たりの部分）に基づいてＳゾーンの移行抽選を行う（Ｓ５３０８）。つまり，連
続演出乱数を取得して，これを高確高ベース状態下における大当たり用移行抽選テーブル
に基づいて判定する。一方，ステップＳ５３０７の判定結果がＮＯであれば，高確高ベー
ス状態下におけるハズレ用移行抽選テーブル（図６４に示す連続演出乱数判定テーブルの
うち高確高ベース状態且つハズレの部分）に基づいてＳゾーンの移行抽選を行う（Ｓ５３
０９）。
【０２９９】
　本形態のＳゾーンの移行抽選では，Ｓゾーンに移行させるか否かと，煽り演出（移行煽
り演出）を行うか否かを同時に決定する。煽り演出は，移行有りの場合には必ず実行され
，移行なしの場合であっても実行される場合がある。煽り演出とは，Ｓゾーンへの移行に
関係する連続演出であり，Ｓゾーンへの移行がなされることを遊技者に期待させる演出で
ある。煽り演出には，Ｓゾーンに移行されることを報知する成功態様の煽り演出と，報知
しない失敗態様の煽り演出とがある。つまり，失敗態様の煽り演出が実行されてもＳゾー
ンに移行しないが，成功態様の煽り演出が実行されるとＳゾーンに移行する。
【０３００】
　具体的には，失敗態様の煽り演出は，図７３（Ｂ）及び（Ｃ）に示すように，特殊キャ
ラクタ３３２（図７３（Ｈ）参照）の手３３２ａが残回数示唆表示３１０の演出画像を掴
もうとするが掴めない動画を表示画面７ａに表示する演出である。また，成功態様の煽り
演出は，図７３（Ｅ）及び（Ｆ）に示すように，特殊キャラクタ３３２の手３３２ａが残
回数示唆表示３１０の演出画像を掴む動画を表示画面７ａに表示する演出である。
【０３０１】
　残回数示唆表示３１０とは，本形態では，遊技者に有利な特典遊技状態（低確高ベース
状態又は高確高ベース状態）が終了するまでに実行可能な特図変動の残回数（残変動回数
という）を示唆し得る表示のことである。残回数示唆表示３１０には，特図変動が実行さ
れる度に減算される通常表示態様の残回数示唆表示３１１（図７３（Ａ）参照）と，特図
変動が実行されても減算されないで表示回数が維持される特殊表示態様の残回数示唆表示
３１２（図７３（Ｈ）参照）とがある。残回数示唆表示３１０は，時短共通背景の表示中
およびＳＴ開始直後背景の表示中には通常表示態様で表示画面７ａの左上部に表示される
。これに対して，潜伏報知背景の表示中には特殊表示態様で表示画面７ａの左上部に表示
される。成功態様の煽り演出を経て，背景画像が潜伏報知背景に変わるとともに残回数示
唆表示が特殊表示態様に変わる（つまりＳゾーンに移行する）ことで，遊技者は高確率状
態であることを認識する。
【０３０２】
　このような煽り演出は連続演出として実行される。そのため，実際にＳゾーンに移行す
る際の演出例としては，失敗態様の煽り演出が複数回実行されてから，成功態様の煽り演
出が実行されて，Ｓゾーンへ移行するといった具合になる。勿論，一度も失敗態様の煽り
演出が実行されずに，成功態様の煽り演出が実行されてＳゾーンへ移行する場合もある。
また，失敗態様の煽り演出だけが１回又は複数回実行されて，結局Ｓゾーンには移行しな
い場合もある。つまり，連続演出は，移行ガセ演出として実行されることがある。
【０３０３】
　図６４に示すように，高確高ベース状態における連続演出乱数判定テーブルは，大当た
り用であれば，７０％の割合でＳゾーンに移行するように定められている。これに対して



(52) JP 6761157 B2 2020.9.23

10

20

30

40

50

，ハズレ用は移行率が５％に定められている。つまり本形態では，事前判定結果が大当た
りである場合の方がＳゾーンに移行され易くなっている。このため，Ｓゾーンに移行され
ると，高確率状態であることが示されるだけでなく，現在の特図保留内に，大当たりと判
定される保留（以下「当たり保留」という）がある可能性が高いことが示されることとな
る。このような構成は，Ｓゾーン移行時の高揚感を高める効果を発揮する。
【０３０４】
　また，高確高ベース状態におけるハズレ用の連続演出乱数判定テーブルには，Ｓゾーン
には移行させないが煽り演出は行うという抽選結果となる場合が５％の割合で設けられて
いる。つまり，本当は高確率状態である場合でも移行ガセ演出が実行されることがある。
そのため，移行ガセ演出が実行された後でも，次に煽り演出が実行されたときにはＳゾー
ンに移行されるのではないかという期待を持たせ続けることが可能である。
【０３０５】
　なお，低確高ベース状態における連続演出乱数判定テーブルは，大当たり用であれば，
１０％の割合で移行ガセ演出として煽り演出が実行されるように定められている。また，
ハズレ用であれば，５％の割合で移行ガセ演出として煽り演出が実行されるように定めら
れている。このため，高確率状態ではない場合（つまり低確高ベース状態である場合）で
も，煽り演出が実行される度にＳゾーンへの移行に期待させることが可能となっている。
つまり，本当は高確率状態かもしれないと期待させることが可能となっている。その結果
，低確高ベース状態における遊技興趣を従来よりも飛躍的に向上させることが可能となっ
ている。
【０３０６】
　なお，低確高ベース状態においても，事前判定の結果が大当たりであるときの方が，煽
り演出が実行され易い（図６４参照）。よって，たとえＳゾーンに移行することはないと
しても，煽り演出の実行によって大当たり当選期待度が高いことを遊技者に認識させるこ
とが可能となっており，これによっても低確高ベース状態における遊技興趣が高められて
いる。
【０３０７】
　図６３のフローチャートに戻って説明を続ける。上述の移行抽選（Ｓ５３０８又はＳ５
３０９）にてＳゾーンへの移行が決定されれば（Ｓ５３１０でＹＥＳ），Ｓゾーン移行フ
ラグの値を「移行決定後」を示す「２」にセットして（Ｓ５３１１），ステップＳ５３１
２に進む。一方，Ｓゾーンへの移行が決定されなければ（Ｓ５３１０でＮＯ），ステップ
Ｓ５３１１を行うことなく，ステップＳ５３１２に進む。
【０３０８】
　ステップＳ５３１２では，上述の移行抽選において煽り演出を実行すると決定されたか
否かを判定する。ステップＳ５３１２の判定結果がＮＯであればステップＳ５３１６に進
む。これに対して，ステップＳ５３１２の判定結果がＹＥＳであれば，現在の特図保留球
数に基づいて，煽り演出回数（煽り演出の実行回数）を決定する（Ｓ５３１３）。特図保
留球数の情報は，特図保留演出カウンタの値を参照することで取得する。
【０３０９】
　ステップＳ５３１３では，移行有りの場合には，何個目の特図保留でＳゾーンに移行さ
せるのかと，Ｓゾーン移行までに何回の煽り演出を行うのかの両方を抽選により決定する
。また，移行無しの場合には，何回の煽り演出を行うのかを抽選により決定する。例えば
，保留４（４個目の特図保留）が演出契機記憶（連続演出の実行契機となった特図保留）
であり，移行有りの抽選結果であった場合，まず，保留１（１個目の特図保留）～保留４
のどこでＳゾーンに移行させるかを決定する。そして，例えば保留３（３個目の特図保留
）でＳゾーンに移行させると決定された場合には，続いて，保留１や保留２（２個目の特
図保留）で失敗態様の煽り演出を行うかどうかを決定する。保留１でも保留２でも煽り演
出をすると決定されると，図７４に示す演出例のように煽り演出が実行されてＳゾーンに
移行することなる。つまり，保留１で１回目の失敗態様の煽り演出が実行され，保留２で
２回目の失敗態様の煽り演出が実行され，保留３で成功態様の煽り演出が実行されて，保
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留３に基づく特図変動からＳゾーンに移行することなる。この場合，煽り演出の実行回数
（煽り演出回数）は「３」となる。なお，図７４に示す演出例では，保留４は当たり保留
であり，Ｓゾーン移行の次の変動で大当たりに当選することとなる。
【０３１０】
　なお，Ｓゾーンに移行させる場合，演出契機保留を含むこれより前の全ての保留のどこ
で移行させてもよい。また，Ｓゾーンの移行前に煽り演出を何回行ってもよい。また，Ｓ
ゾーンに移行させないが煽り演出を行う場合，演出契機保留を含む１又は連像する複数の
保留で失敗態様の煽り演出を実行することが可能である。
【０３１１】
　上記のようにしてステップＳ５３１３で煽り演出回数を決定した後は，その値を連続演
出カウンタにセットするとともに（Ｓ５３１４），連続演出フラグをＯＮにする（Ｓ５３
１５）。そして，その他の処理（Ｓ５３１６）を行って，本処理を終える。
【０３１２】
　また，ステップＳ５３０５で高確率状態ではないと判定された場合（Ｓ５３０５でＮＯ
），つまり低確高ベース状態である場合には，ステップＳ５３１７に進む。ステップＳ５
３１７では，ステップＳ５３０１で格納した始動入賞コマンドに基づいて，その始動入賞
コマンドに係る数値情報が，当否判定において大当たり当選と判定される特定の数値情報
であるか否かを判定する。この判定も事前判定に当たる。
【０３１３】
　ステップＳ５３１７の判定結果がＹＥＳであれば，低確高ベース状態下における大当た
り用移行抽選テーブル（図６４に示す連続演出乱数判定テーブルのうち低確高ベース状態
且つ大当たりの部分）に基づいてＳゾーンの移行抽選を行う（Ｓ５３１８）。一方，ステ
ップＳ５３１７の判定結果がＮＯであれば，低確高ベース状態下におけるハズレ用移行抽
選テーブル（図６４に示す連続演出乱数判定テーブルのうち低確高ベース状態且つハズレ
の部分）に基づいてＳゾーンの移行抽選を行う（Ｓ５３１９）。なお，低確率状態におけ
る移行抽選の抽選結果が，Ｓゾーンへの移行有りになることはない。つまり，ステップＳ
５３１８又はＳ５３１９では，Ｓゾーンへの移行を伴わない移行ガセ演出として煽り演出
を行うか否かを決めているに過ぎない。ステップＳ５３１８又はＳ５３１９を実行した後
は，ステップＳ５３１２に進む。
【０３１４】
　［変動演出開始処理］
　図６５に示すように，変動演出開始処理（Ｓ４４１４）ではまず，演出制御用マイコン
９１は，変動開始コマンドを解析する（Ｓ５４０１）。変動開始コマンドには，特図２変
動パターン選択処理（Ｓ１４０３）でセットされた変動パターンの情報，又は，特図１変
動パターン選択処理（Ｓ１４０９）でセットされた変動パターンの情報が含まれている。
【０３１５】
　続くステップＳ５４０２では，ステップＳ５４０１で解析した変動開始コマンドが特図
１変動開始コマンドであれば，第１特図保留演出カウンタのカウンタ値を「１」減算し，
特図２変動開始コマンドであれば，第２特図保留演出カウンタのカウンタ値を「１」減算
する。そして，特図保留演出記憶部（第１特図保留演出記憶部９５ａ又は第２特図保留演
出記憶部９５ｂ）に記憶されているデータのシフト処理を行う（Ｓ５４０３）。
【０３１６】
　シフト処理では，第１記憶領域～第４記憶領域に記憶されている始動入賞コマンド等の
各データを１つ前の記憶領域にシフトさせるとともに，第４記憶領域をクリアする。例え
ば，第１特図保留演出記憶部９５ａの第４記憶領域に記憶されているデータは，第１特図
保留演出記憶部９５ａの第３記憶領域にシフトされ，第４記憶領域はクリアされる。また
，第１特図保留演出記憶部９５ａの第１記憶領域に記憶されているデータは，第１特図保
留演出記憶部９５ａおよび第２特図保留演出記憶部９５ｂに共通の当該変動用演出記憶部
（第０記憶領域）９５ｃ（図９（ａ））にシフトされ，当該変動用演出記憶部９５ｃに記
憶されていたデータは消去される。
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【０３１７】
　次に，変動演出において最終的に停止表示させる演出図柄８Ｌ,８Ｃ,８Ｒの組み合わせ
を選択する（Ｓ５４０４）。具体的には，「特図１＿大当たり図柄１」に当選していれば
，例えば金図柄である「７」のゾロ目を選択する。また，「特図１＿大当たり図柄２」に
当選していれば，例えば銀図柄である「８」のゾロ目を選択する。
【０３１８】
　続いて，後述する背景処理（Ｓ５４０５），予告演出選択処理（Ｓ５４０６）および残
回数示唆表示処理（Ｓ５４０７）を行う。なお背景処理（Ｓ５４０５）は，滞在背景（現
在の背景画像）に関する処理である。次いで，背景フラグを参照する（Ｓ５４０８）。そ
して，背景フラグが示す滞在背景および変動開始コマンドが示す変動パターンに応じて分
類されている複数のテーブルの中から，現時点での背景フラグの値と，取得した変動パタ
ーンの情報とに基づいて，一つのテーブルを選択する（Ｓ５４０９）。そして，変動演出
パターン選択処理（Ｓ５４１０）を行う。
【０３１９】
　変動演出パターン選択処理（Ｓ５４１０）では，変動演出パターン決定用乱数を取得し
，その取得した乱数値を，ステップＳ５４０９で選択したテーブルを用いて判定すること
により，変動演出パターンを選択する。ここで図７５に示すように，時短共通背景，ＳＴ
開始直後背景，潜伏報知背景のいずれに制御されているかによって，ＳＰリーチ時の変動
演出パターン判定テーブルの内容が異なっている。
【０３２０】
　例えば，時短共通背景では，第１の通常キャラクタ（キャラクタＡ）が敵キャラクタと
闘う画像を表示するバトル演出が選択される。図７６（Ａ）は，第１の通常キャラクタ（
キャラクタＡ）３３１を表示するＳＰリーチ中の表示画面７ａを示している。第１の通常
キャラクタ（キャラクタＡ）３３１は，時短共通背景に伴って表示されるキャラクタであ
る（図７３（Ａ）参照）。また，ＳＴ開始直後背景では，第２の通常キャラクタ（キャラ
クタＢ）が所有するアイテムの画像を表示する成否演出が選択される。図７６（Ｂ）は，
第２の通常キャラクタ（キャラクタＢ）のアイテムを表示するＳＰリーチ中の表示画面７
ａを示している。第２の通常キャラクタ（キャラクタＢ）は，ＳＴ開始直後背景に伴って
表示されるキャラクタである（図７６（Ｃ）参照）。また，潜伏報知背景では，特殊キャ
ラクタ（キャラクタＣ）が敵キャラクタと闘う画像を表示するバトル演出が選択される。
図７６Ｄ）は，特殊キャラクタ（キャラクタＣ）３３２を表示するＳＰリーチ中の表示画
面７ａを示している。特殊キャラクタ（キャラクタＣ）３３２は，潜伏報知背景に伴って
表示されるキャラクタである（図７３（Ｈ）参照）。
【０３２１】
　このように本形態では，潜伏報知背景に制御された場合には，この期間しか実行され得
ない特別なＳＰリーチの演出が実行される。これにより，単に「ＹＹ　ＲＵＳＨ」に制御
された場合には感じられない特別な興趣を遊技者に与えることが可能となっている。つま
り，潜伏報知背景（Ｓゾーン）の特別感を増大させることが可能となっている。なお本形
態では，時短共通背景中とＳＴ開始直後背景中とで用いられる変動演出パターン選択テー
ブルの内容を変えたが（図７５参照），両背景において同じテーブルを用いる構成として
もよい。「ＹＹ　ＲＵＳＨ」中に用いられる変動演出パターン選択テーブルを，第１の演
出パターン決定テーブルといい，「Ｓゾーン」中に用いられる変動演出パターン選択テー
ブルを，第２の演出パターン決定テーブルということとする。
【０３２２】
　図６５に戻って説明を続ける。ステップＳ５４１０に続いて演出制御用マイコン９１は
，ステップＳ５４１０で選択した変動演出パターンにて変動演出を開始するための変動演
出開始コマンドを，ＲＡＭ９４の出力バッファにセットして（Ｓ５４１１），変動演出開
始処理を終える。
【０３２３】
　ステップＳ５４１１でセットされた変動演出開始コマンドが，コマンド送信処理（Ｓ４
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００６）により画像制御基板１００に送信されると，画像制御基板１００は，受信した変
動演出開始コマンドに基づいて画像表示装置７の表示画面７ａにて変動演出を行う。例え
ば画像制御基板１００が受信した変動演出開始コマンドが特殊キャラクタ（キャラクタＣ
）３３２のＳＰリーチ演出の実行を指示するコマンドであれば，特殊キャラクタ３３２の
ＳＰリーチ演出を含む変動演出を表示画面７ａに表示させる。
【０３２４】
　［背景処理］
　図６６に示すように，背景処理（Ｓ５４０５）ではまず，演出制御用マイコン９１は，
背景フラグを参照し（Ｓ５５０１），参照した背景フラグの値が通常背景を示す「１」で
あるか否か，すなわち現在の滞在背景が通常背景であるか否かを判定する（Ｓ５５０２）
。通常背景であれば，ステップＳ５５１４に進む。
【０３２５】
　これに対して，通常背景でなければ（Ｓ５５０２でＮＯ），後述する強制移行処理（Ｓ
５５０３）を行う。その後，ＲＡＭ９４に設けた背景カウンタの値が「０」であるか否か
を判定する（Ｓ５５０４）。背景カウンタとは，特定の背景（通常背景以外の背景）にお
ける特別図柄の変動表示の実行回数をカウントするためのカウンタである。本形態では，
背景カウンタを用いたカウントにより，特定の背景への滞在期間を管理している。なお，
背景カウンタの値は，「ＳＴ開始直後背景」又は「潜伏報知背景」への制御開始時に「６
１」にセットされ，「時短共通背景」への制御開始時に「１００」にセットされる。
【０３２６】
　ステップＳ５５０４において背景カウンタの値が「０」でなければ，ステップＳ５５１
４に進む。これに対して，背景カウンタの値が「０」であれば（Ｓ５５０４でＹＥＳ），
滞在背景の変更タイミングであるため，現在の滞在背景が時短共通背景であるか否か，即
ち，背景フラグの値が時短共通背景を示す「２」であるか否かを判定する（Ｓ５５０５）
。滞在背景が時短共通背景であれば（Ｓ５５０５でＹＥＳ），滞在背景を通常背景にセッ
トする，すなわち，背景フラグの値を通常背景を示す値「１」にセットする（Ｓ５５０６
）。そして，演出モードフラグの値を通常演出モードに対応する「１」にセットして（Ｓ
５５０７），ステップＳ５５１４に進む。
【０３２７】
　これに対して，ステップＳ５５０５でＮＯであれば，続いて，現在の滞在背景がＳＴ開
始直後背景であるか否か，即ち，背景フラグの値がＳＴ開始直後背景を示す「３」である
か否かを判定する（Ｓ５５０８）。判定結果がＹＥＳであれば，滞在背景を時短共通背景
にセットする，すなわち，背景フラグの値を時短共通背景を示す値「２」にセットする（
Ｓ５５０９）。そして，背景カウンタの値を「１００」にセットして（Ｓ５５１０），ス
テップＳ５５１４に進む。
【０３２８】
　これに対して，ステップＳ５５０８の判定結果がＮＯであれば，現在の滞在背景は潜伏
報知背景であるため，滞在背景を時短共通背景にセットするとともに（Ｓ５５１１），Ｒ
ＡＭ９４の残回数退避領域からＳゾーン移行時の残変動回数（後述するステップＳ５７１
１で格納される値）を読み出して，その値を背景カウンタの値としてセットする（Ｓ５５
１２）。そして，演出モードフラグの値を「ＺＺ　ＲＵＳＨ」に対応する値「２」にセッ
トして（Ｓ５５１３），ステップＳ５５１４に進む。つまり，Ｓゾーン中に大当たりに当
選しなかった場合には，潜伏報知背景（Ｓゾーン）から時短共通背景（「ＺＺ　ＲＵＳＨ
」）に戻されるとともに，潜伏報知背景への移行時（Ｓゾーンへの移行時）に残っていた
背景カウンタの値から再びカウントダウンが進行することとなる。
【０３２９】
　ステップＳ５５１４では，背景フラグの値に対応する滞在背景を表示画面７ａに表示す
るための背景指定コマンドを，ＲＡＭ９４の出力バッファにセットする。セットした背景
指定コマンドがコマンド送信処理（Ｓ４００６）によって画像制御基板１００に送信され
ると，画像制御基板１００は，指定された背景画像が表示画面７ａに表示されるように表
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示制御を実行する。
【０３３０】
　［強制移行処理］
　強制移行処理（Ｓ５５０３）は，高ベース状態で「ＺＺ　ＲＵＳＨ」に制御されている
が，Ｓゾーンへの移行抽選にハズレ続けている場合に，強制的にＳゾーンに移行させる処
理である。本形態では，「ＺＺ　ＲＵＳＨ」中の特図変動の実行回数が８０回に達したと
き（表示上の残変動回数が２０回に至ったとき）に，Ｓゾーンに移行させることとしてい
る。
【０３３１】
　図６７に示すように，強制移行処理（Ｓ５５０３）ではまず，演出制御用マイコン９１
は，現在の滞在背景が時短共通背景であるか否かを判定する（Ｓ５６０１）。判定結果が
ＹＥＳであれば，続いて，背景カウンタの値が「２０」であるか否かを判定する（Ｓ５６
０２）。この判定結果がＹＥＳであれば，続いて，Ｓゾーン移行フラグの値が「移行待機
」に対応する「１」であるか否かを判定する（Ｓ５６０３）。この判定結果がＹＥＳであ
れば，Ｓゾーン移行フラグの値を「移行決定後」に対応する「２」にセットするとともに
（Ｓ５６０４），連続演出フラグをＯＮにする（Ｓ５６０５）。そして，連続演出カウン
タの値に「１」をセットして（Ｓ５６０６），強制移行処理を終える。なお，ステップＳ
５６０１，Ｓ５６０２，又はＳ５６０３のいずれかの判定結果がＮＯであれば，Ｓゾーン
への強制移行のための設定を行うことなく，本処理を終える。
【０３３２】
　［予告演出選択処理］
　図６８に示すように，予告演出選択処理（Ｓ５４０６）ではまず，演出制御用マイコン
９１は，連続演出フラグがＯＮであるか否かを判定する（Ｓ５７０１）。ＯＦＦであれば
，ステップＳ５７１７に進む。これに対して，連続演出フラグがＯＮであれば，連続演出
カウンタの値を１減算して（Ｓ５７０２），その値が「０」であるか否かを判定する（Ｓ
５７０３）。「０」でなければ，次の特図変動時も煽り演出を実行するため今回の特図変
動では，連続演出（連続予告）として失敗態様の煽り演出を設定する（Ｓ５７０４）。そ
して，ステップＳ５７１５に進む。
【０３３３】
　これに対して，連続演出カウンタの値が「０」であれば（Ｓ５７０３でＹＥＳ），続い
て，Ｓゾーン移行フラグの値が「移行決定後」に対応する「２」であるか否かを判定する
（Ｓ５７０５）。判定結果がＮＯであれば，Ｓゾーンへの移行は行わない。そのため，失
敗態様の煽り演出を設定して（Ｓ５７０６），ステップＳ５７１４に進む。これに対して
，ステップＳ５７０５の判定結果がＹＥＳであれば，Ｓゾーンへの移行を行う。そのため
，成功態様の煽り演出を設定する（Ｓ５７０７）。
【０３３４】
　そして，Ｓゾーン移行フラグの値を「移行直後」に対応する「３」にセットするととも
に（Ｓ５７０８），演出モードフラグの値を「Ｓゾーン」に対応する「４」にセットする
（Ｓ５７０９）。次いで，背景フラグの値を潜伏報知背景に対応する「４」にセットする
とともに（Ｓ５７１０－１），潜伏報知背景を示す背景指定コマンドにセットし直す（Ｓ
５７１０－２）。その後，現在の背景カウンタの値をＲＡＭ９４に設けられた残回数退避
領域に格納する（Ｓ５７１１）。つまり，Ｓゾーン移行時の表示上の残変動回数（Ｓゾー
ン移行時の時短共通背景の残変動回数）を退避させる。ここで退避させた値は，上述した
通り，潜伏報知背景から時短共通背景に戻される場合に利用される（図６６のステップＳ
５５１２参照）。
【０３３５】
　続いて演出制御用マイコン９１は，背景カウンタの値を「６１」にセットする（Ｓ５７
１２）。そして，残回数示唆表示のホールドコマンドを，ＲＡＭ９４の出力バッファにセ
ットする（Ｓ５７１３）。ホールドコマンドは，残回数示唆表示の表示態様を，減算表示
が行われる通常表示態様から，減算表示がなされずに表示回数の値が維持される特殊表示
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態様に変更させることを指示するコマンドである。セットされたホールドコマンドがコマ
ンド送信処理（Ｓ４００６）によって画像制御基板１００に送信されると，画像制御基板
１００は，残回数示唆表示の表示態様を通常表示態様から特殊表示態様に変更する。つま
り本形態では，滞在背景が潜伏報知背景に変更されるのに伴って，残回数示唆表示が特殊
表示態様に変更されることとなる。
【０３３６】
　ステップＳ５７１４では連続演出フラグをＯＦＦする。続くステップＳ５７１５では，
Ｓゾーンへの移行に関係する連続演出（連続予告）以外の他の予告演出の抽選を行う。他
の予告演出としては，いわゆるステップアップ予告演出やチャンスアップ予告演出などが
ある。予告演出の抽選では，予告演出決定用乱数を取得し，これを所定の予告演出決定用
テーブルに基づいて判定することにより，実行すべき予告演出を決定する。
【０３３７】
　次いで演出制御用マイコン９１は，上記の処理で設定した種々の予告演出を行うための
予告演出開始コマンドを，ＲＡＭ９４の出力バッファにセットする（Ｓ５７１６）。セッ
トされた予告演出開始コマンドがコマンド送信処理（Ｓ４００６）によって画像制御基板
１００に送信されると，画像制御基板１００は，予告演出開始コマンドが示す予告演出の
演出画像を表示画面７ａに表示する。つまり，煽り演出（図７３参照）等の種々の予告演
出が実行されることとなる。
【０３３８】
　またステップＳ５７１７では，Ｓゾーン移行フラグの値が「移行直後」に対応する「３
」であるか否かを判定する。判定結果がＮＯであれば，直ちにステップＳ５７１５に進む
。これに対して，判定結果がＹＥＳであれば，Ｓゾーン突入演出を設定するとともに（Ｓ
５７１８），Ｓゾーン移行フラグの値を「移行なし」に対応する「０」に戻して（Ｓ５７
１９），ステップＳ５７１５に進む。Ｓゾーン突入演出とは，Ｓゾーンに制御されたこと
を遊技者に明確に示す演出である。具体的には，図７３（Ｇ）に示すように，「Ｓゾーン
」の文字画像を表示画面７ａに表示する演出である。本形態では，Ｓゾーン突入演出は，
Ｓゾーンに移行する特図変動の次の特図変動に伴って実行される。
【０３３９】
　［残回数示唆表示処理］
　図６９に示すように，残回数示唆表示処理（Ｓ５４０７）ではまず，演出制御用マイコ
ン９１は，現在の滞在背景が通常背景であるか否か，すなわち背景フラグタグの値が「１
」であるか否かを判定する（Ｓ５８０１）。通常背景であれば本処理を終えるが，通常背
景でなければ，続いて，滞在背景が潜伏報知背景であるか否か，すなわち背景フラグの値
が「４」であるか否かを判定する（Ｓ５８０２）。そして，潜伏報知背景であれば本処理
を終えるが，潜伏報知背景でなければ，つまり時短共通背景又はＳＴ開始直後背景であれ
ば，残回数示唆表示の更新コマンドを，ＲＡＭ９４の出力バッファにセットする（Ｓ５８
０３）。セットされた更新コマンドがコマンド送信処理（Ｓ４００６）によって画像制御
基板１００に送信されると，画像制御基板１００は，残回数示唆表示３１０の表示回数の
更新（減算）表示を行う。つまり，残回数示唆表示３１０の表示回数を１小さい値に変更
する（図７３（Ａ）及び（Ｂ）参照）。
【０３４０】
　なお，時短共通背景に制御された場合には，残回数示唆表示３１０の初期値は「１００
」であり，特図変動が実行される度に１減算される。また，ＳＴ開始直後背景に制御され
た場合には，残回数示唆表示３１０の初期値は「１６１」であり，特図変動が実行される
度に１減算される。上述の通り，時短共通背景から潜伏報知背景に背景が移行された場合
には，残回数示唆表示３１０の表示態様は，減算が進行する通常表示態様から，減算の進
行が止まる特殊表示態様に変更される。なお，潜伏報知背景から時短共通背景に滞在背景
が戻された場合には，残回数示唆表示３１０の表示態様は再び通常表示態様に変更される
。つまり残回数示唆表示３１０の減算が再び進行することとなる。
【０３４１】
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　［変動演出終了処理］
　図７０に示すように，変動演出終了処理（Ｓ４４１６）ではまず，演出制御用マイコン
９１は，変動停止コマンドを解析するとともに（Ｓ５９０１），背景フラグを参照する（
Ｓ５９０２）。そして，背景フラグの値が「１」か否か，即ち滞在背景が通常背景か否か
を判定する（Ｓ５９０３）。そして，滞在背景が通常背景であれば（Ｓ５９０３でＹＥＳ
），ステップＳ５９０５に進む。
【０３４２】
　一方，滞在背景が通常背景でなければ（Ｓ５９０３でＮＯ），背景カウンタの値を１デ
ィクリメントしてから（Ｓ５９０４），ステップＳ５９０５に進む。ステップＳ５９０５
では，演出制御用マイコン９１は，変動演出を終了させるための変動演出終了コマンドを
，ＲＡＭ９４の出力バッファにセットする。セットした変動演出終了コマンドがコマンド
送信処理（Ｓ４００６）によって画像制御基板１００に送信されると，画像制御基板１０
０は，表示画面７ａにて演出図柄８Ｌ，８Ｃ，８Ｒを所定の停止態様で確定的に停止表示
する。
【０３４３】
８．Ｓゾーン移行時の表示画面７ａの遷移の例
　次に，上記した処理によって実現されるＳゾーン移行時の表示画面７ａの遷移の例につ
いて図７３に基づいて説明する。なお，本形態のパチンコ遊技機１は，Ｖ通過大当たりの
一部に高確率状態を潜伏させる大当たりが含まれている。特図１＿大当たり図柄４～６（
図１０参照）がそれである。これらの大当たり図柄に当選すると，大当たり遊技中に高確
率状態への移行報知がなされず，大当たり遊技後には非高確率状態に制御された場合と同
じ演出モード（「ＺＺ　ＲＵＳＨ」）に制御される。その後，「ＺＺ　ＲＵＳＨ」からＳ
ゾーンに演出モードが変更されることで，高確率状態であることが報知される。Ｓゾーン
への移行は，事前判定に基づく連続演出（煽り演出）を経て行われる。
【０３４４】
　図７３に示すＳゾーンへの移行制御の実行例は，失敗態様の煽り演出を１回行った後，
成功態様の煽り演出を行って，Ｓゾーンに移行する例である。まず，図７３（Ａ）に示す
ように，表示画面７ａには時短共通背景３０１が表示されている。特図変動が開始される
と，図７３（Ｂ）及び（Ｃ）に示すように，失敗態様の煽り演出が実行される（図６８の
ステップＳ５７０４参照）。失敗態様の煽り演出は，特殊キャラクタ（図７３（Ｈ）参照
）３３２の手３３２ａが残回数示唆表示３１０の演出画像を掴もうとするが掴めない動画
を表示画面７ａに表示する演出である。失敗態様の煽り演出が実行されても，図７３（Ｄ
）に示すように，残回数示唆表示３１０の表示態様は通常表示態様（減算が進行する態様
）のまま変更されない。つまり，減算表示は止まらない。このような煽り演出が繰り返し
実行されることで，遊技者のＳゾーン移行への期待感を高めることが可能となっている。
【０３４５】
　次の特図変動が実行されると，図７３（Ｅ）及び（Ｆ）に示すように，成功態様の煽り
演出を行う（図６８のステップＳ５７０７参照）。成功態様の煽り演出は，特殊キャラク
タ３３２の手３３２ａが残回数示唆表示３１０の演出画像を掴む動画を表示画面７ａに表
示する演出である。成功態様の煽り演出が実行されると，図７３（Ｆ）及び（Ｇ）に示す
ように，残回数示唆表示３１０の表示態様が通常表示態様から特殊表示態様（減算が進ま
ない態様）に変更される（図６８のステップＳ５７１３参照）。つまりＳゾーンに制御さ
れると，背景画像が潜伏報知背景に変更されるが（図６８のステップＳ５７１０－１参照
），この潜伏報知背景における残回数示唆表示３１０の表示態様は特殊表示態様となって
いる。
【０３４６】
　なお，図７３（Ｇ）は，Ｓゾーン突入の特図変動の次の特図変動が実行された時の表示
画面７ａを示しており，本形態ではこのタイミングで「Ｓゾーン」の文字画像を表示画面
７ａに表示するようにしている（図６８のステップＳ５７１８参照）。また本形態では，
特殊表示態様の残回数示唆表示３１２は，通常表示態様の残回数示唆表示３１１を鎖で縛
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った演出画像（通常表示態様の残回数示唆表示３１１に鎖の演出画像（減算停止画像３１
２ａ）を加えた演出画像）であり，残回数示唆表示の減算が止まることをわかりやすく表
現したものとなっている。
【０３４７】
　Ｓゾーンに制御されている間は，図７３（Ｈ）に示すように，背景画像の他にも，上述
の通り残回数示唆表示３１０の表示態様が変更されたり，大当たりの連チャン回数を示す
ＢＯＮＵＳ回数表示３２０の表示態様が変更されたりする。「ＺＺ　ＲＵＳＨ」に制御さ
れているときを示す図７３（Ａ）と，Ｓゾーンに制御されているときを示す図７３（Ｈ）
とを対比すれば，背景画像，残回数示唆表示３１０，及びＢＯＮＵＳ回数表示３２０の各
表示態様が変更されていることがわかる。
【０３４８】
　つまり，背景画像が時短共通背景３０１から潜伏報知背景３０２に変更され，通常表示
態様の残回数示唆表示３１１が特殊表示態様の残回数示唆表示３１２に変更され，通常表
示態様のＢＯＮＵＳ回数表示３２１が特殊表示態様のＢＯＮＵＳ回数表示３２２に変更さ
れているのがわかる。なお，図７３（Ａ）において時短共通背景３０１とともに表示され
ているキャラクタは，第１の通常キャラクタ（キャラクタＡ）３３１であり，図７３（Ｈ
）において潜伏報知背景３０２とともに表示されているキャラクタは，特殊キャラクタ（
キャラクタＣ）３３２である。
【０３４９】
９．本形態の効果
　以上詳細に説明したように，本形態のパチンコ遊技機１では，図７７に示すように，第
１大入賞口３０およびその周辺に一般装飾１６が施されていることから，振分部材７１を
含む遊技球のルートが遊技者から視認し難い。そこで，パチンコ遊技機１では，第１大入
賞装置３１内に，そのルートを照らすＶランプ６８が設けられている。そして，パチンコ
遊技機１は，大当たり遊技を行っていない間，図７７（Ａ）に示すように，Ｖランプ６８
を消灯させ，大当たり遊技を行っている間，すなわち開閉部材３２が開状態となる制御が
行われる期間，図７７（Ｂ）に示すように，Ｖランプ６８を点灯させる発光制御を行う。
これにより，大当たり遊技機を行っている間，第１大入賞装置３１内が明るくなり，その
結果として，第１大入賞口３０を通過した遊技球の転動に関する遊技者の視認性の向上が
期待できる。
【０３５０】
１０．変更例
　本実施の形態は単なる例示にすぎず，本発明を何ら限定するものではない。したがって
本発明は当然に，その要旨を逸脱しない範囲内で種々の改良，変形が可能である。例えば
，本実施の形態に記載された数値（抽選回数，各種テーブルの設定値，各種の保留数の上
限等）は例示であって，適宜選択すればよい。
【０３５１】
　また，実施の形態では，振分部材７１の周辺にＶランプ６８を配置しているが，Ｖラン
プ６８は，遊技球の特定領域３９への通過の有無が確認し易くなる位置に配置すればよく
，例えば特定領域３９の周辺であってもよい。さらにＶランプ６８は，振分部材７１の周
辺でかつ特定領域３９の周辺であってもよい。
【０３５２】
　また，実施の形態では，一般装飾１６内であって振分部材７１の前側に非ルート被覆領
域１６１が配置されているが，非ルート被覆領域１６１がこれ以外に配置されていてもよ
い。例えば，特定領域３９の前側にも配置されていてもよい。
【０３５３】
　また，実施の形態では，遊技盤２の前面に設けられた一般装飾１６やガイド１６２によ
って，遊技球が第１大入賞口３０を通過した後の遊技球のルートの一部が視認困難になっ
ているが，視認困難にさせる部材としてはこれらに限るものではない。例えば，遊技くぎ
，ねじ，補強部材，も視認困難部材に該当する。また，視認困難部材は，Ｖランプ６８が
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点灯していない間，遊技球のルートを覆い隠し，点灯するとそのルートを視認可能にする
ハーフミラーであってもよい。
【０３５４】
　また，実施の形態では，第１大入賞口３０を通過した後に開閉部材３２によって振り分
けられる特定領域３９を，高確率状態への移行の契機となる特定領域３９としているが，
これに限るものではない。例えば，所謂ハネモノタイプに用いられるような，大当たりの
契機となる領域であってもよい。つまり，Ｖランプ６８の点灯は，大当たり遊技中に限る
ものではなく，例えばハネモノタイプにおける小当たり遊技中（１．８秒以内の大入賞口
の開放を伴う制御中）であってもよい。
【０３５５】
　また，実施の形態では，大当たり遊技のオープニングからエンディングまでの間，Ｖラ
ンプ６８を点灯させる発光制御を行っているが，発光制御を行う期間はこれに限るもので
はない。Ｖランプ６８の発光制御の期間は，少なくとも遊技球が特定領域３９を通過可能
となっている期間が含まれていればよく，例えば，開閉部材３２が開状態となっている期
間，すなわち第１大入賞口３０を開放させている期間で，発光制御を実行してもよい。ま
た，第１大入賞口３０を開放させている期間であって，さらに遊技球が特定領域３９を通
過する可能性があるラウンド（図１１参照）の実行期間にのみＶランプ６８の発光制御を
実行してもよい。
【０３５６】
　なお，実施の形態では，潜伏確変用の大当たりを用意しており，遊技球が特定領域３９
を通過する可能性があるラウンドのみ点灯させてしまうと，遊技者に潜伏であることを報
知してしまう場合があり，遊技性が損なわれる可能性がある。そのため，偶数ラウンドの
み点灯させる等，遊技球が特定領域３９を通過させないラウンドも含めて点灯させる方が
，遊技性を確保する上で好ましい。
【０３５７】
　また，実施の形態では，Ｖランプ６８を１つ設け，Ｖランプ６８単体での点灯期間と消
灯期間とを調整することで，遊技者にとってＶランプ６８が消灯していないように見えて
且つ点滅に見える点滅制御を実現しているが，Ｖランプ６８を複数設けて実現してもよい
。この場合，例えば，複数のＶランプ６８のうち少なくとも１つは点灯しているように，
各Ｖランプ６８の点灯ないし消灯のタイミングをずらすことで，遊技者が全体として光源
が消灯していないように見えて且つ点滅に見える点滅制御を実現できる。
【０３５８】
　また，実施の形態では，Ｖランプ６８を点灯させる発光制御の態様として，点滅制御を
行っているが，連続点灯であってもよい。また，遊技球が第１大入賞口３０を通過した後
の遊技球のルートが視認し易くなればよく，点滅制御であっても，遊技者から見てＶラン
プ６８が消灯して見える期間があってもよい。ただし，遊技球のルートの視認性を確保す
る上では，遊技者から見てＶランプ６８が消灯していないようにする方が好ましい。
【０３５９】
　また，実施の形態に開示されている処理は，主として主制御基板８０の遊技制御用マイ
コン８１のＣＰＵ８２およびサブ制御基板９０の演出制御用マイコン９１のＣＰＵ９２に
よって実行されるが，例えば，単一の制御基板による単一あるいは複数のＣＰＵによって
実行されてもよい。また，実施の形態に開示されている処理は，遊技制御用マイコン８１
と演出制御用マイコン９１との少なくとも一方において複数のＣＰＵによって実行されて
もよい。また，実施の形態に開示されている処理は，遊技制御用マイコン８１あるいは演
出制御用マイコン９１に加え，他のハードウェアとの組み合わせで実行されてもよい。ま
た，実施の形態に開示されている処理のうち，遊技制御用マイコン８１の処理の一部を，
演出制御用マイコン９１が実行してもよいし，演出制御用マイコン９１の処理の全部もし
くは一部を，遊技制御用マイコン８１が実行してもよい。つまり，遊技制御用マイコン８
１，演出制御用マイコン９１，両者を包含した１つのマイコン，他のハードウェアと組み
合わせ，これらすべて制御手段の一例である。また，実施の形態に開示されている処理は
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，その処理を実行するためのプログラムを記録した記録媒体，または方法等の種々の態様
で実現することができる。
【０３６０】
　なお，以下に記す手段の説明では，発明を実施するための形態における対応する構成名
や表現，図面に使用した符号を参考のために括弧書きで付記している。ただし，本発明の
構成要素は付記に限定されるものではない。
【０３６１】
　本明細書に開示される遊技機（パチンコ遊技機１）は，遊技球が転動可能な遊技領域（
３）を有する遊技盤（２）と，前記遊技領域内に位置し，特別入賞口（第１大入賞口３０
）と，前記特別入賞口に遊技球が入賞し易い開状態と前記開状態と比較して前記特別入賞
口に遊技球が入賞し難い閉状態とに変化させる開閉部材（３２）と，前記特別入賞口を通
過した遊技球が転動可能な特定領域（３９）と，前記特定領域に遊技球が入球し易い第１
入球状態と前記第１入球状態と比較して前記特定領域に遊技球が入球し難い第２入球状態
とに変化させる変化部材（振分部材７１）と，を有する特別入賞装置（第１大入賞装置３
１）と，遊技球が前記特別入賞口を通過してから前記変化部材を経由して前記特定領域に
至るまでの通路である特別通路の前側の少なくとも一部を，遊技者に視認困難にさせる視
認困難部材（一般装飾１６）と，前記特定領域と前記変化部材との少なくとも一方の周辺
に配置される光源（Ｖランプ６８）と，遊技制御手段（遊技制御用マイコン８１）と，演
出制御手段（演出制御用マイコン９１）と，を備え，前記遊技制御手段は，前記開閉部材
を一時的に開状態とする制御に伴って，前記変化部材の入球状態を変化させる変化処理（
Ｓ２６０８）を実行し，前記演出制御手段は，前記遊技制御手段によって前記開閉部材を
開状態とさせている期間の少なくとも一部で，前記光源を点灯させる制御である発光制御
を行う発光処理（Ｓ４３０４）を実行する，ことを特徴としている。
【０３６２】
　本明細書に開示される遊技機は，特定領域と変化部材との少なくとも一方の周辺に光源
を設け，少なくとも開閉部材が開状態となっている期間で，その光源に対する発光制御を
行う。これにより，特別入賞装置内にある特別通路が明るくなり，その結果として，入賞
口を通過した遊技球の転動に関する遊技者の視認性の向上が期待できる。
【０３６３】
　また，前記演出制御手段は，前記発光処理では，前記発光制御として，前記光源を第１
の期間で点灯させた後，前記第１の期間よりも短く，遊技者が前記光源が消灯していない
ように見えて且つ点滅に見える長さとなる第２の期間で前記光源を消灯させる動作を繰り
返すとよい。消灯していないように見える程度に光源を点滅させることで，遊技者の視線
を変化部材や特定領域に集めることが期待できる。また，光源を点滅させることで，連続
点灯させる場合と比較して演出効果が高まることから，特定領域の視認性の確保と発光演
出の向上との両立が期待できる。また，連続点灯させる場合と比較して，省電力を図るこ
とができる。
【０３６４】
　また，前記演出制御手段は，前記発光処理では，少なくとも前記遊技制御手段によって
前記開閉部材を開状態とさせている間，前記発光制御を行うとよい。最小限の発光として
，開閉部材を開状態とさせている間に発光制御を行うことで遊技球の特定領域の通過の可
否を遊技者が認識し易い。
【０３６５】
　また，前記遊技制御手段は，前記開閉部材を一時的に開状態とする制御を含む大当たり
遊技を実行し，前記演出制御手段は，前記発光処理では，前記遊技制御手段によって前記
大当たり遊技を実行している間，前記発光制御を行うとよい。開閉部材を一時的に開状態
とする大当たり遊技を実行している間に発光制御を実行すれば遊技球の特定領域の通過の
可否をより認識し易くなるため，大当たり遊技中の発光であれば，省電力効果と遊技性と
の両立を図ることができる。
【０３６６】
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　また，例えば，前記視認困難部材が視認困難にさせる前記一部は，前記特別通路の前側
でかつ，前記変化部材と対向する領域の周辺の部位である。変化部材を視認困難にさせる
と，遊技球の特定領域の通過の有無の確認が難しくなり，遊技者の不利益が大きくなる。
そのため，少なくとも変化部材は常時視認可能であることが望ましい。また，例えば，前
記視認困難部材は，前記遊技盤と前記特別入賞装置との少なくとも一方に印刷された印刷
面，あるいは前記遊技盤と前記特別入賞装置との少なくとも一方に貼付された貼付物であ
る。
【０３６７】
　なお，上記遊技機の機能を実現するための制御方法，コンピュータプログラム，および
当該コンピュータプログラムを格納する，コンピュータによる読取可能な記憶媒体も，新
規で有用である。
【符号の説明】
【０３６８】
１…パチンコ遊技機
３…遊技領域
７…画像表示装置
７ａ…表示画面
２０…第１始動口（入球口）
２１…第２始動口（入球口）
３０…第１大入賞口（特別入賞口）
３１…第１大入賞装置（特別入賞手段）
３２…開閉部材
３９…特定領域
６８…Ｖランプ（光源）
７０…非特定領域
７１…振分部材
８１…遊技制御用マイコン
８５…特図保留記憶部
９１…演出制御用マイコン
１００…画像制御基板
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