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(57)【要約】
【課題】興趣の低下等の問題を、好適に抑制することが
可能な遊技機を提供する。
【解決手段】所定の操作が行われたことに基づいて検出
可能な複数の検出手段と、検出手段により検出されたこ
とに基づいて、検出された検出手段に対応して遊技の進
行にかかわる制御を実行可能な主制御手段と、主制御手
段により動作可能な主役物とを備える。主制御手段は、
遊技の状態にかかわる情報を記憶可能な記憶手段と、所
定の操作手段が操作された場合の遊技不可状態において
主役物の動作確認を実行可能な主役物動作確認手段と、
遊技不可状態において複数の検出手段のうち所定の操作
が行われたことが検出されると情報を消去し、この情報
が消去されると、遊技を実行可能な遊技許可状態に制御
する遊技許可制御手段とを有する。主役物動作確認手段
は、主役物の動作確認の実行中に特定の検出手段が検出
されると主役物の動作確認を終了する。
【選択図】図６８７
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【特許請求の範囲】
【請求項１】
　所定の操作が行われたことに基づいて検出可能な複数の検出手段と、
　前記検出手段により検出されたことに基づいて、検出された検出手段に対応して遊技の
進行にかかわる制御を実行可能な主制御手段と、
　前記主制御手段により動作可能な主役物と、
　電源が投入されると、少なくとも前記主制御手段に電力を供給可能な電力供給手段と、
　前記主制御手段は、
　遊技の状態にかかわる情報を記憶可能な記憶手段と、
　所定の操作手段が操作された場合の遊技不可状態において、前記主役物の動作確認を実
行可能な主役物動作確認手段と、
　前記遊技不可状態において、前記複数の検出手段のうち所定の操作が行われたことが検
出されると、前記記憶手段に記憶されている情報を消去する消去手段と、
　前記記憶手段に記憶されている情報が消去されると、遊技を実行可能な遊技許可状態に
制御する遊技許可制御手段と、
　を有し、
　前記主役物動作確認手段は、
　前記主役物の動作確認の実行中に前記複数の検出手段のうち特定の検出手段により検出
されたことに基づいて、前記主役物の動作確認を終了するよう構成される
　ことを特徴とする遊技機。
【発明の詳細な説明】
【技術分野】
【０００１】
　本発明は、例えばパチンコ機やパチスロ機等の遊技機に関する。
【背景技術】
【０００２】
　従来より、所定の条件が成立すると図柄の可変表示が行われ、特別の結果が導出される
と遊技者に有利な特別遊技状態に制御される遊技機が知られており、このような遊技機に
は、例えばメインＣＰＵやサブＣＰＵの制御によって動作する役物が備えられている。
【０００３】
　この種の遊技機として、例えば、サブＣＰＵの制御によって動作する役物の動作確認を
実行することができる遊技機が知られている（例えば、特許文献１参照）。
【先行技術文献】
【特許文献】
【０００４】
【特許文献１】特開２０１５－１９５９８８号公報（とくに段落［０９６４］参照）
【発明の概要】
【発明が解決しようとする課題】
【０００５】
　ところで、例えば特許文献１に開示されているように、サブＣＰＵの制御によって動作
する役物の動作確認については行うことができるものの、メインＣＰＵの制御によって動
作する役物については、不正される懸念等の問題があり、動作確認が行われていないのが
実情である。
【０００６】
　そのため、メインＣＰＵの制御によって動作する役物が遊技の実行中に動作しなくなる
等の事態が発生すると、興趣の低下等、さまざま問題が発生するおそれがある。
【０００７】
　本発明は、そのような点に鑑みてなされたものであり、その目的は、興趣の低下等の問
題を、好適に抑制することが可能な遊技機を提供することにある。
【課題を解決するための手段】



(3) JP 2021-83905 A 2021.6.3

10

20

30

40

50

【０００８】
（１）本発明に係る遊技機は、
　所定の操作が行われたことに基づいて（始動口スイッチも所定の操作に基づく）検出可
能な複数の検出手段（主制御回路６１００に接続された例えばセンサ等の検出手段）と、
　前記検出手段により検出されたことに基づいて、検出された検出手段に対応して遊技の
進行にかかわる制御を実行可能な主制御手段（例えば、メインＣＰＵ６１０１）と、
　前記主制御手段により動作可能な主役物（例えば、特別電動役物（シャッタ６０５３ａ
，６０５４ａ）、普通電動役物６０４６、小当り入賞口を開放状態と閉鎖状態とに変位さ
せるシャッタ等）と、
　電源が投入されると、少なくとも前記主制御手段に電力を供給可能な電力供給手段（例
えば、電源供給回路６０３３）と、
　を備え、
　前記主制御手段は、
　遊技の状態にかかわる情報を記憶可能な記憶手段（例えば、メインＲＡＭ６１０３）と
、
　所定の操作手段（例えば、ＲＡＭクリアスイッチ６１２１）が操作された場合の遊技不
可状態において、前記主役物の動作確認を実行可能な主役物動作確認手段（例えば、Ｓ１
３５８６の処理を実行するメインＣＰＵ６１０１）と、
　前記遊技不可状態において、前記複数の検出手段のうち所定の操作が行われたことが検
出されると、前記記憶手段に記憶されている情報を消去する消去手段と、
　前記記憶手段に記憶されている情報が消去されると、遊技を実行可能な遊技許可状態に
制御する遊技許可制御手段と、
　を有し、
　前記主役物動作確認手段は、
　前記主役物の動作確認の実行中に前記複数の検出手段のうち特定の検出手段（複数の検
出手段の全部が特定の検出手段である場合も含む）により検出されたことに基づいて、前
記主役物の動作確認を終了するよう構成される
　ことを特徴とする。
【０００９】
　上記（１）の遊技機によれば、遊技不可状態において主役物の動作確認を実行可能とす
るため、不正される懸念を抑制することができるだけでなく、遊技の実行中に動作しなく
なる等のリスクを軽減でき、ひいては興趣の低下を抑制することも可能となる。
【００１０】
　しかも、所定の操作を行ったことが特定の検出手段により検出されると主役物の動作確
認を終了させることができるため、利便性を高めることができる。
【発明の効果】
【００１１】
　本発明によれば、興趣の低下等の問題を、好適に抑制することが可能な遊技機を提供す
ることができる。
【図面の簡単な説明】
【００１２】
【図１】本発明の一実施形態に係るパチンコ遊技機の機能フローを説明するための説明図
である。
【図２】本発明の一実施形態に係るパチンコ遊技機の正面図である。
【図３】本発明の一実施形態に係るパチンコ遊技機の外観斜視図である。
【図４】本発明の一実施形態に係るパチンコ遊技機の分解斜視図である。
【図５】本発明の一実施形態に係るパチンコ遊技機の遊技盤を示す正面図である。
【図６】ＣＣＤカメラによって撮影される範囲を示す図である。
【図７】ＣＣＤカメラによって撮影される範囲を示す図である。
【図８】本発明の一実施形態に係るパチンコ遊技機の回路構成を示すブロック図である。
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【図９】アニメーションリクエスト構築時の動作（各種リクエストの生成動作）概要を示
す図である。
【図１０】（ａ）は、スピーカ駆動（音声再生）時の信号フロー図である。（ｂ）は、Ｌ
ＥＤ駆動（点灯／消灯）時の信号フロー図である。
【図１１】本発明の一実施形態に係るパチンコ遊技機において用いられる当り乱数判定テ
ーブルを示す図である。
【図１２】本発明の一実施形態に係るパチンコ遊技機において用いられる図柄判定テーブ
ルを示す図である。
【図１３】本発明の一実施形態に係るパチンコ遊技機において用いられる大当り種類決定
テーブルを示す図である。
【図１４】本発明の一実施形態に係るパチンコ遊技機において実行される電源投入時処理
を示すフローチャートである。
【図１５】本発明の一実施形態に係るパチンコ遊技機において実行されるシステムタイマ
割込処理を示すフローチャートである。
【図１６】本発明の一実施形態に係るパチンコ遊技機において実行されるスイッチ入力検
出処理を示すフローチャートである。
【図１７】本発明の一実施形態に係るパチンコ遊技機において実行される始動口入賞検出
処理を示すフローチャートである。
【図１８】本発明の一実施形態に係るパチンコ遊技機において実行される主制御メイン処
理を示すフローチャートである。
【図１９】本発明の一実施形態に係るパチンコ遊技機において実行される特別図柄制御処
理を示すフローチャートである。
【図２０】本発明の一実施形態に係るパチンコ遊技機において実行される特別図柄記憶チ
ェック処理を示すフローチャートである。
【図２１】本発明の一実施形態に係るパチンコ遊技機において実行される特別図柄変動時
間管理処理を示すフローチャートである。
【図２２】本発明の一実施形態に係るパチンコ遊技機において実行される特別図柄表示時
間管理処理を示すフローチャートである。
【図２３】本発明の一実施形態に係るパチンコ遊技機において実行される時短・確変回数
減算処理を示すフローチャートである。
【図２４】本発明の一実施形態に係るパチンコ遊技機において実行される大当り終了イン
ターバル処理を示すフローチャートである。
【図２５】本発明の一実施形態に係るパチンコ遊技機において実行される普通図柄制御処
理を示すフローチャートである。
【図２６】本発明の一実施形態に係るパチンコ遊技機において実行される副制御回路メイ
ン処理を示すフローチャートである。
【図２７】本発明の一実施形態に係るパチンコ遊技機において実行されるボタン入力割込
処理を示すフローチャートである。
【図２８】本発明の一実施形態に係るパチンコ遊技機において実行される操作手段入力処
理を示すフローチャートである。
【図２９】本発明の一実施形態に係るパチンコ遊技機において実行されるコマンド解析処
理を示すフローチャートである。
【図３０】本発明の一実施形態に係るパチンコ遊技機において実行される演出態様決定処
理を示すフローチャートである。
【図３１】本発明の一実施形態に係るパチンコ遊技機において実行されるカメラ映像解析
処理を示すフローチャートである。
【図３２】（ａ）は、射影変換を行う前の画像を示す図である。（ｂ）は、射影変換を行
った後の画像を示す図である。
【図３３】移動平均フィルタの一例を示す図である。
【図３４】加重平均化フィルタの一例を示す図である。
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【図３５】前後フレーム間差分抽出の概念図である。
【図３６】遊技球が遊技領域を転動する様子を示す図である。
【図３７】時刻Ｔ１に撮影されたフレーム画像と時刻Ｔ２に撮影されたフレーム画像とか
ら差分画像（１）を得る過程を示す図である。
【図３８】時刻Ｔ２に撮影されたフレーム画像と時刻Ｔ３に撮影されたフレーム画像とか
ら差分画像（２）を得る過程を示す図である。
【図３９】差分画像（１）と差分画像（２）とから時刻Ｔ２における遊技球を抽出する過
程を示す図である。
【図４０】マスキング領域を示す図である。
【図４１】射出領域及び排出領域を示す図である。
【図４２】遊技球に対するＩＤの割り当てについて説明するための概念図である。
【図４３】（ａ）は、時刻Ｔ２における遊技球の位置を示す図である。（ｂ）は、時刻Ｔ
３における遊技球の位置を示す図である。
【図４４】本発明の一実施形態に係るパチンコ遊技機において実行される遊技媒体追跡処
理を示すフローチャートである。
【図４５】時刻Ｔ２における遊技球の位置を基準とした検索範囲を示す図である。
【図４６】（ａ）は、時刻Ｔ２における遊技球の位置を示す図である。（ｂ）は、時刻Ｔ
３における遊技球の位置を示す図である。
【図４７】時刻Ｔ２における遊技球の位置を基準とした検索範囲を示す図である。
【図４８】遊技盤上において複数の遊技球により球詰まりが発生している様子を示す図で
ある。
【図４９】本発明の一実施形態に係るパチンコ遊技機において実行される詰まり・消失検
知に係る処理を示すフローチャートである。
【図５０】（ａ）は、消失ポイント及び消失検知の領域について説明するための図である
。（ｂ）は、球詰まりが発生した様子を示す図である。（ｃ）は、遊技球同士の重なり及
び重なり検知の領域について説明するための図である。
【図５１】本発明の一実施形態に係るパチスロ遊技機における機能フローを説明する説明
図である。
【図５２】本発明の一実施形態に係るパチスロ遊技機における外観構成例を示す斜視図で
ある。
【図５３】本発明の一実施形態に係るパチスロ遊技機における内部構造を示すものであり
、ミドルドアを閉じた状態の斜視図である。
【図５４】本発明の一実施形態に係るパチスロ遊技機における内部構造を示すものであり
、ミドルドアを開けた状態の斜視図である。
【図５５】本発明の一実施形態に係るパチスロ遊技機におけるキャビネットの内部を示す
説明図である。
【図５６】本発明の一実施形態に係るパチスロ遊技機におけるフロントドアの裏面側を示
す説明図である。
【図５７】メダルセレクタがメダルをホッパー装置へ案内する場合のメダルの移動経路を
示す図である。
【図５８】本発明の一実施形態に係るパチスロ遊技機が備える回路全体のブロック構成図
である。
【図５９】本発明の一実施形態に係るパチスロ遊技機の主制御回路の構成例を示すブロッ
ク図である。
【図６０】本発明の一実施形態に係るパチスロ遊技機の副制御回路の構成例を示すブロッ
ク図である。
【図６１】本発明の一実施形態に係るパチスロ遊技機において実行される主制御メイン処
理を示すフローチャートである。
【図６２】本発明の一実施形態に係るパチスロ遊技機において実行される主制御メイン処
理を示すフローチャートである。
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【図６３】本発明の一実施形態に係るパチスロ遊技機において実行される割込処理を示す
フローチャートである。
【図６４】本発明の一実施形態に係るパチスロ遊技機において実行される通信データ送信
処理を示すフローチャートである。
【図６５】本発明の一実施形態に係るパチスロ遊技機において実行されるデモコマンド送
信処理を示すフローチャートである。
【図６６】ルーレット装置の上面図である。
【図６７】本発明の一実施形態に係るパチンコ遊技機において実行される遊技媒体追跡処
理を示すフローチャートである。
【図６８】球位置画像中における遊技球の大きさについて説明するための図である。
【図６９】球位置画像中における遊技球の大きさと検索範囲の広さとの関係について説明
するための図である。
【図７０】検索範囲設定テーブルを示す図である。
【図７１】本発明の一実施形態に係るパチンコ遊技機において実行される遊技媒体追跡処
理を示すフローチャートである。
【図７２】本発明の一実施形態に係るパチンコ遊技機において実行される遊技媒体追跡処
理を示すフローチャートである。
【図７３】検索範囲が拡張される場合の一例を示す図である。
【図７４】検索範囲が拡張される場合の一例を示す図である。
【図７５】本発明の一実施形態に係るパチンコ遊技機において実行される遊技媒体追跡処
理を示すフローチャートである。
【図７６】本発明の一実施形態に係るパチンコ遊技機において実行される遊技媒体追跡処
理を示すフローチャートである。
【図７７】前後フレーム間差分抽出の概念図である。
【図７８】差分画像（１）と差分画像（２）とのＡＮＤ画像を得る過程を示す図である。
【図７９】図７８で得られたＡＮＤ画像と演出ＬＥＤ単体画像とから時刻Ｔ２における遊
技球を抽出する過程を示す図である。
【図８０】前後フレーム間差分抽出の概念図である。
【図８１】演出ＬＥＤ以外の２フレーム目の画像を得る過程を示す図である。
【図８２】演出ＬＥＤ以外の２フレーム目の画像と１フレーム目の画像とから差分画像（
１）を得る過程を示す図である。
【図８３】演出ＬＥＤ以外の２フレーム目の画像と３フレーム目の画像とから差分画像（
２）を得る過程を示す図である。
【図８４】前後フレーム間差分抽出の概念図である。
【図８５】本発明の一実施形態に係るパチンコ遊技機において実行される詰まり・消失検
知に係る処理を示すフローチャートである。
【図８６】球詰まりマークについて説明するための図である。
【図８７】球詰まり解消検知の領域について説明するための図である。
【図８８】本発明の一実施形態に係るパチンコ遊技機において実行される詰まり・消失検
知に係る処理を示すフローチャートである。
【図８９】本発明の一実施形態に係るパチンコ遊技機において実行される詰まり解消検知
に係る処理を示すフローチャートである。
【図９０】球詰まり解消検知の領域について説明するための図である。
【図９１】本発明の一実施形態に係るパチンコ遊技機において実行されるカメラ映像解析
処理を示すフローチャートである。
【図９２】本発明の一実施形態に係るパチンコ遊技機において実行される玉移動に関する
エラー判定に係る処理を示すフローチャートである。
【図９３】遊技球の移動距離について説明するための図である。
【図９４】Ｖ入賞を実現するための構成について説明するための図である。
【図９５】ＣＣＤカメラによって撮影された画像に含まれるクルーン及びステージの近傍
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領域を示す図である。
【図９６】本発明の一実施形態に係るパチンコ遊技機において実行されるコマンド解析処
理を示すフローチャートである。
【図９７】本発明の一実施形態に係るパチンコ遊技機において実行される演出態様決定処
理を示すフローチャートである。
【図９８】特定領域及び非特定領域に対して排出領域が設定されている様子を示す図であ
る。
【図９９】演出パターン決定テーブルを示す図である。
【図１００】本発明の一実施形態に係るパチンコ遊技機において実行される入賞情報判定
処理を示すフローチャートである。
【図１０１】（ａ）は、クルーン上を遊技球が移動する様子を示す図である。（ｂ）は、
ステージ上を遊技球が転動する様子を示す図である。
【図１０２】演出パターン決定テーブルを示す図である。
【図１０３】球通路に対して排出領域が設定されている様子を示す図である。
【図１０４】本発明の一実施形態に係るパチンコ遊技機の一部分解斜視図である。
【図１０５】本発明の一実施形態に係るパチンコ遊技機におけるプロジェクタユニットを
示す分解斜視図である。
【図１０６】本発明の一実施形態に係るパチンコ遊技機の一部切欠き側面図である。
【図１０７】本発明の一実施形態に係るパチンコ遊技機において実行される演出態様決定
処理を示すフローチャートである。
【図１０８】本発明の一実施形態に係るパチンコ遊技機において実行されるプロジェクタ
投影内容決定処理を示すフローチャートである。
【図１０９】プロジェクタを用いた演出の例を示す図である。
【図１１０】本発明の一実施形態に係るパチンコ遊技機の一部切欠き側面図である。
【図１１１】本発明の一実施形態に係るパチンコ遊技機の外観斜視図である。
【図１１２】本発明の一実施形態に係るパチンコ遊技機の分解斜視図である。
【図１１３】投影手段から投影領域へ投影される状態を示す概略側面図である。
【図１１４】遊技盤を正面側の上方から見た場合の斜視図の一例である。
【図１１５】（Ａ）液晶表示装置を正面から見た模式図の一例であって、電源投入時に、
液晶表示装置に矩形画像が表示されたときの態様を示す。（Ｂ）電源投入時にＣＣＤカメ
ラで撮影されたフレーム画像内の有効領域に、矩形画像が含まれる模式図の一例である。
【図１１６】電源が投入されたときに、サブＣＰＵにより実行される変換係数算出処理の
一例を示すフローチャートである。
【図１１７】遊技領域を流下する遊技球の物理座標を液晶座標に変換する座標変換処理の
一例を示すフローチャートである。
【図１１８】（Ａ）電源投入時に液晶表示装置を正面から見た模式図の一例であって、液
晶表示装置に三角形画像が表示されたときの態様を示す。（Ｂ）電源投入時にＣＣＤカメ
ラで撮影されたフレーム画像内の有効領域に、三角形画像が含まれる模式図の一例である
。
【図１１９】電源が投入されたときに、サブＣＰＵにより実行される変換係数算出処理の
変形例を示すフローチャートである。
【図１２０】電源が投入されたときに、サブＣＰＵにより実行される画像調整処理の一例
を示すフローチャートである。
【図１２１】パチンコ遊技機の遊技盤を示す正面図の一例である。
【図１２２】パチンコ遊技機の遊技盤を示す正面図の一例である。
【図１２３】パチンコ遊技機の遊技盤を示す正面図の一例である。
【図１２４】パチンコ遊技機の遊技盤を示す正面図の一例である。
【図１２５】遊技球の位置情報と遊技球の位置情報との関係において、２フレーム目の画
像に含まれる遊技球の位置情報が不自然である場合の遊技媒体補完処理の態様の一例を示
す図であって、（Ａ）遊技媒体補完処理を行う必要がない場合の各フレームの画像、（Ｂ
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）２フレーム目の画像に含まれる遊技球の位置情報が１フレーム目の画像に含まれる遊技
球の位置情報から離れすぎている場合の各フレームの画像、（Ｃ）２フレーム目の画像に
含まれる遊技球の位置情報が１フレーム目の画像に含まれる遊技球の位置情報から離れす
ぎている場合に、２フレーム目の画像に含まれる遊技球の位置情報が補完された後の各フ
レームの画像である。
【図１２６】１フレーム目の画像に遊技球が含まれており且つ３フレーム目の画像にも遊
技球が含まれているにもかかわらず、２フレーム目の画像に遊技球が含まれていない場合
の遊技媒体補完処理の態様の一例を示す図であって、（Ａ）遊技媒体補完処理を行う必要
がない場合の各フレームの画像、（Ｂ）２フレーム目の画像に遊技球が含まれていない場
合の各フレームの画像、（Ｃ）２フレーム目の画像に遊技球が含まれていない場合に遊技
球の位置情報が補完された後の各フレームの画像である。
【図１２７】パチンコ遊技機の遊技盤を示す正面図の一例である。
【図１２８】パチンコ遊技機の遊技盤を示す正面図の一例である。
【図１２９】（Ａ）２フレーム目の画像に含まれる遊技球が補完される前の画像の一例、
２フレーム目の画像に含まれる遊技球が特定位置に補完された画像の一例、２フレーム目
の画像に含まれる遊技球が特定位置から別の位置に移動された画像の一例を示す図である
。（Ｂ）２フレーム目の画像に含まれる遊技球について遊技媒体再補完処理が行われる場
合の移動先の態様の一例を示す図である。
【図１３０】パチンコ遊技機の遊技盤を示す正面図の一例である。
【図１３１】サブＣＰＵにより実行される遊技媒体追跡処理の一例を示すフローチャート
である。
【図１３２】２フレーム目の画像に含まれる遊技球について遊技媒体補完処理を行った場
合の補完先となる特定位置が排出位置と重複する場合には遊技媒体補完処理を行わないこ
とを示す図の一例であり、（Ａ）特定位置に２フレーム目の画像に含まれる遊技球の位置
情報が補完された場合に遊技球と消失領域とが重複する態様を示す図、（Ｂ）２フレーム
目の画像に含まれる遊技球の位置情報が補完されない態様を示す図である。
【図１３３】サブＣＰＵにより実行される遊技媒体追跡処理の変形例２を示すフローチャ
ートである。
【図１３４】サブＣＰＵにより実行される軌跡処理の一例を示すフローチャートである。
【図１３５】サブＣＰＵにより実行される軌跡処理の変形例を示すフローチャートである
。
【図１３６】本発明の第１１実施形態に係るパチンコ遊技機における外観を示す斜視図の
一例である。
【図１３７】本発明の第１１実施形態に係るパチンコ遊技機における外観を示す分解斜視
図の一例である。
【図１３８】本発明の第１１実施形態に係るパチンコ遊技機の操作ボタン群を示す図の一
例である。
【図１３９】本発明の第１１実施形態に係るパチンコ遊技機を背面側から示す斜視図であ
る。
【図１４０】本発明の第１１実施形態に係るパチンコ遊技機における遊技盤ユニットの外
観を示す正面図の一例である。
【図１４１】本発明の第１１実施形態に係るパチンコ遊技機における遊技盤ユニットの外
観斜視図を示す一例である。
【図１４２】本発明の第１１実施形態に係るパチンコ遊技機における遊技盤ユニットを右
斜め上から見た前方分解斜視図を示す一例である。
【図１４３】第１および第２特別図柄表示部を含むＬＥＤユニットを示す正面図の一例で
ある。
【図１４４】主制御回路を示すブロック図の一例である。
【図１４５】本発明の第１１実施形態に係るパチンコ遊技機のサブ制御回路の内部構成を
示すブロック図である。
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【図１４６】本発明の第１１実施形態に係るパチンコ遊技機の音声・ＬＥＤ制御回路の内
部構成を示すブロック図である。
【図１４７】本発明の第１１実施形態に係るパチンコ遊技機における音声・ＬＥＤ制御回
路の出力信号の一例を説明するための図である。
【図１４８】本発明の第１１実施形態に係るパチンコ遊技機におけるホスト制御回路によ
るボリューム制御の一例を説明するための制御ブロック図である。
【図１４９】本発明の第１１実施形態に係るパチンコ遊技機の内蔵中継基板及びスピーカ
間の概略接続構成図である。
【図１５０】本発明の第１１実施形態に係るパチンコ遊技機の表示制御回路の内部構成を
示すブロック図である。
【図１５１】本発明の第１１実施形態に係るパチンコ遊技機のサブ基板及びＣＧＲＯＭ基
板（ＮＯＲ型）間の概略接続構成図である。
【図１５２】本発明の第１１実施形態に係るパチンコ遊技機のサブ基板及びＣＧＲＯＭ基
板（ＮＡＮＤ型）間の概略接続構成図である。
【図１５３】本発明の第１１実施形態に係るパチンコ遊技機のサブ基板に設けられたＡＮ
Ｄ回路の動作を説明するための真理値表である。
【図１５４】本発明の第１１実施形態に係るパチンコ遊技機のサブ基板に設けられた双方
向バランストランシーバの動作を説明するための真理値表である。
【図１５５】本発明の第１１実施形態に係るパチンコ遊技機の機能フローを示す図である
。
【図１５６】パチンコ遊技機の大当りの確率を示すテーブルの一例を示す図である。
【図１５７】特別図柄の大当り判定の結果が大当りであるときのメイン図柄の選択率につ
いての一例を示す図である。
【図１５８】メインＲＯＭに記憶される特別図柄の変動時間決定テーブルの一例を示す図
である。
【図１５９】サブ制御回路のサブメインＲＯＭに記憶される装飾図柄決定テーブルの一例
を示す図である。
【図１６０】メインＲＯＭに記憶される特別図柄の変動時間決定テーブルの他の例を示す
図である。
【図１６１】特別図柄の大当り判定の結果が大当りであるときのメイン図柄の選択率につ
いての第１変形例を示す図である。
【図１６２】特別図柄の大当り判定の結果が大当りであるときのメイン図柄の選択率につ
いての第２変形例を示す図である。
【図１６３】サブ制御回路のサブメインＲＯＭに記憶される装飾図柄決定テーブルの変形
例である。
【図１６４】本発明の第１１実施形態に係るパチンコ遊技機における描画制御処理の概要
を説明するための図である。
【図１６５】メインＣＰＵによる電源投入処理の一例を示すフローチャートである。
【図１６６】電源投入時処理の一例を示すフローチャートである。
【図１６７】遊技許可処理の一例を示すフローチャートである。
【図１６８】（ａ）設定処理の一例を示すフローチャート、（ｂ）設定処理の他の例を示
すフローチャート、である。
【図１６９】設定変更処理の一例を示すフローチャートである。
【図１７０】バックアップクリア処理の一例を示すフローチャートである。
【図１７１】設定確認処理の一例を示すフローチャートである。
【図１７２】遊技復帰処理の一例を示すフローチャートである。
【図１７３】異常時処理の一例を示すフローチャートである。
【図１７４】電源断発生時処理の一例を示すフローチャートである。
【図１７５】メインＣＰＵによるシステムタイマ割込処理の一例を示すフローチャートで
ある。
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【図１７６】メインＣＰＵによるスイッチ入力検出処理の一例を示すフローチャートであ
る。
【図１７７】メインＣＰＵによる始動口入賞検出処理の一例を示すフローチャートである
。
【図１７８】メインＣＰＵによる設定チェック処理の一例を示すフローチャートである。
【図１７９】メインＣＰＵによる主制御メイン処理の一例を示すフローチャートである。
【図１８０】メインＣＰＵによる特別図柄制御処理の一例を示すフローチャートである。
【図１８１】メインＣＰＵによる特別図柄記憶チェック処理の一例を示すフローチャート
である。
【図１８２】メインＣＰＵによる特別図柄表示時間管理処理の一例を示すフローチャート
である。
【図１８３】メインＣＰＵによる時短回数減算処理の一例を示すフローチャートである。
【図１８４】メインＣＰＵによる大当り終了インターバル処理の一例を示すフローチャー
トである。
【図１８５】メインＣＰＵによる変動パターンテーブル設定処理の一例を示すフローチャ
ートである。
【図１８６】メインＣＰＵによる普通図柄制御処理の一例を示すフローチャートである。
【図１８７】ホスト制御回路（サブ制御回路）により実行されるサブ制御メイン処理の一
例を示すフローチャートである。
【図１８８】ホスト制御回路（サブ制御回路）により実行されるコマンド解析処理の一例
を示すフローチャートである。
【図１８９】ホスト制御回路（サブ制御回路）により実行されるコマンド送信処理の一例
を示すフローチャートである。
【図１９０】ホスト制御回路（サブ制御回路）により実行されるメッセージ設定処理の一
例を示すフローチャートである。
【図１９１】ホスト制御回路（サブ制御回路）により実行されるディレクトテーブル登録
処理の一例を示すフローチャートである。
【図１９２】ホスト制御回路（サブ制御回路）により実行されるメッセージ送信処理の一
例を示すフローチャートである。
【図１９３】拡張例１のパチンコ遊技機におけるリミッタ回数の選択率の一例を設定値毎
に示すテーブルである。
【図１９４】拡張例４のパチンコ遊技機において、役物連続作動右ゲートを遊技球が通過
する態様の一例を示す図である。
【図１９５】拡張例４のパチンコ遊技機において、役物連続作動左ゲートを遊技球が通過
する態様の一例を示す図である。
【図１９６】本発明の第１１実施形態に係るパチンコ遊技機において、ホスト制御回路（
サブ制御回路）により実行されるサブ制御メイン処理の一例を示すフローチャートである
。
【図１９７】本発明の第１１実施形態に係るパチンコ遊技機における、ホスト制御回路（
サブ制御回路）により実行されるタイマ割り込み処理の一例を示すフローチャートである
。
【図１９８】本発明の第１１実施形態に係るパチンコ遊技機において、作成されるサブデ
バイス入力判別情報を説明するための一例を示す図である。
【図１９９】本発明の第１１実施形態に係るパチンコ遊技機におけるサブデバイス入力処
理の一例を示すフローチャートである。
【図２００】本発明の第１１実施形態に係るパチンコ遊技機におけるサブデバイス入力Ｏ
Ｎエッジ情報（リピート機能付き）処理の一例を示すフローチャートである。
【図２０１】本発明の第１１実施形態に係るパチンコ遊技機におけるサブデバイス入力Ｏ
Ｎエッジ情報（リピート機能付き）処理の一例を示しており、図２００から続くフローチ
ャートである。
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【図２０２】本発明の第１１実施形態に係るパチンコ遊技機におけるバックライト制御処
理を概念的に説明するための図である。
【図２０３】本発明の第１１実施形態に係るパチンコ遊技機におけるバックライト制御処
理の一例を示すフローチャートである。
【図２０４】本発明の第１１実施形態に係るパチンコ遊技機におけるバックライト制御処
理の変形例にともなうタイマ割り込み処理の一例を示すフローチャートである。
【図２０５】本発明の第１１実施形態に係るパチンコ遊技機におけるバックライト制御処
理の変形例を示すフローチャートである。
【図２０６】本発明の第１１実施形態に係るパチンコ遊技機におけるバックライト制御処
理を示すタイマ割り込み処理の一例を示すフローチャートである。
【図２０７】本発明の第１１実施形態に係るパチンコ遊技機において、バックライトおよ
び各種ＬＥＤの輝度調整の処理の第１実施例を説明するためのホスト制御回路により実行
されるサブ制御メイン処理（全体フロー）である。
【図２０８】本発明の第１１実施形態に係るパチンコ遊技機において、バックライトおよ
び各種ＬＥＤの輝度調整の処理の第２実施例を説明するためのホスト制御回路により実行
されるサブ制御メイン処理（全体フロー）である。
【図２０９】本発明の第１１実施形態に係るパチンコ遊技機において、バックライトおよ
び各種ＬＥＤの輝度調整の処理の第３実施例を説明するためのホスト制御回路により実行
されるサブ制御メイン処理（全体フロー）である。
【図２１０】本発明の第１１実施形態に係るパチンコ遊技機におけるＲＴＣ取得処理の一
例を示すフローチャートである。
【図２１１】本発明の第１１実施形態に係るパチンコ遊技機におけるアニメーション制御
メイン処理の一例を示すフローチャートである。
【図２１２】本発明の第１１実施形態に係るパチンコ遊技機におけるコンポジション再生
制御処理の一例を示すフローチャートである。
【図２１３】本発明の第１１実施形態に係るパチンコ遊技機におけるサウンドアンプチェ
ック処理の一例を示すフローチャートである。
【図２１４】本発明の第１１実施形態に係るパチンコ遊技機における通常用アンプチェッ
ク処理の一例を示すフローチャートである。
【図２１５】本発明の第１１実施形態に係るパチンコ遊技機における重低音用アンプチェ
ック処理の一例を示すフローチャートである。
【図２１６】本発明の第１１実施形態に係るパチンコ遊技機において、通常用アンプ／重
低音用アンプ（一括）チェック処理を行うサウンドアンプチェック処理の一例を示すフロ
ーチャートである。
【図２１７】本発明の第１１実施形態に係るパチンコ遊技機におけるサウンドアンプチェ
ック処理のより好ましい形態の一例を示すフローチャートである。
【図２１８】本発明の第１１実施形態に係るパチンコ遊技機における通常用アンプ・重低
音用アンプチェック処理のより好ましい形態の一例を示すフローチャートである。
【図２１９】本発明の第１１実施形態に係るパチンコ遊技機における通常用アンプ・重低
音用アンプチェック処理のより好ましい形態の一例を示しており、図２１８から続くすフ
ローチャートである。
【図２２０】本発明の第１１実施形態に係るパチンコ遊技機において、同一チャンネルに
対して複数のサウンドリクエストがある場合のサウンドリクエスト制御処理の一例を示す
フローチャートである。
【図２２１】本発明の第１１実施形態に係るパチンコ遊技機において、ボリューム調整が
行われた場合のサウンドリクエスト制御処理の第１実施例を示すフローチャートである。
【図２２２】本発明の第１１実施形態に係るパチンコ遊技機において、ボリューム調整が
行われた場合のサウンドリクエスト制御処理の第２実施例を示すフローチャートである。
【図２２３】本発明の第１１実施形態に係るパチンコ遊技機において、ボリューム調整が
行われた場合のサウンドリクエスト制御処理の第３実施例を示すフローチャートである。
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【図２２４】本発明の第１１実施形態に係るパチンコ遊技機において、ボリューム調整が
行われた場合のサウンドリクエスト制御処理の第４実施例を示すフローチャートである。
【図２２５】本発明の第１１実施形態に係るパチンコ遊技機において、ボリューム調整が
行われた場合のサウンドリクエスト制御処理の第５実施例を示すフローチャートである。
【図２２６】本発明の第１１実施形態に係るパチンコ遊技機において、強・中・弱のＬＥ
Ｄの発光強度に応じた各色（赤、緑、青）の輝度減衰値の一例を示す減衰テーブルである
。
【図２２７】本発明の第１１実施形態に係るパチンコ遊技機において、ＬＥＤポートと、
ＬＥＤおよびソレノイドとの接続状態の一例を示すブロック図である。
【図２２８】本発明の第１１実施形態に係るパチンコ遊技機において、ホスト制御回路に
より各種初期化処理の一つとして実行されるデータロード処理の一例を示すフローチャー
トである。
【図２２９】本発明の第１１実施形態に係るパチンコ遊技機において、ホスト制御回路に
より各種初期化処理のうちの一つとして実行される乱数初期化処理の一例を示すフローチ
ャートである。
【図２３０】本発明の第１１実施形態に係るパチンコ遊技機における乱数定期更新処理の
一例を示すフローチャートである。
【図２３１】本発明の第１１実施形態に係るパチンコ遊技機における、（ａ）乱数１取得
処理の一例を示すフローチャート、（ｂ）乱数２取得処理の一例を示すフローチャート、
（ｃ）乱数３取得処理の一例を示すフローチャート、（ｄ）乱数４取得処理の一例を示す
フローチャートである。
【図２３２】本発明の第１１実施形態に係るパチンコ遊技機において、乱数が使用された
ときに実行される乱数取得処理の一例を示すフローチャートである。
【図２３３】本発明の第１１実施形態に係るパチンコ遊技機において、サブ乱数処理の変
形例を説明するためのホスト制御回路により実行されるサブ制御メイン処理（全体フロー
）である。
【図２３４】本発明の第１１実施形態に係るパチンコ遊技機において、ホスト制御回路に
より実行される受信割込処理の一例を示すフローチャートである。
【図２３５】本発明の第１１実施形態に係るパチンコ遊技機において、ホスト制御回路に
より各種初期化処理のうちの一つとして実行される役物初期動作処理の一例を示すフロー
チャートである。
【図２３６】本発明の第１１実施形態に係るパチンコ遊技機において、ホスト制御回路に
より実行される役物についての役物制御処理の一例を示すフローチャートである。
【図２３７】演出系コマンド受信時処理の一例を示すフローチャートである。
【図２３８】本発明の第１１実施形態に係るパチンコ遊技機において、ホスト制御回路に
より実行される役物についての変動開始コマンド受信時役物処理の一例を示すフローチャ
ートである。
【図２３９】本発明の第１１実施形態に係るパチンコ遊技機において、ホスト制御回路に
より実行される役物についての初期位置復旧役物動作処理の一例を示すフローチャートで
ある。
【図２４０】本発明の第１１実施形態に係るパチンコ遊技機において、ホスト制御回路に
より実行される役物についてのデモコマンド受信時役物処理の一例を示すフローチャート
である。
【図２４１】本発明の第１１実施形態に係るパチンコ遊技機において、ホスト制御回路に
より実行される役物についての変動確定コマンド受信時役物処理の一例を示すフローチャ
ートである。
【図２４２】本発明の第１１実施形態に係るパチンコ遊技機において、ホスト制御回路に
より実行される役物についての当り系コマンド受信時役物処理の一例を示すフローチャー
トである。
【図２４３】サブＣＰＵにより実行されるホールメニュータスクの一例を示すフローチャ
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ートである。
【図２４４】ホールメニュー画面が液晶表示装置の表示領域に表示されたときの一例を示
す図である。
【図２４５】ホールメニュー表示処理が実行されたときに、液晶表示装置の表示領域に表
示されるホールメニュー画面の一例である。
【図２４６】ホールメニュー表示処理が実行されたときに、液晶表示装置の表示領域に表
示されるホールメニュー画面の一例である。
【図２４７】ホールメニュー再表示処理が実行されたときに、液晶表示装置の表示領域に
表示されるホールメニュー画面の一例を示す図である。
【図２４８】液晶表示装置の表示領域にエラー内容が表示された画面の一例であり、（ａ
）設定変更処理を伴わないバックアップクリア処理が実行されたことを示す画面、（ｂ）
始動口異常入賞エラーが発生したことおよび設定変更処理を伴わないバックアップクリア
処理が実行されたことを示す画面、（ｃ）設定変更処理を伴わないバックアップクリア処
理が実行されたことおよび始動口異常入賞エラーの両方が発生している状態で、バックア
ップクリア処理が実行されたことを示す報知期間が経過したのちの画面、である。
【図２４９】ホスト制御回路により実行されるホールメニュータスクの他の例であって、
ホスト制御回路により設定値情報の適否を判定する設定判定処理を実行する場合のフロー
チャートである。
【図２５０】サブＣＰＵにより実行されるホールメニュー処理の一例を示すフローチャー
トである。
【図２５１】液晶表示装置の表示領域に表示されるエラー情報履歴画面の一例である。
【図２５２】サブＣＰＵにより実行される設定変更・確認履歴処理の一例を示すフローチ
ャートである。
【図２５３】サブＣＰＵにより実行される設定変更・確認履歴処理の一例であって、図２
５２から続くフローチャートである。
【図２５４】液晶表示装置の表示領域に表示される設定変更・確認履歴画面の初期画面の
一例を示す図である。
【図２５５】設定変更・確認履歴画面において「Ｐａｇｅ」が選択されたときの一例を示
す図である。
【図２５６】設定変更・確認履歴画面において、ページ更新を行うことができるページ更
新画面の一例を示す図である。
【図２５７】設定変更・確認履歴画面において「クリア」が選択されたときの一例を示す
図である。
【図２５８】設定変更・確認履歴画面において、各履歴データがクリアされたデータクリ
ア画面の一例を示す図である。
【図２５９】液晶表示装置の表示領域に表示される設定変更・確認履歴画面の他の例であ
って、初期画面の例を示す図である。
【図２６０】液晶表示装置の表示領域に表示される設定変更・確認履歴画面の他の例であ
って、「設定表示」が選択されたときの一例を示す図である。
【図２６１】液晶表示装置の表示領域に表示される設定変更・確認履歴画面の他の例であ
って、設定値が新たに加えて表示されたときの一例を示す図である。
【図２６２】液晶表示装置の表示領域に表示される設定変更・確認履歴画面の他の例であ
って、「Ｐａｇｅ」が選択されたときの一例を示す図である。
【図２６３】液晶表示装置の表示領域に表示される設定変更・確認履歴画面の他の例であ
って、ページ更新を行うことができるページ更新画面の例を示す図である。
【図２６４】液晶表示装置の表示領域に表示されるホールメニュー画面において、設定値
を確認することが可能な設定変更・確認履歴画面が表示されるまでの操作手順の一例を示
すフロー図である。
【図２６５】サブＣＰＵにより実行されるメンテナンス処理の一例を示すフローチャート
である。
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【図２６６】メンテナンス画面が液晶表示装置の表示領域に表示されたときの一例を示す
図である。
【図２６７】液晶表示装置の表示領域に表示されるメンテナンス画面の一例である。
【図２６８】液晶表示装置の表示領域にガイド初期画像が表示されたときの一例を示す図
である。
【図２６９】液晶表示装置の表示領域にユニメモ初期画像が表示されたときの一例を示す
図である。
【図２７０】液晶表示装置の表示領域にパスワード要求画面が表示されたときの一例を示
す図である。
【図２７１】サブＣＰＵにより実行される設定変更・確認履歴処理の変形例１を示すフロ
ーチャートである。
【図２７２】サブＣＰＵにより実行される設定変更・確認履歴処理の変形例１において、
認証処理の例を示すフローチャートである。
【図２７３】サブＣＰＵにより実行される設定変更・確認履歴処理の変形例１において、
設定変更・確認履歴処理が実行されたときに、パスワード要求画面が液晶表示装置の表示
領域に表示される例を示す図である。
【図２７４】サブＣＰＵにより実行される設定変更・確認履歴処理の変形例１において、
液晶表示装置の表示領域に表示されるパスワード要求画面の例である。
【図２７５】サブＣＰＵにより実行される設定変更・確認履歴処理の変形例１において、
入力したパスワードが不適であったときに液晶表示装置の表示領域に表示される画面の例
を示す図である。
【図２７６】サブＣＰＵにより実行される設定変更・確認履歴処理の変形例１における表
示装置の表示領域に表示されるホールメニュー画面において、設定値を確認することが可
能な設定変更・確認履歴画面が表示されるまでの操作手順の一例を示すフロー図である。
【図２７７】サブＣＰＵにより実行される設定変更・確認履歴処理の変形例２において、
認証処理に適用されるボリュームパスワードを発生するボリュームスイッチの構成例を示
す図である。
【図２７８】サブＣＰＵにより実行される設定変更・確認履歴処理の変形例２において、
認証処理の一例を示すフローチャートである。
【図２７９】サブＣＰＵにより実行される設定変更・確認履歴処理の変形例２において、
設定変更・確認履歴処理が実行されたときに、パスワード要求画面が液晶表示装置の表示
領域に表示される例を示す図である。
【図２８０】サブＣＰＵにより実行される設定変更・確認履歴処理の変形例２において、
液晶表示装置の表示領域に表示されるボリュームパスワード要求表示画面の例である。
【図２８１】サブＣＰＵにより実行される設定変更・確認履歴処理の変形例２において、
設定変更・確認履歴情報の設定値確認手順の一例を示すフロー図である。
【図２８２】サブＣＰＵにより実行される設定変更・確認履歴処理の変形例３に係る遊技
システムの構成例を示す図である。
【図２８３】変形例３に係る遊技システムを構成するパチンコ遊技機における設定変更・
確認履歴処理の一例を示すフローチャートである
【図２８４】変形例３に係る遊技システムの携帯無線通信端末およびサーバ装置における
設定変更・確認履歴処理の一例を示すフローチャートである。
【図２８５】変形例３に係る遊技システムのパチンコ遊技機における二次元コードを含む
設定変更・確認履歴画面の一例を示す図である。
【図２８６】変形例３に係る遊技システムにおける設定変更・確認履歴情報の設定値確認
手順の一例を示すフロー図である。
【図２８７】変形例３に係る遊技システムの携帯無線通信端末における二次元コード表示
画面の一例を示す図である。
【図２８８】変形例３に係る遊技システムの携帯無線通信端末におけるパスワード入力画
面の一例を示す図である。



(15) JP 2021-83905 A 2021.6.3

10

20

30

40

50

【図２８９】変形例３に係る遊技システムの携帯無線通信端末における設定変更・確認履
歴画面の一例を示す図である。
【図２９０】本発明の第１２実施形態に係るパチンコ遊技機の機能フローを示す図である
。
【図２９１】本発明の第１２実施形態で使用可能な変動パターンテーブルの一例を示す図
である。
【図２９２】本発明の第１２実施形態に係るパチンコ遊技機の正面側から見た外観斜視図
である。
【図２９３】本発明の第１２実施形態に係るパチンコ遊技機の分解斜視図である。
【図２９４】本発明の第１２実施形態に係るパチンコ遊技機の背面側から見た外観斜視図
である。
【図２９５】本発明の第１２実施形態に係るパチンコ遊技機の遊技盤の構成を示す正面図
である。
【図２９６】本発明の第１２実施形態に係るパチンコ遊技機の回路構成を示すブロック図
である。
【図２９７】本発明の第１２実施形態に係るパチンコ遊技機の副制御回路の内部構成を示
すブロック図である。
【図２９８】本発明の第１２実施形態に係るパチンコ遊技機のメインＣＰＵが有する各種
レジスタの構成図である。
【図２９９】本発明の第１２実施形態に係るパチンコ遊技機の主制御回路のメモリマップ
を示す図である。
【図３００】本発明の第１２実施形態に係るパチンコ遊技機において、同時変動機能作動
時の各特別図柄の変動表示の動作例を示す図である。
【図３０１】本発明の第１２実施形態における第１特別図柄作業領域テーブルの一例を示
す図である。
【図３０２】本発明の第１２実施形態における第１特別図柄関連定義データテーブルの一
例を示す図である。
【図３０３】本発明の第１２実施形態における第２特別図柄作業領域テーブルの一例を示
す図である。
【図３０４】本発明の第１２実施形態における第２特別図柄関連定義データテーブルの一
例を示す図である。
【図３０５】本発明の第１２実施形態における第１特別図柄作業領域テーブルの変形例を
示す図である。
【図３０６】本発明の第１２実施形態に係るパチンコ遊技機において、メインＣＰＵによ
り実行される外部マスカブル割込み処理の一例を示すフローチャートである。
【図３０７】本発明の第１２実施形態に係るパチンコ遊技機において、メインＣＰＵによ
り実行されるシステムタイマ割込み処理の一例を示すフローチャートである。
【図３０８】本発明の第１２実施形態における設定制御処理の一例を示すフローチャート
である。
【図３０９】本発明の第１２実施形態における設定変更処理の一例を示すフローチャート
である。
【図３１０】本発明の第１２実施形態における設定確認処理の一例を示すフローチャート
である。
【図３１１】本発明の第１２実施形態における第１通常遊技前処理の一例を示すフローチ
ャートである。
【図３１２】本発明の第１２実施形態における第２通常遊技前処理の一例を示すフローチ
ャートである。
【図３１３】本発明の第１２実施形態におけるスイッチ入力検知処理の一例を示すフロー
チャートである。
【図３１４】本発明の第１２実施形態における異常状態監視処理の一例を示すフローチャ



(16) JP 2021-83905 A 2021.6.3

10

20

30

40

50

ートである。
【図３１５】本発明の第１２実施形態における異常状態監視前処理の一例を示すフローチ
ャートである。
【図３１６】本発明の第１２実施形態における汎用異常検知判定処理の一例を示すフロー
チャートである。
【図３１７】本発明の第１２実施形態に係るパチンコ遊技機において、メインＣＰＵによ
り実行される主制御メイン処理の一例を示すフローチャート（その１）である。
【図３１８】本発明の第１２実施形態に係るパチンコ遊技機において、メインＣＰＵによ
り実行される主制御メイン処理の一例を示すフローチャート（その２）である。
【図３１９】本発明の第１２実施形態に係るパチンコ遊技機において、メインＣＰＵによ
り実行される主制御メイン処理の一例を示すフローチャート（その３）である。
【図３２０】本発明の第１２実施形態に係るパチンコ遊技機において、メインＣＰＵによ
り実行される主制御メイン処理の一例を示すフローチャート（その４）である。
【図３２１】本発明の第１２実施形態におけるウェイト処理の一例を示すフローチャート
である。
【図３２２】本発明の第１２実施形態における起動時初期設定処理の一例を示すフローチ
ャートである。
【図３２３】本発明の第１２実施形態における設定操作前処理の一例を示すフローチャー
トである。
【図３２４】本発明の第１２実施形態における電断処理の一例を示すフローチャートであ
る。
【図３２５】本発明の第１２実施形態における特別図柄制御処理の一例を示すフローチャ
ート（その１）である。
【図３２６】本発明の第１２実施形態における特別図柄制御処理の一例を示すフローチャ
ート（その２）である。
【図３２７】本発明の第１２実施形態における特別図柄関連タイマ更新処理の一例を示す
フローチャートである。
【図３２８】本発明の第１２実施形態における特別図柄管理処理の一例を示すフローチャ
ートである。
【図３２９】本発明の第１２実施形態における特別図柄変動開始処理の一例を示すフロー
チャートである。
【図３３０】本発明の第１２実施形態における特別図柄遊技待機処理の一例を示すフロー
チャートである。
【図３３１】本発明の第１２実施形態における特別図柄変動終了処理の一例を示すフロー
チャート（その１）である。
【図３３２】本発明の第１２実施形態における特別図柄変動終了処理の一例を示すフロー
チャート（その２）である。
【図３３３】本発明の第１２実施形態における特別図柄遊技判定処理の一例を示すフロー
チャート（その１）である。
【図３３４】本発明の第１２実施形態における特別図柄遊技判定処理の一例を示すフロー
チャート（その２）である。
【図３３５】本発明の第１２実施形態における特別図柄遊技終了処理の一例を示すフロー
チャートである。
【図３３６】本発明の第１２実施形態における大入賞口開放準備処理の一例を示すフロー
チャートである。
【図３３７】本発明の第１２実施形態における大入賞口開放制御処理の一例を示すフロー
チャートである。
【図３３８】本発明の第１２実施形態における特別図柄当り終了処理の一例を示すフロー
チャートである。
【図３３９】本発明の第１２実施形態における普通図柄制御処理の一例を示すフローチャ
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ートである。
【図３４０】本発明の第１３実施形態における特別図柄管理処理の一例を示すフローチャ
ートである。
【図３４１】本発明の第１３実施形態における特別図柄変動開始処理の一例を示すフロー
チャートである。
【図３４２】本発明の第１３実施形態における特別図柄遊技待機処理の一例を示すフロー
チャートである。
【図３４３】本発明の第１３実施形態における特別図柄転落判定処理の一例を示すフロー
チャートである。
【図３４４】本発明の第１３実施形態における特別図柄演出モード管理処理の一例を示す
フローチャートである。
【図３４５】演出変動テーブルの選択手法の別例で使用される特別図柄変動パターン選択
テーブル選択データテーブル、特別図柄変動パターン選択テーブル群、及び、特別図柄変
動パターン選択オフセットテーブルの構成を示す図である。
【図３４６】本発明の第１３実施形態における特別図柄遊技状態設定処理の一例を示すフ
ローチャートである。
【図３４７】本発明の第１３実施形態における特別図柄変動終了処理の一例を示すフロー
チャートである。
【図３４８】本発明の第１３実施形態における特別図柄遊技判定処理の一例を示すフロー
チャート（その１）である。
【図３４９】本発明の第１３実施形態における特別図柄遊技判定処理の一例を示すフロー
チャート（その２）である。
【図３５０】本発明の第１３実施形態における遊技状態管理処理の一例を示すフローチャ
ートである。
【図３５１】本発明の第１３実施形態における特別図柄遊技終了処理の一例を示すフロー
チャートである。
【図３５２】本発明の第１３実施形態における特別図柄当り終了処理の一例を示すフロー
チャートである。
【図３５３】第１４実施形態に係るパチンコ遊技機における遊技盤ユニットの外観を示す
正面図の一例である。
【図３５４】第１４実施形態に係るパチンコ遊技機において、進出位置から退避位置に向
けて表示シャッタが移動中であるときの遊技盤ユニットの外観を示す正面図の一例である
。
【図３５５】第１４実施形態に係るパチンコ遊技機において、７セグ表示器が進出位置且
つ表示シャッタの上半分が退避位置であるときの遊技盤ユニットの外観を示す正面図の一
例である。
【図３５６】第１４実施形態に係るパチンコ遊技機において、７セグ表示器および表示シ
ャッタのいずれもが退避位置であるときの遊技盤ユニットの外観を示す正面図の一例であ
る。
【図３５７】第１４実施形態に係るパチンコ遊技機の制御回路を示すブロック図の一例で
ある。
【図３５８】第１４実施形態に係るパチンコ遊技機のサブ制御回路内部の回路構成、並び
に、サブ制御回路とその各種周辺装置との接続関係を示すブロック図である。
【図３５９】第１４実施形態に係るパチンコ遊技機の特別図柄抽選における大当りおよび
小当りの確率を設定毎に示すテーブルの一例である。
【図３６０】第１４実施形態に係るパチンコ遊技機の特別図柄抽選テーブルの一例である
。
【図３６１】第１４実施形態に係るパチンコ遊技機の大当り種類決定テーブルの一例であ
る。
【図３６２】第１４実施形態に係るパチンコ遊技機において、特別図柄の前半変動パター
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ンと後半変動パターンとの組み合わせを規定したテーブルの一例である。
【図３６３】第１４実施形態に係るパチンコ遊技機において、特別図柄の前半変動パター
ンテーブルの一例である。
【図３６４】第１４実施形態に係るパチンコ遊技機において、特別図柄の後半変動パター
ンテーブルの一例である。
【図３６５】第１４実施形態に係るパチンコ遊技機において、電源復帰時にバックアップ
クリア処理が実行されなかったときのホスト制御回路により実行される処理（態様）の一
例を示す図であって、電源復帰時に、第１特別図柄および第２特別図柄のいずれも通常演
出モードであった場合を示す図である。
【図３６６】第１４実施形態に係るパチンコ遊技機において、電源復帰時にバックアップ
クリア処理が実行されなかったときのホスト制御回路により実行される処理（態様）の一
例を示す図であって、電源復帰時に、第１特別図柄および第２特別図柄のいずれもチャン
ス演出モードであった場合を示す図である。
【図３６７】第１４実施形態に係るパチンコ遊技機において、電源復帰時にバックアップ
クリア処理が実行されなかったときのホスト制御回路により実行される処理（態様）の一
例を示す図であって、電源復帰時に、第１特別図柄および第２特別図柄のいずれもカウン
トダウン演出モードであった場合を示す図である。
【図３６８】第１４実施形態に係るパチンコ遊技機において、電源復帰時にバックアップ
クリア処理が実行されなかったときのホスト制御回路７２１２により実行される処理の一
例を示す図であって、電源復帰時に、第１特別図柄および第２特別図柄のいずれもラッシ
ュ演出モードであった場合を示す図である。
【図３６９】第１４実施形態に係るパチンコ遊技機において、電源復帰時にバックアップ
クリア処理が実行されなかったときのホスト制御回路により実行される処理（態様）の一
例を示す図であって、電源復帰時に、第１特別図柄が通常演出モード、第２特別図柄がチ
ャンス演出モードであった場合を示す図である。
【図３７０】第１４実施形態に係るパチンコ遊技機において、電源復帰時に第１特別図柄
が通常演出モード且つ第２特別図柄がチャンス演出モードとなる場合の例を示す図である
。
【図３７１】第１４実施形態に係るパチンコ遊技機において、電源復帰時にバックアップ
クリア処理が実行されなかったときのホスト制御回路により実行される処理（態様）の一
例を示す図であって、電源復帰時に、第１特別図柄がチャンス演出モード、第２特別図柄
が通常演出モードであった場合を示す図である。
【図３７２】第１４実施形態に係るパチンコ遊技機において、電源復帰時に第１特別図柄
がチャンス演出モード且つ第２特別図柄が通常演出モードとなる場合の例を示す図である
。
【図３７３】第１４実施形態に係るパチンコ遊技機において、電源復帰時にバックアップ
クリア処理が実行されなかったときのホスト制御回路により実行される処理（態様）の一
例を示す図であって、電源復帰時に、第１特別図柄がカウントダウン演出モード、第２特
別図柄がラッシュ演出モードであった場合を示す図である。
【図３７４】第１４実施形態に係るパチンコ遊技機において、電源復帰時に第１特別図柄
がカウントダウン演出モード且つ第２特別図柄がラッシュ演出モードとなる場合の例を示
す図である。
【図３７５】第１４実施形態に係るパチンコ遊技機において、電源復帰時にバックアップ
クリア処理が実行されなかったときのホスト制御回路により実行される処理（態様）の一
例を示す図であって、電源復帰時に、第１特別図柄がラッシュ演出モード、第２特別図柄
がカウントダウン演出モードであった場合を示す図である。
【図３７６】第１４実施形態に係るパチンコ遊技機において、電源復帰時に第１特別図柄
がラッシュ演出モード且つ第２特別図柄がカウントダウン演出モードとなる場合の例を示
す図である。
【図３７７】第１４実施形態に係るパチンコ遊技機において、電源復帰時にバックアップ
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クリア処理が実行されなかったときのホスト制御回路により実行される処理（態様）の一
例を示す図であって、電源復帰時に、第１特別図柄がラッシュ演出モード、第２特別図柄
が通常演出モードであった場合を示す図である。
【図３７８】第１４実施形態に係るパチンコ遊技機において、電源復帰時に第１特別図柄
がラッシュ演出モード且つ第２特別図柄が通常演出モードとなる場合の例を示す図である
。
【図３７９】第１４実施形態に係るパチンコ遊技機において、電源復帰時にバックアップ
クリア処理が実行されなかったときのホスト制御回路により実行される処理（態様）の一
例を示す図であって、電源復帰時に、第１特別図柄が通常演出モード、第２特別図柄がラ
ッシュ演出モードであった場合を示す図である。
【図３８０】第１４実施形態に係るパチンコ遊技機において、電源復帰時に第１特別図柄
が通常演出モード且つ第２特別図柄がラッシュ演出モードとなる場合の例を示す図である
。
【図３８１】第１４実施形態に係るパチンコ遊技機において、電源復帰時にバックアップ
クリア処理が実行されず、電源復帰時の状況が大当り遊技状態であったときに、（Ａ）大
当り遊技状態開始時に電源復帰した場合、（Ｂ）通過ゲート通過時に電源復帰した場合、
（Ｃ）大入賞口開放時に電源復帰した場合、（Ｄ）大入賞口閉鎖時に電源復帰した場合、
（Ｅ）大当り遊技状態終了時に電源復帰した場合、にホスト制御回路により実行される処
理の一例を示す図である。
【図３８２】第１４実施形態に係るパチンコ遊技機において、設定変更処理においてセッ
トされた現在の設定値とディップスイッチによる設定との組合せに応じて、ホスト制御回
路により実行される演出態様を変更する演出態変更処理の第１の例を説明するための図で
あって、（Ａ）大当りおよび小当りの確率を示すテーブルの一例、（Ｂ）設定値とディッ
プスイッチの設定との組合せによる一致・不一致を示す図、（Ｃ）設定値とディップスイ
ッチの設定との組合せによる一致・不一致に対応して実行される演出態様を示す図である
。
【図３８３】第１４実施形態に係るパチンコ遊技機において、設定変更処理においてセッ
トされた現在の設定値とディップスイッチによる設定との組合せに応じて、ホスト制御回
路により実行される演出態様を変更する演出態変更処理の第２の例を説明するための図で
あって、（Ａ）大当りおよび小当りの確率を示すテーブルの一例、（Ｂ）設定値とディッ
プスイッチの設定との組合せによる一致・不一致を示す図、（Ｃ）設定値とディップスイ
ッチの設定との組合せによる一致・不一致に対応する特殊演出の実行頻度を示す図である
。
【図３８４】第１４実施形態に係るパチンコ遊技機において、設定変更処理においてセッ
トされた現在の設定値とディップスイッチによる設定との組合せに応じて、ホスト制御回
路により実行される演出態様を変更する演出態変更処理の第３の例を説明するための図で
あって、（Ａ）大当りおよび小当りの確率を示すテーブルの一例、（Ｂ）設定値とディッ
プスイッチの設定との組合せによる一致・不一致を示す図、（Ｃ）設定値とディップスイ
ッチの設定との組合せによる一致・不一致に対応する特殊演出の実行可否を示す図である
。
【図３８５】本発明の第１５実施形態に係る遊技機を正面側から見た概略斜視図である。
【図３８６】本発明の第１５実施形態に係る遊技機の概略正面図である。
【図３８７】本発明の第１５実施形態における皿ユニットを切り離した状態を示す分解斜
視図である。
【図３８８】本発明の第１５実施形態におけるトップ飾りを切り離した状態を示す分解斜
視図である。
【図３８９】本発明の第１５実施形態における右側装飾部材及び左側装飾部材を切り離し
た状態を示す分解斜視図である。
【図３９０】皿ユニットの右斜め方向から示す概略斜視図である。
【図３９１】皿ユニットの左斜め方向から示す概略斜視図である。



(20) JP 2021-83905 A 2021.6.3

10

20

30

40

50

【図３９２】皿ユニットの概略正面図である。
【図３９３】皿ユニットの右側方を示す概略側面図である。
【図３９４】皿ユニットの左側方を示す概略側面図である。
【図３９５】皿ユニットの下斜め方向から示す概略斜視図である。
【図３９６】皿ユニットの分解斜視図である。
【図３９７】皿ユニットの一部部品を取り外した状態を示す概略斜視図である。
【図３９８】皿ユニットの一部部品を取り外した状態を示す概略正面図である。
【図３９９】皿ユニットにおけるスピーカ周辺の構成を説明するための分解斜視図である
。
【図４００】皿ユニットにおけるスピーカ周辺の送風機構を説明するための分解斜視図で
ある。
【図４０１】送風機構の動作を説明するための分解斜視図である。
【図４０２】送風機構の動作を説明するための内部平面図である。
【図４０３】送風機構の動作を説明するための分解斜視図である。
【図４０４】送風機構の動作を説明するための内部平面図である。
【図４０５】本発明の第１５実施形態に係る遊技機の制御回路を示すブロック図である。
【図４０６】本発明の第１５実施形態に係る遊技機の各種テーブルを説明するための図で
ある。
【図４０７】右側装飾部材の分解斜視図である。
【図４０８】右側装飾部材における内側導光板を示す概略平面図である。
【図４０９】右側装飾部材における内側導光板の入射後端面を示す一部切り欠き斜視図で
ある。
【図４１０】右側装飾部材における内側導光板の入射後端面を示す一部切り欠き背面図で
ある。
【図４１１】右側装飾部材における内側導光板の出射前端面を示す一部切り欠き斜視図で
ある。
【図４１２】右側装飾部材における内側導光板の出射前端面を示す一部切り欠き正面図で
ある。
【図４１３】トップ飾りにおける中央飾り部材の分解斜視図である。
【図４１４】トップ飾りにおける中央飾り部材の分解斜視図である。
【図４１５】トップ飾りにおける中央飾り部材の内部構造を示す概略正面図である。
【図４１６】トップ飾りにおける中央飾り部材の内部構造を示す分解斜視図である。
【図４１７】トップ飾りにおける中央飾り部材の分解上面図である。
【図４１８】トップ飾りにおける右側飾り部材の分解斜視図である。
【図４１９】トップ飾りにおける右側飾り部材の一部部品を示す概略正面図である。
【図４２０】トップ飾りにおける右側飾り部材の一部部品を示す概略上面図である。
【図４２１】トップ飾りにおける右側飾り部材の一部部品の右側方を示す概略上面図であ
る。
【図４２２】トップ飾りにおける右側飾り部材の一部部品の左側方を示す概略上面図であ
る。
【図４２３】トップ飾りにおける右側飾り部材の一部部品を示す概略背面図である。
【図４２４】送風機構の変形例を示す概略斜視図である。
【図４２５】本発明の第１６実施形態に係る遊技機の外観斜視図である。
【図４２６】本発明の第１６実施形態に係る遊技機の分解斜視図である。
【図４２７】本発明の第１６実施形態に係る遊技機における本体枠の分解斜視図である。
【図４２８】本発明の第１６実施形態に係る遊技機における取付枠の分解斜視図である。
【図４２９】本発明の第１６実施形態に係る遊技機における遊技盤の上面図である。
【図４３０】本発明の第１６実施形態の変形例に係る遊技機における遊技盤の上面図であ
る。
【図４３１】本発明の第１６実施形態に係る遊技機における取付ベースの斜視図である。
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【図４３２】本発明の第１６実施形態に係る遊技機における取付ベースの正面図である。
【図４３３】本発明の第１６実施形態に係る遊技機における本体枠の断面図である。
【図４３４】本発明の第１６実施形態に係る遊技機におけるプロジェクタユニットから出
射された投影光の光軸を説明する図である。
【図４３５】本発明の第１６実施形態に係る遊技機におけるカバー部材の背面側から視た
斜視図である。
【図４３６】本発明の第１６実施形態に係る遊技機におけるカバー部材の前面側から視た
斜視図である。
【図４３７】本発明の第１６実施形態に係る遊技機における遊技盤中継基板と、取付ベー
スの基板用孔及びカバー部材の開口部との位置関係を説明する図である。
【図４３８】本発明の第１６実施形態に係る遊技機の上面図である。
【図４３９】本発明の第１６実施形態に係る遊技機における本体枠の分解斜視図である。
【図４４０】本発明の第１６実施形態に係る遊技機における第１誘導樋及び第２誘導樋の
分解斜視図である。
【図４４１】本発明の第１６実施形態に係る遊技機における第１誘導樋及び第２誘導樋の
分解斜視図である。
【図４４２】本発明の第１６実施形態に係る遊技機における払出装置を示す全体斜視図で
ある。
【図４４３】本発明の第１６実施形態に係る遊技機における払出装置に含まれる球通路ユ
ニットを示す斜視図である。
【図４４４】本発明の第１６実施形態に係る遊技機における球通路ユニットを示す分解斜
視図である。
【図４４５】図４４４とは異なる向きで球通路ユニットを示す分解斜視図である。
【図４４６】本発明の第１６実施形態に係る遊技機における球通路ユニットの第１誘導路
を示す平面図である。
【図４４７】本発明の第１６実施形態に係る遊技機における球通路ユニットの第２誘導路
を示す平面図である。
【図４４８】本発明の第１６実施形態に係る遊技機における遊技盤のアウト口を示す斜視
図である。
【図４４９】本発明の第１６実施形態に係る遊技機における遊技盤を取り外した状態でア
ウト口の背後に位置する球検知ユニットを示す斜視図である。
【図４５０】本発明の第１６実施形態に係る遊技機における球検知ユニットの全体を示す
斜視図である。
【図４５１】本発明の第１６実施形態に係る遊技機における球検知ユニットを示す分解斜
視図である。
【図４５２】図４５１とは異なる向きで球検知ユニットを示す分解斜視図である。
【図４５３】本発明の第１６実施形態に係る遊技機における球検知ユニットを構成する右
側構成部材の内部側面図である。
【図４５４】本発明の第１６実施形態に係る遊技機における球検知ユニットを構成する左
側構成部材の内部側面図である。
【図４５５】本発明の第１６実施形態に係る遊技機における球検知ユニットを構成する突
片部材の上面図である。
【図４５６】本発明の第１６実施形態に係る遊技機における皿ユニットが設けられたガラ
スドアを示す全体斜視図である。
【図４５７】本発明の第１６実施形態に係る遊技機におけるガラスドアの正面を示す全体
正面図である。
【図４５８】本発明の第１６実施形態に係る遊技機における皿ユニットの全体を示す拡大
斜視図である。
【図４５９】本発明の第１６実施形態に係る遊技機における皿ユニットの分解斜視図であ
る。
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【図４６０】本発明の第１６実施形態に係る遊技機における皿ユニットの上面図である。
【図４６１】本発明の第１６実施形態に係る遊技機における皿ユニットの受け皿カバー部
材を取り外した状態の上面図である。
【図４６２】本発明の第１６実施形態に係る遊技機における本体部、球抜き通路部材及び
蓋開閉部を背面側から視た斜視図である。
【図４６３】図４６２に示す図の分解図である。
【図４６４】本発明の第１６実施形態に係る遊技機における球抜き通路部材の斜視図であ
る。
【図４６５】図４６４中のＡＡ’断面図である。
【図４６６】図４６４中のＢＢ’断面図である。
【図４６７】本発明の第１６実施形態に係る遊技機における球抜き通路部材の分解斜視図
である。
【図４６８】本発明の第１６実施形態に係る遊技機の回路構成を示すブロック図である。
【図４６９】本発明の第１７実施形態に係る遊技機の基板ユニットの斜視図である。
【図４７０】本発明の第１７実施形態に係る遊技機の基板ユニットの斜視図である。
【図４７１】本発明の第１７実施形態に係る遊技機の基板ユニットの正面図である。
【図４７２】本発明の第１７実施形態に係る遊技機の基板ケースの斜視図である。
【図４７３】本発明の第１７実施形態に係る遊技機の基板ケースの斜視図である。
【図４７４】本発明の第１７実施形態に係る遊技機の基板ケースの分解斜視図である。
【図４７５】本発明の第１７実施形態に係る遊技機の基板ケースの分解斜視図である。
【図４７６】本発明の第１７実施形態に係る遊技機の基板ケースの正面図である。
【図４７７】本発明の第１７実施形態に係る遊技機の基板ケースの背面図である。
【図４７８】本発明の第１７実施形態に係る遊技機の基板ケースにおける上側部材の側面
図である。
【図４７９】本発明の第１７実施形態に係る遊技機の基板ケースにおける上側部材の側面
図である。
【図４８０】本発明の第１７実施形態に係る遊技機の基板ケースにおける上側部材の一部
拡大側面図である。
【図４８１】本発明の第１７実施形態に係る遊技機の基板ケースにおける下側部材の内部
正面図である。
【図４８２】本発明の第１７実施形態に係る遊技機の基板ケースにおける上側部材及び下
側部材の組付け前の状態を示す斜視図である。
【図４８３】本発明の第１７実施形態に係る遊技機の基板ケースにおける上側部材及び下
側部材の組付け後の状態を示す斜視図である。
【図４８４】本発明の第１７実施形態に係る遊技機の基板ユニットにおける基板ケースの
回転状態を示す斜視図である。
【図４８５】本発明の第１７実施形態に係る遊技機の基板ユニットにおける基板ケースの
回転状態を示す斜視図である。
【図４８６】本発明の第１７実施形態に係る遊技機の基板ユニットのベース部材に対する
基板ケースの取付状態を示す斜視図である。
【図４８７】本発明の第１７実施形態に係る遊技機の基板ユニットのベース部材に対する
基板ケースの取付状態を示す斜視図である。
【図４８８】本発明の第１７実施形態に係る遊技機の基板ユニットのベース部材に対する
基板ケースの取付状態を示す斜視図である。
【図４８９】本発明の第１７実施形態に係る遊技機の基板ユニットのベース部材に対する
基板ケースの取付前の状態を示す分解斜視図である。
【図４９０】本発明の第１７実施形態に係る遊技機の基板ユニットのベース部材に対する
基板ケースの取付前の状態を示す分解斜視図である。
【図４９１】本発明の第１７実施形態に係る遊技機の基板ユニットのベース部材に対する
基板ケースの取付前の状態を示す分解斜視図である。
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【図４９２】本発明の第１７実施形態に係る遊技機の基板ユニットにおける基板ケースの
回転状態を示す斜視図である。
【図４９３】本発明の第１７実施形態に係る遊技機の基板ユニットのベース部材に取り付
けられる封止部材を示す分解斜視図である。
【図４９４】本発明の第１７実施形態に係る遊技機の基板ユニットにおける基板ケースの
回転状態を示す上面図である。
【図４９５】本発明の第１７実施形態に係る遊技機の前面ドアを示す斜視図である。
【図４９６】本発明の第１７実施形態に係る遊技機の前面ドアを示す側面図である。
【図４９７】本発明の第１７実施形態に係る遊技機の前面ドアを示す分解斜視図である。
【図４９８】本発明の第１７実施形態に係る遊技機の前面ドアにおける透明板ユニットを
示す分解斜視図である。
【図４９９】本発明の第１７実施形態に係る遊技機の前面ドアにおける透明板ユニットを
示す分解斜視図である。
【図５００】本発明の第１７実施形態に係る遊技機の前面ドアにおける透明板ユニットを
示す正面図である。
【図５０１】本発明の第１７実施形態に係る遊技機の前面ドアにおける透明板ユニットを
示す背面図である。
【図５０２】本発明の第１７実施形態に係る遊技機の前面ドアにおける透明板ユニットを
示す側面図である。
【図５０３】本発明の第１７実施形態に係る遊技機の前面ドアの組み付け状態を示す分解
斜視図である。
【図５０４】本発明の第１７実施形態に係る遊技機の前面ドアの組み付け状態を示す分解
斜視図である。
【図５０５】本発明の第１７実施形態に係る遊技機の発射ハンドルを示す斜視図である。
【図５０６】本発明の第１７実施形態に係る遊技機の発射ハンドルを示す分解斜視図であ
る。
【図５０７】本発明の第１７実施形態に係る遊技機の発射ハンドルを示す分解斜視図であ
る。
【図５０８】本発明の第１７実施形態に係る遊技機の発射ハンドルを示す分解側面図であ
る。
【図５０９】本発明の第１７実施形態に係る遊技機の発射ハンドルにおけるハンドルグリ
ップを示す正面図である。
【図５１０】本発明の第１７実施形態に係る遊技機の発射ハンドルにおけるハンドルグリ
ップを示す背面図である。
【図５１１】本発明の第１７実施形態に係る遊技機の発射ハンドルにおけるベース部材を
示す正面図である。
【図５１２】本発明の第１７実施形態に係る遊技機の発射ハンドルにおけるベース部材を
示す背面図である。
【図５１３】本発明の第１７実施形態に係る遊技機の送風機構を示す斜視図である。
【図５１４】本発明の第１７実施形態に係る遊技機の送風機構を示す分解斜視図である。
【図５１５】本発明の第１７実施形態に係る遊技機の送風機構の内部を示す内部平面図で
ある。
【図５１６】本発明の第１７実施形態に係る遊技機の送風機構の動作を説明するための内
部平面図である。
【図５１７】本発明の第１７実施形態に係る遊技機の送風機構の動作を説明するための左
側面図である。
【図５１８】本発明の第１７実施形態に係る遊技機の送風機構の動作を説明するための内
部平面図である。
【図５１９】本発明の第１７実施形態に係る遊技機の送風機構の動作を説明するための左
側面図である。
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【図５２０】本発明の第１８実施形態に係る遊技機の本体サブユニットを示す斜視図であ
る。
【図５２１】本発明の第１８実施形態に係る遊技機の本体サブユニットを示す斜視図であ
る。
【図５２２】本発明の第１８実施形態に係る遊技機の本体サブユニットを示す正面図であ
る。
【図５２３】本発明の第１８実施形態に係る遊技機の本体サブユニットを示す分解斜視図
である。
【図５２４】本発明の第１８実施形態に係る遊技機の本体サブユニットを示す分解斜視図
である。
【図５２５】本発明の第１８実施形態に係る遊技機の本体サブユニットにおける第１演出
ユニットを示す斜視図である。
【図５２６】本発明の第１８実施形態に係る遊技機の本体サブユニットにおける第１演出
ユニットを示す正面図である。
【図５２７】本発明の第１８実施形態に係る遊技機の本体サブユニットにおける第１演出
ユニットを示す背面図である。
【図５２８】本発明の第１８実施形態に係る遊技機の本体サブユニットにおける第１演出
ユニットを示す側面図である。
【図５２９】本発明の第１８実施形態に係る遊技機の本体サブユニットにおける第１演出
ユニットの一部を示す上面図である。
【図５３０】本発明の第１８実施形態に係る遊技機の本体サブユニットにおける第１演出
ユニットの動作を説明するための正面図である。
【図５３１】本発明の第１８実施形態に係る遊技機の本体サブユニットにおける第１演出
ユニットの動作を説明するための背面図である。
【図５３２】本発明の第１８実施形態に係る遊技機の本体サブユニットにおける第１演出
ユニットの動作を説明するための正面図である。
【図５３３】本発明の第１８実施形態に係る遊技機の本体サブユニットにおける第１演出
ユニットの動作を説明するための背面図である。
【図５３４】本発明の第１８実施形態に係る遊技機の本体サブユニットにおける第１演出
ユニットの動作を説明するための斜視図である。
【図５３５】本発明の第１８実施形態に係る遊技機の本体サブユニットにおける第１演出
ユニットの動作を説明するための正面図である。
【図５３６】本発明の第１８実施形態に係る遊技機の本体サブユニットにおける第１演出
ユニットの動作を説明するための背面図である。
【図５３７】本発明の第１８実施形態に係る遊技機の本体サブユニットにおける第１演出
ユニットの動作を説明するための側面図である。
【図５３８】本発明の第１８実施形態に係る遊技機の本体サブユニットにおける第１演出
ユニットの動作を説明するための斜視図である。
【図５３９】本発明の第１８実施形態に係る遊技機の本体サブユニットにおける第１演出
ユニットの動作を説明するための正面図である。
【図５４０】本発明の第１８実施形態に係る遊技機の本体サブユニットにおける第１演出
ユニットの動作を説明するための背面図である。
【図５４１】本発明の第１８実施形態に係る遊技機の本体サブユニットにおける第１演出
ユニットの動作を説明するための側面図である。
【図５４２】本発明の第１８実施形態に係る遊技機の本体サブユニットにおける第１演出
ユニットの動作を説明するための上面図である。
【図５４３】本発明の第１８実施形態に係る遊技機の本体サブユニットにおける第１演出
ユニットの動作を説明するための斜視図である。
【図５４４】本発明の第１８実施形態に係る遊技機の第１演出ユニットにおける下可動体
、左可動体、及び右可動体を示す斜視図である。
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【図５４５】本発明の第１８実施形態に係る遊技機の第１演出ユニットにおける下可動体
、左可動体、及び右可動体を示す分解斜視図である。
【図５４６】本発明の第１８実施形態に係る遊技機の第１演出ユニットにおける右可動体
を示す分解斜視図である。
【図５４７】本発明の第１８実施形態に係る遊技機の第１演出ユニットにおける下可動体
及び右可動体の一部を示す斜視図である。
【図５４８】本発明の第１８実施形態に係る遊技機の第１演出ユニットにおける下可動体
、左可動体、及び右可動体を示す一部切り欠き側面図である。
【図５４９】本発明の第１８実施形態に係る遊技機の本体サブユニットにおける第２演出
ユニットを示す斜視図である。
【図５５０】本発明の第１８実施形態に係る遊技機の本体サブユニットにおける第２演出
ユニットを示す正面図である。
【図５５１】本発明の第１８実施形態に係る遊技機の本体サブユニットにおける第２演出
ユニットを示す上面図である。
【図５５２】本発明の第１８実施形態に係る遊技機の本体サブユニットにおける第２演出
ユニットを示す背面図である。
【図５５３】本発明の第１８実施形態に係る遊技機の第２演出ユニットにおける上下ユニ
ットの動作を説明するための斜視図である。
【図５５４】本発明の第１８実施形態に係る遊技機の第２演出ユニットにおける上下ユニ
ットの動作を説明するための正面図である。
【図５５５】本発明の第１８実施形態に係る遊技機の第２演出ユニットにおける上下ユニ
ットの動作を説明するための背面図である。
【図５５６】本発明の第１８実施形態に係る遊技機の遊技盤を示す正面図である。
【図５５７】本発明の第１８実施形態に係る遊技機の遊技盤の要部を示す分解斜視図であ
る。
【図５５８】本発明の第１８実施形態に係る遊技機の遊技盤の要部を示す分解斜視図であ
る。
【図５５９】本発明の第１８実施形態に係る遊技機の遊技盤における球通路カバーを示す
斜視図である。
【図５６０】本発明の第１８実施形態に係る遊技機の遊技盤における球通路カバーを示す
背面図である。
【図５６１】本発明の第１８実施形態に係る遊技機の遊技盤における開閉ユニットを示す
斜視図である。
【図５６２】本発明の第１８実施形態に係る遊技機の遊技盤における開閉ユニットの動作
を説明するための斜視図である。
【図５６３】本発明の第１８実施形態に係る遊技機の遊技盤における開閉ユニットの動作
を説明するための一部切り欠き斜視図である。
【図５６４】本発明の第１８実施形態に係る遊技機の遊技盤における開閉ユニットの動作
を説明するための一部切り欠き上面図である。
【図５６５】本発明の第１９実施形態に係る遊技情報提供システムの一例を示す図である
。
【図５６６】本発明の第１９実施形態に係る遊技機において、ユニメモメニュー画面が表
示されるまでの流れの一例を示す図である。
【図５６７】本発明の第１９実施形態に係る遊技機において、ユニメモメニュー画面が表
示された以降の流れの一例を示している。
【図５６８】本発明の第１９実施形態に係る遊技機において、（Ａ）キャラクター選択画
面の一例を示す画面、（Ｂ）キャラクター解放条件の一例を示す図である。
【図５６９】本発明の第１９実施形態に係る遊技機において、主制御基板のメインＲＯＭ
に記憶されている当り乱数判定テーブルであって、（ａ）第１特別図柄の当り乱数判定テ
ーブル、（ｂ）第２特別図柄の当り乱数判定テーブルである。
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【図５７０】本発明の第１９実施形態に係る遊技機において、主制御基板のメインＲＯＭ
に記憶されている図柄判定テーブルであって、（ａ）第１特別図柄の図柄判定テーブル、
（ｂ）第２特別図柄の図柄判定テーブルである。
【図５７１】本発明の第１９実施形態に係る遊技機において、主制御基板のメインＲＯＭ
に記憶されている大当り種類決定テーブルを示す図である。
【図５７２】本発明の第１９実施形態に係る遊技機において、遊技状態遷移の一例を示す
図である。
【図５７３】本発明の第１９実施形態に係る遊技機において、変動パターンテーブル決定
処理において参照されるテーブルの一例である。
【図５７４】本発明の第１９実施形態に係る遊技機において、メインＣＰＵにより実行さ
れる変動パターンテーブル決定処理の一例を示すフローチャートである。
【図５７５】本発明の第１９実施形態に係る遊技機において、当り時テーブル決定処理の
一例を示すフローチャートである。
【図５７６】本発明の第１９実施形態に係る遊技機において、ハズレ時テーブル決定処理
の一例を示すフローチャートである。
【図５７７】本発明の第１９実施形態に係る遊技機において、メインＣＰＵにより制御さ
れる遊技状態に応じて参照される変動パターンテーブル群の一例をまとめた図である。
【図５７８】本発明の第１９実施形態に係る遊技機において、ＮＯＲ１（ハズレ時）の変
動パターンテーブル群のうち、変動モードテーブルＩＤ決定テーブルおよび変動パターン
テーブルＮｏ決定テーブルの一例である。
【図５７９】本発明の第１９実施形態に係る遊技機において、ＮＯＲ１（ハズレ時）の変
動パターンテーブル群のうち、変動パターン番号決定テーブルの一例である。
【図５８０】本発明の第１９実施形態に係る遊技機において、ＮＯＲ１（当り時）の変動
パターンテーブル群の一例である。
【図５８１】本発明の第１９実施形態に係る遊技機において、ＮＯＲ１（当り時）の変動
パターンテーブル群の一例である。
【図５８２】本発明の第１９実施形態に係る遊技機において、ＮＯＲ２（ハズレ時）の変
動パターンテーブル群のうち、変動モードテーブルＩＤ決定テーブルおよび変動パターン
テーブルＮｏ決定テーブルの一例である。
【図５８３】本発明の第１９実施形態に係る遊技機において、ＮＯＲ２（ハズレ時）の変
動パターンテーブル群のうち、変動パターン番号決定テーブルの一例である。
【図５８４】本発明の第１９実施形態に係る遊技機において、ＮＯＲ２（当り時）の変動
パターンテーブル群のうち、変動モードテーブルＩＤ決定テーブルおよび変動パターンテ
ーブルＮｏ決定テーブルの一例である。
【図５８５】本発明の第１９実施形態に係る遊技機において、ＮＯＲ２（当り時）の変動
パターンテーブル群のうち、変動パターン番号決定テーブルの一例である。
【図５８６】本発明の第１９実施形態に係る遊技機において、ＨＪＴＮ（ハズレ時）の変
動パターンテーブル群のうち、変動モードテーブルＩＤ決定テーブルおよび変動パターン
テーブルＮｏ決定テーブルの一例である。
【図５８７】本発明の第１９実施形態に係る遊技機において、ＨＪＴＮ（ハズレ時）の変
動パターンテーブル群のうち、変動パターン番号決定テーブルの一例である。
【図５８８】本発明の第１９実施形態に係る遊技機において、ＨＪＴＮ（当り時）の変動
パターンテーブル群のうち、変動モードテーブルＩＤ決定テーブルおよび変動パターンテ
ーブルＮｏ決定テーブルの一例である。
【図５８９】本発明の第１９実施形態に係る遊技機において、ＨＪＴＮ（当り時）の変動
パターンテーブル群のうち、変動パターン番号決定テーブルの一例である。
【図５９０】本発明の第１９実施形態に係る遊技機において、ＲＵＳＨ（ハズレ時）の変
動パターンテーブル群のうち、変動モードテーブルＩＤ決定テーブルおよび変動パターン
テーブルＮｏ決定テーブルの一例である。
【図５９１】本発明の第１９実施形態に係る遊技機において、ＲＵＳＨ（ハズレ時）の変
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動パターンテーブル群のうち、変動パターン番号決定テーブルの一例である。
【図５９２】本発明の第１９実施形態に係る遊技機において、ＲＵＳＨ（当り時）の変動
パターンテーブル群のうち、変動モードテーブルＩＤ決定テーブルおよび変動パターンテ
ーブルＮｏ決定テーブルの一例である。
【図５９３】本発明の第１９実施形態に係る遊技機において、ＲＵＳＨ（当り時）の変動
パターンテーブル群のうち、変動パターン番号決定テーブルの一例である。
【図５９４】本発明の第１９実施形態に係る遊技機において、ＪＴＮ１（ハズレ時）の変
動パターンテーブル群のうち、変動モードテーブルＩＤ決定テーブルおよび変動パターン
テーブルＮｏ決定テーブルの一例である。
【図５９５】本発明の第１９実施形態に係る遊技機において、ＪＴＮ１（ハズレ時）の変
動パターンテーブル群のうち、変動パターン番号決定テーブルの一例である。
【図５９６】本発明の第１９実施形態に係る遊技機において、ＪＴＮ１（当り時）の変動
パターンテーブル群のうち、変動モードテーブルＩＤ決定テーブルおよび変動パターンテ
ーブルＮｏ決定テーブルの一例である。
【図５９７】本発明の第１９実施形態に係る遊技機において、ＪＴＮ１（当り時）の変動
パターンテーブル群のうち、変動パターン番号決定テーブルの一例である。
【図５９８】本発明の第１９実施形態に係る遊技機において、ＪＴＮ２（ハズレ時）の変
動パターンテーブル群のうち、変動モードテーブルＩＤ決定テーブルおよび変動パターン
テーブルＮｏ決定テーブルの一例である。
【図５９９】本発明の第１９実施形態に係る遊技機において、ＪＴＮ２（ハズレ時）の変
動パターンテーブル群のうち、変動パターン番号決定テーブルの一例である。
【図６００】本発明の第１９実施形態に係る遊技機において、ＪＴＮ２（当り時）の変動
パターンテーブル群のうち、変動モードテーブルＩＤ決定テーブルおよび変動パターンテ
ーブルＮｏ決定テーブルの一例である。
【図６０１】本発明の第１９実施形態に係る遊技機において、ＪＴＮ２（当り時）の変動
パターンテーブル群のうち、変動パターン番号決定テーブルの一例である。
【図６０２】本発明の第１９実施形態に係る遊技機において、Ｊ１ＥＮＤ（ハズレ時）の
変動パターンテーブル群のうち、変動モードテーブルＩＤ決定テーブルおよび変動パター
ンテーブルＮｏ決定テーブルの一例である。
【図６０３】本発明の第１９実施形態に係る遊技機において、Ｊ１ＥＮＤ（ハズレ時）の
変動パターンテーブル群のうち、変動パターン番号決定テーブルの一例である。
【図６０４】本発明の第１９実施形態に係る遊技機において、Ｊ１ＥＮＤ（当り時）の変
動パターンテーブル群のうち、変動モードテーブルＩＤ決定テーブルおよび変動パターン
テーブルＮｏ決定テーブルの一例である。
【図６０５】本発明の第１９実施形態に係る遊技機において、Ｊ１ＥＮＤ（当り時）の変
動パターンテーブル群のうち、変動パターン番号決定テーブルの一例である。
【図６０６】本発明の第１９実施形態に係る遊技機において、特別図柄の変動パターンテ
ーブルの一例である。
【図６０７】本発明の第１９実施形態に係る遊技機において、特殊演出設定処理に用いら
れる特殊演出テーブルの一例である。
【図６０８】本発明の第１９実施形態に係る遊技機において、サブＣＰＵにより実行され
る特殊演出設定処理の一例を示すフローチャートである。
【図６０９】本発明の第１９実施形態に係る遊技機において、変動開始時特殊演出設定処
理の一例を示すフローチャートである。
【図６１０】本発明の第１９実施形態に係る遊技機において、変動終了時特殊演出設定処
理の一例を示すフローチャートである。
【図６１１】本発明の第１９実施形態に係る遊技機において、主特別図柄の変更を伴う遊
技状態の切り替わり時における各種動作およびその関係の一例を示す図であって、（Ａ）
基本動作時の態様、（Ｂ）第１のイレギュラー発生時の態様、（Ｃ）第２のイレギュラー
発生時の態様、（Ｄ）第３のイレギュラー発生時の態様、（Ｅ）第４のイレギュラー発生
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時の態様、（Ｆ）第５のイレギュラー発生時の態様を示す。
【図６１２】本発明の第１９実施形態に係る遊技機において、遊技盤の正面図であって、
可動役物の態様が役物態様Ａであるときの一例を示す図である。
【図６１３】本発明の第１９実施形態に係る遊技機において、遊技盤の正面図であって、
可動役物の態様が役物態様Ｂであるときの一例を示す図である。
【図６１４】本発明の第１９実施形態に係る遊技機において、遊技盤の正面図であって、
可動役物の態様が役物態様Ｃであるときの一例を示す図である。
【図６１５】本発明の第１９実施形態に係る遊技機において、遊技盤の正面図であって、
可動役物の態様が役物態様Ｄであるときの一例を示す図である。
【図６１６】本発明の第１９実施形態に係る遊技機において、サブＣＰＵにより実行され
るエラー復帰動作を説明するための表または図であり、（Ａ）エラー復帰状態に応じて行
われるエラー復帰動作の一例を示す表、（Ｂ）遊技状態等の移行に応じてエラー復帰状態
が遷移する態様の一例を示す図である。
【図６１７】本発明の第１９実施形態に係る遊技機において、通常遊技状態における演出
の流れの一例を示す図である。
【図６１８】本発明の第１９実施形態に係る遊技機において、液晶表示装置の表示領域に
表示されるミニゲーム予告演出における演出画面の一例であり、ストックされたキャラク
ターのストック位置を示す演出画面の一例である。
【図６１９】本発明の第１９実施形態に係る遊技機において、ミニゲーム予告演出におい
てキャラクターがストックされる態様を示す演出画面の一例であって、（Ａ）キャラクタ
ーが出現したときの演出画面、（Ｂ）出現したキャラクターがストックされたことを示す
演出画面である。
【図６２０】本発明の第１９実施形態に係る遊技機において、ノーマルリーチを経由して
ミニゲーム演出に突入する場合に表示される演出画面の一例である。
【図６２１】本発明の第１９実施形態に係る遊技機において、ミニゲーム演出Ａの導入パ
ートの演出画面の一例である。
【図６２２】本発明の第１９実施形態に係る遊技機において、ミニゲーム演出Ａのミニゲ
ームパートのおおまかな流れを示す演出画面の一例である。
【図６２３】本発明の第１９実施形態に係る遊技機において、ミニゲーム演出Ａのミニゲ
ームパートにおける演出の流れを具体的に示す演出画面の一例である。
【図６２４】本発明の第１９実施形態に係る遊技機において、ミニゲーム演出Ｂの導入パ
ートの演出画面の一例である。
【図６２５】本発明の第１９実施形態に係る遊技機において、ミニゲーム演出Ｂのミニゲ
ームパートにおける演出画面の一例を示す図である。
【図６２６】本発明の第１９実施形態に係る遊技機において、ミニゲーム演出Ｂのミニゲ
ームパートにおける演出画面の一例であって、ミニゲーム演出Ｂの終了可能性を煽る演出
画面を示す図である。
【図６２７】本発明の第１９実施形態に係る遊技機において、ミニゲーム演出Ｂのミニゲ
ームパートにおける演出画面の一例であって、ＳＰリーチに発展する可能性を煽る演出画
面を示す図である。
【図６２８】本発明の第１９実施形態に係る遊技機において、ミニゲーム演出Ｂにおいて
例えば３１人のキャラクター全員を集めることに成功し、ＳＰ発展表示演出が行われる演
出画面の一例を示す図である。
【図６２９】本発明の第１９実施形態に係る遊技機において、分岐チャレンジ演出の流れ
を示す演出画面の一例である。
【図６３０】本発明の第１９実施形態に係る遊技機において、「ＥＸＴＲＡ　ＴＩＭＥ」
が発生しない場合の一の分岐チャレンジ本編演出の一例を示す演出画面である。
【図６３１】本発明の第１９実施形態に係る遊技機において、「ＥＸＴＲＡ　ＴＩＭＥ」
が発生する場合の一の分岐チャレンジ本編演出の一例を示す演出画面である。
【図６３２】本発明の第１９実施形態に係る遊技機において、大当りであることを示す演
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出画面が表示された後に行われるカウントアップ演出の演出画面の一例である。
【図６３３】本発明の第１９実施形態に係る遊技機において、小当り入賞したときにサブ
ＣＰＵにより行われる小当り入賞演出の一例を示す演出画面である。
【図６３４】本発明の第１９実施形態に係る遊技機において、所定条件が成立する態様で
小当り入賞したときに行われるシナリオ演出の一例を示す演出画面である。
【図６３５】本発明の第１９実施形態に係る遊技機において、小当り入賞時に行われる各
演出の実行タイミングおよび有効期間を示すタイムチャートの一例であり、（Ａ）小当り
入賞が１回である場合のタイムチャート、（Ｂ）小当り連続入賞した場合のタイムチャー
トである。
【図６３６】本発明の第１９実施形態に係る遊技機において、伝声管を用いてキャラクタ
ーが会話を行っている演出画面の一例を示す図である。
【図６３７】本発明の第１９実施形態に係る遊技機において、役物ステップアップ演出の
一例を説明するための図であって、（Ａ）ボタン操作を促す演出画面の一例を示す図、（
Ｂ）演出フローの一例を示す図である。
【図６３８】本発明の第１９実施形態に係る遊技機において、装飾図柄の変動演出の一例
であって、演出レイヤーの優先順位を説明するための図である。
【図６３９】本発明の第１９実施形態に係る遊技機において、特別図柄の可変表示状況（
変動・停止）と、予告ボタン演出有効フラグ状況（ＯＮ・ＯＦＦ）と、オートボタン設定
有効フラグ状況（ＯＮ・ＯＦＦ）と、ボタン操作が行われるタイミングと、オート機能状
況（有効・無効）との関係性の一例を示すタイムチャートであって、（Ａ）予告ボタン演
出有効フラグがＯＦＦにセットされている期間（予告ボタン演出無効期間）中にボタン操
作が行われた場合の処理例（第１の処理例）、（Ｂ）予告ボタン演出有効期間中にボタン
操作が行われた場合の処理例（第２の処理例）を示す。
【図６４０】本発明の第１９実施形態に係る遊技機において、特別図柄の可変表示状況と
、予告ボタン演出有効期間と、オートボタン設定有効期間と、ボタン操作が行われるタイ
ミングと、オート機能状況（有効・無効）との関係性の一例を示すタイムチャートであっ
て、（Ａ）遊技者が意図していないにもかかわらずオート機能が有効化されてしまうこと
を防止するための処理例（第３の処理例）、（Ｂ）オート機能を有効化するための操作の
実行中であって規定時間経過前に予告ボタン演出有効フラグがＯＮとなった場合の処理例
（第４の処理例）、（Ｃ）特別図柄の可変表示を跨いでオート機能を有効化するための操
作が行われた場合の処理例（第５の処理例）を示す。
【図６４１】本発明の第１９実施形態に係る遊技機において、本発明の第１９実施形態に
係る遊技機において、特別図柄の可変表示状況と、予告ボタン演出有効期間と、オートボ
タン設定有効期間と、ボタン操作が行われるタイミングと、オート機能状況（有効・無効
）との関係性の一例を示すタイムチャートであって、（Ａ）オートボタン設定有効期間中
にボタン操作が開始されたものの規定時間経過前に特別図柄の可変表示が終了して待機画
面になった場合の処理例（第６の処理例）、（Ｂ）予告ボタン演出有効フラグがＯＮにセ
ットされてから一定時間経過後にオートボタン設定有効フラグがＯＦＦにセットされる場
合の処理例（第７の処理例）を示す。
【図６４２】第２０実施形態に係るパチンコ遊技機における遊技盤ユニットの正面図の一
例である。
【図６４３】第２０実施形態に係るパチンコ遊技機の制御回路を示すブロック図の一例で
ある。
【図６４４】第２０実施形態に係るパチンコ遊技機における特別図柄の当り乱数判定テー
ブルの一例である。
【図６４５】第２０実施形態に係るパチンコ遊技機の特別図柄判定テーブルの一例である
。
【図６４６】２０実施形態に係るパチンコ遊技機の大当り種類決定テーブルの一例である
。
【図６４７】第２０実施形態に係るパチンコ遊技機の第１特別図柄の変動パターンテーブ
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ルの一例である。
【図６４８】第２０実施形態に係るパチンコ遊技機において、第２特別図柄の変動パター
ンテーブル番号を設定するための第２特別図柄変動パターンテーブル番号設定テーブルの
一例で
【図６４９】第２０実施形態に係るパチンコ遊技機における第２特別図柄の変動パターン
テーブルの一例である。
【図６５０】特別図柄変動パターン設定処理の一例を示すフローチャートである。
【図６５１】第２特別図柄変動パターン設定処理の一例を示すフローチャートである。
【図６５２】第２１実施形態に係るパチンコ遊技機における遊技盤ユニットの正面図の一
例である。
【図６５３】第２１実施形態に係るパチンコ遊技機の制御回路を示すブロック図の一例で
ある。
【図６５４】第２１実施形態に係るパチンコ遊技機の特別図柄の当り乱数判定テーブルの
一例である。
【図６５５】第２１実施形態に係るパチンコ遊技機の普通図柄の当り乱数判定テーブルの
一例
【図６５６】第２１実施形態に係るパチンコ遊技機の普通図柄判定テーブルの一例である
。
【図６５７】第２１実施形態に係るパチンコ遊技機の普通図柄当り種類決定テーブルの一
例である。
【図６５８】第２１実施形態のパチンコ遊技機のメインＣＰＵによる始動口入賞検出処理
を示すフローチャートである。
【図６５９】第２０実施形態のパチンコ遊技機のメインＣＰＵによる特別図柄制御処理を
示すフローチャートである。
【図６６０】第２１実施形態に係るパチンコ遊技機のメインＣＰＵによる特別図柄表示時
間管理処理の一例を示すフローチャートである。
【図６６１】第２１実施形態に係るパチンコ遊技機のメインＣＰＵによるＶアタッカー開
放中処理の一例を示すフローチャートである。
【図６６２】第２１実施形態に係るパチンコ遊技機のメインＣＰＵによるＶアタッカー開
放終了インターバル処理の一例を示すフローチャートである。
【図６６３】第２１実施形態に係るパチンコ遊技機のメインＣＰＵによる大当り終了イン
ターバル処理の一例を示すフローチャートである。
【図６６４】第２１実施形態に係るパチンコ遊技機のメインＣＰＵによる普通図柄制御処
理の一例を示すフローチャートである。
【図６６５】第２１実施形態に係るパチンコ遊技機のメインＣＰＵによる普通図柄記憶チ
ェック処理の一例を示すフローチャートである。普通図柄記憶チェック処理は、普通図柄
制御処理の実行中にサブルーチンとして呼び出される。
【図６６６】第２１実施形態に係るパチンコ遊技機のメインＣＰＵによる普通図柄表示時
間管理処理の一例を示すフローチャートである。
【図６６７】第２１実施形態に係るパチンコ遊技機において、普通図柄が普通図柄当りを
示す停止態様で停止した場合に、普通電動役物の動作状況と、特別図柄の変動状況と、Ｖ
アタッカーの開放状況と、大入賞口の開放状況との関係性を示すタイムチャートであって
、（Ａ）は普通電動役物が動作パターン１で作動する場合、（Ｂ）は普通電動役物が動作
パターン２で作動する場合、を示す図である。
【図６６８】第２１実施形態に係るパチンコ遊技機において、普通図柄が普通図柄当りを
示す停止態様で停止した場合に、普通電動役物の動作状況と、特別図柄の変動状況と、Ｖ
アタッカーの開放状況と、大入賞口の開放状況との関係性を示すタイムチャートであって
、（Ａ）は普通電動役物が動作パターン３で作動する場合、（Ｂ）は普通電動役物が動作
パターン４で作動する場合、を示す図である。
【図６６９】第２１実施形態に係るパチンコ遊技機における遊技状態遷移の一例を示す図
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である。
【図６７０】第２２実施形態に係るパチンコ遊技機における遊技盤ユニット正面図の一例
である。
【図６７１】第２２実施形態に係るパチンコ遊技機の制御回路を示すブロック図の一例で
ある。
【図６７２】第２２実施形態に係るパチンコ遊技機の当り乱数判定テーブルの一例である
。
【図６７３】第２２実施形態に係るパチンコ遊技機における特別図柄判定テーブルの一例
である。
【図６７４】第２２実施形態に係るパチンコ遊技機の特別図柄の判定結果が大当りである
ときの大当り種類決定テーブルの一例である。
【図６７５】第２２実施形態に係るパチンコ遊技機の特別図柄の変動パターンテーブルの
一例である。
【図６７６】第２２実施形態に係るパチンコ遊技機の特別図柄変動パターン設定処理の一
例を示すフローチャートである。
【図６７７】第２２実施形態に係るパチンコ遊技機の第１特別図柄変動パターン設定処理
の一例を示すフローチャートである。
【図６７８】第２２実施形態に係るパチンコ遊技機の第２特別図柄変動パターン設定処理
の一例を示すフローチャートである。
【図６７９】第２２実施形態に係るパチンコ遊技機における遊技状態管理処理の一例を示
すフローチャートである。
【図６８０】第２２実施形態に係るパチンコ遊技機のサブＣＰＵにより実行されるラッシ
ュ状態演出処理の一例を示すフローチャートである。
【図６８１】第２２実施形態に係るパチンコ遊技機のサブＣＰＵにより実行されるラッシ
ュ状態１遊技目演出処理の一例を示すフローチャートである。
【図６８２】第２２実施形態に係るパチンコ遊技機のサブＣＰＵにより実行されるラッシ
ュ状態中演出管理処理の一例を示すフローチャートである。
【図６８３】第２３実施形態に係るパチンコ遊技機のメインＣＰＵにより実行されるシス
テムタイマ割込み処理の手順を示すフローチャートである。
【図６８４】第２３実施形態に係るパチンコ遊技機のメインＣＰＵにより実行される設定
制御処理の手順を示すフローチャートである。
【図６８５】第２３実施形態に係るパチンコ遊技機のメインＣＰＵにより実行される設定
変更処理の手順を示すフローチャートである。
【図６８６】第２３実施形態に係るパチンコ遊技機のメインＣＰＵにより実行される設定
確認処理の手順を示すフローチャートである。
【図６８７】第２３実施形態に係るパチンコ遊技機のメインＣＰＵにより実行されるＲＡ
Ｍクリア準備処理中処理の手順を示すフローチャートである。
【図６８８】第２３実施形態に係るパチンコ遊技機のメインＣＰＵにより実行される第１
通常遊技前処理の手順を示すフローチャートである。
【図６８９】第２３実施形態に係るパチンコ遊技機のメインＣＰＵにより実行される第２
通常遊技前処理の手順を示すフローチャートである。
【図６９０】第２３実施形態に係るパチンコ遊技機のメインＣＰＵにより実行されるスイ
ッチ入力検知処理の手順を示すフローチャートである。
【図６９１】第２３実施形態に係るパチンコ遊技機のメインＣＰＵにより実行される異常
状態監視処理の手順を示すフローチャートである。
【図６９２】第２３実施形態に係るパチンコ遊技機のメインＣＰＵにより実行される異常
状態監視前処理の手順を示すフローチャートである。
【図６９３】第２３実施形態に係るパチンコ遊技機のメインＣＰＵにより実行される汎用
異常検知判定処理の手順を示すフローチャートである。
【図６９４】第２３実施形態に係るパチンコ遊技機の主制御メイン処理の手順を示すフロ



(32) JP 2021-83905 A 2021.6.3

10

20

30

40

50

ーチャートである。
【図６９５】第２３実施形態に係るパチンコ遊技機の主制御メイン処理の手順を示すフロ
ーチャートである。
【図６９６】第２３実施形態に係るパチンコ遊技機の主制御メイン処理の手順を示すフロ
ーチャートである。
【図６９７】第２３実施形態に係るパチンコ遊技機の主制御メイン処理の手順を示すフロ
ーチャートである。
【図６９８】第２３実施形態に係るパチンコ遊技機のメインＣＰＵにより実行される起動
時初期設定処理の手順を示すフローチャートである。
【図６９９】第２３実施形態に係るパチンコ遊技機のホスト制御回路により実行されるホ
ールメニュータスクの一例を示すフローチャートであって、図２４３に示されるホールメ
ニュータスクの変形例である。
【図７００】第２３実施形態に係るパチンコ遊技機のホスト制御回路により実行されるホ
ールメニュー処理の一例を示すフローチャートであって、図２５０に示されるホールメニ
ュー処理の変形例である。
【図７０１】第２３実施形態に係るパチンコ遊技機のホスト制御回路により実行されるサ
ブ役物初期化処理の一例を示すフローチャートであって、図２３５に示される役物初期動
作処理の変形例である。
【図７０２】第２３実施形態に係るパチンコ遊技機のホスト制御回路により実行されるホ
ールメニュータスクの第１の処理例を示すフローチャートであって、図２４３に示される
ホールメニュータスクの変形例である。
【図７０３】第２３実施形態に係るパチンコ遊技機のホスト制御回路６２１０により実行
されるホールメニュー処理の第２の処理例を示すフローチャートであって、図２５０に示
されるホールメニュー処理の変形例である。
【図７０４】第２４実施形態に係るパチンコ遊技機のメインＣＰＵにより実行される特別
図柄表示時間管理処理の一例を示すフローチャートである。
【図７０５】第２４実施形態に係るパチンコ遊技機の第１特別図柄変動パターンテーブル
の一例であり、メインＣＰＵにより実行される変動パターン決定処理において、第１特別
図柄の変動パターンを決定する際に参照されるテーブルである。
【図７０６】第２４実施形態に係るパチンコ遊技機の第２特別図柄変動パターンテーブル
番号設定テーブルの一例である。
【図７０７】第２４実施形態に係るパチンコ遊技機の第２特別図柄変動パターンテーブル
の一例である。
【図７０８】第２４実施形態に係るパチンコ遊技機の第２特別図柄変動パターンテーブル
番号設定テーブルの第１変形例である。
【図７０９】第２４実施形態に係るパチンコ遊技機の第２特別図柄変動パターンテーブル
番号設定テーブルの第２変形例である。
【図７１０】第２５実施形態に係るパチンコ遊技機のメインＣＰＵにより実行される変動
パターンテーブル決定処理の一例を示すフローチャートである。
【図７１１】第２５実施形態に係るパチンコ遊技機の第２特別図柄変動パターンテーブル
番号設定テーブルの一例である。
【図７１２】第２５実施形態に係るパチンコ遊技機の第２特別図柄変動パターンテーブル
番号設定テーブルの変形例である。
【図７１３】第２６実施形態に係るパチンコ遊技機のメインＣＰＵにより実行される特別
図柄表示時間管理処理の一例を示すフローチャートである。
【図７１４】第２６実施形態に係るパチンコ遊技機の大当り開始インターバル時間決定テ
ーブルの一例であり、メインＣＰＵにより大当り遊技状態に制御された場合に、大当り開
始インターバル時間を決定する際に参照されるテーブルである。
【図７１５】第２６実施形態に係るパチンコ遊技機のラウンド間インターバル時間決定テ
ーブルの一例であり、メインＣＰＵにより大当り遊技状態に制御された場合に、ラウンド
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遊技とラウンド遊技との間のラウンド間インターバル時間を決定する際に参照されるテー
ブルである。
【図７１６】第２６実施形態に係るパチンコ遊技機の大当り終了インターバル時間決定テ
ーブルの一例であり、メインＣＰＵにより大当り遊技状態に制御された場合に、大当り終
了インターバル時間を決定する際に参照されるテーブルである。
【図７１７】第２６実施形態に係るパチンコ遊技機において、（Ａ）小当り開始インター
バル時間決定テーブルの一例であり、ラッシュ状態において小当り遊技状態に制御された
場合に、小当り開始インターバル時間を決定する際に参照されるテーブル、（Ｂ）小当り
開始インターバル時間決定テーブルの一例であり、ラッシュ状態において小当り遊技状態
に制御された場合に、１回目の小当り入賞口の開放と２回目の小当り入賞口の開放との間
のアタッカー開放間インターバル時間を決定する際に参照されるテーブル、（Ｃ小当り終
了インターバル時間決定テーブルの一例であり、ラッシュ状態において小当り遊技状態に
制御された場合に、小当り終了インターバル時間を決定する際に参照されるテーブルであ
る。
【図７１８】第２７実施形態に係るパチンコ遊技機のメインＣＰＵにより実行される特別
図柄当り判定処理において用いられる特別図柄当り乱数判定テーブルの一例である。
【図７１９】第２７実施形態に係るパチンコ遊技機のメインＣＰＵにより実行される特別
図柄当り判定処理において用いられる特別図柄判定テーブルの一例である。
【図７２０】第２７実施形態に係るパチンコ遊技機において、（Ａ）大当り種類決定テー
ブルの一例、（Ｂ）ハズレ種類決定テーブルの一例、である。
【図７２１】第２８実施形態の第１実施例に係るパチンコ遊技機における遊技盤ユニット
の正面図の一例である。
【図７２２】第２８実施形態の第１実施例に係るパチンコ遊技機が備えるＬＥＤユニット
を示す正面図の一例である。
【図７２３】第２８実施形態の第１実施例に係るパチンコ遊技機の制御回路を示すブロッ
ク図の一例である。
【図７２４】第２８実施形態の第１実施例に係るパチンコ遊技機の当り乱数判定テーブル
の一例であって、（ａ）第１始動口に遊技球が入賞した場合の当り乱数判定テーブルの一
例、（ｂ）第２始動口に遊技球が入賞した場合の当り乱数判定テーブルの一例である。
【図７２５】第２８実施形態の第１実施例に係るパチンコ遊技機の特別図柄判定テーブル
の一例である。
【図７２６】第２８実施形態の第１実施例に係るパチンコ遊技機の大当り種類決定テーブ
ルの一例である。
【図７２７】第２８実施形態の第１実施例に係るパチンコ遊技機の特別図柄の変動パター
ンテーブルの一例であって、（Ａ）低スタート用の特別図柄の変動パターンテーブル、（
Ｂ）高スタート用の特別図柄の変動パターンテーブルである。
【図７２８】第２８実施形態の第１実施例に係るパチンコ遊技機の時短当落乱数判定テー
ブルの一例である。
【図７２９】第２８実施形態の第１実施例に係るパチンコ遊技機の時短回数決定テーブル
の一例である。
【図７３０】第２８実施形態の第１実施例に係るパチンコ遊技機の特別図柄変動開始処理
を示すフローチャートの一例であって、図３２９を改変したものである。
【図７３１】第２８実施形態の第２実施例に係るパチンコ遊技機のメインＣＰＵにより実
行される特別図柄変動開始処理を示すフローチャートの一例であって、図７３０を改変し
たものである。
【図７３２】第２８実施形態の第３実施例に係るパチンコ遊技機のメインＣＰＵにより実
行される特別図柄変動開始処理を示すフローチャートの一例であって、図３４１を改変し
たものである。
【図７３３】第２８実施形態の第４実施例に係るパチンコ遊技機の特別図柄判定テーブル
の一例である。
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【図７３４】第２８実施形態の第４実施例に係るパチンコ遊技機のハズレ種類決定テーブ
ルの一例である。
【図７３５】第２８実施形態の第５実施例に係るパチンコ遊技機の当り乱数判定テーブル
の一例である。
【図７３６】第２８実施形態の第５実施例に係るパチンコ遊技機の特別図柄判定テーブル
の一例である。
【図７３７】第２８実施形態の第５実施例に係るパチンコ遊技機の当り種類決定テーブル
の一例である。
【図７３８】第２８実施形態の第６実施例に係るパチンコ遊技機における遊技盤ユニット
の正面図の一例である。
【図７３９】第２８実施形態の第６実施例に係るパチンコ遊技機が備えるＬＥＤユニット
を示す正面図の一例である。
【図７４０】第２８実施形態の第６実施例に係るパチンコ遊技機の制御回路を示すブロッ
ク図の一例である。
【図７４１】第２８実施形態の第６実施例に係るパチンコ遊技機の大当り乱数判定テーブ
ルの一例である。
【図７４２】第２８実施形態の第６実施例に係るパチンコ遊技機の特別図柄判定テーブル
の一例である。
【図７４３】第２８実施形態の第６実施例に係るパチンコ遊技機の大当り種類決定テーブ
ルの一例である。
【図７４４】第２８実施形態の第６実施例に係るパチンコ遊技機の時短当落乱数判定テー
ブルの一例である。
【図７４５】第２８実施形態の第６実施例に係るパチンコ遊技機の特別図柄の変動パター
ンテーブルの一例である。
【図７４６】第２８実施形態の第６実施例に係るパチンコ遊技機のメインＣＰＵによる特
別図柄制御処理の一例を示すフローチャートである。
【図７４７】第２８実施形態の第６実施例に係るパチンコ遊技機のメインＣＰＵによる特
別図柄記憶チェック処理の一例を示すフローチャートである。
【図７４８】第２８実施形態の第６実施例に係るパチンコ遊技機のメインＣＰＵによる特
別図柄表示時間管理処理の一例を示すフローチャートである。
【図７４９】第２８実施形態の第６実施例に係るパチンコ遊技機のメインＣＰＵによるＶ
入賞装置開放中処理の一例を示すフローチャートである。
【図７５０】第２８実施形態の第６実施例に係るパチンコ遊技機のメインＣＰＵによるＶ
入賞装置開放処理終了インターバル処理の一例を示すフローチャートである。
【図７５１】第２８実施形態の第６実施例に係るパチンコ遊技機のメインＣＰＵによる大
当り終了インターバル処理の一例を示すフローチャートである。
【図７５２】第２８実施形態の第７実施例に係るパチンコ遊技機における遊技盤ユニット
３７０１７の正面図の一例である。
【図７５３】第２８実施形態の第７実施例に係るパチンコ遊技機の制御回路を示すブロッ
ク図の一例である。
【図７５４】第２８実施形態の第７実施例に係るパチンコ遊技機の当り乱数判定テーブル
の一例であって、（ａ）第１始動口に遊技球が入賞した場合の当り乱数判定テーブルの一
例、（ｂ）第２始動口に遊技球が入賞した場合の当り乱数判定テーブルの一例である。
【図７５５】第２８実施形態の第７実施例に係るパチンコ遊技機の特別図柄判定テーブル
の一例である。
【図７５６】第２８実施形態の第７実施例に係るパチンコ遊技機の大当り種類決定テーブ
ルの一例である。
【図７５７】第２８実施形態の第７実施例に係るパチンコ遊技機のハズレ種類決定テーブ
ルの一例である。
【図７５８】第２８実施形態の第７実施例に係るパチンコ遊技機の遊技状態遷移の一例を
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示す図である。
【図７５９】第２８実施形態の第１実施例～第７実施例に係るパチンコ遊技機において、
時短にかかわる処理として実行可能な例を示す表である。
【図７６０】第２８実施形態の第１実施例～第７実施例に係るパチンコ遊技機において、
時短にかかわる処理として実行可能な例を示す表である。
【発明を実施するための形態】
【００１３】
［第１実施形態］
　以下、本発明の実施形態について、図面を参照して説明する。
【００１４】
　［機能フロー］
　図１は、本発明の一実施形態に係るパチンコ遊技機の機能フローを示す図である。同図
に示すように、パチンコゲームは、ユーザの操作により遊技球が発射され、その遊技球が
各種入賞した場合に遊技球の払出制御処理が行われるゲームである。また、パチンコゲー
ムには、特別図柄を用いる特別図柄ゲーム、普通図柄を用いる普通図柄ゲームが含まれる
。なお、この明細書において、「パチンコ遊技機」と称する場合もあれば「パチンコ機」
と称する場合もある。
【００１５】
　特別図柄ゲームにおいて「大当り」となったときや、普通図柄ゲームにおいて「当り」
となったときには、相対的に、遊技球が入賞する可能性が増大し、遊技球の払出制御処理
が行われ易くなる。
【００１６】
　また、各種入賞には、特別図柄ゲームにおいて特別図柄の可変表示が行われるための一
つの条件である特別図柄始動入賞や、普通図柄ゲームにおいて普通図柄の可変表示が行わ
れるための一つの条件である普通図柄始動入賞も含まれる。
【００１７】
　なお、本明細書でいう「可変表示」とは、変動可能に表示される概念であり、例えば、
実際に変動して表示される「変動表示」、実際に停止して表示される「停止表示」等を可
能にするものである。
【００１８】
　また、「可変表示」では、例えば特別図柄ゲームの結果として特別図柄（識別情報）が
表示される「導出表示」を行うことができる。すなわち、本明細書では、「変動表示」の
開始から「導出表示」までの動作を１回の「可変表示」と称する。
【００１９】
　以下、特別図柄ゲーム及び普通図柄ゲームの処理フローの概要を説明する。
【００２０】
　（１）特別図柄ゲームにおいて特別図柄始動入賞があった場合には、大当り判定用カウ
ンタ及び図柄決定用カウンタからそれぞれ乱数値（大当り判定用乱数値及び図柄決定用乱
数値）が抽出され、抽出された各乱数値が記憶される（図１に示す特別図柄ゲーム中の特
別図柄始動入賞処理のフロー参照）。
【００２１】
　また、図１に示すように、特別図柄ゲーム中の特別図柄制御処理では、最初に、特別図
柄の可変表示を開始する条件が成立したか否かが判定される。この判定処理では、特別図
柄始動入賞によって乱数値が記憶されているか否かを参照し、乱数値が記憶されているこ
とを一つの条件として、特別図柄の可変表示を開始する条件が成立したと判定する。
【００２２】
　次いで、特別図柄の可変表示を開始する場合、大当り判定用カウンタから抽出された大
当り判定用乱数値が参照され、「大当り」とするか否かの大当り判定が行われる。その後
、停止図柄決定処理が行われる。この処理では、図柄決定用カウンタから抽出された図柄
決定用乱数値と、上述した大当り判定の結果とが参照され、停止表示させる特別図柄を決
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定する。
【００２３】
　次いで、変動パターン決定処理が行われる。この処理では、変動パターン決定用カウン
タから乱数値が抽出され、その乱数値と、上述した大当り判定の結果と、上述した停止表
示させる特別図柄とが参照され、特別図柄の変動パターンを決定する。
【００２４】
　次いで、演出パターン決定処理が行われる。この処理では、演出パターン決定用カウン
タから乱数値が抽出され、その乱数値と、上述した大当り判定の結果と、上述した停止表
示させる特別図柄と、上述した特別図柄の変動パターンとが参照され、特別図柄の可変表
示に伴って実行する演出パターンを決定する。
【００２５】
　次いで、決定された大当り判定の結果、停止表示させる特別図柄、特別図柄の変動パタ
ーン、及び、特別図柄の可変表示に伴う演出パターンが参照され、特別図柄の可変表示の
制御を行う可変表示制御処理、及び、所定の演出を行う演出制御処理が実行される。
【００２６】
　そして、可変表示制御処理及び演出表示制御処理が終了すると、「大当り」となるか否
かが判定される。この判定処理において、「大当り」となったと判定されると、大当り遊
技を行う大当り遊技制御処理が実行される。なお、大当り遊技では、上述した各種入賞の
可能性が増大する。一方、「大当り」とならなかったと判定されると、大当り遊技制御処
理が実行されない。
【００２７】
　「大当り」とならなかったと判定された場合、又は、大当り遊技制御処理が終了した場
合には、遊技状態を移行させるための遊技状態移行制御処理が行われる。この遊技状態移
行制御処理では、大当り遊技状態とは異なる通常時の遊技状態の管理が行われる。
【００２８】
　通常時の遊技状態としては、例えば、上述した大当り判定において、「大当り」と判定
される確率が増大する遊技状態（以下、「確変遊技状態」という）や、特別図柄始動入賞
が得られやすくなる遊技状態（以下、「時短遊技状態」という）などが挙げられる。その
後、再度、特別図柄の可変表示を開始させるか否かの判定処理を行い、その後は、上述し
た特別図柄制御処理の各種処理が繰り返される。
【００２９】
　なお、本実施形態のパチンコ遊技機において、特別図柄の変動表示中に遊技球が始動入
賞した場合には、該始動入賞時に取得される各種データ（大当り判定用乱数値、図柄決定
用乱数値等）が保留される。
【００３０】
　すなわち、特別図柄の変動表示中に遊技球が始動入賞した場合には、該始動入賞に対応
する特別図柄の可変表示（変動表示）が保留され、現在実行されている特別図柄の変動表
示終了後に保留されている特別図柄の可変表示が開始される。以下では、保留されている
特別図柄の可変表示を「保留球」ともいう。
【００３１】
　また、本実施形態のパチンコ遊技機では、後述するように、２種類の特別図柄始動入賞
（第１始動口入賞及び第２始動口入賞）を設け、各特別図柄始動入賞に対して最大４個の
保留球を取得することができる。すなわち、本実施形態では、最大８個の保留球を取得す
ることができる。
【００３２】
　なお、本実施形態のパチンコ遊技機は、図１には示さないが、上述した保留球の情報に
基づいて保留球の当落（「大当り」当選の有無）や変動パターンを判定し、さらに、その
判定結果に基づいて所定の演出を行う機能、すなわち先読み演出機能を備えていてもよい
。
【００３３】
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　（２）普通図柄ゲームにおいて普通図柄始動入賞があった場合には、当り判定用カウン
タから乱数値が抽出され、その乱数値が記憶される（図１に示す普通図柄ゲーム中の普通
図柄始動入賞処理のフロー参照）。
【００３４】
　また、図１に示すように、普通図柄ゲーム中の普通図柄制御処理では、最初に、普通図
柄の可変表示を開始する条件が成立したか否かが判定される。この判定処理では、普通図
柄始動入賞によって乱数値が記憶されているか否かが参照され、乱数値が記憶されている
ことを一つの条件として、普通図柄の可変表示を開始する条件が成立したと判定する。
【００３５】
　次いで、普通図柄の可変表示を開始する場合、当り判定用カウンタから抽出された乱数
値が参照され、「当り」とするか否かの当り判定が行われる。その後、変動パターン決定
処理が行われる。この処理では、当り判定の結果が参照され、普通図柄の変動パターンを
決定する。
【００３６】
　次いで、決定された当り判定の結果、及び、普通図柄の変動パターンが参照され、普通
図柄の可変表示の制御を行う可変表示制御処理、及び、所定の演出を行う演出制御処理が
実行される。
【００３７】
　可変表示制御処理及び演出表示制御処理が終了すると、「当り」となるか否かが判定さ
れる。この判定処理において、「当り」となると判定されると、当り遊技を行う当り遊技
制御処理が実行される。
【００３８】
　当り遊技制御処理では、上述した各種入賞の可能性、特に、特別図柄ゲームにおける遊
技球の特別図柄始動入賞の可能性が増大する。一方、「当り」とならないと判定されると
、当り遊技制御処理が実行されない。その後、再度、普通図柄の可変表示を開始させるか
否かの判定処理を行い、その後は、上述した普通図柄制御処理の各種処理が繰り返される
。
【００３９】
　上述のように、パチンコゲームでは、特別図柄ゲームにおいて「大当り」となるか否か
、遊技状態の移行状況、普通図柄ゲームにおいて「当り」となるか否か等の条件により、
遊技球の払出制御処理の行われ易さが変化する。
【００４０】
　なお、本実施形態において、各種の乱数値の抽出方式としては、プログラムを実行する
ことによって乱数値を生成するソフト乱数方式を用いる。しかしながら、本発明はこれに
限定されず、例えば、パチンコ遊技機が、所定周期で乱数が更新される乱数発生器を備え
る場合には、その乱数発生器におけるカウンタ（いわゆる、リングカウンタ）から乱数値
を抽出するハード乱数方式を、上述した各種乱数値の抽出方式として採用してもよい。
【００４１】
　なお、ハード乱数方式を用いる場合は、所定周期とは異なるタイミングで、乱数値の初
期値を決定することによって、所定周期で同じ乱数値が抽出されることを防止することが
できる。
【００４２】
　［パチンコ遊技機の構造］
　次に、図２～図４を参照して、本実施形態におけるパチンコ遊技機の構造について説明
する。図２は、パチンコ遊技機の正面図、図３は、パチンコ遊技機の外観を示す斜視図、
図４は、パチンコ遊技機の分解斜視図である。なお、以下の説明においては、基本的に特
に断らない限り、パチンコ遊技機１の正面側を前方向、パチンコ遊技機１の背面側を後方
向、パチンコ遊技機１の前方から見て左側を左方向、パチンコ遊技機１の前方から見て右
側を右方向、パチンコ遊技機１の上側を上方向、パチンコ遊技機１の下側を下方向、パチ
ンコ遊技機１を正面から見て時計回りの方向を右回りの方向、その逆に反時計回りの方向
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を左回りの方向として説明する。
【００４３】
　パチンコ遊技機１は、図２及び図３に示すように、本体２と、本体２に対して開閉自在
に取り付けられたベースドア３と、ベースドア３に対して開閉自在に取り付けられたガラ
スドア４とを備える。
【００４４】
　［本体］
　本体２は、長方形状の開口２ａを有する枠状部材で構成される（図４参照）。この本体
２は、例えば、木材等の材料により形成される。
【００４５】
　［ベースドア］
　ベースドア３は、本体２の外形形状と略等しい長方形の外形形状を有する板状部材で構
成される。ベースドア３は、本体２の前方（パチンコ遊技機１の正面側）に配置されてお
り、ベースドア３を本体２の一方の側辺端部を軸にして回動させることにより、本体２の
開口２ａが開閉される。
【００４６】
　ベースドア３には、図４に示すように、四角形状の開口３ａが設けられる。この開口３
ａは、ベースドア３の略中央部から上側の領域に渡って形成され、該領域の大部分を占有
する大きさで形成される。
【００４７】
　また、ベースドア３には、スピーカ１１と、遊技盤１２と、皿ユニット１４と、発射装
置１５と、払出ユニット１６と、基板ユニット１７とが取り付け可能である。遊技盤１２
には、液晶表示装置１３が取り付けられる。なお、液晶表示装置１３は、遊技盤１２に取
り付けず、遊技盤１２の背面側に、遊技盤１２との間に間隔が存在する状態で配設されて
いてもよい。
【００４８】
　スピーカ１１は、ベースドア３の上部（上端部付近）に配置される。遊技盤１２は、ベ
ースドア３の前方（パチンコ遊技機１の正面側）に配置され、ベースドア３の開口３ａを
覆うように配置される。
【００４９】
　遊技盤１２は、光透過性を有する板形状の樹脂部材で構成される。なお、光透過性を有
する樹脂としては、例えば、アクリル樹脂、ポリカーボネート樹脂、メタクリル樹脂等を
用いることができる。
【００５０】
　また、遊技盤１２の前面（パチンコ遊技機１の正面側の表面）には、発射装置１５から
発射された遊技球が転動する遊技領域１２ａが形成される。この遊技領域１２ａは、ガイ
ドレール（具体的には後述のガラスドア４の開口４ａを囲む図示しない外レール４１ａ）
に囲まれた領域であり、その外周形状は略円状である。
【００５１】
　さらに、遊技領域１２ａには、図示しない複数の遊技釘が打ちこまれている。なお、遊
技盤１２（遊技領域１２ａ）の構成については、図５（ａ）を参照して後述する。
【００５２】
　液晶表示装置１３は、遊技盤１２の背面側（パチンコ遊技機１の正面側とは反対側）に
取り付けられる。この液晶表示装置１３は、画像を表示する表示領域１３ａを有する。表
示領域１３ａの大きさは、遊技盤１２の表面一部の領域を占めるような大きさに設定され
る。なお、液晶表示装置１３の表示領域１３ａの大きさは、遊技盤１２の表面全体の領域
を占める大きさであってもよい。
【００５３】
　この液晶表示装置１３の表示領域１３ａには、演出用の識別図柄（装飾図柄）、演出画
像、装飾用画像等の各種画像が表示される。遊技者は、遊技盤１２を介して、液晶表示装



(39) JP 2021-83905 A 2021.6.3

10

20

30

40

50

置１３の表示領域１３ａに表示された各種画像を視認することができる。
【００５４】
　なお、本実施形態では、表示装置として液晶表示装置１３を用いたが、本発明はこれに
限定されず、液晶表示装置１３に代えて、例えば、プラズマディスプレイ、リアプロジェ
クションディスプレイ、ＣＲＴ（Cathode　Ray　Tube）ディスプレイ等の表示機器を適用
してもよい。
【００５５】
　また、遊技盤１２の背面側（パチンコ遊技機１の正面側とは反対側）には、スペーサ１
９が設けられる。このスペーサ１９は、遊技盤１２の背面（パチンコ遊技機１の背面側の
表面）と液晶表示装置１３の前面（パチンコ遊技機１の正面側の表面）との間に設けられ
、遊技盤１２の遊技領域１２ａを転動する遊技球の流路となる空間を形成する。
【００５６】
　スペーサ１９は、光透過性を有する材料で形成される。なお、本発明はこれに限定され
ず、スペーサ１９は、例えば、一部が光透過性を有する材料で形成されていてもよいし、
光透過性を有さない材料で形成されていてもよい。
【００５７】
　皿ユニット１４は、遊技盤１２の下方に配置される。この皿ユニット１４は、上皿２１
と、その下方に配置された下皿２２とを有する。上皿２１及び下皿２２には、遊技球の貸
出、遊技球の払出（賞球）を行うための払出口２１ａ及び払出口２２ａがそれぞれ形成さ
れる。
【００５８】
　所定の払出条件が成立した場合には、払出口２１ａ又は払出口２２ａから遊技球が排出
され、それぞれ排出された遊技球が上皿２１や下皿２２に貯留される。また、上皿２１に
貯留された遊技球は、発射装置１５によって遊技領域１２ａに発射される。
【００５９】
　また、皿ユニット１４には、演出ボタン２３が設けられる。この演出ボタン２３は、上
皿２１上に取り付けられる。また、演出ボタン２３の周縁には、ジョグダイヤル２４が演
出ボタン２３に対して回転可能に取り付けられる。
【００６０】
　本実施形態のパチンコ遊技機１は、演出ボタン２３及びジョグダイヤル２４の少なくと
もいずれか一方を用いて行う所定の演出機能を有し、所定の演出を行う場合には、液晶表
示装置１３の表示領域１３ａに、演出ボタン２３及びジョグダイヤル２４の少なくともい
ずれか一方の操作を促す画像が表示される。
【００６１】
　発射装置１５は、ベースドア３の前面において、右下の領域（右下角部付近）に配置さ
れる。この発射装置１５は、遊技者によって操作可能な発射ハンドル２５と、皿ユニット
１４の右下部に係合するパネル体２６とを備える。発射ハンドル２５は、パネル体２６の
前面側に配置され、パネル体２６に回動可能に支持される。
【００６２】
　なお、図２～図４には示さないが、パネル体２６の背面側には、遊技球の発射動作を制
御するソレノイドアクチュエータが設けられる。また、図２～図４には示さないが、発射
ハンドル２５の周縁部には、タッチセンサが設けられ、発射ハンドル２５の内部には、発
射ボリュームが設けられる。発射ボリュームは、発射ハンドル２５の回動量に応じて抵抗
値を変化させ、ソレノイドアクチュエータに供給する電力を変化させる。
【００６３】
　本実施形態のパチンコ遊技機１では、遊技者の手が発射ハンドル２５のタッチセンサに
接触すると、タッチセンサは検知信号を出力する。これにより、遊技者が発射ハンドル２
５を握持したことが検知され、ソレノイドアクチュエータによる遊技球の発射が可能にな
る。
【００６４】
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　そして、遊技者が発射ハンドル２５を把持して時計回り（遊技者側から見て右回り）の
方向へ回動操作すると、発射ハンドル２５の回動角度に応じて発射ボリュームの抵抗値が
変化し、その抵抗値に対応する電力がソレノイドアクチュエータに供給される。その結果
、上皿２１に貯留された遊技球が順次発射され、発射された遊技球は、ガイドレールに案
内されて遊技盤１２の遊技領域１２ａへ放出される。
【００６５】
　また、図２～図４には示さないが、発射ハンドル２５の側部には、発射停止ボタンが設
けられる。発射停止ボタンは、ソレノイドアクチュエータによる遊技球の発射を停止させ
るために設けられたボタンである。遊技者が発射停止ボタンを押下すると、発射ハンドル
２５を把持して回動させた状態であっても、遊技球の発射が停止される。
【００６６】
　払出ユニット１６及び基板ユニット１７は、ベースドア３の背面側に配置される。払出
ユニット１６には、貯留ユニット（不図示）から遊技球が供給される。払出ユニット１６
は、貯留ユニットから供給された遊技球の中から、払出条件の成立に基づいて、所定個数
の遊技球を上皿２１又は下皿２２に払い出す。
【００６７】
　基板ユニット１７は、各種制御基板を有する。各種制御基板には、後述する主制御回路
７０や副制御回路２００、払出・発射制御回路３００等が設けられる（後述の図８参照）
。
【００６８】
　［ガラスドア］
　ガラスドア４は、矩形枠状に形成される。また、ガラスドア４は、遊技盤１２の前面側
に配置され、遊技盤１２を覆う大きさを有する。このガラスドア４の前面において、スピ
ーカ１１と対向する上部領域には、上部装飾ユニット５８が設けられる。上部装飾ユニッ
ト５８は、パチンコ遊技機１の前方に突出するように配置されている。
【００６９】
　また、ガラスドア４の中央部において、遊技盤１２の遊技領域１２ａと対向する領域に
は、少なくとも遊技領域１２ａを露出させるような大きさの開口４ａが形成される。ガラ
スドア４の開口４ａは、光透過性を有する保護ガラス２８が取り付けられ、これにより、
開口４ａが塞がれる。
【００７０】
　したがって、ガラスドア４をベースドア３に対して閉じると、保護ガラス２８は、遊技
盤１２の少なくとも遊技領域１２ａに対面するように配置される。図２に示すように、ガ
ラスドア４の開口４ａの左右両端及び下端には、電飾カバー５８Ａ～５８Ｃが設けられて
いる。電飾カバー５８Ａ～５８Ｃの後面には、ＬＥＤ（Light　Emitting　Diode）５９Ａ
～５９Ｃ（図８参照）が設けられている。ＬＥＤ５９Ａ～５９Ｃは、液晶表示装置１３に
表示される演出、演出ボタン、電飾カバー５８Ａ、５８Ｂの発光などと連動して点灯ある
いは点滅するように制御される。
【００７１】
　［遊技盤］
　次に、遊技盤１２の構成について、図５（ａ）を参照して説明する。図５（ａ）は、遊
技盤１２の構成を示す正面図である。
【００７２】
　遊技盤１２の前面には、図５（ａ）に示すように、ガイドレール４１と、球通過検出器
４３と、第１始動口４４と、第２始動口４５と、普通電動役物４６とが設けられる。また
、遊技盤１２の前面には、一般入賞口５１、５２と、第１大入賞口５３と、第２大入賞口
５４と、アウト口５５と、図示しない複数の遊技釘とが設けられる。
【００７３】
　また、遊技盤１２の前面において第２大入賞口５４付近は、膨出カバー（図示略）が設
けられており、膨出カバーは、遊技盤１２の前面から前方に膨れ出ている。以後、遊技盤
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１２の前方とは、遊技盤１２に対して遊技者側を表し、遊技盤１２の後方とは、遊技盤１
２に対して遊技者側と反対側を表す。また、遊技盤１２に対して右側、左側とは、遊技盤
１２を正面から見て右側、左側を表す。したがって、遊技盤１２を後方から見た場合には
、紙面において遊技盤１２の右側が左側となり、遊技盤１２の左側が右側となる。
【００７４】
　さらに、遊技盤１２の前面において、その右下部には、特別図柄表示装置６１と、普通
図柄表示装置６２と、普通図柄保留表示装置６３と、第１特別図柄保留表示装置６４と、
第２特別図柄保留表示装置６５とが設けられる（図５（ａ）において符号省略し、図８参
照）。
【００７５】
　なお、本実施形態では、特別図柄の停止表示の結果が「大当り」である場合に点灯する
報知ＬＥＤや、大当り遊技中のラウンド数を表示するラウンド数表示ＬＥＤ等を設けても
よい。
【００７６】
　［遊技領域の各種構成部材］
　ガイドレール４１は、遊技領域１２ａを区画するように円弧状に延在し、ガラスドア４
の開口４ａを囲む図示しない外レール４１ａ（図５（ａ）において破線で示す）と、この
外レール４１ａの内側（内周側）に配置されて円弧状に延在する内レール４１ｂとで構成
される。
【００７７】
　遊技領域１２ａは、外レール４１ａの内側に形成される。外レール４１ａ及び内レール
４１ｂは、遊技者側から見て、遊技領域１２ａの左側端部付近において互いに対向するよ
うに配置され、これにより、外レール４１ａと内レール４１ｂとの間に、発射装置１５に
よって発射された遊技球を遊技領域１２ａの上部へと案内するガイド経路４１ｃが形成さ
れる。
【００７８】
　また、遊技領域１２ａの左側上部に位置する内レール４１ｂの先端部には、該内レール
４１ｂの先端部と、それと対向する外レール４１ａの一部とにより、玉放出口４１ｄが形
成される。そして、内レール４１ｂの先端部には、玉放出口４１ｄを塞ぐようにして、玉
戻り防止片４２が設けられる。
【００７９】
　この玉戻り防止片４２は、玉放出口４１ｄから遊技領域１２ａに放出された遊技球が、
再び玉放出口４１ｄを通過してガイド経路４１ｃに進入することを防止する。
【００８０】
　玉放出口４１ｄから放出された遊技球は、遊技領域１２ａの上部から下部に向かって流
下する。この際、遊技球は、複数の遊技釘、第１始動口４４、第２始動口４５等の遊技領
域１２ａに設けられた各種部材に衝突して、その進行方向を変えながら遊技領域１２ａの
上部から下部に向かって流下する。
【００８１】
　遊技領域１２ａの略中央には、液晶表示装置１３の表示領域１３ａが設けられる。この
表示領域１３ａの上端には、障害物１３ｂが設けられる。障害物１３ｂを設けることによ
り、遊技球は、遊技領域１２ａ内の表示領域１３ａと重なる領域上を通過しない。
【００８２】
　球通過検出器４３は、遊技者側から見て、表示領域１３ａの右側における第１大入賞口
５３の上部付近に配置される。球通過検出器４３には、通過する遊技球を検出するための
通過球センサ４３ａ（後述の図８参照）が設けられる。また、球通過検出器４３を遊技球
が通過することにより、普通図柄ゲームの「当り」か否かの抽選が行われ、該抽選の結果
に基づいて普通図柄の変動表示が開始される。
【００８３】
　第１始動口４４は、表示領域１３ａの下方に配置され、第２始動口４５は、第１始動口
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４４の下方に配置される。第１始動口４４及び第２始動口４５は、遊技球を受け入れ可能
な部材で構成される。
【００８４】
　以下、遊技球が第１始動口４４又は第２始動口４５に入ること又は通過することを「入
賞」という。そして、遊技球が第１始動口４４又は第２始動口４５に入賞すると、所定数
（例えば３個）の遊技球が払い出される。
【００８５】
　また、第１始動口４４に遊技球が入球することにより、「大当り」であるか否かの抽選
及び「小当り」であるか否かの抽選が行われ、該抽選の結果に基づいて第１特別図柄の変
動表示が開始される。さらに、第２始動口４５に遊技球が入球することにより、「大当り
」であるか否かの抽選が行われ、該抽選の結果に基づいて第２特別図柄の変動表示が開始
される。第１特別図柄及び第２特別図柄は、それぞれ特図１及び特図２という場合がある
。
【００８６】
　第１始動口４４には、入賞した遊技球を検出するための第１始動口入賞球センサ４４ａ
（後述の図８参照）が設けられる。また、第２始動口４５には、第２始動口４５に入賞し
た遊技球を検出するための第２始動口入賞球センサ４５ａ（後述の図８参照）が設けられ
る。なお、第１始動口４４及び第２始動口４５に入賞した遊技球は、遊技盤１２に設けら
れた回収口（不図示）を通過して遊技球の回収部（不図示）に搬送される。
【００８７】
　普通電動役物４６は、第２始動口４５に設けられる。普通電動役物４６は、遊技盤１２
の前後方向に前傾姿勢・後退姿勢をなすように開閉動作する羽根状の部材であり、第２始
動口４５への遊技球の入賞を可能とする開放状態と、第２始動口４５への遊技球の入賞を
不可能又は困難とする閉鎖状態とを切り替え可能に構成されている。普通電動役物４６は
、普通電動役物ソレノイド４６ａ（後述の図８参照）により開閉駆動される。
【００８８】
　なお、本実施形態では、普通電動役物４６が閉鎖状態である場合、一対の羽根部材の開
口形態を、入賞不可能にする形態でなく、遊技球の入賞が困難になるような形態にしても
よい。また、普通電動役物４６としては、羽根状の部材を前後方向に開閉するように動作
させるものに限らず、例えば遊技盤１２の左右方向に回動することで始動口を拡開するい
わゆる電動チューリップ型のものや、遊技盤１２の前後方向に水平移動することで始動口
を開閉する舌状部材であってもよい。
【００８９】
　一般入賞口５１は、遊技者側から見て、遊技領域１２ａの左下部付近に配置される。ま
た、一般入賞口５２は、球通過検出器４３の右方に配置され、かつ、遊技者側から見て、
遊技領域１２ａの右下部付近に配置される。
【００９０】
　一般入賞口５１及び一般入賞口５２は、遊技球を受け入れ可能な部材で構成される。以
下では、遊技球が一般入賞口５１又は一般入賞口５２に入ること又は通過することもまた
、「入賞」という。一般入賞口５１又は一般入賞口５２に遊技球が入賞すると、所定数（
例えば１０個）の遊技球が払い出される。
【００９１】
　一般入賞口５１には、入賞した遊技球を検出するための一般入賞球センサ５１ａ（後述
の図８参照）が設けられる。また、一般入賞口５２には、一般入賞口５２に入賞した遊技
球を検出するための一般入賞球センサ５２ａ（後述の図８参照）が設けられる。
【００９２】
　第１大入賞口５３及び第２大入賞口５４は、球通過検出器４３の下方で、かつ、第１始
動口４４及び第２始動口４５の右方に配置される。第１大入賞口５３及び第２大入賞口５
４は、遊技球の流路に沿って上下方向に配置され、第１大入賞口５３は、第２大入賞口５
４の上方に配置される。
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【００９３】
　第１大入賞口５３及び第２大入賞口５４は、ともに、いわゆるアタッカー式の開閉装置
であり、開閉可能なシャッタ５３ａ，５４ａと、これらのシャッタ５３ａ，５４ａを駆動
させるソレノイドアクチュエータ（後述の図８中の第１大入賞口ソレノイド５３ｂ及び第
２大入賞口ソレノイド５４ｂ）とを有する。
【００９４】
　第１大入賞口５３及び第２大入賞口５４のそれぞれは、対応するシャッタ５３ａ，５４
ａが開いている状態（開放状態）のときに遊技球を受け入れ、シャッタが閉じている状態
（閉鎖状態）のときには遊技球を受け入れない。
【００９５】
　以下では、遊技球が第１大入賞口５３又は第２大入賞口５４に入ること又は通過するこ
ともまた、「入賞」という。第１大入賞口５３に遊技球が入賞すると、所定数（例えば１
０個）の遊技球が払い出される。一方、第２大入賞口５４に遊技球が入賞すると、所定数
（例えば１５個）の遊技球が払い出される。
【００９６】
　また、第１大入賞口５３には、入賞した遊技球を計数するためのカウントセンサ５３ｃ
（後述の図８参照）が設けられる。さらに、第２大入賞口５４には、入賞した遊技球を計
数するためのカウントセンサ５４ｃ（図５（ａ）及び後述の図８参照）が設けられる。
【００９７】
　本実施形態のパチンコ遊技機１において、第１大入賞口５３は、遊技球が複数個同時に
入賞可能となるように比較的横幅寸法が大きい開口として遊技盤１２の前面に形成されて
いる一方、第２大入賞口５４は、遊技球が１個ずつ入賞し得るように比較的寸法が小さい
開口として図示しない膨出カバーの上端面一部に形成されている。
【００９８】
　第１大入賞口５３に対応するシャッタ５３ａは、遊技盤１２の前後方向に前傾姿勢・後
退姿勢をなすように開閉動作することにより、第１大入賞口５３を開放状態あるいは閉鎖
状態に切り替えるものであり、閉鎖状態において第１大入賞口５３を覆うように配置され
ている。すなわち、シャッタ５３ａは、第１大入賞口５３への遊技球の入賞が可能な開放
状態と、遊技球の入賞が不可能又は困難な閉鎖状態とに変化するように第１大入賞口ソレ
ノイド５３ｂ（後述の図８参照）により駆動される。
【００９９】
　第２大入賞口５４に対応するシャッタ５４ａは、遊技盤１２の前後方向に水平移動する
ことにより、第２大入賞口５４を開放状態あるいは閉鎖状態に切り替えるものであり、閉
鎖状態において第２大入賞口５４を覆うように配置されている。すなわち、シャッタ５４
ａは、第２大入賞口５４への遊技球の入賞が可能な開放状態と、遊技球の入賞が不可能又
は困難な閉鎖状態とに変化するように第２大入賞口ソレノイド５４ｂ（後述の図８参照）
により駆動される。
【０１００】
　また、本実施形態のパチンコ遊技機１において、膨出カバーの内側には、第２大入賞口
５４を通過してカウントセンサ５４ｃにより検知された遊技球が通過可能な特定領域３８
Ａ及び非特定領域３８Ｂが設けられている。第２大入賞口５４から特定領域３８Ａ及び非
特定領域３８Ｂに至る遊技球の球通路は、膨出カバーの内面に設けられた仕切り壁（図示
略）により形成される。第２大入賞口５４に入賞した遊技球は、特定領域３８Ａ及び非特
定領域３８Ｂのいずれか一方を通過した後、遊技盤１２の背後へと導かれて回収される。
第２大入賞口５４から特定領域３８Ａ及び非特定領域３８Ｂへと至るまでの球通路の途中
位置には、カウントセンサ５４ｃが配置されている。特定領域３８Ａには、特定領域セン
サ３８０Ａが配置されており、特定領域３８Ａにおける遊技球の通過は、特定領域センサ
３８０Ａにより検出される。非特定領域３８Ｂには、非特定領域センサ３８０Ｂが配置さ
れており、非特定領域３８Ｂへの遊技球の通過は、非特定領域センサ３８０Ｂにより検知
される。また、特定領域３８Ａの近傍には、これを開閉するための変位部材３９が設けら
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れている。
【０１０１】
　変位部材３９は、遊技盤１２の前後方向に水平移動することにより、特定領域３８Ａを
開放状態あるいは閉鎖状態に切り替えるものであり、閉鎖状態では特定領域３８Ａを覆う
ように位置する。すなわち、変位部材３９は、特定領域３８Ａへの遊技球の通過が容易な
開放状態と、通過が不可能又は困難な閉鎖状態とに変化するように変位部材ソレノイド３
９０（後述の図８参照）により駆動される。特定領域３８Ａが閉鎖状態にある場合、特定
領域３８Ａを通過できない遊技球は、非特定領域３８Ｂを通過することとなる。
【０１０２】
　以下では、遊技球が特定領域３８Ａを通過することを、「Ｖ入賞」という場合がある。
また、特定領域３８Ａが設けられた第２大入賞口５４については、「Ｖアタッカー」とい
う場合がある。本実施形態のパチンコ遊技機１において、Ｖ入賞に成功した大当り遊技状
態の終了後は、確変遊技状態に移行する。そのため、Ｖ入賞を「Ｖ確」という場合がある
。変位部材３９については、「Ｖベロ」という場合がある。
【０１０３】
　なお、Ｖ入賞を実現するための構成としては、図５（ｂ）に示すような構成としてもよ
い。すなわち、第２大入賞口５４の内部には、下方へと遊技球を導くための球通路が形成
され、球通路の下端には、左右に隣接するように特定領域３８Ａと非特定領域３８Ｂとを
設ける。第２大入賞口５４から球通路へと進入する位置には、カウントセンサ５４ｃが配
置される。特定領域３８Ａには、特定領域センサ３８０Ａが配置されており、特定領域３
８Ａへの遊技球のＶ入賞は、特定領域センサ３８０Ａにより検出される。非特定領域３８
Ｂには、非特定領域センサ３８０Ｂが配置されており、非特定領域３８Ｂへの遊技球の通
過は、非特定領域センサ３８０Ｂにより検知される。そして、球通路において特定領域３
８Ａ及び非特定領域３８Ｂの近傍には、左右に回動可能な変位部材３９を設ける。変位部
材３９は、実線で示す姿勢が変位後の開放姿勢であり、仮想線で示す位置が通常の閉鎖姿
勢である。
【０１０４】
　変位部材３９は、特定領域３８Ａを開放状態あるいは閉鎖状態に切り替えるものである
。変位部材３９は、実線で示す開放姿勢にあるとき、特定領域３８Ａを開放状態とし、当
該特定領域３８Ａへの遊技球のＶ入賞を容易な状態とする。このとき、変位部材３９は、
球通路の右側にある特定領域３８Ａへと遊技球を案内する。これにより、第２大入賞口５
４から球通路へと導かれてきた遊技球は、特定領域３８Ａを通過することでＶ入賞となる
。また、変位部材３９は、仮想線で示す閉鎖姿勢にあるとき、特定領域３８Ａを閉鎖状態
とし、当該特定領域３８Ａへの遊技球のＶ入賞を不可能あるいは困難な状態とするととも
に、球通路の左側にある非特定領域３８Ｂへと遊技球を案内する。これにより、第２大入
賞口５４から球通路へと導かれてきた遊技球は、特定領域３８Ａを通過せずに非特定領域
３８Ｂを通過する。このような構成でもＶ入賞を実現することができる。なお、カウント
センサ５４ｃが遊技球の通過を検出したときに賞球を払い出し、カウントセンサ５４ｃ、
特定領域センサ３８０Ａ、非特定領域センサ３８０Ｂからの信号に基づいて、第２大入賞
口５４から遊技球が排出されたか否か（第２大入賞口５４内に遊技球が残留しているか否
か）を判定するようにしてもよい。
【０１０５】
　アウト口５５は、遊技領域１２ａの最下部に設けられる。このアウト口５５は、第１始
動口４４、第２始動口４５、一般入賞口５１、５２、第１大入賞口５３及び第２大入賞口
５４のいずれにも入賞しなかった遊技球を受け入れる。
【０１０６】
　本実施形態の遊技領域１２ａにおける各種構成部材の配置を図５（ａ）に示すような配
置にすると、遊技者により遊技領域１２ａの右側の領域に遊技球が打ち込まれた場合（い
わゆる右打ちの場合）、遊技釘等により遊技球が第２始動口４５に誘導される。
【０１０７】
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　この場合、第１始動口４４に入賞する可能性はほとんどなくなる。なお、本実施形態で
は、第２始動口４５に入賞した方が、第１始動口４４に入賞した場合より、遊技者にとっ
て有利な「大当り」の抽選を受け易くなる。
【０１０８】
　それゆえ、第２始動口４５への入賞が比較的容易になるいわゆる「時短遊技状態」では
、右打ちを行うことにより、第１始動口４４への入賞の可能性（遊技者にとって不利な遊
技状態となる可能性）を低くすることができる。
【０１０９】
　膨出カバーは、第１大入賞口５３の下方に設けられており、膨出カバーの上面は、傾斜
面として形成されている。この傾斜面は、遊技者側から見て右上方から左下方に向かって
左下がりに傾斜している。傾斜面は、遊技領域１２ａの上部から下部に向かって流下する
遊技球を第２大入賞口５４へと導くようになっており、傾斜面上を転動する遊技球が図示
しないリブ等に衝突すると、遊技球の速度が低下してシャッタ５４ａが開放状態にある第
２大入賞口５４に遊技球が入賞し易くなる。
【０１１０】
　また、図５（ａ）に示すように、遊技盤１２の表示領域１３ａの周囲には電飾カバー５
８Ｅ～５８Ｈが設けられており、電飾カバー５８Ｅ～５８Ｈの後面にはＬＥＤ５９ｅ～５
９ｈ（図８参照）が設けられている。電飾カバー５８Ｅ～５８Ｈは、ＬＥＤ５９ｅ～５９
ｈの点灯あるいは点滅によって演出表示を行う。
【０１１１】
　［液晶表示装置］
　液晶表示装置１３は、液晶で構成され、その表示領域１３ａにおいて各種演出表示を行
う。
【０１１２】
　具体的に、本実施形態では、後述する特別図柄表示装置６１に表示される特別図柄と関
連する（対応する）演出画像が表示領域１３ａに表示される。この際、例えば、特別図柄
表示装置６１において特別図柄が変動表示中であるときには、特定の場合を除いて、例え
ば、１～８までの数字や各種文字等からなる複数の演出用識別図柄（装飾図柄）が表示領
域１３ａに変動表示される。
【０１１３】
　そして、特別図柄表示装置６１において特別図柄が停止表示されると、表示領域１３ａ
にも、特別図柄に対応する複数の装飾図柄が停止表示される。
【０１１４】
　そして、特別図柄表示装置６１において停止表示された特別図柄が特定の態様である（
停止表示の結果が「大当り」である）場合には、「大当り」であることを遊技者に把握さ
せるための演出画像が表示領域１３ａに表示される。
【０１１５】
　「大当り」であることを遊技者に把握させるための演出としては、例えば、まず、停止
表示された複数の装飾図柄が特定の態様（例えば、同一の装飾図柄が所定の方向に沿って
並ぶ態様）となり、その後、「大当り」を報知する画像を表示するような演出が挙げられ
る。
【０１１６】
　また、本実施形態では、液晶表示装置１３の表示領域１３ａに、後述する第１特別図柄
保留表示装置６４及び第２特別図柄保留表示装置６５の表示内容と関連する演出画像が表
示される。例えば、表示領域１３ａには、特別図柄の可変表示の保留個数を報知する保留
情報（例えば、保留個数と同じ数の保留用図柄）が表示される。また、例えば、本実施形
態のパチンコ遊技機１では、特別図柄の保留球の情報に基づいて先読み演出を行うが、こ
の際の予告報知も表示領域１３ａに表示される。
【０１１７】
　また、本実施形態では、後述する普通図柄表示装置６２において停止表示された普通図
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柄が所定の態様であった場合に、その情報を遊技者に把握させる演出画像を液晶表示装置
１３の表示領域１３ａに表示させる機能をさらに設けてもよい。
【０１１８】
　［特別図柄表示装置］
　特別図柄表示装置６１は、液晶表示装置１３の表示領域１３ａの右下部に配置される。
特別図柄表示装置６１は、特別図柄ゲームにおいて、特別図柄を可変表示（変動表示及び
停止表示）する表示装置である。本実施形態では、特別図柄を数字や記号等からなる図柄
で表示する７セグ表示器により特別図柄表示装置６１を構成する。
【０１１９】
　なお、本発明はこれに限定されず、特別図柄表示装置６１を、例えば、複数のＬＥＤに
より構成してもよい。この場合には、複数のＬＥＤの点灯・消灯によって構成される表示
パターンを特別図柄として表す。
【０１２０】
　特別図柄表示装置６１は、遊技球が第１始動口４４又は第２始動口４５に入賞したこと
（特別図柄始動入賞）を契機に、特別図柄（識別情報）の変動表示を行う。そして、特別
図柄表示装置６１は、所定時間、特別図柄の変動表示を行った後、特別図柄の停止表示を
行う。
【０１２１】
　以下では、遊技球が第１始動口４４に入賞したときに、特別図柄表示装置６１において
変動表示される特別図柄を、第１特別図柄という。また、遊技球が第２始動口４５に入賞
したときに、特別図柄表示装置６１において変動表示される特別図柄を、第２特別図柄と
いう。
【０１２２】
　特別図柄表示装置６１において、停止表示された第１特別図柄又は第２特別図柄が特定
の態様（「大当り」の態様）である場合には、遊技状態が、通常遊技状態から遊技者に有
利な状態である大当り遊技状態に移行する。
【０１２３】
　すなわち、特別図柄表示装置６１において、第１特別図柄又は第２特別図柄が大当り遊
技状態に移行する態様で停止表示されることが、「大当り」である。
【０１２４】
　大当り遊技状態では、第１大入賞口５３又は第２大入賞口５４が開放状態になる。具体
的には、本実施形態では、遊技球が第１始動口４４に入賞し、特別図柄表示装置６１にお
いて第１特別図柄が特定の態様で停止表示された場合には、第１大入賞口５３が開放状態
となる。
【０１２５】
　一方、遊技球が第２始動口４５に入賞し、特別図柄表示装置６１において第２特別図柄
が特定の態様で停止表示された場合には、第２大入賞口５４が開放状態となる。
【０１２６】
　各大入賞口の開放状態は、遊技球が所定個数入賞するまで、又は、一定期間（例えば３
０秒）が経過するまで維持される。そして、各大入賞口の開放状態の経過期間が、このい
ずれかの条件を満たすと、開放状態であった大入賞口が閉鎖状態になる。
【０１２７】
　以下では、第１大入賞口５３又は第２大入賞口５４が遊技球を受け入れやすい状態（開
放状態）となっている遊技をラウンドゲームという。ラウンドゲーム間は、大入賞口が閉
鎖状態となる。
【０１２８】
　また、ラウンドゲームは、１ラウンド、２ラウンド等のラウンド数として計数される。
例えば、１回目のラウンドゲームを第１ラウンド、２回目のラウンドゲームを第２ラウン
ドと称する。
【０１２９】
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　なお、特別図柄表示装置６１において、停止表示された特別図柄が特定の態様以外の態
様（「ハズレ」の態様）である場合には、転落抽選に当選した場合を除き遊技状態は移行
しない。
【０１３０】
　すなわち、特別図柄ゲームは、特別図柄表示装置６１により、特別図柄が変動表示され
、その後、特別図柄が停止表示され、その結果によって遊技状態が移行又は維持されるゲ
ームである。
【０１３１】
　また、本実施形態のパチンコ遊技機１では、第１特別図柄又は第２特別図柄の変動表示
中に遊技球が第１始動口４４に入賞した場合、該入賞に対応する第１特別図柄の可変表示
（保留球）が保留される。
【０１３２】
　そして、現在、変動表示中の第１特別図柄又は第２特別図柄が停止表示されると、保留
されていた第１特別図柄の変動表示が開始される。本実施形態では、保留される第１特別
図柄の可変表示の数（いわゆる、「保留個数（保留球の個数）」）を、最大４回（個）に
規定する。
【０１３３】
　さらに、本実施形態では、第１特別図柄又は第２特別図柄の変動表示中に遊技球が第２
始動口４５に入賞した場合、該入賞に対応する第２特別図柄の可変表示（保留球）が保留
される。
【０１３４】
　そして、現在、変動表示中の第１特別図柄又は第２特別図柄が停止表示されると、保留
されていた第２特別図柄の変動表示が開始される。本実施形態では、保留される第２特別
図柄の可変表示の数（保留個数）を、最大４回（個）に規定する。したがって、本実施形
態では、特別図柄の可変表示の保留個数は、合わせて最大８個となる。
【０１３５】
　また、本実施形態では、第１特別図柄の保留球及び第２特別図柄の保留球が混在した場
合、一方の特別図柄の変動表示を、他方の特別図柄の変動表示よりも優先的に実行する。
具体的には、第１特別図柄の保留球よりも第２特別図柄の保留球が優先的に消化されるよ
うになっている。なお、本発明はこれに限定されず、第１特別図柄の保留球及び第２特別
図柄の保留球が混在した場合、保留された順番に特別図柄の変動表示を実行するようにし
てもよい。
【０１３６】
　［普通図柄表示装置］
　普通図柄表示装置６２は、液晶表示装置１３の表示領域１３ａの右下部に配置される。
そして、本実施形態では、普通図柄表示装置６２は、遊技者側から見て、特別図柄表示装
置６１の左側に配置される。
【０１３７】
　普通図柄表示装置６２は、普通図柄ゲームにおいて、普通図柄を可変表示（変動表示及
び停止表示）する表示装置であり、普通図柄表示装置６２は、複数のＬＥＤ（普通図柄表
示ＬＥＤ）により構成される。そして、普通図柄表示装置６２では、各普通図柄表示ＬＥ
Ｄの点灯・消灯によって構成される表示パターンを普通図柄として表す。
【０１３８】
　普通図柄表示装置６２は、遊技球が球通過検出器４３を通過したことを契機に、２つの
普通図柄表示ＬＥＤを交互に点灯・消灯して、普通図柄の変動表示を行う。そして、普通
図柄表示装置６２は、所定時間、普通図柄の変動表示を行った後、普通図柄の停止表示を
行う。
【０１３９】
　普通図柄表示装置６２において、停止表示された普通図柄が所定の態様（「当り」の態
様）である場合には、普通電動役物４６が所定の期間だけ閉鎖状態から開放状態になる。
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一方、停止表示された普通図柄が所定の態様以外の態様（「ハズレ」の態様）である場合
には、普通電動役物４６は閉鎖状態を維持する。
【０１４０】
　すなわち、普通図柄ゲームは、普通図柄表示装置６２により、普通図柄が変動表示され
て、その後、普通図柄が停止表示され、その結果に応じて普通電動役物４６が動作するゲ
ームである。
【０１４１】
　なお、普通図柄の変動表示中に遊技球が球通過検出器４３を通過した場合には、普通図
柄の可変表示が保留される。そして、現在、変動表示中の普通図柄が停止表示されると、
保留されていた普通図柄の変動表示が開始される。本実施形態では、保留される普通図柄
の可変表示の数（すなわち、「保留個数」）を、最大４回（個）に規定する。
【０１４２】
　［普通図柄保留表示装置］
　普通図柄保留表示装置６３は、液晶表示装置１３の表示領域１３ａの右下部に配置され
る。
【０１４３】
　普通図柄保留表示装置６３は、普通図柄の可変表示の保留個数を表示する装置であり、
普通図柄保留表示装置６３は、複数の普通図柄保留表示ＬＥＤを備えており、普通図柄保
留表示装置６３では、各普通図柄保留表示ＬＥＤの点灯・消灯により、普通図柄の可変表
示の保留個数を表示する。
【０１４４】
　具体的には、普通図柄保留表示装置６３は、普通図柄の可変表示の保留個数に応じて普
通図柄保留表示ＬＥＤが表示され、普通図柄保留表示ＬＥＤは、普通図柄の可変表示の保
留個数に応じて最大で４個点灯される。
【０１４５】
　［第１特別図柄保留表示装置］
　第１特別図柄保留表示装置６４は、液晶表示装置１３の表示領域１３ａの右下部に配置
される。
【０１４６】
　第１特別図柄保留表示装置６４は、保留されている第１特別図柄の可変表示（第１特別
図柄の保留球）に関する情報を表示する装置である。本実施形態では、第１特別図柄保留
表示装置６４は、複数の第１特別図柄保留表示ＬＥＤを備えている。
【０１４７】
　具体的に、第１特別図柄保留表示装置６４は、第１特別図柄の可変表示の保留個数に応
じて第１特別図柄保留表示ＬＥＤが表示され、第１特別図柄保留表示ＬＥＤは、第１特別
図柄の可変表示の保留個数に応じて最大で４個点灯される。
【０１４８】
　［第２特別図柄保留表示装置］
　第２特別図柄保留表示装置６５は、液晶表示装置１３の表示領域１３ａの右下部に配置
される。
【０１４９】
　第２特別図柄保留表示装置６５は、保留されている第２特別図柄の可変表示（第２特別
図柄の保留球）に関する情報を表示する装置であり、第２特別図柄保留表示装置６５は、
複数の第２特別図柄保留表示ＬＥＤを備えている。
【０１５０】
　具体的には、第２特別図柄保留表示装置６５は、第２特別図柄の可変表示の保留個数に
応じて第２特別図柄保留表示ＬＥＤが表示され、第２特別図柄保留表示ＬＥＤは、第２特
別図柄の可変表示の保留個数に応じて最大で４個点灯される。
【０１５１】
　［ＣＣＤカメラ］
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　図６及び図７は、ＣＣＤカメラによって撮影される範囲を示す図である。
【０１５２】
　図６は、パチンコ遊技機の一部切欠き側面図（模式図）である。図６に示すように、パ
チンコ遊技機１において、上部装飾ユニット５８の背面側には、ＣＣＤカメラ１０００が
配設されている。ＣＣＤカメラ１０００は、ガラスドア４の後方上部に取り付けられてお
り、ガラスドア４をベースドア３に対して閉じた際、遊技盤１２の前方に位置している。
これにより、ＣＣＤカメラ１０００を用いて、遊技盤１２の前面を撮影することができる
ようになっている。
【０１５３】
　図６及び図７では、ＣＣＤカメラ１０００によって撮影される範囲を太線で示している
。図７では、ＣＣＤカメラ１０００によって撮影される範囲をパチンコ遊技機１の正面か
ら見た様子を示している。図７に示すように、ＣＣＤカメラ１０００は、比較的広範な画
角θ（視野角）で撮影可能であり、遊技盤１２の大部分が撮影範囲に含まれている。特に
、遊技盤１２に形成された遊技領域１２ａは、全て撮影範囲に含まれている。そのため、
ＣＣＤカメラ１０００によって撮影された画像には、遊技領域１２ａを転動する遊技球が
含まれることになる。
【０１５４】
　［パチンコ遊技機が備える回路の構成］
　次に、図８を参照しながら、本実施形態のパチンコ遊技機１が備える各種回路の構成に
ついて説明する。なお、図８は、パチンコ遊技機１の回路構成を示すブロック図である。
【０１５５】
　パチンコ遊技機１は、図８に示すように、主に遊技動作の制御を行う主制御回路７０と
、遊技の進行に応じた演出動作の制御を行う副制御回路２００と、主に遊技球の払出や発
射に関する制御を行う払出・発射制御回路３００とを有する。
【０１５６】
　［主制御回路］
　主制御回路７０は、メインＣＰＵ（Central　Processing　Unit）７１と、メインＲＯ
Ｍ（Read　Only　Memory）７２と、メインＲＡＭ（Random　Access　Memory：Read　Writ
e　Memoryを略して「ＲＷＭ」ともいう）７３とを備える。また、主制御回路７０は、リ
セット用クロックパルス発生回路７４と、初期リセット回路７５と、シリアル通信用ＩＣ
（Integrated　Circuit）７６とを備える。なお、上述のように、本実施形態では、第１
始動口４４又は第２始動口４５の入賞時に特別図柄の抽選処理を行うが、この処理は、主
制御回路７０により制御される。すなわち、主制御回路７０は、遊技状態を遊技者にとっ
て有利な状態に移行させるか否かの抽選処理を行う手段（抽選手段）も兼ねる。
【０１５７】
　メインＣＰＵ７１には、メインＲＯＭ７２、メインＲＡＭ７３、リセット用クロックパ
ルス発生回路７４、初期リセット回路７５、シリアル通信用ＩＣ７６等が接続される。メ
インＲＯＭ７２には、メインＣＰＵ７１によりパチンコ遊技機１の動作を制御するための
各種プログラムや、各種データテーブル等が記憶されている。
【０１５８】
　メインＣＰＵ７１は、メインＲＯＭ７２に記憶されたプログラムに従って、各種処理を
実行する。メインＲＡＭ７３は、メインＣＰＵ７１が各種処理を実行する際の一時記憶領
域として機能し、メインＣＰＵ７１が各種処理に必要となる種々のフラグや変数の値が記
憶される。
【０１５９】
　なお、本実施形態では、メインＣＰＵ７１の一時記憶領域としてメインＲＡＭ７３を用
いるが、本発明はこれに限定されず、読み書き可能な記憶媒体であれば任意の記録媒体を
一時記憶領域として用いてもよい。
【０１６０】
　リセット用クロックパルス発生回路７４は、後述するシステムタイマ割込処理を実行す
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るために、所定の周期（例えば２ミリ秒）でクロックパルスを発生する。初期リセット回
路７５は、電源投入時にリセット信号を生成する。そして、シリアル通信用ＩＣ７６は、
副制御回路２００に対してコマンドを供給する。
【０１６１】
　また、主制御回路７０には、図８に示すように、主制御回路７０から送られた出力信号
に応じて動作する各種の装置が接続される。
【０１６２】
　具体的には、主制御回路７０には、特別図柄表示装置６１、普通図柄表示装置６２、普
通図柄保留表示装置６３、第１特別図柄保留表示装置６４及び第２特別図柄保留表示装置
６５が接続される。
【０１６３】
　これらの各装置は、主制御回路７０から送られた出力信号に基づいて所定の動作を行う
。例えば、主制御回路７０から特別図柄表示装置６１に所定の出力信号が送信されると、
特別図柄表示装置６１は、その出力信号に基づいて、特別図柄ゲームにおける特別図柄の
可変表示の動作制御を行う。
【０１６４】
　また、主制御回路７０には、普通電動役物ソレノイド４６ａ、第１大入賞口ソレノイド
５３ｂ及び第２大入賞口ソレノイド５４ｂが接続される。そして、主制御回路７０は、普
通電動役物ソレノイド４６ａを駆動制御して、普通電動役物４６の一対の羽根部材を開放
状態又は閉鎖状態にする。
【０１６５】
　また、主制御回路７０は、第１大入賞口ソレノイド５３ｂ及び第２大入賞口ソレノイド
５４ｂをそれぞれ駆動制御して、第１大入賞口５３及び第２大入賞口５４を開放状態又は
閉鎖状態にする。
【０１６６】
　さらに、主制御回路７０には、図８に示すように、各種センサに接続され、各種センサ
の出力信号を受信する。具体的には、主制御回路７０には、カウントセンサ５３ｃ，５４
ｃ、一般入賞球センサ５１ａ，５２ａ、通過球センサ４３ａ、第１始動口入賞球センサ４
４ａ及び第２始動口入賞球センサ４５ａ、特定領域センサ３８０Ａ及び非特定領域センサ
３８０Ｂ、バックアップクリアスイッチ１２１等が接続される。
【０１６７】
　カウントセンサ５３ｃは、第１大入賞口５３に入賞した遊技球を計数し、その結果を示
す所定の出力信号を主制御回路７０に出力する。カウントセンサ５４ｃは、第２大入賞口
５４に入賞した遊技球を計数し、その結果を示す所定の出力信号を主制御回路７０に出力
する。
【０１６８】
　一般入賞球センサ５１ａは、一般入賞口５１に遊技球が入賞した場合に、所定の検知信
号を主制御回路７０に出力する。一般入賞球センサ５２ａは、一般入賞口５２に遊技球が
入賞した場合に、所定の検知信号を主制御回路７０に出力する。
【０１６９】
　また、通過球センサ４３ａは、遊技球が球通過検出器４３を通過した場合に、所定の検
知信号を主制御回路７０に出力する。
【０１７０】
　第１始動口入賞球センサ４４ａは、遊技球が第１始動口４４に入賞した場合に、所定の
検知信号を主制御回路７０に出力する。第２始動口入賞球センサ４５ａは、遊技球が第２
始動口４５に入賞した場合に、所定の検知信号を主制御回路７０に出力する。
【０１７１】
　特定領域センサ３８０Ａは、遊技球が特定領域３８Ａを通過した場合に、所定の検知信
号を主制御回路７０に出力する。非特定領域センサ３８０Ｂは、遊技球が非特定領域３８
Ｂを通過した場合に、所定の検知信号を主制御回路７０に出力する。
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【０１７２】
　バックアップクリアスイッチ１２１は、電断時等にバックアップデータが遊技店の管理
者等の操作に応じてクリアされた場合に、所定の検知信号を主制御回路７０及び払出・発
射制御回路３００に出力する。
【０１７３】
　主制御回路７０には、払出・発射制御回路３００が接続される。ここで、主制御回路７
０は、所定の払出条件が成立したことを条件に払い出される遊技球の数である賞球数を決
定する。所定の払出条件は、上述した各種始動口や各種入賞口に遊技球が入賞したことで
ある。
【０１７４】
　また、主制御回路７０は、上述のように決定された賞球数を含む情報を賞球制御コマン
ドとして払出・発射制御回路３００に送信する。
【０１７５】
　［払出・発射制御回路］
　払出・発射制御回路３００は、ＣＰＵ、ＲＯＭ、ＲＡＭといったマイクロコンピュータ
を備える。払出・発射制御回路３００には、払出装置１７０が接続され、払出・発射制御
回路３００のマイクロコンピュータは、例えば払出装置１７０による遊技球の払出動作を
制御する。
【０１７６】
　また、払出・発射制御回路３００には、遊技球の発射を行う発射装置１５、外部端子板
１４０、及びカードユニット１５０が接続される。外部端子板１４０には、データ表示器
１４１が接続され、カードユニット１５０には、貸し出し用操作部１５１が接続される。
【０１７７】
　ここで、カードユニット１５０は、所定の払出条件が成立したことを条件に払い出され
る遊技球の数である貸し球数を決定する。なお、所定の払出条件は、上述した貸し出し用
操作部１５１が操作されたことである。
【０１７８】
　払出・発射制御回路３００は、発射ハンドル２５が遊技者によって把持され、かつ、時
計回り方向へ回動操作されたときに、その回動角度に応じて発射装置１５のソレノイドア
クチュエータに電力を供給する。これにより、発射装置１５は、遊技球を発射させる制御
を行う。
【０１７９】
　外部端子板１４０は、ホール（遊技場）内の全てのパチンコ遊技機を管理するホールコ
ンピュータにデータ送信するために用いられる。データ表示器１４１は、例えばパチンコ
遊技機１の上部にホールの付帯設備として設置され、ホール係員を呼び出す機能や当り回
数を表示する機能を有する。
【０１８０】
　貸し出し用操作部１５１は、遊技者に操作されると、カードユニット１５０に遊技球の
貸し出しを要求する信号を出力する。カードユニット１５０は、貸し出し用操作部１５１
から遊技球の貸出を要求する信号を受信すると、決定された貸し球数の情報を含む貸し球
制御信号を払出・発射制御回路３００に送信する。
【０１８１】
　このような払出・発射制御回路３００は、主制御回路７０から送信される賞球制御コマ
ンド、カードユニット１５０から送信される貸し球制御信号を受信し、払出装置１７０に
対して所定の信号を送信する。これにより、払出装置１７０は、遊技球を払い出す。
【０１８２】
　［副制御回路］
　副制御回路２００は、主制御回路７０のシリアル通信用ＩＣ７６に接続される。そして
、副制御回路２００は、主制御回路７０から送信される各種のコマンドに応じて、液晶表
示装置１３における表示制御、スピーカ１１から発生させる音声に関する制御、ＬＥＤ５
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９Ａ～５９Ｅ、５９ｅ～５９ｈの制御、各種役物を用いた演出動作の制御等を行う。
【０１８３】
　すなわち、副制御回路２００は、主制御回路７０からの指令に基づいて、遊技の進行に
応じた各種演出を実行する。なお、本実施形態では、副制御回路２００から主制御回路７
０に対して信号を供給できない構成としたが、本発明はこれに限定されず、副制御回路２
００から主制御回路７０に信号送信可能な構成を備えていてもよい。
【０１８４】
　副制御回路２００は、図８に示すように、サブＣＰＵ２０１と、プログラムＲＯＭ２０
２と、ワークＲＡＭ２０３と、表示制御回路２０５と、音声制御回路２０６と、ＬＥＤ制
御回路２０７と、駆動制御回路２０８とを備える。サブＣＰＵ２０１には、プログラムＲ
ＯＭ２０２、ワークＲＡＭ２０３、表示制御回路２０５、音声制御回路２０６、ＬＥＤ制
御回路２０７及び駆動制御回路２０８が接続される。
【０１８５】
　プログラムＲＯＭ２０２には、サブＣＰＵ２０１によりパチンコ遊技機１の演出動作を
制御するための各種プログラムや、各種データテーブルが記憶される。そして、サブＣＰ
Ｕ２０１は、プログラムＲＯＭ２０２に記憶されたプログラムに従って、各種の処理を実
行する。特に、サブＣＰＵ２０１は、主制御回路７０から送信される各種のコマンドに従
って、副制御回路２００全体の制御を行う。
【０１８６】
　なお、本実施形態では、プログラムや各種テーブル等を記憶する記憶手段として、メイ
ンＲＯＭ７２及びプログラムＲＯＭ２０２を適用したが、本発明はこれに限定されない。
このような記憶手段としては、制御手段を備えたコンピュータにより読み取り可能な記憶
媒体であれば別態様の記憶媒体を用いてもよく、例えば、ハードディスク装置、ＣＤ－Ｒ
ＯＭ及びＤＶＤ－ＲＯＭ、ＲＯＭカートリッジ等の記憶媒体を適用してもよい。
【０１８７】
　また、プログラムの各々が別々の記憶媒体に記録されていてもよい。さらに、プログラ
ムは、予め記録媒体に記録されていてもよいし、電源投入後に外部等からダウンロードさ
れ、メインＲＡＭ７３やワークＲＡＭ２０３等に記録されてもよい。
【０１８８】
　ワークＲＡＭ２０３は、サブＣＰＵ２０１が各種処理を実行する際の一時記憶領域とし
て機能し、サブＣＰＵ２０１が各種処理に必要となる種々のフラグや変数の値が記憶され
る。なお、本実施形態では、サブＣＰＵ２０１の一時記憶領域としてワークＲＡＭ２０３
を用いるが、本発明はこれに限定されず、読み書き可能な記憶媒体であれば任意の記録媒
体を一時記憶領域として用いてよい。
【０１８９】
　表示制御回路２０５は、演出に関する画像を液晶表示装置１３に表示させる制御を行う
。この表示制御回路２０５は、図示しないが、画像データプロセッサ（以下、ＶＤＰ（Vi
deo　Display　Processor）と称する）、画像データＲＯＭ、フレームバッファ、及び、
Ｄ／Ａ（Digital　to　Analog）コンバータ等を有する。
【０１９０】
　なお、画像データＲＯＭには、各種の画像データを生成するためのデータが記憶される
。フレームバッファは、画像データを一時的に保存する。また、Ｄ／Ａコンバータは、画
像データ（デジタル電気信号）を画像信号（アナログ電気信号）に変換する。
【０１９１】
　表示制御回路２０５は、サブＣＰＵ２０１から供給されるデータに基づいて、液晶表示
装置１３の表示領域１３ａに画像を表示させるための種々の処理を行う。また、表示制御
回路２０５は、サブＣＰＵ２０１から供給される演出指定情報（メッセージ）に基づいて
、装飾図柄（演出用識別図柄）を示す装飾図柄画像データ、背景画像データ、演出用画像
データ等の画像データを一時的にフレームバッファに格納する。
【０１９２】
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　そして、表示制御回路２０５は、フレームバッファに格納した画像データを所定のタイ
ミングでＤ／Ａコンバータに供給する。Ｄ／Ａコンバータは、画像データを画像信号に変
換し、その画像信号を所定のタイミングで液晶表示装置１３に供給する。これにより、液
晶表示装置１３の表示領域１３ａに所定の演出画像が表示される。
【０１９３】
　音声制御回路２０６は、音声に関する制御を行う音源ＩＣ、各種の音声データを記憶す
る音声データＲＯＭ、及び、音声信号を増幅するための増幅器（以下、ＡＭＰと称する）
等を有する。
【０１９４】
　なお、音源ＩＣは、スピーカ１１から発生させる音声の制御を行う。音源ＩＣは、サブ
ＣＰＵ２０１から供給される演出指定情報（メッセージ）に基づいて、音声データＲＯＭ
に記憶されている複数の音声データから一つの音声データを選択する。
【０１９５】
　そして、音源ＩＣは、選択した音声データを音声データＲＯＭから読み出し、読み出し
た音声データを所定の音声信号に変換して、ＡＭＰに供給する。また、ＡＭＰは、音声信
号を増幅して、スピーカ１１から音声を発生させる。
【０１９６】
　ＬＥＤ制御回路２０７は、ＬＥＤ制御信号を供給するためのドライブ回路、及び複数種
類のＬＥＤ点灯パターンが記憶されているＬＥＤデータＲＯＭ等を有する。ドライブ回路
は、サブＣＰＵ２０１から供給される演出指定情報（メッセージ）に基づいて、ＬＥＤデ
ータＲＯＭに記憶されている複数の点灯・点滅パターンから一つのＬＥＤ点灯・点滅パタ
ーンを選択する。これにより、点灯・点滅パターンに応じてＬＥＤ５９（５９Ａ～５９Ｅ
、５９ｅ～５９ｈ）が点灯あるいは点滅する。
【０１９７】
　駆動制御回路２０８は、サブＣＰＵ２０１から供給される演出指定情報（メッセージ）
に基づいて、各種役物を作動させるための演出用駆動モータ６０を駆動する。
【０１９８】
　また、副制御回路２００には、演出ボタン２３が押下操作されたことを検出する演出ボ
タンスイッチ２３０と、ジョグダイヤル２４が回転操作された際の回転方向や操作量を検
出するジョグダイヤルスイッチ２４０とが接続される。サブＣＰＵ２０１は、演出ボタン
スイッチ２３０やジョグダイヤルスイッチ２４０からの検出信号（入力信号）に応じて所
定の演出表示が行われるように制御する。
【０１９９】
　また、副制御回路２００には、ＣＣＤカメラ１０００が接続されている。サブＣＰＵ２
０１は、ＣＣＤカメラ１０００により入力された画像データに対して各種処理を行う。
【０２００】
　このような副制御回路２００は、所定の演出画像を液晶表示装置１３に表示させるとと
もに、スピーカ１１から音声を発生させたり、ＬＥＤ５９Ａ～５９Ｅ、５９ｅ～５９ｈを
点灯あるいは点滅させることによって演出表示を行わせる。また、副制御回路２００は、
ＣＣＤカメラ１０００によって撮影された画像（カメラ映像）を解析し、解析結果に応じ
た制御を行う。
【０２０１】
　［アニメーションリクエスト構築処理の概要］
　図９を参照しながら、アニメーションリクエスト構築処理の概要を説明する。なお、図
９は、アニメーションリクエスト構築時の動作（各種リクエストの生成動作）概要を示す
図である。
【０２０２】
　サブＣＰＵ２０１（ホスト制御回路）は、主制御回路７０から各種コマンドを受信する
。また、サブＣＰＵ２０１（ホスト制御回路）は、ＣＣＤカメラ１０００によって撮影さ
れた画像（カメラ映像）のデータを受信する。そして、サブＣＰＵ２０１は、受信したコ
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マンド及びデータに基づいて、演出内容の指定情報を含むアニメーションリクエストと称
するリクエストを生成する（不図示）。次いで、サブＣＰＵ２０１は、生成されたアニメ
ーションリクエストに基づいて、描画リクエスト、サウンドリクエスト、ランプリクエス
ト、役物リクエストなどの各種リクエスト（演出開始要求）を生成する。
【０２０３】
　その後、サブＣＰＵ２０１は、生成された各リクエストを、対応する演出装置の制御回
路（コントローラ）に出力する。具体的には、サブＣＰＵ２０１は、サウンドリクエスト
及びランプリクエストを、音声・ＬＥＤ制御回路２０６、２０７に出力し、描画リクエス
トを表示制御回路２０５に出力し、役物リクエストを駆動制御回路２０８に出力する。な
お、音声制御回路２０６及びＬＥＤ制御回路２０７は、別体としてもよいし、一の制御回
路により構成してもよい。
【０２０４】
　音声・ＬＥＤ制御回路２０６、２０７は、入力されたサウンドリクエストに基づいて、
スピーカ１１による音声再生動作の制御を行う。また、音声・ＬＥＤ制御回路２０６、２
０７は、入力されたランプリクエストに基づいて、ランプ（ＬＥＤ）群５９による発光演
出（ＬＥＤアニメーション）動作の制御を行う。表示制御回路２０５は、入力された描画
リクエストに基づいて、液晶表示装置１３による画像表示演出動作の制御を行う。また、
駆動制御回路２０８は、生成された役物リクエストに基づいて、各種役物による演出動作
の制御を行う。
【０２０５】
［スピーカの駆動制御手法］
　次に、パチンコ遊技機１のホスト制御回路（サブＣＰＵ２０１）から音声・ＬＥＤ制御
回路２０６、２０７にサウンドリクエストが出力された際に、音声・ＬＥＤ制御回路２０
６、２０７が実行する、スピーカ１１の駆動制御処理の内容について説明する。図１０（
ａ）は、スピーカ駆動（音声再生）時の信号フロー図である。
【０２０６】
　スピーカ１１の音声再生（出力）時には、まず、副制御回路２００内のホスト制御回路
（サブＣＰＵ２０１）から音声・ＬＥＤ制御回路２０６、２０７にサウンドリクエストが
出力される。なお、本実施形態では、サブＣＰＵ２０１の演出制御処理（後述の図２６に
示す副制御メイン処理）は、所定のＦＰＳ周期（例えば、３０ＦＰＳ）で行われるので、
表示制御回路２０５への描画リクエストの送信処理や音声・ＬＥＤ制御回路２０６、２０
７へのサウンドリクエストの送信処理も所定のＦＰＳ周期で行われる。
【０２０７】
　次いで、音声・ＬＥＤ制御回路２０６、２０７にサウンドリクエストが入力されると、
音声・ＬＥＤ制御回路２０６、２０７は、該サウンドリクエストに基づいて、スピーカ１
１からの音声出力パターンを設定するための音声信号（オーディオデータ）を内蔵中継基
板に送信する。
【０２０８】
　そして、内蔵中継基板は、受信した音声信号を増幅し、スピーカ１１へ出力して、スピ
ーカ１１を駆動する。これにより、スピーカ１１による音声再生（演出）動作が実行され
る。
【０２０９】
［ランプ（ＬＥＤ）の駆動制御手法］
　次に、ホスト制御回路（サブＣＰＵ２０１）から音声・ＬＥＤ制御回路２０６、２０７
にランプリクエストが出力された際に、音声・ＬＥＤ制御回路２０６、２０７が実行する
、ランプ（ＬＥＤ）群５９に含まれる複数のＬＥＤの各種駆動制御処理の内容について説
明する。なお、以下に説明する本実施形態のランプ制御手法では、発光素子としてＬＥＤ
を例に挙げて説明するが、本発明はこれに限定されず、他の任意の発光素子に対しても本
実施形態のランプ制御手法は同様に適用することができる。図１０（ｂ）は、ＬＥＤ駆動
（点灯／消灯）時の信号フロー図である。
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【０２１０】
　ＬＥＤの駆動（点灯／消灯）時には、まず、副制御回路２００内のホスト制御回路（サ
ブＣＰＵ２０１）から音声・ＬＥＤ制御回路２０６、２０７にランプリクエスト（ＬＥＤ
制御リクエスト）が出力される。なお、本実施形態では、サブＣＰＵ２０１の演出制御処
理（後述の図２６に示す副制御メイン処理）は、所定のＦＰＳ周期で行われるので、音声
・ＬＥＤ制御回路２０６、２０７へのランプリクエストの送信処理も所定のＦＰＳ周期で
行われる。
【０２１１】
　次いで、音声・ＬＥＤ制御回路２０６、２０７にランプリクエストが入力されると、音
声・ＬＥＤ制御回路２０６、２０７は、該ランプリクエストに基づいて、ＬＥＤの点灯パ
ターン（ＬＥＤアニメーション）を設定するためのＬＥＤデータ（駆動データ）をＬＥＤ
群５９内の各ＬＥＤドライバに送信する。
【０２１２】
　そして、ＬＥＤドライバは、受信したＬＥＤデータに基づいて、接続されているＬＥＤ
５９を所定のパターンで点灯／消灯する。これによりＬＥＤアニメーションによる演出動
作が実行される。例えば、ＬＥＤ５９は、演出動作として、所定の周期（例えば、１２ミ
リ秒間隔）で点滅するように制御される。
【０２１３】
　なお、ＬＥＤデータに基づく発光態様は、ＬＥＤドライバからＬＥＤ５９に送信される
ＬＥＤデータに基づいて生成された信号（制御信号）より制御される。具体的には、ＬＥ
ＤドライバからＬＥＤ５９に送信される信号の電気的な波形パラメータ（電圧値、電流値
、パルス幅のデューティー比等）により、ＬＥＤ５９の点灯、消灯、点滅、輝度等の発光
態様が制御される。
【０２１４】
　次に、図１１～図１３を参照しながら、主制御回路７０のデータ構成等について説明す
る。
【０２１５】
　［当り乱数判定テーブル］
　図１１は、主制御回路７０のメインＲＯＭ７２に記憶されている当り乱数判定テーブル
（第１始動口、第２始動口）を示す図である。当り乱数判定テーブル（第１始動口）は、
第１始動口４４に遊技球が入賞した際に取得される当り判定用乱数値に基づいて、「大当
り」、「小当り」、及び「ハズレ」のいずれかを抽選により決定するために参照される。
当り乱数判定テーブル（第２始動口）は、第２始動口４５に遊技球が入賞した際に取得さ
れる当り判定用乱数値に基づいて「大当り」及び「ハズレ」のいずれかを抽選により決定
する際に参照される。
【０２１６】
　当り判定用乱数値は、始動口入賞を契機に行われる抽選結果を判定するための乱数値で
ある。より具体的にいうと、当り判定用乱数値は、特別図柄（第１特別図柄及び第２特別
図柄）の抽選結果を示す値である。本実施形態において、当り判定用乱数値は、０～６５
５３５（６５５３６種類）の中から選ばれる。
【０２１７】
　本実施形態では、第１始動口４４に遊技球が入賞した場合、「大当り」、「小当り」及
び「ハズレ」のいずれかが抽選により決定される。それゆえ、当り乱数判定テーブル（第
１始動口入賞時）には、確変フラグの値（「０（＝オフ）」又は「１（＝オン）」）毎に
、「大当り」、「小当り」及び「ハズレ」のそれぞれの当選が決定される当り判定用乱数
値の範囲（幅）と、それに対応する判定値データ（「大当り判定値データ」、「小当り判
定値データ」及び「ハズレ判定値データ」）との関係が規定される。確変フラグは、メイ
ンＲＡＭ７３に格納される管理フラグの一つであり、遊技状態が「確変遊技状態」である
か否かを管理するためのフラグである。遊技状態が「確変遊技状態」である場合には、確
変フラグは「１」となり、「非確変遊技状態」である場合には、確変フラグは「０」とな
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る。
【０２１８】
　本実施形態では、第１始動口４４入賞時に、確変フラグが「０」であり、当り判定用乱
数値が「０」～「２０４」のいずれかである場合には、「大当り」が当選し、「大当り判
定値データ」が決定される。すなわち、この場合における「大当り」の当選確率（大当り
確率）は、２０５／６５５３６（≒１／３１９）となる。
【０２１９】
　また、第１始動口４４入賞時に、確変フラグが「０」であり、当り判定用乱数値が「２
０５」～「４０９」のいずれかである場合には、「小当り」が当選し、「小当り判定値デ
ータ」が決定される。すなわち、この場合における「小当り」の当選確率は、２０５／６
５５３６（≒１／３１９）となる。
【０２２０】
　さらに、第１始動口４４入賞時に、確変フラグが「０」であり、当り判定用乱数値が「
０」～「４０９」のいずれでもない場合には、「ハズレ」が当選し、「ハズレ判定値デー
タ」が決定される。
【０２２１】
　一方、第１始動口４４入賞時に、確変フラグが「１」であり、当り判定用乱数値が「０
」～「１０９２」のいずれかである場合には、「大当り」が当選し、「大当り判定値デー
タ」が決定される。すなわち、この場合における「大当り」の当選確率（大当り確率）は
、１０９３／６５５３６（≒１／６０）となり、確変フラグが「０」である場合のそれよ
り高くなる。
【０２２２】
　また、第１始動口４４入賞時に、確変フラグが「１」であり、当り判定用乱数値が「１
０９３」～「１２９７」のいずれかである場合には、「小当り」が当選し、「小当り判定
値データ」が決定される。すなわち、この場合における「小当り」の当選確率は、２０５
／６５５３６（≒１／３１９）となり、確変フラグが「０」である場合と同一となる。
【０２２３】
　さらに、第１始動口４４入賞時に、確変フラグが「１」であり、当り判定用乱数値が「
０」～「１２９７」のいずれでもない場合には、「ハズレ」が当選し、「ハズレ判定値デ
ータ」が決定される。
【０２２４】
　上述のように、本実施形態では、第１始動口４４に遊技球が入賞した場合には、入賞時
の遊技状態が「確変遊技状態」であるか否かによって、大当り確率が変動する。具体的に
は、遊技状態が「確変遊技状態」である時に第１始動口４４に遊技球が入賞した場合の大
当り確率は、遊技状態が「確変遊技状態」でない時の約５倍程度高くなる。
【０２２５】
　同様に、第２始動口４５入賞時に、確変フラグが「０」であり、当り判定用乱数値が「
０」～「２０４」のいずれかである場合には、「大当り」が当選し、「大当り判定値デー
タ」が決定される。すなわち、この場合における「大当り」の当選確率（大当り確率）は
、２０５／６５５３６（≒１／３１９）となる。
【０２２６】
　また、第２始動口４５入賞時に、確変フラグが「０」であり、当り判定用乱数値が「２
０５」～「４０９」のいずれでもない場合には、「ハズレ」が当選し、「ハズレ判定値デ
ータ」が決定される。
【０２２７】
　一方、第２始動口４５入賞時に、確変フラグが「１」であり、当り判定用乱数値が「０
」～「１０９２」のいずれかである場合には、「大当り」が当選し、「大当り判定値デー
タ」が決定される。すなわち、この場合における「大当り」の当選確率（大当り確率）は
、１０９３／６５５３６（≒１／６０）となり、確変フラグが「０」である場合のそれよ
り高くなる。
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【０２２８】
　また、第２始動口４５入賞時に、確変フラグが「１」であり、当り判定用乱数値が「０
」～「１０９２」のいずれでもない場合には、「ハズレ」が当選し、「ハズレ判定値デー
タ」が決定される。
【０２２９】
　上述のように、本実施形態では、第２始動口４５に遊技球が入賞した場合には、「小当
り」に当選することなく、入賞時の遊技状態が「確変遊技状態」であるか否かによって、
大当り確率が変動し、遊技状態が「確変遊技状態」である時の大当り確率は、「確変遊技
状態」でない時の約５倍程度高くなる。
【０２３０】
　［図柄判定テーブル］
　図１２は、主制御回路７０のメインＲＯＭ７２に記憶されている図柄判定テーブル（第
１始動口、第２始動口）を示す図である。図柄判定テーブル（第１始動口、第２始動口）
は、第１始動口４４あるいは第２始動口４５に遊技球が入賞した際に取得される図柄乱数
値と先述の判定値データとに基づいて、停止図柄を決定付ける「当り時選択図柄コマンド
」及び「図柄指定コマンド」を選択するために参照される。「当り時選択図柄コマンド」
は、当たり当選時の当たり種類に応じて定められる当り図柄を指定するためのコマンドで
あり、「図柄指定コマンド」は、特別図柄の変動停止時に表示される図柄を指定するため
のコマンドである。図柄乱数値は、例えば０～９９（１００種類）の中から抽出される。
【０２３１】
　本実施形態の図柄判定テーブル（第１始動口）によれば、大当り判定値データが得られ
た場合であって図柄乱数値が「０」～「４９」のいずれかである場合、５０／１００の確
率で当り時選択図柄コマンドとして「ｚ０」が選択され、図柄指定コマンドとして「ｚＡ
１」が選択される。また、大当り判定値データが得られた場合であって図柄乱数値が「５
０」～「９９」のいずれかである場合、５０／１００の確率で当り時選択図柄コマンドと
して「ｚ１」が選択され、図柄指定コマンドとして「ｚＡ１」が選択される。また、小当
り判定値データが得られた場合であって図柄乱数値が「０」～「９９」のいずれかである
場合、当り時選択図柄コマンドとして「ｚ２」が選択され、図柄指定コマンドとして「ｚ
Ａ２」が選択される。一方、ハズレ判定値データが得られた場合であって図柄乱数値が「
０」～「９９」のいずれかである場合、当り時選択図柄コマンドが選択されず、図柄指定
コマンドとして「ｚＡ３」が選択される。
【０２３２】
　また、本実施形態の図柄判定テーブル（第２始動口）によれば、大当り判定値データが
得られた場合であって図柄乱数値が「０」～「４９」のいずれかである場合、５０／１０
０の確率で当り時選択図柄コマンドとして「ｚ３」が選択され、図柄指定コマンドとして
「ｚＡ４」が選択される。また、大当り判定値データが得られた場合であって図柄乱数値
が「５０」～「９９」のいずれかである場合、５０／１００の確率で当り時選択図柄コマ
ンドとして「ｚ４」が選択され、図柄指定コマンドとして「ｚＡ５」が選択される。一方
、ハズレ判定値データが得られた場合であって図柄乱数値が「０」～「９９」のいずれか
である場合、当り時選択図柄コマンドが選択されず、図柄指定コマンドとして「ｚＡ６」
が選択される。
【０２３３】
　［大当り種類決定テーブル］
　図１３は、主制御回路７０のメインＲＯＭ７２に記憶されている大当り種類決定テーブ
ルを示す図である。大当り種類決定テーブルは、大当りに係る当り時選択図柄コマンドに
応じて、ラウンド数やＶ入賞の容易性といった大当りの種類を決定するために参照される
。なお、本実施形態では、大当りの種類に関係なく大当りに当選すれば、時短フラグが「
１」にセットされ、時短回数が例えば１００回としてセットされる。また、大当り遊技状
態においてＶ入賞となった場合に限り、確変回数が例えば１２４回としてセットされる。
時短フラグは、メインＲＡＭ７３に格納される管理フラグの一つであり、遊技状態が「時
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短遊技状態」であるか否かを管理するためのフラグである。遊技状態が「時短遊技状態」
である場合には、時短フラグは「１」となり、「非時短遊技状態」である場合には、時短
フラグは「０」となる。時短回数は、時短遊技状態が継続可能な特別図柄ゲームの変動回
数であり、確変回数は、確変遊技状態が継続可能な特別図柄ゲームの変動回数である。す
なわち、時短遊技状態において大当りに当選することなく時短回数分（１００回）の特別
図柄変動が行われると、時短遊技状態が終了して非時短遊技状態に移行する。確変遊技状
態において大当りに当選することなく確変回数分の特別図柄変動が行われると、確変遊技
状態が終了して非確変遊技状態に移行する。
【０２３４】
　本実施形態の大当り種類決定テーブルによれば、当り時選択図柄コマンドが「ｚ０」の
場合、ラウンド数が「１０」でＶ入賞が困難な大当りが決定される。当り時選択図柄コマ
ンドが「ｚ１」の場合、ラウンド数が「１０」でＶ入賞が容易な大当りが決定される。当
り時選択図柄コマンドが「ｚ３」の場合、ラウンド数が「４」でＶ入賞が容易な大当りが
決定される。当り時選択図柄コマンドが「ｚ４」の場合、ラウンド数が「１６」でＶ入賞
が容易な大当りが決定される。
【０２３５】
　以下に、パチンコ遊技機１で実行される各種の処理を示す。
【０２３６】
　［電源投入時処理］
　図１４は、メインＣＰＵ７１による電源投入時処理を示している。パチンコ遊技機１の
電源が投入されると、同図に示すように、メインＣＰＵ７１は、初期値をスタックポイン
タに設定する（ステップＳ１１）。
【０２３７】
　次に、メインＣＰＵ７１は、電断検知信号がＯＮか否かを判別する（ステップＳ１２）
。電断検知信号は、例えば所定レベルまで電圧が降下するとＯＮとなる。電断検知信号が
ＯＮの場合、メインＣＰＵ７１は、電断検知状態と判別し、電断検知信号がＯＦＦになる
までステップＳ１２の処理を繰り返し行う。電断検知信号がＯＦＦの場合、メインＣＰＵ
７１は、電断検知状態と判別し、ステップＳ１３の処理に移る。
【０２３８】
　ステップＳ１３において、メインＣＰＵ７１は、ＲＷＭ（メインＲＡＭ）に対するアク
セスを許可する。
【０２３９】
　次に、メインＣＰＵ７１は、副制御回路２００が信号を受け付け可能になるまで待機す
る副制御受信受付ウェイト処理を行う（ステップＳ１４）。
【０２４０】
　次に、メインＣＰＵ７１は、ＣＰＵ内蔵の各種デバイスについて初期化処理を行う（ス
テップＳ１５）。
【０２４１】
　次に、メインＣＰＵ７１は、バックアップクリア信号がＯＮか否かを判別する（ステッ
プＳ１６）。バックアップクリア信号は、主制御回路７０を構成するメインＣＰＵ７１に
備えられたメインＲＡＭ７３や、払出・発射制御回路３００を構成するＲＡＭ（図示せず
）のバックアップ内容のクリアを指令するための信号である。バックアップクリア信号が
ＯＮの場合、メインＣＰＵ７１は、ステップＳ２３の処理に移る。バックアップクリア信
号がＯＦＦの場合、メインＣＰＵ７１は、ステップＳ１７の処理に移る。
【０２４２】
　ステップＳ１７において、メインＣＰＵ７１は、電断検知フラグが設定オンである否か
を判別する。電断検知フラグは、電断発生に応じて電断処理を実行したことを示すフラグ
である。電断検知フラグが設定オンである場合、メインＣＰＵ７１は、ステップＳ１８の
処理に移る。電断検知フラグが設定オフである場合、メインＣＰＵ７１は、ステップＳ２
３の処理に移る。
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【０２４３】
　ステップＳ１８において、メインＣＰＵ７１は、メインＲＡＭ７３について例えばチェ
ックサムを用いて作業領域損傷チェックを行う。
【０２４４】
　次に、メインＣＰＵ７１は、作業領域が正常か否かを判別する（ステップＳ１９）。作
業領域が正常である場合、メインＣＰＵ７１は、ステップＳ２０の処理に移る。作業領域
が正常でない場合、メインＣＰＵ７１は、ステップＳ２３の処理に移る。
【０２４５】
　ステップＳ２０において、メインＣＰＵ７１は、電断復旧時に初期値を必要とする作業
領域の初期設定を行う。
【０２４６】
　次に、メインＣＰＵ７１は、電断復旧時の高確率遊技状態（確変遊技状態）についての
報知設定を行う（ステップＳ２１）。
【０２４７】
　次に、メインＣＰＵ７１は、電断復帰時のコマンド（電断復帰コマンド）を副制御回路
２００に対して送信する処理を行う（ステップＳ２２）。この処理を終了すると、メイン
ＣＰＵ７１は、電源投入時処理を終了する。
【０２４８】
　ステップＳ２３において、メインＣＰＵ７１は、メインＲＡＭ７３の作業領域をクリア
する処理を行う。
【０２４９】
　次に、メインＣＰＵ７１は、ＲＷＭ（メインＲＡＭ）初期化時に初期値を必要とする作
業領域の初期設定を行う（ステップＳ２４）。
【０２５０】
　次に、メインＣＰＵ７１は、ＲＷＭ初期化時のコマンド（初期化コマンド）を副制御回
路２００に対して送信する処理を行う（ステップＳ２５）。この処理を終了すると、メイ
ンＣＰＵ７１は、電源投入時処理を終了する。
【０２５１】
　［システムタイマ割込処理］
　図１５は、メインＣＰＵ７１によるシステムタイマ割込処理を示している。システムタ
イマ割込処理は、例えば２ｍｓごとに実行される。同図に示すように、メインＣＰＵ７１
は、各レジスタの値をメインＲＡＭ７３のスタックエリアに退避する（ステップＳ３１）
。
【０２５２】
　次に、メインＣＰＵ７１は、各種の乱数値を更新する乱数更新処理を行う（ステップＳ
３２）。
【０２５３】
　次に、メインＣＰＵ７１は、各種スイッチからの入力信号を検出するためのスイッチ入
力検出処理を実行する（ステップＳ３３）。スイッチ入力検出処理については、図１６を
参照して後述する。
【０２５４】
　次に、メインＣＰＵ７１は、各種タイマの値を更新するタイマ更新処理を行う（ステッ
プＳ３４）。
【０２５５】
　次に、メインＣＰＵ７１は、副制御回路２００に各種コマンドを出力（送信）するコマ
ンド出力処理を行う（ステップＳ３５）。
【０２５６】
　次に、メインＣＰＵ７１は、副制御回路２００に各種遊技情報を出力（送信）する遊技
情報出力処理を行う（ステップＳ３６）。遊技情報は、主制御回路７０、副制御回路２０
０、払出・発射制御回路３００などにおいて処理される遊技に関わる情報であり、副制御
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回路２００や払出・発射制御回路３００、ホールコンピュータに送信される。
【０２５７】
　次に、メインＣＰＵ７１は、退避した各レジスタの値を復帰させる処理を行う（ステッ
プＳ３７）。この処理を終了すると、メインＣＰＵ７１は、システムタイマ割込処理を終
了する。
【０２５８】
　［スイッチ入力検出処理］
　図１６は、メインＣＰＵ７１によるスイッチ入力検出処理を示している。スイッチ入力
検出処理は、先述したシステムタイマ割込処理の実行中にサブルーチンとして呼び出され
る。同図に示すように、メインＣＰＵ７１は、始動口入賞検出処理を実行する（ステップ
Ｓ４１）。始動口入賞検出処理については、図１７を参照して後述する。
【０２５９】
　次に、メインＣＰＵ７１は、一般入賞口通過検出処理を行う（ステップＳ４２）。一般
入賞口通過検出処理では、例えば一般入賞口５１、５２への入賞時に払出個数等を示す払
出情報をセットする。
【０２６０】
　次に、メインＣＰＵ７１は、大入賞口通過検出処理を行う（ステップＳ４３）。大入賞
口通過検出処理では、例えば第１大入賞口５３又は第２大入賞口５４への入賞時に払出個
数等を示す払出情報をセットする。
【０２６１】
　次に、メインＣＰＵ７１は、球通過検出器通過検出処理を行う（ステップＳ４４）。球
通過検出器通過検出処理では、球通過検出器４３による遊技球の通過検出に応じて普通図
柄ゲームの抽選結果（乱数値）を取得する。この処理を終了すると、メインＣＰＵ７１は
、スイッチ入力検出処理を終了する。
【０２６２】
　［始動口入賞検出処理］
　図１７は、メインＣＰＵ７１による始動口入賞検出処理を示している。始動口入賞検出
処理は、先述したスイッチ入力検出処理の実行中にサブルーチンとして呼び出される。同
図に示すように、まず、メインＣＰＵ７１は、第１始動口入賞球センサ４４ａで遊技球を
検出したか否かを判別する（ステップＳ５１）。第１始動口入賞球センサ４４ａで遊技球
を検出した場合、メインＣＰＵ７１は、ステップＳ５２の処理に移る。第１始動口入賞球
センサ４４ａで遊技球を検出していない場合、メインＣＰＵ７１は、ステップＳ５９の処
理に移る。
【０２６３】
　ステップＳ５２において、メインＣＰＵ７１は、第１始動口入賞に応じた払出情報をセ
ットする処理を行う。
【０２６４】
　次に、メインＣＰＵ７１は、第１始動口入賞の保留個数（第１特別図柄の保留個数）が
４個未満であるか否かを判別する（ステップＳ５３）。当該保留個数が４個未満の場合、
メインＣＰＵ７１は、ステップＳ５４の処理に移る。当該保留個数が４個の場合、メイン
ＣＰＵ７１は、ステップＳ５９の処理に移る。
【０２６５】
　ステップＳ５４において、メインＣＰＵ７１は、第１始動口入賞の保留個数を１加算す
る処理を行う。
【０２６６】
　次に、メインＣＰＵ７１は、当り判定用乱数値及び図柄乱数値を取得し、これらの乱数
値をメインＲＡＭ７３に格納する処理を行う（ステップＳ５５）。
【０２６７】
　次に、メインＣＰＵ７１は、第１特別停止図柄判断処理を行う（ステップＳ５６）。第
１特別停止図柄判断処理では、当り判定用乱数値及び図柄乱数値に基づいて、当り乱数判
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定テーブル（第１始動口）及び図柄判定テーブル（第１始動口）、大当り種類決定テーブ
ルを参照し、停止表示される予定の第１特別図柄に係る図柄指定コマンドや当り時選択図
柄コマンド等を決定する。
【０２６８】
　次に、メインＣＰＵ７１は、変動パターン決定処理を実行する（ステップＳ５７）。変
動パターン決定処理では、図柄指定コマンドや判定値データ、遊技状態等に基づいて、第
１特別図柄に係る変動パターンを決定する。
【０２６９】
　次に、メインＣＰＵ７１は、第１始動口入賞の保留個数増加コマンドをセットする処理
を行う（ステップＳ５８）。第１始動口入賞の保留個数増加コマンドは、第１特別図柄の
保留個数を１増加する旨を示すコマンドであり、ステップＳ５７の処理で決定された変動
パターンを示すコマンド（変動パターン指定コマンド）等とともに副制御回路２００へと
送信される。
【０２７０】
　次に、メインＣＰＵ７１は、第２始動口入賞球センサ４５ａで遊技球を検出したか否か
を判別する（ステップＳ５９）。第２始動口入賞球センサ４５ａで遊技球を検出した場合
、メインＣＰＵ７１は、ステップＳ６０の処理に移る。第２始動口入賞球センサ４５ａで
遊技球を検出していない場合、メインＣＰＵ７１は、始動口入賞検出処理を終了する。
【０２７１】
　ステップＳ６０において、メインＣＰＵ７１は、第２始動口入賞に応じた払出情報をセ
ットする処理を行う。
【０２７２】
　次に、メインＣＰＵ７１は、第２始動口入賞の保留個数（第２特別図柄の保留個数）が
４個未満であるか否かを判別する（ステップＳ６１）。当該保留個数が４個未満の場合、
メインＣＰＵ７１は、ステップＳ６２の処理に移る。当該保留個数が４個の場合、メイン
ＣＰＵ７１は、始動口入賞検出処理を終了する。
【０２７３】
　ステップＳ６２において、メインＣＰＵ７１は、第２始動口入賞の保留個数を１加算す
る処理を行う。
【０２７４】
　次に、メインＣＰＵ７１は、当り判定用乱数値及び図柄乱数値を取得し、これらの乱数
値をメインＲＡＭ７３に格納する処理を行う（ステップＳ６３）。
【０２７５】
　次に、メインＣＰＵ７１は、第２特別停止図柄判断処理を行う（ステップＳ６４）。第
２特別停止図柄判断処理も、第１特別停止図柄判断処理と同様に、当り判定用乱数値及び
図柄乱数値に基づいて、当り乱数判定テーブル（第２始動口）及び図柄判定テーブル（第
２始動口）、大当り種類決定テーブルを参照し、停止表示される予定の第２特別図柄に係
る図柄指定コマンドや当り時選択図柄コマンド等を決定する。
【０２７６】
　次に、メインＣＰＵ７１は、変動パターン決定処理を実行する（ステップＳ６５）。こ
の変動パターン決定処理も、図柄指定コマンドや判定値データ、遊技状態等に基づいて、
第２特別図柄に係る変動パターンを決定する。
【０２７７】
　次に、メインＣＰＵ７１は、第２始動口入賞の保留個数増加コマンドをセットする処理
を行う（ステップＳ６６）。第２始動口入賞の保留個数増加コマンドは、第２特別図柄の
保留個数を１増加する旨を示すコマンドであり、ステップＳ６５の処理で決定された変動
パターンを示すコマンド（変動パターン指定コマンド）等とともに副制御回路２００へと
送信される。この処理を終了すると、メインＣＰＵ７１は、始動口入賞検出処理を終了す
る。
【０２７８】
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　［主制御メイン処理］
　図１８は、メインＣＰＵ７１による主制御メイン処理を示している。パチンコ遊技機１
に電源が投入されると、同図に示すように、メインＣＰＵ７１は、初期設定処理を行う（
ステップＳ８１）。この処理において、メインＣＰＵ７１は、先述の電源投入時処理等の
処理を行う。
【０２７９】
　次に、メインＣＰＵ７１は、初期値乱数更新処理を行う（ステップＳ８２）。この処理
において、メインＣＰＵ７１は、初期値乱数カウンタを更新する処理を行う。
【０２８０】
　次に、メインＣＰＵ７１は、特別図柄制御処理を行う（ステップＳ８３）。特別図柄制
御処理については、図１９を参照して後述する。
【０２８１】
　次に、メインＣＰＵ７１は、普通図柄制御処理を行う（ステップＳ８４）。普通図柄制
御処理については、図２５を参照して後述する。
【０２８２】
　次に、メインＣＰＵ７１は、図柄表示装置制御処理を行う（ステップＳ８５）。この処
理において、メインＣＰＵ７１は、ステップＳ８３及びステップＳ８４でメインＲＡＭ７
３に記憶された特別図柄制御処理の結果及び普通図柄制御処理の結果に応じて、特別図柄
表示装置６１及び普通図柄表示装置６２を駆動するための制御信号をメインＲＡＭ７３に
記憶する処理を行う。これにより、メインＣＰＵ７１は、特別図柄表示装置６１及び普通
図柄表示装置６２に制御信号を送信し、特別図柄表示装置６１及び普通図柄表示装置６２
は、受信した制御信号に基づいて特別図柄や普通図柄を変動表示及び停止表示する。
【０２８３】
　次に、メインＣＰＵ７１は、遊技情報データ生成処理を行う（ステップＳ８６）。この
処理において、メインＣＰＵ７１は、副制御回路２００や払出・発射制御回路３００、ホ
ールコンピュータに送信するための遊技情報データに関する遊技状態コマンドを生成し、
メインＲＡＭ７３に記憶する。
【０２８４】
　次に、メインＣＰＵ７１は、記憶・遊技状態データ生成処理を行う（ステップＳ８７）
。この処理において、メインＣＰＵ７１は、確変フラグの値及び時短フラグの値に基づい
て、副制御回路２００に送信する記憶・遊技状態データを生成し、当該記憶・遊技状態デ
ータをメインＲＡＭ７３に記憶する。この処理を終了すると、メインＣＰＵ７１は、ステ
ップＳ８２の処理に移る。
【０２８５】
　［特別図柄制御処理］
　図１９は、メインＣＰＵ７１による特別図柄制御処理を示している。特別図柄制御処理
は、先述した主制御メイン処理の実行中にサブルーチンとして呼び出される。なお、同図
に示す各処理の右方に括弧書きで記載した数値（「００」～「０８」）は、制御状態フラ
グの値を示す。この制御状態フラグは、メインＲＡＭ７３内の所定の記憶領域に格納され
る。メインＣＰＵ７１は、制御状態フラグの数値に応じた処理を実行することにより、特
別図柄ゲームを進行させる。
【０２８６】
　図１９に示すように、メインＣＰＵ７１は、制御状態フラグをロードする処理を行う（
ステップＳ９１）。この処理において、メインＣＰＵ７１は、メインＲＡＭ７３に記憶さ
れた制御状態フラグの値を読み出す。メインＣＰＵ７１は、読み出した制御状態フラグの
値に基づいて、後述のステップＳ９２～ステップＳ１００の各処理を実行するか否かを判
定する。この制御状態フラグは、特別図柄ゲームの状態を示すものであり、ステップＳ９
２～ステップＳ１００のいずれかの処理を実行可能にするものである。また、メインＣＰ
Ｕ７１は、ステップＳ９２～ステップＳ１００の各処理に対して設定された待ち時間など
に応じて決定された所定のタイミングで各処理を実行する。なお、この所定のタイミング
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に至る前は、各処理を実行せずに、他のサブルーチンに係る処理を実行する。もちろん、
所定の周期で先述のシステムタイマ割込処理（図１５参照）も実行する。
【０２８７】
　次に、メインＣＰＵ７１は、特別図柄記憶チェック処理を行う（ステップＳ９２）。こ
の処理において、メインＣＰＵ７１は、制御状態フラグが特別図柄記憶チェック処理を示
す値（「００」）である場合に、特別図柄の可変表示の保留個数をチェックし、保留個数
が「０」でない場合（保留球がある場合）には、始動口入賞検出処理で得られた当り判定
結果、特別図柄の決定結果、特別図柄の変動パターンの決定結果等を取得する。また、メ
インＣＰＵ７１は、この処理において、制御状態フラグに、後述の特別図柄変動時間管理
処理（ステップＳ９３）を示す値（「０１」）にセットし、今回の処理で取得された変動
パターンに対応する特別図柄の変動時間を待ち時間タイマにセットする。すなわち、始動
口入賞検出処理で決定された変動パターンに対応する特別図柄の変動時間が経過した後、
後述の特別図柄表示時間管理処理が実行されるように設定される。一方、保留個数が「０
」である場合（保留球がない場合）、メインＣＰＵ７１は、デモ画面を表示するためのデ
モ表示処理を行う。この特別図柄記憶チェック処理については、図２０を参照して詳述す
る。
【０２８８】
　次に、メインＣＰＵ７１は、特別図柄変動時間管理処理を行う（ステップＳ９３）。こ
の処理において、メインＣＰＵ７１は、制御状態フラグが特別図柄変動時間管理処理を示
す値（「０１」）であり、特別図柄の変動時間が経過した場合に、制御状態フラグに、後
述の特別図柄表示時間管理処理（ステップＳ９４）を示す値（「０２」）をセットし、確
定後待ち時間（例えば６００ｍｓ）を待ち時間タイマにセットする。すなわち、このステ
ップＳ９３の処理でセットされた確定後待ち時間が経過した後、後述の特別図柄表示時間
管理処理が実行されるように設定される。この特別図柄変動時間管理処理については、図
２１を参照して詳述する。
【０２８９】
　次に、メインＣＰＵ７１は、特別図柄表示時間管理処理を行う（ステップＳ９４）。こ
の処理において、メインＣＰＵ７１は、制御状態フラグが特別図柄表示時間管理処理を示
す値（「０２」）であり、ステップＳ９３の処理でセットされた確定後待ち時間が経過し
た場合に、当り判定の結果が「大当り」又は「小当り」であるか否かを判断する。そして
、当り判定の結果が「大当り」又は「小当り」である場合、メインＣＰＵ７１は、制御状
態フラグに、後述の大当り開始インターバル管理処理（ステップＳ９５）を示す値（「０
３」）をセットし、大当り開始インターバルに対応する時間を待ち時間タイマにセットす
る。すなわち、このステップＳ９４の処理でセットされた大当り開始インターバルに対応
する時間が経過した後、後述の大当り開始インターバル管理処理が実行されるように設定
される。一方、当り判定の結果が「大当り」又は「小当り」でない場合、メインＣＰＵ７
１は、制御状態フラグに、後述の特別図柄ゲーム終了処理（ステップＳ１００）を示す値
（「０８」）をセットする。すなわち、この場合には、後述の特別図柄ゲーム終了処理が
実行されるように設定される。この特別図柄表示時間管理処理については、図２２を参照
して後述する。
【０２９０】
　次に、メインＣＰＵ７１は、大当り開始インターバル管理処理を行う（ステップＳ９５
）。この処理において、メインＣＰＵ７１は、制御状態フラグが大当り開始インターバル
管理処理を示す値（「０３」）であり、ステップＳ９４の処理でセットされた大当り開始
インターバルに対応する時間が経過した場合に、第１大入賞口５３又は第２大入賞口５４
を開放させるため、メインＲＯＭ７２から読み出されたデータに基づいて、メインＲＡＭ
７３に位置付けられた変数を更新する。また、この処理において、メインＣＰＵ７１は、
制御状態フラグに、後述の大入賞口開放中処理（ステップＳ９６）を示す値（「０４）」
をセットするとともに、大入賞口の開放上限時間（例えば３０秒）を大入賞口開放時間タ
イマにセットする。すなわち、この処理により、後述の大入賞口開放中処理が実行される
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ように設定される。
【０２９１】
　次に、メインＣＰＵ７１は、大入賞口開放中処理を行う（ステップＳ９６）。この処理
において、まず、メインＣＰＵ７１は、制御状態フラグが大入賞口開放中処理を示す値（
「０４」）である場合に、大入賞口入賞カウンタが所定数以上であるという条件、及び、
開放上限時間を経過した（大入賞口開放時間タイマが「０」である）という条件の一方が
満たされた（所定の閉鎖条件が成立した）か否かを判断する。一方の条件が満たされた場
合、メインＣＰＵ７１は、第１大入賞口５３又は第２大入賞口５４を閉鎖させるため、メ
インＲＡＭ７３に位置付けられた変数を更新する。そして、メインＣＰＵ７１は、制御状
態フラグに、後述の大入賞口内残留球監視処理（ステップＳ９７）を示す値（「０５」）
をセットするとともに、大入賞口内残留球監視時間を待ち時間タイマにセットする。すな
わち、この処理により、ステップＳ９６でセットされた大入賞口内残留球監視時間が経過
した後、後述の大入賞口内残留球監視処理が実行されるように設定される。なお、この大
入賞口開放中処理の終了直前には、副制御回路２００に対してラウンド間表示コマンドが
送信される。
【０２９２】
　次に、メインＣＰＵ７１は、大入賞口内残留球監視処理を行う（ステップＳ９７）。こ
の処理において、メインＣＰＵ７１は、制御状態フラグが大入賞口内残留球監視処理を示
す値（「０５」）であり、大入賞口内残留球監視時間が経過した場合に、大入賞口開放回
数カウンタの値が大入賞口開放回数の最大値以上である（最終ラウンドである）という条
件が満たされたか否かを判断する。上記条件を満たさないと判別した場合、メインＣＰＵ
７１は、大入賞口再開放待ち時間管理処理を示す値（「０６」）を制御状態フラグにセッ
トする。また、メインＣＰＵ７１は、ラウンド間インターバルに対応する時間を待ち時間
タイマにセットする。すなわち、この処理により、ラウンド間インターバルに対応する時
間が経過した後、後述の大入賞口再開放前待ち時間管理処理が実行されるように設定され
る。一方、ステップＳ９７において、上記条件を満たしたと判別した場合、メインＣＰＵ
７１は、大当り終了インターバル処理を示す値（「０７」）を制御状態フラグにセットし
、大当り終了インターバルに対応する時間（大当り終了インターバル時間）を待ち時間タ
イマにセットする。すなわち、この処理でセットされた大当り終了インターバルに対応す
る時間が経過した後、後述の大当り終了インターバル処理が実行されるように設定される
。
【０２９３】
　次に、メインＣＰＵ７１は、大入賞口開放回数カウンタの値が大入賞口開放回数の最大
値以上ではないと判別した場合、大入賞口再開放前待ち時間管理処理を行う（ステップＳ
９８）。この処理において、メインＣＰＵ７１は、制御状態フラグが大入賞口再開放前待
ち時間管理処理を示す値（「０６」）であり、ラウンド間インターバルに対応する時間が
経過した場合に、大入賞口開放回数カウンタの値を「１」増加するように記憶更新する。
また、メインＣＰＵ７１は、大入賞口開放中処理を示す値（「０４」）を制御状態フラグ
にセットする。そして、メインＣＰＵ７１は、開放上限時間（例えば３０秒）を大入賞口
開放時間タイマにセットする。すなわち、この処理で上述した大入賞口開放中処理（ステ
ップＳ９６）が再度実行されるように設定される。なお、大入賞口再開放前待ち時間管理
処理の終了直前には、副制御回路２００に対して大入賞口開放中表示コマンドが送信され
る。
【０２９４】
　また、メインＣＰＵ７１は、大入賞口開放回数カウンタの値が大入賞口開放回数の最大
値以上であると判別した場合に、大当り終了インターバル処理を行う（ステップＳ９９）
。この処理において、メインＣＰＵ７１は、制御状態フラグが大当り終了インターバル処
理を示す値（「０７」）であり、大当り終了インターバルに対応する時間が経過した場合
に、特別図柄ゲーム終了処理を示す値（「０８」）を制御状態フラグにセットする。すな
わち、この処理により、ステップＳ９９の処理後に後述の特別図柄ゲーム終了処理が実行
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されるように設定される。このとき、大当り中のＶ入賞に成功していた場合、メインＣＰ
Ｕ７１は、遊技状態を確変遊技状態に移行させる制御を行い、大当り中のＶ入賞に失敗し
ていた場合には、遊技状態を非確変遊技状態に移行させる制御を行う。なお、大当り図柄
が「小当り」に対応する図柄である場合、メインＣＰＵ７１は、遊技状態を維持するよう
な制御を行う。
【０２９５】
　次に、メインＣＰＵ７１は、大当り遊技状態あるいは小当り遊技状態が終了した場合、
又は、「ハズレ」に当選した場合、特別図柄ゲーム終了処理を行う（ステップＳ１００）
。この処理において、メインＣＰＵ７１は、制御状態フラグが特別図柄ゲーム終了処理を
示す値（「０８」）である場合に、保留個数を示すデータ（始動記憶情報）を「１」減少
するように記憶更新する。また、メインＣＰＵ７１は、次回の特別図柄の変動表示を行う
ために、特別図柄記憶領域の更新を行う。さらに、メインＣＰＵ７１は、特別図柄記憶チ
ェック処理を示す値（「００」）を制御状態フラグにセットする。すなわち、この処理に
より、ステップＳ１００の処理後、上述した特別図柄記憶チェック処理（ステップＳ９２
）が実行されるように設定される。この特別図柄ゲーム終了処理を終了すると、メインＣ
ＰＵ７１は、特別図柄制御処理を終了する。
【０２９６】
　上述したように、本実施形態のパチンコ遊技機１では、制御状態フラグに各種値を順次
セットすることにより、特別図柄ゲームを進行させる。具体的に、遊技状態が大当り遊技
状態及び小当り遊技状態のいずれでもなく、当り判定の結果が「ハズレ」である場合に、
メインＣＰＵ７１は、制御状態フラグを「００」、「０１」、「０２」、「０８」の順に
セットする。これにより、メインＣＰＵ７１は、上述した特別図柄記憶チェック処理（ス
テップＳ９２）、特別図柄変動時間管理処理（ステップＳ９３）、特別図柄表示時間管理
処理（ステップＳ９４）及び特別図柄ゲーム終了処理（ステップＳ１００）をこの順で所
定のタイミングで実行する。
【０２９７】
　また、メインＣＰＵ７１は、遊技状態が大当り遊技状態及び小当り遊技状態のいずれで
もなく、当り判定の結果が「大当り」又は「小当り」である場合、制御状態フラグを「０
０」、「０１」、「０２」、「０３」の順でセットする。これにより、メインＣＰＵ７１
は、上述した特別図柄記憶チェック処理（ステップＳ９２）、特別図柄変動時間管理処理
（ステップＳ９３）、特別図柄表示時間管理処理（ステップＳ９４）及び大当り開始イン
ターバル管理処理（ステップＳ９５）をこの順で所定のタイミングで実行し、大当り遊技
状態又は小当り遊技状態への移行制御を実行する。
【０２９８】
　さらに、メインＣＰＵ７１は、大当り遊技状態又は小当り遊技状態への移行制御が実行
された場合、制御状態フラグを「０４」、「０５」、「０６」の順でセットする。これに
より、メインＣＰＵ７１は、上述した大入賞口開放中処理（ステップＳ９６）、大入賞口
内残留球監視処理（ステップＳ９７）及び大入賞口再開放前待ち時間管理処理（ステップ
Ｓ９８）をこの順で所定のタイミングで実行し、大当り遊技又は小当り遊技を実行する。
【０２９９】
　なお、大当り遊技状態中に、当該大当り遊技状態の終了条件が成立した場合、メインＣ
ＰＵ７１は、制御状態フラグを「０４」、「０５」、「０７」、「０８」の順でセットす
る。これにより、メインＣＰＵ７１は、上述した大入賞口開放中処理（ステップＳ９６）
、大入賞口内残留球監視処理（ステップＳ９７）、大当り終了インターバル処理（ステッ
プＳ９９）及び特別図柄ゲーム終了処理（ステップＳ１００）をこの順で所定のタイミン
グで実行し、大当り遊技状態を終了する。
【０３００】
　上述したように、特別図柄制御処理では、ステータスに応じて処理フローを分岐させて
いる。また、図１８に示す主制御メイン処理中のステップＳ８４の普通図柄制御処理（後
述の図２５参照）もまた、特別図柄制御処理と同様に、ステータスに応じて処理フローを
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分岐させる。
【０３０１】
　本実施形態の処理プログラムは、ステータスに応じて処理を分岐させて行う場合にコー
ル命令で、小モジュールから親モジュールへの純粋な戻り処理が可能となるように、プロ
グラミングされている。その結果、上記処理を実行するためにジャンプテーブルを配置す
る場合と比較して、本実施形態では、プログラムの容量を削減することができる。
【０３０２】
　［特別図柄記憶チェック処理］
　図２０は、メインＣＰＵ７１による特別図柄記憶チェック処理を示している。特別図柄
記憶チェック処理は、先述した特別図柄制御処理の実行中にサブルーチンとして呼び出さ
れる。同図に示すように、まず、メインＣＰＵ７１は、メインＲＡＭ７３内の所定の記憶
領域から制御状態フラグをロード処理によって読み出す（ステップＳ１０１）。
【０３０３】
　次に、メインＣＰＵ７１は、読み出した制御状態フラグが特別図柄記憶チェック処理を
示す値（「００」）であるか否かを判別する（ステップＳ１０２）。制御状態フラグが「
００」でないと判別した場合、メインＣＰＵ７１は、特別図柄記憶チェック処理を終了す
る。一方、制御状態フラグが「００」であると判別した場合、メインＣＰＵ７１は、ステ
ップＳ１０３の処理に移る。
【０３０４】
　ステップＳ１０３において、メインＣＰＵ７１は、第２始動口入賞（第２特別図柄の可
変表示）の保留個数（第２始動記憶数）が「０」であるか否かを判別する。第２始動口入
賞の保留個数が「０」でないと判別した場合、メインＣＰＵ７１は、ステップＳ１０４の
処理に移る。第２始動口入賞の保留個数が「０」であると判別した場合、メインＣＰＵ７
１は、ステップＳ１０９の処理に移る。
【０３０５】
　ステップＳ１０４において、メインＣＰＵ７１は、第２始動口入賞の保留個数に対応す
る第２始動記憶数の値を「１」減算する。本実施形態において、メインＣＰＵ７１は、メ
インＲＡＭ７３に設けられた第２特別図柄始動記憶領域（０）～第２特別図柄始動記憶領
域（４）にデータが記憶されているか否かを判別して、変動中又は保留中の第２特別図柄
の可変表示に対応する特別図柄ゲームの始動記憶があるか否かを判別する。第２特別図柄
始動記憶領域（０）には、変動中の第２特別図柄の可変表示に対応する特別図柄ゲームの
データ（情報）が始動記憶情報として記憶される。そして、第２特別図柄始動記憶領域（
１）～第２特別図柄始動記憶領域（４）には、保留されている４回分の第２特別図柄の可
変表示（保留球）に対応する特別図柄ゲームのデータ（情報）が始動記憶情報として記憶
される。なお、各第２特別図柄始動記憶領域の始動記憶情報には、例えば、第２始動口４
５の入賞時に取得した当り判定用乱数値や図柄乱数値、決定された変動パターン等を示す
データが含まれる。
【０３０６】
　次に、メインＣＰＵ７１は、第２始動口入賞に基づいて特別図柄記憶転送処理を行う（
ステップＳ１０５）。この処理において、メインＣＰＵ７１は、第２特別図柄始動記憶領
域（１）～（４）のデータを、それぞれ第２特別図柄始動記憶領域（０）～（３）にシフ
トする。このときまた、メインＣＰＵ７１は、副制御回路２００に対して保留減算コマン
ドを送信する。その後、メインＣＰＵ７１は、ステップＳ１０６の処理に移る。
【０３０７】
　ステップＳ１０６において、メインＣＰＵ７１は、制御状態フラグに特別図柄変動時間
管理処理を示す値（「０１」）をセットする処理を行う。このときまた、メインＣＰＵ７
１は、副制御回路２００に対して特別図柄演出開始コマンドを送信する。
【０３０８】
　次に、メインＣＰＵ７１は、大当り・小当り判定処理を行う（ステップＳ１０７）。こ
の処理において、メインＣＰＵ７１は、始動口入賞時に抽出され、かつ、第１特別図柄始
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動記憶領域（０）又は第２特別図柄始動記憶領域（０）において先にセットされた大当り
判定用乱数値に基づき、入賞始動口の種別に対応する当り乱数判定テーブル（図１１参照
）を参照して、判定値データを取得する。そして、メインＣＰＵ７１は、取得した判定値
データに基づいて、「大当り」、「小当り」及び「ハズレ」のいずれに当選したかを判定
（当り判定）する。
【０３０９】
　次に、メインＣＰＵ７１は、決定された特別図柄の変動パターンに対応する変動時間を
待ち時間タイマにセットする（ステップＳ１０８）。この処理を終了すると、メインＣＰ
Ｕ７１は、特別図柄記憶チェック処理を終了する。
【０３１０】
　ステップＳ１０９において、メインＣＰＵ７１は、第１始動口入賞（第１特別図柄の可
変表示）の保留個数（第２始動記憶数）が「０」であるか否かを判別する。第１始動口入
賞の保留個数が「０」でないと判別した場合、メインＣＰＵ７１は、ステップＳ１１０の
処理に移る。第１始動口入賞の保留個数が「０」であると判別した場合、メインＣＰＵ７
１は、ステップＳ１１２の処理に移る。
【０３１１】
　ステップＳ１１０において、メインＣＰＵ７１は、第１始動口入賞の保留個数に対応す
る第１始動記憶数の値を「１」減算する。本実施形態において、メインＣＰＵ７１は、メ
インＲＡＭ７３に設けられた第１特別図柄始動記憶領域（０）～第１特別図柄始動記憶領
域（４）にデータが記憶されているか否かを判別して、変動中又は保留中の第１特別図柄
の可変表示に対応する特別図柄ゲームの始動記憶があるか否かを判別する。第１特別図柄
始動記憶領域（０）には、変動中の第１特別図柄の可変表示に対応する特別図柄ゲームの
データ（情報）が始動記憶情報として記憶される。そして、第１特別図柄始動記憶領域（
１）～第１特別図柄始動記憶領域（４）には、保留されている４回分の第１特別図柄の可
変表示（保留球）に対応する特別図柄ゲームのデータ（情報）が始動記憶情報として記憶
される。なお、各第１特別図柄始動記憶領域の始動記憶情報には、例えば、第１始動口４
４の入賞時に取得した当り判定用乱数値や図柄乱数値、決定された変動パターン等を示す
データが含まれる。
【０３１２】
　次に、第１始動口入賞に基づいて特別図柄記憶転送処理を行う（ステップＳ１１１）。
この処理において、メインＣＰＵ７１は、第１特別図柄始動記憶領域（１）～（４）のデ
ータを、それぞれ第１特別図柄始動記憶領域（０）～（３）にシフトする。このときまた
、メインＣＰＵ７１は、副制御回路２００に対して保留減算コマンドを送信する。その後
、メインＣＰＵ７１は、ステップＳ１０６の処理に移る。
【０３１３】
　ステップＳ１１２において、メインＣＰＵ７１は、デモ画面を表示するためのデモ表示
処理を行う。この処理において、メインＣＰＵ７１は、特別図柄表示装置６１において特
別図柄の変動が停止してから所定時間が経過したか否かを判断し、所定時間が経過したと
判断した場合に、副制御回路２００に対してデモ表示コマンドを送信する。
【０３１４】
　本実施形態では、特別図柄表示装置６１において特別図柄の変動が停止した後、所定時
間に亘って第１始動口４４及び第２始動口４５への入賞が発生しなかった場合に、デモ画
面が表示される。
【０３１５】
　具体的に、メインＣＰＵ７１は、ステップＳ１０８でセットした待ち時間タイマ（特別
図柄の変動パターンに対応する変動時間）が０になった場合（図２１のステップＳ１２２
参照）に、デモ移行用タイマをオンにセットする。すなわち、メインＣＰＵ７１は、特別
図柄の変動が停止してから経過した時間の計測を開始する。そして、メインＣＰＵ７１は
、ステップＳ１１２において、デモ移行用タイマの値が所定値（例えば、３分に対応する
値）以上であるか否かを判断し、デモ移行用タイマの値が所定値以上であると判断した場
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合に、副制御回路２００に対してデモ表示コマンドを送信する。デモ表示コマンドを受信
すると、副制御回路２００では、デモ画面の表示に係る処理が行われる。
【０３１６】
　なお、デモ移行用タイマの値が所定値に達する前に、第１始動口４４又は第２始動口４
５への入賞が発生した場合、メインＣＰＵ７１は、デモ移行用タイマをオフにする。具体
的に、メインＣＰＵ７１は、図１７のステップＳ５１において第１始動口入賞球センサ４
４ａで遊技球を検出したと判断した場合、デモ移行用タイマをオフにする。また、メイン
ＣＰＵ７１は、図１７のステップＳ５９において第２始動口入賞球センサ４５ａで遊技球
を検出したと判断した場合、デモ移行用タイマをオフにする。これにより、メインＣＰＵ
７１は、特別図柄の変動が停止してから経過した時間の計測を終了する。
【０３１７】
　本実施形態では、以上の処理が実行されることにより、特別図柄の変動が停止した後始
動口（第１始動口４４及び第２始動口４５）への入賞が発生しないまま所定時間が経過し
た場合に、デモ画面に移行することになる。ステップＳ１１２の処理を終了すると、メイ
ンＣＰＵ７１は、特別図柄記憶チェック処理を終了する。
【０３１８】
　［特別図柄変動時間管理処理］
　図２１を用いて、図１９のステップＳ９３で行われる特別図柄変動時間管理処理につい
て説明する。図２１は、メインＣＰＵ７１により実行される特別図柄変動時間管理処理を
示すフローチャートである。この特別図柄変動時間管理処理は、以下のステップ単位に実
行される。
【０３１９】
　図２１に示すように、ステップＳ１２１において、メインＣＰＵ７１は、制御状態フラ
グが特別図柄変動時間管理を示す値（「０１」）であるか否かの判定を行う。メインＣＰ
Ｕ７１は、特別図柄変動時間管理を示す値（「０１」）であると判定した場合には、ステ
ップＳ１２２に処理を移す。一方、メインＣＰＵ７１は、特別図柄変動時間管理を示す値
（「０１」）でないと判定した場合には、特別図柄変動時間管理処理ルーチンを終了する
。
【０３２０】
　ステップＳ１２２において、メインＣＰＵ７１は、待ち時間タイマが「０」であるか否
かの判定を行う。メインＣＰＵ７１は、待ち時間タイマが「０」であると判定した場合に
は、ステップＳ１２３に処理を移す。待ち時間タイマが「０」でないと判定した場合には
、特別図柄変動時間管理処理ルーチンを終了する。
【０３２１】
　ステップＳ１２３において、メインＣＰＵ７１は、特別図柄表示時間管理を示す値（「
０２」）を制御状態フラグにセット（記憶）する処理を行い、ステップＳ１２４に処理を
移す。
【０３２２】
　ステップＳ１２４において、メインＣＰＵ７１は、特別図柄演出停止コマンドをセット
する処理を行う。この処理において、メインＣＰＵ７１は、特別図柄演出停止コマンドを
メインＲＡＭ７３にセット（記憶）する処理を行う。そして、特別図柄演出停止コマンド
は、主制御回路７０のメインＣＰＵ７１から副制御回路２００のサブＣＰＵ８１に図柄停
止コマンドとして供給されることにより、副制御回路２００が図柄停止を認識するように
なる。この処理を終了した場合には、ステップＳ１２５に処理を移す。
【０３２３】
　ステップＳ１２５において、メインＣＰＵ７１は、メインＲＡＭ７３における待ち時間
タイマとして機能する領域に、確定後待ち時間をセットする処理を行う。この処理を終了
した場合には、特別図柄変動時間管理処理ルーチンを終了する。
【０３２４】
　［特別図柄表示時間管理処理］



(69) JP 2021-83905 A 2021.6.3

10

20

30

40

50

　図２２は、メインＣＰＵ７１による特別図柄表示時間管理処理を示している。特別図柄
表示時間管理処理は、先述した特別図柄制御処理の実行中にサブルーチンとして呼び出さ
れる。同図に示すように、メインＣＰＵ７１は、制御状態フラグが特別図柄表示時間管理
処理を示す値（「０２」）であるか否かを判別する（ステップＳ１３１）。制御状態フラ
グが特別図柄表示時間管理処理を示す値（「０２」）でないと判別した場合、メインＣＰ
Ｕ７１は、特別図柄表示時間管理処理を終了する。一方、制御状態フラグが特別図柄表示
時間管理処理を示す値（「０２」）であると判別した場合、メインＣＰＵ７１は、ステッ
プＳ１３２の処理に移る。
【０３２５】
　ステップＳ１３２において、メインＣＰＵ７１は、待ち時間タイマの値（待ち時間）が
「０」であるか否かを判別する。この処理において、メインＣＰＵ７１は、待ち時間タイ
マにセットされた変動確定後の待ち時間（変動開始待ち時間）が消化されたか否かを判別
する。待ち時間タイマの値が「０」でないと判別した場合、メインＣＰＵ７１は、特別図
柄表示時間管理処理を終了する。一方、待ち時間タイマの値が「０」であると判別した場
合、メインＣＰＵ７１は、ステップＳ１３３の処理に移る。
【０３２６】
　ステップＳ１３３において、メインＣＰＵ７１は、特別図柄ゲームが「大当り」である
か否かを判別する。特別図柄ゲームが「大当り」であると判別した場合、メインＣＰＵ７
１は、ステップＳ１４２の処理に移る。一方、特別図柄ゲームが「大当り」でないと判別
した場合、メインＣＰＵ７１は、ステップＳ１３４の処理に移る。
【０３２７】
　ステップＳ１３４において、メインＣＰＵ７１は、さらに特別図柄ゲームが「小当り」
であるか否かを判別する。特別図柄ゲームが「小当り」であると判別した場合、メインＣ
ＰＵ７１は、ステップＳ１３７の処理に移る。一方、特別図柄ゲームが「小当り」でない
と判別した場合、すなわち特別図柄ゲームが「はずれ」の場合、メインＣＰＵ７１は、ス
テップＳ１３５の処理に移る。
【０３２８】
　ステップＳ１３５において、メインＣＰＵ７１は、時短・確変回数減算処理を行う。こ
の時短・確変回数減算処理については、図２３を参照して後述する。
【０３２９】
　次に、メインＣＰＵ７１は、制御状態フラグに特別図柄ゲーム終了処理を示す値（「０
８」）をセットする処理を行う（ステップＳ１３６）。この処理を終了すると、メインＣ
ＰＵ７１は、特別図柄表示時間管理処理を終了する。
【０３３０】
　ステップＳ１３７において、メインＣＰＵ７１は、小当りを示す小当りフラグをセット
する処理を行う。この処理を終了すると、メインＣＰＵ７１は、ステップＳ１３８の処理
に移る。
【０３３１】
　ステップＳ１３８において、メインＣＰＵ７１は、制御状態フラグに大当り開始インタ
ーバル管理処理を示す値（「０３」）をセットする処理を行う。
【０３３２】
　次に、メインＣＰＵ７１は、特別図柄（第１特別図柄又は第２特別図柄）に対応する大
当り開始インターバル時間（例えば、５０００ｍｓ）を待ち時間タイマにセットする処理
を行う（ステップＳ１３９）。
【０３３３】
　次に、メインＣＰＵ７１は、特別図柄に対応する大当り開始コマンド又は小当り開始コ
マンドをメインＲＡＭ７３にセットする処理を行う（ステップＳ１４０）。これにより、
副制御回路２００には、大当り開始コマンド又は小当り開始コマンドが送信される。
【０３３４】
　次に、メインＣＰＵ７１は、大当り種類決定テーブル（図１３参照）を参照し、特別図
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柄（図柄指定コマンドの種別）に対応するラウンド数上限値（大入賞口開放回数上限値）
をメインＲＡＭ７３にセットし、ラウンド数表示ＬＥＤパターンフラグをセットする（ス
テップＳ１４１）。なお、ラウンド数表示ＬＥＤパターンフラグは、残りラウンド数を所
定パターンで表示するか否かを示すフラグである。この処理を終了すると、メインＣＰＵ
７１は、特別図柄表示時間管理処理を終了する。
【０３３５】
　ステップＳ１４２において、メインＣＰＵ７１は、大当りを示す大当りフラグをセット
する処理を行う。この処理を終了すると、メインＣＰＵ７１は、Ｓ１４３の処理に移る。
【０３３６】
　ステップＳ１４３において、メインＣＰＵ７１は、時短状態変動回数カウンタ、並びに
時短フラグ及び確変フラグをクリアする処理を行う。この処理を終了すると、メインＣＰ
Ｕ７１は、ステップＳ１３８の処理に移る。
【０３３７】
　［時短・確変回数減算処理］
　図２３は、メインＣＰＵ７１による時短・確変回数減算処理を示している。時短・確変
回数減算処理は、先述した特別図柄表示時間管理処理あるいは後述の大当り終了インター
バル処理の実行中にサブルーチンとして呼び出される。同図に示すように、メインＣＰＵ
７１は、時短状態変動回数カウンタの値が０であるか否かを判別する（ステップＳ１５１
）。時短状態変動回数カウンタは、セットされた時短回数（本実施形態では一例として１
００回）が０になるまで計数する減算カウンタである。時短状態変動回数カウンタの値が
０である場合、メインＣＰＵ７１は、ステップＳ１５５の処理に移る。時短状態変動回数
カウンタの値が０でない場合、メインＣＰＵ７１は、ステップＳ１５２の処理に移る。
【０３３８】
　ステップＳ１５２において、メインＣＰＵ７１は、時短状態変動回数カウンタの値を１
減算する処理を行う。
【０３３９】
　次に、メインＣＰＵ７１は、再び時短状態変動回数カウンタの値が０であるか否かを判
別する（ステップＳ１５３）。時短状態変動回数カウンタの値が０である場合、メインＣ
ＰＵ７１は、ステップＳ１５４の処理に移る。時短状態変動回数カウンタの値が０でない
場合、メインＣＰＵ７１は、ステップＳ１５５の処理に移る。
【０３４０】
　ステップＳ１５４において、メインＣＰＵ７１は、時短フラグとして「０」をセットす
る処理を行う。この処理を終了すると、メインＣＰＵ７１は、ステップＳ１５５の処理に
移る。
【０３４１】
　ステップＳ１５５において、メインＣＰＵ７１は、確変状態変動回数カウンタの値が０
であるか否かを判別する。確変状態変動回数カウンタは、セットされた確変回数（本実施
形態では一例として１２４回）が０になるまで計数する減算カウンタである。確変状態変
動回数カウンタの値が０である場合、メインＣＰＵ７１は、時短・確変回数減算処理を終
了する。確変状態変動回数カウンタの値が０でない場合、メインＣＰＵ７１は、ステップ
Ｓ１５６の処理に移る。
【０３４２】
　ステップＳ１５６において、メインＣＰＵ７１は、確変状態変動回数カウンタの値を１
減算する処理を行う。
【０３４３】
　次に、メインＣＰＵ７１は、再び確変状態変動回数カウンタの値が０であるか否かを判
別する（ステップＳ１５７）。確変状態変動回数カウンタの値が０である場合、メインＣ
ＰＵ７１は、ステップＳ１５８の処理に移る。確変状態変動回数カウンタの値が０でない
場合、メインＣＰＵ７１は、時短・確変回数減算処理を終了する。
【０３４４】
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　ステップＳ１５８において、メインＣＰＵ７１は、確変フラグとして「０」をセットす
る処理を行う。この処理を終了すると、メインＣＰＵ７１は、時短・確変回数減算処理を
終了する。
【０３４５】
　［大当り終了インターバル処理］
　図２４は、メインＣＰＵ７１による大当り終了インターバル処理を示している。大当り
終了インターバル処理は、先述した特別図柄制御処理の実行中にサブルーチンとして呼び
出される。同図に示すように、メインＣＰＵ７１は、制御状態フラグが大当り終了インタ
ーバル処理を示す値（「０７」）であるか否かを判別する（ステップＳ１６１）。制御状
態フラグが大当り終了インターバル処理を示す値（「０７」）でないと判別した場合（Ｓ
ステップ１６１：ＮＯ）、メインＣＰＵ７１は、大当り終了インターバル処理を終了する
。一方、制御状態フラグが大当り終了インターバル処理を示す値（「０７」）であると判
別した場合、メインＣＰＵ７１は、ステップＳ１６２の処理に移る。
【０３４６】
　ステップＳ１６２において、メインＣＰＵ７１は、待ち時間タイマの値が「０」である
か否かを判別する。この処理において、メインＣＰＵ７１は、待ち時間タイマにセットさ
れた大当り終了インターバル時間が消化されたか否かを判別する。待ち時間タイマの値が
「０」でないと判別した場合、メインＣＰＵ７１は、大当り終了インターバル処理を終了
する。一方、待ち時間タイマの値が「０」であると判別した場合、メインＣＰＵ７１は、
ステップＳ１６３の処理に移る。
【０３４７】
　ステップＳ１６３において、メインＣＰＵ７１は、大入賞口開放回数表示ＬＥＤパター
ンフラグをクリアする。大入賞口開放回数表示ＬＥＤパターンフラグは、大当り時のラウ
ンド数をＬＥＤの発光パターンによって表示するか否かを示す管理フラグとして用いられ
る。
【０３４８】
　次に、メインＣＰＵ７１は、ラウンド数振り分けフラグをクリアする（ステップＳ１６
４）。このラウンド数振り分けフラグは、メインＲＡＭ７３に格納される管理フラグの一
つであり、１ラウンド中にあっても予め決められた回数だけ第１大入賞口５３又は第２大
入賞口５４を周期的に開閉させるか否かを示すためのフラグである。１ラウンド中でも第
１大入賞口５３又は第２大入賞口５４を周期的に開閉させる場合は、ラウンド数振り分け
フラグが「１」となる。このときまた、メインＣＰＵ７１は、副制御回路２００に対して
特別図柄当り終了表示コマンドを送信する。
【０３４９】
　次に、メインＣＰＵ７１は、制御状態フラグに特別図柄ゲーム終了処理を示す値（「０
８」）をセットする処理を行う（ステップＳ１６５）。
【０３５０】
　次に、メインＣＰＵ７１は、特別図柄ゲームが「大当り」であるか否かを判別する（ス
テップＳ１６６）。特別図柄ゲームが「大当り」であると判別した場合、メインＣＰＵ７
１は、ステップＳ１６７の処理に移る。一方、特別図柄ゲームが「大当り」でないと判別
した場合、メインＣＰＵ７１は、ステップＳ１７４の処理に移る。
【０３５１】
　ステップＳ１６７において、メインＣＰＵ７１は、大当りフラグの値をクリアする処理
を行う。
【０３５２】
　次に、メインＣＰＵ７１は、大当り中にＶ入賞に成功したか否かを判別する（ステップ
Ｓ１６８）。Ｖ入賞に成功した場合、メインＣＰＵ７１は、ステップＳ１６９の処理に移
る。Ｖ入賞に失敗した場合、メインＣＰＵ７１は、ステップＳ１７１の処理に移る。
【０３５３】
　ステップＳ１６９において、メインＣＰＵ７１は、確変フラグとして「１」をセットす
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る処理を行う。
【０３５４】
　次に、メインＣＰＵ７１は、確変状態変動回数カウンタに規定の確変回数（本実施形態
では一例として１２４回）をセットする処理を行う（ステップＳ１７０）。
【０３５５】
　次に、メインＣＰＵ７１は、時短フラグとして「１」をセットする処理を行う（ステッ
プＳ１７１）。
【０３５６】
　次に、メインＣＰＵ７１は、時短状態変動回数カウンタに規定の時短回数（本実施形態
では一例として１００回）をセットする処理を行う（ステップＳ１７２）。この処理を終
了すると、メインＣＰＵ７１は、大当り終了インターバル処理を終了する。
【０３５７】
　ステップＳ１７４において、メインＣＰＵ７１は、小当りフラグの値をクリアする処理
を行う。この処理を終了すると、メインＣＰＵ７１は、大当り終了インターバル処理を終
了する。
【０３５８】
　［普通図柄制御処理］
　図２５は、メインＣＰＵ７１による普通図柄制御処理を示している。普通図柄制御処理
は、先述した主制御メイン処理の実行中にサブルーチンとして呼び出される。なお、図２
５に示すフローチャート中の各処理の右方に括弧書きで記載した数値（「００」～「０４
」）は、普通図柄制御状態フラグを示し、この普通図柄制御状態フラグは、メインＲＡＭ
７３内の所定の記憶領域に格納される。メインＣＰＵ７１は、普通図柄制御状態フラグの
数値に対応する各処理を実行することにより、普通図柄ゲームを進行させる。
【０３５９】
　図２５に示すように、メインＣＰＵ７１は、普通図柄制御状態フラグをロードする処理
を行う（ステップＳ１９１）。この処理において、メインＣＰＵ７１は、メインＲＡＭ７
３に記憶された普通図柄制御状態フラグを読み出す。メインＣＰＵ７１は、読み出した普
通図柄制御状態フラグの値に基づいて、後述のステップＳ１９２～ステップＳ１９６の各
種の処理を実行するか否かを判定する。この普通図柄制御状態フラグは、普通図柄ゲーム
の遊技の状態を示すものであり、ステップＳ１９２～ステップＳ１９６のいずれかの処理
を実行可能にするものである。また、メインＣＰＵ７１は、ステップＳ１９２～ステップ
Ｓ１９６の各処理に対して設定された待ち時間などに応じて決定される所定のタイミング
で各処理を実行する。なお、この所定のタイミングに至る前は、各処理を実行せずに他の
サブルーチン処理を実行する。もちろん、所定の周期で先述のシステムタイマ割込処理（
図１５参照）も実行する。
【０３６０】
　次に、メインＣＰＵ７１は、普通図柄記憶チェック処理を行う（ステップＳ１９２）。
この処理において、メインＣＰＵ７１は、普通図柄制御状態フラグが普通図柄記憶チェッ
ク処理を示す値（「００」）である場合に、普通図柄の可変表示の保留個数をチェックし
、保留個数が「０」でないときには、当り判定等の処理を行う。また、この処理において
、メインＣＰＵ７１は、普通図柄制御状態フラグに後述の普通図柄変動時間監視処理（ス
テップＳ１９３）を示す値（「０１」）をセットし、今回の処理で決定された変動時間を
待ち時間タイマにセットする。すなわち、ステップＳ１９２の処理により、決定された普
通図柄の変動時間が経過した後、後述の普通図柄変動時間監視処理が実行されるように設
定される。
【０３６１】
　次に、メインＣＰＵ７１は、普通図柄変動時間監視処理を行う（ステップＳ１９３）。
この処理において、メインＣＰＵ７１は、普通図柄制御状態フラグが普通図柄変動時間監
視処理を示す値（「０１」）であり、普通図柄の変動時間が経過した場合に、普通図柄制
御状態フラグに後述の普通図柄表示時間監視処理（ステップＳ１９４）を示す値（「０２
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」）をセットし、確定後待ち時間（例えば０．５秒）を待ち時間タイマにセットする。す
なわち、ステップＳ１９３の処理により、セットされた確定後待ち時間が経過した後、後
述の普通図柄表示時間監視処理が実行されるように設定される。
【０３６２】
　次に、メインＣＰＵ７１は、普通図柄表示時間監視処理を行う（ステップＳ１９４）。
この処理において、メインＣＰＵ７１は、普通図柄制御状態フラグが普通図柄表示時間監
視処理を示す値（「０２」）であり、ステップＳ１９３の処理でセットされた確定後待ち
時間が経過した場合に、当り判定の結果が「当り」であるか否かを判断する。そして、当
り判定の結果が「当り」である場合、メインＣＰＵ７１は、普通電動役物開放設定処理を
行い、普通図柄制御状態フラグに後述の普通電動役物開放処理（ステップＳ１９５）を示
す値（「０３」）をセットする。すなわち、この処理により、後述の普通電動役物開放処
理が実行されるように設定される。一方、当り判定の結果が「当り」でない場合、メイン
ＣＰＵ７１は、普通図柄制御状態フラグに後述の普通図柄ゲーム終了処理（ステップＳ１
９６）を示す値（「０４」）をセットする。すなわち、この場合には、後述の普通図柄ゲ
ーム終了処理が実行されるように設定される。
【０３６３】
　次に、メインＣＰＵ７１は、ステップＳ１９４において当り判定の結果が「当り」であ
ると判定された場合、普通電動役物開放処理を行う（ステップＳ１９５）。この処理にお
いて、メインＣＰＵ７１は、普通図柄制御状態フラグが普通電動役物開放処理を示す値（
「０３」）である場合に、普通電動役物４６の開放中において所定数の入賞があったとい
う条件、及び、普通電動役物４６の開放上限時間を経過した（普通電役開放時間タイマが
「０」である）という条件の一方が満たされたか否かを判断する。上記一方の条件が満た
された場合、メインＣＰＵ７１は、普通電動役物４６である羽根状の部材を閉鎖状態にす
るため、メインＲＡＭ７３に位置付けられた変数を更新する。そして、メインＣＰＵ７１
は、普通図柄制御状態フラグに後述の普通図柄ゲーム終了処理（ステップＳ１９６）を示
す値（「０４」）をセットする。すなわち、この処理により、後述の普通図柄ゲーム終了
処理が実行されるように設定される。
【０３６４】
　次に、メインＣＰＵ７１は、普通図柄ゲーム終了処理を行う（ステップＳ１９６）。こ
の処理において、メインＣＰＵ７１は、普通図柄制御状態フラグが普通図柄ゲーム終了処
理を示す値（「０４」）である場合に、普通図柄の可変表示の保留個数を示すデータを「
１」減少させるように記憶更新する。また、メインＣＰＵ７１は、次回の普通図柄の変動
表示を行うために、普通図柄記憶領域の更新を行う。さらに、メインＣＰＵ７１は、普通
図柄制御状態フラグに普通図柄記憶チェック処理を示す値（「００」）をセットする。す
なわち、ステップＳ１９６の処理後、上述した普通図柄記憶チェック処理（ステップＳ１
９２）が実行されるように設定される。この処理を終了すると、メインＣＰＵ７１は、普
通図柄制御処理を終了する。
【０３６５】
　［副制御回路メイン処理］
　一方、副制御回路２００は、副制御回路メイン処理を実行することとなる。この副制御
回路メイン処理について図２６を用いて説明する。なお、この副制御回路メイン処理は、
電源が投入されたときに開始される処理である。
【０３６６】
　図２６に示すように、サブＣＰＵ２０１は、ＲＡＭアクセス許可、作業領域の初期化、
ハードウェア初期化、デバイス初期化、アプリケーション初期化、バックアップ復帰初期
化等といった初期化処理を行う（ステップＳ２０１）。
【０３６７】
　次に、サブＣＰＵ２０１は、ウォッチドッグタイマのカウンタ値をクリアする処理を行
う（ステップＳ２０２）。ウォッチドッグタイマは、起動時にリセット時間（例えば２０
００ｍｓ）が設定され、サービスパルスの書き込みが行われなかった場合（タイムアウト
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時）に電断処理が実行されることとなる。
【０３６８】
　次に、サブＣＰＵ２０１は、操作手段入力処理を実行する（ステップＳ２０３）。操作
手段入力処理については、図２８を参照して後述する。
【０３６９】
　次に、サブＣＰＵ２０１は、コマンド解析処理を実行する（ステップＳ２０４）。コマ
ンド解析処理については、図２９を参照して後述する。
【０３７０】
　次に、サブＣＰＵ２０１は、演出態様決定処理を実行する（ステップＳ２０５）。この
処理（アニメーションリクエスト構築処理）において、サブＣＰＵ２０１は、演出内容の
指定情報を含むアニメーションリクエストを生成し、該アニメーションリクエストに基づ
いて、各種演出装置を動作させるための各種リクエスト（描画リクエスト、サウンドリク
エスト、ランプリクエスト、及び、役物リクエスト）を生成する。演出態様決定処理につ
いては、後に図３０を用いて説明する。
【０３７１】
　次に、サブＣＰＵ２０１は、描画制御処理を実行する（ステップＳ２０６）。この処理
において、サブＣＰＵ２０１は、描画リクエストを表示制御回路２０５に送信する。表示
制御回路２０５は、サブＣＰＵ２０１から送信されたメッセージ（描画リクエスト）に基
づいて液晶表示装置１３に画像を表示させるための描画制御を行う。
【０３７２】
　次に、サブＣＰＵ２０１は、音声制御処理を実行する（ステップＳ２０７）。この処理
において、サブＣＰＵ２０１は、サウンドリクエストを音声制御回路２０６に送信する。
音声制御回路２０６は、サブＣＰＵ２０１から送信されたメッセージ（サウンドリクエス
ト）に基づいてスピーカ１１に音声を出力させるための音声制御を行う。
【０３７３】
　次に、サブＣＰＵ２０１は、ＬＥＤ制御処理を実行する（ステップＳ２０８）。この処
理において、サブＣＰＵ２０１は、ランプリクエストをＬＥＤ制御回路２０７に送信する
。ＬＥＤ制御回路２０７は、サブＣＰＵ２０１から送信されたメッセージ（ランプリクエ
スト）に基づいてＬＥＤ５９Ａ～５９Ｅ、５９ｅ～５９ｈを点灯あるいは点滅させるため
の発光制御を行う。
【０３７４】
　次に、サブＣＰＵ２０１は、役物制御処理を実行する（ステップＳ２０９）。この処理
において、サブＣＰＵ２０１は、役物リクエストを駆動制御回路２０８に送信する。駆動
制御回路２０８は、サブＣＰＵ２０１から送信されたメッセージ（役物リクエスト）に基
づいて可動役物に係る演出用駆動モータ６０を動作させるための駆動制御を行う。このよ
うな副制御回路メイン処理においては、ステップＳ２０１の初期化処理が終了した後、ス
テップＳ２０２からステップＳ２０９の各処理が繰り返し実行される。
【０３７５】
　［ボタン入力割込処理］
　図２７は、サブＣＰＵ２０１によるボタン入力割込処理を示している。ボタン入力割込
処理は、測定用のタイマ更新により例えば１ｍｓごとに副制御回路メイン処理に並行して
実行される。同図に示すように、サブＣＰＵ２０１は、演出ボタンスイッチ２３０から入
力信号があるか否かを判別している（ステップＳ２２１）。演出ボタンスイッチ２３０か
ら入力信号がある場合、サブＣＰＵ２０１は、ステップＳ２２２の処理に移る。演出ボタ
ンスイッチ２３０から入力信号がない場合、サブＣＰＵ２０１は、ボタン入力割込処理を
終了する。
【０３７６】
　ステップＳ２２２において、サブＣＰＵ２０１は、演出ボタンスイッチ２３０からの入
力信号に基づいて演出ボタン２３の操作状態を判断し、当該操作状態を示す情報を生成す
る。この処理を終了すると、サブＣＰＵ２０１は、ボタン入力割込処理を終了する。
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【０３７７】
　［操作手段入力処理］
　図２８は、サブＣＰＵ２０１による操作手段入力処理を示している。操作手段入力処理
は、先述した副制御回路メイン処理の実行中にサブルーチンとして呼び出される。同図に
示すように、サブＣＰＵ２０１は、操作状態を示す情報に基づいて操作状態を取得する（
ステップＳ２３１）。操作状態には、演出ボタン２３であれば押下回数等が含まれ、ジョ
グダイヤル２４であれば回転方向や回転角度、さらには回転速度等が含まれる。演出エフ
ェクトは、操作状態に応じて決定される。この処理を終了すると、サブＣＰＵ２０１は、
操作手段入力処理を終了する。
【０３７８】
　［コマンド解析処理］
　次に、図２９を参照して、副制御メイン処理（図２６参照）中のステップＳ２０４で行
うコマンド解析処理について説明する。図２９は、本実施形態におけるコマンド解析処理
の手順を示すフローチャートである。
【０３７９】
　まず、サブＣＰＵ２０１は、ワークＲＡＭ２０３に格納された受信コマンドを取得する
と共に、取得した受信コマンドを解析する処理を行う（ステップＳ２４１）。なお、この
際、受信コマンドに対応付けられたエラー情報がある場合には、サブＣＰＵ２０１は、該
受信コマンドを破棄する。
【０３８０】
　また、サブＣＰＵ２０１は、受信したコマンドの解析において、該コマンドの種別を特
定する。また、この処理では、サブＣＰＵ２０１は、特定したコマンド種別の情報をワー
クＲＡＭ２０３に保存する。なお、コマンド種別は、各コマンドのコマンド種別部（先頭
バイト領域）に格納された情報（予め設定された値）に基づいて特定される。
【０３８１】
　なお、サブＣＰＵ２０１が、コマンド種別の特定処理において受信したコマンドと対応
するコマンド種別がないと判断した場合、サブＣＰＵ２０１は、該受信コマンドを破棄す
る。また、サブＣＰＵ２０１は、受信コマンドに含まれるパラメータ数を確認し、該パラ
メータ数が特定されたコマンド種別に対応するパラメータ数と異なる場合には、該受信コ
マンドを破棄する。
【０３８２】
　次いで、サブＣＰＵ２０１は、受信したコマンドの整合性をチェックする処理（コマン
ドパラメータチェック処理）を行う（ステップＳ２４２）。この処理では、サブＣＰＵ２
０１は、コマンド毎に設定されている各種パラメータ内の情報（以下、コマンドパラメー
タという）の内容をチェックする。具体的には、サブＣＰＵ２０１は、例えば、パラメー
タ内の所定のビット領域に設けられた常時０領域のチェック、パラメータ内に格納されて
いる各データの有効範囲のチェック、及び、格納データの組み合わせのチェックを行う。
【０３８３】
　また、サブＣＰＵ２０１は、受信したコマンドの整合性のチェックにおいて、受信コマ
ンドに含まれるコマンドパラメータが正常であるか否かのチェックを行う。具体的には、
サブＣＰＵ２０１は、コマンドパラメータが正常であるか否か（コマンドの有効性の有無
）を判別する。なお、サブＣＰＵ２０１が、受信コマンドに含まれるコマンドパラメータ
が正常でないと判別した場合、サブＣＰＵ２０１は、該受信コマンドのデータを破棄する
。
【０３８４】
　一方、サブＣＰＵ２０１が、受信コマンドに含まれるコマンドパラメータが正常である
と判別した場合、サブＣＰＵ２０１は、コマンドパラメータ（ゲームステータス等の情報
）をゲームデータに反映（登録）させる。また、サブＣＰＵ２０１は、コマンドパラメー
タが反映されたゲームデータをワークＲＡＭ２０３内の所定領域に格納する。なお、「ゲ
ームデータ」とは、コマンド内のパラメータの情報などが含まれ、サブＣＰＵ２０１で行
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われる各種抽選処理やアニメーションリクエスト構築処理などで参照されるデータの構造
体（記憶領域又は変数の集合体）のことをいう。「ゲームデータ」には、後述するように
、各種抽選処理の抽選結果の情報（例えば演出パターン等）も登録される。
【０３８５】
　次いで、サブＣＰＵ２０１は、サブ抽選処理を行う（ステップＳ２４３）。この処理で
は、サブＣＰＵ２０１は、演出用の各種乱数値を取得し、受信したコマンドのコマンド種
別に対応する演出内容の決定に係る抽選処理を行う。
【０３８６】
　例えば、受信したコマンドが特別図柄演出開始コマンドである場合には、サブＣＰＵ２
０１は、装飾図柄の変動パターン（サブ変動パターン）、背景画像を表示する画像演出パ
ターンなど、各種の演出パターンを決定する。また、例えば、受信したコマンドが保留個
数増加コマンドである場合には、サブＣＰＵ２０１は、先読み演出に係る演出パターンを
決定する。
【０３８７】
　また、ステップＳ２４３の処理では、サブＣＰＵ２０１は、サブ抽選処理の抽選結果（
例えば、上述した各種演出パターンの情報）をワークＲＡＭ２０３内の所定領域に格納す
る。
【０３８８】
　次に、サブＣＰＵ２０１は、デモ移行制御処理を実行する（ステップＳ２４４）。この
処理において、サブＣＰＵ２０１は、受信したコマンドがデモ表示コマンド（図２０のス
テップＳ１１２参照）である場合に、描画リクエスト（液晶表示装置１３にデモ画面を表
示させるためのリクエスト）を生成する。
【０３８９】
　次いで、サブＣＰＵ２０１は、演出パターン選択の処理を行う（ステップＳ２４５）。
この処理では、サブＣＰＵ２０１は、ステップＳ２４３のサブ抽選処理により得られた抽
選結果（演出パターン）の選択を行う。具体的には、サブＣＰＵ２０１は、ステップＳ２
４３のサブ抽選処理により得られた演出パターン（例えば、サブ変動パターンや、先読み
演出に係る演出パターン）をワークＲＡＭ２０３に格納されたゲームデータに反映（登録
）させる。そして、ステップＳ２４５の処理後、サブＣＰＵ２０１は、コマンド解析処理
を終了し、処理を副制御回路メイン処理（図２６参照）のステップＳ２０５に移す。
【０３９０】
　［演出態様決定処理］
　次に、図３０を参照して、副制御メイン処理（図２６参照）中のステップＳ２０５で行
う演出態様決定処理について説明する。なお、図３０は、本実施形態における演出態様決
定処理の手順を示すフローチャートである。
【０３９１】
　まず、サブＣＰＵ２０１は、カメラ映像解析処理を実行する（ステップＳ２６１）。カ
メラ映像解析処理については、後に図３１を用いて説明する。
【０３９２】
　次に、サブＣＰＵ２０１は、映像関係の選択処理を行う（ステップＳ２６２）。この処
理では、サブＣＰＵ２０１は、ワークＲＡＭ２０３に格納されたゲームデータの情報を参
照し、アニメーションリクエストを生成し、該アニメーションリクエストをワークＲＡＭ
２０３の所定領域にセットする。この処理によりコマンド受信及びカメラ映像の解析結果
に応じたアニメーションリクエストが生成される。次いで、サブＣＰＵ２０１は、アニメ
ーションリクエストに基づいて、描画リクエスト（液晶表示装置１３を制御するための制
御信号）を生成する。
【０３９３】
　次いで、サブＣＰＵ２０１は、ランプパターン（ランプリクエスト）選択処理を行う（
ステップＳ２６３）。この処理では、サブＣＰＵ２０１は、ランプリクエスト（ＬＥＤ５
９を制御するための制御信号）を生成する。
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【０３９４】
　次いで、サブＣＰＵ２０１は、サウンドパターン（サウンドリクエスト）選択処理を行
う（ステップＳ２６４）。この処理では、サブＣＰＵ２０１は、サウンドリクエスト（ス
ピーカ１１を制御するための制御信号）を生成する。
【０３９５】
　次いで、サブＣＰＵ２０１は、その他（すなわち、映像関係、ランプリクエスト、及び
サウンドリクエスト以外）の選択処理を行う（ステップＳ２６５）。なお、この処理には
、例えば各種役物の演出動作を制御するための役物リクエストの選択処理が含まれる。
【０３９６】
　そして、ステップＳ２６５の処理後、サブＣＰＵ２０１は、演出態様決定処理を終了し
、処理を副制御回路メイン処理（図２６参照）のステップＳ２０６に移す。
【０３９７】
　［カメラ映像解析処理］
　図３１を用いて、図３０のステップＳ２６１で行われるカメラ映像解析処理について説
明する。図３１は、本発明の一実施形態に係るパチンコ遊技機において実行されるカメラ
映像解析処理を示すフローチャートである。
【０３９８】
　まず、サブＣＰＵ２０１は、ＣＣＤカメラ１０００から、撮影によって得られた画像デ
ータを受信する（ステップＳ２８１）。本実施形態において、ＣＣＤカメラ１０００によ
って撮影された画像（カメラ映像）は、複数の静止画像（フレーム画像）から構成される
動画像である。すなわち、カメラ映像は、多数の静止画像（フレーム画像）が経時的に連
続することにより構成される内容となっている。ＣＣＤカメラ１０００のフレームレート
は、特に限定されないが、例えば、２５０ｆｐｓ（ｆｒａｍｅｓ　ｐｅｒ　ｓｅｃｏｎｄ
）のＣＣＤカメラを採用することができる。ステップＳ２８１の処理において、サブＣＰ
Ｕ２０１は、ＣＣＤカメラ１０００の備える制御ＬＳＩに対して、フレーム画像に対応す
るデータ（フレーム画像データ）の送信を要求する。ＣＣＤカメラ１０００では、副制御
回路２００に送信すべきフレーム画像データが存在する場合、１フレーム分のフレーム画
像データをバッファに記憶することが可能である。ＣＣＤカメラ１０００の制御ＬＳＩは
、フレーム画像データがバッファに記憶されている場合、当該フレーム画像データを副制
御回路２００に送信する。このようにして、ＣＣＤカメラ１０００によって撮影された画
像は、フレーム単位で副制御回路２００に入力される。フレーム画像データを受信すると
、サブＣＰＵ２０１は、受信したフレーム画像データをワークＲＡＭ２０３に記憶させる
。
【０３９９】
　次に、サブＣＰＵ２０１は、受信したフレーム画像データに対して、射影変換を行う。
図３２（ａ）は、射影変換を行う前の画像を示す図である。図３２（ｂ）は、射影変換を
行った後の画像を示す図である。上述したように、本実施形態において、ＣＣＤカメラ１
０００は、撮影対象となる遊技盤１２の上側に位置しており（図６参照）、遊技盤１２を
上方から撮影する。このことに起因して、ＣＣＤカメラ１０００によって撮影された画像
には、歪みが生じ、当該画像は、下に伸びて見えることになる（図３２（ａ）参照）。こ
のような画像に対して４点マーカーに基づく射影変換を行うことにより、当該歪みを補正
することができる（図３２（ｂ）参照）。
【０４００】
　また、サブＣＰＵ２０１は、フレーム画像データに対して、各画素における濃淡を示す
値（画素値）を変換すること（画素ごとの濃淡変換）により、コントラストを強調する処
理を行う（ステップＳ２８２）。この処理において、サブＣＰＵ２０１は、画素ごとの濃
淡変換（濃度変換）前の各画素値と濃度変換後の各画素値との対応関係を示す所定の関数
に基づいて、各画素値を変換する。このような濃淡変換は、例えば、ヒストグラム伸張化
やヒストグラム平坦化等の方法により行うことができる。これにより、フレーム画像の濃
淡にメリハリをつけることができる。
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【０４０１】
　さらに、サブＣＰＵ２０１は、フレーム画像データに対して、各画素の周囲の画素も含
めた濃淡変換（領域に基づく濃淡変換）により、フィルタリングを行う（ステップＳ２８
３）。この処理において、サブＣＰＵ２０１は、所定の空間フィルタを用いることにより
、各画素値を変換する。空間フィルタとしては、例えば、平滑化フィルタを用いることが
でき、平滑化フィルタとしては、平均化フィルタ（移動平均フィルタ）や加重平均化フィ
ルタを用いることができる。本実施形態では、例えば、加重平均化フィルタとして、ガウ
シアンフィルタ（ガウスフィルタ）を用いることが望ましい。ガウスフィルタでは、ガウ
ス分布を示す関数に基づいて、フィルタによって覆われる領域内の画素に対して重み付け
がなされる。
【０４０２】
　図３３は、移動平均フィルタの一例を示す図である。図３３（ａ）では、３×３画素の
フィルタを示し、図３３（ｂ）では、５×５画素のフィルタを示している。移動平均フィ
ルタでは、フィルタによって覆われる領域内の画素値が全て同じ値（当該領域内の画素値
の平均値）となっている。図３４は、加重平均化フィルタの一例を示す図である。図３４
（ａ）では、３×３画素のフィルタを示し、図３４（ｂ）では、５×５画素のフィルタを
示している。このような加重平均化フィルタ（ガウスフィルタ）では、移動平均フィルタ
と比較して、フィルタの原点（注目画素）に近い画素ほど重み付けの程度が大きくなって
おり、こうしたフィルタを用いることによって、より滑らかで自然な平滑化を行うことが
できる。以上で説明したような空間フィルタリングでは、フィルタリング後の画像（出力
画像）中の一の画素の値が、フィルタリング前の画像（入力画像）における当該一の画素
に対応する画素の値だけではなく、図３３及び図３４に示すように当該画素の周囲の画素
を含む一定の範囲内の画素の値に基づいて計算される。また、移動平均フィルタ及び加重
平均化フィルタでは、フレーム画像データに対して、一の値が設定された一のパラメータ
（例えば、係数等）を適用することで、各画素に対する処理を実行することが可能である
が、特に、加重平均化フィルタでは、フレーム画像データの頂点部分（例えば、フレーム
画像データの中心部分等）からの距離をガウス関数に適用して一の値を求めることができ
る。従って、ガウス関数に渡す値を変更すれば、各画素に対して設定する値を容易に変更
することができる。また、ガウス関数では、二次元のみならず三次元で計算した場合にも
、頂点部分からどの程度の距離にあるかによってパラメータを求めることができるため、
重み付けを行う処理を各画素で共通化し、引数を変更することで各画素に対する処理を行
うことが可能となり、処理の汎用性を高めることもできる。なお、一の値が記憶された一
のパラメータを適用する例に限定されず、複数の値が記憶された一のパラメータ（例えば
、係数、配列、構造体等）、複数の値が記憶された複数のパラメータ（例えば、係数、配
列、構造体等）、一の値が記憶された複数のパラメータ（例えば、係数、配列、構造体等
）などを様々に設定することが可能である。これにより、フレーム画像に含まれるノイズ
に起因する濃淡変動を軽減することができる。
【０４０３】
　本実施形態では、以上で説明した射影変換、コントラストの強調、空間フィルタリング
等の技術、その他の画像処理技術を用いることにより、フレーム画像データに対して処理
を行って、画質の向上を図ることが可能である。以上のようにして得られるフレーム画像
データは、ワークＲＡＭ２０３に記憶され、以降の処理に用いられる。ステップＳ２８２
及びステップＳ２８３の処理は、以降の処理においてフレーム画像における遊技球の位置
を抽出しやすくするための前処理として位置付けられる。
【０４０４】
　次に、サブＣＰＵ２０１は、前後フレーム間の差分を抽出する処理を行う（ステップＳ
２８４）。以下、前後フレーム間差分抽出について、図３５～図４０を用いて説明する。
【０４０５】
＜前後フレーム間差分抽出＞
　図３５は、前後フレーム間差分抽出の概念図である。図３６は、遊技球が遊技領域を転
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動する様子を示す図である。図３７は、時刻Ｔ１に撮影されたフレーム画像と時刻Ｔ２に
撮影されたフレーム画像とから差分画像（１）を得る過程を示す図である。図３８は、時
刻Ｔ２に撮影されたフレーム画像と時刻Ｔ３に撮影されたフレーム画像とから差分画像（
２）を得る過程を示す図である。図３９は、差分画像（１）と差分画像（２）とから時刻
Ｔ２における遊技球を抽出する過程を示す図である。図４０は、マスキング領域を示す図
である。
【０４０６】
　図３６では、複数の遊技球が遊技領域１２ａを転動している状態において、１個の遊技
球に着目し、時刻Ｔ１における当該遊技球の位置を遊技球１２０ａとして示し、時刻Ｔ２
における当該遊技球の位置を遊技球１２０ｂとして示し、時刻Ｔ３における当該遊技球の
位置を遊技球１２０ｃとして示している。なお、遊技球１２０ａ、遊技球１２０ｂ、及び
、遊技球１２０ｃの近傍には、ＬＥＤ５９（演出ＬＥＤ）が設けられている。
【０４０７】
　図３５に示すように、時刻Ｔ１では演出ＬＥＤが消灯しており、時刻Ｔ１と時刻Ｔ２と
の間に演出ＬＥＤが点灯し、その後時刻Ｔ４にかけて演出ＬＥＤの点灯している状態が継
続していると仮定する。
【０４０８】
　図３７～図３９では、ＣＣＤカメラ１０００によって撮影される全範囲のうち、時刻Ｔ
１～時刻Ｔ３の間に１個の遊技球（図３６に示す遊技球）が移動する領域の近傍に着目し
て示している。これらの図では、説明を分かりやすくするため、撮影範囲の一部のみを示
しているが、実際には、撮影範囲全体について以下の処理が一括で行われる。なお、遊技
球と演出ＬＥＤ以外については、図示を省略している。
【０４０９】
　前後フレーム間差分抽出においては、まず、図３７に示すように、時刻Ｔ１に撮影され
たフレーム画像（１フレーム目の画像）及び時刻Ｔ２に撮影されたフレーム画像（２フレ
ーム目の画像）に対して差分処理を実行することにより、１フレーム目の画像と２フレー
ム目の画像との差分に対応する画像を作成する。当該画像は、１フレーム目の画像及び２
フレーム目の画像における各画素値の差の絶対値を示している。このようにして得られる
画像を差分画像（１）とする。なお、差分処理を行った後しきい値処理を施すことによっ
て得られる２値画像を、差分画像（１）としてもよい。２値化により、しきい値以上の画
素値を１（白画素）に、しきい値未満の画素値を０（黒画素）に変換することで（逆でも
可）、１フレーム目の画像と２フレーム目の画像との間で特に変化の大きかった領域を抽
出することができる。差分画像（１）は、時刻Ｔ１における遊技球（遊技球１２０ａ）、
時刻Ｔ２における遊技球（遊技球１２０ｂ）、及び、ＬＥＤ５９（演出ＬＥＤ）の位置情
報を含んでいる。
【０４１０】
　次に、図３８に示すように、時刻Ｔ２に撮影されたフレーム画像（２フレーム目の画像
）及び時刻Ｔ３に撮影されたフレーム画像（３フレーム目の画像）に対して差分処理を実
行することにより、２フレーム目の画像と３フレーム目の画像との差分に対応する画像を
作成する。当該画像は、２フレーム目の画像及び３フレーム目の画像における各画素値の
差の絶対値を示している。このようにして得られる画像を差分画像（２）とする。なお、
差分処理を行った後しきい値処理を施すことによって得られる２値画像を、差分画像（２
）としてもよい。２値化により、しきい値以上の画素値を１（白画素）に、しきい値未満
の画素値を０（黒画素）に変換することで（逆でも可）、２フレーム目の画像と３フレー
ム目の画像との間で特に変化の大きかった領域を抽出することができる。差分画像（２）
は、時刻Ｔ２における遊技球（遊技球１２０ｂ）、及び、時刻Ｔ３における遊技球（遊技
球１２０ｃ）の位置情報を含んでいる。
【０４１１】
　次に、図３９に示すように、差分画像（１）と差分画像（２）との論理積をとる処理（
ＡＮＤ処理）を行う。これにより、差分画像（１）と差分画像（２）との共通部分が抽出
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され、このようにして得られる画像（差分画像（１）と差分画像（２）とのＡＮＤ画像）
は、時刻Ｔ２における遊技球（遊技球１２０ｂ）の位置情報を示すことになる。
【０４１２】
　以上のようにして、本実施形態では、演出ＬＥＤの点灯及び消灯の影響を排除しつつ、
時刻Ｔ２における遊技球の位置を検出することができる。同様に、２フレーム目の画像と
３フレーム目の画像との差分に対応する画像（差分画像（２））と、３フレーム目の画像
と４フレーム目の画像との差分に対応する画像（差分画像（３））との論理積をとること
により、時刻Ｔ３における遊技球の位置を検出することができる（図３５参照）。
【０４１３】
　なお、時刻Ｔ２から時刻Ｔ３にかけて演出ＬＥＤの点灯している状態は継続しているた
め、差分画像（２）には、ＬＥＤ５９（演出ＬＥＤ）の位置情報が含まれていない（図３
８参照）。従って、当該差分画像（２）と、差分画像（１）と差分画像（２）とのＡＮＤ
画像（図３９参照）との差分をとることによっても、時刻Ｔ３における遊技球の位置を検
出することができる。このようにすれば、より迅速に遊技球の位置を検出することが可能
であり、遊技球の転動（位置変化）に応じて、演出等の各種制御をよりリアルタイムに実
行することができる。
【０４１４】
　上述したように、本実施形態では、ＣＣＤカメラ１０００のフレームレートが２５０ｆ
ｐｓとなっている。すなわち、ＣＣＤカメラ１０００によるフレーム画像の取得間隔は、
１フレーム当たり４ミリ秒である。一方、ＬＥＤ５９（演出ＬＥＤ）は、１２ミリ秒の周
期間隔で点滅する（１２ミリ秒の点灯と１２ミリ秒の消灯とが繰り返される）ように制御
され、ＣＣＤカメラ１０００による画像取得間隔が、演出ＬＥＤの点滅周期間隔の１／３
となっている。本実施形態では、ＣＣＤカメラ１０００による画像取得間隔を、演出ＬＥ
Ｄの点滅周期間隔の１／２以下（又は、１／３以下、１／４以下等）とすることが望まし
い。あるいは、演出ＬＥＤの状態が「消灯→点灯→消灯」又は「点灯→消灯→点灯」と切
り替わる場合における点灯区間又は消灯区間のうちの最短区間の長さが、ＣＣＤカメラ１
０００による画像取得間隔の２倍以上（又は、３倍以上、４倍以上等）となるように、演
出ＬＥＤを制御することが望ましい。
【０４１５】
　これにより、演出ＬＥＤの状態が「消灯→点灯→消灯」又は「点灯→消灯→点灯」と切
り替わった場合であっても、連続する３つのフレーム画像（１フレーム目の画像、２フレ
ーム目の画像、及び、３フレーム目の画像）として、下記（ｉ）～（ｖｉ）のうちの何れ
かを取得することができる。「消灯状態」及び「点灯状態」は、各フレーム画像に含まれ
る演出ＬＥＤの状態を示している。下記（ｉ）～（ｖｉ）の何れであっても、以上で説明
した方法により、演出ＬＥＤの点灯及び消灯の影響を排除しつつ、遊技球の位置を検出す
ることができる。
　（ｉ）１フレーム目の画像：消灯状態、２フレーム目の画像：消灯状態、３フレーム目
の画像：点灯状態
　（ｉｉ）１フレーム目の画像：消灯状態、２フレーム目の画像：点灯状態、３フレーム
目の画像：点灯状態
　（ｉｉｉ）１フレーム目の画像：点灯状態、２フレーム目の画像：消灯状態、３フレー
ム目の画像：消灯状態
　（ｉｖ）１フレーム目の画像：点灯状態、２フレーム目の画像：点灯状態、３フレーム
目の画像：消灯状態
　（ｖ）１フレーム目の画像：消灯状態、２フレーム目の画像：消灯状態、３フレーム目
の画像：消灯状態
　（ｖｉ）１フレーム目の画像：点灯状態、２フレーム目の画像：点灯状態、３フレーム
目の画像：点灯状態
【０４１６】
　なお、図３６～図３９の例では、遊技球の近傍にＬＥＤ５９（演出ＬＥＤ）が設けられ
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ている場合について説明したが、演出ＬＥＤ以外の他の物体が設けられている場合につい
ても、同様の説明が妥当する。当該他の物体には、静止している物体だけではなく、動作
可能な物体（可動部材）も含まれる。そのような可動部材としては、入賞口（始動口）へ
の遊技球の入球を可能にする状態（開放状態）と遊技球の入球を不可能又は困難にする状
態（閉鎖状態）とを切り替え可能な（開閉動作を行う）役物や、その他の演出用の可動役
物等、遊技盤における所定位置に配設された各種可動部材を挙げることができる。具体的
には、遊技盤の左右方向に回動する電動チューリップ型の役物、羽根状の部材を動作させ
る役物、遊技盤の前後方向に水平移動する舌状部材から構成される役物、遊技盤に対して
垂直な方向又は鉛直方向を回転軸として回転可能な回転部材等を挙げることができる。こ
のような可動部材は、遊技盤における所定位置を基準として（位置を変化させずに）動作
を行うことにより、その外観を経時的に変化させるため、当該外観の変化がフレーム画像
にも現れることになる。しかし、図３６～図３９を用いて説明した方法によって、当該可
動部材を画像から除去することが可能であり、そうした外観変化の影響を排除しつつ、遊
技球の位置を検出することができる。
【０４１７】
　また、遊技球の位置情報を誤って検出する要因となる構造物（例えば、発射通路や風車
等）の配置された領域や、遊技球の追跡が必要のない領域（遊技球が通過し得ない領域）
に対して、予めマスキングを行って（図４０参照）、当該領域を画像処理の対象から外す
こととしてもよい。これにより、誤検出を防止することが可能であるとともに、画像処理
にかかる負担を軽減することができる。なお、図４０において、黒く塗りつぶした領域が
マスキング領域である。図４０では、発射通路となるガイド経路４１ｃ（遊技球が玉放出
口４１ｄから遊技領域１２ａに放出されるまでに通過する領域）、及び、風車１２５（図
３６参照）にマスキングが施されている様子を示している。なお、図４０では、風車１２
５の一部（上下の僅かな部分）にマスキングが施されていない様子を示しているが、風車
１２５全体がマスキング領域に含まれることとしてもよい。
【０４１８】
　以上、図３５～図４０を用いて、図３１のステップＳ２８４で行われる前後フレーム間
差分抽出処理について説明した。図３１に説明を戻す。
【０４１９】
　ステップＳ２８４の処理を実行した後、サブＣＰＵ２０１は、射出位置（射出領域）及
び排出位置（排出領域）の確認を行う（ステップＳ２８５）。以下、射出領域及び排出領
域について、図４１及び図４２を用いて説明する。
【０４２０】
＜射出領域及び排出領域＞
　図４１は、射出領域及び排出領域を示す図である。図４２は、遊技球に対するＩＤの割
り当てについて説明するための概念図である。
【０４２１】
　図４１に示すように、射出領域及び排出領域は、遊技領域１２ａ内の一定範囲として設
定された領域である。図中、射出領域及び排出領域は、四角で囲まれた領域として示して
いる。射出領域は、遊技球が玉放出口４１ｄ（図５参照）から遊技領域１２ａに放出され
る際に最初に通過する領域である。排出領域は、遊技領域１２ａを転動した遊技球が遊技
領域１２ａの外部に排出される際に最後に通過する領域である。具体的に、射出領域は、
玉戻り防止片４２（図５参照）の近傍における所定範囲内の領域である。排出領域として
は、排出領域１～５の５つの領域が設定されている。排出領域１は、第１始動口４４の近
傍における所定範囲内の領域であり、排出領域２は、第２始動口４５の近傍における所定
範囲内の領域であり、排出領域３は、第１大入賞口５３の近傍における所定範囲内の領域
であり、排出領域４は、第２大入賞口５４の近傍における所定範囲内の領域であり、排出
領域５は、アウト口５５の近傍における所定範囲内の領域である。また、図４１では図示
していないが、一般入賞口の近傍における所定範囲内の領域も排出領域となる。
【０４２２】



(82) JP 2021-83905 A 2021.6.3

10

20

30

40

50

　本実施形態では、複数の遊技球が同時に遊技領域１２ａを転動し得るが、これらの複数
の遊技球には、それぞれ識別情報（ＩＤ）が割り当てられている。各遊技球のＩＤには、
当該遊技球の位置情報が対応付けられており、複数の遊技球がそれぞれ、遊技領域１２ａ
内のどこに存在するのかが、個別に管理されている。
【０４２３】
　図４２に示すように、ＩＤとは、各遊技球に対して、それぞれ異なる数字やマークや色
を割り当てるようなイメージである。ＩＤは、遊技球が玉放出口４１ｄから遊技領域１２
ａに放出された直後（射出領域を通過する際）に割り当てられる。具体的に、図３１のス
テップＳ２８５において、サブＣＰＵ２０１は、以下の処理を行う。
【０４２４】
　上述した前後フレーム間差分抽出処理（図３１のステップＳ２８４参照）において、遊
技領域１２ａを転動している各遊技球の位置が検出される。このようにして位置が特定さ
れた複数の遊技球（遊技領域１２ａを転動する複数の遊技球）のなかに、射出領域に属す
る遊技球があれば、当該遊技球に対して新たにＩＤを割り当てる。図４２では、一の遊技
球が射出領域内に完全に収まっている様子を示しているが、一の遊技球の少なくとも一部
分が射出領域に含まれていれば、当該遊技球に対してＩＤを割り当てることとする。なお
、一の遊技球が射出領域に属していたとしても、当該遊技球に対して既にＩＤが割り当て
られている場合には、再度ＩＤを割り当てる必要はないが、その場合、再度ＩＤを割り当
て直すこととしてもよい。サブＣＰＵ２０１は、当該新たにＩＤを割り当てられた遊技球
の位置情報と、当該新たなＩＤとを対応付けて、ワークＲＡＭ２０３に記憶させる。
【０４２５】
　なお、射出領域を通過した全ての遊技球に対してＩＤを割り当ててもよいが、割り当て
ることの可能なＩＤの数に上限を設定しておき、既に割り当てられたＩＤの数が上限に達
している場合には、既にＩＤを割り当てた遊技球の追跡（図４４参照）を優先し、射出領
域を通過した遊技球に対してＩＤを割り当てないこととしてもよい。一方、新たなＩＤの
割り当てを優先し、既にＩＤを割り当てた遊技球（例えば、射出領域を通過してからの経
過時間が最も長い遊技球）の追跡を終了してＩＤを解放した上で、新たに射出領域を通過
した遊技球に対して当該ＩＤを割り当てることとしてもよい。
【０４２６】
　また、追跡対象となる遊技球の数が増えすぎないように、遊技状態に応じて、射出領域
を通過した遊技球に対して新たにＩＤを割り当てるのを一時停止することにより、新たに
遊技領域に発射される遊技球を追跡対象から外すこととしてもよい。また、追跡処理の負
担の大きな領域をマスキング領域として追跡対象領域から外し、単純にマスキング領域以
外の遊技領域に遊技球が存在するか否かを判定するようにしてもよい。さらに、既に割り
当てられたＩＤの数が所定数以上の場合（遊技領域１２ａに存在する遊技球の総数が一定
以上の場合）には、射出領域を遊技球がＮ個（例えば、２個）通過するごとに、当該Ｎ個
の遊技球のうち最初に射出領域を通過した遊技球のみが追跡対象となるように、当該遊技
球にのみＩＤを割り当てることとしてもよい。例えば、大当り遊技状態においては、通常
遊技状態よりも、遊技球が長時間に亘って遊技領域１２ａに保留されやすくなっている。
遊技球の転動速度が遅くなるような構造を有するアタッカーも存在する。そのような場合
に、遊技領域１２ａに存在する全ての遊技球の追跡を行うこととすれば、処理負担が増大
してしまう。この点、上記のような構成を採用すれば、遊技領域１２ａ内に通常よりも多
くの遊技球が滞留する場合であっても、遊技球の追跡にかかる処理負担を一定限度に抑え
ることができる。一方で、そのような場合であっても、一部の遊技球に対する追跡を行う
ことによって、不正行為（図４８参照）等への対策を講ずることができる。
【０４２７】
　一方、前後フレーム間差分抽出処理（図３１のステップＳ２８４参照）により位置が特
定された複数の遊技球（遊技領域１２ａを転動する複数の遊技球）のなかに、排出領域１
～５の何れかに属する遊技球が存在するかを確認する。一の遊技球が排出領域内に完全に
収まっている場合だけでなく、一の遊技球の少なくとも一部分が排出領域に含まれていれ
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ば、当該遊技球は排出領域に属すると判定する。排出領域１～５の何れかに属する遊技球
が存在する場合、サブＣＰＵ２０１は、当該遊技球のＩＤと対応付けて、当該遊技球が排
出領域に属することを示す情報（排出直前フラグ）を、ワークＲＡＭ２０３に記憶させる
。
【０４２８】
　このような射出領域及び排出領域は、それぞれ任意に設定することができる。例えば、
遊技機のホールメニューや各種設定画面において、予め定められた複数の領域のなかから
選択された一の領域を、射出領域や排出領域として設定することが可能である。また、タ
ッチパネル等を用いて、遊技盤内における任意の領域を、射出領域や排出領域として設定
することができるように構成してもよい。もちろん、機種に応じて予め自動的に設定され
ていてもよい。排出領域は、始動口や大入賞口の近傍の他、一般入賞口の近傍に設定して
もよい。また、入賞口の近傍に排出領域を設定する場合、入賞口が大きいほど、排出領域
が広い範囲で設定されるようにしてもよい。なお、マスキング領域（図４０参照）につい
ても、射出領域や排出領域と同様に設定することが可能である。
【０４２９】
　以上、図４１及び図４２を用いて、図３１のステップＳ２８５で行われる射出排出位置
確認処理について説明した。図３１に説明を戻す。
【０４３０】
　ステップＳ２８５の処理を実行した後、サブＣＰＵ２０１は、遊技媒体追跡処理を実行
する（ステップＳ２８６）。以下、遊技媒体追跡処理について、図４３～図４５を用いて
説明する。
【０４３１】
＜遊技媒体追跡処理＞
　図４３（ａ）は、時刻Ｔ２における遊技球の位置を示す図である。図４３（ｂ）は、時
刻Ｔ３における遊技球の位置を示す図である。図４４は、本発明の一実施形態に係るパチ
ンコ遊技機において実行される遊技媒体追跡処理を示すフローチャートである。図４５は
、時刻Ｔ２における遊技球の位置を基準とした検索範囲を示す図である。
【０４３２】
　図３５～図３９を用いて説明したように、時刻Ｔ１に撮影されたフレーム画像（１フレ
ーム目の画像）と、時刻Ｔ２に撮影されたフレーム画像（２フレーム目の画像）と、時刻
Ｔ３に撮影されたフレーム画像（３フレーム目の画像）とに基づいて、時刻Ｔ２における
遊技球の位置が特定される。
【０４３３】
　遊技領域１２ａには、多数の遊技球が同時に存在し得るが、説明を分かりやすくするた
め、図４３（ａ）では、２個の遊技球に着目し、時刻Ｔ２におけるこれらの２個の遊技球
の位置を示している。２個の遊技球には、それぞれ、ＩＤ（１）及びＩＤ（２）というＩ
Ｄが割り当てられている。
【０４３４】
　また、時刻Ｔ２に撮影されたフレーム画像（２フレーム目の画像）と、時刻Ｔ３に撮影
されたフレーム画像（３フレーム目の画像）と、時刻Ｔ４に撮影されたフレーム画像（４
フレーム目の画像）とに基づいて、時刻Ｔ３における遊技球の位置が特定される。
【０４３５】
　図４３（ａ）と同様に、図４３（ｂ）では、２個の遊技球に着目し、時刻Ｔ３における
これらの２個の遊技球の位置を示している。図中、一方の遊技球の位置を遊技球１２０ｄ
として示し、他方の遊技球の位置を遊技球１２０ｅとして示している。
【０４３６】
　図４３の例では、ＩＤ（１）で示される遊技球が、時刻Ｔ２から時刻Ｔ３の間に、遊技
球１２０ｄとして示される位置に移動し、ＩＤ（２）で示される遊技球が、時刻Ｔ２から
時刻Ｔ３の間に、遊技球１２０ｅとして示される位置に移動したと考えられる。しかし、
多数の遊技球が遊技領域１２ａを同時に転動している状態において、遊技球１２０ｄがＩ
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Ｄ（１）で示される遊技球であると同定し、遊技球１２０ｅがＩＤ（２）で示される遊技
球であると同定すること（遊技球１２０ｄがＩＤ（１）で示される遊技球と同一であり、
遊技球１２０ｅがＩＤ（２）で示される遊技球と同一であると正確に把握すること）は、
実際には容易ではない（遊技球１２０ｅがＩＤ（１）で示される遊技球と同一であり、遊
技球１２０ｄがＩＤ（２）で示される遊技球と同一である、という可能性も簡単に排除で
きない）。
【０４３７】
　図４４に示す遊技媒体追跡処理は、このような時刻Ｔ２における遊技球と時刻Ｔ３にお
ける遊技球との対応付けを行う処理である。すなわち、遊技媒体追跡処理は、時刻Ｔ２に
おいて遊技領域１２ａに存在する複数の遊技球と、時刻Ｔ３において遊技領域１２ａに存
在する複数の遊技球とについて、同一の遊技球同士を結び付ける処理、換言すれば、時刻
Ｔ２の時点においてある位置に存在した遊技球が時刻Ｔ２から時刻Ｔ３の間にどの位置に
移動したのかを追跡する処理である。
【０４３８】
　前提として、上述した前後フレーム間差分抽出処理（図３１のステップＳ２８４参照）
により、時刻Ｔ２における遊技球の位置、及び、時刻Ｔ３における遊技球の位置が特定さ
れているとする。時刻Ｔ２における遊技球の位置を示す画像を球位置画像（Ｔ２）と表記
し、時刻Ｔ３における遊技球の位置を示す画像を球位置画像（Ｔ３）と表記する。
【０４３９】
　球位置画像（Ｔ２）は、差分画像（１）と差分画像（２）とのＡＮＤ画像（図３９参照
）であり、球位置画像（Ｔ３）は、差分画像（２）と差分画像（３）とのＡＮＤ画像であ
る。球位置画像（Ｔ２）には、時刻Ｔ２において遊技領域１２ａに存在する複数の遊技球
の位置情報が含まれており、各位置情報は、当該位置に存在する遊技球に割り当てられた
ＩＤと対応付けて、ワークＲＡＭ２０３に記憶されている。球位置画像（Ｔ３）には、時
刻Ｔ３において遊技領域１２ａに存在する複数の遊技球の位置情報が含まれており、各位
置情報は、ワークＲＡＭ２０３に記憶されている。遊技媒体追跡処理を行う前の時点にお
いて、球位置画像（Ｔ３）に含まれる遊技球の各位置情報は、遊技球のＩＤと対応付けら
れていない。遊技媒体追跡処理を行うことにより、球位置画像（Ｔ３）に含まれる遊技球
の各位置情報と遊技球のＩＤとが対応付けられることになる。以下、具体的に説明する。
【０４４０】
　まず、サブＣＰＵ２０１は、対象フレームの画像を取得する（ステップＳ３０１）。対
象フレームとは、球位置画像（Ｔ２）及び球位置画像（Ｔ３）を指している。サブＣＰＵ
２０１は、球位置画像（Ｔ２）を示すデータ及び球位置画像（Ｔ３）を示すデータをワー
クＲＡＭ２０３から読み出す。
【０４４１】
　次に、サブＣＰＵ２０１は、現在管理対象となっている全てのＩＤのうちの一のＩＤ（
例えば、ＩＤ（１））を処理対象に決定するとともに、前フレーム（球位置画像（Ｔ２）
）に含まれる複数の遊技球のうち、当該一のＩＤが対応付けられた遊技球の位置を基準と
した検索範囲を設定する（ステップＳ３０２）。
【０４４２】
　上記のように、球位置画像（Ｔ２）に含まれる複数の遊技球（時刻Ｔ２において遊技領
域１２ａに存在する複数の遊技球）には、それぞれ、遊技球のＩＤが対応付けられている
。そして、当該複数の遊技球（複数のＩＤ）には、それぞれ、検索範囲が設定されている
。検索範囲とは、時刻Ｔ２（ある時点）においてある位置に存在した遊技球が時刻Ｔ３（
１フレームに相当する時間が経過した後）において存在する可能性の高い領域（１フレー
ムに相当する時間で遊技球が移動可能な範囲）であり、球位置画像内の各位置に応じて予
め設定されている。
【０４４３】
　例えば、ＩＤ（１）で示される遊技球に対しては、ＩＤ（１）の遊技球の位置の近傍領
域に、図４５に示すような検索範囲が設定される。他のＩＤが割り当てられた遊技球につ
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いても同様であり、球位置画像（Ｔ２）に含まれる遊技球の個数分だけ、検索範囲が設定
される。ここで、ステップＳ３０２～ステップＳ３１４の処理は、ループするようになっ
ており、例えば、ＩＤ（１）についてステップＳ３０２～ステップＳ３１４の処理を行っ
た後、ＩＤ（２）についてステップＳ３０２～ステップＳ３１４の処理を行い、その後Ｉ
Ｄ（３）についてステップＳ３０２～ステップＳ３１４の処理を行う、といったようにし
て、本サブルーチンは進行する。なお、各ステップをループさせるのではなく、ステップ
ごとに全てのＩＤについて一括して処理を行うようにしてもよい。
【０４４４】
　このような検索範囲は、実験等により算出された遊技球の転動に関わる値（例えば、転
動可能速度や加速度等）に基づいて予め設定されていてもよいし、カメラ映像の解析結果
に基づいて遊技球の転動可能範囲を予測する処理を別途行うことにより設定されることと
してもよい。
【０４４５】
　ステップＳ３０３の処理において、サブＣＰＵ２０１は、球位置画像（Ｔ３）に含まれ
る複数の遊技球それぞれの位置と、時刻Ｔ２における一の遊技球（例えば、ＩＤ（１）の
遊技球）に対して設定された検索範囲とを比較して、球位置画像（Ｔ３）に含まれる複数
の遊技球のなかに、当該検索範囲内に属する遊技球が存在するか否かを判断する。
【０４４６】
　球位置画像（Ｔ３）に含まれる複数の遊技球のなかに、当該検索範囲内に属する遊技球
が存在すると判断した場合、サブＣＰＵ２０１は、今回検出位置に対してマークを設定す
る（ステップＳ３０４）。「マーク」とは、遊技球の位置情報とＩＤとを対応付けること
である。この処理において、サブＣＰＵ２０１は、当該検索範囲内に属すると判断された
遊技球の位置情報と、当該検索範囲の基準となる遊技球のＩＤ、すなわち、現在処理対象
となっているＩＤ（例えば、ＩＤ（１））とを対応付けて、ワークＲＡＭ２０３に記憶さ
せる。
【０４４７】
　次に、サブＣＰＵ２０１は、再検索回数カウンタに「０」をセットする（ステップＳ３
０５）。再検索回数カウンタの値は、検索範囲が再設定されるごとに加算される値であり
（ステップＳ３１２参照）、一の遊技球のＩＤと対応付けて、ワークＲＡＭ２０３に記憶
されている。ステップＳ３０５の処理において、サブＣＰＵ２０１は、現在処理対象とな
っているＩＤ（例えば、ＩＤ（１））と対応付けられた再検索回数カウンタに「０」をセ
ットする。
【０４４８】
　なお、図示しないが、サブＣＰＵ２０１は、当該ＩＤ（例えば、ＩＤ（１））と対応付
けて、検索終了フラグをオンにセットする。検索終了フラグは、現在処理対象となってい
るＩＤに対する検索処理（ステップＳ３０３の処理）をこれ以上行わないことを示すフラ
グである。全てのＩＤと対応付けて検索終了フラグがオンにセットされたことを条件とし
て、本サブルーチンは終了することとなる（ステップＳ３１５参照）。
【０４４９】
　次に、サブＣＰＵ２０１は、消失フラグをオフにセットする（ステップＳ３０６）。消
失フラグは、検索処理（ステップＳ３０３の処理）において球位置画像（Ｔ３）に含まれ
る複数の遊技球のなかに検索範囲内に属する遊技球が存在しないと判断された場合にセッ
トされるフラグであり（ステップＳ３１０参照）、一の遊技球のＩＤと対応付けて、ワー
クＲＡＭ２０３に記憶されている。ステップＳ３０６の処理において、サブＣＰＵ２０１
は、現在処理対象となっているＩＤ（例えば、ＩＤ（１））と対応付けられた消失フラグ
をオフにセットする。その後、サブＣＰＵ２０１は、処理をステップＳ３１５に移す。
【０４５０】
　ステップＳ３０３において、球位置画像（Ｔ３）に含まれる複数の遊技球のなかに、当
該検索範囲内に属する遊技球が存在しないと判断した場合、サブＣＰＵ２０１は、排出領
域内での消失であるか否かを判断する（ステップＳ３０７）。この処理において、サブＣ
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ＰＵ２０１は、現在処理対象となっているＩＤ（例えば、ＩＤ（１））の遊技球が、時刻
Ｔ２において図４１に示す排出領域（排出領域１～５のうちの何れか）に属していたか否
かを判断する。具体的に、サブＣＰＵ２０１は、現在処理対象となっているＩＤ（例えば
、ＩＤ（１））と対応付けて、上述した排出直前フラグがセットされているか否かを判断
する。
【０４５１】
　現在処理対象となっているＩＤ（例えば、ＩＤ（１））の遊技球が、時刻Ｔ２において
排出領域に属していたと判断した場合、サブＣＰＵ２０１は、当該ＩＤを解放する（ステ
ップＳ３０８）。すなわち、サブＣＰＵ２０１は、当該ＩＤを管理対象から外す。その後
、サブＣＰＵ２０１は、ステップＳ３０５に処理を移す。
【０４５２】
　ステップＳ３０７において、現在処理対象となっているＩＤ（例えば、ＩＤ（１））の
遊技球が、時刻Ｔ２において排出領域に属していなかったと判断した場合、サブＣＰＵ２
０１は、当該ＩＤ（例えば、ＩＤ（１））と対応付けられた消失フラグがオンにセットさ
れているか否かを判断する（ステップＳ３０９）。
【０４５３】
　当該ＩＤ（例えば、ＩＤ（１））と対応付けられた消失フラグがオンにセットされてい
ないと判断した場合、サブＣＰＵ２０１は、当該ＩＤ（例えば、ＩＤ（１））と対応付け
られた消失フラグをオンにセットする（ステップＳ３１０）。
【０４５４】
　ステップＳ３０９において当該ＩＤ（例えば、ＩＤ（１））と対応付けられた消失フラ
グがオンにセットされていると判断した場合、又は、ステップＳ３１０の処理を実行した
後、サブＣＰＵ２０１は、当該ＩＤ（例えば、ＩＤ（１））に対して、前回設定した検索
範囲とは異なる検索範囲を再度設定する（ステップＳ３１１）。これにより、当該再設定
された検索範囲に基づいて、当該ＩＤ（例えば、ＩＤ（１））に対する検索処理（ステッ
プＳ３０３の処理）が再度行われることとなる。
【０４５５】
　次に、サブＣＰＵ２０１は、再検索回数カウンタの値を１加算する（ステップＳ３１２
）。この処理において、サブＣＰＵ２０１は、ワークＲＡＭ２０３に記憶されている再検
索回数カウンタの値に１を加えた値を、新たな再検索回数カウンタの値としてワークＲＡ
Ｍ２０３に記憶させる。
【０４５６】
　次に、サブＣＰＵ２０１は、再検索回数カウンタの値が５０よりも大きいか否かを判断
する（ステップＳ３１３）。再検索回数カウンタの値が５０よりも大きいと判断した場合
、サブＣＰＵ２０１は、現在処理対象となっているＩＤ（例えば、ＩＤ（１））に対する
検索を終了する（ステップＳ３１４）。この処理において、サブＣＰＵ２０１は、当該Ｉ
Ｄ（例えば、ＩＤ（１））と対応付けて、検索終了フラグをオンにセットする。
【０４５７】
　ステップＳ３１３において再検索回数カウンタの値が５０以下であると判断した場合、
又は、ステップＳ３１４若しくはステップＳ３０６の処理を実行した後、サブＣＰＵ２０
１は、全てのＩＤに対する検索が終了したか否かを判断する（ステップＳ３１５）。この
処理において、サブＣＰＵ２０１は、球位置画像（Ｔ２）に含まれる全ての遊技球のＩＤ
と対応付けて、検索終了フラグがオンにセットされているか否かを判断する。
【０４５８】
　少なくとも一の遊技球のＩＤに対して検索終了フラグがオンにセットされていないと判
断した場合、サブＣＰＵ２０１は、処理をステップＳ３０２に戻す。これにより、検索が
終了していないＩＤ（ステップＳ３０５又はステップＳ３１４の処理が完了していないＩ
Ｄ）に対してステップＳ３０２～ステップＳ３１４の処理が行われることとなる。
【０４５９】
　具体的に、初めて処理対象となるＩＤに対しては、予め定められた検索範囲に基づいて
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、検索処理（ステップＳ３０３の処理）が行われる。一方、既に処理対象となったことの
あるＩＤに対しては、ステップＳ３１１で再設定された検索範囲に基づいて、検索処理（
ステップＳ３０３の処理）が行われる。
【０４６０】
　ステップＳ３１５において、球位置画像（Ｔ２）に含まれる全ての遊技球のＩＤと対応
付けて、検索終了フラグがオンにセットされていると判断した場合、サブＣＰＵ２０１は
、本サブルーチンを終了する。
【０４６１】
　以上、図４３～図４５を用いて、図３１のステップＳ２８６で行われる遊技媒体追跡処
理について説明した。図３１に説明を戻す。
【０４６２】
　ステップＳ２８６の処理を実行した後、サブＣＰＵ２０１は、重なり離散のＩＤ維持に
係る処理を実行する（ステップＳ２８７）。以下、重なり離散のＩＤ維持について、図４
６及び図４７を用いて説明する。
【０４６３】
＜重なり離散のＩＤ維持＞
　図４６（ａ）は、時刻Ｔ２における遊技球の位置を示す図である。図４６（ｂ）は、時
刻Ｔ３における遊技球の位置を示す図である。図４７は、時刻Ｔ２における遊技球の位置
を基準とした検索範囲を示す図である。
【０４６４】
　図４３（ａ）と同様に、図４６（ａ）は、時刻Ｔ２における遊技球の位置を示す画像（
球位置画像（Ｔ２））中の２個の遊技球に着目し、時刻Ｔ２におけるこれらの２個の遊技
球の位置を示している。２個の遊技球には、それぞれ、ＩＤ（１）及びＩＤ（２）という
ＩＤが割り当てられている。
【０４６５】
　図４３（ｂ）と同様に、図４６（ｂ）では、時刻Ｔ３における遊技球の位置を示す画像
（球位置画像（Ｔ３））中の２個の遊技球に着目し、時刻Ｔ３におけるこれらの２個の遊
技球の位置を示している。図中、一方の遊技球の位置を遊技球１２０ｄとして示し、他方
の遊技球の位置を遊技球１２０ｅとして示している。なお、時刻Ｔ２におけるＩＤ（１）
の遊技球の位置及びＩＤ（２）の遊技球の位置も、仮想線で示している。
【０４６６】
　図４６（ｂ）では、遊技球１２０ｄと遊技球１２０ｅとが重なっている様子が示されて
いる。複数の遊技球が遊技領域１２ａを同時に転動している状態においては、遊技球同士
の位置関係や遊技球とＣＣＤカメラ１０００との位置関係次第で、このように、遊技球同
士が画像上において重なり合う場合がある。
【０４６７】
　このような場合、図４７に示すように、時刻Ｔ２における一の遊技球（この例では、Ｉ
Ｄ（１）の遊技球）に対して設定された検索範囲（図４４のステップＳ３０２参照）内に
時刻Ｔ３において２つ以上の遊技球が属する、という状況が発生し得る。こうした状況に
おいては、検索範囲内に属する２つ以上の遊技球のうち、何れの遊技球が当該検索範囲の
基準となるＩＤの遊技球（図４７の例では、ＩＤ（１）の遊技球）であるのか、直ちに判
別することができない。
【０４６８】
　このような場合においては、球位置画像（Ｔ３）における遊技球同士の重なりの態様、
時刻Ｔ２よりも前の遊技球の位置（例えば、１フレーム前の球位置画像（Ｔ１））、時刻
Ｔ３よりも後の遊技球の位置（例えば、１フレーム後の球位置画像（Ｔ４））等を参照す
る。これにより、重なり合っている各遊技球の遊技領域１２ａ内での存在位置、移動方向
や速度等を考慮して、検索範囲内に属する２つ以上の遊技球のうち、当該検索範囲の基準
となるＩＤの遊技球（図４７の例では、ＩＤ（１）の遊技球）である確率が高い遊技球に
対して、当該ＩＤ（図４７の例では、ＩＤ（１））を割り当てる。このようにして、検索
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範囲内に２つ以上の遊技球が属する場合であっても、ＩＤを維持することができる。
【０４６９】
　また、図４６（ｂ）に示すように、時刻Ｔ３（球位置画像（Ｔ３））において２つ以上
の遊技球が重なり合っている場合、時刻Ｔ３における遊技球の位置を基準に検索範囲（図
示せず）を設定して、時刻Ｔ４（球位置画像（Ｔ４））における遊技球を追跡する際（図
４４に示す遊技媒体追跡処理を行う際）、重なり合う２つ以上の遊技球（例えば、図４６
（ｂ）に示す遊技球１２０ｄと遊技球１２０ｅ）に対して設定される各検索範囲が、広範
囲で重複する可能性がある。そうすると、時刻Ｔ４（球位置画像（Ｔ４））においてこれ
らの検索範囲内に２つ以上の遊技球が属する、という状況がやはり発生し得る。こうした
状況においても、上記と同様に、球位置画像（Ｔ３）における遊技球同士の重なりの態様
、時刻Ｔ３よりも前の遊技球の位置（例えば、１フレーム前の球位置画像（Ｔ２））、時
刻Ｔ４よりも後の遊技球の位置（例えば、１フレーム後の球位置画像（Ｔ５））等を参照
することにより、ＩＤを維持することができる。
【０４７０】
　なお、以上では、遊技球同士が画像上において重なり合う場合について説明したが、遊
技球同士が近接（接触）する場合についても、基本的に同様の説明が当てはまる。
【０４７１】
　以上、図４６及び図４７を用いて、図３１のステップＳ２８７で行われる重なり離散の
ＩＤ維持に係る処理について説明した。図３１に説明を戻す。
【０４７２】
　ステップＳ２８７の処理を実行した後、サブＣＰＵ２０１は、詰まり・消失検知に係る
処理を実行する（ステップＳ２８８）。以下、詰まり・消失検知について、図４８～図５
０を用いて説明する。
【０４７３】
＜詰まり・消失検知＞
　図４８は、遊技盤上において複数の遊技球により球詰まりが発生している様子を示す図
である。図４９は、本発明の一実施形態に係るパチンコ遊技機において実行される詰まり
・消失検知に係る処理を示すフローチャートである。図５０（ａ）は、消失ポイント及び
消失検知の領域について説明するための図である。図５０（ｂ）は、球詰まりが発生した
様子を示す図である。図５０（ｃ）は、遊技球同士の重なり及び重なり検知の領域につい
て説明するための図である。
【０４７４】
　図４８では、８個の遊技球１２０ｆ～１２０ｍが釘の間に挟まって積もっている様子を
示している。８個の遊技球１２０ｆ～１２０ｍは、遊技盤１２と保護ガラス２８（図４参
照）との間に挟まっており、これにより球詰まりが発生している。そして、これらの８個
の遊技球１２０ｆ～１２０ｍによって所謂「ぶどう」（ぶどうの房のような塊）が形成さ
れている。
【０４７５】
　パチンコ遊技においては、磁石を用いることによってこのような「ぶどう」を意図的に
作り出し、当該「ぶどう」を利用することによって遊技球を入賞口（始動口）へと誘導す
ることで出玉を獲得しようとする不正行為（所謂「ぶどうゴト」）が行われることがある
。本実施形態では、「ぶどう」が発生したことを検出することが可能であり、「ぶどうゴ
ト」が行われてしまうことを未然に防止することができる。以下、「ぶどう」（球詰まり
）が発生したことを検出するための方法について説明する。
【０４７６】
　本実施形態では、下記（ｉ）及び（ｉｉ）のうち少なくとも一方の条件が成立した場合
に、球詰まりが発生した旨判定される。
　（ｉ）遊技球の位置が所定時間に亘って変化しないという現象（消失）が、所定の領域
内において所定回数以上発生すること
　（ｉｉ）一の遊技球の位置と他の遊技球の位置とが画像上で重なり合うこと（重なり）
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が、所定の領域内において所定数以上発生すること
【０４７７】
　以下、具体的な処理について、図４９を用いて説明する。
【０４７８】
　まず、サブＣＰＵ２０１は、一定時間以上動いていない（同じ位置に停留している）遊
技球が存在するか否かを判断する（ステップＳ３５１）。この処理において、サブＣＰＵ
２０１は、現在管理されている全てのＩＤについて、ワークＲＡＭ２０３において対応付
けられた位置情報（図４４のステップＳ３０４参照）を参照し、当該位置情報が所定時間
（連続する所定数のフレーム画像）に亘って同じであるか否かを判断する。
【０４７９】
　一定時間以上動いていない（同じ位置に停留している）遊技球が存在すると判断した場
合、サブＣＰＵ２０１は、当該遊技球のＩＤを解放する（ステップＳ３５２）。一の遊技
球が同じ位置に停留している場合、差分処理（図３８参照）を実行した際に差分画像に当
該遊技球の位置情報が含まれないため、当該遊技球については、それ以上追跡を行うこと
は困難である。そこで、その場合、サブＣＰＵ２０１は、当該遊技球のＩＤを管理対象か
ら外す。なお、ステップＳ３５２及び次のステップＳ３５３の処理は、例えば、図４４の
ステップＳ３１４の処理を行った後、ステップＳ３１５の処理を行う前に、実行すること
としてもよい。
【０４８０】
　次に、サブＣＰＵ２０１は、消失ポイントを設定する（ステップＳ３５３）。この処理
において、サブＣＰＵ２０１は、ステップＳ３５２において管理対象から外したＩＤと対
応付けられた位置情報を、別途ワークＲＡＭ２０３に記憶させる。消失ポイントは、当該
位置情報に対応しており、一定時間以上動いていない遊技球の停留位置を示す。図５０（
ａ）では、ＩＤ（１）の遊技球が一定時間以上一定の位置に停留した場合に、当該位置が
消失ポイントとして設定される様子を示している。なお、消失ポイントの設定は、所定時
間が経過した後解除される。
【０４８１】
　ステップＳ３５１において一定時間以上動いていない遊技球が存在しないと判断した場
合、又は、ステップＳ３５３の処理を実行した後、サブＣＰＵ２０１は、消失ポイントが
所定数（例えば、３つ）以上設定されているか否かを判断する（ステップＳ３５４）。
【０４８２】
　消失ポイントが所定数（例えば、３つ）以上設定されていると判断した場合、サブＣＰ
Ｕ２０１は、消失検知の領域を設定する（ステップＳ３５５）。この処理において、サブ
ＣＰＵ２０１は、当該所定数以上の消失ポイントのうち一番最初に設定された消失ポイン
トを基準として設定される所定の範囲を、消失検知の領域として設定する。図５０（ａ）
では、ＩＤ（１）の遊技球が一定時間以上一定の位置に停留した場合に、当該位置を基準
として消失検知の領域が設定される様子を示している。消失検知の領域は、基準となる消
失ポイントを含む一定の範囲として設定される。
【０４８３】
　具体的に、消失検知の領域は、球位置画像内の各位置に応じて予め設定されており、球
位置画像内の位置情報と消失検知の領域との対応関係を示すテーブルがプログラムＲＯＭ
２０２に記憶されている。ステップＳ３５５において、サブＣＰＵ２０１は、プログラム
ＲＯＭ２０２に記憶されている当該テーブルを参照し、基準となる消失ポイント（一番最
初に設定された消失ポイント）に対応する位置情報に基づいて、該位置情報に応じて設定
された領域を、消失検知の領域として決定する。
【０４８４】
　次に、サブＣＰＵ２０１は、ステップＳ３５５で設定した消失検知の領域に消失ポイン
トが所定数（例えば、３つ）以上存在するか否かを判断する（ステップＳ３５６）。この
処理において、サブＣＰＵ２０１は、消失ポイントの少なくとも一部が消失検知の領域に
属していれば、当該消失ポイントは消失検知の領域に存在すると判断する。消失検知の領
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域に消失ポイントが所定数（例えば、３つ）未満しか存在しないと判断した場合、サブＣ
ＰＵ２０１は、本サブルーチンを終了する。
【０４８５】
　一方、消失検知の領域に消失ポイントが所定数（例えば、３つ）以上存在すると判断し
た場合、サブＣＰＵ２０１は、球詰まり判定を行う（ステップＳ３５７）。消失検知の領
域に消失ポイントが所定数以上存在するということは、「消失検知の領域において、遊技
球の位置が所定時間に亘って変化しないという現象（消失）が、所定回数以上発生したこ
と」（上記条件（ｉ）参照）を意味する。図５０（ｂ）では、図５０（ａ）に示す消失検
知の領域において、ＩＤ（１）の遊技球に加え、ＩＤ（２）の遊技球とＩＤ（３）の遊技
球とがそれぞれ所定時間に亘って停留したことにより、球詰まりと判定された様子を示し
ている。球詰まりポイントは、球詰まりが発生した大凡の位置を示している。
【０４８６】
　ステップＳ３５７の処理において、サブＣＰＵ２０１は、例えば、球詰まりが発生した
ことを報知する画像を液晶表示装置１３に表示させたり、球詰まりが発生したことを報知
する音をスピーカ１１から出力させたりする。また、サブＣＰＵ２０１は、ホール（遊技
場）内のパチンコ遊技機を管理するホールコンピュータに対して、球詰まりが発生したこ
とを示す球詰まり発生信号を送信する。球詰まり発生信号には、球詰まりポイントを示す
情報が含まれることとしてもよい。ステップＳ３５７の処理を実行した後、サブＣＰＵ２
０１は、本サブルーチンを終了する。
【０４８７】
　ステップＳ３５４において消失ポイントが所定数（例えば、３つ）未満しか設定されて
いないと判断した場合、サブＣＰＵ２０１は、他の遊技球と重なっている遊技球が存在す
るか否かを判断する（ステップＳ３５８）。なお、ステップＳ３５６において消失検知の
領域に消失ポイントが所定数（例えば、３つ）未満しか存在しないと判断した場合、本サ
ブルーチンを終了することとして説明したが、この場合にも、ステップＳ３５８の処理に
移行することとしてもよい。ステップＳ３５８の処理において、サブＣＰＵ２０１は、上
述した前後フレーム間差分抽出処理（図３５～図３９参照）により得られた球位置画像（
例えば、図４６（ｂ）に示す球位置画像（Ｔ３））上において、遊技球同士の重なりが発
生しているか否かを判断する。
【０４８８】
　図５０（ｃ）では、時刻Ｔ３における遊技球の位置を示す画像（球位置画像（Ｔ３））
中の３個の遊技球に着目し、時刻Ｔ３におけるこれらの３個の遊技球の位置を示している
。上述した遊技媒体追跡処理（図４４のステップＳ３０４参照）により、３個の遊技球に
は、それぞれ、ＩＤ（１）、ＩＤ（２）、及び、ＩＤ（３）というＩＤが割り当てられて
いる。当該画像上において、ＩＤ（１）の遊技球とＩＤ（２）の遊技球とが重なっており
、ＩＤ（１）の遊技球とＩＤ（３）の遊技球とが重なっている。図中、ＩＤ（１）の遊技
球とＩＤ（２）の遊技球との重複部分、及び、ＩＤ（１）の遊技球とＩＤ（３）の遊技球
との重複部分を、それぞれ、網掛けで示している。ステップＳ３５８の処理において、サ
ブＣＰＵ２０１は、このような重なりが発生しているか否か（球位置画像上に重複部分が
存在するか否か）を判断する。
【０４８９】
　重なりが発生していないと判断した場合、サブＣＰＵ２０１は、本サブルーチンを終了
する。一方、重なりが発生していると判断した場合、サブＣＰＵ２０１は、重なり検知の
領域を設定する（ステップＳ３５９）。この処理において、サブＣＰＵ２０１は、他の遊
技球との重複部分（図５０（ｃ）において網掛けで示す部分）を有する遊技球のうち、一
番最初にＩＤの割り当てられた遊技球（最初に射出領域を通過した遊技球）の位置を基準
として設定される所定の範囲を、重なり検知の領域として設定する。図５０（ｃ）では、
ＩＤ（１）の遊技球の位置を基準として重なり検知の領域が設定される様子を示している
。重なり検知の領域は、基準となる遊技球を含む一定の範囲として設定される。
【０４９０】
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　具体的に、重なり検知の領域は、球位置画像内の各位置に応じて予め設定されており、
球位置画像内の位置情報と重なり検知の領域との対応関係を示すテーブルがプログラムＲ
ＯＭ２０２に記憶されている。ステップＳ３５９において、サブＣＰＵ２０１は、プログ
ラムＲＯＭ２０２に記憶されている当該テーブルを参照し、基準となる遊技球（一番最初
にＩＤの割り当てられた遊技球）の位置情報に基づいて、該位置情報に応じて設定された
領域を、重なり検知の領域として決定する。
【０４９１】
　次に、サブＣＰＵ２０１は、ステップＳ３５９で設定した重なり検知の領域で所定数（
例えば、５つ）以上の重なりが発生しているか否かを判断する（ステップＳ３６０）。こ
の処理において、サブＣＰＵ２０１は、重なり検知の領域内に存在する重なり（上記重複
部分）の個数が所定数（例えば、５つ）以上であるか否かを判断する。なお、サブＣＰＵ
２０１は、重なり（重複部分）の少なくとも一部が重なり検知の領域に属していれば、当
該重なり（重複部分）は重なり検知の領域に存在すると判断する。重なり検知の領域内に
存在する重なり（重複部分）の個数が所定数（例えば、５つ）未満であると判断した場合
、サブＣＰＵ２０１は、本サブルーチンを終了する。
【０４９２】
　一方、重なり検知の領域内に存在する重なり（重複部分）の個数が所定数（例えば、５
つ）以上であると判断した場合、サブＣＰＵ２０１は、球詰まり判定を行う（ステップＳ
３６１）。重なり検知の領域内に存在する重複部分の個数が所定数以上であるということ
は、「重なり検知の領域において、一の遊技球の位置と他の遊技球の位置とが画像上で重
なり合うこと（重なり）が、所定数以上発生したこと」（上記条件（ｉｉ）参照）を意味
する。
【０４９３】
　例えば、図５０（ｃ）に示すＩＤ（１）～ＩＤ（３）の遊技球に加え、図示しないＩＤ
（４）～ＩＤ（６）の遊技球が重なり検知の領域に存在し、ＩＤ（１）の遊技球とＩＤ（
４）の遊技球とが重なっており、ＩＤ（２）の遊技球とＩＤ（５）の遊技球とが重なって
おり、ＩＤ（５）の遊技球とＩＤ（６）の遊技球とが重なっており、これらの重なり（重
複部分）が全て重なり検知の領域内に存在するような場合、重なり検知の領域内に存在す
る重なりは５個となる。この場合、上記「所定数」＝５であれば、上記条件（ｉｉ）が成
立し、球詰まりと判定されることになる。
【０４９４】
　なお、ステップＳ３６１の球詰まり判定において、サブＣＰＵ２０１は、ステップＳ３
５７と同様の処理を行う。その後、サブＣＰＵ２０１は、本サブルーチンを終了する。
【０４９５】
　以上、図４８～図５０を用いて、図３１のステップＳ２８８で行われる詰まり・消失検
知に係る処理について説明した。図３１に説明を戻す。
【０４９６】
　ステップＳ２８８の処理を実行した後、サブＣＰＵ２０１は、図３１に示すカメラ映像
解析処理を終了する。
【０４９７】
　以上、本発明の一実施形態として、第１実施形態に係るパチンコ遊技機１について説明
した。
【０４９８】
　第１実施形態に係るパチンコ遊技機１によれば、時刻Ｔ１に撮影されたフレーム画像（
１フレーム目の画像）と時刻Ｔ２に撮影されたフレーム画像（２フレーム目の画像）との
差分に対応する差分画像（１）、及び、時刻Ｔ２に撮影されたフレーム画像（２フレーム
目の画像）と時刻Ｔ３に撮影されたフレーム画像（３フレーム目の画像）との差分に対応
する差分画像（２）が作成される。ここで、１フレーム目の画像の撮影タイミング（時刻
Ｔ１）と２フレーム目の画像の撮影タイミング（時刻Ｔ２）との間に、遊技球の位置変化
以外に、遊技領域１２ａにおける環境変化が発生した場合、当該環境変化が差分画像（１
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）に現れることとなる。同様に、２フレーム目の画像の撮影タイミング（時刻Ｔ２）と３
フレーム目の画像の撮影タイミング（時刻Ｔ３）との間に、遊技球の位置変化以外に、遊
技領域１２ａにおける環境変化が発生した場合、当該環境変化が差分画像（２）に現れる
こととなる。しかしながら、第１実施形態に係るパチンコ遊技機１によれば、このような
環境変化の差分画像への現れは、差分画像（１）と差分画像（２）との論理積をとること
によって、除去することが可能である。これにより、そのような環境変化（例えば、外来
光の変化）が発生した場合であっても、当該環境変化に起因する画像への影響を排除しつ
つ、遊技球の位置を高い精度で把握することができる。
【０４９９】
　また、第１実施形態に係るパチンコ遊技機１では、各フレーム画像に下記（ｉ）～（ｉ
ｖ）の状態にある演出ＬＥＤが含まれる場合がある。
　（ｉ）１フレーム目の画像：消灯状態、２フレーム目の画像：消灯状態、３フレーム目
の画像：点灯状態
　（ｉｉ）１フレーム目の画像：消灯状態、２フレーム目の画像：点灯状態、３フレーム
目の画像：点灯状態
　（ｉｉｉ）１フレーム目の画像：点灯状態、２フレーム目の画像：消灯状態、３フレー
ム目の画像：消灯状態
　（ｉｖ）１フレーム目の画像：点灯状態、２フレーム目の画像：点灯状態、３フレーム
目の画像：消灯状態
【０５００】
　上記（ｉ）及び（ｉｖ）の場合においては、差分画像（１）に演出ＬＥＤが含まれず、
差分画像（２）に演出ＬＥＤの状態変化に起因する差分が含まれる。また、上記（ｉｉ）
及び（ｉｉｉ）の場合においては、差分画像（１）に演出ＬＥＤの状態変化に起因する差
分が含まれ、差分画像（２）に演出ＬＥＤが含まれない。第１実施形態に係るパチンコ遊
技機１によれば、上記（ｉ）～（ｉｖ）の何れの場合においても、差分画像（１）と差分
画像（２）との論理積をとることによって、演出ＬＥＤを画像から除去することが可能で
ある。これにより、演出ＬＥＤの状態が上記（ｉ）～（ｉｖ）の何れの態様で変化した場
合であっても、その影響を排除しつつ、遊技球の位置を高い精度で把握することができる
。
【０５０１】
　なお、演出ＬＥＤが遊技盤１２における遊技領域１２ａ以外の箇所に設けられている場
合には、演出ＬＥＤの存在位置をマスキング領域として設定することによっても、演出Ｌ
ＥＤを画像から除去することが可能である。これにより、演出ＬＥＤを遊技球と誤って検
出するといったことも防止することができる。
【０５０２】
　以上のようにして得られた遊技球の位置情報は、適宜各種デバイスに対して送信され、
演出等の各種制御に用いられることとなる。例えば、得られた遊技球の位置情報を液晶表
示装置１３に表示することによって、遊技球の軌跡を可視化することとしてもよい。その
際、ＩＤごとに異なる色で遊技球を表示することとすれば、遊技領域１２ａを転動してい
る多数の遊技球の動きを、遊技球ごとに個別に追跡することも可能となる。
【０５０３】
　このような遊技球の追跡は、図４４に示す遊技媒体追跡処理により実現することができ
る。遊技媒体追跡処理では、時刻Ｔ２（ある時点）においてある位置に存在した遊技球が
時刻Ｔ３（１フレームに相当する時間が経過した後）において、時刻Ｔ２における存在位
置から距離の近い位置に移動したということを前提として説明した。本実施形態における
遊技球の追跡では、距離の他、差分処理を行った際に差分画像に現れる情報（遊技球に対
応する部分の輝度等）や、上述した消失や重なり等の情報を加味して、処理を行うことと
してもよい。
【０５０４】
　また、第１実施形態に係るパチンコ遊技機１によれば、連続する所定数のフレーム画像
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に亘って、一の遊技球の位置が変化していない場合に、該一の遊技球について「消失」が
発生したと認識される。そして、該一の遊技球のフレーム画像における位置を基準とした
所定範囲（消失検知の領域）内で、該一の遊技球以外のＮ個（例えば、２個）以上の遊技
球についても「消失」が発生したと認識された場合に、「球詰まり」が発生したと認識さ
れる。これにより、遊技球同士が積み重なることで「球詰まり」が発生していることを検
出することが可能であり、「球詰まり」に起因する問題を除去する（例えば、「ぶどうゴ
ト」を防止する）機会を得ることができる。
【０５０５】
　また、第１実施形態に係るパチンコ遊技機１によれば、一の遊技球の位置と他の遊技球
の位置とが画像上で重なっている場合に、該一の遊技球と該他の遊技球との間で「重なり
」が発生していると認識される。そして、該一の遊技球のフレーム画像における位置を基
準とした所定範囲（重なり検知の領域）内で、該一の遊技球と該他の遊技球との間での「
重なり」以外にもＭ個（例えば、４個）以上の「重なり」が発生していると認識された場
合に、「球詰まり」が発生したと認識される。これにより、遊技球同士が積み重なること
で「球詰まり」が発生していることを検出することが可能であり、「球詰まり」に起因す
る問題を除去する（例えば、「ぶどうゴト」を防止する）機会を得ることができる。
【０５０６】
　以上、第１実施形態では、本発明をパチンコ遊技機に適用した例について説明したが、
本発明は、パチンコ遊技機以外の遊技機に適用することもできる。以下に示す第２実施形
態では、本発明をパチスロ遊技機に適用した例について説明している。さらに、物体が移
動可能な領域を備える装置である限り、遊技機以外の装置にも、本発明を適用することが
可能である。
【０５０７】
　また、第１実施形態では、パチンコ遊技機における遊技球の追跡を行う場合について説
明した。パチンコ遊技機における遊技球は、本発明における対象物に相当する。本発明に
おける対象物としては、この例に限定されず、移動可能な任意の物体を適宜採用すること
が可能である。第２実施形態では、パチスロ遊技機に使用されるメダルを対象物として採
用した例について説明している。
【０５０８】
　また、第１実施形態では、パチンコ遊技機における遊技領域を撮影対象とする場合につ
いて説明した。パチンコ遊技機における遊技領域は、本発明における撮影対象領域に相当
する。本発明における撮影対象領域としては、この例に限定されず、対象物が移動可能な
任意の領域を適宜採用することが可能である。第２実施形態では、パチスロ遊技機に使用
されるメダルが移動可能な領域（メダルレール）を、撮影対象領域として採用した例につ
いて説明している。
【０５０９】
　また、第１実施形態では、副制御回路２００（サブＣＰＵ２０１）においてカメラ映像
解析処理（図３１参照）が行われる場合について説明した。本発明において、画像処理を
行う回路は、副制御回路（演出制御回路）に限定されず、表示制御回路や音声・ＬＥＤ制
御回路等において画像処理（カメラ映像解析処理）が行われることとしてもよい。また、
撮影装置（カメラ）自体（カメラの備える制御ＬＳＩ）がカメラ映像解析処理を行うこと
としてもよい。演出制御回路以外の制御回路でカメラ映像解析処理を行う場合、カメラ映
像解析処理の全てを当該制御回路で行うこととしてもよいし、カメラ映像解析処理の一部
のみを当該制御回路で行い、残りの処理は他の制御回路で行うこととしてもよい。このよ
うに、本発明における画像処理は、複数の制御回路において分担して行うこととしてもよ
い。また、演出制御回路以外の制御回路でカメラ映像解析処理を行う場合、解析結果を演
出制御回路に送信し、当該解析結果に基づいて演出制御回路で演出パターンの選択を行う
ように制御してもよい。さらに、演出制御回路を介さずに表示制御回路等でカメラ映像を
解析して遊技球の追跡を行う（例えば、上述したように、遊技球の動きを液晶表示装置に
表示する）ように制御し、追跡結果のみを演出制御回路にフィードバックすることとして
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もよい。
【０５１０】
［第２実施形態］
　上記のように、第２実施形態では、本発明をパチスロ遊技機に適用した例について説明
する。より具体的には、パチスロ遊技機に使用されるメダルが移動可能な領域（メダルレ
ール）をカメラで撮影する例について説明する。以下においては、第１実施形態における
説明が第２実施形態においても当てはまる部分については、説明を省略することとする。
【０５１１】
＜機能フロー＞
　まず、図５１を参照して、パチスロの機能フローについて説明する。本実施の形態のパ
チスロでは、遊技を行うための遊技媒体としてメダルを用いる。遊技媒体としては、メダ
ル以外にも、コイン、遊技球、遊技用のポイントデータまたはトークン等を対象とするこ
ともできる。
【０５１２】
　遊技の開始時において、遊技者によりメダルが投入され、スタートレバーが操作される
と、予め定められた数値の範囲（例えば、０～６５５３５）の乱数から１つの値（以下、
乱数値）が抽出される。
【０５１３】
　内部抽籤手段は、抽出された乱数値に基づいて抽籤を行い、内部当籤役を決定する。こ
の内部抽籤手段は、後述する主制御回路が担う。内部当籤役の決定により、後述の入賞判
定ラインに沿って表示を行うことを許可する図柄の組合せが決定される。なお、図柄の組
合せの種別としては、メダルの払い出し、再遊技の作動、ボーナスの作動等といった特典
が遊技者に与えられる「入賞」に係るものと、それ以外のいわゆる「ハズレ」に係るもの
とが設けられている。
【０５１４】
　また、スタートレバーが操作されると、複数のリールの回転が行われる。その後、遊技
者により所定のリールに対応するストップボタンが押されると、リール停止制御手段は、
内部当籤役とストップボタンが押されたタイミングとに基づいて、該当するリールの回転
を停止する制御を行う。このリール停止制御手段は、後述する主制御回路が担う。
【０５１５】
　パチスロでは、基本的に、ストップボタンが押されたときから規定時間（１９０ｍｓｅ
ｃまたは７５ｍｓｅｃ）内に、該当するリールの回転を停止する制御が行われる。本実施
形態では、この規定時間内にリールの回転に伴って移動する図柄の数を「滑り駒数」と呼
ぶ。規定期間が１９０ｍｓｅｃである場合には、滑り駒数の最大数を図柄４個分に定め、
規定期間が７５ｍｓｅｃである場合には、滑り駒数の最大数を図柄１個分に定める。
【０５１６】
　リール停止制御手段は、入賞に係る図柄の組合せ表示を許可する内部当籤役が決定され
ているときは、通常、１９０ｍｓｅｃ（図柄４コマ分）の規定時間内に、その図柄の組合
せが入賞判定ラインに沿って極力表示されるようにリールの回転を停止させる。また、リ
ール停止制御手段は、例えば、第２種特別役物であるチャレンジボーナス（ＣＢ）及びＣ
Ｂを連続して作動させるミドルボーナス（ＭＢ）の動作時には、１つ以上のリールに対し
て、規定時間７５ｍｓｅｃ（図柄１コマ分）内に、その図柄の組合せが入賞判定ラインに
沿って極力表示されるようにリールの回転を停止させる。さらに、リール停止制御手段は
、遊技状態に対応する各種規定時間を利用して、内部当籤役によってその表示が許可され
ていない図柄の組合せが入賞判定ラインに沿って表示されないようにリールの回転を停止
させる。
【０５１７】
　こうして、複数のリールの回転がすべて停止されると、入賞判定手段は、入賞判定ライ
ンに沿って表示された図柄の組合せが、入賞に係るものであるか否かの判定を行う。この
入賞判定手段は、後述する主制御回路が担う。入賞判定手段により入賞に係るものである
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との判定が行われると、メダルの払い出し等の特典が遊技者に与えられる。パチスロでは
、以上のような一連の流れが１回の遊技として行われる。
【０５１８】
　また、パチスロでは、前述した一連の流れの中で、液晶表示装置などの表示装置により
行う映像の表示、各種ランプにより行う光の出力、スピーカにより行う音の出力、或いは
これらの組合せを利用して様々な演出が行われる。
【０５１９】
　スタートレバーが操作されると、上述した内部当籤役の決定に用いられた乱数値とは別
に、演出用の乱数値（以下、演出用乱数値）が抽出される。演出用乱数値が抽出されると
、演出内容決定手段は、内部当籤役に対応づけられた複数種類の演出内容の中から今回実
行するものを抽籤により決定する。この演出内容決定手段は、後述する副制御回路が担う
。
【０５２０】
　演出内容が決定されると、演出実行手段は、リールの回転開始時、各リールの回転停止
時、入賞の有無の判定時等の各契機に連動させて対応する演出を実行する。このように、
パチスロでは、内部当籤役に対応づけられた演出内容を実行することによって、決定され
た内部当籤役（言い換えると、狙うべき図柄の組合せ）を知る機会または予想する機会が
遊技者に提供され、遊技者の興味の向上を図ることができる。
【０５２１】
＜パチスロの構造＞
　次に、図５２～図５６を参照して、本実施形態におけるパチスロ２００１の構造につい
て説明する。
【０５２２】
［外観構造］
　図５２は、パチスロ２００１の外部構造を示す斜視図である。
【０５２３】
　図５２に示すように、パチスロ２００１は、外装体２００２を備えている。外装体２０
０２は、後述するホッパー装置２０５１やメダル補助収納庫２０５２等（図５５参照）を
収容するキャビネット２００２ａと、キャビネット２００２ａに対して開閉可能に取り付
けられるフロントドア２００２ｂとを有している。キャビネット２００２ａの両側面には
、把手２００７が設けられている（図５２では一側面の把手２００７のみを示す）。この
把手２００７は、パチスロ２００１を運搬するときに手をかける凹部である。
【０５２４】
　外装体２００２の内部には、３つのリール２００３Ｌ、２００３Ｃ、２００３Ｒが横並
びに設けられている。以下、各リール２００３Ｌ、２００３Ｃ、２００３Ｒを、それぞれ
左リール２００３Ｌ、中リール２００３Ｃ、右リール２００３Ｒという。各リール２００
３Ｌ、２００３Ｃ、２００３Ｒは、円筒状に形成されたリール本体と、リール本体の周面
に装着された透光性のシート材を有している。シート材の表面には、複数（例えば２０個
）の図柄が周方向に沿って所定の間隔をあけて描かれている。
【０５２５】
　フロントドア２００２ｂは、ドア本体２００９と、フロントパネル２０１０と、表示装
置の一具体例を示す液晶表示装置２０１１とを備えている。
【０５２６】
　ドア本体２００９は、ヒンジ（不図示）を用いてキャビネット２００２ａに取り付けら
れており、キャビネット２００２ａの開口部を開閉する。ヒンジは、パチスロ２００１の
前方からドア本体２００９を見た場合に、ドア本体２００９における左側の端部に設けら
れている。液晶表示装置２０１１は、ドア本体２００９の上部に取り付けられている。こ
の液晶表示装置２０１１は、表示部（表示画面）２０１１ａを備えており、液晶表示装置
２０１１を用いて映像の表示による演出が実行される。
【０５２７】
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　フロントパネル２０１０は、液晶表示装置２０１１の表示部２０１１ａ側に重畳して配
置され、液晶表示装置２０１１の表示部２０１１ａを露出させるパネル開口２０１０ａを
有する枠状に形成されている。フロントパネル２０１０には、ランプ群２０１８が設けら
れている。ランプ群２０１８は、ＬＥＤ（Light　Emitting　Diode）等で構成され、演出
内容に対応するパターンで、光を点灯及び消灯する。
【０５２８】
　フロントドア２００２ｂの中央には、台座部２０１２が形成されている。この台座部２
０１２には、図柄表示領域２００４と、遊技者による操作の対象となる各種装置が設けら
れている。
【０５２９】
　図柄表示領域２００４は、正面から見て３つのリール２００３Ｌ、２００３Ｃ、２００
３Ｒに重畳する手前側に配置されており、３つのリール２００３Ｌ、２００３Ｃ、２００
３Ｒに対応して設けられている。この図柄表示領域２００４は、表示窓としての機能を果
たすものであり、その背後に設けられた各リール２００３Ｌ、２００３Ｃ、２００３Ｒを
透過することが可能な構成になっている。以下、図柄表示領域２００４を、リール表示窓
２００４という。
【０５３０】
　リール表示窓２００４は、その背後に設けられたリール２００３Ｌ、２００３Ｃ、２０
０３Ｒの回転が停止されたとき、各リール２００３Ｌ、２００３Ｃ、２００３Ｒの複数種
類の図柄のうち、その枠内における上段、中段及び下段の各領域にそれぞれ１個の図柄（
合計で３個）を表示する。本実施の形態では、リール表示窓２００４の上段、中段及び下
段からなる３つの領域のうち予め定められたいずれかを組み合わせて構成される擬似的な
ラインを、入賞か否かの判定を行う対象となるライン（入賞判定ライン）として定義する
。
【０５３１】
　リール表示窓２００４は、台座部２０１２に設けられた枠部材２０１３により形成され
ている。この枠部材２０１３は、リール表示窓２００４と、情報表示窓２０１４と、スト
ップボタン取付部２０１５を有している。
【０５３２】
　情報表示窓２０１４は、リール表示窓２００４の下部に連続して設けられており、上方
に向かって開口している。すなわち、リール表示窓２００４と情報表示窓２０１４は、連
続する１つの開口部として形成されている。この情報表示窓２０１４及びリール表示窓２
００４は、透明の窓カバー２０１６によって覆われている。
【０５３３】
　窓カバー２０１６は、枠部材２０１３の内面側に配置されており、フロントドア２００
２ｂの前面側から取り外し不可能になっている。また、枠部材２０１３は、窓カバー２０
１６を挟んで情報表示窓２０１４の開口に対向するシート載置部２０１７を有している。
そして、シート載置部２０１７と窓カバー２０１６との間には、遊技に関する情報が記載
されたシート部材（情報シート）が配置されている。したがって、情報シートは、凹凸や
隙間の無い滑らかな表面を有する窓カバー２０１６により覆われている。
【０５３４】
　情報シートの取付部を構成する窓カバー２０１６は、フロントドア２００２ｂの前面側
から取り外し不可能であり、凹凸や隙間の無い滑らかな表面であるため、情報シートの取
付部を利用して、パチスロ２００１の内部にアクセスする不正行為を防ぐことができる。
【０５３５】
　ストップボタン取付部２０１５は、情報表示窓２０１４の下方に設けられており、正面
を向いた平面に形成されている。このストップボタン取付部２０１５には、ストップボタ
ン２０１９Ｌ、２０１９Ｃ、２０１９Ｒが貫通する貫通孔が設けられている。ストップボ
タン２０１９Ｌ、２０１９Ｃ、２０１９Ｒは、３つのリール２００３Ｌ、２００３Ｃ、２
００３Ｒのそれぞれに対応づけられ、対応するリールの回転を停止するために設けられる
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。以下、ストップボタン２０１９Ｌ、２０１９Ｃ、２０１９Ｒを、それぞれ左ストップボ
タン２０１９Ｌ、中ストップボタン２０１９Ｃ、右ストップボタン２０１９Ｒという。
【０５３６】
　ストップボタン２０１９Ｌ、２０１９Ｃ、２０１９Ｒは、遊技者による操作の対象とな
る各種装置の一例を示す。また、台座部２０１２には、遊技者による操作の対象となる各
種装置として、メダル投入口２０２１、ＢＥＴボタン２０２２、スタートレバー２０２３
が設けられている。
【０５３７】
　メダル投入口２０２１は、遊技者によって外部から投下されるメダルを受け入れるため
に設けられる。メダル投入口２０２１に受け入れられたメダルは、予め定められた規定数
（例えば、３枚）を上限として１回の遊技に投入されることとなり、規定数を超えた分は
パチスロ２００１の内部に預けることが可能となる（いわゆるクレジット機能）。
【０５３８】
　ＢＥＴボタン２０２２は、パチスロ２００１の内部に預けられているメダルから１回の
遊技に投入する枚数を決定するために設けられる。スタートレバー２０２３は、全てのリ
ール（２００３Ｌ、２００３Ｃ、２００３Ｒ）の回転を開始するために設けられる。
【０５３９】
　また、フロントドア２００２ｂを正面から見てリール表示窓２００４の左側方には、７
セグメントＬＥＤ（Light　Emitting　Diode）からなる７セグ表示器２０２４が設けられ
ている。この７セグ表示器２０２４は、特典として遊技者に対して払い出すメダルの枚数
（以下、払出枚数）、パチスロ内部に預けられているメダルの枚数（以下、クレジット枚
数）等の情報をデジタル表示する。
【０５４０】
　フロントドア２００２ｂを正面から見て台座部２０１２の左側には、精算ボタン２０２
７が設けられている。この精算ボタン２０２７は、パチスロ２００１の内部に預けられて
いるメダルを外部に引き出す（排出する）ために設けられる。台座部２０１２の下方には
、腰部パネルユニット２０３１が設けられている。腰部パネルユニット２０３１は、任意
の画像が描かれた装飾パネルと、この装飾パネルを背面側から照明するための光を出射す
る光源を有している。
【０５４１】
　腰部パネルユニット２０３１の下方には、メダル払出口２０３２と、スピーカ用孔２０
３３Ｌ、２０３３Ｒと、メダルトレイユニット２０３４が設けられている。メダル払出口
２０３２は、後述のメダルセレクタ２２０１から排出されるメダルや後述のホッパー装置
２０５１の駆動により排出されるメダルを外部に導く。メダル払出口２０３２から排出さ
れたメダルは、メダルトレイユニット２０３４に貯められる。スピーカ用孔２０３３Ｌ、
２０３３Ｒは、演出内容に応じた効果音や楽曲等の音を出力するために設けられている。
【０５４２】
［内部構造］
　図５３及び図５４は、パチスロ２００１の内部構造を示す斜視図である。この図５３で
は、フロントドア２００２ｂが開放され、フロントドア２００２ｂの裏面側に設けられた
ミドルドア２０４１がフロントドア２００２ｂに対して閉じた状態を示している。また、
図５４では、フロントドア２００２ｂが開放され、ミドルドア２０４１がフロントドア２
００２ｂに対して開いた状態を示している。また、図５５は、キャビネット２００２ａの
内部を示す説明図である。図５６は、フロントドア２００２ｂの裏面側を示す説明図であ
る。
【０５４３】
　キャビネット２００２ａは、上面板２０２０ａと、底面板２０２０ｂと、左右の側面板
２０２０ｃ、２０２０ｄと、背面板２０２０ｅを有している（図５５参照）。キャビネッ
ト２００２ａ内部の上側には、キャビネット側スピーカ２０４２が配設されている。この
キャビネット側スピーカ２０４２は、取付ブラケット２０４３Ｌ、２０４３Ｒを介してキ
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ャビネット２００２ａの背面板２０２０ｅに取り付けられている。キャビネット側スピー
カ２０４２は、例えば、効果音を出力するためのスピーカである。
【０５４４】
　キャビネット２００２ａ内部を正面から見て、キャビネット側スピーカ２０４２の左側
方には、キャビネット側中継基板２０４４が配設されている。このキャビネット側中継基
板２０４４は、キャビネット２００２ａの左側面板２０２０ｃに取り付けられている。キ
ャビネット側中継基板２０４４は、ミドルドア２０４１（図５３及び図５４参照）に取り
付けられた後述する主制御基板２０７１（図５８参照）と、ホッパー装置２０５１、メダ
ル補助収納庫スイッチ（不図示）、メダル払出カウントスイッチ（不図示）とを接続する
配線の中継を行う。
【０５４５】
　キャビネット２００２ａ内部の中央部には、キャビネット側スピーカ２０４２による音
の出力を制御するアンプ基板２０４５が配設されている。このアンプ基板２０４５は、左
右の側面板２０２０ｃ、２０２０ｄに固定された取付棚２０４６に取り付けられている。
【０５４６】
　また、キャビネット２００２ａ内部を正面から見て、アンプ基板２０４５の右側には、
外部集中端子板２０４７が配設されている（図５５参照）。この外部集中端子板２０４７
は、キャビネット２００２ａの右側面板２０２０ｄに取り付けられている。外部集中端子
板２０４７は、メダル投入信号、メダル払出信号及びセキュリティー信号などの信号をパ
チスロ１の外部へ出力するために設けられている。
【０５４７】
　キャビネット２００２ａ内部を正面から見て、アンプ基板２０４５の左側には、サブ電
源装置２０４８が配設されている。このサブ電源装置２０４８は、キャビネット２００２
ａの左側面板２０２０ｃに取り付けられている。サブ電源装置２０４８は、交流電圧１０
０Ｖの電力を後述する電源装置２０５３に供給する。また、交流電圧１００Ｖの電力を直
流電圧の電力に変換して、アンプ基板２０４５に供給する。
【０５４８】
　キャビネット２００２ａの内部の下側には、メダル払出装置（以下、ホッパー装置）２
０５１と、メダル補助収納庫２０５２と、電源装置２０５３が配設されている。
【０５４９】
　ホッパー装置２０５１は、キャビネット２００２ａにおける底面板２０２０ｂの中央部
に取り付けられている。このホッパー装置２０５１は、多量のメダルを収容可能であり、
それらを１枚ずつ排出可能な構造を有する。ホッパー装置２０５１は、例えば、精算ボタ
ン２０２７（図５２参照）が押圧されてパチスロ内部に預けられているメダルの精算を行
うときに、収容したメダルをクレジット枚数分排出する。ホッパー装置２０５１によって
払い出されたメダルは、メダル払出口２０３２（図５２参照）から排出される。
【０５５０】
　メダル補助収納庫２０５２は、ホッパー装置２０５１から溢れ出たメダルを収納する。
このメダル補助収納庫２０５２は、キャビネット２００２ａ内部を正面から見て、ホッパ
ー装置２０５１の右側に配置されている。メダル補助収納庫２０５２は、キャビネット２
００２ａの底面板２０２０ｂに係合されており、底面板２０２０ｂに対して着脱可能に構
成されている。
【０５５１】
　電源装置２０５３は、キャビネット２００２ａ内部を正面から見て、ホッパー装置２０
５１の左側に配置されており、左側面板２０２０ｃに取り付けられている。この電源装置
２０５３は、電源スイッチ２０５３ａと、電源基板２０５３ｂを有している（図５８参照
）。電源装置２０５３は、サブ電源装置２０４８から供給された交流電圧１００Ｖの電力
を各部で必要な直流電圧の電力に変換して、変換した電力を各部へ供給する。
【０５５２】
　図５３、図５４及び図５６に示すように、ミドルドア２０４１は、フロントドア２００
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２ｂの裏面における中央部に配置され、リール表示窓２００４（図５４参照）を裏側から
開閉可能に構成されている。ミドルドア２０４１の上部と下部には、ドアストッパ２０４
１ａ、２０４１ｂ、２０４１ｃが設けられている。このドアストッパ２０４１ａ、２０４
１ｂ、２０４１ｃは、リール表示窓２００４を裏側から閉じた状態のミドルドア２０４１
の開動作を固定（禁止）する。すなわち、ミドルドア２０４１を開くには、ドアストッパ
２０４１ａ、２０４１ｂ、２０４１ｃを回転させてミドルドア２０４１の固定を解除する
必要がある。
【０５５３】
　ミドルドア２０４１には、主制御基板２０７１（図５８参照）を収納した主制御基板ケ
ース２０５５と、３つのリール２００３Ｌ、２００３Ｃ、２００３Ｒが取り付けられてい
る。３つのリール２００３Ｌ、２００３Ｃ、２００３Ｒには、所定の減速比をもったギア
を介してステッピングモータが接続されている。
【０５５４】
　図５６に示すように、主制御基板ケース２０５５には、設定用鍵型スイッチ２０５６が
設けられている。この設定用鍵型スイッチ２０５６は、パチスロ２００１の設定を変更も
しくはパチスロ２００１の設定の確認を行うときに使用する。本実施の形態では、主制御
基板ケース２０５５と、この主制御基板ケース２０５５に収納された主制御基板２０７１
により、主制御基板ユニットが構成されている。
【０５５５】
　主制御基板ケース２０５５に収納された主制御基板２０７１は、後述する主制御回路２
０９１（図５９参照）を構成する。主制御回路２０９１は、内部当籤役の決定、リール２
００３Ｌ、２００３Ｃ、２００３Ｒの回転及び停止、入賞の有無の判定といった、パチス
ロ２００１における遊技の主な流れを制御する回路である。主制御回路２０９１の具体的
な構成は後述する。
【０５５６】
　ミドルドア２０４１の上方には、副制御基板２０７２（図５８参照）を収容する副制御
基板ケース２０５７が配設されおり、副制御基板ケース２０５７の上方には、センタース
ピーカ２０５８が配設されている。副制御基板ケース２０５７に収納された副制御基板２
０７２は、副制御回路２１０１（図６０参照）を構成する。この副制御回路２１０１は、
映像の表示等による演出の実行を制御する回路である。副制御回路２１０１の具体的な構
成は後述する。
【０５５７】
　フロントドア２００２ｂを裏面側から見て、副制御基板ケース２０５７の右側方には、
副中継基板２０６１が配設されている。この副中継基板２０６１は、副制御基板２０７２
と主制御基板２０７１とを接続する配線を中継する。また、副制御基板２０７２と副制御
基板２０７２の周辺に配設された基板とを接続する配線を中継する基板である。なお、副
制御基板２０７２の周辺に配設される基板としては、後述するＬＥＤ基板２０６２Ａ、２
０６２Ｂ、２０６２Ｃが挙げられる。
【０５５８】
　ＬＥＤ基板２０６２Ａ、２０６２Ｂ、２０６２Ｃは、フロントドア２００２ｂの裏面側
から見て、副制御基板ケース２０５７の両側に配設されている。これらＬＥＤ基板２０６
２Ａ、２０６２Ｂ、２０６２Ｃは、副制御回路２１０１（図６０参照）の制御により実行
される演出に応じて、光源の一具体例を示す複数のＬＥＤ（Light　Emitting　Diode）２
０８２（図５８参照）を発光させて、点滅パターンを表示する。なお、本実施形態に係る
遊技機では、ＬＥＤ基板２０６２Ａ、２０６２Ｂ、２０６２Ｃ以外に複数のＬＥＤ基板を
備えている。
【０５５９】
　副中継基板２０６１の下方には、２４ｈドア開閉監視ユニット２０６３が配設されてい
る。この２４ｈドア開閉監視ユニット２０６３は、ミドルドア２０４１の開閉の履歴を保
存する。また、ミドルドア２０４１を開放したときに、液晶表示装置２０１１にエラー表
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示を行うための信号を副制御基板２０７２（副制御回路２１０１）に出力する。
【０５６０】
　ミドルドア２０４１の下方には、ボードスピーカ２０６４と、下部スピーカ２０６５Ｌ
、２０６５Ｒが配設されている。ボードスピーカ２０６４は、腰部パネルユニット２０３
１（図５２参照）に対向しており、下部スピーカ２０６５Ｌ、２０６５Ｒは、それぞれス
ピーカ用孔２０３３Ｌ、２０３３Ｒ（図５２参照）に対向している。
【０５６１】
　下部スピーカ２０６５Ｌの上方には、メダルセレクタ２２０１と、メダルシュート２２
０２と、ドア開閉監視スイッチ２０６７と、が配設されている。メダルセレクタ２２０１
は、メダルの材質や形状等が適正であるか否かを判別する装置であり、メダル投入口２０
２１に投入されたメダルを、スロープ２２０３を介してホッパー装置２０５１へ案内し、
またはメダルシュート２２０２へ案内する。メダルセレクタ２２０１の具体的な構成につ
いては後述する。
【０５６２】
　メダルシュート２２０２は、略Ｙ字状の筒状の部材であり、メダルセレクタ２２０１に
よって案内されたメダルやホッパー装置２０５１から排出されたメダルをメダル払出口２
０３２（図５２参照）に案内する。
【０５６３】
　ドア開閉監視スイッチ２０６７は、フロントドア２００２ｂを裏面側から見て、メダル
セレクタ２２０１の左側方に配置されている。このドア開閉監視スイッチ２０６７は、パ
チスロ２００１の外部へ、フロントドア２００２ｂの開閉を報知するためのセキュリティ
ー信号を出力する。
【０５６４】
　また、リール表示窓４の下方であってミドルドア２０４１により開閉される領域には、
ドア中継端子板２０６８が配設されている（図５４参照）。このドア中継端子板２０６８
は、主制御基板ケース２０５５内の主制御基板２０７１（図５８参照）と、各種のボタン
やスイッチ、副制御基板２０７２（図５８参照）、メダルセレクタ２２０１及び遊技動作
表示基板２０８１（図５８参照）との配線を中継する基板である。なお、各種のボタン及
びスイッチとしては、例えば、ＢＥＴボタン２０２２、精算ボタン２０２７、ドア開閉監
視スイッチ２０６７、後述するＢＥＴスイッチ２０７７、スタートスイッチ２０７９等を
挙げることができる。
【０５６５】
＜メダルの移動経路＞
　図５７は、メダルセレクタがメダルをホッパー装置へ案内する場合のメダルの移動経路
を示す図である。
【０５６６】
　図５７に示すように、メダルセレクタ２２０１の上端部には、メダル投入口２０２１（
図５２参照）から投入されるメダルを受け入れるメダル入口部２２１１が設けられている
。メダル入口部２２１１からメダルセレクタ２２０１内に投入されたメダル（メダル２１
２０ａ、２１２０ｂ、２１２０ｃ）は、メダルレール２２１０に沿って上方から下方へ移
動する。メダルセレクタ２２０１の下部には、メダル出口部２２０４が設けられている。
メダルセレクタ２２０１内を移動したメダル（メダル２１２０ａ、２１２０ｂ、２１２０
ｃ）は、メダル出口部２２０４から排出され、スロープ２２０３（図５４参照）を介して
ホッパー装置２０５１に収容される。
【０５６７】
　図示しないが、メダルセレクタ２２０１には、カメラユニットが配設されている。カメ
ラユニットは、メダルレール２２１０上を移動する物体が正規のメダルであるか否かを判
別するためのユニットである。カメラユニットには、ＣＭＯＳイメージセンサ、ＬＥＤ、
及び、制御ＬＳＩが設けられている。
【０５６８】
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　ＣＭＯＳイメージセンサは、メダルレール２２１０全体を撮像可能なように配置されて
おり、メダルレール２２１０上を移動するメダル（メダル２１２０ａ、２１２０ｂ、２１
２０ｃ）を撮像し、撮像したメダルの画像データを制御ＬＳＩに出力する。ＬＥＤは、Ｃ
ＭＯＳイメージセンサの周囲で面発光し、メダルレール２２１０上を移動するメダルに光
を照射する。制御ＬＳＩは、ＣＭＯＳイメージセンサから出力された画像データに基づい
て、メダルレール２２１０上を移動する物体が正規メダルであるか否かを判別する。また
、制御ＬＳＩは、当該画像データに対して、所定の処理（図３１に示すカメラ映像解析処
理と同様の処理）を実行することにより、メダルレール２２１０上をメダルが正常に流下
しているか否かを判別することができる。
【０５６９】
＜パチスロの回路構成＞
　次に、パチスロ２００１が備える回路の構成について、図５８～図６０を参照して説明
する。まず、図５８を参照してパチスロ２００１が備える回路全体の概要について説明す
る。図５８は、パチスロ１が備える回路全体のブロック構成図である。
【０５７０】
　パチスロ２００１は、ミドルドア２０４１に配設された主制御基板２０７１と、フロン
トドア２００２ｂに配設された副制御基板２０７２を有している。主制御基板２０７１に
は、リール中継端子板２０７４と、設定用鍵型スイッチ２０５６と、外部集中端子板２０
４７と、ホッパー装置２０５１と、メダル補助収納庫スイッチ２０７５と、電源装置２０
５３の電源基板２０５３ｂが接続されている。設定用鍵型スイッチ２０５６、外部集中端
子板２０４７、ホッパー装置２０５１及びメダル補助収納庫スイッチ２０７５は、キャビ
ネット側中継基板２０４４を介して主制御基板２０７１に接続されている。外部集中端子
板２０４７及びホッパー装置２０５１については、上述したため、説明を省略する。
【０５７１】
　リール中継端子板２０７４は、各リール２００３Ｌ、２００３Ｃ、２００３Ｒのリール
本体の内側に配設されている。このリール中継端子板２０７４は、各リール２００３Ｌ、
２００３Ｃ、２００３Ｒのステッピングモータ（不図示）に電気的に接続されており、主
制御基板２０７１からステッピングモータに出力される信号を中継する。
【０５７２】
　メダル補助収納庫スイッチ２０７５は、メダル補助収納庫２０５２のスイッチ貫通孔（
非表示）を貫通している。このメダル補助収納庫スイッチ２０７５は、メダル補助収納庫
２０５２がメダルで満杯になっているか否かを検出する。
【０５７３】
　電源装置２０５３の電源基板２０５３ｂには、電源スイッチ２０５３ａが接続されてい
る。この電源スイッチ２０５３ａは、パチスロ２００１に必要な電源を供給するときにＯ
Ｎにする。
【０５７４】
　また、主制御基板２０７１には、ドア中継端子板２０６８を介して、メダルセレクタ２
２０１、ドア開閉監視スイッチ２０６７、ＢＥＴスイッチ２０７７、精算スイッチ２０７
８、スタートスイッチ２０７９、ストップスイッチ基板２０８０、遊技動作表示基板２０
８１及び副中継基板２０６１が接続されている。ドア開閉監視スイッチ２０６７及び副中
継基板２０６１については、上述したため、説明を省略する。
【０５７５】
　ＢＥＴスイッチ２０７７は、ＢＥＴボタン２０２２が遊技者により押されたことを検出
する。精算スイッチ２０７８は、精算ボタン２０２７が遊技者により押されたことを検出
する。スタートスイッチ２０７９は、スタートレバー２０２３が遊技者により操作された
こと（開始操作）を検出する。
【０５７６】
　ストップスイッチ基板２０８０は、回転しているリールを停止させるための回路と、停
止可能なリールをＬＥＤなどにより表示するための回路を構成する基板である。このスト
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ップスイッチ基板２０８０には、ストップスイッチが設けられている。ストップスイッチ
は、各ストップボタン２０１９Ｌ、２０１９Ｃ、２０１９Ｒが遊技者により押されたこと
（停止操作）を検出する。
【０５７７】
　遊技動作表示基板２０８１は、メダルの投入を受け付けるとき、３つのリール２００３
Ｌ、２００３Ｃ、２００３Ｒが回動可能なとき及び再遊技を行うときに、投入されたメダ
ルの枚数を７セグ表示器２０２４に表示させるための基板である。この遊技動作表示基板
２０８１には、７セグ表示器２０２４とＬＥＤ２０８２が接続されている。ＬＥＤ２０８
２は、例えば、遊技の開始を表示するマークや再遊技を行うマークなどを点灯させる。
【０５７８】
　副制御基板２０７２は、ドア中継端子板２０６８と副中継基板２０６１を介して主制御
基板２０７１に接続されている。この副制御基板２０７２には、副中継基板２０６１を介
して、サウンドＩ／Ｏ基板２０８４、ＬＥＤ基板２０６２Ａ、２０６２Ｂ、２０６２Ｃ、
２４ｈドア開閉監視ユニット２０６３が接続されている。これらＬＥＤ基板２０６２Ａ、
２０６２Ｂ、２０６２Ｃ及び２４ｈドア開閉監視ユニット２０６３については、上述した
ため、説明を省略する。
【０５７９】
　サウンドＩ／Ｏ基板２０８４は、センタースピーカ２０５８、ボードスピーカ２０６４
、下部スピーカ２０６５Ｌ、２０６５Ｒ及びフロントドア２００２ｂに設けられた不図示
のスピーカへの音声の出力を行う。
【０５８０】
　また、副制御基板２０７２には、ロムカートリッジ基板２０８６と、液晶中継基板２０
８７が接続されている。これらロムカートリッジ基板２０８６及び液晶中継基板２０８７
は、副制御基板２０７２と共に副制御基板ケース２０５７に収納されている。ロムカート
リッジ基板２０８６は、演出用の画像（映像）、音声、ＬＥＤ基板２０６２Ａ、２０６２
Ｂ及びその他のＬＥＤ基板（不図示）、通信のデータを管理するための基板である。液晶
中継基板２０８７は、副制御基板２０７２と液晶表示装置２０１１とを接続する配線を中
継する基板である。
【０５８１】
［主制御回路］
　次に、主制御基板２０７１により構成される主制御回路２０９１について、図５９を参
照して説明する。図５９は、パチスロ２００１の主制御回路２０９１の構成例を示すブロ
ック図である。
【０５８２】
　主制御回路２０９１は、主制御基板２０７１上に設置されたマイクロコンピュータ２０
９２を主たる構成要素としている。マイクロコンピュータ２０９２は、メインＣＰＵ２０
９３、メインＲＯＭ２０９４及びメインＲＡＭ２０９５により構成される。
【０５８３】
　メインＲＯＭ２０９４には、メインＣＰＵ２０９３により実行される制御プログラム（
例えば、上述した内部抽籤処理の実行のためのプログラム）、データテーブル、副制御回
路２１０１に対して各種制御指令（コマンド）を送信するためのデータ等が記憶されてい
る。メインＲＡＭ２０９５には、制御プログラムの実行により決定された内部当籤役等の
各種データを格納する格納領域が設けられる。
【０５８４】
　メインＣＰＵ２０９３には、クロックパルス発生回路２０９６、分周器２０９７、乱数
発生器２０９８及びサンプリング回路２０９９が接続されている。クロックパルス発生回
路２０９６及び分周器２０９７は、クロックパルスを発生する。メインＣＰＵ２０９３は
、発生されたクロックパルスに基づいて、制御プログラムを実行する。乱数発生器２０９
８は、予め定められた範囲の乱数（例えば、０～６５５３５）を発生する。サンプリング
回路２０９９は、発生された乱数の中から１つの値を抽出する。
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【０５８５】
　メインＣＰＵ２０９３は、リールインデックスを検出してから各リール２００３Ｌ、２
００３Ｃ、２００３Ｒのステッピングモータに対してパルスを出力した回数をカウントす
る。これにより、メインＣＰＵ２０９３は、各リール２００３Ｌ、２００３Ｃ、２００３
Ｒの回転角度（主に、リールが図柄何個分だけ回転したか）を管理する。なお、リールイ
ンデックスとは、リールが一回転したことを示す情報である。このリールインデックスは
、例えば、発光部及び受光部を有する光センサと、各リール２００３Ｌ、２００３Ｃ、２
００３Ｒの所定の位置に設けられ、各リール２００３Ｌ、２００３Ｃ、２００３Ｒの回転
により発光部と受光部との間に介在される検知片を備えたリール位置検出部（不図示）に
より検出する。
【０５８６】
　ここで、各リール２００３Ｌ、２００３Ｃ、２００３Ｒの回転角度の管理について、具
体的に説明する。ステッピングモータに対して出力されたパルスの数は、メインＲＡＭ２
０９５に設けられたパルスカウンタによって計数される。そして、図柄１つ分の回転に必
要な所定回数（例えば１６回）のパルスの出力がパルスカウンタで計数される毎に、メイ
ンＲＡＭ２０９５に設けられた図柄カウンタが１ずつ加算される。図柄カウンタは、各リ
ール２００３Ｌ、２００３Ｃ、２００３Ｒに応じて設けられている。図柄カウンタの値は
、リール位置検出部（不図示）によってリールインデックスが検出されるとクリアされる
。
【０５８７】
　つまり、本実施の形態では、図柄カウンタを管理することにより、リールインデックス
が検出されてから図柄何個分の回転が行われたのかを管理するようになっている。したが
って、各リール２００３Ｌ、２００３Ｃ、２００３Ｒの各図柄の位置は、リールインデッ
クスが検出される位置を基準として検出される。
【０５８８】
　上述したように、滑り駒数の最大数を図柄４個分に定めた場合は、左ストップボタン２
０１９Ｌが押されたときにリール表示窓２００４の中段にある左リール２００３Ｌの図柄
と、その４個先の図柄までの範囲内にある各図柄が、リール表示窓２００４の中段に停止
可能な図柄となる。
【０５８９】
［副制御回路］
　次に、副制御基板２０７２により構成される副制御回路２１０１について、図６０を参
照して説明する。図６０は、パチスロ２００１の副制御回路２１０１の構成例を示すブロ
ック図である。
【０５９０】
　副制御回路２１０１は、主制御回路２０９１と電気的に接続されており、主制御回路２
０９１から送信されるコマンドに基づいて演出内容の決定や実行等の処理を行う。副制御
回路１０１は、基本的に、サブＣＰＵ２１０２、サブＲＡＭ２１０３、レンダリングプロ
セッサ２１０４、描画用ＲＡＭ２１０５、ドライバ２１０６を含んで構成されている。
【０５９１】
　サブＣＰＵ２１０２は、主制御回路２０９１から送信されたコマンドに応じて、ロムカ
ートリッジ基板２０８６に記憶されている制御プログラムに従い、映像、音、光の出力の
制御を行う。ロムカートリッジ基板２０８６は、基本的に、プログラム記憶領域とデータ
記憶領域によって構成される。
【０５９２】
　プログラム記憶領域には、サブＣＰＵ２１０２が実行する制御プログラムが記憶されて
いる。例えば、制御プログラムには、主制御回路２０９１との通信を制御するための主基
板通信タスクや、演出用乱数値を抽出し、演出内容（演出データ）の決定及び登録を行う
ための演出登録タスクが含まれる。また、決定した演出内容に基づいて液晶表示装置２０
１１（図５２参照）による映像の表示を制御する描画制御タスク、ＬＥＤ２０８２等の光
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源による光の出力を制御するランプ制御タスク、スピーカ２０５８、２０６４、２０６５
Ｌ、２０６５Ｒ等のスピーカによる音の出力を制御する音声制御タスク等が含まれる。
【０５９３】
　データ記憶領域は、各種データテーブルを記憶する記憶領域、各演出内容を構成する演
出データを記憶する記憶領域、映像の作成に関するアニメーションデータを記憶する記憶
領域が含まれている。また、ＢＧＭや効果音に関するサウンドデータを記憶する記憶領域
、光の点消灯のパターンに関するランプデータを記憶する記憶領域等が含まれている。
【０５９４】
　サブＲＡＭ２１０３は、決定された演出内容や演出データを登録する格納領域や、主制
御回路９１から送信される内部当籤役等の各種データを格納する格納領域が設けられてい
る。
【０５９５】
　サブＣＰＵ２１０２、レンダリングプロセッサ２１０４、描画用ＲＡＭ（フレームバッ
ファを含む）２１０５及び２ドライバ１０６は、演出内容により指定されたアニメーショ
ンデータにしたがって映像を作成し、作成した映像を液晶表示装置１１に表示させる。
【０５９６】
　また、サブＣＰＵ２１０２は、演出内容により指定されたサウンドデータにしたがって
ＢＧＭなどの音をスピーカ２０５８、２０６４、２０６５Ｌ、２０６５Ｒ等のスピーカに
より出力させる。また、サブＣＰＵ２１０２は、演出内容により指定されたランプデータ
にしたがってＬＥＤ２０８２等の光源の点灯及び消灯を制御する。
【０５９７】
　以上、本発明の一実施形態として、第２実施形態に係るパチスロ２００１について説明
した。
【０５９８】
　第２実施形態に係るパチスロ２００１によれば、メダルセレクタ２２０１に配設された
カメラユニットの備える制御ＬＳＩによってカメラ映像解析処理（図３１参照）が実行さ
れる。これにより、メダルレール２２１０上をメダルが正常に流下しているか否かを判別
することができる。また、詰まり・消失検知に係る処理（図４９参照）が実行されること
により、例えば、メダルレール２２１０においてメダルが詰まっている場合に、当該メダ
ル詰まりを検出するといったことも可能となる。なお、このようなカメラ映像の解析結果
は、主制御回路２０９１（図５９参照）や副制御回路２１０１（図６０参照）に送信され
ることとし、当該解析結果に基づいた処理（例えば、図４９のステップＳ３５７及びステ
ップＳ３６１参照）が実行されるように構成することが可能である。
【０５９９】
　第２実施形態では、カメラユニットの備える制御ＬＳＩによってカメラ映像解析処理（
図３１参照）が実行されることとして説明した。以下、変形例として、副制御回路２１０
１においてカメラ映像解析処理（図３１参照）が実行される場合について説明する。この
変形例では、カメラユニットの備える制御ＬＳＩが、副制御回路２１０１を構成するサブ
ＣＰＵ２１０２からの要求に応じて、フレーム画像データを副制御回路２１０１に送信す
る。副制御回路２１０１において実行される処理は、第１実施形態で説明した図２６～図
３１の処理と略同様であるため、ここでの説明は省略する。以下では、主制御回路２０９
１において実行される処理について説明する。
【０６００】
［主制御メイン処理］
　まず、図６１及び図６２を参照して、メインＣＰＵ２０９３の制御による主制御メイン
処理について説明する。なお、図６１及び図６２は、パチスロ２００１の主制御メイン処
理の手順を示すフローチャートである。
【０６０１】
　最初に、パチスロ２００１に電源が投入されると、メインＣＰＵ２０９３は、電源投入
時処理を行う（ステップＳ１００１）。この電源投入時処理は、バックアップが正常であ
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るか、設定変更が適切に行われたかなどが判断され、判断結果に応じた初期化処理が実行
される。
【０６０２】
　次に、メインＣＰＵ２０９３は、一遊技（単位遊技）終了時の初期化処理を行う（ステ
ップＳ１００２）。この処理において、メインＣＰＵ２０９３は、例えば、一遊技終了時
の初期化の格納領域を指定して初期化する。この初期化処理によって、メインＲＡＭ２０
９５の内部当選役格納領域や表示役格納領域に格納されたデータがクリアされる。
【０６０３】
　続いて、メインＣＰＵ２０９３は、メダル受付・スタートチェック処理を行う（ステッ
プＳ１００３）。この処理では、メインＣＰＵ２０９３は、投入枚数に基づいて入賞判定
ラインを有効にするとともに開始操作が可能であるか否かを判別する。
【０６０４】
　次に、メインＣＰＵ２０９３は、乱数値を抽出し、乱数値格納領域に格納する（ステッ
プＳ１００４）。この乱数値は、後述の内部抽選処理（ステップＳ１００６）において使
用される。続いて、メインＣＰＵ２０９３は、演出用乱数値を抽出し、演出用乱数値格納
領域に格納する（ステップＳ１００５）。この演出用乱数値は、ロック決定処理において
使用される。続いて、メインＣＰＵ２０９３は、内部抽選処理を行う（ステップＳ１００
６）。なお、この処理では、メインＣＰＵ２０９３は、内部当選役を決定する。内部当選
役は、遊技状態（一般遊技状態、ボーナス遊技状態、ＲＴ遊技状態等）に応じた内部抽籤
テーブルに基づく抽籤が行われることにより決定される。
【０６０５】
　続いて、メインＣＰＵ２０９３は、リール停止初期設定処理を行う（ステップＳ１００
７）。この処理では、メインＣＰＵ２０９３は、リール２００３Ｌ、２００３Ｃ、２００
３Ｒの回転を停止する制御に係る領域等の初期化を行う。
【０６０６】
　次に、メインＣＰＵ２０９３は、スタートコマンドデータを生成し、生成されたスター
トコマンドデータをメインＲＡＭ２０９５の通信データ格納領域に格納する（ステップＳ
１００８）。通信データ格納領域に格納されたスタートコマンドデータは、後述の通信デ
ータ送信処理（図６４）において主制御回路２０９１から副制御回路２１０１へ送信され
ることになる。スタートコマンドには、内部当選役等、演出に必要な各種の情報（内部当
選役、遊技状態等）が含まれる。これにより、副制御回路２１０１は、開始操作に応じて
演出を行うことができる。
【０６０７】
　次に、メインＣＰＵ２０９３は、遊技開始時ロック処理を行う（ステップＳ１００９）
。この処理では、メインＣＰＵ２０９３は、内部当選役に基づいてリール２００３Ｌ、２
００３Ｃ、２００３Ｒの回転を開始するタイミングを遅らせるか否かを決定する。
【０６０８】
　続いて、メインＣＰＵ２０９３は、ウェイト処理を行う（ステップＳ１０１０）。この
処理では、メインＣＰＵ２０９３は、前回の遊技開始から所定時間（例えば、４．１秒）
経過するまで、又は、遊技開始時ロック処理において設定されたロック時間（例えば、５
秒）経過するまで待機する。なお、遊技開始時ロック処理により設定したロック時間を、
リール２００３Ｌ、２００３Ｃ、２００３Ｒの回転開始後にストップボタン２０１９Ｌ、
２０１９Ｃ、２０１９Ｒの停止操作を無効とすることにより消化してもよい。この場合、
遊技者は、回転が開始されたにも拘わらず、停止操作が可能にならないことからロックし
ていることを認識できる。また、このロック中に、リールのスロー回転や逆回転などを行
い（リールアクション）、ロック中であることをより認識しやすくしてもよい。
【０６０９】
　続いて、メインＣＰＵ２０９３は、リール回転開始処理を行う（ステップＳ１０１１）
。この処理では、メインＣＰＵ２０９３は、リール２００３Ｌ、２００３Ｃ、２００３Ｒ
の回転の開始を要求するとともに、リール回転開始コマンドをメインＲＡＭ２０９５の通
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信データ格納領域に格納する（ステップＳ１０１２）。通信データ格納領域に格納された
リール回転開始コマンドデータは、通信データ送信処理（図６４）において主制御回路２
０９１から副制御回路２１０１へ送信されることになる。この処理により、副制御回路２
１０１では、リール回転開始を認識することができるようになり、各種の演出を実行する
タイミング等を決定することができる。
【０６１０】
　次に、メインＣＰＵ２０９３は、引込優先順位格納処理を行う（ステップＳ１０１３）
。続いて、メインＣＰＵ２０９３は、リール停止制御処理を行う（ステップＳ１０１４）
。
【０６１１】
　次に、メインＣＰＵ２０９３は、入賞検索処理を行う（ステップＳ１０１５）。この処
理では、メインＣＰＵ２０９３は、リール２００３Ｌ、２００３Ｃ、２００３Ｒの停止後
に入賞判定ラインに沿って表示された図柄組合せと図柄組合せテーブルとを照合し、表示
役を決定するとともに、メダルの払出枚数の決定を行う。
【０６１２】
　次に、メインＣＰＵ２０９３は、ＲＴ制御処理を行う（ステップＳ１０１６）。この処
理では、表示役に応じてＲＴ遊技状態フラグの更新を行う。
【０６１３】
　次に、メインＣＰＵ２０９３は、ステップＳ１０１５の処理において決定されたメダル
の払出枚数に基づいてメダルを払い出す（ステップＳ１０１７）。続いて、メインＣＰＵ
２０９３は、入賞作動コマンドデータをメインＲＡＭ２０９５の通信データ格納領域に格
納する（ステップＳ１０１８）。格納された入賞作動コマンドデータは、後述する割込処
理の通信データ送信処理（図６４）において副制御回路２１０１に送信される。
【０６１４】
　次に、メインＣＰＵ２０９３は、遊技終了時ロック処理を行う（ステップＳ１０１９）
。この処理では、メインＣＰＵ２０９３は、内部当選役に基づいて遊技の進行をロックさ
せる否かを決定する。
【０６１５】
　続いて、メインＣＰＵ２０９３は、ボーナス終了チェック処理を行う（ステップＳ１０
２０）。この処理では、メインＣＰＵ２０９３は、ボーナスゲームを終了する条件を満た
した場合にボーナスゲームの作動を終了する。具体的に、この処理において、メインＣＰ
Ｕ２０９３は、払い出されたメダルの数（ステップＳ１０１５参照）をボーナス終了枚数
カウンタの値から減算し、ボーナス終了枚数カウンタの値が０よりも小さくなった場合に
、ボーナスゲームの作動を終了する。ボーナスゲームとしては、ＢＢ遊技状態やＭＢ遊技
状態を挙げることができる。
【０６１６】
　続いて、メインＣＰＵ２０９３は、ボーナス作動チェック処理を行い（ステップＳ１０
２１）、次に、ステップＳ１００２の処理を行う。なお、この処理では、メインＣＰＵ２
０９３は、ボーナスゲームを開始する条件を満たした場合にボーナスゲームの作動を開始
し、再遊技の条件を満たした場合に再遊技の作動を行う。具体的に、この処理において、
メインＣＰＵ２０９３は、入賞判定ラインに沿って表示された図柄組合せがＢＢ（又はＭ
Ｂ）に対応する図柄組合せである場合、ボーナスゲームの作動を開始し、ボーナス終了枚
数カウンタに所定値をセットする。
【０６１７】
［割込処理］
　本実施形態のパチスロ２００１では、メインＣＰＵ２０９３は、メイン処理の実行中で
あっても、所定周期（例えば、１．１１７３ｍＳ毎）でメイン処理を中断し、割込処理を
実行する。なお、図６３は、割込処理の手順を示すフローチャートである。
【０６１８】
　初めに、メインＣＰＵ２０９３は、レジスタの退避を行う（ステップＳ１０３１）。続
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いて、メインＣＰＵ２０９３は、入力ポートチェック処理を行う（ステップＳ１０３２）
。この処理では、メインＣＰＵ２０９３は、マイクロコンピュータ２０９２へ送信される
信号の有無を確認する。例えば、メインＣＰＵ２０９３は、スタートスイッチ２０７９、
ストップスイッチ等のオンエッジ、オフエッジを割込処理毎に格納する。また、メインＣ
ＰＵ２０９３は、各種スイッチのオンエッジ、オフエッジの情報を含む入力状態コマンド
をメインＲＡＭ２０９５の通信データ格納領域に格納する。格納された入力状態コマンド
は、後述する通信データ送信処理において副制御回路２１０１に送信される。これにより
、スタートレバー２０２３やストップボタン２０１９Ｌ、２０１９Ｃ、２０１９Ｒといっ
た操作手段を用いて各種演出を実行することができる。
【０６１９】
　続いて、メインＣＰＵ２０９３は、タイマ更新処理を行う（ステップＳ１０３３）。次
に、メインＣＰＵ２０９３は、後述する通信データ送信処理を行う（ステップＳ１０３４
）。この処理では、通信データ格納領域に格納されたコマンドを副制御回路２１０１へ送
信する。続いて、メインＣＰＵ２０９３は、リール２００３Ｌ、２００３Ｃ、２００３Ｒ
の回転を制御する処理を行う（ステップＳ１０３５）。より詳細には、メインＣＰＵ２０
９３は、リール２００３Ｌ、２００３Ｃ、２００３Ｒの回転を開始する旨の要求、すなわ
ち、開始操作に応じて、リール２００３Ｌ、２００３Ｃ、２００３Ｒの回転を開始すると
ともに、一定の速度でリール２００３Ｌ、２００３Ｃ、２００３Ｒが回転するように制御
を行う。また、停止操作に応じて、停止操作に対応するリール２００３Ｌ、２００３Ｃ、
２００３Ｒの回転が停止するように制御を行う。
【０６２０】
　続いて、メインＣＰＵ２０９３は、ランプ・７ＳＥＧ駆動処理を行う（ステップＳ１０
３６）。例えば、メインＣＰＵ２０９３は、クレジットされているメダルの数、払出枚数
等を各種表示部に表示する。続いて、メインＣＰＵ２０９３は、レジスタの復帰を行い（
ステップＳ１０３７）、定期的に発生する割込の処理を終了する。
【０６２１】
［通信データ送信処理］
　図６４は、図６３のステップＳ１０３４の処理で呼び出される通信データ送信処理のサ
ブルーチンを示すフローチャートである。初めに、メインＣＰＵ２０９３は、通信データ
送信タイマを１減算し（ステップＳ１０５１）、続いて、通信データ送信タイマは０であ
るか否かを判別する（ステップＳ１０５２）。通信データ送信タイマが０である場合（ス
テップＳ１０５２がＹＥＳ判定の場合）、メインＣＰＵ２０９３は、ステップＳ１０５３
へ処理を移す。これに対して、ステップＳ１０５２において、通信データ送信タイマが０
でない場合（ステップＳ１０５２がＮＯ判定の場合）、メインＣＰＵ２０９３は、本サブ
ルーチンを終了する。
【０６２２】
　ステップＳ１０５３において、メインＣＰＵ２０９３は、通信データ格納領域に未送信
データがあるか否かを判別する。未送信データがある場合（ステップＳ１０５３がＹＥＳ
判定の場合）、メインＣＰＵ２０９３は、ステップＳ１０５５へ処理を移し、未送信デー
タがない場合（ステップＳ１０５３がＮＯ判定の場合）、ステップＳ１０５４へ処理を移
す。
【０６２３】
　ステップＳ１０５４において、メインＣＰＵ２０９３は、無操作コマンドデータを生成
し、生成された無操作コマンドをメインＲＡＭ２０９５の通信データ格納領域に格納する
。すなわち、通信データ格納領域に未送信データがない場合、メインＣＰＵ２０９３は、
通信データ格納領域に無操作コマンドデータを格納する。これにより、通信データ格納領
域に送信すべきコマンドデータが常に格納されている状態を生成するようになっている。
具体的には、メインＣＰＵ２０９３は、上述した入力ポートチェック処理（ステップＳ１
０３２）において、メインＲＡＭ２０９５に格納された操作状態を、無操作コマンドとし
て生成する。無操作コマンドとして生成された操作状態を表すデータは、後の通信データ
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送信処理（ステップＳ１０５６）において、無操作コマンドが送信される条件（入力状態
コマンドが送信済となってクリアされた状態）が成立した場合に、主制御回路２０９１か
ら副制御回路２１０１へ送信される。なお、入力状態コマンドは、演出に関連したコマン
ドデータであり、スイッチなどの操作に対応した演出についての操作対応コマンドを意味
する。これに対して、無操作コマンドは、入力状態コマンド等の操作対応コマンドが送信
されない場合に送信されるコマンド（操作非対応コマンド）である。
【０６２４】
　なお、通信データ格納領域に未送信データがない場合に無操作コマンドを副制御回路２
１０１に送信することは必須ではなく、ステップＳ１０５３及びステップＳ１０５４の処
理は行わないこととしてもよい。
【０６２５】
　ステップＳ１０５５において、メインＣＰＵ２０９３は、通信データ送信タイマに初期
値（１６）をセットする。すなわち、上述のステップＳ１０５２において、通信データ送
信タイマが０になっている状態であるので、メインＣＰＵ２０９３は、ステップＳ１０５
５においてあらためて通信データ送信タイマに初期値（１６）をセットする。これにより
、次回の通信データ送信処理から、通信データ送信処理を行うごとに、順次、通信データ
送信タイマが１ずつ減算処理されて行き、通信データを送信すべきタイミングを得ること
ができる。
【０６２６】
　メインＣＰＵ２０９３は、ステップＳ１０５５の処理の後、通信データ格納領域に格納
された通信データを送信する（ステップＳ１０５６）。この場合、通信データ格納領域に
は、それまでの主制御回路２０９１における処理で通信データ格納領域に格納されたコマ
ンドデータ（例えば、初期化コマンドデータ、メダル投入コマンドデータ、スタートコマ
ンドデータ、リール回転開始コマンドデータ、リール停止コマンドデータ、入賞作動コマ
ンドデータ、ボーナス開始コマンドデータ、ボーナス終了コマンドデータ、入力状態コマ
ンドデータ、等）又は、送信すべきデータが無い場合には、上述のステップＳ１０５４に
おいて格納された無操作コマンドデータが格納されていることにより、何らかのコマンド
データが必ず送信されることになる。
【０６２７】
　ステップＳ１０５６の処理の後、メインＣＰＵ２０９３は、通信データ格納領域を更新
した後（ステップＳ１０５７）、本サブルーチンを終了する。
【０６２８】
　このように、メインＣＰＵ２０９３は、通信データ送信処理を実行することにより、通
信データ送信タイマでカウントされる所定タイミングごとに、通信データ格納領域に格納
されているコマンドデータを副制御回路２１０１に送信する。副制御回路２１０１では、
受信したコマンドデータに基づいて、コマンド解析処理（図２６のステップＳ２０４参照
）が実行される。
【０６２９】
［デモコマンド送信処理］
　図６５は、本発明の一実施形態に係るパチスロの主制御回路において行われるデモコマ
ンド送信処理を示すフローチャートである。
【０６３０】
　図６５に示すデモコマンド送信処理は、割込処理（図６３参照）において行われる。例
えば、ステップＳ１０３２の処理を実行した後、ステップＳ１０３３の処理を実行する前
に、デモコマンド送信処理を実行するように構成することができる。
【０６３１】
　デモコマンド送信処理において、まず、メインＣＰＵ２０９３は、メダル投入可能状態
であるか否かを判断する（ステップＳ１０７１）。この処理において、メインＣＰＵ２０
９３は、メダル払出処理（図６２のステップＳ１０１７参照）が実行されてから所定時間
経過後からスタートスイッチ２０７９がオンになるまでの間であれば、メダル投入可能状
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態であると判断する。メダル投入可能状態ではないと判断した場合、メインＣＰＵ２０９
３は、本サブルーチンを終了する。
【０６３２】
　一方、メダル投入可能状態であると判断した場合、メインＣＰＵ２０９３は、エラーフ
ラグがオンにセットされているか否かを判断する（ステップＳ１０７２）。エラーフラグ
は、何らかのエラーが発生していることを示すフラグである（ステップＳ１０８２参照）
。電源投入時には、エラーフラグがオフにセットされている。エラーとしては、例えば、
ホッパー装置２０５１に収容されたメダルが少なくなったことを示すホッパエンプティエ
ラーを挙げることができる。また、メダルレール２２１０でメダルが詰まったことを示す
メダル詰まりエラーも挙げることができる。上述したように、メダルレール２２１０にお
いてメダルが詰まっていることが検出された場合に、その旨を示す信号を主制御回路２０
９１に送信することとすれば、メインＣＰＵ２０９３は、メダル詰まりエラーが発生した
ことを認識することができる。
【０６３３】
　エラーフラグがオンにセットされていないと判断した場合、メインＣＰＵ２０９３は、
デモコマンド送信フラグがオンにセットされているか否かを判断する（ステップＳ１０７
３）。電源投入時には、デモコマンド送信フラグがオフにセットされている。デモコマン
ド送信フラグがオンにセットされていないと判断した場合、メインＣＰＵ２０９３は、デ
モコマンド送信タイマに初期値をセットし（ステップＳ１０７４）、デモコマンド送信フ
ラグをオンにセットする（ステップＳ１０７５）。
【０６３４】
　ステップＳ１０７３においてデモコマンド送信フラグがオンにセットされていると判断
した場合、又は、ステップＳ１０７５の処理を実行した後、メインＣＰＵ２０９３は、デ
モコマンド送信タイマを１減算する（ステップＳ１０７６）。なお、メダル投入口２０２
１からメダルが投入された場合、又は、ＢＥＴボタン２０２２の押下によりメダルが投入
された場合には、デモコマンド送信タイマの減算がキャンセルされ、再びデモコマンド送
信タイマに初期値がセットされる。
【０６３５】
　次に、メインＣＰＵ２０９３は、デモコマンド送信タイマが０であるか否かを判断する
（ステップＳ１０７７）。デモコマンド送信タイマが０ではないと判断した場合、メイン
ＣＰＵ２０９３は、本サブルーチンを終了する。
【０６３６】
　ステップＳ１０７２においてエラーフラグがオンにセットされていると判断した場合、
又は、ステップＳ１０７７においてデモコマンド送信タイマが０であると判断した場合、
メインＣＰＵ２０９３は、エラー（例えば、ホッパエンプティエラーやメダル詰まりエラ
ー等）が発生しているか否かを判断する（ステップＳ１０７８）。
【０６３７】
　エラーが発生していないと判断した場合、メインＣＰＵ２０９３は、デモコマンドデー
タを生成し、生成したデモコマンドデータをメインＲＡＭ２０９５の通信データ格納領域
に格納する（ステップＳ１０７９）。通信データ格納領域に格納されたデモコマンドデー
タは、通信データ送信処理（図６４参照）において主制御回路２０９１から副制御回路２
１０１へ送信される。デモコマンドデータを受信すると、副制御回路２１０１では、デモ
画面の表示に係る処理が行われる（図２０のステップＳ１１２参照）。
【０６３８】
　そして、メインＣＰＵ２０９３は、デモコマンド送信フラグをオフにセットし（ステッ
プＳ１０８０）、エラーフラグをオフにセットする（ステップＳ１０８１）。その後、メ
インＣＰＵ２０９３は、本サブルーチンを終了する。
【０６３９】
　ステップＳ１０７８においてエラーが発生していると判断した場合、メインＣＰＵ２０
９３は、エラーフラグをオンにセットし（ステップＳ１０８２）、その後、本サブルーチ



(110) JP 2021-83905 A 2021.6.3

10

20

30

40

50

ンを終了する。
【０６４０】
　以上、図６１～図６５を用いて、パチスロ２００１の主制御回路２０９１において実行
される処理について説明した。
【０６４１】
　以上では説明しなかったが、パチスロ２００１においては、ＡＴ遊技状態が設けられて
いてもよい。ＡＴ遊技状態は、内部当籤役に対応する図柄の組合せ（コンビネーション）
を入賞させるための情報（例えば、押し順（ストップボタンの停止順序））が報知される
状態である。ＡＴ遊技状態において、所定の押し順役（適切な順序でストップボタンが押
下されることにより入賞が成立するコンビネーションを規定する内部当籤役）が内部当籤
した場合、該押し順役に対応する押し順が報知されると、遊技者は、報知された押し順に
従ってストップボタンを操作することにより、該押し順役によって規定されるコンビネー
ションを入賞させることができる。
【０６４２】
　また、パチスロ２００１においては、リプレイの当籤確率が相対的に高い状態（高ＲＴ
遊技状態）が設けられていてもよい。さらに、このような高ＲＴ遊技状態であり、且つ、
ＡＴ遊技状態における報知が行われる状態（ＡＲＴ遊技状態）が設けられていてもよい。
高ＲＴ遊技状態においては、リプレイが高確率で当籤するため、遊技媒体（メダル）の消
費を少なく抑えることができる。一方で、ＡＴ遊技状態において、遊技媒体（メダル）の
払出枚数の多いコンビネーションを入賞させるために必要な情報（押し順）が報知される
ことにより、遊技者に対して、効率的に遊技媒体（メダル）を増やす機会を提供すること
ができる。
【０６４３】
　このようなＡＲＴ遊技状態には、例えば、所定の内部当籤役が内部当籤した場合に行わ
れるＡＲＴ抽籤に当籤したことを契機として移行するように構成することができる。また
、ＡＲＴ遊技状態は、所定回数の単位遊技が行われた場合に終了するように構成すること
ができる。さらに、所定の条件が成立した場合には、ＡＲＴ遊技状態の残りゲーム数（Ａ
ＲＴゲーム数）を増加（上乗せ）させることとしてもよい。
【０６４４】
　以上、本発明をパチスロ遊技機に適用した例について説明した。以下では、本発明をル
ーレット装置に適用した変形例について説明する。図６６は、ルーレット装置の上面図で
ある。
【０６４５】
　ルーレット装置２５００は、筐体に固定される枠体２５０１と、枠体２５０１の内側に
回転可能に収納支持されたルーレットホイール２５０２とを備えている。ルーレットホイ
ール２５０２の上面には、凹状のナンバーポケット２５０３が多数（３８個）形成されて
いる。さらに、各ナンバーポケット２５０３の外方向におけるルーレットホイール２５０
２の上面には、各ナンバーポケット２５０３と対応するように「０」、「００」、「１」
～「３６」の各番号が表示された番号表示板２５０４が形成されている。
【０６４６】
　枠体２５０１の内部には、ボール投入口２５０７が形成されている。ボール投入口２５
０７には、ボール投入装置（図示せず）が連結され、ボール投入装置の駆動に伴って、ボ
ール投入口２５０７からルーレットホイール２５０２上にボール２５０５が投入されるよ
うになっている。
【０６４７】
　ルーレットホイール２５０２の下方には、ホイール駆動用モータ（図示せず）が設けら
れており、ホイール駆動用モータの駆動に伴ってルーレットホイール２５０２が回転する
。
【０６４８】
　また、ルーレットホイール２５０２の下方には、所定間隔で金属板（図示せず）が取り
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付けられており、この金属板を、近接センサが検出することにより、ナンバーポケット２
５０３の位置を検出可能に構成されている。
【０６４９】
　枠体２５０１は、緩やかに内側に向けて傾斜しており、その中間部にはガイド壁２５０
６が形成されている。ガイド壁２５０６は、投入されたボール２５０５を遠心力に抗する
ようにガイドしてボール２５０５を転動させるものである。ボール２５０５は、回転速度
が弱まり遠心力を失っていくと、枠体２５０１の斜面を転がり落ちて内側へと向かい、回
転するルーレットホイール２５０２に至る。そして、ルーレットホイール２５０２に転が
って来たボール２５０５は、さらに回転するルーレットホイール２５０２の外側の番号表
示板２５０４上を通っていずれかのナンバーポケット２５０３に収納される。その結果、
収納されたナンバーポケット２５０３に対応する番号表示板２５０４に記載された番号が
ボールセンサによって判定され、当選番号となる。
【０６５０】
　このようなルーレット装置２５００をカメラで撮影し、撮影によって得られたカメラ映
像に対してカメラ映像解析処理（図３１参照）と同様の処理を行う。これにより、ナンバ
ーポケット２５０３に収納されるまでのボール２５０５の動きを追跡することができる。
【０６５１】
　なお、このようなルーレット装置は、パチスロ遊技機に設けられることとしてもよい。
具体的には、パチスロ遊技機における適宜な位置（例えば、パチスロ２００１におけるフ
ロントドア２００２ｂの台座部２０１２（図５２参照））にルーレット装置を取り付け、
遊技の状況に応じてルーレットゲームを行うようにしてもよい。その場合、ナンバーポケ
ットの数は、もっと少なく（例えば、３～６個程度と）してもよい。このようなパチスロ
遊技機においては、例えば、ルーレットゲームの結果（当選番号）に基づいて、ボーナス
やＡＲＴへの当籤の有無を示唆したり、ＡＲＴゲーム数の上乗せ回数を決定したりするこ
とが可能である。このようなパチスロ遊技機において、ナンバーポケットに収納されるま
でのボールの動きを追跡して、追跡結果に基づく演出を行うようにすれば、ボールの動き
に対する遊技者の関心を高めることが可能であり、遊技の興趣を向上させることができる
。
【０６５２】
［第３実施形態］
　以上、第１実施形態及び第２実施形態について説明した。以下、第３実施形態について
説明する。第３実施形態に係るパチンコ遊技機１の基本的な構成は、第１実施形態に係る
パチンコ遊技機１と同じである。以下においては、第１実施形態に係るパチンコ遊技機１
の構成要素と同一の構成要素には、同一の符号を付して説明することとする。また、第１
実施形態及び第２実施形態における説明が第３実施形態においても当てはまる部分につい
ては、説明を省略することとする。
【０６５３】
＜遊技媒体追跡処理＞
　第１実施形態では、遊技媒体追跡処理（図３１のステップＳ２８６参照）として、図４
４に示す処理が行われることとして説明した。これに対し、第３実施形態では、図６７に
示す遊技媒体追跡処理が行われる。
【０６５４】
　図６７は、本発明の一実施形態に係るパチンコ遊技機において実行される遊技媒体追跡
処理を示すフローチャートである。図６８は、球位置画像中における遊技球の大きさにつ
いて説明するための図である。図６９は、球位置画像中における遊技球の大きさと検索範
囲の広さとの関係について説明するための図である。図７０は、検索範囲設定テーブルを
示す図である。
【０６５５】
　図４４に示す遊技媒体追跡処理と同様、図６７に示す遊技媒体追跡処理は、時刻Ｔ２に
おける遊技球（図４３（ａ）参照）と時刻Ｔ３における遊技球（図４３（ｂ）参照）との
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対応付けを行う処理である。第１実施形態で説明したように、時刻Ｔ２における遊技球の
位置を示す画像を球位置画像（Ｔ２）と表記し、時刻Ｔ３における遊技球の位置を示す画
像を球位置画像（Ｔ３）と表記する。球位置画像（Ｔ２）は、差分画像（１）と差分画像
（２）とのＡＮＤ画像（図３９参照）であり、球位置画像（Ｔ３）は、差分画像（２）と
差分画像（３）とのＡＮＤ画像である。
【０６５６】
　図６７に示す遊技媒体追跡処理において、まず、サブＣＰＵ２０１は、ステップＳ１３
０１～ステップＳ１３０３の処理を実行するが、これらの処理は、図４４のステップＳ３
０１～ステップＳ３０３の処理と同様の処理である。
【０６５７】
　ステップＳ１３０３において、サブＣＰＵ２０１は、図４４のステップＳ３０３と同様
に、球位置画像（Ｔ３）に含まれる複数の遊技球それぞれの位置と、時刻Ｔ２における一
の遊技球（例えば、ＩＤ（１）の遊技球）に対して設定された検索範囲とを比較して、球
位置画像（Ｔ３）に含まれる複数の遊技球のなかに、当該検索範囲内に属する遊技球が存
在するか否かを判断する。
【０６５８】
　第１実施形態で説明したように、球位置画像（Ｔ２）に含まれる複数の遊技球（時刻Ｔ
２において遊技領域１２ａに存在する複数の遊技球）には、それぞれ、遊技球のＩＤが対
応付けられている。そして、当該複数の遊技球（複数のＩＤ）には、それぞれ、検索範囲
が設定される。検索範囲は、時刻Ｔ２（ある時点）においてある位置に存在した遊技球が
時刻Ｔ３（１フレームに相当する時間が経過した後）において存在する可能性の高い領域
（１フレームに相当する時間で遊技球が移動可能な範囲）である。
【０６５９】
　本実施形態においても、第１実施形態（図４５参照）と同様に、球位置画像（Ｔ２）に
含まれる各遊技球に対して、当該遊技球の位置の近傍領域に検索範囲が設定されるが、検
索範囲の広さが、球位置画像（Ｔ２）における遊技球の位置によって異なっている。以下
、この点について、図６８及び図６９を用いて説明する。
【０６６０】
　ある時点（時刻Ｔ２）において、ＩＤ（１）の遊技球が、遊技盤１２（遊技領域１２ａ
）上における図６８（ａ）に示す位置にあり、ＩＤ（２）の遊技球が、遊技盤１２（遊技
領域１２ａ）上における図６８（ｂ）に示す位置にあると仮定する。ＩＤ（１）の遊技球
とＣＣＤカメラ１０００との鉛直方向における距離はαであり、ＩＤ（２）の遊技球とＣ
ＣＤカメラ１０００との鉛直方向における距離はβである。ＩＤ（２）の遊技球の方がＩ
Ｄ（１）の遊技球よりも下方に位置しており、α＜βとなっている。
【０６６１】
　ここで、パチンコ遊技機１において、遊技領域１２ａは、平坦な面として形成されてお
り、遊技球は、当該平面に略拘束されて、基本的に二次元方向にのみ移動するようになっ
ている。当該平面の方向は、鉛直方向となっているため、遊技球とＣＣＤカメラ１０００
との水平方向における距離は一定（γ）である。なお、本実施形態において、ＣＣＤカメ
ラ１０００と遊技盤１２との距離はかなり短く（図６参照）、γの値に対してαの値及び
βの値は、かなり大きな値（例えば、５倍～５０倍、あるいは、１０倍～３０倍程度）と
なっている。図６８（ａ）及び（ｂ）では、分かりやすくするため、γをある程度大きな
値として示している。
【０６６２】
　図６８（ｃ）では、球位置画像（Ｔ２）におけるＩＤ（１）の遊技球及びＩＤ（２）の
遊技球を示している。図６８（ｃ）は、球位置画像（Ｔ２）全体を表すものであり、実際
には、ＩＤ（１）の遊技球及びＩＤ（２）の遊技球以外にも多数の遊技球が含まれるが、
ＩＤ（１）の遊技球及びＩＤ（２）の遊技球以外の遊技球については図示を省略している
。
【０６６３】
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　球位置画像は、長方形の形状を有しているところ、図６８（ｃ）において、球位置画像
（Ｔ２）（長方形）の上辺からの距離は、ＩＤ（１）の遊技球でα′、ＩＤ（２）の遊技
球でβ′となっている。α′とβ′との比率は、αとβとの比率と同じであり（α：β＝
α′：β′）、α′＜β′となっている。
【０６６４】
　また、ＩＤ（１）の遊技球の方がＩＤ（２）の遊技球よりもＣＣＤカメラ１０００の近
くに位置していることに起因して、球位置画像中において、ＩＤ（１）の遊技球は、ＩＤ
（２）の遊技球よりも大きくなっている。具体的には、ＩＤ（１）の遊技球の径が、ＩＤ
（２）の遊技球の径のβ／α倍となっている。本実施形態において、球位置画像中におけ
る遊技球の大きさ（径）は、遊技領域１２ａにおける遊技球とＣＣＤカメラ１０００との
鉛直方向における距離に反比例する。
【０６６５】
　図６９では、このようなＩＤ（１）の遊技球及びＩＤ（２）に対して設定される検索範
囲を示している。ＩＤ（１）の遊技球に対して設定される検索範囲（１）は、ＩＤ（２）
の遊技球に対して設定される検索範囲（２）よりも広くなっている。本実施形態において
、一の遊技球に対して設定される検索範囲の広さは、球位置画像中における当該遊技球の
面積に比例する。
【０６６６】
　図６９に示すように、球位置画像（長方形）の上辺に沿ってＸ軸、左辺に沿ってＹ軸を
設定し、球位置画像中における遊技球の位置を、Ｘ軸座標の値及びＹ軸座標の値で表した
場合、一の遊技球に対して設定される検索範囲は、当該遊技球のＹ軸座標の値に応じた広
さとなる。具体的に、検索範囲は、矩形形状を有する領域（長方形領域）として設定され
、一の遊技球に対して設定される検索範囲の大きさ（当該長方形領域におけるＸ軸方向の
長さ及びＹ軸方向の長さ）は、当該遊技球のＸ軸座標の値にかかわらず、当該遊技球のＹ
軸座標の値に比例する。なお、遊技球の位置は、当該遊技球の重心の位置座標によって表
されるものとし、検索範囲の重心は、遊技球の重心と一致することとする。
【０６６７】
　図６９に示す例では、ＩＤ（１）の遊技球のＹ軸座標の値はα′であり、ＩＤ（２）の
遊技球のＹ軸座標の値はβ′である（図６８（ｃ）参照）。これにより、検索範囲（１）
の大きさと検索範囲（２）の大きさとを比較すると、長方形領域におけるＸ軸方向の長さ
及びＹ軸方向の長さは、ともに、検索範囲（１）が検索範囲（２）のβ′／α′（＝β／
α）倍となる。
【０６６８】
　例えば、ＩＤ（１）の遊技球のＹ軸座標の値を５０（α′＝５０）、ＩＤ（２）の遊技
球のＹ軸座標の値を１００（β′＝１００）と仮定し、検索範囲（１）を、Ｘ軸方向の長
さ及びＹ軸方向の長さがそれぞれ２の正方形領域であると仮定する。この場合、検索範囲
（２）は、Ｘ軸方向の長さ及びＹ軸方向の長さがそれぞれ１（＝２×５０／１００）の正
方形領域とすることができる。
【０６６９】
　図６７のステップＳ１３０３において、サブＣＰＵ２０１は、時刻Ｔ２における一の遊
技球（例えば、ＩＤ（１）の遊技球又はＩＤ（２）の遊技球）に対して、図６８及び図６
９を用いて説明したように、該遊技球のＹ軸座標の値に基づいて検索範囲を設定する。そ
して、サブＣＰＵ２０１は、球位置画像（Ｔ３）に含まれる複数の遊技球のなかに、当該
検索範囲内に属する遊技球が存在するか否かを判断する。
【０６７０】
　球位置画像（Ｔ３）に含まれる複数の遊技球のなかに、当該検索範囲内に属する遊技球
が存在すると判断した場合、サブＣＰＵ２０１は、ステップＳ１３０４～ステップＳ１３
０６の処理を実行するが、これらの処理は、図４４のステップＳ３０４～ステップＳ３０
６の処理と同様の処理であるため、ここでの説明は省略する。
【０６７１】
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　一方、球位置画像（Ｔ３）に含まれる複数の遊技球のなかに、当該検索範囲内に属する
遊技球が存在しないと判断した場合、サブＣＰＵ２０１は、ステップＳ１３０７及びステ
ップＳ１３０８の処理を実行するが、これらの処理は、図４４のステップＳ３０７及びス
テップＳ３０８の処理と同様の処理であるため、ここでの説明は省略する。
【０６７２】
　ステップＳ１３０７において、排出領域内での消失ではないと判断した場合、すなわち
、現在処理対象となっているＩＤ（例えば、ＩＤ（１））の遊技球が、時刻Ｔ２において
排出領域（図４１参照）に属していなかったと判断した場合、サブＣＰＵ２０１は、マス
キングエリアに遊技球が存在するか否かを判断する（ステップＳ１３０９）。この処理に
おいて、サブＣＰＵ２０１は、マスキング領域（図４０参照）のうちの一部を検索範囲に
設定して、当該検索範囲内に遊技球が存在するか否かを判断する。
【０６７３】
　第１実施形態で説明したように、マスキング領域は、原則として、画像処理の対象から
除かれているが、ここでは、マスキング領域を対象として検索が行われる。具体的に、サ
ブＣＰＵ２０１は、全マスキング領域のうち、現在処理対象となっているＩＤ（例えば、
ＩＤ（１））の遊技球の時刻Ｔ２における位置から一定範囲内にある領域（当該遊技球の
近傍に位置するマスキング領域）に対して、前後フレーム間差分抽出処理（図３１のステ
ップＳ２８４参照）等の画像処理を実行することにより、当該領域に遊技球が存在するか
否かを判断する。
【０６７４】
　ここで、マスキング領域は、遊技球を見失いやすい領域として予め設定されている範囲
である。例えば、ＬＥＤの配設位置から所定範囲内の領域（ＬＥＤの点灯が特に激しい領
域等）は、ＬＥＤが遊技球として誤検出されてしまう可能性があるため、マスキング領域
として設定することが望ましい。このような領域に対して前後フレーム間差分抽出処理を
行うには、例えば、後述する第４実施形態で説明するような方法（図７７参照）を用いれ
ばよい。なお、マスキング領域は、多数の矩形領域から構成されている。１つ１つの矩形
領域の面積を小さくすることによって、検索範囲に含まれるマスキング領域の範囲を調整
しやすくなる。これにより、必要最小限度のマスキング領域のみが検索範囲に含まれるよ
うにすることが可能であり、過剰なマスキング領域が検索範囲に含まれることによって処
理負担が増大してしまうことを防止することができる。
【０６７５】
　ステップＳ１３０９においてマスキング領域に遊技球が存在すると判断した場合、サブ
ＣＰＵ２０１は、球通過領域外で遊技球が消失したとして、エラー報知を行う（ステップ
Ｓ１３１０）。この処理において、サブＣＰＵ２０１は、マスキング領域のうち、通常は
遊技球が存在し得ない領域（例えば、役物が配設されている領域）に遊技球が存在する場
合（例えば、遊技球がセンター役物を越えて跳ねた場合や、装飾役物に遊技球が引っ掛か
った場合等）、必要に応じて、エラーが発生したことを示すエラー信号を表示制御回路２
０５や音声制御回路２０６に送信する。これにより、エラーが発生したことを報知する画
像が液晶表示装置１３に表示されたり、エラーが発生したことを報知する音がスピーカ１
１から出力されたりする。また、サブＣＰＵ２０１は、ホール（遊技場）内のパチンコ遊
技機を管理するホールコンピュータに対して、エラー信号を送信することとしてもよい。
また、この場合、サブＣＰＵ２０１は、現在処理対象となっているＩＤを解放してもよい
。なお、上述したようなＬＥＤの点灯が特に激しい領域がマスキング領域として設定され
ている場合において、当該領域に遊技球が存在すると判断したような場合には、エラーが
発生したわけではないため、サブＣＰＵ２０１は、ステップＳ１３１０の処理を行わない
こととしてもよい。
【０６７６】
　ステップＳ１３１０の処理を実行した後、サブＣＰＵ２０１は、処理をステップＳ１３
０５に移す。あるいは、サブＣＰＵ２０１は、エラー報知を行った後、本サブルーチンを
終了することとしてもよい。また、ステップＳ１３１０の処理において現在処理対象とな
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っているＩＤを解放しなかった場合、サブＣＰＵ２０１は、処理をステップＳ１３０４に
移し、マスキング領域内に存在すると判断された遊技球の位置情報に、当該ＩＤを対応付
ける（マークを設定する）こととしてもよい。
【０６７７】
　ステップＳ１３０９においてマスキング領域に遊技球が存在しないと判断した場合、サ
ブＣＰＵ２０１は、ステップＳ１３１１及びステップＳ１３１２の処理を実行するが、こ
れらの処理は、図４４のステップＳ３０９及びステップＳ３１０の処理と同様の処理であ
るため、ここでの説明は省略する。
【０６７８】
　ステップＳ１３１２の処理を実行した後、サブＣＰＵ２０１は、消失タイマの加算を開
始する。消失タイマの値は、現在処理対象となっているＩＤに対する検索処理（ステップ
Ｓ１３０３の処理）を行ってからの経過時間（検索処理を開始してから経過した時間、検
索処理を行っている途中を起点として経過した時間、検索処理を終了してから経過した時
間等）に対応している。
【０６７９】
　ステップＳ１３１１において現在処理対象となっているＩＤ（例えば、ＩＤ（１））と
対応付けて消失フラグがオンにセットされていると判断した場合、又は、ステップＳ１３
１３の処理を実行した後、サブＣＰＵ２０１は、消失タイマの値に応じて、当該ＩＤ（例
えば、ＩＤ（１））に対する検索範囲を再度設定する（ステップＳ１３１４）。
【０６８０】
　本実施形態では、図７０に示す検索範囲設定テーブルがプログラムＲＯＭ２０２に記憶
されている。検索範囲設定テーブルにおいては、消失タイマの取り得る値の範囲と初回検
索範囲に対する倍率との対応関係が規定されており、消失タイマの値が大きくなるほど、
初回検索範囲に対する倍率として大きな値が設定されている。初回検索範囲とは、球位置
画像（Ｔ３）に対する検索を行うに当たり、各ＩＤに対して初めて設定される検索範囲で
あり、図６９を用いて説明したようにして設定される。ステップＳ１３１４の処理におい
て、サブＣＰＵ２０１は、プログラムＲＯＭ２０２に記憶されている検索範囲設定テーブ
ルを参照することにより、現在の消失タイマの値に対応する倍率を取得し、当該倍率と初
回検索範囲とに基づいて、新たな検索範囲を算出する。例えば、図６９に示す検索範囲（
１）のように、初回検索範囲がＸ軸方向の長さ及びＹ軸方向の長さがそれぞれ２の正方形
領域である場合において、消失タイマの値が１００である場合、新たな検索範囲は、Ｘ軸
方向の長さ及びＹ軸方向の長さがそれぞれ３．２（＝２×１．６）の正方形領域となる。
このようにして再設定された検索範囲に基づいて、当該ＩＤに対する検索処理（ステップ
Ｓ１３０３の処理）が再度行われることとなる。なお、検索範囲の長さ（Ｘ軸方向の長さ
及びＹ軸方向の長さ）の単位は、特に限定されず、ｃｍやｍｍやμｍ等の任意の単位を採
用することができる。
【０６８１】
　次に、サブＣＰＵ２０１は、ステップＳ１３１５の処理を実行するが、この処理は、図
４４のステップＳ３１２の処理と同様の処理であるため、ここでの説明は省略する。
【０６８２】
　次に、サブＣＰＵ２０１は、再検索回数カウンタの値が５０よりも大きいか、又は、消
失タイマの値が２００ｍｓに相当する値よりも大きいかを判断する（ステップＳ１３１６
）。
【０６８３】
　再検索回数カウンタの値が５０以下であり、消失タイマの値が２００ｍｓに相当する値
以下であると判断した場合、サブＣＰＵ２０１は、前回検出位置に対してマークを設定す
る（ステップＳ１３１７）。第１実施形態で説明したように、「マーク」とは、遊技球の
位置情報とＩＤとを対応付けることである。ステップＳ１３１７の処理において、サブＣ
ＰＵ２０１は、現在処理対象となっているＩＤ（例えば、ＩＤ（１））と、当該ＩＤ（例
えば、ＩＤ（１））の遊技球の最新の位置情報（球位置画像（Ｔ２）に含まれる当該遊技
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球の位置情報）とを対応付けて、引き続きワークＲＡＭ２０３に記憶させる。
【０６８４】
　一方で、再検索回数カウンタの値が５０よりも大きい、又は、消失タイマの値が２００
ｍｓに相当する値よりも大きいと判断した場合、サブＣＰＵ２０１は、球通過領域内で遊
技球が消失したとして、エラー報知を行う（ステップＳ１３１８）。この処理において、
サブＣＰＵ２０１は、エラーが発生したことを示すエラー信号を表示制御回路２０５や音
声制御回路２０６に送信する。これにより、エラーが発生したことを報知する画像が液晶
表示装置１３に表示されたり、エラーが発生したことを報知する音がスピーカ１１から出
力されたりする。また、サブＣＰＵ２０１は、ホール（遊技場）内のパチンコ遊技機を管
理するホールコンピュータに対して、エラー信号を送信することとしてもよい。なお、図
示しないが、ステップＳ１３１８の処理において、サブＣＰＵ２０１は、現在処理対象と
なっているＩＤ（例えば、ＩＤ（１））に対する検索を終了する（図４４のステップＳ３
１４参照）。すなわち、サブＣＰＵ２０１は、当該ＩＤ（例えば、ＩＤ（１））と対応付
けて、検索終了フラグをオンにセットする。
【０６８５】
　次に、サブＣＰＵ２０１は、カメラ撮影領域の角度修正に係る処理を行う（ステップＳ
１３１９）。この処理において、サブＣＰＵ２０１は、ＣＣＤカメラ１０００を制御して
、レンズの向きを変更することにより、撮影範囲の調整を行う。サブＣＰＵ２０１は、ス
テップＳ１３１９の処理を実行した後、処理をステップＳ１３２０に移すが、ステップＳ
１３２０の処理を行うことなく、本サブルーチンを終了することとしてもよい、また、サ
ブＣＰＵ２０１は、ステップＳ１３１８の処理を実行した後、ステップＳ１３１９の処理
を行うことなく、本サブルーチンを終了することとしてもよい、
【０６８６】
　ステップＳ１３０６、ステップＳ１３１７、又は、ステップＳ１３１９の処理を実行し
た後、サブＣＰＵ２０１は、ステップＳ１３２０の処理を実行するが、この処理は、図４
４のステップＳ３１５の処理と同様の処理であるため、ここでの説明は省略する。その後
、サブＣＰＵ２０１は、再度検索処理（ステップＳ１３０３の処理）を行うか、本サブル
ーチンを終了することになる。
【０６８７】
　以上、本発明の一実施形態として、第３実施形態に係るパチンコ遊技機１について説明
した。
【０６８８】
＜付記１＞
　従来、パチンコ遊技機における遊技領域を転動する遊技球をカメラ等の撮影装置で撮影
し、撮影によって得られる画像を解析することによって、遊技球の動きを追跡する技術が
知られている（特開２００５－２３７８６４号公報参照）。
【０６８９】
　しかしながら、通常、パチンコ遊技機においては、遊技球がそれなりのスピードで転動
するところ、上述したような従来の技術では、画像解析に時間を要してしまう結果として
、刻々と変化する遊技球の位置をリアルタイムに把握しつつ遊技球を継続的に追跡する、
ということが困難になってしまうことが想定される。
【０６９０】
　本発明は、上記のような問題点に鑑みてなされたものであり、遊技球の追跡を容易にす
ることが可能な遊技機を提供することを目的とする。
【０６９１】
　この点、第３実施形態に係るパチンコ遊技機１は、以下の特徴を備えている。
【０６９２】
　（１－１）　遊技球が移動可能な遊技領域（遊技領域１２ａ）を備える遊技盤（遊技盤
１２）と、
　前記遊技領域を撮影可能なように配設された撮影装置（ＣＣＤカメラ１０００）と、
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　前記遊技領域を撮影することによって得られる動画像として、連続する複数のフレーム
画像を順次取得するフレーム画像取得手段（図３１のステップＳ２８１の処理を実行する
サブＣＰＵ２０１）と、
　前記フレーム画像取得手段により取得される複数のフレーム画像のうち、連続する２つ
のフレーム画像を、それぞれ、第１フレーム画像（時刻Ｔ２に撮影されたフレーム画像）
及び第２フレーム画像（時刻Ｔ３に撮影されたフレーム画像）と表記したとき、前記第１
フレーム画像に含まれる一の遊技球について、前記第２フレーム画像における位置を特定
する遊技球追跡手段（図６７の処理を実行するサブＣＰＵ２０１）と、を備え、
　前記遊技球追跡手段は、
　フレーム画像において、互いに直交するＸ軸及びＹ軸により規定される座標系（図６９
に示す座標系）を設定し、前記第１フレーム画像に含まれる一の遊技球の位置を（Ｘ１，
Ｙ１）とする一方、前記第２フレーム画像における該遊技球の位置を（Ｘ２，Ｙ２）とし
た場合に、Ｘ１及びＹ１のうち何れか一方の値に応じた検索（図６７のステップＳ１３０
３の処理）を行うことにより、Ｘ２及びＹ２の双方の値を特定することが可能である、
　ことを特徴とする遊技機。
【０６９３】
　第３実施形態に係るパチンコ遊技機１によれば、フレーム画像において、互いに直交す
るＸ軸及びＹ軸により規定される座標系（図６９に示す座標系）を設定し、第１フレーム
画像（時刻Ｔ２に撮影されたフレーム画像）に含まれる一の遊技球（例えば、図６８（ｃ
）に示すＩＤ（１）の遊技球又はＩＤ（２）の遊技球）の位置を（Ｘ１，Ｙ１）とする一
方、第２フレーム画像（時刻Ｔ３に撮影されたフレーム画像）における該遊技球の位置を
（Ｘ２，Ｙ２）とした場合に、Ｘ１及びＹ１のうち何れか一方の値に応じた検索を行うこ
とにより、Ｘ２及びＹ２の双方の値を特定することが可能である。このように、一の遊技
球の動きを追跡するための検索において、Ｘ軸座標の値とＹ軸座標の値とのうち一方の値
のみを参照すれば足りるため、追跡処理にかかる負荷を軽減することが可能となり、追跡
を容易にすることができる。
【０６９４】
　（１－２）　前記（１－１）の遊技機であって、
　フレーム画像中における一の遊技球は、該遊技球のＹ軸座標の値に応じた面積を有して
いる、
　ことを特徴とする。
【０６９５】
　第３実施形態に係るパチンコ遊技機１によれば、フレーム画像中における一の遊技球（
例えば、図６８（ｃ）に示すＩＤ（１）の遊技球又はＩＤ（２）の遊技球）は、該遊技球
のＹ軸座標の値（例えば、α′又はβ′）に応じた面積を有している。すなわち、第１フ
レーム画像（時刻Ｔ２に撮影されたフレーム画像）に含まれる一の遊技球（例えば、図６
８（ｃ）に示すＩＤ（１）の遊技球又はＩＤ（２）の遊技球）は、第１フレーム画像（時
刻Ｔ２に撮影されたフレーム画像）における当該遊技球の位置座標を（Ｘ１，Ｙ１）とす
れば、Ｙ１（例えば、α′又はβ′）の値に応じた大きさで第１フレーム画像（時刻Ｔ２
に撮影されたフレーム画像）を占有していることになる。ここで、第１フレーム画像（時
刻Ｔ２に撮影されたフレーム画像）に含まれる一の遊技球（例えば、図６８（ｃ）に示す
ＩＤ（１）の遊技球又はＩＤ（２）の遊技球）の面積が大きいほど、第１フレーム画像の
撮影タイミング（時刻Ｔ２）における当該遊技球の位置座標（Ｘ１，Ｙ１）と、第２フレ
ーム画像の撮影タイミング（時刻Ｔ３）における当該遊技球の位置座標（Ｘ２，Ｙ２）と
の間での位置変化（フレーム画像中での遊技球の移動スピード）も、大きくなると考えら
れる。そのため、第１フレーム画像（時刻Ｔ２に撮影されたフレーム画像）に含まれる一
の遊技球（例えば、図６８（ｃ）に示すＩＤ（１）の遊技球又はＩＤ（２）の遊技球）の
面積が大きいほど検索範囲が広くなるようにすれば（すなわち、Ｙ１の値に応じた検索範
囲を設定すれば）、第２フレーム画像（時刻Ｔ３に撮影されたフレーム画像）における当
該遊技球を、検索範囲の中に効果的に含めることができるものと想定される。これにより
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、検索処理の効率化を図ることが可能となり、追跡処理にかかる負荷を大きく軽減するこ
とができる。
【０６９６】
　なお、第３実施形態では、図６９に示すようにＸ軸及びＹ軸を設定することとして説明
したが、Ｘ軸及びＹ軸は、任意に設定することが可能である。どのような座標系を設定し
たとしても、フレーム画像中における一の遊技球（例えば、図６８（ｃ）に示すＩＤ（１
）の遊技球又はＩＤ（２）の遊技球）は、Ｘ軸座標の値とＹ軸座標の値とのうち一方の値
（例えば、α′又はβ′）のみに応じた大きさとなり、当該一方の値に応じた検索範囲（
例えば、図６９に示す検索範囲（１）又は検索範囲（２））に基づいて検索を行うことが
できる。そして、このような検索範囲を用いてパターンマッチングをすれば、単純に２フ
レーム間での比較を行って差分の大きな領域を抽出するだけで、ＣＰＵの計算量及びメモ
リ使用量を抑えつつ、遊技球の追跡を行うことができる。
【０６９７】
＜付記２＞
　従来、パチンコ遊技機における遊技領域を転動する遊技球をカメラ等の撮影装置で撮影
し、撮影によって得られる画像を解析することによって、遊技球の動きを追跡する技術が
知られている（特開２００５－２３７８６４号公報参照）。
【０６９８】
　ところで、遊技機業界においては、従来、不正な方法により出玉を獲得しようとするゴ
ト行為が知られている。特に、近年では、巧妙に細工された不正行為が多発しており、こ
うした行為を防止することが望まれている。また、遊技機に不具合が発生した場合、遊技
店としては、当該不調をいち早く察知し、適切な対応をとることが求められる。
【０６９９】
　本発明者は、上述したような遊技球を追跡する技術について鋭意検討を行う過程におい
て、自身の開発した技術を用いることによって遊技機に発生した異常を検出し、不正行為
の防止や遊技機の不調への対応に役立てることができるのではないかという考えに想到し
た。
【０７００】
　本発明は、上記のような問題点に鑑みてなされたものであり、遊技機に発生した異常を
検出することを目的とする。
【０７０１】
　この点、第３実施形態に係るパチンコ遊技機１は、以下の特徴を備えている。
【０７０２】
　（２－１）　遊技球が流下可能な遊技領域（遊技領域１２ａ）を備える遊技盤（遊技盤
１２）と、
　前記遊技領域を流下した遊技球が入球可能であり、入球した遊技球を前記遊技領域の外
部へと排出可能な排出用領域（第１始動口４４、第２始動口４５、第１大入賞口５３、第
２大入賞口５４、アウト口５５等）と、
　前記遊技領域を撮影可能なように配設された撮影装置（ＣＣＤカメラ１０００）と、
　前記遊技領域を撮影することによって得られる動画像として、連続する複数のフレーム
画像を順次取得するフレーム画像取得手段（図３１のステップＳ２８１の処理を実行する
サブＣＰＵ２０１）と、
　前記フレーム画像取得手段により取得される複数のフレーム画像のうち、連続する２つ
のフレーム画像を、それぞれ、第１フレーム画像（時刻Ｔ２に撮影されたフレーム画像）
及び第２フレーム画像（時刻Ｔ３に撮影されたフレーム画像）と表記したとき、前記第１
フレーム画像に含まれる一の遊技球について、前記第２フレーム画像における位置を特定
する遊技球追跡手段（図６７の処理を実行するサブＣＰＵ２０１）と、を備え、
　前記遊技球追跡手段は、
　前記第２フレーム画像について、前記第１フレーム画像に含まれる一の遊技球の位置を
基準とした範囲であって、予め定められた検索対象外領域（図４０に示すマスキング領域
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）を含まない範囲として設定された検索範囲を対象に検索を実行する検索実行手段（図６
７のステップＳ１３０２及びステップＳ１３０３の処理を実行するサブＣＰＵ２０１）と
、
　前記検索実行手段による検索の結果、前記第２フレーム画像における前記検索範囲内に
存在すると判定された遊技球を、前記第１フレーム画像に含まれる該一の遊技球と同一の
遊技球であると判定する遊技球同定手段（図６７のステップＳ１３０４の処理を実行する
サブＣＰＵ２０１）と、を備え、
　前記検索実行手段による検索の結果、前記第１フレーム画像に含まれる該一の遊技球と
同一の遊技球であると判定されるべき遊技球が前記第２フレーム画像における前記検索範
囲内に存在せず、前記検索対象外領域にも存在しない場合であって、且つ、前記第１フレ
ーム画像に含まれる該一の遊技球が前記排出用領域に入球していない場合に、前記遊技球
追跡手段による遊技球の追跡に失敗したことを示すエラー信号を送信するエラー信号送信
手段（図６７のステップＳ１３１８の処理を実行するサブＣＰＵ２０１）を備える、
　ことを特徴とする遊技機。
【０７０３】
　第３実施形態に係るパチンコ遊技機１によれば、第１フレーム画像（時刻Ｔ２に撮影さ
れたフレーム画像）に含まれる一の遊技球（例えば、ＩＤ（１）の遊技球）の位置を基準
とした範囲であって、予め定められた検索対象外領域（マスキング領域）を含まない範囲
として設定された検索範囲を対象に検索が実行される。そして、検索の結果、第２フレー
ム画像（時刻Ｔ３に撮影されたフレーム画像）における該検索範囲内に存在すると判定さ
れた遊技球が、第１フレーム画像（時刻Ｔ２に撮影されたフレーム画像）に含まれる該一
の遊技球（例えば、ＩＤ（１）の遊技球）と同一の遊技球であると判定される。一方、検
索の結果、第１フレーム画像（時刻Ｔ２に撮影されたフレーム画像）に含まれる該一の遊
技球（例えば、ＩＤ（１）の遊技球）と同一の遊技球であると判定されるべき遊技球が第
２フレーム画像（時刻Ｔ３に撮影されたフレーム画像）における該検索範囲内に存在せず
、検索対象外領域（マスキング領域）にも存在しない場合であって、且つ、第１フレーム
画像（時刻Ｔ２に撮影されたフレーム画像）に含まれる該一の遊技球（例えば、ＩＤ（１
）の遊技球）が排出用領域（第１始動口４４、第２始動口４５、第１大入賞口５３、第２
大入賞口５４、アウト口５５等）に入球していない場合に、遊技球の追跡に失敗したこと
を示すエラー信号が送信される。
【０７０４】
　第１フレーム画像（時刻Ｔ２に撮影されたフレーム画像）に含まれる該一の遊技球（例
えば、ＩＤ（１）の遊技球）と同一の遊技球であると判定されるべき遊技球が第２フレー
ム画像（時刻Ｔ３に撮影されたフレーム画像）における該検索範囲内に存在しない場合（
目的とする遊技球を検索範囲内に発見することができない場合）には、何らかの異常が発
生しており、不正行為が行われていたり、遊技機に不具合が発生したりしている可能性が
ある。第３実施形態に係るパチンコ遊技機１によれば、このような場合に、エラー信号を
送信することにより、不正行為を防止したり、遊技機の不調に対応したりする機会を提供
することができる。なお、目的とする遊技球が排出用領域（第１始動口４４、第２始動口
４５、第１大入賞口５３、第２大入賞口５４、アウト口５５等）に入球したことに起因し
て、検索範囲内に当該遊技球を発見することができない場合には、異常が発生しているわ
けではないため、エラー信号は送信されないようになっている。また、検索対象外領域（
マスキング領域）（遊技球を見失いやすい領域として設定されている範囲）は、予め検索
範囲から除かれているところ、遊技球が正常に動いているものの、そのような見失いやす
い領域に位置していることに起因して、当該遊技球を偶々発見することができない場合に
も、エラー信号は送信されないようになっている。これにより、異常が発生していないに
もかかわらず、異常である旨誤って検出されてしまうことを防止することができる。
【０７０５】
　なお、本明細書において、「排出用領域」と「排出領域」（図４１参照）とは、異なる
概念である。「排出用領域」は、遊技領域を流下した遊技球を入球させることを可能にす
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る構造を有する部分（排出口）と、入球した遊技球を遊技領域の外部へと排出するための
通路の形成されている部分とから構成される。「排出用領域」は、このような遊技球を入
球及び排出させることが可能な構造により規定される。これに対し、「排出領域」は、図
４１を用いて説明したように、一の排出用領域の近傍における所定範囲内の領域である。
「排出領域」は、その全体が撮影装置（カメラ）による撮影範囲に含まれるように設定さ
れる。例えば、一の時刻において撮影範囲に含まれていた遊技球が、当該一の時刻から１
フレームに相当する時間（例えば、４ｍｓ）が経過した後には、排出用領域に入球したこ
とにより撮影範囲に含まれなくなっているような状況において、当該一の時刻において遊
技球の存在し得る範囲が、上記所定範囲として設定される。すなわち、所定範囲は、排出
用領域の近傍のうちカメラの撮影範囲に含まれる部分と、遊技球が１フレームに相当する
時間が経過する間に当該排出用領域の近傍を移動し得る距離とを考慮して設定される。遊
技球が１フレームに相当する時間が経過する間に排出用領域の近傍を移動し得る距離は、
遊技機（遊技盤）の構造に応じて異なるが、実験を行うことにより求めることができる。
一方、「排出用領域」は、上記のようにその構造により規定され、カメラの撮影範囲とは
無関係であり、その一部が撮影範囲に含まれていてもよいし、全体が撮影範囲外となって
いてもよい。排出用領域の一部が撮影範囲に含まれる場合、当該部分は、排出用領域の一
部であるとともに、排出領域の一部でもあることになる。すなわち、排出領域と排出用領
域とは、互いの一部が重複していてもよい。また、排出用領域に入球した遊技球が比較的
長い時間（例えば、１フレームに相当する時間以上）カメラの撮影範囲内に留まる場合（
排出用領域の広い範囲がカメラの撮影範囲に含まれるような場合）には、排出領域全体が
排出用領域に含まれていてもよい。上記のように、「排出領域」は、一の排出用領域の近
傍における所定範囲内の領域であるが、「近傍」は排出用領域自体を含んでいてもよく、
「排出領域」は、その一部又は全部が「排出用領域」に含まれるように設定されてもよい
。
【０７０６】
　（２－２）　前記（２－１）の遊技機であって、
　前記検索実行手段は、
　前記第１フレーム画像に含まれる該一の遊技球と同一の遊技球であると判定されるべき
遊技球が前記第２フレーム画像における検索範囲内に存在しない場合に、該検索範囲とは
異なる範囲を新たな検索範囲（図６７のステップＳ１３１４で再設定される検索範囲）と
して、前記第２フレーム画像に対する検索を繰り返し実行することが可能であり、
　前記エラー信号送信手段は、　前記検索の繰り返し回数が所定回数に達した場合に、前
記エラー信号を送信する、
　ことを特徴とする。
【０７０７】
　第３実施形態に係るパチンコ遊技機１によれば、検索の繰り返し回数が所定回数に達し
た場合に、エラー信号が送信される。検索の繰り返し回数が所定回数に達したということ
は、所定回数に亘って検索を繰り返したにもかかわらず、目的とする遊技球を発見するこ
とができなかったことを意味しており、何らかの異常が発生している蓋然性が高いものと
想定される。第３実施形態に係るパチンコ遊技機１によれば、このような場合にエラー信
号を送信することにより、異常を的確に検出することができる。
【０７０８】
＜付記３＞
　従来、パチンコ遊技機における遊技領域を転動する遊技球をカメラ等の撮影装置で撮影
し、撮影によって得られる画像を解析することによって、遊技球の動きを追跡する技術が
知られている（特開２００５－２３７８６４号公報参照）。
【０７０９】
　しかしながら、上述したような従来の技術では、刻々と変化する遊技球の位置を検出す
るための具体的な方法や、画像解析に係る処理時間等について考慮されておらず、リアル
タイムに遊技球を追跡することが困難になってしまうことが想定される。
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【０７１０】
　本発明は、上記のような問題点に鑑みてなされたものであり、遊技球の追跡を高い精度
で行うことが可能な遊技機を提供することを目的とする。
【０７１１】
　この点、第３実施形態に係るパチンコ遊技機１は、以下の特徴を備えている。
【０７１２】
　（３－１）　遊技球が移動可能な遊技領域（遊技領域１２ａ）を備える遊技盤（遊技盤
１２）と、
　前記遊技領域を撮影可能なように配設された撮影装置（ＣＣＤカメラ１０００）と、
　前記遊技領域を撮影することによって得られる動画像として、連続する複数のフレーム
画像を順次取得するフレーム画像取得手段（図３１のステップＳ２８１の処理を実行する
サブＣＰＵ２０１）と、
　前記フレーム画像取得手段により取得される複数のフレーム画像のうち、連続する２つ
のフレーム画像を、それぞれ、第１フレーム画像（時刻Ｔ２に撮影されたフレーム画像）
及び第２フレーム画像（時刻Ｔ３に撮影されたフレーム画像）と表記したとき、前記第１
フレーム画像に含まれる一の遊技球について、前記第２フレーム画像における位置を特定
する遊技球追跡手段（図６７の処理を実行するサブＣＰＵ２０１）と、を備え、
　前記遊技球追跡手段は、
　前記第２フレーム画像について、前記第１フレーム画像に含まれる該一の遊技球の位置
を基準とした所定範囲を対象に検索を実行する初回検索実行手段（図６７のステップＳ１
３０２及びステップＳ１３０３の処理を実行するサブＣＰＵ２０１）と、
　前記初回検索実行手段による検索の結果、前記第２フレーム画像における前記所定範囲
内に存在すると判定された遊技球を、前記第１フレーム画像に含まれる該一の遊技球と同
一の遊技球であると判定する初回追跡手段（図６７のステップＳ１３０４の処理を実行す
るサブＣＰＵ２０１）と、
　前記初回検索実行手段による検索の結果、前記第１フレーム画像に含まれる該一の遊技
球と同一の遊技球であると判定されるべき遊技球が前記第２フレーム画像における前記所
定範囲内に存在しない場合、前記第２フレーム画像について、前記所定範囲よりも広い拡
張範囲を対象に検索を実行する継続検索実行手段（図６７のステップＳ１３１４、ステッ
プＳ１３０２、及び、ステップＳ１３０３の処理を実行するサブＣＰＵ２０１）と、
　前記継続検索実行手段による検索の結果、前記第２フレーム画像における前記拡張範囲
内に存在すると判定された遊技球を、前記第１フレーム画像に含まれる該一の遊技球と同
一の遊技球であると判定する継続追跡手段（図６７のステップＳ１３０４の処理を実行す
るサブＣＰＵ２０１）と、を備える、
　ことを特徴とする遊技機。
【０７１３】
　第３実施形態に係るパチンコ遊技機１によれば、初回検索では、第１フレーム画像（時
刻Ｔ２に撮影されたフレーム画像）に含まれる一の遊技球（例えば、ＩＤ（１）の遊技球
）の位置を基準とした所定範囲を対象に、第２フレーム画像（時刻Ｔ３に撮影されたフレ
ーム画像）について検索が実行される。そして、初回検索の結果、第１フレーム画像（時
刻Ｔ２に撮影されたフレーム画像）に含まれる該一の遊技球（例えば、ＩＤ（１）の遊技
球）と同一の遊技球であると判定されるべき遊技球が第２フレーム画像（時刻Ｔ３に撮影
されたフレーム画像）における所定範囲内に存在しない場合、所定範囲よりも広い拡張範
囲を対象に継続検索が実行される。これにより、初回検索の対象となる所定範囲をある程
度限定された範囲に設定しておき、初回検索において検索範囲内に目的とする遊技球を発
見することができない場合にのみ、拡張された範囲で検索を行うことが可能となる。この
点、初回検索を広い範囲で行うことにすれば、目的とする遊技球は発見しやすくなるが、
初回検索にかかる処理負荷が増大する結果として、かえって遊技球の追跡を行うことが困
難になってしまう。これに対し、第３実施形態に係るパチンコ遊技機１によれば、初回検
索にかかる処理負荷を軽減することが可能となり、遊技球の追跡を高い精度で行うことが
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できる。
【０７１４】
　（３－２）　前記（３－１）の遊技機であって、
　前記継続検索実行手段は、
　前記第２フレーム画像における前記拡張範囲を対象とした検索の結果、前記第１フレー
ム画像に含まれる該一の遊技球と同一の遊技球であると判定されるべき遊技球が該拡張範
囲内に存在しない場合、前記第２フレーム画像について、該拡張範囲よりも広い範囲を対
象とした検索を繰り返し実行することが可能であり、
　前記検索の繰り返し回数が増えるのに伴って時間が経過するほど、広い範囲を前記拡張
範囲として設定する、
　ことを特徴とする。
【０７１５】
　第３実施形態に係るパチンコ遊技機１によれば、継続検索の繰り返し回数が増えるのに
伴い、経過時間に応じて随時検索範囲を拡張することができる。これにより、検索処理の
効率化を図ることが可能となり、追跡処理にかかる負荷を一層軽減することができる。
【０７１６】
　なお、検索範囲を無制限に拡張すると、演出ＬＥＤやマスキング領域が検索範囲内に大
量に含まれて、処理負担が増大してしまうため、ある程度の広さを上限として、検索範囲
を広げるのを中止し、遊技球の追跡を終了することが望ましい。そのような広さの上限は
、ＣＰＵの演算速度や遊技機（遊技盤）の物理的な構造等、様々な要因によって決定され
る。例えば、検索範囲がある程度の広さまで拡張されると、検索処理を実行する際に必要
となるワーキングメモリの容量を超えてしまうことが想定されるため、メモリの容量に応
じて検索範囲の広さに上限を設定することが考えられる。また、検索範囲内に存在するマ
スキング領域の面積が所定値以上となった場合には、処理負担が一定限度を超えるものと
して、検索範囲をそれ以上広げないこととしてもよい。本実施形態のように、検索の繰り
返し回数に上限を設定すれば、それによって検索範囲の広さの上限を規定することが可能
であり、検索範囲が無制限に拡張してしまうことを防止することができる。もっとも、検
索範囲の広さに上限を設定せず、遊技球が発見されない限り、ＣＣＤカメラ１０００によ
る撮影範囲全体まで、検索範囲を広げることとしてもよい。あるいは、ＣＣＤカメラ１０
００による撮影範囲に遊技機周辺の風景が含まれる場合には、撮影範囲全体まで検索範囲
を広げることはせず、撮影により得られた画像から、遊技機に対応する領域を特定し（周
辺の風景を除去し）、当該遊技機に対応する領域全体まで検索範囲を広げるようにしても
よい。また、遊技機のうち遊技盤に対応する領域を特定し（遊技盤以外を除去し）、当該
遊技盤に対応する領域全体まで検索範囲を広げるようにしてもよい。
【０７１７】
　なお、本発明における撮影装置（カメラ）は、遊技領域を撮影可能なように配設されて
いるところ、遊技領域が全て撮影範囲に含まれていてもよいし、遊技領域の一部のみが撮
影範囲に含まれていてもよい。また、遊技領域以外が撮影範囲に含まれていてもよく、例
えば、遊技領域以外の遊技機の構成や遊技機周辺の風景が撮影範囲に含まれていてもよい
。遊技領域以外の遊技機の構成が撮影範囲に含まれる場合には、一の遊技機が全て撮影範
囲に含まれていてもよいし、一の遊技機の一部のみが撮影範囲に含まれていてもよい。
【０７１８】
　以上、第３実施形態について説明した。詳細な説明は省略したが、第３実施形態におい
ても、第１実施形態と同様に、遊技媒体追跡処理（図６７参照）に先立ち、遊技球の位置
を検出するために、前後フレーム間差分抽出に係る処理（図３５～図３９参照）が行われ
る。しかし、第３実施形態において、遊技球の位置を検出するための方法としては、第１
実施形態で説明した方法に限定されず、単純に、各フレーム画像と背景画像とに対して差
分処理を実行する方法（背景差分法）を採用することとしてもよい。背景画像としては、
遊技領域１２ａに遊技球が存在しない状態、且つ、演出ＬＥＤを点灯させない状態で遊技
盤１２を撮影することによって得られるＬＥＤ消灯背景画像を用いることができる。この
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場合、各フレーム画像の撮影タイミングにおける演出ＬＥＤの状態に応じて、用いる背景
画像を適宜選択することとしてもよい。すなわち、演出ＬＥＤ（ＬＥＤ５９）は、サブＣ
ＰＵ２０１（ホスト制御回路）からＬＥＤ制御回路２０７に対して送信されたランプリク
エスト（メッセージ）に基づいて、ＬＥＤ制御回路２０７によって制御されるため（図２
６のステップＳ２０８参照）、サブＣＰＵ２０１は、当該ランプリクエストに含まれる演
出内容の指定情報（演出情報）に基づいて、演出ＬＥＤの状態を認識することができる。
これにより、当該フレーム画像の撮影タイミングにおいて演出ＬＥＤが消灯していた場合
には、ＬＥＤ消灯背景画像を選択し、演出ＬＥＤが点灯していた場合には、ＬＥＤ点灯背
景画像（遊技領域１２ａに遊技球が存在しない状態、且つ、演出ＬＥＤを点灯させた状態
で遊技盤１２を撮影することによって得られる画像）を選択するといったことも可能であ
る。また、１フレーム目の画像の撮影タイミング（時刻Ｔ１）から３フレーム目の画像の
撮影タイミング（時刻Ｔ３）までの間に、演出ＬＥＤの状態に変化がない場合には、背景
差分法を用いることとし、１フレーム目の画像の撮影タイミング（時刻Ｔ１）から３フレ
ーム目の画像の撮影タイミング（時刻Ｔ３）までの間に、演出ＬＥＤの状態に変化があっ
た場合にのみ、第１実施形態で説明したように、３フレーム間での比較を行うこととして
もよい。もっとも、外来光等の影響を含め、遊技盤１２における環境変化に起因する画像
への影響を効果的に排除するためには、常に３フレーム間での比較を行うのが望ましい。
以上の点については、第３実施形態だけではなく、その他の実施形態にも妥当する。
【０７１９】
＜変形例＞
　第３実施形態では、遊技媒体追跡処理（図６７参照）について、時刻Ｔ２における遊技
球（図４３（ａ）参照）と時刻Ｔ３における遊技球（図４３（ｂ）参照）との対応付けを
行う処理として説明した。これに対し、図７１及び図７２に示す変形例では、より一般的
に、時刻ＴＮにおける遊技球と時刻ＴＮ＋１における遊技球との対応付けを行う場合につ
いて説明する。
【０７２０】
　また、第３実施形態では、遊技媒体追跡処理（図６７参照）の処理間隔がフレーム画像
の取得間隔と同じである場合について説明した。これに対し、図７５及び図７６に示す変
形例では、遊技媒体追跡処理の処理間隔がフレーム画像の取得間隔よりも短い場合につい
て説明する。
【０７２１】
＜遊技媒体追跡処理（変形例）＞　図７１及び図７２は、本発明の一実施形態に係るパチ
ンコ遊技機において実行される遊技媒体追跡処理を示すフローチャートである。図７３及
び図７４は、検索範囲が拡張される場合の一例を示す図である。
【０７２２】
　図７１及び図７２に示す遊技媒体追跡処理は、時刻ＴＮにおける遊技球と時刻ＴＮ＋１

における遊技球との対応付けを行う処理であり、時刻ＴＮ＋２において行われる。時刻Ｔ

Ｎにおける遊技球の位置を示す画像を球位置画像（ＴＮ）と表記し、時刻ＴＮ＋１におけ
る遊技球の位置を示す画像を球位置画像（ＴＮ＋１）と表記する。
【０７２３】
　まず、サブＣＰＵ２０１は、現在管理対象となっている全てのＩＤのうちの一のＩＤ（
例えば、ＩＤ（１））を処理対象に決定するとともに、当該一のＩＤについて時刻ＴＮに
おける遊技球の追跡が完了しているか否かを判断する（ステップＳ１４０１）。「一のＩ
Ｄについて時刻ＴＮにおける遊技球の追跡が完了している」とは、当該ＩＤの遊技球につ
いて、時刻ＴＮにおける位置が特定されている（マークが設定されている）ことを意味す
る。一のＩＤについて時刻ＴＮにおける遊技球の追跡が完了している場合には、一のＩＤ
と、当該ＩＤの遊技球の時刻ＴＮにおける位置情報（球位置画像（ＴＮ）に含まれる複数
の遊技球のうちの何れかの遊技球の位置情報）とが、ワークＲＡＭ２０３において対応付
けて記憶されている（ステップＳ１４０４及びステップＳ１４１３参照）。
【０７２４】
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　処理対象に決定されたＩＤ（例えば、ＩＤ（１））について、時刻ＴＮにおける遊技球
の追跡が完了している（当該ＩＤの遊技球について、時刻ＴＮにおける位置が特定されて
いる）と判断した場合、サブＣＰＵ２０１は、時刻ＴＮにおける当該遊技球の位置を基準
とした検索範囲を設定する（ステップＳ１４０２）。ここで設定される検索範囲は、第３
実施形態で説明した初回検索範囲（図６９参照）である。
【０７２５】
　次に、サブＣＰＵ２０１は、球位置画像（ＴＮ＋１）に含まれる複数の遊技球それぞれ
の位置と、ステップＳ１４０２で設定した検索範囲とを比較して、球位置画像（ＴＮ＋１

）に含まれる複数の遊技球のなかに、当該検索範囲内に属する遊技球が存在するか否かを
判断する（ステップＳ１４０３）。
【０７２６】
　球位置画像（ＴＮ＋１）に含まれる複数の遊技球のなかに、当該検索範囲内に属する遊
技球が存在すると判断した場合、サブＣＰＵ２０１は、検出位置に対してマークを設定す
る（ステップＳ１４０４）。この処理において、サブＣＰＵ２０１は、当該検索範囲内に
属すると判断された遊技球の位置情報と、現在処理対象となっているＩＤ（例えば、ＩＤ
（１））とを対応付けて、ワークＲＡＭ２０３に記憶させる。
【０７２７】
　一方、球位置画像（ＴＮ＋１）に含まれる複数の遊技球のなかに、当該検索範囲内に属
する遊技球が存在しないと判断した場合、サブＣＰＵ２０１は、ステップＳ１４０５～ス
テップＳ１４０８の処理を実行するが、これらの処理は、図６７のステップＳ１３０７～
ステップＳ１３１０の処理と同様の処理であるため、ここでの説明は省略する。ステップ
Ｓ１４０８の処理を実行した後、サブＣＰＵ２０１は、本サブルーチンを終了する。
【０７２８】
　なお、ステップＳ１４０８の処理を実行した後、サブＣＰＵ２０１は、本サブルーチン
を終了するのではなく、処理をステップＳ１４２３に移すこととしてもよい。これにより
、図６７と同様に、エラー報知が行われた後も、当該エラー報知の要因となった遊技球以
外の遊技球に対しては、本サブルーチンにおける追跡処理が継続されることになる（ステ
ップＳ１４２４参照）。また、ステップＳ１４０８の処理を実行した後、サブＣＰＵ２０
１は、当該エラー報知の要因となった遊技球のＩＤを解放してもよいが、当該ＩＤを解放
せずに、処理をステップＳ１４０９に移すこととしてもよい。これにより、当該エラー報
知の要因となった遊技球について、次回以降の本サブルーチンにおいて追跡処理が継続さ
れ、例えば、エラー報知の要因が解消した場合（マスキング領域にあった遊技球がマスキ
ング領域外に戻った場合等）には、当該遊技球を検索範囲内に発見することができる可能
性がある。さらに、例えば、第１実施形態で説明したように、追跡処理の結果として得ら
れた遊技球の位置情報（ステップＳ１４０４参照）に基づいて、液晶表示装置１３におい
て遊技球の動きを可視化するような演出を行うようにすれば、エラー報知の画面とそのよ
うな演出画面との双方が液晶表示装置１３に表示されるような状況も作り出すことができ
る。また、プロジェクタ等の投影装置を用いて、遊技球や遊技球の近傍に対して何らかの
映像（第８実施形態参照）を投影することとしてもよい。これにより、例えば、エラー報
知を行いつつ、マスキング領域に存在する遊技球に対して映像を投影するといったことも
可能となる。あるいは、エラー報知を行いつつ（エラー報知とは別途）遊技球に対して映
像を投影するのではなく、遊技球に対して映像を投影することをエラー報知の内容（ステ
ップＳ１４０８の処理内容）としてもよい。その上で、液晶表示装置１３では、エラー報
知の画面を表示するのではなく、演出画面を表示することとしてもよい。また、エラー報
知の要因となった遊技球に対しては、エラー報知用の映像を投影することとし、エラー報
知の要因となった遊技球以外の遊技球に対しては、演出用の映像を投影することとしても
よい。その場合には、エラー報知用の映像と演出用の映像とを異ならせるとよい。これに
より、汎用性の高い遊技機を提供することができる。
【０７２９】
　ステップＳ１４０７においてマスキング領域に遊技球が存在しないと判断した場合、サ
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ブＣＰＵ２０１は、時刻ＴＮにおける遊技球の位置を基準とした検索において遊技球が消
失したものとして、現在処理対象となっているＩＤと対応付けて、消失タイマ（ＴＮ）の
加算を開始する（ステップＳ１４０９）。消失タイマ（ＴＮ）の値は、現在処理対象とな
っているＩＤについて、時刻ＴＮにおける遊技球と時刻ＴＮ＋１における遊技球との対応
付けを行う処理（本サブルーチン）を開始してからの経過時間（時刻ＴＮ＋２からの経過
時間）に対応している。
【０７３０】
　次に、サブＣＰＵ２０１は、現在処理対象となっているＩＤと対応付けて、消失回数カ
ウンタの値を１加算する（ステップＳ１４１０）。この処理において、サブＣＰＵ２０１
は、ワークＲＡＭ２０３に記憶されている消失回数カウンタの値に１を加えた値を、新た
な消失回数カウンタの値としてワークＲＡＭ２０３に記憶させる。消失回数は、現在処理
対象となっているＩＤについて、時刻ＴＮにおける遊技球と時刻ＴＮ＋１における遊技球
との対応付けを行うために本サブルーチンを実行した回数を示しており、当該ＩＤの遊技
球を見失って以降に本サブルーチンの実行された回数に対応している。なお、ある時刻に
行われる本サブルーチンにおいて一のＩＤの遊技球を見失った場合（ステップＳ１４０７
の判断結果がＮＯである場合）、消失回数は、本実施形態のように当該サブルーチンを含
む回数であってもよい（当該サブルーチンから消失回数のカウントを開始することとして
もよい）し、本実施形態とは異なり、当該サブルーチンの次回のサブルーチンから、消失
回数のカウントを開始することとしてもよい。
【０７３１】
　ステップＳ１４０１において、処理対象に決定されたＩＤ（例えば、ＩＤ（１））につ
いて、時刻ＴＮにおける遊技球の追跡が完了していない（当該ＩＤの遊技球について、時
刻ＴＮにおける位置が特定されていない）と判断した場合、サブＣＰＵ２０１は、当該Ｉ
Ｄについて追跡の完了している最新の球位置を基準として、消失タイマ（ＴＫ）に応じた
検索範囲を設定する（ステップＳ１４１１）。ここで、「追跡の完了している最新の球位
置」とは、当該ＩＤの遊技球について、これまでに特定された（時間経過とともに随時更
新された）球位置のうち、最後に特定された（最新の）球位置である。「追跡の完了して
いる最新の球位置」を、「時刻ＴＫにおける当該遊技球の位置」として、Ｋ＜Ｎを満たす
変数Ｋを定義する。ステップＳ１４１１の処理において、サブＣＰＵ２０１は、現在処理
対象となっているＩＤの遊技球の時刻ＴＫにおける位置を基準として、検索範囲を設定す
る。ここで設定される検索範囲は、現在処理対象となっているＩＤと対応付けられた消失
タイマ（ＴＫ）の値（ステップＳ１４０９及びステップＳ１４１８参照）が大きいほど（
時刻ＴＫ＋２からの経過時間が長いほど）、その範囲が広くなる。消失タイマ（ＴＫ）の
値が大きいほど検索範囲が広くなるようにするための方法は、特に限定されず、第３実施
形態で説明したような検索範囲設定テーブル（図７０参照）を用いることとしてもよいし
、初回検索範囲に対する倍率が消失タイマ（ＴＫ）の値に比例するものとして今回の検索
範囲を算出するように構成してもよい。また、初回検索範囲に対する倍率ではなく、検索
範囲そのものが消失タイマ（ＴＫ）の値に対応付けられていてもよい。
【０７３２】
　次に、サブＣＰＵ２０１は、球位置画像（ＴＫ＋１）に含まれる複数の遊技球のなかに
、ステップＳ１４１１で設定した検索範囲内に属する遊技球が存在するか否かを判断する
（ステップＳ１４１２）。
【０７３３】
　球位置画像（ＴＫ＋１）に含まれる複数の遊技球のなかに、当該検索範囲内に属する遊
技球が存在すると判断した場合、サブＣＰＵ２０１は、検出位置に対してマークを設定す
る（ステップＳ１４１３）。この処理において、サブＣＰＵ２０１は、当該検索範囲内に
属すると判断された遊技球の位置情報と、現在処理対象となっているＩＤ（例えば、ＩＤ
（１））とを対応付けて、ワークＲＡＭ２０３に記憶させる。
【０７３４】
　ここで、一例として、Ｋ＝１である場合の例について、図７３を用いて説明する。まず
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、前提として、図７３（ａ）では、時刻Ｔ２における遊技球の位置（２フレーム目の球位
置）が、時刻Ｔ１における遊技球の位置（１フレーム目の球位置）を基準とした初回検索
範囲に含まれておらず、時刻Ｔ１における遊技球の位置（１フレーム目の球位置）を基準
とした検索において遊技球が消失した状態となっている（ステップＳ１４０９参照）。初
回の検索は、時刻Ｔ３（Ｎ＝１）において行われている。その後、図７３（ｂ）では、時
刻Ｔ１における遊技球の位置（１フレーム目の球位置）を基準とした検索範囲が拡張され
（ステップＳ１４１１参照）、時刻Ｔ２における遊技球の位置（２フレーム目の球位置）
は、当該拡張された検索範囲に含まれている。当該拡張された検索は、時刻Ｔ４（Ｎ＝２
）において行われる。これにより、時刻Ｔ１における遊技球の位置（１フレーム目の球位
置）と、時刻Ｔ２における遊技球の位置（２フレーム目の球位置）との対応付けを行うこ
とができる（ステップＳ１４１３参照）。
【０７３５】
　ステップＳ１４１３の処理を実行した後、サブＣＰＵ２０１は、現在処理対象となって
いるＩＤと対応付けられた消失タイマ（ＴＫ）の値をクリアするとともに、当該消失タイ
マ（ＴＫ）の加算を終了する（ステップＳ１４１４）。そして、サブＣＰＵ２０１は、Ｋ
の値に１を加算する（ステップＳ１４１５）。
【０７３６】
　次に、サブＣＰＵ２０１は、Ｋ＝Ｎであるか否かを判断する（ステップＳ１４１６）。
Ｋ＝Ｎではない（すなわち、Ｋ＜Ｎである）と判断した場合、サブＣＰＵ２０１は、ステ
ップＳ１４１１～ステップＳ１４１６の処理を繰り返す。なお、この場合、サブＣＰＵ２
０１は、処理をステップＳ１４１２に戻し、ステップＳ１４１２～ステップＳ１４１６の
処理を繰り返すこととしてもよい。この場合には、ステップＳ１４１６の処理を実行した
後は、検索範囲を設定する処理（ステップＳ１４１１の処理）が省略され、ステップＳ１
４１６の処理の実行前に行われたステップＳ１４１１の処理（前回のステップＳ１４１１
の処理）において設定された検索範囲が流用されることになる。
【０７３７】
　Ｋ＝Ｎであると判断した場合、現在処理対象となっているＩＤの遊技球について、時刻
ＴＮにおける位置が特定されたことになるので、サブＣＰＵ２０１は、時刻ＴＮにおける
当該遊技球の位置を基準とした検索範囲を設定する（ステップＳ１４１７）。ここで、サ
ブＣＰＵ２０１は、ステップＳ１４０２のように初回検索範囲を設定してもよいが、拡張
された検索範囲（例えば、ステップＳ１４１１で設定した検索範囲のうち、最新の検索範
囲）を採用することとしてもよい。
【０７３８】
　図７４では、図７３（ｂ）において、拡張された検索範囲を用いることにより、時刻Ｔ

１における遊技球の位置（１フレーム目の球位置）と、時刻Ｔ２における遊技球の位置（
２フレーム目の球位置）との対応付けが行われた後、当該拡張された検索範囲を用いるこ
とにより、時刻Ｔ２における遊技球の位置（２フレーム目の球位置）と、時刻Ｔ３におけ
る遊技球の位置（３フレーム目の球位置）との対応付けが行われている様子を示している
。なお、図７４では、時刻Ｔ２における遊技球の位置（２フレーム目の球位置）を基準と
して、拡張された検索範囲が設定されているが、時刻Ｔ１における遊技球の位置（１フレ
ーム目の球位置）を基準として、当該検索範囲を設定することとしてもよい。時刻Ｔ１に
おける遊技球の位置（１フレーム目の球位置）を基準とした検索範囲に、時刻Ｔ３におけ
る遊技球の位置（３フレーム目の球位置）が含まれれば、時刻Ｔ１における遊技球の位置
（１フレーム目の球位置）と時刻Ｔ２における遊技球の位置（２フレーム目の球位置）と
の対応付けをスキップして、時刻Ｔ１における遊技球の位置（１フレーム目の球位置）と
時刻Ｔ３における遊技球の位置（３フレーム目の球位置）との対応付けを行うことも可能
となる。
【０７３９】
　何れにしても、ステップＳ１４１７の処理を実行した後、サブＣＰＵ２０１は、処理を
ステップＳ１４０３に移す。これにより、現在処理対象となっているＩＤに対する検索処
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理が進行する。
【０７４０】
　ステップＳ１４１２において、球位置画像（ＴＫ＋１）に含まれる複数の遊技球のなか
に、当該検索範囲内に属する遊技球が存在しないと判断した場合、サブＣＰＵ２０１は、
現在処理対象となっているＩＤと対応付けて、消失タイマ（ＴＮ）の加算を開始する（ス
テップＳ１４１８）。そして、サブＣＰＵ２０１は、現在処理対象となっているＩＤと対
応付けて、消失回数カウンタの値を１加算する（ステップＳ１４１９）。
【０７４１】
　次に、サブＣＰＵ２０１は、消失回数カウンタの値が所定回数（例えば、２）よりも大
きいか否かを判断する（ステップＳ１４２０）。消失回数カウンタの値が所定回数よりも
大きいと判断した場合、サブＣＰＵ２０１は、ステップＳ１４２１及びステップＳ１４２
２の処理を実行するが、これらの処理は、図６７のステップＳ１３１８及びステップＳ１
３１９の処理と同様の処理であるため、ここでの説明は省略する。ステップＳ１４２２の
処理を実行した後、サブＣＰＵ２０１は、本サブルーチンを終了する。
【０７４２】
　ステップＳ１４２０において消失回数カウンタの値が所定回数以下であると判断した場
合、又は、ステップＳ１４０４、ステップＳ１４０６、若しくは、ステップＳ１４１０の
処理を実行した後、サブＣＰＵ２０１は、現在処理対象となっているＩＤ（例えば、ＩＤ
（１））に対する検索を終了する（ステップＳ１４２３）。この処理において、サブＣＰ
Ｕ２０１は、当該ＩＤ（例えば、ＩＤ（１））と対応付けて、検索終了フラグをオンにセ
ットする。
【０７４３】
　次に、サブＣＰＵ２０１は、ステップＳ１４２４の処理を実行するが、この処理は、図
６７のステップＳ１３２０の処理と同様の処理であるため、ここでの説明は省略する。そ
の後、サブＣＰＵ２０１は、再度検索処理を行うか、本サブルーチンを終了することにな
る。
【０７４４】
＜遊技媒体追跡処理（変形例）＞
　図７５及び図７６は、本発明の一実施形態に係るパチンコ遊技機において実行される遊
技媒体追跡処理を示すフローチャートである。
【０７４５】
　図７５及び図７６に示す遊技媒体追跡処理は、時刻ＴＮ－１における遊技球と時刻ＴＮ

における遊技球との対応付け、又は、時刻ＴＮにおける遊技球と時刻ＴＮ＋１における遊
技球との対応付けを行う処理であり、球位置画像（ＴＮ）を取得した後、球位置画像（Ｔ

Ｎ＋１）を取得するまでの間に行われる処理である。時刻ＴＮ―１における遊技球の位置
を示す画像を球位置画像（ＴＮ―１）と表記し、時刻ＴＮにおける遊技球の位置を示す画
像を球位置画像（ＴＮ）と表記し、時刻ＴＮ＋１における遊技球の位置を示す画像を球位
置画像（ＴＮ＋１）と表記する。
【０７４６】
　まず、サブＣＰＵ２０１は、時刻ＴＮ＋１における球位置が特定されたか否かを判断す
る（ステップＳ１５０１）。この処理において、サブＣＰＵ２０１は、前後フレーム間差
分抽出処理（図３１のステップＳ２８４参照）により球位置画像（ＴＮ＋１）が得られた
か否かを判断する。本変形例では、遊技媒体追跡処理の処理間隔がフレーム画像の取得間
隔よりも短いため、球位置画像（ＴＮ）が作成されてから球位置画像（ＴＮ＋１）が作成
されるまでに、遊技媒体追跡処理が複数回（例えば、４回）行われる。例えば、遊技媒体
追跡処理の処理間隔（図２６に示す副制御回路メイン処理の処理間隔）がフレーム画像の
取得間隔の１／４であるとする。この場合、副制御回路メイン処理（図２６参照）が４回
行われるごとに、前後フレーム間差分抽出処理（図３１のステップＳ２８４参照）におい
て最新の球位置画像が作成される。例えば、時刻ＴＮ＋１に行われる副制御回路メイン処
理（図２６参照）中の前後フレーム間差分抽出処理（図３１のステップＳ２８４参照）に
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おいて、球位置画像（ＴＮ）が作成されたとする。そうすると、当該副制御回路メイン処
理（図２６参照）中の遊技媒体追跡処理（図７５及び図７６参照）のステップＳ１５０１
では、時刻ＴＮにおける球位置が特定されたとして、ＹＥＳと判断されることになる。次
回以降３回の副制御回路メイン処理（図２６参照）中の前後フレーム間差分抽出処理（図
３１のステップＳ２８４参照）では、新たな球位置画像が作成されない。従って、これら
の３回の副制御回路メイン処理（図２６参照）中の遊技媒体追跡処理（図７５及び図７６
参照）のステップＳ１５０１では、ＮＯと判断されることになる。そして、さらに次回の
（時刻ＴＮ＋２に行われる）副制御回路メイン処理（図２６参照）中の前後フレーム間差
分抽出処理（図３１のステップＳ２８４参照）では、球位置画像（ＴＮ＋１）が作成され
る。従って、当該副制御回路メイン処理（図２６参照）中の遊技媒体追跡処理（図７５及
び図７６参照）のステップＳ１５０１では、時刻ＴＮ＋１における球位置が特定されたと
して、ＹＥＳと判断されることになる。このように、図７５及び図７６に示す遊技媒体追
跡処理が４回実行された場合（図２６に示す副制御回路メイン処理が４回実行されるのに
伴い、図７５及び図７６のステップＳ１５０１の処理が４回実行された場合）、ステップ
Ｓ１５０１の処理の判断結果は、１回だけＹＥＳであり、残りの３回はＮＯとなる。
【０７４７】
　球位置画像（ＴＮ＋１）が得られたと判断した場合、サブＣＰＵ２０１は、現在管理対
象となっている全てのＩＤのうちの何れかのＩＤと対応付けて、消失フラグがオンにセッ
トされているか否かを判断する（ステップＳ１５０２）。消失フラグは、時刻ＴＮ＋１に
おいて本サブルーチンに係る処理が行われた際に、時刻ＴＮ―１における遊技球の位置を
基準とした検索（ステップＳ１５０７参照）において遊技球が消失した場合にセットされ
るフラグであり（ステップＳ１５１１参照）、一の遊技球のＩＤと対応付けて、ワークＲ
ＡＭ２０３に記憶されている。
【０７４８】
　現在管理対象となっている全てのＩＤのうちの何れかのＩＤと対応付けて、消失フラグ
がオンにセットされていると判断した場合、サブＣＰＵ２０１は、全てのＩＤに対応する
消失タイマの値をクリアするとともに、消失タイマの加算を終了する（ステップＳ１５０
３）。そして、サブＣＰＵ２０１は、全てのＩＤに対応する消失フラグをオフにセットす
る（ステップＳ１５０４）。なお、消失タイマの値は、時刻ＴＮ－１における遊技球と時
刻ＴＮにおける遊技球との対応付けを行う処理（本サブルーチン）を開始してからの経過
時間（時刻ＴＮ＋１からの経過時間）に対応している（ステップＳ１５１２参照）。
【０７４９】
　ステップＳ１５０２において、現在管理対象となっている全てのＩＤに対応する消失フ
ラグがオフにセットされていると判断した場合、又は、ステップＳ１５０４の処理を実行
した後、サブＣＰＵ２０１は、ステップＳ１５０５～ステップＳ１５１０の処理を実行す
るが、これらの処理は、図６９ＡのステップＳ１４０１～ステップＳ１４０６の処理と同
様の処理であるため、ここでの説明は省略する。
【０７５０】
　ステップＳ１５０９において排出領域内での消失ではないと判断した場合、サブＣＰＵ
２０１は、現在処理対象となっているＩＤと対応付けて、消失フラグをオンにセットする
（ステップＳ１５１１）。そして、サブＣＰＵ２０１は、現在処理対象となっているＩＤ
と対応付けて、消失タイマの加算を開始する（ステップＳ１５１２）。
【０７５１】
　ステップＳ１５０５において、処理対象に決定されたＩＤ（例えば、ＩＤ（１））につ
いて、時刻ＴＮにおける遊技球の追跡が完了していない（当該ＩＤの遊技球について、時
刻ＴＮにおける位置が特定されていない）と判断した場合、サブＣＰＵ２０１は、連続す
る複数フレーム分の球位置画像（球位置画像（ＴＮ－１）、球位置画像（ＴＮ）、球位置
画像（ＴＮ＋１）等）における各遊技球の大きさ、消失、重なり等を加味して、当該ＩＤ
の遊技球について、時刻ＴＮにおける位置を特定する（ステップＳ１５１３）。図６８を
用いて説明したように、本実施形態においては、ＣＣＤカメラ１０００からの距離の遠近
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に応じて、球位置画像に含まれる各遊技球の大きさが異なっている。また、遊技球同士の
位置関係や遊技球とＣＣＤカメラ１０００との位置関係次第で、遊技球同士が球位置画像
上において重なり合う場合がある（図４６（ｂ）参照）。さらに、一の遊技球と他の遊技
球とが完全に重なり合うことにより、一方の遊技球が球位置画像上において消失してしま
う場合もある。サブＣＰＵ２０１は、球位置画像における遊技球の大きさや遊技球同士の
重なりに関する情報に基づいて、球位置画像（ＴＮ）に含まれる複数の遊技球のうち、現
在処理対象となっているＩＤの遊技球である確率の高い遊技球に対して、当該ＩＤを割り
当てる（図３１のステップＳ２８７参照）。
【０７５２】
　ステップＳ１５０１において球位置画像（ＴＮ＋１）が得られていないと判断した場合
、サブＣＰＵ２０１は、現在管理対象となっている全てのＩＤのうちの何れかのＩＤと対
応付けて、消失フラグ（ステップＳ１５１１参照）がオンにセットされているか否かを判
断する（ステップＳ１５１６）。現在管理対象となっている全てのＩＤに対応する消失フ
ラグがオフにセットされていると判断した場合、サブＣＰＵ２０１は、本サブルーチンを
終了する。
【０７５３】
　一方、現在管理対象となっている全てのＩＤのうちの何れかのＩＤと対応付けて、消失
フラグがオンにセットされていると判断した場合、サブＣＰＵ２０１は、消失フラグがオ
ンにセットされている全てのＩＤのうちの一のＩＤ（例えば、ＩＤ（１））を処理対象に
決定するとともに、当該一のＩＤの遊技球の時刻ＴＮ－１における位置を基準として、消
失タイマに応じた検索範囲を設定する（ステップＳ１５１７）。ここで設定される検索範
囲は、消失タイマの値（ステップＳ１５１２参照）が大きいほど（時刻ＴＮ＋１からの経
過時間が長いほど）、その範囲が広くなる（図７０参照）。
【０７５４】
　次に、サブＣＰＵ２０１は、球位置画像（ＴＮ）に含まれる複数の遊技球のなかに、ス
テップＳ１５１７で設定した検索範囲内に属する遊技球が存在するか否かを判断する（ス
テップＳ１５１８）。
【０７５５】
　次に、サブＣＰＵ２０１は、ステップＳ１５１９及びステップＳ１５２０の処理を実行
するが、これらの処理は、図７２のステップＳ１４１３及びステップＳ１４１４の処理と
同様の処理であるため、ここでの説明は省略する。ステップＳ１５２０の処理を実行した
後、サブＣＰＵ２０１は、現在処理対象となっているＩＤと対応付けられた消失フラグを
オフにセットする（ステップＳ１５２１）。
【０７５６】
　ステップＳ１５１８において、球位置画像（ＴＮ）に含まれる複数の遊技球のなかに当
該検索範囲内に属する遊技球が存在しないと判断した場合、又は、ステップＳ１５２１の
処理を実行した後、サブＣＰＵ２０１は、消失フラグがオンにセットされている全てのＩ
Ｄについて、ステップＳ１５１７～ステップＳ１５２１の処理が完了したか否かを判断す
る（ステップＳ１５２２）。
【０７５７】
　消失フラグがオンにセットされている全てのＩＤのうちの何れかのＩＤについて、ステ
ップＳ１５１７～ステップＳ１５２１の処理が完了していないと判断した場合、サブＣＰ
Ｕ２０１は、当該ＩＤについて、ステップＳ１５１７～ステップＳ１５２１の処理を行う
。一方、消失フラグがオンにセットされている全てのＩＤについて、ステップＳ１５１７
～ステップＳ１５２１の処理が完了したと判断した場合、サブＣＰＵ２０１は、本サブル
ーチンを終了する。
【０７５８】
［第４実施形態］
　以上、第１実施形態～第３実施形態について説明した。以下、第４実施形態について説
明する。第４実施形態に係るパチンコ遊技機１の基本的な構成は、第１実施形態及び第３
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実施形態に係るパチンコ遊技機１と同じである。以下においては、第１実施形態及び第３
実施形態に係るパチンコ遊技機１の構成要素と同一の構成要素には、同一の符号を付して
説明することとする。また、第１実施形態～第３実施形態における説明が第４実施形態に
おいても当てはまる部分については、説明を省略することとする。
【０７５９】
＜前後フレーム間差分抽出＞
　第１実施形態では、前後フレーム間差分抽出（図３１のステップＳ２８４参照）に関し
、図３５に示したように、時刻Ｔ１で演出ＬＥＤが消灯しており、時刻Ｔ１と時刻Ｔ２と
の間に演出ＬＥＤが点灯し、その後時刻Ｔ４にかけて演出ＬＥＤの点灯している状態が継
続している場合について説明した。演出ＬＥＤの状態がこのような態様で変化する場合に
ついては、第４実施形態においても、第１実施形態における説明が妥当する。以下では、
演出ＬＥＤの状態が別の態様で変化する場合について説明する。
【０７６０】
　以下、図３６に示した状況を前提として説明する。すなわち、第１実施形態と同様に、
複数の遊技球が遊技領域１２ａを転動している状態において、１個の遊技球に着目し、時
刻Ｔ１における当該遊技球の位置を遊技球１２０ａとして示し、時刻Ｔ２における当該遊
技球の位置を遊技球１２０ｂとして示し、時刻Ｔ３における当該遊技球の位置を遊技球１
２０ｃとして示す（図３６参照）。なお、遊技球１２０ａ、遊技球１２０ｂ、及び、遊技
球１２０ｃの近傍には、ＬＥＤ５９（演出ＬＥＤ）が設けられている。
【０７６１】
　図７７は、前後フレーム間差分抽出の概念図である。図７８は、差分画像（１）と差分
画像（２）とのＡＮＤ画像を得る過程を示す図である。図７９は、図７８で得られたＡＮ
Ｄ画像と演出ＬＥＤ単体画像とから時刻Ｔ２における遊技球を抽出する過程を示す図であ
る。
【０７６２】
　図７７に示すように、時刻Ｔ１では演出ＬＥＤが消灯しており、時刻Ｔ１と時刻Ｔ２と
の間に演出ＬＥＤが点灯し、時刻Ｔ２と時刻Ｔ３との間に演出ＬＥＤが消灯したと仮定す
る。
【０７６３】
　この場合における前後フレーム間差分抽出では、まず、時刻Ｔ１に撮影されたフレーム
画像（１フレーム目の画像）及び時刻Ｔ２に撮影されたフレーム画像（２フレーム目の画
像）に対して差分処理を実行することにより、１フレーム目の画像と２フレーム目の画像
との差分に対応する画像（差分画像（１））を作成する。差分画像（１）の作成方法につ
いては、図３７を用いて説明した通りである。図３７と同様に、差分画像（１）は、時刻
Ｔ１における遊技球（遊技球１２０ａ）、時刻Ｔ２における遊技球（遊技球１２０ｂ）、
及び、ＬＥＤ５９（演出ＬＥＤ）の位置情報を含んでいる。
【０７６４】
　次に、時刻Ｔ２に撮影されたフレーム画像（２フレーム目の画像）及び時刻Ｔ３に撮影
されたフレーム画像（３フレーム目の画像）に対して差分処理を実行することにより、２
フレーム目の画像と３フレーム目の画像との差分に対応する画像（差分画像（２））を作
成する。差分画像（２）の作成方法については、図３８を用いて説明した通りである。こ
こで得られる差分画像（２）は、時刻Ｔ２における遊技球（遊技球１２０ｂ）、時刻Ｔ３
における遊技球（遊技球１２０ｃ）、及び、ＬＥＤ５９（演出ＬＥＤ）の位置情報を含ん
でいる。時刻Ｔ３における状態が図３５と図７７とで相違していることに起因して、図３
８に示す差分画像（２）に対して、ＬＥＤ５９（演出ＬＥＤ）の位置情報が加わることに
なる。
【０７６５】
　次に、図７８に示すように、差分画像（１）と差分画像（２）との論理積をとる処理（
ＡＮＤ処理）を行う。これにより、差分画像（１）と差分画像（２）との共通部分が抽出
される。図３９では、差分画像（１）と差分画像（２）とのＡＮＤ画像に、時刻Ｔ２にお
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ける遊技球（遊技球１２０ｂ）のみが含まれていたが、図７８では、差分画像（１）と差
分画像（２）とのＡＮＤ画像に、時刻Ｔ２における遊技球（遊技球１２０ｂ）に加え、Ｌ
ＥＤ５９（演出ＬＥＤ）が含まれている。このように、ＬＥＤ５９（演出ＬＥＤ）が混在
しているため、当該ＡＮＤ画像では、時刻Ｔ２における遊技球の位置を検出することがで
きていない。
【０７６６】
　そこで、図７９に示すように、差分画像（１）と差分画像（２）とのＡＮＤ画像、及び
、演出ＬＥＤ単体画像に対して差分処理を実行して、当該ＡＮＤ画像と演出ＬＥＤ単体画
像との差分に対応する画像を作成する。これにより、当該ＡＮＤ画像と演出ＬＥＤ単体画
像との差分が抽出され、このようにして得られる画像は、時刻Ｔ２における遊技球（遊技
球１２０ｂ）の位置情報を示すことになる。
【０７６７】
　ここで、演出ＬＥＤ単体画像は、遊技領域１２ａに遊技球が存在しない状態、且つ、演
出ＬＥＤを点灯させた状態で、遊技盤１２を撮影することによって得られる画像に対して
、しきい値処理を施した２値画像である。２値化により、しきい値以上の画素値を１（白
画素）に、しきい値未満の画素値を０（黒画素）に変換することで（逆でも可）、演出Ｌ
ＥＤに対応する領域のみを抽出することができる。なお、演出ＬＥＤに対応する領域の画
素値だけがしきい値以上となるように、演出ＬＥＤ単体画像を得るための撮影を行う際に
は、演出ＬＥＤを最大輝度で点灯させるとよい。これにより、演出ＬＥＤに対応する領域
の画素値と、それ以外の領域の画素値との差異が大きくなり、演出ＬＥＤに対応する領域
（光点）のみを抽出しやすくなる。あるいは、遊技領域１２ａに遊技球が存在しない状態
、且つ、演出ＬＥＤを点灯させた状態で遊技盤１２を撮影した場合と、遊技領域１２ａに
遊技球が存在しない状態、且つ、演出ＬＥＤを点灯させない状態で遊技盤１２を撮影した
場合とで、それぞれ得られる画像の差分をとることによっても、演出ＬＥＤ単体画像を得
ることができる。このように、撮影時（受信時、記憶時等）には、遊技盤に存在する構造
物のうち演出ＬＥＤ以外のものも含まれる画像を得ることとし、当該画像から演出ＬＥＤ
以外の構造物を除去したものを、演出ＬＥＤ単体画像とすることが可能である。また、演
出ＬＥＤ単体画像は、演出ＬＥＤのみが含まれる画像に限定されず、少なくとも演出ＬＥ
Ｄが存在する画像であれば、演出ＬＥＤ以外の構造物が含まれていてもよい。例えば、演
出ＬＥＤの他、マスキング領域内に存在する構造物が含まれている画像を、演出ＬＥＤ単
体画像として用いて、図７９に示すＡＮＤ画像との差分をとった場合にも、演出ＬＥＤを
画像から取り除くことができる。このような演出ＬＥＤ単体画像に対応するデータは、プ
ログラムＲＯＭ２０２に記憶されている。
【０７６８】
　以上のようにして、演出ＬＥＤ単体画像を利用することによって、演出ＬＥＤの状態が
図７７に示す態様で変化した場合であっても、演出ＬＥＤの点灯及び消灯の影響を排除し
つつ、時刻Ｔ２における遊技球の位置を検出することができる。
【０７６９】
　以上、本発明の一実施形態として、第４実施形態に係るパチンコ遊技機１について説明
した。
【０７７０】
＜付記４＞
　従来、パチンコ遊技機における遊技領域を転動する遊技球をカメラ等の撮影装置で撮影
し、撮影によって得られる画像を解析することによって、遊技球の動きを追跡する技術が
知られている（特開２００５－２３７８６４号公報参照）。
【０７７１】
　ところで、刻々とその位置を変化させながら転動する遊技球を追跡するためには、その
前提として、撮影によって得られる動画像を構成する各フレーム画像において、遊技球の
存在位置を高い精度で把握することが必要である。しかしながら、上述したような従来の
技術では、この点について充分な検討がなされていないという問題があった。
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【０７７２】
　本発明は、上記のような問題点に鑑みてなされたものであり、遊技球の追跡に当たり、
フレーム画像における遊技球の存在位置を高い精度で把握することが可能な遊技機を提供
することを目的とする。
【０７７３】
　この点、第４実施形態に係るパチンコ遊技機１は、以下の特徴を備えている。
【０７７４】
　（４－１）　遊技球が移動可能な遊技領域（遊技領域１２ａ）及び照明手段（演出ＬＥ
Ｄ）が設けられた遊技盤（遊技盤１２）と、
　前記遊技盤を撮影可能なように配設された撮影装置（ＣＣＤカメラ１０００）と、
　前記遊技領域に遊技球が存在しない状態、且つ、前記照明手段を点灯させた状態で、前
記遊技盤を撮影することによって得られる画像（図７９に示す演出ＬＥＤ単体画像）を記
憶する照明手段単体画像記憶手段（プログラムＲＯＭ２０２）と、
　前記遊技盤を撮影することによって得られる動画像として、連続する複数のフレーム画
像を順次取得するフレーム画像取得手段（図３１のステップＳ２８１の処理を実行するサ
ブＣＰＵ２０１）と、
　前記フレーム画像取得手段により取得される複数のフレーム画像のうち、連続する３つ
のフレーム画像を、それぞれ、第１フレーム画像（時刻Ｔ１に撮影されたフレーム画像）
、第２フレーム画像（時刻Ｔ２に撮影されたフレーム画像）、及び、第３フレーム画像（
時刻Ｔ３に撮影されたフレーム画像）と表記したとき、前記第１フレーム画像と前記第２
フレーム画像との差分に対応する第１差分画像（図３７に示す差分画像（１））を作成す
る第１差分手段と、
　前記第２フレーム画像と前記第３フレーム画像との差分に対応する第２差分画像（図３
８に示す差分画像（２））を作成する第２差分手段と、
　前記第１差分手段により作成された第１差分画像と前記第２差分手段により作成された
第２差分画像との論理積をとることにより、前記第２フレーム画像に含まれる遊技球の位
置を特定する位置特定手段と、を備え、
　前記位置特定手段は、
　前記第２フレーム画像に点灯状態にある前記照明手段が含まれ、前記第１フレーム画像
及び前記第３フレーム画像に消灯状態にある前記照明手段が含まれる場合、又は、前記第
２フレーム画像に消灯状態にある前記照明手段が含まれ、前記第１フレーム画像及び前記
第３フレーム画像に点灯状態にある前記照明手段が含まれる場合には、前記第１差分手段
により作成された第１差分画像と前記第２差分手段により作成された第２差分画像との論
理積をとることで得られるＡＮＤ画像（図７８に示すＡＮＤ画像）と、前記照明手段単体
画像記憶手段に記憶されている画像（図７９に示す演出ＬＥＤ単体画像）との差分に対応
する画像を作成することにより、前記第２フレーム画像に含まれる遊技球の位置を特定す
る、
　ことを特徴とする遊技機。
【０７７５】
　第４実施形態に係るパチンコ遊技機１によれば、１フレーム目の画像（時刻Ｔ１に撮影
されたフレーム画像）と２フレーム目の画像（時刻Ｔ２に撮影されたフレーム画像）との
差分に対応する第１差分画像（差分画像（１））、及び、２フレーム目の画像（時刻Ｔ２
に撮影されたフレーム画像）と３フレーム目の画像（時刻Ｔ３に撮影されたフレーム画像
）との差分に対応する第２差分画像（差分画像（２））が作成される。ここで、１フレー
ム目の画像の撮影タイミング（時刻Ｔ１）と２フレーム目の画像の撮影タイミング（時刻
Ｔ２）との間に、遊技球の位置変化以外に、遊技盤１２における環境変化が発生した場合
、当該環境変化が第１差分画像（差分画像（１））に現れることとなる。同様に、２フレ
ーム目の画像の撮影タイミング（時刻Ｔ２）と第３フレーム目の画像の撮影タイミング（
時刻Ｔ３）との間に、遊技球の位置変化以外に、遊技盤１２における環境変化が発生した
場合、当該環境変化が第２差分画像（差分画像（２））に現れることとなる。しかしなが
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ら、第４実施形態に係るパチンコ遊技機１によれば、このような環境変化の差分画像への
現れは、第１差分画像（差分画像（１））と第２差分画像（差分画像（２））との論理積
をとることによって、除去することが可能である。これにより、そのような環境変化が発
生した場合であっても、当該環境変化に起因する画像への影響を排除しつつ、遊技球の位
置を高い精度で把握することができる。
【０７７６】
　特に、第４実施形態に係るパチンコ遊技機１によれば、各フレーム画像に下記（ｉ）又
は（ｉｉ）の状態にある照明手段（演出ＬＥＤ）が含まれるような場合がある。
　（ｉ）１フレーム目の画像：消灯状態、２フレーム目の画像：点灯状態、３フレーム目
の画像：消灯状態
　（ｉｉ）１フレーム目の画像：点灯状態、２フレーム目の画像：消灯状態、３フレーム
目の画像：点灯状態
【０７７７】
　すなわち、上記（ｉ）及び（ｉｉ）の場合においては、第１差分画像（差分画像（１）
）及び第２差分画像（差分画像（２））に、照明手段（演出ＬＥＤ）の状態変化に起因す
る差分が含まれるため、第１差分画像（差分画像（１））と第２差分画像（差分画像（２
））との論理積をとることで得られるＡＮＤ画像にも照明手段（演出ＬＥＤ）が残ってし
まう。しかしながら、第４実施形態に係るパチンコ遊技機１によれば、この場合、当該Ａ
ＮＤ画像と、照明手段単体画像（演出ＬＥＤ単体画像）（遊技領域１２ａに遊技球が存在
しない状態、且つ、照明手段（演出ＬＥＤ）を点灯させた状態で、遊技盤１２を撮影する
ことによって得られる画像）との差分に対応する画像が作成されるため、照明手段（演出
ＬＥＤ）を画像から除去することが可能である。これにより、照明手段（演出ＬＥＤ）の
状態が上記（ｉ）又は（ｉｉ）の態様で変化した場合であっても、その影響を排除しつつ
、遊技球の位置を高い精度で把握することができる。
【０７７８】
　なお、演出ＬＥＤの状態が上記（ｉ）の態様で変化した場合については、図７７～図７
９を用いて説明した通りである。演出ＬＥＤの状態が上記（ｉｉ）の態様で変化した場合
についても、同様の説明が妥当する。
【０７７９】
　さらに、演出ＬＥＤの状態が下記（ａ）又は（ｂ）の態様で変化した場合についても、
同様の説明が妥当する。
　（ａ）１フレーム目の画像：消灯状態、２フレーム目の画像：点灯状態、３フレーム目
の画像：点灯状態（時刻Ｔ２における演出ＬＥＤの輝度と、時刻Ｔ３における演出ＬＥＤ
の輝度とが異なる）
　（ｂ）１フレーム目の画像：点灯状態、２フレーム目の画像：点灯状態、３フレーム目
の画像：消灯状態（時刻Ｔ１における演出ＬＥＤの輝度と、時刻Ｔ２における演出ＬＥＤ
の輝度とが異なる）
【０７８０】
　上記（ａ）としては、例えば、時刻Ｔ２（２フレーム目の画像の撮影タイミング）にお
いては、演出ＬＥＤが最大輝度で点灯していたところ、時刻Ｔ３（３フレーム目の画像の
撮影タイミング）では、演出ＬＥＤの輝度が低下していたような場合や、逆に、時刻Ｔ２
（２フレーム目の画像の撮影タイミング）においては、演出ＬＥＤが最大輝度よりも低い
輝度で点灯していたところ、時刻Ｔ３（３フレーム目の画像の撮影タイミング）では、演
出ＬＥＤが最大輝度で点灯していたような場合等が挙げられる。同様に、上記（ｂ）とし
ては、例えば、時刻Ｔ１（１フレーム目の画像の撮影タイミング）においては、演出ＬＥ
Ｄが最大輝度よりも低い輝度で点灯していたところ、時刻Ｔ２（２フレーム目の画像の撮
影タイミング）では、演出ＬＥＤが最大輝度で点灯していたような場合や、逆に、時刻Ｔ
１（１フレーム目の画像の撮影タイミング）においては、演出ＬＥＤが最大輝度で点灯し
ていたところ、時刻Ｔ２（２フレーム目の画像の撮影タイミング）では、演出ＬＥＤの輝
度が低下していたような場合が挙げられる。
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【０７８１】
　このように、第４実施形態に係るパチンコ遊技機１によれば、演出ＬＥＤが点灯してい
る状態が継続している中で、その輝度が変化した場合であっても、その影響を排除しつつ
、遊技球の位置を高い精度で把握することができる。その際、各時刻における演出ＬＥＤ
の輝度が最大輝度に対してどの程度の比率であるのかに基づいて、画像中の演出ＬＥＤに
対応する領域の画素値、及び、遊技球に対応する領域の画素値に対して、２値化処理等を
行うことにより、遊技球に対応する領域を抽出することとしてもよい。
【０７８２】
　なお、差分画像（１）と差分画像（２）とのＡＮＤ画像、及び、演出ＬＥＤ単体画像に
対する差分処理（図７９参照）を実行するか否かは、１フレーム目の画像の撮影タイミン
グ（時刻Ｔ１）、２フレーム目の画像の撮影タイミング（時刻Ｔ２）、及び、第３フレー
ム目の画像の撮影タイミング（時刻Ｔ３）における演出ＬＥＤの状態（消灯又は点灯、及
び、点灯している場合における輝度）に基づいて判断すればよい。具体的に、演出ＬＥＤ
（ＬＥＤ５９）は、サブＣＰＵ２０１（ホスト制御回路）からＬＥＤ制御回路２０７に対
して送信されたランプリクエスト（メッセージ）に基づいて、ＬＥＤ制御回路２０７によ
って制御されるため（図２６のステップＳ２０８参照）、サブＣＰＵ２０１は、当該ラン
プリクエストに含まれる演出内容の指定情報（演出情報）に基づいて、演出ＬＥＤの状態
を認識することができる。当該演出情報に基づいて、差分画像（１）と差分画像（２）と
のＡＮＤ画像に演出ＬＥＤが含まれるような態様（例えば、上記（ｉ）、（ｉｉ）、（ａ
）、（ｂ）のような態様）で演出ＬＥＤの状態が変化したか否かを判断することとし、そ
のような態様で演出ＬＥＤの状態が変化したと判断される場合に、差分画像（１）と差分
画像（２）とのＡＮＤ画像、及び、演出ＬＥＤ単体画像に対する差分処理（図７９参照）
を実行することとすればよい。
【０７８３】
　あるいは、前後フレーム間差分抽出（図３１のステップＳ２８４参照）においては、差
分画像（１）と差分画像（２）とのＡＮＤ画像、及び、演出ＬＥＤ単体画像に対する差分
処理（図７９参照）は、一律実行しないこととしてもよい。この場合には、図７８に示す
ように、差分画像（１）と差分画像（２）とのＡＮＤ画像に演出ＬＥＤが含まれていたと
しても、当該ＡＮＤ画像を、球位置画像（Ｔ２）（時刻Ｔ２における遊技球の位置を示す
画像）として、処理を進めることになる。そうすると、遊技媒体追跡処理（図４４参照）
での検索において、一の演出ＬＥＤと当該演出ＬＥＤに近接して存在する一の遊技球とが
双方とも一の検索範囲内に含まれるといった事態が発生し得る。遊技媒体追跡処理におい
てこのような問題が発生した時点で、差分画像（１）と差分画像（２）とのＡＮＤ画像、
及び、演出ＬＥＤ単体画像に対する差分処理（図７９参照）を実行することとしてもよい
。
【０７８４】
　なお、演出ＬＥＤ単体画像は、プログラムＲＯＭ２０２等の記憶装置に予め記憶されて
いてもよいが、パチンコ遊技機の製造後、所定のタイミングで作成されることとしてもよ
い。例えば、電源を投入した際に演出ＬＥＤ単体画像が作成されるように構成してもよい
、その場合には、演出ＬＥＤ単体画像を得るための撮影が完了するまで、発射ハンドルが
回動操作されていても遊技球の発射が停止されるように構成してもよい。
【０７８５】
　（４－２）　遊技球が移動可能な遊技領域（遊技領域１２ａ）及び照明手段（演出ＬＥ
Ｄ）が設けられた遊技盤（遊技盤１２）と、
　前記遊技盤を撮影可能なように配設された撮影装置（ＣＣＤカメラ１０００）と、
　前記遊技領域に遊技球が存在しない状態、且つ、前記照明手段を点灯させた状態で、前
記遊技盤を撮影することによって得られる画像（図７９に示す演出ＬＥＤ単体画像）を記
憶する照明手段単体画像記憶手段（プログラムＲＯＭ２０２）と、
　前記遊技盤を撮影することによって得られる動画像として、連続する複数のフレーム画
像を順次取得するフレーム画像取得手段（図３１のステップＳ２８１の処理を実行するサ
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ブＣＰＵ２０１）と、
　前記フレーム画像取得手段により取得される複数のフレーム画像のうち、連続する３つ
のフレーム画像を、それぞれ、第１フレーム画像（時刻Ｔ１に撮影されたフレーム画像）
、第２フレーム画像（時刻Ｔ２に撮影されたフレーム画像）、及び、第３フレーム画像（
時刻Ｔ３に撮影されたフレーム画像）と表記したとき、前記第１フレーム画像と前記第２
フレーム画像と前記第３フレーム画像とに基づいて、前記第２フレーム画像に含まれる遊
技球の位置を特定する位置特定手段（図３１のステップＳ２８４の処理を実行するサブＣ
ＰＵ２０１）と、を備え、
　前記位置特定手段は、
　前記第１フレーム画像と前記第２フレーム画像と前記第３フレーム画像とのうち、一の
フレーム画像に含まれる前記照明手段の状態が、他のフレーム画像に含まれる前記照明手
段の状態と異なる場合、前記照明手段単体画像記憶手段に記憶されている画像（図７９に
示す演出ＬＥＤ単体画像）に基づいて前記照明手段の状態変化の画像への現れを取り除く
ことにより、前記第２フレーム画像に含まれる遊技球の位置を特定する、
　ことを特徴とする遊技機。
【０７８６】
　第４実施形態に係るパチンコ遊技機１によれば、１フレーム目の画像（時刻Ｔ１に撮影
されたフレーム画像）と２フレーム目の画像（時刻Ｔ２に撮影されたフレーム画像）と３
フレーム目の画像（時刻Ｔ３に撮影されたフレーム画像）とのうち、一のフレーム画像に
含まれる照明手段（演出ＬＥＤ）の状態が、他のフレーム画像に含まれる照明手段（演出
ＬＥＤ）の状態と異なる場合、照明手段単体画像（演出ＬＥＤ単体画像）（遊技領域１２
ａに遊技球が存在しない状態、且つ、照明手段（演出ＬＥＤ）を点灯させた状態で、遊技
盤１２を撮影することによって得られる画像）に基づいて、照明手段（演出ＬＥＤ）の状
態変化の画像への現れが取り除かれる。これにより、１フレーム目の画像の撮影タイミン
グ（時刻Ｔ１）から３フレーム目の画像の撮影タイミング（時刻Ｔ３）までの間に、照明
手段（演出ＬＥＤ）の状態が変化した場合であっても、その影響を排除しつつ、遊技球の
位置を高い精度で把握することができる。
【０７８７】
＜前後フレーム間差分抽出（変形例）＞
　第４実施形態では、差分画像（１）と差分画像（２）とのＡＮＤ画像、及び、演出ＬＥ
Ｄ単体画像に対して差分処理を実行することにより、演出ＬＥＤの状態変化の画像への現
れを除去する場合について説明した。本発明において、演出ＬＥＤの状態変化の画像への
現れを除去する方法は、この例に限定されない。以下、変形例について説明する。
【０７８８】
　図８０は、前後フレーム間差分抽出の概念図である。図８１は、演出ＬＥＤ以外の２フ
レーム目の画像を得る過程を示す図である。図８２は、演出ＬＥＤ以外の２フレーム目の
画像と１フレーム目の画像とから差分画像（１）を得る過程を示す図である。図８３は、
演出ＬＥＤ以外の２フレーム目の画像と３フレーム目の画像とから差分画像（２）を得る
過程を示す図である。
【０７８９】
　図８０に示すように、時刻Ｔ１では演出ＬＥＤが消灯しており、時刻Ｔ１と時刻Ｔ２と
の間に演出ＬＥＤが点灯し、時刻Ｔ２と時刻Ｔ３との間に演出ＬＥＤが消灯したと仮定す
る。この点は、図７７と同様である。
【０７９０】
　まず、時刻Ｔ２に撮影されたフレーム画像（２フレーム目の画像）及び演出ＬＥＤ単体
画像に対して差分処理を実行することにより、２フレーム目の画像と演出ＬＥＤ単体画像
との差分に対応する画像（演出ＬＥＤ以外の２フレーム目の画像）を作成する。時刻Ｔ２
における演出ＬＥＤの輝度は、演出ＬＥＤ単体画像を得るための撮影を行った際の演出Ｌ
ＥＤの輝度と同じ（最大輝度）であるとする。これにより、２フレーム目の画像から点灯
状態の演出ＬＥＤが除去される。
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【０７９１】
　次に、時刻Ｔ１に撮影されたフレーム画像（１フレーム目の画像）及び演出ＬＥＤ以外
の２フレーム目の画像に対して差分処理を実行することにより、１フレーム目の画像と演
出ＬＥＤ以外の２フレーム目の画像との差分に対応する画像（差分画像（１））を作成す
る。差分画像（１）の作成方法については、図３７を用いて説明した通りである。ここで
得られる差分画像（１）は、時刻Ｔ１における遊技球（遊技球１２０ａ）及び時刻Ｔ２に
おける遊技球（遊技球１２０ｂ）の位置情報を含んでいる。
【０７９２】
　次に、演出ＬＥＤ以外の２フレーム目の画像及び時刻Ｔ３に撮影されたフレーム画像（
３フレーム目の画像）に対して差分処理を実行することにより、演出ＬＥＤ以外の２フレ
ーム目の画像と３フレーム目の画像との差分に対応する画像（差分画像（２））を作成す
る。差分画像（２）の作成方法については、図３８を用いて説明した通りである。ここで
得られる差分画像（２）は、時刻Ｔ２における遊技球（遊技球１２０ｂ）及び時刻Ｔ３に
おける遊技球（遊技球１２０ｃ）の位置情報を含んでいる。
【０７９３】
　次に、差分画像（１）と差分画像（２）との論理積をとる処理（ＡＮＤ処理）を行う。
これにより、差分画像（１）と差分画像（２）との共通部分が抽出され、このようにして
得られる画像（差分画像（１）と差分画像（２）とのＡＮＤ画像）は、時刻Ｔ２における
遊技球（遊技球１２０ｂ）の位置情報を示すことになる。
【０７９４】
　以上のようにして、演出ＬＥＤ単体画像を利用することによって、演出ＬＥＤが除去さ
れた差分画像を論理積の対象とすることが可能であり、演出ＬＥＤの状態が図８０に示す
態様で変化した場合であっても、演出ＬＥＤの点灯及び消灯の影響を排除しつつ、時刻Ｔ
２における遊技球の位置を検出することができる。
【０７９５】
＜付記５＞
　以上、第４実施形態の変形例について説明した。上記変形例に係るパチンコ遊技機１は
、以下の特徴を備えている。
【０７９６】
　（５－１）　遊技球が移動可能な遊技領域（遊技領域１２ａ）及び照明手段（演出ＬＥ
Ｄ）が設けられた遊技盤（遊技盤１２）と、
　前記遊技盤を撮影可能なように配設された撮影装置（ＣＣＤカメラ１０００）と、
　前記遊技領域に遊技球が存在しない状態、且つ、前記照明手段を点灯させた状態で、前
記遊技盤を撮影することによって得られる画像（図８１に示す演出ＬＥＤ単体画像）を記
憶する照明手段単体画像記憶手段（プログラムＲＯＭ２０２）と、
　前記遊技盤を撮影することによって得られる動画像として、連続する複数のフレーム画
像を順次取得するフレーム画像取得手段（図３１のステップＳ２８１の処理を実行するサ
ブＣＰＵ２０１）と、
　前記フレーム画像取得手段により取得される複数のフレーム画像のうち、連続する３つ
のフレーム画像を、それぞれ、第１フレーム画像（時刻Ｔ１に撮影されたフレーム画像）
、第２フレーム画像（時刻Ｔ２に撮影されたフレーム画像）、及び、第３フレーム画像（
時刻Ｔ３に撮影されたフレーム画像）と表記したとき、前記第１フレーム画像、前記第２
フレーム画像、及び、前記第３フレーム画像に対して差分処理を実行する差分手段と、
　前記差分手段による差分処理に基づいて作成された差分画像同士（図８２に示す差分画
像（１）及び図８３に示す差分画像（２））の論理積をとることにより、前記第２フレー
ム画像に含まれる遊技球の位置を特定する位置特定手段と、を備え、
　前記差分手段は、
　前記第１フレーム画像と前記第２フレーム画像と前記第３フレーム画像とのうち何れか
のフレーム画像（時刻Ｔ２に撮影されたフレーム画像）に、点灯状態にある前記照明手段
が含まれる場合に、前記照明手段単体画像記憶手段に記憶されている画像（図８１に示す
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演出ＬＥＤ単体画像）に基づいて差分処理を実行する、
　ことを特徴とする遊技機。
【０７９７】
　上記変形例に係るパチンコ遊技機１によれば、１フレーム目の画像（時刻Ｔ１に撮影さ
れたフレーム画像）、２フレーム目の画像（時刻Ｔ２に撮影されたフレーム画像）、及び
、３フレーム目の画像（時刻Ｔ３に撮影されたフレーム画像）が順次取得される。ここで
、１フレーム目の画像の撮影タイミング（時刻Ｔ１）から３フレーム目の画像の撮影タイ
ミング（時刻Ｔ３）までの間に、遊技球の位置変化以外に遊技盤１２における環境変化が
発生した場合、当該環境変化がフレーム画像に現れることとなる。しかしながら、上記変
形例に係るパチンコ遊技機１によれば、このような環境変化の画像への現れは、差分画像
同士（差分画像（１）及び（差分画像（２）））の論理積をとることによって、除去する
ことが可能である。これにより、そのような環境変化が発生した場合であっても、当該環
境変化に起因する画像への影響を排除しつつ、遊技球の位置を高い精度で把握することが
できる。
【０７９８】
　また、上記変形例に係るパチンコ遊技機１によれば、１フレーム目の画像（時刻Ｔ１に
撮影されたフレーム画像）と２フレーム目の画像（時刻Ｔ２に撮影されたフレーム画像）
と３フレーム目の画像（時刻Ｔ３に撮影されたフレーム画像）とのうち何れかのフレーム
画像（２フレーム目の画像）に、点灯状態にある照明手段（演出ＬＥＤ）が含まれる場合
には、照明手段単体画像（演出ＬＥＤ単体画像）（遊技領域１２ａに遊技球が存在しない
状態、且つ、照明手段（演出ＬＥＤ）を点灯させた状態で、遊技盤１２を撮影することに
よって得られる画像）に基づいて差分処理が実行される。これにより、照明手段（演出Ｌ
ＥＤ）を画像から除去することが可能であるため、照明手段（演出ＬＥＤ）が遊技球とし
て誤検出されてしまうことを防止することができる。その結果、遊技球の位置を高い精度
で把握することができる。
【０７９９】
　（５－２）　前記（５－１）の遊技機であって、
　前記照明手段を用いた演出を制御する演出制御手段（図２６のステップＳ２０８の処理
を実行するサブＣＰＵ２０１）を備え、
　前記照明手段単体画像記憶手段は、前記遊技領域に遊技球が存在しない状態、且つ、前
記照明手段を最大輝度で点灯させた状態で、前記遊技盤を撮影することによって得られる
最大輝度点灯画像（図８１に示す演出ＬＥＤ単体画像）を記憶しており、
　前記差分手段は、
　前記演出制御手段による演出を制御するための演出情報に基づいて、前記第１フレーム
画像と前記第２フレーム画像と前記第３フレーム画像とのうち何れかのフレーム画像（例
えば、時刻Ｔ２に撮影されたフレーム画像）に含まれる前記照明手段が、所定の輝度以上
で点灯していると判断される場合、該フレーム画像と前記最大輝度点灯画像との差分に対
応する差分画像（図８１に示す演出ＬＥＤ以外の２フレーム目の画像）を作成する輝度調
整手段と、
　前記輝度調整手段により作成された差分画像と、該フレーム画像以外のフレーム画像と
の差分に対応する差分画像（図８２に示す差分画像（１）及び図８３に示す差分画像（２
））を作成する論理積対象用差分画像作成手段と、を備え、
　前記位置特定手段は、
　前記論理積対象用差分画像作成手段により作成された差分画像を用いて、差分画像同士
の論理積をとることにより、前記第２フレーム画像に含まれる遊技球の位置を特定する、
　ことを特徴とする。
【０８００】
　一定以上の輝度を有する照明手段（演出ＬＥＤ）が画像に含まれる場合には、照明手段
（演出ＬＥＤ）が遊技球として誤検出されてしまうことが懸念される。この点、上記変形
例に係るパチンコ遊技機１によれば、１フレーム目の画像（時刻Ｔ１に撮影されたフレー
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ム画像）と２フレーム目の画像（時刻Ｔ２に撮影されたフレーム画像）と３フレーム目の
画像（時刻Ｔ３に撮影されたフレーム画像）とのうち何れかのフレーム画像（２フレーム
目の画像）に含まれる照明手段（演出ＬＥＤ）が、所定の輝度以上（最大輝度）で点灯し
ていると判断される場合、該フレーム画像（２フレーム目の画像）と最大輝度点灯画像（
演出ＬＥＤ単体画像）（遊技領域１２ａに遊技球が存在しない状態、且つ、照明手段（演
出ＬＥＤ）を最大輝度で点灯させた状態で、遊技盤１２を撮影することによって得られる
画像）との差分に対応する差分画像（演出ＬＥＤ以外の２フレーム目の画像）が作成され
る。これにより、画像に含まれる照明手段（演出ＬＥＤ）の輝度を減殺することが可能で
あり、照明手段（演出ＬＥＤ）が遊技球として誤検出されてしまうことを防止することが
できる。
【０８０１】
　上記変形例では、２フレーム目の画像の撮影タイミング（時刻Ｔ２）における演出ＬＥ
Ｄの輝度が最大輝度であり、当該タイミングで撮影された２フレーム目の画像と、最大輝
度点灯画像（演出ＬＥＤ単体画像）との差分がとられる場合について説明した。しかし、
最大輝度点灯画像（演出ＬＥＤ単体画像）との差分がとられるフレーム画像（２フレーム
目の画像）の撮影タイミング（時刻Ｔ２）における演出ＬＥＤの輝度は、最大輝度でなく
てもよく、所定の輝度以上（例えば、最大輝度の５０％以上の輝度）であればよい。所定
の輝度以上であれば、差分画像に含まれる演出ＬＥＤに対応する領域の画素値は、相対的
に小さくなるため、必要に応じて２値化処理を行うことにより、演出ＬＥＤを除去するこ
とが可能となる。
【０８０２】
　また、上記変形例では、２フレーム目の画像と演出ＬＥＤ単体画像との差分に対応する
画像（演出ＬＥＤ以外の２フレーム目の画像）を作成した後、当該演出ＬＥＤ以外の２フ
レーム目の画像と、１フレーム目の画像及び３フレーム目の画像それぞれとの差分をとる
こととして説明した。図８４には、さらに別の例を示している。
【０８０３】
　図８４は、前後フレーム間差分抽出の概念図である。この例では、図８０と同じ態様で
演出ＬＥＤの状態が変化している。差分画像（１）の作成方法は、図８０と同様である。
これに対し、差分画像（２）の作成方法は、図８０と異なっており、差分画像（２）は、
演出ＬＥＤ単体画像を用いることなく、単に２フレーム目の画像と３フレーム目の画像と
の差分をとることにより作成される。このような方法でも、差分画像（１）と差分画像（
２）との論理積をとれば、演出ＬＥＤは除去され、演出ＬＥＤの点灯及び消灯の影響を排
除しつつ、時刻Ｔ２における遊技球の位置を検出することができる。
【０８０４】
　また、図示しないが、第４実施形態と同様の方法により差分画像（１）及び差分画像（
２）を作成した後（図７８参照）、それらのＡＮＤ画像を作成する前に、差分画像（１）
及び差分画像（２）の一方又は双方に対して演出ＬＥＤ単体画像を用いて差分処理を行う
こととし、その後論理積をとることによっても、ＡＮＤ画像として、演出ＬＥＤの除去さ
れた画像を得ることができる。このように、本発明において、演出ＬＥＤ単体画像を用い
て差分処理を行うタイミング（当該差分処理の対象となる画像）は、特に限定されず、当
該差分処理の対象となる画像を適宜設定することにより、演出ＬＥＤを除去することが可
能である。
【０８０５】
　また、以上では、演出ＬＥＤの状態変化の画像への現れを除去する場合について説明し
たが、本発明を適用すれば、演出ＬＥＤ以外の物体の状態変化を画像から取り除くことも
可能である。そのような物体としては、第１実施形態で説明した可動部材（遊技盤におけ
る所定位置を基準として（位置を変化させずに）動作を行うことにより、その外観を経時
的に変化させる物体）を挙げることができる。そのような可動部材には、例えば、入賞口
（始動口）への遊技球の入球を可能にする状態（開放状態）と遊技球の入球を不可能又は
困難にする状態（閉鎖状態）とを切り替え可能な（開閉動作を行う）役物（電動チューリ
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ップ型の役物や羽根状の役物等）が含まれる。また、そのような可動部材は、モータやソ
レノイド等の駆動手段によって駆動可能な装飾部材であってもよい。こうした駆動可能な
装飾部材が可動役物として設けられている場合であっても、当該装飾部材の状態変化を画
像から取り除くことができる。一例として、こうした可動部材の外観が、各フレームの撮
影タイミングにおいて、第１の外観→第２の外観→第１の外観と変化するような場合を想
定する。このような場合であっても、演出ＬＥＤ単体画像の代わりに、可動部材単体画像
を用いて差分処理を実行することにより、可動部材を画像から取り除くことができる。可
動部材単体画像は、例えば、遊技領域に遊技球が存在しない状態、且つ、可動部材が第１
の外観となっている状態で遊技盤を撮影した場合と、遊技領域に遊技球が存在しない状態
、且つ、可動部材が第２の外観となっている状態で遊技盤を撮影した場合とで、それぞれ
得られる画像の差分をとることによって得ることができる。これにより、可動部材の外観
変化に起因する画像への影響を排除しつつ、遊技球の位置を的確に把握することができる
。
【０８０６】
［第５実施形態］
　以上、第１実施形態～第４実施形態について説明した。以下、第５実施形態について説
明する。第５実施形態に係るパチンコ遊技機１の基本的な構成は、第１実施形態～第４実
施形態に係るパチンコ遊技機１と同じである。以下においては、第１実施形態～第４実施
形態に係るパチンコ遊技機１の構成要素と同一の構成要素には、同一の符号を付して説明
することとする。また、第１実施形態～第４実施形態における説明が第５実施形態におい
ても当てはまる部分については、説明を省略することとする。
【０８０７】
＜詰まり・消失検知＞
　第１実施形態では、詰まり・消失検知に係る処理（図３１のステップＳ２８８参照）と
して、図４９に示す処理が行われることとして説明した。これに対し、第５実施形態では
、図８５に示す処理が行われる。
【０８０８】
　図８５は、本発明の一実施形態に係るパチンコ遊技機において実行される詰まり・消失
検知に係る処理を示すフローチャートである。図８６は、球詰まりマークについて説明す
るための図である。図８７は、球詰まり解消検知の領域について説明するための図である
。
【０８０９】
　図８５に示す詰まり・消失検知に係る処理において、まず、サブＣＰＵ２０１は、同箇
所付近で消失が複数発生したか否かを判断する（ステップＳ１６０１）。ここで、「消失
」とは、ＩＤが解放されること（図４４のステップＳ３０８及び図４９のステップＳ３５
２参照）を指している。ステップＳ１６０１の処理において、サブＣＰＵ２０１は、所定
範囲内の領域において所定時間以内に所定回数（例えば、３回）以上、ＩＤの解放が行わ
れたか否かを判断する。「所定範囲内の領域」とは、排出領域（図４１参照）又は消失検
知の領域（図５０（ｂ）参照）である。なお、図示しないが、前提として、図４９のステ
ップＳ３５１～ステップＳ３５５の処理と同様の処理（消失検知の領域を設定するための
処理）が行われている。
【０８１０】
　なお、遊技球の追跡が不可能であると判断された場合や、撮影により得られた画像（前
後フレーム間差分抽出処理（図３１のステップＳ２８４参照）で作成された球位置画像）
において遊技球が検出されなかった場合（遊技球を見失ったことによりエラー報知が行わ
れた場合等、例えば、図７２のステップＳ１４２１等参照）にＩＤを解放することとし、
このようなＩＤの解放を上記「消失」に含めることとしてもよい。また、第１実施形態で
は説明しなかったが、遊技球と同様に、消失ポイントも、ＩＤを対応付けることにより管
理することとしてもよい。例えば、ＩＤ（１）の遊技球が一定時間以上動いていない（同
じ位置に停留している）と判断されることにより、当該停留位置が消失ポイントとして設
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定されるとともに、ＩＤ（１）が追跡対象のＩＤから解放されたとする（図４９のステッ
プＳ３５１～ステップＳ３５３参照）。そして、この場合において、当該消失ポイントに
ＩＤ（１）が対応付けられることにより、当該消失ポイントがＩＤで管理されているとす
る。このような状況において、ＩＤ（１）は既に追跡対象から解放されているため、新た
に遊技領域１２ａに放出された遊技球（図４１に示す射出領域を通過した遊技球）に対し
て、ＩＤ（１）が割り当てられることが想定される。そうすると、ＩＤ（１）により管理
されている消失ポイントと、ＩＤ（１）により管理されている遊技球とが、併存すること
になる。そこで、このように消失ポイントをＩＤで管理する場合には、時間情報を対応付
けることにする。すなわち、上記の例では、消失ポイントにＩＤ（１）を対応付ける際、
その時点の時刻を示す時間情報を併せて対応付ける。また、その後、新たに遊技領域１２
ａに放出された遊技球にＩＤ（１）を対応付ける際、その時点の時刻を示す時間情報を併
せて対応付ける。これにより、当該時間情報（ＩＤの新旧）に基づいて、上記のようなＩ
Ｄ（１）により管理されている消失ポイントと、ＩＤ（１）により管理されている遊技球
とを、明確に区別することができる。なお、消失ポイントを一のＩＤにより管理している
場合、当該消失ポイントが解除されるまで（ワークＲＡＭ２０３から削除されるまで）は
、新たに遊技領域１２ａに放出された遊技球に対して当該ＩＤを割り当てないこととして
もよい。
【０８１１】
　所定範囲内の領域において所定時間以内に所定回数（例えば、３回）以上、ＩＤの解放
が行われたと判断した場合、サブＣＰＵ２０１は、当該所定範囲内の領域が排出領域（図
４１参照）であるか否かを判断する（ステップＳ１６０２）。
【０８１２】
　当該所定範囲内の領域が排出領域ではないと判断した場合、サブＣＰＵ２０１は、球詰
まりであると判定し、該当箇所に球詰まりマークを付与する（ステップＳ１６０３）。こ
の処理において、サブＣＰＵ２０１は、図４９のステップＳ３５７と同様の処理を行う。
また、サブＣＰＵ２０１は、消失検知の領域に存在する所定数以上の消失ポイントのうち
、一番最初に設定された消失ポイント（例えば、ＩＤ（１）の遊技球に対応する消失ポイ
ント）を基準として、球詰まりマークを設定する（図８６（ａ）参照）。球詰まりマーク
は、当該一番最初に設定された消失ポイントを中心とする所定の大きさの円である。
【０８１３】
　図８６（ａ）に示すように、消失検知の領域に存在する所定数以上の消失ポイントは全
て、少なくともその一部が、球詰まりマークとして設定された円の内部に属している。な
お、第１実施形態で説明したように、消失ポイントの設定は、所定時間が経過した後解除
されるが（図４９のステップＳ３５３参照）、球詰まりマークの設定は、所定時間が経過
しても解除されない。図８６（ｂ）では、ＩＤ（１）の遊技球に対応する消失ポイントの
設定が解除された後も、球詰まりマークの設定が残っている様子を示している。このよう
にして設定された球詰まりマークを示す情報は、ワークＲＡＭ２０３に記憶される。なお
、図８６（ｂ）に示すように、一番最初に設定された（一番古い）消失ポイント（ＩＤ（
１）の遊技球に対応する消失ポイント）の設定が解除された後は、その次に古い消失ポイ
ント（ＩＤ（２）の遊技球に対応する消失ポイント）を基準として新たに消失検知の領域
が設定され、当該消失検知の領域に基づいて、球詰まり判定に係る処理（図４９のステッ
プＳ３５６及びステップＳ３５７参照）がさらに行われることになる。
【０８１４】
　ステップＳ１６０３の処理を実行した後、サブＣＰＵ２０１は、本サブルーチンを終了
する。
【０８１５】
　ステップＳ１６０１において、所定範囲内の領域において所定時間以内に所定回数以上
、ＩＤの解放が行われたわけではないと判断した場合、又は、ステップＳ１６０２におい
て、ＩＤの解放が行われた領域が排出領域であると判断した場合、サブＣＰＵ２０１は、
球詰まりマーク（図８６参照）が設定されているか否かを判断する（ステップＳ１６０４
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）。球詰まりマークが設定されていないと判断した場合、サブＣＰＵ２０１は、本サブル
ーチンを終了する。
【０８１６】
　一方、球詰まりマークが設定されていると判断した場合、サブＣＰＵ２０１は、当該球
詰まりマーク内の遊技球（消失ポイント）の直線上且つ遠方（下方）を遊技球が通過した
か否かを判断する（ステップＳ１６０５）。この処理において、サブＣＰＵ２０１は、現
在管理されている全てのＩＤについて、ワークＲＡＭ２０３において対応付けられた位置
情報（図４４のステップＳ３０４参照）を参照し、球詰まり解消検知の領域に遊技球が存
在するか否かを判断する。
【０８１７】
　球詰まり解消検知の領域の例を、図８７に示している。図中のＩＤ（１）～ＩＤ（３）
は、球詰まりマークとして設定された円（図８６（ａ）参照）の内部に含まれている消失
ポイントを示している。球詰まりマークとして設定された円の内部に含まれている消失ポ
イントを、球詰まり対象消失ポイントと呼ぶこととする。図８７の例において、球詰まり
解消検知の領域は、各球詰まり対象消失ポイントと、辺Ａと、辺Ｂと、辺Ｃと、によって
囲まれる領域（図中の斜線で示す領域）である。辺Ａは、左端に位置する球詰まり対象消
失ポイント（この例では、ＩＤ（２）に対応する消失ポイント）の左端部における接線に
沿った辺である。辺Ｃは、右端に位置する球詰まり対象消失ポイント（この例では、ＩＤ
（３）に対応する消失ポイント）の右端部における接線に沿った辺である。辺Ｂは、当該
球詰まりマークの基準となった消失ポイント（この例では、ＩＤ（１）に対応する消失ポ
イント）の重心からの距離がＤとなるような辺であり、各球詰まり対象消失ポイントより
も下側に位置している。距離Ｄは、予め定められた一定の値であるが、その値は特に限定
されず、球詰まりマークの基準となった消失ポイント（例えば、ＩＤ（１）に対応する消
失ポイント）と、画像の下端との距離であってもよい（すなわち、辺Ｂは、画像の下辺と
一致してもよい）。換言すると、球詰まり解消検知の領域は、左端に位置する球詰まり対
象消失ポイント（例えば、ＩＤ（２）に対応する消失ポイント）を下方に向かって真っ直
ぐ移動させた場合に描かれる軌跡の範囲と、右端に位置する球詰まり対象消失ポイント（
例えば、ＩＤ（３）に対応する消失ポイント）を下方に向かって真っ直ぐ移動させた場合
に描かれる軌跡の範囲と、これらの軌跡によって挟まれた範囲とから構成される。
【０８１８】
　ステップＳ１６０５において、サブＣＰＵ２０１は、このようにして設定される球詰ま
り解消検知の領域に基づいて、当該領域に遊技球が存在するか否かを判断する。なお、図
６８を用いて説明したように、遊技球は、ある程度の大きさをもって、画像上の領域に位
置しているところ、一の遊技球全体が球詰まり解消検知の領域に属している場合に、サブ
ＣＰＵ２０１は、当該遊技球が球詰まり解消検知の領域に存在すると判断する。図８７で
は、ＩＤ（Ｘ）の遊技球が球詰まり解消検知の領域に存在している様子を示している。
【０８１９】
　球詰まり解消検知の領域に遊技球が存在すると判断した場合、サブＣＰＵ２０１は、球
詰まりが解消したと判定し、該当箇所の球詰まりマークを削除する（ステップＳ１６０６
）。この処理において、サブＣＰＵ２０１は、ステップＳ１６０３で設定した球詰まりマ
ークをクリアする。
【０８２０】
　ステップＳ１６０５において球詰まり解消検知の領域に遊技球が存在しないと判断した
場合、又は、ステップＳ１６０６の処理を実行した後、サブＣＰＵ２０１は、本サブルー
チンを終了する。
【０８２１】
　以上、本発明の一実施形態として、第５実施形態に係るパチンコ遊技機１について説明
した。
【０８２２】
＜付記６＞
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　従来、パチンコ遊技機における遊技領域を転動する遊技球をカメラ等の撮影装置で撮影
し、撮影によって得られる画像を解析することによって、遊技球の動きを追跡する技術が
知られている（特開２００５－２３７８６４号公報参照）。
【０８２３】
　本発明者は、上述したような遊技球を追跡する技術について鋭意検討を行う過程におい
て、遊技球の移動軌跡が異常なものである場合に、そのことを検出する技術を開発した。
こうした異常を検出することは、異常の原因に対して適切に対処する上で有用である。
【０８２４】
　そして、このような異常を検出する技術を採用する場合、いったん異常が検出されれば
、それ以上、異常な軌跡を描く遊技球を追跡しても意味がないため、遊技球の追跡をいっ
たん中断することが考えられる。しかしながら、異常が解消して、遊技球の移動軌跡が正
常なものとなっているにもかかわらず、遊技球の追跡が再開されないとすれば、追跡の精
度が低下してしまうことになる。
【０８２５】
　本発明は、上記のような問題点に鑑みてなされたものであり、遊技球の追跡を高い精度
で行うことが可能な遊技機を提供することを目的とする。
【０８２６】
　この点、第５実施形態に係るパチンコ遊技機１は、以下の特徴を備えている。
【０８２７】
　（６－１）　遊技球が移動可能な遊技領域（遊技領域１２ａ）を備える遊技盤（遊技盤
１２）と、
　前記遊技領域を撮影可能なように配設された撮影装置（ＣＣＤカメラ１０００）と、
　前記遊技領域を撮影することによって得られる動画像として、連続する複数のフレーム
画像を順次取得するフレーム画像取得手段（図３１のステップＳ２８１の処理を実行する
サブＣＰＵ２０１）と、
　前記フレーム画像取得手段により取得される各フレーム画像に含まれる遊技球の位置を
特定する位置特定手段（図３１のステップＳ２８４及びステップＳ２８６の処理を実行す
るサブＣＰＵ２０１）と、
　連続する所定数のフレーム画像に亘って、一の遊技球の位置が変化していない場合に、
該一の遊技球が同じ位置に留まる停留現象が発生したと認識する停留現象認識手段（図４
９のステップＳ３５１～ステップＳ３５３の処理を実行するサブＣＰＵ２０１）と、
　一の遊技球について前記停留現象認識手段により前記停留現象が発生したと認識された
場合において、該一の遊技球のフレーム画像における位置を基準とした所定範囲（図５０
（ｂ）に示す消失検知の領域）内で、該一の遊技球以外のＮ個（Ｎは整数）以上の遊技球
についても、前記停留現象認識手段により前記停留現象が発生したと認識された場合に、
前記所定範囲内で前記停留現象が繰り返される詰まり現象が発生したと認識する詰まり現
象認識手段（図４９のステップＳ３５４～ステップＳ３５７の処理を実行するサブＣＰＵ
２０１）と、
　前記詰まり現象認識手段により前記詰まり現象が発生したと認識された後、前記位置特
定手段により特定された遊技球の位置が、該詰まり現象が発生している状態においては遊
技球が存在することが困難又は不可能な領域として、該詰まり現象が発生している位置に
応じて設定される詰まり解消判定用領域（例えば、図８７に示す球詰まり解消検知の領域
）に属すると判定された場合、該詰まり現象が解消したと認識する詰まり解消認識手段（
図８５のステップＳ１６０５及びステップＳ１６０６の処理を実行するサブＣＰＵ２０１
）と、
　を備えることを特徴とする遊技機。
【０８２８】
　遊技球同士が積み重なることで詰まり（球詰まり）が発生している場合、遊技店として
は、そのような詰まり（異常）の原因に対して適切に対処することが必要である。ここで
、こうした詰まり（球詰まり）が発生している場合には、一の遊技球が同じ位置に留まる
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停留現象が発生していると考えられる。この点、第５実施形態に係るパチンコ遊技機１に
よれば、連続する所定数のフレーム画像に亘って、一の遊技球の位置が変化していない場
合に、該一の遊技球について停留現象（「消失」）が発生したと認識される。そして、該
一の遊技球のフレーム画像における位置を基準とした所定範囲（消失検知の領域）内で、
該一の遊技球以外のＮ個（例えば、２個）以上の遊技球についても停留現象（「消失」）
が発生したと認識された場合に、詰まり現象（球詰まり）が発生したと認識される。これ
により、遊技球同士が積み重なることで詰まり（球詰まり）が発生していることを検出す
ることが可能であり、詰まり（球詰まり）に起因する問題を除去する機会を得ることがで
きる。
【０８２９】
　特に、パチンコ遊技においては、「ぶどう」と呼ばれる球詰まり現象が知られている。
「ぶどう」とは、複数の遊技球が釘の間に挟まって積み重なることで発生するものであり
、ぶどうの房のような塊が形成されることから、このように呼ばれている。「ぶどう」は
、遊技中に自然に発生することもあるが、悪意を持った遊技者が、磁石を用いることによ
って、意図的に「ぶどう」を作り出すこともある。後者に関しては、「ぶどう」を利用す
ることによって遊技球を始動領域等へと誘導して出玉を獲得しようとする不正行為（所謂
「ぶどうゴト」）として知られており、警戒されている。第５実施形態に係るパチンコ遊
技機１によれば、このような「ぶどう」が発生したことを検出することが可能であり、「
ぶどうゴト」が行われてしまうことを未然に防止することができる。
【０８３０】
　また、第５実施形態に係るパチンコ遊技機１によれば、詰まり現象（球詰まり）が発生
したと認識された後、遊技球の位置が、該詰まり現象（球詰まり）が発生している状態に
おいては遊技球が存在することが困難又は不可能な領域として設定された詰まり解消判定
用領域（球詰まり解消検知の領域）に属すると判定された場合、該詰まり現象（球詰まり
）が解消したと認識される。これにより、詰まり（異常）が発生したことにより、遊技球
の追跡を中断していた場合であっても、詰まり（異常）が解消した場合には、追跡を速や
かに再開することが可能であり、追跡の精度が低下してしまうことを防止することができ
る。
【０８３１】
＜詰まり・消失検知（変形例）＞　第１実施形態では、下記（ｉ）及び（ｉｉ）のうち少
なくとも一方の条件が成立した場合に、球詰まりが発生した旨判定されることとして説明
した。
　（ｉ）遊技球の位置が所定時間に亘って変化しないという現象（消失）が、所定の領域
内において所定回数以上発生すること
　（ｉｉ）一の遊技球の位置と他の遊技球の位置とが画像上で重なり合うこと（重なり）
が、所定の領域内において所定数以上発生すること
【０８３２】
　第５実施形態では、上記（ｉ）の条件についてのみ説明したが、本発明においては、球
詰まりが発生した旨判定するための条件として、上記（ｉ）の条件又は上記（ｉｉ）の条
件を単独で採用してもよいし、上記（ｉ）及び上記（ｉｉ）双方の条件を併用することと
してもよい。以下、変形例として、上記（ｉ）及び上記（ｉｉ）双方の条件を併用する場
合について説明する。
【０８３３】
　図８８は、本発明の一実施形態に係るパチンコ遊技機において実行される詰まり・消失
検知に係る処理を示すフローチャートである。図８９は、本発明の一実施形態に係るパチ
ンコ遊技機において実行される詰まり解消検知に係る処理を示すフローチャートである。
図９０は、球詰まり解消検知の領域について説明するための図である。
【０８３４】
　図８８に示す詰まり・消失検知に係る処理において、まず、サブＣＰＵ２０１は、ステ
ップＳ２３５１～ステップＳ２３５３の処理を実行するが、これらの処理は、図４９のス
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テップＳ３５１～ステップＳ３５３の処理と同様の処理であるため、ここでの説明は省略
する。
【０８３５】
　ステップＳ２３５１において一定時間以上動いていない遊技球が存在しないと判断した
場合、又は、ステップＳ２３５３の処理を実行した後、サブＣＰＵ２０１は、詰まりフラ
グがオンにセットされているか否かを判断する（ステップＳ２３５４）。詰まりフラグは
、球詰まりが発生したことを示すフラグである（ステップＳ２３６０及びステップＳ２３
６６参照）。
【０８３６】
　詰まりフラグがオンにセットされていないと判断した場合、サブＣＰＵ２０１は、ステ
ップＳ２３５５～ステップＳ２３５７の処理を実行するが、これらの処理は、図４９のス
テップＳ３５４～ステップＳ３５６の処理と同様の処理であるため、ここでの説明は省略
する。
【０８３７】
　ステップＳ２３５７において、ステップＳ２３５６で設定した消失検知の領域に消失ポ
イントが所定数（例えば、３つ）以上存在すると判断した場合、サブＣＰＵ２０１は、エ
ラー報知を行う（ステップＳ２３５８）。この処理において、サブＣＰＵ２０１は、球詰
まりが発生したことを示す球詰まり発生信号を表示制御回路２０５や音声制御回路２０６
に送信する。これにより、球詰まりが発生したことを報知する画像が液晶表示装置１３に
表示されたり、球詰まりが発生したことを報知する音がスピーカ１１から出力されたりす
る。また、サブＣＰＵ２０１は、ホール（遊技場）内のパチンコ遊技機を管理するホール
コンピュータに対して、球詰まりが発生したことを示す球詰まり発生信号を送信する。
【０８３８】
　次に、サブＣＰＵ２０１は、再報知用タイマの加算を開始する（ステップＳ２３５９）
。再報知用タイマの値は、球詰まりが発生した旨判定されてからの経過時間に対応してお
り、再度エラー報知を行う際に用いられる（図８９のステップＳ２４０４参照）。その後
、サブＣＰＵ２０１は、詰まりフラグをオンにセットし（ステップＳ２３６０）、本サブ
ルーチンを終了する。
【０８３９】
　ステップＳ２３５５において消失ポイントが所定数（例えば、３つ）未満しか設定され
ていないと判断した場合、サブＣＰＵ２０１は、他の遊技球と重なっている遊技球が存在
するか否かを判断する（ステップＳ２３６１）。この処理において、サブＣＰＵ２０１は
、図４９のステップＳ３５８と同様に、前後フレーム間差分抽出処理（図３１のステップ
Ｓ２８４参照）により得られた球位置画像上において、遊技球同士の重なり（図５０（ｃ
）参照）が発生しているか否かを判断する。なお、上述したように、球位置画像中におけ
る遊技球の位置は、ＸＹ直交座標平面（図６９参照）上の遊技球の重心の位置座標（Ｘ軸
座標の値及びＹ軸座標の値）により表される。そして、球位置画像において、遊技球は一
定の大きさを有する円であり、当該円の中心は上記重心と一致する。ここで、一の遊技球
（例えば、ＩＤ（１）の遊技球）及び他の遊技球（例えば、ＩＤ（２）の遊技球）につい
て、中心（重心）の位置をそれぞれ、（Ｘ１，Ｙ１）及び（Ｘ２，Ｙ２）とし、半径をそ
れぞれ、ｒ１及びｒ２とする。（Ｘ１，Ｙ１）と（Ｘ２，Ｙ２）との距離が、これらの遊
技球に対応する２つの円の半径の合計（ｒ１＋ｒ２）よりも短ければ、これらの２つの遊
技球は重なることになる。サブＣＰＵ２０１は、このように、２つの遊技球に対応する円
の中心間の距離と半径の合計との大小関係を比較することにより、これらの２つの遊技球
の間に重なりが発生しているか否かを判断することができる。
【０８４０】
　あるいは、サブＣＰＵ２０１は、以下のようにして、２つの遊技球の間に重なりが発生
しているか否かを判断してもよい。ここでは、ＩＤ（１）の遊技球（半径ｒ１）とＩＤ（
２）の遊技球（半径ｒ２）とが左右に並んでおり、ＩＤ（１）の遊技球の方がＩＤ（２）
の遊技球よりも、左側に位置しているとする。そして、ＩＤ（１）の遊技球の左端部のＸ
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座標の値をＸ１、右端部のＸ座標の値をＸ２とし、ＩＤ（２）の遊技球の左端部のＸ座標
の値をＸ３、右端部のＸ座標の値をＸ４とする。ＩＤ（１）の遊技球とＩＤ（２）の遊技
球とが重なっている場合には、Ｘ１＜Ｘ３＜Ｘ２＜Ｘ４という関係や、Ｘ４－Ｘ１＜（ｒ

１＋ｒ２）×２という関係が成立することになる。同様に、ＩＤ（１）の遊技球（半径ｒ

１）とＩＤ（２）の遊技球（半径ｒ２）とが上下に並んでおり、ＩＤ（１）の遊技球の方
がＩＤ（２）の遊技球よりも、上側に位置しているとする。そして、ＩＤ（１）の遊技球
の上端部のＹ座標の値をＹ１、下端部のＹ座標の値をＹ２とし、ＩＤ（２）の遊技球の上
端部のＹ座標の値をＹ３、下端部のＹ座標の値をＹ４とする。ＩＤ（１）の遊技球とＩＤ
（２）の遊技球とが重なっている場合には、Ｙ１＜Ｙ３＜Ｙ２＜Ｙ４という関係や、Ｙ４
－Ｙ１＜（ｒ１＋ｒ２）×２という関係が成立することになる。サブＣＰＵ２０１は、２
つの遊技球の間に重なりが発生しているか否かを判断するに当たって、以上のような関係
の成否を判断することとしてもよい。なお、以上では、遊技球の位置を二次元座標で表し
た場合について説明したが、上述したように、遊技球の位置を三次元座標で表すことも可
能であり、その場合にも、サブＣＰＵ２０１は、同様にして、２つの遊技球の間に重なり
が発生しているか否かを判断することができる。
【０８４１】
　ステップＳ２３６１において遊技球同士の重なりが発生していると判断した場合、サブ
ＣＰＵ２０１は、ステップＳ２３６２及びステップＳ２３６３の処理を実行するが、これ
らの処理は、図４９のステップＳ３５９及びステップＳ３６０の処理と同様の処理である
。ステップＳ２３６３について、図４９のステップＳ３６０で説明しなかった点について
補足すると、この処理において、サブＣＰＵ２０１は、ステップＳ２３６１の処理結果に
基づいて、各重なり（一の遊技球（例えば、ＩＤ（１）の遊技球）と他の遊技球（例えば
、ＩＤ（２）の遊技球）との重複部分）について、当該重複部分の位置座標を特定し、当
該位置座標がステップＳ２３６２で設定した重なり検知の領域内に存在するか否かを判断
する。そして、サブＣＰＵ２０１は、重なり検知の領域内に存在する重なり（重複部分）
の個数をカウントし、カウントされた個数が所定数以上であるか否かを判断する。
【０８４２】
　ステップＳ２３６３において、ステップＳ２３６２で設定した重なり検知の領域内に存
在する重なり（重複部分）の個数が所定数（例えば、５つ）以上であると判断した場合、
サブＣＰＵ２０１は、ステップＳ２３６４～ステップＳ２３６６の処理を実行するが、こ
れらの処理は、ステップＳ２３５８～ステップＳ２３６０の処理と同様の処理であるため
、ここでの説明は省略する。その後、サブＣＰＵ２０１は、本サブルーチンを終了する。
【０８４３】
　ステップＳ２３５４において詰まりフラグがオンにセットされていると判断した場合、
サブＣＰＵ２０１は、詰まり解消検知に係る処理を実行し（ステップＳ２３６７）、本サ
ブルーチンを終了する。以下、図８９を用いて、詰まり解消検知に係る処理について説明
する。
【０８４４】
　詰まり解消検知に係る処理において、まず、サブＣＰＵ２０１は、球詰まり解消検知の
領域に遊技球が存在するか否かを判断する（ステップＳ２４０１）。球詰まり解消検知の
領域としては、図８７に示した領域を採用することができるが、ここでは、図９０を用い
て、球詰まり解消検知の領域の別の例について説明する。
【０８４５】
　図９０（ａ）は、「遊技球の位置が所定時間に亘って変化しないという現象（消失）が
、所定の領域内において所定回数以上発生すること」（上記（ｉ）の条件）が成立するこ
とにより、球詰まりが発生した旨判定された場合（図８８のステップＳ２３６０において
詰まりフラグがオンにセットされた場合）に用いられる球詰まり解消検知の領域を示して
いる。図９０（ｂ）は、「一の遊技球の位置と他の遊技球の位置とが画像上で重なり合う
こと（重なり）が、所定の領域内において所定数以上発生すること」（上記（ｉｉ）の条
件）が成立することにより、球詰まりが発生した旨判定された場合（図８８のステップＳ
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２３６６において詰まりフラグがオンにセットされた場合）に用いられる球詰まり解消検
知の領域を示している。
【０８４６】
　図９０（ａ）に示す球詰まり解消検知の領域は、各球詰まり対象消失ポイントと、辺Ａ
と、辺Ｂと、辺Ｃと、によって囲まれる領域（図中の斜線及び網掛けで示す領域）である
。ここでの球詰まり対象消失ポイントは、消失検知の領域（図５０（ｂ）参照）に存在す
る消失ポイントを指す。消失検知の領域は、長方形の形状を有しているところ、辺Ａは、
消失検知の領域（長方形）の左辺と同一直線上にあり、辺Ｃは、消失検知の領域（長方形
）の右辺と同一直線上にある。辺Ｂは、当該消失検知の領域の基準となった消失ポイント
の重心からの距離がＤとなるような辺であり、各球詰まり対象消失ポイントよりも下側に
位置している。辺Ｂについては、図８７に示す球詰まり解消検知の領域と同様である。図
９０（ａ）において網掛けで示す領域は、消失検知の領域と球詰まり解消検知の領域とが
重複する部分である。
【０８４７】
　図９０（ｂ）に示す球詰まり解消検知の領域は、各球詰まり対象遊技球と、辺Ａと、辺
Ｂと、辺Ｃと、によって囲まれる領域（図中の斜線及び網掛けで示す領域）である。ここ
での各球詰まり対象遊技球は、重なり検知の領域（図５０（ｃ）参照）に重なり（他の遊
技球との重複部分）を有している遊技球を指す。重なり検知の領域は、長方形の形状を有
しているところ、辺Ａは、重なり検知の領域（長方形）の左辺と同一直線上にあり、辺Ｃ
は、重なり検知の領域（長方形）の右辺と同一直線上にある。辺Ｂは、当該重なり検知の
領域の基準となった遊技球の重心からの距離がＤとなるような辺であり、各球詰まり対象
遊技球よりも下側に位置している。辺Ｂについては、図８７に示す球詰まり解消検知の領
域と同様である。図９０（ｂ）において網掛けで示す領域は、重なり検知の領域と球詰ま
り解消検知の領域とが重複する部分である。
【０８４８】
　図８９のステップＳ２４０１の処理において、サブＣＰＵ２０１は、図８８のステップ
Ｓ２３６０において詰まりフラグがオンにセットされた場合には、図９０（ａ）に示す球
詰まり解消検知の領域に遊技球が存在するか否かを判断し、図８８のステップＳ２３６６
において詰まりフラグがオンにセットされた場合には、図９０（ｂ）に示す球詰まり解消
検知の領域に遊技球が存在するか否かを判断する。図９０（ａ）及び図９０（ｂ）では、
ＩＤ（Ｘ）の遊技球が球詰まり解消検知の領域に存在している様子を示している。
【０８４９】
　球詰まり解消検知の領域に遊技球が存在すると判断した場合、サブＣＰＵ２０１は、球
詰まりが解消した旨の報知を行う（ステップＳ２４０２）。この処理において、サブＣＰ
Ｕ２０１は、球詰まりが解消したことを示す球詰まり解消信号を表示制御回路２０５や音
声制御回路２０６に送信する。これにより、球詰まりが解消したことを報知する画像が液
晶表示装置１３に表示されたり、球詰まりが解消したことを報知する音がスピーカ１１か
ら出力されたりする。また、サブＣＰＵ２０１は、ホール（遊技場）内のパチンコ遊技機
を管理するホールコンピュータに対して、球詰まりが解消したことを示す球詰まり解消信
号を送信する。
【０８５０】
　その後、サブＣＰＵ２０１は、詰まりフラグをオフにセットする（ステップＳ２４０３
）。図示しないが、遊技球の追跡に係る処理（図３１のステップＳ２８４～ステップＳ２
８７参照）は、詰まりフラグがオフにセットされていることを条件として実行される。従
って、遊技球の追跡は、図８８のステップＳ２３６０又はステップＳ２３６６において詰
まりフラグがオンにセットされることにより中断され、図８９のステップＳ２４０３にお
いて詰まりフラグがオフにセットされることにより再開されることになる。ステップＳ２
４０３の処理を実行した後、サブＣＰＵ２０１は、本サブルーチンを終了する。
【０８５１】
　ステップＳ２４０１において球詰まり解消検知の領域に遊技球が存在しないと判断した



(147) JP 2021-83905 A 2021.6.3

10

20

30

40

50

場合、サブＣＰＵ２０１は、再報知用タイマの値（図８８のステップＳ２３５９及びステ
ップＳ２３６５参照）が所定値以上であるか否かを判断する（ステップＳ２４０４）。
【０８５２】
　再報知用タイマの値が所定値以上であると判断した場合、サブＣＰＵ２０１は、再度エ
ラー報知を行う（ステップＳ２４０５）。上述したように、再報知用タイマの値は、球詰
まりが発生した旨判定されてからの経過時間に対応しており、再報知用タイマの値が所定
値以上であるということは、球詰まりが発生している状態が一定時間以上継続しているこ
とを意味する。
【０８５３】
　ステップＳ２４０５の処理において、サブＣＰＵ２０１は、球詰まりが継続しているこ
とを示す球詰まり継続信号を表示制御回路２０５や音声制御回路２０６に送信する。これ
により、球詰まりが継続していることを報知する画像が液晶表示装置１３に表示されたり
、球詰まりが継続していることを報知する音がスピーカ１１から出力されたりする。また
、サブＣＰＵ２０１は、ホール（遊技場）内のパチンコ遊技機を管理するホールコンピュ
ータに対して、球詰まりが継続していることを示す球詰まり継続信号を送信する。これに
より、ホールの店員等に対して、球詰まりが継続していることについて注意喚起をすると
ともに、ぶどうゴトが行われてしまう可能性のある状況となっていることについて、警告
を発することができる。
【０８５４】
　ステップＳ２４０４において再報知用タイマの値が所定値未満であると判断した場合、
又は、ステップＳ２４０５の処理を実行した後、サブＣＰＵ２０１は、本サブルーチンを
終了する。
【０８５５】
　以上、第５実施形態の変形例について説明した。上記変形例に係るパチンコ遊技機１は
、以下の特徴を備えている。
【０８５６】
　（６－２）　遊技球が移動可能な遊技領域（遊技領域１２ａ）を備える遊技盤（遊技盤
１２）と、
　前記遊技領域を撮影可能なように配設された撮影装置（ＣＣＤカメラ１０００）と、
　前記遊技領域を撮影することによって得られる動画像として、連続する複数のフレーム
画像を順次取得するフレーム画像取得手段（図３１のステップＳ２８１の処理を実行する
サブＣＰＵ２０１）と、
　前記フレーム画像取得手段により取得される各フレーム画像に含まれる複数の遊技球の
位置を特定する位置特定手段（図３１のステップＳ２８４及びステップＳ２８６の処理を
実行するサブＣＰＵ２０１）と、
　前記位置特定手段によりフレーム画像に含まれる複数の遊技球の位置が特定された場合
において、一の遊技球の位置と他の遊技球の位置とが重なっている場合に、該一の遊技球
と該他の遊技球との間で重なり現象が発生していると認識する重なり現象認識手段（図４
９のステップＳ３５８の処理を実行するサブＣＰＵ２０１）と、
　前記重なり現象認識手段により一の遊技球と他の遊技球との間で前記重なり現象が発生
していると認識された場合において、該一の遊技球のフレーム画像における位置を基準と
した所定範囲（図５０（ｃ）に示す重なり検知の領域）内で、該一の遊技球と該他の遊技
球との間での前記重なり現象以外にもＭ個（Ｍは整数）以上の前記重なり現象が発生して
いると、前記重なり現象認識手段により認識された場合に、前記所定範囲内で前記重なり
現象が複数発生する詰まり現象が発生したと認識する詰まり現象認識手段（図４９のステ
ップＳ３５９～ステップＳ３６１の処理を実行するサブＣＰＵ２０１）と、
　前記詰まり現象認識手段により前記詰まり現象が発生したと認識された後、前記位置特
定手段により特定された遊技球の位置が、該詰まり現象が発生している状態においては遊
技球が存在することが困難又は不可能な領域として、該詰まり現象が発生している位置に
応じて設定される詰まり解消判定用領域（図９０（ｂ）に示す球詰まり解消検知の領域）
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に属すると判定された場合、該詰まり現象が解消したと認識する詰まり解消認識手段（図
８９の処理を実行するサブＣＰＵ２０１）と、
　を備えることを特徴とする遊技機。
【０８５７】
　遊技球同士が積み重なることで詰まり（球詰まり）が発生している場合、遊技店として
は、そのような詰まり（異常）の原因に対して適切に対処することが必要である。ここで
、こうした詰まり（球詰まり）が発生している場合には、一の遊技球と他の遊技球とが画
像上で重なり合う重なり現象が発生していると考えられる。この点、上記変形例に係るパ
チンコ遊技機１によれば、一の遊技球の位置と他の遊技球の位置とが画像上で重なってい
る場合に、該一の遊技球と該他の遊技球との間で重なり現象（「重なり」）が発生してい
ると認識される。そして、該一の遊技球のフレーム画像における位置を基準とした所定範
囲（重なり検知の領域）内で、該一の遊技球と該他の遊技球との間での重なり現象（「重
なり」）以外にもＭ個（例えば、４個）以上の重なり現象（「重なり」）が発生している
と認識された場合に、詰まり現象（球詰まり）が発生したと認識される。これにより、遊
技球同士が積み重なることで詰まり（球詰まり）が発生していることを検出することが可
能であり、詰まり（球詰まり）に起因する問題を除去する機会を得ることができる。
【０８５８】
　また、上記変形例に係るパチンコ遊技機１によれば、詰まり現象（球詰まり）が発生し
たと認識された後、遊技球の位置が、該詰まり現象（球詰まり）が発生している状態にお
いては遊技球が存在することが困難又は不可能な領域として設定された詰まり解消判定用
領域（球詰まり解消検知の領域）に属すると判定された場合、該詰まり現象（球詰まり）
が解消したと認識される。これにより、詰まり（異常）が発生したことにより、遊技球の
追跡を中断していた場合であっても、詰まり（異常）が解消した場合には、追跡を速やか
に再開することが可能であり、追跡の精度が低下してしまうことを防止することができる
。
【０８５９】
［第６実施形態］
　以上、第１実施形態～第５実施形態について説明した。以下、第６実施形態について説
明する。第６実施形態に係るパチンコ遊技機１の基本的な構成は、第１実施形態～第５実
施形態に係るパチンコ遊技機１と同じである。以下においては、第１実施形態～第５実施
形態に係るパチンコ遊技機１の構成要素と同一の構成要素には、同一の符号を付して説明
することとする。また、第１実施形態～第５実施形態における説明が第６実施形態におい
ても当てはまる部分については、説明を省略することとする。
【０８６０】
＜カメラ映像解析処理＞
　第１実施形態では、カメラ映像解析処理（図３０のステップＳ２６１参照）として、図
３１に示す処理が行われることとして説明した。これに対し、第６実施形態では、図９１
に示す処理が行われる。
【０８６１】
　図９１は、本発明の一実施形態に係るパチンコ遊技機において実行されるカメラ映像解
析処理を示すフローチャートである。
【０８６２】
　図９１に示すカメラ映像解析処理において、まず、サブＣＰＵ２０１は、ステップＳ３
００１～ステップＳ３００６の処理を実行するが、これらの処理は、図３１のステップＳ
２８１～ステップＳ２８６の処理と同様の処理であるため、ここでの説明は省略する。
【０８６３】
　次に、サブＣＰＵ２０１は、玉移動に関するエラー判定に係る処理を実行する（ステッ
プＳ３００７）。玉移動に関するエラー判定に係る処理については、後に図９２を用いて
説明する。
【０８６４】
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　次に、サブＣＰＵ２０１は、ステップＳ３００８及びステップＳ３００９の処理を実行
するが、これらの処理は、図３１のステップＳ２８７及びステップＳ２８８の処理と同様
の処理であるため、ここでの説明は省略する。その後、サブＣＰＵ２０１は、本サブルー
チンを終了する。
【０８６５】
＜玉移動に関するエラー判定＞
　図９２は、本発明の一実施形態に係るパチンコ遊技機において実行される玉移動に関す
るエラー判定に係る処理を示すフローチャートである。図９３は、遊技球の移動距離につ
いて説明するための図である。
【０８６６】
　図９２に示す玉移動に関するエラー判定に係る処理において、まず、サブＣＰＵ２０１
は、各遊技球の移動距離を検出する（ステップＳ３１０１）。ここで、第３実施形態で説
明したように、現在の時刻を時刻ＴＮ＋２であるとし、各ＩＤの遊技球について、時刻Ｔ

Ｎ＋１における位置情報（最新の位置情報）がワークＲＡＭ２０３に記憶されているとす
る（図７１のステップＳ１４０４参照）。また、最新の位置情報だけではなく、直近の所
定数フレーム分の位置情報がワークＲＡＭ２０３に保持されているとする。ステップＳ３
１０１の処理において、サブＣＰＵ２０１は、現在管理されている全てのＩＤについて、
ワークＲＡＭ２０３において対応付けられた位置情報を参照し、最新の位置情報（時刻Ｔ

Ｎ＋１における遊技球の位置）と、所定数（＝Ｋ、例えば、１）フレームに相当する時間
だけ前の位置情報（時刻ＴＮ＋１―Ｋにおける遊技球の位置）とに基づいて、Ｋ（例えば
、１）フレームに相当する時間が経過する間に遊技球が移動した距離を算出する。
【０８６７】
　第３実施形態で説明したように、球位置画像においてＸ軸及びＹ軸により規定される座
標系（図６９参照）を設定すると、遊技球の位置情報は、Ｘ軸座標の値及びＹ軸座標の値
で表される。ここでは、ＩＤ（１）の遊技球について、時刻ＴＮ＋１―Ｋにおける位置を
（Ｘ１，Ｙ１）と表し、時刻ＴＮ＋１における遊技球の位置を（Ｘ２，Ｙ２）と表すこと
とする。一方で、第３実施形態で説明したように、球位置画像に含まれる遊技球の大きさ
は、遊技球の位置（ＣＣＤカメラ１０００からの距離の遠近、すなわち、Ｙ軸座標の値）
に応じて異なっている（図６８参照）。従って、球位置画像における（Ｘ１，Ｙ１）と（
Ｘ２，Ｙ２）との距離は、遊技盤１２（遊技領域１２ａ）上で遊技球が実際に移動した距
離とは一致しないことになる。
【０８６８】
　そこで、ステップＳ３１０１の処理において、サブＣＰＵ２０１は、球位置画像におけ
る位置座標（Ｘ１，Ｙ１）及び（Ｘ２，Ｙ２）を、遊技領域１２ａにおける位置座標に変
換する。第３実施形態で説明したように、遊技領域１２ａは、二次元平面上に形成される
ため、当該二次元平面においてｘ軸及びｙ軸により規定される座標系（図９３参照）を設
定すると、遊技領域１２ａにおける遊技球の位置は、ｘ軸座標の値及びｙ軸座標の値で表
される。球位置画像における位置座標と遊技領域１２ａにおける位置座標とは、一対一に
対応しており、球位置画像における位置座標（Ｘ１，Ｙ１）に対応する遊技領域１２ａに
おける位置座標を（ｘ１，ｙ１）とし、球位置画像における位置座標（Ｘ２，Ｙ２）に対
応する遊技領域１２ａにおける位置座標を（ｘ２，ｙ２）とする。サブＣＰＵ２０１は、
所定の関数に基づいて、球位置画像における位置座標（Ｘ１，Ｙ１）及び（Ｘ２，Ｙ２）
を、それぞれ、遊技領域１２ａにおける位置座標（ｘ１，ｙ１）及び（ｘ２，ｙ２）に変
換する。そして、サブＣＰＵ２０１は、変換後の位置座標に基づいて、（ｘ１，ｙ１）と
（ｘ２，ｙ２）との距離を算出する。（ｘ１，ｙ１）は、時刻ＴＮ＋１―Ｋの時点で遊技
領域１２ａにおいて実際に遊技球が存在する位置を示しており、（ｘ２，ｙ２）は、時刻
ＴＮ＋１の時点で遊技領域１２ａにおいて実際に遊技球が存在する位置を示している。従
って、（ｘ１，ｙ１）と（ｘ２，ｙ２）との距離は、時刻ＴＮ＋１―Ｋから時刻ＴＮ＋１

までの間に（Ｋ（例えば、１）フレームに相当する時間が経過する間に）遊技球が実際に
移動した距離を示している。サブＣＰＵ２０１は、このような移動距離を、現在管理され
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ている全てのＩＤの遊技球について算出する。
【０８６９】
　図９３では、Ｋ＝１の場合の例として、遊技領域１２ａの形成される二次元平面におい
てｘ軸及びｙ軸により規定される座標系を設定した場合において、ＩＤ（１）の遊技球が
時刻ＴＮ（１フレーム目の画像の撮影タイミング）から時刻ＴＮ＋１（２フレーム目の画
像の撮影タイミング）までの間に（１フレームに相当する時間が経過する間に）、（ｘ１

，ｙ１）から（ｘ２，ｙ２）まで移動した様子を示している。この場合における遊技球の
移動距離も併せて示している。
【０８７０】
　ステップＳ３１０１の処理を実行した後、サブＣＰＵ２０１は、各ＩＤの遊技球につい
て算出した移動距離のうち、所定の距離を超えているものが存在するか否かを判断する（
ステップＳ３１０２）。所定の距離は、Ｋ（例えば、１）フレームに相当する時間に遊技
球が移動可能な距離であり、パチンコ遊技機１における遊技盤１２の構造等に応じて予め
設定されている。当該パチンコ遊技機１において実験を行うことにより、所定の距離を決
定することとしてもよい。
【０８７１】
　移動距離が所定の距離を超えている遊技球が存在すると判断した場合、サブＣＰＵ２０
１は、エラー報知を行う（ステップＳ３１０３）。この処理において、サブＣＰＵ２０１
は、遊技球の移動距離が所定の距離を超えたことを示す長距離移動発生信号を表示制御回
路２０５や音声制御回路２０６に送信する。これにより、遊技球の移動距離が所定の距離
を超えたことを報知する画像が液晶表示装置１３に表示されたり、遊技球の移動距離が所
定の距離を超えたことを報知する音がスピーカ１１から出力されたりする。また、サブＣ
ＰＵ２０１は、ホール（遊技場）内のパチンコ遊技機を管理するホールコンピュータに対
して、遊技球の移動距離が所定の距離を超えたことを示す長距離移動発生信号を送信する
。
【０８７２】
　ステップＳ３１０２において移動距離が所定の距離を超えている遊技球が存在しないと
判断した場合、又は、ステップＳ３１０３の処理を実行した後、サブＣＰＵ２０１は、各
遊技球の移動速度を検出する（ステップＳ３１０４）。この処理において、サブＣＰＵ２
０１は、ステップＳ３１０１で変換した位置座標（遊技領域１２ａにおける位置座標）に
基づいて、時刻ＴＮ＋１―Ｋから時刻ＴＮ＋１までの間の各ＩＤの遊技球の移動速度を算
出する。当該速度は、ｘ軸方向の成分及びｙ軸方向の成分を有している。ｘ軸方向の成分
は、ｘ軸方向の変位（ｘ１→ｘ２）を、当該変位に要した時間（Ｋ（例えば、１）フレー
ムに相当する時間）で除することによって得られる。ｙ軸方向の成分は、ｙ軸方向の変位
（ｙ１→ｙ２）を、当該変位に要した時間（Ｋ（例えば、１）フレームに相当する時間）
で除することによって得られる。
【０８７３】
　次に、サブＣＰＵ２０１は、各ＩＤの遊技球について算出した移動速度のうち、所定の
速度を超えているものが存在するか否かを判断する（ステップＳ３１０５）。この処理に
おいて、サブＣＰＵ２０１は、各ＩＤについて、ステップＳ３１０４で算出した速度のｘ
軸方向の成分及びｙ軸方向の成分が、それぞれ、所定範囲外であるか否かを判断する。本
実施形態において、ｘ軸方向の成分に対する所定範囲と、ｙ軸方向の成分に対する所定範
囲とは、それぞれ別個に設定されている。ｘ軸方向の成分に対する所定範囲をｘ軸方向速
度許容範囲と呼び、ｙ軸方向の成分に対する所定範囲をｙ軸方向速度許容範囲と呼ぶこと
とする。ｘ軸方向速度許容範囲は、速度のｘ軸方向の成分のとり得る値の範囲（下限値～
上限値の範囲）であり、ｙ軸方向速度許容範囲は、速度のｙ軸方向の成分のとり得る値の
範囲（下限値～上限値の範囲）である。これらの範囲は、パチンコ遊技機１における遊技
盤１２の構造等に応じて予め設定されている。当該パチンコ遊技機１において実験を行う
ことにより、これらの範囲を決定することとしてもよい。ステップＳ３１０５の処理にお
いて、サブＣＰＵ２０１は、少なくとも何れか一のＩＤについて、ステップＳ３１０４で
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算出した速度のｘ軸方向の成分とｙ軸方向の成分とのうちの少なくとも何れかが許容範囲
外にあれば、移動速度が所定の速度を超えている遊技球が存在すると判断する。
【０８７４】
　移動速度が所定の速度を超えている遊技球が存在すると判断した場合、サブＣＰＵ２０
１は、エラー報知を行う（ステップＳ３１０６）。この処理において、サブＣＰＵ２０１
は、遊技球の移動速度が所定の速度を超えたことを示す高速移動発生信号を表示制御回路
２０５や音声制御回路２０６に送信する。これにより、遊技球の移動速度が所定の速度を
超えたことを報知する画像が液晶表示装置１３に表示されたり、遊技球の移動速度が所定
の速度を超えたことを報知する音がスピーカ１１から出力されたりする。また、サブＣＰ
Ｕ２０１は、ホール（遊技場）内のパチンコ遊技機を管理するホールコンピュータに対し
て、遊技球の移動速度が所定の速度を超えたことを示す高速移動発生信号を送信する。
【０８７５】
　ステップＳ３１０５において移動速度が所定の速度を超えている遊技球が存在しないと
判断した場合、又は、ステップＳ３１０６の処理を実行した後、サブＣＰＵ２０１は、各
遊技球の加速度を検出する（ステップＳ３１０７）。本サブルーチンが１回実行されるご
とに、サブＣＰＵ２０１は、ステップＳ３１０４の処理において、直近のＫ（例えば、１
）フレームに相当する時間における遊技球の移動速度を算出する。そして、本サブルーチ
ンが実行されるごとに算出された遊技球の移動速度は、当該遊技球のＩＤと対応付けて、
ワークＲＡＭ２０３に累積的に記憶されている。従って、ワークＲＡＭ２０３に累積的に
記憶された速度は、各遊技球の速度の変遷を示すものであり、サブＣＰＵ２０１は、時間
の経過と速度の変化との関係を認識することができる。これにより、サブＣＰＵ２０１は
、単位時間当たりの速度の変化量を求めることにより、各遊技球の加速度を算出すること
ができる。なお、速度と同様、加速度も、ｘ軸方向の成分及びｙ軸方向の成分を有してい
る。
【０８７６】
　次に、サブＣＰＵ２０１は、各ＩＤの遊技球について算出した加速度のうち、所定の加
速度を超えているものが存在するか否かを判断する（ステップＳ３１０８）。この処理に
おいて、サブＣＰＵ２０１は、各ＩＤについて、ステップＳ３１０７で算出した加速度の
ｘ軸方向の成分及びｙ軸方向の成分が、それぞれ、所定範囲外であるか否かを判断する。
本実施形態において、ｘ軸方向の成分に対する所定範囲と、ｙ軸方向の成分に対する所定
範囲とは、それぞれ別個に設定されている。ｘ軸方向の成分に対する所定範囲をｘ軸方向
加速度許容範囲と呼び、ｙ軸方向の成分に対する所定範囲をｙ軸方向加速度許容範囲と呼
ぶこととする。ｘ軸方向加速度許容範囲は、加速度のｘ軸方向の成分のとり得る値の範囲
（下限値～上限値の範囲）であり、ｙ軸方向加速度許容範囲は、加速度のｙ軸方向の成分
のとり得る値の範囲（下限値～上限値の範囲）である。これらの範囲は、パチンコ遊技機
１において実験を行うことにより決定することができるが、ｙ軸方向は鉛直方向（下向き
）と一致するため、ｙ軸方向加速度許容範囲には、重力が大きく影響することになる。ス
テップＳ３１０８の処理において、サブＣＰＵ２０１は、少なくとも何れか一のＩＤにつ
いて、ステップＳ３１０７で算出した加速度のｘ軸方向の成分とｙ軸方向の成分とのうち
の少なくとも何れかが許容範囲外にあれば、所定の加速度を超えている遊技球が存在する
と判断する。なお、遊技球は、遊技盤１２に設けられた各種構造物（釘等）に衝突しなが
ら転動するところ、これらの構造物と衝突した直後のｙ軸方向加速度は、大きなマイナス
（鉛直方向上向き）の値（許容範囲外の値）となり得る。そこで、このようなｙ軸方向加
速度は、判断対象から外すことが望ましい。遊技球がこのような構造物と衝突する際には
、速度のｙ軸方向の成分がプラスの値からマイナスの値へと変化するため、サブＣＰＵ２
０１は、速度のｙ軸方向の成分に基づいて、遊技球が構造物と衝突したことを認識するこ
とが可能であり、それに伴うｙ軸方向加速度の変化を判断対象外とすることができる。
【０８７７】
　所定の加速度を超えている遊技球が存在すると判断した場合、サブＣＰＵ２０１は、エ
ラー報知を行う（ステップＳ３１０９）。この処理において、サブＣＰＵ２０１は、加速
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度が異常となったことを示す異常加速度発生信号を表示制御回路２０５や音声制御回路２
０６に送信する。これにより、加速度が異常となったことを報知する画像が液晶表示装置
１３に表示されたり、加速度が異常となったことを報知する音がスピーカ１１から出力さ
れたりする。また、サブＣＰＵ２０１は、ホール（遊技場）内のパチンコ遊技機を管理す
るホールコンピュータに対して、加速度が異常となったことを示す異常加速度発生信号を
送信する。
【０８７８】
　ステップＳ３１０８において所定の加速度を超えている遊技球が存在しないと判断した
場合、又は、ステップＳ３１０９の処理を実行した後、サブＣＰＵ２０１は、各遊技球の
移動方向を検出する（ステップＳ３１１０）。この処理において、サブＣＰＵ２０１は、
各遊技球の移動方向が鉛直方向下向きと鉛直方向上向きの何れであるかを判定する。具体
的に、サブＣＰＵ２０１は、ステップＳ３１０１で変換した位置座標（遊技領域１２ａに
おける位置座標）に基づいて、各ＩＤの遊技球について、時刻ＴＮ＋１―Ｋにおける位置
のｙ軸座標の値（図９３に示す例では、ｙ１）と、時刻ＴＮ＋１における位置のｙ軸座標
の値（図９３に示す例では、ｙ２）とを比較する。時刻ＴＮ＋１における位置のｙ軸座標
の値（図９３に示す例では、ｙ２）の方が時刻ＴＮ＋１―Ｋにおける位置のｙ軸座標の値
（図９３に示す例では、ｙ１）よりも大きければ、当該ＩＤの遊技球の移動方向は、鉛直
方向下向きであると判定する。逆に、時刻ＴＮ＋１における位置のｙ軸座標の値（図９３
に示す例では、ｙ２）の方が時刻ＴＮ＋１―Ｋにおける位置のｙ軸座標の値（図９３に示
す例では、ｙ１）よりも小さければ、当該ＩＤの遊技球の移動方向は、鉛直方向上向きで
あると判定する。遊技球の移動方向が鉛直方向下向きと鉛直方向上向きの何れであるかを
判定するための方法としては、この方法に限定されず、例えば、ステップＳ３１０１で変
換した位置座標（遊技領域１２ａにおける位置座標）ではなく、変換前の位置座標（球位
置画像における位置座標）をそのまま用いて、時刻ＴＮ＋１―Ｋにおける遊技球の位置の
Ｙ軸座標の値と、時刻ＴＮ＋１における遊技球の位置のＹ軸座標の値とを比較することと
してもよい。また、ステップＳ３１０４で算出した速度のｙ軸方向の成分がプラスの値で
あれば、遊技球の移動方向が鉛直方向下向きであると判定し、当該速度のｙ軸方向の成分
がマイナスの値であれば、遊技球の移動方向が鉛直方向上向きであると判定することとし
てもよい。
【０８７９】
　次に、サブＣＰＵ２０１は、移動方向が異常な遊技球が存在するか否かを判断する（ス
テップＳ３１１１）。この処理において、サブＣＰＵ２０１は、何れかの遊技球の移動方
向が鉛直方向上向きであれば、移動方向が異常な遊技球が存在すると判断する。なお、遊
技球が玉放出口４１ｄから遊技領域１２ａに放出された直後（図４１に示す射出領域を通
過した直後）は、当該遊技球は、鉛直方向上向きの速度成分を有しているのが正常であり
、当該遊技球の移動方向が鉛直方向上向きになるというのは異常ではない。そこで、射出
領域を通過してから（新たにＩＤを割り当てられてから）所定時間が経過していない遊技
球については、本処理の対象外とすることが望ましい。
【０８８０】
　移動方向が異常な（移動方向が鉛直方向上向きである）遊技球が存在すると判断した場
合、サブＣＰＵ２０１は、エラー報知を行う（ステップＳ３１１２）。この処理において
、サブＣＰＵ２０１は、遊技球の移動方向が鉛直方向上向きであることを示す逆流発生信
号を表示制御回路２０５や音声制御回路２０６に送信する。これにより、遊技球の移動方
向が鉛直方向上向きであることを報知する画像が液晶表示装置１３に表示されたり、遊技
球の移動方向が鉛直方向上向きであることを報知する音がスピーカ１１から出力されたり
する。また、サブＣＰＵ２０１は、ホール（遊技場）内のパチンコ遊技機を管理するホー
ルコンピュータに対して、遊技球の移動方向が鉛直方向上向きであることを示す逆流発生
信号を送信する。なお、遊技球が構造物（釘等）と衝突した際には、遊技球の移動方向が
一時的に鉛直方向上向きとなり得るため、遊技球の移動方向が１回鉛直方向上向きとなっ
ただけではエラー報知を行わず、遊技球の移動方向が鉛直方向上向きとなった回数（逆流
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回数）が特定回数に達した場合（ステップＳ３１１４参照）に初めてエラー報知を行うこ
ととしてもよい。
【０８８１】
　次に、サブＣＰＵ２０１は、移動方向が異常な（移動方向が鉛直方向上向きである）遊
技球のＩＤと対応付けて、逆流回数カウンタの値を１加算する（ステップＳ３１１３）。
この処理において、サブＣＰＵ２０１は、ワークＲＡＭ２０３に記憶されている逆流回数
カウンタの値に１を加えた値を、新たな逆流回数カウンタの値としてワークＲＡＭ２０３
に記憶させる。逆流回数は、当該ＩＤの遊技球について、移動方向が鉛直方向上向きとな
った回数を示している。なお、ステップＳ３１１１において移動方向が鉛直方向下向きで
あると判断された遊技球については、当該遊技球のＩＤに対応する逆流回数カウンタの値
をクリアすることとしてもよい。このようにすれば、逆流回数は、当該ＩＤの遊技球につ
いて、移動方向が鉛直方向上向きとなった連続回数を示すこととなる。
【０８８２】
　次に、サブＣＰＵ２０１は、遊技球の移動方向が異常であった（鉛直方向上向きとなっ
た）回数が特定回数を超えたか否かを判断する（ステップＳ３１１４）。この処理におい
て、サブＣＰＵ２０１は、各遊技球のＩＤについて、逆流回数カウンタの値が特定回数よ
りも大きいか否かを判断し、少なくとも一のＩＤに対応する逆流回数カウンタの値が特定
回数よりも大きいと判断した場合、遊技球の移動方向が異常であった（鉛直方向上向きと
なった）回数が特定回数を超えたと判断する。
【０８８３】
　遊技球の移動方向が異常であった（鉛直方向上向きとなった）回数が特定回数を超えた
と判断した場合、サブＣＰＵ２０１は、電源断絶が起こるまでエラー報知を継続する（ス
テップＳ３１１５）。この処理において、サブＣＰＵ２０１は、遊技球の移動方向が連続
的又は断続的に鉛直方向上向きとなっていることを示す逆流継続信号を表示制御回路２０
５や音声制御回路２０６に送信する。これにより、遊技球の移動方向が連続的又は断続的
に鉛直方向上向きとなっていることを報知する画像が液晶表示装置１３に表示されたり、
遊技球の移動方向が連続的又は断続的に鉛直方向上向きとなっていることを報知する音が
スピーカ１１から出力されたりする。また、サブＣＰＵ２０１は、ホール（遊技場）内の
パチンコ遊技機を管理するホールコンピュータに対して、遊技球の移動方向が連続的又は
断続的に鉛直方向上向きとなっていることを示す逆流継続信号を送信する。
【０８８４】
　ステップＳ３１１１において移動方向が異常な（移動方向が鉛直方向上向きである）遊
技球が存在しないと判断した場合、ステップＳ３１１４において遊技球の移動方向が異常
であった（鉛直方向上向きとなった）回数が特定回数を超えていないと判断した場合、又
は、ステップＳ３１１５の処理を実行した後、サブＣＰＵ２０１は、本サブルーチンを終
了する。
【０８８５】
　以上、本発明の一実施形態として、第６実施形態に係るパチンコ遊技機１について説明
した。
【０８８６】
＜付記７＞
　従来、パチンコ遊技機における遊技領域を転動する遊技球をカメラ等の撮影装置で撮影
し、撮影によって得られる画像を解析することによって、遊技球の動きを追跡する技術が
知られている（特開２００５－２３７８６４号公報参照）。
【０８８７】
　ところで、遊技機業界においては、従来、不正な方法により出玉を獲得しようとするゴ
ト行為が知られている。特に、近年では、巧妙に細工された不正行為が多発しており、こ
うした行為を防止することが望まれている。また、遊技機に不具合が発生した場合、遊技
店としては、当該不調をいち早く察知し、適切な対応をとることが求められる。
【０８８８】



(154) JP 2021-83905 A 2021.6.3

10

20

30

40

50

　本発明者は、上述したような遊技球を追跡する技術について鋭意検討を行う過程におい
て、自身の開発した技術を用いることによって遊技機に発生した異常を検出し、不正行為
の防止や遊技機の不調への対応に役立てることができるのではないかという考えに想到し
た。
【０８８９】
　本発明は、上記のような問題点に鑑みてなされたものであり、遊技機に発生した異常を
検出することを目的とする。
【０８９０】
　この点、第６実施形態に係るパチンコ遊技機１は、以下の特徴を備えている。
【０８９１】
　（７－１）　遊技球が移動可能な遊技領域（遊技領域１２ａ）を備える遊技盤（遊技盤
１２）と、
　前記遊技領域を撮影可能なように配設された撮影装置（ＣＣＤカメラ１０００）と、
　前記遊技領域を撮影することによって得られる動画像として、連続する複数のフレーム
画像を順次取得するフレーム画像取得手段（図９１のステップＳ３００１の処理を実行す
るサブＣＰＵ２０１）と、
　前記フレーム画像取得手段により取得される各フレーム画像に含まれる遊技球の位置を
特定する位置特定手段（図９１のステップＳ３００４～ステップＳ３００６の処理を実行
するサブＣＰＵ２０１）と、
　前記位置特定手段により特定される各フレーム画像に含まれる遊技球の位置に基づいて
、所定時間における一の遊技球の移動距離が所定の距離以上であると判定される場合に、
遊技球の動きが異常であることを検知する異常検知手段（図９２のステップＳ３１０１～
ステップＳ３１０３の処理を実行するサブＣＰＵ２０１）と、
　を備えることを特徴とする遊技機。
【０８９２】
　一定の時間における遊技球の移動距離は、通常、遊技盤の構造や遊技球の発射速度等に
応じて一定の上限値を超えることはないと考えられるところ、一定の時間における遊技球
の移動距離がこのような上限値を超える場合には、何らかの異常が発生しており、不正行
為が行われていたり、遊技機に不具合が発生したりしている可能性がある。この点、第６
実施形態に係るパチンコ遊技機１によれば、所定時間（所定数（Ｋ）フレームに相当する
時間）における一の遊技球の移動距離（図９２のステップＳ３１０１で算出される移動距
離）が所定の距離以上であると判定される場合に、遊技球の動きが異常であることが検知
される（エラー報知が行われる）ように構成されているため、不正行為を防止したり、遊
技機の不調に対応したりする機会を提供することができる。
【０８９３】
　（７－２）　遊技球が移動可能な遊技領域（遊技領域１２ａ）を備える遊技盤（遊技盤
１２）と、
　前記遊技領域を撮影可能なように配設された撮影装置（ＣＣＤカメラ１０００）と、
　前記遊技領域を撮影することによって得られる動画像として、連続する複数のフレーム
画像を順次取得するフレーム画像取得手段（図９１のステップＳ３００１の処理を実行す
るサブＣＰＵ２０１）と、
　前記フレーム画像取得手段により取得される各フレーム画像に含まれる遊技球の位置を
特定する位置特定手段（図９１のステップＳ３００４～ステップＳ３００６の処理を実行
するサブＣＰＵ２０１）と、
　前記位置特定手段により特定される各フレーム画像に含まれる遊技球の位置に基づいて
、所定時間における一の遊技球の移動速度が所定範囲外であると判定される場合に、遊技
球の動きが異常であることを検知する異常検知手段（図９２のステップＳ３１０４～ステ
ップＳ３１０６の処理を実行するサブＣＰＵ２０１）と、
　を備えることを特徴とする遊技機。
【０８９４】
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　一定の時間における遊技球の移動速度は、通常、遊技盤の構造や遊技球の発射速度等に
応じて一定の範囲内に収まると考えられるところ、一定の時間における遊技球の移動速度
がこのような範囲内に収まらない場合には、何らかの異常が発生しており、不正行為が行
われていたり、遊技機に不具合が発生したりしている可能性がある。この点、第６実施形
態に係るパチンコ遊技機１によれば、所定時間（所定数（Ｋ）フレームに相当する時間）
における一の遊技球の移動速度（図９２のステップＳ３１０４で算出される速度のｘ軸方
向の成分及びｙ軸方向の成分）が所定範囲（ｘ軸方向速度許容範囲及びｙ軸方向速度許容
範囲）外であると判定される場合に、遊技球の動きが異常であることが検知される（エラ
ー報知が行われる）ように構成されているため、不正行為を防止したり、遊技機の不調に
対応したりする機会を提供することができる。
【０８９５】
　特に、第６実施形態に係るパチンコ遊技機１によれば、油等が塗られた不正な遊技球（
「油玉」）を用いることにより出玉を獲得しようとするゴト行為（所謂「油玉ゴト」）を
防止することが可能である。例えば、従来、遊技球にラードを塗って遊技球の移動速度を
遅くすることにより、アタッカへの入賞を狙うゴト行為が知られている。また、近年では
、油玉を用いて遊技球の移動速度を上げることにより、所謂電チューやアタッカへの入賞
頻度を高めようとするゴト行為も登場している。このような「油玉」を用いたゴト行為で
は、遊技球の移動速度が通常よりも速かったり遅かったりするところ、所定時間（所定数
（Ｋ）フレームに相当する時間）における遊技球の移動速度が所定範囲（ｘ軸方向速度許
容範囲及びｙ軸方向速度許容範囲）外となる可能性があり、また、移動距離も所定の距離
以上又は所定の距離以下となる可能性がある。この点、第６実施形態に係るパチンコ遊技
機１によれば、遊技球の移動速度が上がっていること又は下がっていることを検出するこ
とが可能であるため、「油玉」が用いられていることをいち早く察知することができる。
例えば、アタッカ付近で極端に移動速度の遅い遊技球が発見された場合には、遊技球にラ
ードが塗られており、当該遊技球は、アタッカに向けて不正に誘導されている可能性があ
る。また、通常よりも速いスピードで移動している遊技球が散見される場合には、電チュ
ーやアタッカへの入賞頻度が不正に高められている可能性がある。このように、通常とは
異なるスピードで移動する遊技球が存在することを検出することにより、「油玉ゴト」が
行われてしまうことを未然に防止することができる。
【０８９６】
　第６実施形態では、図９２に示すサブルーチンが１回実行されるごとに、直近のＫフレ
ームに相当する時間における遊技球の移動距離が算出され、当該サブルーチンが繰り返し
実行されるのに伴い、当該移動距離が繰り返し算出される。そして、このようにして得ら
れる移動距離のうち最新の移動距離が所定の距離を超えた場合に、エラー報知が行われる
（ステップＳ３１０１～ステップＳ３１０３参照）。本発明においては、このようにして
繰り返し得られる移動距離のうち、最新の移動距離（最新の１回のサブルーチン実行から
得られた移動距離）だけではなく、直近の複数回分の移動距離（例えば、直近の１０回の
サブルーチン実行から得られた１０回分の移動距離）に基づいてエラー報知を行うことと
してもよい。例えば、直近の複数回分の移動距離（例えば、直近の１０回のサブルーチン
実行から得られた１０回分の移動距離）の平均が所定の距離を超えた場合に、エラー報知
を行うこととしてもよいし、直近の複数回（例えば、１０回）のうち所定の距離を超えて
いる回数が所定割合（例えば、５０％）以上である場合に、エラー報知を行うこととして
もよいし、直近の所定回数分の移動距離（例えば、直近の５回のサブルーチン実行から得
られた５回分の移動距離）が全て所定の距離を超えている場合に（すなわち、所定回数連
続して移動距離が所定の距離を超えた場合に）、エラー報知を行うこととしてもよい。
【０８９７】
　同様に、第６実施形態では、図９２に示すサブルーチンが１回実行されるごとに、直近
のＫフレームに相当する時間における遊技球の移動速度が算出され、当該サブルーチンが
繰り返し実行されるのに伴い、当該移動速度が繰り返し算出される。そして、このように
して得られる移動速度のうち最新の移動速度が所定の速度を超えた場合に、エラー報知が
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行われる（ステップＳ３１０４～ステップＳ３１０６参照）。本発明においては、このよ
うにして繰り返し得られる移動速度のうち、最新の移動速度（最新の１回のサブルーチン
実行から得られた移動速度）だけではなく、直近の複数回分の移動速度（例えば、直近の
１０回のサブルーチン実行から得られた１０回分の移動速度）に基づいてエラー報知を行
うこととしてもよい。例えば、直近の複数回分の移動速度（例えば、直近の１０回のサブ
ルーチン実行から得られた１０回分の移動速度）の平均が所定の速度を超えた場合に、エ
ラー報知を行うこととしてもよいし、直近の複数回（例えば、１０回）のうち所定の速度
を超えている回数が所定割合（例えば、５０％）以上である場合に、エラー報知を行うこ
ととしてもよいし、直近の所定回数分の移動速度（例えば、直近の５回のサブルーチン実
行から得られた５回分の移動速度）が全て所定の速度を超えている場合に（すなわち、所
定回数連続して移動速度が所定の速度を超えた場合に）、エラー報知を行うこととしても
よい。
【０８９８】
　同様に、第６実施形態では、図９２に示すサブルーチンが１回実行されるごとに、直近
のＫフレームに相当する時間における遊技球の加速度が算出され、当該サブルーチンが繰
り返し実行されるのに伴い、当該加速度が繰り返し算出される。そして、このようにして
得られる加速度のうち最新の加速度が所定の加速度を超えた場合に、エラー報知が行われ
る（ステップＳ３１０７～ステップＳ３１０９参照）。本発明においては、このようにし
て繰り返し得られる加速度のうち、最新の加速度（最新の１回のサブルーチン実行から得
られた加速度）だけではなく、直近の複数回分の加速度（例えば、直近の１０回のサブル
ーチン実行から得られた１０回分の加速度）に基づいてエラー報知を行うこととしてもよ
い。例えば、直近の複数回分の加速度（例えば、直近の１０回のサブルーチン実行から得
られた１０回分の加速度）の平均が所定の加速度を超えた場合に、エラー報知を行うこと
としてもよいし、直近の複数回（例えば、１０回）のうち所定の加速度を超えている回数
が所定割合（例えば、５０％）以上である場合に、エラー報知を行うこととしてもよいし
、直近の所定回数分の加速度（例えば、直近の５回のサブルーチン実行から得られた５回
分の加速度）が全て加速度を超えている場合に（すなわち、所定回数連続して加速度が所
定の加速度を超えた場合に）、エラー報知を行うこととしてもよい。
【０８９９】
　また、第６実施形態では、遊技球の移動距離が所定の距離を超えること、遊技球の速度
が所定の速度を超えること、及び、遊技球の加速度が所定の加速度を超えること、という
３つの条件のうちの１つの条件さえ成立すれば、エラー報知が行われることとして説明し
た。しかし、本発明においては、移動距離に関する条件、速度に関する条件、及び、加速
度に関する条件のうちの２つ又は３つ全ての条件が成立した場合にエラー報知を行うよう
に構成してもよい。
【０９００】
　また、本発明において、「所定の速度」（速度の許容範囲、図９２のステップＳ３１０
５参照）は、遊技領域における遊技球の存在位置に応じて（遊技球の描く軌道に対応させ
て）、異ならせてもよい。例えば、遊技球が玉放出口４１ｄから遊技領域１２ａに放出さ
れた直後（図４１に示す射出領域を通過した直後）には、当該遊技球は、鉛直方向上向き
の速度成分を有して移動するのに対し、落下を開始した遊技球は、基本的には鉛直方向下
向きの速度成分を有して移動することになる。すなわち、遊技球が玉放出口４１ｄから遊
技領域１２ａに放出された直後は、遊技球が重力に抗して上方向に進む勢いがあるため、
遊技球は、遊技領域１２ａの上部に滞留する（釘やその他の構造物に当たって跳ね返り、
下に落ちてくるまでに時間がかかる）と考えられる。一方、その後は時間の経過に伴って
、重力の作用により下向きの速度が増し、遊技球は自由落下するものと想定される。この
ことに対応させて、遊技球が射出領域から一定の範囲内にある場合（あるいは、射出領域
でＩＤを割り当てられてからの経過時間が所定時間未満の場合）と、遊技球が当該範囲外
にある場合（あるいは、射出領域でＩＤを割り当てられてからの経過時間が所定時間以上
の場合）とで、速度のｙ軸方向の成分のとり得る値の範囲（下限値及び上限値）を異なら
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せてもよい。具体的には、図９３に示すようなｘｙ座標系を設定したと仮定して、遊技球
が射出領域を基準とした一定の範囲外にある場合（射出領域でＩＤを割り当てられてから
の経過時間が所定時間以上の場合）、遊技球が当該範囲内にある場合（射出領域でＩＤを
割り当てられてからの経過時間が所定時間未満の場合）よりも、速度のｙ軸方向の成分の
とり得る値の上限値（下限値）が大きくなるように、ｙ軸方向速度許容範囲を設定するこ
とが可能である。これにより、上記のような遊技領域に放出されてから自由落下するまで
の遊技球の動きを適切に管理することができる。
【０９０１】
　また、一の遊技球に対する速度の許容範囲は、前回のサブルーチンにおいて算出した当
該遊技球の速度（図９２のステップＳ３１０４参照）と、前回のサブルーチンにおいて算
出した当該遊技球の加速度（図９２のステップＳ３１０７）とによって随時決定されるよ
うに構成してもよい。すなわち、一の遊技球について、前回のサブルーチンにおいて算出
した速度のｘ軸方向の成分をｖｘ、加速度のｘ軸方向の成分をａｘ、前回のサブルーチン
から今回のサブルーチンまでの時間間隔（図９２の処理が実行される時間間隔）をｔ（例
えば、４ｍｓ）とすると、今回のサブルーチンにおいて算出されるであろう速度のｘ軸方
向の成分は、その間における加速度が一定である（遊技球の運動が等加速度運動である）
と仮定して、概ね、ｖｘ＋ａｘ×ｔ程度であると予想される。このような予想値（ｖｘ＋
ａｘ×ｔ）を基準として、今回のサブルーチンにおいて算出される速度の許容範囲を算出
することとしてもよい。例えば、下限値が（ｖｘ＋ａｘ×ｔ－αｘ）であり、上限値が（
ｖｘ＋ａｘ×ｔ＋βｘ）であるような範囲を、ｘ軸方向速度許容範囲として設定すること
ができる。同様に、一の遊技球について、前回のサブルーチンにおいて算出した速度のｙ
軸方向の成分をｖｙ、加速度のｙ軸方向の成分をａｙ、前回のサブルーチンから今回のサ
ブルーチンまでの時間間隔（図９２の処理が実行される時間間隔）をｔ（例えば、４ｍｓ
）として、下限値が（ｖｙ＋ａｙ×ｔ－αｙ）であり、上限値が（ｖｙ＋ａｙ×ｔ＋βｙ

）であるような範囲を、ｙ軸方向速度許容範囲として設定することができる。αｘ、βｘ

、αｙ、及び、βｙは、それぞれ、予め定められる値であり、実験等により算出すること
が可能である。特に、ｘ軸方向への遊技球の運動は、遊技球と遊技盤１２等との摩擦を無
視すると、等速度運動であると仮定することができ、そうすると、速度のｘ軸方向の成分
の上記予想値は、前回と同じ値（ｖｘ）になる。そこで、ｘ軸方向速度許容範囲として、
下限値が（ｖｘ－αｙ）であり上限値が（ｖｘ＋βｙ）であるような範囲を設定すること
も可能である。
【０９０２】
　また、第６実施形態では、球位置画像における位置座標が遊技領域１２ａにおける位置
座標に変換されることとして説明した（図９２のステップＳ３１０１参照）。しかし、本
発明において、このような座標変換は必ずしも行われなくてもよい。座標変換を行わない
場合には、移動距離の上限値（ステップＳ３１０２参照）や速度の許容範囲（ステップＳ
３１０５参照）や加速度の許容範囲（ステップＳ３１０８参照）を、球位置画像における
座標系（図６９に示すＸＹ座標系）に対応させて設定すればよい。例えば、移動距離が上
限値を超えているか否かを判断するためには、前回フレーム画像（時刻ＴＮ＋１―Ｋ）に
おける遊技球の位置を基準として、当該位置からの距離が当該上限値以下となるような範
囲（図６９に示すような範囲）を設定し、今回フレーム画像（時刻ＴＮ＋１）における遊
技球の位置が当該範囲内か否かを判断することとしてもよい。その場合には、図６９と同
様に、当該範囲は、前回フレーム画像（時刻ＴＮ＋１―Ｋ）における遊技球の位置のＹ軸
座標の値に応じた大きさにするとよい。
【０９０３】
＜付記８＞
　従来、パチンコ遊技機における遊技領域を転動する遊技球をカメラ等の撮影装置で撮影
し、撮影によって得られる画像を解析することによって、遊技球の動きを追跡する技術が
知られている（特開２００５－２３７８６４号公報参照）。
【０９０４】
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　ところで、遊技機業界においては、従来、不正な方法により出玉を獲得しようとするゴ
ト行為が知られている。特に、近年では、巧妙に細工された不正行為が多発しており、こ
うした行為を防止することが望まれている。また、遊技機に不具合が発生した場合、遊技
店としては、当該不調をいち早く察知し、適切な対応をとることが求められる。
【０９０５】
　本発明者は、上述したような遊技球を追跡する技術について鋭意検討を行う過程におい
て、自身の開発した技術を用いることによって遊技機に発生した異常を検出し、不正行為
の防止や遊技機の不調への対応に役立てることができるのではないかという考えに想到し
た。
【０９０６】
　本発明は、上記のような問題点に鑑みてなされたものであり、遊技機に発生した異常を
検出することを目的とする。
【０９０７】
　この点、第６実施形態に係るパチンコ遊技機１は、以下の特徴を備えている。
【０９０８】
　（８－１）　遊技球が流下可能な遊技領域（遊技領域１２ａ）を備える遊技盤（遊技盤
１２）と、
　前記遊技領域を撮影可能なように配設された撮影装置（ＣＣＤカメラ１０００）と、
　前記遊技領域を撮影することによって得られる動画像として、連続する複数のフレーム
画像を順次取得するフレーム画像取得手段（図９１のステップＳ３００１の処理を実行す
るサブＣＰＵ２０１）と、
　前記フレーム画像取得手段により取得される各フレーム画像に含まれる遊技球の位置を
特定する位置特定手段（図９１のステップＳ３００４～ステップＳ３００６の処理を実行
するサブＣＰＵ２０１）と、
　一の遊技球について、一の時刻に対応するフレーム画像に含まれる該一の遊技球の位置
と、該一の時刻よりも後の時刻に対応するフレーム画像に含まれる該一の遊技球の位置と
を比較して、該一の時刻から該一の時刻よりも後の時刻までの間における該一の遊技球の
位置変化が、通常の遊技球の流下では起こり得ない逆流に相当するか否かを判断する逆流
検知手段（図９２のステップＳ３１０７、ステップＳ３１０８、ステップＳ３１１０、ス
テップＳ３１１１、ステップＳ３１１３、及び、ステップＳ３１１４の処理を実行するサ
ブＣＰＵ２０１）と、
　前記逆流検知手段による判断結果に基づいて、遊技球の動きが異常であることを検知す
ることが可能な異常検知手段と、
　を備えることを特徴とする遊技機。
【０９０９】
　遊技球が遊技領域を移動する際、遊技球には重力が作用するところ、遊技球が重力に逆
らって移動している場合には、何らかの異常が発生しており、不正行為が行われていたり
、遊技機に不具合が発生したりしている可能性がある。そして、遊技球が通常に流下して
いる際には起こり得ない態様で逆流（遊技球の鉛直方向上向きへの移動）が発生していれ
ば、遊技球は、重力に逆らって移動している可能性がある。この点、第６実施形態に係る
パチンコ遊技機１によれば、一の時刻（時刻ＴＮ＋１―Ｋ）に対応するフレーム画像に含
まれる一の遊技球の位置（例えば、図９３に示す（ｘ１，ｙ１）に対応する位置）と、該
一の時刻よりも後の時刻（時刻ＴＮ＋１）に対応するフレーム画像に含まれる該一の遊技
球の位置（例えば、図９３に示す（ｘ２，ｙ２）に対応する位置）とを比較して、該一の
時刻（時刻ＴＮ＋１―Ｋ）から該一の時刻よりも後の時刻（時刻ＴＮ＋１）までの間にお
ける該一の遊技球の位置変化が、通常の遊技球の流下では起こり得ない逆流に相当するか
否かが判断される。これにより、遊技球が重力に逆らって移動していることを検出するこ
とが可能であり、当該検出結果に基づいて遊技球の動きが異常であることを検知すること
ができる。これにより、不正行為を防止したり、遊技機の不調に対応したりする機会を提
供することができる。
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【０９１０】
　第６実施形態では、移動方向が異常な（移動方向が鉛直方向上向きである）遊技球が存
在すれば、遊技球の動きが異常であることが検知される（エラー報知が行われる）ことと
して説明した（図９２のステップＳ３１１１及びステップＳ３１１２参照）。しかし、本
発明において、エラー報知が行われるための条件としては、単に移動方向が鉛直方向上向
きであるような遊技球が存在することだけでは足りず、より限定的な条件が成立した場合
に、エラー報知を行うこととしてもよい。例えば、鉛直方向上向きの移動距離が所定の距
離以上であるような遊技球が存在することを条件として、エラー報知を行うこととしても
よい。一の遊技球の鉛直方向上向きの移動距離は、時刻ＴＮ＋１―Ｋにおける当該遊技球
の位置のｙ軸座標の値（図９３に示す例では、ｙ１）と、時刻ＴＮ＋１における当該遊技
球の位置のｙ軸座標の値（図９３に示す例では、ｙ２）との差として、算出することが可
能である（図９２のステップＳ３１１０参照）。また、鉛直方向上向きへの移動時間が所
定時間以上であるような遊技球が存在することを条件として、エラー報知を行うこととし
てもよい。鉛直方向上向きへの移動時間が所定時間以上であることは、移動方向が鉛直方
向上向きとなることが所定回数連続することと同義であり、図９２のステップＳ３１１３
で説明した方法により判定することが可能である。このような鉛直方向上向きの移動距離
に関する条件と、鉛直方向上向きへの移動回数に関する条件とは、それぞれ単独で用いて
もよいし、双方の条件を組み合わせることとしてもよい。例えば、鉛直方向上向きの移動
距離が所定の距離以上となることが所定回数連続するような遊技球が存在することを条件
として、エラー報知を行うといったことも可能である。
【０９１１】
　このように、鉛直方向上向きの移動距離に関する条件や、鉛直方向上向きへの移動回数
に関する条件を適宜設定することにより、「通常の遊技球の流下では起こり得ない逆流」
を検出することができる。ここで、「通常の遊技球の流下では起こり得ない逆流」とは、
「逆流」のうち、「通常の遊技球の流下で起こり得る逆流」を除外したものを指す。「逆
流」とは、遊技球が鉛直方向上向きに移動することである。遊技球が通常に流下している
際に逆流が生じる場合としては、上述したように、遊技球が何らかの構造物（釘等）と衝
突した際に遊技球の移動方向が一時的に鉛直方向上向きとなる場合や、上下方向に傾斜し
高低差を有する面（例えば、遊技球を始動口へと誘導するための所謂ステージ）上を遊技
球が上向きに転動する場合等を挙げることができる。このような「通常の遊技球の流下で
起こり得る逆流」においては、鉛直方向上向きの移動距離や鉛直方向上向きへの移動回数
が、遊技機（遊技盤）の構造に応じて一定の範囲内に収まると考えられるところ、当該範
囲は、実験を行うことにより求めることができる。本発明においては、このようにして求
められる範囲を予め設定しておき、当該範囲内に収まらない「逆流」を「通常の遊技球の
流下では起こり得ない逆流」として検出するように構成することが可能である。
【０９１２】
　あるいは、遊技球が遊技領域を流下する際、遊技球には重力が作用するところ、加速度
のｙ軸方向の成分は、基本的に重力加速度（又はそれに近い値）に一致し、遊技球が遊技
領域を流下している間略一定であると考えられる。厳密には、遊技盤や遊技盤に設けられ
た構造物と遊技球との間に発生する摩擦や空気抵抗に起因して、加速度のｙ軸方向の成分
の値は重力加速度に一致しない可能性があるが、当該値は、遊技機（遊技盤）の構造に応
じて一定の範囲内に収まると考えられ、このような加速度のｙ軸方向の成分がとり得る値
の範囲（ｙ軸方向加速度許容範囲）は、実験を行うことにより求めることができる。本発
明においては、このようにして求められるｙ軸方向加速度許容範囲を予め設定しておき、
加速度のｙ軸方向の成分が当該許容範囲外となる場合に、「通常の遊技球の流下では起こ
り得ない逆流」が発生した旨判定するように構成することとしてもよい。
【０９１３】
　（８－２）　遊技球が移動可能な遊技領域（遊技領域１２ａ）を備える遊技盤（例えば
、遊技盤１２）と、
　前記遊技領域を撮影可能なように配設された撮影装置（ＣＣＤカメラ１０００）と、
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　前記遊技領域を撮影することによって得られる動画像として、連続する複数のフレーム
画像を順次取得するフレーム画像取得手段（図９１のステップＳ３００１の処理を実行す
るサブＣＰＵ２０１）と、
　前記フレーム画像取得手段により取得される各フレーム画像に含まれる遊技球の位置を
特定する位置特定手段（図９１のステップＳ３００４～ステップＳ３００６の処理を実行
するサブＣＰＵ２０１）と、
　一の時刻に対応するフレーム画像に含まれる一の遊技球の位置と、該一の時刻よりも後
の時刻に対応するフレーム画像に含まれる該一の遊技球の位置とに基づいて、該一の時刻
から該一の時刻よりも後の時刻までにおける該一の遊技球の移動方向を検出する移動方向
検出手段（図９２のステップＳ３１１０の処理を実行するサブＣＰＵ２０１）と、
　前記移動方向検出手段により検出された遊技球の移動方向に基づいて、遊技球の動きが
異常であることを検知することが可能な異常検知手段（図９２のステップＳ３１１１～ス
テップＳ３１１５の処理を実行するサブＣＰＵ２０１）と、
　を備えることを特徴とする遊技機。
【０９１４】
　遊技球が遊技領域を移動する際、遊技球が通常辿り得るルートは概ね決まっており、遊
技球がこのルートから外れて移動している場合には、何らかの異常が発生しており、不正
行為が行われていたり、遊技機に不具合が発生したりしている可能性がある。この点、第
６実施形態に係るパチンコ遊技機１によれば、一の時刻（時刻ＴＮ＋１―Ｋ）に対応する
フレーム画像に含まれる一の遊技球の位置（例えば、図９３に示す（ｘ１，ｙ１）に対応
する位置）と、該一の時刻よりも後の時刻（時刻ＴＮ＋１）に対応するフレーム画像に含
まれる該一の遊技球の位置（例えば、図９３に示す（ｘ２，ｙ２）に対応する位置）とに
基づいて、該一の時刻（時刻ＴＮ＋１―Ｋ）から該一の時刻よりも後の時刻（時刻ＴＮ＋

１）までにおける該一の遊技球の移動方向（鉛直方向下向き又は鉛直方向上向き）が検出
される。これにより、当該遊技球の移動方向が通常と異なる（鉛直方向上向きである）場
合に、遊技球の動きが異常であることを検知することが可能であるため、不正行為を防止
したり、遊技機の不調に対応したりする機会を提供することができる。
【０９１５】
　特に、第６実施形態に係るパチンコ遊技機１によれば、所謂「糸付き玉ゴト」を防止す
ることが可能である。すなわち、糸が付けられた不正な遊技球（「糸付き玉」）が用いら
れている場合には、遊技球の移動方向が通常と異なる（特に、重力に逆らって遊技球の位
置が上昇する）可能性がある。第６実施形態に係るパチンコ遊技機１によれば、遊技球の
移動方向が鉛直方向上向きとなっていることを検出することが可能であるため、「糸付き
玉」が用いられていることをいち早く察知することができる。例えば、糸付き玉を用いた
ゴト行為では、糸の付けられた遊技球を上皿から入れ、当該遊技球を発射装置で発射させ
て、当該遊技球が入賞装置を通った後に糸を引っ張ることにより、当該遊技球が入賞検知
用のセンサの設置箇所を行ったり来たりするように操作される（遊技球を発射しなくても
、入賞検知がなされる）。遊技球が当該センサの設置箇所を行ったり来たりする際には、
遊技球が下向きに移動した後上向きに移動するという動作が繰り返されるところ、第６実
施形態に係るパチンコ遊技機１によれば、このような遊技球の不自然な動作（上向きの移
動）を検知することができる。これにより、「糸付き玉ゴト」が行われてしまうことを未
然に防止することができる。
【０９１６】
　また、上述した「ぶどうゴト」においては、複数の遊技球が、一定の時間を隔てて、同
様の軌跡を描きながら、「ぶどう」から始動領域等へと、繰り返し移動する可能性がある
。この点、一の遊技球の移動軌跡を基準とした所定範囲内に、他の複数の遊技球の移動軌
跡が含まれる場合には、これらの遊技球の移動軌跡が全て当該所定範囲に属することにな
り、これらの遊技球の移動軌跡が類似していると見なすことが可能である。ここで、遊技
球の移動軌跡は、微小時間における移動に細分化することができる。こうした「微小時間
における移動」は、所定数フレーム（図９２では、Ｋフレーム）間における遊技球の移動
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方向を示すベクトル（図９３の例では、（ｘ１，ｙ１）を始点とし（ｘ２，ｙ２）を終点
とするベクトル）として表される。遊技球の移動軌跡は、このような移動方向（ベクトル
）を多数連結したものとなる。従って、一の遊技球の移動軌跡を基準とした所定範囲内に
、他の複数の遊技球の移動方向（ベクトル）が含まれていれば、これらの遊技球は、同様
の軌跡を描いて移動していることになる。以上より、各遊技球の移動方向（ベクトル）を
検出し、当該移動方向（ベクトル）が当該所定範囲に含まれるか否かの判断を行うように
すれば、これらの遊技球が同様の軌跡を描いていることを検出することが可能である。こ
れにより、「ぶどうゴト」が行われようとしている状況を発見し、ゴト行為が完遂してし
まうことを防止する機会を得ることができる。
【０９１７】
［第７実施形態］
　以上、第１実施形態～第６実施形態について説明した。以下、第７実施形態について説
明する。第７実施形態に係るパチンコ遊技機１の基本的な構成は、第１実施形態～第６実
施形態に係るパチンコ遊技機１と同じである。以下においては、第１実施形態～第６実施
形態に係るパチンコ遊技機１の構成要素と同一の構成要素には、同一の符号を付して説明
することとする。また、第１実施形態～第６実施形態における説明が第７実施形態におい
ても当てはまる部分については、説明を省略することとする。
【０９１８】
　第１実施形態では、Ｖ入賞を実現するための構成について、第２大入賞口５４の内部に
特定領域３８Ａと非特定領域３８Ｂとが設けられており（図５参照）、変位部材３９の姿
勢を変化させることによって、特定領域３８Ａへの遊技球のＶ入賞が容易な状態と当該Ｖ
入賞が不可能又は困難な状態との間で切り替えることとして説明した。第７実施形態では
、Ｖ入賞を実現するための構成として、別の構成が採用されている。
【０９１９】
＜クルーン＞
　図９４は、Ｖ入賞を実現するための構成について説明するための図である。図９５は、
ＣＣＤカメラによって撮影された画像に含まれるクルーン及びステージの近傍領域を示す
図である。
【０９２０】
　本実施形態では、図９４に示す構成により、Ｖ入賞が実現される。具体的には、クルー
ン３００１に孔が４つ設けられており、４つの孔のうち１つが特定領域３０３８Ａを構成
している。残りの３つの孔は、非特定領域３０３８Ｂ、３０３８Ｃ、３０３８Ｄを構成し
ている。遊技球が特定領域３０３８Ａを通過することにより、「Ｖ入賞」となる。
【０９２１】
　より詳細に説明すると、第２大入賞口５４に入賞した遊技球は、図示しない誘導路によ
って誘導されて、傾斜面３００２に到達する。傾斜面３００２は、正面視において左から
右にかけて下方に傾斜するように形成されている。傾斜面３００２に到達した遊技球は、
傾斜面３００２と連続して形成されたステージ３００３へと流下する。
【０９２２】
　ステージ３００３には、遊技球の直径よりも僅かに大きな直径を有する孔が３つ設けら
れており、３つの孔は、ステージ３００３を上下方向に貫通している。これにより、遊技
球を下方へと案内する球通路３００４（３００４ａ、３００４ｂ、３００４ｃ）が形成さ
れている。３つの球通路３００４のうち、傾斜面３００２に最も近いのが球通路３００４
ａであり、傾斜面３００２から最も遠いのが球通路３００４ｃであり、球通路３００４ａ
と球通路３００４ｃとの間に球通路３００４ｂが設けられている。
【０９２３】
　ステージ３００３の上面は、略平坦であるが、左右方向及び前後方向において若干の傾
斜を有するように形成されている。左右方向においては、中央付近（球通路３００４ｂの
形成位置）が最も高く、球通路３００４ａの形成位置及び球通路３００４ｃの形成位置が
最も低くなっている。すなわち、ステージ３００３の上面は、傾斜面３００２から球通路
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３００４ａの形成位置までは、右に向かうにつれて下方に傾斜し、球通路３００４ａの形
成位置から球通路３００４ｂの形成位置までは、右に向かうにつれて上方に傾斜し、球通
路３００４ｂの形成位置から球通路３００４ｃの形成位置までは、右に向かうにつれて下
方に傾斜している。また、前後方向においては、球通路３００４ｂよりも左側では球通路
３００４ａの形成位置が最も低く、球通路３００４ｂよりも右側では球通路３００４ｃの
形成位置が最も低くなっている。
【０９２４】
　これにより、傾斜面３００２と連続して形成されたステージ３００３へと流下した遊技
球は、ステージ３００３を転動した後、球通路３００４ａ、３００４ｂ、３００４ｃに対
応する３つの孔のうちの何れかに必ず入り、ステージ３００３の上面に遊技球が停止する
ことのないようになっている。また、球通路３００４ａの形成位置及び球通路３００４ｃ
の形成位置よりも球通路３００４ｂの形成位置の方が上方にあることに起因して、球通路
３００４ａ及び球通路３００４ｃに対応する２つの孔と比較して、球通路３００４ｂに対
応する孔には、遊技球が入りにくくなっている。
【０９２５】
　球通路３００４（３００４ａ、３００４ｂ、３００４ｃ）は、クルーン３００１と連続
しており、球通路３００４ａ、３００４ｂ、３００４ｃの何れかを通過した遊技球は、ク
ルーン３００１へと運ばれる。クルーン３００１は、皿状の形状を有しており、周縁から
中央にかけて下方に傾斜する構造を備えている。特定領域３０３８Ａ、及び、非特定領域
３０３８Ｂ、３０３８Ｃ、３０３８Ｄは、クルーン３００１の中央付近に設けられており
、球通路３００４からクルーン３００１へと運ばれた遊技球は、特定領域３０３８Ａ、及
び、非特定領域３０３８Ｂ、３０３８Ｃ、３０３８Ｄに対応する４つの孔のうちの何れか
に必ず入り、クルーン３００１上に遊技球が停止することのないようになっている。
【０９２６】
　特定領域３０３８Ａ及び非特定領域３０３８Ｃは、正面視において、左右方向における
位置が、球通路３００４ｂと略一致しており、非特定領域３０３８Ｃよりも特定領域３０
３８Ａの方が、球通路３００４ｂに近くなっている。非特定領域３０３８Ｂは、特定領域
３０３８Ａ及び非特定領域３０３８Ｃよりも右側に形成されており、球通路３００４ｃよ
りも若干左側となっている。非特定領域３０３８Ｄは、特定領域３０３８Ａ及び非特定領
域３０３８Ｃよりも左側に形成されており、球通路３００４ａよりも若干右側となってい
る。また、特定領域３０３８Ａ、及び、非特定領域３０３８Ｂ、３０３８Ｃ、３０３８Ｄ
に対応する４つの孔は、遊技球の直径よりも僅かに大きな直径を有しており、４つの孔の
大きさは、略等しくなっている。
【０９２７】
　以上より、遊技球が球通路３００４ｂを通過した場合には、遊技球が球通路３００４ａ
又は球通路３００４ｃを通過した場合と比較して、遊技球が特定領域３０３８Ａに入球す
る確率（Ｖ入賞となる確率）が高くなっている。遊技球が球通路３００４ａを通過した場
合と遊技球が球通路３００４ｃを通過した場合とでは、遊技球が特定領域３０３８Ａに入
球する確率（Ｖ入賞となる確率）は略等しくなっている。また、遊技球が球通路３００４
ｂを通過した場合には、遊技球が特定領域３０３８Ａに入球する確率（Ｖ入賞となる確率
）が、非特定領域３０３８Ｂ、３０３８Ｃ、３０３８Ｄに入球する確率よりも高くなって
いる。
【０９２８】
　また、遊技球が球通路３００４ａを通過した場合には、遊技球が球通路３００４ｂ又は
球通路３００４ｃを通過した場合と比較して、遊技球が非特定領域３０３８Ｄに入球する
確率が高くなっている。また、遊技球が球通路３００４ａを通過した場合には、遊技球が
非特定領域３０３８Ｄに入球する確率が、特定領域３０３８Ａ、又は、非特定領域３０３
８Ｂ、３０３８Ｃに入球する確率よりも高くなっている。
【０９２９】
　また、遊技球が球通路３００４ｃを通過した場合には、遊技球が球通路３００４ａ又は
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球通路３００４ｂを通過した場合と比較して、遊技球が非特定領域３０３８Ｂに入球する
確率が高くなっている。また、遊技球が球通路３００４ｃを通過した場合には、遊技球が
非特定領域３０３８Ｂに入球する確率が、特定領域３０３８Ａ、又は、非特定領域３０３
８Ｃ、３０３８Ｄに入球する確率よりも高くなっている。
【０９３０】
　本実施形態において、第２大入賞口５４に入賞してステージ３００３に到達した遊技球
は、非特定領域３０３８Ｂ又は非特定領域３０３８Ｄに最も高い確率（例えば、それぞれ
１／３の確率）で入球し、特定領域３０３８Ａに次に高い確率（例えば、１／４の確率）
で入球し、非特定領域３０３８Ｃに最も低い確率（例えば、１／１２の確率）で入球する
。各領域への入球確率は、特に限定されず、それぞれ同じ確率（１／４）であってもよい
。
【０９３１】
　なお、図示しないが、特定領域３０３８Ａには、特定領域センサ３３８０Ａが配置され
ており、特定領域３０３８Ａにおける遊技球の通過（Ｖ入賞）は、特定領域センサ３３８
０Ａにより検出される。同様に、非特定領域３０３８Ｂ、３０３８Ｃ、３０３８Ｄには、
それぞれ、非特定領域センサ３３８０Ｂ、３３８０Ｃ、３３８０Ｄが配置されており、非
特定領域３０３８Ｂ、３０３８Ｃ、３０３８Ｄにおける遊技球の通過は、非特定領域セン
サ３３８０Ｂ、３３８０Ｃ、３３８０Ｄにより検知される。
【０９３２】
　図９４に示すように、クルーン３００１、球通路３００４、及び、ステージ３００３は
、全て、ＣＣＤカメラ１０００による撮影範囲に含まれている。クルーン３００１、球通
路３００４、及び、ステージ３００３は、透明な部材で構成されたガラス板等で覆われて
いてもよいが、この場合にも、これらを移動する遊技球は、遊技者から視認可能であり、
ＣＣＤカメラ１０００による撮影から得られた画像にも、遊技球が含まれることになる（
図９５参照）。
【０９３３】
＜コマンド解析処理＞
　第１実施形態では、コマンド解析処理（図２６のステップＳ２０４参照）として、図２
９に示す処理が行われることとして説明した。これに対し、第７実施形態では、図９６に
示す処理が行われる。
【０９３４】
　図９６は、本発明の一実施形態に係るパチンコ遊技機において実行されるコマンド解析
処理を示すフローチャートである。
【０９３５】
　図９６に示すコマンド解析処理は、図２９に示すコマンド解析処理と基本的に同じであ
る。概要を説明すると、サブＣＰＵ２０１は、主制御回路７０から受信した各種コマンド
を解析する（ステップＳ３５０１）。第１実施形態では説明しなかったが、主制御回路７
０から受信するコマンドには、Ｖ入賞成功コマンド及びＶ入賞失敗コマンドが含まれる。
Ｖ入賞成功コマンドは、Ｖ入賞に成功した場合に、主制御回路７０から副制御回路２００
に送信されるコマンドである。Ｖ入賞失敗コマンドは、Ｖ入賞に失敗した場合に、主制御
回路７０から副制御回路２００に送信されるコマンドである。
【０９３６】
　具体的に、Ｖ入賞に成功した場合（遊技球が特定領域３０３８Ａに入球した場合）には
、特定領域３０３８Ａに配置された特定領域センサ３３８０Ａから、主制御回路７０へと
検知信号が出力される。当該検知信号を受信することにより、主制御回路７０のメインＣ
ＰＵ７１は、Ｖ入賞に成功したことを認識する。そして、メインＣＰＵ７１は、Ｖ入賞成
功コマンドを生成し、生成したＶ入賞成功コマンドをメインＲＡＭ７３の通信データ格納
領域に格納する。Ｖ入賞成功コマンドには、Ｖ入賞に成功したこと（遊技球が特定領域３
０３８Ａに入球したこと）を示す情報（Ｖ入賞成功情報）が含まれる。
【０９３７】
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　同様に、Ｖ入賞に失敗した場合（遊技球が非特定領域３０３８Ｂ、３０３８Ｃ、３０３
８Ｄの何れかに入球した場合）には、非特定領域３０３８Ｂ、３０３８Ｃ、３０３８Ｄに
それぞれ配置された非特定領域センサ３３８０Ｂ、３３８０Ｃ、３３８０Ｄの何れかから
、主制御回路７０へと検知信号が出力される。当該検知信号を受信することにより、主制
御回路７０のメインＣＰＵ７１は、Ｖ入賞に失敗したことを認識する。そして、メインＣ
ＰＵ７１は、Ｖ入賞失敗コマンドを生成し、生成したＶ入賞失敗コマンドをメインＲＡＭ
７３の通信データ格納領域に格納する。Ｖ入賞失敗コマンドには、Ｖ入賞に失敗したこと
（遊技球が非特定領域３０３８Ｂ、３０３８Ｃ、３０３８Ｄの何れかに入球したこと）を
示す情報（Ｖ入賞失敗情報）、及び、非特定領域３０３８Ｂ、３０３８Ｃ、３０３８Ｄの
のうちの何れに遊技球が入球したのかを示す情報が含まれる。
【０９３８】
　通信データ格納領域に格納されたＶ入賞成功コマンド又はＶ入賞失敗コマンドは、コマ
ンド出力処理（図１５のステップＳ３５参照）により、副制御回路２００に送信される。
ここで、コマンド出力処理としては、図６４に示す通信データ送信処理と同様の処理が行
われる。すなわち、システムタイマ割込処理（図１５参照）が所定回数（図６４の例では
、１６回）行われるごとに、メインＲＡＭ７３の通信データ格納領域に格納されているコ
マンドが副制御回路２００へと送信されることになる。
【０９３９】
　Ｖ入賞成功コマンド及びＶ入賞失敗コマンドは、以上のようにして、主制御回路７０か
ら副制御回路２００に送信される。副制御回路２００で受信したコマンドは、ワークＲＡ
Ｍ２０３に格納される。受信したコマンドがＶ入賞成功コマンドである場合、サブＣＰＵ
２０１は、Ｖ入賞に成功したことに対応する演出パターン（図９９参照）を決定し、受信
したコマンドがＶ入賞失敗コマンドである場合、サブＣＰＵ２０１は、Ｖ入賞に失敗した
ことに対応する演出パターン（図９９参照）を決定する（ステップＳ３５０３）。そして
、サブＣＰＵ２０１は、決定した演出パターンを登録し（ステップＳ３５０５）、本サブ
ルーチンを終了する。
【０９４０】
＜演出態様決定処理＞
　第１実施形態では、演出態様決定処理（図２６のステップＳ２０５参照）として、図３
０に示す処理が行われることとして説明した。これに対し、第７実施形態では、図９７に
示す処理が行われる。
【０９４１】
　図９７は、本発明の一実施形態に係るパチンコ遊技機において実行される演出態様決定
処理を示すフローチャートである。図９８は、特定領域及び非特定領域に対して排出領域
が設定されている様子を示す図である。図９９は、演出パターン決定テーブルを示す図で
ある。
【０９４２】
　図９７に示す演出態様決定処理において、まず、サブＣＰＵ２０１は、カメラ映像解析
処理を実行する（ステップＳ３６０１）。カメラ映像解析処理については、第１実施形態
～第６実施形態で詳細に説明した通りであるため、ここでの説明は省略する。
【０９４３】
　次に、サブＣＰＵ２０１は、Ｖ入賞に成功している場合（遊技球が特定領域３０３８Ａ
に入球した場合）又はＶ入賞に失敗している場合（遊技球が非特定領域３０３８Ｂ、３０
３８Ｃ、３０３８Ｄに入球した場合）に、Ｖ入賞の成功又は失敗に応じた演出パターンを
選択し、選択した演出パターンをワークＲＡＭ２０３に格納されたゲームデータに反映（
登録）させる（ステップＳ３６０２）。
【０９４４】
　この処理において、サブＣＰＵ２０１は、ステップＳ３６０１の処理結果に基づいて、
遊技球が何れかのＶ入賞用領域（特定領域３０３８Ａ、及び、非特定領域３０３８Ｂ、３
０３８Ｃ、３０３８Ｄ）に入球したか否かを判断する。本実施形態においては、各Ｖ入賞
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用領域に対して、当該Ｖ入賞用領域の近傍における所定範囲内の領域が排出領域（図４１
参照）として設定されている（図９８参照）。従って、遊技球が何れかのＶ入賞用領域に
入球した場合、サブＣＰＵ２０１は、図４４のステップＳ３０７において「ＹＥＳ」の判
断を行う（すなわち、遊技球が排出領域に属することを示す情報（排出直前フラグ）がセ
ットされていると判断する）ことになる。ここで、遊技球がＶ入賞用領域に対して設定さ
れた排出領域に属する場合にセットされる排出直前フラグには、遊技球が何れのＶ入賞用
領域に対して設定された排出領域に属するのかを示す情報（Ｖ入賞用領域情報）が対応付
けられている。当該Ｖ入賞用領域情報に基づいて、サブＣＰＵ２０１は、遊技球が何れか
のＶ入賞用領域に入球したか否かを判断することができるとともに、遊技球が何れかのＶ
入賞用領域に入球したと判断した場合には、遊技球の入球したＶ入賞用領域が特定領域３
０３８Ａ、及び、非特定領域３０３８Ｂ、３０３８Ｃ、３０３８Ｄのうちの何れの領域で
あるのかを認識することができる。
【０９４５】
　そして、遊技球が何れかのＶ入賞用領域に入球したと判断した場合、サブＣＰＵ２０１
は、プログラムＲＯＭ２０２に記憶されている演出パターン決定テーブル（図９９参照）
に基づいて、入球したＶ入賞用領域に応じた演出パターンを選択する。図９９に示す演出
パターン決定テーブルにおいては、Ｖ入賞用領域ごとに、乱数値の範囲と演出パターンと
が対応付けて規定されている。演出パターンには、Ｖ入賞の成功又は失敗に応じた演出内
容を示す情報が含まれている。Ｖ入賞の成功に応じた演出（Ｖ入賞の成功を示唆する演出
）としては、４種類のＶ入賞成功演出（Ｖ入賞成功演出１～４）が設けられ、Ｖ入賞の失
敗に応じた演出（Ｖ入賞の失敗を示唆する演出）としては、４種類のＶ入賞失敗演出（Ｖ
入賞失敗演出１～４）が設けられている。
【０９４６】
　例えば、特定領域３０３８Ａに入球した場合において、取得された乱数値が１００であ
る場合には、演出パターンとして「ＥＮ１」が選択される。演出パターン「ＥＮ１」は、
Ｖ入賞成功演出１に対応している。また、例えば、非特定領域３０３８Ｃに入球した場合
において、取得された乱数値が５００である場合には、演出パターンとして「ＥＮ１０」
が選択される。演出パターン「ＥＮ１０」は、Ｖ入賞失敗演出１に対応している。
【０９４７】
　図９９に示すように、遊技球が特定領域３０３８Ａに入球した場合には、Ｖ入賞成功演
出（Ｖ入賞成功演出１～４の何れか）に対応する演出パターンが必ず選択される。また、
遊技球が非特定領域３０３８Ｂ、３０３８Ｃ、３０３８Ｄのうちの何れかに入球した場合
には、Ｖ入賞失敗演出（Ｖ入賞失敗演出１～４の何れか）に対応する演出パターンが必ず
選択される。
【０９４８】
　図９７のステップＳ３６０２において、遊技球が何れのＶ入賞用領域にも入球していな
いと判断した場合、又は、遊技球が何れかのＶ入賞用領域に入球したと判断した場合にお
いて選択した演出パターン（図９９参照）を登録した後、サブＣＰＵ２０１は、ステップ
Ｓ３６０３～ステップＳ３６０６の処理を実行する。これらの処理は、図３０のステップ
Ｓ２６２～ステップＳ２６５の処理と同様の処理であるため、詳細な説明は省略するが、
サブＣＰＵ２０１は、ステップＳ３６０２で登録した演出パターン及び図９６のステップ
Ｓ３５０５で登録した演出パターンに応じて、各種演出装置（液晶表示装置１３、スピー
カ１１、ＬＥＤ５９、及び、各種可動役物等）を制御するためのリクエスト（描画リクエ
スト、サウンドリクエスト、ランプリクエスト、及び、役物リクエスト）を生成する。こ
れらのリクエストに基づいて、各種演出装置が制御され、Ｖ入賞の成否に応じた演出等、
各種演出が行われることになる（図２６のステップＳ２０６～ステップＳ２０９参照）。
【０９４９】
　なお、以上で説明したように、Ｖ入賞用領域（特定領域３０３８Ａ、及び、非特定領域
３０３８Ｂ、３０３８Ｃ、３０３８Ｄ）への入球に応じた演出パターンとしては、受信し
たコマンド（Ｖ入賞成功コマンド又はＶ入賞失敗コマンド）に基づいて演出パターンを登
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録する場合（図９６のステップＳ３５０５参照）と、カメラ映像解析処理の結果に基づい
て演出パターンを登録する場合（図９７のステップＳ３６０２参照）とがある。ここで、
遊技球がＶ入賞用領域に入球してから当該入球に応じた演出パターンが登録されるまでの
時間は、受信したコマンドに基づいて演出パターンを登録する場合（図９６のステップＳ
３５０５参照）よりも、カメラ映像解析処理の結果に基づいて演出パターンを登録する場
合（図９７のステップＳ３６０２参照）の方が短くなる。
【０９５０】
　具体的に説明すると、上述したように、本実施形態では、主制御回路７０においてシス
テムタイマ割込処理（図１５参照）が所定回数行われるごとに、副制御回路２００にコマ
ンドが送信される。例えば、システムタイマ割込処理が２ｍｓ間隔で行われ、上記所定回
数＝１６回（図６４のステップＳ１０５５参照）とすると、コマンドは、３２ｍｓ間隔で
送信されることになる。従って、遊技球が何れかのＶ入賞用領域（特定領域３０３８Ａ、
及び、非特定領域３０３８Ｂ、３０３８Ｃ、３０３８Ｄ）に入球してから、Ｖ入賞成功コ
マンド又はＶ入賞失敗コマンドに応じた演出パターン（図９６のステップＳ３５０５参照
）が登録されるまで、最大で３２ｍｓ程度の遅延が発生することとなる。
【０９５１】
　これに対し、副制御回路２００における副制御メイン処理（図２６参照）の時間間隔を
４ｍｓとすると、カメラ映像解析処理（図９７のステップＳ３６０１参照）の時間間隔も
４ｍｓである。ここで、ＣＣＤカメラ１０００のフレームレートを２５０ｆｐｓ（ＣＣＤ
カメラ１０００によるフレーム画像の取得間隔＝４ｍｓ）とすると、サブＣＰＵ２０１は
、カメラ映像解析処理を１回行うごとに、ＣＣＤカメラ１０００から最新のフレーム画像
を１つ取得する（図３１のステップＳ２８１参照）。その後の前後フレーム間差分抽出（
図３１のステップＳ２８４参照）に基づく遊技球の追跡（図４４のステップＳ３０４参照
）では、１フレームに相当する時間（４ｍｓ）だけ前の遊技球の位置を特定することにな
るため（図３５参照）、遊技球がＶ入賞用領域に対して設定された排出領域を通過してか
ら、サブＣＰＵ２０１がそのことを認識する（排出直前フラグをセットする）まで４ｍｓ
の時間がかかる。さらに、サブＣＰＵ２０１は、次回（１フレームに相当する時間＝４ｍ
ｓ経過後）の遊技媒体追跡処理（図４４参照）のステップＳ３０７において「ＹＥＳ」の
判断を行うことにより、遊技球がＶ入賞用領域に入球したことを認識することになるため
、遊技球が何れかのＶ入賞用領域（特定領域３０３８Ａ、及び、非特定領域３０３８Ｂ、
３０３８Ｃ、３０３８Ｄ）に入球してから、演出パターン決定テーブル（図９９参照）に
基づいて、入球したＶ入賞用領域に応じた演出パターン（図９７のステップＳ３６０２参
照）を登録するまでの遅延時間は、最大で８ｍｓ程度である。
【０９５２】
　以上で説明したように、遊技球がＶ入賞用領域に入球してから当該入球に応じた演出パ
ターンが登録されるまでの時間は、受信したコマンド（Ｖ入賞成功コマンド又はＶ入賞失
敗コマンド）に基づいて演出パターンを登録する場合（図９６のステップＳ３５０５参照
）よりも、カメラ映像解析処理の結果に基づいて演出パターンを登録する場合（図９７の
ステップＳ３６０２参照）の方が短くなる。ステップＳ３６０３～ステップＳ３６０６の
処理において、サブＣＰＵ２０１は、これらの演出パターンを双方とも参照してもよいし
、カメラ映像解析処理の結果に基づいて登録した演出パターンの方が最新の情報を反映し
たものである点に鑑み、当該演出パターンのみを参照することとしてもよい。その場合に
は、コマンド（Ｖ入賞成功コマンド又はＶ入賞失敗コマンド）に基づいて演出パターンを
登録する処理（図９６のステップＳ３５０３及びステップＳ３５０５参照）は、行わない
こととしてもよい。
【０９５３】
　ステップＳ３６０６の処理を実行した後、サブＣＰＵ２０１は、入賞情報判定処理を実
行する（ステップＳ３６０７）。入賞情報判定処理については、後に図１００を用いて説
明する。ステップＳ３６０７の処理を実行した後、サブＣＰＵ２０１は、本サブルーチン
を終了する。
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【０９５４】
＜入賞情報判定処理＞
　図１００は、本発明の一実施形態に係るパチンコ遊技機において実行される入賞情報判
定処理を示すフローチャートである。
【０９５５】
　図１００に示す入賞情報判定処理において、まず、サブＣＰＵ２０１は、主制御回路７
０から受信したコマンド（図９６のステップＳ３５０１参照）に基づく入賞情報（１）を
特定する（ステップＳ３７０１）。
【０９５６】
　この処理において、サブＣＰＵ２０１は、Ｖ入賞成功コマンドを受信した場合、Ｖ入賞
成功コマンドに含まれる情報を特定する。上述したように、Ｖ入賞成功コマンドには、遊
技球が特定領域３０３８Ａに入球したことを示す情報（Ｖ入賞成功情報）が含まれる。サ
ブＣＰＵ２０１は、Ｖ入賞成功情報を入賞情報（１）として特定し、ワークＲＡＭ２０３
に記憶させる。
【０９５７】
　また、サブＣＰＵ２０１は、Ｖ入賞失敗コマンドを受信した場合、Ｖ入賞失敗コマンド
に含まれる情報を特定する。上述したように、Ｖ入賞失敗コマンドには、遊技球が非特定
領域３０３８Ｂ、３０３８Ｃ、３０３８Ｄの何れかに入球したことを示す情報（Ｖ入賞失
敗情報）が含まれる。サブＣＰＵ２０１は、Ｖ入賞失敗情報を入賞情報（１）として特定
し、ワークＲＡＭ２０３に記憶させる。
【０９５８】
　また、サブＣＰＵ２０１は、Ｖ入賞成功コマンドもＶ入賞失敗コマンドも受信していな
い場合、遊技球が何れのＶ入賞用領域（特定領域３０３８Ａ、及び、非特定領域３０３８
Ｂ、３０３８Ｃ、３０３８Ｄ）にも入球していないことを示す情報（非入球情報）を、入
賞情報（１）として特定し、ワークＲＡＭ２０３に記憶させる。
【０９５９】
　次に、サブＣＰＵ２０１は、カメラ映像解析処理（図９７のステップＳ３６０１参照）
に基づく入賞情報（２）を特定する（ステップＳ３７０２）。
【０９６０】
　この処理において、サブＣＰＵ２０１は、図９７のステップＳ３６０２で遊技球が何れ
のＶ入賞用領域（特定領域３０３８Ａ、及び、非特定領域３０３８Ｂ、３０３８Ｃ、３０
３８Ｄ）にも入球していないと判断した場合には、遊技球が何れのＶ入賞用領域にも入球
していないことを示す情報（非入球情報）を、入賞情報（２）として特定し、ワークＲＡ
Ｍ２０３に記憶させる。
【０９６１】
　また、サブＣＰＵ２０１は、図９７のステップＳ３６０２で遊技球が何れかのＶ入賞用
領域（特定領域３０３８Ａ、及び、非特定領域３０３８Ｂ、３０３８Ｃ、３０３８Ｄ）に
入球したと判断した場合であって、遊技球の入球したＶ入賞用領域が特定領域３０３８Ａ
であると判定した場合には、遊技球が特定領域３０３８Ａに入球したことを示す情報（Ｖ
入賞成功情報）を、入賞情報（２）として特定し、ワークＲＡＭ２０３に記憶させる。
【０９６２】
　また、サブＣＰＵ２０１は、図９７のステップＳ３６０２で遊技球が何れかのＶ入賞用
領域（特定領域３０３８Ａ、及び、非特定領域３０３８Ｂ、３０３８Ｃ、３０３８Ｄ）に
入球したと判断した場合であって、遊技球の入球したＶ入賞用領域が非特定領域３０３８
Ｂ、３０３８Ｃ、３０３８Ｄの何れかであると判定した場合には、遊技球が非特定領域３
０３８Ｂ、３０３８Ｃ、３０３８Ｄの何れかに入球したことを示す情報（Ｖ入賞失敗情報
）を、入賞情報（２）として特定し、ワークＲＡＭ２０３に記憶させる。
【０９６３】
　次に、サブＣＰＵ２０１は、ステップＳ３７０１で特定した入賞情報（１）とステップ
Ｓ３７０２で特定した入賞情報（２）とを比較する（ステップＳ３７０３）。
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【０９６４】
　次に、サブＣＰＵ２０１は、ステップＳ３７０３において入賞情報（１）と入賞情報（
２）とを比較した結果、入賞情報（１）と入賞情報（２）との間に齟齬があれば、エラー
報知を行う（ステップＳ３７０４）。この処理において、サブＣＰＵ２０１は、入賞情報
（１）と入賞情報（２）とが異なっている場合に、入賞情報（１）と入賞情報（２）との
間に齟齬があると判定する。そして、特に、サブＣＰＵ２０１は、入賞情報（１）がＶ入
賞成功情報である一方、入賞情報（２）がＶ入賞失敗情報又は非入球情報である場合に、
主制御回路７０から受信したコマンドとカメラ映像の解析結果との間に齟齬があることを
示すエラー信号を表示制御回路２０５や音声制御回路２０６に送信する。これにより、主
制御回路７０から受信したコマンドとカメラ映像の解析結果との間に齟齬があることを報
知する画像が液晶表示装置１３に表示されたり、主制御回路７０から受信したコマンドと
カメラ映像の解析結果との間に齟齬があることを報知する音がスピーカ１１から出力され
たりする。また、サブＣＰＵ２０１は、ホール（遊技場）内のパチンコ遊技機を管理する
ホールコンピュータに対して、主制御回路７０から受信したコマンドとカメラ映像の解析
結果との間に齟齬があることを示すエラー信号を送信する。ステップＳ３７０４の処理を
実行した後、サブＣＰＵ２０１は、本サブルーチンを終了する。
【０９６５】
　なお、上述したように、遊技球がＶ入賞用領域に入球してから当該入球に応じた演出パ
ターンが登録されるまでの時間は、受信したコマンド（Ｖ入賞成功コマンド又はＶ入賞失
敗コマンド）に基づいて演出パターンを登録する場合（図９６のステップＳ３５０５参照
）よりも、カメラ映像解析処理の結果に基づいて演出パターンを登録する場合（図９７の
ステップＳ３６０２参照）の方が短くなる。これと同様に、遊技球がＶ入賞用領域に入球
してから、そのことを示す情報（Ｖ入賞成功情報又はＶ入賞失敗情報）が入賞情報（１）
として特定されるまでの時間は、入賞情報（２）として特定されるまでの時間よりも長く
なる。従って、遊技球がＶ入賞用領域に入球した後、入賞情報（２）がＶ入賞成功情報又
はＶ入賞失敗情報である一方、入賞情報（１）が非入球情報であるという状況が発生し得
る。そこで、そのような場合には、入賞情報（１）と入賞情報（２）との間に齟齬がある
と即断せず、入賞情報（２）を保持しつつ所定時間が経過するのを待ってから、改めて入
賞情報（１）と入賞情報（２）とを比較するようにしてもよい。
【０９６６】
　以上、本発明の一実施形態として、第７実施形態に係るパチンコ遊技機１について説明
した。
【０９６７】
＜付記９＞
　従来、パチンコ遊技機における遊技領域を転動する遊技球をカメラ等の撮影装置で撮影
し、撮影によって得られる画像を解析することによって、遊技球の動きを追跡する技術が
知られている（特開２００５－２３７８６４号公報）。
【０９６８】
　ところで、遊技機業界においては、従来、不正な方法により出玉を獲得しようとするゴ
ト行為が知られている。特に、近年では、巧妙に細工された不正行為が多発しており、こ
うした行為を防止することが望まれている。また、遊技機に不具合が発生した場合、遊技
店としては、当該不調をいち早く察知し、適切な対応をとることが求められる。
【０９６９】
　本発明者は、上述したような遊技球を追跡する技術について鋭意検討を行う過程におい
て、自身の開発した技術を用いることによって遊技機に発生した異常を検出し、不正行為
の防止や遊技機の不調への対応に役立てることができるのではないかという考えに想到し
た。
【０９７０】
　本発明は、上記のような問題点に鑑みてなされたものであり、遊技機に発生した異常を
検出することを目的とする。
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【０９７１】
　この点、第７実施形態に係るパチンコ遊技機１は、以下の特徴を備えている。
【０９７２】
　（９－１）　遊技球が流下可能な遊技領域（遊技領域１２ａ）を備える遊技盤（遊技盤
１２）と、
　前記遊技領域を流下した遊技球が入球可能な入賞領域と、
　特定の前記入賞領域（特定領域３０３８Ａ）に遊技球が入球したことを示す特定入賞信
号（Ｖ入賞成功コマンド）を受信する入賞信号受信手段と、
　前記遊技領域を撮影可能なように配設された撮影装置（ＣＣＤカメラ１０００）と、
　前記遊技領域を撮影することによって得られる動画像として、連続する複数のフレーム
画像を順次取得するフレーム画像取得手段（図３１のステップＳ２８１の処理を実行する
サブＣＰＵ２０１）と、
　前記フレーム画像取得手段により取得される各フレーム画像に含まれる遊技球の位置を
特定する位置特定手段（図３１のステップＳ２８４～ステップＳ２８６の処理を実行する
サブＣＰＵ２０１）と、
　前記位置特定手段により特定される各フレーム画像に含まれる遊技球の位置に基づいて
、前記特定の入賞領域に遊技球が入球したことを検知する入賞検知手段（図９７のステッ
プＳ３６０２の処理を実行するサブＣＰＵ２０１）と、
　前記入賞信号受信手段による前記特定入賞信号の受信の有無と、前記入賞検知手段によ
る前記特定の入賞領域への遊技球の入球の検知の有無とに基づいて、異常を検知すること
が可能な異常検知手段（図１００の処理を実行するサブＣＰＵ２０１）と、
　を備えることを特徴とする遊技機。
【０９７３】
　ある入賞領域（特定領域３０３８Ａ）に遊技球が入球していないにもかかわらず入賞信
号（Ｖ入賞成功コマンド）が受信されたり、ある入賞領域（特定領域３０３８Ａ）に遊技
球が入球したにもかかわらず入賞信号（Ｖ入賞成功コマンド）が受信されなかったりする
場合には、何らかの異常が発生しており、不正行為が行われていたり、遊技機に不具合が
発生したりしている可能性がある。この点、第７実施形態に係るパチンコ遊技機１によれ
ば、遊技領域を撮影装置（ＣＣＤカメラ１０００）で撮影することによって得られるフレ
ーム画像に含まれる遊技球の位置に基づいて、特定の入賞領域（特定領域３０３８Ａ）に
遊技球が入球した場合、当該入球が検知されるように構成されている。従って、当該検知
の有無と入賞信号（Ｖ入賞成功コマンド）の受信の有無との間に齟齬がないか否かを判断
することが可能であり、当該判断結果に基づいて齟齬がある場合には、当該齟齬を異常と
して検知することができる。これにより、不正行為を防止したり、遊技機の不調に対応し
たりする機会を提供することができる。
【０９７４】
　（９－２）　遊技球が流下可能な遊技領域（遊技領域１２ａ）を備える遊技盤（遊技盤
１２）と、
　前記遊技領域を流下した遊技球が入球可能な入賞領域と、
　前記遊技領域を撮影可能なように配設された撮影装置（ＣＣＤカメラ１０００）と、
　遊技に関する制御を行う第１の制御手段（主制御回路７０）と、
　前記第１の制御手段とは異なる第２の制御手段（副制御回路２００）と、を備え、
　前記第１の制御手段は、
　特定の前記入賞領域に遊技球が入球したことを示す特定入賞信号（Ｖ入賞成功コマンド
）を前記第２の制御手段に送信する入賞信号送信手段（図６４と同様の処理を実行するメ
インＣＰＵ７１）を備え、
　前記第２の制御手段は、
　前記入賞信号送信手段により送信された前記特定入賞信号を受信する入賞信号受信手段
と、
　前記遊技領域を撮影することによって得られる動画像として、連続する複数のフレーム
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画像を順次取得するフレーム画像取得手段（図３１のステップＳ２８１の処理を実行する
サブＣＰＵ２０１）と、
　前記フレーム画像取得手段により取得される各フレーム画像に含まれる遊技球の位置を
特定する位置特定手段（図３１のステップＳ２８４～ステップＳ２８６の処理を実行する
サブＣＰＵ２０１）と、
　前記位置特定手段により特定される各フレーム画像に含まれる遊技球の位置に基づいて
、前記特定の入賞領域に遊技球が入球したことを検知する入賞検知手段（図９７のステッ
プＳ３６０２の処理を実行するサブＣＰＵ２０１）と、
　前記入賞信号受信手段による前記特定入賞信号の受信の有無と、前記入賞検知手段によ
る前記特定の入賞領域への遊技球の入球の検知の有無とに基づいて、異常を検知すること
が可能な異常検知手段（図１００の処理を実行するサブＣＰＵ２０１）と、
　を備えることを特徴とする遊技機。
【０９７５】
　ある入賞領域（特定領域３０３８Ａ）に遊技球が入球していないにもかかわらず入賞信
号（Ｖ入賞成功コマンド）が受信されたり、ある入賞領域（特定領域３０３８Ａ）に遊技
球が入球したにもかかわらず入賞信号（Ｖ入賞成功コマンド）が受信されなかったりする
場合には、何らかの異常が発生しており、不正行為が行われていたり、遊技機に不具合が
発生したりしている可能性がある。この点、第７実施形態に係るパチンコ遊技機１によれ
ば、第２の制御手段（副制御回路２００）は、特定の入賞領域（特定領域３０３８Ａ）に
遊技球が入球した場合、遊技領域を撮影装置（ＣＣＤカメラ１０００）で撮影することに
よって得られるフレーム画像に含まれる遊技球の位置に基づいて、当該入球を検知するよ
うに構成されている。従って、第２の制御手段（副制御回路２００）は、当該検知の有無
と第１の制御手段（主制御回路７０）からの入賞信号（Ｖ入賞成功コマンド）の受信の有
無との間に齟齬がないか否かを判断することが可能であり、当該判断結果に基づいて齟齬
がある場合には、当該齟齬を異常として検知することができる。このように、第７実施形
態に係るパチンコ遊技機１によれば、第１の制御手段（主制御回路７０）と第２の制御手
段（副制御回路２００）とが協働することにより取得し得る情報（図１００に示す入賞情
報（１））と、第２の制御手段（副制御回路２００）が単独で取得し得る情報（図９６に
示す入賞情報（２））とを比較したダブルチェックを行うことが可能であり、これにより
、不正行為を防止したり、遊技機の不調に対応したりする機会を提供することができる。
【０９７６】
　（９－３）　前記（９－１）又は（９－２）の遊技機であって、
　前記異常検知手段は、
　前記入賞信号受信手段により前記特定入賞信号が受信された一方で、前記入賞検知手段
により遊技球が前記特定の入賞領域に入球したことが検知されていない場合に、異常を検
知する、
　ことを特徴とする。
【０９７７】
　特定の入賞領域（特定領域３０３８Ａ）に遊技球が入球していないにもかかわらず入賞
信号（Ｖ入賞成功コマンド）が受信される場合には、不正行為が行われている可能性があ
る。この点、第７実施形態に係るパチンコ遊技機１によれば、特定の入賞領域（特定領域
３０３８Ａ）に遊技球が入球したことを示す特定入賞信号（Ｖ入賞成功コマンド）が受信
された一方で、遊技球が特定の入賞領域（特定領域３０３８Ａ）に入球したことが検知さ
れていない場合に、異常が検知されるように構成されている。これにより、入賞信号を不
正に操作することによって所謂「電波ゴト」が行われようとしている状況を察知し、ゴト
行為が完遂してしまうことを防止する機会を得ることができる。
【０９７８】
　また、上述したように、第７実施形態に係るパチンコ遊技機１によれば、遊技球がＶ入
賞用領域（特定領域３０３８Ａ、及び、非特定領域３０３８Ｂ、３０３８Ｃ、３０３８Ｄ
）に入球してから当該入球に応じた演出パターンが登録されるまでの時間は、受信したコ
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マンドに基づいて演出パターンを登録する場合（図９６のステップＳ３５０５参照）より
も、カメラ映像解析処理の結果に基づいて演出パターンを登録する場合（図９７のステッ
プＳ３６０２参照）の方が短くなる。これにより、遊技球がＶ入賞用領域に入球した状況
において、仮に、主制御回路７０から副制御回路２００へのコマンド（Ｖ入賞成功コマン
ド又はＶ入賞失敗コマンド）の送信に比較的長い時間がかかる場合であっても、当該コマ
ンド送信を待つことなく、カメラ映像解析処理の結果に基づいてＶ入賞の成否に応じた演
出（図９９参照）を行うことが可能であるため、遊技球がＶ入賞用領域に入球したことが
演出内容に反映されるまでの遅延時間を短縮することができる。また、Ｖ入賞の成否に応
じた演出（図９９参照）を行うに当たって、コマンド（Ｖ入賞成功コマンド及びＶ入賞失
敗コマンド）は必須ではないため、Ｖ入賞成功コマンド及びＶ入賞失敗コマンドは、主制
御回路７０において作成されないこととしてもよい。その場合、Ｖ入賞に失敗したこと（
遊技球が非特定領域３０３８Ｂ、３０３８Ｃ、３０３８Ｄの何れかに入球したこと）は、
そもそも検出されなくてもよく、遊技球が非特定領域３０３８Ｂ、３０３８Ｃ、３０３８
Ｄに入球したことを検知するための非特定領域センサ３３８０Ｂ、３３８０Ｃ、３３８０
Ｄも、設けないこととしてもよい。このように、第７実施形態に係るパチンコ遊技機１は
、カメラ映像解析処理の結果に基づいて遊技球が所定の領域に入球したことを検知し、当
該検知に応じて演出を行うように構成されており、このような特徴は、センサの設けられ
ていない入賞口や、一発台等の各種機種に対しても、幅広く適用することが可能である。
【０９７９】
＜変形例＞
　第７実施形態では、遊技球がＶ入賞用領域（特定領域３０３８Ａ、及び、非特定領域３
０３８Ｂ、３０３８Ｃ、３０３８Ｄ）に入球したことを、カメラ映像解析処理（図９７の
ステップＳ３６０２参照）の結果に基づいて検知し、当該検知に応じて、Ｖ入賞の成否に
応じた演出（Ｖ入賞の成功又は失敗を示唆する演出）が行われる場合について説明した。
以下の変形例では、遊技球がＶ入賞用領域（特定領域３０３８Ａ、及び、非特定領域３０
３８Ｂ、３０３８Ｃ、３０３８Ｄ）に入球する前の遊技球の動きを、カメラ映像解析処理
の結果に基づいて検出し、当該検出結果に応じて、Ｖ入賞用領域への入球前にＶ入賞の成
否に応じた演出（Ｖ入賞の成功又は失敗を示唆する演出）が行われる場合について説明す
る。
【０９８０】
　以下、図１０１～図１０３を用いて、変形例について説明する。図１０１（ａ）は、ク
ルーン上を遊技球が移動する様子を示す図である。図１０１（ｂ）は、ステージ上を遊技
球が転動する様子を示す図である。図１０２は、演出パターン決定テーブルを示す図であ
る。図１０３は、球通路に対して排出領域が設定されている様子を示す図である。
【０９８１】
　まず、前提として、本変形例において、図９７のステップＳ３６０２でサブＣＰＵ２０
１の行う処理について説明する。遊技球は、時間の経過とともに、刻々とその位置を変化
させるが、カメラ映像解析処理（図９７のステップＳ３６０１参照）により、サブＣＰＵ
２０１は、フレーム画像の撮影タイミングにおける遊技球の位置を随時特定することがで
きる（図４４のステップＳ３０４参照）。ここで、第６実施形態で説明したように、この
ようにして特定される遊技球の位置情報は、最新の位置情報だけではなく、直近の所定数
フレーム分の位置情報がワークＲＡＭ２０３に保持されている（図９２のステップＳ３１
０１参照）。これにより、サブＣＰＵ２０１は、「時刻」と「遊技球の位置」との関係を
把握することができる。そして、「時刻」と「遊技球の位置」との間には、「時刻の変化
に伴って、遊技球の位置が変化する」という関係が成立し、また、「遊技球の位置」は、
ＸＹ直交座標平面（図６９参照）上のＸ軸座標の値及びＹ軸座標の値により表される。従
って、「遊技球の位置のＸ軸座標の値」と「時刻」という２つの変数について、「遊技球
の位置のＸ軸座標の値」は、「時刻」の関数として表すことができる。同様に、「遊技球
の位置のＹ軸座標の値」と「時刻」という２つの変数について、「遊技球の位置のＹ軸座
標の値」は、「時刻」の関数として表すことができる。これにより、「遊技球の位置のＹ
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軸座標の値」は、「遊技球の位置のＸ軸座標の値」の関数として表すことができる。サブ
ＣＰＵ２０１は、ワークＲＡＭ２０３に記憶されている遊技球の位置情報（複数フレーム
分の位置情報）に基づいて、当該関数を算出する。当該関数は、フレーム画像において遊
技球の描く軌跡に対応する。このような関数を軌跡関数と呼ぶこととする。
【０９８２】
　図１０１（ａ）では、１個の遊技球がクルーン３００１上を移動している様子を示して
おり、現在の遊技球の存在位置を遊技球１２０ｐとして示している。遊技球は、クルーン
３００１上を様々な軌道で移動し得るが、図１０１（ａ）では、このような軌道の例を２
つ示している。
【０９８３】
　第１の例は、１個の遊技球が（Ｉ）及び（ｉ）の軌道で移動するというものである。当
該遊技球が現在位置に到達するまでに描く軌跡（すなわち、図１０１（ａ）に示す（Ｉ）
の軌道）は、上述した軌跡関数として表すことができる。そして、外力の働かない状況下
において、（Ｉ）の軌道と（ｉ）の軌道とは同一の関数として表されるため、サブＣＰＵ
２０１は、当該軌跡関数に基づいて、（ｉ）の軌道（遊技球がこの先どのような軌道で移
動するのか）を認識することができる。現在位置を通過した遊技球は、その後、（ｉ）の
軌道（当該軌跡関数）に沿って移動するところ、サブＣＰＵ２０１は、当該軌跡関数上に
何れかのＶ入賞用領域（特定領域３０３８Ａ、及び、非特定領域３０３８Ｂ、３０３８Ｃ
、３０３８Ｄ）が存在すれば、遊技球が当該Ｖ入賞用領域に入球することを認識すること
ができる。図１０１（ａ）の例では、（ｉ）の軌道（軌跡関数）上に非特定領域３０３８
Ｄが存在しており、この場合、サブＣＰＵ２０１は、遊技球が非特定領域３０３８Ｄに入
球する旨判定する。また、第２の例は、１個の遊技球が（ＩＩ）及び（ｉｉ）の軌道で移
動するというものである。上記と同様にして、この場合、サブＣＰＵ２０１は、遊技球が
非特定領域３０３８Ｂに入球する旨判定する。
【０９８４】
　以上のようにして、サブＣＰＵ２０１は、遊技球が何れのＶ入賞用領域に入球するのか
を判定する。その後、サブＣＰＵ２０１は、プログラムＲＯＭ２０２に記憶されている演
出パターン決定テーブルに基づいて、入球すると判定されたＶ入賞用領域に応じた演出パ
ターンを選択する。サブＣＰＵ２０１は、図９９に示す演出パターン決定テーブルを参照
してもよいが、ここでは、図１０２（ａ）に示す演出パターン決定テーブルを参照するこ
ととする。
【０９８５】
　図１０２（ａ）に示す演出パターン決定テーブルにおいては、Ｖ入賞用領域ごとに、乱
数値の範囲と演出パターンとが対応付けて規定されている。演出パターンには、Ｖ入賞の
成功又は失敗に応じた演出内容を示す情報が含まれている。Ｖ入賞の成功に応じた演出（
Ｖ入賞の成功を示唆する演出）としては、３種類のＶ入賞成功演出（Ｖ入賞成功演出１～
３）が設けられ、Ｖ入賞の失敗に応じた演出（Ｖ入賞の失敗を示唆する演出）としては、
３種類のＶ入賞失敗演出（Ｖ入賞失敗演出１～３）が設けられている。
【０９８６】
　そして、図１０２（ａ）に示すように、遊技球が特定領域３０３８Ａに入球すると判定
された場合には、Ｖ入賞成功演出に対応する演出パターン（「ＥＮ１」～「ＥＮ３」）の
選択される確率がＶ入賞失敗演出に対応する演出パターン（「ＥＮ４」）の選択される確
率よりも高くなっている。また、遊技球が特定領域３０３８Ａに入球すると判定された場
合にＶ入賞成功演出に対応する演出パターン（「ＥＮ１」～「ＥＮ３」）の選択される確
率は、遊技球が非特定領域３０３８Ｂに入球すると判定された場合にＶ入賞成功演出に対
応する演出パターン（「ＥＮ８」）の選択される確率、遊技球が非特定領域３０３８Ｃに
入球すると判定された場合にＶ入賞成功演出に対応する演出パターン（「ＥＮ１２」）の
選択される確率、及び、遊技球が非特定領域３０３８Ｄに入球すると判定された場合にＶ
入賞成功演出に対応する演出パターン（「ＥＮ１６」）の選択される確率よりも高くなっ
ている。また、Ｖ入賞成功演出に対応する演出パターン（「ＥＮ１」～「ＥＮ３」、「Ｅ
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Ｎ８」、「ＥＮ１２」、「ＥＮ１６」）が選択された場合において遊技球の入球するＶ入
賞用領域が特定領域３０３８Ａである確率は、Ｖ入賞成功演出に対応する演出パターン（
「ＥＮ１」～「ＥＮ３」、「ＥＮ８」、「ＥＮ１２」、「ＥＮ１６」）が選択された場合
において遊技球の入球するＶ入賞用領域が非特定領域３０３８Ｂ、３０３８Ｃ、３０３８
Ｄのうちの何れかである確率よりも高くなっている。また、Ｖ入賞成功演出に対応する演
出パターン（「ＥＮ１」～「ＥＮ３」、「ＥＮ８」、「ＥＮ１２」、「ＥＮ１６」）が選
択された場合において遊技球の入球するＶ入賞用領域が特定領域３０３８Ａである確率は
、Ｖ入賞失敗演出に対応する演出パターン（「ＥＮ４」、「ＥＮ５」～「ＥＮ７」、「Ｅ
Ｎ９」～「ＥＮ１１」、「ＥＮ１３」～「ＥＮ１５」）が選択された場合において遊技球
の入球するＶ入賞用領域が特定領域３０３８Ａである確率よりも高くなっている。
【０９８７】
　このような演出パターン決定テーブルに基づいて演出パターンを選択することにより、
第７実施形態と同様に、Ｖ入賞の成否に応じた演出（Ｖ入賞の成功又は失敗を示唆する演
出）が行われる。このようにして、本変形例では、Ｖ入賞用領域（特定領域３０３８Ａ、
及び、非特定領域３０３８Ｂ、３０３８Ｃ、３０３８Ｄ）への入球前に、Ｖ入賞に成功す
るのか又は失敗するのかを示唆することができる。
【０９８８】
　以上の変形例では、クルーン３００１上における遊技球の移動軌跡に基づいて、Ｖ入賞
の成否に応じた演出（Ｖ入賞の成功又は失敗を示唆する演出）が行われる場合について説
明した。以下、別の変形例では、ステージ３００３上における遊技球の移動軌跡に基づい
て、Ｖ入賞の成否に応じた演出（Ｖ入賞の成功又は失敗を示唆する演出）が行われる場合
について説明する。
【０９８９】
　図１０１（ｂ）では、１個の遊技球がステージ３００３上を転動している様子を示して
おり、現在の遊技球の存在位置を遊技球１２０ｑとして示している。遊技球は、ステージ
３００３上を様々な軌道で転動するが、図１０１（ｂ）では、このような軌道の例を２つ
示している。
【０９９０】
　第１の例は、１個の遊技球が（ＩＩＩ）及び（ｉｉｉ）の軌道で移動するというもので
ある。図１０１（ａ）と同様に、この場合、サブＣＰＵ２０１は、遊技球が球通路３００
４ｂに対応する孔に入球する旨判定する。第２の例は、１個の遊技球が（ＩＶ）及び（ｉ
ｖ）の軌道で移動するというものである。この場合、サブＣＰＵ２０１は、遊技球が球通
路３００４ａに対応する孔に入球する旨判定する。
【０９９１】
　以上のようにして、サブＣＰＵ２０１は、球通路３００４ａ、球通路３００４ｂ、及び
、球通路３００４ｃのうち、何れの球通路に対応する孔に入球するのか（遊技球が何れの
球通路３００４を通過するのか）を判定する。その後、サブＣＰＵ２０１は、プログラム
ＲＯＭ２０２に記憶されている演出パターン決定テーブル（図１０２（ｂ）参照）に基づ
いて、通過すると判定された球通路３００４に応じた演出パターンを選択する。
【０９９２】
　図１０２（ｂ）に示す演出パターン決定テーブルにおいては、球通路３００４（球通路
３００４ａ、球通路３００４ｂ、及び、球通路３００４ｃ）ごとに、乱数値の範囲と演出
パターンとが対応付けて規定されている。図１０２（ａ）に示す演出パターン決定テーブ
ルと同様に、演出パターンには、Ｖ入賞の成功又は失敗に応じた演出内容を示す情報が含
まれている。Ｖ入賞の成功に応じた演出（Ｖ入賞の成功を示唆する演出）としては、３種
類のＶ入賞成功演出（Ｖ入賞成功演出１～３）が設けられ、Ｖ入賞の失敗に応じた演出（
Ｖ入賞の失敗を示唆する演出）としては、３種類のＶ入賞失敗演出（Ｖ入賞失敗演出１～
３）が設けられている。
【０９９３】
　ここで、図９４を用いて説明したように、球通路３００４ａ、球通路３００４ｂ、及び



(174) JP 2021-83905 A 2021.6.3

10

20

30

40

50

、球通路３００４ｃのうち、何れの球通路３００４を遊技球が通過するのかによって、遊
技球が特定領域３０３８Ａに入球する確率（Ｖ入賞となる確率）が異なっている。具体的
には、遊技球が球通路３００４ｂを通過した場合には、遊技球が球通路３００４ａ又は球
通路３００４ｃを通過した場合と比較して、遊技球が特定領域３０３８Ａに入球する確率
（Ｖ入賞となる確率）が高くなっている。
【０９９４】
　このことに対応して、図１０２（ｂ）に示す演出パターン決定テーブルでは、遊技球が
球通路３００４ｂを通過する場合には、Ｖ入賞成功演出に対応する演出パターン（「ＥＮ
５」～「ＥＮ７」）の選択される確率がＶ入賞失敗演出に対応する演出パターン（「ＥＮ
８」）の選択される確率よりも高くなっている。また、遊技球が球通路３００４ｂを通過
する場合にＶ入賞成功演出に対応する演出パターン（「ＥＮ５」～「ＥＮ７」）の選択さ
れる確率は、遊技球が球通路３００４ａを通過する場合にＶ入賞成功演出に対応する演出
パターン（「ＥＮ４」）の選択される確率、及び、遊技球が球通路３００４ｃを通過する
場合にＶ入賞成功演出に対応する演出パターン（「ＥＮ１２」）の選択される確率よりも
高くなっている。また、Ｖ入賞成功演出に対応する演出パターン（「ＥＮ４」～「ＥＮ７
」、「ＥＮ１２」）が選択された場合において遊技球の通過する球通路が球通路３００４
ｂである確率は、Ｖ入賞成功演出に対応する演出パターン（「ＥＮ４」～「ＥＮ７」、「
ＥＮ１２」）が選択された場合において遊技球の通過する球通路が球通路３００４ａ又は
球通路３００４ｃである確率よりも高くなっている。また、Ｖ入賞成功演出に対応する演
出パターン（「ＥＮ４」～「ＥＮ７」、「ＥＮ１２」）が選択された場合において遊技球
の通過する球通路が球通路３００４ｂである確率は、Ｖ入賞失敗演出に対応する演出パタ
ーン（「ＥＮ１」～「ＥＮ３」、「ＥＮ８」～「ＥＮ１１」）が選択された場合において
遊技球の通過する球通路が球通路３００４ｂである確率よりも高くなっている。
【０９９５】
　このような演出パターン決定テーブルに基づいて演出パターンを選択することにより、
第７実施形態と同様に、Ｖ入賞の成否に応じた演出（Ｖ入賞の成功又は失敗を示唆する演
出）が行われる。このようにして、本変形例では、遊技球が球通路３００４（３００４ａ
、３００４ｂ、３００４ｃ）を通過する前に、Ｖ入賞に成功するのか又は失敗するのかを
示唆することができる。
【０９９６】
　以上の変形例では、ステージ３００３上における遊技球の移動軌跡に基づいて、Ｖ入賞
の成否に応じた演出（Ｖ入賞の成功又は失敗を示唆する演出）が行われる場合について説
明した。以下、別の変形例では、遊技球が球通路３００４（３００４ａ、３００４ｂ、３
００４ｃ）に対応する孔に入球したことを検知し、当該検知に応じて、Ｖ入賞の成否に応
じた演出（Ｖ入賞の成功又は失敗を示唆する演出）が行われる場合について説明する。
【０９９７】
　ここで、第７実施形態では、各Ｖ入賞用領域（特定領域３０３８Ａ、及び、非特定領域
３０３８Ｂ、３０３８Ｃ、３０３８Ｄ）に対して、当該Ｖ入賞用領域の近傍における所定
範囲内の領域が排出領域（図４１参照）として設定されていることとして説明した（図９
８参照）。これに対し、本変形例では、図１０３に示すように、各球通路３００４（３０
０４ａ、３００４ｂ、３００４ｃ）に対応する孔に対して、当該孔の近傍における所定範
囲内の領域が排出領域（図４１参照）として設定されている。これにより、サブＣＰＵ２
０１は、第７実施形態と同様に、遊技球が何れかの球通路３００４に対応する孔に入球し
たか否かを判断することができるとともに、遊技球が何れかの球通路３００４に対応する
孔に入球したと判断した場合には、遊技球の入球した球通路３００４が、球通路３００４
ａ、球通路３００４ｂ、及び、球通路３００４ｃのうちの何れの球通路であるのかを認識
することができる（図９７のステップＳ３６０２参照）。
【０９９８】
　そして、遊技球が何れかの球通路３００４に対応する孔に入球したと判断した場合、サ
ブＣＰＵ２０１は、プログラムＲＯＭ２０２に記憶されている演出パターン決定テーブル
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（図１０２（ｂ）参照）に基づいて、入球した球通路３００４に応じた演出パターンを選
択する。これにより、上記変形例と同様に、Ｖ入賞の成否に応じた演出（Ｖ入賞の成功又
は失敗を示唆する演出）が行われる。このようにして、本変形例では、Ｖ入賞用領域（特
定領域３０３８Ａ、及び、非特定領域３０３８Ｂ、３０３８Ｃ、３０３８Ｄ）への入球前
に（球通路３００４への入球の時点で）、Ｖ入賞に成功するのか又は失敗するのかを示唆
することができる。
【０９９９】
　以上、第７実施形態に係るパチンコ遊技機１の変形例について説明した。
【１０００】
＜付記１０＞
　従来、パチンコ遊技機における遊技領域を転動する遊技球をカメラ等の撮影装置で撮影
し、撮影によって得られる画像を解析することによって、遊技球の動きを追跡する技術が
知られている（特開２００５－２３７８６４号公報参照）。
【１００１】
　ところで、従来のパチンコ遊技機においては、通常、始動入賞等に基づいて演出が行わ
れるが、入賞に至るまでの遊技球の動きと演出内容とは対応しておらず、両者は乖離した
ものであることが一般的であった。上述したような遊技球の動きを追跡する技術において
も、遊技球の追跡結果を演出に対して適切に反映させるための工夫が不充分であり、演出
効果を高める上では改善の余地があった。
【１００２】
　本発明は、上記のような問題点に鑑みてなされたものであり、演出効果を高めることが
可能な遊技機を提供することを目的とする。
【１００３】
　この点、上記変形例に係るパチンコ遊技機１は、以下の特徴を備えている。
【１００４】
　（１０－１）　遊技球が流下可能な遊技領域（遊技領域１２ａ）を備える遊技盤（遊技
盤１２）と、
　遊技者に有利な特定領域を含み、前記遊技領域を流下した遊技球がそれぞれ入球可能な
複数の領域（特定領域３０３８Ａ、及び、非特定領域３０３８Ｂ、３０３８Ｃ、３０３８
Ｄ）と、　前記遊技領域を撮影可能なように配設された撮影装置（ＣＣＤカメラ１０００
）と、
　前記遊技領域を撮影することによって得られる動画像として、連続する複数のフレーム
画像を順次取得するフレーム画像取得手段（図３１のステップＳ２８１の処理を実行する
サブＣＰＵ２０１）と、
　前記フレーム画像取得手段により取得される各フレーム画像に含まれる遊技球の位置を
特定する位置特定手段（図３１のステップＳ２８４～ステップＳ２８６の処理を実行する
サブＣＰＵ２０１）と、
　前記位置特定手段により特定される各フレーム画像に含まれる一の遊技球の位置に基づ
いて、該一の遊技球が前記複数の領域のうち前記特定領域に入球する確率を示唆する態様
で演出を実行する演出実行手段（図９７のステップＳ３６０２の処理を実行するサブＣＰ
Ｕ２０１）と、
　を備えることを特徴とする遊技機。
【１００５】
　上記変形例に係るパチンコ遊技機１によれば、遊技領域を撮影することによって得られ
る動画像として、連続する複数のフレーム画像が順次取得され、各フレーム画像に含まれ
る遊技球の位置が特定される。そして、各フレーム画像に含まれる一の遊技球の位置に基
づいて、該一の遊技球が特定領域（特定領域３０３８Ａ）に入球する確率を示唆する態様
で演出（Ｖ入賞成功演出又はＶ入賞失敗演出）が行われる。このように、各フレーム画像
に含まれる遊技球の位置を特定することにより、遊技球の位置と遊技球が特定領域（特定
領域３０３８Ａ）に入球する確率とを関連付けて演出態様に反映させることが可能である
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ため、演出効果を高めることができる。
【１００６】
　（１０－２）　前記（１０－１）の遊技機であって、
　前記遊技領域を流下した遊技球が入球可能な入賞装置（第２大入賞口５４）を備え、
　前記複数の領域（特定領域３０３８Ａ、及び、非特定領域３０３８Ｂ、３０３８Ｃ、３
０３８Ｄ）は、前記入賞装置に入球した一の遊技球が前記複数の領域のうちの何れか一の
領域に入球可能なようにそれぞれ設けられており、
　前記位置特定手段は、
　一の遊技球が前記入賞装置に入球した後に前記遊技領域を撮影することによって得られ
る複数のフレーム画像において、各フレーム画像に含まれる該一の遊技球の位置を特定し
、
　前記演出実行手段は、
　前記位置特定手段により特定される各フレーム画像に含まれる該一の遊技球の位置に基
づいて、前記入賞装置への入球後の該一の遊技球の位置変化に応じた演出を実行する、
　ことを特徴とする。
【１００７】
　上記変形例に係るパチンコ遊技機１によれば、特定領域（特定領域３０３８Ａ）を含む
複数の領域（Ｖ入賞用領域）は、入賞装置（第２大入賞口５４）に入球した一の遊技球が
複数の領域（Ｖ入賞用領域）のうちの何れか一の領域に入球可能なようにそれぞれ設けら
れている。そして、遊技球の位置の特定は、特に、一の遊技球が入賞装置（第２大入賞口
５４）に入球した後に得られる複数のフレーム画像において行われ、特定された当該遊技
球の位置に基づいて、当該遊技球の入賞装置（第２大入賞口５４）への入球後の位置変化
に応じた演出（Ｖ入賞成功演出又はＶ入賞失敗演出）が行われる。これにより、入賞装置
（第２大入賞口５４）への入球後の遊技球の動きを演出態様に反映させることが可能であ
るため、演出効果を一層高めることができる。
【１００８】
＜付記１１＞
　従来、パチンコ遊技機における遊技領域を転動する遊技球をカメラ等の撮影装置で撮影
し、撮影によって得られる画像を解析することによって、遊技球の動きを追跡する技術が
知られている（特開２００５－２３７８６４号公報参照）。
【１００９】
　ところで、従来のパチンコ遊技機においては、通常、始動入賞等に基づいて演出が行わ
れるが、入賞に至るまでの遊技球の動きと演出内容とは対応しておらず、両者は乖離した
ものであることが一般的であった。上述したような遊技球の動きを追跡する技術において
も、遊技球の追跡結果を演出に対して適切に反映させるための工夫が不充分であり、演出
効果を高める上では改善の余地があった。
【１０１０】
　本発明は、上記のような問題点に鑑みてなされたものであり、演出効果を高めることが
可能な遊技機を提供することを目的とする。
【１０１１】
　この点、上記変形例に係るパチンコ遊技機１は、以下の特徴を備えている。
【１０１２】
　（１１－１）　遊技球が流下可能な遊技領域（遊技領域１２ａ）を備える遊技盤（遊技
盤１２）と、
　前記遊技領域を流下した遊技球がそれぞれ通過可能な複数の球通路（球通路３００４ａ
、球通路３００４ｂ、及び、球通路３００４ｃ）と、
　遊技者に有利な特定領域を含み、前記球通路を通過した遊技球が入球可能な複数の領域
（特定領域３０３８Ａ、及び、非特定領域３０３８Ｂ、３０３８Ｃ、３０３８Ｄ）と、
　前記遊技領域を撮影可能なように配設された撮影装置（ＣＣＤカメラ１０００）と、
　前記遊技領域を撮影することによって得られる動画像として、連続する複数のフレーム
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画像を順次取得するフレーム画像取得手段（図３１のステップＳ２８１の処理を実行する
サブＣＰＵ２０１）と、
　前記フレーム画像取得手段により取得される各フレーム画像に含まれる遊技球の位置を
特定する位置特定手段（図３１のステップＳ２８４～ステップＳ２８６の処理を実行する
サブＣＰＵ２０１）と、
　演出を実行する演出実行手段（図９７のステップＳ３６０２の処理を実行するサブＣＰ
Ｕ２０１）と、を備え、
　前記複数の球通路及び前記複数の領域は、一の遊技球が前記複数の球通路のうちの特定
の球通路（球通路３００４ｂ）を通過した場合と、該一の遊技球が前記特定の球通路以外
の球通路を通過した場合とで、該一の遊技球が前記特定領域（特定領域３０３８Ａ）に入
球する確率が異なるように設けられており、
　前記演出実行手段は、
　前記位置特定手段により特定される各フレーム画像に含まれる一の遊技球の位置に基づ
いて、前記複数の球通路のうち、該一の遊技球が通過する球通路として判定される一の球
通路に応じた演出を実行する、
　ことを特徴とする遊技機。
【１０１３】
　上記変形例に係るパチンコ遊技機１によれば、遊技領域を撮影することによって得られ
る動画像として、連続する複数のフレーム画像が順次取得され、各フレーム画像に含まれ
る遊技球の位置が特定される。そして、各フレーム画像に含まれる一の遊技球の位置に基
づいて、複数の球通路（球通路３００４ａ、球通路３００４ｂ、及び、球通路３００４ｃ
）のうちの一の球通路が、該一の遊技球が通過する球通路として判定され、該一の球通路
に応じた演出（Ｖ入賞成功演出又はＶ入賞失敗演出）が実行される。ここで、一の遊技球
が複数の球通路のうちの特定の球通路（球通路３００４ｂ）を通過した場合と、該一の遊
技球が特定の球通路以外の球通路（球通路３００４ａ又は球通路３００４ｃ）を通過した
場合とで、該一の遊技球が特定領域（特定領域３０３８Ａ）に入球する確率が異なってい
る。そのため、上記球通路に応じた演出（Ｖ入賞成功演出又はＶ入賞失敗演出）は、遊技
球が特定領域（特定領域３０３８Ａ）に入球する確率に応じたものとなる。このように、
上記変形例に係るパチンコ遊技機１によれば、各フレーム画像に含まれる遊技球の位置を
特定することにより、遊技球の位置と遊技球が特定領域（特定領域３０３８Ａ）に入球す
る確率とを関連付けて演出態様に反映させることが可能であるため、演出効果を高めるこ
とができる。
【１０１４】
　また、上記変形例に係るパチンコ遊技機１は、以下のように構成されていてもよい。
【１０１５】
　（１１－２）　前記（１１－１）の遊技機であって、
　前記位置特定手段は、
　一の遊技球が前記複数の球通路のうちの一の球通路を通過した後に前記遊技領域を撮影
することによって得られるフレーム画像においては、該一の遊技球の位置を特定しない、
　ことを特徴とする。
【１０１６】
　例えば、遊技球が球通路３００４に対応する孔に入球した後（遊技球が球通路３００４
を通過している途中や、遊技球がクルーン３００１上を移動している際）は、遊技球の通
過経路が複雑な構造を有する（例えば、遊技領域１２ａのような二次元平面として形成さ
れているのではなく、三次元的な構造を有する）ことに起因して、遊技球の位置を特定す
る（追跡を行う）ことが困難になってしまう可能性がある。また、例えば、ＣＣＤカメラ
１０００とクルーン３００１や球通路３００４との位置関係に起因して、遊技球を撮影範
囲に含めることができないことも想定される。クルーン３００１や球通路３００４の周囲
に存在する構造物により、遊技球の撮影が妨げられてしまう可能性もある。このような場
合には、例えば、球通路３００４に対応する孔に対して排出領域を設定し（図１０３参照
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）、遊技球が当該孔に入球した場合には、当該遊技球のＩＤを解放して（図４４のステッ
プＳ３０８参照）、当該遊技球を追跡対象から外すことが考えられる。クルーン３００１
や球通路３００４をマスキング領域（図４０参照）として設定することとしてもよい。
【１０１７】
　このような場合には、一の遊技球が球通路（球通路３００４ａ、球通路３００４ｂ、及
び、球通路３００４ｃ）を通過した後（球通路の通過を開始した後）は、当該一の遊技球
についてフレーム画像における位置が特定されないため、フレーム画像においては、遊技
球が特定領域（特定領域３０３８Ａ）に入球することを把握することができない。しかし
ながら、上記変形例に係るパチンコ遊技機１によれば、球通路３００４と演出態様とを対
応付けることにより、遊技球が特定領域（特定領域３０３８Ａ）に入球する確率に応じた
演出（Ｖ入賞成功演出又はＶ入賞失敗演出）を行うことができる。
【１０１８】
　なお、以上では、大当り中にＶ入賞した場合、大当り終了後の遊技状態が確変遊技状態
になることとして説明したが（図２４参照）、小当り中にＶ入賞することが可能であると
ともに、小当り中にＶ入賞することで大当りが開始することとしてもよい。本発明の適用
対象となるパチンコ遊技機の機種は、特に限定されず、例えば、所謂Ｖ確ＳＴ機であって
もよいし、所謂１・２種混合機であってもよい。
【１０１９】
［第８実施形態］
　以上、第１実施形態～第７実施形態について説明した。以下、第８実施形態について説
明する。第８実施形態に係るパチンコ遊技機１の基本的な構成は、第１実施形態～第７実
施形態に係るパチンコ遊技機１と同じである。以下においては、第１実施形態～第７実施
形態に係るパチンコ遊技機１の構成要素と同一の構成要素には、同一の符号を付して説明
することとする。また、第１実施形態～第７実施形態における説明が第８実施形態におい
ても当てはまる部分については、説明を省略することとする。
【１０２０】
　図１０４は、本発明の一実施形態に係るパチンコ遊技機の一部分解斜視図である。図１
０５は、本発明の一実施形態に係るパチンコ遊技機におけるプロジェクタユニットを示す
分解斜視図である。図１０６は、本発明の一実施形態に係るパチンコ遊技機の一部切欠き
側面図である。
【１０２１】
＜プロジェクタユニット＞
　第１実施形態で説明したように、ガラスドア４（図３参照）の前面における上部領域に
は、上部装飾ユニット５８が設けられている。上部装飾ユニット５８は、パチンコ遊技機
１の前方に突出するように配置されている。上部装飾ユニット５８の内部は、空洞に形成
されており、この空洞には、プロジェクタユニットＢが収容される（図１０４及び図１０
６参照）。
【１０２２】
　図１０４に示すように、プロジェクタユニットＢは、上部装飾ユニット５８に対して着
脱可能に設けられている。ガラスドア４の背面側には、フレーム部材４ｂが設けられてお
り、プロジェクタユニットＢは、フレーム部材４ｂの上部に取り付けられる。
【１０２３】
　このようなプロジェクタユニットＢは、演出として映像を投影可能な投影手段として機
能し、いわゆるプロジェクションマッピングを実現するものである。プロジェクションマ
ッピングは、一般的に、建造物や自然物などの立体物の表面に映像を投影するためのもの
であり、本実施形態においては、遊技盤１２の前面全体のほか、装飾部材や可動役物、遊
技球等を投影対象として、その位置や形状に応じた演出情報に基づき映像を投影すること
により、高精細で迫力のある演出表示を実現することができる。
【１０２４】
　特に、本実施形態では、以上の実施形態で説明したような方法（図３１参照）で遊技領
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域１２ａにおける遊技球の動きを追跡し、当該追跡により得られた結果に基づいて、遊技
球又は遊技球の近傍に映像を投影することにより演出を行う。このようなプロジェクタユ
ニットＢを用いた演出については、後に図１０７～図１０９を用いて説明することとし、
以下では、まず、プロジェクタユニットＢの構成について説明する。
【１０２５】
　図１０５に示すように、プロジェクタユニットＢは、上部装飾ユニット５８に着脱可能
に収容されるプロジェクタカバーＢ１と、プロジェクタカバーＢ１の奥方に取り付けられ
、映像を含む照射光を出射するプロジェクタ装置本体Ｂ２と、プロジェクタ装置本体Ｂ２
の前方に配置されるようにプロジェクタカバーＢ１の前方に取り付けられ、プロジェクタ
装置本体Ｂ２からの照射光を斜め下後方に配置された遊技盤１２の方向に反射するミラー
部材Ｂ３とを有している。
【１０２６】
　プロジェクタ装置本体Ｂ２は、プロジェクタカバーＢ１の上部の内側面に取り付けられ
る。プロジェクタ装置本体Ｂ２は、取り付け姿勢や角度を任意に調整可能に取り付けられ
る。図１０６に示すように、プロジェクタ装置本体Ｂ２は、図示しない光源から映像をな
すように出射された照射光を前方のミラー部材Ｂ３に向けて出射する。
【１０２７】
　ミラー部材Ｂ３は、プロジェクタカバーＢ１の前部の内側面に取り付けられる。ミラー
部材Ｂ３は、取り付け姿勢や角度を任意に調整可能に取り付けられる。図１０６に示すよ
うに、ミラー部材Ｂ３は、プロジェクタ装置本体Ｂ２からの照射光を表示領域１３ａや遊
技領域１２ａに向けて反射する。
【１０２８】
　図示しないが、副制御回路２００（図８参照）は、プロジェクタ制御回路を有しており
、プロジェクタ制御回路には、プロジェクタ装置本体Ｂ２が接続されている。副制御回路
２００は、プロジェクタ装置本体Ｂ２を制御するための描画リクエストをプロジェクタ制
御回路に送信する。これにより、プロジェクタ装置本体Ｂ２の映像出力動作がプロジェク
タ制御回路により制御される。
【１０２９】
　より詳細に説明すると、プロジェクタ制御回路は、プロジェクタ装置本体Ｂ２のＬＥＤ
制御やフォーカス制御、画像処理等を行うためのものである。プロジェクタ装置本体Ｂ２
は、電気的な構成要素として、プロジェクタ制御回路の他、光学機構や中継基板を備えて
いる。プロジェクタ装置本体Ｂ２は、中継基板を介して副制御回路２００に接続される。
副制御回路２００は、プロジェクタ制御回路を制御し、光学機構を介して遊技盤１２の前
面に向けて照射光を投影することにより、視覚的な演出として映像を表示する。
【１０３０】
　プロジェクタ制御回路は、制御ＬＳＩ、ＥＥＰＲＯＭ（登録商標）、ＤＬＰ（登録商標
）制御回路、ＬＥＤドライバ等を備える。制御ＬＳＩは、副制御回路２００の指令に基づ
いて、照射光を投影するようにＤＬＰ制御回路を制御する。制御ＬＳＩは、副制御回路２
００の指令に基づいて、フォーカス機構を制御して投射レンズ（図示略）を光軸方向に移
動させることにより、照射光の投影に際してフォーカス調整を行う。ＥＥＰＲＯＭには、
制御ＬＳＩによる制御プログラムやプロジェクタ装置本体Ｂ２の設定・調整に関わるデー
タが記憶されている。
【１０３１】
　プロジェクタ装置本体Ｂ２のＤＬＰシステムは、主として、ＤＬＰ制御回路、ＬＥＤド
ライバ、並びに光学機構のＬＥＤ光源及びＤＭＤにより構成される。ＤＬＰ制御回路の制
御により、ＤＭＤで所定方向に反射した光は、レンズユニット（図示略）へと進み、投射
レンズ（図示略）を透過することでミラー機構Ｂ３に入射し、最終的にミラー機構Ｂ３で
反射することによって遊技盤１２の前面へと導かれる。これにより、投影対象となる遊技
盤１２に対して照射光が投影され、演出に応じた映像が形成される。
【１０３２】
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＜演出態様決定処理＞
　第１実施形態では、演出態様決定処理（図２６のステップＳ２０５参照）として、図３
０に示す処理が行われることとして説明した。これに対し、第８実施形態では、図１０７
に示す処理が行われる。
【１０３３】
　図１０７は、本発明の一実施形態に係るパチンコ遊技機において実行される演出態様決
定処理を示すフローチャートである。図１０８は、本発明の一実施形態に係るパチンコ遊
技機において実行されるプロジェクタ投影内容決定処理を示すフローチャートである。図
１０９は、プロジェクタを用いた演出の例を示す図である。
【１０３４】
　図１０７に示す演出態様決定処理において、まず、サブＣＰＵ２０１は、カメラ映像解
析処理を実行する（ステップＳ４００１）。カメラ映像解析処理については、第１実施形
態～第７実施形態で詳細に説明した通りであるため、ここでの説明は省略する。
【１０３５】
　次に、サブＣＰＵ２０１は、プロジェクタ投影内容決定処理を実行する（ステップＳ４
００２）。ここで、図１０８を用いて、プロジェクタ投影内容決定処理について説明する
。
【１０３６】
　プロジェクタ投影内容決定処理において、まず、サブＣＰＵ２０１は、プロジェクタに
より映像を投影する演出パターン（プロジェクタ演出パターン）が選択されたか否かを判
断する（ステップＳ４１０１）。この処理において、サブＣＰＵ２０１は、コマンド解析
処理（図９６参照）又は演出態様決定処理（図９７参照）で選択した演出パターンがプロ
ジェクタ演出パターンであるか否かを判断する。プロジェクタ演出パターンは、プロジェ
クタユニットＢによって遊技球又は遊技球の近傍に映像を投影する演出に対応しており、
「大当り」となった場合、「Ｖ入賞」に成功した場合、又は、「Ｖ入賞」に失敗した場合
にのみ選択され得る演出パターンである。
【１０３７】
　具体的に説明すると、コマンド解析処理において、サブＣＰＵ２０１は、受信したコマ
ンドが大当り開始コマンドである場合、プロジェクタユニットＢを用いた演出に対応する
演出パターン（プロジェクタ演出パターン）及び液晶表示装置１３を用いた演出に対応す
る演出パターン等を含む複数の演出パターンのなかから、今回の演出に採用される一の演
出パターンを抽選により選択する（図９６のステップＳ３５０３参照）。大当り開始コマ
ンドは、特別図柄ゲームにおいて「大当り」となった場合に主制御回路７０から副制御回
路２００に送信されるコマンドである（図２２のステップＳ１４０参照）。
【１０３８】
　また、演出態様決定処理において、サブＣＰＵ２０１は、第７実施形態で説明したよう
に、カメラ映像解析処理（図９７のステップＳ３６０１参照）で特定される遊技球の位置
情報に基づいて、遊技球が何れかのＶ入賞用領域（特定領域３０３８Ａ、及び、非特定領
域３０３８Ｂ、３０３８Ｃ、３０３８Ｄ）に入球したと判断した場合（すなわち、「Ｖ入
賞」に成功した場合、又は、「Ｖ入賞」に失敗した場合）、プロジェクタユニットＢを用
いた演出に対応する演出パターン（プロジェクタ演出パターン）及び液晶表示装置１３を
用いた演出に対応する演出パターン等を含む複数の演出パターンのなかから、今回の演出
に採用される一の演出パターンを抽選により選択する（ステップＳ３６０２参照）。
【１０３９】
　なお、大当り開始コマンドを受信した場合と同様、Ｖ入賞成功コマンド又はＶ入賞失敗
コマンドを受信した場合に演出パターンを選択することとしてもよい。第７実施形態で説
明したように、Ｖ入賞成功コマンドは、「Ｖ入賞」に成功した場合（遊技球が特定領域３
０３８Ａ（図９４参照）に入球した場合）に主制御回路７０から副制御回路２００に送信
されるコマンドである。Ｖ入賞失敗コマンドは、「Ｖ入賞」に失敗した場合（遊技球が非
特定領域３０３８Ｂ、３０３８Ｃ、３０３８Ｄ（図９４参照）の何れかに入球した場合）
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に主制御回路７０から副制御回路２００に送信されるコマンドである。
【１０４０】
　図１０８のステップＳ４１０１において、サブＣＰＵ２０１は、以上の処理においてプ
ロジェクタユニットＢを用いた演出に対応する演出パターン（プロジェクタ演出パターン
）が選択されたか否かを判断する。
【１０４１】
　プロジェクタ演出パターンが選択されていないと判断した場合、サブＣＰＵ２０１は、
本サブルーチンを終了する。一方、プロジェクタ演出パターンが選択されたと判断した場
合、サブＣＰＵ２０１は、遊技球の現在位置を取得し、プロジェクタユニットＢによる投
影位置として決定する（ステップＳ４１０２）。
【１０４２】
　この処理において、サブＣＰＵ２０１は、遊技領域１２ａに存在する複数の遊技球のな
かから、プロジェクタユニットＢによって映像を投影する対象に適した一の遊技球を特定
する。具体的に、サブＣＰＵ２０１は、ワークＲＡＭ２０３に記憶されている各遊技球の
位置情報（図４４のステップＳ３０４参照）に基づいて、所定の位置（例えば、遊技者の
視界に入りやすい位置として予め設定された位置）に最も近い位置に存在する一の遊技球
を特定する。サブＣＰＵ２０１は、当該一の遊技球の位置を、映像の投影位置として決定
する。
【１０４３】
　ここで、第７実施形態でも説明したように、このようにして特定される遊技球の位置は
、１フレームに相当する時間（４ｍｓ）だけ前の時点での遊技球の位置であるため、現時
点において、遊技球は、遊技媒体追跡処理（図４４参照）において特定された位置から移
動していると考えられる。ここで、サブＣＰＵ２０１は、１フレームに相当する時間（４
ｍｓ）だけ前の時点での速度ｖ及び加速度ａを算出することが可能であり（図９２のステ
ップＳ３１０４及びステップＳ３１０７参照）、これらの値を参照すると、１フレームに
相当する時間（ｔ）での遊技球の位置の変位は、等加速度運動に関する公式から、（ｖｔ
＋ａｔ２／２）と予想することができる。サブＣＰＵ２０１は、当該計算式を用いて現時
点における当該遊技球の位置を算出し、当該算出された位置を映像の投影位置として決定
してもよい。あるいは、第７実施形態で説明した「遊技球の位置」と「時刻」との関係を
示す関数に基づいて、現時点における当該遊技球の位置を算出することとしてもよい（図
１０１参照）。
【１０４４】
　以上のようにして映像の投影位置として決定された遊技球の位置は、フレーム画像上で
の位置（例えば、図６９に示すＸＹ直交座標平面上の位置）であるため、図９２を用いて
説明したように、フレーム画像上での位置を遊技領域１２ａ上での位置（例えば、図９３
に示すｘｙ直交座標平面上の位置）に変換することとしてもよい。
【１０４５】
　ステップＳ４１０２の処理を実行した後、サブＣＰＵ２０１は、大当りの種類やＶ入賞
の成否に基づいて、投影内容を選択する（ステップＳ４１０３）。
【１０４６】
　この処理において、サブＣＰＵ２０１は、「大当り」となったことに基づいてプロジェ
クタ演出パターンが選択された場合（図９６のステップＳ３５０３参照）には、遊技球の
周囲を円で囲む映像（図１０９（ｂ）参照）を投影する演出パターンを、確定演出パター
ンとして選択する。当該円に対応する映像の色は、大当りの種類（図１３参照）に応じて
抽選により決定され、大当りの種類によって、決定されやすい色が異なっている。
【１０４７】
　また、サブＣＰＵ２０１は、「Ｖ入賞」に成功したことに基づいてプロジェクタ演出パ
ターンが選択された場合（図９７のステップＳ３６０２参照）には、遊技球に対して「Ｖ
」という文字に対応する映像（図１０９（ａ）参照）を投影する演出パターンを、確定演
出パターンとして選択する。また、サブＣＰＵ２０１は、「Ｖ入賞」に失敗したことに基
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づいてプロジェクタ演出パターンが選択された場合（図９７のステップＳ３６０２参照）
には、遊技球に対して「Ｖ」以外の文字や記号に対応する映像を投影する演出パターンを
、確定演出パターンとして選択する。
【１０４８】
　ステップＳ４１０３において、サブＣＰＵ２０１は、以上のようにして選択した確定演
出パターンをワークＲＡＭ２０３に格納されたゲームデータに反映（登録）させる。その
後、サブＣＰＵ２０１は、本サブルーチンを終了する。
【１０４９】
　以上、図１０８を用いて、図１０７のステップＳ４００２で行われるプロジェクタ投影
内容決定処理について説明した。図１０７に説明を戻す。
【１０５０】
　ステップＳ４００２の処理を実行した後、サブＣＰＵ２０１は、ステップＳ４００３～
ステップＳ４００６の処理を実行し、本サブルーチンを終了する。
【１０５１】
　ステップＳ４００３～ステップＳ４００６の処理は、図９７のステップＳ３６０３～ス
テップＳ３６０６の処理と同様の処理であるため、詳細な説明は省略するが、特に、サブ
ＣＰＵ２０１は、図１０８のステップＳ４１０３で登録した確定演出パターンに応じて、
プロジェクタ装置本体Ｂ２を制御するためのリクエスト（描画リクエスト）を生成する。
当該リクエストに基づいて、プロジェクタ装置本体Ｂ２が制御され、遊技球又は遊技球の
近傍に映像が投影される演出が行われることになる。
【１０５２】
　具体的に、大当りとなった場合には、大当りの種類に応じて決定された色（赤や青や黄
等）の円（演出用の円と呼ぶ）が、遊技球の周囲の遊技盤１２上に表示される結果、遊技
球が当該演出用の円によって囲まれるような外観を呈する（図１０９（ｂ）参照）。当該
演出用の円と当該遊技球（正面視における形状が円）とは、正面視において略同心円とな
っており、例えば、演出用の円の半径が遊技球の半径の１．５倍（１．１倍～２倍程度）
となっている。また、Ｖ入賞に成功した場合には、「Ｖ」の文字が遊技球の表面に表示さ
れる。これにより、「Ｖ」の文字と遊技球とが一体となった外観を呈する。同様に、Ｖ入
賞に失敗した場合には、「Ｖ」以外の文字や記号（例えば、バツ印）が遊技球の表面に表
示される。
【１０５３】
　なお、映像は、僅かな時間のみ投影することとしてもよいし、ある程度の時間に亘って
継続的に投影することとしてもよい。映像の投影時間は特に限定されないが、映像が投影
されている間も遊技球は移動を続けるため、遊技球の移動に合わせて、映像の投影位置も
経時的に変化させることが望ましい。サブＣＰＵ２０１は、時間の経過に伴い刻々と変化
する遊技球の位置情報を随時更新することが可能であるため（図４４のステップＳ３０４
参照）、遊技球の最新の位置情報に基づいて、映像の投影位置を随時更新すればよい。あ
るいは、上述した「遊技球の位置」と「時刻」との関係を示す関数を用いれば、一の遊技
球を映像の投影対象に決定した時点（図１０８のステップＳ４１０２参照）で、当該遊技
球のその後の軌道を予測することができる（図１０１参照）。従って、当該投影対象とな
る一の遊技球が決定された時点で、そのような軌道に合わせた映像（動画像）データを予
め生成してワークＲＡＭ２０３の所定領域にセットすれば、遊技球の移動に伴って映像の
投影位置を随時計算するといった処理は不要となる。
【１０５４】
　このように、遊技球の移動に合わせて映像の投影位置を経時的に変化させることにより
、遊技球の位置が刻々と変化している間も、プロジェクタにより表示される映像（図１０
９に示すような「Ｖ」や「円」）と遊技球との相対的な位置関係を維持することが可能で
あり、当該映像と遊技球との一体感を保ったまま一定時間演出を行うことができる。
【１０５５】
　以上、本発明の一実施形態として、第８実施形態に係るパチンコ遊技機１について説明
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した。
【１０５６】
＜付記１２＞
　従来、パチンコ遊技機における遊技領域を転動する遊技球をカメラ等の撮影装置で撮影
し、撮影によって得られる画像を解析することによって、遊技球の動きを追跡する技術が
知られている（特開２００５－２３７８６４号公報参照）。
【１０５７】
　しかしながら、上述したような従来の技術においては、遊技球の追跡結果を演出に反映
させるための工夫が不充分であり、演出効果を高める上では改善の余地があった。
【１０５８】
　本発明は、上記のような問題点に鑑みてなされたものであり、演出効果を高めることが
可能な遊技機を提供することを目的とする。
【１０５９】
　この点、第８実施形態に係るパチンコ遊技機１は、以下の特徴を備えている。
【１０６０】
　（１２－１）　遊技球が移動可能な遊技領域（遊技領域１２ａ）を備える遊技盤（遊技
盤１２）と、
　映像を投影可能な投影装置（プロジェクタユニットＢ）と、
　前記遊技領域を撮影可能なように配設された撮影装置（ＣＣＤカメラ１０００）と、
　前記遊技領域を撮影することによって得られる動画像として、連続する複数のフレーム
画像を順次取得するフレーム画像取得手段（図３１のステップＳ２８１の処理を実行する
サブＣＰＵ２０１）と、
　前記フレーム画像取得手段により取得される各フレーム画像に含まれる遊技球の位置を
特定する位置特定手段（図３１のステップＳ２８４～ステップＳ２８６の処理を実行する
サブＣＰＵ２０１）と、
　前記位置特定手段により特定される各フレーム画像に含まれる一の遊技球の位置に基づ
いて、該一の遊技球又は該一の遊技球から所定範囲内にある前記遊技盤に対して、前記投
影装置により映像を投影する映像投影手段（図１０８の処理を実行するサブＣＰＵ２０１
）と、
　を備えることを特徴とする遊技機。
【１０６１】
　第８実施形態に係るパチンコ遊技機１によれば、遊技領域を撮影することによって得ら
れる動画像として、連続する複数のフレーム画像が順次取得され、各フレーム画像に含ま
れる遊技球の位置が特定される。そして、各フレーム画像に含まれる一の遊技球の位置に
基づいて、該一の遊技球又は該一の遊技球から所定範囲内にある遊技盤に対して、映像が
投影される。これにより、遊技球と映像との相乗により、従来の遊技機にはない視覚的効
果を創出することが可能であり、斬新な演出を行うことができる。
【１０６２】
　ここで、「映像投影手段」は、一の遊技球又は一の遊技球から所定範囲内にある遊技盤
に対して映像を投影するところ、一の遊技球に対して映像を投影する機能と、一の遊技球
から所定範囲内にある遊技盤に対して映像を投影する機能とのうち、一方の機能のみを有
して、他方の機能を有していなくてもよいし、双方の機能を有した上で何れか一方の機能
を実行可能なように構成されていてもよい。
【１０６３】
　第８実施形態では、大当りとなった場合、プロジェクタにより投影される映像として、
遊技球から所定範囲内にある遊技盤１２に、演出用の円が表示されることとして説明した
（図１０９（ｂ）参照）。ここで、外観上において、プロジェクタにより投影された映像
と遊技球との一体感を創出するためには、当該演出用の円は、遊技盤１２上における遊技
球の近傍領域に表示されることが望ましい。例えば、上記所定範囲を「遊技機を正面視し
たとき、当該一の遊技球の中心からの距離が遊技球の直径以下となるような範囲」を設定
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することができる。なお、遊技球の周囲に投影される映像としては、円に限らず、正方形
や菱形や三角形等により遊技球が囲まれることとしてもよい。
【１０６４】
　また、Ｖ入賞に成功した場合には、「Ｖ」の文字が遊技球に表示されることとして説明
したが（図１０９（ａ）参照）、「Ｖ」に限らず、任意の文字や記号や色等を遊技球に表
示することが可能である。例えば、Ｖ入賞に成功した場合には、「当り」という文字が遊
技球に表示されることとしてもよいし、赤い色が遊技球に表示されることとしてもよい。
また、Ｖ入賞に失敗した場合には、何も表示しないこととしてもよい。
【１０６５】
　また、第７実施形態の変形例（図１０１～図１０３参照）で説明したように、遊技球が
Ｖ入賞用領域（特定領域３０３８Ａ、及び、非特定領域３０３８Ｂ、３０３８Ｃ、３０３
８Ｄ）に入球する前に、遊技球の移動軌跡や球通路３００４への入球に応じて、本実施形
態のようなＶ入賞に係る演出（図１０９（ａ）参照）を行うようにすれば、遊技球（又は
、遊技球の近傍の遊技盤）に表示される文字や記号や色等によって、Ｖ入賞に成功する確
率を示唆することもできる。例えば、演出パターン決定テーブル（図９９及び図１０２参
照）における「Ｖ入賞成功演出」として、「Ｖ」の文字を表示する演出（図１０９（ａ）
参照）を採用し、「Ｖ入賞失敗演出」として、「Ｖ」以外の文字を表示する（あるいは、
何も表示しない）演出を採用すればよい。
【１０６６】
　また、大当りとなった場合やＶ入賞に成功した場合には、遊技球（又は遊技球の近傍）
に対して、プロジェクタにより映像を投影する一方で、液晶表示装置においても、大当り
やＶ入賞に係る演出を行うように構成することが可能である。さらに、プロジェクタによ
り投影される映像を表示可能なスクリーンを設けることとし、当該スクリーンにおいても
、大当りやＶ入賞に係る演出を行うこととしてもよい。このように構成することで、転動
する遊技球（又は遊技球の近傍）に対する演出と、液晶表示装置における演出と、スクリ
ーンにおける演出とを、同じタイミングで実行し、これらの演出を遊技者に同時に体感し
てもらうことを通じて遊技者を魅了し、これにより遊技の興趣を高めることも可能となる
。
【１０６７】
　（１２－２）　前記（１２－１）の遊技機であって、　前記映像投影手段は、
　該一の遊技球の移動に合わせて、映像の投影位置を経時的に変化させる、
　ことを特徴とする。
【１０６８】
　第８実施形態に係るパチンコ遊技機１によれば、遊技球の移動に合わせて映像の投影位
置が経時的に変化するため、遊技球の移動と投影される映像とを連動させることが可能で
あり、一層魅力的な演出を行うことができる。
【１０６９】
　なお、第８実施形態では、遊技領域１２ａを移動している遊技球又は当該遊技球の近傍
の遊技盤１２に対して、プロジェクタにより映像を投影することとして説明したが、本発
明において、プロジェクタにより映像を投影する対象となる遊技球は、遊技領域を移動し
ている遊技球に限定されない。例えば、アウト口５５（図５参照）に入球した遊技球を、
遊技者が視認可能な領域に一定時間とどめることとし、当該領域に存在する遊技球に対し
て、プロジェクタにより映像を投影することとしてもよい。
【１０７０】
＜変形例＞
　図１１０は、本発明の一実施形態に係るパチンコ遊技機の一部切欠き側面図である。
【１０７１】
　図１１０に示すように、本変形例に係るパチンコ遊技機１は、プロジェクタユニットＢ
にミラー部材を設けず、プロジェクタ装置本体Ｂ２から遊技盤１２の前面に向けて直接、
映像を含む照射光を照射するように構成されている。このような構成によっても、第８実
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施形態で説明したプロジェクタ演出（図１０９参照）を実現することが可能である。
【１０７２】
　なお、プロジェクタ装置本体Ｂ２から出射された照射光は、上部装飾ユニット５８の下
端部を通過することになるところ、上部装飾ユニット５８によって照射光が遮られないよ
うに、第８実施形態では、上部装飾ユニット５８の下端部が光透過性を有する構造となっ
ている。これに対し、本変形例では、上部装飾ユニット５８の下端部に、プロジェクタ装
置本体Ｂ２から出射された照射光を通過させるための孔が設けられている。一方で、保護
ガラス２８の前方には、別途保護ガラス２９が設けられている。これにより、上部装飾ユ
ニット５８の下端部に設けられた孔を通じて、遊技者がプロジェクタ装置本体Ｂ２に触れ
てしまうことを防止することができるようになっている。
【１０７３】
　図１１１は、本発明の一実施形態に係るパチンコ遊技機の外観斜視図である。図１１２
は、本発明の一実施形態に係るパチンコ遊技機の分解斜視図である。図１１３は、投影手
段から投影領域へ投影される状態を示す概略側面図である。
【１０７４】
　図１１１～図１１３を用いて、別の変形例について説明する。本発明において、撮影装
置（カメラ）や投影装置（プロジェクタ）の配設位置は、特に限定されず、本変形例のよ
うな構成を採用することもできる。本変形例では、投影装置（投影手段）として、背面か
ら照射光を投射するリアプロジェクタが採用されている。
【１０７５】
　図１１１及び図１１２に示すように、本変形例に係るパチンコ遊技機１は、例えば、遊
技球が転動流下可能な遊技領域４０９５と、遊技領域４０９５の背面側に備えられる投影
領域（第一の投影領域４１２１、第二の投影領域４１４１）と、が着脱可能に設けられる
本体枠４００１と、遊技領域４０９５を視認可能な開口部４００９（以下、前枠開口部と
いう）が設けられ、本体枠４００１の前方（遊技者と対峙（対向）する側）において当該
本体枠４００１により回動可能に支持された前枠４００７と、本体枠４００１の後方（遊
技機の奥行き方向で後方）に備えられ、投影手段（第一の投影手段４１４３、第二の投影
手段４１４７）を所定位置に保持する保持枠４０１１と、を含んで構成されている。
【１０７６】
　前枠４００７には、各種装飾部材（トップ飾り４０１９、右側装飾部材４０２１、左側
装飾部材４０２３）、透光部材ユニット４０６７、貯留手段４０２５、遊技者が直接触れ
て発射装置を操作可能な発射ハンドル（操作手段）４０７９、などが備えられている。
【１０７７】
　本体枠４００１には、上記前枠開口部４００９に対向した所定位置に、当該前枠開口部
４００９と略同形状を成した本体枠開口部４００３が設けられており、遊技領域４０９５
と、遊技領域４０９５の背面側に備えられる投影領域（第一の投影領域４１２１、第二の
投影領域４１４１）と、を備えて構成されている。また、図示は省略するが、所定の音声
による演出を施す音声演出装置、主制御基板やサブ制御基板などの各種制御基板・中継基
板なども備えられている。
【１０７８】
　図１１３に示すように、貯留手段４０２５の側面、すなわち、貯留手段４０２５に向か
って右側の側面（発射ハンドル４０７９と対峙する側の側面）の所定箇所には、ＣＭＯＳ
カメラ４０５３（又はＣＣＤカメラ）が設けられており、遊技領域４０９５の方向に向け
て画像を撮影可能なようにカメラの向きが設定されている。
【１０７９】
　また、本変形例では、遊技領域４０９５の後方に配される投影領域（第一の投影領域４
１２１）の他に、遊技領域４０９５の上方に位置するように上方の投影領域（第二の投影
領域４１４１）が設けられている。従って、発射装置４０９１の上方に位置する第二の投
影領域４１４１と発射装置４０９１前方の装飾部材４０９３及び第一の投影領域４１２１
とによって演出を行えば、遊技者に対して迫力のある演出を提供することが可能となる。
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【１０８０】
　投影領域は、遊技盤４０９７の後方に配されており、上下方向に複数の投影領域が配設
されており、後述する投影手段によって所定の画像が投影される。本変形例では、所定形
状のリア透過型のスクリーンタイプが想定され、遊技機の高さ方向（鉛直方向）で上下に
２個備えられている。本変形例では、下方の投影領域を第一の投影領域４１２１、上方の
投影領域を第二の投影領域４１４１と便宜上称する。
【１０８１】
　第一の投影領域４１２１は、遊技領域４０９５の後方に配設されるように本体枠４００
１に着脱可能に取り付けられており、平坦状に形成されるとともに、その略中心領域に、
遊技機の前方に向けて円弧状に突設された凸状領域４１２３を有する略矩形状のスクリー
ンが想定されている。
【１０８２】
　第一の投影領域４１２１は、後述する第一の投影手段４１４３を介して、例えば遊技者
の遊技結果に関する情報を透過表示し、遊技盤４０９７には、遊技情報表示領域として演
出表示される。例えば、遊技者の現在の持ち球数・大当たり回数・継続回数・確率変動突
入回数など、所定の遊技情報が想定される。
【１０８３】
　すなわち、遊技者が遊技機に対峙して遊技をしているとき、第一の投影領域４１２１（
遊技盤４０９７）は、少し上方から見下ろすように視認される。従って、本変形例の凸状
領域４１２３のように、少なくとも一部が前方から見て上方に向けて斜めに傾く傾斜面４
１２３ａを有しているものであれば、上述のとおり遊技情報を投影した場合であっても、
その凸状領域４１２３に投影された遊技情報などが遊技者から視認され易くなる。例えば
、遊技者に対して第二の投影領域４１４１をメインの投影領域として提供し、第一の投影
領域４１２１をサブの投影領域として提供した場合には、上方に視線が有る頻度が高いと
考えられるため、サブの投影領域である第一の投影領域４１２１を視認する場合には、視
線が上方から下方の投影領域に向けられるため、傾斜した投影領域の上側領域に遊技結果
に関する情報を表示することによって遊技者が下方の投影領域に表示された情報を見やす
くなる。
【１０８４】
　第一の投影領域４１２１には、遊技盤４０９７の所定箇所に対応する位置に所定形状の
貫通孔（導光孔）が設けられている。貫通孔は、例えば、遊技盤４０９７に備えられてい
る遊技釘に対応する位置に、当該遊技釘の径よりも僅かに大径に穿設する。これにより、
第一の投影手段４１４３から投影された光が第一の投影領域４１２１に設けられた貫通孔
を通り、遊技盤４０９７に備えられている遊技釘を根元から先端にかけて発光演出させる
ことができる。また、貫通孔は、遊技釘に対応する位置に設けるだけではなく、遊技盤４
０９７の所定位置に対応する位置や、他の遊技部材に対応する位置に所定形状で穿設する
ことが想定され、発光演出する箇所に応じて対応可能である。このような貫通孔を通じて
、遊技球（又は遊技球の近傍）に対して映像を投影することも可能である。
【１０８５】
　第二の投影領域４１４１は、第一の投影領域４１２１の上方で鉛直方向で上下に重なる
ようにして保持枠４０１１に着脱可能に取り付けられており、前方から見て全体的に後方
（遊技機の奥行き方向）に窪んだ凹面に形成された略矩形状のスクリーンが想定され、後
述する第二の投影手段４１４７を介して、例えば、遊技の演出に合わせた所定のキャラク
ター画像や装飾画像等が適宜設定されるものとする。
【１０８６】
　このように第二の投影領域４１４１を遊技機の奥行き方向に窪んだ凹面としたことによ
り、第二の投影手段４１４７を介して第二の投影手段４１４７に投影された画像が遊技者
から奥行き方向に立体的に見えるため、遊技の演出上で投影されるキャラクター画像など
の演出が効果的に行なえる。
【１０８７】
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　投影手段は、投影領域に所定の画像や遊技に関する情報などを投影する投影装置（リア
プロジェクタ）が想定され、第一の投影領域４１２１と第二の投影領域４１４１が備えら
れている本体枠４００１の後方に配される保持枠４０１１に備えられている。
【１０８８】
　投影手段は、第一の投影領域４１２１と第二の投影領域４１４１に合わせてそれぞれ１
個ずつ備えられており、第一の投影領域４１２１に対応して備えられる投影装置（下方の
投影装置）を第一の投影手段４１４３、第二の投影領域４１４１に対応して備えられる投
影装置（上方の投影装置）を第二の投影手段４１４７と、便宜上称する。
【１０８９】
　本変形例に用いられる投影手段は、投影領域に種々の遊技に関する画像や情報が投影可
能な周知一般のリアプロジェクタ（投影装置）が想定されており、また、特に、第一の投
影手段１４３にあっては、遊技進行に応じ、投影領域に設けた貫通孔を通過する投影光を
変化させて発光態様を変化させることにより、遊技進行に係る報知を実行可能である投影
装置（リアプロジェクタ）が採用可能で、それぞれ保持枠４０１１の所定位置に配設され
ている。
【１０９０】
　第一の投影手段４１４３は、保持枠４０１１の横フレーム４０１５を介して、投影レン
ズ４１４３ａが後方に向けて下がった下り傾斜状に保持される。すなわち、第一の投影領
域４１２１の方向とは反対の方向に投影レンズ４１４３ａを向けて保持される。そして、
保持枠４０１１に傾斜状に取り付けた固定ベース４０１３を介して所定角度の傾斜をもっ
て備えられた反射鏡４１４５に投影光を反射させて第一の投影領域４１２１に投影する形
態を採用している。
【１０９１】
　第二の投影手段４１４７は、保持枠４０１１の横フレーム４０１７を介して、投影レン
ズ４１４７ａが真っ直ぐに第二の投影領域４１４１に対向するように保持されている。す
なわち、第二の投影手段４１４７は第二の投影領域４１４１に直接投影する形態を採用し
ている。図１１３にて、符号４２００は、第一の投影手段４１４３と第二の投影手段４１
４７のそれぞれの光路（理想光路）を示しており、第一の投影領域４１２１は第一の投影
手段４１４３の光路４２００中に備えられ、第二の投影領域４１４１は第二の投影手段４
１４７の光路４２００中に備えられている。
【１０９２】
　上記変形例に係るパチンコ遊技機１は、遊技盤をなるべく小さくして、遊技盤外の表示
領域のスペースを大きく確保するように構成されている。このような構成を採用する場合
、遊技者は、主に、遊技盤（遊技領域）における遊技球の転動よりも、表示領域における
演出を視認し、転動中の遊技球に対してあまり目を向けないものと考えられる。一方で、
このような遊技機において、遊技球（又は遊技球の近傍）に対して映像を投影すると、そ
のことを契機として、当該映像に気づいた遊技者が遊技球に視線を移すことになると考え
られる。これにより、（通常の遊技機（遊技盤の比較的大きな遊技機や、遊技盤の中央に
表示装置が設けられているような遊技機等）において、遊技球（又は遊技球の近傍）に対
して同様の演出を行う場合と比較して）遊技者が意識を払っていないところで演出が行わ
れるという点で、遊技者に意外性を感じさせることが可能であり、演出効果を高めること
ができる。
【１０９３】
　特に、カメラ撮影により得られた映像（カメラ映像解析処理（図３１参照）により特定
された遊技球の動き）を表示領域に表示する演出や、カメラ映像解析処理（図３１参照）
の結果に基づいて実行される演出（例えば、Ｖ入賞成功演出）を表示領域において行う場
合には、表示領域が大きくなった分だけ、遊技球の動きを緻密に表示したり、演出におい
て臨場感を創出したりすることができる。また、カメラ撮影により得られた映像を用いて
演出を行う場合には、演出用の映像データを予め記憶しておく必要がないため、演出にか
かる処理負荷を軽減することも可能となる。カメラ撮影により得られた映像を用いた演出
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としては、例えば、遊技球が所定の領域（例えば、図９４に示すＶ入賞用領域（特定領域
３０３８Ａ、及び、非特定領域３０３８Ｂ、３０３８Ｃ、３０３８Ｄ））に入球した場合
に、カメラ映像解析処理（図３１参照）により特定された遊技球の動きに基づいて、当該
入球のリプレイ動画を流すような演出を挙げることができる。当該リプレイ動画をスロー
モーションで再生することとすれば、当該入球に至るまでの遊技球の動きを、遊技者にじ
っくりと確認してもらうことができる。その際、当該遊技球が入球した領域の近傍を拡大
した態様で、動画を再生することとすれば、遊技球が入球する様子をさらに分かりやすく
示すことも可能である。
【１０９４】
　もっとも、上記変形例に係るパチンコ遊技機１のような構成においても、遊技盤（遊技
領域）の中央付近に表示領域を設けることとしてもよい。これにより、当該表示領域にお
いて演出を行ったり、遊技の結果等の遊技情報を表示したりする一方で、遊技球（又は遊
技球の近傍）に対して映像を投影する演出を別途実行すれば、表示領域における画像表示
と、遊技球（又は遊技球の近傍）に対する演出とを相乗させることが可能となり、演出効
果の向上を見込むことができる。
【１０９５】
＜付記（その他）＞
　従来、発射された遊技球が転動可能な遊技領域に設けられた始動領域を遊技球が通過し
たことなど、所定の可変表示開始条件の成立により、可変表示装置の表示領域上に識別情
報を変動表示する制御を行い、変動表示が行われている識別情報を導出表示する制御を行
う可変表示制御手段が備えられ、導出表示された識別情報が所定の組合せとなった場合に
遊技者に有利な大当り遊技状態（所謂「大当り」）に移行するようにしたパチンコ遊技機
が知られている（例えば、特開２０１３－１３８０１号公報参照）。
【１０９６】
　しかしながら、従来のパチンコ遊技機では、本発明のような遊技機としての構成や機能
を有さないことから、興趣の向上を図ることができなかった。本発明は、このような点に
鑑みてなされたものであり、興趣の向上を図ることができる遊技機を提供することを目的
とする。
【１０９７】
　以上、第１実施形態～第７実施形態では、プロジェクタを備えていない遊技機について
説明し、第８実施形態では、プロジェクタを備える遊技機について説明した。もちろん、
第１実施形態～第７実施形態に係る遊技機も、第８実施形態で説明したようなプロジェク
タを備えていてもよい。また、第２実施形態では、パチスロ遊技機について説明し、その
他の実施形態では、パチンコ遊技機について説明したが、第２実施形態で説明した事項は
、他の実施形態にも適用することができるし、逆に、他の実施形態で説明した事項を第２
実施形態に適用することもできる。例えば、本発明は、第２実施形態で説明したようなパ
チスロ遊技機に適用することが可能であり、当該パチスロ遊技機は、第８実施形態で説明
したようなプロジェクタを備えていてもよい。第１実施形態～第８実施形態で説明した各
構成は、適宜任意に組み合わせることが可能である。
【１０９８】
　上述した実施形態では、追跡処理の結果として得られた遊技球の位置情報に基づいて、
液晶表示装置１３において遊技球の動きを可視化する演出を行う場合について説明した。
本発明においては、このように、カメラ撮影により得られた映像（カメラ映像解析処理（
図３１参照）により特定された遊技球の動き）をそのまま表示装置に表示するように構成
されていてもよい。その際、追跡中の遊技球の動きを表示装置に表示するとともに、追跡
を完了した遊技球（ＩＤを解放した遊技球）については、表示装置上での表示を消去する
ように構成されていてもよい。また、上記のようにプロジェクタを備える遊技機に本発明
を適用する場合には、プロジェクタにより投影される映像を表示可能なスクリーンを設け
ることとし、カメラ撮影により得られた映像（カメラ映像解析処理（図３１参照）により
特定された遊技球の動き）が当該スクリーンに表示されるようにしてもよい。
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【１０９９】
　また、上述した実施形態では、パチンコ遊技機における遊技球及びパチスロ遊技機に使
用されるメダルの追跡を行う場合について説明した。本発明における追跡対象物は、これ
らに限定されず、遊技球とは異なる擬似球、その他の役物や装飾部材であってもよい。ま
た、物体ではなく、人物（遊技者や遊技場管理者等）を追跡対象としてもよい。なお、本
明細書では、人物も含めて「対象物」と記載する。
【１１００】
　また、上述した実施形態では、パチンコ遊技機における遊技球を追跡する場合について
、遊技球の位置を当該遊技球の重心の位置座標（例えば、図６９に示すＸＹ直交座標平面
上の座標）によって表すこととして説明した。本明細書において、遊技球（又は、上記の
ような他の追跡対象物）は、球位置画像（二次元平面）上において一定の面積を有する存
在であり、「重心」という用語は、当該二次元平面上における重心、すなわち、図形（遊
技球であれば、円）が密度の一様な薄い素材で作られている（重さが面積に比例する）と
仮定したときの重心（数学的な意味合いでの重心、所謂幾何的重心）のことを指している
。遊技球（追跡対象物）の位置は、重心に限らず、追跡対象物における任意の点を用いて
表すことが可能である。例えば、画像上において、追跡対象物に反射した光が当該追跡対
象物として検出される場合には、光点の中心によって当該追跡対象物の位置を表すことと
してもよい。追跡対象物が正面視多角形である場合には、一辺（例えば、一番長い辺）の
中点によって当該追跡対象物の位置を表すこととしてもよい。また、追跡対象物の上端部
、下端部、左端部、右端部等の位置座標を用いることとしてもよい。また、追跡対象物を
複数の角度から撮影した場合や、斜めの角度から撮影した場合等には、追跡対象物の位置
を二次元座標ではなく三次元座標によって表すことも考えられる。その場合、例えば、追
跡対象物を三次元で捉えた場合における各頂点から等距離にある点（中心）を基準として
、追跡対象物の位置を表すこととしてもよい。
【１１０１】
　また、上述した実施形態では、消失ポイント（図５０（ａ）参照）の位置も、重心の位
置座標によって表すこととして説明したが、消失ポイントの位置も、遊技球（追跡対象物
）と同様に、重心に限らず、消失ポイントにおける任意の点を用いて表すことが可能であ
る。また、上述した実施形態では、消失ポイントが、画像上において、遊技球（当該消失
ポイントを設定する契機となった遊技球）と同じ大きさを有するものであることを前提と
して説明したが、消失ポイントの大きさは、追跡対象物の大きさと異なっていてもよい。
例えば、追跡対象物の大きさが個々で揃っておらず、対象物ごとにバラツキがあるような
場合であっても、消失ポイントの大きさを統一する（追跡対象物の面積や体積に応じて、
消失ポイントの大きさを増減させる）ことにより、消失検知の領域（図５０（ｂ）参照）
に存在する消失ポイントを的確に把握することができる。また、上述した実施形態では、
重なりの検知については、消失ポイントではなく、遊技球同士の重複部分（図５０（ｃ）
参照）に基づいて判定を行うこととして説明したが、消失ポイント同士の重複部分に基づ
いて判定を行うこととしてもよい。この場合にも、消失ポイントの大きさを統一する（追
跡対象物の面積や体積に応じて、消失ポイントの大きさを増減させる）ことにより、重な
り検知の領域（図５０（ｃ）参照）に存在する重なり（重複部分）を的確に把握すること
ができる。
【１１０２】
　また、上述した実施形態では、エラー信号等の各種信号（図６７のステップＳ１３１０
及びステップＳ１３１８、図８８のステップＳ２３５８及びステップＳ２３６４、図８９
のステップＳ２４０２及びステップＳ２４０５、図９２のステップＳ３１０３、ステップ
Ｓ３１０６、ステップＳ３１０９、ステップＳ３１１２、ステップＳ３１１５、図１００
のステップＳ３７０４等）をホールコンピュータに対して送信する場合について説明した
が、これらの信号は、ホールコンピュータ以外の遊技用装置に送信することとしてもよい
。ホールコンピュータ以外の遊技用装置としては、例えば、サンド、データ表示機、島コ
ンピュータ、代表ランプ、アウトボックス等を挙げることができる。なお、遊技者が遊技
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に使用した遊技球の数（所謂アウト数）に関しては、上記アウトボックスで計数すること
としてもよい。
【１１０３】
　以上では、本発明の実施形態として、第１実施形態～第８実施形態について説明したが
、具体例を例示したに過ぎず、特に本発明を限定するものではなく、各手段等の具体的構
成は、適宜設計変更可能である。また、本発明の実施形態に記載された効果は、本発明か
ら生じる最も好適な効果を列挙したに過ぎず、本発明による効果は、本発明の実施形態に
記載されたものに限定されるものではない。
【１１０４】
［第９実施形態］
　以上、第１実施形態～第８実施形態について説明した。以下、第９実施形態について説
明する。第９実施形態に係るパチンコ遊技機１の基本的な構成は、第１実施形態および第
３実施形態～第８実施形態に係るパチンコ遊技機１と同じである。以下においては、第１
実施形態および第３実施形態～第８実施形態に係るパチンコ遊技機１の構成要素と同一の
構成要素には、同一の符号を付して説明することとする。また、第１実施形態および第３
実施形態～第８実施形態における説明が第９実施形態においても当てはまる部分について
は、説明を省略することとする。
【１１０５】
　［座標変換に関連する処理］
　ＣＣＤカメラ１０００は、図６と同様に、パチンコ遊技機１の上部装飾ユニット５８の
背面側において、ガラスドア４の後方上部に取り付けられており、ガラスドア４をベース
ドア３に対して閉じた際、遊技盤１２の前方に位置している。これにより、ＣＣＤカメラ
１０００を用いて、遊技盤１２の前面を撮影することができるようになっている。
【１１０６】
　図１１４は、遊技盤１２を正面側の上方から見た場合の斜視図の一例である。図１１４
では、ＣＣＤカメラ１０００による撮影範囲１０５０を一点鎖線で囲っており、この撮影
範囲外の遊技盤１２の部分を二点鎖線で示している。なお、図１１４では、遊技領域１２
ａの略全域を撮影範囲１０５０としているが、これに限られず、例えば遊技領域１２ａの
一部を撮影範囲としてもよい。なお、図１１４は、ＣＣＤカメラ１０００による撮影範囲
１０５０、射出領域１０５１および排出領域１０５２を説明するためだけの図であり、一
般的な遊技領域を簡素化して示している。したがって、遊技領域１２ａに配置される各種
部材のうち、始動口およびアウト口のみを図示し、一般入賞口や大入賞口を含む他の各種
部材については、便宜上、図示していない。
【１１０７】
　図１１４に示すように、射出領域１０５１および排出領域１０５２は、遊技領域１２ａ
内の一定範囲として設定された領域である。射出領域１０５１は、発射された遊技球が遊
技領域１２ａに放出される際に最初に通過する領域である。排出領域１０５２は、遊技領
域１２ａを転動した遊技球が遊技領域１２ａの外部に排出される際に最後に通過する領域
であり、例えば、始動口、大入賞口、アウト口等の近傍の領域である。サブＣＰＵ２０１
は、射出領域１０５１に遊技球が属するとＩＤを付与し、排出領域１０５２に遊技球が属
すると付与されたＩＤを解放するため、遊技領域１２ａを転動する各遊技球を識別できる
ようになっている。
【１１０８】
　ところで、本実施形態のパチンコ遊技機１では、ＣＣＤカメラ１０００で撮影された遊
技球の位置情報に基づいてサブＣＰＵ２０１により軌跡処理（軌跡処理については後述す
る）が実行されることにより、遊技領域１２ａを転動する遊技球の軌跡に沿った軌跡演出
（例えば、遊技球の軌跡に沿って泡の画像が表示される泡演出）が表示制御回路２０５の
制御によって液晶表示装置１３に表示されるようになっている。ＣＣＤカメラ１０００で
撮影された遊技球の位置情報に基づいて軌跡処理を実行するとき、ＣＣＤカメラ１０００
の撮影方向、ＣＣＤカメラ１０００と液晶表示装置１３との距離、液晶表示装置１３の表
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示領域の大きさ等によって、実際の遊技球の位置と軌跡演出において表示される画像（例
えば泡の画像）の位置との間でずれが生じるおそれがある。
【１１０９】
　そこで、例えばホモグラフィ変換式を用いて、ＣＣＤカメラ１０００で撮影された遊技
球の位置情報（ＣＣＤカメラ１０００で撮影されたフレーム画像に含まれる遊技球の物理
座標）を、液晶表示装置１３の表示領域上の位置である液晶座標に変換することにより、
より実体に近いリアリティのある演出画像を表示することが可能となる。なお、ホモグラ
フィ変換式は、以下の式であらわされる。また、以下において、「ＣＣＤカメラ１０００
で撮影されたフレーム画像における遊技球の位置座標（物理座標）」を、単に「遊技球の
位置座標」と称する。位置座標は、この明細書において、ＣＣＤカメラ１０００で撮影さ
れたフレーム画像上の位置を意味する。
　　ｕ＝（ａ×ｘ＋ｂ×ｙ＋ｃ）／（ｇ×ｘ＋ｈ×ｙ＋１）
　　ｖ＝（ｄ×ｘ＋ｅ×ｙ＋ｆ）／（ｇ×ｘ＋ｈ×ｙ＋１）
　　　　ｘ：変換前のＸ座標
　　　　ｙ：変換前のＹ座標
　　　　ｕ：変換後のＸ座標
　　　　ｖ：変換後のＹ座標
　　　　ａ，ｂ，ｃ，ｄ，ｅ，ｆ，ｇ，ｈは変換係数
【１１１０】
　すなわち、座標変換に関連する処理として、変換係数（ａ～ｈ）を求める変換係数算出
処理（後述する）を例えば電源投入時等に予め行い、求められた変換係数を上記のホモグ
ラフィ変換式に代入して遊技中に座標変換処理（後述する）を実行すれば、遊技領域１２
ａを転動する遊技球の位置座標を液晶座標に変換することができる。変換係数の求め方に
ついては、図１１５を参照して以下に説明する。
【１１１１】
　図１１５（Ａ）は、液晶表示装置１３を正面から見た模式図の一例であって、電源投入
時に、液晶表示装置１３に矩形画像１３００が表示されたときの態様を示す。図１１５（
Ｂ）は、電源投入時にＣＣＤカメラ１０００で撮影されたフレーム画像内の有効領域１２
００に、矩形画像１３００が含まれる模式図の一例である。なお、ＣＣＤカメラ１０００
で撮影される撮影領域は有効領域１２００よりも大きい領域であるが、図１１５（Ｂ）で
は、便宜上、撮影領域を示さずに有効領域１２００を示すものとする。また、有効領域１
２００内には、本来であれば液晶表示装置１３の他に例えば遊技釘や遊技球等も含まれる
が、図１１５（Ｂ）では、便宜上、液晶表示装置１３のみを示している。
【１１１２】
　図１１５（Ａ）において、液晶表示装置１３に表示される矩形画像１３００は、ｐ１、
ｐ２、ｐ３およびｐ４を角部の頂点とし、例えば、液晶表示装置１３の左上隅画素の中心
を原点Ｏ１、紙面右方向をＸ軸の正方向、紙面下方向をＹ軸の正方向、ｐ１の液晶座標を
（２００，２００）、ｐ２の液晶座標を（１０８０，２００）、ｐ３の液晶座標を（１０
８０，８２４）、ｐ４の液晶座標を（２００，８２４）とする画像である。この矩形画像
１３００は、ＣＣＤカメラ１０００で認識できるように白色で表示されることが好ましい
が、ＣＣＤカメラ１０００で認識できれば必ずしも白色に表示されることに限られない。
【１１１３】
　また、図１１５（Ｂ）において、ＣＣＤカメラ１０００で撮影されたフレーム画像には
、例えば、有効領域１２００の左上角部の頂点を原点Ｏ２、紙面右方向をＸ軸の正方向、
紙面下方向をＹ軸の正方向、ｑ１の位置座標を（３５７，３６９）、ｑ２の位置座標を（
３３２，１２２）、ｑ３の位置座標を（４６２，１２９）、ｑ４の位置座標を（４９０，
３３７）とする矩形画像１３００が含まれる。なお、ｑ１、ｑ２、ｑ３およびｑ４は、Ｃ
ＣＤカメラ１０００で撮影されたフレーム画像に含まれる矩形画像１３００の角部の頂点
である。すなわち、ｑ１がｐ１に対応する角部頂点であり、ｑ２がｐ２に対応する角部頂
点であり、ｑ３がｐ３に対応する角部頂点であり、ｑ４がｐ４に対応する角部頂点である
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。
【１１１４】
　そこで、既知の値であるｐ１～ｐ４の液晶座標およびＣＣＤカメラ１０００で撮影され
たフレーム画像におけるｑ１～ｑ４の位置座標をホモグラフィ変換式に代入すると、以下
の連立方程式が得られる。
　　ｐ１ｘ＝（ａ×ｑ１ｘ＋ｂ×ｑ１ｙ＋ｃ）／（ｇ×ｑ１ｘ＋ｈ×ｑ１ｙ＋１）
　　ｐ１ｙ＝（ｄ×ｑ１ｘ＋ｅ×ｑ１ｙ＋ｆ）／（ｇ×ｑ１ｘ＋ｈ×ｑ１ｙ＋１）
　　ｐ２ｘ＝（ａ×ｑ２ｘ＋ｂ×ｑ２ｙ＋ｃ）／（ｇ×ｑ２ｘ＋ｈ×ｑ２ｙ＋１）
　　ｐ２ｙ＝（ｄ×ｑ２ｘ＋ｅ×ｑ２ｙ＋ｆ）／（ｇ×ｑ２ｘ＋ｈ×ｑ２ｙ＋１）
　　ｐ３ｘ＝（ａ×ｑ３ｘ＋ｂ×ｑ３ｙ＋ｃ）／（ｇ×ｑ３ｘ＋ｈ×ｑ３ｙ＋１）
　　ｐ３ｙ＝（ｄ×ｑ３ｘ＋ｅ×ｑ３ｙ＋ｆ）／（ｇ×ｑ３ｘ＋ｈ×ｑ３ｙ＋１）
　　ｐ４ｘ＝（ａ×ｑ４ｘ＋ｂ×ｑ４ｙ＋ｃ）／（ｇ×ｑ４ｘ＋ｈ×ｑ４ｙ＋１）
　　ｐ４ｙ＝（ｄ×ｑ４ｘ＋ｅ×ｑ４ｙ＋ｆ）／（ｇ×ｑ４ｘ＋ｈ×ｑ４ｙ＋１）
　上記の連立方程式を解くと、ａ～ｈの変換係数が求められる。
【１１１５】
　このようにして求められた変換係数をホモグラフィ変換式に代入し、ＣＣＤカメラ１０
００で撮影されたフレーム画像に含まれる遊技球の位置座標を液晶座標に変換することに
より、例えば遊技中にＣＣＤカメラ１０００で撮影された遊技球の位置（位置座標）に基
づいて、実体に近いリアリティのある演出画像を液晶表示装置１３に表示することが可能
となる。
【１１１６】
　次に、上述の変換係数算出処理および座標変換処理について説明する。図１１６は、電
源が投入されたときに、サブＣＰＵ２０１により実行される変換係数算出処理の一例を示
すフローチャートである。図１１７は、遊技領域１２ａを流下する遊技球の位置座標を液
晶座標に変換する座標変換処理の一例を示すフローチャートである。なお、サブＣＰＵ２
０１は、上述したとおり電源が投入されたことに基づいて、ｐ１、ｐ２、ｐ３およびｐ４
を角部の頂点とする例えば白色の矩形画像１３００を液晶表示装置１３に表示させる制御
を、表示制御回路２０５を介して行う。
【１１１７】
　先ず、変換係数算出処理について説明する。この変換係数算出処理は、上述したとおり
電源投入時に行われる処理であるが、必ずしもこれに限られず、少なくとも座標変換処理
を行う必要があるタイミングよりも前に行われればよい。例えば、遊技が行われていない
間、デモ演出中、電源投入してから立ち上がるまでの起動中、バックアップクリアスイッ
チ１２１を操作しつつ電源投入された場合にはＲＡＭクリア処理（バックアップクリア処
理）が終了するまでのＲＡＭクリア準備中等の時間を利用して、変換係数算出処理を行う
ようにしてもよい。
【１１１８】
　図１１６に示されるように、サブＣＰＵ２０１は、先ず、ステップＳ２１０１において
、対象フレームの画像を取得する。
【１１１９】
　次に、サブＣＰＵ２０１は、ステップＳ２１０２において、対象フレームの画像に含ま
れる矩形画像１３００の角部頂点ｑ１～ｑ４の位置座標を取得する。
【１１２０】
　次に、サブＣＰＵ２０１は、ステップＳ２１０４において、取得したｑ１～ｑ４の位置
座標（ステップＳ２１０２参照）および既知の値であるｐ１～ｐ４の液晶座標のそれぞれ
をホモグラフィ変換式に代入して得られた上述の連立方程式を解いて、ホモグラフィ変換
式を用いて物理座標としての位置座標から液晶座標に変換するための変換係数を算出する
。
【１１２１】
　サブＣＰＵ２０１は、ステップＳ２１０４の処理を行うと、変換係数算出処理を終了す
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る。
【１１２２】
　次に、座標変換処理について説明する。この座標変換処理は、遊技中（遊技領域１２ａ
を遊技球が転動中）に行われる処理である。
【１１２３】
　図１１７に示されるように、サブＣＰＵ２０１は、先ず、ステップＳ２１０５において
、対象フレームの画像に含まれる遊技球の位置座標を取得する。
【１１２４】
　次に、サブＣＰＵ２０１は、ステップＳ２１０６において、取得した位置座標（ステッ
プＳ２１０５参照）を、ホモグラフィ変換式を用いて液晶座標に変換する。なお、このと
き用いられるホモグラフィ変換式は、上述の変換係数算出処理で求められた変換係数を代
入した式である。
【１１２５】
　サブＣＰＵ２０１は、ステップＳ２１０６の処理を行うと、座標変換処理を終了する。
【１１２６】
　このように、遊技球の位置座標を変換して液晶座標を求めることにより、軌跡処理を実
行する際に、より実体に近いリアリティのある演出画像を表示することが可能となる。
【１１２７】
＜変換係数算出処理の変形例＞
　上述した変換係数算出処理では、矩形画像１３００を液晶表示装置１３に表示し、この
矩形画像１３００の４つの角部頂点ｐ１～ｐ４の液晶座標およびＣＣＤカメラ１０００で
撮影されたフレーム画像におけるｑ１～ｑ４の位置座標からホモグラフィ変換式の変換係
数を求めるようにしている。以下の変形例では、これに代えて、矩形画像１３００ではな
く例えば三角形画像１３１０を液晶表示装置１３に表示する場合について説明する。
【１１２８】
　図１１８（Ａ）は、電源投入時に液晶表示装置１３を正面から見た模式図の一例であっ
て、液晶表示装置１３に三角形画像１３１０が表示されたときの態様を示す。図１１８（
Ｂ）は、電源投入時にＣＣＤカメラ１０００で撮影されたフレーム画像内の有効領域１２
００に、三角形画像１３１０が含まれる模式図の一例である。なお、図１１８（Ａ）およ
び（Ｂ）のいずれにも、後述する仮想の矩形画像１３００を、二点鎖線で示している。ま
た、図１１５（Ｂ）と同様、ＣＣＤカメラ１０００で撮影される撮影領域は有効領域１２
００よりも大きい領域であるが、図１１８（Ｂ）では、便宜上、撮影領域を示さずに有効
領域１２００を示すものとする。また、図１１５（Ｂ）と同様、有効領域１２００内には
、本来であれば液晶表示装置１３の他に例えば遊技釘や遊技球等も含まれるが、図１１５
（Ｂ）では、便宜上、液晶表示装置１３のみを示している。
【１１２９】
　図１１８（Ａ）において、液晶表示装置１３に表示される三角形画像１３１０は、ｐ１
、ｐ２およびｐ３を角部の頂点とし、例えば、液晶表示装置１３の左上隅画素の中心を原
点Ｏ１、紙面右方向をＸ軸の正方向、紙面下方向をＹ軸の正方向、ｐ１の液晶座標を（２
００，２００）、ｐ２の液晶座標を（１０８０，２００）、ｐ３の液晶座標を（１０８０
，８２４）とする画像である。この三角形画像１３１０は、ＣＣＤカメラ１０００で認識
できるように白色で表示されることが好ましいが、ＣＣＤカメラ１０００で認識できれば
必ずしも白色に表示されることに限られない。
【１１３０】
　また、図１１８（Ｂ）において、ＣＣＤカメラ１０００で撮影されたフレーム画像には
、例えば、有効領域１２００の左上角部の頂点を原点Ｏ２、紙面右方向をＸ軸の正方向、
紙面下方向をＹ軸の正方向、ｑ１の位置座標を（３５７，３６９）、ｑ２の位置座標を（
３３２，１２２）、ｑ３の位置座標を（４６２，１２９）とする三角形画像１３００が含
まれる。なお、ｑ１、ｑ２およびｑ３は、ＣＣＤカメラ１０００で撮影されたフレーム画
像に含まれる三角形画像１３００の角部の頂点である。すなわち、ｑ１がｐ１に対応する
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角部頂点であり、ｑ２がｐ２に対応する角部頂点であり、ｑ３がｐ３に対応する角部頂点
である。
【１１３１】
　電源投入時に、液晶表示装置１３に例えば三角形画像１３１０が表示された場合、仮想
の矩形画像１３００の角部頂点ｑ４（仮想点）の位置座標を設定する。仮想の矩形画像１
３００は、三角形画像１３１０の三つの角部頂点ｑ１～ｑ３と仮想の角部頂点ｑ４とを角
部頂点とする画像である。そのため、ＣＣＤカメラ１０００による撮影方向やＣＣＤカメ
ラ１０００から各角部頂点ｑ１～ｑ３までの距離等によって調整は必要であるものの、基
本的には、三角形画像１３１０の角部頂点ｑ１～ｑ３の位置座標（より詳しくは、ｑ１の
位置座標、Ｘ軸方向におけるｑ３の位置座標とｑ２の位置座標との差、および、Ｙ軸方向
におけるｑ３の位置座標とｑ２の位置座標との差）に基づいて、仮想の角部頂点ｑ４の位
置座標を設定することができる。
【１１３２】
　例えば、ＣＣＤカメラ１０００からｐ１までのＸ軸方向の距離とＣＣＤカメラ１０００
からｐ２までのＸ軸方向の距離とが等しく且つＣＣＤカメラ１０００からｐ１までのＹ軸
方向の距離とＣＣＤカメラ１０００からｐ２までのＹ軸方向の距離とが等しいと仮定した
場合、ｑ１の位置座標（３５７，３６９）、ｑ２の位置座標（３３２，１２２）、ｑ３の
位置座標（４６２，１２９）から、ｑ４の仮想の位置座標を例えば（４８７，３６２）と
設定することができる。
【１１３３】
　なお、ｐ１の液晶座標（２００，２００）、ｐ２の液晶座標（１０８０，２００）およ
びｐ３の液晶座標（１０８０，８２４）が既知であるから、設定された仮想の角部頂点ｑ
４に対応する仮想のｐ４の液晶座標を（２００，８２４）に設定することができる。
【１１３４】
　そして、既知の値であるｐ１～ｐ３の液晶座標、設定されたｐ４（仮想点）の液晶座標
、ＣＣＤカメラ１０００で撮影されたフレーム画像におけるｑ１～ｑ３の位置座標、およ
び、設定されたｑ４（仮想点）の位置座標をホモグラフィ変換式に代入することによって
、矩形画像１３００が液晶表示装置１３に表示された場合と同様に、ａ～ｈの変換係数を
求めることができる。
【１１３５】
　ａ～ｈの変換係数を求めた後、図１１７に示した座標変換処理を行い、ＣＣＤカメラ１
０００で撮影されたフレーム画像に含まれる遊技球の位置座標を液晶座標に変換すること
により、ＣＣＤカメラ１０００で撮影された遊技球の位置（位置座標）に基づいて、実体
に近いリアリティのある演出画像を液晶表示装置１３に表示することが可能となる。
【１１３６】
　次に、変形例の変換係数算出処理について、図１１６に示される変換係数算出処理と異
なる点について説明する。なお、座標変換処理については図１１７に示される処理と同様
である。
【１１３７】
　図１１９は、電源が投入されたときに、サブＣＰＵ２０１により実行される変換係数算
出処理の変形例を示すフローチャートである。表示制御回路２０５は、上述したとおり、
電源が投入されたことに基づいて、ｐ１、ｐ２およびｐ３を角部の頂点とする例えば白色
の三角形画像１３１０を液晶表示装置１３に表示させる制御を行う。なお、図１１９にお
いて、図１１６に示されるフローチャートと同じ処理については、同じ番号を付している
。
【１１３８】
　変形例の変換係数算出処理が第９実施形態の変換係数算出処理と異なる点は、ステップ
Ｓ２１０２とステップＳ２１０４との間で、ステップＳ２１０３の処理が実行される点で
ある。
【１１３９】
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　サブＣＰＵ２０１は、ステップＳ２１０２の処理を行うと、ステップＳ２１０３におい
て、仮想の矩形画像１３００の角部頂点ｑ４の位置座標、および、ｐ４に対応するｐ４の
液晶座標を設定する処理を行う。
【１１４０】
　サブＣＰＵ２０１は、ステップＳ２１０３の処理を行うと、ステップＳ２１０４の処理
を行う。このステップＳ２１０４以降の処理は第９実施形態と同様であるため、説明を省
略する。
【１１４１】
　このように、必ずしも矩形画像１３００が液晶表示装置１３に表示される必要はなく、
例えば三角形画像１３１０が液晶表示装置１３に表示される場合であっても、軌跡処理を
実行する際に、より実体に近いリアリティのある演出画像を表示することが可能となる。
また、液晶表示装置１３では矩形画像１３００が表示されているものの、ＣＣＤカメラ１
０００で撮影された画像において３つの角部頂点しか位置座標を特定できなかったような
場合であっても、変換係数を求めることができる。
【１１４２】
　なお、ＣＣＤカメラ１０００から三角形画像の各角部頂点ｐ１～ｐ３までの距離は、実
際にはパチンコ遊技機毎に異なる。そこで、例えば、ＣＣＤカメラ１０００の撮影方向や
、ＣＣＤカメラ１０００と液晶表示装置１３との距離等に応じて、ｑ４（仮想点）の位置
座標を微調整する等、適宜補正を行うようにするとよい。例えば、ＣＣＤカメラ１０００
で撮影されたフレーム画像において、ｑ１とｑ２とを結ぶ線がＹ軸に対して成す角度や、
ｑ２とｑ３とを結ぶ線がＸ軸に対して成す角度等に基づいて、液晶表示装置１３に対する
ＣＣＤカメラの方向や縮尺等を特定することにより、ｑ４の位置座標を適宜補正すること
ができる。なお、ＣＣＤカメラ１０００および液晶表示装置１３の位置は固定であるため
、ＣＣＤカメラ１０００から三角形画像の各角部頂点ｐ１～ｐ３までの距離は、パチンコ
遊技機固有の値として制御することもできる。
【１１４３】
　［画像調整処理］
　また、本実施形態では、例えば電源投入時に座標変換処理が行われるが、この座標変換
処理の前または後に、画質調整処理を行っている。この画質調整処理は、画像調整用の特
定画像を液晶表示装置１３に表示し、ＣＣＤカメラ１０００で撮影されたフレーム画像に
含まれる特定画像の見映えや外観にかかわる要素（例えば、色相、明度、彩度、輝度等）
を判別し、この判別結果に基づいて、液晶表示装置１３に表示される画像の見映えや外観
にかかわる要素の調整を行うようにしたものである。なお、以下において、「見映えや外
観にかかわる要素」を、単に「外観要素」と称する。
【１１４４】
　なお、液晶表示装置１３に表示される画像の外観要素の調整として、例えば、色相、明
度、彩度および輝度の全部について行うことができる構成としてもよいし、色相、明度、
彩度および輝度のうちいずれか一つまたは複数について行うことができる構成としてもよ
いし、色相、明度、彩度または／および輝度に代えてこれらとは別のものを調整できるよ
うにしてもよい。また、特定画像が複数色からなる場合には、コントラストを調整するも
のであってもよい。
【１１４５】
　また、画像調整用として液晶表示装置１３に表示される特定画像は、例えば電源投入時
に常に同じ画像が表示されるようにしてもよいし、調整対象に応じて異なる画像が表示さ
れるようにしてもよい。後者の場合、例えば調整対象が明度である場合には明度の調整に
適した画像を表示し、例えば調整対象が輝度である場合には輝度の調整に適した画像（例
えば白色画像）を表示するとよい。
【１１４６】
　なお、ＣＣＤカメラ１０００で撮影されたフレーム画像に含まれる特定画像の外観要素
の判別結果に基づいて、液晶表示装置１３に表示される画像の外観要素の調整を行うこと
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に加え、例えば遊技者やホール関係者等が操作できる操作部を操作することによって、液
晶表示装置１３に表示される特定画像の外観要素の調整を行うことができるようにしても
よい。この場合、デフォルトとして、ＣＣＤカメラ１０００で撮影されたフレーム画像に
含まれる特定画像の外観要素の判別結果に基づいて液晶表示装置１３に表示される画像の
外観要素の調整が行われるものの、操作部が操作された場合には、デフォルトよりも操作
部の操作を優先して、液晶表示装置１３に表示される画像の外観要素の調整が行われるよ
うにすることが好ましい。
【１１４７】
　次に、サブＣＰＵ２０１により実行される画像調整処理について、図１２０を参照して
説明する。図１２０は、電源が投入されたときに、サブＣＰＵ２０１により実行される画
像調整処理の一例を示すフローチャートである。
【１１４８】
　図１２０に示されるように、サブＣＰＵ２０１は、先ず、ステップＳ２１１１において
、対象フレームの画像を取得する。
【１１４９】
　次に、サブＣＰＵ２０１は、ステップＳ２１１２において、対象フレームの画像に含ま
れる特定画像の外観要素の度合いを識別する。この処理では、ＣＣＤカメラ１０００で撮
影されたフレーム画像に含まれる特定画像の外観要素の度合い（例えば、色相の度合い、
明度の度合い、彩度の度合い、輝度の度合い等）を例えば数値化することによって識別す
る。
【１１５０】
　次に、サブＣＰＵ２０１は、ステップＳ２１１３において、識別された特定画像の外観
要素の度合いが基準値の範囲外でない場合すなわち基準値の範囲内である場合（ステップ
Ｓ２１１３におけるＮＯ）、サブＣＰＵ２０１は、画像調整処理を終了する。基準値は、
プログラムＲＯＭ２０２に記憶するようにするとよい。
【１１５１】
　一方、識別された特定画像の外観要素の度合いが基準値の範囲外である場合（ステップ
Ｓ２１１３におけるＹＥＳ）、サブＣＰＵ２０１は、ステップＳ２１１４に移り、液晶表
示装置１３に表示される画像の外観要素の度合い調整を行う。この処理では、例えば、液
晶表示装置１３に表示される画像の外観要素の度合いを複数段階（例えば１０段階）で調
整できる場合、識別された外観要素の度合いが基準値の下限を下回っているときは、液晶
表示装置１３に表示される画像の外観要素の度合いを例えば１段階アップさせる処理を行
う。また、識別された外観要素の度合いが基準値の上限を上回っているときは、液晶表示
装置１３に表示される画像の外観要素の度合いを例えば１段階ダウンさせる処理を行う。
【１１５２】
　サブＣＰＵ２０１は、ステップＳ２１１４の処理を行うと、ステップＳ２１１１に戻り
、識別された外観用紙の度合いが基準値の範囲内となるまで（ステップＳ２１１３におい
てＮＯと判別されるまで）、ステップＳ２１１１～ステップＳ２１１４の処理を繰り返す
。
【１１５３】
　このように、画像調整処理を行うことにより、例えば電源投入時にＣＣＤカメラ１００
０により撮影された画像の外観要素の度合いに基づいて、液晶表示装置１３に表示される
画像の外観要素の度合いが調整されるため、液晶表示装置１３に表示される画像の見映え
や外観を向上させて興趣の低下を抑制することが可能となる。
【１１５４】
　なお、画像調整処理が行われるタイミングでは画像調整用の特定画像が液晶表示装置１
３に表示されるようにし、変換係数算出処理が行われるタイミングでは変換係数算出用の
画像（例えば、矩形画像１３００または三角形画像１３１０）が液晶表示装置１３に表示
されるようにしてもよいが、画像調整用の特定画像と変換係数算出用の画像とを共用画像
とし、この共用画像が所定のタイミングで表示されるようにしてもよい。所定のタイミン
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グとは、例えば電源投入時、遊技が行われていない間、デモ演出中、電源投入してから立
ち上がるまでの起動中、バックアップクリアスイッチ１２１を操作しつつ電源投入された
場合にはＲＡＭクリア処理（バックアップクリア処理）が終了するまでのＲＡＭクリア準
備中等のタイミングが相当する。
【１１５５】
［第１０実施形態］
　以上、第１実施形態～第９実施形態について説明した。以下、第１０実施形態について
、図１２１～図１２６を参照して説明する。第１０実施形態に係るパチンコ遊技機１は、
基本的な構成は第１実施形態および第３実施形態～第９実施形態に係るパチンコ遊技機１
と同じであるが、遊技球が転動可能な遊技領域１２ａの前面に設けられる始動口、大入賞
口、アウト口等の配置位置等は異なる。以下においては、配置位置にかかわらず、第１実
施形態および第３実施形態～第９実施形態に係るパチンコ遊技機１の構成要素と同一の構
成要素には、同一の符号を付して説明することとする。また、第１実施形態および第３実
施形態～第９実施形態における説明が第１０実施形態においても当てはまる部分について
は、説明を省略することとする。なお、本実施形態において、始動口、大入賞口、アウト
口５５等の配置位置は限定されるものではない。また、図１２１～図１２６において、第
１０実施形態の説明に必要な部材については符号を付与するが、第１０実施形態の説明に
必要としない部材については符号を付与しないものとする。
【１１５６】
　図１２１は、パチンコ遊技機１の遊技盤１２を示す正面図の一例であり、ガイドレール
４１（外レール４１ａ、内レール４１ｂ）、始動口、大入賞口、Ｓ字状の球通路を有する
球通路部材５５４、ステージ部材５５５、アウト口５５、多数の遊技釘５５６等が前面側
に設けられた図である。このパチンコ遊技機１では、遊技盤１２の略全体が透明の樹脂部
材で構成されており、前面側から遊技盤１２を見た場合に、遊技盤１２の後方を視認でき
るようになっている。
【１１５７】
　遊技盤１２の後面側には、遊技盤１２と略同じ大きさの表示領域を有する大型の液晶表
示装置（参照符号なし）が配置されており、遊技盤１２の前面側（遊技者側）から遊技盤
１２をとおして大型の液晶表示装置に表示される画像を視認できるように構成されている
。
【１１５８】
　図１２２は、パチンコ遊技機１の遊技盤１２を示す正面図の一例であり、遊技盤１２の
後面側に配置された液晶表示装置に表示される画像を理解しやすいように、始動口、大入
賞口、玉通路部材５５４およびステージ部材５５５等の図示を省略している。
【１１５９】
　図１２２に示されるように、液晶表示装置には、背景画像５５０として表示される火山
、装飾図柄の演出領域として表示される図柄演出領域５５２の他、軌跡演出の画像として
泡画像５６０が表示されている。
【１１６０】
　図１２３は、パチンコ遊技機１の遊技盤１２を示す正面図の一例であり、遊技盤１２の
後面側に配置された液晶表示装置に画像が表示された態様を示している。このように、遊
技球が転動する遊技領域１２ａの後方において画像を表示することができるようになって
おり、正面視で（遊技者側から見て）、液晶表示装置の表示領域に表示される画像を、遊
技領域１２ａを転動する遊技球と重なるように表示することができる。
【１１６１】
　図１２３に示されるように、泡画像５６０は、上述した遊技媒体追跡処理を行うことに
より表示される画像、すなわち遊技球５８０の位置情報に基づいて表示される画像であり
、遊技球５８０の転動軌跡を示す画像として表示される。
【１１６２】
　なお、遊技盤１２の後面側に大型の液晶表示装置が配置されるようにしたが、これに代
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えて、例えば図１００に示すように、遊技盤１２の前面全体に映像を投影することが可能
な第プロジェクタユニットＢを設けてもよい。また、液晶表示装置により表示される画像
とプロジェクタユニットＢにより投影される映像との両方で、遊技盤１２の前面全体を演
出領域として機能させるようにしてもよい。
【１１６３】
　また、遊技盤１２の前面全体を演出領域として機能させることは必須ではなく、例えば
、遊技領域１２ａの全域を演出領域として機能させてもよいし、遊技球５８０の転動軌跡
を演出画像に反映させることができれば、遊技領域１２ａの全域を演出領域として機能さ
せることも必須ではない。
【１１６４】
　［遊技媒体補完処理］
　泡画像５６０のように遊技球５８０の位置情報に基づいて軌跡処理が実行される場合、
その前提として、例えば第１実施形態において上述した遊技媒体追跡処理が行われる。上
述したとおり、ＣＣＤカメラ１０００で遊技領域１２ａが撮影されると、動画像として、
連続する複数のフレーム画像が取得される（図３１のステップＳ２８１参照）。遊技媒体
追跡処理では、各フレーム画像に含まれる遊技球の位置情報が特定されるが、例えば、Ｃ
ＣＤカメラ１０００と遊技球との間に障害物が割り込んだり、撮影上の不具合が生じたり
、遊技球が突発的に大きく移動した場合等により、遊技球の位置情報を特定することが困
難であったり、遊技球の位置情報を特定することはできるものの現実的でない位置情報（
例えば、遊技球の位置情報に基づく画像を表示した場合に不自然な画像が表示されること
となる位置）となる場合がある。
【１１６５】
　そこで、このパチンコ遊技機１では、ＣＣＤカメラ１０００で撮影されたフレームの画
像において、遊技球の位置情報を特定することが困難であったり、遊技球の位置情報が現
実的でない場合、サブＣＰＵ２０１により実行される遊技媒体追跡処理において、遊技球
の位置情報を補完する遊技媒体補完処理を行っている。
【１１６６】
　図１２４は、パチンコ遊技機１の遊技盤１２を示す正面図の一例であって、ＣＣＤカメ
ラ１０００で遊技領域１２ａが撮影された複数のフレーム画像のうち、任意の連続する複
数フレーム（例えば３フレーム）の画像のうちの１フレーム目の画像に含まれる遊技球５
８０ａ（以下、単に「遊技球５８０ａ」と称する）、２フレーム目の画像に含まれる遊技
球５８０ｂ（以下、単に「遊技球５８０ｂ」と称する）および３フレーム目の画像に含ま
れる遊技球５８０ｃ（以下、単に「遊技球５８０ｃ」と称する）の位置を示す図である。
なお、２フレーム目の画像は１フレーム目の画像の次に撮影された画像、３フレーム目の
画像は２フレーム目の画像の次に撮影された画像とする。すなわち、１フレーム目の画像
～３フレーム目の画像は、ＣＣＤカメラ１０００で撮影された連続する画像とする。図１
２４では、遊技球５８０の軌跡を把握しやすいように、遊技盤１２の後面側に配置される
液晶表示装置に、背景画像５５０である火山や軌跡演出の画像である泡画像５６０を表示
せずに装飾図柄演出領域５５２のみを表示している。
【１１６７】
　本実施形態において、遊技球５８０ｂが所定位置にない場合に、遊技媒体補完処理を行
い、例えば遊技球５８０ａの中心と遊技球５８０ｃの中心との略中央（以下、「特定位置
」と称する）に、遊技球５８０ｂの位置情報を補完するようにしている。遊技球５８０ｂ
が所定位置にない場合とは、例えば以下のような場合が相当する。
・遊技球５８０ａの位置情報と遊技球５８０ｃの位置情報との関係において、遊技球５８
０ｂの位置情報が不自然である場合（ただし、後述するように、遊技球５８０ｂの位置情
報が遊技球５８０ａの位置情報よりも上方であるときは遊技媒体補完処理を行わない）。
・１フレーム目の画像に遊技球５８０ａが含まれており且つ３フレーム目の画像にも遊技
球５８０ｃが含まれているにもかかわらず、２フレーム目の画像に遊技球５８０ｂが含ま
れていない場合。
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・遊技球５８０ａの中心と遊技球５８０ｂの中心とを結ぶ距離が、予め定められた一定距
離以上である場合。
【１１６８】
　次に、図１２５および図１２６を参照し、遊技媒体補完処理の態様について説明する。
図１２５は、遊技球５８０ａの位置情報と遊技球５８０ｃの位置情報との関係において、
遊技球５８０ｂの位置情報が不自然である場合の遊技媒体補完処理の態様を示す図であっ
て、（Ａ）遊技媒体補完処理を行う必要がない場合の各フレームの画像、（Ｂ）遊技球５
８０ｂの位置情報が遊技球５８０ａの位置情報から離れすぎている場合の各フレームの画
像、（Ｃ）遊技球５８０ｂの位置情報が遊技球５８０ａの位置情報から離れすぎている場
合に、遊技球５８０ｂの位置情報が補完された後の各フレームの画像である。図１２６は
、１フレーム目の画像に遊技球５８０ａが含まれており且つ３フレーム目の画像にも遊技
球５８０ｃが含まれているにもかかわらず、２フレーム目の画像に遊技球５８０ｂが含ま
れていない場合の遊技媒体補完処理の態様を示す図であって、（Ａ）遊技媒体補完処理を
行う必要がない場合の各フレームの画像、（Ｂ）２フレーム目の画像に遊技球５８０ｂが
含まれていない場合の各フレームの画像、（Ｃ）２フレーム目の画像に遊技球５８０ｂが
含まれていない場合に遊技球５８０ｂの位置情報が補完された後の各フレームの画像であ
る。なお、ＣＣＤカメラ１０００で撮影される範囲は図１１４において例えば一点鎖線で
示される撮影範囲１０５０であるから、本来、図１２５および図１２６において示される
各フレームの画像も、上記撮影範囲１０５０を撮影した画像となる。しかしここでは、図
１２５および図１２６では、便宜上、遊技領域１２ａを正面からみた場合の図として示し
、水平方向をＸ軸方向、鉛直方向をＹ軸方向として図示している。また、図１２６（Ｃ）
の２フレーム目の画像では、理解しやすいように、遊技球５８０ａおよび遊技球５８０ｃ
を二点鎖線で示している。
【１１６９】
　先ず、図１２５を参照し、遊技球５８０ａの位置情報と遊技球５８０ｃの位置情報との
関係において、遊技球５８０ｂの位置情報が不自然である場合の遊技媒体補完処理の態様
について説明する。
【１１７０】
　遊技球５８０ａの中心を基準位置として、この基準位置から遊技球５８０ｂの中心まで
のＸ軸方向の距離およびＹ軸方向の距離のいずれもが適正距離Ａであるとき（図１２５（
Ａ）参照）、遊技媒体補完処理を行わない。なお、図１２５（Ａ）では、便宜上、Ｙ軸方
向の距離を適正距離Ａと示している。適正距離Ａすなわち上述の所定位置は、特定位置（
遊技球５８０ａの中心と遊技球５８０ｃの中心とを結ぶ直線の略中央）を含む一定の領域
内である。特定位置を含む一定の領域内は、軌跡処理を実行した場合に不自然な画像が表
示されることとならない範囲が相当する。
【１１７１】
　遊技球５８０ａの中心から遊技球５８０ｂの中心までのＹ向距離αが、遊技球５８０ｂ
の中心から遊技球５８０ｃの中心までのＹ軸方向の距離βと比べて一定以上に大きい場合
（図１２５（Ｂ）参照）、すなわちＹ向距離αが適正距離Ａの範囲を超えている（適正距
離Ａ＜Ｙ向距離α）場合、遊技媒体補完処理を行う。Ｙ軸方向の距離αが適正距離Ａの範
囲を超えている場合、Ｙ軸方向の距離βは適正距離Ａよりも小さくなる（Ｙ向距離β＜適
正距離Ａ）ことが多いため、一般的には、「Ｙ向距離β＜適正距離Ａ＜Ｙ向距離α」とな
る。なお、Ｙ方向距離αが適正距離Ａの範囲を超えているか否かの判断は、例えば、Ｙ方
向距離αとＹ方向距離βとの和が、適正距離ＡのＮ倍（例えば２倍）よりも長いか短いか
によって判断するようにしてもよい。
【１１７２】
　なお、遊技球５８０ａの中心から遊技球５８０ｂの中心までのＸ軸方向の距離が、遊技
球５８０ｂの中心から遊技球５８０ｃの中心までのＸ軸方向の距離と比べて一定以上に大
きい場合にも、遊技媒体補完処理を行う。
【１１７３】
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　図１２５（Ｂ）の場合、すなわち遊技球５８０ａの中心から遊技球５８０ｂの中心まで
のＹ向距離αが適正距離Ａの範囲を超えている場合、遊技媒体補完処理は、図１２５（ｃ
）に示されるように行われる。具体的には、遊技球５８０ａの中心から遊技球５８０ｂの
中心までのＹ軸方向の距離（図１２５（Ｃ）ではγで図示）と、遊技球５８０ｂの中心か
ら遊技球５８０ｃの中心までのＹ軸方向の距離（図１２５（Ｃ）ではγで図示）とが略等
しくなるように、２フレーム目の遊技球５８０ｂのＹ軸方向の位置情報が補完される。
【１１７４】
　また、遊技球５８０ａの中心から遊技球５８０ｂの中心までのＸ軸方向の距離が適正距
離Ａの範囲を超えている場合には、遊技球５８０ａの中心から遊技球５８０ｂの中心まで
のＸ軸方向の距離と、遊技球５８０ｂの中心から遊技球５８０ｃの中心までのＸ軸方向の
距離とが略等しくなるように、２フレーム目の遊技球５８０ｂのＸ軸方向の位置情報が補
完される。
【１１７５】
　そして、軌跡処理は補完後の遊技球５８０ｂの位置情報に基づいて実行されるため、液
晶表示装置には、補完後の位置を遊技球５８０ｂが転動したかのような軌跡演出が表示さ
れる。
【１１７６】
　次に、図１２６を参照し、１フレーム目の画像に遊技球５８０ａが含まれており且つ３
フレーム目の画像にも遊技球５８０ｃが含まれているにもかかわらず、２フレーム目の画
像に遊技球５８０ｂが含まれていない場合の遊技媒体補完処理の態様について説明する。
【１１７７】
　遊技球５８０ａの中心から遊技球５８０ｂの中心までのＸ軸方向の距離およびＹ軸方向
の距離のいずれもが適正距離であるとき、遊技媒体補完処理を行わない（図１２６（Ａ）
参照）。適正距離とは、軌跡処理が実行された場合に不自然な画像が表示されることとな
らない範囲が相当する。
【１１７８】
　また、２フレーム目の画像に遊技球５８０ｂが含まれていたとしても、この遊技球５８
０ｂが１フレーム目の画像に含まれている遊技球５８０ａよりも上方である場合には、遊
技媒体補完処理を行わず、実際の遊技球５８０ｂの位置座標に基づいて軌跡演出を行うよ
うにしている。これにより、実際の遊技球の位置と軌跡演出の画像である泡画像５６０の
位置との間で大きな乖離が生じるような不自然な演出画像が行われることを防ぐことがで
き、演出効果を好適に高めて興趣の低下を抑制することが可能となる。
【１１７９】
　図１２６（Ｂ）に示されるように、２フレーム目の画像に遊技球５８０ｂが含まれてい
ない場合、遊技媒体補完処理を行う。
【１１８０】
　図１２６（Ｂ）の場合、すなわち２フレーム目の画像に遊技球５８０ｂが含まれていな
い場合、遊技媒体補完処理は、図１２６（ｃ）に示されるように行われる。具体的には、
遊技球５８０ａの中心から遊技球５８０ｂの中心までの距離Ｂと、遊技球５８０ｂの中心
から遊技球５８０ｃの中心までの距離Ｂとが略等しくなるように、２フレーム目の遊技球
５８０ｂの位置情報が補完される。さらに詳述すると、遊技球５８０ａの中心から遊技球
５８０ｂの中心までのＸ軸方向の距離と遊技球５８０ｂの中心から遊技球５８０ｃの中心
までのＸ軸方向の距離とが略等しくなるように、且つ、遊技球５８０ａの中心から遊技球
５８０ｂの中心までのＹ軸方向の距離と遊技球５８０ｂの中心から遊技球５８０ｃの中心
までのＹ軸方向の距離とが略等しくなるように、２フレーム目の遊技球５８０ｂの位置情
報が補完される。
【１１８１】
　そして、液晶表示装置には、補完後の位置を遊技球５８０ｂが転動したかのような軌跡
演出が表示される。
【１１８２】
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　なお、上記では、１フレーム目の画像～３フレーム目の画像が連続する画像として説明
したが、必ずしもこれに限られない。例えば、１フレーム目の画像の複数フレーム後の画
像を２フレーム目の画像とし、２フレーム後の画像の複数フレーム後の画像を３フレーム
目の画像とするように、各フレーム画像は必ずしも連続する画像でなくてもよい。この場
合、１フレーム目の画像と２フレーム目の画像との間のフレーム数と、２フレーム目の画
像と３フレーム目の画像との間のフレーム数とが同じフレーム数であることが好ましい（
すなわち、２フレーム目の画像は、１フレーム目の画像と３フレーム目の画像との中間の
画像であることが好ましい）。ただし、各フレーム画像が連続しない場合には、１フレー
ム目の画像～３フレーム目の画像が、サブＣＰＵ２０１のメインループの１フレームに相
当する例えば３３ｍｓｅｃの範囲内の画像であることが好ましい。また、１フレーム目の
画像を取得した後、サブＣＰＵ２０１のメインループとしての１フレームに相当する例え
ば３３ｍｓｅｃ後に取得されるフレーム画像を２フレーム目の画像とし、２フレーム目の
画像を取得してから３３ｍｓｅｃ後に取得されるフレーム画像を３フレーム目の画像とし
てもよい。
【１１８３】
　また、上記では、２フレーム目の画像において遊技球ｂについての遊技媒体補完処理を
行う場合、補完先である特定位置を、２つの遊技球の位置（１フレーム目の画像に含まれ
る遊技球ａの位置および３フレーム目の画像に含まれる遊技球ｃの位置）に基づいて決め
ているが、必ずしもこれに限られず、２つよりも多くの遊技球（すなわち、３つ以上のフ
レーム画像に含まれる遊技球）の位置に基づいて決めるようにしてもよいし、１つの遊技
球の遊技球の位置に基づいて決めるようにしてもよい。１つの遊技球の遊技球の位置に基
づいて補完先である特定位置を決める場合、遊技球ａの位置に基づいて特定位置を決めて
もよいし、遊技球ｃの位置に基づいて特定位置を決めてもよい。また、１つの遊技球の遊
技球の位置に基づいて補完先である特定位置を決める場合、例えば、１フレーム目の画像
に遊技球ａの残像がある場合にはこの残像に基づいて遊技球の転動方向や転動速度等を推
測して特定位置を決めるようにしてもよいし、重力方向に特定位置を決めるようにしても
よいし、過去の転動方向データに基づいて特定位置を決めるようにしてもよい。このよう
に、上述した遊技媒体補完処理の態様は一例であって、遊技媒体補完処理は上述した態様
に限定されるものではない。
【１１８４】
　［遊技媒体再補完処理］
　ところで、上述の遊技媒体補完処理を行った場合、特定位置に補完された後の遊技球の
位置情報が適切でない場合がある。例えば、補完後の遊技球が、遊技釘５５６や始動口等
の各種部材と重なる場合のように、遊技球が存在しえない位置に遊技球の位置情報が補完
された場合には、補完後の遊技球の位置情報が適切でない。この場合、補完された位置で
ある特定位置からさらに別の位置に、遊技球の位置情報を移動させる遊技媒体再補完処理
を行うようにしている。これにより、遊技球が存在しえない位置情報に基づいて軌跡処理
が実行されること、ひいては遊技球が存在しえない位置を遊技球が転動することにより不
自然な演出画像が表示されることを防止でき、演出効果を好適に高めることが可能となる
。
【１１８５】
　なお、特定位置から別の位置に遊技球の位置情報を移動させる遊技媒体再補完処理を行
ったとき、さらにその別の位置が適切でない場合（例えば、別の位置が遊技釘５５６や始
動口等の各種部材と重なるような場合）には、上記の別の位置からさらに別の位置に遊技
球の位置情報を移動させる遊技媒体再補完処理を行う。この遊技媒体再補完処理は、適切
な位置に遊技球の位置情報が移動するまで繰り返し行われる。
【１１８６】
　特定位置が「遊技球が存在しえない位置」であるか否かについては、「遊技球が存在し
えない位置」の位置情報をあらかじめプログラムＲＯＭ２０２（図８参照）に記憶し、こ
の位置情報を参照して判別しているが、これに限られず、ＣＣＤカメラ１０００により撮
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影されたフレーム画像に基づいてサブＣＰＵ２０１が判別するようにしてもよい。
【１１８７】
　次に、図１２７～図１２９を参照し、遊技媒体再補完処理の態様について説明する。
【１１８８】
　図１２７は、パチンコ遊技機１の遊技盤１２を示す正面図の一例であって、特定位置に
補完された遊技球５８０ｂの位置情報が、上下に並ぶ遊技釘５５６ａ，５５６ｂのうち下
方の遊技釘５５６ｂの位置情報と重なる場合を示す図である。図１２８は、パチンコ遊技
機１の遊技盤１２を示す正面図の一例であって、遊技球５８０ｂについて遊技媒体再補完
処理を行った場合を示す図である。なお、図１２７および図１２８では、遊技球５８０の
軌跡を把握しやすいように、遊技盤１２の後面側に配置される液晶表示装置に、背景画像
５５０である火山や軌跡演出の画像である泡画像５６０を表示せずに装飾図柄演出領域５
５２のみを表示している。
【１１８９】
　遊技媒体補完処理によって特定位置に補完された遊技球５８０ｂの位置情報が遊技釘５
５６ｂの位置情報と重なる場合（図１２７参照）、図１２８に示されるように、特定位置
から別の位置に遊技球５８０ｂの位置情報を移動させる遊技媒体再補完処理が行われる。
【１１９０】
　図１２９は、（Ａ）遊技球５８０ｂが補完される前の画像（遊技媒体補完処理前の画像
）の一例、遊技球５８０ｂが特定位置に補完された画像（遊技媒体補完処理後の画像）の
一例、遊技球５８０ｃが特定位置から別の位置に移動された画像（遊技媒体再補完処理後
の画像）の一例、を示す図、（Ｂ）遊技球５８０ｂについて遊技媒体再補完処理が行われ
る場合の移動先の決め方の一例を示す図、である。なお、図１２９においても、便宜上、
図１２５および図１２６と同様に、水平方向をＸ軸方向、鉛直方向をＹ軸方向として図示
している。また、図１２９（Ａ）では、理解しやすいように、遊技球５８０ａおよび遊技
球５８０ｃを二点鎖線で示している。
【１１９１】
　先ず、図１２９（Ａ）の遊技媒体補完処理前の画像に示されるように、遊技球５８０ｂ
が、上述した所定の位置（遊技球５８０ａの中心と遊技球５８０ｃの中心とを結ぶ直線の
略中央である特定位置を含む一定の領域内）にない場合、遊技球５８０ｂについて遊技媒
体補完処理が行われる。
【１１９２】
　遊技球５８０ｂについて遊技媒体補完処理が行われると、図１２９（Ａ）の遊技媒体補
完処理後の画像に示されるように、特定位置（遊技球５８０ａの中心と遊技球５８０ｃの
中心とを結ぶ直線の略中央）に遊技球５８０ｂの位置情報が補完される。ただし、特定位
置に遊技球５８０ｂの位置情報が補完されたとしても、上述したように、遊技媒体補完処
理が行われた後の遊技球５８０ｂの位置情報が遊技領域１２ａに配置された遊技釘５５６
等の各種部材の位置情報と重複することが生じうる。そこで、この場合、遊技球５８０ｂ
について遊技媒体再補完処理が行われる。
【１１９３】
　遊技球５８０ｂについて遊技媒体再補完処理が行われると、図１２９（Ａ）の遊技媒体
再補完処理後の画像に示されるように、特定位置から別の位置に、遊技球５８０ｂの位置
情報が再補完される。特定位置からの移動先である上記の別の位置は、上述した一定の領
域内の位置であることが好ましい。
【１１９４】
　次に、遊技球５８０ｂについて遊技媒体再補完処理が行われた場合の移動先の決め方の
一例について説明する。なお、遊技媒体再補完処理は、遊技球５８０ｂの移動距離が最短
となるように行われる。
【１１９５】
　図１２９（Ｂ）では、特定位置にある遊技球５８０ｂを実線で示し、特定位置から別の
位置に移動された遊技球５８０ｂを二点鎖線で示す。また、図１２９（Ｂ）に示されるよ
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うに、遊技釘５５６ｂの中心をＯ３、特定位置における遊技球５８０ｂの中心をＯ４、特
定位置から別の位置に移動された遊技球の中心をＯ５とする。
【１１９６】
　遊技球５８０ｂについて遊技媒体再補完処理を行う場合、遊技球５８０ｂを移動させる
方向と、遊技球５８０ｂを移動させる距離とを決める必要がある。
【１１９７】
　遊技球５８０ｂの移動距離が最短となるように遊技媒体再補完処理を行う場合、遊技球
５８０ｂ（具体的には遊技球５８０ｂの中心Ｏ４）を移動させる方向は、フレーム画像（
二次元画像）において互いに重複する形状が遊技球５８０ｂおよび遊技釘５５６ｂのいず
れも円形であるため、遊技釘５５６ｂの中心Ｏ３と遊技球５８０ｂの中心Ｏ４とを結ぶ直
線Ｌの延長線上であって且つ遊技釘５５６ｂとは反対の方向となる。この方向は、図１２
９（Ｂ）において、実線で示される遊技球５８０ｂの中心Ｏ４から二点鎖線で示される遊
技球５８０ｂの中心Ｏ５に向けて示される矢印の方向である。
【１１９８】
　また、遊技球５８０ｂを移動させる距離は、特定位置における遊技球５８０ｂの外周と
直線Ｌとの交点Ｐ１から遊技釘５５６ｂの外周と直線Ｌとの交点Ｐ２までの距離ｍとなる
ため、これを測定すればよい。なお、交点Ｐ１から交点Ｐ２までの距離ｍは、フレーム画
像（すなわち二次元画像）において遊技球５８０ｂが占める領域と遊技釘５５６ｂが占め
る領域とが重なる領域の面積（図１２９（Ｂ）において斜線で図示）に比例する。
【１１９９】
　このように、特定位置にある遊技球５８０ｂの移動方向および移動距離を決定すること
で、移動先の位置の位置座標が決定される。そして、特定位置から移動した後の遊技球５
８０ｂが他の遊技釘（例えば遊技釘５５６ａ）等の各種部材と重なる場合には、遊技球５
８０ｂが各種部材と重ならなくなるまで、上述した遊技媒体再補完処理が同様の手順で繰
り返される。
【１２００】
　なお、上記では、特定位置に補完された遊技球５８０ｂの位置情報が遊技釘５５６の位
置情報と重なる場合に行われる遊技媒体再補完処理について説明したが、例えば図１３０
に示されるように球通路部材５５４を転動する遊技球について遊技媒体補完処理を行う場
合には、これに付随して遊技媒体再補完処理を行う必要がある。
【１２０１】
　図１３０は、パチンコ遊技機１の遊技盤１２を示す正面図の一例であって、遊技球が球
通路部材５５４を転動する態様の一例を示す図である。なお、図１３０では２フレーム目
の画像に含まれる遊技球５８０ｂが図示されているが、以下では、２フレーム目の画像に
遊技球５８０ｂが含まれていない場合等、遊技球５８０ｂについて遊技媒体補完処理を行
う必要がある場合について説明する。
【１２０２】
　１フレーム目の画像に含まれる遊技球５８０ａおよび３フレーム目の画像に含まれる遊
技球５８０ｃが図１３０に示される位置にある場合、遊技球５８０ｂについて遊技媒体補
完処理が行われると、遊技球５８０ｂの位置情報は、特定位置（遊技球５８０ａの中心と
遊技球５８０ｃの中心とを結ぶ直線の略中央）に補完される。
【１２０３】
　しかし、球通路部材５５４を転動する遊技球は、略Ｓ字状または略反Ｓ字状に方向を変
えながら球通路部材５５４内を転動する。そのため、特定位置（遊技球５８０ａの中心と
遊技球５８０ｃの中心とを結ぶ直線の略中央）に遊技球５８０ｂの位置情報が補完された
としても、特定位置は遊技球５８０ｂが存在しえない位置となり、遊技球５８０ｂについ
ての遊技媒体補完処理に付随して遊技媒体再補完処理を行う必要がある。
【１２０４】
　なお、遊技球５８０ｂについて行われる遊技媒体再補完処理は、上述したとおり、球通
路部材５５４の位置情報をあらかじめプログラムＲＯＭ２０２（図８参照）に記憶し、こ
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の位置情報を参照して判別しているが、これに限られず、ＣＣＤカメラ１０００により撮
影されたフレーム画像に基づいてサブＣＰＵ２０１が判別するようにしてもよい。
【１２０５】
　以上説明したように、遊技媒体追跡処理において、必要に応じて遊技媒体補完処理を行
うことにより、遊技球が存在しえない位置情報に基づいて軌跡処理が実行されること、ひ
いては遊技球が存在しえない位置を遊技球が転動することにより不自然な演出画像が表示
されることを防止でき、演出効果を好適に高めることが可能となる。また、遊技媒体補完
処理に加えて遊技媒体再補完処理を必要に応じて行うことにより、演出効果をさらに好適
に高めることが可能となる。
【１２０６】
　なお、上述した遊技媒体再補完処理の態様は一例であって、これに限定されるものでは
ない。
【１２０７】
　［遊技媒体補完処理・遊技媒体再補完処理が行われる場合の遊技媒体追跡処理］
　次に、遊技媒体補完処理および遊技媒体再補完処理が必要に応じて行われる場合に、サ
ブＣＰＵ２０１により実行される遊技媒体追跡処理について、図１３１を参照して説明す
る。図１３１は、サブＣＰＵ２０１により実行される遊技媒体追跡処理の一例を示すフロ
ーチャートである。なお、図４２の遊技媒体追跡処理と重複する処理もあるが、以下では
、重複する処理であるか否かにかかわらず別のステップ番号を付与して説明する。
【１２０８】
　サブＣＰＵ２０１は、先ず、対象フレームの画像を取得する（ステップＳ２１１５）。
対象フレームとは、少なくとも上述する１フレーム目～３フレーム目の画像が含まれるが
、それ以上のフレーム画像を取得してもよい。サブＣＰＵ２０１は、取得したフレーム画
像に含まれる遊技球５８０の位置画像を示すデータをワークＲＡＭ２０３から読み出す。
【１２０９】
　次に、サブＣＰＵ２０１は、フレーム間の画像に含まれる遊技球の位置の比較を行う（
ステップＳ２１１６）。例えば、遊技球５８０ａの中心の位置座標と、遊技球５８０ｂの
中心の位置座標と、遊技球５８０ｃの中心の位置座標とを比較する。
【１２１０】
　次に、サブＣＰＵ２０１は、球位置が所定の距離より離れているか否かを判別する（ス
テップＳ２１１７）。例えば、遊技球５８０ａの位置情報と遊技球５８０ｃの位置情報と
の関係において、遊技球５８０ａまたは／および遊技球５８０ｃから適正距離Ａの範囲内
に遊技球５８０ｂがあるか否かを判別する。また、各フレームの画像に遊技球５８０が含
まれているか否かを判別し、２フレーム目の画像に遊技球５８０ｂが含まれていなければ
、球位置が所定の距離より離れていると判別してもよい。
【１２１１】
　球位置が所定の距離より離れていない場合（ステップＳ２１１７におけるＮＯ）、サブ
ＣＰＵ２０１はステップＳ２１２３に移る。ステップＳ２１２３の処理については後述す
る。なお、遊技球５８０ｂの位置情報が遊技球５８０ａの位置情報と比較して一定の基準
を満たしていない場合、上述したとおり、球位置が所定の距離より離れていないと判別し
（ステップＳ２１１７におけるＮＯ）、遊技媒体補完処理を行わない。なお、一定の基準
を満たしているか否かの判別は、特定の基準に基づく判別に限定されるものではなく、例
えば、遊技球５８０ｂの位置情報が遊技球５８０ａの位置情報よりも上方である場合のよ
うに遊技球５８０ａに対する遊技球５８０ｂの方向で判別してもよいし、遊技球５８０ａ
から遊技球５８０ｂまでの距離で判別してもよいし、これらを複合的に判別してもよい。
また、一定の基準を満たしているか否かを判別するために、例えば、遊技球５８０ａ，５
８０ｂの速度や加速度、映像の映り具合（例えば、遊技球であると判別できる程度に撮影
できているか）等を要素として判別するようにしてもよい。
【１２１２】
　球位置が所定の距離より離れている場合（ステップＳ２１１７におけるＹＥＳ）、サブ
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ＣＰＵ２０１は、遊技媒体補完処理を行う（ステップＳ２１１８）。この遊技媒体補完処
理では、補完後の位置として上述した特定位置を選択し、この特定位置に遊技球５８０ｂ
の位置座標を補完する。
【１２１３】
　次に、サブＣＰＵ２０１は、補完先として選択した特定位置に、遊技釘５５６や始動口
等の除外対象があるか否かを判別する（ステップＳ２１１９）。除外対象とは、遊技釘５
５６や始動口等の各種部材のように、遊技球と重ならないものが相当する。
【１２１４】
　補完先として選択した特定位置に除外対象がある場合（ステップＳ２１１９におけるＹ
ＥＳ）、遊技媒体補完処理が行われた遊技球５８０ｂと遊技釘５５６等の除外対象との重
複を回避するために、サブＣＰＵ２０１は、遊技媒体再補完処理を行う（ステップＳ２１
２０）。この遊技媒体再補完処理では、再補完先の位置を選択し、この選択された再補完
先の位置に遊技球５８０ｂの位置座標を移動させる。
【１２１５】
　次に、サブＣＰＵ２０１は、再補完先として選択した位置に、遊技釘５５６や始動口等
の除外対象がないかを判別する（ステップＳ２１２１）。
【１２１６】
　再補完先として選択した位置に除外対象がある場合（ステップＳ２１２１におけるＮＯ
）、ステップＳ２１２０に戻り、除外対象がない位置が再補完先として選択されるまで、
ステップＳ２１２０およびステップＳ２１２１の処理が繰り返される。
【１２１７】
　再補完先として選択した位置に除外対象がない場合（ステップＳ２１２１におけるＹＥ
Ｓ）、サブＣＰＵ２０１は、補完または再補完された遊技球５８０ｂの位置情報に基づい
て軌跡処理を実行する（ステップＳ２１２２）。これにより、液晶表示装置には、補完後
または再補完後の位置を遊技球５８０ｂが転動したかのような軌跡演出が表示される。サ
ブＣＰＵ２０１は、ステップＳ２１２２の処理を行うと、遊技媒体追跡処理を終了する。
【１２１８】
　また、サブＣＰＵ２０１は、ステップＳ２１２３では、撮影された遊技球の位置情報に
基づいて軌跡処理を実行する。これにより、液晶表示装置には、撮影された遊技球の位置
を転動する軌跡演出が表示される。サブＣＰＵ２０１は、ステップＳ２１２３の処理を行
うと、遊技媒体追跡処理を終了する。
【１２１９】
　なお、図１３１のフローチャートを用いて説明した遊技媒体追跡処理は、遊技領域１２
ａを転動する１個の遊技球に対して行われる処理であり、遊技領域１２ａを転動する遊技
球が複数個存在する場合には、各遊技球に対して遊技媒体追跡処理が行われる。例えば、
遊技領域１２ａを転動する各遊技球には上述したとおりＩＤが付与されるが、サブＣＰＵ
２０１は、ＩＤを付与した遊技球のそれぞれに対して遊技媒体追跡処理を行う。したがっ
て、１フレーム目～３フレーム目の各画像にＩＤ１が付与された遊技球ＡとＩＤ２が付与
された遊技球Ｂとの両方が含まれており、２フレーム目の画像において、遊技球Ａについ
ては遊技媒体補完処理を行い、遊技球Ｂについては遊技媒体補完処理を行わない場合、サ
ブＣＰＵ２０１は、遊技球Ａについては補完後の位置情報に基づいて軌跡処理を実行し、
遊技球Ｂについては２フレーム目の画像に含まれる遊技球の位置情報に基づいて軌跡処理
を実行する。
【１２２０】
　なお、遊技媒体補完処理または／および遊技媒体再補完処理が行われる場合の上述の遊
技媒体追跡処理は一例であり、図１３１のフローチャートに示される処理に限定されるも
のではない。
【１２２１】
＜遊技媒体追跡処理の変形例１＞
　上記では、遊技媒体追跡処理において、必要に応じて遊技媒体補完処理または／および
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遊技媒体再補完処理を行うことについて説明したが、この変形例１では、補完先である特
定位置が排出位置（排出領域１０５２）である場合に、遊技媒体補完処理および遊技媒体
再補完処理のいずれも行わないようにしたものである。この変形例１についての遊技媒体
追跡処理についてはとくにフローチャートを用いて説明しないが、図１３１のフローチャ
ートを用いて説明した遊技媒体追跡処理と異なる点は、球位置が所定の距離より離れてい
る場合（ステップＳ２１１７におけるＹＥＳ）、サブＣＰＵ２０１は、補完先である特定
位置が排出位置（排出領域１０５２）であるか否かを判別し、特定位置が排出位置である
場合には、ステップＳ２１１８～ステップＳ２１２２の処理を行わず、ステップＳ２１２
３の処理を行うようにした点である。なお、特定位置が排出位置でなければ、ステップＳ
２１１８～ステップＳ２１２２の処理を行う。排出位置（排出領域１０５２）は、図１１
４を参照して上述したとおりである。
【１２２２】
　図１３２は、遊技球５８０ｂについて遊技媒体補完処理を行った場合の補完先となる特
定位置が排出位置と重複する場合には遊技媒体補完処理を行わないことを示す図の一例で
あり、（Ａ）特定位置に遊技球５８０ｂの位置情報が補完された場合に遊技球５８０と消
失領域とが重複する態様を示す図、（Ｂ）遊技球５８０ｂの位置情報が補完されない態様
を示す図である。なお、図１３２においても、便宜上、図１２５、図１２６および図１２
９と同様に、水平方向をＸ軸方向、鉛直方向をＹ軸方向として図示している。また、この
明細書において、消失領域と排出領域とを同じ意味で用いており、これらは、例えば、始
動口、大入賞口、一般入賞口、アウト口等のように、遊技球が受け入れられると遊技領域
１２ａから排出される（消失する）領域が相当する。
【１２２３】
　例えば、図１３２（Ａ）に図示されるように、遊技球５８０ｂについて遊技媒体補完処
理を行った場合の補完先となる特定位置と排出位置とが重複する場合、遊技球補完処理は
行われない。特定位置と排出位置とが重複する場合とは、特定位置の全領域と排出位置の
全領域とが重複する場合、特定位置の一部域と排出位置の全領域とが重複する場合、特定
位置の全領域と排出位置の一部領域とが重複する場合、特定位置の一部領域と排出位置の
一部領域とが重複する場合、のいずれの場合も含む。
【１２２４】
　図１３２（Ｂ）に図示されるように特定位置と排出位置とが重複する場合には、遊技球
５８０ｂの位置情報の補完を行わない。この場合、サブＣＰＵ２０１は、ＣＣＤカメラ１
０００で撮影された例えば２フレーム目の画像に含まれる遊技球５８０ｂの位置情報に基
づく軌跡処理を実行する。これにより、排出位置に遊技球が存在するかのような演出画像
が表示されることを防止でき、演出効果を好適に高めることが可能となる。なお、特定位
置が排出位置と重なるか否かについては、排出位置の位置情報をあらかじめプログラムＲ
ＯＭ２０２（図８参照）に記憶し、この位置情報を参照して判別しているが、これに限ら
れず、ＣＣＤカメラ１０００により撮影されたフレーム画像に基づいてサブＣＰＵ２０１
が判別するようにしてもよい。
【１２２５】
＜遊技媒体追跡処理の変形例２＞
　上記では、遊技媒体追跡処理において、必要に応じて遊技媒体補完処理または／および
遊技媒体再補完処理を行うことについて説明したが、この変形例２では、ＣＣＤカメラ１
０００で撮影されたフレーム画像においてＩＤが付与された遊技球が消失した場合の遊技
媒体追跡処理について説明する。
【１２２６】
　上述したように、サブＣＰＵ２０１は、射出領域１０５１（図１１４参照）に属する遊
技球に対して新たにＩＤを割り当て、排出領域１０５２（図１１４参照）に属する遊技球
に対して付与されたＩＤを解放するようにしている。しかし、ＣＣＤカメラ１０００で撮
影されたフレーム画像において、必ずしも遊技球の位置情報を常に特定できるとは限らな
い。例えば、ＣＣＤカメラ１０００と遊技球との間が障害物によって遮られたり、遊技球
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周辺に光が入射したり、ＣＣＤカメラ１０００で撮影されたフレーム画像が暗かったりし
た場合等には、ＣＣＤカメラ１０００で撮影されたフレーム画像において、遊技球の位置
情報を特定することが困難となる。
【１２２７】
　そこで、ＣＣＤカメラ１０００で撮影されたフレーム画像から一のＩＤが付与された遊
技球（以下、「特定遊技球」と称する）の位置情報が消失した場合、この特定遊技球の位
置情報が消失してから、同じＩＤが付与された遊技球の位置情報が再び得られるまでの時
間に応じて、位置情報が消失した特定遊技球と、特定遊技球と同じＩＤが付与された遊技
球とが同一の遊技球であるか別の遊技球であるかを判別するようにしている。
【１２２８】
　具体的には、射出領域１０５１（図１１４参照）に属する遊技球に対してＩＤを付与す
る場合、付与できるＩＤに上限を設けて、例えばＩＤ１～ＩＤ１０のなかから重複しない
ようにＩＤを付与し、排出領域１０５２（図１１４参照）に属する遊技球に対して付与さ
れたＩＤは解放される。そのため、ＣＣＤカメラ１０００で撮影されたフレーム画像にお
いて一のＩＤが付与された特定遊技球の位置情報が消失した場合、原則的には、遊技領域
１２ａから特定遊技球が排出されたものと考えることができる。しかし、上述したように
、ＣＣＤカメラ１０００で撮影されたフレーム画像において特定遊技球の位置情報を特定
することが困難となる場合がある。このような場合が生じうることを考慮すると、ＣＣＤ
カメラ１０００で撮影されたフレーム画像において一のＩＤが付与された特定遊技球の位
置情報が消失した場合に、遊技領域１２ａから特定遊技球が排出されたのか、遊技領域１
２ａから特定遊技球が排出されていないもののＣＣＤカメラで撮影されたフレーム画像に
おいて特定遊技球の位置情報を特定できないだけであるのかを判別し難い。
【１２２９】
　そこで、この変形例２では、例えばフレーム画像において一のＩＤが付与された特定遊
技球の位置情報を特定できた場合、その後のフレーム画像において特定遊技球の位置情報
が消失し、さらにその後所定時間内（例えば、サブＣＰＵ２０１の割込み処理としての１
０フレームに相当する例えば３３０ｍｓｅｃ以内）のフレーム画像において特定遊技球の
位置座標を特定できた場合には、特定遊技球の位置情報が消失したフレーム画像において
、特定遊技球について遊技媒体補完処理または／および遊技媒体再補完処理を行う。
【１２３０】
　一方、例えばフレーム画像において一のＩＤが付与された特定遊技球の位置情報を特定
できた場合、その後のフレーム画像において特定遊技球の位置情報が消失し、さらにその
後所定時間内（例えば、サブＣＰＵ２０１の割込み処理としての１０フレームに相当する
例えば３３０ｍｓｅｃ以内）のフレーム画像において特定遊技球の位置座標を特定できな
かった場合には、たとえ所定時間経過後のフレーム画像において一のＩＤ（消失した特定
遊技球と同じＩＤ）が付与された特定遊技球の位置情報を特定することができたとしても
、消失した特定遊技球は遊技領域１２ａから排出されたと判断し、所定時間経過後のフレ
ーム画像において位置情報を特定できた特定遊技球は新たに射出領域１０５１（図１１４
参照）に属した遊技球であると判断するようにしている。したがって、消失した特定遊技
球については、遊技媒体補完処理および遊技媒体再補完処理のいずれも行われない。
【１２３１】
　次に、遊技媒体追跡処理の変形例２において、サブＣＰＵ２０１により実行される遊技
媒体追跡処理について、図１３３を参照して説明する。図１３３は、サブＣＰＵ２０１に
より実行される遊技媒体追跡処理の変形例２を示すフローチャートである。なお、図４２
および図１３１の遊技媒体追跡処理と重複する処理もあるが、以下では、重複する処理で
あるか否かにかかわらず別のステップ番号を付与して説明する。
【１２３２】
　サブＣＰＵ２０１は、先ず、対象フレームの画像を取得する（ステップＳ２１２４）。
対象フレームとは、例えば上述する所定時間内に取得できるフレーム画像を指すが、それ
以上のフレーム画像を取得してもよい。サブＣＰＵ２０１は、サブＣＰＵ２０１は、取得
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したフレーム画像に含まれる遊技球５８０の位置画像を示すデータをワークＲＡＭ２０３
から読み出す。
【１２３３】
　次に、サブＣＰＵ２０１は、撮影された画像から各遊技球のＩＤを確認する（ステップ
Ｓ２１２５）。
【１２３４】
　次に、サブＣＰＵ２０１は、ＩＤが付与された遊技球のうち追跡できなかった遊技球す
なわち位置座標を特定できなかった遊技球があるか否かを判別する（ステップＳ２１２６
）。例えば、１フレーム目の画像において位置座標を特定できた遊技球（ＩＤが付与され
た遊技球）のうち、２フレーム目の画像において特定できなかった遊技球があるか否かを
判別する。
【１２３５】
　ＩＤが付与された遊技球のうち追跡できなかった遊技球がない場合（ステップＳ２１２
６におけるＮＯ）、サブＣＰＵ２０１は、ステップＳ２１２８に移る。
【１２３６】
　一方、ＩＤが付与された遊技球のうち追跡できなかった遊技球がある場合（ステップＳ
２１２６におけるＹＥＳ）、サブＣＰＵ２０１は、追跡できなかった遊技球に付与されて
いたＩＤ（消失したＩＤ）と同じＩＤが付与された遊技球の消失時間の計測を開始又は更
新し（ステップＳ２１２７）、その後、ステップＳ２１２８に移る。
【１２３７】
　ステップＳ２１２８において、サブＣＰＵ２０１は、消失したＩＤを再度補足したか否
かを判別する。
【１２３８】
　消失したＩＤを再度補足していない場合（ステップＳ２１２８におけるＮＯ）、サブＣ
ＰＵ２０１は、ステップＳ２１３２に移る。
【１２３９】
　一方、消失したＩＤを再度補足した場合（ステップＳ２１２８におけるＹＥＳ）、消失
時間は所定の時間内であるか否かを判別する（ステップＳ２１２９）。
【１２４０】
　消失時間が所定の時間内でない場合（ステップＳ２１２９におけるＮＯ）、サブＣＰＵ
２０１は、ステップＳ２１３２に移る。
【１２４１】
　一方、消失時間が所定の時間内である場合（ステップＳ２１２９におけるＹＥＳ）、サ
ブＣＰＵ２０１は、ステップＳ２１３０に移り、消失した遊技球について遊技媒体補完処
理を行う。
【１２４２】
　次に、サブＣＰＵ２０１は、補完された遊技球の位置情報に基づいて軌跡処理を実行す
る（ステップＳ２１３１）。これにより、液晶表示装置には、補完後の位置を遊技球が転
動したかのような軌跡演出が表示される。サブＣＰＵ２０１は、ステップＳ２１３１の処
理を行うと、遊技媒体追跡処理を終了する。
【１２４３】
　また、サブＣＰＵ２０１は、ステップＳ２１３２において、撮影された遊技球の位置情
報に基づいて軌跡処理を実行する。これにより、液晶表示装置には、撮影されや遊技球の
位置を遊技球が転動する軌跡演出が表示される。サブＣＰＵ２０１は、ステップＳ２１３
２の処理を行うと、遊技媒体追跡処理を終了する。
【１２４４】
　このように、一のＩＤが付与された特定遊技球の位置情報が消失してから、同じＩＤが
付与された遊技球の位置情報が再び得られるまでの時間に応じて、位置情報が消失した特
定遊技球と、特定遊技球と同じＩＤが付与された遊技球とが同一の遊技球であるか別の遊
技球であるかを判別することにより、例えば実際の遊技球の位置からかけ離れた位置で遊
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技球の軌跡演出が表示されるといった不自然な演出が表示されることを防ぐことができ、
興趣の低下を抑制することが可能となる。
【１２４５】
　なお、図１３３を参照して行った説明では遊技媒体再補完処理について説明しなかった
が、図１３３に示される遊技媒体追跡処理の変形例２においても、上述した遊技媒体再補
完処理を行うようにしてもよい。
【１２４６】
　［軌跡処理］
　本実施形態のパチンコ遊技機１では、上述したように、射出領域１０５１（図１１４参
照）に属する遊技球に対して新たにＩＤを割り当て、排出領域１０５２（図１１４参照）
に属する遊技球に対して付与されたＩＤを解放するようにしている。さらに詳述すると、
ＩＤ１～ＩＤ１０のＩＤ番号を用意し、射出領域１０５１に属する各遊技球に対して、例
えば昇順でＩＤを付与している。例えば、射出領域１０５１に最初に属した遊技球に対し
てＩＤ１を付与し、次に射出領域１０５１に属した遊技球（ＩＤ１を付与した遊技球とは
別の遊技球）に対してＩＤ２を付与し、さらにその次に射出領域１０５１に属した遊技球
（ＩＤ１およびＩＤ２を付与した遊技球とは別の遊技球）に対してＩＤ３を付与し、ＩＤ
１０まで付与されると、ＩＤ１～ＩＤ１０を付与した遊技球とは別の遊技球に対して、Ｉ
Ｄ１に戻って付与している。これにより、データ量を抑制しつつ、遊技領域１２ａに存在
する遊技球に同一のＩＤが付与された遊技球が極力存在しないようにすることができる。
しかし、付与するＩＤの数に上限を設けているため、ＩＤの数を超える数の遊技球が遊技
領域１２ａに存在するような場合には、同一のＩＤが付与された複数の遊技球が遊技領域
１２ａに存在してしまうこととなる。
【１２４７】
　そこで、本実施形態のパチンコ遊技機１では、同一のＩＤが付与された複数の遊技球が
遊技領域１２ａに存在しうることを前提として軌跡処理を行っている。
【１２４８】
　以下に、サブＣＰＵ２０１により実行される軌跡処理について、図１３４を参照して説
明する。図１３４は、サブＣＰＵ２０１により実行される軌跡処理の一例を示すフローチ
ャートである。
【１２４９】
　図１３４に示されるように、サブＣＰＵ２０１は、先ず、ステップＳ２１４０において
、球ＩＤが重複する軌跡演出があるか否かを判別する。すなわち、球ＩＤが重複する場合
に、同一のＩＤが付与された先着の遊技球の位置情報に基づく軌跡演出が行われているか
否かを判別する。なお、球ＩＤは、遊技球に付与されたＩＤを指す。
【１２５０】
　球ＩＤが重複する軌跡演出がなければ（ステップＳ２１４０におけるＮＯ）、サブＣＰ
Ｕ２０１は、後述のステップＳ２１４４に移る。
【１２５１】
　一方、球ＩＤが重複する軌跡演出があれば（ステップＳ２１４０におけるＹＥＳ）、サ
ブＣＰＵ２０１は、ステップＳ２１４１に移る。
【１２５２】
　ステップＳ２１４１において、サブＣＰＵ２０１は、先着の球ＩＤを解放する。上述し
たとおり、遊技球に付与されたＩＤが解放されるのは排出領域１０５２（図１１４参照）
に属したときである。ただし、球ＩＤが重複する軌跡演出がある場合には、先着の遊技球
が排出領域１０５２に属していなかったとしてもこの先着の遊技球に対して付与されてい
たＩＤが解放される。
【１２５３】
　次に、サブＣＰＵ２０１は、重複する球ＩＤの先に実行されている軌跡演出を終了する
（ステップＳ２１４２）。すなわち、同一のＩＤが付与された複数の遊技球が遊技領域１
２ａに存在する場合、これら複数の遊技球それぞれについて軌跡演出が行われるが、この
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場合、先に実行が開始された軌跡演出を終了するものである。
【１２５４】
　次に、サブＣＰＵ２０１は、後着の球ＩＤの位置情報に基づいて軌跡演出を開始する（
ステップＳ２１４３）。ステップＳ２１４２およびステップＳ２１４３の処理を行うこと
により、同一のＩＤが付与された複数の遊技球が遊技領域１２ａに存在する場合、先着の
球ＩＤと後着の球ＩＤとのうち、後着の球ＩＤの位置情報に基づく軌跡演出のみが実行さ
れることとなる。
【１２５５】
　次に、サブＣＰＵ２０１は、出現・存在する遊技球にあわせて軌跡演出をセットする（
ステップＳ２１４４）。この処理では、球ＩＤと軌跡演出とが紐付けられる。すなわち、
遊技領域１２ａに複数の遊技球が存在する場合、複数の軌跡演出が行われることとなるた
め、どの軌跡演出がどの遊技球の軌跡演出であるかを紐付けるものである。
【１２５６】
　次に、サブＣＰＵ２０１は、演出時間が経過した遊技球についての軌跡演出を終了する
（ステップＳ２１３２）。本実施形態において、軌跡演出はサブＣＰＵ２０１による割込
み処理の２０フレームにわたって行われるため、演出時間は概ね６６０ｍｓｅｃである。
ただし、軌跡演出が行われる時間はこれに限定されるものではない。
【１２５７】
＜軌跡処理の変形例＞
　上記では、同一のＩＤが付与された複数の遊技球が遊技領域１２ａに存在する場合、先
着の球ＩＤを解放し、先に実行が開始された軌跡演出を終了する軌跡処理について説明し
たが、この変形例では、同一のＩＤが付与された複数の遊技球が遊技領域１２ａに存在す
る場合、先着の球ＩＤを解放するものの、先に実行が開始された軌跡演出を終了せずに継
続して行うようにしたものである。
【１２５８】
　以下に、サブＣＰＵ２０１により実行される軌跡処理の変形例について、図１３５を参
照して説明する。図１３５は、サブＣＰＵ２０１により実行される軌跡処理の変形例を示
すフローチャートである。なお、図１３４の軌跡処理と重複する処理もあるが、以下では
、重複する処理であるか否かにかかわらず別のステップ番号を付与して説明する。
【１２５９】
　図１３５に示されるように、サブＣＰＵ２０１は、先ず、ステップＳ２１５０において
、球ＩＤが重複する軌跡演出があるか否かを判別する。すなわち、球ＩＤが重複する場合
に、同一のＩＤが付与された先着の遊技球の位置情報に基づく軌跡演出が行われているか
否かを判別する。
【１２６０】
　球ＩＤが重複する軌跡演出がなければ（ステップＳ２１５０におけるＮＯ）、サブＣＰ
Ｕ２０１は、ステップＳ２１５３に移る。
【１２６１】
　一方、球ＩＤが重複する軌跡演出があれば（ステップＳ２１５０におけるＹＥＳ）、サ
ブＣＰＵ２０１は、ステップＳ２１５１に移る。
【１２６２】
　ステップＳ２１５１において、サブＣＰＵ２０１は、先着の球ＩＤを解放する。上述し
たとおり、遊技球に付与されたＩＤが解放されるのは排出領域１０５２（図１１４参照）
に属したときであるが、この軌跡処理の変形例においても、球ＩＤが重複する軌跡演出が
ある場合には、先着の遊技球が排出領域１０５２に属していなかったとしてもこの先着の
遊技球に対して付与されていたＩＤが解放される。
【１２６３】
　次に、サブＣＰＵ２０１は、後着の球ＩＤの位置情報に基づいて軌跡演出を開始する（
ステップＳ２１５２）。なお、図１３４を参照して説明した軌跡処理のように先に実行が
開始された軌跡演出を終了する（ステップＳ２１４２参照）のではなく、この変形例では
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、先着の球ＩＤは解放されるものの、先に実行が開始された軌跡演出は、演出時間が経過
するまで継続して実行される。これにより、同一のＩＤが付与された複数の遊技球が遊技
領域１２ａに存在する場合、演出時間が経過するまでは、先着の球ＩＤの位置情報に基づ
く軌跡演出と、後着の球ＩＤの位置情報に基づき軌跡演出との両方が実行されることとな
る。
【１２６４】
　次に、サブＣＰＵ２０１は、出現・存在する遊技球にあわせて軌跡演出をセットする（
ステップＳ２１５３）。この処理では、上述したように、球ＩＤと軌跡演出とが紐付けら
れる。
【１２６５】
　次に、サブＣＰＵ２０１は、演出時間が経過した遊技球についての軌跡演出を終了する
（ステップＳ２１５４）。上述したように、軌跡演出はサブＣＰＵ２０１による割込み処
理の２０フレームにわたって行われるため、演出時間は概ね６６０ｍｓｅｃである。ただ
し、軌跡演出が行われる時間はこれに限定されるものではない。
【１２６６】
　このように、同一のＩＤが付与された複数の遊技球が遊技領域１２ａに存在する場合、
先着の球ＩＤは解放されるものの、先に実行が開始された軌跡演出については演出時間が
経過するまで継続して実行されるため、軌跡演出が不自然な態様で終了してしまうことを
回避することができ、演出効果を好適に高めることが可能となる。
【１２６７】
　なお、「補完」とは、一般的には、足りないところをおぎなって完全にすることを意味
するが、本実施形態では、必ずしもこの意味に限定して解釈されるものではなく、「補完
」に代えて、例えば、「補間」、「補正」、「修正」、「移動」等を用いてもよい。すな
わち、２フレーム目の画像に含まれる遊技球５８０ｂの位置を、他の位置にずらす意味を
持つ用語であれば用いることができる。
【１２６８】
　以上説明した実施形態のパチンコ遊技機によれば、以下のような遊技機を提供すること
ができる。
【１２６９】
＜付記１３＞
　従来より、発射された遊技球が転動可能な遊技領域に設けられた始動領域を遊技球が通
過する等、所定の可変表示開始条件が成立すると識別情報の可変表示が行われ、抽選結果
に基づいて導出された識別情報が所定の組合せであると、遊技者に有利な大当り遊技状態
（所謂「大当り」）に移行するようにしたパチンコ遊技機が知られている。
【１２７０】
　また、この種のパチンコ遊技機として、遊技領域を転動する遊技球をカメラ等の撮影装
置で撮影し、撮影によって得られる画像を解析することによって、遊技球の動きを追跡す
る技術が知られている（特開２００５－２３７８６４号公報参照）。
【１２７１】
　しかしながら、上述したような従来の技術においては、遊技球の追跡結果を例えば演出
に反映させて演出効果を高める場合には工夫が不充分であり、興趣の低下は否めず、改善
の余地があった。
【１２７２】
　本発明は、上記のような問題点に鑑みてなされたものであり、興趣の低下を抑制するこ
とが可能な遊技機を提供することを目的とする。
【１２７３】
（１）本発明に係る遊技機は、
　遊技球が移動可能な遊技領域（例えば、遊技領域１２ａ）を有する遊技盤（例えば、遊
技盤１２）と、
　所定の演出画像が表示される表示領域（例えば、液晶表示装置の表示領域）と、
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　前記遊技領域および前記表示領域を撮影可能に配設された撮影装置（例えば、ＣＣＤカ
メラ１０００）と、
　前記撮影装置による撮影によって連続する複数のフレーム画像を順次取得可能なフレー
ム画像取得手段（例えば、図３１のステップＳ２８１、図１１９のステップＳ２１０１、
図１２０のステップＳ２１１１、図１３１のステップＳ２１１５、図１３３のステップＳ
２１２４等の処理を実行するサブＣＰＵ２０１）と、
　前記表示領域に所定画像（例えば、矩形画像１３００、三角形画像１３１０）が表示さ
れたとき、前記フレーム画像取得手段により取得されるフレーム画像に含まれる前記所定
画像の位置を、位置座標によって特定する画像位置特定手段（例えば、図１１９のステッ
プＳ２１０２の処理を実行するサブＣＰＵ２０１）と、
　前記画像位置特定手段により特定される前記所定画像の位置座標と、前記表示領域に表
示される前記所定画像の画像座標とに基づいて、位置座標から画像座標に変換するときに
用いられる変換係数を求める変換係数算出手段（例えば、図１１９のステップＳ２１０４
の処理を実行するサブＣＰＵ２０１）と、
　前記フレーム画像取得手段により取得されるフレーム画像に含まれる遊技球の位置を、
位置座標によって特定する球位置特定手段（例えば、図３１のステップＳ２８４～ステッ
プＳ２８６、図１１７のステップＳ２１０５、図１３３のステップＳ２１２５等の処理を
実行するサブＣＰＵ２０１）と、
　前記球位置特定手段により特定される遊技球の位置座標を、前記変換係数算出手段によ
り求められた変換係数を用いて画像座標に変換する球座標変換手段（例えば、図１１７の
ステップＳ２１０６の処理を実行するサブＣＰＵ２０１）と、
　を備えることを特徴とする。
【１２７４】
　上記（１）の遊技機によれば、取得されるフレーム画像に含まれる所定画像（例えば、
矩形画像１３００、三角形画像１３１０）の位置を位置座標によって特定し、特定された
フレーム画像に含まれる所定画像の位置座標と、表示領域に表示される所定画像の画像座
標とに基づいて、位置座標から画像座標に変換するときに用いられる変換係数を求める。
また、取得されるフレーム画像に含まれる遊技領域を転動する遊技球の位置を位置座標に
よって特定し、求められた変換係数を用いて、遊技球の位置座標を画像座標に変換するこ
とができる。そのため、遊技球の位置座標に基づく演出画像を表示する際に、遊技球の位
置座標を画像座標に変換して演出画像を表示することで好適な演出画像を表示することが
可能となり、興趣の低下を抑制することが可能となる。
【１２７５】
（２）上記（１）に記載の遊技機において、
　前記表示領域に表示される演出画像を制御する表示制御手段（例えば、サブＣＰＵ２０
１から供給される演出指定情報に基づいて制御する表示制御回路２０５）をさらに備え、
　前記表示制御手段は、
　前記球座標変換手段により変換された前記遊技球の画像座標に基づいて、所定の演出画
像が表示されるよう制御可能に構成される
　ことを特徴とする。
【１２７６】
　上記（２）の遊技機によれば、特定された遊技球の位置座標から変換された画像座標に
基づいて演出画像が表示されるため、遊技領域を移動する遊技球の位置を的確に演出画像
に反映させて演出効果を好適に高めることができ、興趣の低下を抑制することが可能とな
る。
【１２７７】
　本発明によれば、興趣の低下を抑制することが可能となる。
【１２７８】
＜付記１４＞
　従来より、発射された遊技球が転動可能な遊技領域に設けられた始動領域を遊技球が通
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過する等、所定の可変表示開始条件が成立すると識別情報の可変表示が行われ、抽選結果
に基づいて導出された識別情報が所定の組合せであると、遊技者に有利な大当り遊技状態
（所謂「大当り」）に移行するようにしたパチンコ遊技機が知られている。
【１２７９】
　また、この種のパチンコ遊技機として、遊技領域を転動する遊技球をカメラ等の撮影装
置で撮影し、撮影によって得られる画像を解析することによって、遊技球の動きを追跡す
る技術が知られている（特開２００５－２３７８６４号公報参照）。
【１２８０】
　しかしながら、上述したような従来の技術においては、遊技球の追跡結果を例えば演出
に反映させて演出効果を高める場合には工夫が不充分であり、興趣の低下は否めず、改善
の余地があった。
【１２８１】
　本発明は、上記のような問題点に鑑みてなされたものであり、興趣の低下を抑制するこ
とが可能な遊技機を提供することを目的とする。
【１２８２】
（１）本発明に係る遊技機は、
　遊技球が移動可能な遊技領域（例えば、遊技領域１２ａ）を有する遊技盤（例えば、遊
技盤１２）と、
　前記遊技領域を撮影可能に配設された撮影装置（例えば、ＣＣＤカメラ１０００）と、
　前記遊技領域を撮影することによって得られる動画像として、連続する複数のフレーム
画像を順次取得するフレーム画像取得手段（例えば、図３１のステップＳ２８１、図１１
９のステップＳ２１０１、図１２０のステップＳ２１１１、図１３１のステップＳ２１１
５、図１３３のステップＳ２１２４等の処理を実行するサブＣＰＵ２０１）と、
　前記フレーム画像取得手段により取得される前記連続する複数のフレーム画像のうち、
第一フレーム画像（例えば、１フレーム目の画像）および第二フレーム画像（例えば、２
フレーム目の画像）それぞれに含まれる遊技球の位置を特定可能な球位置特定手段（例え
ば、図３１のステップＳ２８４～ステップＳ２８６、図１１７のステップＳ２１０５、図
１３３のステップＳ２１２５等の処理を実行するサブＣＰＵ２０１）と、
　前記第一フレーム画像に含まれる遊技球（例えば、遊技球５８０ａ）の位置を基準位置
とし、前記第二フレーム画像において、前記基準位置から所定距離離れた特定位置に遊技
球が存在するか否かを判別可能な球存在判別手段（例えば、図１３１のステップＳ２１１
７の処理を実行するサブＣＰＵ２０１）と、
　前記第二フレーム画像において、前記特定位置に遊技球が存在しないと前記球存在判別
手段により判別された場合、前記特定位置に遊技球が存在するよう補完可能な球位置補完
手段（例えば、図１３１のステップＳ２１１８、図１３３のステップＳ２１３０等の処理
を実行するサブＣＰＵ２０１）と、
　を備えることを特徴とする。
【１２８３】
　上記（１）の遊技機によれば、順次取得される連続する複数のフレーム画像のうち第一
フレーム画像に含まれる遊技球の位置および第二フレーム画像に含まれる遊技球の位置が
特定される。ところが、例えば、撮影装置と遊技球との間に障害物が割り込んだり、撮影
上の不具合が生じたり、遊技球が突発的に大きく移動した場合等により、第二フレーム画
像において遊技球の位置を特定することが困難となる場合がある。そこで、第二フレーム
画像において、第一フレーム画像に含まれる遊技球の位置を基準位置として、この基準位
置から所定距離離れた特定位置に遊技球が存在するか否かを判別し、特定位置に遊技球が
存在しないと球存在判別手段により判別された場合、特定位置に遊技球が存在するよう補
完するようにしている。これにより、遊技球の位置座標に基づいて演出画像を表示するよ
うにした場合であっても、興趣の低下を抑制することが可能となる。
【１２８４】
　なお、「前記特定位置に遊技球が存在しないと前記球存在判別手段により判別された場
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合」とは、第二フレーム画像に遊技球が含まれていない場合、および、第二フレーム画像
に遊技球が含まれているものの特定位置に遊技球が存在しないと判別された場合の両方が
含まれる。後者の場合、遊技球の中心が特定位置にないとき、および、特定位置が所定の
範囲を占める領域であればこの領域内に遊技球の一部でも重なっていないときには、「特
定位置に遊技球が存在しない」と判別される。ただし、特定位置が所定の範囲を占める領
域である場合にこの領域内に遊技球の一部でも重なっているときには、「特定位置に遊技
球が存在する」と判別してもよいし、「特定位置に遊技球が存在しない」と判別してもよ
い。
【１２８５】
　また、上記（１）の遊技機では、第一フレーム画像および第二フレーム画像のうち、い
ずれが先に撮影されたフレーム画像であるかを特定していない。すなわち、イ）先に撮影
されたフレーム画像に含まれる遊技球の位置を基準位置として、後に撮影されたフレーム
画像に含まれる遊技球の位置を補完する態様、ロ）後に撮影されたフレーム画像に含まれ
る遊技球の位置を基準位置として、先に撮影されたフレーム画像に含まれる遊技球の位置
を補完する態様、のいずれも含む趣旨である。
【１２８６】
　また、フレーム画像取得手段により取得される複数のフレーム画像は連続するフレーム
画像であるが、第一フレーム画像と第二フレーム画像とが連続することに限定されない。
例えば、連続する複数のフレーム画像のうち、１フレーム目を第一フレーム画像、３フレ
ーム目を第二フレーム画像としてもよい。
【１２８７】
　さらに、第二フレーム画像における遊技球の位置の補完は、第一フレーム画像に含まれ
る遊技球の位置を基準位置として行われるが、一つのフレーム画像に含まれる遊技球の位
置のみを基準位置として行われるものに限定されず、複数のフレーム画像に含まれる遊技
球の位置を基準位置として行われるようにしてもよい。
【１２８８】
　なお、第一フレーム画像に含まれる遊技球の位置のみを基準位置として第二フレーム画
像における遊技球の位置の補完を行う場合、基準位置から遊技球が移動する方向を推測し
て第二フレーム画像における遊技球の位置を補完するようにするとよい。基準位置から遊
技球が移動する方向の推測は、例えば、第一フレーム画像に含まれる遊技球の残像等から
推測してもよいし、遊技球が移動できる領域または遊技球が移動できない領域を予め記憶
しておき、この記憶に基づいて推測してもよい。すなわち、基準位置から遊技球が移動す
る方向を推測する手法は特定の手法に限定されない。
【１２８９】
　また、「補完」とは、一般的には、足りないところをおぎなって完全にすることを意味
するが、ここでは必ずしもこの意味に限定して解釈されるものではなく、「補完」に代え
て、例えば、「補間」、「補正」、「修正」、「移動」等を用いてもよい。すなわち、フ
レーム画像に含まれる遊技球の位置を、他の位置にずらす意味を持つ用語であれば用いる
ことができる。
【１２９０】
（２）上記（１）に記載の遊技機において、
　前記第二フレーム画像（例えば、２フレーム目の画像）は前記第一フレーム画像（例え
ば、１フレーム目の画像）よりも後に撮影されたものであるとともに、
　前記球位置特定手段は、
　前記第一フレーム画像および前記第二フレーム画像のいずれよりも後に撮影された第三
フレーム画像（例えば、３フレーム目の画像）に含まれる遊技球の位置についても特定可
能であり、
　前記球位置補完手段は、
　前記第二フレーム画像において、前記第一フレーム画像に含まれる遊技球の位置と、前
記第三フレーム画像に含まれる遊技球の位置との略中間位置を前記特定位置として補完可
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能に構成される
　ことを特徴とする。
【１２９１】
　上記（２）の遊技機によれば、第一フレーム画像、第二フレーム画像、第三フレーム画
像の順に撮影されたものである場合に、第二フレーム画像において、第一フレーム画像に
含まれる遊技球の位置と、第三フレーム画像に含まれる遊技球の位置との略中間位置に遊
技球が存在するよう補完される。すなわち、第二フレーム画像において、第一フレーム画
像に含まれる遊技球の位置と、第三フレーム画像に含まれる遊技球の位置との両方を基準
位置として補完される。そのため、遊技球の位置座標に基づいて演出画像を表示するよう
にした場合であっても、演出画像の流れの不自然さを解消し、演出効果を好適に高めて興
趣の低下を抑制することが可能となる。
【１２９２】
（３）上記（１）または（２）に記載の遊技機において、
　前記第一フレーム画像（例えば、１フレーム目の画像）に含まれる遊技球の位置と、前
記第二フレーム画像（例えば、２フレーム目の画像）に含まれる遊技球の位置とを比較す
る球位置比較手段（例えば、図１３１のステップＳ２１１６等の処理を実行するサブＣＰ
Ｕ２０１）をさらに備え、
　前記球位置補完手段は、
　前記第一フレーム画像よりも後に撮影された前記第二フレーム画像に含まれる遊技球（
例えば、遊技球５８０ｂ）の位置が、前記第一フレーム画像に含まれる遊技球（例えばば
、遊技球５８０ａ）の位置よりも上方に位置する場合、前記第二フレーム画像に含まれる
遊技球の位置を補完しない（例えば、図１３１のステップＳ２１１７においてＮＯと判別
する）よう構成される
　ことを特徴とする。
【１２９３】
　上記（３）の遊技機は、第二フレーム画像において、基準位置から所定距離離れた特定
位置に遊技球が存在しないと判別された場合、特定位置に遊技球が存在するよう補完され
ることを前提とするものである。ただし、第二フレーム画像において特定位置に遊技球が
存在しなかったとしても、第二フレーム画像に含まれる遊技球の位置が、第二フレーム画
像よりも先に撮影された第一フレーム画像に含まれる遊技球の位置よりも上方に位置する
場合、第二フレーム画像において補完が行われない。そのため、遊技球の位置座標に基づ
く演出画像を表示するようにした場合に、実際の遊技球の位置と、遊技球の位置座標に基
づく演出画像との間で大きな乖離が生じるような不自然な演出画像が行われることを防ぐ
ことができ、演出効果を好適に高めて興趣の低下を抑制することが可能となる。なお、第
二フレーム画像に含まれる遊技球の位置が特定位置でなく且つ第一フレーム画像に含まれ
る遊技球の位置よりも下方である場合や、第二フレーム画像に遊技球が含まれていない場
合には、第二フレーム画像において補完が行われることが好ましい。
【１２９４】
（４）上記（１）～（３）のいずれか一つに記載の遊技機において、
　前記球位置特定手段により特定される遊技球の位置に基づく演出画像が所定の表示領域
に表示されるよう制御可能な表示制御手段（例えば、サブＣＰＵ２０１から供給される演
出指定情報に基づいて制御する表示制御回路２０５）をさらに備え、
　前記表示制御手段は、
　前記第二フレーム画像において、前記球位置補完手段によって前記特定位置に遊技球が
存在するよう補完された場合、補完された位置である前記特定位置に基づく演出画像が表
示されるよう制御可能（例えば、図１３１のステップＳ２１２２、図１３３のステップＳ
２１３１等の処理を実行可能）に構成される
　ことを特徴とする。
【１２９５】
　上記（４）の遊技機によれば、遊技領域を移動する遊技球の位置を特定し、この特定さ
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れた遊技球の位置に基づく演出画像が所定の表示領域に表示されるため、遊技球と演出画
像との相乗による視覚的効果の発揮により、演出効果を高めることが可能となる。しかも
、遊技球の位置が補完された場合であっても、補完された位置である特定位置に基づく演
出画像が表示されるため、例えば、撮影装置と遊技球との間に障害物が割り込んだり、撮
影上の不具合が生じたり、遊技球が突発的に大きく移動した場合等により、第二フレーム
画像において遊技球の位置を特定することが困難な場合であったとしても、特定位置に遊
技球が存在するよう補完することで、遊技領域を移動する遊技球の位置を的確に演出画像
に反映させて演出効果を好適に高めることができ、興趣の低下を抑制することが可能とな
る。
【１２９６】
　本発明によれば、興趣の低下を抑制することが可能となる。
【１２９７】
＜付記１５＞
　従来より、発射された遊技球が転動可能な遊技領域に設けられた始動領域を遊技球が通
過する等、所定の可変表示開始条件が成立すると識別情報の可変表示が行われ、抽選結果
に基づいて導出された識別情報が所定の組合せであると、遊技者に有利な大当り遊技状態
（所謂「大当り」）に移行するようにしたパチンコ遊技機が知られている。
【１２９８】
　また、この種のパチンコ遊技機として、遊技領域を転動する遊技球をカメラ等の撮影装
置で撮影し、撮影によって得られる画像を解析することによって、遊技球の動きを追跡す
る技術が知られている（特開２００５－２３７８６４号公報参照）。
【１２９９】
　しかしながら、上述したような従来の技術においては、遊技球の追跡結果を例えば演出
に反映させて演出効果を高める場合には工夫が不充分であり、興趣の低下は否めず、改善
の余地があった。
【１３００】
　本発明は、上記のような問題点に鑑みてなされたものであり、興趣の低下を抑制するこ
とが可能な遊技機を提供することを目的とする。
【１３０１】
（１）本発明に係る遊技機は、
　遊技球が移動可能な遊技領域（例えば、遊技領域１２ａ）を有する遊技盤（例えば、遊
技盤１２）と、
　前記遊技領域を撮影可能に配設された撮影装置（例えば、ＣＣＤカメラ１０００）と、
　前記遊技領域を撮影することによって得られる動画像として、連続する複数のフレーム
画像を順次取得するフレーム画像取得手段（例えば、図３１のステップＳ２８１、図１１
９のステップＳ２１０１、図１２０のステップＳ２１１１、図１３１のステップＳ２１１
５、図１３３のステップＳ２１２４等の処理を実行するサブＣＰＵ２０１）と、
　前記フレーム画像取得手段により取得される前記連続する複数のフレーム画像のうち、
第一フレーム画像および第二フレーム画像それぞれに含まれる遊技球の位置を特定可能な
球位置特定手段（例えば、図３１のステップＳ２８４～ステップＳ２８６、図１１７のス
テップＳ２１０５、図１３３のステップＳ２１２５等の処理を実行するサブＣＰＵ２０１
）と、
　前記第一フレーム画像に含まれる遊技球の位置を基準位置とし、前記第二フレーム画像
において、前記基準位置から所定距離離れた特定位置に遊技球が存在するか否かを判別可
能な球存在判別手段（例えば、図１３１のステップＳ２１１７の処理を実行するサブＣＰ
Ｕ２０１）と、
　前記第二フレーム画像において、前記特定位置に遊技球が存在しないと前記球存在判別
手段により判別された場合、前記特定位置に遊技球が存在するよう補完可能な球位置補完
手段（例えば、図１３１のステップＳ２１１８、図１３３のステップＳ２１３０等の処理
を実行するサブＣＰＵ２０１）と、
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　を備え、
　前記球位置補完手段は、
　前記特定位置が遊技球の存在しえない位置である場合、前記第二フレーム画像において
、遊技球が存在しうる別の位置に遊技球が存在するよう補完可能に構成される
　ことを特徴とする。
【１３０２】
　上記（１）の遊技機によれば、順次取得される連続する複数のフレーム画像のうち第一
フレーム画像に含まれる遊技球の位置および第二フレーム画像に含まれる遊技球の位置が
特定される。ところが、例えば、撮影装置と遊技球との間に障害物が割り込んだり、撮影
上の不具合が生じたり、遊技球が突発的に大きく移動した場合等により、第二フレーム画
像において遊技球の位置を特定することが困難となる場合がある。そこで、第二フレーム
画像において、第一フレーム画像に含まれる遊技球の位置を基準位置として、この基準位
置から所定距離離れた特定位置に遊技球が存在するか否かを判別し、特定位置に遊技球が
存在しないと球存在判別手段により判別された場合、特定位置に遊技球が存在するよう補
完するようにしている。これにより、遊技球の位置座標に基づいて演出画像を表示するよ
うにした場合であっても、興趣の低下を抑制することが可能となる。
【１３０３】
　なお、「前記特定位置に遊技球が存在しないと前記球存在判別手段により判別された場
合」とは、第二フレーム画像に遊技球が含まれていない場合、および、第二フレーム画像
に遊技球が含まれているものの特定位置に遊技球が存在しないと判別された場合の両方が
含まれる。後者の場合、遊技球の中心が特定位置にないとき、および、特定位置が所定の
範囲を占める領域であればこの領域内に遊技球の一部でも重なっていないときには、「特
定位置に遊技球が存在しない」と判別される。ただし、特定位置が所定の範囲を占める領
域である場合にこの領域内に遊技球の一部でも重なっているときには、「特定位置に遊技
球が存在する」と判別してもよいし、「特定位置に遊技球が存在しない」と判別してもよ
い。
【１３０４】
　ところで、第二フレーム画像において遊技球の位置を補完した場合、補完される位置で
ある特定位置が適切でない場合がある。例えば、遊技領域の構成上、特定位置が、遊技球
が存在しえない位置である場合等である。そこで、特定位置が、遊技球が存在しえない位
置である場合、第二フレーム画像において、遊技球が存在しうる別の位置に遊技球が存在
するよう補完するようにしている。これにより、遊技球の位置座標に基づいて演出画像を
表示するようにした場合であっても、不自然な位置に演出画像が表示されることを防止で
き、演出効果を好適に高めることが可能となる。なお、特定位置が「遊技球が存在しえな
い位置」であるか否かについては、撮影装置により撮影されたフレーム画像に基づいて判
別してもよいし、「遊技球が存在しえない位置」をあらかじめデータとして記憶し、この
データを参照して判別してもよい。
【１３０５】
　また、上記（１）の遊技機では、第一フレーム画像および第二フレーム画像のうち、い
ずれが先に撮影されたフレーム画像であるかを特定していない。すなわち、イ）先に撮影
されたフレーム画像に含まれる遊技球の位置を基準位置として、後に撮影されたフレーム
画像に含まれる遊技球の位置を補完する態様、ロ）後に撮影されたフレーム画像に含まれ
る遊技球の位置を基準位置として、先に撮影されたフレーム画像に含まれる遊技球の位置
を補完する態様、のいずれも含む趣旨である。
【１３０６】
　また、フレーム画像取得手段により取得される複数のフレーム画像は連続するフレーム
画像であるが、第一フレーム画像と第二フレーム画像とが連続することに限定されない。
例えば、連続する複数のフレーム画像のうち、１フレーム目を第一フレーム画像、３フレ
ーム目を第二フレーム画像としてもよい。
【１３０７】
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　さらに、第二フレーム画像における遊技球の位置の補完は、第一フレーム画像に含まれ
る遊技球の位置を基準位置として行われるが、一つのフレーム画像に含まれる遊技球の位
置のみを基準位置として行われるものに限定されず、複数のフレーム画像に含まれる遊技
球の位置を基準位置として行われるようにしてもよい。
【１３０８】
　なお、第一フレーム画像に含まれる遊技球の位置のみを基準位置として第二フレーム画
像における遊技球の位置の補完を行う場合、基準位置から遊技球が移動する方向を推測し
て第二フレーム画像における遊技球の位置を補完するようにするとよい。基準位置から遊
技球が移動する方向の推測は、例えば、第一フレーム画像に含まれる遊技球の残像等から
推測してもよいし、遊技球が移動できる領域または遊技球が移動できない領域を予め記憶
しておき、この記憶に基づいて推測してもよい。すなわち、基準位置から遊技球が移動す
る方向を推測する手法は特定の手法に限定されない。
【１３０９】
　また、「補完」とは、一般的には、足りないところをおぎなって完全にすることを意味
するが、ここでは必ずしもこの意味に限定して解釈されるものではなく、「補完」に代え
て、例えば、「補間」、「補正」、「修正」、「移動」等を用いてもよい。すなわち、フ
レーム画像に含まれる遊技球の位置を、他の位置にずらす意味を持つ用語であれば用いる
ことができる。
【１３１０】
（２）上記（１）に記載の遊技機において、
　前記遊技領域に存在する実体物の位置（例えば、遊技球が存在しえない位置）を記憶す
る実体物位置記憶手段（例えば、プログラムＲＯＭ２０２）と、
　前記第二フレーム画像において、前記実体物位置記憶手段に記憶される前記実体物の位
置に基づいて、前記特定位置に遊技球が存在するよう補完することが可能であるか否かを
判別する補完可否判断手段（例えば、図１３１のステップＳ２１１９の処理を実行するサ
ブＣＰＵ２０１）と、
　をさらに備える
　ことを特徴とする。
【１３１１】
　上記（２）の遊技機によれば、第二フレーム画像において、実体物位置記憶手段に記憶
される実体物の位置に基づいて補完することが可能であるか否かを判別するため、当該判
別の精度を高めることができ、遊技球の位置座標に基づいて演出画像を表示するようにし
た場合であっても、演出効果をより一層好適に高めて興趣の低下を抑制することが可能と
なる。なお、「遊技領域に存在する実体物」とは、例えば、遊技領域に植設される障害釘
、風車、遊技球が転動可能な球通路、センター役物、入賞口等が相当する。
【１３１２】
（３）上記（１）または（２）に記載の遊技機において、
　前記第二フレーム画像は前記第一フレーム画像よりも後に撮影されたものであるととも
に、
　前記第一フレーム画像に含まれる遊技球の位置と、前記第二フレーム画像に含まれる遊
技球の位置とを比較する球位置比較手段（例えば、図１３１のステップＳ２１１６等の処
理を実行するサブＣＰＵ２０１）をさらに備え、
　前記球位置補完手段は、
　前記第二フレーム画像に含まれる遊技球の位置が、前記第一フレーム画像に含まれる遊
技球の位置よりも上方に位置する場合、前記第二フレーム画像に含まれる遊技球の位置を
補完しない（例えば、図１３１のステップＳ２１１７においてＮＯと判別する）よう構成
される
　ことを特徴とする。
【１３１３】
　上記（３）の遊技機によれば、第二フレーム画像において、基準位置から所定距離離れ
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た特定位置に遊技球が存在しないと判別された場合、特定位置に遊技球が存在するよう補
完されることを前提とするものである。ただし、第二フレーム画像において特定位置に遊
技球が存在しなかったとしても、第二フレーム画像に含まれる遊技球の位置が、第二フレ
ーム画像よりも先に撮影された第一フレーム画像に含まれる遊技球の位置よりも上方に位
置する場合、第二フレーム画像において補完が行われない。そのため、遊技球の位置座標
に基づく演出画像を表示するようにした場合に、実際の遊技球の位置と、遊技球の位置座
標に基づく演出画像との間で大きな乖離が生じるような不自然な演出画像が行われること
を防ぐことができ、演出効果を好適に高めて興趣の低下を抑制することが可能となる。な
お、第二フレーム画像に含まれる遊技球の位置が特定位置でなく且つ第一フレーム画像に
含まれる遊技球の位置よりも下方である場合や、第二フレーム画像に遊技球が含まれてい
ない場合には、第二フレーム画像において補完が行われることが好ましい。
【１３１４】
（４）上記（１）～（３）のいずれか一つに記載の遊技機において、
　前記球位置特定手段により特定される遊技球の位置に基づく演出画像が所定の表示領域
に表示されるよう制御可能な表示制御手段（例えば、サブＣＰＵ２０１から供給される演
出指定情報に基づいて制御する表示制御回路２０５）をさらに備え、
　前記表示制御手段は、
　前記第二フレーム画像において、前記球位置補完手段によって前記特定位置または該特
定位置とは別の位置に遊技球が存在するよう補完された場合、補完された位置である前記
特定位置または前記別の位置に基づく演出画像が表示されるよう制御可能（例えば、図１
３１のステップＳ２１２２、図１３３のステップＳ２１３１等の処理を実行可能）に構成
される
　ことを特徴とする。
【１３１５】
　上記（４）の遊技機によれば、遊技領域を移動する遊技球の位置を特定し、この特定さ
れた遊技球の位置に基づく演出画像が所定の表示領域に表示されるため、遊技球と演出画
像との相乗による視覚的効果の発揮により、演出効果を高めることが可能となる。しかも
、遊技球の位置が補完された場合であっても、補完された位置である特定位置または別の
位置に基づく演出画像が表示されるため、例えば、撮影装置と遊技球との間に障害物が割
り込んだり、撮影上の不具合が生じたり、遊技球が突発的に大きく移動した場合等により
、第二フレーム画像において遊技球の位置を特定することが困難な場合であったとしても
、特定位置または別の位置に遊技球が存在するよう補完することで、遊技領域を移動する
遊技球の位置を的確に演出画像に反映させて演出効果を好適に高めることができ、興趣の
低下を抑制することが可能となる。
【１３１６】
　本発明によれば、興趣の低下を抑制することが可能となる。
【１３１７】
＜付記１６＞
　従来より、発射された遊技球が転動可能な遊技領域に設けられた始動領域を遊技球が通
過する等、所定の可変表示開始条件が成立すると識別情報の可変表示が行われ、抽選結果
に基づいて導出された識別情報が所定の組合せであると、遊技者に有利な大当り遊技状態
（所謂「大当り」）に移行するようにしたパチンコ遊技機が知られている。
【１３１８】
　また、この種のパチンコ遊技機として、遊技領域を転動する遊技球をカメラ等の撮影装
置で撮影し、撮影によって得られる画像を解析することによって、遊技球の動きを追跡す
る技術が知られている（特開２００５－２３７８６４号公報参照）。
【１３１９】
　しかしながら、上述したような従来の技術においては、遊技球の追跡結果を例えば演出
に反映させて演出効果を高める場合には工夫が不充分であり、興趣の低下は否めず、改善
の余地があった。
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【１３２０】
　本発明は、上記のような問題点に鑑みてなされたものであり、興趣の低下を抑制するこ
とが可能な遊技機を提供することを目的とする。
【１３２１】
（１）本発明に係る遊技機は、
　入賞または排出によって遊技球が消失する消失領域を含み、遊技球が移動可能な遊技領
域（例えば、遊技領域１２ａ）を有する遊技盤（例えば、遊技盤１２）と、
　前記遊技領域を撮影可能に配設された撮影装置（例えば、ＣＣＤカメラ１０００）と、
　前記遊技領域を撮影することによって得られる動画像として、連続する複数のフレーム
画像を順次取得するフレーム画像取得手段（例えば、図３１のステップＳ２８１、図１１
９のステップＳ２１０１、図１２０のステップＳ２１１１、図１３１のステップＳ２１１
５、図１３３のステップＳ２１２４等の処理を実行するサブＣＰＵ２０１）と、
　前記フレーム画像取得手段により取得される前記連続する複数のフレーム画像のうち、
第一フレーム画像および第二フレーム画像それぞれに含まれる遊技球の位置を特定可能な
球位置特定手段（例えば、図３１のステップＳ２８４～ステップＳ２８６、図１１７のス
テップＳ２１０５、図１３３のステップＳ２１２５等の処理を実行するサブＣＰＵ２０１
）と、
　前記第一フレーム画像に含まれる遊技球の位置を基準位置とし、前記第二フレーム画像
において、前記基準位置から所定距離離れた特定位置に遊技球が存在するか否かを判別可
能な球存在判別手段（例えば、図１３１のステップＳ２１１７の処理を実行するサブＣＰ
Ｕ２０１）と、
　前記第二フレーム画像において、前記特定位置に遊技球が存在しないと前記球存在判別
手段により判別された場合、前記特定位置に遊技球が存在するよう補完可能な球位置補完
手段（例えば、図１３１のステップＳ２１１８、図１３３のステップＳ２１３０等の処理
を実行するサブＣＰＵ２０１）と、
　を備え、
　前記球位置補完手段は、
　前記特定位置と前記消失領域とが重なる場合、前記第二フレーム画像において前記補完
を行わないよう構成される
　ことを特徴とする。
【１３２２】
　上記（１）の遊技機によれば、順次取得される連続する複数のフレーム画像のうち第一
フレーム画像に含まれる遊技球の位置および第二フレーム画像に含まれる遊技球の位置が
特定される。ところが、例えば、撮影装置と遊技球との間に障害物が割り込んだり、撮影
上の不具合が生じたり、遊技球が突発的に大きく移動した場合等により、第二フレーム画
像において遊技球の位置を特定することが困難となる場合がある。そこで、第二フレーム
画像において、第一フレーム画像に含まれる遊技球の位置を基準位置として、この基準位
置から所定距離離れた特定位置に遊技球が存在するか否かを判別し、特定位置に遊技球が
存在しないと球存在判別手段により判別された場合、特定位置に遊技球が存在するよう補
完するようにしている。これにより、遊技球の位置座標に基づいて演出画像を表示するよ
うにした場合であっても、興趣の低下を抑制することが可能となる。
【１３２３】
　なお、「前記特定位置に遊技球が存在しないと前記球存在判別手段により判別された場
合」とは、第二フレーム画像に遊技球が含まれていない場合、および、第二フレーム画像
に遊技球が含まれているものの特定位置に遊技球が存在しないと判別された場合の両方が
含まれる。後者の場合、遊技球の中心が特定位置にないとき、および、特定位置が所定の
範囲を占める領域であればこの領域内に遊技球の一部でも重なっていないときには、「特
定位置に遊技球が存在しない」と判別される。ただし、特定位置が所定の範囲を占める領
域である場合にこの領域内に遊技球の一部でも重なっているときには、「特定位置に遊技
球が存在する」と判別してもよいし、「特定位置に遊技球が存在しない」と判別してもよ
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い。
【１３２４】
　ところで、第二フレーム画像において遊技球の位置を補完した場合、補完される位置で
ある特定位置が適切でない場合がある。例えば、特定位置と消失領域とが重なる場合等で
ある。そこで、特定位置と消失領域とが重なる場合、第二フレーム画像において、特定位
置に遊技球が存在するようにする補完を行わないようにしている。これにより、遊技球の
位置座標に基づいて演出画像を表示するようにした場合であっても、消失領域に遊技球が
存在することを前提とする演出画像が表示されることを防止でき、演出効果を好適に高め
ることが可能となる。なお、特定位置が消失領域と重なるか否かについては、撮影装置に
より撮影されたフレーム画像に基づいて判別してもよいし、消失領域をあらかじめデータ
として記憶し、このデータを参照して判別してもよい。
【１３２５】
　なお、消失領域とは、例えば、遊技球が排出されたり入賞することによって遊技領域か
ら消失される領域等が相当する。また、特定位置と消失領域とが重なる場合とは、特定位
置が所定の範囲を占める領域であれば、特定位置（領域）の全部と消失領域の全部とが重
なる場合、特定位置（領域）の一部と消失領域の一部とが重なる場合、特定位置（領域）
の一部と消失領域の全部とが重なる場合、特定位置（領域）の全部と消失領域の一部とが
重なる場合等が相当する。
【１３２６】
　また、上記（１）の遊技機では、第一フレーム画像および第二フレーム画像のうち、い
ずれが先に撮影されたフレーム画像であるかを特定していない。すなわち、イ）先に撮影
されたフレーム画像に含まれる遊技球の位置を基準位置として、後に撮影されたフレーム
画像に含まれる遊技球の位置を補完する態様、ロ）後に撮影されたフレーム画像に含まれ
る遊技球の位置を基準位置として、先に撮影されたフレーム画像に含まれる遊技球の位置
を補完する態様、のいずれも含む趣旨である。
【１３２７】
　また、フレーム画像取得手段により取得される複数のフレーム画像は連続するフレーム
画像であるが、第一フレーム画像と第二フレーム画像とが連続することに限定されない。
例えば、連続する複数のフレーム画像のうち、１フレーム目を第一フレーム画像、３フレ
ーム目を第二フレーム画像としてもよい。
【１３２８】
　さらに、第二フレーム画像における遊技球の位置の補完は、第一フレーム画像に含まれ
る遊技球の位置を基準位置として行われるが、一つのフレーム画像に含まれる遊技球の位
置のみを基準位置として行われるものに限定されず、複数のフレーム画像に含まれる遊技
球の位置を基準位置として行われるようにしてもよい。
【１３２９】
　なお、第一フレーム画像に含まれる遊技球の位置のみを基準位置として第二フレーム画
像における遊技球の位置の補完を行う場合、基準位置から遊技球が移動する方向を推測し
て第二フレーム画像における遊技球の位置を補完するようにするとよい。基準位置から遊
技球が移動する方向の推測は、例えば、第一フレーム画像に含まれる遊技球の残像等から
推測してもよいし、遊技球が移動できる領域または遊技球が移動できない領域を予め記憶
しておき、この記憶に基づいて推測してもよい。すなわち、基準位置から遊技球が移動す
る方向を推測する手法は特定の手法に限定されない。
【１３３０】
　また、「補完」とは、一般的には、足りないところをおぎなって完全にすることを意味
するが、ここでは必ずしもこの意味に限定して解釈されるものではなく、「補完」に代え
て、例えば、「補間」、「補正」、「修正」、「移動」等を用いてもよい。すなわち、フ
レーム画像に含まれる遊技球の位置を、他の位置にずらす意味を持つ用語であれば用いる
ことができる。
【１３３１】
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（２）上記（１）に記載の遊技機において、
　前記第二フレーム画像は前記第一フレーム画像よりも後に撮影されたものであるととも
に、
　前記第一フレーム画像に含まれる遊技球の位置と、前記第二フレーム画像に含まれる遊
技球の位置とを比較する球位置比較手段（例えば、図１３１のステップＳ２１１６等の処
理を実行するサブＣＰＵ２０１）をさらに備え、
　前記球位置補完手段は、
　前記第二フレーム画像に含まれる遊技球の位置が、前記第一フレーム画像に含まれる遊
技球の位置よりも上方に位置する場合、前記第二フレーム画像に含まれる遊技球の位置を
補完しない（例えば、図１３１のステップＳ２１１７においてＮＯと判別する）よう構成
される
　ことを特徴とする。
【１３３２】
　上記（２）の遊技機によれば、第二フレーム画像において、基準位置から所定距離離れ
た特定位置に遊技球が存在しないと判別された場合、特定位置に遊技球が存在するよう補
完されることを前提とするものである。ただし、第二フレーム画像において特定位置に遊
技球が存在しなかったとしても、第二フレーム画像に含まれる遊技球の位置が、第二フレ
ーム画像よりも先に撮影された第一フレーム画像に含まれる遊技球の位置よりも上方に位
置する場合、第二フレーム画像において補完が行われない。そのため、遊技球の位置座標
に基づく演出画像を表示するようにした場合に、実際の遊技球の位置と、遊技球の位置座
標に基づく演出画像との間で大きな乖離が生じるような不自然な演出画像が行われること
を防ぐことができ、演出効果を好適に高めて興趣の低下を抑制することが可能となる。な
お、第二フレーム画像に含まれる遊技球の位置が特定位置でなく且つ第一フレーム画像に
含まれる遊技球の位置よりも下方である場合や、第二フレーム画像に遊技球が含まれてい
ない場合には、第二フレーム画像において補完が行われることが好ましい。
【１３３３】
（３）上記（１）または（２）に記載の遊技機において、
　前記球位置特定手段により特定される遊技球の位置に基づく演出画像が所定の表示領域
に表示されるよう制御可能な表示制御手段（例えば、サブＣＰＵ２０１から供給される演
出指定情報に基づいて制御する表示制御回路２０５）をさらに備え、
　前記表示制御手段は、
　前記第二フレーム画像において、前記球位置補完手段によって前記特定位置に遊技球が
存在するよう補完された場合、補完された位置である前記特定位置に基づく演出画像が表
示されるよう制御可能（例えば、図１３１のステップＳ２１２２、図１３３のステップＳ
２１３１等の処理を実行可能）であるものの、前記球位置補完手段によって前記特定位置
に遊技球が存在するよう補完されなかった場合には前記特定位置に基づく演出画像が表示
されないよう制御可能（例えば、図１３１のステップＳ２１２３、図１３３のステップＳ
２１３２等の処理を実行可能）に構成される
　ことを特徴とする。
【１３３４】
　上記（３）の遊技機によれば、遊技領域を移動する遊技球の位置を特定し、この特定さ
れた遊技球の位置に基づく演出画像が所定の表示領域に表示されるため、遊技球と演出画
像との相乗による視覚的効果の発揮により、演出効果を高めることが可能となる。しかも
、遊技球の位置が補完された場合には補完された位置である特定位置に基づく演出画像が
表示される一方で、特定位置に遊技球が補完されなかった場合には特定位置に基づく演出
画像が表示されないようにしている。すなわち、例えば、撮影装置と遊技球との間に障害
物が割り込んだり、撮影上の不具合が生じたり、遊技球が突発的に大きく移動した場合等
により、第二フレーム画像において遊技球の位置を特定することが困難な場合であったと
しても、特定位置に遊技球が存在するよう補完する一方、特定位置と消失領域とが重なる
場合には補完を行わないようにしている。これにより、遊技領域を移動する遊技球の位置
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を的確に演出画像に反映させることができるとともに、消失領域に遊技球が存在すること
を前提とする演出画像が表示されることを防止でき、演出効果を好適に高めることができ
、興趣の低下を抑制することが可能となる。
【１３３５】
　なお、上述したように、特定位置に遊技球が補完されなかった場合には特定位置に基づ
く演出画像が表示されないようにしているが、この場合、第二フレーム画像に遊技球が含
まれているときには「球位置特定手段により特定される遊技球の位置に基づく演出画像」
が表示されるようにしてもよいし、第二フレーム画像において、遊技球の位置に基づく演
出画像が表示されないようにしてもよい。
【１３３６】
　本発明によれば、興趣の低下を抑制することが可能となる。
【１３３７】
＜付記１７＞
　従来より、発射された遊技球が転動可能な遊技領域に設けられた始動領域を遊技球が通
過する等、所定の可変表示開始条件が成立すると識別情報の可変表示が行われ、抽選結果
に基づいて導出された識別情報が所定の組合せであると、遊技者に有利な大当り遊技状態
（所謂「大当り」）に移行するようにしたパチンコ遊技機が知られている。
【１３３８】
　また、この種のパチンコ遊技機として、遊技領域を転動する遊技球をカメラ等の撮影装
置で撮影し、撮影によって得られる画像を解析することによって、遊技球の動きを追跡す
る技術が知られている（特開２００５－２３７８６４号公報参照）。
【１３３９】
　しかしながら、上述したような従来の技術においては、遊技球の追跡結果を例えば演出
に反映させて演出効果を高める場合には工夫が不充分であり、興趣の低下は否めず、改善
の余地があった。
【１３４０】
　本発明は、上記のような問題点に鑑みてなされたものであり、興趣の低下を抑制するこ
とが可能な遊技機を提供することを目的とする。
【１３４１】
（１）本発明に係る遊技機は、
　遊技球が移動可能な遊技領域（例えば、遊技領域１２ａ）を有する遊技盤（例えば、遊
技盤１２）と、
　前記遊技領域を撮影可能に配設された撮影装置（例えば、ＣＣＤカメラ１０００）と、
　前記遊技領域を撮影することによって得られる動画像として、連続する複数のフレーム
画像を順次取得するフレーム画像取得手段（例えば、図３１のステップＳ２８１、図１１
９のステップＳ２１０１、図１２０のステップＳ２１１１、図１３１のステップＳ２１１
５、図１３３のステップＳ２１２４等の処理を実行するサブＣＰＵ２０１）と、
　前記フレーム画像取得手段により取得されるフレーム画像に含まれる複数の遊技球のそ
れぞれに識別符号を付与するとともに、前記遊技領域から遊技球が消失したと判別される
ときには該消失した遊技球に付与された識別符号を、別の遊技球に付与可能な識別符号付
与手段（サブＣＰＵ２０１）と、
　前記フレーム画像取得手段により取得される複数のフレーム画像のうち、第一フレーム
画像および第二フレーム画像それぞれに含まれる遊技球の位置を特定可能な球位置特定手
段（例えば、図３１のステップＳ２８４～ステップＳ２８６、図１１７のステップＳ２１
０５、図１３３のステップＳ２１２５等の処理を実行するサブＣＰＵ２０１）と、
　前記第一フレーム画像に含まれる遊技球の位置を基準位置とし、前記第二フレーム画像
において、前記基準位置から所定距離離れた特定位置に、前記第一フレーム画像において
前記基準位置にあった遊技球に付与された識別符号と同じ識別符号が付与された特定遊技
球が存在するか否かを判別可能な球存在判別手段（例えば、図１３１のステップＳ２１１
７の処理を実行するサブＣＰＵ２０１）と、
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　前記第二フレーム画像において、前記特定位置に前記特定遊技球が存在しないと前記球
存在判別手段により判別された場合、前記特定位置に前記特定遊技球が存在するよう補完
可能な球位置補完手段（例えば、図１３１のステップＳ２１１８、図１３３のステップＳ
２１３０等の処理を実行するサブＣＰＵ２０１）と、
　を備え、
　前記球位置補完手段は、
　前記フレーム画像取得手段により取得されるフレーム画像に含まれる複数の遊技球のう
ち一の遊技球に対して前記識別符号付与手段により識別符号が付与された後、所定時間経
過するまでに前記一の遊技球の位置が前記球位置特定手段により特定できないとき（例え
ば、図１３３のステップＳ２１２８においてＮＯと判別されるとき）は前記補完を行わず
、所定時間経過するまでに前記一の遊技球の位置が前記球位置特定手段により特定できる
とき（例えば、図１３３のステップＳ２１２８においてＹＥＳと判別されるとき）は前記
補完を行うよう構成される
　ことを特徴とする。
【１３４２】
　上記（１）の遊技機によれば、取得されるフレーム画像に含まれる複数の遊技球のそれ
ぞれに識別符号が付与され、遊技領域から遊技球が消失したと判別されると、この消失し
たと判別された遊技球に付与された識別符号が別の遊技球に付与される。また、取得され
る複数のフレーム画像のうち、第一フレーム画像および第二フレーム画像それぞれに含ま
れる遊技球の位置が特定される。そして、順次取得される連続する複数のフレーム画像の
うち第一フレーム画像に含まれる遊技球の位置を基準位置とし、第二フレーム画像におい
て、基準位置から所定距離離れた特定位置に、特定遊技球（第一フレーム画像において基
準位置にあった遊技球に付与された識別符号と同じ識別符号が付与された遊技球）が存在
するか否かを判別する。ところが、例えば、撮影装置と特定遊技球との間に障害物が割り
込んだり、撮影上の不具合が生じたり、特定遊技球が突発的に大きく移動した場合等によ
り、第二フレーム画像において特定遊技球の位置を特定することが困難となる場合がある
。そこで、第二フレーム画像において、特定位置に特定遊技球が存在しないと判別された
場合、特定遊技球が特定位置に存在するよう補完するようにしている。しかしこの場合、
遊技領域から特定遊技球が消失したにもかかわらず特定位置に特定遊技球が存在するよう
補完されると、同じ識別符号が付された遊技球が遊技領域に複数存在することになるおそ
れがある。そこで、一の遊技球に対して識別符号が付与された後、所定時間経過するまで
にこの一の遊技球の位置を特定することができないときは、遊技領域から一の遊技球が消
失した可能性が高いと考えられるため補完を行わず、所定時間経過するまでに一の遊技球
の位置を特定できるときは、遊技領域から一の遊技球が消失した可能性が低いと考えられ
るため補完を行うようにしている。これにより、例えば実際の遊技球の位置とかけ離れた
位置で遊技球の位置座標に基づく演出画像が表示されるといった不自然な演出が表示され
ることを防ぐことができ、興趣の低下を抑制することが可能となる。
【１３４３】
　なお、「前記特定位置に前記特定遊技球が存在しないと前記球存在判別手段により判別
された場合」とは、第二フレーム画像に特定遊技球が含まれていない場合、および、第二
フレーム画像に特定遊技球が含まれているものの特定位置に特定遊技球が存在しない場合
の両方が含まれる。後者の場合、特定遊技球の中心が特定位置にないとき、および、特定
位置が所定の範囲を占める領域であればこの領域内に特定遊技球の一部でも重なっていな
いときには、「特定位置に特定遊技球が存在しない」と判別される。ただし、特定位置が
所定の範囲を占める領域である場合にこの領域内に特定遊技球の一部でも重なっていると
きには、「特定位置に特定遊技球が存在する」と判別してもよいし、「特定位置に特定遊
技球が存在しない」と判別してもよい。
【１３４４】
　また、上記（１）の遊技機では、第一フレーム画像および第二フレーム画像のうち、い
ずれが先に撮影されたフレーム画像であるかを特定していない。すなわち、イ）先に撮影
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されたフレーム画像に含まれる遊技球の位置を基準位置として、後に撮影されたフレーム
画像に含まれる遊技球の位置を補完する態様、ロ）後に撮影されたフレーム画像に含まれ
る遊技球の位置を基準位置として、先に撮影されたフレーム画像に含まれる遊技球の位置
を補完する態様、のいずれも含む趣旨である。
【１３４５】
　また、フレーム画像取得手段により取得される複数のフレーム画像は連続するフレーム
画像であるが、第一フレーム画像と第二フレーム画像とが連続することに限定されない。
例えば、連続する複数のフレーム画像のうち、１フレーム目を第一フレーム画像、３フレ
ーム目を第二フレーム画像としてもよい。
【１３４６】
　さらに、第二フレーム画像における遊技球の位置の補完は、第一フレーム画像に含まれ
る遊技球の位置を基準位置として行われるが、一つのフレーム画像に含まれる遊技球の位
置のみを基準位置として行われるものに限定されず、複数のフレーム画像に含まれる遊技
球の位置を基準位置として行われるようにしてもよい。
【１３４７】
　なお、第一フレーム画像に含まれる遊技球の位置のみを基準位置として第二フレーム画
像における特定遊技球の位置の補完を行う場合、基準位置から遊技球が移動する方向を推
測して第二フレーム画像における特定遊技球の位置を補完するようにするとよい。基準位
置から遊技球が移動する方向の推測は、例えば、第一フレーム画像に含まれる遊技球の残
像等から推測してもよいし、遊技球が移動できる領域または遊技球が移動できない領域を
予め記憶しておき、この記憶に基づいて推測してもよい。すなわち、基準位置から遊技球
が移動する方向を推測する手法は特定の手法に限定されない。
【１３４８】
　また、「補完」とは、一般的には、足りないところをおぎなって完全にすることを意味
するが、ここでは必ずしもこの意味に限定して解釈されるものではなく、「補完」に代え
て、例えば、「補間」、「補正」、「修正」、「移動」等を用いてもよい。すなわち、フ
レーム画像に含まれる遊技球の位置を、他の位置にずらす意味を持つ用語であれば用いる
ことができる。
【１３４９】
（２）上記（１）に記載の遊技機において、
　前記第二フレーム画像は前記第一フレーム画像よりも後に撮影されたものであるととも
に、
　前記基準位置と、前記第二フレーム画像に含まれる前記特定遊技球の位置とを比較する
球位置比較手段（例えば、図１３１のステップＳ２１１６等の処理を実行するサブＣＰＵ
２０１）をさらに備え、
　前記球位置補完手段は、
　前記第二フレーム画像に含まれる前記特定遊技球の位置が前記基準位置よりも上方に位
置する場合、前記第二フレーム画像において前記特定遊技球の位置を補完しない（例えば
、図１３１のステップＳ２１１７においてＮＯと判別する）よう構成される
　ことを特徴とする。
【１３５０】
　上記（２）の遊技機は、第二フレーム画像において、基準位置から所定距離離れた特定
位置に特定遊技球が存在しない場合、特定遊技球が特定位置に存在するよう補完されるこ
とを前提とするものである。ただし、第二フレーム画像において特定遊技球が特定位置に
存在しなかったとしても、第二フレーム画像に含まれる特定遊技球の位置が、基準位置よ
りも上方に位置する場合、第二フレーム画像において補完が行われない。そのため、遊技
球の位置座標に基づく演出画像を表示するようにした場合に、実際の遊技球の位置と、遊
技球の位置座標に基づく演出画像との間で大きな乖離が生じるような不自然な演出画像が
行われることを防ぐことができ、演出効果を好適に高めて興趣の低下を抑制することが可
能となる。なお、第二フレーム画像において特定遊技球の位置が特定位置でなく且つ基準
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位置よりも下方である場合や、第二フレーム画像に特定遊技球が含まれていない場合には
、第二フレーム画像において補完が行われることが好ましい。
【１３５１】
（３）上記（１）または（２）に記載の遊技機において、
　前記球位置特定手段により特定される遊技球の位置に基づく演出画像が所定の表示領域
に表示されるよう制御可能な表示制御手段（例えば、サブＣＰＵ２０１から供給される演
出指定情報に基づいて制御する表示制御回路２０５）をさらに備え、
　前記表示制御手段は、
　前記第二フレーム画像において、前記球位置補完手段によって前記特定位置に前記特定
遊技球が存在するよう補完された場合、補完された位置である前記特定位置に基づく演出
画像が表示されるよう制御可能（例えば、図１３１のステップＳ２１２２、図１３３のス
テップＳ２１３１等の処理を実行可能）に構成される
　ことを特徴とする。
【１３５２】
　上記（３）の遊技機によれば、遊技領域を移動する遊技球の位置を特定し、この特定さ
れた遊技球の位置に基づく演出画像が所定の表示領域に表示されるため、遊技球と演出画
像との相乗による視覚的効果の発揮により、演出効果を高めることが可能となる。しかも
、特定遊技球の位置が補完された場合であっても、補完された位置である特定位置に基づ
く演出画像が表示されるため、例えば、撮影装置と特定遊技球との間に障害物が割り込ん
だり、撮影上の不具合が生じたり、特定遊技球が突発的に大きく移動した場合等により、
第二フレーム画像において特定遊技球の位置を特定することが困難な場合であったとして
も、特定位置に特定遊技球が存在するよう補完することで、遊技領域を移動する特定遊技
球の位置を的確に演出画像に反映させて演出効果を好適に高めることができ、興趣の低下
を抑制することが可能となる。
【１３５３】
　本発明によれば、興趣の低下を抑制することが可能となる。
【１３５４】
＜付記１８＞
　従来より、発射された遊技球が転動可能な遊技領域に設けられた始動領域を遊技球が通
過する等、所定の可変表示開始条件が成立すると識別情報の可変表示が行われ、抽選結果
に基づいて導出された識別情報が所定の組合せであると、遊技者に有利な大当り遊技状態
（所謂「大当り」）に移行するようにしたパチンコ遊技機が知られている。
【１３５５】
　また、この種のパチンコ遊技機として、遊技領域を転動する遊技球をカメラ等の撮影装
置で撮影し、撮影によって得られる画像を解析することによって、遊技球の動きを追跡す
る技術が知られている（特開２００５－２３７８６４号公報参照）。
【１３５６】
　しかしながら、上述したような従来の技術においては、遊技球の追跡結果を演出に反映
させるための工夫が不充分であり、興趣の低下は否めず、演出効果を高める上では改善の
余地があった。
【１３５７】
　本発明は、上記のような問題点に鑑みてなされたものであり、興趣の低下を抑制するこ
とが可能な遊技機を提供することを目的とする。
【１３５８】
（１）本発明に係る遊技機は、
　遊技球が移動可能な遊技領域（例えば、遊技領域１２ａ）を有する遊技盤（例えば、遊
技盤１２）と、
　前記遊技領域を撮影可能に配設された撮影装置（例えば、ＣＣＤカメラ１０００）と、
　前記遊技領域を撮影することによって得られる動画像として、連続する複数のフレーム
画像を順次取得するフレーム画像取得手段（例えば、図３１のステップＳ２８１、図１１
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９のステップＳ２１０１、図１２０のステップＳ２１１１、図１３１のステップＳ２１１
５、図１３３のステップＳ２１２４等の処理を実行するサブＣＰＵ２０１）と、
　前記フレーム画像取得手段により取得されるフレーム画像に含まれる複数の遊技球のそ
れぞれに識別符号（例えば、ＩＤ）を付与するとともに、前記遊技領域から遊技球が消失
したと判別されるときには該消失した遊技球に付与された識別符号を、別の遊技球に付与
可能な識別符号付与手段（サブＣＰＵ２０１）と、
　前記フレーム画像取得手段により取得される複数のフレーム画像それぞれに含まれる遊
技球の位置を特定可能な球位置特定手段（例えば、図３１のステップＳ２８４～ステップ
Ｓ２８６、図１１７のステップＳ２１０５、図１３３のステップＳ２１２５等の処理を実
行するサブＣＰＵ２０１）と、
　前記球位置特定手段により特定される遊技球の位置に基づく演出画像が所定の表示領域
に表示されるよう制御可能な表示制御手段（例えば、サブＣＰＵ２０１から供給される演
出指定情報に基づいて制御する表示制御回路２０５）と、
　を備え、
　前記表示制御手段は、
　前記識別符号が付与された一の遊技球の位置に基づく一の演出画像を表示した後、前記
遊技領域から前記一の遊技球が消失したと判別されて該一の遊技球に付与されていた識別
符号が別の遊技球に付与されたとしても、所定時間が経過するまでは前記一の演出画像が
継続して表示されるよう制御可能（例えば、図１３５の処理を実行可能）に構成される
　ことを特徴とする。
【１３５９】
　上記（１）の遊技機によれば、取得されるフレーム画像に含まれる複数の遊技球のそれ
ぞれに識別符号が付与され、遊技領域から遊技球が消失したと判別されると、この消失し
たと判別された遊技球に付与された識別符号が別の遊技球に付与される。また、取得され
る複数のフレーム画像のそれぞれに含まれる遊技球の位置を特定し、特定される遊技球の
位置に基づく演出画像が所定の表示領域に表示される。そのため、遊技球と演出画像との
相乗による視覚的効果の発揮により、演出効果を高めることが可能となる。ところが、遊
技球の位置に基づく演出画像が所定の表示領域に表示されるようにした場合、この演出画
像を表示させる際に不具合が生じるおそれがある。例えば遊技領域から一の遊技球が消失
したと判別されてこの一の遊技球に付与されていた識別符号が別の遊技球に付与された場
合、演出画像が不自然なものとなってしまうおそれがある。そこで、一の遊技球の位置に
基づく一の演出画像を表示した後、この一の遊技球が遊技領域から消失したと判別されて
この一の遊技球に付与されていた識別符号が別の遊技球に付与されたとしても、所定時間
が経過するまでは一の演出画像が継続して表示されるようにすることで、演出効果を好適
に高めて興趣の低下を抑制することが可能となる。
【１３６０】
（２）上記（１）に記載の遊技機において、
　前記フレーム画像取得手段により取得される前記連続する複数のフレーム画像のうち第
一フレーム画像に含まれる遊技球（例えば、遊技球５８０ａ）の位置を基準位置とし、該
第一フレーム画像とは別の第二フレーム画像において、前記基準位置から所定距離離れた
特定位置に、前記第一フレーム画像において前記基準位置にあった遊技球に付与された識
別符号と同じ識別符号が付与された特定遊技球が存在するか否かを判別可能な球存在判別
手段（例えば、図１３４のステップＳ２１４０、図１３５のステップＳ２１５０等の処理
を実行するサブＣＰＵ２０１）と、
　前記第二フレーム画像において、前記特定遊技球が前記特定位置に存在しないと前記球
存在判別手段により判別された場合、前記特定位置に前記特定遊技球が存在するよう補完
可能な球位置補完手段（例えば、図１３１のステップＳ２１１８、図１３３のステップＳ
２１３０等の処理を実行するサブＣＰＵ２０１）と、
　をさらに備え、
　前記表示制御手段は、



(228) JP 2021-83905 A 2021.6.3

10

20

30

40

50

　前記第二フレーム画像において、前記球位置補完手段によって前記特定位置に前記特定
遊技球が存在するよう補完された場合、該特定位置に基づく演出画像が表示されるよう制
御可能（例えば、図１３１のステップＳ２１２２、図１３３のステップＳ２１３１等の処
理を実行可能）に構成される
　ことを特徴とする。
【１３６１】
　上記（２）の遊技機によれば、順次取得される連続する複数のフレーム画像のうち第一
フレーム画像に含まれる遊技球の位置を基準位置とし、第二フレーム画像において、基準
位置から所定距離離れた特定位置に、特定遊技球が存在するか否かを判別する。例えば撮
影装置と特定遊技球との間に障害物が割り込んだりする等の不具合により第二フレーム画
像に特定遊技球が含まれていなかったり、第二フレーム画像に特定遊技球らしきものが含
まれてはいるものの特定遊技球であると特定することが困難であったりする場合には、特
定遊技球の位置に基づく演出画像を表示することが困難となる。また、第二フレーム画像
に特定遊技球が含まれてはいるものの、基準位置から例えば離れすぎていたりする場合に
は、この特定遊技球の位置に基づく演出画像が不自然なものとなってしまうおそれがある
。そこで、第二フレーム画像において、特定位置に特定遊技球が存在しないと判別された
場合、特定遊技球が特定位置に存在するよう補完することで不自然な演出画像が行われる
ことを抑制でき、演出効果を好適に高めて興趣の低下を抑制することが可能となる。
【１３６２】
　なお、「前記特定位置に前記特定遊技球が存在しないと前記球存在判別手段により判別
された場合」とは、第二フレーム画像に特定遊技球が含まれていない場合、および、第二
フレーム画像に特定遊技球が含まれているものの特定位置に特定遊技球が存在しない場合
の両方が含まれる。後者の場合、特定遊技球の中心が特定位置にないとき、および、特定
位置が所定の範囲を占める領域であればこの領域内に特定遊技球の一部でも重なっていな
いときには、「特定位置に特定遊技球が存在しない」と判別される。ただし、特定位置が
所定の範囲を占める領域である場合にこの領域内に特定遊技球の一部でも重なっていると
きには、「特定位置に特定遊技球が存在する」と判別してもよいし、「特定位置に特定遊
技球が存在しない」と判別してもよい。
【１３６３】
（３）上記（２）に記載の遊技機において、
　前記第二フレーム画像は前記第一フレーム画像よりも後に撮影されたものであるととも
に、
　前記基準位置と、前記第二フレーム画像に含まれる前記特定遊技球の位置とを比較する
球位置比較手段（例えば、図１３１のステップＳ２１１６等の処理を実行するサブＣＰＵ
２０１）をさらに備え、
　前記球位置補完手段は、
　前記第二フレーム画像に含まれる前記特定遊技球（例えば、遊技球５８０ｂ）の位置が
前記基準位置よりも上方に位置する場合、前記第二フレーム画像において前記特定遊技球
の位置を補完しない（例えば、図１３１のステップＳ２１１７においてＮＯと判別する）
よう構成される
　ことを特徴とする。
【１３６４】
　上記（３）の遊技機は、第二フレーム画像において、基準位置から所定距離離れた特定
位置に特定遊技球が存在しない場合、特定遊技球が特定位置に存在するよう補完されるこ
とを前提とするものである。ただし、第二フレーム画像において特定遊技球が特定位置に
存在しなかったとしても、第二フレーム画像に含まれる特定遊技球の位置が、基準位置よ
りも上方に位置する場合、第二フレーム画像において補完が行われない。そのため、遊技
球の位置座標に基づく演出画像を表示するようにした場合に、実際の遊技球の位置と、遊
技球の位置座標に基づく演出画像との間で大きな乖離が生じるような不自然な演出画像が
行われることを防ぐことができ、演出効果を好適に高めて興趣の低下を抑制することが可
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能となる。なお、第二フレーム画像において特定遊技球の位置が特定位置でなく且つ基準
位置よりも下方である場合や、第二フレーム画像に特定遊技球が含まれていない場合には
、第二フレーム画像において補完が行われることが好ましい。
【１３６５】
　本発明によれば、興趣の低下を抑制することが可能となる。
【１３６６】
＜付記１９＞
　従来より、発射された遊技球が転動可能な遊技領域に設けられた始動領域を遊技球が通
過する等、所定の可変表示開始条件が成立すると識別情報の可変表示が行われ、抽選結果
に基づいて導出された識別情報が所定の組合せであると、遊技者に有利な大当り遊技状態
（所謂「大当り」）に移行するようにしたパチンコ遊技機が知られている。
【１３６７】
　また、この種のパチンコ遊技機として、遊技領域を転動する遊技球をカメラ等の撮影装
置で撮影し、撮影によって得られる画像を解析することによって、遊技球の動きを追跡す
る技術が知られている（特開２００５－２３７８６４号公報参照）。
【１３６８】
　しかしながら、上述したような従来の技術においては、遊技球の追跡結果を演出に反映
させるための工夫が不充分であり、興趣の低下は否めず、演出効果を高める上では改善の
余地があった。
【１３６９】
　本発明は、上記のような問題点に鑑みてなされたものであり、興趣の低下を抑制するこ
とが可能な遊技機を提供することを目的とする。
【１３７０】
（１）本発明に係る遊技機は、
　遊技球が移動可能な遊技領域（例えば、遊技領域１２ａ）を有する遊技盤（例えば、遊
技盤１２）と、
　所定の表示領域に特定画像が表示されるよう制御可能な表示制御手段（例えば、サブＣ
ＰＵ２０１から供給される演出指定情報に基づいて制御する表示制御回路２０５）と、
　少なくとも前記表示領域を撮影可能に配設された撮影装置（例えば、ＣＣＤカメラ１０
００）と、
　前記撮影装置による撮影によってフレーム画像を取得可能なフレーム画像取得手段（例
えば、図３１のステップＳ２８１、図１１９のステップＳ２１０１、図１２０のステップ
Ｓ２１１１、図１３１のステップＳ２１１５、図１３３のステップＳ２１２４等の処理を
実行するサブＣＰＵ２０１）と、
　前記フレーム画像取得手段により取得されるフレーム画像に含まれる前記特定画像の色
相、明度、彩度および輝度のうち少なくともいずれか一つについての度合いを判別可能に
構成される外観判別手段（例えば、図１２０のステップＳ２１１２の処理を実行するサブ
ＣＰＵ２０１）と、
　前記外観判別手段により判別された結果が基準レベルに達しているか否かを判別する基
準到達判別手段（例えば、図１２０のステップＳ２１１３の処理を実行するサブＣＰＵ２
０１）と、
　前記基準到達判別手段により基準レベルに達していないと判別されたことに基づいて、
前記所定の表示領域に表示される画像の色相、明度、彩度および輝度のうち少なくともい
ずれか一つの値を変更する外観変更手段（例えば、図１２０のステップＳ２１１４の処理
を実行するサブＣＰＵ２０１）と、
　を備えることを特徴とする。
【１３７１】
　上記（１）の遊技機によれば、取得されるフレーム画像に含まれる特定画像の色相、明
度、彩度および輝度のうち少なくともいずれか一つについての度合いを判別することが可
能に構成されており、判別された度合いが基準レベルに達していない場合、基準レベルに
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達していないと判別された対象（色相、明度、彩度および輝度のうちの一つまたは複数）
の値を変更することにより、撮影によって得られる画像を的確に演出画像に反映させるこ
とができ、演出効果を好適に高めて興趣の低下を抑制することが可能となる。
【１３７２】
　なお、特定画像が複数色で構成されている場合、基準レベルに達していないと判別され
た対象の値の変更には、コントラスト、すなわち複数色の間で明暗の差が変化するように
値を変更することも含む。
【１３７３】
　また、特定画像が表示されるタイミングは特定のタイミングに限定されないが、例えば
電源投入時等に特定画像が表示されるようにすることが好ましい。
【１３７４】
（２）上記（１）に記載の遊技機において、
　前記フレーム画像取得手段により取得されるフレーム画像に含まれる所定画像（例えば
、矩形画像１３００、三角形画像１３１０）の位置を、位置座標によって特定する画像位
置特定手段（例えば、図１１９のステップＳ２１０２の処理を実行するサブＣＰＵ２０１
）と、
　前記画像位置特定手段により特定される前記所定画像の位置座標と、該所定画像の画像
座標とに基づいて変換係数を求める変換係数算出手段（例えば、図１１９のステップＳ２
１０４の処理を実行するサブＣＰＵ２０１）と、
　前記フレーム画像取得手段により取得される各フレーム画像に含まれる遊技球の位置を
、位置座標によって特定する球位置特定手段（例えば、図３１のステップＳ２８４～ステ
ップＳ２８６、図１１７のステップＳ２１０５、図１３３のステップＳ２１２５等の処理
を実行するサブＣＰＵ２０１）と、
　前記球位置特定手段により特定される遊技球の位置座標を、前記変換係数算出手段によ
り求められた変換係数を用いて画像座標に変換する球座標変換手段（例えば、図１１７の
ステップＳ２１０６の処理を実行するサブＣＰＵ２０１）と、
　を備え、
　前記表示制御手段は、
　前記球座標変換手段により変換された前記遊技球の画像座標に基づいて、所定の演出画
像が前記外観変更手段により変更された値で表示されるよう制御可能に構成される
　ことを特徴とする。
【１３７５】
　上記（２）の遊技機によれば、取得されるフレーム画像に含まれる所定画像の位置を位
置座標によって特定し、特定された所定画像の位置座標と、この所定画像の画像座標とに
基づいて変換係数を求める。また、取得されるフレーム画像に含まれる遊技領域を転動す
る遊技球の位置を位置座標によって特定し、求められた変換係数を用いて、遊技球の位置
座標を画像座標に変換することができる。そして、このように変換された遊技球の画像座
標に基づいて、所定の演出画像が表示される。この場合、基準レベルに達していないと判
別された対象（色相、明度、彩度および輝度のうちの一つまたは複数）の値が変更されて
いれば、値が変更された上での演出画像が表示される。これにより、遊技領域を移動する
遊技球の位置を的確に演出画像に反映させることができ、演出効果を好適に高めて興趣の
低下を抑制することが可能となる。なお、「特定画像」および「所定画像」は、それぞれ
別の画像としてもよいし、共用の画像としてもよい。
【１３７６】
　本発明によれば、興趣の低下を抑制することが可能となる。
【１３７７】
［第１１実施形態］
　次に本発明の第１１実施形態に係るパチンコ遊技機（遊技機）の構成及び各種動作につ
いて、図面を参照しながら説明する。なお、第１実施形態～第１０実施形態に記載した発
明を、以下に説明する第１１実施形態に係るパチンコ遊技機に適用することができる。例
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えば、透明パネル１７２と略同じ大きさの表示領域を有する大型の液晶表示装置を透明パ
ネル１７２の後面側に配置したり、透明パネル１７２等の遊技盤の前面全体にプロジェク
タユニットＢ等により映像を投影することにより、遊技領域の略全域に表示または投影さ
れる画像や映像を視認できるように構成し、遊技球の位置に基づく演出（例えば軌跡演出
）を行うようにしてもよい。
【１３７８】
［１．遊技機の構成］
［１－１．外観構成］
　まず、図１３６～図１４３を用いて、第１１実施形態に係るパチンコ遊技機１００１の
外観について説明する。図１３６は、本発明の第１１実施形態に係るパチンコ遊技機にお
ける外観を示す斜視図の一例である。図１３７は、本発明の第１１実施形態に係るパチン
コ遊技機における外観を示す分解斜視図の一例である。図１３８は、操作ボタン群の一例
を模式的に示す図である。図１３９は、本発明の第１１実施形態に係るパチンコ遊技機を
背面側から示す斜視図の一例である。図１４０は、本発明の第１１実施形態に係るパチン
コ遊技機における遊技盤ユニットの外観を示す正面図の一例である。図１４１は、本発明
の第１１実施形態に係るパチンコ遊技機における遊技盤ユニットの外観斜視図を示す一例
である。図１４２は、本発明の第１１実施形態に係るパチンコ遊技機における遊技盤ユニ
ットを前方右斜め上から見た分解斜視図を示す一例である。図１４３は、第１および第２
特別図柄表示部を含むＬＥＤユニットを示す正面図の一例である。また、図面に示されて
いる方向は、正面視における方向である。したがって、例えば図面右方向に「左」と記載
されているのは、当該図面が背面図であるため、図面上の「右」が正面視における「左」
となる。同様に、図面左方向に「右」と記載されているものも、同様の理由により図面上
の「左」が正面視における「右」となる。
【１３７９】
　なお、以下の説明では、特に説明がない限り、パチンコ遊技機１００１を遊技者から見
て、手前側を前側とし、奥側を後側として、前後方向を規定する。また、パチンコ遊技機
１００１を遊技者から見て、左手側を左側とし、右手側を右側として、左右方向を規定す
る。さらに、正面とは遊技者側から見た場合に視認できる側の面であり、背面とは遊技者
の反対側から見た場合に視認できる側の面である。
【１３８０】
　図１３６、図１３７および図１３９～図１４２に示すように、パチンコ遊技機１００１
は、木枠１０１１、ベースドア１０１２、ガラスドア１０１３、皿ユニット１０１４、発
射装置１０１５、表示装置１０１６、遊技盤ユニット１０１７、払出ユニット１８、およ
び、基板ユニット１０１９を具備する。
【１３８１】
　木枠１０１１は、正面視略矩形状の枠体である。木枠１０１１には、前後方向に貫通す
る開口１０２１が設けられる。木枠１０１１の開口１０２１には、ベースドア１０１２が
嵌め込まれる。ベースドア１０１２は、各種の部材を支持するものである。具体的には、
ベースドア１０１２は、裏面側に払出ユニット１８および基板ユニット１０１９を支持す
ると共に、表面側にガラスドア１０１３や、皿ユニット１０１４、発射装置１０１５、表
示装置１０１６および遊技盤ユニット１０１７を支持する。
【１３８２】
　ガラスドア１０１３は、ベースドア１０１２に対して開閉自在に軸着されるものである
。ガラスドア１０１３には、開口１０２２、操作ボタン群６６が設けられる。ガラスドア
１０１３の開口１０２２には、透過性を有する保護ガラス１０２３が配設される。保護ガ
ラス１０２３は、ガラスドア１０１３がベースドア１０１２に対して閉鎖された状態で後
述する遊技盤ユニット１０１７と前後方向に対向するように配置される。また、ガラスド
ア１０１３の上部には、スピーカ１０２４およびＬＥＤ１０２５（以下において「ランプ
群１０２５」と称することもある）が配設される。スピーカ１０２４は、例えば音声での
告知や、演出、エラー報知等を行うものである。ＬＥＤ１０２５は、例えば光での告知や
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、演出等を行う演出用の発光手段であり、発光演出を実行できればＬＥＤに限られず、例
えばランプ等であってもよい。
【１３８３】
　図１３８に示すように、操作ボタン群６６は、メインボタン６６２とセレクトボタン６
６４とを有する。セレクトボタン６６４は、上セレクトボタン６６４ａ、下セレクトボタ
ン６６４ｂ、左セレクトボタン６６４ｃおよび右セレクトボタン６６４ｄを有する。以下
において、セレクトボタン６６４と称するときは、上下左右セレクトボタン６６４ａ～６
６４ｄの総称を意味する。
【１３８４】
　本実施形態のパチンコ遊技機１００１は、メインボタン６６２およびセレクトボタン６
６４のうち少なくともいずれか一方または両方を用いて、後述するガイドメニュー画面や
ホールメニュー画面等で操作を行うことができる。なお、操作ボタン群６６を設ける位置
は、ガラスドア１０１３に限られず、皿ユニット１０１４、例えば上皿１０２６上等に設
けてもよい。
【１３８５】
　皿ユニット１０１４は、上皿１０２６および下皿１０２８を一体化したユニット体であ
る。皿ユニット１０１４は、ベースドア１０１２の前下部であって、ガラスドア１０１３
の下方に配置される。
【１３８６】
　上皿１０２６は、遊技球を貯留するものであって、上皿１０２６に貯留される遊技球は
、発射装置１０１５から後述する遊技領域２０に向けて発射される。上皿１０２６には、
払出口１０６１および演出ボタン１０６２が設けられる。貸し出される遊技球や賞球とし
て払い出される遊技球は、払出口１０６１から上皿１０２６に払い出される。演出ボタン
１０６２は、所謂「ＣＨＡＮＣＥボタン」や、「プッシュボタン」等と呼ばれるものであ
る。演出ボタン１０６２は、遊技者によって操作される操作機能の他、所定の演出機能を
有してもよい。所定の演出機能としては、例えば後述する特別図柄の大当り判定の結果に
もとづいて上方に突出するような機能が相当する。
【１３８７】
　下皿１０２８は、主に上皿１０２６から溢れた遊技球を貯留するためのものである。下
皿１０２８には、払出口１０６３が設けられる。上皿１０２６から溢れた遊技球は、払出
口１０６３から下皿１０２８に払い出される。
【１３８８】
　発射装置１０１５は、上皿１０２６に貯留された遊技球を、遊技領域２０に向けて発射
するためのものである。発射装置１０１５は、ベースドア１０１２の前右下部であって、
皿ユニット１０１４の右下方に配置される。発射装置１０１５は、パネル体３１、駆動装
置（不図示）および発射ハンドル３２を具備する。
【１３８９】
　パネル体３１は、発射装置１０１５において皿ユニット１０１４の右下部と一体化され
るものである。発射ハンドル３２は、パネル体３１の表面側に配置される。前記駆動装置
は、パネル体３１の裏面側に配置され、例えば発射ソレノイド（図示せず）により構成さ
れる。こうして、発射装置１０１５において、遊技者によって発射ハンドル３２が操作さ
れると、操作に応じた前記駆動装置の動作により遊技球が発射される。
【１３９０】
　表示装置１０１６は、特別図柄の大当り判定（以下、特別図柄の大当り判定を単に「大
当り判定」と称することもある）の結果や、遊技に関する各種の演出画像を表示するもの
であり、例えば液晶表示装置が用いられる。表示装置１０１６の表示領域に表示される前
記各種の演出画像には、例えば演出用識別図柄（装飾図柄）や、大当り判定の結果に応じ
た演出画像、大当り中の演出画像、デモ演出画像、特別図柄の変動表示（可変表示）の保
留数等が含まれる。表示装置１０１６（例えば、液晶表示装置の表示領域）は、遊技盤ユ
ニット１０１７の略中央（後述するセンターレール１７４２の内周側）に配置される。
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【１３９１】
　なお、本実施形態では、上記各種の演出画像を表示するものとして一つの表示装置１０
１６を備えているが、二つの液晶表示装置を設けて、当該二つの液晶表示装置を用いて演
出画像を表示するようにしても良い。
【１３９２】
　また、図１３９に示すように、本実施形態のパチンコ遊技機１００１は、主制御回路１
００（後述する図１４４参照）を有する主制御基板３０と、サブ制御回路２７０（後述す
る図１４４参照）を有するサブ制御基板４０と、遊技球の払出・発射を制御する払出・発
射制御回路３１０（後述する図１４４参照）を有する払出・発射制御基板５０と、電源を
供給する電源供給回路３３８（後述する図１４４参照）を有する電源供給ユニット１０６
０と、電源スイッチ３５と、バックアップクリアスイッチ３３０（後述する図１４４参照
）とがそれぞれ設けられている。
【１３９３】
　なお、本実施形態において、サブ制御基板４０は、ワンボード基板（１つの基板に１つ
の制御ＬＳＩまたは複数のＬＳＩが設けられた基板）として構成されているが、これに限
られず、複数の基板（例えば、ホスト制御回路２１００、音声・ＬＥＤ制御回路２２００
、表示制御回路２３００等）で構成されていても良い。
【１３９４】
　本実施形態のパチンコ遊技機１００１は、パチンコゲームにかかわる各種データが異な
る複数の設定値（本実施形態では「１」～「６」の６段階）が設けられている。設定「６
」が遊技者に最も有利であり、設定値の値が小さくなるにつれて遊技者にとっての有利度
も段階的に低くなる。
【１３９５】
　主制御基板３０を収容する主基板ケース内には、設定値を変更する際に操作される設定
スイッチ３３２、設定値を変更したり確認したりする際に操作される設定キー３２８、性
能表示モニタ３３４およびエラー報知モニタ３３６（いずれも後述の図１４４参照）が収
容されている。性能表示モニタ３３４には、例えば後述する性能表示データや設定値が表
示される。エラー報知モニタ３３６には、例えば後述するエラーコード等が表示される。
なお、設定スイッチ３３２および設定キー３２８が主制御基板ケース内に収容されている
のは、セキュリティ面を考慮して、パチンコ遊技機１００１の管理責任者（以下、「遊技
機管理責任者」と称する）以外の第三者（例えば遊技者）が設定スイッチ３３２や設定キ
ー３２８に容易にアクセスできないようにするためである。尚主基板ケース内とは、正に
主基板ケースを開放しないと設定スイッチ３３２または／および設定キー３２８にアクセ
スできないものに加え、主基板ケースの設定スイッチ３３２および設定キー３２８の対応
箇所にのみ切欠きがあり、遊技機管理責任者が管理する鍵を使用してパチンコ遊技機１０
０１を設置している島設備から当該パチンコ遊技機１００１を回動させて背面を露出させ
たときに、遊技機管理責任者が設定スイッチ３３２または／および設定キー３２８にアク
セスできるようにされているものも含む。
【１３９６】
　なお、バックアップスイッチ３３０（後述の図１４４参照）であるＲＡＭクリアスイッ
チ（後述の図２９６中のＲＡＭクリアスイッチ６１２１）が設定スイッチ（後述の図１４
４中の設定スイッチ３３２、後述の図２９６中の設定スイッチ６０８１）として機能する
ように制御するが、このとき、遊技機が島設備に設置されていない場合には、島設備によ
る影響が無いため、遊技機管理責任者以外の者が簡単に遊技機の背面等で露出している設
定スイッチへアクセスし、その後、島設備へと設置できるような状況が想定される。一方
、島設備に遊技機が設置されていてもその島設備の種類によっては、設置された状態の遊
技機の背面側に遊技機管理責任者以外の者が移動可能である場合も想定される。そのため
、各々の状況下においてはパチンコ遊技機に対して遊技機管理責任者が管理する鍵を使用
せずに、設定スイッチに対して簡単にアクセスすることが可能であると考えられる。それ
ゆえ、このような場合には、遊技機管理責任者が管理する鍵を使用してパチンコ遊技機を
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回動させる（遊技機の前扉や本体部を回動させるなど）ことで初めて、回動する前から遊
技機の背面等において露出している設定スイッチを使用して設定変更や設定確認を行える
ように制御して、設定変更や設定確認に対する遊技機管理責任者による管理を正確なもの
とするようにしてもよい。なお、設定キー（後述の図１４４中の設定キー３２８、後述の
図２９６中の設定キー６０８０）と、パチンコ遊技機を回動させるための鍵（ドアキーな
ど）とは、異なる鍵であることが望ましく、一方の鍵を用いただけでは設定変更や設定確
認を行えないように制御することができる。
【１３９７】
　遊技盤ユニット１０１７は、保護ガラス１０２３の後方に位置するように、ベースドア
１０１２の前方に配置される。遊技盤ユニット１０１７の前側面には、発射された遊技球
が転動流下可能な遊技領域２０が形成される。
【１３９８】
　図１４０～図１４２に示すように、遊技盤ユニット１０１７は、発射された遊技球が転
動流下可能な遊技領域２０が形成される透明パネル１７２と、遊技領域２０の略中央部に
配置されるセンターユニット１７４と、普通電動役物ユニット４００と、アタッカユニッ
ト５００と、通過ゲート４９と、裏ユニット１７６とを備える。センターユニット１７４
、普通電動役物ユニット４００、アタッカユニット５００、および通過ゲート４９は、透
明パネル１７２の前方側に設けられる。裏ユニット１７６は、遊技盤ユニット１０１７を
装飾するものであって、透明パネル１７２の後方側に設けられる。この裏ユニット１７６
は、表示装置１０１６の表示領域の上部に配置される上部役物等（図１４２参照）の役物
群１０１０を備える。これらの役物群１０１０のうち少なくとも一以上の役物または役物
を構成する作動部材は、特別図柄抽選の結果にもとづいて動作可能な演出役物として機能
するため、以下において演出役物と称することもある。
【１３９９】
　なお、この明細書において、大当り判定および後述する小当り判定の両方を含む総称を
特別図柄抽選と称するが、「大当り判定」を「特別図柄抽選」と称したり、「特別図柄抽
選」を「特別図柄判定」と称することもある。
【１４００】
　透明パネル１７２には、後述する表示装置１０１６の表示領域が配置される部位に開口
１７２２が形成されている。図１４０および図１４２に示すように、透明パネル１７２の
前面には、ガイドレール１０２７が設けられるとともに遊技釘等が植設されている。発射
装置１０１５から発射された遊技球は、ガイドレール１０２７から遊技領域２０に向けて
飛び出し、遊技釘等と衝突して進行方向を変えながら遊技領域２０の下方に向けて流下す
る。
【１４０１】
　ガイドレール１０２７は、２つのレール状の部材（以下では、「外レール１０２７ａ」
および「内レール１０２７ｂ」と称する。）により構成される。遊技領域２０は、ガイド
レール１０２７によって区画（画定）される。内レール１０２７ｂは、外レール１０２７
ａと共に、発射された遊技球を遊技領域２０の上部に案内するためのものである。内レー
ル１０２７ｂは、透明パネル１７２の左側において外レール１０２７ａの内側に配置され
る。
【１４０２】
　センターユニット１７４は、透明パネル１７２の開口１７２２の上方（表示装置１０１
６の表示領域の上方）にセンターレール１７４２を備えており、正面視で円弧状に形成さ
れている。センターレール１７４２は、遊技領域２０の上部に配置されており、遊技領域
２０における遊技球の流下領域を、当該センターレール１７４２の左右に区分けするもの
である。
【１４０３】
　発射装置１０１５によって発射された遊技球は、センターレール１７４２の左右に区分
けされて遊技領域２０を流下し、遊技領域２０を流下する遊技球は、遊技盤ユニット１０
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１７（詳しくは透明パネル１７２）に植設された遊技釘等との衝突により、進行方向を変
えながら下方へ向けて流下する。発射された遊技球は、発射ハンドル３２の操作量に応じ
て流下領域が振り分けられる。具体的には、発射ハンドル３２の操作量が小さい場合、発
射された遊技球はセンターレール１７４２の左側領域を流下する。一方、発射ハンドル５
２の操作量が大きい場合、発射された遊技球はセンターレール１７４２の右側領域を流下
する。なお、センターレール１７４２の左側領域に遊技球を流下させる打ち方は所謂「左
打ち」と呼ばれ、センターレール１７４２の右側領域に遊技球を流下させる打ち方は所謂
「右打ち」と呼ばれ、遊技者によって打ち分け可能とされている。
【１４０４】
　アタッカユニット５００は、第１始動口４２０、大入賞口５４０および特別電動役物６
００を一体化したユニット体である。アタッカユニット５００は、遊技領域２０内の略右
下部であって、通過ゲート４９の下方に配置される。
【１４０５】
　大入賞口５４０は、遊技者に有利な遊技状態である大当り遊技状態の場合に開放可能な
部分である。大入賞口５４０には、カウントスイッチ５４１が配設される（図１４４参照
）。大入賞口５４０に遊技球が入賞すると、当該入賞した遊技球がカウントスイッチ５４
１に検知される。カウントスイッチ５４１に遊技球が検知されると、予め設定された数の
遊技球が払出口１０６１から上皿１０２６（又は、払出口１０６３から下皿１０２８）に
払い出される。
【１４０６】
　特別電動役物６００は、前後方向に進退可能なシャッタ６１０および当該シャッタ６１
０を駆動する大入賞口ソレノイド６２０（図１４４参照）を具備する。特別電動役物６０
０は、大入賞口５４０の上方に配置される。特別電動役物６００は、大入賞口ソレノイド
６２０によりシャッタ６１０が駆動されることによって、大入賞口５４０への遊技球の入
賞を可能（又は容易）とする開放状態と、大入賞口５４０への遊技球の入賞を不可能（又
は困難）とする閉鎖状態と、に移行（駆動）可能に構成される。特別電動役物６００（シ
ャッタ６１０）による開放駆動は、第１始動口４２０又は後述する第２始動口４４０に遊
技球が入賞したときに行われる大当り判定の結果に基づいて、大当り遊技状態に移行され
た場合に行われる。なお、第１始動口４２０又は後述する第２始動口４４０に遊技球が入
賞したときに行われる大当り判定の結果は、第１特別図柄表示部１０７３又は第２特別図
柄表示部１０７４において、特別図柄の停止表示態様によって示される。
【１４０７】
　なお、この明細書において、単に「特別図柄」と称するときは、第１特別図柄および第
２特別図柄の両方を意味するものとする。ただし、本実施形態では特別図柄の数が２つ（
第１特別図柄、第２特別図柄）であるが、特別図柄の数は１つであっても良い。
【１４０８】
　第１始動口４２０は、遊技球の入賞（通過）を条件に大当り判定の契機を与えると共に
、大当り判定の結果を、表示装置１０１６や、後述する第１特別図柄表示部１０７３に表
示させる契機を与えるものである。第１始動口４２０には、第１始動口スイッチ４２１が
配設される（図１４４参照）。第１始動口４２０に遊技球が入賞すると、当該入賞した遊
技球が第１始動口スイッチ４２１に検知される。第１始動口スイッチ４２１に遊技球が検
知されると、パチンコ遊技機１００１の内部（図１４４に示すメインＣＰＵ１０１）にお
いて大当り判定が行われると共に、予め設定された数の遊技球が払出口１０６１から上皿
１０２６に又は払出口１０６３から下皿１０２８に払い出される（排出される）。なお、
第１始動口４２０への遊技球の入賞は、左打ちによって行われる。
【１４０９】
　普通電動役物ユニット４００は、第２始動口４４０、アウト口４５０および普通電動役
物４６０を一体化したユニット体である。普通電動役物ユニット４００は、遊技領域２０
の略左下部に配置される。第２始動口４４０とアウト口４５０とは互いに隣接して配置さ
れており、第２始動口４４０が正面視で右側に、アウト口４５０が正面視で左側に配置さ
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れている。従来、普通電動役物ユニット４００は例えば第１始動口４２０の下方に配置さ
れるものが多かった。しかし、近年、表示装置１０１６をより大型化することが要求され
ており、第１始動口４２０の下方に配置することが困難となっている。そこで本実施形態
のパチンコ遊技機１００１では、遊技領域２０の略左下部に普通電動役物ユニット４００
を配置するようにしている。
【１４１０】
　第２始動口４４０は、遊技球の入賞（通過）を条件に大当り判定の契機を与えると共に
、大当り判定の結果を、表示装置１０１６や、後述する第２特別図柄表示部１０７４に表
示させる契機を与えるものである。第２始動口４４０には、第２始動口スイッチ４４１が
配設される（図１４４参照）。第２始動口４４０に遊技球が入賞すると、当該入賞した遊
技球が第２始動口スイッチ４４１に検知される。第２始動口スイッチ４４１に遊技球が検
知されると、パチンコ遊技機１００１の内部（図１４４に示すメインＣＰＵ１０１）にお
いて大当り判定が行われると共に、予め設定された数の遊技球が、払出口１０６１から上
皿１０２６に又は払出口１０６３から下皿１０２８に払い出される（排出される）。第２
始動口４４０は、普通電動役物４６０によって入賞困難性が決定される。なお、第２始動
口４４０への遊技球の入賞は、原則として右打ちによって行われる。
【１４１１】
　普通電動役物４６０は、右方向に回動可能な羽根部材４６２０、始動口ソレノイド４６
３０（例えば、図１４４参照）および当該始動口ソレノイド４６３０の動力を羽根部材４
６２０に伝達する動力伝達機構（不図示）を具備する。普通電動役物４６０は、始動口ソ
レノイド４６３０により羽根部材４６２０が駆動されることによって、遊技球の通過が容
易な開放状態と遊技球の通過が困難な閉鎖状態との間で移行（駆動）可能に構成される。
羽根部材４６２０が駆動されているときに当該羽根部材４６２０の上方を遊技球が通過す
ると、当該遊技球は、第２始動口４４０に入賞するか、アウト口４５０からパチンコ遊技
機１００１の外部に排出される。普通電動役物４６０（羽根部材４６２０）による開閉駆
動は、普通図柄表示部１０７１において普通図柄が特定の停止表示態様となった場合に、
所定の期間および回数だけ行われる。
【１４１２】
　通過ゲート４９は、遊技球の入賞（通過）を条件に普通図柄判定（この明細書において
「普通図柄抽選」と称することもある）の契機を与えるものである。通過ゲート４９は、
センターユニット１７４の下方右側であって、アタッカユニット５００の上方右側に配置
される。通過ゲート４９には、通過ゲートスイッチ４９ａが配設される（図１４４参照）
。通過ゲート４９に遊技球が通過すると、当該通過した遊技球が通過ゲートスイッチ４９
ａに検知される。通過ゲートスイッチ４９ａに遊技球が検知されると普通図柄判定用乱数
が抽出され、抽出された普通図柄判定用乱数は所定数（例えば最大４個）まで保留される
。メインＣＰＵ１０１（図１３７参照）は、保留された普通図柄判定用乱数を順に用いて
普通図柄判定を行う。なお、通過ゲート４９への遊技球の通過は、右打ちによって行われ
る。
【１４１３】
　アタッカユニット５００は、第１始動口４２０、大入賞口５４０および特別電動役物６
００を一体化したユニット体である。アタッカユニット５００は、遊技領域２０の略右下
部に配置される。アタッカユニット５００が遊技領域２０の略右下部に配置されるのは、
近年、表示装置１０１６をより大型化することが要求されており、アタッカユニット５０
０等の各種部材を遊技領域２０に配置するには、かかる大型化された表示装置１０１６を
回避する必要があるためである。
【１４１４】
　大入賞口５４０は、遊技者に有利な遊技状態である大当り遊技状態の場合に開放可能な
部分である。大入賞口５４０には、カウントスイッチ５４１が配設される（図１４４参照
）。大入賞口５４０に遊技球が入賞すると、当該入賞した遊技球がカウントスイッチ５４
１に検知される。カウントスイッチ５４１に遊技球が検知されると、予め設定された数の
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遊技球が払出口１０６１から上皿１０２６（又は、払出口１０６３から下皿１０２８）に
払い出される（排出される）。
【１４１５】
　特別電動役物６００は、前後方向に進退可能なシャッタ６１０および当該シャッタ６１
０を駆動する大入賞口ソレノイド６２０（図１４４参照）を具備する。特別電動役物６０
０は、大入賞口５４０の上方に配置される。特別電動役物６００は、大入賞口ソレノイド
６２０によりシャッタ６１０が駆動されることによって、大入賞口５４０への遊技球の入
賞を可能（又は容易）とする開放状態と、大入賞口５４０への遊技球の入賞を不可能（又
は困難）とする閉鎖状態と、に移行（駆動）可能に構成される。特別電動役物６００（シ
ャッタ６１０）による開放駆動は、第１特別図柄表示部１０７３又は第２特別図柄表示部
１０７４において特別図柄が特定の停止表示態様となって、大当り遊技状態に移行された
場合に行われる。
【１４１６】
　一般入賞口１０５３・１０５４・１０５５は遊技盤ユニット１０１７の左下部に配置さ
れ、一般入賞口１０５６は遊技盤ユニット１０１７の右下部に配置される。また、一般入
賞口１０５３・１０５４・１０５５・１０５６には、一般入賞口スイッチ１０５３ａ・１
０５４ａ・１０５５ａ・１０５６ａが配設される（図１４４参照）。一般入賞口１０５３
・１０５４・１０５５・１０５６に遊技球が入賞すると、当該入賞した遊技球が一般入賞
口スイッチ１０５３ａ・１０５４ａ・１０５５ａ・１０５６ａに検知される。一般入賞口
スイッチ１０５３ａ・１０５４ａ・１０５５ａ・１０５６ａに遊技球が検知されると、予
め設定された数の遊技球が払出口１０６１から上皿１０２６（又は、払出口１０６３から
下皿１０２８）に払い出される（排出される）。
【１４１７】
　なお、本実施形態においては、第１始動口４２０および第２始動口４４０の賞球数は３
個、一般入賞口１０５３・１０５４・１０５５・１０５６の賞球数は１０個、大入賞口５
４０の賞球数は１５個にそれぞれ設定されている。この値（賞球数）は、任意に設計変更
可能である。
【１４１８】
　アウト口５７は、遊技領域２０の中央最下部（遊技球の流下方向における最下流位置）
に配置される。アウト口５７は、発射された遊技球が、いずれの始動口や入賞口にも入賞
しなかった場合に、最終的に流入される。
【１４１９】
　ＬＥＤユニット１０７０は、遊技盤ユニット１０１７の右下部であって、ガイドレール
１０２７の外側に配置される（図１４０、図１４１参照）。ＬＥＤユニット１０７０は、
各種の表示部を一体化したユニット体である。具体的には、ＬＥＤユニット１０７０は、
前記各種の表示部として、普通図柄表示部１０７１、普通図柄用保留表示部１０７２、第
１特別図柄表示部１０７３、第２特別図柄表示部１０７４、第１特別図柄用保留表示部１
０７５および第２特別図柄用保留表示部１０７６を具備する。
【１４２０】
　普通図柄表示部１０７１は、普通図柄ゲームに対する判定（普通図柄判定）の結果を表
示するものである。ここで、普通図柄ゲームとは、判定（普通図柄判定）の結果によって
普通電動役物４６０を駆動して開放状態とするか否かを決定するゲームを指す。普通図柄
表示部１０７１は、表示ＬＥＤ１０７１ａ・１０７１ｂを具備する。表示ＬＥＤ１０７１
ａ・１０７１ｂは、変動表示（可変表示）の開始条件が成立すると、交互に点灯・消灯を
繰り返す変動表示を開始する。表示ＬＥＤ１０７１ａ・１０７１ｂの点灯・消灯による組
み合わせ（表示パターン）は、普通図柄として表示される。表示ＬＥＤ１０７１ａ・１０
７１ｂは、変動表示を開始した後、所定の期間経過後に停止表示を行う。
【１４２１】
　判定（普通図柄判定）の結果が当り（以下「普通図柄当り」と称する）である場合、表
示ＬＥＤ１０７１ａ・１０７１ｂの点灯・消灯の組み合わせ（普通図柄）が特定の停止表
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示態様となる。こうして、普通図柄が特定の停止表示態様で停止表示されると、普通電動
役物４６０を開放状態とすることが決定し、普通電動役物４６０が所定のパターンで開閉
駆動し、第２始動口４４０への遊技球の入賞困難性が変更される。
【１４２２】
　普通図柄用保留表示部１０７２は、保留されている普通図柄の変動表示の実行回数（以
下、「普通図柄の変動表示の保留数」と称する）を表示するものである。普通図柄用保留
表示部１０７２は、表示ＬＥＤ１０７２ａ・１０７２ｂを具備する。普通図柄用保留表示
部１０７２は、表示ＬＥＤ１０７２ａ・１０７２ｂの点灯・消灯の組み合わせによって普
通図柄の変動表示の保留数を表示する。例えば、普通図柄の変動表示の実行が１回分保留
されている場合には、表示ＬＥＤ１０７２ａが点灯すると共に、表示ＬＥＤ１０７２ｂが
消灯する。また、普通図柄の変動表示の実行が２回分保留されている場合には、表示ＬＥ
Ｄ１０７２ａが点灯すると共に、表示ＬＥＤ１０７２ｂが点灯する。また、普通図柄の変
動表示の実行が３回分保留されている場合には、表示ＬＥＤ１０７２ａが点滅すると共に
、表示ＬＥＤ１０７２ｂが点灯する。また、普通図柄の変動表示の実行が４回分保留され
ている場合には、表示ＬＥＤ１０７２ａが点滅すると共に、表示ＬＥＤ１０７２ｂが点滅
する。
【１４２３】
　第１特別図柄表示部１０７３および第２特別図柄表示部１０７４は、特別図柄ゲームに
対する判定（大当り判定）の結果を表示するものである。ここで、特別図柄ゲームとは、
判定（大当り判定）の結果によって遊技状態の移行又は維持を決定するゲームを指す。
【１４２４】
　第１特別図柄表示部１０７３は、８個のＬＥＤからなる表示ＬＥＤ群１０７３ａを具備
する。表示ＬＥＤ群１０７３ａは、第１始動口４２０への遊技球の入賞（始動入賞）を契
機として変動表示を行うと共に、当該遊技球の入賞に基づく大当り判定の結果を表示する
。表示ＬＥＤ群１０７３ａは、変動表示の開始条件が成立すると、８個のＬＥＤがそれぞ
れ点灯・消灯を繰り返す変動表示を開始する。表示ＬＥＤ群１０７３ａにおいて、８個の
ＬＥＤの点灯・消灯による組み合わせ（表示パターン）は、特別図柄として表示される。
表示ＬＥＤ群１０７３ａは、変動表示を開始した後、所定の期間経過後に停止表示を行う
。
【１４２５】
　第１始動口４２０への遊技球の入賞に基づく大当り判定の結果が大当りである場合、表
示ＬＥＤ群１０７３ａの８個のＬＥＤの点灯・消灯の組み合わせ（特別図柄）が特定の停
止表示態様となる。こうして、特別図柄が特定の停止表示態様で停止表示されると、遊技
状態の移行が決定し、シャッタ６１０が所定のパターンで開閉駆動し、大入賞口５４０に
遊技球が入賞可能な遊技状態となる。なお、以下の説明では、第１始動口４２０への遊技
球の入賞に基づいて第１特別図柄表示部１０７３に変動表示される特別図柄を、第１特別
図柄と称する。
【１４２６】
　第２特別図柄表示部１０７４は、８個のＬＥＤからなる表示ＬＥＤ群１０７４ａを具備
する。表示ＬＥＤ群１０７４ａは、第２始動口４４０への遊技球の入賞（始動入賞）を契
機として変動表示を行うと共に、当該遊技球の入賞に基づく大当り判定の結果を表示する
。表示ＬＥＤ群１０７４ａは、変動表示の開始条件が成立すると、８個のＬＥＤがそれぞ
れ点灯・消灯を繰り返す変動表示を開始する。表示ＬＥＤ群１０７４ａにおいて、８個の
ＬＥＤの点灯・消灯による組み合わせ（表示パターン）は、特別図柄として表示される。
表示ＬＥＤ群１０７４ａは、変動表示を開始した後、所定の期間経過後に停止表示を行う
。
【１４２７】
　第２始動口４４０への遊技球の入賞に基づく大当り判定の結果が大当りである場合、表
示ＬＥＤ群１０７４ａの８個のＬＥＤの点灯・消灯の組み合わせ（特別図柄）が特定の停
止表示態様となる。こうして、特別図柄が特定の停止表示態様で停止表示されると、遊技
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状態の移行が決定し、シャッタ６１０が所定のパターンで開閉駆動し、大入賞口５４０に
遊技球が入賞可能な遊技状態となる。なお、以下の説明では、第２始動口４４０への遊技
球の入賞に基づいて第２特別図柄表示部１０７４に変動表示される特別図柄を、第２特別
図柄と称する。
【１４２８】
　このように、第１特別図柄表示部１０７３および第２特別図柄表示部１０７４の表示Ｌ
ＥＤ群１０７３ａ・１０７４ａにおいて、第１又は第２特別図柄が特定の停止表示態様で
停止表示されると、通常の遊技状態（通常遊技状態）から遊技者に有利な状態である大当
り遊技状態への移行が決定する。なお、本実施形態において、大当り判定は、第１始動口
４２０への遊技球の入賞に基づく大当り判定と、第２始動口４４０への遊技球の入賞に基
づく大当り判定と、が含まれる。すなわ+ち、大当り判定の結果が大当りである場合には
、大入賞口５４０が開放されるラウンド遊技が所定ラウンド数にわたって実行される大当
り遊技状態に移行される。
【１４２９】
　第１特別図柄用保留表示部１０７５および第２特別図柄用保留表示部１０７６は、保留
されている特別図柄の変動表示の実行回数（以下、「特別図柄の変動表示の保留数」と称
する）を表示するものである。第１特別図柄用保留表示部１０７５は、表示ＬＥＤ１０７
５ａ・１０７５ｂを具備する。第２特別図柄用保留表示部１０７６は、表示ＬＥＤ１０７
６ａ・１０７６ｂを具備する。第１特別図柄用保留表示部１０７５および第２特別図柄用
保留表示部１０７６は、表示ＬＥＤ１０７５ａ・１０７５ｂおよび１０７６ａ・１０７６
ｂの点灯・消灯によって特別図柄の変動表示の保留数を表示する。表示ＬＥＤ１０７５ａ
・１０７５ｂおよび１０７６ａ・１０７６ｂの点灯・消灯の表示態様は、普通図柄用保留
表示部１０７２の表示ＬＥＤ１０７２ａ・１０７２ｂと同様である。
【１４３０】
［１－２．電気的構成］
　次に、図１４４～図１５４を用いて、パチンコ遊技機１００１の制御回路について説明
する。
【１４３１】
　図１４４に示すように、パチンコ遊技機１００１は、主に、遊技の制御を行う主制御回
路１００と、遊技の進行に応じた演出の制御を行うサブ制御回路２７０と、払出・発射制
御回路３１０と、電源供給回路３３８と、から構成される。以下に、これらの各構成につ
いて、便宜上、主制御回路１００、払出・発射制御回路３１０、電源供給回路３３８、サ
ブ制御回路２７０の順に説明する。
【１４３２】
［１－２－１．主制御回路］
　主制御回路１００は、メインＣＰＵ１０１、メインＲＯＭ１０２（読み出し専用メモリ
）およびメインＲＡＭ１０３（読み書き可能メモリ）等を具備しており、主基板ケース内
に収容されている。
【１４３３】
　メインＣＰＵ１０１には、メインＲＯＭ１０２や、メインＲＡＭ１０３等が接続される
。メインＣＰＵ１０１は、メインＲＯＭ１０２に記憶されたプログラムに従って、各種の
処理を実行する機能を有する。
【１４３４】
　メインＲＯＭ１０２には、メインＣＰＵ１０１によりパチンコ遊技機１００１の動作を
制御するためのプログラムや、各種のテーブル等が記憶されている。
【１４３５】
　メインＲＡＭ１０３は、メインＣＰＵ１０１の一時記憶領域として種々のフラグや変数
の値を記憶する機能を有し、無通電状態であっても書き込まれた情報を記憶保持可能であ
る。なお、本実施形態においては、メインＣＰＵ１０１の一時記憶領域として、無通電状
態であっても書き込まれた情報を記憶保持可能なメインＲＡＭ１０３を用いているが、こ
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れに限らず、読み書き可能な記憶領域を有するものであればよい。
【１４３６】
　メインＲＡＭ１０３には、特別図柄ゲームの情報が始動情報として記憶される記憶領域
が設けられる。具体的には、メインＲＡＭ１０３には、変動中の第１特別図柄に対応する
特別図柄ゲームの情報が始動情報として記憶される第１特別図柄始動記憶領域（０）と、
上限４回分の第１特別図柄に対応する特別図柄ゲームの情報が始動記憶として記憶される
第１特別図柄始動記憶領域（１）から第１特別図柄始動記憶領域（４）と、が設けられる
。また同様に、メインＲＡＭ１０３には、変動中の第２特別図柄に対応する特別図柄ゲー
ムの情報が始動情報として記憶される第２特別図柄始動記憶領域（０）と、上限４回分の
第２特別図柄に対応する特別図柄ゲームの情報が始動情報として記憶される第２特別図柄
始動記憶領域（１）から第２特別図柄始動記憶領域（４）と、が設けられる。
【１４３７】
　また、主制御回路１００は、電源投入時においてリセット信号を生成する初期リセット
回路１０４や、Ｉ／Ｏポート１０５、コマンド出力ポート１０６、バックアップコンデン
サ１０７等を具備する。初期リセット回路１０４は、メインＣＰＵ１０１に接続される。
Ｉ／Ｏポート１０５は、各種のデバイスからの入力信号をメインＣＰＵ１０１に送信した
り、メインＣＰＵ１０１からの出力信号を各種の装置に送信したりするものである。コマ
ンド出力ポート１０６は、メインＣＰＵ１０１からのコマンドをサブ制御回路２７０に送
信するものである。バックアップコンデンサ１０７は、電断（電源ＯＦＦ）時において、
例えばメインＲＡＭ１０３に対して速やかに電源を供給することにより、メインＲＡＭ１
０３に記憶されている各種データを保持するものである。
【１４３８】
　また、主制御回路１００には、各種の装置（部材）が接続されている。
【１４３９】
　例えば、主制御回路１００には、普通図柄表示部１０７１や、普通図柄用保留表示部１
０７２、第１特別図柄表示部１０７３、第２特別図柄表示部１０７４、第１特別図柄用保
留表示部１０７５、第２特別図柄用保留表示部１０７６、普通電動役物４６０の羽根部材
４６２０を駆動する始動口ソレノイド４６３０、シャッタ６１０を駆動する大入賞口ソレ
ノイド６２０等が接続されている。主制御回路１００は、信号を送信することにより、こ
れらの装置（部材）の動作を制御することができる。また、主制御回路１００には、ホー
ル係員を呼び出す機能や大当り回数を表示する機能等を有する呼出装置（不図示）や、ホ
ール全体のパチンコ遊技機を管理するホールコンピュータ７００にデータ送信するために
用いる外部端子板３２３が接続されている。
【１４４０】
　また、主制御回路１００には、第１始動口スイッチ４２１や、第２始動口スイッチ４４
１、通過ゲートスイッチ４９ａ、カウントスイッチ５４１、一般入賞口スイッチ１０５３
ａ・１０５４ａ・１０５５ａ・１０５６ａ、性能表示モニタ３３４等が接続されている。
主制御回路１００には、これらの部材で遊技球が検知された場合に、当該部材から所定の
検知信号が供給される。また、主制御回路１００には、電断時におけるバックアップデー
タを遊技場の管理者の操作に応じてクリアするバックアップクリアスイッチ３３０等が接
続されている。
【１４４１】
　さらに、主制御回路１００には、設定キー３２８および設定スイッチ３３２も接続され
ている。設定キー３２８は、後述の設定変更処理や設定確認処理を実行するための契機と
なる鍵または鍵に類するものである。設定スイッチ３３２は、押下操作可能であり、後述
の設定変更処理の際に、セットされている設定値を変更するためのものである。上述した
とおり、設定キー３２８および設定スイッチ３３２は、遊技機管理責任者以外の第三者（
例えば遊技者）が容易にアクセスできないように主基板ケース内に収容されている。
【１４４２】
　また、主制御回路１００には、払出・発射制御回路３１０が接続されている。払出・発
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射制御回路３１０には、遊技球の払い出しを行う払出装置３５０や、遊技球の発射を行う
発射装置１０１５、カードユニット３６０等が接続されている。払出装置３５０は、払出
ユニット１８に設けられる。カードユニット３６０には、球貸し操作パネル３７０が接続
され、当該球貸し操作パネル３７０への遊技者の操作に応じた信号が供給される。
【１４４３】
［１－２－２．払出・発射制御回路］
　払出・発射制御回路３１０は、主制御回路１００から供給される賞球制御コマンドや、
カードユニット３６０から供給される貸し球制御信号を受け取ると、払出装置３５０に対
して所定の信号を送信し、払出装置３５０に遊技球を払い出させる制御を行う。また、払
出・発射制御回路３１０は、発射ハンドル３２が遊技者によって握持され、かつ、時計回
り方向へ回動操作されると、その回動角度（回動量）に応じて発射ソレノイド（図示せず
）に電力を供給し、遊技球を発射させる制御を行う。
【１４４４】
　さらに、コマンド出力ポート１０６には、サブ制御回路２７０（中継基板４０１０）が
接続されている。サブ制御回路２７０は、主制御回路１００から供給される各種のコマン
ドに応じて、表示装置１０１６における表示制御や、スピーカ１０２４から発生させる音
声に関する制御、ＬＥＤ１０２５の光に関する制御等を行う。
【１４４５】
　なお、本実施形態においては、主制御回路１００からサブ制御回路２７０にコマンドを
供給する一方、サブ制御回路２７０から主制御回路１００に信号を供給できないように構
成したが、これに限らず、サブ制御回路２７０から主制御回路１００に信号を送信できる
ように構成してもよい。
【１４４６】
　払出・発射制御回路３１０は、パチンコ遊技機１００１からの賞球や貸球の払い出しを
制御するものであり、この払出・発射制御回路３１０には、遊技球を払い出すための払出
装置３５０、遊技球を発射するための発射装置１０１５、電断時におけるバックアップデ
ータを遊技場の管理者の操作に応じてクリアするバックアップクリアスイッチ３３０等が
接続されている。
【１４４７】
［１－２－３．電源供給回路］
　電源供給回路３３８は、パチンコ遊技機１００１で遊技を行うために必要な電源電圧を
、主制御回路１００、サブ制御回路２７０、払出・発射制御回路３１０等に供給するため
に作成する電源回路である。
【１４４８】
　電源供給回路３３８には、電源スイッチ３５等が接続されている。電源スイッチ３５は
、パチンコ遊技機１００１に必要な電源を供給するときにＯＮ操作するものである。
【１４４９】
　なお、設定キー３２８および設定スイッチ３３２は、上述したように主制御回路１００
に接続されているが、これに代えて、電源供給回路３３８に接続されるようにしても良い
。この場合であっても、遊技機管理責任者以外の第三者（例えば遊技者）が設定スイッチ
３３２や設定キー３２８に容易にアクセスできないように、所定のケース内に収容されて
いることが好ましい。このような場合であっても、所定のケース内とは、正に当該ケース
を開放しないと設定スイッチ３３２や設定キー３２８にアクセスできないものに加え、上
記ケースの設定スイッチ３３２および設定キー３２８の対応箇所にのみ切欠きがあり、遊
技機管理責任者が管理する鍵を使用してパチンコ遊技機１００１を設置している島設備か
ら当該パチンコ遊技機１００１を回動させて背面を露出させたときに、遊技機管理責任者
が設定スイッチ３３２または／および設定キー３２８にアクセスできるようにされている
ものも含む。
【１４５０】
　ここで、性能表示モニタ３３４に表示される表示内容について説明する。性能表示モニ
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タ３３４には、メインＣＰＵ１０１の制御により性能表示データが表示される。性能表示
データは、例えば、所定数（例えば６００００発）の遊技球の発射に対して大当り遊技状
態以外で払い出された遊技球の割合を示すデータであり、ベース値とも呼ばれる。
【１４５１】
　払出・発射制御回路３１０は、過去の遊技履歴に基づいてベース値を集計し、集計結果
をメインＲＡＭ１０３の作業領域のうち後述する特定作業領域に記憶する。この特定作業
領域については後述するが、後述のバックアップクリア処理が行われてもデータがクリア
されない領域である。なお、ベース値の集計は、所定の操作が行われたことに基づいて行
われるようにしても良いし、常に集計を行って性能表示モニタ３３４にベース値が常時表
示されるようにしても良い。
【１４５２】
　払出・発射制御回路３１０は、初期電源投入（パチンコ遊技機１００１が製造されたの
ち初めての電源投入）から現在までの全遊技履歴に基づいて全ベース値の集計を実行する
全履歴集計手段と、設定値毎の過去の遊技履歴に基づいて設定値別ベース値の集計を実行
する設定値別履歴集計手段とを備える。
【１４５３】
　例えば遊技機管理責任者等によって全ベース値の表示操作が行われると、全履歴集計手
段は、上記の全ベース値の集計を実行する。全履歴集計手段により集計された全ベース値
は、メインＣＰＵ１０１によって性能表示モニタ３３４に表示される。また、設定値別ベ
ース値の表示操作が行われると、設定値別履歴集計手段は、設定値別ベース値の集計を実
行する。設定値別履歴集計手段により集計された設定値別ベース値は、メインＣＰＵ１０
１によって性能表示モニタ３３４に表示される。
【１４５４】
　設定値別履歴集計手段は、要求（操作）に応じて、任意の設定値についてのベース値の
みを集計することもできる。この場合、セットされている設定値についてのベース値だけ
でなく、セットされている設定値以外の他の設定値についてのベース値を集計することも
できる。したがって、メインＣＰＵ１０１は、後述する設定変更処理を実行することなく
、他の設定値についてのベース値を性能表示モニタ３３４に表示することができる。
【１４５５】
　なお、メインＣＰＵ１０１は、例えば遊技機管理責任者等による操作に応じて、全履歴
集計手段により集計された全ベース値と、設定値別履歴集計手段により集計された設定値
別ベース値との両方を性能表示モニタ３３４に表示することもできるし、これらのうちい
ずれか一方のみを選択的に性能表示モニタ３３４に表示することもできる。
【１４５６】
　また、メインＣＰＵ１０１は、特定の設定値のベース値のみを性能表示モニタ３３４に
表示しても良いし、全設定値のベース値を一覧で表示しても良い。また、全ベース値と設
定値別ベース値との両方を一覧で表示しても良い。全設定値のベース値を一覧で表示する
場合や、全ベース値と設定値別ベース値との両方を一覧で表示する場合には、性能表示モ
ニタ３３４と他の表示手段との両方を使って表示するようにしても良い。
【１４５７】
　また、メインＣＰＵ１０１は、全履歴集計手段と設定値別履歴集計手段とを備えるが、
これらに加えてまたは設定値別履歴集計手段に代えて、後述する設定変更処理が実行され
てから現在までの遊技履歴に基づいて設定変更後ベース値を集計する設定変更後履歴集計
手段を備えるようにしても良い。この場合、メインＣＰＵ１０１は、設定変更後ベース値
の表示操作に基づいて設定変更後の設定値別ベース値を性能表示モニタ３３４に表示する
ことができる。
【１４５８】
　このように、全ベース値と、設定値別ベース値または／および設定変更後の設定値別ベ
ース値とのうち全部または一部が性能表示モニタ３３４に表示されるようにすることで、
パチンコ遊技機１００１における過去の遊技履歴に基づく情報を容易に確認することが可
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能となる。
【１４５９】
　なお、本実施例ではベース値を性能表示モニタ３３４に表示するようにしたが、遊技球
の総払出数に対し、特別電動役物（大入賞口）、普通電動役物への入球により払い出され
た遊技球数（役物による払出）の割合を表示するようにしてもよい。また、それは総発射
数に対する表示でもよく、さらに特別電動役物（大入賞口）により払い出された遊技球数
の割合を表示するものでもよい。またそれらを設定別に表示してもよい。
【１４６０】
　また、エラー報知モニタ３３６には、後述するエラーコードが表示される。このエラー
報知モニタ３３６には、エラーコードの他に、後述する設定変更処理中であることを示す
設定変更中コード、後述設定確認処理中であることを示す設定確認中コード等を表示する
こともできる。なお、設定変更中において、特別図柄表示装置において通常では表示する
ことのない図柄（設定変更図柄）を表示するようにしてもよい。
【１４６１】
［１－２－４．サブ制御回路］
　次に、図１４５を参照しながら、サブ制御回路２７０の内部構成について、より詳細に
説明する。なお、図１４５は、サブ制御回路２７０内部の回路構成、並びに、サブ制御回
路２７０とその各種周辺装置との接続関係を示すブロック図である。
【１４６２】
　サブ制御回路２７０は、主制御回路１００からの指令に応じて遊技の進行に応じた演出
等を実行するものであり、図１４５に示すように、中継基板４０１０と、サブ基板２０２
０
（第１基板）と、制御ＲＯＭ基板２０３０と、ＣＧＲＯＭ（Character Generator ROM）
基板２０４０（第２基板）とを備える。そして、サブ基板２０２０は、中継基板４０１０
、制御ＲＯＭ基板２０３０及びＣＧＲＯＭ基板２０４０に接続される。なお、サブ制御回
路２７０内において、サブ基板２０２０と各種ＲＯＭ基板（制御ＲＯＭ基板２０３０及び
ＣＧＲＯＭ基板２０４０）とは、ボード・トゥ・ボードコネクタ（不図示）を介して接続
される。
【１４６３】
　なお、サブ制御回路２７０には、図１４４に示すように、演出ボタン１０６２の操作に
よってＯＮ／ＯＦＦされる演出ボタンスイッチ６２１、メインボタン６６２の操作によっ
てＯＮ・ＯＦＦされるメインボタンスイッチ６６２１、各セレクトボタン６６４ａ～６６
４ｄの操作によってＯＮ・ＯＦＦされるセレクトボタンスイッチ６６４１ａ～６６４１ｄ
、及び、役物群１０１０が初期位置にあることを検出する役物検知センサ群１００２が接
続されているが、図１４５ではこれらの図示を省略している。また、実際には、各セレク
トボタン６６４ａ～６６４ｄに対応するセレクトボタンスイッチ６６４１ａ～６６４１ｄ
が夫々設けられているが、図１４４では、便宜上、これらをまとめてセレクトボタンスイ
ッチ６６４１と示している。また、役物検知センサ群１００２は、可動役物に対応して設
けられるモータの数だけ設けられている。
【１４６４】
　中継基板４０１０は、主制御回路１００から送信されたコマンドを受信し、該受信した
コマンドをサブ基板２０２０に送信するための中継基板である。
【１４６５】
　なお、主制御回路１００から送信されたコマンドを受信する受信手段として、サブ制御
基板が上述したワンボード基板である場合には、サブ制御基板そのものが受信手段として
の機能を有するようにしても良いし、中継基板等を介して結果的にコマンドを受信できる
ようにしても良い。
【１４６６】
　また、サブ制御基板が複数の基板で構成される場合には、いずれの基板が受信手段を備
えていてもよく、この場合であっても、サブ制御基板が受信手段を有していると解釈する
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ことができる。また、この場合においても、複数の基板で構成されるサブ制御基板が中継
基板等を介してコマンドを受信する場合にも、結果的にサブ制御基板を構成するいずれか
の基板がコマンドにかかわる情報を認識していれば、サブ制御基板がコマンドを受信した
と表現することも可能である。
【１４６７】
　サブ基板２０２０には、ホスト制御回路２１００、音声・ＬＥＤ制御回路２２００、表
示制御回路２３００、ＳＤＲＡＭ（Synchronous Dynamic RAM）２５００及び内蔵中継基
板２６００が設けられる。このうち、少なくとも、ホスト制御回路２１００、音声・ＬＥ
Ｄ制御回路２２００および表示制御回路２３００については１ボード基板として構成され
ている。
【１４６８】
　ホスト制御回路２１００は、主制御回路１００から送信される各種のコマンドに基づい
て、サブ制御回路２７０全体の動作を制御する回路であり、ＣＰＵプロセッサ、サブワー
クＲＡＭ２１００ａ、ＳＲＡＭ２１００ｂ、ＲＴＣ（リアルタイムクロック）、ウォッチ
ドッグタイマを含んで構成される。ホスト制御回路２１００は、サブ基板２０２０内にお
いて、音声・ＬＥＤ制御回路２２００、表示制御回路２３００及び内蔵中継基板２６００
に接続される。また、ホスト制御回路２１００は、制御ＲＯＭ基板２０３０に接続される
。
【１４６９】
　また、ホスト制御回路２１００は、サブワークＲＡＭ２１００ａ及びＳＲＡＭ（Static
 RAM）２１０ｂを有する。サブワークＲＡＭ２１００ａは、ホスト制御回路２１００が各
種処理を実行する際の作業用一時記憶領域と作用する記憶装置であり、ホスト制御回路２
１００が各種処理を実行する際に必要となる種々のフラグや変数の値などを記憶する。Ｓ
ＲＡＭ２１００ｂは、サブワークＲＡＭ２１００ａ内の所定のデータをバックアップする
記憶装置である。なお、本実施形態では、ホスト制御回路２１００の一時記憶領域として
ＲＡＭを用いるが、本発明はこれに限定されず、読み書き可能な記憶媒体であれば任意の
記録媒体を一時記憶領域として用いてよい。
【１４７０】
　音声・ＬＥＤ制御回路２２００は、内蔵中継基板２６００を介してスピーカ１０２４及
びランプ群１０２５に接続され、ホスト制御回路２１００から入力される制御信号（後述
のサウンドリクエスト及びＬＥＤリクエスト）に基づいて、スピーカ１０２４による音声
再生動作の制御及びランプ群１０２５による発光動作の制御を行う回路である。それゆえ
、機能的には、音声・ＬＥＤ制御回路２２００は、音声コントローラ２２００ａと、ラン
プコントローラ２２００ｂとを有する。音声コントローラ２２００ａ及びランプコントロ
ーラ２２００ｂは、実質、後述のサウンド・ランプ制御モジュール２２６０に含まれる。
音声・ＬＥＤ制御回路２２００の内部構成については、後で図面を参照しながら詳述する
。
【１４７１】
　なお、本実施形態では、音声・ＬＥＤ制御回路２２００から出力された制御信号及びデ
ータ（例えば、後述のＬＥＤデータ等）が内蔵中継基板２６００を介してランプ群１０２
５に送信される際、音声・ＬＥＤ制御回路２２００及びランプ群１０２５間の通信は、Ｓ
ＰＩ（Serial Periperal Interface）の通信方式（シリアル通信方式の一種）で行われる
。また、本実施形態では、ランプ群１０２５には、１個以上のＬＥＤ、及び、各ＬＥＤを
制御するための１個以上のＬＥＤドライバが含まれる。
【１４７２】
　表示制御回路２３００は、表示装置１０１６に接続され、ホスト制御回路２１００から
入力される制御信号（描画リクエスト）に基づいて演出に関する画像（装飾図柄画像、背
景画像、演出用画像等）を表示装置１０１６で表示させる際の各種処理動作を制御するた
めの回路である。なお、表示制御回路２３００は、ディスプレイコントローラ（後述の第
１ディスプレイコントローラ２３８０及び第２ディスプレイコントローラ２３９０）と、
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内蔵ＶＲＡＭ（Video RAM）２３７０とを有する。
【１４７３】
　また、表示制御回路２３００は、サブ基板２０２０内においてＳＤＲＡＭ２５１０に接
続される。さらに、表示制御回路２３００は、ＣＧＲＯＭ基板２０４０に接続される。ま
た、表示制御回路２３００内のディスプレイコントローラは、中継基板を介さず直接、表
示装置１０１６に接続される。なお、表示制御回路２３００の内部構成については、後で
図面を参照しながら詳述する。
【１４７４】
　ＳＤＲＡＭ２５１０は、ＤＤＲ２（Double-Date Rate2）　ＳＤＲＡＭで構成される。
また、ＳＤＲＡＭ２５１０には、表示装置１０１６により表示される画像（動画及び静止
画）の描画制御処理において、各種画像データを一時的に格納する各種バッファが設けら
れる。具体的には、例えば、ＳＤＲＡＭ２５１０には、テクスチャバッファ、ムービバッ
ファ、ブレンドバッファ、２つのフレームバッファ（第１フレームバッファ及び第２フレ
ームバッファ）、モーションバッファ等が設けられる。
【１４７５】
　内蔵中継基板２６００は、ホスト制御回路２１００及び音声・ＬＥＤ制御回路２２００
から出力された各種信号及び各種データを受信し、該受信した各種信号及び各種データを
スピーカ１０２４、ランプ群１０２５及び役物群１０１０に送信する中継基板である。
【１４７６】
　また、内蔵中継基板２６００は、Ｉ２Ｃ（Inter-Integrated Circuit）コントローラ２
６１０及びデジタルオーディオパワーアンプ２６２０（増幅手段）を有する。なお、本実
施形態では、Ｉ２Ｃコントローラ２６１０及びデジタルオーディオパワーアンプ２６２０
が同じ中継基板に搭載された例を示すが、本発明はこれに限定されず、Ｉ２Ｃコントロー
ラ２６１０を搭載した中継基板を、デジタルオーディオパワーアンプ２６２０を搭載した
中継基板とは別個に設けてもよい。
【１４７７】
　Ｉ２Ｃコントローラ２６１０は、ホスト制御回路２１００、及び、役物群１０１０のモ
ータコントローラ２７００に接続される。すなわち、ホスト制御回路２１００は、Ｉ２Ｃ
コントローラ２６１０及びモータコントローラ２７００を介して役物群１０１０に接続さ
れる。そして、ホスト制御回路２１００から出力された制御信号及びデータ（例えば後述
の励磁データ等）は、Ｉ２Ｃコントローラ２６１０及びモータコントローラ２７００を介
して役物群１０１０に入力される。
【１４７８】
　なお、本実施形態では、Ｉ２Ｃコントローラ２６１０及びモータコントローラ２７００
間の通信は、Ｉ２Ｃの通信方式（シリアル通信方式の一種）で行われる。また、本実施形
態では、役物群１０１０内には、１個以上のモータが含まれ、モータコントローラ２７０
０内には、各モータを駆動するための１個以上のモータドライバが含まれる。なお、図１
４５には、役物群１０１０が１つだけ設けられた例を示すが、本発明はこれに限定されず
、複数の役物群１０１０が設けられていてもよい。
【１４７９】
　また、本実施形態の構成において、モータコントローラ２７００を使用せずにホスト制
御回路２１００が直接、役物群１０１０を構成する役物のうち作動する役物や役物を構成
する作動部材のモータを駆動する構成にしてもよいし、モータ制御用の制御回路を別途設
けてもよい。さらに、本実施形態では、１つの制御回路で複数のモータドライバ（モータ
）を制御するようにしているが、本発明はこれに限定されない。本実施形態において、１
以上（１又は複数）の制御回路により１以上（１又は複数）のモータ（モータドライバ）
を制御する構成にしてもよいし、１以上（１又は複数）の制御回路により１つのモータ（
モータドライバ）を制御する構成にしてもよいし、１つの制御回路により１つのモータ（
モータドライバ）を制御する構成にしてもよい。
【１４８０】
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　また、デジタルオーディオパワーアンプ２６２０は、音声・ＬＥＤ制御回路２２００、
及び、スピーカ１０２４に接続される。すなわち、音声・ＬＥＤ制御回路２２００は、デ
ジタルオーディオパワーアンプ２６２０を介してスピーカ１０２４に接続される。それゆ
え、音声・ＬＥＤ制御回路２２００から出力された音声信号等は、デジタルオーディオパ
ワーアンプ２６２０を介してスピーカ１０２４に入力される。
【１４８１】
　制御ＲＯＭ基板２０３０には、サブメインＲＯＭ２０５０が設けられる。サブメインＲ
ＯＭ２０５０には、ホスト制御回路２１００によりパチンコ遊技機１００１の演出動作を
制御するための各種プログラムや、各種データテーブル（後述の例えば図１５６～図１６
３参照）が記憶される。そして、ホスト制御回路２１００（より詳しくは、ホスト制御回
路２１００が備えるＣＰＵプロセッサ）は、サブメインＲＯＭ２０５０に記憶されたプロ
グラムに従って、各種の処理を実行する。
【１４８２】
　なお、本実施形態では、ホスト制御回路２１００で用いるプログラムや各種テーブル等
を記憶する記憶手段として、サブメインＲＯＭ２０５０を適用したが、本発明はこれに限
定されない。このような記憶手段としては、制御手段を備えたコンピュータにより読み取
り可能な記憶媒体であれば別態様の記憶媒体を用いてもよく、例えば、ハードディスク装
置、ＣＤ－ＲＯＭ及びＤＶＤ－ＲＯＭ、ＲＯＭカートリッジ等の記憶媒体を適用してもよ
い。また、プログラムの各々が別々の記憶媒体に記録されていてもよい。さらに、プログ
ラムは、予め記録媒体に記録されていてもよいし、電源投入後に外部等からダウンロード
され、サブメインＲＯＭ２０５０に記録されてもよい。
【１４８３】
　ＣＧＲＯＭ基板２０４０には、ＣＧＲＯＭ２０６０が設けられる。ＣＧＲＯＭ２０６０
は、ＮＯＲ型又はＮＡＮＤ型のフラッシュメモリにより構成される。また、ＣＧＲＯＭ２
０６０には、例えば表示装置１０１６で表示される画像データや、スピーカ１０２４によ
り再生される音声データ（この明細書においてサウンドデータと称することもある）など
が記憶される。なお、この際、各種データは圧縮（符号化）されてＣＧＲＯＭ２０６０に
格納されるが、本発明はこれに限定されず、各種データが圧縮されずにＣＧＲＯＭ２０６
０に格納されていてもよい。
【１４８４】
　なお、本実施形態では、サブ制御回路２７０内において、各種ＲＯＭ基板（制御ＲＯＭ
基板２０３０及びＣＧＲＯＭ基板２０４０）とサブ基板２０２０とがボード・トゥ・ボー
ドコネクタで接続される構成を説明したが、本発明はこれに限定されない。例えば、各種
ＲＯＭをサブ基板２０２０に設けられたソケット等のポートに直接挿入して、ＲＯＭ機能
を備えた又はＲＯＭそのものを備えた一枚の基板によりサブ基板２０２０を構成してもよ
い。すなわち、サブ基板２０２０と各種ＲＯＭとを一体的に構成してもよい。また、ＲＯ
Ｍ機能を備えた又はＲＯＭそのものを備えた一枚の基板によりサブ基板２０２０が構成さ
れている場合には、サブ制御回路２７０は、ＣＧＲＯＭとして使用されるメモリの種類に
応じて使用するサブ基板上の回路を物理的或いは電気的に切り替える切り替え手段、又は
、メモリの種類に応じて使用するサブ基板上の回路の情報を切り替える切り替え手段を備
えていてもよい。
【１４８５】
　また、本実施形態では、各種記憶手段（サブメインＲＯＭ２０５０、ＣＧＲＯＭ２０６
０、内蔵ＶＲＡＭ２３７０、ＳＤＲＡＭ２５１０）のそれぞれと、対応する制御回路との
間におけるデータの通信速度の大小関係は、内蔵ＶＲＡＭ２３７０＞ＳＤＲＡＭ２５１０
＞サブメインＲＯＭ２０５０≒ＣＧＲＯＭ２０６０となる。すなわち、本実施形態では、
内蔵ＶＲＡＭ２３７０と表示制御回路２３００内の各種回路との間の通信速度が最も早く
、次いで、ＳＤＲＡＭ２５１０と表示制御回路２３００との間の通信速度が早くなる。そ
して、サブメインＲＯＭ２０５０とホスト制御回路２１００との間の通信速度、及び、Ｃ
ＧＲＯＭ２０６０と表示制御回路２３００との間の通信速度が最も遅くなる。しかしなが
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ら、本発明はこれに限定されず、各種記憶手段のそれぞれと、対応する制御回路との間の
通信速度の大小関係は任意に設定することができる。例えば、各種記憶手段のそれぞれと
、対応する制御回路との間の通信速度の大小関係が、本実施形態と異なっていてもよいし
、各記憶手段と、対応する制御回路との間の通信速度が全て同じであってもよい。
【１４８６】
　ここで、上述した各種記憶手段の取り得る構成について説明する。本実施形態では、画
像データに関する情報（圧縮（符号化）された画像データ）の記憶手段が、画像データに
対して透明度を設定する際に使用可能な透明度データに関する情報（後述のアルファテー
ブル）の記憶手段と同じ（ＣＧＲＯＭ２０６０）である構成例を説明した。すなわち、「
第１情報格納手段」が、「第２情報格納手段」と物理的に同じである構成例を説明した。
しかしながら、本発明は、これに限定されない。例えば「第１情報格納手段」が、「第２
情報格納手段」と物理的に異なる記憶手段（記憶媒体）で構成されていてもよい。
【１４８７】
　また、本明細書でいう「情報格納手段」は、ＣＧＲＯＭ２０６０等の記憶手段だけでな
く、該記憶手段に記憶されているテーブルや、記憶手段内のデータ記憶領域などを意味す
るものであってもよい。それゆえ、例えば、「第１情報格納手段」及び「第２情報格納手
段」が、同じ記憶手段内における、互いに異なるデータ記憶領域であってもよいし、互い
に異なるテーブルであってもよいし、また、互いに異なるレジスタアドレスに記憶されて
いる態様であってもよい。すなわち、本明細書でいう「情報格納手段」が異なるとは、物
理的に記憶手段（記憶媒体）が異なる場合だけでなく、物理的には同じ記憶手段（例えば
、ＲＯＭ、ＲＡＭ等）であるが、該記憶手段内においてデータ領域（アドレス、レジスタ
、テーブル、構造体などによって区別される記憶領域）が異なる場合も含む意味である。
【１４８８】
　なお、上述した本明細書における「情報格納手段」に関する意味は、上述した「第３情
報格納手段」（ＳＤＲＡＭ２５１０）及び「第４情報格納手段」（内蔵ＶＲＡＭ２３７０
）にも適用可能である。それゆえ、例えば、「第１情報格納手段」～「第４情報格納手段
」は、物理的に互いに異なる記憶手段（記憶媒体）で構成されていてもよいし、「第１情
報格納手段」～「第４情報格納手段」が、一つの記憶手段内において、互いに異なるデー
タ領域（アドレス、レジスタ、テーブル、構造体などによって区別される記憶領域）で構
成されていてもよい。
【１４８９】
　また、本実施形態では、「第１情報格納手段」及び「第２情報格納手段」を、一つの記
憶手段（ＣＧＲＯＭ２０６０）内において、互いに異なるデータ領域で構成し、「第３情
報格納手段」を、「第１情報格納手段」及び「第２情報格納手段」を含む記憶手段（ＣＧ
ＲＯＭ２０６０）と物理的に異なる記憶手段（ＳＤＲＡＭ２５１０）で構成し、且つ、「
第４情報格納手段」を、「第１情報格納手段」及び「第２情報格納手段」を含む記憶手段
（ＣＧＲＯＭ２０６０）、並びに、「第３情報格納手段」（ＳＤＲＡＭ２５１０）と物理
的に異なる記憶手段（内蔵ＶＲＡＭ２３７０）で構成する例を説明したが、本発明はこれ
に限定されない。「情報格納手段」をデータ領域及び記憶手段のいずれで構成するか、並
びに、データ領域として定義される「情報格納手段」と、記憶手段として定義される「情
報格納手段」との組み合わせをどのような態様にするかは、例えば遊技機に設けられる記
憶手段の構成（個数や種別など）等に応じて適宜に設定することができる。例えば、本実
施形態において、「第１情報格納手段」～「第３情報格納手段」を、一つの記憶手段内の
互いに異なるデータ領域で構成し、且つ、「第４情報格納手段」を「第１情報格納手段」
～「第３情報格納手段」を含む記憶手段と物理的に異なる記憶手段で構成してもよい。
【１４９０】
［１－２－５．音声・ＬＥＤ制御回路］
　次に、図１４６を参照しながら、音声・ＬＥＤ制御回路２２００の内部構成について説
明する。図１４６は、音声・ＬＥＤ制御回路２２００の内部の回路構成、並びに、音声・
ＬＥＤ制御回路２２００とその各種周辺装置及び周辺回路部との接続関係を示すブロック
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図である。なお、図１４６では、説明を簡略化するため、音声・ＬＥＤ制御回路２２００
と各種周辺装置及び回路部との間に設けられる中継基板等の図示は省略する。
【１４９１】
　音声・ＬＥＤ制御回路２２００は、図１４６に示すように、ＬＳＩ（Large-Scale Inte
gration）インターフェイス２２１０と、メモリインターフェイス２２２０と、デジタル
オーディオインターフェイス２２３０と、ペリフェラルインターフェイス２２４０と、コ
マンドレジスタ２２５０と、サウンド・ランプ制御モジュール２２６０と、メインジェネ
レータ２２７０と、マルチエフェクタ２２８０とを備える。音声・ＬＥＤ制御回路２２０
０内における各部の接続関係は、次の通りである。
【１４９２】
　音声・ＬＥＤ制御回路２２００内において、サウンド・ランプ制御モジュール２２６０
は、メモリインターフェイス２２２０、ペリフェラルインターフェイス２２４０、コマン
ドレジスタ２２５０、メインジェネレータ２２７０及びマルチエフェクタ２２８０に接続
される。また、コマンドレジスタ２２５０は、サウンド・ランプ制御モジュール２２６０
以外に、ＬＳＩインターフェイス２２１２に接続される。また、メインジェネレータ２２
７０は、サウンド・ランプ制御モジュール２２６０以外に、メモリインターフェイス２２
２０及びマルチエフェクタ２２８０に接続される。さらに、マルチエフェクタ２２８０は
、サウンド・ランプ制御モジュール２２６０及びメインジェネレータ２２７０以外に、メ
モリインターフェイス２２２０及びデジタルオーディオインターフェイス２２３０に接続
される。
【１４９３】
　次に、音声・ＬＥＤ制御回路２２００内の各部の構成について説明する。
【１４９４】
　ＬＳＩインターフェイス２２１２は、ホスト制御回路２１００とコマンドレジスタ２２
５０との間で制御信号等（例えば、サウンドリクエスト、ＬＥＤリクエスト等）の入出力
動作を行う際に用いられるインターフェイス回路である。すなわち、コマンドレジスタ２
２５０は、ＬＳＩインターフェイス２２１２を介してホスト制御回路２１００に接続され
る。
【１４９５】
　メモリインターフェイス２２２０は、サブメインＲＯＭ２０５０と、サウンド・ランプ
制御モジュール２２６０、メインジェネレータ２２７０及びマルチエフェクタ２２８０の
それぞれとの間で音声データ等の入出力動作を行う際に用いられるインターフェイス回路
である。
【１４９６】
　デジタルオーディオインターフェイス２２３０は、マルチエフェクタ２２８０からスピ
ーカ１０２４に音声信号等を出力する際に用いられるインターフェイス回路である。また
、デジタルオーディオインターフェイス２２３０は、オーディオ入力信号をマルチエフェ
クタ２２８０に出力する。
【１４９７】
　ペリフェラルインターフェイス２２４０は、ランプ群１０２５とサウンド・ランプ制御
モジュール２２６０との間でランプ信号等（後述のＬＥＤデータ等）の入出力動作を行う
際に用いられるインターフェイス回路である。また、ペリフェラルインターフェイス２２
４０には、ランプ群１０２５に含まれるＬＥＤドライバにデータ出力を行う際の物理系統
（ＳＰＩチャンネル）として、３つの物理系統が設けられている。なお、本実施形態では
、後述のように、２つの物理系統（物理系統０（ＳＰＩチャンネル０）及び物理系統１（
ＳＰＩチャンネル１））を用いる。
【１４９８】
　コマンドレジスタ２２５０は、ホスト制御回路２１００からアクセスされる多数のレジ
スタ群（例えば、多数の音声制御レジスタ）で構成される。コマンドレジスタ２２５０は
、サウンド・ランプ制御モジュール２２６０、メインジェネレータ２２７０及びマルチエ
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フェクタ２２８０の機能制御の設定を行う。また、コマンドレジスタ２２５０は、各イン
ターフェイス（ＬＳＩインターフェイス２２１２、メモリインターフェイス２２２０、デ
ジタルオーディオインターフェイス２２３０、ペリフェラルインターフェイス２２４０）
の動作条件の設定も行う。
【１４９９】
　なお、コマンドレジスタ２２５０を構成する各レジスタには、ＩＣ（Integrated Circu
it）が搭載され、メモリ・アクセス制御により動作を安定させたメモリチップにより各レ
ジスタが構成される。このような構成のレジスタを用いた場合、各レジスタが接続された
信号バスへの負担が小さくなるので、メモリ・チップ（レジスタ）を増やすことにより、
容易に、メモリ・モジュール１枚当りの容量（コマンドレジスタ２２５０の容量）を増加
させることができる。
【１５００】
　サウンド・ランプ制御モジュール２２６０は、音声再生動作等を統括的に制御するもの
であり、コマンドレジスタ２２５０の設定内容に従い、音声・ＬＥＤ制御回路２２００内
の各構成部（各ブロック）の動作を制御する。サウンド・ランプ制御モジュール２２６０
は、図１４６に示すように、シンプルアクセスコントローラ２２６０ａ、シーケンサ２２
６０ｂ、ランプ制御部２２６０ｃ及びペリフェラル制御部２２６０ｄを有する。
【１５０１】
　シンプルアクセスコントローラ２２６０ａは、コマンドを一括処理する回路部である。
シーケンサ２２６０ｂは、ランプ点灯や音声などの自動再生動作を制御するための各種シ
ーケンサ（自動再生機能部）を有する。そして、各シーケンサは、タイマーやステップ条
件（例えば、後述のＬＥＤアニメーションや音声などのシーケンス再生中のステップ処理
毎に設定される条件）に従って、各種動作を制御する。
【１５０２】
　ランプ制御部２２６０ｃは、後述のＬＥＤデータが設定可能な全チャンネル（８つのチ
ャンネル）において、セットされる輝度値の計算を行い、その算出結果を外部（ＬＥＤド
ライバ）に送信する。また、ペリフェラル制御部２２６０ｄは、ランプ制御部２２６０ｃ
から出力された算出結果のデータをＬＥＤドライバに送信する際の物理的な送信制御を行
う。
【１５０３】
　メインジェネレータ２２７０は、音声信号を生成する回路部である。具体的には、メイ
ンジェネレータ２２７０は、サウンド・ランプ制御モジュール２２６０から入力された制
御信号に基づいて、ＣＧＲＯＭ２０６０に記憶されている所定の音声データを取得し、該
取得した音声データを所定の音声信号に変換する。このメインジェネレータ２２７０は、
再生チャンネルＣＨ１～ＣＨ３２に区分されて圧縮データを再生するデコーダ２２７０ａ
と、音量を調整するチャンネルボリューム２２７０ｂ（Ｖ１～Ｖ４）と、デコーダ２２７
０ａの再生音を混合するチャンネルミックス部２２７０ｃと、最終的な混合動作を実行す
る再ミックス部２２７０ｄと、を有して構成されている。
【１５０４】
　マルチエフェクタ２２８０は、メインジェネレータ２２７０から入力される音声信号と
デジタルオーディオインターフェイス２２３０から入力されるオーディオ入力信号とを合
成するミキサーと、音声に対して各種音響効果を与えるための各種エフェクターとを有す
る。そして、マルチエフェクタ２２８０は、ミキサーで合成された音声信号、エフェクタ
ーからの出力信号等をデジタルオーディオインターフェイス２２３０を介してスピーカ１
０２４に出力する。
【１５０５】
　図１４７は、音声・ＬＥＤ制御回路の出力信号を説明する図面である。ＣＧＲＯＭ２０
６０には、最高８１９２種類のシーケンスコード群と、最高８１９２種類のＳＡＣデータ
群が格納されている。シーケンスコードやＳＡＣデータは、各々、１３ビット長のシーケ
ンスコード番号やＳＡＣ番号で特定されており、８１９２＝２１３の関係にある。
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【１５０６】
　本実施例の場合、シーケンサ２２６０ｂとして、並列的に動作する１６系列（ＳＱ０～
ＳＱ１５）が設けられ、また、シンプルアクセルコントローラ２２６０ａとして、並列的
に動作する４系列（ＳＡＣ０～ＳＡＣ３）が設けられている。この構成に対応して、コマ
ンドレジスタ２２５０には、シーケンサ（ＳＱ０～ＳＱ１５）制御用の音声制御レジスタ
ＲＧｊ２と、ＳＡＣ（ＳＡＣ０～ＳＡＣ３）制御用の音声制御レジスタＲＧｊ１とが設け
られている。
【１５０７】
　そして、ＣＰＵプロセッサにより構成されるホスト制御回路２１００が、音声コマンド
の送信動作に基づいて、ＳＡＣ制御用の所定の音声制御レジスタＲＧｊ１に、ＳＡＣ番号
と、その付属情報を書込むと、対応するシンプルアクセスコントローラ２２６０ａが機能
を開始し、そのシンプルアクセスコントローラ２２６０ａは、ＳＡＣ番号で特定される一
群の設定データを、ＳＡＣデータが指示する一群の音声制御レジスタに書込むことになる
。本実施形態では、煩雑な設定動作を一のＳＡＣ番号とその付属情報の送信で終えること
ができる。
【１５０８】
　一方、ＣＰＵプロセッサにより構成されるホスト制御回路２１００が、音声コマンドの
送信動作に基づいて、シーケンサ２２６０ｂ（ＳＱ０～ＳＱ７）制御用の所定の音声制御
レジスタＲＧｊ２に、シーケンスコード番号と、その付属情報を書込むと、対応するシー
ケンサＳＱｉが機能を開始して、シーケンスコードで特定される一群の設定データを、シ
ーケンスコードが指示する一群の音声制御レジスタに書込むことになる。
【１５０９】
　ここで、シーケンサ（ＳＱ０～ＳＱ７）制御用の所定の音声制御レジスタＲＧｊ２には
、任意のシーケンサＳＱｉに対して、複数（最高８個）のシーケンスコード番号と、各シ
ーケンスコード番号の演出に対するループ情報を記入できるようになっている。したがっ
て、例えば、シーケンサＳＱｉに対して、ｎ＋１個のシーケンスコード番号（Ｘ０，Ｘ１
，・・・，Ｘｎ）が指定された場合には、シーケンスコード番号Ｘ０の設定動作→シーケ
ンスコード番号Ｘ１の設定動作→・・・・シーケンスコード番号Ｘｎの設定動作が順番に
実行されることになり、設定動作に対応する音声演出が実行されることになる。
【１５１０】
　また、繰り返し回数などのループ情報は、シーケンスコード番号ごとに指定可能である
ので、シーケンスコード番号で特定される音声演出を、所定回数繰り返した後に、次のシ
ーケンスコード番号で特定される音声演出に移行することができる。
【１５１１】
　このように、シーケンサＳＱｉに設定すべきデータは多岐にわたっており、これらシー
ケンスコード番号及び付随データを、シーケンサ制御用の音声制御レジスタＲＧｊ２に適
宜に設定する必要がある。そこで、本実施例では、シーケンスコード番号および付随デー
タの全体を１バイト単位で分割すると共に、分割された１バイトデータと、この１バイト
データを設定すべきシーケンサ制御用レジスタＲＧｊ２のレジスタアドレスとを一組とす
る一群のＳＡＣデータを、ＣＧＲＯＭ２０６０に確保している（以下、これをシーケンサ
起動用ＳＡＣデータという）。
【１５１２】
　そして、ホスト制御回路２１００は、ＳＡＣ制御用の音声制御レジスタＲＧｊ１に、所
定のＳＡＣ番号を指定することで、シンプルアクセスコントローラ２２６０ａを起動させ
ている。ここで、ＳＡＣ番号は、シーケンサ起動用ＳＡＣデータを特定しているのは勿論
である。そして、ＳＡＣ（Simple Access Controller）の動作に基づいて、必要なデータ
を、シーケンサ制御用レジスタＲＧｊ２に展開させている。したがって、シーケンサＳＱ
０～ＳＱ１５の起動用データの設定動作が容易である。
【１５１３】
　ところで、図１４７に関して先に説明した通り、一のシーケンスコード番号で特定され
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る一群のシーケンスコードには、ステップ終了コード（ＦＦＦＥＨ）で区切った複数の動
作単位（シーケンスステップ）が記載されているので、結局、一のシーケンスコード番号
で特定される複数のシーケンスステップを全て実行した後に、次のシーケンスコード番号
で特定される複数のシーケンスステップが実行されることになる。
【１５１４】
　そして、各シーケンサには待機時間を設定することもできるので、最初のシーケンスス
テップ（一群の設定データの書込み動作）は、ＣＰＵプロセッサにより構成されるホスト
制御回路２１００から指摘された待機時間後に開始され、ステップ終了コード（ＦＦＦＥ
Ｈ）まで実行すると、更に、待機時間の後に、次の一群の設定データが一群の音声制御レ
ジスタに書込まれる。なお、待機時間は、シーケンサ（ＳＱ０～ＳＱ７）毎に、単一の時
間情報が設定可能であるが、例えば、先行するシーケンスステップにおいて、これに連続
する後続シーケンスステップに適用される待機時間を設定することで、シーケンスステッ
プ毎の待機時間を任意に設定できる。
【１５１５】
　さらに、音声・ＬＥＤ制御回路２２００の内部構成の説明を続けると、図１４６に示す
ように、チャンネルミックス部２２７０ｃの６チャンネルの出力信号（混合Ｌ０，混合Ｒ
０，混合Ｌ１，混合Ｒ１，混合ＳＵＢ０，混合ＳＵＢ１）は、マルチエフェクタ２２８０
において、コマンドレジスタ２２５０の所定の音声制御レジスタに規定された動作パラメ
ータに基づくデジタルフィルタ処理がされた後、トータルボリューム２２９０（ＴＶ０～
ＴＶ３）に供給され、トータルボリューム値ＴＶに基づいて増幅される。
【１５１６】
　トータルボリューム値ＴＶは、対応する音声制御レジスタに書込まれる動作パラメータ
で規定されるが、この動作パラメータは、先に説明した通り、本実施例では、原則として
、係員が操作する設定スイッチ（ハードウェアスイッチ）に基づいて規定される。但し、
遊技者が遊技動作中（但し、音声演出待機中）に、音量スイッチを操作（画面操作）した
場合には、その設定値に基づいてトータルボリュームＴＶが規定（変更）される。なお、
遊技者が音量スイッチを操作した場合に、その設定値に基づいてトータルボリュームＴＶ
が規定されることに代えてまたは加えて、チャンネルボリューム２２７０ｂ（Ｖ１～Ｖ４
）が規定（変更）されるようにしても良い。
【１５１７】
［１－２－５－１．スピーカのボリューム制御］
　次に、ホスト制御回路２１００により実行される各スピーカ１０２４のボリューム制御
について、図１４８を参照して説明する。図１４８は、ホスト制御回路によるボリューム
制御の一例を説明するための制御ブロック図である。
【１５１８】
　各スピーカ１０２４（Ｌ０／Ｒ０／Ｌ１／Ｒ１、ＳＵＢ０、ＳＵＢ１）から出力される
遊技音等の音は、全チャンネルに出力されるトータルボリュームＴＶ０～３の音声信号と
、全チャンネルのうちそれぞれ個々のチャンネルに出力される再生チャンネル毎の音声信
号とを掛け合わせることで、音声信号のボリューム値を段階的に遷移させるボリューム遷
移動作により音量制御される。
【１５１９】
　なお、「音声信号」は、音量情報（例えばワット数等の情報）を有しており、単に「音
量」と呼ぶこともできる。例えば、この明細書において、「再生チャンネル毎の音声信号
」を、「再生チャンネル毎の音量」と呼ぶことがある。
【１５２０】
　トータルボリュームＴＶ０～３の音声信号は、ハードウェアスイッチによるボリューム
制御２８１０による音声信号およびボリューム設定画面によるユーザーボリューム制御２
８２０により出力される音声信号の総合値と、デバッグ時のデバッグボリューム制御２８
３０により出力される音声信号とを掛け合わせて規定される。ハードウェアスイッチによ
るボリューム制御２８１０、ボリューム設定画面によるユーザーボリューム制御２８２０



(252) JP 2021-83905 A 2021.6.3

10

20

30

40

50

およびデバッグ時のデバッグボリューム制御２８３０を実行するホスト制御回路２１００
は、本願発明の「第１ボリューム制御手段」に相当する。
【１５２１】
　また、再生チャンネル毎のボリュームは、一次ボリュームの音声信号と二次ボリューム
の音声信号とが掛け合わされる。一次ボリュームの音声信号は、ボリューム調整の影響を
受ける第１の再生チャンネル一次制御２８４０により出力される音声信号およびボリュー
ム調整の影響を受けない第２の再生チャンネル一次制御２８５０により出力される音声信
号の総合値により規定される。第１の再生チャンネル一次制御２８４０では、例えば遊技
者等により音量を変更する操作が行われたことにもとづいて、通常の遊技音の音量（すな
わち音声信号（以下同じ））を変更する制御が行われる。第２の再生チャンネル一次制御
２８５０では、音量を変更する操作が行われたか否かにかかわらず、特定の遊技音（例え
ば、エラー音や違法行為時の警報音）を一定の音量で出力する制御が行われる。この一定
の音量は、常に最大音量であっても良い。このように、ボリューム調整の影響を受けない
第２の再生チャンネル一次制御２８５０では特定の遊技音が一定の音量で出力されるよう
制御されることにより、全体ではなく特定の再生チャンネルにおいてのみ、特定の遊技音
の音量を一定にする制御を実行することが可能となる。また、二次ボリュームの音声信号
は、ＳＡＣ番号で指定される音声データに組み込まれている音量であり、ボリューム制御
２８６０，２８７０，２８８０により出力される。第１の再生チャンネル一次制御２８４
０、第２の再生チャンネル一次制御２８５０、および、音声データに組み込まれているボ
リューム制御２８６０，２８７０，２８８０を実行するホスト制御回路２１００は、本願
発明の「第２ボリューム制御手段」に相当する。
【１５２２】
　このように、各スピーカ１０２４（Ｌ０／Ｒ０／Ｌ１／Ｒ１、ＳＵＢ０、ＳＵＢ１）か
ら出力される音は、トータルボリュームＴＶ０～３の音量と、再生チャンネル毎のボリュ
ームである一次ボリュームの音量および二次ボリュームの音量とを掛け合わせて規定され
るため、遊技音のボリュームに多様性を持たせることが可能となる。とくに、トータルボ
リュームＴＶ０～３の音量は、デバッグ時のデバッグボリューム制御２８３０により出力
される音量によっても規定されるので、デバッグ時に、遊技で使用される遊技音データを
そのまま用いることができ、デバッグ時の作業効率を向上させることが可能となる。
【１５２３】
　また、通常の遊技音の音量については、遊技者等により音量を変更する操作が行われた
ことにもとづいて音量を変更することができるが、エラー音や違法行為時の警報音等の特
定の遊技音については、音量を変更する操作が行われたか否かにかかわらず、第２の再生
チャンネル一次制御２８５０では一定の音量が出力される。そのため、エラーの発生や違
法行為があったことを隠すことができず、セキュリティを高めることが可能となる。
【１５２４】
　本実施形態のパチンコ遊技機１００１では、ハードウェアスイッチによるボリューム制
御２８１０は例えば大・中・小の３段階がある。また、ボリューム設定画面によるユーザ
ーボリューム制御２８２０は７段階あり、ハードウェアスイッチと連動して［小］＝［１
］、［中］＝「４］、［大］＝「７］となっている。
【１５２５】
　以上説明したように、本実施形態のパチンコ遊技機１００１では、例えばエラー音等の
特定音については、第２の再生チャンネル一次制御２８５０による制御だけでボリューム
を維持することができるため、特定音については音量を維持しつつその他の通常音につい
てはボリューム調整に応じて音量を変更するといった音量制御を容易に行うことが可能と
なる。なお、ボリューム調整が行われた場合のホスト制御回路２１００による処理につい
ては、図２２１～図２２５を参照して後述する。
【１５２６】
［１－２－５－２．デジタルオーディオパワーアンプ及びスピーカ間の接続構成］
　次に、図１４９を参照しながら、内蔵中継基板２６００内に設けられたデジタルオーデ
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ィオパワーアンプ２６２０及びその周辺回路と、スピーカ１０２４との間の接続構成につ
いて説明する。図１４９は、内蔵中継基板２６００及びスピーカ１０２４間の接続構成図
である。なお、図１４９では、接続部分の構成をより明確にするため、スピーカ１０２４
が内蔵中継基板２６００に接続されていない状態を示す。
【１５２７】
　本実施形態のパチンコ遊技機１００１では、図１４９に示すように、スピーカ１０２４
が設けられたスピーカボックス１０２４ａは、ハーネス３０００を介して内蔵中継基板２
６００に接続される。
【１５２８】
　内蔵中継基板２６００は、デジタルオーディオパワーアンプ２６２０と、ＬＣ回路２６
３０と、４つの接続端子（第１接続端子～第４接続端子）を含む接続端子群２６４０と、
２つの抵抗２６５０，２６６０と、コンデンサ２６７０と、ＮＯＴ回路（論理回路）２６
８０とを有する。
【１５２９】
　デジタルオーディオパワーアンプ２６２０は、入力された音声信号（オーディオデータ
）を増幅し、該増幅された音声信号をスピーカ１０２４に出力して、スピーカ１０２４を
駆動する。ＬＣ回路２６３０は、コイル及びコンデンサを含む共振回路で構成される。ま
た、ＮＯＴ回路２６８０は入力された信号のレベルを反転して出力する論理回路である。
【１５３０】
　デジタルオーディオパワーアンプ２６２０のクロック入力端子（ＭＣＫ）及びデータ入
力端子（ＳＤＡＴＡ）は、音声・ＬＥＤ制御回路２２００に接続される。そして、デジタ
ルオーディオパワーアンプ２６２０のクロック入力端子（ＭＣＫ）には、音声・ＬＥＤ制
御回路２２００から出力されたクロック信号（マスタークロック信号）が入力され、デー
タ入力端子（ＳＤＡＴＡ）には、音声・ＬＥＤ制御回路２２００から出力された音声信号
（オーディオデータ）が入力される。
【１５３１】
　また、デジタルオーディオパワーアンプ２６２０の第１出力端子（ＯＵＴＭ１）及び第
２出力端子（ＯＵＴＭ２）は、ＬＣ回路２６３０を介して、それぞれ、内蔵中継基板２６
００の接続端子群２６４０内の第１接続端子及び第２接続端子に接続される。なお、本実
施形態では、デジタルオーディオパワーアンプ２６２０の出力端子を２つ設ける例を示す
が、本発明はこれに限定されず、例えば、スピーカ１０２４が有する機能や仕様などに応
じて適宜変更することができる。
【１５３２】
　さらに、デジタルオーディオパワーアンプ２６２０は、ミュート端子（ＭＵＴＥ：音声
出力制御端子）を有する。デジタルオーディオパワーアンプ２６２０は、ミュート端子に
印加される電圧信号のレベル（振幅値）がＬＯＷレベルである場合には、第１出力端子（
ＯＵＴＭ１）及び第２出力端子（ＯＵＴＭ２）からの音声信号の出力を停止する、又は、
これらの出力端子を高抵抗を介して接地した状態にする機能（以下、ミュート機能という
）を有する。すなわち、デジタルオーディオパワーアンプ２６２０は、ミュート端子に印
加される電圧信号のレベルがＬＯＷレベルである場合に、第１出力端子（ＯＵＴＭ１）及
び第２出力端子（ＯＵＴＭ２）から内蔵中継基板２６００の第１接続端子及び第２接続端
子への音声信号の出力が停止されるような状態を生成する機能を有する。
【１５３３】
　一方、ミュート端子（ＭＵＴＥ）に印加される電圧信号のレベル（振幅値）がＨＩＧＨ
レベルである場合には、デジタルオーディオパワーアンプ２６２０は、第１出力端子（Ｏ
ＵＴＭ１）及び第２出力端子（ＯＵＴＭ２）から音声信号を出力する。
【１５３４】
　内蔵中継基板２６００の接続端子群２６４０内の第３接続端子は、抵抗２６６０を介し
て、ＮＯＴ回路２６８０の入力端子に接続される。また、ＮＯＴ回路２６８０の出力端子
は、デジタルオーディオパワーアンプ２６２０のミュート端子（ＭＵＴＥ）に接続される
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。なお、内蔵中継基板２６００の第３接続端子及び抵抗２６６０間の信号配線は、抵抗２
６５０を介して内蔵中継基板２６００内に設けられた電源電圧（＋５Ｖ）端子に接続され
る。また、ＮＯＴ回路２６８０の入力端子及び抵抗２６６０間の信号配線は、コンデンサ
２６７０を介して内蔵中継基板２６００内に設けられた接地（ＧＮＤ）端子に接続される
（接地される）。さらに、内蔵中継基板２６００の第４接続端子は、接地（ＧＮＤ）端子
に接続される。
【１５３５】
　スピーカ１０２４は、図１４９に示すように、木枠で構成されたスピーカボックス１０
２４ａに取り付けられている。また、スピーカボックス１０２４ａには、４つの接続端子
（第１接続端子～第４接続端子）を含む接続端子群１０２４ｂが設けられる。そして、ス
ピーカボックス１０２４ａの第１接続端子及び第２接続端子は、信号配線を介してスピー
カ１０２４に接続される。また、スピーカボックス１０２４ａの第３接続端子（特定の接
続端子）は、信号配線Ｗ１により、第４接続端子に電気的に接続される。
【１５３６】
　ハーネス３０００は、図１４９に示すように、４本の信号配線を束にして構成される。
そして、４本の信号配線の一方の４つの接続端子（第１接続端子～第４接続端子）は、内
蔵中継基板２６００の第１接続端子～第４接続端子にそれぞれ接続される。一方、４本の
信号配線の他方の４つの接続端子（第５接続端子～第８接続端子）は、スピーカボックス
１０２４ａの第１接続端子～第４接続端子にそれぞれ接続される。すなわち、内蔵中継基
板２６００の第１接続端子とスピーカボックス１０２４ａの第１接続端子との間は、ハー
ネス３０００内の第１接続端子及び第５接続端子間の信号配線により接続され、内蔵中継
基板２６００の第２接続端子とスピーカボックス１０２４ａの第２接続端子との間は、ハ
ーネス３０００内の第２接続端子及び第６接続端子間の信号配線により接続される。また
、内蔵中継基板２６００の第３接続端子とスピーカボックス１０２４ａの第３接続端子と
の間は、ハーネス３０００内の第３接続端子及び第７接続端子間の信号配線により接続さ
れ、内蔵中継基板２６００の第４接続端子とスピーカボックス１０２４ａの第４接続端子
との間は、ハーネス３０００内の第４接続端子及び第８接続端子間の信号配線により接続
される。これにより、スピーカ１０２４は、ハーネス３０００を介して内蔵中継基板２６
００に接続される。
【１５３７】
　なお、ハーネス３０００に含まれる信号配線の本数は４本に限定されず、例えば、デジ
タルオーディオパワーアンプ２６２０及びスピーカ１０２４の各仕様、両者間の接続構成
等に応じて適宜変更される。ハーネス３０００には、少なくとも、デジタルオーディオパ
ワーアンプ２６２０の出力端子とスピーカ１０２４とを接続するための信号配線、及び、
デジタルオーディオパワーアンプ２６２０のミュート端子をスピーカボックス１０２４ａ
を介して接地するための信号配線が含まれていればよい。
【１５３８】
　上述のようにして、内蔵中継基板２６００とスピーカ１０２４とをハーネス３０００を
介して接続すると、デジタルオーディオパワーアンプ２６２０の第１出力端子（ＯＵＴＭ
１）及び第２出力端子（ＯＵＴＭ２）は、ハーネス３０００を介して、スピーカ１０２４
に接続される。また、デジタルオーディオパワーアンプ２６２０のミュート端子（ＭＵＴ
Ｅ）は、ＮＯＴ回路２６８０、ハーネス３０００、並びに、スピーカボックス１０２４ａ
の第３接続端子及び第４接続端子間の信号配線Ｗ１を介して接地される。
【１５３９】
　この結果、スピーカ１０２４がハーネス３０００を介して内蔵中継基板２６００（デジ
タルオーディオパワーアンプ２６２０）に接続されている状態では、ＬＯＷレベルの電圧
信号がＮＯＴ回路２６８０に入力されるので、デジタルオーディオパワーアンプ２６２０
のミュート端子（ＭＵＴＥ）に入力される電圧信号のレベル（振幅値）はＨＩＧＨレベル
となる。この場合、デジタルオーディオパワーアンプ２６２０の第１出力端子（ＯＵＴＭ
１）及び第２出力端子（ＯＵＴＭ２）からスピーカ１０２４に音声信号が出力される。
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【１５４０】
　一方、スピーカ１０２４が内蔵中継基板２６００（デジタルオーディオパワーアンプ２
６２０）に接続されていない場合には、内蔵中継基板２６００の第３接続端子が開放状態
となる。この場合、電源電圧（＋５Ｖ）がＮＯＴ回路２６８０に入力されるので、デジタ
ルオーディオパワーアンプ２６２０のミュート端子（ＭＵＴＥ）に入力される電圧信号の
レベル（振幅値）はＬＯＷレベルとなり、デジタルオーディオパワーアンプ２６２０の上
述したミュート機能が作動する。
【１５４１】
　すなわち、スピーカ１０２４が内蔵中継基板２６００（デジタルオーディオパワーアン
プ２６２０）から外れている場合には、デジタルオーディオパワーアンプ２６２０の第１
出力端子（ＯＵＴＭ１）及び第２出力端子（ＯＵＴＭ２）から内蔵中継基板２６００の第
１接続端子及び第２接続端子への音声信号の出力が停止されるような状態が生成される。
この結果、デジタルオーディオパワーアンプ２６２０（出力端子）と、内蔵中継基板２６
００の第１及び第２接続端子との間における共振現象の発生を抑制し、デジタルオーディ
オパワーアンプ２６２０の故障等の不具合発生を防止することができる。
【１５４２】
　上述のように、本実施形態では、ホスト制御回路２１００及び音声・ＬＥＤ制御回路２
２００によるソフトウェア上の制御とは関係無く、デジタルオーディオパワーアンプ２６
２０のミュート機能を作動させることができる。それゆえ、例えば、スピーカ１０２４が
内蔵中継基板２６００から外れている状況において、ホスト制御回路２１００及び音声・
ＬＥＤ制御回路２２００が音声信号の出力停止制御を行っていると認識していてもプログ
ラム上のバグ（不具合）等により誤って音声信号が出力されているような場合や、スピー
カ１０２４をハーネス３０００から外さなければ遊技盤の付け替えることができない構造
のパチンコ遊技機１００１において、遊技盤の付け替え終了後に誤ってスピーカ１０２４
とハーネス３０００とを接続せずに扉を閉じ、音声出力を開始した場合などの状況が発生
しても、ハード的に、上述したデジタルオーディオパワーアンプ２６２０のミュート機能
が作動する。この場合、確実に、デジタルオーディオパワーアンプ２６２０を保護するこ
とができ、パチンコ遊技機１００１の安全性を向上させることができる。
【１５４３】
　さらに、本実施形態では、上述のように、内蔵中継基板２６００の第３接続端子は、ハ
ーネス３０００、並びに、スピーカボックス１０２４ａの第３接続端子及び第４接続端子
間の信号配線Ｗ１を介して、内蔵中継基板２６００内に設けられた接地（ＧＮＤ）端子に
接続される。このような構成では、内蔵中継基板２６００の第３接続端子の信号レベルが
ＬＯＷになっている場合に、この要因が内蔵中継基板２６００の第４接続端子が接地され
ていることによるものであるか否かを、内蔵中継基板２６００の第４接続端子の信号レベ
ルを計測することにより判定することができるので、デジタルオーディオパワーアンプ２
６２０からのデジタル出力動作をより正確に管理することができる。
【１５４４】
［１－２－６．表示制御回路］
　次に、図１５０を参照しながら、表示制御回路２３００の内部構成について説明する。
図１５０は、表示制御回路２３００内部の回路構成、並びに、表示制御回路２３００とそ
の各種周辺装置及び周辺回路部との接続関係を示すブロック図である。
【１５４５】
　表示制御回路２３００は、図１５０に示すように、メモリコントローラ２３１０と、コ
マンドメモリ２３２０と、コマンドパーサ２３３０と、動画デコーダ２３４０と、静止画
デコーダ２３５０と、ＳＤＲＡＭコントローラ２３６０と、内蔵ＶＲＡＭ２３７０と、第
１ディスプレイコントローラ２３８０と、第２ディスプレイコントローラ２３９０と、３
Ｄ（Dimension）ジオメトリエンジン２４００と、レンダリングエンジン２４１０とを備
える。表示制御回路２３００内における各部の接続関係、並びに、表示制御回路２３００
とその各種周辺装置及び周辺回路との接続関係は、次の通りである。
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【１５４６】
　表示制御回路２３００内において、メモリコントローラ２３１０は、コマンドパーサ２
３３０、動画デコーダ２３４０及び静止画デコーダ２３５０に接続される。コマンドパー
サ２３３０は、メモリコントローラ２３１０以外に、コマンドメモリ２３２０、動画デコ
ーダ２３４０、静止画デコーダ２３５０及び３Ｄジオメトリエンジン２４００に接続され
る。動画デコーダ２３４０は、メモリコントローラ２３１０及びコマンドパーサ２３３０
以外に、ＳＤＲＡＭコントローラ２３６０に接続される。静止画デコーダ２３５０は、メ
モリコントローラ２３１０及びコマンドパーサ２３３０以外に、内蔵ＶＲＡＭ２３７０に
接続される。
【１５４７】
　また、表示制御回路２３００内において、ＳＤＲＡＭコントローラ２３６０は、動画デ
コーダ２３４０以外に、内蔵ＶＲＡＭ２３７０、第１ディスプレイコントローラ２３８０
及び第２ディスプレイコントローラ２３９０に接続される。内蔵ＶＲＡＭ２３７０は、静
止画デコーダ２３５０及びＳＤＲＡＭコントローラ２３６０以外に、第１ディスプレイコ
ントローラ２３８０、第２ディスプレイコントローラ２３９０及びレンダリングエンジン
２４１０に接続される。さらに、３Ｄジオメトリエンジン２４００は、コマンドパーサ２
３３０以外に、レンダリングエンジン２４１０に接続される。
【１５４８】
　なお、ＳＤＲＡＭ２５１０は、表示制御回路２３００内のメモリコントローラ２３１０
及びＳＤＲＡＭコントローラ２３６０に接続される。また、ＣＧＲＯＭ基板２０４０は、
表示制御回路２３００内のメモリコントローラ２３１０に接続される。また、ホスト制御
回路２１００は、表示制御回路２３００内のメモリコントローラ２３１０及びコマンドメ
モリ２３２０に接続される。さらに、表示装置１０１６は、表示制御回路２３００内の第
１ディスプレイコントローラ２３８０及び第２ディスプレイコントローラ２３９０に接続
される。
【１５４９】
　次に、表示制御回路２３００内の各部の構成について説明する。
【１５５０】
　メモリコントローラ２３１０は、主に、外部の各種メモリ（ＣＧＲＯＭ基板２０４０及
びＳＤＲＡＭ２５１０）と表示制御回路２３００との間の通信制御を行う。例えば、メモ
リコントローラ２３１０は、制御対象となる外部のメモリのアドレス指定信号の送受信や
、メモリのレディ、ビジー管理等の処理を行い、各種メモリに対して指定したアドレスに
格納されたデータ（演出データ、コマンドデータなど）を取得する処理を行う。
【１５５１】
　コマンドメモリ２３２０は、コマンドリストを格納する内蔵メモリである。なお、コマ
ンドリストは、コマンドメモリ２３２０以外に、ＳＤＲＡＭ２５１０、ＣＧＲＯＭ基板２
０４０（ＣＧＲＯＭ２０６０）に格納することもできる。
【１５５２】
　コマンドパーサ２３３０は、指定されたメモリ（コマンドメモリ２３２０、ＳＤＲＡＭ
２５１０又はＣＧＲＯＭ２０６０）からコマンドリストを取得する。具体的には、本実施
形態では、ホスト制御回路２１００により表示制御回路２３００内のシステム制御レジス
タ（不図示）に、コマンドリストが配置されたメモリの種別（コマンドメモリ２３２０、
ＳＤＲＡＭ２５１０又はＣＧＲＯＭ２０６０）と、その開始アドレスとが設定される。そ
して、コマンドパーサ２３３０は、システム制御レジスタ（不図示）に指定されたメモリ
内の開始アドレスにアクセスしてコマンドリストを取得する。
【１５５３】
　また、コマンドパーサ２３３０は、取得したコマンドリストを解析して具体的な制御コ
ードを生成し、該制御コードを動画デコーダ２３４０、静止画デコーダ２３５０、３Ｄジ
オメトリエンジン２４００に出力する。本実施形態では、コマンドパーサ２３３０により
出力された制御コードに基づいて、表示制御回路２３００内の各画像処理モジュールが作
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動する。
【１５５４】
　動画デコーダ２３４０は、ＣＧＲＯＭ基板２０４０又はＳＤＲＡＭ２５１０から取得さ
れた動画圧縮データを復号（デコード）する。そして、動画デコーダ２３４０は、復号し
た動画データをＳＤＲＡＭ２５１０（外付けＲＡＭ）に出力する。なお、動画デコーダ２
３４０から出力された動画データ（デコード結果）は、ＳＤＲＡＭ２５１０内に設けられ
たムービバッファに格納される。
【１５５５】
　静止画デコーダ２３５０は、ＣＧＲＯＭ基板２０４０又はＳＤＲＡＭ２５１０から取得
された静止画圧縮データを復号する。そして、静止画デコーダ２３５０は、復号した静止
画データを内蔵ＶＲＡＭ２３７０に出力する。なお、静止画デコーダ２３５０から出力さ
れた静止画データ（デコード結果）は、内蔵ＶＲＡＭ２３７０内に設けられた後述のスプ
ライトバッファに一時的に格納される。
【１５５６】
　ＳＤＲＡＭコントローラ２３６０は、デコードされた動画データ及び静止画データのＲ
ＡＭへの格納処理や、内蔵ＶＲＡＭ２３７０とＣＧＲＯＭ基板２０４０又はＳＤＲＡＭ２
５１０との間における画像データの転送処理などの動作を制御するコントローラである。
【１５５７】
　内蔵ＶＲＡＭ２３７０は、表示制御回路２３００による描画制御処理において、デコー
ド処理やレンダリング処理などの各種処理を実行する際のワークＲＡＭとして動作する。
また、後述の描画制御処理内の各処理過程において行われる、内蔵ＶＲＡＭ２３７０とＣ
ＧＲＯＭ基板２０４０又はＳＤＲＡＭ２５１０との間の画像データの転送処理において、
各種画像データが内蔵ＶＲＡＭ２３７０に一時的に格納される。
【１５５８】
　第１ディスプレイコントローラ２３８０及び第２ディスプレイコントローラ２３９０の
それぞれは、レンダリングエンジン２４１０により生成されたレンダリング結果（描画結
果）を取得し、該レンダリング結果を表示装置１０１６に出力する。これにより、表示装
置１０１６の表示画面に、所定の画像が表示される。なお、本実施形態のパチンコ遊技機
１００１のように、２つのディスプレイコントローラを設けた場合には、一つの表示制御
回路２３００（１チップ）により、２つの画面を表示装置１０１６に設けて各画面を独立
して制御することができる。
【１５５９】
　３Ｄジオメトリエンジン２４００は、コマンドパーサ２３３０から入力された制御コー
ドに基づいて、３次元情報を２次元情報に変換する処理（投影変換処理）や、図形の拡大
、縮小、回転及び移動等のアフィン変換（図形変換）処理を行う。そして、３Ｄジオメト
リエンジン２４００は、変換処理の結果をレンダリングエンジン２４１０に出力する。
【１５６０】
　レンダリングエンジン２４１０は、伸張された静止画データ及び動画データが格納され
たテクスチャソース（本実施形態ではＳＤＲＡＭ２５１０）を参照し、該画像データに対
してレンダリング（描画）処理を施する。そして、レンダリングエンジン２４１０は、レ
ンダリング結果をレンダリングターゲット（本実施形態では、内蔵ＶＲＡＭ２３７０又は
ＳＤＲＡＭ２５１０）に書き出す。
【１５６１】
　なお、本明細書でいう「レンダリング（描画）する」とは、動画の拡大縮小や回転など
の指定情報（本実施形態では、３Ｄジオメトリエンジン２４００から出力された情報）に
従ってデコードされたデータを編集することである。また、ここでいう「レンダリングエ
ンジン」には、例えば、「ラスタライザ」、「ピクセルシェーダ」なども含まれる。それ
ゆえ、レンダリングエンジン２４１０では、ピクセルシェーダと同様に、画像データに対
してピクセル単位で、ＡＲＧＢ値（Ａ：透明度（不透明度）を示すアルファ値、Ｒ：赤色
成分の輝度値、Ｇ：緑色成分の輝度値、Ｂ：青色成分の輝度値）の演算処理も行われる。
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【１５６２】
［１－２－６－１．表示制御回路及びＣＧＲＯＭ間の接続構成］
　本実施形態のパチンコ遊技機１００１では、表示制御回路２３００に接続されるＣＧＲ
ＯＭの種別（ＮＯＲ型又はＮＡＮＤ型）が異なっていても対処可能な構成を有する。ここ
で、図１５１及び図１５２を参照しながら、サブ基板２０２０内に設けられた表示制御回
路２３００及びその周辺回路と、ＣＧＲＯＭ基板に搭載されたＣＧＲＯＭとの間の接続構
成について説明する。
【１５６３】
　図１５１は、ＣＧＲＯＭがＮＯＲ型のＣＧＲＯＭ２０６０ａ（ＮＯＲ型フラッシュメモ
リ）である場合におけるサブ基板２０２０及びＣＧＲＯＭ基板２０４０ａ間の接続構成図
である。また、図１５２は、ＣＧＲＯＭがＮＡＮＤ型のＣＧＲＯＭ２０６０ｂ（ＮＡＮＤ
型フラッシュメモリ）である場合におけるサブ基板２０２０及びＣＧＲＯＭ基板２０４０
ｂ間の接続構成図である。なお、図１５１及び図１５２では、接続部分の構成をより明確
にするため、ＣＧＲＯＭ基板がサブ基板２０２０から外れた状態を示すが、実際には、両
基板はボード・トゥ・ボードコネクタを介して接続される。
【１５６４】
（１）サブ基板の構成
　まず、サブ基板２０２０の内部構成を説明する。なお、図１５１と図１５２との比較か
ら明らかなように、ＣＧＲＯＭ基板２０４０ａにＮＯＲ型のＣＧＲＯＭ２０６０ａを搭載
した場合におけるサブ基板２０２０の構成は、ＣＧＲＯＭ基板２０４０ｂにＮＡＮＤ型の
ＣＧＲＯＭ２０６０ｂを搭載した場合のそれと同様である。
【１５６５】
　サブ基板２０２０には、図１５１及び図１５２に示すように、表示制御回路２３００が
設けられるとともに、その周辺回路として、双方向バランストランシーバ３０１０及びＡ
ＮＤ回路３０２（ＡＮＤゲート）が設けられる。また、サブ基板２０２０には、各種信号
配線（バス）と、各種バスを介して表示制御回路２３００に直接的又は間接的に接続され
た複数の接続端子を含む端子群３０３０とが設けられる。
【１５６６】
　双方向バランストランシーバ３０１０は、一方の４つの入出力端子（図１５１中の端子
Ａ０～端子Ａ３）と、該一方の４つの入出力端子（端子Ａ０～端子Ａ３）にそれぞれ接続
された他方の４つの入出力端子（図１５１中の端子Ｂ０～端子Ｂ３）とを有する。また、
双方向バランストランシーバ３０１０は、入出力端子Ａ０～入出力端子Ａ３及び入出力端
子Ｂ０～入出力端子Ｂ３間における信号の通信方向を切替制御するための２つの制御端子
（図１５１中の端子ＯＥ及び端子ＤＩＲ）を有する。
【１５６７】
　双方向バランストランシーバ３０１０は、制御端子ＯＥ及び制御端子ＤＩＲにそれぞれ
印加される電圧信号の信号レベルの組み合わせに応じて、入出力端子Ａ０～入出力端子Ａ
３及び入出力端子Ｂ０～入出力端子Ｂ３間における信号の通信方向を切り替える。これに
より、何らかの原因により通信方向（通信動作）に不整合が発生した場合であっても、表
示制御回路２３００及びＣＧＲＯＭ間における通信動作の安全性を確保することができる
。なお、双方向バランストランシーバ３０１０における通信方向の切替制御動作について
は、後で詳述する。また、本実施形態で用いる双方向バランストランシーバ３０１０は、
３．３Ｖ及び５Ｖの２電源を有するシステムにも対応可能である。
【１５６８】
　表示制御回路２３００には、４つの入出力兼用端子（図１５１中の端子ＧＭＡ３１／Ｇ
ＲＢ３～端子ＧＭＡ２８／ＧＲＢ０）が設けられる。この入出力兼用端子ＧＭＡ３１／Ｇ
ＲＢ３～入力出力兼用端子ＧＭＡ２８／ＧＲＢ０は、ＣＧＲＯＭがＮＯＲ型のＣＧＲＯＭ
２０６０ａである場合にはアドレスバスの出力端子として作用し、ＣＧＲＯＭがＮＡＮＤ
型のＣＧＲＯＭ２０６０ｂである場合にはレディ／ビジー信号の入力端子として作用する
。また、表示制御回路２３００には、ＣＧＲＯＭ内のデータ格納領域のアドレスに関する
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データ（アドレスの指定データ等）の出力端子として作用する２６個の出力端子（図１５
１中の端子ＧＭＡ２７～端子ＧＭＡ２）が設けられる。
【１５６９】
　また、表示制御回路２３００には、２つのＣＧメモリチップイネーブル出力端子（図１
５１中の端子ＧＣＥ＿０，端子ＧＣＥ＿１）が設けられる。なお、本実施形態では、表示
制御回路２３００は、２つのＣＧメモリチップイネーブル出力端子（ＧＣＥ＿０，ＧＣＥ
＿１：特定の出力端子）に対応した２つのメモリ空間を有し、各メモリ空間には、メモリ
の種類、バス幅、アクセスタイミング等の情報が設定される。ただし、本実施形態では、
表示制御回路２３００は、同期モードのＲＯＭと非同期モードのＲＯＭとを混在した場合
には対応（使用）できない構成になっている。
【１５７０】
　さらに、表示制御回路２３００には、ＣＧＲＯＭから画像データ（動画／静止画の圧縮
データ）をデータバスを介して取得するための複数のデータバス入力端子が設けられる。
【１５７１】
　なお、サブ基板２０２０に設けられた上記構成部の電気的な接続関係は次の通りである
。
【１５７２】
　表示制御回路２３００の入出力兼用端子ＧＭＡ３１／ＧＲＢ３～入力出力兼用端子ＧＭ
Ａ２８／ＧＲＢ０は、図１５１及び図１５２に示すように、双方向バランストランシーバ
３０１０の入出力端子Ｂ０～入出力端子Ｂ３にそれぞれ接続される。そして、双方向バラ
ンストランシーバ３０１０の入出力端子Ａ０～入出力端子Ａ３は、端子群３０３０の第１
接続端子～第４接続端子にそれぞれ接続される。すなわち、表示制御回路２３００の入出
力兼用端子ＧＭＡ３１／ＧＲＢ３～入力出力兼用端子ＧＭＡ２８／ＧＲＢ０は、双方向バ
ランストランシーバ３０１０を介して、端子群３０３０の第１接続端子～第４接続端子に
それぞれ接続される。
【１５７３】
　また、表示制御回路２３００の出力端子ＧＭＡ２７～出力端子ＧＭＡ２は、端子群３０
３０の第９接続端子～第３４接続端子にそれぞれ接続され、ＣＧメモリチップイネーブル
出力端子ＧＣＥ＿０及びＣＧメモリチップイネーブル出力端子ＧＣＥ＿１は、端子群３０
３０の第３５接続端子及び第３６接続端子にそれぞれ接続される。さらに、表示制御回路
２３００の複数のデータバス入力端子は、端子群３０３０の第３７接続端子以降の対応す
る接続端子にそれぞれ接続される。
【１５７４】
　双方向バランストランシーバ３０１０の制御端子ＤＩＲは、端子群３０３０の第５接続
端子に接続され、制御端子ＯＥは、ＡＮＤ回路３０２の出力端子に接続される。ＡＮＤ回
路３０２の一方の入力端子は、ＣＧメモリチップイネーブル出力端子ＧＣＥ＿０に接続さ
れ、ＡＮＤ回路３０２の他方の入力端子は、ＣＧメモリチップイネーブル出力端子ＧＣＥ
＿１に接続される。また、サブ基板２０２０の端子群３０３０の第６接続端子及び第７接
続端子は、サブ基板２０２０に設けられた電源電圧（＋３．３Ｖ）端子に接続され、第８
接続端子は、サブ基板２０２０に設けられた接地（ＧＮＤ）端子に接続される。
【１５７５】
（２）ＣＧＲＯＭ基板（ＮＯＲ型）の構成
　次に、ＮＯＲ型のＣＧＲＯＭ２０６０ａを搭載したＣＧＲＯＭ基板２０４０ａの内部構
成を、図１５１を参照しながら説明する。
【１５７６】
　ＣＧＲＯＭ基板２０４０ａにＮＯＲ型のＣＧＲＯＭ２０６０ａを搭載した場合、ＣＧＲ
ＯＭ基板２０４０ａには、ＮＯＲ型のＣＧＲＯＭ２０６０ａとともに、各種信号配線（バ
ス）と、各種バスを介してＣＧＲＯＭ２０６０ａに接続された複数の接続端子を含む端子
群３１１０とが設けられる。
【１５７７】
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　ＣＧＲＯＭ基板２０４０ａに設けられた端子群３１１０中の第１接続端子～第４接続端
子及び第９接続端子以降の接続端子は、ＣＧＲＯＭ２０６０ａに接続される。
【１５７８】
　なお、図１５１に示す例では、ＣＧＲＯＭ２０６０ａは、ＮＯＲ型フラッシュメモリ（
ランダムアクセス方式のフラッシュメモリ）であるので、端子群３１１０中の第１接続端
子～第４接続端子及び第９接続端子～第３４接続端子は、ＣＧＲＯＭ２０６０ａのアドレ
スバスの入力端子（不図示）に接続される。また、端子群３１１０中の第３５接続端子及
び第３６接続端子は、ＣＧＲＯＭ２０６０ａのＣＧメモリチップイネーブル入力端子（不
図示）に接続され、第３７接続端子以降の接続端子は、表示制御回路２３００がＣＧＲＯ
Ｍ２０６０ａから画像データ（動画／静止画の圧縮データ）を取得する際に用いられるＣ
ＧＲＯＭ２０６０ａのデータ出力端子に接続される。
【１５７９】
　また、ＣＧＲＯＭ基板２０４０ａに設けられた端子群３１１０中の第５接続端子（所定
の接続端子）は、信号配線Ｗ２を介して第８接続端子に接続され、第８接続端子は、ＣＧ
ＲＯＭ基板２０４０ａに設けられた接地（ＧＮＤ）端子に接続される。すなわち、ＣＧＲ
ＯＭ２０６０ａがＮＯＲ型フラッシュメモリである場合には、第５接続端子は、信号配線
Ｗ２を介して接地される。さらに、端子群３１１０中の第６接続端子及び第７接続端子は
、ＣＧＲＯＭ基板２０４０ａに設けられた電源電圧（＋３．３Ｖ）端子に接続される。
【１５８０】
　端子群３１１０に含まれる接続端子の数は、サブ基板２０２０に設けられたＣＧＲＯＭ
基板接続用の端子群３０３０の接続端子の数と同じである。そして、ＣＧＲＯＭ基板２０
４０ａをサブ基板２０２０に接続（装着）する際には、ＣＧＲＯＭ基板２０４０ａの接続
端子が同じ端子番号のサブ基板２０２０の接続端子と接続されるように、両基板が接続さ
れる。すなわち、図１５１に示すように、ＣＧＲＯＭ基板２０４０ａの第１接続端子、第
２接続端子、…、第３７接続端子、…が、サブ基板２０２０の第１接続端子、第２接続端
子、…、第３７接続端子、…にそれぞれ接続される。
【１５８１】
（３）ＣＧＲＯＭ基板（ＮＡＮＤ型）の構成
　次に、ＮＡＮＤ型のＣＧＲＯＭ２０６０ｂを搭載したＣＧＲＯＭ基板２０４０ｂの内部
構成を、図１５２を参照しながら説明する。なお、図１５２に示すＣＧＲＯＭ基板２０４
０ｂの構成において、図１５１に示すＮＯＲ型のＣＧＲＯＭ２０６０ａを搭載したＣＧＲ
ＯＭ基板２０４０ａと同じ構成には同じ符号を付して示す。
【１５８２】
　ＣＧＲＯＭ基板２０４０ｂにＮＡＮＤ型のＣＧＲＯＭ２０６０ｂを搭載した場合、ＣＧ
ＲＯＭ基板２０４０ｂには、ＮＡＮＤ型のＣＧＲＯＭ２０６０ｂとともに、その周辺回路
として、トランジスタ回路３１２が設けられる。また、ＣＧＲＯＭ基板２０４０ｂには、
各種信号配線（バス）と、各種バスを介してＣＧＲＯＭ２０６０ｂに直接的又は間接的に
接続された複数の接続端子を含む端子群３１１０とが設けられる。
【１５８３】
　ＣＧＲＯＭ基板２０４０ｂの端子群３１１０中の第１接続端子～第４接続端子は、トラ
ンジスタ回路３１２のドレイン端子に接続される。なお、トランジスタ回路３１２のゲー
ト端子はＣＧＲＯＭ２０６０ｂに接続され、ソース端子は、ＣＧＲＯＭ基板２０４０ｂに
設けられた接地（ＧＮＤ）端子に接続される。すなわち、第１接続端子～第４接続端子は
トランジスタ回路３１２を介してＣＧＲＯＭ２０６０ｂに接続される。
【１５８４】
　なお、図１５２に示す例では、ＣＧＲＯＭ２０６０ｂは、ＮＡＮＤ型フラッシュメモリ
（シーケンシャルアクセス方式のフラッシュメモリ）であるので、トランジスタ回路３１
２のゲート端子、すなわち、端子群３１１０中の第１接続端子～第４接続端子は、ＣＧＲ
ＯＭ２０６０ｂに設けられたレディ／ビジー出力端子（不図示）に接続される。
【１５８５】
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　また、ＣＧＲＯＭ基板２０４０ｂの端子群３１１０中の第５接続端子（所定の接続端子
）は、信号配線Ｗ３を介して第６接続端子及び第７接続端子に接続され、第６接続端子及
び第７接続端子は、ＣＧＲＯＭ基板２０４０ｂに設けられた電源電圧（＋３．３Ｖ）端子
に接続される。すなわち、ＣＧＲＯＭ２０６０ｂがＮＡＮＤ型フラッシュメモリである場
合には、第５接続端子は、信号配線Ｗ３を介して電源電圧（＋３．３Ｖ）端子に接続され
る。
【１５８６】
　また、ＣＧＲＯＭ基板２０４０ｂの端子群３１１０中の第８接続端子は、ＣＧＲＯＭ基
板２０４０ｂに設けられた接地（ＧＮＤ）端子に接続される。
【１５８７】
　さらに、ＣＧＲＯＭ基板２０４０ｂの端子群３１１０中の第９接続端子以降の接続端子
は、ＣＧＲＯＭ２０６０ｂに接続される。この際、第９接続端子～第３４接続端子は、Ｃ
ＧＲＯＭ２０６０ｂに設けられたアドレスに関するデータの入力端子（不図示）に接続さ
れ、第３５接続端子及び第３６接続端子は、ＣＧＲＯＭ２０６０ｂに設けられたＣＧメモ
リチップイネーブル入力端子に接続される。また、第３７接続端子以降の接続端子は、表
示制御回路２３００がＣＧＲＯＭ２０６０ｂから画像データ（動画／静止画の圧縮データ
）を取得する際に使用されるＣＧＲＯＭ２０６０ｂのデータ出力端子（不図示）に接続さ
れる。
【１５８８】
　なお、ＣＧＲＯＭ基板２０４０ｂにＮＡＮＤ型のＣＧＲＯＭ２０６０ｂが搭載された場
合においても、ＣＧＲＯＭ基板２０４０ｂの端子群３１１０に含まれる接続端子の数は、
サブ基板２０２０に設けられたＣＧＲＯＭ基板接続用の端子群３０３０の接続端子の数と
同じである。そして、ＣＧＲＯＭ基板２０４０ｂをサブ基板２０２０に接続（装着）する
際には、ＣＧＲＯＭ基板２０４０ｂの接続端子が同じ端子番号のサブ基板２０２０の接続
端子と接続されるように、両基板が接続される。すなわち、図１５２に示すように、ＣＧ
ＲＯＭ基板２０４０ｂの第１接続端子、第２接続端子、…、第３７接続端子、…が、サブ
基板２０２０の第１接続端子、第２接続端子、…、第３７接続端子、…にそれぞれ接続さ
れる。
【１５８９】
［１－２－６－２．表示制御回路及びＣＧＲＯＭ間の通信動作］
　次に、図１５１～図１５４を参照しながら、表示制御回路２３００がＣＧＲＯＭから画
像データ（動画／静止画の圧縮データ）を取得する際の動作を説明する。なお、図１５３
は、サブ基板２０２０に設けられたＡＮＤ回路３０２における入力信号と出力信号との対
応関係を示す真理値表であり、図１５４は、サブ基板２０２０に設けられた双方向バラン
ストランシーバ３０１０における、制御端子ＯＥ及び制御端子ＤＩＲに印加される信号レ
ベルと、通信方向との対応関係を示す真理値表である。
【１５９０】
（１）ＡＮＤ回路及び双方向バランストランシーバの動作
　ＡＮＤ回路３０２は、図１５３に示すように、両方の入力端子にＨＩＧＨレベルの信号
（電圧信号）が入力された場合にのみ、双方向バランストランシーバ３０１０の制御端子
ＯＥにＨＩＧＨレベルの信号を出力し、それ以外の入力条件では、制御端子ＯＥにＬＯＷ
レベルの信号を出力する。
【１５９１】
　双方向バランストランシーバ３０１０は、図１５４に示すように、制御端子ＯＥにＬＯ
Ｗレベルの信号（電圧信号）が入力され、且つ、制御端子ＤＩＲにＬＯＷレベルの信号が
入力された場合、双方向バランストランシーバ３０１０の入出力端子Ａ０～入出力端子Ａ
３を出力端子として作用させ、入出力端子Ｂ０～入出力端子Ｂ３を入力端子として作用さ
せる。この場合には、表示制御回路２３００及びＣＧＲＯＭ間の通信方向は、表示制御回
路２３００からＣＧＲＯＭに向かう方向になる。
【１５９２】



(262) JP 2021-83905 A 2021.6.3

10

20

30

40

50

　また、双方向バランストランシーバ３０１０は、制御端子ＯＥにＬＯＷレベルの信号が
入力され、且つ、制御端子ＤＩＲにＨＩＧＨレベルの信号が入力された場合、双方向バラ
ンストランシーバ３０１０の入出力端子Ａ０～入出力端子Ａ３を入力端子として作用させ
、入出力端子Ｂ０～入出力端子Ｂ３を出力端子として作用させる。この場合には、表示制
御回路２３００及びＣＧＲＯＭ間の通信方向は、ＣＧＲＯＭから表示制御回路２３００に
向かう方向になる。
【１５９３】
　なお、双方向バランストランシーバ３０１０の制御端子ＯＥに入力される信号レベルと
制御端子ＤＩＲに入力される信号レベルとの組み合わせが上記以外の組み合わせである場
合（双方向バランストランシーバ３０１０の制御端子ＯＥにＨＩＧＨレベルの信号が入力
された場合）には、双方向バランストランシーバ３０１０の入出力端子Ａ０～入出力端子
Ａ３及び入出力端子Ｂ０～入出力端子Ｂ３は、ＨＩＧＨインピーダンス状態（図１５４中
の「Ｚ」）、すなわち、開放状態と同等の状態となり、表示制御回路２３００及びＣＧＲ
ＯＭ間で通信は行われない。
【１５９４】
（２）表示制御回路及びＣＧＲＯＭ（ＮＯＲ型）間の通信動作
　ここで、まず、ＮＯＲ型のＣＧＲＯＭ２０６０ａを搭載したＣＧＲＯＭ基板２０４０ａ
をサブ基板２０２０に接続（装着）した場合を考える。
【１５９５】
　この場合、本実施形態では、表示制御回路２３００の２つのＣＧメモリチップイネーブ
ル出力端子ＧＣＥ＿０，ＧＣＥ＿１の少なくとも一方からＬＯＷレベルの信号が出力され
るので、双方向バランストランシーバ３０１０の制御端子ＯＥにはＬＯＷレベルの信号が
入力される。なお、ＣＧメモリチップイネーブル出力端子ＧＣＥ＿０，ＧＣＥ＿１の信号
レベルは、ハードウェアの初期化処理（後述の図１９８参照）において設定される。
【１５９６】
　本実施形態では、ＣＧＲＯＭの種類に応じて、サブ制御回路２７０により予め設定され
る、ＣＧメモリチップイネーブル出力端子ＧＣＥ＿０，ＧＣＥ＿１（特定の端子）からの
出力信号の振幅値が異なるので、表示制御回路２３００に設けられたＣＧメモリチップイ
ネーブル出力端子ＧＣＥ＿０，ＧＣＥ＿１から出力される信号の振幅値が記憶手段の種類
に応じて出力される変化する。しかしながら、「ＣＧＲＯＭの種類の応じて出力される信
号の振幅値が変化する」態様は、この態様に限定されない。後述の変形例７で説明するよ
うに、表示制御回路２３００が、接続された記憶手段の種類を検出し、該検出結果に基づ
いて、ＣＧメモリチップイネーブル出力端子ＧＣＥ＿０，ＧＣＥ＿１（特定の端子）から
出力される信号の振幅値を設定してもよい。
【１５９７】
　また、双方向バランストランシーバ３０１０の制御端子ＤＩＲが接続されたサブ基板２
０２０の第５接続端子は、図１５１に示すように、ＣＧＲＯＭ基板２０４０ａの第５接続
端子及び信号配線Ｗ２を介して接地されるので、制御端子ＤＩＲにはＬＯＷレベルの信号
が入力される。
【１５９８】
　それゆえ、ＮＯＲ型のＣＧＲＯＭ２０６０ａを搭載したＣＧＲＯＭ基板２０４０ａをサ
ブ基板２０２０に接続した場合には、図１５４に示すように、双方向バランストランシー
バ３０１０の入出力端子Ａ０～入出力端子Ａ３は出力端子として作用し、入出力端子Ｂ０
～入出力端子Ｂ３は入力端子として作用する。すなわち、双方向バランストランシーバ３
０１０における表示制御回路２３００及びＣＧＲＯＭ２０６０ａ間の通信方向は、表示制
御回路２３００からＣＧＲＯＭ２０６０ａに向かう方向になる。
【１５９９】
　この場合、サブ基板２０２０の第１接続端子～第４接続端子及びＣＧＲＯＭ基板２０４
０ａの第１接続端子～第４接続端子を介して接続された信号配線をアドレスバスとして使
用することができ、表示制御回路２３００は、ＮＯＲ型のＣＧＲＯＭ２０６０ａに対して
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正常に、メモリのアドレス指定動作を実行することができる。その結果、表示制御回路２
３００は、アドレスバスを介して直接アドレス指定を行い、データの読み出し動作を行う
ことができる。
【１６００】
（３）表示制御回路及びＣＧＲＯＭ（ＮＡＮＤ型）間の通信動作
　次に、ＮＡＮＤ型のＣＧＲＯＭ２０６０ｂを搭載したＣＧＲＯＭ基板２０４０ｂをサブ
基板２０２０に接続（装着）した場合を考える。
【１６０１】
　この場合においても、本実施形態では、表示制御回路２３００の２つのＣＧメモリチッ
プイネーブル出力端子ＣＧＥ＿０，ＣＧＥ＿１の少なくとも一方からＬＯＷレベルの信号
が出力されるので、双方向バランストランシーバ３０１０の制御端子ＯＥにはＬＯＷレベ
ルの信号が入力される。すなわち、本実施形態では、ＣＧＲＯＭの種類がＮＯＲ型及びＮ
ＡＮＤ型のいずれであっても、双方向バランストランシーバ３０１０の制御端子ＯＥには
ＬＯＷレベルの信号が入力される。また、双方向バランストランシーバ３０１０の制御端
子ＤＩＲが接続されたサブ基板２０２０の第５接続端子は、図１５２に示すように、ＣＧ
ＲＯＭ基板２０４０ｂの第５接続端子及び信号配線Ｗ３を介して電源電圧（＋３．３Ｖ）
端子に接続されるので、制御端子ＤＩＲにはＨＩＧＨレベルの信号が入力される。
【１６０２】
　それゆえ、ＮＡＮＤ型のＣＧＲＯＭ２０６０ｂを搭載したＣＧＲＯＭ基板２０４０ｂを
サブ基板２０２０に接続した場合には、図１５４に示すように、双方向バランストランシ
ーバ３０１０の入出力端子Ａ０～入出力端子Ａ３は入力端子として作用し、入出力端子Ｂ
０～入出力端子Ｂ３は出力端子として作用する。すなわち、双方向バランストランシーバ
３０１０における表示制御回路２３００及びＣＧＲＯＭ２０６０ｂ間の通信方向は、ＣＧ
ＲＯＭ２０６０ｂから表示制御回路２３００に向かう方向になる。
【１６０３】
　この場合、サブ基板２０２０の第１接続端子～第４接続端子及びＣＧＲＯＭ基板２０４
０ｂの第１接続端子～第４接続端子を介して接続された信号配線をレディ／ビジー信号の
通信配線として使用することができる。すなわち、この場合、ＮＡＮＤ型のＣＧＲＯＭ２
０６０ｂからシーケンシャルアクセス方式でデータを読み出す際に表示制御回路２３００
が参照するレディ／ビジー信号のＣＧＲＯＭ２０６０から表示制御回路２３００への送信
処理が実行可能になる。この結果、表示制御回路２３００は、ＮＡＮＤ型のＣＧＲＯＭ２
０６０ｂに対して正常に、メモリの状態（レディ／ビジー状態）の取得動作を実行するこ
とができる。
【１６０４】
　上述のように、本実施形態では、ＣＧＲＯＭの種類が変わっても、サブ基板２０２０の
構成を変えることなく、表示制御回路２３００及びＣＧＲＯＭ間の通信動作を正常に実行
することができる。それゆえ、本実施形態では、例えば、データ容量、通信速度、価格等
を考慮して、最適なＣＧＲＯＭを選択することができる。また、例えば、新たなパチンコ
遊技機１００１を作製する際に、データ容量、通信速度等の条件から過去に作製されたパ
チンコ遊技機で使用されたサブ基板２０２０を流用し、ＣＧＲＯＭの種類だけを変更する
ような場合であっても、容易に対処することができる。すなわち、本実施形態のパチンコ
遊技機１００１では、実施態様に合わせてＣＧＲＯＭを選択することが可能になり、パチ
ンコ遊技機１００１の拡張性を担保することができる。
【１６０５】
　さらに、本実施形態では、双方向バランストランシーバ３０１０を用いることにより、
サブ基板２０２０の端子群３０３０中の第１接続端子～第４接続端子、並びに、ＣＧＲＯ
Ｍ基板２０４０の端子群３１１０中の第１接続端子～第４接続端子を、データの入出力兼
用端子として用いることができる。この場合、サブ基板２０２０及びＣＧＲＯＭ基板２０
４０の第１接続端子～第４接続端子に対応するデータの入力用端子及び出力用端子を別個
に設ける必要がなく、サブ基板２０２０及びＣＧＲＯＭ基板２０４０の省スペース化を図
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ることができる。
【１６０６】
　なお、上述のように、本実施形態では、双方向バランストランシーバ３０１０により、
ＣＧＲＯＭの種類に応じて、表示制御回路２３００及びＣＧＲＯＭ間の「通信形態」を切
り替えることができる。ただし、本明細書でいう表示制御回路２３００及びＣＧＲＯＭ間
の「通信形態」とは、表示制御回路２３００及びＣＧＲＯＭ間における各種情報の送受信
態様全般を意味する。
【１６０７】
　例えば、本明細書でいう表示制御回路２３００及びＣＧＲＯＭ間における「通信形態」
には、表示装置１０１６で演出動作に関する情報を表示する際に必要となるデータ（画像
データ（動画／静止画の圧縮データ））の表示制御回路２３００及びＣＧＲＯＭ間におけ
る送受信態様だけでなく、ＣＧＲＯＭ内に格納されている該データのアドレスを指定する
情報を表示制御回路２３００及びＣＧＲＯＭ間で通信する際の送受信態様や、表示制御回
路２３００がＣＧＲＯＭからレディ／ビジー信号を受信する際の送受信態様なども含む意
味である。なお、本発明はこれに限定されず、本明細書でいう「通信形態」が、ＣＧＲＯ
Ｍの種類に応じて情報の送受信態様が変化する部分の通信形態のみを意味するものであっ
てもよい。
【１６０８】
［２．機能フロー］
　次に、図１５５を用いて、本発明の第１１実施形態に係るパチンコ遊技機の機能フロー
について説明する。図１５５は、本発明の第１１実施形態に係るパチンコ遊技機の機能フ
ローを示す図である。
【１６０９】
　図１５５に示すように、パチンコゲームは、ユーザの操作により遊技球が発射され、そ
の遊技球が各種入賞した場合に遊技球の払出制御処理が行われるゲームである。また、パ
チンコゲームには、特別図柄を用いる特別図柄ゲーム、普通図柄を用いる普通図柄ゲーム
が含まれる。
【１６１０】
　特別図柄ゲームにおいて「大当り」となったときや、普通図柄ゲームにおいて「普通図
柄当り」となったときには、相対的に、遊技球が入賞する可能性が増大し、遊技球の払出
制御処理が行われ易くなる。
【１６１１】
　また、各種入賞には、特別図柄ゲームにおいて特別図柄の変動表示が行われるための一
つの条件である特別図柄始動入賞や、普通図柄ゲームにおいて普通図柄の変動表示が行わ
れるための一つの条件である普通図柄始動入賞も含まれる。
【１６１２】
　以下、特別図柄ゲームおよび普通図柄ゲームの処理フローの概要を説明する。特別図柄
ゲームおよび普通図柄ゲームは、メインＣＰＵ１０１により制御処理として実行される。
【１６１３】
　（１）特別図柄ゲームにおいて特別図柄始動入賞があった場合には、各種カウンタ（例
えば大当り判定用カウンタや図柄決定用カウンタ）からそれぞれ各種乱数値（例えば大当
り判定用乱数値や図柄決定用乱数値）が抽出（取得）され、抽出された各乱数値が記憶さ
れる（図１５５に示す特別図柄ゲーム中の特別図柄始動入賞処理のフロー参照）。
【１６１４】
　また、図１５５に示すように、特別図柄ゲーム中の特別図柄制御処理では、最初に、特
別図柄の変動表示を開始する条件が成立したか否かが判別される。この判別処理では、特
別図柄始動入賞によって乱数値等の各種データが記憶されているか否かを参照し、乱数値
等の各種データが記憶されていることを一つの条件として、特別図柄の変動表示を開始す
る条件が成立したと判別する。
【１６１５】
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　次いで、特別図柄の変動表示を開始する場合、大当り判定用カウンタから抽出された大
当り判定用乱数値が参照され、「大当り」とするか否かの大当り判定が行われる。その後
、停止図柄決定処理が行われる。この処理では、図柄決定用カウンタから抽出された図柄
決定用乱数値と、上述した大当り判定の結果とが参照され、停止表示させる特別図柄を決
定する。
【１６１６】
　次いで、変動パターン決定処理が行われる。この処理では、変動パターン決定用カウン
タから乱数値が抽出され、その乱数値と、上述した大当り判定の結果と、上述した停止表
示させる特別図柄とが参照され、特別図柄の変動パターン（可変表示パターン）を決定す
る。
【１６１７】
　次いで、演出パターン決定処理が行われる。この処理では、演出パターン決定用カウン
タから乱数値が抽出され、その乱数値と、上述した大当り判定の結果と、上述した停止表
示させる特別図柄と、上述した特別図柄の変動パターンとが参照され、特別図柄の変動表
示に伴って実行する演出パターンを決定する。
【１６１８】
　次いで、決定された大当り判定の結果、停止表示させる特別図柄、特別図柄の変動パタ
ーン、および、特別図柄の変動表示に伴う演出パターンが参照され、特別図柄の変動表示
の制御を行う変動表示制御処理、および、所定の演出を行う演出制御処理が実行される。
【１６１９】
　そして、変動表示制御処理および演出表示制御処理が終了すると、「大当り」となるか
否かが判定される。この判定処理において、「大当り」となったと判定されると、大当り
遊技状態を行う大当り遊技状態制御処理が実行される。なお、大当り遊技状態では、上述
した各種入賞の可能性が増大する。一方、「大当り」とならなかったと判定されると、大
当り遊技状態制御処理が実行されない。
【１６２０】
　「大当り」とならなかったと判定された場合、又は、大当り遊技状態制御処理が終了し
た場合には、遊技状態を移行させるための遊技状態移行制御処理が行われる。この遊技状
態移行制御処理では、大当り遊技状態とは異なる通常時の遊技状態の管理が行われる。
【１６２１】
　通常時の遊技状態としては、例えば、上述した大当り判定において、所定の確率で「大
当り」と判定される遊技状態（以下、「通常遊技状態」という）や、「大当り」と判定さ
れる確率が通常遊技状態よりも増大する遊技状態（以下、「高確率遊技状態」という）や
、後述する普通図柄当り判定の結果として特別図柄始動入賞が得られやすくなる遊技状態
（以下、「時短遊技状態」という）などが挙げられる。その後、再度、特別図柄の変動表
示を開始させるか否かの判別処理を行い、その後は、上述した特別図柄制御処理の各種処
理が繰り返される。
【１６２２】
　なお、本実施形態のパチンコ遊技機において、特別図柄の変動表示中に遊技球が始動入
賞した場合には、該始動入賞時に抽出される各種データ（大当り判定用乱数値、図柄決定
用乱数値等）が、特別図柄の変動表示を開始する条件が成立するまで記憶される。このよ
うに、特別図柄の変動表示を開始する条件が成立するまで各種データ（例えば大当り判定
用乱数値等）を記憶することを「保留」といい、保留される各種データを始動情報という
。
【１６２３】
　すなわち、特別図柄の変動表示中に遊技球が始動入賞した場合には、該始動入賞に対応
する特別図柄の変動表示の実行が保留され、現在実行されている特別図柄の変動表示終了
後に保留されている特別図柄の変動表示が順に開始される。以下では、保留されている特
別図柄についての各種データを「保留球」ともいう。
【１６２４】
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　また、本実施形態のパチンコ遊技機では、後述するように、２種類の特別図柄始動入賞
（第１始動口入賞および第２始動口入賞）を設け、各特別図柄始動入賞に対して最大４個
まで特別図柄の変動表示の実行を保留することができる。すなわち、本実施形態では、第
１特別図柄の４個と第２特別図柄の４個とで合計最大８個まで、特別図柄の変動表示の実
行を保留することができる。
【１６２５】
　なお、図１５５には示されていないが、本実施形態のパチンコ遊技機１００１は、上述
した保留球の情報に基づいて保留球の当落（「大当り」当選の有無）を判定し、さらに、
その判定結果に基づいて所定の演出を行う機能、すなわち先読み演出機能を備えている。
【１６２６】
　（２）普通図柄ゲームにおいて普通図柄始動入賞があった場合には、普通図柄当り判定
用カウンタから乱数値が抽出され、その乱数値が記憶される（図１５５に示す普通図柄ゲ
ーム中の普通図柄始動入賞処理のフロー参照）。
【１６２７】
　また、図１５５に示すように、普通図柄ゲーム中の普通図柄制御処理では、最初に、普
通図柄の変動表示を開始する条件が成立したか否かが判別される。この判別処理では、普
通図柄始動入賞によって乱数値が記憶されているか否かが参照され、乱数値が記憶されて
いることを一つの条件として、普通図柄の変動表示を開始する条件が成立したと判別する
。
【１６２８】
　次いで、普通図柄の変動表示を開始する場合、普通図柄当り判定用カウンタから抽出さ
れた乱数値が参照され、「普通図柄当り」とするか否かの普通図柄当り判定が行われる。
その後、変動パターン決定処理が行われる。この処理では、普通図柄当り判定の結果が参
照され、普通図柄の変動パターンを決定する。
【１６２９】
　次いで、決定された普通図柄当り判定の結果、および、普通図柄の変動パターンが参照
され、普通図柄の変動表示の制御を行う変動表示制御処理、および、所定の演出を行う演
出制御処理が実行される。
【１６３０】
　変動表示制御処理および演出表示制御処理が終了すると、「普通図柄当り」となるか否
かが判定される。この判定処理において、「普通図柄当り」となると判定されると、普通
図柄当り遊技を行う普通図柄当り遊技制御処理が実行される。
【１６３１】
　普通図柄当り遊技制御処理では、上述した各種入賞の可能性、特に、特別図柄ゲームに
おける遊技球の特別図柄始動入賞の可能性が増大する。一方、「普通図柄当り」とならな
いと判定されると、普通図柄当り遊技制御処理が実行されない。その後、再度、普通図柄
の変動表示を開始させるか否かの判別処理を行い、その後は、上述した普通図柄制御処理
の各種処理が繰り返される。
【１６３２】
　上述のように、パチンコゲームでは、特別図柄ゲームにおいて「大当り」となるか否か
、遊技状態の移行状況、普通図柄ゲームにおいて「普通図柄当り」となるか否か等の条件
により、遊技球の払出制御処理の行われ易さが変化する。
【１６３３】
　なお、本実施形態において、各種の乱数値の抽出方式としては、メインＣＰＵ１０１に
よりプログラムを実行することによって所定の範囲（幅）内で乱数値を生成するソフト乱
数方式を用いる。しかしながら、本発明はこれに限定されず、例えば、パチンコ遊技機が
、所定周期で乱数が更新される乱数発生器を備える場合には、その乱数発生器におけるカ
ウンタ（いわゆる、リングカウンタ）から乱数値を抽出するハード乱数方式を、上述した
各種乱数値の抽出方式として採用してもよい。
【１６３４】
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　なお、ハード乱数方式を用いる場合は、所定周期とは異なるタイミングで、乱数値の初
期値を決定することによって、所定周期で同じ乱数値が抽出されることを防止することが
できる。
【１６３５】
［３．パチンコ遊技機の基本仕様］
　次に、図１５６～図１５９を用いて、第１１実施形態に係るパチンコ遊技機１００１の
基本仕様について説明する。図１５６はパチンコ遊技機１００１の大当りの確率を示すテ
ーブルの一例を示す図であり、図１５７は、特別図柄の大当り判定の結果が大当りである
ときの当り種別（以下「メイン図柄」と称する）の選択率についての一例を示す図であり
、図１５８はメインＲＯＭ１０２に記憶される特別図柄の変動時間（可変表示時間）決定
テーブルの一例を示す図である。図１５９は、サブ制御回路２７０のサブメインＲＯＭ２
０５０に記憶される装飾図柄決定テーブルの一例を示す図である。なお、以下の説明にお
いて、図１５６～図１５９に示されていないメインＣＰＵ１０１およびメインＲＡＭ１０
３の用語を用いているが、これらは図１４４に示されている。
【１６３６】
　図１５６に示される大当りの確率について説明するにあたり、先ず、パチンコ遊技機１
００１における大当りについて簡単に説明する。
【１６３７】
　メインＣＰＵ１０１は、第１始動口４２０（例えば図１４０参照）への遊技球の入賞を
検出すると、大当り判定用カウンタから第１特別図柄の大当り判定用乱数を抽出し、メイ
ンＲＡＭ１０３に記憶される第１特別図柄大当り乱数判定テーブル（図示せず）を参照し
て、抽出された大当り判定用乱数についての大当り判定（以下、「第１特別図柄の大当り
判定」と称する）を行う。なお、第１特別図柄の大当り判定用乱数の抽出は、大当り遊技
状態に制御されているときであっても行われる。
【１６３８】
　同様に、メインＣＰＵ１０１は、第２始動口４４０（例えば図１４０参照）への遊技球
の入賞を検出すると、大当り判定用カウンタから第２特別図柄の大当り判定用乱数を抽出
し、メインＲＡＭ１０３に記憶される第２特別図柄大当り乱数判定テーブル（図示せず）
を参照して、抽出された大当り判定用乱数についての大当り判定（以下、「第２特別図柄
の大当り判定」と称する）を行う。なお、第２特別図柄の大当り判定用乱数の抽出は、大
当たり遊技状態に制御されているときであっても行われる。
【１６３９】
　第１特別図柄の大当り判定が行われると、「大当り」および「ハズレ」のいずれかに決
定される。また、第２特別図柄の大当り判定が行われると、第１特別図柄の大当り判定と
同様に、「大当り」および「ハズレ」のいずれかに決定される。メインＲＡＭ１０３に記
憶される第１特別図柄の大当り乱数判定テーブルおよび第２特別図柄の大当り乱数判定テ
ーブルには、それぞれ、確変フラグの値（「０（＝オフ）」又は「１（＝オン）」）毎に
、「大当り」又は「ハズレ」に決定される大当り判定用乱数の範囲（幅）と、それに対応
する判定値データ（「大当り判定値データ」および「ハズレ判定値データ」）との関係が
規定されている。
【１６４０】
　本実施形態では、第１特別図柄および第２特別図柄ともに、総乱数は６５５３６である
。すなわち、上記の大当り判定用乱数は０～６５５３５の範囲（幅）で発生する。この範
囲は固定値として設定されている。大当り確率は、大当り判定用乱数の範囲に対する大当
り判定値データの数によって定められる。なお、大当り判定用乱数の範囲（幅）は、適宜
変更することができる。
【１６４１】
　なお、確変フラグは、メインＲＡＭ１０３に格納される管理フラグの一つであり、遊技
状態が「高確率遊技状態」であるか否かを管理するためのフラグである。遊技状態が「高
確率遊技状態」である場合には、確変フラグは「１」となり、「低確率遊技状態」である
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場合には、確変フラグは「０」となる。
【１６４２】
　また、時短フラグは、メインＲＡＭ１０３に格納される管理フラグの一つであり、遊技
状態が「時短遊技状態」であるか否かを管理するためのフラグである。遊技状態が「時短
遊技状態」である場合には、時短フラグは「１」となり、「非時短遊技状態」である場合
には、時短フラグは「０」となる。なお、時短遊技状態では、時短回数もメインＣＰＵ１
０１によって管理されており、特別図柄が１回変動する毎に、時短回数が１減算される。
【１６４３】
　なお、時短フラグがＯＮ設定される時短遊技状態では、非時短遊技状態と比べて、普通
図柄当り判定において普通図柄当りと判別される確率（普通図柄当り確率）が高められる
。そのため、時短遊技状態では、非時短遊技状態と比べて、普通電動役物４６０が閉鎖状
態から開放状態になる頻度、すなわち第２始動口４４０への遊技球の入賞頻度が高められ
る。ただし、時短遊技状態において、非時短遊技状態と比べて普通図柄当り確率を高める
ことに代えて、例えば、普通図柄当り抽選の実行頻度を高める（普通図柄の変動時間が短
くする）ことで、普通電動役物４６が閉鎖状態から開放状態になる頻度を高めるようにし
ても良いし、普通電動役物４６０の開放態様を変えることで当該普通電動役物４６０に入
賞しやすくしても良い。また、上記の三態様のうち二態様または三態様を組み合わせても
良い。
【１６４４】
　本実施形態のパチンコ遊技機１００１では、確変フラグおよび時短フラグのいずれもが
ＯＦＦの通常遊技状態と、確変フラグＯＮ且つ時短フラグＯＮの確変時短遊技状態と、確
変フラグＯＦＦ且つ時短フラグＯＮの時短遊技状態とのうち、いずれかの遊技状態にメイ
ンＣＰＵ１０１により制御されるように構成されている。
【１６４５】
　メインＣＰＵ１０１は、第１始動口４２０（例えば図１４０参照）への遊技球の入賞を
検出して第１特別図柄の大当り判定用乱数を抽出すると、当該抽出した第１特別図柄の大
当り判定用乱数値を、第１特別図柄の変動表示が開始されるまで始動情報として保留する
。そして、第１特別図柄の変動表示を開始するときに、第１特別図柄の大当り判定を行い
、大当りであるかハズレであるかを決定する。
【１６４６】
　メインＣＰＵ１０１は、第２始動口４４０（例えば図１４０参照）への遊技球の入賞を
検出して第２特別図柄の大当り判定用乱数を抽出すると、当該抽出した第２特別図柄の大
当り判定用乱数値を、第２特別図柄の変動表示が開始されるまで始動情報として保留する
。そして、第２特別図柄の変動表示を開始するときに、第２特別図柄の大当り判定を行い
、大当りであるかハズレであるかを決定する。
【１６４７】
［３－１．大当り確率］
　図１５６に示されるように、第１特別図柄の大当り判定においては、セットされている
設定値に応じて大当り確率が異なっている。大当り確率が相対的に低い低確率遊技状態（
確変フラグＯＦＦ）であるとき、設定値毎の大当り確率は、設定１で約３００分の１、設
定２で約２９０分の１、設定３で約２８０分の１、設定４で約２７０分の１、設定５で約
２６０分の１、設定６で約２５０分の１となっている。また、大当り確率が相対的に高い
高確率遊技状態（確変フラグＯＮ）であるとき、設定値毎の大当り確率は、設定１で約３
０分の１、設定２で約２９分の１、設定３で約２８分の１、設定４で約２７分の１、設定
５で約２６分の１、設定６で約２５分の１となっている。
【１６４８】
　すなわち、上述したとおり、本実施形態では大当り判定用乱数の範囲（幅）が０～６５
５３５の範囲に固定値として設定されているため、第１特別図柄の大当り判定値データの
数を設定値に応じて変えることで、設定値に応じて大当り確率を異ならせている。例えば
、第１特別図柄における低確率遊技状態では、固定値である大当り判定用乱数の範囲（０
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～６５５３５）に対して、大当り判定値データの数を、設定１で２１８個、設定２で２２
６個、設定３で２３４個、設定４で２４３個、設定５で２５２個、設定６で２６２個とす
ることで、設定値に応じて大当り確率を異ならせている。また、高確率遊技状態における
大当り判定値データの数は、設定１で２１個、設定２で２２個、設定３で２３個、設定４
で２４個、設定５で２５個、設定６で２６個となっている。
【１６４９】
　また、第２特別図柄の大当り判定においても、セットされている設定値に応じて大当り
確率が異なっている。大当り確率が相対的に低い低確率遊技状態（確変フラグＯＦＦ）で
あるとき、設定値毎の大当り確率は、設定１で３００分の１、設定２で２９０分の１、設
定３で２８０分の１、設定４で２７０分の１、設定５で２６０分の１、設定６で２５０分
の１となっている。また、大当り確率が相対的に高い高確率遊技状態（確変フラグＯＮ）
であるとき、設定値毎の大当り確率は、設定１で３０分の１、設定２で２９分の１、設定
３で２８分の１、設定４で２７分の１、設定５で２６分の１、設定６で２５分の１となっ
ている。
【１６５０】
　すなわち、第２特別図柄の大当り確率についても、大当り判定値データの数を設定値に
応じて変えることで、設定値に応じて大当り確率を異ならせている。例えば、第２特別図
柄における低確率遊技状態では、固定値である大当り判定用乱数の範囲（０～６５５３５
）に対して、大当り判定値データの数を、設定１で２１８個、設定２で２２６個、設定３
で２３４個、設定４で２４３個、設定５で２５２個、設定６で２６２個とすることで、設
定値に応じて大当り確率を異ならせている。また、高確率遊技状態における大当り判定値
データの数についても、設定１で２１個、設定２で２２個、設定３で２３個、設定４で２
４個、設定５で２５個、設定６で２６個となっている。
【１６５１】
　なお、第１特別図柄の大当り判定と第２特別図柄の大当り判定とでは、設定に応じて定
められる大当り確率が同じである。すなわち、設定値が同じであれば、第１特別図柄の大
当り判定における大当り確率と、第２特別図柄の大当り判定における大当り確率とが同じ
である。例えば設定３であれば、第１特別図柄の大当り判定における大当り確率は低確率
遊技状態で２８０分の１（高確率遊技状態で２８分の１）であり、この大当り確率は、第
２特別図柄の大当り判定における大当り確率（低確率遊技状態で２８０分の１、高確率遊
技状態で２８分の１）と同じである。
【１６５２】
　本実施形態では、設定値が設定１～設定６の６段階であるが、必ずしも６段階である必
要はなく、複数段階であれば任意に定めることができる。
【１６５３】
　また、本実施形態では、設定値が異なると大当り確率も異なるように構成しているが、
これに限られず、複数の設定値で共通の大当り確率となるようにしても良い。例えば、設
定１と設定２とで共通の大当り確率（第１の確率）とし、設定３と設定４とで共通の大当
り確率（第１の確率よりも高い第２の確率）とし、設定５と設定６とで共通の大当り確率
（第２の確率よりも高い第３の確率）となるようにしても良い。
【１６５４】
　また、本実施形態では、メインＣＰＵ１０１により発生される大当り判定用乱数の範囲
（幅）が０～６５５３５の範囲に固定値として設定されており、固定値であるこの大当り
判定用乱数の範囲に対して、大当り判定値データの数を設定値に応じて変えることで、設
定値毎に大当り確率を異ならせているが、設定値毎に大当り確率を異ならせる手法はこれ
に限られず、大当り判定値データの数を全設定共通とし、総乱数としての大当り判定用乱
数の範囲（幅）を設定値に応じて変えることで、設定値に応じて大当り確率を異ならせる
ようにしても良い。例えば、大当り判定値データの数を全設定共通の２１８個とし、大当
り判定用乱数の範囲（幅）を、設定１で０～６５５３５の範囲（大当り確率が約３００分
の１）、設定２で０～６３２１９の範囲（大当り確率が２９０分の１）、設定３で０～６
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１０３９の範囲（大当り確率が２８０分の１）、設定４で０～５８８５９の範囲（大当り
確率が２７０分の１）、設定５で０～５６６７９の範囲（大当り確率が２６０分の１）、
設定６で０～５４４９９の範囲（大当り確率が２５０分の１）とし、メインＣＰＵ１０１
が設定値に応じた範囲で大当り判定用乱数を発生させることで、設定値に応じて大当り確
率を変えることができる。しかも、この手法によれば、分子（大当り判定値データの数）
よりも桁数が多い分母（大当り判定用乱数の範囲）を変えることで大当り確率を変えるこ
とになるため、大当り判定用乱数の範囲を固定値として大当り判定値データの数を設定値
に応じて変える手法と比べて、設定値毎の大当り確率を細かく設定することが可能となる
。
【１６５５】
　なお、上記では、大当り判定値データの数を全設定共通とし、総乱数としての大当り判
定用乱数の範囲（幅）を設定値に応じて変えているが、大当り判定値データの数を全設定
共通とすることは必ずしも必須ではない。例えば、設定１では、大当り判定値データの数
２１８個、大当り判定用乱数の範囲（幅）を０～６５５３５の範囲（大当り確率が約３０
０分の１）とし、設定２では、大当り判定値データの数２１９個、大当り判定用乱数の範
囲（幅）を０～６３５０９の範囲（大当り確率が約２９０分の１）とし、設定３では、大
当り判定値データの数２２０個、大当り判定用乱数の範囲（幅）を０～６１５９９の範囲
（大当り確率が約２８０分の１）とし、設定４では、大当り判定値データの数２２１個、
大当り判定用乱数の範囲（幅）を０～５９６６９の範囲（大当り確率が約２７０分の１）
とし、設定５では、大当り判定値データの数２２２個、大当り判定用乱数の範囲（幅）を
０～５７７１９の範囲（大当り確率が約２６０分の１）とし、設定６では、大当り判定値
データの数２２３個、大当り判定用乱数の範囲（幅）を０～５５７４９の範囲（大当り確
率が約２５０分の１）としたように、大当り判定値データおよび大当り判定用乱数の範囲
（幅）の両方を設定値に応じて変えた場合であっても、大当り判定用乱数の範囲を固定値
として大当り判定値データの数を設定値に応じて変える手法と比べて、設定値毎の大当り
確率を細かく設定することが可能となる。
【１６５６】
　なお、メインＣＰＵ１０１は、上記の総乱数としての大当り判定用乱数の範囲（幅）を
設定値に応じて変えた場合には、後述するステップＳ５０７２やステップＳ５０８２の設
定チェック処理（図１７７参照）において、設定値データが「０」～「５」の範囲内であ
るか否かの判別に加えてまたはこれに代えて、例えば、総乱数としての大当り判定用乱数
の範囲（幅）が設定値に応じた範囲であるか否か、または／および、大当り判定値データ
の数が設定値に規定された数であるか否か等をチェックするようにしても良い。そして、
当該チェックで正常でない（例えば、総乱数としての大当り判定用乱数の範囲（幅）また
は／および大当り判定値データの数が設定値に応じた範囲外）と判別された場合（後述す
るステップＳ５７２１におけるＮＯに相当する場合）には、メインＣＰＵ１０１は、遊技
許可フラグをＯＦＦにし（後述するステップＳ５７２２）、遊技を進行させることが不可
能となる。
【１６５７】
［３－２．大当り振分け］
　次に、図１５７を参照して、特別図柄の大当り判定の結果が大当りであるときの大当り
振分け、すなわち、特別図柄の停止図柄（メイン図柄）の選択率について説明する。図１
５７に示される例では、メイン図柄の振分は全設定共通となっている。なお、図１５７に
示されるテーブルの内容はメインＲＯＭ１０２に記憶されている。
【１６５８】
　図１５７に示されるように、第１特別図柄の大当り判定の結果が大当りであるとき、メ
インＣＰＵ１０１は、抽出した図柄決定用乱数に基づいて、メイン図柄を、特図１－１（
振分確率２５．０％）、特図１－２（振分確率２５．０％）、特図１－３（振分確率２５
．０％）、および特図１－４（振分確率２５．０％）のうちいずれかに決定する。特図１
－１は、ラウンド数４、確変フラグＯＦＦ、時短回数１００回の大当りである。特図１－
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２は、ラウンド数４、確変フラグＯＮ、次回の大当り遊技状態が実行されるまで時短が継
続する（時短フラグは次回の大当り遊技状態が開始されたときにＯＦＦに設定される）大
当りである。特図１－３は、ラウンド数１０、確変フラグＯＦＦ、時短回数１００回の大
当りである。特図１－４は、ラウンド数１０、確変フラグＯＮ、次回の大当り遊技状態が
実行されるまで時短が継続する大当りである。第１特別図柄の大当り判定の結果が大当り
であるとき、メインＣＰＵ１０１は、第１特別図柄を、後述する図１５８を参照して決定
される変動時間にわたって変動表示したのち、上記決定されたメイン図柄で停止させる制
御を実行する。
【１６５９】
　なお、本実施形態では、特別図柄の大当り判定の結果が大当りであるとき、所定の条件
が成立すると（本実施形態では、特図１－２や特図１－４のように確変フラグＯＮとなる
大当りであると）、大当り遊技状態が終了したのち、次回の大当り遊技状態が開始される
まで高確率遊技状態が継続する所謂「確変ループ機」と呼ばれるものである。このような
確変ループ機では、高確率遊技状態における特別図柄の大当り判定の結果が大当りであっ
て、所定の条件が成立すると、大当り遊技状態が終了したのち、再び、次回の大当り遊技
状態が開始されるまで高確率遊技状態が継続する。そして、高確率遊技状態における特別
図柄の大当り判定の結果が大当りであって、所定の条件が成立しなければ（本実施形態で
は、特図１－１や特図１－３のように確変フラグＯＮとならない大当りであると）、大当
り遊技状態が終了したのち、高確率遊技状態に制御されずに低確率遊技状態に制御される
。
【１６６０】
　第２特別図柄の大当り判定の結果が大当りであるとき、メインＣＰＵ１０１は、抽出し
た図柄決定用乱数に基づいて、メイン図柄を、特図２－１（振分確率５０．０％）または
特図２－２（振分確率５０．０％）に決定する。特図２－１は、ラウンド数１０、確変フ
ラグＯＦＦ、時短回数１００回の大当りである。特図２－２は、ラウンド数１０、確変フ
ラグＯＮ、次回の大当り遊技状態が実行されるまで時短が継続する大当りである。第２特
別図柄の大当り判定の結果が大当りであるとき、メインＣＰＵ１０１は、第２特別図柄を
、後述する図１５８を参照して決定される変動時間にわたって変動表示したのち、上記決
定されたメイン図柄で停止させる制御を実行する。
【１６６１】
　なお、特別図柄の大当り判定の結果がハズレであるとき、メインＣＰＵ１０１は、ハズ
レ図柄を決定し、当該決定されたハズレ図柄で特別図柄を停止させる制御を実行する。
【１６６２】
　また、ラウンド数とは、大当り遊技状態において実行されるラウンド遊技のラウンド数
である。また、確変フラグがＯＮであれば大当り遊技状態が終了したのちの遊技状態が高
確率遊技状態（確変フラグがＯＮに設定される遊技状態）に制御され、確変フラグがＯＦ
Ｆであれば大当り遊技状態が終了したのちの遊技状態が低確率遊技状態（確変フラグがＯ
ＦＦに設定される遊技状態）に制御される。以下において、ラウンド数４、確変フラグＯ
ＦＦ、時短回数１００回の大当り（例えば、特図１－１の大当り）を「４Ｒ通常大当り」
と称し、ラウンド数４、確変フラグＯＮ、次回の大当たり遊技が実行されるまで時短が継
続する大当り（例えば、特図１－２の大当り）を「４Ｒ確変大当り」と称し、ラウンド数
１０、確変フラグＯＦＦ、時短回数１００回の大当り（例えば、特図１－３、特図２－１
の大当り）を「１０Ｒ通常大当り」と称し、ラウンド数１０、確変フラグＯＮ、次回の大
当たり遊技が実行されるまで時短が継続する大当り（例えば、特図１－４、特図２－２の
大当り）を「１０Ｒ確変大当り」と称する。
【１６６３】
　また、本実施形態では、大当り判定の結果が大当りであるときは、常に時短フラグがＯ
Ｎに設定されるようになっているが、必ずしもこれに限られず、抽出した図柄決定用乱数
に基づいて決定されるメイン図柄に応じて、時短フラグをＯＮに設定するかＯＦＦに設定
するかを決定するようにしても良い。
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【１６６４】
［３－３．特別図柄の変動時間］
　次に、図１５８を参照して、特別図柄の変動時間が決定されるまでの流れについて説明
する。特別図柄の変動時間は、特別図柄の変動パターンと対応しているため、メインＣＰ
Ｕ１０１は、特別図柄の変動時間と特別図柄の変動パターンとを同時に決定することとな
る。また、特別図柄の変動パターンは、サブ制御回路２７０（ホスト制御回路２１００）
により表示装置１０１６（例えば図１４０参照）に表示される演出内容（例えば装飾図柄
の変動パターン）とも対応している。本実施形態のパチンコ遊技機１００１では、決定さ
れる特別図柄の変動パターンが（すなわち変動時間や演出内容についても）設定値に応じ
て異なりうるように構成されている。なお、図１５８に示されるテーブルの内容はメイン
ＲＯＭ１０２に記憶されている。また、特別図柄の保留個数に応じてリーチ演出の実行確
率を変えたり、特別図柄の保留個数が多くなるにつれて通常変動における変動時間が短く
なるものもあるが、図１５８ではこれらを省略している。
【１６６５】
　図１５８に示されるように、メインＣＰＵ１０１は、第１特別図柄の大当り判定の結果
にもとづいて第１特別図柄の変動時間を決定し、第２特別図柄の大当り判定の結果にもと
づいて第２特別図柄の変動時間を決定する。
【１６６６】
　図１５８に示されるように、本実施形態では、第１特別図柄と第２特別図柄とで共通の
テーブルを用いて特別図柄の変動時間が決定されるようになっている。ただし、これに代
えて、第１特別図柄と第２特別図柄とで別のテーブルを用いて特別図柄の変動時間が決定
されるようにしても良い。
【１６６７】
　また、特別図柄の変動時間決定テーブルは、特別図柄の大当り判定の結果と、遊技状態
と、リーチ判定用乱数範囲と、特別図柄の大当り判定の結果が大当りであるときのメイン
図柄と、演出選択用乱数範囲と、変動パターン（可変表示パターン）と、変動パターン指
定コマンドと、変動時間と、演出内容との関係を規定している。ただし、特別図柄の変動
時間を決定するにあたり、確変時短遊技状態と時短遊技状態とは識別されない。また、特
別図柄の変動時間を決定する際のリーチ判定用乱数範囲と演出選択用乱数範囲とについて
は、設定値に応じて異なる乱数範囲が設定されている。
【１６６８】
　リーチ判定用乱数範囲は、特別図柄の大当り判定の結果がハズレである場合に、設定値
毎に、リーチ演出を実行するか否かの決定に供される乱数である。メインＣＰＵ１０１は
、第１始動口４２０や第２始動口４４０（いずれも例えば図１４０参照）に遊技球が入賞
したときに、リーチ判定用カウンタからリーチ判定用乱数を抽出し、当該抽出したリーチ
判定用乱数をメインＲＡＭ１０３に格納する。上述したとおり、メインＣＰＵ１０１は、
特別図柄の変動表示を開始するときに大当り判定用乱数値を用いて大当り判定を行うが、
この大当り判定の結果がハズレであるときに、メインＲＡＭ１０３に格納されたリーチ判
定用乱数を用いてリーチ演出を実行するか否かを決定する。本実施形態では、リーチ判定
用カウンタから抽出されるリーチ判定用乱数値が０～２４９の範囲に設定されているが、
この範囲は適宜変更することができる。
【１６６９】
　例えば、通常遊技状態（確変フラグＯＦＦ且つ時短フラグＯＦＦ）における特別図柄の
大当り判定の結果がハズレの場合、リーチ演出を実行する旨が決定されるリーチ判定用乱
数範囲は、設定１・２では０～２５に規定されており、設定３・４では０～２６に規定さ
れており、設定５・６では０～２７に規定されている。また、確変時短遊技状態（確変フ
ラグＯＮ且つ時短フラグＯＮ）における特別図柄の大当り判定の結果がハズレの場合には
、リーチ演出を実行する旨が決定されるリーチ判定用乱数範囲は、設定１・２では０～１
０に規定されており、設定３・４では０～１１に規定されており、設定５・６では０～１
２に規定されている。
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【１６７０】
　このように、本実施形態のパチンコ遊技機１００１における特別図柄の大当り判定の結
果がハズレの場合、リーチ演出は、設定１・２よりも設定３・４の方が実行されやすく、
さらに、設定３・４よりも設定５・６の方が実行されやすくなっている。すなわち、設定
値に応じてリーチ演出の実行頻度が異なっており、設定値がより高いほどリーチ演出の実
行頻度が高くなる。
【１６７１】
　なお、本実施形態では、リーチ演出を実行するか否かの決定に際し、リーチ判定用乱数
範囲は、設定１と設定２とで共通し、設定３と設定４とで共通し、設定５と設定６とで共
通しているが、これに限られず、全ての設定で異なるようにしても良い。
【１６７２】
　また、上述したリーチ演出を実行するか否かの決定は、特別図柄の大当り判定の結果が
ハズレである場合についての説明であるが、特別図柄の大当り判定の結果が大当りである
場合、メインＣＰＵ１０１は、リーチ判定用カウンタから抽出されたリーチ判定用乱数の
値がいずれであるかにかかわらずリーチ演出を実行する旨を決定する。
【１６７３】
　演出選択用乱数範囲は、設定値毎に、特別図柄の変動時間の決定に供される乱数である
。メインＣＰＵ１０１は、第１始動口４２０や第２始動口４４０（いずれも例えば図１４
０参照）に遊技球が入賞したときに、演出選択用カウンタから演出選択用乱数を抽出し、
当該抽出した演出選択用乱数をメインＲＡＭ１０３に格納する。メインＣＰＵ１０１は、
遊技状態と、リーチ演出を実行するか否かの決定（特別図柄の大当り判定の結果がハズレ
である場合のみ）の結果とに応じて、メインＲＡＭ１０３に格納された演出選択用乱数を
用いて特別図柄の変動時間を決定する。本実施形態では、演出選択用カウンタから抽出さ
れる演出選択用乱数値が０～９９の範囲に設定されているが、この範囲は適宜変更するこ
とができる。なお、メインＣＰＵ１０１は、特別図柄の大当り判定の結果が大当りである
場合には、遊技状態に応じて、メインＲＡＭ１０３に格納された演出選択用乱数を用いて
特別図柄の変動時間を決定する。
【１６７４】
　具体的には、通常遊技状態（確変フラグＯＦＦ且つ時短フラグＯＦＦ）における特別図
柄の大当り判定の結果がハズレであって且つリーチ演出を実行する旨が決定された場合の
特別図柄の変動時間は、次のように決定される。すなわち、特別図柄の変動時間が２００
００ｍｓｅｃ（通常中ノーマルリーチ）に決定される演出選択用乱数範囲は、設定１・２
では０～５７に規定されており、設定３・４では０～５８に規定されており、設定５・６
では０～５９に規定されている。また、特別図柄の変動時間が３００００ｍｓｅｃ（通常
中スーパーリーチＡ）に決定される演出選択用乱数範囲は、設定１・２では５８～８９に
規定されており、設定３・４では５９～８９に規定されており、設定５・６では６０～８
９に規定されている。さらに、特別図柄の変動時間が４００００ｍｓｅｃ（通常中スーパ
ーリーチＢ）に決定される演出選択用乱数範囲は、設定１～６共通で９０～９９に規定さ
れている。
【１６７５】
　また、通常遊技状態（確変フラグＯＦＦ且つ時短フラグＯＦＦ）における特別図柄の大
当り判定の結果がハズレであって且つリーチ演出を実行しない旨が決定された場合の特別
図柄の変動時間は、次のように決定される。すなわち、特別図柄の変動時間が１００００
ｍｓｅｃ（通常変動Ａ）に決定される演出選択用乱数範囲は、設定１・２では０～５１に
規定されており、設定３・４では０～５０に規定されており、設定５・６では０～４９に
規定されている。また、特別図柄の変動時間が５０００ｍｓｅｃ（通常変動Ｂ）に決定さ
れる演出選択用乱数範囲は、設定１・２では５２～９９に規定されており、設定３・４で
は５１～９９に規定されており、設定５・６では５０～９９に規定されている。
【１６７６】
　また、確変時短遊技状態（確変フラグＯＮ且つ時短フラグＯＮ）や通常時短遊技状態（
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確変フラグＯＦＦ且つ時短フラグＯＮ）における特別図柄の大当り判定の結果がハズレで
あって且つリーチ演出を実行する旨が決定された場合の特別図柄の変動時間は、次のよう
に決定される。すなわち、特別図柄の変動時間が２５０００ｍｓｅｃ（時短中ノーマルリ
ーチ）に決定される演出選択用乱数範囲は、設定１・２では０～５７に規定されており、
設定３・４では０～５８に規定されており、設定５・６では０～５９に規定されている。
また、特別図柄の変動時間が３５０００ｍｓｅｃ（時短中スーパーリーチＡ）に決定され
る演出選択用乱数範囲は、設定１・２では５８～８９に規定されており、設定３・４では
５９～８９に規定されており、設定５・６では６０～８９に規定されている。さらに、特
別図柄の変動時間が４５０００ｍｓｅｃ（時短中スーパーリーチＢ）に決定される演出選
択用乱数範囲は、設定１～６共通で９０～９９に規定されている。
【１６７７】
　また、確変時短遊技状態（確変フラグＯＮ且つ時短フラグＯＮ）や通常時短遊技状態（
確変フラグＯＦＦ且つ時短フラグＯＮ）における特別図柄の大当り判定の結果がハズレで
あって且つリーチ演出を実行しない旨が決定された場合の特別図柄の変動時間は、次のよ
うに決定される。すなわち、特別図柄の変動時間が４０００ｍｓｅｃ（短縮変動Ａ）に決
定される演出選択用乱数範囲は、設定１・２では０～５１に規定されており、設定３・４
では０～５０に規定されており、設定５・６では０～４９に規定されている。また、特別
図柄の変動時間が２０００ｍｓｅｃ（短縮変動Ｂ）に決定される演出選択用乱数範囲は、
設定１・２では５２～９９に規定されており、設定３・４では５１～９９に規定されてお
り、設定５・６では５０～９９に規定されている。
【１６７８】
　なお、メイン図柄は、特別図柄の大当り判定の結果が大当りであるときに決定されるも
のであるため、特別図柄の大当り判定の結果がハズレであるときは、特別図柄の変動時間
の決定とはかかわらない。
【１６７９】
　通常遊技状態（確変フラグＯＦＦ且つ時短フラグＯＦＦ）における特別図柄の大当り判
定の結果が大当りである場合の特別図柄の変動時間は、全てのメイン図柄について共通で
、次のように決定される。すなわち、特別図柄の変動時間が２００００ｍｓｅｃ（通常中
ノーマルリーチ）に決定される演出選択用乱数範囲は、設定１・２では０～１に規定され
ており、設定３・４では０～２に規定されており、設定５・６では０～３に規定されてい
る。また、特別図柄の変動時間が３００００ｍｓｅｃ（通常中スーパーリーチＡ）に決定
される演出選択用乱数範囲は、設定１・２では２～４９に規定されており、設定３・４で
は３～４９に規定されており、設定５・６では４～４９に規定されている。さらに、特別
図柄の変動時間が４００００ｍｓｅｃ（通常中スーパーリーチＢ）に決定される演出選択
用乱数範囲は、設定１～６共通で９０～９９に規定されている。
【１６８０】
　また、確変時短遊技状態（確変フラグＯＮ且つ時短フラグＯＮ）や通常時短遊技状態（
確変フラグＯＦＦ且つ時短フラグＯＮ）における特別図柄の大当り判定の結果が大当りで
ある場合の特別図柄の変動時間は、全てのメイン図柄について共通で、次のように決定さ
れる。すなわち、特別図柄の変動時間が２５０００ｍｓｅｃ（時短中ノーマルリーチ）に
決定される演出選択用乱数範囲は、設定１・２では０～１に規定されており、設定３・４
では０～２に規定されており、設定５・６では０～３に規定されている。また、特別図柄
の変動時間が３５０００ｍｓｅｃ（時短中スーパーリーチＡ）に決定される演出選択用乱
数範囲は、設定１・２では２～４９に規定されており、設定３・４では３～４９に規定さ
れており、設定５・６では４～４９に規定されている。さらに、特別図柄の変動時間が４
５０００ｍｓｅｃ（時短中スーパーリーチＢ）に決定される演出選択用乱数範囲は、設定
１～６共通で５０～９９に規定されている。
【１６８１】
　このように、本実施形態のパチンコ遊技機１００１において、遊技状態と、特別図柄の
大当り判定の結果と、リーチ演出を実行するか否かの決定の結果とが同じである限り、特
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別図柄の変動時間は、設定１・２よりも設定３・４の方が短い変動時間に決定されやすく
、さらに、設定３・４よりも設定５・６の方が短い変動時間に決定されやすくなっている
。そのため、設定値がより高いほど特別図柄の変動時間の平均が短くなり、単位時間あた
りの特別図柄の変動回数（すなわち抽選回数）が多くなる。ひいては、単位時間で見たと
きの大当り遊技状態の実行回数が多くなる期待度が高く、また、単位時間内に大当り遊技
状態が実行される確率も高くなり、設定値が高いほど、遊技者にとって有利なゲームの実
行が可能となる。
【１６８２】
　なお、本実施形態では、特別図柄の変動時間の決定に際し、演出選択用乱数範囲は、設
定１と設定２とで共通し、設定３と設定４とで共通し、設定５と設定６とで共通している
が、これに限られず、全ての設定値で異なるようにしても良い。
【１６８３】
　また、特別図柄の大当り判定の結果が大当りである場合の特別図柄の変動時間は、全て
のメイン図柄について共通で決定されるようにしているが、これに限られず、メイン図柄
に応じて特別図柄の変動時間が異なるように構成しても良い。
【１６８４】
　変動パターンは、変動時間および演出内容を表すデータである。例えば、変動パターン
「０２Ｈ」は、変動時間４００００ｍｓｅｃの通常中スーパーリーチＢを表す。
【１６８５】
　変動パターン指定コマンドは、変動時間および演出内容を表すデータとして、主制御回
路１００からサブ制御回路２７０へ送信される。例えば、メインＣＰＵ１０１により決定
された変動パターンが「０５Ｈ」であれば、「８３Ｈ０５Ｈ」の変動パターン指定コマン
ドが主制御回路１００からサブ制御回路２７０へ送信される。このとき、主制御回路１０
０（メインＣＰＵ１０１）により決定されたメイン図柄を特定する図柄指定コマンドもサ
ブ制御回路２７０へ送信される。
【１６８６】
［３－４．装飾図柄の停止図柄］
　次に、図１５９を参照して、特別図柄の大当り判定の結果が大当りであるときに、図１
５７に示される選択率でメイン図柄が決定された場合の装飾図柄の停止図柄の一例につい
て説明する。なお、図１５９に示されるテーブルの内容はサブ制御回路２７０のサブメイ
ンＲＯＭ２０５０に記憶されている。
【１６８７】
　サブ制御回路２７０（ホスト制御回路２１００）は、主制御回路１００から送信された
図柄指定コマンドを受信すると、設定値にかかわらず、当該図柄指定コマンドにより特定
されるメイン図柄にもとづいて装飾図柄の停止図柄を決定する。例えば、主制御回路１０
０から送信された図柄指定コマンドにより特定されるメイン図柄が特図１－２であるとき
、ホスト制御回路２１００は、全ての装飾図柄が同一の特定図柄（例えば「７」図柄）と
なる態様の振分確率が０％であるから、全ての装飾図柄（本実施形態では３つの装飾図柄
）が同一の偶数図柄となる態様（振分確率３０．０％）、または、全ての装飾図柄が同一
の奇数図柄となる態様（振分確率７０．０％）に決定する。本実施形態では、特定図柄を
「７」図柄としているが、これに限られず、遊技者からみて利益度合いの高い大当りであ
ると認識できれば他の図柄（例えば、「Ｖ」図柄）を特定図柄としても良い。
【１６８８】
　なお、上述したとおり、図１５９に示されるメイン図柄は特別図柄の大当り判定の結果
が大当りであるときに決定されるものである。したがって、ホスト制御回路２１００は、
特別図柄の大当り判定の結果が大当りであるときに図１５９を参照して装飾図柄の停止図
柄を決定し、特別図柄の大当り判定の結果がハズレであるときは、図１５９に示される図
柄以外の図柄を、装飾図柄の停止図柄として決定する。図１５９に示される図柄以外の図
柄とは、例えば、全ての装飾図柄のうち少なくとも一つの装飾図柄が他の装飾図柄と異な
る図柄等が相当する。



(276) JP 2021-83905 A 2021.6.3

10

20

30

40

50

【１６８９】
　このように、図１５９によると、特別図柄の大当り判定の結果が大当りである場合、全
ての装飾図柄が停止したときの態様は、第１特別図柄と第２特別図柄とのうちいずれの大
当り判定の結果であるのか、大当り遊技状態が終了したのちの遊技状態が高確率遊技状態
に制御される大当りであるか否か、大当り遊技状態において実行されるラウンド遊技のラ
ウンド数が１０Ｒであるか否か、によって異なりうる。
【１６９０】
　すなわち、図１５７を参照して決定されたメイン図柄が特図１－１、特図１－３または
特図２－１（確変フラグがＯＮ設定されない４Ｒ通常大当りまたは１０Ｒ通常大当り）で
あるときには、設定値に関係なく、必ず、全ての装飾図柄が同一の偶数図柄となる態様（
以下「第１態様」と称する）で停止する。
【１６９１】
　また、メイン図柄が特図１－２（４Ｒ確変大当り）であるときには、設定値に関係なく
、第１態様、または、全ての装飾図柄が同一の奇数図柄（特定図柄である「７」図柄以外
の奇数図柄）となる態様（以下「第２態様」と称する）で停止する。
【１６９２】
　また、メイン図柄が特図１－４（１０Ｒ確変大当り）であるときには、設定値に関係な
く、全ての装飾図柄が同一の奇数図柄となる態様、または、全ての装飾図柄が同一の特定
図柄となる態様（以下「特定態様」と称する）で停止する。
【１６９３】
　さらに、メイン図柄が特図２－２（１０Ｒ確変大当り）であるときには、設定値に関係
なく、特定態様で停止する。特図１－４および特図２－２はいずれも１０Ｒ確変大当りで
あるが、特図１－４は第１始動口４２０への遊技球の入賞に基づく大当りであるから、通
常遊技状態において大当りに当選した可能性が高い。また、特図２－２は第２始動口４４
０への遊技球の入賞に基づく大当りであるから、高確率遊技状態または時短遊技状態にお
いて大当りに当選した可能性が高い。
【１６９４】
　このように、特定態様で停止すると、遊技者にとっての利益度合いが最も大きい１０Ｒ
確変大当りが確定し、全ての装飾図柄が同一の奇数図柄となる態様で停止すると、確変大
当り（４Ｒ確変大当りまたは１０Ｒ確変大当り）が確定する。一方、第１態様で停止した
場合には、遊技者にとっての利益度合いが最も大きい１０Ｒ確変大当りでないことは確定
するものの、４Ｒ確変大当りの可能性は残されている。
【１６９５】
　なお、特別図柄の大当り判定の結果が大当りであった場合、当該大当りがいずれの大当
りであるかについては、装飾図柄が全て停止したときに遊技者に報知するようにしても良
いし、大当り遊技状態の実行中に報知するようにしても良いし、大当り遊技状態が終了す
る際に報知するようにしても良い。また、本実施形態のパチンコ遊技機１００１では採用
されていないが、大当り遊技状態が終了したのちの遊技状態が高確率遊技状態に制御され
る大当りであったにもかかわらず、当該高確率遊技状態に制御されることを遊技者に明示
しない所謂「潜伏確変状態」に制御するようにしても良い。
【１６９６】
［４．パチンコ遊技機の基本仕様の他の例］
　なお、第１１実施形態におけるパチンコ遊技機１００１の基本仕様は上述したとおりで
あるが、上述の仕様に限られず、適宜変更することができる。以下に、基本仕様を適宜変
更した例について説明する。ただし、以下の説明は一例であり、これに限られないことは
言うまでもない。
【１６９７】
［４－１．特別図柄の変動時間の変形例］
　次に、図１６０を参照して、特別図柄の変動時間（すなわち特別図柄の変動パターン）
の変形例について説明する。図１６０は、メインＲＯＭ１０２に記憶される特別図柄の変



(277) JP 2021-83905 A 2021.6.3

10

20

30

40

50

動時間決定テーブルの他の例を示す図である。なお、上述したとおり、特別図柄の保留個
数に応じてリーチ演出の実行確率を変えたり、特別図柄の保留個数が多くなるにつれて通
常変動における変動時間が短くなるものもあるが、図１６０においてもこれらを省略して
いる。
【１６９８】
　また、図１６０を参照して説明する特別図柄の変動特別図柄の変形例にかかるパチンコ
遊技機のメインＣＰＵは、特別図柄の変動回数（すなわち特別図柄の抽選回数）の実行回
数をカウントする抽選回数カウント手段（図示せず）を備えている。この抽選回数カウン
ト手段は、例えば大当り遊技状態の開始時にリセットし、大当り遊技状態が終了したとき
を起点として特別図柄の変動回数のカウントを開始する。
【１６９９】
　図１６０に示されるように、他の例では、通常遊技状態（確変フラグＯＦＦ且つ時短フ
ラグＯＦＦ）における特別図柄の大当り判定の結果がハズレの場合、リーチ演出を実行す
るか否かの決定は、大当り遊技状態が終了した時点を起点としてカウントされる特別図柄
の変動回数と、設定値との両方に応じて行われる。
【１７００】
　具体的には、特定の時点（例えば大当り遊技状態が終了した時点）を起点とする特別図
柄の変動回数が０～１０００回の場合、リーチ演出を実行する旨が決定されるリーチ判定
用乱数範囲は、設定１・２では０～２５に規定されており、設定３・４では０～２６に規
定されており、設定５・６では０～２７に規定されている。これらは図１５８と同じであ
る。
【１７０１】
　一方、大当り遊技状態が終了した時点を起点とする特別図柄の変動回数が１００１回以
上になると、リーチ演出を実行する旨が決定されるリーチ判定用乱数範囲は、設定１・２
では０～１０に規定されており、設定３・４では０～５に規定されており、設定５・６で
は０～１に規定されている。すなわち、特別図柄の大当り判定の結果がハズレであれば、
設定１・２では設定３・４と比べてリーチ演出の実行確率が２倍と高く、設定３・４では
設定５・６と比べてリーチ演出の実行確率が５倍と高い（設定１・２では設定５・６と比
べてリーチ演出の実行確率が１０と高い）。
【１７０２】
　このように、大当り遊技状態が終了した時点を起点とする特別図柄の変動回数が１００
１回以上になると、大当り遊技状態が終了した時点を起点とする特別図柄の変動回数が０
～１０００回の場合と比べて、リーチ演出の実行確率が設定に応じて顕著に異なっている
。
【１７０３】
　また、通常遊技状態（確変フラグＯＦＦ且つ時短フラグＯＦＦ）における特別図柄の大
当り判定の結果がハズレであって且つリーチ演出を実行する旨が決定された場合、特別図
柄の変動時間についても、大当り遊技状態が終了した時点を起点とする特別図柄の変動回
数が０～１０００回の場合と１００１回以上の場合とで、設定差が顕著となっている。
【１７０４】
　具体的には、大当り遊技状態が終了した時点を起点とする特別図柄の変動回数が０～１
０００回の場合、特別図柄の変動時間が２００００ｍｓｅｃ（通常中ノーマルリーチ）に
決定される演出選択用乱数範囲は、設定１・２では０～５７に規定されており、設定３・
４では０～５８に規定されており、設定５・６では０～５９に規定されている。また、特
別図柄の変動時間が３００００ｍｓｅｃ（通常中スーパーリーチＡ）に決定される演出選
択用乱数範囲は、設定１・２では５８～８９に規定されており、設定３・４では５９～８
９に規定されており、設定５・６では６０～８９に規定されている。さらに、特別図柄の
変動時間が４００００ｍｓｅｃ（通常中スーパーリーチＢ）に決定される演出選択用乱数
範囲は、設定１～６共通で９０～９９に規定されている。これらは図１５８と同じである
。
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【１７０５】
　一方、大当り遊技状態が終了した時点を起点とする特別図柄の変動回数が１００１回以
上になると、特別図柄の変動時間が２００００ｍｓｅｃ（通常中ノーマルリーチ）に決定
される演出選択用乱数範囲は、設定１～４では規定されておらず、設定５・６では０～９
９に規定されている。また、特別図柄の変動時間が３００００ｍｓｅｃ（通常中スーパー
リーチＡ）に決定される演出選択用乱数範囲は、設定１～４では０～８９に規定されてお
り、設定５・６では規定されていない。さらに、特別図柄の変動時間が４００００ｍｓｅ
ｃ（通常中スーパーリーチＢ）に決定される演出選択用乱数範囲は、設定１～４共通で９
０～９９に規定されており、設定５・６では規定されていない。したがって、大当り遊技
状態が終了した時点を起点とする特別図柄の変動回数が１００１回以上といった所謂大ハ
マリした状況下では、実行されるリーチ演出により、セットされている設定値を遊技者に
示唆することが可能となる。
【１７０６】
　また、通常遊技状態（確変フラグＯＦＦ且つ時短フラグＯＦＦ）における特別図柄の大
当り判定の結果がハズレであって且つリーチ演出を実行する旨が決定された場合、大当り
遊技状態が終了した時点を起点とする特別図柄の変動回数が１００１回以上では、設定値
が高いほどリーチ演出の実行確率が低い。また、リーチ演出が実行されたとしても、設定
値が高いほど特別図柄の変動時間が短いリーチ演出の実行確率が高い。
【１７０７】
　このように、大当り遊技状態の終了を起点とする特別図柄の変動回数が１００１回以上
になると、より設定値が高いほど、１回あたりの特別図柄の変動時間の平均がより一層短
くなり、単位時間あたりの特別図柄の変動回数（すなわち抽選回数）がより一層多くなる
。ひいては、単位時間で見たときの大当り遊技の実行回数が多くなる期待度がより一層高
く、また、単位時間内に大当り遊技が実行される確率もより一層高くなる。
【１７０８】
　また、大当り遊技状態の終了を起点とする特別図柄の変動回数が１０００回未満におい
ては、リーチ演出の実行頻度から、セットされている設定値を推測することは極めて困難
であるが、大当り遊技状態の終了を起点とする特別図柄の変動回数が１００１回以上にな
ると、設定値に応じてリーチ演出の実行頻度が顕著に異なってくるため、所謂大ハマリし
たときには、セットされている設定値を推測できる余地が生じうる。これにより、所謂大
ハマリしたときには、ホールに対して直接的な損失を与えることなく（例えば遊技球を遊
技者に付与する等を行うことなく）、遊技者に対してセットされている設定値を推測しう
る機会を与えることで、遊技者に楽しみを与えることが可能となる。しかも、本来であれ
ばリーチ演出になって欲しいと遊技者が考えるところ、本実施形態では、所謂大ハマリし
たときにリーチ演出の実行頻度が低いほど、設定値が高いのではないかといった期待を遊
技者が抱くことができるため、リーチ演出の実行頻度が低くても遊技の続行意欲の低下を
軽減することができる。
【１７０９】
　なお、本実施形態では、特別図柄の変動回数がカウントされる起点を、大当り遊技状態
が終了した時点としたが、これに限られず、例えば、予め決められた期間を経過すると高
確率遊技状態が終了する所謂ＳＴ機と呼ばれるパチンコ機において高確率遊技状態が終了
したときや、時短遊技状態が終了したときなど、任意の時点を起点とすることができる。
【１７１０】
　また、本実施形態では、特定の時点を起点とする特別図柄の変動回数が１００１回以上
になると、リーチ演出の実行確率および特別図柄の変動時間が設定値に応じて顕著に異な
るが、必ずしも１００１回以上である必要はない。例えば、遊技者にとってハマリである
と感じられる程度であれば、その回数は特定の回数に限られない。
【１７１１】
　また、本実施形態では、特定の時点を起点とする特別図柄の変動回数が規定回数以上に
なると、リーチ演出の実行確率および特別図柄の変動時間が設定値に応じて顕著に異なる
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が、設定値に応じて顕著に異なるのは、必ずしもリーチ演出の実行確率や特別図柄の変動
時間に限られない。例えば、メインＣＰＵ１０１は、特別図柄の大当り抽選の結果が大当
りであることが決定されてから実際に大当り遊技状態に制御するまでの間に所定の待機時
間（以下「オープニング時間」と称する）を設けている。また、メインＣＰＵ１０１は、
大当り遊技状態が終了してから特別図柄の変動表示を開始するまでの間にも所定の待機時
間（以下「エンディング時間」と称する）を設けている。ホスト制御回路２１００（表示
制御回路２３００）は、上記のオープニング時間においてオープニング演出を表示装置１
０１６に表示し、上記のエンディング時間においてエンディング演出を表示装置１０１６
に表示する。オープニング演出では、例えば、特別図柄抽選の結果が大当りであった旨を
示す演出や、特別図柄抽選の結果が大当りであった旨を祝福する演出、大当り遊技状態で
の遊技手法（例えば右打ち等）を教示する演出等が行われる。エンディング演出では、大
当り遊技状態において払い出された賞球量を示す演出、大当り遊技状態が継続された回数
（連荘回数）を示す演出、大当り遊技状態が終了したのちの遊技状態が高確率遊技状態に
制御されることを示す演出、大当り遊技状態が終了したのちの遊技状態での遊技手法（例
えば左打ちに戻す等）を教示する演出、パチンコ遊技機１００１の製造メーカーのロゴを
表示する演出等が行われる。
【１７１２】
　具体的には、上記オープニング時間、上記インターバル時間、および、上記エンディン
グ時間のうち、全部または少なくとも一つの時間を設定値が高くなるほど短くすることに
よって、設定値が高くなるほど大当り遊技状態に要する時間を短くすることができる。そ
の結果、単位時間あたりの特別図柄の変動回数（すなわち抽選回数）の平均を多くするこ
とが可能となり、設定値が高いほど、遊技者にとって有利なゲームの実行が可能となる。
【１７１３】
　また、例えば、高設定値ほど出玉期待値が高い（例えば高設定値ほど大当り確率が高い
等）パチンコ遊技機１００１にあっては、低設定値と比べて短時間で多量の賞球が払い出
される可能性があることに鑑みれば、上記オープニング時間、上記インターバル時間、お
よび、上記エンディング時間のうち、全部または少なくとも一つの時間を設定値が高くな
るほど長くなるように構成しても良い。この場合、出玉期待値が高い高設定値ほど、上記
オープニング時間、上記インターバル時間、および、上記エンディング時間のうち、全部
または少なくとも一つの時間が長くなるため、高設定値による遊技の面白みを担保しつつ
、単位時間で払い出される賞球を抑制することが可能となる。
【１７１４】
　なお、メインＣＰＵ１０１は、上記のオープニング時間、エンディング時間および大当
り遊技状態に制御されているときであっても、始動口（第１始動口４２０，第２始動口４
４０）への遊技球の入賞を検出すると各種乱数を抽出し、後述するステップＳステップＳ
５０７４やステップＳ５０８２の設定チェック処理（図１７７参照）を実行する。そして
、この設定チェック処理において設定値データが「０」～「５」の範囲外であると判別さ
れた場合（後述するステップＳ５７２１におけるＮＯ）には、たとえ大当り遊技状態に制
御されていたとしても、メインＣＰＵ１０１は、遊技許可フラグをＯＦＦにし（後述する
ステップＳ５７２２）、遊技を進行させることが不可能となる。
【１７１５】
［４－２．大当り振分けおよび装飾図柄の停止図柄の変形例］
　次に、図１６１～図１６３を参照して、特別図柄の大当り判定の結果が大当りであると
きの大当り振分け（メイン図柄の選択率）についての第１変形例および第２変形例と、こ
れら第１変形例および第２変形例のときの装飾図柄の停止図柄について説明する。第１変
形例および第２変形例では、メイン図柄の選択率が設定値に応じて異なっている。なお、
図１６１は特別図柄の大当り判定の結果が大当りであるときのメイン図柄の選択率につい
ての第１変形例を示す図であり、図１６２は特別図柄の大当り判定の結果が大当りである
ときのメイン図柄の選択率についての第２変形例を示す図である。また、図１６３は、サ
ブ制御回路２７０のサブメインＲＯＭ２０５０に記憶される装飾図柄決定テーブルの変形
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例であり、第１変形例および第２変形例に共通で用いられる。
【１７１６】
［４－２－１．第１変形例］
　先ず、図１６１および図１６３を参照して、上記第１変形例について説明する。なお、
図１６１に示されるテーブルの内容はメインＲＯＭ１０２に記憶されており、図１６３に
示されるテーブルの内容はサブ制御回路２７０のサブメインＲＯＭ２０５０に記憶されて
いる。
【１７１７】
　図１６１に示されるように、第１変形例では、特別図柄の大当り判定の結果が大当りで
あるとき、メインＣＰＵ１０１は、抽出した図柄決定用乱数に基づいて、メイン図柄を、
設定値に応じた確率で、特図１－１、特図１－２、特図１－３、特図１－４、特図１－５
、特図１－６、特図１－７、および、特図１－８のうちいずれかに決定する。ただし、こ
の第１変形例では、特図１－１と特図１－３とが「４Ｒ通常大当り」、特図１－２と特図
１－４とが「４Ｒ確変大当り」、特図１－５と特図１－７と特図２－１と特図２－３とが
「１０Ｒ通常大当り」、特図１－６と特図１－８と特図２－２と特図２－４とが「１０Ｒ
確変大当り」となっている。
【１７１８】
　具体的には、メインＣＰＵ１０１は、設定１～設定４では共通確率で、メイン図柄を、
特図１－１（振分確率１２．５％）、特図１－２（振分確率１２．５％）、特図１－３（
振分確率１２．５％）、特図１－４（振分確率１２．５％）、特図１－５（振分確率１２
．５％）、特図１－６（振分確率１２．５％）、特図１－７（振分確率１２．５％）、お
よび、特図１－８（振分確率１２．５％）、のうちいずれかに決定する。これに対して、
設定５では、メイン図柄を、特図１－１（振分確率１０．０％）、特図１－２（振分確率
１０．０％）、特図１－３（振分確率１５．０％）、特図１－４（振分確率１５．０％）
、特図１－５（振分確率１０．０％）、特図１－６（振分確率１０．０％）、特図１－７
（振分確率１５．０％）、および、特図１－８（振分確率１５．０％）、のうちいずれか
に決定する。また、設定６では、メイン図柄を、特図１－１（振分確率５．０％）、特図
１－２（振分確率５．０％）、特図１－３（振分確率２０．０％）、特図１－４（振分確
率２０．０％）、特図１－５（振分確率５．０％）、特図１－６（振分確率５．０％）、
特図１－７（振分確率２０．０％）、および、特図１－８（振分確率２０．０％）、のう
ちいずれかに決定する。
【１７１９】
　すなわち、大当り種別が共通する特図１－２および特図１－４（いずれも４Ｒ確変大当
り）は、両者の合成確率は設定に関係なくいずれも２５．０％であるものの、高設定値（
例えば設定５・６）では、特図１－２の選択率（設定５で１０．０％、設定６で５．０％
）よりも特図１－４の選択率（設定５で１５．０％、設定６で２０．０％）の方が高い（
設定１～４では共通）。
【１７２０】
　同様に、大当り種別が共通する特図１－６および特図１－８（いずれも１０Ｒ確変大当
り）は、両者の合成確率は設定に関係なくいずれも２５．０％であるものの、高設定値（
例えば設定５・６）では、特図１－６の選択率（設定５で１０．０％、設定６で５．０％
）よりも特図１－８の選択率（設定５で１５．０％、設定６で２０．０％）の方が高い（
設定１～４では共通）。
【１７２１】
　さらに、大当り種別が共通する特図２－２および特図２－４（いずれも１０Ｒ確変大当
り）についても、両者の合成確率は設定に関係なくいずれも５０．０％であるものの、高
設定値（例えば設定５・６）では、特図２－２の選択率（設定５で２０．０％、設定６で
１０．０％）よりも特図２－４の選択率（設定５で３０．０％、設定６で４０．０％）の
方が高い。
【１７２２】
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　ところで、特別図柄の大当り判定の結果が大当りである場合、ホスト制御回路２１００
は、図１６３に示されるように、特図１－１、特図１－３、特図１－５、特図１－７、特
図２－１、特図２－３（確変フラグがＯＮ設定されない４Ｒ通常大当りまたは１０Ｒ通常
大当り）であるときには、設定値に関係なく、必ず、例えば表示装置１０１６に表示され
る装飾図柄が第１態様で停止するよう制御する。
【１７２３】
　一方、特図１－２（４Ｒ確変大当り）であるときには、ホスト制御回路２１００は、設
定値に関係なく、第１態様（選択率５０．０％）、または、第２態様（選択率５０．０％
）で停止するよう制御する。また、メイン図柄が特図１－４（４Ｒ確変大当り）であると
きには、ホスト制御回路２１００は、設定値に関係なく、第１態様（選択率２５．０％）
、または、第２態様（選択率７５．０％）で停止するよう制御する。ここで、高設定値（
例えば設定５・６）では、特図１－２の選択率（設定５で１０．０％、設定６で５．０％
）よりも特図１－４の選択率（設定５で１５．０％、設定６で２０．０％）の方が高い。
そのため、特図１－２と特図１－４とは大当り種別（いずれも４Ｒ確変大当り）が同じで
あるにもかかわらず、高設定値では、低設定値（例えば設定１～４）と比べて、装飾図柄
が第２態様（遊技者にとって第１態様よりも高い期待度を有する態様）で停止する確率が
高くなる。
【１７２４】
　同様に、特図１－６（１０Ｒ確変大当り）であるときには、ホスト制御回路２１００は
、設定値に関係なく、必ず、第２態様で停止するよう制御する。また、メイン図柄が特図
１－８（１０Ｒ確変大当り）であるときには、ホスト制御回路２１００は、設定値に関係
なく、第２態様（選択率５０．０％）、または、特定態様（選択率５０．０％）で停止す
るよう制御する。ここで、上述したとおり、高設定値（例えば設定５・６）では、特図１
－６の選択率（設定５で１０．０％、設定６で５．０％）よりも特図１－８の選択率（設
定５で１５．０％、設定６で２０．０％）の方が高い。そのため、特図１－６と特図１－
８とは大当り種別（いずれも１０Ｒ確変大当り）が同じであるにもかかわらず、高設定値
では、低設定値（例えば設定１～４）と比べて、装飾図柄が特定態様（遊技者にとって最
も高い期待度を有する態様）で停止する確率が高くなる。
【１７２５】
　さらに同様に、特図２－２（１０Ｒ確変大当り）であるときには、ホスト制御回路２１
００は、設定値に関係なく、第２態様（選択率５０．０％）または特定態様（選択率５０
．０％）で停止するよう制御する。また、メイン図柄が特図２－４（１０Ｒ確変大当り）
であるときには、ホスト制御回路２１００は、設定値に関係なく、必ず、特定態様で停止
するよう制御する。ここで、上述したとおり、高設定値（例えば設定５・６）では、特図
２－２の選択率（設定５で２０．０％、設定６で１０．０％）よりも特図２－４の選択率
（設定５で３０．０％、設定６で４０．０％）の方が高い。そのため、特図２－２と特図
２－４とは大当り種別（いずれも１０Ｒ確変大当り）が同じであるにもかかわらず、高設
定値では、低設定値（例えば設定１～４）と比べて、装飾図柄が特定態様で停止する確率
が高くなる。
【１７２６】
　このように、特別図柄の大当り判定の結果が大当りである場合には、大当り種別が同じ
であったとしても、設定値に応じて装飾図柄の停止態様が異なりうるようにすることが実
現可能となる。とくに高設定値（例えば設定５・６）であるときには、特別図柄の大当り
判定の結果が大当りであるときに特定の大当り種別（例えば１０Ｒ確変大当り）に決定さ
れる合成確率が同じであったとしても、低設定値（例えば設定１～４）であるときと比べ
て、高い確率で、遊技者にとって相対的に高い期待度を有する態様（例えば特定態様）で
装飾図柄を停止させることが可能となる。
【１７２７】
［４－２－２．第２変形例］
　次に、図１６２および図１６３を参照して、上記第２変形例について説明する。なお、
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図１６２に示されるテーブルの内容はメインＲＯＭ１０２に記憶されている。
【１７２８】
　第１変形例では、特別図柄の大当り判定の結果が大当りであるときに決定されるメイン
図柄に応じて、確変フラグがＯＮ設定されるか否かが決定される。これに対して、第２変
形例では、特別図柄の大当り判定の結果が大当りであるときに決定されるメイン図柄に応
じて、確変フラグがＯＮ設定されるか否かがただちに決定されるわけではない。詳述する
と、第２変形例では、第１変形例と異なり、確変アタッカー（図示せず）を例えば大入賞
口５４０（例えば図１４０参照）の内部に備えている。そして、例えば大当り遊技状態に
制御されているときに、確変アタッカーへの遊技球の進入が検出されると当該大当り遊技
状態が終了したのちの遊技状態が高確率遊技状態に制御され、確変アタッカーへの遊技球
の進入が検出されることなく大当り遊技状態が終了したときには当該大当り遊技状態が終
了したのちの遊技状態が低確率遊技状態に制御されるようにしたものである。このように
、確変アタッカーへの遊技球の進入にもとづいて高確率遊技状態に制御されるパチンコ遊
技機も所謂「確変ループ機」である。
【１７２９】
　図１６２に示されるように、第２変形例では、特別図柄の大当り判定の結果が大当りで
あるときに決定されるメイン図柄に応じて、確変アタッカーへの遊技球の進入のしやすさ
が異なっている。例えば、特図１－１では確変アタッカーへの遊技球の進入が困難な態様
で大当り遊技状態に制御され、特図１－２では確変アタッカーへの遊技球の進入が容易な
態様で大当り遊技状態に制御される。本実施形態において、「確変アタッカーへの遊技球
の進入が困難な態様」での大当りであるときの時短回数は１００回であり、「確変アタッ
カーへの遊技球の進入が容易な態様」での大当りであるときは次回の大当たり遊技が実行
されるまで時短が継続する。
【１７３０】
　本実施形態において、「確変アタッカーへの遊技球の進入が困難な態様」は、大当り遊
技状態に制御されている間に確変アタッカーに遊技球が進入する可能性がほぼないに等し
い（ほぼ１００％に近い確率で低確率遊技状態に制御される）態様である。また、「確変
アタッカーへの遊技球の進入が容易な態様」は、確変アタッカーの配置部位（例えば大入
賞口５４０（例えば図１４０参照））に向けて遊技球を発射する限り、大当り遊技状態に
制御されている間に確変アタッカーに遊技球がほぼ進入する（ほぼ１００％に近い確率で
高確率遊技状態に制御される）態様である。したがって、この第２変形例では、「確変ア
タッカーへの遊技球の進入が困難な態様」での大当りを「通常大当り」と称し、「確変ア
タッカーへの遊技球の進入が容易な態様」での大当りを「確変大当り」と称する。
【１７３１】
　ただし、「確変アタッカーへの遊技球の進入が容易な態様」であれば１００％に近い確
率で高確率遊技状態に制御され、「確変アタッカーへの遊技球の進入が困難な態様」であ
れば１００％に近い確率で低確率遊技状態に制御されることに代えて、「確変アタッカー
への遊技球の進入が容易な態様」であるときに、「確変アタッカーへの遊技球の進入が困
難な態様」よりも相対的に高い確率で高確率遊技状態に制御される態様であっても良い。
【１７３２】
　確変アタッカーへの遊技球の進入が困難な態様と容易な態様とを作り出す方法として、
例えば、確変アタッカーを内部に備える大入賞口５４０（例えば図１４０参照）とは別に
、確変アタッカーを備えていない他の大入賞口（図示せず）を設けることが考えられる。
そして、確変アタッカーへの遊技球の進入が容易な態様（例えば、特図１－２、特図１－
４、特図１－６、特図１－８、特図２－２、特図２－４）であるときには大入賞口５４０
を開放する大当り遊技状態に制御し、確変アタッカーへの遊技球の進入が困難な態様（例
えば、特図１－１、特図１－３、特図１－５、特図１－７、特図２－１、特図２－３）で
あるときには大入賞口５４０を開放せずに他の大入賞口を開放する大当り遊技状態に制御
することで、確変アタッカーへの遊技球の進入が困難な態様と容易な態様とを作り出すこ
とができる。なお、確変アタッカーへの遊技球の進入が困難な態様と容易な態様とを作り
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出すことができれば、上記の態様に限定されない。
【１７３３】
　また、上記のように、確変アタッカーを内部に備える大入賞口５４０と、確変アタッカ
ーを備えていない他の大入賞口（図示せず）とを設けた場合、大当り遊技状態において開
放される大入賞口に設定差をもたせるようにしても良い。例えば、設定１などの低設定値
では、大入賞口５４０よりも他の大入賞口が開放される大当り遊技状態が選択されやすく
、設定６などの高設定値では、他の大入賞口よりも大入賞口５４０が開放される大当り遊
技状態が選択されやすいといったように、高設定値であるほど大入賞口５４０が開放され
る大当り遊技状態が選択されやすいようにすることができる。
【１７３４】
　図１６２に示されるように、このような第２変形例では、特別図柄の大当り判定の結果
が大当りであるとき、メインＣＰＵ１０１は、抽出した図柄決定用乱数に基づいて、メイ
ン図柄を、設定値に応じた確率で、特図１－１、特図１－２、特図１－３、特図１－４、
特図１－５、特図１－６、特図１－７、および、特図１－８のうちいずれかに決定する。
ただし、この第２変形例では、特図１－１と特図１－３とが「４Ｒ通常大当り」、特図１
－２と特図１－４とが「４Ｒ確変大当り」、特図１－５と特図１－７と特図２－１と特図
２－３とが「１０Ｒ通常大当り」、特図１－６と特図１－７と特図２－２と特図２－４と
が「１０Ｒ確変大当り」となっている。
【１７３５】
　具体的には、メインＣＰＵ１０１は、設定１～設定４では共通確率で、メイン図柄を、
特図１－１（振分確率１２．５％）、特図１－２（振分確率１２．５％）、特図１－３（
振分確率１２．５％）、特図１－４（振分確率１２．５％）、特図１－５（振分確率１２
．５％）、特図１－６（振分確率１２．５％）、特図１－７（振分確率１２．５％）、お
よび、特図１－８（振分確率１２．５％）、のうちいずれかに決定する。これに対して、
設定５では、メイン図柄を、特図１－１（振分確率１０．０％）、特図１－２（振分確率
１０．０％）、特図１－３（振分確率１５．０％）、特図１－４（振分確率１５．０％）
、特図１－５（振分確率１０．０％）、特図１－６（振分確率１０．０％）、特図１－７
（振分確率１５．０％）、および、特図１－８（振分確率１５．０％）、のうちいずれか
に決定する。また、設定６では、メイン図柄を、特図１－１（振分確率５．０％）、特図
１－２（振分確率５．０％）、特図１－３（振分確率２０．０％）、特図１－４（振分確
率２０．０％）、特図１－５（振分確率５．０％）、特図１－６（振分確率５．０％）、
特図１－７（振分確率２０．０％）、および、特図１－８（振分確率２０．０％）、のう
ちいずれかに決定する。
【１７３６】
　すなわち、大当り種別が共通する特図１－２および特図１－４（いずれも４Ｒ確変大当
り）は、両者の合成確率は設定に関係なくいずれも２５．０％であるものの、高設定値（
例えば設定５・６）では、特図１－２の選択率（設定５で１０．０％、設定６で５．０％
）よりも特図１－４の選択率（設定５で１５．０％、設定６で２０．０％）の方が高い（
設定１～４では共通）。
【１７３７】
　同様に、大当り種別が共通する特図１－６および特図１－８（いずれも１０Ｒ確変大当
り）は、両者の合成確率は設定に関係なくいずれも２５．０％であるものの、高設定値（
例えば設定５・６）では、特図１－６の選択率（設定５で１０．０％、設定６で５．０％
）よりも特図１－８の選択率（設定５で１５．０％、設定６で２０．０％）の方が高い（
設定１～４では共通）。
【１７３８】
　さらに、大当り種別が共通する特図２－２および特図２－４（いずれも１０Ｒ確変大当
り）についても、両者の合成確率は設定に関係なくいずれも５０．０％であるものの、高
設定値（例えば設定５・６）では、特図２－２の選択率（設定５で２０．０％、設定６で
１０．０％）よりも特図２－４の選択率（設定５で３０．０％、設定６で４０．０％）の
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方が高い。
【１７３９】
　ところで、特別図柄の大当り判定の結果が大当りである場合、ホスト制御回路２１００
は、図１６３に示されるように、特図１－１、特図１－３、特図１－５、特図１－７、特
図２－１、特図２－３（確変フラグがＯＮ設定されない４Ｒ通常大当りまたは１０Ｒ通常
大当り）であるときには、設定値に関係なく、必ず、例えば表示装置１０１６に表示され
る装飾図柄が第１態様で停止するよう制御する。
【１７４０】
　一方、特図１－２（４Ｒ確変大当り）であるときには、ホスト制御回路２１００は、設
定値に関係なく、第１態様（選択率５０．０％）、または、第２態様（選択率５０．０％
）で停止するよう制御する。また、メイン図柄が特図１－４（４Ｒ確変大当り）であると
きには、ホスト制御回路２１００は、設定値に関係なく、第１態様（選択率２５．０％）
、または、第２態様（選択率７５．０％）で停止するよう制御する。ここで、高設定値（
例えば設定５・６）では、特図１－２の選択率（設定５で１０．０％、設定６で５．０％
）よりも特図１－４の選択率（設定５で１５．０％、設定６で２０．０％）の方が高い。
そのため、特図１－２と特図１－４とは大当り種別（いずれも４Ｒ確変大当り）が同じで
あるにもかかわらず、高設定値では、低設定値（例えば設定１～４）と比べて、装飾図柄
が第２態様（遊技者にとって第１態様よりも高い期待度を有する態様）で停止する確率が
高くなる。
【１７４１】
　同様に、特図１－６（１０Ｒ確変大当り）であるときには、ホスト制御回路２１００は
、設定値に関係なく、必ず、第２態様で停止するよう制御する。また、メイン図柄が特図
１－８（１０Ｒ確変大当り）であるときには、ホスト制御回路２１００は、設定値に関係
なく、第２態様（選択率５０．０％）、または、特定態様（選択率５０．０％）で停止す
るよう制御する。ここで、上述したとおり、高設定値（例えば設定５・６）では、特図１
－６の選択率（設定５で１０．０％、設定６で５．０％）よりも特図１－８の選択率（設
定５で１５．０％、設定６で２０．０％）の方が高い。そのため、特図１－６と特図１－
８とは大当り種別（いずれも１０Ｒ確変大当り）が同じであるにもかかわらず、高設定値
では、低設定値（例えば設定１～４）と比べて、装飾図柄が特定態様（遊技者にとって最
も高い期待度を有する態様）で停止する確率が高くなる。
【１７４２】
　さらに同様に、特図２－２（１０Ｒ確変大当り）であるときには、ホスト制御回路２１
００は、設定値に関係なく、第２態様（選択率５０．０％）または特定態様（選択率５０
．０％）で停止するよう制御する。また、メイン図柄が特図２－４（１０Ｒ確変大当り）
であるときには、ホスト制御回路２１００は、設定値に関係なく、必ず、特定態様で停止
するよう制御する。ここで、上述したとおり、高設定値（例えば設定５・６）では、特図
２－２の選択率（設定５で２０．０％、設定６で１０．０％）よりも特図２－４の選択率
（設定５で３０．０％、設定６で４０．０％）の方が高い。そのため、特図２－２と特図
２－４とは大当り種別（いずれも１０Ｒ確変大当り）が同じであるにもかかわらず、高設
定値では、低設定値（例えば設定１～４）と比べて、装飾図柄が特定態様で停止する確率
が高くなる。
【１７４３】
　このように、第２変形例においても、第１変形例と同様に、特別図柄の大当り判定の結
果が大当りである場合には、大当り種別が同じであったとしても、設定値に応じて装飾図
柄の停止態様が異なりうるようにすることが実現可能となる。とくに高設定値（例えば設
定５・６）であるときには、特別図柄の大当り判定の結果が大当りであるときに特定の大
当り種別（例えば１０Ｒ確変大当り）に決定される合成確率が同じであったとしても、低
設定値（例えば設定１～４）であるときと比べて、高い確率で、遊技者にとって相対的に
高い期待度を有する態様（例えば特定態様）で装飾図柄を停止させることが可能となる。
【１７４４】
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　なお、上述の第１変形例および第２変形例のいずれにおいても、設定値に応じてメイン
図柄の選択率を異ならせることで、設定値に応じて装飾図柄の停止図柄が異なりうるよう
に構成している。すなわち、ホスト制御回路２１００は、設定値に応じて装飾図柄の停止
図柄を制御しているのではなく、メイン図柄に応じて装飾図柄の停止図柄を制御し、その
結果として、設定値に応じて装飾図柄の停止図柄が異なりうるようになっている。ただし
、これに限られず、ホスト制御回路２１００による制御によって、設定値に応じて装飾図
柄の停止図柄が異なりうるように構成しても良い。
【１７４５】
　上述の第１変形例および第２変形例によれば、設定値に応じて特別図柄の選択率に差を
設けること、すなわち、ラウンド数、確変突入率、時短突入率に設定差を設けることが可
能となる。
【１７４６】
［５．描画制御手法の概要］
　ここで、ホスト制御回路２１００から表示制御回路２３００に描画リクエストの制御信
号が出力された際に、表示制御回路２３００が実行する描画制御処理の概要を、図１６４
を参照しながら説明する。なお、図１６４は、描画制御処理時における画像データ（動画
データ及び静止画データ）のフローを示す図である。
【１７４７】
　本実施形態では、表示装置１０１６の液晶画面に表示する画像（動画及び／又は静止画
）のデータ（圧縮データ）は、ＣＧＲＯＭ基板２０４０内のＣＧＲＯＭ２０６０に格納さ
れている。そして、描画リクエストの制御信号が表示制御回路２３００に入力されると、
表示制御回路２３００は、まず、ＣＧＲＯＭ２０６０から画像圧縮データを読み出しデコ
ード（伸張）する。この際、動画圧縮データが読み出された場合には、表示制御回路２３
００内の動画デコーダ２３４０により動画圧縮データがデコードされ、静止画圧縮データ
が読み出された場合には、表示制御回路２３００内の静止画デコーダ２３５０により静止
画圧縮データがデコードされる。
【１７４８】
　次いで、表示制御回路２３００は、画像データのデコード結果（画像伸張データ）をテ
クスチャソースに指定された所定のバッファに書き出す。なお、本実施形態では、テクス
チャソースとして、ＳＤＲＡＭ２５１０（外部ＲＡＭ）内に設けられたムービバッファ、
テクスチャバッファや、内蔵ＶＲＡＭ２３７０内のスプライトバッファが指定される。例
えば、動画１枚を表示する場合には、伸張された動画データ（デコード結果）は、ＳＤＲ
ＡＭ２５１０内のムービバッファに書き出される。また、例えば、静止画１枚を表示する
場合には、伸張された静止画データは、内蔵ＶＲＡＭ２３７０内のスプライトバッファに
書き出される。
【１７４９】
　次いで、表示制御回路２３００は、画像データのレンダリング（描画）結果を書き出す
レンダリングターゲットを指定する。なお、レンダリングターゲットとしては、例えば、
ＳＤＲＡＭ２５１０（外部ＲＡＭ）内に設けられたフレームバッファや、内蔵ＶＲＡＭ２
３７０内に設けられたフレームバッファなどを指定することができる。
【１７５０】
　次いで、表示制御回路２３００は、レンダリングエンジン２４１０を作動させて、テク
スチャソースに書き出された画像データのデコード結果に対してレンダリング処理を施し
、そのレンダリング結果をレンダリングターゲットに書き出す。なお、この処理では、動
画の拡大縮小や回転などの指定情報（３Ｄジオメトリエンジン２４００から入力される各
種情報）に従ってレンダリング処理が行われる。
【１７５１】
　次いで、表示制御回路２３００は、レンダリングターゲットに書き出されたレンダリン
グ結果（表示出力データ）を、表示装置１０１６の表示画面に表示する。
【１７５２】
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　なお、本実施形態では、レンダリングターゲットとして、２つのフレームバッファを用
意する。そして、レンダリングエンジン２４１０からレンダリング結果をフレームバッフ
ァに書き出す際、レンダリング結果が書き出されるフレームバッファがフレーム毎に切り
替えられる。例えば、所定のフレームにおいて、一方のフレームバッファにレンダリング
結果を書き出した場合には、次フレームでは、他方のフレームバッファにレンダリング結
果を書き出し、次々フレームでは、一方のフレームバッファにレンダリング結果を書き出
す。すなわち、本実施形態では、一方のフレームバッファへのレンダリング結果の書き出
し処理と、他方のフレームバッファへのレンダリング結果の書き出し処理とがフレーム毎
に交互に切り替えて実行される。
【１７５３】
　また、上述したレンダリング結果の書き出し処理及び表示処理の流れの中において、所
定のフレームで一方のフレームバッファに書き出されたレンダリング結果は、次フレーム
で表示装置１０１６の表示画面に表示される（一方のフレームバッファの機能が描画機能
から表示機能に切り替えられる）。また、次フレームで他方のフレームバッファに書き出
されたレンダリング結果は、次々フレームで表示装置１０１６の表示画面に表示される（
他方のフレームバッファの機能が描画機能から表示機能に切り替えられる）。すなわち、
本実施形態では、一方のフレームバッファにおけるレンダリング結果の表示処理と、他方
のフレームバッファにおけるレンダリング結果の表示処理とがフレーム毎に交互に切り替
えて実行される。
【１７５４】
［６．音声再生制御手法の概要］
　次に、ホスト制御回路２１００から音声・ＬＥＤ制御回路２２００にサウンドリクエス
トが出力された際に、音声・ＬＥＤ制御回路２２００が実行する音声再生処理の概要を、
図１４７に戻って説明する。
【１７５５】
　本実施形態では、スピーカ１０２４に出力する音声データは、ＣＧＲＯＭ２０６０に格
納されている。ＣＧＲＯＭ２０６０に記憶された音声データは、１３ビット長のフレーズ
番号ＮＵＭ（０００Ｈ～１ＦＦＦＨ）で特定されるフレーズ（phrase）圧縮データであり
、一連の背景音楽の一曲分（ＢＧＭ）や、ひと纏まりの演出音（予告音）などが、最高８
１９２種類（＝２１３）、各々、フレーズ番号ＮＵＭに対応して記憶されている。そして
、このフレーズ番号ＮＵＭは、ホスト制御回路２１００から音声・ＬＥＤ制御回路２２０
０のコマンドレジスタ２２５０に伝送される音声コマンドの設定値（動作パラメータ）に
よって特定される。
【１７５６】
　音声コマンドは、音声・ＬＥＤ制御回路２２００に内蔵された多数の音声制御レジスタ
の何れか一の音声制御レジスタに、１バイト長の設定値を伝送するIndividual Write用途
か、又は、連続する一連Ｎ個の音声制御レジスタ群に、一群Ｎ個の設定値を伝送するBloc
k Write 用途で使用される。
【１７５７】
　何れにしても、アクセス対象となる音声制御レジスタは、１バイト長のレジスタアドレ
スで特定され、各音声制御レジスタの記憶容量は１バイトである。そして、本実施例では
、７個のレジスタバンクに区分して、多数の音声制御レジスタが確保されている。すなわ
ち、レジスタバンクが７区分されていることから、音声制御レジスタの総数は、原理的に
は最大７×２５６個となる。
【１７５８】
　本実施例では、全てのレジスタバンクにおいて、特定のレジスタアドレスは、レジスタ
バンク設定用の音声制御レジスタとなっている。そのため、７×２５６個の音声制御レジ
スタの何れか一個を特定するには、先行する音声コマンドによって、バンク設定用の音声
制御レジスタにレジスタバンクを書込んだ上で、そのレジスタバンクに属する音声制御レ
ジスタを、１バイト長のレジスタアドレスで特定することになる。
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【１７５９】
　ところで、音声制御レジスタへの設定値の設定動作は、必ずしも、設定対象となる音声
制御レジスタのレジスタアドレスを直接指定する必要はなく、ＣＧＲＯＭ２０６０に格納
されているＳＡＣデータ（Simple Access Code Data ）や、シーケンスコード（Sequence
 Code ）を指定して、一群の音声制御レジスタに対する、一連の設定動作を完了させるこ
ともできる。そして、このような動作を実現するため、音声・ＬＥＤ制御回路２２００に
は、図１４７に示すシンプルアクセスコントローラ２２６０ａ（simple Access Controll
er）４個と、シーケンサ２２６０ｂ（Sequencer ）１６個とが内蔵されている。
【１７６０】
　シンプルアクセスコントローラ２２６０ａを機能させるためのＳＡＣ（Simple Access 
Code）データから説明すると、ＳＡＣデータは、音声制御レジスタのレジスタアドレス（
１バイト）と、その音声制御レジスタへの設定値（１バイト）とを対応させた最大５１２
組（＝１０２４バイト）のデータ群であって、ＳＡＣ終了コード（ＦＦＦＦＨ）で終端さ
れる集合体を意味する（図１４７参照）。
【１７６１】
　本実施例の場合、このようなＳＡＣデータを、最高８１９２種類（＝２１３）設けるこ
とができ、ホスト制御回路２１００は、１３ビット長のＳＡＣ番号を、ＳＡＣ制御用の音
声制御レジスタ（図１４７参照）に書込むことで、シンプルアクセスコントローラ２２６
０ａを機能させることができる。機能を開始したシンプルアクセスコントローラ２２６０
ａは、ＳＡＣ番号で特定される一群のＳＡＣデータを、ＣＧＲＯＭ２０６０から順番に読
出し、ＳＡＣデータが示す音声制御レジスタに、ＳＡＣデータが示す設定値を設定するこ
とになる。
【１７６２】
　そのため、ホスト制御回路２１００は、ＳＡＣ制御用の音声制御レジスタに、ＳＡＣ番
号を書込む（登録する）だけで足り、音声制御レジスタのレジスタアドレスを個々的に指
定することなく、一連の設定動作を指示することができる。なお、ＳＡＣ制御用の音声制
御レジスタには、一連の設定動作の開始タイミングを規定する待機時間（付属データとし
ての待機情報）を設定することもでき、ＳＡＣ制御用の音声制御レジスタへのＳＡＣ番号
の書込みタイミングから、シンプルアクセスコントローラ２２６０ａによる音声制御レジ
スタへの設定開始タイミングを遅延させることもできる。
【１７６３】
　続いて、シーケンサ２２６０ｂを機能させるためのシーケンスコード（Sequence Code 
）について説明する。シーケンスコードも、ＳＡＣデータと同様、音声制御レジスタのレ
ジスタアドレス（１バイト）と、その音声制御レジスタへの設定値（１バイト）とを対応
させた複数組のデータである（図１４７参照）。但し、ＳＡＣデータとは異なり、シーケ
ンスコードは、所定の待機時間を経て、間欠的に実行可能な複数の動作ステップ（複数の
シーケンスステップ）を規定することができる。
【１７６４】
　また、シーケンサ（Sequencer ）制御用の音声制御レジスタには、各シーケンサＳＱ０
～ＳＱ１５について、設定動作の開始タイミングを規定する待機時間（待機情報）や、繰
り返し動作の有無、及びその繰り返し回数（ループ情報）を、含ませることができる。し
たがって、シーケンスコードは、所定時間を要して実行される一連の音声演出を特定する
ことになる。
【１７６５】
　図１４７に示す通り、複数の動作ステップは、ステップ終了コード（ＦＦＦＥＨ）で区
切られており、複数の動作ステップの最後は、シーケンス終了コード（ＦＦＦＦＨ）で終
端されている。本実施例の場合、シーケンスコードも、最高８１９２種類（＝２１３）設
けることができ、ホスト制御回路２１００は、１３ビット長のシーケンスコード番号と、
シーケンサの動作を規定する付属データを、シーケンサ（Sequencer ）制御用の音声制御
レジスタに書込むことで、一連の設定動作を、シーケンサ２２６０ｂに指示することがで
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きる。
【１７６６】
　本実施例では、このようなＳＡＣデータやシーケンスコードが、必要組だけ、予めＣＧ
ＲＯＭ２０６０に記憶されており、一群のＳＡＣデータや、一群のシーケンスコードは、
ＳＡＣ番号やシーケンスコード番号で特定される。したがって、本実施例の場合、Write 
用途の音声コマンドは、音声制御レジスタへの直接的な設定動作を規定する場合だけでな
く、シンプルアクセスコントローラ２２６０ａやシーケンサ２２６０ｂを経由した間接的
な設定動作を規定する場合も含まれる。
【１７６７】
　上記の動作を実現するため、ホスト制御回路２１００および音声・ＬＥＤ制御回路２２
００は、１バイトデータを送受信可能なパラレル信号線（データバス）と、動作管理デー
タを送信可能な２ビット長の動作管理データ線（アドレスバス）と、読み書き（read/wri
te）動作を制御可能な２ビット長の制御信号線と、音声・ＬＥＤ制御回路２２００を選択
するチップセレクト信号線とで接続されている。
【１７６８】
　パラレル信号線は、ホスト制御回路２１００のデータバスで実現され、また、動作管理
データ線は、ホスト制御回路２１００のアドレスバスで実現されている。そして、音声・
ＬＥＤ制御回路２２００には、上位６ビットが共通し、下位２ビットが００，０１，１０
となる３個のポート番号ＰＯＲＴが付与されており、ホスト制御回路２１００が、これら
のポート番号ＰＯＲＴに対するＩ／ＯＲＥＡＤ命令や、Ｉ／ＯＷＲＩＴＥ命令を実行する
と、何れの場合も、チップセレクト信号ＣＳがアクティブレベルになるよう回路構成され
ている。
【１７６９】
　そして、Ｉ／ＯＲＥＡＤ命令や、Ｉ／ＯＷＲＩＴＥ命令の実行時にアドレスバスの下位
２ビットＡ０～Ａ１に出力されるデータは、音声・ＬＥＤ制御回路２２００に対する動作
管理データＡ０～Ａ１となり、この２ビットＡ０～Ａ１に基づいて、その時のデータバス
の１バイトデータが、レジスタアドレスであるか、それとも、書込みデータ又は読み出し
データであるかが特定されるようになっている。
【１７７０】
　すなわち、アドレスデータが［００］であれば、そのタイミングのデータバスのデータ
がレジスタアドレスと評価され、一方、アドレスデータが［０１］であれば、そのタイミ
ングのデータバスのデータが書込みデータ又は読み出しデータとなる。なお、Ｉ／ＯＲＥ
ＡＤ命令を実行した場合が読み出しデータ、Ｉ／ＯＷＲＩＴＥ命令を実行した場合が書込
みデータである。
【１７７１】
　したがって、所定の設定値を、所定の音声制御レジスタに書込む音声コマンドの送信動
作は、音声・ＬＥＤ制御回路２２００のポート番号ＰＯＲＴの下位２ビットＡ０，Ａ１を
推移させつつ、Ｉ／ＯＷＲＩＴＥ命令を連続的に実行することで実現される。具体的には
、アドレスデータの下位２ビットＡ０～Ａ１を、［００］→［０１］と推移させる一方で
、データバスの１バイトデータを、［音声制御レジスタのレジスタアドレス］→［音声制
御レジスタへの書込みデータ］と推移させることで、所定の音声コマンドの送信動作が実
現される。
【１７７２】
　ＳＡＣ番号（１３ビット）やシーケンスコード番号（１３ビット）、及び、これに付随
する制御データ（待機情報やループ情報など）を送信する場合のように、書込みデータが
複数バイト長であって、制御レジタのレジスタアドレスが連続する場合には、［０１］の
動作管理データＡ０～Ａ１を、［００］→［０１］→［０１］→［０１］と繰り返しつつ
、複数バイトの書込みデータを送信する。
【１７７３】
　このようにして送信された音声コマンドは、通信異常がない限り、その後、音声・ＬＥ
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Ｄ制御回路２２００内部で実効化される。但し、複数バイト長のデータが互いに整合しな
いなど、通信異常が認められる場合には、その音声コマンドが実効化させることはない。
そして、音声制御レジスタのエラーフラグがセットされるが、このエラーフラグ（ステイ
タス情報ＳＴＳ）は、アドレスバスの動作管理データＡ０～Ａ１を、［０１］から［１０
］に推移させたＩ／ＯＲＥＡＤ命令の実行によって受信することができる。
【１７７４】
　このように、この実施例では、動作管理データＡ０～Ａ１を、［００］→［０１］→・
・・［０１］→［１０］と推移させる最終サイクルにおいて、複数ビット長のエラー情報
（異常時はＦＦＨ）を取得することができる。そして、適正にパラレル送信できなかった
音声コマンドを再送することで、音声演出を適切に進行させることができる。したがって
、本実施例の構成によれば、音声演出が突然、途絶えるような不自然さを解消することが
できる。
【１７７５】
　一方、Ｉ／ＯＲＥＡＤ動作によるデータ読み込み動作は、音声・ＬＥＤ制御回路２２０
０のポート番号ＰＯＲＴの下位２ビットＡ０，Ａ１を推移させつつ、Ｉ／ＯＷＲＩＴＥ命
令と、Ｉ／ＯＲＥＡＤ命令を連続的に実行することで実現される。なお、読み出しデータ
が複数バイト長の場合には、必要バイト数だけＩ／ＯＲＥＡＤ命令を連続させる。
【１７７６】
　具体的に確認すると、先ず、Ｉ／ＯＷＲＩＴＥ動作として、アドレスデータの下位２ビ
ットＡ０～Ａ１が［００］となるポート番号ＰＯＲＴに対して、［動作ステイタスなどを
記憶する音声制御レジスタのレジスタアドレス（１バイト長）］を出力する。次に、アド
レスデータの下位２ビットＡ０～Ａ１が［０１］となるポート番号ＰＯＲＴに対して、Ｉ
／ＯＲＥＡＤ命令を実行すれば、所定の音声制御レジスタから動作ステイタスなどの必要
データを取得することができる。
【１７７７】
　以上のような構成を有する音声・ＬＥＤ制御回路２２００が再生した音声は、音声・Ｌ
ＥＤ制御回路２２００のデジタル音声信号として、５ビット信号（ＳＣＬＫ，ＬＲＯ，Ｓ
Ｄ０，ＳＤ１，ＳＤ２）の形式でデジタルオーディオパワーアンプ２６２０に伝送され、
デジタルオーディオパワーアンプ２６２０でＤ級増幅され、アナログ音声信号として各ス
ピーカに供給される。具体的には、デジタルオーディオパワーアンプ２６２０の増幅出力
（アナログ音声信号）は、低音用の下方スピーカに供給されており、デジタルオーディオ
パワーアンプ２６２０の増幅出力（アナログ音声信号）は、遊技者に対して上下左右位置
にほぼ整列配置された４個の通常用スピーカ（例えば図１４８参照（Ｌ０，Ｒ０，Ｌ１，
Ｒ１）と２個の重低音用（振動用）スピーカ（例えば図１４８参照（ＳＵＢ０，ＳＵＢ１
）とに供給されている。
【１７７８】
［７．主制御回路による処理］
　次に、図１６５～図１８６を参照して、パチンコ遊技機１００１のメインＣＰＵ１０１
で実行される各種の処理について説明する。ただし、以下の説明（メインＣＰＵ１０１に
おける処理の説明）において、電源スイッチ３５、設定スイッチ３３２、設定キー３２８
、性能表示モニタ３３４、エラー報知モニタ３３６、外部端子板３２３、ホールコンピュ
ータ７００の各用語を用いているが、これらは図１４４に示されている。
【１７７９】
［７－１．電源投入処理］
　図１６５は、メインＣＰＵ１０１による電源投入処理の一例を示すフローチャートであ
る。例えばホール関係者が電源スイッチ３５をＯＮ操作すると、パチンコ遊技機１００１
の電源が投入される。パチンコ遊技機１００１の電源が投入されると、同図に示すように
、メインＣＰＵ１０１は、電源投入時処理（ステップＳ５０１０）と、設定値にかかわる
設定処理（ステップＳ５０２０）と、遊技復帰処理（ステップＳ５０３０）とを、順に実
行する。以下に、これらの各処理について説明する。なお、図示はしていないが、メイン
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ＣＰＵ１０１は、所定レベルまで電圧が降下していないかを常にチェックしており、停電
発生時や電源スイッチ３５のＯＦＦ操作等により電圧が所定レベルまで降下すると、後述
する電源断発生時処理を行う。
【１７８０】
［７－１－１．電源投入時処理］
　図１６６は、電源投入時処理の一例を示すフローチャートである。パチンコ遊技機１０
０１の電源が投入されると、同図に示すように、メインＣＰＵ１０１は、初期値をスタッ
クポインタに設定する（ステップＳ５０１１）。
【１７８１】
　次に、メインＣＰＵ１０１は、ＲＷＭ（メインＲＡＭ１０３）に対するアクセスを許可
（ステップＳ５０１２）したのち、サブ制御回路２７０が信号を受け付け可能になるまで
待機するサブ制御受信受付ウェイト処理を行う（ステップＳ５０１３）。そしてその後、
メインＣＰＵ１０１は、ＣＰＵ内蔵の各種デバイスについて初期化処理を行う（ステップ
Ｓ５０１４）。
【１７８２】
　次に、メインＣＰＵ１０１は、設定値にかかわるスイッチを有効化する（ステップＳ５
０１５）。設定値にかかわるスイッチとは、ステップＳ５０２０の設定処理を行う際に用
いるスイッチであり、例えば、設定処理を開始・終了させるための設定キー３２８や、設
定値を変更するための設定スイッチ３３２等が相当する。そして、メインＣＰＵ１０１は
、設定にかかわるスイッチを有効化（ステップＳ５０１５）したのち、各スイッチの読込
処理（ステップＳ５０１６）を行い、その後、遊技許可処理（ステップＳ５０１７）を行
う。
【１７８３】
　図１６７は、遊技許可処理の一例を示すフローチャートである。ステップＳ５０１７（
図１６６参照）の遊技許可処理では、遊技の実行を許可するための遊技許可フラグの管理
が行われる。遊技許可フラグは、遊技の実行を許可するか否かを示すフラグであり、例え
ば、ＲＷＭ（メインＲＡＭ１０３）の作業領域が正常でないとき等、遊技を実行すること
ができないときにＯＦＦに設定される。以下に遊技許可処理（ステップＳ５０１７）につ
いて説明する。
【１７８４】
　メインＣＰＵ１０１は、先ず、電断時状況識別フラグがＯＮであるか否かを判別する（
ステップＳ６７１０）。電断時状況識別フラグとは、前回の電断発生時の状況を識別する
フラグである。すなわち、例えば後述する設定変更処理中等に電断が発生すると、設定変
更処理が適正に完了する前に電断している可能性が高いため、電源を投入したときに、そ
のまま遊技の実行を許可することができない。そこで、電源を投入したときに、前回の電
断発生時の状況を識別できるようにしている。本実施形態では、例えば、通常遊技中や後
述する設定確認処理中に電断が発生したときには、電断されるまでの間に、電断時状況識
別フラグがＯＮに設定される。一方、後述する設定変更処理中に電断が発生したときには
、電断されるまでの間に、電断時状況識別フラグがＯＦＦに設定される。また、後述する
ステップＳ５７２２～ステップＳ５７２７の異常状態中に電断が発生したときにも、電断
時状況識別フラグがＯＦＦに設定される。なお、未だ電源投入されたことがない初期状態
、または長期間にわたって電源が投入されなかったためにメインＲＡＭ１０３のデータが
消失したとき、電断時状況識別フラグはＯＦＦである。上記の「通常遊技中」とは、設定
変更処理および設定確認処理のいずれも行われていない遊技中を意味し、確変フラグおよ
び時短フラグのいずれもがＯＦＦの通常遊技状態を意味するものではない（以下、同じ）
。
【１７８５】
　ステップＳ６７１０において、メインＣＰＵ１０１は、電断時状況識別フラグがＯＮ（
ステップＳ６７１０におけるＹＥＳ）であるとステップＳ６７２０に移り、電断時状況識
別フラグがＯＦＦ（ステップＳ６７１０におけるＮＯ）であると遊技許可フラグをＯＦＦ
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（ステップＳ６７５０）にしたのちステップＳ６７２０に移る。
【１７８６】
　ステップＳ６７２０において、メインＣＰＵ１０１は、メインＲＡＭ１０３の作業領域
のチェックを行う。この作業領域のチェックには、セットされている設定値データが規定
の範囲内（本実施形態では「０」～「５」の範囲内）であるか否かのチェックも含まれる
。
【１７８７】
　なお、メインＲＡＭ１０３の作業領域は、後述するバックアップクリア処理が行われた
ときにデータがクリアされる一般作業領域と、後述するバックアップクリア処理が行われ
てもデータが原則クリアされずに保持される特定作業領域とに分かれている。この特定作
業領域には、例えば、性能表示データやセットされている設定値データ等が記憶されてい
る。設定値を示すデータである。本実施形態では、６段階の設定値「１」～「６」のそれ
ぞれに、「０」～「５」の設定値データが対応している。すなわち、例えばセットされて
いる設定値が「４」であれば、メインＲＡＭ１０３に記憶される設定値データは「３」で
ある。
【１７８８】
　ステップＳ６７３０において、メインＣＰＵ１０１は、メインＲＡＭ１０３の作業領域
が正常であるか否かを判別し、正常（ステップＳ６７３０におけるＹＥＳ）であるとステ
ップＳ６７４０に移り、正常でないすなわち異常（ステップＳ６７３０におけるＮＯ）で
あると遊技許可フラグをＯＦＦ（ステップＳ６７６０）にしたのちステップＳ６７４０に
移る。例えば、設定値データが規定の範囲内（本実施形態では「０」～「５」の範囲内）
でないとき、メインＣＰＵ１０１は、メインＲＡＭ１０３の作業領域が正常でないと判別
する。
【１７８９】
　ステップＳ６７４０において、メインＣＰＵ１０１は、遊技許可フラグがＯＮであるか
否かを判別する。このステップＳ６７４０では、通常遊技中や後述する設定確認処理中に
電断が発生し（ステップＳ６７１０におけるＹＥＳ）、メインＲＡＭ１０３の作業領域が
正常であれば（ステップＳ６７３０におけるＹＥＳ）、遊技許可フラグがＯＮであると判
別される。一方、設定変更処理中や異常状態中に電断が発生したとき（ステップＳ６７１
０におけるＮＯ）、および、メインＲＡＭ１０３の作業領域が正常でなければ（ステップ
Ｓ６７３０におけるＮＯ）、遊技許可フラグがＯＦＦであると判別される。そして、遊技
許可フラグがＯＮ（ステップＳ６７４０におけるＹＥＳ）である場合には、遊技許可処理
を終了する。遊技許可フラグがＯＦＦ（ステップＳ６７４０におけるＮＯ）である場合に
は、ステップＳ６７７０に移る。
【１７９０】
　なお、この明細書において、通常遊技中に発生する電断、設定確認処理中に発生する電
断および設定変更処理中に発生する電断を、正常な電断とし、後述するステップＳ５７２
２～ステップＳ５７２７において発生する電断を異常な電断とする。
【１７９１】
　ステップＳ６７７０において、メインＣＰＵ１０１は、設定キー３２８がＯＮ操作され
た状態で電源投入された（電源スイッチ３５がＯＮとなる操作が行われた）か否か、すな
わち設定キースイッチ信号がＯＮであるか否かを判別し、設定キースイッチ信号がＯＮ（
ステップＳ６７７０におけるＹＥＳ）であるとステップＳ６７８０に移り、設定キースイ
ッチ信号がＯＦＦ（ステップＳ６７７０におけるＮＯ）であるとステップＳ６８１０に移
る。
【１７９２】
　ステップＳ６７８０において、メインＣＰＵ１０１は、バックアップクリアスイッチ３
３０の押下操作が行われたか否か、すなわちバックアップクリア信号がＯＮであるか否か
を判別し、バックアップクリア信号がＯＮ（ステップＳ６７８０におけるＹＥＳ）である
とステップＳ６７９０に移り、バックアップクリア信号がＯＦＦであるとステップＳ６８
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１０に移る。
【１７９３】
　ステップＳ６７９０において、メインＣＰＵ１０１は、遊技許可フラグをＯＮに設定し
、ステップＳ６８００に移る。
【１７９４】
　このようにメインＣＰＵ１０１は、前回の電断発生時の状況やメインＲＡＭ１０３の作
業領域が正常でないこと等によって遊技許可フラグがＯＦＦであったとしても（ステップ
Ｓ６７４０におけるＮＯ）、設定キースイッチ信号ＯＮ（ステップＳ６７７０におけるＹ
ＥＳ）且つバックアップクリア信号ＯＮ（ステップＳ６７８０におけるＹＥＳ）であると
、ステップＳ６７９０において遊技許可フラグをＯＮに設定する。すなわち、設定キー３
２８がＯＮ操作された状態で電源投入操作とバックアップクリアスイッチ３３０の押下操
作との両方が行われた場合には、遊技許可フラグがたとえＯＦＦであったとしても遊技許
可フラグがＯＮに設定されるが、設定キースイッチ信号とバックアップクリア信号とのう
ち少なくともいずれか一つでもＯＦＦであれば、遊技許可フラグがＯＦＦからＯＮに設定
されることがない。
【１７９５】
　ステップＳ６８００において、メインＣＰＵ１０１は、バックアップクリアフラグをＯ
Ｎに設定し、遊技許可処理を終了する。バックアップクリアフラグは、後述するバックア
ップクリア処理を行う必要があるか否かを示すフラグであり、バックアップクリア処理を
行う必要があるときはバックアップクリアフラグがＯＮに設定され、バックアップクリア
処理が行われるとバックアップクリアフラグがＯＦＦに設定される。
【１７９６】
　ステップＳ６８１０において、メインＣＰＵ１０１は、遊技の実行が許可されない（遊
技許可フラグがＯＦＦである）ことを示すエラーコードがエラー報知モニタ３３６に表示
されるように報知設定する。メインＣＰＵ１０１は、ステップＳ６８１０の処理を行うと
、遊技許可処理を終了する。このように、エラーコードをエラー報知モニタ３３６に表示
することで、ホール関係者は、エラー報知モニタ３３６に表示されたエラーコードを確認
することで、遊技を実行できる状態でない（遊技許可フラグがＯＦＦである）ことを把握
することができる。本実施形態では、遊技許可フラグがＯＦＦであるとき、設定キー３２
８がＯＮ操作された状態で電源投入操作とバックアップクリアスイッチ３３０の押下操作
との両方が行われた場合に限り、遊技許可フラグをＯＮに設定することが可能となってい
る。すなわち、遊技許可フラグがＯＦＦであるときは、電断操作を行って電力の供給を一
旦停止し、後述する設定変更処理が実行されない限り、遊技許可フラグがＯＮにならない
。なお、上記ではステップＳ６８１０の処理を行うと遊技許可処理を終了するようにして
いるが、これに代えて、ステップＳ６８１０の処理を行った後、ステップＳ６７４０に戻
り、遊技許可フラグをＯＮにする条件が成立するまで（図１６７で言えば、ステップＳ６
７８０においてＹＥＳと判別されるまで）、ステップＳ６７４０～ステップＳ６８１０の
処理をループするようにしても良い。
【１７９７】
［７－１－２．設定処理］
　図１６８（ａ）は、ステップＳ５０２０（図１６５参照）の設定処理の一例を示すフロ
ーチャートであり、図１６８（ｂ）は、ステップＳ５０２０の設定処理の他の例を示すフ
ローチャートである。図１６８（ａ）と図１６８（ｂ）とで異なる点は、ステップＳ５０
２１において遊技許可フラグがＯＦＦである（ステップＳ５０２１におけるＮＯ）と判別
されたときの処理が異なるだけで、その他の処理（ステップＳ５０２２～ステップＳ５０
２８の処理）は両者で共通する。以下に、設定処理について説明する。
【１７９８】
　図１６８（ａ）に示されるように、メインＣＰＵ１０１は、先ず、ステップＳ５０２１
において、遊技許可フラグがＯＮであるか否かを判別する。メインＣＰＵ１０１は、遊技
許可フラグがＯＮ（ステップＳ５０２１におけるＹＥＳ）であるとステップＳ５０２２に
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移り、遊技許可フラグがＯＦＦ（ステップＳ５０２１におけるＮＯ）であると、設定変更
処理（ステップＳ５０２４）および設定確認処理（ステップＳ５０２６）のいずれも実行
せずに設定処理を終了する。
【１７９９】
　メインＣＰＵ１０１は、設定キースイッチ信号ＯＮ（ステップＳ５０２２におけるＹＥ
Ｓ）且つバックアップクリア信号ＯＮ（ステップＳ５０２３におけるＹＥＳ）であると、
設定変更処理（ステップＳ５０２４）を行い、設定キースイッチ信号ＯＮ（ステップＳ５
０２２におけるＹＥＳ）且つバックアップクリア信号ＯＦＦ（ステップＳ５０２３におけ
るＮＯ）であると、設定確認処理（ステップＳ５０２６）を行う。したがって、設定キー
３２８がＯＮ操作された状態で電源投入されると、バックアップクリア信号がＯＮであれ
ば設定変更処理（ステップＳ５０２４）が実行され、バックアップクリア信号がＯＦＦで
あれば設定確認処理（ステップＳ５０２６）が実行される。
【１８００】
　なお、メインＣＰＵ１０１は、設定キースイッチ信号ＯＦＦ（ステップＳ５０２２にお
けるＮＯ）且つバックアップクリア信号ＯＮ（ステップＳ５０２７におけるＹＥＳ）であ
ると、バックアップクリアフラグをＯＮに設定し（ステップＳ５０２８）、設定変更処理
（ステップＳ５０２４）および設定確認処理（ステップＳ５０２６）のいずれも実行せず
に設定処理を終了する。また、メインＣＰＵ１０１は、設定キースイッチ信号ＯＦＦ（ス
テップＳ５０２２におけるＮＯ）且つバックアップクリア信号ＯＦＦ（ステップＳ５０２
７におけるＮＯ）であると、ステップＳ５０２８の処理を実行せずに、設定処理を終了す
る（設定変更処理（ステップＳ５０２４）および設定確認処理（ステップＳ５０２６）に
ついても実行されない）。
【１８０１】
　すなわち、前回の電断が通常遊技中や後述する設定確認処理中に発生した正常な電断で
あって、且つ、メインＲＡＭ１０３の作業領域が正常であれば、ステップＳ５０２１にお
いてＹＥＳと判別される。このとき、メインＣＰＵ１０１は、電源が投入されたときの設
定キー３２８の操作状況およびバックアップクリアスイッチ３３０の押下操作の操作状況
に応じて、設定変更処理（ステップＳ５０２４）、設定確認処理（ステップＳ５０２６）
またはバックアップクリアフラグ処理（ステップＳ５０２８）を実行する。なお、設定キ
ー３２８およびバックアップクリアスイッチ３３０のいずれも操作されずに電源が投入さ
れた場合には、設定変更処理（ステップＳ５０２４）、設定確認処理（ステップＳ５０２
６）およびバックアップクリアフラグ処理（ステップＳ５０２８）のいずれも実行するこ
となく、遊技復帰処理（ステップＳ５０３０）に移り、この遊技復帰処理（ステップＳ５
０３０）が実行されたのち、遊技の実行が可能となる。
【１８０２】
　一方、前回の電断が異常な電断であったり、前回の電断が正常な電断であったとしても
設定変更処理中に発生した電断であれば、ステップＳ５０２１においてＮＯと判別される
。このとき、メインＣＰＵ１０１は、電源が投入されたときの設定キー３２８の操作状況
やバックアップクリアスイッチ３３０の押下操作の操作状況にかかわらず、設定変更処理
（ステップＳ５０２４）、設定確認処理（ステップＳ５０２６）およびバックアップクリ
アフラグＯＮ（ステップＳ５０２８）のいずれも実行せずに、設定処理を終了する。した
がって、設定変更処理中に電断が発生したり前回の電断が異常な電断である場合には、設
定キースイッチ信号ＯＮ（ステップＳ６７７０におけるＹＥＳ）且つバックアップクリア
信号ＯＮ（ステップＳ６７８０におけるＹＥＳ）と判別されて（すなわち、設定キー３２
８がＯＮ操作された状態で電源投入操作とバックアップクリアスイッチ３３０の押下操作
との両方が行われて設定変更状態に制御されて）設定値が確定されたときに限り、設定変
更処理（ステップＳ５０２４）が実行されてステップＳ５０３０の遊技復帰処理に移り、
この遊技復帰処理（ステップＳ５０３０）が実行されたのち、遊技の実行が可能となる。
そのため、設定キー３２８およびバックアップクリアスイッチ３３０のいずれも操作され
なかったり、操作されたとしてもいずれか一方のみが操作されただけであるときには、設
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定変更処理（ステップＳ５０２４）、設定確認処理（ステップＳ５０２６）およびバック
アップクリアフラグ処理（ステップＳ５０２８）のいずれも実行されずに遊技復帰処理（
ステップＳ５０３０）に移る。ただし、この遊技復帰処理（ステップＳ５０３０）では、
異常時処理（後述の図１７２のステップＳ５０３８参照）が実行されることとなり、遊技
を実行することができず、遊技停止状態となる。
【１８０３】
　このように、図１６８（ａ）のフローチャートで示される設定処理の一例では、設定変
更処理中に電断が発生したり前回の電断が異常な電断である場合には、電源が投入された
ときの設定キー３２８の操作状況やバックアップクリアスイッチ３３０の押下操作の操作
状況にかかわらず、設定変更処理（ステップＳ５０２４）、設定確認処理（ステップＳ５
０２６）およびバックアップクリアフラグＯＮ（ステップＳ５０２８）のいずれも実行せ
ずに、設定処理を終了している。ただし、これに限られず、図１６８（ｂ）のフローチャ
ートで示される設定処理の他の例のように、設定変更処理中に電断が発生した場合または
／および前回の電断が異常な電断である場合に、メインＣＰＵ１０１は、電源が投入され
たときの設定キー３２８の操作状況やバックアップクリアスイッチ３３０の押下操作の操
作状況にかかわらず、強制的に設定変更処理（ステップＳ５０２４）を実行するようにし
てもよい。設定変更処理中に電断が発生したり前回の電断が異常な電断である場合に、電
源が投入されたときの設定キー３２８の操作状況やバックアップクリアスイッチ３３０の
押下操作の操作状況にかかわらず強制的に設定変更処理（ステップＳ５０２４）が実行さ
れるようにすることで、設定キー３２８やバックアップクリアスイッチ３３０の操作をし
忘れた状態で電源を投入してしまったときに、再び電断を強いるような煩わしさを軽減す
ることが可能となる。
【１８０４】
　なお、図１６８（ａ）に示されるフローチャートでは、ステップＳ５０２１においてＮ
Ｏと判別されると、設定キー３２８の操作状況およびバックアップクリアスイッチ３３０
の押下操作の操作状況のいずれも判別することなく設定処理を終了している。同様に、図
１６８（ｂ）に示されるフローチャートにおいても、ステップＳ５０２１においてＮＯと
判別されると、設定キー３２８の操作状況およびバックアップクリアスイッチ３３０の押
下操作の操作状況のいずれも判別することなく設定変更処理（ステップＳ５０２４）を実
行している。ただし、これらに代えて、設定キー３２８の操作状況または／およびバック
アップクリアスイッチ３３０の押下操作の操作状況を判別し、この判別結果にかかわらず
、設定処理を終了したり設定変更処理（ステップＳ５０２４）を実行したりしてもよい。
【１８０５】
［７－１－２－１．設定変更処理］
　図１６９は、設定変更処理の一例を示すフローチャートである。ステップＳ５０２４（
図１６８参照）の設定変更処理は、セットされている設定値を変更するための処理である
が、セットされている設定値と同じ設定値にして設定変更処理を終了することもできる。
また、上述したように、遊技許可フラグがＯＦＦであるときには、電断操作を行って電力
の供給を一旦停止した上で設定変更処理を実行しない限り、遊技許可フラグがＯＮになら
ない。
【１８０６】
　メインＣＰＵ１０１は、先ず、ステップＳ７４１０において、遊技許可フラグがＯＮで
あるか否かを判別する。遊技許可フラグがＯＦＦ（ステップＳ７４１０におけるＮＯ）で
あると、メインＣＰＵ１０１は、設定変更処理を実行することなく当該処理を終了する。
なお、電源が投入された時点で遊技許可フラグがＯＦＦであったとしても、設定キースイ
ッチ信号ＯＮ且つバックアップクリア信号ＯＮであるときは、ステップＳ６７９０（図１
６７参照）において遊技許可フラグがＯＮに設定されるため、設定変更処理が実行される
。
【１８０７】
　メインＣＰＵ１０１は、遊技許可フラグがＯＮであると（ステップＳ７４１０における
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ＹＥＳ）、ステップＳ７４２０に移り、バックアップクリア処理を実行する。このバック
アップクリア処理については後述する。
【１８０８】
　メインＣＰＵ１０１は、ステップＳ７４２０のバックアップクリア処理を実行したのち
、ステップＳ７４３０に移り、メインＲＡＭ１０３に記憶されている設定値データをレジ
スタに格納し、ステップＳ７４４０に移る。なお、バックアップクリア処理は、設定変更
処理が開始されてから終了するまでの間であれば、どのタイミングで実行しても良い。
【１８０９】
　ステップＳ７４４０において、メインＣＰＵ１０１は、設定変更セキュリティ信号の出
力設定を行う。この設定変更セキュリティ信号は、上述の外部端子板３２３を介してホー
ルコンピュータ７００に送信される。なお、設定変更セキュリティ信号は、同信号の出力
期間内で一定時間以上（例えば５０ｍｓｅｃ以上）出力される。
【１８１０】
　ステップＳ７４５０において、メインＣＰＵ１０１は、設定値情報が性能表示モニタ３
３４に表示されるように報知設定する。この性能表示モニタ３３４には、レジスタに格納
されている設定値データが設定値に変換されて表示される。例えば、レジスタに格納され
ている設定値データが「３」であるとき、性能表示モニタ３３４には、設定値データ「３
」に対応する設定値「４」が表示される。ただし、レジスタに格納されている設定値デー
タとセットされている設定値とが対応していれば、必ずしも、性能表示モニタには数字が
表示される必要はない。例えば、設定値データ「０」～「５」をそれぞれ「Ａ」～「Ｆ」
と対応させて、レジスタに格納されている設定値データが例えば「３」であるときにはこ
れに対応する「Ｄ」が性能表示モニタ３３４に表示されるようにしても良い。なお、この
ステップ２４５０において、性能表示モニタ３３４には、レジスタに格納されている設定
値データが設定値に変換されて表示されることとしたが、前のデータが破棄されることに
より、予め定められた初期値（例えば「１」）が表示されるようにしても良い。また、こ
のパチンコ遊技機１００１に初めて電源が投入されたときには、メインＣＰＵ１０１は、
予め定められた初期値（例えば「１」）や、通常では表示されない値（例えば「８」）な
どが性能表示モニタ３３４に表示されるように制御してもよい。メインＣＰＵ１０１は、
通常では表示されない値を性能表示モニタ３３４に表示するときには、ステップＳ７５１
０において設定スイッチ３３２が押下されたと判定されない限り、正当な設定値を設定せ
ず、遊技許可フラグをＯＦＦにするようにしてもよい。
【１８１１】
　ステップＳ７４６０において、メインＣＰＵ１０１は、設定変更中であることを示す設
定変更中コードがエラー報知モニタ３３６に表示されるように報知設定する。これにより
、ホール関係者は、エラー報知モニタ３３６の表示を確認することで、設定変更処理中で
あることを把握することができる。
【１８１２】
　ステップＳ７４７０において、メインＣＰＵ１０１は、設定キースイッチ信号がＯＦＦ
であるか否かを判別し、設定キースイッチ信号がＯＦＦでなければ（ステップＳ７４７０
におけるＮＯ）、ステップＳ７５１０に移る。
【１８１３】
　ステップＳ７５１０において、メインＣＰＵ１０１は、設定スイッチ３３２が押下され
たか否かを判別し、設定スイッチ３３２が押下されていれば（ステップＳ５２５１におけ
るＹＥＳ）、ステップＳ７５２０に移り、レジスタに格納されている設定値データを更新
したのち、ステップＳ７４４０に戻る。一方、設定スイッチ３３２が押下されなければ（
ステップＳ７５１０におけるＮＯ）、ステップＳ７４４０に戻る。すなわち、設定変更処
理では、設定キースイッチ信号がＯＮであると判別されない限り（ステップＳ７４７０に
おいてＹＥＳでない限り）、ステップＳ７５１０、ステップＳ７５２０、ステップＳ７４
４０～ステップＳ７４７０をループする（ステップＳ７５１０、ステップＳ７５２０、ス
テップＳ７４４０～ステップＳ７４７０の処理が繰り返される）こととなる。
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【１８１４】
　なお、メインＣＰＵ１０１は、設定スイッチ３３２が押下された（ステップＳ７５１０
においてＹＥＳと判別した）とき、その後のステップＳ７４５０において、更新された設
定値情報が性能表示モニタ３３４に表示されるように報知設定する。
【１８１５】
　また、メインＣＰＵ１０１は、設定キースイッチ信号がＯＦＦである（ステップＳ７４
７０におけるＹＥＳ）と判別しない限り、設定スイッチ３３２が押下される都度、レジス
タに格納されている設定値データを「０」～「５」まで循環増加させる（設定値データが
「５」であるときに設定スイッチ３３２が押下されると「０」に戻る）。これにより、設
定スイッチ３３２が押下される都度、性能表示モニタ３３４における表示も循環表示され
る。ただし、設定スイッチ３３２が押下される都度、レジスタに格納されている設定値デ
ータを「５」～「０」まで循環減少させるようにしても良いし、設定スイッチ３３２の押
下態様によって循環増加と循環減少との両方を実行できるようにしても良い。
【１８１６】
　ステップＳ７４７０において、メインＣＰＵ１０１は、設定キースイッチ信号がＯＦＦ
（ステップＳ７４７０におけるＹＥＳ）と判別すると、ステップＳ７４８０に移る。ステ
ップＳ７４８０に移ると、メインＣＰＵ１０１は、ステップＳ７５１０、ステップＳ７５
２０、およびステップＳ７４４０～ステップＳ７４７０のループを終了する。
【１８１７】
　ステップＳ７４８０において、メインＣＰＵ１０１は、レジスタに格納されている設定
値データをメインＲＡＭ１０３に記憶する。ステップＳ７４８０の処理が実行されると、
設定値が確定する。すなわち、設定変更処理では、設定キースイッチ信号がＯＦＦとなる
操作が実行されたこと（ステップＳ７４７０においてＹＥＳと判別されたこと）にもとづ
いて設定値が確定し、設定キースイッチ信号がＯＦＦとなる操作を実行せずに設定スイッ
チ３３２が押下されるだけ（ステップＳ７５１０、ステップＳ７５２０、ステップＳ７４
４０～ステップＳ７４７０をループするだけ）であれば、レジスタに格納されている設定
値データが更新されるだけで、メインＲＡＭ１０３に記憶されている設定値データの更新
は行われない。
【１８１８】
　なお、ステップＳ７４７０において設定キースイッチ信号がＯＦＦ（ステップＳ７４７
０におけるＹＥＳ）と判別された後、再び設定キー３２８を戻す操作を行っても、当該操
作は検出されず（設定キースイッチ信号がＯＮと検出されず）、電源断操作（電源スイッ
チ３５のＯＦＦ操作）を行わない限り、設定値を変更することができない。なお、その際
（ステップＳ７４７０において設定キースイッチ信号がＯＦＦ（ステップＳ７４７０にお
けるＹＥＳ）と判別された後、再び設定キー３２８を戻す操作を行った際）、メインＣＰ
Ｕ１０１は、レジスタに格納されている設定値データを性能表示モニタ３３４に表示し、
設定確認ができる（設定確認処理を行う）ようにしても良い。その際（設定確認処理を行
うようにした際）、メインＣＰＵ１０１は、遊技許可フラグを、設定キースイッチ信号が
ＯＦＦになるまでＯＦＦとするようにしてもよい。
【１８１９】
　ところで、設定変更処理中に電断が発生したり前回の電断が異常な電断であるときに、
その後に電源が投入されたとき（電断復帰時）の設定キー３２８の操作状況やバックアッ
プクリアスイッチ３３０の押下操作の操作状況（設定キースイッチ信号やバックアップク
リア信号の状態）にかかわらず強制的に設定変更処理（図１６９参照）を実行するように
した場合（図１６８（ｂ）参照）には、設定キー３２８がＯＮ操作されなくとも（設定キ
ースイッチ信号がＯＦＦのまま）設定変更処理が実行される。このように、設定キー３２
８がＯＮ操作されずに設定変更処理（ステップＳ５０２４）が実行されたときには、設定
キースイッチ信号がＯＦＦのままであることがあるため、メインＣＰＵ１０１は、ステッ
プＳ７４７０において設定キースイッチ信号がＯＦＦ（ステップＳ７４７０におけるＹＥ
Ｓ）であるとただちに判別せずに、設定キー３２８が一旦ＯＮ操作された上でＯＦＦ操作
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されたことをもって、設定キースイッチ信号がＯＦＦであると判別し、ステップＳ７４８
０に移る（設定値を確定する）。なおこの場合、メインＣＰＵ１０１は、設定キースイッ
チ信号がＯＮとなったことを検出し、さらに設定キースイッチ信号がＯＦＦとなったこと
を検出したことをもって、ステップＳ７４８０においてＹＥＳと判別するようにしてもよ
いし、設定キースイッチ信号がＯＮとなったことを検出しなくとも、設定キースイッチ信
号がＯＮからＯＦＦとなったことを検出したことをもって、ステップＳ７４８０において
ＹＥＳと判別するようにしてもよい。
【１８２０】
　なお、上記において、設定変更処理中に電断が発生したり前回の電断が異常な電断であ
るとき、電断復帰時の設定キースイッチ信号やバックアップクリア信号の状態にかかわら
ず強制的に設定変更処理を実行すると記載したが、これに限られない。例えば、メインＣ
ＰＵ１０１により、電断復帰時の設定キースイッチ信号やバックアップクリア信号の状態
にかかわらず状態を強制的に設定変更状態に変更することとしてもよい。また、電断復帰
時の設定キースイッチ信号やバックアップクリア信号の状態にかかわらず電断が発生した
ときの設定変更状態で電断復帰する（すなわち、電断発生時にその状態を保持し、その後
の電断復帰時に、電断復帰時の設定キースイッチ信号やバックアップクリア信号の状態に
かかわらず、保持した状態に戻す処理を実行する）ようにしてもよい。
【１８２１】
　ステップＳ７４９０において、メインＣＰＵ１０１は、性能表示データが性能表示モニ
タ３３４に表示されるように報知設定し、ステップＳ７５００において、初期化コードが
エラー報知モニタ３３６に表示されるように報知設定し、設定変更処理を終了する。
【１８２２】
　なお、ステップＳ７４７０において設定キースイッチ信号がＯＦＦ（ステップＳ７４７
０におけるＹＥＳ）と判別されることで、設定キースイッチ信号がＯＦＦになったことを
示すコマンド、すなわち設定変更処理が終了したことを示すコマンドとして初期化コマン
ドがホスト制御回路２１００に送信されることとなる。
【１８２３】
　ステップＳ５０２４（図１６８参照）の設定変更処理が終了すると、ステップＳ５０２
０（図１６５参照）の設定処理が終了し、ステップＳ５０３０（図１６５参照）の遊技復
帰処理に移る。
【１８２４】
　なお、ステップＳ５０２４（図１６８参照）の設定変更処理が実行されたのちに後述の
遊技復帰処理を経て遊技の実行が可能となった場合、遊技が開始されたのちの一定期間に
おいて、または、遊技が開始されたのちの所定のタイミングにおいて、設定変更処理が実
行された可能性があることを示唆する情報、設定変更処理によってより高設定値に変更さ
れた可能性があることを示唆する情報、設定変更処理によってより低設定値に変更された
可能性があることを示唆する情報、設定変更処理によって設定値が複数段階以上変更され
た（例えば設定６から設定４といったように２段階以上変更された）可能性があることを
示唆する情報等、設定変更処理にかかわる情報を、例えば表示装置１０１６等に表示する
ようにしても良い。例えば、表示装置１０１６等で行われる演出や装飾図柄の変動パター
ンを、設定変更処理が実行されたときと実行されていないときとで異なりうるようにした
り、設定変更処理によってより高設定値に変更されたときと低設定値に変更されたときと
で異なりうるようにしたり、設定変更処理によって設定値が複数段階以上変更されたとき
と複数段階以上変更されていないときとで異なりうるようにしても良い。
【１８２５】
　また、上述した設定変更セキュリティ信号の出力期間、およびエラー報知モニタ３３６
に設定変更中コードが表示される期間は、設定変更処理が開始されてから当該設定変更処
理の終了処理が実行されるまでとなっている。ただし、これらの期間を完全に一致させる
必要はない。
【１８２６】
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　なお、上記の設定変更処理は、内部的に遊技許可フラグがＯＮおよびＯＦＦのいずれで
あったとしても実行される処理である。また、上記ステップＳ５０２４における設定変更
処理が開始されたこと、ステップＳ７５１０において設定スイッチが押下されるごと、ス
テップＳ７４８０の処理を実行する際など、所定のタイミングにおいてサブ制御回路２７
０に対しコマンドを送信することにより表示装置１０１６やスピーカ１０２４、ＬＥＤ１
０２５などにおいて、設定変更中である旨の報知、設定値が変更されている旨の報知、設
定変更が完了した旨の報知などを行うようにしてもよい。
【１８２７】
［７－１－２－１－１．バックアップクリア処理］
　図１７０は、ステップＳ７４２０（図１６９参照）のバックアップクリア処理の一例を
示すフローチャートである。このバックアップクリア処理は、メインＲＡＭ１０３の作業
領域に記憶されている情報をクリアする処理である。ただし、このバックアップクリア処
理では、上述したとおり、一般作業領域に記憶されている情報はクリアされるが、特定作
業領域に記憶されている情報は原則としてクリアされない。
【１８２８】
　メインＣＰＵ１０１は、先ず、ステップＳ７４２１において、バックアップクリアフラ
グがＯＦＦであるか否かを判別する。メインＣＰＵ１０１は、バックアップクリアフラグ
がＯＦＦ（ステップＳ７４２１におけるＹＥＳ）であるときはバックアップクリア処理を
実行することなく当該処理を終了し、バックアップクリアフラグがＯＮ（ステップＳ７４
２１におけるＮＯ）であるときはステップＳ７４２２に移る。
【１８２９】
　ステップＳ７４２２において、メインＣＰＵ１０１は、ＲＷＭ（メインＲＡＭ１０３）
の作業領域をクリアする。ただし、前回の電断が設定変更処理中に発生していれば、前回
の電断が発生した設定変更処理中にバックアップクリア処理の全部または一部が実行され
ている可能性がある。そのため、前回の電断が設定変更処理中に発生した場合には、前回
の電断が発生した設定変更処理中に実行されたバックアップクリア処理とあわせてメイン
ＲＡＭ１０３の作業領域をクリアするようにし、今回のバックアップクリア処理では部分
的にクリアするだけとしても良い。
【１８３０】
　なお、ステップＳ７４２２の処理では、上述したように、特定作業領域に記憶されてい
る性能表示データや設定値データは原則としてクリアされない。ただし、ＲＷＭ（メイン
ＲＡＭ１０３）に記憶されている設定値データが異常である（例えば、セットされている
設定値データが規定の範囲外である）と判別されたときは、設定値データもクリアされる
。また、ＲＷＭ（メインＲＡＭ１０３）に記憶されている性能表示データが異常であると
判別されたときは、性能表示データもクリアされる。なお、設定値データが異常であると
きには設定値データもクリアされるようにしているが、その際は遊技許可フラグをＯＦＦ
にして、設定変更処理（例えば、図１６９参照）を行わない限り遊技許可フラグをＯＮに
しないようにしてもよい。
【１８３１】
　ステップＳ７４２３において、メインＣＰＵ１０１は、バックアップクリア処理が実行
されたことを示す情報（メインＲＡＭ１０３の作業領域がクリアされたことを示す情報）
が表示されるように報知設定する。その後、ステップＳ７４２４において、メインＣＰＵ
１０１は、バックアップクリアフラグをＯＦＦに設定し、バックアップクリア処理を終了
する。なお、上記の報知設定（バックアップクリア処理が実行されたことを示す情報）は
例えばサブ制御回路２７０へコマンド送信され、表示制御回路２３００（図１４５参照）
により、バックアップクリア処理が実行されたことを示す画像が例えば表示装置１０１６
に表示される。
【１８３２】
　なお、設定変更処理（例えば、図１６９参照）に伴ってバックアップクリア処理が実行
される場合、設定変更処理のステップＳ７４５０において、メインＣＰＵ１０１は、設定
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値情報が性能表示モニタ３３４に表示されるように報知設定する。これと同様に、設定変
更処理を伴わずにバックアップクリア処理が実行される場合にも、設定値情報が性能表示
モニタ３３４に表示されるように報知設定するようにするとよい。
【１８３３】
［７－１－２－２．設定確認処理］
　図１７１は、設定確認処理の一例を示すフローチャートである。ステップＳ５０２６（
図１６８参照）の設定確認処理は、セットされている設定値を確認するための処理である
。セットされている設定値はメインＲＡＭ１０３に格納される。
【１８３４】
　メインＣＰＵ１０１は、先ず、ステップＳ７６１０において、遊技許可フラグがＯＮで
あるか否かを判別する。遊技許可フラグがＯＦＦ（ステップＳ７６１０におけるＮＯ）で
あると、メインＣＰＵ１０１は、設定確認処理を実行することなく当該処理を終了する。
【１８３５】
　メインＣＰＵ１０１は、遊技許可フラグがＯＮであると（ステップＳ７６１０における
ＹＥＳ）、ステップＳ７６２０に移り、設定確認セキュリティ信号の出力設定を行う。こ
の設定確認セキュリティ信号は、上述の外部端子板３２３を介してホールコンピュータ７
００に送信される。なお、設定確認セキュリティ信号は、同信号の出力期間内で一定時間
以上（例えば５０ｍｓｅｃ以上）出力される。
【１８３６】
　ステップＳ７６３０において、メインＣＰＵ１０１は、設定値情報が性能表示モニタ３
３４に表示されるように報知設定する。この性能表示モニタ３３４に表示される設定値情
報は、セットされている設定値データを示す情報である。例えば、メインＲＡＭ１０３に
記憶されている設定値データが「３」であるとき、性能表示モニタ３３４には、設定値デ
ータ「３」に対応する「４」が設定値を示す情報として表示される。
【１８３７】
　ステップＳ７６４０において、メインＣＰＵ１０１は、設定確認中であることを示す設
定確認中コードがエラー報知モニタ３３６に表示されるように報知設定する。これにより
、ホール関係者は、エラー報知モニタ３３６の表示を確認することで、設定確認処理中で
あることを把握することができる。
【１８３８】
　ステップＳ７６５０において、メインＣＰＵ１０１は、設定キースイッチ信号がＯＦＦ
であるか否かを判別し、設定キースイッチ信号がＯＦＦでなければ（ステップＳ７６５０
におけるＮＯ）、ステップＳ７６２０に戻る。すなわち、設定確認処理では、設定キース
イッチ信号がＯＮであると判別されない限り（ステップＳ７６５０においてＹＥＳでない
限り）、ステップＳ７６２０～ステップＳ７６５０の処理をループする（ステップＳ７６
２０～ステップＳ７６５０の処理が繰り返される）こととなる。
【１８３９】
　ステップＳ７６５０において、メインＣＰＵ１０１は、設定キースイッチ信号がＯＦＦ
（ステップＳ７６５０におけるＹＥＳ）と判別すると、ステップＳ７６６０に移る。ステ
ップＳ７６６０に移ると、メインＣＰＵ１０１は、ステップＳ７６２０～ステップＳ７６
５０の各処理を終了する。
【１８４０】
　なお、ステップＳ７６５０において設定キースイッチ信号がＯＦＦ（ステップＳ７６５
０におけるＹＥＳ）と判別されることで、後述するステップＳ５０３７において、設定確
認処理が終了したことを示すコマンドとして電断復帰コマンドがホスト制御回路２１００
に送信されることとなる。
【１８４１】
　ステップＳ７６６０において、メインＣＰＵ１０１は、性能表示データが性能表示モニ
タ３３４に表示されるように報知設定し、ステップＳ７６７０において、エラー報知モニ
タ３３６に何らの情報も表示されないよう非報知設定し、設定確認処理を終了する。
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【１８４２】
　ステップＳ５０２６（図１６８参照）の設定確認処理が終了すると、ステップＳ５０２
０（図１６５参照）の設定処理が終了し、ステップＳ５０３０（図１６５参照）の遊技復
帰処理に移る。
【１８４３】
［７－１－３．遊技復帰処理］
　図１７２は、遊技復帰処理の一例を示すフローチャートである。ステップＳ５０３０（
図１６５参照）の設定処理では、遊技許可フラグがＯＮであることを前提として、遊技が
実行できる状態に復帰させる処理が行われる。以下に、遊技復帰処理について説明する。
【１８４４】
　メインＣＰＵ１０１は、先ず、ステップＳ５０３１において、遊技許可フラグがＯＮで
あるか否かを判別する。遊技許可フラグがＯＦＦ（ステップＳ５０３１におけるＮＯ）で
あると、メインＣＰＵ１０１は、ステップＳ５０３８の異常時処理を実行する。この異常
時処理については後述する。
【１８４５】
　メインＣＰＵ１０１は、遊技許可フラグがＯＮ（ステップＳ５０３１におけるＹＥＳ）
であると、ステップＳ５０３２に移り、全スイッチを有効化する処理を行う。
【１８４６】
　ステップＳ５０３３において、メインＣＰＵ１０１は、バックアップクリア信号がＯＦ
Ｆであるか否かを判別する。メインＣＰＵ１０１は、バックアップクリア信号がＯＦＦで
あると（ステップＳ５０３３におけるＹＥＳ）、ステップＳ５０３４に移る。
【１８４７】
　ステップＳ５０３４において、メインＣＰＵ１０１は、電断時状況識別フラグがＯＮで
あるか否かを判別する。メインＣＰＵ１０１は、電断時状況識別フラグがＯＮであれば（
ステップＳ５０３４におけるＹＥＳ）、ステップＳ５０３５に移る。上述したとおり、電
断時状況識別フラグは、通常遊技中（設定変更処理および設定確認処理のいずれも行われ
ていない遊技中）や設定確認処理中に電断が発生するとＯＮに設定され、設定変更処理中
に電断が発生するとＯＦＦに設定される。したがって、前回の電断が通常遊技中や設定確
認処理中に発生した場合に、ステップＳ５０３５の処理が行われる。
【１８４８】
　ステップＳ５０３５において、メインＣＰＵ１０１は、電断復旧時に初期値を必要とす
る作業領域の初期設定を行う。
【１８４９】
　次に、ステップＳ５０３６において、メインＣＰＵ１０１は、電断復旧時の遊技状態が
高確率遊技状態である場合には、高確率遊技状態であることを示す報知設定を行う。
【１８５０】
　次に、ステップＳ５０３７において、メインＣＰＵ１０１は、電断復帰時のコマンド（
電断復帰コマンド）をサブ制御回路２７０に対して送信する処理を行う。このコマンドに
は、セットされている設定値についての設定値情報も含まれる。この処理を終了すると、
メインＣＰＵ１０１は、ステップＳ５０３０（図１６５参照）の遊技復帰処理を終了し、
一連の電源投入処理が終了する。これにより、遊技の実行が可能となる。上記の電断復帰
コマンドは、電断復帰時であることを示すコマンド、または、設定確認処理が終了したこ
とを示すコマンドとして機能する。
【１８５１】
　ステップＳ５０３３において、メインＣＰＵ１０１は、バックアップクリア信号がＯＮ
（ステップＳ５０３３におけるＮＯ）であると判別すると、ステップＳ５０３９のバック
アップクリア処理に移る。このバックアップクリア処理は、図１６９に示すステップＳ７
４２０のバックアップクリア処理（図１７０に示すバックアップクリア処理）と同様であ
るため、説明を省略する。
【１８５２】
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　ステップＳ５０３９のバックアップクリア処理が終了すると、メインＣＰＵ１０１は、
ステップＳ５０４０に移り、ＲＷＭ（メインＲＡＭ１０３）の初期化時に初期値を必要と
する作業領域の初期設定を行う。
【１８５３】
　次に、ステップＳ５０４１において、メインＣＰＵ１０１は、ＲＷＭ初期化時のコマン
ド（初期化コマンド）をサブ制御回路２７０に対して送信する処理を行う。この処理を終
了すると、メインＣＰＵ１０１は、ステップＳ５０３０（図１６５参照）の遊技復帰処理
を終了し、一連の電源投入処理が終了する。これにより、遊技の実行が可能となる。なお
、上記の初期化コマンドは、設定変更処理が終了した（バックアップクリア処理も実行さ
れている）ことを示すコマンド、または、設定変更処理を伴わないバックアップクリア処
理が実行されたことを示すコマンドとして機能する。
【１８５４】
　また、上記した設定確認セキュリティ信号の出力期間、およびエラー報知モニタ３３６
に設定確認中コードが表示される期間は、設定確認処理が開始されてから当該設定確認処
理の終了処理が実行されるまでとなっている。ただし、これらの期間を完全に一致させる
必要はない。
【１８５５】
［７－１－３－１．異常時処理］
　図１７３は、異常時処理の一例を示すフローチャートである。ステップＳ５０３８（図
１７２参照）の異常時処理は、上述したとおり、ステップＳ５０３１（図１７２参照）の
処理において、遊技許可フラグがＯＦＦ（ステップＳ５０３１におけるＮＯ）であると判
別されたときに実行される処理である。
【１８５６】
　先ず、ステップＳ５３８１において、メインＣＰＵ１０１は、遊技許可フラグがＯＦＦ
であること、すなわち遊技を実行することができないことを示す異常コマンドを、サブ制
御回路２７０に対して送信する処理を行う。ホスト制御回路２１００は、異常コマンドを
受信するとバックアップ不良と判断し、パチンコ遊技機１００１が正常でない旨の情報を
ホスト制御回路２１００（表示制御回路２３００）の制御により表示装置１０１６に表示
することが可能となる。
【１８５７】
　なお、メインＣＰＵ１０１は、必ずしも異常コマンドを送信しなくてもよい。例えば、
ホスト制御回路２１００は、サブ制御回路２７０（図１４４参照）への電源供給が開始さ
れてから所定時間（例えば３０秒）、メインＣＰＵ１０１からの正常なコマンドを受信で
きなかった場合にバックアップ不良と判断するようにしてもよい。
【１８５８】
　ステップＳ５３８２において、メインＣＰＵ１０１は、異常セキュリティ信号の出力設
定を行う。この異常セキュリティ信号は、上述の外部端子板３２３を介してホールコンピ
ュータ７００に送信される。
【１８５９】
　ステップＳ５３８３において、メインＣＰＵ１０１は、遊技の実行が許可されない（遊
技許可フラグがＯＦＦである）ことを示すエラーコードがエラー報知モニタ３３６に表示
されるように報知設定する。これにより、ホール関係者は、エラー報知モニタ３３６の表
示を確認することで、遊技を実行できる状態でない（遊技許可フラグがＯＦＦである）こ
とを把握することができる。
【１８６０】
　ステップＳ５３８４において、メインＣＰＵ１０１は、電断検知信号がＯＮであるか否
かを判別する。電断検知信号は、電圧が所定レベルまで降下するとＯＮとなる信号である
。そして、メインＣＰＵ１０１は、電断検知信号がＯＮ（ステップＳ５３８４におけるＹ
ＥＳ）であると判別すると、ステップＳ５３８５に移り、電源断発生時処理が実行される
。一方、電断検知信号がＯＦＦの場合（ステップＳ５３８４におけるＮＯ）、メインＣＰ
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Ｕ１０１は、ステップＳ５３８２～ステップＳ５３８４をループする（ステップＳ５３８
２～ステップＳ５３８４の処理が繰り返される）。
【１８６１】
［７－１－３－１－１．電源断発生時処理］
　図１７４は、電源断発生時処理の一例を示すフローチャートである。上述したように、
メインＣＰＵ１０１は、所定レベルまで電圧が降下していないかを常にチェックしており
、電圧が所定レベルまで降下すると、電源断発生時処理を行う。
【１８６２】
　メインＣＰＵ１０１は、先ず、割込処理が実行されないように割込禁止設定を行う（ス
テップＳ８８５１）。そして、メインＲＡＭ１０３の作業領域におけるチェックサムを算
出し、この算出結果と各種の遊技データをメインＲＡＭ１０３のバックアップ領域に記憶
（保存）する（ステップＳ８８５２）。このチェックサムは、復電時に、停電前のメイン
ＲＡＭ１０３の内容が適正に保持されているか否かをチェックするために使用される。こ
のようにして、電力の供給が停止されたとしても、メインＲＡＭ１０３に記憶されている
各種の遊技データを保持することが可能となっている。
【１８６３】
　次いで、メインＣＰＵ１０１は、メインＲＡＭ１０３の所定領域に設けられたバックア
ップフラグに、電断時状況識別フラグを設定する（ステップＳ８８５３）。すなわち、上
述したとおり、メインＣＰＵ１０１は、電断が通常遊技中（設定変更処理および設定確認
処理のいずれも行われていない遊技中）や設定確認処理中に発生したのであれば電断時状
況識別フラグをＯＮに設定し、設定変更処理中に発生したのであればＯＦＦに設定する。
【１８６４】
　メインＣＰＵ１０１は、ステップＳ８８５１～ステップＳ８８５３の処理を終えると、
ステップＳ８８５４に移り、ＲＷＭ（メインＲＡＭ１０３）へのアクセスを禁止し、無限
ループに入って電力供給の停止に備える。
【１８６５】
　このように遊技許可フラグがＯＦＦであるときは、上述したとおり、電断操作を行って
電力の供給を一旦停止し、後述する設定変更処理が実行されない限り、遊技許可フラグが
ＯＮにならないようになっている。
【１８６６】
　ところで、この処理では、ごく短時間の停電等（以下「瞬停」と称する）により電源電
圧が不安定になって電源断発生時処理が開始されてしまうと、無限ループから復帰するこ
とができなくなるおそれがある。かかる弊害を回避するため、本実施例のメインＣＰＵ１
０１には、図示しないウォッチドックタイマが設けられており、所定時間、ウォッチドッ
クタイマが更新されないとリセットがかかるように構成されている。ウォッチドックタイ
マは、正常に処理が行われている間は定期的に更新されるが、電源断発生時処理に入ると
、更新が行われなくなる。その結果、瞬停によって電源断発生時処理に入り、図１７４の
無限ループに入った場合でも所定期間経過後にリセットがかかり、電源投入時と同じプロ
セスでメインＣＰＵ１０１が起動することになる。
【１８６７】
　なお、ＲＷＭ（メインＲＡＭ１０３）のバックアップ領域に代えて、書き換え可能な不
揮発性メモリ（ＥＥＰＲＯＭなど）を備えるようにしてもよい。この場合、データをバッ
クアップさせるために常時の電力供給を必要としないといったメリットがある。
【１８６８】
　若しくは、ＲＷＭ（メインＲＡＭ１０３）の全領域を、電力の常時供給によってデータ
がバックアップされるバックアップ領域としてもよい。この場合、電源遮断時において、
メインＲＡＭ１０３に記憶されているデータを他の領域に退避させる必要がなくなる。ま
た、電源復帰時にも、退避データを処理領域に読み出す必要がなくなるため、これらの処
理に要する負荷が軽減されるようになる。
【１８６９】
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［７－１－４．操作者側から見た電源投入処理の流れ］
　以上がメインＣＰＵ１０１による電源投入処理の制御フローであるが、操作を行う者（
例えばホール関係者等）から見た電源投入処理の流れについて簡単に説明する。
【１８７０】
［７－１－４－１．設定変更処理の流れ］
　先ず、設定変更処理、すなわちセットされている設定値を変更するための流れについて
説明する。セットされている設定値を変更するためには、先ずは電源断操作（電源スイッ
チ３５のＯＦＦ操作）を行う必要がある。そして、電源が投入されていない状態で、設定
キー３２８をＯＮ操作し、バックアップクリアスイッチ３３０の押下操作および電源スイ
ッチ３５のＯＮ操作の両方を行う。
【１８７１】
　電源スイッチ３５をＯＮ操作すると、全スイッチの操作が無効化を経て、全スイッチの
うち設定にかかわる操作（例えば、設定キー３２８の操作、設定スイッチ３３２の操作）
のみが有効化されて、設定変更処理が開始され、設定変更を行うことが可能な状態となる
。
【１８７２】
　設定変更処理が開始されると、設定変更処理中であることを示す設定変更中コードがエ
ラー報知モニタ３３６に表示される。さらに、性能表示モニタ３３４の表示は、電源スイ
ッチ３５がＯＮ操作された後、消灯状態から、セットされている設定値を示す情報に切り
替わる。
【１８７３】
　設定変更処理において、バックアップクリア処理、すなわちメインＲＡＭ１０３の初期
化処理（メインＲＡＭ１０３の作業領域のクリア、メインＲＡＭ１０３の作業領域のクリ
ア報知、メインＲＡＭ１０３の作業領域の初期設定、ＲＷＭの初期化時のコマンド送信）
が実行されると、バックアップクリア処理が実行された旨の音声がスピーカ１０２４から
出力される。なお、後述するとおり、バックアップクリア処理が実行された旨の表示は行
われないが、スピーカ１０２４からの音声出力に代えてまたは加えて、バックアップクリ
ア処理が実行された旨を表示装置１０１６の表示領域に表示するようにしてもよい。
【１８７４】
　設定変更処理では、設定スイッチ３３２を押下する毎に、性能表示モニタ３３４に表示
されている設定値を示す情報が循環増加表示される。すなわち、設定値を示す情報は、設
定値が「１」～「５」であるときは設定スイッチ３３２を押下する毎に１ずつ増加するが
、設定値が「６」であるときは設定スイッチ３３２を押下すると「１」に戻って表示され
る。
【１８７５】
　設定変更処理中に設定キー３２８をＯＦＦ操作すると設定変更状態が終了し、性能表示
モニタ３３４に表示されている設定値がセットされる。また、エラー報知モニタ３３６の
表示は設定変更中コードから初期化コードに変更され、性能表示モニタ３３４には性能表
示（ベース値）が表示され、全スイッチの操作が有効化される。
【１８７６】
　このように、設定変更処理中は、全スイッチのうち設定にかかわる操作（例えば、設定
キー３２８の操作、設定スイッチ３３２の操作）のみが有効化され、その他のスイッチは
全て無効化されたままである。そして、設定キー３２８をＯＦＦ操作すると、全スイッチ
が有効化される。
【１８７７】
［７－１－４－２．設定確認処理の流れ］
　次に、設定確認処理、すなわちセットされている設定値を確認するための流れについて
説明する。設定確認処理は、内部的に遊技許可フラグがＯＮであることを条件として実行
される処理であり、内部的に遊技許可フラグがＯＦＦであるときには実行されない。
【１８７８】
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　セットされている設定値を確認するためには、内部的に遊技許可フラグがＯＮであるこ
とを条件として、電源が投入されていない状態で、設定キー３２８をＯＮ操作し、バック
アップクリアスイッチ３３０を押下操作せずに、電源スイッチ３５のＯＮ操作を行う。
【１８７９】
　電源スイッチ３５をＯＮ操作すると、全スイッチの操作が無効化を経て、全スイッチの
うち設定キー３２８の操作のみが有効化されて、設定確認処理が開始され、セットされて
いる設定を確認できる状態となる。
【１８８０】
　設定確認処理が開始されると、設定確認処理中であることを示す設定確認中コードがエ
ラー報知モニタ３３６に表示される。さらに、性能表示モニタ３３４の表示は、電源スイ
ッチ３５がＯＮ操作された後、消灯状態から、セットされている設定値を示す情報に切り
替わる。
【１８８１】
　なお、設定確認処理中は、設定スイッチ３３２を押下操作したとしても、性能表示モニ
タ３３４に表示されている設定値を示す情報は変化しない。
【１８８２】
　設定確認処理中に設定キー３２８をＯＦＦ操作すると設定確認状態が終了し、エラー報
知モニタ３３６の表示は設定確認中コードから非表示に変更され、性能表示モニタ３３４
には性能表示（ベース値）が表示され、全スイッチの操作が有効化される。
【１８８３】
　このように、設定確認処理中は、全スイッチのうち設定キー３２８のみが有効化され、
その他のスイッチは全て無効化されたままである。したがって、設定スイッチ３３２も無
効化されたままである。そして、設定キー３２８をＯＦＦ操作すると、全スイッチが有効
化される。なお、上記の通り設定確認処理においては電源スイッチ３５の操作に関係なく
、通常遊技中において実行可能な処理としてもよい。
【１８８４】
［７－１－４－３．異常時処理における流れ］
　上述したとおり、内部的に遊技許可フラグがＯＦＦであるとき、設定変更処理を実行す
ることはできるものの設定確認処理を実行することができない。そのため、内部的に遊技
許可フラグがＯＦＦであるときに、設定変更処理を実行するための操作（電源が投入され
ていない状態で、設定キー３２８をＯＮ操作し、バックアップクリアスイッチ３３０を押
下操作し且つ電源スイッチ３５のＯＮ操作）を行わずに、設定確認処理を実行するための
操作を行った場合、設定変更処理を伴わないバックアップ処理（詳細は後述する）を行っ
た場合、または、ただ単に電源を投入する操作だけを行った場合には、異常時処理が実行
される。以下に、異常時処理における流れを説明する。
【１８８５】
　電源スイッチ３５をＯＮ操作した後、全スイッチの操作が無効化を経て、全スイッチの
うち設定にかかわる操作（例えば、設定キー３２８の操作、設定スイッチ３３２の操作）
のみが有効化される（内部的には異常時処理が開始される）。設定にかかわる操作が有効
化される理由は、設定変更処理の実行により遊技許可フラグをＯＮにすることができるよ
うにするためである。
【１８８６】
　異常時処理が開始されると、遊技を実行できない状態であることを示すエラーコードが
エラー報知モニタ３３６に表示される。これにより、操作者は、遊技を実行できない状態
であることを確認できる。さらに、性能表示モニタ３３４には、エラーであることを示す
情報が表示される。
【１８８７】
　さらに、異常時処理が開始されると、設定にかかわる操作についても無効化される。す
なわち、全スイッチの操作が無効化される。したがって、異常時処理が開始されると、い
ずれの操作を実行しても反応しなくなり、電源スイッチ３５をＯＦＦ操作した上で上述の
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設定変更処理を行わない限り、遊技を実行できる状態にパチンコ遊技機１００１を復旧さ
せることができない。なお、全スイッチの操作が無効化とは、サブ制御回路２７０により
制御される各デバイスも一切停止する遊技が一切できない状況であるもの、一部のサブ制
御回路２７０により制御される各デバイス（例えばＬＥＤ１０２５）は制御可能な状態で
あるものも含む。
【１８８８】
［７－２．システムタイマ割込処理］
　図１７５は、メインＣＰＵ１０１によるシステムタイマ割込処理を示すフローチャート
である。システムタイマ割込処理は、例えば２ｍｓごとに実行される。同図に示すように
、メインＣＰＵ１０１は、各レジスタの値をメインＲＡＭ１０３のスタックエリアに退避
する（ステップＳ５０５１）。
【１８８９】
　次に、メインＣＰＵ１０１は、各種の乱数値を更新する乱数更新処理を行う（ステップ
Ｓ５０５２）。
【１８９０】
　次に、メインＣＰＵ１０１は、各種スイッチからの入力信号を検出するためのスイッチ
入力検出処理を実行する（ステップＳ５３５３。スイッチ入力検出処理については、図１
７６を参照して後述する。
【１８９１】
　次に、メインＣＰＵ１０１は、各種タイマの値を更新するタイマ更新処理を行う（ステ
ップＳ５０５４）。
【１８９２】
　次に、メインＣＰＵ１０１は、サブ制御回路２７０に各種コマンドを出力（送信）する
コマンド出力処理を行う（ステップＳ５０５５）。
【１８９３】
　次に、メインＣＰＵ１０１は、サブ制御回路２７０に各種遊技情報を出力（送信）する
遊技情報出力処理を行う（ステップＳ５０５６）。遊技情報は、主制御回路１００、サブ
制御回路２７０、払出・発射制御回路３１０などにおいて処理される遊技に関わる情報で
あり、サブ制御回路２７０や払出・発射制御回路３１０、ホールコンピュータ７００に送
信される。
【１８９４】
　次に、メインＣＰＵ１０１は、退避した各レジスタの値を復帰させる処理を行う（ステ
ップＳ５０５７）。この処理を終了すると、メインＣＰＵ１０１は、システムタイマ割込
処理を終了する。
【１８９５】
［７－２－１．スイッチ入力検出処理］
　図１７６は、メインＣＰＵ１０１によるスイッチ入力検出処理を示すフローチャートで
ある。スイッチ入力検出処理は、先述したシステムタイマ割込処理の実行中にサブルーチ
ンとして呼び出される。同図に示すように、メインＣＰＵ１０１は、始動口入賞検出処理
を実行する（ステップＳ５０６１）。始動口入賞検出処理については、図１７７を参照し
て後述する。
【１８９６】
　次に、メインＣＰＵ１０１は、一般入賞口通過検出処理を行う（ステップＳ５０６２）
。一般入賞口通過検出処理では、例えば一般入賞口１０５３・１０５４・１０５５・１０
５６への入賞時に払出個数等を示す払出情報をセットする。
【１８９７】
　次に、メインＣＰＵ１０１は、大入賞口通過検出処理を行う（ステップＳ５０６３）。
大入賞口通過検出処理では、例えば大入賞口５４０への入賞時に払出個数等を示す払出情
報をセットする。
【１８９８】
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　次に、メインＣＰＵ１０１は、球通過検出器通過検出処理を行う（ステップＳ５０６４
）。球通過検出器通過検出処理では、通過ゲート４９（例えば図１４０参照）への遊技球
の通過検出を球通過検出器（図示せず）に検出されたことに基づいて普通図柄ゲームの抽
選結果（乱数値）を抽出する。この処理を終了すると、メインＣＰＵ１０１は、スイッチ
入力検出処理を終了する。
【１８９９】
［７－２－１－１．始動口入賞検出処理］
　図１７７は、メインＣＰＵ１０１による始動口入賞検出処理を示すフローチャートであ
る。始動口入賞検出処理は、先述したスイッチ入力検出処理の実行中にサブルーチンとし
て呼び出される。同図に示すように、まず、メインＣＰＵ１０１は、第１始動口スイッチ
４２１で遊技球を検出したか否かを判別する（ステップＳ５０７１）。第１始動口スイッ
チ４２１で遊技球を検出した場合（ステップＳ５０７１におけるＹＥＳ）、メインＣＰＵ
１０１は、ステップＳ５０５２の処理に移る。第１始動口スイッチ４２１で遊技球を検出
していない場合（ステップＳ５０７１におけるＮＯ）、メインＣＰＵ１０１は、ステップ
Ｓ５０８１の処理に移る。
【１９００】
　ステップＳ５０７２において、メインＣＰＵ１０１は、設定チェック処理を行う。この
設定チェック処理については後述する。
【１９０１】
　ステップＳ５０７３において、メインＣＰＵ１０１は、第１特別図柄についての大当り
判定乱数および図柄決定用乱数等の各種乱数を抽出するとともに、第１始動口入賞に応じ
た払出情報をセットする処理を行う。
【１９０２】
　次に、メインＣＰＵ１０１は、第１始動口入賞の保留個数（第１特別図柄の保留個数）
が４個未満であるか否かを判別する（ステップＳ５０７４）。当該保留個数が４個未満の
場合（ステップＳ５０７４におけるＹＥＳ）、メインＣＰＵ１０１は、ステップＳ５０７
５の処理に移る。当該保留個数が４個の場合（ステップＳ５０７４におけるＮＯ）、メイ
ンＣＰＵ１０１は、第１始動口４２０への遊技球の入賞に基づいて抽出した各種乱数を破
棄し、ステップＳ５０８０の処理に移る。
【１９０３】
　ステップＳ５０７５において、メインＣＰＵ１０１は、第１始動口入賞の保留個数を１
加算する処理を行う。
【１９０４】
　次に、メインＣＰＵ１０１は、第１始動口４２０への遊技球の入賞に基づいて抽出した
各種乱数を、第１特別図柄の変動開始条件（始動条件）が成立するまでメインＲＡＭ１０
３に格納する処理を行う（ステップＳ５０７６）。これにより、抽出した乱数についての
第１特別図柄の変動表示が、始動条件が成立するまで保留される。
【１９０５】
　次に、メインＣＰＵ１０１は、第１特別停止図柄判断処理を行う（ステップＳ５０７７
）。第１特別停止図柄判断処理では、第１特別図柄について抽出された大当り判定用乱数
値および図柄決定用乱数値に基づいて、第１特別図柄用の大当り乱数判定テーブル、図柄
判定テーブルおよび大当り種類決定テーブルを参照し、メイン図柄（停止表示される予定
の第１特別図柄）に係る図柄指定コマンドや当り時選択図柄コマンド等を決定する。
【１９０６】
　次に、メインＣＰＵ１０１は、変動パターン決定処理を実行する（ステップＳ５０７８
）。変動パターン決定処理は、先述した始動口入賞検出処理の実行中にサブルーチンとし
て呼び出される。また、メインＣＰＵ１０１は、図１５８（または図１６０）の特別図柄
の変動時間決定テーブルを参照し、大当り判定の結果、リーチ判定用乱数値および演出選
択用乱数値に基づいて、変動パターンを選択し、決定する処理を行う。
【１９０７】
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　なお、図１５８や図１６０に示されるように、変動パターンには、装飾図柄の変動表示
時間が対応付けて記憶されているため、上記の変動パターン決定処理において決定された
変動パターンに対応する変動パターン指定コマンドは、実質的に、変動時間を表すことが
可能な情報となる。
【１９０８】
　次に、メインＣＰＵ１０１は、第１始動口入賞の保留個数増加コマンドをセットする処
理を行う（ステップＳ５０７９）。第１始動口入賞の保留個数増加コマンドは、第１特別
図柄の保留個数を１増加する旨を示すコマンドであり、ステップＳ５０７８の処理で決定
された変動パターンを示すコマンド等とともにサブ制御回路２７０へと送信される。
【１９０９】
　ステップＳ５０８０において、メインＣＰＵ１０１は、第１始動口入賞の保留個数オー
バーフローコマンドをセットする処理を行い、ステップＳ５０８１に移る。第１始動口入
賞の保留個数オーバーフローコマンドは、第１特別図柄の保留個数が上限（例えば４個）
であるときに第１始動口入賞があった旨を示すコマンドであり、サブ制御回路２７０へと
送信される。
【１９１０】
　なお、図１７７からも明らかであるが、第１始動口入賞の保留個数オーバーフローコマ
ンドがサブ制御回路２７０に送信されるのは、後述するステップＳ５０７２の設定チェッ
ク処理において設定値データが正常で判別されることが前提である。
【１９１１】
　ステップＳ５０８１において、メインＣＰＵ１０１は、第２始動口スイッチ４４１で遊
技球を検出したか否かを判別する（ステップＳ５０８１）。第２始動口スイッチ４４１で
遊技球を検出した場合（ステップＳ５０８１におけるＹＥＳ）、メインＣＰＵ１０１は、
ステップＳ５０８２の処理に移る。第２始動口スイッチ４４１で遊技球を検出していない
場合（ステップＳ５０８１におけるＮＯ）、メインＣＰＵ１０１は、始動口入賞検出処理
を終了する。
【１９１２】
　ステップＳ５０８２において、メインＣＰＵ１０１は、設定チェック処理を行う。この
設定チェック処理については後述するが、ステップＳ５０７２と同様の処理である。
【１９１３】
　ステップＳ５０８３において、メインＣＰＵ１０１は、第２特別図柄についての大当り
判定乱数および図柄決定用乱数等の各種乱数を抽出するとともに、第２始動口入賞に応じ
た払出情報をセットする処理を行う。
【１９１４】
　次に、メインＣＰＵ１０１は、第２始動口入賞の保留個数（第２特別図柄の保留個数）
が４個未満であるか否かを判別する（ステップＳ５０８４）。当該保留個数が４個未満の
場合（ステップＳ５０８４におけるＹＥＳ）、メインＣＰＵ１０１は、ステップＳ５０８
５の処理に移る。当該保留個数が４個の場合（ステップＳ５０８４におけるＮＯ）、メイ
ンＣＰＵ１０１は、第２始動口４４０への遊技球の入賞に基づいて抽出した各種乱数を破
棄し、始動口入賞検出処理を終了する。
【１９１５】
　ステップＳ５０８５において、メインＣＰＵ１０１は、第２始動口入賞の保留個数を１
加算する処理を行う。
【１９１６】
　次に、メインＣＰＵ１０１は、第２始動口４４０への遊技球の入賞に基づいて抽出した
各種乱数を、第２特別図柄の変動開始条件（始動条件）が成立するまでメインＲＡＭ１０
３に格納する処理を行う（ステップＳ５０８６）。これにより、抽出した乱数についての
第２特別図柄の変動表示が、始動条件が成立するまで保留される。
【１９１７】
　次に、メインＣＰＵ１０１は、第２特別停止図柄判断処理を行う（ステップＳ５０８７
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）。第２特別停止図柄判断処理も、第１特別停止図柄判断処理と同様に、第２特別図柄に
ついて抽出された抽出された大当り判定用乱数値および図柄決定用乱数値に基づいて、第
２特別図柄用の大当り乱数判定テーブル、図柄判定テーブルおよび大当り種類決定テーブ
ルを参照し、メイン図柄（停止表示される予定の第２特別図柄）に係る図柄指定コマンド
や大当り時選択図柄コマンド等を決定する。
【１９１８】
　次に、メインＣＰＵ１０１は、変動パターン決定処理を実行する（ステップＳ５０８８
）。この変動パターン決定処理は、ステップＳ５０７８と同様に、先述した始動口入賞検
出処理の実行中にサブルーチンとして呼び出され、メインＣＰＵ１０１は、図１５８（ま
たは図１６０）の特別図柄の変動時間決定テーブルを参照し、大当り判定の結果、リーチ
判定用乱数値および演出選択用乱数値に基づいて、変動パターンを選択する処理を行う。
【１９１９】
　次に、メインＣＰＵ１０１は、第２始動口入賞の保留個数増加コマンドをセットする処
理を行う（ステップＳ５０８９）。第２始動口入賞の保留個数増加コマンドは、第２特別
図柄の保留個数を１増加する旨を示すコマンドであり、ステップＳ５０８８の処理で決定
された変動パターンを示すコマンド等とともにサブ制御回路２７０へと送信される。この
処理を終了すると、メインＣＰＵ１０１は、始動口入賞検出処理を終了する。
【１９２０】
　なお、第１始動口４２０への遊技球入賞と第２始動口４４０への遊技球入賞とが同時検
出された場合には、ステップＳ５０７２の設定チェック処理とステップＳ５０８２の設定
チェック処理とのうちいずれか一方のみを行うようにしても良い。
【１９２１】
　また、本実施形態では、第２始動口スイッチ４４１で遊技球が検出された場合（ステッ
プＳ５０８１におけるＹＥＳ）に、第２始動口入賞の保留個数が４個（ステップＳ５０８
４におけるＮＯ）であったとしても、メインＣＰＵ１０１は、第２始動口入賞の保留個数
オーバーフローコマンドをサブ制御回路２７０に送信せずに、第２始動口４４０への遊技
球の入賞に基づいて抽出した各種乱数を破棄して始動口入賞検出処理を終了している。こ
れは、後述する設定値示唆演出を効果的に行うことができるのは、非時短遊技状態のとき
であるからである。
【１９２２】
［７－２－１－１－１．設定チェック処理］
　図１７８は、メインＣＰＵ１０１による設定チェック処理の一例を示すフローチャート
であり、この設定チェック処理はステップＳ５０７２とステップＳ５０８２（いずれも図
１７７参照）とで同じ処理である。設定チェック処理は、セットされている設定値が正常
であるか否かのチェックを行う処理である。この設定チェック処理では、例えばステップ
Ｓ６７２０（図１６７参照）において実行されるＲＷＭ（メインＲＡＭ１０３）の作業領
域チェックと同様の処理を行っても良いが、本実施形態では、セットされている設定値が
正常であるか否かのチェックに重点をおいている。
【１９２３】
　同図に示すように、メインＣＰＵ１０１は、先ず、ステップＳ５７２１において、メイ
ンＲＡＭ１０３に記憶されている設定値データが適正（例えば規定の範囲内）であるか否
かをチェックする。上述したとおり、本実施形態では、設定値「１」～「６」に対応する
設定値データとして「０」～「５」がメインＲＡＭ１０３に記憶されているため、ここで
は、設定値データが「０」～「５」の範囲内であるか否かが判別される。設定値データが
「０」～「５」の範囲内である場合（ステップＳ５７２１におけるＹＥＳ）には、設定チ
ェック処理を終了する。設定値データが「０」～「５」の範囲外である場合（ステップＳ
５７２１におけるＮＯ）には、ステップＳ５７２２に移る。
【１９２４】
　ステップＳ５７２２において、メインＣＰＵ１０１は、遊技許可フラグをＯＦＦに設定
し、ステップＳ５７２３に移る。
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【１９２５】
　ステップＳ５７２３において、メインＣＰＵ１０１は、特別図柄が変動表示中であるか
否かを判別する。メインＣＰＵ１０１は、特別図柄が変動表示中であると判別すると（ス
テップＳ５７２３におけるＹＥＳ）、ステップＳ５７２４に移り、特別図柄が変動表示中
でないと判別すると（ステップＳ５７２３におけるＮＯ）、ステップＳ５７２５に移る。
【１９２６】
　ステップＳ５７２４において、メインＣＰＵ１０１は、変動表示中の特別図柄の停止を
禁止する。すなわち、図１５８（または図１６０）に示される特別図柄の変動時間決定テ
ーブルを参照してステップＳ５０７８またはステップＳ５０８８（いずれも図１７７参照
）で決定された特別図柄の変動時間が経過したとしても、特別図柄の変動表示が継続され
、特別図柄が停止表示されない。そしてその後、ステップＳ５７２６に移る。
【１９２７】
　例えば、メインＣＰＵ１０１により特別図柄の変動表示が行われているときに始動口４
２０，４４０に遊技球が入賞すると、当該特別図柄の変動表示中（当該特別図柄の変動表
示が終了する前）にステップＳ５０７２（またはステップＳ５０８２）の設定チェック処
理が実行される場合がある。メインＣＰＵ１０１は、この設定チェック処理において正常
でない（ステップＳ５７２１におけるＮＯ）と判別すると、たとえ特別図柄の変動表示中
であったとしても（変動表示中の特別図柄の大当り判定の結果が表示されていなくても）
、遊技許可フラグをＯＦＦにし、異常時処理を実行する。この場合、電源を一旦落として
設定変更処理を実行しない限り遊技を実行することができないため、変動表示中の特別図
柄の大当り判定の結果は、保留中のデータも含めてバックアップクリア処理においてクリ
アされることとなる。
【１９２８】
　ステップＳ５７２６において、メインＣＰＵ１０１は、遊技球の発射を禁止する。すな
わち、払出・発射制御回路３１０（図１４４参照）から発射ソレノイド（図示せず）に電
力の供給が行われないよう制御される。したがって、遊技者が発射ハンドル３２を握持し
て時計回り方向へ回動操作したとしても、遊技球が発射されず、遊技を行うことが不可能
な状態となる。
【１９２９】
　メインＣＰＵ１０１は、ステップＳ５７２６において遊技球の発射を禁止すると、ステ
ップＳ５７２７の異常時処理に移る。
【１９３０】
　ステップＳ５７２５において、メインＣＰＵ１０１は、特別図柄の変動表示を禁止し、
次の新しい変動表示が開始されないようにする。例えば、特別図柄が変動表示中でないと
きに特別図柄の変動表示が保留されたり、特別図柄の変動表示が停止して次の変動表示の
開始待ちであったとしても、特別図柄の変動表示が開始されない。メインＣＰＵ１０１は
、ステップＳ５７２５の処理を終了すると、ステップＳ５７２６に移る。
【１９３１】
　ステップＳ５７２７の異常時処理において、メインＣＰＵ１０１は、ステップＳ５０３
８（図１７２参照）の異常時処理と同様の処理を行う。すなわち、電断検知信号ＯＮが検
出されるまで図１７３に示されるステップＳ５３８１～ステップＳ５３８４の処理が行わ
れ、電断検知信号ＯＮが検出されると、ステップＳ５３８５の電源断発生時処理、すなわ
ち図１７４に示されるステップＳ８８５１～ステップＳ８８５４の処理が行われる。
【１９３２】
　このように、本実施形態のパチンコ遊技機１００１では、第１始動口４２０への遊技球
の入賞時と第２始動口４４０への遊技球の入賞時とに設定チェック処理を行い、メインＲ
ＡＭ１０３に記憶されている設定値データが正常でなければ遊技の実行が禁止されるよう
になっている。そのため、遊技の実行中であっても、設定値データが正常でないときは遊
技を継続して行うことが不可能となり、電源を一旦落として再び電源を投入して設定変更
処理を行わない限り、遊技を実行することができない。これにより、例えば設定が正常で
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ない状態で遊技が継続して行われてしまうことを防止できる。
【１９３３】
　また、メインＣＰＵ１０１は、ステップＳ５７２１において設定値データが適正でない
と判別したときには、特別図柄の変動表示が未だ開始されずに保留されていたとしても、
上述したとおり、電源を一旦落として再び電源を投入して設定変更処理を行わない限り遊
技を実行することができないため、メインＲＡＭ１０３に記憶されている上記保留にかか
る各種データ（例えば大当り判定用乱数等）は全てクリアされることとなる。すなわち、
保留されている各種データが、第１始動口４２０への遊技球の入賞に基づくものであるか
、第２始動口４４０への遊技球の入賞に基づくものであるかにかかわらず、全てクリアさ
れる。これにより、上記保留にかかる各種データが正常でない設定値に基づいて処理が行
われてしまうことを防止でき、セキュリティ性を高めることが可能となる。
【１９３４】
　また、上述したとおり、設定チェック処理は、ステップＳ５０７２とステップＳ５０８
２（いずれも図１７７参照）とで同じ処理が行われる。したがって、第１始動口４２０に
遊技球が入賞したときに行われた設定チェック処理（ステップＳ５０７２）において設定
値データが正常でないと判別されたとき（ステップＳ５７２１におけるＮＯ）、ステップ
Ｓ５７２４において、メインＣＰＵ１０１は、変動表示中の特別図柄が第１特別図柄であ
るときのみならず第２特別図柄であるときも、当該変動表示中の第２特別図柄の停止を禁
止する。同様に、第２始動口４４０に遊技球が入賞したときに行われた設定チェック処理
（ステップＳ５０８２）において設定値データが正常でないと判別されたとき（ステップ
Ｓ５７２１におけるＮＯ）も、ステップＳ５７２４において、メインＣＰＵ１０１は、変
動表示中の特別図柄が第２特別図柄であるときのみならず第１特別図柄であるときも、当
該変動表示中の第１特別図柄の停止を禁止する。
【１９３５】
　また、同様に、第１始動口４２０に遊技球が入賞したときに行われた設定チェック処理
（ステップＳ５０７２）において設定値データが正常でないと判別されたとき（ステップ
Ｓ５７２１におけるＮＯ）、ステップＳ５７２５において、メインＣＰＵ１０１は、変動
表示が保留されている特別図柄が第１特別図柄であるときのみならず第２特別図柄である
ときも、当該第２特別図柄の変動表示を禁止する。同様に、第２始動口４４０に遊技球が
入賞したときに行われた設定チェック処理（ステップＳ５０８２）において設定値データ
が正常でないと判別されたとき（ステップＳ５７２１におけるＮＯ）も、ステップＳ５７
２５において、メインＣＰＵ１０１は、変動表示が保留されている特別図柄が第２特別図
柄であるときのみならず第１特別図柄であるときも、当該第１特別図柄の変動表示を禁止
する。
【１９３６】
　また、本実施形態では、電源投入時（図１６７のステップＳ６７３０参照）の他、第１
始動口４２０・第２始動口４４０への遊技球の入賞時に設定チェック処理を行っているが
、これに限られず、例えば、設定確認処理時（図１６８のステップＳ５０２４参照）、設
定変更処理時（図１６８のステップＳ５０２６参照）、バックアップクリア処理の実行時
（図１７０参照）、特別図柄の変動表示が開始されるとき、特別図柄の変動停止時、通過
ゲートスイッチ４９ａ（図１４４参照）による通過検出時、普通図柄の変動開始時、普通
図柄の変動停止時等、所定のタイミングを契機として設定チェック処理を行うようにして
も良い。なお、上記の所定のタイミングは例示列挙である。また、設定チェック処理は、
特定のタイミングを契機として行うだけでなく、複数のタイミング（例えば、上記の全て
または一部のタイミング）を契機として行うようにしても良い。このような場合であって
も、例えば設定が正常でない状態で遊技が継続して行われてしまうことを防止できる。
【１９３７】
　また、本実施形態では、設定チェック処理において設定値データが正常でないと判別さ
れると、大当り遊技状態中であるか否かにかかわらずただちに遊技許可フラグをＯＦＦに
して遊技を進行させることが不可能となるようにしているが、これに限られず、設定チェ
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ック処理において設定値データが正常でないと判別したタイミングと、遊技の実行を不可
能にするタイミングとをずらすようにしても良い。これにより、第１始動口４２０または
第２始動口４４０に遊技球が入賞したにもかかわらず変動表示が行われないことによって
生じうる遊技者の損失感を軽減することができる。ただし、設定値データが正常でない状
態で各種判定処理（例えば大当り判定処理等）が行われることは好ましくないため、各種
判定処理を行わず、所定時間にわたって特別図柄の変動表示を行ったのち、当該特別図柄
をハズレで停止させるようにすることが好ましい。
【１９３８】
　なお、図１７８では示されていないが、ステップＳ５７２２において遊技許可フラグが
ＯＦＦに設定されると、普通図柄が変動表示中であれば当該普通図柄についても停止が禁
止されるようにすることが好ましい。また、普通図柄が変動表示中でない場合には、普通
図柄の変動表示を禁止にすることが好ましい。
【１９３９】
［７－３．主制御メイン処理］
　図１７９は、メインＣＰＵ１０１による主制御メイン処理を示すフローチャートである
。パチンコ遊技機１００１に電源が投入されると、同図に示すように、メインＣＰＵ１０
１は、初期設定処理を行う（ステップＳ５０９１）。この処理において、メインＣＰＵ１
０１は、先述の電源投入時処理等の処理を行う。
【１９４０】
　次に、メインＣＰＵ１０１は、初期値乱数更新処理を行う（ステップＳ５０９２）。こ
の処理において、メインＣＰＵ１０１は、初期値乱数カウンタを更新する処理を行う。
【１９４１】
　次に、メインＣＰＵ１０１は、特別図柄制御処理を行う（ステップＳ５０９３）。特別
図柄制御処理については、図１８０を参照して後述する。
【１９４２】
　次に、メインＣＰＵ１０１は、普通図柄制御処理を行う（ステップＳ５０９４）。普通
図柄制御処理については、図１８６を参照して後述する。
【１９４３】
　次に、メインＣＰＵ１０１は、図柄表示部制御処理を行う（ステップＳ５０９５）。こ
の処理において、メインＣＰＵ１０１は、ステップＳ５０９３およびステップＳ５０９４
でメインＲＡＭ１０３に記憶された特別図柄制御処理の結果および普通図柄制御処理の結
果に応じて、特別図柄表示部（第１特別図柄表示部１０７３、第２特別図柄表示部１０７
４）および普通図柄表示部１０７１を駆動するための制御信号をメインＲＡＭ１０３に記
憶する処理を行う。これにより、メインＣＰＵ１０１は、特別図柄表示部（第１特別図柄
表示部１０７３、第２特別図柄表示部１０７４）および普通図柄表示部１０７１に制御信
号を送信し、特別図柄表示部（第１特別図柄表示部１０７３、第２特別図柄表示部１０７
４）および普通図柄表示部１０７１は、受信した制御信号に基づいて特別図柄や普通図柄
についての変動表示および停止表示を行う。
【１９４４】
　次に、メインＣＰＵ１０１は、遊技情報データ生成処理を行う（ステップＳ５０９６）
。この処理において、メインＣＰＵ１０１は、サブ制御回路２７０や払出・発射制御回路
３１０、ホールコンピュータ７００に送信するための遊技情報データに関する遊技状態コ
マンドを生成し、メインＲＡＭ１０３に記憶する。
【１９４５】
　次に、メインＣＰＵ１０１は、記憶・遊技状態データ生成処理を行う（ステップＳ５０
９７）。この処理において、メインＣＰＵ１０１は、確変フラグの値および時短フラグの
値に基づいて、サブ制御回路２７０に送信する記憶・遊技状態データを生成し、当該記憶
・遊技状態データをメインＲＡＭ１０３に記憶する。この処理を終了すると、メインＣＰ
Ｕ１０１は、ステップＳ５０９２の処理に戻る。
【１９４６】
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［７－３－１．特別図柄制御処理］
　図１８０は、メインＣＰＵ１０１による特別図柄制御処理を示すフローチャートである
。特別図柄制御処理は、先述した主制御メイン処理の実行中にサブルーチンとして呼び出
される。なお、同図に示す各処理の左方に括弧書きで記載した数値（「００」～「０８」
）は、制御状態フラグの値を示す。この制御状態フラグは、メインＲＡＭ１０３内の所定
の記憶領域に格納される。メインＣＰＵ１０１は、制御状態フラグの数値に応じた処理を
実行することにより、特別図柄ゲームを進行させる。
【１９４７】
　図１８０に示すように、メインＣＰＵ１０１は、制御状態フラグをロードする処理を行
う（ステップＳ５１０１）。この処理において、メインＣＰＵ１０１は、メインＲＡＭ１
０３に記憶された制御状態フラグの値を読み出す。メインＣＰＵ１０１は、読み出した制
御状態フラグの値に基づいて、後述のステップＳ５１０２～Ｓ５１１０の各処理を実行す
るか否かを判定する。この制御状態フラグは、特別図柄ゲームの状態を示すものであり、
ステップＳ５１０２～Ｓ５１１０のいずれかの処理を実行可能にするものである。また、
メインＣＰＵ１０１は、ステップＳ５１０２～Ｓ５１１０の各処理に対して設定された待
ち時間などに応じて決定された所定のタイミングで各処理を実行する。なお、この所定の
タイミングに至る前は、各処理を実行せずに、他のサブルーチンに係る処理を実行する。
もちろん、所定の周期で先述のシステムタイマ割込処理（図１７５参照）も実行する。
【１９４８】
　次に、メインＣＰＵ１０１は、特別図柄記憶チェック処理を行う（ステップＳ５１０２
）。この処理において、メインＣＰＵ１０１は、制御状態フラグが特別図柄記憶チェック
処理を示す値（「００」）である場合に、特別図柄の変動表示の保留個数をチェックし、
保留個数が「０」でない場合（保留球がある場合）には、始動口入賞検出処理で得られた
大当り判定の結果、メイン図柄の決定結果、特別図柄の変動パターンの決定結果等を取得
する。また、メインＣＰＵ１０１は、この処理において、制御状態フラグに、後述の特別
図柄可変表示時間管理処理（ステップＳ５０９３）を示す値（「０１」）にセットし、今
回の処理で取得された変動パターンに対応する特別図柄の変動表示時間を待ち時間タイマ
にセットする。すなわち、始動口入賞検出処理で決定された変動パターンに対応する特別
図柄の変動表示時間が経過した後、後述の特別図柄変動時間管理処理が実行されるように
設定される。一方、保留個数が「０」である場合（保留球がない場合）、メインＣＰＵ１
０１は、デモ画面を表示するためのデモ表示処理を行う。この特別図柄記憶チェック処理
については、図１８１を参照して詳述する。
【１９４９】
　次に、メインＣＰＵ１０１は、特別図柄変動時間管理処理を行う（ステップＳ５１０３
）。この処理において、メインＣＰＵ１０１は、制御状態フラグが特別図柄変動時間管理
処理を示す値（「０１」）であり、特別図柄の変動表示時間が経過した場合に、制御状態
フラグに、後述の特別図柄表示時間管理処理（ステップＳ５１０４）を示す値（「０２」
）をセットし、確定後待ち時間を待ち時間タイマにセットする。すなわち、このステップ
Ｓ５１０３の処理でセットされた確定後待ち時間が経過した後、後述の特別図柄表示時間
管理処理が実行されるように設定される。
【１９５０】
　次に、メインＣＰＵ１０１は、特別図柄表示時間管理処理を行う（ステップＳ５１０４
）。この処理において、メインＣＰＵ１０１は、制御状態フラグが特別図柄表示時間管理
処理を示す値（「０２」）であり、ステップＳ５１０３の処理でセットされた確定後待ち
時間が経過した場合に、大当り判定の結果が「大当り」であるか否かを判別する。そして
、大当り判定の結果が「大当り」である場合、メインＣＰＵ１０１は、制御状態フラグに
、後述の大当り開始インターバル管理処理（ステップＳ５１０５）を示す値（「０３」）
をセットし、大当り開始インターバルに対応する時間を待ち時間タイマにセットする。す
なわち、このステップＳ５１０４の処理でセットされた大当り開始インターバルに対応す
る時間が経過した後、後述の大当り開始インターバル管理処理が実行されるように設定さ
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れる。一方、大当り判定の結果が「大当り」でない場合、メインＣＰＵ１０１は、制御状
態フラグに、後述の特別図柄ゲーム終了処理（ステップＳ５１１０）を示す値（「０８」
）をセットする。すなわち、この場合には、後述の特別図柄ゲーム終了処理が実行される
ように設定される。この特別図柄表示時間管理処理については、図１８２を参照して後述
する。
【１９５１】
　次に、メインＣＰＵ１０１は、大当り開始インターバル管理処理を行う（ステップＳ５
１０５）。この処理において、メインＣＰＵ１０１は、制御状態フラグが大当り開始イン
ターバル管理処理を示す値（「０３」）であり、ステップＳ５１０４の処理でセットされ
た大当り開始インターバルに対応する時間が経過した場合に、大入賞口５４０を開放させ
るため、メインＲＯＭ１０２から読み出されたデータに基づいて、メインＲＡＭ１０３に
位置付けられた変数を更新する。また、この処理において、メインＣＰＵ１０１は、制御
状態フラグに、後述の大入賞口開放中処理（ステップＳ５１０６）を示す値（「０４）」
をセットするとともに、大入賞口５４０の開放上限時間（例えば３０秒）を大入賞口開放
時間タイマにセットする。すなわち、この処理により、後述の大入賞口開放中処理が実行
されるように設定される。
【１９５２】
　次に、メインＣＰＵ１０１は、大入賞口開放中処理を行う（ステップＳ５１０６）。こ
の処理において、まず、メインＣＰＵ１０１は、制御状態フラグが大入賞口開放中処理を
示す値（「０４」）である場合に、大入賞口入賞カウンタが所定数以上であるという条件
、および、開放上限時間を経過した（大入賞口開放時間タイマが「０」である）という条
件の一方が満たされた（所定の閉鎖条件が成立した）か否かを判別する。一方の条件が満
たされた場合、メインＣＰＵ１０１は、大入賞口５４０を閉鎖させるため、メインＲＡＭ
１０３に位置付けられた変数を更新する。そして、メインＣＰＵ１０１は、制御状態フラ
グに、後述の大入賞口内残留球監視処理（ステップＳ５１０７）を示す値（「０５」）を
セットするとともに、大入賞口内残留球監視時間を待ち時間タイマにセットする。すなわ
ち、この処理により、ステップＳ５１０７でセットされた大入賞口内残留球監視時間が経
過した後、後述の大入賞口内残留球監視処理が実行されるように設定される。なお、この
大入賞口開放中処理の終了直前には、サブ制御回路２７０に対してラウンド間表示コマン
ドが送信される。
【１９５３】
　次に、メインＣＰＵ１０１は、大入賞口内残留球監視処理を行う（ステップＳ５１０７
）。この処理において、メインＣＰＵ１０１は、制御状態フラグが大入賞口内残留球監視
処理を示す値（「０５」）であり、大入賞口内残留球監視時間が経過した場合に、大入賞
口開放回数カウンタの値が大入賞口開放回数の最大値以上である（最終ラウンドである）
という条件が満たされたか否かを判別する。上記条件を満たさないと判別した場合、メイ
ンＣＰＵ１０１は、大入賞口再開放待ち時間管理処理を示す値（「０６」）を制御状態フ
ラグにセットする。また、メインＣＰＵ１０１は、ラウンド間インターバルに対応する時
間を待ち時間タイマにセットする。すなわち、この処理により、ラウンド間インターバル
に対応する時間が経過した後、後述の大入賞口再開放前待ち時間管理処理が実行されるよ
うに設定される。一方、ステップＳ５１０７において、上記条件を満たしたと判別した場
合、メインＣＰＵ１０１は、大当り終了インターバル処理を示す値（「０７」）を制御状
態フラグにセットし、大当り終了インターバルに対応する時間（大当り終了インターバル
時間）を待ち時間タイマにセットする。すなわち、この処理でセットされた大当り終了イ
ンターバルに対応する時間が経過した後、後述の大当り終了インターバル処理が実行され
るように設定される。
【１９５４】
　次に、メインＣＰＵ１０１は、大入賞口開放回数カウンタの値が大入賞口開放回数の最
大値以上ではないと判別した場合、大入賞口再開放前待ち時間管理処理を行う（ステップ
Ｓ５１０８）。この処理において、メインＣＰＵ１０１は、制御状態フラグが大入賞口再
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開放前待ち時間管理処理を示す値（「０６」）であり、ラウンド間インターバルに対応す
る時間が経過した場合に、大入賞口開放回数カウンタの値を「１」増加するように記憶更
新する。また、メインＣＰＵ１０１は、大入賞口開放中処理を示す値（「０４」）を制御
状態フラグにセットする。そして、メインＣＰＵ１０１は、開放上限時間（例えば３０秒
）を大入賞口開放時間タイマにセットする。すなわち、この処理で上述した大入賞口開放
中処理（ステップＳ５１０６）が再度実行されるように設定される。なお、大入賞口再開
放前待ち時間管理処理の終了直前には、サブ制御回路２７０に対して大入賞口開放中表示
コマンドが送信される。
【１９５５】
　また、メインＣＰＵ１０１は、大入賞口開放回数カウンタの値が大入賞口開放回数の最
大値以上であると判別した場合に、大当り終了インターバル処理を行う（ステップＳ５１
０９）。この処理において、メインＣＰＵ１０１は、制御状態フラグが大当り終了インタ
ーバル処理を示す値（「０７」）であり、大当り終了インターバルに対応する時間が経過
した場合に、特別図柄ゲーム終了処理を示す値（「０８」）を制御状態フラグにセットす
る。すなわち、この処理により、ステップＳ５１０９の処理後に後述の特別図柄ゲーム終
了処理が実行されるように設定される。なお、上述したメイン図柄が特図１－２、特図１
－８および特図２－２のうちのいずれかである場合、メインＣＰＵ１０１は、遊技状態を
高確率遊技状態に移行させる制御を行い、上述したメイン図柄が特図１－１、特図１－３
および特図２－１のうちのいずれかである場合には、遊技状態を低確率遊技状態（確変フ
ラグＯＦＦ）にする制御を行う。
【１９５６】
　次に、メインＣＰＵ１０１は、大当り遊技状態が終了した場合、又は、大当り判定の結
果が「ハズレ」であった場合、特別図柄ゲーム終了処理を行う（ステップＳ５１１０）。
この処理において、メインＣＰＵ１０１は、制御状態フラグが特別図柄ゲーム終了処理を
示す値（「０８」）である場合に、保留個数を示すデータ数（始動情報数）を「１」減少
するように記憶更新する。また、メインＣＰＵ１０１は、次回の特別図柄の変動表示を行
うために、特別図柄記憶領域の更新を行う。さらに、メインＣＰＵ１０１は、特別図柄記
憶チェック処理を示す値（「００」）を制御状態フラグにセットする。すなわち、この処
理により、ステップＳ５１１０の処理後、上述した特別図柄記憶チェック処理（ステップ
Ｓ５１０２）が実行されるように設定される。この特別図柄ゲーム終了処理を終了すると
、メインＣＰＵ１０１は、特別図柄制御処理を終了する。
【１９５７】
　上述したように、本実施形態のパチンコ遊技機１００１では、制御状態フラグに各種値
を順次セットすることにより、特別図柄ゲームを進行させる。具体的に、遊技状態が大当
り遊技状態でなく、大当り判定の結果が「ハズレ」である場合に、メインＣＰＵ１０１は
、制御状態フラグを「００」、「０１」、「０２」、「０８」の順にセットする。これに
より、メインＣＰＵ１０１は、上述した特別図柄記憶チェック処理（ステップＳ５１０２
）、特別図柄変動時間管理処理（ステップＳ５１０３）、特別図柄表示時間管理処理（ス
テップＳ５１０４）および特別図柄ゲーム終了処理（ステップＳ５１１０）をこの順で所
定のタイミングで実行する。
【１９５８】
　また、メインＣＰＵ１０１は、遊技状態が大当り遊技状態でなく、大当り判定の結果が
「大当り」である場合、制御状態フラグを「００」、「０１」、「０２」、「０３」の順
でセットする。これにより、メインＣＰＵ１０１は、上述した特別図柄記憶チェック処理
（ステップＳ５１０２）、特別図柄変動時間管理処理（ステップＳ５１０３）、特別図柄
表示時間管理処理（ステップＳ５１０４）および大当り開始インターバル管理処理（ステ
ップＳ５１０５）をこの順で所定のタイミングで実行し、大当り遊技状態への移行制御を
実行する。
【１９５９】
　さらに、メインＣＰＵ１０１は、大当り遊技状態への移行制御が実行された場合、制御
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状態フラグを「０４」、「０５」、「０６」の順でセットする。これにより、メインＣＰ
Ｕ１０１は、上述した大入賞口開放中処理（ステップＳ５１０６）、大入賞口内残留球監
視処理（ステップＳ５１０７）および大入賞口再開放前待ち時間管理処理（ステップＳ５
１０８）をこの順で所定のタイミングで実行し、大当り遊技状態を実行する。
【１９６０】
　なお、大当り遊技状態中に、当該大当り遊技状態の終了条件が成立した場合、メインＣ
ＰＵ１０１は、制御状態フラグを「０４」、「０５」、「０７」、「０８」の順でセット
する。これにより、メインＣＰＵ１０１は、上述した大入賞口開放中処理（ステップＳ５
１０６）、大入賞口内残留球監視処理（ステップＳ５１０７）、大当り終了インターバル
処理（ステップＳ５１０９）および特別図柄ゲーム終了処理（ステップＳ５１１０）をこ
の順で所定のタイミングで実行し、大当り遊技状態を終了する。
【１９６１】
　上述したように、特別図柄制御処理では、ステータスに応じて処理フローを分岐させて
いる。また、図１７９に示す主制御メイン処理中のステップＳ５０９４の普通図柄制御処
理（後述の図１８６参照）もまた、特別図柄制御処理と同様に、ステータスに応じて処理
フローを分岐させる。
【１９６２】
　本実施形態の処理プログラムは、ステータスに応じて処理を分岐させて行う場合にコー
ル命令で、小モジュールから親モジュールへの純粋な戻り処理が可能となるように、プロ
グラミングされている。その結果、上記処理を実行するためにジャンプテーブルを配置す
る場合と比較して、本実施形態では、プログラムの容量を削減することができる。
【１９６３】
［７－３－１－１．特別図柄記憶チェック処理］
　図１８１は、メインＣＰＵ１０１による特別図柄記憶チェック処理を示すフローチャー
トである。特別図柄記憶チェック処理は、先述した特別図柄制御処理の実行中にサブルー
チンとして呼び出される。同図に示すように、まず、メインＣＰＵ１０１は、メインＲＡ
Ｍ１０３内の所定の記憶領域から制御状態フラグをロード処理によって読み出す（ステッ
プＳ５１１１）。
【１９６４】
　次に、メインＣＰＵ１０１は、読み出した制御状態フラグが特別図柄記憶チェック処理
を示す値（「００」）であるか否かを判別する（ステップＳ５１１２）。制御状態フラグ
が「００」でないと判別した場合（ステップＳ５１１２におけるＮＯ）、メインＣＰＵ１
０１は、特別図柄記憶チェック処理を終了する。一方、制御状態フラグが「００」である
と判別した場合（ステップＳ５１１２におけるＹＥＳ）、メインＣＰＵ１０１は、ステッ
プＳ５１１３の処理に移る。
【１９６５】
　ステップＳ５１１３において、メインＣＰＵ１０１は、第２始動口入賞（第２特別図柄
の変動表示）の保留個数（第２始動情報数）が「０」であるか否かを判別する。メインＣ
ＰＵ１０１は、第２始動口入賞の保留個数が「０」であると判別した場合（ステップＳ５
１１３におけるＹＥＳ）、ステップＳ５１１４の処理に移り、第２始動口入賞の保留個数
が「０」でないと判別した場合（ステップＳ５１１３におけるＮＯ）、ステップＳ５１２
１の処理に移る。
【１９６６】
　ステップＳ５１１４において、メインＣＰＵ１０１は、第１始動口入賞（第１特別図柄
の変動表示）の保留個数（第１始動情報数）が「０」であるか否かを判別する。メインＣ
ＰＵ１０１は、第１始動口入賞の保留個数が「０」でないと判別した場合（ステップＳ５
１１４におけるＮＯ）、ステップＳ５１１５の処理に移り、第１始動口入賞の保留個数が
「０」であると判別した場合（ステップＳ５１１４におけるＹＥＳ）、ステップＳ５１２
０の処理に移る。
【１９６７】
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　ステップＳ５１１５において、メインＣＰＵ１０１は、第１始動口入賞の保留個数に対
応する第１始動情報数の値を「１」減算する。本実施形態において、メインＣＰＵ１０１
は、メインＲＡＭ１０３に設けられた第１特別図柄始動記憶領域（０）～第１特別図柄始
動記憶領域（４）にデータが記憶されているか否かを判別して、変動表示中又は保留中の
第１特別図柄の変動表示に対応する特別図柄ゲームの始動情報が記憶されているか否かを
判別する。第１特別図柄始動記憶領域（０）には、変動表示中の第１特別図柄の変動表示
に対応する特別図柄ゲームのデータ（情報）が始動情報として記憶される。そして、第１
特別図柄始動記憶領域（１）～第１特別図柄始動記憶領域（４）には、保留されている４
回分の第１特別図柄の変動表示（保留球）に対応する特別図柄ゲームのデータ（情報）が
始動情報として記憶される。なお、各第１特別図柄始動記憶領域の始動情報には、例えば
、第１始動口４２０の入賞時に抽出した大当り判定用乱数値や図柄決定用乱数値、決定さ
れた変動パターン等を示すデータが含まれる。
【１９６８】
　次に、ステップＳ５１１６において、メインＣＰＵ１０１は、第１始動口入賞に基づい
て特別図柄記憶転送処理を行う。この処理において、メインＣＰＵ１０１は、第１特別図
柄始動記憶領域（１）～（４）のデータを、それぞれ第１特別図柄始動記憶領域（０）～
（３）にシフトする。このときまた、メインＣＰＵ１０１は、サブ制御回路２７０に対し
て保留減算コマンドを送信する。その後、メインＣＰＵ１０１は、ステップＳ５１１７の
処理に移る。
【１９６９】
　ステップＳ５１１７において、メインＣＰＵ１０１は、制御状態フラグに特別図柄変動
時間管理処理を示す値（「０１」）をセットする処理を行う。このときまた、メインＣＰ
Ｕ１０１は、サブ制御回路２７０に対して特別図柄演出開始コマンドを送信する。
【１９７０】
　ステップＳ５１１８において、メインＣＰＵ１０１は、大当り判定処理を行う。この処
理において、メインＣＰＵ１０１は、始動口入賞時に抽出され、かつ、第１特別図柄始動
記憶領域（０）又は第２特別図柄始動記憶領域（０）において先にセットされた大当り判
定用乱数値に基づき、入賞始動口の種別に対応する大当り判定テーブル（図示せず）を参
照して、判定値データを取得する。そして、メインＣＰＵ１０１は、取得した判定値デー
タに基づいて、「大当り」であるか「ハズレ」であるかを判定（大当り判定）する。
【１９７１】
　次に、ステップＳ５１１９において、メインＣＰＵ１０１は、ステップＳ５０７８また
はステップＳ５０８８（いずれも図１７７参照）の変動パターン決定処理で決定された特
別図柄の変動パターンに対応する変動表示時間を待ち時間タイマにセットする。この処理
を終了すると、メインＣＰＵ１０１は、特別図柄記憶チェック処理を終了する。
【１９７２】
　また、ステップＳ５１２０において、メインＣＰＵ１０１は、デモ画面を表示するため
のデモ表示処理を行う。この処理において、メインＣＰＵ１０１は、サブ制御回路２７０
に対してデモ表示コマンドを送信する。この処理を終了すると、メインＣＰＵ１０１は、
特別図柄記憶チェック処理を終了する。
【１９７３】
　また、ステップＳ５１２１において、メインＣＰＵ１０１は、第２始動口入賞の保留個
数に対応する第２始動情報の値を「１」減算する。本実施形態において、メインＣＰＵ１
０１は、メインＲＡＭ１０３に設けられた第２特別図柄始動記憶領域（０）～第２特別図
柄始動記憶領域（４）にデータが記憶されているか否かを判別して、変動表示中又は保留
中の第２特別図柄の変動表示に対応する特別図柄ゲームの始動情報が記憶されているか否
かを判別する。第２特別図柄始動記憶領域（０）には、変動表示中の第２特別図柄の変動
表示に対応する特別図柄ゲームのデータ（情報）が始動情報として記憶される。そして、
第２特別図柄始動記憶領域（１）～第２特別図柄始動記憶領域（４）には、保留されてい
る４回分の第２特別図柄の変動表示（保留球）に対応する特別図柄ゲームのデータ（情報
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）が始動情報として記憶される。なお、各第２特別図柄始動記憶領域の始動情報には、例
えば、第２始動口４４０の入賞時に抽出した大当り判定用乱数値や図柄決定用乱数値、決
定された変動パターン等を示すデータが含まれる。
【１９７４】
　次に、メインＣＰＵ１０１は、第２始動口入賞に基づいて特別図柄記憶転送処理を行う
（ステップＳ５１２２）。この処理において、メインＣＰＵ１０１は、第２特別図柄始動
記憶領域（１）～（４）のデータを、それぞれ第２特別図柄始動記憶領域（０）～（３）
にシフトする。このときまた、メインＣＰＵ１０１は、サブ制御回路２７０に対して保留
減算コマンドを送信する。その後、メインＣＰＵ１０１は、ステップＳ５１１７の処理に
移り、ステップＳ５１１８およびステップＳ５１１９の処理を実行したのち、特別図柄記
憶チェック処理を終了する。
【１９７５】
［７－３－２．特別図柄表示時間管理処理］
　図１８２は、メインＣＰＵ１０１による特別図柄表示時間管理処理を示すフローチャー
トである。特別図柄表示時間管理処理は、先述した特別図柄制御処理の実行中にサブルー
チンとして呼び出される。同図に示すように、メインＣＰＵ１０１は、制御状態フラグが
特別図柄表示時間管理処理を示す値（「０２」）であるか否かを判別する（ステップＳ５
１３１）。制御状態フラグが特別図柄表示時間管理処理を示す値（「０２」）でないと判
別した場合（ステップＳ５１３１におけるＮＯ）、メインＣＰＵ１０１は、特別図柄表示
時間管理処理を終了する。一方、制御状態フラグが特別図柄表示時間管理処理を示す値（
「０２」）であると判別した場合（ステップＳ５１３１におけるＹＥＳ）、メインＣＰＵ
１０１は、ステップＳ５１３２の処理に移る。
【１９７６】
　ステップＳ５１３２において、メインＣＰＵ１０１は、待ち時間タイマの値（待ち時間
）が「０」であるか否かを判別する。この処理において、メインＣＰＵ１０１は、待ち時
間タイマにセットされた変動表示確定後の待ち時間（変動表示開始待ち時間）が消化され
たか否かを判別する。待ち時間タイマの値が「０」でないと判別した場合（ステップＳ５
１３２におけるＮＯ）、メインＣＰＵ１０１は、特別図柄表示時間管理処理を終了する。
一方、待ち時間タイマの値が「０」であると判別した場合（ステップＳ５１３２における
ＹＥＳ）、メインＣＰＵ１０１は、ステップＳ５１３３の処理に移る。
【１９７７】
　ステップＳ５１３３において、メインＣＰＵ１０１は、特別図柄ゲームが「大当り」で
あるか否かを判別する。特別図柄ゲームが「大当り」であると判別した場合（ステップＳ
５１３３におけるＹＥＳ）、メインＣＰＵ１０１は、ステップＳ５１３４の処理に移る。
一方、特別図柄ゲームが「大当り」でないと判別した場合（ステップＳ５１３３における
ＮＯ）、メインＣＰＵ１０１は、ステップＳ５１４０の処理に移る。
【１９７８】
　ステップＳ５１３４において、メインＣＰＵ１０１は、大当りを示す大当りフラグをセ
ットする処理を行う。この処理を終了すると、メインＣＰＵ１０１は、ステップＳ５１３
５の処理に移る。
【１９７９】
　ステップＳ５１３５において、メインＣＰＵ１０１は、時短回数カウンタ、並びに時短
フラグおよび確変フラグをクリアする処理を行う。この処理を終了すると、メインＣＰＵ
１０１は、ステップＳ５１３６の処理に移る。
【１９８０】
　ステップＳ５１３６において、メインＣＰＵ１０１は、制御状態フラグに大当り開始イ
ンターバル管理処理を示す値（「０３」）をセットする処理を行う。
【１９８１】
　次に、メインＣＰＵ１０１は、特別図柄（第１特別図柄又は第２特別図柄）に対応する
大当り開始インターバル時間（例えば、５０００ｍｓ）を待ち時間タイマにセットする処



(318) JP 2021-83905 A 2021.6.3

10

20

30

40

50

理を行う（ステップＳ５１３７）。
【１９８２】
　次に、メインＣＰＵ１０１は、特別図柄に対応する大当り開始コマンドをメインＲＡＭ
１０３にセットする処理を行う（ステップＳ５１３８）。これにより、サブ制御回路２７
０には、大当り開始コマンドが送信される。
【１９８３】
　次に、メインＣＰＵ１０１は、大当り種類決定テーブル（図１５７、図１６１または図
１６２参照）を参照し、特別図柄（図柄指定コマンドの種別）に対応するラウンド数上限
値（大入賞口開放回数上限値）をメインＲＡＭ１０３にセットし、ラウンド数表示ＬＥＤ
パターンフラグをセットする（ステップＳ５１３９）。なお、ラウンド数表示ＬＥＤパタ
ーンフラグは、残りラウンド数を所定パターンで表示するか否かを示すフラグである。こ
の処理を終了すると、メインＣＰＵ１０１は、特別図柄表示時間管理処理を終了する。
【１９８４】
　ステップＳ５１４０において、メインＣＰＵ１０１は、時短回数減算処理を行う。この
時短回数減算処理については、図１８３を参照して後述する。
【１９８５】
　次に、メインＣＰＵ１０１は、制御状態フラグに特別図柄ゲーム終了処理を示す値（「
０８」）をセットする処理を行う（ステップＳ５１４１）。この処理を終了すると、メイ
ンＣＰＵ１０１は、特別図柄表示時間管理処理を終了する。
【１９８６】
［７－３－２－１．時短回数減算処理］
　図１８３は、メインＣＰＵ１０１による時短回数減算処理を示すフローチャートである
。時短回数減算処理は、先述した特別図柄表示時間管理処理の実行中にサブルーチンとし
て呼び出される。同図に示すように、メインＣＰＵ１０１は、時短回数カウンタの値が０
であるか否かを判別する（ステップＳ５１５１）。時短回数カウンタは、セットされた時
短回数が０になるまで計数する減算カウンタである。時短回数カウンタの値が０である場
合（ステップＳ５１５１におけるＹＥＳ）、メインＣＰＵ１０１は、ステップＳ５１５４
の処理に移る。時短回数カウンタの値が０でない場合（ステップＳ５１５１におけるＮＯ
）、メインＣＰＵ１０１は、時短回数減算処理を終了する。なお、詳細は後述するが、本
実施形態において時短回数カウンタとしてセットされる回数は１００回または１００００
回である。
【１９８７】
　ステップＳ５１５２において、メインＣＰＵ１０１は、時短回数カウンタの値を１減算
する処理を行う。
【１９８８】
　次に、メインＣＰＵ１０１は、再び時短回数カウンタの値が０であるか否かを判別する
（ステップＳ５１５３）。時短回数カウンタの値が０である場合（ステップＳ５１５３に
おけるＹＥＳ）、メインＣＰＵ１０１は、ステップＳ５１５４の処理に移る。時短回数カ
ウンタの値が０でない場合（ステップＳ５１５３におけるＮＯ）、メインＣＰＵ１０１は
、時短回数減算処理を終了する。
【１９８９】
　ステップＳ５１５４において、メインＣＰＵ１０１は、時短フラグとして「０」をセッ
トする処理を行う。この処理を終了すると、メインＣＰＵ１０１は、時短回数減算処理を
終了する。
【１９９０】
［７－３－３．大当り終了インターバル処理］
　図１８４は、メインＣＰＵ１０１による大当り終了インターバル処理を示すフローチャ
ートである。大当り終了インターバル処理は、先述した特別図柄制御処理の実行中にサブ
ルーチンとして呼び出される。同図に示すように、メインＣＰＵ１０１は、制御状態フラ
グが大当り終了インターバル処理を示す値（「０７」）であるか否かを判別する（ステッ
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プＳ５１６１）。制御状態フラグが大当り終了インターバル処理を示す値（「０７」）で
ないと判別した場合（ステップＳ５１６１におけるＮＯ）、メインＣＰＵ１０１は、大当
り終了インターバル処理を終了する。一方、制御状態フラグが大当り終了インターバル処
理を示す値（「０７」）であると判別した場合（ステップＳ５１６１におけるＹＥＳ）、
メインＣＰＵ１０１は、ステップＳ５１６２の処理に移る。
【１９９１】
　ステップＳ５１６２において、メインＣＰＵ１０１は、待ち時間タイマの値が「０」で
あるか否かを判別する。この処理において、メインＣＰＵ１０１は、待ち時間タイマにセ
ットされた大当り終了インターバル時間が消化されたか否かを判別する。待ち時間タイマ
の値が「０」でないと判別した場合（ステップＳ５１６１におけるＮＯ）、メインＣＰＵ
１０１は、大当り終了インターバル処理を終了する。一方、待ち時間タイマの値が「０」
であると判別した場合（ステップＳ５１６１におけるＹＥＳ）、メインＣＰＵ１０１は、
ステップＳ５１６３の処理に移る。
【１９９２】
　ステップＳ５１６３において、メインＣＰＵ１０１は、大入賞口開放回数表示ＬＥＤパ
ターンフラグをクリアする。大入賞口開放回数表示ＬＥＤパターンフラグは、大当り時の
ラウンド数をＬＥＤの発光パターンによって表示するか否かを示す管理フラグとして用い
られる。
【１９９３】
　次に、メインＣＰＵ１０１は、ラウンド数振り分けフラグをクリアする（ステップＳ５
１６４）。このラウンド数振り分けフラグは、メインＲＡＭ１０３に格納される管理フラ
グの一つであり、１ラウンド中にあっても予め決められた回数だけ大入賞口５４０を周期
的に開閉させるか否かを示すためのフラグである。１ラウンド中でも大入賞口５４０を周
期的に開閉させる場合は、ラウンド数振り分けフラグが「１」となる。このときまた、メ
インＣＰＵ１０１は、サブ制御回路２７０に対して特別図柄大当り終了表示コマンドを送
信する。
【１９９４】
　次に、メインＣＰＵ１０１は、制御状態フラグに特別図柄ゲーム終了処理を示す値（「
０８」）をセットする処理を行う（ステップＳ５１６５）。
【１９９５】
　次に、メインＣＰＵ１０１は、大当たりフラグをクリアする処理、すなわち、メインＲ
ＡＭ３４の所定領域にＯＮ設定されている大当りフラグをＯＦＦに設定する処理を行う（
ステップＳ５１６６）。
【１９９６】
　次に、メインＣＰＵ１０１は、大当り終了インターバル処理中の大当りが確変大当りで
あったか否かを判別する（ステップＳ５１６８）。確変大当りであった場合（ステップＳ
５１６８におけるＹＥＳ）、メインＣＰＵ１０１は、ステップＳ５１６９の処理に移る。
確変大当りでない場合（ステップＳ５１６８におけるＮＯ）、メインＣＰＵ１０１は、ス
テップＳ５１７１の処理に移る。
【１９９７】
　ステップＳ５１６９において、メインＣＰＵ１０１は、確変フラグとして「１」をセッ
トする処理を行う。
【１９９８】
　次に、メインＣＰＵ１０１は、時短フラグとして「１」をセットする処理を行う（ステ
ップＳ５１７１）。
【１９９９】
　次に、メインＣＰＵ１０１は、時短回数カウンタに規定の時短回数をセットする処理を
行う（ステップＳ５１７２）。本実施形態では、大当り種類決定テーブル（図１５７、図
１６１または図１６２）を参照して、時短回数１００回の大当り（例えば、特図１－１、
特図１－３、特図２－１など）であるときには時短回数カウンタに１００回をセットし、



(320) JP 2021-83905 A 2021.6.3

10

20

30

40

50

次回の大当り遊技状態が実行されるまで時短が継続する大当り（例えば、特図１－２、特
図１－８、特図２－２など）であるときには時短回数カウンタに１００００回をセットす
る。ただし、次回の大当り遊技状態が実行されるまで時短が継続する大当りであるときに
セットされる時短回数カウンタは１００００回に限定されるものではなく、ホールの開店
から閉店まで遊技を継続したとしても現実的に起こりえない回数であれば良い。このよう
に、ホールの開店から閉店まで遊技を継続したとしても現実的に起こりえない回数を時短
回数カウンタにセットすることで、実質的に、次回の大当り遊技状態が実行されるまで時
短が継続することとなる。さらには、時短回数１００回の大当りであるときにはカウンタ
処理を行い（時短回数カウンタに１００回をセットし）、次回の大当り遊技状態が実行さ
れるまで時短が継続する大当りであるときにはフラグ処理を行う（時短フラグがＯＮであ
る限り時短遊技状態を継続する）ようにしても良い。
【２０００】
　次に、メインＣＰＵ１０１は、変動パターンテーブル設定処理を実行する（ステップＳ
５１７３）。変動パターンテーブル設定処理については、図１８５を参照して後述する。
この処理を終了すると、メインＣＰＵ１０１は、大当り終了インターバル処理を終了する
。
【２００１】
　ステップＳ５１７４において、メインＣＰＵ１０１は、大当りフラグをクリアする処理
、すなわち、メインＲＡＭ３４の所定領域にＯＮ設定されている大当りフラグをＯＦＦに
設定する処理を行う。
【２００２】
　ステップＳ５１７５において、メインＣＰＵ１０１は、上述の時短回数減算処理を実行
する（ステップＳ５１７５）。この処理を終了すると、メインＣＰＵ１０１は、大当り終
了インターバル処理を終了する。
【２００３】
［７－３－３－１．変動パターンテーブル設定処理］
　図１８５は、メインＣＰＵ１０１による変動パターンテーブル設定処理を示すフローチ
ャートである。変動パターンテーブル設定処理は、先述した電源投入時処理あるいは大当
り終了インターバル処理の実行中にサブルーチンとして呼び出される。同図に示すように
、メインＣＰＵ１０１は、電源投入時であるか否かを判別する（ステップＳ５１８１）。
電源投入時である場合（ステップＳ５１８１におけるＹＥＳ）、メインＣＰＵ１０１は、
ステップＳ５１８２の処理に移る。電源投入時でない場合（ステップＳ５１８１における
ＮＯ）、メインＣＰＵ１０１は、ステップＳ５１８３の処理に移る。
【２００４】
　ステップＳ５１８２において、メインＣＰＵ１０１は、図１５８（または図１６０）に
示される特別図柄の変動時間決定テーブルを参照する際のテーブルパターンとして、テー
ブルパターン１をセットする処理を行う。テーブルパターン１は、図１５８（または図１
６０）に示される特別図柄の変動時間決定テーブルのうち、確変フラグおよび時短フラグ
のいずれもがＯＮの場合（大当りおよびハズレの両方）のテーブルパターンが相当する。
【２００５】
　次に、メインＣＰＵ１０１は、時短フラグがＯＮであるか否かを判別する（ステップＳ
５１８３）。時短フラグがＯＮである場合（ステップＳ５１８３におけるＹＥＳ）、メイ
ンＣＰＵ１０１は、ステップＳ５１８４の処理に移る。時短フラグがＯＦＦである場合（
ステップＳ５１８３におけるＮＯ）、メインＣＰＵ１０１は、ステップＳ５１８５の処理
に移る。
【２００６】
　ステップＳ５１８４において、メインＣＰＵ１０１は、図１５８（または図１６０）に
示される特別図柄の変動時間決定テーブルを参照する際のテーブルパターンとして、テー
ブルパターン２をセットする処理を行う。この処理を終了すると、メインＣＰＵ１０１は
、変動パターンテーブル設定処理を終了する。テーブルパターン２は、図１５８（または
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図１６０）に示される特別図柄の変動時間決定テーブルのうち、時短フラグがＯＦＦの場
合（大当りおよびハズレの両方）のテーブルパターンが相当する。
【２００７】
　ステップＳ５１８５において、メインＣＰＵ１０１は、図１５８（または図１６０）に
示される特別図柄の変動時間決定テーブルを参照する際のテーブルパターンとして、テー
ブルパターン３をセットする処理を行う。この処理を終了すると、メインＣＰＵ１０１は
、変動パターンテーブル設定処理を終了する。テーブルパターン３は、図１５８（または
図１６０）に示される特別図柄の変動時間決定テーブルのうち、時短フラグがＯＮの場合
（大当りおよびハズレの両方）のテーブルパターンが相当する。
【２００８】
［７－４．普通図柄制御処理］
　図１８６は、メインＣＰＵ１０１による普通図柄制御処理を示すフローチャートである
。普通図柄制御処理は、先述した主制御メイン処理の実行中にサブルーチンとして呼び出
される。なお、図１８６に示すフローチャート中の各処理の右方に括弧書きで記載した数
値（「００」～「０４」）は、普通図柄制御状態フラグを示し、この普通図柄制御状態フ
ラグは、メインＲＡＭ１０３内の所定の記憶領域に格納される。メインＣＰＵ１０１は、
普通図柄制御状態フラグの数値に対応する各処理を実行することにより、普通図柄ゲーム
を進行させる。
【２００９】
　図１８６に示すように、メインＣＰＵ１０１は、普通図柄制御状態フラグをロードする
処理を行う（ステップＳ５１９１）。この処理において、メインＣＰＵ１０１は、メイン
ＲＡＭ１０３に記憶された普通図柄制御状態フラグを読み出す。メインＣＰＵ１０１は、
読み出した普通図柄制御状態フラグの値に基づいて、後述のステップＳ５１９２～Ｓ５１
９６の各種の処理を実行するか否かを判定する。この普通図柄制御状態フラグは、普通図
柄ゲームの遊技の状態を示すものであり、ステップＳ５１６２～Ｓ５１６６のいずれかの
処理を実行可能にするものである。また、メインＣＰＵ１０１は、ステップＳ５１６２～
Ｓ５１６６の各処理に対して設定された待ち時間などに応じて決定される所定のタイミン
グで各処理を実行する。なお、この所定のタイミングに至る前は、各処理を実行せずに他
のサブルーチン処理を実行する。もちろん、所定の周期で先述のシステムタイマ割込処理
（図１７５参照）も実行する。
【２０１０】
　次に、メインＣＰＵ１０１は、普通図柄記憶チェック処理を行う（ステップＳ５１９２
）。この処理において、メインＣＰＵ１０１は、普通図柄制御状態フラグが普通図柄記憶
チェック処理を示す値（「００」）である場合に、普通図柄の変動表示の保留個数をチェ
ックし、保留個数が「０」でないときには、大当り判定等の処理を行う。また、この処理
において、メインＣＰＵ１０１は、普通図柄制御状態フラグに後述の普通図柄変動時間監
視処理（ステップＳ５１９３）を示す値（「０１」）をセットし、今回の処理で決定され
た変動時間を待ち時間タイマにセットする。すなわち、ステップＳ５１９２の処理により
、決定された普通図柄の変動時間が経過した後、後述の普通図柄変動時間監視処理が実行
されるように設定される。
【２０１１】
　次に、メインＣＰＵ１０１は、普通図柄変動時間監視処理を行う（ステップＳ５１９３
）。この処理において、メインＣＰＵ１０１は、普通図柄制御状態フラグが普通図柄変動
時間監視処理を示す値（「０１」）であり、普通図柄の変動時間が経過した場合に、普通
図柄制御状態フラグに後述の普通図柄表示時間監視処理（ステップＳ５１９４）を示す値
（「０２」）をセットし、確定後待ち時間（例えば０．５秒）を待ち時間タイマにセット
する。すなわち、ステップＳ５１９３の処理により、セットされた確定後待ち時間が経過
した後、後述の普通図柄表示時間監視処理が実行されるように設定される。
【２０１２】
　次に、メインＣＰＵ１０１は、普通図柄表示時間監視処理を行う（ステップＳ５１９４
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）。この処理において、メインＣＰＵ１０１は、普通図柄制御状態フラグが普通図柄表示
時間監視処理を示す値（「０２」）であり、ステップＳ５１９３の処理でセットされた確
定後待ち時間が経過した場合に、大当り判定の結果が「大当り」であるか否かを判別する
。そして、大当り判定の結果が「大当り」である場合、メインＣＰＵ１０１は、普通電動
役物開放設定処理を行い、普通図柄制御状態フラグに後述の普通電動役物開放処理（ステ
ップＳ５１９５）を示す値（「０３」）をセットする。すなわち、この処理により、後述
の普通電動役物開放処理が実行されるように設定される。一方、大当り判定の結果が「大
当り」でない場合、メインＣＰＵ１０１は、普通図柄制御状態フラグに後述の普通図柄ゲ
ーム終了処理（ステップＳ５１９５）を示す値（「０４」）をセットする。すなわち、こ
の場合には、後述の普通図柄ゲーム終了処理が実行されるように設定される。
【２０１３】
　次に、メインＣＰＵ１０１は、ステップＳ５１９４において大当り判定の結果が「大当
り」であると判定された場合、普通電動役物開放処理を行う（ステップＳ５１９５）。こ
の処理において、メインＣＰＵ１０１は、普通図柄制御状態フラグが普通電動役物開放処
理を示す値（「０３」）である場合に、普通電動役物４６０の開放中において所定数の入
賞があったという条件、および、普通電動役物４６０の開放上限時間を経過した（普通電
役開放時間タイマが「０」である）という条件の一方が満たされたか否かを判別する。上
記一方の条件が満たされた場合、メインＣＰＵ１０１は、普通電動役物４６０の羽根部材
４６２０（例えば、図１４０を参照）を閉鎖状態にするため、メインＲＡＭ１０３に位置
付けられた変数を更新する。そして、メインＣＰＵ１０１は、普通図柄制御状態フラグに
後述の普通図柄ゲーム終了処理（ステップＳ５１９６）を示す値（「０４」）をセットす
る。すなわち、この処理により、後述の普通図柄ゲーム終了処理が実行されるように設定
される。
【２０１４】
　次に、メインＣＰＵ１０１は、普通図柄ゲーム終了処理を行う（ステップＳ５１９６）
。この処理において、メインＣＰＵ１０１は、普通図柄制御状態フラグが普通図柄ゲーム
終了処理を示す値（「０４」）である場合に、普通図柄の変動表示の保留個数を示すデー
タを「１」減少させるように記憶更新する。また、メインＣＰＵ１０１は、次回の普通図
柄の変動表示を行うために、普通図柄記憶領域の更新を行う。さらに、メインＣＰＵ１０
１は、普通図柄制御状態フラグに普通図柄記憶チェック処理を示す値（「００」）をセッ
トする。すなわち、ステップＳ５１９６の処理後、上述した普通図柄記憶チェック処理（
ステップＳ５１９２）が実行されるように設定される。この処理を終了すると、メインＣ
ＰＵ１０１は、普通図柄制御処理を終了する。
【２０１５】
［８．サブ制御メイン処理］
　一方、サブＣＰＵプロセッサを備えるサブ制御回路２７０（ホスト制御回路２１００）
は、サブ制御メイン処理を実行することとなる。このサブ制御メイン処理について図１８
７を用いて説明する。図１８７は、サブ制御メインの一例を示すフローチャートであり、
この処理は、電源が投入されたときに開始される。なお、後述する図１９６、図２０７、
図２０８、図２０９及び図２３３についても、いずれも、電源が投入されたときにホスト
制御回路２１００により実行されるサブ制御メイン処理の一例を示すフローチャートであ
るが、図１８７は代表的な例の一つである。処理である。
【２０１６】
　図１８７に示すように、ホスト制御回路２１００は、ＲＡＭアクセス許可、作業領域の
初期化、ハードウェア初期化、デバイス初期化、アプリケーション初期化、バックアップ
復帰初期化等といった初期化処理を行う（ステップＳ５２０１）。
【２０１７】
　次に、ホスト制御回路２１００は、ウォッチドッグタイマのカウンタ値をクリアする処
理を行う（ステップＳ５２０２）。ウォッチドッグタイマは、起動時にリセット時間（例
えば２０００ｍｓ）が設定され、サービスパルスの書き込みが行われなかった場合（タイ
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ムアウト時）に電断処理が実行されることとなる。
【２０１８】
　次に、ホスト制御回路２１００は、操作手段入力処理を実行する（ステップＳ５２０３
）。
【２０１９】
　次に、ホスト制御回路２１００は、コマンド解析処理を実行する（ステップＳ５２０４
）。コマンド解析処理については、図１８８を参照して後述する。
【２０２０】
　次に、ホスト制御回路２１００は、演出態様決定処理を実行する（ステップＳ５２０５
）。演出態様決定処理は、主制御回路１００から送信された各種コマンドに基づいて、表
示装置１０１６に表示される演出態様を決定する処理である。
【２０２１】
　上記の演出態様決定処理（ステップＳ５２０５）で決定される演出態様には、セットさ
れている設定値を示唆する設定示唆演出も含まれる。この設定示唆演出について、第１の
例および第２の例を挙げて説明する。
【２０２２】
（第１の例）
　設定示唆演出の第１の例は、第１始動口４２０（例えば図１４０参照）への遊技球の入
賞が保留上限を超えて行われたことを条件に行われる。例えば、ホスト制御回路２１００
は、第１始動入賞口オーバーフローポイントをカウントしており、第１始動口入賞の保留
個数オーバーフローコマンドが主制御回路１００から送信されると、第１始動入賞口オー
バーフローポイントに１加算する。そして、この第１始動入賞口オーバーフローポイント
が所定のポイント（例えば５０ポイント）に達すると、メインＣＰＵ１０１は、上記の演
出態様決定処理において、設定示唆演出を実行する旨を決定する。通常遊技状態等の時短
フラグがＯＦＦの非時短遊技状態では、第１始動口４２０への遊技球の入賞が容易でない
ため、第１始動入賞口オーバーフローが発生すると、遊技者の落胆ははかりしれない。そ
こで、非時短遊技状態において第１始動入賞口オーバーフローが発生したことを条件に設
定示唆演出を行うようにすることで、ホールに直接的な損失を与えることなく遊技者の落
胆を抑制することが可能となる。また、遊技者のなかには、第１始動口４２０への遊技球
の入賞が保留上限であると、遊技球の発射を中断する遊技者もいる。この点、第１始動口
４２０の遊技球の入賞が保留上限を超えたことを条件に設定示唆演出を行うようにするこ
とで、遊技を促進させることも可能となる。
【２０２３】
　なお、上記設定示唆演出の第１の例では、第１始動入賞口オーバーフローポイントが所
定のポイントに達したときに設定示唆演出を行っているが、必ずしもこれに限られず、第
１始動口入賞の保留個数オーバーフローコマンドが主制御回路１００から送信されたこと
をもって設定示唆演出を行うようにしても良い。この場合、設定示唆演出の実行頻度が高
くなるため、例えば、設定示唆演出が１回行われただけでは設定を推測することが困難な
演出であることが好ましい。例えば、１回の設定示唆演出から得られる情報だけでは設定
を推測することが困難であるが、複数回の設定示唆演出から得られる複数の情報を集める
ことで設定を推測することが可能となるようにすることが考えられる。
【２０２４】
　また、上述したとおり、第１始動口入賞の保留個数オーバーフローコマンドがサブ制御
回路２７０に送信されるのは、ステップＳ５０７２の設定チェック処理において設定値デ
ータが正常であると判別されることが前提である。そのため、設定チェック処理において
設定値データが正常であると判別されなかったときには、たとえ、第１始動口４２０（例
えば図５参照）への遊技球の入賞が保留上限を超えて行われたとしても、ホスト制御回路
２１００は、第１始動入賞口オーバーフローポイントへの加算を行わない。したがって、
第１始動口４２０（例えば図１４０参照）への遊技球の入賞が保留上限を超えて行われる
と第１始動入賞口オーバーフローポイントが所定のポイントに達するような状況下（例え
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ば所定のポイント５０ポイントに対して４９ポイントであるとき）において、第１始動口
４２０（例えば図１４０参照）への遊技球の入賞が保留上限を超えて行われたときにステ
ップＳ５０７２の設定チェック処理（図１７７参照）において正常でないと判別されると
、ホスト制御回路２１００による設定示唆演出が行われることなく、メインＣＰＵ１０１
は、遊技許可フラグをＯＦＦにし（後述するステップＳ５７２２）、遊技を進行させるこ
とが不可能となる。
【２０２５】
　また、上記設定示唆演出の第１の例では、第２始動口４４０（例えば図１４０参照）へ
の遊技球の入賞が保留上限を超えて行われたとしても設定示唆演出が行われないが（図１
７７参照）、第２始動口４４０への遊技球の入賞が保留上限を超えたことを条件に、第１
始動口４２０への遊技球の入賞が保留上限を超えたときと同様に、設定示唆演出を行うよ
うにしても良い。
【２０２６】
（第２の例）
　設定示唆演出の第２の例は、リーチ演出の実行中に、特定の入賞口に遊技球が入賞した
ときに行われる。例えば、ホスト制御回路２１００は、リーチ演出の開始時に、第１始動
口４２０、第２始動口４４０および各一般入賞口１０５３・１０５４・１０５５（いずれ
も例えば図１４０参照）のうち特定の入賞口を、例えば抽選によりランダムに決定する。
そして、リーチ演出の実行中に、上記決定された特定の入賞口への遊技球の入賞コマンド
が主制御回路１００から送信されると、設定示唆演出を実行する旨を決定する。例えば、
遊技者のなかには、変動時間が長いリーチ演出が実行されると、遊技球の発射を中断する
遊技者がいる。そこで、リーチ演出の実行中に、特定の入賞口への遊技球の入賞検出に基
づいて設定示唆演出を実行することで、リーチ演出中であっても遊技球の発射を促すこと
が可能となる。また、リーチ演出には、リーチ演出が開始された時点で期待度が低いこと
がただちに分かる場合もある。このような場合、遊技者にとっては、リーチ演出が終了す
るまで次に変動表示が開始されず、興趣が低下する虞がある。この点、リーチ演出の実行
中に、特定の入賞口への遊技球の入賞検出に基づいて設定示唆演出を実行することで、興
趣の低下を抑制することが可能となる。しかも、設定値を遊技機管理責任者が設定できる
ようになると、遊技者は、自らが遊技を行うパチンコ遊技機の設定値が低いのではないか
と疑心暗鬼になるおそれがあるが、この第２の例によれば、そのようなおそれを軽減する
ことができ、興趣の低下を抑制することが可能となる。
【２０２７】
　なお、上記特定の入賞口を、第１始動口４２０、第２始動口４４０および各一般入賞口
１０５３・１０５４・１０５５（いずれも例えば図１４０参照）のなかから例えば抽選に
よりランダムに決定した場合、いずれが特定の入賞口であるかを開示せずに秘匿にするこ
とが好ましい。これにより、遊技者は、いずれの入賞口を狙えばいいかといった点に面白
みが生まれる。
【２０２８】
　また、上記設定示唆演出の第２の例では、上記特定の入賞口を、第１始動口４２０、第
２始動口４４０および各一般入賞口１０５３・１０５４・１０５５（いずれも例えば図１
４０参照）のなかから例えば抽選によりランダムに決定するようにしているが、必ずしも
特定の入賞口をランダムに決定することに限られず、固定の入賞口を特定の入賞口として
も良い。
【２０２９】
　また、上記設定示唆演出の第１の例および第２の例では、いずれも、ホスト制御回路２
１００が設定示唆演出を実行する旨を決定しているが、メインＣＰＵ１０１が決定するよ
うにしても良い。
【２０３０】
　なお、リーチ演出の実行中に、特定の入賞口に遊技球が入賞した場合、当該特定の入賞
口が始動口であればステップＳ５０７２またはステップＳ５０８２（いずれも図１７７参
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照）の設定チェック処理が行われる。そしてこの場合の設定示唆演出は、上記の設定チェ
ック処理で正常であると判別されたとき（ステップＳ５７２１におけるＹＥＳ）に限り行
われる。メインＣＰＵ１０１は、上記の設定チェック処理で正常でないと判別したとき（
ステップＳ５７２１におけるＮＯ）は、設定示唆演出を行わないのみならず、ステップＳ
５７３４の処理によって変動表示中の特別図柄についても停止を禁止する。また、ホスト
制御回路２１００についても、リーチ演出を伴う装飾図柄の変動演出中であったとしても
、当該装飾図柄の変動演出を継続する。ただし、ホスト制御回路２１００は、音声・ＬＥ
Ｄ制御回路２２００による音演出の出力を停止しても良いし、出力される音量を小さくし
ても良い。
【２０３１】
　次に、ホスト制御回路２１００は、コマンド送信処理を実行する（ステップＳ５２０６
）。コマンド送信処理については、図１８９を参照して後述する。
【２０３２】
　次に、表示制御回路２３００は、描画制御処理を実行する（ステップＳ５２０７）。こ
の処理において、表示制御回路２３００は、ホスト制御回路２１００から送信されたメッ
セージ（演出指定情報）に基づいて表示装置１０１６に画像を表示させるための描画制御
を行う。
【２０３３】
　次に、音声・ＬＥＤ制御回路２２００は、音声制御処理を実行する（ステップＳ５２０
８）。この処理において、音声・ＬＥＤ制御回路２２００は、ホスト制御回路２１００か
ら送信されたメッセージ（演出指定情報）に基づいてスピーカ１０２４に音声を出力させ
るための音声制御を行う。
【２０３４】
　次に、音声・ＬＥＤ制御回路２２００は、ＬＥＤ１０２５の発光態様についての制御処
理を実行する（ステップＳ５２０９）。この処理において、音声・ＬＥＤ制御回路２２０
０は、ホスト制御回路２１００から送信されたメッセージ（演出指定情報）に基づいてＬ
ＥＤ１０２５を点灯あるいは点滅させるための発光制御を行う。
【２０３５】
　次に、ホスト制御回路２１００は、役物制御処理を実行する（ステップＳ５２１０）。
この役物制御処理は、Ｉ２Ｃコントローラ２６１０及びモータコントローラ２７００を介
して、演出指定情報に基づいて役物群１０１０を構成する役物のうち作動する役物や役物
を構成する作動部材を作動させる演出用駆動モータの駆動制御を行う処理であり、詳細に
ついては後述する。このようなサブ制御メイン処理においては、ステップＳ５２０１の初
期化処理が終了し後、ステップＳ５２０２～Ｓ５２１０の各処理が繰り返し実行される。
【２０３６】
［８－１．コマンド解析処理］
　図１８８は、ホスト制御回路２１００によるコマンド解析処理を示すフローチャートで
ある。コマンド解析処理は、先述したサブ制御メイン処理の実行中にサブルーチンとして
呼び出される。同図に示すように、ホスト制御回路２１００は、主制御回路１００（メイ
ンＣＰＵ１０１）から受信後、サブワークＲＡＭ２１００ａの受信バッファに格納された
コマンドを解析する処理を行う（ステップＳ５２４１）。
【２０３７】
　次に、ホスト制御回路２１００は、受信したコマンドに対して整合性チェックを行う（
ステップＳ５２４２）。整合性チェックは、コマンド受信に際して目的とするデータが存
在し、そのデータに誤りや欠けが無いことを検証するために行われる。
【２０３８】
　次に、ホスト制御回路２１００は、サブ抽選処理を行う（ステップＳ５２４３）。この
処理において、ホスト制御回路２１００は、受信したコマンドが変動パターン指定コマン
ドである場合に、当該変動パターン指定コマンドに基づいて抽選により演出パターンを選
択する。この処理を終了すると、ホスト制御回路２１００は、コマンド解析処理を終了す
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る。なお、サブ抽選処理においては、演出パターンを含む演出に係る全ての事項について
抽選で選択するようにしてもよいし、演出パターンとして演出の種類（セリフ予告の有無
やＳＵ予告の有無等）のみを抽選で選択し、当該演出において実行される演出内容（エフ
ェクトの種類やカットインの種類等）は、別途サブルーチン化された他の処理で演出情報
として選択されるようにしてもよい。本実施形態では、サブ抽選処理において演出の種類
を示す演出パターンが選択され、その後、当該演出パターンに基づいて実行される演出内
容が演出情報として後述の演出態様決定処理により選択されるようになっている。
【２０３９】
　ところで、本実施形態のパチンコ遊技機１００１では、遊技の実行中、ステップＳ５０
７２およびステップＳ５０８２（図１７７参照）において設定チェック処理を行い、この
設定チェック処理において、設定値データが「０」～「５」の範囲内でなければ（図１７
８のステップＳ５７２１におけるＮＯ）、ステップＳ５７２２～ステップＳ５７２６の処
理を実行した上で、ステップＳ５７２７の異常時処理を実行している。ただし、例えば、
主制御基板３０が不正に取り替えられたりした場合には、ステップＳ５０７２またはステ
ップＳ５０８２の設定チェック処理が実行されない可能性が高い。また、不正信号が入力
されてセットされている設定値が変更されるような場合には、設定値データが「０」～「
５」の範囲内である可能性がある。そこで、本実施形態のパチンコ遊技機１００１では、
ステップＳ５０７２またはステップＳ５０８２において設定チェック処理が実行されない
場合や、設定値が不正に変更された可能性があるにもかかわらず設定値データが「０」～
「５」の範囲内である場合（例えば、ステップＳ５７２１においてＹＥＳと判別される場
合）を想定し、ホスト制御回路２１００により設定値情報の適否を判定する設定判定処理
を実行するようにしている。この設定判定処理について、図示せずに以下に説明する。
【２０４０】
　先ず、メインＣＰＵ１０１は、特定のタイミング（例えば、第１始動口４２０・第２始
動口４４０への遊技球の入賞時、特別図柄の変動表示が保留されているとき、特別図柄の
変動表示が開始されるときなど）で、メインＲＡＭ１０３に記憶されている設定値情報を
示すコマンドを送信する。そして、このコマンドを受信したホスト制御回路２１００は、
今回受信したコマンドで示される設定値情報（以下「今回設定値」と称する）の適否判定
を行う。この適否判定は、例えば、前回受信したコマンドで示される設定値情報（以下「
前回設定値」と称する）と今回設定値とが一致しているか否かを判別する処理である。
【２０４１】
　そして、ホスト制御回路２１００は、前回設定値と今回設定値とが一致していれば設定
値が正常であると判定し、前回設定値と今回設定値とが一致していなければ設定値が異常
であると判定する。
【２０４２】
　また、受信した設定値情報が異常であるとき、ホスト制御回路２１００は、設定値異常
時処理を実行する。この異常時実行処理は、例えば、表示装置１０１６の表示領域に、設
定値が異常である旨を報知する画像を表示したり、これに代えてまたは加えて、設定値が
異常である旨を報知する音声を出力する処理である。
【２０４３】
　なお、上述した設定値情報の適否判定は、前回設定値と今回設定値とが一致しているか
否かの判定に限られず、例えば、３回以上にわたって受信した設定値情報の全てが一致し
ているか否かを判定するようにしてもよいし、複数回にわたって受信した設定値情報のう
ち一部（例えば、前々回受信したコマンドで示される設定値および今回設定値）の設定値
情報が一致しているか否かを判定するようにしてもよい。ただし、設定変更処理（図１６
８のステップＳ５０２４参照）が実行された旨を示すコマンド（例えば、設定変更開始コ
マンドや初期化コマンド）をホスト制御回路２１００が受信したときには、今回設定値を
サブワークＲＡＭ２１００ａに記憶するだけで、前回設定値を含む過去の設定値と今回設
定値とが一致しているか否かの判定は行わない。
【２０４４】
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　また、上述の設定判定処理（設定値情報の適否判定）は、遊技の実行中に限らず、電断
後に電源投入された場合であっても、設定変更処理が実行されない限り実行することが好
ましい。電断後に電源投入された場合に実行される設定判定処理については、図２４９を
参照して後述する。
【２０４５】
　上述のホスト制御回路２１００により実行される設定判定処理は、コマンド解析処理（
ステップＳ５２０４）において実行してもよいし、コマンド解析処理のサブルーチンを抜
けた後に実行してもよい。
【２０４６】
［８－２．コマンド送信処理］
　図１８９は、ホスト制御回路２１００によるコマンド送信処理を示すフローチャートで
ある。コマンド送信処理は、先述したサブ制御メイン処理の実行中にサブルーチンとして
呼び出される。同図に示すように、ホスト制御回路２１００は、各制御回路２０４～２０
７に対して制御用のコマンド（メッセージ）を送信する際、メッセージ設定処理を実行す
る（ステップＳ５２５１）。この処理において、ホスト制御回路２１００は、演出態様決
定処理で得られた演出情報に基づいてメッセージ（演出指定情報）を生成し、当該メッセ
ージを一時的にサブワークＲＡＭ２１００ａのディレクトバッファに格納する処理を行う
。このメッセージ設定処理については、図１９０を参照して後述する。
【２０４７】
　次に、ホスト制御回路２１００は、ディレクトテーブル登録処理を実行する（ステップ
Ｓ５２５２）。この処理において、ホスト制御回路２１００は、ディレクトバッファに格
納されたメッセージと演出情報とに基づいて、これらに対応するディレクトテーブルをサ
ブワークＲＡＭ２１００ａの所定領域にセットする処理を行う。このディレクトテーブル
登録処理については、図１９１を参照して後述する。
【２０４８】
　次に、ホスト制御回路２１００は、メッセージ送信処理を実行する（ステップＳ５２５
３）。この処理において、ホスト制御回路２１００は、ディレクトバッファに格納された
メッセージをディレクトテーブルに基づく所定のタイミングで読み出し、当該メッセージ
を所定の制御回路２０４～２０７に送信する処理を行う。この処理を終了すると、ホスト
制御回路２１００は、コマンド送信処理を終了する。このメッセージ送信処理については
、図１９２を参照して後述する。
【２０４９】
［８－２－１．メッセージ設定処理］
　図１９０は、ホスト制御回路２１００によるメッセージ設定処理を示すフローチャート
である。メッセージ設定処理は、先述したコマンド送信処理の実行中にサブルーチンとし
て呼び出される。同図に示すように、ホスト制御回路２１００は、演出情報に基づいて送
信するデバイス（制御回路２０４～２０７）の設定を行う（ステップＳ５２６１）。
【２０５０】
　次に、ホスト制御回路２１００は、システム動作の有無を設定する処理を行う（ステッ
プＳ５２６２）。
【２０５１】
　次に、ホスト制御回路２１００は、ステージ情報や各演出情報の設定を行う（ステップ
Ｓ５２６３）。
【２０５２】
　次に、ホスト制御回路２１００は、予告パターンの設定を行う（ステップＳ５２６４）
。これにより、ディレクトバッファには、送信先となるデバイス（制御回路２０４～２０
７）や、システム動作の有無、ステージ情報や各演出情報、予告パターンを示すメッセー
ジが格納される。この処理を終了すると、ホスト制御回路２１００は、メッセージ設定処
理を終了する。
【２０５３】
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［８－２－２．ディレクトテーブル登録処理］
　図１９１は、ホスト制御回路２１００によるディレクトテーブル登録処理を示すフロー
チャートである。ディレクトテーブル登録処理は、先述したコマンド送信処理の実行中に
サブルーチンとして呼び出される。同図に示すように、ホスト制御回路２１００は、シン
グルテーブルを登録する処理を行う（ステップＳ５２７１）。
【２０５４】
　次に、ホスト制御回路２１００は、演出態様決定処理で決定された演出情報に基づいて
マスターテーブルを登録する処理を行う（ステップＳ５２７２）。
【２０５５】
　次に、ホスト制御回路２１００は、マスターテーブルで使用するスレーブテーブルを登
録する処理を行う（ステップＳ５２７３）。
【２０５６】
　次に、ホスト制御回路２１００は、ディレクトバッファにセットされたメッセージに対
応するディレクトテーブルをスレーブテーブルとして登録する処理を行う（ステップＳ５
２７４）。この処理を終了すると、ホスト制御回路２１００は、ディレクトテーブル登録
処理を終了する。
【２０５７】
［８－２－３．メッセージ送信処理］
　図１９２は、ホスト制御回路２１００によるメッセージ送信処理を示すフローチャート
である。メッセージ送信処理は、先述したコマンド送信処理の実行中にサブルーチンとし
て呼び出される。同図に示すように、ホスト制御回路２１００は、ディレクトテーブルに
対応するディレクトバッファにメッセージが登録されていれば、当該メッセージに設定さ
れた「送信先デバイス」に従い各デバイス（制御回路２０４～２０７）にメッセージを送
信する処理を行う（ステップＳ５２８１）。
【２０５８】
　次に、ホスト制御回路２１００は、メッセージの送信完了後、不要なディレクトテーブ
ルを破棄する処理を行う（ステップＳ５２８２）。この処理を終了すると、ホスト制御回
路２１００は、メッセージ送信処理を終了する。
【２０５９】
［９．本実施形態に係る遊技機の拡張性］
　上述したとおり、本実施形態のパチンコ遊技機１００１では、セットされている設定値
に応じて、大当り確率、リーチ確率、特別図柄の変動時間、メイン図柄の選択率（ラウン
ド数、確変突入率、時短突入率）を変えるようにしたが、必ずしも、設定値に応じてこれ
らの全部を変える必要はなく、設定値に応じてこれらのうち１つだけ変えても良いし複数
を変えても良い。
【２０６０】
　また、本実施形態のパチンコ遊技機１００１では、普通図柄表示部１０７１において、
停止表示された普通図柄が所定の態様（「普通図柄当り」の態様）である場合には、普通
電動役物４６が所定の期間だけ閉鎖状態から開放状態になる。そこで、普通電動役物４６
０が閉鎖状態から開放状態となるタイミングや開放状態から閉鎖状態となるタイミング（
すなわち遊技球の発射タイミング）を遊技者に報知するようにしても良い。この場合、遊
技球の発射タイミングの報知を行う頻度を、設定値に応じて変える（高設定値ほど発射タ
イミングの報知頻度を高める）ようにしても良い。
【２０６１】
　また、本実施形態のパチンコ遊技機１００１では、バックアップクリア処理（例えばス
テップＳ５０３９）を行うと、メインＲＡＭ１０３の作業領域のうちの一般作業領域に記
憶されているデータがクリアされる。このバックアップクリア処理は、設定変更処理（ス
テップＳ５０２４）を実行したときにも必ず行われるため、バックアップクリア処理を行
うと、必ず、メインＲＡＭ１０３の作業領域のうちの一般作業領域に記憶されているデー
タがクリアされる。ただし、これに代えて、設定変更処理を実行したときに行われるバッ
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クアップクリア処理と、設定変更処理を実行せずに行われるバックアップクリア処理とで
、データがクリアされるメインＲＡＭ１０３のクリアアドレス範囲を異ならせるようにし
ても良い。例えば、大当り遊技状態が終了したのち、所定数のゲームが実行されるまで（
特別図柄が所定回数変動表示されるまで）は高確率遊技状態とし、所定数のゲームの実行
が終了したのちは低確率遊技状態に移行するパチンコ遊技機（所謂「ＳＴ機」と呼ばれる
パチンコ遊技機）において、高確率遊技状態に制御されているとき（所定数のゲームの実
行が終了する前）に、設定変更処理を伴わずにバックアップクリア処理が行われたときに
は確変フラグをＯＦＦ設定し、設定変更処理の実行にともなってバックアップクリア処理
が行われたときには確変フラグのＯＮ設定を継続する（高確率遊技状態の残りゲーム数の
記憶を保持する）ようにしても良い。さらには、設定変更処理の実行にともなってバック
アップクリア処理が行われたときには、前回と同じ設定値にセットされたときは確変フラ
グのＯＮ設定を継続し、前回と異なる設定値にセットされたときは確変フラグをＯＦＦ設
定するようにしても良い。
【２０６２】
　また、本実施形態のパチンコ遊技機１００１では、大当り遊技状態における各ラウンド
ゲームにおいて、大入賞口５４０は、当該大入賞口５４０に入賞した遊技球のカウントが
１０球に達したときと、開放状態の時間が３０ｓｅｃに達したときとのうちいずれか一方
の条件を満たすと、閉鎖状態となる。そこで、大当り遊技状態における各ラウンドゲーム
において、大入賞口５４０が開放状態から閉鎖状態となる条件を、設定値に応じて変える
ようにしても良い。例えば、大入賞口５４０が開放状態から閉鎖状態となる条件を複数用
意し（例えば、１ラウンドの間に大入賞口５４０に遊技球を入賞させることができる遊技
球数の期待値が異なる複数の条件を用意し）、設定値に応じてかかる条件を変えることで
、高設定値ほど上記期待値が高い条件が選択されやすいようにしても良い。具体例として
は、設定値に応じて、ラウンドゲームにおける大入賞口５４０の開放時間を抽選により決
定することで、高設定値ほど大入賞口５４０の開放時間が長くなりやすいようにすること
が考えられる。また、設定値に応じて、ラウンドゲームにおいて大入賞口５４０が開放状
態から閉鎖状態となる遊技球のカウントを変えることで、高設定値ほど大入賞口５４０へ
の遊技球数が多くなりやすいようにすることも考えられる。
【２０６３】
　また、本実施形態のパチンコ遊技機１００１では、停止表示された普通図柄が普通図柄
当りの態様である場合には、普通電動役物４６０が所定の期間だけ閉鎖状態から開放状態
になるが、普通電動役物４６０が開放状態となる時間（開放時間）を、設定値に応じて異
ならせることで、高設定値ほど、普通電動役物４６０の開放時間が長くなりやすいように
しても良い。
【２０６４】
　また、本実施形態のパチンコ遊技機１００１では、特図１－２や特図１－４のように確
変フラグＯＮとなる大当りであるとき、大当り遊技状態が終了したのち、次回の大当り遊
技が実行されるまで高確率遊技状態が継続するが、必ずしもこれに限られず、特定のタイ
ミング（例えば、第１始動口４２０・第２始動口４４０への遊技球の入賞時、特別図柄の
変動表示が保留されているとき、特別図柄の変動表示が開始されるとき）で、高確率遊技
状態から低確率遊技状態に移行させるか否かの移行抽選を、実行するようにしても良い。
この場合、高確率遊技状態から低確率遊技状態への移行確率を設定値に応じて異ならるこ
とで、高設定値ほど高確率遊技状態の継続確率を高める（高確率遊技状態から低確率遊技
状態への移行確率を低くする）ようにしても良い。なお、本実施形態のパチンコ遊技機１
００１では、例えば第１始動口４２０・第２始動口４４０への遊技球の入賞時に設定チェ
ック処理（ステップＳ５０７２、ステップＳ５０８２）を行っているが、この設定チェッ
ク処理で正常でないと判別されたとき（ステップＳ５７２１におけるＮＯ）は、設定変更
処理（ステップＳ５０２４）の実行によりバックアップクリア処理（ステップＳ７４２０
）において上記移行抽選の結果もクリアされる（確変フラグもＯＦＦに設定される）。
【２０６５】
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　上記のとおり、本実施形態では、セットされている設定値に応じて、大当り確率、リー
チ確率、特別図柄の変動時間、メイン図柄の選択率（ラウンド数、確変突入率、時短突入
率）を変えるようにしたパチンコ遊技機１００１について説明したが、設定差を設けるこ
とは上述の実施形態に限られず、一部構成を変更しても良い。以下に、一部構成を変更し
た他の拡張例について説明する。なお、以下の他の拡張例の説明において特に言及しない
構成については、本実施形態の構成と同様であるが、以下では、ステップ番号を除いて、
例えばメインＣＰＵ等の各部材にあえて符号を付していない。
【２０６６】
［９－１．拡張例１］
　拡張例１のパチンコ遊技機は、特別図柄の大当り判定の結果が大当りであるとき、所定
の条件が成立すると、大当り遊技状態が終了したのち、次回の大当り遊技状態が開始され
るまで高確率遊技状態が継続する所謂「確変ループ機」を例に挙げて説明する。この拡張
例１では、大当り遊技状態と高確率遊技状態とが繰り返し実行される回数（以下「ループ
回数」と称する）に上限を設け、ループ回数がこの上限に達すると、大当り遊技状態が終
了したのちの遊技状態を低確率遊技状態に制御するとともに、設定値に応じて、上記ルー
プ回数の上限（以下「リミッタ回数」と称する）が異なりうるようにしている（このよう
な遊技機は「リミッタ機」とも呼ばれる）。これについて、図１９３を参照して説明する
。なお、図１９３は、拡張例１のパチンコ遊技機におけるリミッタ回数の選択率の一例を
設定値毎に示すテーブルである。
【２０６７】
　拡張例１にかかるパチンコ遊技機のメインＣＰＵは、特別図柄の大当り判定の結果が大
当りであるとループ回数をチェックするループ回数チェック手段と、ループ回数が０であ
るとリミッタ回数抽選を行うリミッタ回数抽選手段と、ループ回数が規定の範囲内（本例
では１～４の範囲内）であるとループ回数をインクリメントするループ回数カウント手段
と、ループ回数が規定値（本例ではリミッタ上限の５）であると、大当り遊技状態が終了
したのちの遊技状態を低確率状態に制御する遊技状態制御手段と、ループ回数が規定値で
あるとループ回数をリセットするループ回数リセット手段とを備える。なお、リミッタ回
数抽選は、大当り判定の結果が大当りであると判別したとき、大当り遊技状態の開始時、
大当り遊技状態中、大当り遊技状態の終了時のどのタイミングで行っても良い。
【２０６８】
　図１９３に示すように、設定１では、リミッタ回数が、例えば、２５％の確率で１回に
決定され、３０％の確率で２回に決定され、２５％の確率で３回に決定され、１５％の確
率で４回に決定され、５％の確率で５回に決定される。設定２では、リミッタ回数が、例
えば、２５％の確率で１回に決定され、２５％の確率で２回に決定され、２５％の確率で
３回に決定され、２０％の確率で４回に決定され、５％の確率で５回に決定される。設定
３では、リミッタ回数が、例えば、１５％の確率で１回に決定され、２５％の確率で２回
に決定され、２５％の確率で３回に決定され、２０％の確率で４回に決定され、１５％の
確率で５回に決定される。設定４では、リミッタ回数が、例えば、１５％の確率で１回に
決定され、２０％の確率で２回に決定され、２５％の確率で３回に決定され、２５％の確
率で４回に決定され、１５％の確率で５回に決定される。設定５では、リミッタ回数が、
例えば、５％の確率で１回に決定され、２０％の確率で２回に決定され、２５％の確率で
３回に決定され、２５％の確率で４回に決定され、２５％の確率で５回に決定される。設
定６では、リミッタ回数が、例えば、５％の確率で１回に決定され、１０％の確率で２回
に決定され、２５％の確率で３回に決定され、３０％の確率で４回に決定され、２５％の
確率で５回に決定される。すなわち、高設定値になるほど、より大きなリミッタ回数に決
定される期待度が高くなる。
【２０６９】
　このように、設定値に応じてリミッタ回数に対する期待度を異ならせて、高設定値ほど
、大当り遊技状態と高確率遊技状態とがより多く繰り返されうるようにすることで、ワン
チャンス（大当りに１回当選したときに低確率遊技状態に制御されるまでの機会）で遊技
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者に付与される賞球量を設定値に応じて異ならせることが可能となる。しかも、設定値に
応じてリミッタ回数に対する期待値を異ならせてはいるものの、リミッタ回数を抽選によ
り決定しているため、リミッタ回数によって設定値が遊技者に推測されてしまうといった
ことも防止可能となっている。
【２０７０】
　なお、上記拡張例１では、リミッタ回数を設置値に応じて抽選により決定しているが、
必ずしも抽選は必須ではなく、例えば、設定値が遊技者に推測されてしまうといった懸念
はあるものの、設定１・２では３回、設定３・４では４回、設定５・６では５回といった
ように、設定値に応じてリミッタ回数を一義的に決定するようにしても良い。
【２０７１】
　なお、上記のリミッタ回数は、第１特別図柄と第２特別図柄とのそれぞれに対して別に
定めても良いし、第１特別図柄と第２特別図柄との両方に対してあわせて定めても良い。
【２０７２】
　例えば、上記のリミッタ回数を第１特別図柄と第２特別図柄とのそれぞれに対して別に
定める場合、第１特別図柄の大当り判定の結果が大当りであれば第１特別図柄についての
第１リミッタ回数を決定し、ループ中に第１特別図柄の大当り判定の結果に基づく大当り
遊技状態に制御されると、第１特別図柄についてのループ回数をインクリメントする。た
だし、上記ループ中に第２特別図柄の大当り判定の結果に基づく大当り遊技状態に制御さ
れたときには、第１特別図柄についてのループ回数をインクリメントせずに、第２特別図
柄についての第２リミッタ回数を決定する。この場合、第１リミッタ回数と第２リミッタ
回数とのうちいずれかがリミッタ回数に達したときにループを終了（低確率遊技状態に制
御）しても良いし、第１リミッタ回数と第２リミッタ回数との両方がリミッタ回数に達し
たときにループを終了するようにしても良い。
【２０７３】
　また、例えば、上記のリミッタ回数を第１特別図柄と第２特別図柄との両方に対してあ
わせて定める場合、第１特別図柄であるか第２特別図柄であるかを問わず大当り判定の結
果が大当りであったときにリミッタ回数を決定し、ループ中に、第１特別図柄であるか第
２特別図柄であるかを問わず大当り判定の結果に基づく大当り遊技状態に制御されると、
ループ回数をインクリメントする。そして、このループ回数がリミッタ回数に達するとル
ープを終了する。
【２０７４】
　さらに、上述した拡張例１のパチンコ遊技機は、所謂確変ループ機であるが、必ずしも
確変ループ機である必要はなく、例えば、所謂「ＳＴ機」と呼ばれるパチンコ遊技機に上
記の技術思想を適用することもできる。「ＳＴ機」とは、大当り遊技状態が終了したのち
の遊技状態を必ずまたは所定の抽選結果に基づいて高確率遊技状態に制御し、当該高確率
遊技状態を所定回数（以下「ＳＴ回数」と称する）の特別図柄の変動表示が行われるまで
継続し、上記所定回数の特別図柄の変動表示が行われると高確率遊技状態を終了して低確
率遊技状態に制御するパチンコ遊技機である。このような「ＳＴ機」であっても、設定値
に応じてリミッタ回数に対する期待度を異ならせることができる。すなわち、高設定値ほ
ど、大当り遊技状態と高確率遊技状態とがより多く繰り返されうるようにすることで、ワ
ンチャンス（大当りに１回当選したときに低確率遊技状態に制御されるまでの機会）で遊
技者に付与される賞球量を設定値に応じて異ならせることが可能である。
【２０７５】
　なお、所謂「ＳＴ機」では、「ＳＴ回数」を予め定められた回数（例えば７０回）に設
定することが可能であるが、設定値に応じてＳＴ回数が異なりうるようにすることもでき
る。例えば、「ＳＴ機」のメインＣＰＵは、ＳＴ回数を抽選により決定し、設定値に応じ
て決定されるＳＴ回数の期待値が異なるようにすることができる。具体例としては、抽選
により決定されるＳＴ回数の期待値を、設定１で６０回、設定２で６３回、設定３で６６
回、設定４で６９回、設定５で７２回、設定６で７５回とすることで、高設定値ほどＳＴ
回数の期待値を高くすることができる。ただし、上記のＳＴ回数を抽選で決定することは
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必須ではなく、設定値に応じてＳＴ回数が一義的に決定されるようにしても良い。なお、
設定値に応じてＳＴ回数が異なるようにしたときには、時短回数を全設定値で共通にする
と好ましい。例えば、ＳＴ回数またはＳＴ回数の期待値が、設定１で６０回、設定２で６
３回、設定３で６６回、設定４で６９回、設定５で７２回、設定６で７５回であるとき、
全設定共通で時短回数を例えば６０回にすることが考えられる。そして、サブＣＰＵは、
ＳＴ回数が一定ゲーム数（例えば６０ゲーム）に達するまでは高確率遊技状態であること
を把握できる演出を例えば表示装置１０１６で行い、ＳＴ回数が一定ゲーム数に達すると
、高確率遊技状態であるか否かにかかわらず、高確率遊技状態であることを把握し難い演
出を例えば液晶表示装置で行うことが好ましい。これにより、遊技者に設定値を察知され
ないようにしつつ、設定値に応じてＳＴ回数やＳＴ回数の期待値を異ならせることが可能
となる。
【２０７６】
　また、拡張例１のパチンコ遊技機においても、例えば第１始動口・第２始動口への遊技
球の入賞時等に設定チェック処理（ステップＳ５０７２、ステップＳ５０８２）が行われ
る。そして、この設定チェック処理で正常でないと判別されたとき（ステップＳ５７２１
におけるＮＯ）は、たとえループ中（すなわち、大当り遊技状態と高確率遊技状態とが繰
り返し実行されているとき）であっても、ループ回数がリミッタ回数にいたることなく、
設定変更処理（ステップＳ５０２４）の実行によりバックアップクリア処理（ステップＳ
７４２０）において上記ループ回数もクリアされる（確変フラグもＯＦＦに設定される）
。
【２０７７】
［９－２．拡張例２－１］
　拡張例２のパチンコ遊技機は、特定口が設けられる特定領域を有している。この特定領
域は、例えば役物によって遊技球の流下領域と区画形成されており、通常は特定領域内へ
の遊技球の進入が困難（または不可能）とされている。また、特別図柄の大当り判定の結
果として、大当りの他に小当りも用意されている。
【２０７８】
　具体的には、メインＣＰＵは、設定値に応じて定められた大当り確率で特別図柄の大当
り判定を行い、この大当り判定の結果がハズレであるときに小当りの当落判定を行う。そ
して、小当りの当落判定の結果が小当りであるときに小当り遊技を実行する。すなわち、
上記大当りは条件装置の作動を伴う当りであるが、上記小当りは条件装置の作動を伴う当
りではない。
【２０７９】
　また、この拡張例２において、例えば、時短フラグがＯＦＦに設定される非時短遊技状
態等の通常遊技状態では、第１始動口への遊技球の入賞に基づく第１特別図柄ゲームと、
第２始動口への遊技球の入賞に基づく第２特別図柄ゲームとのうち、第１特別図柄ゲーム
が主として行われる。一方、時短フラグがＯＮに設定される時短遊技状態等の例えば確変
時短遊技状態では、第１特別図柄ゲームと第２特別図柄ゲームとのうち、第２特別図柄ゲ
ームが主として行われる。また、第２特別図柄ゲームでは、大当り判定の結果がハズレで
あるときに、所定の確率で小当りに当選する。なお、第１特別図柄ゲームにおける大当り
判定の結果がハズレであるとき、小当りの当落判定を行っても行わなくて良い。
【２０８０】
　また、メインＣＰＵは、始動口への遊技球の進入（受け入れ）に基づいて行われる特別
図柄についての大当り判定の結果が小当りであると、所定の可動片を作動させて特定領域
を閉鎖態様から開放態様にする小当り遊技を実行する小当り遊技実行手段と、小当り遊技
の実行により開放態様となった特定領域に遊技球が入賞したことに基づいて、払出・発射
制御回路を介して所定個数（例えば１０球）の遊技球を賞球として払い出す払出手段とを
備える。
【２０８１】
　また、この拡張例２では、時短回数が例えば５回に設定されるとともに、特定領域内に
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特定口が設けられている。そして、例えば５回の時短遊技状態において普通図柄当りとな
って始動口に遊技球が入賞した結果、小当りになると、所定の可動片が作動し、特定領域
が開放する。このとき、特定領域内に進入した遊技球がさらに特定口に進入したことが検
出されると、メインＣＰＵは、大当り遊技を実行する。また、５回の時短遊技状態におい
て普通図柄当りとならなかった場合には、メインＣＰＵは時短遊技状態を終了し、非時短
遊技状態に制御する。なお、時短遊技状態では、遊技領域の右側領域に向けて遊技球を発
射させる右打ちで遊技が行われ、非時短遊技状態では、遊技領域の左側領域に向けて遊技
球を発射させる左打ちで遊技が行われる。
【２０８２】
　このようなパチンコ遊技機にあって、この拡張例２では、少なくとも第２特別図柄ゲー
ムにおける小当り確率を設定値に応じて異ならせることで、第２特別図柄ゲームが主とし
て行われる例えば時短遊技状態において、特定領域の開放頻度ひいては出玉を設定値に応
じて異ならせることが可能となる。
【２０８３】
　例えば、小当りの確率を、設定１で９分の１、設定２で８分の１、設定３で７分の１、
設定４で６分の１、設定５で５分の１、設定６で４分の１とする。この場合、普通図柄の
変動時間が高設定であるほど長かったり、普通電動役物の開放態様が高設定ほど始動口に
遊技球が入賞し難い態様であったりしない限り、高設定値であるほど始動口に遊技球が入
賞しやすくなる。その結果、高設定値であるほど特定領域への遊技球の入賞頻度が高くな
り、ひいては、設定値に応じて出玉スピードに差を設けることが可能となる。
【２０８４】
　なお、この拡張例２では、時短遊技状態において、確変フラグをＯＮに設定しても良い
が、必ずしも確変フラグをＯＮに設定する必要はない。
【２０８５】
　また、メインＣＰＵにより特別図柄の変動表示が行われているときに第１始動口または
第２始動口に遊技球が入賞すると、この場合も、ステップＳ５０７２またはステップＳ５
０８２の設定チェック処理が実行される。メインＣＰＵは、この設定チェック処理におい
て正常でない（ステップＳ５７２１におけるＮＯ）と判別すると、変動表示中の特別図柄
についての大当り判定の結果がたとえ小当りであったとしても、遊技許可フラグをＯＦＦ
にし、異常時処理を実行する。したがって、変動表示中の特別図柄についての大当り判定
の結果が小当りであったとしても、設定チェック処理で正常でないと判別されたときには
、メインＣＰＵは、上記小当りに基づく小当り遊技を実行することなく、遊技許可フラグ
をＯＦＦにし、異常時処理を実行する。したがって、変動表示中の特別図柄についての大
当り判定の結果が小当りであった旨も含めて各種データがバックアップクリア処理におい
てクリアされない限り、遊技許可フラグがＯＮに設定されないこととなる。
【２０８６】
［９－３．拡張例２－２］
　拡張例２－２のパチンコ遊技機は、第１始動口および第２始動口を備えている。メイン
ＣＰＵは、第１始動口への遊技球の入賞に基づいて第１特別図柄の大当り判定（以下、「
第１特別図柄抽選」と称する）を行い、第２始動口への遊技球の入賞に基づいて第２特別
図柄の大当り判定（以下、「第２特別図柄抽選」と称する）を行う。
【２０８７】
　また、メインＣＰＵは、第１特別図柄抽選と第２特別図柄抽選とのうち、第１特別図柄
の抽選（以下、「第１特別図柄抽選」と称する）が主として行われる第１遊技状態（例え
ば、確変フラグおよび時短フラグの両方がＯＦＦに設定される通常遊技状態）と、第２特
別図柄の抽選（以下、「第２特別図柄抽選」と称する）が主として行われる第２遊技状態
（例えば、確変フラグがＯＮに設定され且つ時短フラグがＯＦＦに設定される有利遊技状
態）とを含む複数の遊技状態のうちいずれかに制御可能な遊技状態制御手段を備える。こ
のパチンコ遊技機では、第１遊技状態において特定の図柄で大当りに当選すると、大当り
遊技が終了したのち、第２遊技状態に制御される。
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【２０８８】
　また、遊技領域の右側領域には普図ゲートが設けられており、普通ゲートに遊技球が通
過すると普通図柄抽選が行われる。この普通図柄抽選の結果が特定の結果（例えば普通図
柄当り）であると、メインＣＰＵは、所定の可動部材（例えば電動チューリップ）を開放
し、これによって第２始動口への遊技球の入賞が容易化される。したがって、遊技領域の
右側領域に向けて遊技球を発射させて遊技を行った場合には、遊技領域の左側領域に向け
て遊技球を発射させて遊技を行った場合と比べて第２始動口への遊技球の入賞頻度が高め
られる。
【２０８９】
　メインＣＰＵは、第１特別図柄抽選において、設定値に応じて定められた大当り確率で
第１特別図柄の大当り判定を行い、この大当り判定の結果が大当りであるときには、所定
の大入賞口が複数ラウンド数にわたって開放される大当り遊技を実行する第１大当り遊技
実行手段を備える。
【２０９０】
　また、メインＣＰＵは、第２特別図柄抽選において、設定値に応じて定められた大当り
確率で第２特別図柄の大当り判定を行い、この大当り判定の結果が大当りであるときには
、所定の大入賞口が複数ラウンド数にわたって開放される大当り遊技を実行する第２大当
り遊技実行手段を備える。また、メインＣＰＵは、上記第２特別図柄抽選において、上記
第２特別図柄の大当り判定の結果がハズレであるときには小当りの当落判定を行い、この
小当りの当落判定の結果が小当りであるときに小当り遊技を実行する小当り遊技実行手段
も備える。
【２０９１】
　なお、第１特別図柄抽選における大当り確率と第２特別図柄抽選における大当り確率と
は共通している。確変フラグがＯＦＦに設定される第１遊技状態における大当り確率は、
例えば、設定１で３００分の１、設定２で２９０分の１、設定３で２８０分の１、設定４
で２７０分の１、設定５で２６０分の１、設定６で２５０分の１とされている。また、確
変フラグがＯＮに設定される第２遊技状態における大当り確率は、例えば、設定１で３０
分の１、設定２で２９分の１、設定３で２８分の１、設定４で２７分の１、設定５で２６
分の１、設定６で２５分の１とされている。
【２０９２】
　メインＣＰＵは、第１特別図柄抽選の結果が大当りであるときに、所定の大入賞口が複
数ラウンド数にわたって開放される大当り遊技を実行する第１大当り遊技実行手段と、第
２特別図柄抽選の結果が大当りであるときに、所定の大入賞口が複数ラウンド数にわたっ
て開放される大当り遊技を実行する第２大当り遊技実行手段とを有している。第１特別図
柄抽選の結果が大当りであるときに開放される大入賞口と、第２特別図柄抽選の結果が大
当りであるときに開放される大入賞口とは、共通の大入賞口であっても良いし、異なる大
入賞口であっても良い。
【２０９３】
　また、第１特別図柄抽選における小当り確率は、確変フラグがＯＮおよびＯＦＦのいず
れであっても０（設定１～設定６で共通）である。また、第２特別図柄抽選における小当
り確率は、確変フラグがＯＮおよびＯＦＦのいずれであっても、例えば、設定１で９分の
１、設定２で８分の１、設定３で７分の１、設定４で６分の１、設定５で６分の１とされ
ている。このように、第２特別図柄抽選における小当り確率は、セットされている設定値
に応じて異なるものの、いずれの設定値であっても第１特別図柄抽選における小当り確率
より高い。
【２０９４】
　また、メインＣＰＵは、第２特別図柄抽選の結果が小当りであるとき、小当り遊技を実
行する小当り遊技実行手段を有している。小当り遊技では、第２特別図柄抽選の結果が大
当りであるときに開放される大入賞口と同じ大入賞口が開放される遊技である。この大入
賞口に遊技球が入賞すると、払出・発射制御回路は、払出装置を作動させて、所定数の遊
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技球が賞として払い出されるよう制御する。ただし、小当り遊技では、大入賞口に入賞さ
せることができる遊技球数が大当り遊技よりも少ないため、遊技者にとっての有利度合い
は、大当り遊技よりも小当り遊技の方が低い。
【２０９５】
　また、上述したとおり、第１特別図柄抽選における小当り確率は０である。すなわち、
メインＣＰＵは、第１特別図柄の大当り判定の結果がハズレであるときに、小当り確率が
０の小当り判定を行っている。ただし、これに代えて、第１特別図柄の大当り判定の結果
がハズレであるときに、メインＣＰＵは、小当り判定そのものを行わないようにしても良
い。
【２０９６】
　なお、上記大当りは条件装置の作動を伴う当りであるが、上記小当りは条件装置の作動
を伴う当りではない。
【２０９７】
　また、メインＣＰＵは、第１始動口への遊技球の入賞に基づいて第１特別図柄の変動表
示を行う第１特別図柄変動表示制御手段と、第２始動口への遊技球の入賞に基づいて第２
特別図柄の変動表示を行う第２特別図柄変動表示制御手段とを備える。第１特別図柄変動
表示制御手段は、第１特別図柄を所定時間にわたって変動表示させた後、第１特別図柄抽
選の結果が表示されるように第１特別図柄を停止させる。また、第２特別図柄変動表示制
御手段は、第２特別図柄を所定時間にわたって変動表示させた後、第２特別図柄抽選の結
果が表示されるように第２特別図柄を停止させる。
【２０９８】
　第１特別図柄変動表示制御手段による第１特別図柄の変動表示と、第２特別図柄変動表
示制御手段による第２特別図柄の変動表示とは、同じタイミングで行うことが可能に構成
されている。すなわち、第１始動口への遊技球の入賞に基づいて第１特別図柄の変動表示
が行われているときに第２始動口に遊技球が入賞すると、第１特別図柄が変動表示中であ
っても第２特別図柄の変動表示が開始される。第２始動口への遊技球の入賞に基づいて第
２特別図柄の変動表示が行われているときに第１始動口に遊技球が入賞すると、第２特別
図柄が変動表示中であっても第１特別図柄の変動表示が開始される。
【２０９９】
　また、第１特別図柄変動表示制御手段により実行される第１特別図柄の変動時間の平均
時間は、確変フラグがＯＮである場合とＯＦＦである場合とでほぼ同じであるが、第２特
別図柄変動表示制御手段により実行される第２特別図柄の変動時間の平均時間は、確変フ
ラグがＯＮである場合とＯＦＦである場合とで顕著に異なっている。例えば、第１特別図
柄の変動時間の平均時間は、第１遊技状態で１０ｓｅｃ、第２遊技状態で１０ｓｅｃであ
る一方、第２特別図柄の変動時間の平均時間は、第１遊技状態で１０００ｓｅｃ、第２遊
技状態で１ｓｅｃとされている。特別図柄抽選（第１特別図柄抽選、第２特別図柄抽選）
は、特別図柄（第１特別図柄、第２特別図柄）の変動表示が開始されるときに行われるが
、特別図柄抽選の結果が表示されるのは特別図柄の変動表示が停止したときである。した
がって、第１遊技状態において第２始動口に遊技球が入賞したとき、第２特別図柄抽選は
すでに行われているものの、当該第２特別図柄抽選の結果が表示されるまでに相当の時間
を要することとなる。
【２１００】
　このように、確変フラグがＯＦＦに設定される第１遊技状態では、遊技領域の例えば右
側領域に向けて遊技球を発射させて第２始動口に遊技球が入賞したとしても、第２特別図
柄の変動表示が停止されるまでに時間を要してしまう。しかも、第２特別図柄は、変動時
間が異なる複数のパターンのうちいずれかのパターンで変動表示されるため、仮に第２特
別図柄が小当りを示す態様で停止して（小当りであることが確定して）大入賞口が所定時
間（例えば１．８秒）開放したとしても、第２特別図柄が小当りであることが確定するタ
イミングを掴みづらくなっている。そのため、第２特別図柄が小当りであることが確定す
るタイミングを狙って大入賞口に遊技球を入賞させるといった、所謂狙い打ちを行うこと
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も困難となっている。さらに、第１遊技状態では、遊技領域の例えば右側領域に向けて遊
技球を発射させた場合には、例えばサブＣＰＵの制御によってスピーカから警告音が出力
される。そのため、第１遊技状態では、遊技領域の例えば左側領域に向けて遊技球を発射
させて遊技が行われる。一方、第２遊技状態では、普図ゲートに遊技球を通過させること
によって普通図柄抽選をつうじて第２始動口への遊技球の入賞が容易化されるだけでなく
第２特別図柄の変動時間も１ｓｅｃと短く、しかも第２特別図柄抽選ではいずれの設定値
であっても１０分の１よりも高い確率で小当りに当選するため、遊技領域の例えば右側領
域に向けて遊技球を発射させる遊技が行われる。
【２１０１】
　第１遊技状態における第２特別図柄の変動時間の平均時間（例えば、１０００ｓｅｃ）
は、第１遊技状態における第１特別図柄の変動時間の平均時間（例えば、１０ｓｅｃ）の
例えば５０倍以上であることが好ましいが、少なくとも１０倍以上であることが好ましい
。
【２１０２】
　なお、サブＣＰＵは、特別図柄（第１特別図柄、第２特別図柄）の変動表示と同期して
、装飾図柄の変動表示が例えば液晶表示装置に表示されるよう制御する装飾図柄変動表示
制御手段を備える。ただし、この装飾図柄変動表示制御手段は、第１遊技状態では、第２
始動口に遊技球が入賞したとしても、第２特別図柄に同期させる装飾図柄の変動表示を目
立つ態様で行わず、第１始動口に遊技球が入賞したときに第１特別図柄に同期させる装飾
図柄の変動表示を目立つ態様で行う。
【２１０３】
　上記の「目立つ態様」の例について詳述すると、液晶表示装置は、例えば、表示領域の
略中央において、左図柄（第１図柄）、中図柄（第２図柄）および右図柄（第３図柄）を
変動表示させて特別図柄抽選の結果を表示可能となっている。また、表示領域の四隅のう
ちの例えば一隅の小さな領域において、第１特別図柄および第２特別図柄それぞれに同期
して変動表示（例えば点滅）させることが可能な第４図柄（例えば○や△のような形状）
を表示可能となっている。第１図柄～第３図柄が表示領域を占める割合は、第４図柄が表
示領域を占める割合と比べると極めて大きいため、遊技者の注視は、第４図柄よりも第１
図柄～第３図柄に向くこととなる。そして、例えば、サブＣＰＵは、第１遊技状態におい
て、第２始動口に遊技球が入賞したときは第１図柄～第３図柄を変動表示させずに第４図
柄のみ変動表示を行う一方、第１始動口に遊技球が入賞したときは第１図柄～第３図柄を
変動表示させるとともに第４図柄の変動表示も行う。このようにして、第１遊技状態では
、第２始動口に遊技球が入賞したとしても、第２特別図柄に同期させる装飾図柄の変動表
示を目立つ態様で行わず、第１始動口に遊技球が入賞したときに第１特別図柄に同期させ
る装飾図柄の変動表示を目立つ態様で行うといったことを実現できる。
【２１０４】
　上述した拡張例２－２のパチンコ遊技機によれば、第１遊技状態では、たとえ第２始動
口に遊技球が入賞したとしても第２特別図柄抽選の結果がほとんど表示されないが、第２
遊技状態では、第２始動口への遊技球の入賞が容易化されるだけでなく第２特別図柄の変
動時間の平均時間が１ｓｅｃと短い。しかも、第２遊技状態では、第２始動口に遊技球が
入賞したときに、第２特別図柄抽選の結果が小当りとなる確率（設定に応じて９分の１～
４分の１）が大当りとなる確率（設定に応じて３０分の１～２５分の１）よりも高いため
、小当り遊技による大入賞口の開放が高い頻度で行われ、時短フラグをセットすることな
く（すなわち普通図柄抽選の実行頻度を高めることなく）、賞としての遊技球が払い出さ
れる機会を増加させることが可能となる。しかも、第２特別図柄抽選の結果が小当りとな
る確率はセットされている設定に応じて異なるため、大当り遊技が実行されていない状態
であっても、セットされている設定値に応じて出玉を異ならせることが可能となる。
【２１０５】
　また、メインＣＰＵにより特別図柄の変動表示が行われているときに第１始動口または
第２始動口に遊技球が入賞すると、この場合も、ステップＳ５０７２またはステップＳ５
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０８２の設定チェック処理が実行される。したがって、メインＣＰＵは、例えば第２遊技
状態において、第２特別図柄の変動表示中に第１始動口に遊技球が入賞した場合にも、ス
テップＳ５０７２またはステップＳ５０８２の設定チェック処理を行う。そして、メイン
ＣＰＵは、この設定チェック処理において正常でない（ステップＳ５７２１におけるＮＯ
）と判別すると、遊技許可フラグをＯＦＦにし、異常時処理を実行する。すなわち、第２
遊技状態において、変動表示中の第２特別図柄についての大当り判定の結果がたとえ小当
りであったとしても、設定チェック処理で正常でないと判別されたときには、メインＣＰ
Ｕは、上記小当りに基づく小当り遊技を実行することなく、遊技許可フラグをＯＦＦにし
、異常時処理を実行する。したがって、第２遊技状態において変動表示中の第２特別図柄
についての大当り判定の結果がたとえ小当りであったとしても、第２遊技状態である旨の
情報および小当りである旨の情報も含めて各種データがバックアップクリア処理において
クリアされない限り、遊技許可フラグがＯＮに設定されないこととなる。
【２１０６】
［９－４．拡張例３］
　拡張例３のパチンコ遊技機は、大当り遊技状態に制御されるためのルートが２つあるパ
チンコ遊技機であり、そのために、特定口が設けられる特定領域を有している。この特定
領域は、例えば役物によって遊技球の流下領域と区画形成されており、通常は特定領域内
への遊技球の進入が困難（または不可能）とされている。また、特別図柄の大当り判定の
結果として、大当りの他に小当りも用意されている。
【２１０７】
　具体的には、メインＣＰＵは、設定値に応じて定められた大当り確率で特別図柄の大当
り判定を行い、この大当り判定の結果がハズレであるときに小当りの当落判定を行う。そ
して、小当りの当落判定の結果が小当りであるときに小当り遊技を実行する。すなわち、
上記大当りは条件装置の作動を伴う当りであるが、上記小当りは条件装置の作動を伴う当
りではない。
【２１０８】
　また、この拡張例３において、例えば、時短フラグがＯＦＦに設定される非時短遊技状
態等の通常遊技状態では、第１始動口への遊技球の入賞に基づく第１特別図柄ゲームと、
第２始動口への遊技球の入賞に基づく第２特別図柄ゲームとのうち、第１特別図柄ゲーム
が主として行われる。一方、時短フラグがＯＮに設定される時短遊技状態等の例えば確変
時短遊技状態では、第１特別図柄ゲームと第２特別図柄ゲームとのうち、第２特別図柄ゲ
ームが主として行われる。また、第２特別図柄ゲームでは、大当り判定の結果がハズレで
あるときに、所定の確率で小当りに当選する。なお、第１特別図柄ゲームにおける大当り
判定の結果がハズレであるとき、小当りの当落判定を行っても行わなくて良い。
【２１０９】
　また、メインＣＰＵは、始動口への遊技球の進入（受け入れ）に基づいて行われる特別
図柄についての大当り判定の結果が小当りであると、所定の可動片を作動し、上記特定領
域の内部への遊技球の進入を許容する小当り遊技を実行する小当り遊技実行手段を備える
。このように所定の可動片が作動したことによって上記特定領域の内部に遊技球の進入し
、当該特定領域の内部に進入した遊技球が上記特定口に進入（受け入れ）が検出されると
、メインＣＰＵは、大当り遊技状態に制御する。すなわち、メインＣＰＵは、始動口への
遊技球の入賞に基づいて行われた大当り判定処理の結果が大当りであるときに、大入賞口
を開放するラウンド遊技が複数ラウンドにわたって行われる第１大当り遊技状態に制御す
る第１大当り遊技制御手段と、上記小当り遊技が実行されたときに上記特定口に遊技球が
進入したことに基づいて、上記所定の可動片を作動させるラウンド遊技が複数ラウンドに
わたって行われる第２大当り遊技状態に制御する第２大当り遊技制御手段とを備える。
【２１１０】
　このようなパチンコ遊技機にあって、この拡張例３では、始動口への遊技球の入賞のし
やすさ（例えば、小当り遊技の実行頻度や、普通電動役物の開放パターン）を設定値に応
じて異ならせている。なお、この拡張例３においても、メインＣＰＵは、遊技者が右打ち
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したときに遊技球が通過しうるゲートへの通過を検出したことに基づいて行われる普通図
柄判定の結果が普通図柄当りであるときに、普通電動役物を閉鎖状態から開放状態に制御
する。普通電動役物が開放状態になると始動口への遊技球の入賞が容易化される。設定値
に応じて小当り遊技の実行頻度を異ならせる手法としては、例えば、普通図柄判定におけ
る普通図柄当りの確率を設定値に応じて異ならせたり、普通図柄の変動時間を設定値に応
じて異ならせたりすることで実現できる。
【２１１１】
　始動口への遊技球の入賞のしやすさを設定値に応じて異ならせる手法として、普通図柄
判定における普通図柄当りの確率を設定値に応じて異ならせる手法を例に挙げて説明する
。
【２１１２】
　例えば、普通図柄当りの確率を、設定１で６０分の１、設定２で５０分の１、設定３で
４０分の１、設定４で３０分の１、設定５で２０分の１、設定６で１０分の１とする。こ
の場合、普通図柄の変動時間が高設定であるほど長かったり、普通電動役物の開放態様が
高設定ほど始動口に遊技球が入賞し難い態様であったりしない限り、高設定値であるほど
始動口に遊技球が入賞しやすくなる。その結果、高設定値であるほど、小当り遊技の実行
頻度が高くなり、ひいては、第２大当り遊技制御手段により大当り遊技状態に制御される
機会が促進される。このようにして、設定値に応じて出玉スピードに差を設けることが可
能となる。
【２１１３】
　なお、この拡張例３においても、インＣＰＵ１０１により特別図柄の変動表示が行われ
ているときに第１始動口または第２始動口に遊技球が入賞すると、ステップＳ５０７２ま
たはステップＳ５０８２の設定チェック処理が実行される。メインＣＰＵ１０１は、この
設定チェック処理において正常でない（ステップＳ５７２１におけるＮＯ）と判別すると
、変動表示中の特別図柄についての大当り判定の結果がたとえ小当りであったとしても、
遊技許可フラグをＯＦＦにし、異常時処理を実行する。したがって、変動表示中の特別図
柄についての大当り判定の結果が小当りであったとしても、設定チェック処理で正常でな
いと判別されたときには、メインＣＰＵ１０１は、上記小当りに基づく小当り遊技を実行
することなく、遊技許可フラグをＯＦＦにし、異常時処理を実行する。したがって、変動
表示中の特別図柄についての大当り判定の結果が小当りであった旨も含めて各種データが
バックアップクリア処理においてクリアされない限り、遊技許可フラグがＯＮに設定され
ないこととなる。
【２１１４】
［９－５．拡張例４］
　拡張例４のパチンコ遊技機は、特別図柄の大当り判定の結果が大当りであったとしても
、それだけをもってただちに大当り遊技状態に制御されるのではなく、特別図柄の大当り
判定の結果が大当りであることに基づいて条件装置が作動し、条件装置が作動したことを
前提として遊技球が所定の領域を通過（または進入）したことに基づいて役物連続作動装
置が作動するようにしたものである。以下、図１９４および図１９５を参照して説明する
。図１９４は役物連続作動右ゲートを遊技球が通過する態様の一例を示す図であり、図１
９５は役物連続作動左ゲートを遊技球が通過する態様の一例を示す図である。
【２１１５】
　図１９４および図１９５に示されるように、この拡張例４のパチンコ遊技機は、遊技領
域に、役物連続作動左ゲート１１００および役物連続作動右ゲート１１１０を備えている
。また、遊技領域を流下する遊技球を、役物連続作動左ゲート１１００と役物連続作動右
ゲート１１１０とのうちいずれかに振り分けることが可能な振分装置１１２０が、役物連
続作動ゲート１１００，１１１０の上方に配置されている。
【２１１６】
　役物連続作動左ゲート１１００および役物連続作動右ゲート１１１０には、それぞれ、
遊技球の通過を検出可能な左ゲートセンサおよび右ゲートセンサ（いずれも図示せず）が
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設けられている。この左ゲートセンサおよび右ゲートセンサは、通常時は遊技球の通過検
出が無効化されており、条件装置が作動したことに基づいて有効化される。また、左ゲー
トセンサおよび右ゲートセンサは、条件装置が作動したことに基づいて有効化されたのち
、役物連続作動左ゲート１１００と役物連続作動右ゲート１１１０とのうちいずれかを遊
技球が通過したことを検出したことに基づいて無効化される。
【２１１７】
　左ゲートセンサが役物連続作動左ゲート１１００への遊技球の通過を検出すると、メイ
ンＣＰＵは、例えば８ラウンドのラウンド遊技が実行される８Ｒ大当り遊技状態に制御す
る。また、右ゲートセンサが役物連続作動右ゲート１１１０への遊技球の通過を検出する
と、メインＣＰＵは、２ラウンドのラウンド遊技が実行される２Ｒ大当り遊技状態（選択
率５０％）と、１６ラウンドのラウンド遊技が実行される１６Ｒ大当り遊技状態（選択率
５０％）とのうちいずれを実行するかを抽選で決定し、当該抽選で決定された大当り遊技
状態に制御する。
【２１１８】
　なお、左ゲートセンサが役物連続作動左ゲート１１００への遊技球の通過を検出したと
きと、右ゲートセンサが役物連続作動右ゲート１１１０への遊技球の通過を検出したとき
とで、大当り遊技状態において払い出される賞球量の期待値は同じとなっている。
【２１１９】
　また、役物連続作動左ゲート１１００または役物連続作動右ゲート１１１０を通過した
遊技球は、そのまま遊技領域を流下するが、これに代えて、アウト口からパチンコ遊技機
の機外に排出されるように構成しても良い。
【２１２０】
　振分装置１１２０は、規則的な動作により、当該振分装置１１２０の上方に到達した遊
技球を、役物連続作動左ゲート１１００と役物連続作動右ゲート１１１０とのうちいずれ
かに振り分ける。振分装置１１２０が左側に傾いた第１姿勢では遊技球が役物連続作動右
ゲート１１１０を通過しやすく（図１９４参照）、振分装置１１２０が右側に傾いた第２
姿勢では遊技球が役物連続作動左ゲート１１００を通過しやすい（図１９５参照）。
【２１２１】
　この拡張例４では、設定値に応じて、役物連続作動左ゲート１１００と役物連続作動右
ゲート１１１０とで遊技球の通過のしやすさを異ならせている。例えば、振分装置１１２
０の動作を、設定１では第１姿勢０．５秒と第２姿勢１．５秒とを繰り返す動作、設定２
では第１姿勢０．７秒と第２姿勢１．３秒とを繰り返す動作、設定３では第１姿勢０．９
秒と第２姿勢１．１秒とを繰り返す動作、設定４では第１姿勢１．１秒と第２姿勢０．９
秒とを繰り返す動作、設定５では第１姿勢１．３秒と第２姿勢０．７秒とを繰り返す動作
、設定６では第１姿勢１．５秒と第２姿勢０．５秒とを繰り返す動作とすることで、設定
値に応じて、大当り遊技状態の態様に変化をもたせることが可能となる。
【２１２２】
　なお、この拡張例４では、左ゲートセンサが役物連続作動左ゲート１１００への遊技球
の通過を検出したときと、右ゲートセンサが役物連続作動右ゲート１１１０への遊技球の
通過を検出したときとで、大当り遊技状態において払い出される賞球量の期待値が同じで
ある。すなわち、設定値に応じて大当り遊技状態の態様に変化を持たせることはできるも
のの、設定値に応じて大当り遊技状態において払い出される賞球量に差がないが、これに
限られず、左ゲートセンサが役物連続作動左ゲート１１００への遊技球の通過を検出した
ときと、右ゲートセンサが役物連続作動右ゲート１１１０への遊技球の通過を検出したと
きとで、大当り遊技状態において払い出される賞球量の期待値を異ならせても良い。例え
ば、左ゲートセンサが役物連続作動左ゲート１１００への遊技球の通過を検出したときは
、２Ｒ大当り遊技状態（選択率７０％）と１６Ｒ大当り遊技状態（選択率３０％）とのう
ちいずれを実行するかを上記の選択率で行なわれる抽選で決定し、右ゲートセンサが役物
連続作動右ゲート１１１０への遊技球の通過を検出したときは、２Ｒ大当り遊技状態（選
択率３０％）と１６Ｒ大当り遊技状態（選択率７０％）とのうちいずれを実行するかを上
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記の選択率で行なわれる抽選で決定するようにしても良い。この場合、設定値に応じて大
当り遊技状態において払い出される賞球量に差をもたせることができ、高設定値ほど、多
量の遊技球が賞球として払い出される期待値の高い大当り遊技状態に制御される可能性を
高めることが可能となる。
【２１２３】
　また、この拡張例４では、条件装置が作動した状況下で二つのゲート（役物連続作動左
ゲート１１００，役物連続作動右ゲート１１１０）のうちいずれかを遊技球が通過すると
役物連続作動装置が作動して大当り遊技状態に制御されるように構成されている。ただし
、始動口への遊技球の入賞に基づいて行われた特別図柄の大当り判定の結果が大当りであ
ることに基づいて条件装置が作動したとしても、遊技球が上記二つのゲートのいずれをも
通過する前に始動口に遊技球が入賞することがある。この場合、条件装置が作動したもも
のの未だ上記二つのゲートのいずれにも遊技球が通過していない状況下で、メインＣＰＵ
１０１は、始動口への遊技球の入賞に基づいて設定チェック処理（例えば図１７７のステ
ップＳ５０７２参照）を実行し、当該設定チェック処理において正常でない（例えば図１
７８のステップＳ５７２１におけるＮＯ）と判別されることがある。この場合、たとえ条
件装置が作動したいたとしても、メインＣＰＵ１０１は、遊技許可フラグをＯＦＦにし（
後述するステップＳ５７２２）、遊技を進行させることが不可能となる。
【２１２４】
　また、この拡張例４では、振分装置１１２０の下方に、条件装置が作動していることを
前提として遊技球の通過を検出すると役物連続作動装置が作動する二つのゲート（役物連
続作動左ゲート１１００，役物連続作動右ゲート１１１０）が設けられているが、振分装
置１１２０の下方に設けるのは必ずしも役物連続作動ゲートに限られず、例えば、始動口
および一般入賞口であっても良い。すなわちこの場合、振分装置１１２０は、規則的な動
作により、当該振分装置１１２０の上方に到達した遊技球を、特別図柄の大当り判定契機
となる始動口と、当該大当り判定契機とならない一般入賞口とのうちいずれかに振り分け
る。そして、振分装置１１２０の動作を、例えば、設定１では第１姿勢０．５秒と第２姿
勢１．５秒とを繰り返す動作、設定２では第１姿勢０．７秒と第２姿勢１．３秒とを繰り
返す動作、設定３では第１姿勢０．９秒と第２姿勢１．１秒とを繰り返す動作、設定４で
は第１姿勢１．１秒と第２姿勢０．９秒とを繰り返す動作、設定５では第１姿勢１．３秒
と第２姿勢０．７秒とを繰り返す動作、設定６では第１姿勢１．５秒と第２姿勢０．５秒
とを繰り返す動作とすることで、設定値に応じて、始動口への入賞率を異ならせることが
可能となる。しかも、このようなパチンコ遊技機によれば、設定値に応じて始動口への入
賞率を異ならせることが可能ではあるものの、いかなる設定値であったとしても遊技者に
よる遊技球の発射タイミングで始動口への入賞を狙うことができるという面白みをもたせ
ることが可能となる。
【２１２５】
［９－６．拡張例５］
　拡張例５のパチンコ遊技機は、パチンコ遊技機の基本仕様にかかるデータを設定値に応
じて異ならせるものではなく、パチンコ遊技機のゲーム性を設定値に応じて変更できるよ
うにしたものである。なお、この拡張例５では、設定値を設定１～設定５の５段階のうち
いずれかにセットすることができるように構成されているが、必ずしも５段階である必要
はなく、複数段階であれば任意に定めることができる。
【２１２６】
　具体的には、設定値が設定１にセットされた場合、メインＣＰＵは、例えば９９分の１
の確率特別図柄の大当り判定を行い、当該大当り判定の結果が大当りであると、例えば５
ラウンドの大当り遊技状態に制御する。すなわち、設定値が設定１にセットされると、大
当り確率が１００分の１未満と比較的高い代わりに、１回の大当り遊技状態で払い出され
る賞球量が比較的少ない、所謂甘デジと呼ばれるゲーム性での遊技を実行することが可能
となる。
【２１２７】
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　また、設定値が設定２にセットされた場合、メインＣＰＵは、例えば３００分の１の確
率特別図柄の大当り判定を行い、当該大当り判定の結果が大当りであると、例えば１２ラ
ウンド（例えば出玉約１５００個）の大当り遊技状態に制御する。すなわち、設定値が設
定２にセットされると、大当り確率が３００分の１、１回の大当り遊技状態で払い出され
る賞球量が約１５００個といった、一般的なデジパチと呼ばれるゲーム性での遊技を実行
することが可能となる。そしてこの遊技機において、メインＣＰＵは、大当り遊技状態が
終了したのちの遊技状態を高確率遊技状態に制御し、予め決められた期間を経過すると高
確率遊技状態が終了して低確率遊技状態に制御する。すなわち、設定値が設定２にセット
されると、所謂ＳＴ機と呼ばれるゲーム性での遊技を実行することが可能となる。
【２１２８】
　また、設定値が設定３にセットされた場合、メインＣＰＵは、例えば３００分の１の確
率特別図柄の大当り判定を行い、当該大当り判定の結果が大当りであると、例えば１２ラ
ウンド（例えば出玉約１５００個）の大当り遊技状態に制御する。すなわち、設定値が設
定２にセットされると、大当り確率が３００分の１、１回の大当り遊技状態で払い出され
る賞球量が約１５００個といった、一般的なデジパチと呼ばれるゲーム性での遊技を実行
することが可能となる。そしてこの遊技機において、メインＣＰＵは、大当り判定の結果
が大当りであるとき、例えば図柄乱数を用いて確変フラグをＯＮ設定するか否かを決定し
、確変フラグがＯＮ設定されると、大当り遊技状態が終了したのちの遊技状態を、次回の
大当り遊技状態が実行されるまで高確率遊技状態に制御する。すなわち、設定値が設定３
にセットされると、所謂確変ループ機と呼ばれるゲーム性での遊技を実行することが可能
となる。
【２１２９】
　また、設定値が設定４にセットされた場合、メインＣＰＵは、例えば３００分の１の確
率特別図柄の大当り判定を行い、当該大当り判定の結果が大当りであると、例えば１２ラ
ウンド（例えば出玉約１５００個）の大当り遊技状態に制御する。すなわち、設定値が設
定２にセットされると、大当り確率が３００分の１、１回の大当り遊技状態で払い出され
る賞球量が約１５００個といった、一般的なデジパチと呼ばれるゲーム性での遊技を実行
することが可能となる。そしてこの遊技機において、メインＣＰＵは、大当り判定の結果
が大当りであるとき、例えば図柄乱数を用いて確変フラグをＯＮ設定するか否かを決定し
、確変フラグがＯＮ設定されると、大当り遊技状態が終了したのちの遊技状態を、次回の
大当り遊技状態が実行されるまで高確率遊技状態に制御する。ただし、大当り遊技状態と
高確率遊技状態とが繰り返し実行される回数（上述した「ループ回数」）に上限を設け、
ループ回数がこの上限に達すると、メインＣＰＵは、大当り遊技状態が終了したのちの遊
技状態を低確率遊技状態に制御する。すなわち、設定値が設定４にセットされると、所謂
リミッタ機と呼ばれるゲーム性での遊技を実行することが可能となる。なお、上記のゲー
ム性では、大当り遊技状態が終了したのちの遊技状態が高確率遊技状態であれば、当該高
確率遊技状態は次回の大当り遊技状態が実行されるまで継続するようにしているが、これ
に限られず、大当り遊技状態が終了したのちの高確率遊技状態を、予め決められた期間が
経過すると終了して低確率遊技状態に制御される所謂ＳＴ機であっても良い。
【２１３０】
　また、設定値が設定５にセットされた場合、メインＣＰＵは、例えば３００分の１の確
率特別図柄の大当り判定を行い、当該大当り判定の結果が大当りであると、例えば１２ラ
ウンド（例えば出玉約１５００個）の大当り遊技状態に制御する。すなわち、設定値が設
定２にセットされると、大当り確率が３００分の１、１回の大当り遊技状態で払い出され
る賞球量が約１５００個といった、一般的なデジパチと呼ばれるゲーム性での遊技を実行
することが可能となる。そしてこの遊技機において、メインＣＰＵは、大当り遊技状態が
終了すると、必ずまたは一定の確率で確変フラグをＯＮ設定し、確変フラグがＯＮ設定さ
れると、大当り遊技状態が終了したのちの遊技状態を、高確率遊技状態に制御する。また
、メインＣＰＵは、高確率遊技状態において、特別図柄の大当り判定を行う際に遊技状態
移行抽選を行い、当該遊技状態移行抽選において遊技状態を移行する旨を決定すると、確
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変フラグをＯＦＦ設定し、高確率遊技状態から低確率遊技状態に移行させる制御を実行す
る。すなわち、設定値が設定５にセットされると、高確率遊技状態において低確率遊技状
態への移行抽選が行われるゲーム性での遊技を実行することが可能となる。
【２１３１】
　このように、拡張例５のパチンコ遊技機では、設定値に応じて、例えば大当り確率のよ
うなスペックではなく、パチンコ遊技機のゲーム性を変えることができ、バリエーション
に富んだゲーム性でのパチンコゲームを１台で実行することが可能となる。
【２１３２】
　なお、上記では、設定１では所謂甘デジと呼ばれるゲーム性での遊技が実行可能であり
、設定２では所謂ＳＴ機と呼ばれるゲーム性での遊技を実行することが可能であり、設定
３では所謂確変ループ機と呼ばれるゲーム性での遊技を実行することが可能であり、設定
４では所謂リミッタ機と呼ばれるゲーム性での遊技を実行することが可能であり、設定５
では高確率遊技状態において低確率遊技状態への移行抽選が行われるゲーム性での遊技を
実行することが可能であるが、これらの全部のゲーム性を設定値に応じて実行できるよう
にすることは必須ではない。ただし、設定値に応じて、所謂ＳＴ機と呼ばれるゲーム性と
、所謂確変ループ機と呼ばれるゲーム性とを切り替えて実行できる方が好ましい。所謂Ｓ
Ｔ機と呼ばれるゲーム性および所謂確変ループ機と呼ばれるゲーム性は、いずれも、大当
り遊技状態終了後に高確率遊技状態に制御される可能性がある点で共通するものの、当該
高確率遊技状態が次回の大当り遊技状態まで継続するか中途で終了するかで大きく異なる
。このように、一見は似ているものの実質的には異なる２つのゲーム性を切り替えて実行
できるようにすることで、遊技機の管理責任者等によるパチンコ遊技機の活用の仕方に幅
を持たせつつ興趣の向上を図ることが可能なパチンコ遊技機を提供することができる。
【２１３３】
［９－７．その他の拡張例］
　本実施形態のパチンコ遊技機１００１は、遊技媒体を用いて遊技を行い、その遊技の結
果に基づいて特典が付与される形態全ての遊技機について、本発明を適用することができ
る。すなわち、物理的な遊技者の動作によって遊技媒体が発射されたり投入されたりする
ことで遊技を行い、その遊技の結果に基づいて遊技媒体が払い出される形態のみならず、
主制御回路１００自体が、遊技者が保有する遊技媒体を電磁的に管理し、封入された遊技
球を循環させて行う遊技やメダルレスで行う遊技を可能とするものであってもよい。また
、遊技者が保有する遊技媒体を電磁的に管理するのは、主制御回路１００に装着され（接
続され）、遊技媒体を管理する遊技媒体管理装置であってもよい。
【２１３４】
　主制御回路１００に接続された遊技媒体管理装置が管理する場合、遊技媒体管理装置は
、ＲＯＭおよびＲＷＭ（あるいはＲＡＭ）を有して、遊技機に設けられる装置であって、
図示しない外部の遊技媒体取扱い装置と所定のインターフェイスを介して双方向通信機能
に接続されるものであり、遊技媒体の貸出動作（すなわち、遊技者が遊技媒体の投入操作
を行う上で、必要な遊技媒体を提供する動作）若しくは遊技媒体の払出に係る役に入賞（
当該役が成立）した場合の、遊技媒体の払出動作（すなわち、遊技者に対して遊技媒体の
払出を行上で、必要な遊技媒体を獲得させる動作）、または遊技の用に供する遊技媒体を
電磁的に記録する動作を行い得るものとすればよい。また、遊技媒体管理装置は、これら
実際の遊技媒体数の管理のみならず、例えば、その遊技媒体数の管理結果に基づいて、パ
チンコ遊技機１００１の前面に、保有する遊技媒体数を表示する保有遊技媒体数表示装置
（不図示）を設けることとし、この保有遊技媒体数表示装置に表示される遊技媒体数を管
理するものであってもよい。すなわち、遊技媒体管理装置は、遊技者が遊技の用に供する
ことができる遊技媒体の総数を電磁的方法により記録し、表示することができるものとす
ればよい。
【２１３５】
　また、この場合、遊技媒体管理装置は、遊技者が、記録された遊技媒体数を示す信号を
、外部の遊技媒体取扱装置に対して自由に送信させることができる性能を有し、また、遊
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技者が直接操作する場合の他、記録された遊技媒体数を減ずることができない性能を有し
、また、外部の遊技媒体取扱装置との間に外部接続端子板（不図示）が設けられている場
合には、その外部接続端子板を介してでなければ、遊技者が、記録された遊技媒体数を示
す信号を送信できない性能を有することが望ましい。
【２１３６】
　遊技機には上記の他、遊技者が操作可能な貸出操作手段、返却（精算）操作手段、外部
接続端子板が設けられ、遊技媒体取扱装置には紙幣等の有価価値の投入口、記録媒体（例
えばＩＣカード）の挿入口、携帯端末から電子マネー等の入金を行うための非接触通信ア
ンテナ等、その他貸出操作手段、返却操作手段等各種操作手段、遊技媒体取扱装置側外部
接続端子板が設けられるようにしてもよい（いずれも不図示）。
【２１３７】
　その際の遊技の流れとしては、例えば、遊技者が遊技媒体取扱装置に対しいずれかの方
法で有価価値を入金し、上記いずれかの貸出操作手段の操作に基づいて所定数の有価価値
を減算し、遊技媒体取扱装置から遊技媒体管理装置に対し減算した有価価値に対応する遊
技媒体を増加させる。そして遊技者は遊技を行い、さらに遊技媒体が必要な場合には上記
操作を繰り返し行う。その後遊技の結果所定数の遊技媒体を獲得し、遊技を終了する際に
はいずれかの返却操作手段を操作することにより遊技媒体管理装置から遊技媒体取扱装置
に対し遊技媒体数を送信し、遊技媒体取扱装置はその遊技媒体数を記録した記録媒体を排
出する。遊技媒体管理装置は遊技媒体数を送信したときに自身が記憶する遊技媒体数をク
リアする。遊技者は排出された記録媒体を景品交換するために景品カウンタ等に持ってい
くか、または他の台で記録された遊技媒体に基づいて遊技を行うために遊技台を移動する
。
【２１３８】
　なお、上記例では全遊技媒体を遊技媒体取扱装置に対して送信したが、遊技機または遊
技媒体取扱装置側で遊技者が所望する遊技媒体数のみを送信し、遊技者が所持する遊技媒
体を分割して処理することとしてもよい。また、記録媒体を排出するだけに限らず、現金
または現金等価物を排出するようにしてもよいし、携帯端末等に記憶させるようにしても
よい。また、遊技媒体取扱装置は遊技場の会員記録媒体を挿入可能とし、会員記録媒体に
貯留して後日再遊技可能とするようにしてもよい。
【２１３９】
　また、遊技機または遊技媒体取扱装置において、図示しない所定の操作手段を操作する
ことにより遊技媒体取扱装置または遊技媒体管理装置に対し遊技媒体または有価価値のデ
ータ通信をロックするロック操作を実行可能としてもよい。その際にはワンタイムパスワ
ード等遊技者にしか知り得ない情報を設定することや遊技媒体取扱装置に設けられた撮像
手段により遊技者を記録するようにしてもよい。
【２１４０】
　また、上記では、遊技媒体管理装置を、パチンコ遊技機に適用する場合について説明し
ているが、パチスロ機や、遊技球を用いるスロットマシンや、封入式遊技機においても同
様に遊技媒体管理装置を設け、遊技者の遊技媒体が管理されるようにすることもできる。
【２１４１】
　このように、上述した遊技媒体管理装置を設けることにより、遊技媒体が物理的に遊技
に供される場合と比べて、遊技機内部の部品点数を減らすことができ、遊技機の原価およ
び製造コストを削減できるのみならず、遊技者が直接遊技媒体に接触しないようにするこ
ともでき、遊技環境が改善し、騒音も減らすことができるとともに、部品を減らしたこと
により遊技機の消費電力を減らすことにもなる。また、遊技媒体や遊技媒体の投入口や払
出口を介した不正行為を防止することができる。すなわち、遊技機をとりまく種々の環境
を改善することができる遊技機を提供することが可能となる。
【２１４２】
　また、遊技媒体が外部に排出されずに遊技可能に構成された封入式の遊技機と、該遊技
機に対して、遊技媒体の消費、貸出および払出に伴う遊技媒体の増減に関するデータを通
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信ケーブルを介して光信号によって送受信が可能に接続された遊技媒体管理装置と、を有
する遊技システムに本発明を適用した場合には、遊技システムを以下のように構成しても
よい。
【２１４３】
　以下に、封入式の遊技機の概略を説明する。封入式の遊技機において、発射装置は、遊
技領域の上方に位置し、遊技領域に対して上方から遊技媒体としての遊技球を発射する。
遊技者がハンドルを操作すると、払出制御回路により球送りソレノイドが駆動させられ、
球送り杵が発射台の方向へと、待機状態の遊技球を押し出す。これにより、遊技球が発射
台へ移動する。また、待機位置から発射台への経路には減算センサが設けられており、発
射台へ移動する遊技球を検出する。減算センサによって遊技球が検出された場合には、持
ち球数が１減算される。このように、遊技領域に対して上方から遊技媒体としての遊技球
を発射するように構成されているため、封入式の遊技機ではいわゆる戻り球（ファール球
）を回避することができる。そして、遊技領域を転動した後に遊技領域から排出された遊
技球は、球磨き装置によって磨かれる。球磨き装置によって磨かれた遊技球は、揚送装置
によって上方へと搬送され、発射装置に導かれる。遊技球は封入式の遊技機の外部に排出
されずに、当該遊技機において一定数（例えば、５０個）の遊技球が一連の経路を循環す
るように構成されている。
【２１４４】
　封入式の遊技機では、遊技球が遊技機の外部に排出されないため、遊技球を一時的に保
持するための上皿や下皿は設けられていない。封入式の遊技機では遊技球が外部に排出さ
れないことから、遊技者の手元に遊技球が実際にあるわけではなく、遊技を行うことによ
り遊技球が現実に増減するわけではない。封入式の遊技機において、遊技者は遊技媒体管
理装置からの貸出により持ち球を得てから遊技を開始する。ここで、持ち球を得るとは、
遊技者が、データ管理上、遊技媒体を得ることをいう。そして、発射装置から遊技球が発
射されることにより持ち球が消費され、持ち球数が減少する。また、遊技球が遊技領域に
設けられた各入賞口等を通過することにより、入賞口に応じて設定された条件に従った数
だけ払出が行われ、持ち球数が増加する。さらに、遊技媒体管理装置からの貸出によって
も、持ち球数が増加する。なお、「遊技媒体の消費、貸出および払出」とは、持ち球の消
費、貸出および払出が行われることを示す。また、「遊技媒体の増減」とは、消費、貸出
および払出によって持ち球数が増減することを示す。また、「遊技媒体の消費、貸出およ
び払出に伴う遊技媒体の増減に関するデータ」とは遊技球が発射されることによる持ち球
の減少と、貸出および払出による持ち球の増加とに関するデータである。
【２１４５】
　封入式の遊技機は、払出制御回路およびタッチパネル式である液晶表示装置を有してい
る。払出制御回路は、遊技球が各入賞口等の通過を検出する各種センサに接続されている
。払出制御回路は、持ち球数を管理している。例えば、遊技球が各入賞口を通過した場合
には、そのことによる遊技球の払出個数を持ち球数に加算する。また、遊技球が発射され
ると持ち球数を減算する。払出制御回路は、遊技者の操作により、持ち球数に関するデー
タを遊技媒体管理装置へ送信する。また、上記の液晶表示装置は遊技機の上部に位置し、
遊技媒体管理装置で管理する遊技価値から持ち球への変換（球貸し）や、持ち球の計数（
返却）の要求を受け付ける。そして、これらの要求を遊技媒体管理装置を介して払出制御
回路に伝え、払出制御回路が現在の持ち球数に関するデータを遊技媒体管理装置に送信す
るように指示する。ここで、「遊技価値」とは、貨幣・紙幣、プリペイド媒体、トークン
、電子マネーおよびチケット等であり、遊技媒体管理装置によって持ち球に変換すること
が可能であるものを示す。なお、本実施形態において、遊技媒体管理装置は、いわゆるＣ
Ｒユニットであり、紙幣およびプリペイド媒体等を受付可能に構成されている。また、計
数された持ち球は、遊技システムが設置される遊技場などにおいて、景品交換等に用いる
ことができる。
【２１４６】
　また、封入式の遊技機は、バックアップ電源を有している。これにより、夜間等に電源
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をＯＦＦにした場合であっても、ＯＦＦにする直前のデータを保持することができる。ま
た、このバックアップ電源により、例えば、扉開放センサによる扉枠開放の検出を継続し
て実行させてもよい。これにより、夜間に不正行為を行われることも防止することができ
る。なお、この場合は、扉枠が開放された回数等の情報を記憶するものであってもよい。
さらに、電源が投入された際に、扉枠が開放された回数等の情報を、遊技機の液晶表示装
置等に出力するものであってもよい。
【２１４７】
　遊技媒体管理装置は、遊技機接続基板を有している。遊技媒体管理装置は、遊技機接続
基板を介して、遊技機とのデータ（送信信号）の送受信を行うように構成されている。送
受信されるデータは、主制御回路に設けられたＣＰＵの固有ＩＤ、払出制御回路に設けら
れたＣＰＵの固有ＩＤ、遊技機に記憶された遊技機製造業者コード、セキュリティチップ
の製造業者コード、遊技機の型式コードなどの情報である。そして、遊技機および前記遊
技媒体管理装置のいずれか一方を送信元とし他方を送信先として、送信元が送信信号を送
信した際に、上記送信信号を受信した送信先が上記送信信号と同じ信号である確認用信号
を上記送信元に送信し、上記送信元は、上記送信信号と上記確認用信号とを比較して、こ
れらが同一か否かを判別するようにしている。
【２１４８】
　このように、送信元において、送信先から送信された確認用信号を送信信号と比較して
、これらが同一か否かを判別することにより、送信元から送信した信号が改ざんされるこ
となく、送信元に送信されていることを確認することができる。これにより、遊技機と遊
技媒体管理装置との間での送受信信号を改ざんする等の不正行為を抑制することができる
。
【２１４９】
　また、上記遊技システムにおいて、上記送信元は信号を変調する変調部を有し、該変調
部により変調された信号を上記送信信号として送信し、上記送信先は上記変調部により変
調された信号を復調する復調部を有することとしてもよい。
【２１５０】
　これにより、仮に、遊技機と遊技媒体管理装置との間での送受信信号を読み取られたと
しても、この信号の解読は困難であり、遊技機と遊技媒体管理装置との間での送受信信号
を改ざんする等の不正行為を抑制することができる。
【２１５１】
　また、上記遊技システムにおいて、上記送信先は、上記送信元からの上記送信信号を受
信した際に、上記送信信号を受信したことを示す信号である承認信号を、上記確認用信号
とは別に上記送信元に送信することとしてもよい。
【２１５２】
　これにより、送信信号と確認用信号とを比較することにより、正規の信号の送受信が行
われたことを確認するだけでなく、承認信号に基づいて正規の信号の送受信が行われたこ
とを確認することができるので、不正行為の抑制をより強化することができる。
【２１５３】
［１０．ホスト制御回路により実行される処理］
　次に、サブ制御回路２７０のサブ基板２０２０（いずれも、例えば図１４５参照）内の
各種制御回路により実行される各種処理の内容について説明する。なお、サブ制御回路２
７０は、主制御回路１００（例えば、図１４５参照）から送信された各種コマンドを受信
し、この各種コマンドに基づいて各種処理を行う。
【２１５４】
　以下において、先ず、各種デバイス等にかかわる処理について説明し、その後、ホール
メニュータスクにかかわる処理について説明する。なお、ホールメニュータスクにかかわ
る処理及び各種デバイス等にかかわる処理のいずれもホスト制御回路２１００（より詳し
くは、ホスト制御回路２１００が備えるＣＰＵプロセッサ）等により実行される処理であ
るが、説明の便宜上、それぞれ別のフローチャートを用いて説明する。
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【２１５５】
［１０－１．各種デバイス等にかかわる処理］
　図１９６～図２３４を参照して、各種デバイス等にかかわる処理について説明する。な
お、上述した図１８７も含めて、図１９６、図２０７、図２０８、図２０９及び図２３３
は、いずれも、電源が投入されたときに実行されるサブ制御メイン処理（全体フロー）の
一例を示すフローチャートである。これらはいずれも、ホスト制御回路２１００（より詳
しくは、ホスト制御回路２１００が備えるＣＰＵプロセッサ）により実行される処理であ
るが、説明の便宜上、各種場面に応じて処理を適宜省略している。例えば、図１８７及び
図１９６では役物制御処理（ステップＳ５２１０、ステップＳ６２１３）が図示されてい
るが、図２０７、図２０８、図２０９及び図２３３では役物制御処理の図示を省略してい
る。また、図１９６、図２０７、図２０８、図２０９及び図２３３において、同じ処理で
あっても、説明の便宜上、異なる符号を付している。例えば、初期化処理を例に説明する
と、図１９６の各種初期化処理（ステップＳ６２０１）、図２０７の初期化処理（ステッ
プＳ６３８１）、図２０８の初期化処理（ステップＳ６３９１）、及び図２０９の初期化
処理（ステップＳ５４０１）はいずれも実質的には同じ初期化処理であり、役物制御処理
を例に説明すると、図１８７の役物制御処理（ステップＳ５２１０）及び図１９６の役物
制御処理（ステップＳ６２１３）はいずれも実質的には同じ処理である。
【２１５６】
　図１９６に示すように、ホスト制御回路２１００は、各種初期化処理を行う（ステップ
Ｓ６２０１）。この処理では、ホスト制御回路２１００は、例えば、ハードウェアの初期
化処理、デバイスの初期化処理、各種アプリケーションの初期化処理、バックアップデー
タの復帰初期化処理、ＲＴＣ取得処理等の各種初期設定処理を行う。なお、ＲＡＭクリア
（バックアップクリア）によりゲームデータが消去されているときには乱数初期化処理も
行う。また、ホスト制御回路２１００は、各初期化処理が終了する都度、ウォッチドッグ
タイマのカウンタをクリアする。なお、起動時には、ウォッチドッグタイマのリセット時
間が設定され、その後、サービスパルスの書き込みが行われなかった場合（タイムアウト
時）には、電断処理が行われる。また、ウォッチドッグタイマをクリアするタイミングは
、サブ制御メイン処理内のメインループにおける各処理の開始時、各初期化処理の開始時
および電断処理への移行時である。
【２１５７】
　次いで、ホスト制御回路２１００は、メインループに入り、ＲＴＣ時刻にもとづいてＲ
ＴＣ取得処理、すなわち現在の時刻を取得する処理を行う（ステップＳ６２０２）。
【２１５８】
　ホスト制御回路２１００は、ステップＳ６２０３において、乱数初期化処理を行う。こ
の乱数初期化処理については後述する。
【２１５９】
　ホスト制御回路２１００は、ステップＳ６２０４において役物の制御コードを取得し、
役物とソレノイドとの同期処理を行う（ステップＳ６２０５）。これらの処理については
、後述の「役物ソレノイド制御処理」において説明する。
【２１６０】
　ホスト制御回路２１００は、ステップＳ６２０６において、サブデバイス入力処理を行
う。この処理では、ホスト制御回路２１００は、操作手段等の入力状態（遊技者により例
えばボタン等の操作手段に対して操作が行われたか否かの判定処理）にもとづいて、操作
内容の情報取得処理等を行う。このサブデバイス入力処理（ステップＳ６２０６）には、
遊技者等の操作によるＬＥＤ等の輝度調整等が含まれる。
【２１６１】
　ホスト制御回路２１００は、ステップＳ６２０７において、各種リクエスト制御処理を
行う。この処理では、ホスト制御回路２１００は、例えば、サウンドリクエスト制御処理
、ＬＥＤリクエスト制御処理、役物リクエスト制御処理、役物制御処理等の各種リクエス
ト制御処理を行う。なお、サウンドリクエスト、ＬＥＤリクエストおよび役物リクエスト
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等は、バッファに保存され、後述するステップＳ６２１４のバンクフリップ後に各デバイ
スに出力される。これにより、描画との同期を図ることができる。なお、バンクフリップ
とは、一方のフレームバッファの機能を描画機能から表示機能に切り替えるとともに、他
方のフレームバッファの機能を表示機能から描画機能に切り替える処理である。
【２１６２】
　ところで、役物制御処理は、各種リクエスト制御処理（Ｓ６２０７）において行われる
他、図１９６では描画制御処理（ステップＳ６２１２）の後のステップＳ６２１３でも行
われるように示されているが、描画制御処理（ステップＳ６２１２）の後のステップＳ６
２１３で行われることは必須ではない。役物処理において、１フレーム前のアニメーショ
ン構築処理（ステップＳ６２１０）やアニメーション更新処理（ステップＳ６２１１）で
バッファに格納された役物リクエストが出力されることに鑑みると、アニメーション構築
処理（ステップＳ６２１０）よりも前に行われることが好ましい。ただし、バッファに格
納された役物リクエストを、バッファに格納されたフレームと同じフレームで出力する場
合には、描画制御処理（ステップＳ６２１２）の後のステップＳ６２１３で役物制御処理
を行うようにしても良い。
【２１６３】
　次いで、ホスト制御回路２１００は、メインループ内のパケット受信分ループに入り、
メイン・サブ間コマンド制御処理を行う（ステップＳ６２０８）。この処理では、ホスト
制御回路２１００は、メインＣＰＵ１０１からコマンドデータを受信した際のコマンドデ
ータの読み込み処理（コマンド受信処理）及びサブワークＲＡＭ２１００ａへのコマンド
データの格納処理（受信データ記憶処理）を行う。
【２１６４】
　ホスト制御回路２１００は、ステップＳ６２０９において、ゲームデータバックアップ
処理を行う。本実施形態のパチンコ遊技機１００１では、ＲＡＭクリア判定に使用するゲ
ームデータとして第１データ（マジックコード、プログラムバージョンおよびＳＵＭ値）
および第２データ（いずれもホールメニューで設定された情報であるマジックコードおよ
びＳＵＭ値）を用意する。そして、ゲームデータバックアップ処理では、第１データをゲ
ームデータ内に保存した後、ＳＲＡＭ２１００ｂ（図１４５参照）にバックアップする。
また、ＳＲＡＭ２１００ｂの別の領域にもゲームデータをバックアップ（ミラーリング）
する。電源投入後は、ＳＲＡＭ２１００ｂにバックアップされたデータからゲームデータ
が復帰される。このとき、第１データを使用して、バックアップされたデータに破損がな
いか否かをチェックする。バックアップされたデータに破損があれば、第２データに破損
がないか否かをチェックする。このとき、ホールメニュー情報などの全てのＳＲＡＭ２１
００ｂに保存されているデータも初期化する。
【２１６５】
　次いで、ホスト制御回路２１００は、アニメーション構築処理を行う（ステップＳ６２
１０）。この処理では、ホスト制御回路２１００は、コマンド解析・状態設定・抽選の処
理を行い、これらを受けて、表示装置１０１６を用いて演出制御を行う際に必要なアニメ
ーションリクエストを生成し、このアニメーションリクエストに基づいて実行される表示
装置１０１６における演出制御（表示）に対応して、各種演出装置を動作させるための各
種リクエスト（描画リクエスト、サウンドリクエスト、ＬＥＤリクエスト及び役物リクエ
スト）を生成する。
【２１６６】
　ホスト制御回路２１００は、上記ステップＳ６２０８～ステップＳ６２１０の処理を、
受信コマンド数分実行するまで実行し、受信コマンド数分実行するとパケット受信分ルー
プを抜ける。その後、ホスト制御回路２１００は、アニメーション更新処理（ステップＳ
６２１１）、描画制御処理（ステップＳ６２１２）、役物制御処理（ステップＳ６２１３
）およびバンクフリップ／バンクフリップ終了待ち（ステップＳ６２１４）を経て、メイ
ンループにおける各処理が繰り返される。
【２１６７】
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　ホスト制御回路２１００は、上述したステップＳ６２０２～ステップＳ６２１４の一例
の処理（メインループ処理）を、所定のＦＰＳ周期で繰り返し実行する。なお、ＦＰＳ周
期は、例えば、約１６．７ｍｓｅｃ（６０ＦＰＳ）、約３３．３ｍｓｅｃ（３０ＦＰＳ）
等に設定される。所定のＦＰＳ周期は、ステップＳ６２１４において時間調整される。
【２１６８】
　以下に、タイマ割り込み処理、サブデバイス入力処理、バックライト制御処理、バック
ライトおよび各種ＬＥＤの輝度調整、ＲＴＣ取得処理、コンポジション再生制御、サウン
ドアンプ制御処理、サウンドリクエスト制御処理（同一チャンネルに対して複数のサウン
ドリクエストがある場合）、サウンドリクエスト制御処理（ボリューム調整が行われた場
合）、ＬＥＤ輝度調整処理、役物ソレノイド制御処理、データロード処理及びサブ乱数処
理について、この順で説明する。なお、上記各処理の説明順は、説明の便宜上、処理順と
は異なる。
【２１６９】
［１０－２．タイマ割り込み処理］
　本実施形態のパチンコ遊技機１００１では、ホスト制御回路２１００は、１ｍｓｅｃ周
期で割り込み処理を行う。割り込み処理については、後述する各処理でも説明するが、こ
こでは、代表的な割り込み処理の一例について、図１９７を参照して簡単に説明する。図
１９７は、ホスト制御回路（サブ制御回路）により実行されるタイマ割り込み処理の一例
を示すフローチャートである。なお、図１９７を参照して簡単に説明するタイマ割り込み
処理および後述のタイマ割り込み処理（図２０４および図２０６参照）において、同じ処
理であっても、説明の便宜上、異なる符号を付している。例えば、役物モータ制御を例に
説明すると、図１９７の役物モータ制御（ステップＳ６２５１）と、図２０４の役物モー
タ制御（ステップＳ６３５２）と、図２０６の役物モータ制御（ステップＳ６３７１）と
は、実質的には同じ処理であるが異なる符号を付している。
【２１７０】
　図１９７を参照して、タイマ割り込み処理において、ホスト制御回路２１００は、先ず
、役物モータ制御を行う（ステップＳ６２５１）。次に、ホスト制御回路２１００は、サ
ブデバイスの入力情報にもとづいて、入力状態判定処理を行う（ステップＳ６２５２）。
次に、ホスト制御回路２１００は、輝度値にもとづいて、例えば表示装置１０１６として
用いられる液晶表示装置のバックライト等の制御処理を行う（ステップＳ６２５３）。次
に、ホスト制御回路２１００は、サウンドアンプチェック処理（ステップＳ６２５４）を
行う。
【２１７１】
［１０－３．サブデバイス入力処理］
　本実施形態において、ホスト制御回路２１００は、１ｍｓｅｃ毎のタイマ割り込みで検
出されたサブデバイスの入力状態にもとづいて、３３．３ｍｓｅｃ毎のメイン処理でサブ
デバイス入力判別情報を作成し、この作成されたサブデバイス入力判別情報にもとづいて
サブデバイスを制御する。
【２１７２】
　ホスト制御回路２１００は、サブデバイスの入力状態を１ｍｓｅｃ毎のタイマ割り込み
で検出すると、この検出結果にもとづいてメイン処理で作成される上記のサブデバイス入
力判別情報として、サブデバイス入力情報と、サブデバイス入力ＯＮエッジ情報と、サブ
デバイス入力ＯＮエッジ情報（リピート機能付き）と、サブデバイス入力ＯＦＦエッジ情
報とを作成する。
【２１７３】
　以下に、図１９６に示されるサブデバイス入力処理について、図１９８～図２０１を参
照して説明する。サブデバイスは、例えば、押しボタンなどのように、入力（例えば操作
）情報にもとづいてホスト制御回路２１００によって制御される。なお、図１９８は、作
成されるサブデバイス入力判別情報を説明するための一例を示す図であり、（ａ）タイマ
割り込みで検出したサブデバイスの入力状態を示す図、（ｂ）メイン処理で作成されるサ
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ブデバイス入力情報を示す図、（ｃ）メイン処理で作成されるサブデバイス入力ＯＮエッ
ジ情報を示す図、（ｃ）メイン処理で作成されるサブデバイス入力ＯＮエッジ情報（リピ
ート機能付き）を示す図、（ｄ）メイン処理で作成されるサブデバイスＯＦＦエッジ情報
を示す図である。図１９９は、サブデバイス入力処理の一例を示すフローチャートである
。図２００は、サブデバイス入力ＯＮエッジ情報（リピート機能付き）処理の一例を示す
フローチャートである。図２０１は、サブデバイス入力ＯＮエッジ情報（リピート機能付
き）処理の一例を示しており、図２００から続くフローチャートである。
【２１７４】
　メイン処理で作成されるサブデバイス入力情報は、図１９８（ｂ）に示されるように、
タイマ割り込みで検出されたサブデバイス入力状態（図１９８（ａ）参照）にあわせて作
成される。すなわち、タイマ割り込みで検出されたサブデバイス入力状態がＯＮの場合、
１が設定される。また、タイマ割り込みで検出されたサブデバイス入力状態がＯＦＦの場
合、０が設定される。
【２１７５】
　サブデバイス入力ＯＮエッジ情報は、図１９８（ｃ）に示されるように、タイマ割り込
みで検出されたサブデバイス入力状態がＯＦＦからＯＮになったことが検出されると、メ
イン処理で１フレームのみ１が設定される。
【２１７６】
　サブデバイス入力ＯＮエッジ情報（リピート機能付き）は、例えばデバック時や操作ボ
タンが長押しされたときの制御に使用される情報であり、図１９８（ｄ）に示されるよう
に、タイマ割り込みで検出されたサブデバイス入力状態がＯＦＦからＯＮになったことが
検出されると、メイン処理で１フレームについて１が設定される。そして、それ以降もサ
ブデバイスの入力状態のＯＮ状態が続く場合には、キーリピート開始までの一定時間とし
て例えばメイン処理で１０フレーム経過後に１フレームに１が設定され、それ以降は例え
ばメイン処理で４フレーム毎に１が設定される。このように、最初のフレームのみ１０フ
レームと長くしているのは、サブデバイスが長押しされたか否かを判別できるようにする
ためであり、最初のフレームが短ければ長押しでないと判別することができる。
【２１７７】
　サブデバイス入力ＯＦＦエッジ情報は、図１９８（ｅ）に示されるように、タイマ割り
込みで検出されたサブデバイス入力状態がＯＮからＯＦＦになったことが検出されると、
メイン処理で１フレームのみ１が設定される。
【２１７８】
　本実施形態では、サブデバイスが複数あることを想定し、ホスト制御回路２１００は、
ｂｉｔ単位でサブデバイス入力判別情報を管理している。例えば、ｂｉｔ０はメインボタ
ン、ｂｉｔ１は左ボタン、ｂｉｔ２は右ボタンといったように、最大で例えば３２個のデ
バイスについてのサブデバイス入力判別情報を管理できるようになっている。
【２１７９】
　次に、図１９９を参照して、サブデバイス入力処理（例えば、図１９６のステップＳ６
２０６参照）について説明する。このサブデバイス入力処理は、サブデバイスの入力判別
情報として、サブデバイス入力情報、サブデバイス入力ＯＮエッジ情報、サブデバイス入
力ＯＮエッジ情報（リピート機能付き）、および、サブデバイス入力ＯＦＦエッジ情報と
いった例えば４種類の情報を作成する処理である。
【２１８０】
　ホスト制御回路２１００は、先ず、現在のサブデバイスの入力状態にもとづいて、現在
のサブデバイスの入力情報を作成する（ステップＳ６３０１）。具体的には、サブデバイ
スがＯＮ状態であれば１を設定し、サブデバイスがＯＦＦ状態であれば０を設定する。
【２１８１】
　次に、ホスト制御回路２１００は、サブデバイスの入力情報を、現在のサブデバイス入
力情報すなわちステップＳ６３０１で作成されたサブデバイスの入力情報に合わせて更新
する（ステップＳ６３０２）。
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【２１８２】
　次に、ホスト制御回路２１００は、前回のサブデバイス入力情報が０かつ今回のサブデ
バイス入力情報が１であるか否かを判別する（ステップＳ６３０３）。前回のサブデバイ
ス入力情報が０かつ今回のサブデバイス入力情報が１であれば（ステップＳ６３０３にお
けるＹＥＳ）、ホスト制御回路２１００は、サブデバイス入力ＯＮエッジ情報を１に設定
し（ステップＳ６３０４）、ステップＳ６３０６に移る。一方、前回のサブデバイス入力
情報が０かつ今回のサブデバイス入力情報が１でなければ（すなわち、前回のサブデバイ
ス入力情報が１または／および今回のサブデバイス入力情報が０であれば）、ホスト制御
回路２１００は、サブデバイス入力ＯＮエッジ情報を０に設定し（ステップＳ６３０５）
、ステップＳ６３０６に移る。
【２１８３】
　ホスト制御回路２１００は、ステップＳ６３０６において、前回のサブデバイス入力情
報が１かつ今回のサブデバイス入力情報が０であるか否かを判別する。前回のサブデバイ
ス入力情報が１かつ今回のサブデバイス入力情報が０であれば（ステップＳ６３０６にお
けるＹＥＳ）、ホスト制御回路２１００は、サブデバイス入力ＯＦＦエッジ情報を１に設
定し（ステップＳ６３０７）、ステップＳ６３０９に移る。一方、前回のサブデバイス入
力情報が１かつ今回のサブデバイス入力情報が０でなければ（すなわち、前回のサブデバ
イス入力情報が０または／および今回のサブデバイス入力情報が１であれば）、ホスト制
御回路２１００は、サブデバイス入力ＯＦＦエッジ情報を０に設定し（ステップＳ６３０
８）、ステップＳ６３０９に移る。
【２１８４】
　ホスト制御回路２１００は、ステップＳ６３０９において、サブデバイス入力ＯＮエッ
ジ情報（リピート機能付き）処理を行う。このサブデバイス入力ＯＮエッジ情報（リピー
ト機能付き）処理についての詳細は後述する。
【２１８５】
　ステップＳ６３０９のサブデバイス入力ＯＮエッジ情報（リピート機能付き）処理を終
了すると、ホスト制御回路２１００は、現在のサブデバイスの入力情報を前回のサブデバ
イス入力情報に設定し（ステップＳ６３１０）、サブデバイス入力処理を終了する。
【２１８６】
　次に、図２００および図２０１を参照して、サブデバイス入力ＯＮエッジ情報（リピー
ト機能付き）処理について説明する。
【２１８７】
　図２００に示されるように、サブデバイス入力ＯＮエッジ情報（リピート機能付き）処
理において、ホスト制御回路２１００は、先ず、前回のサブデバイス入力情報が０である
か否かを判別する（ステップＳ６３２１）。前回のサブデバイス入力情報が０であれば（
ステップＳ６３２１におけるＹＥＳ）、ステップＳ６３２２に移る。
【２１８８】
　ホスト制御回路２１００は、ステップＳ６３２２において、今回のサブデバイス入力情
報が１であるか否かを判別する。今回のサブデバイス入力情報が１であれば（ステップＳ
６３２２におけるＹＥＳ）、すなわち、前回のサブデバイス入力情報が０であってかつ今
回のサブデバイス入力情報が１であれば、ステップＳ６３２３に移る。一方、今回のサブ
デバイス入力情報が１でなければ（ステップＳ６３２２におけるＮＯ）、すなわち、前回
のサブデバイス入力情報が０であってかつ今回のサブデバイス入力情報が０であれば、サ
ブデバイス入力ＯＮエッジ情報（リピート機能付き）処理を終了する。
【２１８９】
　次に、ホスト制御回路２１００は、サブデバイス入力ＯＮエッジ情報（リピート機能付
き）を１に設定する（ステップＳ６３２３）とともに、経過フレームとして１０フレーム
をセットし（ステップＳ６３２４）、サブデバイス入力ＯＮエッジ情報（リピート機能付
き）処理を終了する。
【２１９０】
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　ステップＳ６３２１において、前回のサブデバイス入力情報が１であれば（ステップＳ
６３２１におけるＮＯ）、ホスト制御回路２１００は、図２０１のステップＳ６３２５に
移る。
【２１９１】
　図２０１を参照し、ホスト制御回路２１００は、ステップＳ６３２５において、今回の
サブデバイス入力情報が１であるか否かを判別する。今回のサブデバイス入力情報が１で
あれば（ステップＳ６３２５におけるＹＥＳ）、すなわち、前回のサブデバイス入力情報
が１であってかつ今回のサブデバイス入力情報が１であれば、経過フレームから１減算し
（ステップＳ６３２６）、ステップＳ６３２７に移る。
【２１９２】
　ホスト制御回路２１００は、ステップＳ６３２７において、経過フレームが０であるか
否かを判別する。経過フレームが０であれば（ステップＳ６３２７におけるＹＥＳ）、サ
ブデバイス入力ＯＮエッジ情報（リピート機能付き）を１にセットする（ステップＳ６３
２８）とともに、経過フレームを４にセットし（ステップＳ６３２９）、サブデバイス入
力ＯＮエッジ情報（リピート機能付き）処理を終了する。
【２１９３】
　ステップＳ６３２５において、今回のサブデバイス入力情報が１でなければ（ステップ
Ｓ６３２５におけるＮＯ）、すなわち、前回のサブデバイス入力情報が１であってかつ今
回のサブデバイス入力情報が０であれば、ホスト制御回路２１００は、経過フレームを０
にセットし（ステップＳ６３３０）、ステップＳ６３３１に移る。
【２１９４】
　ホスト制御回路２１００は、ステップＳ６３３１において、サブデバイス入力ＯＮエッ
ジ情報（リピート機能付き）を０にセットすると、サブデバイス入力ＯＮエッジ情報（リ
ピート機能付き）処理を終了する。
【２１９５】
　このように、ホスト制御回路２１００は、１ｍｓｅｃ毎のタイマ割り込みで検出された
サブデバイスの入力状態にもとづいて、３３．３ｍｓｅｃ毎のメイン処理で上述の４種類
のサブデバイス入力判別情報を作成し、これら４種類のサブデバイス入力判別情報にもと
づいてサブデバイスを制御することで、サブデバイスの連打演出の制御、長押し演出の制
御、時刻設定時の制御、その他の操作の制御などを容易に行うことが可能となる。
【２１９６】
［１０－４．バックライト制御処理］
　次に、バックライト制御処理（例えば液晶表示器等のバックライトを制御するバックラ
イト制御処理）について、図２０２および図２０３を参照して説明する。図２０２は、バ
ックライト制御処理を概念的に説明するための一例を示す図である。図２０３は、バック
ライト制御処理の一例を示すフローチャートである。
【２１９７】
　本実施形態のバックライト制御処理は、ＳＰＩ非同期データライト（ＳＰＩ＋ＤＭＡ）
の機能を用いて例えばシリアル・ペリフェラル・インタフェース（Serial Peripheral In
terface、以下「ＳＰＩ」と称する）のシリアル出力端子から連続して絶え間なくパルス
幅変調（pulse width modulation、以下「ＰＷＭ」と称する）相当の信号を出力し、デュ
ーティ（輝度）を変更できるようにしたものである。これにより、バックライト制御用の
ドライバを介さずにバックライト制御を行うことが可能となる。
【２１９８】
　本実施形態では、例えば、ＳＰＩクロックの周波数１００ｋＨｚ、ＳＰＩ１クロックが
０．０１ｍｓｅｃ、ＳＰＩで１６ビット（輝度データの１データが１６ｂｉｔ）のデータ
送信に要する時間が０．１６ｍｓｅｃ、ホスト制御回路２１００の定時割り込みが１ｍｓ
ｅｃ、ホスト制御回路２１００の定時割り込み間でＳＰＩから送信される輝度データの数
が１００ｂｉｔである。そのため、ホスト制御回路２１００の定時割り込み間で送信され
る輝度データの個数は６．２５（１００／１６）個である（図２０２参照）。したがって
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、例えば１６ｂｉｔの輝度データを６４個をセット（格納）できるＦＩＦＯ（First In F
irst Out）のデータ領域に輝度データが３２個補充されるまでに実行される定時割り込み
回数は５～６回であると考えられる。なお、この回数は、ホスト制御回路２１００の定時
割り込みの時間によって異なる。
【２１９９】
　例えば１６ｂｉｔの輝度データを６４個をセット（格納）できるＦＩＦＯ（First In F
irst Out）のデータ領域にセット（記憶）されている輝度データが３２個を下回るとコー
ルバック関数が呼ばれるため、ＦＩＦＯのデータ領域が常に埋められているわけではない
。そのため、３３．３ｍｓｅｃ周期で実行されるメイン処理における他の処理で時間を要
してＦＩＦＯのデータ領域に輝度データをセットする（記憶させる）処理が回ってこない
と、ＦＩＦＯのデータ領域が空になる（バックライトが真っ暗になる）可能性がある。
【２２００】
　そこで、本実施形態では、電源投入後に、先ず、１データ１６ｂｉｔの輝度データを最
初に６４個セットしてＦＩＦＯのデータ領域を埋め、その後、ＦＩＦＯのデータ領域にセ
ットされている輝度データが３２個を下回るとコールバック関数が呼ばれ、コールバック
関数の中で３２個のデータをセットし、ＦＩＦＯのデータ領域が空にならないようにして
いる。
【２２０１】
　図２０３に示されるように、バックライト制御処理において、ホスト制御回路２１００
は、先ず、初期設定時の処理であるか否かを判別する（ステップＳ６３４１）。ホスト制
御回路２１００は、初期設定時の処理（すなわち、図１９６のステップ２０１のうちの一
処理）であると判別すると（ステップＳ６３４１におけるＹＥＳ）、輝度０の輝度データ
をＦＩＦＯのデータ領域に６４個セットし（ステップＳ６３４２）、ステップＳ６３４３
に移る。一方、初期設定時の処理でない（すなわち、図１９７のステップＳ６２５３の処
理）であると判別すると（ステップＳ６３４１におけるＮＯ）、ステップＳ６３４２の処
理をスキップし、ステップＳ６３４３に移る。
【２２０２】
　ホスト制御回路２１００は、ステップＳ６３４３において、輝度値が変更されたか否か
を判別する。ホスト制御回路２１００は、輝度値が変更されたと判別すると（ステップＳ
６３４３におけるＹＥＳ）、ＦＩＦＯのデータ領域にセットする輝度データを変更し（ス
テップＳ６３４４）、ステップＳ６３４５に移る。一方、輝度値が変更されていないと判
別すると（ステップＳ６３４３におけるＮＯ）、ステップＳ６３４４の処理をスキップし
、ステップＳ６３４５に移る。
【２２０３】
　ホスト制御回路２１００は、ステップＳ６３４５において、ＦＩＦＯのデータ領域にセ
ットされている輝度データの数が３２個より少ないか否かを判別し、ＦＩＦＯのデータ領
域にセットされている輝度データの数が３２個より少なければ（ステップＳ６３４５にお
けるＹＥＳ）、ＦＩＦＯのデータ領域に３２個の輝度データをセット、すなわち補充し（
ステップＳ６３４６）、バックライト制御処理を終了する。一方、ＦＩＦＯのデータ領域
にセットされている輝度データの数が３２個より多ければ（ステップＳ６３４５における
ＮＯ）、ホスト制御回路２１００は、バックライト処理を終了する。
【２２０４】
　このように、ＦＩＦＯのデータ領域にセットされている輝度データが空にならないよう
に処理することで、ＳＰＩのシリアルデータ出力端子から連続して絶え間なくＰＷＭ相当
の信号を出力することができ、バックライト制御用のドライバを介さずにバックライト制
御を行うことが可能となる。
【２２０５】
　なお、本実施形態のバックライト制御処理のステップＳ６３４３～ステップＳ６３４６
の処理を、次のように代えることもできる。すなわち、輝度０のデータを６４個セット（
ステップＳ６３４２を参照）した後、ＦＩＦＯのデータ領域にセットされている輝度デー
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タの数が３２個より少ないか否かを判別する処理を行う。その後、輝度値が変更されたか
否かを判別し、輝度値が変更されたと判別すると設定に応じた輝度データをＦＩＦＯのデ
ータ領域に３２個セットし、輝度値が変更されていないと判別すると前回と同じ輝度デー
タをＦＩＦＯのデータ領域に３２個セットする。このようにして輝度データをＦＩＦＯの
データ領域にセットし、バックライト制御処理を終了するようにしても良い。
【２２０６】
　また、本実施形態では、ＦＩＦＯのデータ領域にセットされている輝度データが３２個
（ＦＩＦＯにセットできるデータ数の半分）を下回ると３２個の輝度データを補充するよ
うにしているが、輝度データを補充するタイミングおよび補充する輝度データの数はこれ
に限られず、ＦＩＦＯのデータ領域にセットされている輝度データが所定数を下回ると当
該所定数の輝度データを補充するようにすればよい。また、ＦＩＦＯのデータ領域に補充
される輝度データは上記の所定数である必要はなく、例えば、ＦＩＦＯのデータ領域にセ
ットされている輝度データが第１の数を下回ると、第２の数の輝度データを補充するよう
にしても良い。ただし、ＦＩＦＯのデータ領域に輝度データをセットする頻度が多くなり
すぎず且つＦＩＦＯのデータ領域にセットされている輝度データが空にならないようにす
る観点から言えば、上記の所定数または第１の数は、ＦＩＦＯのデータ領域にセットでき
るデータ数の半分程度の輝度データ数であることが好ましいが、上記の通りこれに限られ
るものではない。なお、上記の「半分程度」とは、ＦＩＦＯのデータ領域に輝度データを
セットする頻度が多くなりすぎず且つＦＩＦＯのデータ領域にセットされている輝度デー
タが空にならない範囲であればよく、ＦＩＦＯのデータ領域にセットされている輝度デー
タの消費スピード等に応じて半分以下や半分未満等、様々な判断方法がある。例えば、本
実施形態におけるＦＩＦＯのデータ領域は１６ｂｉｔの輝度データを６４個までセットで
きるため、ＦＩＦＯのデータ領域にセットされている輝度データが１～６４個であるとき
に新たにに１個以上の輝度データをセットするようにしても良いが、バックライトが暗く
なってしまう（ＦＩＦＯのデータ領域にセットされている輝度データが０になってしまう
）ことを防止する観点から言えば、ＦＩＦＯのデータ領域にセットされている輝度データ
が２個以上であるときに新たに１個以上の輝度データをセットすることが好ましい。また
、ＦＩＦＯのデータ領域にセットできる輝度データの数は６４個に限られず、少なくとも
２個以上の輝度データをセットできれば良い。このようにＦＩＦＯのデータ領域にセット
できる輝度データが例えば２個以上であるとき、ＦＩＦＯのデータ領域にセットされてい
る輝度データが第１の数（例えば２個）を下回ると、第２の数（例えば１個）の輝度デー
タを補充するようにしても良い。
【２２０７】
［１０－４－１．バックライト制御処理の変形例］
　次に、バックライト制御処理の変形例について、図２０４および図２０５を参照して説
明する。図２０４は、バックライト制御処理の変形例にともなうタイマ割り込み処理の一
例を示すフローチャートである。図２０５は、バックライト制御処理の変形例を示すフロ
ーチャートである。
【２２０８】
　バックライト制御処理の変形例では、１ｍｓｅｃのタイマ割り込み処理において処理に
時間を要する可能性があるときに、バックライト制御処理においてＦＩＦＯのデータ領域
にデータをセットしてから所定時間以上経過したか否かを判定し、所定時間以上経過した
場合にＦＩＦＯのデータ領域にデータをセットするようにしたものである。
【２２０９】
　図２０４のタイマ割り込み処理では、ホスト制御回路２１００は、先ず、バックライト
制御処理を行う（ステップＳ６３５１）。以下、説明の便宜上、ステップＳ６３５２以降
の処理について説明する前に、ステップＳ６３５１のバックライト制御処理について、図
２０５を参照して説明する。
【２２１０】
　図２０５に示されるように、バックライト制御処理において、ホスト制御回路２１００
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は、先ず、初期設定時の処理であるか否かを判別する（ステップＳ６３６１）。ホスト制
御回路２１００は、初期設定時の処理（すなわち、図１９６のステップ２０１のうちの一
処理）であると判別すると（ステップＳ６３６１におけるＹＥＳ）、輝度０の輝度データ
をＦＩＦＯのデータ領域に６４個セットし（ステップＳ６３６２）、その後、ステップＳ
６３６６に移る。一方、初期設定時の処理でない（すなわちステップＳ６３５１の処理）
であると判別すると（ステップＳ６３６１におけるＮＯ）、ステップＳ６３６３に移る。
【２２１１】
　ホスト制御回路２１００は、ステップＳ６３６３において、ＦＩＦＯのデータ領域にセ
ットされている輝度データの数が３２個より少ないか否かを判別し、ＦＩＦＯのデータ領
域にセットされている輝度データの数が３２個より少なければ（ステップＳ６３６３にお
けるＹＥＳ）、ＦＩＦＯのデータ領域に３２個の輝度データをセットすなわち補充し（ス
テップＳ６３６４）、ステップＳ６３６５に移る。一方、ＦＩＦＯのデータ領域にセット
されている輝度データの数が３２個より多ければ（ステップＳ６３６３におけるＮＯ）、
ステップＳ６３６６に移る。上記の３２個は、上述したとおり、ＦＩＦＯにセットできる
データ数の半分である。
【２２１２】
　ホスト制御回路２１００は、ステップＳ６３６５において、経過時間をリセットし（ス
テップＳ６３６５）、経過時間の計時を開始する（ステップＳ６３６６）。ステップＳ６
３６６において経過時間の計時を開始すると、ホスト制御回路２１００は、バックライト
制御処理を終了する。
【２２１３】
　図２０４に戻り、ホスト制御回路２１００は、ステップＳ６３５１のバックライト制御
処理を終了したのち、役物モータ制御を行う（ステップＳ６３５２）。
【２２１４】
　この変形例において、ホスト制御回路２１００は、役物モータ制御のように処理に時間
を要する可能性がある処理を行ったのち、ステップＳ６３６６で計時を開始した経過時間
が所定時間以上経過したか否かを判別する（ステップＳ６３５３）。所定時間以上経過し
ていれば（ステップＳ６３５３におけるＹＥＳ）、ＦＩＦＯのデータ領域に３２個の輝度
データをセットする（ステップＳ６３５４）。一方、所定時間以上経過していなければ（
ステップＳ６３５３におけるＮＯ）、ＦＩＦＯのデータ領域に輝度データを補充する必要
がないため、ステップＳ６３５７に移る。
【２２１５】
　なお、上述したとおり、ＳＰＩで１６ビット（輝度データの１データが１６ｂｉｔ）の
データ送信に要する時間が０．１６ｍｓｅｃであるから、３２個の輝度データを送信する
ためには５．１２ｍｓｅｃ要すると考えられる。そこで、この変形例では、ステップＳ６
３５３において、所定時間として５．１２ｍｓｅｃ以上経過したか否かを判別している。
【２２１６】
　ホスト制御回路２１００は、ステップＳ６３５４の処理を行ったのち、経過時間をリセ
ットし（ステップＳ６３５５）、経過時間の計時を再び開始する（ステップＳ６３５６）
。そして、ステップＳ６３５６において経過時間の計時を開始すると、ホスト制御回路２
１００は、入力状態判定処理（ステップＳ６３５７）を行い、タイマ割り込み処理を終了
する。
【２２１７】
　このように、ＦＩＦＯのデータ領域に輝度データをセットしたときに計時を開始し、時
間を要する可能性のある処理のあとに、上記の計時時間が所定時間以上経過していれば輝
度データを補充することで、ＦＩＦＯのデータ領域にある輝度データが空になることを防
止することが可能となる。
【２２１８】
　なお、この変形例では、ステップＳ６３５３～ステップＳ６３５７の処理を、役物モー
タ制御（ステップＳ６３５２）のあとに行う例について説明したが、これはあくまでも一
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例である。すなわち、ＦＩＦＯのデータ領域にセットされている輝度データが空になるこ
とを防止する観点からいえば、ステップＳ６３５３～ステップＳ６３５７の処理を、処理
に時間を要する可能性のある処理のあとに行えばよく、かかる処理は特定の処理に限定さ
れるものではない。
【２２１９】
［１０－５．バックライトおよび各種ＬＥＤの輝度調整］
　次に、バックライトおよび各種ＬＥＤの輝度調整のバリエーションについて説明する。
各種ＬＥＤとは、盤側ＬＥＤ（例えば、遊技盤ユニット１０１７に配されるＬＥＤ）や枠
側ＬＥＤ等が相当し、本明細書ではＬＥＤを含むランプ群１０２５等（例えば、図１４４
参照）がこれにあたる。さらに本明細書では、バックライトおよび各種ＬＥＤの輝度調整
のバリエーションとして、第１実施例～第３実施例の３つのバリエーションについて、そ
れぞれ、図２０６～図２０９を参照して説明する。図２０６は、バックライト制御処理を
示すタイマ割り込み処理の一例を示すフローチャートである。図２０７は、バックライト
および各種ＬＥＤの輝度調整の処理の第１実施例を説明するためのホスト制御回路２１０
０により実行されるサブ制御メイン処理（全体フロー）である。図２０８は、バックライ
トおよび各種ＬＥＤの輝度調整の処理の第２実施例を説明するためのホスト制御回路２１
００により実行されるサブ制御メイン処理（全体フロー）である。図２０９は、バックラ
イトおよび各種ＬＥＤの輝度調整の処理の第３実施例を説明するためのホスト制御回路２
１００により実行されるサブ制御メイン処理（全体フロー）である。ただし、図２０７～
図２０９では、説明に必要な処理のみを示しており、その他の処理については省略してい
る。なお、以下に説明する第１実施例～第３実施例においても、上述したように、ホスト
制御回路２１００は、ＦＩＦＯのデータ領域にセットされている輝度データが半分程度に
なるとＦＩＦＯのデータ領域に輝度データを補充する。
【２２２０】
　なお、ＦＩＦＯのデータ領域に輝度データを補充するタイミングは、ＦＩＦＯのデータ
領域にセットされている輝度データが半分程度になったときに限られない。本実施形態に
おけるＦＩＦＯのデータ領域は、例えば１６ｂｉｔの輝度データを６４個までセットでき
るため、ＦＩＦＯのデータ領域にセットされている輝度データが１～６４個であるときに
新たにに１個以上の輝度データをセットすれば良い。ただし、バックライトが暗くなって
しまう（ＦＩＦＯのデータ領域にセットされている輝度データが０になってしまう）こと
を防止する観点から言えば、ＦＩＦＯのデータ領域にセットされている輝度データが２個
以上であるときに新たに１個以上の輝度データをセットすることが好ましい。また、ＦＩ
ＦＯのデータ領域にセットできる輝度データの数は６４個に限られず、少なくとも２個以
上の輝度データをセットできれば良い。このようにＦＩＦＯのデータ領域にセットできる
輝度データが例えば２個以上であるとき、ＦＩＦＯのデータ領域にセットされている輝度
データが第１の数（例えば２個）を下回ると、第２の数（例えば１個）の輝度データを補
充するようにしても良い。
【２２２１】
（第１実施例）
　例えば遊技者等の操作によってバックライト（例えば液晶表示器等のバックライト）の
輝度調整が行われた場合、バックライトの輝度が変更されるが、このとき、盤側ＬＥＤや
枠側ＬＥＤの制御に影響を与える場合がある。本実施形態は、このような場合において、
バックライトの輝度設定と、盤側ＬＥＤおよび枠側ＬＥＤの輝度設定とを共通設定とし、
当該設定に応じてバックライト、盤側ＬＥＤおよび枠側ＬＥＤの制御を行うようにしたも
のである。これにより、バックライト制御の更新タイミングと、盤側ＬＥＤおよび枠側Ｌ
ＥＤの制御の更新タイミングとが異なっていたとしても、処理を容易にすることが可能と
なる。
【２２２２】
　図２０６のタイマ割り込み処理において、ホスト制御回路２１００は、役物モータ制御
（ステップＳ６３７１）、入力状態判定処理（ステップＳ６３７２）、およびバックライ
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ト制御処理（ステップＳ６３７３）を、この順で行う。
【２２２３】
　図２０７に示されるように、ホスト制御回路２１００は、初期化処理（ステップＳ６３
８１）を行ったのち、メインループに移り、ＬＥＤリクエスト制御処理を行う（ステップ
Ｓ６３８２）。ステップＳ６３８２で行われるＬＥＤリクエストは、１フレーム前のアニ
メーション構築処理（後述するステップＳ６３８６）において作成されたものである。
【２２２４】
　ホスト制御回路２１００は、ステップＳ６３８２の処理を行うと、サブデバイスの入力
状態にもとづいて、上述したサブデバイス（ボタン）入力判別情報の生成処理（ステップ
Ｓ６３８３）を行い、ステップＳ６３８４に移る。
【２２２５】
　ホスト制御回路２１００は、ステップＳ６３８４において、サブデバイスの入力状態（
例えば、表示装置１０１６として用いられる液晶表示装置に表示される輝度設定画面を遊
技者等が操作したこと）にもとづいてバックライトの輝度を設定する。バックライトの輝
度は、例えば、強・中・弱の３段階設定となっている。
【２２２６】
　ステップＳ６３８４の処理を行うと、ホスト制御回路２１００は、パケット受信ループ
に移り、先ずは、実行される演出態様と輝度値の設定とに応じて、盤側ＬＥＤおよび枠側
ＬＥＤの輝度値を設定する（ステップＳ６３８５）。盤側ＬＥＤおよび枠側ＬＥＤの輝度
も、バックライトと同様に、例えば、強・中・弱の３段階設定となっている。
【２２２７】
　ここで、盤側ＬＥＤおよび枠側ＬＥＤの輝度の設定と、バックライトの輝度の設定とを
共通設定とすることで、制御負荷の増大を抑制しつつ、盤側ＬＥＤおよび枠側ＬＥＤの輝
度の設定とバックライトの輝度の設定との両方を遊技者等の操作によって変更できるよう
になっている。例えば、表示装置１０１６として用いられる液晶表示装置に表示される輝
度設定画面を遊技者等が操作したことにもとづいて、ホスト制御回路２１００は、バック
ライトの輝度値を変更する（ステップＳ６３８４）とともに、盤側ＬＥＤおよび枠側ＬＥ
Ｄの輝度値も変更する（ステップＳ６３８５）。このとき、バックライトの輝度値の段階
と、盤側ＬＥＤおよび枠側ＬＥＤの輝度値の段階とも共通となっている。例えば、バック
ライトの輝度値の段階が中であれば、盤側ＬＥＤおよび枠側ＬＥＤの輝度値の段階とも中
である。なお、図２０７に示されるように、バックライトの輝度更新タイミングと、盤側
ＬＥＤおよび枠側ＬＥＤの輝度更新タイミングが異なるため、バックライトの輝度が更新
されたのち、盤側ＬＥＤおよび枠側ＬＥＤの輝度が更新されるようになっている。ただし
、バックライトの輝度更新タイミングと、盤側ＬＥＤおよび枠側ＬＥＤの輝度更新タイミ
ングとが同じとなるように制御しても良い。
【２２２８】
　なお、バックライトの輝度、盤側ＬＥＤおよび枠側ＬＥＤの輝度は、表示装置１０１６
として用いられる液晶表示装置に表示される輝度設定画面を遊技者等が操作したことにも
とづいて変更されるようになっているが、これに限られず、例えば、演出用の押しボタン
を操作したことにもとづいて、バックライトの輝度、盤側ＬＥＤおよび枠側ＬＥＤの輝度
が変更されるようにしても良い。この場合、演出用の押しボタンとして機能する期間（押
しボタン有効期間）であるか否かを判断しなければならないため、メインフローの中で盤
側ＬＥＤおよび枠側ＬＥＤの輝度を調整してこれらのＬＥＤの輝度に合わせてバックライ
トを制御する必要がある。
【２２２９】
　ホスト制御回路２１００は、ステップＳ６３８６において、アニメーション構築処理を
行う。ステップＳ６３８６のアニメーション構築処理では、ＬＥＤリクエストが作成され
る。この作成されたＬＥＤリクエストは、バッファで待機されたのち、次のフレームのＬ
ＥＤリクエスト制御処理（ステップＳ６３８２参照）で出力される。
【２２３０】
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　ホスト制御回路２１００は、ステップＳ６３８５およびステップＳ６３８６の処理を、
受信したパケットに応じて繰り返し行う。
【２２３１】
　ホスト制御回路２１００は、パケット受信ループを抜けると、アニメーション更新処理
を行い（ステップＳ６３８７）、その後、バンクフリップ／バンクフリップ終了待ちを行
う（ステップＳ６３８８）。
【２２３２】
　ホスト制御回路２１００は、メインループにおけるステップＳ６３８２～ステップＳ６
３８８の各処理を、３３．３ｍｓｅｃ周期で繰り返し行う。
【２２３３】
（第２実施例）
　例えば遊技者等による輝度調整操作が行われた場合、上述したように、盤側ＬＥＤおよ
び枠側ＬＥＤの制御に影響を与える場合がある。本実施形態は、このような場合において
、例えば遊技者等による輝度調整操作が行われた場合、バックライトの輝度値はただちに
変更するものの、盤側ＬＥＤや枠側ＬＥＤの制御は、特別図柄の変動終了後やバンクフリ
ップ間で実行するようにしたものである。
【２２３４】
　ホスト制御回路２１００は、上述したとおり、図２０６のタイマ割り込み処理において
、役物モータ制御（ステップＳ６３７１）、入力状態判定処理（ステップＳ６３７２）、
およびバックライト制御処理（ステップＳ６３７３）を、この順で行う。
【２２３５】
　図２０８に示されるように、ホスト制御回路２１００は、初期化処理（ステップＳ６３
９１）を行ったのち、メインループに移り、ＬＥＤリクエスト制御処理を行う（ステップ
Ｓ６３９２）。ステップＳ６３９２で行われるＬＥＤリクエストは、１フレーム前のアニ
メーション構築処理（後述するステップＳ６３９５）において作成されたものである。
【２２３６】
　ホスト制御回路２１００は、ステップＳ６３９２の処理を行うと、サブデバイスの入力
状態（例えば、遊技者等による輝度調整操作）にもとづいて、上述したサブデバイス（ボ
タン）入力判別情報の生成処理（ステップＳ６３９３）を行い、ステップＳ６３９４に移
る。
【２２３７】
　ホスト制御回路２１００は、ステップＳ６３９４において、サブデバイスの入力状態（
例えば、遊技者等による輝度調整操作）にもとづいてバックライトの輝度を設定する。バ
ックライトの輝度は、例えば、強・中・弱の３段階設定となっている。
【２２３８】
　ステップＳ６３９４の処理を行うと、ホスト制御回路２１００は、パケット受信ループ
に移り、アニメーション構築処理を行う（ステップＳ６３９５）。ステップＳ６３９５の
アニメーション構築処理では、ＬＥＤリクエストが作成される。この作成されたＬＥＤリ
クエストは、バッファで待機されたのち、次のフレームのＬＥＤリクエスト制御処理（ス
テップＳ６３９２参照）で出力される。
【２２３９】
　ホスト制御回路２１００は、ステップＳ６３９５の処理を、受信したパケットに応じて
繰り返し行う。
【２２４０】
　ホスト制御回路２１００は、パケット受信ループを抜けると、アニメーション更新処理
を行い（ステップＳ６３９６）、その後、バンクフリップ／バンクフリップ終了待ちを行
い（ステップＳ６３９７）、ステップＳ６３９８に移る。
【２２４１】
　ホスト制御回路２１００は、ステップＳ６３９８において、表示装置１０１６としての
液晶表示装置に表示される演出用識別の変動が終了したか否か、すなわち演出用識別図柄
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の変動時間が経過したか否か判別する（ステップＳ６３９８）。演出用識別図柄の変動が
終了していれば（ステップＳ６３９８におけるＹＥＳ）、ホスト制御回路２１００は、そ
の時の設定値に応じて盤側ＬＥＤおよび枠側ＬＥＤの輝度を変更する（ステップＳ６３９
９）。一方、特別図柄の変動が終了していなければ（ステップＳ６３９８におけるＮＯ）
、３３．３ｍｓｅｃ周期のメインループにおけるステップＳ６３９２～ステップＳ６３９
９の処理を繰り返し行う。なお、ステップＳ６３９９の処理は、特別図柄の変動が終了し
たときに代えてまたは加えて、ステップＳ６３９７のバンクフリップの間に行うようにし
ても良い。
【２２４２】
　このように、第２実施例では、ホスト制御回路２１００は、サブデバイスの入力状態（
例えば、遊技者等による輝度調整操作）にもとづいて、遊技者の目に直接影響を及ぼすバ
ックライトの輝度についてはただちに変更されるように制御するが、盤側ＬＥＤおよび枠
側ＬＥＤの輝度については、バックライトの輝度が変更された後であって且つ演出用識別
図柄の変動が終了してから変更されるように制御する。また、演出用識別図柄の変動中に
遊技者等による輝度調整操作が行われた場合、盤側ＬＥＤおよび枠側ＬＥＤの輝度につい
ては、ＬＥＤリクエスト制御処理によって変更する必要があるが、バックライトについて
はただちに変更することができる。そのため、サブデバイスの入力状態にもとづいて、バ
ックライトの輝度についてはただちに変更されるように制御するが、盤側ＬＥＤおよび枠
側ＬＥＤの輝度についてはＬＥＤリクエスト制御処理によって変更することによって、制
御負荷を最小限に抑えることが可能となる。すなわち、例えば遊技者等による輝度調整操
作が１回行われるだけで、制御負荷を最小限に抑えつつ、バックライトの輝度および盤側
ＬＥＤおよび枠側ＬＥＤの輝度を変更することが可能となる。
【２２４３】
　なお、サブデバイスの入力状態（例えば、遊技者等による輝度調整操作）にもとづいて
バックライトの輝度が変更されたとき、ホスト制御回路２１００は、上記変更後の輝度に
かかる輝度データを、ＦＩＦＯのデータ領域にセットする。
【２２４４】
（第３実施例）
　例えば遊技者等による輝度調整操作が行われた場合、上述したように、盤側ＬＥＤおよ
び枠側ＬＥＤの制御に影響を与える場合がある。本実施形態は、このような場合において
、例えば遊技者等による輝度調整操作が行われた場合、バックライトの輝度値を変更する
とともに、盤側ＬＥＤおよび枠側ＬＥＤの演出については限定的に行うようにしたもので
ある。限定的に行うとは、例えば、盤側ＬＥＤおよび枠側ＬＥＤの演出において発光する
ＬＥＤの数を限定したり、盤側ＬＥＤおよび枠側ＬＥＤによって行われる演出の数を限定
すること等が相当する。演出の数を限定するとは、例えば、本来、演出１～演出５を行う
ところ、演出１～３のみ行い、演出４および演出５については省略して行わないようにす
ること等が相当する。これにより、直接的に輝度値を変更しなくとも、盤側ＬＥＤおよび
枠側ＬＥＤの演出が制限されるため、盤側ＬＥＤおよび枠側ＬＥＤから遊技者が受ける光
の強度が抑制されることとなる。また、バックライト制御の更新タイミングと、盤側ＬＥ
Ｄおよび枠側ＬＥＤの制御の更新タイミングとが異なっていたとしても、処理を容易にす
ることが可能となる。
【２２４５】
　ホスト制御回路２１００は、上述したとおり、図２０６のタイマ割り込み処理において
、役物モータ制御（ステップＳ６３７１）、入力状態判定処理（ステップＳ６３７２）、
およびバックライト制御処理（ステップＳ６３７３）を、この順で行う。
【２２４６】
　図２０９に示されるように、ホスト制御回路２１００は、初期化処理（ステップＳ６４
０１）を行ったのち、メインループに移り、ＬＥＤリクエスト制御処理を行う（ステップ
Ｓ６４０２）。ステップＳ６４０２で行われるＬＥＤリクエストは、１フレーム前のアニ
メーション構築処理（後述するステップＳ６４０７）において作成されたものである。
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【２２４７】
　ホスト制御回路２１００は、ステップＳ６４０２の処理を行うと、サブデバイスの入力
状態にもとづいて、上述したサブデバイス（ボタン）入力判別情報の生成処理（ステップ
Ｓ６４０３）を行い、ステップＳ６４０４に移る。
【２２４８】
　ホスト制御回路２１００は、ステップＳ６４０４において、サブデバイスの入力状態（
例えば、遊技者等による輝度調整操作）にもとづいてバックライトの輝度を設定する。バ
ックライトの輝度は、例えば、強・中・弱の３段階設定となっている。
【２２４９】
　ステップＳ６４０４の処理を行うと、ホスト制御回路２１００は、輝度の設定変更があ
ったか否かを判別する（ステップＳ６４０５）。輝度の設定変更があれば（ステップＳ６
４０５におけるＹＥＳ）、ホスト制御回路２１００は、その時に設定時に応じて盤側ＬＥ
Ｄおよび枠側ＬＥＤの輝度を限定し（ステップＳ６４０６）、パケット受信ループに移る
。一方、輝度値の設定変更がなければ（ステップＳ６４０５におけるＮＯ）、ホスト制御
回路２１００は、ステップＳ６４０６の処理を行わずにパケット受信ループに移る。
【２２５０】
　パケット受信ループに移ると、ホスト制御回路２１００は、アニメーション構築処理を
行う（ステップＳ６４０７）。ステップＳ６４０７のアニメーション構築処理では、ＬＥ
Ｄリクエストが作成される。この作成されたＬＥＤリクエストは、バッファで待機された
のち、次のフレームのＬＥＤリクエスト制御処理（ステップＳ６４０２参照）で出力され
る。
【２２５１】
　ホスト制御回路２１００は、ステップＳ６４０７の処理を、受信したパケットに応じて
繰り返し行う。
【２２５２】
　ホスト制御回路２１００は、パケット受信ループを抜けると、アニメーション更新処理
を行い（ステップＳ６４０８）、その後、バンクフリップ／バンクフリップ終了待ちを行
う（ステップＳ６４０９）。
【２２５３】
　ホスト制御回路２１００は、３３．３ｍｓｅｃ周期のメインループにおけるステップＳ
６４０２～ステップＳ６４０９の処理を繰り返し行う。
【２２５４】
　なお、上述したバックライトおよび各種ＬＥＤの輝度調整（第１実施例～第３実施例）
について、本実施形態のバックライト制御処理は、上述したとおり、ＳＰＩ非同期データ
ライト（ＳＰＩ＋ＤＭＡ）の機能を用いて例えばＳＰＩのシリアル出力端子から連続して
絶え間なくＰＷＭ相当の信号が出力される。これに対し、盤側ＬＥＤや枠側ＬＥＤについ
ては、例えば図２０７のステップＳ６３８２に示されるように、メインループの１フレー
ム前に作成されたＬＥＤリクエストにもとづいてＬＥＤが制御される。そのため、バック
ライトおよび各種ＬＥＤの輝度調整が行われたとしても、バックライトの輝度が変更され
るタイミングと、盤側ＬＥＤや枠側ＬＥＤの輝度が変更されるタイミングとは異なる。
【２２５５】
［１０－６．ＲＴＣ取得処理］
　次に、ＲＴＣ取得処理について、図２１０を参照して説明する。上述したとおり、ＲＴ
Ｃ取得処理は、各種初期化処理（図１９６のステップＳ６２０１参照）内およびメインル
ープ内（図１９６のステップＳ６２０１参照）の両方で行われる。なお、図２１０は、Ｒ
ＴＣ取得処理の一例を示すフローチャートである。
【２２５６】
　例えば、ＲＴＣとの通信を行うことができなかったり、ＲＴＣ自体に異常が発生してい
るとき等、ＲＴＣ異常により正確な時刻を取得できない場合、時刻が更新されずに前回時
刻のままとなる。そのため、ＲＴＣ時刻にもとづいてＲＴＣ演出（例えば、クリスマスの
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時期にクリスマスに関連する演出等）を実行する場合、ＲＴＣ異常が発生すると、ＲＴＣ
演出を実行することができなくなってしまうおそれがある。さらには、ＲＴＣ以上が発生
するとＲＴＣ時刻が更新されないため、ＲＴＣ演出が実行されたままであったり、予期し
ないときにＲＴＣ演出が実行されるといったことが発生するおそれがある。
【２２５７】
　そこで、本実施形態のＲＴＣ取得処理では、ＲＴＣ異常である場合、すなわち前回のＲ
ＴＣ時刻と現在のＲＴＣ時刻とが異なる場合に、現在の時刻にもとづいてＲＴＣ演出を実
行するようにしている。なお、ＲＴＣには二次電池が設けられており、ホスト制御回路２
１００の電源が切断された状態でも時刻を管理することが可能となっている。また、ホス
ト制御回路２１００は、ＲＴＣから時刻を取得し、エラー発生時刻などの管理を行ってい
る。
【２２５８】
　図２１０に示されるように、ＲＴＣ取得処理において、ホスト制御回路２１００は、先
ず、ＲＴＣ時刻を取得し（ステップＳ６４１２）、その後、ステップＳ６４１３に移る。
【２２５９】
　ホスト制御回路２１００は、ステップＳ６４１３において、前回時刻の更新を行う。こ
の前回時刻の更新では、後述するステップＳ６４１６で更新された現在時刻を前回時刻と
して更新する。その後、ホスト制御回路２１００は、ＲＴＣが異常であるか否かを判別す
る（ステップＳ６４１４）。ＲＴＣが異常であれば（ステップＳ６４１４におけるＹＥＳ
）、現在時刻を維持し（ステップＳ６４１５）、ステップＳ６４１７に移る。一方、ＲＴ
Ｃが異常でなければ（ステップＳ６４１４におけるＮＯ）、現在時刻の更新を行い（ステ
ップＳ６４１６）、ステップＳ６４１７に移る。
【２２６０】
　なお、本実施形態のＲＴＣ取得処理では、前回時刻を更新（ステップＳ６４１３）した
後にＲＴＣが異常であるか否かを判別している（ステップＳ６４１４）が、これに代えて
、前回時刻を更新する前にＲＴＣが異常であるか否かを判別し、ＲＴＣが異常でなければ
前回時刻を更新して現在時刻が維持されないように制御しても良い。
【２２６１】
　ホスト制御回路２１００は、ステップＳ６４１７において、現在時刻が指定時刻（例え
ば、ＲＴＣ演出を実行する時刻）であるか否かを判別する。現在時刻が指定時刻であれば
（ステップＳ６４１７におけるＹＥＳ）、ステップＳ６４１８に移り、現在時刻が指定時
刻でなければ（ステップＳ６４１７におけるＮＯ）、ステップＳ６４２０に移る。
【２２６２】
　ホスト制御回路２１００は、ステップＳ６４１８において、前回時刻と現在時刻とが不
一致であるか否かを判別する。ＲＴＣ異常である場合、前回時刻と現在時刻とが不一致（
ステップＳ６４１８におけるＹＥＳ）となる。前回時刻と現在時刻とが不一致であれば（
ステップＳ６４１８におけるＹＥＳ）、ＲＴＣ演出実行フラグを１にセットする（ステッ
プＳ６４１９）。すなわち、ＲＴＣ異常である場合には、現在時刻が指定時刻となったと
きにＲＴＣ演出を実行することとなる。そして、ステップＳ６４１９の処理を行うと、ホ
スト制御回路２１００は、ＲＴＣ取得処理を終了する。一方、前回時刻と現在時刻とが不
一致でなければ（ステップＳ６４１８におけるＮＯ）、ステップＳ６４２０に移る。
【２２６３】
　ホスト制御回路２１００は、ステップＳ６４２０において、ＲＴＣ演出実行フラグを０
にセットする。そして、ステップＳ６４２０の処理を行うと、ホスト制御回路２１００は
、ＲＴＣ取得処理を終了する。
【２２６４】
　このように、本実施形態では、ＲＴＣ異常であったとしても、現在時刻が指定時刻とな
ったときにＲＴＣ演出を実行することで、ＲＴＣ演出が実行されないといった事態を回避
することが可能となる。
【２２６５】
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［１０－７．コンポジション再生制御］
　次に、コンポジション再生制御について、図２１１および図２１２を参照して説明する
。
【２２６６】
　コンポジションは、例えば表示装置１０１６として用いられる液晶表示装置に表示され
る画像（ムービー）を構成するための素材データを組み合わせたシーンデータであり、一
般的には複数のレイヤーから成る。レイヤーには、アニメーションやベクトルグラフィッ
クス、静止画、ライトなどが含まれる。
【２２６７】
　図２１１は、表示制御回路２３００により実行されるアニメーション制御メイン処理の
一例を示すフローチャートである。このアニメーション制御メイン処理は、ホスト制御回
路２１００により実行されるアニメーション構築処理（図１９６のステップＳ６２１１参
照）において出力された描画リクエストの制御信号を入力したことに基づいて実行される
。図２１１に示されるように、表示制御回路２３００は、先ず、コンポジション再生情報
をクリアする（ステップＳ６４３１）。そして、表示制御回路２３００は、コンポジショ
ン再生制御処理を実行する（ステップＳ６４３２）。このコンポジション再生制御処理に
ついては後述する。その後、表示制御回路２３００は、最上位直接描画関数を実行し（ス
テップＳ６４３３）、アニメーション制御メイン処理を終了する。
【２２６８】
　図２１２は、表示制御回路２３００により実行されるコンポジション再生制御処理の一
例を示すフローチャートである。図２１２に示されるように、表示制御回路２３００は、
先ず、判定したプライオリティ数がプライオリティ数の上限未満（または上限以下）であ
るか否かを判別する（ステップＳ６４４１）。判定したプライオリティ数がプライオリテ
ィ数の上限未満（または上限以下）であれば（ステップＳ６４４１におけるＹＥＳ）、ス
テップＳ６４４２に移る。プライオリティ数は同時に再生するコンポジションのレイヤー
の数であり、プライオリティ数の上限は再生されるコンポジションにもとづいて予め決め
られている。したがって、ホスト制御回路２１００による処理が正常である限り、判定し
たプライオリティ数がプライオリティ数の上限を超えることはない。よって、表示制御回
路２３００は、判定したプライオリティ数がプライオリティ数の上限を超える場合（ステ
ップＳ６４４１におけるＮＯ）には、コンポジション再生制御処理を終了する。
【２２６９】
　表示制御回路２３００は、ステップＳ６４４２において、判定したディスプレイ数が使
用可能なディスプレイ数未満（または以下）であるか否か、すなわち、判定したディスプ
レイ数がシステム上使用可能な（例えば搭載された）ディスプレイ数未満（または以下）
であるか否かを判別する（ステップＳ６４４２）。判定したディスプレイ数が使用可能な
ディスプレイ数未満（または以下）であれば（ステップＳ６４４２におけるＹＥＳ）、ス
テップＳ６４４３に移る。
【２２７０】
　表示制御回路２３００は、ステップＳ６４４３において、使用したディスプレイ番号が
０でないか否か、すなわち、使用可能なディスプレイ番号の存在有無を判別する。使用し
たディスプレイ番号が０でなければ（ステップＳ６４４３におけるＹＥＳ）、すなわち、
使用可能なディスプレイ番号が存在していれば、表示制御回路２３００は、ステップＳ６
４４４に移る。一方、使用したディスプレイ番号が０であれば（ステップＳ６４４３にお
けるＮＯ）、すなわち、使用可能なディスプレイ番号が存在していなければ、表示制御回
路２３００は、ステップＳ６４５９に移る。
【２２７１】
　ところで、本実施形態のパチンコ遊技機１００１では、コンポジションが登録されるフ
レームバッファとして、２つのフレームバッファを備えている。これら２つのフレームバ
ッファは、バンクフリップにより、一方のフレームバッファの機能を描画機能から表示機
能に切り替えるとともに、他方のフレームバッファの機能を表示機能から描画機能に切り
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替えて使用される。以下、この明細書において、表示機能を有するフレームバッファを単
に「フレームバッファ」と称し、描画機能を有するフレームバッファを「描画結果出力先
バッファ」と称する。
【２２７２】
　表示制御回路２３００は、ステップＳ６４４４において、描画結果出力先バッファにコ
ンポジションが登録されているか否かを判別する。なお、このステップＳ６４４４の判別
処理では、コンポジションが全部登録されているか否か（すなわち、未登録のものがない
か）を判別している。描画結果出力先バッファにコンポジションが全部登録されていれば
（ステップＳ６４４４におけるＹＥＳ）、表示制御回路２３００は、描画ターゲットを設
定する（ステップＳ６４４５）。描画ターゲットを設定とは、描画を行う先のディスプレ
イを設定する処理である。描画結果出力先バッファにコンポジションが登録されていなけ
れば（ステップＳ６４４４におけるＮＯ）、すなわち未登録のコンポジションがあれば、
表示制御回路２３００は、ステップＳ６４５０に移る。
【２２７３】
　表示制御回路２３００は、ステップＳ６４４６において、描画結果出力先バッファをフ
レームバッファに設定する。すなわち、このステップＳ６４４６の処理は、バンクフリッ
プにより、描画結果出力先バッファがフレームバッファに切り替えられる処理である。こ
のとき、フレームバッファから切り替えられた描画結果出力先バッファに登録されている
コンポジションはクリアされる。その後、表示制御回路２３００は、ステップＳ６４４６
のバンクフリップで描画出力先バッファから切り替えられたフレームバッファに登録され
ているコンポジションにポーズフラグがあるか否かを判別する（ステップＳ６４４７）。
ポーズフラグは画像を一時停止させるデバッグ機能のフラグであり、このポーズフラグが
ある場合（ステップＳ６４４７におけるＹＥＳ）、表示制御回路２３００は、ステップＳ
６４４６のバンクフリップでフレームバッファから切り替えられた描画出力先バッファに
、コンポジション再生情報を登録する（ステップＳ６４４８）とともにコンポジションの
再生を行う（ステップＳ６４４９）。一方、ポーズフラグがなければ（ステップＳ６４４
７におけるＮＯ）、ステップＳ６４５９に移る。なお、コンポジションの再生情報とは、
例えば、フレームバッファのサイズ、コンポジションのサイズ、再生される画像の４頂点
の座標、コンポジション登録情報、再生するループコンポジション、コンポジション長さ
、開始フレーム設定、ループ再生フラグ等である。また、コンポジションの再生情報の登
録とは、コンポジションの再生情報を集めることであり、コンポジション再生とは、集め
たコンポジションの再生情報を登録することである。コンポジションの再生情報が登録さ
れるとき、前の再生情報はクリアされる。
【２２７４】
　表示制御回路２３００は、ステップＳ６４５０において、描画結果出力先バッファに再
生したフレーム数が上限以上であるか否か（すなわち、再生したフレーム数が、コンポジ
ションが持つフレーム数を超えたか否か）を判別する。表示制御回路２３００は、描画結
果出力先バッファに再生したフレーム数が上限以上でなければ（ステップＳ６４５０にお
けるＮＯ）、ステップＳ６４５７に移り、描画結果出力先バッファに、コンポジション再
生情報を登録する（ステップＳ６４５７）とともにコンポジションの再生を行う（ステッ
プＳ６４５８）。
【２２７５】
　表示制御回路２３００は、ステップＳ６４５０において、描画結果出力先バッファに再
生したフレーム数が上限以上であると判別すると（ステップＳ６４５０におけるＹＥＳ）
、ステップＳ６４５１に移る。
【２２７６】
　表示制御回路２３００は、ステップＳ６４５１において、フレームバッファに登録され
ているコンポジションの再生モードがループ再生であるか否かを判別する。フレームバッ
ファに登録されているコンポジションの再生モードがループ再生であれば（ステップＳ６
４５１におけるＹＥＳ）、表示制御回路２３００は、ループ再生時に最初から再生を行い
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（ステップＳ６４５２）、その後、ステップＳ６４５７に移る。フレームバッファに登録
されているコンポジションの再生モードがループ再生でなければ（ステップＳ６４５１に
おけるＮＯ）、表示制御回路２３００は、ステップＳ６４５３に移る。
【２２７７】
　表示制御回路２３００は、ステップＳ６４５３において、フレームバッファに登録され
ているコンポジションの再生モードがフレーム継続表示であるか否かを判別する。フレー
ムバッファに登録されているコンポジションの再生モードがフレーム継続表示であれば（
ステップＳ６４５３におけるＹＥＳ）、表示制御回路２３００は、フレーム継続表示時に
最終フレームを再生し（ステップＳ６４５４）、その後、ステップＳ６４５７に移る。フ
レームバッファに登録されているコンポジションの再生モードがフレーム継続表示でなけ
れば（ステップＳ６４５３におけるＮＯ）、表示制御回路２３００は、ステップＳ６４５
５に移る。
【２２７８】
　表示制御回路２３００は、ステップＳ６４５５において、フレームバッファに登録され
ているコンポジションの再生モードがショット再生であるか否かを判別する。再生モード
がショット再生であれば（ステップＳ６４５５におけるＹＥＳ）、表示制御回路２３００
は、ショット再生時にコンポジションをクリアし（ステップＳ６４５６）、その後、ステ
ップＳ６４５９に移る。フレームバッファに登録されているコンポジションの再生モード
がショット再生でなければ（ステップＳ６４５５におけるＮＯ）、表示制御回路２３００
は、ステップＳ６４５７に移る。
【２２７９】
　なお、ステップＳ６４５７のコンポジション再生情報登録は、原則として、描画結果出
力先バッファにコンポジションが登録されていないとき（ステップＳ６４４４においてＮ
Ｏと判別された場合）に行われる処理である。ただし、表示制御回路２３００は、上述し
たとおり、ステップＳ６４４６のバンクフリップで描画出力先バッファから切り替えられ
たフレームバッファにポーズフラグがある場合にも（ステップＳ６４４７におけるＹＥＳ
）、ステップＳ６４４６のバンクフリップでフレームバッファから切り替えられた描画出
力先バッファに、コンポジション再生情報を登録する（ステップＳ６４４８）とともにコ
ンポジションの再生を行う（ステップＳ６４４９）。このように、ステップＳ６４４６の
バンクフリップで描画出力先バッファから切り替えられたフレームバッファにポーズフラ
グがある場合には（ステップＳ６４４７におけるＹＥＳ）、ただちに描画出力先バッファ
にコンポジション再生情報が登録される（ステップＳ６４４８）とともにコンポジション
の再生が行われる（ステップＳ６４４９）ので、迅速な処理を行うことが可能となる。
【２２８０】
　表示制御回路２３００は、ステップＳ６４５９において、判定したディスプレイ数に１
を加算し、ステップＳ６４４２に戻る。
【２２８１】
　なお、表示制御回路２３００は、ステップＳ６４４２において、判定したディスプレイ
数が使用可能なディスプレイ数の上限を超えると判別した場合（ステップＳ６４４２にお
けるＮＯ）、直接描画するデータがあれば直接描画関数を実行する（ステップＳ６４６０
）。その後、表示制御回路２３００は、判定したプライオリティ数に１を加算し（ステッ
プＳ６４６１）、ステップＳ６４４１に戻る。
【２２８２】
　このように、本実施形態のコンポジション再生制御では、描画出力先バッファにコンポ
ジションが登録されている状態では、原則として新たなコンポジションの再生情報を登録
しない。ただし、特定条件が成立しているとき（ステップＳ６４４７においてＹＥＳと判
別されたとき、すなわち描画出力先バッファに登録されているコンポジションにポーズフ
ラグがあるとき）に限り、コンポジションが登録されていないときの処理（コンポジショ
ン再生情報登録）を行うことが可能となる。つまり、描画出力先バッファにコンポジショ
ンが登録されている状態において、再度、任意のタイミングでコンポジションの登録を行
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うことが可能であるため、再度（新たに）登録されたコンポジションの内容によるが、演
出の上書きや、演出のスキップ、演出の停止を行うことが可能となる。
【２２８３】
　また、ステップＳ６４４１の処理（判定したプライオリティ数がプライオリティ数の上
限未満（または上限以下）であるか否かを判別する処理（判定したディスプレイ数が使用
可能なディスプレイ数未満（または以下）であるか否かを判別する処理）がステップＳ６
４４２の処理よりも上位の処理である。そのため、ステップＳ６４５９の処理からステッ
プＳ６４４２に戻って処理を行うことで、ステップＳ６４４１で判定したプライオリティ
数を複数のディスプレイに対して共通化することができ、処理負荷の軽減を図ることが可
能となる。
【２２８４】
［１０－８．サウンドアンプチェック処理］
　次に、図１９７に示されるサウンドアンプチェック処理について、図２１３～図２１５
を参照して説明する。このサウンドアンプチェック処理では、デジタルオーディオパワー
アンプ２６２０（以下、「サウンドアンプ」と称する）が異常状態でないかどうか（例え
ば、過電流異常、高温異常、音声信号が変化しないＤＣ検出異常等）の判定や、サウンド
アンプの設定情報の確認等が行われる。図２１３は、サウンドアンプチェック処理の一例
を示すフローチャートである。図２１４は、通常用アンプチェック処理の一例を示すフロ
ーチャートである。図２１５は、重低音用アンプチェック処理の一例を示すフローチャー
トである。
【２２８５】
　本実施形態のパチンコ遊技機１００１では、サウンドアンプとして、通常の音声データ
を増幅する通常用アンプと、重低音の音声データを増幅する重低音用アンプとを備えてい
る。
【２２８６】
　図２１３に示されるように、ホスト制御回路２１００は、通常用アンプチェック処理（
ステップＳ６４７１）と、重低音用アンプチェック処理（ステップＳ６４７２）とを行う
。
【２２８７】
　図２１４に示されるように、通常用アンプチェック処理では、ホスト制御回路２１００
は、先ず、バイナリファイルから設定が行われたか否かを判別する（ステップＳ６４８１
）。初期化時にバイナリファイルがあれば、バイナリファイルから設定が行われる。なお
、初期化時の処理は、電源投入時のみならず、アンプチェックで問題が発見されて再設定
する際にも実行される。また、本実施形態では、バイナリファイルから設定が行われるよ
うにしたが、これに限られず、バイナリファイルのように読み出した設定と異なる記憶領
域であれば良い。
【２２８８】
　ホスト制御回路２１００は、バイナリファイルから設定が行われたと判別すると（ステ
ップＳ６４８１におけるＹＥＳ）、チェックするレジスタ値の基準となるレジスタが正常
であるか否かの判定処理を行い（ステップＳ６４８２）、その後、ステップＳ６４８３に
移る。ステップＳ６４８２の判定処理では、番地順にレジスタの値をチェックしていくの
で、チェックを開始するレジスタの値が存在するか否か、またその値が正常であるか否か
を判定する。
【２２８９】
　ホスト制御回路２１００は、ステップＳ６４８３において、バイナリファイルからの受
信データの並び替え処理を行う。その後、ホスト制御回路２１００は、レジスタのＲＡＭ
の値と受信データとを比較し（ステップＳ６４８４）、通常用アンプの値が正常であるか
否かの判定処理を行う（ステップＳ６４８５）。ホスト制御回路２１００は、ステップＳ
６４８５の判定処理を行うと、通常用アンプチェック処理を終了する。
【２２９０】
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　一方、ステップＳ６４８１においてバイナリファイルから設定が行われていなければ（
ステップＳ６４８１におけるＮＯ）、ホスト制御回路２１００は、デフォルト値と設定値
とを比較する処理（ステップＳ６４８６）を行い、通常用アンプチェック処理を終了する
。通常用アンプチェック処理を終了すると、ホスト制御回路２１００は、重低音用アンプ
チェック処理を行う。
【２２９１】
　図２１５に示されるように、重低音用アンプチェック処理では、ホスト制御回路２１０
０は、先ず、バイナリファイルから設定が行われたか否かを判別する（ステップＳ６４９
１）。
【２２９２】
　ホスト制御回路２１００は、バイナリファイルから設定が行われたと判別すると（ステ
ップＳ６４９１におけるＹＥＳ）、チェックするレジスタが正常であるか否かを判定する
処理を行い（ステップＳ６４９２）、その後、ステップＳ６４９３に移る。
【２２９３】
　ホスト制御回路２１００は、ステップＳ６４９３において、ハード不具合により値が読
めない場合を考慮し、レジスタ０ｘ１７－０ｘ２５を適当な値（バイナリファイル情報）
でクリアする。
【２２９４】
　ホスト制御回路２１００は、ステップＳ６４９４において、バイナリファイルからの受
信データの並び替え処理を行う。その後、ホスト制御回路２１００は、レジスタのＲＡＭ
の値と受信データとを比較し（ステップＳ６４９５）、ＲＡＭアドレスの更新処理を行う
（ステップＳ６４９６）。ホスト制御回路２１００は、ステップＳ６４９６の更新処理を
行うと、重低音用アンプチェック処理を終了する。
【２２９５】
　一方、ステップＳ６４９１においてバイナリファイルから設定が行われていなければ（
ステップＳ６４９１におけるＮＯ）、ホスト制御回路２１００は、デフォルト値と設定値
とを比較する処理（ステップＳ６４９７）を行い、重低音用アンプチェック処理を終了す
る。
【２２９６】
　このように本実施形態では、ホスト制御回路２１００は、１ｍｓｅｃの割り込み処理に
おいて、サウンドアンプチェック処理を行うようにしている。ところで、このようなサウ
ンドアンプチェック処理は、メインループで行うことも可能である。しかし、サウンドア
ンプチェック処理をメインループで行う場合、サウンドアンプチェック処理に時間を要す
ると他の処理を圧迫するおそれがある。そこで、本実施形態のように割り込み処理におい
てサウンドアンプチェック処理を行うことで、メインループにおける他の処理を圧迫する
ことなくサウンドアンプチェック処理を行うことが可能となる。
【２２９７】
　また、タイマ割り込み処理（図１９７参照）に示されるサウンドアンプチェック処理は
、例えば図２１６に示されるように、１ｍｓｅｃの割り込み処理において、通常用アンプ
／重低音用アンプ（一括）チェック処理（ステップＳ６４９８）を行うようにしても良い
。この通常用アンプ／重低音用アンプ（一括）チェック処理（ステップＳ６４９８）は、
通常用アンプチェック処理（図２１４参照）および重低音用アンプチェック処理（図２１
５参照）を一括で行う処理である。
【２２９８】
　ところが、１ｍｓｅｃの割り込み処理においてサウンドアンプチェック処理を行うと、
このサウンドアンプチェック処理の全部を実行できない場合が生じうる。そこで、サウン
ドアンプチェック処理のより好ましい実施の形態について、図２１７～図２１９を参照し
て説明する。図２１７は、サウンドアンプチェック処理のより好ましい形態の一例を示す
フローチャートである。図２１８は、通常用アンプ・重低音用アンプチェック処理のより
好ましい形態の一例を示すフローチャートである。図２１９は、通常用アンプ・重低音用
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アンプチェック処理のより好ましい形態の一例を示しており、図２１８から続くすフロー
チャートである。
【２２９９】
　サウンドアンプチェック処理のより好ましい実施の形態では、図２１７に示されるよう
に、ホスト制御回路２１００は、通常用アンプ・重低音用アンプ（分割）チェック処理を
行う（ステップＳ６４９９）。この通常用アンプ・重低音用アンプ（分割）チェック処理
は、詳細は後述するが、通常用アンプの各チェック処理および重低音用アンプの各チェッ
ク処理を分割し、１ｍｓｅｃの割り込み処理内でできる範囲内でチェック処理を行い、次
回以降のフレームで続きの処理を行うようにしたものである。つまり、通常用アンプの全
チェック処理および重低音用アンプの全チェック処理のうち、１回割り込み処理では一部
のチェック処理しか行わないが、複数回の割り込み処理にまたがって全部のチェックを行
うようにしたものである。このようにすることで、割り込み処理において、通常用アンプ
のチェック処理および重低音用アンプのチェック処理が途中で終了することなく全部を実
行することが可能となる。
【２３００】
　図２１８に示されるように、通常用アンプ・重低音用アンプ（分割）チェック処理では
、ホスト制御回路２１００は、先ず、バイナリファイルから設定が行われたか否かを判別
する（ステップＳ６５０１）。
【２３０１】
　ホスト制御回路２１００は、バイナリファイルから設定が行われたと判別すると（ステ
ップＳ６５０１におけるＹＥＳ）、チェックステータスが０であるか否かを判別する（ス
テップＳ６５０２）。チェックステータスが０であると（ステップＳ６５０２におけるＹ
ＥＳ）、ホスト制御回路２１００は、通常用アンプのチェックするレジスタ値が正常であ
るか否かの判定処理を行う（ステップＳ６５０３）。ステップＳ６５０３の処理を行った
のち、ホスト制御回路２１００は、チェックステータスを１にセットし（ステップＳ６５
０４）、通常用アンプ・重低音用アンプ（分割）チェック処理を終了する。なお、ホスト
制御回路２１００は、ステップＳ６５０２においてチェックステータスが０でないと判別
すると（ステップＳ６５０２におけるＮＯ）、ステップＳ６５０５に移る。なお、ステッ
プＳ６５０３の処理は、複数のレジスタのうちの各レジスタ値が正常であるか否かの判定
を、レジスタ毎にさらに分割して行うようにしても良い。
【２３０２】
　ホスト制御回路２１００は、ステップＳ６５０５において、チェックステータスが１で
あるか否かを判別する。チェックステータスが１であると（ステップＳ６５０５における
ＹＥＳ）、ホスト制御回路２１００は、バイナリファイルからの受信データの並び替え処
理を行う（ステップＳ６５０６）。その後、ホスト制御回路２１００は、通常用アンプの
レジスタのＲＡＭの値と受信データとを比較し（ステップＳ６５０７）、通常用アンプの
分割数分の処理を実行したか否かを判別する（ステップＳ６５０８）。通常用アンプの分
割数分の処理が実行されていれば（ステップＳ６５０８におけるＹＥＳ）、ホスト制御回
路２１００は、チェックステータスを２にセットし（ステップＳ６５０９）、通常用アン
プ・重低音用アンプ（分割）チェック処理を終了する。一方、通常用アンプの分割数分の
処理が実行されていなければ（ステップＳ６５０８におけるＮＯ）、ホスト制御回路２１
００は、チェックステータスを更新せずに通常用アンプ・重低音用アンプ（分割）チェッ
ク処理を終了する。すなわち、チェックステータスが更新されずに１で維持されているた
め、ホスト制御回路２１００は、次回以降のフレームにおいて、チェックステータスが１
の場合の処理を再び行う。なお、ホスト制御回路２１００は、ステップＳ６５０５におい
てチェックステータスが１でないと判別すると（ステップＳ６５０５におけるＮＯ）、ス
テップＳ６５１０に移る。なお、ステップＳ６５０８の処理は、複数のレジスタのうちの
各レジスタのＲＡＭの値と受信データとを比較する処理を、レジスタ毎にさらに分割して
行うようにしても良い。
【２３０３】
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　ホスト制御回路２１００は、ステップＳ６５１０において、チェックステータスが２で
あるか否かを判別する。チェックステータスが２であると（ステップＳ６５１０における
ＹＥＳ）、ホスト制御回路２１００は、通常用アンプの値が正常であるか否かの判定処理
を行う（ステップＳ６５１１）。その後、ホスト制御回路２１００は、通常用アンプの分
割数分の処理を実行したか否かを判別する（ステップＳ６５１２）。通常用アンプの分割
数分の処理が実行されていれば（ステップＳ６５１２におけるＹＥＳ）、ホスト制御回路
２１００は、チェックステータスを３にセットし（ステップＳ６５１３）、通常用アンプ
・重低音用アンプ（分割）チェック処理を終了する。一方、通常用アンプの分割数分の処
理が実行されていなければ（ステップＳ６５１２におけるＮＯ）、ホスト制御回路２１０
０は、チェックステータスを更新せずに通常用アンプ・重低音用アンプ（分割）チェック
処理を終了する。すなわち、チェックステータスが更新されずに２で維持されているため
、ホスト制御回路２１００は、次回以降のフレームにおいて、チェックステータスが２の
場合の処理を再び行う。なお、ホスト制御回路２１００は、ステップＳ６５１０において
チェックステータスが２でないと判別すると（ステップＳ６５１０におけるＮＯ）、ステ
ップＳ６５１４（図２１９参照）に移る。
【２３０４】
　図２１９を参照して、ホスト制御回路２１００は、ステップＳ６５１４において、チェ
ックステータスが３であるか否かを判別する。チェックステータスが３であると（ステッ
プＳ６５１４におけるＹＥＳ）、ホスト制御回路２１００は、重低音用アンプのチェック
するレジスタ値が正常であるか否かの判定処理を行う（ステップＳ６５１５）。その後、
ホスト制御回路２１００は、重低音用アンプの分割数分の処理を実行したか否かを判別す
る（ステップＳ６５１６）。重低音用アンプの分割数分の処理が実行されていれば（ステ
ップＳ６５１６におけるＹＥＳ）、ホスト制御回路２１００は、チェックステータスを４
にセットし（ステップＳ６５１７）、通常用アンプ・重低音用アンプ（分割）チェック処
理を終了する。一方、重低音用アンプの分割数分の処理が実行されていなければ（ステッ
プＳ６５１６におけるＮＯ）、ホスト制御回路２１００は、チェックステータスを更新せ
ずに通常用アンプ・重低音用アンプ（分割）チェック処理を終了する。すなわち、チェッ
クステータスが更新されずに３で維持されているため、ホスト制御回路２１００は、次回
以降のフレームにおいて、チェックステータスが３の場合の処理を再び行う。なお、ホス
ト制御回路２１００は、ステップＳ６５１４においてチェックステータスが３でないと判
別すると（ステップＳ６５１４におけるＮＯ）、ステップＳ６５１８に移る。
【２３０５】
　ホスト制御回路２１００は、ステップＳ６５１８において、チェックステータスが４で
あるか否かを判別する。チェックステータスが４であると（ステップＳ６５１８における
ＹＥＳ）、ホスト制御回路２１００は、重低音用アンプのレジスタの値を適当な値でクリ
アする（ステップＳ６５１９）。その後、ホスト制御回路２１００は、チェックステータ
スを５にセットし（ステップＳ６５２０）、通常用アンプ・重低音用アンプ（分割）チェ
ック処理を終了する。なお、ホスト制御回路２１００は、ステップＳ６５１８においてチ
ェックステータスが４でないと判別すると（ステップＳ６５１８におけるＮＯ）、ステッ
プＳ６５２１に移る。
【２３０６】
　ホスト制御回路２１００は、ステップＳ６５２１において、チェックステータスが５で
あるか否かを判別する。チェックステータスが５であると（ステップＳ６５２１における
ＹＥＳ）、ホスト制御回路２１００は、バイナリファイルからの受信データの並び替え処
理を行う（ステップＳ６５２２）。その後、ホスト制御回路２１００は、重低音用アンプ
のレジスタのＲＡＭの値と受信データとを比較し（ステップＳ６５２３）、ＲＡＭアドレ
スの更新を行う（ステップＳ６５２４）。その後、ホスト制御回路２１００は、重低音用
アンプの分割数分の処理を実行したか否かを判別する（ステップＳ６５２５）。重低音用
アンプの分割数分の処理が実行されていれば（ステップＳ６５２５におけるＹＥＳ）、ホ
スト制御回路２１００は、ＲＡＭアドレスの更新が終了したか否かを判別し（ステップＳ
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６５２６）、チェックステータスを０にセットし（ステップＳ６５２７）、通常用アンプ
・重低音用アンプ（分割）チェック処理を終了する。ステップＳ６５２５において重低音
用アンプの分割数分の処理が実行されていない場合（ステップＳ６５２５におけるＮＯ）
、および、ステップＳ６５２６においてＲＡＭアドレスの更新が終了していないと判別し
た場合（ステップＳ６５２６におけるＮＯ）、ホスト制御回路２１００は、チェックステ
ータスを更新せずに通常用アンプ・重低音用アンプ（分割）チェック処理を終了する。す
なわち、チェックステータスが更新されずに５で維持されているため、ホスト制御回路２
１００は、次回以降のフレームにおいて、チェックステータスが５の場合の処理を再び行
う。なお、ホスト制御回路２１００は、ステップＳ６５２１においてチェックステータス
が５でないと判別すると（ステップＳ６５２１におけるＮＯ）、通常用アンプ・重低音用
アンプ（分割）チェック処理を終了する。
【２３０７】
　このように、サウンドアンプチェック処理のより好ましい実施の形態では、通常用アン
プの各チェック処理および重低音用アンプの各チェック処理を分割し、１ｍｓｅｃの割り
込み処理内（すなわち、１フレーム内）でできる範囲内でチェック処理を行い、次回以降
のフレームで続きの処理を行うようにしている。このように、１フレーム内で通常用アン
プのチェック処理および重低音用アンプのチェック処理の一部ずつが複数フレームにわた
って行われるため、各アンプのチェック処理の全部を、複数フレームにわたって実行する
ことが可能となる。
【２３０８】
　なお、チェックステータスが４であるとき、ホスト制御回路２１００は、分割数分の処
理を実行したか否かの判定（例えば、チェックステータスが３であればステップＳ６５１
６の処理が相当する）を行っていない。これは、チェックステータスが４であるときに行
われるステップＳ６５１９の処理が、１ｍｓｅｃの割り込み処理に影響を与えない程度に
短いで行うことが可能だからである。言い換えると、チェックステータスが４であるとき
に行われる処理（ステップＳ６５１９）は、チェックステータスが０であるときに行われ
る処理（ステップＳ６５０３）、チェックステータスが１であるときに行われる処理（ス
テップＳ６５０６およびステップＳ６５０７）、チェックステータスが２であるときに行
われる処理（ステップＳ６５１１）、チェックステータスが３であるときに行われる処理
（ステップＳ６５１５）、チェックステータスが５であるときに行われる処理（ステップ
Ｓ６５２２～ステップＳ６５２４）と比べて処理に要する時間が短く、１ｍｓｅｃの割り
込み処理に影響を与えないからである。このように、本実施形態のパチンコ遊技機１００
１では、処理に要する時間（１ｍｓｅｃの割り込み処理に影響を及ぼすか否か）を鑑みて
、分割数分の処理を実行したか否かの判定を行うか否かを決めている。ただし、１ｍｓｅ
ｃの割り込み処理に影響を与えないような処理（例えばチェックステータスが４であると
きに行われるステップＳ６５１９のような処理）であっても、分割数分の処理を実行した
か否かの判定を行うようにしても良い。
【２３０９】
　なお、ステップＳ６５０３、ステップＳ６５１１およびステップＳ６５１５の各処理は
、複数のレジスタのうちの各レジスタ値が正常であるか否かの判定を、レジスタ毎にさら
に分割して行うようにしても良い。この場合、さらに分割した判定の進捗を、第２のチェ
ックステータスにより管理するようにしても良い。すなわち、図２１８および図２１９に
示される大分類の処理にかかるチェックステータス（第１のチェックステータス）と、大
分類の処理をさらに分割した小分類の処理にかかるチェックステータス（第２のチェック
ステータス）とにより、処理の進捗を管理することができる。同様に、ステップＳ６５０
６～Ｓ６５０７およびステップＳ６５２２～Ｓ６５２３の各処理についても、複数のレジ
スタのうちの各レジスタのＲＡＭの値と受信データとを比較する処理を、レジスタ毎にさ
らに分割して行うようにしても良い。この場合、さらに分割した処理の進捗を、第２のチ
ェックステータスにより管理するようにしても良い。すなわち、図２１８および図２１９
に示される大分類の処理にかかるチェックステータス（第１のチェックステータス）と、
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大分類の処理をさらに分割した小分類の処理にかかるチェックステータス（第２のチェッ
クステータス）とにより、処理の進捗を管理することができる。例えば、小分類の処理や
判定の途中で電断が発生した場合にも、電源復帰後に、小分類の処理や判定の進捗状況を
第１のチェックステータスと第２のチェックステータスとによってチェックし、各処理や
各判定を再開するように制御しても良い。
【２３１０】
　また、チェックステータスは、電源投入時は０、処理途中で電断したときは、電源復帰
後に前回の電断時のチェックステータスから開始する等、様々な設定を行うことが可能で
ある。無論、電断が発生した場合、電源が投入された場合、バックアップクリア（ラムク
リア）処理が行われた場合には、電源復帰後にチェックステータスを０に設定し、全ての
処理や判定を再度行う（または、初期化処理のうちの一処理として、全ての処理や判定ま
たは一部の処理や判定を再度行う）ように制御しても良い。
【２３１１】
［１０－９．サウンドリクエスト制御処理（同一チャンネルに対して複数のサウンドリク
エストがある場合）］
　次に、図１９６に示されるサウンドリクエスト制御処理に関し、同一チャンネルに対し
て複数のサウンドリクエスト（ＳＡＣリクエストとも称する）がある場合のサウンドリク
エスト制御処理について、図２２０を参照して説明する。図２２０は、同一チャンネルに
対して複数のサウンドリクエストがある場合のサウンドリクエスト制御処理の一例を示す
フローチャートである。
【２３１２】
　本実施形態のパチンコ遊技機１００１では、３３．３ｍｓｅｃ周期で行われるメインル
ープの同一フレームにおいて同一の再生チャンネルに複数のＳＡＣリクエストを行う場合
、ＳＡＣリクエストとＳＡＣリクエストとの間に例えば２ｍｓｅｃの消音コマンドを付し
て登録を行っている。これにより、ＳＡＣリクエストにもとづいて出力される遊技音が他
の遊技音に被ってしまうことを防止でき、精度の高い遊技音を出力することが可能となっ
ている。ただしこの場合、遊技音が上書きされないというメリットはあるものの、処理に
時間を要してしまうおそれがある。そこで、本実施形態のパチンコ遊技機１００１では、
メインループの同一フレームにおいて同一仮想トラックに複数のＳＡＣ番号を指定（登録
）する場合、先着のＳＡＣリクエストとの間に間隔をあけて後着のＳＡＣリクエストを行
う場合と、先着のＳＡＣ番号との間に間隔をあけずに後着のＳＡＣリクエストを行う場合
とを設けるようにしている。具体的には以下において説明する。
【２３１３】
　図２２０に示されるように、サウンドリクエスト制御処理（同一チャンネルに対して複
数のサウンドリクエストがある場合）において、ホスト制御回路２１００は、先ず、ＳＡ
Ｃ番号と再生チャンネルの確認を行い（ステップＳ６５４１）、その後、ステップＳ６５
４２に移る。
【２３１４】
　ホスト制御回路２１００は、ステップＳ６５４２において、同一の再生チャンネルに対
してＳＡＣリクエストが複数あるか否かを判別する。例えば、ＳＨＯＴ再生とＬＯＯＰ再
生とではＳＡＣ番号が異なるため、間隔をあけずに同一の再生チャンネルに複数のＳＡＣ
番号が指定される場合がある。同一の再生チャンネルに対してＳＡＣリクエストが複数あ
る場合（ステップＳ６５４２におけるＹＥＳ）、ホスト制御回路２１００は、ステップＳ
６５４３に移る。一方、同一の再生チャンネルに対してＳＡＣリクエストが複数なければ
（ステップＳ６５４２におけるＮＯ）、サウンドリクエスト制御処理を終了する。なお、
本実施形態では、一つの再生チャンネルに対して一つの仮想トラックが対応しているので
、ステップＳ６５４２の判別処理は、同一の仮想トラックに対してＳＡＣリクエストがあ
るか否かの判別と同義である。すなわち、「トラック」は「フレーズ」をデコード再生す
るためのインターフェースであり、「再生チャンネル」は「フレーズ」を再生する概念で
ある。つまり、「再生チャンネル」を指定して「フレーズ」を再生リクエストすると、対
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応する「トラック」に割り当てられてフレーズが再生される。また、「仮想トラック」は
「フレーズ再生制御用のインターフェイス」のことである。なお、仮想トラックは１２８
チャンネルあり、自動的に３２チャンネルのフレーズ再生チャンネルに振り分けることが
出来るが、本実施形態ではこの機能を使用していないため、「仮想トラック」＝「再生チ
ャンネル」となる。
【２３１５】
　ホスト制御回路２１００は、ステップＳ６５４３において、ＳＨＯＴ再生およびＬＯＯ
Ｐ再生のチェイン再生であるか否かを判別する。ＳＨＯＴ再生およびＬＯＯＰ再生のチェ
イン再生である場合（ステップＳ６５４３におけるＹＥＳ）、ホスト制御回路２１００は
、ＬＯＯＰ再生のＳＡＣリクエストを１フレーム後（３３．３ｍｓｅｃ後）に実行し（ス
テップＳ６５４４）、サウンドリクエスト制御処理を終了する。ＳＨＯＴ再生およびＬＯ
ＯＰ再生のチェイン再生である場合に、ＬＯＯＰ再生のＳＡＣリクエストを１フレーム遅
らせて実行することで、ＳＨＯＴ再生の音が上書きされないようにし、ＳＨＯＴ再生の音
が聞き取りにくくなることを防止することが可能となる。一方、ＳＨＯＴ再生およびＬＯ
ＯＰ再生のチェイン再生でなければ（ステップＳ６５４３におけるＮＯ）、ホスト制御回
路２１００は、ステップＳ６５４５に移る。
【２３１６】
　ホスト制御回路２１００は、ステップＳ６５４５において、ＳＡＣ間の消音コマンドが
全ての再生チャンネルの消音設定であるか否かを判別する。例えば、特別図柄や装飾図柄
の変動表示が終了するとき等には、全ての再生チャンネルに対して一律にＳＡＣ間に消音
コマンドが設定されている。そして、ＳＡＣ間の消音コマンドが全ての再生チャンネルの
消音設定である場合（ステップＳ６５４５におけるＹＥＳ）には、消音が実行されるよう
に、ホスト制御回路２１００は、先着のＳＡＣリクエストに対応するＳＡＣデータに対し
て消音コマンドを上書きせずに、後着のＳＡＣリクエストに対応するＳＡＣデータをセッ
トし（ステップＳ６５４６）、サウンドリクエスト制御処理を終了する。一方、ＳＡＣ間
の消音コマンドが全ての再生チャンネルの消音設定でない場合（ステップＳ６５４５にお
けるＮＯ）には、迅速な処理が行われるように、各再生チャンネルの消音コマンドを後着
のＳＡＣリクエストに対応するＳＡＣデータで上書きしてセットし（ステップＳ６５４７
）、サウンドリクエスト制御処理を終了する。
【２３１７】
　このように、本実施形態のパチンコ遊技機１００１では、メインループの同一フレーム
において同一の再生チャンネルに複数のＳＡＣリクエストを行う場合、この複数のＳＡＣ
リクエストがＳＨＯＴ再生およびＬＯＯＰ再生のチェイン再生であるときには、ＳＨＯＴ
再生に対してＬＯＯＰ再生の音が被らないようにＬＯＯＰ再生のＳＡＣ番号を１フレーム
（例えば３３．３ｍｓｅｃ）遅らせて実行する。ＳＨＯＴ再生とは例えばフレーズの１回
再生であり、ＬＯＯＰ再生とは例えばフレーズをＬＯＯＰ再生（複数回再生）すること等
である。
【２３１８】
　また、ＳＡＣ間の消音コマンドが全ての再生チャンネルの消音設定である場合には、消
音が実行されるように、消音コマンドを後着のＳＡＣデータを上書きせずにＳＡＣ番号に
対応するＳＡＣデータを登録する。これにより、例えば特別図柄の変動表示が終了したと
きに、次の特別図柄の変動表示が開始されるまでの間（ま）を確保することができる。さ
らに、ＳＡＣ間の消音コマンドが全ての再生チャンネルの消音設定でない場合には、各再
生チャンネルの消音コマンドを後着のＳＡＣリクエストに対応するＳＡＣデータで上書き
して消音が実行されないようにしている。このように、状況に応じて消音を実行したり実
行しないようにすることで、消音による遊技音効果を生かしつつ、処理の迅速性（消音が
上書きされることによる迅速性）を担保できるようにしている。
【２３１９】
［１０－１０．サウンドリクエスト制御処理（ボリューム調整が行われた場合）］
　次に、図１９６に示されるサウンドリクエスト制御処理に関し、ボリューム調整が行わ
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れた場合のサウンドリクエスト制御処理のバリエーションについて説明する。本明細書で
は、ボリューム調整が行われた場合のサウンドリクエスト制御処理のバリエーションとし
て、第１実施例～第５実施例の５つのバリエーションについて、それぞれ、図２２１～図
２２５を参照して説明する。図２２１は、ボリューム調整が行われた場合のサウンドリク
エスト制御処理の第１実施例を示すフローチャートである。図２２２は、ボリューム調整
が行われた場合のサウンドリクエスト制御処理の第２実施例を示すフローチャートである
。図２２３は、ボリューム調整が行われた場合のサウンドリクエスト制御処理の第３実施
例を示すフローチャートである。図２２４は、ボリューム調整が行われた場合のサウンド
リクエスト制御処理の第４実施例を示すフローチャートである。図２２５は、ボリューム
調整が行われた場合のサウンドリクエスト制御処理の第５実施例を示すフローチャートで
ある。
【２３２０】
（第１実施例）
　図２２１に示されるように、サウンドリクエスト制御処理（ボリューム調整が行われた
場合）の第１実施例において、ホスト制御回路２１００は、先ず、ＳＡＣ番号で指定され
た音声データの入力処理を行う（ステップＳ６５５１）。その後、ステップＳ６５５２に
移る。なお、ＳＡＣ番号は、ホスト制御回路２１００により各チャンネルに登録される。
【２３２１】
　ホスト制御回路２１００は、ステップＳ６５５２において、ＳＡＣ番号で指定された音
声データにもとづいて、出力先のスピーカを指定し、ステップＳ６５５３に移る。この第
１実施例において、ＳＡＣ番号で指定された音声データには、どのスピーカから出力する
かの情報が組み込まれている。スピーカは、例えば、汎用的に使用される（特定の音以外
の音である通常音の出力に使用される）共用スピーカと、特定音（エラー音や警告音等）
の出力に使用される専用スピーカ（例えば、重低音用のスピーカ）とを有する。なお、ホ
スト制御回路２１００は、複数のスピーカのうちいずれを専用スピーカとするかの設定を
、各種初期化処理（例えば、図１９６の各種初期化処理（ステップＳ６２０１）参照）に
おいて行う。
【２３２２】
　ホスト制御回路２１００は、ステップＳ６５５３において、ハードウェアスイッチによ
るボリューム制御であるか否かを判別する。ハードウェアスイッチによるボリューム制御
であれば（ステップＳ６５５３におけるＹＥＳ）、ハードウェアスイッチによるボリュー
ム制御（図１４８の符号２８１０参照）を行い（ステップＳ６５５４）、ステップＳ６５
５６に移る。一方、ハードウェアスイッチによるボリューム制御でなければ（ステップＳ
６５５３におけるＮＯ）、ユーザーボリューム制御（図１４８の符号２８２０参照）を行
い（ステップＳ６５５５）、ステップＳ６５５６に移る。
【２３２３】
　ホスト制御回路２１００は、ステップＳ６５５６において、デバッグ時のデバッグボリ
ューム制御（図１４８の符号２８３０参照）を行い、その後、ステップＳ６５５７に移る
。
【２３２４】
　ホスト制御回路２１００は、ステップＳ６５５７において、特定音のボリューム制御で
あるか否かを判別する。特定音は、例えばエラー音等のようにボリューム調整の影響を受
けたくない音が相当する。また、ＳＡＣ番号で指令される音声データには、通常音の出力
先が共用スピーカである旨の情報が組み込まれているとともに、特定音の出力先が専用ス
ピーカである旨の情報が組み込まれている。
【２３２５】
　ステップＳ６５５８において特定音のボリューム制御でないと判別すると（ステップＳ
６５５７におけるＮＯ）、ホスト制御回路２１００は、チャンネルに設定されている通常
音についてのボリューム制御（図１４８の符号２８４０参照）を行い（ステップＳ６５５
８）、ステップＳ６５６０に移る。ステップＳ６５５８のボリューム制御では、ボリュー
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ム調整に応じた音量に変更する制御が行われる。
【２３２６】
　一方、ステップＳ６５５７において特定音のボリューム制御であると判別すると（ステ
ップＳ６５５７におけるＹＥＳ）、ホスト制御回路２１００は、チャンネルに設定されて
いる特定音についてのボリューム制御（図１４８の符号２８５０）を行い（ステップＳ６
５５９）、ステップＳ６５６０に移る。ステップＳ６５５９のボリューム制御では、ボリ
ューム調整が行われたか否かにかかわらず、ボリューム調整の影響を受けずに一定の音量
が出力される制御（すなわち、ボリューム変更操作が行われたとしても、当該操作が行わ
れる前後において一定の音量が出力される制御）が行われる。
【２３２７】
　ホスト制御回路２１００は、ステップＳ６５６０において、チャンネル数分（本実施形
態では１ＣＨ～３２ＣＨの３２チャンネル）のボリューム制御が行われたか否かを判別す
る。
【２３２８】
　ステップＳ６５６０においてチャンネル数分のボリューム設定が行われていれば（ステ
ップＳ６５６０におけるＹＥＳ）、ＳＡＣ番号で指定された音声データに組み込まれてい
るボリューム制御を行い（ステップＳ６５６１）、サウンドリクエスト制御処理を終了す
る。
【２３２９】
　ステップＳ６５６０においてチャンネル数分のボリューム制御が行われていなければ（
ステップＳ６５６０におけるＮＯ）、ホスト制御回路２１００は、ステップＳ６５５７に
戻り、チャンネル数分のボリューム制御が行われるまで（ステップＳ６５６０においてＹ
ＥＳと判別されるまで）、ステップＳ６５５７～ステップＳ６５６０の処理が行われる。
なお、図２２１には示されていないが、各チャンネルに対応してＳＡＣ番号の指定が行わ
れていることに鑑みれば、ステップＳ６５６１の処理についてもチャンネル数分のボリュ
ーム制御が行われるようにすると良い。
【２３３０】
（第２実施例）
　図２２２に示されるように、サウンドリクエスト制御処理（ボリューム調整が行われた
場合）の第２実施例において、ホスト制御回路２１００は、先ず、ＳＡＣ番号で指定され
た音声データの入力処理を行う（ステップＳ６５７１）。その後、ステップＳ６５７２に
移る。なお、ＳＡＣ番号は、ホスト制御回路２１００により各チャンネルに登録される。
【２３３１】
　なお、この第２実施例では、例えば、汎用的に使用される（特定の音以外の音である通
常音の出力に使用される）共用チャンネルと、特定音（エラー音や警告音等）の出力に使
用される専用チャンネルとが用意されている。なお、ホスト制御回路２１００は、複数の
チャンネル（１～３２ＣＨ）のうち特定の音の出力に使用される専用チャンネル（ＣＨ３
１、ＣＨ３２）と、特定の音以外の音に使用される共用チャンネル（ＣＨ１～ＣＨ３０）
とを、各種初期化処理（例えば、図１９６の各種初期化処理（ステップＳ６２０１）参照
）において設定する。
【２３３２】
　ホスト制御回路２１００は、ステップＳ６５７２において、ハードウェアスイッチによ
るボリューム制御であるか否かを判別する。ハードウェアスイッチによるボリューム制御
であれば（ステップＳ６５７２におけるＹＥＳ）、ハードウェアスイッチによるボリュー
ム制御（図１４８の符号２８１０参照）を行い（ステップＳ６５７３）、ステップＳ６５
７５に移る。一方、ハードウェアスイッチによるボリューム制御でなければ（ステップＳ
６５７２におけるＮＯ）、ユーザーボリューム制御（図１４８の符号２８２０参照）を行
い（ステップＳ６５７４）、ステップＳ６５７５に移る。
【２３３３】
　ホスト制御回路２１００は、ステップＳ６５７６において、デバッグ時のデバッグボリ
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ューム制御（図１４８の符号２８３０参照）を行い、その後、ステップＳ６５７６に移る
。
【２３３４】
　ホスト制御回路２１００は、ステップＳ６５７６において、特定音のボリューム制御で
あるか否かを判別する。第２実施例においても、特定音は、例えばエラー音等のようにボ
リューム調整の影響を受けたくない音が相当する。
【２３３５】
　ステップＳ６５７６において特定音のボリューム制御でないと判別すると（ステップＳ
６５７６におけるＮＯ）、ホスト制御回路２１００は、チャンネルに設定されている通常
音についてのボリューム制御（図１４８の符号２８４０参照）を行い（ステップＳ６５７
７）、ステップＳ６５７８に移る。ステップＳ６５７７のボリューム制御では、ボリュー
ム調整に応じた音量に変更する制御が行われる。
【２３３６】
　一方、ステップＳ６５７６において特定音のボリューム制御であると判別すると（ステ
ップＳ６５７６におけるＹＥＳ）、ホスト制御回路２１００は、チャンネルに設定されて
いる特定音についてのボリューム制御（図１４８の符号２８５０）を行い（ステップＳ６
５７９）、ステップＳ６５８２に移る。ステップＳ６５７９のボリューム制御では、ボリ
ューム調整が行われたか否かにかかわらず、ボリューム調整の影響を受けずに一定の音量
が出力される制御（すなわち、ボリューム変更操作が行われたとしても、当該操作が行わ
れる前後において一定の音量が出力される制御）が行われる。
【２３３７】
　ホスト制御回路２１００は、ステップＳ６５７８において、ボリューム調整の影響を受
けない再生チャンネルでの再生であるか否かを判別する。ボリューム調整の影響を受けな
い再生チャンネル（例えばＣＨ３１、ＣＨ３２）での再生であれば（ステップＳ６５７８
におけるＹＥＳ）、一定の音量を指定する（ステップＳ６５８０）。ボリューム調整を受
ける再生チャンネル（例えば、ＣＨ１～ＣＨ３０）での再生であれば（ステップＳ６５７
８におけるＮＯ）、ユーザーボリュームに応じた音量を設定する（ステップＳ６５８１）
。ステップＳ６５８０の処理が終了するとまたはステップＳ６５８１の処理が終了すると
、ホスト制御回路２１００は、ステップＳ６５８２に移る。
【２３３８】
　ホスト制御回路２１００は、ステップＳ６５８２において、チャンネル数分（本実施形
態では１ＣＨ～３２ＣＨの３２チャンネル）のボリューム制御が行われたか否かを判別す
る。
【２３３９】
　ステップＳ６６３２においてチャンネル数分のボリューム設定が行われていれば（ステ
ップＳ６５８２におけるＹＥＳ）、ＳＡＣ番号で指定された音声データに組み込まれてい
るボリューム制御を行い（ステップＳ６５８３）、サウンドリクエスト制御処理を終了す
る。
【２３４０】
　ステップＳ６５８２においてチャンネル数分のボリューム制御が行われていなければ（
ステップＳ６５８２におけるＮＯ）、ホスト制御回路２１００は、ステップＳ６５７６に
戻り、チャンネル数分のボリューム制御が行われるまで（ステップＳ６５８２においてＹ
ＥＳと判別されるまで）、ステップＳ６５７６～ステップＳ６５８２の処理が行われる。
なお、図２２２には示されていないが、ステップＳ６５８３の処理についてもチャンネル
数分のボリューム制御が行われるようにすると良い。
【２３４１】
（第３実施例）
　図２２３に示されるように、サウンドリクエスト制御処理（ボリューム調整が行われた
場合）の第３実施例において、ホスト制御回路２１００は、先ず、ＳＡＣ番号で指定され
た音声データの入力処理を行う（ステップＳ６５９１）。その後、ステップＳ６５９２に
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移る。
【２３４２】
　ホスト制御回路２１００は、ステップＳ６５９２において、ハードウェアスイッチによ
るボリューム制御であるか否かを判別する。ハードウェアスイッチによるボリューム制御
であれば（ステップＳ６５９２におけるＹＥＳ）、ハードウェアスイッチによるボリュー
ム制御（図１４８の符号２８１０参照）を行い（ステップＳ６５９３）、ステップＳ６５
９５に移る。一方、ハードウェアスイッチによるボリューム制御でなければ（ステップＳ
６５９２におけるＮＯ）、ユーザーボリューム制御（図１４８の符号２８２０参照）を行
い（ステップＳ６５９４）、ステップＳ６５９５に移る。
【２３４３】
　ホスト制御回路２１００は、ステップＳ６５９５において、デバッグ時のデバッグボリ
ューム制御（図１４８の符号２８３０参照）を行い、その後、ステップＳ６５９６に移る
。
【２３４４】
　ホスト制御回路２１００は、ステップＳ６５９６において、特定音のボリューム制御で
あるか否かを判別する。第３実施例においても、特定音は、例えばエラー音等のようにボ
リューム調整の影響を受けたくない音が相当する。
【２３４５】
　ステップＳ６５９６において特定音のボリューム制御でないと判別すると（ステップＳ
６５９６におけるＮＯ）、ホスト制御回路２１００は、チャンネルに設定されている通常
音についてのボリューム制御（図１４８の符号２８４０参照）を行い（ステップＳ６５９
７）、ステップＳ６５９９に移る。ステップＳ６５９７のボリューム制御では、ボリュー
ム調整に応じた音量に変更する制御が行われる。
【２３４６】
　一方、ステップＳ６５９６において特定音のボリューム制御であると判別すると（ステ
ップＳ６５９６におけるＹＥＳ）、ホスト制御回路２１００は、チャンネルに設定されて
いる特定音についてのボリューム制御（図１４８の符号２８５０）を行い（ステップＳ６
５９８）、ステップＳ６５９９に移る。ステップＳ６５９８のボリューム制御では、ボリ
ューム調整が行われたか否かにかかわらず、ボリューム調整の影響を受けずに一定の音量
が出力される制御（すなわち、ボリューム変更操作が行われたとしても、当該操作が行わ
れる前後において一定の音量が出力される制御）が行われる。
【２３４７】
　ホスト制御回路２１００は、ステップＳ６５９９において、現在、再生チャンネルにあ
るデータ（再生中のデータ）がボリューム調整の影響を受けないデータであるか否かを判
別する。再生チャンネルにあるデータがボリューム調整の影響を受けないデータであれば
（ステップＳ６５９９におけるＹＥＳ）、次回、再生チャンネルに一定の音量を指定する
（ステップＳ６６００）。再生チャンネルにあるデータがボリューム調整を受けるデータ
であれば（ステップＳ６５９９におけるＮＯ）、次回、再生チャンネルにボリューム調整
に応じた音量を設定する（ステップＳ６６０１）。ステップＳ６６００の処理が終了する
とまたはステップＳ６６０１の処理が終了すると、ホスト制御回路２１００は、ステップ
Ｓ６６０２に移る。
【２３４８】
　ホスト制御回路２１００は、ステップＳ６６０２において、チャンネル数分（本実施形
態では１ＣＨ～３２ＣＨの３２チャンネル）のボリューム制御が行われたか否かを判別す
る。
【２３４９】
　ステップＳ６６０２においてチャンネル数分のボリューム設定が行われていれば（ステ
ップＳ６６０２におけるＹＥＳ）、ＳＡＣ番号で指定された音声データに組み込まれてい
るボリューム制御を行い（ステップＳ６６０３）、サウンドリクエスト制御処理を終了す
る。
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【２３５０】
　ステップＳ６６０２においてチャンネル数分のボリューム制御が行われていなければ（
ステップＳ６６０２におけるＮＯ）、ホスト制御回路２１００は、ステップＳ６５９９に
戻り、チャンネル数分のボリューム制御が行われるまで（ステップＳ６６０２においてＹ
ＥＳと判別されるまで）、ステップＳ６５９９～ステップＳ６６０２の処理が行われる。
なお、図２２３には示されていないが、ステップＳ６６０３の処理についてもチャンネル
数分のボリューム制御が行われるようにすると良い。
【２３５１】
　なお、この第３実施例では、ステップＳ６５９９において、現在、再生チャンネルにあ
るデータ（再生中のデータ）がボリューム調整の影響を受けないデータであるか否かを判
別し、ステップＳ６５９９の判別結果がＹＥＳであれば、次回再生チャンネルに一定の音
量を設定し（ステップＳ６６００）、ステップＳ６５９９の判別結果がＮＯであれば、次
回再生チャンネルにボリューム調整に応じた音量を設定しているが、これに代えて、以下
に説明する変形例のようにしても良い。すなわち、この変形例では、ステップＳ６５９７
およびステップＳ６５９８の次のステップの処理として、今回設定される音声データと、
当該音声データが設定される再生チャンネルで既に再生中の音声データとが、ボリューム
調整の影響を受けないデータであるか否かを確認する処理を行った後、今回の音声データ
のボリューム調整の設定と前回の音声データのボリューム調整の設定とが同じであるか否
かを判別する処理を行う。今回の音声データのボリューム調整の設定と前回の音声データ
のボリューム調整の設定とが同じである場合には、ボリューム調整の影響を受けないデー
タであるか否かを判別する処理を行う。今回の音声データのボリューム調整の設定と前回
の音声データのボリューム調整の設定とが同じない場合には、今回設定される音声データ
のボリューム調整の設定を行った後、ボリューム調整の影響を受けないデータであるか否
かを判別する処理に移る。ボリューム調整の影響を受けないデータであるか否かを判別す
る処理に移る。そして、ボリューム調整の影響を受けないデータである場合には、再生チ
ャンネルに一定の音量を設定する処理を行い、ボリューム調整の影響を受けるデータであ
る場合には、再生チャンネルにボリューム調整に応じた音量を設定する処理を行う。その
後、ステップＳ６６０２のように、チャンネル数分設定したか否かを判別する処理に移る
と良い。なお、この変形例において第３実施例と異なる処理は上述した処理だけであり、
その他の処理は第３実施例の処理（図２２３に示されるステップＳ６５９２～ステップＳ
６５９８の処理、ステップＳ６６０２の処理、およびステップＳ６６０３の処理）と同じ
である。
【２３５２】
（第４実施例）
　図２２４に示されるように、サウンドリクエスト制御処理（ボリューム調整が行われた
場合）の第４実施例において、ホスト制御回路２１００は、先ず、ＳＡＣ番号がボリュー
ム調整の影響を受けるＳＡＣ番号であるかどうかを確認する（ステップＳ６６１１）。そ
の後、ステップＳ６６１２に移る。
【２３５３】
　ホスト制御回路２１００は、ステップＳ６６１２において、ＳＡＣ番号がボリューム調
整の影響を受けるか否かを示すフラグを更新し、ＳＡＣ番号で指定された音声データの入
力を行う（ステップＳ６６１３）。具体的には、ＳＡＣ番号がボリューム調整の影響を受
ける場合にはフラグをＯＮに設定する（ＳＡＣ番号がボリューム調整の影響を受けない場
合にはフラグはＯＦＦ）。
【２３５４】
　ホスト制御回路２１００は、ステップＳ６６１４において、ハードウェアスイッチによ
るボリューム制御であるか否かを判別する。ハードウェアスイッチによるボリューム制御
であれば（ステップＳ６６１４におけるＹＥＳ）、ハードウェアスイッチによるボリュー
ム制御（図１４８の符号２８１０参照）を行い（ステップＳ６６１５）、ステップＳ６６
１７に移る。一方、ハードウェアスイッチによるボリューム制御でなければ（ステップＳ
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６６１４におけるＮＯ）、ユーザーボリューム制御（図１４８の符号２８２０参照）を行
い（ステップＳ６６１６）、ステップＳ６６１７に移る。
【２３５５】
　ホスト制御回路２１００は、ステップＳ６６１７において、デバッグ時のデバッグボリ
ューム制御（図１４８の符号２８３０参照）を行い、その後、ステップＳ６６１８に移る
。
【２３５６】
　ホスト制御回路２１００は、ステップＳ６６１８において、特定音のボリューム制御で
あるか否かを判別する。第４実施例においても、特定音は、例えばエラー音等のようにボ
リューム調整の影響を受けたくない音が相当する。
【２３５７】
　ステップＳ６６１８において特定音のボリューム制御でないと判別すると（ステップＳ
６６１８におけるＮＯ）、ホスト制御回路２１００は、チャンネルに設定されている通常
音についてのボリューム制御（図１４８の符号２８４０参照）を行い（ステップＳ６６１
９）、ステップＳ６６２０に移る。ステップＳ６６１９のボリューム制御では、ボリュー
ム調整に応じた音量に変更する制御が行われる。
【２３５８】
　一方、ステップＳ６６１８において特定音のボリューム制御であると判別すると（ステ
ップＳ６６１８におけるＹＥＳ）、ホスト制御回路２１００は、チャンネルに設定されて
いる特定音についてのボリューム制御（図１４８の符号２８５０）を行い（ステップＳ６
６２２）、ステップＳ６６２４に移る。ステップＳ６６２２のボリューム制御では、ボリ
ューム調整が行われたか否かにかかわらず、ボリューム調整の影響を受けずに一定の音量
が出力される制御（すなわち、ボリューム変更操作が行われたとしても、当該操作が行わ
れる前後において一定の音量が出力される制御）が行われる。
【２３５９】
　ホスト制御回路２１００は、ステップＳ６６２０において、ボリューム調整の影響を受
けない再生チャンネルでの再生か否かを判別する。すなわち、ステップＳ６６１２でフラ
グがＯＮに設定されているか否かを判別する。ボリューム調整の影響を受けない再生チャ
ンネルでの再生である場合（ステップＳ６６２０におけるＹＥＳ）、再生チャンネルに一
定の音量を指定し（ステップＳ６６２１）、ステップＳ６６２４に移る。ボリューム調整
の影響を受けない再生チャンネルでの再生でない場合（ステップＳ６６２０におけるＮＯ
）、再生チャンネルにボリューム調整に応じた音量を設定し（ステップＳ６６２３）、ス
テップＳ６６２４に移る。
【２３６０】
　ホスト制御回路２１００は、ステップＳ６６２４において、チャンネル数分（本実施形
態では１ＣＨ～３２ＣＨの３２チャンネル）のボリューム制御が行われたか否かを判別す
る。
【２３６１】
　ステップＳ６６２４においてチャンネル数分のボリューム設定が行われていれば（ステ
ップＳ６６２４におけるＹＥＳ）、ＳＡＣ番号で指定された音声データに組み込まれてい
るボリューム制御を行い（ステップＳ６６２５）、サウンドリクエスト制御処理を終了す
る。
【２３６２】
　ステップＳ６６２４においてチャンネル数分のボリューム制御が行われていなければ（
ステップＳ６６２４におけるＮＯ）、ホスト制御回路２１００は、ステップＳ６６１８に
戻り、チャンネル数分のボリューム制御が行われるまで（ステップＳ６６２４においてＹ
ＥＳと判別されるまで）、ステップＳ６６１８～ステップＳ６６２４の処理が行われる。
なお、図２２４には示されていないが、ステップＳ６６２５の処理についてもチャンネル
数分のボリューム制御が行われるようにすると良い。
【２３６３】
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（第５実施例）
　図２２５に示されるように、サウンドリクエスト制御処理（ボリューム調整が行われた
場合）の第５実施例において、ホスト制御回路２１００は、先ず、ＳＡＣ番号で指定され
た音声データの入力処理を行う（ステップＳ６６３１）。その後、ステップＳ６６３２に
移る。
【２３６４】
　ホスト制御回路２１００は、音声データが各チャンネルがボリューム調整を受ける音声
データであるかどうかを確認する（ステップＳ６６３３）。具体的には、ＳＡＣ番号によ
り指定される音声データがボリューム調整の影響を受ける音声データである場合にはフラ
グをＯＮに設定する（ＳＡＣ番号により指定される音声データがボリューム調整の影響を
受けない音声データである場合にはフラグはＯＦＦ）。
【２３６５】
　ホスト制御回路２１００は、ステップＳ６６３３において、ハードウェアスイッチによ
るボリューム制御であるか否かを判別する。ハードウェアスイッチによるボリューム制御
であれば（ステップＳ６６３３におけるＹＥＳ）、ハードウェアスイッチによるボリュー
ム制御（図１４８の符号２８１０参照）を行い（ステップＳ６６３４）、ステップＳ６６
３６に移る。一方、ハードウェアスイッチによるボリューム制御でなければ（ステップＳ
６６３３におけるＮＯ）、ユーザーボリューム制御（図１４８の符号２８２０参照）を行
い（ステップＳ６６３５）、ステップＳ６６３６に移る。
【２３６６】
　ホスト制御回路２１００は、ステップＳ６６３６において、デバッグ時のデバッグボリ
ューム制御（図１４８の符号２８３０参照）を行い、その後、ステップＳ６６３７に移る
。
【２３６７】
　ホスト制御回路２１００は、ステップＳ６６３７において、特定音のボリューム制御で
あるか否かを判別する。第５実施例においても、特定音は、例えばエラー音等のようにボ
リューム調整の影響を受けたくない音が相当する。
【２３６８】
　ステップＳ６６３７において特定音のボリューム制御でないと判別すると（ステップＳ
６６３７におけるＮＯ）、ホスト制御回路２１００は、チャンネルに設定されている通常
音についてのボリューム制御（図１４８の符号２８４０参照）を行い（ステップＳ６６３
８）、ステップＳ６６３９に移る。ステップＳ６６３８のボリューム制御では、ボリュー
ム調整に応じた音量に変更する制御が行われる。
【２３６９】
　一方、ステップＳ６６３７において特定音のボリューム制御であると判別すると（ステ
ップＳ６６３７におけるＹＥＳ）、ホスト制御回路２１００は、チャンネルに設定されて
いる特定音についてのボリューム制御（図１４８の符号２８５０）を行い（ステップＳ６
６４０）、ステップＳ６６４３に移る。ステップＳ６６４０のボリューム制御では、ボリ
ューム調整が行われたか否かにかかわらず、ボリューム調整の影響を受けずに一定の音量
が出力される制御（すなわち、ボリューム変更操作が行われたとしても、当該操作が行わ
れる前後において一定の音量が出力される）が行われる。
【２３７０】
　ホスト制御回路２１００は、ステップＳ６６３９において、ボリューム調整の影響を受
けないチャンネルであるか否かを判別する。すなわち、ステップＳ６６３２でフラグがＯ
Ｎに設定されているか否かを判別する。ボリューム調整の影響を受けないチャンネルであ
れば（ステップＳ６６３９におけるＹＥＳ）、再生チャンネルに一定の音量を設定する（
ステップＳ６６４１）。ボリューム調整の影響を受けるチャンネルであれば（ステップＳ
６６３９におけるＮＯ）、再生チャンネルにボリューム調整に応じた音量を設定する（ス
テップＳ６６４２）。ステップＳ６６４１の処理が終了するとまたはステップＳ６６４２
の処理が終了すると、ホスト制御回路２１００は、ステップＳ６６４３に移る。
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【２３７１】
　ホスト制御回路２１００は、ステップＳ６６４３において、チャンネル数分（本実施形
態では１ＣＨ～３２ＣＨの３２チャンネル）のボリューム制御が行われたか否かを判別す
る。
【２３７２】
　ステップＳ６６４３においてチャンネル数分のボリューム設定が行われていれば（ステ
ップＳ６６４３におけるＹＥＳ）、ＳＡＣ番号で指定された音声データに組み込まれてい
るボリューム制御を行い（ステップＳ６６４４）、サウンドリクエスト制御処理を終了す
る。
【２３７３】
　ステップＳ６６４３においてチャンネル数分のボリューム制御が行われていなければ（
ステップＳ６６４３におけるＮＯ）、ホスト制御回路２１００は、ステップＳ６６３７に
戻り、チャンネル数分のボリューム制御が行われるまで（ステップＳ６６４３においてＹ
ＥＳと判別されるまで）、ステップＳ６６３７～ステップＳ６６４３の処理が行われる。
なお、図２２５には示されていないが、ステップＳ６６４４の処理についてもチャンネル
数分のボリューム制御が行われるようにすると良い。
【２３７４】
　上述したボリューム調整が行われた場合のサウンドリクエスト制御処理（第１実施例～
第５実施例）によれば、ボリューム調整が行われたときに、通常音についてはボリューム
調整に応じた音量を出力しつつ、例えばエラー音等の重大な特定音についてはボリューム
調整が行われたとしても一定の音量をスピーカから出力するといった音声制御を容易に行
うことが可能となる。
【２３７５】
［１０－１１．ＬＥＤ輝度調整処理］
　次に、ＬＥＤの輝度調整について、図１９６および図２２６を参照して説明する。図２
２６は、強・中・弱のＬＥＤの発光強度に応じた各色（赤、緑、青）の輝度減衰値の一例
を示す減衰テーブルである。この減衰テーブルは、サブメインＲＯＭ２０５０（例えば、
図１４５参照）に記憶されている。
【２３７６】
　本実施形態のパチンコ遊技機１００１では、例えば遊技者等の操作によって、ＬＥＤの
輝度を３段階で調整できるように構成されている。具体的には、表示装置１０１６として
用いられる液晶表示装置に表示される輝度設定画面において輝度調整の操作が行われると
、ホスト制御回路２１００は、図２２６に示される減衰テーブルの切り替え処理を行う。
例えば、３段階の輝度のうち強から中に変更する操作が行われると、ホスト制御回路２１
００は、参照テーブルを、図２２６の減衰テーブルの強から中に切り替える処理を行う。
【２３７７】
　なお、遊技者等の操作によって輝度を調整できるＬＥＤは、例えばガラスドア１０１３
（例えば図１３７参照）に設けられたＬＥＤであっても良いし、例えば表示装置１０１６
として用いられる液晶表示装置のバックライトであっても良い。なお、ＬＥＤの輝度調整
は、３段階に限られず、例えばより多くの段階で調整できるように構成されていても良い
。
【２３７８】
　ＬＥＤの出力値は、以下の式（１）で示される。
　ＬＥＤの出力値＝ＬＥＤデータによる輝度値×（１００－輝度減衰値）／１００・・・
式（１）
　上記式（１）のＬＥＤの出力値は、ＬＥＤの再生チャンネル毎に設定することもできる
。なお、遊技者の操作によって変更されるパラメータは、輝度減衰値である。例えば、輝
度減衰値が０であれば輝度が最も強く、輝度減衰値が１００であれば輝度が最も弱く消灯
する。また、ＬＥＤの出力値の計算は、シーケンサ２２６０ｂ（図１４６参照）の内部で
行われる。
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【２３７９】
　なお、ＬＥＤデータおよび再生パターン等を定義するＬＥＤデータテーブルは、Ａｃｔ
ｉｖｅＬＥＤ（ＵＥ）およびＬＥＤＭａｋｅｒ（ＵＥ）といったツールを用いてＢＬＤフ
ァイル（ＬＥＤアニメーション）を作成し、この作成されたＢＬＤファイルに情報を付加
しつつＬＥＤリスト（Ｅｘｃｅｌマクロ）（ＵＥ）で変換して作成される。
【２３８０】
　ところで、３原色フルカラーＬＥＤの場合、赤、緑および青の輝度減衰値を一律で同じ
とした場合、ホワイトバランスがくずれてしまい、例えば白色だったものが黄色になった
りする場合がある。例えば、ＬＥＤの輝度を落とした場合、赤、緑および青のうち、青の
輝度減衰値を最も大きくする必要があり、赤の輝度減衰値を最も小さくすることが好まし
い。
【２３８１】
　そこで、本実施形態のパチンコ遊技機１００１では、例えば遊技者等の操作によってＬ
ＥＤの輝度が変更された場合であっても、例えば１０２４個の各ポート毎に輝度減衰値を
設定することで、ホワイトバランスを極力維持できるように構成されている。
【２３８２】
　具体的には、遊技者等の操作によってＬＥＤの輝度が強・中・弱のうちのいずれかに調
整されると、音声・ＬＥＤ制御回路２２００は、図２２６の減衰テーブルを参照し、赤、
緑および青のそれぞれについて設定された輝度減衰値にもとづいてＬＥＤの輝度を制御す
る。なお、減衰テーブルは、例えば１０２４個のポート毎（ＬＥＤ毎）に用意されている
ため、各ポート毎に減衰値を設定することができる。
【２３８３】
　例えば、遊技者等の操作によってＬＥＤの輝度が強に設定されると、音声・ＬＥＤ制御
回路２２００のシーケンサ２２６０ｂは、赤の輝度減衰値０、緑の輝度減衰値５および青
の輝度減衰値２５を上記の式（１）に代入し、ＬＥＤの出力値を算出する。同様に、音声
・ＬＥＤ制御回路２２００のシーケンサ２２６０ｂは、遊技者等の操作によってＬＥＤの
輝度が中に設定されると、赤の輝度減衰値５０、緑の輝度減衰値５３および青の輝度減衰
値６３を上記の式（１）に代入し、遊技者等の操作によってＬＥＤの輝度が弱に設定され
ると、赤の輝度減衰値８０、緑の輝度減衰値８１および青８５の輝度減衰値を上記の式（
１）に代入し、ＬＥＤの出力値を算出する。そして、音声・ＬＥＤ制御回路２２００は、
このようにして算出されたＬＥＤの出力値にもとづいてＬＥＤの発光を制御する。
【２３８４】
　このように、音声・ＬＥＤ制御回路２２００は、赤、緑および青それぞれに対応して設
定された輝度減衰値にもとづいてＬＥＤの出力値を算出し、この算出されたＬＥＤの出力
値にもとづいてＬＥＤの発光を制御することで、例えば遊技者等の操作によってＬＥＤの
輝度が変更されたとしても、ホワイトバランスを極力維持することが可能となる。
【２３８５】
［１０－１２．役物ソレノイド制御処理］
　次に、役物ソレノイド制御処理について、図１９６、図１９７および図２２７を参照し
て説明する。図２２７は、ＬＥＤポートと、ＬＥＤおよびソレノイドとの接続状態の一例
を示すブロック図である。
【２３８６】
　本実施形態のパチンコ遊技機１００１は、例えば遊技領域に設けられた可動体（役物）
の動きが多様化しており、それにともなって可動体の制御が複雑化している。そこで、可
動体の多種多様な動きのなかでも簡単な動きについては、ソレノイドで役物を構成する部
材を動作させたり、ロックする機構を役物に設けたりして、可動体の制御負荷の抑制を図
っている。役物を作動させるモータドライバは、モータ動作のリクエスト（役物リクエス
ト）を受けると、モータ動作データの内容を順番に出力する。モータドライバの出力およ
びモータ動作終了の判定は、図１９７に示されるように１ｍｓｅｃのタイマ割込処理で行
われる。タイマ割込処理では、役物モータの出力判定と終了判定（すなわち、開始と終了
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の判定）とが行われ、複数のモータの同期制御も行われる。
【２３８７】
　また、本実施形態のパチンコ遊技機１００１の音声・ＬＥＤ制御回路２２００は、図２
２７に示されるように、ホスト制御回路２１００からの指令にもとづいて、各ＬＥＤポー
トに接続された枠側のＬＥＤおよび盤面側のＬＥＤ（例えば、遊技盤ユニット１０１７に
配されるＬＥＤや表示装置１０１６として用いられる液晶表示装置のバックライト）等を
、ＬＥＤドライバを介して発光を制御している。そして、ＬＥＤドライバにより制御され
るＬＥＤポート（Ｐｏｒｔ０～Ｐｏｒｔ２３）のうち、Ｐｏｒｔ６に上記のソレノイドを
接続し、それ以外のＰｏｒｔにＬＥＤを接続している。
【２３８８】
　音声・ＬＥＤ制御回路２２００は、ホスト制御回路２１００からの指令を受けて、枠側
ＬＥＤおよび盤面側ＬＥＤの各ポートに接続されるＬＥＤの発光を、ＬＥＤドライバを介
して実行しているが、例えばポート６にソレノイドを接続することで、ＬＥＤドライバを
介してソレノイドの作動も実行することができる。これにより、役物の動きの多様化によ
りソレノイドの数が増えたとしても、かかる役物の動きの多様性を維持しつつ、役物を作
動させるための制御負荷を抑制することが可能となる。
【２３８９】
　ところで、図２２７に示されるようにＬＥＤドライバを介して上記のソレノイドの作動
を実行する場合、役物を作動させるモータと上記ソレノイドの作動とを同期制御する必要
がある。なお、役物の作動は、複数のモータの同期制御も含めて１ｍｓｅｃの割り込み処
理で行われている。
【２３９０】
　そこで、本実施形態のパチンコ遊技機１００１では、役物シーケンステーブルに制御コ
ードを追加し、上記ソレノイドと役物を作動させる複数のモータとを同期制御したい場合
には制御コードに０より大きな値をセットするようにしている。そして、ホスト制御回路
２１００は、メインループの処理において、役物デバイスで再生中の役物の制御コードを
取得し（図１９６のステップＳ６２０４参照）、この取得した制御コードが０より大きな
値をもつ場合に、制御コードに対応するＬＥＤポート（例えば、上記のソレノイドが接続
されるＰｏｒｔ６）の制御を実行する（図１９６のステップＳ６２０５参照）。これによ
り、上記ソレノイドと役物を作動させる複数のモータとの同期制御を実行することが可能
となる。
【２３９１】
　なお、制御コードに対応するＬＥＤポートの制御をメインループで実行するのは、１ｍ
ｓｅｃの割り込み処理で実行される通常のＬＥＤ制御に影響を及ぼさないようにするため
である。
【２３９２】
　また、本実施形態のパチンコ遊技機１００１では、ＬＥＤポート（Ｐｏｒｔ０～Ｐｏｒ
ｔ２３）のうち一部のポートにソレノイドを接続しているため、例えば遊技者等の操作に
よって上述したＬＥＤの輝度調整が行われると、ソレノイドへの電圧も再設定されること
になるが、ソレノイドの動作がＯＮ／ＯＦＦだけであるためソレノイドに与える影響は小
さいものと考えられる。また、ＬＥＤの発光とソレノイドの動作とを同期させる同期演出
を実行する場合には、かかる同期演出を容易に実行することも可能となる。
【２３９３】
［１０－１３．データロード処理］
　本実施形態のパチンコ遊技機１００１では、電源が投入されたときに実行される各種初
期化処理（図１９６のステップＳ６２０１参照）の一つとして、データロード処理が行わ
れる。また、遊技中にデータロード処理が行われることもある。これらのデータロード処
理は、ＲＯＭからＲＡＭやバッファへのデータ転送（例えば、サブメインＲＯＭ２０５０
からＳＲＡＭ２１００ｂへのデータ転送、ＣＧＲＯＭ２０６０から内蔵ＶＲＡＭ２３７０
へのデータ転送など（例えば、いずれも図１４５参照））、すなわち、ＲＯＭに記憶され
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ているデータをＲＡＭやバッファにロードする処理（データロード処理）である。
【２３９４】
　上記のデータロード処理は、転送されるデータ量が多いとロードに時間を要し、ウォッ
チドッグにリセットがかかってデータロード処理が終了してしまうおそれがある。ウォッ
チドッグにリセットがかかった場合、当該リセットがかかった原因が、単にデータ量が多
くて時間を要したためであるのか、データロード時にエラーが発生したためであるのかを
判別することが困難である。また、データロード処理が終了してしまった場合、ホスト制
御回路２１００は、ロード完了であるのかロード失敗であるのかを判別できずにロード完
了を待ち続けることとなってしまい、自動復帰できない状態となるおそれがある。
【２３９５】
　そこで本実施形態では、データロード処理に要する時間が所定の上限値を超えた場合に
はエラーとしてデータロード処理を終了し、再ロードするようにしている。以下、図２２
８を参照して、データロード処理について説明する。図２２８は、ホスト制御回路２１０
０により各種初期化処理の一つとして実行されるデータロード処理の一例を示すフローチ
ャートである。
【２３９６】
　図２２８に示されるように、ホスト制御回路２１００は、先ず、転送時間の上限をセッ
トする（ステップＳ６６５１）。転送時間とは、ＲＯＭからＲＡＭへのデータロードに要
する時間である。転送時間の上限は、転送されるデータ量によって変わるが、本実施形態
では、以下の式（２）により決定している。
　転送時間の上限値＝（単位時間あたりの転送データ量）×（転送時間目安＋α）・・・
式（２）
　上記式（２）の単位時間あたりの転送データ量および転送時間目安は、転送されるデー
タ量にもとづいて予め設定しておいても良いし、転送されるデータ量にもとづいて例えば
ホスト制御回路２１００により算出するようにしても良い。なお、αは、データロードに
余裕を持たせるための時間である。
【２３９７】
　ステップＳ６６５１の処理が終了すると、ホスト制御回路２１００は、ステップＳ６６
５２に移り、ＲＯＭからＲＡＭへのデータロードを開始する。
【２３９８】
　ホスト制御回路２１００は、データロードを開始（ステップＳ６６５２）したのち、デ
ータロードを完了したか否かを判別する（ステップＳ６６５３）。データロードを完了し
ていなければ（ステップＳ６６５３におけるＮＯ）、ホスト制御回路２１００は、ステッ
プＳ６６５４に移る。一方データロードを完了していれば（ステップＳ６６５３における
ＹＥＳ）、ホスト制御回路２１００は、データロード処理を終了する。
【２３９９】
　ホスト制御回路２１００は、ステップＳ６６５４において、データ転送時間が上限値を
超えていないか否かを判別する。データ転送時間が上限値を超えていれば（ステップＳ６
６５４におけるＹＥＳ）、一定時間毎にウォッチドッグタイマのクリア処理を行う（ステ
ップＳ６６５５）。一方、データ転送時間が上限値を超えていれば（ステップＳ６６５４
におけるＮＯ）、ホスト制御回路２１００は、エラーが発生したと判定し、エラー処理を
実行する。ここで実行されるエラー処理は、ウォッチドッグタイマのクリア処理を行わず
にウォッチドッグリセットによりロードデータをリセットし（ステップＳ６６５６）、再
ロードする処理である。その後、ホスト制御回路２１００は、ステップＳ６６５４に戻る
。すなわち、データ転送時間が上限値を超えた場合（ステップＳ６６５４におけるＮＯ）
には、エラー処理として再ロードされることとなる。
【２４００】
　このように、データロード処理を行う場合、正常なロード中にウォッチドッグリセット
がかからないように、ホスト制御回路２１００は、ロード完了待ちの間、一定時間毎にウ
ォッチドッグタイマのクリア処理を行い続けるようにしている。ただし、データロード処
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理が所定の上限値を超えたときには、ホスト制御回路２１００は、ロードデータをリセッ
トして再ロードするようにしている。これにより、データロード処理に時間を要した場合
であっても、再ロードにより自動復帰されることとなる。
【２４０１】
［１０－１４．サブ乱数処理］
　次に、ホスト制御回路２１００によるメインループにおいて実行されるサブ乱数処理に
ついて説明する。
【２４０２】
　サブ乱数処理には、電源が投入されたときに各種初期化処理（図１９６のステップＳ６
２０１参照）の一つとして実行される乱数初期化処理と、定期的に実行される乱数定期更
新処理と、乱数が使用されたときに実行される乱数取得処理とが含まれる。サブ乱数処理
は、出玉にかかわるメインＣＰＵ１０１（例えば、図１４４参照）による特別図柄の抽選
とは異なり、出玉に影響を及ぼさない例えば演出態様の決定等に用いられる乱数について
の処理である。ただし、以下に説明するサブ乱数処理を、メインＣＰＵ１０１により実行
される乱数処理に適用しても良い。上述のこれらのサブ乱数処理について、図２２９～図
２３２を参照して説明する。図２２９は、ホスト制御回路２１００により各種初期化処理
のうちの一つとして実行される乱数初期化処理の一例を示すフローチャートである。図２
３０は、乱数定期更新処理の一例を示すフローチャートである。図２３１は、（ａ）乱数
１取得処理の一例を示すフローチャート、（ｂ）乱数２取得処理の一例を示すフローチャ
ート、（ｃ）乱数３取得処理の一例を示すフローチャート、（ｄ）乱数４取得処理の一例
を示すフローチャートである。図２３２は、乱数が使用されたときに実行される乱数取得
処理の一例を示すフローチャートである。
【２４０３】
　本実施形態のパチンコ遊技機１００１では、４つの乱数を用いられており（乱数１～乱
数４）、この４つの乱数についての初期化処理は、図１９６に示されるように、ゲームデ
ータＲＡＭクリアと同じタイミングで実行される。
【２４０４】
　図２２９に示されるように、乱数初期化処理において、ホスト制御回路２１００は、先
ず、ＲＴＣ時刻（分・秒）を取得し（ステップＳ６６７１）、その後、乱数個数分ループ
に入る。
【２４０５】
　乱数個数分ループにおいて、ホスト制御回路２１００は、先ず、乱数ＳＥＥＤを作成す
る（ステップＳ６６７２）。乱数初期化処理における乱数ＳＥＥＤ作成は、以下の式（３
）にもとづいて実行される。
　ＳＥＥＤ（乱数１～４）＝（ＲＴＣ時間（秒）＋（ＲＴＣ時間（分）×６０）＋乱数番
号（乱数１～４））×初期時の素数・・・式（３）
【２４０６】
　ホスト制御回路２１００は、ステップＳ６６７２において乱数ＳＥＥＤを作成したのち
、乱数バックアップ、すなわち、ＳＲＡＭ２１００ｂ（例えば、図１４５参照）に、ステ
ップＳ６６７２において作成した乱数ＳＥＥＤを保存する（ステップＳ６６７３）。ここ
でバックアップされる乱数ＳＥＥＤは、今回作成された乱数ＳＥＥＤであるが、前回まで
にバックアップされた情報については消去しても良いし引き続き記憶させても良い。
【２４０７】
　ホスト制御回路２１００は、ステップＳ６６７２およびステップＳ６６７３の処理を乱
数個数分（本実施形態では乱数１～乱数４の４個分）実行すると、乱数個数分ループを抜
け、乱数初期化処理を終了する。
【２４０８】
　このように、乱数初期化処理では、ＲＴＣ時刻の分および秒が使用されている。したが
って、初期化時の乱数ＳＥＥＤには、電源を投入した時間が分・秒単位まで関与すること
となる。
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【２４０９】
　次に、図２３０を参照して、乱数定期更新処理について説明する。乱数定期更新処理は
は、図１９６に示されるバンクフリップ終了待ちにおいて、乱数１～乱数４のいずれも使
用されなかったとしても定期的に乱数１～乱数４を更新する処理である。
【２４１０】
　図２３０に示されるように、乱数定期更新処理において、ホスト制御回路２１００は、
乱数１取得処理（ステップＳ６６８１）、乱数２取得処理（ステップＳ６６８２）、乱数
３取得処理（ステップＳ６６８３）、乱数４取得処理（ステップＳ６６８４）をこの順に
行う。なお、乱数定期更新処理は、バンクフリップ終了待ちをしている間、常に実行され
る。また、メインループのいずれかの処理落ちによってバンクフリップ終了待ちが発生し
ない場合でも、ホスト制御回路２１００は、１フレームにおいて１回は乱数定期更新処理
を行う。
【２４１１】
　図２３１（ａ）に示されるように、乱数１取得処理は、乱数１更新（ステップＳ６６８
５）、すなわち、乱数１を取得したのち乱数１の更新を行う。その後、乱数１バックアッ
プ、すなわち、ＳＲＡＭ２１００ｂ（例えば、図１４５参照）に、取得された乱数１を保
存する（ステップＳ６６８６）。同様に、図２３１（ｂ）に示されるように、乱数２取得
処理は、乱数２更新（ステップＳ６６８７）、および、乱数２バックアップする（ステッ
プＳ６６８８）。また、同様に、図２３１（ｃ）に示されるように、乱数３取得処理は、
乱数３更新（ステップＳ６６８９）、および、乱数３バックアップする（ステップＳ６６
９０）。また、同様に、図２３１（ｄ）に示されるように、乱数４取得処理は、乱数４更
新（ステップＳ６６９１）、および、乱数４バックアップする（ステップＳ６６９２）。
なお、ステップＳ６６８６、ステップＳ６６８８、ステップＳ６６９０およびステップＳ
６６９２においてバックアップされる乱数は、今回取得された乱数であるが、前回までに
バックアップされた情報については消去しても良いし引き続き記憶させても良い。
【２４１２】
　なお、乱数１～乱数４は、いずれも、０～３２７６７の範囲内で発生する乱数のなかか
らいずれかが取得されるが、発生する乱数の範囲はこれに限られない。
【２４１３】
　図２３２に示されるように、乱数が使用されたときに実行される乱数取得処理において
、ホスト制御回路２１００は、先ず、乱数３取得処理を行う（ステップＳ６６９３）。こ
の乱数３取得処理は、乱数１、乱数２および乱数４のうち使用する乱数の決定に供するた
めの乱数を取得する処理である。ステップＳ６６９３の乱数３取得処理を実行すると、ホ
スト制御回路２１００は、ステップＳ６６９４に移る。
【２４１４】
　ホスト制御回路２１００は、ステップＳ６６９４において、ステップＳ６６９３の乱数
３取得処理で取得された乱数を４で割ったときの余り数（以下、単に「余り数」と称する
）が０または１であるか否かを判別する。余り数が０または１であれば（ステップＳ６６
９４におけるＹＥＳ）、乱数１取得処理を行う（ステップＳ６６９５）。一方、余り数が
０および１のいずれでもなければ（ステップＳ６６９４におけるＮＯ）、ステップＳ６６
９６に移る。
【２４１５】
　ホスト制御回路２１００は、ステップＳ６６９６において、余り数が２であるか否かを
判別する。余り数が２であれば（ステップＳ６６９６におけるＹＥＳ）、乱数２取得処理
を行う（ステップＳ６６９７）。一方、余り数が２でなければ（ステップＳ６６９６にお
けるＮＯ）、ステップＳ６６９８に移る。
【２４１６】
　ホスト制御回路２１００は、ステップＳ６６９８において、余り数が３であるか否かを
判別する。余り数が３であれば（ステップＳ６６９８におけるＹＥＳ）、乱数４取得処理
を行う（ステップＳ６６９９）。一方、余り数が３でなければ（ステップＳ６６９８にお
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けるＮＯ）、これは余り数が０～３のいずれもないことを意味するから、ステップＳ６６
９３から処理をやり直す。
【２４１７】
　なお、乱数１取得処理（ステップＳ６６９５）、乱数２取得処理（ステップＳ６６９７
）、乱数３取得処理（ステップＳ６６９３）および乱数４取得処理（ステップＳ６６９９
）は、いずれも、図２３１に示したとおりである。
【２４１８】
　このように、乱数が使用されたときに実行される乱数取得処理では、乱数１、乱数２お
よび乱数４のうち選ばれた乱数についての更新は行われるものの、選ばれなかった乱数に
ついては更新が行われない。
【２４１９】
　また、本実施形態のパチンコ遊技機１００１では、電源が投入されたときに乱数初期化
処理が行われ、乱数使用時には選ばれた乱数について乱数取得処理が行われ、バンクフリ
ップ終了待ちまたはバンクフリップ終了待ちが発生しない場合でも乱数定期更新処理が行
われる。
【２４２０】
　なお、乱数更新時の計算式は以下の式（４）に示すとおりである。
　今回更新値＝（前回更新値×各乱数の素数）＋１・・・式（４）
　ここで、乱数取得処理の戻り値は、３２ｂｉｔから１６ｂｉｔに右シフト返還した０～
３２７６７の値となる。すなわち、上記の式（４）にもとづいて算出された今回更新値は
、３２ｂｉｔであらわされ、この３２ｂｉｔの今回更新値は３２ｂｉｔから１６ｂｉｔに
右シフト返還される。そして、１６ｂｉｔ目についてはマスキングされ、１～１５ｂｉｔ
に示される値（０～３２７６７のうちのいずれか）が今回更新値として決定される。
【２４２１】
　上述したサブ乱数処理を行うことにより、取得される乱数をランダムにすることができ
、取得される乱数に偏りが生じることを抑制できる。とくに、初期化時の乱数ＳＥＥＤに
は、電源を投入した時間が分・秒単位まで関与することとなるため、初期値を都度異なら
せることが可能となる。
【２４２２】
［１０－１４－１．サブ乱数処理の変形例］
　本実施形態におけるサブ乱数処理について上述したが、上述のサブ乱数処理に代えてま
たは併用により、以下に説明するサブ乱数処理（変形例）を行うようにしても良い。また
、以下に説明するサブ乱数処理（変形例）を、メインＣＰＵ１０１により実行される乱数
処理に適用しても良い。このサブ乱数処理の変形例について、図２３３および図２３４を
参照しつつ説明する。なお、図２３３は、サブ乱数処理の変形例を説明するためのホスト
制御回路２１００により実行されるサブ制御メイン処理（全体フロー）である。ただし、
図２３３では、説明に必要な処理のみを示しており、その他の処理については省略してい
る。図２３４は、ホスト制御回路２１００により実行される受信割込処理の一例を示すフ
ローチャートである。
【２４２３】
　ホスト制御回路２１００は、先ず、各種初期化処理（図１９６のステップＳ６２０１参
照）の一つとして実行される乱数初期化処理を行う（ステップＳ６７０１）。この乱数初
期化処理では、例えば２のべき乗数（累乗数）の乱数シードと現在の乱数シード番号とを
用意するとともに、スタックポインタに所定の初期値が設定される。
【２４２４】
　ステップＳ６７０１の乱数初期化処理を行うと、ホスト制御回路２１００は、メインル
ープに入り、サブデバイスの入力処理を行い（ステップＳ６７０２）、その後、各種リク
エスト制御処理を行う（ステップＳ６７０３）。この各種リクエスト制御処理（ステップ
Ｓ６７０３）では、１フレーム前の後述するステップＳ６７０５で作成されたリクエスト
にもとづいて各種デバイスに出力される。
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【２４２５】
　サブデバイスの入力処理（ステップＳ６７０２）および各種リクエスト制御処理（ステ
ップＳ６７０３）を行うと、ホスト制御回路２１００は、乱数テーブル作成処理を行う（
ステップＳ６７０４）。このステップＳ６７０４の乱数テーブル作成処理では、描画タイ
ミングで２のべき乗のサイズを持つ乱数テーブルに登録されている乱数が更新されること
により、新たな乱数テーブルが作成される。乱数テーブルに登録される乱数の取得には、
例えば２のべき乗数の乱数シードのうち、現在の乱数シード番号にもとづいて決まる乱数
シードが用いられる。例えば、２３（８）の乱数シードａ～ｈが用意されている場合、現
在の乱数シード番号が４であれば、ｄの乱数シードが用いられる。
【２４２６】
　ホスト制御回路２１００は、ステップＳ６７０４において、例えば２５（３２）のサイ
ズを持つ乱数テーブルを作成することができ、この乱数テーブルには３２個の乱数が登録
される。乱数テーブルに乱数が登録されると、ホスト制御回路２１００は、乱数シードの
値を更新する。乱数シードの更新は、上述した式（４）と同様に、前回更新値×素数を乗
じたあとに１を加算して行われる。なお、乱数テーブルのサイズは、本変形例では２のべ
き乗（個）であればよく、２５（３２）を採用しているが、２のべき乗（個）であればい
ずれを採用しても良い。
【２４２７】
　なお、図２３４に示されるように、ステップＳ６７０４における乱数テーブルの作成に
用いられる乱数シードは、例えばシリアルのコマンド受信時（ステップＳ６８０１）に、
ホスト制御回路２１００が持つＣＰＵプロセッサによるＣＰＵカウンタの値を用いて更新
される（ステップＳ６８０２）。このステップＳ６８０２の乱数シード更新処理では、乱
数シード番号をインクリメントし、インクリメントされた乱数シード番号を現在の乱数シ
ード番号とすることで、乱数テーブルの作成に用いられる乱数シードの更新が行われる。
【２４２８】
　図２３３に戻って、ステップＳ６７０４の乱数テーブル作成処理を行うと、ホスト制御
回路２１００は、パケット受信ループに入る。
【２４２９】
　パケット受信ループでは、ホスト制御回路２１００は、動画演出用のアニメーションに
かかるリクエストを作成するアニメーション構築処理（ステップＳ６７０５）を行い、乱
数使用時に乱数取得処理を行う（ステップＳ６７０６）。なお、ステップＳ６７０５で作
成されたリクエストは、バッファで待機後、次のフレームで出力される。
【２４３０】
　ホスト制御回路２１００は、ステップＳ６７０６の乱数取得処理において、ステップＳ
６７０４で作成された乱数テーブルから乱数を取得する。ここで取得した乱数は、ホスト
制御回路２１００により実行される演出にかかわる抽選（例えば動画演出用のアニメーシ
ョンを決定するための抽選）に用いられる。ホスト制御回路２１００は、ステップＳ６７
０６において、乱数テーブルから乱数を取得すると、乱数テーブルの参照位置を更新（イ
ンクリメント）する。なお、乱数テーブルの参照位置は、乱数テーブルから乱数を取得し
たときに行うだけであり、ステップＳ６７０４の乱数テーブル作成処理では行わない。
【２４３１】
　ホスト制御回路２１００は、ステップＳ６７０５およびステップＳ６７０６の処理を、
パケット受信分繰り返し行う。ホスト制御回路２１００は、ステップＳ６７０５およびス
テップＳ６７０６の処理をパケット受信分行うと、パケット受信ループを抜ける。
【２４３２】
　パケット受信ループを抜けると、ホスト制御回路２１００は、アニメーション更新処理
を行い（ステップＳ６７０７）、その後、バンクフリップ／バンクフリップ終了待ちを行
う（ステップＳ６７０８）。
【２４３３】
　ホスト制御回路２１００は、３３．３ｍｓｅｃ周期のメインループにおけるステップＳ
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６７０２～ステップＳ６７０８の処理を繰り返し行う。
【２４３４】
　上述したサブ乱数処理の変形例によれば、パケット受信ループ内で乱数取得機会が複数
回あったとしても、すでに作成された同じ乱数テーブルを用いて参照位置を変えて乱数を
取得するだけであるから、取得される乱数に不規則性を持たせつつ、ホスト制御回路２１
００の制御負荷を軽くすることが可能となる。
【２４３５】
［１０－１５．その他の拡張例］
　本実施形態のパチンコ遊技機１００１は、遊技媒体を用いて遊技を行い、その遊技の結
果に基づいて特典が付与される形態全ての遊技機について、本発明を適用することができ
る。すなわち、物理的な遊技者の動作によって遊技媒体が発射されたり投入されたりする
ことで遊技を行い、その遊技の結果に基づいて遊技媒体が払い出される形態のみならず、
主制御回路１００自体が、遊技者が保有する遊技媒体を電磁的に管理し、封入された遊技
球を循環させて行う遊技やメダルレスで行う遊技を可能とするものであってもよい。また
、遊技者が保有する遊技媒体を電磁的に管理するのは、主制御回路１００に装着され（接
続され）、遊技媒体を管理する遊技媒体管理装置であってもよい。
【２４３６】
　主制御回路１００に接続された遊技媒体管理装置が管理する場合、遊技媒体管理装置は
、ＲＯＭおよびＲＷＭ（あるいはＲＡＭ）を有して、遊技機に設けられる装置であって、
図示しない外部の遊技媒体取扱い装置と所定のインターフェイスを介して双方向通信機能
に接続されるものであり、遊技媒体の貸出動作（すなわち、遊技者が遊技媒体の投入操作
を行う上で、必要な遊技媒体を提供する動作）若しくは遊技媒体の払出に係る役に入賞（
当該役が成立）した場合の、遊技媒体の払出動作（すなわち、遊技者に対して遊技媒体の
払出を行上で、必要な遊技媒体を獲得させる動作）、または遊技の用に供する遊技媒体を
電磁的に記録する動作を行い得るものとすればよい。また、遊技媒体管理装置は、これら
実際の遊技媒体数の管理のみならず、例えば、その遊技媒体数の管理結果に基づいて、パ
チンコ遊技機１００１の前面に、保有する遊技媒体数を表示する保有遊技媒体数表示装置
（不図示）を設けることとし、この保有遊技媒体数表示装置に表示される遊技媒体数を管
理するものであってもよい。すなわち、遊技媒体管理装置は、遊技者が遊技の用に供する
ことができる遊技媒体の総数を電磁的方法により記録し、表示することができるものとす
ればよい。
【２４３７】
　また、この場合、遊技媒体管理装置は、遊技者が、記録された遊技媒体数を示す信号を
、外部の遊技媒体取扱装置に対して自由に送信させることができる性能を有し、また、遊
技者が直接操作する場合の他、記録された遊技媒体数を減ずることができない性能を有し
、また、外部の遊技媒体取扱装置との間に外部接続端子板（不図示）が設けられている場
合には、その外部接続端子板を介してでなければ、遊技者が、記録された遊技媒体数を示
す信号を送信できない性能を有することが望ましい。
【２４３８】
　遊技機には上記の他、遊技者が操作可能な貸出操作手段、返却（精算）操作手段、外部
接続端子板が設けられ、遊技媒体取扱装置には紙幣等の有価価値の投入口、記録媒体（例
えばＩＣカード）の挿入口、携帯端末から電子マネー等の入金を行うための非接触通信ア
ンテナ等、その他貸出操作手段、返却操作手段等各種操作手段、遊技媒体取扱装置側外部
接続端子板が設けられるようにしてもよい（いずれも不図示）。
【２４３９】
　その際の遊技の流れとしては、例えば、遊技者が遊技媒体取扱装置に対しいずれかの方
法で有価価値を入金し、上記いずれかの貸出操作手段の操作に基づいて所定数の有価価値
を減算し、遊技媒体取扱装置から遊技媒体管理装置に対し減算した有価価値に対応する遊
技媒体を増加させる。そして遊技者は遊技を行い、さらに遊技媒体が必要な場合には上記
操作を繰り返し行う。その後遊技の結果所定数の遊技媒体を獲得し、遊技を終了する際に
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はいずれかの返却操作手段を操作することにより遊技媒体管理装置から遊技媒体取扱装置
に対し遊技媒体数を送信し、遊技媒体取扱装置はその遊技媒体数を記録した記録媒体を排
出する。遊技媒体管理装置は遊技媒体数を送信したときに自身が記憶する遊技媒体数をク
リアする。遊技者は排出された記録媒体を景品交換するために景品カウンタ等に持ってい
くか、または他の台で記録された遊技媒体に基づいて遊技を行うために遊技台を移動する
。
【２４４０】
　なお、上記例では全遊技媒体を遊技媒体取扱装置に対して送信したが、遊技機または遊
技媒体取扱装置側で遊技者が所望する遊技媒体数のみを送信し、遊技者が所持する遊技媒
体を分割して処理することとしてもよい。また、記録媒体を排出するだけに限らず、現金
または現金等価物を排出するようにしてもよいし、携帯端末等に記憶させるようにしても
よい。また、遊技媒体取扱装置は遊技場の会員記録媒体を挿入可能とし、会員記録媒体に
貯留して後日再遊技可能とするようにしてもよい。
【２４４１】
　また、遊技機または遊技媒体取扱装置において、図示しない所定の操作手段を操作する
ことにより遊技媒体取扱装置または遊技媒体管理装置に対し遊技媒体または有価価値のデ
ータ通信をロックするロック操作を実行可能としてもよい。その際にはワンタイムパスワ
ード等遊技者にしか知り得ない情報を設定することや遊技媒体取扱装置に設けられた撮像
手段により遊技者を記録するようにしてもよい。
【２４４２】
　また、上記では、遊技媒体管理装置を、パチンコ遊技機に適用する場合について説明し
ているが、パチスロ機や、遊技球を用いるスロットマシンや、封入式遊技機においても同
様に遊技媒体管理装置を設け、遊技者の遊技媒体が管理されるようにすることもできる。
【２４４３】
　このように、上述した遊技媒体管理装置を設けることにより、遊技媒体が物理的に遊技
に供される場合と比べて、遊技機内部の部品点数を減らすことができ、遊技機の原価およ
び製造コストを削減できるのみならず、遊技者が直接遊技媒体に接触しないようにするこ
ともでき、遊技環境が改善し、騒音も減らすことができるとともに、部品を減らしたこと
により遊技機の消費電力を減らすことにもなる。また、遊技媒体や遊技媒体の投入口や払
出口を介した不正行為を防止することができる。すなわち、遊技機をとりまく種々の環境
を改善することができる遊技機を提供することが可能となる。
【２４４４】
　また、遊技媒体が外部に排出されずに遊技可能に構成された封入式の遊技機と、該遊技
機に対して、遊技媒体の消費、貸出および払出に伴う遊技媒体の増減に関するデータを通
信ケーブルを介して光信号によって送受信が可能に接続された遊技媒体管理装置と、を有
する遊技システムに本発明を適用した場合には、遊技システムを以下のように構成しても
よい。
【２４４５】
　以下に、封入式の遊技機の概略を説明する。封入式の遊技機において、発射装置は、遊
技領域の上方に位置し、遊技領域に対して上方から遊技媒体としての遊技球を発射する。
遊技者がハンドルを操作すると、払出制御回路により球送りソレノイドが駆動させられ、
球送り杵が発射台の方向へと、待機状態の遊技球を押し出す。これにより、遊技球が発射
台へ移動する。また、待機位置から発射台への経路には減算センサが設けられており、発
射台へ移動する遊技球を検出する。減算センサによって遊技球が検出された場合には、持
ち球数が１減算される。このように、遊技領域に対して上方から遊技媒体としての遊技球
を発射するように構成されているため、封入式の遊技機ではいわゆる戻り球（ファール球
）を回避することができる。そして、遊技領域を転動した後に遊技領域から排出された遊
技球は、球磨き装置によって磨かれる。球磨き装置によって磨かれた遊技球は、揚送装置
によって上方へと搬送され、発射装置に導かれる。遊技球は封入式の遊技機の外部に排出
されずに、当該遊技機において一定数（例えば、５０個）の遊技球が一連の経路を循環す
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るように構成されている。
【２４４６】
　封入式の遊技機では、遊技球が遊技機の外部に排出されないため、遊技球を一時的に保
持するための上皿や下皿は設けられていない。封入式の遊技機では遊技球が外部に排出さ
れないことから、遊技者の手元に遊技球が実際にあるわけではなく、遊技を行うことによ
り遊技球が現実に増減するわけではない。封入式の遊技機において、遊技者は遊技媒体管
理装置からの貸出により持ち球を得てから遊技を開始する。ここで、持ち球を得るとは、
遊技者が、データ管理上、遊技媒体を得ることをいう。そして、発射装置から遊技球が発
射されることにより持ち球が消費され、持ち球数が減少する。また、遊技球が遊技領域に
設けられた各入賞口等を通過することにより、入賞口に応じて設定された条件に従った数
だけ払出が行われ、持ち球数が増加する。さらに、遊技媒体管理装置からの貸出によって
も、持ち球数が増加する。なお、「遊技媒体の消費、貸出および払出」とは、持ち球の消
費、貸出および払出が行われることを示す。また、「遊技媒体の増減」とは、消費、貸出
および払出によって持ち球数が増減することを示す。また、「遊技媒体の消費、貸出およ
び払出に伴う遊技媒体の増減に関するデータ」とは遊技球が発射されることによる持ち球
の減少と、貸出および払出による持ち球の増加とに関するデータである。
【２４４７】
　封入式の遊技機は、払出制御回路およびタッチパネル式である液晶表示装置を有してい
る。払出制御回路は、遊技球が各入賞口等の通過を検出する各種センサに接続されている
。払出制御回路は、持ち球数を管理している。例えば、遊技球が各入賞口を通過した場合
には、そのことによる遊技球の払出個数を持ち球数に加算する。また、遊技球が発射され
ると持ち球数を減算する。払出制御回路は、遊技者の操作により、持ち球数に関するデー
タを遊技媒体管理装置へ送信する。また、上記の液晶表示装置は遊技機の上部に位置し、
遊技媒体管理装置で管理する遊技価値から持ち球への変換（球貸し）や、持ち球の計数（
返却）の要求を受け付ける。そして、これらの要求を遊技媒体管理装置を介して払出制御
回路に伝え、払出制御回路が現在の持ち球数に関するデータを遊技媒体管理装置に送信す
るように指示する。ここで、「遊技価値」とは、貨幣・紙幣、プリペイド媒体、トークン
、電子マネーおよびチケット等であり、遊技媒体管理装置によって持ち球に変換すること
が可能であるものを示す。なお、本実施形態において、遊技媒体管理装置は、いわゆるＣ
Ｒユニットであり、紙幣およびプリペイド媒体等を受付可能に構成されている。また、計
数された持ち球は、遊技システムが設置される遊技場などにおいて、景品交換等に用いる
ことができる。
【２４４８】
　また、封入式の遊技機は、バックアップ電源を有している。これにより、夜間等に電源
をＯＦＦにした場合であっても、ＯＦＦにする直前のデータを保持することができる。ま
た、このバックアップ電源により、例えば、扉開放センサによる扉枠開放の検出を継続し
て実行させてもよい。これにより、夜間に不正行為を行われることも防止することができ
る。なお、この場合は、扉枠が開放された回数等の情報を記憶するものであってもよい。
さらに、電源が投入された際に、扉枠が開放された回数等の情報を、遊技機の液晶表示装
置等に出力するものであってもよい。
【２４４９】
　遊技媒体管理装置は、遊技機接続基板を有している。遊技媒体管理装置は、遊技機接続
基板を介して、遊技機とのデータ（送信信号）の送受信を行うように構成されている。送
受信されるデータは、主制御回路に設けられたＣＰＵの固有ＩＤ、払出制御回路に設けら
れたＣＰＵの固有ＩＤ、遊技機に記憶された遊技機製造業者コード、セキュリティチップ
の製造業者コード、遊技機の型式コードなどの情報である。そして、遊技機および前記遊
技媒体管理装置のいずれか一方を送信元とし他方を送信先として、送信元が送信信号を送
信した際に、上記送信信号を受信した送信先が上記送信信号と同じ信号である確認用信号
を上記送信元に送信し、上記送信元は、上記送信信号と上記確認用信号とを比較して、こ
れらが同一か否かを判別するようにしている。
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【２４５０】
　このように、送信元において、送信先から送信された確認用信号を送信信号と比較して
、これらが同一か否かを判別することにより、送信元から送信した信号が改ざんされるこ
となく、送信元に送信されていることを確認することができる。これにより、遊技機と遊
技媒体管理装置との間での送受信信号を改ざんする等の不正行為を抑制することができる
。
【２４５１】
　また、上記遊技システムにおいて、上記送信元は信号を変調する変調部を有し、該変調
部により変調された信号を上記送信信号として送信し、上記送信先は上記変調部により変
調された信号を復調する復調部を有することとしてもよい。
【２４５２】
　これにより、仮に、遊技機と遊技媒体管理装置との間での送受信信号を読み取られたと
しても、この信号の解読は困難であり、遊技機と遊技媒体管理装置との間での送受信信号
を改ざんする等の不正行為を抑制することができる。
【２４５３】
　また、上記遊技システムにおいて、上記送信先は、上記送信元からの上記送信信号を受
信した際に、上記送信信号を受信したことを示す信号である承認信号を、上記確認用信号
とは別に上記送信元に送信することとしてもよい。
【２４５４】
　これにより、送信信号と確認用信号とを比較することにより、正規の信号の送受信が行
われたことを確認するだけでなく、承認信号に基づいて正規の信号の送受信が行われたこ
とを確認することができるので、不正行為の抑制をより強化することができる。
【２４５５】
［１０－１６．役物群内の役物の動作にかかわる処理］
　役物群１０１０内の役物（役物群１０１０を構成する役物（役物を構成する作動部材を
含む））の動作にかかわる処理について、図２３５～図２４２を参照して説明する。なお
、ここでいう役物とは、モータやソレノイド等の各種動力源の駆動によって動作させるこ
とが可能な可動役物であり、可動しない飾り役物は含まない。なお、役物はホスト制御回
路２１００から出力された制御信号及びデータ（例えば後述の励磁データ等）に基づいて
駆動されるが、励磁データには、ステップ数（例えば動力源がステッピングモータの場合
）や励磁時間等のように動力の大きさをあらわす単位を有するデータであれば特定のデー
タに限定されない。
【２４５６】
　役物群１０１０内の役物の動作にかかわる処理は、大きくは、電源投入時にホスト制御
回路２１００により行われる役物初期動作処理と、ホスト制御回路２１００によるサブ制
御メイン処理内（またはサブ制御メイン処理における各種リクエスト制御処理内）で行わ
れる役物制御処理とがある。以下に、役物初期動作処理及び役物制御処理について、順に
説明する。
【２４５７】
［１０－１６－１．役物初期動作処理］
　まず、図２３５を参照して、ホスト制御回路２１００により各種初期化処理（例えば、
図１９６のステップＳ６２０１参照）の一つとして行われる役物初期動作処理について説
明する。図２３５は、本実施形態において、ホスト制御回路２１００により実行される役
物初期動作処理の一例を示すフローチャートである。
【２４５８】
　まず、ホスト制御回路２１００は、役物を動作させるために使用するモータの動作回数
、すなわち初期位置復旧カウンタを「０」にセットする（ステップＳ６９０１）。
【２４５９】
　ホスト制御回路２１００は、ステップＳ６９０１の処理後、役物群１０１０の役物が初
期位置にあるか否かを判別する（ステップＳ６９０２）。このステップＳ６９０２の処理
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において、ホスト制御回路２１００は、役物が初期位置に存在することを検知する役物検
知センサ群１００２（詳しくは、役物検知センサ群１００２のうち、初期位置にあるか否
かの判別対象である役物に対応して設けられる役物検知センサ）の検知状態に基づいて判
別する。
【２４６０】
　ホスト制御回路２１００は、役物が初期位置にないと判別すると（ステップＳ６９０２
におけるＮＯ）、動作回数が規定回数（例えば１０回）以上であるか否か、すなわち初期
位置復旧カウンタの値が「１０」以上であるか否かを判別する（ステップＳ６９０４）。
【２４６１】
　ホスト制御回路２１００は、動作回数が規定回数（例えば１０回）未満であると判別す
ると（ステップＳ６９０４におけるＮＯ）、初期位置移動動作を行う（ステップＳ６９０
６）。この初期位置移動動作は、役物を初期位置に移動させるようモータを駆動させる動
作である。
【２４６２】
　ホスト制御回路２１００は、ステップＳ６９０６の処理後、モータの動作回数、すなわ
ち初期位置復旧カウンタの値に「１」を加算し（ステップＳ６９０７）、ステップＳ６９
０２に移る。したがって、モータの動作回数が規定回数（例えば１０回）にいたるまで、
役物が初期位置にない（ステップＳ６９０２においてＮＯ）と判別される限り、ホスト制
御回路２１００は、ステップＳ６９０２、ステップＳ６９０４、ステップＳ６９０６、ス
テップＳ６９０７の初期位置移動処理を繰り返し行うこととなる。
【２４６３】
　ホスト制御回路２１００は、ステップＳ６９０４において、動作回数が規定回数（例え
ば１０回）以上であると判別すると（ステップＳ６９０４におけるＹＥＳ）、初期位置移
動処理を終了し、エラーモータ動作停止状態への移行設定処理を行う（ステップＳ６９０
５）。エラーモータ動作停止状態に移行されると、全役物の動作が停止され、ホスト制御
回路２１００は、役物初期動作処理を終了し、処理をサブ制御メイン処理（例えば図１９
６参照）に戻す。
【２４６４】
　一方、ステップＳ６９０２において役物が初期位置にあると判別すると（ステップＳ６
９０２におけるＹＥＳ）、ホスト制御回路２１００は、ステップＳ６９０１に移り、次の
役物について、役物が初期位置にあるか否かを判別する（ステップＳ６９０２）。そして
、ホスト制御回路２１００は、使用される役物を動作させる全モータ分について初期位置
にあると判別すると（ステップＳ６９０２におけるＹＥＳ）、電源投入時処理（ステップ
Ｓ６９０３）を行い、役物初期動作処理を終了し、処理をサブ制御メイン処理（例えば図
１９６参照）に戻す。
【２４６５】
　なお、ステップＳ６９０３の電源投入時処理は、役物の動作確認のために、役物を最大
可動域まで移動した後、初期位置へ移動させる動作を行う処理である。このステップＳ６
９０３の電源投入時処理において、役物を最大可動域まで移動した後、初期位置へ移動さ
せる動作を、全役物を同時に行ってもよいし、一または複数の役物を順に行うようにして
もよい。
【２４６６】
　上記のステップＳ６９０３の電源投入時処理、すなわち、役物を最大可動域まで移動し
た後、初期位置へ移動させる動作を行う処理では、役物の動作を確認することができれば
良いので、段階的に駆動する役物（例えば、初期位置から第１段階へ移動しその後第１段
階から第２段階へ移動するような役物）が存在する場合、役物の動作確認として、初期位
置から第１段階まで移動する第１の動作確認と、初期位置から第１段階まで移動しその後
第２段階まで移動する第２の動作確認とを実行するように制御しても良い。
【２４６７】
　また、例えば、段階的に駆動する第１の役物（例えば、初期位置から第１段階へ移動し
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その後第１段階から第２段階へ移動するような第１の役物）と、初期位置から所定の位置
まで駆動する第２の役物とが存在する場合、役物の動作確認として、第１の役物が初期位
置から第１段階まで移動する第１の動作確認を行い、その後、第２の役物が初期位置から
所定の位置まで移動する第３の動作確認を行い、さらにその後、第１の役物が第１段階か
ら第２段階へ移動する第２の動作確認を行うようにしても良い。この場合、第１の動作確
認と第２の動作確認との間に第３の動作確認を行うことで、複数の役物の動作確認を効率
的に行うことが可能となる。
【２４６８】
　このように、役物初期動作処理において、ホスト制御回路２１００は、電源投入時に、
役物が初期位置にあるか否かを役物検知センサ群１００２（詳しくは、役物検知センサ群
１００２のうち、初期位置にあるか否かの判別対象である役物に対応して設けられる役物
検知センサ）で検知し（ステップＳ６９０２）、全ての役物が初期位置にある場合には、
電源投入時処理（ステップＳ６９０３）を行う。そして、初期位置にない役物がある場合
には（ステップＳ６９０２におけるＮＯ）、初期位置移動処理（ステップＳ６９０２、ス
テップＳ６９０４、ステップＳ６９０６、ステップＳ６９０７）を規定回数（例えば１０
回）繰り返し行う。初期位置移動処理（ステップＳ６９０２、ステップＳ６９０４、ステ
ップＳ６９０６、ステップＳ６９０７）を規定回数（例えば１０回）行っても初期位置に
役物がなければ（ステップＳ６９０４におけるＹＥＳ）、ホスト制御回路２１００は、エ
ラーモータ動作停止状態への移行設定処理を行う（ステップＳ６９０５）ようにしている
。これにより、電源投入時に、役物を動作させるためのモータが正常に動作するか否かの
確認と、役物が初期位置にないときに当該役物を初期位置に移動させる処理とを行なうこ
とができる。しかも、軽微なトラブル（エラー）で役物がたまたま初期位置になかった場
合には、モータエラー動作停止状態への移行を回避しつつ、役物が初期位置に復帰できな
い状態が継続した場合には、モータエラー動作停止状態に移行させることで深刻なエラー
の発生を抑制することが可能となる。
【２４６９】
　なお、ホスト制御回路２１００は、役物初期動作処理を終了した後、バックアップクリ
ア処理（設定変更処理を伴うバックアップクリア処理を含む）が実行されると、各種ハー
ドウェアやデバイス等の初期化処理を行い、バックアップクリア処理が実行されていなけ
れば、バックアップデータに基づいて各種ハードウェアやデバイス等の復帰初期化処理を
行い、遊技を実行可能な状態（液晶表示装置１０１６を遊技画面に復帰する等）にする。
ホールメニュータスクが実行される場合には、ホスト制御回路２１００は、役物初期動作
処理を実行した後にホールメニュータスクを実行し、その後、各種ハードウェアやデバイ
ス等の初期化処理または復帰初期化処理を行う。
【２４７０】
［１０－１６－２．役物制御処理］
　次に、図２３６を参照して、サブ制御回路メイン処理（図１８７参照）中のステップＳ
５２１０で行われる役物制御処理について説明する。図２３５は、本実施形態において、
ホスト制御回路２１００により実行される役物制御処理の一例を示すフローチャートであ
る。
【２４７１】
　まず、ホスト制御回路２１００は、現在の動作状況が主制御回路１００からのコマンド
を受信できるコマンド受信待機動作中であるか否か（すなわち、コマンド受信待機フラグ
がＯＮであるか否か）を判別する（ステップＳ６９１１）。
【２４７２】
　ホスト制御回路２１００は、現在の動作状況が主制御回路１００からのコマンドの受信
待機動作中でない（すなわち、コマンド受信待機フラグがＯＦＦである）と判別した場合
（ステップＳ６９１１におけるＮＯ）、役物制御処理を終了し、処理をサブ制御回路メイ
ン処理（図１８７参照）に移す。
【２４７３】
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　ホスト制御回路２１００は、現在の動作状況が主制御回路１００からのコマンドの受信
待機動作中であると判別した場合（ステップＳ６９１１におけるＹＥＳ）、主制御回路１
００から演出に関するコマンドを受信したか否かを判別する（ステップＳ６９１２）。な
お、この処理で判断対象となる演出に関するコマンドは、例えば、特別図柄の変動開始コ
マンド、特別図柄の変動停止コマンド、デモコマンド、変動確定コマンド、大当りに関す
る当り系コマンドであり、これらのコマンドがホスト制御回路２１００で受信された際に
、役物群１０１０内の各役物が駆動される。
【２４７４】
　ホスト制御回路２１００は、主制御回路１００から演出に関するコマンドを受信してい
ないと判別した場合（ステップＳ６９１２におけるＮＯ）、役物制御処理を終了し、処理
をサブ制御回路メイン処理（図１８７参照）に移す。
【２４７５】
　一方、ホスト制御回路２１００は、主制御回路１００から演出に関するコマンドを受信
したと判別した場合（ステップＳ６９１２におけるＹＥＳ）、演出コマンド受信時処理（
ステップＳ６９１３）を行う。この演出コマンド受信時処理では、後述の図２３７に示さ
れるように、主制御回路１００から受信した演出に関するコマンドに応じて、変動開始コ
マンド受信時役物処理（ステップＳ６９３３）、初期位置復旧役物動作処理（ステップＳ
６９３４）、デモコマンド受信時役物処理（ステップＳ６９３６）、変動確定コマンド受
信時役物処理（ステップＳ６９３８）、及び当り系コマンド受信時役物処理（ステップＳ
６９３９）の各処理が行われる。これらの各処理の詳細については後述する。
【２４７６】
　なお、本実施形態では、ステップＳ６９３３、ステップＳ６９３６、ステップＳ６９３
８、ステップＳ６９３９の各処理を役物制御処理の中で行う例を説明しているが、本発明
はこれに限定されず、演出に関するコマンドを受信した際に、割込処理としてこれらの各
処理を行ってもよいし、上述したコマンド解析処理（図１８７のステップＳ５２０４参照
）の直後にこれらの各処理を行ってもよい。
【２４７７】
　演出コマンド受信時処理（ステップＳ６９１３）を実行した後、ホスト制御回路２１０
０は、役物リクエストの受付許可がセットされているか否かを判別する（ステップＳ６９
１４）。
【２４７８】
　ホスト制御回路２１００は、役物リクエストの受付許可がセットされていないと判別し
た場合（ステップＳ６９１４におけるＮＯ）、役物制御処理を終了し、処理をサブ制御回
路メイン処理（図１８７参照）に移す。
【２４７９】
　一方、役物リクエストの受付許可がセットされていると判別した場合（ステップＳ６９
１４におけるＹＥＳ）、ホスト制御回路２１００は、図１９６のアニメーション構築処理
において役物リクエストバッファに格納された役物リクエストの取得処理を行う（ステッ
プＳ６９１５）。
【２４８０】
　また、本実施形態では、ステップＳ６９１５の処理において、ホスト制御回路２１００
は、役物群１０１０内の各役物による演出動作を表示装置１０１６による演出動作と同期
させるために、演出制御のリクエスト生成から２フレーム経過した後、上述した役物リク
エストの取得処理を実行する。
【２４８１】
　次いで、ホスト制御回路２１００は、取得した役物リクエストに基づいて、Ｉ２Ｃコン
トローラ２６１０を介して励磁データをモータドライバに送信し（ステップＳ６９１６）
、その後、コマンド受信待機フラグをＯＮにセットする（ステップＳ６９１７）。次いで
、ホスト制御回路２１００は、Ｉ２Ｃコントローラ２６１０から通信エラー信号が受信さ
れたか否かを判別する（ステップＳ６９１８）。この処理では、ホスト制御回路２１００
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は、Ｉ２Ｃコントローラ２６１０及びモータコントローラ２７００間の通信エラー又はＩ
２Ｃコントローラ２６１０のエラーを検知したか（取得したか又は入力されたか）否かを
判別してよい。
【２４８２】
　ホスト制御回路２１００は、Ｉ２Ｃコントローラ２６１０から通信エラー信号を受信し
たと判別した場合（ステップＳ６９１８におけるＹＥＳ）、通信コントローラエラーを設
定する（ステップＳ６９２１）。そして、ステップＳ６９２１の処理後、ホスト制御回路
２１００は、役物制御処理を終了し、処理をサブ制御回路メイン処理（図１８７参照）に
移す。
【２４８３】
　一方、Ｉ２Ｃコントローラ２６１から通信エラー信号を受信していないと判別した場合
（ステップＳ６９１８におけるＮＯ）、ホスト制御回路２１００は、各モータドライバの
アドレスにアクセスできるか否かを判別する（ステップＳ６９１９）。
【２４８４】
　ホスト制御回路２１００は、各モータドライバのアドレスにアクセスできないと判別し
た場合（ステップＳ６９１９におけるＮＯ）、接続エラーを設定する（ステップＳ６９２
２）。そして、ステップＳ６９２２の処理後、ホスト制御回路２１００は、役物制御処理
を終了し、処理をサブ制御回路メイン処理（図１８７参照）に移す。
【２４８５】
　ホスト制御回路２１００は、各モータドライバのアドレスにアクセスできると判別した
場合（ステップＳ６９１９におけるＹＥＳ）、各役物（各モータ）の動作が正常に終了し
た否かを判別する（ステップＳ６９２０）。
【２４８６】
　ホスト制御回路２１００は、各役物（各モータ）の動作が正常に終了したと判別した場
合（ステップＳ６９２０におけるＹＥＳ）、役物制御処理を終了し、処理をサブ制御回路
メイン処理（図１８７参照）に移す。一方、各役物（各モータ）の動作が正常に終了して
いないと判別した場合（ステップＳ６９２０におけるＮＯ）、ホスト制御回路２１００は
、データエラーを設定する（ステップＳ６９２３）。そして、ステップＳ６９２３の処理
後、ホスト制御回路２１００は、役物制御処理を終了し、処理をサブ制御回路メイン処理
（図１８７参照）に移す。
【２４８７】
［１０－１６－３．演出系コマンド受信時処理］
　次に、図２３７を参照して、役物制御処理（図２３６参照）中のステップＳ６９１３で
行う演出系コマンド受信時処理について説明する。図２３７は、演出系コマンド受信時処
理の一例を示すフローチャートである。この処理は、主制御回路１００から送信された演
出系のコマンドを受信したことに基づいてホスト制御回路２１００により実行される。
【２４８８】
　ホスト制御回路２１００は、先ず、ステップＳ６９３１において、コマンド受信待機フ
ラグをＯＦＦにセットする。そして、ホスト制御回路２１００は、ステップＳ６９１２に
おいて受信した演出系のコマンドに応じて、各処理を実行する。具体的には、ステップＳ
６９１２において受信したコマンドが変動開始コマンドである場合には（ステップＳ６９
３２におけるＹＥＳ）、変動開始コマンド受信時役物処理（ステップＳ６９３３）を実行
する。その後、ホスト制御回路２１００は、初期位置復旧役物動作処理（ステップＳ６９
３４）を実行し、演出系コマンド受信時処理を終了する。
【２４８９】
　また、ステップＳ６９１２において受信したコマンドがデモコマンドである場合には（
ステップＳ６９３２におけるＮＯ、かつ、ステップＳ６９３５におけるＹＥＳ）、デモコ
マンド受信時役物処理（ステップＳ６９３６）を実行し、演出系コマンド受信時処理を終
了する。
【２４９０】
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　また、ステップＳ６９１２において受信したコマンドが変動確定コマンドである場合に
は（ステップＳ６９３２およびステップＳ６９３５のいずれもＮＯ、かつ、ステップＳ６
９３７におけるＹＥＳ）、変動開始コマンド受信時役物処理（ステップＳ６９３８）を実
行し、演出系コマンド受信時処理を終了する。
【２４９１】
　さらに、ステップＳ６９１２において受信したコマンドが変動確定コマンド、デモコマ
ンドおよび変動確定コマンドのいずれでもない場合（ステップＳ６９３２、ステップＳ６
９３５およびステップＳ６９３７のいずれもＮＯ）には、当り系コマンドを受信したと判
別し、当り系コマンド受信時役物処理（ステップＳ６９３９）を実行し、演出系コマンド
受信時処理を終了する。なお、ステップＳ６９１２において受信したコマンドが変動確定
コマンド、デモコマンドおよび変動確定コマンドのいずれでもない場合には当り系コマン
ドを受信したと判別することに代えて、ステップＳ６９１２において受信したコマンドが
当り系コマンドであると判別したことに基づいて当り系コマンド受信時役物処理（ステッ
プＳ６９３９）を実行するようにしてもよい。
【２４９２】
　上記の変動開始コマンド受信時役物処理（ステップＳ６９３３）、初期位置復旧役物動
作処理（ステップＳ６９３４）、デモコマンド受信時役物処理（ステップＳ６９３６）、
変動開始コマンド受信時役物処理（ステップＳ６９３８）および当り系コマンド受信時役
物処理（ステップＳ６９３９）の各処理については、以下に説明する。
【２４９３】
［１０－１６－４．変動開始コマンド受信時役物処理］
　次に、図２３８を参照して、演出系コマンド受信時処理（図２３７参照）中のステップ
Ｓ６９３３で行う特別図柄の変動開始コマンド受信時役物処理について説明する。図２３
８は、特別図柄の変動開始コマンド受信時役物処理の一例を示すフローチャートである。
この処理は、主制御回路１００から送信された特別図柄の変動開始コマンドを受信したこ
とに基づいてホスト制御回路２１００により実行される。
【２４９４】
　まず、ホスト制御回路２１００は、役物群１０１０の全役物（役物を構成する作動部材
も含む）が初期位置にあるか否かを判別する（ステップＳ６９４１）。このステップＳ６
９４１の処理において、ホスト制御回路２１００は、各役物が初期位置に存在することを
検知する役物検知センサ群１００２の検知状態に基づいて判別する。
【２４９５】
　ホスト制御回路２１００は、全役物が初期位置にあると判別した場合（ステップＳ６９
４１におけるＹＥＳ）、役物リクエストの受付許可をセットする（ステップＳ６９４２）
。役物リクエストの受付許可がセットされると、役物群１０１０の各役物の制御状態が、
コマンド受信待機状態から役物リクエスト受付許可状態に移行する。
【２４９６】
　次いで、ホスト制御回路２１００は、初期位置復旧カウンタを「０」にセットする（ス
テップＳ６９４３）。そして、ステップＳ６９４３の処理後、ホスト制御回路２１００は
、変動開始コマンド受信時役物処理を終了する。
【２４９７】
　一方、ステップＳ６９４１において、ホスト制御回路２１００は、初期位置にない役物
がある、すなわち１個以上の役物が初期位置にないと判別した場合（ステップＳ６９４１
におけるＮＯ）、初期位置復旧カウンタに「１」を加算する処理を実行する（ステップＳ
６９４４）。
【２４９８】
　ステップＳ６９４４の処理を実行したのち、ホスト制御回路２１００は、初期位置復旧
カウンタが規定回数（例えば１０回）以上であるか否かを判別する（ステップＳ６９４５
）。
【２４９９】
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　ホスト制御回路２１００は、初期位置復旧カウンタが規定回数以上であると判別すると
（ステップＳ６９４５におけるＹＥＳ）、エラーモータ動作停止状態への移行設定処理を
行う（ステップＳ６９４６）。エラーモータ動作停止状態に移行されると、全役物の動作
が停止される。ステップＳ６９４６の処理後、ホスト制御回路２１００は、変動開始コマ
ンド受信時役物処理を終了する。
【２５００】
　ホスト制御回路２１００は、初期位置復旧カウンタが規定回数以上でないと判別すると
（ステップＳ６９４５におけるＮＯ）、初期位置復旧動作状態への移行設定を行う（ステ
ップＳ６９４７）。初期位置復旧動作状態では、後述する初期位置復旧動作処理が実行さ
れる。
【２５０１】
　このように、変動開始コマンド受信時役物処理において、ホスト制御回路２１００は、
特別図柄の変動開始コマンド受信時に、全役物が初期位置にあるか否かを役物検知センサ
群１００２で検知し（ステップＳ６９４１）、初期位置にない役物がある場合には、役物
リクエスト受付を許可せず（禁止し）、初期位置復旧動作状態に移行させる設定（ステッ
プＳ６９４７）を行っている。そして、ステップＳ６９４１において１個以上の役物が初
期位置にないと判別される変動開始コマンド受信時役物処理の回数が連続して規定回数（
例えば１０回）になると、ホスト制御回路２１００は、モータエラー動作停止状態に移行
設定している。すなわち、特別図柄の変動開始時に初期位置にない役物があったとしても
、初期位置にない役物があるという状況下での特別図柄の変動開始が連続して規定回数（
例えば１０回）にいたるまでは初期位置復旧動作状態に移行させる設定が行われ、規定回
数にいたるとエラーモータ動作停止状態に移行させる設定が行われる。そのため、軽微な
トラブル（エラー）でたまたま初期位置に復帰しなかった役物があるような場合には、モ
ータエラー動作停止状態への移行を回避しつつ、初期位置に復帰できなくなった役物が継
続してある場合には、モータエラー動作停止状態に移行させることで、深刻なエラーの発
生を抑制することが可能となる。
【２５０２】
［１０－１６－５．初期位置復旧役物動作処理］
　次に、図２３９を参照して、演出系コマンド受信時処理（図２３７参照）中のステップ
Ｓ６９３４で行う初期位置復旧役物動作処理について説明する。図２３９は、初期位置復
旧役物動作処理の一例を示すフローチャートである。この処理は、変動開始コマンド受信
時役物処理（図２３８参照）のステップＳ６９４７において、初期位置復旧動作状態への
移行設定が行なわれたことに基づいてホスト制御回路２１００により実行される。
【２５０３】
　まず、ホスト制御回路２１００は、初期位置復旧動作状態であるか否か、すなわち変動
開始コマンド受信時役物処理（図２３８参照）のステップＳ６９４７において初期位置復
旧動作状態への移行設定が行なわれたか否かを判別する（ステップＳ６９５１）。
【２５０４】
　初期位置復旧動作状態でなければ（ステップＳ６９５１におけるＮＯ）、ホスト制御回
路２１００は、初期位置復旧役物動作処理を終了する。
【２５０５】
　ホスト制御回路２１００は、初期位置復旧動作状態であると判別すると（ステップＳ６
９５１におけるＹＥＳ）、役物が初期位置にあるか否かを役物検知センサ群１００２（詳
しくは、役物検知センサ群１００２のうち、初期位置にあるか否かの判別対象である役物
に対応して設けられる役物検知センサ）で検知し、役物が初期位置にあるか否かを判別す
る（ステップＳ６９５２）。
【２５０６】
　ホスト制御回路２１００は、役物が初期位置にないと判別すると（ステップＳ６９５２
におけるＹＥＳ）、初期位置移動動作処理を実行する（ステップＳ６９５３）。この初期
位置移動動作処理は、モータを駆動させて役物を初期位置に戻す処理である。
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【２５０７】
　ステップＳ６９５２及びステップＳ６９５３の処理は、役物を駆動させるモータの数量
分行われる。
【２５０８】
　一方、ホスト制御回路２１００は、役物が初期位置にあると判別すると（ステップＳ６
９５２におけるＮＯ）、ステップＳ６９５３の処理を行わずに、次の役物が初期位置にあ
るか否かを判別する処理（ステップＳ６９５２）に移る。
【２５０９】
　ホスト制御回路２１００は、役物を駆動させるモータの数量分についてステップＳ６９
５２又は／及びステップＳ６９５３の処理を行うと、初期位置復旧役物動作処理を終了す
る。
【２５１０】
［１０－１６－６．デモコマンド受信時役物処理］
　次に、図２４０を参照して、演出系コマンド受信時処理（図２３７参照）中のステップ
Ｓ６９３６で行うデモコマンド受信時役物処理について説明する。図２４０は、デモコマ
ンド受信時役物処理の一例を示すフローチャートである。この処理は、主制御回路１００
から送信されたデモコマンドを受信したことに基づいてホスト制御回路２１００により実
行される。
【２５１１】
　まず、ホスト制御回路２１００は、モータエラーの有無、すなわち役物を駆動させるた
めのモータの不具合等によるエラーが検出されているか否かを判別する（ステップＳ６９
６１）。この処理において、ホスト制御回路２１００は、例えば、役物制御処理（図２３
６参照）中のステップＳ６９１８以降の処理で設定された各種エラー（通信コントローラ
エラー、接続エラー、データエラー）などが発生しているか否かを判別する。
【２５１２】
　ホスト制御回路２１００は、モータエラーなし、すなわち役物を駆動させるためのモー
タの不具合等によるエラーが検出されていない（モータが正常である）と判別した場合（
ステップＳ６９６１におけるＹＥＳ）、役物励磁開放処理を行う（ステップＳ６９６２）
。この処理では、ホスト制御回路２１００は、全てのモータドライバへの励磁データの出
力を停止する。
【２５１３】
　次に、ホスト制御回路２１００は、全役物が初期位置にあるか否かを判別する（ステッ
プＳ６９６３）。
【２５１４】
　全役物が初期位置にあると判別したとき（ステップＳ６９６３におけるＹＥＳ）、ホス
ト制御回路２１００は、役物リクエストの受付許可をセットする（ステップＳ６９６４）
。一方、１個以上の役物が初期位置にないと判別した場合（ステップＳ６９６３における
ＮＯ）、ホスト制御回路２１００は、デモコマンド受信時役物処理を終了する。
【２５１５】
　一方、ステップＳ６９６１において、ホスト制御回路２１００は、モータエラーあり、
すなわち役物を駆動させるためのモータの不具合等によるエラーが検出されたと判別した
場合（ステップＳ６９６１におけるＮＯ）、役物リクエストの受付不許可をセットする（
ステップＳ６９６５）。
【２５１６】
　次いで、ホスト制御回路２１００は、全モータを停止し（ステップＳ６９６６）、ステ
ップＳ６９６６の処理後、モータドライバリセット処理（ステップＳ６９６７）を行い、
デモコマンド受信時役物処理を終了する。
【２５１７】
　このように、デモコマンド受信時役物処理において、ホスト制御回路２１００は、役物
を駆動させるためのモータドライバのエラーチェック（ステップＳ６９６１）を行い、エ
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ラーが検出された場合には、役物リクエストの受付を禁止し（ステップＳ６９６５）、モ
ータドライバのリセット処理（ステップＳ６９６７）を行うようにしている。また、エラ
ーが検出されなかった場合には、役物の励磁を全て解放する解放処理（ステップＳ６９６
２）を行った後、全役物が初期位置にあるか否かを役物検知センサ群１００２で検知し（
ステップＳ６９６３）、全役物が初期位置にある場合には、役物リクエストの受付を許可
するようにしている。
【２５１８】
［１０－１６－７．変動確定コマンド受信時役物処理］
　次に、図２４１を参照して、演出系コマンド受信時処理（図２３７参照）中のステップ
Ｓ６９３８で行う特別図柄の変動確定コマンド受信時役物処理について説明する。図２４
１は、特別図柄の変動確定コマンド受信時役物処理の一例を示すフローチャートである。
この処理は、主制御回路１００から送信された特別図柄の変動確定コマンドを受信したこ
とに基づいてホスト制御回路２１００により実行される。
【２５１９】
　まず、ホスト制御回路２１００は、モータエラーの有無、すなわち役物を駆動させるた
めのモータの不具合等によるエラーが検出されているか否かを判別する（ステップＳ６９
７１）。この処理において、ホスト制御回路２１００は、ステップＳ６９６１（図２４０
参照）と同様に、例えば、役物制御処理（図２３６参照）中のステップＳ６９１８以降の
処理で設定された各種エラー（通信コントローラエラー、接続エラー、データエラー）な
どが発生しているか否かを判別する。
【２５２０】
　ホスト制御回路２１００は、モータエラーなし、すなわち役物を駆動させるためのモー
タの不具合等によるエラーが検出されていない（モータが正常である）と判別すると（ス
テップＳ６９７１におけるＹＥＳ）、連続エラー回数を示す連続エラーカウンタを「０」
にセットする（ステップＳ６９７２）。
【２５２１】
　次に、ホスト制御回路２１００は、全役物が初期位置にあるか否かを判別する（ステッ
プＳ６９７３）。
【２５２２】
　全役物が初期位置にあると判別したとき（ステップＳ６９７３におけるＹＥＳ）、ホス
ト制御回路２１００は、役物リクエストの受付許可をセットする（ステップＳ６９７４）
。一方、１個以上の役物が初期位置にないと判別した場合（ステップＳ６９７３における
ＮＯ）、ホスト制御回路２１００は、変動確定コマンド受信時役物処理を終了する。
【２５２３】
　一方、ステップＳ６９７１において、ホスト制御回路２１００は、モータエラーあり、
すなわち役物を駆動させるためのモータの不具合等によるエラーが検出されたと判別した
場合（ステップＳ６９７１におけるＮＯ）、全モータを停止させる制御を実行する（ステ
ップＳ６９７５）。
【２５２４】
　ホスト制御回路２１００は、ステップＳ６９７５の処理後、モータドライバリセット処
理（ステップＳ６９７６）を行い、連続エラー回数に１を加算、すなわち連続エラーカウ
ンタの値に「１」を加算する（ステップＳ６９７７）。
【２５２５】
　ホスト制御回路２１００は、ステップＳ６９７７の処理後、連続エラーカウンタの値が
規定回数（例えば１０回）以上であるか否かを判別する（ステップＳ６９７８）。
【２５２６】
　連続エラーカウンタの値が規定回数（例えば１０回）以上である場合（ステップＳ６９
７８におけるＹＥＳ）、ホスト制御回路２１００は、エラーモータ動作停止状態への移行
設定処理を行う（ステップＳ６９７９）。エラーモータ動作停止状態に移行されると、全
役物の動作が停止される。ステップＳ６９７９の処理後、ホスト制御回路２１００は、変
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動確定コマンド受信時役物処理を終了する。
【２５２７】
　一方、連続エラーカウンタの値が規定回数（例えば１０回）未満である場合（ステップ
Ｓ６９７８におけるＮＯ）、ホスト制御回路２１００は、役物リクエスト受付不許可状態
への移行設定処理を行う（ステップＳ６９８０）。
【２５２８】
　なお、連続エラー回数すなわち連続エラーカウンタの値は、モータエラーあり（ステッ
プＳ６９７１においてＮＯ）と判別される変動確定コマンド受信時役物処理が連続して行
われた回数を示す。
【２５２９】
　このように、変動確定コマンド受信時役物処理において、ホスト制御回路２１００は、
役物を駆動させるためのモータドライバのエラーチェックを行い（ステップＳ６９７１）
、エラーが検出された場合には、モータドライバのリセット処理を行い（ステップＳ６９
７６）、役物リクエストの受付を禁止している（ステップＳ６９８０）。そして、モータ
エラーあり（ステップＳ６９６１におけるＮＯ）と判別される変動確定コマンド受信時役
物処理の回数が連続して規定回数（例えば１０回）になると、ホスト制御回路２１００は
、エラーモータ動作停止状態への移行設定処理を行い（ステップＳ６９７９）、全役物の
動作が停止される。また、モータエラーなし（ステップＳ６９７１におけるＹＥＳ）と判
別されたときには、ホスト制御回路２１００は、全役物が初期位置にあるか否かを役物検
知センサ群１００２で検知し（ステップＳ６９７３）、全役物が初期位置にある場合には
、役物リクエストの受付を許可する（ステップＳ６９７４）ようにしている。そのため、
軽微なトラブル（エラー）でたまたまモータエラーであると判別されたような場合には、
役物リクエスト受付不許可で留めてモータエラー動作停止状態への移行を回避しつつ、モ
ータエラーが継続する場合には、モータエラー動作停止状態に移行させることで深刻なエ
ラーの発生を抑制することが可能となる。
【２５３０】
　なお、上述したステップＳ６９４７（図２３８参照）の初期位置復旧動作移行設定は、
本願発明の第１復旧処理に相当し、ステップＳ６９７６（図２４１参照）のモータドライ
バリセット処理は、本願発明の第２復旧処理に相当する。ただし、第１復旧処理は、初期
位置復旧動作移行設定以外に、モータのエラー解除、役物を待機位置から駆動位置へと移
動させるような復旧動作等、様々な動作であってもよい。同様に、第２復旧処理について
も、モータドライバリセット処理以外に、サブ制御回路２７０内における処理を再度実行
することや、モータの動作に関して再度パラメータを設定することや、第１復旧処理と同
様の制御を行うこと等、様々な処理を行っても良い。
【２５３１】
　また、上述したステップＳ６９４４の処理は、本願発明の第１計数手段に相当し、上述
したステップＳ６９７７の処理は、本願発明の第２計数手段に相当する。第１計数手段お
よび第２計数手段は、いずれも、厳密にいえば遊技回数を計数しているわけではない。し
かし、上記の第１復旧処理は、変動開始コマンドを受信する都度行うことが可能であり、
上記の第２復旧処理は、変動確定コマンドを受信する都度行うことが可能である。したが
って、第１計数手段および第２計数手段は、上述したとおり厳密にいえば遊技回数を計数
しているわけではないが、実質的に、遊技回数（変動回数）を計数しているということが
できる。
【２５３２】
　また、上記の第１計数手段は、初期位置復旧カウンタが電源を断したときに限りリセッ
トされる仕様でれば、連続した遊技回数（変動回数）である必要はなく、「電源投入時か
ら電源断されるまでの間に初期位置に役物が存在しなかった遊技回数の数」と表現するこ
とが可能である。また、初期位置復旧カウンタが、例えば役物が初期位置に存在すること
をもってリセットされる態様であれば、役物が初期位置に存在しない変動回数が連続で発
生した回数と、第１計数手段により計数された数とが同じ値になる場合もあり得る。また
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、上記の第２計数手段は、モータエラーが連続して発生した回数であるため、実質的には
連続でモータエラーが発生した遊技回数（変動回数）と同じ値になる場合もあり得るが、
特別図柄の変動開始から変動終了までの間に電源断を行い、その後、電源復帰した場合に
は、特別図柄の変動中に第１計数手段による計数値および第２計数手段による計数値がリ
セットされる。そのため、このような場合、サブ制御回路２７０が特別図柄の変動終了を
示す変動確定コマンドを受信したときに、第１計数手段による計数値が０、第２計数手段
による計数値が１に変更されるため、第１計数手段による計数値と第２計数手段による計
数値とに差が生じる可能性があり得る。このように考えると、第１計数手段および第２計
数手段により計数された計数値を遊技回数と表現することもできるし、第１計数手段とは
あくまでも特別図柄を変動させる遊技を開始した数と同じであり、第２計数手段とは特別
図柄の変動が終了した数と同じであると表現することもできる。ただし、第１計数手段に
よる計数値および第２計数手段による計数値は、ただ単に電源をＯＮ・ＯＦＦしただけで
はがリセットされず、例えば、主制御基板３０に設けられたリセットボタン（図示せず）
や設定にかかわる操作手段（設定キー３２８や設定スイッチ３３２）等の他の操作手段を
操作しつつ電源操作（電源投入操作や電源断操作）を行った場合や、設定確認処理または
／および設定変更処理を行ったりした場合等に限りリセットされるようにしても良い。
【２５３３】
　なお、遊技回数（変動回数）について、特別図柄（第１特別図柄、第２特別図柄）の変
動表示の開始時に１回の遊技（１回の図柄変動）が行われたと定義しても良いし、特別図
柄の変動表示の終了時（特別図柄抽選の結果が導出された時）に１回の遊技が行われたと
定義しても良いし、特別図柄の変動表示が開始されてから当該特別図柄の変動表示が終了
するまでの全部を１回の遊技と定義しても良い。
【２５３４】
［１０－１６－８．当り系コマンド受信時役物処理］
　次に、図２４２を参照して、演出系コマンド受信時処理（図２３７参照）中のステップ
Ｓ６９３９で行う当り系コマンド受信時役物処理について説明する。図２４２は、当り系
コマンド受信時役物処理の一例を示すフローチャートである。この処理は、主制御回路１
００から送信された当り系コマンドを受信したことに基づいてホスト制御回路２１００に
より実行される。当り系コマンドは、例えば、大当り遊技状態への移行コマンド（大当り
遊技の開始コマンド）、ラウンド遊技の開始コマンド、ラウンド遊技間コマンド（例えば
インターバル時間等）、大当り遊技状態終了コマンド等が相当する。
【２５３５】
　まず、ホスト制御回路２１００は、全役物が初期位置にあるか否かを判別する（ステッ
プＳ６９８１）。
【２５３６】
　全役物が初期位置にあると判別したとき（ステップＳ６９８１におけるＹＥＳ）、ホス
ト制御回路２１００は、役物リクエストの受付許可をセットする（ステップＳ６９８２）
。一方、１個以上の役物が初期位置にないと判別した場合（ステップＳ６９８１における
ＮＯ）、ホスト制御回路２１００は、当り系コマンド受信時役物処理を終了する。
【２５３７】
　このように、当り系コマンド受信時役物処理において、ホスト制御回路２１００は、全
役物が初期位置にあるか否かを役物検知センサ群１００２で検知し（ステップＳ６９８１
）、全役物が初期位置にある場合には役物リクエストの受付を許可し（ステップＳ６９８
２）、１個以上の役物が初期位置にないと判別した場合には、役物リクエストの受付を許
可することなく当り系コマンド受信時役物処理を終了するようにしている。
【２５３８】
　なお、役物群内の役物の動作にかかわる処理全般をとおして、ステップＳ６９０４（図
２３５参照）の動作回数が規定回数（例えば１０回）以上であるか否かの判定、ステップ
Ｓ６９４５（図２３８参照）の初期位置復旧カウンタが規定回数（例えば１０回）以上で
あるか否かの判定、ステップＳ６９７８（図２４１参照）の連続エラーカウンタの値が規
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定回数（例えば１０回）以上であるか否かの判定において、いずれも規定回数を同じ回数
（１０回）としているが、各処理において規定回数が異なっていてもよいことは言うまで
もない。
【２５３９】
　また、役物初期動作処理（図２３６参照）、変動開始コマンド受信時役物処理（図２３
８参照）及び変動確定コマンド受信時役物処理（図２４１参照）において、エラーが継続
する場合にはモータエラー動作停止状態に移行させることで深刻なエラーの発生を抑制す
ることが可能になると説明したが、深刻なエラーの発生としては以下のようなエラーを例
示することができる。
【２５４０】
　例えば、所定の役物（役物を構成する作動部材を含む）を、特定の位置（例えば初期位
置）から規定の位置（例えば最大可動域）に向けて動作できるように設ける。所定の役物
は、例えばモータによって作動する。そして、所定の役物が特定の位置に存在するとき、
この所定の役物は、ロック部材（例えばソレノイド）によりロックされる。ロック部材は
、通常状態（例えば通電されていないとき）では、所定の役物をロックするロック位置に
位置し、通常されるとロック解除位置に作動して所定の役物のロックを解除する。ロック
部材への通電は、例えばホスト制御回路２１００によりＩ２Ｃコントローラ２６１０及び
モータコントローラ２７００（いずれも図１４５参照）を介して行われる。そして、ホス
ト制御回路２１００は、所定の役物が特定の位置から規定の位置に向けて作動するときに
ロック部材を通電し、所定の役物が特定の位置から規定の位置に向けて作動を開始したの
ちにロック部材への通電を終了するように構成されている。すなわち、所定の役物が規定
の位置に向けて動いた後、特定位置に戻るときにはロック部材がロック位置にあり、所定
役物が特定の位置に押し込まれるとロックされるように構成されている。このような構成
において、モータエラー（例えば、モータドライバへのモータ駆動のコマンドが通信エラ
ーで送信できないようなエラー）が発生すると、モータを駆動することができない。一方
、ロック部材には通電されるが、所定の役物が規定の位置に向けて作動を開始しない。そ
のため、ロック部材への通電状態が継続し（ロック部材がロック解除位置に滞在し続け）
、ロック部材が過電流で断線してしまうおそれがある。そこで、このようなエラーが発生
した場合に、エラーが規定回数にいたるまではエラーモータ動作停止に移行設定されない
ものの、このようなエラーが継続して規定回数発生した場合には、エラーモータ動作停止
に移行設定することで、軽微なエラーが発生しただけではモータエラー動作停止状態に移
行されず、エラーが規定回数にわたって連続して発生した場合には、モータエラー動作停
止状態に移行させることで、ロック部材が過電流で断線するといったような深刻なエラー
の発生を抑制することが可能となる。
【２５４１】
　また、本実施形態では、主制御回路１００から演出系コマンドを受信したとき（ステッ
プＳ６９１２におけるＹＥＳ）、受信した演出系コマンドに応じて演出系コマンド受信時
処理（ステップＳ６９１３）を実行し、その後、役物リクエストの受け渡し許可がセット
されているか否かを判別する処理（ステップＳ６９１４）を実行しているが、これに限ら
れず、ステップＳ６９１３とステップＳ６９１４との間で、コマンド受信待機動作中であ
るか否かを判別する処理（以下、この処理を「図外のコマンド受信待機動作判別処理」と
称する）を実行するようにしてもよい。この場合の処理方法は、以下の第１処理方法～第
３処理方法のいずれであっても良い。
【２５４２】
　第１処理方法は、コマンド受信待機動作中のステータスから、役物リクエスト受付許可
、エラーモータ動作停止、初期位置復旧動作および役物リクエスト受付不許可のうちのい
ずれかのステータスに移行する制御である場合のホスト制御回路２１００による処理方法
であり、以下の手順で処理が実行される。
（Ａ）コマンド受信待機動作中であるか否かを判別する（ステップＳ６９１１の処理に相
当する）。
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（Ｂ）コマンド受信待機動作中である場合（ステップＳ６９１１におけるＹＥＳに相当す
る場合）、変動開始コマンド、デモコマンド、変動確定コマンドおよび当り系コマンドの
うちいずれかのコマンドを受信したか否かを判別する。
（Ｃ）主制御回路１００から演出系コマンドを受信したとき（ステップＳ６９１２のＹＥ
Ｓに相当）、受信したコマンドに応じて、変動開始コマンド受信時役物処理、デモコマン
ド受信時役物処理、変動確定コマンド受信時役物処理または当り系コマンド受信時役物処
理を実行し、コマンド受信待機中のステータスから、役物リクエスト受付許可、エラーモ
ータ動作停止、初期位置復旧動作および役物リクエスト受付不許可のうちのいずれかのス
テータスに移行した上で、図外のコマンド受信待機動作判別処理を実行する。なお、初期
位置復旧役物動作処理を行った結果、全役物が初期位置に復旧した場合には、コマンド受
信待機動作中に制御される。
（Ｄ）図外のコマンド受信待機動作判別処理においてコマンド受信待機動作中であると判
別された場合、全役物が初期位置にある状態でステップＳ６９１２の処理を実行すること
で、他のコマンドを受信しているか、次回の変動開始コマンドを受信しているか等を判定
しても良いし、現在受信している変動開始コマンドに基づく場合は一変動中に（１回の変
動開始コマンドで）例えば１０回、ステップＳ６９１２の処理を実行するようにしても良
い。
（Ｅ）図外のコマンド受信待機動作判別処理の後に実行されるステップＳ６９１４の処理
（役物リクエストの受け渡し許可がセットされているか否かを判別する処理）においてＮ
Ｏと判別されると、エラーモータ動作停止の状態であれば電源が断されるまでモータが停
止される。なお、役物受付不許可の状態であれば役物を作動させることはないが、変動開
始コマンド等を受信した場合に全役物が初期位置にあるか否かを判別し、役物リクエスト
受付許可状態に制御するようにしても良い。
【２５４３】
　第２の処理方法は、主制御回路１００から送信されるコマンドとして、演出系のコマン
ド（変動開始コマンド、デモコマンド、変動確定コマンド、当り系コマンド）を受信して
いない状態をコマンド受信待機動作中とする場合の処理方法であり、以下の手順で処理が
実行される。
（Ａ）コマンド受信待機動作中であるか否かを判別する（ステップＳ６９１１の処理に相
当する）。
（Ｂ）コマンド受信待機動作中である場合（ステップＳ６９１１におけるＹＥＳに相当す
る場合）、変動開始コマンド、デモコマンド、変動確定コマンドおよび当り系コマンドの
うちいずれかのコマンドを受信したか否かを判別する。
（Ｃ）主制御回路１００から演出系コマンドを受信すると（ステップＳ６９１２のＹＥＳ
に相当）、コマンド受信待機中のステータスから、コマンド受信非待機動作中のステータ
スに移行する。
（Ｄ）受信した演出系コマンドに応じて、変動開始コマンド受信時役物処理、デモコマン
ド受信時役物処理、変動確定コマンド受信時役物処理または当り系コマンド受信時役物処
理を実行する。
（Ｅ）変動開始コマンド受信時役物処理、デモコマンド受信時役物処理、変動確定コマン
ド受信時役物処理および当り系コマンド受信時役物処理のいずれも実行しなかった場合に
は、コマンド受信待機中のステータスに戻す。変動開始コマンド受信時役物処理、デモコ
マンド受信時役物処理、変動確定コマンド受信時役物処理および当り系コマンド受信時役
物処理のうちいずれか一つでも処理を行った場合には、コマンド受信待機中以外のステー
タスに移行されるので、図外のコマンド受信待機動作判別処理ではＮＯと判別される。
【２５４４】
　第３処理方法は、演出系コマンドとして複数種のコマンドを受信することを前提として
、例えば、受信したコマンドの種別に応じて、変動開始コマンド受信時役物処理、デモコ
マンド受信時役物処理、変動確定コマンド受信時役物処理および当り系コマンド受信時役
物処理をループさせる処理方法である。変動開始コマンド受信時役物処理、デモコマンド
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受信時役物処理、変動確定コマンド受信時役物処理および当り系コマンド受信時役物処理
をループさせた場合にコマンド受信待機動作中が解消されるのであれば、図外のコマンド
受信待機動作判別処理においてＹＥＳと判別されたときに上記のループさせる処理を行う
ようにしても良い。
【２５４５】
［１０－１７．ホールメニュータスク処理］
　次に、図２４３～図２４６を参照してホールメニュータスクにかかわる処理について説
明する。ホールメニュータスクはホールメニューを制御するタスクである。ホールメニュ
ータスクは、ホスト制御回路２１００によって、所定の周期、本実施形態では３３ｍｓｅ
ｃ毎に行われる。
【２５４６】
　図２４３は、ホスト制御回路２１００により実行されるホールメニュータスクの一例を
示すフローチャートである。
【２５４７】
　図２４３に示されるように、ホスト制御回路２１００は、先ず、設定変更処理中または
設定確認処理中であるかを判別する（ステップＳ５３０１）。具体的には、ホスト制御回
路２１００は、電源投入時にメインＣＰＵ１０１から送信される設定操作コマンド（設定
変更開始コマンド、設定確認開始コマンド）を受信したか否かを判別する。
【２５４８】
　ホスト制御回路２１００は、設定変更処理中または設定確認処理中であると判別、すな
わち設定操作コマンドを受信したと判別すると（ステップＳ５３０１におけるＹＥＳ）、
ステップＳ５３０２のホールメニュー表示処理を実行する。このホールメニュー表示処理
（ステップＳ５３０２）は、後述のホールメニュー画面を表示制御回路２３００により表
示装置１０１６の表示領域に表示する処理である。なお、ホールメニュー画面は、後述の
ステップＳ５３１２の処理が実行されたときも表示装置１０１６の表示領域に表示される
が、ステップＳ５３０２において表示されるホールメニュー画面と、ステップＳ５３１２
において表示されるホールメニュー画面とでは異なる点があり、これについては後述する
。
【２５４９】
　ステップＳ５３０２のホールメニュー表示処理が実行されたときに表示装置１０１６の
表示領域に表示される画像（画面）について、図２４４～図２４６を参照して説明する。
図２４４は、ステップＳ５３０２のホールメニュー表示処理が実行されたときに、ホール
メニュー画面が表示装置１０１６の表示領域に表示されたときの一例を示す図である。図
２４５および図２４６は、ステップＳ５３０２のホールメニュー表示処理が実行されたと
きに、表示装置１０１６の表示領域に表示されるホールメニュー画面の一例を示す図であ
る。
【２５５０】
　図２４４～図２４６に示されるように、ホールメニュー表示処理（ステップＳ５３０２
）が実行されると、表示装置１０１６の表示領域にはホールメニュー画面が表示される。
ホールメニュー画面は、図２４５および図２４６に示されるように、画面左側領域のホー
ルメニュー項目表示領域１６１０と、画面下方の左右方向略中央の操作説明領域１６２０
と、画面略中央に配置されるプレビュー表示領域１６３０と、を有する。
【２５５１】
　ホールメニュー項目表示領域１６１０には、ホールメニューの各項目が表示される。図
２４４～図２４６には、便宜上、ホールメニュー項目として、時刻設定、賞球情報、設定
履歴・設定確認履歴、エラー情報履歴、監視履歴、警告表示設定のみが図示されているが
、これらの項目の他に、報知設定、省電力設定（省電力モード）、メンテナンス、役物動
作確認、液晶輝度設定、液晶確認、音量調節設定等の項目が表示されるようにしてもよい
。ただし、ステップＳ５３０２は、設定変更処理中または設定確認処理中の処理であるた
め、ホールメニュー画面の表示を終了して遊技画面に復帰させることができない。そのた
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め、ホールメニューの項目の中に、ホールメニュー終了の項目はない。
【２５５２】
　操作説明領域１６２０には、操作ボタン群６６（図１３８参照）に対応する画像、すな
わちメインボタン６６２および上下左右の各セレクトボタン６６４ａ～６６４ｄに対応す
る画像が表示される。なお、ホールメニュー画面では、操作ボタン群６６のうち有効化さ
れている操作ボタンと無効化されている操作ボタンとを区別することができるように表示
される。例えば図２４４～図２４６では、有効化されている操作ボタンが白塗りで表示さ
れており（メインボタン６６２および上下セレクトボタン６６４ａ，６６４ｂが有効化さ
れており）、無効化されている操作ボタンが黒塗りで表示されている（左右セレクトボタ
ン６６４ｃ，６６４ｄが無効化されている）。
【２５５３】
　有効化されているセレクトボタン（上下セレクトボタン６６４ａ，６６４ｂ）を操作者
が操作することで、複数のホールメニューの項目のうちいずれかを選択することができる
。図２４４および図２４５では、実線で囲まれたホールメニュー項目が選択されているホ
ールメニュー項目である。例えば、図２４４では、実線で囲まれた「時刻設定」が選択さ
れていることを示している。また、図２４６では、実線で囲まれた「設定変更・確認履歴
」が選択されていることを示している。
【２５５４】
　本実施形態のパチンコ遊技機１００１において、ホスト制御回路２１００は、選択され
ている項目をハイライト表示する。ただし、選択されている項目を操作者が把握しやすい
態様であれば必ずしもハイライト表示に限られない。なお、時刻設定の項目が選択されて
いる画面（図２４４および図２４５参照）が、ホールメニュー画面の初期画面である。
【２５５５】
　プレビュー表示領域１６３０には、複数のホールメニューの項目のうち選択されている
項目についてのプレビュー画面が表示される。例えば、「時刻設定」の項目が選択されて
いるときは、時刻設定画面がプレビュー表示され（図２４４および図２４５参照）、「設
定変更・確認履歴」の項目が選択されているときは、設定変更・確認履歴画面がプレビュ
ー表示される（図２４６参照）。ただし、設定変更・確認履歴画面のプレビュー画面では
、設定値が表示されないようにすることが好ましい。なお、上記のプレビュー画面内では
操作を行うことができない。例えば、時刻設定画面がプレビュー表示されているとき、プ
レビュー表示されている時刻設定画面において時刻を設定する操作を行うことができず、
ホールメニュー項目として表示されている時刻設定が選択決定されたことによって表示さ
れる時刻設定画面において時刻を設定する操作を行うことができる。
【２５５６】
　さらに、ホスト制御回路２１００は、表示装置１０１６の表示領域に、ホールメニュー
画面とあわせて、ホールメニュー画面における操作を阻害しないように例えば右下の極小
領域に、「設定変更中です」または「設定確認中です」といった文字を表示する。また同
時に、ホスト制御回路２１００は、音声・ＬＥＤ制御回路２２００（図１４５参照）を介
して「設定変更中です」または「設定確認中です」といった音声がスピーカ１０２４から
出力されるよう制御する。さらに、ホスト制御回路２１００は、音声・ＬＥＤ制御回路２
２００（図１４５参照）を介してＬＥＤ１０２５（例えば、図１３６参照）を白色で全点
灯させる制御を実行する。このようにして、設定変更中であるか設定確認中であるかを、
ホールメニュー画面における操作を阻害することなく操作者に把握させるようにしている
。
【２５５７】
　次に、図２４３に戻り、ホスト制御回路２１００は、ステップＳ５３０３において、ホ
ールメニュー処理を実行する。このホールメニュー処理（ステップＳ５３０３）について
の詳細は後述する。
【２５５８】
　ホスト制御回路２１００は、ホールメニュー処理（ステップＳ５３０３）を実行したの



(404) JP 2021-83905 A 2021.6.3

10

20

30

40

50

ち、設定変更処理または設定確認処理が終了したか否か、すなわち、設定変更処理が終了
したことを示すコマンド（初期化コマンド）または設定確認処理が終了したことを示すコ
マンド（電断復帰コマンド）を、メインＣＰＵ１０１から受信したか否かを判別する（ス
テップＳ５３０４）。ホスト制御回路２１００は、初期化コマンドおよび電断復帰コマン
ドのいずれをも受信していなければ（ステップＳ５３０４におけるＮＯ）、ステップＳ５
３０３のホールメニュー処理を継続して実行する。
【２５５９】
　また、メインＣＰＵ１０１は、初期化コマンドを送信する場合には、当該コマンドと同
じタイミングで、変更後の設定値情報についてもホスト制御回路２１００に送信する。
【２５６０】
　なお、変更後の設定値情報は、初期化コマンドと必ずしも同じタイミングで送信される
必要はなく、設定変更処理と対応付けることができれば異なるタイミングで送信されるよ
うにしてもよい。
【２５６１】
　また、メインＣＰＵ１０１は、電断復帰コマンドを送信する場合には、設定値が変更さ
れていないため設定値情報をホスト制御回路２１００に送信する必要はないが、設定値情
報についてもホスト制御回路２１００に送信するようにしてもよい。
【２５６２】
　ホスト制御回路２１００は、ステップＳ５３０４において、設定変更処理または設定確
認処理が終了、すなわち初期化コマンドまたは電断復帰コマンドをメインＣＰＵ１０１か
ら受信すると（ステップＳ５３０４におけるＹＥＳ）、サブワークＲＡＭ２１００ａに記
憶されている履歴数が所定数Ｎ以上であるか否かを判別する（ステップＳ５３０５）。こ
れは、サブワークＲＡＭ２１００ａに記憶されている履歴数に応じて、データの上書きを
行うか、空き領域にデータを書き込むかを適宜決定することで、極力多くの履歴データを
残しつつ、履歴を記録したいときに記録できないといった事態が発生してしまうことを未
然に防止するようにしたものである。なお、所定数Ｎは、サブワークＲＡＭ２１００ａに
記憶できる容量に応じて適宜設定することができるが、本実施形態では例えば５００に設
定されている。
【２５６３】
　サブワークＲＡＭ２１００ａに記憶されている履歴情報の履歴数が所定数Ｎ以上であれ
ば（ステップＳ５３０５におけるＹＥＳ）、ステップＳ５３０６に移り、履歴情報の上書
き処理（ステップＳ５３０６）を実行する。ステップＳ５３０６の履歴情報の上書き処理
は、サブワークＲＡＭ２１００ａに記憶されている履歴のうち、最も先に記憶された履歴
（最も古い履歴情報）から順に上書きされる。なお、上記の履歴情報には、エラーモータ
動作停止状態の履歴情報、初期位置復旧動作移行設定の履歴情報及び役物リクエスト受付
不許可の履歴情報も含まれる。エラーモータ動作停止状態の履歴情報とは、エラーモータ
動作停止状態に移行設定（図２３８のステップＳ６９４６、図２４１のステップＳ６９７
９）された日時情報及びエラーモータ動作停止状態が解除（図２４３・図２４９のステッ
プＳ５３１１）された日時情報等である。初期位置復旧動作移行設定の履歴情報とは、初
期位置移動動作（図２３５のステップＳ６９０６）や初期位置復旧動作移行設定（図２３
８のステップＳ６９４７）された日時情報である。役物リクエスト受付不許可の履歴情報
とは、役物リクエストが不許可（図２４０のステップＳ６９６５、図２４１のステップＳ
６９８０）にされた日時情報等である。ただし、エラーモータ動作停止状態の解除は、厳
密には後述するステップＳ５３１１で行われる。しかし、設定変更状態または設定確認状
態に制御されると必ずステップＳ５３１１の処理が行われるため、エラーモータ動作停止
状態が解除された日時情報として、設定変更状態または設定確認状態に制御された日時情
報が上書きされるようにするとよい。
【２５６４】
　また、上記では、エラーモータ動作停止状態の履歴情報、初期位置復旧動作移行設定の
履歴情報及び役物リクエスト受付不許可の履歴情報がステップＳ５３０６またはステップ
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Ｓ５３０７においてサブワークＲＡＭ２１００ａに記憶されるようにしているが、ステッ
プＳ５３０２のホールメニュー処理において「エラー情報履歴」が選択されたときに（図
２５０のステップＳ８００８におけるＹＥＳ）、表示装置１０１６に表示されるエラー情
報履歴画面（図２５１参照）に反映させる観点からいえば、ステップＳ５３０１とステッ
プＳ５３０２との間で、エラーモータ動作停止状態の履歴情報、初期位置復旧動作移行設
定の履歴情報及び役物リクエスト受付不許可の履歴情報を、サブワークＲＡＭ２１００ａ
に記憶させる処理を行った方が好ましい。
【２５６５】
　また、上記のように、初期位置復旧動作移行設定の履歴情報や役物リクエスト受付不許
可の履歴情報を閲覧できるようにすることで、エラーモータ動作停止といった深刻なエラ
ーにまではいたっていないものの、エラーモータ動作停止といった深刻なエラーにいたる
可能性を遊技機管理者が事前に把握することができ、パチンコ遊技機１００１を適切に管
理することが可能となる。
【２５６６】
　なお、ステップＳ５３０６の履歴情報の上書き処理では、サブワークＲＡＭ２１００ａ
にすでに記憶されている履歴情報に対して新たな履歴情報を上書きすることで、サブワー
クＲＡＭ２１００ａに記憶されている履歴情報が結果的に消去されるようにしているが、
これに限られない。例えば、初期化コマンドまたは電断復帰コマンドを受信したときに、
新たな履歴情報をサブワークＲＡＭ２１００ａに記憶させると所定の上限を超えるおそれ
があれば、サブワークＲＡＭ２１００ａに記憶されている履歴情報の少なくとも一部を消
去した上で、歴情報を記憶するようにしてもよい。また、初期化コマンドまたは電断復帰
コマンドを受信していなくとも、これ以上の履歴情報をサブワークＲＡＭ２１００ａに記
憶させると上限を超えるおそれがあるときに、サブワークＲＡＭ２１００ａ記憶されてい
る設定履歴情報の少なくとも一部を消去するようにしてもよい。
【２５６７】
　ホスト制御回路２１００は、サブワークＲＡＭ２１００ａに記憶されている履歴数が所
定数Ｎ未満であれば（ステップＳ５３０５におけるＮＯ）、ステップＳ５３０７に移り、
サブワークＲＡＭ２１００ａの空き領域に履歴情報を記録する履歴情報記録処理（ステッ
プＳ５３０７）を実行する。なお、ステップＳ５３０７で記録される履歴情報にも、エラ
ーモータ動作停止状態についての履歴情報が含まれる。
【２５６８】
　なお、本明細書において、ステップＳ５３０６の履歴情報の上書き処理およびステップ
Ｓ５３０７の履歴情報記録処理を総称して、履歴記録処理と称する場合がある。
【２５６９】
　なお、履歴情報とは、初期化コマンドまたは電断復帰コマンドをメインＣＰＵ１０１か
ら受信したときの、ＲＴＣ２０９により計時されている時間情報、操作種別情報（設定変
更処理が実行された旨の情報または設定確認処理が実行された旨の情報）、および、設定
値情報等の情報である。具体的には、初期化コマンドを受信した場合には、初期化コマン
ドを受信した時間情報と、設定変更処理が実行された旨の情報と、メインＣＰＵ１０１か
ら送信された設定変更後の設定値情報とを対応付けた情報が履歴情報である。また、電断
復帰コマンドを受信した場合には、電断復帰コマンドを受信した時間情報と、設定確認処
理が実行された旨の情報と、メインＣＰＵ１０１から送信された現在の設定値情報とを対
応付けた情報が履歴情報である。電断復帰コマンドを受信した場合に、メインＣＰＵ１０
１から送信された現在の設定値情報を履歴情報に含むことは必須ではないが、上述した設
定判定処理を実行するために、メインＣＰＵ１０１から送信された現在の設定値情報を履
歴情報に含むことが好ましい。また、閲覧履歴も上記の履歴情報に含まれ、ホールメニュ
ー処理（ステップＳ５３０３）において設定変更・確認履歴の閲覧が行われていれば、ス
テップＳ５３０６において閲覧履歴が履歴情報として上書き処理されるか、またはステッ
プＳ５３０７においてサブワークＲＡＭ２１００ａの空き領域に閲覧履歴が履歴情報とし
て記録される。



(406) JP 2021-83905 A 2021.6.3

10

20

30

40

50

【２５７０】
　なお、正常な状態では、電源が投入されると、ホスト制御回路２１００が起動した後に
メインＣＰＵ１０１からはすぐに何らかのコマンド（例えば、電断復帰コマンド、設定操
作コマンドなど）が送信されることとなるが、ホスト制御回路２１００は、起動してから
所定時間（例えば３０秒）経過してもメインＣＰＵ１０１からのコマンドが受信されない
ときには異常と判断し、サブ制御回路２７０側において遊技停止状態とする。サブ制御回
路２７０側において遊技停止状態となったときの表示出力、音声出力およびＬＥＤ１０２
５の各態様については後述する。
【２５７１】
　また、サブワークＲＡＭ２１００ａに記憶させる履歴情報の１つである時間情報は、日
時の情報のみならず、時分までの情報あるいは時分秒までの情報まで記憶させることが好
ましい。
【２５７２】
　ホスト制御回路２１００は、ステップＳ５３０６またはステップＳ５３０７の処理を実
行したのち、ステップＳ５３０８に移る。
【２５７３】
　ホスト制御回路２１００は、ステップＳ５３０８において、設定変更が行われたか否か
、すなわち、ステップＳ５３０４において初期化コマンドを受信したか否かを判別する（
ステップＳ５３０８）。なお、ステップＳ５３０１において受信した設定操作コマンドが
設定変更開始コマンドであるときは、ステップＳ５３０４において電断復帰コマンドを受
信することはなく、ステップＳ５３０１において受信した設定操作コマンドが設定確認開
始コマンドであるときは、ステップＳ５３０４において初期化コマンドを受信することは
ない。また、ステップＳ５３０８の処理では、設定変更が行われたことをホスト制御回路
２１００が判別できればよいため、ステップＳ５３０４において受信したコマンドが初期
化コマンドであるか否かの判別に代えて、例えば変更後の設定値情報を受信したことをも
って設定変更処理が行われたと判別するようにしてもよい。
【２５７４】
　ホスト制御回路２１００は、設定変更が行われたと判別すると（ステップＳ５３０８に
おけるＹＥＳ）、設定変更初期化処理を行い（ステップＳ５３０９）、ステップＳ５３１
０に移る。
【２５７５】
　ホスト制御回路２１００は、ステップＳ５３１０において、エラーモータ動作停止状態
であるか否かを判別する（ステップＳ５３１０）。すなわち、ステップＳ６９０５（図２
３５参照）、ステップＳ６９４６（図２３８参照）、ステップＳ６９７９（図２４１参照
）の処理が行われていれば、エラーモータ動作停止状態と判別される。
【２５７６】
　ホスト制御回路２１００は、エラーモータ動作停止状態であると判別すると（ステップ
Ｓ５３１０におけるＹＥＳ）、エラーモータ動作停止状態を解除する（ステップＳ５３１
１）。エラーモータ動作停止状態が解除されると、全役物についての動作が可能となる。
【２５７７】
　一方、エラーモータ動作停止状態でなければ（ステップＳ５３１０におけるＮＯ）、役
物リクエストが不許可であるか否かを判別し（ステップＳ５３２２）、役物リクエストが
不許可であれば（ステップＳ５３２２におけるＹＥＳ）、役物リクエスト不許可の解除・
初期位置復旧カウンタのリセット・連続エラー回数のリセットを行い（ステップＳ５３２
３）、ステップＳ５３１２に移る。役物リクエストが不許可でなければ（ステップＳ５３
２２におけるＮＯ）、ステップＳ５３２２の処理を行わずにステップＳ５３１２に移る。
【２５７８】
　なお、エラーモータ動作停止状態の解除（ステップＳ５３１１）は、設定変更処理及び
設定確認処理のいずれが行われた場合であっても実行されるようにしているが、これに限
られず、例えば、設定変更処理が行われたときには解除し、設定確認処理が行われたとき
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には解除されないようにしてもよい。
【２５７９】
　また、上述したとおり、設定変更処理が行われるとバックアップクリア処理も行われる
が、エラーモータ動作停止状態の解除（ステップＳ５３１１）は、設定変更処理が行われ
た場合には実行される一方、設定変更処理を伴わないバックアップクリア処理（例えば、
図１６８のステップＳ５０２２においてＮＯ判定のときに実行されるバックアップクリア
処理）が行われたときには実行されないようにすることが好ましい。役物群を用いた演出
は、遊技興趣を高める上で重要な要素であることから、役物が正常に動作できない遊技機
で遊技が行われると興趣の低下が否めない。そのため、役物が動作できなくなった遊技機
を稼動させるか否かといった重要な判断については権限を有するホール関係者によって行
われるようにし、権限を有しない者によってエラーモータ動作停止状態を解除できないよ
うにしている。ただし、役物リクエスト不許可の解除・初期位置復旧カウンタのリセット
・連続エラー回数のリセット（ステップＳ５３２３）のように、エラーモータ動作停止状
態のような深刻なエラーにまでいたっていないときには、利便性の観点から、設定変更処
理が行われた場合のみならず、設定変更処理を伴わないバックアップクリア処理が行われ
た場合にも実行されるようにすることが好ましい。
【２５８０】
　ホスト制御回路２１００は、ステップＳ５３１２において、ホールメニュー再表示処理
を実行する。このとき、再表示されるホールメニュー画面は、設定変更中または設定確認
中に表示されるホールメニュー画面（ステップＳ５３０２において表示されるホールメニ
ュー画面）とは異なり、設定変更処理が終了して遊技の実行が可能な状態（またはステッ
プＳ５０３０の遊技復帰処理中）に表示される画面であり、例えば図２４７に示されるよ
うに、ホールメニューの項目の中の一つに、ホールメニュー終了の項目が表示される。な
お、図２４７は、ステップＳ５３１２のホールメニュー再表示処理が実行されたときに、
表示装置１０１６の表示領域に表示されるホールメニュー画面の一例を示す図である。
【２５８１】
　すなわち、設定変更中または設定確認中に表示されるホールメニュー画面（ステップＳ
５３０２において表示されるホールメニュー画面）では、操作者の意思でホールメニュー
画面の表示を終了することはできないが、設定変更処理が終了したのちに再表示されるホ
ールメニュー画面（ステップＳ５３１２において表示されるホールメニュー画面）では、
操作者の意思でホールメニュー画面の表示を終了することができるように構成されている
。なお、ステップＳ５３０２において表示されるホールメニュー画面（例えば、図２４５
参照）とステップＳ５３１２において表示されるホールメニュー画面（図２４７参照）と
は、各項目のうちのいずれかを選択決定して操作できるといった機能面（例えば、設定変
更・確認履歴画面を閲覧できるといった機能面）等は共通する。
【２５８２】
　また、ホスト制御回路２１００は、ステップＳ５３０８において設定変更が行われたと
判別したとき（ステップＳ５３０８におけるＹＥＳ）、ステップＳ５３１２のホールメニ
ュー再表示処理において、表示装置１０１６の表示領域に、ホールメニュー画面とあわせ
て、ホールメニュー画面における操作を阻害しないように例えば右下の極小領域に、「設
定が変更されました」といった文字を表示する。選択されたホールメニュー項目の画面（
例えば、設定変更・確認履歴画面）が表示されたときにも、同様に、当該画面における操
作を阻害しないように例えば右下の極小領域に、「設定が変更されました」といった文字
を表示する。また同時に、ホスト制御回路２１００は、音声・ＬＥＤ制御回路２２００（
図１４５参照）を介して「設定が変更されました。ＲＡＭが初期化されました」といった
音声がスピーカ１０２４から出力されるよう制御する。これにより、設定が変更されたこ
と（あわせてバックアップクリア処理が実行されたこと）を、ホールメニュー画面または
選択されたホールメニュー項目の画面における操作を阻害することなく操作者に把握させ
ることが可能となる。さらに、ホスト制御回路２１００は、音声・ＬＥＤ制御回路２２０
０（図１４５参照）を介してＬＥＤ１０２５（例えば、図１３６参照）を赤色で全点灯さ
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せる制御を実行する。
【２５８３】
　一方、ステップＳ５３０８において設定確認が行われたと判別したとき（ステップＳ５
３０８におけるＮＯ）、すなわちステップＳ５３０４において受信したコマンドが設定確
認処理の終了を示す電断復帰コマンドであるとき、ホスト制御回路２１００は、ステップ
Ｓ５３０９～ステップＳ５３１６の処理を実行せずに、ステップＳ５３１７の遊技画面復
帰処理を実行する。したがって、設定確認処理が終了したときは、ホールメニュー再表示
処理（ステップＳ５３１２）は実行されない。また、表示装置１０１６の表示領域に設定
確認が終了した旨を示す文字も表示しない。さらに、設定確認が終了した旨を示す音声も
出力しない。ただし、音声・ＬＥＤ制御回路２２００（図１４５参照）を介してＬＥＤ１
０２５（例えば、図１３６参照）を赤色で全点灯させる制御がホスト制御回路２１００に
より実行される。
【２５８４】
　ところで、ステップＳ５３０２の処理が実行されるときおよびステップＳ５３１２の処
理が実行されるときは、いずれも、表示装置１０１６の表示領域にホールメニュー画面が
表示されるが、ステップＳ５３０２の処理が実行されるときは設定確認中または設定変更
中であるため遊技を実行することができないのに対し、ステップＳ５３１２の処理が実行
されるときは遊技を実行することができる。しかし、上述したように、ステップＳ５３０
２の処理が実行されるときとステップＳ５３１２の処理が実行されるときとで、表示装置
１０１６の表示領域への文字表示の態様（設定確認終了時は表示されない）、スピーカ１
０２４から出力させる音声の態様、および、ＬＥＤ１０２５の発光態様が大きく異なって
いる。そのため、表示装置１０１６の表示領域にホールメニュー画面や選択されたホール
メニュー項目の画面が表示されていたとしても、ホールメニュー画面や選択されたホール
メニュー項目の画面における操作（例えば、ホールメニュー項目を選択する操作やページ
更新するための操作等）を阻害することなく、パチンコ遊技機１００１が遊技を実行する
ことが可能な状態であるか不可能な状態であるかを、外観で容易に把握することが可能と
なっている。
【２５８５】
　ホスト制御回路２１００は、ステップＳ５３１２の処理を実行すると、ステップＳ５３
１３に移り、ホールメニュー処理を実行する。このステップＳ５３１３のホールメニュー
処理は、基本的にステップＳ５３０３と同様の処理であるが、後述する図２５３のステッ
プＳ８０７２におけるＹＥＳのときの処理が異なっており、これについては後述する。
【２５８６】
　ホスト制御回路２１００は、ステップＳ５３１４において、再表示されたホールメニュ
ー画面において、「ホールメニュー終了」が選択されたか否かを判別する。「ホールメニ
ュー終了」が選択されたと判別すると（ステップＳ５３１４におけるＹＥＳ）、ホスト制
御回路２１００は、遊技画面復帰表示処理（ステップＳ５３１７）を行う。この遊技画面
復帰表示処理において、ホスト制御回路２１００は、表示装置１０１６の表示領域に、遊
技を行う際に表示する演出用の映像や、パチンコ遊技機１００１（例えば発射ハンドル３
２）が所定期間操作されなかった場合に表示される初期映像を表示する。そして、ホスト
制御回路２１００は、ステップＳ５３１７の遊技画面復帰処理を実行した後、ステップＳ
５３１８に移る。
【２５８７】
　一方、ステップＳ５３１４において「ホールメニュー終了」が選択されていないと判別
すると（ステップＳ５３１４におけるＮＯ）、ホスト制御回路２１００は、所定時間（例
えば３０秒）が経過していないか否かを判別する（ステップＳ５３１５）。図２４３では
図示を省略しているが、設定変更処理または設定確認処理が終了したとき（ステップＳ５
３０４におけるＹＥＳ）、ホールメニュー再表示処理（ステップＳ５３１２）を実行した
とき、ホールメニュー処理（ステップＳ５３１３）においていずれかのホールメニュー項
目が選択されたとき等、操作者が何らかの操作を行ったことにもとづいて計時を開始して
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おり、ステップＳ５３１５の処理は、この計時時間が所定時間経過していないか否かを判
別する処理であり、操作者が所定時間以上にわたって何らの操作も実行しなければ、ホス
ト制御回路２１００は、ステップＳ５３１５においてＹＥＳと判別する。
【２５８８】
　ホスト制御回路２１００は、無操作のまま所定時間（例えば３０秒）が経過したと判別
すると（ステップＳ５３１５におけるＹＥＳ）、再表示されたホールメニュー画面の表示
を終了し、ステップＳ５３１７の遊技画面復帰表示処理を実行する。
【２５８９】
　また、無操作のまま所定時間（例えば３０秒）が経過していなければ（ステップＳ５３
１５におけるＮＯ）、ホスト制御回路２１００は、演出制御オブジェクトを生成するコマ
ンドを受信したか否かを判別する（ステップＳ５３１６）。演出制御オブジェクトを生成
するコマンドは、遊技が実行されると受信可能となるコマンドであり、例えば、図柄の変
動開始コマンド、図柄の変動確定（変動停止）コマンド、大当り遊技の実行開始コマンド
、大当り遊技におけるラウンド数を示すコマンド、大当り遊技におけるラウンドインター
バルコマンド、大当り遊技の終了コマンド、初期化コマンド、電断復帰コマンド等である
。ホスト制御回路２１００は、ステップＳ５３１６において、これらの演出制御オブジェ
クトを生成するコマンドのうちいずれかのコマンドを受信したと判別すると、再表示され
たホールメニュー画面の表示を終了し、ステップＳ５３１７の遊技画面復帰表示処理を実
行する。これにより、メインＣＰＵ１０１による遊技の進行にあわせた遊技画面が表示装
置１０１６の表示領域に表示されることとなり、例えばメインＣＰＵ１０１による遊技が
進行しているにもかかわらず遊技とは無関係の画像が表示される等といった、遊技の進行
が阻害されることを防止することが可能となる。一方、演出制御オブジェクトを生成する
コマンドを受信していないと判別すると（ステップＳ５３１６におけるＮＯ）、ステップ
Ｓ５３１３に戻る。
【２５９０】
　ホスト制御回路２１００は、遊技画面復帰表示処理（ステップＳ５３１７）を実行する
と、ステップＳ５３１８に移り、ホールメニュー表示禁止処理を実行する。このホールメ
ニュー表示禁止処理は、表示装置１０１６の表示領域に、ホールメニュー画面が再び表示
されることを禁止する処理である。すなわち、ホールメニュー表示禁止処理（ステップＳ
５３１８）が実行されると、設定キー３２８を再びＯＮ操作したとしてもホールメニュー
画面が表示されず、電源ＯＦＦ操作を行って設定変更処理または設定確認処理が実行され
ない限りホールメニュー表示処理（ステップＳ５３０２）を実行することができない。
【２５９１】
　このように、ホールメニュー画面は、原則的には設定変更処理または設定確認処理の実
行中に表示装置１０１６の表示領域に表示される画面である。ただし、設定変更処理が実
行されたときには、この設定変更処理が終了したとしても、例えば、ホールメニュー画面
において操作者自身が「ホールメニュー終了」の項目を選択しないこと（ステップＳ５３
１４におけるＮＯ）、無操作時間が所定時間経過しないこと（ステップＳ５３１５におけ
るＮＯ）、演出制御オブジェクトを生成するコマンドを受信していないこと（ステップＳ
５３１６におけるＮＯ）といった一定条件下では、ステップＳ５３１３～ステップＳ５３
１６の処理が繰り返し実行され、ホールメニュー画面が継続して表示されることとなる。
したがって、ホールメニュー画面または選択されたホールメニュー項目の画面（例えば設
定変更・確認履歴画面）において操作者が何らかの操作を行っていれば、ホールメニュー
画面または選択されたホールメニュー項目の画面の表示が終了することなく継続して表示
されることとなる。これにより、設定変更処理または設定確認処理が終了したとしても、
操作者がホームメニュー画面または選択されたホールメニュー項目の画面を操作する時間
に猶予を持たせることが可能となる。しかも、操作者が「ホールメニュー終了」を選択し
忘れたとしても、所定時間（例えば３０秒）にわたって無操作であるとホールメニュー画
面または選択されたホールメニュー項目の画面の表示が終了して遊技画面復帰処理（ステ
ップＳ５３１７）が実行されるため、権限を有しない者（例えば遊技機管理者でないホー
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ル係員や遊技者）が設定変更履歴、設定確認履歴、閲覧履歴などの秘匿情報を容易に閲覧
することができず、セキュリティ性を担保することが可能となる。
【２５９２】
　なお、ホールメニュー画面は、上述した通り、権限を有しない者（例えば遊技機管理者
でないホール係員や遊技者）が設定変更履歴、設定確認履歴、閲覧履歴などの秘匿情報を
容易に閲覧できないように、設定変更処理または設定確認処理の実行中に表示装置１０１
６の表示領域に表示される画面であるが、権限を有しない者が容易に操作することができ
ないことを担保できれば、ホールメニュー画面は、必ずしも、設定変更処理または設定確
認処理の実行中に表示される画面に限定されず、また、表示される契機も特定の操作に限
定されない。例えば、権限を有しない者が操作できない態様で電源ＯＮ操作をパチンコ遊
技機１００１に設けて、演出ボタン１０６２を押下しながら電源ＯＮ操作を行った場合に
ホールメニュー画面が表示されるようにしてもよい。また、権限を有しない者が操作でき
ない態様で設定変更や設定確認を行う（上述とは別の態様で設定変更や設定確認を行う）
ことができる操作部をパチンコ遊技機１００１に設けて、この操作部が操作された場合に
ホールメニュー画面が表示されるようにしてもよい。さらに、権限を有しない者が操作で
きない態様でディップスイッチやボタン等をパチンコ遊技機１００１に設けて、ディップ
スイッチやボタン等がデモ演出中や遊技中に操作された場合にホールメニュー画面が表示
されるようにしてもよい。すなわち、ホスト制御回路２１００は、所定の操作（例えば、
設定キー３２８のＯＮ操作＋電源投入操作、演出ボタン１０６２の押下操作＋電源投入操
作、電源ＯＮ中に特定操作）が行われたことに基づいてホールメニュー画面を表示するよ
うにしてもよい。また、ホールメニュー画面の表示を終了する際にも、ホールメニュー画
面において「ホールメニュー終了」が選択されたことに基づいて終了させることに限定さ
れず、ホスト制御回路２１００は、特定の操作が行われたことに基づいてホールメニュー
画面を終了するようにしてもよい。この段落に記載した内容は、第１１実施形態に限らず
、後述する第１２実施形態、第１３実施形態においても同様である。
【２５９３】
　また、ホールメニュー画面には、設定変更履歴、設定確認履歴、閲覧履歴などの秘匿情
報等が表示されるが、これらに加えてまたはこれらに代えて、例えば、ホールメニュー画
面において、節電モードのＯＮ・ＯＦＦの設定や、音量や光量の設定等、各種設定を変更
したり確認したりすることができるようにしてもよい。すなわち、例えば大当り確率のよ
うに遊技者にとっての有利度合いが異なる設定値のみならず、演出にかかわる各種設定を
変更できるようにしてもよい趣旨である。この場合、１種類の（すなわち種類毎に）設定
を変更したり確認したりすることができてもよいし、複数種類（例えば音量および光量）
の設定を変更したり確認したりすることができてもよい。ただし、例えば大当り確率のよ
うに遊技者にとっての有利度合いが異なる設定値の変更は、メインＣＰＵ１０１によって
設定変更状態または設定確認状態に制御されているときに行うことができるが、節電モー
ドのＯＮ・ＯＦＦの設定や、音量や光量の設定等の各種設定は、ホスト制御回路２１００
によって変更または確認できる状態（例えばホールメニュー画面が表示されている状態）
に制御されているときに行うことができる。この段落に記載した内容は、第１１実施形態
に限らず、後述する第１２実施形態、第１３実施形態においても同様である。
【２５９４】
　また、ホールメニュー画面に秘匿情報が含まれない場合には、権限を有しない者が所定
の操作を行うことによってホールメニュー画面が表示されるようにしてもよい（第１１実
施形態に限らず、後述する第１２実施形態、第１３実施形態においても同様）。
【２５９５】
　さらに、「設定値」と称呼した場合も各種設定に直接的に又は間接的に対応した値であ
れば特に限定されず、例えば遊技機管理者等によって設定可能なものであれば特に限定さ
れない。「各種設定に直接的に対応した値」とは、例えば、音量レベル２に設定した場合
に、音量レベル２で音声出力が行われるような場合が相当する。また、「各種設定に間接
的に対応した値」とは、例えば、一の操作で音量レベルおよび光量レベルといった複数種
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類のレベル設定を行う場合に、複数種類のレベル設定がレベル３に設定されたときに、音
量レベルが例えばレベル２に変換されて設定されるような場合が相当する。この段落に記
載した内容は、第１１実施形態に限らず、後述する第１２実施形態、第１３実施形態にお
いても同様である。
【２５９６】
　なお、本実施形態では、ステップＳ５３１６において、演出制御オブジェクトを生成す
るコマンドを受信したと判別したときに遊技画面復帰処理（ステップＳ５３１７）および
ホールメニュー表示禁止処理（ステップＳ５３１８）を行っているが、必ずしもこれに限
られず、例えば、発射ハンドル３２が操作されたことを示すコマンドを受信したこと等、
遊技の実行が開始されると受信可能となる特定のコマンドを受信したことにもとづいて、
遊技画面復帰処理（ステップＳ５３１７）およびホールメニュー表示禁止処理（ステップ
Ｓ５３１８）を行うようにしてもよい。
【２５９７】
　ここで、設定変更処理を伴わないバックアップクリア処理を含めて、エラーが発生した
ときの報知態様について、図２４８を参照して説明する。図２４８は、表示装置１０１６
の表示領域にエラー内容が表示された画面の一例であり、（ａ）設定変更処理を伴わない
バックアップクリア処理が実行されたことを示す画面、（ｂ）始動口異常入賞エラーが発
生したことおよび設定変更処理を伴わないバックアップクリア処理が実行されたことを示
す画面、（ｃ）設定変更処理を伴わないバックアップクリア処理が実行されたことおよび
始動口異常入賞エラーの両方が発生している状態で、バックアップクリア処理が実行され
たことを示す報知期間（例えば３０秒）が経過したのちの画面、を示す図である。
【２５９８】
　図２４８に示されるように、複数のエラーが発生した場合、ホスト制御回路２１００は
、表示装置１０１６の表示領域に発生したエラー内容を全て表示するとともに、優先順位
の高いエラー順に、音声・ＬＥＤ制御回路２２００（図１４５参照）を介してスピーカ１
０２４から音声を出力するとともに、音声・ＬＥＤ制御回路２２００（図１４５参照）を
介してＬＥＤ１０２５の発光制御を実行する。
【２５９９】
　設定変更処理を伴わないバックアップクリア処理が実行されたとき、他にエラーが発生
していない場合には、ホスト制御回路２１００は、図２４８（ａ）に示されるように、表
示装置１０１６の表示領域内に「ＲＡＭがクリアされました」といった文字が表示される
よう制御するとともに、「ＲＡＭがクリアされました」といった音声がスピーカ１０２４
から出力されるよう制御し、さらに、音声・ＬＥＤ制御回路２２００（図１４５参照）を
介してＬＥＤ１０２５（例えば、図１３６参照）を赤色で全点灯させる制御を実行する。
なお、「ＲＡＭがクリアされました」といった文字は、「設定が変更されました」といっ
た文字が表示される上述の極小領域（図２４７参照）よりも大きな領域を用いて表示され
る。
【２６００】
　すなわち、本実施形態では、設定変更処理を行うときはバックアップクリア処理も必ず
実行され（図１６９参照）、設定変更処理終了後に実行されるステップＳ５３１２のホー
ルメニュー再表示処理では、上述したとおり、「設定が変更されました」といった文字が
表示装置１０１６の表示領域に表示されるものの、バックアップクリア処理が実行された
ことについては表示されず、「設定が変更されました。ＲＡＭが初期化されました」とい
った音声がスピーカ１０２４から出力されるだけにとどまる。これに対し、設定変更処理
を伴わずにバックアップクリア処理が実行されたとき、ホスト制御回路２１００は、表示
装置１０１６の表示領域内において、上述の極小領域（図２４７参照）よりも大きな領域
を用いて「ＲＡＭがクリアされました」といった文字が表示されるよう制御するとともに
、「ＲＡＭがクリアされました」といった音声がスピーカ１０２４から出力されるよう制
御する（図２４８（ａ）参照）。ここで、設定変更処理を伴うバックアップクリア処理に
おける主たる目的は設定値を変更することである（バックアップクリア処理ではない）の
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に対し、設定変更処理を伴わないバックアップクリア処理ではバックアップクリア処理が
主たる目的であると考えられる。そのため、設定変更処理を伴うバックアップクリア処理
が実行されたときは、再表示されるホールメニュー画面の操作を阻害しない態様で、バッ
クアップクリア処理が実行されたことを控えめに報知するようにしている。これに対し、
設定変更処理を伴わないバックアップクリア処理が実行されたときは、バックアップクリ
ア処理が実行されたことを、設定変更処理を伴うバックアップクリア処理が実行されたと
きよりも目立つ態様で報知することで、バックアップクリア処理が不正に実行されること
を抑制できるようにしている。
【２６０１】
　なお、バックアップクリア処理が実行されたあと、他のエラーとして例えば始動口異常
入賞エラーも発生していれば、例えば図２４８（ｂ）に示されるように、始動口異常入賞
エラーが発生したことと、バックアップクリア処理が実行されたこととの両方が、表示装
置１０１６の表示領域に文字として表示される。このとき、始動口異常入賞エラーよりも
バックアップクリア処理が実行されたことの方が優先順位が高いため、発生した順にかか
わらず、バックアップクリア処理が実行された旨を示す文字が上位に表示される。また、
優先順位が高いバックアップクリア処理が実行されたことを報知する音声がスピーカ１０
２４から出力されるとともに、バックアップクリア処理が実行されたことを示す態様でＬ
ＥＤ１０２５が発光される。
【２６０２】
　また、バックアップクリア処理が実行されたことおよび始動口異常入賞エラーの両方が
発生している状態で、バックアップクリア処理が実行されたことについての報知期間（例
えば３０秒）が経過すると、バックアップクリア処理が実行されたことを示す文字が表示
装置１０１６の表示領域から削除され、他のエラーが発生していなければ、始動口異常入
賞エラーを示す文字のみが表示装置１０１６の表示領域に表示される。また、スピーカ１
０２４から出力される音声は、バックアップクリア処理が実行されたことを報知する音声
から始動口異常入賞エラーが発生したことを報知する音声に変化するとともに、ＬＥＤ１
０２５の発光態様も、バックアップクリア処理が実行されたことを示す態様から始動口異
常入賞エラーが発生したことを示す態様に変化する。このようにして、発生しているエラ
ー内容を容易に把握することができるようになっている。
【２６０３】
　なお、上記では、設定変更処理中または設定確認処理中であると判別、すなわち設定操
作コマンドを受信したと判別したとき（ステップＳ５３０１におけるＹＥＳ）に、ホール
メニュー表示処理（ステップＳ５３０２）を実行する旨を説明したが、設定変更処理を伴
わないバックアップクリア処理が実行されたときにも実行するようにするとよい。設定変
更処理を伴わないバックアップクリア処理は、電源が投入されていない状態で、設定キー
３２８をＯＮ操作せずに、バックアップクリアスイッチ３３０の押下操作および電源スイ
ッチ３５のＯＮ操作の両方が行われると実行される（図１６８参照）。バックアップクリ
ア処理が実行されると、メインＣＰＵ１０１は初期化コマンドをホスト制御回路２１００
に送信するので、設定操作コマンドを受信せずに初期化コマンドを受信したホスト制御回
路２１００は、設定変更処理を伴わないバックアップクリア処理が実行されたと判別する
ことができ、ホールメニュー表示処理（ステップＳ５３０２）およびホールメニュー処理
（ステップＳ５３０３）を実行することができる。
【２６０４】
［１０－１７－１．ホールメニュータスクの他の例］
　ところで、本実施形態のパチンコ遊技機のメインＣＰＵ１０１は、電源投入時処理（図
１６６参照）の遊技許可処理（ステップＳ５０１７）において、メインＲＡＭ１０３の作
業領域が正常であるか否かを判別しており（図１６７のステップＳ６７３０参照）、例え
ば、設定値データが規定の範囲内（本実施形態では「０」～「５」の範囲内）でないとき
、メインＲＡＭ１０３の作業領域が正常でないと判別し（ステップＳ６７３０におけるＮ
Ｏ）、遊技許可フラグをＯＦＦにし（ステップＳ６７６０参照）、遊技を実行できないよ



(413) JP 2021-83905 A 2021.6.3

10

20

30

40

50

うにしている。ただし、例えば、主制御基板３０が不正に取り替えられたりした場合には
、ＲＡＭ１０３の作業領域チェック処理（ステップＳ６７２０）が実行されない可能性が
高い。また、不正信号が入力されてセットされている設定値が変更されるような場合には
、設定値データが「０」～「５」の範囲内である可能性がある。そこで、遊技の実行中に
実行される上述の設定判定処理と同様に、ステップＳ６７２０において作業領域チェック
処理が実行されない場合や、設定値が不正に変更された可能性があるにもかかわらず設定
値データが「０」～「５」の範囲内である場合（例えば、ステップＳ６７３０においてＹ
ＥＳと判別される場合）を想定し、ホスト制御回路２１００により設定値情報の適否を判
定する設定判定処理（ステップＳ５３１９およびステップＳ５３２０の処理）を実行する
ようにしてもよい。この場合のホールメニュータスクを図２４９に示す。図２４９は、ホ
スト制御回路２１００により実行されるホールメニュータスクの他の例であって、ホスト
制御回路２１００により設定値情報の適否を判定する設定判定処理を実行する場合のフロ
ーチャートである。以下において、ホールメニュータスクの他の例について説明する。た
だし、図２４３と共通する処理についての説明は省略し、設定判定処理についてのみ説明
する。
【２６０５】
　先ず、メインＣＰＵ１０１は、設定確認処理が終了したことを示す電断復帰コマンドを
送信する場合であっても、遊技の進行に用いられる現在の設定値としてメインＲＡＭ１０
３に記憶されている設定値情報をホスト制御回路２１００に送信する。
【２６０６】
　一方、電断復帰コマンドを受信したホスト制御回路２１００は、設定変更が行われてい
ないと判別し（ステップＳ５３０８におけるＮＯ）、ステップＳ５３１９に移る。このス
テップＳ５３１９において、ホスト制御回路２１００は、設定値チェック処理を実行する
。この設定値チェック処理（ステップＳ５３１９）は、現在の設定値情報（電断前にメイ
ンＣＰＵ１０１から送信された、サブワークＲＡＭ２１００ａに記憶されている設定値情
報）およびメインＣＰＵ１０１から送信された設定値情報（電断後にメインＣＰＵ１０１
から送信された設定値情報）を確認する処理である。なお、ステップＳ５３０８において
設定変更が行われていないと判別したとき（ステップＳ５３０８におけるＮＯ）、ステッ
プＳ５３０９～ステップＳ５３１６の処理は実行しない。
【２６０７】
　設定値チェック処理（ステップＳ５３１９）において現在の設定値情報およびメインＣ
ＰＵ１０１から送信された設定値情報を確認した後、ホスト制御回路２１００は、設定値
適否判断処理すなわち設定値が適正であるか否かを判断する（ステップＳ５３２０）。こ
のとき、現在の設定値情報とメインＣＰＵ１０１から送信された設定値情報とが一致して
いれば適正と判断し（ステップＳ５３２０におけるＹＥＳ）、ステップＳ５３１７に移る
。ステップＳ５３１７以降の処理は上述したとおりである。
【２６０８】
　一方、現在の設定値情報とメインＣＰＵ１０１から送信された設定値情報とが一致して
いなければ不適であると判断し（ステップＳ５３２０におけるＮＯ）、ステップＳ５３２
１に移り、ホスト制御回路２１００は、設定値異常時処理を実行する。
【２６０９】
　上記の設定値異常時処理は、表示装置１０１６の表示領域に、設定値が異常である旨を
報知する画像を表示する処理である。なお、この設定値異常時処理（ステップＳ５３２１
）では、設定値が異常である旨を報知する画像を表示する処理に代えてまたは加えて、設
定値が異常である旨を報知する音声を出力する処理を実行するようにしてもよい。
【２６１０】
　このように、メインＣＰＵ１０１から送信されたコマンドが設定確認処理の終了を示す
電断復帰コマンドである場合に、ホスト制御回路２１００は、設定判定処理（ステップＳ
５３１９およびステップＳ５３２０の処理）を実行し、設定値が適正でないと判断したと
きには（ステップＳ５３２０におけるＮＯ）設定値異常時処理（ステップＳ５３２１）を
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実行することで、設定値が適正でないことを遊技機管理者に報知することが可能となる。
【２６１１】
　なお、上述の設定判定処理（ステップＳ５３１９およびステップＳ５３２０の処理）は
、設定確認処理が終了したときに実行しているが、設定変更処理および設定確認処理のい
ずれも実行せずに、設定変更処理を伴わないバックアップ処理（電源が投入されていない
状態で、設定キー３２８をＯＮ操作せずに、バックアップクリアスイッチ３３０の押下操
作し且つ電源スイッチ３５のＯＮ操作）を実行した場合や、ただ単に電源を投入しただけ
の場合にも実行することが好ましい。設定変更処理が実行されない限り、電断前に受信し
た設定値情報と電断後に受信した設定値情報とが一致しているか否かの判定を実行するこ
とで、ホスト制御回路２１００により設定値情報の適否を判定することが可能だからであ
る。
【２６１２】
［１０－１８．ホールメニュー処理］
　次に、図２５０を参照して、ホールメニュータスク（図２４３、図２４９参照）におけ
るホールメニュー処理（ステップＳ５３０３）について説明する。図２５０は、ホスト制
御回路２１００により実行されるホールメニュー処理の一例を示すフローチャートである
。
【２６１３】
　まず、ホスト制御回路２１００は、セレクトボタン６６４または／およびメインボタン
６６２が操作者に操作されたことに基づいて各種情報・設定の確認や各種設定の変更を行
う対象であるホールメニュー項目を選択するホールメニュー選択処理を行う（ステップＳ
８００１）。なお、図２５０のホールメニュー選択処理では、ホールメニュー項目が、時
刻設定、賞球情報、設定履歴・設定確認履歴、エラー情報履歴、監視履歴、警告表示設定
、報知設定、省電力モード、メンテナンス、役物動作確認、液晶輝度設定、音量調節設定
の場合について説明するが、ホールメニュー項目は、上述したとおりこれらに限られない
。
【２６１４】
　次に、ホスト制御回路２１００は、ステップＳ８００１で選択したホールメニューは「
時刻設定」であるか否かを判別する（ステップＳ８００２）。ステップＳ８００２におい
て、選択したホールメニューが「時刻設定」であると判別した場合（ステップＳ８００２
におけるＹＥＳ）、ホスト制御回路２１００は、時刻設定処理を行う（ステップＳ８００
３）。この時刻設定処理では、ホスト制御回路２１００は、表示装置１０１６の表示領域
に時刻設定画面（不図示）を表示し、操作者が、設定されている時刻の確認および変更を
行うことを可能とする。
【２６１５】
　ホスト制御回路２１００は、ステップＳ８００１で選択したホールメニューが「時刻設
定」でないと判別した場合（ステップＳ８００２におけるＮＯ）、ステップＳ８００１で
選択されたホールメニューが「賞球情報」であるか否かを判別する（ステップＳ８００４
）。ホスト制御回路２１００は、選択したホールメニューが「賞球情報」であると判別し
た場合（ステップＳ８００４におけるＹＥＳ）、賞球情報処理を行う（ステップＳ８００
５）。この賞球情報処理では、ホスト制御回路２１００は、表示装置１０１６の表示領域
に賞球情報画面（不図示）を表示し、操作者によって、賞球情報の確認が行われることを
可能とする。賞球情報は、例えば、本日払い出された賞球数情報、本日払い出された賞球
数と発射された遊技球数との差分情報、過去数日間に払い出された日毎の賞球数情報、過
去数日間に払い出された賞球数と発射された賞球数との差分情報（日毎）等である。
【２６１６】
　ホスト制御回路２１００は、ステップＳ８００１で選択したホールメニューが「賞球情
報」でないと判別した場合（ステップＳ８００４におけるＮＯ）、ステップＳ８００１で
選択したホールメニューが「設定変更・確認履歴」であるか否かを判別する（ステップＳ
８００６）。ホスト制御回路２１００は、選択したホールメニューが「設定変更・確認履
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歴」であると判別した場合（ステップＳ８００６におけるＹＥＳ）、設定変更・確認履歴
処理を行う（ステップＳ８００７）。この設定変更・確認履歴処理では、ホスト制御回路
２１００は、表示装置１０１６の表示領域に、後述する設定変更・確認履歴画面（例えば
、後述の図２５４参照）を表示し、操作者が、設定の確認履歴、変更履歴および閲覧履歴
を確認することを可能とする。
【２６１７】
　また、ホスト制御回路２１００は、セレクトボタン６６４が操作されて「設定変更・確
認履歴」が選択されている状態で、メインボタン６６２が操作されたことを検知すると、
表示装置１０１６の表示領域に、設定変更・確認履歴画面（例えば、後述の図２５４参照
）を表示し、操作者が、設定（設定値）の変更履歴、設定（設定値）の確認履歴、閲覧履
歴、確認した設定（設定値）および変更後の設定（設定値）を確認することを可能とする
。なお、設定変更・確認履歴処理の詳細については、図２５２および図２５３を参照して
後述する。
【２６１８】
　ホスト制御回路２１００は、ステップＳ８００１で選択したホールメニューが「設定変
更・確認履歴」でないと判別した場合（ステップＳ８００６におけるＮＯ）、ステップＳ
８００１で選択したホールメニューが「エラー情報履歴」であるか否かを判別する（ステ
ップＳ８００８）。ホスト制御回路２１００は、選択したホールメニューが「エラー情報
履歴」であると判別した場合（ステップＳ８００８におけるＹＥＳ）、エラー情報履歴処
理を行う（ステップＳ８００９）。このエラー情報履歴処理において、ホスト制御回路２
１００は、表示装置１０１６の表示領域にエラー情報履歴画面（例えば、図２５１参照）
を表示し、操作者がエラー情報履歴の確認や変更を行うことを可能とする。
【２６１９】
　なお、エラー情報履歴処理において表示されるエラー履歴は、例えば、ホスト制御回路
２１００がバックアップ不良と判断したときにエラー履歴としてサブワークＲＡＭ２１０
０ａに記憶された情報等である。ホスト制御回路２１００がバックアップ不良と判断する
のは、上述したとおり、メインＣＰＵ１０１から異常コマンドを受信したときであっても
よいし、メインＣＰＵ１０１から異常コマンドを送信せずに、サブ制御回路２７０（図１
４４参照）への電源供給が開始されてから所定時間（例えば３０秒）、メインＣＰＵ１０
１からの正常なコマンドを受信できなかったときであってもよい。
【２６２０】
　図２５１に示すように、エラー情報履歴画面の略中央には、エラー情報履歴表が配置さ
れている。エラー情報履歴表は、エラーコードが表示されるエラー内容列、エラーコード
が記録された日時が表示される発生日時列、エラーが解除された日時が表示される解除日
時列を有している。例えば、図２５１のエラー情報履歴画面のＮｏ２のエラー内容には「
ＭＯＴＯＲ　ＥＲＲ」が示されているが、これは、例えば、ステップＳ６９０５（図２３
５参照）、ステップＳ６９４６（図２３８参照）、ステップＳ６９７９（図２４１参照）
の処理が行われた日時情報を示すものである。図２５１では示されていないが、エラーモ
ータ動作停止状態の解除処理（ステップＳ５３１１）が行われた日時情報（厳密には、設
定変更状態または設定確認状態に制御された日時情報）が、解除日時の欄に示される。ま
た、エラー情報履歴画面の左下部には、エラー情報履歴画面における操作方法が表示され
ている。例えば、セレクトボタン６６４ａ～６６４ｄ（図１３８参照）を操作することで
カーソル（不図示）を上下左右に移動することができる旨が示されており、メインボタン
６６２を操作することで決定することができる旨が示されている。
【２６２１】
　ホスト制御回路２１００は、ステップＳ８００１で選択したホールメニューが「エラー
情報履歴」でないと判別した場合（ステップＳ８００８におけるＮＯ）、ステップＳ８０
０１で選択したホールメニューが「監視履歴」であるか否かを判別する（ステップＳ８０
１０）。選択したホールメニューが「監視履歴」であると判別した場合（ステップＳ８０
１０におけるＹＥＳ）、ホスト制御回路２１００は、監視履歴処理を行う（ステップＳ８
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０１１）。この監視履歴処理では、ホスト制御回路２１００は、表示装置１０１６の表示
領域に監視履歴処理画面（不図示）を表示し、操作者が監視履歴の確認を行うことを可能
とする。
【２６２２】
　ホスト制御回路２１００は、ステップＳ８００１で選択したホールメニューが「監視履
歴」でないと判別した場合（ステップＳ８０１０におけるＮＯ）、ステップＳ８００１で
選択したホールメニューが「警告表示設定」であるか否かを判別する（ステップＳ８０１
２）。選択したホールメニューが「警告表示設定」であると判別した場合（ステップＳ８
０１２におけるＹＥＳ）、ホスト制御回路２１００は、警告表示設定処理を行う（ステッ
プＳ８０１３）。この警告表示設定処理では、ホスト制御回路２１００は、表示装置１０
１６の表示領域に警告表示設定画面（不図示）を表示し、操作者が警告表示設定の確認お
よび変更を行うことを可能とする。
【２６２３】
　ホスト制御回路２１００は、ステップＳ８００１で選択したホールメニューが「警告表
示設定」でないと判別した場合（ステップＳ８０１２におけるＮＯ）、ステップＳ８００
１で選択したホールメニューが「報知設定」であるか否かを判別する（ステップＳ８０１
４）。選択したホールメニューが「報知設定」であると判別した場合（ステップＳ８０１
４におけるＹＥＳ）、ホスト制御回路２１００は、報知設定処理を行う（ステップＳ８０
１５）。この報知設定処理では、ホスト制御回路２１００は、表示装置１０１６の表示領
域に報知設定画面（不図示）を表示し、操作者が報知設定の確認および変更を行うことを
可能とする。
【２６２４】
　ホスト制御回路２１００は、ステップＳ８００１で選択したホールメニューが「報知設
定」でないと判別した場合（ステップＳ８０１４におけるＮＯ）、ステップＳ８００１で
選択したホールメニューが「省電力モード」であるか否かを判別する（ステップＳ８０１
６）。選択したホールメニューが「省電力モード」であると判別した場合（ステップＳ８
０１６におけるＹＥＳ）、ホスト制御回路２１００は、省電力モード処理を行う（ステッ
プＳ８０１７）。この省電力モード処理では、ホスト制御回路２１００は、表示装置１０
１６の表示領域に省電力モード画面（不図示）を表示し、操作者が省電力モードの設定の
確認および変更を行うことを可能とする。
【２６２５】
　ホスト制御回路２１００は、ステップＳ８００１で選択したホールメニューが「省電力
モード」でないと判別した場合（ステップＳ８０１６におけるＮＯ）、ステップＳ８００
１で選択したホールメニューが「メンテナンス」であるか否かを判別する（ステップＳ８
０１８）。選択したホールメニューが「メンテナンス」であると判別した場合（ステップ
Ｓ８０１８におけるＹＥＳ）、ホスト制御回路２１００は、メンテナンス処理を行う（ス
テップＳ８０１９）。メンテナンス処理の詳細については図２６５を参照して後述する。
【２６２６】
　ホスト制御回路２１００は、ステップＳ８００１で選択したホールメニューが「メンテ
ナンス」でないと判別した場合（ステップＳ８０１８におけるＮＯ）、ステップＳ８００
１で選択したホールメニューが「役物動作確認」であるか否かを判別する（ステップＳ８
０２０）。選択したホールメニューが「役物動作確認」であると判別した場合（ステップ
Ｓ８０２０におけるＹＥＳ）、ホスト制御回路２１００は、役物動作確認処理を行う（ス
テップＳ８０２１）。この役物動作確認処理では、ホスト制御回路２１００は、表示装置
１０１６の表示領域に役物動作確認画面（不図示）を表示し、操作者が役物の動作の確認
を行うことを可能とする。
【２６２７】
　ホスト制御回路２１００は、ステップＳ８００１で選択したホールメニューが「役物動
作確認」でないと判別した場合（ステップＳ８０２０におけるＮＯ）、ステップＳ８００
１で選択したホールメニューが「液晶輝度設定」であるか否かを判別する（ステップＳ８
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０２２）。選択したホールメニューが「液晶輝度設定」であると判別した場合（ステップ
Ｓ８０２２におけるＹＥＳ）、ホスト制御回路２１００は、液晶輝度設定処理を行う（ス
テップＳ８０２３）。この液晶輝度設定処理では、ホスト制御回路２１００は、表示装置
１０１６の表示領域に液晶輝度設定画面（不図示）を表示し、操作者が表示装置１０１６
の輝度の設定確認および変更を行うことを可能とする。
【２６２８】
　ホスト制御回路２１００は、ステップＳ８００１で選択したホールメニューが「液晶輝
度設定」でないと判別した場合（ステップＳ８０２２におけるＮＯ）、ステップＳ８００
１で選択したホールメニューが「音量調整設定」であるか否かを判別する（ステップＳ８
０２４）。選択したホールメニューが「音量調整設定」であると判別した場合（ステップ
Ｓ８０２４におけるＹＥＳ）、ホスト制御回路２１００は、音量調整設定処理を行う（ス
テップＳ８０２５）。この音量調整設定処理では、ホスト制御回路２１００は、表示装置
１０１６に音量調整設定画面（不図示）を表示し、操作者がスピーカ１０２４から出力さ
れる音の音量の設定確認および変更を行うことを可能とする。
【２６２９】
　ステップＳ８００３、ステップＳ８００５、ステップＳ８００７、ステップＳ８００９
、ステップＳ８０１１、ステップＳ８０１３、ステップＳ８０１５、ステップＳ８０１７
、ステップＳ８０１９、ステップＳ８０２１、ステップＳ８０２３、ステップＳ８０２５
の処理後およびステップＳ８００１で選択したホールメニューが「音量調整設定」でない
と判別した場合（ステップＳ８０２４におけるＮＯ）、ホスト制御回路２１００は、ホー
ルメニュー処理を終了し、処理をホールメニュータスク（図２４３参照）のステップＳ５
３０４に戻す。
【２６３０】
［１０－１９．設定変更時・設定確認時における各種デバイスの態様等］
　設定変更時・設定確認時における各種デバイス（表示装置１０１６、スピーカ１０２４
、ＬＥＤ１０２５、メインＲＡＭ１０３、性能表示モニタ３３４）の態様等については上
述したとおりであるが、理解しやすいように以下にまとめて説明する。
【２６３１】
　先ず、設定変更時について、各種操作が実行される順に沿って説明する。電源投入前の
電源ＯＦＦ状態では、電源スイッチ３５はＯＦＦとなっている。このとき、表示装置１０
１６、スピーカ１０２４、ＬＥＤ１０２５および性能表示モニタ３３４は消灯している。
設定変更処理を開始するためには、電源を投入する前に設定キー３２８をＯＮ操作する必
要があるが、設定キー３２８をＯＮ操作したとしても、電源が投入されない限り、表示装
置１０１６、スピーカ１０２４、ＬＥＤ１０２５および性能表示モニタ３３４は消灯した
ままである。
【２６３２】
　次に、設定キー３２８をＯＮ操作した状態でバックアップクリアスイッチ３３０および
電源スイッチ３５の両方をＯＮ操作すると、メインＣＰＵ１０１は、設定変更状態に制御
し、設定操作コマンド（設定変更開始コマンド）を送信する。ホスト制御回路２１００は
、メインＣＰＵ１０１から送信された設定操作コマンド（設定変更開始コマンド）を受信
したことに基づいて、設定変更状態に制御された（設定変更状態が開始された）と判断す
る。設定変更状態に制御されると、遊技を実行できない状態となり、ホスト制御回路２１
００は、表示制御回路２３００により、表示装置１０１６の表示領域に、ホールメニュー
画面を表示するとともに「設定変更中です」といった文字を表示する。また同時に、ホス
ト制御回路２１００は、音声・ＬＥＤ制御回路２２００により「設定変更中です」といっ
た音声をスピーカ１０２４から出力するとともに、音声・ＬＥＤ制御回路２２００により
ＬＥＤ１０２５を白色で全点灯する。また、メインＣＰＵ１０１は、設定変更セキュリテ
ィ信号を、外部端子板３２３を介してホールコンピュータ７００に送信する。さらに、メ
インＣＰＵ１０１は、メインＲＡＭ１０３の作業領域がクリアされるバックアップクリア
処理を実行する。なお、性能表示モニタ３３４には、セットされている設定値がメインＣ
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ＰＵ１０１により表示される。
【２６３３】
　次に、設定変更状態において設定スイッチ３３２を操作すると、設定値が更新される。
ただし、この段階ではまだ設定値が確定していない。性能表示モニタ３３４には更新され
た設定値が表示される。また、表示装置１０１６の表示領域には、ホールメニュー画面が
表示されるとともに、「設定変更中です」といった文字が継続して表示されている。また
同時に、「設定変更中です」といった音声がスピーカ１０２４から継続して出力されると
ともに、ＬＥＤ１０２５が継続して白色で全点灯している。本実施形態では、設定値が更
新されたとしても、確定するまではレジスタに格納されているだけでメインＲＡＭ１０３
には記憶されていないが、設定値が確定しなくとも、更新された設定値をメインＲＡＭ１
０３の作業領域に記憶するようにしてもよい。また、本実施形態では、設定スイッチ３３
２を操作することによって設定値が更新されるようにしているが、他の操作手段（例えば
、バックアップクリアスイッチ３３０）を操作することによって設定値が更新されるよう
にしてもよい。
【２６３４】
　次に、設定キー３２８をＯＦＦ操作すると、メインＣＰＵ１０１は、設定変更状態を終
了し、初期化コマンドを送信する。ホスト制御回路２１００は、メインＣＰＵ１０１から
送信された初期化コマンドを受信したことに基づいて、設定変更状態が終了したと判断す
る。設定変更状態が終了すると、遊技を実行できる状態となる。ただし、設定変更状態が
終了したとしても、遊技の実行が開始されない限り（例えば演出制御オブジェクトを生成
するコマンドを受信しない限り）、ホスト制御回路２１００は、少なくとも所定期間（例
えば３０秒）は、表示制御回路２３００により表示装置１０１６の表示領域に、ホールメ
ニュー画面または選択されたホールメニュー項目の画面（例えば、設定変更・確認履歴画
面）を表示するとともに、「設定が変更されました」といった文字を表示装置１０１６の
表示領域に表示する。ただし、バックアップクリア処理が実行されたことについは表示さ
れない。また同時に、ホスト制御回路２１００は、少なくとも所定期間（例えば３０秒）
は、音声・ＬＥＤ制御回路２２００により「設定が変更されました。ＲＡＭが初期化され
ました。」といった音声をスピーカ１０２４から出力するとともに、音声・ＬＥＤ制御回
路２２００によりＬＥＤ１０２５を赤色で全点灯する。このような、表示装置１０１６の
表示領域における表示、スピーカ１０２４からの出力およびＬＥＤ１０２５の赤色での全
点灯は、ホールメニュー画面または選択されたホールメニュー項目の画面において何らか
の操作が行われる限り継続され、無操作期間が所定期間継続するか、遊技の実行が開始さ
れると終了する。なお、性能表示モニタ３３４には、ベース値がメインＣＰＵ１０１によ
り表示される。ところで、上記ではバックアップクリア処理が実行されたことについては
表示されないこととしたが、ホスト制御回路２１００は、「設定が変更されました」とい
う表示に加え、「ＲＡＭがクリアされました」という表示を併記するようにしてもよい。
【２６３５】
　このように、設定変更状態が終了したとしても、「設定が変更されました」といった文
字表示、「設定が変更されました。ＲＡＭが初期化されました。」といった音声出力、Ｌ
ＥＤ１０２５の赤色全点灯を少なくとも所定期間（例えば３０秒）にわたって行うことで
、例えば設定変更・確認履歴画面等が閲覧される等の不正が、権限を有しない第三者によ
って行われることを抑制することが可能となる。また、設定変更状態中と設定変更状態が
終了したときとで少なくともＬＥＤ１０２５の発光態様が明確に異なるため、遊技を実行
できる状態であるか否かを外観で容易に把握することができる。
【２６３６】
　以上が、設定変更時における各種デバイス（表示装置１０１６、スピーカ１０２４、Ｌ
ＥＤ１０２５、メインＲＡＭ１０３、性能表示モニタ３３４）の態様等である。
【２６３７】
　次に、設定確認時について、各種操作が実行される順に沿って説明する。電源投入前の
電源ＯＦＦ状態では、電源スイッチ３５はＯＦＦとなっている。このとき、表示装置１０
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１６、スピーカ１０２４、ＬＥＤ１０２５および性能表示モニタ３３４は消灯している。
設定確認処理を開始するためには、電源を投入する前に設定キー３２８をＯＮ操作する必
要があるが、設定キー３２８をＯＮ操作したとしても、電源が投入されない限り、表示装
置１０１６、スピーカ１０２４、ＬＥＤ１０２５および性能表示モニタ３３４は消灯した
ままである。
【２６３８】
　次に、設定キー３２８をＯＮ操作した状態で電源スイッチ３５をＯＮ操作すると（バッ
クアップクリアスイッチ３３０はＯＮ操作しない）、メインＣＰＵ１０１は、設定確認状
態に制御し、設定操作コマンド（設定確認開始コマンド）を送信する。ホスト制御回路２
１００は、メインＣＰＵ１０１から送信された設定操作コマンド（設定確認開始コマンド
）を受信したことに基づいて、設定確認状態に制御された（設定確認状態が開始された）
と判断する。設定確認状態に制御されると、遊技を実行できない状態となり、ホスト制御
回路２１００は、表示制御回路２３００により、表示装置１０１６の表示領域に、ホール
メニュー画面を表示するとともに、「設定確認中です」といった文字を表示する。また同
時に、ホスト制御回路２１００は、音声・ＬＥＤ制御回路２２００により「設定確認中で
す」といった音声をスピーカ１０２４から出力するとともに、音声・ＬＥＤ制御回路２２
００によりＬＥＤ１０２５を白色で全点灯する。また、メインＣＰＵ１０１は、設定確認
セキュリティ信号を、外部端子板３２３を介してホールコンピュータ７００に送信する。
なお、性能表示モニタ３３４には、セットされている設定値がメインＣＰＵ１０１により
表示される。
【２６３９】
　次に、設定キー３２８をＯＦＦ操作すると、メインＣＰＵ１０１は、設定確認状態を終
了し、電断復帰コマンドを送信する。ホスト制御回路２１００は、メインＣＰＵ１０１か
ら送信された電断復帰コマンドを受信したことに基づいて、設定確認状態が終了したと判
断する。設定確認状態が終了すると、遊技を実行できる状態となる。また、ホスト制御回
路２１００は、メインＣＰＵ１０１から送信された電断復帰コマンドを受信したことに基
づいて、遊技画面復帰表示処理（ステップＳ５３１８）を実行する。このとき、ホスト制
御回路２１００は、設定確認が終了した旨を示す文字については表示せず、設定確認が終
了した旨を示す音声も出力しない。ただし、ホスト制御回路２１００は、所定期間（例え
ば３０秒）にわたってＬＥＤ１０２５を赤色で全点灯し、遊技の実行が開始されるとＬＥ
Ｄ１０２５の赤色全点灯を終了する。なお、性能表示モニタ３３４には、メインＣＰＵ１
０１によりベース値が表示される。
【２６４０】
　このように、設定確認状態が終了したとしても、ＬＥＤ１０２５の赤色全点灯を少なく
とも所定期間（例えば３０秒）にわたって行うことで、例えば設定変更・確認履歴画面等
が閲覧される等の不正が、権限を有しない第三者によって行われることを抑制することが
可能となる。また、設定変更状態中と設定変更状態が終了したときとで、少なくともＬＥ
Ｄ１０２５の発光態様が明確に異なるため、遊技を実行できる状態であるか否かを外観で
容易に把握することができる。
【２６４１】
　なお、上述したとおり、ホスト制御回路２１００は、起動してから所定時間（例えば３
０秒）経過してもメインＣＰＵ１０１から何らコマンドが受信されずに異常と判断したと
きには、遊技停止状態であると判断する。ホスト制御回路２１００は、遊技停止状態であ
ると判断すると、表示制御回路２３００および音声・ＬＥＤ制御回路２２００により「設
定値を決定してください」と表示出力および音声出力し、音声・ＬＥＤ制御回路２２００
によりＬＥＤ１０２５（例えば、図１参照）を白全点滅とする。この状態は、再度メイン
ＣＰＵ１０１により設定変更状態に制御され、この設定変更状態の終了に基づく初期化コ
マンドをホスト制御回路２１００が受信するまで継続する。
【２６４２】
　以上が、設定確認時における各種デバイス（表示装置１０１６、スピーカ１０２４、Ｌ
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ＥＤ１０２５、メインＲＡＭ１０３、性能表示モニタ３３４）の態様等である。
【２６４３】
［１０－２０．設定変更・確認履歴処理］
　次に、ホールメニュー処理（図２４３のステップＳ５３０３参照）における設定変更・
確認履歴処理（ステップＳ８００７）について説明する。設定変更・確認履歴処理におい
ては、設定値の設定変更の履歴、設定値の確認の履歴、設定変更および確認を行った閲覧
履歴を表示装置１０１６の表示領域に設定変更・確認履歴情報（後述の「設定変更履歴情
報」および「設定確認履歴情報」の総称）として表示する。以下において、設定変更・確
認履歴処理を説明する前に、まず、設定変更、設定確認および閲覧について説明する。
【２６４４】
　本実施形態において、設定変更操作は、上述したとおり、設定変更処理において行うこ
とができる。この設定変更処理は、電源が投入されていない状態で、設定キー３２８をＯ
Ｎ操作し、バックアップクリアスイッチ３３０の押下操作および電源スイッチ３５のＯＮ
操作の両方を行うことで開始される。設定変更処理が開始されると、性能表示モニタ３３
４に設定値が表示されることは上述したとおりである。そして、例えば設定スイッチ３３
２を押下することにより、性能表示モニタ３３４に表示される設定値を「１」～「６」の
範囲で増減させ、所望の設定値となったときに設定キースイッチ信号がＯＦＦとなるよう
に操作すると、複数の設定値のうち遊技の進行に供される一の設定値が決定され、設定変
更処理が終了する。
【２６４５】
　設定変更の履歴を表示可能とするため、上述したとおり、メインＣＰＵ１０１は、設定
変更処理を実行した後、設定変更処理が終了したことを示す初期化コマンドと、変更後の
設定値情報とを、ホスト制御回路２１００に送信する。
【２６４６】
　一方、ホスト制御回路２１００は、設定変更処理が終了したことを示す初期化コマンド
を受信すると、操作種別情報（設定変更処理が実行された旨の情報）、設定変更後の設定
値を示す設定値情報、および、ＲＴＣ２０９により現在計時されている日時データすなわ
ち初期化コマンドを受信した日時データを、設定変更履歴情報としてサブワークＲＡＭ２
１００ａに記憶させる。このときに記憶される設定変更履歴情報は、例えば、後述する図
２５４に表示される設定変更・確認履歴画面中の「Ｎｏ．３」および「Ｎｏ．４」の欄に
表示される情報に相当する。
【２６４７】
　また、本実施形態において、設定値の確認を行うときは、上述したとおり、メインＣＰ
Ｕ１０１によって設定確認処理が実行される必要がある。この設定確認処理は、電源が投
入されていない状態で、設定キー３２８をＯＮ操作することで実行される。設定確認処理
が開始されると、性能表示モニタ３３４に設定値が表示されることは上述したとおりであ
る。そして、設定キースイッチ信号がＯＦＦとなるように操作されると、設定確認処理が
終了する。なお、設定キースイッチ信号がＯＦＦとなるように操作された後、再び設定キ
ースイッチ信号がＯＮとなるように操作された場合に、再び設定確認処理が実行されるよ
うにしてもよいことは上述したとおりである。
【２６４８】
　また、設定確認の履歴を表示可能とするため、上述したとおり、メインＣＰＵ１０１は
、設定確認処理を実行した後、設定確認処理が終了したことを示すコマンドとして電断復
帰コマンドを、ホスト制御回路２１００に送信する。このとき、設定値は変更されていな
いが、上述の設定判定処理（ステップＳ５３１９およびステップＳ５３２０の処理、図２
４９参照）を実行するために、設定値情報についても、メインＣＰＵ１０１からホスト制
御回路２１００に送信されることが好ましい。
【２６４９】
　一方、ホスト制御回路２１００は、設定確認処理が終了したことを示す電断復帰コマン
ドを受信すると、操作種別情報（設定確認処理が実行された旨の情報）、および、ＲＴＣ
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２０９により現在計時されている日時データすなわち電断復帰コマンドを受信した日時デ
ータを、設定確認履歴情報としてサブワークＲＡＭ２１００ａに記憶させる。このときに
記憶される設定確認履歴情報は、例えば、後述する図２５４に表示される設定変更・確認
履歴画面中の「Ｎｏ．１」の欄に示される情報に相当する。なお、図２５４に表示される
設定変更・確認履歴画面中の「Ｎｏ．１」の欄に示されるように、設定確認処理が実行さ
れた旨の情報および時間情報と対応付けて、設定値情報についてもあわせて表示するよう
にしてもよい。
【２６５０】
　なお、本実施形態に係るサブワークＲＡＭ２１００ａは、無通電状態であっても書き込
まれた情報を記憶保持可能な記憶保持格納領域を構成している。したがって、操作者によ
ってパチンコ遊技機１００１の電源が断された場合や停電等によって電断された場合であ
っても、サブワークＲＡＭ２１００ａに記憶される例えば設定変更・確認履歴情報の記憶
が保持される。
【２６５１】
　本実施形態において、閲覧とは、ホールメニュー画面（図２４５、図２４６を参照）に
おいて、「設定変更・確認履歴」がハイライト表示されている状態でメインボタン６６２
が押下されて、サブワークＲＡＭ２１００ａに記憶されている設定変更・確認履歴情報が
示される設定変更・確認履歴画面（例えば、後述する図２５４参照）が表示されることを
いう。
【２６５２】
　閲覧の履歴（閲覧履歴）を表示可能とするため、ホスト制御回路２１００は、以下の処
理を実行する。すなわち、設定変更処理中または設定確認処理中であるとき（ステップＳ
５３０１におけるＹＥＳ）、ホスト制御回路２１００は、表示装置１０１６の表示領域に
ホールメニュー画面を表示する（ステップＳ５３０１）。そして、ホールメニュー処理（
ステップＳ５３０３）において「設定変更・確認履歴」が選択決定されると（ステップＳ
８００６におけるＹＥＳ）、ホスト制御回路２１００は、「設定変更・確認履歴」をハイ
ライト表示する（図２４６参照）。この状態で、メインボタン６６２が押下されると、ホ
スト制御回路２１００は、サブワークＲＡＭ２１００ａに記憶されている設定変更・確認
履歴情報を読み出し、設定変更・確認履歴画面（例えば、後述する図２５４参照）を表示
装置１０１６の表示領域に表示するとともに、閲覧が行われたことを示す操作種別情報（
閲覧されたことを示す情報）と、ＲＴＣ２０９により現在計時されている日時データ、す
なわち、閲覧されたとき（メインボタン６６２が押下されたとき）の日時データとを対応
付けてサブワークＲＡＭ２１００ａに記憶させる。これが、上述の履歴記録処理（ステッ
プＳ５３０６、ステップＳ５３０７）において閲覧履歴が記録されるときの処理である。
すなわち、閲覧履歴は、設定変更処理中および設定確認処理中のいずれであっても、設定
変更・確認履歴画面が表示装置１０１６の表示領域に表示されると、サブワークＲＡＭ２
１００ａに記録される。ホスト制御回路２１００は、閲覧履歴をサブワークＲＡＭ２１０
０ａに記憶させるとき、例えば、上記閲覧履歴を既に記憶されている設定変更・確認履歴
情報に統合してサブワークＲＡＭ２１００ａに記憶させる。このときに記憶される閲覧履
歴は、例えば、後述する図２５４に表示される設定変更・確認履歴画面中の「Ｎｏ．２」
および「Ｎｏ．５」の欄に表示される情報に相当する。
【２６５３】
　ここで、ステップＳ５３０６、ステップＳ５３０７の履歴記録処理についてまとめると
、以下のとおりである。先ず、ホールメニュー処理（ステップＳ５３０３）において「設
定変更・確認履歴」が選択決定され（ステップＳ８００６におけるＹＥＳ）、且つ、ステ
ップＳ５３０４において受信したコマンドが設定変更処理の終了を示す初期化コマンドで
あるときは、ホスト制御回路２１００は、設定の変更履歴および閲覧履歴の両方を行う。
また、ホールメニュー処理（ステップＳ５３０３）において「設定変更・確認履歴」が選
択決定され（ステップＳ８００６におけるＹＥＳ）、且つ、ステップＳ５３０４において
受信したコマンドが設定確認処理の終了を示す電断復帰コマンドであるときは、ホスト制
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御回路２１００は、設定の確認履歴および閲覧履歴の両方を行う。また、ホールメニュー
処理（ステップＳ５３０３）において「設定変更・確認履歴」が選択決定されず（ステッ
プＳ８００６におけるＮＯ）、且つ、ステップＳ５３０４において受信したコマンドが初
期化コマンドであるときは、ホスト制御回路２１００は、設定の変更履歴と閲覧履歴との
うち閲覧履歴については行わず設定の変更履歴のみを行う。さらに、ホールメニュー処理
（ステップＳ５３０３）において「設定変更・確認履歴」が選択決定されず（ステップＳ
８００６におけるＮＯ）、且つ、ステップＳ５３０４において受信したコマンドが電断復
帰コマンドであるときは、ホスト制御回路２１００は、設定の確認履歴と閲覧履歴とのう
ち閲覧履歴については行わず設定の確認履歴のみを行う。したがって、ステップＳ５３０
６、ステップＳ５３０７の履歴記録処理では、ステップＳ５３０４で受信したコマンドが
初期化コマンドであるか電断復帰コマンドであるかにかかわらず、ホールメニュー処理（
ステップＳ５３０３）において「設定変更・確認履歴」が選択決定されると（ステップＳ
８００６におけるＹＥＳ）、閲覧記録が行われる。
【２６５４】
　なお、設定変更処理中または設定確認処理中であるとき以外にも、上述したように設定
変更処理を伴わないバックアップクリア処理が実行されたときにホールメニュー表示処理
（ステップＳ５３０２）やホールメニュー処理（ステップＳ５３０３）を実行する場合に
は、上記の閲覧記録が行われるようにすることで、遊技店店員の不正監視にもなる。すな
わち、設定変更処理または設定確認処理を行うためには専用の鍵（設定キー３２８の対応
箇所にのみ切欠きがあり、遊技機管理責任者が管理する鍵）が必要となり、この専用の鍵
を持たない例えば一般の店員では閲覧を行うことができないが、設定変更処理を伴わない
バックアップクリア処理については、専用の鍵を持たない一般の遊技店店員や不正遊技者
がバックアップ処理を行うことにより閲覧することが可能となる。そこで、設定変更処理
を伴わないバックアップクリア処理が実行されたときにもホスト制御回路２１００による
閲覧記録が行われるようにすることで、その時刻に対応する防犯カメラ（通常店内に設置
されている防犯カメラ）等の映像と照合し、閲覧を行った人物を特定することが可能とな
る。
【２６５５】
　なお、ステップＳ５３０６、ステップＳ５３０７の履歴記録処理において、ステップＳ
５３０４で受信したコマンドが設定変更処理の終了を示す初期化コマンドであるか設定確
認処理の終了を示す電断復帰コマンドであるかにかかわらず、ホールメニュー処理（ステ
ップＳ５３０３）において「設定変更・確認履歴」が選択決定されると（ステップＳ８０
０６におけるＹＥＳ）、閲覧記録が行われることは上述したとおりであるが、必ずしもこ
れに限られない。例えば、ホスト制御回路２１００は、ホールメニュー処理（ステップＳ
５３０３）において「設定変更・確認履歴」が選択決定され（ステップＳ８００６におけ
るＹＥＳ）、且つ、ステップＳ５３０４において受信したコマンドが電断復帰コマンドで
あるときは、設定の確認履歴および閲覧履歴の両方を行うが、ホールメニュー処理（ステ
ップＳ５３０３）において「設定変更・確認履歴」が選択決定され（ステップＳ８００６
におけるＹＥＳ）、且つ、ステップＳ５３０４において受信したコマンドが初期化コマン
ドであるときは、設定の変更履歴と閲覧履歴とのうち設定の変更履歴のみを記録し、閲覧
履歴については記録しないようにしてもよい。これにより、閲覧履歴の記録回数を極力抑
えることが可能となり、閲覧履歴が不必要に増えて不正を発見しづらくなってしまうこと
を抑制できる。これについて説明すると、設定変更を伴う不正が行われたときは、遊技機
管理責任者の記憶にない設定の変更履歴をもって不正の可能性があることを察知可能であ
るが、設定の確認履歴を伴う不正については設定の確認履歴だけで不正の可能性があるこ
とを察知し難い。そこで、設定変更が行われたときは閲覧されたか否かにかかわらず閲覧
履歴を記録せずに、設定確認が行われたときは閲覧（少なくとも設定値情報が閲覧）され
ていれば閲覧履歴を記録するようにしたものである。不正を行う者は、設定変更後に閲覧
するよりも、設定確認後に閲覧することの方が主であると考えられるからである。すなわ
ち、同じ時間帯において、閲覧履歴がなく設定確認履歴だけであれば不正の可能性が低い



(423) JP 2021-83905 A 2021.6.3

10

20

30

40

50

が、設定確認履歴および閲覧履歴の両方の履歴回数が多いと、不正の可能性があると考え
られる。なお、ステップＳ５３０４において受信したコマンドが初期化コマンドであるか
電断復帰コマンドであるかにかかわらず、ホールメニュー処理（ステップＳ５３０３）に
おいて「設定変更・確認履歴」が選択決定されていれば（ステップＳ８００６におけるＹ
ＥＳ）、設定の変更履歴または設定の確認履歴と閲覧履歴との両方を記録するようにし、
表示装置１０１６の表示領域に設定変更・確認履歴画面を表示する際に、設定確認処理が
実行された旨の操作種別情報であるときは閲覧履歴についてもあわせて表示するようにし
、設定変更処理が実行された旨の操作種別情報であるときは閲覧履歴を表示しないように
してもよい。
【２６５６】
　また、ステップＳ５３０６、ステップＳ５３０７の履歴記録処理は、ステップＳ５３０
２のホールメニュー表示処理が開始されてからステップＳ５３１７の遊技画面復帰表示処
理が実行されるまでの間に、複数回にわたって閲覧が行われたとしても、閲覧記録は、設
定変更処理または設定確認処理が終了したときに実行されるステップＳ５３０６またはス
テップＳ５３０７の１回に限り実行される。例えば、ホールメニュー画面（例えば、図２
４６参照）において「設定変更・確認履歴」を選択して決定すると（ステップＳ８０４６
におけるＹＥＳ）、設定変更・確認履歴画面（例えば、図２５４参照）が表示されるが、
この設定変更・確認履歴画面において「戻る」を選択して決定すると再びホールメニュー
画面に戻る。そして、このホールメニュー画面において「設定変更・確認履歴」を選択し
て決定すると再び設定変更・確認履歴画面が表示される。このように、ステップＳ５３０
２～ステップＳ５３１７の間に複数回にわたって設定変更・確認履歴画面が閲覧されたと
しても、閲覧記録は１回となる。
【２６５７】
　ステップＳ５３０２～ステップＳ５３１７の間に行われる閲覧記録を１回に限ることが
好ましい理由は次のとおりである。すなわち、例えば不正を目的として設定変更、設定確
認または閲覧を行った者は、意図的に閲覧記録を増やして履歴数を多くし、不正の発見を
困難ならしめる行為を行う可能性がある。そこで、このような行為が行われたとしても、
ステップＳ５３０１～ステップＳ５３１４の間に、設定変更、設定確認または閲覧が複数
回にわたって行われたとしてもこれらの履歴を１回に限り記録し、電源を一旦ＯＦＦにし
て再投入しない限り履歴が記録されないようにすることで、これらの履歴が徒に増えるこ
とを防止することが可能となる。
【２６５８】
　また、本実施形態のパチンコ遊技機１００１では、設定変更処理の終了後はホールメニ
ュー再表示処理（ステップＳ５３１２）が実行され、設定確認処理の終了後はホールメニ
ュー再表示処理が実行されずに遊技画面復帰処理（ステップＳ５３１７）が実行されるが
、例えば、設定キー３２８をＯＦＦ操作して設定変更処理または設定確認処理が終了した
後であっても、設定キー３２８を再びＯＮ操作すればホールメニュー画面が表示されるよ
うな仕様である場合には、遊技画面に復帰した後、再びホールメニュー画面を表示するこ
とができる。この場合、再び表示されたホールメニュー画面において「設定変更・確認履
歴」を選択決定したり、設定キー３２８のＯＮ・ＯＦＦ操作を繰り返し実行する都度、閲
覧したことになるが、このような場合であっても閲覧記録を１回にすることが好ましい。
【２６５９】
　なお、パチンコ遊技機１００１は、メインボタン６６２、セレクトボタン６６４の他に
、電源スイッチ３５、発射ハンドル３２、ボリュームスイッチ１０８、設定スイッチ３３
２、設定キー３２８、バックアップクリアスイッチ３３０等の操作手段を有している。こ
のうち、メインボタン６６２、セレクトボタン６６４および発射ハンドル３２は遊技者が
操作することができる操作部であるが、電源スイッチ３５、ボリュームスイッチ１０８、
設定スイッチ３３２、設定キー３２８およびバックアップクリアスイッチ３３０について
は、遊技者が操作することができず、遊技機管理者といった特定の者のみが操作できる操
作部である。
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【２６６０】
　また、本実施形態では、設定値を確認可能な設定変更・確認履歴画面（例えば、図２５
４参照）が表示されたことを閲覧履歴として記憶するようにしているが、設定値が表示さ
れない設定変更・確認履歴画面（例えば、後述の図２５９参照）が表示されたことを閲覧
履歴として記憶する構成としてもよい。
【２６６１】
　次に、図２５２、図２５３および図２５４～図２５８を参照して、ホスト制御回路２１
００により実行される設定変更・確認履歴処理と、設定変更・確認履歴処理が実行された
ときに表示装置１０１６の表示領域に表示される設定変更・確認履歴画面とを対比しつつ
説明する。
【２６６２】
　なお、図２５２は、ホスト制御回路２１００により実行される設定変更・確認履歴処理
の一例を示すフローチャートである。図２５３は、ホスト制御回路２１００により実行さ
れる設定変更・確認履歴処理の一例であって、図２５２から続くフローチャートである。
図２５４は、表示装置１０１６の表示領域に表示される設定変更・確認履歴画面の初期画
面（設定変更・確認履歴画面に移行したときの画面）の一例を示す図である。図２５５は
、設定変更・確認履歴画面において「Ｐａｇｅ」が選択されたときの一例を示す図である
。図２５６は、設定変更・確認履歴画面において、ページ更新を行うことができるページ
更新画面の一例を示す図である。図２５７は、設定変更・確認履歴画面において「クリア
」が選択されたときの一例を示す図である。図２５８は、設定変更・確認履歴画面におい
て、各履歴データがクリアされたデータクリア画面の一例を示す図である。
【２６６３】
　ホールメニュー処理（図２５０参照）において「設定変更・確認履歴」が選択されると
（図２５０のステップＳ８００６におけるＹＥＳ）、ホスト制御回路２１００は、設定変
更・確認履歴画面表示処理を行う（ステップＳ８０５１）。このとき、表示装置１０１６
の表示領域には、設定変更・確認履歴画面の初期画面（図２５４参照）が表示される。こ
の設定変更・確認履歴画面の初期画面では、「戻る」がハイライト表示されている。
【２６６４】
　なお、表示装置１０１６の表示領域に表示される設定変更・確認履歴画面（例えば図２
５４参照）は、設定変更・確認履歴表示領域１６４０と、操作説明領域１６５０と、第１
選択領域１６６０ａと、第２選択領域１６６０ｂとを有する。図２５４では、第１選択領
域１６６０ａには「Ｐａｇｅ」が表示され、第２選択領域１６６０ｂには「クリア」およ
び「戻る」が表示されている例が示されている。
【２６６５】
　例えば図２５４に示されるように、設定変更・確認履歴表示領域１６４０には、時間情
報と、操作種別情報と、設定値情報とが対応付けられて、一覧で表示される。日時の欄に
は、設定変更・設定確認・閲覧が行われた日時が表示される。操作種別の欄には、操作種
別（設定変更、設定確認、閲覧）が表示される。設定値の欄には、設定変更が行われたと
きは変更後の設定値が表示され、設定確認が行われたときはそのときの設定値が表示され
る。なお、操作種別の欄には、設定変更の場合は単に「変更」と表示され、設定確認の場
合は単に「確認」と表示される。
【２６６６】
　このように、本実施形態のパチンコ遊技機１００１では、設定変更・確認履歴画面の初
期画面において、時間情報と、操作種別情報（設定変更、設定確認、閲覧）とが対応付け
られて表示される。さらに、操作種別が設定変更であるときには設定後の設定値が、設定
確認であるときとにはそのときの設定値が、それぞれ、日時および操作種別と対応付けて
表示される。
【２６６７】
　ホスト制御回路２１００は、設定変更・確認履歴画面表示処置（ステップＳ８０５１）
を実行したのち、計時処理を実行する（ステップＳ８０５２）。この計時処理は、ホスト
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制御回路２１００に内蔵されるタイマの計時を開始する処理である。ここで、タイマの計
時を開始するのは、設定変更・確認履歴画面表示処理（ステップＳ８０５１）が実行され
てから（表示装置１０１６の表示領域に設定変更・確認履歴画面の初期画面（図２５４参
照）が表示されてから）、所定時間（例えば３０秒）以内に何らの処理も行われなかった
ときに、ホールメニュー画面（例えば、図２４５参照）が表示されるようにするためであ
る。
【２６６８】
　ホスト制御回路２１００は、ステップＳ８０５３において、セレクトボタン６６４が操
作されたか否かを判別する。セレクトボタン６６４が操作されなければ（ステップＳ８０
５３におけるＮＯ）、後述するステップＳ８０７１に移り、設定変更・確認履歴画面の初
期画面（図２５４参照）において「戻る」に決定されたか否かを判別する。設定変更・確
認履歴画面の初期画面では、上述したとおり「戻る」がハイライト表示（選択）されてい
るため、セレクトボタン６６４が操作されずにメインボタン６６２を押下操作すると、「
戻る」に決定される。
【２６６９】
　ホスト制御回路２１００は、セレクトボタン６６４が操作されたと判別すると（ステッ
プＳ８０５３におけるＹＥＳ）、選択された項目をハイライト表示する（ステップＳ８０
５４）。例えば、「戻る」がハイライト表示されている設定変更・確認履歴画面の初期画
面（図２５４参照）において上セレクトボタン６６４ａを操作すると、ハイライト表示が
「戻る」から「Ｐａｇｅ」に移動する（図２５５参照）。
【２６７０】
　ホスト制御回路２１００は、選択された項目をハイライト表示（ステップＳ８０５４）
した後、計時処理を実行する（ステップＳ８０５５）。この計時処理は、ステップＳ８０
５２で開始されたタイマの計時をクリアし、再び、ホスト制御回路２１００に内蔵される
タイマの計時を開始する処理である。タイマの計時をクリアして再び計時を開始するのは
、設定変更・確認履歴画面において選択された項目がハイライト表示（ステップＳ８０５
４）されてから所定時間（例えば３０秒）以内に何らの処理も行われなかったときに、ホ
ールメニュー画面（例えば、図２４５参照）が表示されるようにするためである。
【２６７１】
　ホスト制御回路２１００は、ステップＳ８０５６において、「Ｐａｇｅ」に決定された
か否かを判別する。表示装置１０１６の表示領域に表示される設定変更・確認履歴画面に
おいて「Ｐａｇｅ」が選択された状態（ハイライト表示された状態）で操作者がメインボ
タン６６２を押下すると、ホスト制御回路２１００は、「Ｐａｇｅ」に決定されたと判別
する。
【２６７２】
　ホスト制御回路２１００は、「Ｐａｇｅ」に決定されたと判別すると（ステップＳ８０
５６におけるＹＥＳ）、ページ更新画面表示処理を実行する（ステップＳ８０５７）。ペ
ージ更新画面表示処理が実行されると、表示装置１０１６の表示領域には、設定変更・確
認履歴画面におけるページ更新画面（図２５６参照）が表示される。この設定変更・確認
履歴画面におけるページ更新画面では、「Ｐａｇｅ」の表記の左右に、左右セレクトボタ
ン６６４ｃ，６６４ｄを模した画像と、「次ページ」および「前ページ」とが表示される
。これにより、左セレクトボタン６６４ｃを操作すると設定変更・確認履歴画面が前ペー
ジに更新され、右セレクトボタン６６４ｄを操作すると設定変更・確認履歴画面が次ペー
ジに更新されることを、操作者が把握することができる。なお、設定変更・確認履歴画面
の１ページ目が表示されているときに左セレクトボタン６６４ｃを操作すると最終ページ
が表示され、最終ページが表示されているときに右セレクトボタン６６４ｄを操作すると
１ページ目が表示されるように循環表示すると、利便性を高めることができる。
【２６７３】
　一方、「Ｐａｇｅ」に決定されていなければ（ステップＳ８０５６におけるＮＯ）、ホ
スト制御回路２１００は、後述するステップＳ８０６５に移り、設定変更・確認履歴画面
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において「クリア」に決定されたか否かを判別する。
【２６７４】
　ホスト制御回路２１００は、ページ更新画面表示処理（ステップＳ８０５７）を実行す
ると、計時処理を実行する（ステップＳ８０５８）。この計時処理は、ステップＳ８０５
５で開始されたタイマの計時をクリアし、再び、ホスト制御回路２１００に内蔵されるタ
イマの計時を開始する処理である。タイマの計時をクリアして再び計時を開始するのは、
ページ更新画面表示処理（ステップＳ８０５７）が実行されてから（設定変更・確認履歴
画面におけるページ更新画面（図２５６参照）が表示されてから）、所定時間（例えば３
０秒）以内に何らの処理も行われなかったときに、ホールメニュー画面（例えば、図２４
５参照）が表示されるようにするためである。
【２６７５】
　ホスト制御回路２１００は、ステップＳ８０５９において、ページ更新操作が行われた
か否かを判別する。ページ更新操作が行われていなければ（ステップＳ８０５９における
ＮＯ）、後述するステップＳ８０６２に移る。
【２６７６】
　ホスト制御回路２１００は、ページ更新操作が行われたと判別すると（ステップＳ８０
５９におけるＹＥＳ）、ページ更新処理を実行する（ステップＳ８０６０）。表示装置１
０１６の表示領域に表示される設定変更・確認履歴画面におけるページ更新画面（図２５
６参照）において左右セレクトボタン６６４ｃ，６６４ｄが操作されると、ホスト制御回
路２１００は、ページ更新処理が行われたと判別し、表示装置１０１６の表示領域に表示
される設定変更・確認履歴画面を、次ページまたは前ページの設定変更・確認履歴画面に
更新して表示する。なお、次ページまたは前ページの設定変更・確認履歴画面に更新され
たときの設定変更・確認履歴画面の図示は省略している。
【２６７７】
　なお、本実施形態において、ホスト制御回路２１００は、表示装置１０１６の表示領域
に表示される設定変更・確認履歴画面におけるページ更新画面（図２５６参照）において
左右セレクトボタン６６４ｃ，６６４ｄが操作されるとページ更新処理を行うようにして
いるが、ページ更新処理を行うための操作はこれに限られない。例えば、上下セレクトボ
タン６６４ａ，６６４ｂを操作することによって設定変更・確認履歴画面中の「Ｎｏ．１
」～「Ｎｏ．５」のうちいずれかを選択できるようにし、下セレクトボタン６６４ｂが操
作され、且つ、最後の行であると判別されたときにページ更新処理を行うようにしてもよ
い。後述する設定変更・確認履歴処理の変形例におけるページ更新処理も同様である。
【２６７８】
　ホスト制御回路２１００は、ページ更新処理（ステップＳ８０６０）を実行すると、計
時処理を実行する（ステップＳ８０６１）。この計時処理は、ステップＳ８０５８で開始
されたタイマの計時をクリアし、再び、ホスト制御回路２１００に内蔵されるタイマの計
時を開始する処理である。タイマの計時をクリアして再び計時を開始するのは、ページ更
新処理（ステップＳ８０６０）が実行されてから（次ページまたは前ページの設定変更・
確認履歴画面が表示されてから）、所定時間（例えば３０秒）以内に何らの処理も行われ
なかったときに、ホールメニュー画面（例えば、図２４５参照）が表示されるようにする
ためである。
【２６７９】
　ホスト制御回路２１００は、ステップＳ８０６１の計時処理を実行した後、ステップＳ
８０５９に戻り、ページ更新操作が行われたか否かを判別する。
【２６８０】
　ホスト制御回路２１００は、ステップＳ８０６２において、セレクトボタン６６４が操
作されたか否かを判別する。セレクトボタン６６４が操作されなければ（ステップＳ８０
６２におけるＮＯ）、後述するステップＳ８０７２に移る。この場合、ステップＳ８０７
１ではなくステップＳ８０７２に移るのは、設定変更・確認履歴画面のページ更新画面で
は、設定変更・確認履歴画面の初期画面のように「戻る」がハイライト表示（選択）され
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ているわけではないからである。
【２６８１】
　ホスト制御回路２１００は、セレクトボタン６６４が操作されたと判別すると（ステッ
プＳ８０６２におけるＹＥＳ）、選択された項目をハイライト表示する（ステップＳ８０
６３）。例えば、設定変更・確認履歴画面（図２５６参照）において下セレクトボタン６
６４ｂを操作すると、ハイライト表示が「Ｐａｇｅ」から「クリア」に移動する（図２５
７参照）。
【２６８２】
　ホスト制御回路２１００は、選択された項目をハイライト表示（ステップＳ８０６３）
した後、計時処理を実行する（ステップＳ８０６４）。この計時処理は、ステップＳ８０
６１で開始されたタイマの計時をクリアし、再び、ホスト制御回路２１００に内蔵される
タイマの計時を開始する処理である。タイマの計時をクリアして再び計時を開始するのは
、設定変更・確認履歴画面において選択された項目がハイライト表示されてから所定時間
（例えば３０秒）以内に何らの処理も行われなかったときに、ホールメニュー画面（例え
ば、図２４５参照）が表示されるようにするためである。
【２６８３】
　ホスト制御回路２１００は、ステップＳ８０６４の計時処理を実行した後、ステップＳ
８０６５に移り、「クリア」に決定されたか否かを判別する。表示装置１０１６の表示領
域に表示される設定変更・確認履歴画面において「クリア」が選択された状態（ハイライ
ト表示された状態）で操作者がメインボタン６６２を押下すると、ホスト制御回路２１０
０は、「クリア」に決定されたと判別する。
【２６８４】
　ホスト制御回路２１００は、「クリア」に決定されたと判別すると（ステップＳ８０６
５におけるＹＥＳ）、設定変更・確認履歴データクリア処理を実行する（ステップＳ８０
６６）。この設定変更・確認履歴データクリア処理は、サブワークＲＡＭ２１００ａに記
憶されている設定変更履歴、設定確認履歴および閲覧履歴の全てのデータを消去する処理
である。設定変更・確認履歴データクリア処理が実行されると、表示装置１０１６の表示
領域における設定変更・確認履歴表示領域１６４０に表示されていた各履歴データが全て
消去される（図２５８参照）。ステップＳ８０６５の設定変更・確認履歴データクリア処
理が実行されると、「戻る」の項目がハイライト表示される。
【２６８５】
　なお、上記の設定変更・確認履歴データクリア処理（ステップＳ８０６６）では、サブ
ワークＲＡＭ２１００ａに記憶されている設定変更履歴、設定確認履歴および閲覧履歴の
全てのデータを消去しているが、必ずしも全てのデータを消去することに限られず、一部
のデータのみを消去できるようにしてもよい。一部のデータを消去する態様としては、例
えば、図２５７のＮｏ．１～Ｎｏ．５のうちの特定のＮｏに対応する時間（日時）情報と
操作種別情報と設定値情報とを消去する態様、設定変更・確認履歴画面をページ毎に消去
する態様、複数の操作種別（設定変更、設定確認、閲覧）のうち特定の操作種別に対応す
る日時（時間）情報と操作種別情報と設定値情報とを消去する態様、時間（日時）情報と
操作種別情報と設定値情報とのうち特定の情報（例えば設定値情報）のみを消去する態様
などが考えられる。
【２６８６】
　また、設定変更・確認履歴データクリア処理（ステップＳ８０６６）は、特定の条件を
満たした者だけで実行されるようにすることが好ましい。例えば、設定変更・確認履歴画
面において「クリア」が選択された状態（ハイライト表示された状態）では、例えばパス
ワードの入力を、メインボタン６６２の押下が有効化される条件としてもよい。この場合
、パスワードを入力せずに操作者がメインボタン６６２を押下すると、パスワードを要求
する画面が表示され、正しいパスワードが入力された場合に限り、設定変更・確認履歴デ
ータクリア処理が実行されるようにすることができる。これにより、設定変更履歴、設定
確認履歴および閲覧履歴のデータを誤ってクリアしてしまうことを防止できる。また、例
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えば、不正を目的として設定変更処理や閲覧を行った者は、自らの不正を隠すために設定
変更履歴、設定確認履歴および閲覧履歴のデータを消去するおそれがあると考えられる。
そこで、例えばパスワードを知っている者等、特定の者だけが設定変更・確認履歴データ
クリア処理を実行できるようにすることで、不正を目的として設定変更処理や閲覧を行う
ことを抑制することが可能となる。
【２６８７】
　ホスト制御回路２１００は、設定変更・確認履歴データクリア処理（ステップＳ８０６
６）を実行すると、計時処理を実行する（ステップＳ８０６７）。この計時処理は、ステ
ップＳ８０６４で開始されたタイマの計時をクリアし、再び、ホスト制御回路２１００に
内蔵されるタイマの計時を開始する処理である。タイマの計時をクリアして再び計時を開
始するのは、設定変更・確認履歴データクリア処理（ステップＳ８０６６）が実行されて
から（設定変更・確認履歴表示領域１６４０に表示されていた各履歴データが全て消去さ
れてから）、所定時間（例えば３０秒）以内に何らの処理も行われなかったときに、ホー
ルメニュー画面（例えば、図２４５参照）が表示されるようにするためである。
【２６８８】
　ホスト制御回路２１００は、ステップＳ８０６８において、セレクトボタン６６４が操
作されたか否かを判別する。セレクトボタン６６４が操作されなければ（ステップＳ８０
６８におけるＮＯ）、後述するステップＳ８０７２に移る。この場合、ステップＳ８０７
２ではなくステップＳ８０７１に移るのは、各履歴データがクリアされたデータクリア画
面では、セレクトボタン６６４が操作されない限り、「戻る」がハイライト表示（選択）
されているからである。したがって、各履歴データがクリアされたデータクリア画面にお
いて「戻る」がハイライト表示されない仕様であれば、ステップＳ８０７２に移る。
【２６８９】
　ホスト制御回路２１００は、セレクトボタン６６４が操作されたと判別すると（ステッ
プＳ８０６８におけるＹＥＳ）、選択された項目をハイライト表示する（ステップＳ８０
６９）。
【２６９０】
　ホスト制御回路２１００は、選択された項目をハイライト表示（ステップＳ８０６９）
した後、計時処理を実行する（ステップＳ８０７０）。この計時処理は、ステップＳ８０
６７で開始されたタイマの計時をクリアし、再び、ホスト制御回路２１００に内蔵される
タイマの計時を開始する処理である。タイマの計時をクリアして再び計時を開始するのは
、設定変更・確認履歴画面において選択された項目がハイライト表示（ステップＳ８０６
９）されてから所定時間（例えば３０秒）以内に何らの処理も行われなかったときに、ホ
ールメニュー画面（例えば、図２４５参照）が表示されるようにするためである。
【２６９１】
　ホスト制御回路２１００は、ステップＳ８０７１において、「戻る」に決定されたか否
かを判別する。表示装置１０１６の表示領域に表示される設定変更・確認履歴画面におい
て「戻る」が選択された状態（ハイライト表示された状態）で操作者がメインボタン６６
２を押下すると、ホスト制御回路２１００は、「戻る」に決定されたと判別する。
【２６９２】
　ホスト制御回路２１００は、「戻る」に決定されたと判別すると（ステップＳ８０７１
におけるＹＥＳ）、ホールメニュー画面表示処理を実行し（ステップＳ８０７３）、設定
変更・確認履歴処理を終了する。このホールメニュー画面表示処理は、表示装置１０１６
の表示領域に、設定変更・確認履歴画面に代えて、ホールメニュー画面の初期画面（図２
４５参照）を表示する処理である。
【２６９３】
　なお、ステップＳ８０７１において「戻る」に決定されなければ（ステップＳ８０７１
におけるＮＯ）、ホスト制御回路２１００は、所定時間経過したか否かを判別する（ステ
ップＳ８０７２）。
【２６９４】
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　ホスト制御回路２１００は、ステップＳ８０７２において所定時間経過したと判別する
と（ステップＳ８０７２におけるＹＥＳ）、ステップＳ８０７３に移り、表示装置１０１
６の表示領域に表示されている設定変更・確認履歴画面を終了し、ホールメニュー画面の
初期画面（図２４５参照）を表示する。すなわち、操作者の意思で「戻る」の項目を選択
決定しなくても、無操作期間が所定期間継続すると、設定変更・確認履歴画面の表示が終
了し、ホールメニュー画面の初期画面が表示されることとなる。
【２６９５】
　一方、ステップＳ８０７２において所定時間経過していなければ（ステップＳ８０７２
におけるＮＯ）、ホスト制御回路２１００は、ステップＳ８０５３に戻り、ステップＳ８
０５３以降の処理を継続する。
【２６９６】
　このように、設定変更中または設定確認中に表示装置１０１６に表示される設定変更・
確認履歴画面では、何らの操作も行われることなく所定時間が経過すると、設定変更・確
認履歴画面が終了し、ホールメニュー画面が表示されるように構成されている。ただし、
ホールメニュー画面では、たとえ無操作であったとしても設定変更中または設定確認中で
ある限りホールメニュー画面が終了することなく、ホスト制御回路２１００は、ホールメ
ニュー画面の表示が継続するよう制御する。この場合、ホールメニュー画面には、ホール
メニュー終了の項目は表示されない。
【２６９７】
　なお、ステップＳ８０７２において所定時間経過した（ステップＳ８０７２におけるＹ
ＥＳ）と判別されたときにステップＳ８０７３に移る処理は、上述のステップＳ５３０３
（図２４３、図２４９参照）のホールメニュー処理（すなわち設定変更中または設定確認
中）における処理であり、ステップＳ５３１３（図２４３、図２４９参照）のホールメニ
ュー処理（すなわち設定変更または設定確認が終了したのち）では異なる処理を実行する
（不図示）。具体的には、ステップＳ５３１３のホールメニュー処理における設定変更・
確認履歴処理（ステップＳ８００７）において無操作のまま所定時間経過したとき（ステ
ップＳ５３１３のホールメニュー処理におけるステップＳ８０７２において所定時間経過
した（ステップＳ８０７２におけるＹＥＳ）と判別されたとき）、ホスト制御回路２１０
０は、ステップＳ５３１７（図２４３、図２４９参照）に移り、設定変更・確認履歴画面
の表示を終了して遊技画面復帰表示処理（ステップＳ５３１７）およびホールメニュー表
示禁止処理（ステップＳ５３１８）を実行する。すなわち、設定変更中または設定確認中
における設定変更・確認履歴画面では、無操作時間が所定時間にわたって継続するとホー
ルメニュー画面に戻るだけである（再び設定変更・確認履歴画面を閲覧することができる
）が、設定変更処理が終了して再表示されたホールメニュー画面を経由して表示される設
定変更・確認履歴画面では、無操作時間が所定時間にわたって継続すると、再び設定変更
・確認履歴画面を閲覧することができなくなる。
【２６９８】
　また、ステップＳ８０７２において所定時間経過していない（ステップＳ８０７２にお
けるＮＯ）と判別されたときにステップＳ８０５３に戻る処理についても、上述のステッ
プＳ５３０３（図２４３、図２４９参照）のホールメニュー処理（すなわち設定変更中ま
たは設定確認中）における処理であり、ステップＳ５３１３（図２４３、図２４９参照）
のホールメニュー処理（すなわち設定変更または設定確認が終了したのち）では異なる処
理を実行する（不図示）。具体的には、ステップＳ５３１３のホールメニュー処理におけ
る設定変更・確認履歴処理（ステップＳ８００７）において無操作期間が所定期間に至っ
ていなくても（ステップＳ８０７２におけるＮＯ）、例えば、演出制御オブジェクトを生
成するコマンドを受信したと判別されたとき等の所定の終了条件が成立したことにもとづ
いて、遊技画面復帰処理（ステップＳ５３１７）およびホールメニュー表示禁止処理（ス
テップＳ５３１８）を実行する。すなわち、設定変更中または設定確認中における設定変
更・確認履歴画面では、無操作時間が所定時間にわたって継続するとホールメニュー画面
に戻るだけである（再び設定変更・確認履歴画面を閲覧することができる）が、設定変更
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処理が終了して再表示されたホールメニュー画面を経由して表示される設定変更・確認履
歴画面では、無操作時間が所定時間にいたっていなくても、再び設定変更・確認履歴画面
を閲覧することができなくなる。言い換えると、設定変更処理が終了したのちに再表示さ
れたホールメニュー画面を経由して表示される設定変更・確認履歴画面では、所定期間に
わたって無操作期間が継続されず、上記の所定の終了条件が成立しない限り、ステップＳ
８０５３～ステップＳ８０７２の処理が繰り返し実行されることとなる。
【２６９９】
　このように、設定変更処理が実行されたときには、この設定変更処理が終了したとして
も、設定変更や設定確認の履歴といった秘匿情報を操作者が閲覧する時間に猶予を持たせ
つつ、所定時間（例えば３０秒）にわたって無操作であると設定変更・確認履歴画面の表
示が終了して遊技画面復帰処理（ステップＳ５３１７）およびホールメニュー禁止処理（
ステップＳ５３１８）が実行されるため、権限を有しない者（例えば遊技機管理者でない
ホール係員や遊技者）が設定変更履歴、設定確認履歴、閲覧履歴などの秘匿情報を容易に
閲覧することができず、セキュリティ性を担保することが可能となる。
【２７００】
　また、本実施形態のパチンコ遊技機１００１では、例えば図２５４に示される設定変更
・確認履歴画面では、操作種別（設定変更、設定確認、閲覧）にかかわらず、時間情報と
操作種別情報と設定値情報との全部が示される一覧画面が表示される。すなわち、設定変
更されたときの時間情報と設定値情報とが表示される第１の情報（例えば、図２５４のＮ
ｏ．３）と、設定確認されたときの時間情報と設定値情報とが表示される第２の情報（例
えば、図２５４のＮｏ．３、Ｎｏ．４）と、閲覧されたときの時間情報と設定値情報とが
表示される第３の情報（例えば、図２５４のＮｏ．２、Ｎｏ．５）とが一覧で表示される
。しかし、操作者（例えば遊技機管理者）は、特定の操作種別情報にターゲットを絞り込
んで表示させたい場合がある。そこで、時間情報と操作種別情報と設定値情報とが一覧で
表示される画面（例えば、図２５４参照）と、上記の第１の情報と上記の第２の情報と上
記の第３の情報とのうち特定の情報のみに絞り込まれた絞込画面とを、操作者の意思によ
って選択的に表示装置１０１６の表示領域に表示可能に構成するとよい。これにより、操
作者の利便性を高めることが可能となる。とくに上記の第１の情報は、不正発見のみなら
ず、その設定値で何日間営業を行ったか等の情報を知ることができるため、営業上におけ
る利便性も高い。上記の絞込画面は、特定の操作種別情報にターゲットを絞り込んで表示
できればよいため、操作種別とは関係のない情報（例えば、現在時刻情報など）が表示さ
れていてもよい。
【２７０１】
［１０－２１．設定変更・確認履歴処理において表示される表示画面の他の例］
　次に、設定変更・確認履歴処理において表示装置１０１６の表示領域に表示される表示
画面の他の例について、図２５９～図２６３を参照して説明する。ただし、ホスト制御回
路２１００により実行される設定変更・確認履歴処理は、図２５２および図２５３と同様
であるため、この他の例では、表示装置１０１６の表示領域に表示される画面について説
明し、ホスト制御回路２１００により実行される設定変更・確認履歴処理についての説明
は省略する。
【２７０２】
　図２５９は、表示装置１０１６の表示領域に表示される設定変更・確認履歴画面の他の
例であって、初期画面の例を示す図である。図２６０は、表示装置１０１６の表示領域に
表示される設定変更・確認履歴画面の他の例であって、「設定表示」が選択されたときの
一例を示す図である。図２６１は、表示装置１０１６の表示領域に表示される設定変更・
確認履歴画面の他の例であって、設定値が新たに加えて表示されたときの一例を示す図で
ある。図２６２は、表示装置１０１６の表示領域に表示される設定変更・確認履歴画面の
他の例であって、「Ｐａｇｅ」が選択されたときの一例を示す図である。図２６３は、表
示装置１０１６の表示領域に表示される設定変更・確認履歴画面の他の例であって、ペー
ジ更新を行うことができるページ更新画面の例を示す図である。
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【２７０３】
　例えば図２５９に示されるように、設定変更・確認履歴画面は、設定変更・確認履歴表
示領域１６７０と、操作説明領域１６８０と、第１選択領域１６９０ａと、第２選択領域
１６９０ｂとを有する。
【２７０４】
　図２５９に示される設定変更・確認履歴画面の初期画面では、設定変更・確認履歴表示
領域１６７０に、時間情報および操作種別情報は表示されるものの、設定値情報について
は表示されない。すなわち、図２５９に示される設定変更・確認履歴画面は、時間情報と
操作種別情報と設定値情報とのうち時間情報および操作種別情報のみが表示される画面で
ある。なお、時間情報が表示される日時の欄には、設定変更・設定確認・閲覧が行われた
日時が表示され、操作種別情報が表示される操作種別の欄には、操作種別（設定変更、設
定確認、閲覧）が表示される。
【２７０５】
　また、設定変更・確認履歴画面の初期画面では、第２選択領域１６９０ｂに、「クリア
」および「戻る」の他に、「設定表示」も表示される。なお、設定変更・確認履歴の初期
画面では、「戻る」が選択表示（ハイライト表示）されている。この他の例においても、
セレクトボタン６６４を操作することによって、ハイライト表示される項目を選択するこ
とができるようになっている。
【２７０６】
　セレクトボタン６６４を操作して「設定表示」を選択すると、「設定表示」がハイライ
ト表示される（図２６０参照）。そして、「設定表示」が選択（ハイライト表示）されて
いる状態で、メインボタン６６２が押下されたことをホスト制御回路２１００が検知する
と、時間情報および操作種別情報は表示されるものの設定値情報については表示されない
設定変更・確認履歴画面の初期画面に代えて、時間情報と操作種別情報と設定値情報とが
一覧で表示された設定変更・確認履歴画面（一覧画面）が表示される（図２６１参照）。
このように、この他の例では、設定変更・確認履歴画面の初期画面では設定値が表示され
ていないものの、「設定表示」を選択して決定することで、日時および操作種別と対応付
けて新たに設定値が一覧で表示されることとなる。なお、設定変更・確認履歴画面の初期
画面に代えて、時間情報と操作種別情報と設定値情報とが表示された設定変更・確認履歴
画面が表示されると、図２６１に示されるように「戻る」がハイライト表示される。
【２７０７】
　時間情報と操作種別情報と設定値情報とが表示された設定変更・確認履歴画面（図２６
１参照）において、セレクトボタン６６４を操作して「Ｐａｇｅ」を選択すると、「Ｐａ
ｇｅ」がハイライト表示される（図２６２参照）。そして、「Ｐａｇｅ」が選択（ハイラ
イト表示）されている状態でメインボタン６６２が押下されたことをホスト制御回路２１
００が検知すると、ホスト制御回路２１００によってページ更新処理が実行される。この
ページ更新処理が実行されると、表示装置１０１６の表示領域には、設定変更・確認履歴
画面におけるページ更新画面（図２６３参照）が表示される。このページ更新画面では、
左右セレクトボタン６６４ｃ，６６４ｄを操作することで、次ページまたは前ページに更
新することができる。
【２７０８】
　また、時間情報および操作種別情報は表示されるものの設定値情報が表示されない設定
変更・確認履歴画面の初期画面（図２５９参照）において、「Ｐａｇｅ」を選択してメイ
ンボタン６６２を押下した場合にも、ホスト制御回路２１００によってページ更新処理が
実行される。ただし、このページ更新処理が実行されたときは、表示装置１０１６の表示
領域に、時間情報および操作種別情報は表示されるものの、設定値情報が表示されない設
定変更・確認履歴画面におけるページ更新画面が表示される。このページ更新画面では、
左右セレクトボタン６６４ｃ，６６４ｄを操作すると、設定値が表示されない設定変更・
確認履歴画面の次ページまたは前ページに更新することができる。ただし、時間情報およ
び操作種別情報は表示されるものの設定値情報が表示されない設定変更・確認履歴画面で
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は、ページ更新処理を実行できないように構成してもよい。
【２７０９】
　なお、この他の例では、例えば図２５９のように時間情報と操作種別情報と設定値情報
とのうち時間情報および操作種別情報のみが画面と、例えば図２６１のように時間情報と
操作種別情報と設定値情報とが一覧で表示される画面とを選択的に表示可能となっている
が、図２５９の画面は、時間情報と操作種別情報と設定値情報とのうちいずれか一または
二の情報のみが表示される画面であればよい。
【２７１０】
　また、時間情報と操作種別情報と設定値情報とが一覧で表示された設定変更・確認履歴
画面は、特定の条件を満たした者（例えば、適正なパスワードを入力した者など）だけが
閲覧できるようにしてもよいが、これについては後述する。
【２７１１】
　図２６４は、本発明の第１１実施形態に係るパチンコ遊技機１００１の表示装置１０１
６の表示領域に表示されるホールメニュー画面において、設定値を確認することが可能な
設定変更・確認履歴画面が表示されるまでの操作手順の一例を示すフロー図である。図２
６４に示すように、本実施形態に係るパチンコ遊技機１００１は、設定変更・確認履歴情
報を閲覧するための第１の手順として、設定変更処理または設定確認処理が実行されたと
きにホールメニュー画面を表示する。上述したとおり、設定変更処理は、電源が投入され
ていない状態で、設定キー３２８をＯＮ操作し、バックアップクリアスイッチ３３０の押
下操作および電源スイッチ３５のＯＮ操作の両方を行うことで実行できる。また、設定確
認処理は、電源が投入されていない状態で、設定キー３２８をＯＮ操作することで実行で
きる。なお、設定キー３２８は、一方向に回す操作を行うことにより設定キースイッチ信
号をオンにすることができ、逆方向に回す（元の位置に戻す）ことで設定キースイッチ信
号をオフにすることができる構成となっている。
【２７１２】
　なお、本実施形態のパチンコ遊技機１００１において、設定キー３２８のＯＮ操作は、
設定変更処理および設定確認処理のいずれを実行する場合であっても行われる操作である
が、これに限られず、設定変更処理および設定確認処理のうち少なくともいずれか一方の
処理を実行するときに行われる操作であってもよい。後述するいずれの変形例においても
同様である。
【２７１３】
　第２の手順として、パチンコ遊技機１００１は、ホールメニュー画面（例えば、図２４
６参照）で、ホールメニューの中の「設定変更・確認履歴」が選択決定されることにより
、「設定変更・確認履歴」がハイライト表示され、かつ、日時データおよび操作種別（設
定変更、確認、閲覧のうちの対応する操作種別）のみが表示された設定変更・確認履歴情
報を含む設定変更・確認履歴画面のプレビュー画面（図２４６参照）を表示する（設定値
は表示されていない）。
【２７１４】
　第３の手順として、パチンコ遊技機１００１は、第２の手順で表示されたホールメニュ
ー画面
（図２４６参照）において、「設定変更・確認履歴」がハイライト表示されている状態で
メインボタン６６２が押下されることにより設定変更・確認履歴画面（図２５４参照）を
、表示装置１０１６の表示領域に表示する。この設定変更・確認履歴画面には、日時デー
タと操作種別（設定変更、確認、閲覧のうちの対応する操作種別）と設定値とが対応付け
られている。
【２７１５】
　よって、設定キー３２８の使用および操作することができる者（権限を有する者）は、
上記第１～第３の手順を経て表示される設定変更・確認履歴画面（図２５４参照）の設定
変更・確認履歴を見ることで、出玉率を規定する設定値の設定変更、設定変更の確認、設
定変更および確認の閲覧の各履歴と対応する設定値とを一目で確認することができるよう
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になる。なお、権限を有する者とは、設定変更、設定変更の確認等に関する権限が与えら
れた者であって、ホールの店長等を意味する。以下、「権限を有する者」は、「管理権限
者」と称することもある。
【２７１６】
　上述したように、本発明に係る遊技機を構成するパチンコ遊技機１００１は、各種画像
を表示する表示装置１０１６と、メインボタン６６２およびセレクトボタン６６４等の操
作ボタン群６６と、遊技に関わる制御を行う制御部であるメインＣＰＵ１０１と、表示装
置１０１６の表示の制御を行う表示制御部であるホスト制御回路２１００と、を備え、制
御部は、設定値
（例えば、設定１～６）の変更又は確認を可能にする設定手段である設定スイッチ３３２
と、ホスト制御回路２１００に各種データを送信するデータ送信手段と、を備え、表示制
御部は、データ送信手段からの各種データを受信する受信手段と、無通電状態であっても
書き込まれた情報を記憶保持可能なバックアップメモリとして機能するサブワークＲＡＭ
２１００ａと、日時を計時するＲＴＣ２０９と、を備え、メインＣＰＵ１０１は、データ
送信手段によって、設定変更又は設定確認と設定値とをホスト制御回路２１００に送信し
、ホスト制御回路２１００は、データ受信手段によって受信されたデータが設定変更又は
設定確認の場合には、サブワークＲＡＭ２１００ａに設定変更又は設定確認、設定値およ
びＲＴＣ２０９からの日時データを設定変更・確認履歴情報として記憶し、サブワークＲ
ＡＭ２０３に記憶された設定変更又は設定確認と日時データとを表示装置１０１６に表示
する設定表示機能を備え、設定変更又は設定確認と日時データとが表示された状態で、メ
インボタン６６２が操作された場合にサブワークＲＡＭ２１００ａに記憶された設定値を
表示する構成を有している。
【２７１７】
　この構成により、サブワークＲＡＭ２１００ａに設定変更又は設定確認、設定値および
ＲＴＣ２０９からの日時データを設定変更・確認履歴情報として記憶するので、設定変更
又は設定確認および日時データが表示された状態で、メインボタン６６２が操作された場
合にサブワークＲＡＭ２１００ａに記憶された設定値を表示することができる。したがっ
て、ホールメニューの「設定変更・確認履歴」が選択された場合に、設定値に関する各履
歴を確認することができ、不正な設定変更又は設定確認が行われたか否かを判断すること
ができるようになる。
【２７１８】
　また、本実施形態に係るパチンコ遊技機１００１は、設定値を受信した日時データをＲ
ＴＣ２０９から取得し、設定値と、日時データと、設定変更を表す情報と、を対応づけて
記憶する構成としてもよい。
【２７１９】
　この構成により、変更後の設定値と、変更された日時データと、設定変更を表す情報と
、を対応づけて記憶するので、権限を有する者が設定値の変更が行われた日時を特定する
ことができ、設定値を変更する等の不正が行われていた場合にその不正を特定することが
可能になる。
【２７２０】
　また、本実施形態に係るパチンコ遊技機１００１は、設定値を確認したこと表す情報を
受信した日時をＲＴＣ２０９から取得し、日時データと、設定確認を表す情報と、を対応
づけて記憶する構成としてもよい。
【２７２１】
　この構成により、設定値を確認した日時データと、設定確認を表す情報と、を対応づけ
て記憶するので、権限を有する者が設定値の確認が行われた日時を特定することができ、
設定値を確認する等の不正が行われていた場合にその不正を特定することが可能になる。
【２７２２】
　また、本実施形態に係るパチンコ遊技機１００１は、サブワークＲＡＭ２１００ａの設
定変更・確認履歴情報のうち設定変更又は設定確認と、設定値と、日時データとが表示さ



(434) JP 2021-83905 A 2021.6.3

10

20

30

40

50

れた場合には、表示された日時データを閲覧履歴としてサブワークＲＡＭ２１００ａに記
憶し、表示装置１０１６に閲覧履歴を表示する構成としてもよい。
【２７２３】
　この構成により、設定変更・確認履歴情報のうち設定変更又は設定確認と、設定値と、
日時データとが表示された場合には、表示された日時データを閲覧履歴としてサブワーク
ＲＡＭ２１００ａに記憶し、閲覧履歴を表示することができる。したがって、設定値が表
示されないホールメニューの「設定変更・確認履歴」が選択された状態において、設定変
更・確認履歴情報のうち設定変更又は設定確認、設定値および日時データの表示に加えて
、閲覧履歴を表示することができるので、ゴト行為などの不正の目的で設定変更又は設定
確認の閲覧履歴の閲覧が行われたか否かを判断することができる。
【２７２４】
　上記構成によって、本実施形態では、設定変更又は設定確認と、設定値と、日時データ
とをそれぞれ対応づけた設定変更・確認履歴情報を保存および表示することができるので
、設定値に関する各履歴を確認することができ、不正な設定変更又は設定確認が行われた
か否かを判断することができるパチンコ遊技機１００１を提供することができる。
【２７２５】
　また、本発明に係る遊技機を構成するパチンコ遊技機１００１は、各種画像を表示する
表示装置１０１６と、メインボタン６６２およびセレクトボタン６６４等の操作部と、遊
技に関わる制御を行う制御部であるメインＣＰＵ１０１と、表示装置１０１６の表示の制
御を行う表示制御部であるホスト制御回路２１００と、を備え、制御部は、設定値（例え
ば、設定１～６）の変更又は確認を可能にする設定手段である設定スイッチ３３２と、ホ
スト制御回路２１００に各種データを送信するデータ送信手段と、を備え、表示制御部は
、データ送信手段からの各種データを受信する受信手段と、無通電状態であっても書き込
まれた情報を記憶保持可能なサブワークＲＡＭ２１００ａと、日時を計時するＲＴＣ２０
９と、を備え、メインＣＰＵ１０１は、データ送信手段によって、設定変更又は設定確認
と設定値とをホスト制御回路２１００に送信し、ホスト制御回路２１００は、データ受信
手段によって受信されたデータが設定変更又は設定確認の場合には、サブワークＲＡＭ２
１００ａに設定変更又は設定確認、設定値およびＲＴＣ２０９からの日時データを設定変
更・確認履歴情報として記憶し、サブワークＲＡＭ２１００ａに記憶された設定変更・確
認履歴情報を表示装置１０１６に表示する設定表示機能を備え、サブワークＲＡＭ２１０
０ａに記憶された設定変更・確認履歴情報が表示装置１０１６に表示された場合には日時
データを閲覧履歴としてサブワークＲＡＭ２１００ａに記憶し、表示装置１０１６に閲覧
履歴を表示する構成を有している。
【２７２６】
　この構成により、サブワークＲＡＭ２１００ａの設定変更・確認履歴情報が表示された
場合には、表示された日時データを閲覧履歴としてサブワークＲＡＭ２１００ａに記憶し
、表示装置１０１６の表示領域に閲覧履歴を表示することができる。したがって、不自然
な操作がされたか否かを判断することができるばかりか、不正行為を調査する契機か否か
を判断できる。
【２７２７】
　また、本実施形態に係るパチスロは、設定変更・確認履歴情報が表示装置１０１６に表
示された日時データをＲＴＣ２０９から取得し、日時データと、閲覧履歴を表す情報と、
を対応づけて記憶する構成としてもよい。
【２７２８】
　この構成により、日時データと、閲覧履歴を表す情報と、を対応づけて記憶するので、
設定値に関する情報の閲覧が行われた日時を特定することができ、設定値を変更する等の
不正が行われていた場合にその不正を特定することが可能になる。
【２７２９】
　また、本実施形態に係るパチンコ遊技機１００１は、サブワークＲＡＭ２１００ａの設
定変更・確認履歴情報のうち設定変更又は設定確認と、設定値と、日時データとが表示さ
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れた場合には、表示された日時データを閲覧履歴としてサブワークＲＡＭ２１００ａに記
憶し、表示装置１０１６に閲覧履歴を表示する構成としてもよい。
【２７３０】
　この構成により、設定変更・確認履歴情報のうち設定変更又は設定確認と、設定値と、
日時データとが表示された場合には、表示された日時データを閲覧履歴としてサブワーク
ＲＡＭ２１００ａに記憶し、表示装置１０１６に閲覧履歴を表示することができる。した
がって、設定値が表示されないホールメニューの「設定変更・確認履歴」が選択された状
態において、設定変更・確認履歴情報のうち設定変更又は設定確認、設定値および日時デ
ータの表示に加えて、閲覧履歴を表示することができるので、ゴト行為などの不正の目的
で設定変更又は設定確認の閲覧履歴の閲覧が行われたか否かを判断することができる。
【２７３１】
　上述した構成によって、本実施形態では、設定変更確認・履歴情報を閲覧した閲覧履歴
と日時データとを対応づけた閲覧履歴情報を保存および表示することができるので、設定
値に関する不自然な操作がされたか否かを判断することができるばかりか、不正行為を調
査する契機か否かを判断できるパチンコ遊技機１００１を提供することができる。
【２７３２】
［１０－２２．メンテナンス処理］
　次に、図２６５～図２６７を参照して、ホスト制御回路２１００により実行されるメン
テナンス処理（ステップＳ８０１９）と、メンテナンス処理が実行されたときに表示装置
１０１６の表示領域に表示されるメンテナンス画面とを対比しつつ説明する。なお、図２
６５は、ホスト制御回路２１００により実行されるメンテナンス処理の一例を示すフロー
チャートである。図２６６は、メンテナンス画面が表示装置１０１６の表示領域に表示さ
れたときの一例を示す図である。図２６７は、表示装置１０１６の表示領域に表示される
メンテナンス画面の一例である。
【２７３３】
　メンテナンス処理において、ホスト制御回路２１００は、メンテナンス画面（図２６６
および図２６７参照）を表示装置１０１６の表示領域に表示する。このメンテナンス処理
では、例えば、演出ボタンスイッチ６２１、役物群１０１０等の演出役物といった、ホス
ト制御回路２１００に接続されたデバイス（例えば、各種センサ、作動する各種役物等）
をメンテナンス処理の対象とし、これらのデバイスが正常に作動するか否かを操作者に確
認させることができる。
【２７３４】
　図２６６および図２６７に示すように、ホスト制御回路２１００は、メンテナンス画面
（図２６６および図２６７参照）の略中央に、各種装置（各種センサや各種役物等）の動
作状態表示表を表示する。この動作状態表示表は、例えば２８個の各種装置の名称が表示
されている名称列と、名称列に表示されている各種装置に付された通し番号（１～２８）
が表示されている番号列と、各種装置の動作状態を示す動作状態列と、を有している。動
作状態列の「ＯＦＦ」表示は、各種装置からの入力がない旨を表している。各種装置から
入力があると、動作状態列の表示は、「ＯＦＦ」表示から「ＯＮ」表示に変更される。例
えば、メンテナンス画面の表示中に、演出ボタン１が操作されると、ホスト制御回路２１
００は、演出ボタン１の動作状態列の表示を、「ＯＦＦ」表示から「ＯＮ」表示に変更す
る。なお、「ＯＮ」表示は赤字で表示される。上記の「各装置から入力」とは、ホスト制
御回路２１００による入力ポート等の検出に基づくものである。また、演出役物のそれぞ
れには少なくとも通常位置（例えば、初期位置）に存在することを検出する役物検知セン
サ群１００２（図１４４参照）があり、通常位置を検出するセンサがＯＮの場合に表示を
ＯＦＦとして、通常位置を検出する役物検知センサ群１００２がＯＦＦの場合すなわち演
出役物が移動した場合に表示をＯＮとするものとする。
【２７３５】
　また、ホスト制御回路２１００は、メンテナンス画面の下方に、メンテナンス画面にお
ける操作方法を表示する。具体的には、メインボタン６６２と上セレクトボタン６６４ａ
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と下セレクトボタン６６４ｂとを同時に押下すると、ホールメニュー画面の初期画面（図
２４５参照）に戻る（再表示される）旨が表示されており、さらにその下方には、メイン
ボタン６６２およびセレクトボタン６６４夫々に対応する画像が表示されている。図２６
７では、全部のセレクトボタン６６４ａ～６２４ｄに対応する画像が有効であることを示
す白抜きで表示されている。
【２７３６】
　メンテナンス処理（図２６５参照）において、ホスト制御回路２１００は、先ず、サブ
デバイス入力情報を取得する（ステップＳ８０８１）。サブデバイス入力情報は、図２６
７に示す動作状態表示表の通し番号２１～２８が付された各種装置の作動状態の検出結果
である。サブデバイス入力情報には、上記各種装置において入力がある状態であるオン状
態か入力がない状態であるオフ状態かを示すサブ入力状態情報が含まれている。
【２７３７】
　次に、ホスト制御回路２１００は、取得したサブデバイス入力情報におけるサブ入力状
態情報を読み出すサブ入力状態情報編集処理を行う（ステップＳ８０８２）。
【２７３８】
　次に、ホスト制御回路２１００は、ステップＳ８０８２で読み出したサブ入力状態情報
に基づいて、メンテナンス画面（図２６６、図２６７参照）を表示装置１０１６の表示領
域に表示するメンテナンス画面表示処理を行う（ステップＳ８０８３）。この処理で、メ
ンテナンス画面の表示および表示の更新（例えば、「ＯＦＦ」表示から「ＯＮ」表示への
変更）が行われる。
【２７３９】
　次に、ホスト制御回路２１００は、メインボタン６６２と上セレクトボタン６６４ａと
下セレクトボタン６６４ｂとが同時に操作されたか否かを判別する（ステップＳ８０８４
）。メインボタン６６２と上セレクトボタン６６４ａと下セレクトボタン６６４ｂとが同
時に操作されたと判別した場合（ステップＳ８０８４におけるＹＥＳ）、ホスト制御回路
２１００は、メンテナンス処理およびホールメニュー処理（図２５０参照）を終了し、処
理をホールメニュータスク（図２４３参照）のステップＳ５３０４に戻す。
【２７４０】
　一方、メインボタン６６２と上セレクトボタン６６４ａと下セレクトボタン６６４ｂと
が同時に操作されていないと判別した場合（ステップＳ８０８４におけるＮＯ）、ホスト
制御回路２１００は、処理をステップＳ８０８１に戻す。
【２７４１】
　ところで、近年のパチンコ遊技機やパチスロでは、１デバイスで複数の機能を有するも
のもある。例えば、本実施形態のパチンコ遊技機１００１でいえば、演出ボタン１０６２
に、操作ボタンとしての機能と、演出ボタンとしての機能とを持たせたような場合である
。演出ボタンの機能としては、例えば、特別図柄の抽選結果にもとづいて上方に向けて突
出移動するような機能が相当する。そして、図２６７に示される通し番号２１の「演出ボ
タン１」が選択決定されると、ホスト制御回路２１００は、演出ボタン１０６２の操作機
能についてのメンテナンスを実行する。また、図２６７に示される通し番号２２の「演出
ボタン２」が選択決定されると、ホスト制御回路２１００は、演出ボタン１０６２を上方
に突出移動させて、演出機能についてのメンテナンスを実行する。メンテナンス操作の結
果が正常判定であれば、ホスト制御回路２１００は、メンテナンス画面表示処理（ステッ
プＳ８０８３）を実行し、メンテナンス画面の表示処理を実行する（「ＯＦＦ」表示から
「ＯＮ」表示に変更する）。なお、「演出ボタン２」が選択決定されたことによって上方
に突出した演出ボタン１０６２は、例えば、正常判定された場合、セレクトボタン６６４
を操作して図２６７に示される他の通し番号の項目が選択された場合、メインボタン６６
２と上セレクトボタン６６４ａと下セレクトボタン６６４ｂとが同時に押下されてメンテ
ナンスモードが終了した場合に、通常状態（上方に突出する前の状態）に戻るようホスト
制御回路２１００により制御される。
【２７４２】
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　また、近年のパチンコ遊技機やパチスロでは、駆動手段が異なる複数の演出役物が備え
られているものもあり、このような遊技機では、駆動手段が異なる複数の演出役物を同時
に作動させてメンテナンスを実行してもよいし、駆動手段が異なる複数の演出役物の夫々
を異なるタイミングで作動させてメンテナンスを実行してもよいし、単独で作動させてメ
ンテナンスを実行してもよい。例えば、駆動手段が夫々異なる演出役物１～演出役物３を
備える遊技機において、例えば図２６７に示される通し番号１４の「演出役物１＋２」が
選択決定されると、ホスト制御回路２１００は、演出役物１および演出役物２を同時に作
動させてメンテナンスを実行する。また、例えば図２６７に示される通し番号１７の「演
出役物１→２」が選択決定されると、ホスト制御回路２１００は、先ずは演出役物１を作
動させ、その後に演出役物２を作動させてメンテナンスを実行する。さらに例えば図２６
７に示される通し番号１１の「演出役物１」が選択決定されると、ホスト制御回路２１０
０は、演出役物１を単独で作動させてメンテナンスを実行する。なお、例えば演出１と演
出３とが同時に作動すると干渉し合って作動不能となる場合には、例えば図２６７の通し
番号１５の「演出役物１＋３」を選択できないか、または選択しても決定できない（メイ
ンボタン６６２の操作が有効化されない）ように構成されている。図２６７では、通し番
号１５の「演出役物１＋３」を、選択できない項目として網掛け表示している。ただし、
例えば演出１と演出３とが同時に作動した場合には干渉し合って作動不能となるものの、
タイミングを異ならせて作動させた場合（例えば、先ずは演出役物１を作動させ、その後
に演出役物３を作動させる場合）に干渉しなければ、例えば図２６７に示される通し番号
１８の「演出役物１→３」が選択決定できるようにするとよい。このように、複数の演出
役物を、複数で作動させたり、タイミングを異ならせて作動させたり、単独で作動させた
りすることを可能にするとともに、同時に作動すると干渉するような場合には同時に作動
できないようにすることで、トラブルの発生を回避しつつメンテナンス性の向上を図るこ
とが可能となる。
【２７４３】
　なお、図２６７には示されていないが、遊技球やメダルの払出センサ、払出担保球セン
サ、貸出ボタン（球貸ボタンとも称される）、ＣＲカードの返却ボタン、パチスロの精算
ボタン、封入された遊技球を循環させることで遊技を可能にしたパチンコ遊技機にあって
は、遊技球の発射検出センサなどについても、メンテナンスの対象にすることが好ましい
。また、本実施形態のパチンコ遊技機１００１では、ホスト制御回路２１００に接続され
るデバイス（各種センサ、各種役物等）をメンテナンス処理の対象として説明したが、こ
れに限られず、メインＣＰＵ１０１に接続されるデバイス（例えば、電源スイッチ３５、
第１始動口スイッチ４２１、第２始動口スイッチ４４１等）をメンテナンス処理の対象と
してもよい。さらには、ＣＲ機において、貸出ボタンやＣＲカードの返却ボタンが操作さ
れたことにもとづいて球貸機とパチンコ遊技機との間（ＣＲパチスロの場合は球貸機とパ
チスロとの間）で擬似的な信号通信を行い、この信号通信の通常状態を検出し、正常であ
ればメンテナンス画面の表示処理を実行する（「ＯＦＦ」表示から「ＯＮ」表示に変更す
る）ようにしてもよい。
【２７４４】
［１０－２３．携帯端末連携機能］
　次に、図２６８～図２７０を参照してパチンコ遊技機１００１の携帯端末連携機能を例
に説明する。
【２７４５】
　パチンコ遊技機１００１の携帯端末連携機能は、パチンコ遊技機１００１と携帯端末と
を連携させる機能である。パチンコ遊技機１００１の携帯端末連携機能を使用すると、遊
技者が行った遊技に関する詳細な情報を記録したり、所定の条件を満たすことによりパチ
ンコ遊技機１００１の遊技結果に影響を与えない機能をカスタマイズしたりすることがで
きる。
【２７４６】
　所定の条件としては、例えば、特別図柄の大当り判定の結果が条件装置の作動を伴わな
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い小当りに決定されることや、特定の演出が実行されたことなどを挙げることができる。
また、パチンコ遊技機１００１の遊技結果に影響を与えない機能をカスタマイズすること
としては、例えば、大当り遊技中や高確率遊技状態中に出力される音楽を特別な曲に変更
したり、表示装置１０１６に表示されるキャラクターの衣装を変更したりすること等が挙
げられる。
【２７４７】
　携帯端末連携機能を使用する場合は、まず、表示装置１０１６の表示領域にガイドメニ
ュー画面（ガイド初期画像）を表示させる。表示装置１０１６の表示領域に表示される装
飾図柄の変動表示が行われていない状態で例えばメインボタン６６２に対する押圧操作を
行うと、表示装置１０１６の表示領域にガイド初期画像が表示される。
【２７４８】
　図２６８は、表示装置１０１６の表示領域にガイド初期画像が表示されたときの一例を
示す図である。ガイド初期画像は、「ユニメモ（登録商標）」という文字と、「好きなメ
ニューを選んで下さい」という文字と、ガイドメニューとを含む。
【２７４９】
　図２６８に示すように、ガイドメニューの項目は、「ユニメモを始める」と、「大当り
図柄・ラウンド数」と、「機種サイト」と、「遊技に戻る」とを含む。ガイド初期画像で
は、「ユニメモを始める」がハイライト表示されている。そして、これら複数のガイドメ
ニューの項目のうちハイライト表示される項目を、上下セレクトボタン６６４ａ，６６４
ｂを操作することによって選択できる。また、メインボタン６６２を操作すると、ハイラ
イト表示されている項目に決定される。図２６８では、複数の各項目が実線の枠で囲まれ
ており、ハイライト表示されている「ユニメモを始める」がより太い実線の枠で囲まれて
いる。
【２７５０】
　ガイドメニューの「ユニメモを始める」を選択すると、表示装置１０１６の表示領域に
ユニメモ初期画像が表示される。また、「大当り図柄・ラウンド数」を選択すると、表示
装置１０１６の表示領域に大当り図柄・ラウンド数が表示される（不図示）。そして、「
機種サイト」を選択すると、表示装置１０１６の表示領域に機種サイト用登録コードが表
示される（不図示）。
【２７５１】
　「ゲームに戻る」を選択すると、表示装置１０１６の表示領域に表示されるガイド初期
画像の表示が終了する（ガイドメニューの表示も終了する）。そして、表示装置１０１６
の表示領域には、遊技を行う際に表示される演出用の映像や、発射ハンドル３２が所定期
間操作されなかったり、第１始動口４２０および第２始動口４４０のいずれにも所定期間
入賞しなかったりした場合に表示されるデモ映像が表示される。また、ガイドメニューの
項目の何れも選択せずに所定の時間が経過した場合も、表示装置１０１６の表示領域には
、遊技を行う際に表示する演出用の映像や、上記のデモ映像が表示される。
【２７５２】
　図２６９は、表示装置１０１６の表示領域にユニメモ初期画像が表示されたときの一例
を示す図である。ユニメモ初期画像は、「ユニメモ」という文字と、「好きなキャラクタ
ーをカスタマイズしよう」という文字と、ユニメモメニューとが表示される。ユニメモメ
ニューの項目は、「パスワード入力」と、「記録する」と、「記録して終了する」と、「
会員登録」と、「遊技に戻る」と、「戻る」とを含む。ユニメモ初期画像では、「パスワ
ード入力」がハイライト表示されている。そして、これら複数のユニメモメニューの項目
のうちハイライト表示される項目を、セレクトボタン６６４ａ～６６４ｄを操作すること
によって選択できる。また、メインボタン６６２を操作すると、ハイライト表示されてい
る項目に決定される。図２６９では、複数の各項目が実線の枠で囲まれており、ハイライ
ト表示されている「パスワード入力」がより太い実線の枠で囲まれている。
【２７５３】
　そして、「パスワード入力」が選択されて決定されると、表示装置１０１６の表示領域
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にパスワード要求画面が表示される（図２７０参照）。
【２７５４】
　図２７０は、表示装置１０１６の表示領域にパスワード要求画面が表示されたときの一
例を示す図である。パスワード表示画像は、「パスワードを入力して下さい」という文字
と、パスワード入力メニューとを含む。
【２７５５】
　パスワード入力メニューには、複数のパスワード入力メニューの項目が表示される。パ
スワード入力メニューの項目は、「決定」と、「削除」と、「０」～「９」の数字と、「
Ａ」～「Ｆ」のアルファベットと、「遊技に戻る」と、「戻る」とを含む。パスワード表
示画像では、「０」～「９」および「Ａ」～「Ｆ」のうち、ハイライト表示される項目を
、セレクトボタン６６４ａ～６６４ｄを操作することによって選択でき、メインボタン６
６２を操作すると、ハイライト表示されている数字またはアルファベットに決定される。
決定された数字またはアルファベットは、パスワード表示画像に表示される。パスワード
入力メニューの「決定」が選択されて決定されると、パスワード表示画像に表示された複
数の文字を、入力するパスワードとして決定する。そして、パスワード入力メニューの「
削除」が選択されると、最後に入力した文字から１文字ずつ、パスワード表示画像から削
除される。
【２７５６】
　パスワード入力メニューの「遊技に戻る」が選択されると、表示装置１０１６の表示領
域には、遊技を行う際に表示する演出用の映像や、発射ハンドル３２が所定期間操作され
なかったり、第１始動口４２０および第２始動口４４０のいずれにも所定期間入賞しなか
ったりした場合に表示されるデモ映像が表示される。また、パスワード入力メニューの「
戻る」が選択されると、表示装置１０１６の表示領域にユニメモ初期画像が表示される。
【２７５７】
［１０－２４．設定変更・確認履歴処理の変形例］
　以下に、設定変更・確認履歴処理の変形例１～３について説明する。
【２７５８】
［１０－２４－１．設定変更・確認履歴処理の変形例１］
　先ず、設定変更・確認履歴処理の変形例１について、図２７１～図２７６を参照して、
設定変更・確認履歴の変形例１について説明する。
【２７５９】
　この変形例１における設定変更・確認履歴処理は、設定値を閲覧するための認証機能を
有する点以外は、図２５２および図２５３を参照して上述した設定変更・確認履歴処理と
略同一である。以下においては、図２５２および図２５３を参照して上述した設定変更・
確認履歴処理と異なる点について詳述する。なお、図２５２および図２５３を参照して上
述した設定変更・確認履歴処理では、所定時間（例えば３０秒）以内に何らの処理も行わ
れなかったときにホールメニュー画面（例えば、図２４５参照）が表示されるようにする
ために計時処理（図２５２のステップＳ８０５２等を参照）を行う旨を説明した。この変
形例１においても、図２５２および図２５３を参照して上述した設定変更・確認履歴処理
と同様に計時処理を行い、所定時間（例えば３０秒）以内に何らの処理も行われなかった
ときにホールメニュー画面を表示するようにしてもよいが、以下の説明では、計時処理の
説明を省略する。
【２７６０】
　図２７１は、ホスト制御回路２１００により実行される設定変更・確認履歴処理の変形
例１を示すフローチャートである。この設定変更・確認履歴処理は、図２５０のステップ
Ｓ８００６において表示中のホールメニュー画面（図２４５、図２４６参照）の中から「
設定変更・確認履歴」が選択（ハイライト表示）されている状態でメインボタン６６２が
押下されることを条件に開始される。
【２７６１】
　設定変更・確認履歴処理が開始されると、ホスト制御回路２１００は、管理者権限を認
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証する認証処理を行う（ステップＳ８１００）。この認証処理について、図２７２を参照
して説明する。図２７２は、ホスト制御回路２１００により実行される設定変更・確認履
歴処理の変形例１において、認証処理の例を示すフローチャートである。
【２７６２】
　図２７２に示されるように、認証処理において、ホスト制御回路２１００は、先ず、ホ
ールメニュー画面が表示されている表示装置１０１６の表示領域に、例えば図２７３およ
び図２７４に示されるように、パスワードを要求するパスワード要求画面をさらに表示す
る（ステップＳ８１０１）。図２７３は、ホスト制御回路２１００により実行される設定
変更・確認履歴処理の変形例１において、設定変更・確認履歴処理が実行されたときに、
パスワード要求画面が表示装置１０１６の表示領域に表示される例を示す図である。図２
７４は、ホスト制御回路２１００により実行される設定変更・確認履歴処理の変形例１に
おいて、表示装置１０１６の表示領域に表示されるパスワード要求画面の例である。
【２７６３】
　なお、本変形例１では、設定変更・確認履歴処理が開始されると（ホールメニュー画面
において「設定変更・確認履歴」が選択（ハイライト表示）されている状態でメインボタ
ン６６２が押下されると）、例えば図２７３および図２７４に示されるように、ホールメ
ニュー画面が表示されている状態でパスワード要求画面が表示されるが、必ずしもこれに
限られない。例えば、設定変更・確認履歴が開始されると、時間情報と操作種別情報と設
定値情報とのうち時間情報および操作種別情報のみが表示される（設定値が表示されない
）設定変更・確認履歴画面を表示し、この設定変更・確認履歴画面が表示されている状態
でパスワード要求画面が表示されるようにしてもよいし、ホールメニューおよび設定変更
・確認履歴画面のいずれも表示することなくパスワード要求画面のみが表示されるように
してもよい。
【２７６４】
　パスワードが入力されると、ホスト制御回路２１００は、パスワード入力処理を実行し
（ステップＳ８１０２）、ステップＳ８１０３に移る。
【２７６５】
　ホスト制御回路２１００は、ステップＳ８１０３において、入力されたパスワードが適
正であるか否かを判別し、入力されたパスワードが適正であれば（ステップＳ８１０３に
おけるＹＥＳ）、認証処理を終了する。一方、入力されたパスワードが適正でないと判別
すると（ステップＳ８１０３におけるＮＯ）、ホスト制御回路２１００は、認証ＮＧ表示
処理を実行する（ステップＳ８１０４）。認証ＮＧ表示処理が実行されると、表示装置１
０１６の表示領域には、例えば図２７５に示される画面が表示される。ここで、図２７５
は、ホスト制御回路２１００により実行される設定変更・確認履歴処理の変形例１におい
て、入力したパスワードが不適であったときに表示装置１０１６の表示領域に表示される
画面の例を示す図である。
【２７６６】
　ホスト制御回路２１００は、ステップＳ８１００の認証処理を実行すると、認証結果が
正しい、つまり、パスワードが適正であると判別した場合（ステップＳ８１０３における
ＹＥＳ）には認証ＯＫと判別し（ステップＳ８１１０におけるＹＥＳ）、ステップＳ８１
２０に移る。一方、パスワードが適正でないと判別した場合（ステップＳ８１０３におけ
るＮＯ）に、ホスト制御回路２１００は、認証ＯＫでないと判別し（ステップＳ８１１０
におけるＮＯ）、設定変更・確認履歴処理を終了する。
【２７６７】
　なお、ホスト制御回路２１００は、パスワード要求画面においてパスワードが入力され
た後、例えばメインボタン６６２が押下されると、入力されたパスワードの適否を判別す
る。入力されたパスワードが不適であったり、パスワードを入力せずにメインボタン６６
２を押下した場合には、上述したステップＳ８１０３の認証ＮＧ処理が実行される。そし
て、正しいパスワードが入力されて例えばメインボタン６６２が押下されたた場合に限り
、時間情報と操作種別情報と設定値情報とが表示された設定変更・確認履歴画面が表示さ
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れるようにすることができる。これにより、不正を目的として設定値の履歴情報が閲覧さ
れてしまうことを防止することが可能となる。
【２７６８】
　ホスト制御回路２１００は、ステップＳ８１２０において、設定変更・確認履歴画面表
示処理を行う。このとき、表示装置１０１６の表示領域には、日時データと操作種別と設
定値とが対応付けて示される設定変更・確認履歴画面（例えば、図２５４参照）が表示さ
れる。
【２７６９】
　ステップＳ８１２０の設定変更・確認履歴画面表示処理の後、ホスト制御回路２１００
は、ページ更新操作されたか否かを判別する（ステップＳ８１３０）。ページ更新操作が
行われたと判別すると（ステップＳ８１３０におけるＹＥＳ）、ページ更新処理を実行し
（ステップＳ８１４０）、その後、ステップＳ８１３０に移る。一方、ページ更新操作が
行われていなければ（ステップＳ８１３０におけるＮＯ）、ステップＳ８１５０に移る。
【２７７０】
　ホスト制御回路２１００は、ステップＳ８１５０において、「クリア」に決定されたか
否かを判別する。表示装置１０１６の表示領域に表示される設定変更・確認履歴画面（例
えば、図２５７参照）において「クリア」が選択された状態（ハイライト表示された状態
）で操作者がメインボタン６６２を押下すると、ホスト制御回路２１００は、「クリア」
に決定されたと判別する。
【２７７１】
　ホスト制御回路２１００は、「クリア」に決定されたと判別すると（ステップＳ８１５
０におけるＹＥＳ）、設定変更・確認履歴データクリア処理を実行し（ステップＳ８１８
０）、ステップＳ８１８０に移る。上記の設定変更・確認履歴データクリア処理は、サブ
ワークＲＡＭ２１００ａに記憶されている設定変更履歴、設定確認履歴および閲覧履歴の
データを消去する処理である。設定変更・確認履歴データクリア処理が実行されると、表
示装置１０１６の表示領域に表示されていた各履歴データが全て消去される（例えば、図
２５８参照）。一方、「クリア」に決定されていなければ（ステップＳ８１５０における
ＮＯ）、ステップＳ８１７０に移る。
【２７７２】
　ホスト制御回路２１００は、ステップＳ８１７０において、「戻る」に決定されたか否
かを判別する。表示装置１０１６の表示領域に表示される設定変更・確認履歴画面（例え
ば、図２５４参照）において「戻る」が選択された状態（ハイライト表示された状態）で
操作者がメインボタン６６２を押下すると、ホスト制御回路２１００は、「戻る」に決定
されたと判別する。
【２７７３】
　ホスト制御回路２１００は、「戻る」に決定されたと判別すると（ステップＳ８１７０
におけるＹＥＳ）、ホールメニュー画面表示処理を実行し（ステップＳ８１８０）、設定
変更・確認履歴処理を終了する。一方、「戻る」に決定されなければ（ステップＳ８１７
０におけるＮＯ）、ステップＳ８１３０に移り、ステップＳ８１３０移行の処理を継続す
る。
【２７７４】
　図２７６は、ホスト制御回路２１００により実行される設定変更・確認履歴処理の変形
例１における表示装置１０１６の表示領域に表示されるホールメニュー画面において、設
定値を確認することが可能な設定変更・確認履歴画面が表示されるまでの操作手順の一例
を示すフロー図である。図２７６に示すように、本実施形態に係るパチンコ遊技機１００
１は、設定変更・確認履歴情報を閲覧するための第１の手順として、設定変更処理または
設定確認処理が実行されたときにホールメニュー画面を表示する。上述したとおり、設定
変更処理は、電源が投入されていない状態で、設定キー３２８をＯＮ操作し、バックアッ
プクリアスイッチ３３０の押下操作および電源スイッチ３５のＯＮ操作の両方を行うこと
で実行できる。また、設定確認処理は、電源が投入されていない状態で、設定キー３２８
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をＯＮ操作することで実行できる。なお、設定キー３２８は、一方向に回す操作を行うこ
とにより設定キースイッチ信号をオンにすることができ、逆方向に回す（元の位置に戻す
）ことで設定キースイッチ信号をオフにすることができる構成となっている。
【２７７５】
　第２の手順として、パチンコ遊技機１００１は、ホールメニュー画面（例えば、図２４
６参照）で、ホールメニューの中の「設定変更・確認履歴」が選択決定されることにより
、「設定変更・確認履歴」がハイライト表示され、かつ、日時データおよび操作種別（設
定変更、確認、閲覧のうちの対応する操作種別）のみが表示された設定変更・確認履歴情
報を含む設定変更・確認履歴画面のプレビュー画面（図２４６参照）を表示する（設定値
は表示されていない）。
【２７７６】
　第３の手順として、パチンコ遊技機１００１は、パスワードの入力を要求し（図２７３
、図２７４参照）、入力されたパスワードの適否判定を行う。
【２７７７】
　第４の手順として、パチンコ遊技機１００１は、第３の手順で入力されたパスワードが
適正であれば、設定値情報、より詳しくは、日時データと操作種別（設定変更、確認、閲
覧のうちの対応する操作種別）と設定値とが対応付けられている設定変更・確認履歴画面
（例えば、図２６１参照）を、表示装置１０１６の表示領域に表示する。
【２７７８】
　よって、設定キー３２８の使用および操作することができる者（権限を有する者）は、
上記第１～第４の手順を経て表示される設定変更・確認履歴画面（図２５４参照）の設定
変更・確認履歴を見ることで、出玉率を規定する設定値の設定変更、設定変更の確認、設
定変更および確認の閲覧の各履歴と対応する設定値とを一目で確認することができるよう
になる。なお、権限を有する者とは、設定変更、設定変更の確認等に関する権限が与えら
れた者であって、ホールの店長等を意味する。以下、「権限を有する者」は、「管理権限
者」と称することもある。
【２７７９】
　上述したように、本発明に係る遊技機を構成するパチンコ遊技機１００１は、各種画像
を表示する表示装置１０１６と、メインボタン６６２およびセレクトボタン６６４等の操
作ボタン群６６と、遊技に関わる制御を行う制御部であるメインＣＰＵ１０１と、表示装
置１０１６の表示の制御を行う表示制御部であるホスト制御回路２１００と、を備え、制
御部は、設定値（例えば、設定１～６）の変更又は確認を可能にする設定手段である設定
スイッチ３３２と、ホスト制御回路２１００に各種データを送信するデータ送信手段と、
を備え、表示制御部は、データ送信手段からの各種データを受信する受信手段と、無通電
状態であっても書き込まれた情報を記憶保持可能なバックアップメモリとして機能するサ
ブワークＲＡＭ２１００ａと、日時を計時するＲＴＣ２０９と、を備え、メインＣＰＵ１
０１は、データ送信手段によって、設定変更又は設定確認と設定値とをホスト制御回路２
１００に送信し、ホスト制御回路２１００は、データ受信手段によって受信されたデータ
が設定変更又は設定確認の場合には、サブワークＲＡＭ２１００ａに設定変更又は設定確
認、設定値およびＲＴＣ２０９からの日時データを設定変更・確認履歴情報として記憶し
、サブワークＲＡＭ２０３に記憶された設定変更又は設定確認と日時データとを表示装置
１０１６に表示する設定表示機能を備え、設定変更又は設定確認と日時データとが表示さ
れた状態で、メインボタン６６２が操作された場合にサブワークＲＡＭ２１００ａに記憶
された設定値を表示する構成を有している。
【２７８０】
　この構成により、サブワークＲＡＭ２１００ａに設定変更又は設定確認、設定値および
ＲＴＣ２０９からの日時データを設定変更・確認履歴情報として記憶するので、設定変更
又は設定確認および日時データが表示された状態で、メインボタン６６２が操作された場
合にサブワークＲＡＭ２１００ａに記憶された設定値を表示することができる。したがっ
て、ホールメニューの「設定変更・確認履歴」が選択された場合に、設定値に関する各履
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歴を確認することができ、不正な設定変更又は設定確認が行われたか否かを判断すること
ができるようになる。
【２７８１】
　また、本実施形態に係るパチンコ遊技機１００１は、設定値を受信した日時データをＲ
ＴＣ２０９から取得し、設定値と、日時データと、設定変更を表す情報と、を対応づけて
記憶する構成としてもよい。
【２７８２】
　この構成により、変更後の設定値と、変更された日時データと、設定変更を表す情報と
、を対応づけて記憶するので、権限を有する者が設定値の変更が行われた日時を特定する
ことができ、設定値を変更する等の不正が行われていた場合にその不正を特定することが
可能になる。
【２７８３】
　また、本実施形態に係るパチンコ遊技機１００１は、設定値を確認したこと表す情報を
受信した日時をＲＴＣ２０９から取得し、日時データと、設定確認を表す情報と、を対応
づけて記憶する構成としてもよい。
【２７８４】
　この構成により、設定値を確認した日時データと、設定確認を表す情報と、を対応づけ
て記憶するので、権限を有する者が設定値の確認が行われた日時を特定することができ、
設定値を確認する等の不正が行われていた場合にその不正を特定することが可能になる。
【２７８５】
　また、本実施形態に係るパチンコ遊技機１００１は、サブワークＲＡＭ２１００ａの設
定変更・確認履歴情報のうち設定変更又は設定確認と、設定値と、日時データとが表示さ
れた場合には、表示された日時データを閲覧履歴としてサブワークＲＡＭ２１００ａに記
憶し、表示装置１０１６に閲覧履歴を表示する構成としてもよい。
【２７８６】
　この構成により、設定変更・確認履歴情報のうち設定変更又は設定確認と、設定値と、
日時データとが表示された場合には、表示された日時データを閲覧履歴としてサブワーク
ＲＡＭ２１００ａに記憶し、閲覧履歴を表示することができる。したがって、設定値が表
示されないホールメニューの「設定変更・確認履歴」が選択された状態において、設定変
更・確認履歴情報のうち設定変更又は設定確認、設定値および日時データの表示に加えて
、閲覧履歴を表示することができるので、ゴト行為などの不正の目的で設定変更又は設定
確認の閲覧履歴の閲覧が行われたか否かを判断することができる。
【２７８７】
　上記構成によって、本実施形態では、設定変更又は設定確認と、設定値と、日時データ
とをそれぞれ対応づけた設定変更・確認履歴情報を保存および表示することができるので
、設定値に関する各履歴を確認することができ、不正な設定変更又は設定確認が行われた
か否かを判断することができるパチンコ遊技機１００１を提供することができる。
【２７８８】
　また、本発明に係る遊技機を構成するパチンコ遊技機１００１は、各種画像を表示する
表示装置１０１６と、メインボタン６６２およびセレクトボタン６６４等の操作部と、遊
技に関わる制御を行う制御部であるメインＣＰＵ１０１と、表示装置１０１６の表示の制
御を行う表示制御部であるホスト制御回路２１００と、を備え、制御部は、設定値（例え
ば、設定１～６）の変更又は確認を可能にする設定手段である設定スイッチ３３２と、ホ
スト制御回路２１００に各種データを送信するデータ送信手段と、を備え、表示制御部は
、データ送信手段からの各種データを受信する受信手段と、無通電状態であっても書き込
まれた情報を記憶保持可能なサブワークＲＡＭ２１００ａと、日時を計時するＲＴＣ２０
９と、を備え、メインＣＰＵ１０１は、データ送信手段によって、設定変更又は設定確認
と設定値とをホスト制御回路２１００に送信し、ホスト制御回路２１００は、データ受信
手段によって受信されたデータが設定変更又は設定確認の場合には、サブワークＲＡＭ２
１００ａに設定変更又は設定確認、設定値およびＲＴＣ２０９からの日時データを設定変
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更・確認履歴情報として記憶し、サブワークＲＡＭ２１００ａに記憶された設定変更・確
認履歴情報を表示装置１０１６に表示する設定表示機能を備え、サブワークＲＡＭ２１０
０ａに記憶された設定変更・確認履歴情報が表示装置１０１６に表示された場合には日時
データを閲覧履歴としてサブワークＲＡＭ２１００ａに記憶し、表示装置１０１６に閲覧
履歴を表示する構成を有している。
【２７８９】
　この構成により、サブワークＲＡＭ２１００ａの設定変更・確認履歴情報が表示された
場合には、表示された日時データを閲覧履歴としてサブワークＲＡＭ２１００ａに記憶し
、表示装置１０１６の表示領域に閲覧履歴を表示することができる。したがって、不自然
な操作がされたか否かを判断することができるばかりか、不正行為を調査する契機か否か
を判断できる。
【２７９０】
　また、本実施形態に係るパチスロは、設定変更・確認履歴情報が表示装置１０１６に表
示された日時データをＲＴＣ２０９から取得し、日時データと、閲覧履歴を表す情報と、
を対応づけて記憶する構成としてもよい。
【２７９１】
　この構成により、日時データと、閲覧履歴を表す情報と、を対応づけて記憶するので、
設定値に関する情報の閲覧が行われた日時を特定することができ、設定値を変更する等の
不正が行われていた場合にその不正を特定することが可能になる。
【２７９２】
　また、本実施形態に係るパチンコ遊技機１００１は、サブワークＲＡＭ２１００ａの設
定変更・確認履歴情報のうち設定変更又は設定確認と、設定値と、日時データとが表示さ
れた場合には、表示された日時データを閲覧履歴としてサブワークＲＡＭ２１００ａに記
憶し、表示装置１０１６に閲覧履歴を表示する構成としてもよい。
【２７９３】
　この構成により、設定変更・確認履歴情報のうち設定変更又は設定確認と、設定値と、
日時データとが表示された場合には、表示された日時データを閲覧履歴としてサブワーク
ＲＡＭ２１００ａに記憶し、表示装置１０１６に閲覧履歴を表示することができる。した
がって、設定値が表示されないホールメニューの「設定変更・確認履歴」が選択された状
態において、設定変更・確認履歴情報のうち設定変更又は設定確認、設定値および日時デ
ータの表示に加えて、閲覧履歴を表示することができるので、ゴト行為などの不正の目的
で設定変更又は設定確認の閲覧履歴の閲覧が行われたか否かを判断することができる。
【２７９４】
　上述した構成によって、本実施形態では、設定変更確認・履歴情報を閲覧した閲覧履歴
と日時データとを対応づけた閲覧履歴情報を保存および表示することができるので、設定
値に関する不自然な操作がされたか否かを判断することができるばかりか、不正行為を調
査する契機か否かを判断できるパチンコ遊技機１００１を提供することができる。
【２７９５】
［１０－２４－２．設定変更・確認履歴処理の変形例２］
　次に、設定変更・確認履歴処理の変形例２について、図２７７～図２８１を参照して、
設定変更・確認履歴の変形例２について説明する。
【２７９６】
　この設定変更・確認履歴処理の変形例２における設定変更・確認履歴処理は、認証機能
の構成が異なる以外は変形例１のものと基本的な構成は略同一である。以下においては、
特に変形例１との相違点について詳述する。
【２７９７】
　設定変更・確認履歴処理の変形例２に係るパチンコ遊技機１００１は、スピーカ１０２
４の音量を調整する音量調整手段として例えばスライドスイッチを備えるようにし、複数
の音量位置（ボリューム位置）、例えば音量「大」、「中」、「小」に対応する３つのボ
リューム位置のいずれかに切換操作するとともに、所定の操作順序で複数のボリューム位
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置に切り換え操作するように構成し、その切り換え操作順が予め設定した順序と一致する
ときに管理者権限を有するユーザとして認証するようにしている。なお、スピーカ１０２
４の音量を調整する音量調整手段は、スライドスイッチに限られず、例えば、ジョグダイ
ヤルを回して音量を調整し、ジョグダイヤルを押圧すると音量が確定するようにしてもよ
い。
【２７９８】
　このように、設定変更・確認履歴処理の変形例２に係るパチンコ遊技機１００１は、ボ
リューム位置の変更順序に対応するボリュームパスワードに基づいて認証を行う認証処理
機能を有する。この変形例２では、例えば音声・ＬＥＤ制御回路２２００に上記認証処理
機能が付加された制御プログラムが記憶され、ホスト制御回路２１００が、その制御プロ
グラムにしたがってボリュームパスワードに基づく認証処理を実行する。
【２７９９】
　図２７７は、ホスト制御回路２１００により実行される設定変更・確認履歴処理の変形
例２において、認証処理（図２７８参照）に適用されるボリュームパスワードを発生する
ボリュームスイッチ１０８の構成例を示す図である。ボリュームスイッチ１０８は、例え
ば、サブ制御回路２７０の回路基板内に配置されており、初期設定値を設定するスライド
操作が可能になっている。例えば、ボリュームスイッチ１０８は、音量「小」、「中」、
「大」に対応する３つのボリューム位置６０３ａ、６０３ｂ、６０３ｃ（以下、ボリュー
ム位置１、２、３ということもある）のいずれかに切換操作されるとともに、所定の操作
順序で複数のボリューム位置１、２、３に順次切り換え操作されるようになっている。具
体的には、初期設定値を設定する場合、ボリュームスイッチ１０８を「大」→「中」→「
小」→「中」のようにスライドさせることで、設定できる。すなわち、ホスト制御回路２
１００は、ボリュームスイッチ１０８のボリューム位置１、２、３を検出する位置検出部
を構成する。
【２８００】
　一方、管理者権限を有するユーザ（管理権限者）を設定する場合、所定の管理者設定手
順に従って、ボリュームスイッチ１０８を初期設定時とは異なる順序で、複数のボリュー
ム位置を経由する所定の認証操作パターンで操作し、その複数のボリューム位置および操
作順序をメモリに記憶させておく。そして、設定値の変更履歴の閲覧等のために管理者権
限が必要な場合に、ボリュームスイッチ１０８を所定の認証操作パターンで操作し、設定
値の変更履歴の閲覧等を可能にする。
【２８０１】
　上記認証操作パターンとしては、例えば、図２７７におけるボリューム位置２（音量「
中」）からボリューム位置１（音量「小」）への位置変更を表す操作パターン、またはボ
リューム位置２からからボリューム位置３（音量「大」）への位置変更を表す操作パター
ン等を予め保持しておくことができる。
【２８０２】
　これにより、ホスト制御回路２１００は、ボリュームスイッチ１０８の上記各ボリュー
ム位置を示すボリューム位置情報から操作パターンを認識し、該操作パターンが予め設定
されている認証操作パターンと一致するか否かによって管理権限者から否かを判定するこ
とができる。
【２８０３】
　このように、設定変更・確認履歴処理の変形例２において、ボリュームスイッチ１０８
は、ボリューム位置の操作パターンに対応したボリュームパスワードを入力する操作部と
して機能する。この設定変更・確認履歴処理の変形例２におけるボリュームスイッチ１０
８は、設定スイッチ３３２、設定キー３２８、電源スイッチ３５、バックアップクリアス
イッチ３３０と同様に、遊技者が操作することができない操作部である。これに対し、例
えば、メインボタン６６２、セレクトボタン６６４、発射ハンドル３２等は、遊技者が操
作することができる操作部である。
【２８０４】
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　図２７８は、ホスト制御回路２１００により実行される設定変更・確認履歴処理の変形
例２において、認証処理の一例を示すフローチャートである。この認証処理は、図２５０
のステップＳ８００６において表示中のホールメニュー（図２４５参照）の中から「設定
変更・確認履歴」が選択され（ステップＳ８００６におけるＹＥＳ）、ホールメニュー画
面で「設定変更・確認履歴」がハイライト表示されている状態（図２４６参照）でメイン
ボタン６６２が押下されることにより開始される。
【２８０５】
　この認証処理が開始されると、ホスト制御回路２１００は、ホールメニュー画面が表示
されている表示装置１０１６の表示領域に、ボリュームパスワードの入力を促す画面を表
示するボリュームパスワード要求表示処理（ステップＳ８２０１）を実行する。
【２８０６】
　図２７９は、ホスト制御回路２１００により実行される設定変更・確認履歴処理の変形
例２において、設定変更・確認履歴処理が実行されたときに、パスワード要求画面が表示
装置１０１６の表示領域に表示される例を示す図である。図２８０は、ホスト制御回路２
１００により実行される設定変更・確認履歴処理の変形例２において、表示装置１０１６
の表示領域に表示されるボリュームパスワード要求表示画面の例である。図２７９、図２
８０に示すように、図２７８のステップＳ８２０１のボリュームパスワード要求表示処理
において、ホスト制御回路２１００は、表示装置１０１６の表示領域に、例えば、「※ボ
リュームスイッチを操作してパスワードを入力してください。パスワード入力後に設定値
が表示されます。」等のメッセージを、設定変更・確認履歴情報とともに表示する。
【２８０７】
　なお、本変形例２では、設定変更・確認履歴処理が開始されると（ホールメニュー画面
において「設定変更・確認履歴」が選択（ハイライト表示）されている状態でメインボタ
ン６６２が押下されると）、例えば図２７９および図２８０に示されるように、ホールメ
ニュー画面が表示されている状態でボリュームパスワード要求画面が表示されるが、必ず
しもこれに限られない。例えば、設定変更・確認履歴が開始されると、時間情報と操作種
別情報と設定値情報とのうち時間情報および操作種別情報のみが表示される（設定値が表
示されない）設定変更・確認履歴画面を表示し、この設定変更・確認履歴画面が表示され
ている状態でボリュームパスワード要求画面が表示されるようにしてもよいし、ホールメ
ニューおよび設定変更・確認履歴画面のいずれも表示することなくボリュームパスワード
要求画面のみが表示されるようにしてもよい。
【２８０８】
　上記ボリュームパスワード要求表示画面の表示後、ホスト制御回路２１００は、ボリュ
ームスイッチ１０８のボリューム位置情報の変更順序、すなわち操作パターンを監視する
操作パターン取得処理を継続的に実行する（ステップＳ８２０２）。
【２８０９】
　上記ボリューム位置情報の入力監視中にボリューム位置情報が入力されると、ホスト制
御回路２１００は、そのボリューム位置情報から当該ボリューム位置情報に対応する操作
パターンを抽出して予め設定している認証操作パターンと照合し、両者が一致するか否か
により正しい操作がされたか否かを判定する（ステップＳ８２０３）。ここで、正しい操
作が行われたことが判定された場合（ステップＳ８２０３におけるＹＥＳ）、ホスト制御
回路２１００は、図２７１におけるステップＳ８１２０以降の処理を実行する。
【２８１０】
　これに対し、正しい操作が行われなかったことが判定された場合（ステップＳ８２０３
におけるＮＯ）、ホスト制御回路２１００は、表示装置１０１６の表示領域に認証がＮＧ
である旨を表示する認証ＮＧ表示処理を行う（ステップＳ８２０４）。これにより、ホス
ト制御回路２１００は、認証処理を終了して図２７１におけるステップＳ８１１０の処理
に移行する。なお、上記認証ＮＧ表示処理では、表示装置１０１６の表示領域に、例えば
、「ボリュームパスワードが間違っています。最初からやり直して下さい。」等のメッセ
ージが表示される。
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【２８１１】
　なお、図２７７においては、本発明に係る操作スイッチとして３つのボリューム位置を
有するボリュームスイッチ１０８を用いる例を挙げているが、これに限らず、例えば、操
作スイッチは、少なくとも３つ以上の任意の位置を取り得ることが可能なスイッチであっ
てもよい。この場合、ホスト制御回路２１００に、操作スイッチの各ボリューム位置を検
出可能な位置検出機能を設け、この位置検出機能によって検出された位置情報（ボリュー
ム位置情報を取得し、取得された順序とサブワークＲＡＭ２１００ａに予め記憶された所
定の操作順序と一致したことを条件に、サブワークＲＡＭ２１００ａに記憶された設定変
更・確認履歴情報を表示するように構成してもよい。
【２８１２】
　図２８１は、ホスト制御回路２１００により実行される設定変更・確認履歴処理の変形
例２において、設定変更・確認履歴情報の設定値確認手順の一例を示すフロー図である。
図２８１に示すように、設定変更・確認履歴処理の変形例２では、設定変更・確認履歴情
報の設定値確認の第１の手順として、設定変更処理または設定確認処理が実行されたとき
にホールメニュー画面を表示する。上述したとおり、設定変更処理は、電源が投入されて
いない状態で、設定キー３２８をＯＮ操作し、バックアップクリアスイッチ３３０の押下
操作および電源スイッチ３５のＯＮ操作の両方を行うことで実行できる。また、設定確認
処理は、電源が投入されていない状態で、設定キー３２８をＯＮ操作することで実行でき
る。なお、設定キー３２８は、一方向に回す操作を行うことにより設定キースイッチ信号
をオンにすることができ、逆方向に回す（元の位置に戻す）ことで設定キースイッチ信号
をオフにすることができる構成となっている。
【２８１３】
　第２の手順として、パチンコ遊技機１００１は、ホールメニュー画面（例えば、図２４
６参照）で、ホールメニューの中の「設定変更・確認履歴」が選択決定されることにより
、「設定変更・確認履歴」がハイライト表示され、かつ、日時データおよび操作種別（設
定変更、確認、閲覧のうちの対応する操作種別）のみが表示された設定変更・確認履歴情
報を含む設定変更・確認履歴画面のプレビュー画面（図２４６参照）を表示する（設定値
は表示されていない）。
【２８１４】
　第３の手順として、パチンコ遊技機１００１は、ボリュームパスワードの入力を要求し
（図２７９、図２８０参照）、入力されたボリュームパスワードを取り込み、取り込んだ
ボリュームパスワードの適否判断を行う。ボリュームパスワードの適否判断は、取り込ん
だボリュームパスワードと認証操作パターン（認証用パスワード）とを照合することで行
われ、両者が一致して認証ＯＫが得られた場合に、ボリュームパスワードが適正であると
判断する。
【２８１５】
　第４の手順として、パチンコ遊技機１００１は、第３の手順で入力されたボリュームパ
スワードが適正であれば、設定値情報、より詳しくは、日時データと操作種別（設定変更
、確認、閲覧のうちの対応する操作種別）と設定値とが対応付けられている設定変更・確
認履歴画面（例えば、図２６１参照）を、表示装置１０１６の表示領域に表示する。
【２８１６】
　上述したように、本発明に係る遊技機を構成するパチンコ遊技機１００１は、各種画像
を表示する表示装置１０１６と、少なくとも遊技者の操作を受け付ける操作部であるメイ
ンボタン６６２およびセレクトボタン６６４と、遊技者が操作することのない非遊技操作
部と、遊技に関わる制御を行う制御部であるメインＣＰＵ１０１と、表示装置１０１６の
表示の制御を行う表示制御部であるホスト制御回路２１００と、を備え、制御部は、設定
値（例えば、設定１～６）の変更又は確認を可能にする設定スイッチ３３２と、表示制御
部に各種データを送信するデータ送信手段と、を備え、表示制御部は、データ送信手段か
らの各種データを受信する受信手段と、無通電状態であっても書き込まれた情報を記憶保
持可能なサブワークＲＡＭ２１００ａと、日時を計時するＲＴＣ２０９と、を備え、メイ
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ンＣＰＵ１０１は、データ送信手段によって、設定変更又は設定確認と設定値をホスト制
御回路２１００に送信し、ホスト制御回路２１００は、データ受信手段によって受信され
たデータが設定変更又は設定確認の場合には、サブワークＲＡＭ２１００ａに設定変更又
は設定確認、設定値およびＲＴＣ２０９からの日時データを設定変更・確認履歴情報とし
て記憶し、サブワークＲＡＭ２１００ａに記憶された設定変更・確認履歴情報を表示装置
１０１６に表示する設定表示機能を備え、非遊技操作部を所定の順序で操作されたことを
条件にサブワークＲＡＭ２１００ａに記憶された設定変更・確認履歴情報を表示する構成
を有している。
【２８１７】
　この構成により、非遊技操作部を所定の順序で操作されたことを条件にサブワークＲＡ
Ｍ２１００ａに記憶された設定変更・確認履歴情報を表示することができる。したがって
、所定の操作順序を知った権限を有する者のみ、設定変更・確認履歴情報を保存および表
示することができるので、設定値に関する不自然な操作がされたか否かを判断することが
できるばかりか、不正行為を調査する契機か否かを判断できるようになる。
【２８１８】
　また、本実施形態に係るパチンコ遊技機１００１は、サブワークＲＡＭ２１００ａの設
定変更・確認履歴情報が表示された場合には、表示された日時データを閲覧履歴としてサ
ブワークＲＡＭ２１００ａに記憶し、表示装置１０１６に閲覧履歴を表示する構成として
もよい。
【２８１９】
　この構成により、サブワークＲＡＭ２１００ａの設定変更・確認履歴情報が表示された
場合には、表示された日時データを閲覧履歴としてサブワークＲＡＭ２１００ａに記憶し
、表示装置１０１６に閲覧履歴を表示することができる。したがって、不自然な操作がさ
れたか否かを判断することができるばかりか、不正行為を調査する契機か否かを判断でき
る。
【２８２０】
　また、本実施形態に係るパチンコ遊技機１００１において、非遊技操作部は、音量を調
整する操作スイッチ、例えば、ボリュームスイッチ１０８である構成としてもよい。
【２８２１】
　この構成により、権限を有する者のみが知っている操作順序で認証することができるの
で、権限を有するものを識別する操作スイッチを追加することがなく、コストを低減する
ことができる。なお、この操作順序は、パチンコ遊技機１００１をホールに納品する際に
示され、権限を有するもののみが設定変更や設定確認の際に用いる。
【２８２２】
　また、本実施形態に係るパチンコ遊技機１００１において、操作スイッチは、少なくと
も３つ以上の任意の位置を取り得ることが可能なスイッチであって、ホスト制御回路２１
００が、操作スイッチの各ボリューム位置を検出可能な位置検出機能をさらに備え、設定
表示機能は、位置検出機能によって検出されたボリューム位置情報を取得し、取得された
ボリューム位置情報の順序と予め記憶された所定の操作順序と一致したことを条件に、サ
ブワークＲＡＭ２１００ａに記憶された設定変更・確認履歴情報を表示する構成としても
よい。
【２８２３】
　この構成により、３つ以上の任意のボリューム位置の操作順序を予め所定の操作順序と
して記憶しておき、当該操作順序を予め権限を有する者に知らしめておくことで、権限を
有するものを識別する操作スイッチを追加することがなく、権限を有する者のみが知って
いる操作順序で認証することができる。
【２８２４】
　上述した構成によって、本実施形態では、権限を有する者のみ設定変更・確認履歴情報
を保存および表示することができるので、設定値に関する不自然な操作がされたか否かを
判断することができるばかりか、不正行為を調査する契機か否かを判断できるパチンコ遊
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技機１００１を提供することができる。
【２８２５】
　本実施形態に係るパチンコ遊技機１００１は、上述したように、設定変更・確認履歴情
報を表示する際に、ホールにおける設定値に関する権限を有する者のみ、表示できるよう
ボリュームスイッチ１０８による操作により認証する構成について説明したが、以下に説
明する設定変更・確認履歴処理の変形例３に係るパチンコ遊技機１００１のように、設定
変更・確認履歴情報を表示する際に、パチンコ遊技機１００１における入力部から入力さ
れるパスワードを用いた認証するよう構成してもよい。
【２８２６】
［１０－２４－３．設定変更・確認履歴処理の変形例３］
　次に、設定変更・確認履歴処理の変形例３について、図２８２～図２８９を参照して、
設定変更・確認履歴の変形例３について説明する。
【２８２７】
　図２８２は、ホスト制御回路２１００により実行される設定変更・確認履歴処理の変形
例３に係る遊技システム２１０の構成例を示す図である。この遊技システム２１０は、パ
チンコ遊技機１００１Ａと、携帯無線通信端末２２０と、ネットワーク１２３０に配置さ
れるサーバ装置１２４０と、を備えて構成される。遊技システム２１０は、後述するよう
に、パチンコ遊技機１００１Ａ、携帯無線通信端末２２０、サーバ装置１２４０が協働し
て設定変更・確認履歴情報の確認に係る認証処理を行う。
【２８２８】
　遊技システム２１０において、パチンコ遊技機１００１Ａは、上述したパチンコ遊技機
１００１の各機能に加えて、設定変更・確認履歴情報およびＵＲＬ（Uniform Resource L
ocator）を含む二次元コードを生成する機能、該二次元コードを表示装置１０１６Ａ（図
２８５参照）の表示領域に表示する機能を備えている。二次元コードに含まれる設定変更
・確認履歴情報は、具体的には、例えば図２５４に示す設定変更・確認履歴画面に表示さ
れるような情報内容であり、設定値を含んでいる。パチンコ遊技機１００１Ａにおけるサ
ブＣＰＵは、本発明に係る二次元コードを生成する生成手段を構成する。
【２８２９】
　携帯無線通信端末２２０は、スマートホン等の移動通信端末であり、制御部２２１、表
示操作部２２２、カメラ部（図示せず）等を備えて構成される。表示操作部２２２は、表
示部および操作部の機能を備えたものであり、タッチパネル等により構成される。カメラ
部は、パチンコ遊技機１００１Ａの表示装置１０１６Ａの表示領域に表示された二次元コ
ード１６１ａ等（図２８５参照）を読み取る（撮像する）機能部である。表示操作部２２
２、カメラ部は、それぞれ、本発明における操作表示部、撮像手段を構成する。
【２８３０】
　制御部２２１は、ＣＰＵ、ストレージデバイス（フラッシュメモリ、ｍｉｃｒｏＳＤメ
モリカード等）、ＲＡＭ、通信回路等を有し、ＣＰＵが例えばストレージデバイス又はＲ
ＡＭに記憶されている制御プログラムに従った各種動作の制御を行う。本実施形態におい
て、制御部２２１は、撮像された二次元コードを解析し、設定変更・確認履歴情報および
ＵＲＬを抽出する抽出部、操作表示部２２２にパスワードを入力するパスワード入力画面
（後述の図２８８参照）を表示する入力画面表示制御部、パスワード入力画面で入力され
た入力パスワードを上記ＵＲＬに基づいてサーバ装置１２４０に送信し、サーバ装置１２
４０から通知される認証結果を取得する認証結果取得部、取得した認証結果が正しい場合
、設定変更・確認履歴情報を設定値を含む態様で表示操作部２２２に表示する履歴情報表
示制御部を有する。抽出部、表示制御部、認証結果取得部、履歴情報表示制御部は、上記
ストレージデバイス等に予めインストールした専用アプリケーションに従って作動するＣ
ＰＵにより実現可能な機能である。本実施形態に係る制御部２２１の構成要素である抽出
部、入力画面表示制御部、認証結果取得部、履歴情報表示制御部は、それぞれ、本発明に
おける抽出手段、入力画面表示制御手段、認証結果取得手段、履歴情報表示制御手段を構
成する。
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【２８３１】
　サーバ装置１２４０は、コンピュータにより実現され、上記ＵＲＬで識別される認証サ
ービスの専用サイトを管理する機能、上記ＵＲＬへアクセスした携帯無線通信端末２２０
からの入力パスワードを受信し、予め設定されているパスワードと照合してパスワードが
正しいか否かを判定し、その認証結果を携帯無線通信端末２２０に通知する認証サービス
機能等を備えている。サーバ装置１２４０は、本発明に認証手段を構成する。
【２８３２】
　図２８３は、変形例３に係る遊技システム２１０を構成するパチンコ遊技機１００１Ａ
における設定変更・確認履歴処理の一例を示すフローチャートである。この設定変更・確
認履歴処理は、パチンコ遊技機１００１Ａの表示装置１０１６Ａの表示領域に表示された
ホールメニュー画面（例えば図２４４参照）に表示される複数のホールメニューの項目の
中から「設定変更・確認履歴」が選択決定され、ホールメニュー画面において「設定変更
・確認履歴」がハイライト表示されている状態（例えば図２４６参照）でメインボタン６
６２が押下されることを条件に開始される。
【２８３３】
　なお、図２５２および図２５３を参照して上述した設定変更・確認履歴処理では、所定
時間（例えば３０秒）以内に何らの処理も行われなかったときにホールメニュー画面（例
えば、図２４５参照）が表示されるようにするために計時処理（図２５２のステップＳ８
０５２等を参照）を行う旨を説明した。この変形例３においても、図２５２および図２５
３を参照して上述した設定変更・確認履歴処理と同様に計時処理を行い、所定時間（例え
ば３０秒）以内に何らの処理も行われなかったときにホールメニュー画面を表示するよう
にしてもよいが、この変形例３における説明では、計時処理の説明を省略している。
【２８３４】
　この設定変更・確認履歴処理が開始されると、サブＣＰＵは、ワークＲＡＭから設定変
更・確認履歴情報を読み出し、この設定変更・確認履歴情報と認証サービスの専用サイト
のＵＲＬとを含む二次元コード１６１ａ（図２８５参照）を生成する二次元コード生成処
理を行う（ステップＳ８３０１）。次いで、ホスト制御回路２１００は、ステップＳ８３
０１で読み出した設定変更・確認履歴情報と生成した二次元コード１６１ａとを、例えば
図２８５に示す態様で表示装置１０１６Ａの表示領域に表示する二次元コード表示処理を
実行する（ステップＳ８３０２）。
【２８３５】
　上記ステップＳ８３０２における二次元コード表示処理の実行後、ホスト制御回路２１
００は、メインボタン６６２、セレクトボタン６６４の操作に基づくデータクリア要求、
カーソル移動（改ページ）要求、処理戻し要求を受け付け可能な受付可能状態に移行する
。メインボタン６６２は処理戻し要求を行うためのボタンである。セレクトボタン６６４
は、カーソル移動（改ページ）要求を行うためのボタンである。また、メインボタン６６
２とセレクトボタン６６４を一緒に操作することにより、データクリア要求を指示するこ
とができる。
【２８３６】
　上記受付可能状態に移行後、ホスト制御回路２１００は、ステップＳ８３０３～ステッ
プＳ８３０５の処理を行う。なお、図２８３においては、図２５２に示されるステップＳ
８０５６～ステップＳ８０６４の処理が省略されているが、これらの処理を行うためには
、図２８３のステップＳ８３０２とステップＳ８３０３との間に、図２５２に示されるス
テップＳ８０５６～ステップＳ８０６４の処理を追加することになる。
【２８３７】
　図２８３において、ステップＳ８３０２の二次元コード表示処理の後、ホスト制御回路
２１００は、ステップＳ８３０３において、「クリア」に決定されたか否かを判別する。
表示装置１０１６の表示領域に表示される設定変更・確認履歴画面（例えば図２８５参照
）において「クリア」が選択された状態（ハイライト表示された状態）で操作者がメイン
ボタン６６２を押下すると、ホスト制御回路２１００は、「クリア」に決定されたと判別



(451) JP 2021-83905 A 2021.6.3

10

20

30

40

50

する。
【２８３８】
　ホスト制御回路２１００は、「クリア」に決定されたと判別すると（ステップＳ８３０
３におけるＹＥＳ）、設定変更・確認履歴データクリア処理を実行し（ステップＳ８３０
４）、ステップＳ８３０６に移る。上記の設定変更・確認履歴データクリア処理は、サブ
ワークＲＡＭ２１００ａに記憶されている設定変更履歴、設定確認履歴および閲覧履歴の
データを消去する処理である。設定変更・確認履歴データクリア処理が実行されると、表
示装置１０１６の表示領域の設定変更・確認履歴表示領域に表示されていた各履歴データ
が全て消去される（図２５８参照）。一方、「クリア」に決定されていなければ（ステッ
プＳ８３０３におけるＮＯ）、ステップＳ８３０５に移る。
【２８３９】
　ホスト制御回路２１００は、ステップＳ８３０５において、「戻る」に決定されたか否
かを判別する。表示装置１０１６の表示領域に表示される設定変更・確認履歴画面（例え
ば、図２８５参照）において「戻る」が選択された状態（ハイライト表示された状態）で
操作者がメインボタン６６２を押下すると、ホスト制御回路２１００は、「戻る」に決定
されたと判別する。
【２８４０】
　ホスト制御回路２１００は、「戻る」に決定されたと判別すると（ステップＳ８３０５
におけるＹＥＳ）、ホールメニュー画面表示処理を実行し（ステップＳ８３０６）、設定
変更・確認履歴処理を終了する。一方、「戻る」に決定されなければ（ステップＳ８３０
５におけるＮＯ）、ステップＳ８３０３に移り、ステップＳ８３０３以降の処理を継続す
る。
【２８４１】
　このように、本実施形態において、ホスト制御回路２１００は、「クリア」に決定され
たと判別すると（ステップＳ８３０３におけるＹＥＳ）、二次元コード１６１ａ（図２８
５参照）とともに表示している設定変更・確認履歴情報をクリアするようにしてもよい。
この場合、パチンコ遊技機１００１Ａは、二次元コード１６１ａを表示しているが、認証
結果を取得していないため、認証結果がＯＫもしくはＮＧにかかわらず、設定変更・確認
履歴情報をクリアすることができるようになっている。
【２８４２】
　図２８４は、変形例３に係る遊技システム２１０の携帯無線通信端末２２０およびサー
バ装置１２４０における設定変更・確認履歴処理の一例を示すフローチャートである。こ
の処理は、パチンコ遊技機１００１Ａの表示装置１０１６Ａ（例えば、液晶表示装置）の
表示領域に表示された二次元コード１６１ａを携帯無線通信端末２２０で撮影することを
条件に開始される。
【２８４３】
　携帯無線通信端末２２０で二次元コード１６１ａの撮影が行われると、制御部２２１は
、撮影により得られた画像データを読み込み、該画像データに基づき表示操作部２２２に
例えば図２８７に示す態様で二次元コード２２２ａを表示する二次元コード読込み表示処
理を行う（ステップＳ８４０１）。
【２８４４】
　引き続き、携帯無線通信端末２２０では、制御部２２１が、読み込んだ二次元コードを
解析し、その中に含まれる設定変更・確認履歴情報とＵＲＬを抽出して例えばＲＡＭ内の
所定の記憶領域に一時的に保持する二次元コード取得処理を実行する（ステップＳ８４０
２）。次いで、制御部２２１は、上記ＵＲＬに基づき認証サービスの専用サイトにアクセ
スしてパスワード入力画面（図２８８参照）を表示し、パスワードを受け付けるパスワー
ド入力表示処理を実行する（ステップＳ８４０３）。
【２８４５】
　ステップＳ８４０３でパスワード入力表示処理を実行した後、携帯無線通信端末２２０
の制御部２２１は、サーバ装置１２４０と連携し、以下のステップＳ８４０４およびステ
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ップＳ８４０５を経てパスワードの認証処理を行う。
【２８４６】
　パスワードの認証処理において、携帯無線通信端末２２０の制御部２２１は、まず、パ
スワード表示欄２２２ｃ（図２８８参照）に対してパスワードが入力されたか否かを監視
しながら（ステップＳ８４０４）、テンキー２２２ｂからのパスワードの入力を受け付け
る処理を行う。ここで、パスワードが入力された場合（ステップＳ８４０４におけるＹＥ
Ｓ）、制御部２２１は、入力されたパスワードをサーバ装置１２４０へ伝送する。
【２８４７】
　サーバ装置１２４０では、携帯無線通信端末２２０から送られてきたパスワードを予め
登録されている登録パスワードと照合し、両者が一致するか否かによって認証ＯＫか認証
ＮＧかを判定する。サーバ装置１２４０では、上記判定結果を携帯無線通信端末２２０に
通知する。このように、本実施形態では、認証だけサーバ装置１２４０で行っている。つ
まり、サーバ装置１２４０は、認証結果のみを携帯無線通信端末２２０に返すようになっ
ている。
【２８４８】
　これに対し、携帯無線通信端末２２０の制御部２２１は、ステップＳ８４０４で受け付
けた入力パスワードを伝送した後、サーバ装置１２４０からの認証結果の通知を待ち、通
知された認証結果が認証ＯＫか認証ＮＧかによってパスワードは正しいか否かを判定する
（ステップＳ８４０５）。
【２８４９】
　ここで、パスワードは正しくないと判定された場合（ステップＳ８４０５におけるＮＯ
）、制御部２２１は、表示操作部２２２にパスワードが認証ＮＧであることを示すメッセ
ージ等を表示する認証ＮＧ表示処理を行い（ステップＳ８４１０）、その後、処理を終了
する。認証ＮＧ表示処理では、メッセージ欄２２２ｄに例えば、「パスワードが間違って
います。最初からやり直して下さい。」等のメッセージが表示される。
【２８５０】
　これに対し、パスワードは正しいと判定された場合（ステップＳ８４０５におけるＹＥ
Ｓ）、制御部２２１は、ステップＳ８４０２で一時的に保持しておいた設定変更・確認履
歴情報を表示操作部２２２に表示する設定変更・確認履歴表示処理を行う（ステップＳ８
４０６）。この設定変更・確認履歴表示処理において、制御部２２１は、上記ステップＳ
８４０２で保持しておいた設定変更・確認履歴情報を予め設定されている表示フォーマッ
トに従って埋め込んだ（配置した）表示用の情報を作成し、この表示用の情報に基づき設
定変更・確認履歴情報を表示操作部２２２に表示する（図２８９参照）処理を行う。
【２８５１】
　図２８５は、変形例３に係る遊技システム２１０のパチンコ遊技機１００１Ａにおける
二次元コードを含む設定変更・確認履歴画面の一例を示す図である。
【２８５２】
　図２８５に示すように、パチンコ遊技機１００１Ａにおいて、ホスト制御回路２１００
は、図２８３の二次元コード表示処理（ステップＳ８３０２）において、パチンコ遊技機
１００１Ａの表示装置１０１６Ａの表示領域に設定変更・確認履歴情報と二次元コード１
６１ａとを含む設定変更・確認履歴画面を表示する。設定変更・確認履歴画面に表示され
る二次元コード１６１ａは、上述したように、表示装置１０１６Ａの表示領域に表示中の
設定変更・確認履歴情報と、認証サービスの専用サイトのＵＲＬとを含んでいる。
【２８５３】
　なお、ステップＳ８３０２の二次元コード表示処理（図２８３参照）で二次元コード１
６１ａを表示する際、ホスト制御回路２１００が、表示装置１０１６Ａの表示領域に、例
えば、「※二次元コードを携帯端末で読み取って認証サービスにアクセスしてください。
」等、認証サービスへの移行を促すメッセージを表示する構成としてもよい。
【２８５４】
　図２８６は、変形例３に係る遊技システム２１０における設定変更・確認履歴情報の設
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定値確認手順の一例を示すフロー図である。この設定値確認手順については、便宜上、本
実施形態の最後に説明する。
【２８５５】
　図２８７は、変形例３に係る遊技システム２１０の携帯無線通信端末２２０における二
次元コード表示画面の一例を示す図である。携帯無線通信端末２２０は、上記Ｓ６１０１
の二次元コード読込み表示処理において、図２８７に示すような二次元コード２２２ａを
表示操作部２２２に表示する。
【２８５６】
　図２８８は、変形例３に係る遊技システム２１０の携帯無線通信端末２２０におけるパ
スワード入力画面の一例を示す図である。上記ステップＳ８４０３のパスワード入力表示
処理（図２８４参照）では、携帯無線通信端末２２０が、上記ＵＲＬへアクセスし、図２
８８に示すパスワード入力画面を表示操作部２２２に表示する。
【２８５７】
　図２８８に示すように、パスワード入力画面には、「０」～「９」および「※」、「♯
」のキーを有するテンキー２２２ｂと、テンキー２２２ｂにより入力されるパスワードを
表示するパスワード表示欄２２２ｃと、メッセージ欄２２２ｄが表示される。メッセージ
欄２２２ｄには、例えば、「※パスワードを入力してください。パスワード入力後に設定
値が表示されます。」等、パスワードの入力を促すメッセージが表示されている。携帯無
線通信端末２２０では、図２８８に示すパスワードワード入力画面において、テンキー２
２２ｂを操作してパスワードを入力したパスワード表示欄２２２ｃに隠し文字「＊」に変
換したパスワードを表示させることができる。
【２８５８】
　図２８９は、変形例３に係る遊技システム２１０の携帯無線通信端末２２０における設
定変更・確認履歴画面２２２ｇの一例を示す図である。図２８９に示すように、設定変更
・確認履歴画面２２２ｇは、上記Ｓ６１０２で一時的に保持したおいた設定変更・確認履
歴情報が、例えば、図２５４に示す設定変更・確認履歴画面と同等の表示フォーマットで
表示されたものである。すなわち、図２８９において、設定変更・確認履歴情報は、設定
変更・確認日時に対応して設定値が表示されている。
【２８５９】
　携帯無線通信端末２２０において、予めインストールした専用アプリケーションは、上
述した表示フォーマット、図２８９に示す設定変更・確認履歴画面２２２ｇの上記表示フ
ォーマット、設定変更・確認履歴情報のスクロール、一括削除の処理機能をサポートして
いる。これにより、制御部２２１は、図２８４における設定変更・確認履歴処理中、Ｓ８
４０６の設定変更・確認履歴表示処理を行った後、設定変更・確認履歴情報とともに表示
操作部２２２に表示されている決定ボタン２２２ｅ、セレクトボタン２２２ｆの操作に基
づくページ更新要求を受け付け可能な受付可能状態に移行する。
【２８６０】
　上記受付可能状態に移行後、携帯無線通信端末２２０の制御部２２１では、ページ更新
操作が行われたか否かを判別する（ステップＳ８４０７）。ページ更新操作が行われたか
否かの判別は、セレクトボタン２２２ｆが操作され、且つ、最後の行に至ったと判別され
ると、ページ更新操作が行われたと判別し（ステップＳ８４０７におけるＹＥＳ）、ペー
ジ更新処理を実行する（ステップＳ８４０８）。ここで、セレクトボタン２２２ｆが操作
されてページ更新操作が行われたと判別される限り（すなわち、セレクトボタン２２２ｆ
が操作され、且つ、最後の行に至ったと判別される限り）、ページのスクロールを続行す
るページ更新処理を行う（ステップＳ８４０８）。
【２８６１】
　制御部２２２は、ページ更新操作が停止されたと判別すると（ステップＳ８４０７にお
けるＮＯ）、すなわち、セレクトボタン２２２ｆの操作が停止され、決定ボタン２２２ｅ
が押下されていないと判別すると、ステップＳ８４０９に移る。このステップＳ８４０９
において、「戻る」に決定されたと判別すると（ステップＳ８０７１におけるＹＥＳ）、
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制御部２２２は、ホールメニュー画面表示処理（ステップＳ８４１０）を実行し、設定変
更・確認履歴処理を終了する。一方、「戻る」に決定されていないと判別すると（ステッ
プＳ８４０９におけるＮＯ）、制御部２２２は、ステップＳ５３４０に戻る。
【２８６２】
　なお、本実施形態に係る遊技システム２１０では、パチンコ遊技機１００１Ａ側で設定
変更・確認履歴情報を所謂生データのままで二次元コードに変換して表示装置１０１６Ａ
の表示領域に表示し（図２８３のステップＳ８３０１、ステップＳ８３０２参照）、携帯
無線通信端末２２０側でパチンコ遊技機１００１Ａの表示装置１０１６Ａの表示領域に表
示された二次元コードを撮影して設定変更・確認履歴情報を生データに戻す処理を行って
いる（図２８４のステップＳ８４０１、ステップＳ８４０２参照）。
【２８６３】
　一方で、近年の移動通信端末は、二次元コードを読み取って解析する機能が標準装備さ
れているものも多い。
【２８６４】
　この点について、本実施形態に係る遊技システム２１０では、携帯無線通信端末２２０
に専用のアプリケーションをインストールし、この専用アプリケーションによってパチン
コ遊技機１００１Ａ側と同等の表示フォーマットで表示することを可能としている。
【２８６５】
　言い換えると、専用アプリケーションをインストールしていない移動通信端末では、設
定変更・確認履歴情報を生データとして見ることができても、パチンコ遊技機１００１Ａ
側と同等の表示フォーマットで表示された状態で見ることができず、設定変更・確認履歴
情報を認識することは困難である。
【２８６６】
　よって、本実施形態において、携帯無線通信端末２２０に専用アプリケーションをイン
ストールして用いることで、権限のある者だけが設定値付きの設定変更・確認履歴情報を
みることができるという、十分な機密性を確保することができる。
【２８６７】
　上述したように、本実施形態では、二次元コードを読み取った段階で、それによって得
られるデータはすべて携帯無線通信端末２２０に取り込まれるが、専用アプリケーション
が有する表示フォーマットに従って上記データが図２８９のように表示される。したがっ
て、当該表示フォーマットを有する専用アプリケーションを有しなければ、汎用のバーコ
ードリーダで読み取ったとしても、二次元コードを読み取った文字列がどのような表示で
あるかを理解させることができないので、一定の機密性を確保できる。当該アプリケーシ
ョンは、パチンコ遊技機１００１Ａの納品時に配布され、権限を有する者だけが取得でき
るようになっている。
【２８６８】
　本実施形態において、パスワードの認証をサーバ装置１２４０からの認証結果の通知を
受け、通知された認証結果が認証ＯＫか認証ＮＧかによってパスワードは正しいか否かを
判定したが、これに限定されず、サーバ装置１２４０からパスワードを携帯無線通信端末
２２０が受け取り、入力したパスワードとサーバ装置１２４０から受け取ったパスワード
との一致を判断して入力されたパスワードが正しいか否かを判断してもよく、又、機密性
をさらに確保したい場合には、パチンコ遊技機１００１Ａ側で設定変更・確認履歴情報を
暗号化してから二次元コードを生成して表示し、携帯無線通信端末２２０にインストール
する専用アプリケーションには上記暗号化に対応する設定変更・確認履歴情報の復号化機
能を追加する構成としてもよい。
【２８６９】
　次に、本実施形態に係る遊技システム２１０における設定変更・確認履歴情報の設定値
確認手順について図２８６のフロー図を参照して説明する。
【２８７０】
　図２８６に示すように、本実施形態に係る遊技システム２１０における設定変更・確認
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履歴情報の設定値確認のための第１の手順として、パチンコ遊技機１００１Ａは、設定変
更処理または設定確認処理が実行されたときにホールメニュー画面を表示する。上述した
とおり、設定変更処理は、電源が投入されていない状態で、設定キー３２８をＯＮ操作し
、バックアップクリアスイッチ３３０の押下操作および電源スイッチ３５のＯＮ操作の両
方を行うことで実行できる。また、設定確認処理は、電源が投入されていない状態で、設
定キー３２８をＯＮ操作することで実行できる。なお、設定キー３２８は、一方向に回す
操作を行うことにより設定キースイッチ信号をオンにすることができ、逆方向に回す（元
の位置に戻す）ことで設定キースイッチ信号をオフにすることができる構成となっている
。
【２８７１】
　第２の手順として、パチンコ遊技機１００１Ａは、ホールメニュー画面（例えば、図２
４６参照）で、ホールメニューの中の「設定変更・確認履歴」が選択決定されることによ
り、「設定変更・確認履歴」がハイライト表示され、かつ、日時データおよび操作種別（
設定変更、確認、閲覧のうちの対応する操作種別）のみが表示された設定変更・確認履歴
情報を含む設定変更・確認履歴画面のプレビュー画面（図２４６参照）を表示する（設定
値は表示されていない）。
【２８７２】
　第３の手順として、パチンコ遊技機１００１Ａは、設定変更・確認履歴画面のプレビュ
ー画面（図２４６参照）において「設定変更・確認履歴」が選択されている（ハイライト
表示されている）状態でメインボタン６６２が押下されると、サブワークＲＡＭ２１００
ａに保持している設定変更・確認履歴情報およびＵＲＬを含む二次元コードを生成し、該
二次元コードを設定変更・確認履歴情報とともに表示させる（図２８５参照）。
【２８７３】
　第４の手順として、携帯無線通信端末２２０は、パチンコ遊技機１００１Ａに表示され
た二次元コードを撮影する（図２８７参照）。二次元コードの撮影後、携帯無線通信端末
２２０は、二次元コードに含まれる設定変更・確認履歴情報およびＵＲＬを抽出する。
【２８７４】
　第５の手順として、携帯無線通信端末２２０は、第３の手順で抽出したＵＲＬに基づき
認証サービスの専用サイトにアクセスし、この専用サイトによって提供されるパスワード
入力画面（図２８８参照）からパスワードの入力を行う。
【２８７５】
　このパスワードは、例えば、遊技システム２１０のメーカーから取扱い説明書等で開示
され、遊技システム２１０、あるいは個々のパチンコ遊技機１００１Ａ等に関連付けて登
録されているパスワードである。専用サイトでは、サーバ装置１２４０が携帯無線通信端
末２２０からの入力パスワードを受け付け、登録パスワードと照合してパスワード認証を
行う。ここで、サーバ装置１２４０は、認証ＯＫの場合にその旨を携帯無線通信端末２２
０に通知する。
【２８７６】
　第６の手順として、携帯無線通信端末２２０は、第５の手順で認証ＯＫが得られた場合
に、第４の手順で抽出した設定変更・確認履歴情報を所定の表示フォーマットの画面（図
２８９参照）として設定値を含む内容で表示操作部２２２に表示する。これにより、パス
ワードを入力した管理権限者は、携帯無線通信端末２２０の表示操作部２２２に表示され
た画面上でこの設定変更・確認履歴情報を設定値とともに確認することができる。
【２８７７】
　上述したように、本実施形態に係るパチンコ遊技機１００１Ａは、各種画像を表示する
表示装置１０１６Ａと、各種操作を受け付ける操作部であるメインボタン６６２およびセ
レクトボタン６６４と、遊技に関わる制御を行う制御部であるメインＣＰＵ１０１と、表
示装置１０１６Ａの表示の制御を行う表示制御部であるホスト制御回路２１００と、を備
え、制御部は、設定値（例えば、設定１～６）の変更又は確認を可能にする設定スイッチ
３３２、表示制御部に各種データを送信するデータ送信手段と、を備え、表示制御部は、
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データ送信手段からの各種データを受信する受信手段と、無通電状態であっても書き込ま
れた情報を記憶保持可能なサブワークＲＡＭ２１００ａと、日時を計時するＲＴＣ２０９
と、を備え、メインＣＰＵ１０１は、データ送信手段によって、設定変更又は設定確認と
設定値とをホスト制御回路２１００に送信し、ホスト制御回路２１００は、データ受信手
段によって受信されたデータが設定変更又は設定確認の場合には、サブワークＲＡＭ２１
００ａに設定変更又は設定確認、設定値およびＲＴＣ２０９からの日時データを設定変更
・確認履歴情報として記憶し、サブワークＲＡＭ２１００ａに記憶された設定変更・確認
履歴情報を表示装置１０１６Ａの表示領域に表示する設定表示機能を備え、設定表示機能
によって設定変更又は設定確認および日時データが表示された状態で、操作部であるメイ
ンボタン６６２が操作された場合に設定変更・確認履歴情報を二次元コードにより表示す
る構成を有している。
【２８７８】
　この構成により、サブワークＲＡＭ２１００ａに設定変更又は設定確認、設定値および
日時計時手段からの日時データを設定変更・確認履歴情報として記憶するので、設定変更
又は設定確認および日時データが表示された状態で、メインボタン６６２が操作された場
合にサブワークＲＡＭ２１００ａに記憶された設定変更・確認履歴情報を二次元コードに
より表示することができる。したがって、携帯無線通信端末２２０において二次元コード
を読み取って、パスワード認証した後に表示を許可するようにすれば、所定のパスワード
を知った権限を有する者のみ、設定変更・確認履歴情報を保存および表示することができ
るので、設定値に関する不自然な操作がされたか否かを判断することができるばかりか、
不正行為を調査する契機か否かを判断できる。
【２８７９】
　また、本実施形態に係るパチンコ遊技機１００１Ａにおいて、ホスト制御回路２１００
は、設定表示機能によってサブワークＲＡＭ２１００ａの設定変更・確認履歴情報が表示
された場合には、表示された日時データを閲覧履歴としてサブワークＲＡＭ２１００ａに
記憶し、表示装置１０１６Ａの表示領域に閲覧履歴を表示する構成としてもよい。
【２８８０】
　この構成により、サブワークＲＡＭ２１００ａの設定変更・確認履歴情報が表示された
場合には、表示された日時データを閲覧履歴としてサブワークＲＡＭ２１００ａに記憶し
、表示装置１０１６Ａの表示領域に閲覧履歴を表示することができる。したがって、不自
然な操作がされたか否かを判断することができるばかりか、不正行為を調査する契機か否
かを判断できる。
【２８８１】
　また、本実施形態に係るパチンコ遊技機１００１Ａは、表示制御機能によって表示され
る二次元コードが携帯無線通信端末２２０で読み込まれることを契機として所定のサーバ
装置１２４０からの情報に基づいて携帯無線通信端末２２０に設定変更・確認履歴情報を
表示する構成としてもよい。
【２８８２】
　この構成により、表示制御機能によって表示される二次元コードが携帯無線通信端末２
２０で読み込まれることを契機として所定のサーバ装置１２４０からの情報、例えば予め
定められたパスワードと、携帯無線通信端末２２０で入力されたパスワードとが一致した
ことを条件に、携帯無線通信端末２２０に設定変更・確認履歴情報を表示することができ
る。したがって、権限を有する者のみが知っているパスワードで認証することができるの
で、権限を有するものを識別する入力手段をパチンコ遊技機１００１Ａ側に追加すること
がなく、コストを低減することができる。なお、このパスワードは、パチンコ遊技機１０
０１Ａをホールに納品する際に示され、権限を有するもののみが設定変更や設定確認の際
に用いる。
【２８８３】
　また、本実施形態に係る遊技システム２１０は、上述したパチンコ遊技機１００１Ａと
、ネットワーク１２３０に接続され、認証のためのサイトを管理するサーバ装置１２４０
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と、を有し、パチンコ遊技機１００１Ａは、サブワークＲＡＭ２１００ａに記憶された設
定変更・確認履歴情報およびサイトのＵＲＬの二次元コードを生成する生成機能をさらに
有し、サーバ装置１２４０は、携帯無線通信端末２２０からのパスワードを予め設定され
たパスワードと比較して認証し、認証結果を携帯無線通信端末２２０に通知する認証サー
ビス機を有し、携帯無線通信端末２２０は、表示および操作機能を備える表示操作部２２
２と、表示装置１０１６Ａの表示領域に表示された二次元コードを撮像するカメラ部と、
撮像された二次元コードを解析し、設定変更・確認履歴情報およびＵＲＬを抽出する抽出
部と、パスワードを入力するパスワード入力画面を表示する入力画面表示制御部と、パス
ワード入力画面での入力パスワードをＵＲＬに基づいてサーバ装置１２４０に送信し、サ
ーバ装置１２４０から通知される認証結果を取得する認証結果取得部と、取得した認証結
果が正しい場合、設定変更・確認履歴情報を表示操作部２２２に表示する履歴情報表示制
御部と、を有する構成である。
【２８８４】
　この構成により、本実施形態に係る遊技システムは、パチンコ遊技機１００１Ａの表示
制御機能によって表示される二次元コードを携帯無線通信端末２２０で読み取り、サーバ
装置１２４０による認証を経て携帯無線通信端末２２０に設定変更・確認履歴情報を表示
できる。したがって、所定のパスワードを知った権限を有する者のみ、設定変更確認情報
を保存および表示することができるので、設定値に関する不自然な操作がされたか否かを
判断することができるばかりか、不正行為を調査する契機か否かを判断できるようになる
。
【２８８５】
　上述した構成により、本実施形態では、権限を有する者のみ設定変更・確認履歴情報を
保存および表示することができるので、設定値に関する不自然な操作がされたか否かを判
断することができるばかりか、不正行為を調査する契機か否かを判断できるパチンコ遊技
機１００１Ａおよび遊技システム２１０を提供することができる。
【２８８６】
　以上、本発明の各実施形態に係る遊技機について、その作用効果も含めて説明した。し
かし、本発明は、ここで説明した実施形態に限定されるものではなく、特許請求の範囲に
記載した本発明の要旨を逸脱しない限り、種々の実施形態を含むことは言うまでもない。
【２８８７】
［１０－２５．パチスロへの適用例］
　例えば、本実施形態に係る発明をパチスロに適用することもできる。本実施形態に係る
発明をパチスロに適用する場合、設定変更処理および設定確認処理を実行する手順がパチ
ンコ遊技機１００１と異なる。
【２８８８】
　パチスロでは、電源ＯＦＦの状態で設定キーをＯＦＦからＯＮに操作したことを条件に
設定変更処理に移行し、設定値の変更が可能となる。そして、スタートレバーの操作が検
知されたか、もしくは設定キーがＯＮからＯＦＦになったことが検知された場合に、設定
変更が確定する。
【２８８９】
　設定変更の履歴を表示可能とするため、パチスロのメインＣＰＵは、上述した設定変更
が行われ、設定キーの操作によって設定スイッチから発生する信号を入力し、次いで、ス
タートレバーが操作されたことを示す信号を受信すると、設定変更が行われたことを表す
データと、現在の設定値を示すコマンドとを、サブＣＰＵに送信する。なお、パチスロの
メインＣＰＵは、遊技の進行に関わる制御を行う制御部を構成している。メインＣＰＵは
また表示制御部に各種データを送信するデータ送信手段を構成している。
【２８９０】
　一方、サブＣＰＵは、メインＣＰＵから受信されたデータが設定変更が行われたことを
表す初期化コマンドである場合、設定変更であることを示す操作種別情報（設定変更を表
す情報）と、ＲＴＣにより現在計時されている日時データ、すなわち、初期化コマンドを
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受信した日時データとを設定変更確認履歴情報としてサブワークＲＡＭ２１００ａに記憶
する。パチスロのサブＣＰＵは、表示部の表示の制御を行う表示制御部を構成している。
また、サブＣＰＵは、データ送信手段からの各種データを受信する受信手段を構成してい
る。
【２８９１】
　パチスロにおいて、設定値の確認とは、設定キーを操作（右方向に回動）し、設定用鍵
型スイッチから発生する信号に基づいて７セグ表示機に現在の設定値を表示することをい
う。このように、パチスロは、電源ＯＮ状態で設定キーをＯＦＦからＯＮに操作したこと
を条件に設定確認処理に移行し、７セグ表示機に設定値が表示されるようになっている。
パチスロの設定スイッチは、メインＣＰＵとともに設定値の変更又は確認を可能にする設
定手段を構成している。
【２８９２】
　設定値の確認の履歴を表示可能とするため、メインＣＰＵは、上述した操作により設定
値の確認が行われ、設定キーの操作によって設定スイッチから発生する信号を入力すると
、設定値を確認したことを表すデータと、現在の設定値である設定確認コマンドをサブＣ
ＰＵに送信する。
【２８９３】
　一方、サブＣＰＵは、メインＣＰＵから受信されたデータが設定値を確認したことを表
す設定確認コマンドである場合、設定値の確認であることを示す操作種別情報（設定確認
を表す情報）と、ＲＴＣにより現在計時されている日時データ、すなわち、設定値を確認
したこと表す設定確認コマンドを受信した日時データとを設定変更確認履歴情報として、
バックアップメモリとして機能するサブワークＲＡＭ２１００ａに記憶する。このサブワ
ークＲＡＭ２１００ａは、無通電状態であっても書き込まれた情報を記憶保持可能となっ
ている。
【２８９４】
　設定変更開始コマンドまたは設定確認コマンドを受信したサブＣＰＵは、設定キーがＯ
ＦＦからＯＮになったと判別する。そして、サブＣＰＵは、設定キーがＯＦＦからＯＮに
なったと判別すると、パチスロが備える液晶表示装置のメイン画面に、ホールメニュー画
面を表示するホールメニュー表示処理を行う。パチスロで表示されるホールメニュー画面
は、本実施形態のパチンコ遊技機１００１の表示装置１０１６に表示されるホールメニュ
ー画面（例えば図２４５参照）に表示されている「賞球情報」に代えて「トータルメダル
情報」が表示されるなど細かい点で異なる箇所はあるものの、基本的には、本実施形態の
パチンコ遊技機１００１の表示装置１０１６に表示されるホールメニュー画面と同様の画
面である。
【２８９５】
　パチスロにおいて、閲覧とは、設定キーを操作（右方向に回動）し、液晶表示装置のメ
イン画面に表示されるホールメニュー画面中の「設定変更・確認履歴」が選択（ハイライ
ト表示）されている状態でメインボタンが押下されることを条件に、サブワークＲＡＭ２
１００ａに記憶されている設定変更確認履歴情報を、例えば、設定変更・確認履歴画面と
して表示する。
【２８９６】
　なお、パチスロのサブＣＰＵは、ホールメニュー処理、設定変更・確認履歴処理、メン
テナンス処理、認証処理など、本実施形態のパチンコ遊技機１００１のホスト制御回路２
１００によって実行される処理と同様の処理を実行することができる。また、パチンコ遊
技機１００１の実施形態をパチスロに適用した場合、パチンコ遊技機１００１の実施形態
において説明したホールメニュー画面、設定変更・確認履歴画面、エラー情報履歴画面、
ガイドメニューの画面、パスワード要求画面、入力したパスワードが不適であったときに
表示される画面、携帯無線通信端末に表示される画面などと同様の画面が、パチスロの液
晶表示装置のメイン画面や携帯無線通信端末に表示される。
【２８９７】
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　なお、パチスロでは、ボーナス抽選により「ボーナス当選」が決定されると、ボーナス
振り分け抽選によって「ＳＢＢ」、「ＢＢ」、「ＲＢ」の何れかを決定する。しかし、本
発明の遊技機としては、ボーナス振り分け抽選によって「ＳＢＢ又はＢＢ」、「ＲＢ」の
何れかを決定し、前兆ゲームの終了時に「ＳＢＢ」、「ＢＢ」の何れかを決定するように
してもよい。
【２８９８】
　また、パチスロでは、「ＳＢＢ」又は「ＢＢ」の前兆ゲームが行われている場合に、「
ＢＢ前兆フラグ」がオンになっている。つまり、「ＳＢＢ」と「ＢＢ」の前兆ゲームは、
「ＢＢ前兆フラグ」で管理している。しかし、本発明の遊技機としては、「ＳＢＢ」用の
前兆フラグと「ＢＢ」用の前兆フラグを設ける構成としてもよい。この場合は、「ＳＢＢ
」に対応する前兆ゲームの演出と、「ＢＢ」に対応する前兆ゲームの演出を異ならせても
よい。
【２８９９】
　また、パチスロでは、第１のＡＲＴ（「ＳＢＢ」、「ＢＢ」、「ＲＢ」）および第２の
ＡＲＴが、それぞれ滞在ゲーム数の遊技を消化したことを条件に終了するが、第１のＡＲ
Ｔおよび第２のＡＲＴとしては、所定回数のナビ（表示補助情報の報知）が行われたこと
を条件に終了する構成にしてもよい。
【２９００】
　また、パチスロでは、第１のＡＲＴにおける「ＳＢＢ」の滞在ゲーム数を例えば「１０
０」に固定してもよいし、「ＢＢ」と同様に、「ＳＢＢ」中に滞在ゲーム数に上乗せゲー
ム数が加算（上乗せ）される構成であってもよい。
【２９０１】
　また、パチスロでは、ＢＲで発生する可能性がある追加上乗せＡ，Ｂ，Ｃの演出を行う
ゲーム数を例えば「２」に固定してもよい。すなわち、追加上乗せＡ，Ｂ，Ｃの演出が決
定されると、追加上乗せゲーム数カウンタに「２」をセットする構成としてもよい。しか
し、追加上乗せＡ，Ｂ，Ｃの演出を行うゲーム数としては、可変にしてもよい。例えば、
追加上乗せ演出の種別（追加上乗せＡ，Ｂ，Ｃ）に応じて、追加上乗せゲーム数カウンタ
にセットする値を異ならせてもよい。
【２９０２】
　また、パチスロでは、第２のＡＲＴの滞在ゲーム数として、例えば「５０」といった固
定のゲーム数に決定されるようにしてもよいし、これに代えて、所定のゲーム数を１セッ
トとし（例えば、1セット「５０」ゲーム）、第２のＡＲＴのゲーム数を、抽選によって
決定した複数のセット数で設定してもよい。例えば、第２のＡＲＴの滞在ゲーム数を、１
セット「５０」ゲームを２セット、すなわち合計「１００」ゲームに設定してもよい。ま
た、この場合、セット間に停止順序を報知せず、且つ、遊技毎にＡＲＴゲーム数カウンタ
の値を減算しない所定の期間を設けてもよい。また、この所定の期間における遊技毎に上
乗せゲーム数抽選を行ってもよい。そして、この所定の期間が終了する前（この所定の期
間を遊技回数が所定の遊技回数に達したときに終了させる場合は、この所定の遊技回数に
達する前）に、順押し以外の停止順序で停止操作（変則押し）が行われた場合は、所定の
期間を強制的に終了し、変則押しが行われた遊技の次の遊技からＡＲＴゲーム数カウンタ
の値を遊技毎に「１」減算してもよい。
【２９０３】
　また、パチスロでは、パチンコ遊技機１００１に設ける役物として、ステッピングモー
タの駆動によって回転する回転役物１２３を有する回転役物ユニット１２２を例に説明し
た。しかし、これに限らず、パチンコ遊技機１００１に、例えば、ステッピングモータや
ソレノイドなどの駆動によって左右方向や上下方向又は前後方向に移動する役物を設けて
もよい。
【２９０４】
［１１．付記］
　以上説明した実施形態のパチンコ遊技機によれば、以下のような遊技機を提供すること
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ができる。
【２９０５】
［１１－１．付記１－１～付記１－８の各遊技機］
　従来、パチンコ機等の遊技機において、所定の条件が成立すると抽選が行われ、この抽
選の結果にもとづいて、例えば液晶表示器などに演出画像が表示される。抽選の結果が大
当りであると、大当り遊技が開始されて、大入賞口が所定の開閉パターンで開閉する。上
記の大当りが確変大当りであると、大当り遊技が終了したのち、高確率遊技状態に制御さ
れる。
【２９０６】
　この種の遊技機として、入球口への入球率や出玉傾向を左右する遊技要素（構造的要素
や制御的要素）の状態を、あらかじめ所定の設定入力手段によって入力された遊技設定値
に対応する状態に設定するぱちんこ遊技機が開示されている（例えば、特開２０１５－０
６５９７７号公報参照）。
【２９０７】
　このような特開２０１５－０６５９７７号公報に記載の遊技機によれば、遊技台ごとの
出玉傾向を任意に設定できるため、遊技釘や役物などの遊技盤構成に対する調整や整備が
できなくなったとしても、遊技店ごとまたは遊技台ごとの出玉傾向の均一化を防止できる
。
【２９０８】
（第１の課題）
　しかし、特開２０１５－０６５９７７号公報に記載の遊技機によれば、遊技台ごとの出
玉傾向を任意に設定できるものの、入球口への入球率や出玉傾向を左右する構造的要素ま
たは制御的要素の状態を設定値に応じて変えることができるだけで、遊技興趣の向上への
貢献度合いが必ずしも大きいとは言えない。
【２９０９】
　本発明は、そのような点に鑑みてなされたものであり、その目的は、興趣の向上を図り
つつ設定に応じて遊技要素の状態を好適に変えることが可能な遊技機を提供することにあ
る。
【２９１０】
　上記第１の課題を解決するために、以下のような構成の付記１－１の遊技機を提供する
。
【２９１１】
（１）付記１－１の遊技機は、
　所定の操作（例えば、電源が投入されていないときに設定キー３２８をＯＮ操作した状
態で、バックアップクリアスイッチ３３０の押下操作および電源スイッチ３５のＯＮ操作
）にもとづいて、遊技の進行にかかわるデータが異なる複数の設定値（例えば、設定１～
設定６の６段階の設定値）のうちいずれかにセット可能な設定変更制御手段（例えば、ス
テップＳ５０２４の処理を実行可能なメインＣＰＵ１０１）と、
　所定条件の成立にもとづいて抽選を実行可能な抽選手段（例えば、ステップＳ５０７３
、ステップＳ５０８３、ステップＳ５１１８の処理を実行可能なメインＣＰＵ１０１）と
、
　所定の変動時間にわたって所定の変動パターンで図柄（例えば、特別図柄）の変動表示
が行われる表示手段（例えば、第１特別図柄表示部１０７３，第２特別図柄表示部１０７
４）と、
　前記表示手段において行われる変動パターンを、前記抽選の結果に基づいて決定する変
動パターン決定手段（例えば、ステップＳ５０７８の処理を実行可能なメインＣＰＵ１０
１）と、
　前記変動パターンの決定に供される変動パターンテーブルを記憶する変動パターンテー
ブル記憶手段（例えば、メインＲＯＭ１０２）と、
　前記変動パターン決定手段により決定された変動パターンに対応する変動時間にわたっ
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て前記図柄の変動表示（例えば、特別図柄の変動表示）を行い、前記抽選の結果を示す態
様で停止表示する図柄表示制御手段（例えば、ステップＳ５０９３の処理を実行可能なメ
インＣＰＵ１０１）と、
　を備え、
　前記変動パターンテーブル記憶手段は、
　前記設定変更制御手段によりセットされた設定値が高くなるにつれて変動時間が相対的
に短変動パターン（例えば通常変動Ｂ）に決定される確率が高くなるように規定された変
動パターンテーブル（例えば、図１５８に示される特別図柄の変動時間決定テーブルテー
ブル）を記憶している
　ことを特徴とする。
【２９１２】
　上記（１）の遊技機によれば、設定変更制御手段によりセットされた設定値が高くなる
ほど変動時間が短くなるため、高設定値ほど単位時間あたりの抽選回数が多くなり、ひい
ては抽選の結果に対する期待度が高められ、遊技興趣を向上させることが可能となる。
【２９１３】
（２）上記（１）に記載の遊技機において、
　特定時からの前記抽選の実行回数をカウントする抽選回数カウント手段（例えば、メイ
ンＣＰＵ１０１）をさらに備えるとともに、
　前記変動パターンテーブル記憶手段は、
　前記設定変更制御手段によりセットされた設定値が高くなるにつれて前記短変動パター
ンに決定される確率が、前記変動パターンテーブルよりも高くなるように規定された他の
変動パターンテーブル（例えば、図１６０に示される変動回数が１００１以上であるとき
の特別図柄の変動時間決定テーブルテーブル）をさらに記憶しており、
　前記変動パターン決定手段は、
　前記抽選回数カウント手段によりカウントされた前記抽選の実行回数が所定の条件を満
たしたとき（例えば、大当り遊技状態が終了してから１００１回以上の特別図柄の大当り
抽選が行われたとき）は、前記他の変動パターンテーブルを用いて前記変動パターンを決
定可能に構成されている
　ことを特徴とする。
【２９１４】
　上記（２）の遊技機によれば、抽選回数カウント手段によりカウントされた抽選の実行
回数が所定の条件を満たしたときは、他の変動パターンテーブルを用いて変動パターンが
決定可能とされているため、高設定値ほど単位時間あたりの抽選回数が顕著に多くなり、
抽選の実行回数が特定の実行回数においては遊技者の期待度が高められ、遊技興趣を向上
させることが可能となる。なお、「所定の条件」は、例えば、大当り遊技状態が終了して
から所定以上（例えば１００１回以上）の特別図柄の大当り抽選が行われたとき等が相当
するが、これに限られない。
【２９１５】
（３）上記（２）に記載の遊技機において、
　前記設定変更制御手段によりセットされた設定値を含む遊技の進行にかかわる遊技情報
（例えば、保留記憶手段に記憶される保留記憶の数、保留記憶や変動表示についての抽選
結果、設定値）を記憶可能な遊技情報記憶手段（例えば、ＲＷＭ（メインＲＡＭ１０３）
）と、
　所定のタイミングで前記遊技情報記憶手段に記憶されている前記遊技情報についての適
・不適を判別する適正判定手段（ステップＳ５０７２，ステップＳ５０８２の処理を行う
メインＣＰＵ１０１）と、
　前記図柄の変動表示が行われているときに、前記遊技情報記憶手段に記憶されている前
記遊技情報が前記適正判定手段により不適であると判別されると、前記図柄の変動表示に
ついての抽選の結果を示す態様で前記図柄が停止表示されていなかったとしても、遊技を
進行できないよう制御する遊技制御手段（例えば、ステップＳ５７２２の処理を実行する
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メインＣＰＵ１０１）と、
　を備えることを特徴とする。
【２９１６】
　上記（３）の遊技機によれば、図柄の変動表示（例えば、特別図柄の変動表示）が行わ
れているときに、遊技情報記憶手段に記憶されている遊技情報についての適・不適が判別
されることがある。この場合、たとえ、図柄の変動表示についての抽選の結果を示す態様
で図柄が停止表示されていなかったとしても、遊技情報についての適・不適の判別におい
て不適であると判別された場合には、遊技を進行できないよう構成されている。これによ
り、セキュリティを担保することが可能となる。
【２９１７】
　上記第１の課題を解決するために、以下のような構成の付記１－２の遊技機を提供する
。
【２９１８】
（１）付記１－２の遊技機は、
　所定の操作（例えば、電源が投入されていないときに設定キー３２８をＯＮ操作した状
態で、バックアップクリアスイッチ３３０の押下操作および電源スイッチ３５のＯＮ操作
）にもとづいて、遊技の進行にかかわるデータが異なる複数の設定値（例えば、設定１～
設定６の６段階の設定値）のうちいずれかにセット可能な設定変更制御手段（例えば、ス
テップＳ５０２４の処理を実行可能なメインＣＰＵ１０１）と、
　所定条件の成立にもとづいて抽選を実行可能な抽選手段（例えば、ステップＳ５０７３
、ステップＳ５０８３、ステップＳ５１１８の処理を実行可能なメインＣＰＵ１０１）と
、
　所定の図柄による図柄演出（例えば、装飾図柄の変動演出）が行われ、前記図柄の停止
態様によって前記抽選の結果が示されうる表示手段（例えば、表示装置１０１６）と、
　前記表示手段において示されうる前記図柄の停止態様を、前記抽選の結果に基づいて決
定する停止態様決定手段（例えば、ステップＳ５２０５の処理を実行可能なホスト制御回
路２１００）と、
　前記停止態様決定手段による前記図柄の停止態様の決定に供される停止態様テーブル（
例えば、図１５９の装飾図柄決定テーブル）を記憶する停止態様テーブル記憶手段（例え
ば、サブメインＲＯＭ２０５０）と、
　前記停止態様決定手段により決定された停止態様で前記図柄が停止されるよう制御する
図柄演出制御手段（例えば、ステップＳ５２０７の処理を実行可能なホスト制御回路２１
００）と、
　前記抽選の結果が特定の結果（例えば、大当り）であることを示す態様（例えば、第１
態様、第２態様、特定態様）で前記図柄が表示されると、遊技者に有利な複数の利益（例
えば、４Ｒ通常大当り、４Ｒ確変大当り、１０Ｒ通常大当り、１０Ｒ確変大当り）のうち
いずれかの利益を付与する利益付与手段（例えば、図１５５の大当り遊技制御を実行する
メインＣＰＵ１０１）と、
　を備え、
　前記利益付与手段は、
　前記抽選の結果が前記特定の結果（例えば、大当り）であることを示す停止態様で前記
図柄が表示され、当該停止態様が特定停止態様（例えば、特定態様）であるとき、前記複
数の利益のなかで相対的に有利度が高い特定利益（例えば、１０Ｒ確変大当り）を付与可
能に構成されており、
　前記停止態様決定手段は、
　前記抽選の結果が前記特定の結果（例えば、大当り）であるとき、前記設定変更制御手
段によりセットされた設定値が高くなるにつれて、前記図柄の停止態様が前記特定停止態
様で停止される確率が高められるように前記図柄の停止態様を決定可能に構成されている
　ことを特徴とする。
【２９１９】
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　上記（１）の遊技機によれば、設定変更制御手段によりセットされた設定値が高くなる
ほど、図柄の停止態様を、複数の利益のなかで相対的に有利度が高い特定停止態様で停止
される確率を高めることが可能となり、遊技興趣を向上させることが可能となる。
【２９２０】
（２）上記（１）に記載の遊技機において、
　前記停止態様決定手段は、
　前記抽選の結果が前記特定の結果（例えば、大当り）であるとき、前記設定値によらず
前記特定利益が付与される確率が同じでありながらも、前記設定変更制御手段によりセッ
トされた設定値が高くなるにつれて、前記図柄の停止態様が前記特定停止態様で停止され
る確率が高められるように前記図柄の停止態様を決定可能に構成されている
　ことを特徴とする。
【２９２１】
　上記（２）の遊技機によれば、抽選の結果が前記特定の結果（例えば、大当り）である
とき、設定がいずれであっても特定利益が付与される確率を同じとしつつも、設定変更制
御手段によりセットされた設定値が高くなるにつれて特定停止態様で停止される確率が高
められるため、遊技興趣を向上させることが可能となる。
【２９２２】
（３）上記（１）または（２）に記載の遊技機において、
　前記設定変更制御手段によりセットされた設定値を含む遊技の進行にかかわる遊技情報
（例えば、保留記憶手段に記憶される保留記憶の数、保留記憶や変動表示についての抽選
結果、設定値）を記憶可能な遊技情報記憶手段（例えば、ＲＷＭ（メインＲＡＭ１０３）
）と、
　所定のタイミングで前記遊技情報記憶手段に記憶されている前記遊技情報についての適
・不適を判別する適正判定手段（ステップＳ５０７２，ステップＳ５０８２の処理を行う
メインＣＰＵ１０１）と、
　前記図柄演出が行われているときに、前記遊技情報記憶手段に記憶されている前記遊技
情報が前記適正判定手段により不適であると判別されると、前記抽選の結果が前記特定の
結果であって且つ前記図柄の停止態様が前記特定停止態様で停止される旨が前記停止態様
決定手段により決定されていたとしても、遊技を進行できないよう制御する遊技制御手段
（例えば、ステップＳ５７２２の処理を実行するメインＣＰＵ１０１）と、
　を備えることを特徴とする。
【２９２３】
　上記（３）の遊技機によれば、図柄演出（例えば、装飾図柄の変動演出）が行われてい
るときに、遊技情報記憶手段に記憶されている遊技情報についての適・不適が判別される
ことがある。この場合、たとえ、抽選の結果が特定の結果であって且つ図柄の停止態様が
特定停止態様で停止される旨が決定されていたとしても、遊技情報についての適・不適の
判別において不適であると判別された場合には、遊技を進行できないよう構成されている
。これにより、セキュリティを担保することが可能となる。
【２９２４】
　上記第１の課題を解決するために、以下のような構成の付記１－３の遊技機を提供する
。
【２９２５】
（１）付記１－３の遊技機は、
　所定の操作（例えば、電源が投入されていないときに設定キー３２８をＯＮ操作した状
態で、バックアップクリアスイッチ３３０の押下操作および電源スイッチ３５のＯＮ操作
）にもとづいて、遊技の進行にかかわるデータが異なる複数の設定値（例えば、設定１～
設定６の６段階の設定値）のうちいずれかにセット可能な設定変更制御手段（例えば、ス
テップＳ５０２４の処理を実行可能なメインＣＰＵ１０１）と、
　所定条件の成立にもとづいて抽選を実行可能な抽選手段（例えば、ステップＳ５０７３
、ステップＳ５０８３、ステップＳ５１１８の処理を実行可能なメインＣＰＵ１０１、大
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当り抽選とメイン図柄決定抽選との両方を含む）と、
　前記抽選に用いられる抽選テーブル（例えば、図１６１または図１６２の特別図柄の大
当り判定の結果が大当りであるときのメイン図柄の選択率を示すテーブル）を記憶する抽
選テーブル記憶手段と、
　少なくとも図柄の変動表示が行われる表示手段（例えば、第１特別図柄表示部１０７３
，第２特別図柄表示部１０７４）と、
　前記図柄の変動表示を行い、前記抽選の結果を示す態様で停止表示する図柄表示制御手
段（例えば、ステップＳ５０９３の処理を実行可能なメインＣＰＵ１０１）と、
　前記抽選の結果が特定の結果（例えば、大当り）であることを示す態様（例えば、特図
１－１～特図１－８，特図２－１～特図２－４）で前記図柄が表示されると、遊技者に有
利な複数の利益（例えば、４Ｒ通常大当り、４Ｒ確変大当り、１０Ｒ通常大当り、１０Ｒ
確変大当り）のうちいずれかの利益を付与する利益付与手段（例えば、図１５５の大当り
遊技制御を実行するメインＣＰＵ１０１）と、
　を備え、
　前記抽選テーブル記憶手段は、
　前記複数の利益のうち相対的に有利度が高い特定利益（例えば、１０Ｒ確変大当り）に
ついての抽選確率が設定値に応じて異なる複数の抽選テーブルを記憶しており、
　前記抽選手段は、
　前記設定変更制御手段によりセットされた設定値に応じた抽選テーブルを用いて前記抽
選を行いうるよう構成されている
　ことを特徴とする。
【２９２６】
　上記（１）の遊技機によれば、相対的に有利度が高い特定利益についての抽選確率が設
定値に応じて異なる複数の抽選テーブルを用いて抽選が行われるため、設定変更制御手段
によりセットされた設定値に応じて遊技者に付与される利益度合いを異ならせることが可
能となり、遊技興趣を向上させることが可能となる。
【２９２７】
（２）上記（１）に記載の遊技機において、
　前記利益付与手段は、
　前記特定利益として、遊技者に有利な特別遊技状態と、当該特別遊技状態が終了したの
ちの遊技状態を相対的に高い確率で前記利益が付与される高確率遊技状態と、を少なくと
も付与するものであり、
　前記抽選テーブル記憶手段は、
　前記高確率遊技状態に制御される確率が設定値に応じて異なる複数のテーブルを記憶し
ている
　ことを特徴とする。
【２９２８】
　上記（２）の遊技機によれば、高確率遊技状態に制御される確率が設定値に応じて異な
るため、遊技興趣を向上させることが可能となる。
【２９２９】
（３）上記（１）または（２）に記載の遊技機において、
　前記利益付与手段は、
　前記特定利益として、前記抽選が促進される特定遊技状態（例えば、時短遊技状態）を
さらに付与するものであり、
　前記抽選テーブル記憶手段は、
　前記特定遊技状態に制御される確率が設定値に応じて異なる複数のテーブルを記憶して
いる
　ことを特徴とする。
【２９３０】
　上記（２）の遊技機によれば、特定遊技状態に制御される確率が設定値に応じて異なる
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ため、遊技興趣を向上させることが可能となる。
【２９３１】
（４）上記（１）～（３）のいずれか一つに記載の遊技機において、
　前記設定変更制御手段によりセットされた設定値を含む遊技の進行にかかわる遊技情報
（例えば、保留記憶手段に記憶される保留記憶の数、保留記憶や変動表示についての抽選
結果、設定値）を記憶可能な遊技情報記憶手段（例えば、ＲＷＭ（メインＲＡＭ１０３）
）と、
　所定のタイミングで前記遊技情報記憶手段に記憶されている前記遊技情報についての適
・不適を判別する適正判定手段（ステップＳ５０７２，ステップＳ５０８２の処理を行う
メインＣＰＵ１０１）と、
　前記図柄の変動表示が行われているときに、前記適正判定手段により前記遊技情報記憶
手段に記憶されている前記遊技情報が不適であると判別されると、前記図柄の変動表示に
かかる抽選の結果が前記特定利益の付与する旨の結果であったとしても、遊技を進行でき
ないよう制御する遊技制御手段（例えば、ステップＳ５７２２の処理を実行するメインＣ
ＰＵ１０１）と、
　ことを特徴とする。
【２９３２】
　上記（４）の遊技機によれば、図柄の変動表示が行われているときに、遊技情報記憶手
段に記憶されている遊技情報についての適・不適が判別されることがある。この場合、た
とえ図柄の変動表示にかかる抽選の結果が特定利益の付与する旨の結果であったとしても
、遊技を進行できないよう構成されている。これにより、セキュリティを担保することが
可能となる。
【２９３３】
　上記第１の課題を解決するために、以下のような構成の付記１－４の遊技機を提供する
。
【２９３４】
（１）付記１－４の遊技機は、
　所定の操作（例えば、電源が投入されていないときに設定キー３２８をＯＮ操作した状
態で、バックアップクリアスイッチ３３０の押下操作および電源スイッチ３５のＯＮ操作
）にもとづいて、遊技の進行にかかわるデータが異なる複数の設定値（例えば、設定１～
設定６の６段階の設定値）のうちいずれかにセット可能な設定変更制御手段（例えば、ス
テップＳ５０２４の処理を実行可能なメインＣＰＵ１０１）と、
　遊技領域に設けられる第１の始動口および第２の始動口を含む複数の始動口と、
　前記複数の始動口のそれぞれへの遊技球の進入（例えば、受け入れ）にもとづいて異な
る抽選態様で特別図柄抽選を行う特別図柄抽選手段（例えば、ステップＳ５０７３、ステ
ップＳ５０８３、ステップＳ５１１８の処理を実行可能なメインＣＰＵ１０１）と、
　前記特別図柄抽選の結果が特別の結果（例えば、大当り）であることにもとづいて作動
する特別遊技を実行可能な特別遊技実行手段（例えば、図１５５の大当り遊技制御を実行
するメインＣＰＵ１０１）と、
　前記特別図柄抽選の結果が特定の結果（例えば、小当り）であることにもとづいて、前
記特別遊技よりも有利度合の低い特定遊技を実行可能な特定遊技実行手段（例えば、メイ
ンＣＰＵ１０１）と、
　を備え、
　前記特別図柄抽選手段は、
　前記始動口への遊技球の進入（例えば、受け入れ）にもとづいて前記特別図柄抽選を行
うに際し、当該特別図柄抽選を、前記特定の結果となる確率が前記設定変更制御手段によ
りセットされた設定値に応じて異なりうるように行うことが可能であるとともに、
　前記特定遊技実行手段は、
　前記設定変更制御手段によりセットされた設定値にかかわらず、前記第１の始動口に遊
技球が進入したときよりも、前記第２の始動口に遊技球が進入したときの方が高い頻度で
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前記特定遊技を実行可能に構成されている
　ことを特徴とする。
【２９３５】
　上記（１）の遊技機によれば、特定の結果となる確率が設定変更制御手段によりセット
された設定値に応じて異なりうるとともに、設定変更制御手段によりセットされた設定値
にかかわらず、第１始動口に遊技球が進入したときよりも、第２始動口に遊技球が進入し
たときの方が高い頻度で特定遊技が実行される。すなわち、第２始動口に遊技球を入賞さ
せると、高い頻度で特定遊技が実行されることを前提とした上で、設定値に応じて特定遊
技の実行頻度を異ならせることが可能となり、遊技興趣を向上させることが可能となる。
【２９３６】
　なお、「前記第１の始動口に遊技球が進入したときよりも、前記第２の始動口に遊技球
が進入したときの方が高い頻度で前記特定遊技を実行可能」とは、第１の始動口に遊技球
が進入したときに、特定の結果についての当落判定（確率０を含む）を行うものの当該当
落判定において特定の結果となる確率が第２の始動口に遊技球が進入したときよりも低い
態様のみならず、第１の始動口に遊技球が進入したときに、特定の結果についての当落判
定事態を行わない態様も含む。
【２９３７】
（２）上記（１）に記載の遊技機において、
　遊技領域に設けられる普通始動口（例えば、通過ゲート４９）と、
　前記普通始動口への遊技球の進入（例えば、通過）にもとづいて普通図柄抽選を行う普
通図柄抽選手段（例えば、図１５５の普通ゲームにおいて普通図柄当り判定を行うメイン
ＣＰＵ１０１）と、
　前記普通図柄抽選の結果が所定の結果（例えば、普通図柄当り）であることにもとづい
て、前記始動口への遊技球の進入（例えば、受け入れ）を容易化させることが可能な始動
可変制御手段（例えば、メインＣＰＵ１０１）と、
　前記第１の始動口（第１始動口４２０）への遊技球の進入にもとづいて第１特別図柄の
変動表示を行い、前記第２の始動口（第２始動口４４０）への遊技球の進入にもとづいて
第２特別図柄の変動表示を行う特別図柄変動表示制御手段（例えば、メインＣＰＵ１０１
）と、
　前記第２特別図柄の変動表示の時間（例えば、平均時間１０００ｓｅｃ）が遊技の進行
に影響をおよぼす程度に長い第１遊技状態（例えば、確変フラグおよび時短フラグの両方
がＯＦＦに設定される通常遊技状態）、または、前記第１特別図柄の変動表示の時間（例
えば、平均時間１０ｓｅｃ）よりも前記第２特別図柄の変動表示（例えば、平均時間１ｓ
ｅｃ）の方が短い第２遊技状態（例えば、確変フラグがＯＮに設定され且つ時短フラグが
ＯＦＦに設定される有利遊技状態）に制御可能な遊技状態制御手段（例えば、メインＣＰ
Ｕ１０１）と、
　をさらに備えることを特徴とする。
【２９３８】
　上記（２）の遊技機によれば、第２遊技状態では、第１特別図柄の変動表示の時間より
も第２特別図柄の変動表示の方が短いため、高い頻度で特定遊技を実行しつつ、設定値に
応じて特定遊技の実行頻度を異ならせることを、普通図柄抽選の実行頻度を高めることな
く実現することが可能となる。
【２９３９】
（３）上記（１）または（２）に記載の遊技機において、
　前記設定変更制御手段によりセットされた設定値を含む遊技の進行にかかわる遊技情報
（例えば、保留記憶手段に記憶される保留記憶の数、保留記憶や変動表示についての抽選
結果、設定値）を記憶可能な遊技情報記憶手段（例えば、ＲＷＭ（メインＲＡＭ１０３）
）と、
　前記特別図柄抽選の結果を表示する表示手段（例えば、第１特別図柄表示部１０７３、
第２特別図柄表示部１０７４）と、
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　所定のタイミングで前記遊技情報記憶手段に記憶されている前記遊技情報についての適
・不適を判別する適正判定手段（ステップＳ５０７２，ステップＳ５０８２の処理を行う
メインＣＰＵ１０１）と、
　前記始動口（例えば、第２始動口）に遊技球が進入したものの前記特別図柄抽選の結果
が表示される前に、前記適正判定手段により前記遊技情報記憶手段に記憶されている前記
遊技情報が不適であると判別されると、前記特別図柄抽選（例えば、第２特別図柄抽選）
の結果が前記特定の結果であったとしても、前記特定遊技実行手段により前記特定遊技を
実行することなく遊技を進行できないよう制御する遊技制御手段（例えば、ステップＳ５
７２２の処理を実行するメインＣＰＵ１０１）と、
　を備えることを特徴とする。
【２９４０】
　上記（３）の遊技機によれば、始動口（例えば、第２始動口）に遊技球が進入したとし
ても、当該始動口への遊技球の進入にもとづいて行われた特別図柄抽選（例えば、第２特
別図柄抽選）の結果が示される前（例えば、特別図柄の変動表示中）に、遊技情報記憶手
段に記憶されている遊技情報についての適・不適が判別されることがある。この場合、た
とえ始動口（例えば、第２始動口）への遊技球の進入にもとづいて行われた特別図柄抽選
（例えば、第２特別図柄抽選）の結果が特定の結果（例えば、小当り）であったとしても
、遊技情報についての適・不適の判別において不適であると判別された場合には、特定遊
技（例えば、小当り遊技）が実行される前に遊技を進行できないよう構成されている。こ
れにより、セキュリティを担保することが可能となる。
【２９４１】
　上記第１の課題を解決するために、以下のような構成の付記１－５の遊技機を提供する
。
【２９４２】
（１）付記１－５の遊技機は、
　所定の操作（例えば、電源が投入されていないときに設定キー３２８をＯＮ操作した状
態で、バックアップクリアスイッチ３３０の押下操作および電源スイッチ３５のＯＮ操作
）にもとづいて、遊技の進行にかかわるデータが異なる複数の設定値（例えば、設定１～
設定６の６段階の設定値）のうちいずれかにセット可能な設定変更制御手段（例えば、ス
テップＳ５０２４の処理を実行可能なメインＣＰＵ１０１）と、
　遊技領域に設けられる始動口と、
　前記始動口への遊技球の進入（例えば、受け入れ）にもとづいて特別図柄抽選を行う特
別図柄抽選手段と、
　前記特別抽選の結果が特別の結果（例えば、大当り）であることにもとづいて作動する
第１特別遊技を実行可能な第１特別遊技実行手段と、
　遊技領域に設けられる普通始動口（例えば、通過ゲート４９）と、
　前記普通始動口への遊技球の進入（例えば、通過）にもとづいて普通図柄抽選を行う普
通図柄抽選手段（例えば、図１５５の普通ゲームにおいて普通図柄当り判定を行うメイン
ＣＰＵ１０１）と、
　前記普通図柄抽選の結果が所定の結果（例えば、普通図柄当り）であることにもとづい
て、前記始動口への遊技球の進入（例えば、受け入れ）を容易化させることが可能な始動
可変制御手段（例えば、メインＣＰＵ１０１）と、
　前記始動口への遊技球の進入（例えば、受け入れ）にもとづいて行われた前記特別図柄
抽選の結果が特定の結果（例えば、小当り）であることにもとづいて、特定口が設けられ
る特定領域内への遊技球の進入（例えば、受け入れ）が容易となるよう所定の可動片を作
動させることが可能な特定領域可変制御手段（例えば、メインＣＰＵ１０１）と、
　前記特定領域内に設けられた前記特定口に遊技球が受け入れられたことにもとづいて作
動する第２特別遊技を実行可能な第２特別遊技実行手段と、
　を備え、
　前記特定領域可変制御手段は、
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　前記特定領域内への遊技球の進入の容易さが前記設定変更制御手段によりセットされた
設定値に応じて異なりうるように前記所定の可動片を作動させることが可能に構成されて
いる
　ことを特徴とする。
【２９４３】
　上記（１）の遊技機によれば、特定の結果となる確率が設定変更制御手段によりセット
された設定値に応じて異なりうるように行われるため、当該セットされた設定値に応じて
所定の可動片の作動頻度が異なり、ひいては特典が付与される機会を当該セットされた設
定値に応じて異ならせることが可能となり、遊技興趣を向上させることが可能となる。
【２９４４】
（２）上記（１）に記載の遊技機において、
　前記特定領域可変制御手段による前記所定の可動片の作動は、
　前記始動口への遊技球の進入（例えば、受け入れ）の容易化さを前記設定変更制御手段
によりセットされた設定値に応じて異ならせて（例えば、普通図柄当りの確率を異ならせ
る、普通図柄の変動時間を短くする等）前記特別図柄抽選の実行頻度が当該セットされた
設定値に応じて異なるようにすることで、前記特定領域内への遊技球の進入の容易さが当
該セットされた設定値に応じて異なりうるように行われる
　ことを特徴とする。
【２９４５】
　上記（２）の遊技機によれば、始動口（例えば、第２始動口４４０）への遊技球の進入
の容易さが設定変更制御手段によりセットされた設定値に応じて異なりうるように普通図
柄抽選がおこなわれるので、特定領域への遊技球の進入にもとづいて付与される特典の量
が当該セットされた設定値に応じて異なることとなり、遊技興趣を向上させることが可能
となる
【２９４６】
（３）上記（１）または（２）に記載の遊技機において、
　前記特定領域可変制御手段による前記所定の可動片の作動は、
　前記特別図柄抽選において前記特定の結果（例えば、小当り）となる確率を前記設定変
更制御手段によりセットされた設定値に応じて異ならせることで、前記特定領域内への遊
技球の進入の容易さが当該セットされた設定値に応じて異なりうるように行われる
　ことを特徴とする。
【２９４７】
　上記（３）の遊技機によれば、始動口（例えば、第２始動口４４０）への遊技球の進入
の容易さが設定変更制御手段によりセットされた設定値に応じて異なりうるように普通図
柄抽選がおこなわれるので、特定領域への遊技球の進入にもとづいて付与される特典の量
が当該セットされた設定値に応じて異なることとなり、遊技興趣を向上させることが可能
となる。
【２９４８】
（４）上記（１）～（３）のいずれか一に記載の遊技機において、
　前記設定変更制御手段によりセットされた設定値を含む遊技の進行にかかわる遊技情報
（例えば、保留記憶手段に記憶される保留記憶の数、保留記憶や変動表示についての抽選
結果、設定値）を記憶可能な遊技情報記憶手段（例えば、ＲＷＭ（メインＲＡＭ１０３）
）と、
　前記特別図柄抽選の結果を表示する表示手段（例えば、第１特別図柄表示部１０７３、
第２特別図柄表示部１０７４）と、
　所定のタイミングで前記遊技情報記憶手段に記憶されている前記遊技情報についての適
・不適を判別する適正判定手段（ステップＳ５０７２，ステップＳ５０８２の処理を行う
メインＣＰＵ１０１）と、
　前記始動口に遊技球が進入したものの前記特別図柄抽選の結果が表示される前に、前記
適正判定手段により前記遊技情報記憶手段に記憶されている前記遊技情報が不適であると
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判別されると、前記特別図柄抽選の結果が特定の結果であったとしても、前記特定領域可
変制御手段により前記所定の可動片を作動させることなく遊技を進行できないよう制御す
る遊技制御手段（例えば、ステップＳ５７２２の処理を実行するメインＣＰＵ１０１）と
、
　を備えることを特徴とする。
【２９４９】
　上記（４）の遊技機によれば、始動口に遊技球が進入したとしても、当該始動口への遊
技球の進入にもとづいて行われた特別図柄抽選の結果が示される前（例えば、特別図柄の
変動表示中）に、遊技情報記憶手段に記憶されている遊技情報についての適・不適が判別
されることがある。この場合、たとえ始動口への遊技球の進入にもとづいて行われた特別
図柄抽選の結果が特定の結果であったとしても、遊技情報についての適・不適の判別にお
いて不適であると判別された場合には、所定の可動片が作動する前に遊技を進行できない
よう構成されている。これにより、セキュリティを担保することが可能となる。
【２９５０】
　上記第１の課題を解決するために、以下のような構成の付記１－６の遊技機を提供する
。
【２９５１】
（１）付記１－６の遊技機は、
　所定の操作（例えば、電源が投入されていないときに設定キー３２８をＯＮ操作した状
態で、バックアップクリアスイッチ３３０の押下操作および電源スイッチ３５のＯＮ操作
）にもとづいて、遊技の進行にかかわるデータが異なる複数の設定値（例えば、設定１～
設定６の６段階の設定値）のうちいずれかにセット可能な設定変更制御手段（例えば、ス
テップＳ５０２４の処理を実行可能なメインＣＰＵ１０１）と、
　所定条件の成立にもとづいて抽選を実行可能な抽選手段（例えば、ステップＳ５０７３
、ステップＳ５０８３、ステップＳ５１１８の処理を実行可能なメインＣＰＵ１０１）と
、
　前記抽選の結果が特別の結果（例えば、大当り）であることにもとづいて特別遊技状態
（例えば、大当り遊技状態）に制御可能な特別遊技状態制御手段（例えば、図１５５の大
当り遊技制御を実行するメインＣＰＵ１０１）と、
　前記特別遊技状態が終了されたのちの遊技状態を、通常遊技状態よりも遊技者に有利な
有利遊技状態（例えば、高確率遊技状態）に制御可能な遊技状態制御手段（例えば、ステ
ップＳ５１６９において確変フラグをセットした上で遊技を進行するメインＣＰＵ１０１
）と、
　前記特別遊技状態に制御されたのち、前記通常遊技状態に制御されることなく前記特別
遊技状態と前記有利遊技状態とが繰り返された回数（例えば、ループ回数）をカウントす
るカウント手段（例えば、メインＣＰＵ１０１）と、
　を備え、
　前記遊技状態制御手段は、
　前記有利遊技状態における前記抽選の結果が前記特別の結果であるときにも、前記特別
遊技状態に制御可能に構成されているとともに、
　前記カウント手段によりカウントされた回数が規定回数となったときに、前記特別遊技
状態が終了したのちの遊技状態を前記通常遊技状態に制御し、
　前記規定回数は、
　前記設定変更制御手段によりセットされた設定値に応じて異なりうるように構成されて
いる
　ことを特徴とする。
【２９５２】
　上記（１）の遊技機によれば、特別遊技状態と有利遊技状態とを規定回数まで繰り返し
ことが可能であり、この規定回数が設定変更制御手段によりセットされた設定値に応じて
異なるため、遊技興趣を向上させることが可能となる。
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【２９５３】
（２）上記（１）に記載の遊技機において、
　前記規定回数を抽選により決定する規定回数決定手段（例えば、リミッタ回数抽選を行
うメインＣＰＵ１０１）をさらに備え、
　前記規定回数決定手段は、
　前記規定回数を決定する抽選を、前記設定変更制御手段によりセットされた設定値に応
じて前記規定回数に対する期待値が異なるように行うよう構成されている
　ことを特徴とする。
【２９５４】
　上記（２）の遊技機によれば、特別遊技状態と有利遊技状態とを繰り返すことができる
規定回数が抽選により決定され、しかもこの規定回数に対する期待値が設定変更制御手段
によりセットされた設定値に応じて異なるため、遊技興趣を向上させることが可能となる
。
【２９５５】
（３）上記（１）または（２）に記載の遊技機において、
　前記設定変更制御手段によりセットされた設定値を含む遊技の進行にかかわる遊技情報
（例えば、保留記憶手段に記憶される保留記憶の数、保留記憶や変動表示についての抽選
結果、設定値）を記憶可能な遊技情報記憶手段（例えば、ＲＷＭ（メインＲＡＭ１０３）
）と、
　所定のタイミングで前記遊技情報記憶手段に記憶されている前記遊技情報についての適
・不適を判別する適正判定手段（ステップＳ５０７２，ステップＳ５０８２の処理を行う
メインＣＰＵ１０１）と、
　前記適正判定手段により前記遊技情報記憶手段に記憶されている前記遊技情報が不適で
あると判別されると、前記カウント手段によりカウントされた回数が前記規定回数未満で
あったとしても、前記カウント手段によりカウントされる回数が前記規定回数にいたるこ
となく遊技を進行できないよう制御する遊技制御手段と（例えば、ステップＳ５７２２の
処理を実行するメインＣＰＵ１０１）、
　を備えることを特徴とする。
【２９５６】
　上記（３）の遊技機によれば、通常遊技状態に制御されることなく特別遊技状態と有利
遊技状態とが繰り返された回数（すなわちループ回数）が規定回数にいたっていないとき
（すなわちループ中）に、遊技情報記憶手段に記憶されている遊技情報についての適・不
適が判別されることがある。この場合、たとえループ中であったとしても、遊技情報につ
いての適・不適の判別において不適であると判別された場合には、ループ回数が規定回数
にいたることなく遊技を進行できないよう構成されている。これにより、セキュリティを
担保することが可能となる。
【２９５７】
　上記第１の課題を解決するために、以下のような構成の付記１－７の遊技機を提供する
。
【２９５８】
（１）付記１－７の遊技機は、
　所定の操作（例えば、電源が投入されていないときに設定キー３２８をＯＮ操作した状
態で、バックアップクリアスイッチ３３０の押下操作および電源スイッチ３５のＯＮ操作
）にもとづいて、遊技の進行にかかわるデータが異なる複数の設定値（例えば、設定１～
設定６の６段階の設定値）のうちいずれかにセット可能な設定変更制御手段（例えば、ス
テップＳ５０２４の処理を実行可能なメインＣＰＵ１０１）と、
　所定条件の成立（例えば、第１始動口４２０への遊技球の受け入れ）にもとづいて抽選
を実行可能な抽選手段（例えば、ステップＳ５０７３、ステップＳ５０８３、ステップＳ
５１１８の処理を実行可能なメインＣＰＵ１０１）と、
　前記抽選の結果が特別の結果（例えば、大当り）であることにもとづいて特別遊技状態
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に制御することも含めて、遊技の進行を制御可能な遊技制御手段（例えば、図１５５の大
当り遊技制御を実行するメインＣＰＵ１０１）と、
　前記特別遊技状態の開始に際して行われるオープニング演出と、当該特別遊技状態の終
了に際して行われるエンディング演出とを少なくとも実行可能な演出制御手段（例えば、
ホスト制御回路２１００（表示制御回路２３００））と、
　を備え、
　前記抽選手段は、
　前記設定変更制御手段によりセットされた設定値が高いほど有利度が高い態様で前記抽
選を行うとともに、
　前記演出制御手段は、
　前記オープニング演出に要する時間と前記エンディング演出に要する時間とのうち少な
くともいずれか一方を前記設定変更制御手段によりセットされた設定値が高いほど長くな
りうるように、前記オープニング演出および前記エンディング演出を実行するよう構成さ
れている
　ことを特徴とする。
【２９５９】
　上記（１）の遊技機によれば、セットされた設定値が高いほど有利度が高い態様で抽選
が行われる一方で、オープニング演出に要する時間とエンディング演出に要する時間との
うち少なくともいずれか一方はセットされた設定値が高いほど長くなりうる。そのため、
高設定にでは、遊技興趣の向上を図りつつ、単位時間で払い出される賞球を抑制すること
が可能となる。
【２９６０】
（２）上記（１）に記載の遊技機において、
　前記抽選の結果にもとづいて図柄の変動表示を行う図柄変動表示制御手段（例えば、ス
テップＳ５０９３の処理を実行可能なメインＣＰＵ１０１）と、
　前記設定変更制御手段によりセットされた設定値を含む遊技の進行にかかわる遊技情報
（例えば、保留記憶手段に記憶される保留記憶の数、保留記憶や変動表示についての抽選
結果、設定値）を記憶可能な遊技情報記憶手段（例えば、ＲＷＭ（メインＲＡＭ１０３）
）と、
　所定のタイミングで前記遊技情報記憶手段に記憶されている前記遊技情報についての適
・不適を判別する適正判定手段（ステップＳ５０７２，ステップＳ５０８２の処理を行う
メインＣＰＵ１０１）と、
　をさらに備え、
　前記抽選手段は、
　前記特別遊技状態に制御されているときであるか否かにかかわらず、前記始動口への遊
技球の入賞にもとづいて乱数を抽出可能であるとともに、
　前記適正判定手段は、
　前記特別遊技状態に制御されているときであったとしても、前記遊技情報についての適
・不適を判別可能に構成されており、
　前記遊技制御手段は、
　前記適正判定手段により前記遊技情報記憶手段に記憶されている前記遊技情報が不適で
あると判別されると、前記特別遊技状態に制御されていたとしても遊技を進行できないよ
う制御する遊技進行不許可手段（例えば、ステップＳ５７２２の処理を実行するメインＣ
ＰＵ１０１）を有する
　ことを特徴とする。
【２９６１】
　上記（２）の遊技機によれば、特別遊技状態に制御されているときであったとしても遊
技情報についての適・不適の判別が実行されることがある。このような場合において、遊
技情報記憶手段に記憶されている遊技情報が不適であると判別されると、特別遊技状態に
制御されていたとしても遊技を進行できないようになるため、セキュリティを担保しつつ
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、遊技興趣の向上を図ることが可能となる。
【２９６２】
　上記第１の課題を解決するために、以下のような構成の付記１－８の遊技機を提供する
。
【２９６３】
（１）付記１－８の遊技機は、
　所定の操作（例えば、電源が投入されていないときに設定キー３２８をＯＮ操作した状
態で、バックアップクリアスイッチ３３０の押下操作および電源スイッチ３５のＯＮ操作
）にもとづいて、遊技の進行にかかわるデータが異なる複数の設定値（例えば、設定１～
設定６の６段階の設定値）のうちいずれかにセット可能な設定変更制御手段（例えば、ス
テップＳ５０２４の処理を実行可能なメインＣＰＵ１０１）と、
　少なくとも第１進入口（例えば、役物連続作動左ゲート１１００）および第２進入口（
例えば、役物連続作動右ゲート１１１０）を有する複数の進入口と、
　前記複数の進入口のうちいずれかに遊技球が進入可能となるように構成される進入許容
手段（例えば、振分装置１１２０）と、
　前記第１進入口に遊技球が進入したときと前記第２進入口に遊技球が進入したときとで
異なる利益（例えば、ラウンド数が異なる、進入口の下方に始動口がある場合は抽選が実
行されるか否か異なる等）を遊技者に付与可能な利益付与手段（例えば、図１５５の大当
り遊技制御を実行するメインＣＰＵ１０１）と、
　を備え、
　前記進入許容手段は、
　前記第１進入口と前記第２進入口とのうち前記遊技球の進入のしやすさが前記設定変更
制御手段によりセットされた設定値に応じて異なりうるように構成されている
　ことを特徴とする。
【２９６４】
　上記（１）の遊技機によれば、第１進入口に遊技球が進入したときと第２進入口に遊技
球が進入したときとで遊技者に付与される利益が異なる可能性があるなかで、第１進入口
と第２進入口とのうち遊技球の進入のしやすさが設定変更制御手段によりセットされた設
定値に応じて異なりうるように構成されている。しかも、第１進入口と第２進入口とのう
ちいずれに遊技球が進入するかについては、遊技者が狙うことができうるため、遊技興趣
の向上を図りつつ設定に応じて遊技要素の状態を好適に変えることが可能となる。
【２９６５】
　なお、「前記第１進入口に遊技球が進入したときと前記第２進入口に遊技球が進入した
ときとで異なる利益を遊技者に付与可能」とは、例えば、第１進入口に遊技球が進入した
ときと第２進入口に遊技球が進入したときとで大当り遊技状態におけるラウンド数が異な
る場合の他、一方の進入口は抽選契機となる始動口である他方の進入口は抽選契機となら
ない一般入賞口である場合等が相当する。
【２９６６】
（２）上記（１）に記載の遊技機において、
　遊技領域に設けられる始動口（例えば、第１始動口４２０、第２始動口４４０）と、
　前記始動口に遊技球が受け入れられたことにもとづいて抽選を行う抽選手段（例えば、
ステップＳ５０７３、ステップＳ５０８３、ステップＳ５１１８の処理を実行可能なメイ
ンＣＰＵ１０１）と、
　前記抽選の結果にもとづいて図柄の変動表示が行われる表示手段（例えば、第１特別図
柄表示部１０７３，第２特別図柄表示部１０７４）と、
　前記設定変更制御手段によりセットされた設定値の情報を含む遊技の進行にかかわる遊
技情報（例えば、保留記憶手段に記憶される保留記憶の数、保留記憶や変動表示について
の抽選結果、設定値）を記憶可能な遊技情報記憶手段（例えば、ＲＷＭ（メインＲＡＭ１
０３））と、
　所定のタイミングで前記遊技情報記憶手段に記憶されている前記遊技情報についての適
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・不適を判別する適正判定手段（例えば、ステップＳ５０７２，ステップＳ５０８２の処
理を行うメインＣＰＵ１０１）と、
　前記適正判定手段により前記遊技情報記憶手段に記憶されている前記遊技情報が不適で
あると判別されると、前記第１進入口または前記第２進入口に遊技球が進入したとしても
遊技者に利益を付与することなく遊技を進行できないよう制御する遊技制御手段（例えば
、ステップＳ５７２２の処理を実行するメインＣＰＵ１０１）と、
　を備えることを特徴とする。
【２９６７】
　上記（２）の遊技機によれば、図柄の変動表示中、第１進入口または第２進入口に遊技
球が進入したものの未だ利益が付与されていないとき等に、遊技情報記憶手段に記憶され
ている遊技情報についての適・不適が判別されることがある。この場合、遊技者に利益が
付与される可能性があるにもかかわらず遊技情報についての適・不適の判別において不適
であると判別されたときには、遊技者に利益を付与することなく遊技を進行できないよう
構成されている。これにより、セキュリティを担保することが可能となる。
【２９６８】
（３）上記（２）に記載の遊技機において、
　前記抽選の結果が特別の結果であることにもとづいて、少なくとも前記第１進入口と前
記第２進入口とについて遊技球の進入を有効化する進入有効化手段（例えば、条件装置を
作動させるメインＣＰＵ１０１）をさらに備え、
　前記利益付与手段は、
　前記第１進入口に遊技球が進入したときは所定の利益（例えば、８Ｒ大当り遊技状態）
を遊技者に付与可能であるとともに、
　前記第２進入口に遊技球が進入したときは前記所定の利益よりも利益度が大きい特定利
益（例えば、１６Ｒ大当り遊技状態）を遊技者に付与可能に構成されている
　ことを特徴とする。
【２９６９】
　上記（３）の遊技機によれば、遊技者は、より利益が大きい特定利益が付与される可能
性がある第２進入口を狙って遊技を行うこととなり、遊技興趣を向上させることが可能と
なる。
【２９７０】
　上記構成の付記１－１～付記１－８の各遊技機によれば、興趣の向上を図りつつ設定に
応じて遊技要素の状態を好適に変えることが可能となる。
【２９７１】
［１１－２．付記２の遊技機］
　従来、パチンコ機等の遊技機において、所定の条件が成立すると抽選が行われ、この抽
選の結果にもとづいて、例えば液晶表示器などに演出画像が表示される。抽選の結果が大
当りであると、大当り遊技が開始されて、大入賞口が所定の開閉パターンで開閉する。上
記の大当りが確変大当りであると、大当り遊技が終了したのち、高確率遊技状態に制御さ
れる。
【２９７２】
　この種の遊技機として、入球口への入球率や出玉傾向を左右する遊技要素（構造的要素
や制御的要素）の状態を、あらかじめ所定の設定入力手段によって入力された遊技設定値
に対応する状態に設定するぱちんこ遊技機が開示されている（例えば、特開２０１５－０
６５９７７号公報参照）。
【２９７３】
　このような特開２０１５－０６５９７７号公報に記載の遊技機によれば、遊技台ごとの
出玉傾向を任意に設定できるため、遊技釘や役物などの遊技盤構成に対する調整や整備が
できなくなったとしても、遊技店ごとまたは遊技台ごとの出玉傾向の均一化を防止できる
。
【２９７４】
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（第２の課題）
　しかし、特開２０１５－０６５９７７号公報に記載の遊技機によれば、遊技台ごとの出
玉傾向を任意に設定できるものの、例えば遊技設定値等に異常が発生する場合があり、セ
キュリティが万全とは言い難い。
【２９７５】
　本発明は、そのような点に鑑みてなされたものであり、その目的は、セキュリティの向
上を図りつつ設定に応じて遊技要素の状態を変えることが可能な遊技機を提供することに
ある。
【２９７６】
　上記第２の課題を解決するために、以下のような構成の付記２の遊技機を提供する。
【２９７７】
（１）付記２の遊技機は、
　所定の操作（例えば、電源が投入されていないときに設定キー３２８をＯＮ操作した状
態で、バックアップクリアスイッチ３３０の押下操作および電源スイッチ３５のＯＮ操作
）にもとづいて、遊技の進行にかかわるデータが異なる複数の設定値（例えば、設定１～
設定６の６段階の設定値）のうちいずれかにセット可能な設定変更制御手段（例えば、ス
テップＳ５０２４の処理を実行可能なメインＣＰＵ１０１）と、
　前記設定変更制御手段によりセットされた設定値を含む遊技の進行にかかわる遊技情報
（例えば、保留記憶手段に記憶される保留記憶の数、保留記憶や変動表示についての抽選
結果、設定値）を記憶する遊技情報記憶手段（例えば、ＲＷＭ（メインＲＡＭ１０３））
と、
　所定条件の成立（例えば、第１始動口４２０への遊技球の受け入れ）にもとづいて抽選
を行う抽選手段（例えば、ステップＳ５０７３、ステップＳ５０８３、ステップＳ５１１
８の処理を実行可能なメインＣＰＵ１０１）と、
　前記抽選の結果にもとづいて図柄の変動表示を行う図柄変動表示制御手段（例えば、ス
テップＳ５０９３の処理を実行可能なメインＣＰＵ１０１）と、
　所定のタイミング（例えば、第１始動口４２０への遊技球の受け入れタイミング）で前
記遊技情報についての適・不適を判別する適正判定手段（例えば、ステップＳ５０７２，
ステップＳ５０８２の処理を行うメインＣＰＵ１０１）と、
　前記図柄の変動表示が行われているときに、前記適正判定手段により前記遊技情報に記
憶されている前記遊技情報が不適であると判別されると、前記図柄の変動表示が行われて
いたとしても遊技を進行できないよう制御する遊技制御手段（例えば、ステップＳ５７２
２の処理を実行するメインＣＰＵ１０１）と、
　を備えることを特徴とする。
【２９７８】
　上記（１）の遊技機によれば、図柄の変動表示が行われているときに遊技情報について
の適・不適の判別が行われることがある。このような場合において、遊技情報記憶手段に
記憶されている遊技情報が不適であると判別されると、図柄の変動表示が行われていたと
しても遊技の進行を不許可とするので、セキュリティを向上することが可能となる。
【２９７９】
　上記構成の付記２の遊技機によれば、セキュリティの向上を図りつつ設定に応じて遊技
要素の状態を変えることが可能となる。
【２９８０】
［１１－３．付記３の遊技機］
　従来、パチンコ機等の遊技機において、所定の条件が成立すると抽選が行われ、この抽
選の結果にもとづいて、例えば液晶表示器などに演出画像が表示される。抽選の結果が大
当りであると、大当り遊技が開始されて、大入賞口が所定の開閉パターンで開閉する。上
記の大当りが確変大当りであると、大当り遊技が終了したのち、高確率遊技状態に制御さ
れる。
【２９８１】
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　この種の遊技機として、入球口への入球率や出玉傾向を左右する遊技要素（構造的要素
や制御的要素）の状態を、あらかじめ所定の設定入力手段によって入力された遊技設定値
に対応する状態に設定するぱちんこ遊技機が開示されている（例えば、特開２０１５－０
６５９７７号公報参照）。
【２９８２】
　このような特開２０１５－０６５９７７号公報に記載の遊技機によれば、遊技台ごとの
出玉傾向を任意に設定できるため、遊技釘や役物などの遊技盤構成に対する調整や整備が
できなくなったとしても、遊技店ごとまたは遊技台ごとの出玉傾向の均一化を防止できる
。
【２９８３】
（第３の課題）
　しかし、特開２０１５－０６５９７７号公報に記載の遊技機によれば、遊技台ごとの出
玉傾向を任意に設定できるものの、設定値に応じて出玉傾向を変えることは、必ずしも設
計負荷が軽いとは言い難い。
【２９８４】
　本発明は、そのような点に鑑みてなされたものであり、その目的は、設計負荷の軽減を
図りつつ設定に応じて遊技要素の状態を好適に変えることが可能な遊技機を提供すること
にある。
【２９８５】
　上記第３の課題を解決するために、以下のような構成の付記３の遊技機を提供する。
【２９８６】
（１）付記３の遊技機は、
　所定の操作（例えば、電源が投入されていないときに設定キー３２８をＯＮ操作した状
態で、バックアップクリアスイッチ３３０の押下操作および電源スイッチ３５のＯＮ操作
）にもとづいて、遊技の進行にかかわるデータが異なる複数の設定値（例えば、設定１～
設定６の６段階の設定値）のうちいずれかにセット可能な設定変更制御手段（例えば、ス
テップＳ５０２４の処理を実行可能なメインＣＰＵ１０１）と、
　所定幅で乱数を発生させる乱数発生手段（例えば、プログラムを実行することによって
乱数値を生成するメインＣＰＵ１０１）と、
　所定条件の成立にもとづいて乱数を抽出する乱数抽出手段（例えば、ステップＳ５０７
３の処理を実行するメインＣＰＵ１０１）と、
　総乱数（例えば、大当り判定用乱数の範囲）と特定乱数（例えば、大当り判定値データ
）とを規定する抽選テーブル（例えば、大当り乱数判定テーブル）を記憶するテーブル記
憶手段（例えば、メインＲＡＭ１０３）と、
　前記乱数抽出手段により抽出された乱数を用いて抽選（例えば、ステップＳ５１１８の
処理）を行い、前記抽出された乱数が特定乱数（例えば、大当り判定値データ）であると
きに、特別遊技状態に制御可能な特別遊技状態制御手段と、
　を備え、
　前記テーブル記憶手段は、
　前記設定変更制御手段によりセットされた設定値に応じて少なくとも前記総乱数の数が
異なる抽選テーブルを記憶しており、
　前記乱数発生手段は、
　前記設定変更制御手段によりセットされた設定値に応じて前記抽選テーブルに規定され
ている数の総乱数を発生させるよう構成されている
　ことを特徴とする。
【２９８７】
　上記（１）の遊技機によれば、分子（大当り判定値データの数）よりも桁数が多い分母
（大当り判定用乱数の範囲）を変えることで、特別遊技状態に制御される確率（すなわち
大当り確率）を変えることになるため、大当り判定用乱数の範囲を固定値として大当り判
定値データの数を設定値に応じて変える手法と比べて、設定値毎の大当り確率を細かく設
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定することが可能となる。
【２９８８】
（２）上記（１）に記載の遊技機において、
　前記抽選の結果にもとづいて図柄の変動表示を行う図柄変動表示制御手段（例えば、ス
テップＳ５０９３の処理を実行可能なメインＣＰＵ１０１）と、
　前記設定変更制御手段によりセットされた設定値を含む遊技の進行にかかわる遊技情報
（例えば、保留記憶手段に記憶される保留記憶の数、保留記憶や変動表示についての抽選
結果、設定値）を記憶可能な遊技情報記憶手段（例えば、ＲＷＭ（メインＲＡＭ１０３）
）と、
　前記所定条件の成立にもとづいて乱数が抽出されると、前記図柄の変動表示が開始され
るまでに、前記乱数発生手段により発生された総乱数についての適・不適を判別する適正
判定手段（ステップＳ５０７２，ステップＳ５０８２の処理を行うメインＣＰＵ１０１）
と、
　前記乱数発生手段により発生された総乱数が前記適正判定手段により不適であると判別
されると、遊技を進行できないよう制御する遊技制御手段（例えば、ステップＳ５７２２
の処理を実行するメインＣＰＵ１０１）と、
　を備えることを特徴とする。
【２９８９】
　上記（２）の遊技機によれば、乱数発生手段により発生された総乱数が不適であると判
別されたときには、遊技を進行できないように構成されているため、セキュリティを担保
しつつ、設定値毎の大当り確率を細かく設定することが可能となる。
【２９９０】
　上記構成の付記３の遊技機によれば、設計負荷の軽減を図りつつ設定に応じて遊技要素
の状態を好適に変えることが可能となる。
【２９９１】
［１１－４．付記４－１及び付記４－２の各遊技機］
　従来、パチンコ機等の遊技機において、所定の条件が成立すると抽選が行われ、この抽
選の結果にもとづいて、例えば液晶表示器などに演出画像が表示される。抽選の結果が大
当りであると、大当り遊技が開始されて、大入賞口が所定の開閉パターンで開閉する。上
記の大当りが確変大当りであると、大当り遊技が終了したのち、高確率遊技状態に制御さ
れる。
【２９９２】
　この種の遊技機として、入球口への入球率や出玉傾向を左右する遊技要素（構造的要素
や制御的要素）の状態を、あらかじめ所定の設定入力手段によって入力された遊技設定値
に対応する状態に設定するぱちんこ遊技機が開示されている（例えば、特開２０１５－０
６５９７７号公報参照）。
【２９９３】
　このような特開２０１５－０６５９７７号公報に記載の遊技機によれば、遊技台ごとの
出玉傾向を任意に設定できるため、遊技釘や役物などの遊技盤構成に対する調整や整備が
できなくなったとしても、遊技店ごとまたは遊技台ごとの出玉傾向の均一化を防止できる
。
【２９９４】
（第４の課題）
　しかし、特開２０１５－０６５９７７号公報に記載の遊技機によれば、遊技台ごとの出
玉傾向を任意に設定できる一方、遊技者にとっては、出玉傾向を任意に設定できることに
よって疑心暗鬼になり、興趣が低下するおそれがある。
【２９９５】
　本発明は、そのような点に鑑みてなされたものであり、その目的は、設定に応じて遊技
要素の状態を変えつつ、好適に興趣の低下を抑制することが可能な遊技機を提供すること
にある。
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【２９９６】
　上記第４の課題を解決するために、以下のような構成の付記４－１の遊技機を提供する
。
【２９９７】
（１）付記４－１の遊技機は、
　所定の操作（例えば、電源が投入されていないときに設定キー３２８をＯＮ操作した状
態で、バックアップクリアスイッチ３３０の押下操作および電源スイッチ３５のＯＮ操作
）にもとづいて、遊技の進行にかかわるデータが異なる複数の設定値（例えば、設定１～
設定６の６段階の設定値）のうちいずれかにセット可能な設定変更制御手段（例えば、ス
テップＳ５０２４の処理を実行可能なメインＣＰＵ１０１）と、
　遊技領域に設けられ、始動口を含む複数の入賞口（例えば、第１始動口４２０、第２始
動口４４０、一般入賞口１０５３～１０５６）と、
　前記複数の入賞口のうちいずれかに遊技球が受け入れられたことにもとづいて特典（例
えば、賞球）を付与する特典付与手段（例えば、払出装置３５０）と、
　前記始動口に遊技球が受け入れられたことにもとづいて抽選を実行可能な抽選手段（例
えば、ステップＳ５０７３、ステップＳ５０８３、ステップＳ５１１８の処理を実行可能
なメインＣＰＵ１０１）と、
　前記抽選の結果にもとづいて行われる図柄の変動演出が少なくとも行われる表示手段（
例えば、表示装置１０１６）と、
　前記抽選の結果が特定の結果である可能性があることを示す特定態様（例えば、リーチ
演出）で前記図柄の変動演出が行われているときに、前記複数の入賞口のうち特定の入賞
口に遊技球が受け入れられたことにもとづいて、前記設定変更制御手段によりセットされ
た設定値についての設定値情報を示唆可能な設定示唆手段（例えば、ホスト制御回路２１
００）と、
　ことを特徴とする。
【２９９８】
　上記（１）の遊技機によれば、特定態様（例えば、リーチ演出）で図柄の変動演出が行
われているときに特定の入賞口に遊技球が受け入れられたことにもとづいて、設定変更制
御手段によりセットされた設定値についての設定値情報が示唆される可能性があるため、
遊技者が疑心暗鬼になることを軽減することができる。また、特定態様で図柄の変動演出
が行われると、遊技者が遊技球の発射をやめてしまうおそれもあるが、そのようなことも
抑制することが可能となる。
【２９９９】
（２）上記（１）に記載の遊技機において、
　前記規定回数を抽選により決定する規定回数決定手段（例えば、リミッタ回数抽選を行
うメインＣＰＵ１０１）をさらに備え、
　前記図柄の変動演出を前記特定態様（例えば、リーチ演出）で行うか否かを決定する特
定態様決定手段（例えば、ステップＳ５０７８の処理を実行するメインＣＰＵ１０１）と
、
　前記特定態様決定手段により前記図柄の変動演出を前記特定態様で行う旨が決定された
とき、前記複数の入賞口のうちのいずれかを前記特定の入賞口にランダムに決定する特定
入賞口決定手段（例えば、メインＣＰＵ１０１）と、
　をさらに備えることを特徴とする。
【３０００】
　上記（２）の遊技機によれば、特定入賞口は、固定の入賞口ではなく複数の入賞口のう
ちのいずれかにランダムに決定されるため、遊技興趣を高めることが可能となる。なお、
ランダムに決定された特定入賞口は、開示せずに秘匿にすることが好ましい。これにより
、遊技者は、いずれの入賞口を狙えばいいかといった点に面白みが生まれる。
【３００１】
（３）上記（１）または（２）に記載の遊技機において、
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　前記設定変更制御手段によりセットされた設定値を含む遊技の進行にかかわる遊技情報
（例えば、保留記憶手段に記憶される保留記憶の数、保留記憶や変動表示についての抽選
結果、設定値）を記憶可能な遊技情報記憶手段（例えば、ＲＷＭ（メインＲＡＭ１０３）
）と、
　所定のタイミングで前記遊技情報記憶手段に記憶されている前記遊技情報についての適
・不適を判別する適正判定手段（ステップＳ５０７２，ステップＳ５０８２の処理を行う
メインＣＰＵ１０１）と、
　前記適正判定手段により前記遊技情報記憶手段に記憶されている前記遊技情報が不適で
あると判別されると、前記特定の入賞口に遊技球が受け入れられたとしても、前記設定変
更制御手段によりセットされた設定値についての設定値情報を示唆することなく遊技を進
行できないよう制御する遊技制御手段（例えば、ステップＳ５７２２の処理を実行するメ
インＣＰＵ１０１）と、
　を備えることを特徴とする。
【３００２】
　上記（３）の遊技機によれば、図柄の変動演出が行われているときや、特定の入賞口に
遊技球が受け入れられたものの未だ設定値情報が示唆されていないときに、遊技情報記憶
手段に記憶されている遊技情報についての適・不適が判別されることがある。この場合、
設定値情報が示唆される可能性があったとしても、遊技情報についての適・不適の判別に
おいて不適であると判別された場合には、設定変更制御手段によりセットされた設定値に
ついての設定値情報を示唆することなく遊技を進行できないよう構成されている。これに
より、セキュリティを担保することが可能となる。
【３００３】
　上記第４の課題を解決するために、以下のような構成の付記４－２の遊技機を提供する
。
【３００４】
（１）付記４－２の遊技機は、
　所定の操作（例えば、電源が投入されていないときに設定キー３２８をＯＮ操作した状
態で、バックアップクリアスイッチ３３０の押下操作および電源スイッチ３５のＯＮ操作
）にもとづいて、遊技の進行にかかわるデータが異なる複数の設定値（例えば、設定１～
設定６の６段階の設定値）のうちいずれかにセット可能な設定変更制御手段（例えば、ス
テップＳ５０２４の処理を実行可能なメインＣＰＵ１０１）と、
　遊技領域に設けられる始動口（例えば、第１始動口４２０、第２始動口４４０）と、
　前記始動口に遊技球が受け入れられたことにもとづいて抽選を行う抽選手段（例えば、
ステップＳ５０７３、ステップＳ５０８３、ステップＳ５１１８の処理を実行可能なメイ
ンＣＰＵ１０１）と、
　前記抽選の結果にもとづいて図柄の変動表示が行われる表示手段（例えば、第１特別図
柄表示部１０７３，第２特別図柄表示部１０７４）と、
　前記抽選の結果が特別の結果（例えば、大当り）であることにもとづいて特別遊技状態
に制御することも含めて、遊技の進行を制御可能な遊技制御手段（例えば、図１５５の大
当り遊技制御を実行するメインＣＰＵ１０１）と、
　前記始動口への遊技球の受け入れにかかわる所定の条件を満たしたこと（例えば、オー
バーフローポイントが所定ポイントに達したこと等）にもとづいて、前記設定変更制御手
段によりセットされた設定値についての設定値情報を示唆可能な設定示唆手段（例えば、
ホスト制御回路２１００）と、
　を備えることを特徴とする。
【３００５】
　上記（１）の遊技機によれば、始動口への遊技球の受け入れにかかわる所定の条件を満
たしたことにもとづいて、現在の設定値（設定変更制御手段によりセットされた設定値）
についての設定値情報が示唆されうるため、遊技者が疑心暗鬼になることを軽減すること
ができる。また、始動口に遊技球が受け入れられるように遊技の実行が促される。なお、
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「始動口への遊技球の受け入れにかかわる所定の条件を満たしたこと」とは、例えば、始
動口に遊技球が受け入れられたにもかからず保留上限であったがために保留されなかった
場合や、始動口に遊技球が受け入れられたにもかからず保留上限であったがために保留さ
れなかったときにポイントを貯めて当該ポイントが所定ポイントに達した場合等が想定さ
れるが、これらに限られない。
【３００６】
（２）上記（１）に記載の遊技機において、
　前記設定変更制御手段によりセットされた設定値を含む遊技の進行にかかわる遊技情報
（例えば、保留記憶手段に記憶される保留記憶の数、保留記憶や変動表示についての抽選
結果、設定値）を記憶可能な遊技情報記憶手段（例えば、ＲＷＭ（メインＲＡＭ１０３）
）と、
　所定のタイミングで前記遊技情報記憶手段に記憶されている前記遊技情報についての適
・不適を判別する適正判定手段（ステップＳ５０７２，ステップＳ５０８２の処理を行う
メインＣＰＵ１０１）と、
　をさらに備え、
　前記遊技制御手段は、
　前記適正判定手段により前記遊技情報記憶手段に記憶されている前記遊技情報が不適で
あると判別されると、前記始動口に遊技球が受け入れられると前記所定の条件を満たす可
能性があった（例えば、オーバーフローポイントが所定ポイントに達した等）としても、
前記設定変更制御手段によりセットされた設定値についての設定値情報を示唆することな
く遊技を進行できないよう制御する遊技進行不許可手段（例えば、ステップＳ５７２２の
処理を実行するメインＣＰＵ１０１）を有する
　ことを特徴とする。
【３００７】
　上記（２）の遊技機によれば、図柄の変動表示が行われているときに、遊技情報記憶手
段に記憶されている遊技情報についての適・不適が判別されることがある。この場合、始
動口に遊技球が受け入れられると所定の条件を満たす可能性があったとしても、当該遊技
球が始動口に受け入れられたことによって行われた遊技情報についての適・不適の判別に
おいて不適であると判別された場合には、設定変更制御手段によりセットされた設定値に
ついての設定値情報を示唆することなく遊技を進行できないよう構成されている。これに
より、セキュリティを担保することが可能となる。
【３００８】
　上記構成の付記４－１の遊技機、付記４－２の遊技機によれば、設定に応じて遊技要素
の状態を変えつつ好適に興趣の低下を抑制することが可能となる。
【３００９】
［１１－５．付記５の遊技機］
　従来、パチンコ機等の遊技機において、所定の条件が成立すると抽選が行われ、この抽
選の結果にもとづいて、例えば液晶表示器などに演出画像が表示される。抽選の結果が大
当りであると、大当り遊技が開始されて、大入賞口が所定の開閉パターンで開閉する。上
記の大当りが確変大当りであると、大当り遊技が終了したのち、高確率遊技状態に制御さ
れる。
【３０１０】
　この種の遊技機として、入球口への入球率や出玉傾向を左右する遊技要素（構造的要素
や制御的要素）の状態を、あらかじめ所定の設定入力手段によって入力された遊技設定値
に対応する状態に設定するぱちんこ遊技機が開示されている（例えば、特開２０１５－０
６５９７７号公報参照）。
【３０１１】
　このような特開２０１５－０６５９７７号公報に記載の遊技機によれば、遊技台ごとの
出玉傾向を任意に設定できるため、遊技釘や役物などの遊技盤構成に対する調整や整備が
できなくなったとしても、遊技店ごとまたは遊技台ごとの出玉傾向の均一化を防止できる
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。
【３０１２】
（第５の課題）
　しかし、特開２０１５－０６５９７７号公報に記載の遊技機によれば、遊技台ごとの出
玉傾向を任意に設定できるものの、出玉管理が容易でなくなるおそれがある。
【３０１３】
　本発明は、そのような点に鑑みてなされたものであり、その目的は、出玉管理を容易に
行うことが可能な遊技機を提供することにある。
【３０１４】
　上記第５の課題を解決するために、以下のような構成の付記５の遊技機を提供する。
【３０１５】
（１）付記５の遊技機は、
　所定の操作（例えば、電源が投入されていないときに設定キー３２８をＯＮ操作した状
態で、バックアップクリアスイッチ３３０の押下操作および電源スイッチ３５のＯＮ操作
）にもとづいて、遊技の進行にかかわるデータが異なる複数の設定値（例えば、設定１～
設定６の６段階の設定値）のうちいずれかにセット可能な設定変更制御手段（例えば、ス
テップＳ５０２４の処理を実行可能なメインＣＰＵ１０１）と、
　前記設定変更制御手段によりセットされた設定値にもとづいて遊技の進行を制御する遊
技制御手段（例えば、メインＣＰＵ１０１）と、
　遊技の結果として入賞にもとづいて遊技媒体を払い出す払出手段（例えば、払出装置３
５０）と、
　所定条件の成立にもとづいて行われた抽選の結果が特定の結果（例えば、大当り）であ
ったことにもとづいて、前記入賞の頻度が高められる特別遊技を実行可能な特別遊技実行
手段（例えば、図１５５の大当り遊技制御を実行するメインＣＰＵ１０１）と、
　前記払出手段により払い出された遊技媒体にかかわるデータを集計可能なデータ集計手
段（例えば、払出・発射制御回路３１０）と、
　前記データ集計手段により集計されたデータを所定の表示領域（性能表示モニタ３３４
）に表示するデータ表示制御手段（メインＣＰＵ１０１）と、
　を備え、
　前記データ集計手段は、
　全遊技履歴にもとづいて前記データを集計する全履歴集計手段と、
　前記設定値毎の遊技履歴にもとづいて前記データを集計する設定値別履歴集計手段とを
有し、
　前記データ表示制御手段は、
　前記全履歴集計手段により集計されたデータまたは／および前記設定値別履歴集計手段
により集計されたデータを表示可能に構成されている
　ことを特徴とする。
【３０１６】
　上記（１）の遊技機によれば、全履歴集計手段により集計されたデータと、設定値別履
歴集計手段により集計されたデータとのうちいずれか一方または両方を表示することがで
きるため、出玉管理を容易に行うことが可能となる。
【３０１７】
　上記構成の付記５の遊技機によれば、出玉管理を容易に行うことが可能な遊技機を提供
することにある。
【３０１８】
［１１－６．付記６の遊技機］
　従来、パチンコ機等の遊技機において、所定の条件が成立すると抽選が行われ、この抽
選の結果にもとづいて、例えば液晶表示器などに演出画像が表示される。抽選の結果が大
当りであると、大当り遊技が開始されて、大入賞口が所定の開閉パターンで開閉する。上
記の大当りが確変大当りであると、大当り遊技が終了したのち、高確率遊技状態に制御さ
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れる。
【３０１９】
　この種の遊技機として、スペックを変更することができる遊技機が開示されている（例
えば、特開２０１１－０１０８３３号公報参照）。
【３０２０】
　このような特開２０１１－０１０８３３号公報に記載の遊技機によれば、容易に遊技機
のスペックを変更することができるため、演出を実行するために必要な演出データを記憶
した記憶手段の交換が不要となり、無駄を排除することが可能である。
【３０２１】
（第６の課題）
　しかし、特開２０１１－０１０８３３号公報に記載の遊技機によれば、無駄を排除する
ことは可能ではあるものの、スペックを変更するだけでは面白みに欠けるおそれがある。
【３０２２】
　本発明は、そのような点に鑑みてなされたものであり、その目的は、興趣の低下を抑制
することが可能な遊技機を提供することにある。
【３０２３】
　上記第６の課題を解決するために、以下のような構成の付記６の遊技機を提供する。
（１）付記６の遊技機は、
　所定の操作（例えば、電源が投入されていないときに設定キー３２８をＯＮ操作した状
態で、バックアップクリアスイッチ３３０の押下操作および電源スイッチ３５のＯＮ操作
）にもとづいて、設定値に応じてゲーム性が異なる複数の設定値（例えば、設定１～設定
６の６段階の設定値）のうちいずれかにセット可能な設定変更制御手段（例えば、ステッ
プＳ５０２４の処理を実行可能なメインＣＰＵ１０１）と、
　前記設定変更制御手段によりセットされた設定値にもとづくゲーム性での遊技の進行を
制御する遊技制御手段（例えば、メインＣＰＵ１０１）と、
　を備え、
　前記遊技制御手段は、
　前記設定変更制御手段によりセットされた設定値に応じたゲーム性にもとづいて抽選（
例えば、ステップＳ５０７３、ステップＳ５０８３、ステップＳ５１１８の処理）を実行
可能な抽選手段と、
　前記抽選の結果にもとづいて、前記設定変更制御手段によりセットされた設定値に応じ
た特典が付与される特別遊技（例えば、図１５５の大当り遊技制御）を実行可能な特別遊
技実行手段と、
　を少なくとも有する
　ことを特徴とする。
【３０２４】
　上記（１）の遊技機によれば、設定変更制御手段によりセットされた設定値にもとづく
異なるゲーム性での遊技を１台の遊技機で実行することが可能となり、遊技機管理責任者
等による遊技機の活用の仕方に幅を持たせることが可能となる。
【３０２５】
（２）上記（１）に記載の遊技機において、
　前記遊技制御手段は、
　前記複数の設定値のうち第１の設定値に設定されたときは、相対的に高い確率で前記抽
選が行われる高確率状態において、所定期間内に前記抽選に当選しなければ当該高確率状
態を終了するゲーム性（例えば、ＳＴ仕様）のもとで遊技を実行する第１遊技制御手段（
例えば、メインＣＰＵ１０１）と、
　前記複数の設定値のうち第２の設定値に設定されたときは、相対的に高い確率で前記抽
選が行われる高確率状態において、前記抽選に当選するまで当該高確率状態が終了せずに
継続するゲーム性（例えば、確変ループ仕様）のもとで遊技を実行する第２遊技制御手（
例えば、メインＣＰＵ１０１）段と、
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　を少なくとも有する
　ことを特徴とする。
【３０２６】
　上記（２）の遊技機によれば、第１遊技制御手段によるゲーム性および第２遊技制御手
段によるゲーム性のいずれも高確率遊技状態に制御される点で共通するものの、第１遊技
制御手段によるゲーム性では高確率遊技状態が次回の大当り遊技状態まで継続することな
く中途で終了することがあり、第２遊技制御手段によるゲーム性では高確率遊技状態が次
の特別遊技状態に制御されるまで継続して実行される点で大きく異なる。このように、一
見は似ているものの実質的には異なる２つのゲーム性を切り替えて実行できるようにする
ことで、遊技機の管理責任者等によるパチンコ遊技機の活用の仕方に幅をもたせつつ興趣
の向上を図ることが可能な遊技機を提供することができる。
【３０２７】
　上記構成の付記６の遊技機によれば、興趣の低下を抑制することが可能な遊技機を提供
することが可能となる。
【３０２８】
［１１－７．付記７－１～付記７－１２の各遊技機］
　従来より、所定の条件が成立すると抽選を行い、この抽選の結果にもとづいて図柄の可
変表示を行う遊技機が知られている。そして、抽選の結果が特定の結果であることを示す
特定の表示結果で表示されると、遊技者に有利な遊技状態に制御される。
【３０２９】
　この種の遊技機では、上記抽選の結果が特定の結果となる確率等、遊技において遊技者
の有利不利に関わる確率を示す複数の設定値のうちいずれか１つの設定値を設定し、以後
、設定された設定値にもとづいて遊技の進行が制御される遊技機が知られている（例えば
、特開２０１１－２０６５８８号公報の段落［００６３］参照）。上記の設定値は、例え
ばホールの遊技機管理者等、権限を有する者が設定することができる。
【３０３０】
（第７の課題）
　しかし、設定された設定値にもとづいて遊技の進行が制御される遊技機では、例えば、
権限を有しない者によって不正に設定値の変更や設定値の確認が行われたり、ノイズ等に
より設定値が変更されてしまう等といった様々な問題が発生することが懸念される。
【３０３１】
　また、上記の設定値は、ホールおよび遊技者のいずれにとっても重要な要素であるから
、権限を有する者によって厳重に管理されるべきものであり、その管理には利便性も要求
される。
【３０３２】
　本発明は、そのような点に鑑みてなされたものであり、その目的は、設定値にかかわる
問題に対応可能な利便性の高い遊技機を提供することにある。
【３０３３】
　上記第７の課題を解決するために、以下のような構成の付記７－１の遊技機を提供する
。
【３０３４】
（１）付記７－１の遊技機は、
　複数の設定値のうちいずれか一の設定値にもとづいて遊技の進行にかかわる制御を実行
可能な第１制御手段（例えば、主制御回路１００）と、
　所定の表示手段（例えば、表示装置１０１６）と、
　前記表示手段に表示される画像の表示制御を少なくとも実行可能な第２制御手段（例え
ば、サブ制御回路２７０）と、
　前記一の設定値にかかわる操作に用いられる設定操作手段（例えば、設定キー３２８）
と、
　電源が投入されると、前記第１制御手段および前記第２制御手段に電力を供給可能な電
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力供給手段（例えば、電源供給回路３３８）と、
　を備え、
　前記第１制御手段は、
　少なくとも前記設定操作手段が操作された状態（例えば、設定キーがＯＮ状態）で電源
が投入されると、前記一の設定値を変更または確認することが可能な設定状態に制御する
設定状態制御手段（例えば、ステップＳ５０２４またはステップＳ５０２６の処理を実行
可能なメインＣＰＵ１０１）と、
　少なくとも前記一の設定値についての設定値情報を記憶可能な第１記憶手段（例えば、
メインＲＡＭ１０３）と、
　各種情報を前記第２制御手段に送信可能であり、少なくとも、前記一の設定値の変更ま
たは確認が行われたことを示す設定操作情報（例えば、設定操作コマンド）を送信可能な
送信手段（例えば、コマンド出力ポート１０６やステップＳ５０５５の処理を実行可能な
メインＣＰＵ１０１）と、を有し、
　前記第２制御手段は、
　前記送信手段から送信された情報を受信可能な受信手段（例えば、中継基板４０１０）
と、
　前記設定操作情報を前記受信手段により受信すると、少なくとも、前記受信手段により
受信した設定操作情報と、当該設定操作情報にかかわる時間情報（例えば、初期化コマン
ドまたは電断復帰コマンドを受信した時間情報）とを、履歴情報として記憶可能な第２記
憶手段（例えば、サブワークＲＡＭ２１００ａ）と、
　所定の操作にもとづいて、前記履歴情報が示される情報画面（例えば、設定変更・確認
履歴画面）を表示可能な表示制御手段（例えば、表示制御回路２３００）と、を有する
　ことを特徴とする。
【３０３５】
　上記（１）の遊技機によれば、所定の操作を行うことで、設定操作情報と当該設定操作
情報にかかわる時間情報とが履歴情報として示される情報画面を閲覧可能することができ
るため、設定値にかかわる様々な問題に対応することが可能となる。とくに、例えば権限
を有しない第三者による不正を目的とした設定値の変更や設定値の確認が行われた可能性
があるときには、情報画面を閲覧することで、上記不正が行われたか否かの追跡を行うこ
とが可能となる。また、過去の履歴情報を閲覧することで、例えばホールの営業に活用で
きる等、利便性も高められる。
【３０３６】
　なお、設定操作情報は、設定値の変更が行われたときは設定値の変更が行われた旨を示
す設定値変更情報であり、設定値の確認が行われたときは設定値の確認が行われた旨を示
す設定値確認情報である。また、設定操作情報が設定値変更情報であるとき、設定値情報
は、変更後の一の設定値についての設定値情報である。設定操作情報が設定値確認情報で
あるときは、設定されている一の設定値についての設定値情報を第２制御手段に送信して
もよいが、一の設定値の変更が行われていないため、設定値情報を第２制御手段に送信す
ることは必須ではない。
【３０３７】
　また、「当該設定操作情報にかかわる時間情報」は、設定操作情報を第１制御手段から
第２制御手段に送信した時間情報であってもよいし、設定操作情報を第２制御手段が受信
した時間であってもよい。
【３０３８】
（２）上記（１）に記載の遊技機において、
　前記表示制御手段は、
　前記設定操作手段が操作された状態で電源が投入されると前記情報画面を表示可能であ
り、遊技の実行中は前記所定の操作が行われたとしても前記情報画面の表示を制限する情
報画面制限手段（例えば、ステップＳ５３０１においてＮＯと判別したときにホールメニ
ュータスクを終了するホスト制御回路２１００、ステップＳ５３１６においてＹＥＳと判
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別したときにステップＳ５３１７の処理を実行するホスト制御回路２１００）を有する
　ことを特徴とする。
【３０３９】
　上記（２）の遊技機によれば、情報画面は、設定操作手段が操作された状態で電源が投
入されると表示される画面であり、遊技の実行中は所定の操作が行われたとしても表示が
制限される画面である。すなわち、設定操作手段が操作された状態（例えば、設定キーが
ＯＮ状態）で電源が投入されないと、情報画面が表示されない。そのため、権限のない第
三者が不正を目的として情報画面を容易に閲覧することが困難であり、セキュリティを担
保することが可能となる。
【３０４０】
　上記第７の課題を解決するために、以下のような構成の付記７－２の遊技機を提供する
。
【３０４１】
（１）付記７－２の遊技機は、
　複数の設定値のうちいずれか一の設定値にもとづいて遊技の進行にかかわる制御を実行
可能な第１制御手段（例えば、主制御回路１００）と、
　所定の表示手段（例えば、表示装置１０１６）と、
　前記表示手段に表示される画像の表示制御を少なくとも実行可能な第２制御手段（例え
ば、サブ制御回路２７０）と、
　前記一の設定値にかかわる操作に用いられる設定操作手段（例えば、設定キー３２８）
と、
　電源が投入されると、前記第１制御手段および前記第２制御手段に電力を供給可能な電
力供給手段（例えば、電源供給回路３３８）と、
　を備え、
　前記第１制御手段は、
　少なくとも前記設定操作手段が操作された状態（例えば、設定キーがＯＮ状態）で電源
が投入されると、前記一の設定値を変更または確認することが可能な設定状態に制御する
設定状態制御手段（例えば、ステップＳ５０２４またはステップＳ５０２６の処理を実行
可能なメインＣＰＵ１０１）と、
　少なくとも前記一の設定値についての設定値情報を記憶可能な第１記憶手段（例えば、
メインＲＡＭ１０３）と、
　各種情報を前記第２制御手段に送信可能であり、少なくとも、前記一の設定値の変更ま
たは確認が行われたことを示す設定操作情報（例えば、設定操作コマンド）と、前記一の
設定値についての設定値情報とを送信可能な送信手段（例えば、コマンド出力ポート１０
６やステップＳ５０５５の処理を実行可能なメインＣＰＵ１０１）と、を有し、
　前記第２制御手段は、
　前記送信手段から送信された情報を受信可能な受信手段（例えば、中継基板４０１０）
と、
　前記設定操作情報を前記受信手段により受信すると、少なくとも、前記受信手段により
受信した設定操作情報と、当該設定操作情報にかかわる時間情報（例えば、初期化コマン
ドまたは電断復帰コマンドを受信した時間情報）と、前記設定値情報とを、履歴情報とし
て記憶可能な第２記憶手段（例えば、サブワークＲＡＭ２１００ａ）と、
　所定の操作にもとづいて、前記履歴情報が示される情報画面を表示可能な表示制御手段
（例えば、表示制御回路２３００）と、を有し、
　前記表示制御手段は、
　前記所定の操作にもとづいて、前記履歴情報のうち前記設定値情報を含まない履歴情報
が示される第１画面（例えば、図２５９の設定変更・確認履歴画面）を表示する第１画面
表示制御手段（例えば、図２５９の設定変更・確認履歴画面を表示するホスト制御回路２
１００）と、
　前記第１画面が表示されたことを条件に、少なくとも前記設定値情報を含む履歴情報が
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示される第２画面（例えば、図２６１の設定変更・確認履歴画面）を表示する第２画面表
示制御手段（例えば、図２６１の設定変更・確認履歴画面を表示するホスト制御回路２１
００）と、を有する
　ことを特徴とする。
【３０４２】
　上記（１）の遊技機によれば、所定の操作を行うことで、設定操作情報と当該設定操作
情報にかかわる時間情報と設定値情報とが履歴情報として示される情報画面を閲覧可能す
ることができるため、設定値にかかわる様々な問題に対応することが可能となる。とくに
、例えば権限を有しない第三者による不正を目的とした設定値の変更や設定値の確認が行
われた可能性があるときには、情報画面を閲覧することで、上記不正が行われたか否かの
追跡を行うことが可能となる。また、過去の履歴情報を閲覧することで、例えばホールの
営業に活用できる等、利便性も高められる。
【３０４３】
　しかも、所定の操作が行われると、先ずは、履歴情報のうち設定値情報を含まない履歴
情報が示される第１画面（例えば、図２５９の設定変更・確認履歴画面）を表示し、第１
画面が表示されたことを条件に、設定値情報を含む履歴情報が示される第２画面（例えば
、図２６１の設定変更・確認履歴画面）が表示されるように構成されている。
【３０４４】
　なお、各種情報を第２制御手段に送信可能な送信手段は、設定操作情報と設定値情報と
を、ともに送信してもよいし別々に送信してもよい。設定操作情報は、設定値の変更が行
われたときは設定値の変更が行われた旨を示す設定値変更情報であり、設定値の確認が行
われたときは設定値の確認が行われた旨を示す設定値確認情報である。また、設定操作情
報が設定値変更情報であるとき、設定値情報は、変更後の一の設定値についての設定値情
報である。設定操作情報が設定値確認情報であるときは、設定されている一の設定値につ
いての設定値情報を第２制御手段に送信してもよいが、一の設定値の変更が行われていな
いため、設定値情報を第２制御手段に送信することは必須ではない。
【３０４５】
　また、「当該設定操作情報にかかわる時間情報」は、設定操作情報を第１制御手段から
第２制御手段に送信した時間情報であってもよいし、設定操作情報を第２制御手段が受信
した時間であってもよい。
【３０４６】
（２）上記（１）に記載の遊技機において、
　前記第２画面表示制御手段は、
　前記第２画面を、特定の条件を満たした場合に限り表示するよう構成されてなる
　ことを特徴とする。
【３０４７】
　上記（２）の遊技機によれば、特定の条件を満たした場合に限り、設定値情報を含む履
歴情報が示される第２画面が表示されるので、設定値情報を容易に閲覧することができず
、不正を目的として設定値情報が閲覧されることを抑制できる。なお、特定の条件とは、
例えば、適正なパスワードが入力された場合等である。
【３０４８】
（３）上記（１）または（２）の遊技機において、
　前記表示制御手段は、
　前記設定操作手段が操作された状態で電源が投入されたときに前記情報画面を表示可能
であり、遊技の実行中は前記所定の操作が行われたとしても前記情報画面の表示を制限す
る情報画面制限手段を有する
　ことを特徴とする。
【３０４９】
　上記（３）の遊技機によれば、情報画面は、設定操作手段が操作された状態で電源が投
入されると表示される画面であり、遊技の実行中は所定の操作が行われたとしても表示が
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制限される画面である。すなわち、設定操作手段が操作された状態（例えば、設定キーが
ＯＮ状態）で電源が投入されないと、情報画面が表示されない。そのため、権限のない第
三者が不正を目的として情報画面を容易に閲覧することが困難であり、セキュリティを担
保することが可能となる。
【３０５０】
　上記第７の課題を解決するために、以下のような構成の付記７－３の遊技機を提供する
。
【３０５１】
（１）付記７－３の遊技機は、
　複数の設定値のうちいずれか一の設定値にもとづいて遊技の進行にかかわる制御を実行
可能な第１制御手段（例えば、主制御回路１００）と、
　所定の表示手段（例えば、表示装置１０１６）と、
　前記表示手段に表示される画像の表示制御を少なくとも実行可能な第２制御手段（例え
ば、サブ制御回路２７０）と、
　前記一の設定値にかかわる操作に用いられる設定操作手段（例えば、設定キー３２８）
と、
　電源が投入されると、前記第１制御手段および前記第２制御手段に電力を供給可能な電
力供給手段（例えば、電源供給回路３３８）と、
　を備え、
　前記第１制御手段は、
　少なくとも前記設定操作手段が操作された状態（例えば、設定キーがＯＮ状態）で電源
が投入されると、前記一の設定値を変更または確認することが可能な設定状態に制御する
設定状態制御手段（例えば、ステップＳ５０２４またはステップＳ５０２６の処理を実行
可能なメインＣＰＵ１０１）と、
　少なくとも前記一の設定値についての設定値情報を記憶可能な第１記憶手段（例えば、
メインＲＡＭ１０３）と、
　各種情報を前記第２制御手段に送信可能であり、少なくとも、前記一の設定値の変更ま
たは確認が行われたことを示す設定操作情報（例えば、設定操作コマンド）を送信可能な
送信手段（例えば、コマンド出力ポート１０６やステップＳ５０５５の処理を実行可能な
メインＣＰＵ１０１）と、を有し、
　前記第２制御手段は、
　前記送信手段から送信された情報を受信可能な受信手段（例えば、中継基板４０１０）
と、
　前記設定操作情報を前記受信手段により受信すると、少なくとも、前記受信手段により
受信した設定操作情報と当該設定操作情報にかかわる時間情報（例えば、初期化コマンド
または電断復帰コマンドを受信した時間情報）とを、履歴情報として記憶可能な第２記憶
手段（例えば、サブワークＲＡＭ２１００ａ）と、
　所定の操作にもとづいて、前記履歴情報が示される情報画面（例えば、設定変更・確認
履歴画面）を表示可能な表示制御手段と、
　前記情報画面が表示されたのち、所定条件が成立するまで（例えば、演出制御オブジェ
クトを生成するコマンドを受信するまで）は前記情報画面を表示可能であるものの、前記
所定条件が成立すると、前記情報画面の表示を制限する情報画面表示制限手段（例えば、
ステップＳ５３１８のホールメニュー表示禁止処理を実行するホスト制御回路２１００）
と、を有する
　ことを特徴とする。
【３０５２】
　上記（１）の遊技機によれば、所定の操作を行うことで、設定操作情報と当該設定操作
情報にかかわる時間情報とが履歴情報として示される情報画面を閲覧可能することができ
るため、設定値にかかわる様々な問題に対応することが可能となる。とくに、例えば権限
を有しない第三者による不正を目的とした設定値の変更や設定値の確認が行われた可能性
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があるときには、情報画面を閲覧することで、上記不正が行われたか否かの追跡を行うこ
とが可能となる。また、過去の履歴情報を閲覧することで、例えばホールの営業に活用で
きる等、利便性も高められる。
【３０５３】
　しかも、表示された情報画面は、所定条件が成立するまでは表示可能であるものの、所
定条件が成立すると表示が制限されるよう構成されている。そのため、所定条件が一旦成
立すると、情報画面を閲覧することができなくなるため、権限を有しない者が不正に閲覧
を行おうとしても容易に閲覧することができず、セキュリティを担保することが可能とな
る。
【３０５４】
　なお、設定操作情報は、設定値の変更が行われたときは設定値の変更が行われた旨を示
す設定値変更情報であり、設定値の確認が行われたときは設定値の確認が行われた旨を示
す設定値確認情報である。また、設定操作情報が設定値変更情報であるとき、設定値情報
は、変更後の一の設定値についての設定値情報である。設定操作情報が設定値確認情報で
あるときは、設定されている一の設定値についての設定値情報を第２制御手段に送信して
もよいが、一の設定値の変更が行われていないため、設定値情報を第２制御手段に送信す
ることは必須ではない。
【３０５５】
　また、「当該設定操作情報にかかわる時間情報」は、設定操作情報を第１制御手段から
第２制御手段に送信した時間情報であってもよいし、設定操作情報を第２制御手段が受信
した時間であってもよい。
【３０５６】
　上記第７の課題を解決するために、以下のような構成の付記７－４の遊技機を提供する
。
【３０５７】
（１）付記７－４の遊技機は、
　複数の設定値のうちいずれか一の設定値にもとづいて遊技の進行にかかわる制御を実行
可能な第１制御手段（例えば、主制御回路１００）と、
　所定の表示手段（例えば、表示装置１０１６）と、
　前記表示手段に表示される画像の表示制御を少なくとも実行可能な第２制御手段（例え
ば、サブ制御回路２７０）と、
　前記一の設定値にかかわる操作に用いられる設定操作手段（例えば、設定キー３２８）
と、
　電源が投入されると、前記第１制御手段および前記第２制御手段に電力を供給可能な電
力供給手段（例えば、電源供給回路３３８）と、
　を備え、
　前記第１制御手段は、
　少なくとも前記設定操作手段が操作された状態（例えば、設定キーがＯＮ状態）で電源
が投入されると、前記一の設定値を変更または確認することが可能な設定状態に制御する
設定状態制御手段（例えば、ステップＳ５０２４またはステップＳ５０２６の処理を実行
可能なメインＣＰＵ１０１）と、
　少なくとも前記一の設定値についての設定値情報を記憶可能な第１記憶手段（例えば、
メインＲＡＭ１０３）と、
　各種情報を前記第２制御手段に送信可能であり、少なくとも、前記一の設定値の変更ま
たは確認が行われたことを示す設定操作情報（例えば、設定操作コマンド）を送信可能な
送信手段（例えば、コマンド出力ポート１０６やステップＳ５０５５の処理を実行可能な
メインＣＰＵ１０１）と、を有し、
　前記第２制御手段は、
　前記送信手段から送信された情報を受信可能な受信手段（例えば、中継基板４０１０）
と、



(488) JP 2021-83905 A 2021.6.3

10

20

30

40

50

　前記設定操作情報を前記受信手段により受信すると、少なくとも、前記受信手段により
受信した設定操作情報と、当該設定操作情報にかかわる時間情報（例えば、初期化コマン
ドまたは電断復帰コマンドを受信した時間情報）とを、履歴情報として記憶可能な第２記
憶手段（例えば、サブワークＲＡＭ２１００ａ）と、
　不特定の者（例えば、遊技者）が閲覧することが可能な通常画面（例えば、ガイド初期
画像）と、特定の者（例えば、遊技機管理者）に限り閲覧することが可能であって前記履
歴情報が示される情報画面（例えば、設定変更・確認履歴画面）とを含む複数の画面のう
ち、いずれかの画面を前記表示手段に表示可能な表示制御手段（例えば、表示制御回路２
３００）と、を有し、
　前記表示制御手段は、
　前記通常画面については電源が投入されている限り表示可能である一方、前記情報画面
については、少なくとも前記設定操作手段が操作された状態（例えば、設定キーがＯＮ状
態）で電源が投入されたときに表示するよう構成されてなる
　ことを特徴とする。
【３０５８】
　上記（１）の遊技機によれば、所定の表示手段には、不特定の者（例えば、遊技者）が
閲覧することが可能な通常画面と、特定の者（例えば、遊技機管理者）に限り閲覧するこ
とが可能な情報画面とが表示される。そして、通常画面については電源が投入されている
限り表示可能である一方、情報画面については、電源が投入されているだけでは表示され
ず、少なくとも設定操作手段が操作された状態で電源が投入されなければ表示されないよ
うに構成されている。そのため、情報画面については、権限を有しない不特定の者が容易
に閲覧することができず、不正に閲覧されることを抑制できるようになっている。
【３０５９】
　ところで、上記の通常画面は、例えば会員登録を行った遊技者だけしか閲覧できないよ
うな場合には不特定の者が閲覧することが可能であると解釈できないかもしれないが、会
員登録さえ行えば（すなわち、閲覧したいという意思さえあれば）誰でも閲覧することが
できるため、不特定の者が閲覧することが可能な通常画面であるといえる。これに対し、
情報画面は、閲覧したいという意思があったとしても閲覧できるものではなく、例えば遊
技機管理者のような権限を持つ者だけが閲覧できる画面である。
【３０６０】
　さらに、特定の者に限り閲覧できる情報画面では、設定操作情報と当該設定操作情報に
かかわる時間情報とが履歴情報として示されるため、設定値にかかわる様々な問題に対応
することが可能となる。とくに、例えば権限を有しない第三者による不正を目的とした設
定値の変更や設定値の確認が行われた可能性があるときには、情報画面を閲覧することで
、上記不正が行われたか否かの追跡を行うことが可能となる。また、過去の履歴情報を閲
覧することで、例えばホールの営業に活用できる等、利便性も高められる。
【３０６１】
　なお、設定操作情報は、設定値の変更が行われたときは設定値の変更が行われた旨を示
す設定値変更情報であり、設定値の確認が行われたときは設定値の確認が行われた旨を示
す設定値確認情報である。また、設定操作情報が設定値変更情報であるとき、設定値情報
は、変更後の一の設定値についての設定値情報である。設定操作情報が設定値確認情報で
あるときは、設定されている一の設定値についての設定値情報を第２制御手段に送信して
もよいが、一の設定値の変更が行われていないため、設定値情報を第２制御手段に送信す
ることは必須ではない。
【３０６２】
　また、「当該設定操作情報にかかわる時間情報」は、設定操作情報を第１制御手段から
第２制御手段に送信した時間情報であってもよいし、設定操作情報を第２制御手段が受信
した時間であってもよい。
【３０６３】
（２）上記（１）に記載の遊技機において、
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　前記表示制御手段は、
　前記設定操作手段が操作された状態で電源が投入されると前記情報画面を表示可能であ
り、遊技の実行中は前記情報画面の表示を制限する情報画面制限手段（例えば、ステップ
Ｓ５３０１においてＮＯと判別したときにホールメニュータスクを終了するホスト制御回
路２１００、ステップＳ５３１６においてＹＥＳと判別したときにステップＳ５３１７の
処理を実行するホスト制御回路２１００）を有する
　ことを特徴とする。
【３０６４】
　上記（２）の遊技機によれば、情報画面は、設定操作手段が操作された状態で電源が投
入されると表示される画面であり、遊技の実行中は所定の操作が行われたとしても表示が
制限される画面である。すなわち、設定操作手段が操作された状態（例えば、設定キーが
ＯＮ状態）で電源が投入されないと、情報画面が表示されない。そのため、権限のない第
三者が不正を目的として情報画面を容易に閲覧することが困難であり、セキュリティを担
保することが可能となる。
【３０６５】
　上記第７の課題を解決するために、以下のような構成の付記７－５の遊技機を提供する
。
【３０６６】
（１）付記７－５の遊技機は、
　複数の設定値のうちいずれか一の設定値にもとづいて遊技の進行にかかわる制御を実行
可能な第１制御手段（例えば、主制御回路１００）と、
　所定の表示手段（例えば、表示装置１０１６）と、
　前記表示手段に表示される画像の表示制御を少なくとも実行可能な第２制御手段（例え
ば、サブ制御回路２７０）と、
　前記一の設定値にかかわる操作に用いられる設定操作手段（例えば、設定キー３２８）
と、
　電源が投入されると、前記第１制御手段および前記第２制御手段に電力を供給可能な電
力供給手段（例えば、電源供給回路３３８）と、
　を備え、
　前記第１制御手段は、
　少なくとも前記設定操作手段が操作された状態（例えば、設定キーがＯＮ状態）で電源
が投入されると、前記一の設定値を変更または確認することが可能な設定状態に制御する
設定状態制御手段（例えば、ステップＳ５０２４またはステップＳ５０２６の処理を実行
可能なメインＣＰＵ１０１）と、
　少なくとも前記一の設定値についての設定値情報を記憶可能な第１記憶手段（例えば、
メインＲＡＭ１０３）と、
　各種情報を前記第２制御手段に送信可能であり、少なくとも、前記一の設定値の変更ま
たは確認が行われたことを示す設定操作情報（例えば、設定操作コマンド）を送信可能な
送信手段（例えば、コマンド出力ポート１０６やステップＳ５０５５の処理を実行可能な
メインＣＰＵ１０１）と、を有し、
　前記第２制御手段は、
　前記送信手段から送信された情報を受信可能な受信手段（例えば、中継基板４０１０）
と、
　前記設定操作情報を前記受信手段により受信すると、少なくとも、前記受信手段により
受信した設定操作情報と、当該設定操作情報にかかわる時間情報（例えば、初期化コマン
ドまたは電断復帰コマンドを受信した時間情報）とを、履歴情報として記憶可能な第２記
憶手段（例えば、サブワークＲＡＭ２１００ａ）と、
　所定の操作にもとづいて、前記履歴情報が示される情報画面（例えば、設定変更・確認
履歴画面）を表示可能な表示制御手段（例えば、表示制御回路２３００）と、
　特定の操作を受け付けると、前記履歴情報を前記第２記憶手段から消去する情報消去手
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段（例えば、ステップＳ８０６６やステップＳ８１６０などの処理を実行するホスト制御
回路２１００）と、を有し、
　前記情報消去手段は、
　特定の条件を満たしたときに限り前記特定の操作を受け付けるよう構成されてなる
　ことを特徴とする。
【３０６７】
　上記（１）の遊技機によれば、所定の操作を行うことで、設定操作情報と当該設定操作
情報にかかわる時間情報とが履歴情報として示される情報画面を閲覧可能することができ
るため、設定値にかかわる様々な問題に対応することが可能となる。とくに、例えば権限
を有しない第三者による不正を目的とした設定値の変更や設定値の確認が行われた可能性
があるときには、情報画面を閲覧することで、上記不正が行われたか否かの追跡を行うこ
とが可能となる。また、過去の履歴情報を閲覧することで、例えばホールの営業に活用で
きる等、利便性も高められる。
【３０６８】
　しかも、特定の操作（例えば、「クリア」の項目を選択した上でメインボタン６６２の
押下操作）を受け付けると、履歴情報が消去されるよう構成されており、さらに上記特定
の操作は、特定の条件を満たしたとき（例えば、入力されたパスワードが適正であったと
き）に限り受け付け可能となっている。そのため、例えば権限を有しない者が不正を目的
として設定値の変更や設定値の確認や閲覧が行われた履歴を消去しようとしても、特定の
条件を満たさないとかかる消去を実行することができないため、不正の履歴が意図的に消
去されてしまうことを防止できる。また、権限を有する者にとっては、履歴情報を消去す
ることができるため利便性を高めることができる。
【３０６９】
　なお、設定操作情報は、設定値の変更が行われたときは設定値の変更が行われた旨を示
す設定値変更情報であり、設定値の確認が行われたときは設定値の確認が行われた旨を示
す設定値確認情報である。また、設定操作情報が設定値変更情報であるとき、設定値情報
は、変更後の一の設定値についての設定値情報である。設定操作情報が設定値確認情報で
あるときは、設定されている一の設定値についての設定値情報を第２制御手段に送信して
もよいが、一の設定値の変更が行われていないため、設定値情報を第２制御手段に送信す
ることは必須ではない。
【３０７０】
　また、「当該設定操作情報にかかわる時間情報」は、設定操作情報を第１制御手段から
第２制御手段に送信した時間情報であってもよいし、設定操作情報を第２制御手段が受信
した時間であってもよい。
【３０７１】
（２）上記（１）に記載の遊技機において、
　前記送信手段は、
　前記一の設定値についての設定値情報をさらに送信可能であり、
　前記第２記憶手段は、
　前記設定値情報についても前記履歴情報として記憶可能であるとともに、
　前記表示制御手段は、
　前記履歴情報に前記設定値情報が含まれる情報画面（例えば、図２６１の設定変更・確
認履歴画面）を表示可能であり、
　前記情報消去手段は、
　前記設定値情報が含まれる履歴情報を、前記第２記憶手段から消去するよう構成されて
なる
　ことを特徴とする。
【３０７２】
　上記（２）の遊技機によれば、情報画面が表示されると、設定値情報といったより有益
な情報を閲覧することが可能となる。しかも、このような有益な情報についても、権限を
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有する者が消去することができるため利便性を高めることができる。
【３０７３】
　なお、送信手段は、設定操作情報と設定値情報とを、ともに送信してもよいし別々に送
信してもよい。
【３０７４】
（３）上記（１）または（２）に記載の遊技機において、
　前記情報消去手段は、
　前記履歴情報を前記第２記憶手段から消去するにあたり、履歴情報として前記第２記憶
手段に記憶されている履歴情報のうちの一部のみを消去可能に構成されてなる
　ことを特徴とする。
【３０７５】
　上記（３）の遊技機によれば、第２記憶手段に記憶されている履歴情報のうち消去する
履歴情報を、権限を有する者が取捨選択できるため、利便性が高められる。例えば、履歴
情報は、一の設定操作情報と一の日時情報と一の設定値情報とが対応付けられて表示され
る（例えば、図２６１参照）。情報消去手段は、対応付けられた履歴情報（例えば、図２
６１に示されるＮｏ毎）に消去してもよいし、履歴情報に含まれる複数項目の情報のうち
項目毎に消去してもよい（例えば、図２６１に示される日時の項目、操作種別の項目、設
定値の項目のうちいずれかの項目の全部を消去してもよい）。
【３０７６】
　上記第７の課題を解決するために、以下のような構成の付記７－６の遊技機を提供する
。
【３０７７】
（１）付記７－６の遊技機は、
　複数の設定値のうちいずれか一の設定値にもとづいて遊技の進行にかかわる制御を実行
可能な第１制御手段（例えば、主制御回路１００）と、
　所定の表示手段（例えば、表示装置１０１６）と、
　前記表示手段に表示される画像の表示制御を少なくとも実行可能な第２制御手段（例え
ば、サブ制御回路２７０）と、
　前記一の設定値にかかわる操作に用いられる設定操作手段（例えば、設定キー３２８）
と、
　電源が投入されると、前記第１制御手段および前記第２制御手段に電力を供給可能な電
力供給手段（例えば、電源供給回路３３８）と、
　を備え、
　前記第１制御手段は、
　少なくとも前記設定操作手段が操作された状態（例えば、設定キーがＯＮ状態）で電源
が投入されると、前記一の設定値を変更または確認することが可能な設定状態に制御する
設定状態制御手段（例えば、ステップＳ５０２４またはステップＳ５０２６の処理を実行
可能なメインＣＰＵ１０１）と、
　少なくとも前記一の設定値についての設定値情報を記憶可能な第１記憶手段（例えば、
メインＲＡＭ１０３）と、
　各種情報を前記第２制御手段に送信可能であり、少なくとも、前記一の設定値の変更ま
たは確認が行われたことを示す設定操作情報（例えば、設定操作コマンド）を送信可能な
送信手段（例えば、コマンド出力ポート１０６やステップＳ５０５５の処理を実行可能な
メインＣＰＵ１０１）と、を有し、
　前記第２制御手段は、
　前記送信手段から送信された情報を受信可能な受信手段（例えば、中継基板４０１０）
と、
　前記設定操作情報を前記受信手段により受信すると、少なくとも、前記受信手段により
受信した設定操作情報と、当該設定操作情報にかかわる時間情報（例えば、初期化コマン
ドまたは電断復帰コマンドを受信した時間情報）とを、履歴情報として記憶可能な第２記
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憶手段（例えば、サブワークＲＡＭ２１００ａ）と、
　所定の操作にもとづいて、前記履歴情報が示される情報画面を表示可能な表示制御手段
（例えば、表示制御回路２３００）と、を有し、
　前記設定操作情報は、
　前記一の設定値の変更が行われたことを示す情報であるか、前記一の設定値の確認が行
われたことを示す情報であるかの操作種別を区別することが可能な情報であり、
　前記表示制御手段は、
　前記設定操作情報の種別にかかわらず、前記設定操作情報、前記時間情報および前記設
定値情報の全部が履歴情報として示される一覧の情報画面（例えば、一覧画面）と、
　前記設定操作情報のうち特定の種別に対応する、前記設定操作情報、前記時間情報およ
び前記設定値情報が履歴情報として示される特定の情報画面（例えば、絞込画面）とを選
択的に表示可能に構成されてなる
　ことを特徴とする。
【３０７８】
　上記（１）の遊技機によれば、所定の操作を行うことで、設定操作情報と当該設定操作
情報にかかわる時間情報とが履歴情報として示される情報画面を閲覧可能することができ
るため、設定値にかかわる様々な問題に対応することが可能となる。とくに、例えば権限
を有しない第三者による不正を目的とした設定値の変更や設定値の確認が行われた可能性
があるときには、情報画面を閲覧することで、上記不正が行われたか否かの追跡を行うこ
とが可能となる。また、過去の履歴情報を閲覧することで、例えばホールの営業に活用で
きる等、利便性も高められる。
【３０７９】
　しかも、設定操作情報の種別にかかわらず、前記設定操作情報、前記時間情報および前
記設定値情報の全部が履歴情報として示される一覧の情報画面と、設定操作情報のうち特
定の種別に対応する、前記設定操作情報、前記時間情報および前記設定値情報が履歴情報
として示される特定の情報画面とを選択的に表示可能であるため、操作者（例えば、遊技
機管理者）の利便性を高めることができる。
【３０８０】
　なお、設定操作情報は、設定値の変更が行われたときは設定値の変更が行われた旨を示
す設定値変更情報であり、設定値の確認が行われたときは設定値の確認が行われた旨を示
す設定値確認情報である。また、設定操作情報が設定値変更情報であるとき、設定値情報
は、変更後の一の設定値についての設定値情報である。設定操作情報が設定値確認情報で
あるときは、設定されている一の設定値についての設定値情報を第２制御手段に送信して
もよいが、一の設定値の変更が行われていないため、設定値情報を第２制御手段に送信す
ることは必須ではない。
【３０８１】
　また、「当該設定操作情報にかかわる時間情報」は、設定操作情報を第１制御手段から
第２制御手段に送信した時間情報であってもよいし、設定操作情報を第２制御手段が受信
した時間であってもよい。
【３０８２】
（２）上記（１）に記載の遊技機において、
　前記表示制御手段は、
　特定の条件を満たした場合に限り、前記一覧の情報画面と前記特定の情報画面とを選択
的に表示可能に構成されてなる
　ことを特徴とする。
【３０８３】
　上記（２）の遊技機によれば、特定の条件を満たした場合に限り、一覧の情報画面と特
定の情報画面とを選択的に表示可能となるので、不正を目的として履歴情報が閲覧される
ことを抑制できる。なお、特定の条件とは、例えば、適正なパスワードが入力された場合
等である。
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【３０８４】
（３）上記（１）または（２）の遊技機において、
　前記送信手段は、
　前記一の設定値についての設定値情報をさらに送信可能であり、
　前記第２記憶手段は、
　前記設定値情報についても前記履歴情報として記憶可能であるとともに、
　前記表示制御手段は、
　前記履歴情報に前記設定値情報が含まれる情報画面を表示可能に構成されてなる
　ことを特徴とする。
【３０８５】
　上記（３）の遊技機によれば、情報画面が表示されると、設定値情報といったより有益
な情報を閲覧することが可能となる。しかも、このような有益な情報についても、権限を
有する者が消去することができるため利便性を高めることができる。
【３０８６】
　なお、送信手段は、設定操作情報と設定値情報とを、ともに送信してもよいし別々に送
信してもよい。
【３０８７】
　上記第７の課題を解決するために、以下のような構成の付記７－７の遊技機を提供する
。
【３０８８】
（１）付記７－７の遊技機は、
　複数の設定値のうちいずれか一の設定値にもとづいて遊技の進行にかかわる制御を実行
可能な第１制御手段（例えば、主制御回路１００）と、
　所定の表示手段（例えば、表示装置１０１６）と、
　前記表示手段に表示される画像の表示制御を少なくとも実行可能な第２制御手段（例え
ば、サブ制御回路２７０）と、
　前記一の設定値にかかわる操作に用いられる設定操作手段（例えば、設定キー３２８）
と、
　電源が投入されると、前記第１制御手段および前記第２制御手段に電力を供給可能な電
力供給手段（例えば、電源供給回路３３８）と、
　を備え、
　前記第１制御手段は、
　少なくとも前記設定操作手段が操作された状態（例えば、設定キーがＯＮ状態）で電源
が投入されると、前記一の設定値を変更または確認することが可能な設定状態に制御する
設定状態制御手段（例えば、ステップＳ５０２４またはステップＳ５０２６の処理を実行
可能なメインＣＰＵ１０１）と、
　少なくとも前記一の設定値についての設定値情報を記憶可能な第１記憶手段（例えば、
メインＲＡＭ１０３）と、
　各種情報を前記第２制御手段に送信可能であり、少なくとも、前記一の設定値の変更ま
たは確認が行われたことを示す設定操作情報（例えば、設定操作コマンド）を送信可能な
送信手段（例えば、コマンド出力ポート１０６やステップＳ５０５５の処理を実行可能な
メインＣＰＵ１０１）と、を有し、
　前記第２制御手段は、
　前記送信手段から送信された情報を受信可能な受信手段（例えば、中継基板４０１０）
と、
　前記設定操作情報を前記受信手段により受信すると、少なくとも、前記受信手段により
受信した設定操作情報と、当該設定操作情報にかかわる時間情報（例えば、初期化コマン
ドまたは電断復帰コマンドを受信した時間情報）とを、履歴情報として記憶可能な第２記
憶手段（例えば、サブワークＲＡＭ２１００ａ）と、
　所定の操作にもとづいて、前記履歴情報が示されない通常画面（例えば、ホールメニュ
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ー画面）を表示可能であるとともに、当該通常画面において所定の操作が行われると、前
記履歴情報が示される情報画面（例えば、設定変更・確認履歴画面）を表示可能な表示制
御手段（例えば、表示制御回路２３００）と、
　所定条件が成立するまで（例えば、ステップＳ５３１４、ステップＳ５３１５またはス
テップＳ５３１６においてＹＥＳと判別されるまで）は前記情報画面を表示可能であるも
のの、前記所定条件が成立すると、前記情報画面の表示を制限する情報画面表示制限手段
（例えば、ステップＳ５３１４、ステップＳ５３１５またはステップＳ５３１６において
ＹＥＳと判別されたときにステップＳ５３１７の処理を実行するホスト制御回路２１００
）と、を有し、
　前記第２記憶手段は、
　前記通常画面において前記所定の操作が行われることによって前記情報画面が表示され
ると、前記情報画面が閲覧されたことを示す閲覧履歴を、前記履歴情報の一つとして記憶
可能であるとともに、
　前記情報画面の表示が制限されるまでの間に、前記通常画面において前記所定の操作が
行われることによって前記情報画面が表示される回数が複数回にわたったとしても、１回
の閲覧履歴として記憶するよう構成される
　ことを特徴とする。
【３０８９】
　上記（１）の遊技機によれば、所定の操作を行うことで、設定操作情報と当該設定操作
情報にかかわる時間情報とが履歴情報として示される情報画面を閲覧可能することができ
るため、設定値にかかわる様々な問題に対応することが可能となる。とくに、例えば権限
を有しない第三者による不正を目的とした設定値の変更や設定値の確認が行われた可能性
があるときには、情報画面を閲覧することで、上記不正が行われたか否かの追跡を行うこ
とが可能となる。また、過去の履歴情報を閲覧することで、例えばホールの営業に活用で
きる等、利便性も高められる。
【３０９０】
　また、情報画面は、所定条件が成立するまでは表示可能であるものの、所定条件が成立
すると表示が制限される。そのため、権限のない第三者が不正を目的として情報画面を容
易に閲覧することが困難であり、セキュリティを担保することが可能となる。
【３０９１】
　また、情報画面は、通常画面において所定の操作が行われることによって表示される。
そしてこのとき、閲覧履歴が第２記憶手段に記憶される。ただし、情報画面の表示が制限
されるまでの間に、通常画面において所定の操作が行われることによって情報画面が表示
される回数が複数回にわたったとしても、１回の設定履歴情報として記録される。これに
より、不正を目的として設定変更、設定確認、情報画面の閲覧等を行った者が、数多くの
閲覧履歴を意図的に作ることを困難ならしめることが可能となる。とくに、閲覧履歴の場
合は、設定値の変更や確認と異なり、設定操作手段が操作された状態（例えば、設定キー
がＯＮ状態）で電源が投入されるといった過程を経ることなく複数回にわたって閲覧する
ことが可能であり、それ故数多くの履歴を意図的に作りやすいため、その効果は大きい。
【３０９２】
　なお、設定操作情報は、設定値の変更が行われたときは設定値の変更が行われた旨を示
す設定値変更情報であり、設定値の確認が行われたときは設定値の確認が行われた旨を示
す設定値確認情報である。また、設定操作情報が設定値変更情報であるとき、設定値情報
は、変更後の一の設定値についての設定値情報である。設定操作情報が設定値確認情報で
あるときは、設定されている一の設定値についての設定値情報を第２制御手段に送信して
もよいが、一の設定値の変更が行われていないため、設定値情報を第２制御手段に送信す
ることは必須ではない。
【３０９３】
　また、「当該設定操作情報にかかわる時間情報」は、設定操作情報を第１制御手段から
第２制御手段に送信した時間情報であってもよいし、設定操作情報を第２制御手段が受信
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した時間であってもよい。
【３０９４】
　上記第７の課題を解決するために、以下のような構成の付記７－８の遊技機を提供する
。
【３０９５】
（１）付記７－８の遊技機は、
　複数の設定値のうちいずれか一の設定値にもとづいて遊技の進行にかかわる制御を実行
可能な第１制御手段（例えば、主制御回路１００）と、
　所定の表示手段（例えば、表示装置１０１６）と、
　前記表示手段に表示される画像の表示制御を少なくとも実行可能な第２制御手段（例え
ば、サブ制御回路２７０）と、
　前記一の設定値にかかわる操作に用いられる設定操作手段（例えば、設定キー３２８）
と、
　電源が投入されると、前記第１制御手段および前記第２制御手段に電力を供給可能な電
力供給手段（例えば、電源供給回路３３８）と、
　を備え、
　前記第１制御手段は、
　少なくとも前記設定操作手段が操作された状態（例えば、設定キーがＯＮ状態）で電源
が投入されると、前記一の設定値を変更または確認することが可能な設定状態に制御する
設定状態制御手段（例えば、ステップＳ５０２４またはステップＳ５０２６の処理を実行
可能なメインＣＰＵ１０１）と、
　少なくとも前記一の設定値についての設定値情報を記憶可能な第１記憶手段（例えば、
メインＲＡＭ１０３）と、
　各種情報を前記第２制御手段に送信可能であり、少なくとも、前記一の設定値の変更が
行われたのか前記一の設定値の確認が行われたのかを区別可能な設定操作情報（例えば、
設定操作コマンド）を送信可能な送信手段（例えば、コマンド出力ポート１０６やステッ
プＳ５０５５の処理を実行可能なメインＣＰＵ１０１）と、を有し、
　前記第２制御手段は、
　前記送信手段から送信された情報を受信可能な受信手段（例えば、中継基板４０１０）
と、
　前記設定操作情報を前記受信手段により受信すると、少なくとも、前記受信手段により
受信した設定操作情報と、当該設定操作情報にかかわる時間情報（例えば、初期化コマン
ドまたは電断復帰コマンドを受信した時間情報）とを、設定変更履歴情報または設定確認
履歴情報を含む履歴情報として記憶可能な第２記憶手段（例えば、サブワークＲＡＭ２１
００ａ）と、
　所定の操作にもとづいて、前記履歴情報が示されない通常画面（例えば、ホールメニュ
ー画面）を表示可能であるとともに、当該通常画面において所定の操作が行われると、前
記履歴情報が示される情報画面（例えば、設定変更・確認履歴画面）を表示可能な表示制
御手段（例えば、表示制御回路２３００）と、を有し、
　前記第２記憶手段は、
　前記通常画面において前記所定の操作が行われることによって前記情報画面が表示され
ると、当該情報画面が閲覧されたことを示す閲覧履歴情報を、前記履歴情報の一つとして
記憶可能であり、
　さらに、前記設定操作手段が操作された状態で電源が投入された場合において、
　前記一の設定値の確認と前記情報画面の閲覧とが行われたときは、前記設定確認履歴情
報と前記閲覧履歴情報とのいずれもが表示される一方、
　前記一の設定値の変更と前記情報画面の閲覧とが行われたときは、前記設定変更履歴情
報と前記閲覧履歴情報とのうち前記閲覧履歴情報のみが表示されるよう構成されてなる
　ことを特徴とする。
【３０９６】
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　上記（１）の遊技機によれば、所定の操作を行うことで、設定操作情報と当該設定操作
情報にかかわる時間情報とが履歴情報として示される情報画面を閲覧可能することができ
るため、設定値にかかわる様々な問題に対応することが可能となる。とくに、例えば権限
を有しない第三者による不正を目的とした設定値の変更や設定値の確認が行われた可能性
があるときには、情報画面を閲覧することで、上記不正が行われたか否かの追跡を行うこ
とが可能となる。また、過去の履歴情報を閲覧することで、例えばホールの営業に活用で
きる等、利便性も高められる。
【３０９７】
　ところで、設定変更を伴う不正が行われたときは、遊技機管理責任者の記憶にない設定
の変更履歴をもって不正の可能性があることを察知可能であるが、設定の確認履歴を伴う
不正については、設定の確認履歴だけで不正の可能性があることを察知し難い。また、不
正を行う者は、設定変更後に閲覧するよりも、設定確認後に閲覧することの方が主である
と考えられる。そこで、設定操作手段が操作された状態で電源が投入された場合において
、一の設定値の確認と情報画面の閲覧とが行われたときは、設定確認履歴情報と閲覧履歴
情報とのいずれもが表示されるようにし、一の設定値の変更と情報画面の閲覧とが行われ
たときは、設定変更履歴情報と閲覧履歴情報とのうち閲覧履歴情報のみが表示されるよう
にしている。これにより、表示手段に表示される履歴情報量を極力抑えることが可能とな
り、履歴総数が不必要に増えて不正を発見しづらくなってしまうことを抑制できる。
【３０９８】
　なお、「前記一の設定値の変更と前記情報画面の閲覧とが行われたときは、前記設定変
更履歴情報と前記閲覧履歴情報とのうち前記閲覧履歴情報のみが表示される」は、「設定
変更履歴情報と閲覧履歴情報とのうち閲覧履歴情報のみを第２記憶手段に記憶することで
、閲覧履歴情報のみが表示される態様」および「設定変更履歴情報および閲覧履歴情報の
いずれもが第２記憶手段に記憶されるものの、これらの情報のうち閲覧履歴情報のみが表
示制御手段による制御によって表示される態様」のいずれであってもよいが、第２記憶手
段の負荷を軽減させる観点からいえば前者の方が好ましい。
【３０９９】
　また、「当該設定操作情報にかかわる時間情報」は、設定操作情報を第１制御手段から
第２制御手段に送信した時間情報であってもよいし、設定操作情報を第２制御手段が受信
した時間であってもよい。
【３１００】
　上記第７の課題を解決するために、以下のような構成の付記７－９の遊技機を提供する
。
【３１０１】
（１）付記７－９の遊技機は、
　複数の設定値のうちいずれか一の設定値にもとづいて遊技の進行にかかわる制御を実行
可能な第１制御手段（例えば、主制御回路１００）と、
　所定の表示手段（例えば、表示装置１０１６）と、
　前記表示手段に表示される画像の表示制御を少なくとも実行可能な第２制御手段（例え
ば、サブ制御回路２７０）と、
　前記一の設定値にかかわる操作に用いられる設定操作手段（例えば、設定キー３２８）
と、
　電源が投入されると、前記第１制御手段および前記第２制御手段に電力を供給可能な電
力供給手段（例えば、電源供給回路３３８）と、
　を備え、
　前記第１制御手段は、
　少なくとも前記設定操作手段が操作された状態（例えば、設定キーがＯＮ状態）で電源
が投入されると、前記一の設定値を変更または確認することが可能な設定状態に制御する
設定状態制御手段（例えば、ステップＳ５０２４またはステップＳ５０２６の処理を実行
可能なメインＣＰＵ１０１）と、
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　少なくとも前記一の設定値についての設定値情報を記憶可能な第１記憶手段（例えば、
メインＲＡＭ１０３）と、
　各種情報を前記第２制御手段に送信可能であり、少なくとも、前記一の設定値の変更ま
たは確認が行われたことを示す設定操作情報（例えば、設定操作コマンド）を送信可能な
送信手段（例えば、コマンド出力ポート１０６やステップＳ５０５５の処理を実行可能な
メインＣＰＵ１０１）と、を有し、
　前記第２制御手段は、
　前記送信手段から送信された情報を受信可能な受信手段（例えば、中継基板４０１０）
と、
　前記設定操作情報を前記受信手段により受信すると、少なくとも、前記受信手段により
受信した設定操作情報と、当該設定操作情報にかかわる時間情報（例えば、初期化コマン
ドまたは電断復帰コマンドを受信した時間情報）とを、履歴情報として記憶可能な第２記
憶手段（例えば、サブワークＲＡＭ２１００ａ）と、
　所定の操作にもとづいて、前記履歴情報が示される情報画面（例えば、設定変更・確認
履歴画面）を表示可能な表示制御手段（例えば、表示制御回路２３００）と、
　前記第２記憶手段に記憶されている履歴情報量が所定量を超えるとき、当該第２記憶手
段に記憶されている履歴情報のうちの少なくとも一部を消去する制御を実行する履歴消去
手段（例えば、ステップＳ５３０６の処理を実行するホスト制御回路２１００）と、を有
する
　ことを特徴とする。
【３１０２】
　上記（１）の遊技機によれば、所定の操作を行うことで、設定操作情報と当該設定操作
情報にかかわる時間情報とが履歴情報として示される情報画面を閲覧可能することができ
るため、設定値にかかわる様々な問題に対応することが可能となる。とくに、例えば権限
を有しない第三者による不正を目的とした設定値の変更や設定値の確認が行われた可能性
があるときには、情報画面を閲覧することで、上記不正が行われたか否かの追跡を行うこ
とが可能となる。また、過去の履歴情報を閲覧することで、例えばホールの営業に活用で
きる等、利便性も高められる。
【３１０３】
　ところで、上記の履歴情報は第２記憶手段（例えば、サブワークＲＡＭ２１００ａ）に
記憶されるが、第２記憶手段に記憶可能な履歴情報量には上限があるため、第２記憶手段
に記憶されている履歴情報量が多くなると、履歴情報を第２記憶手段に記録したいときに
記録できないといった事態が発生してしまうおそれがある。そこで、第２記憶手段に記憶
されている履歴情報が所定量を超えるとき、第２記憶手段に記憶されている履歴情報のう
ちの少なくとも一部を消去することで、新たな履歴情報を記録することができないといっ
た事態が生じることを防止している。
【３１０４】
　なお、「前記第２記憶手段に記憶されている履歴情報量が所定量を超えるとき、当該第
２記憶手段に記憶されている履歴情報のうちの少なくとも一部を消去する」とは、第２記
憶手段にすでに記憶されている履歴情報に対して新たな履歴情報を上書きすることで結果
的に履歴情報が消去されるようにしてもよいし、新たな履歴情報を第２記憶手段に記憶さ
せるに際して所定量を超えるおそれがあるときは、第２記憶手段に記憶されている履歴情
報の少なくとも一部を消去した上で履歴情報を記憶するようにしてもよい。また、新たな
履歴情報を第２記憶手段に記憶させるときでなくとも、これ以上の履歴情報を第２記憶手
段に記憶させると上限を超えるおそれがあるときに、第２記憶手段に記憶されている履歴
情報の少なくとも一部を消去するようにしてもよい。
【３１０５】
　また、設定操作情報は、設定値の変更が行われたときは設定値の変更が行われた旨を示
す設定値変更情報であり、設定値の確認が行われたときは設定値の確認が行われた旨を示
す設定値確認情報である。また、設定操作情報が設定値変更情報であるとき、設定値情報
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は、変更後の一の設定値についての設定値情報である。設定操作情報が設定値確認情報で
あるときは、設定されている一の設定値についての設定値情報を第２制御手段に送信して
もよいが、一の設定値の変更が行われていないため、設定値情報を第２制御手段に送信す
ることは必須ではない。
【３１０６】
　また、「当該設定操作情報にかかわる時間情報」は、設定操作情報を第１制御手段から
第２制御手段に送信した時間情報であってもよいし、設定操作情報を第２制御手段が受信
した時間であってもよい。
【３１０７】
（２）上記（１）に記載の遊技機において、
　前記表示制御手段は、
　前記設定操作手段が操作された状態で電源が投入されたときに前記情報画面を表示可能
であり、遊技の実行中は前記所定の操作が行われたとしても前記情報画面の表示を制限す
る情報画面制限手段（例えば、ステップＳ５３０１においてＮＯと判別したときにホール
メニュータスクを終了するホスト制御回路２１００、ステップＳ５３１６においてＹＥＳ
と判別したときにステップＳ５３１７の処理を実行するホスト制御回路２１００）を有す
る
　ことを特徴とする。
【３１０８】
　上記（２）の遊技機によれば、情報画面は、設定操作手段が操作された状態で電源が投
入されると表示される画面であり、遊技の実行中は所定の操作が行われたとしても表示が
制限される画面である。すなわち、設定操作手段が操作された状態（例えば、設定キーが
ＯＮ状態）で電源が投入されないと、情報画面が表示されない。そのため、権限のない第
三者が不正を目的として情報画面を容易に閲覧することが困難であり、セキュリティを担
保することが可能となる。
【３１０９】
　上記第７の課題を解決するために、以下のような構成の付記７－１０の遊技機を提供す
る。
【３１１０】
（１）付記７－１０の遊技機は、
　複数の設定値のうちいずれか一の設定値にもとづいて遊技の進行にかかわる制御を実行
可能な第１制御手段（例えば、主制御回路１００）と、
　所定の表示手段（例えば、表示装置１０１６）と、
　前記表示手段に表示される画像の表示制御を少なくとも実行可能な第２制御手段（例え
ば、サブ制御回路２７０）と、
　前記一の設定値にかかわる操作に用いられる設定操作手段（例えば、設定キー３２８）
と、
　電源が投入されると、前記第１制御手段および前記第２制御手段に電力を供給可能な電
力供給手段（例えば、電源供給回路３３８）と、
　を備え、
　前記第１制御手段は、
　少なくとも前記設定操作手段が操作された状態（例えば、設定キーがＯＮ状態）で電源
が投入されると、前記一の設定値を変更することが可能な設定変更状態または前記一の設
定値を確認することが可能な設定確認状態に制御する設定状態制御手段（例えば、ステッ
プＳ５０２４またはステップＳ５０２６の処理を実行可能なメインＣＰＵ１０１）と、
　少なくとも前記一の設定値についての設定値情報を記憶可能な第１記憶手段（例えば、
メインＲＡＭ１０３）と、
　各種情報を前記第２制御手段に送信可能であり、少なくとも、前記一の設定値の変更ま
たは確認が行われることを示す設定操作情報（例えば、設定操作コマンド）を送信可能な
送信手段（例えば、コマンド出力ポート１０６やステップＳ５０５５の処理を実行可能な
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メインＣＰＵ１０１）と、を有し、
　前記第２制御手段は、
　前記送信手段から送信された情報を受信可能な受信手段（例えば、中継基板４０１０）
と、
　前記設定操作情報を前記受信手段により受信すると、少なくとも、前記受信手段により
受信した設定操作情報と、当該設定操作情報にかかわる時間情報（例えば、初期化コマン
ドまたは電断復帰コマンドを受信した時間情報）とを、履歴情報として記憶可能な第２記
憶手段（例えば、サブワークＲＡＭ２１００ａ）と、
　前記設定変更状態または／および前記設定確認状態において前記履歴情報が示される情
報画面（例えば、設定変更・確認履歴画面）を前記表示手段に表示可能であるとともに、
前記設定変更状態または／および前記設定確認状態が終了すると前記情報画面が表示され
ないよう当該情報画面の表示を制限可能な表示制御手段（例えば、表示制御回路２３００
）と、を有し、
　前記表示制御手段は、
　少なくとも前記設定変更状態が終了したときには、当該設定変更状態が終了したとして
も所定時間が経過するまでは前記情報画面の表示を制限せずに前記情報画面を表示可能（
例えば、ステップＳ５３１２、ステップＳ５３１３の処理を実行可能）であるとともに、
　前記設定変更状態が終了したとしても、当該設定変更状態が終了したのちに表示される
情報画面において当該情報画面にかかる所定の操作が行われる限り、前記情報画面の表示
が制限されないよう制御可能（ステップＳ５３１３～ステップＳ５３１６の処理を繰り返
し可能）に構成される
　ことを特徴とする。
【３１１１】
　上記（１）の遊技機によれば、少なくとも、設定操作情報と当該設定操作情報にかかわ
る時間情報とが履歴情報として示される情報画面を閲覧可能することができるため、設定
値にかかわる様々な問題に対応することが可能となる。とくに、例えば権限を有しない第
三者による不正を目的とした設定値の変更や設定値の確認が行われた可能性があるときに
は、情報画面を閲覧することで、上記不正が行われたか否かの追跡を行うことが可能とな
る。また、過去の履歴情報を閲覧することで、例えばホールの営業に活用できる等、利便
性も高められる。
【３１１２】
　また、上記の情報画面は設定変更状態または／および設定確認状態において表示される
ため、例えば権限を有しない第三者が容易に情報画面を閲覧することができないといった
セキュリティ性が担保されている。しかも、少なくとも設定変更状態に制御されたときに
は、設定変更状態が終了してから所定時間が経過するまでは、情報画面にかかる所定の操
作が行われる限り情報画面の表示が制限されないようにしたので、操作者の利便性を高め
ることも可能となる。
【３１１３】
（２）上記（１）に記載の遊技機において、
　前記送信手段は、
　少なくとも前記一の設定値の変更が行われたときには、前記一の設定値についての設定
値情報についても送信可能であり、
　前記表示制御手段は、
　前記設定変更状態または／および前記設定確認状態において、前記一の設定値について
の設定値情報が前記履歴情報に含まれる情報画面を前記表示手段に表示可能に構成されて
なる
　ことを特徴とする。
【３１１４】
　上記（２）の遊技機によれば、履歴画面を表示するにあたり、一の設定値についての設
定値情報も表示されるため、権限を有する者がより詳しい履歴情報を閲覧することが可能



(500) JP 2021-83905 A 2021.6.3

10

20

30

40

50

となる。とくに、一の設定値についての設定値情報は営業上にも有益な情報であるため、
ホール経営に役立てることが可能となる。
【３１１５】
（３）上記（１）または（２）に記載の遊技機において、
　前記表示制御手段は、
　前記設定変更状態が終了したのちに表示される情報画面において当該情報画面にかかる
所定の操作が行われていたとしても、前記受信手段により遊技の進行にかかわる特定の情
報を受信すると、前記情報画面の表示を終了する強制終了手段（例えば、ステップＳ５３
１６においてＹＥＳとは判別したときにステップＳ５３１７の処理を実行するホスト制御
回路２１００）を有する
　ことを特徴とする。
【３１１６】
　上記（３）の遊技機によれば、情報画面において当該情報画面に係る所定の操作が行わ
れていたとしても、受信手段により遊技の進行にかかわる特定の情報を受信すると情報画
面の表示が強制的に終了するため、遊技の実行が阻害されない。そのため、遊技が実行で
きる状態を担保しつつ、権限を有する者による操作の利便性を確保できたり、権限を有し
ない第三者による不正を抑制できたりすることが可能となる。
【３１１７】
（４）上記（１）～（３）のいずれかに記載の遊技機において、
　前記設定変更状態が終了したのちに表示される情報画面において、当該情報画面にかか
る前記所定の操作を阻害することなく、遊技を実行可能な状態であることを把握可能に構
成されてなる（例えば、設定変更中または設定確認中はＬＥＤ１０２５が白色で全点灯さ
れるのに対し、設定変更または設定確認が終了したときにＬＥＤ１０２５が赤色で全点灯
される）
　ことを特徴とする。
【３１１８】
　上記（４）の遊技機によれば、設定変更状態が終了したのちに表示される情報画面にお
いて、当該情報画面にかかる所定の操作が行われることを阻害することなく、遊技を実行
可能な状態であることを把握することが可能であるため、遊技を実行できるにもかかわら
ずそれを把握できずに遊技が実行されないといった不具合の発生を防止することが可能と
なる。
【３１１９】
　上記第７の課題を解決するために、以下のような構成の付記７－１１の遊技機を提供す
る。
【３１２０】
（１）付記７－１１の遊技機は、
　複数の設定値のうちいずれか一の設定値にもとづいて遊技の進行にかかわる制御を実行
可能な第１制御手段（例えば、主制御回路１００）と、
　所定の表示手段（例えば、表示装置１０１６）と、
　前記表示手段に表示される画像の表示制御を少なくとも実行可能な第２制御手段（例え
ば、サブ制御回路２７０）と、
　前記一の設定値にかかわる操作に用いられる設定操作手段（例えば、設定キー３２８）
と、
　電源が投入されると、前記第１制御手段および前記第２制御手段に電力を供給可能な電
力供給手段（例えば、電源供給回路３３８）と、
　を備え、
　前記第１制御手段は、
　少なくとも前記設定操作手段が操作された状態（例えば、設定キーがＯＮ状態）で電源
が投入されると、前記一の設定値を変更または確認することが可能な設定状態に制御する
設定状態制御手段（例えば、ステップＳ５０２４またはステップＳ５０２６の処理を実行
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可能なメインＣＰＵ１０１）と、
　少なくとも前記一の設定値についての設定値情報を記憶可能な第１記憶手段（例えば、
メインＲＡＭ１０３）と、
　各種情報を前記第２制御手段に送信可能であり、少なくとも、前記一の設定値の変更ま
たは確認が行われることを示す設定操作情報（例えば、設定操作コマンド）を送信可能な
送信手段（例えば、コマンド出力ポート１０６やステップＳ５０５５の処理を実行可能な
メインＣＰＵ１０１）と、を有し、
　前記第２制御手段は、
　前記送信手段から送信された情報を受信可能な受信手段（例えば、中継基板４０１０）
と、
　前記設定操作情報を前記受信手段により受信すると、少なくとも、前記受信手段により
受信した設定操作情報と、当該設定操作情報にかかわる時間情報（例えば、初期化コマン
ドまたは電断復帰コマンドを受信した時間情報）とを、履歴情報として記憶可能な第２記
憶手段（例えば、サブワークＲＡＭ２１００ａ）と、
　前記設定状態において、種々の情報が示されうる情報画面（例えば、ホールメニュー画
面、ホールメニュー項目の画面）を前記表示手段に表示可能な表示制御手段（例えば、表
示制御回路２３００）と、を有し、
　前記情報画面は、
　前記履歴情報が示される履歴画面（例えば、設定変更・確認履歴画面）と、前記履歴情
報は示されないものの所定の操作を行うことで前記履歴情報が示されることとなる非履歴
画面（例えば、ホールメニュー画面）とを少なくとも含む複数の情報画面を有し、
　前記表示制御手段は、
　前記表示手段に前記複数の情報画面のうちのいずれか一の情報画面が表示されていると
きに所定の操作が行われると他の情報画面が表示されるよう制御する画面更新手段（例え
ば、ステップＳ８０５１、ステップＳ８０５７、ステップＳ８０７３等の処理を実行する
ホスト制御回路２１００）と、
　前記設定状態において、前記非履歴画面が表示されているときは前記所定の操作が行な
われなくとも当該非履歴画面を継続して表示する（例えば、ステップＳ５３０２のホール
メニュー表示処理が実行されたのちのステップＳ５３０３の処理においていずれの項目も
選択されなかったときはホールメニュー画面を継続して表示する）一方、前記履歴画面が
表示されているときは前記所定の操作が所定時間以上にわたって行われなければ当該履歴
画面の表示が終了されるよう制御する特定表示制御手段（例えば、ステップＳ８０７２に
おいてＹＥＳと判別したときにステップＳ５３１７の処理を実行するホスト制御回路２１
００）と、を有する
　ことを特徴とする。
【３１２１】
　上記（１）の遊技機によれば、少なくとも、設定操作情報と当該設定操作情報にかかわ
る時間情報とが履歴情報として示される履歴画面を閲覧可能することができるため、設定
値にかかわる様々な問題に対応することが可能となる。とくに、例えば権限を有しない第
三者による不正を目的とした設定値の変更や設定値の確認が行われた可能性があるときに
は、履歴画面を閲覧することで、上記不正が行われたか否かの追跡を行うことが可能とな
る。また、過去の履歴情報を閲覧することで、例えばホールの営業に活用できる等、利便
性も高められる。
【３１２２】
　また、履歴情報が示されない非履歴画面については所定の操作が行われなくとも継続し
て表示されるが、履歴情報が示される履歴画面については所定の操作が所定時間以上にわ
たって行われなければ終了する。そのため、履歴情報が継続して表示され続けてしまうこ
とによって権限のない第三者によって閲覧されてしまうということを防止できる。なお、
上記の「継続して表示」には、一旦表示を終了して再表示することも含まれる。すなわち
、所定の操作が所定時間以上にわたって行われなかった場合であっても表示されるのか、
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表示がなされなくなるのかが重要である。
【３１２３】
（２）上記（１）に記載の遊技機において、
　前記送信手段は、
　少なくとも前記一の設定値の変更が行われたときには、前記一の設定値についての設定
値情報についても送信可能であり、
　前記表示制御手段は、
　前記設定状態において前記履歴画面を前記表示手段に表示するにあたり、前記一の設定
値についての設定値情報についても表示するよう構成されてなる
　ことを特徴とする。
【３１２４】
　上記（２）の遊技機によれば、履歴画面を表示するにあたり、一の設定値についての設
定値情報も表示されるため、権限を有する者がより詳しい履歴情報を閲覧することが可能
となる。とくに、一の設定値についての設定値情報は営業上にも有益な情報であるため、
ホール経営に役立てることが可能となる。
【３１２５】
　上記第７の課題を解決するために、以下のような構成の付記７－１２の遊技機を提供す
る。
【３１２６】
（１）付記７－１２の遊技機は、
　複数の設定値のうちいずれか一の設定値にもとづいて遊技の進行にかかわる制御を実行
可能であり、前記一の設定値についての設定値情報を含む遊技の進行にかかわる情報を記
憶可能な第１記憶手段を有する第１制御手段（例えば、主制御回路１００）と、
　所定の表示手段（例えば、表示装置１０１６）と、
　前記表示手段に表示される画像の表示制御を少なくとも実行可能な第２制御手段（例え
ば、サブ制御回路２７０）と、
　前記一の設定値にかかわる操作に用いられる設定操作手段（例えば、設定キー３２８）
と、
　前記第１記憶手段に記憶される情報を消去する操作に用いられる特定操作手段（例えば
、バックアップクリアスイッチ３３０）と、
　電源が投入されると、前記第１制御手段および前記第２制御手段に電力を供給可能な電
力供給手段（例えば、電源供給回路３３８）と、
　を備え、
　前記第１制御手段は、
　前記設定操作手段が操作された状態（例えば、設定キーがＯＮ状態）で前記特定操作手
段が操作され且つ電源が投入されると、前記一の設定値を変更することが可能な設定変更
状態に制御する設定変更状態制御手段（例えば、ステップＳ５０２４の処理を実行可能な
メインＣＰＵ１０１）と、
　各種情報を前記第２制御手段に送信可能であり、少なくとも、前記一の設定値の変更が
行われることを示す設定変更情報（例えば、設定変更開始コマンド）、前記一の設定値に
ついての設定値情報（例えば、設定値の変更が行われたときの変更後の設定値情報）、お
よび、前記第１記憶手段に記憶される情報を消去する消去処理が実行されたときには当該
消去処理が実行されたことを示す情報（例えば、初期化コマンド）を送信可能な送信手段
（例えば、コマンド出力ポート１０６やステップＳ５０５５の処理を実行可能なメインＣ
ＰＵ１０１）と、を有し、
　前記第２制御手段は、
　前記送信手段から送信された情報を受信可能な受信手段（例えば、中継基板４０１０）
と、
　前記設定変更情報を前記受信手段により受信すると、少なくとも、前記受信手段により
受信した設定変更情報と、当該設定変更情報にかかわる時間情報（例えば、初期化コマン
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ドまたは電断復帰コマンドを受信した時間情報）とを、履歴情報として記憶可能な第２記
憶手段（例えば、サブワークＲＡＭ２１００ａ）と、
　少なくとも前記設定変更状態において前記履歴情報が示される情報画面を前記表示手段
に表示可能な情報表示制御手段（例えば、表示制御回路２３００）と、
　前記消去処理が実行されたことを報知可能な消去実行情報報知手段（例えば、表示制御
回路２３００、スピーカ１０２４の音声出力を制御する音声・ＬＥＤ制御回路２２００お
よびＬＥＤ１０２５の点灯態様を制御する音声・ＬＥＤ制御回路２２００）と、を有し、
　前記消去実行情報報知手段は、
　前記設定変更状態に制御されることなく前記消去処理（例えば、バックアップクリア処
理）が実行されたとき、当該消去処理が実行されたことを把握できる第１態様（例えば、
表示装置１０１６の表示領域内に「ＲＡＭがクリアされました」といった文字表示、「Ｒ
ＡＭがクリアされました」といった音声出力、ＬＥＤ１０２５の赤色全点灯）で報知する
第１報知手段（ホスト制御回路２１００）と、
　前記設定変更状態に制御されたことにともなって前記消去処理が実行されたとき、前記
情報画面の視認が阻害されないよう当該消去処理が実行されたことを前記第１態様よりも
把握し難い第２態様（例えば、表示装置１０１６での表示を行わず、「設定が変更されま
した。ＲＡＭが初期化されました」といった音声出力およびＬＥＤ１０２５の赤色全点灯
のみ）で報知する第２報知手段（ホスト制御回路２１００）と、を有する
　ことを特徴とする。
【３１２７】
　上記（１）の遊技機によれば、少なくとも、設定変更情報と当該設定変更情報にかかわ
る時間情報とが履歴情報として示される情報画面を閲覧可能することができるため、設定
値にかかわる様々な問題に対応することが可能となる。とくに、例えば権限を有しない第
三者による不正を目的とした設定値の変更等が行われた可能性があるときには、情報画面
を閲覧することで、上記不正が行われたか否かの追跡を行うことが可能となる。また、過
去の履歴情報を閲覧することで、例えばホールの営業に活用できる等、利便性も高められ
る。
【３１２８】
　また、第１記憶手段に記憶される情報を消去する消去処理（例えば、バックアップクリ
ア処理）は、設定変更状態に制御されることなく実行される場合と、設定変更状態に制御
されたことにともなって実行される場合とがある。設定変更状態に制御されることなく消
去処理が実行されたときは、消去処理が実行されたことを把握できる第１態様で報知され
るため、例えば権限を有しない第三者によって消去処理が実行されることを抑制すること
が可能となる。これに対し、設定変更状態に制御されたことにともなって消去処理が実行
されたときは、一の設定値を変更することが主たる目的であり、消去処理はそれにともな
って実行されただけであると考えられるため、第１態様よりも把握し難い第２態様で報知
されるようにしている。さらに、設定変更状態に制御されたことにともなって消去処理が
実行されたときは、履歴情報が示される情報画面が表示されるが、第２態様では、かかる
情報画面の視認が阻害されないように消去処理の実行が報知されるため、利便性も担保す
ることが可能となる。
【３１２９】
（２）上記（１）に記載の遊技機において、
　所定の音声を出力可能な音声出力手段（例えば、スピーカ１０２４）をさらに備えると
ともに、
　前記第２制御手段は、
　前記音声出力手段から出力される音声を制御可能な音声制御手段（例えば、音声・ＬＥ
Ｄ制御回路２２００）をさらに有しており、
　前記第１報知手段は、
　前記消去処理が実行されたことを、前記表示手段と前記音声出力手段との両方を用いて
報知し、
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　前記第２報知手段は、
　前記消去処理が実行されたことを、前記表示手段と前記音声出力手段とのうち前記音声
出力手段のみを用いて報知するよう構成されてなる
　ことを特徴とする。
【３１３０】
　上記（２）の遊技機によれば、設定変更状態に制御されることなく消去処理（例えば、
バックアップクリア処理）が実行されたときは、表示手段と音声出力手段との両方を用い
て報知するため、消去処理が実行されたことを明確に把握することが可能となる。これに
対し、設定変更状態に制御されたことにともなって消去処理が実行されたときは、表示手
段と音声出力手段とのうち音声出力手段のみを用いて報知するため、情報画面の視認が阻
害されないようにしつつも、消去処理の実行を把握することが可能となり、利便性を高め
つつ、例えば権限を有しない第三者によって消去処理が実行されることを抑制することが
可能となる。
【３１３１】
　上記構成の付記７－１～付記７－１２の各遊技機によれば、設定値にかかわる問題に対
応可能な利便性の高い遊技機を提供することが可能となる。
【３１３２】
［１１－８．付記８の遊技機］
　従来より、所定の条件が成立すると抽選を行い、この抽選の結果にもとづいて図柄の可
変表示を行う遊技機が知られている。そして、抽選の結果が特定の結果であることを示す
特定の表示結果で表示されると、遊技者に有利な遊技状態に制御される。
【３１３３】
　この種の遊技機では、上記抽選の結果が特定の結果となる確率等、遊技において遊技者
の有利不利に関わる確率を示す複数の設定値のうちいずれか１つの設定値を設定し、以後
、設定された設定値にもとづいて遊技の進行が制御される遊技機が知られている（例えば
、特開２０１１－２０６５８８号公報の段落［００６３］参照）。上記の設定値は、例え
ばホールの遊技機管理者等、権限を有する者が設定することができる。
【３１３４】
（第８の課題）
　しかし、設定された設定値にもとづいて遊技の進行が制御される遊技機では、例えば、
権限を有しない者によって不正に設定値の変更や設定値の確認が行われたり、ノイズ等に
より設定値が変更されてしまったり、制御基板が不正に取り替えられる等といった様々な
問題が発生することが懸念される。
【３１３５】
　また、上記の設定値は、ホールおよび遊技者のいずれにとっても重要な要素であるから
、権限を有する者によって厳重に管理されるべきものである。
【３１３６】
　本発明は、そのような点に鑑みてなされたものであり、その目的は、設定値にかかわる
問題に対応可能な遊技機を提供することにある。
【３１３７】
　上記第８の課題を解決するために、以下のような構成の付記８の遊技機を提供する。
【３１３８】
（１）付記８の遊技機は、
　複数の設定値のうちいずれか一の設定値にもとづいて遊技の進行にかかわる制御を実行
可能な第１制御手段（例えば、主制御回路１００）と、
　所定の表示手段（例えば、表示装置１０１６）と、
　前記表示手段に表示される画像の表示制御を少なくとも実行可能な第２制御手段（例え
ば、サブ制御回路２７０）と、
　前記一の設定値にかかわる操作に用いられる設定操作手段（例えば、設定キー３２８）
と、
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　を備え、
　前記第１制御手段は、
　少なくとも前記設定操作手段が操作されると、前記一の設定値を変更または確認するこ
とが可能な設定状態に制御する設定状態制御手段（例えば、ステップＳ５０２４またはス
テップＳ５０２６の処理を実行可能なメインＣＰＵ１０１）と、
　少なくとも前記一の設定値についての設定値情報を記憶可能な記憶手段（例えば、メイ
ンＲＡＭ１０３）と、
　各種情報を前記第２制御手段に送信可能であり、少なくとも前記一の設定値についての
設定値情報を送信可能な送信手段（例えば、コマンド出力ポート１０６やステップＳ５０
５５の処理を実行可能なメインＣＰＵ１０１）と、を有し、
　前記第２制御手段は、
　前記送信手段から送信された前記設定値情報を受信可能な受信手段（例えば、中継基板
４０１０）と、
　前記受信手段により前記設定値情報を受信したことにもとづいて、当該受信した設定値
情報と、当該設定値情報に先だって受信した設定値情報とを用いて、前記一の設定値につ
いての適否を判定する設定判定手段（例えば、前回設定値と今回設定値とが一致している
か否かを判別するホスト制御回路２１００）と、
　前記設定判定手段により前記一の設定値が不適であると判定されると異常時処理を実行
する異常時処理実行手段（例えば、設定値異常時処理を実行するホスト制御回路２１００
）と、を有する
　ことを特徴とする。
【３１３９】
　上記（１）の遊技機によれば、第１制御手段から複数回にわたって送信された一の設定
値についての設定値情報を用いて、第２制御手段が一の設定値についての適否を判定する
ことが可能となる。すなわち、第１制御手段において一の設定値についての適否を判定す
ることが可能であったとしても、例えば第１制御手段が不正に交換された場合等には、一
の設定値が正常であるか異常であるかにかかわらず、第１制御手段では一の設定値が正常
であると判定されてしまう。そこで、第２制御手段が一の設定値についての適否を判定す
ることができるようにすることで、例えば第１制御手段が不正に交換された場合等であっ
ても、一の設定値についての適否をただちに発見することが可能となる。
【３１４０】
（２）上記（１）に記載の遊技機において、
　前記送信手段は、
　前記一の設定値の変更または確認が行われたことを示す設定操作情報（例えば、設定操
作コマンド）についても送信可能であり、
　前記第２制御手段は、
　前記設定操作情報を前記受信手段により受信すると、少なくとも、前記受信手段により
受信した設定操作情報と、当該設定操作情報にかかわる時間情報とを、履歴情報として記
憶可能な前記記憶手段とは別の記憶手段（例えば、サブワークＲＡＭ２１００ａ）と、
　所定の操作にもとづいて、前記履歴情報が示される情報画面（例えば、設定変更・確認
履歴画面）を所定の表示手段に表示可能な表示制御手段（例えば、表示制御回路２３００
）と、を有する
　ことを特徴とする。
【３１４１】
　上記（２）の遊技機によれば、所定の操作を行うことで、設定操作情報と当該設定操作
情報にかかわる時間情報とが履歴情報として示される情報画面を閲覧可能することができ
るため、設定値にかかわる様々な問題に対応することが可能となる。とくに、例えば権限
を有しない第三者による不正を目的とした設定値の変更や設定値の確認が行われた可能性
があるときには、情報画面を閲覧することで、上記不正が行われたか否かの追跡を行うこ
とが可能となる。また、過去の履歴情報を閲覧することで、例えばホールの営業に活用で
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きる等、利便性も高められる。
【３１４２】
　なお、各種情報を第２制御手段に送信可能な送信手段は、設定操作情報および設定値情
報の両方を送信する場合、これらの情報をともに送信してもよいし別々に送信してもよい
。設定操作情報は、設定値の変更が行われたときは設定値の変更が行われた旨を示す設定
値変更情報であり、設定値の確認が行われたときは設定値の確認が行われた旨を示す設定
値確認情報である。また、設定操作情報が設定値変更情報であるとき、設定値情報は、変
更後の一の設定値についての設定値情報である。設定操作情報が設定値確認情報であると
きは、設定されている一の設定値についての設定値情報を第２制御手段に送信してもよい
が、一の設定値の変更が行われていないため、設定値情報を第２制御手段に送信すること
は必須ではない。
【３１４３】
　また、「当該設定操作情報にかかわる時間情報」は、設定操作情報を第１制御手段から
第２制御手段に送信した時間情報であってもよいし、設定操作情報を第２制御手段が受信
した時間であってもよい。
【３１４４】
　上記構成の付記８の遊技機によれば、設定値にかかわる問題に対応可能な遊技機を提供
することが可能となる。
【３１４５】
［１１－９．付記９の遊技機］
　従来より、所定条件の成立にもとづいて抽選を行い、この抽選の結果にもとづいて遊技
者に有利な遊技が実行される遊技機が知られている。
【３１４６】
　この種の遊技機として、１つのデバイスで複数の機能を有する遊技機が提案されている
。例えば、特開２０１２－１７０５０５号公報には、遊技者によって押下されるとともに
、遊技者にインパクトを与えるために、遊技者の操作とは無関係に遊技機の本体から大き
く突出した位置へ飛び出すようにした押しボタンが開示されている。
【３１４７】
（第９の課題）
【３１４８】
　ところで、役物や各種センサ等の動作確認を行う場合、例えば特開２０１２－１７０５
０５号公報に記載された押ボタンのように１つのデバイスで複数の機能を有するものにつ
いては、メンテナンス性が低下する虞が懸念される。
【３１４９】
　本発明は、そのような点に鑑みてなされたものであり、その目的は、１つのデバイスで
複数の機能を有するものについてのメンテナンス性の向上を図ることが可能な遊技機を提
供することにある。
【３１５０】
　上記第９の課題を解決するために、以下のような構成の付記９の遊技機を提供する。
【３１５１】
（１）付記９の遊技機は、
　所定条件の成立にもとづいて抽選（例えば、特別図柄抽選）を行い、当該抽選の結果に
もとづいて遊技者に有利な遊技を実行可能な遊技機であって、
　前記抽選の結果にもとづいて動作可能な役物（例えば、役物群１０１０）と、
　一つで複数の機能を有する複合手段（例えば、演出ボタン１０６２）と、
　遊技の進行に供される各種センサ（例えば、第１始動口スイッチ４２１等）と、
　所定の表示手段（例えば、表示装置１０１６）と、
　少なくとも、前記役物の動作確認、前記複合手段の機能確認および前記各種センサの検
出確認を含む複数のメンテナンス項目のうち実行されるメンテナンス項目を決定するメン
テナンス項目決定手段（例えば、ステップＳ８０８４の処理を実行可能なホスト制御回路
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２１００）と、
　前記メンテナンス項目を決定するにあたり、前記役物の動作確認、前記複合手段の機能
確認および前記各種センサの検出確認を含む複数のメンテナンス項目のうちいずれかを選
択可能な選択画面（例えば、図２６７のメンテナンス画面）を少なくとも表示するメンテ
ナンス画面表示制御手段（例えば、ステップＳ８０８３の処理を実行可能なホスト制御回
路２１００）と、
　を備え、
　前記メンテナンス項目決定手段は、
　前記メンテナンス画面表示制御手段により表示された前記選択画面において選択された
メンテナンス項目に決定可能であり、
　前記メンテナンス画面表示制御手段は、
　一つでありながらも複数の機能を有する前記複合手段については、前記選択画面におい
て、機能毎に項目を選択できるよう表示可能に構成される（例えば、図２６７の「演出ボ
タン１」の項目と「演出ボタン２」の項目とのうちいずれかを選択できるように表示され
る）
　ことを特徴とする。
【３１５２】
　上記（１）の遊技機によれば、一つでありながらも複数の機能を有する複合手段につい
ては、複数のメンテナンス項目のうちいずれかを選択可能な選択画面において機能毎に項
目を選択できるよう表示されるため、メンテナンス性の向上を図ることが可能となる。
【３１５３】
（２）上記（１）に記載の遊技機において、
　前記複合手段は、
　少なくとも、操作機能と、前記抽選の結果にもとづいて実行されうる演出機能とを有し
ており、
　前記メンテナンス項目決定手段は、
　前記選択画面において、前記操作機能の項目（例えば、演出ボタン１）が選択されたと
きは当該操作機能にかかるメンテナンス項目に決定し、前記演出機能の項目（例えば、演
出ボタン２）が選択されたときは当該演出機能にかかるメンテナンス項目に決定可能に構
成される
　ことを特徴とする。
【３１５４】
　上記（２）の遊技機によれば、操作機能の項目が選択されたときは当該操作機能にかか
るメンテナンス項目に決定し、演出機能の項目が選択されたときは当該演出機能にかかる
メンテナンス項目に決定可能に構成されるため、操作機能および演出機能のいずれについ
ても適切にメンテナンスを行うことが可能となる。
【３１５５】
　上記構成の付記９の遊技機によれば、１つのデバイスで複数の機能を有するものについ
てのメンテナンス性の向上を図ることが可能な遊技機を提供することができる。
【３１５６】
［１１－１０．付記１０の遊技機］
　従来より、所定条件の成立にもとづいて行われる抽選の結果にもとづいて遊技者に有利
な遊技を実行する遊技機において、抽選の結果にもとづいて動作する可動役物を備える遊
技機が知られている。
【３１５７】
　この種の遊技機として、抽選の結果にもとづいて動作する可動役物として、駆動源がそ
れぞれ異なる第１可動役物および第２可動役物を備える遊技機が開示されている（例えば
、特開２０１８－１５２７３号公報参照）。
【３１５８】
（第１０の課題）
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　ところで、駆動源が異なる複数の可動役物を備える例えば特開２０１８－１５２７３号
公報に記載された遊技機では、メンテナンス作業が煩雑で煩わしい虞がある。とくに駆動
源が異なる複数の可動役物が互いに干渉する可能性があるときにはそれが顕著である。
【３１５９】
　本発明は、そのような点に鑑みてなされたものであり、その目的は、駆動源が異なる複
数の可動役物を備える場合であっても、メンテナンス作業の煩わしさを軽減することが可
能な遊技機を提供することにある。
【３１６０】
　上記第１０の課題を解決するために、以下のような構成の付記１０の遊技機を提供する
。
【３１６１】
（１）付記１０の遊技機は、
　所定条件の成立にもとづいて抽選（例えば、特別図柄抽選）を行い、当該抽選の結果に
もとづいて遊技者に有利な遊技を実行可能な遊技機であって、
　前記抽選の結果にもとづいて動作可能であり、駆動源がそれぞれ異なる第１役物および
第２役物と、
　遊技の進行に供される各種センサ（例えば、第１始動口スイッチ４２１等）と、
　所定の表示手段（例えば、表示装置１０１６）と、
　少なくとも、前記第１役物の動作確認、前記第２役物の動作確認および前記各種センサ
の検出確認を含む複数のメンテナンス項目のうち実行されるメンテナンス項目を決定する
メンテナンス項目決定手段（例えば、ステップＳ８０８４の処理を実行可能なホスト制御
回路２１００）と、
　前記メンテナンス項目を決定するにあたり、前記第１役物の動作確認、前記第２役物の
動作確認および前記各種センサの検出確認を含む複数のメンテナンス項目のうちいずれか
を選択可能な選択画面（例えば、図２６７のメンテナンス画面）を少なくとも表示するメ
ンテナンス画面表示制御手段（例えば、ステップＳ８０８３の処理を実行可能なホスト制
御回路２１００）と、
　を備え、
　前記メンテナンス項目決定手段は、
　前記メンテナンス画面表示制御手段により表示された前記選択画面において選択された
メンテナンス項目に決定可能であり、
　前記メンテナンス画面表示制御手段は、
　前記第１役物および前記第２役物それぞれ単独での動作確認のみならず、前記第１役物
および前記第２役物の両方を動作させたときの動作確認についても、前記選択画面におい
て選択できるよう表示可能に構成されてなる（例えば、図２６７の「演出役物１＋２」の
項目等が表示されてなる）
　ことを特徴とする。
【３１６２】
　上記（１）の遊技機によれば、第１役物および第２役物それぞれ単独での動作確認のみ
ならず、第１役物および第２役物の両方を動作させたときの動作確認についても選択画面
において選択できるため、メンテナンス作業の煩わしさを軽減することが可能となる。
【３１６３】
（２）上記（１）に記載の遊技機において、
　前記メンテナンス画面表示制御手段は、
　前記第１役物を動作したのちに前記第２役物を動作させたときの動作確認を、前記選択
画面において選択できるよう構成されてなる（例えば、図２６７の「演出役物１→２」の
項目等が表示されてなる）
　ことを特徴とする。
【３１６４】
　上記（２）の遊技機によれば、第１役物の動作開始タイミングと第２役物の動作開始タ
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イミングが異なりうる場合であっても、第１役物を動作したのちに第２役物を動作させた
ときの動作確認を選択画面において選択できるため、メンテナンス作業の煩わしさを軽減
し、さらにはメンテナンス性を向上させることが可能となる。
【３１６５】
（３）上記（１）または（２）に記載の遊技機において、
　前記抽選の結果にもとづいて動作可能であり、前記第１役物および前記第２役物のいず
れとも駆動源が異なる第３役物をさらに備え、
　前記メンテナンス画面表示制御手段は、
　前記第１役物または／および前記第２役物と前記第３役物とがいずれも動作したときに
互いに干渉する可能性があるときは、前記第１役物または／および前記第２役物と前記第
３役物とのいずれをも動作させることができない態様で前記選択画面を表示可能に構成さ
れてなる（例えば、図２６７の「演出役物１＋３」の項目を選択できないように表示され
てなる）
　ことを特徴とする。
【３１６６】
　上記（３）の遊技機によれば、第１役物または／および第２役物と第３役物とがいずれ
も動作したときに互いに干渉する可能性があるときは、選択画面において、第１役物また
は／および第２役物と第３役物とのいずれをも動作させる態様を選択することができない
ため、メンテナンス性の向上を図ることが可能となる。
【３１６７】
　上記構成の付記１０の遊技機によれば、１つのデバイスで複数の機能を有するものにつ
いてのメンテナンス性の向上を図ることが可能な遊技機を提供することができる。
【３１６８】
［１１－１１．付記１１－１及び付記１１－２の各遊技機］
　従来より、所定の条件が成立すると抽選を行い、この抽選の結果にもとづいて図柄の可
変表示を行う遊技機が知られている。そして、抽選の結果が特定の結果であることを示す
特定の表示結果で表示されると、遊技者に有利な遊技状態に制御される。
【３１６９】
　この種の遊技機では、上記抽選の結果が特定の結果となる確率等、遊技において遊技者
の有利不利に関わる確率を示す複数の設定値のうちいずれか１つの設定値を設定し、以後
、設定された設定値にもとづいて遊技の進行が制御される遊技機が知られている（例えば
、特開２０１１－２０６５８８号公報の段落［００６３］参照）。上記の設定値は、例え
ばホールの遊技機管理者等、権限を有する者が設定することができる。
【３１７０】
（第１１の課題）
【３１７１】
　ところで、設定された設定値にもとづいて遊技の進行が制御される遊技機において、設
定値は、出玉にかかわるため、ホールおよび遊技者のいずれにとっても重要な要素である
。しかし、例えば電断等の発生により設定値に異常が生じる虞がある。
【３１７２】
　本発明は、そのような点に鑑みてなされたものであり、その目的は、設定値が適正に維
持されることが可能な遊技機を提供することにある。
【３１７３】
　上記第１１の課題を解決するために、以下のような構成の付記１１－１の遊技機を提供
する。
【３１７４】
（１）付記１１－１の遊技機は、
　複数の設定値のうちいずれか一の設定値にもとづいて遊技の進行にかかわる制御を実行
可能であり、前記一の設定値についての設定値情報を含む遊技の進行にかかわる情報を記
憶可能な記憶手段（例えば、メインＲＡＭ１０３）を有する制御手段（例えば、主制御回
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路１００）と、
　前記一の設定値にかかわる操作に用いられる設定操作手段（例えば、設定キー３２８）
と、
　前記記憶手段に記憶される情報を消去する操作に用いられる特定操作手段（例えば、バ
ックアップクリアスイッチ３３０）と、
　電源が投入されると前記制御手段に電力を供給可能な電力供給手段（例えば、電源供給
回路３３８）と、
　を備え、
　前記制御手段は、
　前記設定操作手段がＯＮ操作された状態で前記特定操作手段がＯＮ操作され且つ電源が
投入されると、前記一の設定値を変更することが可能な設定変更状態に制御する状態制御
手段（例えば、ステップＳ５０２４の処理を実行可能なメインＣＰＵ１０１）を有し、
　前記状態制御手段は、
　前記設定変更状態において電源の供給が停止されたとき、前記設定操作手段のＯＮ操作
または／および前記特定操作手段のＯＮ操作が行われることなく電源が投入されたとして
も、前記設定変更状態に制御可能又は電源の供給が停止されたときの前記設定変更状態で
復電可能である（例えば、ステップＳ５０２１においてＮＯと判別したときにステップＳ
５０２４の処理を実行する）
　ことを特徴とする。
【３１７５】
　上記（１）の遊技機によれば、設定変更状態に制御されているときに例えば電断等が発
生したとしても、その後に電源投入されると、設定変更状態に制御されるか又は電源の供
給が停止されたときの設定変更状態で復電されるため、必ず設定値が設定され、設定値が
適正に維持されることとなる。すなわち、例えば設定変更状態において意図しない電断等
の発生により設定値が設定されていないといった事態の発生を防止することが可能となる
。
【３１７６】
（２）上記（１）に記載の遊技機において、
　前記制御手段は、
　前記設定変更状態において前記一の設定値が変更されたのち、前記設定操作手段がＯＦ
Ｆ操作されると、前記一の設定値を、変更されたのちの設定値に確定する設定値確定手段
（例えば、ステップＳ７４８０の処理を実行するメインＣＰＵ１０１）をさらに有し、
　前記設定値確定手段は、
　前記設定操作手段がＯＮ操作されることなく前記設定変更状態に制御されるか又は電源
の供給が停止されたときの前記設定変更状態で復電されたときは、前記設定操作手段がＯ
Ｎ操作された後さらにＯＦＦ操作されたときに、前記一の設定値を、変更されたのちの設
定値に確定するよう構成されてなる
　ことを特徴とする。
【３１７７】
　上記（２）の遊技機によれば、設定操作手段がＯＮ操作されることなく設定変更状態に
制御されるか又は電源の供給が停止されたときの設定変更状態で復電された場合、設定操
作手段を一旦ＯＮ操作する必要があるものの、設定操作手段をＯＦＦ操作するといった通
常と変わらない操作を行うことで、一の設定値を確定させることが可能となる。これによ
り、設定操作手段がＯＮ操作されることなく設定変更状態に制御されるか又は電源の供給
が停止されたときの設定変更状態で復電された場合であっても、煩雑な操作を行うことな
く、好適に、設定値が設定されていないといった事態の発生を防止することが可能となる
。
【３１７８】
　上記第１１の課題を解決するために、以下のような構成の付記１１－２の遊技機を提供
する。



(511) JP 2021-83905 A 2021.6.3

10

20

30

40

50

【３１７９】
（１）付記１１－２の遊技機は、
　複数の設定値のうちいずれか一の設定値にもとづいて遊技の進行にかかわる制御を実行
可能であり、前記一の設定値についての設定値情報を含む遊技の進行にかかわる情報を記
憶可能な記憶手段を有する制御手段（例えば、主制御回路１００）と、
　前記一の設定値にかかわる操作に用いられる設定操作手段（例えば、設定キー３２８）
と、
　前記記憶手段に記憶される情報を消去する操作に用いられる特定操作手段（例えば、バ
ックアップクリアスイッチ３３０）と、
　電源が投入されると前記制御手段に電力を供給可能な電力供給手段（例えば、電源供給
回路３３８）と、
　を備え、
　前記制御手段は、
　前記設定操作手段の操作状態と前記特定操作手段の操作状態とに応じて、電源が投入さ
れたのちの状態を、前記一の設定値を変更することが可能な設定変更状態および前記一の
設定値を確認することが可能な設定確認状態を含む複数の状態のうちいずれかに制御可能
な状態制御手段（例えば、ステップＳ５０２４、ステップＳ５０２６、ステップＳ５０２
８等の処理を実行可能なメインＣＰＵ１０１）を有し、
　前記状態制御手段は、
　前記設定確認状態において電源の供給が停止され、その後電源が投入されたとき、前記
設定操作手段の操作状態と前記特定操作手段の操作状態とに応じて、前記複数の状態のう
ちいずれかに制御し（例えば、ステップＳ５０２２～ステップＳ５０２８の処理を実行し
）、
　前記設定変更状態において電源の供給が停止され、その後電源が投入されたとき、前記
設定操作手段および前記特定操作手段の操作状態にかかわらず前記設定変更状態に制御可
能又は電源の供給が停止されたときの設定変更状態で復電可能である（例えば、ステップ
Ｓ５０２１においてＮＯと判別したときにステップＳ５０２４の処理を実行する）
　ことを特徴とする。
【３１８０】
　上記（１）の遊技機によれば、操作者の利便性を確保しつつ、電断等の発生により設定
値が設定されていないといった事態の発生を防止することが可能となる。すなわち、設定
確認状態は、一の設定値を確認することができるだけで一の設定値の変更を行うことがで
きない状態であるため、例えば意図しない電断等が発生したとしても、一の設定値に影響
を及ぼすことは考えにくい。その一方、設定変更状態は、一の設定値を変更することがで
きる状態であるため、例えば意図しない電断等が発生すると、一の設定値に影響を及ぼす
虞がある。そこで、設定確認状態において電源の供給が停止されたときは、その後電源が
投入されたときに、設定操作手段の操作状態と特定操作手段の操作状態とに応じて複数の
状態のうちいずれかに制御されるようにし、設定変更状態において電源の供給が停止され
たときは、その後に電源投入されると、設定変更状態に制御されるか又は電源の供給が停
止されたときの設定変更状態で復電されるようにすることで、操作者の利便性を確保しつ
つ、意図しない電断等の発生により設定値が設定されていないといった事態の発生の防止
を図るようにしたものである。
【３１８１】
（２）上記（１）に記載の遊技機において、
　前記状態制御手段は、
　前記設定操作手段がＯＮ操作された状態で前記特定操作手段がＯＮ操作され且つ電源が
投入されると、前記設定変更状態に制御するものであり、
　前記制御手段は、
　前記設定変更状態において前記一の設定値が変更されたのち、前記設定操作手段がＯＦ
Ｆ操作されると、前記一の設定値を、変更されたのちの設定値に確定する設定値確定手段
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をさらに有し、
　前記設定値確定手段は、
　前記設定操作手段がＯＮ操作されることなく前記設定変更状態に制御されるか又は電源
の供給が停止されたときの前記設定変更状態で復電されたときは、前記設定操作手段がＯ
Ｎ操作された後さらにＯＦＦ操作されたときに、前記一の設定値を、変更されたのちの設
定値に確定するよう構成されてなる
　ことを特徴とする。
【３１８２】
　上記（２）の遊技機によれば、設定操作手段がＯＮ操作されることなく設定変更状態に
制御されるか又は電源の供給が停止されたときの設定変更状態で復電された場合、設定操
作手段を一旦ＯＮ操作する必要があるものの、設定操作手段をＯＦＦ操作するといった通
常と変わらない操作を行うことで、一の設定値を確定させることが可能となる。これによ
り、設定操作手段がＯＮ操作されることなく設定変更状態に制御されるか又は電源の供給
が停止されたときの設定変更状態で復電された場合であっても、煩雑な操作を行うことな
く、好適に、設定値が設定されていないといった事態の発生を防止することが可能となる
。
【３１８３】
　上記構成の付記１１－１および付記１１－２の各遊技機によれば、設定値が適正に維持
されることが可能な遊技機を提供することができる。
【３１８４】
［１１－１２．付記１２の遊技機］
　従来より、所定の条件が成立すると抽選を行い、この抽選の結果にもとづいて図柄の可
変表示を行う遊技機が知られている。そして、抽選の結果が特定の結果であることを示す
特定の表示結果で表示されると、遊技者に有利な遊技状態に制御される。
【３１８５】
　この種の遊技機では、上記抽選の結果が特定の結果となる確率等、遊技において遊技者
の有利不利に関わる確率を示す複数の設定値のうちいずれか１つの設定値を設定し、以後
、設定された設定値にもとづいて遊技の進行が制御される遊技機が知られている（例えば
、特開２０１１－２０６５８８号公報の段落［００６３］参照）。上記の設定値は、例え
ばホールの遊技機管理者等、権限を有する者が設定することができる。
【３１８６】
（第１２の課題）
　ところで、設定された設定値にもとづいて遊技の進行が制御される遊技機において、設
定値は、出玉にかかわるため、ホールおよび遊技者のいずれにとっても重要な要素である
。しかし、例えばノイズの発生や不正行為等により設定値に異常が生じる虞がある。
【３１８７】
　本発明は、そのような点に鑑みてなされたものであり、その目的は、設定値が適正に維
持されることが可能な遊技機を提供することにある。
【３１８８】
　上記第１２の課題を解決するために、以下のような構成の付記１２の遊技機を提供する
。
【３１８９】
（１）付記１２の遊技機は、
　複数の設定値のうちいずれか一の設定値にもとづいて遊技の進行にかかわる制御を実行
可能であり、前記一の設定値についての設定値情報を含む遊技の進行にかかわる情報を記
憶可能な記憶手段（例えば、メインＲＡＭ１０３）を有する制御手段（例えば、主制御回
路１００）と、
　前記一の設定値にかかわる操作に用いられる設定操作手段（例えば、設定キー３２８）
と、
　前記記憶手段に記憶される情報を消去する操作に用いられる特定操作手段（例えば、バ
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ックアップクリアスイッチ３３０）と、
　電源が投入されると前記制御手段に電力を供給可能な電力供給手段（例えば、電源供給
回路３３８）と、
　を備え、
　前記制御手段は、
　前記設定操作手段がＯＮ操作された状態で前記特定操作手段がＯＮ操作され且つ電源が
投入されると、前記一の設定値を変更することが可能な設定変更状態に制御する設定変更
状態制御手段（例えば、ステップＳ５０２４の処理を実行可能なメインＣＰＵ１０１）と
、
　前記記憶手段に記憶されている情報の適・不適を判別する適正判定手段（例えば、ステ
ップＳ５７２１の処理を実行可能なメインＣＰＵ１０１）と、
　前記記憶手段に記憶されている情報が不適であると判別されると異常状態（例えば、ス
テップＳ５７２２～ステップＳ５７２７の処理が実行される状態）に制御する異常制御手
段（ステップＳ５７２２～ステップＳ５７２７の処理を実行するメインＣＰＵ１０１）と
、
　前記異常状態において電源の供給が停止された場合において、電源投入後に前記設定変
更状態に制御されなかったときは、前記記憶手段に記憶される情報を消去する操作が行わ
れたとしても遊技を実行できないよう制御する（例えば、ステップＳ６７７０においてＮ
Ｏと判別したときにステップＳ６７９０の処理を実行しない）一方、電源投入後に前記設
定変更状態に制御されたときに遊技を実行できるよう制御する（例えば、ステップＳ６７
７０においてＹＥＳ且つステップＳ６７８０においてＹＥＳと判別したときにステップＳ
６７９０の処理を実行する）する遊技実行手段（例えば、ステップＳ５０１７の処理を実
行するメインＣＰＵ１０１）と、を有する
　ことを特徴とする。
【３１９０】
　上記（１）の遊技機によれば、例えばノイズの発生や不正行為等により異常状態が発生
し、かかる異常状態において電源の供給が停止された場合において、電源投入後に設定変
更状態に制御されなかったときは、たとえ、記憶手段に記憶される情報を消去する操作が
行われたとしても遊技を実行することができず、電源投入後に設定変更状態に制御された
ときに遊技を実行可能となる。異常状態が発生したとき、記憶手段に記憶される一の設定
値情報が異常である可能性が高いため、一の設定値が必ず変更されるように設定変更状態
に制御されたときに限り、遊技を実行することができるようにし、設定値が適正に維持さ
れるようにしたものである。
【３１９１】
　上記構成の付記１２の遊技機によれば、設定値が適正に維持されることが可能な遊技機
を提供することができる。
【３１９２】
［１１－１３．付記１３の遊技機］
　従来より、所定の条件が成立すると抽選を行い、この抽選の結果にもとづいて図柄の可
変表示を行う遊技機が知られている。そして、抽選の結果が特定の結果であることを示す
特定の表示結果で表示されると、遊技者に有利な遊技状態に制御される。
【３１９３】
　この種の遊技機では、上記抽選の結果が特定の結果となる確率等、遊技において遊技者
の有利不利に関わる確率を示す複数の設定値のうちいずれか１つの設定値を設定し、以後
、設定された設定値にもとづいて遊技の進行が制御される遊技機が知られている（例えば
、特開２０１１－２０６５８８号公報の段落［００６３］参照）。上記の設定値は、例え
ばホールの遊技機管理者等、権限を有する者が設定することができる。
【３１９４】
（第１３の課題）
　しかし、設定された設定値にもとづいて遊技の進行が制御される遊技機では、例えば、
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権限を有しない者によって不正に設定値の変更や設定値の確認が行われたり、ノイズ等に
より設定値が変更されてしまう等といった様々な問題が発生することが懸念される。
【３１９５】
　また、上記の設定値は、ホールおよび遊技者のいずれにとっても重要な要素であるから
、権限を有する者によって厳重に管理されるべきものである。
【３１９６】
　本発明は、そのような点に鑑みてなされたものであり、その目的は、設定値にかかわる
問題に対応可能な遊技機を提供することにある。
【３１９７】
　上記第１３の課題を解決するために、以下のような構成の付記１３の遊技機を提供する
。
【３１９８】
（１）付記１３の遊技機は、
　複数の設定値のうちいずれか一の設定値にもとづいて遊技の進行にかかわる制御を実行
可能な第１制御手段（例えば、主制御回路１００）と、
　所定の表示手段（例えば、表示装置１０１６）と、
　前記表示手段に表示される画像の表示制御を少なくとも実行可能な第２制御手段（例え
ば、サブ制御回路２７０）と、
　前記一の設定値にかかわる操作に用いられる設定操作手段（例えば、設定キー３２８）
と、
　電源が投入されると、前記第１制御手段および前記第２制御手段に電力を供給可能な電
力供給手段（例えば、電源供給回路３３８）と、
　を備え、
　前記第１制御手段は、
　少なくとも前記設定操作手段がＯＮ操作された状態（例えば、設定キーがＯＮ状態）で
電源が投入されると、前記一の設定値を変更または確認することが可能な設定状態に制御
する状態制御手段（例えば、ステップＳ５０２４、ステップＳ５０２６、ステップＳ５０
２８などの処理を実行可能なメインＣＰＵ１０１）と、
　前記設定状態では遊技を実行できないものの前記設定状態が終了すると遊技を実行でき
るよう制御可能な遊技実行手段（例えば、ステップＳ５０３０の遊技復帰処理が未だ実行
されていないステップＳ５０２０の設定処理では遊技を実行できないもののステップＳ５
０２０の設定処理が終了するとステップＳ５０３０の遊技復帰処理が実行されて遊技の実
行を可能とする電源投入時処理を実行するメインＣＰＵ１０１）と、
　各種情報を前記第２制御手段に送信可能であり、少なくとも、前記一の設定値の変更ま
たは確認が行われることを示す設定操作情報（例えば、操作種別情報）を送信可能な送信
手段（例えば、コマンド出力ポート１０６やステップＳ５０５５の処理を実行可能なメイ
ンＣＰＵ１０１）と、を有し、
　前記第２制御手段は、
　前記送信手段から送信された情報を受信可能な受信手段（例えば、中継基板４０１０）
と、
　前記受信手段により前記設定操作情報を受信したとき、前記一の設定値の変更または確
認が行われたことを示す演出を、遊技を実行できない前記設定状態において実行可能な設
定操作演出実行手段（例えば、音声・ＬＥＤ制御回路２２００を介してＬＥＤ１０２５を
赤色で全点灯させる制御を実行するホスト制御回路２１００）と、を有し、
　前記設定操作演出実行手段は、
　前記設定状態が終了して遊技を実行できる状態になったとしても、所定期間が経過する
までは、前記一の設定値の変更または確認が行われたことを示す演出を実行可能に構成さ
れる
　ことを特徴とする。
【３１９９】
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　上記（１）の遊技機によれば、受信手段により設定操作情報を受信したとき、一の設定
値の変更または確認が行われることを示す演出を、遊技を実行できない設定状態において
実行する。さらには、設定状態が終了して遊技を実行できる状態になったとしても、所定
期間が経過するまでは、一の設定値の変更または確認が行われたことを示す演出が実行さ
れる。そのため、不正に設定値の変更や設定値の確認が行われるような場合にかかる不正
を容易に発見することが可能であるとともに、不正が行われることそのものを抑制するこ
とが可能となる。
【３２００】
（２）上記（１）に記載の遊技機において、
　前記設定操作演出実行手段は、
　前記設定状態が終了して遊技を実行できる状態になったのち、前記一の設定値の変更ま
たは確認が行われたことを示す演出を、遊技を実行できる状態であることを外観で把握で
きる態様で実行可能に構成される
　ことを特徴とする。
【３２０１】
　上記（２）の遊技機によれば、遊技を実行できる状態であることを外観で把握できる態
様で一の設定値の変更または確認が行われたことを示す演出が実行されるため、一の設定
値の変更または確認が行われたことを示す演出が実行されつつも、遊技の進行が阻害され
ることを防止することが可能となる。
【３２０２】
（３）上記（１）または（２）に記載の遊技機において、
　前記状態制御手段は、
　前記一の設定値を変更することが可能な設定変更状態に制御する設定変更状態制御手段
（例えば、ステップＳ５０２４の処理を実行可能なメインＣＰＵ１０１）を有するととも
に、
　前記第２制御手段は、
　前記設定操作情報を前記受信手段により受信すると、少なくとも、前記受信手段により
受信した設定操作情報と、当該設定操作情報にかかわる時間情報（例えば、初期化コマン
ドまたは電断復帰コマンドを受信した時間情報）とを、履歴情報として記憶可能な記憶手
段（例えば、サブワークＲＡＭ２１００ａ）と、
　前記設定状態において前記履歴情報が示される情報画面（例えば、設定変更・確認履歴
画面）を前記表示手段に表示可能であるとともに、前記設定状態が終了すると前記情報画
面が表示されないよう前記情報画面の表示を制限可能な表示制御手段（例えば、表示制御
回路２３００）と、をさらに有し、
　前記表示制御手段は、
　前記受信手段により前記設定変更状態が終了したことを示す設定操作情報を受信したと
き、前記設定変更状態が終了したとしても、所定時間が経過するまでは前記情報画面の表
示を制限せずに前記情報画面を表示可能（例えば、ステップＳ５３１２～ステップＳ５３
１６の処理を実行可能）に構成される
　ことを特徴とする。
【３２０３】
　上記（３）の遊技機によれば、設定状態では履歴情報が示される情報画面を表示手段に
表示可能であるとともに、設定状態が終了すると情報画面の表示が制限される。そのため
、設定状態では、履歴情報が示される情報画面を閲覧することにより、設定値にかかわる
様々な問題に対応することが可能となる。とくに、例えば権限を有しない第三者による不
正を目的とした設定値の変更や設定値の確認が行われた可能性があるときには、情報画面
を閲覧することで、上記不正が行われたか否かの追跡を行うことが可能となる。また、過
去の履歴情報を閲覧することで、例えばホールの営業に活用できる等、利便性も高められ
る。さらに、設定状態が終了すると情報画面の表示が制限されるなかで、設定変更状態が
終了したことを示す設定操作情報を受信したときには、設定変更状態が終了したとしても
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、所定時間が経過するまでは情報画面を表示可能となっている。そのため、仮に不正が行
われたとしてもかかる不正を容易に発見することが可能であるとともに、不正が行われる
ことそのものを抑制することが可能となる。
【３２０４】
　上記構成の付記１３の遊技機によれば、設定値にかかわる問題に対応可能な遊技機を提
供することが可能となる。
【３２０５】
［１１－１４．付記１４の遊技機］
　従来、パチンコ機等の遊技機において、始動口に遊技球が入賞すると抽選が行われ、こ
の抽選の結果が大当りであると大当り遊技が行われる。
【３２０６】
　この種の遊技機として、操作手段に対して、遊技者により所定の長押し操作が行われる
ことを条件に特定遊技演出の実行態様を変化させる長押し演出を行い、長押し操作よりも
短い短押し操作を複数回行う連打操作が行われることを条件に連打演出を実行することを
可能にした遊技機が知られている（例えば、特開２０１５－０６５９７７号公報参照）。
この特開２０１５－０６５９７７号公報の遊技機では、長押し操作が行われたか否かを判
断する長押し操作受付有効期間内に長押し操作が行われた場合、長押し演出を実行する。
【３２０７】
（第１４の課題）
　特開２０１５－０６５９７７号公報に記載の遊技機のように、操作手段に対して長押し
操作が行われたか連打演出が行われたかを判断して制御すると制御負荷が大きくなってし
まい、好ましくない。
【３２０８】
　しかし、近年、さらなる視覚的なインパクトを与えることができる演出を行うことで、
興趣を高めることが可能な遊技機が望まれている。
【３２０９】
　上記第１４の課題を解決するために、以下のような構成の付記１４の遊技機を提供する
。
【３２１０】
（１）付記１４の遊技機は、
　所定時間（例えば、３３．３ｍｓｅｃ）毎に各種処理（例えば、各種リクエスト制御処
理）が行われるメイン処理（例えば、メインループの処理）を実行可能な遊技機であって
、
　所定の操作手段（例えば、メインボタン）と、
　前記所定時間よりも短い時間（例えば、１ｍｓｅｃ）毎に割り込み処理を行い、当該割
り込み処理により検出された前記操作手段の入力状態にもとづいて、前記メイン処理で入
力情報を生成することが可能な制御手段（例えば、ホスト制御回路２１００）と、
　を備え、
　前記制御手段は、
　前記入力情報として、前記操作手段の入力状態がＯＦＦ状態からＯＮ状態になった後、
　前記入力情報として、前記操作手段の入力状態がＯＦＦ状態からＯＮ状態になった後、
当該ＯＮ状態が一定時間（例えば、１０フレーム）継続したと判定されてから、前記操作
手段の入力状態が前記一定時間よりも短い時間（例えば、４フレーム）でＯＮ状態が続く
限り、定期的にＯＮ状態が発生したと判定することが可能な情報（例えば、リピート機能
付きＯＮエッジ情報）を生成する入力情報生成手段（例えば、ステップＳ６３０９の処理
を実行するホスト制御回路２１００）と、
　前記入力情報生成手段により生成された情報（例えば、前記リピート機能付きＯＮエッ
ジ情報）にもとづいて、所定のデバイスの制御を実行可能なデバイス制御手段（例えば、
ホスト制御回路２１００）とを有する
　ことを特徴とする。
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【３２１１】
　上記（１）の遊技機によれば、操作手段の入力状態（例えば、サブデバイスの入力情報
）にもとづいて、操作手段の入力状態がＯＦＦ状態からＯＮ状態になった後、当該ＯＮ状
態が一定時間継続したと判定されてから、操作手段の入力状態が一定時間よりも短い時間
でＯＮ状態が続く限り、定期的にＯＮ状態が発生したと判定することが可能な情報を生成
することで、サブデバイスの連打演出の制御や、長押し演出の制御等といった制御を容易
に行うことが可能となる。
【３２１２】
　また、付記１４の遊技機によれば、制御負荷を軽減しつつ、操作手段の態様に応じた制
御を実行することが可能となる。
【３２１３】
［１１－１５．付記１５－２の各遊技機］
　従来、パチンコ機等の遊技機において、始動口に遊技球が入賞すると抽選が行われ、こ
の抽選の結果にもとづいて、例えば液晶表示器などに演出画像が表示される。
【３２１４】
　この種の遊技機として、バックライトによって発光する表示装置を備える遊技機が開示
されている（例えば特開２０１６－１５９０２６号公報参照）。
【３２１５】
（第１５の課題）
　しかし、例えばバックライトの発光手段の輝度が不安定であると、表示装置における演
出画像の表示が不安定となるおそれがあり、好ましくない。
【３２１６】
　上記第１５の課題を解決するために、以下のような構成の付記１５－１の遊技機および
付記１５－２の遊技機を提供する。
【３２１７】
（１）付記１５－１の遊技機は、
　所定の態様で発光可能な発光手段（例えば、バックライト）と、
　前記発光手段により発光される発光態様に対応する駆動データ（例えば、輝度データ）
を所定の領域に記憶するデータ記憶手段（例えば、ＦＩＦＯのデータ領域）と、
　前記データ記憶手段に記憶される前記駆動データに基づく制御信号を、前記発光手段に
出力する発光駆動手段（例えば、ＬＳＩ）と、
　前記駆動データを前記データ記憶手段の所定の領域に設定するデータ設定手段（例えば
、ステップＳ６３４６の処理を実行するホスト制御回路２１００）と、
　を備え、
　前記データ設定手段は、
　前記データ記憶手段の前記所定の領域に設定されている駆動データが当該所定の領域に
設定可能な駆動データ数が基準データ数になると、新たな前記駆動データを設定するよう
構成される
　ことを特徴とする。
【３２１８】
　上記（１）の付記１５－１の遊技機によれば、所定のデータ領域に設定されている駆動
データが当該所定の領域に記憶可能な駆動データ数が基準データ数になると、新たな駆動
データが設定されるので、発光駆動手段により出力される制御信号（例えば、ＳＰＩのシ
リアルデータ出力端子から連続して出力されるＰＷＭ相当の信号）を出力することができ
、発光手段を、ドライバを介さずに安定して発光させることが可能となる。
【３２１９】
　なお、上記の「基準データ数」は、データ記憶手段の所定の領域（例えば、ＦＩＦＯの
データ領域）に設定可能なデータ数が例えば６４個までであれば１～６４個が相当するが
、データ記憶手段の所定の領域に設定されているデータ数が０にならないようにする必要
があることに鑑みれば、２個以上であることが好ましい。また、ＦＩＦＯのデータ領域に
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セットできる輝度データの数は６４個に限られず、少なくとも２個以上の輝度データをセ
ットできれば良い。このようにＦＩＦＯのデータ領域にセットできる輝度データが例えば
２個以上であるとき、ＦＩＦＯのデータ領域にセットされている輝度データが第１の数（
例えば２個）を下回ると、第２の数（例えば１個）の輝度データを補充するようにしても
良い。
【３２２０】
（１）付記１５－２の遊技機は、
　所定の態様で発光可能な発光手段（例えば、バックライト）と、
　前記発光手段により発光される発光態様に対応する駆動データ（例えば、輝度データ）
を所定の領域（例えば、ＦＩＦＯのデータ領域）に記憶するデータ記憶手段（例えば、Ｆ
ＩＦＯのデータ領域）と、
　前記データ記憶手段の所定の領域に記憶される前記駆動データに基づく制御信号を、前
記発光手段に出力する発光駆動手段（例えば、ＬＳＩ）と、
　前記駆動データを前記データ記憶手段の所定の領域に設定するデータ設定手段（例えば
、ステップＳ６３４６の処理を実行するホスト制御回路２１００）と、
　前記データ記憶手段の所定の領域に前記駆動データが設定されてからの経過時間を計時
可能な計時手段（例えば、ステップＳ６３５６の処理を実行するホスト制御回路２１００
）と、
　を備え、
　前記データ設定手段は、
　前記計時手段により計時された時間が所定時間以上経過したことにもとづいて、前記駆
動データを前記データ記憶手段の所定の領域に設定可能（ステップＳ６３５４の処理を実
行可能）に構成される
　ことを特徴とする。
【３２２１】
　上記（１）の付記１５－２の遊技機によれば、データ記憶手段の所定の領域に前記駆動
データが設定されてからの経過時間が所定時間以上経過したことにもとづいて、駆動デー
タがデータ記憶手段の所定の領域に設定される。例えば、何らかの処理に時間を要した場
合には、駆動データをデータ記憶手段の所定の領域に設定するタイミングにいたるまでの
間に、データ記憶手段の所定の領域に設定されている駆動データがなくなってしまうおそ
れがある。この点、この遊技機によれば、駆動データをデータ記憶手段の所定の領域に設
定するタイミングでなかったとしても、上記時間が所定時間以上経過したことにもとづい
て駆動データがデータ記憶手段の所定の領域に設定されるので、所定のデータ領域に設定
されている駆動データが空になってしまうことを防止できる。そのため、発光駆動手段に
より出力される制御信号（例えば、ＳＰＩのシリアルデータ出力端子から連続して出力さ
れるＰＷＭ相当の信号）を出力することができ、発光手段をドライバを介さずに安定して
発光させることが可能となる。
【３２２２】
　また、付記１５－１の遊技機、付記１５－２の遊技機によれば、発光手段の発光が不安
定となることを抑制することが可能となる。
【３２２３】
［１１－１６．付記１６－２の各遊技機］
　従来、パチンコ機等の遊技機において、始動口に遊技球が入賞すると抽選が行われ、こ
の抽選の結果にもとづいて、液晶表示器などに演出画像が表示される。
【３２２４】
　この種の遊技機として、前面側に設けられた複数のＬＥＤ等の発光体からなる発光装置
を所定の態様で発光させることで、演出や装飾の用に供される遊技機が知られている。ま
た、これらの発光装置の輝度を、予め設定されている範囲内で遊技者等が調整することが
可能な遊技機が開示されている（例えば、特開２００８－２９５５５１号公報参照）。
【３２２５】
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（第１６の課題）
　ところで、近年、前面側に設けられた複数のＬＥＤ等の発光体からなる発光装置も含め
て、演出が派手なものとなってきている。そのため、発光装置の輝度が高いと、遊技者に
よってはそれがストレスに感じることもある。発光装置の輝度を遊技者等が操作できれば
、遊技者が所望の輝度に調整することはできるが、それだけでは不十分な場合もある。
【３２２６】
　上記第１６の課題を解決するために、以下のような構成の付記１６－１の遊技機および
付記１６－２の遊技機を提供する。
【３２２７】
（１）付記１６－１の遊技機は、
　所定の態様で発光可能な第１の発光手段（例えば、バックライト）と、
　前記第１の発光手段の輝度を、複数段階のうちのいずれかに変更可能な操作手段（例え
ば、表示装置１０１６として用いられる液晶表示装置に表示される輝度設定画面）と、
　前記操作手段が操作されたことにもとづいて、前記第１の発光手段の輝度を複数段階の
うちのいずれかに変更可能な第１発光制御手段（例えば、ステップＳ６３８４の処理を実
行するホスト制御回路２１００）と、
　前記第１の発光手段とは別に設けられる第２の発光手段（例えば、盤側ＬＥＤや枠側Ｌ
ＥＤ）と、
　前記第２の発光手段の輝度を変更可能な第２発光制御手段（例えば、ステップＳ６３８
５の処理を実行するホスト制御回路２１００）と、
　を備え、
　前記第２発光制御手段は、
　前記操作手段が操作されたことにもとづいて、前記第１の発光手段の輝度が変更される
タイミングとは異なるタイミングで、前記第２の発光手段の輝度を前記複数段階のうちの
いずれかに変更可能に構成されている
　ことを特徴とする。
【３２２８】
　上記（１）の遊技機によれば、第１の発光手段の輝度を変更可能な操作手段が操作され
ると、第１の発光手段の輝度が変更されるタイミングとは異なるタイミングで第２の発光
手段の輝度も変更されるなかで、第２の発光手段の輝度も複数段階のうちのいずれかに変
更されるので、遊技者による輝度の変更にかかる自由度をより高めることが可能となる。
【３２２９】
（２）上記（１）に記載の遊技機において、
　前記第１の発光手段により発光される発光態様に対応する駆動データを所定の領域に記
憶するデータ記憶手段（例えば、ＦＩＦＯのデータ領域）と、
　前記データ記憶手段に記憶される前記駆動データに基づく制御信号を、前記第１の発光
手段に出力する発光駆動手段（例えば、ＬＳＩ）と、
　前記駆動データを前記データ記憶手段の所定の領域に設定するデータ設定手段（例えば
、ステップＳ６３４６の処理を実行するホスト制御回路２１００）と、
　を備え、
　前記データ設定手段は、
　前記データ記憶手段の前記所定の領域に設定されている駆動データが当該所定の領域に
記憶可能な駆動データ数が基準データ数になると、新たな前記駆動データを設定するもの
であるとともに、
　前記操作手段が操作されたときには、前記新たな駆動データとして、輝度が変更された
のちの駆動データを設定するよう構成される
　ことを特徴とする。
【３２３０】
　上記（２）の遊技機によれば、所定のデータ領域に設定されている駆動データが当該所
定の領域に記憶可能な駆動データ数が基準データ数になると、新たな駆動データが設定さ
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れるので、発光駆動手段により出力される制御信号（例えば、ＳＰＩのシリアルデータ出
力端子から連続して出力されるＰＷＭ相当の信号）を出力することができ、発光手段をド
ライバを介さずに安定して発光させることが可能となる。しかも、輝度が変更されたとき
には、変更後の駆動データが新たな駆動データとして設定されるので、設定された輝度に
応じて安定して第１の発光手段を発光させることが可能となる。
【３２３１】
　なお、上記の「基準データ数」は、データ記憶手段の所定の領域（例えば、ＦＩＦＯの
データ領域）に設定可能なデータ数が例えば６４個までであれば１～６４個が相当するが
、データ記憶手段の所定の領域に設定されているデータ数が０にならないようにする必要
があることに鑑みれば、２個以上であることが好ましい。また、ＦＩＦＯのデータ領域に
セットできる輝度データの数は６４個に限られず、少なくとも２個以上の輝度データをセ
ットできれば良い。このようにＦＩＦＯのデータ領域にセットできる輝度データが例えば
２個以上であるとき、ＦＩＦＯのデータ領域にセットされている輝度データが第１の数（
例えば２個）を下回ると、第２の数（例えば１個）の輝度データを補充するようにしても
良い。
【３２３２】
（１）付記１６－２の遊技機は、
　所定条件の成立のもとづいて抽選を行う抽選手段（例えば、ステップＳ５０４５の処理
を実行するメインＣＰＵ１０１）と、
　所定の演出画像が表示される表示手段（例えば、表示装置１０１６として用いられる液
晶表示装置）と、
　前記抽選の結果にもとづいて、前記表示手段において図柄（例えば、演出用識別図柄）
の変動表示を行う変動表示制御手段（例えば、表示制御回路２３００）と、
　所定の態様で発光可能な第１の発光手段（例えば、バックライト）と、
　前記第１の発光手段の輝度を、複数段階のうちのいずれかに変更可能な操作手段（例え
ば、表示装置１０１６として用いられる液晶表示装置に表示される輝度設定画面）と、
　前記操作手段が操作されたことにもとづいて、前記第１の発光手段の輝度を、複数段階
のうちのいずれかに変更可能な第１発光制御手段（例えば、ステップＳ６３９４の処理を
実行するホスト制御回路２１００）と、
　前記第１の発光手段とは別に設けられる第２の発光手段（例えば、盤側ＬＥＤや枠側Ｌ
ＥＤ）と、
　前記第２の発光手段の発光態様を、所定のリクエストにもとづいて制御する第２発光制
御手段（ステップＳ６３９２の処理を実行するホスト制御回路２１００）と、
　を備え、
　前記第２発光制御手段は、
　前記操作手段が操作されたことにもとづいて、前記第２の発光手段の輝度を、前記第１
の発光手段の輝度が変更されたのちであって且つ前記図柄の変動表示が終了したのちに変
更（例えば、ステップＳ６３９９の処理を実行）可能に構成されている
　ことを特徴とする。
【３２３３】
　上記（１）の遊技機によれば、操作手段が操作されると第１の発光手段の輝度を変更す
ることができる。また、第２の発光手段の輝度は、第１の発光手段の輝度が変更されたの
ちであって且つ図柄の変動表示が終了したのちに変更される。ここで、第２の発光手段の
発光態様は、所定のリクエストにもとづいて制御されるため、図柄の変動表示が終了した
のちに第２の発光手段の輝度を変更することで、制御負荷を最小限に抑えつつ、第１の発
光手段および第２の発光手段の輝度を変更することが可能となる。
【３２３４】
（２）上記（１）に記載の遊技機において、
　前記第１の発光手段により発光される発光態様に対応する駆動データを所定の領域に記
憶するデータ記憶手段（例えば、ＦＩＦＯのデータ領域）と、



(521) JP 2021-83905 A 2021.6.3

10

20

30

40

50

　前記データ記憶手段に記憶される前記駆動データに基づく制御信号を、前記第１の発光
手段に出力する発光駆動手段（例えば、ＬＳＩ）と、
　前記駆動データを前記データ記憶手段の所定の領域に設定するデータ設定手段（例えば
、ステップＳ６３４６の処理を実行するホスト制御回路２１００）と、
　を備え、
　前記データ設定手段は、
　前記データ記憶手段の前記所定の領域に設定されている駆動データが当該所定の領域に
記憶可能な駆動データ数が基準データ数になると、新たな前記駆動データを設定するもの
であるとともに、
　前記操作手段が操作されたときには、前記新たな駆動データとして、輝度が変更された
のちの駆動データを設定するよう構成される
　ことを特徴とする。
【３２３５】
　上記（２）の遊技機によれば、所定のデータ領域に設定されている駆動データが当該所
定の領域に記憶可能な駆動データ数が基準データ数になると、新たな駆動データが設定さ
れるので、発光駆動手段により出力される制御信号（例えば、ＳＰＩのシリアルデータ出
力端子から連続して出力されるＰＷＭ相当の信号）を出力することができ、発光手段をド
ライバを介さずに安定して発光させることが可能となる。しかも、輝度が変更されたとき
には、変更後の駆動データが新たな駆動データとして設定されるので、設定された輝度に
応じて安定して第１の発光手段を発光させることが可能となる。
【３２３６】
　なお、上記の「基準データ数」は、データ記憶手段の所定の領域（例えば、ＦＩＦＯの
データ領域）に設定可能なデータ数が例えば６４個までであれば１～６４個が相当するが
、データ記憶手段の所定の領域に設定されているデータ数が０にならないようにする必要
があることに鑑みれば、２個以上であることが好ましい。また、ＦＩＦＯのデータ領域に
セットできる輝度データの数は６４個に限られず、少なくとも２個以上の輝度データをセ
ットできれば良い。このようにＦＩＦＯのデータ領域にセットできる輝度データが例えば
２個以上であるとき、ＦＩＦＯのデータ領域にセットされている輝度データが第１の数（
例えば２個）を下回ると、第２の数（例えば１個）の輝度データを補充するようにしても
良い。
【３２３７】
　また、付記１６－１の遊技機、付記１６－２の遊技機によれば、発光装置の輝度をより
好適に遊技者等が調整することが可能な遊技機を提供することができる。
【３２３８】
［１１－１７．付記１７の遊技機］
　従来、パチンコ機等の遊技機において、始動口に遊技球が入賞すると抽選が行われ、こ
の抽選の結果にもとづいて、液晶表示器などに演出画像が表示される。
【３２３９】
　この種の遊技機として、前面側に設けられた複数のＬＥＤ等の発光体からなる発光装置
を所定の態様で発光させることで、演出や装飾の用に供される遊技機が知られている。ま
た、これらの発光装置の輝度を、予め設定されている範囲内で遊技者等が調整することが
可能な遊技機が開示されている（例えば、特開２００８－２９５５５１号公報参照）。
【３２４０】
（第１７の課題）
　ところで、近年、前面側に設けられた複数のＬＥＤ等の発光体からなる発光装置も含め
て、演出が派手なものとなってきている。そのため、発光装置から受ける光の強度が高い
と、遊技者によってはそれがストレスに感じることもある。
【３２４１】
　上記第１７の課題を解決するために、以下のような構成の付記１７の遊技機を提供する
。



(522) JP 2021-83905 A 2021.6.3

10

20

30

40

50

【３２４２】
（１）付記１７の遊技機は、
　本発明に係る遊技機は、
　所定の態様で発光可能な第１の発光手段（例えば、バックライト）と、
　前記第１の発光手段の輝度を、複数段階のうちのいずれかに変更可能な操作手段（例え
ば、表示装置１０１６として用いられる液晶表示装置に表示される輝度設定画面）と、
　前記操作手段が操作されたことにもとづいて、前記第１の発光手段の輝度を複数段階の
うちのいずれかに変更可能な第１発光制御手段（例えば、ステップＳ６３９４の処理を実
行するホスト制御回路２１００）と、
　前記第１の発光手段とは別に設けられる第２の発光手段（例えば、盤側ＬＥＤや枠側Ｌ
ＥＤ）と、
　前記第２の発光手段の発光態様を変更可能な第２発光制御手段（例えば、ステップＳ６
４０６の処理を実行するホスト制御回路２１００）と、
　を備え、
　前記第２発光制御手段は、
　前記操作手段が操作されたことにもとづいて、前記第１の発光手段の輝度が変更される
タイミングとは異なるタイミングで、前記第２の発光手段により実行される発光演出の態
様を制限して実行可能に構成されている
　ことを特徴とする。
【３２４３】
　上記（１）の遊技機によれば、第１の発光手段の輝度を変更可能な操作手段が操作され
ると、第２の発光手段により実行される発光演出の態様が制限される。そのため、簡単な
処理で、第２の発光手段から受ける光の強度を抑えることが可能となる。
【３２４４】
（２）上記（１）に記載の遊技機において、
　前記第１の発光手段により発光される発光態様に対応する駆動データを所定の領域に記
憶するデータ記憶手段（例えば、ＦＩＦＯのデータ領域）と、
　前記データ記憶手段に記憶される前記駆動データに基づく制御信号を、前記第１の発光
手段に出力する発光駆動手段（例えば、ＬＳＩ）と、
　前記駆動データを前記データ記憶手段の所定の領域に設定するデータ設定手段（例えば
、ステップＳ６３４６の処理を実行するホスト制御回路２１００）と、
　を備え、
　前記データ設定手段は、
　前記データ記憶手段の前記所定の領域に設定されている駆動データが当該所定の領域に
記憶可能な駆動データ数が基準データ数になると、新たな前記駆動データを設定するもの
であるとともに、
　前記操作手段が操作されたときには、前記新たな駆動データとして、輝度が変更された
のちの駆動データを設定するよう構成される
　ことを特徴とする。
【３２４５】
　上記（２）の遊技機によれば、所定のデータ領域に設定されている駆動データが当該所
定の領域に記憶可能な駆動データ数が基準データ数になると、新たな駆動データが設定さ
れるので、発光駆動手段により出力される制御信号（例えば、ＳＰＩのシリアルデータ出
力端子から連続して出力されるＰＷＭ相当の信号）を出力することができ、発光手段をド
ライバを介さずに安定して発光させることが可能となる。しかも、輝度が変更されたとき
には、変更後の駆動データが新たな駆動データとして設定されるので、設定された輝度に
応じて安定して第１の発光手段を発光させることが可能となる。
【３２４６】
　なお、上記の「基準データ数」は、データ記憶手段の所定の領域（例えば、ＦＩＦＯの
データ領域）に設定可能なデータ数が例えば６４個までであれば１～６４個が相当するが
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、データ記憶手段の所定の領域に設定されているデータ数が０にならないようにする必要
があることに鑑みれば、２個以上であることが好ましい。また、ＦＩＦＯのデータ領域に
セットできる輝度データの数は６４個に限られず、少なくとも２個以上の輝度データをセ
ットできれば良い。このようにＦＩＦＯのデータ領域にセットできる輝度データが例えば
２個以上であるとき、ＦＩＦＯのデータ領域にセットされている輝度データが第１の数（
例えば２個）を下回ると、第２の数（例えば１個）の輝度データを補充するようにしても
良い。
【３２４７】
　このように、付記１７の遊技機によれば、発光装置から受ける光の強度を好適に遊技者
等が調整することが可能な遊技機を提供することができる。
【３２４８】
［１１－１８．付記１８の遊技機］
　従来、パチンコ機等の遊技機において、例えば、ＲＴＣ（リアルタイムクロック）に依
存する演出が行われる遊技機が知られている。
【３２４９】
　この種の遊技機では、電源投入時等にＲＴＣの異常判定を行い、異常があれば日時の報
知を行い、ＲＴＣの異常が認められた場合に、これに素早く対処できるようにした遊技機
が公知である（例えば特開２０１７－５１８５３号公報（例えば段落［００９４］）参照
）。
【３２５０】
（第１８の課題）
　特開２０１７－５１８５３号公報に記載の遊技機によれば、ＲＴＣに異常があれば日時
の報知が行われるため素早く対処できる可能性はあるものの、ＲＴＣ異常により日時を取
得できない場合、ＲＴＣに依存する演出を行うことができなくなるおそれがある。
【３２５１】
　上記第１８の課題を解決するために、以下のような構成の付記１８の遊技機を提供する
。
【３２５２】
（１）付記１８の遊技機は、
　時刻情報を出力可能なリアルタイムクロック（例えば、ＲＴＣ）と、
　前記リアルタイムクロックから時刻情報を取得し、該取得した時刻を現在時刻情報に更
新可能な時刻情報管理手段（例えば、ステップＳ６４１３の処理を実行するホスト制御回
路２１００）と、
　前記現在時刻情報が特定の時刻情報（例えば、指定時刻）であることにもとづいて特定
演出（例えば、ＲＴＣ演出）を実行可能な演出実行手段（例えば、ホスト制御回路２１０
０）と、
　前記リアルタイムクロックの異常を判定する異常判定手段（例えば、ステップＳ６４１
４の処理を実行するホスト制御回路２１００）と、
　を備え、
　前記時刻情報管理手段は、
　前記リアルタイムクロックが異常であると判定されると、前記時刻情報管理手段により
前回取得された前回時刻情報を現在時刻情報として維持（例えば、ステップＳ６４１５）
し、前記リアルタイムクロックが正常であると判定されると前記前回時刻情報を現在時刻
情報に更新（例えば、ステップＳ６４１６の処理）可能に構成されており、
　前記演出実行手段は、
　現在時刻情報が前記特定の時刻情報であって（ステップＳ６４１７におけるＹＥＳ）、
前記前回時刻情報と現在時刻情報とが一致しない（ステップＳ６４１８におけるＹＥＳ）
ことを条件に前記特定演出を実行する（ステップＳ６４１９）よう構成されている
　ことを特徴とする。
【３２５３】
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　上記（１）の遊技機によれば、ＲＴＣ異常であったとしても、ＲＴＣに依存する演出を
好適に行うことが可能となる。
【３２５４】
［１１－１９．付記１９－１、付記１９－２の各遊技機］
　従来、パチンコ機等の遊技機において、始動口に遊技球が入賞すると抽選が行われ、こ
の抽選の結果にもとづいて、表示装置などに演出画像が表示される。抽選の結果が大当り
であると、大当り遊技が開始される。
【３２５５】
　この種の遊技機として、圧縮された画像データをデコードし、デコード後の画像データ
を適宜変換処理した上でフレームバッファに格納し、表示装置に出力されるようにした遊
技機が知られている（例えば特開２０１４－８７４０２号公報（例えば段落［０１００］
参照））。
【３２５６】
（第１９の課題）
　近年、表示装置に表示される演出画像のバリエーションが増え、演出画像にかかる制御
が複雑化する傾向にある。このような場合、演出画像にかかる制御を効率よく行うことが
望まれる。
【３２５７】
　上記第１９の課題を解決するために、以下のような構成の付記１９－１の遊技機および
付記１９－２の遊技機を提供する。
【３２５８】
（１）付記１９－１の遊技機は、
　描画機能を有する描画出力先バッファと表示機能を有するフレームバッファとの間で、
互いの機能を切り替える処理（例えば、バンクフリップ）を実行可能な遊技機であって、
　所定の表示手段に表示される演出画像にかかわる画像情報（例えば、コンポジション）
を、前記描画出力先バッファに登録可能な登録手段（例えば、ステップＳ６４４９やステ
ップＳ６４５８を実行可能な表示制御回路２３００）と、
　前記描画出力先バッファから前記フレームバッファに切り替えられた後（例えば、ステ
ップＳ６４４６の処理が行われた後）、前記登録手段により登録された画像情報にもとづ
いて、前記所定の表示手段に演出画像が表示されるよう制御する演出画像表示制御手段（
例えば、表示制御回路２３００）と、
　を備え、
　前記登録手段は、
　前記描画出力先バッファから切り替えられた前記フレームバッファに登録されている前
記画像情報に、画像を一時停止させる画像情報が含まれているとき（例えば、ステップＳ
６４４７においてＹＥＳと判別されるとき）、前記画像情報を前記描画出力先バッファに
登録する第１登録手段（例えば、ステップＳ６４４９の処理を実行する表示制御回路２３
００）と、
　前記描画出力先バッファに登録されている画像情報がなかったとしても（例えば、ステ
ップＳ６４４４においてＮＯと判別されたとしても）、前記所定の表示手段に表示された
演出画像が、前記フレームバッファに登録されている画像情報の上限に達したときに（例
えば、ステップＳ６４５０においてＹＥＳと判別されたとき）、前記画像情報を前記描画
出力先バッファに登録する第２登録手段（例えば、ステップＳ６４５８を実行可能な表示
制御回路２３００）とを有する
　ことを特徴とする。
【３２５９】
　上記（１）の遊技機によれば、画像情報が登録されていないことを条件に画像情報が登
録されるなかで、画像情報が登録されていたとしても、登録されている画像情報に特定の
画像情報が含まれているときに画像情報が登録されるので、演出画像にかかる制御を効率
よく行うことが可能となる。
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【３２６０】
（１）付記１９－２の遊技機は、
　所定の演出画像を再生可能な複数の表示手段（例えば、ディスプレイ）と、
　前記複数の表示手段に再生される演出画像にかかわる画像情報を制御可能な表示制御手
段（例えば、表示制御回路２３００）と、
　を備え、
　前記表示制御手段は、
　前記表示手段において同時に再生される画像情報にかかるレイヤー数の適正性を判定す
るレイヤー数判定手段（例えば、ステップＳ６４４１の処理を実行する表示制御回路２３
００）と、
　前記レイヤー数が適正であるとき（例えば、ステップＳ６４４１においてＹＥＳと判定
されるとき）に、前記演出画像の再生に用いられる表示手段の数の適正性を判定する表示
手段数判定手段（例えば、ステップＳ６４４２の処理を実行する表示制御回路２３００）
と、
　前記演出画像の再生に用いられる表示手段の数が適正であるとき（例えば、ステップＳ
６４４２においてＹＥＳと判定されるとき）に、前記画像情報の登録対象となる表示手段
の存在を判定する表示手段存在判定手段（例えば、ステップＳ６４４３の処理を実行する
表示制御回路２３００）と、
　前記画像情報の登録対象となる表示手段が存在するとき（例えば、ステップＳ６４４３
においてＹＥＳと判定されるとき）に、当該表示手段において再生される画像情報を登録
する画像情報登録手段（例えば、ステップＳ６４４９やステップＳ６４５８の処理を実行
する表示制御回路２３００）とを有するとともに、
　前記複数の表示手段のうち一の表示手段において再生される画像情報を前記画像情報登
録手段により登録した後、当該画像情報が当該一の表示手段とは別の他の表示手段に登録
されるように、前記表示手段数判定手段による判定および前記表示手段存在判定手段によ
る判定を行う（ステップＳ６４５９の処理を実行したのちステップＳ６４４２に戻る処理
を行う）よう構成されている
　ことを特徴とする。
【３２６１】
　上記（１）の遊技機によれば、表示手段が複数あって、画像情報にかかるレイヤー数が
適正であるときに、一の表示手段に表示される演出画像にかかわる画像情報が登録された
のち、一の表示手段とは異なる他の表示手段に表示される演出画像にかかわる画像情報が
登録されるので、レイヤー数が適正であると判別された画像情報を、効率よく登録するこ
とが可能となる。
【３２６２】
　このように、付記１９－１の遊技機、付記１９－２の遊技機によれば、演出画像にかか
る制御を効率よく行うことが可能な遊技機を提供することができる。
【３２６３】
［１１－２０．付記２０－１、付記２０－２の各遊技機］
　従来、パチンコ機等の遊技機において、始動口に遊技球が入賞すると抽選が行われ、こ
の抽選の結果にもとづいて、例えば液晶表示器などに演出画像が表示される。また、この
ような演出画像の他、音声演出も出力される。
【３２６４】
　この種の遊技機として、デジタルアンプの異常を判定するタイミングに達しているか否
かを判定し、例えば、数秒程度の時間間隔で判定される動作判定タイミングに達している
場合に、入力ポートＰｉ２から異常通知信号ＥＲＲを取得して、デジタルアンプが異常レ
ベルか否かを判定する遊技機が知られている（特開２０１６－２０９７２３号公報（例え
ば段落［０１７８］、［０１７９］）参照）。
【３２６５】
（第２０の課題）
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　近年、液晶表示器などに表示される演出画像のバリエーション増加等により、演出内容
が高度化し、興趣の向上が図られている。しかし、演出内容の高度化にともなって遊技音
の演出内容も高度化の傾向にあり、正常な遊技音を出力するためには、遊技音を増幅する
増幅装置の判定処理が適切に行われる必要がある。
【３２６６】
　上記第２０の課題を解決するために、以下のような構成の付記２０－１の遊技機および
付記２０－２の遊技機を提供する。
【３２６７】
（１）付記２０－１の遊技機は、
　所定時間が経過する毎に所定処理（例えば、メイン処理や割り込み処理など）を実行可
能な遊技機であって、
　遊技音を出力可能な出力手段（例えば、スピーカ１０２４）と、
　前記出力手段から出力される遊技音を増幅可能な増幅手段（例えば、デジタルオーディ
オパワーアンプ２６２０）と、
　前記増幅手が正常であるか否かの異常判定処理を行う異常判定手段（例えば、ステップ
Ｓ６５０３、ステップＳ６５１１、ステップＳ６５１５等の処理を実行するホスト制御回
路２１００）と、
　を備え、
　前記異常判定手段は、
　前記異常判定処理を複数回の異常判定処理（例えば、ステップＳ６５０３、ステップＳ
６５１１、ステップＳ６５１５等の処理）に分けて実行可能であるとともに、
　前記所定時間内に実行される１回の前記所定処理（例えば、１フレーム）において前記
複数回に分けられた異常判定処理（例えば、ステップＳ６５０３、ステップＳ６５１１、
ステップＳ６５１５）の一部を実行し、次回以降の前記所定処理において残りの異常判定
処理の一部または全部を実行可能に構成される
　ことを特徴とする。
【３２６８】
　上記（１）の遊技機によれば、所定処理（例えば、１フレーム）内で増幅手段（例えば
、通常用アンプや重低音用アンプ）の異常判定処理の一部ずつが複数フレームにわたって
行われるため、各増幅手段の異常判定処理の全部を、複数フレームにわたって実行するこ
とが可能となる。
【３２６９】
（２）付記２０－１の遊技機の別例は、
　所定時間が経過する毎に所定処理（例えば、メイン処理や割り込み処理など）を実行可
能な遊技機であって、
　遊技音を出力可能な出力手段（例えば、スピーカ１０２４）と、
　前記出力手段から出力される遊技音を増幅可能な増幅手段（例えば、デジタルオーディ
オパワーアンプ２６２０）と、
　前記増幅手段についての設定情報の確認処理を行う設定情報確認手段（例えば、ステッ
プＳ６５０６～Ｓ６５０７、ステップＳ６５２２～Ｓ６５２３等の処理を実行するホスト
制御回路２１００）と、
　を備え、
　前記設定情報確認手段は、
　前記確認処理を複数回の確認処理に分けて実行可能であるとともに、
　前記所定時間内に実行される１回の前記所定処理において前記複数回に分けられた確認
処理（例えば、ステップＳ６５０６～Ｓ６５０７、ステップＳ６５２２～Ｓ６５２３等の
処理を実行するホスト制御回路２１００）の一部を実行し、次回以降の前記所定処理にお
いて残りの確認処理の一部または全部を実行可能に構成される
　ことを特徴とする。
【３２７０】
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　上記（２）の遊技機によれば、所定処理（例えば、１フレーム）内で増幅手段（例えば
、通常用アンプや重低音用アンプ）の設定情報の確認処理の一部ずつが複数フレームにわ
たって行われるため、各増幅手段の設定情報の確認処理の全部を、複数フレームにわたっ
て実行することが可能となる。
【３２７１】
（１）付記２０－２の遊技機は、
　所定時間が経過する毎に所定処理（例えば、メイン処理や割り込み処理など）を実行可
能な遊技機であって、
　遊技音を出力可能な出力手段（例えば、スピーカ１０２４）と、
　前記出力手段から出力される遊技音を増幅可能な増幅手段（例えば、デジタルオーディ
オパワーアンプ２６２０）と、
　前記増幅手段にが正常であるか否かの異常判定処理を、複数回の異常判定処理（例えば
、チェックステータス＝０，２，３の処理）に分けて実行可能であり、当該複数回の異常
判定処理を複数回の前記所定処理にわたって行う異常判定手段（例えば、ステップＳ６５
０３、ステップＳ６５１１、ステップＳ６５１５等の処理を実行するホスト制御回路２１
００）と、
　前記異常判定処理の進捗度を管理する進捗度管理手段（例えば、チェックステータスを
管理するホスト制御回路２１００）と、
　を備え、
　前記進捗度管理手段は、
　前記複数回の異常判定処理（例えば、チェックステータス＝０，２，３の処理）のうち
一の判定処理が一の所定処理において完了したか否かを判定可能であり、
　前記異常判定手段は、
　前記一の所定処理において前記一の異常判定処理（例えば、チェックステータス０の処
理）が完了したときは次回以降（例えば、次フレーム以降）の所定処理において当該一の
異常判定処理とは異なる他の異常判定処理（例えば、チェックステータス２の処理）を実
行し、前記一の所定処理において前記一の異常判定処理（例えば、チェックステータス０
の処理）が完了しなかったときは次回以降の所定処理において当該一の異常判定処理（例
えば、チェックステータス０の処理）を再び実行可能に構成される
　ことを特徴とする。
【３２７２】
　上記（１）の遊技機によれば、所定処理（例えば、１フレーム）内で増幅手段（例えば
、通常用アンプや重低音用アンプ）の異常判定処理の一部ずつが複数フレームにわたって
行われるため、各増幅手段の異常判定処理の全部を、複数フレームにわたって実行するこ
とが可能となる。しかも、一の所定処理（例えば、１フレームのメイン処理や割り込み処
理など）において一の異常判定処理が完了しなかったときは次回以降（例えば、次フレー
ム以降）の所定処理において当該一の異常判定処理が再び実行されるため、いずれの異常
判定処理についても完了するまで実行されることとなる。
【３２７３】
（２）付記２０－２の遊技機の別例は、
　所定時間が経過する毎に所定処理（例えば、メイン処理や割り込み処理など）を実行可
能な遊技機であって、
　遊技音を出力可能な出力手段（例えば、スピーカ１０２４）と、
　前記出力手段から出力される遊技音を増幅可能な増幅手段（例えば、デジタルオーディ
オパワーアンプ２６２０）と、
　前記増幅手段についての設定情報の確認処理を、複数回の確認処理（例えば、チェック
ステータス＝１，５の処理）に分けて実行可能であり、当該複数回の確認処理を複数回の
前記所定処理にわたって行う設定情報確認手段（例えば、ステップＳ６５０６～Ｓ６５０
７、ステップＳ６５２２～Ｓ６５２３等の処理を実行するホスト制御回路２１００）と、
　前記設定情報の確認処理の進捗度を管理する進捗度管理手段（例えば、チェックステー
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タスを管理するホスト制御回路２１００）と、
　を備え、
　前記進捗度管理手段は、
　前記複数回の確認処理（例えば、チェックステータス＝１，５の処理）のうち一の確認
処理が一の所定処理において完了したか否かを判定可能であり、
　前記設定情報確認手段は、
　前記一の所定処理において前記一の確認処理（例えば、チェックステータス＝１の処理
）が完了したときは次回以降の所定処理において当該一の確認処理とは異なる他の確認処
理（例えば、チェックステータス＝５の処理）を実行し、前記一の所定処理において前記
一の確認処理が完了しなかったときは次回以降の所定処理において当該一の確認処理を再
び実行可能に構成される
　ことを特徴とする。
【３２７４】
　上記（２）の遊技機によれば、所定処理（例えば、１フレーム）内で増幅手段（例えば
、通常用アンプや重低音用アンプ）の設定情報の確認処理の一部ずつが複数フレームにわ
たって行われるため、各増幅手段の設定情報の確認処理の全部を、複数フレームにわたっ
て実行することが可能となる。しかも、一の所定処理（例えば、１フレームのメイン処理
や割り込み処理など）において一の確認処理が完了しなかったときは次回以降（例えば、
次フレーム以降）の所定処理において当該一の確認処理が再び実行されるため、いずれの
確認処理についても完了するまで実行されることとなる。
【３２７５】
　このように、付記２０－１の遊技機、付記２０－２の遊技機によれば、増幅装置の判定
処理を適切に行うことが可能な遊技機を提供することができる。
【３２７６】
［１１－２１．付記２１－１、付記２１－２の各遊技機］
　従来、パチンコ機等の遊技機において、始動口に遊技球が入賞すると抽選が行われ、こ
の抽選の結果にもとづいて、例えば液晶表示器などに演出画像が表示される。また、この
ような演出画像の他、遊技音もスピーカから出力される。
【３２７７】
　この種の遊技機として、ＳＡＣ番号を音声制御レジスタに書込むことでシンプルアクセ
スコントローラを機能させて、音声メモリから遊技音等の音声データを出力する遊技機が
開示されている（例えば、特開２０１７－７９９７１号公報参照）。
【３２７８】
（第２１の課題）
　近年、演出画像のバリエーション増加にともなって遊技音のバリエーションも増加して
いるが、例えば複数の遊技音が重なってしまうと、せっかくの遊技音による効果も半減し
てしまうおそれがある。
【３２７９】
　上記第２１の課題を解決するために、以下のような構成の付記２１－１の遊技機および
付記２１－２の遊技機を提供する。
【３２８０】
（１）付記２１－１の遊技機は、
　遊技音データにかかわる音情報（例えば、ＳＡＣ番号）をチャンネルに割り当てて設定
可能な設定手段（例えば、ホスト制御回路２１００）と、
　前記チャンネルに割り当てられた前記音情報にもとづいて遊技音を出力可能な音出力手
段（例えば、音声・ＬＥＤ制御回路）と、
　を備え、
　前記設定手段は、
　一のチャンネルに音情報を割り当てるにあたり、当該一のチャンネルに複数の音情報が
設定される場合（例えば、ステップＳ６５４２の処理においてＹＥＳと判別される場合）
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において、
　前記複数の音情報が特定の音情報（例えば、ＳＨＯＴ再生およびＬＯＯＰ再生のチェイ
ン再生）であるとき、当該複数の音情報のうちいずれか一方の音情報（例えば、ループ再
生）を、少なくとも所定時間（例えば、１フレーム）以上遅延させて設定する第１設定手
段（例えば、ステップＳ６５４４の処理を実行するホスト制御回路２１００）と、
　前記複数の音情報が前記特定の音情報とは異なる非特定の音情報であること（例えば、
ステップＳ６５４３の処理においてＮＯと判別されること）を条件に、前記所定時間以上
遅延させることなく（例えば、当該フレームにおいて）当該複数の音情報を設定する第２
設定手段（例えば、ステップＳ６５４６やステップＳ６５４７の処理を実行するホスト制
御回路２１００）とを有する
　ことを特徴とする。
【３２８１】
　上記（１）の遊技機によれば、一のチャンネルに複数の音情報が設定される場合に、こ
の複数の音情報が特定の音情報であるときはいずれか一方の音情報が遅延して設定される
ので、遅延させることによる音効果（例えば、消音による音効果）を享受することができ
る。一方、複数の音情報が非特定の音情報であれば、遅延させることなく複数の音情報が
設定されるので、迅速に処理を行うことができる。すなわち、状況に応じて遅延したり遅
延しないようにすることで、遅延による遊技音効果をいかしつつ、処理の迅速性を担保す
ることが可能となる。
【３２８２】
（２）上記（１）に記載の遊技機において、
　前記特定の音情報は、
　１回だけ再生される第１音情報（例えば、ＳＨＯＴ再生）と、複数回にわたって再生さ
れる第２音情報（ＬＯＯＰ再生）とを少なくとも含んでおり、
　前記第１設定手段は、
　前記第１音情報を設定してから所定時間以上遅延させて前記第２音情報を設定可能に構
成されている
　ことを特徴とする。
【３２８３】
　上記（２）の遊技機によれば、１回だけ再生される第１音情報が設定されてから所定時
間以上遅延させて、複数回にわたって再生される第２音情報が設定されるので、１回だけ
再生される第１音情報が聞き取りにくくなることを防止することが可能となる。
【３２８４】
（１）付記２１－２の遊技機は、
　遊技音データにかかわる音情報（例えば、ＳＡＣ番号）をチャンネルに割り当てて設定
可能な設定手段（例えば、音声・ＬＥＤ制御回路）と、
　前記チャンネルに割り当てられた前記音情報にもとづいて遊技音を出力可能な音出力手
段と、
　を備え、
　前記設定手段は、
　一のチャンネルに音情報を割り当てるにあたり、当該一のチャンネルに複数の音情報が
設定される場合（例えば、ステップＳ６５４２の処理においてＹＥＳと判別される場合）
において、
　前記複数の音情報が特定の音情報（例えば、ＳＨＯＴ＋ループのチェイン再生）である
とき、当該複数の音情報のうちいずれか一方の音情報（例えば、ループ再生）を、少なく
とも所定時間（例えば、１フレーム）以上遅延させて設定する第１設定手段（例えば、ス
テップＳ６５４４の処理を実行するホスト制御回路２１００）と、
　前記複数の音情報が前記特定の音情報とは異なる非特定の音情報であること（例えば、
ステップＳ６５４３の処理においてＮＯと判別されること）を条件に、前記所定時間以上
遅延させることなく（例えば、当該フレームにおいて）当該複数の音情報を設定する第２
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設定手段（例えば、ステップＳ６５４６やステップＳ６５４７の処理を実行するホスト制
御回路２１００）と、
　を有し、
　前記第２設定手段は、
　全チャンネルに対して消音設定されているとき（例えば、ステップＳ６５４５の処理に
おいてＹＥＳと判別されるとき）には当該消音設定を上書きせずに音情報を設定する（例
えば、ステップＳ６５４６の処理を行う）一方、全チャンネルに対する消音設定ではなく
一のチャンネルに対する消音設定であるとき（例えば、ステップＳ６５４５においてＮＯ
と判別されるとき）には当該消音設定を上書きして音情報を設定（例えば、ステップＳ６
５４７の処理を行う）可能に構成される
　ことを特徴とする。
【３２８５】
（１）上記１の遊技機によれば、一のチャンネルに複数の音情報が設定される場合に、こ
の複数の音情報が特定の音情報であるときはいずれか一方の音情報が遅延して設定される
ので、遅延させることによる音効果（例えば、消音による音効果）を享受することができ
る。一方、複数の音情報が非特定の音情報であれば、遅延させることなく複数の音情報が
設定されるので、迅速に処理を行うことができる。すなわち、状況に応じて遅延したり遅
延しないようにすることで、遅延による遊技音効果をいかしつつ、処理の迅速性を担保す
ることが可能となる。さらに、複数の音情報が非特定の音情報であるときには、全チャン
ネルに対して消音設定されているときには当該消音設定を上書きせずに音情報を設定し、
全チャンネルに対する消音設定ではなく一のチャンネルに対する消音設定であるときには
消音設定を上書きして音情報を設定するので、必要な間（例えば、特別図柄の変動表示が
終了したときに次の特別図柄の変動表示が開始されるまでの間）を確保することが可能と
なる。
【３２８６】
　このように、付記２１－１、付記２１－２の遊技機によれば、遊技音の出力を好適に行
うことが可能な遊技機を提供することができる。
【３２８７】
［１１－２２．付記２２の遊技機］
　従来、パチンコ機等の遊技機において、始動口に遊技球が入賞すると抽選が行われ、こ
の抽選の結果にもとづいて、例えば液晶表示器などに演出画像が表示される。また、この
ような演出画像の他、遊技音もスピーカから出力される。
【３２８８】
　この種の遊技機として、液晶表示器などに表示される演出画像に連動して、遊技を盛り
上げる音声を出力する遊技機が開示されている（例えば、特開２０１４－１４４０６６号
公報参照）。
【３２８９】
（第２２の課題）
　しかし、特開２０１４－１４４０６６号公報に記載の遊技機では、二次ボリュームを固
定値に維持し、一次ボリュームによって演出音の音量を制御しているため、演出音の音量
のバリエーションを増やすには限界がある。
【３２９０】
　上記第２２の課題を解決するために、以下のような構成の付記２２の遊技機を提供する
。
【３２９１】
（１）付記２２の遊技機は、
　所定の遊技音を出力可能な出力手段（例えば、スピーカ１０２４）と、
　前記出力手段から出力される遊技音にかかわる音データ（例えば、音声データ）を設定
可能な音データ設定手段（例えば、ホスト制御回路２１００）と、
　複数の再生チャンネル（例えばＣＨ１～ＣＨ３１）を有し、前記出力手段から出力され
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る音量を制御可能な音量制御手段（例えば、サウンドリクエストを実行するホスト制御回
路２１００）と、
　を備え、
　前記音量制御手段は、
　所定の操作（例えば、ハードウェアスイッチ操作やユーザによる画面操作）が行われた
ことにもとづいて、前記複数の再生チャンネルの全部に対して音量にかかわる情報を変更
可能な第１ボリューム制御手段（例えば、ハードウェアスイッチによるボリューム制御２
８１０、ボリューム設定画面によるユーザーボリューム制御２８２０およびデバッグ時の
デバッグボリューム制御２８３０を実行するホスト制御回路２１００）と、
　前記複数の再生チャンネルのうちそれぞれの再生チャンネル毎に、音量にかかわる情報
を変更可能な第２ボリューム制御手段（例えば、第１の再生チャンネル一次制御２８４０
、第２の再生チャンネル一次制御２８５０、および、音声データに組み込まれているボリ
ューム制御２８６０，２８７０，２８８０を実行するホスト制御回路２１００））と、
　を有し、前記第１ボリューム制御手段による音量にかかわる情報と前記第２ボリューム
制御手段による音量にかかわる情報とを掛け合わせて前記出力手段から出力される音量を
変更可能に構成され構成されており、
　前記第２ボリューム制御手段は、
　再生チャンネル毎に、前記所定の操作が行われると前記音量にかかわる情報が変更され
るよう制御するボリューム制御（第１の再生チャンネル一次制御２８４０）と、
　再生チャンネル毎に、前記所定の操作が行われたとしても、当該操作が行われる前後に
おいて一定の音量にかかわる情報（例えば、エラー音や違法行為時の警報音）が出力され
るよう制御するボリューム制御（第２の再生チャンネル一次制御２８５０）とを実行可能
に構成される
　ことを特徴とする。
【３２９２】
　上記（１）の遊技機によれば、出力手段から出力される遊技音が、第１ボリューム制御
手段による音量にかかわる情報と、第２ボリューム制御手段による音量にかかわる情報と
を掛け合わせて規定されるため、遊技音の音量に多様性を持たせることが可能となる。し
かも、第２ボリューム制御手段は、再生チャンネル毎に、所定の操作が行われたとしても
、当該操作が行われる前後において一定の音量にかかわる情報が出力されるよう制御する
。これにより、所定の操作が行われたとしても、当該操作が行われる前後において一定の
音量にかかわる情報が出力される制御を、全体チャンネルではなく特定の再生チャンネル
においてのみ実行することが可能となる。
【３２９３】
（２）上記（１）に記載の遊技機において、
　前記第１ボリューム制御手段は、
　デバッグ時のデバッグボリューム制御により音量にかかわる情報を制御可能である
　ことを特徴とする。
【３２９４】
　上記（２）の遊技機によれば、デバッグ時に、遊技で使用される遊技音データをそのま
ま用いることができ、デバッグ時の作業効率を向上させることが可能となる。
【３２９５】
　また、付記２２の遊技機によれば、演出音の音量のバリエーションに多様性を持たせる
ことが可能な遊技機を提供することができる。
【３２９６】
［１１－２３．付記２３－１～付記２３－５８の各遊技機］
　従来、パチンコ機等の遊技機において、始動口に遊技球が入賞すると抽選が行われ、こ
の抽選の結果にもとづいて、例えば液晶表示器などに演出画像が表示される。また、この
ような演出画像の他、遊技音もスピーカから出力される。
【３２９７】
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　この種の遊技機として、遊技者の操作によってスピーカから出力される遊技音の音量を
調整可能な遊技機が開示されている（例えば、特開２０１１－２２９７６６号公報参照）
。
【３２９８】
（第２３の課題）
　しかし、遊技音の操作によってスピーカから出力される遊技音の音量を調整できるよう
にした場合、例えばエラー音や警告音などのように音量を変更したくない音にまで影響を
及ぼす可能性があり、好ましくない。
【３２９９】
　上記第２３の課題を解決するために、以下のような構成の付記２３－１～付記２３－５
の遊技機を提供する。
【３３００】
（１）付記２３－１の遊技機は、
　所定の遊技音を出力可能な複数の出力手段（例えば、スピーカ１０２４）と、
　前記出力手段から出力される音量を操作可能な操作手段（例えば、ボリューム設定画面
）と、
　前記操作手段が操作されたことにもとづいて前記音量を制御可能な音制御手段（例えば
、サウンドリクエスト制御処理を実行するホスト制御回路２１００）と、
　を備え、
　前記出力手段から出力される音量は、少なくとも、前記操作手段が操作されたとしても
当該操作が行われる前後において一定音量の情報を有する第１情報（例えば、第２の再生
チャンネル一次制御２８５０により出力される音声信号）と、前記操作手段が操作された
ことにもとづいて変更される音量の情報を有する第２情報（例えば、第１の再生チャンネ
ル一次制御２８４０により出力される音声信号）とによって規定され、
　前記複数の出力手段には、特定の音の出力に使用される専用出力手段（例えば、専用ス
ピーカ）と、当該特定の音以外の音の出力に使用される共用出力手段（例えば、共用スピ
ーカ）とが少なくとも含まれており、
　前記音制御手段は、
　前記専用出力手段については、前記操作手段が操作されたとしても当該操作が行われる
前後において一定音量が出力されるよう前記第１情報を出力する制御を実行可能な特定音
制御手段（例えば、ステップＳ６５５９を実行するホスト制御回路２１００）と、
　前記共用出力手段については、前記操作手段が操作されたことにもとづいて音量が変更
されるよう前記第２情報を出力する制御を実行可能な非特定音制御手段（例えば、ステッ
プＳ６５５８を実行するホスト制御回路２１００）とを有する
　ことを特徴とする。
【３３０１】
　上記（１）の遊技機によれば、特定の音の出力に使用される専用出力手段については、
音量を操作可能な操作手が操作されたとしても当該操作が行われる前後において一定音量
が出力されるよう制御される。すなわち、音量を操作可能が操作手段の操作前後で音量が
変化することなく一定音量が出力される。また、特定の音以外の音の出力に使用される共
用出力手段については、音量を操作可能な操作手が操作されたことにもとづいて音量情報
が変更される第２情報が出力されるため、音量の調整を好適に行うことが可能となる。
【３３０２】
（２）上記（１）に記載の遊技機において、
　前記専用出力手段は振動用のスピーカである
　ことを特徴とする。
【３３０３】
　上記（２）の遊技機によれば、特定の音（例えば、エラー音や警告音等）を、振動用の
スピーカから一定の音量で出力することが可能となる。
【３３０４】
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（３）上記（１）または（２）の遊技機において、
　電源投入時（例えば、ステップＳ６２０１の各種初期化処理時）に、前記複数の出力手
段のうちのいずれを前記専用出力手段とするかを設定する専用出力設定手段（例えば、ス
テップＳ６２０１の処理を実行するホスト制御回路２１００）をさらに備え、
　前記特定の音にかかるデータ（例えば、ＳＡＣ番号で指定された特定の音にかかる音声
データ）には、当該特定の音の出力先が前記専用出力手段である旨が規定されている
　ことを特徴とする。
【３３０５】
　上記（３）の遊技機によれば、電源投入時に、特定の音にかかるデータの出力先が専用
出力手段に規定されるので、いずれの出力手段を専用出力手段とするかを設定可能である
とともに、一定音量が出力される特定の音にかかる音声データには、専用出力手段から出
力されると規定されているので、汎用性を高めることが可能となる。
【３３０６】
（１）付記２３－２の遊技機は、
　所定の遊技音を出力可能な出力手段（例えば、スピーカ１０２４）と、
　前記出力手段から出力される音量を操作可能な操作手段（例えば、ボリューム設定画面
）と、
　複数の再生チャンネルを有し、前記操作手段が操作されたことにもとづいて前記音量を
制御可能な音制御手段（例えば、サウンドリクエスト制御処理を実行するホスト制御回路
２１００）と、
　を備え、
　前記出力手段から出力される音量は、少なくとも、前記操作手段が操作されたとしても
当該操作が行われる前後において一定音量の情報を有する第１情報（例えば、第２の再生
チャンネル一次制御２８５０により出力される音声信号）と、前記操作手段が操作された
ことにもとづいて変更される音量の情報を有する第２情報（例えば、第１の再生チャンネ
ル一次制御２８４０により出力される音声信号）とによって規定され、
　前記複数の再生チャンネルには、特定の音の出力に使用される専用チャンネルと、当該
特定の音以外の音の出力に使用される共用チャンネルとが少なくとも含まれており、
　前記音制御手段は、
　前記専用チャンネルについては、前記操作手段が操作されたとしても当該操作が行われ
る前後において一定音量が出力されるよう前記第１情報を出力する制御を実行可能な特定
音制御手段（例えば、ステップＳ６５８０を実行するホスト制御回路２１００）と、
　前記共用チャンネルについては、前記操作手段が操作されたことにもとづいて音量が変
更されるよう前記第２情報を出力する制御を実行可能な非特定音制御手段（例えば、ステ
ップＳ６５８１を実行するホスト制御回路２１００）とを有する
　ことを特徴とする。
【３３０７】
　上記（１）の遊技機によれば、特定の音の出力に使用される専用チャンネルについては
操作手段が操作されたとしても、当該操作が行われる前後において一定音量が出力される
よう制御される。すなわち、音量を操作可能が操作手段の操作前後で音量が変化されずに
一定の音量情報が出力される。また、特定の音以外の音の出力に使用される共用チャンネ
ルについては、音量を操作可能な操作手が操作されたことにもとづいて音量が変更される
よう制御されるため、音量の調整を好適に行うことが可能となる。
【３３０８】
（２）上記（１）に記載の遊技機において、
　電源投入時に、前記特定の音の出力に使用される専用チャンネル（例えば、ＣＨ３１、
ＣＨ３２）と、前記特定の音以外の音の出力に使用される共用チャンネル（例えば、ＣＨ
１～ＣＨ３０）とを設定するチャンネル設定手段（例えば、ステップＳ６２０１の処理を
実行するホスト制御回路２１００）と、
　前記特定の音および前記特定の音以外の音それぞれのデータにかかる音情報（例えば、
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ＳＡＣ番号）を、前記専用チャンネルまたは前記共用チャンネルに登録する音情報登録手
段（例えば、ＳＡＣ番号を登録するホスト制御回路２１００）と、
　をさらに備えることを特徴とする。
【３３０９】
　上記（２）の遊技機によれば、電源投入時に、特定の音の出力に使用される専用チャン
ネルと、特定の音以外の音の出力に使用される共用チャンネルとが設定されるとともに、
特定の音および特定の音以外の音それぞれのデータにかかる音情報が各チャンネルに登録
されるので、汎用性を高めることが可能となる。
【３３１０】
（１）付記２３－３の遊技機は、
　所定の遊技音を出力可能な出力手段（例えば、スピーカ１０２４）と、
　前記出力手段から出力される音量を操作可能な操作手段（例えば、ボリューム設定画面
）と、
　再生チャンネルを有し、前記操作手段が操作されたことにもとづいて前記音量を制御可
能な音制御手段（例えば、サウンドリクエスト制御処理を実行するホスト制御回路２１０
０）と、
　を備え、
　前記出力手段から出力される音量は、少なくとも、前記操作手段が操作されたとしても
当該操作が行われる前後において一定音量の情報を有する第１情報（例えば、第２の再生
チャンネル一次制御２８５０により出力される音声信号）と、前記操作手段が操作された
ことにもとづいて変更される音量の情報を有する第２情報（例えば、第１の再生チャンネ
ル一次制御２８４０により出力される音声信号）とによって規定され、
　前記音制御手段は、
　前記再生チャンネルで再生中の遊技音のデータが特定の音の特定データであるか否かを
判別するデータ判別手段（例えば、ステップＳ６５９９を実行するホスト制御回路２１０
０）と、
　前記再生チャンネルで再生中の遊技音のデータが前記特定データであると前記データ判
別手段により判別されると、前記操作手段が操作されたとしても当該操作が行われる前後
において一定音量が出力されるよう前記第１情報を出力する制御を実行可能な特定音制御
手段（例えば、ステップＳ６６００を実行するホスト制御回路２１００）と、
　前記再生チャンネルで再生中の遊技音のデータが非特定データであると前記データ判別
手段により判別されると、前記操作手段が操作されたことにもとづいて音量が変更される
よう前記第２情報を出力する制御を実行可能な非特定音制御手段（例えば、ステップＳ６
６０１を実行するホスト制御回路２１００）とを有する
　ことを特徴とする。
【３３１１】
　上記（１）の遊技機によれば、再生中の遊技音のデータが特定データであると判別され
ると、操作手段が操作されたとしても当該操作が行われる前後において一定音量が出力さ
れるよう制御されるとともに、再生中の遊技音のデータが非特定データであると判別され
ると、操作手段が操作されたことにもとづいて音量が変更されるよう制御されるため、音
量の調整を好適に行うことが可能となる。
【３３１２】
（１）付記２３－４の遊技機は、
　所定の遊技音を出力可能な出力手段（例えば、スピーカ１０２４）と、
　前記出力手段から出力される音量を操作可能な操作手段（例えば、ボリューム設定画面
）と、
　再生チャンネルを有し、前記操作手段が操作されたことにもとづいて前記音量を制御可
能な音制御手段（例えば、サウンドリクエスト制御処理を実行するホスト制御回路２１０
０）と、
　を備え、
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　前記出力手段から出力される音量は、少なくとも、前記操作手段が操作されたとしても
当該操作が行われる前後において一定音量の情報を有する第１情報（例えば、第２の再生
チャンネル一次制御２８５０により出力される音声信号）と、前記操作手段が操作された
ことにもとづいて変更される音量の情報を有する第２情報（例えば、第１の再生チャンネ
ル一次制御２８４０により出力される音声信号）とによって規定され、
　前記音制御手段は、
　前記再生チャンネルで再生される音出力に対応する音情報（例えば、ＳＡＣ番号）が特
定の音情報であるとき、前記操作手段が操作されたとしてもも当該操作が行われる前後に
おいて一定音量が出力されるよう、前記再生チャンネルに前記第１情報を設定可能な特定
音制御手段（例えば、ステップＳ６６２１を実行するホスト制御回路２１００）と、
　前記再生チャンネルで再生される遊技音に対応する音情報（例えば、ＳＡＣ番号）が非
特定の音情報であるとき、前記操作手段が操作されたことにもとづいて音量が変更される
よう、前記再生チャンネルに前記第２情報を設定可能な非特定音制御手段と（例えば、ス
テップＳ６６２３を実行するホスト制御回路２１００）とを有する
　ことを特徴とする。
【３３１３】
　上記（１）の遊技機によれば、再生チャンネルで再生される音出力に対応する音情報（
例えば、ＳＡＣ番号）が特定の音情報であると、操作手段が操作されたとしても一定音量
が出力されるよう制御されるとともに、再生チャンネルで再生される遊技音に対応する音
情報（例えば、ＳＡＣ番号）が非特定の音情報であると、操作手段が操作されたことにも
とづいて音量が変更されるため、音量の調整を好適に行うことが可能となる。
【３３１４】
（１）付記２３－５の遊技機は、
　所定の遊技音を出力可能な出力手段（例えば、スピーカ１０２４）と、
　前記出力手段から出力される音量を操作可能な操作手段（例えば、ボリューム設定画面
）と、
　再生チャンネルを有し、前記操作手段が操作されたことにもとづいて前記音量を制御可
能な音制御手段（例えば、サウンドリクエスト制御処理を実行するホスト制御回路２１０
０）と、
　を備え、
　前記出力手段から出力される音量は、少なくとも、前記操作手段が操作されたとしても
当該操作が行われる前後において一定音量の情報を有する第１情報（例えば、第２の再生
チャンネル一次制御２８５により出力される音声信号）と、前記操作手段が操作されたこ
とにもとづいて変更される音量の情報を有する第２情報（例えば、第１の再生チャンネル
一次制御２８４０により出力される音声信号）と、前記再生チャンネルに登録された音情
報から特定される音データに組み込まれている音量の情報を有する第３情報（例えば。音
声データに組み込まれているボリューム制御２８６０，２８７０，２８８０により出力さ
れる音声信号）とによって規定され、
　前記音制御手段は、
　前記再生チャンネルに登録された音情報（例えば、ＳＡＣ番号）から特定される音デー
タが特定の音データ（例えば、ボリューム調整の影響を受けない音データ）であるときに
、当該特定の音データであることを識別可能な識別情報（例えば、各チャンネルがボリュ
ーム調整の影響を受けるかどうかを示すフラグ）をあらかじめ設定する識別情報設定手段
（例えば、ステップＳ６６３２の処理を実行するホスト制御回路２１００）と、
　前記再生チャンネルに音量を設定するにあたり、前記音情報（例えば、ＳＡＣ番号）か
ら特定される音データが前記特定の音データであると前記識別情報により識別できるとき
（例えば、ステップＳ６６３７においてＹＥＳと判別されるとき）、前記操作手段が操作
されたとしても、当該操作が行われる前後において一定音量が出力されるよう前記第１情
報を前記再生チャンネルに設定可能な第１音量設定手段（例えば、ステップＳ６６４１の
処理を実行可能なホスト制御回路２１００）と、
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　前記再生チャンネルに音量を設定するにあたり、前記音情報から特定される音データが
前記特定の音データでないと前記識別情報により識別できるとき（例えば、ステップＳ６
６３７においてＮＯと判別されるとき）、前記操作手段が操作されたことにもとづいて音
量が変更されるよう前記第２情報を前記再生チャンネルに設定可能な第２音量設定手段（
例えば、ステップＳ６６３８の処理を実行可能なホスト制御回路２１００）と、
　前記再生チャンネルに音量を設定するにあたり、第３情報を前記再生チャンネルに設定
する第３音量設定手段（例えば、ステップＳ６６４４の処理を実行可能なホスト制御回路
２１００）とを有する
　ことを特徴とする。
【３３１５】
　上記（１）の遊技機によれば、再生チャンネルに登録された音情報から特定される音デ
ータが特定の音データであることを識別可能な識別情報をあらかじめ設定し、音情報から
特定される音情報が特定の音データであると識別情報により識別できるとき、操作手段が
操作されたとしても一定音量が出力されるよう設定する。また、再生チャンネルに登録さ
れた音情報から特定される音データにもとづいて音量が変更されるよう設定する。さらに
、再生チャンネルに登録された音情報から特定される音データに組み込まれている音量の
情報を有する第３情報が再生チャンネルに設定される。このようにして、音量の調整を好
適に行うことが可能となる。
【３３１６】
　なお、上記の遊技機では、再生チャンネルに登録された音情報（例えば、ＳＡＣ番号）
から特定される音データが特定の音データであると識別情報により識別できるとき（例え
ば、ステップＳ６６３７においてＹＥＳと判別されるとき）、操作手段が操作されたとし
ても、当該操作が行われる前後において一定音量が出力されるようにしているが、この場
合の一定音量は、常に最大音量にかかわる情報であっても良い。ただし、再生チャンネル
に登録された音情報から特定される音データが特定の音データ（一定の音量にかかわる第
１情報）であったとしても、再生チャンネルに登録された音情報（例えば、ＳＡＣ番号）
から特定される音データに組み込まれている音量と掛け合わされるため、出力される音量
が一定の音量でない場合がある。
【３３１７】
　このように、付記２３－１～付記２３－５の各遊技機によれば、音量の調整を好適に行
うことが可能な遊技機を提供することができる。
【３３１８】
［１１－２４．付記２４の遊技機］
　従来、パチンコ機等の遊技機において、例えばＬＥＤ等の発光体からなる発光手段を遊
技機の前面側に備え、この発光手段を所定の態様で点灯させたり点滅させる発光演出を行
う遊技が知られている。
【３３１９】
　この種の遊技機として、発光手段の輝度を、例えば遊技者等による操作で調整すること
が可能な遊技機が知られている（例えば、特開２００８－２９５５５１号公報参照）。
【３３２０】
（第２４の課題）
　特開２００８－２９５５５１号公報に記載の遊技機によれば、発光手段の輝度を遊技者
等による操作で挑戦することができるものの、発光手段がフルカラーで発光可能である場
合、輝度を変えると発光色まで著しく変わってしまうおそれがある。
【３３２１】
　上記第２４の課題を解決するために、以下のような構成の付記２４の遊技機を提供する
。
【３３２２】
（１）付記２４の遊技機は、
　所定の発光手段（例えば、ランプ（ＬＥＤ）群２５）と、
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　前記発光手段の輝度を選択できるよう操作可能な操作手段（例えば、表示装置１０１６
として用いられる液晶表示装置に表示される輝度設定画面）と、
　前記発光手段の輝度にかかわる輝度情報（例えば、輝度減衰率）として、複数色（例え
ば、ＲＧＢ）それぞれについて輝度情報が設定された輝度情報テーブル（例えば、減衰テ
ーブル）を記憶する記憶手段（例えば、サブメインＲＯＭ２０５０）と、
　前記操作手段により輝度が選択されると、前記輝度情報テーブルにもとづいて前記発光
手段の輝度を制御可能な輝度制御手段（例えば、ホスト制御回路２１００）と、
　を備え、
　前記記憶手段は、
　前記操作手段により選択可能な輝度に対応して、前記複数色それぞれに対して前記輝度
情報が設定されている輝度情報テーブルを記憶しており、
　前記輝度制御手段は、
　前記操作手段により選択された輝度に対応する前記輝度情報テーブルにもとづいて、前
記複数色のうち青の減衰率が最も大きく且つ赤の減衰率が最も小さくなるように前記発光
手段の輝度を制御可能に構成されている
　ことを特徴とする。
【３３２３】
　上記（１）の遊技機によれば、複数色それぞれに対して設定された輝度情報にもとづい
て、複数色のうち青の減衰率が最も大きく且つ赤の減衰率が最も小さくなるように発光手
段の発光が制御されるため、例えば遊技者等の操作によって発光手段の輝度が変更された
としても、発光色の変化を抑制すなわちホワイトバランスを維持することが可能となる。
【３３２４】
　このように、上記（１）の遊技機によれば、発光色の変化を抑制しつつ輝度を変えるこ
とが可能な遊技機を提供することができる。
【３３２５】
［１１－２５．付記２５の遊技機］
　従来、パチンコ機等の遊技機において、始動口に遊技球が入賞すると抽選が行われ、こ
の抽選の結果にもとづいて、例えば液晶表示器などに演出画像が表示される。
【３３２６】
　この種の遊技機として、可動体を遊技盤に配設し、かかる可動体を作動させることによ
って遊技者にインパクトを与え、遊技に対する意欲を高めさせるようにした遊技機が提案
されている。（例えば特開２００６－２８８６９４号公報参照）。
【３３２７】
（第２５の課題）
　例えば特開２００６－２８８６９４号公報のように可動体を作動させるようにした遊技
機では、近年、可動体の動きが多様化しており、それにともなって可動体を作動させる制
御が複雑化している。そのため、近年では、可動体の動きに多様性を持たせつつも制御負
荷を抑制できる遊技機が望まれている。
【３３２８】
　上記第２１の課題を解決するために、以下のような構成の付記２５の遊技機を提供する
。
【３３２９】
（１）付記２５の遊技機は、
　所定の役物と、
　前記所定の役物の作動を制御可能な制御手段（例えば、ホスト制御回路２１００）と、
　前記役物を構成する部材を作動させることが可能な作動部材（例えば、ソレノイド）と
、
　複数の発光手段（例えば、ＬＥＤ）と、
　前記複数の発光手段のうちのいずれかと接続されることで当該接続された発光手段に対
して信号を送信可能な複数の接続部（例えば、Ｐｏｒｔ０～Ｐｏｒｔ２３）と、
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　前記接続部をとおして前記発光手段に信号を送信することで当該発光手段を制御可能な
発光制御手段（例えば、音声・ＬＥＤ制御回路２２００）と、
　を備え、
　前記作動部材は、
　前記複数の接続部のうちのいずれかと接続され、前記発光制御手段からの信号により前
記役物を構成する部材を作動させることが可能に構成されており、
　前記制御手段は、
　前記複数の接続部のうちのいずれかと接続された作動部材を、前記所定の役物と同期さ
せて作動させることが可能に構成されている
　ことを特徴とする。
【３３３０】
　上記（１）の遊技機によれば、役物の動きの多様化により作動部材の数が増えたとして
も、かかる役物の動きの多様性を維持しつつ、役物を作動させるための制御負荷を抑制す
るとともに、役物と作動部材とを同期させることが可能となる。
【３３３１】
　このように、上記（１）の遊技機によれば、制御負荷を抑制可能な遊技機を提供するこ
とができる。
【３３３２】
［１１－２６．付記２６の遊技機］
　従来、パチンコ機等の遊技機において、始動口に遊技球が入賞すると抽選が行われ、こ
の抽選の結果にもとづいて、例えば液晶表示器などに演出画像が表示される。
【３３３３】
　この種の遊技機として、液晶表示器に表示される静止画や動画の圧縮データを記憶する
ＣＧＲＯＭから圧縮データを読み出して、当該読み出した圧縮データを伸張して液晶表示
器に出力すべき画像データを生成する遊技機が知られている（例えば特開２０１６－１５
９０２６号公報参照）。
【３３３４】
（第２６の課題）
　しかし、特開２０１６－１５９０２６号公報に記載されているように、例えばＣＧＲＯ
Ｍから圧縮データを読み出して出力すべき画像データを生成する際に、データ量が多いと
ロード処理に時間を要してしまう。この場合、ロード処理が正常に進行しているにもかか
わらずウォッチドッグリセットがかかってしまうことがあり、好ましくない。
【３３３５】
　上記第２６の課題を解決するために、以下のような構成の付記２６の遊技機を提供する
。
【３３３６】
（１）付記２６の遊技機は、
　遊技にかかわる遊技データが記憶された読込専用記憶領域（例えば、サブメインＲＯＭ
２０５０やＣＧＲＯＭ２０６０）と、
　遊技にかかわる遊技データを読み書き可能な揮発性記憶領域（例えば、ＳＲＡＭ２１０
０ｂや内蔵ＶＲＡＭ２３７０）と、
　前記読込専用記憶領域に記憶された前記遊技データを読み込んで前記揮発性記憶領域に
書き込むロード処理を実行する転送実行手段（例えば、図２２８のデータロード処理を実
行するホスト制御回路２１００）と、
　ウォッチドッグタイマと、
　所定時間経過すると前記ウォッチドッグタイマの計時をクリアするクリア手段（例えば
、ＣＰＵプロセッサを有するホスト制御回路２１００）と、
　を備え、
　前記転送実行手段は、
　前記ロード処理が所定時間を超えると前記ウォッチドッグタイマをリセットし、前記ロ
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ード処理を再び実行するロード再処理手段（ステップＳ６６５６の処理を実行するホスト
制御回路２１００）を有する
　ことを特徴とする。
【３３３７】
　上記（１）の遊技機によれば、転送実行手段によるロード処理に要する時間が所定の上
限値を超えた場合にロード処理を終了し、再びロード処理を実行するようにしているため
、ロード処理に時間を要した場合であっても、自動復帰することが可能となる。
【３３３８】
　このように、付記２６の遊技機によれば、ロード処理に時間を要する場合であっても、
好適に、ロード処理を進行させることが可能となる。
【３３３９】
（２）上記（１）に記載の遊技機において、
　前記クリア手段は、
　前記ロード処理が前記所定時間を超えていないときは前記ウォッチドッグタイマをクリ
アし（例えば、ステップＳ６６５５の処理）、前記ロード処理が前記所定時間を超えたと
きに限り、前記ウォッチドッグタイマの計時をクリアせずにエラー処理（例えば、ステッ
プＳ６６５６の処理）が実行されるように構成されており、
　前記転送実行手段は、
　前記エラー処理として前記ロード処理を再び実行するものである
　ことを特徴とする。
【３３４０】
　上記（２）の遊技機によれば、ロード処理が所定時間を超えていないときはウォッチド
ッグタイマがクリアされる一方で、ロード処理が所定時間を超えたときに限りウォッチド
ッグタイマをクリアせずにエラー処理が実行されるので、ロード処理がエラーの発生によ
り完了できなかったことを把握することが可能となる。
【３３４１】
［１１－２７．付記２７－１、付記２７－２の各遊技機］
　従来、パチンコ機等の遊技機において、始動口に遊技球が入賞すると抽選が行われ、抽
選の結果が大当りであると大当り遊技が行われる。また、演出画像が表示される例えば液
晶表示器を備えており、この液晶表示器には、抽選により決定された演出画像が表示され
る。
【３３４２】
　この種の遊技機では、さまざまな場面で抽選が行われるが、かかる抽選は、乱数を生成
し、取得することによって行われる。例えば特開２０１７－０２３６２９号公報には、新
たに取得する乱数値の桁数を決定し、基準となる乱数値から1桁の数値を決定した桁数だ
け算出し、算出した値を各桁に配置して新たな数値を取得する方法が記載されている。
【３３４３】
（第２７の課題）
　乱数を取得する乱数取得処理では、取得される乱数に規則性が発生し難いことが要求さ
れる。しかし、処理を複雑にすると制御負荷が大きくなり好ましくない。そこで、制御負
荷の増大を抑制しつつも規則性が発生し難い乱数取得処理を行うことが好ましい。
【３３４４】
　上記第２７の課題を解決するために、以下のような構成の付記２７－１の遊技機および
付記２７－２の遊技機を提供する。
【３３４５】
（１）付記２７－１の遊技機は、
　所定の乱数を用いて抽選を行う遊技機であって、
　時刻情報を出力可能なリアルタイムクロック（例えば、ＲＴＣ）と、
　所定の抽選に用いられる乱数を生成する乱数生成手段（例えば、図２３０や図２３１の
処理を実行するホスト制御回路２１００）と、
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　を備え、
　前記乱数生成手段は、
　前記リアルタイムクロックから時刻情報を取得し、当該取得した時刻情報を用いて乱数
の初期値を生成する初期化手段（例えば、乱数初期化処理を実行するホスト制御回路２１
００）と、
　生成した乱数が前記抽選に用いられると乱数を更新する非定常更新手段（図２３１の処
理を実行するホスト制御回路２１００）と、
　生成した乱数が前記抽選に用いられなくとも定期的に乱数を更新する定常更新手段（図
２３０の処理を実行するホスト制御回路２１００）と、
　ことを特徴とする。
【３３４６】
　上記（１）の遊技機によれば、リアルタイムクロックから取得された時刻情報を用いて
乱数の初期値が生成されるので、取得される乱数をランダムにすることができ、取得され
る乱数に偏りが生じることを抑制できる。とくに、乱数の初期値は、電源を投入した時間
が分・秒単位まで関与することとなるため、初期値を都度異ならせることが可能となる。
【３３４７】
（１）付記２７－２の遊技機は、
　所定の乱数を用いて抽選を行う遊技機であって、
　複数の乱数が登録される乱数テーブルを、複数の乱数シード（例えば、乱数シードａ～
ｈ）のうちいずれかの乱数シードを用いて作成する乱数テーブル作成手段（例えば、ステ
ップＳ６７０４の処理を実行するホスト制御回路２１００）と、
　所定の抽選に供される乱数を、前記乱数テーブル作成手段により作成された乱数テーブ
ルを参照して取得する乱数取得手段（例えば、ステップＳ６７０６の乱数取得処理におい
て、ステップＳ６７０４で作成された乱数テーブルから乱数を取得するホスト制御回路２
１００）と、
　前記乱数テーブルが作成されるタイミングとは異なるタイミングで、前記乱数テーブル
の参照位置を更新する参照位置更新手段（ステップＳ６７０６において、乱数テーブルか
ら乱数を取得すると乱数テーブルの参照位置を更新するホスト制御回路２１００）と、
　を備え、
　前記乱数取得手段は、
　前記乱数テーブルを参照して乱数を取得したのち、前記乱数テーブルを作成することな
く前記参照位置が更新された同じ乱数テーブルを参照して前記所定の抽選に供される乱数
を取得可能（例えば、図２３３のパケット受信ループしてステップＳ６７０６の乱数取得
処理を実行可能）に構成されている
　ことを特徴とする。
【３３４８】
　上記（１）の遊技機によれば、乱数取得機会が複数回あったとしても、すでに作成され
た同じ乱数テーブルを用いて参照位置を更新して乱数を取得するだけであるから、取得さ
れる乱数に不規則性を持たせつつ制御負荷を軽くすることが可能となる。
【３３４９】
　このように、付記２７－１の遊技機、付記２７－２の遊技機によれば、制御負荷の増大
を抑制しつつ規則性が発生し難い処理を実行可能な遊技機を提供することができる。
【３３５０】
［１１－２８．付記２８の遊技機］
　従来、例えばパチンコ機やパチスロ機等の遊技機では、所定条件が成立すると抽選が行
われ、この抽選の結果にもとづいて図柄の変動表示が表示領域に表示される。そして、こ
の図柄が特定の組合せで停止すると、遊技者に有利な特別遊技状態に移行する。また、図
柄の変動表示が行われているときには、各種演出が行われる、
【３３５１】
　この種の遊技機として、モータにより駆動される可動役物を用いた演出を行う遊技機が
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知られている。そして、このような可動役物を用いた演出を行う遊技機において、可動役
物が初期位置に戻らないといった不具合が発生したときに、可動役物を初期位置に戻すた
めの処理（再試行処理）を実行する技術が提案されている（例えば、特開２００７－２６
８０３８号公報参照）。
【３３５２】
　特開２００７－２６８０３８号公報に記載の遊技機では、可動役物が動作基準位置（初
期位置）に存在するか否かを検知する基準位置センサを設け、この基準位置センサの検知
結果に基づいて再試行処理を実行している。そして、可動役物が初期位置に戻らないとい
った不具合が発生したときに、再試行処理を連続して行っても可動役物が初期位置に戻ら
なかった場合にはエラーと判定し、所定のエラー処理を実行している。
【３３５３】
（第２８の課題）
　しかし、可動役物の動作にかかわる不具合としては、図柄の変動表示が複数回実行され
ると解消されるような軽微なエラーもある。このような軽微なエラーであった場合にまで
エラーであると判定されてしまうと、不必要なエラー処理が増えてしまうという課題があ
る。
【３３５４】
　上記第２８の課題を解決するために、以下のような構成の付記２８の遊技機を提供する
。
【３３５５】
（１）付記２８の遊技機は、
　所定の開始条件が成立すると図柄（例えば、特別図柄）の変動表示を開始し、所定の終
了条件が成立すると前記図柄の変動表示を停止することで１回の遊技を実行可能な遊技制
御手段（例えば、主制御回路１００のメインＣＰＵ１０１）と、
　可動部材（例えば、役物群１０１０等）の動作にかかわる制御を実行可能な演出制御手
段（例えば、ＣＰＵプロセッサを有するホスト制御回路２１００）と、
　を備え、
　前記遊技制御手段は、
　少なくとも、前記図柄の変動表示の開始情報および前記図柄の変動表示の停止情報を前
記演出制御手段に送信可能であり（例えば、メインＣＰＵ１０１はステップＳ５０５５の
処理を実行可能であり）、
　前記演出制御手段は、
　前記図柄の変動表示が開始されるタイミングで前記可動部材の動作にかかわる状態が正
常であるか否かを判定する第１判定手段（例えば、ステップＳ６９４１の処理を実行する
ホスト制御回路２１００）と、
　前記第１判定手段による判定において前記可動部材の動作にかかわる状態が正常でない
と判定されると、正常化されるよう第１復旧処理（例えば、ステップＳ６９４７の初期位
置復旧動作移行設定）を実行可能な第１復旧制御手段（例えば、ステップＳ６９４７の処
理を実行するホスト制御回路２１００）と、
　前記図柄の変動表示が停止されるタイミングで前記可動部材の動作にかかわる状態が正
常であるか否かを判定する第２判定手段（例えば、ステップＳ６９７１の処理を実行する
ホスト制御回路２１００）と、
　前記第２判定手段による判定において前記可動部材の動作にかかわる状態が正常でない
と判定されると、正常化されるよう第２復旧処理（例えば、ステップＳ６９７６のモータ
ドライバリセット処理）を実行可能な第２復旧制御手段（例えば、ステップＳ６９７６の
処理を実行するホスト制御回路２１００）と、を有し、
　前記第１判定手段は、
　複数回の遊技において、前記図柄の変動表示が開始されるタイミングで前記所定の役物
または前記可動部材の動作にかかわる状態が正常であるか否かを判定可能であるとともに
、
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　前記第１復旧制御手段は、
　前記第１判定手段により前記複数回の遊技において正常でないと判定される都度、前記
第１復旧処理を実行可能に構成されており、
　前記第２判定手段は、
　複数回の遊技において、前記図柄の変動表示が停止されるタイミングで前記所定の役物
または前記可動部材の動作にかかわる状態が正常であるか否かを判定可能であるとともに
、
　前記第２復旧制御手段は、
　前記第２判定手段により前記複数回の遊技において正常でないと判定される都度、前記
第２復旧処理を実行可能に構成されており、
　前記演出制御手段は、さらに、
　前記第１復旧制御手段により前記第１復旧処理が実行された回数を計数する第１計数手
段（例えば、ステップＳ６９４４の処理を実行するホスト制御回路２１００）と、
　前記第２復旧制御手段により前記第２復旧処理が実行された回数を計数する第２計数手
段（例えば、ステップＳ６９７７の処理を実行するホスト制御回路２１００）と、
　前記第１計数手段による計数の結果が第１の規定回数（例えば、１０回）になったこと
及び前記第２計数手段による計数の結果が第２の規定回数（例えば、１０回）になったこ
とのうち少なくともいずれかを満たすと、前記可動部材の動作が不可能な動作不可状態（
例えば、エラーモータ動作停止状態）とする役物動作不可手段（例えば、ホスト制御回路
２１００）と、を有する
　ことを特徴とする。
【３３５６】
　上記（１）の遊技機によれば、第１判定手段により可動部材の動作にかかわる状態が正
常でないと判定されただけでは動作不可状態とされず、第１復旧処理が行われる。同様に
、第２判定手段により可動部材の動作にかかわる状態が正常でないと判定されただけでは
動作不可状態とされず、第２復旧処理が行われる。そして、第１復旧処理が実行された遊
技回数が第１の規定回数になったとき、または、第１復旧処理が実行された遊技回数が第
１の規定回数になったときに、可動部材を動作不可状態としている。そのため、軽微なエ
ラーが発生しただけでは動作不可状態とはならず、第１復旧処理または第２復旧処理が複
数回の遊技にわたって実行されたにもかかわらず復旧できないときに動作不可状態とする
ことで、深刻なエラーの発生を抑制することが可能となる。
【３３５７】
　しかも、可動部材の動作にかかわる状態が正常であるか否かの判定を、図柄の変動表示
が開始されるタイミング及び図柄の変動表示が停止されるタイミングのそれぞれで行って
いる。そして、図柄の変動表示が開始されるタイミングと図柄の変動表示が停止されるタ
イミングとで、別々に、復旧処理及び復旧処理が実行された遊技回数の計数を行い、復旧
処理が実行された回数がいずれか一方でも規定回数になったときに、動作不可状態として
いるため、深刻なエラーの発生をより一層抑制することが可能となる。
【３３５８】
（２）上記（１）に記載の遊技機において、
　前記可動部材が特定の位置（例えば、初期位置）に存在することを検出可能な位置検出
手段（例えば、役物検知センサ群１００２）と、
　前記可動部材を、前記特定の位置から規定の位置（例えば、最大可動域）に向けて動作
させることが可能な駆動手段と、
　をさらに備え、
　前記第１判定手段は、
　前記可動部材が少なくとも前記特定の位置に存在しないときに正常でないと判定し、
　前記第２判定手段は、
　前記駆動手段により前記可動部材を前記特定の位置から少なくとも前記規定の位置に向
けて動作させることができないとき（例えば、モータエラーが検出されたとき）に正常で
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ないと判定する
　ことを特徴とする。
【３３５９】
　上記（２）の遊技機によれば、図柄の変動表示が開始されるタイミングで行われる可動
部材の動作にかかわる状態が正常であるか否かの判定と、図柄の変動表示が停止されるタ
イミングで行われる可動部材の動作にかかわる状態が正常であるか否かの判定とを、互い
に別観点から行っているため、エラー発生判断の精度を高めることができる。その結果、
より高い精度で、軽微なエラーが発生しただけで動作不可状態となることを回避しつつ、
深刻なエラーの発生を抑制することが可能となる。
【３３６０】
　このように、付記２８によれば、エラー処理を好適に行うことが可能な遊技機を提供す
ることができる。
【３３６１】
［１１－２９．付記２９－１～付記２９－３の各遊技機］
　従来、例えばパチンコ機やパチスロ機等の遊技機では、所定条件が成立すると抽選が行
われ、この抽選の結果にもとづいて図柄の変動表示が表示領域に表示される。そして、こ
の図柄が特定の組合せで停止すると、遊技者に有利な特別遊技状態に移行する。また、図
柄の変動表示が行われているときには、各種演出が行われる、
【３３６２】
　この種の遊技機として、モータにより駆動される可動役物を用いた演出を行う遊技機が
知られている。そして、このような可動役物を用いた演出を行う遊技機において、可動役
物が初期位置に戻らないといった不具合が発生したときに、可動役物を初期位置に戻すた
めの処理（再試行処理）を実行する技術が提案されている（例えば、特開２００７－２６
８０３８号公報参照）。
【３３６３】
　特開２００７－２６８０３８号公報に記載の遊技機では、可動役物が動作基準位置（初
期位置）に存在するか否かを検知する基準位置センサを設け、この基準位置センサの検知
結果に基づいて再試行処理を実行している。そして、可動役物が初期位置に戻らないとい
った不具合が発生したときに、再試行処理を連続して行っても可動役物が初期位置に戻ら
なかった場合にはエラーと判定し、所定のエラー処理を実行している。
【３３６４】
（第２９の課題）
　しかし、可動役物の動作にかかわる不具合としては、図柄の変動表示が複数回実行され
ると解消されるような軽微なエラーもある。このような軽微なエラーであった場合にまで
エラーであると判定されてしまうと不必要なエラー処理が増えてしまい、適切でない。そ
の一方、可動役物を用いた演出は、遊技興趣を高める上で重要な要素であるため、可動役
物の動作にかかわるエラーが発生した遊技機で遊技が行われると、興趣の低下が否めない
。そのため、可動役物が正常に動作できない遊技機については、稼動を継続するか停止す
るかの判断も含めて、権限を有するホール関係者によって管理されることが好ましい。
【３３６５】
　上記第２９の課題を解決するために、以下のような構成の付記２９－１の遊技機～付記
２９－３の遊技機を提供する。
【３３６６】
（１）付記２９－１の遊技機は、
　複数の設定値のうちいずれか一の設定値にもとづいて遊技の進行にかかわる制御を実行
可能であり、所定の開始条件が成立すると図柄（例えば、特別図柄）の変動表示を開始し
、所定の終了条件が成立すると前記図柄の変動表示を停止することで１回の遊技を実行可
能な遊技制御手段（例えば、主制御回路１００のメインＣＰＵ１０１）と、
　少なくとも前記一の設定値を変更する際に操作される設定操作手段（例えば、設定キー
３２８）と、
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　可動部材の動作にかかわる制御を実行可能な演出制御手段（例えば、ＣＰＵプロセッサ
を有するホスト制御回路２１００）と、
　電源の投入操作が行われると、前記遊技制御手段および前記演出制御手段に電力を供給
可能な電力供給手段（例えば、電源供給回路３３８）と、
　を備え、
　前記遊技制御手段は、
　少なくとも前記設定操作手段が操作された状態で前記電源の投入操作が行われると、前
記一の設定値を変更することが可能な設定変更状態に制御する設定変更状態制御手段（例
えば、ステップＳ５０２４の処理を実行可能なメインＣＰＵ１０１）を有するとともに、
各種情報（例えば、遊技の進行にかかわる情報、一の設定値の変更が行われたことを示す
設定変更情報）を前記演出制御手段に送信可能であり（例えば、メインＣＰＵ１０１はス
テップＳ５０５５の処理を実行可能であり）、
　前記演出制御手段は、
　前記１回の遊技における所定のタイミングで前記可動部材の動作にかかわる状態が正常
であるか否かを判定する判定手段（例えば、ステップＳ６９４１やステップＳ６９４７の
処理を実行するホスト制御回路２１００）と、
　前記判定手段による判定において前記可動部材の動作にかかわる状態が正常でないと判
定されると、正常化されるよう復旧処理（例えば、ステップＳ６９４７の初期位置復旧動
作移行設定やステップＳ６９７６のモータドライバリセット処理）を実行可能な復旧制御
手段（例えば、ホスト制御回路２１００）と、
　を有するとともに、前記遊技制御手段から送信された各種情報を受信可能であり、
　前記判定手段は、
　複数回の遊技において、各遊技における所定のタイミングで前記可動部材の動作にかか
わる状態が正常であるか否かを判定可能であるとともに、
　前記復旧制御手段は、
　前記複数回の遊技において前記判定手段により正常でないと判定される都度、前記復旧
処理を実行可能に構成されており、
　前記演出制御手段は、さらに、
　前記復旧制御手段により前記復旧処理が実行された回数を計数する計数手段（例えば、
ステップＳ６９４４やステップＳ６９７７の処理を実行するホスト制御回路２１００）と
、
　前記計数手段による計数の結果が規定回数（例えば、１０回）になると、前記可動部材
の動作が不可能な動作不可状態（例えば、エラーモータ動作停止状態）とする役物動作不
可手段（例えば、ステップＳ６９４６やステップＳ６９７９の処理を実行するホスト制御
回路２１００）と、
　前記一の設定値の変更が行われたことを示す設定変更情報を受信したことに基づいて、
前記役物動作不可手段による前記動作不可状態を解除する解除手段（例えば、ステップＳ
５３１１の処理を実行するホスト制御回路２１００）と、を有する
　ことを特徴とする。
【３３６７】
　上記（１）の遊技機によれば、判定手段により可動部材の動作にかかわる状態が正常で
ないと判定されただけでは動作不可状態とされず、復旧処理が行われる。そして、復旧処
理が実行された回数が規定回数になったときに、可動部材を動作不可状態としている。そ
のため、軽微なエラーが発生しただけでは動作不可状態とはならず、復旧処理が複数回の
遊技にわたって実行されたにもかかわらず復旧できないときに動作不可状態とすることで
、深刻なエラーの発生を抑制することが可能となる。
【３３６８】
　ところで、可動部材を用いた演出は、遊技興趣を高める上で重要な要素であることから
、可動部材が正常に動作できない遊技機で遊技が行われると興趣の低下が否めない。そこ
で、上記（１）の遊技機では、一の設定値の変更が行われたことを示す設定変更情報を受
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信したことに基づいて動作不可状態を解除できるようにすることで、可動部材が動作でき
なくなった遊技機を稼動させるか否かといった重要な判断については権限を有するホール
関係者によって行われるようにし、権限を有しない者によってエラーモータ動作停止状態
を解除できないようにすることができる。
【３３６９】
（２）上記（１）に記載の遊技機において、
　前記可動部材が特定の位置（例えば、初期位置）に存在することを検出可能な位置検出
手段（例えば、役物検知センサ群１００２）をさらに備え、
　前記判定手段は、
　前記可動部材が少なくとも前記特定の位置に存在しないときに正常でないと判定する位
置判定手段を有し、
　前記復旧制御手段は、
　前記可動部材が前記特定の位置に存在しないと前記位置判定手段により判定される都度
、前記可動部材を前記特定の位置に戻す位置復旧処理（例えば、ステップＳ６９４７の初
期位置復旧動作移行設定）を実行する位置復旧制御手段手段（例えば、ステップＳ６９４
７の処理を実行するホスト制御回路２１００）を有し、
　前記解除手段は、
　前記一の設定値の変更が行われたことを示す設定変更情報を受信したことに基づいて、
前記計数手段により計数された前記位置復旧処理が実行された回数をリセットする（例え
ば、ステップＳ５３２３の処理）
　ことを特徴とする。
【３３７０】
　上記（２）の遊技機によれば、たとえ動作不可状態でなかったとしても、可動部材を特
定の位置に戻す位置復旧処理が実行された回数が１回以上であるときに、この位置復旧処
理が実行された回数を、一の設定値の変更が行われたことを示す設定変更情報を受信した
ことに基づいてリセットすることができる。そのため、位置復旧処理が実行された回数の
リセットについても、権限を有するホール関係者によって行われ、権限を有しない者によ
って行われず、遊技機を適切に管理することが可能となる。
【３３７１】
（３）上記（１）または（２）に記載の遊技機において、
　前記可動部材を、特定の位置（例えば、初期位置）から規定の位置（例えば、最大稼動
域）に向けて動作させることが可能な駆動手段（例えば、役物群１０１０を動作させるモ
ータ）をさらに備え、
　前記判定手段は、
　前記駆動手段により前記可動部材を前記特定の位置から少なくとも前記規定の位置に向
けて動作させることができないとき（例えば、モータエラーが検出されたとき）に正常で
ないと判定する動作判定手段（例えば、ステップＳ６９７１の処理を実行するホスト制御
回路２１００）を有し、
　前記復旧制御手段は、
　前記可動部材の動作にかかわる状態が正常でないと前記動作判定手段により判定される
都度、前記駆動手段のドライバをリセットする動作復旧処理（例えば、ステップＳ６９７
６のモータドライバリセット処理）を実行する動作復旧制御手段（例えば、ホスト制御回
路２１００）を有し、
　前記解除手段は、
　前記一の設定値の変更が行われたことを示す設定変更情報を受信したことに基づいて、
前記計数手段により計数された前記動作復旧処理が実行された回数をリセットする（例え
ば、ステップＳ５３２３の処理）
　ことを特徴とする。
【３３７２】
　上記（３）の遊技機によれば、たとえ動作不可状態でなかったとしても、駆動手段のド
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ライバをリセットする動作復旧処理が実行された回数が１回以上であるときに、この動作
復旧処理が実行された回数を、一の設定値の変更が行われたことを示す設定変更情報を受
信したことに基づいてリセットすることができる。そのため、動作復旧処理が実行された
回数のリセットについても、権限を有するホール関係者によって行われ、権限を有しない
者によって行われず、遊技機を適切に管理することが可能となる。
【３３７３】
（１）付記２９－２の遊技機は、
　複数の設定値のうちいずれか一の設定値にもとづいて遊技の進行にかかわる制御を実行
可能であり、遊技の進行にかかわる遊技情報を記憶可能な記憶手段（例えば、メインＲＯ
Ｍ１０２）を有するとともに、所定の開始条件が成立すると図柄（例えば、特別図柄）の
変動表示を開始し、所定の終了条件が成立すると前記図柄の変動表示を停止することで１
回の遊技を実行可能な遊技制御手段（例えば、主制御回路１００のメインＣＰＵ１０１）
と、
　少なくとも前記一の設定値を変更する際に操作される設定操作手段（例えば、設定キー
３２８）と、
　少なくとも前記記憶手段に記憶される遊技情報を消去する際に操作される特定操作手段
（例えば、バックアップクリアスイッチ３３０）と、
　可動部材の動作にかかわる制御を実行可能な演出制御手段（例えば、ＣＰＵプロセッサ
を有するホスト制御回路２１００）と、
　電源の投入操作が行われると、前記遊技制御手段および前記演出制御手段に電力を供給
可能な電力供給手段（例えば、電源供給回路３３８）と、
　を備え、
　前記遊技制御手段は、
　前記設定操作手段が操作された状態で前記特定操作手段の操作と前記電源の投入操作と
が行われると、前記一の設定値を変更することが可能な設定変更状態に制御する設定変更
状態制御手段（例えば、ステップＳ５０２４の処理を実行可能なメインＣＰＵ１０１）と
、
　少なくとも前記特定操作手段の操作と前記電源の投入操作とが行われると、前記記憶手
段に記憶される遊技情報を消去することが可能な遊技情報消去手段（例えば、ステップＳ
７４２０の処理を実行可能なメインＣＰＵ１０１）と、
　を有するとともに、各種情報（例えば、遊技の進行にかかわる情報、一の設定値の変更
が行われたことを示す設定変更情報、遊技情報が消去されたことを示す情報）を前記演出
制御手段に送信可能であり（例えば、メインＣＰＵ１０１はステップＳ５０５５の処理を
実行可能であり）、
　前記演出制御手段は、
　前記１回の遊技における所定のタイミングで前記可動部材の動作にかかわる状態が正常
であるか否かを判定する判定手段（例えば、ステップＳ６９４１やステップＳ６９４７の
処理を実行するホスト制御回路２１００）と、
　前記判定手段による判定において前記可動部材の動作にかかわる状態が正常でないと判
定されると、正常化されるよう復旧処理（例えば、ステップＳ６９４７の初期位置復旧動
作移行設定やステップＳ６９７６のモータドライバリセット処理）を実行可能な復旧制御
手段（例えば、ホスト制御回路２１００）と、を有し、
　前記判定手段は、
　複数回の遊技において、各遊技における所定のタイミングで前記可動部材の動作にかか
わる状態が正常であるか否かを判定可能であるとともに、
　前記復旧制御手段は、
　前記複数回の遊技において前記判定手段により正常でないと判定される都度、前記復旧
処理を実行可能に構成されており、
　前記演出制御手段は、さらに、
　前記復旧制御手段により前記復旧処理が実行された回数を計数する計数手段（例えば、
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ステップＳ６９４４やステップＳ６９７７の処理を実行するホスト制御回路２１００）と
、
　前記計数手段による計数の結果が規定回数（例えば、１０回）になると、前記可動部材
の動作が不可能な動作不可状態（例えば、エラーモータ動作停止状態）とする役物動作不
可手段（例えば、ステップＳ６９４６やステップＳ６９７９の処理を実行するホスト制御
回路２１００）と、
　所定条件の成立に基づいて前記役物動作不可手段による前記動作不可状態を解除する解
除手段（例えば、ステップＳ５３１１の処理を実行するホスト制御回路２１００）と、を
有し、
　前記解除手段は、
　電源投入後に前記設定変更状態に制御されなかったときは、前記記憶手段に記憶される
遊技情報を消去する操作が行われたとしても前記役物動作不可手段による前記動作不可状
態を解除せず、電源投入後に前記設定変更状態に制御されたときに前記役物動作不可手段
による前記動作不可状態を解除する（例えば、ステップＳ５３１１の処理を実行する）よ
う構成される
　ことを特徴とする。
【３３７４】
　上記（１）の遊技機によれば、判定手段により可動部材の動作にかかわる状態が正常で
ないと判定されただけでは動作不可状態とされず、復旧処理が行われる。そして、復旧処
理が実行された回数が規定回数になったときに、可動部材を動作不可状態としている。そ
のため、軽微なエラーが発生しただけでは動作不可状態とはならず、復旧処理が複数回の
遊技にわたって実行されたにもかかわらず復旧できないときに動作不可状態とすることで
、深刻なエラーの発生を抑制することが可能となる。
【３３７５】
　ところで、可動部材を用いた演出は、遊技興趣を高める上で重要な要素であることから
、可動部材が正常に動作できない遊技機で遊技が行われると興趣の低下が否めない。そこ
で、上記（１）の遊技機では、設定変更状態に制御されなかったときは、たとえ記憶手段
に記憶される遊技情報を消去する操作が行われたとしても動作不可状態が解除されず、設
定変更状態に制御されたときに動作不可状態が解除されるようにしている。これにより、
可動部材が動作できなくなった遊技機を稼動させるか否かといった重要な判断については
権限を有するホール関係者によって行われるようにし、権限を有しない者によってエラー
モータ動作停止状態を解除できないようにすることができる。
【３３７６】
（２）上記（１）に記載の遊技機において、
　前記可動部材を、前記特定の位置から規定の位置に向けて動作させることが可能な駆動
手段（例えば、役物群１０１０を動作させるモータ）をさらに備え、
　前記判定手段は、
　前記駆動手段により前記可動部材を前記特定の位置から少なくとも前記規定の位置に向
けて動作させることができないとき（例えば、モータエラーが検出されたとき）に正常で
ないと判定する動作判定手段（例えば、ステップＳ６９７１の処理を実行するホスト制御
回路２１００）を有し、
　前記復旧制御手段は、
　前記可動部材の動作にかかわる状態が正常でないと前記判定手段により判定されたとし
ても、前記計数手段による計数の結果が規定回数（例えば、１０回）になるまでは前記動
作不可状態とせずに、前記可動部材を用いた演出を実行できないよう役物演出不許可状態
とする役物演出不許可手段（例えば、ステップＳ６９８０の処理を実行するホスト制御回
路２１００）を有し、
　前記解除手段は、
　電源投入後に前記設定変更状態に制御されなかったとき、前記記憶手段に記憶される遊
技情報を消去する操作が行われたとしても、前記役物動作不可手段による前記動作不可状
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態については解除しないものの、前記役物演出不許可手段による前記役物演出不許可状態
については解除可能に構成される
　ことを特徴とする。
【３３７７】
　上記（２）の遊技機によれば、可動部材の動作にかかわる状態が正常でないと判定され
たとしても、復旧処理が実行された回数が規定回数（例えば、１０回）になるまでは動作
不可状態とせずに、可動部材を用いた演出を実行できないよう役物演出不許可状態として
いる。そして、電源投入後に設定変更状態に制御されなかった場合において、記憶手段に
記憶される遊技情報を消去する操作が行われたとしても、動作不可状態については解除し
ないが、役物演出不許可状態については解除するようにしている。これにより、重要な判
断については権限を有するホール関係者によって行われるようにしつつ、役物演出不許可
状態のように動作不可状態にいたるほど深刻なエラーでないときには遊技情報を消去する
操作をもって役物演出不許可状態を解除することで、利便性を確保することができる。
【３３７８】
（１）付記２９－３の遊技機は、
　複数の設定値のうちいずれか一の設定値にもとづいて遊技の進行にかかわる制御を実行
可能であり、所定の開始条件が成立すると図柄の変動表示を開始し、所定の終了条件が成
立すると前記図柄の変動表示を停止することで１回の遊技を実行可能な遊技制御手段（例
えば、主制御回路１００のメインＣＰＵ１０１）と、
　少なくとも前記一の設定値を変更する際に操作される設定操作手段（例えば、設定キー
３２８）と、
　所定の画像が表示される表示手段（例えば、表示装置１０１６）と、
　可動部材の動作にかかわる制御を実行可能な演出制御手段（例えば、ＣＰＵプロセッサ
を有するホスト制御回路２１００）と、
　電源の投入操作が行われると、前記遊技制御手段および前記演出制御手段に電力を供給
可能な電力供給手段（例えば、電源供給回路３３８）と、
　を備え、
　前記遊技制御手段は、
　少なくとも前記設定操作手段が操作された状態で前記電源の投入操作が行われると、前
記一の設定値を変更することが可能な設定変更状態に制御する設定変更状態制御手段（例
えば、ステップＳ５０２４の処理を実行可能なメインＣＰＵ１０１）を有するとともに、
各種情報（例えば、遊技の進行にかかわる情報、一の設定値の変更が行われたことを示す
設定変更情報）を前記演出制御手段に送信可能であり（例えば、メインＣＰＵ１０１はス
テップＳ５０５５の処理を実行可能であり）、
　前記演出制御手段は、
　前記１回の遊技における所定のタイミングで前記可動部材の動作にかかわる状態が正常
であるか否かを判定する判定手段（例えば、ステップＳ６９４１やステップＳ６９４７の
処理を実行するホスト制御回路２１００）と、
　前記判定手段による判定において前記可動部材の動作にかかわる状態が正常でないと判
定されると、正常化されるよう復旧処理（例えば、ステップＳ６９４７の初期位置復旧動
作移行設定やステップＳ６９７６のモータドライバリセット処理）を実行可能な復旧制御
手段（例えば、ホスト制御回路２１００）と、
　を有するとともに、前記遊技制御手段から送信された各種情報を受信可能であり、
　前記判定手段は、
　複数回の遊技において、各遊技における所定のタイミングで前記可動部材の動作にかか
わる状態が正常であるか否かを判定可能であるとともに、
　前記復旧制御手段は、
　前記複数回の遊技において前記判定手段により正常でないと判定される都度、前記復旧
処理を実行可能に構成されており、
　前記演出制御手段は、さらに、
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　前記復旧制御手段により前記復旧処理が実行された回数を計数する計数手段（例えば、
ステップＳ６９４４やステップＳ６９７７の処理を実行するホスト制御回路２１００）と
、
　前記計数手段による計数の結果が規定回数（例えば、１０回）になると、前記可動部材
の動作が不可能な動作不可状態（例えば、エラーモータ動作停止状態）とする役物動作不
可手段（例えば、ステップＳ６９４６やステップＳ６９７９の処理を実行するホスト制御
回路２１００）と、
　前記一の設定値の変更が行われたことを示す設定変更情報を受信したことに基づいて、
前記役物動作不可手段による前記動作不可状態を解除する解除手段（例えば、ステップＳ
５３１１の処理を実行するホスト制御回路２１００）と、
　前記役物動作不可手段により前記動作不可状態とされたことに基づいて、当該動作不可
状態とされた時間情報を履歴情報として記憶可能な記憶手段（例えば、ステップＳ５３０
６およびステップＳ５３０７の履歴記録処理が行われたときに履歴情報を記憶するサブワ
ークＲＡＭ２１００ａ）と、
　所定の操作に基づいて、前記履歴情報が示される情報画面を表示可能な表示制御手段（
例えば、表示制御回路２３００を介して図２５１のエラー情報履歴画面を表示するホスト
制御回路２１００）と、を有する
　ことを特徴とする。
【３３７９】
　上記（１）の遊技機によれば、判定手段により可動部材の動作にかかわる状態が正常で
ないと判定されただけでは動作不可状態とされず、復旧処理が行われる。そして、復旧処
理が実行された回数が規定回数になったときに、可動部材を動作不可状態としている。そ
のため、軽微なエラーが発生しただけでは動作不可状態とはならず、復旧処理が複数回の
遊技にわたって実行されたにもかかわらず復旧できないときに動作不可状態とすることで
、深刻なエラーの発生を抑制することが可能となる。
【３３８０】
　また、動作不可状態とされた時間情報が履歴情報として示される情報画面が表示される
ため、深刻なエラーの履歴を管理することが可能となる。
【３３８１】
（２）上記（１）に記載の遊技機において、
　前記可動部材が特定の位置（例えば、初期位置）に存在することを検出可能な位置検出
手段（例えば、役物検知センサ群１００２）をさらに備え、
　前記判定手段は、
　前記可動部材が少なくとも前記特定の位置に存在しないとき（例えば、ステップＳ６９
４１におけるＮＯ）に正常でないとする位置判定手段（例えば、ホスト制御回路２１００
）を有し、
　前記復旧制御手段は、
　前記可動部材が前記特定の位置に存在しないと前記位置判定手段により判定される（例
えば、ステップＳ６９４１においてＮＯと判定される）都度、前記可動部材を前記特定の
位置に戻す位置復旧処理（例えば、ステップＳ６９４７の初期位置復旧動作移行設定）を
実行する位置復旧制御手段（例えば、ホスト制御回路２１００）を有し、
　前記解除手段は、
　前記一の設定値の変更が行われたことを示す設定変更情報を受信したことに基づいて、
前記計数手段により計数された前記位置復旧処理が実行された回数をリセットし（例えば
、ステップＳ５３２３の処理を実行し）、
　前記記憶手段は、
　前記位置復旧処理が実行された時間情報を含む位置復旧処理履歴情報と、前記位置復旧
処理が実行された回数がリセットされた位置復旧処理回数リセット履歴情報とのうち少な
くともいずれかを記憶可能であり、
　前記表示制御手段は、
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　前記一の設定値の変更が行われたことを示す設定変更情報を受信したことに基づいて、
前記位置復旧処理履歴情報と前記位置復旧処理回数リセット履歴情報とのうち少なくとも
いずれかが示される情報画面を表示可能に構成される
　ことを特徴とする。
【３３８２】
　上記（２）の遊技機によれば、可動部材が特定の位置に存在しないと判定される都度、
可動部材を特定の位置に戻す位置復旧処理を実行するとともに、一の設定値の変更が行わ
れたことに基づいて、位置復旧処理が実行された回数がリセットされる。そして、一の設
定値の変更が行われたことに基づいて、位置復旧処理が実行された時間情報を含む位置復
旧処理履歴情報と、位置復旧処理が実行された回数がリセットされた時間情報を含む位置
復旧処理回数リセット履歴情報とのうち少なくともいずれかが示される情報画面が表示さ
れる。そのため、動作不可状態といった深刻なエラーにまではいたっていないものの、位
置復旧処理履歴情報や位置復旧処理回数リセット履歴情報を閲覧することで、動作不可状
態といった深刻なエラーにいたる可能性を事前に把握することができ、遊技機を適切に管
理することが可能となる。
【３３８３】
（３）上記（１）または（２）に記載の遊技機において、
　前記可動部材を、特定の位置（例えば、初期位置）から規定の位置（例えば、最大稼動
域）に向けて動作させることが可能な駆動手段（例えば、役物群１０１０を動作させるモ
ータ）をさらに備え、
　前記判定手段は、
　前記駆動手段により前記可動部材を前記特定の位置から少なくとも前記規定の位置に向
けて動作させることができないとき（例えば、モータエラーが検出されたとき）に正常で
ないと判定する動作判定手段（例えば、ステップＳ６９７１の処理を実行するホスト制御
回路２１００）を有し、
　前記復旧制御手段は、
　前記可動部材の動作にかかわる状態が正常でないと前記動作判定手段により判定される
都度、前記駆動手段のドライバをリセットする動作復旧処理（例えば、ステップＳ６９７
６のモータドライバリセット処理）を実行する動作復旧制御手段（例えば、ホスト制御回
路２１００）を有し、
　前記解除手段は、
　前記一の設定値の変更が行われたことを示す設定変更情報を受信したことに基づいて、
前記計数手段により計数された前記動作復旧処理が実行された回数をリセットし（例えば
、ステップＳ５３２３の処理を実行し）、
　前記記憶手段は、
　前記動作復旧処理が実行された時間情報を含む動作復旧処理履歴情報と、前記動作復旧
処理が実行された回数がリセットされた動作復旧処理回数リセット履歴情報とのうち少な
くともいずれかを記憶可能であり、
　前記表示制御手段は、
　前記一の設定値の変更が行われたことを示す設定変更情報を受信したことに基づいて、
前記動作復旧処理履歴情報と前記動作復旧処理回数リセット履歴情報とのうち少なくとも
いずれかが示される情報画面を表示可能（例えば、ステップＳ５３０２のホールメニュー
表示処理を実行可能）に構成される
　ことを特徴とする。
【３３８４】
　上記（３）の遊技機によれば、可動部材にかかわる状態が正常でないと判定される都度
、駆動手段のドライバをリセットする動作復旧処理を実行するとともに、一の設定値の変
更が行われたことに基づいて、動作復旧処理が実行された回数がリセットされる。そして
、一の設定値の変更が行われたことに基づいて、動作復旧処理が実行された時間情報を含
む動作復旧処理履歴情報と、位置復旧処理が実行された回数がリセットされた時間情報を
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含む動作復旧処理回数リセット履歴情報とのうち少なくともいずれかが示される情報画面
が表示される。そのため、動作不可状態といった深刻なエラーにまではいたっていないも
のの、動作復旧処理履歴情報や動作復旧処理回数リセット履歴情報を閲覧することで、動
作不可状態といった深刻なエラーにいたる可能性を事前に把握することができ、遊技機を
適切に管理することが可能となる。
【３３８５】
　このように、付記２９－１～付記２９－３の各遊技機によれば、エラー処理および遊技
機の管理を好適に行うことが可能な遊技機を提供することができる。
【３３８６】
［１２．その他の拡張例等］
　なお、本実施形態ではパチンコ遊技機に適用した場合の実施形態について説明したが、
本明細書に記載された全ての発明は、その発明の趣旨を逸脱しない範囲で、パチンコ機、
ゲームマシン、スロットマシンその他の全ての遊技機において適用することができる。
【３３８７】
　また、上記の付記を含め、上述の各実施形態、各実施例及び各変形例は例示である。各
実施形態、各実施例及び各変形例で示した各構成を、他の実施形態、他の実施例及び他の
変形例において部分的に置換したり組み合わせたりすることが可能であることは言うまで
もない。すなわち、各実施形態、各実施例及び各変形例に記載の各構成要素は、互いに任
意に組み合わせることが可能である。
【３３８８】
［第１２実施形態］
　次に、本発明の第１２実施形態に係るパチンコ遊技機（遊技機）の構成及び各種動作に
ついて、図面を参照しながら説明する。なお、本実施形態のパチンコ遊技機は、複数の特
別図柄（第１特別図柄及び第２特別図柄）を同時変動させることが可能な方式（同時変動
タイプ）の遊技機である。また、第１実施形態～第１０実施形態に記載した発明を、以下
に説明する第１２実施形態に係るパチンコ遊技機に適用することができる。例えば、透明
な遊技盤６０１２と略同じ大きさの表示領域を有する大型の液晶表示装置を遊技盤６０１
２の後面側に配置したり、遊技盤６０１２の前面全体にプロジェクタユニットＢ等により
映像を投影することにより、遊技領域の略全域に表示または投影される画像や映像を視認
できるように構成し、遊技球の位置に基づく演出（例えば軌跡演出）を行うようにしても
よい。
【３３８９】
＜機能フロー＞
　まず、図２９０を参照して、本実施形態に係るパチンコ遊技機の機能について説明する
。図２９０は、本実施形態に係るパチンコ遊技機の機能フローを示す図である。
【３３９０】
　パチンコゲームは、図２９０に示すように、ユーザの操作により遊技球が発射され、そ
の遊技球が各種入賞した場合に遊技球の払出制御処理が行われるゲームである。また、パ
チンコゲームには、特別図柄を用いる特別図柄ゲーム、普通図柄を用いる普通図柄ゲーム
が含まれる。特別図柄ゲームにおいて「大当り」となったときや、普通図柄ゲームにおい
て「当り」となったときには、相対的に、遊技球が入賞する可能性が増大し、遊技球の払
出制御処理が行われ易くなる。
【３３９１】
　また、各種入賞には、特別図柄ゲームにおいて特別図柄の可変表示が行われるための一
つの条件である特別図柄始動入賞や、普通図柄ゲームにおいて普通図柄の可変表示が行わ
れるための一つの条件である普通図柄始動入賞も含まれる。
【３３９２】
　なお、本明細書でいう「可変表示」とは、変動可能に表示される概念であり、例えば、
実際に変動して表示される「変動表示」、実際に停止して表示される「停止表示」等を可
能にするものである。また、「可変表示」では、例えば特別図柄ゲームの結果として特別
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図柄（識別情報）が表示される「導出表示」を行うことができる。すなわち、本明細書で
は、「変動表示」の開始から「導出表示」までの動作を１回の「可変表示」と称する。さ
らに、本明細書において、「識別情報」とは、特別図柄、普通図柄、装飾図柄、識別図柄
等のパチンコ遊技で使用される「図柄」や、パチスロ又はスロット遊技で使用される識別
図柄や装飾図柄などの、遊技者が遊技を行う上で、遊技の結果を表示又は示唆する際に使
用される図柄を含み得る意味である。
【３３９３】
　以下、特別図柄ゲーム及び普通図柄ゲームの処理フローの概要を説明する。
【３３９４】
［特別図柄ゲーム］
　特別図柄ゲームにおいて特別図柄始動入賞があった場合には、大当り判定用カウンタ及
び図柄決定用カウンタからそれぞれ乱数値（大当り判定用乱数値及び図柄決定用乱数値）
が抽出され、抽出された各乱数値が記憶される（図２９０に示す特別図柄ゲーム中の特別
図柄始動入賞処理のフロー参照）。
【３３９５】
　特別図柄ゲーム中の特別図柄制御処理では、図２９０に示すように、最初に、特別図柄
の可変表示を開始する条件が成立したか否かが判定される。この判定処理では、特別図柄
始動入賞によって乱数値が記憶されているか否かを参照し、乱数値が記憶されていること
を一つの条件として、特別図柄の可変表示を開始する条件が成立したと判定される。
【３３９６】
　次いで、特別図柄の可変表示を開始する場合、大当り判定用カウンタから抽出された大
当り判定用乱数値を参照して、「大当り」とするか否かの大当り判定が行われる。その後
、停止図柄決定処理が行われる。この処理では、図柄決定用カウンタから抽出された図柄
決定用乱数値と、上述した大当り判定の結果とを参照して、停止表示させる特別図柄が決
定される。
【３３９７】
　次いで、変動パターン決定処理が行われる。この処理では、変動パターン決定用カウン
タから乱数値が抽出され、その乱数値と、上述した大当り判定の結果と、上述した停止表
示させる特別図柄とを参照して、特別図柄の変動パターンが決定される。
【３３９８】
　次いで、演出パターン決定処理が行われる。この処理では、演出パターン決定用カウン
タから乱数値が抽出され、その乱数値と、上述した大当り判定の結果と、上述した停止表
示させる特別図柄と、上述した特別図柄の変動パターンとを参照し、特別図柄の可変表示
に伴って実行する演出パターンが決定される。
【３３９９】
　次いで、決定された、大当り判定の結果、停止表示させる特別図柄、特別図柄の変動パ
ターン及び特別図柄の可変表示に伴う演出パターンを参照し、特別図柄の可変表示の制御
を行う可変表示制御処理、及び、所定の演出を行う演出制御処理が実行される。
【３４００】
　そして、可変表示制御処理及び演出表示制御処理が終了すると、「大当り」となるか否
かが判定される。この判定処理において、「大当り」となったと判定されると、大当り遊
技を行う大当り遊技制御処理が実行される。なお、大当り遊技では、上述した各種入賞の
可能性が増大する。一方、「大当り」とならなかったと判定されると、大当り遊技制御処
理が実行されない。
【３４０１】
　「大当り」とならなかったと判定された場合、又は、大当り遊技制御処理が終了した場
合には、遊技状態を移行させるための遊技状態移行制御処理が行われる。この遊技状態移
行制御処理では、大当り遊技状態とは異なる通常時の遊技状態の管理が行われる。通常時
の遊技状態としては、例えば、上述した大当り判定において、「大当り」と判定される確
率が増大する遊技状態（以下、「確変遊技状態」という）や、特別図柄始動入賞が得られ
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やすくなる遊技状態（以下、「時短遊技状態」という）などが挙げられる。その後、再度
、特別図柄の可変表示を開始させるか否かの判定処理を行い、その後は、上述した特別図
柄制御処理の各種処理が繰り返される。
【３４０２】
　なお、本実施形態のパチンコ遊技機において、特別図柄の変動表示中に遊技球が始動入
賞した場合には、該始動入賞時に取得される各種データ（大当り判定用乱数値、図柄決定
用乱数値等）が保留される。すなわち、特別図柄の変動表示中に遊技球が始動入賞した場
合には、該始動入賞に対応する特別図柄の可変表示（変動表示）が保留され、現在実行さ
れている特別図柄の変動表示終了後に保留されている特別図柄の可変表示が開始される。
以下では、保留されている特別図柄の可変表示を「保留球」ともいう。
【３４０３】
　また、本実施形態のパチンコ遊技機では、後述するように、２種類の特別図柄始動入賞
（第１始動口入賞及び第２始動口入賞）を設け、各特別図柄始動入賞に対して最大４個の
保留球を取得することができる。すなわち、本実施形態では、最大８個の保留球を取得す
ることができる。
【３４０４】
　さらに、本実施形態のパチンコ遊技機は、図２９０には示さないが、上述した保留球の
情報に基づいて保留球の当落（「大当り」当選の有無）を判定し、さらに、その判定結果
に基づいて所定の演出を行う機能、すなわち、先読み演出機能も備える。
【３４０５】
　なお、本実施形態のパチンコ遊技機では、以下に説明するように、特別図柄の変動パタ
ーンを前半及び後半の変動パターンに分け、各変動パターンを別個に決定する。ここで、
図２９１を参照しながら、特別図柄の前半変動パターン及び後半変動パターンの決定手法
について説明する。図２９１は、後述の主制御回路６１００のメインＲＯＭ６１０２に記
憶されている前半変動パターン、後半変動パターン、及び、これらを組み合わせた変動パ
ターンを規定した変動パターンテーブルを示す図である。
【３４０６】
　これらのテーブルは、入賞時の当選種別や図柄指定コマンド等に基づいて、変動パター
ン種別、並びに、前半及び後半変動パターンを決定するために参照される。また、メイン
ＣＰＵ６１０１は、前半及び後半変動パターンに対応するコマンドを組み合わせたものを
変動パターン指定コマンドとして副制御回路２７０に送信する。なお、以下の説明では、
前半及び後半変動パターンを組み合わせたものを単に「変動パターン」という。なお、副
制御回路２７０はサブ制御回路２７０と同じである。
【３４０７】
　まず、メインＣＰＵ６１０１は、入賞時の当選種別及び図柄指定コマンド等に基づいて
変動パターンの種別（例えば、はずれ変動パターン９種類及び当り変動パターン９種類の
うちのいずれか）を決定し、さらに、対応する前半変動パターンと後半変動パターンとを
決定する。例えば、変動パターンとして、はずれ変動パターンの「通常変動」が決定され
ると、前半変動パターンとしてコマンド「００Ｈ」の「なし」が決定されるとともに、後
半変動パターンとしてコマンド「００Ｈ」の「低確　変動１（４．０秒）」又はコマンド
「０１Ｈ」の「低確　変動２（８．０秒）」のいずれかが決定される。このような「通常
変動」に対応する変動パターン指定コマンドは、前半及び後半変動パターンのコマンドを
組み合わせた「００００Ｈ」又は「０００１Ｈ」として副制御回路６２００に送信される
。なお、変動パターン指定コマンドは、例えば「００Ｈ００Ｈ」や「００Ｈ０１Ｈ」と記
す場合もある。
【３４０８】
　変動パターンの変動時間は、前半及び後半変動パターンの変動時間を合わせた時間とな
る。例えば、変動パターン指定コマンド「００００Ｈ」では、前半変動パターンの変動時
間（０ｍｓ）と後半変動パターンの変動時間（４０００ｍｓ）とを合わせた時間（４００
０ｍｓ）となり、変動パターン指定コマンド「０１０２Ｈ」では、前半変動パターンの変
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動時間（１１０００ｍｓ）と後半変動パターンの変動時間（１００００ｍｓ）とを合わせ
た時間（２１０００ｍｓ）となる。このように、変動パターンについては、大まかな種別
が決定された後、前半及び後半変動パターンが段階的に決定されるため、変動パターンの
組み合わせとしては多様化が図られ、ひいては演出パターンのバリエーションを容易に増
やすことができる。
【３４０９】
　なお、図２９１には、便宜上、はずれと当りとを合わせて１８種類の変動パターンしか
示されていないが、もちろん同図に示す以上であってもよい。「擬似１～４」、「特殊擬
似１～３」は、いわゆる擬似連に対応する変動パターンである。「擬似１～４」は、例え
ば、通常の擬似連、高速擬似連などといった擬似連を実行する変動パターンとして設けら
れている。例えば、「擬似１～擬似４　当り」とは、例えば擬似連実行後にノーマルリー
チやＳＰリーチを経由して大当りとなる変動パターンである。「低確」、「チャンスタイ
ム」、「小当りラッシュ」とは、それぞれ「非確変遊技状態」、「確変かつ時短遊技状態
」、「確変かつ非時短遊技状態」を意味する。本実施形態においては、「プレミア」に係
る変動パターンが当り変動パターンのみ設定されているが、これに限られるものではなく
、「当り」かつ「小当りラッシュ」である場合や、「当り」であることが濃厚である（当
りの期待度が高い）ことを示す変動パターンとしてもよい。
【３４１０】
　小当りラッシュは、小当りが通常の遊技状態よりも頻出する遊技状態であり、電サポ（
電動チューリップによるサポート：後述の普通電動役物６０４６が通常時より開き易い状
態）が行われないとき（普通図柄低確率）で、且つ、一方の特図（本実施形態では後述の
第２特別図柄）の変動時間の短いときの遊技状態である。また、チャンスタイム（例えば
、時短２０回）において、時短が終了すると小当りラッシュに突入する場合があってもよ
い。なお、図示しないが、第２特別図柄の変動表示では、通常遊技状態（特別図柄の低確
率、普通図柄の低確率）のときに１０分変動（相対的に長い変動時間）が行われる場合も
ある。
【３４１１】
［普通図柄ゲーム］
　普通図柄ゲームにおいて普通図柄始動入賞があった場合には、当り判定用カウンタから
乱数値が抽出され、その乱数値が記憶される（図２９０に示す普通図柄ゲーム中の普通図
柄始動入賞処理のフロー参照）。
【３４１２】
　普通図柄ゲーム中の普通図柄制御処理では、図２９０に示すように、最初に、普通図柄
の可変表示を開始する条件が成立したか否かが判定される。この判定処理では、普通図柄
始動入賞によって乱数値が記憶されているか否かを参照し、乱数値が記憶されていること
を一つの条件として、普通図柄の可変表示を開始する条件が成立したと判定される。
【３４１３】
　次いで、普通図柄の可変表示を開始する場合、当り判定用カウンタから抽出された乱数
値を参照して、「当り」とするか否かの当り判定が行われる。その後、変動パターン決定
処理が行われる。この処理では、当り判定の結果を参照して、普通図柄の変動パターンが
決定される。
【３４１４】
　次いで、決定された当り判定の結果、及び、普通図柄の変動パターンを参照し、普通図
柄の可変表示の制御を行う可変表示制御処理、及び、所定の演出を行う演出制御処理が実
行される。
【３４１５】
　可変表示制御処理及び演出表示制御処理が終了すると、「当り」となるか否かが判定さ
れる。この判定処理において、「当り」となると判定されると、当り遊技を行う当り遊技
制御処理が実行される。当り遊技制御処理では、上述した各種入賞の可能性、特に、特別
図柄ゲームにおける遊技球の特別図柄始動入賞の可能性が増大する。一方、「当り」とな
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らないと判定されると、当り遊技制御処理が実行されない。その後、再度、普通図柄の可
変表示を開始させるか否かの判定処理が行われ、その後は、上述した普通図柄制御処理の
各種処理が繰り返される。
【３４１６】
　上述のように、パチンコゲームでは、特別図柄ゲームにおいて「大当り」となるか否か
、遊技状態の移行状況、普通図柄ゲームにおいて「当り」となるか否か等の条件により、
遊技球の払出制御処理の行われ易さが変化する。
【３４１７】
　なお、本実施形態において、各種の乱数値の抽出方式としては、プログラムを実行する
ことによって乱数値を生成するソフト乱数方式を用いる。しかしながら、本発明はこれに
限定されず、例えば、パチンコ遊技機が、所定周期で乱数が更新される乱数発生器を備え
る場合には、その乱数発生器におけるカウンタ（いわゆる、リングカウンタ）から乱数値
を抽出するハード乱数方式を、上述した各種乱数値の抽出方式として採用してもよい。な
お、ハード乱数方式を用いる場合は、所定周期とは異なるタイミングで、乱数値の初期値
を決定することによって、所定周期で同じ乱数値が抽出されることを防止することができ
る。
【３４１８】
＜パチンコ遊技機の構造＞
　次に、図２９２～図２９４を参照して、本実施形態におけるパチンコ遊技機の構造につ
いて説明する。なお、図２９２は、正面側から見たパチンコ遊技機の外観を示す斜視図で
ある。図２９３は、パチンコ遊技機の分解斜視図である。また、図２９４は、背面側から
見たパチンコ遊技機の外観を示す斜視図である。
【３４１９】
　パチンコ遊技機６００１は、図２９２～図２９４に示すように、本体６００２と、本体
６００２に対して開閉自在に取り付けられたベースドア６００３と、ベースドア６００３
に対して開閉自在に取り付けられたガラスドア６００４とを備える。
【３４２０】
［本体］
　本体６００２は、長方形状の開口６００２ａを有する枠状部材で構成される（図２９３
参照）。この本体６００２は、例えば、木材等の材料により形成される。
【３４２１】
［ベースドア］
　ベースドア６００３は、本体６００２の外形形状と略等しい長方形の外形形状を有する
板状部材で構成される。ベースドア６００３は、本体６００２の前方（パチンコ遊技機６
００１の正面側）に配置されており、ベースドア６００３を本体６００２の一方の側辺端
部を軸にして回動させることにより、本体６００２の開口６００２ａが開閉される。ベー
スドア６００３には、図２９３に示すように、四角形状の開口６００３ａが設けられる。
この開口６００３ａは、ベースドア６００３の略中央部から上側の領域に渡って形成され
、該領域の大部分を占有する大きさで形成される。
【３４２２】
　また、ベースドア６００３には、スピーカ６０１１と、遊技盤６０１２と、表示装置６
０１３と、皿ユニット６０１４と、発射装置６０１５と、払出装置６０１６と、基板ユニ
ット６０１７とが取り付けられる。
【３４２３】
　スピーカ６０１１は、ベースドア６００３の上部（上端部付近）に配置される。遊技盤
６０１２は、ベースドア６００３の前方（パチンコ遊技機６００１の正面側）に配置され
、ベースドア６００３の開口６００３ａを覆うように配置される。
【３４２４】
　遊技盤６０１２は、光透過性を有する板形状の樹脂部材で構成される。なお、光透過性
を有する樹脂としては、例えば、アクリル樹脂、ポリカーボネート樹脂、メタクリル樹脂
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などを用いることができる。
【３４２５】
　また、遊技盤６０１２の前面（パチンコ遊技機６００１の正面側の表面）には、発射装
置６０１５から発射された遊技球が転動する遊技領域６０１２ａが形成される。この遊技
領域６０１２ａは、ガイドレール６０４１（具体的には後述の図２９５に示す外レール６
０４１ａ）に囲まれた領域であり、その外周形状は略円状である。さらに、遊技領域６０
１２ａには、複数の遊技釘（後述の図２９５参照）が打ちこまれている。なお、遊技盤６
０１２（遊技領域６０１２ａ）の構成については、後述の図２９５を参照しながら後で詳
述する。また、図示しないが、遊技盤６０１２には、異常検知用の磁気センサや振動セン
サなどの各種センサが設けられている。
【３４２６】
　表示装置６０１３は、遊技盤６０１２の背面側（パチンコ遊技機６００１の正面側とは
反対側）に取り付けられる。この表示装置６０１３は、画像を表示する表示領域６０１３
ａを有する。表示領域６０１３ａの大きさは、遊技盤６０１２の表面の全部又は一部の領
域を占めるような大きさに設定される。この表示装置６０１３の表示領域６０１３ａには
、演出用の識別図柄、演出画像、装飾用画像（装飾図柄）などの各種画像が表示される。
遊技者は、遊技盤６０１２を介して、表示装置６０１３の表示領域６０１３ａに表示され
た各種画像を視認することができる。
【３４２７】
　なお、本実施形態では、表示装置６０１３としては、液晶表示装置を用いる。しかしな
がら、本発明はこれに限定されず、表示装置６０１３として、例えば、プラズマディスプ
レイ、リアプロジェクションディスプレイ、ＣＲＴ（Cathode Ray Tube）ディスプレイな
どの表示機器を適用してもよい。
【３４２８】
　また、遊技盤６０１２の背面側（パチンコ遊技機６００１の正面側とは反対側）には、
スペーサ６０１９が設けられる。このスペーサ６０１９は、遊技盤６０１２の背面（パチ
ンコ遊技機６００１の背面側の表面）と表示装置６０１３の前面（パチンコ遊技機６００
１の正面側の表面）との間に設けられ、遊技盤６０１２の遊技領域６０１２ａを転動する
遊技球の流路となる空間を形成する。スペーサ６０１９は、光透過性を有する材料で形成
される。なお、本発明はこれに限定されず、スペーサ６０１９は、例えば、一部が光透過
性を有する材料で形成されていてもよいし、光透過性を有さない材料で形成されていても
よい。
【３４２９】
　皿ユニット６０１４は、遊技盤６０１２の下方に配置される。この皿ユニット６０１４
は、上皿６０２１と、その下方に配置された下皿６０２２とを有する。上皿６０２１及び
下皿６０２２には、図２９２に示すように、遊技球の貸し出し、遊技球の払出し（賞球）
を行うための払出口６０２１ａ及び払出口６０２２ａがそれぞれ形成される。所定の払出
条件が成立した場合には、払出口６０２１ａ及び払出口６０２２ａから遊技球が排出され
て、それぞれ、上皿６０２１及び下皿６０２２に貯留される。また、上皿６０２１に貯留
された遊技球は、発射装置６０１５によって遊技領域６０１２ａに発射される。
【３４３０】
　また、皿ユニット６０１４には、演出ボタン６０２３が設けられる。この演出ボタン６
０２３は、上皿６０２１上に取り付けられる。また、演出ボタン６０２３の周縁には、ダ
イヤル操作部（ジョグダイヤル）６０２４が演出ボタン６０２３に対して回転可能に取り
付けられる。本実施形態のパチンコ遊技機６００１は、演出ボタン６０２３及び／又はダ
イヤル操作部６０２４を用いて行う所定の演出機能を有し、所定の演出を行う場合には、
表示装置６０１３の表示領域６０１３ａに、演出ボタン６０２３及び／又はダイヤル操作
部６０２４の操作を促す画像が表示される。
【３４３１】
　発射装置６０１５は、ベースドア６００３の前面において、右下の領域（右下角部付近
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）に配置される。この発射装置６０１５は、遊技者によって操作可能な発射ハンドル６０
２５と、皿ユニット６０１４の右下部に係合するパネル体６０２６とを備える。発射ハン
ドル６０２５は、パネル体６０２６の前面側に配置され、パネル体６０２６に回動可能に
支持される。
【３４３２】
　なお、図２９２～図２９４には示さないが、パネル体６０２６の背面側には、遊技球（
遊技媒体）の発射動作を制御するソレノイドアクチュエータ（駆動装置）が設けられる。
また、図２９２～図２９４には示さないが、発射ハンドル６０２５の周縁部には、タッチ
センサが設けられ、発射ハンドル６０２５の内部には、発射ボリュームが設けられる。発
射ボリュームは、発射ハンドル６０２５の回動量に応じて抵抗値を変化させ、ソレノイド
アクチュエータに供給する電力を変化させる。
【３４３３】
　本実施形態のパチンコ遊技機６００１では、遊技者の手が発射ハンドル６０２５のタッ
チセンサに接触すると、タッチセンサは検知信号を出力する。これにより、遊技者が発射
ハンドル６０２５を握持したことが検知され、ソレノイドアクチュエータによる遊技球の
発射が可能になる。そして、遊技者が発射ハンドル６０２５を把持して時計回り（遊技者
側から見て右回り）の方向へ回動操作すると、発射ハンドル６０２５の回動角度に応じて
発射ボリュームの抵抗値が変化し、その抵抗値に対応する電力がソレノイドアクチュエー
タに供給される。その結果、上皿６０２１に貯留された遊技球が順次発射され、発射され
た遊技球は、ガイドレール６０４１（後述の図２９５参照）に案内されて遊技盤６０１２
の遊技領域６０１２ａへ放出される。
【３４３４】
　また、図２９２～図２９４には示さないが、発射ハンドル６０２５の側部には、発射停
止ボタンが設けられる。発射停止ボタンは、ソレノイドアクチュエータによる遊技球の発
射を停止させるために設けられたボタンである。遊技者が発射停止ボタンを押下すると、
発射ハンドル６０２５を把持して回動させた状態であっても、遊技球の発射が停止される
。
【３４３５】
　払出装置６０１６は、ベースドア６００３の背面側に配置される。払出装置６０１６に
は、貯留ユニット（不図示）から遊技球が供給される。払出装置６０１６は、貯留ユニッ
トから供給された遊技球の中から、払出条件の成立に基づいて、所定個数の遊技球を上皿
６０２１又は下皿６０２２に払い出す。また、払出装置６０１６の背面側には、図２９４
に示すように、電源スイッチ６０３５が設けられる。
【３４３６】
　基板ユニット６０１７は、ベースドア６００３の背面側に配置される。基板ユニット６
０１７には、各種制御基板、各種ユニット、各種スイッチ等が配設される。具体的には、
図２９４に示すように、主制御回路６１００（後述の図２９６参照）が実装された主制御
基板６０３０、副制御回路６２００（後述の図２９６及び図２９７参照）が実装された副
制御基板６０４０、遊技球の払出・発射を制御する払出・発射制御回路６３００（後述の
図２９６参照）が実装された払出・発射制御基板６０５０、及び、電源を供給する電源供
給回路６０３３（後述の図２９６参照）を有する電源供給ユニット６０６０等が基板ユニ
ット６０１７に設けられている。
【３４３７】
　なお、本実施形態では、副制御基板６０４０を、ワンボード基板（１つの基板に１つの
制御ＬＳＩまたは複数のＬＳＩが設けられた基板）として構成するが、本発明はこれに限
られず、副制御基板６０４０を、複数の基板で構成（例えば、後述のホスト制御回路６２
１０、音声・ＬＥＤ制御回路６２２０、表示制御回路６２３０等をそれぞれ別個の基板で
構成）してもよい。
【３４３８】
　また、本実施形態のパチンコ遊技機６００１では、パチンコゲームの有利度合に関わる
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各種データ（例えば大当り確率等）が異なる複数の設定値（本実施形態では「１」～「６
」の６段階）が設けられている。設定「６」が遊技者に最も有利であり（例えば、大当り
確率が最も高く）、設定値が小さくなるにつれて遊技者にとっての有利度も段階的に低く
なる。
【３４３９】
　そして、図２９４には示さないが、主制御基板６０３０を収容する主基板ケース内には
、遊技者が設定値を変更したり確認したりする際に操作される設定キー６０８０、設定値
を変更する際に操作される設定スイッチ６０８１、性能表示モニタ６０７０及びエラー報
知モニタ６０７１（いずれも後述の図２９６参照）が収容されている。性能表示モニタ６
０７０には、例えば後述の性能表示データや設定値が表示される。エラー報知モニタ６０
７１には、例えばエラーコード等が表示される。
【３４４０】
　なお、設定キー６０８０及び設定スイッチ６０８１が主基板ケース内に収容されている
理由は、セキュリティ面を考慮して、パチンコ遊技機６００１の管理責任者（以下、「遊
技機管理責任者」と称する）以外の第三者（例えば遊技者）が設定キー６０８０及び／又
は設定スイッチ６０８１に容易にアクセスできないようにするためである。ただし、本明
細書でいう、「主基板ケース内」には、主基板ケースを開放しなければ設定キー６０８０
及び／又は設定スイッチ６０８１にアクセスできない構成のものだけでなく、主基板ケー
スの設定キー６０８０及び設定スイッチ６０８１の対応設置箇所にのみ切欠きが設けられ
、遊技機管理責任者が管理する鍵を使用してパチンコ遊技機６００１を設置している島設
備から当該パチンコ遊技機６００１を回動させて背面を露出させたときに、遊技機管理責
任者が設定キー６０８０及び／又は設定スイッチ６０８１にアクセスできるように構成さ
れているものも含まれる。
【３４４１】
［ガラスドア］
　ガラスドア６００４は、表面が略四角形状の板状部材で構成される。また、ガラスドア
６００４は、遊技盤６０１２の前面側に配置され、遊技盤６０１２を覆う大きさを有する
。このガラスドア６００４の前面において、スピーカ６０１１と対向する上部領域には、
スピーカカバー６０２９が設けられる。
【３４４２】
　また、ガラスドア６００４の中央部において、遊技盤６０１２の遊技領域６０１２ａと
対向する領域には、少なくとも遊技領域６０１２ａを露出させるような大きさの開口６０
０４ａが形成される。そして、ガラスドア６００４の開口６００４ａには、光透過性を有
する保護ガラス６０２８が取り付けられ、これにより、開口６００４ａが塞がれる。した
がって、ガラスドア６００４をベースドア６００３に対して閉じると、保護ガラス６０２
８は、遊技盤６０１２の少なくとも遊技領域６０１２ａに対面するように配置される。
【３４４３】
［遊技盤］
　次に、遊技盤６０１２の構成について、図２９５を参照して説明する。図２９５は、遊
技盤６０１２の構成を示す正面図である。
【３４４４】
　遊技盤６０１２の前面には、図２９５に示すように、ガイドレール６０４１と、球通過
検出器６０４３と、第１始動口６０４４（始動領域）と、第２始動口６０４５（始動領域
）と、普通電動役物６０４６とが設けられる。また、遊技盤６０１２の前面には、一般入
賞口６０５１，６０５２と、第１大入賞口６０５３（可変入賞装置）と、第２大入賞口６
０５４（可変入賞装置）と、アウト口６０５５と、複数の遊技釘６０５６とが設けられる
。さらに、遊技盤６０１２の前面において、その略中央に配置された表示装置６０１３の
表示領域６０１３ａの上部には、第１特別図柄表示装置６０６１と、第２特別図柄表示装
置６０６２と、普通図柄表示装置６０６３と、第１特別図柄保留表示装置６０６４と、第
２特別図柄保留表示装置６０６５と、普通図柄保留表示装置６０６６とが設けられる。
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【３４４５】
　なお、図２９５には示さないが、遊技盤６０１２の前面には、演出用７セグカウンタも
設けられている。演出用７セグカウンタは、二桁の数字や２つの英字を表示可能な表示カ
ウンタで構成される。また、本実施形態では、特別図柄の停止表示の結果が「大当り」で
ある場合に点灯する報知ＬＥＤ（Light Emitting Diode）や、大当り遊技中のラウンド数
を表示するラウンド数表示ＬＥＤなどを設けてもよい。
【３４４６】
［遊技領域の各種構成部材］
　ガイドレール６０４１は、遊技領域６０１２ａを区画する円弧状に延在した外レール６
０４１ａと、この外レール６０４１ａの内側（内周側）に配置された、円弧状に延在した
内レール６０４１ｂとで構成される。遊技領域６０１２ａは、外レール６０４１ａの内側
に形成される。外レール６０４１ａ及び内レール６０４１ｂは、遊技者側から見て、遊技
領域６０１２ａの左側端部付近において互いに対向するように配置され、これにより、外
レール６０４１ａと内レール６０４１ｂとの間に、発射装置６０１５によって発射された
遊技球を遊技領域６０１２ａの上部へ案内するガイド経路６０４１ｃが形成される。
【３４４７】
　また、遊技領域６０１２ａの左側上部に位置する内レール６０４１ｂの先端部には、該
内レール６０４１ｂの先端部と、それと対向する外レール６０４１ａの一部とにより、玉
放出口６０４１ｄが形成される。そして、内レール６０４１ｂの先端部には、玉放出口６
０４１ｄを塞ぐようにして、玉戻り防止片６０４２が設けられる。この玉戻り防止片６０
４２は、玉放出口６０４１ｄから遊技領域６０１２ａに放出された遊技球が、再び玉放出
口６０４１ｄを通過してガイド経路６０４１ｃに進入することを防止する。
【３４４８】
　玉放出口６０４１ｄから放出された遊技球は、遊技領域６０１２ａの上部から下部に向
かって流下する。この際、遊技球は、複数の遊技釘６０５６、第１始動口６０４４、第２
始動口６０４５等の遊技領域６０１２ａに設けられた各種部材に衝突して、その進行方向
を変えながら遊技領域６０１２ａの上部から下部に向かって流下する。
【３４４９】
　遊技領域６０１２ａの略中央には、表示装置６０１３の表示領域６０１３ａが設けられ
る。この表示領域６０１３ａの上端には、障害物６０１３ｂが設けられる。障害物６０１
３ｂを設けることにより、遊技球は、遊技領域６０１２ａ内の表示領域６０１３ａと重な
る領域上を通過しない。
【３４５０】
　球通過検出器６０４３は、遊技者側から見て、表示領域６０１３ａの右側端部付近に配
置される。球通過検出器６０４３には、球通過検出器６０４３を通過する遊技球を検出す
るための通過球スイッチ６０４３ａ（後述の図２９６参照）が設けられる。また、球通過
検出器６０４３を遊技球が通過することにより、「当り」か否かの抽選が行われ、該抽選
の結果に基づいて普通図柄の変動表示が開始される。
【３４５１】
　第１始動口６０４４は、表示領域６０１３ａの下方に配置され、第２始動口６０４５は
、第１始動口６０４４の下方に配置される。第１始動口６０４４及び第２始動口６０４５
は、遊技球を受け入れ可能な部材で構成される。以下、遊技球が第１始動口６０４４又は
第２始動口６０４５に入ること又は通過することを「入賞」という。そして、遊技球が第
１始動口６０４４又は第２始動口６０４５に入賞すると、第１所定数（本実施形態では３
個）の遊技球が払い出される。また、第１始動口６０４４に遊技球が入球することにより
、「大当り」であるか否かの抽選が行われ、該抽選の結果に基づいて特別図柄の変動表示
が開始される。さらに、第２始動口６０４５に遊技球が入球することにより、「大当り」
及び「小当り」のいずれかであるか否かの抽選が行われ、該抽選の結果に基づいて特別図
柄の変動表示が開始される。
【３４５２】
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　第１始動口６０４４には、第１始動口６０４４に入賞した遊技球を検出するための第１
始動口入賞球スイッチ６０４４ａ（後述の図２９６参照）が設けられる。また、第２始動
口６０４５には、第２始動口６０４５に入賞した遊技球を検出するための第２始動口入賞
球スイッチ６０４５ａ（後述の図２９６参照）が設けられる。なお、第１始動口６０４４
及び第２始動口６０４５に入賞した遊技球は、遊技盤６０１２に設けられた回収口（不図
示）を通過して遊技球の回収部（不図示）に搬送される。
【３４５３】
　普通電動役物６０４６は、第２始動口６０４５に設けられる。普通電動役物６０４６は
、第２始動口６０４５の両側に回動可能に取り付けられた一対の羽根部材と、一対の羽根
部材を駆動させる普通電動役物ソレノイド６０４６ａ（始動口ソレノイド、後述の図２９
６参照）とを有する。この普通電動役物６０４６は、普通電動役物ソレノイド６０４６ａ
により駆動され、一対の羽根部材を拡げて第２始動口６０４５に遊技球を入賞し易くする
開放状態、及び、一対の羽根部材を閉じて第２始動口６０４５に遊技球を入賞不可能にす
る閉鎖状態の一方の状態を発生させる。そして、時短遊技状態では、普通電動役物６０４
６が開放状態になり易い状態となる。なお、普通電動役物６０４６が閉鎖状態である場合
、一対の羽根部材の開口形態を、本実施形態のように、入賞不可能にする形態でなく、遊
技球の入賞が困難になるような形態にしてもよい。
【３４５４】
　一般入賞口６０５１は、遊技者側から見て、遊技領域６０１２ａの左下部付近に配置さ
れる。また、一般入賞口６０５２は、球通過検出器６０４３の下方に配置され、且つ、遊
技者側から見て、遊技領域６０１２ａの右下部付近に配置される。一般入賞口６０５１及
び一般入賞口６０５２は、遊技球を受け入れ可能な部材で構成される。以下では、遊技球
が一般入賞口６０５１又は一般入賞口６０５２に入ること又は通過することもまた、「入
賞」という。一般入賞口６０５１又は一般入賞口６０５２に遊技球が入賞すると、第２所
定数（本実施形態では１０個）の遊技球が払い出される。
【３４５５】
　一般入賞口６０５１には、一般入賞口６０５１に入賞した遊技球を検出するための一般
入賞球スイッチ６０５１ａ（後述の図２９６参照）が設けられる。また、一般入賞口６０
５２には、一般入賞口６０５２に入賞した遊技球を検出するための一般入賞球スイッチ６
０５２ａ（後述の図２９６参照）が設けられる。
【３４５６】
　第１大入賞口６０５３及び第２大入賞口６０５４（特別電動役物）は、球通過検出器６
０４３の下方で、且つ、第１始動口６０４４と一般入賞口６０５２との間に配置される。
そして、第１大入賞口６０５３及び第２大入賞口６０５４は、遊技球の流路に沿って上下
方向に配置され、第１大入賞口６０５３は、第２大入賞口６０５４の上方に配置される。
第１大入賞口６０５３及び第２大入賞口６０５４は、ともに、いわゆるアタッカー式の開
閉装置であり、開閉可能なシャッタ６０５３ａ及び６０５４ａと、シャッタを駆動させる
ソレノイドアクチュエータ（後述の図２９６中の第１大入賞口ソレノイド６０５３ｂ及び
第２大入賞口ソレノイド６０５４ｂ）とを有する。
【３４５７】
　第１大入賞口６０５３及び第２大入賞口６０５４のそれぞれは、対応するシャッタが開
いている状態（開放状態）のときに遊技球を受け入れ、シャッタが閉じている状態（閉鎖
状態）のときには遊技球を受け入れない。以下では、遊技球が第１大入賞口６０５３又は
第２大入賞口６０５４に入ること又は通過することもまた、「入賞」という。第１大入賞
口６０５３に遊技球が入賞すると、第３所定数球（本実施形態では１０個）の遊技球が払
い出される。一方、第２大入賞口６０５４に遊技球が入賞すると、第４所定数球（本実施
形態では１５個）の遊技球が払い出される。
【３４５８】
　また、第１大入賞口６０５３には、第１大入賞口６０５３に入賞した遊技球を計数する
ためのカウントスイッチ６０５３ｃ（後述の図２９６参照）が設けられる。さらに、第２
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大入賞口６０５４には、第２大入賞口６０５４に入賞した遊技球を計数するためのカウン
トスイッチ６０５４ｃ（後述の図２９６参照）が設けられる。
【３４５９】
　アウト口６０５５は、遊技領域６０１２ａの最下部に設けられる。このアウト口６０５
５は、第１始動口６０４４、第２始動口６０４５、一般入賞口６０５１、一般入賞口６０
５２、第１大入賞口６０５３及び第２大入賞口６０５４のいずれにも入賞しなかった遊技
球を受け入れる。
【３４６０】
　本実施形態の遊技領域６０１２ａにおける各種構成部材の配置を図２９５に示すような
配置にすると、遊技者により遊技領域６０１２ａの右側の領域に遊技球が打ち込まれた場
合（右打ちされた場合）、遊技釘６０５６等により遊技球が第２始動口６０４５に誘導さ
れる。この場合、第１始動口６０４４に入賞する可能性はほとんどない。なお、本実施形
態のパチンコ遊技機６００１では、第２始動口６０４５に入賞した方が、第１始動口６０
４４に入賞した場合より、遊技者にとって有利な「大当り」の抽選を受け易い遊技性とな
っている。それゆえ、第２始動口６０４５への入賞が比較的容易になる時短遊技状態では
、右打ちを行うことにより、第１始動口６０４４への入賞の可能性（遊技者にとって不利
な遊技状態となる可能性）を低くすることができる。
【３４６１】
［特別図柄表示装置］
　第１特別図柄表示装置６０６１及び第２特別図柄表示装置６０６２は、図２９５に示す
ように、表示装置６０１３の表示領域６０１３ａの上部の略中央に配置される。
【３４６２】
　第１特別図柄表示装置６０６１及び第２特別図柄表示装置６０６２はそれぞれ、特別図
柄ゲームにおいて、対応する特別図柄（後述の第１特別図柄又は第２特別図柄）を可変表
示（変動表示及び停止表示）する表示装置である。本実施形態では、図２９５に示すよう
に、特別図柄を数字や記号等からなる図柄で表示する装置により各特別図柄表示装置を構
成する。なお、本発明はこれに限定されず、特別図柄表示装置を、例えば、複数のＬＥＤ
により構成してもよい。この場合には、複数のＬＥＤの点灯・消灯によって構成される表
示パターンを特別図柄として表す。
【３４６３】
　第１特別図柄表示装置６０６１は、遊技球が第１始動口６０４４に入賞したこと（特別
図柄始動入賞）を契機に、特別図柄（識別情報）の変動表示を行う。そして、第１特別図
柄表示装置６０６１は、所定時間、特別図柄の変動表示を行った後、特別図柄の停止表示
を行う。なお、以下では、遊技球が第１始動口６０４４に入賞したときに、第１特別図柄
表示装置６０６１において変動表示される特別図柄を、「第１特別図柄」という。
【３４６４】
　そして、第１特別図柄表示装置６０６１において、停止表示された第１特別図柄が特定
の態様（「大当り」の態様）である場合には、遊技状態が、通常遊技状態から遊技者に有
利な状態である大当り遊技状態に移行する。すなわち、第１特別図柄表示装置６０６１に
おいて、第１特別図柄が大当り遊技状態に移行する態様（大当り図柄）で停止表示される
ことが、「大当り」である。
【３４６５】
　第２特別図柄表示装置６０６２は、遊技球が第２始動口６０４５に入賞したこと（特別
図柄始動入賞）を契機に、特別図柄（識別情報）の変動表示を行う。そして、第２特別図
柄表示装置６０６２は、所定時間、特別図柄の変動表示を行った後、特別図柄の停止表示
を行う。なお、以下では、遊技球が第２始動口６０４５に入賞したときに、第２特別図柄
表示装置６０６２において変動表示される特別図柄を、「第２特別図柄」という。
【３４６６】
　そして、第２特別図柄表示装置６０６２において、停止表示された第２特別図柄が特定
の態様（「大当り」の態様）である場合には、遊技状態が、通常遊技状態から遊技者に有
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利な状態である大当り遊技状態に移行する。すなわち、第２特別図柄表示装置６０６２に
おいて、第２特別図柄が大当り遊技状態に移行する態様（大当り図柄）で停止表示される
ことが、「大当り」である。また、第２特別図柄表示装置６０６２において、停止表示さ
れた第２特別図柄が規定の態様（「小当り」の態様）である場合には、遊技状態が、通常
遊技状態から遊技者にとって大きな賞球が期待できない小当り遊技状態に移行する。すな
わち、第２特別図柄表示装置６０６２において、第２特別図柄が小当り遊技状態に移行す
る態様（小当り図柄）で停止表示されることが、「小当り」である。
【３４６７】
　なお、本実施形態のパチンコ遊技機６００１は、第１特別図柄及び第２特別図柄を同時
変動させることが可能な方式（同時変動タイプ）の遊技機である。それゆえ、本実施形態
のパチンコ遊技機６００１では、第１特別図柄表示装置６０６１及び第２特別図柄表示装
置６０６２の一方で特別図柄の変動表示が行われている最中に、他方の特別図柄表示装置
で特別図柄始動入賞に基づく特別図柄の変動表示を開始させることができる。
【３４６８】
　大当り遊技状態では、第１大入賞口６０５３又は第２大入賞口６０５４が開放状態にな
る。具体的には、本実施形態では、遊技球が第１始動口６０４４に入賞し、第１特別図柄
表示装置６０６１において第１特別図柄が特定の態様で停止表示された場合（大当り時）
には、第１大入賞口６０５３が開放状態となる。一方、遊技球が第２始動口６０４５に入
賞し、第２特別図柄表示装置６０６２において第２特別図柄が特定の態様又は規定の態様
で停止表示された場合（大当り時又は小当り時）には、第２大入賞口６０５４が開放状態
となる。
【３４６９】
　各大入賞口の開放状態は、遊技球が所定個数入賞するまで、又は、一定期間（例えば３
０ｓｅｃ）が経過するまで維持される。そして、各大入賞口の開放状態の経過期間が、こ
のいずれかの条件を満たすと、開放状態であった大入賞口が閉鎖状態になる。
【３４７０】
　以下では、第１大入賞口６０５３又は第２大入賞口６０５４が遊技球を受け入れやすい
状態（開放状態）となっている遊技を「ラウンドゲーム」という。ラウンドゲーム間は、
大入賞口が閉鎖状態となる。また、ラウンドゲームは、１ラウンド、２ラウンド等のラウ
ンド数として計数される。例えば、１回目のラウンドゲームを第１ラウンド、２回目のラ
ウンドゲームを第２ラウンドと称する。
【３４７１】
　なお、第１特別図柄表示装置６０６１において、停止表示された第１特別図柄が特定の
態様以外の態様（「ハズレ」の態様）である場合、又は、第２特別図柄表示装置６０６２
において、停止表示された第２特別図柄が特定及び規定の態様以外の態様（「ハズレ」の
態様）である場合には、転落抽選（なお、本実施形態のパチンコ遊技機６００１では行わ
れない）に当選した場合を除き遊技状態は移行しない。すなわち、特別図柄ゲームは、特
別図柄表示装置により、特別図柄が変動表示され、その後、特別図柄が停止表示され、そ
の結果によって遊技状態が移行又は維持されるゲームである。
【３４７２】
　また、本実施形態のパチンコ遊技機６００１では、第１特別図柄の変動表示中に遊技球
が第１始動口６０４４に入賞した場合、該入賞に対応する第１特別図柄の可変表示（保留
球）が保留される。そして、現在、変動表示中の第１特別図柄が停止表示されると、保留
されていた第１特別図柄の変動表示が開始される。本実施形態では、保留される第１特別
図柄の可変表示の数（いわゆる、「保留個数（保留球の個数）」）を、最大４回（個）に
規定する。
【３４７３】
　さらに、本実施形態では、第２特別図柄の変動表示中に遊技球が第２始動口６０４５に
入賞した場合、該入賞に対応する第２特別図柄の可変表示（保留球）が保留される。そし
て、現在、変動表示中の第２特別図柄が停止表示されると、保留されていた第２特別図柄
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の変動表示が開始される。本実施形態では、保留される第２特別図柄の可変表示の数（保
留個数）を、最大４回（個）に規定する。したがって、本実施形態では、特別図柄の可変
表示の保留個数は、合わせて最大８個となる。
【３４７４】
　なお、本実施形態のパチンコ遊技機６００１は同時変動タイプの遊技機であるので、第
１特別図柄の保留球及び第２特別図柄の保留球が混在した場合、一方の特別図柄の保留球
に基づく一方の特別図柄の変動表示中に、他方の特別図柄の保留球に基づく他方の特別図
柄の変動表示が開始されることもある。
【３４７５】
［普通図柄表示装置］
　普通図柄表示装置６０６３は、図２９５に示すように、表示装置６０１３の表示領域６
０１３ａの上部の略中央に配置される。そして、本実施形態では、普通図柄表示装置６０
６３は、遊技者側から見て、特別図柄表示装置（第１特別図柄表示装置６０６１及び第２
特別図柄表示装置６０６２）の右側に配置される。
【３４７６】
　普通図柄表示装置６０６３は、普通図柄ゲームにおいて、普通図柄を可変表示（変動表
示及び停止表示）する表示装置である。本実施形態では、図２９５に示すように、普通図
柄表示装置６０６３を、上下方向に配列された２つのＬＥＤ（普通図柄表示ＬＥＤ）によ
り構成する。そして、普通図柄表示装置６０６３では、各普通図柄表示ＬＥＤの点灯・消
灯によって構成される表示パターンを普通図柄として表す。
【３４７７】
　普通図柄表示装置６０６３は、遊技球が球通過検出器６０４３を通過したことを契機に
、２つの普通図柄表示ＬＥＤを交互に点灯・消灯して、普通図柄の変動表示を行う。そし
て、普通図柄表示装置６０６３は、所定時間、普通図柄の変動表示を行った後、普通図柄
の停止表示を行う。
【３４７８】
　普通図柄表示装置６０６３において、停止表示された普通図柄が所定の態様（「当り」
の態様）である場合には、普通電動役物６０４６が所定の期間だけ閉鎖状態から開放状態
になる。一方、停止表示された普通図柄が所定の態様以外の態様（「ハズレ」の態様）で
ある場合には、普通電動役物６０４６は閉鎖状態を維持する。すなわち、普通図柄ゲーム
は、普通図柄表示装置６０６３により、普通図柄が変動表示されて、その後、普通図柄が
停止表示され、その結果に応じて普通電動役物６０４６が動作するゲームである。
【３４７９】
　なお、普通図柄の変動表示中に遊技球が球通過検出器６０４３を通過した場合には、普
通図柄の可変表示が保留される。そして、現在、変動表示中の普通図柄が停止表示される
と、保留されていた普通図柄の変動表示が開始される。本実施形態では、保留される普通
図柄の可変表示の数（すなわち、「保留個数」）を、最大４回（個）に規定する。
【３４８０】
［第１特別図柄保留表示装置］
　第１特別図柄保留表示装置６０６４は、図２９５に示すように、表示装置６０１３の表
示領域６０１３ａの上部において、遊技者側から見て、第１特別図柄表示装置６０６１の
左側に配置される。
【３４８１】
　第１特別図柄保留表示装置６０６４は、保留されている第１特別図柄の可変表示（第１
特別図柄の保留球）に関する情報を表示する装置である。本実施形態では、図２９５に示
すように、第１特別図柄保留表示装置６０６４は、第１特別図柄保留個数表示部６０６４
ａと、第１特別図柄保留情報表示部６０６４ｂとで構成される。そして、第１特別図柄保
留情報表示部６０６４ｂは、第１特別図柄表示装置６０６１の左側に配置され、第１特別
図柄保留個数表示部６０６４ａは、第１特別図柄保留情報表示部６０６４ｂの左側に配置
される。
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【３４８２】
　第１特別図柄保留個数表示部６０６４ａは、左右方向に配列された４つのＬＥＤ（第１
特別図柄保留表示ＬＥＤ）を有する。そして、第１特別図柄保留表示装置６０６４では、
各第１特別図柄保留表示ＬＥＤの点灯・消灯により、第１特別図柄の可変表示の保留個数
を表示する。
【３４８３】
　具体的には、第１特別図柄の可変表示の保留個数が１個である場合、遊技者側から見て
、最も左側に位置する第１特別図柄保留表示ＬＥＤ（左から１つ目の第１特別図柄保留表
示ＬＥＤ）が点灯し、その他の第１特別図柄保留表示ＬＥＤが消灯する。第１特別図柄の
可変表示の保留個数が２個の場合には、左から１つ目及び２つ目の第１特別図柄保留表示
ＬＥＤが点灯し、その他の第１特別図柄保留表示ＬＥＤが消灯する。第１特別図柄の可変
表示の保留個数が３個の場合は、左から１つ目～３つ目の第１特別図柄保留表示ＬＥＤが
点灯し、その他の第１特別図柄保留表示ＬＥＤが消灯する。そして、第１特別図柄の可変
表示の保留個数が４個の場合には、全ての第１特別図柄保留表示ＬＥＤが点灯する。
【３４８４】
　第１特別図柄保留情報表示部６０６４ｂは、第１特別図柄の保留球に関する情報を表示
する。例えば、第１特別図柄保留情報表示部６０６４ｂは、次に変動表示させる第１特別
図柄の保留球に関する情報（識別情報）を数字や記号等からなる図柄で表示する。なお、
第１特別図柄保留表示装置６０６４の構成は、図２９５に示す例に限定されず、少なくと
も第１特別図柄の可変表示の保留個数を表示できる構成であれば、任意に構成することが
できる。
【３４８５】
［第２特別図柄保留表示装置］
　第２特別図柄保留表示装置６０６５は、図２９５に示すように、表示装置６０１３の表
示領域６０１３ａの上部において、遊技者側から見て、普通図柄表示装置６０６３の右側
に配置される。
【３４８６】
　第２特別図柄保留表示装置６０６５は、保留されている第２特別図柄の可変表示（第２
特別図柄の保留球）に関する情報を表示する装置である。本実施形態では、図２９５に示
すように、第２特別図柄保留表示装置６０６５は、第２特別図柄保留個数表示部６０６５
ａと、第２特別図柄保留情報表示部６０６５ｂとで構成される。そして、第２特別図柄保
留情報表示部６０６５ｂは、普通図柄表示装置６０６３の右側に配置され、第２特別図柄
保留個数表示部６０６５ａは、第２特別図柄保留情報表示部６０６５ｂの右側に配置され
る。
【３４８７】
　第２特別図柄保留個数表示部６０６５ａは、左右方向に配列された４つのＬＥＤ（第２
特別図柄保留表示ＬＥＤ）を有する。なお、第２特別図柄保留個数表示部６０６５ａの表
示態様は、第１特別図柄保留個数表示部６０６４ａの表示態様と同様である。すなわち、
第２特別図柄の可変表示が保留されている場合には、遊技者側から見て、最も左側に位置
する第２特別図柄保留表示ＬＥＤから保留個数目までの第２特別図柄保留表示ＬＥＤが点
灯する。
【３４８８】
　第２特別図柄保留情報表示部６０６５ｂは、第２特別図柄の保留球に関する情報を表示
する。例えば、第２特別図柄保留情報表示部６０６５ｂは、次に変動表示させる第２特別
図柄の保留球に関する情報（識別情報）を数字や記号等からなる図柄で表示する。なお、
第２特別図柄保留表示装置６０６５の構成は、図２９５に示す例に限定されず、少なくと
も第２特別図柄の可変表示の保留個数を表示できる構成であれば、任意に構成することが
できる。
【３４８９】
［普通図柄保留表示装置］
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　普通図柄保留表示装置６０６６は、図２９５に示すように、表示装置６０１３の表示領
域６０１３ａの上部の略中央に配置される。そして、本実施形態では、普通図柄保留表示
装置６０６６は、第１特別図柄表示装置６０６１、第２特別図柄表示装置６０６２及び普
通図柄表示装置６０６３の下方に配置される。
【３４９０】
　普通図柄保留表示装置６０６６は、普通図柄の可変表示の保留個数を表示する装置であ
る。本実施形態では、図２９５に示すように、普通図柄保留表示装置６０６６を、左右方
向に配列された４つのＬＥＤ（普通図柄保留表示ＬＥＤ）により構成する。そして、普通
図柄保留表示装置６０６６では、各普通図柄保留表示ＬＥＤの点灯・消灯により、普通図
柄の可変表示の保留個数を表示する。
【３４９１】
　なお、普通図柄保留表示装置６０６６の表示態様は、第１特別図柄保留個数表示部６０
６４ａの表示態様と同様である。すなわち、普通図柄の可変表示が保留されている場合に
は、遊技者側から見て、最も左側に位置する普通図柄保留表示ＬＥＤから保留個数目まで
の普通図柄保留表示ＬＥＤが点灯する。
【３４９２】
［表示装置］
　表示装置６０１３は、上述のように液晶表示装置で構成され、その表示領域６０１３ａ
において各種画像表示演出を行う。具体的には、第１特別図柄表示装置６０６１に表示さ
れる第１特別図柄及び第２特別図柄表示装置６０６２に表示される第２特別図柄と関連す
る演出画像が表示領域６０１３ａに表示される。
【３４９３】
　例えば、第１特別図柄表示装置６０６１において第１特別図柄が変動表示中であるとき
には、特定の場合を除いて、例えば、１～８までの数字や各種文字などからなる複数の演
出用識別図柄（装飾図柄）が表示領域６０１３ａに変動表示される。次いで、第１特別図
柄表示装置６０６１において第１特別図柄が停止表示されると、表示領域６０１３ａにも
、第１特別図柄に対応する複数の装飾図柄（大当り図柄等）が停止表示される。
【３４９４】
　そして、第１特別図柄表示装置６０６１において停止表示された第１特別図柄が特定の
態様である（停止表示の結果が「大当り」である）場合には、「大当り」であることを遊
技者に把握させるための演出画像が表示領域６０１３ａに表示される。「大当り」である
ことを遊技者に把握させるための演出としては、例えば、まず、停止表示された複数の装
飾図柄が特定の態様（例えば、同一の装飾図柄が所定の方向に沿って並ぶ態様）となり、
その後、「大当り」を報知する画像を表示するような演出が挙げられる。
【３４９５】
　また、例えば、第２特別図柄表示装置６０６２において第２特別図柄が変動表示中であ
るときには、特定の場合を除いて、複数の演出用識別図柄（装飾図柄）が表示領域６０１
３ａに変動表示される。次いで、第２特別図柄表示装置６０６２において第２特別図柄が
停止表示されると、表示領域６０１３ａにも、第２特別図柄に対応する複数の装飾図柄（
大当り図柄等）が停止表示される。そして、第２特別図柄表示装置６０６２において停止
表示された第２特別図柄が特定の態様である（停止表示の結果が「大当り」である）場合
には、「大当り」であることを遊技者に把握させるための演出画像が表示領域６０１３ａ
に表示される。
【３４９６】
　また、例えば、第１特別図柄及び第２特別図柄の両方が変動表示中であるときには、第
１特別図柄の変動表示に対応する複数の装飾図柄の変動表示及び第２特別図柄の変動表示
に対応する複数の装飾図柄の変動表示の両方が表示領域６０１３ａで実施される。
【３４９７】
　また、本実施形態では、表示装置６０１３の表示領域６０１３ａに、第１特別図柄保留
表示装置６０６４及び第２特別図柄保留表示装置６０６５の表示内容と関連する演出画像
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が表示される。例えば、表示領域６０１３ａには、特別図柄の可変表示の保留個数を報知
する保留情報（例えば、保留個数と同じ数の保留用図柄）が表示される。また、例えば、
本実施形態のパチンコ遊技機６００１では、特別図柄の保留球の情報に基づいて先読み演
出を行うが、この際の予告報知も表示領域６０１３ａに表示される。
【３４９８】
　さらに、本実施形態では、遊技状態が待機状態中である場合には、待機状態であること
を遊技者に把握させるための演出画像（デモ画像）が表示領域６０１３ａに表示される。
なお、本実施形態では、普通図柄表示装置６０６３において停止表示された普通図柄が所
定の態様であった場合に、その情報を遊技者に把握させる演出画像を表示装置６０１３の
表示領域６０１３ａに表示させる機能をさらに設けてもよい。
【３４９９】
＜パチンコ遊技機が備える回路の構成＞
　次に、図２９６を参照しながら、本実施形態のパチンコ遊技機６００１が備える各種回
路の構成について説明する。なお、図２９６は、パチンコ遊技機６００１の回路構成を示
すブロック図である。
【３５００】
　パチンコ遊技機６００１は、図２９６に示すように、主に、遊技動作の制御を行う主制
御回路６１００と、遊技の進行に応じた演出動作の制御を行う副制御回路６２００と、払
出・発射制御回路６３００と、電源供給回路６０３３と、を有する。
【３５０１】
［主制御回路］
　主制御回路６１００は、メインＣＰＵ（Central Processing Unit）６１０１と、メイ
ンＲＯＭ（Read Only Memory）６１０２と、メインＲＡＭ（Random Access Memory）６１
０３と、初期リセット回路６１０４と、Ｉ／Ｏポート６１０５と、コマンド出力ポート６
１０６と、バックアップコンデンサ６１０７と、を備える。メインＲＯＭ６１０２、メイ
ンＲＡＭ６１０３及び初期リセット回路６１０４は、メインＣＰＵ６１０１に接続される
。
【３５０２】
　なお、本実施形態では、第１始動口６０４４又は第２始動口６０４５の入賞時に特別図
柄の抽選（大当り抽選）を行うが、この抽選処理は、主制御回路６１００により制御され
る。すなわち、主制御回路６１００は、遊技状態を遊技者にとって有利な状態に移行させ
るか否かの抽選処理を行う手段（判定手段）も兼ねる。
【３５０３】
　また、本実施形態では、メインＣＰＵ６１０１、メインＲＯＭ６１０２、メインＲＡＭ
６１０３、Ｉ／Ｏポート６１０５及びコマンド出力ポート６１０６は、それぞれ別個に設
けられていてもよい。また、本実施形態では、主制御回路６１００の基板にメインＲＯＭ
６１０２が内蔵されている構成例を説明するが、本発明はこれに限定されない。例えば、
主制御回路６１００の基板に、メインＲＯＭ６１０２を搭載したＲＯＭ基板を接続しても
よい。さらに、本実施形態では、主制御回路６１００内の各種回路（各種手段）は、一体
的に形成されていてもよいし、別体として形成されていてもよい。また、メインＲＯＭ６
１０２は、遊技機に設置される構成で無くてもよく、遊技機と通信可能となるような構成
であってもよい。
【３５０４】
　メインＣＰＵ６１０１は、メインＲＯＭ６１０２に記憶されたプログラムに従って、各
種処理を実行する。メインＲＯＭ６１０２には、メインＣＰＵ６１０１によりパチンコ遊
技機６００１の動作を制御するための各種プログラムや、各種データテーブル等が記憶さ
れている。
【３５０５】
　メインＲＡＭ６１０３は、メインＣＰＵ６１０１が各種処理を実行する際の一時記憶領
域として作用し、メインＣＰＵ６１０１が各種処理に必要となる各種乱数値、抽選結果、
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種々のフラグや変数の値が記憶される。メインＲＯＭ６１０２及びメインＲＡＭ６１０３
のメモリマップ、及び、メインＲＡＭ６１０３に格納される各種情報の具体例については
、後述の図２９９、図３０１～図３０４を参照して、後で説明する。なお、本実施形態で
は、メインＣＰＵ６１０１の一時記憶領域としてメインＲＡＭ６１０３を用いるが、本発
明はこれに限定されず、読み書き可能な記憶媒体であれば任意の記録媒体を一時記憶領域
として用いることができる。
【３５０６】
　初期リセット回路６１０４は、電源投入時にリセット信号を生成する回路である。Ｉ／
Ｏポート６１０５は、主制御回路６１００と、それに接続された各種のデバイスとの間で
入出力される信号のインターフェース（入出力ポート）である。コマンド出力ポート６１
０６は、メインＣＰＵ６１０１から副制御回路６２００にコマンドデータを送信する際に
用いられる出力ポートである。バックアップコンデンサ６１０７は、電断（電源オフ）時
に、例えばメインＲＡＭ６１０３に対して速やかに電源を供給するためのコンデンサであ
り、このコンデンサによる電源供給により、電断時にもメインＲＡＭ６１０３に記憶され
ている各種データを保持することができる。
【３５０７】
　また、主制御回路６１００には、図２９６に示すように、主制御回路６１００から出力
された信号に応じて動作する各種の装置が接続される。
【３５０８】
　具体的には、主制御回路６１００には、第１特別図柄表示装置６０６１、第２特別図柄
表示装置６０６２、普通図柄表示装置６０６３、第１特別図柄保留表示装置６０６４、第
２特別図柄保留表示装置６０６５及び普通図柄保留表示装置６０６６が接続される。これ
らの各装置は、主制御回路６１００から出力された信号に基づいて所定の動作を行う。例
えば、主制御回路６１００から第１特別図柄表示装置６０６１に所定の出力信号が送信さ
れると、第１特別図柄表示装置６０６１は、その出力信号に基づいて、特別図柄ゲームに
おける第１特別図柄の可変表示の動作制御を行う。
【３５０９】
　さらに、主制御回路６１００は、図２９６に示すように、各種スイッチ（センサ）に接
続され、各種スイッチの出力信号を受信する。具体的には、主制御回路６１００には、カ
ウントスイッチ６０５３ｃ，６０５４ｃ、一般入賞球スイッチ６０５１ａ，６０５２ａ、
通過球スイッチ６０４３ａ、第１始動口入賞球スイッチ６０４４ａ、第２始動口入賞球ス
イッチ６０４５ａ等が接続される。
【３５１０】
　カウントスイッチ６０５３ｃは、第１大入賞口６０５３に入賞した遊技球を計数し、そ
の結果を示す所定の出力信号を主制御回路６１００に出力する。カウントスイッチ６０５
４ｃは、第２大入賞口６０５４に入賞した遊技球を計数し、その結果を示す所定の出力信
号を主制御回路６１００に出力する。一般入賞球スイッチ６０５１ａは、一般入賞口６０
５１に遊技球が入賞した場合に、所定の検知信号を主制御回路６１００に出力し、一般入
賞球スイッチ６０５２ａは、一般入賞口６０５２に遊技球が入賞した場合に、所定の検知
信号を主制御回路６１００に出力する。
【３５１１】
　通過球スイッチ６０４３ａは、遊技球が球通過検出器６０４３を通過した場合に、所定
の検知信号を主制御回路６１００に出力する。第１始動口入賞球スイッチ６０４４ａは、
遊技球が第１始動口６０４４に入賞した場合に、所定の検知信号を主制御回路６１００に
出力する。また、第２始動口入賞球スイッチ６０４５ａは、遊技球が第２始動口６０４５
に入賞した場合に、所定の検知信号を主制御回路６１００に出力する。
【３５１２】
　また、主制御回路６１００には、図２９６に示すように、普通電動役物ソレノイド６０
４６ａ、第１大入賞口ソレノイド６０５３ｂ及び第２大入賞口ソレノイド６０５４ｂが接
続される。そして、主制御回路６１００は、普通電動役物ソレノイド６０４６ａを駆動制
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御して、普通電動役物６０４６の一対の羽根部材を開放状態又は閉鎖状態にする。また、
主制御回路６１００は、第１大入賞口ソレノイド６０５３ｂ及び第２大入賞口ソレノイド
６０５４ｂをそれぞれ駆動制御して、第１大入賞口６０５３及び第２大入賞口６０５４を
開放状態又は閉鎖状態にする（特別電動役物（シャッタ６０５３ａ，６０５４ａ）の開閉
制御を行う）。
【３５１３】
　また、主制御回路６１００には、図２９６に示すように、性能表示モニタ６０７０及び
エラー報知モニタ６０７１が接続される。
【３５１４】
　性能表示モニタ６０７０には、メインＣＰＵ６１０１の制御により性能表示データが表
示される。性能表示データは、例えば、所定数（例えば６００００個）の遊技球の発射に
対して大当り遊技状態以外の遊技状態で払い出された遊技球の割合を示すデータであり、
ベース値とも呼ばれる。なお、性能表示モニタ６０７０で表示される表示内容については
、後で詳述する。
【３５１５】
　エラー報知モニタ６０７１には、エラーコードが表示される。また、エラー報知モニタ
６０７１には、エラーコードの他に、後述の設定変更処理中であることを示す設定変更中
コード、後述の設定確認処理中であることを示す設定確認中コード等を表示することもで
きる。なお、設定変更中コードとしては、特別図柄表示装置において通常では表示するこ
とのない図柄（設定変更図柄）を表示するようにしてもよい。
【３５１６】
　また、主制御回路６１００には、図２９６に示すように、設定キー６０８０、設定スイ
ッチ６０８１及びＲＡＭクリアスイッチ６１２１が接続される。なお、ＲＡＭクリアスイ
ッチ６１２１はバックアップクリアスイッチと同じである。
【３５１７】
　設定キー６０８０は、後述の設定変更処理や設定確認処理を実行するための契機となる
鍵又は鍵に類するものである。設定スイッチ６０８１は、押下操作可能であり、後述の設
定変更処理の際に、セットされている設定値を変更する際に押下操作される。なお、本実
施形態では、上述のように、遊技機管理責任者以外の第三者（例えば遊技者）が設定キー
６０８０や設定スイッチ６０８１に容易にアクセスできないようにするため、設定キー６
０８０及び設定スイッチ６０８１は、主基板ケース内に収容されている。
【３５１８】
　なお、本実施形態では、設定キー６０８０及び設定スイッチ６０８１が主制御回路６１
００に接続されているが、本発明はこれに限定されず、例えば、設定キー６０８０及び設
定スイッチ６０８１が後述の電源供給回路６０３３に接続されるような構成にしてもよい
。この場合にもまた、遊技機管理責任者以外の第三者（例えば遊技者）が設定キー６０８
０や設定スイッチ６０８１に容易にアクセスできないようにするため、設定キー６０８０
及び設定スイッチ６０８１が所定のケース内に収容されていることが好ましい。なお、こ
こでいう、「所定のケース内」には、当該ケースを開放しないと設定キー６０８０や設定
スイッチ６０８１にアクセスできない構成のものだけでなく、当該ケースの設定キー６０
８０及び設定スイッチ６０８１の対応箇所にのみ切欠きが設けられ、遊技機管理責任者が
管理する鍵を使用してパチンコ遊技機６００１を設置している島設備から当該パチンコ遊
技機６００１を回動させて背面を露出させたときに、遊技機管理責任者が設定キー６０８
０及び／又は設定スイッチ６０８１にアクセスできるように構成されているものも含まれ
る。
【３５１９】
　ＲＡＭクリアスイッチ６１２１は、主制御回路６１００だけでなく払出・発射制御回路
６３００にも接続され、メインＲＡＭ６１０３を初期化（クリア）する際に操作可能なス
イッチである。電断時等にバックアップデータが遊技店の管理者等のＲＡＭクリアスイッ
チ６１２１に対する操作に応じてクリアされた場合には、所定の検知信号が主制御回路６
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１００及び払出・発射制御回路６３００に出力される。
【３５２０】
　また、主制御回路６１００には、図２９６に示すように、払出・発射制御回路６３００
が接続される。なお、払出・発射制御回路６３００には、遊技球を発射する発射装置６０
１５、遊技球の払い出しを行う払出装置６０１６及びカードユニット６１５０が接続され
、カードユニット６１５０には、貸し出し用操作部６１５１が接続される。
【３５２１】
　払出・発射制御回路６３００は、主制御回路６１００から供給される賞球制御コマンド
や、カードユニット６１５０から供給される貸し球制御信号を受け取ると、払出装置６０
１６に対して所定の信号を送信し、払出装置６０１６による遊技球の払出動作の制御を行
う。
【３５２２】
　また、払出・発射制御回路６３００は、発射ハンドル６０２５が遊技者によって握持さ
れ、且つ、時計回り方向へ回動操作されると、その回動角度（回動量）に応じて発射装置
６０１５のソレノイドアクチュエータ（不図示）に電力を供給し、発射装置６０１５によ
る遊技球の発射動作の制御を行う。なお、発射装置６０１５の駆動手段としては、ソレノ
イドアクチュエータの代わりにモータを用いてもよい。
【３５２３】
　貸し出し用操作部６１５１は、遊技者に操作されると、カードユニット６１５０に遊技
球の貸し出しを要求する信号を出力する。カードユニット６１５０は、貸し出し用操作部
６１５１から出力される遊技球の貸し出しを要求する信号に基づいて、払出される遊技球
の数（貸し球数）を決定する。そして、カードユニット６１５０は、貸し出し用操作部６
１５１から遊技球の貸し出しを要求する信号を受信すると、決定された貸し球数の情報を
含む貸し球制御信号を払出・発射制御回路６３００に送信する。
【３５２４】
　また、主制御回路６１００には、図２９６に示すように、電源供給回路６０３３が接続
される。なお、電源供給回路６０３３は、主制御回路６１００だけでなく、副制御回路６
２００、払出・発射制御回路６３００等にも接続される。電源供給回路６０３３は、パチ
ンコ遊技機６００１で遊技を行うために必要な電源電圧を生成し、主制御回路６１００、
副制御回路６２００、払出・発射制御回路６３００等に生成した電源電圧を供給する。
【３５２５】
　また、電源供給回路６０３３には、電源スイッチ６０３５（図２９４も参照）等が接続
されている。電源スイッチ６０３５は、パチンコ遊技機６００１に必要な電源を供給する
ときにオン操作される。
【３５２６】
　また、主制御回路６１００には、図２９６に示すように、ホール全体のパチンコ遊技機
を管理するホールコンピュータ６７００にデータ送信するために用いられる外部端子板６
１４０や、ホール係員を呼び出す機能や大当り回数を表示する機能等を有する呼出装置（
不図示）が接続されている。
【３５２７】
［性能表示モニタ］
　ここで、性能表示モニタ６０７０に表示されるデータの内容について説明する。払出・
発射制御回路６３００は、過去の遊技履歴に基づいてベース値を集計し、集計結果をメイ
ンＲＡＭ６１０３の作業領域内の特定作業領域に記憶する。この特定作業領域は、ＲＡＭ
クリア処理（バックアップクリア処理）が行われてもデータがクリアされない領域である
。なお、ベース値の集計は、所定の操作が行われたことに基づいて行われるようにしても
よいし、常に集計を行って性能表示モニタ６０７０にベース値が常時表示されるようにし
てもよい。
【３５２８】
　払出・発射制御回路６３００は、図示しないが、初期電源投入（パチンコ遊技機６００
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１が製造された後の初めての電源投入）から現在までの全遊技履歴に基づいて全ベース値
の集計を実行する全履歴集計手段と、設定値毎の過去の遊技履歴に基づいて設定値別ベー
ス値の集計を実行する設定値別履歴集計手段とを備える。
【３５２９】
　例えば遊技機管理責任者等によって全ベース値の表示操作が行われると、全履歴集計手
段は、上述した全ベース値の集計を実行する。そして、全履歴集計手段により集計された
全ベース値は、メインＣＰＵ６１０１の制御により性能表示モニタ６０７０に表示される
。また、設定値別ベース値の表示操作が行われると、設定値別履歴集計手段は、設定値別
ベース値の集計を実行する。そして、設定値別履歴集計手段により集計された設定値別ベ
ース値は、メインＣＰＵ６１０１の制御により性能表示モニタ６０７０に表示される。
【３５３０】
　設定値別履歴集計手段は、要求（操作）に応じて、任意の設定値についてのベース値の
みを集計することもできる。この場合、現在セットされている設定値についてのベース値
だけでなく、現在セットされていない他の設定値についてのベース値も集計することがで
きる。したがって、メインＣＰＵ６１０１は、設定変更処理を実行することなく、他の設
定値についてのベース値を性能表示モニタ６０７０に表示することができる。
【３５３１】
　また、メインＣＰＵ６１０１は、例えば遊技機管理責任者等による操作に応じて、全履
歴集計手段により集計された全ベース値、及び、設定値別履歴集計手段により集計された
設定値別ベース値の両方を性能表示モニタ６０７０に表示することができるだけでなく、
両者の一方のみを選択的に性能表示モニタ６０７０に表示することもできる。
【３５３２】
　なお、メインＣＰＵ６１０１は、特定の設定値のベース値のみを性能表示モニタ６０７
０に表示してもよいし、全ての設定値のベース値を性能表示モニタ６０７０に表示しても
よい。また、メインＣＰＵ６１０１は、全ベース値及び設定値別ベース値の両方を性能表
示モニタ６０７０に表示してもよい。さらに、メインＣＰＵ６１０１は、全ての設定値の
ベース値を表示する場合や、全ベース値及び設定値別ベース値の両方を表示する場合には
、性能表示モニタ６０７０と他の表示手段との両方を使ってこれらのベース値を表示する
ようにしてもよい。
【３５３３】
　また、払出・発射制御回路６３００は、上述のように、全履歴集計手段と設定値別履歴
集計手段とを備えるが、これらに加えて、又は設定値別履歴集計手段に代えて、設定変更
処理が実行されてから現在までの遊技履歴に基づいて設定変更後ベース値を集計する設定
変更後履歴集計手段を備えるようにしてもよい。この場合、メインＣＰＵ６１０１は、設
定変更後ベース値の表示操作に基づいて設定変更後の設定値別ベース値を性能表示モニタ
６０７０に表示することができる。
【３５３４】
　このように、全ベース値、並びに、設定値別ベース値及び／又は設定変更後の設定値別
ベース値（設定変更後ベース値）のうち、全部又は一部が性能表示モニタ６０７０に表示
されるようにすることにより、例えば、パチンコ遊技機６００１における過去の遊技履歴
に基づく情報を容易に確認することができる。
【３５３５】
　なお、本実施形態では、ベース値を性能表示モニタ６０７０に表示する構成を説明した
が、本発明はこれに限定されず、例えば、遊技球の総払出数に対する、特別電動役物（大
入賞口）、普通電動役物への入球により払い出された遊技球数（役物による払出）の割合
を表示するようにしてもよい。また、例えば、遊技球の総発射数に対する、役物により払
い出された遊技球数の割合を表示してもよく、さらに、例えば、特別電動役物（大入賞口
）により払い出された遊技球数の割合を表示するものでもよい。また、これらの割合を設
定値毎に表示してもよい。
【３５３６】
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［副制御回路］
　副制御回路６２００は、図２９６に示すように、主制御回路６１００のコマンド出力ポ
ート６１０６に接続される。副制御回路６２００（後述のホスト制御回路６２１０）は、
主制御回路６１００から送信される各種のコマンド（遊技の進行に関する情報）に従って
、副制御回路６２００全体の制御を行う。
【３５３７】
　具体的には、副制御回路６２００は、主制御回路６１００から送信される各種のコマン
ドに基づいて、スピーカ６０１１による音声再生動作の制御、表示装置６０１３による画
像表示動作の制御、ＬＥＤを含むランプ群６０１８によるランプ点灯／消灯動作の制御、
役物６０２０（装飾部材）による演出動作の制御等を行う。すなわち、副制御回路６２０
０は、主制御回路６１００からの指令に基づいて、各種演出装置を制御し、遊技の進行に
応じた各種演出を実行する。なお、本実施形態では、副制御回路６２００から主制御回路
６１００に対して信号を供給できない構成とするが、本発明はこれに限定されず、副制御
回路６２００から主制御回路６１００に信号送信可能な構成を備えていてもよい。
【３５３８】
　また、副制御回路６２００には、図２９６に示すように、役物検知センサ６０９０が接
続されている。役物検知センサ６０９０は、役物６０２０（可動役物）が初期位置にある
ことを検出するセンサである。なお、役物６０２０が複数の可動部で構成される場合（複
数のモータが含まれる場合）には、役物検知センサ６０９０は、モータ毎に設けられる。
【３５３９】
　なお、図示及び説明を省略するが、本実施形態のパチンコ遊技機６００１においても、
上記第１１実施形態と同様に、副制御回路６２００には、ボリュームスイッチ１０８、演
出ボタンスイッチ６２１、メインボタンスイッチ６６２１、セレクトボタンスイッチ６６
４１ａ～６６４１ｄ等の各種演出スイッチが接続されており、これらのスイッチをオン／
オフ状態に基づいて作動する各種演出機能も設けられている。
【３５４０】
　次に、図２９７を参照しながら、副制御回路６２００の内部構成について、より詳細に
説明する。なお、図２９７は、副制御回路６２００内部の回路構成、並びに、副制御回路
６２００とその各種周辺装置との接続関係を示すブロック図である。なお、図２９７では
、説明の便宜上、役物検知センサ６０９０の図示を省略している。
【３５４１】
　副制御回路６２００は、図２９７に示すように、中継基板６２０１と、サブ基板６２０
２と、制御ＲＯＭ基板６２０３と、ＣＧＲＯＭ（Character Generator ROM）基板６２０
４とを備える。そして、サブ基板６２０２は、中継基板６２０１、制御ＲＯＭ基板６２０
３及びＣＧＲＯＭ基板６２０４に接続される。なお、副制御回路６２００内において、サ
ブ基板６２０２と各種ＲＯＭ基板（制御ＲＯＭ基板６２０３及びＣＧＲＯＭ基板６２０４
）とは、ボード・トゥ・ボードコネクタ（不図示）を介して接続される。
【３５４２】
　中継基板６２０１は、主制御回路６１００から送信されたコマンドを受信し、該受信し
たコマンドをサブ基板６２０２に送信するための中継基板である。
【３５４３】
　サブ基板６２０２には、ホスト制御回路６２１０、音声・ＬＥＤ制御回路６２２０、表
示制御回路６２３０、ＳＤＲＡＭ（Synchronous Dynamic RAM）６２５０及び内蔵中継基
板６２６０が設けられる。
【３５４４】
　ホスト制御回路６２１０は、主制御回路６１００から送信される各種のコマンドに基づ
いて、副制御回路６２００全体の動作を制御する回路であり、ＣＰＵプロセッサにより構
成される。ホスト制御回路６２１０は、サブ基板６２０２内において、音声・ＬＥＤ制御
回路６２２０、表示制御回路６２３０及び内蔵中継基板６２６０に接続される。また、ホ
スト制御回路６２１０は、制御ＲＯＭ基板６２０３に接続される。
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【３５４５】
　また、ホスト制御回路６２１０は、サブワークＲＡＭ６２１０ａ及びＳＲＡＭ（Static
 RAM）６２１０ｂを有する。サブワークＲＡＭ６２１０ａは、ホスト制御回路６２１０が
各種処理を実行する際の作業用一時記憶領域と作用する記憶装置であり、ホスト制御回路
６２１０が各種処理を実行する際に必要となる種々のフラグや変数の値などを記憶する。
ＳＲＡＭ６２１０ｂは、サブワークＲＡＭ６２１０ａ内の所定のデータをバックアップす
る記憶装置である。なお、本実施形態では、ホスト制御回路６２１０の一時記憶領域とし
てＲＡＭを用いるが、本発明はこれに限定されず、読み書き可能な記憶媒体であれば任意
の記録媒体を一時記憶領域として用いてよい。
【３５４６】
　音声・ＬＥＤ制御回路６２２０は、内蔵中継基板６２６０を介してスピーカ６０１１及
びランプ群６０１８に接続され、ホスト制御回路６２１０から入力される制御信号（サウ
ンドリクエスト及びランプリクエスト）に基づいて、スピーカ６０１１による音声再生動
作の制御及びランプ群６０１８による発光動作の制御を行う回路である。それゆえ、機能
的には、音声・ＬＥＤ制御回路６２２０は、音声コントローラ６２２０ａと、ランプコン
トローラ６２２０ｂとを有する。音声コントローラ６２２０ａ及びランプコントローラ６
２２０ｂは、実質、後述のサウンド・ランプ制御モジュール６２２６に含まれる。
【３５４７】
　なお、本実施形態では、音声・ＬＥＤ制御回路６２２０から出力された制御信号及びデ
ータ（例えば、後述のＬＥＤデータ等）が内蔵中継基板６２６０を介してランプ群６０１
８に送信される際、音声・ＬＥＤ制御回路６２２０及びランプ群６０１８間の通信は、Ｓ
ＰＩ（Serial Periperal Interface）の通信方式（シリアル通信方式の一種）で行われる
。また、本実施形態では、ランプ群６０１８には、１個以上のＬＥＤ、及び、各ＬＥＤを
制御するための１個以上のＬＥＤドライバが含まれる。
【３５４８】
　表示制御回路６２３０は、表示装置６０１３に接続され、ホスト制御回路６２１０から
入力される制御信号（描画リクエスト）に基づいて演出に関する画像（装飾図柄画像、背
景画像、演出用画像等）を表示装置６０１３で表示させる際の各種処理動作を制御するた
めの回路である。なお、表示制御回路６２３０は、ディスプレイコントローラ（第１ディ
スプレイコントローラ６２３８及び第２ディスプレイコントローラ６２３９）と、内蔵Ｖ
ＲＡＭ（Video RAM）６２３７とを有する。
【３５４９】
　また、表示制御回路６２３０は、サブ基板６２０２内においてＳＤＲＡＭ６２５０に接
続される。さらに、表示制御回路６２３０は、ＣＧＲＯＭ基板６２０４に接続される。ま
た、表示制御回路６２３０内のディスプレイコントローラは、中継基板を介さず直接、表
示装置６０１３に接続される。
【３５５０】
　ＳＤＲＡＭ６２５０は、ＤＤＲ２（Double-Date Rate2）　ＳＤＲＡＭで構成される。
また、ＳＤＲＡＭ６２５０には、表示装置６０１３により表示される画像（動画及び静止
画）の描画処理において、各種画像データを一時的に格納する各種バッファが設けられる
。例えば、ＳＤＲＡＭ６２５０には、テクスチャバッファ、ムービバッファ、ブレンドバ
ッファ、２つのフレームバッファ（第１フレームバッファ及び第２フレームバッファ）、
モーションバッファ等が設けられる。
【３５５１】
　内蔵中継基板６２６０は、ホスト制御回路６２１０及び音声・ＬＥＤ制御回路６２２０
から出力された各種信号及び各種データを受信し、該受信した各種信号及び各種データを
スピーカ６０１１、ランプ群６０１８及び役物６０２０に送信する中継基板である。
【３５５２】
　また、内蔵中継基板６２６０は、Ｉ２Ｃ（Inter-Integrated Circuit）コントローラ６
２６１、デジタルオーディオパワーアンプ６２６２（音声増幅手段）及び電圧変換回路部
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６２６９を有する。
【３５５３】
　なお、本実施形態では、Ｉ２Ｃコントローラ６２６１、デジタルオーディオパワーアン
プ６２６２及び電圧変換回路部６２６９を同じ中継基板に搭載した例を示すが、本発明は
これに限定されず、Ｉ２Ｃコントローラ６２６１を搭載した中継基板、デジタルオーディ
オパワーアンプ６２６２を搭載した中継基板、及び、電圧変換回路部６２６９を搭載した
中継基板をそれぞれ別個に設けてもよい。また、本実施形態では、Ｉ２Ｃコントローラ６
２６１、デジタルオーディオパワーアンプ６２６２及び電圧変換回路部６２６９が搭載さ
れた中継基板をサブ基板６２０２内に設ける例を説明したが、本発明はこれに限定されな
い。Ｉ２Ｃコントローラ６２６１、デジタルオーディオパワーアンプ６２６２及び電圧変
換回路部６２６９が搭載された中継基板をサブ基板６２０２とは別個に設け、両基板間を
配線等で電気的に接続する構成にしてもよい。
【３５５４】
　Ｉ２Ｃコントローラ６２６１は、ホスト制御回路６２１０、及び、役物６０２０のモー
タコントローラ６２７０に接続される。すなわち、ホスト制御回路６２１０は、Ｉ２Ｃコ
ントローラ６２６１及びモータコントローラ６２７０を介して役物６０２０に接続される
。そして、ホスト制御回路６２１０から出力された制御信号及びデータ（例えば励磁デー
タ等）は、Ｉ２Ｃコントローラ６２６１及びモータコントローラ６２７０を介して役物６
０２０に入力される。
【３５５５】
　なお、本実施形態では、Ｉ２Ｃコントローラ６２６１及びモータコントローラ６２７０
間の通信は、Ｉ２Ｃの通信方式（シリアル通信方式の一種）で行われる。また、図示しな
いが、役物６０２０内には、１個以上のモータが含まれ、モータコントローラ６２７０内
には、各モータを駆動するための１個以上のモータドライバが含まれる。また、図２９７
には、役物６０２０が１つだけ設けられた例を示すが、本発明はこれに限定されず、複数
の役物６０２０が設けられていてもよい。
【３５５６】
　また、本実施形態の構成において、モータコントローラ６２７０を使用せずにホスト制
御回路６２１０が直接、役物６０２０のモータを駆動する構成にしてもよいし、モータ制
御用の制御回路を別途設けてもよい。さらに、本実施形態では、１つの制御回路で複数の
モータドライバ（モータ）を制御する構成とするが、本発明はこれに限定されない。本実
施形態において、１以上（１又は複数）の制御回路により１以上（１又は複数）のモータ
（モータドライバ）を制御する構成にしてもよいし、１以上（１又は複数）の制御回路に
より１つのモータ（モータドライバ）を制御する構成にしてもよいし、１つの制御回路に
より１つのモータ（モータドライバ）を制御する構成にしてもよい。
【３５５７】
　また、デジタルオーディオパワーアンプ６２６２は、音声・ＬＥＤ制御回路６２２０、
及び、スピーカ６０１１に接続される。すなわち、音声・ＬＥＤ制御回路６２２０は、デ
ジタルオーディオパワーアンプ６２６２を介してスピーカ６０１１に接続される。それゆ
え、音声・ＬＥＤ制御回路６２２０から出力された音声信号等は、デジタルオーディオパ
ワーアンプ６２６２を介してスピーカ６０１１に入力される。
【３５５８】
　電圧変換回路部６２６９は、図示しないが、電源供給回路６０３３、並びに、スピーカ
６０１１、ランプ群６０１８及びモータコントローラ６２７０（役物６０２０）に接続さ
れる。電圧変換回路部６２６９は、入力された直流電圧をそれより低い直流電圧に変換し
て出力する回路部（ＤＣ／ＤＣ変換回路部）である。本実施形態では、電圧変換回路部６
２６９により、電源供給回路６０３３から入力された＋１２Ｖの電源電圧（直流電圧）を
＋５Ｖの駆動電圧（直流電圧）に変換する。そして、電圧変換回路部６２６９は、変換さ
れた＋５Ｖの駆動電圧をスピーカ６０１１、ランプ群６０１８及びモータコントローラ６
２７０（役物６０２０）に供給する。
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【３５５９】
　制御ＲＯＭ基板６２０３には、サブメインＲＯＭ６２０５が設けられる。サブメインＲ
ＯＭ６２０５には、ホスト制御回路６２１０によりパチンコ遊技機６００１の演出動作を
制御するための各種プログラムや、各種データテーブルが記憶される。そして、ホスト制
御回路６２１０は、サブメインＲＯＭ６２０５に記憶されたプログラムに従って、各種の
処理を実行する。
【３５６０】
　なお、本実施形態では、ホスト制御回路６２１０で用いるプログラムや各種テーブル等
を記憶する記憶手段として、サブメインＲＯＭ６２０５を適用したが、本発明はこれに限
定されない。このような記憶手段としては、制御手段を備えたコンピュータにより読み取
り可能な記憶媒体であれば別態様の記憶媒体を用いてもよく、例えば、ハードディスク装
置、ＣＤ－ＲＯＭ及びＤＶＤ－ＲＯＭ、ＲＯＭカートリッジ等の記憶媒体を適用してもよ
い。また、プログラムの各々が別々の記憶媒体に記録されていてもよい。さらに、プログ
ラムは、予め記録媒体に記録されていてもよいし、電源投入後に外部等からダウンロード
され、サブメインＲＯＭ６２０５に記録されてもよい。
【３５６１】
　ＣＧＲＯＭ基板６２０４には、ＣＧＲＯＭ６２０６が設けられる。ＣＧＲＯＭ６２０６
は、ＮＯＲ型又はＮＡＮＤ型のフラッシュメモリにより構成される。また、ＣＧＲＯＭ６
２０６には、例えば表示装置６０１３で表示される画像データや、スピーカ６０１１によ
り再生される音声データ（アクセスデータ）などが記憶される。なお、この際、各種デー
タは圧縮（符号化）されてＣＧＲＯＭ６２０６に格納されるが、本発明はこれに限定され
ず、各種データが圧縮されずにＣＧＲＯＭ６２０６に格納されていてもよい。
【３５６２】
　なお、本実施形態では、副制御回路６２００内において、各種ＲＯＭ基板（制御ＲＯＭ
基板６２０３及びＣＧＲＯＭ基板６２０４）とサブ基板６２０２とがボード・トゥ・ボー
ドコネクタで接続される構成を説明したが、本発明はこれに限定されない。例えば、各種
ＲＯＭをサブ基板６２０２に設けられたソケット等のポートに直接挿入して、ＲＯＭ機能
を備えた又はＲＯＭそのものを備えた一枚の基板によりサブ基板６２０２を構成してもよ
い。すなわち、サブ基板６２０２と各種ＲＯＭとを一体的に構成してもよい。また、ＲＯ
Ｍ機能を備えた又はＲＯＭそのものを備えた一枚の基板によりサブ基板６２０２が構成さ
れている場合には、副制御回路６２００は、ＣＧＲＯＭとして使用されるメモリの種類に
応じて使用するサブ基板上の回路を物理的或いは電気的に切り替える切り替え手段、又は
、メモリの種類に応じて使用するサブ基板上の回路の情報を切り替える切り替え手段を備
えていてもよい。
【３５６３】
　また、本実施形態では、各種記憶手段（サブメインＲＯＭ６２０５、ＣＧＲＯＭ６２０
６、内蔵ＶＲＡＭ６２３７、ＳＤＲＡＭ６２５０）のそれぞれと、対応する制御回路との
間におけるデータの通信速度の大小関係は、内蔵ＶＲＡＭ６２３７＞ＳＤＲＡＭ６２５０
＞サブメインＲＯＭ６２０５≒ＣＧＲＯＭ６２０６となる。すなわち、本実施形態では、
内蔵ＶＲＡＭ６２３７と表示制御回路６２３０内の各種回路との間の通信速度が最も早く
、次いで、ＳＤＲＡＭ６２５０と表示制御回路６２３０との間の通信速度が早くなる。そ
して、サブメインＲＯＭ６２０５とホスト制御回路６２１０との間の通信速度、及び、Ｃ
ＧＲＯＭ６２０６と表示制御回路６２３０との間の通信速度が最も遅くなる。しかしなが
ら、本発明はこれに限定されず、各種記憶手段のそれぞれと、対応する制御回路との間の
通信速度の大小関係は任意に設定することができる。例えば、各種記憶手段のそれぞれと
、対応する制御回路との間の通信速度の大小関係が、本実施形態と異なっていてもよいし
、各記憶手段と、対応する制御回路との間の通信速度が全て同じであってもよい。
【３５６４】
　ここで、上述した各種記憶手段（情報格納手段）の取り得る構成について説明する。本
実施形態では、画像データに関する情報（圧縮（符号化）された画像データ）の記憶手段
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（第１の記憶手段）が、画像データに対して透明度を設定する際に使用可能な透明度デー
タに関する情報（アルファテーブル）の記憶手段（第２の記憶手段）と物理的に同じ（Ｃ
ＧＲＯＭ６２０６）構成であるが、本発明はこれに限定されない。例えば、上記第１の記
憶手段（第１の情報格納手段）が、上記第２の記憶手段（第２の情報格納手段）と物理的
に異なる記憶手段（記憶媒体）で構成されていてもよい。
【３５６５】
　また、本明細書でいう「情報格納手段」は、ＣＧＲＯＭ６２０６等の記憶手段だけでな
く、該記憶手段に記憶されているテーブルや、記憶手段内のデータ記憶領域などを意味す
るものであってもよい。それゆえ、例えば、上述した第１の情報格納手段及び第２の情報
格納手段が、同じ記憶手段内における、互いに異なるデータ記憶領域であってもよいし、
互いに異なるテーブルであってもよいし、また、互いに異なるレジスタアドレスに記憶さ
れている態様であってもよい。すなわち、本明細書でいう「情報格納手段」が異なるとは
、物理的に記憶手段（記憶媒体）が異なる場合だけでなく、物理的には同じ記憶手段（例
えば、ＲＯＭ、ＲＡＭ等）であるが、該記憶手段内においてデータ領域（アドレス、レジ
スタ、テーブル、構造体などによって区別される記憶領域）が異なる場合も含む意味であ
る。
【３５６６】
　なお、上述した本明細書における「情報格納手段」に関する意味は、上述したＳＤＲＡ
Ｍ６２５０（第３の情報格納手段）及び内蔵ＶＲＡＭ６２３７（第４の情報格納手段）に
も適用可能である。それゆえ、例えば、上述した第１の情報格納手段～第４の情報格納手
段は、物理的に互いに異なる記憶手段（記憶媒体）で構成されていてもよいし、第１の情
報格納手段～第４の情報格納手段が、一つの記憶手段内において、互いに異なるデータ領
域（アドレス、レジスタ、テーブル、構造体などによって区別される記憶領域）で構成さ
れていてもよい。
【３５６７】
　また、本実施形態では、上記第１の情報格納手段及び第２の情報格納手段を、一つの記
憶手段（ＣＧＲＯＭ６２０６）内において、互いに異なるデータ領域で構成し、上記第３
の情報格納手段を、第１の情報格納手段及び第２の情報格納手段を含む記憶手段（ＣＧＲ
ＯＭ６２０６）と物理的に異なる記憶手段（ＳＤＲＡＭ６２５０）で構成し、且つ、上記
第４の情報格納手段を、上記第１の情報格納手段及び第２の情報格納手段を含む記憶手段
（ＣＧＲＯＭ６２０６）、並びに、上記第３の情報格納手段（ＳＤＲＡＭ６２５０）と物
理的に異なる記憶手段（内蔵ＶＲＡＭ６２３７）で構成する例を説明したが、本発明はこ
れに限定されない。「情報格納手段」をデータ領域及び記憶手段のいずれで構成するか、
並びに、データ領域として定義される「情報格納手段」と、記憶手段として定義される「
情報格納手段」との組み合わせをどのような態様にするかは、例えば遊技機に設けられる
記憶手段の構成（個数や種別など）等に応じて適宜に設定することができる。例えば、本
実施形態において、上記第１の情報格納手段～上記第３の情報格納手段を、一つの記憶手
段内の互いに異なるデータ領域で構成し、且つ、上記第４の情報格納手段を上記第１の情
報格納手段～上記第３の情報格納手段を含む記憶手段と物理的に異なる記憶手段で構成し
てもよい。
【３５６８】
＜メインＣＰＵが有する各種レジスタ＞
　次に、図２９８を参照しながら、メインＣＰＵ６１０１が有する各種レジスタについて
説明する。なお、図２９８は、メインＣＰＵ６１０１に含まれる各種レジスタの概略構成
図である。
【３５６９】
　メインＣＰＵ６１０１は、メイン・レジスタとして、アキュームレータＡ（以下、「Ａ
レジスタ」という）、フラグ・レジスタＦ、汎用レジスタＢ（以下、「Ｂレジスタ」とい
う）、汎用レジスタＣ（以下、「Ｃレジスタ」という）、汎用レジスタＤ（以下、「Ｄレ
ジスタ」という）、汎用レジスタＥ（以下、「Ｅレジスタ」という）、汎用レジスタＨ（
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以下、「Ｈレジスタ」という）及び汎用レジスタＬ（以下、「Ｌレジスタ」という）を有
する。また、メインＣＰＵ６１０１は、サブ・レジスタとして、アキュームレータＡ′、
フラグ・レジスタＦ′、汎用レジスタＢ′、汎用レジスタＣ′、汎用レジスタＤ′、汎用
レジスタＥ′、汎用レジスタＨ′及び汎用レジスタＬ′を汎用レジスタとして有する。な
お、各レジスタは、１バイトのレジスタで構成される。
【３５７０】
　また、本実施形態では、ＢレジスタとＣレジスタとをペアレジスタ（以下、「ＢＣレジ
スタ」という）として用い、ＤレジスタとＥレジスタとをペアレジスタ（以下、「ＤＥレ
ジスタ」という）として用いる。さらに、本実施形態では、ＨレジスタとＬレジスタとを
ペアレジスタ（以下、「ＨＬレジスタ」という）として用いる。
【３５７１】
　フラグ・レジスタＦ，Ｆ′の各ビットには、図２９８に示すように、演算処理の結果等
を示す所定のフラグ情報がセットされる。例えばビット６（Ｄ６）には、演算結果の判定
処理において演算結果が「０」であるか否かを示すデータ（ゼロフラグ）がセットされる
。具体的には、演算結果が「０」である場合、ビット６にデータ「１」がセットされ、演
算結果が「０」でない場合には、ビット６にデータ「０」がセットされる。そして、演算
結果の判定処理では、メインＣＰＵ６１０１は、ビット６のデータ「０」／「１」を参照
して判定を行う。
【３５７２】
　また、メインＣＰＵ６１０１は、拡張レジスタＱ（以下、「Ｑレジスタ」という）を有
する。Ｑレジスタは、１バイトのレジスタで構成される。なお、本実施形態では、後述の
各種処理のソースプログラム上において、このＱレジスタを用いてアドレス指定を行うこ
とができる様々なメインＣＰＵ６１０１専用命令コードが設けられており、この命令コー
ドの使用により、処理の効率化やメインＲＯＭ６１０２の容量削減などを実現している。
なお、Ｑレジスタを用いてアドレス指定を行う各種メインＣＰＵ６１０１専用命令コード
では、アドレスの上位側のアドレスデータ（アドレス値）がＱレジスタに格納される。ま
た、Ｑレジスタには、メインＣＰＵ６１０１のリセット直後に、初期値として「Ｆ０Ｈ」
がセットされる。
【３５７３】
　さらに、メインＣＰＵ６１０１は、１バイトのレジスタで構成された、インタラプト・
ページアドレス・レジスタＩ（以下、「Ｉレジスタ」という）及びメモリ・リフレッシュ
・レジスタＲ、並びに、２バイトのレジスタで構成された、インデックス・レジスタＩＸ
（以下、「ＩＸレジスタ」という）、インデックス・レジスタＩＹ（以下、「ＩＹレジス
タ」という）、スタックポインタＳＰ及びプログラムカウンタＰＣを、専用レジスタとし
て有する。
【３５７４】
＜メインＲＯＭ及びメインＲＡＭの内部構成（メモリマップ）＞
　次に、図２９９Ａ～図２９９Ｃを参照しながら、主制御回路６１００（マイクロプロセ
ッサ）に含まれるメインＲＯＭ６１０２及びメインＲＡＭ６１０３の内部構成（以下「メ
モリマップ」という）について説明する。なお、図２９９Ａは、メモリ全体のメモリマッ
プを示す図であり、図２９９Ｂは、メインＲＯＭ６１０２のメモリマップを示す図であり
、図２９９Ｃは、メインＲＡＭ６１０３のメモリマップを示す図である。
【３５７５】
　主制御回路６１００が備えるメモリ全体のメモリマップでは、図２９９Ａに示すように
、アドレスの先頭（００００Ｈ）側から、メインＲＯＭ６１０２のメモリ領域、メインＲ
ＡＭ６１０３のメモリ領域、内蔵レジスタエリア及びＸＣＳデコードエリアが、不使用領
域を間に挟んでこの順で、それぞれ所定のアドレスに配置される。
【３５７６】
　メインＲＯＭ６１０２のメモリマップでは、図２９９Ｂに示すように、メインＲＯＭ６
１０２のアドレスの先頭（００００Ｈ）側から、プログラムエリア、データエリア、領域
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外エリア、商標記録エリア、プログラム管理エリア及びセキュリティ設定エリアが、この
順で、それぞれ所定のアドレスに配置される。
【３５７７】
　なお、プログラムエリアには、遊技の進行及び遊技性に関連する各種制御処理において
、メインＣＰＵ６１０１により実行される各種処理の制御プログラムが記憶される。デー
タエリアには、遊技の進行及び遊技性に関連する各種制御処理において、メインＣＰＵ６
１０１により使用される各種データ（例えば、大当り抽選データテーブル等のデータテー
ブル、副制御回路６２００に対して各種制御指令（コマンド）を送信するためのデータ等
）が記憶される。すなわち、プログラムエリアとデータエリアとからなる遊技用ＲＯＭ領
域（遊技用記憶領域）には、遊技店で遊技者が実際に行う遊技に関連する制御処理（遊技
性に関する処理）に必要な各種プログラム及び各種データが格納される。
【３５７８】
　また、領域外エリアには、遊技者により実施される遊技（遊技の進行及び遊技性）に直
接関与しない各種処理（遊技性に影響を与えない処理）の制御プログラム及びデータが記
憶される。例えば、パチンコ遊技機６００１の検定試験（試射試験）で使用されるプログ
ラム及びデータ、電断時のチェックサム生成処理や電断復帰時（電源復帰時）のサムチェ
ック処理などで使用される制御プログラム及びデータ、並びに、不正対策プログラム及び
それに必要なデータ等が、領域外エリアに格納される。
【３５７９】
　メインＲＡＭ６１０３のメモリマップでは、図２９９Ｃに示すように、メインＲＡＭ６
１０３のアドレスの先頭（Ｆ０００Ｈ）側から、遊技用ＲＡＭ領域（遊技用一時記憶領域
）及び領域外ＲＡＭ領域（領域外一時記憶領域）が、この順で、それぞれ所定のアドレス
に配置される。
【３５８０】
　遊技用ＲＡＭ領域には、遊技者により実施される遊技（遊技の進行及び遊技性）に関連
する制御プログラムの実行により決定された例えば各種データ（各種乱数値、大当り判定
結果等）を一時的に格納する作業領域及びスタックエリアが設けられる。そして、各種デ
ータのそれぞれは、遊技用ＲＡＭ領域内の所定アドレスの作業領域に格納される。
【３５８１】
　また、領域外ＲＡＭ領域には、遊技者により実施される遊技（遊技の進行及び遊技性）
に直接関与しない各種処理の作業領域となる領域外作業領域と、領域外スタックとが設け
られる。本実施形態では、この領域外ＲＡＭ領域を使用して、例えばサムチェック処理等
の遊技者により実施される遊技に直接関与しない各種処理が実行される。
【３５８２】
　上述のように、本実施形態のパチンコ遊技機６００１では、メインＲＯＭ６１０２内に
おいて、遊技者により実施される遊技に直接関与しない各種処理に使用される各種プログ
ラム及び各種データ（テーブル）を、遊技用ＲＯＭ領域とは異なるアドレスに配置された
領域外ＲＯＭ領域（領域外記憶領域）に格納する。また、そのような遊技者により実施さ
れる遊技に直接関与しない各種処理は、メインＲＡＭ６１０３内において、遊技用ＲＡＭ
領域とは異なるアドレスに配置された領域外ＲＡＭ領域を使用して行われる。
【３５８３】
　このようなメインＲＯＭ６１０２の構成では、領域外ＲＯＭ領域に遊技者が実際に行う
遊技そのものには不要なプログラム及びデータを配置することができる。それゆえ、本実
施形態では、遊技用ＲＯＭ領域の容量の圧迫を回避することができる。
【３５８４】
［メインＲＡＭ内の作業領域の構成の変形例］
　本実施形態では、図２９９に示すように、メモリマップ内のアドレス「Ｆ０００Ｈ」か
ら所定範囲の領域に配置されたメインＲＡＭ６１０３において、遊技用ＲＡＭ領域の作業
領域を一つの領域として用いる例を示したが、本発明はこれに限定されない。
【３５８５】
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　例えば、本実施形態のパチンコ遊技機６００１のように、同時変動機能を備えている場
合には、第１特別図柄の変動表示に関する各種制御処理と、第２特別図柄の変動表示に関
する各種制御処理との間の切り替えを効率よく実行できるようにすることが望ましい。こ
の課題を解決するため、例えば、メインＲＡＭ６１０３内の遊技用ＲＡＭ領域の作業領域
を、アドレス「Ｆ０００Ｈ」から始まる第１作業領域と、アドレス「Ｆ１００Ｈ」から始
まる第２作業領域とに分割し、第１特別図柄の変動表示に関する各種制御処理を、第１作
業領域を使用して実行し、第２特別図柄の変動表示に関する各種制御処理を、第２作業領
域を使用して実行してもよい。
【３５８６】
　この場合、例えば、特別図柄の変動表示に関する各種制御処理で使用される各種データ
に、第１作業領域及び第２作業領域のいずれを使用するかを示す識別子を付加する。そし
て、処理対象のデータに付加されている識別子に基づいて、当該識別子が、第１作業領域
の使用（第１特別図柄の変動表示の各種制御処理）に対応するものであれば、第１作業領
域の先頭アドレスの上位（「Ｆ０Ｈ」）をロードして、第１作業領域内において処理対象
のデータに対して各種制御処理を行う。一方、処理対象のデータに付加されている識別子
が、第２作業領域の使用（第２特別図柄の変動表示の各種制御処理）に対応するものであ
れば、第２作業領域の先頭アドレスの上位（「Ｆ１Ｈ」）をロードして、第２作業領域内
において処理対象のデータに対して各種制御処理所定を行う。
【３５８７】
　このような作業領域の構成を本実施形態のパチンコ遊技機６００１に採用した場合には
、第１特別図柄の変動表示に関する各種制御処理と、第２特別図柄の変動表示に関する各
種制御処理との間の切り替えを効率よく行うことができる。すなわち、この例の遊技用Ｒ
ＡＭ領域の作業領域の構成を用いた場合には、同時変動機能を備えたパチンコ遊技機６０
０１において、主制御回路６１００で行われる処理をより効率よく実行することができ、
主制御回路６１００の処理負荷を軽減することができる。また、本実施形態では、同時変
動機能を備えたパチンコ遊技機６００１を示したが、このような遊技性に限定されること
はなく第１特別図柄及び第２特別図柄の変動表示に関する処理を効率良く行うことができ
る。
【３５８８】
　なお、この例では、第１特別図柄の変動表示に関する各種制御処理を、第１作業領域を
使用して実行し、第２特別図柄の変動表示に関する各種制御処理を、第２作業領域を使用
して実行する例を説明したが、本発明はこれに限定されない。例えば、特別図柄の種別に
関係なく、遊技の進行制御において行われる各処理単位で第１作業領域及び第２作業領域
のいずれを使用するかを、処理対象のデータに付加されている識別子で規定し、当該識別
子に基づいて、当該処理で使用する作業領域を選択するような構成にしてもよい。このよ
うな構成では、処理単位で処理対象のデータに付加されている識別子に応じて使用する作
業領域を効率よく選択して、所定の処理を行うことが可能になる。この結果、主制御回路
６１００で行われる処理をより効率よく実行することができ、主制御回路６１００の処理
負荷を軽減することができる。
【３５８９】
＜遊技状態の種別＞
　次に、本実施形態のパチンコ遊技機６００１において、メインＣＰＵ６１０１で制御及
び管理される遊技状態の種別について説明する。
【３５９０】
　まず、メインＣＰＵ６１０１で制御及び管理される遊技状態の種別としては、賞球の期
待度が互いに異なる「大当り遊技状態」及び「小当り遊技状態」がある。
【３５９１】
　大当り遊技状態は、第１大入賞口６０５３のシャッタ６０５３ａ又は第２大入賞口６０
５４のシャッタ６０５４ａの開放期間（すなわち、１ラウンドの期間）が長い（例えば３
０秒等）ラウンドゲームが発生する遊技状態であり、遊技者にとって大きな賞球が期待で
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きる遊技状態である。すなわち、大当り遊技状態では、大入賞口のシャッタの開放状態及
び閉鎖状態の繰り返し態様が遊技者によって有利な状態となる。
【３５９２】
　一方、小当り遊技状態は、アタッカー（シャッタ）が例えば１．８秒開放される遊技状
態である。また、１回の小当り遊技状態におけるアタッカーの開放時間（複数回開放され
る場合はトータル開放時間）は、大当り遊技状態の１ラウンドにおけるアタッカーの開放
時間よりも短い。すなわち、小当り遊技状態では、大入賞口のシャッタの開放状態及び閉
鎖状態の繰り返し態様が大当り遊技状態に比べて遊技者によって不利な状態となる。なお
、本実施形態では、小当り遊技状態は、遊技球が第２始動口６０４５に入賞したことを契
機として行われる第２特別図柄の抽選（大当り抽選）で「小当り」に当選した場合にのみ
、移行する遊技状態である。
【３５９３】
　なお、大当り遊技状態はラウンド遊技を行うことが可能であり、一方、小当り遊技状態
は、基本的にはラウンド遊技を備えず、役物連続作動装置が作動しない大入賞口の開閉を
行う。また、大当り遊技状態終了後には、遊技者にとって有利な遊技状態へ移行すること
が可能であるが、小当り遊技終了後には、小当り遊技状態へ移行される前よりも有利な遊
技状態へ移行させないものとしてもよい。ただし、例えば１種２種混合機のように、小当
り遊技状態中に特定領域を備えた大入賞口が開放し、特定領域を遊技球が通過することで
条件装置が作動し、役物連続作動装置が作動する場合には、小当り遊技状態終了後に遊技
者にとって有利な遊技状態である大当り遊技状態へ移行し、小当り遊技状態においてもラ
ウンド数をカウントできる場合があってもよい。
【３５９４】
　また、本実施形態では、第１特別図柄に対して小当りを設けず、第２特別図柄に対して
小当りを設ける例を説明したが、本発明はこれに限定されない。本発明は、第１特別図柄
及び第２特別図柄の両方に対して小当りを設けた場合、第１特別図柄に対して小当りを設
け、第２特別図柄に対して小当りを設けない場合、並びに、第１特別図柄及び第２特別図
柄の両方に対して小当りを設けない場合のいずれにも同様に適用可能である。
【３５９５】
　また、メインＣＰＵ６１０１で制御及び管理される遊技状態の種別としては、「大当り
」の当選確率が互いに異なる「確変遊技状態」（高確率遊技状態）及び「通常遊技状態」
（低確率遊技状態）がある。確変遊技状態は、「大当り」の当選確率が高い遊技状態であ
り、通常遊技状態は、確変遊技状態に比べて「大当り」の当選確率が低い遊技状態である
。
【３５９６】
　なお、本実施形態のパチンコ遊技機６００１では、通常遊技状態中の「大当り」の当選
確率は、例えば、設定値に応じて、１／１９９（設定「６」時）～１／２５９（設定「１
」時）の範囲で変化する。一方、確変遊技状態中の「大当り」の当選確率は、例えば、１
／３９．９（設定「６」時）～１／５１．８（設定「１」時）の範囲で変化する。
【３５９７】
　さらに、メインＣＰＵ６１０１で制御及び管理される遊技状態の種別としては、普通図
柄の当選確率（普通図柄が「当り」の態様になる確率）が互いに異なる「時短遊技状態」
（高入賞遊技状態）及び「非時短遊技状態」（低入賞遊技状態）がある。
【３５９８】
　本明細書でいう「時短遊技状態」とは、普通図柄の当選確率が高い遊技状態のことであ
る。すなわち、時短遊技状態は、第２始動口６０４５に設けられた普通電動役物６０４６
（羽根部材）が開放状態になり易い遊技状態（第２始動口入賞が発生し易い遊技状態）で
あり、遊技者にとって有利な遊技状態である。なお、時短遊技状態は、「大当り」が決定
された場合、又は、所定の時短回数分（例えば１００回等）の特別図柄の変動表示が実行
された場合に終了する。
【３５９９】
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　一方、「非時短遊技状態」とは、普通図柄の当選確率が「時短遊技状態」に比べて低い
遊技状態のことである。それゆえ、非時短遊技状態は、普通電動役物６０４６（羽根部材
）が開放状態になり難い遊技状態（第２始動口入賞が発生し難い遊技状態）であり、遊技
者にとって不利な遊技状態である。
【３６００】
　そして、本実施形態のパチンコ遊技機６００１では、大当り遊技状態及び小当り遊技状
態以外の上述した遊技状態の組合せが変化する。なお、この遊技状態の組合せは、例えば
、副制御回路６２００で管理及び移行制御される演出モード等に応じて変化する。
【３６０１】
　具体的には、本実施形態では、確変遊技状態と時短遊技状態とが同時に発生する遊技状
態（「高確時短あり」の状態）、及び、確変遊技状態と非時短遊技状態とが同時に発生す
る遊技状態（「高確時短なし」の状態）が設けられる。なお、「高確時短なし」の状態で
は、遊技状態が確変遊技状態であるか否かを遊技者が判別することが難しいので、「潜確
遊技状態」とも呼ばれる。また、本実施形態では、通常遊技状態と時短遊技状態とが同時
に発生する遊技状態（「低確時短あり」の状態）、及び、通常遊技状態と非時短遊技状態
とが同時に発生する遊技状態（「低確時短なし」の状態）も設けられる。
【３６０２】
＜特別図柄の同時変動機能＞
　本実施形態のパチンコ遊技機６００１は、上述のように、第１特別図柄及び第２特別図
柄が同時に変動可能な方式の遊技機である。そして、特別図柄の同時変動機能が作動した
際には、次のような各種処理が行われる。
【３６０３】
　第１特別図柄及び第２特別図柄の一方の特別図柄の変動開始時に、既に、他方の特別図
柄が大当りとなる変動中である場合には、一方の特別図柄の変動表示は、ハズレ又は小当
りとなる変動表示になるように制御される。すなわち、一方の特別図柄の変動開始時に、
既に、他方の特別図柄が大当りとなる変動中である場合には、一方の特別図柄の抽選結果
は大当りとなることはなく、内部的に、一方の特別図柄の変動表示に対して、強制的にハ
ズレ又は小当りの図柄確定処理が行われるような変動表示（ハズレ図柄又は小当り図柄）
の抽選が行われる。
【３６０４】
　また、第１特別図柄及び第２特別図柄の一方の特別図柄の図柄確定（停止表示）時に一
方の特別図柄が大当り図柄（特定の態様）であり、且つ、他方の特別図柄が変動中である
場合には、他方の特別図柄の変動表示に対して、強制的にハズレの変動表示（ハズレ図柄
）となるような図柄確定処理が行われる。
【３６０５】
　また、一方の特別図柄の図柄確定時に大当り動作に移行する場合には、他方の特別図柄
が変動開始しないようにするための処理が行われる。具体的には、一方の特別図柄の図柄
確定時に大当り動作に移行する場合、他方の特別図柄に対して設けられた特別図柄休止フ
ラグをオン状態にセットして、他方の特別図柄が変動開始しないようにし、一方の特別図
柄の大当り確定により行われる大当り遊技の終了後に他方の特別図柄の特別図柄休止フラ
グをオフ状態にセットする（クリアする）。
【３６０６】
　また、一方の特別図柄（本実施形態では第２特別図柄）の図柄確定時に小当り動作に移
行する場合には、他方の特別図柄が変動表示を中断させるための処理が行われる。具体的
には、一方の特別図柄の図柄確定時に小当り動作に移行する場合、他方の特別図柄の特別
図柄休止フラグをオン状態にセットして、他方の特別図柄の変動表示を中断し、一方の特
別図柄の小当り確定により行われる小当り遊技の終了後に他方の特別図柄の特別図柄休止
フラグをオフ状態にセットする（クリアする）。なお、特別図柄の変動表示の中断では、
特別図柄の変動時間の計測を中断し、特別図柄を変動させたままにする。
【３６０７】
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　さらに、本実施形態では、例えば、一方の特別図柄の変動表示時間（後述の特別図柄待
ち時間）が経過し、一方の特別図柄の確定図柄が大当り図柄であるとき（大当り図柄確定
時）に、他方の特別図柄がデモ待ち状態から変動開始に移行する（他方の特別図柄が入賞
する）ような場合、すなわち、一方の特別図柄の変動表示が大当り図柄（特定の態様）で
終了するときと、他方の特別図柄の変動開始時（入賞時）とが重なるような場合には、次
のような処理が行われる。
【３６０８】
　ここで、図３００Ａを参照しながら、一方の特別図柄の変動表示が大当り図柄で終了す
るときと、他方の特別図柄の変動開始時とが重なるような場合における処理の一例を説明
する。図３００Ａは、一方の特別図柄の変動表示が大当り図柄（特定の態様）で終了する
ときと、他方の特別図柄の変動開始時（入賞時）とが重なるような場合における各特別図
柄に対する処理内容を説明するためのタイムチャートである。
【３６０９】
　この場合、まず、一方の特別図柄の図柄確定時（大当り確定時：図３００Ａ中のｔ１）
に、他方の特別図柄の特別図柄休止フラグをオン状態にセットして、他方の特別図柄が変
動開始しないようにする。次いで、一方の特別図柄の大当り確定により行われる大当り遊
技の終了後（図３００Ａ中のｔ２）に他方の特別図柄の特別図柄休止フラグをオフ状態に
セットする（クリアする）。これにより、他方の特別図柄の変動表示が開始される。なお
、大当り遊技終了後に確変遊技状態で電サポが付く遊技性を備える場合には、当該電サポ
の遊技期間終了後に他方の特別図柄の特別図柄休止フラグがオフ状態にセットされ、他方
の特別図柄の変動表示が開始される。また、大当り遊技終了後に電サポが付かない場合に
は、大当り遊技終了時に他方の特別図柄の特別図柄休止フラグがオフ状態にセットされ、
他方の特別図柄の変動表示が開始される。
【３６１０】
　ただし、この場合には、他方の特別図柄に対して、強制的に停止図柄がハズレ又は小当
りとなる変動表示を行わず、他方の特別図柄の抽選結果（大当り抽選の結果等）が維持さ
れ、他方の特別図柄の変動表示は開始されない。それゆえ、このような処理を行うことに
より、他方の特別図柄の保留球１個分を無駄に消化させないようにすることができる。ま
た、この場合、他方の特別図柄の抽選結果が大当りであるときには、一方の特別図柄の大
当り遊技終了後に即座に他方の特別図柄がハズレ図柄で強制的に変動停止されることがな
くなるので、同時変動機能に対する遊技の興趣の低下を抑制することができる。
【３６１１】
　なお、本実施形態では、一方の特別図柄の変動表示が大当り図柄で終了するときと、他
方の特別図柄の変動開始時（入賞時）とが重なる場合に、他方の特別図柄が変動開始しな
いように制御する例を説明したが、本発明はこれに限定されない。一方の特別図柄の変動
表示が大当り図柄で終了するときと、他方の特別図柄の変動開始時（入賞時）とが重なる
ような場合だけでなく、図３００Ｂに示すように、他方の特別図柄の変動開始のタイミン
グが、一方の特別図柄の変動表示が大当り図柄で終了するとき（図３００Ｂ中のｔ１）か
ら所定時間前までの期間中（図３００Ｂ中のΔｔ＝ｔ１－ｔ０）のタイミングであれば、
内部的に、他方の特別図柄の特別図柄休止フラグをオン状態にセットして、他方の特別図
柄が変動開始しないようにしてもよい。この場合にも、本実施形態と同様の効果が得られ
る。なお、一方の特別図柄の変動表示が大当り図柄で終了するとき（ｔ１）から所定時間
前までの期間（Δｔ＝ｔ１－ｔ０）は適宜設定可能である。
【３６１２】
＜特別図柄作業領域テーブル及び特別図柄関連定義データテーブルの構成＞
　次に、図３０１～図３０４を参照して、メインＲＡＭ６１０３に設けられる各特別図柄
作業領域テーブル及び各特別図柄関連定義データテーブルの構成について説明する。なお
、図３０１は、第１特別図柄作業領域テーブルの構成図であり、図３０２は、第１特別図
柄関連定義データテーブルの構成図である。また、図３０３は、第２特別図柄作業領域テ
ーブルの構成図であり、図３０４は、第２特別図柄関連定義データテーブルの構成図であ
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る。
【３６１３】
［第１特別図柄作業領域テーブル］
　第１特別図柄作業領域テーブルには、第１特別図柄の変動表示の各種制御処理（各種モ
ジュール）で用いられる各種情報が格納される。
【３６１４】
　具体的には、第１特別図柄作業領域テーブルには、図３０１に示すように、格納領域と
して、第１特別図柄制御状態番号領域、第１特別図柄当りフラグ領域、第１特別図柄保留
数領域、第１特別図柄遊技状態番号領域、第１特別図柄番号領域、第１特別図柄デモ表示
状態フラグ領域、第１特別図柄遊技状態移行オフセット領域、第１特別図柄待ち時間管理
タイマ領域、第１特別図柄休止フラグ領域、第１特別図柄遊技状態指定パラメータ領域、
第１特別図柄演出変動テーブルパラメータ領域及び第１特別図柄停止図柄管理番号パラメ
ータ領域が設けられ、これらの格納領域が、第１特別図柄作業領域テーブルの先頭アドレ
ス（「Ｗ＿Ｔ１＿ＹＹ００」）側からこの順序で配置される。なお、第１特別図柄作業領
域テーブル内では、図３０１に示すように、各格納領域のアドレスは、第１特別図柄作業
領域テーブルの先頭アドレスからのオフセット値（相対値）で規定されている。
【３６１５】
　第１特別図柄作業領域テーブルにおいて、第１特別図柄待ち時間管理タイマ領域は、４
バイトの領域で構成され、それ以外の各格納領域は１バイトの領域で構成される。
【３６１６】
　なお、第１特別図柄作業領域テーブル内の第１特別図柄当りフラグ領域には、第１始動
口入賞時に行われる大当り抽選（第１特別図柄の抽選）の結果（大当り又はハズレ）を示
す情報が格納される。また、第１特別図柄休止フラグ領域には、同時変動時の処理制御で
用いられる第１特別図柄の特別図柄休止フラグの値（オン値／オフ値）が格納される。
【３６１７】
　また、第１特別図柄待ち時間管理タイマ領域では、アドレス上、上位側（先頭アドレス
側）の２バイト領域で一つのタイマを構成し、下位側の２バイト領域で一つのタイマを構
成する。本願明細書では、前者を上位２バイトタイマと称し、後者を下位２バイトタイマ
と称する。各２バイトタイマは、別個に管理され、各２バイトの領域には、タイマのカウ
ント値が格納される。
【３６１８】
　本実施形態のパチンコ遊技機６００１では、特別図柄（第１及び第２特別図柄）の変動
表示時間（特別図柄待ち時間）を、前半の変動表示時間と後半の変動表示時間とに分け、
各変動表示時間をそれぞれ２バイトのタイマで別個に管理する。具体的には、本実施形態
では、特別図柄の前半の変動表示時間（特別図柄待ち時間）を上位２バイトタイマで管理
し、特別図柄の後半の変動表示時間（特別図柄待ち時間）を下位２バイトタイマで管理す
る。ただし、本発明はこれに限定されず、特別図柄の前半の変動表示時間を下位２バイト
タイマで管理し、特別図柄の後半の変動表示時間を上位２バイトタイマで管理してもよい
。
【３６１９】
　また、本実施形態では、第１特別図柄の制御処理において、第１特別図柄の上位２バイ
トタイマには、第１特別図柄の変動表示時間（特別図柄待ち時間）以外の各種監視時間が
セットされる。例えば、後述するように、大当り遊技開始までのインターバル時間（後述
の特別図柄当り開始表示時間）、大当り遊技終了までのインターバル時間（後述の特別図
柄当り終了表示時間）、特定図柄の確定待ち時間、ラウンド間表示時間等が上位２バイト
タイマにセットされる。なお、本発明はこれに限定されず、変動表示時間（特別図柄待ち
時間）以外のこれらの監視時間を下位２バイトタイマにセットする構成にしてもよい。
【３６２０】
　さらに、本実施形態では、２つのタイマ（上位２バイトタイマ及び下位２バイトタイマ
）をともに２バイトで構成する例を説明したが、本発明はこれに限定されず、例えば、演
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出の仕様、遊技性等に応じて、２つのタイマの構成を任意に設定することができる。例え
ば、各タイマを２バイト以外のバイト数で構成してもよいし、２つのタイマのバイト数が
互いに異なる構成にしてもよい。
【３６２１】
　また、本実施形態では、特別図柄の変動表示時間を前半及び後半の変動表示時間に分け
、それぞれの時間を上位２バイトタイマ及び下位２バイトタイマで管理する例を説明した
が、本発明はこれに限定されない。上位２バイトタイマ及び下位２バイトタイマのそれぞ
れで管理する期間が互いに異なっていてもよい。例えば、特別図柄の変動表示時間の開始
時から２バイトのタイマで計数可能な時間までの期間を上位２バイトタイマで管理し、上
位２バイトタイマの計数終了後、残りの期間を下位２バイトタイマで管理してもよい。
【３６２２】
　さらに、本実施形態では、特別図柄の変動表示時間以外の所定の監視時間に対しても、
その時間が長期間（２バイトのタイマで計数し切れない期間）となる場合には、当該監視
時間を２分割し、該２分割された監視時間をそれぞれ上位２バイトタイマ及び下位２バイ
トタイマで管理してもよい。
【３６２３】
　上述した構成のタイマを設けることにより、例えば、次のような効果が得られる。
【３６２４】
　本実施形態では、システム周期時間（遊技制御関連の処理周期）は６ｍｓｅｃであるの
で、２バイトのタイマでは監視可能な期間は、６５５３６×６ｍｓｅｃとなり、これ以上
の長時間を監視する場合には４バイトのタイマが必要となる。例えば、特別図柄の全体の
変動表示時間（特別図柄待ち時間）が１０分程度の長時間となる場合には、４バイトのタ
イマが必要となる。しかしながら、例えば、短時間の特別図柄の全体の変動表示時間や、
大当り遊技開始までのインターバル時間などのように２バイトのタイマで監視可能である
時間を４バイトのタイマで監視すると、４バイト分のタイマ領域のうち、上位２バイト分
のタイマ領域が未使用となり、効率的ではない。
【３６２５】
　それに対して、本実施形態のように、４バイトのタイマを２つの別個の２バイトのタイ
マで構成し、特別図柄の前半の変動表示時間及び後半の変動表示時間をそれぞれ別個に（
独立して）２バイトのタイマで管理する構成にした場合には、特別図柄の全体の変動表示
時間が短時間であっても２つの２バイトのタイマの両方を使用するので、未使用となるタ
イマがなくなる。また、本実施形態の構成では、例えば大当り遊技開始までのインターバ
ル時間などの短時間は、一方の２バイトのタイマを使用して監視する。それゆえ、本実施
形態のタイマ構成では、効率よくタイマ領域を使用して各種監視時間を管理することがで
きる。すなわち、本実施形態のタイマ構成では、主制御回路６１００で行われる各種処理
を効率よく実行することができ、主制御回路６１００の処理負荷を軽減することができる
。
【３６２６】
　また、例えば、２バイトのタイマを２個設け、短時間の特別図柄の変動表示時間や大当
り遊技開始までのインターバル時間などを監視する場合には一方の２バイトのタイマを使
用し、長時間の特別図柄の変動表示時間を監視する場合には上位２バイトタイマのカウン
ト値と下位２バイトタイマのカウント値を合算して監視する手法も考えられる。しかしな
がら、本実施形態のように４バイトのタイマを２つの別個の２バイトのタイマで構成し、
特別図柄の前半の変動表示時間及び後半の変動表示時間をそれぞれ別個に（独立して）２
バイトのタイマで管理する構成にした場合には、上位２バイトタイマのカウント値と下位
２バイトタイマのカウント値を合算する必要がない。この場合、タイマのカウント値の合
算処理を省略することができるので、主制御回路６１００で管理する処理プログラムの容
量を削減することができる。なお、本実施形態では、２つのタイマで各種時間を管理する
例を説明したが、本発明はこれに限定されず、１つのタイマで各種時間を管理する構成に
してもよい。



(584) JP 2021-83905 A 2021.6.3

10

20

30

40

50

【３６２７】
［第１特別図柄関連定義データテーブル］
　第１特別図柄関連定義データテーブル（インデックステーブル）には、第１特別図柄の
変動表示の各種制御処理（各種モジュール）で用いられる情報をメインＲＡＭ６１０３か
ら読み出す際に必要となる各種情報（格納領域、データ領域、定数定義値のアドレス）が
格納される。それゆえ、第１特別図柄の変動表示の各種制御処理では、第１特別図柄関連
定義データテーブル内に規定されている各種アドレスを参照することにより、所望の情報
をメインＲＡＭ６１０３から直接読み出すことができる。なお、ここでいうインデックス
テーブルとは、参照情報が格納された情報の格納体であればよく、構造体や変数の集合体
であってもよい。
【３６２８】
　第１特別図柄関連定義データテーブルには、図３０２に示すように、第１特別図柄選択
値（本実施形態では「０」）の格納領域、第２特別図柄作業領域テーブル内の第２特別図
柄当りフラグ領域のアドレス（下位側アドレス）の格納領域、第２特別図柄作業領域テー
ブル内の第２特別図柄休止フラグ領域のアドレスの格納領域、第１特別図柄保留記憶領域
の先頭アドレス（下位側アドレス）の格納領域、第１特別図柄保留記憶リードポインタ領
域のアドレス（下位側アドレス）の格納領域、第１特別図柄保留記憶ライトポインタ領域
のアドレス（下位側アドレス）の格納領域、第１特別図柄作業領域テーブル内の第１特別
図柄待ち時間管理タイマ領域の先頭アドレスの格納領域、第１特別図柄作業領域テーブル
内の第１特別図柄遊技状態指定パラメータ領域のアドレスの格納領域、第２特別図柄作業
領域テーブルの先頭アドレスの格納領域、第１特別図柄変動開始設定データテーブルの先
頭アドレスの格納領域、第１特別図柄確定設定データテーブル１の先頭アドレスの格納領
域、第１特別図柄確定設定データテーブル２の先頭アドレスの格納領域、第１特別図柄遊
技終了設定データテーブルの先頭アドレスの格納領域、及び、第２特別図柄関連定義デー
タテーブルの先頭アドレスの格納領域が設けられ、これらの格納領域が、第１特別図柄関
連定義データテーブルの先頭アドレス（「Ｄ＿Ｔ１＿ＸＸ００」）側から、この順序で配
置される。また、第１特別図柄関連定義データテーブル内では、図３０２に示すように、
各格納領域のアドレスは、第１特別図柄関連定義データテーブルの先頭アドレスからのオ
フセット値（相対値）で規定されている。
【３６２９】
　なお、第１特別図柄関連定義データテーブルでは、第１特別図柄選択値（０）の格納領
域、第２特別図柄作業領域テーブル内の第２特別図柄当りフラグ領域のアドレス（下位側
アドレス）の格納領域、第１特別図柄保留記憶領域の先頭アドレス（下位側アドレス）の
格納領域、第１特別図柄保留記憶リードポインタ領域のアドレス（下位側アドレス）の格
納領域、及び、第１特別図柄保留記憶ライトポインタ領域のアドレス（下位側アドレス）
の格納領域は、それぞれ、１バイトの領域で構成され、それ以外の各格納領域は、２バイ
トの領域で構成される。
【３６３０】
　上述のように、第１特別図柄関連定義データテーブルには、第１特別図柄の変動表示の
制御処理で必要な各種情報のアドレス情報がまとめて格納されている。例えば、第１特別
図柄関連定義データテーブルには、図３０２に示すように、第１特別図柄作業領域テーブ
ル内の第１特別図柄待ち時間管理タイマ領域及び第１特別図柄遊技状態指定パラメータ領
域のアドレスが格納される。それゆえ、本実施形態では、第１特別図柄の変動表示の各種
制御処理において、第１特別図柄関連定義データテーブルのアドレスを予めＩＸレジスタ
等に設定することにより、第１特別図柄関連定義データテーブル内の各格納領域に格納さ
れた情報をメインＲＡＭ６１０３の作業領域から直接呼び出すことが可能になる。
【３６３１】
　すなわち、上記構成の第１特別図柄関連定義データテーブルを設けることにより、メイ
ンＲＡＭ６１０３の作業領域から必要な情報を読み出す際に、作業領域内に格納された当
該情報のアドレスデータの参照処理を省略することができる。この場合、第１特別図柄の
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変動表示の各種制御処理において、必要な情報を読み出す際に当該情報のアドレスデータ
を参照するための命令コードが不要となる。それゆえ、上記構成の第１特別図柄関連定義
データテーブルを設けた場合には、主制御回路６１００で管理する処理プログラムの容量
を削減することができる。
【３６３２】
　また、第１特別図柄関連定義データテーブルには、図３０２に示すように、第２特別図
柄作業領域テーブルの先頭アドレス、第２特別図柄作業領域テーブル内の第２特別図柄当
りフラグ領域及び第２特別図柄休止フラグ領域のアドレスが格納される。このような構成
を設けた場合、第１特別図柄の変動表示の各種制御処理において、第２特別図柄作業領域
テーブル内の第２特別図柄当りフラグや第２特別図柄休止フラグの情報が必要となる場合
には、特別図柄関連定義データテーブルの切り替え処理（ＩＸレジスタ等に予めセットさ
れている第１特別図柄関連定義データテーブルのアドレスを第２特別図柄関連定義データ
テーブルのアドレスに切り替える処理）を行うことなく、第１特別図柄関連定義データテ
ーブルを用いて、直接、第２特別図柄作業領域テーブルから第２特別図柄当りフラグや第
２特別図柄休止フラグの情報を読み出すことができる。
【３６３３】
　この場合、第１特別図柄の変動表示の各種制御処理において、特別図柄関連定義データ
テーブルの切り替え処理を実行するための命令コードが不要となる。それゆえ、上記構成
の第１特別図柄関連定義データテーブルを設けた場合には、主制御回路６１００で管理す
る処理プログラムの容量をより一層削減することができる。
【３６３４】
　さらに、第１特別図柄関連定義データテーブルの最後の２バイト分（最終アドレス及び
その一つ前のアドレス）の格納領域（最後尾の格納領域）には、第２特別図柄関連定義デ
ータテーブルの先頭アドレスが格納される。また、後述するように、第２特別図柄関連定
義データテーブルの最後の２バイト分の格納領域には、第１特別図柄関連定義データテー
ブルの先頭アドレスが格納される（後述の図３０４参照）。このような構成を設けた場合
、第１特別図柄関連定義データテーブル及び第２特別図柄関連定義データテーブル間にお
いて、相互乗り入れが可能になり、同時変動時の処理をより効率よく実行することができ
、主制御回路６１００の処理負荷をより一層軽減することができる。
【３６３５】
［第２特別図柄作業領域テーブル］
　第２特別図柄作業領域テーブルには、第２特別図柄の変動表示の各種制御処理（各種モ
ジュール）で用いられる各種情報が格納される。
【３６３６】
　具体的には、第２特別図柄作業領域テーブルには、図３０３に示すように、格納領域と
して、第２特別図柄制御状態番号領域、第２特別図柄当りフラグ領域、第２特別図柄保留
数領域、第２特別図柄遊技状態番号領域、第２特別図柄番号領域、第２特別図柄デモ表示
状態フラグ領域、第２特別図柄遊技状態移行オフセット領域、第２特別図柄待ち時間管理
タイマ領域、第２特別図柄休止フラグ領域、第２特別図柄遊技状態指定パラメータ領域、
第２特別図柄演出変動テーブルパラメータ領域及び第２特別図柄停止図柄管理番号パラメ
ータ領域が設けられ、これらの格納領域が、第２特別図柄作業領域テーブルの先頭アドレ
ス（「Ｗ＿Ｔ２＿ＹＹ００」）側から、この順序で配置される。なお、図３０３では、説
明の便宜上、第２特別図柄作業領域テーブル内における各格納領域の先頭アドレスからの
オフセット値の図示は省略しているが、第２特別図柄作業領域テーブル内では、各格納領
域のアドレスは、第２特別図柄作業領域テーブルの先頭アドレスからのオフセット値（相
対値）で規定されている。
【３６３７】
　また、第２特別図柄作業領域テーブルにおいて、第２特別図柄待ち時間管理タイマ領域
は、４バイトの領域で構成され、それ以外の各格納領域は１バイトの領域で構成される。
すなわち、第２特別図柄作業領域テーブルの構成（格納される情報の種別、格納順序、各
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格納領域のサイズ）は、第１特別図柄作業領域テーブルのそれと同様になる。
【３６３８】
　なお、第２特別図柄作業領域テーブル内の第２特別図柄当りフラグ領域には、第２始動
口入賞時に行われる大当り抽選（第２特別図柄の抽選）の結果（大当り、小当り又はハズ
レ）を示す情報が格納される。また、第２特別図柄休止フラグ領域には、同時変動時の処
理制御で用いられる第２特別図柄の特別図柄休止フラグの値（オン値／オフ値）が格納さ
れる。
【３６３９】
　また、第２特別図柄待ち時間管理タイマ領域（４バイト領域）は、第１特別図柄管理タ
イマ領域と同様に、上位２バイトタイマと、下位２バイトタイマとで構成される。
【３６４０】
　そして、本実施形態では、第２特別図柄の前半の変動表示時間を上位２バイトタイマで
管理し、第２特別図柄の後半の変動表示時間を下位２バイトタイマで管理する。また、本
実施形態では、第２特別図柄の制御処理において、第２特別図柄の変動表示時間（特別図
柄待ち時間）以外の監視時間（例えば、大当り遊技開始までのインターバル時間、大当り
遊技終了までのインターバル時間、特定図柄の確定待ち時間、ラウンド間表示時間等）を
第２特別図柄の上位２バイトタイマで管理するが、これらの監視時間を下位２バイトタイ
マに管理する構成にしてもよい。
【３６４１】
　上述のように、本実施形態では、上記第２特別図柄のタイマ構成及び監視時間の管理手
法は、上記第１特別図柄のそれらと同様になる。それゆえ、上記第２特別図柄のタイマ構
成及び監視時間の管理手法を採用することにより、上記第１特別図柄のタイマ構成及び監
視時間の管理手法により得られる上述の各種効果と同様の効果が得られる。
【３６４２】
［第２特別図柄関連定義データテーブル］
　第２特別図柄関連定義データテーブルには、第２特別図柄の変動表示の各種制御処理（
各種モジュール）で用いられる情報をメインＲＡＭ６１０３から読み出す際に必要となる
各種情報（格納領域、データ領域、定数定義値のアドレス）が格納される。それゆえ、第
２特別図柄の変動表示の各種制御処理では、第２特別図柄関連定義データテーブル内に規
定されている各種アドレスを参照することにより、所望の情報をメインＲＡＭ６１０３か
ら直接読み出すことができる。
【３６４３】
　第２特別図柄関連定義データテーブルには、図３０４に示すように、第２特別図柄選択
値（本実施形態では「１」）の格納領域、第１特別図柄作業領域テーブル内の第１特別図
柄当りフラグ領域のアドレス（下位側アドレス）の格納領域、第１特別図柄作業領域テー
ブル内の第１特別図柄休止フラグ領域のアドレスの格納領域、第２特別図柄保留記憶領域
の先頭アドレス（下位側アドレス）の格納領域、第２特別図柄保留記憶リードポインタ領
域のアドレス（下位側アドレス）の格納領域、第２特別図柄保留記憶ライトポインタ領域
のアドレス（下位側アドレス）の格納領域、第２特別図柄作業領域テーブル内の第２特別
図柄待ち時間管理タイマ領域の先頭アドレスの格納領域、第２特別図柄作業領域テーブル
内の第２特別図柄遊技状態指定パラメータ領域のアドレスの格納領域、第１特別図柄作業
領域テーブルの先頭アドレスの格納領域、第２特別図柄変動開始設定データテーブルの先
頭アドレスの格納領域、第２特別図柄確定設定データテーブル１の先頭アドレスの格納領
域、第２特別図柄確定設定データテーブル２の先頭アドレスの格納領域、第２特別図柄遊
技終了設定データテーブルの先頭アドレスの格納領域、及び、第１特別図柄関連定義デー
タテーブルの先頭アドレスの格納領域が設けられ、これらの格納領域が、第２特別図柄関
連定義データテーブルの先頭アドレス（「Ｄ＿Ｔ２＿ＸＸ００」）側から、この順序で配
置される。なお、図３０４では、説明の便宜上、第２特別図柄関連定義データテーブル内
における各格納領域の先頭アドレスからのオフセット値の図示は省略しているが、第２特
別図柄関連定義データテーブル内では、各格納領域のアドレスは、第２特別図柄関連定義
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データテーブルの先頭アドレスからのオフセット値（相対値）で規定されている。
【３６４４】
　また、第２特別図柄関連定義データテーブルでは、第２特別図柄選択値の格納領域、第
１特別図柄作業領域テーブル内の第１特別図柄当りフラグ領域のアドレス（下位側アドレ
ス）の格納領域、第２特別図柄保留記憶領域の先頭アドレス（下位側アドレス）の格納領
域、第２特別図柄保留記憶リードポインタ領域のアドレス（下位側アドレス）の格納領域
、及び、第２特別図柄保留記憶ライトポインタ領域のアドレス（下位側アドレス）の格納
領域は、それぞれ、１バイトの領域で構成され、それ以外の各格納領域は、２バイトの領
域で構成される。すなわち、第２特別図柄関連定義データテーブルの構成（格納される情
報の種別、格納順序、各格納領域のサイズ）は、第１特別図柄関連定義データテーブルの
それと同様になる。
【３６４５】
　上述のように、第２特別図柄関連定義データテーブルには、第２特別図柄の変動表示の
制御処理で必要な各種情報のアドレス情報がまとめて格納されている。例えば、第２特別
図柄関連定義データテーブルには、図３０４に示すように、第２特別図柄作業領域テーブ
ル内の第２特別図柄待ち時間管理タイマ領域及び第２特別図柄遊技状態指定パラメータ領
域のアドレスが格納される。それゆえ、本実施形態では、第２特別図柄の変動表示の各種
制御処理において、第２特別図柄関連定義データテーブルのアドレスを予めＩＸレジスタ
等に設定することにより、第２特別図柄関連定義データテーブル内の各格納領域に格納さ
れた情報をメインＲＡＭ６１０３の作業領域から直接呼び出すことが可能になる。
【３６４６】
　すなわち、上記構成の第２特別図柄関連定義データテーブルを設けることにより、メイ
ンＲＡＭ６１０３の作業領域から必要な情報を読み出す際に、作業領域内に格納された当
該情報のアドレスデータの参照処理を省略することができる。この場合、第２特別図柄の
変動表示の各種制御処理において、必要な情報を読み出す際に当該情報のアドレスデータ
を参照するための命令コードが不要となる。それゆえ、上記構成の第２特別図柄関連定義
データテーブルを設けた場合には、主制御回路６１００で管理する処理プログラムの容量
を削減することができる。
【３６４７】
　また、第２特別図柄関連定義データテーブルには、図３０４に示すように、第１特別図
柄作業領域テーブルの先頭アドレス、第１特別図柄作業領域テーブル内の第１特別図柄当
りフラグ領域及び第１特別図柄休止フラグ領域のアドレスが格納される。このような構成
を設けた場合、第２特別図柄の変動表示の各種制御処理において、第１特別図柄作業領域
テーブル内の第１特別図柄当りフラグや第１特別図柄休止フラグの情報が必要となる場合
には、特別図柄関連定義データテーブルの切り替え処理（ＩＸレジスタ等に予めセットさ
れている第２特別図柄関連定義データテーブルのアドレスを第１特別図柄関連定義データ
テーブルのアドレスに切り替える処理）を行うことなく、第２特別図柄関連定義データテ
ーブルを用いて、直接、第１特別図柄作業領域テーブルから第１特別図柄当りフラグや第
１特別図柄休止フラグの情報を読み出すことができる。
【３６４８】
　この場合、第２特別図柄の変動表示の各種制御処理において、特別図柄関連定義データ
テーブルの切り替え処理を実行するための命令コードが不要となる。それゆえ、上記構成
の第２特別図柄関連定義データテーブルを設けた場合には、主制御回路６１００で管理す
る処理プログラムの容量をより一層削減することができる。
【３６４９】
　さらに、第２特別図柄関連定義データテーブルの最後の２バイト分（最終アドレス及び
その一つ前のアドレス）の格納領域（最後尾の格納領域）には、第１特別図柄関連定義デ
ータテーブルの先頭アドレスが格納される。また、上述のように、第１特別図柄関連定義
データテーブルの最後の２バイト分の格納領域には、第２特別図柄関連定義データテーブ
ルの先頭アドレスが格納される（図３０２参照）。このような構成を設けた場合、第１特
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別図柄関連定義データテーブル及び第２特別図柄関連定義データテーブル間において、相
互乗り入れが可能になり、同時変動時の処理をより効率よく実行することができ、主制御
回路６１００の処理負荷をより一層軽減することができる。
【３６５０】
［特別図柄作業領域テーブルの各種変形例］
（１）変形例１
　上述のように、本実施形態では、第１特別図柄作業領域テーブルの構成（格納される情
報の種別、格納順序、各格納領域のサイズ）と、第２特別図柄作業領域テーブルの構成と
が互いに同じである例を説明したが、本発明はこれに限定されない。例えば、第１特別図
柄作業領域テーブルの構成と、第２特別図柄作業領域テーブルの構成とが互いに異なって
いてもよい。
【３６５１】
　なお、本実施形態のように、第１特別図柄作業領域テーブルの構成と、第２特別図柄作
業領域テーブルの構成とが互いに同じである場合には、第１特別図柄作業領域テーブルの
先頭アドレスから所定項目の情報の格納領域までのアドレスのオフセット値が、第２特別
図柄作業領域テーブルの先頭アドレスから所定項目の情報の格納領域までのアドレスのオ
フセット値とが同じになる。この場合、各特別図柄作業テーブルから所定項目の情報を読
み出す際のオフセット値の設定処理を共通化することができ、主制御回路６１００で管理
する処理プログラムの容量をさらに削減することができる。
【３６５２】
　しかしながら、例えば、各特別図柄作業領域テーブルに格納される情報の項目数（種別
数）が互いに異なる場合には、第１特別図柄作業領域テーブルの先頭アドレスから所定項
目の情報の格納領域までのアドレスのオフセット値が、第２特別図柄作業領域テーブルの
先頭アドレスから所定項目の情報の格納領域までのアドレスのオフセット値と異なるよう
な状況が発生する可能性がある。この場合には、第１特別図柄作業領域テーブルから所定
項目の情報を読み出す際のオフセット値の設定処理と、第２特別図柄作業領域テーブルか
ら所定項目の情報を読み出す際のオフセット値の設定処理とを別個に設ける必要があり、
処理プログラムの容量が増大する可能性もある。
【３６５３】
　このような課題を解消するための特別図柄作業領域テーブルの変形例を、図３０５に示
す。図３０５は、変形例１における第１特別図柄作業領域テーブルの構成を示す図である
。
【３６５４】
　なお、この例における第１特別図柄作業領域テーブルに設けられる格納領域の項目（種
別）、配置順序、各格納領域のサイズは、図３０１に示す本実施形態の構成と同じである
。また、図示しないが、この例では、第１特別図柄作業領域テーブル内の第１特別図柄遊
技状態指定パラメータ領域以降（最終アドレス側）の構成と、第２特別図柄作業領域テー
ブル内の第２特別図柄遊技状態指定パラメータ領域以降の構成とは同じとし、第１特別図
柄作業領域テーブル内の第１特別図柄遊技状態指定パラメータ領域より先頭アドレス側の
構成は、第２特別図柄作業領域テーブル内の第２特別図柄遊技状態指定パラメータ領域よ
り先頭アドレス側の構成と異なるものとする。
【３６５５】
　この例では、第１特別図柄作業領域テーブル内において、第１特別図柄作業領域テーブ
ルの先頭アドレス（「Ｗ＿Ｔ１＿ＹＹ０Ａ」）を第１の先頭アドレス（先頭アドレスＡ）
として規定するともに、第１特別図柄遊技状態指定パラメータ領域の一つ前（上位側）の
アドレス（「Ｗ＿Ｔ１＿ＹＹ０Ｂ」）を第２の先頭アドレス（先頭アドレスＢ）として規
定する。そして、図３０５に示すように、第１特別図柄遊技状態指定パラメータ領域、第
１特別図柄演出変動テーブルパラメータ領域及び第１特別図柄停止図柄管理番号パラメー
タ領域に対して、それぞれのアドレスを、先頭アドレスＡからのオフセット値及び先頭ア
ドレスＢからのオフセット値の２種類で規定する。
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【３６５６】
　また、図示しないが、この例では、第２特別図柄作業領域テーブル内においても、第２
特別図柄作業領域テーブルの先頭アドレス（「Ｗ＿Ｔ２＿ＹＹ０Ｃ」）を第１の先頭アド
レス（先頭アドレスＣ）として規定するともに、第２特別図柄遊技状態指定パラメータ領
域の一つ前（上位側）のアドレス（「Ｗ＿Ｔ２＿ＹＹ０Ｄ」）を第２の先頭アドレス（先
頭アドレスＤ）として規定する。そして、第２特別図柄遊技状態指定パラメータ領域、第
２特別図柄演出変動テーブルパラメータ領域及び第２特別図柄停止図柄管理番号パラメー
タ領域に対して、それぞれのアドレスを、先頭アドレスＣからのオフセット値及び先頭ア
ドレスＤからのオフセット値の２種類で規定する。
【３６５７】
　第１特別図柄作業領域テーブル及び第２特別図柄作業領域テーブルの構成としてこの例
の構成を採用した場合、第１特別図柄作業領域テーブル内における第１特別図柄遊技状態
指定パラメータ領域以降の各項目の格納領域の先頭アドレスＢからのオフセット値が、第
２特別図柄作業領域テーブル内における第２特別図柄遊技状態指定パラメータ領域以降の
各項目の格納領域の先頭アドレスＤからのオフセット値と同じになる。この場合、先頭ア
ドレスＢ及び先頭アドレスＤをオフセット値の基準とすることにより、第１特別図柄作業
領域テーブルから第１特別図柄遊技状態指定パラメータ領域以降の情報を読み出す際のオ
フセット値の設定処理と、第２特別図柄作業領域テーブルから第２特別図柄遊技状態指定
パラメータ領域以降の情報を読み出す際のオフセット値の設定処理とを共通化することが
できる。さらに、この場合、第１特別図柄遊技状態指定パラメータ領域以降の情報の読み
出し処理と、第２特別図柄遊技状態指定パラメータ領域以降の情報を読み出し処理とを共
通化することができる。それゆえ、この例における第１特別図柄作業領域テーブル及び第
２特別図柄作業領域テーブルの上記構成を採用した場合には、両者のテーブル構成が互い
に異なっていても主制御回路６１００で管理する処理プログラムの容量を削減することが
できる。
【３６５８】
（２）変形例２
　本実施形態では、第１特別図柄作業領域テーブルには、第１特別図柄に関する情報のみ
を規定し、第２特別図柄作業領域テーブルには、第２特別図柄に関する情報のみを規定す
る構成を説明したが、本発明はこれに限定されない。一方の特別図柄作業領域テーブルに
、他方の特別図柄に関する情報の少なくとも一部を規定し、一方の特別図柄作業領域テー
ブルに格納される他方の特別図柄に関する情報の格納位置を、同種項目の一方の特別図柄
に関する情報の格納位置（格納アドレス）の１つ下位側の位置（次の格納アドレス）にし
てもよい。
【３６５９】
　例えば、図３０１に示す第１特別図柄作業領域テーブル内の第１特別図柄当りフラグ領
域の次（１つ下位側）のアドレスに第２特別図柄当りフラグ領域を設け、図３０３に示す
第２特別図柄作業領域テーブル内の第２特別図柄当りフラグ領域の次（１つ下位側）のア
ドレスに第１特別図柄当りフラグ領域を設けた構成にしてもよい。
【３６６０】
　この場合、第１特別図柄の変動表示の制御処理において、第１特別図柄当りフラグ（自
身の情報）を参照する際には、アドレスの補正を行わずに、第１特別図柄作業領域テーブ
ルから第１特別図柄当りフラグを読み出し、第２特別図柄当りフラグ（相手の情報）を参
照する際には、アドレスを１加算（＋１）する補正をして、第１特別図柄作業領域テーブ
ルから第２特別図柄当りフラグを読み出す。一方、第２特別図柄の変動表示の制御処理に
おいて、第２特別図柄当りフラグ（自身の情報）を参照する際には、アドレスの補正を行
わずに、第２特別図柄作業領域テーブルから第２特別図柄当りフラグを読み出し、第１特
別図柄当りフラグ（相手の情報）を参照する際には、アドレスを１加算（＋１）する補正
をして、第２特別図柄作業領域テーブルから第１特別図柄当りフラグを読み出す。
【３６６１】
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　すなわち、この例では、第１特別図柄の変動表示の制御処理において、第１特別図柄作
業領域テーブルから第１特別図柄に関する情報（自身の情報）又は第２特別図柄に関する
情報（相手の情報）を読み出す際の処理（アドレスのセット処理）と、第２特別図柄の変
動表示の制御処理において、第２特別図柄作業領域テーブルから第２特別図柄に関する情
報（自身の情報）又は第１特別図柄に関する情報（相手の情報）を読み出す際の処理（ア
ドレスのセット処理）とが同じになるので、両処理を共通化することができる。それゆえ
、この例の特別図柄作業領域テーブルの構成を採用した場合には、主制御回路６１００で
管理する処理プログラムの容量を削減することができる。
【３６６２】
（３）変形例３
　本実施形態では、第１特別図柄作業領域テーブルには、第１特別図柄に関する情報のみ
を規定し、第２特別図柄作業領域テーブルには、第２特別図柄に関する情報のみを規定す
る構成を説明したが、本発明はこれに限定されない。
【３６６３】
　例えば、本実施形態の第１特別図柄関連定義データテーブル（図３０２参照）及び第２
特別図柄関連定義データテーブル（図３０４参照）と同様に、第１特別図柄作業領域テー
ブルの最後の２バイト分（最終アドレス及びその一つ前のアドレス）の格納領域（最後尾
の格納領域）に第２特別図柄作業領域テーブルの先頭アドレスを格納し、第２特別図柄作
業領域テーブルの最後の２バイト分の格納領域に第１特別図柄作業領域テーブルの先頭ア
ドレスを格納するような構成にしてもよい。このような構成を設けた場合には、第１特別
図柄作業領域テーブル及び第２特別図柄作業領域テーブル間において、相互乗り入れが可
能になり、同時変動時の処理をより効率よく実行することができ、主制御回路６１００の
処理負荷をより一層軽減することができる。
【３６６４】
　なお、本発明では、例えば、第１特別図柄作業領域テーブル及び第２特別図柄作業領域
テーブルの構成を、上記変形例２と上記変形例３とを組み合わせた構成にしてもよい。こ
の場合にも上記変形例２及び変形例３で得られる効果と同様の効果が得られる。
【３６６５】
［特別図柄関連定義データテーブルの変形例］
　上述のように、本実施形態では、第１特別図柄関連定義データテーブル及び第２特別図
柄関連定義データテーブルを別個に設ける例を説明したが、本発明はこれに限定されない
。例えば、第１特別図柄関連定義データテーブル及び第２特別図柄関連定義データテーブ
ルを一つの特別図柄関連定義データテーブル（インデックステーブル）で構成してもよい
。なお、このような構成においても、特別図柄関連定義データテーブル内では、各格納領
域のアドレスを、特別図柄関連定義データテーブルの先頭アドレスからのオフセット値（
相対値）で規定することができる。
【３６６６】
　この場合、各特別図柄関連定義データテーブルの最後の２バイト分（最終アドレス及び
その一つ前のアドレス）の格納領域（最後尾の格納領域）に格納されている相互乗り入れ
用のデータ（相手側の特別図柄関連定義データテーブルの先頭アドレス）が不要となり、
主制御回路６１００で管理するデータの容量をより一層削減することができる。
【３６６７】
　また、後述のように、特別図柄の変動表示の制御処理において、第１特別図柄に対する
処理を行う場合には、第１特別図柄関連定義データテーブルの先頭アドレスをＩＸレジス
タにセットし、第２特別図柄に対する処理を行う場合には、第２特別図柄関連定義データ
テーブルの先頭アドレスをＩＸレジスタにセットする。すなわち、特別図柄の変動表示の
制御処理では、処理対象となる特別図柄の種別に応じて、特別図柄関連定義データテーブ
ルの先頭アドレスのＩＸレジスタへのセット処理の切り替えが行われる。しかしながら、
第１特別図柄関連定義データテーブル及び第２特別図柄関連定義データテーブルを一つの
特別図柄関連定義データテーブルとして構成した場合には、特別図柄の変動表示の制御処
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理において、特別図柄関連定義データテーブルの先頭アドレスのＩＸレジスタへのセット
処理の切り替えが不要となり、主制御回路６１００で管理する処理プログラムの容量をさ
らに削減することができる。
【３６６８】
＜主制御回路の動作説明＞
　次に、図３０６～図３３９を参照して、主制御回路６１００のメインＣＰＵ６１０１に
より実行される各種処理（各種モジュール）の内容について説明する。
【３６６９】
［外部マスカブル割込み処理］
　最初に、図３０６を参照して、メインＣＰＵ６１０１の制御により実行される外部マス
カブル割込み処理について説明する。この処理は、例えば電断時等に発生する外部割込み
要求に応じて行われる割込み処理である。なお、図３０６は、外部マスカブル割込み処理
の手順を示すフローチャートである。
【３６７０】
　まず、メインＣＰＵ６１０１は、保護レジスタの退避処理を行う（Ｓ１１００１）。こ
の処理で退避処理の対象となる保護レジスタは、アキュームレータＡ，Ａ′、フラグ・レ
ジスタＦ，Ｆ′、ペアレジスタＢＣ，Ｂ′Ｃ′、ペアレジスタＤＥ，Ｄ′Ｅ′、ペアレジ
スタＨＬ，Ｈ′Ｌ′、ＩＸレジスタ及びＩＹレジスタである。
【３６７１】
　次いで、メインＣＰＵ６１０１は、入力ポート２の状態を読み出す（Ｓ１１００２）。
【３６７２】
　主制御回路６１００では、入力ポート０、入力ポート１及び入力ポート２の３種類の入
力ポートが設けられている。入力ポート０では、各始動口入賞球スイッチ、設定キー６０
８０、アウト球カウントスイッチ（不図示）等のオン／オフ状態がセットされる。入力ポ
ート１では、カウントスイッチ６０５３ｃ、６０５４ｃ、一般入賞球スイッチ６０５１ａ
，６０５２ａ、大入賞口スイッチ、排出口スイッチ、通過球スイッチ６０４３ａ等のオン
／オフ状態がセットされる。また、入力ポート２では、電断信号、ＲＡＭクリアスイッチ
６１２１、センサ異常検知信号、枠電波センサ、開放信号、磁気センサ、振動センサ、ソ
レノイド監視センサ等のオン／オフ状態がセットされる。
【３６７３】
　次いで、メインＣＰＵ６１０１は、電断信号を検知中であるか否かを判定する（Ｓ１１
００３）。
【３６７４】
　Ｓ１１００３において、メインＣＰＵ６１０１が、電断信号を検知中でないと判定した
場合（Ｓ１１００３がＮＯ判定の場合）、メインＣＰＵ６１０１は、後述のＳ１１００５
の処理を行う。一方、Ｓ１１００３において、メインＣＰＵ６１０１が、電断信号を検知
中であると判定した場合（Ｓ１１００３がＹＥＳ判定の場合）、メインＣＰＵ６１０１は
、ＸＩＮＴ検知フラグをオン状態（オン値）にセットする（Ｓ１１００４）。なお、ＸＩ
ＮＴ検知フラグは電断中であるか否かを示すフラグであり、その値は、メインＲＡＭ６１
０３の作業領域内のＸＩＮＴ検知フラグ領域に格納される。
【３６７５】
　Ｓ１１００４の処理後、又は、Ｓ１１００３がＮＯ判定の場合、メインＣＰＵ６１０１
は、Ｓ１１００１で退避させた保護レジスタの復帰処理を行う（Ｓ１１００５）。次いで
、メインＣＰＵ６１０１は、割込み許可処理を行い（Ｓ１１００６）、外部マスカブル割
込み処理を終了する。
【３６７６】
［システムタイマ割込み処理］
　次に、図３０７を参照して、メインＣＰＵ６１０１の制御により、２ｍｓｅｃの周期（
割込み周期）で実行されるシステムタイマ割込み処理について説明する。なお、図３０７
は、システムタイマ割込み処理の手順を示すフローチャートである。
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【３６７７】
　まず、メインＣＰＵ６１０１は、保護レジスタの退避処理を行う（Ｓ１１０１１）。こ
の処理で退避処理の対象となる保護レジスタは、アキュームレータＡ，Ａ′、フラグ・レ
ジスタＦ，Ｆ′、ペアレジスタＢＣ，Ｂ′Ｃ′、ペアレジスタＤＥ，Ｄ′Ｅ′、ペアレジ
スタＨＬ，Ｈ′Ｌ′、ＩＸレジスタ及びＩＹレジスタである。
【３６７８】
　次いで、メインＣＰＵ６１０１は、ＸＩＮＴ検知フラグがオン状態であるか否かを判定
する（Ｓ１１０１２）。
【３６７９】
　Ｓ１１０１２において、メインＣＰＵ６１０１が、ＸＩＮＴ検知フラグがオン状態（電
断検知時）であると判定した場合（Ｓ１１０１２がＹＥＳ判定の場合）、メインＣＰＵ６
１０１は、後述のＳ１１０２６の処理を行う。一方、Ｓ１１０１２において、メインＣＰ
Ｕ６１０１が、ＸＩＮＴ検知フラグがオン状態でないと判定した場合（Ｓ１１０１２がＮ
Ｏ判定の場合）、メインＣＰＵ６１０１は、割込み許可処理を行う（Ｓ１１０１３）。
【３６８０】
　次いで、メインＣＰＵ６１０１は、入力ポートの状態の読み込み処理を行う（Ｓ１１０
１４）。
【３６８１】
　次いで、メインＣＰＵ６１０１は、遊技許可状態であるか否かを判定する（Ｓ１１０１
５）。この処理では、メインＣＰＵ６１０１は、起動制御フラグの値（起動状態）に基づ
いて、遊技許可状態であるか否かを判定する。
【３６８２】
　なお、起動制御フラグは、電断復帰、設定変更、設定確認、ＲＡＭクリア等の起動状態
の種別を判別するためのフラグであり、メインＲＡＭ６１０３内の起動制御フラグ領域に
格納される。起動制御フラグの値は、電源投入時におけるＲＡＭクリアスイッチ６１２１
の状態情報（オン値（Ｌｏｗ）又はオフ値（Ｈｉｇｈ）：操作情報）、及び、設定キー６
０８０の状態情報（オン値（Ｈｉｇｈ）又はオフ値（Ｌｏｗ）：操作情報）で構成される
。そして、本実施形態では、両状態情報の組合せ（起動制御フラグの値）により、現在の
起動状態の種別（電断復帰／設定変更／設定確認／ＲＡＭクリア）を判別する。
【３６８３】
　具体的には、ＲＡＭクリアスイッチ６１２１がオフ値（Ｈｉｇｈ）であり、且つ、設定
キー６０８０がオフ値（Ｌｏｗ）である場合（例えば、起動制御フラグの値＝「１０Ｂ」
）には、電断復帰時と判定される。ＲＡＭクリアスイッチ６１２１がオン値（Ｌｏｗ）で
あり、且つ、設定キー６０８０がオン値（Ｈｉｇｈ）である場合（例えば、起動制御フラ
グの値＝「０１Ｂ」）には、設定変更中と判定され、ＲＡＭクリアスイッチ６１２１がオ
フ値（Ｈｉｇｈ）であり、且つ、設定キー６０８０がオン値（Ｈｉｇｈ）である場合（例
えば、起動制御フラグの値＝「１１Ｂ」）には、設定確認中と判定される。また、ＲＡＭ
クリアスイッチ６１２１がオン値（Ｌｏｗ）であり、且つ、設定キー６０８０がオフ値（
Ｌｏｗ）である場合（例えば、起動制御フラグの値＝「００Ｂ」）には、ＲＡＭクリア時
と判定される。そして、Ｓ１１０１５の判定処理では、起動制御フラグの値が、設定変更
及び設定確認以外を示す値であれば、ＹＥＳ判定（遊技許可状態）となる。なお、本実施
形態では、ＲＡＭクリアスイッチ６１２１のオン値をＬｏｗレベルとし、オフ値をＨｉｇ
ｈレベルとする例を説明したが、ＲＡＭクリアスイッチ６１２１のオン値をＨｉｇｈレベ
ルとし、オフ値をＬｏｗレベルとしてもよい。また、本実施形態では、設定キー６０８０
のオン値をＨｉｇｈレベルとし、オフ値をＬｏｗレベルとする例を説明したが、設定キー
６０８０のオン値をＬｏｗレベルとし、オフ値をＨｉｇｈレベルとしてもよい。
【３６８４】
　Ｓ１１０１５において、メインＣＰＵ６１０１が、遊技許可状態でないと判定した場合
（Ｓ１１０１５がＮＯ判定の場合）、メインＣＰＵ６１０１は、設定制御処理を行う（Ｓ
１１０１６）。この処理では、メインＣＰＵ６１０１は、設定変更処理又は設定確認処理
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を行う。すなわち、本実施形態では、設定変更処理及び設定確認処理は、２ｍｓｅｃ周期
で行われるシステムタイマ割込み処理内で行われ、遊技不許可状態の場合に行われる。な
お、設定制御処理の詳細については、後述の図３０８を参照しながら後で説明する。そし
て、Ｓ１１０１６の処理後、メインＣＰＵ６１０１は、後述のＳ１１０２６の処理を行う
。
【３６８５】
　一方、Ｓ１１０１５において、メインＣＰＵ６１０１が、遊技許可状態であると判定し
た場合（Ｓ１１０１５がＹＥＳ判定の場合）、メインＣＰＵ６１０１は、割込みカウンタ
の値を１加算する（Ｓ１１０１７）。なお、割込みカウンタは、後述する主制御メイン処
理（後述の図３１７～図３２０参照）中の割込み禁止区間を計数（管理）するためのカウ
ンタであり、割込みカウンタの計数値は、メインＲＡＭ６１０３の作業領域内の割込カウ
ンタ領域に格納される。
【３６８６】
　次いで、メインＣＰＵ６１０１は、割込み周期タイマの更新処理を行う（Ｓ１１０１８
）。なお、割込み周期タイマは、割込み周期（２ｍｓｅｃ）管理用のタイマであり、割込
み周期タイマの計数値は、メインＲＡＭ６１０３の作業領域内の割込み周期管理タイマ領
域に格納される。
【３６８７】
　次いで、メインＣＰＵ６１０１は、各種乱数値の更新処理を行う（Ｓ１１０１９）。次
いで、メインＣＰＵ６１０１は、スイッチ入力検知処理を行う（Ｓ１１０２０）。なお、
スイッチ入力検知処理の詳細については、後述の図３１３を参照しながら後で説明する。
【３６８８】
　次いで、メインＣＰＵ６１０１は、入賞情報コマンド設定処理を行う（Ｓ１１０２１）
。この処理では、メインＣＰＵ６１０１は、演出制御コマンド（入賞情報コマンド）の送
信予約処理を行う。
【３６８９】
　次いで、メインＣＰＵ６１０１は、演出制御コマンド送信処理を行う（Ｓ１１０２２）
。この処理では、メインＣＰＵ６１０１は、送信予約されているコマンドを主制御回路６
１００から副制御回路６２００に送信する。
【３６９０】
　次いで、メインＣＰＵ６１０１は、レジスタの退避処理を行う（Ｓ１１０２３）。なお
、この処理で退避処理の対象となるレジスタは、アキュームレータＡ，Ａ′及びフラグ・
レジスタＦ，Ｆ′である。
【３６９１】
　次いで、メインＣＰＵ６１０１は、性能表示モニタ６０７０の制御処理を行う（Ｓ１１
０２４）。この処理では、メインＣＰＵ６１０１は、遊技判定処理、賞球加算判定処理、
性能表示モニタ６０７０の表示内容更新処理等を行う。また、この処理は、メインＲＡＭ
６１０３内の領域外作業領域を使用して行われる。次いで、メインＣＰＵ６１０１は、Ｓ
１１０２３で退避させたレジスタの復帰処理を行う（Ｓ１１０２５）。
【３６９２】
　Ｓ１１０２５或いはＳ１１０１６の処理後、又は、Ｓ１１０１２がＹＥＳ判定の場合、
メインＣＰＵ６１０１は、Ｓ１１０１１で退避させた保護レジスタの復帰処理を行い（Ｓ
１１０２６）、システムタイマ割込み処理を終了する。
【３６９３】
　上述のように、本実施形態のシステムタイマ割込み処理では、現在の起動状態が遊技不
許可状態である場合（Ｓ１１０１５がＮＯ判定の場合）に、設定制御処理（設定変更処理
又は設定確認処理）を行い、遊技許可状態時に実行される各種処理（例えば、割込み周期
タイマの更新処理（Ｓ１１０１８）、乱数値の更新処理（Ｓ１１０１９）、性能表示モニ
タ６０７０の制御処理（Ｓ１１０２４）等）を行わない。この場合、遊技不許可状態時に
不要な処理を行わないようにすることができ、処理を簡略化することができる。それゆえ
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、システムタイマ割込み処理において上述した処理を行うことにより、主制御回路６１０
０で行われる処理をより効率よく実行することができ、主制御回路６１００の処理負荷を
軽減することができる。
【３６９４】
　また、上述のように、本実施形態では、電源投入時におけるＲＡＭクリアスイッチ６１
２１の状態情報と設定キー６０８０の状態情報との組合せで構成された起動制御フラグを
用いて、現在の起動状態の種別（電断復帰／設定変更／設定確認／ＲＡＭクリア）を判別
することができる。すなわち、起動状態の種別（電断復帰／設定変更／設定確認／ＲＡＭ
クリア）を共通のフラグを用いて判別することができる（起動状態の種別毎に判別フラグ
を設ける必要が無くなる）ので、本実施形態では、主制御回路６１００で管理するデータ
の容量をより削減することができる。
【３６９５】
［設定制御処理］
　次に、図３０８を参照して、システムタイマ割込み処理（図３０７参照）中のＳ１１０
１６で行う設定制御処理について説明する。なお、図３０８は、設定制御処理の手順を示
すフローチャートである。
【３６９６】
　まず、メインＣＰＵ６１０１は、起動制御フラグの値が設定変更を示す値であるか否か
を判定する（Ｓ１１０３１）。
【３６９７】
　Ｓ１１０３１において、メインＣＰＵ６１０１が、起動制御フラグの値が設定変更を示
す値であると判定した場合（Ｓ１１０３１がＹＥＳ判定の場合）、メインＣＰＵ６１０１
は、設定変更処理を行う（Ｓ１１０３２）。なお、設定変更処理の詳細については、後述
の図３０９を参照しながら後で説明する。
【３６９８】
　一方、Ｓ１１０３１において、メインＣＰＵ６１０１が、起動制御フラグの値が設定変
更を示す値でないと判定した場合（Ｓ１１０３１がＮＯ判定の場合）、メインＣＰＵ６１
０１は、設定確認処理を行う（Ｓ１１０３３）。なお、設定確認処理の詳細については、
後述の図３１０を参照しながら後で説明する。
【３６９９】
　Ｓ１１０３２又はＳ１１０３３の処理後、メインＣＰＵ６１０１は、設定操作表示処理
を行う（Ｓ１１０３４）。この処理では、現在、セットされている設定値の表示処理が行
われる。
【３７００】
　次いで、メインＣＰＵ６１０１は、演出制御コマンド送信処理を行う（Ｓ１１０３５）
。この処理では、メインＣＰＵ６１０１は、設定変更処理（Ｓ１１０３２）又は設定確認
処理（Ｓ１１０３３）内で送信予約されているコマンド（初期化コマンド又は電断復帰コ
マンド）を副制御回路６２００に送信する。
【３７０１】
　次いで、メインＣＰＵ６１０１は、ＷＤＴ（watchdog timer）の出力処理を行う（Ｓ１
１０３６）。この処理では、メインＣＰＵ６１０１は、ＷＤＴクリアレジスタアドレスの
読み込み処理、内蔵ＷＤＴのクリア処理及び内蔵ＷＤＴのリスタート処理をこの順で行う
。そして、Ｓ１１０３６の処理後、メインＣＰＵ６１０１は、設定制御処理を終了し、処
理を、システムタイマ割込み処理（図３０７）のＳ１１０２６の処理に戻す。
【３７０２】
［設定変更処理］
　次に、図３０９を参照して、設定制御処理（図３０８参照）中のＳ１１０３２で行う設
定変更処理について説明する。なお、図３０９は、設定変更処理の手順を示すフローチャ
ートである。
【３７０３】
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　まず、メインＣＰＵ６１０１は、ＲＡＭクリアスイッチ６１２１が押下されたか否かを
判定する（Ｓ１１０４１）。この判定処理は、読み込まれた各種入力ポートの情報に含ま
れるＲＡＭクリアスイッチ６１２１のオン／オフ状態の情報に基づいて行われる。
【３７０４】
　Ｓ１１０４１において、メインＣＰＵ６１０１が、ＲＡＭクリアスイッチ６１２１が押
下されていないと判定した場合（Ｓ１１０４１がＮＯ判定の場合）、メインＣＰＵ６１０
１は、後述のＳ１１０４３の処理を行う。一方、Ｓ１１０４１において、メインＣＰＵ６
１０１が、ＲＡＭクリアスイッチ６１２１が押下されていると判定した場合（Ｓ１１０４
１がＹＥＳ判定の場合）、メインＣＰＵ６１０１は、設定値の範囲内更新処理を行う（Ｓ
１１０４２）。
【３７０５】
　Ｓ１１０４２の処理後、又は、Ｓ１１０４１がＮＯ判定の場合、メインＣＰＵ６１０１
は、設定キー６０８０がオフされたか否かを判定する（Ｓ１１０４３）。この処理では、
メインＣＰＵ６１０１は、今回のシステムタイマ割込み処理で読み込まれた入力ポートの
情報に含まれる設定キー６０８０のオン／オフ情報と、前回のシステムタイマ割込み処理
で読み込まれた入力ポートの情報に含まれる設定キー６０８０のオン／オフ情報とを比較
し（排他論理和演算でマスキングし）、その比較結果に基づいて、設定キー６０８０の状
態がオン状態からオフ状態に変化したか否か、すなわち、設定キー６０８０のオフエッジ
が検出されたか否かを判定する。
【３７０６】
　なお、設定制御処理は、設定キー６０８０のオンエッジ（設定キー６０８０の状態がオ
フ状態からオン状態に変化したとき）を検出することにより実行されるが、この際にも、
今回のシステムタイマ割込み処理で読み込まれた設定キー６０８０のオン／オフ情報と、
前回のシステムタイマ割込み処理で読み込まれた設定キー６０８０のオン／オフ情報とを
比較し（排他論理和演算でマスキングし）、その比較結果に基づいて設定キー６０８０の
オンエッジを検出する。すなわち、本実施形態では、設定キー６０８０のオフエッジ及び
オンエッジの検知において、今回のシステムタイマ割込み処理で読み込まれた設定キー６
０８０のオン／オフ情報と、前回のシステムタイマ割込み処理で読み込まれた設定キー６
０８０のオン／オフ情報との比較結果（排他論理和演算の結果）を共通のフラグとして用
いることにより、設定制御処理の開始及び終了を判定する。
【３７０７】
　Ｓ１１０４３において、メインＣＰＵ６１０１が、設定キー６０８０がオフされていな
いと判定した場合（Ｓ１１０４３がＮＯ判定の場合）、メインＣＰＵ６１０１は、設定変
更処理を終了し、処理を、設定制御処理（図３０８）のＳ１１０３４の処理に戻す。
【３７０８】
　一方、Ｓ１１０４３において、メインＣＰＵ６１０１が、設定キー６０８０がオフされ
たと判定した場合（Ｓ１１０４３がＹＥＳ判定の場合）、メインＣＰＵ６１０１は、第１
通常遊技前処理を行う（Ｓ１１０４４）。この処理では、ＲＡＭクリア時の各種設定処理
が行われる。なお、第１通常遊技前処理の詳細については、後述の図３１１を参照しなが
ら後で説明する。そして、Ｓ１１０４４の処理後、メインＣＰＵ６１０１は、設定変更処
理を終了し、処理を、設定制御処理（図３０８）のＳ１１０３４の処理に戻す。
【３７０９】
［設定確認処理］
　次に、図３１０を参照して、設定制御処理（図３０８参照）中のＳ１１０３３で行う設
定確認処理について説明する。なお、図３１０は、設定確認処理の手順を示すフローチャ
ートである。
【３７１０】
　まず、メインＣＰＵ６１０１は、設定キー６０８０がオフされたか否かを判定する（Ｓ
１１０５１）。この判定処理は、上述した設定変更処理（図３０９参照）中のＳ１１０４
３の処理と同様にして行われる。
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【３７１１】
　Ｓ１１０５１において、メインＣＰＵ６１０１が、設定キー６０８０がオフされていな
いと判定した場合（Ｓ１１０５１がＮＯ判定の場合）、メインＣＰＵ６１０１は、設定確
認処理を終了し、処理を、設定制御処理（図３０８）のＳ１１０３４の処理に戻す。
【３７１２】
　一方、Ｓ１１０５１において、メインＣＰＵ６１０１が、設定キー６０８０がオフされ
たと判定した場合（Ｓ１１０５１がＹＥＳ判定の場合）、メインＣＰＵ６１０１は、第２
通常遊技前処理を行う（Ｓ１１０５２）。この処理では、電断復帰時の各種設定処理が行
われる。なお、第２通常遊技前処理の詳細については、後述の図３１２を参照しながら後
で説明する。そして、Ｓ１１０５２の処理後、メインＣＰＵ６１０１は、設定確認処理を
終了し、処理を、設定制御処理（図３０８）のＳ１１０３４の処理に戻す。
【３７１３】
［第１通常遊技前処理］
　次に、図３１１を参照して、設定変更処理（図３０９参照）中のＳ１１０４４で行う第
１通常遊技前処理について説明する。図３１１は、第１通常遊技前処理の手順を示すフロ
ーチャートである。なお、後述するように、設定変更処理（図３０９参照）中のＳ１１０
４４で行われる第１通常遊技前処理は、主制御メイン処理（後述の図３１７～図３２０参
照）中の遊技制御関連の処理の前に行われる起動時初期設定処理（後述の図３２２参照）
において、ＲＡＭクリア時の初期設定処理としても実行される。
【３７１４】
　まず、メインＣＰＵ６１０１は、バックアップクリア時のＲＡＭ設定処理を行う（Ｓ１
１０６１）。この処理では、メインＣＰＵ６１０１は、バックアップクリア時（ＲＡＭク
リアスイッチ６１２１の押下時）のＲＡＭ設定データテーブルをロードし、このデータテ
ーブルのデータをメインＲＡＭ６１０３内の所定領域に格納する。このＲＡＭ設定処理に
より遊技許可状態となる。
【３７１５】
　次いで、メインＣＰＵ６１０１は、第１特別図柄アドレス設定処理を行う（Ｓ１１０６
２）。この処理では、メインＣＰＵ６１０１は、メインＲＡＭ６１０３内の第１特別図柄
関連定義データテーブル（図３０２参照）のアドレスをＩＸレジスタにセットし、第１特
別図柄作業領域テーブル（図３０１参照）のアドレスをＩＹレジスタにセットする。
【３７１６】
　次いで、メインＣＰＵ６１０１は、遊技状態指定パラメータの設定処理を行う（Ｓ１１
０６３）。この処理では、メインＣＰＵ６１０１は、遊技状態を指定する各種データ（パ
ラメータ）を生成し、該生成したデータを、第１特別図柄作業領域テーブル（図３０１参
照）内の所定領域に格納する。具体的には、メインＣＰＵ６１０１は、第１特別図柄作業
領域テーブル内の第１特別図柄遊技状態番号領域、第１特別図柄遊技状態指定パラメータ
及び第１特別図柄演出変動テーブルパラメータ領域のそれぞれに格納されるデータ（パラ
メータ）を生成し、生成したデータを対応する領域に格納する。
【３７１７】
　次いで、メインＣＰＵ６１０１は、初期化コマンドの送信予約処理を行う（Ｓ１１０６
４）。なお、当該第１通常遊技前処理が設定変更処理で呼び出されたものである場合には
、Ｓ１１０６４の処理で予約された初期化コマンドの副制御回路６２００への送信は、設
定制御処理（図３０８参照）中の演出制御コマンド送信処理（Ｓ１１０３５）で行われる
。また、当該第１通常遊技前処理が主制御メイン処理中の起動時初期設定処理（後述の図
３２２参照）で呼び出されたものである場合には、Ｓ１１０６４の処理で予約された初期
化コマンドの副制御回路６２００への送信は、次回のシステムタイマ割込み処理（図３０
７）中の演出制御コマンド送信処理（Ｓ１１０２２）で行われる。すなわち、本実施形態
では、ＲＡＭクリア時に行われる副制御回路６２００への初期化コマンドの送信処理が、
設定変更処理が実行された際にも行われる。
【３７１８】
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　そして、Ｓ１１０６４の処理後、メインＣＰＵ６１０１は、第１通常遊技前処理を終了
するとともに設定変更処理（図３０９）も終了する。
【３７１９】
［第２通常遊技前処理］
　次に、図３１２を参照して、設定確認処理（図３１０参照）中のＳ１１０５２で行う第
２通常遊技前処理について説明する。図３１２は、第２通常遊技前処理の手順を示すフロ
ーチャートである。なお、後述するように、設定確認処理（図３１０参照）中のＳ１１０
５２で行われる第２通常遊技前処理は、主制御メイン処理（後述の図３１７～図３２０参
照）中の遊技制御関連の処理の前に行われる起動時初期設定処理（後述の図３２２参照）
において、電断復帰時の初期設定処理としても実行される。
【３７２０】
　まず、メインＣＰＵ６１０１は、電断復帰時のＲＡＭ設定データテーブルを読み出す（
Ｓ１１０７１）。また、この処理では、読み出したデータをメインＲＡＭ６１０３内の所
定領域に格納する。このＲＡＭ設定処理により遊技許可状態となる。
【３７２１】
　次いで、メインＣＰＵ６１０１は、遊技状態が確変遊技状態（高確率遊技状態）である
か否かを判定する（Ｓ１１０７２）。なお、この判定処理は、メインＲＡＭ６１０３内に
設けられた特別図柄確変状態フラグ領域に格納されたデータ（特別図柄確変状態フラグ値
）に基づいて行われる。なお、特別図柄確変状態フラグは、現在の遊技状態が確変遊技状
態であるか否かを示すフラグであり、現在の遊技状態が確変遊技状態である場合にオン状
態にセットされる。
【３７２２】
　Ｓ１１０７２において、メインＣＰＵ６１０１が、遊技状態が確変遊技状態でない（低
確率遊技状態である）と判定した場合（Ｓ１１０７２がＮＯ判定の場合）、メインＣＰＵ
６１０１は、後述のＳ１１０７４の処理を行う。一方、Ｓ１１０７２において、メインＣ
ＰＵ６１０１が、遊技状態が確変遊技状態であると判定した場合（Ｓ１１０７２がＹＥＳ
判定の場合）、メインＣＰＵ６１０１は、特別図柄確変状態報知フラグ値をオン状態（オ
ン値）にセットする（Ｓ１１０７３）。
【３７２３】
　なお、特別図柄確変状態報知フラグは、現在の遊技状態が確変遊技状態であることを報
知するか否かを示すフラグであり、現在の遊技状態が確変遊技状態である場合にオン状態
にセットされる。また、特別図柄確変状態報知フラグ値は、メインＲＡＭ６１０３内に設
けられた特別図柄確変状態報知フラグ領域に格納される。なお、本実施形態では、遊技状
態が確変遊技状態であることを報知する確変ランプと呼ばれるものが設けられているが、
この確変ランプは、電断時に確変遊技状態であり、その電断からの復帰時に特別図柄確変
状態報知フラグがオン状態になれば点灯するが、それ以外の場合には、特別図柄確変状態
報知フラグがオン状態であっても確変ランプが点灯しない構成になっている。なお、本実
施形態では、遊技状態が時短遊技状態であることを報知する時短ランプと呼ばれるものも
設けられており、時短遊技状態中には、時短ランプが点灯する。
【３７２４】
　Ｓ１１０７３の処理後、又は、Ｓ１１０７２がＮＯ判定の場合、メインＣＰＵ６１０１
は、電断復帰コマンドの送信予約処理を行う（Ｓ１１０７４）。なお、当該第２通常遊技
前処理が設定変更処理で呼び出されたものである場合には、Ｓ１１０７４の処理で予約さ
れた電断復帰コマンドの副制御回路６２００への送信は、設定制御処理（図３０８参照）
中の演出制御コマンド送信処理（Ｓ１１０３５）で行われる。また、当該第２通常遊技前
処理が主制御メイン処理中の起動時初期設定処理（後述の図３２２参照）で呼び出された
ものである場合には、Ｓ１１０７４の処理で予約された電断復帰コマンドの副制御回路６
２００への送信は、次回のシステムタイマ割込み処理（図３０７）中の演出制御コマンド
送信処理（Ｓ１１０２２）で行われる。すなわち、本実施形態では、電断復帰時に行われ
る副制御回路６２００への電断復帰コマンドの送信処理が、設定変更処理が実行された際



(598) JP 2021-83905 A 2021.6.3

10

20

30

40

50

にも行われる。
【３７２５】
　そして、Ｓ１１０７４の処理後、メインＣＰＵ６１０１は、第２通常遊技前処理を終了
するとともに設定確認処理（図３１０）も終了する。
【３７２６】
　上述のように、本実施形態のパチンコ遊技機６００１では、設定制御処理（設定変更処
理及び設定確認処理）は、２ｍｓｅｃ周期で行われるシステムタイマ割込み処理内で行わ
れる。また、設定制御処理が行われた際には、上述のように、その制御種別（設定変更又
は設定確認）に応じた通常遊技前処理（第１又は第２通常遊技前処理）が行われる。そし
て、この設定制御処理内で行われる通常遊技前処理（第１及び第２通常遊技前処理）は、
主制御メイン処理（後述の図３１７～図３２０参照）内において遊技制御関連の処理の前
に行われる通常遊技前処理（初期設定処理）と同様の処理となる。それゆえ、本実施形態
では、設定制御処理内で行われる通常遊技前処理（第１及び第２通常遊技前処理）と、主
制御メイン処理中の遊技制御関連の処理の前に行われる通常遊技前処理（初期設定処理）
とを共通化することでき、主制御回路６１００で管理する処理プログラムの容量を削減す
ることができる。
【３７２７】
［スイッチ入力検知処理］
　次に、図３１３を参照して、システムタイマ割込み処理（図３０７参照）中のＳ１１０
２０で行うスイッチ入力検知処理について説明する。なお、図３１３は、スイッチ入力検
知処理の手順を示すフローチャートである。
【３７２８】
　まず、メインＣＰＵ６１０１は、異常状態監視処理を行う（Ｓ１１０８１）。なお、異
常状態監視処理の詳細については、後述の図３１４を参照しながら後で説明する。
【３７２９】
　次いで、メインＣＰＵ６１０１は、普通図柄関連チェック処理を行う（Ｓ１１０８２）
。この処理では、メインＣＰＵ６１０１は、第１始動口入賞球スイッチ６０４４ａ、通過
球スイッチ６０４３ａ、第２始動口入賞球スイッチ６０４５ａ（普通電動役物６０４６）
のチェック処理を行う。このチェック処理において、第１始動口入賞球スイッチ６０４４
ａのオンエッジ又は通過球スイッチ６０４３ａのオンエッジが検知された場合には、乱数
取得処理、乱数転送処理等が行われる。また、このチェック処理において、第２始動口入
賞球スイッチ６０４５ａのオンエッジが検知された場合には、状況に応じて、普通電動役
物入賞カウンタの更新処理、入賞無効化処理等が行われる。
【３７３０】
　次いで、メインＣＰＵ６１０１は、特別図柄関連チェック処理を行う（Ｓ１１０８３）
。この処理では、メインＣＰＵ６１０１は、カウントスイッチ６０５３ｃ，６０５４ｃ、
第１始動口入賞球スイッチ６０４４ａ、第２始動口入賞球スイッチ６０４５ａのチェック
処理を行う。このチェック処理において、カウントスイッチ６０５３ｃ，６０５４ｃのオ
ンエッジが検知された場合には、状況に応じて、特別電動役物入賞カウンタの更新処理、
入賞無効化処理等が行われる。また、このチェック処理において、各始動口入賞球スイッ
チのオンエッジが検出され（特別図柄の保留個数が更新され）、且つ、先読み演出が実施
される場合には、特定保留加算コマンドの送信予約処理が行われる。一方、このチェック
処理において、各始動口入賞球スイッチのオンエッジが検出され（特別図柄の保留個数が
更新され）、且つ、先読み演出が実施されない場合には、保留加算コマンドの送信予約処
理が行われる。
【３７３１】
　次いで、メインＣＰＵ６１０１は、賞球関連スイッチチェック処理を行う（Ｓ１１０８
４）。この処理では、メインＣＰＵ６１０１は、賞球時に、払出管理テーブルに格納され
たデータ（賞球管理ポインタ値）の更新処理を行う。そして、Ｓ１１０８４の処理後、メ
インＣＰＵ６１０１は、スイッチ入力検知処理を終了し、処理を、システムタイマ割込み
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処理（図３０７）のＳ１１０２１の処理に戻す。
【３７３２】
［異常状態監視処理］
　次に、図３１４を参照して、スイッチ入力検知処理（図３１３参照）中のＳ１１０８１
で行う異常状態監視処理について説明する。なお、図３１４は、異常状態監視処理の手順
を示すフローチャートである。
【３７３３】
　まず、メインＣＰＵ６１０１は、異常状態監視前処理を行う（Ｓ１１０９１）。この処
理では、メインＣＰＵ６１０１は、異常検知情報（入力ポート２の各種センサビットの情
報）の更新処理を行う。なお、異常状態監視前処理の詳細については、後述の図３１５を
参照しながら後で説明する。
【３７３４】
　次いで、メインＣＰＵ６１０１は、汎用異常検知判定処理を行う（Ｓ１１０９２）。こ
の処理では、メインＣＰＵ６１０１は、監視対象毎（異常項目毎）に異常があるか否かの
判定処理を行う。なお、汎用異常検知判定処理の詳細については、後述の図３１６を参照
しながら後で説明する。
【３７３５】
　次いで、メインＣＰＵ６１０１は、誘導磁界監視処理を行う（Ｓ１１０９３）。この処
理では、メインＣＰＵ６１０１は、誘導磁界検知中であるか否かの判定し、誘導磁界検知
中でなければ、誘導磁界検知情報ビットをオン状態（オン値）にセットする。そして、Ｓ
１１０９３の処理後、メインＣＰＵ６１０１は、異常状態監視処理を終了し、処理を、ス
イッチ入力検知処理（図３１３）のＳ１１０８２の処理に戻す。
【３７３６】
［異常状態監視前処理］
　次に、図３１５を参照して、異常状態監視処理（図３１４参照）中のＳ１１０９１で行
う異常状態監視前処理について説明する。なお、図３１５は、異常状態監視前処理の手順
を示すフローチャートである。
【３７３７】
　まず、メインＣＰＵ６１０１は、異常検知情報（入力ポート２の各種センサビットの情
報）の読み込み処理を行う（Ｓ１１１０１）。次いで、メインＣＰＵ６１０１は、扉・枠
開放中であるか否か（ベースドア６００３及び／又はガラスドア６００４が開放されてい
るか否か）を判定する（Ｓ１１１０２）。
【３７３８】
　Ｓ１１１０２において、メインＣＰＵ６１０１が、扉・枠開放中でないと判定した場合
（Ｓ１１１０２がＮＯ判定の場合）、メインＣＰＵ６１０１は、後述のＳ１１１０４の処
理を行う。一方、Ｓ１１１０２において、メインＣＰＵ６１０１が、扉・枠開放中である
と判定した場合（Ｓ１１１０２がＹＥＳ判定の場合）、メインＣＰＵ６１０１は、入力ポ
ート２の磁気センサビットをクリアする（Ｓ１１１０３）。これにより、磁気センサの検
知レベルがオフ状態となり、磁気センサによる異常検知が行われなくなる。
【３７３９】
　Ｓ１１１０３の処理後、又は、Ｓ１１１０２がＮＯ判定の場合、メインＣＰＵ６１０１
は、異常検知情報の更新処理を行う（Ｓ１１１０４）。そして、Ｓ１１１０４の処理後、
メインＣＰＵ６１０１は、異常状態監視前処理を終了し、処理を、異常状態監視処理（図
３１４）のＳ１１０９２の処理に戻す。
【３７４０】
　なお、本実施形態の異常状態監視前処理では、上述のように、扉・枠開放中（Ｓ１１１
０２がＹＥＳ判定の場合）には、入力ポート２の磁気センサビットをクリア（Ｓ１１１０
３）して、磁気センサの検知レベルをオフ状態（非検知レベル）にする例を説明したが、
本発明はこれに限定されない。例えば、扉・枠開放中には、磁気センサの検知レベルを下
げる構成にしてもよい。この際、システムタイマ割込み処理毎（２ｍｓｅｃ周期）に、徐
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々に磁気センサの検知レベルを下げて、最終的に磁気センサの検知レベルをオフ状態にす
るような制御を行ってもよいし、検知レベルを扉・枠開放時の磁気の乱れの影響を受けな
い程度の低レベルに低下させて、その後、当該検知レベルを維持するような制御を行って
もよい。また、本実施形態では、扉・枠開放中（Ｓ１１１０２がＹＥＳ判定の場合）には
、入力ポート２の磁気センサビットをクリア（Ｓ１１１０３）する例を説明したが、本発
明はこれに限定されない。振動センサが設けられている場合には、扉・枠開放中、入力ポ
ート２の磁気センサビットだけでなく、振動センサビットもクリアしてもよい。
【３７４１】
　上述のように、本実施形態では、扉・枠開放中には、異常状態監視前処理において、異
常検知用の各種センサ（例えば、磁気センサ、振動センサ等）の検知レベルを下げる又は
オフ状態にする。それゆえ、このような構成を設けた場合には、パチンコ遊技機６００１
の扉・枠（ベースドア６００３及び／又はガラスドア６００４）の開放時に磁気の乱れや
振動が発生しても、遊技機に設けられた各種センサ（例えば、磁気センサ、振動センサ等
）への悪影響を抑制することができる。
【３７４２】
［汎用異常検知判定処理］
　次に、図３１６を参照して、異常状態監視処理（図３１４参照）中のＳ１１０９２で行
う汎用異常検知判定処理について説明する。なお、図３１６は、汎用異常検知判定処理の
手順を示すフローチャートである。
【３７４３】
　まず、メインＣＰＵ６１０１は、異常の監視対象数（監視対象となる異常項目数）を取
得する（Ｓ１１１１１）。この処理では、メインＣＰＵ６１０１は、異常監視テーブルの
先頭アドレスの一つ前のアドレスを参照して、当該アドレスに格納されている監視対象数
（監視チェック数）を読み出す。なお、本実施形態では、監視対象（異常項目）は、例え
ば、センサ異常監視、磁気監視、扉・枠開閉監視、受け皿満タン監視、払出異常監視、タ
ッチ状態監視等である。
【３７４４】
　次いで、メインＣＰＵ６１０１は、現在、処理対象となっている監視対象（異常項目）
に異常があるか否かを判定する（Ｓ１１１１２）。
【３７４５】
　ここで、Ｓ１１１１２の判定処理の内容を詳述する。この処理では、メインＣＰＵ６１
０１は、現在、処理対象となっている監視対象の監視対象領域に格納されている情報と、
異常状態検知用マスク値（監視特定情報）との論理積演算を行う。なお、監視対象の監視
対象領域に格納されている情報は当該監視対象の異常の有無を示す情報であり、異常状態
検知用マスク値は当該監視対象が異常検知のチェック対象であるか否かを示す情報である
。
【３７４６】
　異常状態検知用マスク値は、例えば、１バイトのデータで構成され、各ビットのデータ
（「０」又は「１」）には、対応する監視対象の異常検知チェック処理を行うか否かが規
定される。そして、異常検知チェック処理を行う監視対象に対応するビットには「１」が
格納され、異常検知チェック処理を行わない監視対象に対応するビットには「０」が格納
される。
【３７４７】
　それゆえ、現在、処理対象となっている監視対象がチェック対象であり且つ当該監視対
象に異常が発生している場合には、当該監視対象の監視対象領域に格納されている情報と
異常状態検知用マスク値との論理積演算の結果は「１」となり、Ｓ１１１１２では異常有
りと判定され、それ以外の場合には、論理積演算の結果は「０」となり、Ｓ１１１１２で
は異常無しと判定される。すなわち、現在、処理対象となっている監視対象が異常検知チ
ェック処理の対象で無い場合には、当該監視対象に異常が発生していても、異常無しと判
定される。この場合、後述の異常状態フラグに関する各種処理（異常検知時処理）は行わ
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れない。
【３７４８】
　例えば、監視対象数が「８」であり、異常状態検知用マスク値が「００１１１１００Ｂ
」である場合には、図３１６に示す汎用異常検知判定処理において、Ｓ１１１１２～Ｓ１
１１１９の処理（異常検知チェック処理）が８回繰り返され、そのうち、汎用異常検知判
定処理の開始から３回目～６回目までの処理で対象となる監視対象に対してのみ、実質、
異常検知チェック処理が行われ、１回目、２回目、７回目及び８回目の処理で対象となる
監視対象に対しては、全て異常無しと判定され、異常検知チェック処理は行われない。
【３７４９】
　ここで、再度、図３１６の説明に戻って、Ｓ１１１１２において、メインＣＰＵ６１０
１が、監視対象に異常がないと判定した場合（Ｓ１１１１２がＮＯ判定の場合）、メイン
ＣＰＵ６１０１は、後述のＳ１１１１４の処理を行う。一方、Ｓ１１１１２において、メ
インＣＰＵ６１０１が、監視対象に異常があると判定した場合（Ｓ１１１１２がＹＥＳ判
定の場合）、メインＣＰＵ６１０１は、監視対象の異常状態フラグを設定する（Ｓ１１１
１３）。
【３７５０】
　Ｓ１１１１３の処理後、又は、Ｓ１１１１２がＮＯ判定の場合、メインＣＰＵ６１０１
は、監視対象の異常状態フラグに変化があるか否かを判定する（Ｓ１１１１４）。
【３７５１】
　Ｓ１１１１４において、メインＣＰＵ６１０１が、異常状態フラグに変化がないと判定
した場合（Ｓ１１１１４がＮＯ判定の場合）、メインＣＰＵ６１０１は、後述のＳ１１１
１６の処理を行う。一方、Ｓ１１１１４において、メインＣＰＵ６１０１が、異常状態フ
ラグに変化があると判定した場合（Ｓ１１１１４がＹＥＳ判定の場合）、メインＣＰＵ６
１０１は、監視タイマをセットする（Ｓ１１１１５）。
【３７５２】
　Ｓ１１１１５の処理後、又は、Ｓ１１１１４がＮＯ判定の場合、メインＣＰＵ６１０１
は、監視タイマが経過したか否かを判定する（Ｓ１１１１６）。
【３７５３】
　Ｓ１１１１６において、メインＣＰＵ６１０１が、監視タイマが経過していないと判定
した場合（Ｓ１１１１６がＮＯ判定の場合）、メインＣＰＵ６１０１は、後述のＳ１１１
１９の処理を行う。一方、Ｓ１１１１６において、メインＣＰＵ６１０１が、監視タイマ
が経過したと判定した場合（Ｓ１１１１６がＹＥＳ判定の場合）、メインＣＰＵ６１０１
は、異常状態フラグに変化があるか否かを判定する（Ｓ１１１１７）。
【３７５４】
　Ｓ１１１１７において、メインＣＰＵ６１０１が、異常状態フラグに変化がないと判定
した場合（Ｓ１１１１７がＮＯ判定の場合）、メインＣＰＵ６１０１は、後述のＳ１１１
１９の処理を行う。一方、Ｓ１１１１７において、メインＣＰＵ６１０１が、異常状態フ
ラグに変化があると判定した場合（Ｓ１１１１７がＹＥＳ判定の場合）、メインＣＰＵ６
１０１は、異常状態フラグを更新する（Ｓ１１１１８）。
【３７５５】
　Ｓ１１１１８の処理後、又は、Ｓ１１１１６或いはＳ１１１１７がＮＯ判定の場合、メ
インＣＰＵ６１０１は、監視対象数を１減算して更新し、更新後の監視対象数が「０」で
あるか否かを判定する（Ｓ１１１１９）。
【３７５６】
　Ｓ１１１１９において、メインＣＰＵ６１０１が、更新後の監視対象数が「０」でない
と判定した場合（Ｓ１１１１９がＮＯ判定の場合）、メインＣＰＵ６１０１は、監視対象
を更新後の監視対象数に対応する監視対象に変えて、Ｓ１１１１２以降の処理を行う。一
方、Ｓ１１１１９において、メインＣＰＵ６１０１が、更新後の監視対象数が「０」であ
ると判定した場合（Ｓ１１１１９がＹＥＳ判定の場合）、メインＣＰＵ６１０１は、汎用
異常検知判定処理を終了し、処理を、異常状態監視処理（図３１４）のＳ１１０９３の処
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理に戻す。
【３７５７】
　上述のように、本実施形態の汎用異常検知判定処理では、異常状態検知用マスク値によ
りチェック対象（「１」）であると規定されている監視対象に対してのみ異常検知チェッ
ク処理を行い、異常状態検知用マスク値により非チェック対象（「０」）であると規定さ
れている監視対象に対しては、異常無しと判定して、実質、異常検知チェック処理を行わ
ない。このような処理を行った場合、汎用異常検知判定処理をより簡便化することができ
る。それゆえ、この場合、主制御回路６１００で行われる処理をより効率よく実行するこ
とができ、主制御回路６１００の処理負荷を軽減することができる。
【３７５８】
［主制御メイン処理］
　次に、図３１７～図３２０を参照して、メインＣＰＵ６１０１の制御によるメイン処理
（主制御メイン処理）について説明する。なお、図３１７～図３２０は、主制御メイン処
理の手順を示すフローチャートである。
【３７５９】
　まず、メインＣＰＵ６１０１は、スタックポインタの設定処理を行う（Ｓ１１２０１）
。次いで、メインＣＰＵ６１０１は、割込みベクタテーブルのアドレスの設定処理を行う
（Ｓ１１２０２）。この処理では、割込みベクタテーブルのアドレスがＩレジスタに格納
される。
【３７６０】
　次いで、メインＣＰＵ６１０１は、電断信号がＨｉｇｈレベルであるか否かを判定する
（Ｓ１１２０３）。Ｓ１１２０３において、メインＣＰＵ６１０１が、電断信号がＨｉｇ
ｈレベルでないと判定した場合（Ｓ１１２０３がＮＯ判定の場合）、メインＣＰＵ６１０
１は、Ｓ１１２０３の判定処理を繰り返す。
【３７６１】
　一方、Ｓ１１２０３において、メインＣＰＵ６１０１が、電断信号がＨｉｇｈレベルで
あると判定した場合（Ｓ１１２０３がＹＥＳ判定の場合）、メインＣＰＵ６１０１は、Ｒ
ＡＭクリアスイッチ６１２１、及び、設定キー６０８０のフラグ管理処理を行う（Ｓ１１
２０４）。この処理では、メインＣＰＵ６１０１は、ＲＡＭクリアスイッチ６１２１の状
態情報、及び、設定キー６０８０の状態情報の退避処理を行う。
【３７６２】
　次いで、メインＣＰＵ６１０１は、ウェイト処理を行う（Ｓ１１２０５）。この処理で
は、メインＣＰＵ６１０１は、副制御回路６２００側の起動待ち処理を行う。起動待ち時
間（ウェイト期間）は１２０００．０７ｍｓｅｃである。また、この起動待ち時間におい
て、メインＣＰＵ６１０１は、割込み要求信号のチェック処理、割込み要求信号発生時の
ＷＤＴの出力処理、所定のタイミングでの磁気センサ初期化信号の出力処理を行う。なお
、ウェイト処理の詳細については、後述の図３２１を参照しながら後で説明する。
【３７６３】
　次いで、メインＣＰＵ６１０１は、当該起動前の電断が正常電断であったか否かを判定
する（Ｓ１１２０６）。この処理では、メインＲＡＭ６１０３は、メインＲＡＭ６１０３
内の電断検知フラグ領域に格納された値と予め定められた電断検知フラグの値（「０Ａ５
Ｈ」）とを比較し、両者が同じであれば、正常電断であったと判定する（ＹＥＳ判定）が
、両者が異なれば、異常電断であったと判定する（ＮＯ判定）。
【３７６４】
　Ｓ１１２０６において、メインＣＰＵ６１０１が、正常電断でなかったと判定した場合
（Ｓ１１２０６がＮＯ判定の場合）、メインＣＰＵ６１０１は、後述のＳ１１２１０の処
理を行う。
【３７６５】
　一方、Ｓ１１２０６において、メインＣＰＵ６１０１が、正常電断であったと判定した
場合（Ｓ１１２０６がＹＥＳ判定の場合）、メインＣＰＵ６１０１は、メインＲＡＭ６１
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０３内に格納された作業領域のチェックサム値を算出する（Ｓ１１２０７）。次いで、メ
インＣＰＵ６１０１は、作業領域のチェックサム値の照合処理を行う（Ｓ１１２０８）。
【３７６６】
　次いで、メインＣＰＵ６１０１は、照合結果が正常であるか否かを判定する（Ｓ１１２
０９）。
【３７６７】
　Ｓ１１２０９において、メインＣＰＵ６１０１が、照合結果が正常であると判定した場
合（Ｓ１１２０９がＹＥＳ判定の場合）、メインＣＰＵ６１０１は、後述のＳ１１２１７
の処理を行う。一方、Ｓ１１２０９において、メインＣＰＵ６１０１が、照合結果が正常
でないと判定した場合（Ｓ１１２０９がＮＯ判定の場合）、メインＣＰＵ６１０１は、後
述のＳ１１２１０の処理を行う。
【３７６８】
　Ｓ１１２０６又はＳ１１２０９がＮＯ判定の場合、メインＣＰＵ６１０１は、設定キー
６０８０及びＲＡＭクリアスイッチ６１２１がオン状態であるか否かを判定する（Ｓ１１
２１０）。この判定処理は、入力ポート０の設定キースイッチビットの値（オン／オフ値
）及び入力ポート２のＲＡＭクリアビットの値を参照して行われる。
【３７６９】
　Ｓ１１２１０において、メインＣＰＵ６１０１が、設定キー６０８０及びＲＡＭクリア
スイッチ６１２１がオン状態であると判定した場合（Ｓ１１２１０がＹＥＳ判定の場合）
、メインＣＰＵ６１０１は、後述のＳ１１２１６の処理を行う。一方、Ｓ１１２１０にお
いて、メインＣＰＵ６１０１が、設定キー６０８０及びＲＡＭクリアスイッチ６１２１が
オン状態でないと判定した場合（Ｓ１１２１０がＮＯ判定の場合）、メインＣＰＵ６１０
１は、外部端子のセキュリティ信号（出力ポートのセキュリティビット）をオン状態にセ
ットする（Ｓ１１２１１）。
【３７７０】
　次いで、メインＣＰＵ６１０１は、性能表示モニタ６０７０によりエラー表示を行う（
Ｓ１１２１２）。この処理では、メインＣＰＵ６１０１は、性能表示モニタ６０７０への
出力ポートにエラー表示用のビットデータをセットする。これにより、性能表示モニタ６
０７０内の所定のＬＥＤが点灯し、エラー発生が表示される。
【３７７１】
　次いで、メインＣＰＵ６１０１は、ＷＤＴクリアレジスタアドレスの設定処理を行う（
Ｓ１１２１３）。次いで、メインＣＰＵ６１０１は、内蔵ＷＤＴのクリア処理を行う（Ｓ
１１２１４）。この処理では、メインＣＰＵ６１０１は、内蔵ＷＤＴクリア値をセットす
る。次いで、メインＣＰＵ６１０１は、内蔵ＷＤＴのリスタート処理を行う（Ｓ１１２１
５）。この処理では、メインＣＰＵ６１０１は、内蔵ＷＤＴリスタート値をセットする。
そして、Ｓ１１２１５の処理後、メインＣＰＵ６１０１は、Ｓ１１２１３～Ｓ１１２１５
の処理（ＷＤＴの出力処理）を電源断となるまで繰り返す（永久ループ処理を行う）。
【３７７２】
　ここで、再度、Ｓ１１２１０の処理に戻って、Ｓ１１２１０がＹＥＳ判定の場合、メイ
ンＣＰＵ６１０１は、設定変更状態値をメインＲＡＭ６１０３内の起動制御フラグ領域に
格納する（Ｓ１１２１６）。この処理により、設定変更状態値が起動制御フラグの値とし
て格納される。
【３７７３】
　Ｓ１１２１６の処理後、又は、Ｓ１１２０９がＹＥＳ判定の場合、メインＣＰＵ６１０
１は、メインＲＡＭ６１０３内のＸＩＮＴ検知フラグ領域及び電断検知フラグ領域のクリ
ア処理を行う（Ｓ１１２１７）。
【３７７４】
　次いで、メインＣＰＵ６１０１は、起動状態判定処理を行う（Ｓ１１２１８）。この処
理では、メインＣＰＵ６１０１は、起動制御フラグ領域に格納された値（起動制御フラグ
の値）に基づいて、現在の起動状態（電断復帰／設定変更／設定確認／ＲＡＭクリア）を
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判定する。
【３７７５】
　次いで、メインＣＰＵ６１０１は、起動時のＲＡＭクリア処理を行う（Ｓ１１２１９）
。この処理では、メインＣＰＵ６１０１は、メインＲＡＭ６１０３内の起動時の指定エリ
アのクリア処理を行う。
【３７７６】
　次いで、メインＣＰＵ６１０１は、起動時初期設定処理を行う（Ｓ１１２２０）。この
処理では、メインＣＰＵ６１０１は、現在の起動状態（電断復帰／設定変更／設定確認／
ＲＡＭクリア）に応じた初期設定処理を行う。なお、起動時初期設定処理の詳細について
は、後述の図３２２を参照しながら後で説明する。
【３７７７】
　次いで、メインＣＰＵ６１０１は、割込み禁止処理を行う（Ｓ１１２２１）。次いで、
メインＣＰＵ６１０１は、電断処理を行う（Ｓ１１２２２）。なお、電断処理の詳細につ
いては、後述の図３２４を参照しながら後で説明する。
【３７７８】
　次いで、メインＣＰＵ６１０１は、初期値乱数の更新処理を行う（Ｓ１１２２３）。こ
の処理では、メインＣＰＵ６１０１は、特別図柄抽選用初期値乱数の更新処理を行う。
【３７７９】
　次いで、メインＣＰＵ６１０１は、遊技可能状態であるか否かを判定する（Ｓ１１２２
４）。なお、この判定処理は、起動制御フラグの値に基づいて行われ、起動制御フラグの
値（現在の起動状態）が電断復帰に対応する値である場合には、Ｓ１１２２４はＹＥＳ判
定となり、起動制御フラグの値が電断復帰に対応する値以外の値である場合には、Ｓ１１
２２４はＮＯ判定となる。
【３７８０】
　Ｓ１１２２４において、メインＣＰＵ６１０１が、遊技可能状態でないと判定した場合
（Ｓ１１２２４がＮＯ判定の場合）、メインＣＰＵ６１０１は、割込み許可処理を行う（
Ｓ１１２２５）。そして、Ｓ１１２２５の処理後、メインＣＰＵ６１０１は、処理をＳ１
１２２１の処理に戻し、Ｓ１１２２１以降の処理を行う。
【３７８１】
　一方、Ｓ１１２２４において、メインＣＰＵ６１０１が、遊技可能状態であると判定し
た場合（Ｓ１１２２４がＹＥＳ判定の場合）、メインＣＰＵ６１０１は、レジスタの退避
処理を行う（Ｓ１１２２６）。なお、この処理では、メインＣＰＵ６１０１は、アキュー
ムレータＡ及びフラグ・レジスタＦの退避処理を行う。
【３７８２】
　次いで、メインＣＰＵ６１０１は、性能表示モニタ集計減算処理を行う（Ｓ１１２２７
）。この処理では、メインＣＰＵ６１０１は、各種ベース値を算出し、更新する。また、
この処理は、メインＲＡＭ６１０３内の領域外作業領域を使用して行われる。
【３７８３】
　次いで、メインＣＰＵ６１０１は、Ｓ１１２２６で退避させたレジスタの復帰処理を行
う（Ｓ１１２２８）。次いで、メインＣＰＵ６１０１は、割込み許可処理を行う（Ｓ１１
２２９）。
【３７８４】
　次いで、メインＣＰＵ６１０１は、システム周期時間（６ｍｓｅｃ：割込み周期（２ｍ
ｓｅｓ）の３倍）が経過したか否かを判定する（Ｓ１１２３０）。具体的には、メインＣ
ＰＵ６１０１は、メインＲＡＭ６１０３内の割込みカウンタ領域に格納された値（現在の
割込みカウンタの計数値）から３減算した値が「０」であるか否かを判定する。なお、割
込みカウンタの値は、システムタイマ割込み処理毎に１加算され（図３０７中のＳ１１０
１７参照）、システム周期時間経過時には「３」となる。それゆえ、割込みカウンタの値
から３減算した値が「０」である場合には、Ｓ１１２３０はＹＥＳ判定となり、割込みカ
ウンタの値から３減算した値が「０」でない場合には、Ｓ１１２３０はＮＯ判定となる。
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【３７８５】
　Ｓ１１２３０において、メインＣＰＵ６１０１が、システム周期時間が経過していない
と判定した場合（Ｓ１１２３０がＮＯ判定の場合）、メインＣＰＵ６１０１は、処理をＳ
１１２２１の処理に戻し、Ｓ１１２２１以降の処理を行う。
【３７８６】
　一方、Ｓ１１２３０において、メインＣＰＵ６１０１が、システム周期時間が経過した
と判定した場合（Ｓ１１２３０がＹＥＳ判定の場合）、メインＣＰＵ６１０１は、割込み
カウンタ領域に格納された値（割込みカウンタの値）から１減算する処理を３回行う（Ｓ
１１２３１）。この処理により、主制御メイン処理内の割込み禁止区間を管理する割込み
カウンタの値がリセットされる（「０」になる）。
【３７８７】
　上述のように、本実施形態では、主制御メイン処理内において、後述する遊技制御に関
する各種処理の実行前に、６ｍｓｅｃの割込み禁止区間（Ｓ１１２２１～Ｓ１１２３０の
処理区間）が設けられる。それゆえ、本実施形態では、後述する遊技制御に関する各種処
理は、６ｍｓｅｃ毎（システム周期毎）に実行されることになる。なお、本実施形態では
、割込み禁止区間を割込み周期の３倍とする例を説明したが、本発明はこれに限定されず
、例えば、割込み禁止区間を割込み周期の２倍以上で且つ３倍以外の値にしてもよい。
【３７８８】
　次いで、メインＣＰＵ６１０１は、システムタイマの更新処理を行う（Ｓ１１２３２）
。なお、システムタイマは、システム周期（６ｍｓｅｃ）管理用のタイマであり、システ
ムタイマの値は、メインＲＡＭ６１０３の作業領域内のシステム周期管理タイマ領域に格
納される。
【３７８９】
　次いで、メインＣＰＵ６１０１は、主制御コマンド送受信処理を行う（Ｓ１１２３３）
。この処理では、メインＣＰＵ６１０１は、主に、払出制御のコマンド送受信処理を行う
。
【３７９０】
　次いで、メインＣＰＵ６１０１は、特別図柄制御処理を行う（Ｓ１１２３４）。この処
理では、メインＣＰＵ６１０１は、特別図柄ゲームの制御処理を行う。なお、特別図柄制
御処理の詳細については、後述の図３２５及び図３２６を参照しながら後で説明する。
【３７９１】
　次いで、メインＣＰＵ６１０１は、普通図柄制御処理を行う（Ｓ１１２３５）。この処
理では、メインＣＰＵ６１０１は、普通図柄ゲームの制御処理を行う。なお、普通図柄制
御処理の詳細については、後述の図３３９を参照しながら後で説明する。
【３７９２】
　次いで、メインＣＰＵ６１０１は、遊技動作表示ユニット制御処理を行う（Ｓ１１２３
６）。この処理では、メインＣＰＵ６１０１は、第１特別図柄表示ＬＥＤ、第２特別図柄
表示ＬＥＤ、普通図柄表示ＬＥＤ、保留表示ＬＥＤ等に出力する表示データの設定処理を
行う。
【３７９３】
　次いで、メインＣＰＵ６１０１は、遊技情報データ生成処理を行う（Ｓ１１２３７）。
この処理では、メインＣＰＵ６１０１は、外部端子板パルス信号の制御処理、出力データ
の設定処理、試射試験信号の生成処理等を行う。なお、試射試験信号の生成処理は、メイ
ンＲＡＭ６１０３内の領域外作業領域を使用して行われる。
【３７９４】
　次いで、メインＣＰＵ６１０１は、ポート出力処理を行う（Ｓ１１２３８）。この処理
では、メインＣＰＵ６１０１は、出力ポートへの出力データのセット（転送）処理、ＷＤ
Ｔの出力処理を行う。
【３７９５】
　次いで、メインＣＰＵ６１０１は、状態監視処理を行う（Ｓ１１２３９）。この処理で
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は、メインＣＰＵ６１０１は、発射位置判定処理（発射位置に変化があれば、発射位置コ
マンドの送信予約処理を行う）、遊技異常検知判定処理（異常があれば、遊技異常検知コ
マンドの送信予約処理を行う）、払出異常検知判定処理（異常があれば、払出異常検知コ
マンドの送信予約処理を行う）を行う。
【３７９６】
　そして、Ｓ１１２３９の処理後、メインＣＰＵ６１０１は、処理をＳ１１２２１の処理
に戻し、Ｓ１１２２１以降の処理を行う。
【３７９７】
　上述のように、本実施形態の主制御メイン処理では、起動後、ウェイト処理（Ｓ１１２
０５）の実行前（チェックサムの照合が終わる前）に、ＲＡＭクリアスイッチ６１２１の
状態情報、及び、設定キー６０８０の状態情報の退避処理（Ｓ１１２０４のフラグ管理処
理）を行う。このような処理を設けた場合、例えばウェイト期間中に設定キー６０８０に
対して操作が行われても（オン／オフされても）、電源投入時における起動制御フラグの
値（起動時の状態情報）を確保することができる。それゆえ、本実施形態では、起動時の
設定キー６０８０の操作状況及びＲＡＭクリアスイッチ６１２１の操作状況をより確実に
把握して、パチンコ遊技機６００１の起動状態を正確に識別することができる。
【３７９８】
　また、上述のように、本実施形態では、主制御メイン処理内において、遊技制御に関す
る各種処理（Ｓ１１２３１以降の処理）の実行前に、６ｍｓｅｃの割込み禁止区間（Ｓ１
１２２１～Ｓ１１２３０の処理区間）を設け、割込み禁止区間内で電断処理（Ｓ１１２２
２）、初期値乱数更新処理（Ｓ１１２２３）、性能表示モニタ集計減算処理（Ｓ１１２２
７）等が行われる。すなわち、本実施形態では、遊技の出玉性能等に影響を与える値や遊
技全体を通じて集計される値の管理処理を割込み禁止区間で行う。それゆえ、このような
割込み禁止区間を設けることにより、遊技の管理が簡便になり、主制御回路６１００で行
われる処理をより効率よく実行することができ、主制御回路６１００の処理負荷を軽減す
ることができる。
【３７９９】
　さらに、本実施形態では、主制御メイン処理内の割込み禁止区間において、遊技可能な
状態である場合にのみ性能表示モニタ集計減算処理（Ｓ１１２２７）が行われる。すなわ
ち、本実施形態では、遊技可能な場合にのみ、性能表示モニタ６０７０の更新が行われる
ので、処理がより簡便になる。それゆえ、このような処理の構成では、主制御回路６１０
０で行われる処理をより一層効率よく実行することができ、主制御回路６１００の処理負
荷をさらに軽減することができる。
【３８００】
［ウェイト処理］
　次に、図３２１を参照して、主制御メイン処理（図３１７～図３２０参照）中のＳ１１
２０５で行うウェイト処理について説明する。なお、図３２１は、ウェイト処理の手順を
示すフローチャートである。
【３８０１】
　まず、メインＣＰＵ６１０１は、第１ループ回数に例えば「６０」をセットする（Ｓ１
１３０１）。次いで、メインＣＰＵ６１０１は、第２ループ回数に例えば「４７７６１」
をセットする（Ｓ１１３０２）。なお、第１ループ回数及び第２ループ回数は、ウェイト
期間の経過を管理するためのパラメータであり、第１ループ回数はＢレジスタにセットさ
れ、第２ループ回数はＤＥレジスタにセットされる。
【３８０２】
　次いで、メインＣＰＵ６１０１は、現タイミングが磁気センサ初期化信号の出力タイミ
ング以外のタイミングであるか否かを判定する（Ｓ１１３０３）。なお、本実施形態では
、第１ループ回数が例えば１０回である場合に磁気センサ初期化信号のビットデータを対
応する出力ポート（出力ポート１）に出力する。それゆえ、Ｓ１１３０３の判定処理では
、メインＣＰＵ６１０１は、第１ループ回数が例えば１０回以外の回数であるか否かを判
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定し、第１ループ回数が例えば１０回以外の回数である場合には、Ｓ１１３０３の判定結
果はＹＥＳ判定となり、第１ループ回数が例えば１０回である場合には、Ｓ１１３０３の
判定結果はＮＯ判定となる。
【３８０３】
　Ｓ１１３０３において、メインＣＰＵ６１０１が、現タイミングが磁気センサ初期化信
号の出力タイミング以外のタイミングであると判定した場合（Ｓ１１３０３がＹＥＳ判定
の場合）、メインＣＰＵ６１０１は、後述のＳ１１３０５の処理を行う。一方、Ｓ１１３
０３において、メインＣＰＵ６１０１が、現タイミングが磁気センサ初期化信号の出力タ
イミング以外のタイミングでないと判定した場合（Ｓ１１３０３がＮＯ判定の場合）、メ
インＣＰＵ６１０１は、磁気センサ初期化信号のビットデータを対応する出力ポート（出
力ポート１）のアドレスに出力する（Ｓ１１３０４）。
【３８０４】
　Ｓ１１３０４の処理後、又は、Ｓ１１３０３がＹＥＳ判定の場合、メインＣＰＵ６１０
１は、割込み待ちモニタレジスタのアドレス情報を取得する（Ｓ１１３０５）。次いで、
メインＣＰＵ６１０１は、割込み待ちモニタレジスタに格納されているデータをチェック
する（Ｓ１１３０６）。
【３８０５】
　次いで、メインＣＰＵ６１０１は、割込み要求信号が発生しているか否かを判定する（
Ｓ１１３０７）。この判定処理では、メインＣＰＵ６１０１は、割込み待ちモニタレジス
タ内の特定ビットのオン／オフ情報に応じて割込み要求信号が発生しているか否かを判定
し、特定ビットがオン状態であれば、Ｓ１１３０７の判定結果はＹＥＳ判定となり、特定
ビットがオフ状態であれば、Ｓ１１３０７の判定結果はＮＯ判定となる。
【３８０６】
　Ｓ１１３０７において、メインＣＰＵ６１０１が、割込み要求信号が発生していないと
判定した場合（Ｓ１１３０７がＮＯ判定の場合）、メインＣＰＵ６１０１は、処理をＳ１
１３０６の処理に戻し、Ｓ１１３０６以降の処理を行う。
【３８０７】
　一方、Ｓ１１３０７において、メインＣＰＵ６１０１が、割込み要求信号が発生してい
ると判定した場合（Ｓ１１３０７がＹＥＳ判定の場合）、メインＣＰＵ６１０１は、ＷＤ
Ｔクリアレジスタアドレスの設定処理を行う（Ｓ１１３０８）。次いで、メインＣＰＵ６
１０１は、内蔵ＷＤＴのクリア処理を行う（Ｓ１１３０９）。次いで、メインＣＰＵ６１
０１は、内蔵ＷＤＴのリスタート処理を行う（Ｓ１１３１０）。
【３８０８】
　次いで、メインＣＰＵ６１０１は、第２ループ回数を１減算し、減算結果を新たな第２
ループ回数としてセット（更新）する（Ｓ１１３１１）。次いで、メインＣＰＵ６１０１
は、第２ループ回数が「０」でないか否かを判定する（Ｓ１１３１２）。
【３８０９】
　Ｓ１１３１２において、メインＣＰＵ６１０１が、第２ループ回数が「０」でないと判
定した場合（Ｓ１１３１２がＹＥＳ判定の場合）、メインＣＰＵ６１０１は、処理をＳ１
１３０５の処理に戻し、Ｓ１１３０５以降の処理を行う。
【３８１０】
　一方、Ｓ１１３１２において、メインＣＰＵ６１０１が、第２ループ回数が「０」であ
ると判定した場合（Ｓ１１３１２がＮＯ判定の場合）、メインＣＰＵ６１０１は、第１ル
ープ回数を１減算し、減算結果を新たな第１ループ回数としてセット（更新）し、減算結
果（更新後の第１ループ回数）が「０」でないか否かを判定する（Ｓ１１３１３）。
【３８１１】
　Ｓ１１３１３において、メインＣＰＵ６１０１が、更新後の第１ループ回数が「０」で
ないと判定した場合（Ｓ１１３１３がＹＥＳ判定の場合）、メインＣＰＵ６１０１は、処
理をＳ１１３０２の処理に戻し、Ｓ１１３０２以降の処理を行う。
【３８１２】
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　一方、Ｓ１１３１３において、メインＣＰＵ６１０１が、更新後の第１ループ回数が「
０」であると判定した場合（Ｓ１１３１３がＮＯ判定の場合）、メインＣＰＵ６１０１は
、ウェイト処理を終了し、処理を、主制御メイン処理（図３１７～図３２０）のＳ１１２
０６の処理に戻す。
【３８１３】
　上述のように、本実施形態のパチンコ遊技機６００１では、ウェイト処理中の所定のタ
イミング（第１ループ回数が例えば１０回）で、磁気センサ初期化信号の出力処理（Ｓ１
１３０４）が行われ、磁気センサが初期化される。それゆえ、本実施形態では、パチンコ
遊技機６００１の扉・枠（ベースドア６００３及び／又はガラスドア６００４）の開放時
に磁気の乱れが発生しても、この処理により、磁気センサがリセットされるので、磁気の
乱れによる磁気センサへの悪影響を抑制することができる。
【３８１４】
　なお、ここでいう「磁気センサを初期化（クリア）する」とは「磁気センサが初期化さ
れる」ことを含み得るものであり、「磁気センサそのものの設定（ドライバ等）を初期化
すること」、「磁気センサの検出状態を初期化する（例えば、強制的に検出をＯＦＦにす
る、又は、検出信号＝０のとき、磁気を検出したものとするならば検出信号を０以外の値
とする）こと」が可能である。また、磁気センサ初期化信号としては、磁気センサの検出
状態を変更するべく検出信号＝０のとき、磁気を検出したものとするならば、磁気センサ
初期化信号として０以外の値を送信することも可能であり、又は、磁気センサそのものの
設定（ドライバ等）を初期化することを可能とするべく、磁気センサの所定の入力端子（
ポート等）に所定の信号（１や０等）を送信することも可能である。
【３８１５】
［起動時初期設定処理］
　次に、図３２２を参照して、主制御メイン処理（図３１７～図３２０参照）中のＳ１１
２２０で行う起動時初期設定処理について説明する。なお、図３２２は、起動時初期設定
処理の手順を示すフローチャートである。
【３８１６】
　まず、メインＣＰＵ６１０１は、起動制御フラグの読み出し処理を行う（Ｓ１１３２１
）。
【３８１７】
　次いで、メインＣＰＵ６１０１は、起動状態が電断復帰であるか否かを判定する（Ｓ１
１３２２）。なお、この判定処理は、起動制御フラグの値に基づいて行われる。
【３８１８】
　Ｓ１１３２２において、メインＣＰＵ６１０１が、起動状態が電断復帰であると判定し
た場合（Ｓ１１３２２がＹＥＳ判定の場合）、メインＣＰＵ６１０１は、図３１２を参照
して説明した第２通常遊技前処理（電断復帰時の各種初期設定処理）を行う（Ｓ１１３２
３）。そして、Ｓ１１３２３の処理後、メインＣＰＵ６１０１は、起動時初期設定処理を
終了し、処理を、主制御メイン処理（図３１７～図３２０）のＳ１１２２１の処理に戻す
。
【３８１９】
　一方、Ｓ１１３２２において、メインＣＰＵ６１０１が、起動状態が電断復帰でないと
判定した場合（Ｓ１１３２２がＮＯ判定の場合）、メインＣＰＵ６１０１は、起動状態が
設定変更又は設定確認であるか否かを判定する（Ｓ１１３２４）。なお、この判定処理は
、起動制御フラグの値に基づいて行われる。
【３８２０】
　Ｓ１１３２４において、メインＣＰＵ６１０１が、起動状態が設定変更又は設定確認で
あると判定した場合（Ｓ１１３２４がＹＥＳ判定の場合）、メインＣＰＵ６１０１は、設
定操作前処理を行う（Ｓ１１３２５）。なお、設定操作前処理の詳細については、後述の
図３２３を参照しながら後で説明する。そして、Ｓ１１３２５の処理後、メインＣＰＵ６
１０１は、起動時初期設定処理を終了し、処理を、主制御メイン処理（図３１７～図３２
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０）のＳ１１２２１の処理に戻す。
【３８２１】
　一方、Ｓ１１３２４において、メインＣＰＵ６１０１が、起動状態が設定変更及び設定
確認のいずれでもないと判定した場合（Ｓ１１３２４がＮＯ判定の場合）、メインＣＰＵ
６１０１は、図３１１を参照して説明した第１通常遊技前処理（ＲＡＭクリア時の各種設
定処理）を行う（Ｓ１１３２６）。そして、Ｓ１１３２６の処理後、メインＣＰＵ６１０
１は、起動時初期設定処理を終了し、処理を、主制御メイン処理（図３１７～図３２０）
のＳ１１２２１の処理に戻す。
【３８２２】
［設定操作前処理］
　次に、図３２３を参照して、起動時初期設定処理（図３２２参照）中のＳ１１３２５で
行う設定操作前処理について説明する。なお、図３２３は、設定操作前処理の手順を示す
フローチャートである。
【３８２３】
　設定操作前処理では、メインＣＰＵ６１０１は、設定操作コマンドの送信予約処理を行
う（Ｓ１１３３１）。なお、この処理で予約された設定操作コマンドの副制御回路６２０
０への送信は、次回のシステムタイマ割込み処理（図３０７）中の演出制御コマンド送信
処理（Ｓ１１０２２）で行われる。
【３８２４】
　そして、Ｓ１１３３１の処理後、メインＣＰＵ６１０１は、設定操作前処理を終了する
とともに、起動時初期設定処理（図３２２）も終了する。
【３８２５】
　上述のように、本実施形態では、設定変更処理（図３０９参照）又は設定確認処理（図
３１０参照）は、システムタイマ割込み処理（図３０７参照）内で行われるが、設定変更
又は設定確認が行われた際に主制御回路６１００から副制御回路６２００に送信される設
定操作コマンドの送信予約処理は、主制御メイン処理内で行われる。
【３８２６】
　設定操作コマンドの送信予約処理をシステムタイマ割込み処理内で行うと、実行された
設定操作に対して割込み処理毎に設定操作コマンドの送信予約処理が行われるので、設定
操作コマンドの送信予約処理が複数回実行される可能性がある。一方、本実施形態のよう
に、主制御メイン処理内で設定操作コマンドの送信予約処理を行った場合には、実行され
た設定操作に対して設定操作コマンドの送信予約処理を１回実行するだけ済む。それゆえ
、本実施形態では、余分な設定操作コマンドの送信予約処理を実行することが無くなる。
その結果、本実施形態では、主制御回路６１００で行われる処理をより効率よく実行する
ことができ、主制御回路６１００の処理負荷を軽減することができる。
【３８２７】
［電断処理］
　次に、図３２４を参照して、主制御メイン処理（図３１７～図３２０参照）中のＳ１１
２２２で行う電断処理について説明する。なお、図３２４は、電断処理の手順を示すフロ
ーチャートである。
【３８２８】
　まず、メインＣＰＵ６１０１は、ＸＩＮＴ検知フラグがオン状態であるか否かを判定す
る（Ｓ１１３４１）。
【３８２９】
　Ｓ１１３４１において、メインＣＰＵ６１０１が、ＸＩＮＴ検知フラグがオン状態でな
いと判定した場合（Ｓ１１３４１がＮＯ判定の場合）、メインＣＰＵ６１０１は、電断処
理を終了し、処理を、主制御メイン処理（図３１７～図３２０）のＳ１１２２３の処理に
戻す。一方、Ｓ１１３４１において、メインＣＰＵ６１０１が、ＸＩＮＴ検知フラグがオ
ン状態であると判定した場合（Ｓ１１３４１がＹＥＳ判定の場合）、メインＣＰＵ６１０
１は、チェックサム値の算出処理を行う（Ｓ１１３４２）。
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【３８３０】
　次いで、メインＣＰＵ６１０１は、チェックサム値の算出処理が完了したか否かを判定
する（Ｓ１１３４３）。
【３８３１】
　Ｓ１１３４３において、メインＣＰＵ６１０１が、チェックサム値の算出処理が完了し
ていないと判定した場合（Ｓ１１３４３がＮＯ判定の場合）、メインＣＰＵ６１０１は、
処理をＳ１１３４２に戻し、Ｓ１１３４２以降の処理を行う。一方、Ｓ１１３４３におい
て、メインＣＰＵ６１０１が、チェックサム値の算出処理が完了したと判定した場合（Ｓ
１１３４３がＹＥＳ判定の場合）、メインＣＰＵ６１０１は、チェックサム値及び電断検
知フラグ値（「０Ａ５Ｈ」）をメインＲＡＭ６１０３内の対応する所定の格納領域にそれ
ぞれ格納する（Ｓ１１３４４）。
【３８３２】
　次いで、メインＣＰＵ６１０１は、ＸＩＮＴ検知フラグのクリア処理を行う（Ｓ１１３
４５）。次いで、メインＣＰＵ６１０１は、ＲＡＭアクセス禁止値の設定処理を行う（Ｓ
１１３４６）。そして、Ｓ１１３４６の処理後、メインＣＰＵ６１０１は、ＣＰＵリセッ
ト待ち処理（Ｓ１１３４７）を繰り返す。
【３８３３】
［特別図柄制御処理］
　次に、図３２５及び図３２６を参照して、主制御メイン処理（図３１７～図３２０参照
）中のＳ１１２３４で行う特別図柄制御処理について説明する。なお、図３２５及び図３
２６は、特別図柄制御処理の手順を示すフローチャートである。
【３８３４】
　まず、メインＣＰＵ６１０１は、第１特別図柄アドレス設定処理を行う（Ｓ１１４０１
）。この処理では、メインＣＰＵ６１０１は、メインＲＡＭ６１０３内の第１特別図柄関
連定義データテーブル（図３０２参照）のアドレスをＩＸレジスタにセットし、第１特別
図柄作業領域テーブル（図３０１参照）のアドレスをＩＹレジスタにセットする。
【３８３５】
　次いで、メインＣＰＵ６１０１は、特別図柄関連タイマ更新処理を行う（Ｓ１１４０２
）。この処理では、メインＣＰＵ６１０１は、主に、第１特別図柄の変動表示時間（第１
特別図柄待ち時間）の更新（減算）処理、第１特別図柄の変動表示時間が経過したか否か
の判定処理等を行う。特別図柄関連タイマ更新処理の詳細については、後述の図３２７を
参照しながら後で説明する。なお、本実施形態の特別図柄（第１及び第２特別図柄）の変
動表示時間の管理処理では、上述のように、前半の変動表示時間及び後半の変動表示時間
は、それぞれ上位２バイトタイマ及び下位２バイトタイマで別個に管理される。
【３８３６】
　次いで、メインＣＰＵ６１０１は、第２特別図柄アドレス設定処理を行う（Ｓ１１４０
３）。この処理では、メインＣＰＵ６１０１は、メインＲＡＭ６１０３内の第２特別図柄
関連定義データテーブル（図３０４参照）のアドレスをＩＸレジスタにセットし、第２特
別図柄作業領域テーブル（図３０３参照）のアドレスをＩＹレジスタにセットする。
【３８３７】
　次いで、メインＣＰＵ６１０１は、特別図柄関連タイマ更新処理を行う（Ｓ１１４０４
）。この処理では、メインＣＰＵ６１０１は、主に、第２特別図柄の変動表示時間（第２
特別図柄待ち時間）の更新（減算）処理、第２特別図柄の変動表示時間が経過したか否か
の判定処理等を行う。なお、特別図柄関連タイマ更新処理の詳細については、後述の図３
２７を参照しながら後で説明する。また、本実施形態では、Ｓ１１４０４で呼び出される
特別図柄関連タイマ更新処理は、Ｓ１１４０２で呼び出されるそれと同じであり、両処理
では、共通の処理が呼び出されて実行される。
【３８３８】
　次いで、メインＣＰＵ６１０１は、メインＲＡＭ６１０３内の第２特別図柄作業領域テ
ーブル（図３０３参照）を参照して、第２特別図柄制御状態番号領域に格納されている第
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２特別図柄の制御状態番号を読み出す（Ｓ１１４０５）。なお、特別図柄の制御状態番号
は、特別図柄の変動表示（特別図柄ゲーム）に関する制御処理の状態（制御状態）の移行
先（遷移先）を示す番号（本実施形態では、後述のように「０」～「６」のいずれか）で
ある。
【３８３９】
　次いで、メインＣＰＵ６１０１は、第２特別図柄の制御状態が第２特別図柄の変動開始
であるか否かを判定する（Ｓ１１４０６）。この判定処理では、Ｓ１１４０５で読み出さ
れた第２特別図柄の制御状態番号が特別図柄変動開始値（「０」）であるか否かが判定さ
れる。
【３８４０】
　Ｓ１１４０６において、メインＣＰＵ６１０１が、第２特別図柄の制御状態が第２特別
図柄の変動開始であると判定した場合（Ｓ１１４０６がＹＥＳ判定の場合）、メインＣＰ
Ｕ６１０１は、後述のＳ１１４０９の処理を行う。
【３８４１】
　一方、Ｓ１１４０６において、メインＣＰＵ６１０１が、第２特別図柄の制御状態が第
２特別図柄の変動開始でないと判定した場合（Ｓ１１４０６がＮＯ判定の場合）、メイン
ＣＰＵ６１０１は、第２特別図柄アドレス設定処理を行う（Ｓ１１４０７）。なお、この
処理では、Ｓ１１４０３で行われた処理と同様の処理が行われる。
【３８４２】
　次いで、メインＣＰＵ６１０１は、特別図柄管理処理を行う（Ｓ１１４０８）。この処
理では、メインＣＰＵ６１０１は、主に、Ｓ１１４０５で読み出された第２特別図柄の制
御状態番号に対応する制御処理を行う。なお、特別図柄管理処理の詳細については、後述
の図３２８を参照しながら後で説明する。
【３８４３】
　Ｓ１１４０８の処理後、又は、Ｓ１１４０６がＹＥＳ判定の場合、メインＣＰＵ６１０
１は、メインＲＡＭ６１０３内の第１特別図柄作業領域テーブル（図３０１参照）を参照
して、第１特別図柄制御状態番号領域に格納されている第１特別図柄の制御状態番号を読
み出す（Ｓ１１４０９）。
【３８４４】
　次いで、メインＣＰＵ６１０１は、第１特別図柄の制御状態が第１特別図柄の変動開始
であるか否かを判定する（Ｓ１１４１０）。この判定処理では、Ｓ１１４０９で読み出さ
れた第１特別図柄の制御状態番号が特別図柄変動開始値（「０」）であるか否かが判定さ
れる。
【３８４５】
　Ｓ１１４１０において、メインＣＰＵ６１０１が、第１特別図柄の制御状態が第１特別
図柄の変動開始であると判定した場合（Ｓ１１４１０がＹＥＳ判定の場合）、メインＣＰ
Ｕ６１０１は、後述のＳ１１４１３の処理を行う。
【３８４６】
　一方、Ｓ１１４１０において、メインＣＰＵ６１０１が、第１特別図柄の制御状態が第
１特別図柄の変動開始でないと判定した場合（Ｓ１１４１０がＮＯ判定の場合）、メイン
ＣＰＵ６１０１は、第１特別図柄アドレス設定処理を行う（Ｓ１１４１１）。なお、この
処理では、Ｓ１１４０１で行われた処理と同様の処理が行われる。
【３８４７】
　次いで、メインＣＰＵ６１０１は、特別図柄管理処理を行う（Ｓ１１４１２）。この処
理では、メインＣＰＵ６１０１は、主に、Ｓ１１４０９で読み出された第１特別図柄の制
御状態番号に対応する制御処理を行う。なお、特別図柄管理処理の詳細については、後述
の図３２８を参照しながら後で説明する。また、本実施形態では、Ｓ１１４１２で呼び出
される特別図柄管理処理は、Ｓ１１４０８で呼び出されるそれと同じであり、両処理では
、共通の処理が呼び出されて実行される。
【３８４８】
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　Ｓ１１４１２の処理後、又は、Ｓ１１４１０がＹＥＳ判定の場合、メインＣＰＵ６１０
１は、メインＲＡＭ６１０３内の第２特別図柄作業領域テーブル（図３０３参照）を参照
して、第２特別図柄制御状態番号領域に格納されている第２特別図柄の制御状態番号を読
み出す（Ｓ１１４１３）。
【３８４９】
　次いで、メインＣＰＵ６１０１は、第２特別図柄の制御状態が第２特別図柄の変動開始
であるか否かを判定する（Ｓ１１４１４）。なお、この処理では、Ｓ１１４０６で行われ
た判定処理と同様の処理が行われる。
【３８５０】
　Ｓ１１４１４において、メインＣＰＵ６１０１が、第２特別図柄の制御状態が第２特別
図柄の変動開始でないと判定した場合（Ｓ１１４１４がＮＯ判定の場合）、メインＣＰＵ
６１０１は、後述のＳ１１４１７の処理を行う。
【３８５１】
　一方、Ｓ１１４１４において、メインＣＰＵ６１０１が、第２特別図柄の制御状態が第
２特別図柄の変動開始であると判定した場合（Ｓ１１４１４がＹＥＳ判定の場合）、メイ
ンＣＰＵ６１０１は、第２特別図柄アドレス設定処理を行う（Ｓ１１４１５）。なお、こ
の処理では、Ｓ１１４０３で行われた処理と同様の処理が行われる。
【３８５２】
　次いで、メインＣＰＵ６１０１は、特別図柄管理処理を行う（Ｓ１１４１６）。この処
理では、メインＣＰＵ６１０１は、主に、Ｓ１１４１３で読み出された第２特別図柄の制
御状態番号に対応する制御処理を行う。なお、特別図柄管理処理の詳細については、後述
の図３２８を参照しながら後で説明する。また、本実施形態では、Ｓ１１４１６で呼び出
される特別図柄管理処理は、Ｓ１１４０８及びＳ１１４１２のそれぞれで呼び出されるそ
れと同じであり、これらの処理では、共通の処理が呼び出されて実行される。
【３８５３】
　Ｓ１１４１６の処理後、又は、Ｓ１１４１４がＮＯ判定の場合、メインＣＰＵ６１０１
は、メインＲＡＭ６１０３内の第１特別図柄作業領域テーブル（図３０１参照）を参照し
て、第１特別図柄制御状態番号領域に格納されている第１特別図柄の制御状態番号を読み
出す（Ｓ１１４１７）。
【３８５４】
　次いで、メインＣＰＵ６１０１は、第１特別図柄の制御状態が第１特別図柄の変動開始
であるか否かを判定する（Ｓ１１４１８）。なお、この処理では、Ｓ１１４１０で行われ
た判定処理と同様の処理が行われる。
【３８５５】
　Ｓ１１４１８において、メインＣＰＵ６１０１が、第１特別図柄の制御状態が第１特別
図柄の変動開始でないと判定した場合（Ｓ１１４１８がＮＯ判定の場合）、メインＣＰＵ
６１０１は、特別図柄制御処理を終了し、処理を、主制御メイン処理（図３１７～図３２
０）のＳ１１２３５の処理に戻す。
【３８５６】
　一方、Ｓ１１４１８において、メインＣＰＵ６１０１が、第１特別図柄の制御状態が第
１特別図柄の変動開始であると判定した場合（Ｓ１１４１８がＹＥＳ判定の場合）、メイ
ンＣＰＵ６１０１は、第１特別図柄アドレス設定処理を行う（Ｓ１１４１９）。なお、こ
の処理では、Ｓ１１４０１で行われた処理と同様の処理が行われる。
【３８５７】
　次いで、メインＣＰＵ６１０１は、特別図柄管理処理を行う（Ｓ１１４２０）。この処
理では、メインＣＰＵ６１０１は、主に、Ｓ１１４１７で読み出された第１特別図柄の制
御状態番号に対応する制御処理を行う。なお、特別図柄管理処理の詳細については、後述
の図３２８を参照しながら後で説明する。また、本実施形態では、Ｓ１１４２０で呼び出
される特別図柄管理処理は、Ｓ１１４０８、Ｓ１１４１２及びＳ１１４１６のそれぞれで
呼び出されるそれと同じであり、これらの処理では、共通の処理が呼び出されて実行され
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る。そして、Ｓ１１４２０の処理後、メインＣＰＵ６１０１は、特別図柄制御処理を終了
し、処理を、主制御メイン処理（図３１７～図３２０）のＳ１１２３５の処理に戻す。
【３８５８】
　上述のように、本実施形態では、特別図柄関連タイマ処理及び特別図柄管理処理のそれ
ぞれが実行される前に、特別図柄アドレス設定処理を行い、処理対象となる特別図柄（第
１特別図柄又は第２特別図柄）の特別図柄作業領域テーブルのアドレスをＩＹレジスタに
セットする。この場合、特別図柄関連タイマ処理及び特別図柄管理処理で使用される各種
データを作業領域テーブルから読み出す（取得する）際に、ＩＹレジスタにセットされた
アドレスに基づいて、特別図柄作業領域テーブルから直接、必要なデータを読み出す（取
得する）ことができる。すなわち、本実施形態では、特別図柄関連タイマ処理及び特別図
柄管理処理で使用される各種データを作業領域テーブルから読み出す（取得する）際に、
特別図柄作業領域テーブルのアドレスの参照処理を行う必要がなくなる。それゆえ、この
ような特別図柄アドレス設定処理を設けた場合には、特別図柄作業領域テーブルのアドレ
スの参照処理を省略することができるので、主制御回路６１００で管理する処理プログラ
ムの容量を削減することができる。
【３８５９】
［特別図柄関連タイマ更新処理］
　次に、図３２７を参照して、特別図柄制御処理（図３２５及び図３２６参照）中のＳ１
１４０２及びＳ１１４０４で行う特別図柄関連タイマ更新処理について説明する。図３２
７は、特別図柄関連タイマ更新処理の手順を示すフローチャートである。
【３８６０】
　なお、以下に説明する特別図柄関連タイマ更新処理において、処理対象となる「特別図
柄」は、当該特別図柄関連タイマ更新処理の開始時にＩＹレジスタにセットされている特
別図柄作業領域テーブルのアドレスに対応する特別図柄である。例えば、特別図柄関連タ
イマ更新処理が特別図柄制御処理中のＳ１１４０２において呼び出されて実行される場合
には、以下の説明で処理対象となる「特別図柄」は第１特別図柄となる。一方、例えば、
特別図柄関連タイマ更新処理が特別図柄制御処理中のＳ１１４０４において呼び出されて
実行される場合には、以下の説明で処理対象となる「特別図柄」は第２特別図柄となる。
【３８６１】
　まず、メインＣＰＵ６１０１は、特別図柄の制御状態番号（本実施形態では、後述のよ
うに「０」～「６」のいずれか）を読み出す（Ｓ１１４３１）。この処理では、メインＣ
ＰＵ６１０１は、ＩＹレジスタにセットされている特別図柄作業領域テーブルのアドレス
を用いて、特別図柄作業領域テーブル内の特別図柄制御状態番号領域（図３０１中の第１
特別図柄制御状態番号領域又は図３０３中の第２特別図柄制御状態番号領域）から特別図
柄の制御状態番号を読み出す。この場合、メインＣＰＵ６１０１は、当該特別図柄作業領
域テーブルのアドレス参照処理を行うことなく、メインＲＡＭ６１０３内の作業領域から
特別図柄の制御状態番号を直接読み出すことができる。
【３８６２】
　次いで、メインＣＰＵ６１０１は、特別図柄が変動中であるか否かを判定する（Ｓ１１
４３２）。この判定処理では、Ｓ１１４３１で読み出された特別図柄の制御状態番号が特
別図柄変動終了値（「１」）であるか否かが判定され、特別図柄の制御状態番号が特別図
柄変動終了値（「１」）でなければ、特別図柄が変動中であると判定（ＹＥＳ判定）され
る。
【３８６３】
　Ｓ１１４３２において、メインＣＰＵ６１０１が、特別図柄が変動中でないと判定した
場合（Ｓ１１４３２がＮＯ判定の場合）、メインＣＰＵ６１０１は、後述のＳ１１４３５
の処理を行う。
【３８６４】
　一方、Ｓ１１４３２において、メインＣＰＵ６１０１が、特別図柄が変動中であると判
定した場合（Ｓ１１４３２がＹＥＳ判定の場合）、メインＣＰＵ６１０１は、当該特別図
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柄の特別図柄休止フラグの値を読み出す（Ｓ１１４３３）。この処理では、上記Ｓ１１４
３１の処理と同様に、メインＣＰＵ６１０１は、ＩＹレジスタにセットされている特別図
柄作業領域テーブルのアドレスを用いて、特別図柄作業領域テーブル内の特別図柄休止フ
ラグ領域（図３０１中の第１特別図柄休止フラグ領域又は図３０３中の第２特別図柄休止
フラグ領域）から特別図柄休止フラグの値を読み出す。この場合、メインＣＰＵ６１０１
は、当該特別図柄作業領域テーブルのアドレス参照処理を行うことなく、メインＲＡＭ６
１０３内の作業領域から特別図柄休止フラグの値を直接読み出すことができる。なお、特
別図柄休止フラグは、第１特別図柄及び第２特別図柄の同時変動時に、後発の特別図柄の
変動開始の停止又は変動中断を設定するためのフラグ、すなわち、後発の特別図柄の変動
表示の制御態様を決定するためのフラグであり、第１特別図柄及び第２特別図柄に対して
それぞれ別個に設けられている。
【３８６５】
　次いで、メインＣＰＵ６１０１は、処理対象の特別図柄に対して特別図柄休止フラグが
セットされているか否かを判定する（Ｓ１１４３４）。この処理では、メインＣＰＵ６１
０１は、特別図柄休止フラグがオン状態であるか否か（当該特別図柄の変動開始の停止又
は変動中断が設定されているか否か）を判定し、特別図柄休止フラグがオン状態であれば
、Ｓ１１４３４はＹＥＳ判定となり、特別図柄休止フラグがオフ状態であれば、Ｓ１１４
３４はＮＯ判定となる。
【３８６６】
　Ｓ１１４３４において、メインＣＰＵ６１０１が、処理対象の特別図柄に対して特別図
柄休止フラグがセットされていると判定した場合（Ｓ１１４３４がＹＥＳ判定の場合）、
メインＣＰＵ６１０１は、特別図柄関連タイマ更新処理を終了し、処理を、特別図柄制御
処理（図３２５及び図３２６参照）に戻す。この際、特別図柄関連タイマ更新処理が特別
図柄制御処理中のＳ１１４０２で呼び出されている場合には処理をＳ１１４０３の処理に
戻し、特別図柄関連タイマ更新処理が特別図柄制御処理中のＳ１１４０４で呼び出されて
いる場合には処理をＳ１１４０５の処理に戻す。
【３８６７】
　一方、Ｓ１１４３４において、メインＣＰＵ６１０１が、処理対象の特別図柄に対して
特別図柄休止フラグがセットされていないと判定した場合（Ｓ１１４３４がＮＯ判定の場
合）、又は、Ｓ１１４３２がＮＯ判定の場合、メインＣＰＵ６１０１は、当該特別図柄の
特別図柄待ち時間管理タイマ領域のアドレスに格納された値（上位２バイトタイマの値）
を読み出す（Ｓ１１４３５）。この処理では、メインＣＰＵ６１０１は、ＩＹレジスタに
セットされている特別図柄作業領域テーブルのアドレスを用いて、特別図柄作業領域テー
ブル内の特別図柄待ち時間管理タイマ領域（図３０１中の第１特別図柄待ち時間管理タイ
マ領域又は図３０３中の第２特別図柄待ち時間管理タイマ領域）に格納された上位２バイ
トタイマの値を読み出す。この場合、メインＣＰＵ６１０１は、当該特別図柄作業領域テ
ーブルのアドレス参照処理を行うことなく、メインＲＡＭ６１０３内の作業領域から特別
図柄の上位２バイトタイマの値を直接読み出すことができる。
【３８６８】
　次いで、メインＣＰＵ６１０１は、ワードカウンタ減算処理を行う（Ｓ１１４３６）。
この処理では、メインＣＰＵ６１０１は、Ｓ１１４３５で読み出された上位２バイトタイ
マ（特別図柄の前半の特別図柄待ち時間）の減算処理（更新処理）を行う。
【３８６９】
　次いで、メインＣＰＵ６１０１は、減算後の上位２バイトタイマの値に基づいて、特別
図柄の前半の特別図柄待ち時間が経過したか否かを判定する（Ｓ１１４３７）。
【３８７０】
　Ｓ１１４３７において、メインＣＰＵ６１０１が、特別図柄の前半の特別図柄待ち時間
が経過していないと判定した場合（Ｓ１１４３７がＮＯ判定の場合）、メインＣＰＵ６１
０１は、特別図柄関連タイマ更新処理を終了し、処理を、特別図柄制御処理（図３２５及
び図３２６参照）に戻す。この際、特別図柄関連タイマ更新処理が特別図柄制御処理中の
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Ｓ１１４０２で呼び出されている場合には処理をＳ１１４０３の処理に戻し、特別図柄関
連タイマ更新処理が特別図柄制御処理中のＳ１１４０４で呼び出されている場合には処理
をＳ１１４０５の処理に戻す。
【３８７１】
　一方、Ｓ１１４３７において、メインＣＰＵ６１０１が、特別図柄の前半の特別図柄待
ち時間が経過したと判定した場合（Ｓ１１４３７がＹＥＳ判定の場合）、メインＣＰＵ６
１０１は、現タイミングが特別図柄の前半の特別図柄待ち時間（上位２バイトタイマの値
）が「０」になったタイミングであるか否かを判定する（Ｓ１１４３８）。具体的には、
メインＣＰＵ６１０１は、今回のＳ１１４３６の減算処理により、特別図柄の前半の特別
図柄待ち時間（上位２バイトタイマの値）が丁度「０」になったか否かを判定する。
【３８７２】
　なお、このような上位２バイトタイマの値が丁度「０」になったか否かの判定処理を行
わない場合、すなわち、上位２バイトタイマの経過判定処理をＳ１１４３７の処理のみと
した場合には、上位２バイトタイマの値が丁度「０」になったタイミング（前半の特別図
柄待ち時間の計数終了時）においても後述のＳ１１４４０の処理（下位２バイトタイマ（
特別図柄の後半の特別図柄待ち時間）の減算処理）が行われることになる。この場合には
、下位２バイトタイマの減算（更新）処理を行うべきときではないタイミング（後半の特
別図柄待ち時間の最初の減算処理よりも前のタイミング）で下位２バイトタイマの減算処
理が１回行われることになるので、特別図柄の後半の特別図柄待ち時間を正確に計数する
ことができなくなる。しかしながら、本実施形態のように、上記Ｓ１１４３８の処理を設
けた場合、上位２バイトタイマの値が丁度「０」になったタイミングでは下位２バイトタ
イマの減算処理が行われないので、このような下位２バイトタイマのカウント処理の不具
合を防止し、特別図柄の後半の特別図柄待ち時間を正確に計数することできる。
【３８７３】
　Ｓ１１４３８において、メインＣＰＵ６１０１が、特別図柄の前半の特別図柄待ち時間
が「０」になったタイミングであると判定した場合（Ｓ１１４３８がＹＥＳ判定の場合）
、メインＣＰＵ６１０１は、特別図柄関連タイマ更新処理を終了し、処理を、特別図柄制
御処理（図３２５及び図３２６参照）に戻す。この際、特別図柄関連タイマ更新処理が特
別図柄制御処理中のＳ１１４０２で呼び出されている場合には処理をＳ１１４０３の処理
に戻し、特別図柄関連タイマ更新処理が特別図柄制御処理中のＳ１１４０４で呼び出され
ている場合には処理をＳ１１４０５の処理に戻す。
【３８７４】
　一方、Ｓ１１４３８において、メインＣＰＵ６１０１が、特別図柄の前半の特別図柄待
ち時間が「０」になったタイミングでない（今回のＳ１１４３６の減算処理以前に前半の
特別図柄待ち時間がすでに「０」になっている場合）と判定した場合、メインＣＰＵ６１
０１は、特別図柄の特別図柄待ち時間管理タイマ領域の先頭アドレスに２加算したアドレ
ス（２バイト分先のアドレス）に格納された下位２バイトタイマの値（特別図柄の後半の
特別図柄待ち時間）を読み出す（Ｓ１１４３９）。
【３８７５】
　次いで、メインＣＰＵ６１０１は、ワードカウンタ減算処理を行う（Ｓ１１４４０）。
この処理では、メインＣＰＵ６１０１は、Ｓ１１４３９で読み出された下位２バイトタイ
マ（特別図柄の後半の特別図柄待ち時間）の減算処理（更新処理）を行う。
【３８７６】
　そして、Ｓ１１４４０の処理後、メインＣＰＵ６１０１は、特別図柄関連タイマ更新処
理を終了し、処理を、特別図柄制御処理（図３２５及び図３２６参照）に戻す。この際、
特別図柄関連タイマ更新処理が特別図柄制御処理中のＳ１１４０２で呼び出されている場
合には処理をＳ１１４０３の処理に戻し、特別図柄関連タイマ更新処理が特別図柄制御処
理中のＳ１１４０４で呼び出されている場合には処理をＳ１１４０５の処理に戻す。
【３８７７】
［特別図柄管理処理］
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　次に、図３２８を参照して、特別図柄制御処理（図３２５及び図３２６参照）中のＳ１
１４０８、Ｓ１１４１２、Ｓ１１４１６及びＳ１１４２０で行う特別図柄管理処理につい
て説明する。図３２８は、特別図柄管理処理の手順を示すフローチャートである。
【３８７８】
　なお、以下に説明する特別図柄管理処理において、処理対象となる「特別図柄」は、当
該特別図柄管理処理の開始時にＩＹレジスタにセットされている特別図柄作業領域テーブ
ルのアドレスに対応する特別図柄である。例えば、特別図柄管理処理が特別図柄制御処理
中のＳ１１４０８又はＳ１１４１６で呼び出されて実行される場合には、以下の説明で処
理対象となる「特別図柄」は第２特別図柄となり、特別図柄管理処理が特別図柄制御処理
中のＳ１１４１２又はＳ１１４２０で呼び出されて実行される場合には、以下の説明で処
理対象となる「特別図柄」は第１特別図柄となる。
【３８７９】
　また、図３２８に示す各処理ステップの符号に並記した括弧書きの数値（「０」～「６
」）は、処理対象となる特別図柄の制御状態番号であり、特別図柄作業領域テーブル内の
特別図柄制御状態番号領域（図３０１中の第１特別図柄制御状態番号領域又は図３０３中
の第２特別図柄制御状態番号領域）に格納される。そして、メインＣＰＵ６１０１は、制
御状態番号に対応する各処理ステップを実行することにより、特別図柄ゲームを進行させ
る。
【３８８０】
　まず、メインＣＰＵ６１０１は、上位２バイトタイマの値を読み出し、特別図柄の前半
の特別図柄待ち時間がある（前半の特別図柄待ち時間管理タイマ値≠０である）か否かを
判定する（Ｓ１１４５１）。この処理では、メインＣＰＵ６１０１は、ＩＹレジスタにセ
ットされている特別図柄作業領域テーブルのアドレスを用いて、当該特別図柄作業領域テ
ーブル内の特別図柄待ち時間管理タイマ領域（図３０１中の第１特別図柄待ち時間管理タ
イマ領域又は図３０３中の第２特別図柄待ち時間管理タイマ領域）に格納された上位２バ
イトタイマの値を読み出す。この場合、メインＣＰＵ６１０１は、当該特別図柄作業領域
テーブルのアドレス参照処理を行うことなく、メインＲＡＭ６１０３内の作業領域から特
別図柄の上位２バイトタイマの値を直接読み出すことができる。
【３８８１】
　Ｓ１１４５１において、メインＣＰＵ６１０１が、特別図柄の前半の特別図柄待ち時間
があると判定した場合（Ｓ１１４５１がＹＥＳ判定の場合）、メインＣＰＵ６１０１は、
特別図柄管理処理を終了し、処理を、特別図柄制御処理（図３２５及び図３２６参照）に
戻す。この際、特別図柄管理処理が特別図柄制御処理中のＳ１１４０８で呼び出されてい
る場合には処理をＳ１１４０９の処理に戻し、特別図柄管理処理が特別図柄制御処理中の
Ｓ１１４１２で呼び出されている場合には処理をＳ１１４１３の処理に戻す。また、特別
図柄管理処理が特別図柄制御処理中のＳ１１４１６で呼び出されている場合には処理をＳ
１１４１７の処理に戻し、特別図柄管理処理が特別図柄制御処理中のＳ１１４２０で呼び
出されている場合には、特別図柄制御処理も終了する。
【３８８２】
　一方、Ｓ１１４５１において、メインＣＰＵ６１０１が、特別図柄の前半の特別図柄待
ち時間がないと判定した場合（Ｓ１１４５１がＮＯ判定の場合）、メインＣＰＵ６１０１
は、下位２バイトタイマの値を読み出し、特別図柄の後半の特別図柄待ち時間がある（後
半の特別図柄待ち時間管理タイマ値≠０である）か否かを判定する（Ｓ１１４５２）。こ
の処理では、メインＣＰＵ６１０１は、ＩＹレジスタにセットされている特別図柄作業領
域テーブルのアドレスを用いて、当該特別図柄作業領域テーブル内の特別図柄待ち時間管
理タイマ領域（図３０１中の第１特別図柄待ち時間管理タイマ領域又は図３０３中の第２
特別図柄待ち時間管理タイマ領域）に格納された下位２バイトタイマの値を読み出す。こ
の場合、メインＣＰＵ６１０１は、当該特別図柄作業領域テーブルのアドレス参照処理を
行うことなく、メインＲＡＭ６１０３内の作業領域から特別図柄の下位２バイトタイマの
値を直接読み出すことができる。
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【３８８３】
　Ｓ１１４５２において、メインＣＰＵ６１０１が、特別図柄の後半の特別図柄待ち時間
があると判定した場合（Ｓ１１４５２がＹＥＳ判定の場合）、メインＣＰＵ６１０１は、
特別図柄管理処理を終了し、処理を、特別図柄制御処理（図３２５及び図３２６参照）に
戻す。この際、特別図柄管理処理が特別図柄制御処理中のＳ１１４０８で呼び出されてい
る場合には処理をＳ１１４０９の処理に戻し、特別図柄管理処理が特別図柄制御処理中の
Ｓ１１４１２で呼び出されている場合には処理をＳ１１４１３の処理に戻す。また、特別
図柄管理処理が特別図柄制御処理中のＳ１１４１６で呼び出されている場合には処理をＳ
１１４１７の処理に戻し、特別図柄管理処理が特別図柄制御処理中のＳ１１４２０で呼び
出されている場合には、特別図柄制御処理も終了する。
【３８８４】
　一方、Ｓ１１４５２において、メインＣＰＵ６１０１が、特別図柄の後半の特別図柄待
ち時間がないと判定した場合（Ｓ１１４５２がＮＯ判定の場合）、メインＣＰＵ６１０１
は、特別図柄の制御状態番号を読み出す（Ｓ１１４５３）。この処理では、メインＣＰＵ
６１０１は、ＩＹレジスタにセットされている特別図柄作業領域テーブルのアドレスを用
いて、当該特別図柄作業領域テーブル内の特別図柄制御状態番号領域（図３０１中の第１
特別図柄制御状態番号領域又は図３０３中の第２特別図柄制御状態番号領域）に格納され
た特別図柄の制御状態番号を読み出す。この場合、メインＣＰＵ６１０１は、当該特別図
柄作業領域テーブルのアドレス参照処理を行うことなく、メインＲＡＭ６１０３内の作業
領域から特別図柄の制御状態番号を直接読み出すことができる。
【３８８５】
　次いで、メインＣＰＵ６１０１は、特別図柄制御分岐テーブルの参照処理を行う（Ｓ１
１４５４）。なお、特別図柄制御分岐テーブルでは、特別図柄の各制御状態番号（「０」
～「６」）と、対応する処理プログラムの格納アドレスとの対応関係が規定されている。
【３８８６】
　そして、メインＣＰＵ６１０１は、Ｓ１１４５３で読み出した特別図柄の制御状態番号
に応じてＳ１１４５５以降の処理を行う。なお、Ｓ１１４５５以降の処理内容は、例えば
、Ｓ１１４５３で読み出された特別図柄の制御状態番号（「０」～「６」のいずれか）、
各処理ステップ内での特別図柄の制御状態番号の更新の有無等、すなわち、特別図柄ゲー
ムの遊技状況等に応じて変化する。
【３８８７】
　まず、メインＣＰＵ６１０１は、特別図柄変動開始処理を行う（Ｓ１１４５５）。ただ
し、Ｓ１１４５５の処理は、該処理の開始時点において、特別図柄の制御状態番号が「０
」（特別図柄変動開始値）である場合に行われる。この処理では、メインＣＰＵ６１０１
は、特別図柄の変動表示（特別図柄ゲーム）を開始するための各種処理を行う。なお、特
別図柄変動開始処理の詳細については、後述の図３２９を参照しながら後で説明する。一
方、Ｓ１１４５５の処理の開始時点において、特別図柄の制御状態番号が「０」以外であ
る場合には、内部的には、Ｓ１１４５５の処理は行われず、次の処理ステップに移行する
。
【３８８８】
　次いで、メインＣＰＵ６１０１は、特別図柄変動終了処理を行う（Ｓ１１４５６）。た
だし、Ｓ１１４５６の処理は、該処理の開始時点において、特別図柄の制御状態番号が「
１」（特別図柄変動終了値）である場合に行われる。この処理では、メインＣＰＵ６１０
１は、特別図柄の変動表示を終了する際の各種処理を行う。なお、特別図柄変動終了処理
の詳細については、後述の図３３１及び図３３２を参照しながら後で説明する。一方、Ｓ
１１４５６の処理の開始時点において、特別図柄の制御状態番号が「１」以外である場合
には、内部的には、Ｓ１１４５６の処理は行われず、次の処理ステップに移行する。
【３８８９】
　次いで、メインＣＰＵ６１０１は、特別図柄遊技判定処理を行う（Ｓ１１４５７）。た
だし、Ｓ１１４５７の処理は、該処理の開始時点において、特別図柄の制御状態番号が「
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２」（特別図柄遊技判定値）である場合に行われる。この処理では、メインＣＰＵ６１０
１は、特別図柄の導出結果（大当り／小当り／ハズレ）の判定処理を行う。なお、特別図
柄遊技判定処理の詳細については、後述の図３３３及び図３３４を参照しながら後で説明
する。一方、Ｓ１１４５７の処理の開始時点において、特別図柄の制御状態番号が「２」
以外である場合には、内部的には、Ｓ１１４５７の処理は行われず、次の処理ステップに
移行する。
【３８９０】
　次いで、メインＣＰＵ６１０１は、大入賞口開放準備処理を行う（Ｓ１１４５８）。た
だし、Ｓ１１４５８の処理は、該処理の開始時点において、特別図柄の制御状態番号が「
３」（大入賞口開放開始値）である場合に行われる。この処理では、メインＣＰＵ６１０
１は、例えば、大入賞口（特別電動役物）の種別、大入賞口の開放パターン等の選択処理
、特別電動役物の開閉制御データの生成処理等を行う。なお、大入賞口開放準備処理の詳
細については、後述の図３３６を参照しながら後で説明する。一方、Ｓ１１４５８の処理
の開始時点において、特別図柄の制御状態番号が「３」以外である場合には、内部的には
、Ｓ１１４５８の処理は行われず、次の処理ステップに移行する。
【３８９１】
　次いで、メインＣＰＵ６１０１は、大入賞口開放制御処理を行う（Ｓ１１４５９）。た
だし、Ｓ１１４５９の処理は、該処理の開始時点において、特別図柄の制御状態番号が「
４」（大入賞口開放制御値）である場合に行われる。この処理では、メインＣＰＵ６１０
１は、例えば、特別電動役物（大入賞口）の開閉制御処理等を行う。なお、大入賞口開放
制御処理の詳細については、後述の図３３７を参照しながら後で説明する。一方、Ｓ１１
４５９の処理の開始時点において、特別図柄の制御状態番号が「４」以外である場合には
、内部的には、Ｓ１１４５９の処理は行われず、次の処理ステップに移行する。
【３８９２】
　次いで、メインＣＰＵ６１０１は、大入賞口開放準備処理を行う（Ｓ１１４６０）。た
だし、Ｓ１１４６０の処理は、該処理の開始時点において、特別図柄の制御状態番号が「
５」（大入賞口開放準備値）である場合に行われる。この処理では、メインＣＰＵ６１０
１は、例えば、大入賞口の種別、大入賞口の開放パターン等の選択処理、特別電動役物の
開閉制御データの生成処理等を行う。なお、大入賞口開放準備処理の詳細については、後
述の図３３６を参照しながら後で説明する。一方、Ｓ１１４６０の処理の開始時点におい
て、特別図柄の制御状態番号が「５」以外である場合には、内部的には、Ｓ１１４６０の
処理は行われず、次の処理ステップに移行する。
【３８９３】
　次いで、メインＣＰＵ６１０１は、特別図柄当り終了処理を行う（Ｓ１１４６１）。た
だし、Ｓ１１４６１の処理は、該処理の開始時点において、特別図柄の制御状態番号が「
６」（特別図柄当り終了値）である場合に行われる。この処理では、メインＣＰＵ６１０
１は、特別図柄当り時の遊技（特別図柄ゲーム）を終了する際の各種処理を行う。なお、
特別図柄当り終了処理の詳細については、後述の図３３８を参照しながら後で説明する。
一方、Ｓ１１４６１の処理の開始時点において、特別図柄の制御状態番号が「６」以外で
ある場合には、内部的には、Ｓ１１４６１の処理は行われず、次の処理ステップに移行す
る。
【３８９４】
　そして、Ｓ１１４６１の処理後、メインＣＰＵ６１０１は、特別図柄管理処理を終了し
、処理を、特別図柄制御処理（図３２５及び図３２６参照）に戻す。この際、特別図柄管
理処理が特別図柄制御処理中のＳ１１４０８で呼び出されている場合には処理をＳ１１４
０９の処理に戻し、特別図柄管理処理が特別図柄制御処理中のＳ１１４１２で呼び出され
ている場合には処理をＳ１１４１３の処理に戻す。また、特別図柄管理処理が特別図柄制
御処理中のＳ１１４１６で呼び出されている場合には処理をＳ１１４１７の処理に戻し、
特別図柄管理処理が特別図柄制御処理中のＳ１１４２０で呼び出されている場合には、特
別図柄制御処理も終了する。
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【３８９５】
［特別図柄変動開始処理］
　次に、図３２９を参照して、特別図柄管理処理（図３２８参照）中のＳ１１４５５で行
う特別図柄変動開始処理について説明する。図３２９は、特別図柄変動開始処理の手順を
示すフローチャートである。なお、以下に説明する特別図柄変動開始処理において、処理
対象となる「特別図柄」は、特別図柄変動開始処理の開始時にＩＹレジスタにセットされ
ている特別図柄作業領域テーブルのアドレスに対応する特別図柄である。
【３８９６】
　まず、メインＣＰＵ６１０１は、特別図柄の制御状態番号が「０」であるか否かを判定
する（Ｓ１１４７１）。
【３８９７】
　Ｓ１１４７１において、メインＣＰＵ６１０１が、特別図柄の制御状態番号が「０」で
ないと判定した場合（Ｓ１１４７１がＮＯ判定の場合）、メインＣＰＵ６１０１は、特別
図柄変動開始処理を終了し、処理を、特別図柄管理処理（図３２８）のＳ１１４５６の処
理に戻す。
【３８９８】
　一方、Ｓ１１４７１において、メインＣＰＵ６１０１が、特別図柄の制御状態番号が「
０」であると判定した場合（Ｓ１１４７１がＹＥＳ判定の場合）、メインＣＰＵ６１０１
は、特別図柄遊技待機処理を行う（Ｓ１１４７２）。この処理では、メインＣＰＵ６１０
１は、主に、遊技状態（「遊技開始」又は「遊技待機」）のチェック処理を行う。なお、
特別図柄遊技待機処理の詳細については、後述の図３３０を参照しながら後で説明する。
【３８９９】
　次いで、メインＣＰＵ６１０１は、遊技状態が「遊技待機」であるか否かを判定する（
Ｓ１１４７３）。
【３９００】
　Ｓ１１４７３において、メインＣＰＵ６１０１が、遊技状態が「遊技待機」であると判
定した場合（Ｓ１１４７３がＹＥＳ判定の場合）、メインＣＰＵ６１０１は、特別図柄変
動開始処理を終了し、処理を、特別図柄管理処理（図３２８）のＳ１１４５６の処理に戻
す。
【３９０１】
　一方、Ｓ１１４７３において、メインＣＰＵ６１０１が、遊技状態が「遊技待機」でな
い（「遊技開始」である）と判定した場合（Ｓ１１４７３がＮＯ判定の場合）、メインＣ
ＰＵ６１０１は、特別図柄記憶転送処理を行う（Ｓ１１４７４）。この処理では、メイン
ＣＰＵ６１０１は、特別図柄保留数の減算処理、乱数値（抽選結果）の転送処理、保留減
算コマンドの送信予約処理等を行う。なお、乱数値（抽選結果）の転送処理では、変動開
始する特別図柄の入賞時に乱数格納領域に格納された乱数値が特別図柄の乱数作業領域に
転送される。また、この際、次変動の特別図柄の入賞時に取得された乱数値を乱数記憶領
域に移動させる処理（保留球をずらす処理）も行われる。
【３９０２】
　次いで、メインＣＰＵ６１０１は、特別図柄当り判定処理を行う（Ｓ１１４７５）。こ
の処理では、メインＣＰＵ６１０１は、抽選結果（大当り／小当り／ハズレ）の判定処理
を行う。なお、特別図柄当り判定処理では、まず、大当りであるか否かの判定処理を行い
、この処理で大当りでないと判定された場合には、小当りであるか否かの判定処理を行い
、この処理で小当りでないと判定された場合には、判定結果はハズレであると判定される
。特別図柄当り判定処理（Ｓ１１４７５）の内容については後で詳述する。
【３９０３】
　次いで、メインＣＰＵ６１０１は、特別図柄決定処理を行う（Ｓ１１４７６）。この処
理では、メインＣＰＵ６１０１は、抽選判定結果（大当り／小当り／ハズレ）に対応する
特別図柄の停止図柄の決定処理を行う。
【３９０４】
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　次いで、メインＣＰＵ６１０１は、特別図柄変動パターン設定処理を行う（Ｓ１１４７
７）。この処理では、メインＣＰＵ６１０１は、抽選判定結果（大当り／小当り／ハズレ
）に対応する、特別図柄の前半の変動表示パターン及び後半の変動表示パターンの抽選処
理を行い、各変動表示パターンを設定する。次いで、メインＣＰＵ６１０１は、特別図柄
変動表示時間の設定処理を行う（Ｓ１１４７８）。この処理では、メインＣＰＵ６１０１
は、特別図柄の前半の変動表示時間（前半の特別図柄待ち時間）及び後半の変動表示時間
（後半の特別図柄待ち時間）をそれぞれ上位２バイトタイマ及び下位２バイトタイマにセ
ットする。
【３９０５】
　次いで、メインＣＰＵ６１０１は、指定記憶領域のクリア処理を行う（Ｓ１１４７９）
。この処理では、メインＲＡＭ６１０３内の特別図柄の乱数作業領域のクリア処理が行わ
れ、当該変動開始される特別図柄の入賞時に取得された乱数値がクリアされる。
【３９０６】
　次いで、メインＣＰＵ６１０１は、特別図柄の制御状態番号に「１」をセットする（Ｓ
１１４８０）。この特別図柄の制御状態番号の更新処理により、当該特別図柄変動開始処
理の終了後に、特別図柄変動終了処理（Ｓ１１４５６）が行われる。
【３９０７】
　次いで、メインＣＰＵ６１０１は、遊技状態指定パラメータ設定処理を行う（Ｓ１１４
８１）。この処理では、メインＣＰＵ６１０１は、特別図柄作業領域テーブル（図３０１
又は図３０３参照）内の遊技状態番号領域、遊技状態指定パラメータ領域及び演出変動テ
ーブルパラメータ領域の設定（更新）処理、遊技状態指定パラメータの転送処理を行う。
【３９０８】
　次いで、メインＣＰＵ６１０１は、割込み禁止処理を行う（Ｓ１１４８２）。
【３９０９】
　次いで、メインＣＰＵ６１０１は、遊技状態管理処理を行う（Ｓ１１４８３）。この処
理では、メインＣＰＵ６１０１は、主に、遊技状態の管理に関する各種フラグの更新処理
を行う。なお、それ以外の処理としては、メインＣＰＵ６１０１は、例えば、遊技状態オ
フセット値生成処理、特別図柄演出モード管理処理等を行う。
【３９１０】
　次いで、メインＣＰＵ６１０１は、特別図柄演出開始コマンドの送信予約処理を行う（
Ｓ１１４８４）。なお、この処理で予約された特別図柄演出開始コマンドの副制御回路６
２００への送信は、次回のシステムタイマ割込み処理（図３０７）中の演出制御コマンド
送信処理（Ｓ１１０２２）で行われる。
【３９１１】
　次いで、メインＣＰＵ６１０１は、割込み許可処理を行う（Ｓ１１４８５）。そして、
Ｓ１１４８５の処理後、メインＣＰＵ６１０１は、特別図柄変動開始処理を終了し、処理
を、特別図柄管理処理（図３２８）のＳ１１４５６の処理に戻す。
【３９１２】
（特別図柄当り判定処理の内容）
　ここで、Ｓ１１４７５で行われる特別図柄当り判定処理の内容をより詳細に説明する。
まず、同時変動機能が作動中である場合における特別図柄当り判定処理の内容を説明する
。
【３９１３】
　特別図柄当り判定処理では、処理対象となっていない特別図柄（他方の特別図柄）が既
に変動中である場合には、処理対象となっている特別図柄（一方の特別図柄）に対して、
大当りか否かの判定処理を行わず、小当り又はハズレの判定処理を行う。この際、一方の
特別図柄の乱数値（抽選結果）が小当り又はハズレに対応する乱数値である場合には、判
定結果は、それぞれ小当り又はハズレとなるが、一方の特別図柄の乱数値が大当りに対応
する乱数値である場合には、当該乱数値は小当り以外の乱数値（ハズレに対応する乱数値
）である判定され、強制的に判定結果がハズレとなる。すなわち、特別図柄当り判定処理
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で処理対象となっている一方の特別図柄の変動開始時に、処理対象となっていない他方の
特別図柄が既に変動中である場合には、一方の特別図柄の乱数値が大当りに対応する乱数
値であっても（抽選結果が大当りであっても）、一方の特別図柄の変動表示がハズレ対応
の変動表示になるように制御される。
【３９１４】
　次に、特別図柄当り判定処理（Ｓ１１４７５）内で行われる大当り／小当り／ハズレの
抽選判定処理の具体的な内容を、より詳細に説明する。
【３９１５】
　まず、メインＣＰＵ６１０１は、処理対象となっている特別図柄の大当り判定値データ
テーブル（不図示）のアドレスを読み出す。なお、特別図柄の大当り判定値データテーブ
ルでは、設定値（「１」～「６」）毎に設定された大当りとなる乱数値の範囲（抽選値）
が規定されている。また、特別図柄の大当り判定値データテーブルでは、各設定値に対し
て通常遊技状態（低確率遊技状態）時及び確変遊技状態（高確率遊技状態）時の大当りと
なる乱数値の範囲が規定されている。そして、特別図柄の大当り判定値データテーブルで
は、先頭アドレス側から、設定値の小さい順で大当りとなる乱数値の範囲が規定されてい
る。具体的には、特別図柄の大当り判定値データテーブルでは、先頭アドレス側から、設
定「１」で且つ通常遊技状態である場合に大当りとなる乱数値の範囲、設定「１」で且つ
確変遊技状態である場合に大当りとなる乱数値の範囲、設定「２」で且つ通常遊技状態で
ある場合に大当りとなる乱数値の範囲、設定「２」で且つ確変遊技状態である場合に大当
りとなる乱数値の範囲、…、設定「６」で且つ通常遊技状態である場合に大当りとなる乱
数値の範囲、設定「６」で且つ確変遊技状態である場合に大当りとなる乱数値の範囲が、
この順で格納されている。
【３９１６】
　次いで、メインＣＰＵ６１０１は、設定値を読み出す（メインＲＡＭ６１０３内の設定
値領域の内容をロードする）。次いで、メインＣＰＵ６１０１は、読み出した設定値を２
倍し、さらに当該２倍した値に特別図柄確変状態フラグ値（通常遊技状態であれば「０」
、確変遊技状態であれば「１」）を加算する。これにより、特別図柄の大当り判定値デー
タテーブル内で参照する乱数値の範囲（抽選値）が格納された格納領域のアドレスオフセ
ット値（先頭アドレスからのオフセット値）が算出される。そして、特別図柄の大当り判
定値データテーブルの先頭アドレスにアドレスオフセット値を加算することにより、大当
り判定値データテーブル内の参照する乱数値の範囲（抽選値）の格納領域を指定して、当
該乱数値の範囲（抽選値）を得ることができる。
【３９１７】
　次いで、メインＣＰＵ６１０１は、抽選判定処理を呼び出し、乱数値と抽選値とを参照
して抽選判定処理を実行し、大当りの抽選判定結果を取得する。この際、特別図柄が大当
りである場合には抽選判定結果は「０（００Ｈ）」以外の値（例えば「ＦＦＨ」）となり
、特別図柄が大当りでない場合には抽選判定結果は「０」となる。次いで、メインＣＰＵ
６１０１は、抽選判定結果と、予め設定された大当りフラグ値（例えば「００１Ｈ」等の
「０」以外の値）との論理積演算を行う。そして、メインＣＰＵ６１０１は、論理積演算
の結果が「１」であれば、処理対象となっている特別図柄が大当りであると判定し、論理
積演算の結果が「０」であれば、特別図柄が大当りでないと判定する。
【３９１８】
　次いで、上述した論理積演算の結果が「０」であり、特別図柄が大当りでないと判定さ
れた場合には、メインＣＰＵ６１０１は、特別図柄選択値を読み出す。なお、この処理で
は、メインＣＰＵ６１０１は、ＩＸレジスタにセットされている特別図柄関連定義データ
テーブルのアドレスを用いて、処理対象となっている特別図柄関連定義データテーブル内
の特別図柄選択値の格納領域に格納されている特別図柄選択値（図３０２中の第１特別図
柄選択値の格納領域又は図３０４中の第２特別図柄選択値の格納領域）を読み出す。特別
図柄選択値は、特別図柄の種別（第１特別図柄又は第２特別図柄）を示す値であり、処理
対象の特別図柄が第１特別図柄である場合には「０」であり、処理対象の特別図柄が第２
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特別図柄である場合には「１」である。
【３９１９】
　次いで、メインＣＰＵ６１０１は、特別図柄小当り判定値データ選択テーブル（不図示
）のアドレスを読み出す。なお、特別図柄小当り判定値データ選択テーブルには、特別図
柄の種別毎に特別図柄の小当り判定値データテーブル（不図示）のアドレスが規定される
。ただし、特別図柄の抽選結果として小当りが設けられていない特別図柄の種別に対して
は、特別図柄小当り判定値データ選択テーブルにおいて、特別図柄の小当り判定値データ
テーブルのアドレスは規定されていない。すなわち、本実施形態では、第１特別図柄に対
する小当り判定値データテーブルのアドレスは、特別図柄小当り判定値データ選択テーブ
ルに規定されていない。
【３９２０】
　次いで、メインＣＰＵ６１０１は、特別図柄選択値（特別図柄の種別）と、特別図柄小
当り判定値データ選択テーブルとを参照して、処理対象となっている特別図柄の抽選結果
に小当りが設けられているか否か（特別図柄小当り判定値データ選択テーブルに特別図柄
の小当り判定値データテーブルのアドレスが規定さているか否か）を判定する。
【３９２１】
　この判定処理で、処理対象となっている特別図柄の抽選結果に小当りが設けられている
と判定された場合には、メインＣＰＵ６１０１は、特別図柄の小当り判定値データテーブ
ル内で参照する乱数値の範囲（抽選値）のアドレスを算出する。なお、この判定処理で、
処理対象となっている特別図柄の抽選結果に小当りが設けられていないと判定された場合
には、メインＣＰＵ６１０１は、特別図柄がハズレであると判定する。
【３９２２】
　次いで、特別図柄の抽選結果に小当りが設けられている場合には、メインＣＰＵ６１０
１は、抽選判定処理を呼び出し、乱数値と抽選値とを参照して抽選判定処理を実行し、小
当りの抽選判定結果を取得する。この際、特別図柄が小当りである場合には抽選判定結果
は「０」以外の値となり、特別図柄が小当りでない場合には抽選判定結果は「０」となる
。なお、この小当りの判定処理で読み出される抽選判定処理は、上述した大当りの判定処
理で読み出される抽選判定処理と同じである。すなわち、本実施形態では、大当り／小当
り／ハズレの抽選判定処理には共通の処理（モジュール）が用いられる。
【３９２３】
　次いで、メインＣＰＵ６１０１は、小当りの抽選判定結果と、予め設定された小当りフ
ラグ値（例えば「００２Ｈ」等の「０」以外の値）との論理積演算を行う。そして、メイ
ンＣＰＵ６１０１は、論理積演算の結果が「１」であれば、処理対象となっている特別図
柄が小当りであると判定し、論理積演算の結果が「０」であれば、特別図柄がハズレであ
ると判定する。
【３９２４】
　上述のように、本実施形態では、特別図柄当り判定処理（Ｓ１１４７５）内で行われる
大当り／小当り／ハズレの抽選判定処理には共通の処理（モジュール）が用いられる。そ
れゆえ、本実施形態では、主制御回路６１００で管理する処理プログラムの容量を削減す
ることができる。
【３９２５】
　なお、本実施形態では、上述のように、特別図柄の小当り判定値データ選択テーブルを
参照し、処理対象となっている特別図柄の抽選結果に小当りが設けられている場合にのみ
、小当りの抽選判定処理を行う例を説明したが、本発明はこれに限定されない。
【３９２６】
　例えば、読み出された特別図柄選択値を抽選判定処理の引数（特別図柄の種別を示す識
別子）として用い、この引数に対応する乱数値及び抽選値を参照して抽選判定処理を実行
し、小当りの抽選判定結果を取得するようにしてもよい。この場合には、上述した特別図
柄小当り判定値データ選択テーブルを設ける必要が無くなり、主制御回路６１００で管理
するデータの容量をより一層削減することができる。また、この場合には、特別図柄小当
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り判定値データ選択テーブルを参照して実行される各種処理を省略することができるので
、主制御回路６１００で管理する処理プログラムの容量も削減することができる。
【３９２７】
［特別図柄遊技待機処理］
　次に、図３３０を参照して、特別図柄変動開始処理（図３２９参照）中のＳ１１４７２
で行う特別図柄遊技待機処理について説明する。図３３０は、特別図柄遊技待機処理の手
順を示すフローチャートである。なお、以下に説明する特別図柄遊技待機処理において、
処理対象となる「特別図柄」は、特別図柄遊技待機処理の開始時にＩＹレジスタにセット
されている特別図柄作業領域テーブルのアドレスに対応する特別図柄である。
【３９２８】
　まず、メインＣＰＵ６１０１は、特別図柄休止フラグの値を読み出す（Ｓ１１４９１）
。この処理では、メインＣＰＵ６１０１は、ＩＹレジスタにセットされている特別図柄作
業領域テーブルのアドレスを用いて、特別図柄作業領域テーブル内の特別図柄休止フラグ
領域（図３０１中の第１特別図柄休止フラグ領域又は図３０３中の第２特別図柄休止フラ
グ領域）に格納された特別図柄休止フラグの値を読み出す。この場合、メインＣＰＵ６１
０１は、当該特別図柄作業領域テーブルのアドレス参照処理を行うことなく、メインＲＡ
Ｍ６１０３内の作業領域から特別図柄休止フラグの値を直接読み出すことができる。
【３９２９】
　次いで、メインＣＰＵ６１０１は、特別図柄休止フラグがセットされているか（オン状
態であるか）否かを判定する（Ｓ１１４９２）。
【３９３０】
　Ｓ１１４９２において、メインＣＰＵ６１０１が、特別図柄休止フラグがセットされて
いると判定した場合（Ｓ１１４９２がＹＥＳ判定の場合）、メインＣＰＵ６１０１は、後
述のＳ１１５０３の処理を行う。
【３９３１】
　一方、Ｓ１１４９２において、メインＣＰＵ６１０１が、特別図柄休止フラグがセット
されていないと判定した場合（Ｓ１１４９２がＮＯ判定の場合）、メインＣＰＵ６１０１
は、特別図柄の保留数を読み出す（Ｓ１１４９３）。この処理では、メインＣＰＵ６１０
１は、ＩＹレジスタにセットされている特別図柄作業領域テーブルのアドレスを用いて、
特別図柄作業領域テーブル内の特別図柄保留数領域（図３０１中の第１特別図柄保留数領
域又は図３０３中の第２特別図柄保留数領域）に格納された特別図柄の保留数を読み出す
。この場合、メインＣＰＵ６１０１は、当該特別図柄作業領域テーブルのアドレス参照処
理を行うことなく、メインＲＡＭ６１０３内の作業領域から特別図柄の保留数を直接読み
出すことができる。
【３９３２】
　次いで、メインＣＰＵ６１０１は、特別図柄の保留数が「０」であるか否かを判定する
（Ｓ１１４９４）。
【３９３３】
　Ｓ１１４９４において、メインＣＰＵ６１０１が、特別図柄の保留数が「０」でないと
判定した場合（Ｓ１１４９４がＮＯ判定の場合）、メインＣＰＵ６１０１は、遊技状態に
「遊技開始」をセットする（Ｓ１１４９５）。そして、Ｓ１１４９５の処理後、メインＣ
ＰＵ６１０１は、特別図柄遊技待機処理を終了し、処理を、特別図柄変動開始処理（図３
２９）のＳ１１４７３の処理に戻す。
【３９３４】
　一方、Ｓ１１４９４において、メインＣＰＵ６１０１が、特別図柄の保留数が「０」で
あると判定した場合（Ｓ１１４９４がＹＥＳ判定の場合）、メインＣＰＵ６１０１は、特
別図柄デモフラグ値を読み出す（Ｓ１１４９６）。特別図柄デモフラグは、現在の遊技状
態がデモ中（待機中）であるか否かを示すフラグであり、現在の遊技状態が待機状態であ
れば、特別図柄デモフラグがオン状態となる。この処理では、メインＣＰＵ６１０１は、
ＩＹレジスタにセットされている特別図柄作業領域テーブルのアドレスを用いて、特別図
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柄作業領域テーブル内の特別図柄デモ表示状態フラグ領域（図３０１中の第１特別図柄デ
モ表示状態フラグ領域又は図３０３中の第２特別図柄デモ表示状態フラグ領域）に格納さ
れた特別図柄デモフラグ値を読み出す。この場合、メインＣＰＵ６１０１は、当該特別図
柄作業領域テーブルのアドレス参照処理を行うことなく、メインＲＡＭ６１０３内の作業
領域から特別図柄デモフラグ値を直接読み出すことができる。
【３９３５】
　次いで、メインＣＰＵ６１０１は、Ｓ１１４９６で読み出した特別図柄デモフラグの値
に基づいて、現在の遊技状態がデモ中であるか否かを判定する（Ｓ１１４９７）。
【３９３６】
　Ｓ１１４９７おいて、メインＣＰＵ６１０１が、現在の遊技状態がデモ中であると判定
した場合（Ｓ１１４９７がＹＥＳ判定の場合）、メインＣＰＵ６１０１は、後述のＳ１１
５０３の処理を行う。
【３９３７】
　一方、Ｓ１１４９７おいて、メインＣＰＵ６１０１が、現在の遊技状態がデモ中でない
と判定した場合（Ｓ１１４９７がＮＯ判定の場合）、メインＣＰＵ６１０１は、デモ表示
コマンド送信済フラグをセットする（Ｓ１１４９８）。この処理では、メインＣＰＵ６１
０１は、ＩＹレジスタにセットされているデータ（特別図柄作業領域テーブルのアドレス
）を用いて、特別図柄作業領域テーブル内の特別図柄デモ表示状態フラグ領域の値を１減
算する。
【３９３８】
　次いで、メインＣＰＵ６１０１は、割込み禁止処理を行う（Ｓ１１４９９）。次いで、
メインＣＰＵ６１０１は、遊技状態指定パラメータ設定処理を行う（Ｓ１１５００）。こ
の処理では、メインＣＰＵ６１０１は、特別図柄作業領域テーブル（図３０１又は図３０
３参照）内の遊技状態番号領域、遊技状態指定パラメータ領域及び演出変動テーブルパラ
メータ領域の設定（更新）処理、遊技状態指定パラメータの転送処理を行う。
【３９３９】
　次いで、メインＣＰＵ６１０１は、デモ表示コマンドの送信予約処理を行う（Ｓ１１５
０１）。なお、この処理で予約されたデモ表示コマンドの副制御回路６２００への送信は
、次回のシステムタイマ割込み処理（図３０７）中の演出制御コマンド送信処理（Ｓ１１
０２２）で行われる。次いで、メインＣＰＵ６１０１は、割込み許可処理を行う（Ｓ１１
５０２）。
【３９４０】
　Ｓ１１５０２の処理後、又は、Ｓ１１４９２或いはＳ１１４９７がＹＥＳ判定の場合、
メインＣＰＵ６１０１は、遊技状態に「遊技待機」をセットする（Ｓ１１５０３）。そし
て、Ｓ１１５０３の処理後、メインＣＰＵ６１０１は、特別図柄遊技待機処理を終了し、
処理を、特別図柄変動開始処理（図３２９）のＳ１１４７３の処理に戻す。
【３９４１】
　上述のように、本実施形態の特別図柄遊技待機処理では、処理対象となっている特別図
柄に対して特別図柄休止フラグがセットされている（オン状態である）場合には、特別図
柄の保留数に係る各種処理、デモ表示に係る各種処理等を含むＳ１１４９３～Ｓ１１５０
２の一連の処理が実行されない。それゆえ、本実施形態のパチンコ遊技機６００１では、
特別図柄遊技待機処理を簡略化することができる。この場合、主制御回路６１００で管理
する処理プログラムの容量を削減することができるとともに、主制御回路６１００で行わ
れる処理をより効率よく実行し、主制御回路６１００の処理負荷を軽減することができる
。
【３９４２】
［特別図柄変動終了処理］
　次に、図３３１及び図３３２を参照して、特別図柄管理処理（図３２８参照）中のＳ１
１４５６で行う特別図柄変動終了処理について説明する。図３３１及び図３３２は、特別
図柄変動終了処理の手順を示すフローチャートである。なお、以下に説明する特別図柄変
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動終了処理において、処理対象となる「一方の特別図柄」は、特別図柄変動終了処理の開
始時にＩＹレジスタにセットされている特別図柄作業領域テーブルのアドレスに対応する
特別図柄であり、「他方の特別図柄」は、特別図柄変動終了処理の開始時にＩＹレジスタ
にセットされていない特別図柄作業領域テーブルのアドレスに対応する特別図柄である。
【３９４３】
　まず、メインＣＰＵ６１０１は、一方の特別図柄の制御状態番号が「１」であるか否か
を判定する（Ｓ１１５１１）。
【３９４４】
　Ｓ１１５１１において、メインＣＰＵ６１０１が、一方の特別図柄の制御状態番号が「
１」でないと判定した場合（Ｓ１１５１１がＮＯ判定の場合）、メインＣＰＵ６１０１は
、特別図柄変動終了処理を終了し、処理を、特別図柄管理処理（図３２８）のＳ１１４５
７の処理に戻す。
【３９４５】
　一方、Ｓ１１５１１において、メインＣＰＵ６１０１が、一方の特別図柄の制御状態番
号が「１」であると判定した場合（Ｓ１１５１１がＹＥＳ判定の場合）、メインＣＰＵ６
１０１は、一方の特別図柄の特別図柄休止フラグ値を読み出す（Ｓ１１５１２）。この処
理では、メインＣＰＵ６１０１は、ＩＹレジスタにセットされている一方の特別図柄作業
領域テーブルのアドレスを用いて、一方の特別図柄作業領域テーブル内の特別図柄休止フ
ラグ領域（図３０１中の第１特別図柄休止フラグ領域又は図３０３中の第２特別図柄休止
フラグ領域）に格納された特別図柄休止フラグ値を読み出す。この場合、メインＣＰＵ６
１０１は、当該一方の特別図柄作業領域テーブルのアドレス参照処理を行うことなく、メ
インＲＡＭ６１０３内の作業領域から一方の特別図柄の特別図柄休止フラグ値を直接読み
出すことができる。
【３９４６】
　次いで、メインＣＰＵ６１０１は、一方の特別図柄の特別図柄休止フラグがセットされ
ているか（オン状態であるか）否かを判定する（Ｓ１１５１３）。
【３９４７】
　Ｓ１１５１３において、メインＣＰＵ６１０１が、一方の特別図柄の特別図柄休止フラ
グがセットされていると判定した場合（Ｓ１１５１３がＹＥＳ判定の場合）、メインＣＰ
Ｕ６１０１は、特別図柄変動終了処理を終了し、処理を、特別図柄管理処理（図３２８）
のＳ１１４５７の処理に戻す。
【３９４８】
　一方、Ｓ１１５１３において、メインＣＰＵ６１０１が、一方の特別図柄の特別図柄休
止フラグがセットされていないと判定した場合（Ｓ１１５１３がＮＯ判定の場合）、メイ
ンＣＰＵ６１０１は、一方の特別図柄の制御状態番号に「２」をセットする（Ｓ１１５１
４）。この一方の特別図柄の制御状態番号の更新処理により、一方の特別図柄に対して、
当該特別図柄変動終了処理の終了後に、特別図柄遊技判定処理（Ｓ１１４５７）が行われ
る。
【３９４９】
　次いで、メインＣＰＵ６１０１は、一方の特別図柄の特別図柄演出停止コマンドの送信
予約処理を行う（Ｓ１１５１５）。なお、この処理で予約された一方の特別図柄の特別図
柄演出停止コマンドの副制御回路６２００への送信は、次回のシステムタイマ割込み処理
（図３０７）中の演出制御コマンド送信処理（Ｓ１１０２２）で行われる。
【３９５０】
　次いで、メインＣＰＵ６１０１は、図柄確定数カウンタの値を１加算する（Ｓ１１５１
６）。図柄確定数カウンタは、特別図柄の確定回数（特別図柄の変動表示の回数）を計数
するためのカウンタであり、その計数値は、メインＲＡＭ６１０３内の図柄確定数カウン
タ領域に格納される。
【３９５１】
　次いで、メインＣＰＵ６１０１は、他方の特別図柄の特別図柄休止フラグ値の格納領域
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のアドレスを読み出す（Ｓ１１５１７）。この処理では、メインＣＰＵ６１０１は、ＩＸ
レジスタにセットされている一方の特別図柄関連定義データテーブルのアドレスを用いて
、一方の特別図柄関連定義データテーブル内に格納されている他方の特別図柄の特別図柄
休止フラグ格納領域のアドレス（図３０２中の第２特別図柄休止フラグ領域のアドレスの
格納領域又は図３０４中の第１特別図柄休止フラグ領域のアドレスの格納領域）を読み出
す。この場合、メインＣＰＵ６１０１は、他方の特別図柄関連定義データテーブルのアド
レス参照処理（読み出し処理）、及び、ＩＸレジスタにセットされる特別図柄関連定義デ
ータテーブルのアドレスの切り替え処理を行うことなく、メインＲＡＭ６１０３内の作業
領域（一方の特別図柄関連定義データテーブル）から他方の特別図柄の特別図柄休止フラ
グ値の格納領域のアドレスを直接読み出すことができる。
【３９５２】
　次いで、メインＣＰＵ６１０１は、小当り確認処理を行う（Ｓ１１５１８）。この処理
では、メインＣＰＵ６１０１は、一方の特別図柄作業領域テーブル内の特別図柄当りフラ
グ領域（図３０１中の第１特別図柄当りフラグ領域又は図３０３中の第２特別図柄当りフ
ラグ領域）に格納されている値に基づいて、一方の特別図柄の変動表示が小当りに対応す
るものである否かの確認処理を行う。
【３９５３】
　次いで、メインＣＰＵ６１０１は、一方の特別図柄の変動表示が小当りであるか否かを
判定する（Ｓ１１５１９）。
【３９５４】
　Ｓ１１５１９において、メインＣＰＵ６１０１が、一方の特別図柄の変動表示が小当り
でないと判定した場合（Ｓ１１５１９がＮＯ判定の場合）、メインＣＰＵ６１０１は、後
述のＳ１１５２１の処理を行う。一方、Ｓ１１５１９において、メインＣＰＵ６１０１が
、一方の特別図柄の変動表示が小当りであると判定した場合（Ｓ１１５１９がＹＥＳ判定
の場合）、メインＣＰＵ６１０１は、他方の特別図柄休止フラグ領域に特別図柄休止フラ
グ値（オン値）をセットする（Ｓ１１５２０）。
【３９５５】
　Ｓ１１５２０の処理後、又は、Ｓ１１５１９がＮＯ判定の場合、メインＣＰＵ６１０１
は、大当り確認処理を行う（Ｓ１１５２１）。この処理では、メインＣＰＵ６１０１は、
一方の特別図柄作業領域テーブル内の特別図柄当りフラグ領域（図３０１中の第１特別図
柄当りフラグ領域又は図３０３中の第２特別図柄当りフラグ領域）に格納されている値に
基づいて、一方の特別図柄の変動表示が大当りに対応するものである否かの確認処理を行
う。
【３９５６】
　次いで、メインＣＰＵ６１０１は、一方の特別図柄の変動表示が大当りであるか否かを
判定する（Ｓ１１５２２）。
【３９５７】
　Ｓ１１５２２において、メインＣＰＵ６１０１が、一方の特別図柄の変動表示が大当り
でないと判定した場合（Ｓ１１５２２がＮＯ判定の場合）、メインＣＰＵ６１０１は、特
別図柄変動終了処理を終了し、処理を、特別図柄管理処理（図３２８）のＳ１１４５７の
処理に戻す。
【３９５８】
　一方、Ｓ１１５２２において、メインＣＰＵ６１０１が、一方の特別図柄の変動表示が
大当りであると判定した場合（Ｓ１１５２２がＹＥＳ判定の場合）、メインＣＰＵ６１０
１は、他方の特別図柄休止フラグ領域に特別図柄休止フラグ値（オン値）をセットする（
Ｓ１１５２３）。
【３９５９】
　次いで、メインＣＰＵ６１０１は、メインＲＡＭ６１０３内の他方の特別図柄関連定義
データテーブルのアドレスをＩＸレジスタにセットし、他方の特別図柄作業領域テーブル
のアドレスをＩＹレジスタにセットする（Ｓ１１５２４）。
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【３９６０】
　次いで、メインＣＰＵ６１０１は、他方の特別図柄が変動表示中であるか否かを判定す
る（Ｓ１１５２５）。この処理では、メインＣＰＵ６１０１は、他方の特別図柄作業領域
テーブル内の特別図柄制御状態番号領域（図３０１中の第１特別図柄制御状態番号領域又
は図３０３中の第２特別図柄制御状態番号領域）に格納されている他方の特別図柄の制御
状態番号が「１」であるか否かを判定し、他方の特別図柄の制御状態番号が「１」である
場合にはＳ１１５２５の判定処理はＹＥＳ判定となり、他方の特別図柄の制御状態番号が
「１」でない場合にはＳ１１５２５の判定処理はＮＯ判定となる。
【３９６１】
　Ｓ１１５２５において、メインＣＰＵ６１０１が、他方の特別図柄が変動表示中でない
と判定した場合（Ｓ１１５２５がＮＯ判定の場合）、メインＣＰＵ６１０１は、特別図柄
変動終了処理を終了し、処理を、特別図柄管理処理（図３２８）のＳ１１４５７の処理に
戻す。
【３９６２】
　一方、Ｓ１１５２５において、メインＣＰＵ６１０１が、他方の特別図柄が変動表示中
であると判定した場合（Ｓ１１５２５がＹＥＳ判定の場合）、メインＣＰＵ６１０１は、
図柄確定数カウンタの値を１加算する（Ｓ１１５２６）。
【３９６３】
　次いで、メインＣＰＵ６１０１は、変動停止フラグの設定処理を行う（Ｓ１１５２７）
。この処理により試射試験信号が外部に出力されるようになる。
【３９６４】
　次いで、メインＣＰＵ６１０１は、他方の特別図柄の当りフラグにハズレをセットする
（Ｓ１１５２８）。具体的には、メインＣＰＵ６１０１は、他方の特別図柄作業領域テー
ブル内の特別図柄当りフラグ領域（図３０１中の第１特別図柄当りフラグ領域又は図３０
３中の第２特別図柄当りフラグ領域）にハズレに対応する値をセットする。
【３９６５】
　次いで、メインＣＰＵ６１０１は、他方の特別図柄の変動表示に関連する作業領域のク
リア処理を行う（Ｓ１１５２９）。次いで、メインＣＰＵ６１０１は、他方の特別図柄の
特別図柄待ち時間管理用の上位２バイトタイマに所定の確定待ち時間をセットする（Ｓ１
１５３０）。
【３９６６】
　次いで、メインＣＰＵ６１０１は、他方の特別図柄の制御状態番号に「２」をセットす
る（Ｓ１１５３１）。この他方の特別図柄の制御状態番号の更新処理により、他方の特別
図柄に対して、特別図柄変動終了処理が行われなくなる。
【３９６７】
　次いで、メインＣＰＵ６１０１は、他方の特別図柄の遊技状態指定パラメータ設定処理
を行う（Ｓ１１５３２）。この処理では、メインＣＰＵ６１０１は、他方の特別図柄作業
領域テーブル（図３０１又は図３０３参照）内の遊技状態番号領域、遊技状態指定パラメ
ータ領域及び演出変動テーブルパラメータ領域の設定（更新）処理、遊技状態指定パラメ
ータの転送処理を行う。
【３９６８】
　次いで、メインＣＰＵ６１０１は、他方の特別図柄の特別図柄演出停止コマンドの送信
予約処理を行う（Ｓ１１５３３）。なお、この処理で予約された他方の特別図柄の特別図
柄演出停止コマンドの副制御回路６２００への送信は、次回のシステムタイマ割込み処理
（図３０７）中の演出制御コマンド送信処理（Ｓ１１０２２）で行われる。そして、Ｓ１
１５３３の処理後、メインＣＰＵ６１０１は、特別図柄変動終了処理を終了し、処理を、
特別図柄管理処理（図３２８）のＳ１１４５７の処理に戻す。
【３９６９】
　上述のように、本実施形態の特別図柄変動終了処理では、一方の特別図柄に対して特別
図柄休止フラグがセットされている（オン状態である）場合には、一方の特別図柄の小当
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り確認処理や大当り確認処理などを含むＳ１１５１４以降の処理を行わない。それゆえ、
本実施形態のパチンコ遊技機６００１では、特別図柄変動終了処理を簡略化することがで
きる。この場合、主制御回路６１００で管理する処理プログラムの容量を削減することが
できるとともに、主制御回路６１００で行われる処理をより効率よく実行し、主制御回路
６１００の処理負荷を軽減することができる。
【３９７０】
　また、上述のように、本実施形態の特別図柄変動終了処理では、Ｓ１１５１８～Ｓ１１
５２４の一連の処理において、一方の特別図柄の抽選結果が大当り又は小当りである場合
には、いずれの場合においても、他方の特別図柄に対して特別図柄休止フラグをセットす
る（オン状態にする）。すなわち、一方の特別図柄の抽選結果が大当り又は小当りである
場合には、他方の特別図柄の変動開始の中止又は中断を共通のフラグ（特別図柄休止フラ
グ）で制御することができる。それゆえ、本実施形態のパチンコ遊技機６００１では、特
別図柄変動終了処理を簡略化することができ、主制御回路６１００で管理する処理プログ
ラムの容量を削減することができる。
【３９７１】
　さらに、上述のように、本実施形態の特別図柄変動終了処理では、一方の特別図柄に対
して特別図柄休止フラグがセットされておらず、一方の特別図柄の抽選結果が大当りであ
り、且つ、他方の特別図柄が変動表示中である場合には、他方の特別図柄の変動表示をハ
ズレ確定にする制御処理（ハズレ確定処理）を強制的に行う。具体的には、ハズレ確定処
理では、他方の特別図柄の特別図柄当りフラグをハズレにセットする（Ｓ１１５２８）、
他方の特別図柄の制御状態番号を「２」にセットする（Ｓ１１５３１：他方の特別図柄の
特別図柄変動終了処理が行われないようにする）等の処理が行われる。このようなハズレ
確定処理を設けた場合、一方の特別図柄に対して特別図柄休止フラグがセットされておら
ず、一方の特別図柄の抽選結果が大当りであり、且つ、他方の特別図柄が変動表示中であ
るときには、他方の特別図柄の変動表示を強制的にハズレにして、他方の特別図柄の制御
状態番号を進行させるので、他方の特別図柄に対する大当りや小当りの確認処理等の不要
な処理（特別図柄変動終了処理）を省略することができる。すなわち、本実施形態のよう
に同時変動機能を備えたパチンコ遊技機において、Ｓ１１５３１の上記処理を設けた場合
、通常は特別図柄の変動表示時間が経過した時に特別図柄の変動終了時処理を行うが、本
実施形態では、一方の識別情報の変動表示の停止態様が特別遊技状態に移行させるもので
ある場合には、他方の特別図柄の変動終了時処理を簡略化することができる。それゆえ、
本実施形態では、上述したハズレ確定処理を設けることにより、特別図柄変動終了処理を
簡略化することができる。この結果、主制御回路６１００で行われる処理をより効率よく
実行することができ、主制御回路６１００の処理負荷を軽減することができる。
【３９７２】
［特別図柄遊技判定処理］
　次に、図３３３及び図３３４を参照して、特別図柄管理処理（図３２８参照）中のＳ１
１４５７で行う特別図柄遊技判定処理について説明する。図３３３及び図３３４は、特別
図柄遊技判定処理の手順を示すフローチャートである。なお、以下に説明する特別図柄遊
技判定処理において、処理対象となる「特別図柄」は、特別図柄遊技判定処理の開始時に
ＩＹレジスタにセットされている特別図柄作業領域テーブルのアドレスに対応する特別図
柄である。
【３９７３】
　まず、メインＣＰＵ６１０１は、特別図柄の制御状態番号が「２」であるか否かを判定
する（Ｓ１１５４１）。
【３９７４】
　Ｓ１１５４１において、メインＣＰＵ６１０１が、特別図柄の制御状態番号が「２」で
ないと判定した場合（Ｓ１１５４１がＮＯ判定の場合）、メインＣＰＵ６１０１は、特別
図柄遊技判定処理を終了し、処理を、特別図柄管理処理（図３２８）のＳ１１４５８の処
理に戻す。一方、Ｓ１１５４１において、メインＣＰＵ６１０１が、特別図柄の制御状態
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番号が「２」であると判定した場合（Ｓ１１５４１がＹＥＳ判定の場合）、メインＣＰＵ
６１０１は、割込み禁止処理を行う（Ｓ１１５４２）。
【３９７５】
　次いで、メインＣＰＵ６１０１は、大当り確認処理を行う（Ｓ１１５４３）。この処理
では、メインＣＰＵ６１０１は、ＩＹレジスタにセットされているデータ（特別図柄作業
領域テーブルのアドレス）を用いて、特別図柄作業領域テーブル内の特別図柄当りフラグ
領域（図３０１中の第１特別図柄当りフラグ領域又は図３０３中の第２特別図柄当りフラ
グ領域）から特別図柄の当りフラグ値を直接読み出し、この当りフラグ値に基づいて、特
別図柄の抽選結果が大当りである否かの確認処理を行う。
【３９７６】
　次いで、メインＣＰＵ６１０１は、大当り時であるか否かを判定する（Ｓ１１５４４）
。
【３９７７】
　Ｓ１１５４４において、メインＣＰＵ６１０１が、大当り時であると判定した場合（Ｓ
１１５４４がＹＥＳ判定の場合）、メインＣＰＵ６１０１は、後述のＳ１１５４９の処理
を行う。
【３９７８】
　一方、Ｓ１１５４４において、メインＣＰＵ６１０１が、大当り時でないと判定した場
合（Ｓ１１５４４がＮＯ判定の場合）、メインＣＰＵ６１０１は、小当り確認処理を行う
（Ｓ１１５４５）。この処理では、メインＣＰＵ６１０１は、ＩＹレジスタにセットされ
ているデータ（特別図柄作業領域テーブルのアドレス）を用いて、特別図柄作業領域テー
ブル内の特別図柄当りフラグ領域（図３０１中の第１特別図柄当りフラグ領域又は図３０
３中の第２特別図柄当りフラグ領域）から特別図柄の当りフラグ値を直接読み出し、この
当りフラグ値に基づいて、特別図柄の抽選結果が小当りである否かの確認処理を行う。
【３９７９】
　次いで、メインＣＰＵ６１０１は、小当り時であるか否かを判定する（Ｓ１１５４６）
。
【３９８０】
　Ｓ１１５４６において、メインＣＰＵ６１０１が、小当り時であると判定した場合（Ｓ
１１５４６がＹＥＳ判定の場合）、メインＣＰＵ６１０１は、後述のＳ１１５４９の処理
を行う。
【３９８１】
　一方、Ｓ１１５４６において、メインＣＰＵ６１０１が、小当り時でないと判定した場
合（Ｓ１１５４６がＮＯ判定の場合）、メインＣＰＵ６１０１は、特別図柄遊技終了処理
を行う（Ｓ１１５４７）。なお、特別図柄遊技終了処理の詳細については、後述の図３３
５を参照しながら後で説明する。
【３９８２】
　次いで、メインＣＰＵ６１０１は、割込み許可処理を行う（Ｓ１１５４８）。そして、
Ｓ１１５４８の処理後、メインＣＰＵ６１０１は、特別図柄遊技判定処理を終了し、処理
を、特別図柄管理処理（図３２８）のＳ１１４５８の処理に戻す。
【３９８３】
　ここで、再度、Ｓ１１５４４及びＳ１１５４６の処理に戻って、Ｓ１１５４４又はＳ１
１５４６がＹＥＳ判定の場合、メインＣＰＵ６１０１は、大当り時又は小当り時の特別図
柄の変動表示の開始設定処理を行う（Ｓ１１５４９）。この処理では、メインＣＰＵ６１
０１は、指定された特別図柄（特別図柄選択値）に応じた、外部端子板６１４０を介して
出力される特別図柄当り信号（大当り信号又は小当り信号）の生成及び更新処理を行う。
【３９８４】
　次いで、メインＣＰＵ６１０１は、指定された特別図柄に応じたラウンド表示ＬＥＤデ
ータのセット処理を行う（Ｓ１１５５０）。次いで、メインＣＰＵ６１０１は、指定され
た特別図柄に応じた大入賞口開放回数の上限値のセット処理を行う（Ｓ１１５５１）。
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【３９８５】
　次いで、メインＣＰＵ６１０１は、指定された特別図柄に応じた大入賞口動作選択オフ
セット値のセット処理を行う（Ｓ１１５５２）。なお、大入賞口動作選択オフセット値は
、大入賞口開閉動作パターンを選択テーブルから決定する際の当該選択テーブルの先頭ア
ドレスからの相対アドレス値である。次いで、メインＣＰＵ６１０１は、指定された特別
図柄に応じた大当り信号のセット処理を行う（Ｓ１１５５３）。
【３９８６】
　次いで、メインＣＰＵ６１０１は、特別図柄当り開始表示時間をセットする（Ｓ１１５
５４）。この処理では、メインＣＰＵ６１０１は、特別図柄当り開始表示時間を、特別図
柄作業領域テーブル内の特別図柄待ち時間管理タイマ領域（図３０１中の第１特別図柄待
ち時間管理タイマ領域又は図３０３中の第２特別図柄待ち時間管理タイマ領域）の上位２
バイトタイマにセットする。
【３９８７】
　次いで、メインＣＰＵ６１０１は、特別図柄の制御状態番号に「３」をセットする（Ｓ
１１５５５）。この特別図柄の制御状態番号の更新処理により、当該特別図柄遊技判定処
理の終了後に、大入賞口開放準備処理（Ｓ１１４５８）が行われる。
【３９８８】
　次いで、メインＣＰＵ６１０１は、特別図柄の遊技状態指定パラメータ設定処理を行う
（Ｓ１１５５６）。この処理では、メインＣＰＵ６１０１は、特別図柄作業領域テーブル
（図３０１又は図３０３参照）内の遊技状態番号領域、遊技状態指定パラメータ領域及び
演出変動テーブルパラメータ領域の設定（更新）処理、遊技状態指定パラメータの転送処
理を行う。
【３９８９】
　次いで、メインＣＰＵ６１０１は、特別図柄当り開始表示コマンドの送信予約処理を行
う（Ｓ１１５５７）。なお、この処理で予約された特別図柄当り開始表示コマンドの副制
御回路６２００への送信は、次回のシステムタイマ割込み処理（図３０７）中の演出制御
コマンド送信処理（Ｓ１１０２２）で行われる。
【３９９０】
　次いで、メインＣＰＵ６１０１は、割込み許可処理を行う（Ｓ１１５５８）。そして、
Ｓ１１５５８の処理後、メインＣＰＵ６１０１は、特別図柄遊技判定処理を終了し、処理
を、特別図柄管理処理（図３２８）のＳ１１４５８の処理に戻す。
【３９９１】
［特別図柄遊技終了処理］
　次に、図３３５を参照して、特別図柄遊技判定処理（図３３３及び図３３４参照）中の
Ｓ１１５４７で行う特別図柄遊技終了処理について説明する。図３３５は、特別図柄遊技
終了処理の手順を示すフローチャートである。なお、以下に説明する特別図柄遊技終了処
理において、処理対象となる「特別図柄」は、特別図柄遊技終了処理の開始時にＩＹレジ
スタにセットされている特別図柄作業領域テーブルのアドレスに対応する特別図柄である
。
【３９９２】
　まず、メインＣＰＵ６１０１は、特別図柄の制御状態番号に「０」をセットする（Ｓ１
１５６１）。次いで、メインＣＰＵ６１０１は、特別図柄の遊技状態指定パラメータ設定
処理を行う（Ｓ１１５６２）。この処理では、メインＣＰＵ６１０１は、特別図柄作業領
域テーブル（図３０１又は図３０３参照）内の遊技状態番号領域、遊技状態指定パラメー
タ領域及び演出変動テーブルパラメータ領域の設定（更新）処理、遊技状態指定パラメー
タの転送処理を行う。
【３９９３】
　次いで、メインＣＰＵ６１０１は、特別図柄遊技終了コマンドの送信予約処理を行う（
Ｓ１１５６３）。なお、この処理で予約された特別図柄遊技終了コマンドの副制御回路６
２００への送信は、次回のシステムタイマ割込み処理（図３０７）中の演出制御コマンド
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送信処理（Ｓ１１０２２）で行われる。そして、Ｓ１１５６３の処理後、メインＣＰＵ６
１０１は、特別図柄遊技終了処理を終了し、処理を、特別図柄遊技判定処理（図３３３及
び図３３４）のＳ１１５４８の処理に戻す。
【３９９４】
［大入賞口開放準備処理］
　次に、図３３６を参照して、特別図柄管理処理（図３２８参照）中のＳ１１４５８及び
Ｓ１１４６０で行う大入賞口開放準備処理について説明する。図３３６は、大入賞口開放
準備処理の手順を示すフローチャートである。なお、以下に説明する大入賞口開放準備処
理において、処理対象となる「特別図柄」は、大入賞口開放準備処理の開始時にＩＹレジ
スタにセットされている特別図柄作業領域テーブルのアドレスに対応する特別図柄である
。
【３９９５】
　まず、メインＣＰＵ６１０１は、特別図柄の制御状態番号が「３」又は「５」であるか
否かを判定する（Ｓ１１５７１）。
【３９９６】
　Ｓ１１５７１において、メインＣＰＵ６１０１が、特別図柄の制御状態番号が「３」及
び「５」のいずれでもないと判定した場合（Ｓ１１５７１がＮＯ判定の場合）、メインＣ
ＰＵ６１０１は、大入賞口開放準備処理を終了し、処理を、特別図柄管理処理（図３２８
）に戻す。この際、大入賞口開放準備処理が特別図柄管理処理中のＳ１１４５８で呼び出
された場合には処理をＳ１１４５９の処理に戻し、大入賞口開放準備処理が特別図柄管理
処理中のＳ１１４６０で呼び出された場合には処理をＳ１１４６１の処理に戻す。
【３９９７】
　一方、Ｓ１１５７１において、メインＣＰＵ６１０１が、特別図柄の制御状態番号が「
３」又は「５」であると判定した場合（Ｓ１１５７１がＹＥＳ判定の場合）、メインＣＰ
Ｕ６１０１は、大入賞口開放回数カウンタ値を読み出す（Ｓ１１５７２）。大入賞口開放
回数カウンタは、大入賞口の開放回数を計数するカウンタであり、その計数値（大入賞口
開放回数カウンタ値）は、メインＲＡＭ６１０３内の大入賞口開放回数カウンタ領域に格
納される。
【３９９８】
　次いで、メインＣＰＵ６１０１は、大入賞口開放回数カウンタ値が大入賞口開放回数の
上限値であるか否かを判定する（Ｓ１１５７３）。
【３９９９】
　Ｓ１１５７３において、メインＣＰＵ６１０１が、大入賞口開放回数カウンタ値が大入
賞口開放回数の上限値でないと判定した場合（Ｓ１１５７３がＮＯ判定の場合）、メイン
ＣＰＵ６１０１は、後述のＳ１１５７８の処理を行う。
【４０００】
　一方、Ｓ１１５７３において、メインＣＰＵ６１０１が、大入賞口開放回数カウンタ値
が大入賞口開放回数の上限値であると判定した場合（Ｓ１１５７３がＹＥＳ判定の場合）
、メインＣＰＵ６１０１は、特別図柄当り終了表示時間をセットする（Ｓ１１５７４）。
この処理では、メインＣＰＵ６１０１は、特別図柄当り終了表示時間を、特別図柄作業領
域テーブル内の特別図柄待ち時間管理タイマ領域（図３０１中の第１特別図柄待ち時間管
理タイマ領域又は図３０３中の第２特別図柄待ち時間管理タイマ領域）の上位２バイトタ
イマにセットする。
【４００１】
　次いで、メインＣＰＵ６１０１は、特別図柄の制御状態番号に「６」をセットする（Ｓ
１１５７５）。この特別図柄の制御状態番号の更新処理により、当該大入賞口開放準備処
理の終了後に、特別図柄当り終了処理（Ｓ１１４６１）が行われる。
【４００２】
　次いで、メインＣＰＵ６１０１は、特別図柄の遊技状態指定パラメータ設定処理を行う
（Ｓ１１５７６）。この処理では、メインＣＰＵ６１０１は、特別図柄作業領域テーブル
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（図３０１又は図３０３参照）内の遊技状態番号領域、遊技状態指定パラメータ領域及び
演出変動テーブルパラメータ領域の設定（更新）処理、遊技状態指定パラメータの転送処
理を行う。
【４００３】
　次いで、メインＣＰＵ６１０１は、特別図柄当り終了表示コマンドの送信予約処理を行
う（Ｓ１１５７７）。なお、この処理で予約された特別図柄当り終了表示コマンドの副制
御回路６２００への送信は、次回のシステムタイマ割込み処理（図３０７）中の演出制御
コマンド送信処理（Ｓ１１０２２）で行われる。そして、Ｓ１１５７７の処理後、メイン
ＣＰＵ６１０１は、大入賞口開放準備処理を終了し、処理を、特別図柄管理処理（図３２
８）に戻す。なお、この際、大入賞口開放準備処理が特別図柄管理処理中のＳ１１４５８
で呼び出された場合には処理をＳ１１４５９の処理に戻し、大入賞口開放準備処理が特別
図柄管理処理中のＳ１１４６０で呼び出された場合には処理をＳ１１４６１の処理に戻す
。
【４００４】
　ここで、再度、Ｓ１１５７３の処理に戻って、Ｓ１１５７３がＮＯ判定の場合、メイン
ＣＰＵ６１０１は、大入賞口開放回数カウンタ値を１加算する（Ｓ１１５７８）。次いで
、メインＣＰＵ６１０１は、大入賞口の開放パターンの選択処理を行う（Ｓ１１５７９）
。次いで、メインＣＰＵ６１０１は、大入賞口の選択処理を行う（Ｓ１１５８０）。
【４００５】
　次いで、メインＣＰＵ６１０１は、選択された大入賞口のラウンド内の開放パターンの
選択処理を行う（Ｓ１１５８１）。次いで、メインＣＰＵ６１０１は、選択された大入賞
口の開放制御用の設定データ（テーブル）の選択処理を行う（Ｓ１１５８２）。
【４００６】
　次いで、メインＣＰＵ６１０１は、特別電動役物の開閉制御処理を行う（Ｓ１１５８３
）。この処理では、メインＣＰＵ６１０１は、特別電動役物（シャッタ６０５３ａ，６０
５４ａ）の開閉制御データの生成処理を行う。
【４００７】
　次いで、メインＣＰＵ６１０１は、特別図柄の制御状態番号に「４」をセットする（Ｓ
１１５８４）。この特別図柄の制御状態番号の更新処理により、当該大入賞口開放準備処
理の終了後に、大入賞口開放制御処理（Ｓ１１４５９）が行われる。
【４００８】
　次いで、メインＣＰＵ６１０１は、特別図柄の遊技状態指定パラメータ設定処理を行う
（Ｓ１１５８５）。この処理では、メインＣＰＵ６１０１は、特別図柄作業領域テーブル
（図３０１又は図３０３参照）内の遊技状態番号領域、遊技状態指定パラメータ領域及び
演出変動テーブルパラメータ領域の設定（更新）処理、遊技状態指定パラメータの転送処
理を行う。
【４００９】
　次いで、メインＣＰＵ６１０１は、大入賞口開放中表示コマンドの送信予約処理を行う
（Ｓ１１５８６）。なお、この処理で予約された大入賞口開放中表示コマンドの副制御回
路６２００への送信は、次回のシステムタイマ割込み処理（図３０７）中の演出制御コマ
ンド送信処理（Ｓ１１０２２）で行われる。そして、Ｓ１１５８６の処理後、メインＣＰ
Ｕ６１０１は、大入賞口開放準備処理を終了し、処理を、特別図柄管理処理（図３２８）
に戻す。なお、この際、大入賞口開放準備処理が特別図柄管理処理中のＳ１１４５８で呼
び出された場合には処理をＳ１１４５９の処理に戻し、大入賞口開放準備処理が特別図柄
管理処理中のＳ１１４６０で呼び出された場合には処理をＳ１１４６１の処理に戻す。
【４０１０】
［大入賞口開放制御処理］
　次に、図３３７を参照して、特別図柄管理処理（図３２８参照）中のＳ１１４５９で行
う大入賞口開放制御処理について説明する。図３３７は、大入賞口開放制御処理の手順を
示すフローチャートである。なお、以下に説明する大入賞口開放制御処理において、処理
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対象となる「特別図柄」は、大入賞口開放制御処理の開始時にＩＹレジスタにセットされ
ている特別図柄作業領域テーブルのアドレスに対応する特別図柄である。
【４０１１】
　まず、メインＣＰＵ６１０１は、特別図柄の制御状態番号が「４」であるか否かを判定
する（Ｓ１１５９１）。
【４０１２】
　Ｓ１１５９１において、メインＣＰＵ６１０１が、特別図柄の制御状態番号が「４」で
ないと判定した場合（Ｓ１１５９１がＮＯ判定の場合）、メインＣＰＵ６１０１は、大入
賞口開放制御処理を終了し、処理を、特別図柄管理処理（図３２８）のＳ１１４６０の処
理に戻す。
【４０１３】
　一方、Ｓ１１５９１において、メインＣＰＵ６１０１が、特別図柄の制御状態番号が「
４」であると判定した場合（Ｓ１１５９１がＹＥＳ判定の場合）、メインＣＰＵ６１０１
は、大入賞口入賞カウンタ値を読み出す（Ｓ１１５９２）。大入賞口入賞カウンタは、大
入賞口の入賞回数（ラウンド数）を計数するカウンタであり、その計数値（大入賞口入賞
カウンタ値）は、メインＲＡＭ６１０３内の大入賞口入賞カウンタ領域に格納される。
【４０１４】
　次いで、メインＣＰＵ６１０１は、大入賞口に規定数入賞済みであるか否かを判定する
（Ｓ１１５９３）。Ｓ１１５９３において、メインＣＰＵ６１０１が、大入賞口に規定数
入賞済みであると判定した場合（Ｓ１１５９３がＹＥＳ判定の場合）、メインＣＰＵ６１
０１は、後述のＳ１１５９７の処理を行う。
【４０１５】
　一方、Ｓ１１５９３において、メインＣＰＵ６１０１が、大入賞口に規定数入賞済みで
ないと判定した場合（Ｓ１１５９３がＮＯ判定の場合）、メインＣＰＵ６１０１は、特別
電動役物動作管理タイマの時間が経過したか否かを判定する（Ｓ１１５９４）。
【４０１６】
　Ｓ１１５９４において、メインＣＰＵ６１０１が、特別電動役物動作管理タイマの時間
が経過していないと判定した場合（Ｓ１１５９４がＮＯ判定の場合）、メインＣＰＵ６１
０１は、大入賞口開放制御処理を終了し、処理を、特別図柄管理処理（図３２８）のＳ１
１４６０の処理に戻す。
【４０１７】
　一方、Ｓ１１５９４において、メインＣＰＵ６１０１が、特別電動役物動作管理タイマ
の時間が経過したと判定した場合（Ｓ１１５９４がＹＥＳ判定の場合）、メインＣＰＵ６
１０１は、特別電動役物（シャッタ６０５３ａ，６０５４ａ）の開閉制御処理を行う（Ｓ
１１５９５）。この処理では、メインＣＰＵ６１０１は、特別電動役物の作動状態の継続
又は終了を設定するとともに、継続時には特別電動役物の開閉制御データの生成処理を行
う。なお、Ｓ１１５９５で呼び出される特別電動役物の開閉制御処理は、大入賞口開放準
備処理（図３３６参照）中のＳ１１５８３で呼び出される特別電動役物の開閉制御処理と
同じ処理であり、両処理間では、共通の処理が用いられる。
【４０１８】
　次いで、メインＣＰＵ６１０１は、特別電動役物（シャッタ６０５３ａ，６０５４ａ）
の作動状態を継続するか否かを判定する（Ｓ１１５９６）。
【４０１９】
　Ｓ１１５９６において、メインＣＰＵ６１０１が、特別電動役物の作動状態を継続する
と判定した場合（Ｓ１１５９６がＹＥＳ判定の場合）、メインＣＰＵ６１０１は、大入賞
口開放制御処理を終了し、処理を、特別図柄管理処理（図３２８）のＳ１１４６０の処理
に戻す。一方、Ｓ１１５９６において、メインＣＰＵ６１０１が、特別電動役物の作動状
態を継続しないと判定した場合（Ｓ１１５９６がＮＯ判定の場合）、又は、Ｓ１１５９３
がＹＥＳ判定の場合、メインＣＰＵ６１０１は、大入賞口の閉鎖設定処理を行う（Ｓ１１
５９７）。
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【４０２０】
　次いで、メインＣＰＵ６１０１は、ラウンド間表示時間を設定する（Ｓ１１５９８）。
この処理では、メインＣＰＵ６１０１は、ラウンド間表示時間を、特別図柄作業領域テー
ブル内の特別図柄待ち時間管理タイマ領域（図３０１中の第１特別図柄待ち時間管理タイ
マ領域又は図３０３中の第２特別図柄待ち時間管理タイマ領域）の上位２バイトタイマに
セットする。
【４０２１】
　次いで、メインＣＰＵ６１０１は、特別図柄の制御状態番号に「５」をセットする（Ｓ
１１５９９）。この特別図柄の制御状態番号の更新処理により、当該大入賞口開放制御処
理の終了後に、大入賞口開放準備処理（Ｓ１１４６０）が行われる。
【４０２２】
　次いで、メインＣＰＵ６１０１は、特別図柄の遊技状態指定パラメータ設定処理を行う
（Ｓ１１６００）。この処理では、メインＣＰＵ６１０１は、特別図柄作業領域テーブル
（図３０１又は図３０３参照）内の遊技状態番号領域、遊技状態指定パラメータ領域及び
演出変動テーブルパラメータ領域の設定（更新）処理、遊技状態指定パラメータの転送処
理を行う。
【４０２３】
　次いで、メインＣＰＵ６１０１は、ラウンド間表示コマンドの送信予約処理を行う（Ｓ
１１６０１）。なお、この処理で予約されたラウンド間表示コマンドの副制御回路６２０
０への送信は、次回のシステムタイマ割込み処理（図３０７）中の演出制御コマンド送信
処理（Ｓ１１０２２）で行われる。そして、Ｓ１１６０１の処理後、メインＣＰＵ６１０
１は、大入賞口開放制御処理を終了し、処理を、特別図柄管理処理（図３２８）のＳ１１
４６０の処理に戻す。
【４０２４】
［特別図柄当り終了処理］
　次に、図３３８を参照して、特別図柄管理処理（図３２８参照）中のＳ１１４６１で行
う特別図柄当り終了処理について説明する。図３３８は、特別図柄当り終了処理の手順を
示すフローチャートである。なお、以下に説明する特別図柄当り終了処理において、処理
対象となる「特別図柄」は、特別図柄当り終了処理の開始時にＩＹレジスタにセットされ
ている特別図柄作業領域テーブルのアドレスに対応する特別図柄である。
【４０２５】
　まず、メインＣＰＵ６１０１は、特別図柄の制御状態番号が「６」であるか否かを判定
する（Ｓ１１６１１）。
【４０２６】
　Ｓ１１６１１において、メインＣＰＵ６１０１が、特別図柄の制御状態番号が「６」で
ないと判定した場合（Ｓ１１６１１がＮＯ判定の場合）、メインＣＰＵ６１０１は、特別
図柄当り終了処理を終了するとともに、特別図柄管理処理（図３２８）も終了する。一方
、Ｓ１１６１１において、メインＣＰＵ６１０１が、特別図柄の制御状態番号が「６」で
あると判定した場合（Ｓ１１６１１がＹＥＳ判定の場合）、メインＣＰＵ６１０１は、割
込み禁止処理を行う（Ｓ１１６１２）。
【４０２７】
　次いで、メインＣＰＵ６１０１は、特別図柄当り終了共通データのセット処理を行う（
Ｓ１１６１３）。次いで、メインＣＰＵ６１０１は、特別図柄の特別図柄休止フラグをリ
セット（オフ）する（Ｓ１１６１４）。この処理では、メインＣＰＵ６１０１は、特別図
柄作業領域テーブル内の特別図柄休止フラグ領域（図３０１中の第１特別図柄休止フラグ
領域又は図３０３中の第２特別図柄休止フラグ領域）に格納されている特別図柄休止フラ
グ値をオフ値にセットする。
【４０２８】
　次いで、メインＣＰＵ６１０１は、特別図柄当り終了設定データの選択処理を行う（Ｓ
１１６１５）。次いで、メインＣＰＵ６１０１は、特別図柄遊技の終了設定処理を行う（
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Ｓ１１６１６）。
【４０２９】
　次いで、メインＣＰＵ６１０１は、図３３５で説明した特別図柄遊技終了処理を行う（
Ｓ１１６１７）。なお、この処理により、特別図柄の制御状態番号が「０」に更新される
。
【４０３０】
　次いで、メインＣＰＵ６１０１は、割込み許可処理を行う（Ｓ１１６１８）。そして、
Ｓ１１６１８の処理後、メインＣＰＵ６１０１は、特別図柄当り終了処理を終了するとと
もに、特別図柄管理処理（図３２８）も終了する。
【４０３１】
［普通図柄制御処理］
　次に、図３３９を参照して、主制御メイン処理（図３１７～図３２０参照）中のＳ１１
２３５で行う普通図柄制御処理について説明する。図３３９は、普通図柄制御処理の手順
を示すフローチャートである。
【４０３２】
　なお、図３３９に示す各処理ステップの処理名に並記した括弧書きの数値（「０」～「
４」）は普通図柄の制御状態番号であり、この制御状態番号は、メインＲＡＭ６１０３内
の普通図柄制御状態番号領域に格納される。メインＣＰＵ６１０１は、普通図柄の制御状
態番号に対応する各処理ステップを実行することにより、普通図柄ゲームを進行させる。
【４０３３】
　まず、メインＣＰＵ６１０１は、普通図柄待ち時間（普通図柄の残りの変動表示時間）
があるか否か（普通図柄待ち時間管理タイマ値≠０であるか否か）を判定する（Ｓ１１７
０１）。
【４０３４】
　Ｓ１１７０１において、メインＣＰＵ６１０１が、普通図柄待ち時間があると判定した
場合（Ｓ１１７０１がＹＥＳ判定の場合）、メインＣＰＵ６１０１は、普通図柄制御処理
を終了し、処理を、主制御メイン処理（図３１７～図３２０）のＳ１１２３６の処理に戻
す。なお、Ｓ１１７０１において、メインＣＰＵ６１０１が、普通図柄待ち時間がないと
判定した場合（Ｓ１１７０１がＮＯ判定の場合）、メインＣＰＵ６１０１は、普通図柄の
制御状態番号を読み出す（Ｓ１１７０２）。
【４０３５】
　そして、メインＣＰＵ６１０１は、読み出した普通図柄の制御状態番号に応じてＳ１１
７０３以降の処理を行う。なお、Ｓ１１７０３以降の処理内容は、例えば、Ｓ１１７０２
で読み出された普通図柄の制御状態番号（「０」～「４」のいずれか）、各処理ステップ
内での普通図柄の制御状態番号の更新の有無、すなわち、普通図柄ゲームの遊技状況等に
応じて変化する。
【４０３６】
　まず、メインＣＰＵ６１０１は、普通図柄変動開始処理を行う（Ｓ１１７０３）。ただ
し、Ｓ１１７０３の処理は、この処理の開始時点において、普通図柄の制御状態番号が「
０」である場合に行われる。この処理では、メインＣＰＵ６１０１は、例えば、普通図柄
情報の転送処理、普通図柄の当り判定処理、普通図柄決定処理、普通図柄の変動時間の設
定処理、普通図柄の制御状態番号を「１」に更新する処理等の各種処理を適宜行う。なお
、Ｓ１１７０３の処理の開始時点において、普通図柄の制御状態番号が「０」以外である
場合には、内部的には、Ｓ１１７０３の処理は行われず、次の処理ステップに移行する。
【４０３７】
　次いで、メインＣＰＵ６１０１は、普通図柄変動終了処理を行う（Ｓ１１７０４）。た
だし、Ｓ１１７０４の処理は、この処理の開始時点において、普通図柄の制御状態番号が
「１」である場合に行われる。この処理では、メインＣＰＵ６１０１は、例えば、普通図
柄確定後待ち時間の選択処理、普通図柄の制御状態番号を「２」に更新する処理等の普通
図柄の変動表示を終了する際の各種処理を適宜行う。なお、Ｓ１１７０４の処理の開始時
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点において、普通図柄の制御状態番号が「１」以外である場合には、内部的には、Ｓ１１
７０４の処理は行われず、次の処理ステップに移行する。
【４０３８】
　次いで、メインＣＰＵ６１０１は、普通図柄遊技判定処理を行う（Ｓ１１７０５）。た
だし、Ｓ１１７０５の処理は、この処理の開始時点において、普通図柄の制御状態番号が
「２」である場合に行われる。この処理では、メインＣＰＵ６１０１は、例えば、普通図
柄の抽選結果が当りであれば、普通図柄の制御状態番号を「３」に更新する処理を行い、
普通図柄の抽選結果がハズレであれば、普通図柄の制御状態番号を「０」に更新する処理
を行う。なお、Ｓ１１７０５の処理の開始時点において、普通図柄の制御状態番号が「２
」以外である場合には、内部的には、Ｓ１１７０５の処理は行われず、次の処理ステップ
に移行する。
【４０３９】
　次いで、メインＣＰＵ６１０１は、普通電動役物開放処理を行う（Ｓ１１７０６）。た
だし、Ｓ１１７０６の処理は、この処理の開始時点において、普通図柄の制御状態番号が
「３」である場合に行われる。この処理では、メインＣＰＵ６１０１は、例えば、普通電
動役物６０４６の入賞回数が入賞規定数に達していれば、普通図柄の制御状態番号を「４
」に更新する処理等を行う。また、この処理では、メインＣＰＵ６１０１は、例えば、普
通電動役物６０４６の動作時間が所定時間経過していなければ、普通図柄の制御状態番号
を更新することなく、Ｓ１１７０６の処理を終了する。さらに、この処理では、メインＣ
ＰＵ６１０１は、例えば、普通電動役物６０４６の動作時間が所定時間経過し、普通図柄
の作動状態を継続しない場合には、普通図柄の制御状態番号を「４」に更新する処理を行
う。なお、Ｓ１１７０６の処理の開始時点において、普通図柄の制御状態番号が「３」以
外である場合には、内部的には、Ｓ１１７０６の処理は行われず、次の処理ステップに移
行する。
【４０４０】
　次いで、メインＣＰＵ６１０１は、普通図柄当り終了処理を行う（Ｓ１１７０７）。た
だし、Ｓ１１７０７の処理は、この処理の開始時点において、普通図柄の制御状態番号が
「４」である場合に行われる。この処理では、メインＣＰＵ６１０１は、普通図柄ゲーム
を終了させるための各種処理（例えば、普通図柄の制御状態番号を「０」に更新する処理
等を含む）を行う。なお、Ｓ１１７０７の処理の開始時点において、普通図柄の制御状態
番号が「４」以外である場合には、内部的には、Ｓ１１７０７の処理は行われない。
【４０４１】
　そして、Ｓ１１７０７の処理後、メインＣＰＵ６１０１は、普通図柄制御処理を終了し
、処理を、主制御メイン処理（図３１７～図３２０）のＳ１１２３６の処理に戻す。
【４０４２】
［第１３実施形態］
　次に、本発明の第１３実施形態に係るパチンコ遊技機（遊技機）の構成及び各種動作に
ついて、図面を参照しながら説明する。なお、本実施形態のパチンコ遊技機において、以
下に説明する構成及び各種処理動作以外の構成及び各種処理動作は、上記第１２実施形態
のパチンコ遊技機６００１のそれらと同様である。それゆえ、以下の説明において、上記
第１２実施形態のパチンコ遊技機６００１の構成（処理）と同じ構成（処理）には、同じ
符号（ステップ番号）を付して説明する。また、以下では説明を省略するが、本実施形態
では、上記第１２実施形態のパチンコ遊技機６００１と同様の構成及び各種処理動作を設
けることにより、上記第１２実施形態で説明した各種効果と同様の効果が得られる。また
、第１実施形態～第１０実施形態に記載した発明を、以下に説明する第１３実施形態に係
るパチンコ遊技機に適用することができる。例えば、透明な遊技盤６０１２と略同じ大き
さの表示領域を有する大型の液晶表示装置を遊技盤６０１２の後面側に配置したり、遊技
盤６０１２の前面全体にプロジェクタユニットＢ等により映像を投影することにより、遊
技領域の略全域に表示または投影される画像や映像を視認できるように構成し、遊技球の
位置に基づく演出（例えば軌跡演出）を行うようにしてもよい。
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【４０４３】
＜パチンコ遊技機の構成、遊技性、制御等の概要＞
　本実施形態のパチンコ遊技機では、メインＣＰＵ６１０１で制御及び管理される遊技状
態の種別としては、大当り遊技状態を設けるが、小当り遊技状態を設けない。それゆえ、
本実施形態では、第１特別図柄及び第２特別図柄のいずれの抽選（大当り抽選）において
も、当選種別として「小当り」が設けられていない。
【４０４４】
　また、本実施形態では、メインＣＰＵ６１０１で制御及び管理される遊技状態の種別と
して、上記第１２実施形態と同様に、確変遊技状態（高確率遊技状態）、通常遊技状態（
低確率遊技状態）、時短遊技状態（高入賞遊技状態）及び非時短遊技状態（低入賞遊技状
態）が設けられる。なお、確変遊技状態及び通常遊技状態のそれぞれでは、上記第１２実
施形態と同様に、設定値に応じて「大当り」の当選確率が変化する。
【４０４５】
　さらに、本実施形態では、メインＣＰＵ６１０１で制御及び管理される遊技状態の種別
として、上記第１２実施形態と同様に、「高確時短あり」の状態（確変遊技状態と時短遊
技状態とが同時に発生）、「低確時短あり」の状態（通常遊技状態と時短遊技状態とが同
時に発生）及び「低確時短なし」の状態（通常遊技状態と非時短遊技状態とが同時に発生
）が設けられているが、「高確時短なし」の状態（確変遊技状態と非時短遊技状態とが同
時に発生）、すなわち、潜確遊技状態は設けられていない。ただし、「高確時短なし」の
状態を設けるようにしてもよい。
【４０４６】
　また、本実施形態のパチンコ遊技機では、特別図柄の同時変動機能を設けない。それゆ
え、本実施形態では、第１特別図柄及び第２特別図柄の一方の変動表示中に他方の特別図
柄の入賞が発生しても、当該他方の特別図柄の変動表示は開始されず、保留球として取り
扱われる。また、本実施形態では、第１特別図柄の保留球及び第２特別図柄の保留球が混
在した場合には、一方の特別図柄の変動表示を、他方の特別図柄の変動表示よりも優先的
に実行するが、本発明はこれに限定されず、第１特別図柄の保留球及び第２特別図柄の保
留球が混在した場合には、保留された順番に特別図柄の変動表示を実行するようにしても
よい。
【４０４７】
　また、本実施形態のパチンコ遊技機では、確変遊技状態から通常遊技状態への転落抽選
機能が設けられる。その転落抽選及びその判定処理は、確変遊技状態において特別図柄の
変動開始前に行われ、転落抽選に当選すると（転落が確定すると）、その時点で遊技状態
が確変遊技状態から通常遊技状態に移行（転落）する。
【４０４８】
　また、本実施形態のパチンコ遊技機では、時短遊技状態中又は大当り遊技状態中に、外
部端子板６１４０を介して所定の外部信号（以下、「第１大当り信号」という：大当り遊
技の連荘中に出力される信号）を出力し続ける出力ポートが設けられている。この信号は
、外部に設けられたデータ表示機等に出力される。
【４０４９】
　しかしながら、本実施形態のように確変遊技状態からの転落抽選機能が設けられている
場合、確変遊技状態において特別図柄の変動開始前に転落抽選及びその判定が行われ、転
落が確定し、その際に時短遊技状態も終了すると、その時点で、第１大当り信号が途絶し
、それが変動開始前にデータ表示機等を介して報知され、遊技者が確変遊技状態から転落
したことを認識してしまう可能性がある。
【４０５０】
　このような問題を解消するため、本実施形態のパチンコ遊技機では、特別図柄の変動開
始前に行われた転落抽選により転落が確定したときには、第１大当り信号が途絶しないよ
うにするため、第１大当り信号の出力を転落確定時の遊技終了（当該特別図柄の変動表示
終了）まで延長する処理が行われる。
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【４０５１】
　本実施形態では、この第１大当り信号の出力延長処理を実現するための制御フラグ（以
下、「第１大当り信号延長フラグ」という）を設け、この第１大当り信号延長フラグをオ
ン／オフ制御して、転落確定時に第１大当り信号が途絶しないように、第１大当り信号の
出力の延長制御を行う。具体的には、特別図柄の変動開始前に行われた転落抽選により確
変遊技状態からの転落が確定し、その際、時短遊技状態も終了するときには、第１大当り
信号延長フラグをオン状態にセットして第１大当り信号の出力を延長し、その後、当該転
落確定時の遊技終了時に第１大当り信号延長フラグをオフ状態にセットして第１大当り信
号の出力延長処理を終了する。
【４０５２】
　それゆえ、本実施形態のパチンコ遊技機では、時短遊技状態中及び大当り遊技状態中だ
けでなく、第１大当り信号延長フラグがオン状態であるときにも、第１大当り信号が、外
部端子板６１４０を介して出力し続けられる。その結果、データ表示機等を介して転落確
定を遊技者が認識し難くなる（上述した転落抽選当選時の問題を解消することができる）
。したがって、上述した第１大当り信号の出力延長処理を設けた場合には、転落抽選当選
時における遊技の興趣の低下を抑制することができる。
【４０５３】
　また、本実施形態のパチンコ遊技機では、時短遊技状態中に点灯する時短ランプ（報知
ランプ）が設けられており、特別図柄の変動開始前に確変遊技状態からの転落が確定し、
その際に時短遊技状態も終了すると、変動開始時に時短ランプが消灯するので、遊技者が
転落したことを認識してしまう可能性がある。
【４０５４】
　そこで、このような問題を解消するため、本実施形態のパチンコ遊技機では、確変遊技
状態中に「大当り」が決定され（確変中大当り時）、その際に時短遊技状態が終了する場
合にも上述した第１大当り信号の出力延長処理を実行し、当該確変中大当り時の遊技終了
まで第１大当り信号の出力を延長する構成を設ける。このような構成を設けた場合、確変
中大当り時であり且つ時短遊技状態が終了するときにも時短ランプが消灯するが、第１大
当り信号が出力し続けるので、時短ランプの消灯が転落確定によるものであるのか、大当
りによるものであるのかをデータ表示機等を介して認識することが難しくなる。
【４０５５】
　それゆえ、本実施形態では、上述した第１大当り信号の出力延長処理を設けることによ
り、転落抽選当選時における遊技の興趣の低下を抑制できるとともに、時短ランプの消灯
時における遊技の興趣も向上させることができる。
【４０５６】
　また、本実施形態のパチンコ遊技機では、上記図３０１～図３０４（上記第１２実施形
態）で示した各特別図柄の特別図柄作業領域テーブル及び特別図柄関連定義データテーブ
ルと同様のテーブルがメインＲＡＭ６１０３内に設けられる。なお、本実施形態では、同
時変動機能が設けられていないので、同時変動に関する情報の格納領域（例えば、各特別
図柄の特別図柄休止フラグに関する格納領域等）は、本実施形態の各特別図柄の特別図柄
作業領域テーブル及び特別図柄関連定義データテーブルでは設けられていない。
【４０５７】
＜主制御回路の動作説明＞
　次に、図３４０～図３５２を参照して、主制御回路６１００のメインＣＰＵ６１０１に
より実行される各種処理の内容について説明する。なお、本実施形態においてメインＣＰ
Ｕ６１０１により実行される各種処理では、特別図柄管理処理の処理内容が、上記第１２
実施形態においてメインＣＰＵ６１０１により実行されるそれと異なり、それ以外の処理
内容は、上記第１２実施形態で説明した処理内容と同様である。それゆえ、以下では、本
実施形態における特別図柄管理処理の処理内容についてのみ説明し、その他の各種処理の
説明は省略する。
【４０５８】
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［特別図柄管理処理］
　まず、図３４０を参照して、本実施形態で行う特別図柄管理処理について説明する。図
３４０は、特別図柄管理処理の手順を示すフローチャートである。なお、本実施形態の特
別図柄管理処理は、上記第１２実施形態で説明した特別図柄制御処理（図３２５及び図３
２６参照）中のＳ１１４０８、Ｓ１１４１２、Ｓ１１４１６及びＳ１１４２０で行われる
。
【４０５９】
　また、以下に説明する特別図柄管理処理において、処理対象となる「特別図柄」は、特
別図柄管理処理の開始時にＩＹレジスタにセットされている特別図柄作業領域テーブルの
アドレスに対応する特別図柄である。それゆえ、特別図柄管理処理の開始時に、ＩＹレジ
スタにセットされているデータが第１特別図柄作業領域テーブルのアドレスである場合に
は、処理対象の「特別図柄」は第１特別図柄となり、ＩＹレジスタにセットされているデ
ータが第２特別図柄作業領域テーブルのアドレスである場合には、処理対象の「特別図柄
」は第２特別図柄となる。
【４０６０】
　また、図３４０に示す各処理ステップの符号に並記した括弧書きの数値（「０」～「６
」）は、処理対象となる特別図柄の制御状態番号であり、特別図柄作業領域テーブル内の
特別図柄制御状態番号領域（図３０１中の第１特別図柄制御状態番号領域又は図３０３中
の第２特別図柄制御状態番号領域）に格納される。そして、メインＣＰＵ６１０１は、制
御状態番号に対応する各処理ステップを実行することにより、特別図柄ゲームを進行させ
る。
【４０６１】
　なお、図３２８に示す上記第１２実施形態の特別図柄管理処理のフローチャートと、図
３４０に示す本実施形態の特別図柄管理処理のフローチャートとを比較すると明らかなよ
うに、本実施形態の特別図柄管理処理の処理フローは、上記第１２実施形態のそれと同じ
になる。しかしながら、本実施形態では、後述するように、特別図柄変動開始処理（Ｓ１
１８０５）、特別図柄変動終了処理（Ｓ１１８０６）、特別図柄遊技判定処理（Ｓ１１８
０７）及び特別図柄当り終了処理（Ｓ１１８１１）のそれぞれの処理内容が、上記第１２
実施形態の対応する処理内容と異なる。
【４０６２】
　まず、メインＣＰＵ６１０１は、上位２バイトタイマの値を読み出して、特別図柄の前
半の特別図柄待ち時間（変動表示時間）がある（前半の特別図柄待ち時間管理タイマ値≠
０である）か否かを判定する（Ｓ１１８０１）。この処理では、メインＣＰＵ６１０１は
、ＩＹレジスタにセットされている特別図柄作業領域テーブルのアドレスを用いて、当該
特別図柄作業領域テーブル内の特別図柄待ち時間管理タイマ領域（図３０１中の第１特別
図柄待ち時間管理タイマ領域又は図３０３中の第２特別図柄待ち時間管理タイマ領域）に
格納された上位２バイトタイマの値を読み出す。この場合、メインＣＰＵ６１０１は、当
該特別図柄作業領域テーブルのアドレス参照処理を行うことなく、メインＲＡＭ６１０３
内の作業領域から上位２バイトタイマの値を直接読み出すことができる。
【４０６３】
　Ｓ１１８０１において、メインＣＰＵ６１０１が、特別図柄の前半の特別図柄待ち時間
があると判定した場合（Ｓ１１８０１がＹＥＳ判定の場合）、メインＣＰＵ６１０１は、
特別図柄管理処理を終了し、処理を、特別図柄制御処理（図３２５及び図３２６参照）に
戻す。この際、特別図柄管理処理が特別図柄制御処理中のＳ１１４０８で呼び出された場
合には処理をＳ１１４０９の処理に戻し、特別図柄管理処理が特別図柄制御処理中のＳ１
１４１２で呼び出された場合には処理をＳ１１４１３の処理に戻す。また、特別図柄管理
処理が特別図柄制御処理中のＳ１１４１６で呼び出された場合には処理をＳ１１４１７の
処理に戻し、特別図柄管理処理が特別図柄制御処理中のＳ１１４２０で呼び出された場合
には、特別図柄制御処理も終了する。
【４０６４】
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　一方、Ｓ１１８０１において、メインＣＰＵ６１０１が、特別図柄の前半の特別図柄待
ち時間がないと判定した場合（Ｓ１１８０１がＮＯ判定の場合）、メインＣＰＵ６１０１
は、下位２バイトタイマの値を読み出して、特別図柄の後半の特別図柄待ち時間がある（
後半の特別図柄待ち時間管理タイマ値≠０である）か否かを判定する（Ｓ１１８０２）。
この処理では、メインＣＰＵ６１０１は、ＩＹレジスタにセットされている特別図柄作業
領域テーブルのアドレスを用いて、当該特別図柄作業領域テーブル内の特別図柄待ち時間
管理タイマ領域（図３０１中の第１特別図柄待ち時間管理タイマ領域又は図３０３中の第
２特別図柄待ち時間管理タイマ領域）に格納された下位２バイトタイマの値を読み出す。
この場合、メインＣＰＵ６１０１は、当該特別図柄作業領域テーブルのアドレス参照処理
を行うことなく、メインＲＡＭ６１０３内の作業領域から下位２バイトタイマの値を直接
読み出すことができる。
【４０６５】
　Ｓ１１８０２において、メインＣＰＵ６１０１が、特別図柄の後半の特別図柄待ち時間
があると判定した場合（Ｓ１１８０２がＹＥＳ判定の場合）、メインＣＰＵ６１０１は、
特別図柄管理処理を終了し、処理を、特別図柄制御処理（図３２５及び図３２６参照）に
戻す。この際、特別図柄管理処理が特別図柄制御処理中のＳ１１４０８で呼び出された場
合には処理をＳ１１４０９の処理に戻し、特別図柄管理処理が特別図柄制御処理中のＳ１
１４１２で呼び出された場合には処理をＳ１１４１３の処理に戻す。また、特別図柄管理
処理が特別図柄制御処理中のＳ１１４１６で呼び出された場合には処理をＳ１１４１７の
処理に戻し、特別図柄管理処理が特別図柄制御処理中のＳ１１４２０で呼び出された場合
には、特別図柄制御処理も終了する。
【４０６６】
　一方、Ｓ１１８０２において、メインＣＰＵ６１０１が、特別図柄の後半の特別図柄待
ち時間がないと判定した場合（Ｓ１１８０２がＮＯ判定の場合）、メインＣＰＵ６１０１
は、特別図柄の制御状態番号を読み出す（Ｓ１１８０３）。この処理では、メインＣＰＵ
６１０１は、ＩＹレジスタにセットされている特別図柄作業領域テーブルのアドレスを用
いて、当該特別図柄作業領域テーブル内の特別図柄制御状態番号領域（図３０１中の第１
特別図柄制御状態番号領域又は図３０３中の第２特別図柄制御状態番号領域）に格納され
た特別図柄の制御状態番号を読み出す。この場合、メインＣＰＵ６１０１は、当該特別図
柄作業領域テーブルのアドレス参照処理を行うことなく、メインＲＡＭ６１０３内の作業
領域から特別図柄の制御状態番号を直接読み出すことができる。
【４０６７】
　次いで、メインＣＰＵ６１０１は、特別図柄制御分岐テーブルの参照処理を行う（Ｓ１
１８０４）。なお、本実施形態においても、特別図柄制御分岐テーブルでは、特別図柄の
各制御状態番号（「０」～「６」）と、対応する処理プログラムの格納アドレスとの対応
関係が規定されている。
【４０６８】
　そして、メインＣＰＵ６１０１は、読み出した特別図柄の制御状態番号に応じてＳ１１
８０５以降の処理を行う。なお、Ｓ１１８０５以降の処理内容は、例えば、Ｓ１１８０３
で読み出された特別図柄の制御状態番号（「０」～「６」のいずれか）、各処理ステップ
内での特別図柄の制御状態番号の更新の有無等、すなわち、特別図柄ゲームの遊技状況等
に応じて変化する。
【４０６９】
　まず、メインＣＰＵ６１０１は、特別図柄変動開始処理を行う（Ｓ１１８０５）。ただ
し、Ｓ１１８０５の処理は、この処理の開始時点において、特別図柄の制御状態番号が「
０」である場合に行われる。この処理では、メインＣＰＵ６１０１は、特別図柄ゲームを
開始するための各種処理を行う。なお、特別図柄変動開始処理の詳細については、後述の
図３４１を参照しながら後で説明する。一方、Ｓ１１８０５の処理の開始時点において、
特別図柄の制御状態番号が「０」以外である場合には、内部的には、Ｓ１１８０５の処理
は行われず、次の処理ステップに移行する。
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【４０７０】
　次いで、メインＣＰＵ６１０１は、特別図柄変動終了処理を行う（Ｓ１１８０６）。た
だし、Ｓ１１８０６の処理は、この処理の開始時点において、特別図柄の制御状態番号が
「１」である場合に行われる。この処理では、メインＣＰＵ６１０１は、特別図柄の変動
表示を終了する際の各種処理を行う。なお、特別図柄変動終了処理の詳細については、後
述の図３４７を参照しながら後で説明する。一方、Ｓ１１８０６の処理の開始時点におい
て、特別図柄の制御状態番号が「１」以外である場合には、内部的には、Ｓ１１８０６の
処理は行われず、次の処理ステップに移行する。
【４０７１】
　次いで、メインＣＰＵ６１０１は、特別図柄遊技判定処理を行う（Ｓ１１８０７）。た
だし、Ｓ１１８０７の処理は、この処理の開始時点において、特別図柄の制御状態番号が
「２」である場合に行われる。この処理では、メインＣＰＵ６１０１は、主に、特別図柄
の抽選結果（大当り／ハズレ）の判定処理、及び、判定結果に応じた各種処理を行う。な
お、特別図柄遊技判定処理の詳細については、後述の図３４８及び図３４９を参照しなが
ら後で説明する。一方、Ｓ１１８０７の処理の開始時点において、特別図柄の制御状態番
号が「２」以外である場合には、内部的には、Ｓ１１８０７の処理は行われず、次の処理
ステップに移行する。
【４０７２】
　次いで、メインＣＰＵ６１０１は、上記図３３６を参照して説明した大入賞口開放準備
処理を行う（Ｓ１１８０８）。ただし、Ｓ１１８０８の処理は、この処理の開始時点にお
いて、特別図柄の制御状態番号が「３」である場合に行われる。一方、Ｓ１１８０８の処
理の開始時点において、特別図柄の制御状態番号が「３」以外である場合には、内部的に
は、Ｓ１１８０８の処理は行われず、次の処理ステップに移行する。
【４０７３】
　次いで、メインＣＰＵ６１０１は、上記図３３７を参照して説明した大入賞口開放制御
処理を行う（Ｓ１１８０９）。ただし、Ｓ１１８０９の処理は、この処理の開始時点にお
いて、特別図柄の制御状態番号が「４」である場合に行われる。一方、Ｓ１１８０９の処
理の開始時点において、特別図柄の制御状態番号が「４」以外である場合には、内部的に
は、Ｓ１１８０９の処理は行われず、次の処理ステップに移行する。
【４０７４】
　次いで、メインＣＰＵ６１０１は、上記図３３６を参照して説明した大入賞口開放準備
処理を行う（Ｓ１１８１０）。ただし、Ｓ１１８１０の処理は、この処理の開始時点にお
いて、特別図柄の制御状態番号が「５」である場合に行われる。一方、Ｓ１１８１０の処
理の開始時点において、特別図柄の制御状態番号が「５」以外である場合には、内部的に
は、Ｓ１１８１０の処理は行われず、次の処理ステップに移行する。
【４０７５】
　次いで、メインＣＰＵ６１０１は、特別図柄当り終了処理を行う（Ｓ１１８１１）。た
だし、Ｓ１１８１１の処理は、この処理の開始時点において、特別図柄の制御状態番号が
「６」である場合に行われる。この処理では、メインＣＰＵ６１０１は、特別図柄当り時
の遊技を終了する際の各種処理を行う。なお、特別図柄当り終了処理の詳細については、
後述の図３５２を参照しながら後で説明する。一方、Ｓ１１８１１の処理の開始時点にお
いて、特別図柄の制御状態番号が「６」以外である場合には、内部的には、Ｓ１１８１１
の処理は行われず、次の処理ステップに移行する。
【４０７６】
　そして、Ｓ１１８１１の処理後、メインＣＰＵ６１０１は、特別図柄管理処理を終了し
、処理を、特別図柄制御処理（図３２５及び図３２６参照）に戻す。この際、特別図柄管
理処理が特別図柄制御処理中のＳ１１４０８で呼び出された場合には処理をＳ１１４０９
の処理に戻し、特別図柄管理処理が特別図柄制御処理中のＳ１１４１２で呼び出された場
合には処理をＳ１１４１３の処理に戻す。また、特別図柄管理処理が特別図柄制御処理中
のＳ１１４１６で呼び出された場合には処理をＳ１１４１７の処理に戻し、特別図柄管理
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処理が特別図柄制御処理中のＳ１１４２０で呼び出された場合には、特別図柄制御処理も
終了する。
【４０７７】
［特別図柄変動開始処理］
　次に、図３４１を参照して、特別図柄管理処理（図３４０参照）中のＳ１１８０５で行
う特別図柄変動開始処理について説明する。図３４１は、特別図柄変動開始処理の手順を
示すフローチャートである。
【４０７８】
　まず、メインＣＰＵ６１０１は、特別図柄の制御状態番号が「０」であるか否かを判定
する（Ｓ１１８２１）。
【４０７９】
　Ｓ１１８２１において、メインＣＰＵ６１０１が、特別図柄の制御状態番号が「０」で
ないと判定した場合（Ｓ１１８２１がＮＯ判定の場合）、メインＣＰＵ６１０１は、特別
図柄変動開始処理を終了し、処理を、特別図柄管理処理（図３４０）のＳ１１８０６の処
理に戻す。
【４０８０】
　一方、Ｓ１１８２１において、メインＣＰＵ６１０１が、特別図柄の制御状態番号が「
０」であると判定した場合（Ｓ１１８２１がＹＥＳ判定の場合）、メインＣＰＵ６１０１
は、特別図柄遊技待機処理を行う（Ｓ１１８２２）。この処理では、メインＣＰＵ６１０
１は、主に、遊技状態（「遊技開始」又は「遊技待機」）のチェック処理を行う。なお、
特別図柄遊技待機処理の詳細については、後述の図３４２を参照しながら後で説明する。
【４０８１】
　次いで、メインＣＰＵ６１０１は、遊技状態が「遊技待機」であるか否かを判定する（
Ｓ１１８２３）。
【４０８２】
　Ｓ１１８２３において、メインＣＰＵ６１０１が、遊技状態が「遊技待機」であると判
定した場合（Ｓ１１８２３がＹＥＳ判定の場合）、メインＣＰＵ６１０１は、特別図柄変
動開始処理を終了し、処理を、特別図柄管理処理（図３４０）のＳ１１８０６の処理に戻
す。
【４０８３】
　一方、Ｓ１１８２３において、メインＣＰＵ６１０１が、遊技状態が「遊技待機」でな
い（「遊技開始」である）と判定した場合（Ｓ１１８２３がＮＯ判定の場合）、メインＣ
ＰＵ６１０１は、特別図柄記憶転送処理を行う（Ｓ１１８２４）。この処理では、メイン
ＣＰＵ６１０１は、特別図柄保留数の減算処理、抽選結果の転送処理、保留減算コマンド
の送信予約処理等を行う。
【４０８４】
　次いで、メインＣＰＵ６１０１は、特別図柄転落判定処理を行う（Ｓ１１８２５）。こ
の処理では、メインＣＰＵ６１０１は、確変遊技状態であれば転落抽選処理を行い、転落
抽選に当選すれば、遊技状態を転落させるための各種フラグの設定処理等を行う。なお、
特別図柄転落判定処理の詳細については、後述の図３４３を参照しながら後で説明する。
【４０８５】
　次いで、メインＣＰＵ６１０１は、特別図柄当り判定処理を行う（Ｓ１１８２６）。こ
の処理では、メインＣＰＵ６１０１は、特別図柄の抽選結果（大当り／ハズレ）の判定処
理を行う。この処理では、上記第１２実施形態で説明した特別図柄当り判定処理（Ｓ１１
４７５）と同様の処理が行われる。次いで、メインＣＰＵ６１０１は、特別図柄決定処理
を行う（Ｓ１１８２７）。この処理では、メインＣＰＵ６１０１は、特別図柄の抽選結果
（大当り／ハズレ）に対応する停止図柄の決定処理を行う。
【４０８６】
　次いで、メインＣＰＵ６１０１は、特別図柄変動パターン設定処理を行う（Ｓ１１８２
８）。この処理では、メインＣＰＵ６１０１は、特別図柄の抽選結果（大当り／ハズレ）



(643) JP 2021-83905 A 2021.6.3

10

20

30

40

50

に対応する、前半の変動表示パターン及び後半の変動表示パターンの抽選処理を行い、各
変動表示パターンを設定する。次いで、メインＣＰＵ６１０１は、特別図柄変動表示時間
の設定処理を行う（Ｓ１１８２９）。この処理では、メインＣＰＵ６１０１は、特別図柄
の前半の変動表示時間（前半の特別図柄待ち時間）及び後半の変動表示時間（後半の特別
図柄待ち時間）をそれぞれ上位２バイトタイマ及び下位２バイトタイマにセットする。
【４０８７】
　次いで、メインＣＰＵ６１０１は、特別図柄遊技状態設定処理を行う（Ｓ１１８３０）
。この処理では、メインＣＰＵ６１０１は、大当り時における遊技状態（各種遊技状態フ
ラグ）の設定処理等を行う。なお、特別図柄遊技状態設定処理の詳細については、後述の
図３４６を参照しながら後で説明する。
【４０８８】
　次いで、メインＣＰＵ６１０１は、指定記憶領域のクリア処理を行う（Ｓ１１８３１）
。具体的には、メインＣＰＵ６１０１は、メインＲＡＭ６１０３内の特別図柄の乱数作業
領域のクリア処理を行う。
【４０８９】
　次いで、メインＣＰＵ６１０１は、特別図柄の制御状態番号に「１」をセットする（Ｓ
１１８３２）。この特別図柄の制御状態番号の更新処理により、当該特別図柄変動開始処
理の終了後に、特別図柄変動終了処理（Ｓ１１８０６）が行われる。
【４０９０】
　次いで、メインＣＰＵ６１０１は、遊技状態指定パラメータ設定処理を行う（Ｓ１１８
３３）。この処理では、メインＣＰＵ６１０１は、特別図柄作業領域テーブル内の制御番
号領域、遊技状態指定パラメータ領域及び演出変動テーブルパラメータ領域の設定（更新
）処理、遊技状態指定パラメータの転送処理を行う。また、この処理では、メインＣＰＵ
６１０１は、外部出力用のコマンドパラメータの設定処理等も行う。
【４０９１】
　次いで、メインＣＰＵ６１０１は、割込み禁止処理を行う（Ｓ１１８３４）。
【４０９２】
　次いで、メインＣＰＵ６１０１は、特別図柄演出開始コマンドの送信予約処理を行う（
Ｓ１１８３５）。なお、この処理で予約された特別図柄演出開始コマンドの副制御回路６
２００への送信は、次回のシステムタイマ割込み処理（図３０７）中の演出制御コマンド
送信処理（Ｓ１１０２２）で行われる。
【４０９３】
　次いで、メインＣＰＵ６１０１は、割込み許可処理を行う（Ｓ１１８３６）。そして、
Ｓ１１８３６の処理後、メインＣＰＵ６１０１は、特別図柄変動開始処理を終了し、処理
を、特別図柄管理処理（図３４０）のＳ１１８０６の処理に戻す。
【４０９４】
［特別図柄遊技待機処理］
　次に、図３４２を参照して、特別図柄変動開始処理（図３４１参照）中のＳ１１８２２
で行う特別図柄遊技待機処理について説明する。図３４２は、特別図柄遊技待機処理の手
順を示すフローチャートである。
【４０９５】
　まず、メインＣＰＵ６１０１は、特別図柄の保留数が「０」であるか否かを判定する（
Ｓ１１８４１）。この処理では、メインＣＰＵ６１０１は、ＩＹレジスタにセットされて
いる特別図柄作業領域テーブルのアドレスを用いて、特別図柄作業領域テーブル内の特別
図柄保留数領域（図３０１中の第１特別図柄保留数領域又は図３０３中の第２特別図柄保
留数領域）に格納された特別図柄の保留数を読み出す。この場合、メインＣＰＵ６１０１
は、当該特別図柄作業領域テーブルのアドレス参照処理を行うことなく、メインＲＡＭ６
１０３内の作業領域から特別図柄の保留数を直接読み出すことができる。
【４０９６】
　Ｓ１１８４１において、メインＣＰＵ６１０１が、特別図柄の保留数が「０」でないと
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判定した場合（Ｓ１１８４１がＮＯ判定の場合）、メインＣＰＵ６１０１は、遊技状態に
「遊技開始」をセットする（Ｓ１１８４２）。そして、Ｓ１１８４２の処理後、メインＣ
ＰＵ６１０１は、特別図柄遊技待機処理を終了し、処理を、特別図柄変動開始処理（図３
４１）のＳ１１８２３の処理に戻す。
【４０９７】
　一方、Ｓ１１８４１において、メインＣＰＵ６１０１が、特別図柄の保留数が「０」で
あると判定した場合（Ｓ１１８４１がＹＥＳ判定の場合）、メインＣＰＵ６１０１は、現
在の遊技状態がデモ中（待機状態中）であるか否かを判定する（Ｓ１１８４３）。この判
定処理では、メインＣＰＵ６１０１は、デモ表示コマンドが送信済みであるか否か（デモ
表示コマンド送信済フラグがオン状態であるか否か）を判定する。そして、デモ表示コマ
ンドが送信済みである場合には、Ｓ１１８４３の判定結果はＹＥＳ判定となり、デモ表示
コマンドが送信済みでない場合には、Ｓ１１８４３の判定結果はＮＯ判定となる。
【４０９８】
　Ｓ１１８４３おいて、メインＣＰＵ６１０１が、現在の遊技状態がデモ中であると判定
した場合（Ｓ１１８４３がＹＥＳ判定の場合）、メインＣＰＵ６１０１は、後述のＳ１１
８４９の処理を行う。
【４０９９】
　一方、Ｓ１１８４３おいて、メインＣＰＵ６１０１が、現在の遊技状態がデモ中でない
と判定した場合（Ｓ１１８４３がＮＯ判定の場合）、メインＣＰＵ６１０１は、デモ表示
コマンド送信済フラグをオン状態にセットする（Ｓ１１８４４）。なお、デモ表示コマン
ド送信済フラグの値は、上記第１２実施形態と同様に、メインＲＡＭ６１０３に設けられ
た特別図柄作業領域テーブル内の特別図柄デモ表示状態フラグ領域（図３０１中の第１特
別図柄デモ表示状態フラグ領域又は図３０３中の第２特別図柄デモ表示状態フラグ領域）
に格納される。
【４１００】
　次いで、メインＣＰＵ６１０１は、割込み禁止処理を行う（Ｓ１１８４５）。次いで、
メインＣＰＵ６１０１は、遊技状態指定パラメータ設定処理を行う（Ｓ１１８４６）。こ
の処理では、メインＣＰＵ６１０１は、特別図柄作業領域テーブル内の制御番号領域、遊
技状態指定パラメータ領域及び演出変動テーブルパラメータ領域の設定（更新）処理、遊
技状態指定パラメータの転送処理を行う。
【４１０１】
　次いで、メインＣＰＵ６１０１は、デモ表示コマンドの送信予約処理を行う（Ｓ１１８
４７）。なお、この処理で予約されたデモ表示コマンドの副制御回路６２００への送信は
、次回のシステムタイマ割込み処理（図３０７）中の演出制御コマンド送信処理（Ｓ１１
０２２）で行われる。次いで、メインＣＰＵ６１０１は、割込み許可処理を行う（Ｓ１１
８４８）。
【４１０２】
　Ｓ１１８４８の処理後、又は、Ｓ１１８４３がＹＥＳ判定の場合、メインＣＰＵ６１０
１は、遊技状態に「遊技待機」をセットする（Ｓ１１８４９）。そして、Ｓ１１８４９の
処理後、メインＣＰＵ６１０１は、特別図柄遊技待機処理を終了し、処理を、特別図柄変
動開始処理（図３４１）のＳ１１８２３の処理に戻す。
【４１０３】
［特別図柄転落判定処理］
　次に、図３４３を参照して、特別図柄変動開始処理（図３４１参照）中のＳ１１８２５
で行う特別図柄転落判定処理について説明する。図３４３は、特別図柄転落判定処理の手
順を示すフローチャートである。
【４１０４】
　まず、メインＣＰＵ６１０１は、確変遊技状態であるか否かを判定する（Ｓ１１８５１
）。
【４１０５】
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　Ｓ１１８５１において、メインＣＰＵ６１０１が、確変遊技状態でない（通常遊技状態
である）と判定した場合（Ｓ１１８５１がＮＯ判定の場合）、メインＣＰＵ６１０１は、
特別図柄転落判定処理を終了し、処理を、特別図柄変動開始処理（図３４１）のＳ１１８
２６の処理に戻す。
【４１０６】
　一方、Ｓ１１８５１において、メインＣＰＵ６１０１が、確変遊技状態であると判定し
た場合（Ｓ１１８５１がＹＥＳ判定の場合）、メインＣＰＵ６１０１は、転落抽選処理を
行う（Ｓ１１８５２）。
【４１０７】
　次いで、メインＣＰＵ６１０１は、転落抽選に当選したか否かを判定する（Ｓ１１８５
３）。
【４１０８】
　Ｓ１１８５３において、メインＣＰＵ６１０１が、転落抽選に当選していないと判定し
た場合（Ｓ１１８５３がＮＯ判定の場合）、メインＣＰＵ６１０１は、特別図柄転落判定
処理を終了し、処理を、特別図柄変動開始処理（図３４１）のＳ１１８２６の処理に戻す
。
【４１０９】
　一方、Ｓ１１８５３において、メインＣＰＵ６１０１が、転落抽選に当選したと判定し
た場合（Ｓ１１８５３がＹＥＳ判定の場合）、メインＣＰＵ６１０１は、特別図柄確変状
態フラグをクリア（オフ）する（Ｓ１１８５４）。この処理により、遊技状態が確変遊技
状態から通常遊技状態に転落（移行）する。
【４１１０】
　次いで、メインＣＰＵ６１０１は、特別図柄確変状態報知フラグをクリア（オフ）する
（Ｓ１１８５５）。
【４１１１】
　次いで、メインＣＰＵ６１０１は、残りの時短回数が「０」である（時短回数＝０）か
否かを判定する（Ｓ１１８５６）。
【４１１２】
　Ｓ１１８５６において、メインＣＰＵ６１０１が、残りの時短回数が「０」でないと判
定した場合（Ｓ１１８５６がＮＯ判定の場合）、メインＣＰＵ６１０１は、後述のＳ１１
８６０の処理を行う。
【４１１３】
　一方、Ｓ１１８５６において、メインＣＰＵ６１０１が、残りの時短回数が「０」であ
ると判定した場合（Ｓ１１８５６がＹＥＳ判定の場合）、メインＣＰＵ６１０１は、特別
図柄時短状態フラグをクリア（オフ）する（Ｓ１１８５７）。この処理により、時短遊技
状態が終了する。なお、特別図柄時短状態フラグは、現在の遊技状態が時短遊技状態であ
るか否かを示すフラグであり、現在の遊技状態が時短遊技状態である場合にオン状態にセ
ットされる。特別図柄時短状態フラグの値は、メインＲＡＭ６１０３内に設けられた特別
図柄時短状態フラグ領域に格納される。
【４１１４】
　次いで、メインＣＰＵ６１０１は、特別図柄時短状態報知フラグをクリア（オフ）する
（Ｓ１１８５８）。なお、特別図柄時短状態報知フラグは、現在の遊技状態が時短遊技状
態であることを報知するか否かを示すフラグであり、現在の遊技状態が時短遊技状態であ
ることを報知する場合にオン状態にセットされる。すなわち、特別図柄時短状態報知フラ
グは、時短ランプを点灯させるか否かを示すフラグであり、特別図柄時短状態フラグがオ
ン状態であれば時短ランプが点灯し、オフ状態であれば時短ランプは消灯する。それゆえ
、Ｓ１１８５８の処理により、時短ランプが消灯する。なお、特別図柄時短状態報知フラ
グの値は、メインＲＡＭ６１０３内に設けられた特別図柄時短状態報知フラグ領域に格納
される。
【４１１５】
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　次いで、メインＣＰＵ６１０１は、第１大当り信号延長フラグのセット処理を行う（Ｓ
１１８５９）。この処理により、第１大当り信号延長フラグがオン状態にセットされ、第
１大当り信号（外部信号）の出力が延長される。すなわち、特別図柄の変動開始前に行わ
れる転落抽選で転落が確定し、その際に時短遊技状態も終了する場合には、第１大当り信
号延長の出力が延長される。なお、第１大当り信号延長フラグは、転落確定時の特別図柄
の変動終了時にリセット（オフ）されるので、第１大当り信号の出力は、当該変動表示の
終了時まで延長される。
【４１１６】
　Ｓ１１８５９の処理後、又は、Ｓ１１８５６がＮＯ判定の場合、メインＣＰＵ６１０１
は、データ選択オフセット加算値にオフセット加算値「２」をセットする（Ｓ１１８６０
）。次いで、メインＣＰＵ６１０１は、特別図柄演出モード管理処理を行う（Ｓ１１８６
１）。この処理では、メインＣＰＵ６１０１は、セットされたデータ選択オフセット加算
値に基づいて、特別図柄の変動パターンテーブル（演出変動パターン）の選択処理を行う
。なお、特別図柄演出モード管理処理の詳細については、後述の図３４４を参照しながら
後で説明する。
【４１１７】
　そして、Ｓ１１８６１の処理後、メインＣＰＵ６１０１は、特別図柄転落判定処理を終
了し、処理を、特別図柄変動開始処理（図３４１）のＳ１１８２６の処理に戻す。
【４１１８】
［特別図柄演出モード管理処理］
　次に、図３４４を参照して、特別図柄転落判定処理（図３４３参照）中のＳ１１８６１
で行う特別図柄演出モード管理処理について説明する。図３４３は、特別図柄演出モード
管理処理の手順を示すフローチャートである。
【４１１９】
　まず、メインＣＰＵ６１０１は、特別図柄変動パターン選択テーブルの組み合わせ（後
述の変動パターンテーブル）の決定処理を行う（Ｓ１１８７１）。この処理では、メイン
ＣＰＵ６１０１は、セットされているデータ選択オフセット加算値に基づいて、特別図柄
変動パターン選択テーブル選択データテーブル（不図示）から特別図柄変動パターン選択
テーブルの組み合わせ（不図示）を決定する。
【４１２０】
　次いで、メインＣＰＵ６１０１は、決定された図柄変動パターン選択テーブルの組み合
わせを演出変動テーブルとしてセットする（Ｓ１１８７２）。そして、Ｓ１１８７２の処
理後、メインＣＰＵ６１０１は、特別図柄演出モード管理処理を終了するとともに、特別
図柄転落判定処理（図３４３）も終了する。
【４１２１】
　本実施形態のパチンコ遊技機では、大当り遊技終了後の特別図柄の変動パターンを決定
する際に使用される変動パターンテーブルのグループが複数種設けられている。また、各
グループには、確変遊技状態中において特別図柄の変動パターンを決定する際に使用され
る変動パターンテーブル（以下、「確変中変動パターンテーブル」という）、転落時にお
いて特別図柄の変動パターンを決定する際に使用される変動パターンテーブル（以下、「
転落時変動パターンテーブル」という）、及び、転落後（通常遊技状態中）において特別
図柄の変動パターンを決定する際に使用される変動パターンテーブル（以下、「通常中変
動パターンテーブル」という）が設けられている。
【４１２２】
　そして、転落時以外（通常時）では、特定図柄の変動表示終了時に、変動パターンテー
ブルとして確変中変動パターンテーブル又は通常中変動パターンテーブルが遊技状況に応
じて選択され、該選択された変動パターンテーブルから次の特別図柄の変動パターンが決
定される。また、本実施形態では、確変遊技状態において特別図柄の変動開始前（遊技開
始時）に行われる転落抽選で転落が決定された場合には、当該転落決定時に、変動パター
ンテーブルとして転落時変動パターンテーブルが選択され、該選択された転落時変動パタ
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ーンテーブルから当該変動表示の変動パターンが決定される。
【４１２３】
　なお、各変動パターンテーブルは、Ｓ１１８７２で演出変動テーブルとしてセットされ
る、複数の特別図柄変動パターン選択テーブルの組み合わせで構成される。また、変動パ
ターンテーブルを構成する各特別図柄変動パターン選択テーブルには当該特別図柄変動パ
ターン選択テーブルが使用される特別図柄の変動回数（変動回数期間）が対応付けられて
いる。このような構成の変動パターンテーブルがセットされると、特別図柄の変動回数（
変動回数期間）に応じて使用される特別図柄変動パターン選択テーブルが変化する。
【４１２４】
　例えば、いま、一つの変動パターンテールが３つの特別図柄変動パターン選択テーブル
（特別図柄変動パターン選択テーブルＡ、Ｂ、Ｃ）の組み合わせで構成され、特別図柄変
動パターン選択テーブルＡが１回目～１００回目までの変動回数（変動回数期間）が対応
付けられ、特別図柄変動パターン選択テーブルＢが１０１回目～３００回目までの変動回
数（変動回数期間）が対応付けられ、特別図柄変動パターン選択テーブルＣが３０１回目
以降の変動回数（変動回数期間）が対応付けられている場合を考える。この場合、当該変
動パターンテールが演出変動テーブルとしてセットされると、１回目～１００回目までの
変動回数の期間では、特別図柄の変動パターンは特別図柄変動パターン選択テーブルＡを
使用して決定され、１０１回目～３００回目までの変動回数の期間では、特別図柄の変動
パターンは特別図柄変動パターン選択テーブルＢを使用して決定され、３０１回目以降の
変動回数の期間では、特別図柄の変動パターンは特別図柄変動パターン選択テーブルＣを
使用して決定される。
【４１２５】
　本実施形態では、変動パターンテーブル（特別図柄変動パターン選択テーブルの組み合
わせ（演出グループ））の選択及び変更処理は、上述のように、データ選択オフセット加
算値に基づいて行われ、データ選択オフセット加算値が「０」である場合には、通常中変
動パターンテーブルが選択され、データ選択オフセット加算値が「１」である場合には、
確変中変動パターンテーブルが選択され、データ選択オフセット加算値が「２」である場
合には、転落時変動パターンテーブルが選択される。なお、データ選択オフセット加算値
が「２」にセットされるのは、確変遊技状態の遊技開始時に転落抽選に当選した場合であ
るので、この場合には、転落抽選前にセットされているデータ選択オフセット加算値「１
」が「２」に変更され、この変更後のデータ選択オフセット加算値「２」に基づいて、変
動パターンテーブルが、転落時変動パターンテーブルに変更される。
【４１２６】
　このようなデータ選択オフセット加算値と変動パターンテーブル（特別図柄変動パター
ン選択テーブルの組み合わせ）との対応構成を設けた場合、特別図柄の変動パターンテー
ブル（演出変動テーブル）の決定処理では、使用する変動パターンテーブルのグループ（
上述の特別図柄変動パターン選択テーブル選択データテーブル）を設定した後、当該グル
ープ内において遊技状況に応じたオフセット値（データ選択オフセット加算値）分だけア
ドレスを移動させるだけで、遊技状況に応じた変動パターンテーブルを選択することがで
きる。この場合、変動パターンテーブルの選択処理を簡略化することができる（各変動パ
ターンテーブルのアドレス取得処理が不要になる）。この結果、本実施形態では、主制御
回路６１００で管理する処理プログラムの容量を削減することができるとともに、主制御
回路６１００で行われる処理をより効率よく実行し、主制御回路６１００の処理負荷を軽
減することができる。
【４１２７】
（演出変動テーブルの選択手法の変形例）
　なお、大当り遊技終了後の遊技状況に応じた変動パターンテーブル（特別図柄変動パタ
ーン選択テーブルの組み合わせ）の選択手法（以下、「演出変動テーブルの選択手法」と
いう）は、本実施形態の例に限定されない。ここで、図３４５を参照しながら、遊技状況
に応じた演出変動テーブル（変動パターンテーブル）の選択手法の別例を説明する。図３
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４５は、この例の演出変動テーブルの選択処理で用いられる特別図柄変動パターン選択テ
ーブル選択データテーブル、特別図柄変動パターン選択テーブル群、及び、特別図柄変動
パターン選択オフセットテーブルの概略構成を示す図である。
【４１２８】
　なお、特別図柄変動パターン選択テーブル選択データテーブルには、選択可能な複数種
の特別図柄変動パターン選択テーブル群（図３４５の例では、特別図柄変動パターン選択
テーブル群０～３）の格納アドレスに関するデータ（特別図柄変動パターン選択テーブル
選択データテーブルの先頭アドレスからの相対アドレス）が規定される。特別図柄変動パ
ターン選択テーブル群には、詳細な説明は省略するが、主に、変動回数と、特別図柄変動
パターン選択オフセットテーブルから演出変動テーブルを選択する際に参照する特別図柄
変動パターン選択オフセットテーブル内の基準（先頭）アドレスとの関係が規定される。
また、特別図柄変動パターン選択オフセットテーブルには、複数種の演出変動テーブルの
格納アドレスに関するデータ（オフセット値：図３４５の例では、演出変動テーブル０値
～１２値）が規定される。
【４１２９】
　この例では、まず、特別図柄変動パターン選択テーブル選択データパターンを参照して
、大当り遊技終了後に使用する特別図柄変動パターン選択テーブル群を選択する。なお、
この選択処理では、特別図柄変動パターン選択テーブル群は、例えば、大当り図柄、遊技
状態、大当りに当選した際の乱数値などに応じて決定されるようにしてもよい。また、特
別図柄変動パターン選択テーブル群を選択する際に、新たに抽選を行って選択するように
してもよい。この場合には、特別図柄変動パターン選択テーブル群をランダムに決定する
ことができる。
【４１３０】
　次いで、選択された特別図柄変動パターン選択テーブル群と現在の変動回数とに応じて
、特別図柄変動パターン選択オフセットテーブルに規定している複数種の演出変動テーブ
ルの格納アドレスに関するデータ（オフセット値）から、使用候補となる演出変動テーブ
ルの基準（先頭）となる演出変動テーブルの格納アドレスに関するデータ（基準アドレス
、基準オフセット値）を決定する。この決定処理は、大当り遊技終了後からの変動回数に
応じて、特別図柄変動パターン選択オフセットテーブルの先頭アドレスから何番目のアド
レスに格納されているデータを基準とするかを決定する処理である。例えば、変動回数が
２０回目である場合には、特別図柄変動パターン選択オフセットテーブルの先頭アドレス
から６番目のアドレスに格納されているデータを基準とし、変動回数が３０回目である場
合には、特別図柄変動パターン選択オフセットテーブルの先頭アドレスから９番目のアド
レスに格納されているデータを基準とすることなどが、この決定処理で決定される。
【４１３１】
　そして、上記決定処理で決定された基準となる演出変動テーブルの格納アドレスに関す
るデータ（基準アドレス）に、遊技状態に応じたデータ選択オフセット加算値（「０」～
「２」のいずれか）を加算し、使用する演出変動テーブルの格納アドレスが決定される。
【４１３２】
　例えば、いま、大当り遊技終了後からの変動回数が２０回目である場合において、第２
の選択処理により特別図柄変動パターン選択オフセットテーブルの先頭アドレスから６番
目のアドレスに格納されているデータを基準とすることが決定された場合を考える。
【４１３３】
　この場合、例えば、大当り遊技終了後の遊技状態が通常遊技状態中（転落後）であると
きには、データ選択オフセット加算値が「０」であるので、基準となる演出変動テーブル
の格納アドレスに関するデータ（基準アドレス＝６）にデータ選択オフセット加算値「０
」を加算したオフセット値は「６」となり、特別図柄変動パターン選択オフセットテーブ
ルの先頭アドレスから６番目のアドレスに格納されているデータ（相対アドレス値：図３
４５に示す例では「演出変動テーブル１０値」）に格納された演出変動テーブルが通常中
変動パターンテーブルとして使用（選択）される。
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【４１３４】
　また、この場合、例えば、大当り遊技終了後の遊技状態が確変遊技状態であるときには
、データ選択オフセット加算値が「１」であるので、基準となる演出変動テーブルの格納
アドレスに関するデータ（基準アドレス＝６）にデータ選択オフセット加算値「１」を加
算したオフセット値は「７」となり、特別図柄変動パターン選択オフセットテーブルの先
頭アドレスから７番目のアドレスに格納されているデータ（相対アドレス値：図３４５に
示す例では「演出変動テーブル７値」）に格納された演出変動テーブルが確変中変動パタ
ーンテーブルとして使用（選択）される。
【４１３５】
　また、この場合、例えば、大当り遊技終了後の遊技状態が転落確定時であるときには、
データ選択オフセット加算値が「２」であるので、基準となる演出変動テーブルの格納ア
ドレスに関するデータ（基準アドレス＝６）にデータ選択オフセット加算値「２」を加算
したオフセット値は「８」となり、特別図柄変動パターン選択オフセットテーブルの先頭
アドレスから８番目のアドレスに格納されているデータ（相対アドレス値：図３４５に示
す例では「演出変動テーブル２値」）に格納された演出変動テーブルが転落時変動パター
ンテーブルとして使用（選択）される。
【４１３６】
　上述のように、演出変動テーブルの選択手法の上記変形例では、選択された特別図柄変
動パターン選択テーブル群の種別及び現在の変動回数に応じて、大当り遊技終了後の使用
候補となる複数種の演出変動テーブル群の選択基準（先頭アドレス）を決定し、当該選択
基準と、大当り遊技終了後の遊技状態（データ選択オフセット加算値）とに応じて、大当
り遊技終了後に使用する演出変動テーブルが複数種の演出変動テーブル群の中から決定さ
れる。
【４１３７】
　なお、特別図柄変動パターン選択オフセットテーブルでは、上述のように、変動回数に
応じて使用候補となる複数の演出変動テーブルの格納アドレスに関するデータ（オフセッ
ト値）がアドレス上、連続して配置された構成となっているので、特別図柄変動パターン
選択オフセットテーブルは、変動回数に応じて何れの範囲（特別図柄変動パターン選択オ
フセットテーブル内のアドレス範囲）の演出変動テーブルを使用するかが規定されたテー
ブル群であると表現することもできる。
【４１３８】
［特別図柄遊技状態設定処理］
　次に、図３４６を参照して、特別図柄変動開始処理（図３４１参照）中のＳ１１８３０
で行う特別図柄遊技状態設定処理について説明する。図３４６は、特別図柄遊技状態設定
処理の手順を示すフローチャートである。
【４１３９】
　まず、メインＣＰＵ６１０１は、大当り確認処理を行う（Ｓ１１８８１）。この処理で
は、メインＣＰＵ６１０１は、特別図柄作業領域テーブル内の特別図柄当りフラグ領域（
図３０１中の第１特別図柄当りフラグ領域又は図３０３中の第２特別図柄当りフラグ領域
）に格納されている値（特別図柄当りフラグ値）を読み出し、当該特別図柄当りフラグ値
に基づいて、特別図柄の抽選結果が大当りに対応するものである否かの確認処理を行う。
【４１４０】
　次いで、メインＣＰＵ６１０１は、大当りであるか否かを判定する（Ｓ１１８８２）。
【４１４１】
　Ｓ１１８８２において、メインＣＰＵ６１０１が、大当りでないと判定した場合（Ｓ１
１８８２がＮＯ判定の場合）、メインＣＰＵ６１０１は、特別図柄遊技状態設定処理を終
了し、処理を、特別図柄変動開始処理（図３４１）のＳ１１８３１の処理に戻す。一方、
メインＣＰＵ６１０１が、大当りであると判定した場合（Ｓ１１８８２がＹＥＳ判定の場
合）、メインＣＰＵ６１０１は、確変遊技状態であるか否かを判定する（Ｓ１１８８３）
。
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【４１４２】
　Ｓ１１８８３において、メインＣＰＵ６１０１が、確変遊技状態でないと判定した場合
（Ｓ１１８８３がＮＯ判定の場合）、メインＣＰＵ６１０１は、特別図柄遊技状態設定処
理を終了し、処理を、特別図柄変動開始処理（図３４１）のＳ１１８３１の処理に戻す。
【４１４３】
　一方、Ｓ１１８８３において、メインＣＰＵ６１０１が、確変遊技状態であると判定し
た場合（Ｓ１１８８３がＹＥＳ判定の場合）、メインＣＰＵ６１０１は、特別図柄確変状
態フラグをクリア（オフ）する（Ｓ１１８８４）。次いで、メインＣＰＵ６１０１は、特
別図柄確変状態報知フラグをクリア（オフ）する（Ｓ１１８８５）。
【４１４４】
　次いで、メインＣＰＵ６１０１は、残りの時短回数が「０」でない（時短回数≠０）か
否かを判定する（Ｓ１１８８６）。
【４１４５】
　Ｓ１１８８６において、メインＣＰＵ６１０１が、残りの時短回数が「０」でないと判
定した場合（Ｓ１１８８６がＹＥＳ判定の場合）、メインＣＰＵ６１０１は、特別図柄遊
技状態設定処理を終了し、処理を、特別図柄変動開始処理（図３４１）のＳ１１８３１の
処理に戻す。
【４１４６】
　一方、Ｓ１１８８６において、メインＣＰＵ６１０１が、残りの時短回数が「０」であ
ると判定した場合（Ｓ１１８８６がＮＯ判定の場合）、メインＣＰＵ６１０１は、特別図
柄時短状態フラグをクリア（オフ）する（Ｓ１１８８７）。次いで、メインＣＰＵ６１０
１は、特別図柄時短状態報知フラグをクリア（オフ）する（Ｓ１１８８８）。この処理に
より、時短ランプが消灯する。
【４１４７】
　次いで、メインＣＰＵ６１０１は、第１大当り信号延長フラグをセット（オン）する（
Ｓ１１８８９）。この処理により、第１大当り信号（外部信号）の出力ポートがオン状態
にセットされ、第１大当り信号の出力処理が延長される。そして、Ｓ１１８８９の処理後
、メインＣＰＵ６１０１は、特別図柄遊技状態設定処理を終了し、処理を、特別図柄変動
開始処理（図３４１）のＳ１１８３１の処理に戻す。
【４１４８】
　上述のように、本実施形態では、特別図柄遊技状態設定処理において確変中大当り時に
行われる処理（Ｓ１１８８４～Ｓ１１８８９）は、特別図柄転落判定処理（図３４３参照
）において転落確定時に行われる処理（Ｓ１１８５４～Ｓ１１８５９）と同じ処理となる
。それゆえ、両処理において、時短遊技状態終了時（時短回数＝０）にはともに、時短ラ
ンプが消灯されるが、それが転落確定によるものであるのか、大当りによるものであるの
かを認識できないようにすることができる。また、この場合、両処理ではともに、第１大
当り信号の出力が延長されるので、データ表示機等を介しても、時短ランプの消灯が転落
確定によるものであるのか、大当りによるものであるのかを認識することができない。そ
れゆえ、本実施形態では、時短ランプの消灯時における遊技の興趣を向上させることがで
きる。
【４１４９】
［特別図柄変動終了処理］
　次に、図３４７を参照して、特別図柄管理処理（図３４０参照）中のＳ１１８０６で行
う特別図柄変動終了処理について説明する。図３４７は、特別図柄変動終了処理の手順を
示すフローチャートである。
【４１５０】
　まず、メインＣＰＵ６１０１は、特別図柄の制御状態番号が「１」であるか否かを判定
する（Ｓ１１８９１）。
【４１５１】
　Ｓ１１８９１において、メインＣＰＵ６１０１が、特別図柄の制御状態番号が「１」で
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ないと判定した場合（Ｓ１１８９１がＮＯ判定の場合）、メインＣＰＵ６１０１は、特別
図柄変動終了処理を終了し、処理を、特別図柄管理処理（図３４０）のＳ１１８０７の処
理に戻す。
【４１５２】
　一方、Ｓ１１８９１において、メインＣＰＵ６１０１が、特別図柄の制御状態番号が「
１」であると判定した場合（Ｓ１１８９１がＹＥＳ判定の場合）、メインＣＰＵ６１０１
は、特別図柄の確定待ち時間をセットする（Ｓ１１８９２）。この処理では、メインＣＰ
Ｕ６１０１は、特別図柄作業領域テーブル内の特別図柄待ち時間管理タイマ領域（４バイ
ト）中の上位２バイトタイマに特別図柄の確定待ち時間をセットする。
【４１５３】
　次いで、メインＣＰＵ６１０１は、特別図柄の制御状態番号に「２」をセットする（Ｓ
１１８９３）。この特別図柄の制御状態番号の更新処理により、当該特別図柄変動終了処
理の終了後に、特別図柄遊技判定処理（Ｓ１１８０７）が行われる。
【４１５４】
　次いで、メインＣＰＵ６１０１は、特別図柄の特別図柄演出停止コマンドの送信予約処
理を行う（Ｓ１１８９４）。なお、この処理で予約された特別図柄の特別図柄演出停止コ
マンドの副制御回路６２００への送信は、次回のシステムタイマ割込み処理（図３０７）
中の演出制御コマンド送信処理（Ｓ１１０２２）で行われる。そして、Ｓ１１８９４の処
理後、メインＣＰＵ６１０１は、特別図柄変動終了処理を終了し、処理を、特別図柄管理
処理（図３４０）のＳ１１８０７の処理に戻す。
【４１５５】
［特別図柄遊技判定処理］
　次に、図３４８及び図３４９を参照して、特別図柄管理処理（図３４０参照）中のＳ１
１８０７で行う特別図柄遊技判定処理について説明する。図３４８及び図３４９は、特別
図柄遊技判定処理の手順を示すフローチャートである。
【４１５６】
　まず、メインＣＰＵ６１０１は、特別図柄の制御状態番号が「２」であるか否かを判定
する（Ｓ１１９０１）。
【４１５７】
　Ｓ１１９０１において、メインＣＰＵ６１０１が、特別図柄の制御状態番号が「２」で
ないと判定した場合（Ｓ１１９０１がＮＯ判定の場合）、メインＣＰＵ６１０１は、特別
図柄遊技判定処理を終了し、処理を、特別図柄管理処理（図３４０）のＳ１１８０８の処
理に戻す。
【４１５８】
　一方、Ｓ１１９０１において、メインＣＰＵ６１０１が、特別図柄の制御状態番号が「
２」であると判定した場合（Ｓ１１９０１がＹＥＳ判定の場合）、メインＣＰＵ６１０１
は、割込み禁止処理を行う（Ｓ１１９０２）。
【４１５９】
　次いで、メインＣＰＵ６１０１は、大当り確認処理を行う（Ｓ１１９０３）。この処理
では、メインＣＰＵ６１０１は、特別図柄作業領域テーブル内の特別図柄当りフラグ領域
（図３０１中の第１特別図柄当りフラグ領域又は図３０３中の第２特別図柄当りフラグ領
域）に格納されている値（特別図柄当りフラグ値）を読み出し、当該特別図柄当りフラグ
値に基づいて、特別図柄の抽選結果が大当りに対応するものである否かの確認処理を行う
。
【４１６０】
　次いで、メインＣＰＵ６１０１は、大当り時であるか否かを判定する（Ｓ１１９０４）
。
【４１６１】
　Ｓ１１９０４において、メインＣＰＵ６１０１が、大当り時であると判定した場合（Ｓ
１１９０４がＹＥＳ判定の場合）、メインＣＰＵ６１０１は、後述のＳ１１９０８の処理
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を行う。
【４１６２】
　一方、Ｓ１１９０４において、メインＣＰＵ６１０１が、大当り時でないと判定した場
合（Ｓ１１９０４がＮＯ判定の場合）、メインＣＰＵ６１０１は、遊技状態管理処理を行
う（Ｓ１１９０５）。この処理では、メインＣＰＵ６１０１は、主に、遊技状態の管理に
係る各種フラグ及び各種カウンタの更新処理を行う。なお、遊技状態管理処理の詳細につ
いては、後述の図３５０を参照しながら後で説明する。
【４１６３】
　次いで、メインＣＰＵ６１０１は、特別図柄遊技終了処理を行う（Ｓ１１９０６）。な
お、特別図柄遊技終了処理の詳細については、後述の図３５１を参照しながら後で説明す
る。
【４１６４】
　次いで、メインＣＰＵ６１０１は、割込み許可処理を行う（Ｓ１１９０７）。そして、
Ｓ１１９０７の処理後、メインＣＰＵ６１０１は、特別図柄遊技判定処理を終了し、処理
を、特別図柄管理処理（図３４０）のＳ１１８０８の処理に戻す。
【４１６５】
　ここで、再度、Ｓ１１９０４の処理に戻って、Ｓ１１９０４がＹＥＳ判定の場合、メイ
ンＣＰＵ６１０１は、第１大当り信号延長フラグをクリア（オフ）する（Ｓ１１９０８）
。この処理により、第１大当り信号の出力が停止する。次いで、メインＣＰＵ６１０１は
、大当り時の変動表示の開始設定を行う（Ｓ１１９０９）。この処理では、メインＣＰＵ
６１０１は、外部端子板を介して出力される特別図柄当り信号（大当り信号）のセット処
理を行う。
【４１６６】
　次いで、メインＣＰＵ６１０１は、指定された特別図柄に応じたラウンド表示ＬＥＤデ
ータのセット処理を行う（Ｓ１１９１０）。次いで、メインＣＰＵ６１０１は、指定され
た特別図柄に応じた大入賞口開放回数の上限値のセット処理を行う（Ｓ１１９１１）。
【４１６７】
　次いで、メインＣＰＵ６１０１は、指定された特別図柄に応じた大入賞口動作選択オフ
セット値のセット処理を行う（Ｓ１１９１２）。なお、大入賞口動作選択オフセット値は
、大入賞口開閉動作パターンを選択テーブルから決定する際の当該選択テーブルの先頭ア
ドレスからの相対アドレスである。次いで、メインＣＰＵ６１０１は、指定された特別図
柄に応じた大当り信号（外部信号）のセット処理を行う（Ｓ１１９１３）。
【４１６８】
　次いで、メインＣＰＵ６１０１は、特別図柄当り開始表示時間をセットする（Ｓ１１９
１４）。この処理では、メインＣＰＵ６１０１は、特別図柄作業領域テーブル内の特別図
柄待ち時間管理タイマ領域（４バイト）中の上位２バイトタイマに特別図柄当り開始表示
時間をセットする。
【４１６９】
　次いで、メインＣＰＵ６１０１は、特別図柄の制御状態番号に「３」をセットする（Ｓ
１１９１５）。この特別図柄の制御状態番号の更新処理により、当該特別図柄遊技判定処
理の終了後に、大入賞口開放準備処理（Ｓ１１８０８）が行われる。
【４１７０】
　次いで、メインＣＰＵ６１０１は、特別図柄の遊技状態指定パラメータ設定処理を行う
（Ｓ１１９１６）。この処理では、メインＣＰＵ６１０１は、特別図柄作業領域テーブル
内の制御番号領域、遊技状態指定パラメータ領域及び演出変動テーブルパラメータ領域の
設定（更新）処理、遊技状態指定パラメータの転送処理を行う。
【４１７１】
　次いで、メインＣＰＵ６１０１は、特別図柄当り開始表示コマンドの送信予約処理を行
う（Ｓ１１９１７）。なお、この処理で予約された特別図柄当り開始表示コマンドの副制
御回路６２００への送信は、次回のシステムタイマ割込み処理（図３０７）中の演出制御



(653) JP 2021-83905 A 2021.6.3

10

20

30

40

50

コマンド送信処理（Ｓ１１０２２）で行われる。
【４１７２】
　次いで、メインＣＰＵ６１０１は、割込み許可処理を行う（Ｓ１１９１８）。そして、
Ｓ１１９１８の処理後、メインＣＰＵ６１０１は、特別図柄遊技判定処理を終了し、処理
を、特別図柄管理処理（図３４０）のＳ１１８０８の処理に戻す。
【４１７３】
［遊技状態管理処理］
　次に、図３５０を参照して、特別図柄遊技判定処理（図３４８及び図３４９参照）中の
Ｓ１１９０５で行う遊技状態管理処理について説明する。図３５０は、遊技状態管理処理
の手順を示すフローチャートである。
【４１７４】
　まず、メインＣＰＵ６１０１は、時短状態変動回数カウンタの値を１減算する（Ｓ１１
９２１）。なお、時短状態変動回数カウンタは、残りの時短回数を計数するためのカウン
タであり、その計数値は、メインＲＡＭ６１０３内の時短状態変動回数カウンタ領域に格
納される。
【４１７５】
　次いで、メインＣＰＵ６１０１は、残りの時短回数が「０」でない（時短回数≠０）か
否かを判定する（Ｓ１１９２２）。Ｓ１１９２２において、メインＣＰＵ６１０１が、残
りの時短回数が「０」でないと判定した場合（Ｓ１１９２２がＹＥＳ判定の場合）、メイ
ンＣＰＵ６１０１は、後述のＳ１１９２６の処理を行う。
【４１７６】
　一方、Ｓ１１９２２において、メインＣＰＵ６１０１が、残りの時短回数が「０」であ
ると判定した場合（Ｓ１１９２２がＮＯ判定の場合）、メインＣＰＵ６１０１は、特別図
柄確変状態フラグの値が「０」でないか否かを判定する（Ｓ１１９２３）。Ｓ１１９２３
において、メインＣＰＵ６１０１が、特別図柄確変状態フラグの値が「０」でないと判定
した場合（Ｓ１１９２３がＹＥＳ判定の場合）、メインＣＰＵ６１０１は、後述のＳ１１
９２６の処理を行う。
【４１７７】
　一方、Ｓ１１９２３において、メインＣＰＵ６１０１が、特別図柄確変状態フラグの値
が「０」であると判定した場合（Ｓ１１９２３がＮＯ判定の場合）、メインＣＰＵ６１０
１は、特別図柄時短状態フラグをクリア（オフ）する（Ｓ１１９２４）。次いで、メイン
ＣＰＵ６１０１は、特別図柄時短状態報知フラグをクリア（オフ）する（Ｓ１１９２５）
。この処理により、時短ランプが消灯する。
【４１７８】
　Ｓ１１９２５の処理後、又は、Ｓ１１９２２或いはＳ１１９２３がＹＥＳ判定の場合、
メインＣＰＵ６１０１は、演出変動回数カウンタの値を１減算する（Ｓ１１９２６）。な
お、演出変動回数カウンタは、現在セットされている特別図柄変動パターン選択テーブル
が使用される残りの変動回数を計数するためのカウンタであり、その計数値は、メインＲ
ＡＭ６１０３内の演出変動回数カウンタに格納される。なお、本実施形態のように、特別
図柄の変動パターンを決定するための変動パターンテーブルが特別図柄変動パターン選択
テーブルの組み合わせで構成され、各特別図柄変動パターン選択テーブルに当該特別図柄
変動パターン選択テーブルが使用される特別図柄の変動回数（変動回数期間）が対応付け
られている場合には、変動回数に応じて、使用する特別図柄変動パターン選択テーブルが
切り替わる度に、演出変動回数カウンタにセットされる残変動回数（初期値）もセットし
直される。
【４１７９】
　そして、Ｓ１１９２６の処理後、メインＣＰＵ６１０１は、遊技状態管理処理を終了し
、処理を、特別図柄遊技判定処理（図３４８及び図３４９）のＳ１１９０６の処理に戻す
。
【４１８０】
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［特別図柄遊技終了処理］
　次に、図３５１を参照して、特別図柄遊技判定処理（図３４８及び図３４９参照）中の
Ｓ１１９０６で行う特別図柄遊技終了処理について説明する。図３５１は、特別図柄遊技
終了処理の手順を示すフローチャートである。
【４１８１】
　まず、メインＣＰＵ６１０１は、第１大当り信号延長フラグをクリア（オフ）する（Ｓ
１１９３１）。これにより、第１大当り信号の出力が停止される。次いで、メインＣＰＵ
６１０１は、特別図柄の制御状態番号に「０」をセットする（Ｓ１１９３２）。
【４１８２】
　次いで、メインＣＰＵ６１０１は、メインＲＡＭ６１０３内の特別図柄確変状態フラグ
領域に格納されている値（通常遊技状態では「０」であり、確変遊技状態では「１」であ
る）を入力レジスタのデータ選択オフセット加算値としてセットする（Ｓ１１９３３）。
【４１８３】
　次いで、メインＣＰＵ６１０１は、図３４４で説明した特別図柄演出モード管理処理を
行う（Ｓ１１９３４）。この処理では、Ｓ１１９３３でセットされたデータ選択オフセッ
ト加算値が「０」である場合には、特別図柄の変動パターンを決定するための変動パター
ンテーブルとして通常中変動パターンテーブルが選択され、Ｓ１１９３３でセットされた
データ選択オフセット加算値が「１」である場合には、特別図柄の変動パターンを決定す
るための変動パターンテーブルとして確変中変動パターンテーブルが選択される。
【４１８４】
　次いで、メインＣＰＵ６１０１は、特別図柄の遊技状態指定パラメータ設定処理を行う
（Ｓ１１９３５）。この処理では、メインＣＰＵ６１０１は、特別図柄作業領域テーブル
内の遊技状態番号領域、遊技状態指定パラメータ領域及び演出変動テーブルパラメータ領
域の設定（更新）処理、遊技状態指定パラメータの転送処理を行う。
【４１８５】
　次いで、メインＣＰＵ６１０１は、特別図柄遊技終了コマンドの送信予約処理を行う（
Ｓ１１９３６）。なお、この処理で予約された特別図柄遊技終了コマンドの副制御側への
送信は、次回のシステムタイマ割込み処理（図３０７）中の演出制御コマンド送信処理（
Ｓ１１０２２）で行われる。そして、Ｓ１１９３６の処理後、メインＣＰＵ６１０１は、
特別図柄遊技終了処理を終了し、処理を、特別図柄遊技判定処理（図３４８及び図３４９
）のＳ１１９０７の処理に戻す。
【４１８６】
［特別図柄当り終了処理］
　次に、図３５２を参照して、特別図柄管理処理（図３４０参照）中のＳ１１８１１で行
う特別図柄当り終了処理について説明する。図３５２は、特別図柄当り終了処理の手順を
示すフローチャートである。
【４１８７】
　まず、メインＣＰＵ６１０１は、特別図柄の制御状態番号が「６」であるか否かを判定
する（Ｓ１１９４１）。
【４１８８】
　Ｓ１１９４１において、メインＣＰＵ６１０１が、特別図柄の制御状態番号が「６」で
ないと判定した場合（Ｓ１１９４１がＮＯ判定の場合）、メインＣＰＵ６１０１は、特別
図柄当り終了処理を終了するとともに、特別図柄管理処理（図３４０）も終了する。
【４１８９】
　一方、Ｓ１１９４１において、メインＣＰＵ６１０１が、特別図柄の制御状態番号が「
６」であると判定した場合（Ｓ１１９４１がＹＥＳ判定の場合）、メインＣＰＵ６１０１
は、割込み禁止処理を行う（Ｓ１１９４２）。
【４１９０】
　次いで、メインＣＰＵ６１０１は、特別図柄当り終了共通データのセット処理を行う（
Ｓ１１９４３）。次いで、メインＣＰＵ６１０１は、特別図柄当り終了設定データの選択
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処理を行う（Ｓ１１９４４）。
【４１９１】
　次いで、メインＣＰＵ６１０１は、特別図柄遊技の終了設定処理を行う（Ｓ１１９４５
）。次いで、メインＣＰＵ６１０１は、図３５１で説明した特別図柄遊技終了処理を行う
（Ｓ１１９４６）。なお、この処理により、特別図柄の制御状態番号が「０」に更新され
る。
【４１９２】
　次いで、メインＣＰＵ６１０１は、割込み許可処理を行う（Ｓ１１９４７）。そして、
Ｓ１１９４７の処理後、メインＣＰＵ６１０１は、特別図柄当り終了処理を終了するとと
もに、特別図柄管理処理（図３４０）も終了する。
【４１９３】
＜応用例＞
　上記第２及び第１３実施形態では、主に、主制御回路６１００で制御される動作、機能
について説明したが、これらの動作及び機能は、上記第１１実施形態のパチンコ遊技機に
も適用可能である。すなわち、上記第１１実施形態で説明したサブ制御回路２７０側で制
御される各種機能（演出機能）は、上記第２及び第１３実施形態のパチンコ遊技機にも適
用可能であり、この場合には、上記第１１実施形態で説明した各種機能に基づく各種効果
も同様に得られる。
【４１９４】
　また、上記各種実施形態の説明では、様々な変形例の構成について説明したが、本発明
では、特段の不整合が発生しない限り、これらの各種実施形態及び各種変形例の構成を適
宜組み合わせて用いることができる。さらに、上記各種実施形態及び上記各種変形例では
、遊技機としてパチンコ遊技機を例に挙げ説明したが、本発明はこれに限定されない。上
述した本発明の各種技術は、他の遊技機にも、適宜、適用可能であり、例えば、弾球遊技
機、ゲーミングマシン、封入式遊技機、スロットマシン及びパチスロ遊技機等の各種遊技
機に適用することもできる。
【４１９５】
＜その他の上記実施形態に係る遊技機の拡張性＞
　次に、上記各種実施形態及び上記各種変形例に係る遊技機の各種拡張性について説明す
る。
【４１９６】
（１）拡張性１
　上記実施形態の遊技機は、例えば、「１」～「６」の６段階の設定値を、例えばホール
関係者によりセットできるように構成されていてもよい。設定値を変更すると、例えば内
部抽選における大当り確率（内部当選確率）が変更される。
【４１９７】
　上記実施形態の遊技機は、遊技媒体を用いて遊技を行い、その遊技の結果に基づいて特
典が付与される形態全ての遊技機について、本発明を適用することができる。すなわち、
上記実施形態の遊技機は、物理的な遊技者の動作によって遊技媒体が発射されたり投入さ
れたりすることで遊技を行い、その遊技の結果に基づいて遊技媒体が払い出される形態の
みならず、主制御回路自体が、遊技者が保有する遊技媒体を電磁的に管理し、封入された
遊技機を循環させて行う遊技やメダルレスで行う遊技を可能とするものであってもよい。
また、遊技者が保有する遊技媒体を電磁的に管理するのは、主制御回路に装着され（接続
され）、遊技媒体を管理する遊技媒体管理装置であってもよい。
【４１９８】
　主制御回路に接続された遊技媒体管理装置が管理する場合、遊技媒体管理装置は、ＲＯ
Ｍ及びＲＷＭ（あるいはＲＡＭ）を有して、遊技機に設けられる装置であって、図示しな
い外部の遊技媒体取扱装置と所定のインターフェイスを介して双方向通信機能に接続され
るものであり、遊技媒体の貸出動作（すなわち、遊技者が遊技媒体の投入操作を行う上で
、必要な遊技媒体を提供する動作）若しくは遊技媒体の払出に係る役に入賞（当該役が成
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立）した場合の、遊技媒体の払出動作（すなわち、遊技者に対して遊技媒体の払出を行う
上で、必要な遊技媒体を獲得させる動作）、または遊技の用に供する遊技媒体を電磁的に
記録する動作を行い得るものとすればよい。また、遊技媒体管理装置は、これら実際の遊
技媒体数の管理のみならず、例えば、その遊技媒体数の管理結果に基づいて、遊技機の前
面に、保有する遊技媒体数を表示する保有遊技媒体数表示装置（不図示）を設けることと
し、この保有遊技媒体数表示装置に表示される遊技媒体数を管理するものであってもよい
。すなわち、遊技媒体管理装置は、遊技者が遊技の用に供することができる遊技媒体の総
数を電磁的方法により記録し、表示することができるものとすればよい。
【４１９９】
　また、この場合、遊技媒体管理装置は、遊技者が、記録された遊技媒体数を示す信号を
、外部の遊技媒体取扱装置に対して自由に送信させることができる性能を有し、また、遊
技者が直接操作する場合の他、記録された遊技媒体数を減ずることができない性能を有し
、また、外部の遊技媒体取扱装置との間に外部接続端子板（不図示）が設けられている場
合には、その外部接続端子板を介してでなければ、遊技者が、記録された遊技媒体数を示
す信号を送信できない性能を有することが望ましいが、遊技媒体管理装置が専用のユニッ
ト等を介して遊技機と信号の送受信を行う場合には、信号の送受信を行う専用のユニット
又は基板等を介して遊技情報等を受信することも可能である。
【４２００】
　遊技機には上記の他、遊技者が操作可能な貸出操作手段、返却（精算）操作手段、外部
接続端子板が設けられ、遊技媒体取扱装置には紙幣等の有価価値の投入口、記録媒体（例
えばＩＣカード）の挿入口、携帯端末から電子マネー等の入金を行うための非接触通信ア
ンテナ等、その他貸出操作手段、返却操作手段等の各種操作手段、遊技媒体取扱装置側外
部接続端子板が設けられるようにしてもよい（いずれも不図示）。
【４２０１】
　その際の遊技の流れとしては、例えば、遊技者が遊技媒体取扱装置に対しいずれかの方
法で有価価値を入金し、上記いずれかの貸出操作手段の操作に基づいて所定数の有価価値
を減算し、遊技媒体取扱装置から遊技媒体管理装置に対し減算した有価価値に対応する遊
技媒体を増加させる。そして遊技者は遊技を行い、さらに遊技媒体が必要な場合には上記
操作を繰り返し行う。その後遊技の結果所定数の遊技媒体を獲得し、遊技を終了する際に
はいずれかの返却操作手段を操作することにより遊技媒体管理装置から遊技媒体取扱装置
に対し遊技媒体数を送信し、遊技媒体取扱装置はその遊技媒体数を記録した記録媒体を排
出する。遊技媒体管理装置は遊技媒体数を送信したときに自身が記憶する遊技媒体数をク
リアする。遊技者は排出された記録媒体を景品交換するために景品カウンタ等に持ってい
くか、または他の台で記録された遊技媒体に基づいて遊技を行うために遊技台を移動する
。
【４２０２】
　なお、上記例では全遊技媒体を遊技媒体取扱装置に対して送信したが、遊技機または遊
技媒体取扱装置側で遊技者が所望する遊技媒体数のみを送信し、遊技者が所持する遊技媒
体を分割して処理することとしてもよい。また、記録媒体を排出するだけに限らず、現金
または現金等価物を排出するようにしてもよいし、携帯端末等に記憶させるようにしても
よい。また、遊技媒体取扱装置は遊技場の会員記録媒体を挿入可能とし、会員記録媒体に
貯留して後日再遊技可能とするようにしてもよい。
【４２０３】
　また、遊技機または遊技媒体取扱装置において、図示しない所定の操作手段を操作する
ことにより遊技媒体取扱装置または遊技媒体管理装置に対し遊技媒体または有価価値のデ
ータ通信をロックするロック操作を実行可能としてもよい。その際にはワンタイムパスワ
ード等遊技者にしか知り得ない情報を設定することや遊技媒体取扱装置に設けられた撮像
手段により遊技者を記録するようにしてもよい。
【４２０４】
　また、上記では、遊技媒体管理装置を、パチンコ遊技機に適用する場合について説明し
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ているが、パチスロ機や、遊技球を用いるスロットマシンや、封入式遊技機においても同
様に遊技媒体管理装置を設け、遊技者の遊技媒体が管理されるようにすることもできる。
【４２０５】
　このように、上述した遊技媒体管理装置を設けることにより、遊技媒体が物理的に遊技
に供される場合と比べて、遊技機内部の内部点数を減らすことができ、遊技機の原価およ
び製造コストを削減できるのみならず、遊技者が直接遊技媒体に接触しないようにするこ
ともでき、遊技環境が改善され、騒音も減らすことができるとともに、部品を減らしたこ
とにより遊技機の消費電力を減らすことにもなる。また、遊技媒体や遊技媒体の投入口や
排出口を介した不正行為を防止することができる。すなわち、遊技機をとりまく種々の環
境を改善することができる遊技機を提供することが可能となる。
【４２０６】
　また、遊技媒体が外部に排出されずに遊技可能に構成された封入式の遊技機と、該遊技
機に対して、遊技媒体の消費、貸出及び払出に伴う遊技媒体の増減に関するデータを、通
信ケーブルを介して光信号によって送受信が可能に接続された遊技媒体管理装置と、を有
する遊技システムに本発明を適用した場合には、遊技システムを以下のように構成しても
よい。
【４２０７】
　以下に、封入式の遊技機の概略を説明する。封入式の遊技機において、発射装置は、遊
技領域の上方に位置し、遊技領域に対して上方から遊技媒体としての遊技球を発射する。
遊技者がハンドルを操作すると、払出制御回路により球送りソレノイドが駆動させられ、
球送り杵が発射台の方向へと、待機状態の遊技球を押し出す。これにより、遊技球が発射
台へ移動する。また、待機位置から発射台への経路には減算センサが設けられており、発
射台へ移動する遊技球を検出する。減算センサによって遊技球が検出された場合には、持
ち球数が１減算される。このように、遊技領域に対して上方から遊技媒体としての遊技球
を発射するように構成されているため、封入式の遊技機では、いわゆる戻り球（ファール
球）を回避することができる。そして、遊技領域を転動した後に遊技領域から排出された
遊技球は、球磨き装置によって磨かれる。球磨き装置によって磨かれた遊技球は、揚送装
置によって上方へと搬送され、発射装置に導かれる。遊技球は封入式の遊技機の外部に排
出されずに、当該遊技機において一定数（例えば、５０個）の遊技球が一連の経路を循環
するように構成されている。
【４２０８】
　封入式の遊技機では、遊技球が遊技機の外部に排出されないため、遊技球を一時的に保
持するための上皿や下皿は設けられていない。封入式の遊技機では遊技球が外部に排出さ
れないことから、遊技者の手元に遊技球があるわけではなく、遊技を行うことにより遊技
球が現実に増減するわけではない。封入式の遊技機において、遊技者は遊技媒体管理装置
からの貸出により持ち球を得てから遊技を開始する。ここで、持ち球を得るとは、遊技者
が、データ管理上、遊技媒体を得ることをいう。そして、発射装置から遊技球から発射さ
れることにより持ち球が消費され、持ち球が減少する。また、遊技球が遊技領域に設けら
れた各入賞口等を通過することにより、入賞口に応じて設定された条件に従った数だけ払
出が行われ、持ち球が増加する。さらに、遊技媒体管理装置からの貸出によっても、持ち
球が増加する。なお、「遊技媒体の消費、貸出および払出」とは、持ち球の消費、貸出お
よび払出が行われることを示す。また、「遊技媒体の増減」とは、消費、貸出および払出
によって持ち球が増減することを示す。また、「遊技媒体の消費、貸出および払出に伴う
遊技媒体の増減に関するデータ」とは遊技球が発射されることによる持ち球の減少と、貸
出および払出による持ち球の増加とに関するデータである。
【４２０９】
　封入式の遊技機は、払出制御回路および操作手段（例えば、タッチパネル式である液晶
表示装置であって、遊技機と別体又は一体的に備えられていてもよい）を有していても良
いし、遊技媒体管理装置が操作手段（例えば、タッチパネル式である液晶表示装置であっ
て、遊技機と別体又は一体的に備えられていてもよい）を有していても良い。払出制御回
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路は、遊技球の各入賞口等の通過を検出する各種センサに接続されている。払出制御回路
は、持ち球数を管理している。例えば、遊技球が各入賞口を通過した場合には、そのこと
による遊技球の払出個数を持ち球数に加算する。また、遊技球が発射されると持ち球数を
減算する。払出制御回路は、遊技者の操作により持ち球数に関するデータを遊技媒体管理
装置へ送信する。また、上記液晶表示装置（又はタッチパネルなど）は、その設置位置が
特に限定されることはないが主に遊技機の下部に位置し、遊技媒体管理装置で管理する遊
技価値から持ち球への変換（球貸し）や、持ち球の計数（返却）の要求を受け付ける。そ
して、これらの要求を、遊技媒体管理装置を介して払出制御回路に伝え、払出制御回路が
現在の持ち球数に関するデータを遊技媒体管理装置に送信するように指示する。ここで、
「遊技価値」とは、貨幣・紙幣、プリペイド媒体、トークン、電子マネーおよびチケット
等であり、遊技媒体管理装置によって持ち球に変換することが可能であるものを示す。な
お、上記実施形態において、遊技媒体管理装置は、いわゆるＣＲユニットであり、紙幣お
よびプリペイド媒体等を受付可能に構成されている。また、計数された持ち球は、遊技シ
ステムが設置される遊技場などにおいて、景品交換等に用いることができる。
【４２１０】
　また、封入式の遊技機は、バックアップ電源を有している。これにより、夜間等に電源
をＯＦＦにした場合であっても、ＯＦＦにする直前のデータを保持することができる。ま
た、このバックアップ電源により、例えば、扉開放センサによる扉枠開放の検出を継続し
て実行させてもよい。これにより、夜間に不正行為を行われることも防止することができ
る。なお、この場合は、扉枠が開放された回数等の情報を記憶するものであってもよい。
さらに、電源が投入された際に、扉枠が開放された回数等の情報を、遊技機の液晶表示装
置等に出力するものであってもよい。
【４２１１】
　遊技媒体管理装置は、遊技機接続基板を有している。遊技媒体管理装置は、遊技機接続
基板を介して、遊技機とのデータ（送信信号）の送受信を行うように構成されている。送
受信されるデータは、主制御回路に設けられたＣＰＵの固有ＩＤ、払出制御回路に設けら
れたＣＰＵの固有ＩＤ、遊技機に記憶された遊技機製造業者コード、セキュリティチップ
の製造業者コード、遊技機の型式コードなどの情報である。そして、遊技機および前記遊
技媒体管理装置のいずれか一方を送信元とし他方を送信先として、送信元が送信信号を送
信した際に、上記送信信号を受信した送信先が上記送信信号と同じ信号である確認用信号
を上記送信元に送信し、上記送信元は、上記送信信号と上記確認用信号とを比較して、こ
れらが同一か否かを判別するようにしている。
【４２１２】
　このように、送信元において、送信先から送信された確認用信号を送信信号と比較して
、これらが同一か否かを判別することにより、送信元から送信した信号が改ざんされるこ
となく、送信元に送信されていることを確認することができる。これにより、遊技機と遊
技媒体管理装置との間での送受信信号を改ざんする等の不正行為を抑制することができる
。
【４２１３】
　また、上記遊技システムにおいて、上記送信元は信号を変調する変調部を有し、該変調
部により変調された信号を上記送信信号として送信し、上記送信先は上記変調部により変
調された信号を復調する復調部を有することとしてもよい。
【４２１４】
　これにより、仮に、遊技機と遊技媒体管理装置との間での送受信信号を読み取られたと
しても、この信号の解読は困難であり、遊技機と遊技媒体管理装置との間での送受信信号
を改ざんする等の不正行為を抑制することができる。
【４２１５】
　また、上記遊技システムにおいて、上記送信先は、上記送信元からの上記送信信号を受
信した際に、上記送信信号を受信したことを示す信号である承認信号を、上記確認用信号
とは別に上記送信元に送信することとしてもよい。
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【４２１６】
　これにより、送信信号と確認用信号とを比較することにより、正規の信号の送受信が行
われたことを確認するだけでなく、承認信号に基づいて正規の信号の送受信が行われたこ
とを確認することができるので、不正行為の抑制をより強化することができる。
【４２１７】
（２）拡張性２
　本発明の遊技機では、ソフトウェア上において、ドア開放が設定変更の条件となる。電
源投入時に設定キーＯＮ＋ＲＷＭ（ＲＡＭ）クリアスイッチＯＮでさらにドア開放を監視
（検知）して初めて設定変更が可能となる。設定値がセットされていない状態では性能表
示モニタの４桁には全て「Ｅ」が表示される。なお、この際、所定音も発生するが、所定
音だけでなく「ＲＷＭ異常エラーです。」という音声を発生させても良い。設定変更時に
は、特定音が発生し（「設定変更中です。」という音声も発生させてもよい）、ランプも
全点灯する。遊技機の裏面ではＲＷＭクリアスイッチを押す度に設定値が変わり、設定キ
ーを戻す（抜く）と通常の状態に戻る。鍵を回した状態で扉を開けて電源を入れると設定
確認状態で裏面では設定値を確認することができ、画面では「設定変更中です。」という
文言が表示される。
【４２１８】
　また、メンテナンスモードが搭載されていてもよい。メンテナンス履歴では、電源ＯＮ
した時間、設定確認を行った時間、ＲＷＭ（ＲＡＭ）異常が発生した時間、設定に係るエ
ラー等が記録される。この場合、例えば、最大２００件程度のメンテナンス履歴を記録可
能としてもよい。設定履歴では、設定変更及び設定確認の履歴と、設定値とを確認するこ
とができる。なお、この履歴は、設定キーが無ければ見ることができない構成となってい
る。
【４２１９】
　また、設定変更の表示は、サブ側の制御のみで行っても良いが、メイン側の制御により
特図関連表示を全点灯にして表示してもよい。なお、設定変更の表示を特図関連表示を全
点灯により行う場合、特別図柄の表示パターンでは、全点灯のパターンは設けられない。
また、設定変更履歴は、例えば、最大１００件程度まで記録可能であり、メンテナンスモ
ードは、設定確認中にしか作動させることができない。また、履歴はホール（遊技場）で
は消去することができない。
【４２２０】
　また、電源基板にはバックアップ機能が設けられているため、盤の切り替え時には、Ｒ
ＷＭ異常となり、性能表示モニタもクリアされる。なお、設定値をセットする最後の確定
時にはディレイは入らない。ディレイ中は設定変更状態になる。
【４２２１】
（３）拡張性３
　パチンコ遊技機においては、前扉の開放検知を行う第１のセンサと、外枠（機枠など）
から本体部（盤の保持枠）が移動（開放動作など）したことを検知する第２のセンサとが
設けられている。
【４２２２】
　第１のセンサにより開放検知されているときには設定変更を行えないようにし、第２の
センサにより開放検知されているときには設定変更を行えるようにしても良い。この場合
、設定変更を行うために押下されるスイッチは、遊技機背面側にある基板等に設けられて
おり、遊技場の作業員が本体部を動かして、遊技機前方（遊技機の外枠前方）から作業す
ることが保証された状態で設定変更可能になる。なお、本発明はこれに限定されず、第１
のセンサ及び第２のセンサの両方により開放検知されているときに設定変更を可能にする
構成にしても良いし、第１のセンサにより開放検知されているときに設定変更を可能にす
る構成にしても良い。
【４２２３】
＜付記＞
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［第３０及び第３１の遊技機］
　従来、複数の図柄表示装置（表示領域）を備え、複数の図柄表示装置において同時に識
別情報を変動表示可能な機能が設けられたパチンコ遊技機が知られている（例えば、特開
２０１５－１５０３０３号公報参照）。
【４２２４】
　ところで、近年、複数の図柄表示装置で同時に識別情報を変動表示可能な機能を備えた
パチンコ遊技機では、このような機能に対する遊技の興趣を高めることが求められている
。
【４２２５】
　本発明は上記第３０の課題を解決するためになされたものであり、本発明の第３０の目
的は、複数の図柄表示装置で同時に識別情報を変動表示可能な機能を備えた遊技機におい
て、このような機能に対する遊技の興趣を高めることが可能な技術を提供することである
。
【４２２６】
　上記第３０の目的を達成するために、本発明は、以下のような第３０の遊技機を提供す
る。
【４２２７】
　第１の開始条件（例えば、第１始動口６０４４の入賞）の成立を契機として、遊技者に
有利な特別遊技状態（例えば、大当り遊技状態）に移行させるか否かを判定する第１の判
定手段（例えば、メインＣＰＵ６１０１）と、
　前記第１の判定手段による判定結果に基づいて、第１の識別情報（例えば、第１特別図
柄）を変動表示する第１の識別情報表示手段（例えば、第１特別図柄表示装置６０６１）
と、
　第２の開始条件（例えば、第２始動口６０４５の入賞）の成立を契機として、遊技者に
前記有利な特別遊技状態に移行させるか否かを判定する第２の判定手段（例えば、メイン
ＣＰＵ６１０１）と、
　前記第２の判定手段による判定結果に基づいて、第２の識別情報（例えば、第２特別図
柄）を変動表示する第２の識別情報表示手段（例えば、第２特別図柄表示装置６０６２）
と、を備え、
　前記第１の識別情報表示手段及び前記第２の識別情報表示手段の一方の識別情報表示手
段による一方の識別情報の変動表示中に、他方の識別情報表示手段による他方の識別情報
の変動表示を開始可能であり、
　前記一方の識別情報表示手段による前記一方の識別情報の変動表示を終了するタイミン
グと、前記他方の識別情報表示手段による前記他方の識別情報の変動表示を開始するタイ
ミングとが重なり、且つ、前記一方の識別情報表示手段に対応する一方の判定結果が前記
特別遊技状態に移行させるものである特定の場合には、前記他方の識別情報表示手段に対
応する他方の判定結果に基づく前記他方の識別情報の変動表示を開始させない
　ことを特徴とする遊技機。
【４２２８】
　また、前記本発明の第３０の遊技機では、前記特定の場合には、所定の制御フラグ（例
えば、特別図柄休止フラグ）をオンして、前記他方の識別情報の変動表示を開始させない
ようにし、前記一方の判定結果に基づいて実行される前記特別遊技状態が終了したときに
、前記所定の制御フラグをオフして、前記他方の判定結果に基づく前記他方の識別情報の
変動表示を開始させるようにしてもよい。
【４２２９】
　さらに、前記本発明の第３０の遊技機では、前記一方の識別情報が変動表示中であり且
つ前記一方の識別情報の変動表示の態様が前記特別遊技状態に移行させるに移行させる態
様である場合には、前記他方の識別情報の開始条件が成立しても、前記他方の識別情報に
対して前記特別遊技状態に移行させる判定結果を決定しないように制御されるようにして
もよい。
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【４２３０】
　上記第３０の目的を達成するために、本発明は、以下のような第３１の遊技機を提供す
る。
【４２３１】
　第１の開始条件（例えば、第１始動口６０４４の入賞）の成立を契機として、遊技者に
有利な特別遊技状態（例えば、大当り遊技状態）に移行させるか否かを判定する第１の判
定手段（例えば、メインＣＰＵ６１０１）と、
　前記第１の判定手段による判定結果に基づいて、第１の識別情報（例えば、第１特別図
柄）を変動表示する第１の識別情報表示手段（例えば、第１特別図柄表示装置６０６１）
と、
　第２の開始条件（例えば、第２始動口６０４５の入賞）の成立を契機として、遊技者に
前記有利な特別遊技状態に移行させるか否かを判定する第２の判定手段（例えば、メイン
ＣＰＵ６１０１）と、
　前記第２の判定手段による判定結果に基づいて、第２の識別情報（例えば、第２特別図
柄）を変動表示する第２の識別情報表示手段（例えば、第２特別図柄表示装置６０６２）
と、を備え、
　前記第１の識別情報表示手段及び前記第２の識別情報表示手段の一方の識別情報表示手
段による一方の識別情報の変動表示中に、他方の識別情報表示手段による他方の識別情報
の変動表示を開始可能であり、
　前記一方の識別情報表示手段による前記一方の識別情報の変動表示を終了するタイミン
グ及び当該タイミングから所定時間前までの期間に、前記他方の識別情報表示手段による
前記他方の識別情報の変動表示を開始するタイミングが含まれ、且つ、前記一方の識別情
報表示手段に対応する一方の判定結果が前記特別遊技状態に移行させるものである特定の
場合には、前記他方の識別情報表示手段に対応する他方の判定結果に基づく前記他方の識
別情報の変動表示を開始させない
　ことを特徴とする遊技機。
【４２３２】
　また、前記本発明の第３１の遊技機では、前記特定の場合には、前記一方の判定結果に
基づいて実行される前記特別遊技状態が終了したときに、前記他方の判定結果に基づく前
記他方の識別情報の変動表示を開始させるようにしてもよい。
【４２３３】
　さらに、前記本発明の第３１の遊技機では、前記一方の識別情報が変動表示中であり且
つ前記一方の識別情報の変動表示の態様が前記特別遊技状態に移行させるに移行させる態
様である場合には、前記他方の識別情報の開始条件が成立しても、前記他方の識別情報に
対して前記特別遊技状態に移行させる判定結果を決定しないように制御されるようにして
もよい。
【４２３４】
　上記構成の本発明の第３０及び第３１の遊技機によれば、複数の図柄表示装置で同時に
識別情報を変動表示可能な機能を備えた遊技機において、このような機能に対する遊技の
興趣を高めることができる。
【４２３５】
［第３２～第４５の遊技機］
　従来、複数の図柄表示装置（表示領域）を備え、複数の図柄表示装置において同時に識
別情報を変動表示可能な機能が設けられたパチンコ遊技機が知られている（例えば、特開
２０１５－１５０３０３号公報参照）。
【４２３６】
　ところで、上述した遊技機は、通常、識別情報の判定等の主な遊技動作を制御する回路
（主制御回路）が実装された主制御基板と、映像の表示等による演出動作を制御する回路
（副制御回路）が実装された副制御基板とを備える。遊技動作は、主制御回路に搭載され
たＣＰＵ（Central Processing Unit）により制御される。この際、ＣＰＵの制御により
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、主制御回路のＲＯＭ（Read Only Memory）に記憶されたプログラム及び各種テーブルデ
ータ等が主制御回路のＲＡＭ（Random Access Memory）に展開され、各種遊技動作に関す
る処理が実行される。そして、近年、このような遊技機では、主制御回路で行われる処理
をより効率よく実行し、主制御回路の処理負荷を軽減できる技術の開発が求められている
。
【４２３７】
　本発明は上記第３１の課題を解決するためになされたものであり、本発明の第３１の目
的は、主制御回路で行われる処理をより効率よく実行し、主制御回路の処理負荷を軽減す
ることが可能な遊技機を提供することである。
【４２３８】
　上記第３１の目的を達成するために、本発明は、以下のような第３２の遊技機を提供す
る。
【４２３９】
　遊技の動作を制御するための演算処理を行う演算処理手段（例えば、メインＣＰＵ６１
０１）と、
　前記演算処理手段による前記演算処理の実行に必要な情報が記憶される記憶手段（例え
ば、メインＲＡＭ６１０３）と、を備え、
　前記記憶手段には、２つの作業領域が設けられ、
　各作業領域を使用して処理が実施される情報には、使用する作業領域に対応付けられた
特定情報（例えば、識別子）が付加されており、
　前記演算処理手段は、前記２つの作業領域うちの一方の作業領域を使用して情報の処理
を行う場合には、処理対象となる情報に付加された前記特定情報に基づいて、使用する作
業領域を選択する
　ことを特徴とする遊技機。
【４２４０】
　また、前記本発明の第３２の遊技機では、前記特定情報は、対応する作業領域のアドレ
スを構成する上位側のアドレスデータであり、
　前記演算処理手段による作業領域の選択処理では、前記演算処理手段は、前記特定情報
に基づいて、使用する作業領域のアドレスを指定するようにしてもよい。
【４２４１】
　上記第３１の目的を達成するために、本発明は、以下のような第３３の遊技機を提供す
る。
【４２４２】
　第１の開始条件（例えば、第１始動口６０４４の入賞）の成立を契機として、第１の識
別情報（例えば、第１特別図柄）を変動表示する第１の識別情報表示手段（例えば、第１
特別図柄表示装置６０６１）と、
　第２の開始条件（例えば、第２始動口６０４５の入賞）の成立を契機として、第２の識
別情報（例えば、第２特別図柄）を変動表示する第２の識別情報表示手段（例えば、第２
特別図柄表示装置６０６２）と、
　前記識別情報の変動表示の動作を制御するための演算処理を行う演算処理手段（例えば
、メインＣＰＵ６１０１）と、
　前記演算処理手段による前記演算処理の実行に必要な情報が記憶される記憶手段（例え
ば、メインＲＡＭ６１０３）と、を備え、
　前記記憶手段には、第１の作業領域及び第２の作業領域が設けられ、
　前記演算処理手段による前記第１の識別情報の変動表示に係る処理は、前記第１の作業
領域を使用して行われ、
　前記演算処理手段による前記第２の識別情報の変動表示に係る処理は、前記第２の作業
領域を使用して行われ、
　前記第１の識別情報の変動表示に係る処理で処理対象となる情報には、前記第１の作業
領域に対応付けられた第１の特定情報（例えば、識別子）が付加され、
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　前記第２の識別情報の変動表示に係る処理で処理対象となる情報には、前記第２の作業
領域に対応付けられた第２の特定情報が付加され、
　前記演算処理手段は、
　前記第１の識別情報の変動表示に係る処理を行う際には、処理対象となる情報に付加さ
れた前記第１の特定情報に基づいて、前記第１の作業領域を選択し、
　前記第２の識別情報の変動表示に係る処理を行う際には、処理対象となる情報に付加さ
れた前記第２の特定情報に基づいて、前記第２の作業領域を選択する
　ことを特徴とする遊技機。
【４２４３】
　また、前記本発明の第３３の遊技機では、前記第１の特定情報は、前記第１の作業領域
のアドレスを構成する上位側のアドレスデータであり、前記第２の特定情報は、前記第２
の作業領域のアドレスを構成する上位側のアドレスデータであり、
　前記演算処理手段による作業領域の選択処理では、前記演算処理手段は、特定情報に基
づいて、使用する作業領域のアドレスを指定するようにしてもよい。
【４２４４】
　上記第３１の目的を達成するために、本発明は、以下のような第３４の遊技機を提供す
る。
【４２４５】
　第１の開始条件（例えば、第１始動口６０４４の入賞）の成立を契機として、第１の識
別情報（例えば、第１特別図柄）を変動表示する第１の識別情報表示手段（例えば、第１
特別図柄表示装置６０６１）と、
　第２の開始条件（例えば、第２始動口６０４５の入賞）の成立を契機として、第２の識
別情報（例えば、第２特別図柄）を変動表示する第２の識別情報表示手段（例えば、第２
特別図柄表示装置６０６２）と、
　前記識別情報の変動表示の動作を制御するための演算処理を行う演算処理手段（例えば
、メインＣＰＵ６１０１）と、
　前記演算処理手段による前記第１の識別情報の変動表示に係る処理の実行時に使用され
る情報が格納された第１のデータテーブル（例えば、第１特別図柄作業領域テーブル）と
、
　前記演算処理手段による前記第２の識別情報の変動表示に係る処理の実行時に使用され
る情報が格納された第２のデータテーブル（例えば、第２特別図柄作業領域テーブル）と
、を備え、
　前記第１のデータテーブルには、前記第１の識別情報に関する所定の情報の格納領域の
アドレスから所定のオフセット値分離れたアドレスの格納領域に、前記所定の情報と同種
の前記第２の識別情報に関する情報が格納されるとともに、最後尾の格納領域に前記第２
のデータテーブルのアドレスが格納され、
　前記第２のデータテーブルには、前記第２の識別情報に関する特定の情報の格納領域の
アドレスから前記所定のオフセット値分離れたアドレスの格納領域に、前記特定の情報と
同種の前記第１の識別情報に関する情報が格納されるとともに、最後尾の格納領域に前記
第１のデータテーブルのアドレスが格納され、
　前記第１の識別情報の変動表示に係る処理において、前記第１のデータテーブル内に格
納されている前記所定の情報と同種の前記第２の識別情報に関する情報を読み出す際には
、前記演算処理手段は、前記所定の情報の格納領域のアドレスを基準アドレスとし、当該
基準アドレスに対して前記所定のオフセット値分、アドレスを補正し、補正後のアドレス
に基づいて前記所定の情報と同種の前記第２の識別情報に関する情報を読み出し、
　前記第２の識別情報の変動表示に係る処理において、前記第２のデータテーブル内に格
納されている前記特定の情報と同種の前記第１の識別情報に関する情報を読み出す際には
、前記演算処理手段は、前記特定の情報の格納領域のアドレスを基準アドレスとし、当該
基準アドレスに対して前記所定のオフセット値分、アドレスを補正し、補正後のアドレス
に基づいて前記特定の情報と同種の前記第１の識別情報に関する情報を読み出す
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　ことを特徴とする遊技機。
【４２４６】
　また、前記本発明の第３４の遊技機では、前記第１の識別情報表示手段及び前記第２の
識別情報表示手段の一方の識別情報表示手段による一方の識別情報の変動表示中に、他方
の識別情報表示手段による他方の識別情報の変動表示を開始可能であるようにしてもよい
。
【４２４７】
　上記第３１の目的を達成するために、本発明は、以下のような第３５の遊技機を提供す
る。
【４２４８】
　遊技の動作を制御する遊技制御手段（例えば、主制御メイン処理）と、
　前記遊技制御手段による制御処理中に、所定周期で割込み処理を実行可能な割込み処理
実行手段（例えば、システムタイマ割込み処理）と、
　遊技者に対して付与された遊技価値の履歴に関する所定の情報（例えば、ベース値）を
表示する表示手段（例えば、性能表示モニタ６０７０）と、備え、
　前記割込み処理実行手段は、
　前記遊技制御手段による遊技制御で使用される乱数値の更新処理を行う乱数更新手段（
例えば、システムタイマ割込み処理中のＳ１１０１９）と、
　前記表示手段による前記所定の情報の表示処理を制御する表示制御手段（例えば、シス
テムタイマ割込み処理中のＳ１１０２４）と、
　遊技の有利度合を示す設定値の変更処理又は確認処理を制御する設定制御手段（例えば
、システムタイマ割込み処理中のＳ１１０１６）と、を有し、
　前記設定制御手段による前記設定値の変更処理又は確認処理は、遊技不許可の状態であ
る場合に実行され、この場合には、前記乱数更新手段による前記乱数値の更新処理、及び
、前記表示制御手段による前記所定の情報の表示処理は実行されない
　ことを特徴とする遊技機。
【４２４９】
　また、前記本発明の第３５の遊技機では、前記表示手段は、前記設定値も表示可能であ
るようにしてもよい。
【４２５０】
　上記第３１の目的を達成するために、本発明は、以下のような第３６－１の遊技機を提
供する。
【４２５１】
　遊技の動作を制御する遊技制御手段（例えば、主制御メイン処理）と、
　前記遊技制御手段による制御処理中に、所定周期で割込み処理を実行可能な割込み処理
実行手段（例えば、システムタイマ割込み処理）と、備え、
　前記割込み処理実行手段は、遊技の有利度合を示す設定値の変更処理又は確認処理を制
御する設定制御手段（例えば、システムタイマ割込み処理中のＳ１１０１６）を有し、
　前記設定制御手段による前記設定値の変更処理又は確認処理は、遊技不許可の状態であ
る場合に実行され、この場合には、遊技許可の状態時に前記割込み処理実行手段により実
行される処理が行われない
　ことを特徴とする遊技機。
【４２５２】
　また、上記第３１の目的を達成するために、本発明は、以下のような第３６－２の遊技
機を提供する。
【４２５３】
　遊技の動作を制御する遊技制御手段（例えば、主制御メイン処理）と、
　前記遊技制御手段による制御処理中に、所定周期で割込み処理を実行可能な割込み処理
実行手段（例えば、システムタイマ割込み処理）と、備え、
　前記割込み処理実行手段は、
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　起動状態に関する情報を取得する起動情報取得手段（例えば、システムタイマ割込み処
理中のＳ１１０１４）と、
　遊技の有利度合を示す設定値の変更処理又は確認処理を制御する設定制御手段（例えば
、システムタイマ割込み処理中のＳ１１０１６）と、を有し、
　前記設定制御手段による前記設定値の変更処理又は確認処理は、遊技不許可の状態であ
る場合に実行され、この場合には、遊技許可の状態時に前記割込み処理実行手段により実
行される処理が行われず、
　遊技許可又は遊技不許可の判定は、前記起動情報取得手段に取得された前記起動状態に
関する情報に基づいて行われる
　ことを特徴とする遊技機。
【４２５４】
　上記第３１の目的を達成するために、本発明は、以下のような第３７の遊技機を提供す
る。
【４２５５】
　遊技の動作を制御する遊技制御手段（例えば、主制御メイン処理）と、
　前記遊技制御手段による制御処理中に、所定周期で割込み処理を実行可能な割込み処理
実行手段（例えば、システムタイマ割込み処理）と、
　遊技者に対して付与された遊技価値の履歴に関する所定の情報（例えば、ベース値）を
表示する表示手段（例えば、性能表示モニタ６０７０）と、備え、
　前記割込み処理実行手段は、
　前記遊技制御手段による遊技制御で使用される乱数値の更新処理を行う乱数更新手段（
例えば、システムタイマ割込み処理中のＳ１１０１９）と、
　前記表示手段による前記所定の情報の表示処理を制御する表示制御手段（例えば、シス
テムタイマ割込み処理中のＳ１１０２４）と、
　遊技の有利度合を示す設定値の変更処理又は確認処理を制御する設定制御手段（例えば
、システムタイマ割込み処理中のＳ１１０１６）と、
　前記所定周期を管理するタイマの更新処理を行うタイマ更新手段（例えば、システムタ
イマ割込み処理中のＳ１１０１８）と、を有し、
　前記設定制御手段による前記設定値の変更処理又は確認処理は、遊技不許可の状態であ
る場合に実行され、この場合には、前記乱数更新手段による前記乱数値の更新処理、前記
表示制御手段による前記所定の情報の表示処理、及び、前記タイマ更新手段による前記タ
イマの更新処理は実行されない
　ことを特徴とする遊技機。
【４２５６】
　また、前記本発明の第３７の遊技機では、さらに、前記遊技制御手段による遊技制御に
必要な情報が記憶される記憶手段（例えば、メインＲＡＭ６１０３）を備え、
　前記記憶手段は、遊技の進行に関係する処理の実行に必要な情報が記憶される第１作業
領域（例えば、遊技用ＲＡＭ領域）、及び、遊技の進行に関係しない処理の実行に必要な
情報が記憶される第２作業領域（例えば、領域外ＲＡＭ領域）を有し、
　前記表示制御手段による前記所定の情報の表示処理は、前記第２作業領域を用いて実行
されるようにしてもよい。
【４２５７】
　上記第３１の目的を達成するために、本発明は、以下のような第３８－１の遊技機を提
供する。
【４２５８】
　遊技の動作を制御する遊技制御手段（例えば、主制御メイン処理）と、
　演出の動作を制御する演出制御手段（例えば、副制御回路６２００）と、
　前記遊技制御手段による制御処理中に、所定周期で割込み処理を実行可能な割込み処理
実行手段（例えば、システムタイマ割込み処理）と、を備え、
　前記割込み処理実行手段は、
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　遊技の有利度合を示す設定値の変更処理又は確認処理を制御する設定制御手段（例えば
、システムタイマ割込み処理中のＳ１１０１６）と、
　遊技状況に応じてデータを前記遊技制御手段から前記演出制御手段に送信するデータ送
信手段（例えば、システムタイマ割込み処理中のＳ１１０２２）と、を有し、
　前記遊技制御手段は、前記設定値の変更処理又は確認処理が行われたことを示す設定操
作データを生成する設定操作データ生成手段（例えば、設定操作前処理）を有し、
　前記設定操作データ生成手段により生成された前記設定操作データは、当該設定操作デ
ータの生成処理後に行われる最初の前記割込み処理において、前記データ送信手段により
前記遊技制御手段から前記演出制御手段に送信される
　ことを特徴とする遊技機。
【４２５９】
　また、上記第３１の目的を達成するために、本発明は、以下のような第３８－２の遊技
機を提供する。
【４２６０】
　遊技の動作を制御する遊技制御手段（例えば、主制御メイン処理）と、
　演出の動作を制御する演出制御手段（例えば、副制御回路６２００）と、
　前記遊技制御手段による制御処理中に、所定周期で割込み処理を実行可能な割込み処理
実行手段（例えば、システムタイマ割込み処理）と、を備え、
　前記割込み処理実行手段は、
　遊技の有利度合を示す設定値の変更処理又は確認処理を制御する設定制御手段（例えば
、システムタイマ割込み処理中のＳ１１０１６）と、
　遊技状況に応じてデータを前記遊技制御手段から前記演出制御手段に送信するデータ送
信手段（例えば、システムタイマ割込み処理中のＳ１１０２２）と、を有し、
　前記遊技制御手段は、前記設定値の変更処理又は確認処理が行われたことを示す設定操
作データを生成する設定操作データ生成手段（例えば、設定操作前処理）を有し、
　前記設定操作データ生成手段により生成された前記設定操作データは、当該設定操作デ
ータの生成処理後に行われる最初の前記割込み処理において、前記データ送信手段により
前記遊技制御手段から前記演出制御手段に送信され、
　前記設定操作データの送信の予約処理は、前記遊技制御手段による制御処理中に行われ
るが、前記割込み処理実行手段による前記割込み処理中では行われない
　ことを特徴とする遊技機。
【４２６１】
　上記第３１の目的を達成するために、本発明は、以下のような第３９の遊技機を提供す
る。
【４２６２】
　遊技の動作を制御する遊技制御手段（例えば、主制御メイン処理）と、
　演出の動作を制御する演出制御手段（例えば、副制御回路６２００）と、
　前記遊技制御手段による制御処理の実行に必要な情報が記憶される記憶手段（例えば、
メインＲＡＭ６１０３）と、
　前記遊技制御手段による制御処理中に、所定周期で割込み処理を実行可能な割込み処理
実行手段（例えば、システムタイマ割込み処理）と、を備え、
　前記割込み処理実行手段は、
　遊技の有利度合を示す設定値の変更処理又は確認処理を制御する設定制御手段（例えば
、システムタイマ割込み処理中のＳ１１０１６）と、
　遊技状況に応じてデータを前記遊技制御手段から前記演出制御手段に送信するデータ送
信手段（例えば、システムタイマ割込み処理中のＳ１１０２２）と、を有し、
　前記遊技制御手段は、前記設定値の変更処理又は確認処理が行われたことを示す設定操
作データを生成する設定操作データ生成手段（例えば、設定操作前処理）を有し、
　前記設定操作データ生成手段により生成された前記設定操作データは、当該設定操作デ
ータの生成処理後に行われる最初の前記割込み処理において、前記データ送信手段により
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前記遊技制御手段から前記演出制御手段に送信され、
　前記設定制御手段による前記設定値の変更処理が行われた割込み処理では、前記データ
送信手段は、前記記憶手段がクリアされた場合に送信される特定のデータ（例えば、初期
化コマンド）と同じデータを前記遊技制御手段から前記演出制御手段に送信し、
　前記設定制御手段による前記設定値の確認処理が行われた割込み処理では、前記データ
送信手段は、電源が復帰した場合に送信される所定のデータ（例えば、電断復帰コマンド
）と同じデータを前記遊技制御手段から前記演出制御手段に送信する
　ことを特徴とする遊技機。
【４２６３】
　上記第３１の目的を達成するために、本発明は、以下のような第４０の遊技機を提供す
る。
【４２６４】
　遊技の動作を制御する遊技制御手段（例えば、主制御メイン処理）と、
　前記遊技制御手段による制御処理中に、所定周期で割込み処理を実行可能な割込み処理
実行手段（例えば、システムタイマ割込み処理）と、
　前記遊技制御手段による制御処理の実行に必要な情報が記憶される記憶手段（例えば、
メインＲＡＭ６１０３）と、を備え、
　前記遊技制御手段による制御処理では、処理の進行上、前記割込み処理実行手段による
前記割込み処理の実行の禁止期間（例えば、主制御メイン処理中のＳ１１２２１～Ｓ１１
２３０）が設けられ、
　前記禁止期間中、前記遊技制御手段は、電断発生時の対応処理、遊技制御で使用される
初期乱数値の更新処理、及び、遊技者に対して付与された遊技価値の履歴に関する所定の
情報（例えば、ベース値）の更新処理を行い、
　前記記憶手段は、遊技の進行に関係する処理の実行に必要な情報が記憶される第１作業
領域（例えば、遊技用ＲＡＭ領域）、及び、遊技の進行に関係しない処理の実行に必要な
情報が記憶される第２作業領域（例えば、領域外ＲＡＭ領域）を有し、
　遊技者に対して付与された遊技価値の履歴に関する前記所定の情報の更新処理は、前記
第２作業領域を使用して実行される
　ことを特徴とする遊技機。
【４２６５】
　また、前記本発明の第４０の遊技機では、遊技者に対して付与された遊技価値の履歴に
関する前記所定の情報の更新処理は、遊技可能な場合にのみ実行されるようにしてもよい
。
【４２６６】
　上記第３１の目的を達成するために、本発明は、以下のような第４１の遊技機を提供す
る。
【４２６７】
　遊技の動作を制御する遊技制御手段（例えば、主制御メイン処理）と、
　前記遊技制御手段による制御処理中に、所定周期（例えば、２ｍｓｅｃ）で割込み処理
を実行可能な割込み処理実行手段（例えば、システムタイマ割込み処理）と、を備え、
　前記遊技制御手段による制御処理では、処理の進行上、前記割込み処理実行手段による
前記割込み処理の実行の禁止期間（例えば、主制御メイン処理中のＳ１１２２１～Ｓ１１
２３０：６ｍｓｅｃ）が設けられ、
　前記禁止期間中、前記遊技制御手段は、電断発生時の対応処理、遊技の制御処理で使用
される初期乱数値の更新処理、及び、遊技者に対して付与された遊技価値の履歴に関する
所定の情報（例えば、ベース値）の更新処理を行い、
　前記禁止期間は、前記所定周期の２倍以上の所定数倍である
　ことを特徴とする遊技機。
【４２６８】
　また、前記本発明の第４１の遊技機では、前記遊技制御手段による前記禁止期間の処理
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は、前記遊技制御手段による遊技の進行に関係する制御処理の実行前に行われるようにし
てもよい。
【４２６９】
　上記第３１の目的を達成するために、本発明は、以下のような第４２－１の遊技機を提
供する。
【４２７０】
　第１の開始条件（例えば、第１始動口６０４４の入賞）の成立を契機として、遊技者に
有利な特別遊技状態（例えば、大当り遊技状態）に移行させるか否かを判定する第１の判
定手段（例えば、メインＣＰＵ６１０１）と、
　前記第１の判定手段による判定結果に基づいて、第１の識別情報（例えば、第１特別図
柄）を変動表示する第１の識別情報表示手段（例えば、第１特別図柄表示装置６０６１）
と、
　第２の開始条件（例えば、第２始動口６０４５の入賞）の成立を契機として、前記特別
遊技状態に移行させるか否かを判定する第２の判定手段（例えば、メインＣＰＵ６１０１
）と、
　前記第２の判定手段による判定結果に基づいて、第２の識別情報（例えば、第２特別図
柄）を変動表示する第２の識別情報表示手段（例えば、第２特別図柄表示装置６０６２）
と、を備え、
　前記第１の識別情報表示手段及び前記第２の識別情報表示手段の一方の識別情報表示手
段による一方の識別情報の変動表示中に、他方の識別情報表示手段による他方の識別情報
の変動表示を開始可能であり、
　前記他方の識別情報の変動表示時間が経過すると、前記他方の識別情報の変動表示に対
する終了時処理を行うことが可能であり、
　前記一方の識別情報の変動表示が終了する際に、前記一方の識別情報の変動表示の制御
態様を決定するための所定の制御フラグ（例えば、特別図柄休止フラグ）がオン状態にセ
ットされていない場合には、前記一方の識別情報の変動表示の制御処理を、前記一方の識
別情報の変動表示の停止態様の結果を判定する処理に移行させることが決定され（例えば
、特別図柄変動終了処理中のＳ１１５１４）、
　前記一方の識別情報の変動表示が終了する際に、前記所定の制御フラグがオン状態にセ
ットされておらず、且つ、前記一方の識別情報の変動表示の停止態様の結果が前記特別遊
技状態に移行させるものである場合には、前記他方の識別情報の変動表示に対する終了時
処理を行わず、前記他方の識別情報の変動表示の制御処理を、前記他方の識別情報の変動
表示の停止態様の結果を判定する処理に移行させることが決定可能である（例えば、特別
図柄変動終了処理中のＳ１１５３１）
　ことを特徴とする遊技機。
【４２７１】
　また、上記第３１の目的を達成するために、本発明は、以下のような第４２－２の遊技
機を提供する。
【４２７２】
　第１の開始条件（例えば、第１始動口６０４４の入賞）の成立を契機として、遊技者に
有利な特別遊技状態（例えば、大当り遊技状態）に移行させるか否かを判定する第１の判
定手段（例えば、メインＣＰＵ６１０１）と、
　前記第１の判定手段による判定結果に基づいて、第１の識別情報（例えば、第１特別図
柄）を変動表示する第１の識別情報表示手段（例えば、第１特別図柄表示装置６０６１）
と、
　第２の開始条件（例えば、第２始動口６０４５の入賞）の成立を契機として、前記特別
遊技状態に移行させるか否かを判定する第２の判定手段（例えば、メインＣＰＵ６１０１
）と、
　前記第２の判定手段による判定結果に基づいて、第２の識別情報（例えば、第２特別図
柄）を変動表示する第２の識別情報表示手段（例えば、第２特別図柄表示装置６０６２）



(669) JP 2021-83905 A 2021.6.3

10

20

30

40

50

と、を備え、
　前記第１の識別情報表示手段及び前記第２の識別情報表示手段の一方の識別情報表示手
段による一方の識別情報の変動表示中に、他方の識別情報表示手段による他方の識別情報
の変動表示を開始可能であり、
　前記他方の識別情報の変動表示時間が経過すると、前記他方の識別情報の変動表示に対
する終了時処理を行うことが可能であり、
　前記識別情報の変動表示の制御態様を決定するための所定の制御フラグ（例えば、特別
図柄休止フラグ）が設けられ、
　前記識別情報の変動表示の制御処理の遷移を制御するための制御パラメータ（例えば、
特別図柄制御状態番号）が設けられ、
　前記一方の識別情報の変動表示が終了する際に、前記一方の識別情報の前記所定の制御
フラグがオン状態にセットされていない場合には、前記一方の識別情報の変動表示の制御
処理の制御パラメータは、変動表示の終了処理の次の変動表示の制御処理に遷移させるた
めの所定値（例えば、「２」）に更新され（例えば、特別図柄変動終了処理中のＳ１１５
１４）、当該場合において、前記一方の識別情報の変動表示の停止態様の結果が前記特別
遊技状態に移行させるものであるときには、前記他方の識別情報の変動表示の制御処理の
制御パラメータも前記所定値に更新される（例えば、特別図柄変動終了処理中のＳ１１５
３１）
　ことを特徴とする遊技機。
【４２７３】
　上記第３１の目的を達成するために、本発明は、以下のような第４３－１の遊技機を提
供する。
【４２７４】
　第１の開始条件（例えば、第１始動口６０４４の入賞）の成立を契機として、遊技者に
有利な特別遊技状態（例えば、大当り遊技状態）に移行させるか否かを判定する第１の判
定手段（例えば、メインＣＰＵ６１０１）と、
　前記第１の判定手段による判定結果に基づいて、第１の識別情報（例えば、第１特別図
柄）を変動表示する第１の識別情報表示手段（例えば、第１特別図柄表示装置６０６１）
と、
　第２の開始条件（例えば、第２始動口６０４５の入賞）の成立を契機として、前記特別
遊技状態に移行させるか否かを判定する第２の判定手段（例えば、メインＣＰＵ６１０１
）と、
　前記第２の判定手段による判定結果に基づいて、第２の識別情報（例えば、第２特別図
柄）を変動表示する第２の識別情報表示手段（例えば、第２特別図柄表示装置６０６２）
と、を備え、
　前記第１の識別情報表示手段及び前記第２の識別情報表示手段の一方の識別情報表示手
段による一方の識別情報の変動表示中に、他方の識別情報表示手段による他方の識別情報
の変動表示を開始可能であり、
　前記他方の識別情報の変動表示時間が経過すると、前記他方の識別情報の変動表示に対
する終了時処理を行うことが可能であり、
　前記一方の識別情報の変動表示が終了する際に、前記一方の識別情報の変動表示の制御
態様を決定するための所定の制御フラグ（例えば、特別図柄休止フラグ）がオン状態にセ
ットされていない場合には、前記一方の識別情報の変動表示の制御処理を、前記一方の識
別情報の変動表示の停止態様の結果を判定する処理に移行させることが決定され（例えば
、特別図柄変動終了処理中のＳ１１５１４）、
　前記一方の識別情報の変動表示が終了する際に、前記所定の制御フラグがオン状態にセ
ットされておらず、前記一方の識別情報の変動表示の停止態様の結果が前記特別遊技状態
に移行させるものであり、且つ、前記他方の識別情報が変動表示中である場合には、前記
他方の識別情報の変動表示に対する終了時処理を行わず、前記他方の識別情報の変動表示
の制御処理を、前記他方の識別情報の変動表示の停止態様の結果を判定する処理に移行さ
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せることが決定される（例えば、特別図柄変動終了処理中のＳ１１５３１）
　ことを特徴とする遊技機。
【４２７５】
　また、上記第３１の目的を達成するために、本発明は、以下のような第４３－２の遊技
機を提供する。
【４２７６】
　第１の開始条件（例えば、第１始動口６０４４の入賞）の成立を契機として、遊技者に
有利な特別遊技状態（例えば、大当り遊技状態）に移行させるか否かを判定する第１の判
定手段（例えば、メインＣＰＵ６１０１）と、
　前記第１の判定手段による判定結果に基づいて、第１の識別情報（例えば、第１特別図
柄）を変動表示する第１の識別情報表示手段（例えば、第１特別図柄表示装置６０６１）
と、
　第２の開始条件（例えば、第２始動口６０４５の入賞）の成立を契機として、前記特別
遊技状態に移行させるか否かを判定する第２の判定手段（例えば、メインＣＰＵ６１０１
）と、
　前記第２の判定手段による判定結果に基づいて、第２の識別情報（例えば、第２特別図
柄）を変動表示する第２の識別情報表示手段（例えば、第２特別図柄表示装置６０６２）
と、を備え、
　前記第１の識別情報表示手段及び前記第２の識別情報表示手段の一方の識別情報表示手
段による一方の識別情報の変動表示中に、他方の識別情報表示手段による他方の識別情報
の変動表示を開始可能であり、
　前記他方の識別情報の変動表示時間が経過すると、前記他方の識別情報の変動表示に対
する終了時処理を行うことが可能であり、
　前記識別情報の変動表示の制御態様を決定するための所定の制御フラグ（例えば、特別
図柄休止フラグ）が設けられ、
　前記識別情報の変動表示の制御処理の遷移を制御するための制御パラメータ（例えば、
特別図柄制御状態番号）が設けられ、
　前記一方の識別情報の変動表示が終了する際に、前記一方の識別情報の前記所定の制御
フラグがオン状態にセットされていない場合には、前記一方の識別情報の変動表示の制御
処理の制御パラメータは、変動表示の終了処理の次の変動表示の制御処理に遷移させるた
めの所定値に更新され（例えば、特別図柄変動終了処理中のＳ１１５１４）、当該場合に
おいて、前記一方の識別情報の変動表示の停止態様の結果が前記特別遊技状態に移行させ
るものであり、且つ、前記他方の識別情報が変動表示中であるときには、前記他方の識別
情報の変動表示の制御処理の制御パラメータも前記所定値に更新される（例えば、特別図
柄変動終了処理中のＳ１１５３１）
　ことを特徴とする遊技機。
【４２７７】
　上記第３１の目的を達成するために、本発明は、以下のような第４４－１の遊技機を提
供する。
【４２７８】
　所定の開始条件（例えば、第１始動口６０４４の入賞）の成立を契機として、識別情報
（例えば、第１特別図柄）を変動表示する識別情報表示手段（例えば、第１特別図柄表示
装置６０６１）と、
　前記識別情報の変動表示の動作を制御するための演算処理を行う演算処理手段（例えば
、メインＣＰＵ６１０１）と、
　前記演算処理手段による前記演算処理において特定期間の管理を行う時間計数手段（例
えば、特別図柄待ち時間管理タイマ領域）と、を備え、
　前記時間計数手段は、第１の時間計数手段（例えば、上位２バイトタイマ）と、第２の
時間計数手段（例えば、下位２バイトタイマ）とで構成され、
　前記特定期間が前記第１の時間計数手段及び前記第２の時間計数手段の一方の時間計数
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手段で計数可能な時間である場合には、前記一方の時間計数手段で前記特定期間の管理を
行い（例えば、特別図柄遊技判定処理中のＳ１１５５４等）、
　前記特定期間が前記第１の時間計数手段及び前記第２の時間計数手段の一方の時間計数
手段で計数不可能である場合には、まず、前記一方の時間計数手段で前記特定期間の一部
の期間の管理し、前記一方の時間計数手段による管理終了後に、他方の時間計数手段で前
記特定期間の残り期間を管理する（例えば、特別図柄関連タイマ更新処理）
　ことを特徴とする遊技機。
【４２７９】
　また、前記本発明の第４４－１の遊技機では、前記第１の時間計数手段及び前記第２の
時間計数手段は、それぞれ、２バイトのタイマで構成されるようにしてもよい。
【４２８０】
　また、上記第３１の目的を達成するために、本発明は、以下のような第４４－２の遊技
機を提供する。
【４２８１】
　所定の開始条件（例えば、第１始動口６０４４の入賞）の成立を契機として、識別情報
（例えば、第１特別図柄）を変動表示する識別情報表示手段（例えば、第１特別図柄表示
装置６０６１）と、
　前記識別情報の変動表示の動作を制御するための演算処理を行う演算処理手段（例えば
、メインＣＰＵ６１０１）と、
　前記演算処理手段による前記演算処理において特定期間の管理を行う時間計数手段（例
えば、特別図柄待ち時間管理タイマ領域）と、を備え、
　前記時間計数手段は、第１の時間計数手段（例えば、上位２バイトタイマ）と、第２の
時間計数手段（例えば、下位２バイトタイマ）とで構成され、
　前記特定期間が前記第１の時間計数手段及び前記第２の時間計数手段の一方の時間計数
手段で計数可能な時間である場合には、前記一方の時間計数手段で前記特定期間の管理を
行い（例えば、特別図柄遊技判定処理中のＳ１１５５４等）、
　前記特定期間が前記第１の時間計数手段及び前記第２の時間計数手段の一方の時間計数
手段で計数不可能である場合には、まず、前記一方の時間計数手段で前記特定期間の一部
の期間の管理し、前記一方の時間計数手段による管理終了後に、他方の時間計数手段で前
記特定期間の残り期間を管理し（例えば、特別図柄関連タイマ更新処理）、
　前記一方の時間計数手段で計数可能な時間と前記他方の時間計数手段で計数可能な時間
とは互いに同じであるが、前記一方の時間計数手段で管理する前記特定期間の一部の期間
と前記他方の時間計数手段で管理する前記特定期間の残り期間とは互いに異なる期間であ
る
　ことを特徴とする遊技機。
【４２８２】
　上記第３１の目的を達成するために、本発明は、以下のような第４５－１の遊技機を提
供する。
【４２８３】
　所定の開始条件（例えば、第１始動口６０４４の入賞）の成立を契機として、識別情報
（例えば、第１特別図柄）を変動表示する識別情報表示手段（例えば、第１特別図柄表示
装置６０６１）と、
　前記識別情報の変動表示の動作を制御するための演算処理を行う演算処理手段（例えば
、メインＣＰＵ６１０１）と、
　前記演算処理手段による前記演算処理において特定期間の管理を行う時間計数手段（例
えば、特別図柄待ち時間管理タイマ領域）と、を備え、
　前記時間計数手段は、第１の時間計数手段（例えば、上位２バイトタイマ）と、第２の
時間計数手段（例えば、下位２バイトタイマ）とで構成され、
　前記特定期間が前記識別情報の変動表示期間である場合には、まず、前記第１の時間計
数手段及び前記第２の時間計数手段の一方の時間計数手段で前記変動表示期間の一部の期
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間の管理し、前記一方の時間計数手段による管理終了後に、他方の時間計数手段で前記変
動表示期間の残り期間を管理する（例えば、特別図柄関連タイマ更新処理）
　ことを特徴とする遊技機。
【４２８４】
　また、前記本発明の第４５－１の遊技機では、前記変動表示期間の一部の期間が前記変
動表示期間の前半の期間であり、前記変動表示期間の残りの期間が前記変動表示期間の後
半の期間であるようにしてもよい。
【４２８５】
　また、上記d第３１の目的を達成するために、本発明は、以下のような第４５－２の遊
技機を提供する。
【４２８６】
　所定の開始条件（例えば、第１始動口６０４４の入賞）の成立を契機として、識別情報
（例えば、第１特別図柄）を変動表示する識別情報表示手段（例えば、第１特別図柄表示
装置６０６１）と、
　前記識別情報の変動表示の動作を制御するための演算処理を行う演算処理手段（例えば
、メインＣＰＵ６１０１）と、
　前記演算処理手段による前記演算処理において特定期間の管理を行う時間計数手段（例
えば、特別図柄待ち時間管理タイマ領域）と、を備え、
　前記時間計数手段は、第１の時間計数手段（例えば、上位２バイトタイマ）と、第２の
時間計数手段（例えば、下位２バイトタイマ）とで構成され、
　前記特定期間が前記識別情報の変動表示期間である場合には、まず、前記第１の時間計
数手段及び前記第２の時間計数手段の一方の時間計数手段で前記変動表示期間の一部の期
間の管理し、前記一方の時間計数手段による管理終了後に、他方の時間計数手段で前記変
動表示期間の残り期間を管理し（例えば、特別図柄関連タイマ更新処理）、
　前記一方の時間計数手段で管理する前記変動表示期間の一部の期間と前記他方の時間計
数手段で管理する前記変動表示期間の残り期間とは互いに異なる期間であり、前記変動表
示期間の一部の期間が０となる場合もある
　ことを特徴とする遊技機。
【４２８７】
　上記構成の本発明の第３２～第４５の遊技機によれば、主制御回路で行われる処理をよ
り効率よく実行し、主制御回路の処理負荷を軽減することができる。
【４２８８】
［第４６～第５６の遊技機］
　従来、複数の図柄表示装置（表示領域）を備え、複数の図柄表示装置において同時に識
別情報を変動表示可能な機能が設けられたパチンコ遊技機が知られている（例えば、特開
２０１５－１５０３０３号公報参照）。
【４２８９】
　ところで、上述した遊技機は、通常、識別情報の判定等の主な遊技動作を制御する回路
（主制御回路）が実装された主制御基板と、映像の表示等による演出動作を制御する回路
（副制御回路）が実装された副制御基板とを備える。遊技動作は、主制御回路に搭載され
たＣＰＵ（Central Processing Unit）により制御される。この際、ＣＰＵの制御により
、主制御回路のＲＯＭ（Read Only Memory）に記憶されたプログラム及び各種テーブルデ
ータ等が主制御回路のＲＡＭ（Random Access Memory）に展開され、各種遊技動作に関す
る処理が実行される。そして、近年、このような遊技機では、主制御回路で管理する処理
プログラムの容量削減が求められている。
【４２９０】
　本発明は上記第３２の課題を解決するためになされたものであり、本発明の第３２の目
的は、主制御回路で管理する処理プログラムの容量を削減することが可能な遊技機を提供
することである。
【４２９１】



(673) JP 2021-83905 A 2021.6.3

10

20

30

40

50

　上記第３２の目的を達成するために、本発明は、以下のような第４６の遊技機を提供す
る。
【４２９２】
　第１の開始条件（例えば、第１始動口６０４４の入賞）の成立を契機として、第１の識
別情報（例えば、第１特別図柄）を変動表示する第１の識別情報表示手段（例えば、第１
特別図柄表示装置６０６１）と、
　第２の開始条件（例えば、第２始動口６０４５の入賞）の成立を契機として、第２の識
別情報（例えば、第２特別図柄）を変動表示する第２の識別情報表示手段（例えば、第２
特別図柄表示装置６０６２）と、
　前記識別情報の変動表示の動作を制御するための演算処理を行う演算処理手段（例えば
、メインＣＰＵ６１０１）と、
　前記演算処理手段による前記第１の識別情報の変動表示に係る処理の実行時に使用され
る情報を呼び出すための参照情報が格納された第１のインデックステーブル（例えば、第
１特別図柄関連定義データテーブル）と、
　前記演算処理手段による前記第２の識別情報の変動表示に係る処理の実行時に使用され
る情報を呼び出すための参照情報が格納された第２のインデックステーブル（例えば、第
２特別図柄関連定義データテーブル）と、
　を備える遊技機。
【４２９３】
　また、前記本発明の第４６の遊技機では、前記第１のインデックステーブル内の最後尾
の格納領域には前記第２のインデックステーブルのアドレスが格納され、前記第２のイン
デックステーブル内の最後尾の格納領域には前記第１のインデックステーブルのアドレス
が格納されるようにしてもよい。
【４２９４】
　上記第３２の目的を達成するために、本発明は、以下のような第４７－１の遊技機を提
供する。
【４２９５】
　第１の開始条件（例えば、第１始動口６０４４の入賞）の成立を契機として、第１の識
別情報（例えば、第１特別図柄）を変動表示する第１の識別情報表示手段（例えば、第１
特別図柄表示装置６０６１）と、
　第２の開始条件（例えば、第２始動口６０４５の入賞）の成立を契機として、第２の識
別情報（例えば、第２特別図柄）を変動表示する第２の識別情報表示手段（例えば、第２
特別図柄表示装置６０６２）と、
　前記識別情報の変動表示の動作を制御するための演算処理を行う演算処理手段（例えば
、メインＣＰＵ６１０１）と、
　前記演算処理手段による前記第１の識別情報の変動表示に係る処理の実行時に使用され
る情報、及び、前記演算処理手段による前記第２の識別情報の変動表示に係る処理の実行
時に使用される情報を呼び出すための参照情報が格納されたインデックステーブルと、
　を備える遊技機。
【４２９６】
　また、前記本発明の第４７－１の遊技機では、前記第１の識別情報表示手段及び前記第
２の識別情報表示手段の一方の識別情報表示手段による一方の識別情報の変動表示中に、
他方の識別情報表示手段による他方の識別情報の変動表示を開始可能であるようにしても
よい。
【４２９７】
　また、上記第３２の目的を達成するために、本発明は、以下のような第４７－２の遊技
機を提供する。
【４２９８】
　第１の開始条件（例えば、第１始動口６０４４の入賞）の成立を契機として、第１の識
別情報（例えば、第１特別図柄）を変動表示する第１の識別情報表示手段（例えば、第１
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特別図柄表示装置６０６１）と、
　第２の開始条件（例えば、第２始動口６０４５の入賞）の成立を契機として、第２の識
別情報（例えば、第２特別図柄）を変動表示する第２の識別情報表示手段（例えば、第２
特別図柄表示装置６０６２）と、
　前記識別情報の変動表示の動作を制御するための演算処理を行う演算処理手段（例えば
、メインＣＰＵ６１０１）と、
　前記演算処理手段による前記第１の識別情報の変動表示に係る処理の実行時に使用され
る情報、及び、前記演算処理手段による前記第２の識別情報の変動表示に係る処理の実行
時に使用される情報を呼び出すための参照情報が格納されたインデックステーブルと、を
備え、
　前記インデックステーブル内において、前記第１の識別情報の変動表示に係る処理の実
行時に使用される情報、及び、前記第２の識別情報の変動表示に係る処理の実行時に使用
される情報を呼び出すための参照情報のそれぞれの格納領域のアドレスは、前記インデッ
クステーブルの先頭アドレスからの相対値（例えば、オフセット値）で規定されている
　ことを特徴とする遊技機。
【４２９９】
　上記第３２の目的を達成するために、本発明は、以下のような第４８の遊技機を提供す
る。
【４３００】
　第１の開始条件（例えば、第１始動口６０４４の入賞）の成立を契機として、第１の識
別情報（例えば、第１特別図柄）を変動表示する第１の識別情報表示手段（例えば、第１
特別図柄表示装置６０６１）と、
　第２の開始条件（例えば、第２始動口６０４５の入賞）の成立を契機として、第２の識
別情報（例えば、第２特別図柄）を変動表示する第２の識別情報表示手段（例えば、第２
特別図柄表示装置６０６２）と、
　前記識別情報の変動表示の動作を制御するための演算処理を行う演算処理手段（例えば
、メインＣＰＵ６１０１）と、
　前記演算処理手段による前記第１の識別情報の変動表示に係る処理の実行時に使用され
る情報が格納された第１のデータテーブル（例えば、第１特別図柄作業領域テーブル）と
、
　前記演算処理手段による前記第２の識別情報の変動表示に係る処理の実行時に使用され
る情報が格納された第２のデータテーブル（例えば、第２特別図柄作業領域テーブル）と
、を備え、
　前記第１のデータテーブルには、前記第１の識別情報に関する所定の情報の格納領域の
アドレスから所定のオフセット値分離れたアドレスの格納領域に、前記所定の情報と同種
の前記第２の識別情報に関する情報が格納され、
　前記第２のデータテーブルには、前記第２の識別情報に関する特定の情報の格納領域の
アドレスから前記所定のオフセット値分離れたアドレスの格納領域に、前記特定の情報と
同種の前記第１の識別情報に関する情報が格納され、
　前記第１の識別情報の変動表示に係る処理において、前記第１のデータテーブル内に格
納されている前記所定の情報と同種の前記第２の識別情報に関する情報を読み出す際には
、前記演算処理手段は、前記所定の情報の格納領域のアドレスを基準アドレスとし、当該
基準アドレスに対して前記所定のオフセット値分、アドレスを補正し、補正後のアドレス
に基づいて前記所定の情報と同種の前記第２の識別情報に関する情報を読み出し、
　前記第２の識別情報の変動表示に係る処理において、前記第２のデータテーブル内に格
納されている前記特定の情報と同種の前記第１の識別情報に関する情報を読み出す際には
、前記演算処理手段は、前記特定の情報の格納領域のアドレスを基準アドレスとし、当該
基準アドレスに対して前記所定のオフセット値分、アドレスを補正し、補正後のアドレス
に基づいて前記特定の情報と同種の前記第１の識別情報に関する情報を読み出す
　ことを特徴とする遊技機。
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【４３０１】
　また、前記本発明の第４８の遊技機では、前記演算処理手段によるアドレスの補正処理
では、前記基準アドレスに前記所定のオフセット値が加算されるようにしてもよい。
【４３０２】
　上記第３２の目的を達成するために、本発明は、以下のような第４９の遊技機を提供す
る。
【４３０３】
　所定の開始条件（例えば、第２始動口６０４５の入賞）の成立を契機として、遊技者に
有利な特別遊技状態（例えば、大当り遊技状態）及び特定遊技状態（例えば、小当り遊技
状態）のいずれかに移行させるか否かを決定する遊技状態移行決定手段（例えば、メイン
ＣＰＵ６１０１）と、
　前記遊技状態移行決定手段による決定結果に基づいて、識別情報（例えば、第２特別図
柄）を変動表示する識別情報表示手段（例えば、第２特別図柄表示装置６０６２）と、
　前記遊技状態移行決定手段による決定結果が前記特別遊技状態に移行させるものである
か否かを判定する第１の判定手段と、
　前記遊技状態移行決定手段による決定結果が前記特定遊技状態に移行させるものである
か否かを判定する第２の判定手段と、を備え、
　前記第１の判定手段による判定処理と、前記第２の判定手段による判定処理とでは、共
通の処理（例えば、特別図柄当り判定処理）が用いられ、
　前記遊技状態移行決定手段により前記特別遊技状態に移行させることが決定される確率
が互いに異なる複数種の設定値が設けられ、
　前記遊技状態移行決定手段は、前記設定値に応じて決定されたパラメータ（アドレスオ
フセット値）に基づいて指定された所定の記憶領域に格納されたデータを用いて、前記特
別遊技状態及び前記特定遊技状態のいずれかに移行させるか否かを決定する
　ことを特徴とする遊技機。
【４３０４】
　上記第３２の目的を達成するために、本発明は、以下のような第５０の遊技機を提供す
る。
【４３０５】
　所定の開始条件（例えば、第１始動口６０４４の入賞）の成立を契機として、識別情報
（例えば、第１特別図柄）を変動表示する識別情報表示手段（例えば、第１特別図柄表示
装置６０６１）と、
　前記識別情報の変動表示の動作を制御するための演算処理を行う演算処理手段（例えば
、メインＣＰＵ６１０１）と、
　前記演算処理手段による前記演算処理の実行に必要な情報が記憶される記憶手段（例え
ば、メインＲＡＭ６１０３）と、
　前記演算処理手段による前記演算処理の実行時に特定の情報を格納可能な格納手段（例
えば、ＩＹレジスタ）と、を備え、
　前記演算処理手段は、前記識別情報の変動表示の動作を制御するための演算処理を行う
際、当該演算処理に使用される情報が格納されている前記記憶手段内の領域（例えば、特
別図柄作業領域テーブル）のアドレス情報を前記格納手段に格納し、前記格納手段に格納
された前記アドレス情報に用いて、当該演算処理に必要な情報を前記記憶手段から読み出
す
　ことを特徴とする遊技機。
【４３０６】
　また、前記本発明の第５０の遊技機では、前記識別情報表示手段は、
　第１の開始条件（例えば、第１始動口６０４４の入賞）の成立を契機として、第１の識
別情報（例えば、第１特別図柄）を変動表示する第１の識別情報表示手段（例えば、第１
特別図柄表示装置６０６１）と、
　第２の開始条件（例えば、第２始動口６０４５の入賞）の成立を契機として、第２の識
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別情報（例えば、第２特別図柄）を変動表示する第２の識別情報表示手段（例えば、第２
特別図柄表示装置６０６２）と、を有し、
　前記第１の識別情報表示手段及び前記第２の識別情報表示手段の一方の識別情報表示手
段による一方の識別情報の変動表示中に、他方の識別情報表示手段による他方の識別情報
の変動表示を開始可能であり、
　前記演算処理手段は、
　前記第１の識別情報の変動表示の動作を制御するための演算処理を行う場合には、当該
演算処理に使用される情報が格納されている前記記憶手段内の第１の領域のアドレス情報
を前記格納手段に格納し、前記格納手段に格納された前記第１の領域のアドレス情報に用
いて、当該演算処理に必要な情報を前記記憶手段から読み出し、
　前記第２の識別情報の変動表示の動作を制御するための演算処理を行う場合には、当該
演算処理に使用される情報が格納されている前記記憶手段内の第２の領域のアドレス情報
を前記格納手段に格納し、前記格納手段に格納された前記第２の領域のアドレス情報に用
いて、当該演算処理に必要な情報を前記記憶手段から読み出すようにしてもよい。
【４３０７】
　上記第３２の目的を達成するために、本発明は、以下のような第５１－１の遊技機を提
供する。
【４３０８】
　所定の開始条件（例えば、第１始動口６０４４の入賞）の成立を契機として、識別情報
（例えば、第１特別図柄）を変動表示する識別情報表示手段（例えば、第１特別図柄表示
装置６０６１）と、
　前記識別情報の変動表示の動作を制御するための演算処理を行う演算処理手段（例えば
、メインＣＰＵ６１０１）と、
　前記演算処理手段による前記演算処理の実行に必要な情報が記憶される記憶手段（例え
ば、メインＲＡＭ６１０３）と、
　前記演算処理手段による前記演算処理の実行時に特定の情報を格納可能なレジスタ（例
えば、ＩＹレジスタ）と、を備え、
　前記演算処理手段は、前記識別情報の変動表示の動作を制御するための演算処理を行う
際、当該演算処理に使用される情報が格納されている前記記憶手段内の領域（例えば、特
別図柄作業領域テーブル）のアドレス情報を前記レジスタに格納し、前記レジスタに格納
された前記アドレス情報に用いて、当該演算処理に必要な情報を前記記憶手段から読み出
す
　ことを特徴とする遊技機。
【４３０９】
　また、上記第３２の目的を達成するために、本発明は、以下のような第５１－２の遊技
機を提供する。
【４３１０】
　所定の開始条件（例えば、第１始動口６０４４の入賞）の成立を契機として、識別情報
（例えば、第１特別図柄）を変動表示する識別情報表示手段（例えば、第１特別図柄表示
装置６０６１）と、
　前記識別情報の変動表示の動作を制御するための演算処理を行う演算処理手段（例えば
、メインＣＰＵ６１０１）と、
　前記演算処理手段による前記演算処理の実行に必要な情報が記憶される記憶手段（例え
ば、メインＲＡＭ６１０３）と、
　前記演算処理手段による前記演算処理の実行時に特定の情報を格納可能な第１のレジス
タ（例えば、ＩＹレジスタ）と、
　前記演算処理手段による前記演算処理の実行時に所定の情報を格納可能な第２のレジス
タ（例えば、ＩＸレジスタ）と、を備え、
　前記演算処理手段は、
　前記識別情報の変動表示の動作を制御するための演算処理を行う際、
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　当該演算処理に使用される情報が格納されている前記記憶手段内の第１の領域（例えば
、特別図柄作業領域テーブル）のアドレス情報を前記第１のレジスタに格納し、前記第１
のレジスタに格納された前記アドレス情報に用いて、当該演算処理に必要な情報を前記記
憶手段から読み出し、
　当該演算処理の実行時に使用される情報を呼び出すための参照情報が格納されている前
記記憶手段内の第２の領域（例えば、特別図柄関連定義データテーブル）のアドレス情報
を前記第２のレジスタに格納し、前記第２のレジスタに格納された前記アドレス情報に用
いて、当該演算処理に必要な前記参照情報を前記記憶手段から読み出す
　ことを特徴とする遊技機。
【４３１１】
　上記第３２の目的を達成するために、本発明は、以下のような第５２の遊技機を提供す
る。
【４３１２】
　遊技の動作を制御する遊技制御手段（例えば、主制御メイン処理）と、
　前記遊技制御手段による制御処理の実行に必要な情報が記憶される記憶手段（例えば、
メインＲＡＭ６１０３）と、
　前記遊技制御手段による制御処理中に、所定周期で割込み処理を実行可能な割込み処理
実行手段（例えば、システムタイマ割込み処理）と、
　前記記憶手段がクリアされた場合に第１初期設定処理を行う第１初期設定手段（例えば
、第１通常遊技前処理）と、
　電源が復帰した場合に第２初期設定処理を行う第２初期設定手段（例えば、第２通常遊
技前処理）と、を備え、
　前記割込み処理実行手段は、遊技の有利度合を示す設定値の変更処理又は確認処理を制
御する設定制御手段（例えば、システムタイマ割込み処理中のＳ１１０１６）を有し、
　前記設定制御手段により前記設定値の変更処理が行われたときには前記第１初期設定手
段による前記第１初期設定処理が実行可能であり、前記設定制御手段により前記設定値の
確認処理が行われたときには前記第２初期設定手段による前記第２初期設定処理が実行可
能である
　ことを特徴とする遊技機。
【４３１３】
　また、前記本発明の第５２の遊技機では、前記割込み処理実行手段は、さらに、前記設
定制御手段による前記設定値の変更処理又は確認処理の実行契機となる設定操作手段（例
えば、設定キー６０８０）の操作状況を判定する設定操作判定手段（例えば、システムタ
イマ割込み処理中のＳ１１０１５）を有し、
　前記設定制御手段により前記設定値の変更処理が行われ且つ前記設定操作判定手段によ
り前記設定操作手段がオフ状態であると判定されたときには前記第１初期設定手段による
前記第１初期設定処理が実行され、前記設定制御手段により前記設定値の確認処理が行わ
れ且つ前記設定操作判定手段により前記設定操作手段がオフ状態であると判定されたとき
には前記第２初期設定手段による前記第２初期設定処理が実行されるようにしてもよい。
【４３１４】
　上記第３２の目的を達成するために、本発明は、以下のような第５３－１の遊技機を提
供する。
【４３１５】
　遊技の動作を制御する遊技制御手段（例えば、主制御メイン処理）と、
　前記遊技制御手段による制御処理の実行に必要な情報が記憶される記憶手段（例えば、
メインＲＡＭ６１０３）と、
　前記遊技制御手段による制御処理中に、所定周期で割込み処理を実行可能な割込み処理
実行手段（例えば、システムタイマ割込み処理）と、
　電源が復帰した場合又は前記記憶手段がクリアされた場合に初期設定処理を行う初期設
定手段（例えば、第１通常遊技前処理又は第２通常遊技前処理）と、を備え、
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　前記割込み処理実行手段は、遊技の有利度合を示す設定値の変更処理又は確認処理を制
御する設定制御手段（例えば、システムタイマ割込み処理中のＳ１１０１６）を有し、
　前記設定制御手段により前記設定値の確認処理又は変更処理が行われたときには前記初
期設定手段による前記初期設定処理が実行可能である
　ことを特徴とする遊技機。
【４３１６】
　また、上記第３２の目的を達成するために、本発明は、以下のような第５３－２の遊技
機を提供する。
【４３１７】
　遊技の動作を制御する遊技制御手段（例えば、主制御メイン処理）と、
　前記遊技制御手段による制御処理の実行に必要な情報が記憶される記憶手段（例えば、
メインＲＡＭ６１０３）と、
　前記遊技制御手段による制御処理中に、所定周期で割込み処理を実行可能な割込み処理
実行手段（例えば、システムタイマ割込み処理）と、
　電源が復帰した場合又は前記記憶手段がクリアされた場合に初期設定処理を行う初期設
定手段（例えば、第１通常遊技前処理又は第２通常遊技前処理）と、を備え、
　前記割込み処理実行手段は、遊技の有利度合を示す設定値の変更処理又は確認処理を制
御する設定制御手段（例えば、システムタイマ割込み処理中のＳ１１０１６）を有し、
　前記設定制御手段により前記設定値の確認処理又は変更処理が行われたときには前記初
期設定手段による前記初期設定処理が実行可能であり、
　前記設定制御手段により前記設定値の確認処理が行われた場合に前記初期設定手段によ
り実行される前記初期設定処理の内容は、前記設定制御手段により前記設定値の変更処理
が行われた場合に前記初期設定手段により実行される前記初期設定処理の内容と異なる
　ことを特徴とする遊技機。
【４３１８】
　上記第３２の目的を達成するために、本発明は、以下のような第５４の遊技機を提供す
る。
【４３１９】
　第１の開始条件（例えば、第１始動口６０４４の入賞）の成立を契機として、遊技者に
有利な第１の遊技状態に移行させるか否かを判定する第１の判定手段（例えば、メインＣ
ＰＵ６１０１）と、
　前記第１の判定手段による判定結果に基づいて、第１の識別情報（例えば、第１特別図
柄）を変動表示する第１の識別情報表示手段（例えば、第１特別図柄表示装置６０６１）
と、
　第２の開始条件（例えば、第２始動口６０４５の入賞）の成立を契機として、遊技者に
有利な第２の遊技状態に移行させるか否かを判定する第２の判定手段（例えば、メインＣ
ＰＵ６１０１）と、
　前記第２の判定手段による判定結果に基づいて、第２の識別情報（例えば、第２特別図
柄）を変動表示する第２の識別情報表示手段（例えば、第２特別図柄表示装置６０６２）
と、を備え、
　前記第１の遊技状態及び前記第２の遊技状態には、特別遊技状態（例えば、大当り遊技
状態）が含まれ、
　前記第１の遊技状態及び前記第２の遊技状態の少なくとも一方には、さらに、前記特別
遊技状態とは異なる特定遊技状態（例えば、小当り遊技状態）が含まれ、
　前記第１の識別情報表示手段及び前記第２の識別情報表示手段の一方の識別情報表示手
段による一方の識別情報の変動表示中に、他方の識別情報表示手段による他方の識別情報
の変動表示を開始可能であり、
　前記一方の識別情報の変動表示が終了する際に、一方の識別情報の変動表示の停止態様
が前記特別遊技状態又は前記特定遊技状態へ移行させる態様である特定の場合には、他方
の識別情報の変動表示の制御態様を決定するための所定の制御フラグ（例えば、特別図柄
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休止フラグ）をオン状態にセットし、
　前記一方の識別情報の変動表示の停止態様が前記特別遊技状態へ移行させる態様である
場合において、
　前記他方の識別情報が変動表示中でないときには、前記他方の識別情報の変動表示が開
始されないように制御され、
　前記他方の識別情報が変動表示中であるときには、前記他方の識別情報の変動表示の停
止態様が前記特別遊技状態又は前記特定遊技状態へ移行させる態様とならないように制御
される
　ことを特徴とする遊技機。
【４３２０】
　また、前記本発明の第５４の遊技機では、前記識別情報の変動表示の動作を制御するた
めの演算処理を行う演算処理手段（例えば、メインＣＰＵ６１０１）と、
　前記演算処理手段による前記第１の識別情報の変動表示に係る処理の実行時に使用され
る情報を呼び出すための参照情報が格納された第１のインデックステーブル（例えば、第
１特別図柄関連定義データテーブル）と、
　前記演算処理手段による前記第２の識別情報の変動表示に係る処理の実行時に使用され
る情報を呼び出すための参照情報が格納された第２のインデックステーブル（例えば、第
２特別図柄関連定義データテーブル）と、をさらに備えるようにしてもよい。
【４３２１】
　上記第３２の目的を達成するために、本発明は、以下のような第５５の遊技機を提供す
る。
【４３２２】
　第１の開始条件（例えば、第１始動口６０４４の入賞）の成立を契機として、遊技者に
有利な特別遊技状態（例えば、大当り遊技状態）に移行させるか否かを判定する第１の判
定手段（例えば、メインＣＰＵ６１０１）と、
　前記第１の判定手段による判定結果に基づいて、第１の識別情報（例えば、第１特別図
柄）を変動表示する第１の識別情報表示手段（例えば、第１特別図柄表示装置６０６１）
と、
　第２の開始条件（例えば、第２始動口６０４５の入賞）の成立を契機として、遊技者に
有利な前記特別遊技状態に移行させるか否かを判定する第２の判定手段（例えば、メイン
ＣＰＵ６１０１）と、
　前記第２の判定手段による判定結果に基づいて、第２の識別情報（例えば、第２特別図
柄）を変動表示する第２の識別情報表示手段（例えば、第２特別図柄表示装置６０６２）
と、を備え、
　前記第１の識別情報表示手段及び前記第２の識別情報表示手段の一方の識別情報表示手
段による一方の識別情報の変動表示中に、他方の識別情報表示手段による他方の識別情報
の変動表示を開始可能であり、
　前記第１又は第２の識別情報の変動表示の制御態様を決定するための所定の制御フラグ
（例えば、特別図柄休止フラグ）が設けられ、
　前記第１又は第２の識別情報の変動表示が開始可能な状態において、第１の識別情報に
対する前記所定の制御フラグがオン状態にセットされている場合には、第１の識別情報の
変動表示を開始せず、第１の識別情報の変動表示の状態を待機状態に設定する
　ことを特徴とする遊技機。
【４３２３】
　また、前記本発明の第５５の遊技機では、さらに、前記第１の識別情報及び第２の識別
情報の一方の識別情報の変動表示中に、一方の識別情報に対して開始条件が成立した場合
に、当該成立時における前記一方の識別情報に対応する一方の判定手段による判定結果を
、所定の上限数以内で記憶する判定結果記憶手段（例えば、特別図柄保留数領域）を備え
、
　前記一方の識別情報の変動表示が開始可能な状態において、当該一方の識別情報に対す
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る前記所定の制御フラグがオン状態にセットされている場合には、前記判定結果記憶手段
に記憶されている前記判定結果の数を判定する処理（例えば、特別図柄待機処理中のＳ１
１４９４）が行われないようにしてもよい。
【４３２４】
　上記第３２の目的を達成するために、本発明は、以下のような第５６－１の遊技機を提
供する。
【４３２５】
　第１の開始条件（例えば、第１始動口６０４４の入賞）の成立を契機として、遊技者に
有利な第１の遊技状態に移行させるか否かを判定する第１の判定手段（例えば、メインＣ
ＰＵ６１０１）と、
　前記第１の判定手段による判定結果に基づいて、第１の識別情報（例えば、第１特別図
柄）を変動表示する第１の識別情報表示手段（例えば、第１特別図柄表示装置６０６１）
と、
　第２の開始条件（例えば、第２始動口６０４５の入賞）の成立を契機として、遊技者に
有利な第２の遊技状態に移行させるか否かを判定する第２の判定手段（例えば、メインＣ
ＰＵ６１０１）と、
　前記第２の判定手段による判定結果に基づいて、第２の識別情報（例えば、第２特別図
柄）を変動表示する第２の識別情報表示手段（例えば、第２特別図柄表示装置６０６２）
と、を備え、
　前記第１の遊技状態及び前記第２の遊技状態には、特別遊技状態（例えば、大当り遊技
状態）が含まれ、
　前記第１の遊技状態及び前記第２の遊技状態の少なくとも一方には、特別遊技状態とは
異なる特定遊技状態（例えば、小当り遊技状態）が含まれ、
　前記第１の識別情報表示手段及び前記第２の識別情報表示手段の一方の識別情報表示手
段による一方の識別情報の変動表示中に、他方の識別情報表示手段による他方の識別情報
の変動表示を開始可能であり、
　前記一方の識別情報の変動表示が終了する際に、前記一方の識別情報の変動表示の制御
態様を決定するための所定の制御フラグ（例えば、特別図柄休止フラグ）がオン状態にセ
ットされている場合には、少なくとも前記所定の制御フラグがオフ状態にセットされるま
で一方の識別情報の変動表示の停止態様が前記特別遊技状態又は前記特定遊技状態へ移行
させる態様であるか否かの判定処理が行われない（例えば、特別図柄変動終了処理中のＳ
１１５１３）
　ことを特徴とする遊技機。
【４３２６】
　また、上記第３２の目的を達成するために、本発明は、以下のような第５６－２の遊技
機を提供する。
【４３２７】
　第１の開始条件（例えば、第１始動口６０４４の入賞）の成立を契機として、遊技者に
有利な第１の遊技状態に移行させるか否かを判定する第１の判定手段（例えば、メインＣ
ＰＵ６１０１）と、
　前記第１の判定手段による判定結果に基づいて、第１の識別情報（例えば、第１特別図
柄）を変動表示する第１の識別情報表示手段（例えば、第１特別図柄表示装置６０６１）
と、
　第２の開始条件（例えば、第２始動口６０４５の入賞）の成立を契機として、遊技者に
有利な第２の遊技状態に移行させるか否かを判定する第２の判定手段（例えば、メインＣ
ＰＵ６１０１）と、
　前記第２の判定手段による判定結果に基づいて、第２の識別情報（例えば、第２特別図
柄）を変動表示する第２の識別情報表示手段（例えば、第２特別図柄表示装置６０６２）
と、を備え、
　前記第１の遊技状態及び前記第２の遊技状態には、特別遊技状態（例えば、大当り遊技
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状態）が含まれ、
　前記第１の遊技状態及び前記第２の遊技状態の少なくとも一方には、特別遊技状態とは
異なる特定遊技状態（例えば、小当り遊技状態）が含まれ、
　前記第１の識別情報表示手段及び前記第２の識別情報表示手段の一方の識別情報表示手
段による一方の識別情報の変動表示中に、他方の識別情報表示手段による他方の識別情報
の変動表示を開始可能であり、
　前記一方の識別情報の変動表示が終了する際に、前記一方の識別情報の変動表示の制御
態様を決定するための所定の制御フラグ（例えば、特別図柄休止フラグ）がオン状態にセ
ットされている場合には、少なくとも前記所定の制御フラグがオフ状態にセットされるま
で一方の識別情報の変動表示の停止態様が前記特別遊技状態又は前記特定遊技状態へ移行
させる態様であるか否かの判定処理が行われず（例えば、特別図柄変動終了処理中のＳ１
１５１３）、
　前記一方の識別情報の変動表示が終了する際に、前記所定の制御フラグがオン状態にセ
ットされており、一方の識別情報の変動表示の停止態様が前記特別遊技状態へ移行させる
態様であり、且つ、他方の識別情報が変動表示中である場合には、当該他方の識別情報の
変動表示の態様を前記特別遊技状態又は前記特定遊技状態に移行させない態様にする
　ことを特徴とする遊技機。
【４３２８】
　上記構成の本発明の第４６～第５６の遊技機によれば、主制御回路で管理する処理プロ
グラムの容量を削減することができる。
【４３２９】
［第５７～第５９の遊技機］
　従来、複数の図柄表示装置（表示領域）を備え、複数の図柄表示装置において同時に識
別情報を変動表示可能な機能が設けられたパチンコ遊技機が知られている（例えば、特開
２０１５－１５０３０３号公報参照）。
【４３３０】
　ところで、上述した遊技機は、通常、識別情報の判定等の主な遊技動作を制御する回路
（主制御回路）が実装された主制御基板と、映像の表示等による演出動作を制御する回路
（副制御回路）が実装された副制御基板とを備える。遊技動作は、主制御回路に搭載され
たＣＰＵ（Central Processing Unit）により制御される。この際、ＣＰＵの制御により
、主制御回路のＲＯＭ（Read Only Memory）に記憶されたプログラム及び各種テーブルデ
ータ等が主制御回路のＲＡＭ（Random Access Memory）に展開され、各種遊技動作に関す
る処理が実行される。そして、近年、このような遊技機では、主制御回路で管理するテー
ブル等のデータの容量削減が求められている。
【４３３１】
　本発明は上記第３３の課題を解決するためになされたものであり、本発明の第３３の目
的は、主制御回路で管理するデータの容量を削減することが可能な遊技機を提供すること
である。
【４３３２】
　上記第３３の目的を達成するために、本発明は、以下のような第５７の遊技機を提供す
る。
【４３３３】
　第１の開始条件（例えば、第１始動口６０４４の入賞）の成立を契機として、遊技者に
有利な特別遊技状態（例えば、大当り遊技状態）に移行させるか否かを決定する第１の遊
技状態移行決定手段（例えば、メインＣＰＵ６１０１）と、
　前記第１の遊技状態移行決定手段による決定結果に基づいて、第１の識別情報（例えば
、第１特別図柄）を変動表示する第１の識別情報表示手段（例えば、第１特別図柄表示装
置６０６１）と、
　第２の開始条件（例えば、第２始動口６０４５の入賞）の成立を契機として、遊技者に
有利な前記特別遊技状態及び特定遊技状態（例えば、小当り遊技状態）のいずれかに移行
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させるか否かを決定する第２の遊技状態移行決定手段（例えば、メインＣＰＵ６１０１）
と、
　前記第２の遊技状態移行決定手段による決定結果に基づいて、第２の識別情報（例えば
、第２特別図柄）を変動表示する第２の識別情報表示手段（例えば、第２特別図柄表示装
置６０６２）と、
　前記第１の遊技状態移行決定手段による決定結果が前記特別遊技状態に移行させるもの
であるか否か、又は、前記第２の遊技状態移行決定手段による決定結果が前記特別遊技状
態及び前記特定遊技状態のいずれかに移行させるものであるか否かを判定する判定手段（
例えば、特別図柄当り判定処理）と、を備え、
　前記判定手段による判定処理の実行時には、判定対象となる識別情報の種別に関する情
報が引数として用いられ、
　前記引数が前記第１の識別情報に関する情報である場合には、当該判定処理において、
前記決定結果が前記特別遊技状態に移行させるものであるか否かの判定のみが行われ、
　前記引数が前記第２の識別情報に関する情報である場合には、当該判定処理において、
前記決定結果が前記特別遊技状態及び前記特定遊技状態のいずれかに移行させるものであ
るか否かの判定が行われ、
　前記第１及び第２の遊技状態移行決定手段のそれぞれにより前記特別遊技状態に移行さ
せることが決定される確率が互いに異なる複数種の設定値が設けられ、
　前記第１の遊技状態移行決定手段は、前記設定値に応じて決定されたパラメータ（アド
レスオフセット値）に基づいて指定された所定の記憶領域に格納されたデータを用いて、
前記特別遊技状態に移行させるか否かを決定し、
　前記第２の遊技状態移行決定手段は、前記設定値に応じて決定されたパラメータに基づ
いて指定された特定の記憶領域に格納されたデータを用いて、前記特別遊技状態及び前記
特定遊技状態のいずれかに移行させるか否かを決定する
　ことを特徴とする遊技機。
【４３３４】
　また、前記本発明の第５７の遊技機では、前記第１の識別情報表示手段及び前記第２の
識別情報表示手段の一方の識別情報表示手段による一方の識別情報の変動表示中に、他方
の識別情報表示手段による他方の識別情報の変動表示を開始可能であるようにしてもよい
。
【４３３５】
　上記第３３の目的を達成するために、本発明は、以下のような第５８の遊技機を提供す
る。
【４３３６】
　遊技の動作を制御する遊技制御手段（例えば、主制御メイン処理）と、
　前記遊技制御手段による制御処理中に、所定周期で割込み処理を実行可能な割込み処理
実行手段（例えば、システムタイマ割込み処理）と、
　遊技の有利度合を示す設定値の変更処理又は確認処理を実行する際に操作される設定操
作手段（例えば、設定キー６０８０）と、を備え、
　前記割込み処理実行手段は、前記設定値の変更処理又は確認処理を制御する設定制御手
段（例えば、システムタイマ割込み処理中のＳ１１０１６）を有し、
　前記設定制御手段による制御処理の実行開始の判定は、前記設定操作手段に対する当該
実行開始を示す所定操作の検知（例えば、ＯＮエッジ）に基づいて行われ、前記設定制御
手段による制御処理の実行終了の判定は、前記設定操作手段に対する当該実行終了を示す
特定操作の検知（例えば、ＯＦＦエッジ）に基づいて行われ、
　前記所定操作の検知の有無、及び、前記特定操作の検知の有無の判定は、前回の割込み
処理における前記設定操作手段の操作状況を示す操作情報（例えば、起動制御フラグ）と
、今回の割込み処理における前記設定操作手段の操作状況を示す操作情報と比較すること
により行われる
　ことを特徴とする遊技機。
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【４３３７】
　上記第３３の目的を達成するために、本発明は、以下のような第５９－１の遊技機を提
供する。
【４３３８】
　遊技の動作を制御する遊技制御手段（例えば、主制御メイン処理）と、
　前記遊技制御手段による制御処理の実行に必要な情報が記憶される記憶手段（例えば、
メインＲＡＭ６１０３）と、
　前記遊技制御手段による制御処理中に、所定周期で割込み処理を実行可能な割込み処理
実行手段（例えば、システムタイマ割込み処理）と、
　遊技の有利度合を示す設定値の変更処理又は確認処理を実行する際に操作される第１操
作手段（例えば、設定キー６０８０）と、
　前記記憶手段をクリアする際に操作される第２操作手段（例えば、ＲＡＭクリアスイッ
チ６１２１）と、を備え、
　前記割込み処理実行手段は、前記設定値の変更処理又は確認処理を制御する設定制御手
段（例えば、システムタイマ割込み処理中のＳ１１０１６）を有し、
　前記設定制御手段による制御処理の実行の有無は、前記第１操作手段の操作状況を示す
第１操作情報と、前記第２操作手段の操作状況を示す第２操作情報との組み合わせ（例え
ば、起動制御フラグ）に基づいて決定される
　ことを特徴とする遊技機。
【４３３９】
　また、上記第３３の目的を達成するために、本発明は、以下のような第５９－２の遊技
機を提供する。
【４３４０】
　遊技の動作を制御する遊技制御手段（例えば、主制御メイン処理）と、
　前記遊技制御手段による制御処理の実行に必要な情報が記憶される記憶手段（例えば、
メインＲＡＭ６１０３）と、
　前記遊技制御手段による制御処理中に、所定周期で割込み処理を実行可能な割込み処理
実行手段（例えば、システムタイマ割込み処理）と、
　遊技の有利度合を示す設定値の変更処理又は確認処理を実行する際に操作される第１操
作手段（例えば、設定キー６０８０）と、
　前記記憶手段をクリアする際に操作される第２操作手段（例えば、ＲＡＭクリアスイッ
チ６１２１）と、を備え、
　前記割込み処理実行手段は、前記設定値の変更処理又は確認処理を制御する設定制御手
段（例えば、システムタイマ割込み処理中のＳ１１０１６）を有し、
　前記設定制御手段による制御処理の実行の有無は、前記第１操作手段の操作状況を示す
第１操作情報と、前記第２操作手段の操作状況を示す第２操作情報との組み合わせ（例え
ば、起動制御フラグ）に基づいて決定され、
　前記設定制御手段により前記設定値の変更処理が行われる場合の前記第１操作情報と前
記第２操作情報との組み合わせは、前記設定制御手段により前記設定値の確認処理が行わ
れる場合の前記第１操作情報と前記第２操作情報との組み合わせと異なる
　ことを特徴とする遊技機。
【４３４１】
　上記構成の本発明の第５７～第５９の遊技機によれば、主制御回路で管理するデータの
容量を削減することができる。
【４３４２】
［第６０及び第６１の遊技機］
　従来、複数の図柄表示装置（表示領域）を備え、複数の図柄表示装置において同時に識
別情報を変動表示可能な機能が設けられたパチンコ遊技機が知られている（例えば、特開
２０１５－１５０３０３号公報参照）。
【４３４３】
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　ところで、上述した遊技機では、遊技機の扉・枠の開放時に磁気が不安定になり（乱れ
）、遊技機に設けられ磁気センサに対して悪影響（誤動作等）を及ぼす場合がある。
【４３４４】
　本発明は上記第３４の課題を解決するためになされたものであり、本発明の第３４の目
的は、遊技機の扉・枠の開放時に磁気の乱れが発生しても、遊技機に設けられた磁気セン
サへの悪影響を抑制することが可能な遊技機を提供することである。
【４３４５】
　上記第３４の目的を達成するために、本発明は、以下のような第６０の遊技機を提供す
る。
【４３４６】
　遊技機本体（例えば、本体６００２）と、
　前記遊技機本体に対して開閉可能に取り付けられた扉部材（例えば、ベースドア６００
３及び／又はガラスドア６００４）と、
　遊技媒体が転動する遊技盤と、
　磁気センサと、
　遊技の動作を制御するための演算処理を行う演算処理手段（例えば、メインＣＰＵ６１
０１）と、を備え、
　前記扉部材が開放されている場合には、前記演算処理手段は、前記磁気センサによる検
出をクリアする
　ことを特徴とする遊技機。
【４３４７】
　また、前記本発明の第６０の遊技機では、電断復帰後、前記演算処理手段により行われ
る所定の待機処理（例えば、ウェイト処理）内において前記磁気センサの初期化信号が所
定の出力ポートに出力されるようにしてもよい。
【４３４８】
　さらに、前記本発明の第６０の遊技機では、遊技の有利度合を示す設定値の変更処理又
は確認処理を制御する、前記遊技機本体の背面に露出した設定制御手段を備え、
　前記扉部材が開放されている場合に、前記設定制御手段により設定変更が可能であるよ
うにしてもよい。
【４３４９】
　上記第３４の目的を達成するために、本発明は、以下のような第６１－１の遊技機を提
供する。
【４３５０】
　遊技機本体（例えば、本体６００２）と、
　前記遊技機本体に対して開閉可能に取り付けられた扉部材（例えば、ベースドア６００
３及び／又はガラスドア６００４）と、
　遊技媒体が転動する遊技盤と、
　磁気センサと、
　遊技の動作を制御するための演算処理を行う演算処理手段（例えば、メインＣＰＵ６１
０１）と、を備え、
　電断復帰後、前記演算処理手段により行われる所定の待機処理（例えば、ウェイト処理
）内において前記磁気センサの初期化信号が所定の出力ポートに出力される
　ことを特徴とする遊技機。
【４３５１】
　また、上記第３４の目的を達成するために、本発明は、以下のような第６１－２の遊技
機を提供する。
【４３５２】
　遊技機本体（例えば、本体６００２）と、
　前記遊技機本体に対して開閉可能に取り付けられた扉部材（例えば、ベースドア６００
３及び／又はガラスドア６００４）と、
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　遊技媒体が転動する遊技盤と、
　磁気センサと、
　遊技の動作を制御するための演算処理を行う演算処理手段（例えば、メインＣＰＵ６１
０１）と、
　遊技の進行に応じた演出の動作を制御する演出制御手段（例えば、副制御回路６２００
）と、を備え、
　前記演算処理手段は、電源復帰後の前記演出制御手段側の起動待ち時間内において、所
定のタイミング（例えば、第１ループ回数が例えば１０回のとき）で前記磁気センサによ
る検出をクリアする
　ことを特徴とする遊技機。
【４３５３】
　また、上記第３４の目的を達成するために、本発明は、以下のような第６１－３の遊技
機を提供する。
【４３５４】
　遊技機本体（例えば、本体６００２）と、
　前記遊技機本体に対して開閉可能に取り付けられた扉部材（例えば、ベースドア６００
３及び／又はガラスドア６００４）と、
　遊技媒体が転動する遊技盤と、
　磁気センサと、
　遊技の動作を制御するための演算処理を行う演算処理手段（例えば、メインＣＰＵ６１
０１）と、
　遊技の進行に応じた演出の動作を制御する演出制御手段（例えば、副制御回路６２００
）と、を備え、
　前記演算処理手段は、電源復帰後の前記演出制御手段側の起動待ち時間内において更新
される、当該起動待ち時間を計数するための所定のパラメータが所定値に到達したとき（
例えば、第１ループ回数が例えば１０回のとき）に前記磁気センサによる検出をクリアす
る
　ことを特徴とする遊技機。
【４３５５】
　上記構成の本発明の第６０及び第６１の遊技機によれば、遊技機の扉・枠の開放時に磁
気の乱れが発生しても、遊技機に設けられた磁気センサへの悪影響を抑制することができ
る。
【４３５６】
［第６２及び第６３の遊技機］
　従来、複数の図柄表示装置（表示領域）を備え、複数の図柄表示装置において同時に識
別情報を変動表示可能な機能が設けられたパチンコ遊技機が知られている（例えば、特開
２０１５－１５０３０３号公報参照）。
【４３５７】
　ところで、上述した遊技機では、遊技機の扉・枠の開放時に磁気が不安定になったり（
乱れたり）、振動が発生したりして、遊技機に設けられ各種センサ（例えば、磁気センサ
、振動センサ等）に対して悪影響（誤動作等）を及ぼす場合がある。
【４３５８】
　本発明は上記第３５の課題を解決するためになされたものであり、本発明の第３５の目
的は、遊技機の扉・枠の開放時に磁気の乱れや振動が発生しても、遊技機に設けられた各
種センサ（例えば、磁気センサ、振動センサ等）への悪影響を抑制することが可能な遊技
機を提供することである。
【４３５９】
　上記第３５の目的を達成するために、本発明は、以下のような第６２－１の遊技機を提
供する。
【４３６０】
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　遊技機本体（例えば、本体６００２）と、
　前記遊技機本体に対して開閉可能に取り付けられた扉部材（例えば、ベースドア６００
３及び／又はガラスドア６００４）と、
　遊技媒体が転動する遊技盤と、
　異常を検知する異常検知センサと、
　遊技の動作を制御するための演算処理を行う演算処理手段（例えば、メインＣＰＵ６１
０１）と、を備え、
　前記扉部材が開放されている場合には、前記演算処理手段は、前記異常検知センサの異
常検知レベルを下げる
　ことを特徴とする遊技機。
【４３６１】
　また、前記本発明の第６２－１の遊技機では、前記扉部材が開放されている場合には、
前記演算処理手段は、前記異常検知センサの異常検知レベルを非検知レベルにするように
してもよい。
【４３６２】
　また、上記第３５の目的を達成するために、本発明は、以下のような第６２－２の遊技
機を提供する。
【４３６３】
　遊技機本体（例えば、本体６００２）と、
　前記遊技機本体に対して開閉可能に取り付けられた扉部材（例えば、ベースドア６００
３及び／又はガラスドア６００４）と、
　遊技媒体が転動する遊技盤と、
　異常を検知する異常検知センサと、
　遊技の動作を制御するための演算処理を行う演算処理手段（例えば、メインＣＰＵ６１
０１）と、
　前記演算制御手段による演算処理中に、所定周期で割込み処理を実行可能な割込み処理
実行手段（例えば、システムタイマ割込み処理）と、を備え、
　前記扉部材が開放されている場合には、前記割込み処理実行手段による前記割込み処理
の実行毎に、前記異常検知センサの異常検知レベルを下げる又は維持する処理が行われる
　ことを特徴とする遊技機。
【４３６４】
　上記第３５の目的を達成するために、本発明は、以下のような第６３－１の遊技機を提
供する。
【４３６５】
　遊技機本体（例えば、本体６００２）と、
　前記遊技機本体に対して開閉可能に取り付けられた扉部材（例えば、ベースドア６００
３及び／又はガラスドア６００４）と、
　遊技媒体が転動する遊技盤と、
　異常を検知する異常検知センサと、
　遊技の動作を制御するための演算処理を行う演算処理手段（例えば、メインＣＰＵ６１
０１）と、を備え、
　前記扉部材が開放されている場合には、前記演算処理手段は、前記異常検知センサによ
る異常検知を異常検知対象から外す
　ことを特徴とする遊技機。
【４３６６】
　また、前記本発明の第６３－１の遊技機では、異常検知対象を規定する情報（例えば、
入力ポート２の情報）が設けられ、
　前記扉部材が開放されている場合には、前記演算処理手段は、前記情報内に含まれる前
記異常検知センサを異常検知対象とするデータ（例えば、磁気センサビット）をクリアす
るようにしてもよい。
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【４３６７】
　また、上記第３５の目的を達成するために、本発明は、以下のような第６３－２の遊技
機を提供する。
【４３６８】
　遊技機本体（例えば、本体６００２）と、
　前記遊技機本体に対して開閉可能に取り付けられた扉部材（例えば、ベースドア６００
３及び／又はガラスドア６００４）と、
　遊技媒体が転動する遊技盤と、
　異常を検知する異常検知センサと、
　遊技の動作を制御するための演算処理を行う演算処理手段（例えば、メインＣＰＵ６１
０１）と、
　前記演算制御手段による演算処理中に、所定周期で割込み処理を実行可能な割込み処理
実行手段（例えば、システムタイマ割込み処理）と、を備え、
　前記扉部材が開放されている場合には、前記割込み処理実行手段による前記割込み処理
内において、異常検知の有無の判定処理を行う前に、前記異常検知センサによる異常検知
を異常検知対象から外す処理が行われる
　ことを特徴とする遊技機。
【４３６９】
　上記構成の本発明の第６２及び第６３の遊技機によれば、遊技機の扉・枠の開放時に磁
気の乱れや振動が発生しても、遊技機に設けられた各種センサ（例えば、磁気センサ、振
動センサ等）への悪影響を抑制することができる。
【４３７０】
［第６４及び第６５の遊技機］
　従来、複数の図柄表示装置（表示領域）を備え、複数の図柄表示装置において同時に識
別情報を変動表示可能な機能が設けられたパチンコ遊技機が知られている（例えば、特開
２０１５－１５０３０３号公報参照）。
【４３７１】
　ところで、近年のパチンコ遊技機では、遊技の有利度合（例えば、大当りの当選確率等
）が異なる複数の設定値（「１」～「６」）が設けられ、この設定値の変更操作又は確認
操作を可能にするための設定キーが設けられている。そして、このような遊技機では、起
動時の設定キーの操作状況（オン／オフ）をより確実に把握して、遊技機の起動状態を正
確に識別することが可能な技術が求められている。
【４３７２】
　本発明は上記第３６の課題を解決するためになされたものであり、本発明の第３６の目
的は、起動時の設定キーの操作状況をより確実に把握して、遊技機の起動状態を正確に識
別することが可能な遊技機を提供することである。
【４３７３】
　上記第３６の目的を達成するために、本発明は、以下のような第６４－１の遊技機を提
供する。
【４３７４】
　遊技の動作を制御する遊技制御手段（例えば、主制御メイン処理）と、
　遊技の進行に応じた演出の動作を制御する演出制御手段（例えば、副制御回路６２００
）と、
　遊技の有利度合を示す設定値の変更処理又は確認処理を実行する際に操作される設定操
作手段（例えば、設定キー６０８０）と、を備え、
　前記遊技制御手段は、電源復帰時には、前記演出制御手段側の起動待ち処理（例えば、
主制御メイン処理中のＳ１１２０５）を行う前に、前記設定操作手段の操作状況を示す操
作情報を退避させる処理（例えば、主制御メイン処理中のＳ１１２０４）を行う
　ことを特徴とする遊技機。
【４３７５】
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　また、前記本発明の第６４－１の遊技機では、さらに、前記遊技制御手段による制御処
理の実行に必要な情報が記憶される記憶手段（例えば、メインＲＡＭ６１０３）を備え、
　前記遊技制御手段は、前記演出制御手段側の起動待ち処理の後に、前記記憶手段のサム
値のチェック処理を行うようにしてもよい。
【４３７６】
　また、上記第３６の目的を達成するために、本発明は、以下のような第６４－２の遊技
機を提供する。
【４３７７】
　遊技の動作を制御する遊技制御手段（例えば、主制御メイン処理）と、
　遊技の進行に応じた演出の動作を制御する演出制御手段（例えば、副制御回路６２００
）と、
　遊技の有利度合を示す設定値の変更処理又は確認処理を実行する際に操作される設定操
作手段（例えば、設定キー６０８０）と、を備え、
　前記遊技制御手段は、
　電源復帰時には、前記演出制御手段側の起動待ち処理（例えば、主制御メイン処理中の
Ｓ１１２０５）を行う前に、前記設定操作手段の操作状況を示す操作情報を退避させる処
理（例えば、主制御メイン処理中のＳ１１２０４）を行い、
　前記演出制御手段側の起動待ち処理の後に、前記設定操作手段の操作状況を示す操作情
報に基づいて、起動状態の判定処理を行う（例えば、主制御メイン処理中のＳ１１２１８
）
　ことを特徴とする遊技機。
【４３７８】
　上記第３６の目的を達成するために、本発明は、以下のような第６５－１の遊技機を提
供する。
【４３７９】
　遊技の動作を制御する遊技制御手段（例えば、主制御メイン処理）と、
　遊技の進行に応じた演出の動作を制御する演出制御手段（例えば、副制御回路６２００
）と、
　前記遊技制御手段による制御処理の実行に必要な情報が記憶される記憶手段（例えば、
メインＲＡＭ６１０３）と、
　遊技の有利度合を示す設定値の変更処理又は確認処理を実行する際に操作される第１操
作手段（例えば、設定キー６０８０）と、
　前記記憶手段をクリアする際に操作される第２操作手段（例えば、ＲＡＭクリアスイッ
チ６１２１）と、を備え、
　前記遊技制御手段は、電源復帰時には、前記演出制御手段側の起動待ち処理（例えば、
主制御メイン処理中のＳ１１２０５）を行う前に、前記第１操作手段の操作状況を示す第
１操作情報、及び、前記第２操作手段の操作状況を示す第２操作情報を退避させる処理（
例えば、主制御メイン処理中のＳ１１２０４）を行う
　ことを特徴とする遊技機。
【４３８０】
　また、上記第３６の目的を達成するために、本発明は、以下のような第６５－２の遊技
機を提供する。
【４３８１】
　遊技の動作を制御する遊技制御手段（例えば、主制御メイン処理）と、
　遊技の進行に応じた演出の動作を制御する演出制御手段（例えば、副制御回路６２００
）と、
　前記遊技制御手段による制御処理の実行に必要な情報が記憶される記憶手段（例えば、
メインＲＡＭ６１０３）と、
　遊技の有利度合を示す設定値の変更処理又は確認処理を実行する際に操作される第１操
作手段（例えば、設定キー６０８０）と、
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　前記記憶手段をクリアする際に操作される第２操作手段（例えば、ＲＡＭクリアスイッ
チ６１２１）と、を備え、
　前記遊技制御手段は、
　電源復帰時には、前記演出制御手段側の起動待ち処理（例えば、主制御メイン処理中の
Ｓ１１２０５）を行う前に、前記第１操作手段の操作状況を示す第１操作情報、及び、前
記第２操作手段の操作状況を示す第２操作情報を退避させる処理（例えば、主制御メイン
処理中のＳ１１２０４）を行い、
　前記演出制御手段側の起動待ち処理の後に、前記第１操作情報及び前記第２操作情報に
基づいて、起動状態の判定処理を行う（例えば、主制御メイン処理中のＳ１１２１８）
　ことを特徴とする遊技機。
【４３８２】
　上記構成の本発明の第６４及び第６５の遊技機によれば、起動時の設定キーの操作状況
をより確実に把握して、遊技機の起動状態を正確に識別することができる。
【４３８３】
［第６６及び第６７の遊技機］
　従来、大当り遊技状態が終了した後に確率変動遊技状態（以下、「確変遊技状態」とい
う）に移行するパチンコ遊技機が知られている（例えば、特開２０１４－１０３９９６号
公報参照）。確変遊技状態では、所定の組合せの識別情報が通常時よりも高い確率で導出
表示される。また、特開２０１４－１０３９９６号公報で開示されているパチンコ遊技機
では、確変遊技状態中に遊技状態の転落の当選又は非当選を決定する抽選（転落抽選）を
行う機能が設けられ、転落に当選すると、確変遊技状態が終了して、所定の組合せの識別
情報が通常時の確率で導出表示される遊技状態に移行する。
【４３８４】
　ところで、上述した遊技機は、通常、識別情報の判定等の主な遊技動作を制御する回路
（主制御回路）が実装された主制御基板と、映像の表示等による演出動作を制御する回路
（副制御回路）が実装された副制御基板とを備える。遊技動作は、主制御回路に搭載され
たＣＰＵ（Central Processing Unit）により制御される。この際、ＣＰＵの制御により
、主制御回路のＲＯＭ（Read Only Memory）に記憶されたプログラム及び各種テーブルデ
ータ等が主制御回路のＲＡＭ（Random Access Memory）に展開され、各種遊技動作に関す
る処理が実行される。そして、近年、このような遊技機では、主制御回路で管理する処理
プログラムの容量削減が求められている。
【４３８５】
　本発明は上記第３７の課題を解決するためになられたものであり、本発明の第３７の目
的は、主制御回路で管理する処理プログラムの容量を削減することが可能な遊技機を提供
することである。
【４３８６】
　上記第３７の目的を達成するために、本発明は、以下のような第６６－１の遊技機を提
供する。
【４３８７】
　所定の開始条件（例えば、第１始動口６０４４の入賞）の成立を契機として、遊技者に
有利な特別遊技状態（例えば、大当り遊技状態）に移行させるか否かを判定する判定手段
（例えば、メインＣＰＵ６１０１）と、
　前記判定手段による判定結果に基づいて、識別情報（例えば、第１特別図柄）を変動表
示する識別情報表示手段（例えば、第１特別図柄表示装置６０６１）と、
　前記識別情報の変動表示の動作を制御するための演算処理を行う演算処理手段（例えば
、メインＣＰＵ６１０１）と、
　前記判定手段により前記特別遊技状態に移行すると判定される確率が遊技者に不利な通
常遊技状態より高くなる高確遊技状態（例えば、確変遊技状態）において、前記識別情報
の変動表示の開始前に、遊技状態を前記通常遊技状態に移行させるか否かを決定する転落
決定手段（例えば、特別図柄転落判定処理）と、
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　遊技状態が前記通常遊技状態である第１の場合において前記識別情報の変動表示パター
ンを決定する際に使用される第１のデータテーブル（例えば、通常中変動パターンテーブ
ル）と、
　遊技状態が前記高確遊技状態である第２の場合において前記識別情報の変動表示パター
ンを決定する際に使用される第２のデータテーブル（例えば、確変中変動パターンテーブ
ル）と、
　前記転落決定手段により遊技状態を前記通常遊技状態に移行させることが決定された第
３の場合において前記識別情報の変動表示パターンを決定する際に使用される第３のデー
タテーブル（例えば、転落時変動パターンテーブル）と、を備え、
　前記演算処理手段は、
　前記第１、第２及び第３の場合のいずれかを示すパラメータの値（例えば、データ選択
オフセット加算値）を、現在の遊技状況に応じてセットし、
　前記第３の場合には、前記第３の場合に対応する前記パラメータの値に基づいて、前記
識別情報の変動表示パターンを決定するためのデータテーブルとして前記第３のデータテ
ーブルに選択する
　ことを特徴とする遊技機。
【４３８８】
　また、上記第３７の目的を達成するために、本発明は、以下のような第６６－２の遊技
機を提供する。
【４３８９】
　所定の開始条件（例えば、第１始動口６０４４の入賞）の成立を契機として、遊技者に
有利な特別遊技状態（例えば、大当り遊技状態）に移行させるか否かを判定する判定手段
（例えば、メインＣＰＵ６１０１）と、
　前記判定手段による判定結果に基づいて、識別情報（例えば、第１特別図柄）を変動表
示する識別情報表示手段（例えば、第１特別図柄表示装置６０６１）と、
　前記識別情報の変動表示の動作を制御するための演算処理を行う演算処理手段（例えば
、メインＣＰＵ６１０１）と、
　前記判定手段により前記特別遊技状態に移行すると判定される確率が遊技者に不利な通
常遊技状態より高くなる高確遊技状態（例えば、確変遊技状態）において、前記識別情報
の変動表示の開始前に、遊技状態を前記通常遊技状態に移行させるか否かを決定する転落
決定手段（例えば、特別図柄転落判定処理）と、
　選択可能な複数種の前記識別情報の変動表示パターンに関するデータ（例えば、演出変
動テーブル値）が規定された第１の選択テーブル（例えば、特別図柄変動パターン選択オ
フセットテーブル）と、
　前記第１の選択テーブルから所定の識別情報の変動表示パターンに関するデータを選択
する際に基準となる前記第１の選択テーブル内の基準アドレスが規定された複数種の第２
の選択テーブル（例えば、特別図柄変動パターン選択テーブル群）と、
　前記複数種の第２の選択テーブルに関するデータが規定された第３の選択テーブル（例
えば、特別図柄変動パターン選択テーブル選択データテーブル）と、を備え、
　前記演算処理手段は、
　遊技状況を示すパラメータの値（例えば、データ選択オフセット加算値）を、現在の遊
技状況に対応する値にセットし、
　所定の情報（例えば、大当り図柄、遊技状態等）に基づいて、前記第３の選択テーブル
から所定の第２の選択テーブルに関するデータを選択し、当該選択された前記所定の第２
の選択テーブルに関するデータに基づいて、前記所定の第２の選択テーブルに規定された
前記第１の選択テーブル内の基準アドレスを取得し、
　前記パラメータの値が、前記転落決定手段により遊技状態を前記通常遊技状態に移行さ
せることが決定されたときに対応する特定値（例えば、「２」）である場合には、前記第
１の選択テーブル内において前記基準アドレスに前記特定値に対応するオフセット値を加
算したアドレスに規定されたデータに対応する前記識別情報の変動表示パターンを選択す
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る
　ことを特徴とする遊技機。
【４３９０】
　上記第３７の目的を達成するために、本発明は、以下のような第６７－１の遊技機を提
供する。
【４３９１】
　所定の開始条件（例えば、第１始動口６０４４の入賞）の成立を契機として、遊技者に
有利な特別遊技状態（例えば大当り遊技状態）に移行させるか否かを判定する判定手段（
例えば、メインＣＰＵ６１０１）と、
　前記判定手段による判定結果に基づいて、識別情報（例えば、第１特別図柄）を変動表
示する識別情報表示手段（例えば、第１特別図柄表示装置６０６１）と、
　前記識別情報の変動表示の動作を制御するための演算処理を行う演算処理手段（例えば
、メインＣＰＵ６１０１）と、
　前記判定手段により前記特別遊技状態に移行すると判定される確率が遊技者に不利な通
常遊技状態より高くなる高確遊技状態（例えば、確変遊技状態）において、前記識別情報
の変動表示の開始前に、遊技状態を前記通常遊技状態に移行させるか否かを決定する転落
決定手段（例えば、特別図柄転落判定処理）と、
　前記識別情報の変動表示の終了後の遊技状態が前記通常遊技状態である第１の場合にお
いて前記識別情報の変動表示パターンを決定する際に使用される第１のデータテーブル（
例えば、通常中変動パターンテーブル）と、
　前記識別情報の変動表示の終了後の遊技状態が前記高確遊技状態である第２の場合にお
いて前記識別情報の変動表示パターンを決定する際に使用される第２のデータテーブル（
例えば、確変中変動パターンテーブル）と、
　前記転落決定手段により遊技状態を前記通常遊技状態に移行させることが決定された第
３の場合において前記識別情報の変動表示パターンを決定する際に使用される第３のデー
タテーブル（例えば、転落時変動パターンテーブル）と、を備え、
　前記演算処理手段は、
　前記第１、第２及び第３の場合のいずれかを示すパラメータの値（例えば、データ選択
オフセット加算値）を、現在の遊技状況に応じてセットし、
　前記第１の場合には、前記第１の場合に対応する前記パラメータの値に基づいて、前記
識別情報の変動表示パターンを決定するためのデータテーブルとして前記第１のデータテ
ーブルに選択し、
　前記第２の場合には、前記第２の場合に対応する前記パラメータの値に基づいて、前記
識別情報の変動表示パターンを決定するためのデータテーブルとして前記第２のデータテ
ーブルに選択し、
　前記第３の場合には、前記第３の場合に対応する前記パラメータの値に基づいて、前記
識別情報の変動表示パターンを決定するためのデータテーブルとして前記第３のデータテ
ーブルに選択する
　ことを特徴とする遊技機。
【４３９２】
　また、前記本発明の第６７－１の遊技機では、前記第２の場合に対応する前記パラメー
タの値、及び、第３の場合に対応する前記パラメータの値は、前記第１の場合に対応する
前記パラメータの値を基準値とするオフセット値であるようにしてもよい。
【４３９３】
　また、上記第３７の目的を達成するために、本発明は、以下のような第６７－２の遊技
機を提供する。
【４３９４】
　所定の開始条件（例えば、第１始動口６０４４の入賞）の成立を契機として、遊技者に
有利な特別遊技状態（例えば、大当り遊技状態）に移行させるか否かを判定する判定手段
（例えば、メインＣＰＵ６１０１）と、
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　前記判定手段による判定結果に基づいて、識別情報（例えば、第１特別図柄）を変動表
示する識別情報表示手段（例えば、第１特別図柄表示装置６０６１）と、
　前記識別情報の変動表示の動作を制御するための演算処理を行う演算処理手段（例えば
、メインＣＰＵ６１０１）と、
　前記判定手段により前記特別遊技状態に移行すると判定される確率が遊技者に不利な通
常遊技状態より高くなる高確遊技状態（例えば、確変遊技状態）において、前記識別情報
の変動表示の開始前に、遊技状態を前記通常遊技状態に移行させるか否かを決定する転落
決定手段（例えば、特別図柄転落判定処理）と、
　選択可能な複数種の前記識別情報の変動表示パターンに関するデータ（例えば、演出変
動テーブル値）が規定された第１の選択テーブル（例えば、特別図柄変動パターン選択オ
フセットテーブル）と、
　前記第１の選択テーブルから所定の識別情報の変動表示パターンに関するデータを選択
する際に基準となる前記第１の選択テーブル内の基準アドレスが規定された複数種の第２
の選択テーブル（例えば、特別図柄変動パターン選択テーブル群）と、
　前記複数種の第２の選択テーブルに関するデータが規定された第３の選択テーブル（例
えば、特別図柄変動パターン選択テーブル選択データテーブル）と、を備え、
　前記演算処理手段は、
　遊技状況を示すパラメータの値（例えば、データ選択オフセット加算値）を、現在の遊
技状況に対応する値にセットし、
　所定の情報（例えば、大当り図柄、遊技状態等）に基づいて、前記第３の選択テーブル
から所定の第２の選択テーブルに関するデータを選択し、当該選択された前記所定の第２
の選択テーブルに関するデータに基づいて、前記所定の第２の選択テーブルに規定された
前記第１の選択テーブル内の基準アドレスを取得し、
　前記パラメータの値が、前記識別情報の変動表示の終了後の遊技状態が前記通常遊技状
態であるときに対応する第１の特定値（例えば、「０」）である場合には、前記第１の選
択テーブル内の基準アドレスに規定されたデータに対応する前記識別情報の変動表示パタ
ーンを選択し、
　前記パラメータの値が、前記識別情報の変動表示の終了後の遊技状態が前記高確遊技状
態であるときに対応する第２の特定値（例えば、「１」）である場合には、前記第１の選
択テーブル内において前記基準アドレスに前記第２の特定値に対応するオフセット値を加
算したアドレスに規定されたデータに対応する前記識別情報の変動表示パターンを選択し
、
　前記パラメータの値が、前記転落決定手段により遊技状態を前記通常遊技状態に移行さ
せることが決定されたときに対応する第３の特定値（例えば、「２」）である場合には、
前記第１の選択テーブル内において前記基準アドレスに前記第３の特定値に対応するオフ
セット値を加算したアドレスに規定されたデータに対応する前記識別情報の変動表示パタ
ーンを選択する
　ことを特徴とする遊技機。
【４３９５】
　上記構成の本発明の第６６及び第６７の遊技機によれば、主制御回路で管理する処理プ
ログラムの容量を削減することができる。
【４３９６】
［第６８及び第６９の遊技機］
　従来、大当り遊技状態が終了した後に確率変動遊技状態（以下、「確変遊技状態」とい
う）に移行するパチンコ遊技機が知られている（例えば、特開２０１４－１０３９９６号
公報参照）。確変遊技状態では、所定の組合せの識別情報が通常時よりも高い確率で導出
表示される。また、特開２０１４－１０３９９６号公報で開示されているパチンコ遊技機
では、確変遊技状態中に遊技状態の転落の当選又は非当選を決定する抽選（転落抽選）を
行う機能が設けられ、転落に当選すると、確変遊技状態が終了して、所定の組合せの識別
情報が通常時の確率で導出表示される遊技状態に移行する。
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【４３９７】
　ところで、上述した遊技機は、通常、識別情報の判定等の主な遊技動作を制御する回路
（主制御回路）が実装された主制御基板と、映像の表示等による演出動作を制御する回路
（副制御回路）が実装された副制御基板とを備える。遊技動作は、主制御回路に搭載され
たＣＰＵ（Central Processing Unit）により制御される。この際、ＣＰＵの制御により
、主制御回路のＲＯＭ（Read Only Memory）に記憶されたプログラム及び各種テーブルデ
ータ等が主制御回路のＲＡＭ（Random Access Memory）に展開され、各種遊技動作に関す
る処理が実行される。そして、近年、このような遊技機では、主制御回路で行われる処理
をより効率よく実行し、主制御回路の処理負荷を軽減できる技術の開発が求められている
。
【４３９８】
　本発明は上記第３８の課題を解決するためになされたものであり、本発明の第３８の目
的は、主制御回路で行われる処理をより効率よく実行し、主制御回路の処理負荷を軽減す
ることが可能な遊技機を提供することである。
【４３９９】
　上記第３８の目的を達成するために、本発明は、以下のような第６８－１の遊技機を提
供する。
【４４００】
　遊技の動作を制御する遊技制御手段（例えば、主制御メイン処理）と、
　前記遊技制御手段による制御処理中に、所定周期で割込み処理を実行可能な割込み処理
実行手段（例えば、システムタイマ割込み処理）と、を備え、
　前記割込み処理実行手段は、複数種の異常項目を監視可能な異常監視手段（例えば、汎
用異常検知判定処理）を有し、
　前記異常監視手段は、監視対象とならない異常項目に対しては、当該異常項目の異常の
有無に関係なく、異常の有無の判定結果を異常無しとする
　ことを特徴とする遊技機。
【４４０１】
　また、前記本発明の第６８－１の遊技機では、前記複数種の異常項目のそれぞれに対し
て監視対象とするか否かを規定した監視特定情報が設けられ、
　前記異常監視手段は、異常項目の異常の有無を示す情報及び前記監視特定情報に基づい
て、異常項目に対して異常の有無の判定を行うようにしてもよい。
【４４０２】
　また、上記第３８の目的を達成するために、本発明は、以下のような第６８－２の遊技
機を提供する。
【４４０３】
　遊技の動作を制御する遊技制御手段（例えば、主制御メイン処理）と、
　前記遊技制御手段による制御処理中に、所定周期で割込み処理を実行可能な割込み処理
実行手段（例えば、システムタイマ割込み処理）と、を備え、
　前記割込み処理実行手段は、複数種の異常項目を監視可能な異常監視手段（例えば、汎
用異常検知判定処理）を有し、
　前記異常監視手段は、監視対象とならない異常項目に対しては、当該異常項目の異常の
有無に関係なく、異常の有無の判定結果を異常無しとし、
　前記異常監視手段による監視処理は、遊技不許可の状態である場合には実行されない
　ことを特徴とする遊技機。
【４４０４】
　上記第３８の目的を達成するために、本発明は、以下のような第６９－１の遊技機を提
供する。
【４４０５】
　遊技の動作を制御する遊技制御手段（例えば、主制御メイン処理）と、
　前記遊技制御手段による制御処理中に、所定周期で割込み処理を実行可能な割込み処理
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実行手段（例えば、システムタイマ割込み処理）と、を備え、
　前記割込み処理実行手段は、複数種の異常項目を監視可能な異常監視手段（例えば、汎
用異常検知判定処理）を有し、
　前記複数種の異常項目のそれぞれに対して監視対象とするか否かを規定した監視特定情
報が設けられ、
　前記異常監視手段は、
　異常項目の異常の有無を示す情報及び前記監視特定情報に基づいて、異常項目に対して
異常の有無の判定を行い、当該判定を全ての異常項目に対して繰り返し行い、
　監視対象とならない異常項目に対する判定では、当該異常項目の異常の有無に関係なく
、異常の有無の判定結果を異常無しとする
　ことを特徴とする遊技機。
【４４０６】
　また、前記本発明の第６９－１の遊技機では、前記異常監視手段は、異常項目の異常の
有無を示す情報と、前記監視特定情報で規定されている当該異常項目を監視対象とするか
否かの情報との論理積演算を行い、該論理積演算の結果に基づいて当該異常項目の異常の
有無を判定するようにしてもよい。
【４４０７】
　また、上記第３８の目的を達成するために、本発明は、以下のような第６９－２の遊技
機を提供する。
【４４０８】
　遊技の動作を制御する遊技制御手段（例えば、主制御メイン処理）と、
　前記遊技制御手段による制御処理中に、所定周期で割込み処理を実行可能な割込み処理
実行手段（例えば、システムタイマ割込み処理）と、を備え、
　前記割込み処理実行手段は、複数種の異常項目を監視可能な異常監視手段（例えば、汎
用異常検知判定処理）を有し、
　前記複数種の異常項目のそれぞれに対して監視対象とするか否かを規定した監視特定情
報が設けられ、
　前記異常監視手段は、
　異常項目の異常の有無を示す情報及び前記監視特定情報に基づいて、異常項目に対して
異常の有無の判定を行い、当該判定を全ての異常項目に対して繰り返し行い、
　監視対象とならない異常項目に対する判定では、当該異常項目の異常の有無に関係なく
、異常の有無の判定結果を異常無しとし、
　前記異常監視手段による監視処理は、遊技不許可の状態である場合には実行されない
　ことを特徴とする遊技機。
【４４０９】
　上記構成の本発明の第６８及び第６９の遊技機によれば、主制御回路で行われる処理を
より効率よく実行し、主制御回路の処理負荷を軽減することができる。
【４４１０】
［第７０及び第７１の遊技機］
　従来、大当り遊技状態が終了した後に確率変動遊技状態（以下、「確変遊技状態」とい
う）に移行するパチンコ遊技機が知られている（例えば、特開２０１４－１０３９９６号
公報参照）。確変遊技状態では、所定の組合せの識別情報が通常時よりも高い確率で導出
表示される。また、特開２０１４－１０３９９６号公報で開示されているパチンコ遊技機
では、確変遊技状態中に遊技状態の転落の当選又は非当選を決定する抽選（転落抽選）を
行う機能が設けられ、転落に当選すると、確変遊技状態が終了して、所定の組合せの識別
情報が通常時の確率で導出表示される遊技状態に移行する。
【４４１１】
　ところで、従来、上述した転落抽選の機能を備えた遊技機では、転落抽選当選時にも遊
技の興趣の低下を抑制することが求められている。
【４４１２】
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　本発明は上記第３９の課題を解決するためになられたものであり、本発明の第３９の目
的は、転落抽選の機能を備えた遊技機において、転落抽選当選時の遊技の興趣の低下を抑
制することが可能な技術を提供することである。
【４４１３】
　上記第３９の目的を達成するために、本発明は、以下のような第７０の遊技機を提供す
る。
【４４１４】
　所定の開始条件（例えば、第１始動口６０４４の入賞）の成立を契機として、遊技者に
有利な特別遊技状態（例えば、大当り遊技状態）に移行させるか否かを判定する判定手段
（例えば、メインＣＰＵ６１０１）と、
　前記判定手段による判定結果に基づいて、識別情報（例えば、第１特別図柄）を変動表
示する識別情報表示手段（例えば、第１特別図柄表示装置６０６１）と、
　前記判定手段により前記特別遊技状態に移行すると判定される確率が遊技者に不利な通
常遊技状態より高くなる高確遊技状態（例えば、確変遊技状態）において、前記識別情報
の変動表示の開始前に、遊技状態を前記通常遊技状態に移行させるか否かを決定する転落
決定手段（例えば、特別図柄転落判定処理）と、
　前記所定の開始条件が成立する確率が高くなる高入賞遊技状態（例えば、時短遊技状態
）中に所定の外部信号（例えば、第１大当り信号）を出力し続ける外部信号出力手段と、
を備え、
　前記転落決定手段により遊技状態を前記通常遊技状態に移行させることが決定され、且
つ、前記高入賞遊技状態が終了する場合には、当該識別情報の変動表示が終了するまで、
前記外部信号出力手段による前記所定の外部信号の出力が延長される
　ことを特徴とする遊技機。
【４４１５】
　また、前記本発明の第７０の遊技機では、前記所定の外部信号の出力を延長するか否か
を示す延長フラグ（例えば、第１大当り信号延長フラグ）が設けられ、
　前記転落決定手段により遊技状態を前記通常遊技状態に移行させることが決定され、且
つ、前記高入賞遊技状態が終了する場合には、当該識別情報の変動表示の開始前に前記延
長フラグがオンされ、当該識別情報の変動表示の終了時に前記延長フラグがオフされるよ
うにしてもよい。
【４４１６】
　上記第３９の目的を達成するために、本発明は、以下のような第７１の遊技機を提供す
る。
【４４１７】
　所定の開始条件（例えば、第１始動口６０４４の入賞）の成立を契機として、遊技者に
有利な特別遊技状態（例えば、大当り遊技状態）に移行させるか否かを判定する判定手段
（例えば、メインＣＰＵ６１０１）と、
　前記判定手段による判定結果に基づいて、識別情報（例えば、第１特別図柄）を変動表
示する識別情報表示手段（例えば、第１特別図柄表示装置６０６１）と、
　前記判定手段により前記特別遊技状態に移行すると判定される確率が遊技者に不利な通
常遊技状態より高くなる高確遊技状態（例えば、確変遊技状態）において、前記識別情報
の変動表示の開始前に、遊技状態を前記通常遊技状態に移行させるか否かを決定する転落
決定手段（例えば、特別図柄転落判定処理）と、
　前記所定の開始条件が成立する確率が高くなる高入賞遊技状態（例えば、時短遊技状態
）中、及び、前記特別遊技状態中に所定の外部信号（例えば、第１大当り信号）を出力し
続ける外部信号出力手段と、を備え、
　前記転落決定手段により遊技状態を前記通常遊技状態に移行させることが決定され、且
つ、前記高入賞遊技状態が終了する場合、及び、前記高確遊技状態中であり、前記判定手
段により前記特別遊技状態への移行が決定され、且つ、前記高入賞遊技状態が終了する場
合には、当該識別情報の変動表示が終了するまで、前記外部信号出力手段による前記所定
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の外部信号の出力が延長される
　ことを特徴とする遊技機。
【４４１８】
　また、前記本発明の第７１の遊技機では、さらに、前記高入賞遊技状態中には点灯し、
前記高入賞遊技状態が終了した場合に消灯する報知ランプ（例えば、時短ランプ）を備え
るようにしてもよい。
【４４１９】
　上記構成の本発明の第７０及び第７１の遊技機によれば、転落抽選当選時の遊技の興趣
の低下を抑制することができる。
【４４２０】
［第１４実施形態］
　以下、第１４実施形態に係るパチンコ遊技機について説明する。この第１４実施形態に
係るパチンコ遊技機を説明するにあたり、第１１実施形態～第１３実施形態の構成と共通
する構成及び制御についての記載は省略する。なお、省略された記載は、この第１４実施
形態のパチンコ遊技機においても適用される。ただし、第１特別図柄の変動表示と第２特
別図柄の変動表示とが同時に変動することが可能な制御に限っては、第１２実施形態に係
るパチンコ遊技機と同様である。なお、第１実施形態～第１０実施形態に記載した発明を
、以下に説明する第１４実施形態に係るパチンコ遊技機に適用することができる。例えば
、透明パネル７１７２と略同じ大きさの表示領域を有する大型の液晶表示装置を透明パネ
ル１７２の後面側に配置したり、透明パネル７１７２等の遊技盤の前面全体にプロジェク
タユニットＢ等により映像を投影することにより、遊技領域の略全域に表示または投影さ
れる画像や映像を視認できるように構成し、遊技球の位置に基づく演出（例えば軌跡演出
）を行うようにしてもよい。
【４４２１】
　また、この第１４実施形態に係るパチンコ遊技機では、第１１実施形態～第１３実施形
態に係るパチンコ遊技機と形状および機能のいずれもが全く同じ部材についても、原則と
して異なる符号を付すものとする。
【４４２２】
［１．遊技機の構成］
［１－１．外観構成］
　図３５３は、第１４実施形態に係るパチンコ遊技機における遊技盤ユニット７０１７の
外観を示す正面図の一例である。同図に示すように、遊技盤ユニット７０１７は、発射さ
れた遊技球が転動流下可能な遊技領域７０２０が形成される透明パネル７１７２と、遊技
領域７０２０の略中央部に配置されるセンターユニット７１７４と、第１始動口７４２０
と、一般入賞口７０５３と、通過ゲート７０４９と、大入賞口７５４０と、特別電動役物
７６００と、第２始動口７４４０と、普通電動役物７４６０と、小当り入賞口７５６０と
、小当りアタッカー７５６２と、裏ユニット（図示せず）と、液晶表示装置７０１６（後
述する図３５４～図３５６参照）と、７セグ表示器７７７０と、第４図柄表示器７７８５
と、ルーレットランプ７７９０とを備える。
【４４２３】
　センターユニット７１７４、第１始動口７４２０、一般入賞口７０５３、通過ゲート７
０４９、大入賞口７５４０、特別電動役物７６００、第２始動口７４４０、普通電動役物
７４６０、小当り入賞口７５６０、小当りアタッカー７５６２、第４図柄表示器７７８５
およびルーレットランプ７７９０は、透明パネル７１７２の前方側に設けられる。裏ユニ
ットは、遊技盤ユニット７０１７を装飾するものであって、透明パネル７１７２の後方側
に設けられる。
【４４２４】
　液晶表示装置７０１６（後述する図３５４～図３５６参照）は、透明パネル７１７２の
略中央に形成された略円形の開口部７７２２に臨むように配置されている。７セグ表示器
７７７０およびルーレットランプ７７９０は、液晶表示装置７０１６の前方側に設けられ
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ている。第４図柄表示器７７８５は、７セグ表示器７７７０の右下方であって且つ開口部
７７２２の周縁部に設けられている。
【４４２５】
　また、この第１４実施形態では図示を省略するが、遊技盤ユニット７０１７の右下部に
は、第１１実施形態のパチンコ遊技機１００１と同様に、ＬＥＤユニット１０７０が配置
されている（図１４０、図１４１参照）。このＬＥＤユニット１０７０は、第１１実施形
態のパチンコ遊技機１００１と同様に、普通図柄表示部７０７１、普通図柄用保留表示部
７０７２、第１特別図柄表示部７０７３、第２特別図柄表示部７０７４、第１特別図柄用
保留表示部７０７５および第２特別図柄用保留表示部７０７６を具備する。ただし、これ
らの符号は第１１実施形態のパチンコ遊技機１００１に付した符号と異なる。
【４４２６】
　以下、上述した各部材について詳述する。
【４４２７】
　第１始動口７４２０および一般入賞口７０５３は、左打ちされた遊技球、すなわち遊技
領域７０２０のうちセンターユニット７１７４よりも左側の領域（以下「左側領域」と称
する）を流下する遊技球が入賞可能となるように配置されている。ただし、右打ちされた
遊技球、すなわち遊技領域７０２０のうちセンターユニット７１７４よりも右側の領域（
以下「右側領域」と称する）を流下する遊技球が、例えば透明パネル７１７２に植設され
た誘導釘等によって誘導されて第１始動口７４２０や一般入賞口７０５３に入賞する場合
があってもよい。
【４４２８】
　第１始動口７４２０は、遊技領域７０２０の左右方向の略中央であって且つ開口部７７
２２の下方に配置されている。この第１始動口７４２０は、遊技球の入賞を条件に第１特
別図柄抽選の契機を与えるものであり、左側領域に向けて発射された遊技球が入賞可能に
構成されている。第１始動口７４２０に遊技球が受け入れられると、当該遊技球が第１始
動口スイッチ７４２１（後述の図３５７参照）に検知される。第１始動口スイッチ７４２
１に遊技球が検知されると第１始動口への入賞となり、メインＣＰＵ７１０１（後述の図
３５７参照）は、払出・発射制御回路７３００を介して所定数（例えば４個）の賞球を払
い出すとともに、第１特別図柄抽選を行う。また、第１始動口スイッチ７４２１により遊
技球が検知されると、各種乱数（第１始動情報）が抽出され、抽出された各種乱数は所定
数（例えば最大４個）まで保留される。メインＣＰＵ７１０１は、保留された各種乱数を
順に用いて特別図柄抽選の結果を第１特別図柄表示部７０７３（図３５７参照）に導出す
る。
【４４２９】
　一般入賞口７０５３は、第１始動口７４２０の左下方に配置されている。一般入賞口７
０５３に遊技球が受け入れられると、当該遊技球が一般入賞口スイッチ７５３１（後述の
図３５７参照）に検知される。一般入賞口スイッチ７５３１に遊技球が検知されると一般
入賞口７０５３への入賞となり、メインＣＰＵ７１０１は、払出・発射制御回路７３００
を介して所定数（例えば４個）の賞球を払い出す。
【４４３０】
　左打ちされた遊技球のうち、第１始動口７４２０および一般入賞口７０５３のいずれに
も入賞しなかった遊技球は、アウト口７０５７からパチンコ遊技機外に排出される。
【４４３１】
　通過ゲート７０４９、大入賞口７５４０、特別電動役物７６００、第２始動口７４４０
、普通電動役物７４６０、小当り入賞口７５６０および小当りアタッカー７５６２は、右
側領域に配置されている。これらのうち、通過ゲート７０４９が最も上流側に配置されて
いる。
【４４３２】
　通過ゲート７０４９は、遊技球の入賞（通過）を条件に普通図柄判定の契機を与えるも
のである。通過ゲート７０４９を遊技球が通過すると、当該通過した遊技球が通過ゲート
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スイッチ７０５０（後述の図３５７参照）に検知される。通過ゲートスイッチ７０５０に
遊技球が検知されると普通図柄判定用乱数が抽出され、抽出された普通図柄判定用乱数は
所定数（例えば最大４個）まで保留される。メインＣＰＵ７１０１（後述の図３５７参照
）は、保留された普通図柄判定用乱数を順に用いて普通図柄判定を行うとともに、普通図
柄の変動表示を行い、その後、変動表示中の普通図柄を停止させて普通図柄判定の結果を
普通図柄表示部７０７１（図３５７参照）に導出する。なお、普通図柄判定は概ね１分の
１の確率で当選する（普通図柄当りとなる）ように行われる。また、普通図柄の変動時間
は、時短遊技状態と非時短遊技状態とで異なっており、さらに普通図柄判定の結果によっ
ても異なる。例えば、時短遊技状態における普通図柄の変動時間は、普通図柄当りおよび
普通図柄ハズレのいずれにおいても例えば２００ｍｓｅｃである。また、非時短遊技状態
における普通図柄の変動時間は、普通図柄当りのときは例えば３０００ｍｓｅｃ、普通図
柄ハズレのときは例えば５００ｍｓｅｃである。
【４４３３】
　通過ゲート７０４９の下流側には大入賞口７５４０が配置されており、大入賞口７５４
０の上方には特別電動役物７６００が配置されている。特別電動役物７６００は、前後方
向に進退可能なシャッタ７６１０および当該シャッタ７６１０を駆動する大入賞口ソレノ
イド７６２０（後述する図３５７参照）を具備する。
【４４３４】
　特別電動役物７６００は、大入賞口ソレノイド７６２０によりシャッタ７６１０が駆動
されることによって、大入賞口７５４０への遊技球の入賞を可能（又は容易）とする開放
状態と、大入賞口７５４０への遊技球の入賞を不可能（又は困難）とする閉鎖状態と、に
移行（駆動）可能に構成される。特別電動役物７６００（シャッタ７６１０）による開放
駆動は、第１特別図柄表示部７０７３又は第２特別図柄表示部７０７４において特別図柄
が特定の停止表示態様となって、大当り遊技状態に移行された場合に行われる。
【４４３５】
　シャッタ７６１０が駆動されて大入賞口７５４０が開放状態（最大開放時間は例えば最
大３０秒）となった後、大入賞口７５４０に遊技球が受け入れられると、当該遊技球が大
入賞カウントスイッチ７５４１に検知される。大入賞カウントスイッチ７５４１に遊技球
が検知されると大入賞口７５４０への入賞となり、メインＣＰＵ７１０１は、払出・発射
制御回路７３００を介して所定数（例えば１３個）の賞球を払い出す。そして、大入賞カ
ウントスイッチ７５４１により７個の入賞がカウントされるか、最大開放時間が経過する
と、シャッタ７６１０が駆動されて大入賞口７５４０が閉鎖態様とされる。
【４４３６】
　大入賞口７５４０の下流側には、第２始動口７４４０が配置されている。第２始動口７
４４０の上方には普通電動役物７４６０が配置されている。普通電動役物７４６０は、前
後方向に進退可能なシャッタ７４１０および当該シャッタ７４１０を駆動する始動口ソレ
ノイド７６３０（後述する図３５７参照）を具備する。
【４４３７】
　第２始動口７４４０は、遊技球の入賞を条件に第２特別図柄抽選の契機を与えるもので
あり、右側領域に向けて発射された遊技球が入賞可能に構成されている。第２始動口７４
４０に遊技球が受け入れられると、当該遊技球が第２始動口スイッチ７４４１（後述の図
３５７参照）に検知される。第２始動口スイッチ７４４１に遊技球が検知されると第２始
動口への入賞となり、メインＣＰＵ７１０１は、払出・発射制御回路７３００を介して所
定数（例えば１個）の賞球を払い出すとともに、第２特別図柄抽選を行う。また、第２始
動口スイッチ７４４１により遊技球が検知されると、各種乱数（第２始動情報）が抽出さ
れ、抽出された各種乱数は所定数（例えば最大４個）まで保留される。メインＣＰＵ７１
０１は、保留された各種乱数を順に用いて特別図柄抽選の結果を第２特別図柄表示部７０
７４（図３５７参照）に導出する。
【４４３８】
　普通電動役物７４６０は、始動口ソレノイド７６３０によりシャッタ７４１０が駆動さ
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れることによって、第２始動口７４４０への遊技球の入賞を可能（又は容易）とする開放
状態と、第２始動口７４４０への遊技球の入賞を不可能（又は困難）とする閉鎖状態と、
に移行（駆動）可能に構成される。普通電動役物７４６０（シャッタ７４１０）による開
放駆動は、普通図柄表示部７０７１において普通図柄が特定の停止表示態様（普通図柄当
り）となった場合に、所定の期間および回数だけ行われる。なお、普通電動役物７４６０
（シャッタ７４１０）による開放駆動時間（第２始動口７４４０が開放状態となる時間）
は、時短遊技状態と非時短遊技状態とで異なっており、時短遊技状態では例えば３００ｍ
ｓｅｃ、非時短遊技状態では例えば５８００ｍｓｅｃとなっている。
【４４３９】
　第２始動口７４４０の下流側には、小当り入賞口７５６０が配置されている。小当り入
賞口７５６０の上方には小当りアタッカー７５６２が配置されている。小当りアタッカ－
７５６２は、前後方向に進退可能なシャッタとして機能し、小当り入賞口ソレノイド（図
示せず）により駆動される。
【４４４０】
　小当り遊技状態では、小当りアタッカー７５６２が駆動されて小当り入賞口７５６０が
開放状態（最大開放時間は例えば１８００ｍｓｅｃ）となった後、小当り入賞口７５６０
に遊技球が受け入れられると、当該遊技球が小当り入賞カウントスイッチ７５６１（後述
の図３５７参照）に検知される。小当り入賞カウントスイッチ７５６１に遊技球が検知さ
れると小当り入賞口７５６０への入賞となり、メインＣＰＵ７１０１は、払出・発射制御
回路７３００を介して所定数（例えば１３個）の賞球を払い出す。そして、小当り入賞カ
ウントスイッチ７５６１により最大で７個までの入賞がカウントされるか、最大開放時間
が経過すると、小当りアタッカー７５６２が駆動されて小当り入賞口７５６０が閉鎖態様
とされる。なお、小当り遊技状態では、小当り入賞口７５６０に入賞した遊技球をカウン
トせずに、最大開放時間が経過したときに小当り入賞口７５６０を閉鎖するようにしても
よい。
【４４４１】
　ただし、上述した通り、小当り入賞口７５６０は第２始動口７４４０の下流側に配置さ
れているため、例えば普通図柄当りとなって第２始動口７４４０が開放状態となったとき
には、たとえ小当り入賞口７５６０が開放状態であったとしても右打ちされた遊技球が第
２始動口７４４０に入賞し、小当り入賞口７５６０への入賞は困難となる。
【４４４２】
　７セグ表示器７７７０は、正面視で、透明パネル７１７２に形成された開口部７７２２
の内側、すなわち液晶表示装置７０１６の前方に位置できるよう設けられる。詳細は後述
するが、サブＣＰＵの機能を有するホスト制御回路７２１２（後述の図３５７参照）は、
この７セグ表示器７７７０に、第１特別図柄または第２特別図柄に対応する装飾図柄（第
１図柄、第２図柄、第３図柄）が表示されるよう制御する。例えば、確変フラグおよび時
短フラグのいずれもＯＦＦの通常遊技状態では第１特別図柄に対応する装飾図柄が７セグ
表示器７７７０に表示され、確変フラグおよび時短フラグのうちいずれかがＯＮの遊技状
態では第２特別図柄に対応する装飾図柄が７セグ表示器７７７０に表示される。なお、詳
細は後述するが、７セグ表示器７７７０は、開口部７７２２の下方に向けて退避できるよ
うに構成されている。
【４４４３】
　７セグ表示器７７７０の周囲には、開口部７７２２と７セグ表示器７７７０との間にお
ける液晶表示装置７０１６の表示領域を覆う表示シャッタ７７８０が設けられている。し
たがって、７セグ表示器７７７０および表示シャッタ７７８０の両方が液晶表示装置７０
１６の前方に位置しているときは、液晶表示装置７０１６の表示領域に表示される演出画
像を正面視で視認できない又は視認困難となる。
【４４４４】
　なお、７セグ表示器７７７０および表示シャッタ７７８０は、液晶表示装置７０１６の
前方に進出した進出位置（図３５３に示される位置）と、液晶表示装置７０１６の前方か
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ら退避した退避位置（後述する図３５６）との間で移動できるよう構成されている。
【４４４５】
　ここで、図３５４は、進出位置から退避位置に向けて表示シャッタ７７８０が移動中で
あるときの遊技盤ユニット７０１７の外観を示す正面図の一例である。
【４４４６】
　図３５４に示すように、表示シャッタ７７８０は分割構成されており、正面視でルーレ
ットランプ７７９０よりも上方部分は、開口部７７２２の径方向外側に向けて退避できる
ように移動可能に構成されている。一方、分割構成された表示シャッタ７７８０のうち、
正面視でルーレットランプ７７９０よりも下方部分は、移動できないよう固定されている
。よって、この明細書において、「表示シャッタ７７８０が退避位置にある」とは、分割
構成された表示シャッタ７７８０のうち、正面視でルーレットランプ７７９０よりも上方
部分が液晶表示装置７０１６の前方から退避していることを意味する。
【４４４７】
　また、図３５５は、７セグ表示器７７７０が進出位置且つ表示シャッタ７７８０の上半
分が退避位置であるときの遊技盤ユニット７０１７の外観を示す正面図の一例である。
【４４４８】
　図３５５に示すように、７セグ表示器７７７０および表示シャッタ７７８０のうち表示
シャッタ７７８０のみが退避位置に移動すると、液晶表示装置７０１６の表示領域の一部
が露出する。これにより、露出した液晶表示装置７０１６の表示領域に表示される演出画
像を視認することが可能となる。
【４４４９】
　さらに、図３５６は、７セグ表示器７７７０および表示シャッタ７７８０のいずれもが
退避位置であるときの遊技盤ユニット７０１７の外観を示す正面図の一例である。
【４４５０】
　図３５６に示すように、７セグ表示器７７７０および表示シャッタ７７８０のいずれも
が退避位置に移動すると、正面視で７セグ表示器７７７０を視認できないか又は困難とな
るものの、液晶表示装置７０１６の表示領域のうち、図３５５よりもより多くの表示領域
を露出する。これにより、表示制御回路７２４０は、図３５５よりも大きな表示領域を用
いて演出画像を表示することが可能となる。
【４４５１】
　なお、詳細は後述するが、図３５３～図３５６のうち、７セグ表示器７７７０および表
示シャッタ７７８０の位置がいずれに制御されるかについては遊技状態に応じて異なる。
【４４５２】
　第４図柄表示器７７８５は、開口部７７２２の周縁に沿う右下方に配置されている。こ
の第４図柄表示器７７８５は、２組の表示器が左右方向に並んで配置されている。
【４４５３】
　ルーレットランプ７７９０は、左右方向に一列に並ぶ８個のＬＥＤで構成されており、
液晶表示装置７０１６（後述する図３５４～図３５６参照）の前方且つ第４図柄表示器７
７８５の左方に配置されている。ホスト制御回路７２１２は、このルーレットランプ７７
９０を、第１特別図柄抽選または第２特別図柄抽選に基づいて点灯または点滅させる演出
を実行する。なお、ルーレットランプ７７９０は、白色、紫色、赤色、黄色、緑色、青色
といった複数色を点灯可能なＬＥＤで構成されている。
【４４５４】
　なお、ルーレットランプ７７９０を構成するＬＥＤの数は、８個に限らず任意の数にす
ることができるが、複数個であることが好ましい。
【４４５５】
　また、ルーレットランプ７７９０は、複数個のＬＥＤを左右方向に一列に並べることに
限られず、例えば、複数個のＬＥＤを左右方向に複数列に並べてもよいし、複数個のＬＥ
Ｄを上下方向や斜め方向に一列または複数列に並べてもよいし、複数個のＬＥＤを環状に
並べてもよく、特定の配列に限定されるものではない。



(701) JP 2021-83905 A 2021.6.3

10

20

30

40

50

【４４５６】
　正面視で７セグ表示器７７７０の左方には第１保留ランプ７７９１および第２保留ラン
プ７７９２が配置されており、７セグ表示器７７７０の右方には第３保留ランプ７７９３
および第４保留ランプ７７９４が配置されている。ホスト制御回路７２１２は、メインＲ
ＡＭ７１０３に設けられた第１特別図柄始動記憶領域（１）～第１特別図柄始動記憶領域
（４）へのデータ（第１始動情報）の記憶状況にかかわるコマンドをメインＣＰＵ７１０
１から受信したことに基づいて、これらの保留ランプ７７９１～７７９４の点灯制御を行
う。例えば、ホスト制御回路７２１２は、第１特別図柄始動記憶領域（１）に第１始動情
報（例えば、第１始動口７４２０への遊技球の入賞に基づいて抽出された大当り判定用乱
数や図柄乱数等）が記憶されていれば第１保留ランプ７７９１を点灯させ、第１特別図柄
始動記憶領域（２）に第１始動情報が記憶されていれば第２保留ランプ７７９２を点灯さ
せ、第１特別図柄始動記憶領域（３）に第１始動情報が記憶されていれば第３保留ランプ
７７９３を点灯させ、第１特別図柄始動記憶領域（４）に第１始動情報が記憶されていれ
ば第４保留ランプ７７９４を点灯させる。
【４４５７】
　また、保留ランプ７７９１～７７９４は、例えば、白色、紫色、赤色といった複数色を
点灯可能なＬＥＤで構成されており、ホスト制御回路７２１２は、第１特別図柄抽選に先
だって行われる先読み判定の結果に基づく発光態様で、対応する保留ランプ７７９１～７
７９４の点灯制御を行う。例えば、第１特別図柄抽選の結果が大当りである期待値は、白
色、紫色および赤色のうち、赤色で発光したときが最も高く、次いで紫色で発光したとき
が高く、白色で発光したときは最も低い。すなわち、例えば、第４保留ランプ７７９４が
赤色で発光し、第１保留ランプ７７９１～第３保留ランプ７７９３が白色で発光したとき
、第１特別図柄始動記憶領域（４）に記憶されている第１始動情報を用いた第１特別図柄
抽選に基づいて第１特別図柄の変動表示が行われたときには、第１特別図柄始動記憶領域
（１）～（３）に記憶されている第１始動情報を用いた第１特別図柄抽選に基づいて第１
特別図柄の変動表示が行われたときと比べて、大当りを示す図柄態様が導出される期待値
が高いことを示す。
【４４５８】
［１－２．電気的構成］
　図３５７は、第１４実施形態に係るパチンコ遊技機の制御回路を示すブロック図の一例
である。
【４４５９】
　図３５７に示すように、第１４実施形態に係るパチンコ遊技機は、第１１実施形態に係
るパチンコ遊技機１００１と同様、主に、遊技の制御を行う主制御回路７１００と、遊技
の進行に応じた演出の制御を行うサブ制御回路７２００と、払出・発射制御回路７３００
と、電源供給回路７３３８と、から構成される。以下、第１１実施形態に係るパチンコ遊
技機１００１と構成を異にするサブ制御回路７２００について説明する。なお、図３５７
に示されるその他の部材（払出・発射制御回路７３００、電源供給回路７３３８、電源ス
イッチ７０３５等）については、符号は異なるものの機能は第１１実施形態に係るパチン
コ遊技機１００１と同様であるため、説明を省略する。また、主制御回路７１００につい
ては、メインＣＰＵ７１０１により実行される処理が第１１実施形態に係るパチンコ遊技
機１００１と異なるものの、構成が第１１実施形態に係るパチンコ遊技機１００１と同様
であるため、説明を省略する。
［１－２－１．主制御回路］
　主制御回路７１００は、メインＣＰＵ７１０１、メインＲＯＭ７１０２（読み出し専用
メモリ）およびメインＲＡＭ７１０３（読み書き可能メモリ）等を具備しており、主基板
ケース内に収容されている。
【４４６０】
　メインＣＰＵ７１０１には、メインＲＯＭ７１０２や、メインＲＡＭ７１０３等が接続
される。メインＣＰＵ７１０１は、メインＲＯＭ７１０２に記憶されたプログラムに従っ
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て、各種の処理を実行する機能を有する。
【４４６１】
　メインＲＯＭ７１０２には、メインＣＰＵ７１０１によりパチンコ遊技機の動作を制御
するためのプログラムや、各種のテーブル等が記憶されている。
【４４６２】
　メインＲＡＭ７１０３は、メインＣＰＵ７１０１の一時記憶領域として種々のフラグや
変数の値を記憶する機能を有し、無通電状態すなわち電断（電源ＯＦＦ）時であっても書
き込まれた情報を記憶保持可能である。なお、本実施形態においては、メインＣＰＵ７１
０１の一時記憶領域としてメインＲＡＭ７１０３を用いているが、これに限らず、読み書
き可能な記憶媒体であればよい。
【４４６３】
　メインＲＡＭ７１０３には、特別図柄ゲームの情報が始動情報として記憶される記憶領
域が設けられる。具体的には、メインＲＡＭ７１０３には、変動中の第１特別図柄に対応
する特別図柄ゲームの情報が始動記憶として記憶される第１特別図柄始動記憶領域（０）
と、上限４回分の第１特別図柄に対応する特別図柄ゲームの情報が始動記憶として記憶さ
れる第１特別図柄始動記憶領域（１）～第１特別図柄始動記憶領域（４）と、が設けられ
る。また同様に、メインＲＡＭ７１０３には、変動中の第２特別図柄に対応する特別図柄
ゲームの情報が始動記憶として記憶される第２特別図柄始動記憶領域（０）と、上限４回
分の第２特別図柄に対応する特別図柄ゲームの情報が始動記憶として記憶される第２特別
図柄始動記憶領域（１）から第２特別図柄始動記憶領域（４）と、が設けられる。
【４４６４】
　また、主制御回路７１００は、電源投入時においてリセット信号を生成する初期リセッ
ト回路７１０４や、Ｉ／Ｏポート７１０５、コマンド出力ポート７１０６、バックアップ
コンデンサ７１０７等を具備する。初期リセット回路７１０４は、メインＣＰＵ７１０１
に接続される。Ｉ／Ｏポート７１０５は、各種のデバイスからの入力信号をメインＣＰＵ
７１０１に送信したり、メインＣＰＵ７１０１からの出力信号を各種の装置に送信したり
するものである。コマンド出力ポート７１０６は、メインＣＰＵ７１０１からのコマンド
をサブ制御回路７２００に送信するものである。バックアップコンデンサ７１０７は、電
断（電源ＯＦＦ）時において、例えばメインＲＡＭ７１０３に対して速やかに電源を供給
することにより、メインＲＡＭ７１０３に記憶されている各種データを保持するものであ
る。
【４４６５】
　また、主制御回路７１００には、各種の装置（部材）が接続されている。
【４４６６】
　例えば、主制御回路７１００には、普通図柄表示部７０７１や、普通図柄用保留表示部
７０７２、第１特別図柄表示部７０７３、第２特別図柄表示部７０７４、第１特別図柄用
保留表示部７０７５、第２特別図柄用保留表示部７０７６、普通電動役物７４６０のシャ
ッタ７４１０を駆動する始動口ソレノイド７６３０、シャッタ７６１０を駆動する大入賞
口ソレノイド７６２０等が接続されている。主制御回路７１００は、信号を送信すること
により、これらの装置（部材）の動作を制御することができる。また、主制御回路７１０
０には、ホール係員を呼び出す機能や大当り回数を表示する機能等を有する呼出装置（不
図示）や、ホール全体のパチンコ遊技機を管理するホールコンピュータ７７００にデータ
送信するために用いる外部端子板７３２３が接続されている。
【４４６７】
　また、主制御回路７１００には、第１始動口スイッチ７４２１や、第２始動口スイッチ
７４４１、通過ゲートスイッチ７０５０、大入賞カウントスイッチ７５４１、小当り入賞
カウントスイッチ７５６１、一般入賞口スイッチ７５３１、性能表示モニタ７３３４等が
接続されている。主制御回路７１００には、これらの部材で遊技球が検知された場合に、
当該部材から所定の検知信号が供給される。また、主制御回路７１００には、電断時にお
けるバックアップデータを遊技場の管理者の操作に応じてクリアするバックアップクリア
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スイッチ７３３０等が接続されている。
【４４６８】
　さらに、主制御回路７１００には、設定キー７３２８および設定スイッチ７３３２も接
続されている。設定キー７３２８は、後述の設定変更処理や設定確認処理を実行するため
の契機となる鍵または鍵に類するものである。設定スイッチ７３３２は、押下操作可能で
あり、後述の設定変更処理の際に、セットされている設定値を変更するためのものである
。上述したとおり、設定キー７３２８および設定スイッチ７３３２は、遊技機管理責任者
以外の第三者（例えば遊技者）が容易に操作できないように主基板ケース内に収容されて
いる。
【４４６９】
　また、主制御回路７１００には、払出・発射制御回路７３００が接続されている。払出
・発射制御回路７３００には、遊技球の払い出しを行う払出装置７３５０や、遊技球の発
射を行う発射装置７３４０、カードユニット７３６０等が接続されている。カードユニッ
ト７３６０には、球貸し操作パネル７３７０が接続され、当該球貸し操作パネル７３７０
への遊技者の操作に応じた信号が供給される。
【４４７０】
［１－２－２．払出・発射制御回路］
　払出・発射制御回路７３００は、主制御回路７１００から供給される賞球制御コマンド
や、カードユニット７３６０から供給される貸し球制御信号を受け取ると、払出装置７３
５０に対して所定の信号を送信し、払出装置７３５０に遊技球を払い出させる制御を行う
。また、払出・発射制御回路７３００は、発射ハンドル（図示せず）が遊技者によって握
持され、かつ、時計回り方向へ回動操作されると、その回動角度（回動量）に応じて発射
ソレノイド（図示せず）に電力を供給し、遊技球を発射させる制御を行う。
【４４７１】
　さらに、コマンド出力ポート７１０６には、サブ制御回路７２００（中継基板７２０２
）が接続されている。サブ制御回路７２００は、主制御回路７１００から供給される各種
のコマンドに応じて、液晶表示装置７０１６における表示制御や、スピーカ７０２４から
発生させる音声に関する制御、ランプ（ＬＥＤ）群７０２５の光に関する制御等を行う。
【４４７２】
　なお、本実施形態においては、主制御回路７１００からサブ制御回路７２００にコマン
ドを供給する一方、サブ制御回路７２００から主制御回路７１００に信号を供給できない
ように構成したが、これに限らず、サブ制御回路７２００から主制御回路７１００に信号
を送信できるように構成してもよい。
【４４７３】
　払出・発射制御回路７３００は、第１４実施形態に係るパチンコ遊技機からの賞球や貸
球の払い出しを制御するものであり、この払出・発射制御回路７３００には、遊技球を払
い出すための払出装置７３５０、遊技球を発射するための発射装置７３４０、電断時にお
けるバックアップデータを遊技場の管理者の操作に応じてクリアするバックアップクリア
スイッチ７３３０等が接続されている。
【４４７４】
［１－２－３．電源供給回路］
　電源供給回路７３３８は、第１４実施形態に係るパチンコ遊技機で遊技を行うために必
要な電源電圧を、主制御回路７１００、サブ制御回路７２００、払出・発射制御回路７３
００等に供給するために作成する電源回路である。
【４４７５】
　電源供給回路７３３８には、電源スイッチ３５等が接続されている。電源スイッチ３５
は、第１４実施形態に係るパチンコ遊技機に必要な電源を供給するときにＯＮ操作するも
のである。
【４４７６】
　なお、設定キー７３２８および設定スイッチ７３３２は、上述したように主制御回路７
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１００に接続されているが、これに代えて、電源供給回路７３３８に接続されるようにし
ても良い。この場合であっても、遊技機管理責任者以外の第三者（例えば遊技者）が設定
スイッチ７３３２や設定キー７３２８を容易に操作できないように、所定のケース内に収
容されていることが好ましい。このような場合であっても、所定のケース内とは、正に当
該ケースを開放しないと設定スイッチ７３３２や設定キー７３２８を操作できないものに
加え、上記ケースの設定スイッチ７３３２および設定キー７３２８の対応箇所にのみ切欠
きがあり、遊技機管理責任者が管理する鍵を使用してパチンコ遊技機を設置している島設
備から当該パチンコ遊技機を回動させて背面を露出させたときに、遊技機管理責任者が設
定スイッチ７３３２または／および設定キー７３２８を操作できるようにされているもの
も含む。
【４４７７】
　ここで、性能表示モニタ７３３４に表示される表示内容について説明する。性能表示モ
ニタ７３３４には、メインＣＰＵ７１０１の制御により性能表示データが表示される。性
能表示データは、例えば、所定数（例えば６００００発）の遊技球の発射に対して大当り
遊技状態以外で払い出された遊技球の割合を示すデータであり、ベース値とも呼ばれる。
【４４７８】
　メインＣＰＵ７１０１は、過去の遊技履歴に基づいてベース値を集計し、集計結果をメ
インＲＡＭ７１０３の作業領域のうち後述する特定作業領域に記憶する。この特定作業領
域については後述するが、後述のバックアップクリア処理が行われてもデータがクリアさ
れない領域である。なお、ベース値の集計は、所定の操作が行われたことに基づいて行わ
れるようにしても良いし、常に集計を行って性能表示モニタ７３３４にベース値が常時表
示されるようにしても良い。
【４４７９】
　メインＣＰＵ７１０１は、初期電源投入（パチンコ遊技機が製造されたのち初めての電
源投入）から現在までの全遊技履歴に基づいて全ベース値の集計を実行する全履歴集計手
段と、設定値毎の過去の遊技履歴に基づいて設定値別ベース値の集計を実行する設定値別
履歴集計手段とを備える。
【４４８０】
　例えば遊技機管理責任者等によって全ベース値の表示操作が行われると、全履歴集計手
段は、上記の全ベース値の集計を実行する。全履歴集計手段により集計された全ベース値
は、メインＣＰＵ７１０１によって性能表示モニタ７３３４に表示される。また、設定値
別ベース値の表示操作が行われると、設定値別履歴集計手段は、設定値別ベース値の集計
を実行する。設定値別履歴集計手段により集計された設定値別ベース値は、メインＣＰＵ
７１０１によって性能表示モニタ７３３４に表示される。
【４４８１】
　設定値別履歴集計手段は、要求（操作）に応じて、任意の設定値についてのベース値の
みを集計することもできる。この場合、セットされている設定値についてのベース値だけ
でなく、セットされている設定値以外の他の設定値についてのベース値を集計することも
できる。したがって、メインＣＰＵ７１０１は、後述する設定変更処理を実行することな
く、他の設定値についてのベース値を性能表示モニタ７３３４に表示することができる。
【４４８２】
　なお、メインＣＰＵ７１０１は、例えば遊技機管理責任者等による操作に応じて、全履
歴集計手段により集計された全ベース値と、設定値別履歴集計手段により集計された設定
値別ベース値との両方を性能表示モニタ７３３４に表示することもできるし、これらのう
ちいずれか一方のみを選択的に性能表示モニタ７３３４に表示することもできる。
【４４８３】
　また、メインＣＰＵ７１０１は、特定の設定値のベース値のみを性能表示モニタ７３３
４に表示しても良いし、全設定値のベース値を一覧で表示しても良い。また、全ベース値
と設定値別ベース値との両方を一覧で表示しても良い。全設定値のベース値を一覧で表示
する場合や、全ベース値と設定値別ベース値との両方を一覧で表示する場合には、性能表
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示モニタ７３３４と他の表示手段との両方を使って表示するようにしても良い。
【４４８４】
　また、メインＣＰＵ７１０１は、全履歴集計手段と設定値別履歴集計手段とを備えるが
、これらに加えてまたは設定値別履歴集計手段に代えて、後述する設定変更処理が実行さ
れてから現在までの遊技履歴に基づいて設定変更後ベース値を集計する設定変更後履歴集
計手段を備えるようにしても良い。この場合、メインＣＰＵ７１０１は、設定変更後ベー
ス値の表示操作に基づいて設定変更後の設定値別ベース値を性能表示モニタ７３３４に表
示することができる。
【４４８５】
　このように、全ベース値と、設定値別ベース値または／および設定変更後の設定値別ベ
ース値とのうち全部または一部が性能表示モニタ７３３４に表示されるようにすることで
、パチンコ遊技機における過去の遊技履歴に基づく情報を容易に確認することが可能とな
る。
【４４８６】
　なお、本実施例ではベース値を性能表示モニタ７３３４に表示するようにしたが、遊技
球の総払出数に対し、特別電動役物（大入賞口）、普通電動役物への入球により払い出さ
れた遊技球数（役物による払出）の割合を表示するようにしてもよい。また、それは総発
射数に対する表示でもよく、さらに特別電動役物（大入賞口）により払い出された遊技球
数の割合を表示するものでもよい。またそれらを設定別に表示してもよい。
【４４８７】
　また、エラー報知モニタ７３３６には、後述するエラーコードが表示される。このエラ
ー報知モニタ７３３６には、エラーコードの他に、後述する設定変更処理中であることを
示す設定変更中コード、後述設定確認処理中であることを示す設定確認中コード等を表示
することもできる。なお、設定変更中において、特別図柄表示装置において通常では表示
することのない図柄（設定変更図柄）を表示するようにしてもよい。
【４４８８】
［１－２－４．サブ制御回路］
　次に、図３５８を参照しながら、サブ制御回路７２００の内部構成について説明する。
なお、図３５８は、第１４実施形態に係るパチンコ遊技機のサブ制御回路７２００内部の
回路構成、並びに、サブ制御回路７２００とその各種周辺装置との接続関係を示すブロッ
ク図である。また、サブ制御回路７２００の内部構成のうち、第１１実施形態のパチンコ
遊技機１００１と共通する構成についての説明は省略する。なお、図３５８では、説明を
省略した構成（サブ基板７２１０、ホスト制御回路７２１２、サブワークＲＡＭ７２１４
、ＳＲＡＭ７２１６、ＲＴＣ７２１８、音声コントローラ７２２２、ランプコントローラ
７２２４、ディスプレイコントローラ７２４２，７２４４、内蔵ＶＲＡＭ７２４６、パワ
ーアンプ７６０４、Ｉ２Ｃコントローラ７６０２、ＳＤＲＡＭ７５００、制御基板ＲＯＭ
７０３０、サブメインＲＯＭ７０３２、ＣＧＲＯＭ基板７０４０、ＣＧＲＯＭ７０６０）
についても、第１１実施形態のパチンコ遊技機１００１と符号を変えて図示している。
【４４８９】
　サブ制御回路７２００には、スピーカ７０２４、例えばＬＥＤからなるランプ群７２５
、可動役物として機能する表示シャッタ７７８０および７セグ表示器７７７０、液晶表示
装置７０１６、第４図柄表示器７７８５、可動役物（７セグ表示器７７７０、表示シャッ
タ７７８０）が初期位置にあることを検出する役物検知センサ群７００２、並びに、メイ
ンＣＰＵ７１０１により設定された設定値との組合せにより演出の出現頻度を設定するこ
とが可能なディップスイッチ７００４等が接続されている。このディップスイッチ７００
４は、左・中・右の三段階のうちいずれか一つに切り替え可能に構成されているが、必ず
しも三段階であることに限られず、例えば左・右の二段階のうちいずれか一つに切り替え
可能であってもよいし、さらに他段階のうちいずれか一つに切り替え可能であってもよく
、少なくとも複数段階のうちいずれか一つに切り替えることができる操作手段であれば、
ディップスイッチにも限られない。
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【４４９０】
　また、図３５７に示される役物検知センサ群７００２は、可動役物に対応して設けられ
るモータの数だけ設けられており、ディップスイッチ７００４は、遊技機管理責任者以外
の第三者（例えば遊技者）が容易に操作できないように、例えば主基板ケース内に収用さ
れている。ただし、ディップスイッチ７００４は、必ずしも主基板ケース内に収用されて
いる必要はなく、遊技機管理責任者以外の第三者（例えば遊技者）が容易に操作できない
場所に設けられていればよいが、設定スイッチ７３３２や設定キー７３２８とともに操作
される頻度が高いため、操作性を考慮すると、これらと同様に主基板ケース内に収容され
ていることが好ましい。なお、ディップスイッチ７００４の数は１つである。
【４４９１】
　なお、音声・ＬＥＤ制御回路７２２０から出力された制御信号及びデータ（例えば、後
述のＬＥＤデータ等）が内蔵中継基板７６０１を介してランプ群７０２５に送信される際
、音声・ＬＥＤ制御回路７２２０及びランプ群７０２５間の通信は、第１１実施形態に係
るパチンコ遊技機１００１と同様、ＳＰＩ（Serial Periperal Interface）の通信方式（
シリアル通信方式の一種）で行われる。また、この第１４実施形態では、ランプ群７０２
５には、１個以上のＬＥＤ、及び、各ＬＥＤを制御するための１個以上のＬＥＤドライバ
の他に、ルーレットランプ７７９０も含まれる。したがって、ルーレットランプ７７９０
は、内蔵中継基板７６０１を介して音声・ＬＥＤ制御回路７２２０に接続され、ホスト制
御回路７２１２から入力される制御信号に基づいて発光動作が制御されることとなる。
【４４９２】
　表示制御回路７２４０は、液晶表示装置７０１６、７セグ表示器７７７０および第４図
柄表示器７７８５に接続され、ホスト制御回路７２１２から入力される制御信号（描画リ
クエスト等）に基づいて、演出に関する画像（装飾図柄画像、背景画像、演出用画像等）
を液晶表示装置７０１６に表示させたり、特別図柄に対応させた第４図柄を第４図柄表示
器７７８５に表示させたり、特別図柄に対応する装飾図柄を７セグ表示器７７７０に表示
させたりする際の各種処理動作を制御するための回路である。
【４４９３】
　内蔵中継基板７６０１は、ホスト制御回路７２１２及び音声・ＬＥＤ制御回路７２２０
から出力された各種信号及び各種データを受信し、該受信した各種信号及び各種データを
スピーカ７０２４、ランプ群７０２５、および、可動役物として機能する表示シャッタ７
７８０や７セグ表示器７７７０に送信する中継基板である。
【４４９４】
［２．基本仕様］
　次に、図３５９～図３６４を参照して、第１４実施形態に係るパチンコ遊技機の基本仕
様について説明する。なお、図３５９～図３６４の各テーブルは、メインＣＰＵ７１０１
により実行される各種の処理に用いられるものであり、いずれもメインＲＯＭ７１０２に
記憶される。
【４４９５】
［２－１．特別図柄抽選確率］
　第１４実施形態に係るパチンコ遊技機では、第１特別図柄抽選が行われると「大当り」
または「ハズレ」に決定される。また、第２特別図柄抽選が行われた場合には、「大当り
」、「小当り」および「ハズレ」のうちいずれかに決定される。メインＲＯＭ７１０２に
記憶される当り乱数判定テーブル（図示せず）には、第１始動口７４２０への入賞に基づ
いて実行される第１特別図柄抽選に用いられるデータとして、設定値および確変フラグの
値（「０（＝オフ）」又は「１（＝オン）」）毎に、「大当り」又は「ハズレ」に決定さ
れる大当り判定用乱数の範囲（幅）と、それに対応する判定値データ（「大当り判定値デ
ータ」、「ハズレ判定値データ」）との関係が規定されている。また、第２始動口７４４
０への入賞に基づいて実行される第２特別図柄抽選に用いられるデータとして、設定値お
よび確変フラグの値（「０（＝オフ）」又は「１（＝オン）」）毎に、「大当り」、「小
当り」又は「ハズレ」に決定される大当り判定用乱数の範囲（幅）と、それに対応する判
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定値データ（「大当り判定値データ」、「小当り判定値データ」、「ハズレ判定値データ
」）との関係が規定されている。
【４４９６】
　なお、第１４実施形態に係るパチンコ遊技機では、第１特別図柄および第２特別図柄と
もに、大当り判定用乱数の総乱数は６５５３６である。すなわち、上記の大当り判定用乱
数は０～６５５３５の範囲（幅）で発生する。この範囲は固定値として設定されている。
大当り確率は、大当り判定用乱数の総乱数に対する大当り判定値データの数によって定め
られ、小当り確率は、大当り判定用乱数の総乱数に対する小当り判定値データの数によっ
て定められる。なお、大当り判定用乱数の範囲（幅）は、適宜変更しても良い。
【４４９７】
　図３５９は、第１４実施形態に係るパチンコ遊技機の特別図柄抽選における大当りおよ
び小当りの確率を設定毎に示すテーブルの一例である。
【４４９８】
　図３５９に示されるように、第１特別図柄抽選においては、セットされている設定値に
応じて大当り確率が異なっている。確変フラグがＯＦＦであるときの遊技状態（通常遊技
状態、低確時短遊技状態）において、設定値毎の大当り確率は、設定１で２３０分の１、
設定２で２２０分の１、設定３で２１０分の１、設定４で２００分の１、設定５で１９０
分の１、設定６で１８０分の１となっている。また、確変フラグがＯＮであるときの遊技
状態（高確時短遊技状態、高確非時短遊技状態）において、設定値毎の大当り確率は、設
定１で８０分の１、設定２で７６分の１、設定３で７２分の１、設定４で６８分の１、設
定５で６４分の１、設定６で６０分の１となっている。
【４４９９】
　また、第２特別図柄抽選においても、セットされている設定値に応じて大当り確率が異
なっている。確変フラグがＯＦＦであるときの遊技状態（通常遊技状態、低確時短遊技状
態）において、設定値毎の大当り確率は、第１特別図柄抽選と同様に、設定１で２３０分
の１、設定２で２２０分の１、設定３で２１０分の１、設定４で２００分の１、設定５で
１９０分の１、設定６で１８０分の１となっている。また、確変フラグがＯＮであるとき
の遊技状態（高確時短遊技状態、高確非時短遊技状態）において、設定値毎の大当り確率
は、設定１で８０分の１、設定２で７６分の１、設定３で７２分の１、設定４で６８分の
１、設定５で６４分の１、設定６で６０分の１となっている。
【４５００】
　このように、第１特別図柄抽選と第２特別図柄抽選とでは、セットされている設定値に
応じて定められる大当り確率が同じである。すなわち、設定値が同じであれば、第１特別
図柄抽選における大当り確率と、第２特別図柄抽選における大当り確率とが同じである。
【４５０１】
　一方、小当り確率は、第１特別図柄抽選と第２特別図柄抽選とで異なっている。具体的
には、第１特別図柄抽選では小当り判定が行われないため、小当り確率は設定されていな
い。これに対し、第２特別図柄抽選における小当り確率は、確変フラグがＯＮであるかＯ
ＦＦであるかにかかわらず、全設定値で共通の確率（例えば１．２分の１）となっている
。
【４５０２】
　ただし、小当り確率は、全設定値で共通する確率とすることは必須ではなく、低設定値
における小当り確率よりも高設定値における小当り確率の方が高くなるように、設定値毎
に異なる確率にしても良い。
【４５０３】
　また、第１特別図柄抽選において小当り判定を行わないことは必須ではなく、例えば、
小当り確率を０に設定した上で小当り判定を行うようにしてもよい。また、第１特別図柄
抽選において小当りに当選しないようにすることも必須ではなく、第２特別図柄抽選にお
いて小当りに当選する確率よりも極めて低い確率（例えば２５０分の１）で、第１特別図
柄抽選において小当りに当選するようにしてもよい。
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【４５０４】
　さらに、必ずしも複数の設定値を設ける必要はなく一つであってもよく、複数の設定値
を設ける場合は必ずしも設定１～設定６の６段階である必要はなく、例えば設定１～４等
のように任意に定めることができる。例えば設定１～４等とした場合、設定１と設定２と
で大当り確率が共通し、設定３と設定４とで大当り確率が共通するようにしてもよいし、
全ての設定値に応じて大当りが異なるようにしてもよい。
【４５０５】
［２－２．特別図柄抽選テーブル］
　図３６０は、第１４実施形態に係るパチンコ遊技機の特別図柄抽選テーブルの一例であ
る。
【４５０６】
　図３６０に示すように、特別図柄抽選テーブル（第１特別図柄、第２特別図柄）は、第
１始動口７４２０あるいは第２始動口７４４０に遊技球が入賞した際に取得される図柄乱
数値と先述の判定値データとに基づいて、「当り時選択図柄コマンド」及び「図柄指定コ
マンド」を決定するために参照されるテーブルである。例えば、第１始動口７４２０に遊
技球が入賞し、判定値データが「大当り判定値データ」であって図柄乱数値が「３３」で
ある場合には、当り時選択図柄コマンドが「ｚ１」、「図柄指定コマンド」が「ｚＡ２」
に決定される。「当り時選択図柄コマンド」は当り図柄を指定するためのコマンドであり
、大当り種類はこの「当り時選択図柄コマンド」に応じて定められる。また、「図柄指定
コマンド」は、特別図柄の変動停止時に表示される図柄を指定するためのコマンドである
。図柄乱数値は、例えば０～９９の中から抽出される。
【４５０７】
［２－３．大当り種類決定テーブル］
　図３６１は、第１４実施形態に係るパチンコ遊技機の大当り種類決定テーブルの一例で
ある。なお、図３６１に示されるラウンド数、確変フラグ、時短回数はこれに限られず、
任意に設定することができる。
【４５０８】
　図３６１に示されるように、大当り種類決定テーブルは、先述の当り時選択図柄コマン
ドに基づいて、大当りの種類（ラウンド数、確変フラグ、時短回数）を決定するために参
照されるテーブルである。なお、時短回数は、大当りに当選したときの遊技状態に応じて
決定される。
【４５０９】
　図３６１に示される「低確非時短」、「低確時短」、「高確時短」および「高確非時短
」は、それぞれ、確変フラグＯＦＦ且つ時短フラグＯＦＦの通常遊技状態、確変フラグＯ
ＦＦ且つ時短フラグＯＮの時短遊技状態、確変フラグＯＮ且つ時短フラグＯＮの高確時短
遊技状態、確変フラグＯＮ且つ時短フラグＯＦＦの高確非時短遊技状態を意味する。
【４５１０】
　例えば、通常遊技状態において、第１特別図柄抽選の結果が大当りであって且つ当り時
選択図柄コマンドが「ｚ１」であるとき、ラウンド数が「５」、確変フラグがＯＮ、時短
回数が「１００　ｏｒ　２０」に決定される。また、高確時短遊技状態において、第２特
別図柄抽選の結果が大当りであって且つ当り時選択図柄コマンドが「ｚ５」であるとき、
ラウンド数が「５」、確変フラグがＯＮ、時短回数が「０」に決定される。
【４５１１】
　なお、図３６１の時短回数の欄に示される「１００　ｏｒ　２０」は、時短回数が、第
１特別図柄および第２特別図柄の変動回数の合計が１００回、または、第２特別図柄の変
動回数が２０回であることを意味する。すなわち、第１特別図柄および第２特別図柄の変
動が合計で１００回実行されたとき、または、第２特別図柄の変動が２０回実行されたと
きに、時短フラグがＯＦＦにセットされることを意味する。
【４５１２】
　時短フラグＯＮの遊技状態（時短遊技状態、高確時短遊技状態）では、普電機能が促進



(709) JP 2021-83905 A 2021.6.3

10

20

30

40

50

作動する。普電機能は、普通電動役物７４６０（より詳しくはシャッタ７４１０）を促進
作動させて第２始動口７４４０への遊技球の入賞を可能（又は容易）にする機能である。
普電機能が促進作動すると、メインＣＰＵ７１０１は、例えば、普通電動役物７４６０に
よるシャッタ７４１０の作動時間（第２始動口７４４０の開放時間）、普通電動役物７４
６０によるシャッタ７４１０の作動回数（第２始動口７４４０が開放される回数）、普通
図柄の変動時間及び普通図柄判定確率（「普通図柄当り」の確率）のうち少なくとも一つ
以上を、第２始動口７４４０への入賞が可能（又は容易）となるように変更する。
【４５１３】
　また、以下、この明細書（第１４実施形態に係るパチンコ遊技機の説明）において、図
３６１の当り時選択図柄コマンドが「ｚ０」であるときの大当り種類を「特１：１０Ｒ確
変大当り」と称し、当り時選択図柄コマンドが「ｚ１」および「ｚ２」であるときの大当
り種類を「特１：５Ｒ確変大当り」と称し、当り時選択図柄コマンドが「ｚ３」であると
きの大当り種類を「特１：５Ｒ通常大当り」と称する。また、当り時選択図柄コマンドが
「ｚ４」であるときの大当り種類を「特２：１０Ｒ確変大当り」と称し、当り時選択図柄
コマンドが「ｚ５」および「ｚ６」であるときの大当り種類を「特２：５Ｒ確変大当り」
と称し、当り時選択図柄コマンドが「ｚ７」であるときの大当り種類を「特２：５Ｒ通常
大当り」と称する。
【４５１４】
　なお、第１特別図柄抽選の結果が大当りである場合、当り時選択図柄コマンドが「ｚ１
」であるときと「ｚ２」であるときとで、セットされるラウンド数、確変フラグのセット
状況、および、セットされる時短回数がいずれも同じである。ただし、当り時選択図柄コ
マンドが「ｚ１」であるときと「ｚ２」であるときとで、大当り遊技状態が終了したのち
の遊技状態において、ホスト制御回路７２１２により実行される演出態様が異なる。具体
的には、当り時選択図柄コマンドが「ｚ１」および「ｚ２」のいずれであっても、大当り
遊技状態終了後の遊技状態において、ホスト制御回路７２１２は、後述する準備演出モー
ドに制御する。ただし、当り時選択図柄コマンドが「ｚ１」であるときと「ｚ２」である
ときとでは、ホスト制御回路７２１２に送信される図柄指定コマンドが異なっており、と
くに当り時選択図柄コマンドが「ｚ２」であるときの図柄指定コマンドは当り時選択図柄
コマンド「ｚ３」のときと同様（この第１４実施形態では「ｚＡ３」（図３６０参照））
である。これにより、ホスト制御回路７２１２により液晶表示装置７０１６に表示される
演出画像を、当り時選択図柄コマンドが「ｚ２」であるときと「ｚ３」であるときとで同
様の演出画像とすることができ、通常大当りと確変大当りとのうちいずれであるのかを外
観で把握し難くすることができる。
【４５１５】
　同様に、第２特別図柄抽選の結果が大当りである場合、当り時選択図柄コマンドが「ｚ
５」であるときと「ｚ６」であるときとで、セットされるラウンド数、確変フラグのセッ
ト状況、および、セットされる時短回数がいずれも同じである。この場合も、ホスト制御
回路７２１２は、当り時選択図柄コマンドが「ｚ５」であるときは大当り遊技状態終了後
の遊技状態において準備演出モードに制御し、当り時選択図柄コマンドが「ｚ２」である
ときは大当り遊技状態終了後の遊技状態においてチャンス演出モードに制御する。ただし
この場合も、当り時選択図柄コマンドが「ｚ５」であるときと「ｚ６」であるときとでは
、ホスト制御回路７２１２に送信される図柄指定コマンドが異なっており、とくに当り時
選択図柄コマンドが「ｚ６」であるときの図柄指定コマンドは当り時選択図柄コマンド「
ｚ７」のときと同様である。これにより、ホスト制御回路７２１２により液晶表示装置７
０１６に表示される演出画像を、当り時選択図柄コマンドが「ｚ６」であるときと「ｚ７
」であるときとで同様の演出画像とすることができ、通常大当りと確変大当りとのうちい
ずれであるのかを外観で把握し難くすることができる。
【４５１６】
　なお、上記の当り時選択図柄コマンド「ｚ３」を設けずに、第１特別図柄抽選の結果が
大当りであるときは、大当り遊技状態終了後、高確時短遊技状態または高確非時短遊技状
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態に制御されるようにし、低確時短遊技状態に制御されないようにしてもよい。すなわち
、左打ち遊技により所謂初当りしたとき（通常遊技状態において第１特別図柄抽選の結果
が大当りとなったとき）は、大当り遊技状態終了後、低確時短遊技状態に制御されず、右
打ち遊技により大当りとなったとき（第２特別図柄抽選の結果が大当りとなったとき）に
、大当り遊技状態終了後、低確時短遊技状態に制御されるようにしてもよい。
【４５１７】
［２－４．特別図柄の変動パターンテーブル］
　次に、第１４実施形態に係るパチンコ遊技機の特別図柄の変動パターンを決定する際に
用いられるテーブルについて、図３６２～図３６４を参照して説明する。図３６２は、特
別図柄の前半変動パターンと後半変動パターンとの組み合わせを規定したテーブルの一例
である。図３６３は、特別図柄の前半変動パターンテーブルの一例である。図３６４は、
特別図柄の後半変動パターンテーブルの一例である。
【４５１８】
　第１４実施形態のパチンコ遊技機では、以下に説明するように、特別図柄の変動パター
ンを前半及び後半の変動パターンに分け、各変動パターンを別個に決定する。なお、以下
において、前半変動パターンと後半変動パターンとを組み合わせたものを、単に「変動パ
ターン」と称する。
【４５１９】
　これらのテーブルは、特別図柄の種別、特別図柄抽選の結果（当落）、遊技状態（確変
フラグのＯＮ・ＯＦＦ状況、時短フラグのＯＮ・ＯＦＦ状況）等に基づいて、前半変動パ
ターン、後半変動パターンおよび変動パターンを決定するために参照される。また、メイ
ンＣＰＵ７１０１は、前半及び後半変動パターンに対応するコマンドを組み合わせたもの
を変動パターン指定コマンドとしてサブ制御回路７２００に送信する。
【４５２０】
　まず、メインＣＰＵ７１０１は、特別図柄の種別、特別図柄抽選の結果（当落）、遊技
状態（確変フラグのＯＮ・ＯＦＦ状況、時短フラグのＯＮ・ＯＦＦ状況）に基づいて、前
半変動パターンと後半変動パターンとの組合せを決定する。そして、この決定に基づいて
、対応する前半変動パターンおよび後半変動パターンを決定する。例えば、通常遊技状態
（確変フラグＯＦＦ且つ時短フラグＯＦＦ）において、特別図柄抽選の結果がハズレであ
って且つリーチでないとき、前半変動パターンはコマンド「００Ｈ（例えば０ｍｓｅｃ）
」に決定され、後半変動パターンはコマンド「０４Ｈ（例えば７０００ｍｓｅｃ）」また
は「０５Ｈ（例えば４０００ｍｓｅｃ）」に決定される。このように決定された変動パタ
ーン（例えば特１通常中ノーマルハズレ）に対応する変動パターン指定コマンドは、前半
変動パターンおよび後半変動パターンのそれぞれのコマンドを組み合わせた「０００４Ｈ
」または「０００５Ｈ」としてサブ制御回路７２００に送信される。なお、変動パターン
指定コマンドは、「０００４Ｈ」や「０００５Ｈ」に代えて、例えば「００Ｈ０４Ｈ」や
「００Ｈ０５Ｈ」と記す場合もある。そして、変動パターンの変動時間は、前半変動パタ
ーンおよび後半変動パターンのそれぞれの変動時間を合わせた時間となる。
【４５２１】
　なお、通常遊技状態（確変フラグＯＦＦ且つ時短フラグＯＦＦ）において、第２特別図
柄抽選の結果が小当りであるときおよびハズレであるときは、前半変動パターンはコマン
ド「０５Ｈ（例えば３９００００ｍｓｅｃ）」に決定され、後半変動パターンは、通常遊
技状態において第１特別図柄の変動時間が最も長い変動パターン（特１通常中擬似３リー
チハズレ）のコマンド「０７Ｈ（例えば１１００００ｍｓｅｃ）」を流用し、これに決定
される。すなわち、通常遊技状態では、本来左打ちされるため第２特別図柄の変動表示は
実行されないはずであるが、仮に第２特別図柄抽選の変動表示が実行されたときは、第１
特別図柄抽選の結果がハズレであるときの第１特別図柄の変動時間（特１通常ノーマルハ
ズレであれば例えば７０００ｍｓｅｃ）と比べて極めて長時間（例えば５０００００ｍｓ
ｅｃ）にわたって第２特別図柄の変動表示が実行されることとなる。
【４５２２】
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　また、通常遊技状態（確変フラグＯＦＦ且つ時短フラグＯＦＦ）では、第２特別図柄抽
選の結果がたとえ大当りであったとしても、第２特別図柄の変動時間（前半変動パターン
のコマンド「０５Ｈ」の変動時間と後半変動パターンのコマンド「０ＡＨ」の変動時間の
和が極めて長時間（例えば４９００００ｍｓｅｃ）に決定される。
【４５２３】
　一方、例えば高確非時短遊技状態（確変フラグＯＮ且つ時短フラグＯＦＦ）において、
第２特別図柄抽選の結果が小当りであるときは、前半変動パターンはコマンド「００Ｈ（
例えば０ｍｓｅｃ）」に決定され、後半変動パターンはコマンド「１５Ｈ（例えば２００
０ｍｓｅｃ）」に決定される。すなわち、この場合の第２特別図柄の変動時間（例えば２
０００ｍｓｅｃ）は、通常遊技状態（確変フラグＯＦＦ且つ時短フラグＯＦＦ）における
第１特別図柄の変動時間（例えば特１通常ノーマルハズレ）と比べて極めて短く、遊技の
進行が早められ、遊技者にとって有利な状態となる。なお、高確非時短遊技状態では、小
当り遊技状態の頻度が高められ、第２始動口７４４０の開放頻度も時短遊技状態（高確時
短遊技状態、低確時短遊技状態）よりも低いため、右打ちされた遊技球が小当り入賞口７
５６０に入賞する頻度が高められる。その結果、単位時間あたりの発射球数に対する賞球
数の期待値が１を超えうる所謂小当りラッシュ状態となる。
【４５２４】
　このように、変動パターンについては、大まかな種別が決定された後、前半及び後半変
動パターンが段階的に決定されるため、変動パターンの組み合わせとしては多様化が図ら
れ、ひいては演出パターンのバリエーションを容易に増やすことができる。
【４５２５】
　なお、図３６２～図３６４に示すテーブルは一例であって、変動パターンの種類はこれ
以上にあってもよいことは勿論である。また、図３６３の備考欄に示される「通常擬似１
～４」および「非通常擬似１～３」は、いわゆる擬似連に対応する変動パターンである。
「擬似１～４」は、例えば大当りの期待値に応じた回数の擬似連を実行する変動パターン
として設けられている。
【４５２６】
　なお、高確非時短遊技状態（確変フラグＯＮ且つ時短フラグＯＦＦ）では、上述した通
り、小当りが通常の遊技状態よりも頻出し、しかも小当り入賞口７５６０への入賞頻度も
高められる所謂小当りラッシュ状態となる。
【４５２７】
　小当りラッシュは、小当りが通常の遊技状態よりも頻出する遊技状態であり、電サポ（
普通電動役物７４６０によるサポート：後述の普通電動役物７４６０が通常時より開き易
い状態）が行われないとき（普通図柄低確率）で、且つ、一方の特図（この実施形態では
第２特別図柄）の変動時間の短いときの遊技状態である。また、この実施形態では、高確
時短遊技状態において規定回数の時短遊技が消化されると小当りラッシュに移行するが、
低確時短遊技状態において規定回数の時短遊技が消化されると通常遊技状態に移行し、小
当りラッシュには移行しない。ただし、これに代えて、低確遊技状態において時短遊技が
消化されたときにも、単位時間あたりの発射球数に対する賞球数の期待値が１を超えない
範囲で、小当りラッシュに移行するようしてもよい。
【４５２８】
［２－５．主制御回路による処理］
　次に、第１４実施形態に係るパチンコ遊技機のメインＣＰＵ７１０１により実行される
各種の処理について説明する。
【４５２９】
　第１４実施形態に係るパチンコ遊技機のメインＣＰＵ７１０１により実行される各種の
処理は、第１２実施形態に係るパチンコ遊技機のメインＣＰＵ６１０１により実行される
各種処理と同様である。
【４５３０】
　すなわち、外部マスカブル割込み処理（図３０４参照）、システムタイマ割込み処理（
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図３０５参照）、設定制御処理（図３０６参照）、設定変更処理（図３０７参照）、設定
確認処理（図３０８参照）、第１通常遊技前処理（図３０９参照）、第２通常遊技前処理
（図３１０参照）、スイッチ入力検知処理（図３１１参照）、異常状態監視処理（図３１
２参照）、異常状態監視前処理（図３１３参照）、汎用異常検知判定処理（図３１４参照
）、主制御メイン処理（図３１５～図３１８参照）、ウェイト処理（図３１９参照）、起
動時初期設定処理（図３２０参照）、設定操作前処理（図３２１参照）、電断処理（図３
２２参照）、特別図柄制御処理（図３２３および図３２４参照）、特別図柄関連タイマ更
新処理（図３２５参照）、特別図柄管理処理（図３２６参照）、特別図柄変動開始処理［
０］（図３２７参照）、特別図柄遊技待機処理（図３２８参照）、特別図柄変動終了処理
［１］（図３２９および図３３０参照）、特別図柄遊技判定処理［２］（図３３１および
図３３２参照）、特別図柄遊技終了処理（図３３３参照）、大入賞口開放準備処理［３］
ｏｒ［５］（図３３４参照）、大入賞口開放制御処理［４］（図３３５参照）、特別図柄
当り終了処理［６］（図３３６参照）、普通図柄制御処理（図３３７参照）、特別図柄管
理処理（図３３８参照）、特別図柄変動開始処理［０］（図３３９参照）、特別図柄遊技
待機処理（図３４０参照）、特別図柄転落判定処理（図３４１参照）、特別図柄演出モー
ド管理処理（図３４２参照）、特別図柄遊技状態設定処理（図３４３参照）、特別図柄変
動終了処理［１］（図３４４参照）、特別図柄遊技判定処理［２］（図３４５および図３
４６参照）、遊技状態管理処理（図３４７参照）、特別図柄遊技終了処理（図３４８参照
）および特別図柄当り終了処理［６］（図３４９参照）については、第１４実施形態に係
るパチンコ遊技機のメインＣＰＵ７１０１によっても実行される。
【４５３１】
　なお、各種の処理の具体的な内容については、第１２実施形態で説明したとおりである
から、ここでは説明を省略する。
【４５３２】
［３．遊技の流れ］
　次に、上述した各テーブルを用いて上記の各制御処理が実行されたときの遊技の流れと
して、確変フラグＯＦＦ且つ時短フラグＯＦＦの通常遊技状態において遊技を開始した場
合のその後の遊技の流れについて説明する。なお、通常遊技状態では、上述した通り、第
２始動口７４４０に遊技球が入賞したとしても、第２特別図柄の変動パターンは、変動時
間が極めて長い変動パターン（例えば変動時間が５０００００ｍｓｅｃの変動パターン）
に決定される。そのため、通常遊技状態では、一般的な遊技者は左打ちで遊技を行う。左
打ちで遊技が行われると、遊技領域７０２０に向けて発射された遊技球は、第１始動口７
４２０に遊技球が入賞しうる。
【４５３３】
　通常遊技状態において第１始動口７４２０に遊技球が入賞すると、メインＣＰＵ７１０
１は、第１特別図柄抽選を行う。通常遊技状態において第１特別図柄抽選の結果が「大当
り」となる確率は、当り乱数判定テーブル（図３５９参照）に示されるように、例えば設
定１であれば概ね２３０分の１である。
【４５３４】
　なお、通常遊技状態において遊技者が右打ちを行った場合で、右打ちされた遊技球が通
過ゲート７０４９を通過して普通図柄判定の結果が当りであると、普通電動役物７４６０
（より詳しくはシャッタ７４１０）が作動し、第２始動口７４４０に遊技球が入賞する可
能性がある。ただし、第２始動口７４４０への遊技球の入賞によって払い出される賞球は
１個である。また、第２始動口７４４０に遊技球が入賞すると、変動時間が極めて長い変
動パターンで第２特別図柄の変動表示が行われるため、小当り入賞口７５６０が開放され
る頻度は極めて小さい。一方、第１始動口７４２０に遊技球が入賞したときは、第２始動
口７４４０に遊技球が入賞したときよりも多くの賞球（例えば４個）が払い出される。ま
た、通常遊技状態において、第１始動口７４２０に遊技球が入賞したとき（リーチになら
ずに第１特別図柄抽選の結果としてハズレが導出されるとき）の第１特別図柄の変動時間
（例えば、４０００ｍｓｅｃ、７０００ｍｓｅｃ）は、第２始動口７４４０に遊技球が入
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賞したとき（第２特別図柄抽選の結果として小当りまたはハズレが導出されるとき）の第
２特別図柄の変動時間（例えば、５０００００ｍｓｅｃ）と比べて短い。そのため、通常
遊技状態において遊技者が右打ちを行う実益はない。
【４５３５】
　通常遊技状態において行われた第１特別図柄抽選の結果が「大当り」であったとき、メ
インＣＰＵ７１０１は、特別図柄抽選テーブル（図３６０参照）を参照して当り時選択図
柄コマンドを決定する。その後、メインＣＰＵ７１０１は、大当り種類決定テーブル（図
３６１参照）を参照し、決定された当り時選択図柄コマンドに基づいて大当りの種類（ラ
ウンド数、確変フラグ、時短回数）を決定し、大当り遊技状態に制御する。
【４５３６】
　例えば図３５３に示されるように、大入賞口７５４０は右側領域に配置されているため
、大当り遊技状態では右打ちで遊技が行われる。
【４５３７】
　次に、大当り遊技状態が終了したのちの遊技状態について説明する。
【４５３８】
　大当り種類決定テーブル（図３６１参照）に示されるように、通常遊技状態において、
第１特別図柄抽選または第２特別図柄抽選の結果が「特１：１０Ｒ確変大当り」または「
特２：１０Ｒ確変大当り」であるとき、メインＣＰＵ７１０１は、１０Ｒの大当り遊技状
態が終了したのちの遊技状態を、確変フラグＯＮ且つ時短フラグＯＦＦの高確非時短遊技
状態に制御する。この高確非時短遊技状態では、右打ちされた遊技球が第２始動口７４４
０に入賞すると極めて高い確率（例えば１．２分の１の確率）で小当り当選し、小当り入
賞口７５６０への入賞頻度が高められる。小当り入賞口７５６０に遊技球が入賞すると、
上述したとおり、メインＣＰＵ７１０１は、払出・発射制御回路７３００を介して例えば
１３個の賞球を払い出す。また、第２始動口７４４０に遊技球が入賞すると、メインＣＰ
Ｕ７１０１は、第２特別図柄の変動パターンを、変動時間が例えば２０００ｍｓｅｃと極
めて短時間の変動時間に決定する。そのため、高確非時短遊技状態では、右打ちで遊技が
行われ、単位時間あたりの発射球数に対する賞球数の期待値が１を超えうる。
【４５３９】
　また、通常遊技状態において、第１特別図柄抽選または第２特別図柄抽選の結果が「特
１：５Ｒ確変大当り」または「特２：５Ｒ確変大当り」であるとき、メインＣＰＵ７１０
１は、５Ｒの大当り遊技状態が終了したのちの遊技状態を、確変フラグＯＮ且つ時短フラ
グＯＮの高確時短遊技状態に制御する。この高確時短遊技状態では、右打ちされた遊技球
が第２始動口７４４０に入賞すると極めて高い確率（例えば１．２分の１の確率）で小当
り当選する。また、第２始動口７４４０に遊技球が入賞すると、メインＣＰＵ７１０１は
、第２特別図柄の変動パターンを、変動時間が例えば２０００ｍｓｅｃと極めて短時間の
変動時間に決定する。そのため、高確時短遊技状態では、右打ちで遊技が行われる。しか
し、高確時短遊技状態では、時短フラグがＯＦＦの遊技状態（通常遊技状態、高確非時短
遊技状態）と比べて高い頻度で普通電動役物７４６０（シャッタ７４１０）が作動する。
そのため、右打ちされた遊技球は、小当り入賞口７５６０に到達する前に第２始動口７４
４０に入賞してしまう頻度が高くなり、高確非時短遊技状態と比べて小当り入賞口７５６
０に入賞し難い。その結果、単位時間あたりの発射球数に対する賞球数の期待値は１以下
となる。なお、高確時短遊技状態において時短遊技が消化されると、メインＣＰＵ７１０
１は、時短フラグをＯＦＦにセットし、高確非時短遊技状態に制御する。
【４５４０】
　さらに、通常遊技状態において、第１特別図柄抽選または第２特別図柄抽選の結果が「
特１：５Ｒ通常大当り」または「特２：５Ｒ通常大当り」であるとき、メインＣＰＵ７１
０１は、５Ｒの大当り遊技状態が終了したのちの遊技状態を、確変フラグＯＦＦ且つ時短
フラグＯＦＦの低確時短遊技状態に制御する。この低確時短遊技状態においても、右打ち
された遊技球が第２始動口７４４０に入賞すると極めて高い確率（例えば１．２分の１の
確率）で小当り当選する。また、第２始動口７４４０に遊技球が入賞すると、メインＣＰ
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Ｕ７１０１は、第２特別図柄の変動パターンを、変動時間が例え２０００ｍｓｅｃと極め
て短時間の変動時間に決定する。そのため、低確時短遊技状態では、右打ちで遊技が行わ
れる。しかし、低確時短遊技状態では、時短フラグがＯＦＦの遊技状態（通常遊技状態、
高確非時短遊技状態）と比べて高い頻度で普通電動役物７４６０（シャッタ７４１０）が
作動するため、高確時短遊技状態と同様に、高確非時短遊技状態と比べて小当り入賞口７
５６０に入賞し難く、単位時間あたりの発射球数に対する賞球数の期待値は１以下となる
。なお、低確時短遊技状態において時短遊技が消化されると、メインＣＰＵ７１０１は、
時短フラグをＯＦＦにセットし、通常遊技状態に制御する。通常遊技状態に移行されたの
ちは、上述した通り、第２始動口７４４０に遊技球が入賞したとしても、第２特別図柄の
変動パターンは、変動時間が極めて長い変動パターン（例えば、変動時間５０００００ｍ
ｓｅｃの変動時間）に決定されるため、左打ちで遊技が行われる。
【４５４１】
［４．ホスト制御回路により実行される演出］
　次に、第１４実施形態に係るパチンコ遊技機のホスト制御回路７２１２により実行され
る演出について説明する。
【４５４２】
　ホスト制御回路７２１２は、遊技状態に応じて、通常演出モード、チャンス演出モード
、準備演出モード、ラッシュ演出モードまたは大当り演出モードに制御する。また、ホス
ト制御回路７２１２は、遊技状態とは別に、特定の条件を満たすと、上記の各演出モード
に代えてまたは加えて、保留連演出またはデモ演出を実行する。
【４５４３】
　ホスト制御回路７２１２は、通常遊技状態（低確時短遊技状態終了後の通常遊技状態に
おいて第１特別図柄の変動表示が２０回実行されるまでの間は除く）において、通常演出
モードに制御する。ホスト制御回路７２１２により通常演出モードに制御されているとき
、遊技者は、メインＣＰＵ７１０１により通常遊技状態に制御されていることを演出態様
から把握することができる。
【４５４４】
　また、ホスト制御回路７２１２は、以下の遊技状態において、チャンス演出モードに制
御する。ホスト制御回路７２１２によりチャンス演出モードに制御されているとき、遊技
者は、メインＣＰＵ７１０１により高確時短遊技状態に制御されているのか低確時短遊技
状態に制御されているのかを演出態様から把握することが困難となっている。
・通常遊技状態または低確時短遊技状態において、当り時選択図柄コマンドが「ｚ２」の
「特１：５Ｒ確変大当り」に当選し、この大当り遊技状態が終了した後の高確時短遊技状
態。
・通常遊技状態、低確時短遊技状態、高確時短遊技状態または高確非時短遊技状態におい
て、当り時選択図柄コマンドが「ｚ３」の「特１：５Ｒ通常大当り」に当選し、この大当
り遊技状態が終了した後の低確時短遊技状態。
・通常遊技状態において、当り時選択図柄コマンドが「ｚ６」の「特２：５Ｒ確変大当り
」に当選し、この大当り遊技状態が終了した後の高確時短遊技状態。
・通常遊技状態、低確時短遊技状態、高確時短遊技状態または高確非時短遊技状態におい
て、当り時選択図柄コマンドが「ｚ７」の「特２：５Ｒ通常大当り」に当選し、この大当
り遊技状態が終了した後の低確時短遊技状態。
・低確時短遊技状態終了後の通常遊技状態（第１特別図柄の変動表示が２０回実行される
まで）。
【４５４５】
　なお、上記では、高確時短遊技状態および低確時短遊技状態のいずれにおいてもチャン
ス演出モードに制御されうるが、これに代えて、低確時短遊技状態においてのみチャンス
演出モードに制御されるようにしてもよい。
【４５４６】
　また、上記では、通常遊技状態において、当り時選択図柄コマンドが「ｚ２」、「ｚ３
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」、「ｚ６」または「ｚ７」の大当りに当選した場合にも、大当り遊技状態終了後、チャ
ンス演出モードに制御されるようにしている。すなわち、左打ち遊技により所謂初当りし
たとき（第１特別図柄抽選の結果が大当りとなったとき）にも、大当り遊技状態終了後に
低確時短遊技状態に制御されうる。ただし、当り時選択図柄コマンド「ｚ３」を設けない
場合には、左打ち遊技により大当りとなったとき（第１特別図柄抽選の結果が大当りとな
ったとき）は、大当り遊技状態の終了後にチャンス演出モードに制御されないようにし、
右打ち遊技により大当りとなったとき（第２特別図柄抽選の結果が大当りとなったとき）
に、大当り遊技状態終了後にチャンス演出モードに制御されるようにしてもよい。
【４５４７】
　また、ホスト制御回路７２１２は、以下の遊技状態において、ラッシュ演出モードの前
段階の演出モードとして、準備演出モードに制御する。ホスト制御回路７２１２により準
備演出モードに制御されているとき、遊技者は、メインＣＰＵ７１０１により高確時短遊
技状態に制御されていることを演出態様から把握することができる。
・通常遊技状態または低確時短遊技状態において当り時選択図柄コマンドが「ｚ１」の「
特１：５Ｒ確変大当り」に当選し、この大当り遊技状態が終了した後の高確時短遊技状態
。
・通常遊技状態において、当り時選択図柄コマンドが「ｚ５」の「特２：５Ｒ確変大当り
」に当選し、この大当り遊技状態が終了した後の高確時短遊技状態。
【４５４８】
　また、ホスト制御回路７２１２は、以下の遊技状態において、ラッシュ演出モードに制
御する。すなわち、ホスト制御回路７２１２によりラッシュ演出モードに制御されている
とき、小当りラッシュ状態で遊技が進行される。また、遊技者は、ラッシュ演出モードに
制御されることによって、高確非時短遊技状態すなわち小当りラッシュ状態であることを
把握することができる。
・通常遊技状態、低確時短遊技状態、高確時短遊技状態または高確非時短遊技状態におい
て、当り時選択図柄コマンドが「ｚ０」の「特１：１０Ｒ確変大当り」に当選し、この大
当り遊技状態が終了した後の高確非時短遊技状態。
・高確時短遊技状態または高確非時短遊技状態において、当り時選択図柄コマンドが「ｚ
１」または「ｚ２」の「特１：５Ｒ確変大当り」に当選し、この大当り遊技状態が終了し
た後の高確非時短遊技状態。
・通常遊技状態、低確時短遊技状態、高確時短遊技状態または高確非時短遊技状態におい
て、当り時選択図柄コマンドが「ｚ４」の「特２：１０Ｒ確変大当り」に当選し、この大
当り遊技状態が終了した後の高確非時短遊技状態。
・低確時短遊技状態、高確時短遊技状態または高確非時短遊技状態において、当り時選択
図柄コマンドが「ｚ５」または「ｚ６」の「特２：５Ｒ確変大当り」に当選し、この大当
り遊技状態が終了した後の高確非時短遊技状態。
【４５４９】
　また、ホスト制御回路７２１２は、大当り遊技状態においては、大当り演出モードに制
御する。
【４５５０】
　さらに、ホスト制御回路７２１２は、第１特別図柄始動記憶領域（０）～第１特別図柄
始動記憶領域（４）または第２特別図柄始動記憶領域（０）～第２特別図柄始動記憶領域
（４）に始動情報が記憶されていない状態が一定時間（例えば３０秒）継続すると、デモ
演出を実行する。
【４５５１】
　以下に、各演出モードにおいて実行される演出、保留連演出およびデモ演出について説
明する。
【４５５２】
［４－１．通常演出モード］
　ホスト制御回路７２１２は、通常演出モードにおいて、７セグ表示器７７７０および表
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示シャッタ７７８０の両方が進出位置（図３５３参照）となるよう制御する。
【４５５３】
　通常演出モードにおいて、ホスト制御回路７２１２は、７セグ表示器７７７０に、第１
特別図柄に対応する装飾図柄を表示し、第２特別図柄に対応する装飾図柄は表示しない。
また、ホスト制御回路７２１２は、第４図柄表示器７７８５に、第１特別図柄に対応する
第４図柄を左側の表示器により表示し、第２特別図柄に対応する第４図柄を右側の表示器
により表示する。
【４５５４】
　また、第１特別図柄抽選の結果が「ハズレ」であるとき、ホスト制御回路７２１２は、
第１特別図柄に対応する装飾図柄の組合せとして、例えば「７７８」または「７７Ｐ」を
７セグ表示器７７７０に表示する。ただし、第１特別図柄抽選の結果が「大当り」である
ときにも、第１始動口７４２０への入賞に基づいて抽出された図柄乱数にもとづいて、「
７７Ｐ」が表示される場合がある。そこで、第１特別図柄に対応する装飾図柄の組合せが
「７７Ｐ」で停止すると、ホスト制御回路７２１２は、演出ボタンを操作できるボタンチ
ャンス演出を実行する。ボタンチャンス演出が実行されたときに遊技者が演出ボタンを操
作すると、第１特別図柄抽選の結果が「大当り」であれば、「ハズレ」からの復活大当り
となる復活当り演出を実行する。
【４５５５】
　また、通常演出モード中は、第１特別図柄の変動時間と比べて第２特別図柄の変動時間
が例えば５０００００ｍｓｅｃと極めて長い。これは、第２特別図柄抽選の結果が大当り
であったとしても同様である。また、７セグ表示器７７７０には、第１特別図柄に対応す
る装飾図柄が表示される一方、第２特別図柄に対応する装飾図柄は第４図柄表示器７７８
５に表示されるだけであるため、変動表示中の第２特別図柄が、停止したときに大当りが
導出される変動表示であったとしても、遊技者にはそれを把握し難い。そのため、第２特
別図柄の変動表示が停止すると、突然、大当り遊技状態が開始されることとなる。そこで
、この通常演出モードにおいて、大当りが導出される第２特別図柄の変動表示が行われて
いる間、例えば「激熱変動中」であることを示す演出を行い、変動表示中の第２特別図柄
の変動表示が停止すると、大当りが導出されることを示唆するようにしてもよい。
【４５５６】
　なお、この通常演出モードでは、７セグ表示器７７７０および表示シャッタ７７８０が
液晶表示装置７０１６の表示領域の前方に進出しているため、正面視で液晶表示装置７０
１６の表示領域を視認できないまたは困難である。この場合、ホスト制御回路７２１２は
、７セグ表示器７７７０および表示シャッタ７７８０の背後において第１特別図柄または
／および第２特別図柄に対応するミニ図柄を表示してもよいし、表示しなくてもよい。
【４５５７】
　また、通常演出モードにおいて、ホスト制御回路７２１２は、メインＣＰＵ７１０１か
らコマンド送信された第１始動情報についての先読み判定の結果に基づく先読み演出を実
行する。以下に、先読み演出について説明する。
【４５５８】
［４－１－１．先読み演出］
　通常演出モードにおいて、ホスト制御回路７２１２は、メインＣＰＵ７１０１からコマ
ンド送信された第１始動情報についての先読み判定の結果に基づいて、第１保留ランプ７
７９１～第４保留ランプ７７９４の発光態様を制御する先読み演出を実行する。例えば、
第１保留ランプ７７９１の発光態様により、第１特別図柄始動記憶領域（１）に記憶され
ている第１始動情報についての特別図柄抽選に対する期待値が示される。同様に、第２保
留ランプ７７９２～第４保留ランプ７７９４の発光態様により、それぞれ、第１特別図柄
始動記憶領域（２）～第１特別図柄始動記憶領域（４）に記憶されている第１始動情報に
ついての特別図柄抽選に対する期待値が示される。
【４５５９】
　ホスト制御回路７２１２は、メインＣＰＵ７１０１から送信された第１始動口７４２０
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への入賞コマンドを受信したことに基づいて、第１保留ランプ７７９１～第４保留ランプ
７７９４を発光させる制御を実行する。このとき、ホスト制御回路７２１２は、メインＣ
ＰＵ７１０１からコマンド送信された第１始動情報についての先読み判定の結果に基づい
て、第１保留ランプ７７９１～第４保留ランプ７７９４の発光態様を制御する。
【４５６０】
　また、ホスト制御回路７２１２は、保留されている第１始動情報の記憶領域がシフトさ
れたとき（第１特別図柄始動記憶領域（１）～（４）に記憶されている第１始動情報が特
別図柄始動記憶領域（０）～（３）にシフトされたとき）にも、メインＣＰＵ７１０１か
らコマンド送信された第１始動情報についての先読み判定の結果に基づいて、第１保留ラ
ンプ７７９１～第４保留ランプ７７９４の発光態様を制御する。
【４５６１】
　第１保留ランプ７７９１～第４保留ランプ７７９４は、発光態様の一態様として例えば
発光色により、第１特別図柄抽選の結果に対する期待値が示される。例えば、白色、紫色
および赤色のうち、白色が最も期待値が小さく、赤色が最も期待値が大きい。したがって
、第１保留ランプ７７９１～第４保留ランプ７７９４が白色で発光したときは第１特別図
柄抽選に対する期待値は小さく、第１保留ランプ７７９１～第４保留ランプ７７９４のう
ちのいずれかが赤色で発光したときは、赤色で発光した保留ランプに対応する第１特別図
柄抽選に対する期待値が大きい。
【４５６２】
　例えば、ホスト制御回路７２１２は、第１始動口７４２０への入賞コマンドを受信した
ことに基づいて、第１保留ランプ７７９１～第４保留ランプ７７９４を、先読み判定の結
果に基づいて、白色、紫色または赤色で発光させる。ただし、発光色はあくまでも期待値
を示すものであるから、第１特別図柄抽選において大当りとなる期待値が大きい場合であ
っても白色で発光させる場合があり、第１特別図柄抽選において大当りとなる期待値が小
さい場合であっても白色以外（例えば紫色）で発光させる場合がある。
【４５６３】
　また、ホスト制御回路７２１２は、保留されている第１始動情報の記憶領域がシフトさ
れたとき、先読み判定の結果に基づいて、白色から紫色または赤色に変化させたり、紫色
から赤色に変化させたりする制御を実行する。ただし、この場合も、発光色はあくまでも
期待値を示すものであるから、第１特別図柄抽選において大当りとなる期待値が大きい場
合であっても発光色を変化させない場合（例えば白色のまま）があり、第１特別図柄抽選
において大当りとなる期待値が小さい場合であっても発光色を変化（例えば白色から紫色
に変化）させる場合がある。
【４５６４】
　なお、第１特別図柄抽選に対する期待値は、必ずしも第１保留ランプ７７９１～第４保
留ランプ７７９４の発光色により示すことに限られず、例えば点灯や点滅等の発光パター
ンにより示す等、第１特別図柄抽選に対する期待値を示すことができれば特定の態様に限
定されない。
【４５６５】
　また、第１４実施形態に係るパチンコ遊技機では、第１特別図柄始動記憶領域（１）～
第１特別図柄始動記憶領域（４）に記憶されている第１始動情報に対応させて第１保留ラ
ンプ７７９１～第４保留ランプ７７９４を発光させているが、これに限られず、第２特別
図柄始動記憶領域（１）～第２特別図柄始動記憶領域（４）に記憶されている第２始動情
報（例えば、第２始動口７４４０への遊技球の入賞に基づいて抽出された大当り判定用乱
数や図柄乱数等）に対応させて第１保留ランプ７７９１～第４保留ランプ７７９４を発光
させるようにしてもよい。
【４５６６】
　さらには、第１保留ランプ７７９１～第４保留ランプ７７９４を、遊技状態に応じて、
第１特別図柄始動記憶領域（１）～第１特別図柄始動記憶領域（４）に記憶されている第
１始動情報に対応させて発光させてもよいし、第２特別図柄始動記憶領域（１）～第２特
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別図柄始動記憶領域（４）に記憶されている第２始動情報に対応させて発光させるように
してもよい。例えば、第１保留ランプ７７９１～第４保留ランプ７７９４を、左打ちされ
る遊技状態（例えば、通常遊技状態）では第１特別図柄始動記憶領域（１）～第１特別図
柄始動記憶領域（４）に記憶されている第１始動情報に対応させて発光し、右打ちされる
遊技状態（例えば、低確時短遊技状態、高確時短遊技状態、高確非時短遊技状態）では第
２特別図柄始動記憶領域（１）～第２特別図柄始動記憶領域（４）に記憶されている第２
始動情報に対応させて発光するようにしてもよい。
【４５６７】
　ところで、ホスト制御回路７２１２は、第１特別図柄始動記憶領域（２）～（４）に記
憶されている第１始動情報が第１特別図柄始動記憶領域（１）～（３）にシフトされたと
きは、第１保留ランプ７７９１～第３保留ランプ７７９３の発光態様を変化させる先読み
演出を実行することができるが、第１特別図柄始動記憶領域（１）に記憶されている第１
始動情報が第１特別図柄始動記憶領域（０）にシフトされたときは、発光態様を変化させ
る先読み演出を実行することができない。
【４５６８】
　上述した通り、ルーレットランプ７７９０は、第１保留ランプ７７９１～第４保留ラン
プ７７９４の色（白色、紫色、赤色）と同じ色で発光可能なＬＥＤで構成されている。そ
こで、ホスト制御回路７２１２は、第１特別図柄始動記憶領域（１）に記憶されている第
１始動情報が第１特別図柄始動記憶領域（０）にシフトされたときに先読み演出を実行す
る場合、ルーレットランプ７７９０を用いて行う。なお、「同じ色」とは、色相、彩度、
明度といった色の三属性等が全く同一であることを意味するのではなく、遊技者が見て同
じ色と把握できる程度に同じであればよい。
【４５６９】
　具体的には、ホスト制御回路７２１２は、特別図柄始動記憶領域（１）に記憶されてい
る第１始動情報が特別図柄始動記憶領域（０）にシフトされたとき、第１特別図柄始動記
憶領域（２）～（４）に記憶されている第１始動情報が特別図柄始動記憶領域（１）～（
３）にシフトされたときの発光態様と同様の発光態様で、例えば２～３秒にわたってルー
レットランプ７７９０の発光態様を制御する。例えば、第１保留ランプ７７９１が紫色で
発光されている状態で、特別図柄始動記憶領域（１）に記憶されている第１始動情報が特
別図柄始動記憶領域（０）にシフトされたときに発光色を紫色から赤色に変化させる先読
み演出を実行する場合、ホスト制御回路７２１２は、ルーレットランプ７７９０を構成す
る８個のＬＥＤを例えば２～３秒にわたって赤色で発光させる制御を実行する。これによ
り、第１保留ランプ７７９１～第４保留ランプ７７９４で発光できないときであっても、
共通の制御処理によってルーレットランプ７７９０を発光させることができるだけでなく
、特別図柄始動記憶領域（１）から特別図柄始動記憶領域（０）にシフトされた第１始動
情報や、変動表示中の第１始動情報についても先読み演出を行うことが可能となる。
【４５７０】
　なお、ルーレットランプ７７９０を用いた先読み演出が行われた場合、ルーレットラン
プ７７９０の発光色は、変動中の第１特別図柄に係る第１特別図柄抽選に対する期待値を
示すものであるが、ホスト制御回路７２１２は、当該第１特別図柄の変動中においてルー
レットランプ７７９０の発光色を変化させる先読み演出は実行しないようにしている。す
なわち、ルーレットランプ７７９０を用いた先読み演出は、特別図柄始動記憶領域（１）
に記憶されている第１始動情報が特別図柄始動記憶領域（０）にシフトされたタイミング
においてのみ行われる。
【４５７１】
　また、第１４実施形態に係るパチンコ遊技機では、ルーレットランプ７７９０を用いた
先読み演出を行う場合、ルーレットランプ７７９０を構成する全部（８個）のＬＥＤを用
いて行っているが、必ずしも全部のＬＥＤを用いて先読み演出を行う必要はなく、例えば
、１個または複数の特定のＬＥＤのみを用いて行うようにしてもよい。
【４５７２】
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　また、ルーレットランプ７７９０を用いた先読み演出が行われた場合、ルーレットラン
プ７７９０の発光色は変動中の第１特別図柄に係る第１特別図柄抽選に対する期待値を示
すものであることを遊技者が把握しやすいように、第１特別図柄の変動表示が実行されて
いる間、ルーレットランプ７７９０を点滅させる等、第１保留ランプ７７９１～第４保留
ランプ７７９４と比べて強調されるような演出を実行するようにしてもよい。
【４５７３】
［４－２．チャンス演出モード］
　ホスト制御回路７２１２は、チャンス演出モードにおいて、７セグ表示器７７７０が進
出位置且つ表示シャッタ７７８０が退避位置（図３５５参照）となるよう制御する。
【４５７４】
　チャンス演出モードにおいて、ホスト制御回路７２１２は、７セグ表示器７７７０に、
第２特別図柄に対応する装飾図柄を表示し、第１特別図柄に対応する装飾図柄は表示しな
い。また、ホスト制御回路７２１２は、第４図柄表示器７７８５に、第１特別図柄に対応
する第４図柄を左側の表示器により表示し、第２特別図柄に対応する第４図柄を右側の表
示器により表示する。さらに、ホスト制御回路７２１２は、液晶表示装置７０１６の表示
領域に、第２特別図柄に対応するミニ図柄を表示する。
【４５７５】
　また、チャンス演出モードにおいて、ホスト制御回路７２１２は、メインＣＰＵ７１０
１からコマンド送信された第１特別図柄抽選の結果に基づいて、ルーレットランプ７７９
０を用いたルーレット移動演出を実行する。以下に、ルーレット移動演出について説明す
る。
【４５７６】
［４－２－１．ルーレット移動演出］
　ルーレットランプ７７９０を用いたルーレット移動演出は、変動中の第１特別図柄につ
いての第１特別図柄抽選の結果に対する期待値（以下「変動中の第１特別図柄の期待値」
と称する）を示す演出であり、具体的には、左右方向に一列に並ぶ８個のＬＥＤを、左右
に流れるように１個ずつ点灯させる演出である。この８個のＬＥＤの点灯バリエーション
は、左右に流れる速度が最も遅い低速態様と、左右に流れる速度が低速態様よりも速い高
速態様と、左右に流れる速度が高速態様よりも速い超高速態様とがあり、ホスト制御回路
７２１２は、変動中の第１特別図柄の期待値に応じた点灯バリエーションで、ルーレット
ランプ７７９０を用いたルーレット移動演出を実行する。
【４５７７】
　なお、ホスト制御回路７２１２は、第１特別図柄始動記憶領域（０）～第１特別図柄始
動記憶領域（４）に第１始動情報が記憶されていない場合であっても、低速態様でルーレ
ット移動演出を実行する。すなわち、第１特別図柄が変動表示されていない場合にも、低
速態様でルーレットランプ７７９０を用いたルーレット移動演出が実行される。そして、
ホスト制御回路７２１２は、メインＣＰＵ７１０１からコマンド送信された第１特別図柄
抽選の結果に基づいて、低速態様でのルーレット移動演出を継続するか、または、高速態
様若しくは超高速態様でのルーレット移動演出を開始する。したがって、第１特別図柄の
変動表示が複数回実行された場合であっても、当該複数回の第１特別図柄の変動表示を跨
って低速態様が実行されうる。また、第１特別図柄の変動表示の開始時に、低速態様が継
続すれば当該変動中の第１特別図柄の期待値が小さく、低速態様から高速態様または超高
速態様に変化したときは当該変動中の第１特別図柄の期待値が大きい。
【４５７８】
　また、ホスト制御回路７２１２は、ルーレットランプ７７９０を構成する８個のＬＥＤ
を、低速態様では黄色、高速態様では緑色、超高速態様では赤色で発光させるため、変動
中の第１特別図柄の期待値をより把握しやすくなる。
【４５７９】
　また、上述した通り、通常遊技状態のうち、低確時短遊技状態終了後、第１特別図柄の
変動表示が２０回実行されるまでの間はチャンス演出モードに制御される。そのため、低
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確時短遊技状態終了後、第１特別図柄の変動表示が２０回実行されるまでの間は、ルーレ
ット移動演出が実行され、上述の先読み演出は実行されない。低確時短遊技状態終了後、
第１特別図柄の変動表示が２０回実行されるまでの間、第１特別図柄抽選の結果が「大当
り」の可能性が高いときに、ルーレットランプ７７９０を特定の発光態様（例えば高速点
滅等）で発光させるようにしてもよい。そして、低確時短遊技状態終了後、第１特別図柄
の変動表示が２０回実行された後は、ルーレットランプ７７９０を用いた上述の先読み演
出の実行が可能となる。
【４５８０】
　なお、ホスト制御回路７２１２は、チャンス演出モードにおいて、左右方向に一列に並
ぶ８個のＬＥＤを左右に流れるように１個ずつ点灯させるルーレット移動演出を実行して
いるが、これに限られず、これに代えてまたは加えて、他の態様による演出を実行するよ
うにしてもよい。
【４５８１】
　また、上記では、第１特別図柄抽選の結果に基づいてルーレットランプ７７９０を用い
たルーレット移動演出を実行するようにしたが、第２特別図柄抽選の結果に基づいてルー
レットランプ７７９０を用いた演出（ルーレット移動演出に限られない）を実行するよう
にしてもよい。
【４５８２】
［４－３．準備演出モード］
　ホスト制御回路７２１２は、準備演出モードにおいて、７セグ表示器７７７０が進出位
置且つ表示シャッタ７７８０が退避位置（図３５５参照）となるよう制御する。
【４５８３】
　準備演出モードにおいて、ホスト制御回路７２１２は、７セグ表示器７７７０に、後述
するカウントダウン演出または第２特別図柄に対応する装飾図柄を表示する。なお、第１
特別図柄に対応する装飾図柄は表示しない。また、ホスト制御回路７２１２は、第４図柄
表示器７７８５に、第１特別図柄に対応する第４図柄を左側の表示器により表示し、第２
特別図柄に対応する第４図柄を右側の表示器により表示する。さらに、ホスト制御回路７
２１２は、液晶表示装置７０１６の表示領域に、第２特別図柄に対応するミニ図柄を表示
する。
【４５８４】
　また、準備演出モードにおいて、ホスト制御回路７２１２は、メインＣＰＵ７１０１か
らコマンド送信された特別図柄（第１特別図柄、第２特別図柄）の変動開始コマンドおよ
び特別図柄抽選（第１特別図柄抽選、第２特別図柄抽選）の結果に基づくカウントダウン
演出、および、ルーレットランプ点滅演出を実行する。この準備演出モードにおいて、ホ
スト制御回路７２１２は、特別図柄に対応する装飾図柄を、７セグ表示器７７７０に代え
て液晶表示装置７０１６の表示領域に表示する。以下に、カウントダウン演出およびルー
レットランプ点滅演出について説明する。
【４５８５】
［４－３－１．カウントダウン演出］
　カウントダウン演出は、準備演出モードすなわち高確時短遊技状態において、ラッシュ
演出モードすなわち高確非時短遊技状態に移行するまでに必要な第２特別図柄の変動回数
（残回数）を示す演出であり、具体的には、ホスト制御回路７２１２により７セグ表示器
７７７０を用いて時短回数（残回数）がカウントダウン表示される演出である。これによ
り、遊技者は、準備演出モードにおいて、ラッシュ演出モードに移行するまでに消化すべ
き時短遊技の残回数を把握することができる。このカウントダウン演出が行われている間
、７セグ表示器７７７０に、第２特別図柄に対応する装飾図柄は表示されない。
【４５８６】
　ホスト制御回路７２１２により実行されるカウントダウン演出について、例えば、通常
遊技状態において当り時選択図柄コマンド「ｚ１」の「特１：５Ｒ確変大当り」に当選し
、当該当選に基づく大当り遊技状態が終了した後の高確時短遊技状態（準備演出モード）
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において実行されるカウントダウン演出を例に説明する。
【４５８７】
　なお、通常遊技状態において当り時選択図柄コマンド「ｚ１」の「特１：５Ｒ確変大当
り」に当選し、当該当選に基づく大当り遊技状態が終了した後の高確時短遊技状態におい
て、高確非時短遊技状態に移行するための条件（時短遊技の終了条件）は、以下の３つの
うちいずれかが成立することである。
・第１特別図柄抽選または第２特別図柄抽選の結果が大当りであること（時短終了第１条
件）。
・第１特別図柄および第２特別図柄の変動回数の合計が１００回になること（時短終了第
２条件）。
・第２特別図柄の変動回数が２０回になること（時短終了第３条件）。
【４５８８】
　ホスト制御回路７２１２は、通常遊技状態において当り時選択図柄コマンド「ｚ１」の
「特１：５Ｒ確変大当り」の当選に基づく大当り遊技状態の終了コマンドをメインＣＰＵ
７１０１から受信すると、第２特図カウンタを例えば２０にセットするとともに、総特図
カウンタを例えば７５にセットする。第２特図カウンタは、第２特別図柄の変動表示が実
行される都度、減算されるカウンタである。総特図カウンタは、第１特別図柄または第２
特別図柄の変動表示が実行される都度、減算されるカウンタである。すなわち、第２特別
図柄の変動表示が実行されると、第２特図カウンタおよび総特図カウンタのいずれもが減
算される。総特図カウンタを７５にセットする理由については後述する。
【４５８９】
　ホスト制御回路７２１２は、第２特図カウンタが２０にセットされた後、第２特別図柄
の１回目の変動表示が開始されたことに基づいてカウントダウン演出を開始し、第２特図
カウンタにセットされている値を、カウントダウン演出として７セグ表示器７７７０に表
示する。そして、第２特別図柄の変動表示が実行される都度、時短終了第３条件が成立す
るまでの第２特別図柄の変動回数（残回数）が減算表示される。例えば図３５５には、第
２特別図柄の変動回数の残回数として、７セグ表示器７７７０に「＿　１　８」が表示さ
れている。第２特別図柄が１回変動表示されると、７セグ表示器７７７０の表示が例えば
「＿　１　８」から「＿　１　７」に更新される。
【４５９０】
　なお、カウントダウン演出を開始するタイミングは、第２特別図柄の１回目の変動表示
が開始されたときに限らず、例えば、第２特別図柄の１回目の変動表示が開始されていな
くとも、第２特図カウンタがセットされたときにカウントダウン演出を開始するようにし
てもよい。
【４５９１】
［４－３－１－１．特別図柄の抽選結果がハズレまたは小当りの場合のカウントダウン演
出］
　ホスト制御回路７２１２は、メインＣＰＵ７１０１から第２特別図柄の変動開始コマン
ド（第２特別図柄抽選の結果が「ハズレ」または「小当り」のコマンド）を受信したこと
に基づいて、第２特図カウンタの値および総特図カウンタの値をそれぞれ１減算するとと
もに、７セグ表示器７７７０に表示されるカウントダウン演出についても１減算表示する
。
【４５９２】
　また、ホスト制御回路７２１２は、メインＣＰＵ７１０１から第１特別図柄の変動開始
コマンドを受信したことに基づいて、総特図カウンタの値を１減算する。このとき、ホス
ト制御回路７２１２は、第２特図カウンタの値を減算せず、７セグ表示器７７７０の表示
されるカウントダウン演出については減算表示を行わずにそれまでの値を継続して表示す
る。
【４５９３】
　ホスト制御回路７２１２は、特別図柄抽選において大当りに当選することなく第２特図
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カウンタの値が０になると、７セグ表示器７７７０に、カウントダウンが達成したことを
示すカウントダウン達成演出を表示する。その後、ホスト制御回路７２１２は、準備演出
モードを終了し、ラッシュ演出モードに制御する。なお、カウントダウン達成演出が表示
されることにより、遊技者は、大当り遊技状態の終了後にラッシュ演出モードに制御され
ることを把握できる。
【４５９４】
　ところで、時短終了条件が複数ある場合には、高確時短遊技状態から高確非時短遊技状
態への移行タイミングが把握し難い。とくに、この第１４実施形態に係るパチンコ遊技機
のように、時短終了条件に、第１特別図柄の変動回数および第２特別図柄の変動回数のう
ちいずれか一方のみがかかわる条件（時短終了第３条件）と、第１特別図柄の変動回数お
よび第２特別図柄の変動回数の両方がかかわる条件（時短終了第２条件）とがある場合に
は尚更である。そこで、カウントダウン演出が実行される高確時短遊技状態では、右打ち
で遊技が実行されることに鑑み、第１特別図柄の変動表示が実行されたとしてもカウント
ダウン表示される回数を減算する更新を行わず、第２特別図柄の変動表示が実行されたと
きに回数を減算する更新を行うことにより、高確時短遊技状態から高確非時短遊技状態へ
の移行タイミングを容易に把握できるようにしている。また、第２特別図柄の変動表示が
実行されたときは７セグ表示器７７７０に表示される時短回数（残回数）の更新表示（減
算表示）を実行する一方、第１特別図柄の変動表示が実行されたときは７セグ表示器７７
７０に表示される時短回数（残回数）の更新表示を実行しないようにすることで、高確時
短遊技状態から高確非時短遊技状態への移行タイミングと、７セグ表示器７７７０に表示
される時短回数（残回数）の表示との整合を図ることもできる。
【４５９５】
　また、時短終了条件は、上述した３つの条件（時短終了第１条件、時短終了第２条件、
時短終了第３条件）に限られず、他の条件が加わってもよいし、上記の時短終了第１条件
、時短終了第２条件および時短終了第３条件のうち一部または全部が他の条件であっても
よい。例えば後者であれば、上記の時短終了第２条件を、第１特別図柄の変動回数が８０
回になること等とすることができる。
【４５９６】
　ところで、第１特別図柄および第２特別図柄の変動回数の合計が１００回になると、メ
インＣＰＵ７１０１は、高確時短遊技状態から高確非時短遊技状態に移行する制御を実行
する。また、ホスト制御回路７２１２は、準備演出モードからラッシュ演出モードに移行
する制御を実行する。そのため、高確時短遊技状態において、左打ちにより遊技が行われ
、第２特別図柄の変動表示が実行されずに第１特別図柄の変動表示のみが実行されて遊技
が進行した場合、第１特別図柄の変動表示が８０回を超えた時点で、７セグ表示器７７７
０に表示されるカウントダウン演出において０が表示されることがなくなる。
【４５９７】
　そこで、ホスト制御回路７２１２は、通常遊技状態において当り時選択図柄コマンド「
ｚ１」の「特１：５Ｒ確変大当り」の当選に基づく大当り遊技状態の終了コマンドをメイ
ンＣＰＵ７１０１から受信したときに総特図カウンタを７５にセットし、総特図カウンタ
が０になったことに基づいて、カウントダウン演出を中止し、７セグ表示器７７７０には
、カウントダウン演出に代えて第２特別図柄に対応する装飾図柄を表示する（第１特別図
柄に対応する装飾図柄は表示しない）。これにより、高確時短遊技状態（準備演出モード
）において、高確非時短遊技状態（ラッシュ演出モード）に移行するまでの第２特別図柄
の変動回数（残回数）をカウントダウン演出として表示しつつ、カウントダウン演出にお
いて０が表示される可能性が小さくなった（またはなくなった）としても、カウントダウ
ン演出の表示が０になる前に高確非時短遊技状態（ラッシュ演出モード）に移行してしま
うことを回避することができる。なお、第２特別図柄に対応する装飾図柄が７セグ表示器
７７７０に表示される場合、第２特別図柄抽選の結果が「ハズレ」または「小当り」であ
るときは、例えば「＿　＿　－」が表示される（＿は空欄）。すなわち、カウントダウン
演出が中止された後は、７セグ表示器７７７０には「＿　＿　－」が継続して表示される
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こととなる。
【４５９８】
　また、総特図カウンタが０になるとカウントダウン演出は中止されるものの、第２特別
図柄の変動回数が２０回または第１特別図柄および第２特別図柄の変動回数の合計が１０
０回になると、高確時短遊技状態から高確非時短遊技状態に移行する。しかし、カウント
ダウン演出が終了しているため、たとえ高確時短遊技状態から高確非時短遊技状態に移行
したとしても、ホスト制御回路７２１２は、カウントダウン達成演出を表示せず、大当り
遊技状態への移行にともなって大当り演出モードに移行させる。
【４５９９】
　ただし、図３６１に示されるように、高確非時短遊技状態において「特１：１０Ｒ確変
大当り」、「特１：５Ｒ確変大当り」、「特２：１０Ｒ確変大当り」または「特２：５Ｒ
確変大当り」に当選したときは、大当り遊技状態終了後はラッシュ演出モードに制御され
る。そのため、総特図カウンタが０になるとカウントダウン演出は中止された後に確時短
遊技状態から高確非時短遊技状態に移行した場合、ホスト制御回路７２１２は、カウント
ダウン演出を終了しているにもかかわらず、カウントダウン達成演出を実行するようにし
てもよい。
【４６００】
　また、準備演出モードにおいてカウントダウン演出が中止された後、ホスト制御回路７
２１２は、特別図柄に対応する装飾図柄を、液晶表示装置７０１６の表示領域に代えてま
たは加えて７セグ表示器７７７０に表示してもよいし、７セグ表示器７７７０の表示を非
表示としてもよい。
【４６０１】
　また、第１特別図柄の変動回数が所定回数（例えば２０回）を超えると、または、第１
特別図柄および第２特別図柄の変動回数の合計が所定回数（例えば２０回）を超えると、
カウントダウン演出として負の数が表示（マイナス表示）されるようにしてもよい。
【４６０２】
［４－３－１－２．特別図柄の抽選結果が大当りの場合のカウントダウン演出］
　特別図柄の抽選結果が大当りの場合のカウントダウン演出は、第２特図カウンタの値が
２以上である場合と１である場合とで異なりうる。そのため、以下において、第２特図カ
ウンタの値が２以上である場合と、第２特図カウンタの値が１である場合とに分けて、特
別図柄の抽選結果が大当りの場合のカウントダウン演出について説明する。
【４６０３】
［４－３－１－２－１．第２特図カウンタの値が２以上である場合］
　ホスト制御回路７２１２は、メインＣＰＵ７１０１から第２特別図柄の変動開始コマン
ド（当り時選択図柄コマンドが「ｚ４」～「ｚ６」の大当りの変動開始コマンド）を受信
したことに基づいて、第２特図カウンタの値および総特図カウンタの値をそれぞれ１減算
し、７セグ表示器７７７０に、高確非時短遊技状態（ラッシュ演出モード）に移行するま
での第２特別図柄の変動回数（残回数）にかかわらず第２特別図柄の１回の変動表示で０
になるまで減算するカウントダウン加速演出を実行する。なお、ホスト制御回路７２１２
は、メインＣＰＵ７１０１から当り時選択図柄コマンドが「ｚ７」の第２特別図柄の変動
開始コマンドを受信したときは、第２特図カウンタの値および総特図カウンタの値をそれ
ぞれ１減算するだけで、カウントダウン加速演出は実行しない。カウントダウン演出によ
り７セグ表示器７７７０に「０」が表示されることは、大当り遊技状態終了後、高確非時
短遊技状態に移行することを意味するからである。
【４６０４】
　すなわち、第２特別図柄抽選の結果が「特２：１０Ｒ確変大当り」または「特２：５Ｒ
確変大当り」であるとき、カウントダウン加速演出は、７セグ表示器７７７０に、第２特
別図柄の変動回数（残回数）として２～２０のいずれが表示されていたとしても、所謂確
変大当りが導出される第２特別図柄の変動表示が行われると、この１回の第２特別図柄の
変動表示が終了するまでの間に、第２特別図柄の変動回数（残回数）が０になるまで、カ
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ウントダウン表示を複数減算する演出である。
【４６０５】
　そして、カウントダウン加速演出が実行されたことによって、７セグ表示器７７７０に
第２特別図柄の変動回数（残回数）が０であることが表示されると、ホスト制御回路７２
１２は、カウントダウン達成演出を実行する。これにより、大当り遊技状態終了後にラッ
シュ演出モードに制御されることを把握することができる。
【４６０６】
　また、ホスト制御回路７２１２は、カウントダウン演出を行うにあたり、第２特別図柄
の変動表示が開始された直後は、通常のカウントダウン演出（１だけ減算表示されるカウ
ントダウン演出）と同様の表示を行い、その後、減算表示を徐々に加速し、最後は極めて
早い速度で０まで進むように減算表示する。
【４６０７】
　一方、第１特別図柄抽選の結果が「特１：１０Ｒ確変大当り」または「特１：５Ｒ確変
大当り」（当り時選択図柄コマンド「ｚ０」～「ｚ２」）であるとき、ホスト制御回路７
２１２は、総特図カウンタの値を１減算するだけでカウントダウン加速演出を実行しない
。ただし、これに代えて、第１特別図柄抽選の結果が「特１：１０Ｒ確変大当り」または
「特１：５Ｒ確変大当り」（当り時選択図柄コマンド「ｚ０」～「ｚ２」）であるときは
、カウントダウン加速演出を実行するとともにカウントダウン達成演出を実行するように
してもよい。すなわち、カウントダウン演出モードでは、大当り種類決定テーブル（図３
６１参照）を参照すると分かるように、「特１：１０Ｒ確変大当り」（当り時選択図柄コ
マンド「ｚ０」）または「特１：５Ｒ確変大当り」（当り時選択図柄コマンド「ｚ１」、
「ｚ２」）に当選すると大当り遊技状態終了後にラッシュ演出モードに制御されるため、
これらの大当りに当選したときは、カウントダウン加速演出およびカウントダウン達成演
出が実行されるようにしてもよい。これにより、第１特別図柄の変動表示が行われて大当
りが導出された場合であっても、大当り遊技状態終了後にラッシュ演出モードに制御され
ることを把握することができる。
【４６０８】
　そして、ホスト制御回路７２１２は、カウントダウン加速演出を実行した後、大当り遊
技状態に制御されることを示す大当り開始演出を実行する。そして、ホスト制御回路７２
１２は、大当り遊技状態の終了後、ラッシュ演出モードに制御する。すなわち、第２特別
図柄の１回の変動表示で０になるまでのカウントダウン達成演出が実行されたときは、「
特１：１０Ｒ確変大当り」または「特２：１０Ｒ確変大当り」に当選したことすなわち大
当り遊技状態終了後の遊技状態においてラッシュ演出モードに制御されることが確定する
。
【４６０９】
　また、カウントダウン加速演出が実行されたことによって７セグ表示器７７７０に第２
特別図柄の変動回数（残回数）が０であることが表示されたとき、第２特別図柄の変動回
数（残回数）が０になったことを外観で把握できればよく、カウントダウン達成演出を実
行することは必須ではない。
【４６１０】
　また、ホスト制御回路７２１２は、メインＣＰＵ７１０１から第２特別図柄の変動開始
コマンド（当り時選択図柄コマンドが「ｚ４」～「ｚ７」の大当りの変動開始コマンド）
を受信したことに基づいて、第２特図カウンタの値および総特図カウンタの値をそれぞれ
１減算することに代えてリセットするようにしてもよい。同様に、ホスト制御回路７２１
２は、メインＣＰＵ７１０１から第１特別図柄の変動開始コマンド（当り時選択図柄コマ
ンドが「ｚ０」の大当りの変動開始コマンド）を受信したことに基づいて、総特図カウン
タの値を１減算することに代えてリセットするようにしてもよい。
【４６１１】
　なお、ホスト制御回路７２１２は、遊技者にとっての利益度合いが最も高い特定の大当
り（例えば「特２：１０Ｒ確変大当り」（当り時選択図柄コマンド「ｚ４」））のときに
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カウントダウン演出を実行し、例えば「特２：５Ｒ確変大当り」（当り時選択図柄コマン
ド「ｚ５」、「ｚ６」）のときはカウントダウン演出を実行しないようにしてもよい。こ
の場合、ホスト制御回路７２１２は、第２特別図柄抽選の結果が「特２：５Ｒ確変大当り
」のとき、カウント表示を減算更新しないかまたは１だけ減算表示した上でカウントダウ
ン演出を終了し、大当り遊技状態に制御されることを示す大当り開始演出を実行するとよ
い。
【４６１２】
　また、ホスト制御回路７２１２は、メインＣＰＵ７１０１から第２特別図柄の変動開始
コマンド（当り時選択図柄コマンドが「ｚ７」の大当りの変動開始コマンド）を受信した
ことに基づいて、第２特図カウンタの値および総特図カウンタの値をそれぞれ１減算する
とともに、７セグ表示器７７７０に表示されるカウントダウン演出についても１減算表示
する。そして、第２特別図柄の変動表示が終了して第２特別図柄抽選の結果が導出される
と、ホスト制御回路７２１２は、カウントダウン演出を終了し、大当り遊技状態に制御さ
れることを示す大当り開始演出を実行する。そして、ホスト制御回路７２１２は、大当り
遊技状態の終了後、チャンス演出モードに制御する。
【４６１３】
　また、ホスト制御回路７２１２は、メインＣＰＵ７１０１から第１特別図柄の変動開始
コマンド（当り時選択図柄コマンドが「ｚ３」の大当りの変動開始コマンド）を受信した
ことに基づいて、総特図カウンタの値を１減算する。このとき、ホスト制御回路７２１２
は、第２特図カウンタの値を減算せず、７セグ表示器７７７０の表示されるカウントダウ
ン演出については減算表示せずにそれまでの値を継続して表示する。そして、第１特別図
柄の変動表示が終了して第１特別図柄抽選の結果が導出されると、ホスト制御回路７２１
２は、カウントダウン演出を終了し、大当り遊技状態に制御されることを示す大当り開始
演出を実行する。そして、ホスト制御回路７２１２は、大当り遊技状態の終了後、チャン
ス演出モードに制御する。
【４６１４】
　なお、ホスト制御回路７２１２は、メインＣＰＵ７１０１から特別図柄の抽選結果が大
当りであることを示すコマンドを受信すると、当該コマンドを受信してから大当り遊技状
態が終了するまでの任意のタイミングで、第２特図カウンタおよび総特図カウンタをリセ
ットしてよい。
【４６１５】
　ところで、この第１４実施形態に係るパチンコ遊技機では、第２特別図柄抽選の結果が
例えば「特２：１０Ｒ確変大当り」であるときに、当該第２特別図柄の変動表示において
カウントダウン加速演出を実行するようにしているが、必ずしも、当該変動表示において
カウントダウン加速演出を行うことに限られない。例えば、メインＣＰＵ７１０１が第２
特別図柄始動記憶領域（１）～（４）に記憶されている第２始動情報を事前判定（先読み
判定）し、特定の大当り（例えば「特２：１０Ｒ確変大当り」）が導出されることとなる
第２始動情報が第２特別図柄始動記憶領域（１）～（４）に記憶されている場合に、この
特定の大当りが導出される変動表示に先だって、ホスト制御回路７２１２によりカウント
ダウン加速演出が実行されるようにしてもよい。例えば、現在のカウントダウン表示が「
１０」であって、第２特別図柄始動記憶領域（３）に特定の大当りの第２始動情報が記憶
されていると判別されるとき、ホスト制御回路７２１２は、現在の第２特別図柄の変動表
示（特定の大当りが導出される３回前の変動表示）においてカウントダウン表示を「１０
」から「３」まで減算更新し、その後、特定の大当りが導出されるまでの間、第２特別図
柄の変動表示が実行される都度、カウントダウン表示を１ずつ減算更新することによって
、特定の大当りが導出される変動表示において「０」が表示されるようにしてもよい。
【４６１６】
［４－３－１－２－２．第２特図カウンタの値が１である場合］
　ホスト制御回路７２１２は、メインＣＰＵ７１０１から第２特別図柄の変動開始コマン
ド（当り時選択図柄コマンドが「ｚ４」または「ｚ５」の大当りの変動開始コマンド）を
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受信したことに基づいて、第２特図カウンタの値および総特図カウンタの値をそれぞれ１
減算するとともに、７セグ表示器７７７０に表示されるカウントダウン演出についても１
減算表示する。すなわち、第２特図カウンタの値は０となり、７セグ表示器７７７０に表
示されるカウントダウン演出についても０が表示される。その後、ホスト制御回路７２１
２は、７セグ表示器７７７０に、カウントダウンが達成したことを示すカウントダウン達
成演出を表示する。そして、ホスト制御回路７２１２は、大当り遊技状態の終了後、ラッ
シュ演出モードに制御する。なお、カウントダウン達成演出が表示されることにより、遊
技者は、大当り遊技状態の終了後にラッシュ演出モードに制御されることを把握できる。
【４６１７】
　また、ホスト制御回路７２１２は、メインＣＰＵ７１０１から第１特別図柄の変動開始
コマンド（当り時選択図柄コマンドが「ｚ０」～「ｚ３」のいずれか）を受信したことに
基づいて、総特図カウンタの値を１減算する。このとき、７セグ表示器７７７０に表示さ
れるカウントダウン演出では１減算表示されない。すなわち、７セグ表示器７７７０に表
示されるカウントダウン演出では１が表示されたままである。その後、ホスト制御回路７
２１２は、カウントダウン演出を終了し、大当り遊技状態に制御されることを示す大当り
開始演出を実行する。そして、ホスト制御回路７２１２は、大当り遊技状態の終了後、ラ
ッシュ演出モードに制御する。
【４６１８】
　ただし、第１特別図柄抽選が行われた結果、大当り遊技状態終了後のラッシュ演出モー
ドに制御される大当り（当り時選択図柄コマンドが「ｚ０」、「ｚ１」または「ｚ２」の
大当りの変動開始コマンド）に当選したとき、ホスト制御回路７２１２は、７セグ表示器
７７７０に表示されるカウントダウン演出において１減算表示し、その後、カウントダウ
ン達成演出を実行するようにしてもよい。
【４６１９】
　ホスト制御回路７２１２は、メインＣＰＵ７１０１から第２特別図柄の変動開始コマン
ド（当り時選択図柄コマンドが「ｚ６」または「ｚ７」の大当りの変動開始コマンド）を
受信したことに基づいて、第２特図カウンタの値および総特図カウンタの値をそれぞれ１
減算するものの、７セグ表示器７７７０に表示されるカウントダウン演出では１減算表示
する前に（すなわちカウントダウン達成演出が表示されることなく）、カウントダウン演
出を終了し、大当り遊技状態に制御されることを示す大当り開始演出を実行する。このよ
うに、カウントダウン達成演出が表示されることなくカウントダウン演出が終了すること
により、遊技者は、大当り遊技状態の終了後は、チャンス演出モードに制御される可能性
があることを把握できる。そして、ホスト制御回路７２１２は、当り時選択図柄コマンド
が「ｚ６」であったときは大当り遊技状態の終了後ラッシュ演出モードに制御し、当り時
選択図柄コマンドが「ｚ７」であったときは大当り遊技状態の終了後チャンス演出モード
に制御する。
【４６２０】
　また、ホスト制御回路７２１２は、メインＣＰＵ７１０１から第１特別図柄の変動開始
コマンド（当り時選択図柄コマンドが「ｚ２」または「ｚ３」の大当りの変動開始コマン
ド）を受信したことに基づいて、総特図カウンタの値を１減算する。このとき、７セグ表
示器７７７０に表示されるカウントダウン演出では１減算表示されない。すなわち、７セ
グ表示器７７７０に表示されるカウントダウン演出では１が表示されたままである。その
後、ホスト制御回路７２１２は、カウントダウン演出を終了し、大当り遊技状態に制御さ
れることを示す大当り開始演出を実行する。このように、カウントダウン達成演出が表示
されることなくカウントダウン演出が終了することにより、遊技者は、大当り遊技状態の
終了後は、チャンス演出モードに制御される可能性があることを把握できる。そして、ホ
スト制御回路７２１２は、当り時選択図柄コマンドが「ｚ２」であったときは大当り遊技
状態の終了後ラッシュ演出モードに制御し、当り時選択図柄コマンドが「ｚ３」であった
ときは大当り遊技状態の終了後チャンス演出モードに制御する。
【４６２１】



(727) JP 2021-83905 A 2021.6.3

10

20

30

40

50

　また、第２特図カウンタの値が１である場合も、ホスト制御回路７２１２は、メインＣ
ＰＵ７１０１から特別図柄の抽選結果が大当りであることを示すコマンドを受信すると、
当該コマンドを受信してから大当り遊技状態が終了するまでの任意のタイミングで、第２
特図カウンタおよび総特図カウンタをリセットする。
【４６２２】
　なお、この第１４実施形態に係るパチンコ遊技機では、準備演出モードすなわち高確時
短遊技状態において、ラッシュ演出モードすなわち高確非時短遊技状態に移行するまでに
必要な時短回数（残回数）を示す演出としてカウントダウン演出が行われるが、これに代
えて、第２特別図柄の変動表示の実行回数を示すカウントアップ演出であってもよいし、
第１遊技状態から第２遊技状態に移行するタイミングを把握できる演出であれば他の演出
であってもよい。
【４６２３】
　また、カウントダウン演出として示される時短回数（残回数）は、第２特別図柄の変動
表示の残回数または第２特別図柄の変動表示の実行回数を把握できる態様であれば、数字
で表示するものに限られず、例えば、変動回数を画像の個数で表示したり、インジケータ
で進捗度合いを表示したりする態様であってもよい。
【４６２４】
［４－３－２．ルーレット点滅演出］
　ルーレット点滅演出は、カウントダウン演出中に、ホスト制御回路７２１２の制御によ
りルーレットランプ７７９０（８個のＬＥＤ全部）を点滅させる演出であり、ラッシュ演
出モードに移行するまでに必要な第２特別図柄の変動回数（残回数）に応じた発光色で点
滅する演出である。
【４６２５】
　ホスト制御回路７２１２は、第２特図カウンタが２０にセットされた後、第２特別図柄
の１回目の変動表示が開始されたことに基づいてルーレット点滅演出を開始する。ホスト
制御回路７２１２は、カウントダウン演出が行われている間ルーレット点滅演出を実行し
、カウントダウン演出が終了するとルーレット点滅演出を終了する。
【４６２６】
　なお、ホスト制御回路７２１２は、ルーレット点滅演出を一旦開始すると、第２特別図
柄の変動表示が行われていなくとも、ルーレット点滅演出を実行する。
【４６２７】
　また、ホスト制御回路７２１２は、第２特別図柄の変動表示が行われていないときに、
第１特別図柄抽選の結果が大当りに基づく変動表示（大当りが導出される第１特別図柄抽
選の変動表示）が開始された場合には、この第１特別図柄の変動表示の開始時に、ルーレ
ット点滅演出を終了する。
【４６２８】
　さらに、ホスト制御回路７２１２は、総特図カウンタが０になったことに基づいて、カ
ウントダウン演出を中止し、第２特別図柄に対応する装飾図柄を７セグ表示器７７７０に
表示するが、次の特別図柄の変動表示の開始時に、ルーレット点滅演出を終了する。
【４６２９】
　ホスト制御回路７２１２は、第２特別図柄の変動表示が開始されると第２特図カウンタ
を１減算する。その後、ホスト制御回路７２１２は、第２特図カウンタが１９～１５（第
２特別図柄の変動表示の実行回数が１～５）の間、ルーレットランプ７７９０を青色で点
滅させる。また、ホスト制御回路７２１２は、第２特図カウンタが１４～１０（第２特別
図柄の変動表示の実行回数が６～１０）の間、ルーレットランプ７７９０を黄色で点滅さ
せる。また、ホスト制御回路７２１２は、第２特図カウンタが９～５（第２特別図柄の変
動表示の実行回数が１１～１５）の間、ルーレットランプ７７９０を緑色で点滅させる。
さらに、ホスト制御回路７２１２は、第２特図カウンタが４～０（第２特別図柄の変動表
示の実行回数が１６～２０）の間、ルーレットランプ７７９０を赤色で点滅させる。これ
により、遊技者は、７セグ表示器７７７０に表示されるカウントダウン演出に加え、ルー
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レットランプ７７９０が点滅されたときの発光色により、ラッシュ演出モードに移行する
までに消化すべき時短遊技の残回数を大まかに把握することができる。
【４６３０】
　なお、ホスト制御回路７２１２は、ルーレット点滅演出においてルーレットランプ７７
９０を構成する８個のＬＥＤ全部を点滅させることは必須ではなく、例えば、特定のＬＥ
Ｄのみを点滅させるようにしてもよい。
【４６３１】
　また、ホスト制御回路７２１２は、カウントダウン演出が行われている間ルーレット点
滅演出を実行しているが、これに限られず、ルーレットランプ７７９０を構成するＬＥＤ
の点滅に代えてまたはこれに加えて、他の態様による演出を実行するようにしてもよい。
【４６３２】
　また、ホスト制御回路７２１２は、ルーレット点滅演出を、第２特図カウンタの値（ラ
ッシュ演出モードに移行するまでに消化すべき時短遊技の残回数）に応じて異なる発光色
で点滅させて実行しているが、ラッシュ演出モードに移行するまでに消化すべき時短遊技
の残回数を大まかに把握することができればこれに限られない。
【４６３３】
［４－４．ラッシュ演出モード］
　ホスト制御回路７２１２は、ラッシュ演出モードにおいて、７セグ表示器７７７０およ
び表示シャッタ７７８０の両方が退避位置（図３５６参照）となるよう制御する。ホスト
制御回路７２１２により制御されるラッシュ演出モードは、メインＣＰＵ７１０１により
高確非時短遊技状態において制御される演出モードであるから、単位時間あたりの発射球
数に対する賞球数の期待値が１を超えうる。
【４６３４】
　ラッシュ演出モードにおいて、ホスト制御回路７２１２は、第４図柄表示器７７８５に
、第１特別図柄に対応する第４図柄を左側の表示器により表示し、第２特別図柄に対応す
る第４図柄を右側の表示器により表示する。また、ホスト制御回路７２１２は、液晶表示
装置７０１６の表示領域のうち、領域面積が大部分を占める主表示領域にラッシュ専用演
出画像を表示し、領域面積が極めて小さい極小領域に第２特別図柄に対応するミニ図柄を
表示する。なお、特別図柄（第１特別図柄、第２特別図柄）に対応する装飾図柄は表示さ
れない。
【４６３５】
　また、ラッシュ演出モードにおいて、ホスト制御回路７２１２は、液晶表示装置７０１
６の表示領域に、払い出された賞球数の総数（以下「総獲得玉数」と称する）および小当
り遊技が実行された回数（以下「ラッシュ数」と称する）を示す演出画像を表示する。
【４６３６】
　また、ホスト制御回路７２１２は、メインＣＰＵ７１０１から送信された小当り入賞口
７５６０への入賞コマンドを受信する都度、小当り入賞口７５６０に入賞した遊技球数を
示すキャラクター画像を表示する。小当り遊技の実行時に小当り入賞口７５６０に遊技球
が入賞するごとに、表示されるキャラクター画像が増加するが、キャラクター画像が１０
個貯まると、ラッシュ数を示す演出画像を更新する「ラッシュ数表示演出」を行う。
【４６３７】
　ホスト制御回路７２１２は、ラッシュ演出モードにおいて上述の演出を行うことにより
、出球増加速度が高められていることを遊技者に実感させることが可能となる。
【４６３８】
［４－５．保留連演出］
　上述した通り、メインＣＰＵ７１０１は、第１特別図柄始動記憶領域（１）～（４）に
記憶されている第１始動情報および第２特別図柄始動記憶領域（１）～（４）に記憶され
ている第２始動情報についての先読み判定を行い、この先読み判定の結果をホスト制御回
路７２１２に送信する。ラッシュ演出モードにおいて、当り時選択図柄コマンドが「ｚ４
」の「特２：１０Ｒ確変大当り」または「ｚ５」若しくは「ｚ６」の「特２：５Ｒ確変大
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当り」に当選したとき、ホスト制御回路７２１２は、大当り遊技状態の開始時に、メイン
ＣＰＵ７１０１から送信された先読み判定の結果に基づいて保留連演出抽選を行い、この
抽選結果に基づいて、大当り遊技状態終了後に保留連演出を実行可能に構成される。この
保留連演出には、保留連チャン演出および保留連ゾーン演出が含まれる。なお、ホスト制
御回路７２１２は、保留連演出において、７セグ表示器７７７０および表示シャッタ７７
８０の両方が退避位置（図３５６参照）となるよう制御する。
【４６３９】
　保留連チャン演出は、第２特別図柄始動記憶領域（１）に記憶されている第２始動情報
に係る第２特別図柄の変動表示が実行されたときに、「特２：１０Ｒ確変大当り」または
「特２：５Ｒ確変大当り」の導出が確定する演出である。すなわち、保留連チャン演出が
実行されると、大当り遊技状態が終了したのちの１回目の第２特別図柄の変動表示におい
て、「特２：１０Ｒ確変大当り」または「特２：５Ｒ確変大当り」が導出される。
【４６４０】
　保留連ゾーン演出は、第２特別図柄始動記憶領域（２）～第２特別図柄始動記憶領域（
４）に記憶されている第２始動情報に係る第２特別図柄の変動表示が実行されたときに、
「特２：１０Ｒ確変大当り」または「特２：５Ｒ確変大当り」の導出が確定する演出であ
る。すなわち、保留連ゾーン演出が実行されると、大当り遊技状態が終了したのちの２回
目～４回目の第２特別図柄の変動表示において、「特２：１０Ｒ確変大当り」または「特
２：５Ｒ確変大当り」が導出される。
【４６４１】
　以下に、ホスト制御回路７２１２により実行される保留連演出抽選（保留連チャン演出
抽選、保留連ゾーン演出抽選）について説明する。
【４６４２】
［４－５－１．保留連チャン演出抽選］
　ホスト制御回路７２１２は、大当り遊技状態の開始時に、保留連チャン演出抽選の実行
条件を満たすか否かを判断し、保留連チャン演出抽選の実行条件を満たすと、保留連チャ
ン演出抽選を実行する。具体的には、ホスト制御回路７２１２は、大当り遊技状態の開始
時に、第２特別図柄始動記憶領域（１）に記憶されている第２始動情報の変動パターンを
判定し、「特２：１０Ｒ確変大当り」または「特２：５Ｒ確変大当り」の変動パターンで
あるか否かを判別する。「特２：１０Ｒ確変大当り」または「特２：５Ｒ確変大当り」の
変動パターンであるとき、ホスト制御回路７２１２は、保留連チャン演出抽選を実行する
。
【４６４３】
　ただし、第２特別図柄始動記憶領域（１）～第２特別図柄始動記憶領域（４）に、ラッ
シュ演出モード以外のモードにおいて記憶された第２始動情報または不定の変動パターン
と判定される第２始動情報が記憶されている場合、ホスト制御回路７２１２は保留連チャ
ン演出抽選を実行しない。
【４６４４】
　また、大当り遊技状態の開始時に、第２始動情報が第２特別図柄始動記憶領域（１）に
記憶されていない場合、および、第１特別図柄始動記憶領域（１）に第１始動情報が記憶
されている場合にも、ホスト制御回路７２１２は保留連チャン演出抽選を実行しない。
【４６４５】
　また、大当り遊技状態の開始時には第１特別図柄始動記憶領域（１）に第１始動情報が
記憶されておらず、保留連チャン演出抽選に当選し、その後、保留連チャン演出が開始さ
れるまでの間に第１特別図柄始動記憶領域（１）に第１始動情報が記憶された場合、ホス
ト制御回路７２１２は、保留連チャン演出抽選を実行する。この場合、第１特別図柄始動
記憶領域（１）に記憶された第１始動情報の変動パターンが大当りの変動パターンであっ
たとしても、大当り遊技状態の終了後に第１特別図柄と第２特別図柄とが同時に変動開始
されたときに、大当りの導出は第１特別図柄よりも第２特別図柄が優先されるため、支障
をきたすことなく遊技を進行することができる。
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【４６４６】
　すなわち、保留連チャン演出抽選が実行された場合、以下の７つのパターン（パターン
１～パターン７）に分かれる。
・パターン１：保留連チャン演出抽選を行った結果、保留連チャン演出抽選に当選するパ
ターン（大当り遊技状態開始時、第２特別図柄始動記憶領域（１）に記憶されている第２
始動情報の先読み判定結果が「特２：１０Ｒ確変大当り」または「特２：５Ｒ確変大当り
」の変動パターン）。
・パターン２：保留連チャン演出抽選を行った結果、保留連チャン演出抽選に非当選のパ
ターン（大当り遊技状態開始時、第２特別図柄始動記憶領域（１）に記憶されている第２
始動情報の先読み判定結果が「特２：１０Ｒ確変大当り」または「特２：５Ｒ確変大当り
」の変動パターン）。
・パターン３：保留連チャン演出抽選の実行条件を満たさないパターン（大当り遊技状態
開始時、第２特別図柄始動記憶領域（１）に記憶されている第２始動情報の先読み判定結
果が「特２：５Ｒ通常大当り」の変動パターン）。
・パターン４：保留連チャン演出抽選の実行条件を満たさないパターン（大当り遊技状態
開始時、第２特別図柄始動記憶領域（１）に記憶されている第２始動情報の先読み判定結
果が「ハズレ」または「小当り」の変動パターン）。
・パターン５：保留連チャン演出抽選の実行条件を満たさないパターン（大当り遊技状態
開始時、第２特別図柄始動記憶領域（１）に第２始動情報が記憶されていない）。
・パターン６：保留連チャン演出抽選の実行条件を満たさないパターン（大当り遊技状態
開始時、第２特別図柄始動記憶領域（１）～第２特別図柄始動記憶領域（４）に、ラッシ
ュ演出モード以外のモードにおいて記憶された第２始動情報または不定の変動パターンと
判定される第２始動情報が記憶されている場合）。
・パターン７：保留連チャン演出抽選の実行条件を満たさないパターン（大当り遊技状態
開始時、第１特別図柄始動記憶領域（１）に第１始動情報が記憶されている場合）。
【４６４７】
　なお、ホスト制御回路７２１２は、大当り遊技状態が終了したのちの１回目の第２特別
図柄の変動表示において「特２：１０Ｒ確変大当り」または「特２：５Ｒ確変大当り」が
導出された場合にも、大当り遊技状態の開始時に保留連演出抽選を実行する。
【４６４８】
［４－５－２．保留連ゾーン演出抽選］
　ホスト制御回路７２１２は、大当り遊技状態の開始時に、２個以上の第２始動情報が記
憶されており且つ第１始動情報が記憶されていないことを前提として、第２特別図柄始動
記憶領域（２）～第２特別図柄始動記憶領域（４）に記憶されている第２始動情報の変動
パターンを判定し、「特２：１０Ｒ確変大当り」または「特２：５Ｒ確変大当り」の変動
パターンが含まれているか否かを判別する。第２特別図柄始動記憶領域（２）～第２特別
図柄始動記憶領域（４）に「特２：１０Ｒ確変大当り」または「特２：５Ｒ確変大当り」
の変動パターンが含まれているとき、ホスト制御回路７２１２は、保留連ゾーン演出抽選
を実行する。
【４６４９】
　ただし、第２特別図柄始動記憶領域（１）に記憶されている第２始動情報の先読み判定
結果が「大当り」の変動パターンである場合、たとえ第２特別図柄始動記憶領域（２）～
第２特別図柄始動記憶領域（４）にラッシュ演出モードに制御される大当り（例えば「特
１：１０Ｒ確変大当り」や「特１：５Ｒ確変大当り」）が含まれていたとしても、ホスト
制御回路７２１２は保留連ゾーン演出抽選を実行しない。
【４６５０】
　また、保留連チャン演出抽選と同様に、第２特別図柄始動記憶領域（１）～第２特別図
柄始動記憶領域（４）に、ラッシュ演出モード以外のモードにおいて記憶された第２始動
情報または不定の変動パターンと判定される第２始動情報が記憶されている場合、ホスト
制御回路７２１２は保留連ゾーン演出抽選を実行しない。
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【４６５１】
　また、大当り遊技状態の開始時に、２個以上の第２始動情報が記憶されていない場合す
なわち第２特別図柄始動記憶領域（１）および第２特別図柄始動記憶領域（２）の両方に
第２始動情報が記憶されていない場合にも、ホスト制御回路７２１２は保留連ゾーン演出
抽選を実行しない。
【４６５２】
　なお、保留連ゾーン演出抽選は、２個以上の第２始動情報が記憶されている場合に限り
実行されることに限定されず、１個以上の第２始動情報が記憶されている場合に実行する
ようにしてもよい。
【４６５３】
　また、保留連チャン演出抽選と同様に、大当り遊技状態の開始時に、第１特別図柄始動
記憶領域（１）に第１始動情報が記憶されている場合にも、ホスト制御回路７２１２は保
留連ゾーン演出抽選を実行しない。これにより、保留連ゾーン演出中に第１特別図柄の変
動表示が実行されて大当り遊技状態に制御されてしまい、せっかく保留連ゾーン演出が実
行されたにもかかわらず中途で終了してしまうといった事態を防ぐことが可能となる。
【４６５４】
　また、大当り遊技状態の開始時には第１特別図柄始動記憶領域（１）に第１始動情報が
記憶されておらず、保留連ゾーン演出抽選に当選し、その後、保留連ゾーン演出が開始さ
れるまでの間に第１特別図柄始動記憶領域（１）に第１始動情報が記憶され、大当り遊技
状態の終了後に上記の第１始動情報に基づいて第１特別図柄が「ハズレ」の変動パターン
で変動表示が開始された場合、ホスト制御回路７２１２は、保留連ゾーン演出抽選を実行
する。保留連ゾーン演出抽選に当選した後に第１特別図柄の変動表示と第２特別図柄の変
動表示と同時に開始されたとしても、第２特別図柄抽選の結果が優先され、第１特別図柄
は第１特別図柄抽選の結果にかかわらずハズレが導出されるため問題が生じないからであ
る。
【４６５５】
　すなわち、ホスト制御回路７２１２は、以下の手順で保留連ゾーン演出抽選の実行可否
を判断し、保留連ゾーン演出抽選の実行条件を満たすと、保留連ゾーン演出抽選を実行す
る。
・前提条件：大当り遊技状態の開始時、第２特別図柄始動記憶領域（１）および第２特別
図柄始動記憶領域（２）の両方に第２始動情報が記憶されていること。
・判断１：第２特別図柄始動記憶領域（１）に記憶されている第２始動情報の先読み判定
結果が「ハズレ」または「小当り」の変動パターンであるか否かを判断する。判断１の条
件を満たせば判断２に進み、判断１の条件を満たさなければ保留連ゾーン演出抽選を実行
しない。
・判断２：第２特別図柄始動記憶領域（２）に記憶されている第２始動情報の先読み判定
結果が「特２：１０Ｒ確変大当り」または「特２：５Ｒ確変大当り」の変動パターンであ
るか否かを判断する。判断２の条件を満たせば保留連ゾーン演出抽選を実行し、判断２の
条件を満たさなければ判断３に進む。なお、判断２の条件を満たした場合、第２特別図柄
始動記憶領域（３）や第２特別図柄始動記憶領域（４）に第２始動情報が記憶されていた
としても、第２特別図柄始動記憶領域（３）や第２特別図柄始動記憶領域（４）に記憶さ
れている第２始動情報の先読み判定の結果は保留連ゾーン演出抽選の実行に影響を及ぼさ
ない。
・判断３：第２特別図柄始動記憶領域（２）に記憶されている第２始動情報の先読み判定
結果が「ハズレ」または「小当り」の変動パターンであるか否かを判断する。判断３の条
件を満たせば判断４に進み、判断３の条件を満たさなければ保留連ゾーン演出抽選を実行
しない。すなわち、第２特別図柄始動記憶領域（２）に記憶されている第２始動情報の先
読み判定結果が「特２：５Ｒ通常大当り」の変動パターンであるときは保留連ゾーン演出
抽選を実行しない。
・判断４：第２特別図柄始動記憶領域（３）に記憶されている第２始動情報の先読み判定
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結果が「特２：１０Ｒ確変大当り」または「特２：５Ｒ確変大当り」の変動パターンであ
るか否かを判断する。判断４の条件を満たせば保留連ゾーン演出抽選を実行し、判断４の
条件を満たさなければ判断５に進む。なお、判断４の条件を満たした場合、第２特別図柄
始動記憶領域（４）に第２始動情報が記憶されていたとしても、第２特別図柄始動記憶領
域（４）に記憶されている第２始動情報の先読み判定の結果は保留連ゾーン演出抽選の実
行に影響を及ぼさない。また、第２特別図柄始動記憶領域（３）に第２始動情報が記憶さ
れていなければ保留連ゾーン演出抽選を実行しない。
・判断５：第２特別図柄始動記憶領域（３）に記憶されている第２始動情報の先読み判定
結果が「ハズレ」または「小当り」の変動パターンであるか否かを判断する。判断５の条
件を満たせば判断６に進み、判断５の条件を満たさなければ保留連ゾーン演出抽選を実行
しない。すなわち、第２特別図柄始動記憶領域（３）に記憶されている第２始動情報の先
読み判定結果が「特２：５Ｒ通常大当り」の変動パターンであるときは保留連ゾーン演出
抽選を実行しない。
・判断６：第２特別図柄始動記憶領域（４）に記憶されている第２始動情報の先読み判定
結果が「特２：１０Ｒ確変大当り」または「特２：５Ｒ確変大当り」の変動パターンであ
るか否かを判断する。判断６の条件を満たせば保留連ゾーン演出抽選を実行し、判断６の
条件を満たさなければ保留連ゾーン演出抽選を実行しない。なお、第２特別図柄始動記憶
領域（４）に第２始動情報が記憶されていなければ保留連ゾーン演出抽選を実行しない。
【４６５６】
　なお、第１特別図柄抽選または第２特別図柄抽選において、大当り遊技状態の終了後に
ラッシュ演出モードに制御される大当りに当選した場合（例えば、高確時短遊技状態にお
いて当り時選択図柄コマンド「ｚ５」に当選した場合等）には、ホスト制御回路７２１２
は、保留連ゾーン演出抽選を、第２特別図柄始動記憶領域（２）に記憶されている第２始
動情報の先読み判定結果に基づいてのみ実行する。したがって、上記の判断２の条件を満
たさない場合は、上記判断３以降の判断には進まないため、ホスト制御回路７２１２は保
留連ゾーン演出抽選を実行しない。
【４６５７】
　すなわち、保留連ゾーン演出抽選が実行された場合、以下の４つのパターン（パターン
４Ａ～パターン４Ｄ）に分かれる。
・パターン４Ａ：保留連ゾーン演出抽選を行った結果、保留連ゾーン演出抽選に当選する
パターン。
・パターン４Ｂ：保留連ゾーン演出抽選を行った結果、保留連ゾーン演出抽選に非当選の
パターン。
・パターン４Ｃ：保留連ゾーン演出抽選の実行条件を満たさないパターン（大当り遊技状
態開始時、第２特別図柄始動記憶領域（２）に第２始動情報が記憶されていない）。
・パターン４Ｄ：保留連ゾーン演出抽選の実行条件を満たさないパターン（大当り遊技状
態開始時、第２特別図柄始動記憶領域（２）に第２始動情報が記憶されているが、第１特
別図柄始動記憶領域（１）に第１始動情報が記憶されておらず、ラッシュ演出モード以外
のモードにおいて記憶された第２始動情報または不定の変動パターンと判定される第２始
動情報が記憶されていない）。
【４６５８】
［４－５－３．保留連チャン演出］
　保留連チャン演出抽選に当選した場合、ホスト制御回路７２１２は、１回目の大当り遊
技状態中に、液晶表示装置７０１６の表示領域に、大当りストック画像を表示する。この
大当りストック画像が液晶表示装置７０１６の表示領域に表示されると、遊技者は、大当
り遊技状態が連チャンし、２回目の大当り遊技状態の終了後、さらに大当り遊技状態が連
チャンしなければラッシュ演出モードに制御されることを把握することができる。なお、
１個の大当りストック画像は、５ラウンドのラウンド遊技に相当する。
【４６５９】
　また、ホスト制御回路７２１２は、保留連チャン演出において、第２特別図柄の変動表
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示が実行されて大当りが導出されると、保留連チャン演出を終了する。
【４６６０】
　また、ホスト制御回路７２１２は、２回目の大当り遊技状態が開始されるときに、液晶
表示装置７０１６の表示領域に表示された大当りストック画像が放出されたことを示す演
出画像を表示する。ホスト制御回路７２１２は、大当りストック画像が放出されたことを
示す演出画像を表示した後、２回目の大当り遊技状態のラウンド数を示すロゴマークを、
液晶表示装置７０１６の表示領域に表示する。例えば、２回目の大当り遊技状態が「特２
：５Ｒ確変大当り」の当選に基づく大当り遊技状態であるとき、１個の大当りストック画
像が放出され、５個のロゴマークが液晶表示装置７０１６の表示領域に表示される。
【４６６１】
　また、ホスト制御回路７２１２は、保留連チャン演出抽選に当選すると、２回目の大当
り遊技状態の１ラウンド目のラウンド遊技において、液晶表示装置７０１６の表示領域に
、１回目の大当り遊技状態の最終ラウンドのラウンド遊技における背景画像と同様の背景
画像を表示する。これにより、２回の大当り遊技状態が繋がっているように見せることが
できる。なお、２回目の大当り遊技状態の開始時に実行される保留連チャン演出抽選に当
選した場合は、３回の大当り遊技状態が繋がっているように見せることができる。それ以
降の保留連チャン演出抽選に当選した場合も同様であり、保留連チャン演出抽選への当選
が継続する限り、大当り遊技状態が繋がっているように見せることができる。
【４６６２】
［４－５－４．保留連ゾーン演出］
　保留連ゾーン演出抽選に当選した場合、ホスト制御回路７２１２は、１回目の大当り遊
技状態中に、液晶表示装置７０１６の表示領域に、保留連ゾーンロゴ画像を表示する。保
留連ゾーンロゴ画像が液晶表示装置７０１６の表示領域に表示されると、遊技者は、所謂
保留内連チャンし（第２特別図柄始動記憶領域（２）～第２特別図柄始動記憶領域（４）
に記憶されている第２始動情報に係る第２特別図柄の変動表示において大当りが導出され
）、さらに大当り遊技状態が連チャンしなければラッシュ演出モードに制御されることを
把握することができる。
【４６６３】
　また、ホスト制御回路７２１２は、保留連ゾーン演出において、第２特別図柄の変動表
示が実行されて大当りが導出されると、保留連ゾーン演出を終了する。
【４６６４】
　ただし、大当り遊技状態の開始時には第１特別図柄始動記憶領域（１）に第１始動情報
が記憶されておらず、保留連ゾーン演出抽選に当選し、その後、保留連ゾーン演出が開始
されるまでの間に第１特別図柄始動記憶領域（１）に第１始動情報が記憶され、大当り遊
技状態の終了後に上記の第１始動情報に基づいて第１特別図柄が「大当り」の変動パター
ンで変動表示が開始された場合、ホスト制御回路７２１２は、変動表示中の第２特別図柄
が停止されたことに基づいて、保留連ゾーン演出を終了する。なお、保留連ゾーン演出で
は、保留連ゾーンであることを示す名称文字が液晶表示装置７０１６の表示領域に表示さ
れるが、保留連ゾーン演出の終了時、ホスト制御回路７２１２は、例えば液晶表示装置７
０１６の上部に配置されている役物を下降させて上記の名称文字を消す保留連ゾーン演出
終了演出を実行する。
【４６６５】
　また、保留連ゾーン演出の実行中に第１特別図柄または第２特別図柄の変動表示が実行
される大当りが導出された場合、大当り遊技状態の開始時に、ホスト制御回路７２１２は
、上述した保留連チャン演出抽選の実行条件を満たす場合には保留連チャン演出抽選を実
行し、保留連ゾーン演出抽選の実行条件を満たす場合には保留ゾーン演出抽選を実行する
。
【４６６６】
　なお、保留連ゾーン演出は、１回目の大当り遊技状態の終了後、第２特別図柄の変動表
示が４回実行されるまでに終了するはずである。しかし、通常時は生じ得ないことである
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が、何らかのトラブル（例えばバグやノイズ）等によって、大当り遊技状態の終了後、第
２特別図柄の変動表示が４回実行されても大当りが導出されずに５回目の第２特別図柄の
変動表示が開始されてしまう場合が生じうる。そこで、ホスト制御回路７２１２は、５回
目の第２特別図柄の変動表示が開始されるときに、保留連ゾーン演出を実行することが決
定されたとしても、少なくとも５回目の第２特別図柄の変動表示が開始されるまでに、こ
の保留連ゾーン演出を強制的に終了する処理を実行する。これにより、大当り遊技状態の
終了後、開発者が意図しない不測の事態が発生したことによって５回目の第２特別図柄の
変動表示が開始されたときに保留連ゾーン演出が継続してしまうことを防止できる。
【４６６７】
　また、第２特別図柄始動記憶領域（１）～第２特別図柄始動記憶領域（４）に記憶され
ている第２始動情報の先読み判定結果が「特２：５Ｒ通常大当り」の変動パターンである
ときも保留連ゾーン演出が実行されないはずである。しかし、これも通常時は生じ得ない
ことであるが、何らかのトラブル（例えばバグやノイズ）等によって、大当り遊技状態の
終了後、１回目～４回目の第２特別図柄の変動表示のいずれかにおいて「特２：５Ｒ通常
大当り」が導出されてしまった場合のために、ホスト制御回路７２１２は、「特２：５Ｒ
通常大当り」の変動パターンで第２特別図柄の変動表示が開始された場合には、この第２
特別図柄の変動表示が開始されるときに、保留連ゾーン演出を強制的に終了させる。これ
により、大当り遊技状態の終了後、開発者が意図しない不測の事態が発生したことによっ
て「特２：５Ｒ通常大当り」の変動パターンで第２特別図柄の変動表示が開始されてしま
った場合に、保留連ゾーン演出中に「特２：５Ｒ通常大当り」が導出されてしまうことを
防止でき、興趣の低下を抑制することが可能となる。また、保留連ゾーン演出は、「特２
：１０Ｒ確変大当り」または「特２：５Ｒ確変大当り」が確定する演出であるため、保留
連ゾーン演出中に「特２：５Ｒ通常大当り」が導出されると遊技者に与える落胆ははかり
しれないが、「特２：５Ｒ通常大当り」が導出されることとなる第２特別図柄の変動表示
が開始されるときに保留連ゾーンを終了することにより、興趣の低下を抑制することが可
能となる。
【４６６８】
　一方、保留連ゾーン演出中に、第１特別図柄抽選の結果として「特１：５Ｒ通常大当り
」が導出されることが生じうる。例えば、大当り遊技状態中に行われた保留連ゾーン演出
抽選に当選した後、第１特別図柄始動記憶領域（１）～第１特別図柄始動記憶領域（４）
に第１始動情報が記憶された場合である。この場合、ホスト制御回路７２１２は、「特１
：５Ｒ通常大当り」が導出されることとなる第１特別図柄の変動表示の開始時に、保留連
ゾーン演出を強制的に終了する処理を実行する。
【４６６９】
　なお、ホスト制御回路７２１２は、上述した保留連チャン演出抽選および保留連ゾーン
演出抽選を、メインＣＰＵ７１０１により先読み判定された変動パターンに基づいて実行
している。ただし、メインＣＰＵ７１０１による先読み判定は、変動パターンの先読み判
定に限られず、大当り判定用乱数の先読み判定であってもよい。
【４６７０】
　また、保留連チャン演出または保留連ゾーン演出が実行された場合、「特２：１０Ｒ確
変大当り」または「特２：５Ｒ確変大当り」の導出が確定する点に面白みがあるものの、
必ずしも、「特２：１０Ｒ確変大当り」または「特２：５Ｒ確変大当り」の導出が確定す
ることに限定されない。例えば、保留連チャン演出または保留連ゾーン演出が実行された
としても、「特２：１０Ｒ確変大当り」および「特２：５Ｒ確変大当り」のいずれの導出
も確定しない所謂ガセの保留連チャン演出または保留連ゾーン演出が行われるようにして
もよい。
【４６７１】
　また、保留連演出抽選（保留連チャン演出抽選、保留連ゾーン演出抽選）は、大当り遊
技状態の開始時に実行されることに限られず、大当り遊技状態が開始されてから終了する
までの間であれば、任意のタイミングで実行するようにしてもよい。
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【４６７２】
　なお、「第２特別図柄の変動表示が開始されるときに、保留連ゾーン演出が続いていた
としても、この保留連ゾーン演出を強制的に終了する処理を実行する。」および「第２特
別図柄の変動表示が開始されるときに、保留連ゾーン演出を強制的に終了させる。」と上
述したが、この場合の「第２特別図柄の変動表示が開始されるとき」とは、第２特別図柄
の変動表示の開始と同時であってもよいし、前回の第２特別図柄の変動表示が終了してか
ら次の第２特別図柄の変動表示が開始されるまでの任意のタイミングであってもよい。
【４６７３】
［４－６．大当り演出モード］
　ホスト制御回路７２１２は、大当り演出モードにおいて、７セグ表示器７７７０および
表示シャッタ７７８０の両方が退避位置（図３５６参照）となるよう制御する。
【４６７４】
　大当り演出モードにおいて、ホスト制御回路７２１２は、液晶表示装置７０１６の表示
領域に大当り専用演出画像を表示する。また、ホスト制御回路７２１２は、演出シナリオ
抽選および昇格演出抽選を実行可能に構成される。なお、演出シナリオ抽選の結果に基づ
く演出画像および昇格演出抽選の結果に基づく演出画像は、上記の大当り専用演出画像に
含まれる。
【４６７５】
　演出シナリオ抽選は、上述した保留連チャン演出抽選または保留連ゾーン演出抽選が実
行されたときのパターン１～３、パターン４Ａ～４Ｄ、パターン５～７に応じて、ラウン
ド遊技中の演出シナリオを決定する抽選であり、例えば、１回目の大当り遊技状態におい
て大当りストック画像の表示タイミングや保留連ゾーンロゴ画像の表示タイミング等を決
定する抽選である。
【４６７６】
　パターン１の場合を例に挙げて説明すると、パターン１では保留連チャン演出抽選に当
選しているため、ホスト制御回路７２１２は、シナリオ抽選により大当りストック画像の
表示タイミングを決定する。パターン１の場合、１回目の大当り遊技状態の終了後、１０
ラウンドの大当り遊技状態に制御される場合と、５ラウンドの大当り遊技状態に制御され
る場合とがある。ホスト制御回路７２１２は、１０ラウンドの大当り遊技状態に制御され
る場合には１個目の大当りストック画像を表示（獲得）するタイミングと２個目の大当り
ストック画像を表示するタイミングとを決定し、５ラウンドの大当り遊技状態に制御され
る場合には１個の大当りストック画像を表示するタイミングを決定する。例えば１０ラウ
ンドの大当り遊技状態に制御される場合には、第１のラウンド遊技（例えば５ラウンド目
のラウンド遊技）が開始されるまでに１個目の大当りストック画像を表示し（この時点で
５ラウンドの大当り遊技状態に制御されることが確定する）、第２のラウンド遊技（例え
ば１０ラウンド目のラウンド遊技）が開始されるまでの２個目の大当りストック画像を表
示する（この時点で１０ラウンドの大当り遊技状態に制御されることが確定する）ように
決定される。そして、このように表示された大当りストック画像は２回目の大当り遊技状
態が開始されるときに放出され、大当りストック画像１個につき５個のロゴマーク（２個
の大当りストック画像が放出されたときは１０個のロゴマーク）が液晶表示装置７０１６
の表示領域に表示される。これにより、遊技者は、２回目の大当り遊技状態において実行
されるラウンド遊技のラウンド数を把握することができる。
【４６７７】
　また、昇格演出抽選は、例えば、５ラウンドの大当り遊技状態から１０ラウンドの大当
り遊技状態に昇格したように見せるラウンド数昇格演出であったり、「５Ｒ通常大当り」
から「５Ｒ確変大当り」に昇格したように見せる確変昇格演出等が相当する。
【４６７８】
　ラウンド数昇格演出であれば、例えば、「特２：１０Ｒ確変大当り」の当選に基づく大
当り遊技状態に制御される場合、ホスト制御回路７２１２は、例えば５ラウンド目のラウ
ンド遊技が開始されるまでに、液晶表示装置７０１６の表示領域に大当たりストック画像
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を必ず表示（獲得）する。そして、５ラウンド目のラウンド遊技と６ラウンド目のラウン
ド遊技との間のインターバル中に、ホスト制御回路７２１２は、表示された大当りストッ
ク画像を放出する演出を実行するとともに５個のロゴマークを表示する。これにより、遊
技者は、さらに５ラウンドのラウンド遊技が実行されることを把握することができる。
【４６７９】
　また、確変昇格演出であれば、ホスト制御回路７２１２は、例えば、液晶表示装置７０
１６の表示領域に、特別図柄の変動表示が実行されて大当りが導出されたときは「５Ｒ通
常大当り」であるかのような演出画像を表示し、その後（大当り遊技状態が開始される前
または大当り遊技状態の開始後）、確変昇格抽選演出を実行し、「５Ｒ確変大当り」に昇
格したかのような演出画像を表示する。これにより、遊技者は、大当り遊技状態の終了後
に高確時短遊技状態または高確非時短遊技状態に制御されることを把握することができる
。
【４６８０】
［４－７．デモ演出］
　ホスト制御回路７２１２は、通常遊技状態において第１特別図柄始動記憶領域（０）～
第１特別図柄始動記憶領域（４）に第１始動情報が記憶されていない状態が一定時間（例
えば３０秒）継続することを示すコマンドをメインＣＰＵ７１０１から受信すると、デモ
演出を実行する。また、ホスト制御回路７２１２は、低確時短遊技状態、高確時短遊技状
態または高確非時短遊技状態において第２特別図柄始動記憶領域（０）～第２特別図柄始
動記憶領域（４）に第２始動情報が記憶されていない状態が一定時間（例えば３０秒）継
続することを示すコマンドをメインＣＰＵ７１０１から受信した場合にも、デモ演出を実
行する。
【４６８１】
　ホスト制御回路７２１２は、デモ演出において、音声・ＬＥＤ制御回路によりスピーカ
７０２４から出力されるＢＧＭをミュートするとともに、各種デバイス（例えば、７セグ
表示器７７７０、第１保留ランプ７７９１～第４保留ランプ７７９４、ルーレットランプ
７７９０等）においてデモ専用の演出を実行する。
【４６８２】
　なお、通常遊技状態において、第２特別図柄始動記憶領域（０）～第２特別図柄始動記
憶領域（４）に第２始動情報が記憶されていたとしても、第１特別図柄始動記憶領域（０
）～第１特別図柄始動記憶領域（４）に第１始動情報が記憶されていない状態が一定時間
継続すると、ホスト制御回路７２１２はデモ演出を実行する。したがって、通常遊技状態
において第２特別図柄が変動中であってもデモ演出が実行されうる。ただし、第２特別図
柄抽選の結果が大当りであって且つ当該大当りに基づいて第２特別図柄が変動中であると
き、ホスト制御回路７２１２は、デモ演出を行わず、特別の演出（例えば、表示シャッタ
７７８０を液晶表示装置７０１６の前方から退避した退避位置に移動させて、液晶表示装
置７０１６の表示領域に大当りの可能性が高いことを示す演出画像が表示される演出）を
実行する。
【４６８３】
　同様に、低確時短遊技状態、高確時短遊技状態または高確非時短遊技状態において、第
１特別図柄始動記憶領域（０）～第１特別図柄始動記憶領域（４）に第１始動情報が記憶
されていたとしても、第２特別図柄始動記憶領域（０）～第２特別図柄始動記憶領域（４
）に第２始動情報が記憶されていない状態が一定時間継続すると、ホスト制御回路７２１
２はデモ演出を実行する。したがって、低確時短遊技状態、高確時短遊技状態または高確
非時短遊技状態において第１特別図柄が変動中であってもデモ演出が実行されうる。ただ
し、第１特別図柄抽選の結果が大当りであって且つ当該大当りに基づいて第１特別図柄が
変動中であるとき、ホスト制御回路７２１２は、デモ演出を行わず、特別の演出（例えば
、表示シャッタ７７８０を液晶表示装置７０１６の前方から退避した退避位置に移動させ
て、液晶表示装置７０１６の表示領域に大当りの可能性が高いことを示す演出画像が表示
される演出）を実行する。
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【４６８４】
［５．電源復帰時にホスト制御回路により実行される処理］
　次に、第１４実施形態に係るパチンコ遊技機の電源復帰時にホスト制御回路７２１２に
より実行される処理について説明する。
【４６８５】
　上述した通り、ホスト制御回路７２１２は、例えば電源復帰時等に、例えば７セグ表示
器７７７０や表示シャッタ７７８０といった役物について役物初期動作処理を実行する。
また、第１１実施形態において説明したように、特定の場合（例えば、設定変更や設定確
認が行われる場合、演出ボタン１０６２を押下しながら電源ＯＮ操作を行った場合、ディ
ップスイッチやボタン等がデモ演出中や遊技中に操作されたような場合）には、ホスト制
御回路７２１２は、例えば電源復帰後に、液晶表示装置７０１６の表示領域にホールメニ
ュー画面を表示する。また、液晶表示装置７０１６の表示領域に表示されるホールメニュ
ー画面の「ホールメニュー終了」を操作後（ホールメニュー画面の終了操作後）、スムー
ズに遊技を開始できる状態とするには、ホールメニュー画面終了後の表示制御や役物動作
制御を好適に行う必要がある。以下に、ホールメニュー画面終了後のホスト制御回路７２
１２により実行される処理である、役物初期動作処理および表示制御処理について説明す
る。
【４６８６】
　なお、第１１実施形態において上述した通り、ホールメニュー画面の表示の終了は、ホ
ールメニュー画面の「ホールメニュー終了」を操作したときに限られず、他の特定の操作
が行われたことに基づいてホールメニュー画面を終了するようにしてもよい。
【４６８７】
　また、以下に説明するホールメニュー画面終了後の役物初期動作処理および表示制御処
理は、電源復帰後の処理を一例として説明するが、電源復帰時以外においてホールメニュ
ー画面が表示される場合（例えば、ディップスイッチやボタン等がデモ演出中や遊技中に
操作されてホールメニュー画面が表示される場合）においても、以下と同様である。
【４６８８】
　さらに、以下では、ホールメニュー画面終了後の役物初期動作処理および表示制御処理
について説明するが、例えば各種設定の確認や変更を行うための専用画面を液晶表示装置
７０１６に表示する場合には、このような専用画面終了後の役物初期動作処理および表示
制御処理についても、以下と同様である。
【４６８９】
　この役物初期動作処理において、ホスト制御回路７２１２は、役物（７セグ表示器７７
７０、表示シャッタ７７８０）を、全て一旦退避位置（図３５６参照）に移動させた上で
、役物初期動作処理を実行する。
【４６９０】
　電源復帰時にバックアップクリア処理（設定変更処理を伴うバックアップクリア処理を
含む）が実行されると、ホスト制御回路７２１２は、役物初期動作処理の終了後、７セグ
表示器７７７０、表示シャッタ７７８０および液晶表示装置７０１６を含む各種ハードウ
ェアやデバイス等の初期化処理を行う。
【４６９１】
　上記の初期化処理において、ホスト制御回路７２１２は、７セグ表示器７７７０および
表示シャッタ７７８０を初期位置に移動させる。７セグ表示器７７７０および表示シャッ
タ７７８０の初期位置は、液晶表示装置７０１６の前方に進出した進出位置（図３５３に
示される位置）である。これにより、例えばバックアップクリア処理が実行されたとき等
、通常遊技状態において遊技が開始されるときに、スムーズに遊技を開始することができ
る。また、ホスト制御回路７２１２は、７セグ表示器７７７０の第１図柄に「１」、第２
図柄に「２」、第３図柄に「３」を表示し、第４図柄表示器７７８５については左右両方
の表示器を消灯する。さらに、ホスト制御回路７２１２は、液晶表示装置７０１６の表示
領域のうち、領域面積が大部分を占める主表示領域に通常演出モードの背景画像を表示し
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、領域面積が極めて小さい極小領域にミニ図柄として例えば「１２３」を表示する。
【４６９２】
　一方、電源復帰時にバックアップクリア処理が実行されなければ、ホスト制御回路７２
１２は、メインＣＰＵ７１０１から送信されるバックアップデータに基づいて、７セグ表
示器７７７０および表示シャッタ７７８０の位置を制御するとともに、７セグ表示器７７
７０、液晶表示装置７０１６および第４図柄表示器７７８５の表示を制御する。
【４６９３】
　ただし、電源復帰時にバックアップクリア処理が実行された場合およびバックアップク
リア処理が実行されなかった場合のいずれにおいても、ホールメニュータスクが実行され
るときには、ホスト制御回路７２１２は、少なくとも７セグ表示器７７７０および表示シ
ャッタ７７８０を退避位置に位置させる。これは、７セグ表示器７７７０や表示シャッタ
７７０８０が進出位置にあると、液晶表示装置７０１６の表示領域に表示されるホールメ
ニュー画面を視認し難くまたは視認できなくなるからである。また、液晶表示装置７０１
６の表示領域に表示される画像としての、演出モードに対応する背景画像やミニ図柄の表
示については、ホールメニュータスクの終了後に表示が開始される。
【４６９４】
　以下、電源復帰時にバックアップクリア処理が実行されなかったときのホスト制御回路
７２１２により実行される処理（態様）を、電源復帰時の演出モード別に、図３６５～図
３８１を参照して説明する。これらの図は、電源復帰時の第１特別図柄および第２特別図
柄の状況に応じた各役物（７セグ表示器７７７０、表示シャッタ７７８０）および各表示
の態様を示す図を含むが、電源復帰後、メインＣＰＵ７１０１から送信される次コマンド
を受信したことに基づく処理を、これらの図の備考欄に示す。
【４６９５】
　なお、図３６５～図３８１中の第４図柄の欄に示される小文字アルファベットは、ａが
点滅、ｂが消灯、ｃおよびｄが大当りの種類に対応する点灯パターン、ｅが小当りに対応
する点灯パターンを意味する。また、なお、図３６５～図３８１において、第１特別図柄
および第２特別図柄を、それぞれ、「特１」および「特２」と表記している箇所がある。
【４６９６】
［５－１．第１特別図柄および第２特別図柄とも通常演出モードの場合］
　図３６５は、第１４実施形態に係るパチンコ遊技機において、電源復帰時にバックアッ
プクリア処理が実行されなかったときのホスト制御回路７２１２により実行される処理（
態様）の一例を示す図であって、電源復帰時に、第１特別図柄および第２特別図柄のいず
れも通常演出モードであった場合を示す。なお、電源復帰時の第１特別図柄の状況は、デ
モ演出中、変動中＿ハズレ、変動中＿大当り、確定中＿ハズレ、確定中＿大当りのうちの
いずれかである。また、電源復帰時の第２特別図柄の状況は、デモ演出中、変動中＿ハズ
レ、変動中＿大当り、変動中＿小当り、確定中＿ハズレ、確定中＿大当り、確定中＿小当
り、小当り中＿開始、小当り中＿開放および小当り中_終了のうちのいずれかである。
【４６９７】
　上記の「変動中＿ハズレ」は、演出用識別図柄（装飾図柄）や特別図柄（以下、この段
落においてこれらの図柄を「図柄等」と称する）が変動表示中であって、変動終了後にハ
ズレが導出される状況である。上記の「変動中＿大当り」は、図柄等が変動表示中であっ
て、変動終了後に大当りが導出されるものである。上記の「確定中＿ハズレ」は、図柄等
の変動表示が終了し、ハズレ導出中（ハズレ確定表示中）の状況である。
上記の「確定中＿大当り」は、図柄等の変動表示が終了し、大当り導出中（大当り確定表
示中）の状況である。上記の「変動中＿小当り」は、図柄等が変動表示中であって、変動
終了後に小当りが導出されるものである。上記の「確定中＿小当り」は、図柄等の変動表
示が終了し、小当り導出中（小当り確定表示中）の状況である。上記の「小当り中＿開始
」は、小当り遊技状態において、小当りアタッカー開放前（すなわち、開始インターバル
中）の状況である。上記の「小当り中＿開放」は、小当り遊技状態において小当りアタッ
カー開始中の状況である。上記の「小当り中＿終了」は、小当り遊技状態において、小当
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りアタッカー閉鎖後（すなわち、終了インターバル中）の状況である。
【４６９８】
　ホスト制御回路７２１２は、電源復帰時の第１特別図柄および第２特別図柄の状況に応
じて、役物（７セグ表示器７７７０、表示シャッタ７７８０）および各表示を制御する。
この制御について図３６５を参照して以下に説明する。
【４６９９】
　先ず、役物（７セグ表示器７７７０、表示シャッタ７７８０）の制御について説明する
。ホスト制御回路７２１２は、第１特別図柄または第２特別図柄の状況が大当りであると
きは７セグ表示器７７７０および表示シャッタ７７８０の両方とも進出位置に向けて進出
させずに退避位置（図３５６に示される位置）に位置させたままとする。また、第１特別
図柄および第２特別図柄のいずれの状況も大当り以外であるときは、７セグ表示器７７７
０を進出位置に移動させるとともに表示シャッタ７７８０を退避位置のままとする（図３
５５参照）。
【４７００】
　次に、７セグ表示器７７７０の表示について説明する。ホスト制御回路７２１２は、第
２特別図柄に対応する装飾図柄を７セグ表示器７７７０に表示せずに、第１特別図柄の状
況に応じて、７セグ表示器７７７０の表示を制御する。具体的には、第１特別図柄の状況
が、デモ演出中（復帰）であるときは第１特別図柄に対応する装飾図柄として「１２３」
を表示し、変動中＿ハズレまたは確定中＿ハズレであるときは「－－－」を点灯し、変動
中＿大当りまたは確定中＿大当りであるときは非表示とする。
【４７０１】
　次に、液晶表示装置７０１６の表示領域に表示される画像について説明する。ホスト制
御回路７２１２は、第１特別図柄の状況がデモ演出中（復帰）且つ第２特別図柄の状況が
大当り（変動中＿大当り、確定中_大当り）以外であれば、液晶表示装置７０１６の表示
領域のうち、領域面積が大部分を占める主表示領域は非表示とし、領域面積が極めて小さ
い極小領域に、第１特別図柄に対応するミニ図柄として例えば「１２３」を表示する。ま
た、第１特別図柄または第２特別図柄の状況が大当りであれば、電源復帰中画面を表示し
、ミニ図柄を非表示とする。また、第１特別図柄の状況がデモ演出中（復帰）でなく且つ
第１特別図柄および第２特別図柄のいずれの状況も大当り以外であれば、電源復帰中画面
およびミニ図柄の両方とも非表示とする。なお、第２特別図柄に対応するミニ図柄は非表
示とする。
【４７０２】
　次に、第４図柄表示器７７８５の表示について説明する。ホスト制御回路７２１２は、
第１特別図柄に対応する第４図柄を第４図柄表示器７７８５の左側の表示器に表示し、第
２特別図柄に対応する第４図柄を第４図柄表示器７７８５の右側の表示器に表示する。具
体的には、第１特別図柄の状況が、デモ演出中または確定中＿ハズレであるときは左側の
表示器を消灯し、変動中＿ハズレまたは変動中_大当りであるときは左側の表示器を点滅
させ、確定中_大当りであるときは大当りの種類に応じた態様で左側の表示器を点灯させ
る。また、第２特別図柄の状況が、デモ演出中または確定中＿ハズレであるときは右側の
表示器を消灯し、変動中＿ハズレ、変動中_大当りまたは変動中_小当りであるときは右側
の表示器を点滅させ、確定中＿大当り、確定中＿小当り、小当り中＿開始、小当り中＿開
放または小当り中＿終了であるときは小当りを含む当りの種類に応じた態様で右側の表示
器を点灯させる。
【４７０３】
［５－２．第１特別図柄および第２特別図柄ともチャンス演出モードの場合］
　図３６６は、第１４実施形態に係るパチンコ遊技機において、電源復帰時にバックアッ
プクリア処理が実行されなかったときのホスト制御回路７２１２により実行される処理（
態様）の一例を示す図であって、電源復帰時に、第１特別図柄および第２特別図柄のいず
れもチャンス演出モードであった場合を示す。なお、電源復帰時の第１特別図柄の状況は
、デモ演出中、変動中＿ハズレ、変動中＿大当り、確定中＿ハズレ、確定中＿大当りのう



(740) JP 2021-83905 A 2021.6.3

10

20

30

40

50

ちのいずれかである。また、電源復帰時の第２特別図柄の状況は、デモ演出中、変動中＿
ハズレ、変動中＿大当り、変動中＿小当り、確定中＿ハズレ、確定中＿大当り、確定中＿
小当り、小当り中＿開始、小当り中＿開放および小当り中_終了のうちのいずれかである
。
【４７０４】
　ホスト制御回路７２１２は、電源復帰時の第１特別図柄および第２特別図柄の状況に応
じて、役物（７セグ表示器７７７０、表示シャッタ７７８０）および各表示を制御する。
この制御について図３６６を参照して以下に説明する。
【４７０５】
　先ず、役物（７セグ表示器７７７０、表示シャッタ７７８０）の制御について説明する
。ホスト制御回路７２１２は、第１特別図柄または第２特別図柄の状況が大当りであると
きは７セグ表示器７７７０および表示シャッタ７７８０の両方とも進出位置に向けて進出
させずに退避位置（図３５６に示される位置）に位置させたままとする。また、第１特別
図柄および第２特別図柄のいずれの状況も大当り以外であるときは、７セグ表示器７７７
０を進出位置に移動させるとともに表示シャッタ７７８０を退避位置のままとする（図３
５５参照）。
【４７０６】
　次に、７セグ表示器７７７０の表示について説明する。ホスト制御回路７２１２は、第
１特別図柄に対応する装飾図柄を７セグ表示器７７７０に表示せずに、第２特別図柄の状
況に応じて、７セグ表示器７７７０の表示を制御する。具体的には、第１特別図柄または
第２特別図柄の状況が大当りであるときは７セグ表示器７７７０を非表示とし、第２特別
図柄の状況がデモ演出中（復帰）であれば第２特別図柄に対応する装飾図柄として「７６
５」を表示し、それ以外であれば「－－－」を点灯させる。
【４７０７】
　次に、液晶表示装置７０１６の表示領域に表示される画像について説明する。ホスト制
御回路７２１２は、第２特別図柄の状況がデモ演出中（復帰）であるときは、電断復帰時
の第１特別図柄の状況がいずれであったとしても、液晶表示装置７０１６の表示領域のう
ち、領域面積が大部分を占める主表示領域は非表示とし、領域面積が極めて小さい極小領
域に、第２特別図柄に対応するミニ図柄として例えば「７６５」を表示する。また、第２
特別図柄の状況がデモ演出中（復帰）以外であれば、電源復帰中画面を表示し、ミニ図柄
を非表示とする。なお、第１特別図柄に対応するミニ図柄は非表示とする。
【４７０８】
　次に、第４図柄表示器７７８５の表示について説明する。ホスト制御回路７２１２は、
第１特別図柄に対応する第４図柄を第４図柄表示器７７８５の左側の表示器に表示し、第
２特別図柄に対応する第４図柄を第４図柄表示器７７８５の右側の表示器に表示する。具
体的には、第１特別図柄の状況が、デモ演出中または確定中＿ハズレであるときは左側の
表示器を消灯し、変動中＿ハズレまたは変動中_大当りであるときは左側の表示器を点滅
させ、確定中_大当りであるときは大当りの種類に応じた態様で左側の表示器を点灯させ
る。また、第２特別図柄の状況が、デモ演出であるときは右側の表示器を消灯し、変動中
＿ハズレ、変動中_大当りまたは変動中_小当りであるときは右側の表示器を点滅させ、確
定中＿大当り、確定中＿小当り、小当り中＿開始、小当り中＿開放または小当り中＿終了
であるときは小当りを含む当りの種類に応じた態様で右側の表示器を点灯させる。
【４７０９】
［５－３．第１特別図柄および第２特別図柄ともカウントダウン演出モードの場合］
　図３６７は、第１４実施形態に係るパチンコ遊技機において、電源復帰時にバックアッ
プクリア処理が実行されなかったときのホスト制御回路７２１２により実行される処理（
態様）の一例を示す図であって、電源復帰時に、第１特別図柄および第２特別図柄のいず
れもカウントダウン演出モードであった場合を示す。なお、電源復帰時の第１特別図柄の
状況は、デモ演出中、変動中＿ハズレ、変動中＿大当り、確定中＿ハズレ、確定中＿大当
りのうちのいずれかである。また、電源復帰時の第２特別図柄の状況は、デモ演出中、変
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動中＿ハズレ、変動中＿大当り、変動中＿小当り、確定中＿ハズレ、確定中＿大当り、確
定中＿小当り、小当り中＿開始、小当り中＿開放および小当り中_終了のうちのいずれか
である。
【４７１０】
　ホスト制御回路７２１２は、電源復帰時の第１特別図柄および第２特別図柄の状況に応
じて、役物（７セグ表示器７７７０、表示シャッタ７７８０）および各表示を制御する。
この制御について図３６７を参照して以下に説明する。
【４７１１】
　先ず、役物（７セグ表示器７７７０、表示シャッタ７７８０）の制御について説明する
。ホスト制御回路７２１２は、第１特別図柄または第２特別図柄の状況が大当りであると
きは７セグ表示器７７７０および表示シャッタ７７８０の両方とも進出位置に向けて進出
させずに退避位置（図３５６に示される位置）に位置させたままとする。また、第１特別
図柄および第２特別図柄のいずれの状況も大当り以外であるときは、７セグ表示器７７７
０を進出位置に移動させるとともに表示シャッタ７７８０を退避位置のままとする（図３
５５参照）。
【４７１２】
　次に、７セグ表示器７７７０の表示について説明する。ホスト制御回路７２１２は、第
１特別図柄に対応する装飾図柄を７セグ表示器７７７０に表示せずに、第２特別図柄の状
況に応じて、７セグ表示器７７７０の表示を制御する。具体的には、第１特別図柄または
第２特別図柄の状況が大当りであるときは７セグ表示器７７７０を非表示とし、第２特別
図柄の状況がデモ演出中（復帰）であればカウントダウン演出の残回数（カウントダウン
演出終了後は「＿　＿　－」）を表示し、それ以外であれば「－－－」を点灯させる。
【４７１３】
　なお、図３６７において、第１特別図柄の状況が「デモ演出中」且つ第２特別図柄の状
況が「変動中＿ハズレ」、第１特別図柄の状況が「デモ演出中」且つ第２特別図柄の状況
が「変動中＿小当り」、第１特別図柄の状況が「デモ演出中」且つ第２特別図柄の状況が
「確定中＿ハズレ」、第１特別図柄の状況が「デモ演出中」且つ第２特別図柄の状況が「
確定中＿小当り」、第１特別図柄の状況が「デモ演出中」且つ第２特別図柄の状況が「小
当り中＿開始」、第１特別図柄の状況が「デモ演出中」且つ第２特別図柄の状況が「小当
り中＿開放」、第１特別図柄の状況が「デモ演出中」且つ第２特別図柄の状況が「小当り
中＿終了」、第１特別図柄の状況が「変動中＿ハズレ」且つ第２特別図柄の状況が「変動
中＿ハズレ」、第１特別図柄の状況が「確定中＿ハズレ」且つ第２特別図柄の状況が「変
動中＿ハズレ」の場合、次コマンドの備考欄に記載された文字を把握し難いが、この欄に
は、いずれも、『７セグ表示器「残回数」又は「＿　＿　－」、ミニ図柄「３２１」で停
止』と記載されている。
【４７１４】
　次に、液晶表示装置７０１６の表示領域に表示される画像について説明する。ホスト制
御回路７２１２は、第２特別図柄の状況がデモ演出中（復帰）であるときは、電断復帰時
の第１特別図柄の状況がいずれであったとしても、液晶表示装置７０１６の表示領域のう
ち、領域面積が大部分を占める主表示領域は非表示とし、領域面積が極めて小さい極小領
域に、第２特別図柄に対応するミニ図柄として例えば「３２１」を表示する。また、第２
特別図柄の状況がデモ演出中（復帰）以外であれば、電源復帰中画面を表示し、ミニ図柄
を非表示とする。なお、第１特別図柄に対応するミニ図柄は非表示とする。
【４７１５】
　次に、第４図柄表示器７７８５の表示について説明する。ホスト制御回路７２１２は、
第１特別図柄に対応する第４図柄を第４図柄表示器７７８５の左側の表示器に表示し、第
２特別図柄に対応する第４図柄を第４図柄表示器７７８５の右側の表示器に表示する。具
体的には、第１特別図柄の状況が、デモ演出中または確定中＿ハズレであるときは左側の
表示器を消灯し、変動中＿ハズレまたは変動中_大当りであるときは左側の表示器を点滅
させ、確定中_大当りであるときは大当りの種類に応じた態様で左側の表示器を点灯させ
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る。また、第２特別図柄の状況が、デモ演出であるときは右側の表示器を消灯し、変動中
＿ハズレ、変動中_大当りまたは変動中_小当りであるときは右側の表示器を点滅させ、確
定中＿大当り、確定中＿小当り、小当り中＿開始、小当り中＿開放または小当り中＿終了
であるときは小当りを含む当りの種類に応じた態様で右側の表示器を点灯させる。
【４７１６】
［５－４．第１特別図柄および第２特別図柄ともラッシュ演出モードの場合］
　図３６８は、第１４実施形態に係るパチンコ遊技機において、電源復帰時にバックアッ
プクリア処理が実行されなかったときのホスト制御回路７２１２により実行される処理（
態様）の一例を示す図であって、電源復帰時に、第１特別図柄および第２特別図柄のいず
れもラッシュ演出モードであった場合を示す。なお、電源復帰時の第１特別図柄の状況は
、デモ演出中、変動中＿ハズレ、変動中＿大当り、確定中＿ハズレ、確定中＿大当りのう
ちのいずれかである。また、電源復帰時の第２特別図柄の状況は、デモ演出中、変動中＿
ハズレ、変動中＿大当り、変動中＿小当り、確定中＿ハズレ、確定中＿大当り、確定中＿
小当り、小当り中＿開始、小当り中＿開放および小当り中_終了のうちのいずれかである
。
【４７１７】
　ホスト制御回路７２１２は、電源復帰時の第１特別図柄および第２特別図柄の状況に応
じて、役物（７セグ表示器７７７０、表示シャッタ７７８０）および各表示を制御する。
この制御について図３６８を参照して以下に説明する。
【４７１８】
　先ず、役物（７セグ表示器７７７０、表示シャッタ７７８０）の制御について説明する
。ホスト制御回路７２１２は、第１特別図柄および第２特別図柄の状況がいずれであった
としても、７セグ表示器７７７０および表示シャッタ７７８０の両方とも進出位置に向け
て進出させずに退避位置（図３５６に示される位置）に位置させたままとする。
【４７１９】
　次に、７セグ表示器７７７０の表示について説明する。ホスト制御回路７２１２は、第
１特別図柄に対応する装飾図柄および第２特別図柄に対応する装飾図柄のいずれも７セグ
表示器７７７０を非表示とする。
【４７２０】
　次に、液晶表示装置７０１６の表示領域に表示される画像について説明する。ホスト制
御回路７２１２は、第２特別図柄の状況がデモ演出中（復帰）であるときは、電断復帰時
の第１特別図柄の状況がいずれであったとしても、液晶表示装置７０１６の表示領域のう
ち、領域面積が大部分を占める主表示領域にラッシュ援用演出画像を表示し、領域面積が
極めて小さい極小領域に、第２特別図柄に対応するミニ図柄として例えば「２４６」を表
示する。また、第２特別図柄の状況がデモ演出中（復帰）以外であれば、電源復帰中画面
を表示し、ミニ図柄を非表示とする。なお、第１特別図柄に対応するミニ図柄は非表示と
する。
【４７２１】
　次に、第４図柄表示器７７８５の表示について説明する。ホスト制御回路７２１２は、
第１特別図柄に対応する第４図柄を第４図柄表示器７７８５の左側の表示器に表示し、第
２特別図柄に対応する第４図柄を第４図柄表示器７７８５の右側の表示器に表示する。具
体的には、第１特別図柄の状況が、デモ演出中または確定中＿ハズレであるときは左側の
表示器を消灯し、変動中＿ハズレまたは変動中_大当りであるときは左側の表示器を点滅
させ、確定中_大当りであるときは大当りの種類に応じた態様で左側の表示器を点灯させ
る。また、第２特別図柄の状況が、デモ演出であるときは右側の表示器を消灯し、変動中
＿ハズレ、変動中_大当りまたは変動中_小当りであるときは右側の表示器を点滅させ、確
定中＿大当り、確定中＿小当り、小当り中＿開始、小当り中＿開放または小当り中＿終了
であるときは小当りを含む当りの種類に応じた態様で右側の表示器を点灯させる。
【４７２２】
［５－５．第１特別図柄が通常演出モード、第２特別図柄がチャンス演出モードの場合］



(743) JP 2021-83905 A 2021.6.3

10

20

30

40

50

　図３６９は、第１４実施形態に係るパチンコ遊技機において、電源復帰時にバックアッ
プクリア処理が実行されなかったときのホスト制御回路７２１２により実行される処理（
態様）の一例を示す図であって、電源復帰時に、第１特別図柄が通常演出モード、第２特
別図柄がチャンス演出モードであった場合を示す。電源復帰時の第１特別図柄の状況は、
デモ演出中、変動中＿ハズレ、変動中＿大当り、確定中＿ハズレ、確定中＿大当りのうち
のいずれかである。また、電源復帰時の第２特別図柄の状況は、デモ演出中、変動中＿ハ
ズレ、変動中＿大当り、変動中＿小当り、確定中＿ハズレ、確定中＿大当り、確定中＿小
当り、小当り中＿開始、小当り中＿開放および小当り中_終了のうちのいずれかである。
【４７２３】
　なお、電源復帰時に第１特別図柄が通常演出モード且つ第２特別図柄がチャンス演出モ
ードとなる場合は、図３７０に示される通りである。図３７０は、第１４実施形態に係る
パチンコ遊技機において、電源復帰時に第１特別図柄が通常演出モード且つ第２特別図柄
がチャンス演出モードとなる場合の例を示す図である。
【４７２４】
　図３６９に示す通り、ホスト制御回路７２１２は、電源復帰時の第１特別図柄および第
２特別図柄の状況に応じて、役物（７セグ表示器７７７０、表示シャッタ７７８０）およ
び各表示を制御する。この制御について図３６９を参照して以下に説明する。
【４７２５】
　先ず、役物（７セグ表示器７７７０、表示シャッタ７７８０）の制御について説明する
。ホスト制御回路７２１２は、第１特別図柄または第２特別図柄の状況が大当りであると
きは７セグ表示器７７７０および表示シャッタ７７８０の両方とも進出位置に向けて進出
させずに退避位置（図３５６に示される位置）に位置させたままとする。また、第１特別
図柄および第２特別図柄のいずれの状況も大当り以外であるときは、７セグ表示器７７７
０および表示シャッタ７７８０の両方を進出位置に移動させる（図３５３参照）。
【４７２６】
　次に、７セグ表示器７７７０の表示について説明する。ホスト制御回路７２１２は、第
２特別図柄に対応する装飾図柄を７セグ表示器７７７０に表示せずに、第１特別図柄の状
況に応じて、７セグ表示器７７７０の表示を制御する。具体的には、第１特別図柄または
第２特別図柄の状況が大当りであるときは７セグ表示器７７７０を非表示とし、第１特別
図柄の状況がデモ演出中（復帰）であれば第１特別図柄に対応する装飾図柄として「１２
３」を表示し、それ以外であれば「－－－」を点灯させる。
【４７２７】
　次に、液晶表示装置７０１６の表示領域に表示される画像について説明する。ホスト制
御回路７２１２は、第１特別図柄の状況がデモ演出中（復帰）であるとき、電断復帰時の
第２特別図柄の状況が大当りであるときを除いて、液晶表示装置７０１６の表示領域のう
ち、領域面積が大部分を占める主表示領域は非表示とし、領域面積が極めて小さい極小領
域に、第２特別図柄に対応するミニ図柄として例えば「１２３」を表示する。また、第１
特別図柄の状況がデモ演出中（復帰）以外であるとき、および、第１特別図柄の状況がデ
モ演出中（復帰）であって且つ第２特別図柄の状況が大当りであるとき、液晶表示装置７
０１６の表示領域に電源復帰中画面を表示し、ミニ図柄を非表示とする。なお、第２特別
図柄に対応するミニ図柄は非表示とする。
【４７２８】
　次に、第４図柄表示器７７８５の表示について説明する。ホスト制御回路７２１２は、
第１特別図柄に対応する第４図柄を第４図柄表示器７７８５の左側の表示器に表示し、第
２特別図柄に対応する第４図柄を第４図柄表示器７７８５の右側の表示器に表示する。具
体的には、第１特別図柄の状況が、デモ演出中または確定中＿ハズレであるときは左側の
表示器を消灯し、変動中＿ハズレまたは変動中_大当りであるときは左側の表示器を点滅
させ、確定中_大当りであるときは大当りの種類に応じた態様で左側の表示器を点灯させ
る。また、第２特別図柄の状況が、デモ演出であるときは右側の表示器を消灯し、変動中
＿ハズレ、変動中_大当りまたは変動中_小当りであるときは右側の表示器を点滅させ、確
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定中＿大当り、確定中＿小当り、小当り中＿開始、小当り中＿開放または小当り中＿終了
であるときは小当りを含む当りの種類に応じた態様で右側の表示器を点灯させる。
【４７２９】
［５－６．第１特別図柄がチャンス演出モード、第２特別図柄が通常演出モードの場合］
　図３７１は、第１４実施形態に係るパチンコ遊技機において、電源復帰時にバックアッ
プクリア処理が実行されなかったときのホスト制御回路７２１２により実行される処理（
態様）の一例を示す図であって、電源復帰時に、第１特別図柄がチャンス演出モード、第
２特別図柄が通常演出モードであった場合を示す。電源復帰時の第１特別図柄の状況は、
デモ演出中、変動中＿ハズレ、変動中＿大当り、確定中＿ハズレ、確定中＿大当りのうち
のいずれかである。また、電源復帰時の第２特別図柄の状況は、デモ演出中、変動中＿ハ
ズレ、変動中＿大当り、変動中＿小当り、確定中＿ハズレ、確定中＿大当り、確定中＿小
当り、小当り中＿開始、小当り中＿開放および小当り中_終了のうちのいずれかである。
【４７３０】
　なお、電源復帰時に第１特別図柄がチャンス演出モード且つ第２特別図柄が通常演出モ
ードとなる場合は、図３７２に示される通りである。図３７２は、第１４実施形態に係る
パチンコ遊技機において、電源復帰時に第１特別図柄がチャンス演出モード且つ第２特別
図柄が通常演出モードとなる場合の例を示す図である。
【４７３１】
　図３７１に示す通り、ホスト制御回路７２１２は、電源復帰時の第１特別図柄および第
２特別図柄の状況に応じて、役物（７セグ表示器７７７０、表示シャッタ７７８０）およ
び各表示を制御する。この場合の役物および各表示の制御は、図３６５と同様であるため
、説明を省略する。
【４７３２】
［５－７．第１特別図柄がカウントダウン演出モード、第２特別図柄がラッシュ演出モー
ドの場合］
　図３７３は、第１４実施形態に係るパチンコ遊技機において、電源復帰時にバックアッ
プクリア処理が実行されなかったときのホスト制御回路７２１２により実行される処理（
態様）の一例を示す図であって、電源復帰時に、第１特別図柄がカウントダウン演出モー
ド、第２特別図柄がラッシュ演出モードであった場合を示す。電源復帰時の第１特別図柄
の状況は、デモ演出中、変動中＿ハズレ、変動中＿大当り、確定中＿ハズレ、確定中＿大
当りのうちのいずれかである。また、電源復帰時の第２特別図柄の状況は、デモ演出中、
変動中＿ハズレ、変動中＿大当り、変動中＿小当り、確定中＿ハズレ、確定中＿大当り、
確定中＿小当り、小当り中＿開始、小当り中＿開放および小当り中_終了のうちのいずれ
かである。
【４７３３】
　なお、電源復帰時に第１特別図柄がカウントダウン演出モード且つ第２特別図柄がラッ
シュ演出モードとなる場合は、図３７４に示される通りである。図３７４は、第１４実施
形態に係るパチンコ遊技機において、電源復帰時に第１特別図柄がカウントダウン演出モ
ード且つ第２特別図柄がラッシュ演出モードとなる場合の例を示す図である。
【４７３４】
　図３７３に示す通り、ホスト制御回路７２１２は、電源復帰時の第１特別図柄および第
２特別図柄の状況に応じて、役物（７セグ表示器７７７０、表示シャッタ７７８０）およ
び各表示を制御する。この場合の役物および各表示の制御は、図３６８と同様であるため
、説明を省略する。
【４７３５】
［５－８．第１特別図柄がラッシュ演出モード、第２特別図柄がカウントダウン演出モー
ドの場合］
　図３７５は、第１４実施形態に係るパチンコ遊技機において、電源復帰時にバックアッ
プクリア処理が実行されなかったときのホスト制御回路７２１２により実行される処理（
態様）の一例を示す図であって、電源復帰時に、第１特別図柄がラッシュ演出モード、第
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２特別図柄がカウントダウン演出モードであった場合を示す。電源復帰時の第１特別図柄
の状況は、デモ演出中、変動中＿ハズレ、変動中＿大当り、確定中＿ハズレ、確定中＿大
当りのうちのいずれかである。また、電源復帰時の第２特別図柄の状況は、デモ演出中、
変動中＿ハズレ、変動中＿大当り、変動中＿小当り、確定中＿ハズレ、確定中＿大当り、
確定中＿小当り、小当り中＿開始、小当り中＿開放および小当り中_終了のうちのいずれ
かである。
【４７３６】
　なお、電源復帰時に第１特別図柄がラッシュ演出モード且つ第２特別図柄がカウントダ
ウン演出モードとなる場合は、図３７６に示される通りである。図３７６は、第１４実施
形態に係るパチンコ遊技機において、電源復帰時に第１特別図柄がラッシュ演出モード且
つ第２特別図柄がカウントダウン演出モードとなる場合の例を示す図である。
【４７３７】
　図３７５に示す通り、ホスト制御回路７２１２は、電源復帰時の第１特別図柄および第
２特別図柄の状況に応じて、役物（７セグ表示器７７７０、表示シャッタ７７８０）およ
び各表示を制御する。この場合の役物および各表示の制御は、図３６８と同様であるため
、説明を省略する。
【４７３８】
［５－９．第１特別図柄がラッシュ演出モード、第２特別図柄が通常演出モードの場合］
　図３７７は、第１４実施形態に係るパチンコ遊技機において、電源復帰時にバックアッ
プクリア処理が実行されなかったときのホスト制御回路７２１２により実行される処理（
態様）の一例を示す図であって、電源復帰時に、第１特別図柄がラッシュ演出モード、第
２特別図柄が通常演出モードであった場合を示す。電源復帰時の第１特別図柄の状況は、
デモ演出中、変動中＿ハズレ、変動中＿大当り、確定中＿ハズレ、確定中＿大当りのうち
のいずれかである。また、電源復帰時の第２特別図柄の状況は、デモ演出中、変動中＿ハ
ズレ、変動中＿大当り、変動中＿小当り、確定中＿ハズレ、確定中＿大当り、確定中＿小
当り、小当り中＿開始、小当り中＿開放および小当り中_終了のうちのいずれかである。
【４７３９】
　なお、電源復帰時に第１特別図柄がラッシュ演出モード且つ第２特別図柄がカウントダ
ウン演出モードとなる場合は、図３７８に示される通りである。図３７８は、第１４実施
形態に係るパチンコ遊技機において、電源復帰時に第１特別図柄がラッシュ演出モード且
つ第２特別図柄が通常演出モードとなる場合の例を示す図である。
【４７４０】
　図３７７に示す通り、ホスト制御回路７２１２は、電源復帰時の第１特別図柄および第
２特別図柄の状況に応じて、役物（７セグ表示器７７７０、表示シャッタ７７８０）およ
び各表示を制御する。この場合の役物および各表示の制御は、図３６５と同様であるため
、説明を省略する。
【４７４１】
［５－１０．第１特別図柄が通常演出モード、第２特別図柄がラッシュ演出モードの場合
］
　図３７９は、第１４実施形態に係るパチンコ遊技機において、電源復帰時にバックアッ
プクリア処理が実行されなかったときのホスト制御回路７２１２により実行される処理（
態様）の一例を示す図であって、電源復帰時に、第１特別図柄が通常演出モード、第２特
別図柄がラッシュ演出モードであった場合を示す。電源復帰時の第１特別図柄の状況は、
デモ演出中、変動中＿ハズレ、変動中＿大当り、確定中＿ハズレ、確定中＿大当りのうち
のいずれかである。また、電源復帰時の第２特別図柄の状況は、デモ演出中、変動中＿ハ
ズレ、変動中＿大当り、変動中＿小当り、確定中＿ハズレ、確定中＿大当り、確定中＿小
当り、小当り中＿開始、小当り中＿開放および小当り中_終了のうちのいずれかである。
【４７４２】
　なお、電源復帰時に第１特別図柄が通常演出モード且つ第２特別図柄がラッシュ演出モ
ードとなる場合は、図３８０に示される通りである。図３８０は、第１４実施形態に係る
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パチンコ遊技機において、電源復帰時に第１特別図柄が通常演出モード且つ第２特別図柄
がラッシュ演出モードとなる場合の例を示す図である。
【４７４３】
　図３７９に示す通り、ホスト制御回路７２１２は、電源復帰時の第１特別図柄および第
２特別図柄の状況に応じて、役物（７セグ表示器７７７０、表示シャッタ７７８０）およ
び各表示を制御する。この場合の役物および各表示の制御は、図３６９と同様であるため
、説明を省略する。
【４７４４】
［５－１１．電源復帰時の状況が大当り遊技状態の場合］
　図３８１は、第１４実施形態に係るパチンコ遊技機において、電源復帰時にバックアッ
プクリア処理が実行されず、電源復帰時の状況が大当り遊技状態であったときに、（Ａ）
大当り遊技状態開始時に電源復帰した場合、（Ｂ）通過ゲート通過時に電源復帰した場合
、（Ｃ）大入賞口開放時に電源復帰した場合、（Ｄ）大入賞口閉鎖時に電源復帰した場合
、（Ｅ）大当り遊技状態終了時に電源復帰した場合、にホスト制御回路７２１２により実
行される処理の一例を示す。
【４７４５】
　図３８１（Ａ）～（Ｄ）に示されるように、ホスト制御回路７２１２は、大当り遊技状
態終了時を除き、電源復帰時の状況（大当り遊技状態開始時、通過ゲート７０４９通過時
、大入賞口開放時、大入賞口閉鎖時）に応じて、役物（７セグ表示器７７７０、表示シャ
ッタ７７８０）および各表示を以下のとおり制御する。
【４７４６】
　すなわち、ホスト制御回路７２１２は、７セグ表示器７７７０および表示シャッタ７７
８０の両方とも進出位置に向けて進出させずに退避位置（図３５６に示される位置）に位
置させたままとする。
【４７４７】
　また、ホスト制御回路７２１２は、７セグ表示器７７７０およびミニ図柄を非表示とす
る。
【４７４８】
　また、ホスト制御回路７２１２は、第１特別図柄が大当りであったときは、第４図柄表
示器７７８５の左側の表示器を大当りの種類に対応する点灯パターンで点灯するとともに
、第４図柄表示器７７８５の右側の表示器を消灯する。また、第２特別図柄が大当りであ
ったときは、第４図柄表示器７７８５の左側の表示器を消灯するとともに、第４図柄表示
器７７８５の右側の表示器を大当りの種類に対応する点灯パターンで点灯する。
【４７４９】
　その後、ホスト制御回路７２１２は、通過ゲート７０４９を遊技球が通過したことを示
すコマンドをメインＣＰＵ７１０１から受信すると、コマンド順の２の処理に移る。それ
以降も同様に、メインＣＰＵ７１０１から送信された各コマンドを受信すると、以降の処
理に移る。
【４７５０】
　そして、大当り遊技状態終了コマンドを受信すると、ホスト制御回路７２１２は、チャ
ンス演出モード、カウントダウン演出モードまたはラッシュ演出モードに移行し、移行先
に応じて役物（７セグ表示器７７７０、表示シャッタ７７８０）の位置を制御するととも
に、移行先に応じた背景画像を液晶表示装置７０１６に表示する。なお、７セグ表示器７
７７０は非表示とする。液晶表示装置７０１６の極小領域に表示されるミニ図柄について
も、第１特別図柄に対応するミニ図柄は表示せず、第２特別図柄に対応するミニ図柄を、
移行先に応じて表示する。
【４７５１】
　なお、図１６１（Ｅ）に示されるように、電源復帰時の状況が大当り遊技状態終了時で
あるとき、ホスト制御回路７２１２は、チャンス演出モード、カウントダウン演出モード
またはラッシュ演出モードに移行し、移行先に応じて役物（７セグ表示器７７７０、表示
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シャッタ７７８０）の位置を制御するとともに、移行先に応じた背景画像を液晶表示装置
７０１６に表示する。また、ホスト制御回路７２１２は、７セグ表示器７７７０の表示を
、移行先がチャンス演出モードであるときは「７６５」を表示し、移行先がカウントダウ
ン演出モードであるときは「＿２０」を表示し（＿は空欄）、移行先がラッシュ演出モー
ドであるときは非表示とする。さらに、ホスト制御回路７２１２は、液晶表示装置７０１
６の極小領域に、移行先がチャンス演出モードであるときは「７６５」を表示し、移行先
がラッシュ演出モードであるときは「３２１」を表示し、移行先がラッシュ演出モードで
あるときは「２４６」を表示する。なお、移行先にかかわらず第１特別図柄に対応するミ
ニ図柄は非表示とする。
【４７５２】
　以上により、電源復帰時の役物初期動作処理および表示制御処理を好適に行うことがで
きるとともに、スムーズに遊技を開始できる状態とすることが可能となる。
【４７５３】
［６．ホスト制御回路により実行される演出態様変更処理］
　さらに、この第１４実施形態に係るパチンコ遊技機において、ホスト制御回路７２１２
は、設定変更処理においてセットされた現在の設定値とディップスイッチ７００４による
設定との組合せに応じて、演出態様を変更する演出態様変更処理を実行可能に構成されて
いる。この演出態様変更処理について、以下に三つの例（第１の例～第３の例）を挙げて
説明する。第１の例～第３の例の遊技機によれば、遊技機管理責任者にとって利便性を高
めることが可能となる。
【４７５４】
　なお、演出態様とは、例えば通常演出モード中であれば７セグ表示器７７７０に表示さ
れる表示演出の態様、例えばラッシュ演出モードや大当り演出モードであれば遊技状態液
晶表示装置７０１６の表示領域に表示される表示演出の態様（装飾図柄の変動態様、背景
画像の態様等）、スピーカ７０２４から出力される演出音の態様等を含み、ホスト制御回
路７２１２により実行可能な制御であれば特定の演出に限定されない。
【４７５５】
　また、以下の第１の例～第３の例は、いずれもパチンコ遊技機を例に挙げて説明するが
、パチスロにも適用できることは言うまでもない。
【４７５６】
［６－１．演出態様変更処理の第１の例］
　図３８２は、設定変更処理においてセットされた現在の設定値とディップスイッチ７０
０４による設定との組合せに応じて、ホスト制御回路７２１２により実行される演出態様
を変更する演出態変更処理の第１の例を説明するための図であって、（Ａ）大当りおよび
小当りの確率を示すテーブルの一例、（Ｂ）設定値とディップスイッチの設定との組合せ
による一致・不一致を示す図、（Ｃ）設定値とディップスイッチの設定との組合せによる
一致・不一致に対応して実行される演出態様を示す図である。
【４７５７】
　この第１の例では、特別図柄抽選における大当りおよび小当りの確率を設定毎に示すテ
ーブルを、図３５９のテーブルに代えて、図３８２（Ａ）のテーブルを用いて説明する。
【４７５８】
　図３８２（Ａ）に示すように、この第１の例では、設定１と設定２と設定３とで大当り
確率が共通し、設定４と設定５と設定６とで大当り確率が共通している。また、図示しな
いが、特別図柄の変動パターン選択率等のメインＣＰＵ７１０１により実行される各種処
理における数値も、設定１と設定２と設定３とで共通するとともに、設定４と設定５と設
定６とで共通している。
【４７５９】
　なお、パチスロの場合、例えば設定１と設定２と設定３とで特定役（例えば所謂リアル
ボーナス役と呼ばれる役）の当選確率が共通していても、例えば擬似ボーナスのように遊
技者にとって有利な特別遊技が実行される期待値が異なる場合がある。例えば、レア小役



(748) JP 2021-83905 A 2021.6.3

10

20

30

40

50

当選時に擬似ボーナスの抽選を行うパチスロにおいて、設定１と設定２と設定３とでレア
小役の当選確率が異なる場合、たとえ特定役の当選確率が共通していたとしても、擬似ボ
ーナスに対する期待値が設定１と設定２と設定３とで異なることとなる。このようなパチ
スロにこの第１の例を適用する場合には、出玉にかかわる特別遊技が実行される期待値が
、設定１と設定２と設定３とで共通するようにするとよい。なお、設定４と設定５と設定
６とについても同様である。
【４７６０】
　また、ディップスイッチ７００４は、例えば左・中・右の３段階のうちいずれか一つに
設定できるように構成されており、ディップスイッチ７００４による設定はホスト制御回
路７２１２により読み込まれる。
【４７６１】
　ホスト制御回路７２１２は、図３８２（Ｂ）のテーブルを参照し、設定変更処理におい
てセットされた設定値（現在の設定値）と、ディップスイッチ７００４による設定との組
合せに基づいて、一致であるか不一致であるかを判別する。例えば、ホスト制御回路７２
１２は、現在の設定値が「３」であって且つディップスイッチ７００４による設定が「右
」であるときは一致と判別し、現在の設定値が「１」であって且つディップスイッチ７０
０４による設定が「中」であるときは不一致と判別する。
【４７６２】
　以下、設定変更処理においてセットされた設定値（現在の設定値）と、ディップスイッ
チ７００４による設定との組合せを、単に「設定組合せ」と称する（後述する第２の例お
よび第３の例でも同様）。
【４７６３】
　なお、設定変更処理はメインＣＰＵ７１０１により実行される処理であるが、セットさ
れた設定値情報は、上述したように、メインＣＰＵ７１０１からホスト制御回路７２１２
にコマンド送信されるため、ホスト制御回路７２１２側でも現在の設定値を把握できてい
る（後述する第２の例および第３の例でも同様）。
【４７６４】
　ホスト制御回路７２１２は、設定組合せに基づいて一致であるかまたは不一致であるか
を判別すると、通常演出、特殊演出Ａおよび特殊演出Ｂのうちいずれの演出を実行するか
を決定し、該決定に基づく演出を実行する。通常演出、特殊演出Ａおよび特殊演出Ｂのう
ちいずれの演出を実行するかについては、図３８２（Ｃ）に示される通りである。
【４７６５】
　図３８２（Ｃ）に示すように、例えば現在の設定値が「１」のとき、ホスト制御回路７
２１２は、設定組合せが一致および不一致のいずれであったとしても通常演出を実行する
と決定する。すなわち、ディップスイッチ７００４を左・中・右のうちいずれに設定した
としても、ホスト制御回路７２１２は通常演出を実行すると決定する。
【４７６６】
　また、例えば現在の設定値が「２」であるとき、ホスト制御回路７２１２は、設定組合
せが一致していれば特殊演出Ａを実行すると決定し、不一致であれば通常演出を実行する
と決定する。さらに、例えば現在の設定値が「３」であるとき、ホスト制御回路７２１２
は、設定組合せが一致していれば特殊演出Ｂを実行すると決定し、不一致であれば通常演
出を実行すると決定する。
【４７６７】
　したがって、遊技機管理責任者は、なんら特殊演出が実行されない仕様を所望するとき
は、設定組合せが不一致となるように設定値やディップスイッチ７００４を設定すること
で、通常演出が実行される仕様とすることができる。しかも、大当り確率を含むメインＣ
ＰＵ７１０１により実行される各種処理における数値が設定１と設定２と設定３とで共通
（設定４と設定５と設定６とについても共通）するため、遊技機管理責任者は、出玉にか
かわる仕様を変えることなく演出にかかわる仕様を所望の仕様に変更することができる。
【４７６８】
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　また、演出にかかわる仕様のみならず、出玉にかかわる仕様も変更したい場合には、設
定１～設定３のグループと、設定４～設定６のグループとのうち、いずれかのグループを
選択するようにすればよい。例えば、出玉を抑えたい場合には、設定１～３の範囲内で、
所望の設定組合せとなるように、設定値やディップスイッチ７００４設定すればよい。
【４７６９】
　なお、設定変更処理において設定変更できる範囲を必ずしも６段階にする必要はなく、
例えば設定１～設定３の範囲内でしか設定できないようにしてもよく、例えば設定１～設
定９の範囲内で設定できるようにしてもよい。
【４７７０】
　また、ディップスイッチ７００４の設定についても、出玉にかかわる仕様を変えること
なく演出にかかわる仕様を所望の仕様に変更できるのであれば、必ずしも３段階に設定で
きるものに限られない。
【４７７１】
　また、特殊演出Ａおよび特殊演出Ｂは、特定の演出に限定されるものではないが、例え
ば、特定の遊技者には強く支持されるものの万人受けしないような演出や、現在の設定値
を示唆するような演出等が考えられる。
【４７７２】
［６－２．演出態様変更処理の第２の例］
　図３８３は、設定変更処理においてセットされた現在の設定値とディップスイッチ７０
０４による設定との組合せに応じて、ホスト制御回路７２１２により実行される演出態様
を変更する演出態変更処理の第２の例を説明するための図であって、（Ａ）大当りおよび
小当りの確率を示すテーブルの一例、（Ｂ）設定値とディップスイッチの設定との組合せ
による一致・不一致を示す図、（Ｃ）設定値とディップスイッチの設定との組合せによる
一致・不一致に対応して実行される演出態様を示す図である。
【４７７３】
　この第２の例では、特別図柄抽選における大当りおよび小当りの確率を設定毎に示すテ
ーブルを、図３８３（Ａ）のテーブルを用いて説明する。
【４７７４】
　図３８３（Ａ）に示すように、この第２の例では、設定１と設定２とで大当り確率が共
通し、設定３と設定４とで大当り確率が共通し、設定５と設定６とで大当り確率が共通し
ている。また、図示しないが、特別図柄の変動パターン選択率等のメインＣＰＵ７１０１
により実行される各種処理における数値も、設定１と設定２とで共通し、設定３と設定４
とで共通し、設定５と設定６とで共通している。
【４７７５】
　なお、パチスロの場合、例えば設定１と設定２とで特定役（例えば所謂リアルボーナス
役と呼ばれる役）の当選確率が共通していても、第１の例で説明した通り、例えば擬似ボ
ーナスのように遊技者にとって有利な特別遊技が実行される期待値が異なる場合がある。
このようなパチスロにこの第２の例を適用する場合には、出玉にかかわる特別遊技が実行
される期待値が、設定１と設定２とで共通するようにするとよい。なお、設定３と設定４
、設定５と設定６とについても同様である。
【４７７６】
　また、ディップスイッチ７００４は、例えば左・右の２段階のうちいずれか一つに設定
できるように構成されており、ディップスイッチ７００４による設定はホスト制御回路７
２１２により読み込まれる。
【４７７７】
　ホスト制御回路７２１２は、図３８３（Ｂ）のテーブルを参照し、設定変更処理におい
てセットされた設定値（現在の設定値）と、ディップスイッチ７００４による設定との組
合せに基づいて、一致であるか不一致であるかを判別する。例えば、ホスト制御回路７２
１２は、現在の設定値が「１」であって且つディップスイッチ７００４による設定が「左
」であるときは一致と判別し、現在の設定値が「２」であって且つディップスイッチ７０
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０４による設定が「左」であるときは不一致と判別する。
【４７７８】
　ホスト制御回路７２１２は、設定組合せに基づいて一致であるかまたは不一致であるか
を判別すると、その判別結果に基づいて、特殊演出の実行頻度を決定する。特殊演出の実
行頻度は、図３８３（Ｃ）に示される通りである。
【４７７９】
　図３８３（Ｃ）に示すように、例えば現在の設定値が「１」のとき、ホスト制御回路７
２１２は、設定組合せが一致していれば特殊演出の実行頻度を「中」に決定し、不一致で
あれば特殊演出の実行頻度を「０」すなわち特殊演出を実行しないと決定する。
【４７８０】
　また、例えば現在の設定値が「２」であるとき、ホスト制御回路７２１２は、設定組合
せが一致していれば特殊演出の実行頻度を「高」に決定し、不一致であれば特殊演出の実
行頻度を「低」に決定する。
【４７８１】
　なお、特殊演出の実行頻度の「高」、「中」および「低」は特定の確率に限定されるも
のではなく、相対的に「高」、「中」、「低」となるように設定されていればよいが、特
に遊技者が「高」、「中」または「低」を判断できる程度の確率差があることが好ましい
。
【４７８２】
　また、特殊演出は、特定の演出に限定されるものではないが、例えば、現在の設定値を
示唆するような設定示唆演出等が考えられる。
【４７８３】
　例えば、特殊演出が実行されない仕様を遊技機管理責任者が所望するときは、特殊演出
の実行頻度が「０」となる設定組合せ（例えば、設定「１」且つディップスイッチ「右」
の組合せ）を設定することで、特殊演出が実行されない仕様とすることができる。しかも
、大当り確率を含むメインＣＰＵ７１０１により実行される各種処理における数値が設定
１と設定２とで共通（設定３と設定４、および、設定５と設定６とについても共通）する
ため、遊技機管理責任者は、出玉にかかわる仕様を変えることなく特殊演出の実行頻度を
変更することができる。
【４７８４】
　また、演出にかかわる仕様のみならず、出玉にかかわる仕様も変更したい場合には、設
定１・設定２のグループと、設定３・設定４のグループと、設定５・設定６のグループと
のうち、いずれかのグループを選択するようにすればよい。例えば、出玉を抑えたい場合
には設定１・設定２のグループを選択した上で特殊演出の実行頻度が所望の実行頻度とな
る設定組合せに設定すればよく、出玉を高めたい場合には設定５・設定６のグループを選
択した上で特殊演出の実行頻度が所望の実行頻度となる設定組合せに設定すればよい。
【４７８５】
　なお、設定変更処理において設定変更できる範囲を必ずしも６段階にする必要はなく、
例えば設定１・設定２の２段階にしてもよく、例えば設定１～設定４の４段階としてもよ
い。
【４７８６】
　また、ディップスイッチ７００４の設定についても、出玉にかかわる仕様を変えること
なく特殊演出の実行頻度を変更できるのであれば、必ずしも２段階に設定できるものに限
られない。
【４７８７】
［６－３．演出態様変更処理の第３の例］
　図３８４は、設定変更処理においてセットされた現在の設定値とディップスイッチ７０
０４による設定との組合せに応じて、ホスト制御回路７２１２により実行される演出態様
を変更する演出態変更処理の第３の例を説明するための図であって、（Ａ）大当りおよび
小当りの確率を示すテーブルの一例、（Ｂ）設定値とディップスイッチの設定との組合せ
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による一致・不一致を示す図、（Ｃ）設定値とディップスイッチの設定との組合せによる
一致・不一致に対応して実行される演出態様を示す図である。
【４７８８】
　この第３の例では、特別図柄抽選における大当りおよび小当りの確率を設定毎に示すテ
ーブルを、図３８４（Ａ）のテーブルを用いて説明する。
【４７８９】
　図３８４（Ａ）に示すように、この第３の例では、設定１～設定６のいずれも大当り確
率が異なっており、設定値が高くなるにつれて大当り確率も高くなる。また、図示しない
が、特別図柄の変動パターン選択率等のメインＣＰＵ７１０１により実行される各種処理
における数値も、設定値に応じて異なっている。
【４７９０】
　なお、パチスロの合、例えば設定１～設定６で特定役（例えば所謂リアルボーナス役と
呼ばれる役）の当選確率が共通していても、第１の例や第２の例で説明した通り、例えば
擬似ボーナスのように遊技者にとって有利な特別遊技が実行される期待値が異なる場合が
ある。したがって、たとえ特定役の当選確率が例えば設定１～設定６で共通していたとし
ても、出玉にかかわる特別遊技が実行される期待値が設定１～設定６で異なるパチスロで
あれば、この第３の例を適用することができる。
【４７９１】
　また、ディップスイッチ７００４は、例えば「１」～「６」の６段階のうちいずれか一
つに設定できるように構成されており、ディップスイッチ７００４による設定はホスト制
御回路７２１２により読み込まれる。
【４７９２】
　ホスト制御回路７２１２は、図３８４（Ｂ）のテーブルを参照し、設定変更処理におい
てセットされた設定値（現在の設定値）と、ディップスイッチ７００４による設定との組
合せに基づいて、一致であるか不一致であるかを判別する。例えば、ホスト制御回路７２
１２は、現在の設定値が「１」であって且つディップスイッチ７００４による設定が「１
」であるときは一致と判別し、現在の設定値が「６」であって且つディップスイッチ７０
０４による設定が「３」であるときは不一致と判別する。
【４７９３】
　なお、この第３の例では、現在の設定値とディップスイッチ７００４による設定とが同
じ値であれば「一致」と判別し、異なる値であれば「不一致」と判別するようにしている
。そのため、遊技機管理責任者が設定組合せを設定する際に、設定組合せのミスを誘発し
難くなっている。
【４７９４】
　ホスト制御回路７２１２は、設定組合せに基づいて一致であるかまたは不一致であるか
を判別すると、その判別結果に基づいて、特殊演出の実行可否を決定する。特殊演出の実
行可否は、図３８４（Ｃ）に示される通りである。
【４７９５】
　図３８４（Ｃ）に示すように、現在の設定値が「１」～「６」のいずれであっても、ホ
スト制御回路７２１２は、設定組合せが一致していれば特殊演出の実行を「可」に決定し
、不一致であれば特殊演出の実行を「否」決定する。特殊演出の実行が「可」と決定され
ると特殊演出が実行され、特殊演出の実行が「否」と決定されると特殊演出が実行されな
い。
【４７９６】
　また、特殊演出は、特定の演出に限定されるものではないが、例えば、現在の設定値を
示唆するような設定示唆演出等が考えられる。
【４７９７】
　例えば、特殊演出が実行されない仕様を遊技機管理責任者が所望するときは、現在の設
定値とディップスイッチ７００４による設定とを異なるようにするだけでよく、特殊演出
が実行される仕様を遊技機管理責任者が所望するときは、現在の設定値とディップスイッ
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チ７００４による設定とを同じにするだけといった簡単な方法で、特殊演出の実行可否を
変更することができる。
【４７９８】
　なお、設定変更処理において設定変更できる範囲を必ずしも６段階にする必要はなく、
大当り確率を含むメインＣＰＵ７１０１により実行される各種処理における数値が異なる
複数の設定のうちいずれかに設定できればよい。
【４７９９】
　また、この第３の例において、ホスト制御回路７２１２は、設定組合せが一致していれ
ば特殊演出の実行を「可」に決定し、不一致であれば特殊演出の実行を「否」に決定する
ようにしているが、これに代えて、設定組合せが一致していれば特殊演出の実行を「否」
に決定し、不一致であれば特殊演出の実行を「可」に決定するようにしてもよい。
【４８００】
　以上説明した第１４実施形態のパチンコ遊技機によれば、以下の遊技機を提供すること
ができる。なお、以下の遊技機には、パチスロを含むことができる場合もある。
【４８０１】
［７．付記］
［第７２～第７５の遊技機］
　従来より、第１始動口に遊技球が入賞すると第１特別図柄の可変表示を行い、第２始動
口に遊技球が入賞すると第２特別図柄の可変表示を行う遊技機が知られている。そして、
第１特別図柄または第２特別図柄が特定の図柄組合せで表示されると、遊技者に有利な特
別遊技状態に制御される。
【４８０２】
　この種の遊技機として、例えば、第２始動口への入賞が容易化されるとともに抽選確率
が高められる高確率時間短縮状態において、規定回数の可変表示が行われると時間短縮状
態が終了し、特殊遊技が実行されやすい高確率非時間短縮状態に移行させて、出球を増加
させることができるようにした遊技機が開示されている（例えば特開２０１６－１７４８
００号公報参照）。
【４８０３】
（第４０の課題）
　特開２０１６－１７４８００号公報に記載の遊技機は、高確率時間短縮状態から高確率
非時間短縮状態に移行すると出球が増加するといった新たな遊技性を備えたものであるが
、近年、さらに新たな遊技性を備えることで興趣を高めることができる遊技機が望まれて
いる。
【４８０４】
　本発明は上記第４０の課題を解決するためになられたものであり、本発明の第４０の目
的は、新たな遊技性を備える遊技機を提供することにある。
【４８０５】
　上記第４０の目的を達成するために、本発明は、以下のような第７２の遊技機を提供す
る。
【４８０６】
（１）本発明に係る遊技機は、
　遊技領域に向けて発射された遊技球が第１特別始動領域（例えば、第１始動口スイッチ
７４２１）を通過したことに基づいて、第１特別図柄の可変表示を実行可能な第１特別図
柄可変制御手段（例えば、メインＣＰＵ７１０１）と、
　遊技領域に向けて特定の態様（例えば、右打ち）で発射された遊技球が第２特別始動領
域（例えば、第２始動口スイッチ７４４１）を通過したことに基づいて、第２特別図柄の
可変表示を実行可能な第２特別図柄可変制御手段（例えば、メインＣＰＵ７１０１）と、
　前記第１特別図柄または前記第２特別図柄の可変表示が実行されて特別結果が導出され
ると特別遊技状態に制御する特別遊技状態制御手段（例えば、メインＣＰＵ７１０１）と
、
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　前記特別結果が導出されなかったとしても特定条件が成立した（例えば、小当りを示す
図柄態様が導出された）ときには、所定の可動部材（例えば、小当りアタッカー７５６２
）を作動させて、遊技球が通過すると遊技価値が付与される特定通過領域（例えば、小当
り入賞口７５６０）への受け入れが容易となる特定遊技状態（例えば、小当り遊技状態）
に制御する特定遊技状態制御手段（例えば、メインＣＰＵ７１０１）と、
　単位時間あたりの発射球数に対して付与される遊技価値の期待値が相対的に小さい第１
遊技状態（例えば、高確時短状態）、および単位時間あたりの発射球数に対して付与され
る遊技価値の期待値が前記第１遊技状態よりも大きい第２遊技状態（例えば、高確非時短
状態）を少なくとも含む複数の遊技状態のうちいずれかに制御可能な遊技状態制御手段（
例えば、メインＣＰＵ７１０１）と、
　前記第１遊技状態において、少なくとも前記第２特別図柄の可変表示が規定回数（例え
ば、時短終了第３条件）実行されると、当該第１遊技状態から前記第２遊技状態に移行さ
せる制御を実行可能な状態移行制御手段（例えば、メインＣＰＵ７１０１）と、
　前記第１遊技状態において、前記第２特別図柄の可変表示が前記規定回数実行されるま
での回数情報（例えば、時短回数（残回数））を示す経過演出（例えば、例えばカウント
ダウン演出）を実行可能な経過演出実行手段（例えば、ホスト制御回路７２１２）と、
　を備え、
　前記経過演出実行手段は、
　前記第１遊技状態において、前記第２特別図柄の可変表示が前記規定回数実行されるま
での残回数が単位回数よりも多い複数回数である場合、特定の結果（例えば、「特１：１
０Ｒ確変大当り」）が導出されない前記第２特別図柄の可変表示が実行されると単位回数
分の更新を行うものの、特定の結果が導出される前記第２特別図柄の可変表示が実行され
ると、該第２特別図柄の可変表示回数が１回であるにもかかわらず複数回数分の更新を行
う（例えば、加速演出を行う）よう構成される
　ことを特徴とする。
【４８０７】
　上記（１）の遊技機によれば、第１遊技状態（例えば、高確時短状態）において、第２
特別図柄の可変表示が規定回数実行されるまでの回数情報（例えば、時短回数（残回数）
）、すなわち第１遊技状態から第２遊技状態（例えば、高確非時短遊技状態）に移行され
るまでの回数情報を示す経過演出（例えば、例えばカウントダウン演出）が実行されるた
め、第２遊技状態に移行されるタイミングを把握でき、興趣を高めることが可能となる。
【４８０８】
　しかも、経過演出では、第２特別図柄の可変表示が実行されると単位回数分（例えば、
１回分）の更新が行われるところ、第２特別図柄の可変表示により特定の結果（例えば、
「特１：１０Ｒ確変大当り」）が導出されるときには、１回の第２特別図柄の可変表示に
おいて複数回数分の更新が行われる。すなわち、第２特別図柄の可変表示が１回しか実行
されていないにもかかわらず複数回数分の更新が行われる特殊な態様で経過演出が実行さ
れるといった、新たな遊技性を備える遊技機を提供することができる。このような特殊な
態様で経過演出が実行されることにより、遊技者に視覚的なインパクトを与えることがで
き、興趣を高めることが可能となる。
【４８０９】
　なお、経過演出は、第１遊技状態から第２遊技状態に移行するまでの第２特別図柄の可
変表示の残回数を示すカウントダウン演出であってもよいし、第２特別図柄の可変表示の
実行回数を示すカウントアップ演出であってもよく、第１遊技状態から第２遊技状態に移
行するタイミングを把握できる演出であれば他の演出であってもよい。
【４８１０】
　また、経過演出として示される回数情報（例えば、時短回数（残回数））は、第２特別
図柄の可変表示の残回数や第２特別図柄の可変表示の実行回数を把握できる態様であれば
、数字で表示するものに限られず、例えば、可変表示回数を画像の個数で表示したり、イ
ンジケータで進捗度合いを表示したりする態様であってもよい。すなわち、上記（１）の
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遊技機の構成に記載された「回数情報を示す」とは、間接的に回数情報を示す態様と正に
数字で回数情報を示す態様とのいずれをも含み得る表現であり、経過演出はこれらの情報
を示し得る演出であればその態様は特に限定されない。
【４８１１】
　また、「単位回数分の更新」は、第１遊技状態から第２遊技状態への移行に必要な回数
（第２特別図柄の可変表示の実行回数）が１回減ったことを示す表示に更新されること等
が相当し、経過演出が例えばカウントダウン演出であれば、「１」減算表示されることが
相当する。また、１回の第２特別図柄の可変表示に対して複数個の画像が表示されるよう
な場合であれば、この複数個の画像を例えば消すことが、単位回数分の更新となる。
【４８１２】
　また、「複数回数分の更新」は、第１遊技状態から第２遊技状態への移行に必要な回数
（第２特別図柄の可変表示の実行回数）が複数回減ったことを示す表示に更新されること
等が相当し、経過演出が例えばカウントダウン演出であれば、「２」以上減算表示される
ことが相当する。
【４８１３】
　なお、「遊技価値」とは、貨幣・紙幣、プリペイド媒体、トークン、電子マネーおよび
チケット等であり、遊技媒体管理装置によって持ち球に変換することが可能であるものを
示すが、これに限られるものではなく、遊技機における賞球や遊技者の持ち球数を示すデ
ータ等、遊技媒体としての価値を示すものであればこれに限定されないものである。
【４８１４】
（２）上記（１）に記載の遊技機において、
　前記経過演出実行手段は、
　前記第２特別図柄の可変表示が行われて前記特定の結果（例えば、「特２：１０Ｒ確変
大当り」、「特２：５Ｒ確変大当り」）が導出されるとき、前記第２特別図柄の可変表示
が前記規定回数実行されるまでの残回数が複数回数であったとしても、該第２特別図柄の
可変表示において、前記残回数が０であることを示す表示にいたるまで複数回数分の更新
を行うよう構成される
　ことを特徴とする。
【４８１５】
　上記（２）の遊技機によれば、第２特別図柄の可変表示が行われて特定の結果（例えば
、「特２：１０Ｒ確変大当り」、「特２：５Ｒ確変大当り」）が導出されるとき、第２特
別図柄の可変表示が規定回数実行されるまでの残回数、すなわち第２遊技状態（例えば、
高確非時短遊技状態）に移行されるまでの残回数が複数回であったとしても、この１回の
第２特別図柄の可変表示において、残回数が０であることが示されるまで更新される。こ
れにより、第１遊技状態が終了することを視覚的に認識することができ、興趣を高めるこ
とが可能となる。
【４８１６】
（３）上記（１）または（２）に記載の遊技機において、
　前記回数情報（例えば、時短回数（残回数））が前記規定回数にいたったときには、前
記第１遊技状態（例えば、高確時短状態）から前記第２遊技状態（例えば、高確非時短遊
技状態）に移行することを示す達成演出を実行する達成演出実行手段（例えば、ホスト制
御回路７２１２）をさらに備える
　ことを特徴とする。
【４８１７】
　上記（３）の遊技機によれば、第２遊技状態（例えば、高確非時短遊技状態）に移行さ
れることを視覚的に認識することができ、より興趣を高めることが可能となる。
【４８１８】
（４）本発明に係る遊技機は、パチンコ遊技機およびパチスロに適用可能であって、
　始動条件の成立（例えば、第１始動口７４２０への入賞）に基づいて抽選を実行し、該
抽選の結果が特別結果（例えば、大当り）であるときには遊技者に有利な特別遊技状態（
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例えば、大当り遊技状態）に制御可能な遊技機であって、
　遊技者にとっての有利度合いが相対的に小さい第１遊技状態（例えば、高確時短状態）
、および前記第１遊技状態よりも遊技者にとっての有利度合いが大きい第２遊技状態（例
えば、高確非時短状態）を少なくとも含む複数の遊技状態のうちいずれかに制御可能な遊
技状態制御手段と、
　前記第１遊技状態において、少なくとも規定回数の遊技が実行されると（例えば、時短
終了第３条件が成立すると）、当該第１遊技状態から前記第２遊技状態に移行させる制御
を実行可能な状態移行制御手段と、
　前記第１遊技状態において、前記規定回数の遊技が実行されるまでの回数情報を示す経
過演出（例えば、カウントダウン演出）を実行可能な経過演出実行手段と、
　を備え、
　前記経過演出実行手段は、
　前記第１遊技状態において、前記規定回数の遊技が実行されるまでの残回数が単位回数
よりも多い複数回数である場合、前記特別結果が導出されない遊技においては単位回数分
の更新を行うものの、前記特別結果が導出される遊技においては、１回の遊技であるにも
かかわらず複数回数分の更新を行うことが可能に構成される
　ことを特徴とする。
【４８１９】
　上記（４）の遊技機によれば、第１遊技状態（例えば、高確時短状態）において、規定
回数の遊技が実行されるまでの回数情報（例えば、時短回数（残回数））、すなわち第１
遊技状態から第２遊技状態（例えば、高確非時短遊技状態）に移行されるまでの回数情報
を示す経過演出（例えば、例えばカウントダウン演出）が実行されるため、第２遊技状態
に移行されるタイミングを把握でき、興趣を高めることが可能となる。
【４８２０】
　しかも、経過演出では、遊技が実行されると単位回数分（例えば、１回分）の更新が行
われるところ、特別結果（例えば、大当り）が導出される遊技においては、１回の遊技に
おいて複数回数分の更新が行われる。すなわち、遊技が１回しか実行されていないにもか
かわらず複数回数分の更新が行われる特殊な態様で経過演出が実行されるといった、新た
な遊技性を備える遊技機を提供することができる。このような特殊な態様で経過演出が実
行されることにより、遊技者に視覚的なインパクトを与えることができ、興趣を高めるこ
とが可能となる。
【４８２１】
　なお、経過演出は、第１遊技状態から第２遊技状態に移行するまでの残遊技回数を示す
カウントダウン演出であってもよいし、実行された遊技回数を示すカウントアップ演出で
あってもよく、第１遊技状態から第２遊技状態に移行するタイミングを把握できる演出で
あれば他の演出であってもよい。
【４８２２】
　また、経過演出として示される回数情報（例えば、時短回数（残回数））は、残遊技回
数や実行された遊技回数を把握できる態様であれば、数字で表示するものに限られず、例
えば、可変表示回数を画像の個数で表示したり、インジケータで進捗度合いを表示したり
する態様であってもよい。すなわち、上記（４）の遊技機の構成に記載された「回数情報
を示す」とは、間接的に回数情報を示す態様と正に数字で回数情報を示す態様とのいずれ
をも含み得る表現であり、経過演出はこれらの情報を示し得る演出であればその態様は特
に限定されない。
【４８２３】
　また、「単位回数分の更新」は、第１遊技状態から第２遊技状態への移行に必要な遊技
回数が１回減ったことを示す表示に更新されること等が相当し、経過演出が例えばカウン
トダウン演出であれば、「１」減算表示されることが相当する。また、１回の遊技に対し
て複数個の画像が表示されるような場合であれば、この複数個の画像を例えば消すことが
、単位回数分の更新となる。
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【４８２４】
　また、「複数回数分の更新」は、第１遊技状態から第２遊技状態への移行に必要な遊技
回数が複数回減ったことを示す表示に更新されること等が相当し、経過演出が例えばカウ
ントダウン演出であれば、「２」以上減算表示されることが相当する。
【４８２５】
　上記第４０の目的を達成するために、本発明は、以下のような第７３の遊技機を提供す
る。
【４８２６】
（１）本発明に係る遊技機は、
　特別図柄の可変表示を行い、該可変表示される特別図柄が停止すると遊技結果が導出さ
れる遊技機であって、
　遊技領域に向けて発射された遊技球が第１特別始動領域（例えば、第１始動口スイッチ
７４２１）を通過したことに基づいて、第１特別図柄の可変表示を実行可能な第１特別図
柄可変制御手段（例えば、メインＣＰＵ７１０１）と、
　遊技領域に向けて特定の態様（例えば、右打ち）で発射された遊技球が第２特別始動領
域（例えば、第２始動口スイッチ７４４１）を通過したことに基づいて、第２特別図柄の
可変表示を実行可能な第２特別図柄可変制御手段（例えば、メインＣＰＵ７１０１）と、
　前記第１特別図柄または前記第２特別図柄の可変表示が実行されて特別結果が導出され
ると特別遊技状態に制御する特別遊技状態制御手段（例えば、メインＣＰＵ７１０１）と
、
　前記特別結果が導出されなかったとしても特定条件が成立した（例えば、小当りを示す
図柄態様が導出された）ときには、所定の可動部材（例えば、小当りアタッカー７５６２
）を作動させて、前記特定の態様で発射された遊技球が通過すると遊技価値が付与される
特定通過領域（例えば、小当り入賞口７５６０）への受け入れが容易となる特定遊技状態
（例えば、小当り遊技状態）に制御する特定遊技状態制御手段（例えば、メインＣＰＵ７
１０１）と、
　前記特定の態様で発射された単位時間あたりの発射球数に対して付与される遊技価値の
期待値が相対的に小さい第１遊技状態（例えば、高確時短状態）、および前記特定の態様
で発射された単位時間あたりの発射球数に対して付与される遊技価値の期待値が前記第１
遊技状態よりも大きい第２遊技状態（例えば、高確非時短状態）を少なくとも含む複数の
遊技状態のうちいずれかに制御可能な遊技状態制御手段（例えば、メインＣＰＵ７１０１
）と、
　前記第１遊技状態において、前記特別図柄の可変表示が規定回数実行されると（例えば
、時短終了第３条件または時短終了第２条件が成立すると）、当該第１遊技状態から前記
第２遊技状態に移行させる制御を実行可能な状態移行制御手段（例えば、メインＣＰＵ７
１０１）と、
　前記第１遊技状態において、前記特別図柄の可変表示が前記規定回数実行されるまでの
回数情報（例えば、時短回数（残回数））を示す経過演出（例えば、カウントダウン演出
）を実行可能な経過演出実行手段（例えば、ホスト制御回路７２１２）と、
　を備え、
　前記経過演出実行手段は、
　前記第１遊技状態において、前記第１特別図柄の可変表示が実行されたときは前記回数
情報の更新を行わず、前記第２特別図柄の可変表示が実行されたときに前記回数情報を更
新可能に構成される
　ことを特徴とする。
【４８２７】
　上記（１）の遊技機によれば、第１遊技状態（例えば、高確時短状態）において、特別
図柄（第１特別図柄、第２特別図柄）の可変表示が規定回数実行されるまでの回数情報、
すなわち第１遊技状態から第２遊技状態（例えば、高確非時短遊技状態）に移行されるま
での回数情報を示す経過演出（例えば、例えばカウントダウン演出）が実行されるため、
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第２遊技状態に移行されるタイミングを把握でき、興趣を高めることが可能となる。
【４８２８】
　ところで、特別図柄の可変表示が規定回数実行されると（例えば、時短終了第３条件ま
たは時短終了第２条件が成立すると）第１遊技状態から第２遊技状態に移行する場合、特
別図柄が複数（第１特別図柄と第２特別図柄）あると、第１遊技状態から第２遊技状態へ
の移行タイミングが把握し難く、遊技興趣が低下するおそれがある。経過演出が行われる
第１遊技状態では特定の態様（例えば、右打ち）で遊技者が発射され、かかる遊技球が第
２特別始動領域（例えば、第２始動口スイッチ７４４１）を通過可能であることから、第
１遊技状態から第２遊技状態への移行は、第１特別図柄が可変表示されて移行するよりも
第２特別図柄が可変表示されて移行することの方が高い頻度で行われる。そこで、経過演
出において、第１特別図柄の可変表示が実行されたとしても回数情報（例えば、時短回数
（残回数））の更新を行わず、第２特別図柄の可変表示が実行されたときに回数情報の更
新を行うことにより、第1遊技状態から第２遊技状態への移行タイミングを把握しやすく
するといった、新たな遊技性を備える遊技機を提供することができる。これにより、遊技
興趣の低下を抑制することが可能となる。
【４８２９】
　なお、経過演出は、第１遊技状態から第２遊技状態に移行するまでの第２特別図柄の可
変表示の残回数を示すカウントダウン演出であってもよいし、第２特別図柄の可変表示の
実行回数を示すカウントアップ演出であってもよく、第１遊技状態から第２遊技状態に移
行するタイミングを把握できる演出であれば他の演出であってもよい。
【４８３０】
　また、経過演出として示される回数情報（例えば、時短回数（残回数））は、第２特別
図柄の可変表示の残回数や第２特別図柄の可変表示の実行回数を把握できる態様であれば
、数字で表示するものに限られず、例えば、可変表示回数を画像の個数で表示したり、イ
ンジケータで進捗度合いを表示したりする態様であってもよい。すなわち、上記（１）の
遊技機の構成に記載された「回数情報を示す」とは、間接的に回数情報を示す態様と正に
数字で回数情報を示す態様とのいずれをも含み得る表現であり、経過演出はこれらの情報
を示し得る演出であればその態様は特に限定されない。
【４８３１】
　なお、「遊技価値」とは、貨幣・紙幣、プリペイド媒体、トークン、電子マネーおよび
チケット等であり、遊技媒体管理装置によって持ち球に変換することが可能であるものを
示すが、これに限られるものではなく、遊技機における賞球や遊技者の持ち球数を示すデ
ータ等、遊技媒体としての価値を示すものであればこれに限定されないものである。
【４８３２】
（２）上記（１）に記載の遊技機において、
　前記規定回数には、
　第１の規定回数（例えば、時短終了第３条件柄）と、該第１の規定回数よりも大きい第
２の規定回数（例えば、時短終了第２条件）とがあり、
　前記状態移行制御手段は、
　前記第１遊技状態において、前記第２特別図柄の可変表示が前記第１の規定回数実行さ
れると前記第２遊技状態に移行させるとともに、前記第２特別図柄の可変表示が実行され
なくとも前記第１特別図柄の可変表示が前記第２の規定回数実行されたときにも前記第２
遊技状態に移行させるよう構成される
　ことを特徴とする。
【４８３３】
　上記（２）の遊技機によれば、第１の規定回数（例えば、時短終了第３条件）よりも第
２の規定回数（例えば、時短終了第２条件）の方が大きいため、第１遊技状態において特
定の態様で遊技球が発射される限り、第２特別図柄が可変表示されて第１遊技状態から第
２遊技状態に移行する可能性が高く、経過演出を好適に実行することができる。
【４８３４】
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（３）上記（２）に記載の遊技機において、
　前記状態移行制御手段は、
　前記第１遊技状態において、前記第１特別図柄の可変表示と前記第２特別図柄の可変表
示とをあわせて前記第２の規定回数実行されたときにも前記第２遊技状態に移行させるよ
う構成される
　ことを特徴とする。
【４８３５】
　上記（３）の遊技機は、第１特別図柄の可変表示が第２の規定回数実行されたときのみ
ならず、第１特別図柄の可変表示と第２特別図柄の可変表示とをあわせて第２の規定回数
実行されたときにも、第２遊技状態に移行することを明確にしたものである。
【４８３６】
　上記第４０の目的を達成するために、本発明は、以下のような第７４の遊技機を提供す
る。
【４８３７】
（１）本発明に係る遊技機は、
　特別図柄の可変表示を行い、該可変表示される特別図柄が停止すると遊技結果が導出さ
れる遊技機であって、
　遊技領域に向けて発射された遊技球が第１特別始動領域（例えば、第１始動口スイッチ
７４２１）を通過したことに基づいて、第１特別図柄の可変表示を実行可能な第１特別図
柄可変制御手段（例えば、メインＣＰＵ７１０１）と、
　遊技領域に向けて特定の態様で発射された遊技球が第２特別始動領域を通過したことに
基づいて、第２特別図柄の可変表示を実行可能な第２特別図柄可変制御手段（例えば、メ
インＣＰＵ７１０１）と、
　前記第１特別図柄または前記第２特別図柄の可変表示が実行されて特別結果が導出され
ると特別遊技状態に制御する特別遊技状態制御手段（例えば、メインＣＰＵ７１０１）と
、
　前記特別結果が導出されなかったとしても特定条件が成立した（例えば、小当りを示す
図柄態様が導出された）ときには、所定の可動部材（例えば、小当りアタッカー）を作動
させて、遊技球が通過すると遊技価値が付与される特定通過領域（例えば、小当り入賞口
）への受け入れが容易となる特定遊技状態（例えば、小当り遊技状態）に制御する特定遊
技状態制御手段（例えば、メインＣＰＵ７１０１）と、
　単位時間あたりの発射球数に対して付与される遊技価値の期待値が相対的に小さい第１
遊技状態（例えば、高確時短状態）、および単位時間あたりの発射球数に対して付与され
る遊技価値の期待値が前記第１遊技状態よりも大きい第２遊技状態（例えば、高確非時短
状態）を少なくとも含む複数の遊技状態のうちいずれかに制御可能な遊技状態制御手段（
例えば、メインＣＰＵ７１０１）と、
　前記第１遊技状態において、少なくとも前記第２特別図柄の可変表示が第１の規定回数
実行されると（例えば、時短終了第３条件が成立すると）、当該第１遊技状態から前記第
２遊技状態に移行させる制御を実行可能な状態移行制御手段（例えば、メインＣＰＵ７１
０１）と、
　前記第１遊技状態において、前記第２特別図柄の可変表示が前記第１の規定回数実行さ
れるまでの回数情報（例えば、時短回数（残回数））を示す経過演出（例えば、カウント
ダウン演出）を実行可能な経過演出実行手段（例えば、ホスト制御回路７２１２）と、
　を備え、
　前記状態移行制御手段は、
　前記第１遊技状態において、少なくとも前記第１特別図柄の可変表示を含む前記特別図
柄の可変表示が前記第１の規定回数よりも大きい第２の規定回数実行されたときにも（例
えば、時短終了第２条件が成立したときにも）、前記第２遊技状態に移行させるよう構成
されており、
　前記経過演出実行手段は、
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　少なくとも前記第１特別図柄の可変表示と前記第２特別図柄の可変表示とをあわせて所
定回数（例えば、７５回）の可変表示が実行されたとき、前記第２特別図柄の可変表示が
前記第１の規定回数実行されていなくとも、前記経過演出を終了するよう構成される
　ことを特徴とする。
【４８３８】
　上記（１）の遊技機によれば、第１遊技状態（例えば、高確時短状態）において、第２
特別図柄の可変表示が第１の規定回数実行されるまでの回数情報（例えば、時短回数（残
回数））、すなわち第１遊技状態から第２遊技状態（例えば、高確非時短遊技状態）に移
行されるまでの回数情報を示す経過演出（例えば、例えばカウントダウン演出）が実行さ
れるため、第２遊技状態に移行されるタイミングを把握でき、興趣を高めることが可能と
なる。
【４８３９】
　ところで、第１遊技状態において、第１特別図柄の可変表示を含む特別図柄の可変表示
が第１の規定回数よりも大きい第２の規定回数実行されたときにも第２遊技状態に移行す
るため、第２特別図柄の可変表示が第１の規定回数実行される前に第１遊技状態から第２
遊技状態に移行してしまう場合が生じうる。この場合、第１遊技状態から第２遊技状態へ
の移行と、経過演出として示される回数情報（例えば、時短回数（残回数））との整合性
が図れなくなって遊技興趣が低下してしまうおそれがある。そこで、第１特別図柄の可変
表示と第２特別図柄の可変表示とをあわせて所定回数（例えば、７５回）の可変表示が実
行されたときには、第２特別図柄の可変表示が第１の規定回数実行されていなかったとし
ても、さらには第１遊技状態から第２遊技状態に移行されていなくとも、経過演出を終了
するといった新たな遊技性を備える遊技機を提供するようにしたものである。これにより
、第１遊技状態から第２遊技状態への移行と経過演出として示される回数情報との整合性
が図れなくなるといった事態を抑制することが可能となる。
【４８４０】
　なお、経過演出は、第１遊技状態から第２遊技状態に移行するまでの第２特別図柄の可
変表示の残回数を示すカウントダウン演出であってもよいし、第２特別図柄の可変表示の
実行回数を示すカウントアップ演出であってもよく、第１遊技状態から第２遊技状態に移
行するタイミングを把握できる演出であれば他の演出であってもよい。
【４８４１】
　また、経過演出として示される回数情報（例えば、時短回数（残回数））は、第２特別
図柄の可変表示の残回数や第２特別図柄の可変表示の実行回数を把握できる態様であれば
、数字で表示するものに限られず、例えば、可変表示回数を画像の個数で表示したり、イ
ンジケータで進捗度合いを表示したりする態様であってもよい。すなわち、上記（１）の
遊技機の構成に記載された「回数情報を示す」とは、間接的に回数情報を示す態様と正に
数字で回数情報を示す態様とのいずれをも含み得る表現であり、経過演出はこれらの情報
を示し得る演出であればその態様は特に限定されない。
【４８４２】
　なお、「遊技価値」とは、貨幣・紙幣、プリペイド媒体、トークン、電子マネーおよび
チケット等であり、遊技媒体管理装置によって持ち球に変換することが可能であるものを
示すが、これに限られるものではなく、遊技機における賞球や遊技者の持ち球数を示すデ
ータ等、遊技媒体としての価値を示すものであればこれに限定されないものである。
【４８４３】
（２）上記（１）に記載の遊技機において、
　前記経過演出実行手段は、
　前記第１特別図柄の可変表示の実行回数と前記第２特別図柄の可変表示の実行回数との
合計が、少なくとも前記第２の規定回数（例えば、時短終了第２条件）と前記第１の規定
回数（例えば、時短終了第３条件）との差（例えば、８０回）を超える前に、前記経過演
出を終了するよう構成される
　ことを特徴とする。
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【４８４４】
　上記（２）の遊技機によれば、第１特別図柄の可変表示の実行回数と第２特別図柄の可
変表示の実行回数との合計が、少なくとも第２の規定回数（例えば、時短終了第２条件）
と第１の規定回数（例えば、時短終了第３条件）との差（例えば、８０回）を超える前に
経過演出を終了するため、第１遊技状態から第２遊技状態への移行と経過演出として示さ
れる回数情報（例えば、時短回数（残回数））との整合性を確実に図ることができ、遊技
興趣の低下を抑制することが可能となる。
【４８４５】
　上記第４０の目的を達成するために、本発明は、以下のような第７５の遊技機を提供す
る。
【４８４６】
（１）本発明に係る遊技機は、
　特別図柄の可変表示を行い、該可変表示される特別図柄が停止すると遊技結果が導出さ
れる遊技機であって、
　遊技領域に向けて発射された遊技球が第１特別始動領域（例えば、第１始動口スイッチ
７４２１）を通過したことに基づいて、第１特別図柄の可変表示を実行可能な第１特別図
柄可変制御手段（例えば、メインＣＰＵ７１０１）と、
　遊技領域に向けて特定の態様（例えば、右打ち）で発射された遊技球が第２特別始動領
域（例えば、第２始動口スイッチ７４４１）を通過したことに基づいて、第２特別図柄の
可変表示を実行可能な第２特別図柄可変制御手段（例えば、メインＣＰＵ７１０１）と、
　前記第１特別図柄または前記第２特別図柄の可変表示が実行されて特別結果が導出され
ると特別遊技状態に制御する特別遊技状態制御手段（例えば、メインＣＰＵ７１０１）と
、
　前記特別結果が導出されなかったとしても特定条件が成立した（例えば、小当りを示す
図柄態様が導出された）ときには、所定の可動部材（例えば、小当りアタッカー７５６２
）を作動させて、前記特定の態様で発射された遊技球が通過すると遊技価値が付与される
特定通過領域（例えば、小当り入賞口７５６０）への受け入れが容易となる特定遊技状態
（例えば、小当り遊技状態）に制御する特定遊技状態制御手段（例えば、メインＣＰＵ７
１０１）と、
　前記特定の態様で発射された単位時間あたりの発射球数に対して付与される遊技価値の
期待値が相対的に小さい第１遊技状態（例えば、高確時短状態）、および前記特定の態様
で発射された単位時間あたりの発射球数に対して付与される遊技価値の期待値が前記第１
遊技状態よりも大きい第２遊技状態（例えば、高確非時短状態）を少なくとも含む複数の
遊技状態のうちいずれかに制御可能な遊技状態制御手段（例えば、メインＣＰＵ７１０１
）と、
　前記第１遊技状態において、前記特別図柄の可変表示が規定回数実行されると（例えば
、時短終了第３条件または時短終了第２条件が成立すると）、当該第１遊技状態から前記
第２遊技状態に移行させる制御を実行可能な状態移行制御手段（例えば、メインＣＰＵ７
１０１）と、
　前記第１遊技状態において、前記特別図柄の可変表示が前記規定回数実行されるまでの
回数情報（例えば、時短回数（残回数））を示す経過演出（例えば、カウントダウン演出
）を実行可能な経過演出実行手段（例えば、ホスト制御回路７２１２）と、
　を備え、
　前記経過演出実行手段は、
　前記第１遊技状態において、前記第１特別図柄の可変表示が実行されたときは前記回数
情報の更新を行わず、前記第２特別図柄の可変表示が実行されたときに前記回数情報を更
新する通常演出実行手段、および
　前記第１遊技状態において、前記第１特別図柄の可変表示が行われて特定の結果（例え
ば、「特１：１０Ｒ確変大当り」）が導出されるときには、前記回数情報の更新を行う特
殊経過演出実行手段を有する
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　ことを特徴とする。
【４８４７】
　上記（１）の遊技機によれば、第１遊技状態（例えば、高確時短状態）において、特別
図柄（第１特別図柄、第２特別図柄）の可変表示が規定回数実行されるまでの回数情報（
例えば、時短回数（残回数））、すなわち第１遊技状態から第２遊技状態（例えば、高確
非時短遊技状態）に移行されるまでの回数情報を示す経過演出（例えば、例えばカウント
ダウン演出）が実行されるため、第２遊技状態に移行されるタイミングを把握でき、興趣
を高めることが可能となる。
【４８４８】
　ところで、特別図柄の可変表示が規定回数実行されると（例えば、時短終了第３条件ま
たは時短終了第２条件が成立すると）第１遊技状態から第２遊技状態に移行する場合、特
別図柄が複数（第１特別図柄と第２特別図柄）あると、第１遊技状態から第２遊技状態へ
の移行タイミングが把握し難く、遊技興趣が低下するおそれがある。経過演出が行われる
第１遊技状態では特定の態様（例えば、右打ち）で遊技者が発射され、かかる遊技球が第
２特別始動領域（例えば、第２始動口スイッチ７４４１）を通過可能であることから、第
１遊技状態から第２遊技状態への移行は、第１特別図柄が可変表示されて移行するよりも
第２特別図柄が可変表示されて移行することの方が高い頻度で行われる。そこで、経過演
出において、第１特別図柄の可変表示が実行されたとしても回数情報（例えば、時短回数
（残回数））の更新を行わず、第２特別図柄の可変表示が実行されたときに回数情報の更
新を行うことにより、第1遊技状態から第２遊技状態への移行タイミングを把握しやすく
するといった、新たな遊技性を備える遊技機を提供することができる。これにより、遊技
興趣の低下を抑制することが可能となる。
【４８４９】
　ただし、第１遊技状態において、第１特別図柄の可変表示が行われて特定の結果（例え
ば、「特１：１０Ｒ確変大当り」）が導出されるときには、回数情報（例えば、時短回数
（残回数））の更新が行われる。より具体的には、上記の特定の結果が、特別遊技状態終
了後に第２遊技状態に制御される結果である場合には、回数情報を、残回数が０であるこ
とを示す表示にいたるまで複数回数分の更新を行うことが好ましい。これにより、第１遊
技状態が終了することを視覚的に認識することができ、興趣を高めることが可能となる。
【４８５０】
　なお、経過演出は、第１遊技状態から第２遊技状態に移行するまでの第２特別図柄の可
変表示の残回数を示すカウントダウン演出であってもよいし、第２特別図柄の可変表示の
実行回数を示すカウントアップ演出であってもよく、第１遊技状態から第２遊技状態に移
行するタイミングを把握できる演出であれば他の演出であってもよい。
【４８５１】
　また、経過演出として示される回数情報（例えば、時短回数（残回数））は、第２特別
図柄の可変表示の残回数や第２特別図柄の可変表示の実行回数を把握できる態様であれば
、数字で表示するものに限られず、例えば、可変表示回数を画像の個数で表示したり、イ
ンジケータで進捗度合いを表示したりする態様であってもよい。すなわち、上記（１）の
遊技機の構成に記載された「回数情報を示す」とは、間接的に回数情報を示す態様と正に
数字で回数情報を示す態様とのいずれをも含み得る表現であり、経過演出はこれらの情報
を示し得る演出であればその態様は特に限定されない。
【４８５２】
　なお、「遊技価値」とは、貨幣・紙幣、プリペイド媒体、トークン、電子マネーおよび
チケット等であり、遊技媒体管理装置によって持ち球に変換することが可能であるものを
示すが、これに限られるものではなく、遊技機における賞球や遊技者の持ち球数を示すデ
ータ等、遊技媒体としての価値を示すものであればこれに限定されないものである。
【４８５３】
（２）上記（１）に記載の遊技機において、
　前記規定回数には、
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　第１の規定回数（例えば、時短終了第３条件柄）と、該第１の規定回数よりも大きい第
２の規定回数（例えば、時短終了第２条件）とがあり、
　前記状態移行制御手段は、
　前記第１遊技状態において、前記第２特別図柄の可変表示が前記第１の規定回数実行さ
れると前記第２遊技状態に移行させるとともに、前記第２特別図柄の可変表示が実行され
なくとも前記第１特別図柄の可変表示が前記第２の規定回数実行されたときにも前記第２
遊技状態に移行させるよう構成される
　ことを特徴とする。
【４８５４】
　上記（２）の遊技機によれば、第１の規定回数（例えば、時短終了第３条件）よりも第
２の規定回数（例えば、時短終了第２条件）の方が大きいため、第１遊技状態において特
定の態様で遊技球が発射される限り、第２特別図柄が可変表示されて第１遊技状態から第
２遊技状態に移行する可能性が高く、経過演出を好適に実行することができる。
【４８５５】
（３）上記（２）に記載の遊技機において、
　前記状態移行制御手段は、
　前記第１遊技状態において、前記第１特別図柄の可変表示と前記第２特別図柄の可変表
示とをあわせて前記第２の規定回数実行されたときにも前記第２遊技状態に移行させるよ
う構成される
　ことを特徴とする。
【４８５６】
　上記（３）の遊技機は、第１特別図柄の可変表示が第２の規定回数実行されたときのみ
ならず、第１特別図柄の可変表示と第２特別図柄の可変表示とをあわせて第２の規定回数
実行されたときにも、第２遊技状態に移行することを明確にしたものである。
【４８５７】
　第７２～第７５の遊技機によれば、新たな遊技性を備える遊技機を提供することができ
る。
【４８５８】
［第７６の遊技機］
　従来より、始動口に遊技球が入賞すると乱数等の始動情報を抽出し、該抽出された始動
情報を所定個数まで保留し、保留された始動情報を順に用いて特別図柄の可変表示を行い
、特定の図柄組合せが表示されると遊技者に有利な特別遊技状態に制御される遊技機が知
られている。
【４８５９】
　この種の遊技機として、例えば、保留されている始動情報を事前に判定（所謂先読み）
し、この判定の結果に基づいて保留ランプによる演出を実行するものが開示されている（
例えば、特開２０１５－２０５０５７号公報参照）。
【４８６０】
（第４１の課題）
　ところで、特開２０１５－２０５０５７号公報に示されるような演出を例えば保留ラン
プ等のデバイスを用いて行う場合、例えば可変表示が終了して保留がシフトされたとき等
には、可変表示を開始しようとする始動情報や可変表示中の始動情報については演出を行
うことができず、興趣が低下するおそれがあった。
【４８６１】
　本発明は、そのような点に鑑みてなされたものであり、その目的は、興趣の低下を抑制
することが可能な遊技機を提供することにある。
【４８６２】
　本発明は上記第４１の課題を解決するためになられたものであり、本発明の第４１の目
的は、新たな遊技性を備える遊技機を提供することにある。
【４８６３】
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　上記第４１の目的を達成するために、本発明は、以下のような第７６の遊技機を提供す
る。
【４８６４】
（１）本発明に係る遊技機は、
　所定の演出に用いられ、所定の発光態様で発光可能な演出発光手段（例えば、ルーレッ
トランプ７７９０）と、
　前記演出発光手段の発光態様を制御する演出発光制御手段（例えば、ホスト制御回路７
２１２）と、
　遊技領域に向けて発射された遊技球が特別始動領域（例えば、第１始動口スイッチ７４
２１，第２始動口スイッチ７４４１）を通過したことに基づいて始動情報を所定数（例え
ば、４個）まで記憶可能な始動情報記憶手段（例えば、メインＣＰＵ７１０１）と、
　前記始動情報記憶手段に記憶される始動情報を用いて特別図柄抽選を実行可能な特別図
柄抽選手段（例えば、メインＣＰＵ７１０１）と、
　特別図柄の可変表示を実行し、前記特別図柄抽選の結果を導出可能な特別図柄可変表示
制御手段（例えば、メインＣＰＵ７１０１）と、
　前記特別図柄の可変表示が実行されて特別結果が導出されると特別遊技状態（例えば、
大当り遊技状態）に制御する特別遊技状態制御手段（例えば、メインＣＰＵ７１０１）と
、
　前記始動情報記憶手段により記憶可能な前記所定数の始動情報それぞれに対応させて、
前記始動情報記憶手段による記憶状態（例えば、保留されているか否か）を示しうる保留
発光手段（例えば、第１保留ランプ７７９１～第４保留ランプ７７９４）と、
　前記特別図柄の可変表示が未だ実行されずに前記始動情報記憶手段に記憶されている始
動情報についての事前判定を行い、前記保留発光手段を、前記特別結果が導出される期待
値に応じた発光態様で発光させる制御を実行可能な保留発光制御手段（例えば、メインＣ
ＰＵ７１０１）と、
　を備え、
　前記演出発光制御手段は、
　前記特別図柄の可変表示の実行が開始されたものの未だ前記特別図柄抽選の結果が導出
されていない状態において、前記演出発光手段を、前記特別結果が導出される期待値に応
じた発光態様で発光させる制御を実行可能であるとともに、
　前記演出発光手段を、前記保留発光制御手段により実行される前記期待値に応じた発光
態様と同様の発光態様で発光させるよう構成される
　ことを特徴とする。
【４８６５】
　上記（１）の遊技機によれば、特別図柄の可変表示が未だ実行されずに始動情報記憶手
段に記憶されている始動情報（すなわち保留状態にある始動情報）について事前判定が行
われ、特別結果が導出される期待値に応じた発光態様で保留発光手段（例えば、第１保留
ランプ７７９１～第４保留ランプ７７９４）が発光する。その一方で、特別図柄の可変表
示の実行が開始されたものの未だ特別図柄抽選の結果が導出されていない状態においては
、演出発光手段（例えば、ルーレットランプ７７９０）といった保留発光手段とは別のデ
バイスを、特別結果が導出される期待値に応じた発光態様で発光させる。しかも、演出発
光手段を、保留発光制御手段により実行される期待値に応じた発光態様と同様の発光態様
で発光させるため、保留発光手段で発光できないときであっても、共通の制御処理によっ
て演出発光手段を発光させることができることに加えて、可変表示を開始しようとする始
動情報や可変表示中の始動情報についても演出を行うことができ、興趣の低下を抑制する
ことが可能となる。
【４８６６】
（２）上記（１）に記載の遊技機において、
　前記保留発光制御手段は、
　前記特別図柄の可変表示が未だ実行されずに前記始動情報記憶手段に記憶されている始
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動情報について、前記保留発光手段（例えば、第１保留ランプ７７９１～第４保留ランプ
７７９４）を、前記特別結果が導出される期待値に応じた発光色で発光させる制御を実行
可能であり、
　前記演出発光制御手段は、
　前記特別図柄の可変表示の実行が開始されたものの未だ前記特別図柄抽選の結果が導出
されていない状態において、前記演出発光手段（例えば、ルーレットランプ７７９０）を
、前記特別結果が導出される期待値に応じた発光色で発光させる制御を実行可能であると
ともに、
　前記演出発光手段を、前記保留発光制御手段により実行される前記期待値に応じた発光
色と外観上区別困難な発光色で発光させるよう構成される
　ことを特徴とする。
【４８６７】
　上記（２）の遊技機は、特別結果が導出される期待値に応じた演出発光手段（例えば、
ルーレットランプ７７９０）の発光色を、特別結果が導出される期待値に応じた保留発光
手段（例えば、第１保留ランプ７７９１～第４保留ランプ７７９４）の発光色と外観上区
別困難であることに限定したものである。これにより、保留発光手段とは別のデバイスで
ある演出発光手段で演出を行う場合であっても特別結果が導出される期待値を把握しやす
く、興趣の低下を抑制することが可能となる。
【４８６８】
　第７６の遊技機によれば、興趣の低下を抑制することが可能な遊技機を提供することが
できる。
【４８６９】
［第７７～第８０の遊技機］
　従来より、所定の条件が成立すると抽選を行い、この抽選の結果に基づいて図柄の可変
表示を行う遊技機が知られている。そして、抽選の結果が特定の結果であることを示す特
定の表示結果で表示されると、遊技者に有利な遊技状態に制御される。
【４８７０】
　この種の遊技機では、複数の設定値のうちいずれか１つの設定値を設定し、以後、設定
された設定値に基づいて遊技の進行が制御される遊技機が知られている（例えば、特開２
０１１－２０６５８８号公報の段落［００６３］参照）。上記の設定値は、例えばホール
の遊技機管理者等、権限を有する者が設定することができる。
【４８７１】
　また、近年、ホールメニュー画面が液晶表示装置の表示領域に表示される遊技機も知ら
れている。このホールメニュー画面は、例えば設定変更を伴う電源投入時等に表示される
。さらに、この種の遊技機として、可動役物を備える遊技機も知られている（例えば、特
開２００７－２６８０３８号公報参照）。
【４８７２】
（第４２の課題）
　ところで、可動役物を備える遊技機では、可動役物は、例えば電源投入時等の所定時に
、初期位置に復帰するかまたは例えば復電時等の所定時の状況に応じた位置に移動する。
その一方で、表示領域の前方に可動役物が進出すると、ホールメニュー画面等のように復
電時等の所定時に表示される特定画像の視認が妨げられるおそれがある。そのため、復電
時等の所定時の可動役物の動作と復電時等の所定時に表示される特定画像とを好適に行う
ことが要求される。
【４８７３】
　本発明は上記第４２の課題を解決するためになられたものであり、本発明の第４２の目
的は、制御を好適に行うことが可能な遊技機を提供することにある。
【４８７４】
　上記第４２の目的を達成するために、本発明は、以下のような第７７の遊技機を提供す
る。
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【４８７５】
（１）本発明に係る遊技機は、パチンコ遊技機およびパチスロに適用可能であって、
　電源が投入されると電力が供給され、複数の設定値のうちいずれか一の設定値に基づい
て遊技の進行にかかわる制御が実行可能となる遊技機であって、
　前記電源が投入されると、前記一の設定値を変更または確認することが可能な設定状態
（例えば、設定変更状態、設定確認状態）に制御可能な設定状態制御手段（例えば、メイ
ンＣＰＵ７１０１）と、
　所定の画像が表示される表示領域を有する表示手段（例えば、液晶表示装置７０１６）
と、
　前記表示領域の前方である進出位置と、前記表示領域の前方から退避された退避位置と
の間を移動可能な可動部材（例えば、７セグ表示器７７７０、表示シャッタ７７８０）と
、
　前記進出位置または前記退避位置に前記可動部材が位置するよう制御可能な可動制御手
段（例えば、ホスト制御回路７２１２）と、
　前記電源が投入されると、前記一の設定値にかかわる情報が含まれる特定画像（例えば
、ホールメニュー画面）が前記表示手段の表示領域に表示されるよう制御可能な特定画像
表示制御手段（例えば、ホスト制御回路７２１２）と、
　前記特定画像の表示の終了操作が行われると、該特定画像の表示を終了させる特定画像
終了制御手段（例えば、ホスト制御回路７２１２）と、
　を備え、
　前記可動制御手段は、
　前記電力の供給が停止され、その後前記電源が投入されて前記特定画像が前記表示領域
に表示されるとき、前記可動部材が前記退避位置に位置するよう制御可能であり、
　前記特定画像の表示の終了操作が行われると前記可動部材が前記進出位置に位置するよ
う制御可能に構成される
　ことを特徴とする。
【４８７６】
　上記（１）の遊技機によれば、電源が投入されて特定画像（例えば、ホールメニュー画
面）が表示領域に表示されるにあたって可動部材（例えば、７セグ表示器７７７０、表示
シャッタ７７８０）が退避位置に位置するため、特定画像の視認を確保することができる
。また、特定画像の表示の終了操作が行われると可動部材が進出位置に位置するため、表
示領域の前方に可動部材が位置する状態で遊技を開始することが可能となる。このように
、復電時における表示制御と可動部材の制御とを好適に行うことが可能となる。
【４８７７】
（２）上記（１）に記載の遊技機において、
　遊技領域に向けて発射された遊技球が第１特別始動領域を通過したことに基づいて、第
１特別図柄抽選を実行可能な第１特別図柄抽選手段（例えば、メインＣＰＵ７１０１）と
、
　第１特別図柄の可変表示を実行し、前記第１特別図柄抽選の結果を導出可能な第１特別
図柄可変表示制御手段（例えば、メインＣＰＵ７１０１）と、
　遊技領域に向けて発射された遊技球が第２特別始動領域を通過したことに基づいて、第
２特別図柄抽選を実行可能な第２特別図柄抽選手段（例えば、メインＣＰＵ７１０１）と
、
　第２特別図柄の可変表示を実行し、前記第２特別図柄抽選の結果を導出可能な第２特別
図柄可変表示制御手段（例えば、メインＣＰＵ７１０１）と、
　前記第１特別図柄または前記第２特別図柄の可変表示が実行されて特別結果が導出され
ると特別遊技状態（例えば、大当り遊技状態）に制御する特別遊技状態制御手（例えば、
メインＣＰＵ７１０１）段と、
　をさらに備えるとともに、前記第１特別図柄の可変表示および前記第２特別図柄の可変
表示のうちいずれか一方が実行中であったとしても他方を実行可能に構成されており、
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　前記可動制御手段（例えば、ホスト制御回路７２１２）は、
　前記一の設定値が変更されたときは、前記特定画像（例えば、ホールメニュー画面）の
表示の終了操作が行われると前記可動部材（例えば、７セグ表示器７７７０、表示シャッ
タ７７８０）が前記進出位置に位置するよう制御可能であるものの、
　前記一の設定値が確認されたときは、前記電力が供給されたときの前記第１特別図柄の
可変表示状態と前記第２特別図柄の可変表示状態とに基づいて、前記可動部材の位置を制
御するよう構成される
　ことを特徴とする。
【４８７８】
　上記（２）の遊技機によれば、一の設定値が変更されたときは、特定画像（例えば、ホ
ールメニュー画面）の表示の終了操作が行われると可動部材（例えば、７セグ表示器７７
７０、表示シャッタ７７８０）が進出位置に位置するよう制御可能であるものの、一の設
定値が確認されたときは、電力が供給されたときの第１特別図柄の可変表示状態と第２特
別図柄の可変表示状態とに基づいて可動部材の位置が制御される。これにより、一の設定
値の変更有無状況や復電時の第１特別図柄の可変表示状態および第２特別図柄の可変表示
状態に応じて可動部材が制御されるため、復電時における表示制御と可動部材の制御とを
、より好適に行うことが可能となる。
【４８７９】
（３）上記（１）または（２）に記載の遊技機において、
　単位時間あたりの発射球数に対する賞の期待値が相対的に小さい通常遊技状態（例えば
、通常遊技状態）、および単位時間あたりの発射球数に対する賞の期待値が前記通常遊技
状態よりも大きい特定遊技状態（例えば、高確非時短状態）を少なくとも含む複数の遊技
状態のうちいずれかに制御可能な遊技状態制御手段をさらに備えるとともに、
　前記可動部材は、
　所定の画像を表示可能な前記表示手段とは別の可動表示手段（例えば、７セグ表示器７
７７０）を有しており、
　前記可動制御手段（例えば、ホスト制御回路７２１２）は、
　前記通常遊技状態では前記可動表示手段の表示領域に表示される画像を視認できるよう
に該可動表示手段を前記進出位置に位置させるとともに、
　前記特定遊技状態では前記表示手段の表示領域に表示される画像を視認できるように前
記可動表示手段を前記退避位置に位置させるよう構成される
　ことを特徴とする。
【４８８０】
　上記（３）の遊技機によれば、通常遊技状態では表示手段とは別の可動表示手段（例え
ば、７セグ表示器７７７０）を用いた演出を実行し、特定遊技状態では表示手段を用いた
演出を実行するような場合であっても、復電時における表示制御と可動部材の制御とが好
適に行われるため、復電後の遊技をスムーズに開始させることが可能となる。
【４８８１】
（４）本発明に係る遊技機は、
　所定の操作が行われると複数の設定のうちいずれか一の設定に基づいて所定の制御（例
えば、大当り確率等の遊技の進行にかかわる制御、節電制御、音量や光量の制御）が可能
である遊技機であって、
　前記一の設定を変更または確認することが可能な設定状態（例えば、設定変更状態、設
定確認状態、ホールメニュー画面が表示された状態）に制御可能な設定状態制御手段（例
えば、メインＣＰＵ７１０１、ホスト制御回路７２１２）と、
　所定の画像が表示される表示領域を有する表示手段（例えば、液晶表示装置７０１６）
と、
　前記表示領域の前方である進出位置と、前記表示領域の前方から退避された退避位置と
の間を移動可能な可動部材（例えば、７セグ表示器７７７０、表示シャッタ７７８０）と
、
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　前記進出位置または前記退避位置に前記可動部材が位置するよう制御可能な可動制御手
段（例えば、ホスト制御回路７２１２）と、
　前記所定の操作が行われると、前記一の設定にかかわる情報が含まれる特定画像（例え
ば、ホールメニュー画面）が前記表示手段の表示領域に表示されるよう制御可能な特定画
像表示制御手段（例えば、ホスト制御回路７２１２）と、
　前記特定画像の表示の終了操作が行われると、該特定画像の表示を終了させる特定画像
終了制御手段（例えば、ホスト制御回路７２１２）と、
　を備え、
　前記可動制御手段は、
　前記所定の操作が行われ、その後前記電源が投入されて前記特定画像が前記表示領域に
表示されるとき、前記可動部材が前記退避位置に位置するよう制御可能であり、
　前記特定画像の表示の終了操作が行われると前記可動部材が前記進出位置に位置するよ
う制御可能に構成される
　ことを特徴とする。
【４８８２】
　上記（４）の遊技機によれば、所定の操作が行われて特定画像（例えば、ホールメニュ
ー画面）が表示領域に表示されるにあたって可動部材（例えば、７セグ表示器７７７０、
表示シャッタ７７８０）が退避位置に位置するため、特定画像の視認を確保することがで
きる。また、特定画像の表示の終了操作が行われると可動部材が進出位置に位置するため
、表示領域の前方に可動部材が位置する状態で遊技を開始することが可能となる。このよ
うに、特定画像からの復帰時における表示制御と可動部材の制御とを好適に行うことが可
能となる。
【４８８３】
　なお、「特定画像」とは、電源投入または電源投入の操作によって表示されるものに限
らず、例えば演出ボタンを押下しながら電源を投入した場合に表示される画像（例えばホ
ールメニュー画面）や、設定の変更や確認を行うための操作によって表示される画像（例
えばホールメニュー画面）や、遊技機に設けられたディップスイッチやボタン等をデモ演
出中や遊技中に操作することで表示される画像（例えばホールメニュー画面）であっても
よい。また、「特定画像」は、例えばホールメニュー画面が相当するが、これに限られず
、例えば設定の確認や変更を行うことができる専用の画面であってもよい。さらに、「特
定画像」が表示される契機についても、例えば遊技機管理者等（特定画像に秘密情報が含
まれない場合には遊技者も含む）が操作することができれば特定の操作に限定されず、所
定の操作によって表示されるようにしてもよい。
【４８８４】
　また、「設定」とは、例えば大当り確率のように遊技者にとっての有利度合いを変更可
能な設定に限定されず、例えば、特定画像（例えばホールメニュー画面）において変更可
能な節電モードのＯＮ、ＯＦＦの設定、音量や光量の設定などでもよい。
【４８８５】
　また、「複数の設定」とは、１種類の設定をＯＮ、ＯＦＦすることや複数種類の設定を
変更することを含む。例えば、複数の設定のうちいずれか一の設定に変更したときに、例
えば音量のみといった１種類の設定のみが変更されるようにしてもよいし、例えば音量お
よび光量といった複数種類の設定が変更されるようにしてもよい。さらに、「設定値」と
称呼した場合も各種設定に直接的に又は間接的に対応した値であれば特に限定されず、遊
技機管理者や遊技者等によって設定可能なものであれば特に限定されない。
【４８８６】
　上記第４２の目的を達成するために、本発明は、以下のような第７８の遊技機を提供す
る。
【４８８７】
（１）本発明に係る遊技機は、
　電源が投入されると電力が供給され、複数の設定値のうちいずれか一の設定値に基づい
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て遊技の進行にかかわる制御が実行可能となる遊技機であって、
　前記電源が投入されると、前記一の設定値を変更または確認することが可能な設定状態
（例えば、設定変更状態、設定確認状態）に制御可能な設定状態制御手段（例えば、メイ
ンＣＰＵ７１０１）と、
　所定の画像が表示される表示領域を有する表示手段（例えば、液晶表示装置７０１６）
と、
　前記表示領域の前方である進出位置と、前記表示領域の前方から退避された退避位置と
の間を移動可能な可動部材（例えば、７セグ表示器７７７０、表示シャッタ７７８０）と
、
　前記進出位置または前記退避位置に前記可動部材が位置するよう制御可能な可動制御手
段（例えば、ホスト制御回路７２１２）と、
　前記電源が投入されると、前記一の設定値にかかわる情報が含まれる特定画像（例えば
、ホールメニュー画面）が前記表示手段の表示領域に表示されるよう制御可能な特定画像
表示制御手段（例えば、ホスト制御回路７２１２）と、
　前記特定画像の表示の終了操作が行われると、該特定画像の表示を終了させる特定画像
終了制御手段（例えば、ホスト制御回路７２１２）と、
　遊技領域に向けて発射された遊技球が第１特別始動領域を通過したことに基づいて、第
１特別図柄抽選を実行可能な第１特別図柄抽選手段（例えば、メインＣＰＵ７１０１）と
、
　第１特別図柄の可変表示を実行し、前記第１特別図柄抽選の結果を導出可能な第１特別
図柄可変表示制御手段（例えば、メインＣＰＵ７１０１）と、
　遊技領域に向けて発射された遊技球が第２特別始動領域を通過したことに基づいて、第
２特別図柄抽選を実行可能な第２特別図柄抽選手段（例えば、メインＣＰＵ７１０１）と
、
　第２特別図柄の可変表示を実行し、前記第２特別図柄抽選の結果を導出可能な第２特別
図柄可変表示制御手段（例えば、メインＣＰＵ７１０１）と、
　前記第１特別図柄または前記第２特別図柄の可変表示が実行されて、前記第１特別図柄
抽選の結果または前記第２特別図柄抽選の結果が特別結果（例えば、大当り）であること
を示す図柄態様が導出されると、特別遊技状態（例えば、大当り遊技状態）に制御する特
別遊技状態制御手段（例えば、メインＣＰＵ７１０１）と、
　を備え、
　前記第１特別図柄の可変表示および前記第２特別図柄の可変表示のうちいずれか一方が
実行中であったとしても他方を実行可能に構成されており、
　前記可動制御手段は、
　前記電力の供給が停止され、その後前記電源が投入されて前記特定画像が前記表示領域
に表示されるとき、前記可動部材が前記退避位置に位置するよう制御可能であり、
　前記特定画像の表示の終了操作が行われると前記可動部材が前記進出位置に位置するよ
う制御可能であるものの、前記一の設定値の確認により前記特定画像が表示され、前記電
力が供給されたときに前記第１特別図柄抽選の結果または前記第２特別図柄抽選の結果が
前記特別結果であるときには、前記特定画像の表示の終了操作が行われたとしても、前記
可動部材を前記退避位置に位置させることが可能に構成される
　ことを特徴とする。
【４８８８】
　上記（１）の遊技機によれば、電源が投入されて特定画像（例えば、ホールメニュー画
面）が表示領域に表示されるにあたって可動部材（例えば、７セグ表示器７７７０、表示
シャッタ７７８０）が退避位置に位置するため、特定画像の視認を確保することができる
。また、特定画像の表示の終了操作が行われると可動部材が進出位置に位置するため、表
示領域の前方に可動部材が位置する状態で遊技を開始することが可能となる。このように
、復電時における表示制御と可動部材の制御とを好適に行うことが可能となる。ただし、
一の設定値の確認により特定画像が表示され、電力が供給されたときに第１特別図柄抽選
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の結果または第２特別図柄抽選の結果が特別結果（例えば、大当り）であるときには、特
定画像の表示の終了操作が行われたとしても可動部材は退避位置に位置するため、特別遊
技状態では表示領域を用いた演出をスムーズに開始することが可能となる。
【４８８９】
（２）上記（１）に記載の遊技機において、
　前記可動制御手段（例えば、ホスト制御回路７２１２）は、
　前記一の設定値の変更により前記特定画像（例えば、ホールメニュー画面）が表示され
、該特定画像の表示の終了操作が行われると、前記可動部材（例えば、７セグ表示器７７
７０、表示シャッタ７７８０）が前記進出位置に位置するよう制御可能に構成される
　ことを特徴とする。
【４８９０】
　上記（２）の遊技機によれば、一の設定値の変更により特定画像が表示されたときには
、特定画像の表示の終了操作が行われると、可動部材（例えば、７セグ表示器７７７０、
表示シャッタ７７８０）が進出位置に位置するため、設定変更後の遊技をスムーズに開始
させることが可能となる。
【４８９１】
（３）上記（２）に記載の遊技機において、
　単位時間あたりの発射球数に対する賞の期待値が相対的に小さい通常遊技状態（例えば
、通常遊技状態）、および単位時間あたりの発射球数に対する賞の期待値が前記通常遊技
状態よりも大きい特定遊技状態（例えば、高確非時短状態）を少なくとも含む複数の遊技
状態のうちいずれかに制御可能な遊技状態制御手段をさらに備えるとともに、
　前記可動部材は、
　所定の画像を表示可能な前記表示手段（例えば、液晶表示装置７０１６）とは別の可動
表示手段（例えば、７セグ表示器７７７０）を有しており、
　前記可動制御手段（例えば、ホスト制御回路７２１２）は、
　前記通常遊技状態では前記可動表示手段の表示領域に表示される画像を視認できるよう
に該可動表示手段を前記進出位置に位置させるとともに、
　前記特定遊技状態では前記表示手段の表示領域に表示される画像を視認できるように前
記可動表示手段を前記退避位置に位置させるよう構成される
　ことを特徴とする。
【４８９２】
　上記（３）の遊技機によれば、通常遊技状態では表示手段とは別の可動表示手段（例え
ば、７セグ表示器７７７０）を用いた演出を実行し、特定遊技状態では表示手段を用いた
演出を実行するような場合であっても、復電時における表示制御と可動部材の制御とが好
適に行われるため、復電後の遊技をスムーズに開始させることが可能となる。
【４８９３】
（４）本発明に係る遊技機は、
　所定の操作が行われると複数の設定のうちいずれか一の設定に基づいて所定の制御（例
えば、大当り確率等の遊技の進行にかかわる制御、節電制御、音量や光量の制御）が可能
である遊技機であって、
　前記一の設定を変更または確認することが可能な設定状態（例えば、設定変更状態、設
定確認状態、ホールメニュー画面が表示された状態）に制御可能な設定状態制御手段（例
えば、メインＣＰＵ７１０１、ホスト制御回路７２１２）と、
　所定の画像が表示される表示領域を有する表示手段（例えば、液晶表示装置７０１６）
と、
　前記表示領域の前方である進出位置と、前記表示領域の前方から退避された退避位置と
の間を移動可能な可動部材（例えば、７セグ表示器７７７０、表示シャッタ７７８０）と
、
　前記進出位置または前記退避位置に前記可動部材が位置するよう制御可能な可動制御手
段（例えば、ホスト制御回路７２１２）と、
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　前記所定の操作が行われると、前記一の設定にかかわる情報が含まれる特定画像（例え
ば、ホールメニュー画面）が前記表示手段の表示領域に表示されるよう制御可能な特定画
像表示制御手段（例えば、ホスト制御回路７２１２）と、
　前記特定画像の表示の終了操作が行われると、該特定画像の表示を終了させる特定画像
終了制御手段（例えば、ホスト制御回路７２１２）と、
　遊技領域に向けて発射された遊技球が第１特別始動領域を通過したことに基づいて、第
１特別図柄抽選を実行可能な第１特別図柄抽選手段（例えば、メインＣＰＵ７１０１）と
、
　第１特別図柄の可変表示を実行し、前記第１特別図柄抽選の結果を導出可能な第１特別
図柄可変表示制御手段（例えば、メインＣＰＵ７１０１）と、
　遊技領域に向けて発射された遊技球が第２特別始動領域を通過したことに基づいて、第
２特別図柄抽選を実行可能な第２特別図柄抽選手段（例えば、メインＣＰＵ７１０１）と
、
　第２特別図柄の可変表示を実行し、前記第２特別図柄抽選の結果を導出可能な第２特別
図柄可変表示制御手段（例えば、メインＣＰＵ７１０１）と、
　前記第１特別図柄または前記第２特別図柄の可変表示が実行されて、前記第１特別図柄
抽選の結果または前記第２特別図柄抽選の結果が特別結果（例えば、大当り）であること
を示す図柄態様が導出されると、特別遊技状態（例えば、大当り遊技状態）に制御する特
別遊技状態制御手段（例えば、メインＣＰＵ７１０１）と、
　を備え、
　前記第１特別図柄の可変表示および前記第２特別図柄の可変表示のうちいずれか一方が
実行中であったとしても他方を実行可能に構成されており、
　前記可動制御手段は、
　前記所定の操作が行われて前記特定画像が前記表示領域に表示されるとき、前記可動部
材が前記退避位置に位置するよう制御可能であり、
　前記特定画像の表示の終了操作が行われると前記可動部材が前記進出位置に位置するよ
う制御可能であるものの、該特定画像の表示の終了時に前記第１特別図柄抽選の結果また
は前記第２特別図柄抽選の結果が前記特別結果であるときには、前記特定画像の表示の終
了操作が行われたとしても、前記可動部材を前記退避位置に位置させることが可能に構成
される
　ことを特徴とする。
【４８９４】
　上記（４）の遊技機によれば、所定の操作が行われて特定画像（例えば、ホールメニュ
ー画面）が表示領域に表示されるにあたって可動部材（例えば、７セグ表示器７７７０、
表示シャッタ７７８０）が退避位置に位置するため、特定画像の視認を確保することがで
きる。また、特定画像の表示の終了操作が行われると可動部材が進出位置に位置するため
、表示領域の前方に可動部材が位置する状態で遊技を開始することが可能となる。このよ
うに、復電時における表示制御と可動部材の制御とを好適に行うことが可能となる。ただ
し、所定の操作が行われて特定画像が表示され、特定画像の表示の終了時に第１特別図柄
抽選の結果または第２特別図柄抽選の結果が特別結果（例えば、大当り）であるときには
、特定画像の表示の終了操作が行われたとしても可動部材は退避位置に位置するため、特
別遊技状態では表示領域を用いた演出をスムーズに開始することが可能となる。
【４８９５】
　なお、「特定画像」とは、電源投入または電源投入の操作によって表示されるものに限
らず、例えば演出ボタンを押下しながら電源を投入した場合に表示される画像（例えばホ
ールメニュー画面）や、設定の変更や確認を行うための操作によって表示される画像（例
えばホールメニュー画面）や、遊技機に設けられたディップスイッチやボタン等をデモ演
出中や遊技中に操作することで表示される画像（例えばホールメニュー画面）であっても
よい。また、「特定画像」は、例えばホールメニュー画面が相当するが、これに限られず
、例えば設定の確認や変更を行うことができる専用の画面であってもよい。さらに、「特
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定画像」が表示される契機についても、例えば遊技機管理者等（特定画像に秘密情報が含
まれない場合には遊技者も含む）が操作することができれば特定の操作に限定されず、所
定の操作によって表示されるようにしてもよい。
【４８９６】
　また、「設定」とは、例えば大当り確率のように遊技者にとっての有利度合いを変更可
能な設定に限定されず、例えば、特定画像（例えばホールメニュー画面）において変更可
能な節電モードのＯＮ、ＯＦＦの設定、音量や光量の設定などでもよい。
【４８９７】
　また、「複数の設定」とは、１種類の設定をＯＮ、ＯＦＦすることや複数種類の設定を
変更することを含む。例えば、複数の設定のうちいずれか一の設定に変更したときに、例
えば音量のみといった１種類の設定のみが変更されるようにしてもよいし、例えば音量お
よび光量といった複数種類の設定が変更されるようにしてもよい。さらに、「設定値」と
称呼した場合も各種設定に直接的に又は間接的に対応した値であれば特に限定されず、遊
技機管理者や遊技者等によって設定可能なものであれば特に限定されない。
【４８９８】
　上記第４２の目的を達成するために、本発明は、以下のような第７９の遊技機を提供す
る。
【４８９９】
（１）本発明に係る遊技機は、
　電源が投入されると電力が供給され、複数の設定値のうちいずれか一の設定値に基づい
て遊技の進行にかかわる制御が実行可能となる遊技機であって、
　前記電源が投入されると、前記一の設定値を変更または確認することが可能な設定状態
（例えば、設定変更状態、設定確認状態）に制御可能な設定状態制御手段と、
　所定の画像が表示される表示領域を有する表示手段（例えば、液晶表示装置７０１６）
と、
　前記表示領域の前方である進出位置と、前記表示領域の前方から退避された退避位置と
の間を移動可能な可動部材（例えば、７セグ表示器７７７０、表示シャッタ７７８０）と
、
　前記進出位置または前記退避位置に前記可動部材が位置するよう制御可能な可動制御手
段（例えば、ホスト制御回路７２１２）と、
　前記電源が投入されると、前記一の設定値にかかわる情報が含まれる特定画像（例えば
、ホールメニュー画面）が前記表示手段の表示領域に表示されるよう制御可能な特定画像
表示制御手段（例えば、ホスト制御回路７２１２）と、
　前記特定画像の表示の終了操作が行われると、該特定画像の表示を終了させる特定画像
終了制御手段（例えば、ホスト制御回路７２１２）と、
　遊技領域に向けて発射された遊技球が第１特別始動領域を通過したことに基づいて、第
１特別図柄抽選を実行可能な第１特別図柄抽選手段（例えば、メインＣＰＵ７１０１）と
、
　第１特別図柄の可変表示を実行し、前記第１特別図柄抽選の結果を導出可能な第１特別
図柄可変表示制御手段（例えば、メインＣＰＵ７１０１）と、
　遊技領域に向けて発射された遊技球が第２特別始動領域を通過したことに基づいて、第
２特別図柄抽選を実行可能な第２特別図柄抽選手段（例えば、メインＣＰＵ７１０１）と
、
　第２特別図柄の可変表示を実行し、前記第２特別図柄抽選の結果を導出可能な第２特別
図柄可変表示制御手段（例えば、メインＣＰＵ７１０１）と、
　前記第１特別図柄または前記第２特別図柄の可変表示が実行されて、前記第１特別図柄
抽選の結果または前記第２特別図柄抽選の結果が特別結果（例えば、大当り）であること
を示す図柄態様が導出されると、特別遊技状態（例えば、大当り遊技状態）に制御する特
別遊技状態制御手段（例えば、メインＣＰＵ７１０１）と、
　単位時間あたりの発射球数に対する賞の期待値が相対的に小さい通常遊技状態（例えば
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、通常遊技状態）、および単位時間あたりの発射球数に対する賞の期待値が前記通常遊技
状態よりも大きい特定遊技状態（例えば、高確非時短状態）を少なくとも含む複数の遊技
状態のうちいずれかに制御可能な遊技状態制御手段と、
　を備え、
　前記第１特別図柄の可変表示および前記第２特別図柄の可変表示のうちいずれか一方が
実行中であったとしても他方を実行可能に構成されており、
　前記可動制御手段は、
　前記電力の供給が停止され、その後前記電源が投入されて前記特定画像が前記表示領域
に表示されるとき、前記可動部材が前記退避位置に位置するよう制御可能であり、
　前記特定画像の表示の終了操作が行われると前記可動部材が前記進出位置に位置するよ
う制御可能であるものの、前記一の設定値の確認により前記特定画像が表示され、前記電
力が供給されたときに前記特定遊技状態であるときには、前記特定画像の表示の終了操作
が行われたとしても、前記可動部材を前記退避位置に位置させることが可能に構成される
　ことを特徴とする。
【４９００】
　上記（１）の遊技機によれば、電源が投入されて特定画像（例えば、ホールメニュー画
面）が表示領域に表示されるにあたって可動部材（例えば、７セグ表示器７７７０、表示
シャッタ７７８０）が退避位置に位置するため、特定画像の視認を確保することができる
。また、特定画像の表示の終了操作が行われると可動部材が進出位置に位置するため、表
示領域の前方に可動部材が位置する状態で遊技を開始することが可能となる。このように
、復電時における表示制御と可動部材の制御とを好適に行うことが可能となる。ただし、
一の設定値の確認により特定画像が表示され、電力が供給されたときに特定遊技状態（例
えば、高確非時短状態）であるときには、特定画像の表示の終了操作が行われたとしても
可動部材は退避位置に位置するため、特定遊技状態では表示領域を用いた演出をスムーズ
に開始することが可能となる。
【４９０１】
（２）上記（１）に記載の遊技機において、
　前記可動部材は、
　所定の画像を表示可能な前記表示手段（例えば、液晶表示装置７０１６）とは別の可動
表示手段（例えば、７セグ表示器７７７０）を有しており、
　前記可動制御手段（例えば、７セグ表示器７７７０）は、
　前記通常遊技状態では前記可動表示手段の表示領域に表示される画像を視認できるよう
に該可動表示手段を前記進出位置に位置させるとともに、
　前記特定遊技状態では前記表示手段の表示領域に表示される画像を視認できるように前
記可動表示手段を前記退避位置に位置させるよう構成される
　ことを特徴とする。
【４９０２】
　上記（２）の遊技機によれば、通常遊技状態では表示手段とは別の可動表示手段（例え
ば、７セグ表示器７７７０）を用いた演出を実行し、特定遊技状態では表示手段を用いた
演出を実行するような場合であっても、復電時における表示制御と可動部材の制御とが好
適に行われるため、復電後の遊技をスムーズに開始させることが可能となる。
【４９０３】
（３）本発明に係る遊技機は、
　所定の操作が行われると複数の設定のうちいずれか一の設定に基づいて所定の制御（例
えば、大当り確率等の遊技の進行にかかわる制御、節電制御、音量や光量の制御）が可能
である遊技機であって、
　前記一の設定を変更または確認することが可能な設定状態（例えば、設定変更状態、設
定確認状態、ホールメニュー画面が表示された状態）に制御可能な設定状態制御手段（例
えば、メインＣＰＵ７１０１、ホスト制御回路７２１２）と、
　所定の画像が表示される表示領域を有する表示手段（例えば、液晶表示装置７０１６）
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と、
　前記表示領域の前方である進出位置と、前記表示領域の前方から退避された退避位置と
の間を移動可能な可動部材（例えば、７セグ表示器７７７０、表示シャッタ７７８０）と
、
　前記進出位置または前記退避位置に前記可動部材が位置するよう制御可能な可動制御手
段（例えば、ホスト制御回路７２１２）と、
　前記所定の操作が行われると、前記一の設定にかかわる情報が含まれる特定画像（例え
ば、ホールメニュー画面）が前記表示手段の表示領域に表示されるよう制御可能な特定画
像表示制御手段（例えば、ホスト制御回路７２１２）と、
　前記特定画像の表示の終了操作が行われると、該特定画像の表示を終了させる特定画像
終了制御手段（例えば、ホスト制御回路７２１２）と、
　遊技領域に向けて発射された遊技球が第１特別始動領域を通過したことに基づいて、第
１特別図柄抽選を実行可能な第１特別図柄抽選手段（例えば、メインＣＰＵ７１０１）と
、
　第１特別図柄の可変表示を実行し、前記第１特別図柄抽選の結果を導出可能な第１特別
図柄可変表示制御手段（例えば、メインＣＰＵ７１０１）と、
　遊技領域に向けて発射された遊技球が第２特別始動領域を通過したことに基づいて、第
２特別図柄抽選を実行可能な第２特別図柄抽選手段（例えば、メインＣＰＵ７１０１）と
、
　第２特別図柄の可変表示を実行し、前記第２特別図柄抽選の結果を導出可能な第２特別
図柄可変表示制御手段（例えば、メインＣＰＵ７１０１）と、
　前記第１特別図柄または前記第２特別図柄の可変表示が実行されて、前記第１特別図柄
抽選の結果または前記第２特別図柄抽選の結果が特別結果（例えば、大当り）であること
を示す図柄態様が導出されると、特別遊技状態（例えば、大当り遊技状態）に制御する特
別遊技状態制御手段（例えば、メインＣＰＵ７１０１）と、
　単位時間あたりの発射球数に対する賞の期待値が相対的に小さい通常遊技状態（例えば
、通常遊技状態）、および単位時間あたりの発射球数に対する賞の期待値が前記通常遊技
状態よりも大きい特定遊技状態（例えば、高確非時短状態）を少なくとも含む複数の遊技
状態のうちいずれかに制御可能な遊技状態制御手段と、
　を備え、
　前記第１特別図柄の可変表示および前記第２特別図柄の可変表示のうちいずれか一方が
実行中であったとしても他方を実行可能に構成されており、
　前記可動制御手段は、
　前記所定の操作が行われて前記特定画像が前記表示領域に表示されるとき、前記可動部
材が前記退避位置に位置するよう制御可能であり、
　前記特定画像の表示の終了操作が行われると前記可動部材が前記進出位置に位置するよ
う制御可能であるものの、該特定画像の表示の終了時に前記特定遊技状態であるときには
、前記特定画像の表示の終了操作が行われたとしても、前記可動部材を前記退避位置に位
置させることが可能に構成される
　ことを特徴とする。
【４９０４】
　上記（３）の遊技機によれば、所定の操作が行われて特定画像（例えば、ホールメニュ
ー画面）が表示領域に表示されるにあたって可動部材（例えば、７セグ表示器７７７０、
表示シャッタ７７８０）が退避位置に位置するため、特定画像の視認を確保することがで
きる。また、特定画像の表示の終了操作が行われると可動部材が進出位置に位置するため
、表示領域の前方に可動部材が位置する状態で遊技を開始することが可能となる。このよ
うに、復電時における表示制御と可動部材の制御とを好適に行うことが可能となる。ただ
し、所定の操作が行われると特定画像が表示され、この特定画像の表示の終了時に特定遊
技状態（例えば、高確非時短状態）であるときには、特定画像の表示の終了操作が行われ
たとしても可動部材は退避位置に位置するため、特別遊技状態では表示領域を用いた演出
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をスムーズに開始することが可能となる。
【４９０５】
　なお、「特定画像」とは、電源投入または電源投入の操作によって表示されるものに限
らず、例えば演出ボタンを押下しながら電源を投入した場合に表示される画像（例えばホ
ールメニュー画面）や、設定の変更や確認を行うための操作によって表示される画像（例
えばホールメニュー画面）や、遊技機に設けられたディップスイッチやボタン等をデモ演
出中や遊技中に操作することで表示される画像（例えばホールメニュー画面）であっても
よい。また、「特定画像」は、例えばホールメニュー画面が相当するが、これに限られず
、例えば設定の確認や変更を行うことができる専用の画面であってもよい。さらに、「特
定画像」が表示される契機についても、例えば遊技機管理者等（特定画像に秘密情報が含
まれない場合には遊技者も含む）が操作することができれば特定の操作に限定されず、所
定の操作によって表示されるようにしてもよい。
【４９０６】
　また、「設定」とは、例えば大当り確率のように遊技者にとっての有利度合いを変更可
能な設定に限定されず、例えば、特定画像（例えばホールメニュー画面）において変更可
能な節電モードのＯＮ、ＯＦＦの設定、音量や光量の設定などでもよい。
【４９０７】
　また、「複数の設定」とは、１種類の設定をＯＮ、ＯＦＦすることや複数種類の設定を
変更することを含む。例えば、複数の設定のうちいずれか一の設定に変更したときに、例
えば音量のみといった１種類の設定のみが変更されるようにしてもよいし、例えば音量お
よび光量といった複数種類の設定が変更されるようにしてもよい。さらに、「設定値」と
称呼した場合も各種設定に直接的に又は間接的に対応した値であれば特に限定されず、遊
技機管理者や遊技者等によって設定可能なものであれば特に限定されない。
【４９０８】
　上記第４２の目的を達成するために、本発明は、以下のような第８０の遊技機を提供す
る。
【４９０９】
（１）本発明に係る遊技機は、
　電源が投入されると電力が供給され、複数の設定値のうちいずれか一の設定値に基づい
て遊技の進行にかかわる制御が実行可能となる遊技機であって、
　前記電源が投入されると、前記一の設定値を変更または確認することが可能な設定状態
（例えば、設定変更状態、設定確認状態）に制御可能な設定状態制御手段と、
　所定の画像が表示される表示領域を有する表示手段（例えば、液晶表示装置７０１６）
と、
　前記表示領域の前方である進出位置と、前記表示領域の前方から退避された退避位置と
の間を移動可能な可動部材（例えば、７セグ表示器７７７０、表示シャッタ７７８０）と
、
　前記進出位置または前記退避位置に前記可動部材が位置するよう制御可能な可動制御手
段（例えば、ホスト制御回路７２１２）と、
　前記電源が投入されると、前記一の設定値にかかわる情報が含まれる特定画像（例えば
、ホールメニュー画面）が前記表示手段の表示領域に表示されるよう制御可能な特定画像
表示制御手段（例えば、ホスト制御回路７２１２）と、
　前記特定画像の表示の終了操作が行われると、該特定画像の表示を終了させる特定画像
終了制御手段（例えば、ホスト制御回路７２１２）と、
　遊技領域に向けて発射された遊技球が第１特別始動領域を通過したことに基づいて、第
１特別図柄抽選を実行可能な第１特別図柄抽選手段（例えば、メインＣＰＵ７１０１）と
、
　第１特別図柄の可変表示を実行し、前記第１特別図柄抽選の結果を導出可能な第１特別
図柄可変表示制御手段（例えば、メインＣＰＵ７１０１）と、
　遊技領域に向けて発射された遊技球が第２特別始動領域を通過したことに基づいて、第
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２特別図柄抽選を実行可能な第２特別図柄抽選手段（例えば、メインＣＰＵ７１０１）と
、
　第２特別図柄の可変表示を実行し、前記第２特別図柄抽選の結果を導出可能な第２特別
図柄可変表示制御手段（例えば、メインＣＰＵ７１０１）と、
　前記第１特別図柄または前記第２特別図柄の可変表示が実行されて、前記第１特別図柄
抽選の結果または前記第２特別図柄抽選の結果が特別結果であることを示す図柄態様が導
出されると、特別遊技状態（例えば、大当り遊技状態）に制御する特別遊技状態制御手段
（例えば、メインＣＰＵ７１０１）と、
　単位時間あたりの発射球数に対する賞の期待値が相対的に小さい通常遊技状態、および
単位時間あたりの発射球数に対する賞の期待値が前記通常遊技状態よりも大きい特定遊技
状態（例えば、高確非時短状態）を少なくとも含む複数の遊技状態のうちいずれかに制御
可能な遊技状態制御手段と、
　を備え、
　前記第１特別図柄の可変表示および前記第２特別図柄の可変表示のうちいずれか一方が
実行中であったとしても他方を実行可能に構成されており、
　前記可動制御手段は、
　前記電力の供給が停止され、その後前記電源が投入されて前記特定画像が前記表示領域
に表示されるとき、前記可動部材が前記退避位置に位置するよう制御可能であり、
　前記一の設定値の確認により前記特定画像が表示され、前記電力が供給されたときに前
記特定遊技状態であるときには、前記特定画像の表示の終了操作が行われたとしても、前
記可動部材を前記退避位置に位置させうるとともに、
　前記電力が供給されたときに、前記第１特別図柄と前記第２特別図柄とのうち、一方が
前記特定遊技状態であったとしても他方が前記通常遊技状態であれば前記可動部材を前記
進出位置に位置するよう制御可能に構成される
　ことを特徴とする。
【４９１０】
　上記（１）の遊技機によれば、電源が投入されて特定画像（例えば、ホールメニュー画
面）が表示領域に表示されるにあたって可動部材（例えば、７セグ表示器７７７０、表示
シャッタ７７８０）が退避位置に位置するため、特定画像の視認を確保することができる
。また、特定画像の表示の終了操作が行われると可動部材が進出位置に位置するため、表
示領域の前方に可動部材が位置する状態で遊技を開始することが可能となる。このように
、復電時における表示制御と可動部材の制御とを好適に行うことが可能となる。ただし、
一の設定値の確認により特定画像が表示され、電力が供給されたときに特定遊技状態（例
えば、高確非時短状態）であるときには、特定画像の表示の終了操作が行われたとしても
可動部材は退避位置に位置するため、特定遊技状態では表示領域を用いた演出をスムーズ
に開始することが可能となる。ところで、復電時に、第１特別図柄の状況と第２特別図柄
の状況とが異なる場合がある。例えば、いずれか一方が特定遊技状態であって他方が通常
遊技状態となる場合がある。しかしこの場合は、特定遊技状態である方の特別図柄の可変
表示が終了するといずれも通常遊技状態となる。そのため、第１特別図柄と第２特別図柄
とのうち一方が特定遊技状態であったとしても他方が通常遊技状態であれば、可動部材を
進出位置に位置させることによって、可動部材が進出位置に位置する通常遊技状態での遊
技をスムーズに開始することが可能となる。
【４９１１】
（２）上記（１）に記載の遊技機において、
　前記可動部材は、
　所定の画像を表示可能な前記表示手段（例えば、液晶表示装置７０１６）とは別の可動
表示手段（例えば、７セグ表示器７７７０）を有しており、
　前記可動制御手段（例えば、７セグ表示器７７７０）は、
　前記通常遊技状態では前記可動表示手段の表示領域に表示される画像を視認できるよう
に該可動表示手段を前記進出位置に位置させるとともに、
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　前記特定遊技状態では前記表示手段の表示領域に表示される画像を視認できるように前
記可動表示手段を前記退避位置に位置させるよう構成される
　ことを特徴とする。
【４９１２】
　上記（２）の遊技機によれば、通常遊技状態では表示手段とは別の可動表示手段（例え
ば、７セグ表示器７７７０）を用いた演出を実行し、特定遊技状態では表示手段を用いた
演出を実行するような場合であっても、復電時における表示制御と可動部材の制御とが好
適に行われるため、復電後の遊技をスムーズに開始させることが可能となる。
【４９１３】
（３）本発明に係る遊技機は、
　所定の操作が行われると複数の設定のうちいずれか一の設定に基づいて所定の制御（例
えば、大当り確率等の遊技の進行にかかわる制御、節電制御、音量や光量の制御）が可能
である遊技機であって、
　前記一の設定を変更または確認することが可能な設定状態（例えば、設定変更状態、設
定確認状態、ホールメニュー画面が表示された状態）に制御可能な設定状態制御手段（例
えば、メインＣＰＵ７１０１、ホスト制御回路７２１２）と、
　所定の画像が表示される表示領域を有する表示手段（例えば、液晶表示装置７０１６）
と、
　前記表示領域の前方である進出位置と、前記表示領域の前方から退避された退避位置と
の間を移動可能な可動部材（例えば、７セグ表示器７７７０、表示シャッタ７７８０）と
、
　前記進出位置または前記退避位置に前記可動部材が位置するよう制御可能な可動制御手
段（例えば、ホスト制御回路７２１２）と、
　前記所定の操作が行われると、前記一の設定にかかわる情報が含まれる特定画像（例え
ば、ホールメニュー画面）が前記表示手段の表示領域に表示されるよう制御可能な特定画
像表示制御手段（例えば、ホスト制御回路７２１２）と、
　前記特定画像の表示の終了操作が行われると、該特定画像の表示を終了させる特定画像
終了制御手段（例えば、ホスト制御回路７２１２）と、
　遊技領域に向けて発射された遊技球が第１特別始動領域を通過したことに基づいて、第
１特別図柄抽選を実行可能な第１特別図柄抽選手段（例えば、メインＣＰＵ７１０１）と
、
　第１特別図柄の可変表示を実行し、前記第１特別図柄抽選の結果を導出可能な第１特別
図柄可変表示制御手段（例えば、メインＣＰＵ７１０１）と、
　遊技領域に向けて発射された遊技球が第２特別始動領域を通過したことに基づいて、第
２特別図柄抽選を実行可能な第２特別図柄抽選手段（例えば、メインＣＰＵ７１０１）と
、
　第２特別図柄の可変表示を実行し、前記第２特別図柄抽選の結果を導出可能な第２特別
図柄可変表示制御手段（例えば、メインＣＰＵ７１０１）と、
　前記第１特別図柄または前記第２特別図柄の可変表示が実行されて、前記第１特別図柄
抽選の結果または前記第２特別図柄抽選の結果が特別結果（例えば、大当り）であること
を示す図柄態様が導出されると、特別遊技状態（例えば、大当り遊技状態）に制御する特
別遊技状態制御手段（例えば、メインＣＰＵ７１０１）と、
　単位時間あたりの発射球数に対する賞の期待値が相対的に小さい通常遊技状態（例えば
、通常遊技状態）、および単位時間あたりの発射球数に対する賞の期待値が前記通常遊技
状態よりも大きい特定遊技状態（例えば、高確非時短状態）を少なくとも含む複数の遊技
状態のうちいずれかに制御可能な遊技状態制御手段と、
　を備え、
　前記第１特別図柄の可変表示および前記第２特別図柄の可変表示のうちいずれか一方が
実行中であったとしても他方を実行可能に構成されており、
　前記可動制御手段は、
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　前記所定の操作が行われて前記特定画像が前記表示領域に表示されるとき、前記可動部
材が前記退避位置に位置するよう制御可能であり、
　前記特定画像の表示の終了時に前記特定遊技状態であるときには、前記特定画像の表示
の終了操作が行われたとしても、前記可動部材を前記退避位置に位置させうるとともに、
　前記特定画像の表示の終了時に、前記第１特別図柄と前記第２特別図柄とのうち、一方
が前記特定遊技状態であったとしても他方が前記通常遊技状態であれば前記可動部材を前
記進出位置に位置するよう制御可能に構成される
　ことを特徴とする。
【４９１４】
　上記（３）の遊技機によれば、所定の操作が行われて特定画像（例えば、ホールメニュ
ー画面）が表示領域に表示されるにあたって可動部材（例えば、７セグ表示器７７７０、
表示シャッタ７７８０）が退避位置に位置するため、特定画像の視認を確保することがで
きる。また、特定画像の表示の終了操作が行われると可動部材が進出位置に位置するため
、表示領域の前方に可動部材が位置する状態で遊技を開始することが可能となる。このよ
うに、復電時における表示制御と可動部材の制御とを好適に行うことが可能となる。ただ
し、所定の操作が行われると特定画像が表示され、この特定画像の表示の終了時に特定遊
技状態（例えば、高確非時短状態）であるときには、特定画像の表示の終了操作が行われ
たとしても可動部材は退避位置に位置するため、特別遊技状態では表示領域を用いた演出
をスムーズに開始することが可能となる。ところで、特定画像の表示の終了時に、第１特
別図柄の状況と第２特別図柄の状況とが異なる場合がある。例えば、いずれか一方が特定
遊技状態であって他方が通常遊技状態となる場合がある。しかしこの場合は、特定遊技状
態である方の特別図柄の可変表示が終了するといずれも通常遊技状態となる。そのため、
第１特別図柄と第２特別図柄とのうち一方が特定遊技状態であったとしても他方が通常遊
技状態であれば、可動部材を進出位置に位置させることによって、可動部材が進出位置に
位置する通常遊技状態での遊技をスムーズに開始することが可能となる。
【４９１５】
　なお、「特定画像」とは、電源投入または電源投入の操作によって表示されるものに限
らず、例えば演出ボタンを押下しながら電源を投入した場合に表示される画像（例えばホ
ールメニュー画面）や、設定の変更や確認を行うための操作によって表示される画像（例
えばホールメニュー画面）や、遊技機に設けられたディップスイッチやボタン等をデモ演
出中や遊技中に操作することで表示される画像（例えばホールメニュー画面）であっても
よい。また、「特定画像」は、例えばホールメニュー画面が相当するが、これに限られず
、例えば設定の確認や変更を行うことができる専用の画面であってもよい。さらに、「特
定画像」が表示される契機についても、例えば遊技機管理者等（特定画像に秘密情報が含
まれない場合には遊技者も含む）が操作することができれば特定の操作に限定されず、所
定の操作によって表示されるようにしてもよい。
【４９１６】
　また、「設定」とは、例えば大当り確率のように遊技者にとっての有利度合いを変更可
能な設定に限定されず、例えば、特定画像（例えばホールメニュー画面）において変更可
能な節電モードのＯＮ、ＯＦＦの設定、音量や光量の設定などでもよい。
【４９１７】
　また、「複数の設定」とは、１種類の設定をＯＮ、ＯＦＦすることや複数種類の設定を
変更することを含む。例えば、複数の設定のうちいずれか一の設定に変更したときに、例
えば音量のみといった１種類の設定のみが変更されるようにしてもよいし、例えば音量お
よび光量といった複数種類の設定が変更されるようにしてもよい。さらに、「設定値」と
称呼した場合も各種設定に直接的に又は間接的に対応した値であれば特に限定されず、遊
技機管理者や遊技者等によって設定可能なものであれば特に限定されない。
【４９１８】
　第７７～第８０の遊技機によれば、制御を好適に行うことが可能な遊技機を提供するこ
とができる。
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【４９１９】
［第８１～第８５の遊技機］
　従来より、第１始動口に遊技球が入賞すると第１始動情報を抽出し、該抽出された第１
始動情報を所定個数まで保留し、保留された第１始動情報を用いて第１特別図柄の可変表
示を行い、第２始動口に遊技球が入賞すると第２始動情報を抽出し、該抽出された第２始
動情報を所定個数まで保留し、保留された第２始動情報を用いて第２特別図柄の可変表示
を行う遊技機が知られている。そして、第１特別図柄または第２特別図柄が特定の図柄組
合せで表示されると、遊技者に有利な特別遊技状態に制御される。
【４９２０】
　この種の遊技機として、第１特別図柄の可変表示と第２特別図の可変表示とを同時に行
う機能を利用し、規定回数の可変表示が行われると時間短縮状態が終了し、特殊遊技が実
行されやすい高確率非時間短縮状態に移行させて、出球を増加させることができるように
した遊技機が開示されている（例えば、特開２０１６－１７４８００号公報参照）。
【４９２１】
　また、従来より、特別遊技状態において保留されている始動情報の事前判定を行い、特
別遊技状態に制御されると判定された始動情報が保留されている場合に、特別遊技状態に
制御されることを事前に報知する報知演出（たとえば、保留連演出等）を実行可能な遊技
機が開示されている（例えば、特開２０１８－１７５６３２号公報参照）。
【４９２２】
（第４３の課題）
　ところで、例えば特開２０１６－１７４８００号公報のように第１特別図柄の可変表示
と第２特別図の可変表示とが同時に行われる遊技機において、例えば特開２０１８－１７
５６３２号公報に開示されたような保留連演出を行うと、開発者が意図しない事態が生じ
るおそれがある。そのような意図しない事態が生じると、興趣が低下し、好ましくない。
【４９２３】
　本発明は上記第４３の課題を解決するためになられたものであり、本発明の第４３の目
的は、新たな遊技性を備える遊技機を提供することにある。
【４９２４】
　上記第４３の目的を達成するために、本発明は、以下のような第８１の遊技機を提供す
る。
【４９２５】
（１）本発明に係る遊技機は、
　遊技領域に向けて発射された遊技球が第１特別始動領域（例えば、第１始動口スイッチ
７４２１）を通過したことに基づいて、第１始動情報（例えば、乱数）を所定数（例えば
、４個）まで記憶可能な第１始動情報記憶手段（例えば、メインＲＡＭ７１０３）と、
　前記第１始動情報記憶手段に記憶される第１始動情報を用いて第１特別図柄抽選を実行
可能な第１特別図柄抽選手段（例えば、メインＣＰＵ７１０１）と、
　第１特別図柄の可変表示を実行し、前記第１特別図柄抽選の結果を導出可能な第１特別
図柄可変表示制御手段（例えば、メインＣＰＵ７１０１）と、
　遊技領域に向けて発射された遊技球が第２特別始動領域（例えば、第２始動口スイッチ
７４４１）を通過したことに基づいて、第２始動情報（例えば、乱数）を所定数（例えば
、４個）まで記憶可能な第２始動情報記憶手段（例えば、メインＲＡＭ７１０３）と、
　前記第２始動情報記憶手段に記憶される第２始動情報を用いて第２特別図柄抽選を実行
可能な第２特別図柄抽選手段（例えば、メインＣＰＵ７１０１）と、
　第２特別図柄の可変表示を実行し、前記第２特別図柄抽選の結果を導出可能な第２特別
図柄可変表示制御手段（例えば、メインＣＰＵ７１０１）と、
　前記第１特別図柄または前記第２特別図柄の可変表示が実行されて特別結果が導出され
ると、特別遊技状態（例えば、大当り遊技状態）に制御する特別遊技状態制御手段（例え
ば、メインＣＰＵ７１０１）と、
　少なくとも前記特別遊技状態において、前記第２始動情報記憶手段に記憶されている前
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記第２始動情報に、前記特別結果が導出される第２始動情報が含まれているか否かの事前
判別を実行し、該事前判別の結果に基づいて特定演出（例えば、保留連ゾーン演出）の実
行抽選を行う特定演出抽選手段（例えば、ホスト制御回路７２１２）と、
　前記特定演出抽選手段により前記特定演出を実行すると決定されたことに基づいて、前
記特別遊技状態の終了後、前記特定演出を前記第２特別図柄の可変表示において実行する
特定演出実行手段（例えば、ホスト制御回路７２１２）と、
　を備え、
　前記特定演出抽選手段は、
　前記特別遊技状態の終了後、前記特別結果が導出されることなく前記所定数の前記第２
特別図柄の可変表示が実行され、該所定数の前記第２特別図柄の可変表示の次（例えば、
５回目）の第２特別図柄の可変表示においても前記特定演出を実行することが決定された
場合、少なくとも前記次の第２特別図柄の可変表示が開始されるまでに、前記特定演出を
終了させる
　ことを特徴とする。
【４９２６】
　上記（１）の遊技機によれば、本来であれば第２特別図柄の可変表示が所定数を超える
まで特定演出（例えば、保留連ゾーン演出）が継続することはないものの、開発者が意図
しない不測の事態が発生することがあり得る。そこで、このような不測の事態が発生した
ときであっても、第２特別図柄の可変表示が所定数を超えるまで特定演出が継続すること
がないように、特別遊技状態の終了後、所定数の第２特別図柄の可変表示が実行されたの
ち、少なくとも次（例えば、「所定数＋１」回目としての５回目）の第２特別図柄の可変
表示が開始されるまでに、特定演出を終了させるようにしている。これにより、遊技興趣
の低下を抑制することが可能となる。
【４９２７】
　なお、「少なくとも次の第２特別図柄の可変表示が開始されるまでに」とは、所定数回
目の第２特別図柄の可変表示の結果が導出されてから次（「所定数＋１」回目としての５
回目）の第２特別図柄の可変表示が開始されるまでの間であればいつでもよく、次の第２
特別図柄の可変表示の開始と同時に特定演出（例えば、保留連ゾーン演出）を終了させる
ようにしてもよい。
【４９２８】
（２）上記（１）に記載の遊技機において、
　前記特定演出抽選手段（例えば、ホスト制御回路７２１２）は、
　前記特別遊技状態（例えば、大当り遊技状態）において、前記第２始動情報記憶手段（
例えば、メインＲＡＭ７１０３）に前記第２始動情報（例えば、乱数）が記憶されていた
としても、該記憶されている前記第２始動情報が１つであるときは前記特定演出の実行抽
選を行わず、複数の第２始動情報が記憶されているときに前記特定演出の実行抽選を行い
うるよう構成される
　ことを特徴とする。
【４９２９】
　上記（２）の遊技機によれば、複数の第２始動情報が記憶されていなければ特定演出（
例えば、保留連ゾーン演出）の実行抽選を実行しないため、第２始動情報が１つしか記憶
されていないにもかかわらず特定演出が実行されるといったことを防止でき、これにより
興趣の低下を抑制することが可能となる。
【４９３０】
（３）上記（１）または（２）に記載の遊技機において、
　前記第１特別図柄および前記第２特別図柄のうちいずれか一方の可変表示の実行中であ
ったとしても他方の可変表示を実行可能に構成されてなり、
　前記特定演出抽選手段は、
　前記第１始動情報記憶手段により前記第１始動情報が記憶されているときは前記特定演
出の実行抽選を行わず、前記第１始動情報記憶手段により前記第１始動情報が記憶されて
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いないときに前記特定演出の実行抽選を行いうるよう構成される
　ことを特徴とする。
【４９３１】
　上記（３）の遊技機によれば、第１始動情報が記憶されているときは特定演出（例えば
、保留連ゾーン演出）の実行抽選を行わず、第１始動情報が記憶されていないときに特定
演出の実行抽選を行うため、特定演出中に第１特別図柄の可変表示が実行されて特別遊技
状態に制御されるといった事態を防ぐことが可能となり、これにより興趣の低下を抑制す
ることが可能となる。
【４９３２】
　上記第４３の目的を達成するために、本発明は、以下のような第８２の遊技機を提供す
る。
【４９３３】
（１）本発明に係る遊技機は、
　遊技領域に向けて発射された遊技球が第１特別始動領域（例えば、第１始動口スイッチ
７４２１）を通過したことに基づいて、第１始動情報（例えば、乱数）を所定数（例えば
、４個）まで記憶可能な第１始動情報記憶手段（例えば、メインＲＡＭ７１０３）と、
　前記第１始動情報記憶手段に記憶される第１始動情報を用いて第１特別図柄抽選を実行
可能な第１特別図柄抽選手段（例えば、メインＣＰＵ７１０１）と、
　第１特別図柄の可変表示を実行し、前記第１特別図柄抽選の結果を導出可能な第１特別
図柄可変表示制御手段（例えば、メインＣＰＵ７１０１）と、
　遊技領域に向けて発射された遊技球が第２特別始動領域（例えば、第２始動口スイッチ
７４４１）を通過したことに基づいて、第２始動情報（例えば、乱数）を所定数（例えば
、４個）まで記憶可能な第２始動情報記憶手段（例えば、メインＲＡＭ７１０３）と、
　前記第２始動情報記憶手段に記憶される第２始動情報を用いて第２特別図柄抽選を実行
可能な第２特別図柄抽選手段（例えば、メインＣＰＵ７１０１）と、
　第２特別図柄の可変表示を実行し、前記第２特別図柄抽選の結果を導出可能な第２特別
図柄可変表示制御手段（例えば、メインＣＰＵ７１０１）と、
　前記第１特別図柄または前記第２特別図柄の可変表示が実行されて特別結果（例えば、
大当り）が導出されると、特別遊技状態（例えば、大当り遊技状態）に制御する特別遊技
状態制御手段（例えば、メインＣＰＵ７１０１）と、
　少なくとも前記特別遊技状態において、前記第２始動情報記憶手段に記憶されている前
記第２始動情報に、前記特別結果が導出される第２始動情報が含まれているか否かの事前
判別を実行し、該事前判別の結果に基づいて特定演出（例えば、保留連ゾーン演出）の実
行抽選を行う特定演出抽選手段（例えば、ホスト制御回路７２１２）と、
　前記特定演出抽選手段により前記特定演出を実行すると決定されたことに基づいて、前
記特別遊技状態の終了後、前記特定演出を前記第２特別図柄の可変表示において実行する
特定演出実行手段（例えば、ホスト制御回路７２１２）と、
　を備え、
　前記第１特別図柄および前記第２特別図柄のうちいずれか一方の可変表示の実行中であ
ったとしても他方の可変表示を実行可能に構成されており、
　前記特定演出抽選手段は、
　前記第１始動情報記憶手段により前記第１始動情報が記憶されているときは前記特定演
出の実行抽選を行わず、前記第１始動情報記憶手段により前記第１始動情報が記憶されて
いないときに前記特定演出の実行抽選を行うことが可能に構成される
　ことを特徴とする。
【４９３４】
　上記（１）の遊技機によれば、第１始動情報（例えば、乱数）が記憶されているときは
特定演出（例えば、保留連ゾーン演出）の実行抽選を行わず、第１始動情報が記憶されて
いないときに特定演出の実行抽選を行うため、特定演出中に第１特別図柄の可変表示が実
行されて特別遊技状態（例えば、大当り遊技状態）に制御されるといった事態を防ぐこと
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が可能となり、これにより興趣の低下を抑制することが可能となる。
【４９３５】
（２）上記（１）に記載の遊技機において、
　前記特定演出抽選手段（例えば、ホスト制御回路７２１２）は、
　前記特別遊技状態（例えば、大当り遊技状態）において、前記第２始動情報記憶手段（
例えば、メインＲＡＭ７１０３）に前記第２始動情報（例えば、乱数）が記憶されていた
としても、該記憶されている前記第２始動情報が１つであるときは前記特定演出の実行抽
選を行わず、複数の第２始動情報が記憶されているときに前記特定演出の実行抽選を行い
うるよう構成される
　ことを特徴とする。
【４９３６】
　上記（２）の遊技機によれば、複数の第２始動情報が記憶されていなければ特定演出（
例えば、保留連ゾーン演出）の実行抽選を実行しないため、第２始動情報が１つしか記憶
されていないにもかかわらず特定演出が実行されるといったことを防止でき、これにより
興趣の低下を抑制することが可能となる。
【４９３７】
　上記第４３の目的を達成するために、本発明は、以下のような第８３の遊技機を提供す
る。
【４９３８】
（１）本発明に係る遊技機は、
　遊技領域に向けて発射された遊技球が第１特別始動領域（例えば、第１始動口スイッチ
７４２１）を通過したことに基づいて、第１始動情報（例えば、乱数）を所定数（例えば
、４個）まで記憶可能な第１始動情報記憶手段（例えば、メインＲＡＭ７１０３）と、
　前記第１始動情報記憶手段に記憶される第１始動情報を用いて第１特別図柄抽選を実行
可能な第１特別図柄抽選手段（例えば、メインＣＰＵ７１０１）と、
　第１特別図柄の可変表示を実行し、前記第１特別図柄抽選の結果を導出可能な第１特別
図柄可変表示制御手段（例えば、メインＣＰＵ７１０１）と、
　遊技領域に向けて発射された遊技球が第２特別始動領域（例えば、第２始動口スイッチ
７４４１）を通過したことに基づいて、第２始動情報（例えば、乱数）を所定数（例えば
、４個）まで記憶可能な第２始動情報記憶手段（例えば、メインＲＡＭ７１０３）と、
　前記第２始動情報記憶手段に記憶される第２始動情報を用いて第２特別図柄抽選を実行
可能な第２特別図柄抽選手段（例えば、メインＣＰＵ７１０１）と、
　第２特別図柄の可変表示を実行し、前記第２特別図柄抽選の結果を導出可能な第２特別
図柄可変表示制御手段（例えば、メインＣＰＵ７１０１）と、
　前記第１特別図柄または前記第２特別図柄の可変表示が実行されて特別結果（例えば、
大当り）が導出されると、特別遊技状態（例えば、大当り遊技状態）に制御する特別遊技
状態制御手段（例えば、メインＣＰＵ７１０１）と、
　少なくとも前記特別遊技状態において、前記第２始動情報記憶手段に記憶されている前
記第２始動情報に、前記特別結果が導出される第２始動情報が含まれているか否かの事前
判別を実行し、該事前判別の結果に基づいて特定演出（例えば、保留連ゾーン演出）の実
行抽選を行う特定演出抽選手段（例えば、ホスト制御回路７２１２）と、
　前記特定演出抽選手段により前記特定演出を実行すると決定されたことに基づいて、前
記特別遊技状態の終了後、前記特定演出を前記第２特別図柄の可変表示において実行する
特定演出実行手段（例えば、ホスト制御回路７２１２）と、
　を備え、
　前記第１特別図柄および前記第２特別図柄のうちいずれか一方の可変表示の実行中であ
ったとしても他方の可変表示を実行可能であるとともに、前記第１特別図柄抽選および前
記第２特別図柄抽選の結果のいずれもが前記特別結果であって且つ前記第１特別図柄の可
変表示と前記第２特別図柄の可変表示とが同時に開始されたときは、前記第２特別図柄抽
選の結果が導出されるよう構成されており、
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　前記特定演出抽選手段は、
　前記第１始動情報記憶手段により前記第１始動情報が記憶されているときは前記特定演
出の実行抽選を行わず、前記第１始動情報記憶手段により前記第１始動情報が記憶されて
いないときに前記特定演出の実行抽選を行うことが可能に構成されており、
　前記特定演出実行手段は、
　前記特定演出を実行すると決定された後に前記第１始動情報記憶手段により前記第１始
動情報が記憶されたとしても、前記特定演出を、複数回の前記第２特別図柄の可変表示に
わたって実行可能に構成される
　ことを特徴とする。
【４９３９】
　上記（１）の遊技機によれば、第１始動情報（例えば、乱数）が記憶されているときは
特定演出（例えば、保留連ゾーン演出）の実行抽選を行わず、第１始動情報が記憶されて
いないときに特定演出の実行抽選を行うため、特定演出中に第１特別図柄の可変表示が実
行されて特別遊技状態（例えば、大当り遊技状態）に制御されるといった事態を防ぐこと
が可能となる。その一方で、第１特別図柄抽選および第２特別図柄抽選の結果のいずれも
が特別結果（例えば、大当り）であって且つ第１特別図柄の可変表示と第２特別図柄の可
変表示とが同時に開始されたときは、第２特別図柄抽選の結果が導出されるため、特定演
出を実行すると決定された後に第１始動情報が記憶されたとしても、特定演出は、複数回
の第２特別図柄の可変表示にわたって実可されるようにしている。これにより興趣の低下
を抑制することが可能となる。
【４９４０】
（２）上記（１）に記載の遊技機において、
　前記特定演出抽選手段（例えば、ホスト制御回路７２１２）は、
　前記特別遊技状態（例えば、大当り遊技状態）において、前記第２始動情報記憶手段（
例えば、メインＲＡＭ７１０３）に前記第２始動情報（例えば、乱数）が記憶されていた
としても、該記憶されている前記第２始動情報が１つであるときは前記特定演出の実行抽
選を行わず、複数の第２始動情報が記憶されているときに前記特定演出の実行抽選を行い
うるよう構成される
　ことを特徴とする。
【４９４１】
　上記（２）の遊技機によれば、複数の第２始動情報が記憶されていなければ特定演出（
例えば、保留連ゾーン演出）の実行抽選を実行しないため、第２始動情報が１つしか記憶
されていないにもかかわらず特定演出が実行されるといったことを防止でき、これにより
興趣の低下を抑制することが可能となる。
【４９４２】
　上記第４３の目的を達成するために、本発明は、以下のような第８４の遊技機を提供す
る。
【４９４３】
（１）本発明に係る遊技機は、
　遊技領域に向けて発射された遊技球が第１特別始動領域（例えば、第１始動口スイッチ
７４２１）を通過したことに基づいて、第１始動情報（例えば、乱数）を所定数（例えば
、４個）まで記憶可能な第１始動情報記憶手段（例えば、メインＲＡＭ７１０３）と、
　前記第１始動情報記憶手段に記憶される第１始動情報を用いて第１特別図柄抽選を実行
可能な第１特別図柄抽選手段（例えば、メインＣＰＵ７１０１）と、
　第１特別図柄の可変表示を実行し、前記第１特別図柄抽選の結果を導出可能な第１特別
図柄可変表示制御手段（例えば、メインＣＰＵ７１０１）と、
　遊技領域に向けて発射された遊技球が第２特別始動領域（例えば、第２始動口スイッチ
７４４１）を通過したことに基づいて、第２始動情報（例えば、乱数）を所定数（例えば
、４個）まで記憶可能な第２始動情報記憶手段（例えば、メインＲＡＭ７１０３）と、
　前記第２始動情報記憶手段に記憶される第２始動情報を用いて第２特別図柄抽選を実行
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可能な第２特別図柄抽選手段（例えば、メインＣＰＵ７１０１）と、
　第２特別図柄の可変表示を実行し、前記第２特別図柄抽選の結果を導出可能な第２特別
図柄可変表示制御手段（例えば、メインＣＰＵ７１０１）と、
　前記第１特別図柄または前記第２特別図柄の可変表示が実行されて特別結果（例えば、
大当り）が導出されると、特別遊技状態（例えば、大当り遊技状態）に制御する特別遊技
状態制御手段（例えば、メインＣＰＵ７１０１）と、
　少なくとも前記特別遊技状態において、前記第２始動情報記憶手段に記憶されている前
記第２始動情報に、前記特別結果が導出される第２始動情報が含まれているか否かの事前
判別を実行し、該事前判別の結果に基づいて特定演出（例えば、保留連ゾーン演出）の実
行抽選を行う特定演出抽選手段（例えば、ホスト制御回路７２１２）と、
　前記特定演出抽選手段により前記特定演出を実行すると決定されたことに基づいて、前
記特別遊技状態の終了後、前記特定演出を前記第２特別図柄の可変表示において実行する
特定演出実行手段（例えば、ホスト制御回路７２１２）と、
　単位時間あたりの発射球数に対する賞の期待値が相対的に小さい第１遊技状態（例えば
、高確時短遊技状態）、および単位時間あたりの発射球数に対する賞の期待値が前記第１
遊技状態よりも大きい第２遊技状態（例えば、高確非時短状態）を少なくとも含む複数の
遊技状態のうちいずれかに制御可能な遊技状態制御手段と、
　を備え、
　前記特別結果には、
　少なくとも、前記特別遊技状態の終了後に前記第１遊技状態に制御される第１の特別結
果（例えば、「特２：１０Ｒ確変大当り」、「特２：５Ｒ確変大当り」）と、前記特別遊
技状態の終了後に前記第２遊技状態に制御される第２の特別結果（例えば、「特２：５Ｒ
通常大当り」）とが含まれており、
　前記特定演出抽選手段は、
　前記第２始動情報記憶手段に、前記第１の特別結果が導出されることとなる第２始動情
報が記憶されているときに前記特定演出の実行抽選を行うことが可能であるとともに、
　前記特定演出実行手段は、
　前記特定演出中に、前記第２の特別結果が導出されることとなる前記第２特別図柄の可
変表示が行われたときには、該第２特別図柄の可変表示が開始されるまでに前記特定演出
を終了するよう構成される
　ことを特徴とする。
【４９４４】
　上記（１）の遊技機によれば、第１の特別結果（例えば、「特２：１０Ｒ確変大当り」
、「特２：５Ｒ確変大当り」）が導出されることとなる第２始動情報が第２始動情報記憶
手段に記憶されているときに特定演出抽選が実行されるため、本来であれば、特定演出（
例えば、保留連ゾーン演出）中の第２特別図柄の可変表示において第１の特別結果が導出
される。そのため、特定演出中であるにもかかわらず第２の特別結果（例えば、「特２：
５Ｒ通常大当り」）が導出されると、遊技者の落胆ははかりしれず、興趣が低下すること
は否めない。そこで、特定演出中に、第２の特別結果が導出されることとなる第２特別図
柄の可変表示が行われたときには、この第２特別図柄の可変表示が開始されるまでにソー
ン演出を終了させるようにしている。これにより、興趣の低下を抑制することが可能とな
る。
【４９４５】
　「第２特別図柄の可変表示が開始されるまでに特定演出を終了させる」とは、第２特別
図柄の可変表示が開始されると同時に特定演出（例えば、保留連ゾーン演出）を終了させ
るものも含む。
【４９４６】
（２）上記（１）に記載の遊技機において、
　前記特定演出抽選手段（例えば、ホスト制御回路７２１２）は、
　前記特別遊技状態（例えば、大当り遊技状態）において、前記第２始動情報記憶手段（
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例えば、メインＲＡＭ７１０３）に前記第２始動情報（例えば、乱数）が記憶されていた
としても、該記憶されている前記第２始動情報が１つであるときは前記特定演出の実行抽
選を行わず、複数の第２始動情報が記憶されているときに前記特定演出の実行抽選を行い
うるよう構成される
　ことを特徴とする。
【４９４７】
　上記（２）の遊技機によれば、複数の第２始動情報が記憶されていなければ特定演出（
例えば、保留連ゾーン演出）の実行抽選を実行しないため、第２始動情報が１つしか記憶
されていないにもかかわらず特定演出が実行されるといったことを防止でき、これにより
興趣の低下を抑制することが可能となる。
【４９４８】
（３）上記（１）または（２）に記載の遊技機において、
　前記第１特別図柄および前記第２特別図柄のうちいずれか一方の可変表示の実行中であ
ったとしても他方の可変表示を実行可能に構成されており、
　前記特定演出抽選手段（例えば、ホスト制御回路７２１２）は、
　前記第１始動情報記憶手段（例えば、メインＲＡＭ７１０３）により前記第１始動情報
（例えば、乱数）が記憶されているときは前記特定演出（例えば、保留連ゾーン演出）の
実行抽選を行わず、前記第１始動情報記憶手段により前記第１始動情報が記憶されていな
いときに前記特定演出の実行抽選を行うことが可能に構成される
　ことを特徴とする。
【４９４９】
　上記（３）の遊技機によれば、第１始動情報（例えば、乱数）が記憶されているときは
特定演出（例えば、保留連ゾーン演出）の実行抽選を行わず、第１始動情報が記憶されて
いないときに特定演出の実行抽選を行うため、特定演出中に第１特別図柄の可変表示が実
行されて特別遊技状態（例えば、大当り遊技状態）に制御されるといった事態を防ぐこと
が可能となり、これにより興趣の低下を抑制することが可能となる。
【４９５０】
　上記第４３の目的を達成するために、本発明は、以下のような第８５の遊技機を提供す
る。
【４９５１】
（１）本発明に係る遊技機は、
　遊技領域に向けて発射された遊技球が第１特別始動領域（例えば、第１始動口スイッチ
７４２１）を通過したことに基づいて、第１始動情報（例えば、乱数）を所定数（例えば
、４個）まで記憶可能な第１始動情報記憶手段（例えば、メインＲＡＭ７１０３）と、
　前記第１始動情報記憶手段に記憶される第１始動情報を用いて第１特別図柄抽選を実行
可能な第１特別図柄抽選手段（例えば、メインＣＰＵ７１０１）と、
　第１特別図柄の可変表示を実行し、前記第１特別図柄抽選の結果を導出可能な第１特別
図柄可変表示制御手段（例えば、メインＣＰＵ７１０１）と、
　遊技領域に向けて発射された遊技球が第２特別始動領域（例えば、第２始動口スイッチ
７４４１）を通過したことに基づいて、第２始動情報（例えば、乱数）を所定数（例えば
、４個）まで記憶可能な第２始動情報記憶手段（例えば、メインＲＡＭ７１０３）と、
　前記第２始動情報記憶手段に記憶される第２始動情報を用いて第２特別図柄抽選を実行
可能な第２特別図柄抽選手段（例えば、メインＣＰＵ７１０１）と、
　第２特別図柄の可変表示を実行し、前記第２特別図柄抽選の結果を導出可能な第２特別
図柄可変表示制御手段（例えば、メインＣＰＵ７１０１）と、
　前記第１特別図柄または前記第２特別図柄の可変表示が実行されて特別結果（例えば、
大当り）が導出されると、特別遊技状態（例えば、大当り遊技状態）に制御する特別遊技
状態制御手段（例えば、メインＣＰＵ７１０１）と、
　少なくとも前記特別遊技状態において、前記第２始動情報記憶手段に記憶されている前
記第２始動情報に、前記特別結果が導出される第２始動情報が含まれているか否かの事前



(785) JP 2021-83905 A 2021.6.3

10

20

30

40

50

判別を実行し、該事前判別の結果に基づいて特定演出（例えば、保留連ゾーン演出）の実
行抽選を行う特定演出抽選手段（例えば、ホスト制御回路７２１２）と、
　前記特定演出抽選手段により前記特定演出を実行すると決定されたことに基づいて、前
記特別遊技状態の終了後、前記特定演出を前記第２特別図柄の可変表示において実行する
特定演出実行手段（例えば、ホスト制御回路７２１２）と、
　を備え、
　前記特定演出抽選手段は、
　前記特別遊技状態において、前記第２始動情報記憶手段に前記第２始動情報が記憶され
ていたとしても、該記憶されている前記第２始動情報が１つであるときは前記特定演出の
実行抽選を実行せず、複数の第２始動情報が記憶されているときに前記特定演出の実行抽
選を実行可能であるとともに、
　前記第２始動情報記憶手段に記憶される前記第２始動情報のうち前記特別遊技状態の終
了後に前記第２特別図柄の可変表示が最初に実行されることとなる第２始動情報が、前記
事前判別の結果により前記特別結果が導出されるものであると判別されるとき、前記第２
始動情報記憶手段に複数の第２始動情報が記憶されていたとしても、前記特定演出の実行
抽選を不実行とするよう構成される
　ことを特徴とする。
【４９５２】
　上記（１）の遊技機によれば、複数の第２始動情報が記憶されていなければ特定演出（
例えば、保留連ゾーン演出）の実行抽選を実行しないため、第２始動情報が１つしか記憶
されていないにもかかわらず特定演出が実行されるといったことを防止でき、これにより
興趣の低下を抑制することが可能となる。ただし、特別遊技状態の終了後に第２特別図柄
の可変表示が最初に実行されることとなる第２始動情報が、事前判別の結果により特別結
果が導出されるものであると判別されるときには、特定演出の実行抽選を実行しないよう
にしている。これにより、特定演出を、複数回の第２特別図柄の可変表示にわたって確実
に実行することが可能となる。
【４９５３】
（２）上記（１）に記載の遊技機において、
　前記第１特別図柄および前記第２特別図柄のうちいずれか一方の可変表示の実行中であ
ったとしても他方の可変表示を実行可能に構成されており、
　前記特定演出抽選手段（例えば、ホスト制御回路７２１２）は、
　前記第１始動情報記憶手段（例えば、メインＲＡＭ７１０３）により前記第１始動情報
（例えば、乱数）が記憶されているときは前記特定演出（例えば、保留連ゾーン演出）の
実行抽選を行わず、前記第１始動情報記憶手段により前記第１始動情報が記憶されていな
いときに前記特定演出の実行抽選を行うことが可能に構成される
　ことを特徴とする。
【４９５４】
　上記（２）の遊技機によれば、第１始動情報（例えば、乱数）が記憶されているときは
特定演出（例えば、保留連ゾーン演出）の実行抽選を行わず、第１始動情報が記憶されて
いないときに特定演出の実行抽選を行うため、特定演出中に第１特別図柄の可変表示が実
行されて特別遊技状態（例えば、大当り遊技状態）に制御されるといった事態を防ぐこと
が可能となり、これにより興趣の低下を抑制することが可能となる。
【４９５５】
　第８１～第８５の遊技機によれば、興趣の低下を抑制可能な遊技機を提供することがで
きる。
【４９５６】
［第８６の遊技機］
　従来より、例えば出玉率（投入または発射等された遊技媒体に対する払い出された遊技
媒体の割合）の期待値等を定める複数段階の設定値（例えば、設定１～設定６）のうち、
例えばホール関係者によっていずれか一の設定値にセットすることができる遊技機が知ら
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れている。
【４９５７】
　この種の遊技機では、所定の遊技開始条件が成立すると内部抽選を行い、可変表示され
る図柄が停止して特定の図柄組合せが表示されると、遊技者に有利な遊技状態に制御され
る。
【４９５８】
（第４４の課題）
　さらに近年、例えば液晶表示装置を備え、遊技興趣を高めるために多種多用な演出が行
われている。例えば、通常時は表示されない特殊演出を行うと、遊技者の興味を惹き付け
ることが可能となる。このような特殊演出の一例として、例えば設定値を推測可能にした
演出等が挙げられる（例えば、特開２０１７－１８４７９４号公報参照）。
【４９５９】
　ところで、特殊演出を行うことによって遊技者の興味を惹き付けることは可能であるも
のの、特殊演出が行われる遊技機を全てのホール関係者が一様に望むわけではないため、
いかなる遊技機においても特殊演出が実行されると、ホール関係者にとって利便性が悪い
。
【４９６０】
　本発明は、そのような点に鑑みてなされたものであり、その目的は、利便性を高めるこ
とが可能な遊技機を提供することにある。
【４９６１】
　本発明は上記第４４の課題を解決するためになられたものであり、本発明の第４４の目
的は、新たな遊技性を備える遊技機を提供することにある。
【４９６２】
　上記第４４の目的を達成するために、本発明は、以下のような第８６の遊技機を提供す
る。
【４９６３】
（１）本発明に係る遊技機は、
　所定条件の成立に基づいて内部抽選を実行可能であり、該内部抽選の結果が特別の結果
であると遊技者に有利な特別遊技を実行可能な遊技機であって、
　複数の設定値のうちいずれか一の設定値に変更することが可能な設定変更手段（例えば
、設定キー７３２８）と、
　前記一の設定値に応じた期待値で前記特別の結果となるよう遊技の進行を制御する主制
御手段（例えば、メインＣＰＵ７１０１）と、
　少なくとも前記一の設定値にかかわる情報を前記主制御手段から受信可能であり、所定
の演出を実行可能な演出制御手段（例えば、ホスト制御回路７１００）と、
　前記所定の演出にかかわる設定を変更可能な演出設定変更手段（例えば、ディップスイ
ッチ７００４）と、
　を備え、
　前記演出制御手段は、
　前記一の設定値と前記演出設定変更手段（例えば、ディップスイッチ７００４）による
設定との組合せに基づいて、実行する演出パターン（通常ｏｒ特殊演出、設定示唆演出の
実行頻度、設定示唆演出の実行可否）を変更可能に構成される
　ことを特徴とする。
【４９６４】
　上記（１）の遊技機によれば、一の設定値と演出設定変更手段（例えば、ディップスイ
ッチ７００４）による設定との組合せに基づいて演出パターンが変更されるため、例えば
遊技機管理責任者が所望する演出が表示されるよう設定することができ、利便性が高めら
れる。例えば、一の設定値と演出設定変更手段による設定との組合せが特定の組合せであ
るときに表示される特殊演出があるとき、この特殊演出が行われることを遊技機管理責任
者が所望するのか否かに応じて、一の設定値と演出設定変更手段による設定との組合せを
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決めればよい。
【４９６５】
（２）上記（１）に記載の遊技機において、
　前記複数の設定値には、
　前記特別の結果となる期待値が第１の期待値である第１の設定値（例えば、設定１）と
、前記特別の結果となる期待値が前記第１の期待値と同じまたは略同じであるものの前記
第１の設定値とは別の第２の設定値（例えば、設定２）および第３の設定値（例えば、設
定３）とが含まれており、
　前記演出制御手段は、
　通常演出、第１の特殊演出および第２の特殊演出を含む複数の演出のうちいずれかの演
出を実行可能に構成されているとともに
　前記演出設定変更手段（例えば、ディップスイッチ７００４）による設定と、前記一の
設定値としての、前記第１の設定値、前記第２の設定値または前記第３の設定値との組合
せに応じて、前記通常演出、前記第１の特殊演出または前記第２の特殊演出を実行可能に
構成される
　ことを特徴とする。
【４９６６】
　上記（２）の遊技機によれば、第１の設定値、第２の設定値および第３の設定値のうち
いずれを一の設定値とするかによって、演出設定変更手段（例えば、ディップスイッチ７
００４）による設定との組合せにより、通常演出、第１の特殊演出および第２の特殊演出
のうち実行可能となる演出を変更することができ、利便性が高められる。しかも、第１の
設定値、第２の設定値および第３の設定値は、特別の結果となる期待値が同じまたは略同
じであるため、例えば遊技機管理責任者は、出玉にかかわる仕様を変えることなく演出に
かかわる仕様を所望の仕様に変更することができる。
【４９６７】
（３）上記（１）に記載の遊技機において、
　前記複数の設定値には、
　前記特別の結果となる期待値が第１の期待値である第１の設定値（例えば、設定１）と
、前記特別の結果となる期待値が前記第１の期待値と同じであるものの前記第１の設定値
とは別の第２の設定値（例えば、設定２）とが含まれており、
　前記演出制御手段は、
　通常演出および特殊演出（例えば、設定示唆演出）を含む複数の演出のうちいずれかの
演出を実行可能に構成されているとともに、
　前記演出設定変更手段（例えば、ディップスイッチ７００４）による設定と、前記一の
設定値としての前記第１の設定値または前記第２の設定値との組合せに応じて、前記特殊
演出の実行頻度が異なるように構成される
　ことを特徴とする。
【４９６８】
　上記（３）の遊技機によれば、第１の設定値および第２の設定値のうちいずれを一の設
定値とするかによって、演出設定変更手段による設定との組合せにより、特殊演出（例え
ば、設定示唆演出）の実行頻度を変更することができ、利便性が高められる。しかも、第
１の設定値と第２の設定値とは、特別の結果となる期待値が同じまたは略同じであるため
、例えば遊技機管理責任者は、出玉にかかわる仕様を変えることなく特殊演出の実行頻度
を変更することができる。
実行頻度を変更することができる。
【４９６９】
（４）上記（１）に記載の遊技機において、
　前記設定変更手段により設定可能な前記複数の設定値には、
　前記特別の結果となる期待値が異なる複数の設定値（例えば、設定１～設定６）が含ま
れるとともに、
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　前記演出設定変更手段（例えば、ディップスイッチ７００４）は、
　前記設定変更手段により変更可能な前記複数の設定値と同数の設定のうちいずれかに設
定可能に構成されており、
　前記演出制御手段は、
　通常演出および特殊演出（例えば、設定示唆演出）を含む複数の演出のうちいずれかの
演出を実行可能に構成されているとともに、
　前記演出設定変更手段による設定と前記一の設定値とが一致したときに、前記特殊演出
の実行が可能または不可能となるように構成される
　ことを特徴とする。
【４９７０】
　上記（４）の遊技機によれば、演出設定変更手段（例えば、ディップスイッチ７００４
）は、設定変更手段により変更可能な複数の設定値と同数の設定のうちいずれかに設定可
能に構成されており、演出設定変更手段による設定と一の設定値（設定変更手段によりセ
ットされた設定値）とが一致したときに、特殊演出（例えば、設定示唆演出）の実行が可
能または不可能となる。そのため、現在の設定値と演出設定変更手段による設定とを同じ
にするだけといった簡単な方法で、特殊演出の実行可否を変更することができ、利便性が
高められる。
【４９７１】
　第８６の遊技機によれば、利便性を高めることが可能な遊技機を提供することができる
。
【４９７２】
　以上では、本発明の実施形態として、第１実施形態～第１４実施形態について説明した
が、具体例を例示したに過ぎず、特に本発明を限定するものではなく、各手段等の具体的
構成は、適宜設計変更可能である。また、本発明の実施形態に記載された効果は、本発明
から生じる最も好適な効果を列挙したに過ぎず、本発明による効果は、本発明の実施形態
に記載されたものに限定されるものではない。
【４９７３】
　上述した詳細な説明では、本発明をより容易に理解できるように、特徴的部分を中心に
説明した。本発明は、上述した詳細な説明に記載する実施形態に限定されず、その他の実
施形態にも適用することができ、その適用範囲は多様である。また、本明細書において用
いた用語及び語法は、本発明を的確に説明するために用いたものであり、本発明の解釈を
制限するために用いたものではない。また、当業者であれば、本明細書に記載された発明
の概念から、本発明の概念に含まれる他の構成、システム、方法等を推考することは容易
であると思われる。従って、請求の範囲の記載は、本発明の技術的思想の範囲を逸脱しな
い範囲で均等な構成を含むものであるとみなされなければならない。また、要約書の目的
は、特許庁及び一般的公共機関や、特許、法律用語又は専門用語に精通していない本技術
分野に属する技術者等が本出願の技術的な内容及びその本質を簡易な調査で速やかに判定
し得るようにするものである。従って、要約書は、請求の範囲の記載により評価されるべ
き発明の範囲を限定することを意図したものではない。また、本発明の目的及び本発明の
特有の効果を十分に理解するために、すでに開示されている文献等を充分に参酌して解釈
されることが望まれる。
【４９７４】
　上述した詳細な説明は、コンピュータで実行される処理を含むものである。以上での説
明及び表現は、当業者が最も効率的に理解することを目的として記載している。本明細書
では、１の結果を導き出すために用いられる各処理は、自己矛盾がない処理として理解さ
れるべきである。また、各処理では、電気的又は磁気的な信号の送受信、記録等が行われ
る。各処理における処理では、このような信号を、ビット、値、シンボル、文字、用語、
数字等で表現しているが、これらは単に説明上便利であるために用いたものであることに
留意する必要がある。また、各処理における処理は、人間の行動と共通する表現で記載さ
れる場合があるが、本明細書で説明する処理は、原則的に各種の装置により実行されるも
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のである。また、各処理を行うために要求されるその他の構成は、以上の説明から自明に
なるものである。
【４９７５】
　［第１５実施形態］
　以下、第１５実施形態に係る遊技機について、添付図面を参照しつつ説明する。なお、
本発明に係る遊技機としては、封入式のパチンコ遊技機を含めパチンコ遊技機全般及びパ
チスロ遊技機全般を対象とするが、本実施形態ではそれぞれ図に示す形態のパチンコ遊技
機を想定する。まず、本発明の第１５実施形態に係る遊技機について以下に説明する。
【４９７６】
「第１５実施形態」＜遊技機の特徴的構成＞
　図３８５～図３８９に示すように、本実施形態に係るパチンコ遊技機は、表枠２０００
３に特徴的な構成要素を備えている。表枠２０００３の構成要素としては、表枠ベース板
を構成する右側ベース板２０００３ａａ、左側ベース板２０００３ａｂ及び全体ベース板
２０００３ａｃのほか、透明板ユニット２０００７、皿ユニット２０００８、トップ飾り
２００１４、右側装飾部材２００１５、左側装飾部材２００１６がある。皿ユニット２０
００８は、全体ベース板２０００３ａｃの下部に取り付けられる。トップ飾り２００１４
は、右側ベース板２０００３ａａ及び左側ベース板２０００３ａｂの上部に取り付けられ
る。右側装飾部材２００１５は、右側ベース板２０００３ａａの下部に取り付けられ、左
側装飾部材２００１６は、左側ベース板２０００３ａｂの下部に取り付けられる。以下に
主たる特徴的な構成要素について図面を参照して説明する。
【４９７７】
＜皿ユニット２０００８について＞
　図３９０～図３９８に示すように、皿ユニット２０００８は、上皿上部カバー２０００
８ａ、下皿カバー２０００８ｂ、アンダーカバー２０００８ｃ、支持部材２０００８ｄ、
第１操作ユニット２０００９Ａ、第２操作ユニット２０００９Ｂ、スピーカユニット２０
０１０、送風機構２０１１０、発光ユニット２００１２、上皿２００１７、下皿２００１
８等を有する。上皿２００１７は、支持部材２０００８ｄの上部左寄りの位置に設けられ
、第１操作ユニット２０００９Ａは、上皿２００１７の右隣りとなる支持部材２０００８
ｄの上部中央の位置に設けられ、第２操作ユニット２０００９Ｂは、第１操作ユニット２
０００９Ａの右隣りとなる支持部材２０００８ｄの上部右寄りの位置に設けられる。下皿
２００１８は、上皿２００１７の下方となる支持部材２０００８ｄの下部左寄りの位置に
設けられ、スピーカユニット２００１０は、下皿２００１８の右隣りとなる支持部材２０
００８ｄの下部中央の位置に設けられ、送風機構２０１１０は、スピーカユニット２００
１０の右隣りとなる支持部材２０００８ｄの下部右寄りの位置に設けられ、発光ユニット
２００１２は、送風機構２０１１０の右隣りで発射装置２００２６の左隣りとなる支持部
材２０００８ｄの下部右寄りの位置に設けられる。第１操作ユニット２０００９Ａ、第２
操作ユニット２０００９Ｂ、スピーカユニット２００１０、送風機構２０１１０、発光ユ
ニット２００１２、上皿２００１７、及び下皿２００１８は、第１操作ユニット２０００
９Ａ及び第２操作ユニット２０００９Ｂの後述する操作部材（操作ボタン）や上皿２００
１７及び下皿２００１８の上面を露出させるように上皿上部カバー２０００８ａ、下皿カ
バー２０００８ｂ、アンダーカバー２０００８ｃにより覆われる。上皿上部カバー２００
０８ａ、下皿カバー２０００８ｂの一部、アンダーカバー２０００８ｃは、着脱自在とな
っている。
【４９７８】
　［上皿２００１７及び下皿２００１８］
　上皿２００１７は、遊技球を貯留可能な上皿本体２００１７ｐ等のほか、上皿本体２０
０１７ｐに遊技球を払い出すための払出口２０１７０を有する。下皿２００１８は、遊技
球を貯留可能な下皿本体２００１８ｐ等のほか、下皿本体２００１８ｐに遊技球を排出す
るための排出口２０１８０や、下皿本体２００１８ｐの下方外部に遊技球を落下させるた
めの球抜き部２０１８１を有する。
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【４９７９】
　［第１操作ユニット２０００９Ａ］
　第１操作ユニット２０００９Ａは、遊技者が操作可能な操作部材（操作ボタン）２２０
００のほか、押下検出センサ２２０３５（図示略）や電飾基板２２１８３（図示略）等を
有する。第１操作ユニット２０００９Ａの操作部材２２０００は、上皿上部カバー２００
０８ａの中央に設けられた開口から露出し、操作部材２２０００の押圧操作面が円形状に
形成されている。この操作部材２２０００は、後述する演出抽選テーブル（図４０６参照
）から明らかなように、比較的使用頻度が高い操作演出用のボタンとして設けられている
。押下検出センサ２２０３５及び電飾基板２２１８３は、専用の図示しないハーネス等の
配線を介して後述するサブ制御基板２００３３（図４０５参照）に接続されている。これ
により、操作部材２２０００の押下操作に際しては、押下検出センサ２２０３５による操
作信号がサブ制御基板２００３３に供給される。
【４９８０】
　［第２操作ユニット２０００９Ｂ］
　第２操作ユニット２０００９Ｂは、球貸ボタン２００２３や返却ボタン２００２４とと
もに、遊技者が操作演出に際して操作するための押圧ボタン２３０００や遊技者が選択操
作するための十字ボタン２３１００を共通基板２３２００に実装して構成されたものであ
る。球貸ボタン２００２３、返却ボタン２００２４、押圧ボタン２３０００、及び十字ボ
タン２３１００は、それぞれに対応して共通基板２３２００に設けられた押下検出センサ
により変位動作が検出される。共通基板２３２００は、図示しないハーネス等の配線を介
して後述するサブ制御基板２００３３やカードユニット装置ＣＵ（図４０５参照）に接続
されている。これにより、球貸ボタン２００２３や返却ボタン２００２４の押下操作に際
しては、共通基板２３２００から押下検出センサによる球貸操作信号や返却操作信号がカ
ードユニット装置ＣＵに供給される一方、押圧ボタン２３０００や十字ボタン２３１００
の押下操作に際しては、共通基板２３２００から押下検出センサによる演出操作信号や選
択操作信号がサブ制御基板２００３３に供給される。このような第２操作ユニット２００
０９Ｂの押圧ボタン２３０００は、上皿上部カバー２０００８ａの右寄りの位置に設けら
れた開口から露出し、押圧ボタン２３０００の押圧操作面が四角形状に形成されている。
この押圧ボタン２３０００は、後述する演出抽選テーブル（図４０６参照）から明らかな
ように、比較的使用頻度が低い操作演出用のボタンとして設けられている。ここで、十字
ボタン２３１００と押圧ボタン２３０００とは、共に直線状の辺を備えた略四角形状で構
成され、直線状の辺が互いに対向して配置されている。
【４９８１】
　［スピーカユニット２００１０］
　スピーカユニット２００１０は、低音域の音を増幅するバスレフ型のものであり、スピ
ーカ２００１０ｃ及びエンクロージャ２００１０ｅを有する。スピーカ２００１０ｃは、
エンクロージャ２００１０ｅの前面に設けられており、下皿カバー２０００８ｂの前面中
央部に設けられたスピーカカバー２００１０ｋによってスピーカ２００１０ｃの前部が覆
われる。スピーカ２００１０ｃの前部で発生した音は、スピーカカバー２００１０ｋを通
って遊技者に直接伝わる一方、スピーカ２００１０ｃの後部で発生した音は、エンクロー
ジャ２００１０ｅの内部に一旦籠る。
【４９８２】
　エンクロージャ２００１０ｅは、スピーカ２００１０ｃの後部から発生した音をその前
部から発生した音と干渉させないように封じ込めるものであり、比較的大きな容積をもつ
ように形成されている。図３９８に示すように、エンクロージャ２００１０ｅの左上部２
００１０ｅａは、下皿２００１８の右側上方まで迫り出すように形成されている。また、
エンクロージャ２００１０ｅの左上部２００１０ｅａは、上皿本体２００１７ｐの底部と
接触するように配置される。さらに、エンクロージャ２００１０ｅの左下部２００１０ｅ
ｂは、下皿本体２００１８ｐの右端部と接触するように配置される。
【４９８３】
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　図４００に示すように、エンクロージャ２００１０ｅの右下端部には、内部に設けられ
た導管（図示略）へと通じる開口２００１０ｅｃが設けられている。このような導管及び
開口２００１０ｅｃは、いわゆるヘルムホルツ共鳴の原理により、スピーカ２００１０ｃ
の後部からエンクロージャ２００１０ｅの内部に発せられた音を共振・増強しつつ外部へ
と伝播する。開口２００１０ｅｃから外部へと伝播する音は、スピーカ２００１０ｃの前
部から発せられた音と重なることにより、豊かで力強い低音として感じられる。また、ス
ピーカ２００１０ｃから音が発生する際には、その音の発生に連動して開口２００１０ｅ
ｃから外部へと空気が流出する。スピーカ２００１０ｃから音が発生していない状態では
、開口２００１０ｅｃから外部へと空気が流出しない。
【４９８４】
　このようなスピーカユニット２００１０によれば、エンクロージャ２００１０ｅの左上
部２００１０ｅａが部分的に膨出した形状であるので、例えば直方体状のエンクロージャ
よりも容積を十分確保することができ、スピーカ２００１０ｃから十分な音圧で迫力のあ
る低音を発生させることができる。
【４９８５】
　また、スピーカ２００１０ｃから音を発生させる際には、それと同時にエンクロージャ
２００１０ｅの開口２００１０ｅｃから外部へと十分な風圧で風を送出することができる
。
【４９８６】
　さらに、スピーカ２００１０ｃで音を発生させる際には、エンクロージャ２００１０ｅ
全体が音圧に応じて振動するが、エンクロージャ２００１０ｅの左上部２００１０ｅａ及
び左下部２００１０ｅｂが上皿本体２００１７ｐ及び下皿本体２００１８ｐの一部と接触
しているので、その振動が上皿本体２００１７ｐや下皿本体２００１８ｐ全体にも伝わる
。これにより、上皿本体２００１７ｐや下皿本体２００１８ｐに多くの遊技球が貯留され
ている場合にあっても、払出口２０１７０や排出口２０１８０から出てくる遊技球の球詰
まりを振動によって効果的に防ぐことができる。
【４９８７】
　［送風機構２０１１０］
　送風機構２０１１０は、エンクロージャ２００１０ｅの開口２００１０ｅｃから送出さ
れる風の方向を切り替えるものであり、エンクロージャ２００１０ｅの右側面に隣接して
配置される。図４０１及び図４０３に示すように、送風機構２０１１０は、左右に２分割
可能なカバー部材２０１１０Ａ，２０１１０Ｂ、ソレノイド２０１１１、スライド部材２
０１１２、リンク部材２０１１３、バネ２０１１４、開閉部材２０１１５、及び開閉検知
センサ２０１１６を有する。ソレノイド２０１１１、スライド部材２０１１２、リンク部
材２０１１３、バネ２０１１４、開閉部材２０１１５、及び開閉検知センサ２０１１６は
、カバー部材２０１１０Ａ，２０１１０Ｂの内部に収容される。
【４９８８】
　図４０３及び図４０４に示すように、カバー部材２０１１０Ａには、エンクロージャ２
００１０ｅの開口２００１０ｅｃからまっすぐ向かう方面を開閉部材２０１１５が閉鎖・
開放可能な空間部２０１１０ａが設けられている。空間部２０１１０ａの下方は、開閉部
材２０１１５の閉鎖・開放に関係なく常に開放されており、アンダーカバー２０００８ｃ
に設けられた通気口２０００８ｃａが位置する（図４００参照）。図４０１及び図４０３
に示すように、カバー部材２０１１０Ｂには、空間部２０１１０ａと対向する位置に開口
部２０１１０ｂが設けられている。開口部２０１１０ｂの右側には、下皿カバー２０００
８ｂの一部として着脱自在の右下側面カバー２０００８ｂａに設けられた送風口２００８
０が位置する（図３９６、図３９９、図４００参照）。これにより、開閉部材２０１１５
が空間部２０１１０ａを閉鎖した状態の場合、開口２００１０ｅｃから送出された風は、
開閉部材２０１１５に当って遮られ、開口部２０１１０ｂを抜けることなく空間部２０１
１０ａの下方へと導かれる。空間部２０１１０ａの下方へと導かれた風は、アンダーカバ
ー２０００８ｃの通気口２０００８ｃａを通って外部へと送出される。一方、開閉部材２
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０１１５が空間部２０１１０ａを開放した状態の場合、開口２００１０ｅｃから送出され
た風は、開閉部材２０１１５に遮られることなく概ねまっすぐ流れ、空間部２０１１０ａ
及び開口部２０１１０ｂを抜けた後、右下側面カバー２０００８ｂａの送風口２００８０
を通って外部へと送出される。送風口２００８０と概ねまっすぐ対向する位置には、発射
装置２００２６の発射ハンドル２００２６ｂが配置されており、送風口２００８０から出
た風は、発射ハンドル２００２６ｂを把持する遊技者の手に当たる。すなわち、開口２０
０１０ｅｃから空間部２０１１０ａ及び開口部２０１１０ｂ並びに送風口２００８０を経
て発射ハンドル２００２６ｂへと風が流れる流路は、概ねまっすぐ形成されるので、発射
ハンドル２００２６ｂを握る遊技者の手まで風圧をできる限り弱めることなく風を到達さ
せることができ、遊技者に対して確実に風を感じさせることができる。また、開閉部材２
０１１５の閉鎖・開放状態のいずれにしても、開口２００１０ｅｃから風と共に送出され
る音は、送風口２００８０あるいは通気口２０００８ｃａのいずれかを通って外部に放出
されるので、ヘルムホルツ共鳴による音響効果を低減させることなく重低音を十分体感さ
せることができる。
【４９８９】
　図４０１～図４０４に示すように、ソレノイド２０１１１は、オン・オフ動作に連動し
て突出・退避可能なプランジャ２０１１１ａを有する。プランジャ２０１１１ａの先端部
は、スライド部材２０１１２と連結されている。スライド部材２０１１２は、水平方向に
沿って移動可能にカバー部材２０１１０Ａに支持されている。スライド部材２０１１２に
は、垂直方向に沿って長く伸びるように長孔２０１１２ａが形成されている。この長孔２
０１１２ａには、リンク部材２０１１３の連結部１１３ａが移動自在に係止される。リン
ク部材２０１１３の基端部２０１１３ｂは、回転可能にカバー部材２０１１０Ａに支持さ
れ、リンク部材２０１１３の先端部寄りの部位には、バネ２０１１４の一端が係止される
。バネ２０１１４の他端は、カバー部材２０１１０Ａの適部に係止されている。リンク部
材２０１１３の先端部には、長孔２０１１３ｃが形成されている。この長孔２０１１３ｃ
には、開閉部材２０１１５に設けられた連結ピン２０１１５ａが移動自在に係止される。
開閉部材２０１１５は、空間部２０１１０ａに留まる閉鎖位置と空間部２０１１０ａから
ずれた開放位置との間を移動可能にカバー部材２０１１０Ａに案内されている。開閉検知
センサ２０１１６は、例えばタッチセンサあるいは近接センサにより構成され、開閉部材
２０１１５が開放位置にあるとき、リンク部材２０１１３の一部が当接あるいは近接する
ことにより、空間部２０１１０ａが開放状態にあることを検知する。開閉部材２０１１５
が閉鎖位置にあるとき、リンク部材２０１１３が開閉検知センサ２０１１６から離間する
ことにより、空間部２０１１０ａが閉鎖状態にあることを検知する。開閉検知センサ２０
１１６は、サブ制御基板２００３３と電気的に接続されている。
【４９９０】
　図４０１及び図４０２に示すように、ソレノイド２０１１１がオフ状態でプランジャ２
０１１１ａが突出位置にあるとき、スライド部材２０１１２が図中左寄りに位置し、リン
ク部材２０１１３の先端部側がバネ２０１１４によって引っ張られる結果、その先端部の
長孔２０１１３ｃに連結ピン２０１１５ａを介して連結された開閉部材２０１１５は、空
間部２０１１０ａの閉鎖位置に留まり、空間部２０１１０ａを閉鎖状態とする。このとき
、リンク部材２０１１３は、開閉検知センサ２０１１６から離間した位置にあるため、開
閉検知センサ２０１１６からは、閉鎖状態を示す検知信号がサブ制御基板２００３３に供
給される。
【４９９１】
　一方、図４０３及び図４０４に示すように、ソレノイド２０１１１がオン状態となると
、プランジャ２０１１１ａが突出位置から退避位置へと移動する。プランジャ２０１１１
ａが退避位置へと移動すると、スライド部材２０１１２が図中右側へと移動し、それに伴
いリンク部材２０１１３の先端部側がバネ２０１１４の引っ張り力に抗して基端部２０１
１３ｂを軸に反時計回りの方向に回動する。その結果、リンク部材２０１１３の長孔２０
１１３ｃに連結ピン２０１１５ａを介して連結された開閉部材２０１１５は、空間部２０
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１１０ａから図中右側の退避した位置へと移動し、これにより空間部２０１１０ａが開放
状態となる。このとき、リンク部材２０１１３は、開閉検知センサ２０１１６と当接ある
いは近接するため、開閉検知センサ２０１１６からは、開放状態を示す検知信号がサブ制
御基板２００３３に供給される。
【４９９２】
　このような送風機構２０１１０によれば、開口２００１０ｅｃから送風口２００８０を
経て発射ハンドル２００２６ｂへと至る風の流路が概ね直線状となり、この開口２００１
０ｅｃと送風口２００８０との間に位置する空間部２０１１０ａが閉鎖・開放状態に制御
され、空間部２０１１０ａを閉鎖状態とした場合、開口２００１０ｅｃからの風の流れを
空間部２０１１０ａの下方に位置する通気口２０００８ｃａへと導くことができる一方、
空間部２０１１０ａを開放状態とした場合、開口２００１０ｅｃからの風の流れを空間部
２０１１０ａから開口部２０１１０ｂを通ってまっすぐ送風口２００８０へと直線的に導
くことができる。送風口２００８０を出た風は、さらにまっすぐ直線的に発射ハンドル２
００２６ｂの方へと流れ、発射ハンドル２００２６ｂを把持する遊技者の手に当たること
となる。これにより、重低音を聞く聴覚とともに皮膚感覚によって風を感じさせることが
できる。開口２００１０ｅｃからの風が通気口２０００８ｃａへと導かれる場合、通気口
２０００８ｃａ付近に遊技者の手が添えられることはないため、例えば風を感じさせずに
聴覚によって重低音のみを感じさせることができる。
【４９９３】
　［発光ユニット２００１２］
　発光ユニット２００１２は、発射ハンドル２００２６ｂを把持する遊技者の手に照射光
を当てるものであり、発射ハンドル２００２６ｂの左斜め上方に配置される。発光ユニッ
ト２００１２は、その詳細について図示説明を省略するが、発光手段としての複数のＬＥ
Ｄ、複数のＬＥＤを搭載した発光基板、複数のＬＥＤからの光を所定方向に導くための導
光板等を有して構成される。図３９７及び図３９８に示すように、発光ユニット２００１
２からの光が導かれる所定方向には、下皿カバー２０００８ｂの一部として着脱自在の右
上側面カバー２０００８ｂｂに設けられた照射窓２００８１が設けられている。発光ユニ
ット２００１２からの光は、照射窓２００８１を通って発射ハンドル２００２６ｂの方に
照射され、発射ハンドル２００２６ｂを把持する遊技者の手にスポットライトとして映る
。これにより、皮膚感覚に訴える風や聴覚に訴える重低音とは別に、照射光によっても視
覚を刺激して感じさせることができる。
【４９９４】
　［遊技機の電気的構成］
　次に、図４０５を用いて、本実施形態に係る遊技機の制御回路について説明する。なお
、図４０５においては、「スイッチ」を「ＳＷ」と略記し、「ソレノイド」を「ＳＯＬ」
と略記する。
【４９９５】
　図４０５に示すように、遊技機は、遊技の制御を行う主制御手段としての主制御基板２
００２８と、遊技の進行に応じた演出の制御を行う副制御手段としてのサブ制御基板２０
０３３とを有する。
【４９９６】
　主制御基板２００２８は、メインＣＰＵ２０２８０、読み出し専用メモリであるメイン
ＲＯＭ２０２８１、読み書き可能メモリであるメインＲＡＭ２０２８２、初期リセット回
路２０２８３、Ｉ／Ｏポート２０２８４、コマンド送信手段としてのコマンド出カポート
２０２８５、リセット用クロックパルス発生回路２０２８６、及び遊技情報出力回路２０
２８７を備えている。主制御基板２００２８は、各種のデバイス（機器やスイッチ等）と
接続されている。
【４９９７】
　メインＣＰＵ２０２８０は、メインＲＯＭ２０２８１及びメインＲＡＭ２０２８２と接
続されており、メインＲＯＭ２０２８１に記憶されたプログラムにしたがって、各種の処
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理を実行する機能を有する。
【４９９８】
　主制御基板２００２８には、遊技盤２０００１Ａにおける第１始動口（図示略）の後方
に配置された第１始動口スイッチ２０３１１が接続されている。第１始動口スイッチ２０
３１１によって遊技球が検出されると、当り抽選が行われる。
【４９９９】
　主制御基板２００２８には、遊技盤２０００１Ａにおける第２始動口（図示略）の後方
に配置された第２始動口スイッチ２０３１２が接続されている。第２始動口スイッチ２０
３１２によって遊技球が検出されると、当り抽選が行われる。
【５０００】
　これらの第１始動口スイッチ２０３１１及び第２始動口スイッチ２０３１２は、第１始
動口及び第２始動口に遊技球が入球したことを検出した場合に入賞したとして、所定の検
出信号を主制御基板２００２８に供給する。
【５００１】
　主制御基板２００２８には、遊技盤２０００１Ａにおける通過ゲート（図示略）の後方
に配置された通過ゲートスイッチ２０３１４が接続されている。通過ゲートスイッチ２０
３１４によって遊技球が検出された場合、通過ゲートに遊技球が入賞したとして、普通図
柄抽選が行われる。この普通図柄抽選の結果は、遊技盤２０００１Ａに設けられた普通図
柄表示部２０００５Ａにおいて表示される。なお、普通図柄表示部２０００５Ａにおいて
特定の図柄が停止表示された場合には、普通図柄抽選の結果が当選であることを遊技者に
把握させる演出画像が液晶表示装置２０００４の画面上に表示されるようにしてもよい。
【５００２】
　通過ゲートスイッチ２０３１４は、通過ゲートを遊技球が通過したことを検出した場合
に入賞したとして、所定の検出信号を主制御基板２００２８に供給する。これにより、通
過ゲートスイッチ２０３１４は、第２始動口を開放する契機を与える。
【５００３】
　主制御基板２００２８には、遊技盤２０００１Ａに設けられた一般入賞口（図示略）の
後方に配置された一般入賞口スイッチ２０３１０が接続されている。一般入賞口スイッチ
２０３１０によって遊技球が検出されると、払出装置２００３５により予め設定されてい
る数の賞球が行われる。
【５００４】
　主制御基板２００２８には、遊技盤２０００１Ａにおける第１大入賞口（図示略）の奥
方に配置された第１大入賞口カウントスイッチ２０３１５が接続されている。第１大入賞
口カウントスイッチ２０３１５は、第１大入賞口への遊技球の入賞数をカウントするため
のものである。第１大入賞口カウントスイッチ２０３１５により遊技球の入賞が検出され
ると、払出装置２００３５は、予め設定されている数の遊技球を賞球として払出口２０１
７０又は排出口２０１８０を通じて上皿２００１７又は下皿２００１８に払い出しを行う
。
【５００５】
　主制御基板２００２８には、遊技盤２０００１Ａにおける第２大入賞口（図示略）の奥
方に配置された第２大入賞口カウントスイッチ２０３１６が接続されている。第２大入賞
口カウントスイッチ２０３１６は、第２大入賞口への遊技球の入賞数をカウントするため
のものである。第２大入賞口カウントスイッチ２０３１６により遊技球の入賞が検出され
ると、払出装置２００３５は、予め設定されている数の遊技球を賞球として払出口２０１
７０又は排出口２０１８０を介して上皿２００１７又は下皿２００１８に払い出しを行う
。
【５００６】
　これらの第１大入賞口カウントスイッチ２０３１５及び第２大入賞口カウントスイッチ
２０３１６は、第１大入賞口及び第２大入賞口を遊技球が通過した場合に、所定の検出信
号を主制御基板２００２８に供給する。
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【５００７】
　主制御基板２００２８には、第２大入賞口の内部にある特定領域及び非特定領域（図示
略）に配置された特定領域スイッチ２０３１７Ａ及び非特定領域スイッチ２０３１７Ｂが
接続されている。特定領域スイッチ２０３１７Ａは、大当り遊技状態において特定領域を
遊技球が通過したことを検出した場合にＶ入賞として、所定の検出信号を主制御基板２０
０２８に供給する。非特定領域スイッチ２０３１７Ｂは、大当り遊技状態において非特定
領域を遊技球が通過したことを検出した場合に非Ｖ入賞として、所定の検出信号を主制御
基板２００２８に供給する。
【５００８】
　主制御基板２００２８は、第１大入賞口を開閉する第１大入賞口シャッタ（図示略）を
駆動する第１大入賞口ソレノイド２０３１５Ａと、第２大入賞口を開閉する第２大入賞口
シャッタ（図示略）を駆動する第２大入賞口ソレノイド２０３１６Ａとを排他的に制御す
る。これにより、第１大入賞口シャッタは、第１大入賞口への遊技球の入賞が容易な開放
状態（第１態様）と、遊技球の入賞が不可能又は困難な閉鎖状態（第２態様）とに変動す
るように駆動され、第１大入賞口が少なくとも閉鎖状態とされる状況において、第２大入
賞口シャッタは、第２大入賞口への遊技球の入賞が可能な開放状態と、遊技球の入賞が不
可能又は困難な閉鎖状態とに変動するように駆動される。このような第１大入賞口シャッ
タ及び第２大入賞口シャッタによる第１大入賞口及び第２大入賞口の開放駆動は、遊技盤
２０００１Ａに設けられた第１特別図柄表示部２０００５Ｃ又は第２特別図柄表示部２０
００５Ｄにおいて特別図柄が特定の停止表示態様となって、大当り遊技状態に移行された
場合に行われる。
【５００９】
　主制御基板２００２８は、第２始動口に設けられた羽根部材（図示略）を開閉する羽根
部材ソレノイド２０３１３を制御する。これにより、普通図柄表示部２０００５Ａにおい
て所定の発光態様で普通図柄が停止表示されたときに、羽根部材が所定の時間、所定の回
数だけ開放状態となり、第２始動口に遊技球を入りや易くなる。
【５０１０】
　例えば、本実施形態の普通図柄ゲームにおいて、時短遊技状態ではない遊技状態（非確
変・非時短遊技状態）における普通図柄の当り確率は、１／２５６であり、羽根部材が開
放されることはない。一方、高確率状態（時短遊技状態）における普通図柄の当り確率は
、例えば２５５／２５６であり、これに当選した場合に、羽根部材が例えば１．３秒間、
３回開放される。また、普通図柄ゲームにおいて当り図柄となる普通図柄の数は１個であ
り、第２始動口の開放時に上限となる入賞カウント数は１０カウント（１０個）である。
【５０１１】
　主制御基板２００２８は、第２大入賞口内の特定領域の変位部材（図示略）を開閉する
ように動作させる変位部材ソレノイド２０３１８を制御する。これにより、大当り遊技状
態のラウンドゲームを実行中にある場合に、変位部材が所定の時間、所定の回数だけ開放
状態となり、特定領域に対して遊技球が通過し易くなる。一方、大当り遊技状態であって
も変位部材が閉鎖状態となる場合は、特定領域を遊技球が通過不可能又は困難となり、非
特定領域を遊技球が通過し易くなる。
【５０１２】
　第１特別図柄保留表示部２０００５Ｅは、第１特別図柄表示部２０００５Ｃ又は第２特
別図柄表示部２０００５Ｄが変動表示しているときに、第１始動口スイッチ２０３１１に
よって遊技球が検出された場合、第１特別図柄表示部２０００５Ｃ又は第２特別図柄表示
部２０００５Ｄにおいて変動表示中の第１特別図柄又は第２特別図柄が停止表示されるま
で、第１始動口への遊技球の入賞に基づく第１特別図柄の変動表示の実行（開始）が保留
される数、すなわち第１特別図柄に係る保留数を表示する。変動表示していた第１特別図
柄又は第２特別図柄が停止表示された場合には、第１特別図柄に係る保留数として保留さ
れていた第１特別図柄の変動表示が開始される。
【５０１３】
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　第２特別図柄保留表示部２０００５Ｆは、第１特別図柄表示部２０００５Ｃ又は第２特
別図柄表示部２０００５Ｄが変動表示しているときに、第２始動口スイッチ２０３１２に
よって遊技球が検出された場合、第１特別図柄表示部２０００５Ｃ又は第２特別図柄表示
部２０００５Ｄにおいて変動表示中の第１特別図柄又は第２特別図柄が停止表示されるま
で、第２始動口への遊技球の入賞に基づく第２特別図柄の変動表示の実行（開始）が保留
される数、すなわち第２特別図柄に係る保留数を表示する。変動表示していた第１特別図
柄又は第２特別図柄が停止表示された場合には、第２特別図柄に係る保留数として保留さ
れていた第２特別図柄の変動表示が開始される。
【５０１４】
　ここで、本実施形態のパチンコ遊技機において、第１特別図柄及び第２特別図柄の変動
表示の優先順位は、第２特別図柄の方が第１特別図柄よりも優先するように設定されてい
るが、第１始動口及び第２始動口への入賞順にしたがって、対応する第１特別図柄及び第
２特別図柄を入賞順通りに変動表示させるようにしてもよい。
【５０１５】
　また、特別図柄の変動表示の実行が保留される保留数には、上限数が設定されており、
本実施形態において、メインＣＰＵ２０２８０は、第１始動口及び第２始動口に遊技球が
入賞して第１始動口スイッチ２０３１１及び第２始動口スイッチ２０３１２によって遊技
球が検出されたときの第１特別図柄及び第２特別図柄の変動表示の保留数を、それぞれ最
大で４個（すなわち、４検出回数）まで記憶させており、５個目以降は保留数として記憶
させないようになっている。この際、特別図柄の変動表示の終了により保留数が減った時
には、再び保留数が４個を上限として加算される。
【５０１６】
　第１特別図柄表示部２０００５Ｃにおける第１特別図柄ゲームの保留数が例えば４個ま
で保留される場合、変動中の第１特別図柄表示部２０００５Ｃに対応する特別図柄ゲーム
の情報は、メインＲＡＭ２０２８２の第１特別図柄始動記憶領域（０）に始動記憶として
記憶され、以降、保留数が４個分の特別図柄ゲームの情報は、メインＲＡＭ２０２８２の
第１特別図柄始動記憶領域
（１）～（４）に始動記憶として順次記憶される。
【５０１７】
　第２特別図柄表示部２０００５Ｄにおける第２特別図柄ゲームについても同様に、第２
特別図柄ゲームの保留数が例えば４個まで保留される場合、変動中の第２特別図柄表示部
２０００５Ｄに対応する第２特別図柄ゲームの情報は、メインＲＡＭ２０２８２の第２特
別図柄始動記憶領域（０）に始動記憶として記憶され、以降、保留数が４個分の第２特別
図柄ゲームの情報は、メインＲＡＭ２０２８２の第２特別図柄始動記憶領域（１）～（４
）に始動記憶として順次記憶される。
【５０１８】
　したがって、第１始動口及び第２始動口への入賞に伴う特別図柄ゲームに係る遊技球の
保留数は、合計で最大８個となり、第１特別図柄保留表示部２０００５Ｅ及び第２特別図
柄保留表示部２０００５Ｆによる保留表示数もそれぞれ４個となる。
【５０１９】
　第１大入賞口シャッタによる第１大入賞口の開放状態は、第１大入賞口カウントスイッ
チ２０３１５によるカウント値（遊技球の入賞数）が所定数（例えば、入賞数１０個）と
なるか、あるいは予め規定された後述の開放時間を経過するといったいずれか一方の条件
を満たすまで維持される。遊技球の入賞数が所定数となった場合、又は第１大入賞口シャ
ッタの開放時間が経過した場合は、第１大入賞口シャッタが第１大入賞口を閉鎖するよう
に駆動される。
【５０２０】
　第２大入賞口シャッタによる第２大入賞口の開放状態も同様に、第２大入賞口カウント
スイッチ２０３１６によるカウント値（遊技球の入賞数）が所定数（例えば、入賞数１０
個）となるか、あるいは予め規定された後述の開放時間を経過するといったいずれか一方
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の条件を満たすまで維持される。遊技球の入賞数が所定数となった場合、又は第２大入賞
口シャッタの開放時間が経過した場合は、第２大入賞口シャッタが第２大入賞口を閉鎖す
るように駆動される。
【５０２１】
　大当り遊技状態では、予め設定された大入賞口開閉パターン（当り開閉パターン）に基
づき、第１大入賞口及び第２大入賞口の開放状態と閉鎖状態とが繰り返される。大当り遊
技状態において、第１大入賞口及び第２大入賞口のそれぞれが大入賞口開閉パターン（当
り開閉パターン）に基づいて所定回数にわたり開放状態及び閉鎖状態となる遊技は、「ラ
ウンドゲーム（ラウンド遊技）」という。ラウンドゲーム（ラウンド遊技）は、単にラウ
ンドという場合もある。１回のラウンドゲームにより第１大入賞口又は第２大入賞口が閉
鎖状態とされてから、次回のラウンドゲームとして第１大入賞口又は第２大入賞口が開放
状態となるまでの状態については、「ラウンド間ゲーム」又は「ラウンド間インターバル
」あるいは単に「インターバル」ともいう。１回のラウンドゲームにおいては、第１大入
賞口及び第２大入賞口のそれぞれが複数回にわたり開放状態及び閉鎖状態となる場合があ
る。また、１回のラウンドゲームでは、第１大入賞口及び第２大入賞口の開閉状態が排他
的に制御される。すなわち、１回のラウンドゲームにおいては、一方の大入賞口が所定回
数繰り返し開放状態となる間、他方の大入賞口が継続して閉鎖状態とされる。
【５０２２】
　なお、本実施形態の遊技機には、大当り遊技状態とは異なる性質の遊技状態として、い
わゆる小当り遊技状態が設けられている。小当り遊技状態は、大当り遊技状態とは異なり
ラウンドゲームという概念によって規定されず、本実施形態の小当り遊技状態では、第２
大入賞口が所定回数繰り返し開放状態とされるように規定されている。もちろん、小当り
遊技状態においては、任意あるいは特定の大入賞口を１回あるいは複数回数にわたり繰り
返し開放状態となるように制御してもよい。この小当り遊技状態とは、特別図柄抽選によ
る小当りの当選を契機に移行する遊技状態である。小当り遊技状態に移行する前とその終
了後においては、基本的に遊技状態が変化しない。例えば、非確変遊技状態において小当
り当選となって小当り遊技状態に移行した場合、この小当り遊技状態の終了後の遊技状態
は、小当り遊技状態に移行する前の非確変遊技状態のままであり、確変遊技状態に移行す
ることはない。同様に、確変遊技状態において小当り当選となって小当り遊技状態に移行
した場合、この小当り遊技状態の終了後の遊技状態は、確変遊技状態のゲーム数が残存す
る限り、小当り遊技状態に移行する前の確変遊技状態のままであり、非確変遊技状態に移
行することもない。
【５０２３】
　ラウンドゲームは、１ラウンド、２ラウンドのようにラウンド数（回数）として計数さ
れる。１回のラウンドゲームにおいて、第１大入賞口又は第２大入賞口が所定回数開放状
態となる前に、１ラウンドあたりの上限入賞数に到達した場合は、第１大入賞口及び第２
大入賞口が閉鎖状態となり、残りの開放回数分について第１大入賞口及び第２大入賞口が
開放状態とされることなく、当該ラウンドゲームが終了させられる。
【５０２４】
　また、大当り遊技状態において第２大入賞口が開放状態となる特定のラウンドゲームで
は、予め設定された作動パターン（変位部材作動パターン）に基づき、変位部材が制御さ
れる。これにより、特定領域は、大当り遊技状態の特定のラウンドゲームにおいて、開放
状態及び閉鎖状態となる。すなわち、特定のラウンドゲームにおいては、特定領域を遊技
球が通過してＶ入賞となる可能がある一方、特定のラウンドゲーム以外のラウンドゲーム
では、仮に第２大入賞口に遊技球が入賞したとしても、特定領域を遊技球が通過不可能又
は困難な状態となる。すなわち、大当り遊技状態の種類には、特定のラウンドゲームを含
む大当り遊技状態と、特定のラウンドゲームを含まない大当り遊技状態とがある。
【５０２５】
　液晶表示装置２０００４の画面上には、第１特別図柄表示部２０００５Ｃ及び第２特別
図柄表示部２０００５Ｄにおいて表示される特別図柄と関連する演出画像が表示される。
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例えば、第１特別図柄表示部２０００５Ｃ及び第２特別図柄表示部２０００５Ｄで表示さ
れる特別図柄の変動表示中において、特定の場合を除いて、液晶表示装置２０００４の画
面上には、数字からなる図柄（装飾図柄）、例えば、「０」、「１」、「２」・・・「７
」のような数字が３列変動表示される。
【５０２６】
　一方、第１特別図柄表示部２０００５Ｃ及び第２特別図柄表示部２０００５Ｄにおいて
変動表示されていた特別図柄が停止表示されると、液晶表示装置２０００４の画面上にお
いても装飾図柄が停止表示される。
【５０２７】
　また、第１特別図柄表示部２０００５Ｃ及び第２特別図柄表示部２０００５Ｄにおいて
、変動、停止された特別図柄が特定の停止表示態様である場合には、「大当り」であるこ
とを遊技者に把握させる演出画像が液晶表示装置２０００４の画面上に表示される。
【５０２８】
　具体的には、第１特別図柄表示部２０００５Ｃ及び第２特別図柄表示部２０００５Ｄの
いずれか一方において特別図柄が、例えば「大当り」に対応する特定の表示態様で停止表
示された場合には、液晶表示装置２０００４の画面上に表示される演出用の装飾図柄の組
み合わせが特定の表示態様
（例えば、複数の図柄列のそれぞれに同一の図柄がすべて揃った状態で停止表示される態
様）となり、さらに、大当り用の演出画像が液晶表示装置２０００４の画面上に表示され
る。
【５０２９】
　このような主制御基板２００２８のメインＣＰＵ２０２８０は、遊技領域２０００１ｐ
における所定の領域
（第１始動口、第２始動口）を遊技球が通過した場合に、遊技者に有利な特別遊技（大当
り遊技状態）を実行するか否かを抽選可能な抽選手段を実現している。
【５０３０】
　メインＲＯＭ２０２８１は、大当り抽選や図柄抽選等といった各種の処理をメインＣＰ
Ｕ２０２８０に実行させるためのプログラムや、各種テーブルを記憶している。
【５０３１】
　例えば、図４０６に示すように、メインＲＯＭ２０２８１に記憶されたテーブルとして
は、大当り抽選テーブルや図柄抽選テーブルがある。大当り抽選テーブルは、大当り抽選
を乱数抽選により行う際に用いられ、例えば乱数範囲０～２５５のうち、０～２５４の乱
数値が抽出されるとハズレで、２５５の乱数値が抽出されると大当りの当選となる旨を規
定している。図柄抽選テーブルは、大当り当選の際、第１特別図柄（特図１）及び第２特
別図柄
（特図２）を乱数抽選により決定付けるために用いられる。このような図柄抽選テーブル
は、例えば、第１特別図柄（特図１）に関し、乱数範囲０～９９のうち、０～３５の乱数
値が抽出されると４Ｒ通常大当りに対応する４Ｒ通常図柄を決定し、３６～６５の乱数値
が抽出されると１６Ｒ通常大当りに対応する１６Ｒ通常図柄を決定し、６６～８５の乱数
値が抽出されると４Ｒ確変大当りに対応する４Ｒ確変図柄を決定し、８６～９９の乱数値
が抽出されると１６Ｒ確変大当りに対応する１６Ｒ確変図柄を決定する旨を規定している
。また、図柄抽選テーブルは、例えば、第２特別図柄（特図１）に関し、乱数範囲０～９
９のうち、０～３３の乱数値が抽出されると４Ｒ確変大当りに対応する４Ｒ確変図柄を決
定し、３４～９９の乱数値が抽出されると１６Ｒ確変大当りに対応する１６Ｒ確変図柄を
決定する旨を規定している。
【５０３２】
　メインＲＡＭ２０２８２は、メインＣＰＵ２０２８０の一時記憶領域として、種々のデ
ータ（フラグ、カウンタ、タイマ、及び変数の値等）を記憶する機能を有する。メインＣ
ＰＵ２０２８０の一時記憶領域としては、メインＲＡＭ２０２８２に代えて、他の読み書
き可能な記憶媒体を用いることもできる。
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【５０３３】
　初期リセット回路２０２８３は、電源投入時においてリセット信号を生成するものであ
り、メインＣＰＵ２０２８０に接続されている。
【５０３４】
　Ｉ／Ｏポート２０２８４は、各種のデバイスからの入力信号をメインＣＰＵ２０２８０
に、メインＣＰＵ２０２８０からの出力信号を各種のデバイスに送信するものである。
【５０３５】
　コマンド出カポート２０２８５は、メインＣＰＵ２０２８０からの各種コマンドをサブ
制御基板２００３３に送信するものである。
【５０３６】
　リセット用クロックパルス発生回路２０２８６は、タイマ割込処理を実行するためのク
ロックパルスを所定の周期（たとえば２ｍｓｅｃ）毎に発生するものである。
【５０３７】
　遊技情報出力回路２０２８７は、外部接続されたホールコンピュータＨＰや外部情報表
示装置ＥＤに各種の情報を出力するためのものである。
【５０３８】
　主制御基板２００２８に接続される各種のデバイスには、第１大入賞口ソレノイド２０
３１５Ａ、第２大入賞口ソレノイド２０３１６Ａ、羽根部材ソレノイド２０３１３、変位
部材ソレノイド２０３１８、及び外部端子板２０３２０が含まれる。
【５０３９】
　外部端子板２０３２０は、略して外端板と称され、ホール係員を呼び出す機能や大当り
回数を表示するといった機能を有する外部情報表示装置ＥＤ、あるいはホールに設置され
た複数の遊技機を管理するホールコンピュータＨＰ等の外部機器との間でデータ通信する
ためのものである。
【５０４０】
　主制御基板２００２８に接続される各種のスイッチには、一般入賞口スイッチ２０３１
０、第１始動口スイッチ２０３１１、第２始動口スイッチ２０３１２、通過ゲートスイッ
チ２０３１４、第１大入賞口カウントスイッチ２０３１５、第２大入賞口カウントスイッ
チ２０３１６、特定領域スイッチ２０３１７Ａ、非特定領域スイッチ２０３１７Ｂ、及び
バックアップクリアスイッチ２０３１９が含まれる。
【５０４１】
　バックアップクリアスイッチ２０３１９は、電断時等における主制御基板２００２８及
び後述する払出・発射制御基板２００３４のバックアップデータを、ホール管理者の操作
に応じてクリアするものである。
【５０４２】
　また、主制御基板２００２８には、払出・発射制御基板２００３４を介して、発射装置
２００２６、払出装置２００３５、及びカードユニット装置ＣＵが接続されている。
【５０４３】
　主制御基板２００２８は、払出・発射制御基板２００３４に賞球制御コマンドを送信す
る。払出・発射制御基板２００３４は、主として発射装置２００２６及び払出装置２００
３５を制御するものであり、発射装置２００２６、払出装置２００３５、及びカードユニ
ット装置ＣＵが接続されている。
【５０４４】
　カードユニット装置ＣＵは、遊技者の操作に応じて遊技球の貸し出しを要求する信号を
出力する第２操作ユニット２０００９Ｂと接続されており、この第２操作ユニット２００
０９Ｂとの間で信号を送受信可能である。
【５０４５】
　払出・発射制御基板２００３４は、主制御基板２００２８から供給される賞球制御コマ
ンドと、カードユニット装置ＣＵから供給される貸し球制御信号とを受け取り、払出装置
２００３５に対して所定の信号を送信することにより、払出装置２００３５に遊技球を払
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い出させる。払出装置２００３５は、例えば、第１始動口又は第２始動口への入賞１個あ
たり賞球数として３個の遊技球を払い出し、一般入賞口や第１大入賞口又は第２大入賞口
への入賞１個あたり賞球数として１０個の遊技球を払い出す。
【５０４６】
　払出・発射制御基板２００３４は、発射装置２００２６の発射ハンドル２００２６ｂが
遊技者によって把持され、かつ、時計回りの方向へ回動操作された場合に、その回動量に
応じて発射ソレノイド（図示略）に電力を供給し、遊技球を遊技領域２０００１ｐに向け
て発射させる制御を行う。
【５０４７】
　サブ制御基板２００３３は、主制御基板２００２８に接続されており、主制御基板２０
０２８から各種のコマンドが供給されるように構成されている。
【５０４８】
　サブ制御基板２００３３は、主制御基板２００２８から供給される各種のコマンドに応
じて、各種の制御、主として演出動作に係る制御を行うものであり、サブＣＰＵ２０３３
０、プログラムＲＯＭ２０３３１、ワークＲＡＭ２０３３２、コマンド入力ポート２０３
３３、リアルタイムクロック（以下、「ＲＴＣ：Ｒｅａｌ－Ｔｉｍｅ　Ｃｌｏｃｋ」とい
う）３３４、表示制御回路２０３３５、音響制御回路２０３３６、発光制御回路２０３３
７、及び演出装置制御回路２０３３８を有する。表示制御回路２０３３５には、液晶表示
装置２０００４が接続されている。音響制御回路２０３３６には、スピーカ２００１０ａ
，２００１０ｂ，２００１０ｃが接続されている。発光制御回路２０３３７には、ランプ
や各種のＬＥＤ（図４０５においては、まとめてランプ・ＬＥＤ２０２６０と表記）が接
続されている。演出装置制御回路２０３３８は、各種の可動演出役物や可動部材の可動機
構（図４０５においては、まとめて可動演出装置２０２７０と表記）が接続されている。
【５０４９】
　また、サブ制御基板２００３３は、第１操作ユニット２０００９Ａと接続され、当該第
１操作ユニット２０００９Ａに設けられたセンサ類（図示略）からの信号が入力可能とさ
れる。例えば、操作部材（操作ボタン）２２０００が押下された状態を押下検出センサが
検出すると、この押下検出センサからサブ制御基板２００３３に操作部材２２０００の操
作に応じた操作信号が入力される。サブ制御基板２００３３はまた、第２操作ユニット２
０００９Ｂと接続され、当該第２操作ユニット２０００９Ｂに設けられたセンサ類（図示
略）からの信号が入力可能とされる。例えば、押圧ボタン２３０００が押下された状態を
押下検出センサが検出すると、この押下検出センサからサブ制御基板２００３３に押圧ボ
タン２３０００の操作に応じた操作信号が入力される。
【５０５０】
　サブＣＰＵ２０３３０は、プログラムＲＯＭ２０３３１に記憶されたプログラムにした
がって、各種の処理、主として演出動作に係る処理を実行するものである。液晶表示装置
２０００４は、表示手段として機能する。特に、サブＣＰＵ２０３３０は、主制御基板２
００２８から供給される各種のコマンドにしたがって、サブ制御基板２００３３全体の制
御を行う。
【５０５１】
　プログラムＲＯＭ２０３３１は、サブＣＰＵ２０３３０が主として各種演出を制御する
ためのプログラムや各種のテーブルを記憶している。
【５０５２】
　例えば、図４０６に示すように、プログラムＲＯＭ２０３３１に記憶されたテーブルと
しては、演出抽選テーブルがある。演出抽選テーブルは、例えば、スピーカユニット２０
０１０及び送風機構２０１１０を用いた送風に係る演出（送風演出）、発光ユニット２０
０１２を用いた光照射に係る演出（光照射演出）、操作部材２２０００あるいは押圧ボタ
ン２３０００を用いた操作演出（第１操作演出、第２操作演出）といった各種演出の実行
有無を決定するための演出抽選を乱数抽選により行う際に用いられる。なお、送風演出が
実行される際は、それと同時にスピーカ２００１０ｃを用いて低音を発生させる音響演出
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も実行される。第１操作演出は、第１操作ユニット２０００９Ａの操作部材２２０００を
用いた演出であり、第２操作演出は、第２操作ユニット２０００９Ｂの押圧ボタン２３０
００を用いた演出である。
【５０５３】
　具体的に、演出抽選テーブルは、大当り抽選によるハズレ、４Ｒ通常大当りの当選、１
６Ｒ通常大当りの当選、４Ｒ確変大当りの当選、１６Ｒ確変大当りの当選といった場合に
、送風演出、光照射演出、操作演出の各演出を実行させるか否かを乱数抽選（乱数範囲０
～９９による抽選）により決定するための抽籤値を規定している。
【５０５４】
　このような演出抽選テーブルによれば、送風演出については、大当り抽選結果がハズレ
の場合、必ず０～９９の乱数値が抽出されることで「演出なし」が決定され、４Ｒ通常大
当りの場合、０～３０の乱数値が抽出されると「演出なし」が決定される一方、３１～９
９の乱数値が抽出されると「演出あり」が決定され、１６Ｒ通常大当りの場合、０～９５
の乱数値が抽出されると「演出なし」が決定される一方、９６～９９の乱数値が抽出され
ると「演出あり」が決定され、４Ｒ確変大当りの場合、０～５０の乱数値が抽出されると
「演出なし」が決定される一方、５１～９９の乱数値が抽出されると「演出あり」が決定
され、１６Ｒ確変大当りの場合、０～５０の乱数値が抽出されると「演出なし」が決定さ
れる一方、５１～９９の乱数値が抽出されると「演出あり」が決定される。
【５０５５】
　光照射演出については、大当り抽選結果がハズレの場合、０～９０の乱数値が抽出され
ると「演出なし」が決定される一方、９１～９９の乱数値が抽出されると「演出あり」が
決定され、４Ｒ通常大当りの場合、０～９０の乱数値が抽出されると「演出なし」が決定
される一方、９１～９９の乱数値が抽出されると「演出あり」が決定され、１６Ｒ通常大
当りの場合、必ず０～９９の乱数値が抽出されることで「演出あり」が決定され、４Ｒ確
変大当りの場合、０～９０の乱数値が抽出されると「演出なし」が決定される一方、９１
～９９の乱数値が抽出されると「演出あり」が決定され、１６Ｒ確変大当りの場合、必ず
０～９９の乱数値が抽出されることで「演出あり」が決定される。
【５０５６】
　第１操作演出については、大当り抽選結果がハズレの場合、０～９５の乱数値が抽出さ
れると「演出なし」が決定される一方、９６～９９の乱数値が抽出されると「演出あり」
が決定され、４Ｒ通常大当りの場合、０～５０の乱数値が抽出されると「演出なし」が決
定される一方、５１～９９の乱数値が抽出されると「演出あり」が決定され、１６Ｒ通常
大当りの場合、０～５０の乱数値が抽出されると「演出なし」が決定される一方、５１～
９９の乱数値が抽出されると「演出あり」が決定され、４Ｒ確変大当りの場合、０～８５
の乱数値が抽出されると「演出なし」が決定される一方、８６～９９の乱数値が抽出され
ると「演出あり」が決定され、１６Ｒ確変大当りの場合、０～９５の乱数値が抽出される
と「演出なし」が決定される一方、９６～９９の乱数値が抽出されると「演出あり」が決
定される。
【５０５７】
　第２操作演出については、大当り抽選結果がハズレの場合、必ず０～９９の乱数値が抽
出されることで「演出なし」が決定され、４Ｒ通常大当りの場合、０～９７の乱数値が抽
出されると「演出なし」が決定される一方、９８～９９の乱数値が抽出されると「演出あ
り」が決定され、１６Ｒ通常大当りの場合、必ず０～９９の乱数値が抽出されることで「
演出なし」が決定され、４Ｒ確変大当りの場合、０～９０の乱数値が抽出されると「演出
なし」が決定される一方、９１～９９の乱数値が抽出されると「演出あり」が決定され、
１６Ｒ確変大当りの場合、０～６０の乱数値が抽出されると「演出なし」が決定される一
方、６１～９９の乱数値が抽出されると「演出あり」が決定される。
【５０５８】
　このような演出抽選テーブルによれば、送風演出、光照射演出、第１操作演出、第２操
作演出といった演出が同時に発生する組み合わせパターンが、ハズレあるいは大当りの種
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類に応じて確率的に異なる。すなわち、発生する演出の組み合わせパターンに応じてハズ
レや大当りの種類について見当をつけやすくすることができる。
【５０５９】
　また、操作演出についての規定内容からも明らかなように、第２操作ユニット２０００
９Ｂの押圧ボタン２３０００を用いた第２操作演出よりも、第１操作ユニット２０００９
Ａの操作部材２２０００を用いた第１操作演出の方が出現頻度が高くなっている。すなわ
ち、第１操作演出において用いられる操作部材２２０００よりも第２操作演出において用
いられる押圧ボタン２３０００の方が使用頻度が低いので、押圧ボタン２３０００の近隣
に配置される操作演出とは関係ない十字ボタン２３１００といったボタンの誤操作を未然
に防ぐとともに、使用頻度の高い操作部材２２０００を独立した操作ユニットに備えるこ
とで配線や基板を簡易に専用設計することができる。
【５０６０】
　ワークＲＡＭ２０３３２は、サブＣＰＵ２０３３０の一時記憶領域として種々のデータ
（フラグ、カウンタ、タイマ、及び変数の値等）を記憶するものである。
【５０６１】
　コマンド入力ポート２０３３３は、主制御基板２００２８のメインＣＰＵ２０２８０か
ら送信された各種コマンドを受信し、サブＣＰＵ２０３３０へと伝えるものである。
【５０６２】
　ＲＴＣ２０３３４は、現在の日付を示す日付信号や現在の時刻を示す時刻信号をサブＣ
ＰＵ２０３３０に入力する。ＲＴＣ２０３３４は、通常、遊技機本体に電源が供給されて
いるときには遊技機本体からの電源によって動作し、遊技機本体の電源が切られていると
きには、電源基板（図示略）に搭載されたバックアップ電源から供給される電源によって
動作する。これにより、ＲＴＣ２０３３４は、遊技機本体の電源が切られている場合であ
っても現在の日時を計時することができる。なお、ＲＴＣは、サブ制御基板上に設けた電
池によって動作するようにしてもよい。また、ＲＴＣに代わるものとしては、バックアッ
プＲＡＭとしての機能を有するワークＲＡＭに設けたカウンタを、所定時間ごと（例えば
２ｍｓ毎）にカウントアップすることによって時間を計時する手段として用いてもよい。
【５０６３】
　表示制御回路２０３３５は、サブＣＰＵ２０３３０から供給されるデータに応じて、液
晶表示装置２０００４における表示制御を行うためのものであり、例えば画像データプロ
セッサ（ＶＤＰ）と、各種の画像データを生成するためのデータが記憶されている画像デ
ータＲＯＭと、画像データを一時記憶するフレームバッファと、画像データを画像信号と
して変換するＤ／Ａコンバータとから構成されている。なお、表示制御回路２０３３５の
構成は、あくまでも一例であり、これに限定されるものではない。
【５０６４】
　表示制御回路２０３３５は、サブＣＰＵ２０３３０から供給される画像表示命令に応じ
て、液晶表示装置２０００４の画面上に表示させるための画像データを一時的にフレーム
バッファに格納する。画像データとしては、例えば装飾図柄画像データ、背景画像データ
、各種演出用画像データ、各種不正報知画像データ等が含まれる。
【５０６５】
　また、表示制御回路２０３３５は、所定のタイミングで、フレームバッファに格納され
た画像データをＤ／Ａコンバータ（図示略）に供給する。Ｄ／Ａコンバータは、画像デー
タを画像信号として変換し、所定のタイミングで、この画像信号を液晶表示装置２０００
４に供給する。液晶表示装置２０００４の画面上には、Ｄ／Ａコンバータからの画像信号
に基づいて画像が表示される。
【５０６６】
　音響制御回路２０３３６は、スピーカ２００１０ａ，２００１０ｂ，２００１０ｃから
発生させる音楽や音声などのサウンドに関する制御を行うためのものであり、サウンド出
力に関する制御を行う音源ＩＣ、各種のサウンドデータを記憶するサウンドデータＲＯＭ
、サウンド信号を増幅するための増幅器（ＡＭＰ）を含んでいる。なお、音響制御回路２



(803) JP 2021-83905 A 2021.6.3

10

20

30

40

50

０３３６の構成も、あくまでも一例であり、これに限定されるものではない。
【５０６７】
　音源ＩＣは、スピーカ２００１０ａ，２００１０ｂ，２００１０ｃから発生させるサウ
ンドの制御を行うものであり、サブＣＰＵ２０３３０から供給されるサウンド発生命令に
応じて、サウンドデータＲＯＭに記憶されている複数のサウンドデータから一つのサウン
ドデータを選択することができる。
【５０６８】
　また、音源ＩＣは、選択されたサウンドデータをサウンドデータＲＯＭから読み出し、
サウンドデータを所定のサウンド信号に変換し、そのサウンド信号を増幅器に供給する。
なお、この増幅器は、サウンド信号を増幅させ、スピーカ２００１０ａ，２００１０ｂ，
２００１０ｃから音を発生させる。
【５０６９】
　発光制御回路２０３３７は、装飾ランプ等を含むランプ・ＬＥＤ２０２６０の制御を行
うためのものであり、発光制御信号を供給するためのドライブ回路、複数種類のランプ装
飾パターンが記憶されている装飾データＲＯＭ等から構成されている。なお、発光制御回
路２０３３７の構成も、あくまでも一例であり、これに限定されるものではない。
【５０７０】
　演出装置制御回路２０３３８は、例えば、大当り遊技状態において可動演出役物等を作
動させる等の演出動作を制御する。
【５０７１】
＜右側装飾部材２００１５及び左側装飾部材２００１６について＞
　右側装飾部材２００１５及び左側装飾部材２００１６は、互いに概ね左右対称の形状に
形成されており、共に同様の部材を備えて構成される。以下の説明においては、便宜上、
右側装飾部材２００１５について説明する。
【５０７２】
　右側装飾部材２００１５及び左側装飾部材２００１６は、所定の遊技条件が成立した場
合に光の演出を行うものである。図４０７～図４１２に示すように、右側装飾部材２００
１５は、支持部材２０１５０、発光基板（図示略）、外側導光部材２０１５１、内側導光
部材２０１５２、及び装飾カバー２０１５３を有する。支持部材２０１５０、発光基板、
外側導光部材２０１５１、及び内側導光部材２０１５２は、装飾カバー２０１５３により
覆われる。装飾カバー２０１５３の主な前面部は、半透明あるいは透明で光透過性を有す
る。
【５０７３】
　支持部材２０１５０及び発光基板は、右側ベース板２０００３ａａに取り付けられる。
支持部材２０１５０の裏面側には、発光基板が配置される。支持部材２０１５０には、複
数のスリット２０１５０ａが形成されており、これら複数のスリット２０１５０ａに臨む
ように発光基板に設けられた複数のＬＥＤ（図示略）が位置する。支持部材２０１５０の
前部には、複数のスリット２０１５０ａに沿うように外側導光部材２０１５１及び内側導
光部材２０１５２が取り付けられる。ＬＥＤは、光量の確保とコスト面とを考慮し、所定
の間隔（例えば、２０ｍｍから３０ｍｍの間隔）で配置されている。
【５０７４】
　外側導光部材２０１５１及び内側導光部材２０１５２は、各々板状部材で構成され、外
側導光部材２０１５１よりも内側導光部材２０１５２が大きくなるように形成されている
。外側導光部材２０１５１及び内側導光部材２０１５２は、互いに左右に所定間隔離れる
ように位置する。これら外側導光部材２０１５１及び内側導光部材２０１５２は、大きさ
や配置が異なる以外は同様の構成からなるため、以下の説明においては、便宜上、内側導
光部材２０１５２について説明する。
【５０７５】
　図４０８～図４１２に示すように、内側導光部材２０１５２は、光入射面となる入射後
端面２０１５２ａと、光出射面となる出射前端面２０１５２ｂとを有する。入射後端面２
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０１５２ａは、支持部材２０１５０の複数のスリット２０１５０ａに臨むように配置され
る。これにより、複数のＬＥＤは、入射後端面２０１５２ａの長手方向に沿って並ぶよう
に位置する。出射前端面２０１５２ｂは、装飾カバー２０１５３の内面に沿うように配置
され、全体的に湾曲状に形成されている。
【５０７６】
　図４０９及び図４１０に示すように、入射後端面２０１５２ａは、長手方向に沿って凹
凸をなすように鋸歯状のレンズカットが形成されている。これにより、スリット２０１５
０ａを通って入射後端面２０１５２ａに入射したＬＥＤからの光は、内側導光部材２０１
５２の内部を概ね長手方向に拡散しながら進む。出射前端面２０１５２ｂは、いわゆるダ
イヤカット状のレンズカットが形成されている。これにより、入射後端面２０１５２ａか
ら内側導光部材２０１５２の内部へと進行してきた光は、ある程度広がりをもって前方へ
と照射される。なお、内側導光部材２０１５２の出射前端面２０１５２ｂは、外側導光部
材２０１５１の出射前端面よりも遊技者が位置する手前側に配置されている。
【５０７７】
　このような右側装飾部材２００１５によれば、その内部を進行する光を側方に漏らすこ
となく出射前端面２０１５２ｂから効率よく拡散することができ、視覚を効果的に刺激す
るように光の演出を実行することができる。左側装飾部材２００１６も、右側装飾部材２
００１５と同様の構成されていることから、右側装飾部材２００１５による光の演出と同
時に、あるいは右側装飾部材２００１５による光の演出とは異なるタイミングで視覚を効
果的に刺激するように光の演出を実行することができる。
【５０７８】
＜トップ飾り２００１４について＞
　図３８８に示すように、トップ飾り２００１４は、中央装飾ユニット２００１４ａ、右
側装飾ユニット２００１４ｂ、左側装飾ユニット２００１４ｃを有する。右側装飾ユニッ
ト２００１４ｂ及び左側装飾ユニット２００１４ｃは、互いに概ね左右対称の形状に形成
されており、共に同様の部材を備えて構成される。以下の説明においては、便宜上、中央
装飾ユニット２００１４ａ及び右側装飾ユニット２００１４ｂについて説明する。
【５０７９】
　［中央装飾ユニット２００１４ａ］
　中央装飾ユニット２００１４ａは、例えば大当り開始時に発光することによって光の演
出を行う正面視逆三角形状のものである。図４１３～図４１７に示すように、中央装飾ユ
ニット２００１４ａは、本体カバー２０１４０、前面カバー２０１４１、上部カバー２０
１４２、支持部材２０１４３、発光基板２０１４４、遮光部材２０１４５、複数の導光部
材２０１４６ａ～２０１４６ｃを有する。支持部材２０１４３、発光基板２０１４４、遮
光部材２０１４５、及び複数の導光部材２０１４６ａ～２０１４６ｃは、本体カバー２０
１４０、前面カバー２０１４１、及び上部カバー２０１４２により覆われる。前面カバー
２０１４１の前面部２０１４１ａは、半透明あるいは透明で光透過性を有する。この前面
部２０１４１ａは、下部より上部に至るほど前方に位置するようなせり出す面であって、
鉛直方向に対して傾斜した透光面をなすように配置される。
【５０８０】
　本体カバー２０１４０の内側には、支持部材２０１４３が取り付けられる。支持部材２
０１４３の前部には、発光基板２０１４４が取り付けられるとともに、発光基板２０１４
４の前方に位置するように遮光部材２０１４５が取り付けられる。遮光部材２０１４５の
下部には、複数の導光部材２０１４６ａ～２０１４６ｃが互いに所定間隔離れて取り付け
られる。
【５０８１】
　発光基板２０１４４の前面下部には、複数の導光部材２０１４６ａ～２０１４６ｃに対
応する複数のＬＥＤ２０１４４ａが設けられており、発光基板２０１４４の前面上部には
、後述する遮光部材２０１４５の上部に設けられた複数の開口２０１４５ｃに対応する複
数のＬＥＤ２０１４４ｂが設けられている。
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【５０８２】
　遮光部材２０１４５には、その上部と下部とを仕切るように隔壁２０１４５ａが形成さ
れている。遮光部材２０１４５の下部には、複数の導光部材２０１４６ａ～２０１４６ｃ
に対応するように複数のスリット２０１４５ｂａ，２０１４５ｂｂ，２０１４５ｂｃが形
成されている。遮光部材２０１４５の上部には、後述する発光基板２０１４４のＬＥＤ２
０１４４ｂが露出するように複数の開口２０１４５ｃが形成されている。遮光部材２０１
４５の隔壁２０１４５ａの上面は、ＬＥＤ２０１４４ｂからの光を前方に向けて反射しや
すい表面加工が施され、開口２０１４５ｃの周縁部も、ＬＥＤ２０１４４ｂからの光を前
方に向けて反射しやすいように凹面状に形成されている。
【５０８３】
　複数の導光部材２０１４６ａ～２０１４６ｃは、各々板状部材で構成され、正面視略Ｕ
字状あるいは略Ｖ字状に形成されている。複数の導光部材２０１４６ａ～２０１４６ｃは
、下方より上方に位置するものほど小さくなるように形成されており、導光部材２０１４
６ａよりも導光部材２０１４６ｂの方が小さく、導光部材２０１４６ｂよりも導光部材２
０１４６ｃの方が小さくなっている。複数の導光部材２０１４６ａ～２０１４６ｃは、互
いに所定間隔離れるように位置する。
【５０８４】
　図４１７に示すように、複数の導光部材２０１４６ａ～２０１４６ｃは、光入射面とな
る入射後端面２０１４６ａａ，２０１４６ｂａ，２０１４６ｃａと、光出射面となる出射
前端面２０１４６ａｂ，２０１４６ｂｂ，２０１４６ｃｂとを有する。入射後端面２０１
４６ａａ，２０１４６ｂａ，２０１４６ｃａは、遮光部材２０１４５のスリット２０１４
５ｂａ，２０１４５ｂｂ，２０１４５ｂｃに臨むように配置される。出射前端面２０１４
６ａｂ，２０１４６ｂｂ，２０１４６ｃｂは、鉛直方向に対して傾斜した前面カバー２０
１４１の前面部２０１４１ａに沿うように配置される。
【５０８５】
　入射後端面２０１４６ａａ，２０１４６ｂａ，２０１４６ｃａは、先述した右側装飾部
材２００１５の内側導光部材２０１５２の入射後端面２０１５２ａと同様に、長手方向に
沿って凹凸をなすように鋸歯状に形成されている。これにより、入射後端面２０１４６ａ
ａ，２０１４６ｂａ，２０１４６ｃａに入射したＬＥＤ２０１４４ａからの光は、導光部
材２０１４６ａ～２０１４６ｃの内部を概ね長手方向に拡散しながら進む。出射前端面２
０１４６ａｂ，２０１４６ｂｂ，２０１４６ｃｂは、先述した右側装飾部材２００１５の
内側導光部材２０１５２の出射前端面１５ｂと同様に、いわゆるダイヤカット状に形成さ
れている。これにより、入射後端面２０１４６ａａ，２０１４６ｂａ，２０１４６ｃａか
ら導光部材２０１４６ａ～２０１４６ｃの内部へと進行してきた光は、ある程度広がりを
もって前方へと照射される。
【５０８６】
　このような中央装飾ユニット２００１４ａによれば、複数の導光部材２０１４６ａ～２
０１４６ｃの出射前端面２０１４６ａｂ，２０１４６ｂｂ，２０１４６ｃｂから照射され
た光は、前面カバー２０１４１の前面部２０１４１ａを通って外方に導かれるが、出射前
端面２０１４６ａｂ，２０１４６ｂｂ，２０１４６ｃｂが前面部２０１４１ａに対して比
較的近くに位置し、この出射前端面２０１４６ａｂ，２０１４６ｂｂ，２０１４６ｃｂに
沿って光強度が比較的強い細長い領域が形成されるので、前面カバー２０１４１の下部の
領域においては、出射前端面２０１４６ａｂ，２０１４６ｂｂ，２０１４６ｃｂからの光
が複数のライン状に見える。一方、前面カバー２０１４１の上部の領域においては、複数
のＬＥＤ２０１４４ｂからの光が遮光部材２０１４５の開口２０１４５ｃの周縁部等によ
って乱反射しつつ前面カバー２０１４１の前面部２０１４１ａを通って外方に放射される
が、導光部材２０１４６ａ～２０１４６ｃの出射前端面２０１４６ａｂ，２０１４６ｂｂ
，２０１４６ｃｂよりも前面部２０１４１ａに対して遠い奥方から反射光として前面部２
０１４１ａへと導かれるので、前面カバー２０１４１の上部の領域においては、平均的に
光が広がった広配光として見える。すなわち、遊技者の目線となる前面カバー２０１４１
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の斜め下方からは、上方からの万遍なくぼんやりとした光の中に下方においてライン状の
光が立体的に浮かび上がるように見える。
【５０８７】
　［右側装飾ユニット２００１４ｂ］
　右側装飾ユニット２００１４ｂは、例えば大当り開始時に音の発生や発光により演出を
行うものである。図４１８～図４２３に示すように、右側装飾ユニット２００１４ｂは、
スピーカユニット２００１０Ａ、本体支持部材２０１４７Ａ、本体カバー２０１４７Ｂ、
前面カバー２０１４７Ｃ、発光基板２０１４８、導光部材２０１４９を有する。スピーカ
ユニット２００１０Ａ及び発光基板２０１４８は、本体支持部材２０１４７Ａの後部に取
り付けられ、発光基板２０１４８は、スピーカユニット２００１０Ａの前部に取り付けら
れる。導光部材２０１４９は、本体支持部材２０１４７Ａの前側内部に取り付けられ、前
面カバー２０１４７Ｃによって覆われる。前面カバー２０１４７Ｃの前面２０１４７Ｃａ
は、網目状に形成されており、隙間からスピーカ２００１０ｂの振動面や導光部材２０１
４９が視認可能とされる。
【５０８８】
　スピーカユニット２００１０Ａは、スピーカ２００１０ｂの振動面（出音部）を前方に
向けて露出させる開口（図示略）を有し、この開口の周縁部に沿うように発光基板２０１
４８が取り付けられる。発光基板２０１４８には、スピーカ２００１０ｂの周縁に沿って
環状に並ぶように複数のＬＥＤ２０１４８ａが設けられている。
【５０８９】
　本体支持部材２０１４７Ａには、スピーカ２００１０ｂの振動面及び発光基板２０１４
８の複数のＬＥＤ２０１４８ａを露出させて周縁に導光部材２０１４９を取り付け可能な
開口部２０１４７Ａａが形成されている。
【５０９０】
　導光部材２０１４９は、スピーカ２００１０ｂの振動面で発生した音を前方に導くため
の筒部２０１４９ａ、筒部２０１４９ａの周縁後側にあって光入射面となる入射後端面２
０１４９ｂ、筒部２０１４９ａの周縁前側にあって光出射面となる出射前端面２０１４９
ｃ、出射前端面２０１４９ｃの周縁から前方へと広がりつつ延出する突出部２０１４９ｄ
を有する。
【５０９１】
　筒部２０１４９ａの後部には、スピーカ２００１０ｂの振動面が配置され、振動面で発
生した音は、筒部２０１４９ａを通って前方へと導かれる。入射後端面２１４４９ｂは、
発光基板２０１４８のＬＥＤ２０１４８ａと対向するように配置される。入射後端面２０
１４９ｂは、先述した右側装飾部材２００１５の内側導光部材２０１５２の入射後端面２
０１５２ａと同様に、周方向に沿って凹凸をなすように鋸歯状に形成されている。これに
より、入射後端面２０１４９ｂに入射したＬＥＤ２０１４８ａからの光は、筒部２０１４
９ａを概ね周方向に拡散しながら進む。
【５０９２】
　出射前端面２０１４９ｃは、前面カバー２０１４７Ｃの前面２０１４７Ｃａから所定距
離後方に離れて位置する。この出射前端面２０１４９ｃも、入射後端面２０１４９ｂと同
様に、周方向に沿って凹凸をなすように鋸歯状に形成されている。これにより、入射後端
面２０１４９ｂから筒部２０１４９ａへと進行してきた光は、正面から見て主として周方
向に広がりつつリング状に見えるように前方へと照射される。
【５０９３】
　突出部２０１４９ｄは、左右両側の一部が部分的に前方へと延出するように形成されて
おり、その先端が前面カバー２０１４７Ｃの前面２０１４７Ｃａの裏側に当接するように
配置される。なお、突出部２０１４９ｄは、前面２０１４７Ｃａの裏側に接触させること
なく近接するように配置してもよい。また、突出部２０１４９ｄに代えて出射前端面２０
１４９ｃを前面２０１４７Ｃａの裏側に当接するように配置したり、あるいは近接するよ
うに配置してもよい。
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【５０９４】
　このような右側装飾ユニット２００１４ｂによれば、スピーカ２００１０ｂから発生す
る音に合わせてスピーカ２００１０ｂの周りがリング状に光って見える演出を行うことが
できる。また、前面カバー２０１４７Ｃの前面２０１４７Ｃａは、網目状に形成されてい
るため、それだけでは外部からの衝撃や押圧によって破損しやすいが、導光部材２０１４
９の突出部２０１４９ｄが当接することで補強支持された状態にあるため、外部からの衝
撃や押圧による破損を効果的に防ぐことができる。すなわち、網目状（格子状）の前面カ
バー２０１４７Ｃは、導光部材２０１４９に沿ってスピーカ２００１０ｂからの音が前面
カバー２０１４７Ｃの裏面まで導かれるので、美観を損ねることなくスピーカ２００１０
ｂからの音を支障なく外方に伝えることができる。また、導光部材２０１４９が前面カバ
ー２０１４７Ｃの支持部材としての機能を果たすため、前面カバー２０１４７Ｃの剛性を
高めることができる。
【５０９５】
　以上説明した第１５実施形態に係る遊技機によれば、以下のような作用効果を得ること
ができる。
【５０９６】
　スピーカユニット２００１０やその周辺の構成によれば、スピーカ２００１０ｃから音
が出力されるのに伴いエンクロージャ２００１０ｅの開口２００１０ｅｃから空気流が流
出する。このとき、送風機構２０１１０の開閉部材２０１１５が空間部２０１１０ａを開
放した状態にあると、開口２００１０ｅｃからの空気流が送風口２００８０へとまっすぐ
向かう方向に導かれ、送風口２００８０から発射ハンドル２００２６ｂの方へと十分な風
圧をもって風が流れる。その結果、遊技者は、発射ハンドル２００２６ｂを把持する手に
風を感じるとともに、スピーカ２００１０ｃからの音も送風口２００８０から風と共に出
力される音とのヘルムホルツ共鳴によって重低音に感じることができる。
【５０９７】
　その一方、送風機構２０１１０の開閉部材２０１１５が空間部２０１１０ａを閉鎖した
状態にあり、開口２００１０ｅｃからの空気流が空間部２０１１０ａの下方へと略直角に
曲がって流れるような方向に導かれると、アンダーカバー２０００８ｃの通気口２０００
８ｃａから風が排出されることとなり、発射ハンドル２００２６ｂへと風が導かれなくな
る。これにより、遊技者は、発射ハンドル２００２６ｂを把持する手に風を感じることな
く、スピーカ２００１０ｃからの音のみを通気口２０００８ｃａから風と共に出力される
音とのヘルムホルツ共鳴によって重低音に感じることができる。
【５０９８】
　すなわち、スピーカユニット２００１０の開口２００１０ｅｃから流出する風の方向を
送風機構２０１１０により切り替えるだけで低音と風を感じさせたり、あるいは低音のみ
を感じさせることができるので、スピーカユニット２００１０の小型化及び簡素化を図り
つつ音と風による演出を臨機応変に行うことができる。
【５０９９】
　また、スピーカユニット２００１０の開口２００１０ｅｃから出る風の方向を送風機構
２０１１０により切り替えるだけで音と風を感じさせたり、あるいは音のみを感じさせる
ことができ、着脱自在の右下側面カバー２０００８ｂａやアンダーカバー２０００８ｃに
送風口２００８０や通気口２０００８ｃａを形成し、これらとスピーカユニット２００１
０との間に送風機構２０１１０配置するように各々個別に設計すればよいので、スピーカ
ユニット２００１０及びその周辺の構成について、製造コストや設計自由度、メンテナン
ス性に優れたものとすることができる。
【５１００】
　また、バスレフ型でエンクロージャ２００１０ｅの容積が比較的大きいスピーカユニッ
ト２００１０でも、上皿２００１７や下皿２００１８に貯留された遊技球を取り扱う遊技
者の手の支障とならならないスペースに配置することができるので、スピーカユニット２
００１０の配置スペースを確保しつつスピーカ装置を効率よくレイアウトすることができ
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る。
【５１０１】
　また、エンクロージャ２００１０ｅの左上部１０ｅａが上皿本体２００１７ｐの底部に
当接するとともに左下部２００１０ｅｂ下皿本体２００１８ｐに当接するので、上皿本体
２００１７ｐを支持するとともに、スピーカ２００１０ｃの作動に応じてエンクロージャ
２００１０ｅからの振動が上皿２００１７や下皿２００１８に伝えられ、この振動により
上皿２００１７や下皿２００１８における遊技球の詰まりを効果的に解消することができ
る。
【５１０２】
　また、押圧ボタン２３０００を用いた第２操作演出よりも操作部材２２０００を用いた
第１操作演出の方が発生頻度が高くなるように設定されており、すなわち、使用頻度が高
い操作部材２２０００が操作ユニット９Ａに単独で設けられる一方、使用頻度が低い押圧
ボタン２３０００が球貸ボタン２００２３や返却ボタン２００２４と兼用の共通基板２３
２００に設けられるので、使用頻度に応じて使いやすい位置に操作部材２２０００及び押
圧ボタン２３０００を各々配置して各基板への配線を簡素化することができ、ひいては製
造コスト及び配置スペースの節減化を図ることができる。
【５１０３】
　また、使用頻度が高い操作部材２２０００が円形状として覚えられる一方、使用頻度が
低い押圧ボタン２３０００が円形状とは異なる四角形状として覚えやすくなるので、使用
頻度に応じて操作部材２２０００及び押圧ボタン２３０００を区別しやすい外形形状とし
て設けることができ、ひいては複数の操作手段を使いやすくすることができる。また、四
角形状の押圧ボタン２３０００と十字状の十字ボタン２３１００については、互いに直線
部分となる一部の端部が対向するように隣接して配置されるので、狭いスペースにあって
もこれらの複数のボタンを配置することができる。
【５１０４】
　また、１６Ｒ通常大当りあるいは１６Ｒ確変大当りといった遊技者にとって有利な遊技
状態に移行する条件を満たす場合には、必ず光照射演出が実行され、それと同時に送風演
出が実行される場合があるので、遊技者は、発射ハンドル２００２６ｂを把持する手に視
覚及び触覚のいずれかによって光照射演出あるいは送風演出が実行されていることを感知
することができ、そのような演出を見逃すことなく有利な遊技状態に移行することを察知
することができる。また、送風演出が実行される際は、スピーカ２００１０ｃからの重低
音による音響演出も同時に実行されることとなり、重低音による振動も感じさせることが
できる。
【５１０５】
　また、例えば右側装飾部材２００１５において、外側導光部材２０１５１及び内側導光
部材２０１５２の入射後端面２０１５２ａでは、鋸歯状のレンズカットによりＬＥＤが並
ぶ長手方向へと光を拡散しながら入射することにより、導光体内を光が効率よく進行する
一方、外側導光部材２０１５１及び内側導光部材２０１５２の出射前端面２０１５２ｂで
は、入射後端面２０１５２ａから導光体内へと導かれた光をダイヤカット状のレンズカッ
トにより外方へと効率よく散乱させることができるので、色ムラを解消して光を効率よく
照射することができる。
【５１０６】
　また、例えば右側装飾ユニット２００１４ｂにおいて、前面カバー２０１４７Ｃの網目
状の前面２０１４７Ｃａの裏面に当接するように導光部材２０１４９の突出部２０１４９
ｄが配置され、出射前端面２０１４９ｃが前面２０１４７Ｃａから所定間隔離れつつ、ス
ピーカ２００１０ｂの振動面を遮らないようにその周縁に沿って環状に配置されるので、
入射後端面２０１４９ｂ側に位置するＬＥＤ２０１４８ａを前面カバー２０１４７Ｃの正
面から見えなくすることができ、美観を損ねることなくスピーカ２００１０ｂからの音を
支障なく外方に放出することができる。
【５１０７】
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　また、例えば中央装飾ユニット２００１４ａにおいて、複数の導光部材２０１４６ａ～
２０１４６ｃの出射前端面２０１４６ａｂ，２０１４６ｂｂ，２０１４６ｃｂは、ＬＥＤ
２０１４４ｂが露出する遮光部材２０１４５の開口２０１４５ｃの周縁部よりも発光基板
２０１４４から遠い距離にあり、前面カバー２０１４１の前面部２０１４１ａ付近に配置
されるので、開口２０１４５ｃの周縁部で乱反射して前方へと導かれるＬＥＤ２０１４４
ｂの光と、導光部材２０１４６ａ～２０１４６ｃの体内を通って出射前端面２０１４６ａ
ｂ，２０１４６ｂｂ，２０１４６ｃｂから照射されるＬＥＤ２０１４４ａの光とは、平均
的に拡散したような光とライン状の光となり、これらの光の視認性に明瞭な差を生じせし
めることができ、ひいては斬新な光の演出を実現することができる。
【５１０８】
　なお、送風機構２０１１０の変形例としては、図４２４に示すようなものを適用しても
よい。図４２４に示す送風機構２０１１０では、空間部２０１１０ａの下方及び開口部２
０１１０ｂを排他的に開閉可能な回動自在のシャッタ部材２０１１７が設けられる。図４
２４（ａ）に示すように、シャッタ部材２０１１７は、図外の開口２００１０ｅｃからの
風の流れを開口部２０１１０ｂへと導く場合は、水平姿勢をなすように位置する。このと
き、空間部２０１１０ａの下方へと完全に風が導かれなくなる。一方、図４２４（ｂ）に
示すように、シャッタ部材２０１１７は、図外の開口２００１０ｅｃからの風の流れを空
間部２０１１０ａの下方へと導く場合は、図４２４（ａ）に示す水平姿勢から回動して起
立姿勢をなすように位置する。このとき、空間部２０１１０ａの側方へとまっすぐ進もう
とする風の流れが阻害され、空間部２０１１０ａの下方へと略直角に曲がるように風が導
かれる。このような送風機構２０１１０によれば、図外の送風口２００８０へと風を導く
際には、空間部２０１１０ａの下方へと風を漏らさずに充分な風圧をもって送風口２００
８０へと風を導くことができる。
【５１０９】
「第１６実施形態」
　図４２５～図４６８は、第１６実施形態に係るパチンコ遊技機Ｙを説明する図である。
【５１１０】
　第１６実施形態に係るパチンコ遊技機Ｙは、表枠２０００３（図３８５参照）とは異な
る構成の本体枠を有し、上下方向に配列された２台のプロジェクタユニットを備える。な
お、第１６実施形態に係るパチンコ遊技機Ｙは、矛盾の無い限り、第１５実施形態のパチ
ンコ遊技機の構成を備え、同様の作用効果を得ることができる。
【５１１１】
　図４２５は、パチンコ遊技機Ｙの外観斜視図、図４２６は、パチンコ遊技機Ｙの分解斜
視図である。パチンコ遊技機Ｙは、本体枠（外枠）２０００２と、本体枠２０００２に回
動自在に軸支された本体ユニット２０４００と、本体ユニット２０４００の前面側に取り
付けられた遊技盤２０００１Ａと、遊技盤２０００１Ａの前面側において本体ユニット２
０４００に取り付けられたガラスドア２０００５と、を備える。
【５１１２】
　［本体及びガラスドア］
　外枠としての本体枠２０００２は、第１６実施形態と同様の構成であり、本体ユニット
２０４００を、一方の側縁近傍において、上下方向に延びる回転軸としての本体枠ヒンジ
２０００２ｂを中心に回動可能に軸支する。ガラスドア２０００５は、第１６実施形態の
ガラスドア２０００５と同様の構成であり、下部に、後述する皿ユニット２０９００が設
けられている。
【５１１３】
　［本体枠］
　図４２７は、本体ユニット２０４００の分解斜視図である。本体ユニット２０４００は
、前面側に配置される取付枠２０４１０と、取付枠２０４１０の背面側に取り付けられ、
遊技機構成部品を収容可能であるカバー部材２０４３０と、取付枠２０４１０とカバー部
材２０４３０との間に設けられる取付ベース２０４２０と、を備える。
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【５１１４】
　［取付枠］
　図４２８は、取付枠２０４１０の分解斜視図である。取付枠２０４１０は、１対の縦枠
２０４１１と、１対の横枠２０４１２と、を有し、略長方形形状の外観を形成する。取付
枠２０４１０は、貯留タンク２０４１５を有し、後述するプロジェクタユニットｂによる
照射光が投影されるスクリーン部ｂ４及び遊技盤２０００１Ａ、発射装置２００２６等が
取り付けられている。また、取付枠２０４１０は、背面側において、遊技盤２０００１Ａ
のアウト口２００５５（図４２６参照）に対応する位置に、後述する球検知ユニット２０
８００（図４２７参照）が設けられている。また、１対の縦枠２０４１１は、背面側にそ
れぞれ取付ベース２０４２０及びカバー部材２０４３０を別々に固定可能な固定部２０４
１１ａ（図４２７参照）を有する。
【５１１５】
　１対の縦枠２０４１１の内側面には、遊技盤２０００１Ａを着脱自在に固定する遊技盤
可動止め具２０４１３が、それぞれ取り付けられている。遊技盤可動止め具２０４１３は
、縦枠２０４１１に沿って、上下方向の任意の位置で固定されている。遊技盤可動止め具
２０４１３は、遊技盤２０００１Ａの側縁を、着脱自在に挟持する。このような遊技盤可
動止め具２０４１３により、例えば、遊技盤２０００１Ａの下辺を、取付枠２０４１０の
下部に配置されている溝等の係止部に係止させ、上辺の両端近傍を、遊技盤可動止め具２
０４１３により挟持することで、遊技盤２０００１Ａを、取付枠２０４１０に固定するこ
とが可能となる。
【５１１６】
　また、１対の縦枠２０４１１の内側面には、スクリーン部ｂ４を着脱自在に固定するス
クリーン止め具２０４１４が、それぞれ取り付けられている。スクリーン止め具２０４１
４は、縦枠２０４１１に沿って、上下方向の任意の位置で固定されている。取付枠２０４
１０の背面には、遊技盤可動止め具２０４１３及びスクリーン止め具２０４１４を覆うよ
うにカバー部材２０４３０が取り付けられている。なお、遊技盤可動止め具２０４１３や
スクリーン止め具２０４１４は、縦枠２０４１１上を移動可能なように構成し、任意の位
置で固定できるように構成してもよい。縦枠２０４１１に、遊技盤２０００１Ａ等の遊技
部材や、スクリーン部ｂ４等の演出装置を、固定する治具を、上下方向に移動可能に取り
付けることで、遊技部材や演出装置の大きさや種類に応じて、治具種類や位置を変更する
ことが可能となるので、遊技機の多様なレイアウトが可能となる。
【５１１７】
　［遊技盤］
　図４２９は、遊技盤２０００１Ａの上面図である。遊技盤２０００１Ａは、一般的な遊
技盤２０００１Ａと同様の構成を備え、更に、以下の構成を有する。遊技盤２０００１Ａ
は、遊技領域２０００１ｐを備え、遊技盤２０００１Ａの裏面側（背面側）に設けられた
第１大入賞口ソレノイド２００５３ｂ等と、第１大入賞口ソレノイド２００５３ｂ等の配
線部が接続される遊技盤中継基板２０１０１と、を有する。また、遊技盤２０００１Ａは
、透過性を有する素材で形成され、背面側にスクリーンシートが貼付され、後述するプロ
ジェクタユニットｂから照射された投影光が投影されるスクリーンとしても機能する。
【５１１８】
　遊技盤中継基板２０１０１は、裏面側（背面側）において、遊技盤２０００１Ａの遊技
領域２０００１ｐが形成された面に対して、略直角に背面側に延びる垂直ベース２０１０
１Ａに取り付けられることで、遊技盤２０００１Ａに対し、略直角に立設する。遊技盤中
継基板２０１０１は、他の基板に電気的に接続するためのコネクタが接続されるコネクタ
接続部２０１０１ａが設けられている。
【５１１９】
　また、遊技盤中継基板２０１０１は、後述する後述するカバー部材２０４３０の開口部
２０４３２ｅを介して、カバー部材２０４３０の外部からコネクタ接続部２０１０１ａに
対する接続操作が可能な位置まで延設され、かつ、少なくとも遊技盤中継基板２０１０１
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の外側部分がカバー部材２０４３０で覆われている状態で、コネクタ接続部２０１０１ａ
は、配線差込口２０１０１ｂが、後述するカバー部材２０４３０の開口部２０４３２ｅの
方向に向くように配置されている。コネクタ接続部２０１０１ａは、遊技盤コネクタ接続
部の一例として機能し、後述する中継基板２０１００（図４３５参照）の特定部品コネク
タ接続部の一例である中継基板コネクタ接続部２０１００ａ（図４３５参照）と配線部材
（ケーブル）により接続される。
【５１２０】
　図４３０は、遊技盤２０００１Ａの変形例の上面図である。図４３０では、遊技盤２０
００１Ａの垂直ベース２０１０１Ａが設けられた部分を拡大して示している。変形例の遊
技盤中継基板２０１０１は、遊技盤２０００１Ａに対し、略直角に立設した状態から、遊
技盤２０００１Ａと平行な状態となるように折り畳み可能である。詳細には、変形例の垂
直ベース２０１０１Ａは、遊技盤２０００１Ａに対し、略直角に立設したベース部材２０
１０１Ａａと、遊技盤２０００１Ａの遊技領域２０００１ｐと並行して延びる回転軸とな
るヒンジ２０１０１Ｂにより回動自在に、ベース部材２０１０１Ａａに連結され、遊技盤
中継基板２０１０１が取り付けられた回動部材２０１０１Ａｂと、を備える。また、変形
例の垂直ベース２０１０１Ａは、ベース部材２０１０１Ａａと回動部材２０１０１Ａｂと
の接合面において、ベース部材２０１０１Ａａと回動部材２０１０１Ａｂとのいずれか一
方に、突起２０１０１ａが形成され、他方に、突起２０１０１ａが挿入可能なボス穴２０
１０１ｂが形成されている。回動部材２０１０１Ａｂが遊技盤２０００１Ａに対し、略直
角に立設され、突起２０１０１ａがボス穴２０１０１ｂに挿入されることで、遊技盤中継
基板２０１０１が、遊技盤２０００１Ａに対し、略直角に立設した状態で固定される。ま
た、この状態から回動部材２０１０１Ａｂが、ヒンジ２０１０１Ｂを中心に回動されるこ
とで、突起２０１０１ａがボス穴２０１０１ｂから引き抜かれ、遊技盤中継基板２０１０
１が、遊技盤２０００１Ａと平行な状態となるように折り畳まれる。
【５１２１】
　［取付ベース］
　図４３１は取付ベース２０４２０の斜視図、図４３２は取付ベース２０４２０の正面図
、図４３３は本体ユニット２０４００の断面図である。取付ベース２０４２０は、遊技に
関連する制御を実行可能な遊技装置としてのプロジェクタユニットｂ及びミラー部材ｂ２
０００３が取り付けられる。取付ベース２０４２０は、プロジェクタユニットｂが取り付
けられる遊技装置取付部２０４２１と、遊技装置取付部２０４２１の下に形成され、プロ
ジェクタユニットｂから照射された投影光が通過可能な投影光用孔２０４２２と、投影光
用孔２０４２２の下に配置され、ミラー部材ｂ２０００３が取り付けられるミラー部材ベ
ース２０４２３と、遊技盤２０００１Ａの遊技盤中継基板２０１０１（図４３０参照）が
挿通する基板用孔２０４２４と、を有する。取付ベース２０４２０は、遊技装置取付部２
０４２１、投影光用孔２０４２２及びミラー部材ベース２０４２３から成る構成を２つ有
し、これらの構成が上下方向に配列されている。このような上の構成は、プロジェクタユ
ニットｂから照射された投影光を、スクリーン部ｂ４の背面に投影する。また、下の構成
は、プロジェクタユニットｂから照射された投影光を、遊技盤２０００１Ａの背面に投影
する。基板用孔２０４２４は、遊技盤２０００１Ａが取り付けられた取付枠２０４１０に
、取付ベース２０４２０を取り付けた状態において、遊技盤中継基板２０１０１の背面側
に配置され、遊技盤中継基板２０１０１（図４３０参照）が挿通する孔である。
【５１２２】
　遊技装置取付部２０４２１は、背面側から前面側に向かって下り傾斜した板状体であり
、背面側に、プロジェクタユニットｂが、前面側斜め下方に向けて投影光を照射するよう
に取り付けられる。投影光用孔２０４２２は、プロジェクタユニットｂから照射された投
影光を遮らない範囲で形成された孔である。ミラー部材ベース２０４２３は、背面側から
前面側に向かって下り傾斜した板状体である。また、ミラー部材ベース２０４２３は、プ
ロジェクタユニットｂから照射された投影光を反射するのに必要な範囲で形成されている
。具体的には、ミラー部材ベース２０４２３は、背面側から前面側に向かって下り傾斜し
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ているため、上方に取り付けられたプロジェクタユニットｂからの距離が、背面側から前
面側に行くほど遠くなる。このため、プロジェクタユニットｂから照射された投影光を反
射するのに必要な範囲の幅は、前面側より背面側の方が狭くなる。すなわち、ミラー部材
ベース２０４２３におけるプロジェクタユニットｂから照射された投影光を反射するのに
必要な範囲は、上面視で、背面側の辺の幅が、前面側の辺の幅より狭い台形形状となる。
このため、ミラー部材ベース２０４２３は、図４３２に示すように、上面視で、背面側の
辺の幅が、前面側の辺の幅より狭い台形形状に形成されている。
【５１２３】
　また、このミラー部材ベース２０４２３の上面に取り付けられたミラー部材ｂ２０００
３も、上面視で、背面側の辺の幅が、前面側の辺の幅より狭い台形形状に形成されている
。また、ミラー部材ベース２０４２３は背面側から前面側に向かって下り傾斜しているの
で、図４３２に示すように、ミラー部材ベース２０４２３及びミラー部材ｂ２０００３は
、正面視で、上方の辺の幅が、下方の辺の幅より狭い台形形状に形成されている。また、
ミラー部材ｂ２０００３は、ミラー部材ベース２０４２３に、台形形状の４隅近傍にそれ
ぞれ設けられた調整部材２０４２３ａにより取り付けられている。調整部材２０４２３ａ
は、例えば、ミラー部材ベース２０４２３とミラー部材ｂ２０００３とを締結する締結部
材と、ミラー部材ベース２０４２３とミラー部材ｂ２０００３との間に配置された弾性部
材とにより構成され、締結部材を緩めることでミラー部材ベース２０４２３とミラー部材
ｂ２０００３とが離間し、締結部材を締めることでミラー部材ベース２０４２３とミラー
部材ｂ２０００３とが近接する。このような調整部材２０４２３ａにより、ミラー部材ｂ
２０００３のミラー部材ベース２０４２３に対する取り付け角度を調整することで、プロ
ジェクタユニットｂから照射された投影光の、スクリーン部ｂ４又は遊技盤２０００１Ａ
に投影される位置や角度を調整することができる。
【５１２４】
　このような遊技装置取付部２０４２１にプロジェクタユニットｂを取り付けることで、
後述するプロジェクタ装置本体ｂ２からの投影光を出射する投射レンズｂ２０００２ａが
設けられたプロジェクタカバーｂ１の一方の端部側をパチンコ遊技機Ｙ（図４２６参照）
の前面側に、一方の端部側の反対の端部を背面側に配置し、かつ一方の端部側を反対の端
部側より低くなるように設けることが可能となる。そして、プロジェクタユニットｂは、
カバー部材２０４３０に覆われる。これにより、投射レンズｂ２０００２ａから出射され
る投影光を遮らない位置であって、カバー部材２０４３０とプロジェクタカバーｂ１の下
部とカバー部材２０４３０との間に所定の空間２０４０５が形成され、この所定の空間２
０４０５に、後述するカバー部材２０４３０の凹部２０４３１ａを配置し、この凹部２０
４３１ａに主制御基板２００７０Ａを収容することが可能となる。
【５１２５】
　なお、取付ベース２０４２０には、プロジェクタユニットｂに限らず、液晶表示装置等
のその他の遊技装置を取付可能な形状に形成してもよい。すなわち、取付ベース２０４２
０は、取付枠２０４１０とカバー部材２０４３０との間に形成された空間内に収容可能な
範囲で、遊技装置の種類に応じて、形状を変更可能である。
【５１２６】
　［プロジェクタユニット］
　図４３３に示すように、プロジェクタユニットｂは、投影光を生成可能な投影画像生成
装置としてのプロジェクタ装置本体ｂ２と、プロジェクタ装置本体ｂ２を収容可能な収容
ケースとしてのプロジェクタカバーｂ１と、プロジェクタ装置本体ｂ２からの投影光を出
射する照射部としての投射レンズｂ２０００２ａと、を含む。プロジェクタ装置本体ｂ２
は、副制御回路２０２００（図４６８参照）に接続され、副制御回路２０２００により、
プロジェクタ制御回路２００９０（図４６８参照）が制御され、光学機構（図示略）によ
る投射光を、投射レンズｂ２０００２ａにより拡大して出射し、この照射光をミラー部材
ｂ２０００３に反射させ、遊技盤２０００１Ａやスクリーン部ｂ４の背面に向けて照射光
を投影することにより、視覚的な演出として映像を表示する。このようなスクリーン部ｂ



(813) JP 2021-83905 A 2021.6.3

10

20

30

40

50

４は、プロジェクタユニットｂから照射される投影光を反射可能な反射部の一例として機
能する。また、スクリーン部ｂ４は、ミラー部材ｂ２０００３により反射される投影光に
より所定の画像を映し出すスクリーン部の一例として機能する。また、上述した空間２０
４０５に対応する位置において、カバー部材２０４３０の一部が凹形状に形成されており
、凹部内に主基板２００７０Ａを収容可能となっている。
【５１２７】
　図４３４は、プロジェクタユニットｂから出射された投影光の光軸を説明する図である
。これらの照射光は、図４３４に示すように、上部に設けられたプロジェクタユニットｂ
の投射レンズｂ２０００２ａからの投影光Ｌ１が、点線で示すような投影範囲を形成しつ
つ、下方に向かって出射され、上部のミラー部材ｂ２０００３により、前面側斜め上方に
向かって反射してスクリーン部ｂ４の背面側に投影される。本実施形態の投射レンズｂ２
０００２ａは、レンズ部材で構成され、またレンズ部材の上半分側（前面側）は遮光され
た状態となっており、レンズ部材の下半分側（背面側）から出射される投影光でもって投
影画像を生成している。よって、投射レンズｂ２０００２ａから出射される投影光はレン
ズ部材の下半分側から広がるように形成される。同様に、下部に設けられたプロジェクタ
ユニットｂの投射レンズｂ２０００２ａからの投影光Ｌ２が、点線で示すような投影範囲
を形成しつつ、下方に向かって出射され、下部のミラー部材ｂ２０００３により、前面側
斜め上方に向かって反射して、遊技盤２０００１Ａの背面側に投影される。
　このように、プロジェクタユニットｂまたはミラ一部材ｂ３を一定の設置角度にて配置
し、それらの背後に生じるスペースにプロジェクタユニットｂや基盤ケースなどを収容す
ることで複数の遊技装置を配しつつも他の遊技機構成部品を効率よく配置でき、省スペー
ス化を実現できる。
【５１２８】
［カバー部材］
　図４３５はカバー部材２０４３０の背面側から視た斜視図、図４３６はカバー部材２０
４３０の前面側から視た斜視図である。図４３５に示すように、カバー部材２０４３０は
、背面部２０４３１及び互いに対向する２つの側面２０４３２から形成され、取付ベース
２０４２０（図４３３参照）との間に形成される空間の内部に、遊技機構成部品の少なく
とも一部を収容可能である。また、カバー部材２０４３０は、最も背面側に設けられるこ
とにより、遊技盤の背面側に設けられ、電気部品を覆うカバー部材の一例として機能する
。
【５１２９】
　図４３５に示すように、背面部２０４３１の幅は、取付ベース２０４２０の幅よりも狭
く形成されている。背面部２０４３１は、主制御基板２００７０Ａを収容可能な凹部２０
４３１ａと、凹部２０４３１ａを覆う蓋部２０４３１ｂと、プロジェクタユニットｂ（図
４３３参照）の廃熱口に対応する位置に形成された開口部２０４３１ｃと、払出制御基板
２０１２３Ａを収容可能な払出制御基板収容部２０４３１ｄと、を有する。また、図４３
６に示すように、背面部２０４３１には、後述する第２誘導樋２０４３４の受入部２０４
３４ａ（図４４０参照）が配置される第２誘導樋用開口２０４３２ｆが形成されている。
図４３３に示すように、凹部２０４３１ａ及び払出制御基板収容部２０４３１ｄは、カバ
ー部材２０４３０の表面からパチンコ遊技機Ｙ内部側に突出するように形成され、主制御
基板２００７０Ａや払出制御基板２０１２３Ａをカバー部材２０４３０の表面よりパチン
コ遊技機Ｙ背面側に突出しないように収容可能である。凹部２０４３１ａは、カバー部材
２０４３０が取付ベース２０４２０（図４３３参照）の背面側に取り付けられた状態で、
プロジェクタカバーｂ１の下部に形成される所定の空間２０４０５に配置され、主制御基
板２００７０Ａが収容され、蓋部２０４３１ｂで覆われる。主制御基板２００７０Ａは、
例えば、中継基板２０１００（図４３５参照）と配線部材（ケーブル）により接続される
一般部品コネクタ接続部の一例である主制御基板コネクタ接続部２００７０Ａａを備える
。主制御基板コネクタ接続部２００７０Ａａは、主制御基板２００７０Ａの側縁近傍に設
けられ、凹部２０４３１ａに蓋部２０４３１ｂを取り付けた状態でも、蓋部２０４３１ｂ
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に覆われず、露出しており、配線部材（ケーブル）の着脱が可能に構成されている。これ
により、背面部２０４３１の表面が略面一の状態となる。このように、カバー部材２０４
３０は、背面部２０４３１及び少なくとも２つの側面部２０４３２から形成される空間の
内部に、第１の遊技機構成部品の一例である主制御基板２００７０Ａを収容可能である。
また、開口部２０４３１ｃは、２つのプロジェクタユニットｂの廃熱口に対応する位置に
それぞれ形成されている。払出制御基板収容部２０４３１ｄは、取付ベース２０４２０の
背面側に取り付けられた状態で、下のミラー部材ベース２０４２３の下部に形成された空
間に配置される。また、凹部２０４３１ａは、カバー部材２０４３０において、後述する
球通路ユニット２０７３０（図４４２参照）の配置位置より中央寄りに配置されている。
【５１３０】
　図４３５に示すように、互いに対向する側面２０４３２は、互いの幅が、前面側から背
面側にいくにつれて狭くなっている。側面２０４３２は、背面部２０４３１と隣接しない
端部側に取付ベース２０４２０に装着可能な取付部２０４３３を備えるとともに、少なく
とも１つの側面２０４３２が、取付部２０４３３が設けられた端部から背面部２０４３１
と隣接する端部へ傾斜するように形成されている。傾斜した側面２０４３２には、特定収
容部である側面第１凹部２０４３２ａと、側面第１凹部２０４３２ａを覆う側面第１蓋部
２０４３２ｂと、一般収容部である側面第２凹部２０４３２ｃと、側面第２凹部２０４３
２ｃを覆う側面第２蓋部２０４３２ｄと、側面第１凹部２０４３２ａに形成された開口部
２０４３２ｅと、を有する。また、凹部２０４３１ａ及び側面第２凹部２０４３２ｃは、
少なくとも２つ以上の収容部より構成される一般収容部の一例であり、特定収容部の一例
である側面第１凹部２０４３２ａに隣接している。
【５１３１】
　側面第１凹部２０４３２ａは、カバー部材２０４３０の外側面に設けられ、背面部２０
４３１の凹部２０４３１ａや払出制御基板収容部２０４３１ｄと隣接する位置に形成され
、特定の遊技機構成部品又は第２の遊技機構成部品としての中継基板２０１００を収容可
能である。側面第２凹部２０４３２ｃは、カバー部材２０４３０の外側面に設けられ、側
面第１凹部２０４３２ａに隣接する位置に形成され、その他の複数種類の遊技機構成部品
としての副制御基板２００８０Ａ（サブ制御基板２００３３に相当）を収容可能である。
側面第１凹部２０４３２ａ及び側面第２凹部２０４３２ｃは、カバー部材２０４３０の表
面からパチンコ遊技機Ｙ内部側に突出するように形成され、中継基板２０１００や副制御
基板２００８０Ａをカバー部材２０４３０の表面よりパチンコ遊技機Ｙ背面側に突出しな
いように収容可能である。中継基板２０１００は、例えば、主制御基板２００７０Ａ（主
制御基板２００２８に相当）、副制御基板２００８０Ａ、遊技盤中継基板２０１０１（図
４２９参照）等と配線部材（ケーブル）により接続される特定部品コネクタ接続部の一例
である中継基板コネクタ接続部２０１００ａを備える。副制御基板２００８０Ａは、例え
ば、中継基板２０１００等と配線部材（ケーブル）により接続される一般部品コネクタ接
続部の一例である副制御基板コネクタ接続部２００８０Ａａを備える。すなわち、中継基
板コネクタ接続部２０１００ａと、主制御基板コネクタ接続部２００７０Ａａや副制御基
板コネクタ接続部２００８０Ａａと、は配線部材（ケーブル）により接続される。開口部
２０４３２ｅは、背面部２０４３１及び２つの側面部２０４３２から形成される空間の内
部に収容された遊技盤２０００１Ａの遊技盤中継基板２０１０１（図４２９参照）からの
配線をカバー部材２０４３０の外側に設けられた中継基板２０１００と接続可能なように
設けられ、カバー部材２０４３０が取付枠２０４１０に取り付けられた状態で、遊技盤２
０００１Ａの背面側から立設する遊技盤中継基板２０１０１に対応する位置に形成されて
いる。このような開口部２０４３２ｅが形成された側面第１凹部２０４３２ａは、側面部
の外側面に設けられ、開口部を介して配線と接続される特定の遊技機構成部品を収容可能
な特定収容部の一例として機能する。また、側面第２凹部２０４３２ｃは、カバー部材の
外側の傾斜した側面部に、カバー部材の表面から遊技機内部側に突出するように形成され
、第１の遊技機構成部品とは異なる第２の遊技機構成部品を収容可能な収容部の一例であ
る。これにより、開口部２０４３２ｅから、遊技盤中継基板２０１０１のコネクタ接続部
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２０１０１ａに接続したコネクタを介して、遊技盤中継基板２０１０１と、例えば、側面
第１凹部２０４３２ａに隣接する凹部２０４３１ａに収容された主制御基板２００７０Ａ
と、を電気的に接続することが可能となる。このように、中継基板２０１００が収容可能
な側面第１凹部２０４３２ａは、その他の基板が収容可能な凹部の中心に配置されている
。
【５１３２】
　図４３７は、遊技盤中継基板２０１０１と、取付ベース２０４２０の基板用孔２０４２
４及びカバー部材２０４３０の開口部２０４３２ｅとの位置関係を説明する図である。図
４３７は、遊技盤中継基板２０１０１が取り付けられている部分の拡大斜視図であり、（
ａ）は取付枠２０４１０の背面側に取付ベース２０４２０が取り付けられた状態を示し、
（ｂ）は更に取付ベース２０４２０の背面側にカバー部材２０４３０が取り付けられた状
態を示している。図４３７（ａ）に示すように、遊技盤２０００１Ａ（図４２７参照）が
取り付けられた取付枠２０４１０に、取付ベース２０４２０を取り付けた状態では、遊技
盤中継基板２０１０１のコネクタ接続部２０１０１ａが、取付ベース２０４２０基板用孔
２０４２４から背面側に突出している。そして、図４３７（ｂ）に示すように、図４３７
（ａ）に示す状態から、更に取付ベース２０４２０の背面側にカバー部材２０４３０を取
り付けることで、遊技盤中継基板２０１０１の側面がカバー部材２０４３０に覆われる。
この状態において、コネクタ接続部２０１０１ａの配線差込口２０１０１ｂは、カバー部
材２０４３０の開口部２０４３２ｅの方向に向いている。なお、図４３７では、遊技盤中
継基板２０１０１の全体をカバー部材２０４３０及び側面第２蓋部２０４３２ｄによって
覆っているが、遊技盤中継基板２０１０１の一部分のみを覆うようにしてもよい。また、
遊技盤中継基板２０１０１の外側面や内側面等１つの面のみを覆うようにしてもよい。い
ずれにせよ、遊技盤中継基板２０１０１に加わる外力の少なくとも一部を防ぐことができ
れば本発明の効果を奏することができる。なお、その場合、コネクタ接続部２０１０１ａ
をカバー部材２０４３０に覆われていない部分に設けることが望ましい（例えば、遊技盤
中継基板２０１０１の外側面をカバー部材２０４３０で覆うのであれば、遊技盤中継基板
２０１０１の内側面にコネクタ接続部２０１０１ａを設ける等）。
【５１３３】
　また、図４３７（ａ）に示すように、取付ベース２０４２０は、ビス等で構成される固
定部材２０４２５により、取付枠２０４１０の背面の固定部２０４１１ａにビス止めさる
。その後、図４３７（ｂ）に示すように、カバー部材２０４３０は、取付ベース２０４２
０の背面側に配置され、取付部２０４３３で固定部材２０４２５を覆い、取付ベース２０
４２０を貫通するビス等で構成される固定部材２０４３５により、取付枠２０４１０の背
面の固定部２０４１１ａにビス止めさる。よって、カバー部材２０４３０のビス止めを外
した後でないと取付ベース２０４２０のビス止めを外すことができない。
【５１３４】
　図４３８は、パチンコ遊技機Ｙの上面図である。図４３８は、本体枠２０００２から本
体ユニット２０４００を開いた状態（本体枠２０００２の内側に本体ユニット２０４００
が配置された状態から、本体枠ヒンジ２０００２ｂを中心に９０度回動させた状態）を示
している。カバー部材２０４３０は、本体枠ヒンジ２０００２ｂに軸支された方と反対側
の側面２０４３２が、回転軸としての本体枠ヒンジ２０００２ｂを中心とし、本体枠２０
００２の内側側縁を通る仮想円ＶＣの内側に形成され、少なくとも一部が仮想円に沿った
形状に形成されている。
【５１３５】
　［樋の接続部分］
　図４３９は、本体ユニット２０４００の分解斜視図、図４４０及び図４４１は、第１誘
導樋２０４１６及び第２誘導樋２０４３４の分解斜視図である。図４４０及び図４４１は
、図４３９に示す第１誘導樋２０４１６及び第２誘導樋２０４３４のみを示した図である
。図４４０は、取付枠２０４１０から視た図であり、図４４１は、カバー部材２０４３０
から視た図である。図４３９に示すように、取付枠２０４１０には、図示しない貯留ユニ



(816) JP 2021-83905 A 2021.6.3

10

20

30

40

50

ットから供給された遊技球を貯留可能な貯留タンク２０４１５と、貯留タンク２０４１５
から遊技球を下流に導く第１誘導樋２０４１６と、を有する。カバー部材２０４３０は、
遊技球を払出可能な払出装置２０７００と、払出装置２０７００に遊技球を導く第２誘導
樋２０４３４と、を有する。
【５１３６】
　第１誘導樋２０４１６と第２誘導樋２０４３４は、取付枠２０４１０にカバー部材２０
４３０を装着した際に、一方の開口部に他方の開口部が挿入するように接続されることで
遊技球が流下可能な状態となる。第１誘導樋２０４１６及び第２誘導樋２０４３４のいず
れか一方（図４４０及び図４４１に示す例では第２誘導樋２０４３４）には、他方（図４
４０及び図４４１に示す例では第１誘導樋２０４１６）の開口部の開口面積より広い開口
面積にて形成された受入部２０４３４ａが設けられている。受入部２０４３４ａは、受入
部２０４３４ａに挿入される開口部を接続位置まで案内する接続位置案内手段としてのリ
ブ２０４３４ｂを有する。リブ２０４３４ｂは、開口を中心とする放射方向に延び、受入
部２０４３４ａの外縁から内縁に向かって、側縁が下り傾斜している板状体であり、開口
を囲むように、複数配置されている。第１誘導樋２０４１６及び第２誘導樋２０４３４の
いずれか他方（図４４０及び図４４１に示す例では第１誘導樋２０４１６）には、開口の
外縁に設けられ、リブ２０４３４ｂにより囲まれた部分の形状と略同一形状の外形で形成
され、接続位置において、リブ２０４３４ｂと係合する係合手段としての係合部２０４１
６ａを有する。
【５１３７】
　また、図４２７に示すように、取付枠２０４１０は、皿ユニット２０９００の払出口２
０９０１（図４２５参照）に遊技球を導く第３誘導樋２０４１８を有する。また、カバー
部材２０４３０は、後述する払出装置２０７００から遊技球を下流に導く第４誘導樋とし
ての第４誘導樋（図４４３参照）を有する。
【５１３８】
　第３誘導樋２０４１８と第１誘導路２０７３０Ｃ及び第２誘導路２０７３０Ｄ（図４４
４参照）は、取付枠２０４１０にカバー部材２０４３０を装着した際に、一方の開口部に
他方の開口部が挿入するように接続されることで遊技球が流下可能な状態となる。第３誘
導樋２０４１８と、第１誘導路２０７３０Ｃ及び第２誘導路２０７３０Ｄとのいずれか一
方（図４２７に示す例では第３誘導樋２０４１８）には、受入部２０４１８ａが設けられ
ている。受入部２０４１８ａは、受入部２０４３４ａと同様に、複数のリブを有する。第
１誘導路２０７３０Ｃ及び第２誘導路２０７３０Ｄの排出口２０７３０Ｂ（図４４３参照
）は、第１誘導樋２０４１６と同様に、受入部２０４１８ａの複数のリブと係合する係合
部を有する。
【５１３９】
　［払出装置］
　図４４２は、払出装置２０７００を示す全体斜視図、図４４３は、払出装置２０７００
に含まれる球通路ユニット２０７３０を示す斜視図である。払出装置２０７００は、球供
給路２０７１０、球送出機構２０７２０、及び球通路ユニット２０７３０を有して構成さ
れる。球供給路２０７１０は、上部に設けられた貯留タンク２０４１５（図４３９参照）
から球送出機構２０７２０へと遊技球を導く配管部品である。球送出機構２０７２０は、
入賞に応じた賞球数を計数しながら当該賞球数分の遊技球を繰り出すものである。球通路
ユニット２０７３０は、カバー部材２０４３０（図４３９参照）の背面側の端部に配置さ
れ、球送出機構２０７２０から繰り出された遊技球を後述する皿ユニット２０９００の払
出口２０９０１へ導くためのものである。
【５１４０】
　球供給路２０７１０は、貯留タンク２０４１５（図４３９参照）から、互いに接続され
た第１誘導樋２０４１６及び第２誘導樋２０４３４（図４４１参照）を介して、球送出機
構２０７２０へと遊技球を１つずつ自然に流下させることが可能に鉛直状に設けられてい
る。球供給路２０７１０の下端出口（図示略）は、球送出機構２０７２０の上部入口（図
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示略）に連接される。
【５１４１】
　球送出機構２０７２０は、球供給路２０７１０から流下してきた遊技球を上部入口（図
示略）から内部に導きつつ下部出口（図示略）から１つずつ繰り出し可能に構成されてい
る。球送出機構２０７２０は、遊技球を１ずつ繰り出し可能な内部機構やこれを動作させ
るためのソレノイド、繰り出した遊技球を計数するためのカウントセンサ（図示略）を有
する。球送出機構２０７２０は、入賞がないとき、遊技球を繰り出さないように内部機構
及びソレノイドを非作動状態とする一方、入賞があると、当該入賞に応じた賞球数の遊技
球を繰り出すまで内部機構及びソレノイドを作動状態としつつ遊技球をカウントセンサに
より計数し、賞球数分の遊技球を繰り出すと、再び内部機構及びソレノイドを非作動状態
とする。これにより、球送出機構２０７２０は、入賞時に賞球数分の遊技球を１つずつ繰
り出すことができる。球送出機構２０７２０の下部出口は、球通路ユニット２０７３０の
上部に設けられた導入口２０７３０Ａに連接され、球送出機構２０７２０から繰り出され
た遊技球が１つずつ球通路ユニット２０７３０の導入口２０７３０Ａへと流下する。なお
、球送出機構２０７２０から繰り出された遊技球は、基本的に導入口２０７３０Ａへと導
かれるが、導入口２０７３０Ａに隣接する後述の球抜き口２０７３０ａへと導かれる場合
がある。
【５１４２】
　球通路ユニット２０７３０は、球送出機構２０７２０から繰り出された多数の遊技球を
数珠状に並べて通過させることが可能な誘導路を有し、この誘導路を通じて後述する皿ユ
ニット２０９００の払出口２０９０１へと遊技球を導くように構成されている。図４４４
は、球通路ユニット２０７３０を示す分解斜視図、図４４５は、図４４４とは異なる向き
で球通路ユニット２０７３０を示す分解斜視図である。球通路ユニット２０７３０は、通
路隔壁部材２０７３１、満タン検知レバー２０７３２、満タン検知センサ２０７３３、第
１カバー部材２０７３４、第２カバー部材２０７３５、及び球抜き部材２０７３６を有し
て構成される。球通路ユニット２０７３０の誘導路としては、パチンコ遊技機Ｙの正面側
からみて通路隔壁部材２０７３１の左側部と第１カバー部材２０７３４との間に第１誘導
路２０７３０Ｃが形成され、パチンコ遊技機Ｙの正面側からみて通路隔壁部材２０７３１
の右側部と第２カバー部材２０７３５との間に第２誘導路２０７３０Ｄが形成される。第
１誘導路２０７３０Ｃ及び第２誘導路２０７３０Ｄは、それぞれ多数の遊技球を並べるこ
とが可能な十分な経路長を有する。
【５１４３】
　通路隔壁部材２０７３１の左側部には、第１誘導路２０７３０Ｃの路側壁が前後に蛇行
しつつ上部の導入口２０７３０Ａから下部の排出口２０７３０Ｂへと延びるように形成さ
れている。この通路隔壁部材２０７３１の左側部に形成された路側壁は、第１誘導路２０
７３０Ｃの右半分を溝状に形成している（図４４５参照）。通路隔壁部材２０７３１の右
側部には、第２誘導路２０７３０Ｄの路側壁が上部の導入口２０７３０Ａから下部の排出
口２０７３０Ｂへと延びるように形成されている。この通路隔壁部材２０７３１の右側部
に形成された路側壁は、第２誘導路２０７３０Ｄの左半分を溝状に形成している（図４４
４参照）。このような第２誘導路２０７３０Ｄは、第１誘導路２０７３０Ｃと隔壁を挟ん
で隣接している。すなわち、第１誘導路２０７３０Ｃと第２誘導路２０７３０Ｄとは、互
いに並んで同方向に遊技球を導くように並設されている。
【５１４４】
　一方、通路隔壁部材２０７３１の左側部に対向する第１カバー部材２０７３４の対向面
にも、第１誘導路２０７３０Ｃの路側壁が前後に蛇行しつつ導入口２０７３０Ａから排出
口２０７３０Ｂへと延びるように形成されている。これら通路隔壁部材２０７３１の左側
部と第１カバー部材２０７３４の対向面にある路側壁どうしが合わさることにより第１誘
導路２０７３０Ｃが形成されるとともに、導入口２０７３０Ａ及び排出口２０７３０Ｂが
形成される。また、通路隔壁部材２０７３１の右側部に対向する第２カバー部材２０７３
５の対向面にも、第２誘導路２０７３０Ｄの路側壁が排出口２０７３０Ｂへと延びるよう
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に形成されている。これら通路隔壁部材２０７３１の右側部と第２カバー部材２０７３５
の対向面にある路側壁どうしが合わさることにより第２誘導路２０７３０Ｄが形成される
。第１誘導路２０７３０Ｃは、横方向に比較的大きな第１の幅でもって形成される一方、
第２誘導路２０７３０Ｄは、第１誘導路２０７３０Ｃの横幅（第１の幅）よりも横方向に
小さい第２の幅でもって形成され、排出口２０７３０Ｂより上流側において第１誘導路２
０７３０Ｃと合流するようになっている。また、排出口２０７３０Ｂは、横方向に第１誘
導路２０７３０Ｃの横幅（第１の幅）と同じ第１の幅でもって形成される。なお、導入口
２０７３０Ａは、第１誘導路２０７３０Ｃのみに導通しており、基本的に球送出機構２０
７２０から繰り出された遊技球は、導入口２０７３０Ａへと入るようになっている。ただ
し、導入口２０７３０Ａに隣接する部位には、通路隔壁部材２０７３１の右側部と第２カ
バー部材２０７３５とが合わされることによって球抜き部材２０７３６へと通じる球抜き
口２０７３０ａが形成される。これにより、第１誘導路２０７３０Ｃが詰まって導入口２
０７３０Ａに入りきれない遊技球は、球抜き口２０７３０ａへと導かれる。第２誘導路２
０７３０Ｄの下端部は、排出口２０７３０Ｂの近傍で第１誘導路２０７３０Ｃと合流する
ように形成されている。これにより、排出口２０７３０Ｂ付近における遊技球の詰まりが
解消されると、第１誘導路２０７３０Ｃと第２誘導路２０７３０Ｄとに貯まった遊技球が
まとまって一気に排出口２０７３０Ｂから排出される。
【５１４５】
　図４４６は、球通路ユニット２０７３０の第１誘導路２０７３０Ｃを示す平面図、図４
４７は、球通路ユニット２０７３０の第２誘導路２０７３０Ｄを示す平面図である。通路
隔壁部材２０７３１の上部には、その右側部から左側部へと遊技球を案内するための貫通
口２０７３１Ａが形成されている。通路隔壁部材２０７３１の右側部において第１誘導路
２０７３０Ｃの上部途中には、貫通口２０７３１Ａへと遊技球を案内可能な分岐路２０７
３０Ｅが形成されている。貫通口２０７３１Ａの反対側は、第２誘導路２０７３０Ｄの上
端部に連通している。これにより、第１誘導路２０７３０Ｃの遊技球が上部まで詰まって
下方へと流れない状態になると、導入口２０７３０Ａから第１誘導路２０７３０Ｃの上部
へと流下してきた遊技球がこの第１誘導路２０７３０Ｃを迂回して分岐路２０７３０Ｅへ
と導かれ、さらに分岐路２０７３０Ｅへと導かれてきた遊技球は、貫通口２０７３１Ａを
通って第２誘導路２０７３０Ｄの上端部へと導かれ、第１誘導路２０７３０Ｃのみならず
第２誘導路２０７３０Ｄまでもが遊技球で満タン状態となるまで球通路ユニット２０７３
０の内部に賞球として払い出される遊技球が一時的に貯留される。
【５１４６】
　また、通路隔壁部材２０７３１の右側部においては、第２誘導路２０７３０Ｄの途中部
分に先端部が突き出た姿勢で揺動可能な満タン検知レバー２０７３２と、満タン検知レバ
ー２０７３２の先端部が突き出た姿勢から奥方に変位した状態を検知する満タン検知セン
サ２０７３３とが、設けられている。満タン検知レバー２０７３２は、第２誘導路２０７
３０Ｄの略鉛直部分に設けられており、この部分まで詰まって流下できない遊技球に圧接
されると、奥方に変位した状態となる。満タン検知センサ２０７３３は、奥方に変位した
満タン検知レバー２０７３２が所定時間にわたり接した状態になると、第２誘導路２０７
３０Ｄに遊技球が詰まって満タンになった状態と検知し、それに応じた信号を払出・発射
制御回路２０１２３（図４６８参照）に出力する。これにより、第１誘導路２０７３０Ｃ
における遊技球の流下が停滞しても第２誘導路２０７３０Ｄが満タン状態となるまで球送
出機構２０７２０の遊技球繰り出し動作を継続させることができる。
【５１４７】
　さらに、パチンコ遊技機Ｙの正面側からみて第２カバー部材２０７３５の右側部には、
球抜き部材２０７３６が付設される。球抜き部材２０７３６は、球抜き口２０７３０ａか
ら導かれてきた遊技球を下端口２０７３６Ａから排出する。球抜き部材２０７３６の下端
口２０７３６Ａから排出された遊技球は、図外の球抜き管路へと導かれ、最終的にはパチ
ンコ遊技機Ｙの外部に置かれたドル箱に放出される。
【５１４８】
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　［球検知ユニット］
　図４４８は、遊技盤２０００１Ａのアウト口２００５５を示す斜視図、図４４９は、遊
技盤２０００１Ａを取り外した状態でアウト口２００５５の背後に位置する球検知ユニッ
ト２０８００を示す斜視図である。図４４８に示すように、遊技盤２０００１Ａの遊技領
域２０００１ｐにおける中央下部には、入賞せずに流下してきた遊技球を背後に導くため
のアウト口２００５５が設けられている。図４４９に示すように、アウト口２００５５の
背後には、アウト口２００５５から導かれてきた複数の遊技球を受けるとともに、アウト
口２００５５と対向する箇所に遊技球を集めてさらに背後へと遊技球を導くための開口２
０８０１Ａを有するアウト球受け部材２０８０１が設けられている。球検知ユニット２０
８００は、取付枠２０４１０において、アウト球受け部材２０８０１の開口２０８０１Ａ
の直後に設けられている。
【５１４９】
　図４５０は、球検知ユニット２０８００の全体を示す斜視図、図４５１は、球検知ユニ
ット２０８００を示す分解斜視図、図４５２は、図４５１とは異なる向きで球検知ユニッ
ト２０８００を示す分解斜視図である。球検知ユニット２０８００は、左側構成部材２０
８１０、右側構成部材２０８２０、突片部材２０８３０、第１検知センサ２０８４０、第
２検知センサ２０８５０を有して構成される。球検知ユニット２０８００は、流入口とし
てのアウト口２００５５を通過して排出される遊技球をアウト球として検知するためのも
のである。左側構成部材２０８１０には、第１検知センサ２０８４０が設けられ、右側構
成部材２０８２０には、第２検知センサ２０８５０が設けられており、これらの第１検知
センサ２０８４０及び第２検知センサ２０８５０と一体に突片部材２０８３０を中央に挟
み込んだ状態で左側構成部材２０８１０と右側構成部材２０８２０とが接合される。第１
検知センサ２０８４０及び第２検知センサ２０８５０は、複数の遊技球が流入可能な流入
口と、流入口より下流において、流入した遊技球を検知可能な複数の検知手段の一例とし
て機能する。
【５１５０】
　図４５３は、球検知ユニット２０８００を構成する左側構成部材２０８１０の内部側面
図、図４５４は、球検知ユニット２０８００を構成する右側構成部材２０８２０の内部側
面図、図４５５は、球検知ユニット２０８００を構成する突片部材２０８３０の上面図で
ある。左側構成部材２０８１０及び右側構成部材２０８２０は、概ね左右対称形に形成さ
れており、それぞれ前面開口部２０８１０Ａ，８２０Ａ、導入空間部２０８１０Ｂ，２０
８２０Ｂ、センサ配置部２０８１０Ｃ，２０８２０Ｃ、遊動空間部２０８１０Ｄ，２０８
２０Ｄを有する。
【５１５１】
　前面開口部２０８１０Ａ，２０８２０Ａは、互いに一体となってアウト球受け部材２０
８０１の開口２０８０１Ａの直ぐ背後に位置し、開口２０８０１Ａを通過した遊技球を受
け入れる受入口（流入口）を形成する。前面開口部２０８１０Ａ，２０８２０Ａは、それ
ぞれ１個の遊技球が余裕をもって通過可能な開口面積を有する。これにより、一体となっ
た受入口には、少なくとも２個の遊技球が同時に進入することができる。
【５１５２】
　導入空間部２０８１０Ｂ，２０８２０Ｂは、基本的にそれぞれ前面開口部２０８１０Ａ
，２０８２０Ａからセンサ配置部２０８１０Ｃ，２０８２０Ｃへと遊技球を導く通路であ
り、それぞれ１個の遊技球が余裕をもって通過可能である。導入空間部２０８１０Ｂ，２
０８２０Ｂの底面２０８１０Ｂａ，２０８２０Ｂａは、水平面より若干傾斜しており、奥
側に進むほど下降するように形成されている。
【５１５３】
　センサ配置部２０８１０Ｃ，２０８２０Ｃは、それぞれ第１検知センサ２０８４０、第
２検知センサ２０８５０が配置される箇所である。センサ配置部２０８１０Ｃ，２０８２
０Ｃには、導入空間部２０８１０Ｂ，２０８２０Ｂの底面２０８１０Ｂａ，２０８２０Ｂ
ａよりも第１検知センサ２０８４０、第２検知センサ２０８５０それぞれの前端が若干低
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位となるように配置される。第１検知センサ２０８４０、第２検知センサ２０８５０は、
それぞれ前端から後端にいくほど上位となるように傾斜姿勢で配置される。第１検知セン
サ２０８４０、第２検知センサ２０８５０には、１個の遊技球が通過可能な通過孔が設け
られており、この通過孔を遊技球が通過するとアウト球として検知され、下方に排出され
た後に収集される。これにより、導入空間部２０８１０Ｂ，２０８２０Ｂからセンサ配置
部２０８１０Ｃ，２０８２０Ｃへと導かれてきた遊技球は、第１検知センサ２０８４０、
第２検知センサ２０８５０の通過孔へと導かれやすくなっている。
【５１５４】
　遊動空間部２０８１０Ｄ，２０８２０Ｄは、アウト口２００５５より下流において、セ
ンサ配置部２０８１０Ｃ，２０８２０Ｃより奥側上方に設けられ、センサ配置部２０８１
０Ｃ，２０８２０Ｃよりも狭小な空間を形成している。遊動空間部２０８１０Ｄ，２０８
２０Ｄは、互いに一体となった状態で概ね１個の遊技球が十分遊動し得るだけの広さを有
する。遊動空間部２０８１０Ｄ，２０８２０Ｄの底面２０８１０Ｄａ，２０８２０Ｄａは
、水平面より若干傾斜しており、奥側に進むにつれて上昇（隆起）するように形成されて
いる。底面２０８１０Ｄａ，２０８２０Ｄａの前端は、第１検知センサ２０８４０、第２
検知センサ２０８５０の後端よりも上位に位置するように形成されている。これにより、
第１検知センサ２０８４０、第２検知センサ２０８５０を越えて奥方の遊動空間部２０８
１０Ｄ，２０８２０Ｄへと１個の遊技球が導かれることがあり、この遊動空間部２０８１
０Ｄ，２０８２０Ｄへと導かれた遊技球にあっても、第１検知センサ２０８４０、第２検
知センサ２０８５０へと転落しやすくなっている。なお、遊動空間部２０８１０Ｄ，２０
８２０Ｄは、互いに一体となった状態で２個以上の遊技球が遊動し得るだけの広さを有す
る部分としてもよい。
【５１５５】
　突片部材２０８３０は、センサ配置部２０８１０Ｃ，２０８２０Ｃ（第１検知センサ２
０８４０，第２検知センサ２０８５０）のほか、導入空間部２０８１０Ｂ，２０８２０Ｂ
や遊動空間部２０８１０Ｄ，２０８２０Ｄを分け隔てるように設けられる。図４５３及び
図４５４に示すように、突片部材２０８３０は、流入した遊技球の少なくとも一部が乗り
上げ可能なように流入口となる前面開口部２０８１０Ａ，２０８２０Ａの底部から奥方へ
と延設するように配置され、前面開口部２０８１０Ａ，２０８２０Ａの底部から遊動空間
部２０８１０Ｄ，２０８２０Ｄへと進むにつれて上昇（隆起）した傾斜状の上端２０８３
０Ａを有する。この上端２０８３０Ａは、導入空間部２０８１０Ｂ，２０８２０Ｂや遊動
空間部２０８１０Ｄ，２０８２０Ｄを完全に仕切ることなく、これらの底面２０８１０Ｂ
ａ，２０８２０Ｂａ，２０８１０Ｄａ，２０８２０Ｄａよりも若干上方に突出している。
また、図４５５に示すように、突片部材２０８３０の上端２０８３０Ａは、遊技球進入方
向に沿って左右に波打つように形成されているとともに、流入した遊技球が乗り上げても
滑りやすいように峰状に形成されている。これにより、センサ配置部２０８１０Ｃ，２０
８２０Ｃの遊技球は、突片部材２０８３０の上端２０８３０Ａを左右方向に越えて第１検
知センサ２０８４０及び第２検知センサ２０８５０のいずれかに落下しやすい。また、セ
ンサ配置部２０８１０Ｃ，２０８２０Ｃより奥方の遊動空間部２０８１０Ｄ，２０８２０
Ｄへと進んだ遊技球は、突片部材２０８３０の上端２０８３０Ａに不安定に接した状態と
なり、第１検知センサ２０８４０及び第２検知センサ２０８５０のいずれかの方へと振り
落とされる。
【５１５６】
　［皿ユニット］
　図４５６は、皿ユニット２０９００が設けられたガラスドア２０００５を示す全体斜視
図、図４５７は、ガラスドア２０００５の正面を示す全体正面図である。ガラスドア２０
００５の正面に向かって左下部には、皿ユニット２０９００が設けられる。なお、本実施
形態の遊技機においては、一つの皿ユニット２０９００しか存在しないが、例えば上皿ユ
ニットと下皿ユニットとを設け、いずれか一方を本実施形態の皿ユニット２０９００とし
て適用してもよい。皿ユニット２０９００は、入賞に応じて払い出される遊技球を貯留し
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、貯留した遊技球を発射装置２００２６へと順次誘導するとともに、遊技者の球抜き操作
に応じて下方に配置したいわゆるドル箱（図示略）へと遊技球を排出可能とするものであ
る。皿ユニット２０９００の後方には、遊技球を払い出す払出口２０９０１が設けられ、
この払出口２０９０１から複数の遊技球が皿ユニット２０９００へと払い出される。払出
口２０９０１の背後には、発射装置２００２６からの遊技球を受けつつ払出口２０９０１
へと送り出すための球送出受け部材２０９０２が設けられる（図４５８参照）。
【５１５７】
　図４５８は、皿ユニット２０９００の全体を示す拡大斜視図、図４５９は、皿ユニット
２０９００の分解斜視図、図４６０は、皿ユニット２０９００の上面図、図４６１は、皿
ユニット２０９００の受け皿カバー部材２０９３０を取り外した状態の上面図である。皿
ユニット２０９００は、装飾カバー２０９１０、本体部２０９２０、受け皿カバー部材２
０９３０、球抜き通路部材２０９４０、蓋開閉部２０９５０などを有して構成される。装
飾カバー２０９１０は、本体部２０９２０の下部に配置される球抜き通路部材２０９４０
などを覆うように皿ユニット２０９００の前面及び側面に取り付けられる。図４５９に示
すように、本体部２０９２０には、パチンコ遊技機Ｙ内部の発射装置２００２６へと複数
の遊技球を順序よく列状に整列させる整列部２０９２０Ａと、遊技者による蓋開閉部２０
９５０の操作により、球抜き通路部材２０９４０へと遊技球を導くための第１開閉蓋２０
９２０Ｂ及び第２開閉蓋２０９５３Ｂが設けられる。受け皿カバー部材２０９３０は、本
体部２０９２０の上部に配置されるものであり、払出口２０９０１から払い出された遊技
球を最初に受けて貯留するとともに、貯留した遊技球を下方の整列部２０９２０Ａへと導
くものである。受け皿カバー部材２０９３０には、本体部２０９２０の整列部２０９２０
Ａを上方から覆うカバー部２０９３０Ａと、カバー部２０９３０Ａの外側壁２０９３０Ａ
ａとの間に遊技球が通過し得る間隔をあけて周壁を形成する外周部２０９３０Ｂと、この
外側壁２０９３０Ａａと外周部２０９３０Ｂとの間に形成され、下方の整列部２０９２０
Ａへと遊技球を導く整流部２０９３０Ｃと、払出口２０９０１から払い出された複数の遊
技球を滑り落とすことが可能なスロープ部２０９３０Ｄと、スロープ部２０９３０Ｄから
滑り落ちてきた複数の遊技球を貯留しつつ整流部２０９３０Ｃへと流動させることが可能
な貯留部２０９３０Ｅと、貯留部２０９３０Ｅの底面にあって第１開閉蓋２０９２０Ｂの
上方に設けられる第１開口部２０９３０Ｆとが設けられる。なお、図４５８においては、
払出口２０９０１の図示を省略している。図４５９においては、装飾カバー２０９１０の
図示を省略している。
【５１５８】
　本体部２０９２０の整列部２０９２０Ａは、皿ユニット２０９００の後端側において払
出口２０９０１（球送出受け部材２０９０２）が配置される側とは反対側の右寄りの箇所
において左右にまっすぐ延びるように設けられる。整列部２０９２０Ａは、複数の遊技球
が一列に並んで流動するように、右側から左側へと下降傾斜しつつガイド片２０９２０Ａ
ａにより直線的な溝状に形成されている。すなわち、整列部２０９２０Ａにおいて遊技球
が整列する方向の上流側（整列方向上流側）は、払出口２０９０１から離間した整列部２
０９２０Ａの右端部に相当し、この整列部２０９２０Ａの右端部にカバー部２０９３０Ａ
の整流部２０９３０Ｃから遊技球が流下してくる。整列部２０９２０Ａの整列下流側とな
る左端部には、内部の発射装置２００２６へと遊技球を導くための導入口２０９２０Ａｂ
が設けられ、整列部２０９２０Ａの底面にあって第２開閉蓋２０９５３Ｂの上方に設けら
れる第２開口部２０９３０Ｇが設けられる。整列部２０９２０Ａに並んだ遊技球は、１つ
ずつ導入口２０９２０Ａｂへと直線的に導かれる。このような整列部２０９２０Ａは、右
端部が一部露出しつつその余の部分が受け皿カバー部材２０９３０のカバー部２０９３０
Ａによって覆われる。また、本体部２０９２０において受け皿カバー部材２０９３０が配
置される部分は、概ね受け皿カバー部材２０９３０の外周部２０９３０Ｂや整流部２０９
３０Ｃ、スロープ部２０９３０Ｄや貯留部２０９３０Ｅ、第１開口部２０９３０Ｆと整合
する形状に形成されている。また、整列部２０９２０Ａの整流部２０９３０Ｃ側には、カ
バー部２０９３０Ａが装着されなかった場合でも整列部２０９２０Ａに整列している遊技



(822) JP 2021-83905 A 2021.6.3

10

20

30

40

50

球に流下してくる遊技球が乗り上げないような壁部２０９２０Ａｃが設けられている。遊
技者による第１蓋開閉部２０９５０Ａの操作により、本体部２０９２０の第１開閉蓋２０
９２０Ｂが開放されると、受け皿カバー部材２０９３０の貯留部２０９３０Ｅにある遊技
球が第１開口部２０９３０Ｆを通じて下方へと排出される。排出された遊技球は、球抜き
通路部材２０９４０を通じてドル箱の直上に位置する落下口２０９４０Ａへと導かれ、落
下口２０９４０Ａからドル箱へと遊技球が排出される。一方、第１開閉蓋２０９２０Ｂが
閉鎖状態にある場合、貯留部２０９３０Ｅの遊技球が第１開口部２０９３０Ｆから落下せ
ずにそのままとどまり、整流部２０９３０Ｃへと導かれる。また、遊技者による第２蓋開
閉部２０９５０Ｂの操作により、本体部２０９２０の第２開閉蓋２０９５３Ｂが開放され
ると、整列部２０９２０Ａに並んだ遊技球が第２開口部２０９３０Ｇを通じて下方へと排
出される。排出された遊技球は、球抜き通路部材２０９４０を通じてドル箱の直上に位置
する落下口２０９４０Ａへと導かれ、落下口２０９４０Ａからドル箱へと遊技球が排出さ
れる。一方、第２開閉蓋２０９５３Ｂが閉鎖状態にある場合、整列部２０９２０Ａに並ん
だ遊技球が第２開口部２０９３０Ｇから落下せずに導入口２０９２０Ａｂから内部の発射
装置２００２６へと導かれる。
【５１５９】
　受け皿カバー部材２０９３０のカバー部２０９３０Ａは、皿ユニット２０９００の後端
側において払出口２０９０１（球送出受け部材２０９０２）が配置される側とは反対側の
右寄りの箇所に位置する。カバー部２０９３０Ａの外側壁２０９３０Ａａは、湾曲状に形
成されており、整列部２０９２０Ａの右端部と対応する部位に開口２０９３０Ａｂが形成
されている。また、外周部２０９３０Ｂは、外側壁２０９３０Ａａとの間に整流部２０９
３０Ｃを形成するように、外側壁２０９３０Ａａに概ね沿うような湾曲状に形成されてい
る。これにより、整流部２０９３０Ｃは、貯留部２０９３０Ｅの遊技球を開口２０９３０
Ａｂへと湾曲状に曲げつつ導くような通路として形成される。また、貯留部２０９３０Ｅ
の外壁部２０９３０Ｅａと整流部２０９３０Ｃの外周部２０９３０Ｂは、払出口２０９０
１から放出された遊技球が接触しつつ転動して整流部２０９３０Ｃまで辿り着けるように
連続した一つの面を形成している。これにより、貯留部２０９３０Ｅに遊技球が貯留され
ていない状態では、放出された遊技球が外壁部２０９３０Ｅａまで転動し、連続面（外壁
部２０９３０Ｅａ、外周部２０９３０Ｂ）にて方向を変えられつつ整流部２０９３０Ｃへ
と導かれる。ここで、遊技球を貯留部２０９３０Ｅの外部に排出可能な第１開口部２０９
３０Ｆ及び遊技球を貯留可能な閉鎖状態と遊技球を外部へと排出可能な開放状態とに切替
可能な第１開閉蓋２０９２０Ｂは、遊技球が連続面（外壁部２０９３０Ｅａ、外周部２０
９３０Ｂ）に接触しつつ転動可能なように、貯留部２０９３０Ｅの内部側（遊技盤２００
０１Ａ側）に連続面から所定の間隔をあけて設けられている。この所定の間隔としては、
少なくとも遊技球の直径以上の距離となることが望ましい。これは、払出口２０９０１か
ら放出された遊技球が全て第１開口部２０９３０Ｆから外部へと排出されてしまうことを
防止するためであり、例えば、貯留している遊技球が少ない場合、払出口２０９０１から
放出された遊技球は、連続面（外壁部２０９３０Ｅａ、外周部２０９３０Ｂ）に接触しな
がら転動し、第１開口部２０９３０Ｆに至ることなく第１開口部２０９３０Ｆから落下せ
ずに整流部２０９３０Ｃへと導かれるので、仮に第１開閉蓋２０９２０Ｂが開放状態であ
っても、遊技球が第１開口部２０９３０Ｆからほとんど落下してしまって発射装置２００
２６へと供給される遊技球が途切れてしまうようなことがない。
【５１６０】
　整流部２０９３０Ｃは、貯留部２０９３０Ｅから開口２０９３０Ａｂの方へと若干下降
傾斜するように形成されている。また、整流部２０９３０Ｃは、外側壁２０９３０Ａａと
外周部２０９３０Ｂとにより開口２０９３０Ａｂの方へと進むに従って徐々に幅狭くなる
ように形成されている。これにより、貯留部２０９３０Ｅにおいて乱雑に山積した遊技球
は、整流部２０９３０Ｃによって徐々に曲がった列をなして開口２０９３０Ａｂへと流れ
るようになる。また、払出口２０９０１から勢いよく払い出されることにより、スロープ
部２０９３０Ｄ及び貯留部２０９３０Ｅを越えて整流部２０９３０Ｃにまで達する遊技球
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があっても、遊技球は、湾曲した外周部２０９３０Ｂの内面に当たることで推進力が弱め
られつつ整流部２０９３０Ｃを経て開口２０９３０Ａｂへと導かれる。
【５１６１】
　図４６２は、本体部２０９２０、球抜き通路部材２０９４０及び蓋開閉部２０９５０を
背面側から視た斜視図、図４６３は、図４６２に示す図の分解図である。本体部２０９２
０の下には、蓋開閉部２０９５０が設けられ、蓋開閉部２０９５０の下には、球抜き通路
部材２０９４０が設けられている。
【５１６２】
　図４６４は、球抜き通路部材２０９４０の斜視図、図４６５は、図４６４中のＡＡ’断
面図、図４６６は、図４６４中のＢＢ’断面図である。図４６４に示すように、球抜き通
路部材２０９４０は、上面視で略Ｌ字形状に形成され、前面側から視て左右方向に延び、
中空形状に形成され、内部を遊技球が流下する第１通路２０９４１と、第１通路２０９４
１の下流側端部に接続され、第１通路２０９４１と直交する方向（前面背面方向）に延び
、中空形状に形成され、内部を遊技球が流下し、下流側端部において下方が開放した落下
口２０９４０Ａが形成された第２通路２０９４２と、を備える。第１通路２０９４１及び
第２通路２０９４２は、上流側から下流側に向かって、底面が下り傾斜して配置されるこ
とで、内部を遊技球が上流から下流に向かって流下する。
【５１６３】
　第１通路２０９４１は、球抜き通路部材２０９４０内に遊技球を導くための第１受け口
２０９４１ａ及び第２受け口２０９４１ｂを備える。第１受け口２０９４１ａは、上流側
端部において、本体部２０９２０の第１開口部２０９３０Ｆ（図４６３参照）及び第１蓋
開閉部２０９５０Ａの第１開閉蓋２０９５３Ａ（図４６３参照）の下に形成され、上方が
開放されている。第１受け口２０９４１ａは、第１通路２０９４１の側面から突出し、湾
曲して上方が開放されている。これにより、第１開口部２０９３０Ｆから落下した遊技球
をスムーズに第１通路２０９４１の内部に導くことができる。第２受け口２０９４１ｂは
、上流側端部と下流側端部との間において、本体部２０９２０の第２開口部２０９３０Ｇ
（図４６３参照）及び第２蓋開閉部２０９５０Ｂの第２開閉蓋２０９５３Ｂ（図４６３参
照）の下に形成され、上方が開放されている。第２受け口２０９４１ｂは、第１通路２０
９４１の側面から突出し、湾曲して上方が開放されている。これにより、第２開口部２０
９３０Ｇから落下した遊技球をスムーズに第１通路２０９４１の内部に導くことができる
。
【５１６４】
　また、図４６５に示すように、第１通路２０９４１は、上流下流方向に延びる２つの側
面の少なくとも一方の側面が、底面に向かって下り傾斜する傾斜壁２０９４１ｃを形成し
ている。また、傾斜壁２０９４１ｃは、図４６６に示すように、中間から下流側端部に向
かって、他方の側面側にせり出している。すなわち、傾斜壁２０９４１ｃは、底面に向か
って下り傾斜しつつ、他方の側面側にせり出している。これにより、第１通路２０９４１
内部の幅は、中間から下流側端部に向かって、また、底面に向かって、徐々に狭くなって
いる（例えば、遊技球２個分の幅から遊技球１個分の幅になっている）。これにより、例
えば、第１通路２０９４１内に多量の遊技球が流入しても、遊技球を１列に整流して、第
２通路２０９４２に流下させることが可能となる。また、第１通路２０９４１は、上流下
流方向に延びる側面において、第１受け口２０９４１ａ（図４６４参照）と対面する部分
に、第１受け口２０９４１ａが設けられた側の側面側から他方の側面側に斜めに延びるガ
イド壁２０９４１ｄが形成されている。これにより、第１受け口２０９４１ａから流入し
た遊技球をスムーズに第１通路２０９４１の内部に導くことができる。
【５１６５】
　第２通路２０９４２は、第１通路２０９４１の接続部分において、外側のコーナーを形
成するコーナー壁２０９４２ａを備える。コーナー壁２０９４２ａは、第１通路２０９４
１の下流側端部から第２通路２０９４２の上流側端部に連なる部分であり、遊技球が流下
する方向に膨出した湾曲形状に形成されている。
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【５１６６】
　図４６７は、球抜き通路部材２０９４０の分解斜視図である。球抜き通路部材２０９４
０は、第１部材２０９４０ａと、第２部材２０９４０ｂと、が互いに組み合わされること
で、内部を遊技球が流下可能な中空形状に形成される。第１部材２０９４０ａは、第１通
路２０９４１の天面、底面及び一方の側面と、第２通路２０９４２の天面及び２つの側面
を構成する。第２部材２０９４０ｂは、第１通路２０９４１の他方の側面と、第２通路２
０９４２のコーナー壁２０９４２ａ及び底面を構成する。第１部材２０９４０ａには、第
２通路２０９４２の２つの側面を構成する部分の下端に、それぞれ下端から斜め上方に向
かって欠き込まれた欠き込み２０９４０ａ’が形成されている。第２部材２０９４０ｂに
は、第２通路２０９４２の底面を構成する部分の２つの側縁に、それぞれ斜め上方に向か
って突出する突起２０９４０ｂ’が形成されている。欠き込み２０９４０ａ’と突起２０
９４０ｂ’は、第１部材２０９４０ａ及び第２部材２０９４０ｂが互いに組み合わされる
ときに、互いに係合され、図４６６に示す状態となる。よって、第１部材２０９４０ａ及
び第２部材２０９４０ｂをネジ止めしなくとも、２つの部材を組み合わせた状態に維持で
きる。
【５１６７】
　図４６３に示すように、蓋開閉部２０９５０は、本体部２０９２０の第１開口部２０９
３０Ｆを開閉するための第１蓋開閉部２０９５０Ａと、本体部２０９２０の第２開口部２
０９３０Ｇを開閉するための第２蓋開閉部２０９５０Ｂと、を備える。第１蓋開閉部２０
９５０Ａは、本体部２０９２０の下に配置された基端から前面側に延び、先端が本体部２
０９２０より前面方向に突出し、遊技者が操作可能な第１把持部２０９５１Ａと、第１把
持部２０９５１Ａの基端側をスライド自在に保持する第１蓋開閉部本体２０９５２Ａと、
第１把持部２０９５１Ａに固定され、第１蓋開閉部本体２０９５２Ａにスライド自在に取
り付けられ、第１開口部２０９３０Ｆを塞ぐ閉状態と、第１開口部２０９３０Ｆを開放す
る開状態とに変位可能な第１開閉蓋２０９５３Ａと、を備える。これにより、遊技者は、
第１把持部２０９５１Ａをスライド移動させることで、第１開閉蓋２０９５３Ａを開状態
と開状態との間で変位させ、第１開口部２０９３０Ｆを開閉させることができる。第２蓋
開閉部２０９５０Ｂは、本体部２０９２０の下に配置された基端から前面側に延び、先端
が本体部２０９２０より前面方向に突出し、遊技者が操作可能な第２把持部２０９５１Ｂ
と、第２把持部２０９５１Ｂの基端側をスライド自在に保持する第２蓋開閉部本体２０９
５２Ｂと、第２蓋開閉部本体２０９５２Ｂにスライド自在に取り付けられ、第２開口部２
０９３０Ｇを塞ぐ閉状態と、第２開口部２０９３０Ｇを開放する開状態とに変位可能な第
２開閉蓋２０９５３Ｂと、第２把持部２０９５１Ｂと第２開閉蓋２０９５３Ｂとに連結さ
れ、第２把持部２０９５１Ｂのスライド移動により、第２開閉蓋２０９５３Ｂを開状態と
開状態との間で変位させるリンク部２０９５４と、を備える。これにより、遊技者は、第
２把持部２０９５１Ｂをスライド移動させることで、第２開閉蓋２０９５３Ｂを開状態と
開状態との間で変位させ、第２開口部２０９３０Ｇを開閉させることができる。
【５１６８】
　［第１６実施形態に係る遊技機の電気的構成］
　図４６８は、本発明の第１６実施形態に係る遊技機の回路構成を示すブロック図である
。第１６実施形態に係るパチンコ遊技機Ｙの電気的構成は、主制御回路２００７０に第１
検知センサ２０８４０及び第２検知センサ２０８５０が接続されている点と、払出・発射
制御回路２０１２３に満タン検知センサ２０７３３が接続されている点と、副制御回路２
０２００に２つのプロジェクタ装置本体ｂ２が接続されている点と、第１６実施形態のパ
チンコ遊技機１と異なる。
【５１６９】
　第１検知センサ２０８４０及び第２検知センサ２０８５０は、アウト口２００５５（図
４４８参照）を通過した遊技球をそれぞれアウト球として検知し、所定の出力信号を主制
御回路２００７０に出力する。満タン検知センサ２０７３３は、奥方に変位した満タン検
知レバー２０７３２（図４４７参照）が所定時間にわたり接した状態になると、第２誘導
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路２０７３０Ｄ（図４４７参照）に遊技球が詰まって満タンになった状態と検知し、所定
の出力信号を払出・発射制御回路２０１２３に出力する。払出・発射制御回路２０１２３
は、この所定の出力信号を受信した場合、賞球ケースユニット２０１７０による遊技球の
払い出しを一旦停止する。また、満タン検知センサ２０７３３は、満タン検知レバー２０
７３２が前面側に変位し、満タン検知センサ２０７３３から離間した状態になると、第２
誘導路２０７３０Ｄに遊技球が詰まっていない状態と検知し、所定の出力信号を払出・発
射制御回路２０１２３に出力する。払出・発射制御回路２０１２３は、この所定の出力信
号を受信した場合、一旦停止していた賞球ケースユニット２０１７０による遊技球の払い
出しを再開する。
【５１７０】
　副制御回路２０２００は、第１５実施形態のパチンコ遊技機と同様に、他の遊技装置等
の演出動作に応じて、プロジェクタ制御回路２００９０を制御し、２つのプロジェクタ装
置本体ｂ２をそれぞれ又は連動させて、照射光を投影させ、遊技盤２０００１Ａやスクリ
ーン部ｂ４の背面に向けて照射光を投影することにより、視覚的な演出として映像を表示
する。
【５１７１】
　また、主制御回路２００７０に接続されている各種センサ、各種装置、他の回路等の遊
技機構成部品は、カバー部材２０４３０（図４３５参照）に収容されている中継基板２０
１００（図４３５参照）や、遊技盤２０００１Ａ（図４２９参照）の遊技盤中継基板２０
１０１（図４２９参照）を介して、主制御回路２００７０に接続されている。
【５１７２】
　上記実施形態でのパチンコ遊技機では、貯留皿に貯留されている遊技球を遊技盤に発射
し、入賞が発生した場合に払出装置から遊技球を貯留皿に払い出す構成であったが、これ
に限定されるものではない。
【５１７３】
　例えば、遊技者によって遊技に必要な遊技球やメダルなどの遊技媒体が投入され、それ
に基づいて遊技が行われ、例えばパチスロ機やカジノマシンなど、その遊技の結果に基づ
いて特典が付与される形態全てについて、本発明を適用することができる。すなわち、物
理的な遊技者の動作によって遊技媒体を使用し、遊技結果に応じて遊技媒体が払い出され
る形態のみならず、主制御回路（主制御基板）自体が、遊技者が保有する遊技媒体を電磁
的に管理し、遊技媒体を遊技者が触れることなく遊技が可能とするものであってもよい。
また、遊技者が保有する遊技媒体を電磁的に管理するのは、主制御回路（主制御基板）に
装着され（接続され）、遊技媒体を管理する遊技媒体管理装置であってもよい。またその
場合、遊技盤に発射される遊技球は遊技者が触れることのない封入式遊技機であることが
望ましい。
【５１７４】
　遊技媒体管理装置は、ＲＯＭ及びＲＷＭ（あるいは、ＲＡＭ）を有して、遊技機に設け
られる装置であって、図示しない外部の遊技媒体取扱装置と所定のインターフェイスを介
して双方向通信可能に接続されるものであり、遊技媒体の貸出動作や遊技媒体の払出動作
によって生じる遊技の用に供する遊技媒体を電磁的に記録する動作を行い得るものとすれ
ばよい。また、遊技媒体管理装置は、これら実際の遊技媒体数の管理のみならず、例えば
、その遊技媒体数の管理結果に基づいて、パチンコ機１又は１Ａの前面に、保有する遊技
媒体数を表示する保有遊技媒体数表示装置（不図示）を設けることとし、この保有遊技媒
体数表示装置に表示される遊技媒体数を管理するものであってもよい。すなわち、遊技媒
体管理装置は、遊技者が遊技の用に供することができる遊技媒体の総数を電磁的方法によ
り記録し、表示することができるものとすればよい。
【５１７５】
　また、この場合、遊技媒体管理装置は、遊技者が、記録された遊技媒体数を示す信号を
、外部の遊技媒体取扱装置に対して自由に送信させることできる性能を有し、また、遊技
者が直接操作する場合のほか、記録された遊技媒体数を減ずることができない性能を有し
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、また、外部の遊技媒体取扱装置との間に外部接続端子板（不図示）が設けられる場合に
は、その外部接続端子板を介してでなければ、遊技者が、記録された遊技媒体数を示す信
号を送信できない性能を有することが望ましい。
【５１７６】
　遊技機には上記の他、遊技者が操作可能な貸出操作手段、返却（精算）操作手段、外部
接続端子板が設けられ、遊技媒体取扱装置には紙幣等の有価価値の投入口、記録媒体（例
えば、ＩＣカード）の挿入口、携帯端末から電子マネー等の入金を行うための非接触通信
アンテナ等、その他貸出操作手段、返却操作手段等の各種操作手段、遊技媒体取扱装置側
外部接続端子板が設けられるようにしてもよい（いずれも不図示）。
【５１７７】
　その際の遊技の流れとしては、例えば、遊技者が遊技媒体取扱装置に対しいずれかの方
法で有価価値を入金し、上記いずれかの貸出操作手段の操作に基づいて所定数の有価価値
を減算し、遊技媒体取扱装置から遊技媒体管理装置に対し減算した有価価値に対応する遊
技媒体を増加させる。そして遊技者は遊技を行い、さらに遊技媒体が必要な場合には上記
操作を繰り返し行う。その後、遊技の結果、所定数の遊技媒体を獲得し、遊技を終了する
際には、いずれかの返却操作手段を操作することにより、遊技媒体管理装置から遊技媒体
取扱装置に対し遊技媒体数を送信し、遊技媒体取扱装置はその遊技媒体数を記録した記録
媒体を排出する。遊技媒体管理装置は遊技媒体数を送信したときに自身が記憶する遊技媒
体数をクリアする。遊技者は排出された記録媒体を景品交換するために景品カウンター等
に持っていくか、又は他の台で記録された遊技媒体に基づいて遊技を行うために遊技台を
移動する。
【５１７８】
　このように、上述した遊技媒体管理装置を設けることにより、遊技媒体が物理的に遊技
に供される場合と比べて、遊技機内部の払出装置等を減らすことができ、遊技機の原価及
び製造コストを削減できるのみならず、遊技者が直接遊技媒体に接触しないようにするこ
ともでき、遊技環境が改善し、騒音も減らすことができるとともに、装置を減らしたこと
により遊技機の消費電力を減らすことにもなる。また、遊技媒体や遊技媒体の投入口や払
出口を介した不正行為を防止することができる。すなわち、遊技機をとりまく種々の環境
を改善することができる遊技機を提供することが可能となる。
【５１７９】
　第１６実施形態に係るパチンコ遊技機Ｙによれば、以下の作用効果を奏する。パチンコ
遊技機Ｙによれば、プロジェクタユニットｂを、前面側から背面側方向の投射レンズｂ２
０００２ａから出射される投影光を遮らない位置において、傾斜させた状態で配置できる
ので、プロジェクタユニットｂの前面側から背面側方向の設置スペースを抑えることがで
きる。さらに、このように配置したプロジェクタユニットｂの下部とカバー部材との間に
形成された所定の空間２０４０５に、主制御基板２００７０Ａを収容できるので、所定の
空間２０４０５を利用せずに、別の場所の主制御基板２００７０Ａを設けた場合に比べ、
省スペース化が可能となる。したがって、裏機構を省スペース化することが可能な遊技機
を提供できる。
【５１８０】
　また、プロジェクタユニットｂを、投射レンズｂ２０００２ａを設けた一方の端部側を
パチンコ遊技機Ｙの前面側に配置し、反対の端部を背面側に配置し、一方の端部側を反対
の端部側より低くなるように設けたことで、プロジェクタユニットｂからの廃熱を、パチ
ンコ遊技機Ｙの裏機構内にこもらせることなく、斜め上方に逃がすことが可能となり、こ
の廃熱が他の精密部品に悪影響を及ぼすことを防止可能となる。
【５１８１】
　これにより、カバー部材２０４３０の凹部２０４３１ａに、主制御基板２００７０Ａを
収容できるので、主制御基板２００７０Ａをプロジェクタユニットｂの下部の所定の空間
２０４０５に納めつつ、プロジェクタユニットｂの廃熱から主制御基板２００７０Ａを保
護し、この廃熱による主制御基板２００７０Ａへの悪影響を防止することが可能となる。
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また、主制御基板２００７０Ａを、外側に配置されているカバー部材２０４３０に収容す
ることで、構成部品のメンテナンスが容易になる。
【５１８２】
　また、取付枠２０４１０とカバー部材２０４３０との間に設けられた取付ベース２０４
２０に、プロジェクタユニットｂ及びミラー部材ｂ２０００３を取り付けることができる
ので、取付枠２０４１０の前方から飛び出すようにミラー部材ｂ２０００３を設ける必要
がないので、パチンコ遊技機Ｙの美観を損ねることなく、照射光を適切に、スクリーンに
投影することが可能な遊技機を提供できる。
【５１８３】
　また、取付ベース２０４２０の幅を、前面側から背面側にいくにつれて狭くし、カバー
部材２０４３０の背面部２０４３１に主基板２００７０Ａを収容可能とし、カバー部材２
０４３０の側面２０４３２に、主基板２００７０Ａとは異なる中継基板２０１００を収容
可能としたので、遊技機内部の限られたスペースを有効に利用することが可能となる。ま
た、カバー部材２０４３０が、カバー部材２０４３０の表面からパチンコ遊技機Ｙ内部側
に突出するように形成され、主制御基板２００７０Ａをカバー部材２０４３０の表面より
パチンコ遊技機Ｙ背面側に突出しないように収容可能な凹部２０４３１ａを備えた。これ
により、主制御基板２００７０Ａを、凹部２０４３１ａに収容することで、取付ベース２
０４２０とカバー部材２０４３０の表面との間において、パチンコ遊技機Ｙ背面側に突出
しないように設けることができるので、遊技機内部の限られたスペースを有効に利用する
ことが可能となる。
【５１８４】
　また、前面側に配置される取付枠２０４１０に取り付けられた可動止め具により、遊技
盤２０００１Ａを着脱自在に固定し、取付枠２０４１０の背面側に取付ベース２０４２０
及びカバー部材２０４３０を取り付けたので、カバー部材２０４３０を外さないと、取付
枠２０４１０に設けられた遊技盤可動止め具２０４１３へのアクセスを困難とすることで
、不正行為を防止することができる。また、遊技盤２０００１Ａの背面側に設ける各種部
品を、遊技盤２０００１Ａの背面側に設けられた取付ベース２０４２０やカバー部材２０
４３０に、取り付けることができるので、例えば、各種部品を変えずに、遊技盤２０００
１Ａだけ変更することも可能となり遊技機の設計が容易になる。また、遊技機の組み立て
る際には、遊技盤２０００１Ａに関連する遊技盤可動止め具２０４１３を取付枠２０４１
０の側面に、主制御基板２００７０Ａが収容されているカバー部材２０４３０を取付枠２
０４１０の背面に取り付けるようにして、遊技盤２０００１Ａに関わる部材、主制御基板
２００７０Ａ等の裏機構に関わる部材、というように、部材の大きなカテゴリ毎に取り付
ける面を異なるように構成した。したがって、遊技機の設計変更や組み立て作業を容易に
し、また組み立て作業における作業水を低減することが可能な遊技機を提供できる。
【５１８５】
　また、取付枠２０４１０のどの面に、どの部材を取り付けるかを分けることで、取付枠
２０４１０に取り付ける部材の配置関係（内周か背面か）にしたがって組み立てることで
、組み立て作業における誤作業を防止できる。
【５１８６】
　また、取付枠２０４１０と、主制御基板２００７０Ａを収容可能なカバー部材２０４３
０との間に取付ベース２０４２０を設け、この取付ベース２０４２０にプロジェクタユニ
ットｂが取り付け、カバー部材に遊技装置を制御可能な制御基板を取り付け、取付枠２０
４１０に、取付ベース２０４２０及びカバー部材２０４３０を別々に固定可能な固定部２
０４１１ａを備えることで、遊技装置の種類に応じて、取付ベース２０４２０の形状を変
更可能とすることができる。よって、裏機構を覆う部材を、カバー部材２０４３０と取付
ベース２０４２０との２つの部材で構成することで、共通した部材であるカバー部材２０
４３０を使用しつつ、取付ベース２０４２０をパチンコ遊技機Ｙの演出特性に合わせた遊
技装置の種類に応じた形状に変更することで、柔軟な機種開発を行うことが可能となる。
したがって、裏機構を覆う部材の汎用性を向上可能な遊技機を提供できる。
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【５１８７】
　また、カバー部材２０４３０を外さないと、遊技装置が取り付けられた取付ベース２０
４２０を操作できないので、いたずら等で外部から遊技装置を取り外されることを防止で
きる。
【５１８８】
　また、カバー部材２０４３０を取付枠２０４１０に取り付けることで、遊技機全体の剛
性を向上することが可能となる。また、裏機構を覆う部材を、カバー部材２０４３０と取
付ベース２０４２０との二重構造とすることで、さらに、遊技機全体の剛性を向上するこ
とが可能となる。
【５１８９】
　パチンコ遊技機Ｙによれば、カバー部材２０４３０の側面部２０４３２の少なくとも１
つを傾斜させたので、奥行き寸法が同じ場合に、側面部２０４３２を傾斜させない場合に
比べ、副制御基板２００８０Ａ等の遊技機構成部品の設置可能面積が大きくなるので、よ
り多様な遊技機構成部品を取り付けることが可能となる。また、背面部２０４３１及び少
なくとも２つの側面部２０４３２から形成される空間の内部に収容される主制御基板２０
０７０Ａとは別に、この傾斜した側面部２０４３２に、副制御基板２００８０Ａを収容可
能としたので、副制御基板２００８０Ａを背面部２０４３１に集約した場合に比べ、副制
御基板２００８０Ａがパチンコ遊技機Ｙの背面部２０４３１に突出するのを抑えることが
可能となる。したがって、奥行き寸法を抑えることが可能な遊技機を提供できる。
【５１９０】
　また、カバー部材２０４３０の背面部２０４３１に凹部２０４３１ａを設けることで、
カバー部材２０４３０の背面部２０４３１の折曲がり強度を高めることが可能となる。し
たがって、遊技機の背面側を覆うカバー部材の強度を向上可能な遊技機を提供できる。
【５１９１】
　また、例えば、主制御基板２００７０Ａが背面部２０４３１から突出していた場合、パ
チンコ遊技機Ｙの移動時等において、この突出した部分に外力が加わり、破損する可能性
が高くなる。本発明によれば、凹部２０４３１ａに主制御基板２００７０Ａを収容し、背
面部２０４３１の表面を略面一の状態とすることで、遊技機の移動時等において、遊技機
構成部品に外力が加わり破損する可能性を低減できる。
【５１９２】
　また、カバー部材２０４３０の側面部２０４３２の少なくとも１つを傾斜させたので、
奥行き寸法が同じ場合に、側面部２０４３２を傾斜させない場合に比べ、副制御基板２０
０８０Ａ等の遊技機構成部品の設置可能面積が大きくなるので、より多様な遊技機構成部
品を取り付けることが可能となる。また、本体枠２０００２に軸支された側と反対側の側
面部２０４３２の少なくとも一部を、本体ユニット２０４００の本体枠ヒンジ２０００２
ｂを中心とし、本体ユニット２０４００の内側側縁を通る仮想円ＶＣの内側に形成したの
で、本体枠２０００２の内側を回動可能な範囲で、カバー部材２０４３０内部の空間をよ
り広くし、より多くの遊技機構成部品を配置することが可能となる。したがって、奥行き
寸法を抑えることが可能な遊技機を提供できる。
【５１９３】
　また、カバー部材２０４３０の側面部２０４３２の少なくとも一部を仮想円ＶＣに沿っ
た形状に形成したので、本体枠２０００２の内側を回動可能な範囲で、カバー部材２０４
３０内部の空間を更に広くし、更に多くの遊技機構成部品を配置することが可能となる。
【５１９４】
　また、カバー部材２０４３０の側面部２０４３２の少なくとも１つを傾斜させたので、
奥行き寸法が同じ場合に、側面部２０４３２を傾斜させない場合に比べ、副制御基板２０
０８０Ａ等の遊技機構成部品の設置可能面積が大きくなるので、より多様な遊技機構成部
品を取り付けることが可能となる。また、カバー部材２０４３０において、開口部２０４
３２ｅを、背面部２０４３１及び少なくとも２つの側面部２０４３２から形成される空間
の内部に収容された遊技盤２０００１Ａの遊技盤中継基板２０１０１からの配線をカバー
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部材２０４３０の外側に設けられた中継基板２０１００と接続可能なように設け、側面第
１凹部２０４３２ａに開口部２０４３２ｅを介して配線と接続される中継基板２０１００
を収容可能とし、この側面第１凹部２０４３２ａに、主制御基板２００７０Ａや副制御基
板２００８０Ａをそれぞれ収容可能な凹部２０４３１ａや側面第２凹部２０４３２ｃを隣
接させた。これにより、より多彩な主制御基板２００７０Ａを取り付けることが可能であ
っても、多様な遊技機構成部品を集約して配置可能となり、これらを接続するケーブルを
短くすることが可能となる。よって、多様な遊技機構成部品の確認作業やケーブル等の取
り回しが容易になる。したがって、遊技機の組み立て作業やメンテナンスを簡素にするこ
とが可能な遊技機を提供できる。
【５１９５】
　パチンコ遊技機Ｙによれば、仮に貯留皿の払出口が塞がれることなどにより、払出装置
２０７００の内部において球送出機構２０７２０から排出口２０７３０Ｂへと通じる第１
誘導路２０７３０Ｃで賞球となる遊技球の流れが停滞して詰まりが生じても、この第１誘
導路２０７３０Ｃの上部途中から分岐した分岐路２０７３０Ｅ及び貫通口２０７３１Ａを
通じて球送出機構２０７２０からの遊技球が第２誘導路２０７３０Ｄへと迂回して導かれ
、第２誘導路２０７３０Ｄが遊技球で満タン状態となっても、払出口（排出口２０７３０
Ｂ）付近の閉塞状態が解消されると、第１誘導路２０７３０Ｃ及び第２誘導路２０７３０
Ｄにおいて満タン状態となった多数の遊技球を直ちにまとめて排出口２０７３０Ｂから排
出することができる。すなわち、払出装置２０７００の内部における遊技球の球詰まりを
第２誘導路２０７３０Ｄが満タン状態となるまで可及的に遅らせて防ぐことができる。
【５１９６】
　また、払出装置２０７００の内部に第１誘導路２０７３０Ｃ及び第２誘導路２０７３０
Ｄが設けられるので、遊技者の手に誘導路内の遊技球が直接触れられるおそれもなく、外
的な要因によって遊技球の球詰まりが発生してしまうことを防ぐことができる。
【５１９７】
　また、カバー部材２０４３０において、球通路ユニット２０７３０と基板の収容部を一
体的なユニットとして形成でき、また、カバー部材２０４３０の中央よりに制御基板を配
置することで、配線回しに柔軟性を持たせることが可能となり、また、制御基板に不正が
行われているかも確認しやすくなる。
【５１９８】
　また、第２誘導路２０７３０Ｄが満タン状態となって満タン検知レバー２０７３２及び
満タン検知センサ２０７３３により遊技球の停滞が検知されるまでは、球送出機構２０７
２０により入賞に応じた賞球としての遊技球を継続して繰り出すことができる。したがっ
て、満タン状態となっても払い出し動作をすぐに中断させずに継続することができ、払出
装置２０７００の内部により多くの遊技球を貯留することができる。また、第１誘導路２
０７３０Ｃと第２誘導路２０７３０Ｄとの横方向の幅を変えることで、第１誘導部と第２
誘導部とにおける遊技球の貯留量や流量を変えることが可能となり、より適切な払い出し
動作を行えるように調整することが可能となる。
【５１９９】
　また、第２誘導路２０７３０Ｄは、第１誘導路２０７３０Ｃに平面的に重なるように併
設されることにより、別途設けられる第２誘導路２０７３０Ｄの占有スペースを大きく拡
張せずとも有効にスペースを確保して利用することができる。これにより、球通路ユニッ
ト２０７３０と共に払出装置２０７００全体の小型化に貢献することができる。
【５２００】
　また、第２誘導路２０７３０Ｄに満タン状態となって貯留された遊技球も排出口２０７
３０Ｂへと合流するように導くことができる。これにより、第１誘導路２０７３０Ｃの遊
技球もまとめて多数の遊技球を１箇所の排出口２０７３０Ｂから排出することができ、払
出装置２０７００の内部における遊技球の球詰まりを可及的かつ速やかに解消することが
できる。
【５２０１】
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　パチンコ遊技機Ｙによれば、突片部材２０８３０が第１検知センサ２０８４０，第２検
知センサ２０８５０を分け隔てつつも奥方の遊動空間部２０８１０Ｄ，２０８２０Ｄまで
遊技球の進入を可能としており、遊動空間部２０８１０Ｄ，２０８２０Ｄの遊技球を突片
部材２０８３０の上端２０８３０Ａに接しながら底面２０８１０Ｄａ，２０８２０Ｄａに
沿って第１検知センサ２０８４０及び第２検知センサ２０８５０のいずれか一方に振り落
とすことができるので、球検知ユニット２０８００の内部において遊技球どうしで球噛み
を生じることがなく、ひいてはアウト口２００５５付近における遊技球の球詰まりを効果
的に防ぐことができる。
【５２０２】
　また、突片部材２０８３０は、遊技球が進入する方向に沿って手前から奥方へと遊技球
を左右に振り分けるように導くことができるので、遊技球どうしで球噛みを生じるおそれ
もなく、第１検知センサ２０８４０及び第２検知センサ２０８５０のいずれかへとスムー
ズに遊技球を導くことができる。
【５２０３】
　また、突片部材２０８３０の上端２０８３０Ａは、奥側にいくほど上昇（隆起）するよ
うに形成されているので、遊動空間部２０８１０Ｄ，２０８２０Ｄへの遊技球の進入を許
容しつつも可及的に第１検知センサ２０８４０及び第２検知センサ２０８５０のいずれか
へと徐々に遊技球を落下させやすくすることができるとともに、上端２０８３０Ａの前側
部分では、遊技球の進行方向を規制せずに第１検知センサ２０８４０及び第２検知センサ
２０８５０のいずれにも誘導することができる。
【５２０４】
　また、突片部材２０８３０は、第１検知センサ２０８４０及び第２検知センサ２０８５
０を分け隔てつつも完全にこれらを仕切ることなく、上端２０８３０Ａが峰状になってい
るので、進入した遊技球を引っ掛かりなく第１検知センサ２０８４０及び第２検知センサ
２０８５０のいずれかへとスムーズに誘導することができる。
【５２０５】
　パチンコ遊技機Ｙによれば、遊技盤中継基板２０１０１を、遊技盤２０００１Ａに対し
略直角に立設させたので、遊技盤２０００１Ａに面で取り付けた場合に比べ、遊技盤２０
００１Ａの裏面側における遊技盤中継基板２０１０１の設置スペースを抑えことが可能と
なる。また、カバー部材２０４３０により第１大入賞口ソレノイド２００５３ｂを覆うこ
とで、第１大入賞口ソレノイド２００５３ｂと遊技盤中継基板２０１０１との接続部分を
保護することが可能となる。したがって、遊技盤の裏面側における基板の設置スペースを
抑えつつ、基板を外部の衝撃から保護することが可能な遊技機を提供できる。
【５２０６】
　また、カバー部材２０４３０に、遊技盤中継基板２０１０１に対応する位置に開口を設
け、遊技盤中継基板２０１０１を、この開口を介してカバー部材２０４３０の外部からコ
ネクタ接続部２０１０１ａに対する接続操作が可能な位置まで延設し、かつ、少なくとも
遊技盤中継基板２０１０１の外側部分をカバー部材で覆った。このため、遊技盤中継基板
２０１０１を外部の衝撃から保護しつつ、遊技盤中継基板２０１０１に接続されたコネク
タをカバー部材２０４３０の外に引き出したり、カバー部材２０４３０を取り付けた状態
で、遊技盤中継基板２０１０１にコネクタを着脱することが可能となるので、遊技機の組
み立てや、メンテナンスの作業性を向上することが可能となる。
【５２０７】
　また、遊技盤中継基板２０１０１を、遊技盤２０００１Ａに対し略直角に立設させたの
で、遊技盤２０００１Ａに面で取り付けた場合に比べ、遊技盤２０００１Ａの裏面側にお
ける遊技盤中継基板２０１０１の設置スペースを抑えことが可能となる。また、遊技盤中
継基板２０１０１を遊技盤２０００１Ａと平行な状態となるように折り畳み可能とするこ
とで、必要に応じて（例えば、遊技盤中継基板２０１０１を取り付けた遊技盤２０００１
Ａを搬送したり、重ねて保管したりする場合等）、遊技盤中継基板２０１０１を折り畳め
るので、遊技盤２０００１Ａから垂直に突出させたままの状態にしておく場合に比べ、遊
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技盤中継基板２０１０１に外力がかかる可能性が低くなり、遊技盤中継基板２０１０１が
破損してしまうリスクを低減できる。したがって、遊技盤の裏面側における基板の設置ス
ペースを抑えつつ、基板が損傷するリスクを低減することが可能な遊技機を提供できる。
【５２０８】
　また、カバー部材２０４３０に、遊技盤中継基板２０１０１に対応する位置に開口部２
０４３２ｅを設け、遊技盤中継基板２０１０１が、この開口部２０４３２ｅを介してカバ
ー部材２０４３０の外部からコネクタ接続部２０１０１ａに対する接続操作が可能な位置
まで延設し、かつ、少なくとも遊技盤中継基板２０１０１の外側部分をカバー部材２０４
３０で覆った状態でコネクタ接続部２０１０１ａの配線差込口２０１０１ｂが開口部２０
４３２ｅの方向に向くように配置した。このため、遊技盤中継基板２０１０１を外部の衝
撃から保護しつつ、遊技盤中継基板２０１０１に接続されたコネクタをカバー部材２０４
３０の外に引き出したり、カバー部材２０４３０を取り付けた状態で、遊技盤中継基板２
０１０１にコネクタを着脱することが可能となるので、遊技機の組み立てや、メンテナン
スの作業性を向上することが可能となる。
【５２０９】
　また、カバー部材２０４３０の側面部２０４３２の少なくとも１つを傾斜させたので、
奥行き寸法が同じ場合に、側面部２０４３２を傾斜させない場合に比べ、副制御基板２０
０８０Ａ等の遊技機構成部品の設置可能面積が大きくなるので、より多様な遊技機構成部
品を取り付けることが可能となる。また、この傾斜した側面部２０４３２に、遊技機構成
部品を収容可能としたので、遊技機構成部品を背面部２０４３１に集約した場合に比べ、
遊技機構成部品が遊技機の背面部２０４３１に突出するのを抑えることが可能となる。ま
た、傾斜した側面部２０４３２において、遊技盤中継基板２０１０１に対応する位置に開
口部２０４３２ｅを設けることで、遊技盤２０００１Ａの裏面側における遊技盤中継基板
２０１０１の設置スペースを抑えつつ、カバー部材２０４３０の側面部２０４３２におけ
る遊技機構成部品の設置可能面積をより大きくすることが可能となる。
【５２１０】
　また、遊技盤中継基板２０１０１を、遊技盤２０００１Ａに対し略直角に立設させたの
で、遊技盤２０００１Ａに面で取り付けた場合に比べ、遊技盤２０００１Ａの裏面側にお
ける遊技盤中継基板２０１０１の設置スペースを抑えことが可能となる。また、カバー部
材２０４３０により第１大入賞口ソレノイド２００５３ｂを覆うことで、第１大入賞口ソ
レノイド２００５３ｂと遊技盤中継基板２０１０１との接続部分を保護することが可能と
なる。したがって、遊技盤の裏面側における基板の設置スペースを抑えつつ、基板を外部
の衝撃から保護することが可能な遊技機を提供できる。
【５２１１】
　また、中継基板２０１００を収容可能な側面第１凹部２０４３２ａに、主制御基板２０
０７０Ａ、副制御基板２００８０Ａをそれぞれ収容可能な側面第２凹部２０４３２ｃ、凹
部２０４３１ａを隣接して配置し、かつ側面第１凹部２０４３２ａには遊技盤２０００１
Ａからの配線と接続可能な開口部２０４３２ｅを設けたので、遊技盤２０００１Ａに設け
られた部品と側面第２凹部２０４３２ｃや凹部２０４３１ａに収容された主制御基板２０
０７０Ａや副制御基板２００８０Ａのそれぞれとの配線長さを短くすることができる。よ
って、多様な遊技機構成部品の確認作業やケーブル等の取り回しが容易になる。
【５２１２】
　パチンコ遊技機Ｙによれば、パチンコ遊技機Ｙの組み立て作業において、取付枠２０４
１０にカバー部材２０４３０を取り付ける場合、大まかな位置を合わせて重ねることで、
取付枠２０４１０の第１誘導樋２０４１６及びカバー部材２０４３０の第２誘導樋２０４
３４のいずれか他方の開口部が、一方の開口部の受入部２０４３４ａのリブ２０４３４ｂ
に導かれ、一方の開口部に他方の開口部が挿入するように接続されることで遊技球が流下
可能な状態となる。このように、取付枠２０４１０の第１誘導樋２０４１６及びカバー部
材２０４３０の第２誘導樋２０４３４のいずれか一方の開口部と他方の開口部を、厳密に
位置合わせしなくとも、大まかな位置を合わせ、重ねるだけで、一方の開口部に他方の開
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口部が挿入するように接続され、遊技球が流下可能な状態となるので、組み立ての作業効
率を向上可能となる。したがって、組み立ての作業効率を向上可能な遊技機を提供できる
。
【５２１３】
　また、パチンコ遊技機Ｙの組み立て作業において、取付枠２０４１０にカバー部材２０
４３０を取り付ける場合、大まかな位置を合わせて重ねることで、取付枠２０４１０の第
１誘導樋２０４１６及びカバー部材２０４３０の第２誘導樋２０４３４のいずれか他方の
開口部が、一方の開口部の受入部２０４３４ａのリブ２０４３４ｂに導かれ、他方の開口
部が一方の開口部に挿入するように接続されることで遊技球が流下可能な状態となる。ま
た、取付枠２０４１０の第３誘導樋２０４１８及びカバー部材２０４３０の第４誘導樋の
いずれか一方の開口部が、一方の開口部の受入部２０４３４ａのリブ２０４３４ｂに導か
れ、他方の開口部が一方の開口部に挿入するように接続されることで遊技球が流下可能な
状態となる。このように、取付枠２０４１０の第１誘導樋２０４１６及びカバー部材２０
４３０の第２誘導樋２０４３４のいずれか一方の開口部と他方の開口部や、取付枠２０４
１０の第３誘導樋２０４１８及びカバー部材２０４３０の第４誘導樋のいずれか一方の開
口部と他方の開口部を、厳密に位置合わせしなくとも、大まかな位置を合わせ、重ねるだ
けで、一方の開口部に他方の開口部が挿入するように接続され、遊技球が流下可能な状態
となるので、組み立ての作業効率を向上可能となる。さらに、第１誘導樋２０４１６及び
第２誘導樋２０４３４と、第３誘導樋２０４１８及び第４誘導樋と、の２ヶ所の連結部分
で、取付枠２０４１０にカバー部材２０４３０を取り付ける際の位置決めが可能となるの
で、大まかな位置を合わせで、より正確な位置決めが可能となる。したがって、組み立て
の作業効率を向上可能な遊技機を提供できる。
【５２１４】
　また、パチンコ遊技機Ｙの組み立て作業において、取付枠２０４１０にカバー部材２０
４３０を取り付ける場合、大まかな位置を合わせて重ねることで、取付枠２０４１０の第
１誘導樋２０４１６及びカバー部材２０４３０の第２誘導樋２０４３４のいずれか他方の
開口部が、一方の開口部の受入部のリブ２０４３４ｂに導かれ、他方の開口部が一方の開
口部に挿入するように接続されることで遊技球が流下可能な状態となる。また、取付枠２
０４１０の第３誘導樋２０４１８及びカバー部材２０４３０の第４誘導樋のいずれか一方
の開口部が、一方の開口部の受入部のリブ２０４３４ｂに導かれ、他方の開口部が一方の
開口部に挿入するように接続されることで遊技球が流下可能な状態となる。このように、
取付枠２０４１０の第１誘導樋２０４１６及びカバー部材２０４３０の第２誘導樋２０４
３４のいずれか一方の開口部と他方の開口部や、取付枠２０４１０の第３誘導樋２０４１
８及びカバー部材２０４３０の第４誘導樋のいずれか一方の開口部と他方の開口部を、厳
密に位置合わせしなくとも、大まかな位置を合わせ、重ねるだけで、一方の開口部に他方
の開口部が挿入するように接続され、遊技球が流下可能な状態となるので、組み立ての作
業効率を向上可能となる。さらに、第１誘導樋２０４１６及び第２誘導樋２０４３４と、
第３誘導樋２０４１８及び第４誘導樋と、の２ヶ所の連結部分で、取付枠２０４１０にカ
バー部材２０４３０を取り付ける際の位置決めが可能となるので、大まかな位置を合わせ
で、より正確な位置決めが可能となる。したがって、組み立ての作業効率を向上可能な遊
技機を提供できる。
【５２１５】
　また、パチンコ遊技機Ｙの組み立て作業において、取付枠２０４１０にカバー部材２０
４３０を取り付ける場合、大まかな位置を合わせて重ねる。このとき、互いの開口部の位
置が多少ずれていても、カバー部材２０４３０を押し込むことで、他方の開口部は、一方
の開口部のリブ２０４３４ｂの傾斜に導かれ、リブ２０４３４ｂの外縁から内縁側に移動
し、内縁に囲まれた部分に嵌まり、一方の開口部に他方の開口部が挿入するように接続さ
れ、遊技球が流下可能な状態となる。このように、取付枠２０４１０の第１誘導樋２０４
１６及びカバー部材２０４３０の第２誘導樋２０４３４のいずれか一方の開口部と他方の
開口部を、厳密に位置合わせしなくとも、大まかな位置を合わせ、重ねるだけで、一方の



(833) JP 2021-83905 A 2021.6.3

10

20

30

40

50

開口部に他方の開口部が挿入するように接続され、遊技球が流下可能な状態となるので、
組み立ての作業効率を向上可能となる。したがって、組み立ての作業効率を向上可能な遊
技機を提供できる。
【５２１６】
　また、パチンコ遊技機Ｙの組み立て作業において、取付枠２０４１０にカバー部材２０
４３０を取り付ける場合、大まかな位置を合わせて重ねることで、取付枠２０４１０の第
１誘導樋２０４１６及びカバー部材２０４３０の第２誘導樋２０４３４のいずれか他方の
開口部の係合部２０４１６ａが、一方の開口部の受入部２０４３４ａのリブ２０４３４ｂ
に導かれ、接続位置において、リブ２０４３４ｂにより囲まれた部分に嵌まり、一方の開
口部に他方の開口部が挿入するように接続されることで遊技球が流下可能な状態となる。
このように、取付枠２０４１０の第１誘導樋２０４１６及びカバー部材２０４３０の第２
誘導樋２０４３４のいずれか一方の開口部と他方の開口部を、厳密に位置合わせしなくと
も、大まかな位置を合わせ、重ねるだけで、一方の開口部に他方の開口部が挿入するよう
に接続され、遊技球が流下可能な状態となるので、組み立ての作業効率を向上可能となる
。したがって、組み立ての作業効率を向上可能な遊技機を提供できる。
【５２１７】
　また、他方の開口部を、一方の開口部のリブ２０４３４ｂで案内する場合、他方の開口
部の開口の外縁が、リブ２０４３４ｂに当接するが、このとき、開口の外縁に力が加わり
、開口を変形させてしまい、接続後に、遊技球の流下に支障をきたすおそれがある。本発
明によれば、他方の開口部の開口の外縁に係合部２０４１６ａを設けることで、係合部２
０４１６ａをリブ２０４３４ｂに当接させ、開口の外縁に加わる力を低減し、接続後に、
遊技球の流下に支障をきたすことを防止可能となる。
【５２１８】
　パチンコ遊技機Ｙによれば、払出口２０９０１から放出された遊技球は、外壁部２０９
３０Ｅａに接触しつつこれに沿って転動し、さらに連続する湾曲状の外周部２０９３０Ｂ
に沿って転動しながら整列部２０９２０Ａの整列方向上流側へと導かれ、整列部２０９２
０Ａにおいては、複数の遊技球が直線的な列をなすように整列して導入口２０９２０Ａｂ
まで誘導される。その際、第１開口部２０９３０Ｆに設けられた第１開閉蓋２０９５３Ａ
が開放状態にあっても、払出口２０９０１から放出された遊技球が第１開口部２０９３０
Ｆに落下することなく外壁部２０９３０Ｅａから外周部２０９３０Ｂに沿って転動しつつ
整流部２０９３０Ｃから整列部２０９２０Ａへと導かれる。したがって、整流部２０９３
０Ｃによって払出口２０９０１から整列部２０９２０Ａに至るまでの経路長を比較的長く
確保しつつも、第１開口部２０９３０Ｆから落下しないように、貯留部２０９３０Ｅの外
壁部２０９３０Ｅａや整列部２０９２０Ａの外周部２０９３０Ｂが第１開口部２０９３０
Ｆから所定の間隔をあけて形成されるとともに、その外周部２０９３０Ｂが湾曲状に形成
されているので、整流部２０９３０Ｃから整列部２０９２０Ａへと円滑に落下・排出させ
ることなく遊技球を導くことができる。
【５２１９】
　また、払出口２０９０１から放出された遊技球は、直接整列部２０９２０Ａに達するこ
となく整流部２０９３０Ｃへと迂回するように導かれ、その後、この整流部２０９３０Ｃ
から整列部２０９２０Ａへと導かれ、整列部においてまっすぐ整列した状態で導入口２０
９２０Ａｂへと導かれる。これによっても、整流部２０９３０Ｃから整列部２０９２０Ａ
へと円滑に球詰まりさせることなく遊技球を導くことができる。
【５２２０】
　また、整流部２０９３０Ｃと整列部２０９２０Ａとは、カバー部２０９３０Ａの外側と
内側とに形成されるので、これによっても、払出口２０９０１から整列部２０９２０Ａに
至るまでの経路長を比較的長く確保し、皿ユニット２０９００全体の幅寸法や設置スペー
スを抑えることができる。
【５２２１】
　また、整列部２０９２０Ａに整列している遊技球に、更に放出された遊技球が乗り上げ
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、整列が乱れ球詰まりが発生したり、遊技球が皿ユニット２０９００から飛び出したりす
ることを防止できる。
【５２２２】
　また、湾曲状の整流部２０９３０Ｃを形成することによっても、払出口２０９０１から
整列部２０９２０Ａに至るまでの経路長を比較的長く確保することができるので、皿ユニ
ット２０９００全体の幅寸法や設置スペースを抑えることができ、整流部２０９３０Ｃか
ら整列部２０９２０Ａへと円滑に遊技球を導くことができる。
【５２２３】
　なお、本実施形態においては、受け皿カバー部材２０９３０自体のカバー部２０９３０
Ａの外側壁２０９３０Ａａと外周部２０９３０Ｂとの間に整列部９３０Ｃが形成されるが
、単に整列部を覆うだけのカバー部材を設け、このカバー部材の外側と皿ユニット本体部
の湾曲した内周部との間に整列部のほか、スロープ部や貯留部を設けるようにしてもよい
。
【５２２４】
「第１７実施形態」
　次に、第１７実施形態に係るパチンコ遊技機について図面を参照して説明する。なお、
先述した第１～第１６実施形態に係るものと同一又は類似の構成要素については、同一符
号を付してその説明を省略する。図４６９～図５１９は、第１７実施形態に係るパチンコ
遊技機を説明するための図である。
【５２２５】
　第１７実施形態に係るパチンコ遊技機は、主として、主制御基板２００２８を収容する
基板ケース２２８００の組付け構造、当該基板ケース２２８００の基板ユニット２００３
４における取付構造、前面ドア（表枠）３の形状・構造、発射ハンドル２００２６ｂの内
部構造、送風機構２０１１０の可動構造に特徴を有する。これらの特徴的な構造について
図面を参照して以下に順に説明する。
【５２２６】
　［基板ケースの組付け構造］
　図４６９及び図４７０は基板ユニット２００３４の斜視図、図４７１は基板ユニット２
００３４の正面図、図４７２及び図４７３は基板ケース２２８００の斜視図、図４７４及
び図４７５は基板ケース２２８００の分解斜視図、図４７６は基板ケース２２８００の正
面図、図４７７は基板ケース２２８００の背面図、図４７８及び図４７９は基板ケース２
２８００における上側部材２２８１０の側面図、図４８０は上側部材２２８１０の一部拡
大側面図、図４８１は基板ケース２２８００における下側部材２２８２０の内部正面図、
図４８２は上側部材２２８１０及び下側部材２２８２０の組付け前の状態を示す斜視図、
図４８３は上側部材２２８１０及び下側部材２２８２０の組付け後の状態を示す斜視図で
ある。
【５２２７】
　図４６９～図４７１に示すように、主制御基板２００２８を収容する基板ケース２２８
００は、サブ制御基板２００３３を収容するサブ制御基板収容部材２００３３ａや中継基
板２００３２と共に基板ユニット２００３４のベース部材２０３４０に取り付けられる。
中継基板２００３２は、ベース部材２０３４０の下側部分に取り付けられ、サブ制御基板
収容部材２００３３ａは、中継基板２００３２の左寄り上方に位置し、ベース部材２０３
４０の左上側部分に取り付けられ、基板ケース２２８００は、中継基板２００３２の右寄
り上方に位置し、サブ制御基板収容部材２００３３ａに近接しつつベース部材２０３４０
の右上側部分に取り付けられる。
【５２２８】
　図４７２～図４７５に示すように、基板ケース２２８００は、主たる部材要素として、
上側部材２２８１０、下側部材２２８２０、及びカバー部材２２８３０を有する。上側部
材２２８１０、下側部材２２８２０、及びカバー部材２２８３０は、内部を視認可能な透
明素材で形成される。図４７５に示すように、上側部材２２８１０の裏面には、ネジ２２
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８４０を介して主制御基板２００２８が固定される。主制御基板２００２８は、図示され
ないメインＣＰＵ２０２８０等の電子部品が実装された主面を上側部材２２８１０の表面
２２８１０ａに向けた姿勢で固定される。主制御基板２００２８が裏面に固定された上側
部材２２８１０は、上下方向にスライドさせることで下側部材２２８２０に組み付けられ
、さらに上側部材２２８１０と下側部材２２８２０とは、互いに封止されることで一体化
される。図４７４及び図４７５に示すように、カバー部材２２８３０は、互いに封止され
た上側部材２２８１０及び下側部材２２８２０の上端部２２８１１，２２８２１を覆うよ
うに取り付けられる。
【５２２９】
　図４７６～図４８０に示すように、上側部材２２８１０は、概ね上下方向を長手方向と
して蓋状に形成されており、上端部２２８１１、端子露出部２２８１２、封止部２２８１
３、周縁部２２８１４を有する。
【５２３０】
　上端部２２８１１と下側部材２２８２０の上端部２２８２１には、封印シール２２８３
０Ａが貼着され、その上からシールストッパ２２８３０Ｂが嵌め合わされ、さらにその上
からカバー部材２２８３０が被せられる（図４７４～図４７６参照）。
【５２３１】
　端子露出部２２８１２は、主制御基板２００２８に設けられた各種の接続端子２００２
８ａ～２００２８ｃを露出させるための開口２２８１２ａ～２２８１２ｃを有する（図４
７６参照）。主制御基板２００２８の接続端子２００２８ａ～２００２８ｃは、端子露出
部２２８１２の開口２２８１２ａ～２２８１２ｃから外方に露出され、図示しない外部の
端子と接続される。
【５２３２】
　封止部２２８１３は、上側部材２２８１０の左端部に一体形成されている。封止部２２
８１３は、下側部材２２８２０の封止固定部２２８２３とネジ２２８５０等を介して結合
・封止される
（図４７４及び図４７５参照）。図４７６及び図４７７に示すように、封止部２２８１３
は、ネジ２２８５０に対応する２つのネジ孔２２８１３ａを有し、複数のブリッジ２２８
１３ｂを介して上側部材２２８１０の左端部に連接されている。このような封止部２２８
１３は、一つのネジ孔２２８１３ａにネジ２２８５０を介して下側部材２２８２０の封止
固定部２２８２３に結合される。ネジ２２８５０が締結された封止部２２８１３には、封
止蓋２２８５３が嵌め合わされる。その後、封止部２２８１３の結合を解除する際には、
複数のブリッジ２２８１３ｂのうち、ネジ２２８５０が残存する方のブリッジ２２８１３
ｂを切断して封止部２２８１３の半分を分離・破壊し（図４７６参照）、封止固定部２２
８２３にネジ２２８５０を残存させた状態で結合が解除される。残存するネジ２２８５０
は、封止固定部２２８２３に取り残される。さらにその後、封止部２２８１３は、半分破
壊後に残った部分のネジ孔２２８１３ａにネジ２２８５０を介して再び封止固定部２２８
２３に固定することができる。すなわち、上側部材２２８１０は、封止部２２８１３を介
して２回まで下側部材２２８２０と結合・封止することができる。
【５２３３】
　周縁部２２８１４は、上側部材２２８１０の周縁から後方に延出するように形成されて
いる。図４７７～図４７９に示すように、左右両側の周縁部２２８１４には、複数の係合
爪２２８１４Ａ，２２８１４Ｂが形成されている。複数の係合爪２２８１４Ａ，２２８１
４Ｂのうち、封止部２２８１３に最も近接する係合爪２２８１４Ｂは、他の係合爪２２８
１４Ａと一部異なる。以下においては、係合爪２２８１４Ｂについて説明するが、他の係
合爪２２８１４Ａについて係合爪２２８１４Ｂと同様の部分については、特に断らない限
りその説明を省略する。
【５２３４】
　図４８０に示すように、係合爪２２８１４Ｂは、Ｌ字状に形成されており、基端部２２
８１４Ｂａ、屈曲部２２８１４Ｂｂ、先端部２２８１４Ｂｃを有する。さらに、係合爪２
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２８１４Ｂは、他の係合爪２２８１４Ａと異なる点として切り欠き部２２８１４Ｂｄを有
する。
【５２３５】
　基端部２２８１４Ｂａは、周縁部２２８１４から後方向に突出するように形成されてい
る。屈曲部２２８１４Ｂｂは、基端部２２８１４Ｂａから先端部２２８１４Ｂｃへと直角
に曲がってつながるように形成されている。先端部２２８１４Ｂｃは、屈曲部２２８１４
Ｂｂから下方向に延びるように形成されている。特に係合爪２２８１４Ｂにおいては、封
止部２２８１３の方へと延びるように形成されている。基端部２２８１４Ｂａから屈曲部
２２８１４Ｂｂまでの部分は、相対的に太い幅である一方、屈曲部２２８１４Ｂｂから先
端部２２８１４Ｂｃまでの部分は、相対的に細い幅になっている。これにより、基端部２
２８１４Ｂａは、比較的堅牢であり、先端部２２８１４Ｂｃは、比較的脆弱である。切り
欠き部２２８１４Ｂｄは、屈曲部２２８１４Ｂｂと先端部２２８１４Ｂｃとの間の細い幅
の部分、より具体的には先端部２２８１４Ｂｃよりも屈曲部２２８１４Ｂｂの内側に近い
部分に形成されている。このような切り欠き部２２８１４Ｂｄは、屈曲部２２８１４Ｂｂ
から先端部２２８１４Ｂｃまでの細い幅の部分に前後方向の力が加わると、その細い部分
が欠損しやすくなるように設けられている。
【５２３６】
　図４８１に示すように、下側部材２２８２０は、概ね上下方向を長手方向として上側部
材２２８１０と対応する形状に形成されており、上端部２２８２１、封止固定部２２８２
３、周縁部２２８２４を有するほか、後述する基板ユニット２００３４のベース部材２０
３４０に対して連結するための一対の軸部２２８２５を有する。
【５２３７】
　上端部２２８２１は、上側部材２２８１０の上端部２２８１１と図示しないカシメピン
等を用いて結合・封止される。結合・封止された上端部２２８１１，２２８２１は、封印
シール２２８３０Ａが貼着され、その上からシールストッパ２２８３０Ｂが嵌め合わされ
、さらにその上からカバー部材２２８３０が被せられる（図４７４～図４７６参照）。
【５２３８】
　封止固定部２２８２３は、上側部材２２８１０の封止部２２８１３と対応するように下
側部材２２８２０の左端部に一体形成されている。封止固定部２２８２３には、上側部材
２２８１０の封止部２２８１３を結合・封止する際にネジ２２８５０を固定するための封
止カバー２２８５１及び封止プレート２２８５２が収容される（図４７４及び図４７５参
照）。封止固定部２２８２３は、封止部２２８１３のネジ孔２２８１３ａを通じて封止カ
バー２２８５１及び封止プレート２２８５２にネジ２２８５０が締結されることにより、
封止部２２８１３が固定される。
【５２３９】
　周縁部２２８２４は、係合爪２２８１４Ａ，２２８１４Ｂと対応する複数の箇所に係合
孔２２８２４Ａを有する。係合孔２２８２４Ａは、係合爪２２８１４Ａ，２２８１４Ｂの
屈曲部２２８１４Ｂｂから先端部２２８１４Ｂｃまでの部分を挿入可能に上下方向に沿っ
た長孔状に形成されている。このような係合孔２２８２４Ａに対して係合爪２２８１４Ａ
，２２８１４Ｂが当初挿入された状態では、図４８２に示すように、上側部材２２８１０
が下側部材２２８２０に対して若干上方向にずれた姿勢で組み合う。その後、上側部材２
２８１０全体を下方向に沿ってスライドさせることにより、係合孔２２８２４Ａに対して
係合爪２２８１４Ａ，２２８１４Ｂが係合される。これにより、図４８３に示すように、
上側部材２２８１０は、係合爪２２８１４Ａ，２２８１４Ｂを介して下側部材２２８２０
に完全に組み付けられる。こうして組み付けられ、封止部２２８１３及び封止固定部２２
８２３等で封止された上側部材２２８１０及び下側部材２２８２０は、封止部２２８１３
付近を前後方向に無理にこじ開けようとすると、封止部２２８１３に最も近い係合爪２２
８１４Ｂに対して前後方向に過度な力が作用することとなる。その結果、係合爪２２８１
４Ｂの切り欠き部２２８１４Ｂｄが形成された付近が欠損しやすくなる。
【５２４０】
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　軸部２２８２５は、基板ケース２２８００全体をベース部材２０３４０に対して回転可
能に取り付けるための部分であり、下側部材２２８２０の左端部に一体形成されている。
軸部２２８２５には、下方向に突出するように回転軸２２８２５Ａが形成されている。こ
のような軸部２２８２５を介して基板ケース２２８００がベース部材２０３４０に取り付
けられるが、これについては後述する。
【５２４１】
　このような基板ケース２２８００の組付け構造によれば、互いに組み付けられた上側部
材２２８１０及び下側部材２２８２０に対し、係合爪２２８１４Ａ，２２８１４Ｂ及び係
合孔２２８２４Ａをスライド係合させる際の上下方向に対して垂直な前後方向に外力を加
えてこじ開けようとした場合には、係合爪２２８１４Ｂの切り欠き部２２８１４Ｂｄ付近
が欠損しやすいので、不正な方法で基板ケース２２８００をこじ開けようとした場合にそ
の痕跡として欠損した係合爪２２８１４Ｂを確実に残すことができる。
【５２４２】
　また、係合爪２２８１４Ｂは、屈曲部２２８１４Ｂｂから先端部２２８１４Ｂｃへと延
びる細い部分に大きなせん断力が作用し、その部分の切り欠き部２２８１４Ｂｄ付近が欠
損しやすくなるので、不正な方法で基板ケースをこじ開けようとした場合にその痕跡とし
て欠損した係合爪２２８１４Ｂを確実に残すことができる。
【５２４３】
　また、封止部２２８１３及び封止固定部２２８２３付近を無理にこじ開けようとした場
合は、その封止部２２８１３に最も近い係合爪２２８１４Ｂの細い部分に大きなせん断力
が作用し、切り欠き部２２８１４Ｂｄ付近が欠損しやすくなるので、不正な方法で基板ケ
ースをこじ開けようとした場合にその痕跡として欠損した係合爪２２８１４Ｂを確実に残
すことができる。
【５２４４】
　［基板ケースの基板ユニットにおける取付構造］
　図４８４及び図４８５は、基板ユニット２００３４における基板ケース２２８００の回
転状態を示す斜視図、図４８６～図４８８は、基板ユニット２００３４のベース部材２０
３４０に対する基板ケース２２８００の取付状態を示す斜視図、図４８９～図４９１は、
基板ユニット２００３４のベース部材２０３４０に対する基板ケース２２８００の取付前
の状態を示す分解斜視図、図４９２は、基板ユニット２００３４における基板ケース２２
８００の回転状態を示す斜視図、図４９３は、基板ユニット２００３４のベース部材２０
３４０に取り付けられる封止部材２３４１０を示す分解斜視図、図４９４は、基板ユニッ
ト２００３４における基板ケース２２８００の回転状態を示す上面図である。
【５２４５】
　図４８４及び図４８５並びに図４９２に示すように、基板ケース２２８００は、基板ユ
ニット２００３４のベース部材２０３４０に対して回転可能に取り付けられる。具体的に
は、図４９０及び図４９１に示すように、ベース部材２０３４０においてサブ制御基板収
容部材２００３３ａの配置箇所に近接する右側の箇所には、封止部材２３４１０を固定・
封止可能な封止固定部２０３４０Ａと、基板ケース２２８００の軸部２２８２５を軸支可
能な一対の軸受部２０３４０Ｂ，２０３４０Ｃとが形成されている。上側の軸受部２０３
４０Ｂは、封止固定部２０３４０Ａの直下に設けられている。基板ケース２２８００は、
軸部２２８２５の回転軸２２８２５Ａを軸受部２０３４０Ｂ，２０３４０Ｃに対して上方
から挿入されることでベース部材２０３４０に組み付けられる。また、図４８４及び図４
８６に示すように、ベース部材２０３４０の右端部には、係合フック２０３４０ａが設け
られているとともに、基板ケース２２８００の右端部には、凹部２２８００ａが設けられ
ており、この凹部２２８００ａに係合フック２０３４０ａが係止されることで基板ケース
２２８００がベース部材２０３４０に対して回転不能に配置される。さらに、軸部２２８
２５を介して基板ケース２２８００がベース部材２０３４０に組み付けられた後、封止部
材２３４１０が封止固定部２０３４０Ａに固定される。この封止部材２３４１０の下端部
は、上側の軸受部２０３４０Ｂに挿入された軸部２２８２５に近接あるいは当接する。こ
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れにより、封止部材２３４１０は、軸受部２０３４０Ｂにおける軸部２２８２５の上下方
向の摺動を規制し、軸部２２８２５を回転可能としつつも軸受部２０３４０Ｂから抜けな
いようにストッパとしての役割を果たす。
【５２４６】
　図４９３に示すように、封止部材２３４１０は、ネジ２３４２０に対応する２つのネジ
孔２３４１１を有する。２つのネジ孔２３４１１の間には、封止部材２３４１０を半壊し
やすくするための縦溝２３４１２が形成されている。一方、図４９１に示すように、封止
固定部２０３４０Ａには、封止部材２３４１０を固定・封止する際にネジ２３４２０を固
定するための封止カバー２３４４０及び封止プレート２３４５０が収容される。封止固定
部２０３４０Ａには、封止部材２３４１０のネジ孔２３４１１を通じて封止カバー２３４
４０及び封止プレート２３４５０にネジ２３４２０が締結されることにより、封止部材２
３４１０が固定される。このような封止部材２３４１０は、一つのネジ孔２３４１１（具
体的には上側のネジ孔２３４１１）にネジ２３４２０を介して封止固定部２０３４０Ａに
固定される。ネジ２３４２０が締結された封止部材２３４１０のネジ孔２３４１１には、
封止蓋２３４３０が嵌め合わされる（図４９１参照）。その後、封止部材２３４１０の固
定を解除する際には、縦溝２３４１２に沿って封止部材２３４１０を切断して封止部材２
３４１０の上半分を分離・破壊し、封止固定部２０３４０Ａにネジ２３４２０を残存させ
た状態で固定が解除される。残存するネジ２３４２０は、封止固定部２０３４０Ａに取り
残される。さらにその後、封止部材２３４１０は、半分破壊後に残った下半分のネジ孔２
３４１１にネジ２３４２０を介して再び封止固定部２０３４０Ａに固定することができる
。すなわち、封止部材２３４１０は、２回まで封止固定部２０３４０Ａに対して固定・封
止することができる。また、封止部材２３４１０は、上半分が破壊されても、その下半分
の下端部に対して上側の軸受部２０３４０Ｂに挿入された軸部２２８２５が近接あるいは
当接するので、軸部２２８２５の上下方向の摺動を規制することができ、軸部２２８２５
が軸受部２０３４０Ｂから抜けないようにストッパとしての役割を果たすことができる。
【５２４７】
　図４８８に示すように、基板ケース２２８００がベース部材２０３４０に取り付けられ
、封止部材２３４１０が封止固定部２０３４０Ａに固定された状態においては、上側の軸
部２２８２５が封止部材２３４１０と軸受部２０３４０Ｂとの間において上下方向の移動
が規制される。これにより、基板ケース２２８００は、基板ユニット２００３４のベース
部材２０３４０から取り外し不可とされる。一方、封止部材２３４１０が封止固定部２０
３４０Ａに固定された状態を解除すれば、軸受部２０３４０Ｂから上方に軸部２２８２５
を抜き出し可能となり、基板ケース２２８００をベース部材２０３４０から取り外すこと
ができる。
【５２４８】
　また、図４９２及び図４９４に示すように、基板ケース２２８００の凹部２２８００ａ
に対して係合フック２０３４０ａの係合状態を解除すると、基板ケース２２８００は、軸
部２２８２５を回転中心としつつベース部材２０３４０に対して回転した姿勢をとること
ができる。これにより、基板ケース２２８００の表側だけでなく裏側からも内部に収容さ
れた主制御基板２００２８の状態を目視で確認することができる。
【５２４９】
　このとき、図４９４に示すように、基板ケース２２８００をある程度の角度（例えば３
０度あるいは４５度）まで回転させると、基板ケース２２８００の左端部が封止部材２３
４１０に当接する。これにより、基板ケース２２８００は、その左側に近接するサブ制御
基板収容部材２００３３ａと干渉させずに裏側から内部を視認可能な回転姿勢まで回転さ
せることができる。
【５２５０】
　このような基板ケース２２８００の基板ユニット２００３４における取付構造によれば
、基板ユニット２００３４のベース部材２０３４０に対して封止部材２３４１０で基板ケ
ース２２８００の上下方向への移動を規制することができる一方、基板ケース２２８００
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を回転可能としつつもその回転角度を規制することができるので、基板ケース２２８００
をベース部材２０３４０から取り外すことなくある程度の回転角度まで回転させた姿勢と
し、基板ケース２２８００の背面側からケース内の主制御基板２００２８を容易に確認す
ることができる。
【５２５１】
　また、基板ケース２２８００をサブ制御基板収容部材２００３３ａの方へと回転させて
も、基板ケース２２８００の左端部が封止部材２３４１０に当接するまでの回転角度、す
なわちサブ制御基板収容部材２００３３ａに当接しない回転角度まで基板ケース２２８０
０を回転させることができるので、基板ケース２２８００をサブ制御基板収容部材２００
３３ａとは別にベース部材２０３４０から取り外すことなくある程度の回転角度まで回転
させた姿勢とし、基板ケース２２８００の背面側からケース内の主制御基板２００２８を
容易に確認することができる。
【５２５２】
　［前面ドアの形状・構造］
　図４９５は、前面ドア２０００３を示す斜視図、図４９６は、前面ドア２０００３を示
す側面図、図４９７は、前面ドア２０００３を示す分解斜視図、図４９８及び図４９９は
、前面ドア２０００３における透明板ユニット２０００７’を示す分解斜視図、図５００
は、前面ドア２０００３における透明板ユニット２０００７’を示す正面図、図５０１は
、前面ドア２０００３における透明板ユニット２０００７’を示す背面図、図５０２は、
前面ドア２０００３における透明板ユニット２０００７’を示す側面図、図５０３及び図
５０４は、前面ドア２０００３の組み付け状態を示す分解斜視図である。なお、本実施形
態においては、先述した第１５実施形態の表枠２０００３に相当するものを前面ドア２０
００３と称する。
【５２５３】
　図４９５～図４９７に示すように、本実施形態の前面ドア２０００３は、図３８５等に
示す第１５実施形態の表枠２０００３と異なる構成要素として、透明板ユニット２０００
７’を有する。右側ベース板２０００３ａａ及び左側ベース板２０００３ａｂは、全体ベ
ース板２０００３ａｃの前面に取り付けられる。全体ベース板２０００３ａｃには、開口
部２０００３ｈが形成されており、透明板ユニット２０００７’は、主たる前面部分が開
口部２０００３ｈから前方に張り出すように全体ベース板２０００３ａｃの背面に取り付
けられる。
【５２５４】
　図４９８及び図４９９に示すように、透明板ユニット２０００７’は、背面側に位置ず
る第１透明部材２０００７Ａ、前面側に位置する第２透明部材２０００７Ｂ、及び装飾シ
ート２０００７Ｃを有する。第１透明部材２０００７Ａ及び第２透明部材２０００７Ｂは
、例えばアクリル樹脂といった透明性を有して成形容易な素材で形成される。装飾シート
２０００７Ｃは、透明あるいは半透明のシート素材で形成される。
【５２５５】
　図４９９及び図５０１に示すように、第１透明部材２０００７Ａは、概ね平板状に形成
されており、開口部２０００７Ａａ、一対の凹部２０００７Ａｂ、一対の回転係止片２０
００７Ａｃを有する。開口部２０００７Ａａは、遊技盤２０００１Ａの転動領域（遊技領
域２０００１ｐ）以外となる中央領域（液晶表示装置２０００４の表示領域２０００４ｄ
を含む領域）を前方に露出させるように形成されている。すなわち、第１透明部材２００
０７Ａは、転動領域（遊技領域２０００１ｐ）における遊技球の前方への移動を規制しつ
つ、転動する遊技球を前方から視認可能とする一方、例えば可動演出役物２１３２１を開
口部２０００７Ａａより前方に移動可能としている（図５０３及び図５０４参照）。一対
の凹部２０００７Ａｂは、第１透明部材２０００７Ａの下端部に設けられており、一対の
回転係止片２０００７Ａｃは、第１透明部材２０００７Ａの上端部に設けられている。第
１透明部材２０００７Ａは、凹部２０００７Ａｂに第２透明部材２０００７Ｂの後述する
係合爪２０００７Ｂｄが掛けられた後、回転係止片２０００７Ａｃを回転させて第２透明
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部材２０００７Ｂの上端部に係止させることにより第２透明部材２０００７Ｂに組み付け
られる。
【５２５６】
　図４９８～図５００及び図５０２に示すように、第２透明部材２０００７Ｂは、主たる
部分が前方に膨出するように形成されており、前面部２０００７Ｂａ、側面部２０００７
Ｂｂ、周縁部２０００７Ｂｃ、一対の係合爪２０００７Ｂｄ、一対の凸部２０００７Ｂｅ
を有する。前面部２０００７Ｂａ及び側面部２０００７Ｂｂは、第２透明部材２０００７
Ｂの主たる部分として形成されている。
【５２５７】
　図５０２に示すように、前面部２０００７Ｂａは、下部から上部へといくにつれて次第
に前方に突き出るように傾斜面状に形成されている。このような前面部２０００７Ｂａの
奥方には、第１透明部材２０００７Ａの開口部２０００７Ａａが配置される（図４９８、
図４９９、及び図５０１参照）。これにより、前面部２０００７Ｂａは、遊技盤２０００
１Ａと対向するように配置される（図５０３参照）。図５０２～図５０４に示すように、
前面部２０００７Ｂａの上部は、その下部よりも遊技盤２０００１Ａとの間に可動演出役
物２１３２１が動作可能な十分なスペースを形成している。図５００及び図５０２に示す
ように、側面部２０００７Ｂｂは、前面部２０００７Ｂａの外周部から後方へと向かうに
つれて若干外側に広がるように傾斜面状に形成されており、前面部２０００７Ｂａから周
縁部２０００７Ｂｃへと連続するように形成されている。側面部２０００７Ｂｂは、前後
方向に垂直な面内において弧を描くように前面部２０００７Ｂａの周囲に曲面状に形成さ
れている。側面部２０００７Ｂｂには、装飾シート２０００７Ｃが貼着される。図４９８
及び図４９９に示すように、周縁部２０００７Ｂｃは、その裏面に対して第１透明部材２
０００７Ａが当接させられる。図５００及び図５０１に示すように、周縁部２０００７Ｂ
ｃの下端部には、後方に突出するように係合爪２０００７Ｂｄが形成されているとともに
、下方に突出するように凸部２０００７Ｂｅが形成されている。第２透明部材２０００７
Ｂは、第１透明部材２０００７Ａの凹部２０００７Ａｂに係合爪２０００７Ｂｄが掛けら
れ、その後、周縁部２０００７Ｂｃの上端部に第１透明部材２０００７Ａの回転係止片２
０００７Ａｃが係止されることにより、第１透明部材２０００７Ａと一体化される。図４
９７に示すように、第１透明部材２０００７Ａ及び第２透明部材２０００７Ｂが一体的に
組み付けられた透明板ユニット２０００７’は、全体ベース板２０００３ａｃの開口部ｈ
から前面部２０００７Ｂａ及び側面部２０００７Ｂｂが前方に突き出る姿勢で全体ベース
板２０００３ａｃの裏面に凸部２０００７Ｂｅ等を介して組み付けられる。
【５２５８】
　遊技者は、透明板ユニット２０００７’の前面部２０００７Ｂａ及び開口部２０００７
Ａａを通して液晶表示装置２０００４の表示領域２０００４ｄや可動演出役物２１３２１
を視認することができる。また、図５０２～図５０４に示すように、可動演出役物２１３
２１は、前後方向に大きく動作可能であり、可動演出役物２１３２１によるダイナミック
な動きを遊技者に対して見せることができる。また、遊技者は、前面部２０００７Ｂａや
側面部２０００７Ｂｂから第１透明部材２０００７Ａの開口部２０００７Ａａの外縁部分
を通して転動領域（遊技領域２０００１ｐ）にて転動する遊技球を視認することができる
。なお、第１透明部材２０００７Ａ及び第２透明部材２０００７Ｂは、一体成形してもよ
い。
【５２５９】
　このような透明板ユニット２０００７’を備えた前面ドア２０００３によれば、第２透
明部材２０００７Ｂの前面部２０００７Ｂａにおいて前方にせり出した上部や前面部２０
００７Ｂａと曲面状に連なって一体的に形成された側面部２０００７Ｂｂが前面ドア２０
００３の飾り部分として構成され、これら前面部２０００７Ｂａや側面部２０００７Ｂｂ
を通して境目なく電飾等が設けられた遊技盤２０００１Ａを視認することができるので、
複数の部材を用いることなく前面ドア２０００３を容易に組み付けることができるととも
に、軽量化を図りつつ部品コストを抑えることができ、視覚的効果を高めることができる
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。
【５２６０】
　［発射ハンドルの内部構造］
　図５０５は、発射ハンドル２００２６ｂを示す斜視図、図５０６及び図５０７は、発射
ハンドル２００２６ｂを示す分解斜視図、図５０８は、発射ハンドル２００２６ｂを示す
分解側面図、図５０９は、発射ハンドル２００２６ｂにおけるハンドルグリップ２００２
６ｄを示す正面図、図５１０は、発射ハンドル２００２６ｂにおけるハンドルグリップ２
００２６ｄを示す背面図、図５１１は、発射ハンドル２００２６ｂにおけるベース部材２
００２６ｋを示す正面図、図５１２は、発射ハンドル２００２６ｂにおけるベース部材２
００２６ｋを示す背面図である。
【５２６１】
　図５０６～図５０８に示すように、本実施形態の発射ハンドル２００２６ｂは、図３８
５等に示す第１５実施形態の発射ハンドル２００２６ｂと異なる構成要素として、ベース
部材２００２６ｋを有する。ベース部材２００２６ｋは、非導電性の素材で形成されてお
り、ハンドルキャップ２００２６ｈ及びハンドルグリップ２００２６ｄの背面側に位置し
、収容ケース２００２６ｃの内部に収容される。
【５２６２】
　図５０６、図５０７、図５０９、及び図５１０に示すように、ハンドルグリップ２００
２６ｄは、２つの貫通部２００２６ｄａと、発射ボリューム２００２６ｍから前方に突き
出たハンドル軸２００２６ｉを挿入・固定可能なボス部２００２６ｄｂとを有する。貫通
部２００２６ｄａは、回転軸方向（前後方向）に貫通するとともに、円周方向（回転方向
）に沿って半円弧状に形成されている。ハンドルグリップ２００２６ｄの周縁部は、導電
性を有する素材で形成され、遊技者の手がハンドルグリップ２００２６ｄの周縁部に接触
すると、タッチセンサ２００２６ｐによって接触が検知される。タッチセンサ２００２６
ｐは、ハンドルグリップ２００２６ｄの背面側に設けられている（図５０７及び図５１０
参照）。
【５２６３】
　図５０７に示すように、収容ケース２００２６ｃには、複数のネジ孔２００２６ｃａが
設けられている。ハンドルキャップ２００２６ｈには、収容ケース２００２６ｃのネジ孔
２００２６ｃａと対応する箇所にボス部２００２６ｈａが設けられている。ベース部材２
００２６ｋには、収容ケース２００２６ｃのネジ孔２００２６ｃａ及びハンドルキャップ
２００２６ｈのボス部２００２６ｈａと対応する箇所にネジ孔ｋｂが設けられている。ハ
ンドルキャップ２００２６ｈ及びベース部材２００２６ｋは、ネジ孔２００２６ｃａに挿
通されたネジ２００２６ｃｂがボス部２００２６ｈａ及びネジ孔ｋｂに螺着されることで
収容ケース２００２６ｃに固定される。一方、ハンドルグリップ２００２６ｄは、ボス部
２００２６ｈａ及びネジ孔ｋｂに螺着されたネジ２００２６ｃｂが貫通部２００２６ｄａ
を貫通しつつも回転方向に相対移動可能である。これにより、ハンドルグリップ２００２
６ｄは、ハンドル軸２００２６ｉを回転中心として回転可能である。
【５２６４】
　図５０６、図５０７、図５１１、及び図５１２に示すように、ベース部材２００２６ｋ
は、周縁部から外方に露出するように発射停止ボタン２００２６ｅが設けられ、前面側に
凹部２００２６ｋａを有するとともに、背面側に発射停止スイッチ２００２６ｇ及び発射
ボリューム２００２６ｍが設けられる。ハンドルグリップ２００２６ｄの背面側に設けら
れたタッチセンサ２００２６ｐは、凹部２００２６ｋａの内部空間に位置し、この内部空
間においてハンドルグリップ２００２６ｄと一体に回転可能である。発射停止ボタン２０
０２６ｅは、押圧されると発射停止スイッチ２００２６ｇによって押圧が検知される。発
射ボリューム２００２６ｍは、ハンドルグリップ２００２６ｄの回動角度に応じて抵抗値
を変化させ、その抵抗値に応じた電力を図示しない発射装置のソレノイドアクチュエータ
に供給する。このようなベース部材２００２６ｋによれば、電子部品としての発射停止ス
イッチ２００２６ｇや発射ボリューム２００２６ｍがベース部材２００２６ｋの背面側に
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設けられるので、ベース部材２００２６ｋの前面側に配置される導電性のハンドルグリッ
プ２００２６ｄからの沿面距離が比較的大きく（図５０８に示す点線部参照）、ハンドル
グリップ２００２６ｄ等との電気的絶縁が十分確保されることとなり、発射停止スイッチ
２００２６ｇや発射ボリューム２００２６ｍの誤作動を効果的に防ぐことができる。また
、ベース部材２００２６ｋは、外装として傷や汚れがつきやすい収容ケース２００２６ｃ
やハンドルキャップ２００２６ｈ、ハンドルグリップ２００２６ｄとは異なり、収容ケー
ス２００２６ｃの内部に収容されるので、リサイクル品として有効に再利用することがで
きる。
【５２６５】
　このような発射ハンドル２００２６ｂによれば、発射ハンドル２００２６ｂをリサイク
ル品として再利用する際には、収容ケース２００２６ｃやハンドルキャップ２００２６ｈ
、ハンドルグリップ２００２６ｄを取り替えるだけで発射停止スイッチ２００２６ｇや発
射ボリューム２００２６ｍが設けられたベース部材２００２６ｋをそのまま再利用するこ
とができるので、リサイクル品として再利用する際に電子部品の取り外しといった煩雑な
作業を要することなく、リサイクル性を高めることができる。
【５２６６】
　また、ベース部材２００２６ｋの背面側に発射停止スイッチ２００２６ｇや発射ボリュ
ーム２００２６ｍが設けられているので、ベース部材２００２６ｋの前面側に配置された
ハンドルキャップ２００２６ｈの導電性を有する周縁部までの沿面距離を大きく確保する
ことができ、発射停止スイッチ２００２６ｇや発射ボリューム２００２６ｍの誤作動を有
効に防ぐことができる。
【５２６７】
　［送風機構の可動構造］
　図５１３は、送風機構２０１１０を示す斜視図、図５１４は、送風機構２０１１０を示
す分解斜視図、図５１５は、送風機構２０１１０の内部を示す内部平面図、図５１６は、
送風機構２０１１０の動作を説明するための内部平面図、図５１７は、送風機構２０１１
０の動作を説明するための左側面図、図５１８は、送風機構２０１１０の動作を説明する
ための内部平面図、図５１９は、送風機構２０１１０の動作を説明するための左側面図で
ある。
【５２６８】
　図５１４に示すように、本実施形態の送風機構２０１１０は、図４０１等に示す第１５
実施形態の送風機構２０１１０と異なる構成要素として、第１リンク部材２０１２０、第
２リンク部材２０１２１、可変フラップ２０１３０を有する。また、カバー部材２０１１
０Ａ，２０１１０Ｂには、風を導くための楕円状の開口部２０１１０ｃ，２０１１０ｂが
形成されている。
【５２６９】
　図５１４及び図５１８に示すように、カバー部材２０１１０Ａには、先述したエンクロ
ージャ２００１０ｅの開口２００１０ｅｃ（図４００参照）からまっすぐ向かう方面に開
口部２０１１０ｃが形成されており、開口部２０１１０ｃの内側に空間部２０１１０ａが
設けられている。空間部２０１１０ａにおいては、可変フラップ２０１３０が傾斜姿勢・
水平姿勢に変動可能である。空間部２０１１０ａの下方は、可変フラップ２０１３０の傾
斜姿勢・水平姿勢に関係なく常に開放されており、先述した通気口２０００８ｃａが位置
する（図４００参照）。図５１４に示すように、カバー部材２０１１０Ｂには、カバー部
材２０１１０Ａの開口部２０１１０ｃから左右方向にまっすぐ向かう方面に開口部２０１
１０ｂが形成されている。
【５２７０】
　図５１６及び図５１８に示すように、ソレノイド２０１１１は、オン・オフ動作に連動
して退避・突出可能なプランジャ２０１１１ａを有し、プランジャ２０１１１ａの先端部
は、第１リンク部材２０１２０の基端部１２０ａと連結されている。第１リンク部材２０
１２０は、中間部２０１２０ｂが回転可能にカバー部材２０１１０Ａに軸支されている。
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第１リンク部材２０１２０の先端部１２０ｃは、第２リンク部材２０１２１の基端部１２
１ａに連結されている。第２リンク部材２０１２１は、長穴状の開口２０１２１ｂを有し
、この開口２０１２１ｂにカバー部材２０１１０Ａの裏面に突設されたピン２０１１０ｄ
が相対的に遊動可能となるように配置される。これにより、第２リンク部材２０１２１は
、ピン２０１１０ｄを介して上下動可能に支持される。第２リンク部材２０１２１の先端
部１２１ｃは、可変フラップ２０１３０の一端部を左右移動可能としつつこの一端部に連
結されている。図５１６に示すように、ソレノイド２０１１１のプランジャ２０１１１ａ
が下方に突き出た状態では、第１リンク部材２０１２０を介して第２リンク部材２０１２
１が相対的に上位に位置し、これに伴い可変フラップ２０１３０が上端部を持ち上げられ
た姿勢（傾斜姿勢）となる。一方、図５１８に示すように、ソレノイド２０１１１のプラ
ンジャ２０１１１ａが退避した状態になると、第１リンク部材２０１２０を介して第２リ
ンク部材２０１２１が相対的に下位に位置し、これに伴い可変フラップ２０１３０が上端
部を引き下げられた姿勢（水平姿勢）となる。
【５２７１】
　図５１４に示すように、可変フラップ２０１３０は、空間部２０１１０ａにおいて下端
部が回転軸２０１３１を介して回転可能に支持されており、通常時は上端部が下端部より
も開口部２０１１０ｃに近づくような傾斜姿勢に保たれる（図５１４において実線で示す
姿勢）。一方、上述したようにソレノイド２０１１１のプランジャ２０１１１ａが退避し
た状態になると、可変フラップ２０１３０は、空間部２０１１０ａの下方を塞ぐような水
平姿勢になる（図５１４において仮想線で示す姿勢）。図５１５に示すように、カバー部
材２０１１０Ｂの内側部分において開口部２０１１０ｂの上縁付近には、弾力性を有する
緩衝部材２０１３２が貼着されている。可変フラップ２０１３０が傾斜姿勢の状態では、
風の流れが可変フラップ２０１３０を緩衝部材２０１３２の方方向へと押し出す力として
作用し、可変フラップ２０１３０の上端部分が緩衝部材２０１３２に密接する。これによ
り、開口部２０１１０ｂと可変フラップ２０１３０との隙間から風が漏れることを効果的
に防ぐことができる。開口部２０１１０ｂの右側には、先述した図３９７、図３９９、図
４００に示すような送風口２００８０が位置する。
【５２７２】
　可変フラップ２０１３０が傾斜姿勢の場合、開口２００１０ｅｃ（図４００参照）から
送出された風は、可変フラップ２０１３０に当って遮られ、開口部２０１１０ｂを抜ける
ことなく空間部２０１１０ａの下方へと導かれる（図５１７参照）。空間部２０１１０ａ
の下方へと導かれた風は、アンダーカバー２０００８ｃの通気口２０００８ｃａ（図４０
０参照）を通って外部へと送出される。一方、可変フラップ２０１３０が水平姿勢の場合
、開口２００１０ｅｃ（図４００参照）から送出された風は、可変フラップ２０１３０に
遮られることなく概ねまっすぐ流れ、空間部２０１１０ａを通って開口部２０１１０ｂへ
とまっすぐ抜ける（図５１９参照）。開口部２０１１０ｂを抜けた風は、右下側面カバー
２０００８ｂａの送風口２００８０（図３９９、図４００参照）を通って外部へと送出さ
れる。送風口２００８０と概ねまっすぐ対向する位置には、発射装置２００２６の発射ハ
ンドル２００２６ｂが配置されており、送風口２００８０から出た風は、発射ハンドル２
００２６ｂを把持する遊技者の手に当たる。このように、通常時は発射ハンドル２００２
６ｂの方へと風が漏れることなく下方へと導かれる一方、演出音等に応じて発射ハンドル
２００２６ｂの方へと風を導く際には、開口２００１０ｅｃから空間部２０１１０ａ及び
開口部２０１１０ｃ，２０１１０ｂ並びに送風口２００８０へと至る風の流路が概ねまっ
すぐ形成されるので、発射ハンドル２００２６ｂを握る遊技者の手まで風圧をできる限り
弱めることなく風を到達させることができる。
【５２７３】
　このような送風機構２０１１０によれば、スピーカ２００１０ｃから音が出力されるの
に伴いエンクロージャ２００１０ｅの開口２００１０ｅｃから流出する空気流が、可変フ
ラップ２０１３０の水平姿勢によって直線的に案内されると発射ハンドル２００２６ｂの
方へと導かれる一方、可変フラップ２０１３０の傾斜姿勢によって曲折して下方へと案内
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されると発射ハンドル２００２６ｂの方へと導かれなくなるので、送風機構２０１１０の
小型化を図りつつも発射ハンドル２００２６ｂの方には抵抗なく十分な風量をもって空気
流を導くことができ、スピーカユニット２００１０の小型化及び簡素化を図ることができ
る。
【５２７４】
　また、可変フラップ２０１３０が傾斜姿勢にあるときでも、可変フラップ２０１３０の
上端部と相対する接触面との間から緩衝部材２０１３２によって空気流が漏れないように
することができるので、発射ハンドル２００２６ｂの方には抵抗なく十分な風量をもって
空気流を導く一方、下方へと空気流を導く際には発射ハンドル２００２６ｂの方に風が漏
れないようにすることができる。
【５２７５】
「第１８実施形態」
　次に、第１８実施形態に係るパチンコ遊技機について図面を参照して説明する。なお、
先述した第１５～第１７実施形態に係るものと同一又は類似の構成要素については、同一
符号を付してその説明を省略する。図５２０～図５６４は、第１８実施形態に係るパチン
コ遊技機を説明するための図である。なお、図５２０～図５６４においては、便宜上、適
宜部品の図示を省略している。
【５２７６】
　第１８実施形態に係るパチンコ遊技機は、主として、本体サブユニット２０４４０にお
ける第１演出ユニット２４０００の動作及び構造、本体サブユニット２０４４０における
第２演出ユニット２５０００の動作及び構造、遊技盤２０００１Ａの球通路構造に特徴を
有する。これらの特徴的な構造について図面を参照して以下に順に説明する。
【５２７７】
　［本体サブユニットの構造］
　図５２０及び図５２１は、本体サブユニット２０４４０を示す斜視図、図５２２は、本
体サブユニット２０４４０を示す正面図、図５２３及び図５２４は、本体サブユニット２
０４４０を示す分解斜視図である。
【５２７８】
　本実施形態の本体サブユニット２０４４０は、図示しない本体ユニット２０４００の取
付枠２０４１０（図４２７及び図４２８参照）に対して遊技盤２０００１Ａや液晶表示装
置２０００４等を一体的に装着するためのものである。図５２３及び図５２４に示すよう
に、本体サブユニット２０４４０は、本体ケース２０４４１、遊技盤２０００１Ａ、液晶
表示装置２０００４、第１演出ユニット２４０００、第２演出ユニット２５０００、及び
装飾ユニット２６０００を有して構成される。
【５２７９】
　本体ケース２０４４１は、液晶表示装置２０００４の表示領域２０００４ｄを前方に露
出させる開口部２０４４２を有し、矩形箱状に形成されている。本体ケース２０４４１の
背面には、液晶表示装置２０００４が表示領域２０００４ｄを開口部２０４４２に対向さ
せるように取り付けられる。本体ケース２０４４１の前面奥側の左右側部から下部には、
第１演出ユニット２４０００が配置される。本体ケース２０４４１の前方内部における左
右側部から下部には、第１演出ユニット２４０００が配置される。本体ケース２０４４１
の前方内部における上部には、第２演出ユニット２５０００が取り付けられる。本体ケー
ス２０４４１の前方内部における下部には、第１演出ユニット２４０００よりも前方に位
置するように装飾ユニット２６０００が取り付けられる。本体ケース２０４４１の前面に
は、遊技盤２０００１Ａが取り付けられる。遊技盤２０００１Ａには、液晶表示装置２０
００４の表示領域２０００４ｄを前方に露出させるための開口領域２０００１ｄが形成さ
れており、この開口領域２０００１ｄの外周に遊技球が転動可能な遊技領域２０００１ｐ
が形成される。開口領域２０００１ｄは、液晶表示装置２０００４の表示領域２０００４
ｄを前方に臨ませるだけでなく、表示領域２０００４ｄと重なって出現した状態の第１演
出ユニット２４０００や第２演出ユニット２５０００を遊技者に対して視認可能とする。
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このような開口領域２０００１ｄは、第１演出ユニット２４０００等の出現を見ることが
可能な視野面となる。装飾ユニット２６０００は、遊技盤２０００１Ａの透明な下部分を
通して遊技者に視認可能となるように配置される。第１演出ユニット２４０００及び第２
演出ユニット２５０００については後述する。また、遊技盤２０００１Ａに設けられた球
通路カバー２７０００等についても後述する。
【５２８０】
　［第１演出ユニット］
　図５２５は、第１演出ユニット２４０００を示す斜視図、図５２６は、第１演出ユニッ
ト２４０００を示す正面図、図５２７は、第１演出ユニット２４０００を示す背面図、図
５２８は、第１演出ユニット２４０００を示す側面図、図５２９は、第１演出ユニット２
４０００の一部を示す上面図、図５３０は、第１演出ユニット２４０００における下ユニ
ット２４１００の動作を説明するための正面図、図５３１は、第１演出ユニット２４００
０における下ユニット２４１００の動作を説明するための背面図、図５３２は、第１演出
ユニット２４０００における左ユニット２４２００の動作を説明するための正面図、図５
３３は、第１演出ユニット２４０００における左ユニット２４２００の動作を説明するた
めの背面図、図５３４は、第１演出ユニット２４０００における左ユニット２４２００の
動作を説明するための斜視図、図５３５は、第１演出ユニット２４０００における右ユニ
ット２４３００の動作を説明するための正面図、図５３６は、第１演出ユニット２４００
０における右ユニット２４３００の動作を説明するための背面図、図５３７は、第１演出
ユニット２４０００における右ユニット２４３００の動作を説明するための側面図、図５
３８は、第１演出ユニット２４０００における右ユニット２４３００の動作を説明するた
めの斜視図、図５３９は、第１演出ユニット２４０００における直立ユニット２４４００
の動作を説明するための正面図、図５４０は、第１演出ユニット２４０００における直立
ユニット２４４００の動作を説明するための背面図、図５４１は、第１演出ユニット２４
０００における直立ユニット２４４００の動作を説明するための側面図、図５４２は、第
１演出ユニット２４０００における直立ユニット２４４００の動作を説明するための上面
図、図５４３は、第１演出ユニット２４０００における直立ユニット２４４００の動作を
説明するための斜視図である。
【５２８１】
　図５２５～図５２９に示すように、第１演出ユニット２４０００は、下ユニット２４１
００、左ユニット２４２００、右ユニット２４３００、及び直立ユニット２４４００を有
して構成される。下ユニット２４１００は、第１演出ユニット２４０００の下方において
上下方向に移動可能に設けられる。左ユニット２４２００は、第１演出ユニット２４００
０の左側において開口領域２０００１ｄ（視野面）に垂直な水平軸周りに回転可能に設け
られる。右ユニット２４３００は、第１演出ユニット２４０００の右側において開口領域
２０００１ｄに垂直な水平軸周りに回転可能に設けられる。直立ユニット２４４００は、
右ユニット２４３００よりも前方に配置され、開口領域２０００１ｄに沿う鉛直軸周りに
反転可能に設けられる。
【５２８２】
　図５２６及び図５２７に示すように、下ユニット２４１００は、主として、下可動体２
４１１０、ベース部材２４１２０、一対のリンク部材２４１３０，２４１４０、ラック部
材２４１５０、複数の歯車２４１６０～２４１６２、及びモータ２４１７０を有して構成
される。左ユニット２４２００は、主として、左可動体２４２１０、ベース部材２４２２
０、アーム部材２４２３０、複数の歯車２４２４０～２４２４２、及びモータ２４２５０
を有して構成される。右ユニット２４３００は、主として、右可動体２４３１０、ベース
部材２４３２０、アーム部材２４３３０、複数の歯車２４３４０～２４３４３、及びモー
タ２４３５０を有して構成される。図５２５～図５２９に示すように、直立ユニット２４
４００は、主として、直立可動体２４４１０、ベース部材２４４２０、複数の歯車２４４
３０～２４４３３、及びモータ２４４４０を有して構成される。
【５２８３】
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　［下ユニット］
　下ユニット２４１００において、下可動体２４１１０は、遊技者から見えない開口領域
２０００１ｄより下方の退避位置から開口領域２０００１ｄの下縁付近の出現位置へと上
下方向にスライド移動可能な部材である。下可動体２４１１０は、内部に発光手段を有し
ており、出現の際に発光する。下可動体２４１１０の構造については後述する。図５２７
及び図５３１に示すように、下可動体２４１１０の裏面には、左右一対の支持部２４１１
１，２４１１２が設けられており、ベース部材２４１２０に形成された上下縦長状の案内
溝２４１２１，２４１２２に支持部２４１１１，２４１１２が摺動可能に支持されている
。また、下可動体２４１１０の下部は、リンク部材２４１３０，２４１４０の先端部２４
１３２、２４１４２に当接しており、リンク部材２４１３０，２４１４０が所定方向に回
転して先端部２４１３２、２４１４２が上方に移動すると、先端部２４１３２、２４１４
２に持ち上げられるようにして下可動体２４１１０が上方に移動して出現位置へと現れる
。その逆に、リンク部材２４１３０，２４１４０が所定方向とは逆方向に回転して先端部
２４１３２、２４１４２が下方に移動すると、先端部２４１３２、２４１４２に持ち下げ
られるようにして下可動体２４１１０が下方に移動して退避位置へと戻る。
【５２８４】
　図５２７、図５３０、及び図５３１に示すように、下ユニット２４１００において、ベ
ース部材２４１２０には、上記した案内溝２４１２１，２４１２２のほか、リンク部材２
４１３０，２４１４０の先端部２４１３２、２４１４２を摺動可能に案内するための円弧
状の湾曲溝２４１２３，２４１２４が形成されている。リンク部材２４１３０，２４１４
０の基端部には、ピニオン２４１３１，２４１４１が設けられており、これらのピニオン
２４１３１，２４１４１が回転すると、リンク部材２４１３０，２４１４０の先端部２４
１３２、２４１４２が湾曲溝２４１２３，２４１２４に沿って回転移動する。ベース部材
２４１２０の背後には、左右方向に移動可能にラック部材２４１５０が配置されている。
ラック部材２４１５０には、上向きのラック２４１５１と下向きのラック２４１５２とが
形成されている。上向きのラック２４１５１は、左側のリンク部材２４１３０のピニオン
２４１３１と噛合されており、下向きのラック２４１５２は、右側のリンク部材２４１４
０のピニオン２４１４１と噛合されている。
【５２８５】
　図５３１を参照して説明すると、図中右側のピニオン２４１３１が図中で反時計回りに
回転すると、リンク部材２４１３０の先端部２４１３２が下方から上方へと湾曲溝２４１
２３に沿って回転移動する。その際、ピニオン２４１３１と噛合された上向きのラック２
４１５１が図中右方向へと転移することとなり、ラック部材２４１５０全体も図中右方向
へと移動する。すると、図中左側に配置された下向きのラック２４１５２も図中右方向へ
と転移する。その結果、下向きのラック２４１５２と噛合されたピニオン２４１４１が図
中で時計回りに回転し、リンク部材２４１４０の先端部２４１４２が下方から上方へと湾
曲溝２４１２４に沿って回転移動する。図中右側のピニオン２４１３１を図中で時計回り
に回転させた場合は、上記とは逆の挙動となる。これにより、一方のピニオン２４１３１
を回転させるだけで左右一対のリンク部材２４１３０，２４１４０を連動させ、それらの
先端部２４１３２，２４１４２を同時に上下変位させることができ、ひいては下可動体２
４１１０を上下方向に容易にスライド移動させることができる。
【５２８６】
　リンク部材２４１３０，２４１４０、ラック部材２４１５０、複数の歯車２４１６０～
２４１６２、及びモータ２４１７０は、下可動体２４１１０を上下移動させるための駆動
手段としてベース部材２４１２０に設けられている。リンク部材２４１３０のピニオン２
４１３１は、複数の歯車２４１６０～２４１６２を介してモータ２４１７０の駆動力が伝
えられ、モータ２４１７０の回転方向に応じて正逆両方向に回転可能である。
【５２８７】
　［左ユニット］
　左ユニット２４２００において、左可動体２４２１０は、遊技者から見えない開口領域
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２０００１ｄより左側の退避位置から開口領域２０００１ｄに出現した下可動体２４１１
０の上端部左側に接する開口領域２０００１ｄの左側の出現位置へと前後方向に沿う水平
軸周りに回転可能な部材である。左可動体２４２１０は、内部に発光手段を有しており、
出現の際に発光する。左可動体２４２１０の構造については、下可動体２４１１０の構造
と同様であるため省略する。図５３１及び図５３３に示すように、左可動体２４２１０は
、端部に支持部２４２１１が設けられており、この支持部２４２１１が同図において省略
されたベース部材２４２２０に回転可能に支持されている。支持部２４２１１から離間し
た左可動体２４２１０の端部には、アーム部材２４２３０の一端が回動自在に連結されて
いる。アーム部材２４２３０の他端は、歯車２４２４２の側部に回動自在に連結されてい
る。
【５２８８】
　図５３３を参照して説明すると、歯車２４２４２が図中で反時計回りに回転すると、ア
ーム部材２４２３０が左可動体２４２１０の端部に回転モーメントを付与する。これによ
り、左可動体２４２１０は、支持部２４２１１を中心に下方に向けて回転し、下可動体２
４１１０の上端部左側と合体するように出現位置へと現れる。その逆に、歯車２４２４２
が図中で時計回りに回転すると、アーム部材２４２３０が左可動体２４２１０の端部に逆
方向の回転モーメントを付与する。これにより、左可動体２４２１０は、支持部２４２１
１を中心に上方に向けて回転し、下可動体２４１１０の左側上端部から離れるように退避
位置へと戻る。
【５２８９】
　アーム部材２４２３０、複数の歯車２４２４０～２４２４２、及びモータ２４２５０は
、左可動体２４２１０を回転移動させるための駆動手段としてベース部材２４２２０に設
けられている。アーム部材２４２３０は、複数の歯車２４２４０～２４２４２を介してモ
ータ２４２５０の駆動力が伝えられ、モータ２４２５０の回転方向に応じて正逆両方向に
回転可能である。
【５２９０】
　［右ユニット］
　右ユニット２４３００において、右可動体２４３１０は、遊技者から見えない開口領域
２０００１ｄより右側の退避位置から開口領域２０００１ｄに出現した下可動体２４１１
０の上端部右側に接する出現位置へと前後方向に沿う水平軸周りに回転可能な部材である
。右可動体２４３１０は、退避位置にある状態において、直立可動体２４４１０の背後に
位置する。右可動体２４３１０は、内部に発光手段を備えておらず、出現の際には下可動
体２４１１０からの光を受けて自ら発光しているように見える。これについては、右可動
体２４３１０の構造とともに後述する。図５３３及び図５３６に示すように、右可動体２
４３１０は、図示省略するが、左可動体２４２１０と同様に、端部に支持部が設けられて
おり、この支持部が同図において省略されたベース部材２４３２０に回転可能に支持され
ている。支持部から離間した右可動体２４３１０の端部には、アーム部材２４３３０の一
端が回動自在に連結されている。アーム部材２４３３０の他端は、歯車２４３４３の側部
に回動自在に連結されている。
【５２９１】
　図５３６を参照して説明すると、歯車２４３４３が図中で時計回りに回転すると、アー
ム部材２４３３０が右可動体２４３１０の端部に回転モーメントを付与する。これにより
、右可動体２４３１０は、支持部を中心に下方に向けて回転し、下可動体２４１１０の上
端部右側と合体するように出現位置へと現れる。その逆に、歯車２４３４３が図中で反時
計回りに回転すると、アーム部材２４３３０が右可動体２４３１０の端部に逆方向の回転
モーメントを付与する。これにより、右可動体２４３１０は、支持部を中心に上方に向け
て回転し、下可動体２４１１０の右側上端部から離れるように退避位置へと戻る。
【５２９２】
　アーム部材２４３３０、複数の歯車２４３４０～２４３４３、及びモータ２４３５０は
、右可動体２４３１０を回転移動させるための駆動手段としてベース部材２４３２０に設
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けられている。アーム部材２４３３０は、複数の歯車２４３４０～２４３４３を介してモ
ータ２４３５０の駆動力が伝えられ、モータ２４３５０の回転方向に応じて正逆両方向に
回転可能である。
【５２９３】
　［直立ユニット］
　直立ユニット２４４００において、直立可動体２４４１０は、開口領域２０００１ｄの
右側に一部視認し得る状態に配置されている（図５２２参照）。直立可動体２４４１０は
、前面部２４４１０Ａと背面部２４４１０Ｂとを有し、これらのうち背面部２４４１０Ｂ
が下可動体２４１１０、左可動体２４２１０、及び右可動体２４３１０と統一したモチー
フのデザインで装飾が施されている。直立可動体２４４１０は、背面部２４４１０Ｂが裏
向き状態となる退避位置から開口領域２０００１ｄの右側に背面部２４４１０Ｂの一部が
見える出現位置へと上下方向に沿う鉛直軸（回転軸Ｓ）周りに回転可能な部材である。図
５３７に示すように、直立可動体２４４１０は、背面部２４４１０Ｂが退避位置にある状
態（裏向き状態）において、前面部２４４１０Ａが回転軸Ｓよりも前方に位置するように
側面視略コ字状に形成されている。これにより、背面部２４４１０Ｂが退避位置にある状
態では、直立可動体２４４１０の背後に大きな空間が形成され、この空間を退避スペース
として右可動体２４３１０が退避される。図５４１に示すように、右可動体２４３１０が
出現位置へと回転移動すると、右可動体２４３１０の退避スペースを占有しつつ背面部２
４４１０Ｂが反転可能となる。すなわち、直立可動体２４４１０の背面部２４４１０Ｂが
退避位置から反転して出現位置にある状態（表向き状態）になる。直立可動体２４４１０
は、内部に発光手段を有しており、背面部２４４１０Ｂが反転して表向き状態となった際
に発光する。なお、直立ユニット２４４００の前方には、開口領域２０００１ｄに露出す
ることなく直立可動体２４４１０と重ならない位置において上下方向に延びるように球回
収通路部材２９０００が設けられる。
【５２９４】
　図５４３に示すように、直立可動体２４４１０は、縦長フレーム状のベース部材２４４
２０に回転可能に支持されている。図５２９に示すように、直立可動体２４４１０の上部
には、歯車２４４３３が設けられており、この歯車２４４３３に連動して直立可動体２４
４１０が回転軸Ｓ周りに回転する。
【５２９５】
　図５２９、図５３５～図５３７、図５３９～図５４１を参照して説明すると、図５３５
～図５３７に示すように、直立可動体２４４１０の前面部２４４１０Ａが表向きの状態（
背面部２４４１０Ｂが裏向きの状態）において、歯車２４４３３が図５２９で時計回りに
回転すると、図５３９～図５４１に示すように、直立可動体２４４１０が１８０度反転し
て前面部２４４１０Ａが裏向きの状態となる。すなわち、背面部２４４１０Ｂが表向きの
状態となって出現位置に現れる。その逆に、図５３９～図５４１に示すように、直立可動
体２４４１０の前面部２４４１０Ａが裏向きの状態（背面部２４４１０Ｂが表向きの状態
）において、歯車２４４３３が図５２９で反時計回りに回転すると、直立可動体２４４１
０が逆向きに反転し、図５３５～図５３７に示すように、直立可動体２４４１０の前面部
２４４１０Ａが表向きの状態となり、背面部２４４１０Ｂが裏向きの状態となって退避位
置に戻る。
【５２９６】
　複数の歯車２４４４０～２４４４３、及びモータ２４４４０は、直立可動体２４４１０
を回転軸Ｓ周りに反転させるための駆動手段としてベース部材２４４２０に設けられてい
る。直立可動体２４４１０は、複数の歯車２４４４０～２４４４３を介してモータ２４４
５０の駆動力が伝えられ、モータ２４４５０の回転方向に応じて正逆両方向に１８０度反
転可能である。
【５２９７】
　［第１演出ユニットの動作］
　次に、図５３０～図５４３を参照して第１演出ユニット２４０００の動作について説明
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する。
【５２９８】
　まず、下可動体２４１１０、左可動体２４２１０、右可動体２４３１０、及び直立可動
体２４４１０は、当初において退避位置にある状態とする。この状態から、図５３０～図
５３１に示すように、下可動体２４１１０が下方の退避位置から上方の出現位置へと移動
する。すると、特に図示しないが、遊技盤２０００１Ａの開口領域２０００１ｄの下縁に
沿って下可動体２４１１０が出現する。
【５２９９】
　次に、下可動体２４１１０が出現位置にある状態において、図５３２～図５３４に示す
ように、左可動体２４２１０が左側の退避位置から下方の出現位置へと回転移動する。こ
れにより、左可動体２４２１０は、下可動体２４１１０の上端部左側に合体した状態とな
る。
【５３００】
　次に、下可動体２４１１０及び左可動体２４２１０が出現位置にある状態において、図
５３５～図５３８に示すように、右可動体２４３１０が右側の退避位置から下方の出現位
置へと回転移動する。これにより、右可動体２４３１０は、下可動体２４１１０の上端部
左側から上端部中央にわたって合体した状態となる。
【５３０１】
　次に、最終的には、下可動体２４１１０、左可動体２４２１０、及び右可動体２４３１
０が出現位置にある状態において、図５３９～図５４３に示すように、直立可動体２４３
１０の背面部２４４１０Ｂが裏向きとなった退避位置から表向きの出現位置へと反転する
。これにより、直立可動体２４３１０の背面部２４４１０Ｂは、下可動体２４１１０、左
可動体２４２１０、及び右可動体２４３１０と一体になって統一したモチーフの立体的な
装飾が施された演出物の全体像が完全に出現した状態となる。
【５３０２】
　このような第１演出ユニット２４０００によれば、上下移動する下可動体２４１１０、
水平軸周りに回転移動する左可動体２４２１０及び右可動体２４３１０、並びに鉛直軸周
りに反転する直立可動体２４４１０を各々異なる動作態様によって遊技盤２０００１Ａの
開口領域２０００１ｄに順次出現させ、最終的に演出物の全体像を遊技者に視認させるこ
とができるので、動作態様が多様となり、多彩な演出効果として合体時のダイナミックさ
を高め、ひいては面白味や興趣を高めることができる。なお、下可動体２４１１０、左可
動体２４２１０及び右可動体２４３１０、並びに直立可動体２４４１０の動作態様は、互
いに異なっていればよく、上記した上下移動や水平軸周りの回転、鉛直軸周りの回転に限
定されず、斜め方向や奥行き方向（前後方向）の動きでもよいことはいうまでもない。
【５３０３】
　また、下可動体２４１１０、左可動体２４２１０、及び右可動体２４３１０を遊技盤２
０００１Ａの開口領域２０００１ｄに出現させた後、部分的に前面部２４４１０Ａが見え
る直立可動体２４４１０を反転させることで背面部２４４１０Ｂを出現させることにより
、連続的な異なる動作によって演出物の全体像を視認させることができるので、動作態様
が多彩で連動性のある演出効果として面白味や興趣を高めることができる。なお、上記実
施形態では、上下移動する下可動体２４１１０、水平軸周りに回転移動する左可動体２４
２１０及び右可動体２４３１０、並びに鉛直軸周りに反転する直立可動体２４４１０でも
って１つの構成物を形成したが、上記実施形態よりも可動体の数を少なくしてもよいし、
多くしてもよいことは言うまでもない。例えば、可動体の数を少なくして、上下移動する
可動体と、水平軸周りに回転移動する可動体と、鉛直軸周りに反転する可動体の３つの可
動体で１つの構成物を構成してもよい。
【５３０４】
　［第１演出ユニットの導光構造］
　図５４４は、下可動体２４１１０、左可動体２４２１０、及び右可動体２４３１０を示
す斜視図、図５４５は、下可動体２４１１０、左可動体２４２１０、及び右可動体２４３
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１０を示す分解斜視図、図５４６は、右可動体２４３１０を示す分解斜視図、図５４７は
、下可動体２４１１０及び右可動体２４３１０の一部を示す斜視図、図５４８は、下可動
体２４１１０、左可動体２４２１０、及び右可動体２４３１０を示す一部切り欠き側面図
である。なお、第１演出ユニット２４０００においては、下可動体２４１１０と右可動体
２４３１０との導光構造に特徴を有するため、これらの導光構造を主として説明する。
【５３０５】
　図５４５に示すように、下可動体２４１１０は、ベース板２４１１３、発光基板２４１
１４、中間フレーム部材２４１１５、複数の導光部材２４１１６、前面装飾部材２４１１
７、及び上縁レンズ部材２４１１８を有して構成される。左可動体２４２１０は、上部装
飾部材２４２１２、前面装飾部材２４２１３、及び上縁レンズ部材２４２１４を有して構
成される。右可動体２４３１０は、上部装飾部材２４３１１、支持部材２４３１２、上縁
レンズ部材２４３１３、及び上縁装飾部材２４３１４を有して構成される。
【５３０６】
　下可動体２４１１０において、ベース板２４１１３の前面には、発光基板２４１１４が
取り付けられる。図５４８に示すように、発光基板２４１１４の前面には、複数のＬＥＤ
２４１１４Ａが設けられており、ＬＥＤ２４１１４Ａの光が概ね前方に向けて照射される
。発光基板２４１１４の前面には、ＬＥＤ２４１１４Ａを前方に露出させるように中間フ
レーム部材２４１１５が設けられる。中間フレーム部材２４１１５の前面には、ＬＥＤ２
４１１４Ａからの光を前方に導くように複数の導光部材２４１１６が設けられる。導光部
材２４１１６は、ＬＥＤ２４１１４Ａからの光を前方だけでなく側方にも導く。また、中
間フレーム部材２４１１５の前面には、複数の導光部材２４１１６を覆うように前面装飾
部材２４１１７が取り付けられる。前面装飾部材２４１１７は、モチーフに応じたデザイ
ンで透光性を有する装飾レンズとして形成されている。図５４８に示すように、ＬＥＤ２
４１１４Ａからの光は、導光部材２４１１６を通って前面装飾部材２４１１７へと導かれ
、さらに前面装飾部材２４１１７を透過して前方へと照射される。図５４７に示すように
、前面装飾部材２４１１７の上部中央には、右可動体２４３１０が合体時に近接する後述
の上縁レンズ部材２４３１３を位置決めするための凹部２４１１７Ａが形成されている。
また、中間フレーム部材２４１１５の右上部分には、前面装飾部材２４１１７の右上端部
に近接するように上縁レンズ部材２４１１８が取り付けられる。上縁レンズ部材２４１１
８は、モチーフに応じた横長波状のデザインで透光性を有する装飾レンズとして形成され
ている。特に図示しないが、ＬＥＤ２４１１４Ａからの光は、導光部材２４１１６を通っ
て上縁レンズ部材２４１１８へと導かれ、さらに上縁レンズ部材２４１１８を透過して前
方へと照射される。なお、上縁レンズ部材２４１１８は、後述する右可動体２４３１０の
上縁レンズ部材２４３１３と同様の形状に形成されている。
【５３０７】
　左可動体２４２１０は、特に細部について図示しないが、下可動体２４１１０と同様に
発光基板や導光部材を内蔵しており、発光基板のＬＥＤからの光が導光部材を通って前面
装飾部材２４２１３や上縁レンズ部材２４２１４へと導かれ、これら前面装飾部材２４２
１３及び上縁レンズ部材２４２１４を透過して前方へと照射される。
【５３０８】
　右可動体２４３１０は、下可動体２４１１０や左可動体２４２１０とは異なり、発光基
板を備えておらず、下可動体２４１１０のＬＥＤ２４１１４Ａからの光を利用してあたか
も自ら発光して見えるように構成されている。図５４５に示すように、右可動体２４３１
０において、上部装飾部材２４３１１は、モチーフ（砲台及び甲板）に応じたデザインの
装飾形状に形成されている。上部装飾部材２４３１１の左前上端部には、支持部材２４３
１２が取り付けられる。支持部材２４３１２の前面には、合体時に下可動体２４１１０の
上縁レンズ部材２４１１８や左可動体２４２１０の上縁レンズ部材２４２１４と横方向に
連続するように上縁レンズ部材２４３１３が設けられている。上縁レンズ部材２４３１３
は、下可動体２４１１０との合体時に凹部２４１１７Ａに対応する凸部（図示略）を有し
、この凸部が凹部２４１１７Ａに嵌合することで下可動体２４１１０の上端部中央に位置
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決めされる。上縁レンズ部材２４３１３は、上縁レンズ部材２４１１８等と統一したモチ
ーフ（甲板の端部に設けられた手摺）に基づく横長波状のデザインで透光性を有する装飾
レンズとして形成されている。図５４８に示すように、上縁レンズ部材２４３１３は、下
方から上方へと前方にせり出すように屈曲状に形成されている。このような上縁レンズ部
材２４３１３は、合体時に下可動体２４１１０のＬＥＤ２４１１４Ａからの光を凹部２４
１１７Ａに対応する凸部を含む下端部から受け、その光を内部において屈折・反射させつ
つ上縁レンズ部材２４３１３において前方に突出した部分（手摺部分）のみ前方へと光が
照射するようになっている。ただし、下可動体２４１１０が出現位置にあっても右可動体
２４３１０が退避位置にある状態では、下可動体２４１１０のＬＥＤ２４１１４Ａからの
光が上縁レンズ部材２４３１３に入射することはない。上縁レンズ部材２４３１３の下部
には、上縁装飾部材２４３１４が取り付けられる。上縁装飾部材２４３１４は、下可動体
２４１１０の前面装飾部材２４１１７と統一したデザインの装飾形状に形成されている。
【５３０９】
　このような右可動体２４３１０によれば、発光基板を備えずに下可動体２４１１０と合
体するように出現させても、下可動体２４１１０のＬＥＤ２４１１４Ａからの光を受け、
この光が上縁レンズ部材２４３１３を通って前方に照射されるので、発光演出による演出
効果を高めつつも部品のコストダウンを図ることができる。
【５３１０】
　また、下可動体２４１１０のＬＥＤ２４１１４Ａからの光は、下可動体２４１１０の上
縁レンズ部材２４１１８を通じて屈折・反射しつつ前方に照射されるだけでなく、右可動
体２４３１０の上縁レンズ部材２４３１３によっても屈折・反射しつつ前方に照射される
ので、同様の統一感のある発光演出を行い、そのような発光演出による発光効率を高める
ことができる。さらに、上縁レンズ部材２４３１３は、合体時に下可動体２４１１０の上
縁レンズ部材２４１１８や左可動体２４２１０の上縁レンズ部材２４２１４と横方向に連
続するように設けられているので、それぞれの上縁レンズ部材の端部から入光してくる光
によって光量が補填され、さらに鮮やかな発光を実現できる。
【５３１１】
　なお、本実施形態においては、左可動体２４２１０が下可動体２４１１０と同様に発光
基板を有して自ら発光するように構成されるが、左可動体２４２１０を右可動体２４３１
０と同様に発光基板を備えないものとし、左可動体２４２１０においても下可動体２４１
１０のＬＥＤ２４１１４Ａからの光を受けて前方に導くように構成してもよい。
【５３１２】
　［第２演出ユニット］
　図５４９は、第２演出ユニット２５０００を示す斜視図、図５５０は、第２演出ユニッ
ト２５０００を示す正面図、図５５１は、第２演出ユニット２５０００を示す上面図、図
５５２は、第２演出ユニット２５０００を示す背面図、図５５３は、第２演出ユニット２
５０００における上下動ユニット２５２００の動作を説明するための斜視図、図５５４は
、第２演出ユニット２５０００における上下動ユニット２５２００の動作を説明するため
の正面図、図５５５は、第２演出ユニット２５０００における上下動ユニット２５２００
の動作を説明するための背面図である。
【５３１３】
　図５４９～図５５２に示すように、第２演出ユニット２５０００は、揺動ユニット２５
１００及び上下動ユニット２５２００を有して構成される。揺動ユニット２５１００は、
第２演出ユニット２５０００の上方の所定位置において左右方向の水平軸周りに揺動可能
に設けられており、第１ロゴ役物２５１１０と第２ロゴ役物２５１２０とのうちいずれか
のロゴ役物が前面に位置するよう構成されている。第１ロゴ役物２５１１０と第２ロゴ役
物２５１２０とのうちいずれか一方のロゴ役物が前面に位置するとき、他方のロゴ役物は
前方から視認できないよう一方のロゴ役物の後方に待機する。揺動ユニット２５１００は
、開口領域２０００１ｄの上端側に視認し得る状態に配置されている（図５２２参照）。
上下動ユニット２５２００は、第２演出ユニット２５０００の上方において揺動ユニット
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２５１００の背後となる遊技者から見えない退避位置から揺動ユニット２５１００の下方
の出現位置へと移動可能に設けられる。本実施形態においては、上下動ユニット２５２０
０に主な特徴を有するため、以下においては、上下動ユニット２５２００について説明す
る。
【５３１４】
　［上下動ユニットの構造・動作］
　図５５０～図５５２、図５５４、及び図５５５に示すように、上下動ユニット２５２０
０は、前面装飾部材２５２１０、背面部材２５２１１、連結支持部材２５２２０、ガイド
部材２５２３０、ばね部材２５２４０、滑車部材２５２４１、左右一対のアーム部材２５
２５０，２５２５１、歯車２５２６０、モータ２５２７０、揺動機構２５２８０を有して
構成される。なお、図５５０に示すように、ガイド部材２５２３０、滑車部材２５３４１
、ばね部材２５２４０の他端２５２４０Ｂ等は、本体ケース２０４４１の内部面（図５２
３参照）に固定されている。
【５３１５】
　上下動ユニット２５２００において、前面装飾部材２５２１０は、モチーフに応じたデ
ザインで透光性を有する装飾レンズとして形成されており、背面部材２５２１１に設けら
れた揺動機構２５２８０を介して背面部材２５２１１に支持されている（図５５２及び図
５５５参照）。前面装飾部材２５２１０の背面側には、図示しない発光基板や導光部材が
設けられる。前面装飾部材２５２１０及び背面部材２５２１１は、互いに一体となって連
結支持部材２５２２０に支持されており、遊技者から見えない揺動ユニット２５１００の
背後の退避位置から揺動ユニット２５１００より下方の出現位置へと上下方向に移動可能
である。
【５３１６】
　図５５２及び図５５５に示すように、連結支持部材２５２２０は、背面部材２５２１１
を片持ち支持するように背面部材２５２１１の片側部分（左側部分）に連結されている。
連結支持部材２５２２０の先端部５２２１は、摺動部分としてガイド部材２５２３０に沿
って上下方向に移動可能に支持されている。ガイド部材２５２３０は、本体ケース２０４
４１に固定されている。ばね部材２５２４０は、その一端２５２４０Ａが連結支持部材２
５２２０の適部に係止されるとともに、他端２５２４０Ｂが本体ケース２０４４１の適部
に係止される。ばね部材２５２４０は、連結支持部材２５２２０が下方から上方へと移動
する際に弾性収縮力によって移動を補助する役割を果たす。ばね部材２５２４０は、その
中間部分の側部が本体ケース２０４４１に固定された滑車部材２５２４１に当接すること
で略直角に曲げられており、一端２５２４０Ａから滑車部材２５２４１に接するまでの部
分がガイド部材２５２３０によって移動案内される方向、すなわち概ね上下方向に沿うよ
うに配置される一方、滑車部材２５２４１から他端２５２４０Ａまでの部分が概ね左右方
向に沿うように配置される。これにより、ばね部材２５２４０は、弾性限界が比較的大き
くて長いものが用いられる。その結果、連結支持部材２５２２０とともに前面装飾部材２
５２１０及び背面部材２５２１１は、上下方向に移動するストロークが相当大きくなって
いる。
【５３１７】
　図５５５に示すように、左右一対のアーム部材２５２５０，２５２５１は、それらの先
端部が背面部材２５２１１に設けられた案内溝２５２１１Ａ，２５２１１Ｂに摺動可能に
連結されている。アーム部材２５２５０，２５２５１の基端部は、前後方向に沿う水平軸
周りに回転可能に支持されている。一方のアーム部材２５２５０の基端部は、図示しない
リンク部材を介して歯車２５２６０と連結されており、この歯車２５２６０に連動してア
ーム部材２５２５０が回転することにより背面部材２５２１１と一体となって前面装飾部
材２５２１０が上下方向に移動する。アーム部材２５２５０は、歯車２５２６０を介して
モータ２５２７０の駆動力が伝えられ、モータ２５２７０の回転方向に応じて正逆両方向
に回転可能である。歯車２５２６０やモータ２５２７０は、ベース部材に取り付けられて
いる。
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【５３１８】
　具体的には、図５５２に示すように、前面装飾部材２５２１０及び背面部材２５２１１
が揺動ユニット２５１００背後の退避位置にある状態において、歯車２５２６０が図５５
２で反時計回りに回転すると、図５５５に示すように、アーム部材２５２５０，２５２５
１が下方向に回転し、前面装飾部材２５２１０及び背面部材２５２１１が連結支持部材２
５２２０を介してガイド部材２５２３０に案内されつつ下方の出現位置へと移動する。そ
の際、ばね部材２５２４０は、連結支持部材２５２２０に対して下方に変位するほど上向
きの弾性収縮力を強める。ただし、前面装飾部材２５２１０及び背面部材２５２１１が所
定の出現位置にあって連結支持部材２５２２０が最下位に位置しても、ばね部材２５２４
０のみの弾性収縮力によってはこれらを引き上げるほどの力が発生せず、あくまでも上方
に移動する際の補助的な弾性収縮力が作用するにすぎない。そのため、図５５５に示す状
態から図５５２に示す状態へとアーム部材２５２５０，２５２５１を介して前面装飾部材
２５２１０及び背面部材２５２１１が上方へと移動させられる際には、これらを上方へと
引き戻そうとする適度な弾性収縮力がばね部材２５２４０によって補助的に付与される。
このようなばね部材２５２４０は、左右方向に沿う部分がガイド部材２５２３０から離れ
て邪魔にならない上下動ユニット２５２００の上方の空きスペースに配置される。
【５３１９】
　このような上下動ユニット２５２００によれば、ばね部材２５２４０の一端２５２４０
Ａから滑車部材２５２４１までの部分については、前面装飾部材２５２１０及び背面部材
２５２１１を上下移動させる上下方向に伸長するように配置される一方、ばね部材２５２
４０の他端２５２４０Ｂから滑車部材２５２４１までの部分については、上下移動の方向
とは異なる左右方向に伸長するように配置することができる。これにより、上下移動を補
助するためのばね部材２５２４０の長さに応じて上下動ユニット２５２００の移動ストロ
ークをより大きくすることができる。
【５３２０】
　また、上下動ユニット２５２００において、構成部品等に邪魔されない空きスペースに
ばね部材２５２４０を曲げた姿勢で配置することができるので、比較的長いばね部材２５
２４０でも支障なく上下動ユニット２５２００に配置することができる。
【５３２１】
　なお、本実施形態において、ばね部材２５２４０は、滑車部材２５２４１によって概ね
上下方向に沿う部分と左右方向に沿う部分とに屈曲変形する姿勢で配置されるが、配置ス
ペースによっては、滑車部材２５２４１を介してばね部材２５２４０を例えば上下方向か
ら前後方向に屈曲変形する姿勢で配置するようにしてもよい。また、上記したばね部材２
５２４０以外にも、ゴム等の弾性部材を用いてもよく、伸縮して付勢力が生じる部材であ
れば本発明に適用できることはいうまでもない。
【５３２２】
　［遊技盤］
　図５５６は、遊技盤２０００１Ａを示す正面図、図５５７及び図５５８は、遊技盤２０
００１Ａの要部を示す分解斜視図、図５５８は、遊技盤２０００１Ａの要部を示す分解斜
視図、図５５９は、遊技盤２０００１Ａにおける球通路カバー２７０００を示す斜視図、
図５６０は、遊技盤２０００１Ａにおける球通路カバー２７０００を示す背面図、図５６
１は、遊技盤２０００１Ａにおける開閉ユニット２８０００を示す斜視図、図５６２は、
遊技盤２０００１Ａにおける開閉ユニット２８０００の動作を説明するための斜視図、図
５６３は、遊技盤２０００１Ａにおける開閉ユニット２８０００の動作を説明するための
一部切り欠き斜視図、図５６４は、遊技盤２０００１Ａにおける開閉ユニット２８０００
の動作を説明するための一部切り欠き上面図である。
【５３２３】
　図５２２及び図５５６に示すように、遊技盤２０００１Ａは、球発射通路２００４０、
ステージ２００４１、第１始動口２００４２、第２始動口２００４３、第２始動口２００
４３を開閉する開閉ユニット２８０００、通過ゲート２００４４、第１大入賞口２００４
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５、第１大入賞口２００４５を開閉する第１大入賞口シャッタ２００４５Ａ、第２大入賞
口２００４６、第２大入賞口２００４６を開閉する大入賞口シャッタ２００４６Ａ、複数
の一般入賞口２００４７、アウト口２００４８、球通路カバー２７０００（図５５６にお
いて図示略）等を備える。なお、本実施形態のパチンコ遊技機では、第１始動口２００４
２、第２始動口２００４３、通過ゲート２００４４、第１大入賞口２００４５、第２大入
賞口２００４６、及び一般入賞口２００４７により遊技球が通過により入賞可能な入賞領
域が形成される。図５５６は、球通路カバー２７０００を取り外した状態を示している。
【５３２４】
　球発射通路２００４０は、遊技盤２０００１Ａに向かって左側から概ね中央上部へと延
びるように配設され、一対の外レールと内レールとによって形成される。外レールは、遊
技領域２０００１ｐ全体を囲むように配置されている。内レールは、外レールとともに遊
技球を遊技盤２０００１Ａの上部に案内するためのものであり、遊技盤２０００１Ａの左
側において外レールの内側に配設されている。
【５３２５】
　ステージ２００４１は、遊技領域２０００１ｐにおける遊技球の流化領域を振り分ける
ものであり、開口領域２０００１ｄの下縁部に沿って配置されている。
【５３２６】
　図外の発射装置２００２６によって発射された遊技球は、遊技盤２０００１Ａに打ち込
まれた遊技釘（符号略）やステージ２００４１等との衝突により、その進行方向を変えな
がら遊技盤２０００１Ａの下方に向かって流下する。この過程において、遊技球は、第１
始動口２００４２、第２始動口２００４３、大入賞口２００４６、一般入賞口２００４７
のいずれかに入賞することで回収され、また、入賞しなかった場合や、通過ゲート２００
４４を通過してその後入賞しなかった場合にアウト口２００４８から排出されることで回
収される。
【５３２７】
　第１始動口２００４２及び第２始動口２００４３は、遊技球が入賞（通過）することを
条件に抽選の契機を与えるとともに、抽選の結果を図外の液晶表示装置２０００４等に表
示させる契機を与えるものである。
【５３２８】
　第１始動口２００４２は、遊技盤２０００１Ａの中央で概ね下方位置に設けられている
。第１始動口２００４２に遊技球が入賞すると、予め設定されている数の遊技球が図外の
上皿２００１７又は下皿２００１８に払い出される。第１始動口２００４２への遊技球の
入賞は、第１始動口スイッチ２０３１１（図４０５参照）により検出される。
【５３２９】
　第２始動口２００４３は、遊技盤２０００１Ａの右側で第１始動口２００４２より上方
位置に設けられている。第２始動口２００４３に遊技球が入賞すると、予め設定されてい
る数の遊技球が図外の上皿２００１７又は下皿２００１８に払い出される。第２始動口２
００４３は、普通電動役物としての後述する開閉ユニット２８０００の動作により開閉さ
れる。第２始動口２００４３への遊技球の入賞は、第２始動口スイッチ２０３１２（図４
０５、図５５６、図５５７参照）により検出される。
【５３３０】
　通過ゲート２００４４は、第２始動口２００４３を開放する契機を与えるものである。
通過ゲート２００４４への遊技球の入賞は、通過ゲートスイッチ２０３１４（図４０５、
図５５６、図５５７参照）により検出される。なお、この通過ゲート２００４４に遊技球
が入賞しても、賞球は発生しない。
【５３３１】
　第１大入賞口２００４５は、遊技者に有利な遊技状態である当り遊技状態（大当り遊技
状態など）のときに開放されるものである。第１大入賞口２００４５は、遊技領域２００
０１ｐの右側上部に設けられている。
【５３３２】
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　第１大入賞口２００４５には、これを開閉するための第１大入賞口シャッタ２００４５
Ａが設けられている。第１大入賞口シャッタ２００４５Ａは、棒部材が前後方向に移動す
ることで第１大入賞口２００４５に遊技球を導く状態と、導かない状態とに切替可能とな
るように構成されている。このような第１大入賞口２００４５は、遊技者に有利な遊技状
態である大当り遊技状態のときに開放される。第１大入賞口シャッタ２００４５Ａは、第
１大入賞口ソレノイド２０３１５Ａ（図４０５参照）により開閉可能に駆動される。第１
大入賞口２００４５への遊技球の入賞は、第１大入賞口カウントスイッチ２０３１５（図
４０５参照）により検出される。
【５３３３】
　第２大入賞口２００４６も、遊技者に有利な遊技状態である当り遊技状態（大当り遊技
状態など）のときに開放されるものである。第２大入賞口２００４６は、遊技領域２００
０１ｐの右側下部にあって、第１始動口２００４２の右側上方で第２始動口２００４３の
概ね左側下方に設けられている。
【５３３４】
　第２大入賞口２００４６は、複数の遊技球が同時に入賞し得るように比較的左右方向の
寸法が大きい開口からなる。第２大入賞口２００４６は、第２大入賞口シャッタ２００４
６Ａ及び後述する球通路カバー２７０００により形成される。第２大入賞口２００４６は
、遊技領域２０００１ｐの右側下部に設けられている。第２大入賞口２００４６は、第２
大入賞口シャッタ２００４６Ａが開放状態にある時、遊技盤２０００１Ａの前面と球通路
カバー２７０００との間に開放口として形成され、第２大入賞口シャッタ２００４６Ａが
閉鎖状態にある時に閉鎖口となる。
【５３３５】
　第２大入賞口シャッタ２００４６Ａは、第２大入賞口２００４６を覆うように左右方向
に沿う長手方向寸法が比較的大きい板状部材である。第２大入賞口シャッタ２００４６Ａ
の短手方向寸法は、遊技球の直径程度である。第２大入賞口シャッタ２００４６Ａは、遊
技盤２０００１Ａの前後方向に突出・退避可能に設けられている。第２大入賞口シャッタ
２００４６Ａは、遊技盤２０００１Ａの前方に突出した状態が第２大入賞口２００４６を
閉鎖する閉鎖状態となり、遊技盤２０００１Ａの後方へと退避した状態が第２大入賞口２
００４６を開放する開放状態となる。第２大入賞口シャッタ２００４６Ａの上面は、閉鎖
状態において比較的緩やかな左下がり傾向の傾斜面になっている。第２大入賞口シャッタ
２００４６Ａは、第２大入賞口ソレノイド２０３１６Ａ（図４０５参照）により開閉可能
に駆動される。第２大入賞口２００４６への遊技球の入賞は、第２大入賞口カウントスイ
ッチ２０３１６（図４０５、図５５６、図５５７参照）により検出される。
【５３３６】
　一般入賞口２００４７は、遊技盤２０００１Ａの適宜位置に一つ以上設けられている。
この一般入賞口２００４７に遊技球が入賞すると、抽選が行われないものの、所定数の賞
球が払い出される。一般入賞口２００４７への遊技球の入賞は、一般入賞口スイッチ２０
３１０（図４０５参照）により検出される。
【５３３７】
　［球通路カバー］
　図５５７～図５６０に示すように、球通路カバー２７０００は、通過ゲート２００４４
の付近から第２始動口２００４３を経て第２大入賞口２００４６へと遊技球を導く球通路
Ｔ１～Ｔ５を形成するものであり、遊技領域２０００１ｐの前面に所定の間隔をあけて対
向するように取り付けられる。球通路カバー２７０００の前面は、透明な素材で形成され
ており、球通路Ｔ１～Ｔ５を通る遊技球を前方から視認可能となっている。球通路カバー
２７０００の裏面には、複数のリブ２７１００，２７１１０，２７１２０，２７１３０，
２７１４０、複数の凸部２７２００、第１減速部２７３００、及び第２減速部２７３１０
が形成されている。
【５３３８】
　図５５９及び図５６０に示すように、球通路カバー２７０００において、球通路Ｔ１は
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、通過ゲート２００４４を通過した遊技球あるいは通過ゲート２００４４から逸れた遊技
球を下方へと落下するように導く縦長状の通路（縦通路）であり、遊技盤２０００１Ａの
前面や開口領域２０００１ｄの周縁壁とリブ２７１００により形成される。球通路Ｔ１の
下方には、リブ２７１１０が形成されている。球通路Ｔ１を通って落下してきた遊技球は
、リブ２７１１０において略水平状に形成された当接部２７１１０Ａに突き当たる。当接
部２７１１０Ａの左側は、その先の第２始動口２００４３へと遊技球を放出するように開
放状の放出部２７１１０Ｂが形成されている。また、当接部２７１１０Ａには、球通路Ｔ
１を通って落下してきた遊技球を遊技領域２０００１ｐの後面に向けて一旦跳ね返らせる
ように、遊技領域２０００１ｐの後面に向けて傾斜した姿勢の第１減速部２７３００が形
成され、跳ね返った遊技球は、遊技盤２０００１Ａの壁部によって転動を阻止され、転動
速度が大幅に減速される。球通路Ｔ１を通って落下してきた遊技球は、第１減速部２７３
００に当たることにより、直ぐに放出部２７１１０Ｂの方へと跳ね返ることなく放出部２
７１１０Ｂへと向かう転動速度が低下させられる。これにより、球通路Ｔ１を経て放出部
２７１１０Ｂから放出された遊技球は、比較的緩慢な転動速度でゆっくりと第２始動口２
００４３へと向かう。なお、第１減速部２７３００は、当たった遊技球が遊技領域２００
０１ｐの前面に跳ね返るように形成してもよい。要するに、放出部２７１１０Ｂ以外の方
向に壁部が存在し、第１減速部２７３００に当たった遊技球がその壁部に転動を阻止され
ることで遊技球の転動速度が減速されればよい。
【５３３９】
　次に、球通路カバー２７０００において、球通路Ｔ２は、後述する開閉ユニット２８０
００が第２始動口２００４３を閉状態としている場合に、放出部２７１１０Ｂから放出さ
れた遊技球を第２始動口２００４３の上から開閉ユニット２８０００の内部を通過させつ
つさらに左側へと導く若干左下がりの通路であり、主として開閉ユニット２８０００によ
り形成される。この球通路Ｔ２については、開閉ユニット２８０００の説明とあわせて後
述する。
【５３４０】
　次に、球通路カバー２７０００において、球通路Ｔ３は、球通路Ｔ２を通過してきた遊
技球をさらにその左側で落下させる通路であり、遊技盤２０００１Ａの前面とリブ２７１
２０，２７１３０により形成される。リブ２７１２０は、第２始動口２００４３の左側に
近接している。リブ２７１３０は、リブ２７１２０より下方に形成されており、リブ２７
１２０と高低差のある段差部２７１３０Ａを有する。段差部２７１３０Ａのさらに左側に
は、第２大入賞口２００４６が位置する。球通路Ｔ３を経て落下した遊技球は、リブ２７
１３０の段差部２７１３０Ａに突き当たる。この段差部２７１３０Ａにおいても、球通路
Ｔ３を経て落下してきた遊技球を遊技領域２０００１ｐの前面に向けて一旦跳ね返らせる
ように、遊技領域２０００１ｐの前面に向けて傾斜した姿勢の第２減速部２７３１０が形
成されている。球通路Ｔ３を経て落下してきた遊技球は、第２減速部２７３１０に当たる
ことにより、直ぐに第２大入賞口２００４６の方へと跳ね返ることなく第２大入賞口２０
０４６へと向かう転動速度が低下させられる。これにより、球通路Ｔ３を経て第２大入賞
口２００４６へと向かう遊技球についても、比較的遅い転動速度で転動させることができ
る。また、球通路Ｔ３に沿う球通路カバー２７０００の裏面部分には、凸部２７２００が
形成されている。球通路Ｔ３を通過する際の遊技球は、凸部２７２００に当たることによ
っても転動速度が低下させられる。したがって、第２大入賞口２００４６へと向かう遊技
球は、比較的遅い転動速度で第２大入賞口２００４６へと誘導される。
【５３４１】
　次に、球通路カバー２７０００において、球通路Ｔ４は、第２大入賞口２００４６を図
外の第２大入賞口シャッタ２００４６Ａにより閉状態としている場合に、その第２大入賞
口シャッタ２００４６Ａの上面に沿って遊技球をさらに左側へと導く若干左下がりの通路
であり、第２大入賞口シャッタ２００４６Ａと球通路カバー２７０００の裏面により形成
される。球通路Ｔ４に沿う球通路カバー２７０００の裏面部分にも、凸部２７２００が形
成されている。これにより、球通路Ｔ４を通過する際の遊技球は、凸部２７２００に当た
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ることによって転動速度が低下させられる。その結果、複数の遊技球が停滞しながら第２
大入賞口シャッタ２００４６Ａ上を転動することとなり、その際に第２大入賞口シャッタ
２００４６Ａが開状態となると、一度に複数の遊技球が第２大入賞口２００４６から同時
に落下することで多くの入賞球数が期待される。
【５３４２】
　次に、球通路Ｔ５は、球通路Ｔ４を通過してきた遊技球をさらにその左側で落下させる
通路であり、遊技盤２０００１Ａの前面とリブ２７１４０により形成される。リブ２７１
４０は、第２大入賞口２００４６の左側に近接している。球通路Ｔ５を経て落下した遊技
球は、主として図外のアウト口２００４８へと導かれる。
【５３４３】
　［開閉ユニット］
　図５６１～図５６４に示すように、開閉ユニット２８０００は、基本的な構成部品とし
て、本体部材２８１００、後カバー部材２８２００、羽根部材２８３００、及び羽根部材
ソレノイド２０３１３（図示略）を有して構成される。
【５３４４】
　本体部材２８１００及び後カバー部材２８２００の内部には、球通路Ｔ２がＵ字状に形
成される（図５６３、図５６４参照）。本体部材２８１００の前面右側には、放出部２７
１１０Ｂ（図５５９、図５６０参照）から転動してきた遊技球を内部に誘導するための入
口部２８１１０が形成されているとともに、本体部材２８１００の前面左側には、内部に
おいて転動する遊技球を外部に誘導するための出口部２８１２０が形成されている。本体
部材２８１００の内部には、入口部２８１１０及び出口部２８１２０を仕切ってＵ字状の
球通路Ｔ２を形成するための仕切り部２８１３０が形成されている。
【５３４５】
　後カバー部材２８２００は、本体部材２８１００の後部に取り付けられ、本体部材２８
１００の仕切り部２８１３０との間に遊技球が通過可能な内部空間を形成している。後カ
バー部材２８２００の内壁には、Ｕ字状の球通路Ｔ２に沿って転動する遊技球をスムーズ
に曲げるための凹湾曲部２８２１０，２８２１１が設けられている。
【５３４６】
　羽根部材２８３００は、第２始動口２００４３から本体部材２８１００及び後カバー部
材２８２００の内部にわたって球通路Ｔ２の底面を形成する可動部品である。羽根部材２
８３００は、図示しない羽根部材ソレノイド２０３１３（図４０５参照）によって遊技盤
２０００１Ａの前後方向に突出・退避するように駆動させられる。羽根部材２８３００は
、前方に突出した状態において、第２始動口２００４３を閉状態とする一方、後方に退避
した状態において、第２始動口２００４３を開状態とする。羽根部材２８３００は、第２
始動口２００４３を閉状態とする前側部分が右側から左側へと低位となるように段差状に
形成されている。これにより、羽根部材２８３００が第２始動口２００４３を閉状態とし
た場合には、後カバー部材２８２００の内部に遊技球をスムーズに流入させるための誘導
湾曲部２７１１５によって入口部２８１１０から本体部材２８１００及び後カバー部材２
８２００の内部に入ることで球通路Ｔ２に沿って導かれる。羽根部材２８３００が第２始
動口２００４３を閉状態あるいは開状態のいずれの場合にあっても、羽根部材２８３００
の後側部分２８３２０は、本体部材２８１００及び後カバー部材２８２００の内部におい
て球通路Ｔ２の底面を形成している。この後側部分２８３２０において、入口部２８１１
０の後方に続く部分から出口部２８１２０の後方へと続く部分にかけては、球通路Ｔ２の
進行方向に沿って低位となる傾斜状の連続面となっている。これにより、羽根部材２８３
００が第２始動口２００４３を閉状態としている場合には、入口部２８１１０から出口部
２８１２０へと球通路Ｔ２に沿って複数の遊技球が比較的緩やかな速度でスムーズに導か
れる。また、羽根部材２８３００が第２始動口２００４３を開状態とした場合には、羽根
部材２８３００の後側部分２８３２０上に滞留している複数の遊技球が出口部２８１２０
からスムーズに排出され、第２始動口２００４３の下方へと落下して入賞することとなる
。第２始動口２００４３への遊技球の入賞は、第２始動口スイッチ２０３１２（図４０５
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、図５５６、図５５７参照）により検出される。
【５３４７】
　図５５９及び図５６０に示すように、球通路Ｔ２に進入する直前の遊技球は、球通路Ｔ
１を経て落下した後、第１減速部２７３００に当たることで直ぐに第２始動口２００４３
の方へと跳ね返ることなく、第２始動口２００４３へと向かう転動速度が低下させられる
。これにより、球通路Ｔ２に進入する直前で第２始動口２００４３へと向かう遊技球は、
比較的遅い転動速度で転動させることができる。その結果、複数の遊技球が球通路Ｔ２に
沿って停滞しながら羽根部材２８３００上を転動することとなり、その際に羽根部材２８
３００が開状態となると、一度に複数の遊技球が第２始動口２００４３から同時に落下す
ることで多くの入賞球数が期待される。
【５３４８】
　このような遊技盤２０００１Ａによれば、縦通路となる球通路Ｔ１に沿って落下してき
た遊技球が当接部２７１１０Ａに突き当たって放出部２７１１０Ｂから左方向に放出され
る際に、第１減速部２７３００によって遊技球の進行速度が減速されつつ当該遊技球が左
方向に位置する第２始動口２００４３及び羽根部材２８３００へと案内され。さらに、第
２始動口２００４３及び羽根部材２８３００を経て段差部２７１３０Ａへと落下してきた
遊技球は、第２減速部２７３１０によって進行速度が減速されつつ第２大入賞口２００４
６及び第２大入賞口シャッタ２００４６Ａへと案内される。これにより、遊技球の跳ね返
りを抑えてスムーズに遊技球を放出部２７１１０Ｂから第２始動口２００４３及び羽根部
材２８３００を経て第２大入賞口２００４６及び第２大入賞口シャッタ２００４６Ａへと
導くことができ、連続する複数の入賞領域に対しても複数の遊技球を十分減速させて連続
的に導くことができ、また、羽根部材２８３００や第２大入賞口シャッタ２００４６Ａの
傾斜を緩くしても球通路Ｔ１から球通路Ｔ５までの通路全体の落下距離を十分に維持する
ことができ、ひいては放出部２７１１０Ｂ付近や第２始動口２００４３及び第２大入賞口
２００４６の羽根部材２８３００上や及び第２大入賞口シャッタ２００４６Ａ上における
遊技球の球噛みや球詰まりを防ぎつつ多くの入賞球数を期待させることができる。
【５３４９】
　上述した第１～第１８実施形態の各構成にあっては、それぞれ他の実施形態において本
発明の範囲内で適宜援用したり変更したりして、任意の構成での組合せが可能である。
【５３５０】
　なお、本発明は、上記実施形態に限定されるものではない。上記実施形態では、遊技機
としてパチンコ遊技機を例に挙げ説明したが、本発明はこれに限定されない。上述した本
発明の各種技術は、他の遊技機にも適用可能であり、例えば、弾球遊技機や封入式遊技機
にも適用することができる。また、汎用的な技術については、上記に挙げた遊技機のほか
、例えばゲーミングマシン、スロットマシン、あるいはパチスロ遊技機等といった各種遊
技機にも適用することができる。
【５３５１】
　また、上記実施形態で示した数値や情報、構成要素などは、あくまでも一例にすぎず、
本発明の範囲内において適宜変更することができるのはいうまでもない。
【５３５２】
　以上の実施形態に基づき、本発明の概要を以下に列挙する。
【５３５３】
（付記１）
　［背景技術］
　この種の遊技機には、演出役物として例えば第１の演出役物と第２の演出役物とを有し
、これらの演出役物が合体することで一の演出を行うように構成されたものが提案されて
いる（例えば、特開２０１５－２３８８９号公報参照）。
【５３５４】
　［発明の概要］
　［発明が解決しようとする課題］
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　しかしながら、上記従来の遊技機では、合体時の演出役物各々の動作態様が単調である
ので、多彩な演出効果として面白味や興趣に欠け、これを高めるための工夫を施す余地が
あった。
【５３５５】
　本発明は、上記の点に鑑みてなされたものであり、多彩な演出効果として面白味や興趣
を高めることができる遊技機を提供することを目的とする。
【５３５６】
　［課題を解決するための手段］
　上記の目的を達成するために、本発明は、以下のような遊技機を提供する。
【５３５７】
　本発明に係る遊技機は、
　複数の可動体（例えば、下可動体２４１１０、左可動体２４２１０、右可動体２４３１
０、直立可動体２４４１０）と、前記複数の可動体を駆動する駆動手段（例えば、モータ
２４１７０，２４２５０，２４３５０，２４４４０）と、を備えた遊技機であって、
　前記複数の可動体は、
　遊技者が視認困難な第１退避位置（例えば、開口領域２０００１ｄより下方の退避位置
）から視野面内（例えば、開口領域２０００１ｄ）の視認容易な第１出現位置（例えば、
開口領域２０００１ｄの下縁付近の出現位置）へと出現するように移動可能な第１の可動
体（例えば、下可動体２４１１０）と、
　遊技者が視認困難な第２退避位置（例えば、開口領域２０００１ｄより左側の退避位置
）から前記視野面内の視認容易な第２出現位置（例えば、開口領域２０００１ｄの左側の
出現位置）へと出現するように前記第１の可動体とは異なる動作で移動可能な第２の可動
体（例えば、左可動体２４２１０）と、
　遊技者が視認困難な第３退避位置（例えば、背面部２４４１０Ｂが裏向き状態となる退
避位置）から前記視野面内の視認容易な第３出現位置（例えば、背面部２４４１０Ｂが表
向き状態となる出現位置）へと出現するように前記第１の可動体及び前記第２の可動体と
は異なる動作で移動可能な第３の可動体（例えば、直立可動体２４４１０）と、
　を含み、
　前記第１の可動体、前記第２の可動体、及び前記第３の可動体を含む前記複数の可動体
を前記視野面内に出現させた場合に、１つの構成物を形成可能であることを特徴とする。
【５３５８】
　このような構成によれば、第１の可動体、第２の可動体、第３の可動体を各々異なる動
作態様によって視野面内に出現させ、１つの構成物の全体像を視認させることができるの
で、動作態様が多様となり、多彩な演出効果として面白味や興趣を高めることができる。
【５３５９】
　本発明の実施形態としては、
　前記第１の可動体は、前記第１退避位置から前記第１出現位置へと直線的に移動可能で
あり、
　前記第２の可動体は、前記第２退避位置から前記第２出現位置へと前記視野面に対して
垂直状の軸周りに回転可能であり、
　前記第３の可動体は、前記第３退避位置から前記第３出現位置へと前記視野面に対して
平行状の軸周りに回転可能であることを特徴とする。
【５３６０】
　このような構成によれば、第１の可動体を第１退避位置から第１出現位置へと直線的に
移動させ、第２の可動体を第２退避位置から第２出現位置へと視野面に対して垂直状の軸
周りに回転させ、第３の可動体を第３退避位置から第３出現位置へと視野面に対して平行
状の軸周りに回転させることで、各々異なる動作によって視野面内の各々異なる位置に出
現させることができるので、動作態様を互いに全く異なるものとして多様で多彩な演出を
実現することができる。
【５３６１】
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　［発明の効果］
　本発明によれば、多彩な演出効果として面白味や興趣を高めることができる遊技機を提
供することができる。
【５３６２】
（付記１－１）
　［背景技術］
　この種の遊技機には、演出役物として例えば第１の演出役物と第２の演出役物とを有し
、これらの演出役物が合体することで一の演出を行うように構成されたものが提案されて
いる（例えば、特開２０１５－２３８８９号公報参照）。
【５３６３】
　［発明の概要］
　［発明が解決しようとする課題］
　しかしながら、上記従来の遊技機では、合体時の演出役物各々の動作態様が単調である
ので、多彩で統一感のある演出効果として面白味や興趣に欠け、これを高めるための工夫
を施す余地があった。
【５３６４】
　本発明は、上記の点に鑑みてなされたものであり、多彩で統一感のある演出効果として
面白味や興趣を高めることができる遊技機を提供することを目的とする。
【５３６５】
　［課題を解決するための手段］
　上記の目的を達成するために、本発明は、以下のような遊技機を提供する。
【５３６６】
　本発明に係る遊技機は、
　複数の可動体（例えば、下可動体２４１１０、左可動体２４２１０、右可動体２４３１
０、直立可動体２４４１０）と、前記複数の可動体を駆動する駆動手段（例えば、モータ
２４１７０，２４２５０，２４３５０，２４４４０）と、を備えた遊技機であって、
　前記複数の可動体は、
　遊技者が視認困難な第１退避位置（例えば、開口領域２０００１ｄより下方の退避位置
）から視野面内（例えば、開口領域２０００１ｄ）の視認容易な第１出現位置（例えば、
開口領域２０００１ｄの下縁付近の出現位置）へと出現するように移動可能な第１の可動
体（例えば、下可動体２４１１０）と、
　遊技者が視認困難な第２退避位置（例えば、開口領域２０００１ｄより左側の退避位置
）から前記視野面内の視認容易な第２出現位置（例えば、開口領域２０００１ｄの左側の
出現位置）へと出現するように前記第１の可動体とは異なる動作で移動可能な第２の可動
体（例えば、左可動体２４２１０）と、
　遊技者が視認困難な第３退避位置（例えば、背面部２４４１０Ｂが裏向き状態となる退
避位置）から前記視野面内の視認容易な第３出現位置（例えば、背面部２４４１０Ｂが表
向き状態となる出現位置）へと出現するように前記第１の可動体及び前記第２の可動体と
は異なる動作で移動可能な第３の可動体（例えば、直立可動体２４４１０）と、
　遊技者が視認困難な第４退避位置（例えば、開口領域２０００１ｄより右側の退避位置
）から前記視野面内の視認容易な第４出現位置（例えば、開口領域２０００１ｄの右側の
出現位置）へと出現するように前記第１の可動体及び前記第２の可動体並びに前記第３の
可動体とは異なる動作で移動可能な第４の可動体（例えば、右可動体２４３１０）と、
　を含み、
　第１の可動体、第２の可動体、第３の可動体、及び第４の可動体を含む前記複数の可動
体を前記視野面内に出現させた場合に、１つの構成物を形成可能であることを特徴とする
。
【５３６７】
　このような構成によれば、第１の可動体、第２の可動体、第３の可動体、第４の可動体
を各々異なる動作態様によって視野面内に出現させ、１つの構成物の全体像を視認させる
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ことができるので、動作態様が多彩で統一感のある演出効果として面白味や興趣を高める
ことができる。
【５３６８】
　本発明の実施形態としては、
　前記第１の可動体は、前記第１退避位置から前記第１出現位置へと直線的に移動可能で
あり、
　前記第２の可動体は、前記第２退避位置から前記第２出現位置へと前記視野面に対して
垂直状の軸周り所定方向に回転可能であり、
　前記第３の可動体は、前記第３退避位置から前記第３出現位置へと前記視野面に対して
平行状の軸周りに回転可能であり、
　前記第４の可動体は、前記第４退避位置から前記第４出現位置へと前記視野面に対して
垂直状の軸周り前記所定方向とは逆方向に回転可能であることを特徴とする。
【５３６９】
　このような構成によれば、第１の可動体を第１退避位置から第１出現位置へと直線的に
移動させ、第２の可動体を第２退避位置から第２出現位置へと視野面に対して垂直状の軸
周り所定方向に回転させ、第３の可動体を第３退避位置から第３出現位置へと視野面に対
して平行状の軸周りに回転させ、第４の可動体を第４退避位置から第４出現位置へと視野
面に対して垂直状の軸周り所定方向とは逆方向に回転させることで、各々異なる動作によ
って視野面内の各々異なる位置に出現させることができるので、動作態様を互いに全く異
なるものとして多様で多彩な演出を実現することができる。
【５３７０】
　［発明の効果］
　本発明によれば、多彩で統一感のある演出効果として面白味や興趣を高めることができ
る遊技機を提供することができる。
【５３７１】
（付記１－２）
　［背景技術］
　この種の遊技機には、演出役物として例えば第１の演出役物と第２の演出役物とを有し
、これらの演出役物が合体することで一の演出を行うように構成されたものが提案されて
いる（例えば、特開２０１５－２３８８９号公報参照）。
【５３７２】
　［発明の概要］
　［発明が解決しようとする課題］
　しかしながら、上記従来の遊技機では、合体時の演出役物各々の動作態様が単調である
ので、多彩で連動性のある演出効果として面白味や興趣に欠け、これを高めるための工夫
を施す余地があった。
【５３７３】
　本発明は、上記の点に鑑みてなされたものであり、多彩で連動性のある演出効果として
面白味や興趣を高めることができる遊技機を提供することを目的とする。
【５３７４】
　［課題を解決するための手段］
　上記の目的を達成するために、本発明は、以下のような遊技機を提供する。
【５３７５】
　本発明に係る遊技機は、
　複数の可動体（例えば、下可動体２４１１０、左可動体２４２１０、右可動体２４３１
０、直立可動体２４４１０）と、前記複数の可動体を駆動する駆動手段（例えば、モータ
２４１７０，２４２５０，２４３５０，２４４４０）と、を備えた遊技機であって、
　前記複数の可動体は、
　遊技者が視認困難な第１退避位置（例えば、開口領域２０００１ｄより下方の退避位置
）から視野面内（例えば、開口領域２０００１ｄ）の視認容易な第１出現位置（例えば、
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開口領域２０００１ｄの下縁付近の出現位置）へと出現するように移動可能な第１の可動
体（例えば、下可動体２４１１０）と、
　遊技者が視認困難な第２退避位置（例えば、開口領域２０００１ｄより右側の退避位置
）から前記視野面内の視認容易な第２出現位置（例えば、開口領域２０００１ｄの右側の
出現位置）へと出現するように前記第１の可動体とは異なる動作で移動可能な第２の可動
体（例えば、右可動体２４３１０）と、
　遊技者が視認困難な第３退避位置（例えば、背面部２４４１０Ｂが裏向き状態となる退
避位置）から前記視野面内の視認容易な第３出現位置（例えば、背面部２４４１０Ｂが表
向き状態となる出現位置）へと出現するように前記第１の可動体及び前記第２の可動体と
は異なる動作で移動可能な第３の可動体（例えば、直立可動体２４４１０）と、
　を含み、
　前記第１の可動体及び前記第２の可動体を前記第１出現位置及び前記第２出現位置に出
現させた後に、前記第３の可動体を前記第３出現位置に出現させ、前記複数の可動体を前
記視野面内に出現させることで１つの構成物を形成可能であることを特徴とする。
【５３７６】
　このような構成によれば、第１の可動体、第２の可動体、第３の可動体を各々異なる動
作態様によって視野面内に出現させ、その際に第１の可動体及び第２の可動体を出現させ
た後に、第３の可動体を出現させることにより、連続的な異なる動作によって１つの構成
物の全体像を視認させることができるので、動作態様が多彩で連動性のある演出効果とし
て面白味や興趣を高めることができる。
【５３７７】
　本発明の実施形態としては、
　前記第１の可動体は、前記第１退避位置から前記第１出現位置へと直線的に移動可能で
あり、
　前記第２の可動体は、前記第２退避位置から前記第２出現位置へと前記視野面に対して
垂直状の軸周りに回転可能であり、
　前記第３の可動体は、前記第３退避位置から前記第３出現位置へと前記視野面に対して
平行状の軸周りに回転可能であることを特徴とする。
【５３７８】
　このような構成によれば、第１の可動体を第１退避位置から第１出現位置へと直線的に
移動させ、第２の可動体を第２退避位置から第２出現位置へと視野面に対して垂直状の軸
周りに回転させ、第３の可動体を第３退避位置から第３出現位置へと視野面に対して平行
状の軸周りに回転させることで、各々異なる動作によって視野面内の各々異なる位置に出
現させることができるので、動作態様を互いに全く異なるものとして多様で多彩な演出を
実現することができる。
【５３７９】
　［発明の効果］
　本発明によれば、多彩で連動性のある演出効果として面白味や興趣を高めることができ
る遊技機を提供することができる。
【５３８０】
（付記１－３）
　［背景技術］
　この種の遊技機には、演出役物として例えば第１の演出役物と第２の演出役物とを有し
、これらの演出役物が合体することで一の演出を行うように構成されたものが提案されて
いる（例えば、特開２０１５－２３８８９号公報参照）。
【５３８１】
　［発明の概要］
　［発明が解決しようとする課題］
　しかしながら、上記従来の遊技機では、合体時の演出役物各々の動作態様が単調である
ので、多彩な演出効果として面白味や興趣、さらには合体時のダイナミックさに欠け、こ
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れを高めるための工夫を施す余地があった。
【５３８２】
　本発明は、上記の点に鑑みてなされたものであり、多彩な演出効果として面白味や興趣
とともに合体時のダイナミックさを高めることができる遊技機を提供することを目的とす
る。
【５３８３】
　［課題を解決するための手段］
　上記の目的を達成するために、本発明は、以下のような遊技機を提供する。
【５３８４】
　本発明に係る遊技機は、
　複数の可動体（例えば、下可動体２４１１０、左可動体２４２１０、右可動体２４３１
０、直立可動体２４４１０）と、前記複数の可動体を駆動する駆動手段（例えば、モータ
２４１７０，２４２５０，２４３５０，２４４４０）と、を備えた遊技機であって、
　前記複数の可動体は、
　遊技者が視認困難な第１退避位置（例えば、開口領域２０００１ｄより下方の退避位置
）から視野面内（例えば、開口領域２０００１ｄ）の視認容易な第１出現位置（例えば、
開口領域２０００１ｄの下縁付近の出現位置）へと出現するように移動可能な第１の可動
体（例えば、下可動体２４１１０）と、
　遊技者が視認困難な第２退避位置（例えば、開口領域２０００１ｄより左側の退避位置
）から前記視野面内の視認容易な第２出現位置（例えば、開口領域２０００１ｄの左側の
出現位置）へと出現するように前記第１の可動体とは異なる動作で移動可能な第２の可動
体（例えば、左可動体２４２１０）と、
　遊技者が視認困難な第３退避位置（例えば、背面部２４４１０Ｂが裏向き状態となる退
避位置）から前記視野面内の視認容易な第３出現位置（例えば、背面部２４４１０Ｂが表
向き状態となる出現位置）へと出現するように前記第１の可動体及び前記第２の可動体と
は異なる動作で移動可能な第３の可動体（例えば、直立可動体２４４１０）と、
　を含み、
　前記第１の可動体を上昇移動させて前記第１出現位置に出現させるとともに、前記第２
の可動体を起立姿勢から横向き姿勢に移動させて前記第２出現位置に出現させることで前
記第１の可動体及び前記第２の可動体を合体させ、前記複数の可動体を前記視野面内に出
現させることで１つの構成物を形成可能であることを特徴とする。
【５３８５】
　このような構成によれば、第１の可動体、第２の可動体、第３の可動体を各々異なる動
作態様によって視野面内に出現させ、その際に第１の可動体を上昇移動により第１出現位
置に出現させるとともに、第２の可動体を起立姿勢から横向き姿勢に移動させる動作で第
２出現位置に出現させてこれらを合体させることにより、異なる動作で１つの構成物の全
体像を大きく合体するように視認させることができるので、動作態様が多彩な演出効果と
して面白味や興趣とともに合体時のダイナミックさを高めることができる。
【５３８６】
　本発明の実施形態としては、
　前記第１の可動体は、前記第１退避位置から前記第１出現位置へと直線的に移動可能で
あり、
　前記第２の可動体は、前記第２退避位置から前記第２出現位置へと前記視野面に対して
垂直状の軸周りに回転可能であり、
　前記第３の可動体は、前記第３退避位置から前記第３出現位置へと前記視野面に対して
平行状の軸周りに回転可能であることを特徴とする。
【５３８７】
　このような構成によれば、第１の可動体を第１退避位置から第１出現位置へと直線的に
移動させ、第２の可動体を第２退避位置から第２出現位置へと視野面に対して垂直状の軸
周りに回転させ、第３の可動体を第３退避位置から第３出現位置へと視野面に対して平行
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状の軸周りに回転させることで、各々異なる動作によって視野面内の各々異なる位置に出
現させることができるので、動作態様を互いに全く異なるものとして多様で多彩な演出を
実現することができる。
【５３８８】
　［発明の効果］
　本発明によれば、多彩な演出効果として面白味や興趣とともに合体時のダイナミックさ
を高めることができる遊技機を提供することができる。
【５３８９】
（付記２）
　［背景技術］
　この種の遊技機には、演出役物として例えば各々内部に光源が設けられた第１の演出役
物と第２の演出役物とを有し、これらの演出役物が合体することで一の演出を行うように
構成されたものが提案されている（例えば、特開２０１５－２３８８９号公報参照）。
【５３９０】
　［発明の概要］
　［発明が解決しようとする課題］
　しかしながら、上記従来の遊技機では、演出役物のそれぞれに光源が設けられるので、
発光演出に係る部品のコストアップを招くという難点があった。
【５３９１】
　本発明は、上記の点に鑑みてなされたものであり、発光演出に係る部品のコストダウン
を図ることができる遊技機を提供することを目的とする。
【５３９２】
　［課題を解決するための手段］
　上記の目的を達成するために、本発明は、以下のような遊技機を提供する。
【５３９３】
　本発明に係る遊技機は、
　複数の可動体（例えば、下可動体２４１１０、左可動体２４２１０、右可動体２４３１
０、直立可動体２４４１０）と、前記複数の可動体を駆動する駆動手段（例えば、モータ
２４１７０，２４２５０，２４３５０，２４４４０）と、を備えた遊技機であって、
　前記複数の可動体は、
　内部に発光手段（例えば、発光基板２４１１４）を有する第１の可動体（例えば、下可
動体２４１１０）と、
　内部に発光手段をもたない第２の可動体（例えば、右可動体２４３１０）と、
　を含み、
　前記第１の可動体は、前記発光手段からの光を所定方向に導く第１のレンズ部材（例え
ば、上縁レンズ部材２４１１８）を有し、前記駆動手段によって遊技者が視認困難な第１
退避位置（例えば、開口領域２０００１ｄより下方の退避位置）から視認容易な第１出現
位置（例えば、開口領域２０００１ｄの下縁付近の出現位置）に移動可能であり、
　前記第２の可動体は、前記発光手段からの光が入射され、入射した光を前記所定方向に
導く第２のレンズ部材（例えば、上縁レンズ部材２４３１３）を有し、前記駆動手段によ
って遊技者が視認困難な第２退避位置（例えば、開口領域２０００１ｄより右側の退避位
置）から視認容易な第２出現位置（例えば、開口領域２０００１ｄの右側の出現位置）に
移動可能であり、
　前記第２の可動体が前記第２退避位置にある場合は、前記発光手段からの光が前記第２
のレンズ部材に入射せず、
　前記第１の可動体が前記第１出現位置に位置し、かつ、前記第２の可動体が前記第２出
現位置に移動した場合は、前記発光手段からの光が前記第２のレンズ部材に入射すること
を特徴とする。
【５３９４】
　このような構成によれば、発光手段を有する第１の可動体及び発光手段をもたない第２
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の可動体を第１出現位置及び第２出現位置に移動させると、第１の可動体の発光手段から
の光が、第１のレンズ部材を通じて所定方向に照射されるだけでなく、第２の可動体の第
２のレンズ部材によっても所定方向に照射されるので、発光演出による演出効果を高めつ
つも部品のコストダウンを図ることができる。
【５３９５】
　［発明の効果］
　本発明によれば、発光演出に係る部品のコストダウンを図ることができる遊技機を提供
することができる。
【５３９６】
（付記２－１）
　［背景技術］
　この種の遊技機には、演出役物として例えば各々内部に光源が設けられた第１の演出役
物と第２の演出役物とを有し、これらの演出役物が合体することで一の演出を行うように
構成されたものが提案されている（例えば、特開２０１５－２３８８９号公報参照）。
【５３９７】
　［発明の概要］
　［発明が解決しようとする課題］
　しかしながら、上記従来の遊技機では、演出役物のそれぞれに光源が設けられるので、
発光演出に係る部品のコストアップを招くという難点があった。
【５３９８】
　本発明は、上記の点に鑑みてなされたものであり、発光演出に係る部品のコストダウン
を図ることができる遊技機を提供することを目的とする。
【５３９９】
　［課題を解決するための手段］
　上記の目的を達成するために、本発明は、以下のような遊技機を提供する。
【５４００】
　本発明に係る遊技機は、
　複数の可動体（例えば、下可動体２４１１０、左可動体２４２１０、右可動体２４３１
０、直立可動体２４４１０）と、前記複数の可動体を駆動する駆動手段（例えば、モータ
２４１７０，２４２５０，２４３５０，２４４４０）と、を備えた遊技機であって、
　前記複数の可動体は、
　内部に発光手段（例えば、発光基板２４１１４）を有する第１の可動体（例えば、下可
動体２４１１０）と、
　内部に発光手段をもたない第２の可動体（例えば、右可動体２４３１０）と、
　を含み、
　前記第１の可動体は、前記発光手段からの光を所定方向に導く第１のレンズ部材（例え
ば、上縁レンズ部材２４１１８）を有し、前記駆動手段によって遊技者が視認困難な第１
退避位置（例えば、開口領域２０００１ｄより下方の退避位置）から視認容易な第１出現
位置（例えば、開口領域２０００１ｄの下縁付近の出現位置）に移動可能であり、
　前記第２の可動体は、前記発光手段からの光が入射され、入射した光を前記所定方向に
導く第２のレンズ部材（例えば、上縁レンズ部材２４３１３）を有し、前記駆動手段によ
って遊技者が視認困難な第２退避位置（例えば、開口領域２０００１ｄより右側の退避位
置）から視認容易な第２出現位置（例えば、開口領域２０００１ｄの右側の出現位置）に
移動可能であり、
　前記第２の可動体が前記第２退避位置にある場合は、前記発光手段からの光が前記第２
のレンズ部材に入射せず、
　前記第１の可動体が前記第１出現位置に位置し、かつ、前記第２の可動体が前記第２出
現位置に移動した場合は、前記発光手段からの光が前記第２のレンズ部材に入射し、
　前記第１のレンズ部材及び前記第２のレンズ部材は、前記発光手段からの光を前記所定
方向として前方方向に向けて導くように屈曲形成されていることを特徴とする。
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【５４０１】
　このような構成によれば、発光手段を有する第１の可動体及び発光手段をもたない第２
の可動体を第１出現位置及び第２出現位置に移動させると、第１の可動体の発光手段から
の光が、第１のレンズ部材を通じて屈折しつつ前方方向に照射されるだけでなく、第２の
可動体の第２のレンズ部材によっても屈折しつつ前方方向に照射されるので、発光演出に
よる発光効率を高めつつも部品のコストダウンを図ることができる。
【５４０２】
　［発明の効果］
　本発明によれば、発光演出に係る部品のコストダウンを図ることができる遊技機を提供
することができる。
【５４０３】
（付記３）
　［背景技術］
　この種の遊技機には、演出役物として例えば伸縮ばねの弾性力を補助的に用いて変位部
材を上下往復動作可能に設けたものが提案されている（例えば、特開２０１７－５８９号
公報参照）。
【５４０４】
　［発明の概要］
　［発明が解決しようとする課題］
　しかしながら、上記従来の遊技機では、伸縮ばねが全長にわたり変位部材の往復動作方
向（上下方向）に沿うように設けられている。そのため、伸縮ばねの長さが比較的短いと
、ばねの弾性限界を超えないようにする設計条件から変位部材の往復移動距離（ストロー
ク）が相対的に短くなってしまう一方、伸縮ばねの長さを比較的長くすると、伸縮ばねを
配置するための縦長状の長大なスペースを確保しなければならないという難点があった。
【５４０５】
　本発明は、上記の点に鑑みてなされたものであり、往復動作を補助するためのばねの長
さに応じてストロークを拡大しつつもばねを支障なく配置することができる遊技機を提供
することを目的とする。
【５４０６】
　［課題を解決するための手段］
　上記の目的を達成するために、本発明は、以下のような遊技機を提供する。
【５４０７】
　本発明に係る遊技機は、
　第１の位置（例えば、上方の位置）と前記第１の位置から所定方向（例えば、上下方向
）に位置する第２の位置（例えば、下方の位置）との間で往復動作可能な可動体（例えば
、前面装飾部材２５２１０、背面部材２５２１１、連結支持部材２５２２０）と、前記可
動体を駆動する駆動手段（例えば、モータ２５２７０）と、を備えた遊技機であって、
　前記可動体を支持するためのベース部材（例えば、本体ケース２０４４１）と、
　前記可動体に一端（例えば、一端２５２４０Ａ）が係止されるとともに、前記ベース部
材の適部に他端（例えば、他端２５２４０Ｂ）が係止され、前記可動体の往復動作に応じ
て伸縮可能な伸縮部材（例えば、ばね部材２５２４０）と、
　前記伸縮部材の側部に当接する当接部材（例えば、滑車部材２５２４１）と、を備え、
　前記伸縮部材は、
　前記可動体が前記第１の位置から前記第２の位置に移動した場合、当該可動体に対して
前記第１の位置の方へと引き戻そうとする付勢力を作用し、
　前記可動体に係止された前記一端から前記当接部材に当接した前記側部に至るまでの第
１部分（例えば、一端２５２４０Ａから滑車部材２５２４１に接するまでの部分）が前記
所定方向に伸長するように配置され、
　前記当接部材に当接した前記側部から前記ベース部材に係止された前記他端に至るまで
の第２部分（例えば、他端２５２４０Ｂから滑車部材２５２４１に接するまでの部分）が
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前記所定方向とは異なる方向（例えば、左右方向）に伸長するように配置されることを特
徴とする。
【５４０８】
　このような構成によれば、伸縮部材の第１部分については、可動体を往復動作させる所
定方向に伸長するように配置し、伸縮部材の第２部分については、その所定方向とは異な
る方向に伸長するように配置することができるので、往復動作を補助するための伸縮部材
の長さに応じて可動体の往復移動距離を拡大しつつも伸縮部材を支障なく配置することが
できる。
【５４０９】
　［発明の効果］
　本発明によれば、往復動作を補助するためのばねの長さに応じてストロークを拡大しつ
つもばねを支障なく配置することができる遊技機を提供することができる。
【５４１０】
（付記３－１）
　［背景技術］
　この種の遊技機には、演出役物として例えば伸縮ばねの弾性力を補助的に用いて変位部
材を上下往復動作可能に設けたものが提案されている（例えば、特開２０１７－５８９号
公報参照）。
【５４１１】
　［発明の概要］
　［発明が解決しようとする課題］
　しかしながら、上記従来の遊技機では、伸縮ばねが全長にわたり変位部材の往復動作方
向（上下方向）に沿うように設けられている。そのため、伸縮ばねの長さが比較的短いと
、ばねの弾性限界を超えないようにする設計条件から変位部材の往復移動距離（ストロー
ク）が相対的に短くなってしまう一方、伸縮ばねの長さを比較的長くすると、伸縮ばねを
配置するための縦長状の長大なスペースを確保しなければならないという難点があった。
【５４１２】
　本発明は、上記の点に鑑みてなされたものであり、往復動作を補助するためのばねの長
さに応じてストロークを拡大しつつもばねを支障なく配置することができる遊技機を提供
することを目的とする。
【５４１３】
　［課題を解決するための手段］
　上記の目的を達成するために、本発明は、以下のような遊技機を提供する。
【５４１４】
　本発明に係る遊技機は、
　第１の位置（例えば、上方の位置）と前記第１の位置から所定方向（例えば、上下方向
）に位置する第２の位置（例えば、下方の位置）との間で往復動作可能な可動体（例えば
、前面装飾部材２５２１０、背面部材２５２１１、連結支持部材２５２２０）と、前記可
動体を駆動する駆動手段（例えば、モータ２５２７０）と、を備えた遊技機であって、
　前記可動体を支持するためのベース部材（例えば、本体ケース２０４４１）と、
　前記可動体を前記第１の位置と前記第２の位置との間で直線的に移動案内するための案
内部材（例えば、ガイド部材２５２３０）と、
　前記可動体に一端（例えば、一端２５２４０Ａ）が係止されるとともに、前記ベース部
材の適部に他端（例えば、他端２５２４０Ｂ）が係止され、前記可動体の往復動作に応じ
て伸縮可能な伸縮部材（例えば、ばね部材２５２４０）と、
　前記伸縮部材の側部に当接し、当該伸縮部材を屈曲させる当接部材（例えば、滑車部材
２５２４１）と、を備え、
　前記伸縮部材は、
　前記可動体が前記第１の位置から前記第２の位置に移動した場合、当該可動体に対して
前記第１の位置の方へと引き戻そうとする付勢力を作用し、
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　前記可動体に係止された前記一端から前記当接部材に当接した前記側部に至るまでの第
１部分（例えば、一端２５２４０Ａから滑車部材２５２４１に接するまでの部分）が前記
案内部材に沿って伸長するように配置され、
　前記当接部材に当接した前記側部から前記ベース部材に係止された前記他端に至るまで
の第２部分（例えば、他端２５２４０Ｂから滑車部材２５２４１に接するまでの部分）が
前記案内部材から離れて伸長するように配置されることを特徴とする。
【５４１５】
　このような構成によれば、伸縮部材の第１部分については、可動体を移動案内するため
の案内部材に沿って伸長するように配置し、伸縮部材の第２部分については、案内部材か
ら離れて伸長するように配置することができるので、往復動作を補助するための伸縮部材
の長さに応じて可動体の往復移動距離を拡大しつつも伸縮部材を支障なく配置することが
できる。
【５４１６】
　［発明の効果］
　本発明によれば、往復動作を補助するためのばねの長さに応じてストロークを拡大しつ
つもばねを支障なく配置することができる遊技機を提供することができる。
【５４１７】
（付記３－２）
　［背景技術］
　この種の遊技機には、演出役物として例えば伸縮ばねの弾性力を補助的に用いて変位部
材を上下往復動作可能に設けたものが提案されている（例えば、特開２０１７－５８９号
公報参照）。
【５４１８】
　［発明の概要］
　［発明が解決しようとする課題］
　しかしながら、上記従来の遊技機では、伸縮ばねが全長にわたり変位部材の往復動作方
向（上下方向）に沿うように設けられている。そのため、伸縮ばねの長さが比較的短いと
、ばねの弾性限界を超えないようにする設計条件から変位部材の往復移動距離（ストロー
ク）が相対的に短くなってしまう一方、伸縮ばねの長さを比較的長くすると、伸縮ばねを
配置するための縦長状の長大なスペースを確保しなければならないという難点があった。
【５４１９】
　本発明は、上記の点に鑑みてなされたものであり、往復動作を補助するためのばねの長
さに応じてストロークを拡大しつつもばねを支障なく配置することができる遊技機を提供
することを目的とする。
【５４２０】
　［課題を解決するための手段］
　上記の目的を達成するために、本発明は、以下のような遊技機を提供する。
【５４２１】
　本発明に係る遊技機は、
　第１の位置（例えば、上方の位置）と前記第１の位置から所定方向（例えば、上下方向
）に位置する第２の位置（例えば、下方の位置）との間で往復動作可能な可動体（例えば
、前面装飾部材２５２１０、背面部材２５２１１、連結支持部材２５２２０）と、前記可
動体を駆動する駆動手段（例えば、モータ２５２７０）と、を備えた遊技機であって、
　前記可動体を支持するためのベース部材（例えば、本体ケース２０４４１）と、
　前記可動体に一端（例えば、一端２５２４０Ａ）が係止されるとともに、前記ベース部
材の適部に他端（例えば、他端２５２４０Ｂ）が係止され、前記可動体の往復動作に応じ
て伸縮可能な伸縮部材（例えば、ばね部材２５２４０）と、
　前記伸縮部材の側部に当接する当接部材（例えば、滑車部材２５２４１）と、を備え、
　前記伸縮部材は、
　前記可動体が前記第１の位置から前記第２の位置に移動した場合、当該可動体に対して
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前記第１の位置の方へと引き戻そうとする付勢力を作用し、
　前記可動体に係止された前記一端から前記当接部材に当接した前記側部に至るまでの第
１部分（例えば、一端２５２４０Ａから滑車部材２５２４１に接するまでの部分）が前記
所定方向に伸長するように配置され、
　前記当接部材に当接した前記側部が屈曲変形し、当該側部から前記ベース部材に係止さ
れた前記他端に至るまでの第２部分（例えば、他端２５２４０Ｂから滑車部材２５２４１
に接するまでの部分）が前記所定方向とは異なる方向（例えば、左右方向）に伸長するよ
うに配置されることを特徴とする。
【５４２２】
　このような構成によれば、伸縮部材の側部を当接部材によって屈曲変形させることで伸
縮部材に第１部分と第２部分とを形成し、第１部分については、可動体を往復動作させる
所定方向に伸長するように配置し、第２部分については、その所定方向とは異なる方向に
伸長するように配置することができるので、往復動作を補助するための伸縮部材の長さに
応じて可動体の往復移動距離を拡大しつつも伸縮部材を支障なく配置することができる。
【５４２３】
　［発明の効果］
　本発明によれば、往復動作を補助するためのばねの長さに応じてストロークを拡大しつ
つもばねを支障なく配置することができる遊技機を提供することができる。
【５４２４】
（付記４）
　［背景技術］
　この種の遊技機には、遊技盤に設けられた縦通路を通って上方から下方へと転落してき
た遊技球を横方向に沿う横通路へとスムーズに誘導するために、横通路の合流部における
底面を横方向に対する傾斜角度が異なるように形成したものが提案されている（例えば、
特開２０１２－８５８０３号公報参照）。
【５４２５】
　［発明の概要］
　［発明が解決しようとする課題］
　しかしながら、上記従来の遊技機では、縦通路から転落してきた遊技球がそれほど進行
速度を減速させずに横通路の合流部における底面に当たるので、遊技球の跳ね返りによっ
て遊技球どうしの衝突が生じやすく、球噛みや球詰まりが発生し易いという難点があった
。
【５４２６】
　本発明は、上記の点に鑑みてなされたものであり、遊技球の跳ね返りを抑えてスムーズ
に遊技球を横方向へと導くことができ、ひいては遊技球の球噛みや球詰まりを効果的に防
ぐことができる遊技機を提供することを目的とする。
【５４２７】
　［課題を解決するための手段］
　上記の目的を達成するために、本発明は、以下のような遊技機を提供する。
【５４２８】
　本発明に係る遊技機は、
　遊技球が転動可能な球通路（例えば、球通路Ｔ１～Ｔ５）を有する遊技盤を備えた遊技
機であって、
　前記球通路は、遊技球が落下可能な縦通路（例えば、球通路Ｔ１）を含み、
　前記縦通路は、
　落下した遊技球が当接する当接部（例えば、第１減速部２７３００又は当接部２７１１
０Ａ）と、
　前記当接部に達した遊技球を所定の横方向に放出するための放出部（例えば、放出部２
７１１０Ｂ）と、を含み、
　前記当接部には、落下してきた遊技球の進行速度を減速しつつ当該遊技球を前記所定の
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横方向に案内可能な減速部（例えば、第１減速部２７３００）が設けられており、
　前記減速部は、前記所定の横方向とは異なる方向に遊技球を当初誘導するように形成さ
れていることを特徴とする。
【５４２９】
　このような構成によれば、縦通路から落下してきた遊技球が当接部に突き当たって放出
部から所定の横方向に放出される際に、当接部に設けられた減速部によって遊技球の進行
速度が減速されつつ当該遊技球が所定の横方向に案内されるので、遊技球の跳ね返りを抑
えてスムーズに遊技球を放出部から所定の横方向へと導くことができ、ひいては放出部付
近における遊技球の球噛みや球詰まりを防ぐことができる。
【５４３０】
　本発明の好ましい実施の形態は、
　前記縦通路の終端部には、前記減速部により遊技球を当初誘導する方向へ転動しないよ
うな壁部が設けられていることを特徴とする。
【５４３１】
　このような構成によれば、減速用の通路などを設けることなく省スペースで遊技球を減
速することができる。
【５４３２】
　本発明の他の好ましい実施の形態は、
　前記減速部は、落下した遊技球を前後方向に案内するリブ（例えば、リブ２７１１０）
で形成されていることを特徴とする請求項１又は２に記載の遊技機。
【５４３３】
　このような構成によれば、横方向にスペースを必要とせずに遊技球を減速することがで
きる。
【５４３４】
　［発明の効果］
　本発明によれば、遊技球の跳ね返りを抑えてスムーズに遊技球を横方向へと導くことが
でき、ひいては遊技球の球噛みや球詰まりを効果的に防ぐことができる遊技機を提供する
ことができる。
【５４３５】
（付記４－１）
　［背景技術］
　この種の遊技機には、遊技盤に設けられた縦通路を通って上方から下方へと転落してき
た遊技球を横方向に沿う横通路へとスムーズに誘導するために、横通路の合流部における
底面を横方向に対する傾斜角度が異なるように形成したものが提案されている（例えば、
特開２０１２－８５８０３号公報参照）。
【５４３６】
　［発明の概要］
　［発明が解決しようとする課題］
　しかしながら、上記従来の遊技機では、縦通路から転落してきた遊技球がそれほど進行
速度を減速させずに横通路の合流部における底面に当たるので、遊技球の跳ね返りによっ
て遊技球どうしの衝突が生じやすく、球噛みや球詰まりが発生し易いという難点があった
。
【５４３７】
　本発明は、上記の点に鑑みてなされたものであり、遊技球の跳ね返りを抑えてスムーズ
に遊技球を横方向へと導くことができ、ひいては遊技球の球噛みや球詰まりを効果的に防
ぐことができる遊技機を提供することを目的とする。
【５４３８】
　［課題を解決するための手段］
　上記の目的を達成するために、本発明は、以下のような遊技機を提供する。
【５４３９】
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　本発明に係る遊技機は、
　遊技球が転動可能な球通路（例えば、球通路Ｔ１～Ｔ５）を有する遊技盤と、
　前記遊技盤において遊技球が入賞可能な入賞領域（例えば、第２始動口２００４３）と
、
　前記入賞領域へ遊技球が流入容易な第１状態（例えば、開状態）と、前記入賞領域へ遊
技球が流入困難な第２状態（例えば、閉状態）に変位可能であり、前記第２状態において
複数の遊技球を案内可能な変位部材（例えば、羽根部材２８３００）と、を備えた遊技機
であって、
　前記球通路は、遊技球が落下可能な縦通路（例えば、球通路Ｔ１）を含み、
　前記縦通路は、
　落下した遊技球が当接する当接部（例えば、第１減速部２７３００又は当接部２７１１
０Ａ）と、
　前記当接部に達した遊技球を所定の横方向に放出するための放出部（例えば、放出部２
７１１０Ｂ）と、を含み、
　前記当接部には、落下してきた遊技球の進行速度を減速しつつ当該遊技球を前記所定の
横方向に案内可能な減速部（例えば、第１減速部２７３００）が設けられており、
　前記減速部は、前記所定の横方向とは異なる方向に遊技球を当初誘導するように形成さ
れており、
　前記入賞領域及び前記変位部材は、前記放出部よりも下流側に配設されていることを特
徴とする。
【５４４０】
　このような構成によれば、縦通路から落下してきた遊技球が当接部に突き当たって放出
部から所定の横方向に放出される際に、当接部に設けられた減速部によって遊技球の進行
速度が減速されつつ当該遊技球が所定の横方向に案内されるので、遊技球の跳ね返りを抑
えてスムーズに遊技球を放出部から所定の横方向へと導くことができ、さらにはその放出
部よりも下流側に位置する入賞領域に対しても複数の遊技球を十分減速させて連続的に導
くことができ、ひいては放出部付近や入賞領域の変位部材上における遊技球の球噛みや球
詰まりを防ぐことができる。
【５４４１】
　本発明の好ましい実施の形態は、
　前記縦通路の終端部には、前記減速部により遊技球を当初誘導する方向へ転動しないよ
うな壁部が設けられていることを特徴とする。
【５４４２】
　このような構成によれば、減速用の通路などを設けることなく省スペースで遊技球を減
速することができる。
【５４４３】
　本発明の他の好ましい実施の形態は、
　前記減速部は、落下した遊技球を前後方向に案内するリブ（例えば、リブ２７１１０）
で形成されていることを特徴とする請求項１又は２に記載の遊技機。
【５４４４】
　このような構成によれば、横方向にスペースを必要とせずに遊技球を減速することがで
きる。
【５４４５】
　［発明の効果］
　本発明によれば、遊技球の跳ね返りを抑えてスムーズに遊技球を横方向へと導くことが
でき、ひいては遊技球の球噛みや球詰まりを効果的に防ぐことができる遊技機を提供する
ことができる。
【５４４６】
（付記４－２）
　［背景技術］
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　この種の遊技機には、遊技盤に設けられた縦通路を通って上方から下方へと転落してき
た遊技球を横方向に沿う横通路へとスムーズに誘導するために、横通路の合流部における
底面を横方向に対する傾斜角度が異なるように形成したものが提案されている（例えば、
特開２０１２－８５８０３号公報参照）。
【５４４７】
　［発明の概要］
　［発明が解決しようとする課題］
　しかしながら、上記従来の遊技機では、縦通路から転落してきた遊技球がそれほど進行
速度を減速させずに横通路の合流部における底面に当たるので、遊技球の跳ね返りによっ
て遊技球どうしの衝突が生じやすく、球噛みや球詰まりが発生し易いという難点があった
。
【５４４８】
　本発明は、上記の点に鑑みてなされたものであり、遊技球の跳ね返りを抑えてスムーズ
に遊技球を横方向へと導くことができ、ひいては遊技球の球噛みや球詰まりを効果的に防
ぐことができる遊技機を提供することを目的とする。
【５４４９】
　［課題を解決するための手段］
　上記の目的を達成するために、本発明は、以下のような遊技機を提供する。
【５４５０】
　本発明に係る遊技機は、
　遊技球が転動可能な球通路（例えば、球通路Ｔ１～Ｔ５）を有する遊技盤（例えば、遊
技盤２０００１）と、
　前記遊技盤において遊技球が入賞可能な入賞領域（例えば、第２始動口２００４３、第
２大入賞口２００４６）と、
　前記入賞領域へ遊技球が流入容易な第１状態（例えば、開状態）と、前記入賞領域へ遊
技球が流入困難な第２状態（例えば、閉状態）に変位可能な変位部材（例えば、羽根部材
２８３００、第２大入賞口シャッタ２００４６Ａ）と、を備えた遊技機であって、
　前記入賞領域は、第１入賞領域（例えば、第２始動口２００４３）と、前記第１入賞領
域とは異なる第２入賞領域（例えば、第２大入賞口２００４６）と、を含み、
　前記変位部材は、
　前記第１入賞領域に対して前記第２状態となることで複数の遊技球を案内可能な第１変
位部材（例えば、羽根部材２８３００）と、
　前記第２入賞領域に対して前記第２状態となることで複数の遊技球を案内可能な第２変
位部材（例えば、第２大入賞口シャッタ２００４６Ａ）と、を含み、
　前記球通路は、遊技球が落下可能な縦通路（例えば、球通路Ｔ１）を含み、
　前記縦通路は、
　落下した遊技球が当接する当接部（例えば、第１減速部２７３００又は当接部２７１１
０Ａ）と、
　前記当接部に達した遊技球を所定の横方向に放出するための放出部（例えば、放出部２
７１１０Ｂ）と、を含み、
　前記当接部には、落下してきた遊技球の進行速度を減速しつつ当該遊技球を前記所定の
横方向に案内可能な第１減速部（例えば、第１減速部２７３００）が設けられており、
　前記第１減速部は、前記所定の横方向とは異なる方向に遊技球を当初誘導するように形
成されており、
　前記第１入賞領域及び前記第１変位部材は、前記放出部よりも下流側に配設されており
、
　前記第２入賞領域及び前記第２変位部材は、前記第１入賞領域及び前記第１開閉部材か
ら段差部（例えば、段差部２７１３０Ａ）を経て下流側に設けられており、
　前記段差部には、落下してきた遊技球の進行速度を減速しつつ当該遊技球を前記所定の
横方向に案内可能な第２減速部（例えば、第２減速部２７３１０又は段差部２７１３０Ａ
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）が設けられており、
　前記第２入賞領域及び前記第２変位部材は、前記第２減速部よりも下流側に配設されて
いることを特徴とする。
【５４５１】
　このような構成によれば、縦通路から落下してきた遊技球が当接部に突き当たって放出
部から所定の横方向に放出される際に、当接部に設けられた第１減速部によって遊技球の
進行速度が減速されつつ当該遊技球が所定の横方向にある第１入賞領域及び第１変位部材
へと案内され、さらに、第１入賞領域及び第１変位部材を経て段差部へと落下してきた遊
技球が第２減速部によって進行速度が減速されつつ第２入賞領域及び第２変位部材へと案
内されるので、遊技球の跳ね返りを抑えてスムーズに遊技球を放出部から第１入賞領域及
び第１変位部材を経て第２入賞領域及び第２変位部材へと導くことができ、連続する複数
の入賞領域に対しても複数の遊技球を十分減速させて連続的に導くことができ、ひいては
放出部付近や各入賞領域の変位部材上における遊技球の球噛みや球詰まりを防ぐことがで
きる。
【５４５２】
　本発明の好ましい実施の形態は、
　前記縦通路の終端部には、前記第１減速部により遊技球を当初誘導する方向へ転動しな
いような壁部が設けられていることを特徴とする。
【５４５３】
　このような構成によれば、減速用の通路などを設けることなく省スペースで遊技球を減
速することができる。
【５４５４】
　本発明の他の好ましい実施の形態は、
　前記１減速部は、落下した遊技球を前後方向に案内するリブ（例えば、リブ２７１１０
）で形成されていることを特徴とする請求項１又は２に記載の遊技機。
【５４５５】
　このような構成によれば、横方向にスペースを必要とせずに遊技球を減速することがで
きる。
【５４５６】
　［発明の効果］
　本発明によれば、遊技球の跳ね返りを抑えてスムーズに遊技球を横方向へと導くことが
でき、ひいては遊技球の球噛みや球詰まりを効果的に防ぐことができる遊技機を提供する
ことができる。
【５４５７】
［第１９実施形態］
　以下、第１９実施形態（以下「本実施形態」と称する）に係る遊技機について説明する
。本実施形態に係る遊技機としては、封入式のパチンコ遊技機を含めパチンコ遊技機全般
及びパチスロ遊技機全般を対象とするが、本実施形態ではパチンコ遊技機を例に挙げて説
明する。なお、本実施形態に係るパチンコ遊技機の機械的構成および電気的構成は、上述
の各実施形態（とくに第１５～第１８実施形態）のパチンコ遊技機と共通する部分が多い
ため説明を省略する。ただし、本実施形態のパチンコ遊技機を説明するにあたり、上述し
た各実施形態において記載した各種部材の機能や構成が共通する部材であったとしても異
なる符号を付す場合がある。また、本実施形態に係るパチンコ遊技機において実行される
制御（各種処理）についても、上述の各実施形態（とくに第１２実施形態）のパチンコ遊
技機と共通する部分が多いため説明を省略する。とくに、本実施形態に係るパチンコ遊技
機は、第１特別図柄の変動表示と第２特別図柄の変動表示とが並行して変動することが可
能であり、メインＣＰＵ２０２８０により実行される各種処理は、例えば図３０６～図３
５２等に示される各種処理と同様である。以下では、本実施形態に係るパチンコ遊技機に
おいて、上述した各実施形態に係るパチンコ遊技機と異なる制御や演出について主として
説明する。
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【５４５８】
　［１．遊技情報提供サービス］
　本実施形態のパチンコ遊技機は、遊技情報提供サービス（以下、「ユニメモ」とも称す
る）を享受できるように構成されている。
【５４５９】
　図５６５に、遊技情報提供システム２１０００の一例を示す。遊技情報提供システム２
１０００は遊技情報提供サービスの提供を行うもので、遊技情報提供サービスは、例えば
携帯電話等とインターネット上の専用サイトとを連動させ、専用サイトにより、遊技者が
遊技を開始してからある時点までの遊技内容（遊技履歴）の情報提供等、遊技者に応じた
サービスを遊技者に提供するものである。
【５４６０】
　図５６５に示すように、遊技情報提供システム２１０００は、例えばパチンコ遊技機と
、遊技情報を管理するための遊技情報管理サーバ２１１１０と、遊技者が所持する例えば
カメラ付き携帯通信端末２１１２０（以下、「携帯端末」と称する）とを備える。なお、
図５６５では、説明の便宜上、一台の携帯端末２１１２０を示しているが、複数の携帯端
末２１１２０が同時期に遊技情報管理サーバ２１１１０にアクセスすることができる。
【５４６１】
　携帯端末２１１２０と遊技情報管理サーバ２１１１０とは、ネットワークＮＷを介して
、例えば、通信プロトコルにＴＣＰ／ＩＰ等を用いて相互にデータの送受信をすることが
できる。なお、ネットワークＮＷは、例えば、インターネット、専用通信回線（例えば、
ＣＡＴＶ（Community Antenna Television）回線）、移動体通信網（基地局等を含む）、
ゲートウェイ等により構築されている。また、パチンコ遊技機はネットワークＮＷに接続
されていない。
【５４６２】
　遊技情報管理サーバ２１１１０および携帯端末２１１２０は、特に図示しないが、それ
ぞれ、制御部、記憶部、表示部、通信部等を備えている。
【５４６３】
　パチンコ遊技機のサブＣＰＵ２０３３０は、遊技者が遊技を開始してからの遊技内容を
ワークＲＡＭ２０３３２のゲームデータ領域等に記録し、遊技者が遊技の途中または遊技
の終了時にその遊技内容を示す遊技情報を取得しようとした場合に、２次元コード２１１
３０によって遊技者に遊技情報を提供する。
【５４６４】
　パチンコ遊技機のサブＣＰＵ２０３３０は、遊技情報提供サービスを行う際、遊技者の
携帯端末２１１２０が遊技情報管理サーバ２１１１０にアクセスできるように、ワークＲ
ＡＭ２０３３２のゲームデータ領域等に記録されている遊技者の遊技情報を２次元コード
２１１３０に変換してその２次元コード２１１３０を液晶表示装置２０００４の表示領域
２０００４ｄに表示させる。
【５４６５】
　具体的には、i)遊技者がユニメモを利用して初めて遊技を開始する時、ii)遊技者が遊
技の途中で遊技情報を取得しようとした時、ii)遊技者が遊技の終了時に遊技情報を取得
しようとした時に、それぞれ、２次元コード２１１３０を表示させる。
【５４６６】
　なお、上記の２次元コード２１１３０は、遊技者の遊技情報を変換したコード等であれ
ばよく、２次元コード２１１３０に限定されない。
【５４６７】
　上記のi)遊技者が遊技を開始する時の送信情報には遊技情報管理サーバ２１１１０のド
メインに関する情報、電源オンからのログイン回数を示すログイン回数情報、自遊技機と
他の遊技機とを識別するための遊技機識別情報等が含まれているが、送信情報に含まれる
情報はこれらに限られず、さらに他の情報が含まれていてもよいし、上記の複数の情報の
うち少なくとも１つが含まれていてもよい。



(875) JP 2021-83905 A 2021.6.3

10

20

30

40

50

【５４６８】
　また、上記のii)遊技者が遊技の途中で遊技情報を取得しようとした時またはiii)遊技
者が遊技の終了時に遊技情報を取得しようとした時の送信情報には、それらの情報に加え
、上記のi)遊技者がユニメモを利用して初めて遊技を開始した時以降に記録した遊技内容
を示す遊技情報等が含まれる。
【５４６９】
　携帯端末２１１２０の制御部は、液晶表示装置２０００４の表示領域２０００４ｄに表
示された２次元コード２１１３０をカメラで読み取り、２次元コード２１１３０に含まれ
るドメイン等の情報に従って遊技情報管理サーバ２１１１０にアクセスし、上記i）の時
であれば、２次元コード２１１３０に含まれるログイン回数情報、遊技機識別情報等を開
始時送信データとして送信し、上記ii）又はiii）の時であれば、２次元コード２１１３
０に含まれるログイン回数情報、遊技機識別情報、遊技情報および後述するキャラクター
解放情報等を出力時送信データとして送信する。
【５４７０】
　遊技情報管理サーバ２１１１０の制御部は、上記i)の時にアクセスがあった場合には、
受信した開始時送信データに含まれるログイン回数情報、遊技機識別情報等を記憶部に記
憶する。
【５４７１】
　遊技情報管理サーバ２１１１０の制御部は、上記ii)、iii)の時にアクセスがあった場
合には、受信した出力時送信データに含まれるログイン回数情報及び遊技機識別情報と、
上記i)の時に記憶したログイン回数情報及び遊技機識別情報とが一致するかを判定し、一
致する場合に、当該出力時送信データに含まれるログイン回数情報、遊技機識別情報、及
び遊技情報等を図示しない遊技情報ＤＢ（database）に蓄積する。
【５４７２】
　また、遊技情報管理サーバ２１１１０の制御部は、受信した遊技情報等が示す内容を携
帯端末２１１２０が表示できるような表示データ（例えば、Ｗｅｂページ）を生成し、ア
クセスしてきた携帯端末２１１２０に対して返信する。携帯端末２１１２０の制御部は受
信した表示データに基づいて、遊技内容等を示す画像を表示部に表示させる。遊技者は、
その表示された画像から遊技内容等を確認することができる。
【５４７３】
　次に、遊技者が遊技情報提供サービスを利用する際の遊技者から見た流れについて、図
５６６および図５６７を参照して説明する。図５６６は、ユニメモメニュー画面が表示さ
れるまでの流れの一例を示しており、図５６７は、ユニメモメニュー画面が表示された以
降の流れの一例を示している。なお、ユニメモにかかわるパチンコ遊技機における制御は
サブＣＰＵ２０３３０により行われる。
【５４７４】
　図５６６において、液晶表示装置２０００４の表示領域２０００４ｄに例えばデモ画面
が表示されているとき（ステップＳ１２００１）、遊技者が十字ボタン２３１００を押下
操作すると（ステップＳ１２００２）、液晶表示装置２０００４の表示領域２０００４ｄ
にメインメニュー画面が表示される（ステップＳ１２００３）。
【５４７５】
　メインメニュー画面には、「ユニメモ」、「キャラクター選択」、「演出カスタム」、
「サイト」および「遊技に戻る」の項目が表示される。そして、メインメニュー画面に表
示された「ユニメモ」の項目を遊技者が選択すると、ユニメモメニュー画面が液晶表示装
置２０００４の表示領域２０００４ｄに表示される（ステップＳ１２００４）。
【５４７６】
　図５６７において、ユニメモメニュー画面には、「ユニメモを始める」、「パスワード
入力」、「記録して終了」、「データクリア」、「会員登録」および「メインメニューへ
戻る」の項目が表示される。
【５４７７】
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　遊技者がユニメモメニュー画面において「ユニメモを始める」を選択すると（ステップ
Ｓ１２０１０）、液晶表示装置２０００４の表示領域２０００４ｄにサイト誘導画面が表
示される。サイト誘導画面では、ユニメモの遊技パスワードを発行するサイトへ誘導する
二次元コードが表示される。そして、表示された二次元コードを遊技者が携帯端末２１１
２０で読み取ると、ユニメモ会員であれば、遊技者の携帯端末２１１２０にパスワード発
行画面が表示され、パスワードが発行される。ユニメモ非会員であれば会員登録画面が表
示される。その後、液晶表示装置２０００４の表示領域２０００４ｄにはパスワード入力
画面が表示され（ステップＳ１２０１１）、認証成功すると、遊技者は遊技情報提供サー
ビスを享受することができる。一方、十字ボタン２３１００を一定時間以上押下しなけれ
ば、ユニメモメニュー画面に戻る。
【５４７８】
　ところで、遊技者が事前にパスワードを発行している場合もある。ユニメモメニュー画
面において遊技者がパスワード入力画面を選択すると、液晶表示装置２０００４の表示領
域２０００４ｄには、パスワード入力画面が表示される（ステップＳ１２０２０）。
【５４７９】
　なお、パスワード入力画面が表示される際には、必ず上書き注意表示画面が表示される
（ステップＳ１２０２１）。具体的には、例えば「パスワードを入力するとプレイデータ
がクリアされますが、よろしいですか？」の画面が表示される。遊技者が「はい」を選択
するとパスワード入力画面が表示され（ステップＳ１２０２２）、遊技者が「いいえ」を
選択するとユニメモメニュー画面に戻る。
【５４８０】
　パスワード入力画面において遊技者がパスワードを入力し、認証成功すれば認証成功表
示画面が表示され（ステップＳ１２０２３）、その後、デモ画面が表示される（ステップ
Ｓ１２０２４）。一方、認証失敗すれば認証失敗表示画面が表示され（ステップＳ１２０
２５）、パスワードを再入力できるようにパスワード入力画面が表示され、十字ボタン２
３１００を一定時間以上操作しなければユニメモメニュー画面に戻る（ステップＳ１２０
２６）。また、パスワード入力画面において未入力エラーとなった場合（ステップＳ１２
０２７）にも、パスワードを再入力できるようにパスワード入力画面が表示され、十字ボ
タン２３１００を一定時間以上操作しなければ、ユニメモメニュー画面に戻る（ステップ
Ｓ１２０２８）。なお、サブＣＰＵ２０３３０は、パスワード未入力で認証が開始された
場合や、一定時間の入力が行われない場合等に、パスワードの未入力エラーであると判断
するようにするとよい。
【５４８１】
　遊技者がユニメモメニュー画面において「記録して終了」を選択すると（ステップＳ１
２０３０）、液晶表示装置２０００４の表示領域２０００４ｄに、二次元コード生成確認
画面が表示される（ステップＳ１２０３１）。この二次元コード生成確認画面は、例えば
「二次元コードを発行するとプレイデータが消えます。よろしいですか？」といった画面
である。遊技者が「はい」を選択すると二次元コード発行画面が表示され（ステップＳ１
２０３２）、遊技者が「いいえ」を選択するか十字ボタン２３１００を一定時間以上操作
しなければ、ユニメモメニュー画面に戻る。二次元コード発行画面が表示された後、二次
元コード終了確認画面が表示される（ステップＳ１２０３３）。この二次元コード終了確
認画面において遊技者が終了確認するまで二次元コード発行画面が継続して表示され、デ
モ画面に戻る（ステップＳ１２０３４）。
【５４８２】
　遊技者がユニメモメニュー画面において「データをクリアする」を選択すると（ステッ
プＳ１２０４０）、現在の遊技データを登録する二次元コードを表示する。液晶表示装置
２０００４の表示領域２０００４ｄに、クリア時注意画面が表示される（ステップＳ１２
０４１）。このクリア時注意画面は、例えば「登録コードを発行しないでプレイデータを
クリアします。よろしいですか？」といった画面である。遊技者が「はい」を選択すると
、遊技者が操作したタイミングでまたはその後にデータ消去が開始され、データクリア表
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示画面が表示される（ステップＳ１２０４２）。データクリア表示画面は、例えば「プレ
イデータをクリアしました」といった画面である。
【５４８３】
　遊技者がユニメモメニュー画面において「会員登録」を選択すると（ステップＳ１２０
５０）、液晶表示装置２０００４の表示領域２０００４ｄに、ユニメモ登録サイトへ誘導
する二次元コードが表示される。そして、表示された二次元コードを遊技者が携帯端末２
１１２０で読み取るとユニメモ登録サイトへ誘導され、会員登録を行うことができる。会
員登録すると、遊技者の携帯端末２１１２０にパスワード発行画面が表示され、このパス
ワードを、液晶表示装置２０００４の表示領域２０００４ｄに表示されたパスワード入力
画面に入力することにより、遊技情報提供サービスを享受することが可能となる。
【５４８４】
　遊技者がユニメモメニュー画面において「メインメニューへ戻る」を選択すると（ステ
ップＳ１２０６０）、液晶表示装置２０００４の表示領域２０００４ｄにはメインメニュ
ー画面が表示される。
【５４８５】
　図５６６に戻り、メインメニュー画面において、「キャラクター選択」の項目を遊技者
が選択すると（ステップＳ１２１００）、キャラクター選択画面が液晶表示装置２０００
４の表示領域２０００４ｄに表示される（ステップＳ１２１０１）。
【５４８６】
　図５６８（Ａ）は、キャラクター選択画面の一例を示す画面である。図５６８（Ｂ）は
、キャラクター解放条件の一例を示す図である。
【５４８７】
　図５６８（Ａ）に示されるように、キャラクター選択画面では、例えば３４人のキャラ
クターに対応する「１」～「３４」のうち、キャラクター解放条件を満たすキャラクター
のいずれかを選択できるようになっている。この「１」～「３４」のキャラクターは、図
５６８（Ｂ）のキャラクター解放条件のＮｏに対応するキャラクターである。図５６８（
Ａ）に示される「１」～「３４」のうち解放条件を満たすキャラクターのいずれかを選択
すると、サブＣＰＵ２０３３０は、選択されたキャラクターを名前とともに表示する処理
を行う。選択されたキャラクターは、遊技を行うときに液晶表示装置２０００４の表示領
域２０００４ｄに表示演出として表示される。なお、「任」を選択すると、キャラクター
解放条件を満たすキャラクターのなかからいずれかのキャラクターがランダムで選択され
る。そして、遊技者が「戻る」を選択すると、液晶表示装置２０００４の表示領域２００
０４ｄにはメインメニュー画面が表示される（ステップＳ１２１０２）。
【５４８８】
　ところで、図５６８（Ｂ）に示される「１」～「３４」のキャラクターのうち、「１」
～「６」、「２４」および「３２」のキャラクターについてはデフォルトで解放されてい
るため、遊技者を問わず、選択することができる。選択されたキャラクターは、遊技を行
うときに、推しキャラクターとして液晶表示装置２０００４の表示領域２０００４ｄに表
示される表示演出に用いられる。
【５４８９】
　しかし、図５６８（Ｂ）に示される「１」～「３４」のキャラクターのうち、「７」～
「２３」、「２５」～「３１」、「３３」および「３４」のキャラクターについては、図
５６８（Ｂ）に示されるキャラクター解放条件を満たした遊技者のみに対して選択機会が
与えられ、キャラクター解放条件を満たしていない遊技者に対しては選択機会が与えられ
ない。すなわち、解放されていないキャラクターは選択することができないため、遊技を
行うときに液晶表示装置２０００４の表示領域２０００４ｄに表示演出として表示されな
い。
【５４９０】
　図５６８（Ｂ）に示されるように、キャラクター解放条件には複数の条件があり、キャ
ラクターに対応して設定されている。例えば、Ｎｏ．７のキャラクターＧのキャラクター



(878) JP 2021-83905 A 2021.6.3

10

20

30

40

50

解放条件はサイトにアクセスしてキャラクターポイントを入手することによって満たすこ
とが可能な条件である。また、Ｎｏ．３４のキャラクターＡＨのキャラクター解放条件は
ミッションをクリアすることによって満たすことが可能な条件である。例えば、後述のラ
ッシュ状態において小当り入賞したときに行われるステップアップ演出によってユニメモ
のミッションがクリアされる場合もある。また、Ｎｏ．３３のキャラクターＡＧのキャラ
クター解放条件は、後述の例えばラッシュ状態において称号を獲得することによって満た
すことが可能な条件である。そして、キャラクター解放条件をクリアすると、図５６８（
Ａ）のキャラクター選択画面において選択することが可能となる。
【５４９１】
　このように、キャラクター解放条件を満たしていないキャラクターについては推しキャ
ラクターとして選択することができず、ユニメモ会員が所定のキャラクター解放条件を満
たすことによって解放されたキャラクターを選択できるようにすることで、ユニメモ会員
登録を促すことができるだけでなく、キャラクター解放条件を満たすたびに選択できるキ
ャラクターが増えていくため、興趣を高めることが可能となる。
【５４９２】
　なお、上記では、特定のキャラクターについてはキャラクター解放条件をクリアするこ
とによって表示演出可能としたが、これに代えて、例えば、リーチ解放条件をクリアする
ことによって実現できるリーチ演出を設けるようにしてもよい。例えば、大当り期待度が
高い高期待リーチ演出や人気度の高いキャラクターリーチ演出については、所定のリーチ
解放条件をクリアしなければ出現せず、所定のリーチ解放条件をクリアした場合に限り出
現しうるようにしてもよい。また、ステップ１⇒ステップ２⇒ステップ３⇒ステップ４と
大当り期待度がステップアップしていくステップアップ演出が行われる場合、所定のリー
チ解放条件をクリアしなければ途中のステップ（例えばステップ３）までしかステップア
ップせず、所定のリーチ解放条件をクリアした場合に限り最上位のステップ４までステッ
プアップしうるようにしてもよい。
【５４９３】
　また、メインメニュー画面において、「演出カスタム」の項目を遊技者が選択すると（
ステップＳ１２１１０）、演出カスタム画面が液晶表示装置２０００４の表示領域２００
０４ｄに表示される（ステップＳ１２１１１）。この演出カスタム画面は、演出カスタム
を遊技者が決定することができる画面であって、例えば、先読み等の演出の発生頻度が高
めに設定された「にぎやかカスタム」、先読み演出が一切発生しない「先読み無しカスタ
ム」、確変大当り時のみならず通常大当りや小当りも含めて全体的にプレミア演出の出現
率が高めに設定された「プレミアＵＰカスタム」、ガセ演出の出現率が低めに設定された
「シンプルカスタム」やバランスの取れた「デフォルトカスタム」等のなかから遊技者が
設定することができる。そして、遊技者が「メインメニューへ戻る」を選択すると、液晶
表示装置２０００４の表示領域２０００４ｄにはメインメニュー画面が表示される（ステ
ップＳ１２１１２）。
【５４９４】
　また、メインメニュー画面において、「サイト」の項目を遊技者が選択すると（ステッ
プＳ１２１２０）、液晶表示装置２０００４の表示領域２０００４ｄにサイト表示画面が
表示される（ステップＳ１２１２１）。そして、遊技者が「メインメニューへ戻る」を選
択すると、液晶表示装置２０００４の表示領域２０００４ｄにはメインメニュー画面が表
示される（ステップＳ１２１２２）。
【５４９５】
　また、メインメニュー画面において、「遊技に戻る」の項目を遊技者が選択すると（ス
テップＳ１２１３０）、液晶表示装置２０００４の表示領域２０００４ｄにデモ画面が表
示される（ステップＳ１２１３１）。
【５４９６】
　［２．当り乱数判定テーブル］
　図５６９は、主制御基板２００２８のメインＲＯＭ２０２８１に記憶されている当り乱
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数判定テーブルであって、（ａ）は第１特別図柄の当り乱数判定テーブル、（ｂ）は第２
特別図柄の当り乱数判定テーブルである。第１特別図柄の当り乱数判定テーブルは、第１
始動口２００４２に遊技球が入賞した際に取得される当り判定用乱数値に基づいて、「大
当り」及び「ハズレ」のいずれかを抽選により決定するために参照される。第２特別図柄
の当り乱数判定テーブルは、第２始動口２００４３に遊技球が入賞した際に取得される当
り判定用乱数値に基づいて「大当り」、「小当り」及び「ハズレ」のうちのいずれかを抽
選により決定する際に参照される。
【５４９７】
　当り判定用乱数値は、始動口入賞を契機に行われる抽選結果を判定するための乱数値で
ある。より具体的にいうと、当り判定用乱数値は、特別図柄（第１特別図柄及び第２特別
図柄）の抽選結果を示す値である。本実施形態において、当り判定用乱数値は、０～６５
５３５（６５５３６個）の中から選ばれる。
【５４９８】
　本実施形態では、第１始動口２００４２への遊技球の入賞に基づいて、「大当り」及び
「ハズレ」のいずれかが抽選により決定される。それゆえ、第１特別図柄の当り乱数判定
テーブルには、確変フラグの値（「０（＝オフ）」又は「１（＝オン）」）毎に、「大当
り」及び「ハズレ」のいずれかに決定される当り判定用乱数値の範囲（幅）と、それに対
応する判定値データ（「大当り判定値データ」及び「ハズレ判定値データ」）との関係が
規定される。確変フラグは、メインＲＡＭ２０２８２に格納される管理フラグの一つであ
り、遊技状態が「確変遊技状態」であるか否かを管理するためのフラグである。遊技状態
が「確変遊技状態」である場合には、確変フラグは「１」となり、「非確変遊技状態」で
ある場合には、確変フラグは「０」となる。
【５４９９】
　本実施形態では、第１始動口２００４２入賞時に、確変フラグが「０」であり、当り判
定用乱数値が「０」～「２０４」のいずれかである場合には、「大当り」が当選し、「大
当り判定値データ」が決定される。すなわち、この場合における「大当り」の当選確率（
大当り確率）は、２０５／６５５３６（≒１／３１９）となる。
【５５００】
　また、第１始動口２００４２入賞時に、確変フラグが「０」であり、当り判定用乱数値
が「０」～「２０４」のいずれでもない場合には、「ハズレ判定値データ」が決定される
。
【５５０１】
　一方、第１始動口２００４２入賞時に、確変フラグが「１」であり、当り判定用乱数値
が「０」～「１３１０」のいずれかである場合には、「大当り」が当選し、「大当り判定
値データ」が決定される。すなわち、この場合における「大当り」の当選確率（大当り確
率）は、１３１１／６５５３６（≒１／５０）となり、確変フラグが「０」である場合の
大当り確率より高くなる。
【５５０２】
　さらに、第１始動口２００４２入賞時に、確変フラグが「１」であり、当り判定用乱数
値が「０」～「１３１０」のいずれでもない場合には、「大当り」が落選し、「ハズレ判
定値データ」が決定される。
【５５０３】
　上述のように、本実施形態では、第１始動口２００４２に遊技球が入賞した場合には、
入賞時の遊技状態が「確変遊技状態」であるか否かによって、大当り確率が変動する。具
体的には、遊技状態が「確変遊技状態」である時に第１始動口２００４２に遊技球が入賞
した場合の大当り確率は、遊技状態が「確変遊技状態」でない時の６倍以上度高くなる。
【５５０４】
　同様に、第２始動口２００４３入賞時に、確変フラグが「０」であり、当り判定用乱数
値が「０」～「２０４」のいずれかである場合には、「大当り」が当選し、「大当り判定
値データ」が決定される。すなわち、この場合における「大当り」の当選確率（大当り確
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率）は、２０５／６５５３６（≒１／３１９）となる。
【５５０５】
　また、第２始動口２００４３入賞時に、確変フラグが「０」であり、当り判定用乱数値
が「２００００」～「６５５３５」のいずれかである場合には、「小当り」が当選し、「
小当り判定値データ」が決定される。すなわち、この場合における「小当り」の当選確率
は、４５５３６／６５５３６（≒１／１．４４）となる。
【５５０６】
　また、第２始動口２００４３入賞時に、確変フラグが「０」であり、当り判定用乱数値
が「０」～「２０４」および「２００００～６５５３５」のいずれでもない場合には、「
大当り」および「小当り」のいずれにも落選し、「ハズレ判定値データ」が決定される。
【５５０７】
　一方、第２始動口２００４３入賞時に、確変フラグが「１」であり、当り判定用乱数値
が「０」～「１３１０」のいずれかである場合には、「大当り判定値データ」が決定され
る。すなわち、この場合における「大当り」の当選確率（大当り確率）は、１３１１／６
５５３６（≒１／５０）となり、確変フラグが「０」である場合の大当り確率より高くな
る。
【５５０８】
　また、第２始動口２００４３入賞時に、確変フラグが「１」であり、当り判定用乱数値
が「２００００」～「６５５３５」のいずれかである場合には、「小当り判定値データ」
が決定される。すなわち、この場合における「小当り」の当選確率は、４５５３６／６５
５３６（≒１／１．４４）となり、確変フラグが「０」である場合と同一となる。
【５５０９】
　また、第２始動口２００４３入賞時に、確変フラグが「１」であり、当り判定用乱数値
が「０」～「１３１０」および「２００００～６５５３５」のいずれでもない場合には、
「大当り」および「小当り」のいずれにも落選し、「ハズレ判定値データ」が決定される
。
【５５１０】
　上述のように、本実施形態では、第１始動口２００４２に遊技球が入賞した場合には、
「小当り」に当選することなく、第２始動口２００４３に遊技球が入賞した場合に「小当
り」に当選しうる。ただし、これに限られず、第１始動口２００４２に遊技球が入賞した
場合にも、例えば第２始動口２００４３に遊技球が入賞した場合よりも低い確率で「小当
り」に当選しうるようにしてもよい。
【５５１１】
　また、特別図柄（第１特別図柄、第２特別図柄）の可変表示の開始時の遊技状態が「確
変遊技状態」であるか否かによって、大当り確率が変動し、遊技状態が「確変遊技状態」
である時の大当り確率は、「確変遊技状態」でない時の６倍以上高くなる。
【５５１２】
　［３．図柄判定テーブル］
　図５７０は、主制御基板２００２８のメインＲＯＭ２０２８１に記憶されている図柄判
定テーブルであって、（ａ）第１特別図柄の図柄判定テーブル、（ｂ）第２特別図柄の図
柄判定テーブルである。図柄判定テーブル（第１特別図柄、第２特別図柄）は、第１始動
口２００４２あるいは第２始動口２００４３に遊技球が入賞した際に取得される図柄乱数
値と先述の判定値データとに基づいて、停止図柄を決定付ける「当り時選択図柄コマンド
」及び「図柄指定コマンド」を選択するために参照される。「当り時選択図柄コマンド」
は、当たり当選時の当たり種類に応じて定められる当り図柄を指定するためのコマンドで
あり、「図柄指定コマンド」は、特別図柄の変動停止時に表示される図柄を指定するため
のコマンドである。図柄乱数値は、例えば０～９９（１００種類）の中から抽出される。
【５５１３】
　本実施形態の図柄判定テーブル（第１始動口）によれば、大当り判定値データが得られ
た場合、当り時選択図柄コマンドおよび図柄指定コマンドは以下のとおり選択される。す
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なわち、図柄乱数値が「０」～「３」のいずれかである場合、４／１００の確率で当り時
選択図柄コマンドとして「ｚ０」が選択され、図柄指定コマンドとして「ｚＡ１」が選択
される。また、図柄乱数値が「４」～「２５」のいずれかである場合、２２／１００の確
率で当り時選択図柄コマンドとして「ｚ１」が選択され、図柄指定コマンドとして「ｚＡ
１」が選択される。また、図柄乱数値が「２６」～「６９」のいずれかである場合、４４
／１００の確率で当り時選択図柄コマンドとして「ｚ２」が選択され、図柄指定コマンド
として「ｚＡ１」が選択される。さらに、図柄乱数値が「７０」～「９９」のいずれかで
ある場合、３０／１００の確率で当り時選択図柄コマンドとして「ｚ３」が選択され、図
柄指定コマンドとして「ｚＡ２」が選択される。一方、ハズレ判定値データが得られた場
合であって図柄乱数値が「０」～「９９」のいずれかである場合、当り時選択図柄コマン
ドが選択されず、図柄指定コマンドとして「ｚＡ３」が選択される。
【５５１４】
　また、本実施形態の図柄判定テーブル（第２始動口）によれば、大当り判定値データが
得られた場合、当り時選択図柄コマンドおよび図柄指定コマンドは以下のとおり選択され
る。すなわち、図柄乱数値が「０」～「２５」のいずれかである場合、２６／１００の確
率で当り時選択図柄コマンドとして「ｚ４」が選択され、図柄指定コマンドとして「ｚＡ
４」が選択される。また、図柄乱数値が「２６」～「５１」のいずれかである場合、２６
／１００の確率で当り時選択図柄コマンドとして「ｚ５」が選択され、図柄指定コマンド
として「ｚＡ４」が選択される。また、図柄乱数値が「５２」～「５６」のいずれかであ
る場合、５／１００の確率で当り時選択図柄コマンドとして「ｚ６」が選択され、図柄指
定コマンドとして「ｚＡ４」が選択される。また、図柄乱数値が「５７」～「６１」のい
ずれかである場合、５／１００の確率で当り時選択図柄コマンドとして「ｚ７」が選択さ
れ、図柄指定コマンドとして「ｚＡ４」が選択される。また、図柄乱数値が「６２」～「
６９」のいずれかである場合、８／１００の確率で当り時選択図柄コマンドとして「ｚ８
」が選択され、図柄指定コマンドとして「ｚＡ４」が選択される。さらに、図柄乱数値が
「７０」～「９９」のいずれかである場合、３０／１００の確率で当り時選択図柄コマン
ドとして「ｚ９」が選択され、図柄指定コマンドとして「ｚＡ５」が選択される。また、
小当り判定値データが得られた場合であって図柄乱数値が「０」～「９９」のいずれかで
ある場合、当り時選択図柄コマンドとして「ｚ１０」が選択され、図柄指定コマンドとし
て「ｚＡ６」が選択される。一方、ハズレ判定値データが得られた場合であって図柄乱数
値が「０」～「９９」のいずれかである場合、当り時選択図柄コマンドが選択されず、図
柄指定コマンドとして「ｚＡ７」が選択される。
【５５１５】
　［４．大当り種類決定テーブル］
　図５７１は、主制御基板２００２８のメインＲＯＭ２０２８１に記憶されている大当り
種類決定テーブルを示す図である。大当り種類決定テーブルは、大当りに係る当り時選択
図柄コマンドに応じて、ラウンド数、確変回数、時短回数といった大当りの種類を決定す
るために参照される。
【５５１６】
　図５７１に示されるように、当り時選択図柄コマンドが「ｚ０」の場合、ラウンド数が
「１０」、確変回数が「１００００」にセットされる。ただし、時短回数は、大当り判定
値データが得られたとき（すなわち特別図柄の可変表示の開始時）の遊技状態に応じてセ
ットされる回数が異なる（当り時選択図柄コマンド「ｚ１」～「ｚ９」についても同様）
。例えば、確変フラグおよび時短フラグのいずれもがＯＦＦにセットされた通常遊技状態
において大当り判定値データが得られると時短回数が「１００００」にセットされ、確変
フラグがＯＦＦにセットされ且つ時短フラグがＯＮにセットされた時短遊技状態、確変フ
ラグおよび時短フラグのいずれもがＯＮにセットされた高確時短遊技状態、または、確変
フラグがＯＮにセットされ且つ時短フラグがＯＦＦにセットされた高確非時短遊技状態（
以下「ラッシュ状態」と称する）において、大当り判定値データが得られると時短回数が
「０」にセットされる。以下において、当り時選択図柄コマンドが「ｚ０」の場合の大当
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りの種類を、「特図１＿１０Ｒ確変当り」と称する。
【５５１７】
　また、当り時選択図柄コマンドが「ｚ１」の場合、ラウンド数が「６」、確変回数が「
１００００」にセットされる。時短回数は、通常遊技状態において大当り判定値データが
得られると時短回数が「１００００」にセットされ、それ以外の遊技状態（時短遊技状態
、高確時短遊技状態、ラッシュ状態）において大当り判定値データが得られると時短回数
が「０」にセットされる。以下において、当り時選択図柄コマンドが「ｚ１」の場合の大
当りの種類を、「特図１＿６Ｒ確変第１当り」と称する。
【５５１８】
　また、当り時選択図柄コマンドが「ｚ２」の場合、ラウンド数が「６」、確変回数が「
１００００」にセットされる。時短回数は、通常遊技状態または高確時短遊技状態におい
て大当り判定値データが得られると時短回数が「１００００」にセットされ、時短遊技状
態またはラッシュ状態において大当り判定値データが得られると時短回数が「０」にセッ
トされる。以下において、当り時選択図柄コマンドが「ｚ２」の場合の大当りの種類を、
「特図１＿６Ｒ確変第２当り」と称する。
【５５１９】
　また、当り時選択図柄コマンドが「ｚ３」の場合、ラウンド数が「６」、確変回数が「
０」にセットされる。時短回数は、通常遊技状態において大当り判定値データが得られる
と時短回数が「５０」にセットされ、それ以外の遊技状態（時短遊技状態、高確時短遊技
状態、ラッシュ状態）において大当り判定値データが得られると時短回数が「１００」に
セットされる。以下において、当り時選択図柄コマンドが「ｚ３」の場合の大当りの種類
を、「特図１＿６Ｒ通常当り」と称する。
【５５２０】
　また、当り時選択図柄コマンドが「ｚ４」の場合、ラウンド数が「１０」、確変回数が
「１００００」にセットされる。時短回数は、通常遊技状態において大当り判定値データ
が得られると時短回数が「１００００」にセットされ、それ以外の遊技状態（時短遊技状
態、高確時短遊技状態、ラッシュ状態）において大当り判定値データが得られると時短回
数が「０」にセットされる。以下において、当り時選択図柄コマンドが「ｚ４」の場合の
大当りの種類を、「特図２＿１０Ｒ確変第１当り」と称する。
【５５２１】
　また、当り時選択図柄コマンドが「ｚ５」の場合、ラウンド数が「１０」、確変回数が
「１００００」にセットされる。時短回数は、通常遊技状態または高確時短遊技状態にお
いて大当り判定値データが得られると時短回数が「１００００」にセットされ、時短遊技
状態またはラッシュ状態において大当り判定値データが得られると時短回数が「０」にセ
ットされる。以下において、当り時選択図柄コマンドが「ｚ５」の場合の大当りの種類を
、「特図２＿１０Ｒ確変第２当り」と称する。
【５５２２】
　また、当り時選択図柄コマンドが「ｚ６」の場合、ラウンド数が「８」、確変回数が「
１００００」にセットされる。時短回数は、通常遊技状態または高確時短遊技状態におい
て大当り判定値データが得られると時短回数が「１００００」にセットされ、時短遊技状
態またはラッシュ状態において大当り判定値データが得られると時短回数が「０」にセッ
トされる。以下において、当り時選択図柄コマンドが「ｚ６」の場合の大当りの種類を、
「特図２＿８Ｒ確変当り」と称する。
【５５２３】
　また、当り時選択図柄コマンドが「ｚ７」の場合、ラウンド数が「６」、確変回数が「
１００００」にセットされる。時短回数は、通常遊技状態または高確時短遊技状態におい
て大当り判定値データが得られると時短回数が「１００００」にセットされ、時短遊技状
態またはラッシュ状態において大当り判定値データが得られると時短回数が「０」にセッ
トされる。以下において、当り時選択図柄コマンドが「ｚ７」の場合の大当りの種類を、
「特図２＿６Ｒ確変当り」と称する。
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【５５２４】
　また、当り時選択図柄コマンドが「ｚ８」の場合、ラウンド数が「３」、確変回数が「
１００００」にセットされる。時短回数は、通常遊技状態または高確時短遊技状態におい
て大当り判定値データが得られると時短回数が「１００００」にセットされ、時短遊技状
態またはラッシュ状態において大当り判定値データが得られると時短回数が「０」にセッ
トされる。以下において、当り時選択図柄コマンドが「ｚ８」の場合の大当りの種類を、
「特図２＿３Ｒ確変当り」と称する。
【５５２５】
　また、当り時選択図柄コマンドが「ｚ９」の場合、ラウンド数が「３」、確変回数が「
０」にセットされる。時短回数は、通常遊技状態において大当り判定値データが得られる
と時短回数が「５０」にセットされ、それ以外の遊技状態（時短遊技状態、高確時短遊技
状態、ラッシュ状態）において大当り判定値データが得られると時短回数が「１００」に
セットされる。以下において、当り時選択図柄コマンドが「ｚ９」の場合の大当りの種類
を、「特図２＿３Ｒ通常当り」と称する。
【５５２６】
　なお、確変回数が「０」にセットされると、大当り遊技状態終了後の遊技状態において
確変フラグがＯＦＦにセットされ、確変回数が「０」以外（本実施形態では１００００）
にセットされると、大当り遊技状態終了後の遊技状態において確変フラグがＯＮにセット
される。
【５５２７】
　同様に、時短回数が「０」にセットされると、大当り遊技状態終了後の遊技状態におい
て時短フラグがＯＦＦにセットされ、時短回数が「０」以外（本実施形態では、５０、１
００または１００００）にセットされると、大当り遊技状態終了後の遊技状態において時
短フラグがＯＮにセットされる。
【５５２８】
　また、確変回数または時短回数が「１００００」にセットされると、現実的に、次回の
大当り遊技状態まで確変フラグＯＮまたは時短フラグＯＮが継続する。
【５５２９】
　［５．遊技状態遷移］
　次に、本実施形態に係るパチンコ遊技機の遊技状態の遷移について、図５７２を参照し
て説明する。図５７２は、遊技状態遷移の一例を示す図である。なお、図５７２において
、「大当」は大当り遊技状態を意味し、「終了」は大当り遊技状態の終了を意味する。ま
た、図５７２の矢印内に示される「ｚ０」～「ｚ９」は、大当りの種類を当り時選択図柄
コマンドで示したものである。例えば、高確時短遊技状態において「特図１＿６Ｒ通常当
り」（当り時選択図柄コマンド「ｚ３」）または「特図２＿３Ｒ通常当り」（当り時選択
図柄コマンド「ｚ９」）に当選した場合、大当り遊技状態が終了すると第１時短遊技状態
に制御される。
【５５３０】
　図５７２に示されるように、本実施形態に係るパチンコ遊技機では、大当り遊技状態で
ないとき、通常遊技状態、高確時短遊技状態、ラッシュ状態、第１時短遊技状態または第
２時短遊技状態に制御される。第１時短遊技状態と第２時短遊技状態とではセットされる
時短回数が異なっており、第１時短遊技状態では時短回数が１００回にセットされ、第２
時短遊技状態では時短回数が５０回にセットされる。
【５５３１】
　本実施形態のパチンコ遊技機では、時短遊技状態から通常遊技状態に移行した直後（以
下「時短抜け時」と称する）であったり遊技者が変則打ちしたりしない限り、通常遊技状
態では左打ちで遊技が行われ、それ以外の遊技状態（通常遊技状態、高確時短遊技状態、
ラッシュ状態、第１時短遊技状態、第２時短遊技状態）では右打ちで遊技が行われる。そ
のため、通常遊技状態において当選する通常当りは「特図１＿６Ｒ通常当り」（当り時選
択図柄コマンド「ｚ３」）となり、それ以外の遊技状態において当選する通常当りは「特
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図２＿３Ｒ通常当り」（当り時選択図柄コマンド「ｚ９」）となる。
【５５３２】
　なお、右打ちすべきであるか左打ちすべきであるかについては、サブＣＰＵ２０３３０
によって報知することが可能であり、この報知内容の一方にしたがって遊技者が遊技を行
う場合が通常遊技状態であり、報知内容の他方にしたがって遊技者が遊技を行う場合がそ
れ以外の遊技状態（高確時短遊技状態、ラッシュ状態、第１時短遊技状態、第２時短遊技
状態）であってもよい。
【５５３３】
　また、図５７２に示される確変当りは、「特図１＿１０Ｒ確変当り」、「特図１＿６Ｒ
確変第１当り」、「特図１＿６Ｒ確変第２当り」、「特図２＿１０Ｒ確変第１当り」、「
特図２＿１０Ｒ確変第２当り」、「特図２＿８Ｒ確変当り」、「特図２＿６Ｒ確変当り」
および「特図２＿３Ｒ確変当り」が相当する。上述した通り、通常遊技状態では左打ちで
遊技が行われ、それ以外の遊技状態（高確時短遊技状態、ラッシュ状態、第１時短遊技状
態、第２時短遊技状態）では右打ちで遊技が行われるため、通常遊技状態において当選す
る確変当りは「特図１＿１０Ｒ確変当り」、「特図１＿６Ｒ確変第１当り」または「特図
１＿６Ｒ確変第２当り」となり、それ以外の遊技状態において当選する確変当りは「特図
２＿１０Ｒ確変第１当り」、「特図２＿１０Ｒ確変第２当り」、「特図２＿８Ｒ確変当り
」、「特図２＿６Ｒ確変当り」または「特図２＿３Ｒ確変当り」となる。
【５５３４】
　なお、変則打ちとは、通常遊技状態において右打ちしたり、それ以外の遊技状態（高確
時短遊技状態、ラッシュ状態、第１時短遊技状態、第２時短遊技状態）において左打ちし
たりする打ち方が相当する。
【５５３５】
　図５７２に示されるように、通常遊技状態において、当り時選択図柄コマンド「ｚ３」
の当り（特図１＿６Ｒ通常当り）または当り時選択図柄コマンド「ｚ９」の当り（特図２
＿３Ｒ通常当り）に当選すると大当り遊技状態に制御され、この大当り遊技状態が終了す
ると第２時短遊技状態に制御される。また、通常遊技状態において、当り時選択図柄コマ
ンド「ｚ０」～「ｚ２」の当り（特図１＿１０Ｒ確変当り、特図１＿６Ｒ確変第２当り、
特図１＿６Ｒ確変第２当り）および当り時選択図柄コマンド「ｚ４」～「ｚ８」の当り（
特図２＿１０Ｒ確変第１当り、特図２＿１０Ｒ確変第２当り、特図２＿８Ｒ確変当り、特
図２＿６Ｒ確変当り、特図２＿３Ｒ確変当り）のうちのいずれかに当選すると大当り遊技
状態に制御され、この大当り遊技状態が終了すると高確時短遊技状態に制御される。
【５５３６】
　また、高確率時短遊技状態において、当り時選択図柄コマンド「ｚ３」の当り（特図１
＿６Ｒ通常当り）または当り時選択図柄コマンド「ｚ９」の当り（特図２＿３Ｒ通常当り
）に当選すると大当り遊技状態に制御され、この大当り遊技状態が終了すると第１時短遊
技状態に制御される。また、高確率遊技状態において、当り時選択図柄コマンド「ｚ２」
の当り（特図１＿６Ｒ確変第２当り）および当り時選択図柄コマンド「ｚ５」～「ｚ８」
の当り（特図２＿１０Ｒ確変第２当り、特図２＿８Ｒ確変当り、特図２＿６Ｒ確変当り、
特図２＿３Ｒ確変当り）のうちのいずれかに当選すると大当り遊技状態に制御され、この
大当り遊技状態が終了すると高確時短遊技状態に制御される。また、高確率遊技状態にお
いて、当り時選択図柄コマンド「ｚ０」の当り（特図１＿１０Ｒ確変当り）、当り時選択
図柄コマンド「ｚ１」の当り（特図１＿６Ｒ確変第１当り）または当り時選択図柄コマン
ド「ｚ４」の当り（特図２＿１０Ｒ確変第１当り）に当選すると大当り遊技状態に制御さ
れ、この大当り遊技状態が終了するとラッシュ状態に制御される。
【５５３７】
　また、ラッシュ状態において、当り時選択図柄コマンド「ｚ３」の当り（特図１＿６Ｒ
通常当り）または当り時選択図柄コマンド「ｚ９」の当り（特図２＿３Ｒ通常当り）に当
選すると大当り遊技状態に制御され、この大当り遊技状態が終了すると第１時短遊技状態
に制御される。また、ラッシュ状態において、当り時選択図柄コマンド「ｚ０」～「ｚ２
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」の当り（特図１＿１０Ｒ確変当り、特図１＿６Ｒ確変第２当り、特図１＿６Ｒ確変第２
当り）および当り時選択図柄コマンド「ｚ４」～「ｚ８」の当り（特図２＿１０Ｒ確変第
１当り、特図２＿１０Ｒ確変第２当り、特図２＿８Ｒ確変当り、特図２＿６Ｒ確変当り、
特図２＿３Ｒ確変当り）のうちのいずれかに当選すると大当り遊技状態に制御され、この
大当り遊技状態が終了するとラッシュ状態に制御される。
【５５３８】
　また、第１時短遊技状態において、時短遊技が１００回消化されると通常遊技状態に移
行し、時短遊技１００回が消化される前に大当りに当選すると、大当り遊技状態に制御さ
れる。この大当り遊技状態が終了すると、当選した大当りの種類に応じて、高確時短遊技
状態、ラッシュ状態または第１時短遊技状態に制御される。具体的には、第１時短遊技状
態において、当り時選択図柄コマンド「ｚ３」の当り（特図１＿６Ｒ通常当り）または当
り時選択図柄コマンド「ｚ９」の当り（特図２＿３Ｒ通常当り）に当選すると大当り遊技
状態に制御され、この大当り遊技状態が終了すると第１時短遊技状態に制御される。また
、第１時短遊技状態において、当り時選択図柄コマンド「ｚ０」～「ｚ２」の当り（特図
１＿１０Ｒ確変当り、特図１＿６Ｒ確変第２当り、特図１＿６Ｒ確変第２当り）および当
り時選択図柄コマンド「ｚ４」～「ｚ８」の当り（特図２＿１０Ｒ確変第１当り、特図２
＿１０Ｒ確変第２当り、特図２＿８Ｒ確変当り、特図２＿６Ｒ確変当り、特図２＿３Ｒ確
変当り）のうちのいずれかに当選すると大当り遊技状態に制御され、この大当り遊技状態
が終了するとラッシュ状態に制御される。
【５５３９】
　なお、メインＣＰＵ２０２８０は、大当り遊技状態終了後の第１時短遊技状態において
、第１時短遊技状態に制御されてから１００回目の特別図柄の可変表示の開始時に時短フ
ラグをＯＦＦにセットする。そのため、第１時短遊技状態に制御されてから１００回目の
特別図柄の可変表示として第１特別図柄および第２特別図柄のいずれか一方の特別図柄の
可変表示が開始された後、１００回目の特別図柄の可変表示中に他方の特別図柄の可変表
示が１０１回目の特別図柄の可変表示として開始されたとしても、この１０１回目の特別
図柄の可変表示は時短遊技状態として処理されず、通常遊技状態における可変表示として
処理される。これにより、第１時短遊技状態に制御されてから１０１回目の特別図柄の可
変表示が時短遊技状態としての可変表示となってしまうことを防止できる。
【５５４０】
　同様に、第２通常遊技状態において、時短遊技が５０回消化されると通常遊技状態に移
行し、時短遊技５０回が消化される前に大当りに当選すると、大当り遊技状態に制御され
る。この大当り遊技状態が終了すると、当選した大当りの種類に応じて、高確時短遊技状
態、ラッシュ状態または第１時短遊技状態に制御される。具体的には、第２時短遊技状態
において、当り時選択図柄コマンド「ｚ３」の当り（特図１＿６Ｒ通常当り）または当り
時選択図柄コマンド「ｚ９」の当り（特図２＿３Ｒ通常当り）に当選すると大当り遊技状
態に制御され、この大当り遊技状態が終了すると第１時短遊技状態に制御される。また、
第２時短遊技状態において、当り時選択図柄コマンド「ｚ０」～「ｚ２」の当り（特図１
＿１０Ｒ確変当り、特図１＿６Ｒ確変第２当り、特図１＿６Ｒ確変第２当り）および当り
時選択図柄コマンド「ｚ４」～「ｚ８」の当り（特図２＿１０Ｒ確変第１当り、特図２＿
１０Ｒ確変第２当り、特図２＿８Ｒ確変当り、特図２＿６Ｒ確変当り、特図２＿３Ｒ確変
当り）のうちのいずれかに当選すると大当り遊技状態に制御され、この大当り遊技状態が
終了するとラッシュ状態に制御される。
【５５４１】
　なお、メインＣＰＵ２０２８０は、大当り遊技状態終了後の第２通常遊技状態において
も、大当り遊技状態終了後５０回目の特別図柄の可変表示の開始時に時短フラグをＯＦＦ
にセットする。そのため、第２時短遊技状態に制御されてから５０回目の特別図柄の可変
表示として第１特別図柄および第２特別図柄のいずれか一方の特別図柄の可変表示が開始
された後、５０回目の特別図柄の可変表示中に他方の特別図柄の可変表示が５１回目の特
別図柄の可変表示として開始されたとしても、この５１回目の特別図柄の可変表示は時短
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遊技状態として処理されず、通常遊技状態における可変表示として処理される。これによ
り、第１時短遊技状態に制御されてから５１回目の特別図柄の可変表示が時短遊技状態と
しての可変表示となってしまうことを防止できる。
【５５４２】
　このように、第２時短遊技状態に制御されるのは通常遊技状態において当り時選択図柄
コマンド「ｚ３」の当り（特図１＿６Ｒ通常当り）または当り時選択図柄コマンド「ｚ９
」の当り（特図２＿３Ｒ通常当り）に当選したときであり、高確時短遊技状態、ラッシュ
状態または第１時短遊技状態において当り時選択図柄コマンド「ｚ３」の当り（特図１＿
６Ｒ通常当り）または当り時選択図柄コマンド「ｚ９」の当り（特図２＿３Ｒ通常当り）
に当選したときは、第２時短遊技状態に制御されずに第１時短遊技状態に制御される。
【５５４３】
　また、通常遊技状態、高確時短遊技状態、ラッシュ状態、第１時短遊技状態および第２
時短遊技状態のいずれであったとしても、小当りに当選した場合、小当り遊技状態が終了
後、他の遊技状態に移行せず、小当りに当選したときの遊技状態が継続される。なお、当
たり前のことではあるが、時短遊技状態における最後の遊技（例えば第１時短遊技状態で
あれば１００回目の時短遊技）における特別抽選の結果が小当りである場合は、小当り遊
技を経て通常遊技状態に移行する。
【５５４４】
　なお、本実施形態では、通常遊技状態から大当り遊技状態を経由して高確時短遊技状態
または第２時短遊技状態へと移行する（ラッシュ状態に移行しない）遊技性について説明
したが、これに限られず、通常遊技状態から大当り遊技状態を経由してラッシュ状態へと
移行する遊技性であってもよい。
【５５４５】
　また、時短遊技状態（第１時短遊技状態、第２時短遊技状態）から通常遊技状態への移
行は、時短遊技状態における最後（第１時短遊技状態であれば１００回目、第２時短遊技
状態であれば５０回目）の特別図柄の可変表示の開始時にメインＣＰＵ２０２８０が時短
フラグをＯＦＦにセットして通常遊技状態に移行するようにしてもよいが、これに限られ
ない。例えば、遊技状態をモード管理し、メインＣＰＵ２０２８０は、時短遊技状態にお
ける最後の特別図柄の可変表示（以下「時短最終変動」とも称する）の開始時に時短フラ
グをＯＦＦにセットするものの、時短最終変動が終了したときに通常遊技状態のモードに
変更するようにしてもよい。この場合、時短最終変動中に次の可変表示として別の特別図
柄の可変表示が開始されると、この別の特別図柄の可変表示は、時短遊技状態のモードに
おける可変表示となるが、時短フラグがＯＦＦにセットされている状態での可変表示とな
る。そのため、時短最終変動中に可変表示が開始された別の特別図柄の可変表示を、時短
遊技状態のモードにおける可変表示として処理せず、通常遊技状態のモードにおける可変
表示とみなして通常遊技状態と同様の処理を行うようにしてもよい。
【５５４６】
　ところで、第１特別図柄の可変表示と第２特別図柄の可変表示とを並行して行うことを
可能にした場合、第１特別図柄の可変表示の開始時期と第２特別図柄の可変表示の開始時
期とが同時になる場合が生じうる。すなわち、メインＣＰＵ２０２８０は、第１特別図柄
の可変表示の開始条件が成立していれば第１特別図柄の可変表示を開始し、第２特別図柄
の可変表示の開始条件が成立していれば第２特別図柄の可変表示を開始するが、同一割込
み処理内において第１特別図柄の可変表示の開始条件および第２特別図柄の可変表示の開
始条件の両方が成立する可能性がある。
【５５４７】
　そこで、本実施形態では、少なくとも時短最終変動として第１特別図柄の可変表示の開
始条件および第２特別図柄の可変表示の開始条件の両方が成立している場合、図３２５に
示されるように、メインＣＰＵ２０２８０は、第２特別図柄の可変表示の処理を、第１特
別図柄の可変表示の処理よりも優先して先に行う。この場合、第２特別図柄の可変表示の
処理を行ってから第１特別図柄の可変表示の処理を行うまでに時短フラグをＯＦＦにセッ
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トする処理を行うことで、第１特別図柄の可変表示が時短遊技状態での処理とならないよ
うにしている。これにより、副特別図柄（副特別図柄については後述する）である第１特
別図柄の可変表示が時短最終変動として実行されてしまうことを極力抑制することが可能
となる。
【５５４８】
　なお、図３２５では、第１特別図柄の可変表示の開始条件および第２特別図柄の可変表
示の開始条件の両方が成立している場合、第１特別図柄の可変表示よりも第２特別図柄の
可変表示を優先して行う処理を、時短遊技状態における特別図柄の可変表示（時短最終変
動を除く）や他の遊技状態における特別図柄の可変表示においても実行されるようにして
いるが、少なくとも時短最終変動において実行されるようにしてもよい。
【５５４９】
　［６．特別図柄の変動パターン］
　次に、上述した特別図柄変動パターン設定処理（図３２９のステップＳ１１４７７参照
）で設定される特別図柄の可変表示パターン（以下、「特別図柄の変動パターン」と称す
る）について説明する。特別図柄変動パターン設定処理で設定される特別図柄の変動パタ
ーンは、特別図柄の変動パターンテーブル群を参照して決定される。以下に、特別図柄の
変動パターンを決定するまでの流れについて説明する。
【５５５０】
　メインＣＰＵ２０２８０は、現在の遊技状態等に対応する変動パターンテーブル群を参
照し、前半変動パターンおよび後半変動パターンを決定する。そして、変動パターンテー
ブルを参照し、前半変動パターンと後半変動パターンとを組合せて変動パターンを決定す
る。
【５５５１】
　なお、本実施形態に係るパチンコ遊技機では、メインＣＰＵ２０２８０により制御され
る遊技状態等に応じて、参照される変動パターンテーブル群が異なる。
【５５５２】
　具体的には、通常遊技状態（後述のＮＯＲ２が参照される場合を除く）において参照さ
れる変動パターンテーブル群（以下このテーブル群を「ＮＯＲ１」と称する）、時短抜け
時の通常遊技状態において参照される変動パターンテーブル群（以下このテーブルを「Ｎ
ＯＲ２」と称する）、高確時短遊技状態において参照される変動パターンテーブル群（以
下このテーブルを「ＨＪＴＮ」と称する）、ラッシュ状態において参照される変動パター
ンテーブル群（以下このテーブルを「ＲＵＳＨ」と称する）、第１時短遊技状態（最終の
可変表示を除く）において参照される変動パターンテーブル群（以下このテーブルを「Ｊ
ＴＮ１」と称する）、第２時短遊技状態（最終の可変表示を除く）において参照される変
動パターンテーブル群（以下このテーブルを「ＪＴＮ２」と称する）、第１時短遊技状態
の最終の可変表示において参照される変動パターンテーブル群（以下このテーブルを「Ｊ
１ＥＮＤ」と称する）、第２時短遊技状態の最終の可変表示において参照される変動パタ
ーンテーブル群（以下このテーブルを「Ｊ２ＥＮＤ」と称する）がメインＲＯＭ２０２８
１に記憶されている。メインＣＰＵ２０２８０は、遊技状態等に基づいて上記のいずれか
のテーブルを参照して前半変動パターンおよび後半変動パターンを決定した後、変動パタ
ーンテーブルを参照し、特別図柄の変動パターンを決定する。なお、「時短抜け時」は、
本実施形態では、時短最終変動の次の特別図柄の可変表示および時短最終変動の次の次の
特別図柄の可変表示が相当する。例えば、第１時短遊技状態終了後であれば１０１回目お
よび１０２回目が相当し、第２時短遊技状態終了後であれば５１回目および５２回目が相
当するが、これに限られない。
【５５５３】
　特別図柄変動パターン設定処理で設定される特別図柄の変動パターンを決定するに際し
、メインＣＰＵ２０２８０は、先ず、特別図柄の変動パターンテーブル群を決定する（以
下、この処理を「変動パターンテーブル決定処理」と称する）。
【５５５４】
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　図５７３は、変動パターンテーブル決定処理において参照されるテーブルの一例である
。図５７４は、メインＣＰＵ２０２８０により実行される変動パターンテーブル決定処理
の一例を示すフローチャートである。なお、図５７３に示されるテーブルは、メインＲＯ
Ｍ２０２８１に記憶されている。
【５５５５】
　図５７３に示されるように、確変フラグがＯＮであるか否か、時短フラグがＯＮである
か否か、時短種別、変動回数およびＲ変動回数に応じて、決定されるテーブル群が異なる
。
【５５５６】
　なお、時短種別の「１」は第１時短遊技状態を示し、時短種別の「２」は第２時短遊技
状態を示す。
【５５５７】
　変動回数は、時短回数がセットされたときを起点として、特別図柄の可変表示が開始さ
れる都度減算される、いわゆる時短残回数である。よって、変動回数の「１」は、時短残
回数が「１」であることすなわち時短最終変動であることを示す。
【５５５８】
　Ｒ変動回数は、時短終了時に「２」がセットされ、特別図柄の可変表示が開始される都
度減算される。よって、Ｒ変動回数の「２」は、時短終了後の１回転目（第１時短遊技状
態であれば第１時短遊技状態移行後１０１回転目、第２時短遊技状態であれば第２時短遊
技状態移行後５１回転目）を示す。また、Ｒ変動回数の「１」は、時短終了後の２回転目
（第１時短遊技状態であれば第１時短遊技状態移行後１０２回転目、第２時短遊技状態で
あれば第２時短遊技状態移行後５２回転目）を示す。
【５５５９】
　図５７４に示されるように、メインＣＰＵ２０２８０は、先ず、特別図柄抽選（第１特
別図柄抽選、第２特別図柄抽選）の結果が当りであるか否かを判別する（ステップＳ１２
２０１）。なお、第２特別図柄抽選の結果が小当りの場合もＹＥＳ判定される。
【５５６０】
　特別図柄抽選の結果が当りである場合（ステップＳ１２２０１におけるＹＥＳ）、メイ
ンＣＰＵ２０２８０は当り時テーブル決定処理（ステップＳ１２２１０）に移る。一方、
特別図柄抽選の結果がハズレである場合（ステップＳ１２２０１におけるＮＯ）、メイン
ＣＰＵ２０２８０はハズレ時テーブル決定処理（ステップＳ１２２３０）に移る。
【５５６１】
　図５７５は、当り時テーブル決定処理の一例を示すフローチャートである。当り時テー
ブル決定処理は、上述の変動パターンテーブル決定処理の実行中にサブルーチンとして呼
び出される。
【５５６２】
　当り時テーブル決定処理において、メインＣＰＵ２０２８０は、先ず、確変フラグがＯ
ＦＦであるか否かを判別する（ステップＳ１２２１１）。確変フラグがＯＦＦである場合
（ステップＳ１２２１１におけるＹＥＳ）、メインＣＰＵ２０２８０はステップＳ１２２
１２に移る。一方、確変フラグがＯＮである場合（ステップＳ１２２１１におけるＮＯ）
、メインＣＰＵ２０２８０はステップＳ１２２２３に移る。
【５５６３】
　ステップＳ１２２１２において、メインＣＰＵ２０２８０は時短フラグがＯＦＦである
か否かを判別する（ステップＳ１２２１２）。時短フラグがＯＦＦである場合（ステップ
Ｓ１２２１２におけるＹＥＳ）、メインＣＰＵ２０２８０はステップＳ１２２１３に移る
。一方、時短フラグがＯＮである場合（ステップＳ１２２１２におけるＮＯ）、メインＣ
ＰＵ２０２８０はステップＳ１２２１６に移る。
【５５６４】
　ステップＳ１２２１３において、メインＣＰＵ２０２８０はＲ変動回数が１以上である
か否かを判別する。Ｒ変動回数が１以上である場合（ステップＳ１２２１３におけるＹＥ
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Ｓ）、すなわちＲ変動回数が１または２である場合、メインＣＰＵ２０２８０はステップ
Ｓ１２２１４に移り、特別図柄の変動パターンを決定する際に参照するテーブルをＮＯＲ
２（当り時）に決定する。一方、Ｒ変動回数が１以上でない場合（ステップＳ１２２１３
におけるＮＯ）、メインＣＰＵ２０２８０はステップＳ１２２１５に移り、特別図柄の変
動パターンを決定する際に参照するテーブルをＮＯＲ１（当り時）に決定する。
【５５６５】
　ステップＳ１２２１６において、メインＣＰＵ２０２８０は、時短種別が１であるか否
かを判別する。具体的には、現在の遊技状態が第１時短遊技状態であれば時短種別が１で
あると判別され、現在の遊技状態が第２時短遊技状態であれば時短種別が１でないと判別
される。時短種別が１である場合（ステップＳ１２２１６におけるＹＥＳ）、メインＣＰ
Ｕ２０２８０はステップＳ１２２１７に移る。一方、時短種別が１でない場合（ステップ
Ｓ１２２１６におけるＮＯ）、メインＣＰＵ２０２８０はステップＳ１２２２０に移る。
【５５６６】
　ステップＳ１２２１７において、メインＣＰＵ２０２８０は変動回数が１であるか否か
、すなわち時短遊技状態における最後の特別図柄の可変表示であるか否かを判別する。変
動回数が１である場合（ステップＳ１２２１７におけるＹＥＳ）、メインＣＰＵ２０２８
０は、ステップＳ１２２１８に移り、特別図柄の変動パターンを決定する際に参照するテ
ーブルをＪ１ＥＮＤ（当り時）に決定する。一方、変動回数が１でない場合（ステップＳ
１２２１７におけるＮＯ）、メインＣＰＵ２０２８０はステップＳ１２２１９に移り、特
別図柄の変動パターンを決定する際に参照するテーブルをＪＴＮ１（当り時）に決定する
。
【５５６７】
　ステップＳ１２２２０において、メインＣＰＵ２０２８０は変動回数が１であるか否か
、すなわち時短遊技状態における最後の特別図柄の可変表示であるか否かを判別する。変
動回数が１である場合（ステップＳ１２２２０におけるＹＥＳ）、メインＣＰＵ２０２８
０は、ステップＳ１２２２１に移り、特別図柄の変動パターンを決定する際に参照するテ
ーブルをＪ２ＥＮＤ（当り時）に決定する。一方、変動回数が１でない場合（ステップＳ
１２２２０におけるＮＯ）、メインＣＰＵ２０２８０はステップＳ１２２２２に移り、特
別図柄の変動パターンを決定する際に参照するテーブルをＪＴＮ２（当り時）に決定する
。
【５５６８】
　ステップＳ１２２２３において、メインＣＰＵ２０２８０は時短フラグがＯＦＦである
か否かを判別する。時短フラグがＯＦＦである場合（ステップＳ１２２２３におけるＹＥ
Ｓ）、メインＣＰＵ２０２８０は、ステップＳ１２２２４に移り、特別図柄の変動パター
ンを決定する際に参照するテーブルをＲＵＳＨ（当り時）に決定する。一方、時短フラグ
がＯＦＦでない、すなわちＯＮである場合（ステップＳ１２２２３におけるＮＯ）、メイ
ンＣＰＵ２０２８０は、ステップＳ１２２２５に移り、特別図柄の変動パターンを決定す
る際に参照するテーブルをＨＪＴＮ（当り時）に決定する。
【５５６９】
　メインＣＰＵ２０２８０は、当り時テーブル決定処理において特別図柄の変動パターン
を決定すると、すなわち、ステップＳ１２２１４、ステップＳ１２２１５、ステップＳ１
２２１８、ステップＳ１２２１９、ステップＳ１２２２１、ステップＳ１２２２２、ステ
ップＳ１２２２４およびステップＳ１２２２５のいずれかの処理を行うと、メインＣＰＵ
２０２８０は当り時テーブル決定処理を終了する。
【５５７０】
　図５７６は、ハズレ時テーブル決定処理の一例を示すフローチャートである。ハズレ時
テーブル決定処理は、上述の変動パターンテーブル決定処理の実行中にサブルーチンとし
て呼び出される。
【５５７１】
　ハズレ時テーブル決定処理において、メインＣＰＵ２０２８０は、先ず、確変フラグが
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ＯＦＦであるか否かを判別する（ステップＳ１２２３１）。確変フラグがＯＦＦである場
合（ステップＳ１２２３１におけるＹＥＳ）、メインＣＰＵ２０２８０はステップＳ１２
２３２に移る。一方、確変フラグがＯＮである場合（ステップＳ１２２３１におけるＮＯ
）、メインＣＰＵ２０２８０はステップＳ１２２４３に移る。
【５５７２】
　ステップＳ１２２３２において、メインＣＰＵ２０２８０は時短フラグがＯＦＦである
か否かを判別する（ステップＳ１２２３２）。時短フラグがＯＦＦである場合（ステップ
Ｓ１２２３２におけるＹＥＳ）、メインＣＰＵ２０２８０はステップＳ１２２３３に移る
。一方、時短フラグがＯＮである場合（ステップＳ１２２３２におけるＮＯ）、メインＣ
ＰＵ２０２８０はステップＳ１２２３６に移る。
【５５７３】
　ステップＳ１２２３３において、メインＣＰＵ２０２８０はＲ変動回数が１以上である
か否かを判別する。Ｒ変動回数が１以上である場合（ステップＳ１２２３３におけるＹＥ
Ｓ）、すなわちＲ変動回数が１または２である場合、メインＣＰＵ２０２８０はステップ
Ｓ１２２３４に移り、特別図柄の変動パターンを決定する際に参照するテーブルをＮＯＲ
２（ハズレ時）に決定する。一方、Ｒ変動回数が１以上でない場合（ステップＳ１２２３
３におけるＮＯ）、メインＣＰＵ２０２８０はステップＳ１２２３５に移り、特別図柄の
変動パターンを決定する際に参照するテーブルをＮＯＲ１（ハズレ時）に決定する。
【５５７４】
　ステップＳ１２２３６において、メインＣＰＵ２０２８０は、時短種別が１であるか否
かを判別する。具体的には、現在の遊技状態が第１時短遊技状態であれば時短種別が１で
あると判別され、現在の遊技状態が第２時短遊技状態であれば時短種別が１でないと判別
される。時短種別が１である場合（ステップＳ１２２３６におけるＹＥＳ）、メインＣＰ
Ｕ２０２８０はステップＳ１２２３７に移る。一方、時短種別が１でない場合（ステップ
Ｓ１２２３６におけるＮＯ）、メインＣＰＵ２０２８０はステップＳ１２２４０に移る。
【５５７５】
　ステップＳ１２２３７において、メインＣＰＵ２０２８０は変動回数が１であるか否か
、すなわち時短遊技状態における最後の特別図柄の可変表示であるか否かを判別する。変
動回数が１である場合（ステップＳ１２２３７におけるＹＥＳ）、メインＣＰＵ２０２８
０は、ステップＳ１２２３８に移り、特別図柄の変動パターンを決定する際に参照するテ
ーブルをＪ１ＥＮＤ（ハズレ時）に決定する。一方、変動回数が１でない場合（ステップ
Ｓ１２２３７におけるＮＯ）、メインＣＰＵ２０２８０はステップＳ１２２３９に移り、
特別図柄の変動パターンを決定する際に参照するテーブルをＪＴＮ１（ハズレ時）に決定
する。
【５５７６】
　ステップＳ１２２４０において、メインＣＰＵ２０２８０は変動回数が１であるか否か
、すなわち時短遊技状態における最後の特別図柄の可変表示であるか否かを判別する。変
動回数が１である場合（ステップＳ１２２４０におけるＹＥＳ）、メインＣＰＵ２０２８
０は、ステップＳ１２２４１に移り、特別図柄の変動パターンを決定する際に参照するテ
ーブルをＪ２ＥＮＤ（ハズレ時）に決定する。一方、変動回数が１でない場合（ステップ
Ｓ１２２４０におけるＮＯ）、メインＣＰＵ２０２８０はステップＳ１２２４２に移り、
特別図柄の変動パターンを決定する際に参照するテーブルをＪＴＮ２（ハズレ時）に決定
する。
【５５７７】
　ステップＳ１２２４３において、メインＣＰＵ２０２８０は時短フラグがＯＦＦである
か否かを判別する。時短フラグがＯＦＦである場合（ステップＳ１２２４３におけるＹＥ
Ｓ）、メインＣＰＵ２０２８０は、ステップＳ１２２４４に移り、特別図柄の変動パター
ンを決定する際に参照するテーブルをＲＵＳＨ（ハズレ時）に決定する。一方、時短フラ
グがＯＦＦでない場合（ステップＳ１２２４３におけるＮＯ）、すなわち時短フラグがＯ
Ｎである場合、メインＣＰＵ２０２８０は、ステップＳ１２２４５に移り、特別図柄の変
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動パターンを決定する際に参照するテーブルをＨＪＴＮ（ハズレ時）に決定する。
【５５７８】
　メインＣＰＵ２０２８０は、ハズレ時テーブル決定処理において特別図柄の変動パター
ンを決定すると、すなわち、ステップＳ１２２３４、ステップＳ１２２３５、ステップＳ
１２２３８、ステップＳ１２２３９、ステップＳ１２２４１、ステップＳ１２２４２、ス
テップＳ１２２４４およびステップＳ１２２４５のいずれかの処理を行うと、メインＣＰ
Ｕ２０２８０はハズレ時テーブル決定処理を終了する。
【５５７９】
　上述の変動パターンテーブル決定処理により決定される特別図柄の変動パターン群をま
とめると、図５７７のとおりとなる。図５７７は、メインＣＰＵ２０２８０により制御さ
れる遊技状態に応じて参照される変動パターンテーブル群の一例をまとめた図である。
【５５８０】
　図５７７に示されるように、通常遊技状態において「特図１＿１０Ｒ確変当り」、「特
図１＿６Ｒ確変第１当り」、「特図１＿６Ｒ確変第２当り」、「特図２＿１０Ｒ確変第１
当り」、「特図２＿１０Ｒ確変第２当り」、「特図２＿８Ｒ確変当り」、「特図２＿６Ｒ
確変当り」および「特図２＿３Ｒ確変当り」のいずれかに当選した場合、大当り遊技状態
が終了した後の高確時短遊技状態において、メインＣＰＵ２０２８０は、次回の大当りに
当選するまで、ＨＪＴＮ（当り時）またはＨＪＴＮ（ハズレ時）のテーブル群と、変動パ
ターンテーブルとを参照して特別図柄の変動パターンを決定する。
【５５８１】
　また、通常遊技状態において「特図１＿６Ｒ通常当り」または「特図２＿３Ｒ通常当り
」に当選した場合、大当り遊技状態が終了した後の第２時短遊技状態において、メインＣ
ＰＵ２０２８０は、１～４９回目の特別図柄の可変表示ではＪＴＮ２（当り時）またはＪ
ＴＮ２（ハズレ時）のテーブル群と、変動パターンテーブルとを参照して特別図柄の変動
パターンを決定し、第２時短遊技状態における最終の可変表示である５０回目の特別図柄
の可変表示ではＪ２ＥＮＤ（当り時）またはＪ２ＥＮＤ（ハズレ時）のテーブル群と、変
動パターンテーブルとを参照して特別図柄の変動パターンを決定する。そして、第２時短
遊技状態が終了した後の通常遊技状態において、メインＣＰＵ２０２８０は、５１回目お
よび５２回目の特別図柄の可変表示ではＮＯＲ２（当り時）またはＮＯＲ２（ハズレ時）
のテーブル群と、変動パターンテーブルとを参照して特別図柄の変動パターンを決定し、
５３回目以降の特別図柄の可変表示では次回の大当りに当選するまでＮＯＲ１（当り時）
またはＮＯＲ１（ハズレ時）のテーブル群と、変動パターンテーブルとを参照して特別図
柄の変動パターンを決定する。
【５５８２】
　また、時短遊技状態（第１時短遊技状態、第２時短遊技状態）またはラッシュ状態にお
いて「特図１＿１０Ｒ確変当り」、「特図１＿６Ｒ確変第１当り」、「特図１＿６Ｒ確変
第２当り」、「特図２＿１０Ｒ確変第１当り」、「特図２＿１０Ｒ確変第２当り」、「特
図２＿８Ｒ確変当り」、「特図２＿６Ｒ確変当り」および「特図２＿３Ｒ確変当り」のい
ずれかに当選した場合、大当り遊技状態が終了した後のラッシュ状態において、メインＣ
ＰＵ２０２８０は、次回の大当りに当選するまでＲＵＳＨ（当り時）またはＲＵＳＨ（ハ
ズレ時）のテーブル群と、変動パターンテーブルを参照して特別図柄の変動パターンとを
決定する。
【５５８３】
　また、時短遊技状態（第１時短遊技状態、第２時短遊技状態）またはラッシュ状態にお
いて「特図１＿６Ｒ通常当り」または「特図２＿３Ｒ通常当り」に当選した場合、大当り
遊技状態が終了した後の第１通常遊技状態において、メインＣＰＵ２０２８０は、１～９
９回目の特別図柄の可変表示ではＪＴＮ１（当り時）またはＪＴＮ１（ハズレ時）のテー
ブル群と、変動パターンテーブルとを参照して特別図柄の変動パターンを決定し、第１時
短遊技状態における最終の可変表示である１００回目の特別図柄の可変表示ではＪ１ＥＮ
Ｄ（当り時）またはＪ１ＥＮＤ（ハズレ時）のテーブル群と、変動パターンテーブルとを



(892) JP 2021-83905 A 2021.6.3

10

20

30

40

50

参照して特別図柄の変動パターンを決定する。そして、第１時短遊技状態が終了した後の
通常遊技状態において、メインＣＰＵ２０２８０は、１０１回目および１０２回目の特別
図柄の可変表示ではＮＯＲ２（当り時）またはＮＯＲ２（ハズレ時）のテーブル群と、変
動パターンテーブルとを参照して特別図柄の変動パターンを決定し、１０３回目以降の特
別図柄の可変表示では次回の大当りに当選するまでＮＯＲ１（当り時）またはＮＯＲ１（
ハズレ時）のテーブル群と、変動パターンテーブルとを参照して特別図柄の変動パターン
を決定する。
【５５８４】
　また、高確時短遊技状態において「特図１＿１０Ｒ確変当り」、「特図１＿６Ｒ確変第
１当り」および「特図２＿１０Ｒ確変第１当り」のいずれかに当選した場合、メインＣＰ
Ｕ２０２８０は、大当り遊技状態が終了した後のラッシュ状態において、次回の大当りに
当選するまでＲＵＳＨ（当り時）またはＲＵＳＨ（ハズレ時）のテーブル群と、変動パタ
ーンテーブルとを参照して特別図柄の変動パターンを決定する。
【５５８５】
　また、高確時短遊技状態において「特図１＿６Ｒ確変第２当り」、「特図２＿１０Ｒ確
変第２当り」、「特図２＿８Ｒ確変当り」、「特図２＿６Ｒ確変当り」および「特図２＿
３Ｒ確変当り」のいずれかに当選した場合、メインＣＰＵ２０２８０は、大当り遊技状態
が終了した後の高確時短遊技状態において、次回の大当りに当選するまでＨＪＴＮ（当り
時）またはＨＪＴＮ（ハズレ時）のテーブル群と、変動パターンテーブルとを参照して特
別図柄の変動パターンを決定する。
【５５８６】
　また、高確時短遊技状態において「特図１＿６Ｒ通常当り」または「特図２＿３Ｒ通常
当り」に当選した場合、大当り遊技状態が終了した後の第１時短遊技状態において、メイ
ンＣＰＵ２０２８０は、１～９９回目の特別図柄の可変表示ではＪＴＮ１（当り時）また
はＪＴＮ１（ハズレ時）のテーブル群と、変動パターンテーブルとを参照して特別図柄の
変動パターンを決定し、第１時短遊技状態における最終の可変表示である１００回目の特
別図柄の可変表示ではＪ１ＥＮＤ（当り時）またはＪ１ＥＮＤ（ハズレ時）のテーブル群
と、変動パターンテーブルとを参照して特別図柄の変動パターンを決定する。そして、第
１時短遊技状態が終了した後の通常遊技状態において、メインＣＰＵ２０２８０は、１０
１回目および１０２回目の特別図柄の可変表示ではＮＯＲ２（当り時）またはＮＯＲ２（
ハズレ時）のテーブル群と、変動パターンテーブルとを参照して特別図柄の変動パターン
を決定し、１０３回目以降の特別図柄の可変表示では次回の大当りに当選するまでＮＯＲ
１（当り時）またはＮＯＲ１（ハズレ時）のテーブル群と、変動パターンテーブルとを参
照して特別図柄の変動パターンを決定する。
【５５８７】
　なお、工場出荷時やバックアップクリア処理が行われた後の遊技状態は原則として通常
遊技状態に制御されるため、メインＣＰＵ２０２８０は、ＮＯＲ１（当り時）またはＮＯ
Ｒ１（ハズレ時）のテーブル群と、変動パターンテーブルとを参照して特別図柄の変動パ
ターンを決定する。
【５５８８】
　次に、各変動パターンテーブル群（ＮＯＲ１（当り時）、ＮＯＲ１（ハズレ時）、ＮＯ
Ｒ２（当り時）、ＮＯＲ２（ハズレ時）、ＨＪＴＮ（当り時）、ＨＪＴＮ（ハズレ時）、
ＲＵＳＨ（当り時）、ＲＵＳＨ（ハズレ時）、ＪＴＮ１（当り時）、ＪＴＮ１（ハズレ時
）、ＪＴＮ２（当り時）、ＪＴＮ２（ハズレ時）、Ｊ１ＥＮＤ（当り時）、Ｊ１ＥＮＤ（
ハズレ時）、Ｊ２ＥＮＤ（当り時）、Ｊ２ＥＮＤ（ハズレ時））について、図５７８～図
６０６を参照して説明する。これらのテーブルは、上述した通り、特別図柄の種別、特別
図柄抽選の結果（当落）、遊技状態（確変フラグのＯＮ・ＯＦＦ状況、時短フラグのＯＮ
・ＯＦＦ状況）、時短遊技状態における遊技の進捗度（特別図柄の可変表示回数）等に基
づいて、前半変動パターン、後半変動パターンおよび変動パターンを決定するために参照
される。そして、前半変動パターンおよび後半変動パターンが決定されると、メインＣＰ
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Ｕ２０２８０は、前半変動パターン及び後半変動パターンのそれぞれに対応するコードを
組み合わせたものを変動パターン指定コマンドとしてサブ制御回路２００３３に送信する
。
【５５８９】
　なお、ＮＯＲ１（当り時）、ＮＯＲ１（ハズレ時）、ＮＯＲ２（当り時）、ＮＯＲ２（
ハズレ時）、ＨＪＴＮ（当り時）、ＨＪＴＮ（ハズレ時）、ＲＵＳＨ（当り時）、ＲＵＳ
Ｈ（ハズレ時）、ＪＴＮ１（当り時）、ＪＴＮ１（ハズレ時）、ＪＴＮ２（当り時）、Ｊ
ＴＮ２（ハズレ時）、Ｊ１ＥＮＤ（当り時）、Ｊ１ＥＮＤ（ハズレ時）、Ｊ２ＥＮＤ（当
り時）、Ｊ２ＥＮＤ（ハズレ時）の各変動パターンテーブル群は、それぞれ、変動モード
テーブルＩＤ決定テーブル、変動パターンテーブルＮｏ決定テーブル、および、変動パタ
ーン番号決定テーブルで構成される。
【５５９０】
　ここで、図５７８は、ＮＯＲ１（ハズレ時）の変動パターンテーブル群のうち、変動モ
ードテーブルＩＤ決定テーブルおよび変動パターンテーブルＮｏ決定テーブルの一例であ
る。図５７９は、ＮＯＲ１（ハズレ時）の変動パターンテーブル群のうち、変動パターン
番号決定テーブルの一例である。
【５５９１】
　また、図５８０は、ＮＯＲ１（当り時）の変動パターンテーブル群のうち、変動モード
テーブルＩＤ決定テーブルおよび変動パターンテーブルＮｏ決定テーブルの一例である。
図５８１は、ＮＯＲ１（当り時）の変動パターンテーブル群のうち、変動パターン番号決
定テーブルの一例である。
【５５９２】
　また、図５８２は、ＮＯＲ２（ハズレ時）の変動パターンテーブル群のうち、変動モー
ドテーブルＩＤ決定テーブルおよび変動パターンテーブルＮｏ決定テーブルの一例である
。図５８３は、ＮＯＲ２（ハズレ時）の変動パターンテーブル群のうち、変動パターン番
号決定テーブルの一例である。
【５５９３】
　また、図５８４は、ＮＯＲ２（当り時）の変動パターンテーブル群のうち、変動モード
テーブルＩＤ決定テーブルおよび変動パターンテーブルＮｏ決定テーブルの一例である。
図５８５は、ＮＯＲ２（当り時）の変動パターンテーブル群のうち、変動パターン番号決
定テーブルの一例である。
【５５９４】
　また、図５８６は、ＨＪＴＮ（ハズレ時）の変動パターンテーブル群のうち、変動モー
ドテーブルＩＤ決定テーブルおよび変動パターンテーブルＮｏ決定テーブルの一例である
。図５８７は、ＨＪＴＮ（ハズレ時）の変動パターンテーブル群のうち、変動パターン番
号決定テーブルの一例である。
【５５９５】
　また、図５８８は、ＨＪＴＮ（当り時）の変動パターンテーブル群のうち、変動モード
テーブルＩＤ決定テーブルおよび変動パターンテーブルＮｏ決定テーブルの一例である。
図５８９は、ＨＪＴＮ（当り時）の変動パターンテーブル群のうち、変動パターン番号決
定テーブルの一例である。
【５５９６】
　また、図５９０は、ＲＵＳＨ（ハズレ時）の変動パターンテーブル群のうち、変動モー
ドテーブルＩＤ決定テーブルおよび変動パターンテーブルＮｏ決定テーブルの一例である
。図５９１は、ＲＵＳＨ（ハズレ時）の変動パターンテーブル群のうち、変動パターン番
号決定テーブルの一例である。
【５５９７】
　また、図５９２は、ＲＵＳＨ（当り時）の変動パターンテーブル群のうち、変動モード
テーブルＩＤ決定テーブルおよび変動パターンテーブルＮｏ決定テーブルの一例である。
図５９３は、ＲＵＳＨ（当り時）の変動パターンテーブル群のうち、変動パターン番号決



(894) JP 2021-83905 A 2021.6.3

10

20

30

40

50

定テーブルの一例である。
【５５９８】
　また、図５９４は、ＪＴＮ１（ハズレ時）の変動パターンテーブル群のうち、変動モー
ドテーブルＩＤ決定テーブルおよび変動パターンテーブルＮｏ決定テーブルの一例である
。図５９５は、ＪＴＮ１（ハズレ時）の変動パターンテーブル群のうち、変動パターン番
号決定テーブルの一例である。
【５５９９】
　また、図５９６は、ＪＴＮ１（当り時）の変動パターンテーブル群のうち、変動モード
テーブルＩＤ決定テーブルおよび変動パターンテーブルＮｏ決定テーブルの一例である。
図５９７は、ＪＴＮ１（当り時）の変動パターンテーブル群のうち、変動パターン番号決
定テーブルの一例である。
【５６００】
　また、図５９８は、ＪＴＮ２（ハズレ時）の変動パターンテーブル群のうち、変動モー
ドテーブルＩＤ決定テーブルおよび変動パターンテーブルＮｏ決定テーブルの一例である
。図５９９は、ＪＴＮ２（ハズレ時）の変動パターンテーブル群のうち、変動パターン番
号決定テーブルの一例である。
【５６０１】
　また、図６００は、ＪＴＮ２（当り時）の変動パターンテーブル群のうち、変動モード
テーブルＩＤ決定テーブルおよび変動パターンテーブルＮｏ決定テーブルの一例である。
図６０１は、ＪＴＮ２（当り時）の変動パターンテーブル群のうち、変動パターン番号決
定テーブルの一例である。
【５６０２】
　また、図６０２は、Ｊ１ＥＮＤ（ハズレ時）の変動パターンテーブル群のうち、変動モ
ードテーブルＩＤ決定テーブルおよび変動パターンテーブルＮｏ決定テーブルの一例であ
る。図６０３は、Ｊ１ＥＮＤ（ハズレ時）の変動パターンテーブル群のうち、変動パター
ン番号決定テーブルの一例である。
【５６０３】
　また、図６０４は、Ｊ１ＥＮＤ（当り時）の変動パターンテーブル群のうち、変動モー
ドテーブルＩＤ決定テーブルおよび変動パターンテーブルＮｏ決定テーブルの一例である
。図６０５は、Ｊ１ＥＮＤ（当り時）の変動パターンテーブル群のうち、変動パターン番
号決定テーブルの一例である。
【５６０４】
　なお、図６０２および図６０３の各テーブルは、Ｊ２ＥＮＤ（ハズレ時）と共通で用い
られる。また、図６０４および図６０５の各テーブルについても、Ｊ２ＥＮＤ（当り時）
と共通で用いられる。
【５６０５】
　また、図６０６は、特別図柄の変動パターンテーブルの一例である。
【５６０６】
　例えば、バックアップクリア処理が行われた後の通常遊技状態において、特別抽選結果
がハズレであるとき、メインＣＰＵ２０２８０は、ＮＯＲ１の変動モードテーブルＩＤ決
定テーブル（図５７８参照）を参照し、特別図柄の種類（第１特別図柄であるか第２特別
図柄であるか）および保留数に応じて変動モードテーブルＩＤを決定する。例えば、第１
特別図柄抽選の結果がハズレであって、第１特別図柄の保留数が３である場合、変動モー
ドテーブルＩＤは、１００００分の８８００の確率でＣに決定され、１００００分の１０
００の確率でＦに決定され、１００００分の１００の確率でＧに決定され、１００００分
の７０の確率でＨに決定され、１００００分の３０の確率でＩに決定される。なお、変動
モードテーブルＩＤは、ノーマル変動系、特殊変動系、ミッション変動失敗系およびミッ
ション変動成功系のうちいずれかの変動系統に対応している。
【５６０７】
　変動モードテーブルＩＤが決定されると、メインＣＰＵ２０２８０は、ＮＯＲ１の変動
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パターンテーブルＮｏ決定テーブル（図５７８参照）を参照し、変動パターンテーブルＮ
ｏを決定する。例えば、変動モードテーブルＩＤがＣである場合、変動パターンテーブル
Ｎｏは、２０００分の１の確率でＮｏ１（３Ｓはずれ）に決定され、２０００分の１の確
率でＮｏ２（５Ｓはずれ）に決定され、２０００分の１９９７の確率でＮｏ３（８Ｓはず
れ）に決定され、２０００分の１の確率でＮｏ５（１３Ｓはずれ）に決定される。このよ
うにして決定された変動パターンテーブルＮｏに対応する変動モードは、前半変動パター
ンに相当する。
【５６０８】
　変動パターンテーブルＮｏが決定されると、メインＣＰＵ２０２８０は、ＮＯＲ１の変
動パターン番号決定テーブル（図５７９参照）を参照し、変動パターン番号を決定する。
例えば、変動パターンテーブルＮｏがＮｏ３である場合、変動パターン番号は、２５０分
の２５０の確率で変動パターン番号４（８Ｓ変動）に決定される。このようにして決定さ
れた変動パターン番号に対応する変動パターンは、後半変動パターンに相当する。
【５６０９】
　その後、メインＣＰＵ２０２８０は、変動パターンテーブル（図６０６参照）を参照し
、前半変動パターンと後半変動パターンとの組合せにより、特別図柄の変動パターン（コ
ード）を決定する。例えば、変動パターンテーブルＮｏがＮｏ３であって、変動パターン
番号が番号４である場合、「００Ｈ０４Ｈ」のコードに決定される。なお、変動パターン
テーブル（図６０６参照）には図示されていないが、フレーム数が各コードに対応して設
定されており、これにより、結果的に特別図柄の変動の長さが決まる。
【５６１０】
　このようにして決定されたコードは、メインＣＰＵ２０２８０からサブＣＰＵ２０３３
０にコマンド送信される。
【５６１１】
　なお、他の変動パターンテーブル群を参照して特別図柄の変動パターンを決定する際も
、上述した通り、対応する変動パターンテーブル群（変動モードテーブルＩＤ決定テーブ
ル、変動パターンテーブルＮｏ決定テーブルおよび変動パターン番号決定テーブル）と変
動パターンテーブル（図６０６参照）を参照して決定する。
【５６１２】
　例えば、ラッシュ状態では、第２特別図柄抽選の結果がハズレである場合、第２特別図
柄の変動パターンは「００Ｈ０１Ｈ」に決定される確率が最も高い（図５９０、図５９１
および図６０６を参照）。変動パターンテーブル（図６０６参照）には示されていないが
、前半変動パターンの「００Ｈ」のフレーム数は０であるため、特別図柄のトータルの変
動時間は概ね２Ｓとなる。また、ラッシュ状態において、第１特別図柄抽選の結果がハズ
レである場合、第１特別図柄の変動パターンは常に「１３Ｈ２４Ｈ」の長変動（概ね６０
０Ｓ）に決定される。
【５６１３】
　また、第１時短遊技状態終了直後の１０１回目が第１特別図柄の可変表示であって、第
１特別図柄抽選の結果がハズレである場合、第１特別図柄の変動パターンは常に「００Ｈ
０６Ｈ」に決定される（図５８２、図５８３および図６０６を参照）。上述した通り、前
半変動パターンの「００Ｈ」のフレーム数は０であるため、第１特別図柄のトータルの変
動時間は常に１３Ｓとなる。また、第１時短遊技状態終了直後の１０１回目が第２特別図
柄の可変表示であって、第２特別図柄抽選の結果がハズレである場合、第２特別図柄の変
動パターンは常に「１３Ｈ１２Ｈ」に決定される（図５８２、図５８３および図６０６を
参照）。
【５６１４】
　また、第１時短遊技状態における最終の可変表示では、第１特別図柄および第２特別図
柄の可変表示のいずれであったとしても、特別図柄抽選の結果がハズレである場合、特別
図柄の変動パターンは常に「００Ｈ０６Ｈ」に決定される（図６０２、図６０３および図
６０６を参照）。上述した通り、前半変動パターンの「００Ｈ」のフレーム数は０である
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ため、第２特別図柄のトータルの変動時間は常に１３Ｓとなる。
【５６１５】
　また、第１時短遊技状態における最終の可変表示が第１特別図柄の可変表示であって、
第１特別図柄抽選の結果が確変当りである場合、特別図柄の変動パターンは常に「００Ｈ
３ＥＨ」に決定される（図６０４～図６０６を参照）。
【５６１６】
　このように、特別図柄の変動パターンについては、大まかな変動系統が決定された後、
前半及び後半変動パターンが段階的に決定されるため、メインＲＯＭ２０２８１の負荷を
抑制しつつ、変動パターンの組み合わせとしての多様化が図られ、ひいては演出パターン
のバリエーションを容易に増やすことができる。
【５６１７】
　なお、本実施形態では、特別抽選結果が大当りである場合と小当りである場合とで同じ
変動パターンテーブル群を参照して特別図柄の変動パターンを決定するようにしたが、こ
れに限られず、特別抽選結果が大当りである場合と小当りである場合とで異なる変動パタ
ーンテーブル群を参照して特別図柄の変動パターンを決定するようにしてもよい。
【５６１８】
　なお、ラッシュ状態では、小当り遊技状態の頻度が高められ、第２始動口２００４３の
開放頻度が時短遊技状態（高確時短遊技状態、低確時短遊技状態）よりも低い。すなわち
、ラッシュ状態は、右打ちされた遊技球が小当り用のアタッカーとして機能する第２大入
賞口２００４６（例えば図５５６参照）に入賞（第２大入賞口カウントスイッチ２０３１
６を遊技球が通過）する頻度が他の遊技状態（通常遊技状態、高確時短遊技状態、第１時
短遊技状態、第２時短遊技状態）よりも高められる遊技状態であり、時短フラグがＯＦＦ
であり且つ一方の特図（この実施形態では第２特別図柄）の変動時間が短いときの遊技状
態である。一方、時短遊技状態（第１時短遊技状態、第２時短遊技状態、高確時短遊技状
態）では、第２始動口２００４３への遊技球の入賞が容易化される電サポ状態となるため
、第２特別図柄抽選の結果が小当りであったとしても、第２始動口２００４３よりも下流
側に設けられる第２大入賞口２００４６への入賞が困難となる。また、第２始動口２００
４３に遊技球が入賞したときの賞球数（例えば１個）よりも、第２大入賞口２００４６に
遊技球が入賞したときの賞球数（例えば１０個）の方が多い。その結果、時短遊技状態で
は単位時間あたりの発射球数に対する賞球数の期待値が１以下または１未満であるが、ラ
ッシュ状態では単位時間あたりの発射球数に対する賞球数の期待値が１を超えうる。ただ
し、通常遊技状態では、第２始動口２００４３に遊技球が入賞したとしても第２特別図柄
の可変表示が長変動（例えば６００Ｓ）となり、単位時間あたりの特別図柄の可変表示の
実行回数の期待値は、第２始動口２００４３に入賞した場合よりも第１始動口２００４２
に入賞した場合の方が大きいため、右打ちする実益に乏しい。
【５６１９】
　この実施形態では、高確時短遊技状態において「特図２＿１０Ｒ確変当り」に当選する
と、大当り遊技状態が終了した後の遊技状態がラッシュ状態となる。ただし、ラッシュ状
態となるのはこれに限られず、例えば、高確時短遊技状態において規定回数の時短遊技が
消化されると小当りラッシュに移行するようにしてもよい。
【５６２０】
　また、この実施形態では、確変フラグＯＮ且つ時短フラグＯＦＦとなるいわゆる高確非
時短状態をラッシュ状態としているが、ラッシュ状態は、必ずしも「高確非時短状態」で
しか実現できないわけではない。すなわち、「時短状態」では、一般的に、特別図柄の変
動時間が短縮される他、第２始動口２００４３の遊技球の入賞が容易化される電サポ状態
となる。しかし、「時短状態」であったとしても、「通常遊技状態」と比べて第２始動口
２００４３への遊技球の入賞が容易化されていなければ電サポ状態ではない。そのため、
「通常遊技状態」において、例えば、右打ちした遊技球が通過ゲートスイッチ２０３１４
により検出されたことに基づいて行われる普通図柄抽選の結果が１００％又は１００％に
近い確率で当りとなるようにし、第２始動口２００４３への入賞に基づいて払い出される
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賞球数を１球とするとともに、第２特別図柄の変動時間を、「通常遊技状態」では長変動
とし、大当り遊技状態が終了したのちの遊技状態では超速変動（例えば１８００ｍｓｅｃ
）とすれば、大当り遊技状態が終了したのちの遊技状態が「高確時短状態」であっても（
ただし非電サポ状態）、単位時間あたりの発射球数に対する賞球数の期待値が１を超えう
るラッシュ状態を実現することが可能となる。
【５６２１】
　［７．液晶表示装置の表示領域で行なわれる表示演出］
　本実施形態に係るパチンコ遊技機において、サブＣＰＵ２０３３０は、遊技状態に応じ
て、第１特別図柄および第２特別図柄のうちいずれか一方を主特別図柄にセットするとと
もに他方を副特別図柄にセットする。そして、メインＣＰＵ２０２８０による処理では第
１特別図柄の可変表示と第２特別図柄の可変表示とを並行して実行可能であるものの、サ
ブＣＰＵ２０３３０による処理では、主特別図柄に対応する装飾図柄の変動演出と副特別
図柄に対応する装飾図柄の変動演出とのうち、主特別図柄に対応する装飾図柄の変動演出
のみが液晶表示装置２０００４の表示領域２０００４ｄに表示される。より具体的には、
サブＣＰＵ２０３３０は、原則として、通常遊技状態では主特別図柄として第１特別図柄
をセットし、通常遊技状態以外の特定遊技状態（例えば、高確時短遊技状態、ラッシュ状
態、第１時短遊技状態、第２時短遊技状態）では主特別図柄として第２特別図柄をセット
する。そして、サブＣＰＵ２０３３０は、セットされた主特別図柄に対応する装飾図柄の
変動演出を液晶表示装置２０００４の表示領域２０００４ｄに表示し、副特別図柄に対応
する装飾図柄の変動演出については表示しない。
【５６２２】
　なお、「主特別図柄に対応する装飾図柄の変動演出と副特別図柄に対応する装飾図柄の
変動演出とのうち、主特別図柄に対応する装飾図柄の変動演出のみが液晶表示装置２００
０４の表示領域２０００４ｄに表示される」とは、特別図柄表示部（第１特別図柄表示部
２０００５Ｃ、第２特別図柄表示部２０００５Ｄ）に両特別図柄の可変表示が表示される
ことを排除しないことは勿論、両特別図柄の可変表示に対応する装飾図柄の変動演出を、
例えば、液晶表示装置２０００４の表示領域２０００４ｄの片隅やミニ図柄表示器等、目
立たない位置に表示することを排除する趣旨ではない。
【５６２３】
　また、サブＣＰＵ２０３３０は、液晶表示装置２０００４の表示領域２０００４ｄにお
ける表示演出状態を、左打ちされる通常遊技状態では通常演出状態に制御し、右打ちされ
る通常遊技状態以外の特定遊技状態（例えば、高確時短遊技状態、ラッシュ状態、第１時
短遊技状態、第２時短遊技状態）では特定演出状態（例えば、高確時短演出状態、ラッシ
ュ演出状態、第１時短演出状態、第２時短演出状態）に制御する。
【５６２４】
　通常演出状態において、サブＣＰＵ２０３３０は、液晶表示装置２０００４の表示領域
２０００４ｄに、通常遊技状態であることを把握できる背景画像（通常背景画像）を表示
するとともに、主特別図柄である第１特別図柄の可変表示が行われると、第１演出として
、第１特別図柄の可変表示に対応する装飾図柄の変動演出（第１特別図柄抽選の結果期待
度を示すキャラクター演出を含む）を表示する。
【５６２５】
　一方、特定演出状態において、サブＣＰＵ２０３３０は、液晶表示装置２０００４の表
示領域２０００４ｄに、特定演出状態に制御されていることを把握できる背景画像（特定
背景画像）を表示するとともに、主特別図柄である第２特別図柄の可変表示が行われると
、第２演出として、第２特別図柄の可変表示に対応する装飾図柄の変動演出（第２特別図
柄抽選の結果期待度を示すキャラクター演出を含む）を表示する。
【５６２６】
　なお、通常演出状態では第２演出は表示されない。同様に、特定演出状態では第１演出
は表示されない。また、上記の特定背景画像は、高確時短遊技状態では高確時短遊技状態
であることを把握できる背景画像（高確時短背景画像）とし、ラッシュ状態ではラッシュ
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状態であることを把握できる背景画像（ラッシュ背景画像）とし、第１時短遊技状態では
第１時短遊技状態であることを把握できる背景画像（第１時短背景画像）とし、第２時短
遊技状態では第２時短遊技状態であることを把握できる背景画像（第２時短背景画像）と
してもよい。
【５６２７】
　また、第１特別図柄の可変表示に対応する装飾図柄の変動演出は、例えば第１特別図柄
の可変表示と同期して行われる演出であり、第１特別図柄抽選の結果が第１特別図柄表示
部２０００５Ｃに導出されると、これに対応して装飾図柄の停止態様によって第１特別図
柄抽選の結果が表示される。同様に、第２特別図柄の可変表示に対応する装飾図柄の変動
演出は、例えば第２特別図柄の可変表示と同期して行われる演出であり、第２特別図柄抽
選の結果が第２特別図柄表示部２０００５Ｄに導出されると、これに対応して装飾図柄の
停止態様によって第２特別図柄抽選の結果が表示される。
【５６２８】
　ところで、第１特別図柄の可変表示と第２特別図柄の可変表示とを並行して行うことが
できるようにした場合、メインＣＰＵ２０２８０は、上述した通り、時短最終変動の開始
時に、時短フラグをＯＦＦにセットする。そして、メインＣＰＵ２０２８０は、第１特別
図柄および第２特別図柄のうちいずれか一方の特別図柄の可変表示を時短最終変動として
開始すると、この時短最終変動中に他方の特別図柄の可変表示を開始したとしても、この
他方の特別図柄の可変表示を時短遊技状態における可変表示として処理せず、通常遊技状
態における可変表示として処理する。これにより、第１特別図柄の可変表示と第２特別図
柄の可変表示とを並行して行うことができるようにした場合であっても、セットされた時
短回数より多くの時短遊技が実行されてしまうことを防止することができる。
【５６２９】
　例えば、時短最終変動の終了時に時短フラグをＯＦＦにセットすると、時短最終変動と
して例えば第２特別図柄の可変表示が実行され、この時短最終変動中に第１特別図柄の可
変表示が開始されると、この第１特別図柄の可変表示についても時短遊技となってしまう
。そこで、第１特別図柄の可変表示と第２特別図柄の可変表示とを並行して行うことがで
きるようにした本実施形態では、時短最終変動が開始されるときに時短フラグをオフにセ
ットするようにしている。時短最終変動の開始時に時短フラグをＯＦＦにセットすること
は、例えば、図３４１のＳ１１８３０の特別図柄遊技状態設定処理において実現すること
ができる。ただし、時短フラグをオフにセットする処理は、Ｓ１１８３０で行うことに限
られず、時短最終変動が開始されるときであればよい。なお、時短最終変動が開始される
ときに時短フラグをオフにセットする処理を行った場合であっても、図２９６～図３８６
に示されるメインＣＰＵ２０２８０による処理を実行可能である。
【５６３０】
　なお、上述した通り、時短遊技状態から通常遊技状態への移行は、時短最終変動（第１
時短遊技状態であれば１００回目の可変表示、第２時短遊技状態であれば５０回目の可変
表示）の開始時にメインＣＰＵ２０２８０が時短フラグをＯＦＦにセットして通常遊技状
態に移行するようにしてもよいが、これに限定されず、例えば、時短最終変動の開始時に
時短フラグをＯＦＦにセットするものの、時短最終変動が終了したときに通常遊技状態に
移行するようにし、時短最終変動中に別の特別図柄の可変表示が開始された場合、この別
の特別図柄の可変表示を、時短フラグがＯＦＦにセットされていることにより時短遊技状
態における可変表示として処理せず、通常遊技状態とみなして通常遊技状態における可変
表示と同様の処理を行うようにしてもよい。
【５６３１】
　ところで、通常遊技状態では通常演出状態に制御され、通常遊技状態以外の特定遊技状
態（例えば、高確時短遊技状態、ラッシュ状態、第１時短遊技状態、第２時短遊技状態）
では特定演出状態に制御されるようにした本実施形態のパチンコ遊技機において、時短最
終変動の開始時に時短遊技状態から通常遊技状態に移行するようにすると、種々の問題が
生じうる。
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【５６３２】
　例えば、メインＣＰＵ２０２８０は時短最終変動の開始時に時短遊技状態から通常遊技
状態に移行させる（時短フラグをＯＦＦにセットする）制御を実行するものの、時短最終
変動は、ＪＴＮ１（当り時）、ＪＴＮ１（ハズレ時）、ＪＴＮ２（当り時）またはＪＴＮ
２（ハズレ時）の変動パターンテーブル群を参照して特別図柄の変動パターンが決定され
た時短遊技である。そのため、サブＣＰＵ２０３３０は、液晶表示装置２０００４の表示
領域２０００４ｄに、主特別図柄である第２特別図柄の可変表示に対応する装飾図柄の変
動演出が表示されるよう制御する。すなわち、時短最終変動中は、時短フラグがＯＦＦに
セットされているものの、液晶表示装置２０００４の表示領域２０００４ｄの表示演出状
態は時短演出状態となる。仮に、時短最終変動において、時短フラグがＯＦＦにセットさ
れたのち、サブＣＰＵ２０３３０がただちに時短演出状態から通常演出状態に切り替える
制御を行うと、例えば第１特別図柄の可変表示中に主特別図柄が第２特別図柄から第１特
別図柄に切り替わったりする等、液晶表示装置２０００４の表示領域２０００４ｄの表示
演出の切り替えがスムーズに行われず、興趣が低下するおそれがある。そこで、本実施形
態のパチンコ遊技機では、時短遊技状態から通常遊技状態への移行時に、特殊演出設定処
理を行うようにしている。
【５６３３】
　［７－１．特殊演出設定処理］
　以下に、特殊演出設定処理について説明する。
【５６３４】
　図６０７は、特殊演出設定処理に用いられる特殊演出テーブルの一例である。特殊演出
設定処理は、演出態様決定処理（図１８７のステップＳ５２０５参照）で実行される一処
理であり、同じく演出態様決定処理の一処理として行われる装飾図柄の変動演出パターン
設定処理が行われた後、例えば時短最終フラグがＯＮであるとき等、必要に応じて行われ
る処理である。なお、図６０７に示されるテーブルは、サブ制御基板２００３３のプログ
ラムＲＯＭ２０３３１（図４０５参照）に記憶されている。
【５６３５】
　図６０７の特殊演出テーブルに示される特殊演出モードは、時短遊技状態から通常遊技
状態への移行時（本実施形態では、時短最終変動時、時短最終変動の次の変動時、時短最
終変動の次の次の変動時）に、液晶表示装置２０００４の表示領域２０００４ｄに表示さ
れる演出画面の設定に用いられる。特殊演出モードはデフォルトが「０」であり、特殊演
出モードが「０」である場合には、時短最終変動でない限り特殊演出設定処理が実行され
ない。
【５６３６】
　また、図６０７の特殊演出テーブルに示される時短最終フラグは、時短最終変動である
ことを示すフラグであり、特殊演出設定処理において、当該変動演出が時短最終変動に対
応する装飾図柄の変動演出であることを把握できるようにサブＣＰＵ２０３３０によりセ
ットされるフラグである。
【５６３７】
　なお、特殊演出モードが「０」かつ時短最終フラグがＯＮである場合、サブＣＰＵ２０
３３０は、第１特別図柄および第２特別図柄の可変表示状況に対応する特殊演出が実行さ
れるように特殊演出モードをセットする。
【５６３８】
　また、特殊演出モードが「１」、「２」、「３」および「１１」のうちのいずれかであ
る場合、サブＣＰＵ２０３３０は、第１特別図柄および第２特別図柄の変動演出状況に応
じて特殊演出モードをセットする。
【５６３９】
　すなわち、特殊演出設定処理は、時短最終変動の開始時に特殊演出の開始を決定し、特
殊演出の実行中における第１特別図柄および第２特別図柄の可変表示状況に応じて特殊演
出の終了を決定する処理である。
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【５６４０】
　図６０８は、サブＣＰＵ２０３３０により実行される特殊演出設定処理の一例を示すフ
ローチャートである。なお、本フローチャートは、後述する図６１１に示されるタイムチ
ャートに対応して抜粋したものであり、第１特別図柄に対応する装飾図柄の変動演出開始
（変動開始）、第１特別図柄に対応する装飾図柄の変動演出終了（変動停止）、第２特別
図柄に対応する装飾図柄の変動演出開始および第２特別図柄に対応する装飾図柄の変動演
出終了の各条件のうち、特殊演出設定処理を必要としない条件下ではこの処理（特殊演出
設定処理）を行わない。
【５６４１】
　図６０８に示されるように、サブＣＰＵ２０３３０は、先ず、特殊演出モードが「０」
であるか否かを判別する（ステップＳ１２３０１）。特殊演出モードが「０」であれば（
ステップＳ１２３０１におけるＹＥＳ）、サブＣＰＵ２０３３０は変動開始時特殊演出設
定処理（ステップＳ１２３１０）に移る。一方、特殊演出モードが「０」でなければ（ス
テップＳ１２３０１におけるＮＯ）、すなわち特殊演出モードが「１」、「２」、「３」
および「１１」のうちのいずれかであれば、サブＣＰＵ２０３３０は変動終了時特殊演出
設定処理（ステップＳ１２３２０）に移る。
【５６４２】
　図６０９は、変動開始時特殊演出設定処理の一例を示すフローチャートである。変動開
始時特殊演出設定処理は、上述の特殊演出設定処理の実行中にサブルーチンとして呼び出
される。
【５６４３】
　変動開始時特殊演出設定処理において、サブＣＰＵ２０３３０は、先ず、時短最終フラ
グがＯＮであるか否かを判別する（ステップＳ１２３１１）。時短最終フラグがＯＮであ
れば（ステップＳ１２３１１におけるＹＥＳ）、サブＣＰＵ２０３３０はステップＳ１２
３１２に移る。一方、時短最終フラグがＯＮでなければ（ステップＳ１２３１１における
ＮＯ）、サブＣＰＵ２０３３０は変動開始時特殊演出設定処理を終了する（すなわち特殊
演出設定処理を実行しない）。
【５６４４】
　ステップＳ１２３１２において、サブＣＰＵ２０３３０は、第２特別図柄の可変表示が
開始されたか否か、すなわち時短最終変動が第２特別図柄の可変表示であるか否かを判別
する。
【５６４５】
　第２特別図柄の可変表示が開始された場合（ステップＳ１２３１２におけるＹＥＳ）、
すなわち時短最終変動が第２特別図柄の可変表示であった場合、サブＣＰＵ２０３３０は
、特殊演出モードを「１」にセットし（ステップＳ１２３１３）、変動開始時特殊演出設
定処理を終了する。特殊演出モードが「１」にセットされると、サブＣＰＵ２０３３０は
、第２特別図柄に対応する装飾図柄の変動演出に代えてまたは加えて、「リザルト演出」
を特殊演出として実行する。
【５６４６】
　一方、第２特別図柄の可変表示が開始されていない場合（ステップＳ１２３１２におけ
るＮＯ）、すなわち時短最終変動が第１特別図柄の可変表示であった場合、サブＣＰＵ２
０３３０はステップＳ１２３１４に移る。
【５６４７】
　ステップＳ１２３１４において、サブＣＰＵ２０３３０は、メインＣＰＵ２０２８０か
ら送信されたコマンドに基づいて、第２特別図柄が待機中であるか否かを判別する。
【５６４８】
　第２特別図柄が待機中である場合（ステップＳ１２３１４におけるＹＥＳ）、主特別図
柄である第２特別図柄に対応する装飾図柄が停止している状態で、時短最終変動として副
特別図柄である第１特別図柄の可変表示が開始されることになる。この場合、サブＣＰＵ
２０３３０は、特殊演出モードを「２」にセットし（ステップＳ１２３１５）、変動開始
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時特殊演出設定処理を終了する。特殊演出モードが「２」にセットされると、サブＣＰＵ
２０３３０は、「イレギュラー演出」を特殊演出として実行する。
【５６４９】
　一方、第２特別図柄が待機中でない場合（ステップＳ１２３１４におけるＮＯ）、すな
わち第２特別図柄が可変表示中である場合、サブＣＰＵ２０３３０は、第２特別図柄に対
応する装飾図柄の変動演出中である。この場合、サブＣＰＵ２０３３０は、特殊演出モー
ドを「３」にセットし（ステップＳ１２３１６）、変動開始時特殊演出設定処理を終了す
る。特殊演出モードが「３」にセットされると、「イレギュラー演出」の待機状態となる
。すなわち、後述する処理ではあるが、時短最終変動である第１特別図柄の可変表示が終
了する前に第２特別図柄に対応する装飾図柄の変動演出が終了した場合は「イレギュラー
演出」が実行され、時短最終変動である第１特別図柄の可変表示が終了したときに第２特
別図柄に対応する装飾図柄が変動演出中である場合は特殊演出を行うことなく終了する。
【５６５０】
　図６１０は、変動終了時特殊演出設定処理の一例を示すフローチャートである。変動終
了時特殊演出設定処理は、上述の特殊演出設定処理の実行中にサブルーチンとして呼び出
される。
【５６５１】
　変動終了時特殊演出設定処理において、サブＣＰＵ２０３３０は、先ず、特殊演出モー
ドが「１」であるか否か、すなわち「リザルト演出」を実行中であるか否かを判別する（
ステップＳ１２３２１）。特殊演出モードが「１」にセットされるのは、時短最終変動が
第２特別図柄の可変表示であった場合である。特殊演出モードが「１」であれば（ステッ
プＳ１２３２１におけるＹＥＳ）、サブＣＰＵ２０３３０はステップＳ１２３２２に移る
。一方、特殊演出モードが「１」でなければ（ステップＳ１２３２０におけるＮＯ）、サ
ブＣＰＵ２０３３０はステップＳ１２３２５に移る。
【５６５２】
　ステップＳ１２３２２において、サブＣＰＵ２０３３０は、第２特別図柄の可変表示が
終了（変動停止）したときに、第１特別図柄が待機中であるか否かを判別する。
【５６５３】
　第１特別図柄が待機中である場合（ステップＳ１２３２２におけるＹＥＳ）、すなわち
第２特別図柄の可変表示が終了したときに第１特別図柄が待機中であると、サブＣＰＵ２
０３３０は、特殊演出モードを「０」にセットし（ステップＳ１２３２３）、変動終了時
特殊演出設定処理を終了する。特殊演出モードが「０」にセットされると、サブＣＰＵ２
０３３０は、特殊演出として実行中の「リザルト演出」を終了する。
【５６５４】
　一方、第１特別図柄が待機中でない場合（ステップＳ１２３２２におけるＮＯ）、すな
わち第２特別図柄の可変表示が終了したときに第１特別図柄が可変表示中である場合、サ
ブＣＰＵ２０３３０は、特殊演出モードを「１１」にセットし（ステップＳ１２３２４）
、変動終了時特殊演出設定処理を終了する。
【５６５５】
　特殊演出モードが「１１」にセットされると、サブＣＰＵ２０３３０は、特殊演出とし
て実行中の「リザルト演出」の継続を決定する。すなわち、第２特別図柄の可変表示が終
了したとしても「リザルト演出」が終了せずに継続される。なお、第１特別図柄の可変表
示の停止時も状況的にはあり得るが、実質的に何ら特殊演出と関連する処理を行わないた
め処理を省略している。
【５６５６】
　次に、ステップＳ１２３２５において、サブＣＰＵ２０３３０は、特殊演出モードが「
２」であるか否か、すなわち「イレギュラー演出」を実行中であるか否かを判別する。特
殊演出モードが「２」にセットされるのは、時短最終変動が第１特別図柄の可変表示であ
って、このとき第２特別図柄の可変表示が待機中であった場合である。特殊演出モードが
「２」であれば（ステップＳ１２３２５におけるＹＥＳ）、サブＣＰＵ２０３３０はステ



(902) JP 2021-83905 A 2021.6.3

10

20

30

40

50

ップＳ１２３２６に移る。一方、特殊演出モードが「２」でなければ（ステップＳ１２３
２５におけるＮＯ）、サブＣＰＵ２０３３０はステップＳ１２３２７に移る。
【５６５７】
　ステップＳ１２３２６において、サブＣＰＵ２０３３０は、第１特別図柄の可変表示が
終了すると特殊演出モードを「０」にセットし、変動終了時特殊演出設定処理を終了する
。特殊演出モードが「０」にセットされると、サブＣＰＵ２０３３０は、特殊演出として
実行中の「イレギュラー演出」を終了する。
【５６５８】
　次に、ステップＳ１２３２７において、サブＣＰＵ２０３３０は、特殊演出モードが「
３」であるか否か、すなわち「イレギュラー演出」の待機状態であるか否かを判別する。
サブＣＰＵ２０３３０は、特殊演出モードが「３」であれば（ステップＳ１２３２７にお
けるＹＥＳ）、ステップＳ１２３２８に移り、特殊演出モードが「３」でなければ（ステ
ップＳ１２３２７におけるＮＯ）、すなわち特殊演出モードが「１１」であればステップ
Ｓ１２３３０に移る。
【５６５９】
　なお、特殊演出モードが「３」にセットされるのは、時短最終変動が第１特別図柄の可
変表示であって、このとき第２特別図柄の可変表示が可変表示中であった場合である。す
なわち、時短最終変動が第１特別図柄の可変表示であったとしても、第２特別図柄の可変
表示が行われているときは、この第２特別図柄の可変表示に対応する装飾図柄の変動演出
が液晶表示装置２０００４の表示領域２０００４ｄに表示される。そのため、この第２特
別図柄の可変表示に対応する装飾図柄の変動演出が終了するまで、「イレギュラー演出」
の待機状態となる。
【５６６０】
　ステップＳ１２３２８において、サブＣＰＵ２０３３０は、第１特別図柄が可変表示中
であるか否かを判別する。第１特別図柄が可変表示中である場合（ステップＳ１２３２８
におけるＹＥＳ）、この変動終了時特殊演出設定処理は第２特別図柄の可変表示が終了し
たときの処理であるから、サブＣＰＵ２０３３０は特殊演出モードを「２」にセットし（
ステップＳ１２３２９）、変動終了時特殊演出設定処理を終了する。特殊演出モードが「
２」にセットされると、サブＣＰＵ２０３３０は、「イレギュラー演出」を特殊演出とし
て実行する。
【５６６１】
　一方、第１特別図柄が可変表示中でない場合、第１特別図柄の可変表示が終了した場合
と、第２特別図柄の可変表示が終了した場合とがある。しかし、第１特別図柄が可変表示
中でなく且つ第２特別図柄の可変表示が終了した場合は処理が行われないため、ステップ
Ｓ１２３２８においてＮＯと判別されるのは、第１特別図柄の可変表示が終了した場合で
ある。この場合、サブＣＰＵ２０３３０は、特殊演出モードを「０」にセットし（ステッ
プＳ１２３３０）、変動終了時特殊演出設定処理を終了する。特殊演出モードが「０」に
セットされると、サブＣＰＵ２０３３０は、特殊演出を行うことなく「イレギュラー演出
」の待機状態を解除する。
【５６６２】
　また、ステップＳ１２３２７において、特殊演出モードが「３」でなければ（ステップ
Ｓ１２３２７におけるＮＯ）、すなわち特殊演出モードが「１１」である場合、サブＣＰ
Ｕ２０３３０は、ステップＳ１２３３０に移る。
【５６６３】
　ステップＳ１２３３０において、サブＣＰＵ２０３３０は、特殊演出モードを「０」に
セットし（ステップＳ１２３３０）、変動終了時特殊演出設定処理を終了する。特殊演出
モードが「０」にセットされると、サブＣＰＵ２０３３０は、「リザルト演出」を終了す
る。なお、ステップＳ１２３３０の処理は、理論上、第１特別図柄の可変表示が終了した
場合および第２特別図柄の可変表示が終了した場合のいずれも生じうるが、実際は、第１
特別図柄の可変表示が終了した場合にのみ行われる処理である。なぜなら、本実施形態で
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は、時短最終変動および時短最終変動の次の特別図柄の可変表示のいずれも可変表示時間
が概ね１３Ｓと同じだからである。そこで、サブＣＰＵ２０３３０は、ステップＳ１２３
３０においてＮＯ判別すると、特殊演出モードを「０」にセットするようにしたものであ
る。
【５６６４】
　上述の特殊演出設定処理を行うことにより、第１特別図柄の可変表示と第２特別図柄の
可変表示とが並行して行われる遊技機において、通常遊技状態では通常演出状態に制御し
、通常遊技状態以外の特定遊技状態（例えば、高確時短遊技状態、ラッシュ状態、第１時
短遊技状態、第２時短遊技状態）では特定演出状態（例えば、高確時短演出状態、ラッシ
ュ演出状態、第１時短演出状態、第２時短演出状態）に制御するとともに、時短最終変動
の開始時に時短フラグをＯＦＦにセットすることで、液晶表示装置２０００４の表示領域
２０００４ｄにおける表示演出状態を、時短演出状態から通常演出状態への切り替えを違
和感なくスムーズに行うことが可能となる。とくに、例えば、時短最終変動が第１特別図
柄の可変表示であったり、時短最終変動は第２特別図柄の可変表示であるもののこの第２
特別図柄の可変表示が終了する前に第１特別図柄の可変表示が開始されたりするようなイ
レギュラーが発生したとしても、液晶表示装置２０００４の表示領域２０００４ｄにおけ
る表示演出の切り替えをスムーズに行うことができ、興趣の低下を抑制することができる
。
【５６６５】
　［７－２．時短遊技状態終了時における表示演出と特別図柄の可変表示との関係］
　上述の特殊演出設定処理をまとめると、時短遊技状態終了時における液晶表示装置２０
００４の表示領域２０００４ｄにおける表示演出状態と特別図柄の可変表示との関係は、
図６１１に示されるとおりとなる。図６１１は、第１時短遊技状態終了時における液晶表
示装置２０００４の表示領域２０００４ｄにおける表示演出状態と特別図柄の可変表示と
の関係の一例を示すタイムチャートである。図６１１では、第１時短遊技状態終了時を示
す図であるが、第２時短遊技状態終了時も同様である。なお、図６１１に示される「待」
は、装飾図柄の変動表示（特別図柄の可変表示）が待機中であること、および、デモ演出
中であることの両方を含む。
【５６６６】
　なお、サブＣＰＵ２０３３０は、特別図柄抽選の結果に基づいて、役物演出を実行する
か否かの決定、および役物演出を実行すると決定したときには役物演出の態様を決定し、
当該特別図柄の可変表示が実行されている間に、役物演出を実行する。図６１１に示され
る第１役物演出状態は、主特別図柄である第１特別図柄抽選の結果に基づいてサブＣＰＵ
２０３３０により役物演出が実行される役物演出状態である。第１役物演出状態では、第
２特別図柄抽選に基づく役物演出は実行されない。同様に、第２役物演出状態は、主特別
図柄である第２特別図柄抽選の結果に基づいてサブＣＰＵ２０３３０により役物演出が実
行される役物演出状態である。同じく第２役物演出状態では、第１特別図柄抽選に基づく
役物演出は実行されない。
【５６６７】
　［７－２－１．基本動作時］
　図６１１（Ａ）は、主特別図柄の変更を伴う遊技状態の切り替わり時における各種動作
およびその関係の一例を示す図であって、イレギュラーが発生していない基本動作時（す
なわち時短遊技状態終了付近（９９回目および１００回目）の可変表示が第２特別図柄の
可変表示であって、１００回目の可変表示が終了するまで第１特別図柄の可変表示が開始
されない場合）の態様を示す。
【５６６８】
　図６１１（Ａ）に示されるように、第１時短遊技状態が開始されてから９９回目および
１００回目の可変表示が第２特別図柄の可変表示である場合、１００回目の可変表示が開
始されるとき、サブＣＰＵ２０３３０は、時短演出状態の制御を終了し、液晶表示装置２
０００４の表示領域２０００４ｄに、特殊演出として「リザルト演出」が表示されるよう
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制御する。
【５６６９】
　「リザルト演出」は、例えば、エンドカードを背景画像として、大当り遊技状態で獲得
した賞球数、大当り遊技状態が所謂連チャンした場合（大当り遊技状態終了後に高確遊技
状態に制御されて再び大当り遊技状態に制御された場合）には一連の大当り遊技状態で獲
得した賞球数の合計、ミッションクリア（例えば称号獲得）によりキャラクター解放条件
が成立した情報等が表示される演出である。
【５６７０】
　背景画像として表示するエンドカードは複数パターン（例えば１５パターン）が用意さ
れており、サブＣＰＵ２０３３０は、例えば、一連の大当り遊技状態で獲得した賞球数の
合計に基づいて、リザルト演出において表示するエンドカードのパターンを決定する。
【５６７１】
　ところで、本実施形態のパチンコ遊技機が、例えば、特別図柄の大当り確率が異なる複
数の設定値（例えば設定１～設定６）のうちいずれかにセット可能であり、セットされた
一の設定値に基づいて遊技が進行する遊技機である場合、かかる一の設定値を示唆できる
ようにしてもよい。例えば、複数パターンのエンドカードのうち特定のエンドカードに決
定された場合、サブＣＰＵ２０３３０は、「リザルト演出」を表示する際に、セットされ
ている一の設定値情報またはセットされている一の設定値情報を推測しうる情報を、液晶
表示装置２０００４の表示領域２０００４ｄに表示するようにしてもよい。また、時短状
態では第２特別図柄抽選の結果が小当りであったとしても小当り入賞し難いが、サブＣＰ
Ｕ２０３３０は、小当り入賞したことに基づいてアイテムを獲得可能とし、このアイテム
を用いて例えば設定示唆抽選を行い、この設定示唆抽に当選すると、セットされている一
の設定値情報またはセットされている一の設定値情報を推測しうる情報を、液晶表示装置
２０００４の表示領域２０００４ｄに表示するようにしてもよい。
【５６７２】
　第１時短遊技状態が開始されてから１００回目の可変表示が開始されるとメインＣＰＵ
２０２８０は時短遊技状態を終了するものの、サブＣＰＵ２０３３０は、この時点では通
常演出状態の制御を開始せず、「リザルト演出」をＬＯＯＰ待機させる制御を行い、第１
時短遊技状態が開始されてから１００回目の可変表示である第２特別図柄の可変表示が終
了すると同時またはほぼ同時に「リザルト演出」を終了する。
【５６７３】
　そして、この第２特別図柄の可変表示（１００回目）が終了すると、サブＣＰＵ２０３
３０は、復帰処理を行い、通常演出状態の制御を開始する。
【５６７４】
　このように、メインＣＰＵ２０２８０による制御では時短遊技状態を終了して通常遊技
状態に制御されていたとしても、サブＣＰＵ２０３３０による制御では通常演出状態の制
御を開始せずに、第２特別図柄の可変表示（１００回目）が終了するまで「リザルト演出
」をＬＯＯＰ待機させる制御を行うことにより、液晶表示装置２０００４の表示領域２０
００４ｄにおける表示演出状態としての時短演出状態から通常演出状態への切り替えを違
和感なくスムーズに行うことが可能となる。
【５６７５】
　また、１００回目の可変表示である時短最終変動は、Ｊ１ＥＮＤ＆Ｊ２ＥＮＤ共通（ハ
ズレ時）の変動パターンテーブル群（図６０２、図６０３）を参照すると分かるように、
特別図柄抽選の結果がハズレである限り、リーチ演出に発展しない通常のハズレ変動とし
て固定時間（例えば１３Ｓ）に設定される。通常のハズレ変動は、リーチ演出に発展しな
いため相対的に短い変動時間である。このように、時短最終変動の時間を通常のハズレ変
動として固定時間とすることにより、「リザルト演出」がいたずらに長時間にわたって行
われることを回避できる。
【５６７６】
　また、サブＣＰＵ２０３３０は、特別抽選の結果に基づいて役物を作動させる可動演出
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を実行可能であるが、時短演出状態に制御されているときは第２特別図柄抽選に基づく可
動演出（第２役物演出）を行い、通常演出状態に制御されているときは第１特別図柄に基
づく可動演出（第１役物演出）を行う。ただし、サブＣＰＵ２０３３０は、第１時短遊技
状態が開始されてから１００回目の特別図柄抽選に基づく可動演出を行わず、この１００
回目の特別図柄の可変表示中、役物を原点復帰させて収納する処理を行う。役物の終了処
理を終えると、収納状態で待機する。
【５６７７】
　［７－２－２．イレギュラー発生時］
　次に、イレギュラー発生時の、第１時短遊技状態終了時における液晶表示装置２０００
４の表示領域２０００４ｄに表示される表示演出状態と特別図柄の可変表示との関係を、
図６１１（Ｂ）～図６１１（Ｆ）を参照して説明する。
【５６７８】
　なお、イレギュラー発生時の具体例としては、例えば以下の場合が考えられる。
（イ）第１のイレギュラー：第１時短遊技状態が開始されてから１００回目の可変表示と
して第２特別図柄の可変表示が開始され、この第２特別図柄の可変表示中（１００回目）
に１０１回目の可変表示として第１特別図柄の可変表示が開始された場合。
（ロ）第２のイレギュラー：第１時短遊技状態が開始されてから９９回目の可変表示とし
て第２特別図柄の可変表示が開始され、この第２特別図柄の可変表示中（９９回目）に１
００回目の可変表示として第１特別図柄の可変表示が開始されるとともに、第２特別図柄
の可変表示（９９回目）が終了する前に第１特別図柄の可変表示（１００回目）が終了し
た場合。
（ハ）第３のイレギュラー：第１時短遊技状態が開始されてから９９回目の可変表示とし
て第２特別図柄の可変表示が開始され、この第２特別図柄の可変表示中（９９回目）に１
００回目の可変表示として第１特別図柄の可変表示が開始されるとともに、第２特別図柄
の可変表示（９９回目）の終了後に第１特別図柄の可変表示（１００回目）が終了した場
合。
（ニ）第４のイレギュラー：第１特別図柄および第２特別図柄の両方が未変動（保留無し
）の状態で、第１時短遊技状態が開始されてから１００回目の可変表示として第１特別図
柄の可変表示が開始され、この第１特別図柄の可変表示（１００回目）が終了するまで第
２特別図柄の可変表示が開始されなかった場合。
（ホ）第５のイレギュラー：第１時短遊技状態が開始されてから９９回目の可変表示とし
て第２特別図柄の可変表示が開始され、この第２特別図柄の可変表示中（９９回目）に１
００回目および１０１回目の可変表示として第１特別図柄の可変表示が開始され、第１特
別図柄の可変表示（１０１回目）が大当りの可変表示である場合。
【５６７９】
　［７－２－２－１．第１のイレギュラー発生時］
　図６１１（Ｂ）は、主特別図柄の変更を伴う遊技状態の切り替わり時における各種動作
およびその関係の一例を示す図であって、第１のイレギュラー発生時の態様を示す。
【５６８０】
　図６１１（Ｂ）に示されるように、第１時短遊技状態が開始されてから１００回目の可
変表示として第２特別図柄の可変表示が開始されるとき、サブＣＰＵ２０３３０は、時短
演出状態を終了し、液晶表示装置２０００４の表示領域２０００４ｄに、特殊演出として
「リザルト演出」が表示されるよう制御する。なお、「リザルト演出」が表示されている
期間を、時短演出状態としてもよい。
【５６８１】
　そして、第１時短遊技状態が開始されてから１０１回目の可変表示として第１特別図柄
の可変表示が開始され、この第１特別図柄の可変表示中（１０１回目）に、第２特別図柄
の可変表示（１００回目）が終了したとしても、サブＣＰＵ２０３３０は、「リザルト演
出」をＬＯＯＰ待機させる制御を行い（「リザルト演出」を継続表示し）、第１特別図柄
の可変表示（１０１回目）が終了するすると同時またはほぼ同時に「リザルト演出」を終
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了する。
【５６８２】
　第１時短遊技状態が開始されてから１０１回目の可変表示である第１特別図柄の可変表
示が終了すると、サブＣＰＵ２０３３０は、復帰処理を行い、通常演出状態の制御を開始
する。
【５６８３】
　第１時短遊技状態が開始されてから１００回目の可変表示が開始されるとメインＣＰＵ
２０２８０は時短遊技状態を終了するものの、この時点では通常演出状態の制御を開始せ
ず、上述したように、１００回目の可変表示である第２特別図柄の可変表示が開始されて
から１０１回目の可変表示である第１特別図柄の可変表示が終了するまで「リザルト演出
」をＬＯＯＰ待機させる制御を行うことにより、液晶表示装置２０００４の表示領域２０
００４ｄにおける表示演出状態としての時短演出状態から通常演出状態への切り替えを違
和感なくスムーズに行うことが可能となる。
【５６８４】
　また、１００回目の可変表示である時短最終変動は、Ｊ１ＥＮＤ＆Ｊ２ＥＮＤ共通（ハ
ズレ時）の変動パターンテーブル群（図６０２、図６０３）を参照すると分かるように、
特別図柄抽選の結果がハズレである限り、リーチ演出に発展しない通常のハズレ変動とし
て固定時間（例えば１３Ｓ）に設定される。また、１０１回目の可変表示も、ＮＯＲ２（
ハズレ時）の変動パターンテーブル群（図５８２、図５８３）を参照すると分かるように
、特別図柄抽選の結果がハズレである限り、リーチ演出に発展しない通常のハズレ変動と
して固定時間（例えば１３Ｓ）に設定される。通常のハズレ変動は、リーチ演出に発展し
ないため相対的に短い変動時間である。
【５６８５】
　このように、第１特別図柄および第２特別図柄の可変表示状況に応じて、より具体的に
は、第１時短遊技状態が開始されてから１０１回目の特別図柄の可変表示の開始タイミン
グが１００回目の特別図柄の可変表示中であるか可変終了後であるかに応じて、ＬＯＯＰ
待機の時間により「リザルト演出」の実行時間を変更することができるため、区切りのよ
いタイミングで第１演出から第２演出にスムーズに移行させることが可能となり、興趣の
低下を抑制することが可能となる。
【５６８６】
　このように、時短最終変動の時間を通常のハズレ変動として固定時間とすることにより
、１００回目および１０１回目の特別図柄の可変表示にまたがって「リザルト演出」が表
示されるようにしても、必要以上に長時間にわたって「リザルト演出」が表示されること
を回避できる。
【５６８７】
　このような第１のイレギュラーが発生した場合であっても、とくに上述の変動終了時特
殊演出設定処理（図６１０参照）を行うことにより、第１特別図柄の可変表示と第２特別
図柄の可変表示とが並行して行われる遊技機において、液晶表示装置２０００４の表示領
域２０００４ｄにおける表示演出状態としての時短演出状態から通常演出状態への切り替
えを違和感なくスムーズに行うことが可能となる。
【５６８８】
　また、この場合、サブＣＰＵ２０３３０は、第１時短遊技状態が開始されてから１００
回目および１０１回目の特別図柄抽選に基づく可動演出を行わず、１００回目の特別図柄
の可変表示中および１０１回目の特別図柄の可変表示中、役物を原点復帰させて収納する
処理を行う。役物の終了処理を終えると、収納状態で待機する。
【５６８９】
　［７－２－２－２．第２のイレギュラー発生時］
　図６１１（Ｃ）は、主特別図柄の変更を伴う遊技状態の切り替わり時における各種動作
およびその関係の一例を示す図であって、第２のイレギュラー発生時の態様を示す。
【５６９０】



(907) JP 2021-83905 A 2021.6.3

10

20

30

40

50

　図６１１（Ｃ）に示されるように、第１時短遊技状態が開始されてから９９回目の可変
表示として第２特別図柄の可変表示が開始されると、サブＣＰＵ２０３３０は、時短演出
状態における演出として、第２特別図柄の可変表示（９９回目）に対応する装飾図柄の変
動演出を行う。
【５６９１】
　この第２特別図柄の可変表示中（９９回目）に１００回目の可変表示として第１特別図
柄の可変表示が開始されると、メインＣＰＵ２０２８０により時短遊技状態から通常遊技
状態に移行されるものの、サブＣＰＵ２０３３０は、第１特別図柄に対応する装飾図柄の
変動演出を行わず、第２特別図柄の可変表示（９９回目）に対応する装飾図柄の変動演出
を継続して表示する。
【５６９２】
　そして、第２特別図柄の可変表示（９９回目）が終了する前に第１特別図柄の可変表示
（１００回目）が終了したとしても、サブＣＰＵ２０３３０は、復帰処理を行わず、第２
特別図柄の可変表示（９９回目）が終了するまで時短演出状態に制御する。
【５６９３】
　第２特別図柄の可変表示（９９回目）が終了すると、サブＣＰＵ２０３３０は、復帰処
理を行い、通常演出状態の制御を開始する。
【５６９４】
　この場合、液晶表示装置２０００４の表示領域２０００４ｄにおける表示演出状態とし
ての時短演出状態は第２特別図柄の可変表示（９９回目）をもって終了してしまうものの
、例えば装飾図柄の変動中に、第２特別図柄を主特別図柄とする時短演出状態から、第１
特別図柄を主特別図柄とする通常演出状態に切り替わってしまうことを回避でき、液晶表
示装置２０００４の表示領域２０００４ｄにおける表示演出状態としての時短演出状態か
ら通常演出状態への切り替えを違和感なくスムーズに行うことが可能となる。
【５６９５】
　［７－２－２－３．第３のイレギュラー発生時］
　図６１１（Ｄ）は、主特別図柄の変更を伴う遊技状態の切り替わり時における各種動作
およびその関係の一例を示す図であって、第３のイレギュラー発生時の態様を示す。
【５６９６】
　図６１１（Ｄ）に示されるように、第１時短遊技状態が開始されてから９９回目の可変
表示として第２特別図柄の可変表示が開始されると、サブＣＰＵ２０３３０は、時短演出
状態における演出として、第２特別図柄の可変表示（９９回目）に対応する装飾図柄の変
動演出を行う。
【５６９７】
　この第２特別図柄の可変表示中（９９回目）に１００回目の可変表示として第１特別図
柄の可変表示が開始されると、メインＣＰＵ２０２８０により時短遊技状態から通常遊技
状態に移行されるものの、サブＣＰＵ２０３３０は、第１特別図柄に対応する装飾図柄の
変動演出を行わず、第２特別図柄の可変表示（９９回目）に対応する装飾図柄の変動演出
を継続して表示する。
【５６９８】
　そして、第２特別図柄の可変表示（９９回目）が終了した時点で第１特別図柄の可変表
示（１００回目）が終了しておらず、第１特別図柄の可変表示中（１００回目）に１０１
回目の可変表示として第２特別図柄の可変表示が開始されると、サブＣＰＵ２０３３０は
、特殊演出として「イレギュラー演出」が表示されるよう制御する。これにより、第１時
短遊技状態が開始されてから１００回目の可変表示に対応する装飾図柄の変動演出が行わ
れなくとも、時短遊技状態が終了することを遊技者に把握させることが可能となる。
【５６９９】
　そして、サブＣＰＵ２０３３０は、第２特別図柄の可変表示（１０１回目）の開始時に
特殊演出としての表示が開始された「イレギュラー演出」を、第１特別図柄の可変表示（
１００回目）が終了するすると同時またはほぼ同時に終了するよう制御する。この時点で
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は、メインＣＰＵ２０２８０により通常遊技状態に制御されているものの復帰処理がまだ
行われていないため主特別図柄は第２特別図柄であるが、サブＣＰＵ２０３３０は、「イ
レギュラー演出」の終了時に、第１特別図柄抽選（１００回目）の結果を表示してもよい
。
【５７００】
　このように、第２特別図柄が可変表示中（１０１回目）であったとしても、第２特別図
柄が可変表示の開始時に開始された「イレギュラー演出」を第１特別図柄の可変表示（１
００回目）の終了時に終了することにより、「イレギュラー演出」がいたずらに長時間に
わたって行われることを回避できるだけでなく、液晶表示装置２０００４の表示領域２０
００４ｄにおける表示演出状態としての時短演出状態から通常演出状態への切り替えを違
和感なくスムーズに行うことが可能となる。
【５７０１】
　［７－２－２－４．第４のイレギュラー発生時］
　図６１１（Ｅ）は、主特別図柄の変更を伴う遊技状態の切り替わり時における各種動作
およびその関係の一例を示す図であって、第４のイレギュラー発生時の態様を示す。
【５７０２】
　図６１１（Ｅ）に示されるように、第１特別図柄および第２特別図柄の両方が未変動（
保留無し）の状態で、第１時短遊技状態が開始されてから１００回目の可変表示として第
１特別図柄の可変表示が開始されると、サブＣＰＵ２０３３０は、特殊演出として「イレ
ギュラー演出」が表示されるよう制御する。これにより、第１時短遊技状態が開始されて
から１００回目の可変表示に対応する装飾図柄の変動演出が行われなくとも、時短遊技状
態が終了することを遊技者に把握させることが可能となる。
【５７０３】
　そして、サブＣＰＵ２０３３０は、第１特別図柄の可変表示（１００回目）の開始時に
特殊演出としての表示が開始された「イレギュラー演出」を、第１特別図柄の可変表示（
１００回目）が終了するすると同時またはほぼ同時に終了するよう制御する。この時点で
は、メインＣＰＵ２０２８０により通常遊技状態に制御されているものの復帰処理がまだ
行われていないため主特別図柄は第２特別図柄であるが、サブＣＰＵ２０３３０は、「イ
レギュラー演出」の終了時に、第１特別図柄抽選（１００回目）の結果を表示するように
するとよい。
【５７０４】
　また、第１時短遊技状態が開始されてから１００回目の可変表示である時短最終変動は
、Ｊ１ＥＮＤ＆Ｊ２ＥＮＤ共通（ハズレ時）の変動パターンテーブル群（図６０２、図６
０３）を参照すると分かるように、特別図柄抽選の結果がハズレである限り、リーチ演出
に発展しない通常のハズレ変動として固定時間（例えば１３Ｓ）に設定される。通常のハ
ズレ変動は、リーチ演出に発展しないため相対的に短い変動時間である。これにより、「
イレギュラー演出」が長時間にわたって表示されることを回避できるだけでなく、液晶表
示装置２０００４の表示領域２０００４ｄにおける表示演出状態としての時短演出状態か
ら通常演出状態への切り替えを違和感なくスムーズに行うことが可能となる。
【５７０５】
　［７－２－２－５．第５のイレギュラー発生時］
　図６１１（Ｆ）は、主特別図柄の変更を伴う遊技状態の切り替わり時における各種動作
およびその関係の一例を示す図であって、第５のイレギュラー発生時の態様を示す。
【５７０６】
　図６１１（Ｆ）に示されるように、第１時短遊技状態が開始されてから９９回目の可変
表示として第２特別図柄の可変表示が開始されると、サブＣＰＵ２０３３０は、第２特別
図柄の可変表示に対応する装飾図柄の変動演出が表示されるよう制御する。この第２特別
図柄の可変表示（９９回目）に対応する装飾図柄の変動演出は、原則として、第２特別図
柄の可変表示（９９回目）が終了するまで継続して行われる。
【５７０７】
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　本実施形態のパチンコ遊技機では、第１特別図柄と第２特別図柄とが同系統の変動パタ
ーンテーブル群を参照して特別図柄の変動パターンが決定される限り、副特別図柄の抽選
結果が大当りであるときの可変表示時間は、主特別図柄の抽選結果がハズレであるときの
可変表示時間よりも長くなる。例えば、通常遊技状態において参照されるテーブル群であ
るＮＯＲ１とＮＯＲ２とは同系統の変動パターンテーブル群である。同様に、第１時短遊
技状態において参照されるテーブル群であるＪＴＮ１とＪ１ＥＮＤとは同系統の変動パタ
ーンテーブル群であり、第２時短遊技状態において参照されるテーブル群であるＪＴＮ２
とＪ２ＥＮＤとは同系統の変動パターンテーブル群である。
【５７０８】
　なお、ＪＴＮ１、Ｊ１ＥＮＤ、ＪＴＮ２およびＪ２ＥＮＤは全て同系統の変動パターン
テーブル群であるため、例えば、時短最終変動を除く時短遊技状態ではＪＴＮ１を参照し
て特別図柄の変動パターンを決定し、時短最終変動ではＪ２ＥＮＤを参照して特別図柄の
変動パターンを決定するようにしてもよい。同様に、時短最終変動を除く時短遊技状態で
はＪＴＮ２を参照して特別図柄の変動パターンを決定し、時短最終変動ではＪ１ＥＮＤを
参照して特別図柄の変動パターンを決定するようにしてもよい。
【５７０９】
　同系統の変動パターンテーブル群とは、同じ種類の変動パターンテーブル群を意味し、
具体的には、特別図柄の変動パターンを決定する際（テーブル群が参照される際）の遊技
状態が同じ（例えば、ＮＯＲ１およびＮＯＲ２はいずれも通常遊技状態において参照され
るため遊技状態が同じであり、ＪＴＮ１およびＪ１ＥＮＤはいずれも第１時短遊技状態に
おいて参照されるため技状態が同じ）であって、副特別図柄の抽選結果が大当りであると
きの可変表示時間を、主特別図柄の抽選結果がハズレであるときの可変表示時間よりも長
くなるように設定した変動パターンテーブル群である。
【５７１０】
　しかし、図６１１（Ｆ）の場合、第１特別図柄の可変表示（１０１回目）ではＮＯＲ２
の変動パターンテーブル群を参照して特別図柄の変動パターンが決定され、第２特別図柄
の可変表示（９９回目）ではＪＴＮ１の変動パターンテーブル群を参照して特別図柄の変
動パターンが決定される。このように、第１特別図柄と第２特別図柄とで異なる系統の変
動パターンテーブル群を参照して特別図柄の変動パターンが決定される場合に、副特別図
柄である第１特別図柄抽選（１０１回目）が大当りであるとき、サブＣＰＵ２０３３０は
、主特別図柄である第２特別図柄の可変表示（９９回目）に対応する装飾図柄の変動演出
に代えて、第１特別図柄抽選（１０１回目）の結果が大当りであることを示す特殊演出と
して「祝福演出」が表示されるよう制御する。このように制御することによって、イレギ
ュラー大当りであった場合、液晶表示装置２０００４の表示領域２０００４ｄに表示され
る表示演出に対して感じうる違和感を最小限に抑えることが可能となる。
【５７１１】
　なお、上述した「リザルト演出」および「イレギュラー演出」は、異なる演出であるこ
とを前提として説明したが、これに限られず、「リザルト演出」と「イレギュラー演出」
とを同じ演出としてもよい。また、「イレギュラー演出」では、何らかの演出画像を表示
することは必須ではなく、例えば、液晶表示装置２０００４の表示領域２０００４ｄを、
イレギュラー変動中であることを示す画面（例えばブラック画面）としてもよい。この場
合、「イレギュラー変動中」であることを示す情報を表示してもよいが、例えばブラック
画面のように通常時は表示されることのない画面であれば、「イレギュラー変動中」であ
ることを示す情報を表示しなくてもよい。
【５７１２】
　また、液晶表示装置２０００４の表示領域２０００４ｄに「祝福演出」が表示されると
、サブＣＰＵ２０３３０は、イレギュラー大当りに応じた役物演出が行われるよう可動役
物を作動させる制御を実行する。
【５７１３】
　［８．役物制御］
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　本実施形態のパチンコ遊技機において、サブＣＰＵ２０３３０は、主特別図柄の特別図
柄抽選結果に基づいて、例えば第１ロゴ役物２５１１０、第２ロゴ役物２５１２０（いず
れも例えば図５５３参照）および下可動体２４１１０（例えば図５３０参照）等の可動役
物の全部または一部を作動させる役物制御を実行する。以下に、サブＣＰＵ２０３３０に
より実行される役物制御について説明する。
【５７１４】
　本実施形態では、可動役物を作動させるための役物動作シーケンスとして、演出シーケ
ンス、初期動作シーケンス、エラー復帰動作シーケンスが用意されている。
【５７１５】
　サブＣＰＵ２０３３０は、演出シーケンスに基づく役物制御を行う際、役物演出として
可動役物を作動させた後、特別図柄の可変表示が終了するまでに可動役物が初期位置に戻
るよう制御する。
【５７１６】
　初期動作シーケンスは、電源投入時に可動役物の作動確認を行うための役物動作シーケ
ンスである。サブＣＰＵ２０３３０は、初期動作シーケンスに基づく役物制御を行う際、
初期動作として、全てのモータが動作するように基本的な動きを行ってから可動役物が初
期位置に戻るよう制御する。サブＣＰＵ２０３３０は、初期作動が全て正常に終了するま
で、役物リクエストを受け付けない。
【５７１７】
　エラー復帰動作シーケンスは、主特別図柄の可変表示の開始時に、全ての可動役物を初
期位置に戻すための役物動作シーケンスである。サブＣＰＵ２０３３０は、エラー復帰動
作シーケンスに基づく役物制御を行う際、主特別図柄に対応する装飾図柄の変動開始時に
、可動役物が初期位置にあるか否かを可動役物毎に判別し、初期位置にいない可動役物を
初期位置へ戻すエラー復帰動作を行う。
【５７１８】
　以下において、サブＣＰＵ２０３３０により実行されるエラー復帰動作シーケンスに基
づく役物制御について説明する。
【５７１９】
　本実施形態のパチンコ遊技機では、可能役物の態様として、例えば、役物態様Ａ、役物
態様Ｂ、役物態様Ｃおよび役物態様Ｄの４種類の役物態様が存在する。
【５７２０】
　図６１２は、遊技盤２０００１の正面図であって、可動役物の態様が役物態様Ａである
ときの一例を示す図である。役物態様Ａは、前方から視認できる前面に第１ロゴ役物２５
１１０が位置する（第２ロゴ役物２５１２０は視認できない後方に待機している）ととも
に、下可動体２４１１０（例えば後述の図６１４参照）が前方から視認できない位置また
は視認困難な位置に待機している状態である。
【５７２１】
　図６１３は、遊技盤２０００１の正面図であって、可動役物の態様が役物態様Ｂである
ときの一例を示す図である。役物態様Ｂは、視認できる前面に第２ロゴ役物２５１２０が
位置する（この場合、第１ロゴ役物２５１１０は視認できない位置に待機している）とと
もに、下可動体２４１１０（後述の図６１４参照）が前方から視認できない位置に待機し
ている状態である。
【５７２２】
　図６１４は、遊技盤２０００１の正面図であって、可動役物の態様が役物態様Ｃである
ときの一例を示す図である。役物態様Ｃは、視認できる前面に第２ロゴ役物２５１２０が
位置する（第１ロゴ役物２５１１０は視認できない後方に待機している）とともに、前方
から視認できる液晶表示装置２０００４の表示領域２０００４ｄの下方領域に下可動体２
４１１０が進出している状態である。
【５７２３】
　図６１５は、遊技盤２０００１の正面図であって、可動役物の態様が役物態様Ｄである
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ときの一例を示す図である。役物態様Ｄは、前方から視認できる前面に第１ロゴ役物２５
１１０が位置する（第２ロゴ役物２５１２０は視認できない後方に待機している）ととも
に、前方から視認できる液晶表示装置２０００４の表示領域２０００４ｄの下方領域に下
可動体２４１１０が進出している状態である。
【５７２４】
　本実施形態のパチンコ遊技機において、サブＣＰＵ２０３３０は、遊技状態等に応じて
、可動役物の原点位置を、役物態様Ａ、役物態様Ｂ、役物態様Ｃまたは役物態様Ｄに決定
する。そして、サブＣＰＵ２０３３０は、遊技状態等に応じたモードに基づいてエラー復
帰動作を行う。
【５７２５】
　図６１６は、サブＣＰＵ２０３３０により実行されるエラー復帰動作を説明するための
表または図であり、（Ａ）エラー復帰状態に応じて行われるエラー復帰動作の一例を示す
表、（Ｂ）遊技状態等の移行に応じてエラー復帰状態が遷移する態様の一例を示す図であ
る。
【５７２６】
　図６１６（Ａ）に示されるように、サブＣＰＵ２０３３０は、モード１～モード５のい
ずれかでエラー復帰動作を実行する。なお、エラー復帰状態は遊技状態等に応じている。
【５７２７】
　具体的には、通常遊技状態（モード１）では、サブＣＰＵ２０３３０は、可動役物の原
点位置を役物態様Ａにセットし、可動役物の態様が役物態様Ａとなるようにエラー復帰動
作を実行する。また、時短遊技状態（第１時短遊技状態、第２時短遊技状態）およびラッ
シュ状態（モード２）では、サブＣＰＵ２０３３０は、可動役物の原点位置を役物態様Ｂ
にセットし、可動役物の態様が役物態様Ｂとなるようにエラー復帰動作を実行する。さら
に、高確時短遊技状態（モード３）では、サブＣＰＵ２０３３０は、可動役物の原点位置
を役物態様Ｃにセットし、可動役物の態様が役物態様Ｃとなるようにエラー復帰動作を実
行する。
【５７２８】
　また、通常遊技状態において一定時間以上にわたって第１特別図柄の可変表示（第１特
別図柄の可変表示に対応する装飾図柄の変動演出）が行われなければ、サブＣＰＵ２０３
３０は、液晶表示装置２０００４の表示領域２０００４ｄにデモ演出が表示されるよう制
御する。デモ演出が開始されてから一定時間（例えば１８０Ｓ）経過すると、サブＣＰＵ
２０３３０は、可動役物の原点位置を役物態様Ｄにセットする（モード４）。よって、可
動役物の態様が役物態様Ｄでなければ、サブＣＰＵ２０３３０は、役物態様Ｄとなるよう
に可動役物を作動させる。
【５７２９】
　さらに、イレギュラー大当り（例えば、副特別図柄の特別図柄抽選の結果が大当り）が
発生した場合、サブＣＰＵ２０３３０は、イレギュラー大当り役物演出態様として、可動
役物の原点位置を役物態様Ａにセットする（モード５）。よって、可動役物の態様が役物
態様Ａでなければ、サブＣＰＵ２０３３０は、役物態様Ａとなるように可動役物を作動さ
せる。
【５７３０】
　また、図６１６（Ｂ）に示されるように、サブＣＰＵ２０３３０は、遊技状態等が移行
すると、エラー復帰状態を変更または維持する。なお、図６１６（Ｂ）では、遊技状態の
移行を実線で示し、遊技状態は移行しない通常遊技状態とデモ演出との間を破線で示して
いる。
【５７３１】
　例えば、通常遊技状態から高確時短遊技状態に移行すると、サブＣＰＵ２０３３０は、
エラー復帰状態をモード１からモード３に変更した上で、エラー復帰動作を実行する。ま
た、例えば、ラッシュ状態から第１時短遊技状態に移行すると、サブＣＰＵ２０３３０は
、エラー復帰状態をモード２に維持した上で、可動役物の態様が役物態様Ｂでなければエ



(912) JP 2021-83905 A 2021.6.3

10

20

30

40

50

ラー復帰動作を実行する。
【５７３２】
　このように、サブＣＰＵ２０３３０は、遊技状態の移行に応じてエラー復帰状態を変更
または維持するが、遊技状態の移行上、可動役物が発生しえない作動を行った場合、エラ
ー処理を実行する。例えば、高確時短遊技状態から通常遊技状態への移行は行われないた
め（モード３からモード１に変更されることがないため）、役物態様Ｃから役物態様Ａへ
の可動役物の作動は発生しえない。よって、例えば可動役物が役物態様Ｃから役物態様Ａ
に作動したとき、サブＣＰＵ２０３３０はエラー処理を実行する。
【５７３３】
　可動役物が発生しえない作動を行った場合のエラー処理は、例えば軽微なエラーとして
初期位置移動処理（例えば、ステップＳ６９０２、ステップＳ６９０４、ステップＳ６９
０６、ステップＳ６９０７等を参照）を規定回数（例えば１０回）繰り返し行ってもよい
し、例えば深刻なエラーとしてモータエラー動作停止状態としてもよい。
【５７３４】
　ところで、デモ演出中、エラー復帰状態はモード４であり、可動役物の原点位置は役物
態様Ｄにセットされる。遊技球の発射検出または特別図柄の可変表示が開始されるとデモ
演出は終了するが、デモ演出が終了すると、エラー復帰状態がモード４からモード１に変
更される。そのため、デモ演出が終了すると、サブＣＰＵ２０３３０は、可動役物を、役
物態様Ｄから役物態様Ａとなるように作動させる。このような可動役物の作動は、遊技状
態の移行上、発生しえない作動であるからエラー処理の実行対象となるべきところ、モー
ド４においては、サブＣＰＵ２０３３０はエラー処理を実行しない。すなわち、デモ演出
が終了したとき、サブＣＰＵ２０３３０は、下可動体２４１１０を、前方から視認できる
位置（液晶表示装置２０００４の表示領域２０００４ｄの下方領域に進出している状態）
から視認できない位置に作動させるが、このような下可動体２４１１０の作動は、遊技状
態の移行上、発生しえない。ただし、デモ演出が終了する場合には、このような遊技状態
の移行上発生しえない下可動体２４１１０の作動を非エラーとし、モード４でのエラー復
帰動作後に、正常な処理として、モード１に変更するようにしている。これにより、適切
な可動役物のエラー復帰動作を行うことが可能となる。
【５７３５】
　また、イレギュラー大当りは、モード１～モード３のいずれにおいても発生する可能性
がある。上述した通り、イレギュラー大当りが発生すると、サブＣＰＵ２０３３０は、可
動役物の原点位置を役物態様Ａにセットする（モード５）。例えば、高確時短遊技状態に
おいてイレギュラー大当りが発生すると、サブＣＰＵ２０３３０は、エラー復帰状態をモ
ード３からモード５に変更し、可動役物の原点位置を役物態様Ａにセットする。しかし、
遊技状態の移行上、役物態様Ｃから役物態様Ａへの可動役物の作動は発生しえない。高確
時短遊技状態から通常遊技状態への移行が行われることがないため（モード３からモード
１に変更されることがないため）である。このような可動役物の作動は、遊技状態の移行
上、発生しえない作動であるからエラー処理の実行対象となるべきところ、モード５にお
いては、サブＣＰＵ２０３３０はエラー処理を実行せずに、正常な処理として役物態様Ｃ
から役物態様Ａへ可動役物を作動させる。これにより、適切な可動役物のエラー復帰動作
を行うことが可能となる。
【５７３６】
　［９．通常遊技状態における演出の流れ］
　次に、サブＣＰＵ２０３３０により実行される通常遊技状態における演出の流れについ
て説明する。図６１７は、通常遊技状態における演出の流れの一例を示す図である。
【５７３７】
　通常遊技状態において、ＳＰリーチや全回転リーチに発展すると、現在行われている特
別図柄の可変表示についての大当り期待度が高められる。上述した通り、通常遊技状態で
は、主特別図柄が第１特別図柄であるため、液晶表示装置２０００４の表示領域２０００
４ｄに、第１特別図柄の可変表示に対応する装飾図柄の変動演出が表示される。そのため
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、第１特別図柄の可変表示に対応する装飾図柄の変動演出がＳＰリーチや全回転リーチに
発展した場合、第１特別図柄抽選の結果期待度が高められることとなる。
【５７３８】
　ＳＰリーチには例えばＳＰ１リーチとＳＰ２リーチとがあり、ＳＰリーチに発展する場
合、ＳＰ１リーチまたはＳＰ２リーチに発展する。さらに、ＳＰ２リーチはＳＰ２リーチ
（前半）とＳＰ２リーチ（後半）とに分けられている。ＳＰ２リーチ（前半）からＳＰ２
リーチ（後半）に発展するとき、役物による可動演出が行われる。
【５７３９】
　また、本実施形態のパチンコ遊技機では、ＳＰリーチに発展する期待度を高める演出と
して、ミニゲーム演出が用意されている。このミニゲーム演出は、本実施形態ではキャラ
クターを集める演出であり、リーチ演出中といった限られた時間内に例えば３１人といっ
た多人数のキャラクターを全員集めることができれば、ＳＰリーチに発展することを示す
ＳＰ発展演出が表示される。ＳＰ発展演出が表示されると、ＳＰ１リーチまたはＳＰ２リ
ーチに発展する。ＳＰ２リーチに発展する場合、いきなりＳＰ２リーチ（後半）に発展す
る場合もあれば、ＳＰ２リーチ（前半）を経由してＳＰ２リーチ（後半）に発展する場合
もある。このように、ミニゲーム演出は、大当り期待度の高いＳＰ演出に発展することを
期待させる演出として機能する。なお、ミニゲーム演出には、ミニゲーム演出Ａとミニゲ
ーム演出Ｂとが含まれている。
【５７４０】
　また、本実施形態のパチンコ遊技機では、ミニゲーム演出やノーマルリーチの前段階と
して、各種予告演出が行われる。各種予告演出は複数種類の予告演出が用意されており、
その一つとして、ミニゲーム演出にかかわる予告が行われるミニゲーム予告演出も含まれ
る。
【５７４１】
　なお、ミニゲーム演出は、ミニゲーム予告演出からノーマルリーチを経由して行われる
場合もあれば、ノーマルリーチを経由せずに行われる場合もある。
【５７４２】
　また、本実施形態のパチンコ遊技機では、ＳＰ発展演出が表示される期待度（すなわち
ＳＰリーチが行われる期待度）がミニゲーム演出よりも低いものの、ＳＰ発展演出が表示
される可能性のあるスキット演出も用意されている。
【５７４３】
　さらに、大当り期待度の高い演出として、ＳＰリーチや前回転リーチを経由せずに、例
えばリーチ外れや停止予告等から突入する特殊リーチも容易されている。この特殊リーチ
は複数種類用意されている。
【５７４４】
　複数種類用意された特殊リーチには、本来、高確遊技状態（高確時短遊技状態、ラッシ
ュ状態）または時短遊技状態で行われるところ、特別の条件が成立したときに限り行われ
る演出である分岐チャレンジ演出が含まれている。この分岐チャレンジ演出については後
述する。
【５７４５】
　以下、上述した演出のうち、ミニゲームに関連する演出であるミニゲーム予告演出およ
びミニゲーム演出（ミニゲーム演出Ａ、ミニゲーム演出Ｂ）について説明する。ミニゲー
ム予告演出およびミニゲーム演出は、いずれもサブＣＰＵ２０３３０の制御により実行さ
れる。
【５７４６】
　［９－１．ミニゲーム予告演出］
　上述した通り、ミニゲーム予告演出はミニゲーム演出の前段階として行われる演出であ
り、このミニゲーム予告演出においていかに多くのキャラクターをストックできるかによ
って、のちに行われる可能性のあるミニゲーム演出における有利度合い（ＳＰリーチに発
展するための有利度合い）が変わる。本実施形態のパチンコ遊技機では、例えば最大１０
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人のキャラクターをストックできるようになっている。
【５７４７】
　なお、ミニゲーム予告演出は、メインＣＰＵ２０２８０により保留の先読み（特別図柄
抽選の結果の先読み）が行われた結果に基づいて、大当りが導出される可能性のある第１
特別図柄（主特別図柄）の可変表示の実行前から複数回の特別図柄の可変表示にわたって
先読み演出として行ってもよいし、大当りが導出される可能性のある当該第１特別図柄の
可変表示中（リーチ表示前）の演出として行ってもよい。
【５７４８】
　図６１８は、液晶表示装置２０００４の表示領域２０００４ｄに表示されるミニゲーム
予告演出における演出画面の一例であり、ストックされたキャラクターのストック位置を
示す演出画面の一例である。
【５７４９】
　図６１８に示されるように、ストックされたキャラクターは、液晶表示装置２０００４
の表示領域２０００４ｄの周方向に沿って設けられるストック位置（１～１６および特別
キャラと表示される位置）に表示される。なお、ストックされたキャラクターを表示する
ストック位置１～１６は、キャラクターと対応付けられている。
【５７５０】
　上述した通り、ストックできるキャラクター数は最大で１０人としているが、ストック
位置は特別キャラのストック位置を除いて１６個であるため、この範囲でストックできる
キャラクター数を任意に変更してもよい。
【５７５１】
　図６１９は、ミニゲーム予告演出においてキャラクターがストックされる態様を示す演
出画面の一例であって、（Ａ）キャラクターが出現したときの演出画面、（Ｂ）出現した
キャラクターがストックされたことを示す演出画面である。なお、図６１９では、液晶表
示装置２０００４の表示領域２０００４ｄうち、正面視における左上領域のみを示した画
面である。
【５７５２】
　図６１９（Ａ）では、ストック位置３に対応するキャラクターＡ、ストック位置１６に
対応するキャラクターＢおよびストック位置１５に対応するキャラクターＣの３人のキャ
ラクターが出現したことを示している（ストック位置については図６１８を参照）。
【５７５３】
　図６１９（Ｂ）では、キャラクターＡがストック位置３にストックされ、キャラクター
Ｂがストック位置１６にストックされ、キャラクターＣがストック位置１５にストックさ
れた態様を示している（ストック位置については図６１８を参照）。
【５７５４】
　ところで、例えば１０人といった多人数のキャラクターを表示する必要がある場合、キ
ャラクターが密集して表示されるため、ストックされたキャラクターの各々の表示領域が
被ってしまうおそれがある。
【５７５５】
　そこで、本実施形態のパチンコ遊技機では、特別キャラを除く１６人のキャラクターが
表示される位置（１～１６）を左区分（１～３、１２～１６）と右区分（４～１１）とに
分け、左区分については「３＞２＞１＞１６＞１５＞１４＞１３＞１２」の優先順位を設
定し、右区分については「４＞５＞６＞７＞８＞９＞１０＞１１」の優先順位を設定して
いる。この優先順位はプログラムＲＯＭ２０３３１に記憶されている。そして、例えば隣
接し合う複数のキャラクターを液晶表示装置２０００４の表示領域２０００４ｄに表示す
る場合、サブＣＰＵ２０３３０は、優先順位が相対的に上位にあるキャラクター（以下「
上位キャラクター」と称する）を、優先順位が相対的に下位にあるキャラクター（以下「
下位キャラクター」と称する）よりも手前側となるように、上位キャラクターと下位キャ
ラクターとが重ねて表示されるよう制御を行う。これにより、多人数のキャラクターがス
トックされた場合であっても、多人数のキャラクターがストックされたことを遊技者が把
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握しやすい態様でこれらの多人数のキャラクターを密集して表示することが可能となる。
【５７５６】
　ミニゲーム予告演出が終了すると、上述した通り、ノーマルリーチを経由してミニゲー
ム演出に突入する場合と、ノーマルリーチを経由せずにミニゲーム演出に突入する場合と
がある。以下では、ノーマルリーチを経由してミニゲーム演出に突入する場合の演出例に
ついて説明する。
【５７５７】
　図６２０は、ノーマルリーチを経由してミニゲーム演出に突入する場合に表示される演
出画面の一例である。なお、図６２０は、ノーマルリーチになってからミニゲーム演出に
突入するまでの表示演出の流れの一例を示す図である。
【５７５８】
　図６２０に示されるように、ノーマルリーチを経由してミニゲーム演出に突入する場合
、「リーチ」であることを示す演出画面（図６２０（Ａ）参照）が表示された後、ストッ
クされたキャラクターが表示領域２０００４ｄの中央に集合する演出画面（図６２０（Ｂ
）参照）が表示される。図６２０では示されていないが、このとき、ストックされた人数
が表示されるようにするとよい。そして、後述する「ミニゲーム突入（ミニゲームＡ突入
またはミニゲームＢ突入）」が表示されるか否かを煽る演出画面（図６２０（Ｃ）参照）
が表示される。その後、「ミニゲームＡ突入」が表示されるとミニゲームＡ演出が行われ
、「ミニゲームＢ突入」が表示されるとミニゲームＢ演出が行われる（いずれの場合も第
１特別図柄の可変表示に対応する変動演出は継続する）。また、「ミニゲームＡ突入」お
よび「ミニゲームＢ突入」のいずれも表示されなかった場合、ミニゲーム演出が行われる
ことなくミニゲーム予告演出が終了して通常画面に戻り、第１特別図柄の可変表示に対応
する装飾図柄の変動演出が終了し、第１特別図柄抽選の結果がハズレであることが確定す
る。
【５７５９】
　また、ノーマルリーチを経由せずにミニゲーム演出に突入する場合は、「リーチ」であ
ることを示す演出画面が表示されないだけでノーマルリーチを経由してミニゲーム演出に
突入する場合と同様の演出を行ってもよいし、ノーマルリーチを経由してミニゲーム演出
に突入する場合と全く異なる演出を行ってもよい。
【５７６０】
　［９－２．ミニゲーム演出Ａ］
　上述した通り、ミニゲーム演出にはミニゲーム演出Ａとミニゲーム演出Ｂとが用意され
ている。先ず、ミニゲーム演出Ａについて、図６２１～図６２３を参照して説明する。ミ
ニゲーム演出Ａには、ミニゲームパートにいたるまでの導入部分である導入パートと、実
際にミニゲーム演出が行われるミニゲームパートとがある。
【５７６１】
　ミニゲーム演出Ａでは、ミニゲーム予告演出でストックされたキャラクターがそのまま
引き継がれる。例えば、ミニゲーム予告演出で例えば５人のキャラクターがストックされ
ていれば、５人のキャラクターが既に集まった状態からミニゲーム演出Ａが開始される。
したがって、ミニゲーム予告演出でストックされたキャラクター数が多いほど、大当り期
待度が高くなる。
【５７６２】
　図６２１は、ミニゲーム演出Ａの導入パートの演出画面の一例である。この図６２１に
示されるように、導入パートでは、先ず、上述した「ミニゲームＡ突入」の文字が表示さ
れる（図６２１（Ａ）参照）。この文字が表示されると、ミニゲーム演出Ａが開始される
。その後、３１人のキャラクターを集めるとＳＰ発展演出が表示されることを示す画面（
図６２１（Ｂ）参照）が表示され、さらにその後、ミニゲーム予告演出でストックされた
キャラクター数を示す画面（図６２１（Ｃ）参照）が表示される。図６２１では、５人の
キャラクターがストックされたことが示されている。これにより、遊技者は、さらに２６
人のキャラクターを集めるとＳＰ発展演出が表示されることを把握できる。
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【５７６３】
　図６２２は、ミニゲーム演出Ａのミニゲームパートのおおまかな流れを示す演出画面の
一例である。ミニゲームパートでは、キャラクターを獲得するミニゲームが行われる（図
６２２（Ａ）参照。キャラクターを獲得すると、獲得済のキャラクターは乗船するととも
に（図６２２（Ｂ）参照）、表示領域２０００４ｄの上方領域に獲得済のキャラクターが
獲得順に表示されていく。本実施形態では、ミニゲーム予告演出でストックされたキャラ
クター数と、このミニゲームパートで獲得できたキャラクター数との合計が３１人になる
と（図６２２（Ｃ）参照、ＳＰ発展演出が表示される。図６２２では示されていないが、
例えば獲得できたキャラクター数が増えると、船の向きや背景画像が変化する。そして、
３１人のキャラクターを集めると、船が正面を向いて出航し、ＳＰ発展演出が表示される
。
【５７６４】
　次に、図６２３を参照し、ミニゲームパートにおける演出内容を詳しく説明する。図６
２３は、ミニゲーム演出Ａのミニゲームパートにおける演出の流れを具体的に示す演出画
面の一例である。なお、（Ａ）、（Ｂ）、（Ｃ）、（Ｄ）の順で演出画面が進行する。
【５７６５】
　図６２３（Ａ）～（Ｄ）に示されるように、液晶表示装置２０００４の表示領域２００
０４ｄの左下側の領域には、複数のアイコン８０００が表示される。これら複数のアイコ
ン８０００は、図６２３において左下側から表示領域２０００４ｄの中央に向けて移動す
る。そして、最も手前側に移動したアイコン８０００ａ（以下、「当該アイコン８０００
ａ」と称する）は表示領域２０００４ｄの略中央に移動した後（図６２３（Ａ）参照）、
開放される。当該アイコン８０００ａが開放されると、獲得できたキャラクター数が表示
される。図６２３（Ｂ）は、獲得できたキャラクター数が１人であることを示す画面であ
る。なお、当該アイコン８０００ａの位置へ移動するアイコンは装飾ユニット２６０００
（例えば図５２０または図５２１を参照）へ向かうように表示される。
【５７６６】
　アイコン８０００が一つ開放されると、表示領域２０００４ｄの左下側の領域に新たな
アイコンが一つ追加される。そして、複数のアイコンが１つずつ順に開放されていき、そ
れに伴って獲得キャラクター数が増加していく。獲得できたキャラクター数が一定数以上
になると、上述した通り、船の向きが変わったり背景画面が変わったりする。
【５７６７】
　アイコン８０００ａが開放されて獲得できたキャラクター数が表示された後、獲得され
たキャラクターは、図６２３（Ｃ）に示されるように船に乗り移るとともに、獲得済みキ
ャラクターとして表示領域２０００４ｄの上方に表示される。
【５７６８】
　このようなミニゲームパートにおける演出が行われ、最終的に３１人のキャラクターを
獲得できると、ＳＰ発展演出が表示されてＳＰリーチに発展し、第１特別図柄の可変表示
に対応する変動演出が継続する。一方、３１人のキャラクターを集めることができなけれ
ば、ＳＰ発展演出が表示されずに（ＳＰリーチに発展せずに）通常画面に戻り、第１特別
図柄の可変表示に対応する装飾図柄の変動演出が終了し、第１特別図柄抽選の結果がハズ
レであることが確定する。
【５７６９】
　このように、ミニゲーム演出Ａでは、キャラクターを集めるといった面白みを遊技者に
与えることができ、興趣を高めることが可能となる。
【５７７０】
　なお、サブＣＰＵ２０３３０は、液晶表示装置２０００４の表示領域２０００４ｄに、
例えば操作部材２２０００（例えば、図３８５参照）等の操作ボタンの操作を促すアイコ
ンや、例えばミニゲーム演出Ａ等の演出の終了を示唆するようなアイコンを表示するよう
にしてもよいし、例えば最大１０人を限度として複数人のキャラクターを獲得するような
演出を行うようにしてもよい。また、都度、集合人数を異ならせるようにしてもよい。
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【５７７１】
　［９－３．ミニゲーム演出Ｂ］
　次に、ミニゲーム演出Ｂについて、図６２４～図６２８を参照して説明する。
【５７７２】
　ミニゲーム演出Ｂでは、ミニゲーム予告演出でストックされたキャラクターは引き継が
れず、１人のキャラクターも集まっていない状態からミニゲーム演出Ｂが開始される。ミ
ニゲーム演出Ｂは、ミニゲームパートにいたるまでの導入部分である導入パートと、実際
にミニゲーム演出が行われるミニゲームパートとがある。
【５７７３】
　図６２４は、ミニゲーム演出Ｂの導入パートの演出画面の一例である。導入パートでは
、ミニゲーム演出Ａと同様に、先ず、「ミニゲーム演出Ｂ突入」の文字が表示される（図
６２４（Ａ）参照）。この文字が表示されると、ミニゲーム演出Ｂが開始される。その後
、３１人のキャラクターを集めるとＳＰ発展演出が表示されることを示す画面（図６２４
（Ｂ）参照）が表示される。
【５７７４】
　図６２５は、ミニゲーム演出Ｂのミニゲームパートにおける演出画面の一例を示す図で
ある。
【５７７５】
　図６２５に示されるように、ミニゲームパートでは、キャラクターが描かれたカードが
左右の奥側から手前側に向けて次々と高速スクロールし（以下、「高速スクロール画面」
と称する）、最も手前までスクロールされるとカードが停止し、停止したカードに描かれ
たキャラクターを獲得することができる。獲得できたキャラクターは、表示領域２０００
４ｄの左下領域に表示される。また、キャラクターを獲得すると、表示領域２０００４ｄ
の下方領域に示される残りキャラクター人数が減算される。
【５７７６】
　ミニゲーム演出Ｂのミニゲームパートでは、ミニゲーム演出Ａのミニゲームパートと比
べて高速で次々とキャラクターを獲得することができ、ミニゲーム予告演出でストックさ
れたキャラクターは引き継がれないものの、ミニゲーム演出Ａのミニゲームパートと比べ
てより多くのキャラクターを獲得できるような感覚を与えることができる。また、ＳＰ発
展演出が表示される期待度（ＳＰリーチが行われる期待度）は、ミニゲーム演出Ａよりも
ミニゲーム演出Ｂの方が大きい。
【５７７７】
　なお、ミニゲーム演出Ｂでは、ミニゲーム予告演出でストックされたキャラクターが引
き継がれないが、ミニゲームパートにおいて、ミニゲーム予告演出でストックされたキャ
ラクターが描かれたカードは、ミニゲーム予告演出でストックされていないキャラクター
が描かれたカードよりも優先して停止する。
【５７７８】
　本実施形態のパチンコ遊技機では、先ず、ミニゲーム予告演出でストックされたキャラ
クターの全部をミニゲームパートにおいて獲得し、その後、ミニゲーム予告演出でストッ
クされていないキャラクターを獲得できるといった演出が行われる。
【５７７９】
　このように、ミニゲーム予告演出ではキャラクターをストックする演出を行い、ミニゲ
ーム演出Ｂでは、ミニゲーム予告演出でストックされたキャラクターを獲得する演出と、
ミニゲーム予告演出でストックされていないキャラクターを獲得する演出とが行われる。
しかも、ミニゲーム予告演出でストックされていないキャラクターを獲得する演出よりも
、ミニゲーム予告演出でストックされたキャラクターを獲得する演出が優先して行われる
ため、遊技興趣を高めることができる。例えばミニゲーム予告演出でストックされたキャ
ラクターが多人数である場合には、ストックされたキャラクターの全部を遊技者が覚えて
おくことは困難であると考えられるため、ミニゲームパートにおいて、遊技者は、ストッ
クされたキャラクターの記憶を辿りつつ演出を楽しむことが可能となる。とくに、ストッ
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クされた記憶が薄いキャラクターを獲得した際、遊技者は、これ以上のキャラクターを獲
得できないリスクがあることに気付く。しかし、その後にストックされたことを明確に記
憶しているキャラクターを獲得すると、さらにキャラクターを獲得できる可能性があるこ
とに気付くこととなる。このように、ミニゲーム予告演出でストックされていないキャラ
クターよりも優先してミニゲーム予告演出でストックされたキャラクターを獲得できるよ
うにすることで興趣が高められる。
【５７８０】
　なお、本実施形態では、ミニゲーム演出Ｂにおいて、ミニゲーム予告演出でストックさ
れたキャラクターを獲得する演出を、ミニゲーム予告演出でストックされなかったキャラ
クターを獲得する演出よりも優先して行われるようにしているが、これに代えて、例えば
、ミニゲーム予告演出でストックされたキャラクターと同じ属性のキャラクターを獲得す
る演出を、ミニゲーム予告演出でストックされたキャラクターと属性が異なるキャラクタ
ーを獲得する演出よりも優先して行われるようにしてもよい。すなわち、ミニゲーム演出
Ｂでは、その前提となる前提遊技（例えばミニゲーム予告演出）において行われた演出を
想起させたり関連付けた演出を、前提遊技において行われた演出を想起させるものでも関
連付けたものでもない演出よりも優先して行われるようにすることで、上述した作用効果
を奏することができる。なお、「同じ属性」とは、例えば、キャラクターの色や性別が同
じであったり、演出におけるグループ（例えば、敵グループと味方グループ等）が同じで
あるように、遊技者が同じカテゴリーに属すると認識できるような場合等が相当する。
【５７８１】
　図６２６は、ミニゲーム演出Ｂのミニゲームパートにおける演出画面の一例であって、
ミニゲーム演出Ｂの終了可能性を煽る演出画面を示す図である。
【５７８２】
　図６２６に示されるように、ミニゲーム演出Ｂのミニゲームパートにおける高速スクロ
ール画面（図６２６（Ａ）参照）においてカットイン画面（図６２６（Ｂ）参照）が表示
されると、ＳＰリーチに発展しないことを示す「欠航」の演出画面（図６２６（Ｃ））が
確定するか否かを煽る演出画面が表示される。その後、「欠航」の演出画面（図６２６（
Ｅ））が確定表示されると、ＳＰリーチが行われないことが確定し、通常画面に戻る。す
なわち、第１特別図柄の可変表示に対応する装飾図柄の変動演出が終了し、第１特別図柄
抽選の結果がハズレであることが確定する。一方、「欠航」の演出画面が消えて高速スク
ロール画面（図６２６（Ｄ）に参照）に戻ると、ミニゲーム演出Ｂが継続する（第１特別
図柄の可変表示に対応する装飾図柄の変動演出が継続する）。
【５７８３】
　図６２７は、ミニゲーム演出Ｂのミニゲームパートにおける演出画面の一例であって、
ＳＰリーチに発展する可能性を煽る演出画面を示す図である。
【５７８４】
　図６２７に示されるように、ミニゲーム演出Ｂのミニゲームパートにおける高速スクロ
ール画面（図６２７（Ａ）参照）においてカットイン画面（図６２７（Ｂ）参照）が表示
されると、ＳＰリーチに発展するか否かを煽る演出画面（図６２７（Ｃ）参照）が表示さ
れる。その後、遊技者に押しボタンの操作を促す演出画面（図６２７（Ｄ）参照）が表示
され、遊技者が押しボタンを操作した結果、成功すればＳＰ発リーチに発展することが確
定する演出画面（図６２７（Ｅ）参照）。一方、失敗すれば高速スクロール画面（図６２
７（Ｆ）参照）に戻る（第１特別図柄の可変表示に対応する装飾図柄の変動演出が継続す
る）。
【５７８５】
　なお、図６２６に示されるカットイン画面（図６２６（Ｂ）参照）は例えば青色や黒色
のように遊技者を消沈させるような雰囲気が醸し出された画面であり、図６２７に示され
るカットイン画面（図６２７（Ｂ）参照）は例えば赤色や虹色のような明るい色で多くの
星が流れて遊技者を高揚させるような雰囲気が醸し出された画面である。
【５７８６】
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　図６２８は、ミニゲーム演出Ｂにおいて例えば３１人のキャラクター全員を集めること
に成功し、ＳＰ発展表示演出が行われる演出画面の一例を示す図である。図６２８（Ａ）
は、ミニゲーム演出Ｂのミニゲームパートにおける演出画面の一例であり、図６２７（Ａ
）と同様の高速スクロール画面である。図６２８（Ｂ）は、例えば３１人のキャラクター
全員を集めることに成功し、表示領域２０００４ｄに表示される演出画像の全体が例えば
金色になる等、期待度が高い状態となったことを遊技者が認識できる演出画面の一例であ
る。図６２８（Ｃ）は、ＳＰリーチに発展することを示す演出画面の一例である。
【５７８７】
　なお、ミニゲームパートでは、キャラクターを獲得すると、例えば図６２７（Ｂ）に示
されるように、液晶表示装置２０００４の表示領域２０００４ｄの下方の領域に表示され
る残り人数が減算表示される。この残り人数が０になると、ＳＰ発展演出が表示されてＳ
Ｐリーチに発展し、第１特別図柄の可変表示に対応する変動演出が継続する。一方、残り
人数が０になる前にミニゲーム演出Ｂが終了すると、ＳＰ発展演出が表示されずに通常画
面に戻り、第１特別図柄の可変表示に対応する装飾図柄の変動演出が終了し、第１特別図
柄抽選の結果がハズレであることが確定する。
【５７８８】
　なお、ミニゲームパートおいて残り人数が０になると、演出画面は図６２８（Ｂ）に移
る。図６２８ではあらわれていないが、図６２８では、高速スクロール画面が例えば金色
に変化し、その後、「発展」の文字が表示される。
【５７８９】
　このように、ミニゲーム演出Ｂでは、例えば１回の特別図柄の可変表示時間がミニゲー
ム演出Ａと同じであれば、ミニゲーム演出Ａのようにミニゲーム予告演出でストックされ
たキャラクターが引き継がれない分、ミニゲーム演出Ａよりも多くのキャラクターを限ら
れた時間内（１回の特別図柄の可変表示時間内）で集める演出を行うことから、速い展開
で演出が進み、興趣を高めることが可能となる。
【５７９０】
　なお、ミニゲーム演出Ａの導入パートでは「ミニゲームＡ突入」が表示され、ミニゲー
ム演出Ｂの導入パートでは「ミニゲーム演出Ｂ突入」が表示されるため、導入パートの初
期段階から、ミニゲーム演出Ａおよびミニゲーム演出Ｂのいずれに突入するかを把握でき
るようになっている。ただし、これに代えて、ミニゲーム演出Ａの導入パートおよびミニ
ゲーム演出Ｂの導入パートのいずれにおいても、例えば「ミニゲーム突入」といった演出
画面のように、いずれのミニゲーム演出に突入するのかを把握できない演出画面を表示す
るようにしてもよい。これにより、導入パートの初期段階では、ミニゲーム演出Ａと、ミ
ニゲーム演出ＡよりもＳＰリーチに発展する期待度が高いミニゲーム演出Ｂとのうちいず
れが開始されるかを、遊技者に把握し難くし、ミニゲーム演出の進行によって把握できる
ようにすることで、より興趣を高めることが可能となる。
【５７９１】
　また、ミニゲーム演出Ａまたはミニゲーム演出Ｂにおいて、残り人数が０人にならなか
ったとしても、特別なキャラクターが描かれたレアカードが出現したりまたは所定確率で
ＳＰリーチに発展するようにしてもよい。
【５７９２】
　また、ミニゲーム演出Ａおよびミニゲーム演出Ｂのいずれにおいても、所定数（例えば
３１人）のキャラクターを集めることができたときにＳＰリーチに発展することに代えて
、例えば３０人のキャラクターを集めた場合は２０人のキャラクターしか集めることがで
きなかった場合と比べてＳＰリーチに発展する期待度が高いといったように、集めたキャ
ラクター数の多少に応じてＳＰリーチに発展する期待度を変えるようにしてもよい。
【５７９３】
　また、ミニゲーム演出Ａおよびミニゲーム演出Ｂのいずれにおいても、特別キャラクタ
ーを獲得した場合には、例えば３１人のキャラクター全員を集めなくとも、ＳＰリーチに
発展するようにしてもよい。
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【５７９４】
　［１０．分岐チャレンジ演出］
　次に、分岐チャレンジ演出について説明する。上述した通り、分岐チャレンジ演出は、
原則として、高確遊技状態（高確時短遊技状態、ラッシュ状態）または時短遊技状態にお
いて行われるが、通常遊技状態において行われるようにしてもよい。上述した通り、高確
遊技状態および時短遊技状態では、第２特別図柄の可変表示に対応する装飾図柄の変動演
出が液晶表示装置２０００４の表示領域２０００４ｄに表示される。なお、分岐チャレン
ジ演出はサブＣＰＵ２０３３０の制御により実行される。
【５７９５】
　分岐チャレンジ演出は、当該変動前の複数変動（先読み時）においてまたは当該変動に
おいて分岐チャレンジ予告演出が行われる。この分岐チャレンジ予告演出において分岐チ
ャレンジ演出に突入することが確定すると、分岐チャレンジ演出が開始される。
【５７９６】
　図６２９は、分岐チャレンジ演出の流れを示す演出画面の一例である。左図柄、中図柄
および右図柄はいずれも１～８の装飾図柄が用意されており、各装飾図柄は、それぞれ、
大当り期待度の異なる３種類の図柄が用意されている。例えば、「１」の装飾図柄は、期
待度低の「１」、期待度中の「１」、期待度高の「１」が用意されている。「２」～「８
」の各装飾図柄についても同様である。
【５７９７】
　図６２９に示されるように、分岐チャレンジ演出では、三つ揃い（期待度を問わず）の
装飾図柄が表示されると（図６２９（Ａ）参照）、左図柄、中図柄および右図柄の図柄組
合せ候補が液晶表示装置２０００４の表示領域２０００４ｄに表示される（図６２９（Ｂ
）参照）。図６２９（Ｂ）では、複数（例えば８個）の図柄組合せ候補が表示されている
。液晶表示装置２０００４の表示領域２０００４ｄに表示される複数の図柄組合せ候補は
、大当り期待度が異なることが好ましい。なお、図６２９（Ｂ）に示される図柄組合せ候
補は、便宜上、いずれの図柄組合せについても期待度が同じ装飾図柄のゾロ目が示されて
いるが、期待度が異なる装飾図柄のゾロ目の図柄組合せ候補も含まれるようにすることが
好ましい。
【５７９８】
　液晶表示装置２０００４の表示領域２０００４ｄに複数の図柄組合せ候補が表示される
と、その後、これらの図柄組合せを維持した状態でスクロール表示される（図６２９（Ｃ
）参照）。そして、分岐チャレンジ演出において分岐チャレンジ図柄を獲得すると、分岐
チャレンジ本編演出が開始される。分岐チャレンジ図柄は、中図柄にキャラクターが描か
れた図柄組合せであり、描かれたキャラクターが異なる複数種類の分岐チャレンジ図柄が
用意されている。なお、液晶表示装置２０００４の表示領域２０００４ｄに表示された複
数の図柄組合せ候補がスクロール表示された後、分岐チャレンジ図柄で停止（特別図柄抽
選の結果が確定する停止ではなく仮停止）すると、停止した分岐チャレンジ図柄を獲得す
ることができる。
【５７９９】
　分岐チャレンジ図柄を獲得すると、獲得した分岐チャレンジ図柄に対応するキャラクタ
ーに応じた分岐チャレンジ本編演出が開始される。すなわち、分岐チャレンジ本編演出は
、分岐チャレンジ図柄の中図柄に描かれたキャラクターに対応する複数の演出が用意され
ており、獲得した分岐チャレンジ図柄の中図柄に描かれたキャラクターに対応する分岐チ
ャレンジ本編演出が行われることとなる。
【５８００】
　［１１．分岐チャレンジ本編演出］
　以下に、複数の分岐チャレンジ本編演出のうち、一のキャラクターに対応する一の分岐
チャレンジ本編演出を例に挙げて、図６３０および図６３１を参照して説明する。図６３
０は、「ＥＸＴＲＡ　ＴＩＭＥ」が発生しない場合の一の分岐チャレンジ本編演出の一例
を示す演出画面である。図６３１は、「ＥＸＴＲＡ　ＴＩＭＥ」が発生する場合の一の分
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岐チャレンジ本編演出の一例を示す演出画面である。
【５８０１】
　なお、「ＥＸＴＲＡ　ＴＩＭＥ」は、例えば第２特別図柄抽選の結果が大当りであると
きに、所定の確率で発生するようにしている。ただし、「ＥＸＴＲＡ　ＴＩＭＥ」を発生
させるか否かの決定は、これに限定されるものではない。
【５８０２】
　図６３０に示される一の分岐チャレンジ本編演出では、第２始動口２００４３への入賞
を促すために、液晶表示装置２０００４の表示領域２０００４ｄにおいて右打ちを指示す
る演出画面（図６３０（Ａ）参照）が表示される。
【５８０３】
　具体的には、サブＣＰＵ２０３３０は、液晶表示装置２０００４の表示領域２０００４
ｄに例えば「右を狙え！」の文字が表示された演出画面（図６３０（Ａ）参照）を表示し
、その後、カウントダウン演出が表示された演出画面（図６３０（Ｂ）参照）の表示を行
う。図６３０に示されるカウントダウン演出では「ＥＸＴＲＡ　ＴＩＭＥ」が発生しない
ため、残り時間が１０秒であることを示す「１０：００」からカウントダウン演出が開始
される。
【５８０４】
　上記のカウントダウン演出は、第２始動口２００４３に入賞させると特定の演出（例え
ば、ＬＥＤ２０２６０の発光演出や表示領域２０００４ｄに表示される演出等）が行われ
る時間（以下、「演出有効時間」と称する）の残り時間を示す演出として行われるが、こ
れに代えてまたは加えて、第２始動口２００４３に入賞させることが可能なタイミング（
開閉ユニット２８０００の開放タイミング）を示す演出として行われるようにしてもよい
。
【５８０５】
　なお、演出有効時間の残り時間を示す演出を、カウントダウン演出に代えてカウントア
ップ演出としてもよい。
【５８０６】
　また、演出有効時間内に第２始動口２００４３に入賞させたときに行われる特定の演出
は、特別図柄抽選の結果を報知または示唆する演出とするとよい。例えば、特定の演出が
ＬＥＤ２０２６０の発光演出である場合、サブＣＰＵ２０３３０は、ＬＥＤの発光態様（
発光色、発光時間等）を特別図柄抽選の結果に応じた態様とすることにより、カウントダ
ウン演出中に、第２始動口２００４３への入賞を促すといった面白みのある演出とするこ
とができる。ＬＥＤの発光態様についての「特別図柄抽選の結果に応じた態様」の具体例
としては、例えば、発光色が白、緑、赤、青白、レインボーの順で大当り期待度が高くな
っていくようにすることができる。また、白ロング点灯であれば通常大当り、赤ロング点
灯であれば確変大当り、青白ロング点灯であれば通常大当り且つ保留連、レインボーロン
グ点灯であれば確変大当り且つ保留連といったように、大当りの種類を報知するものであ
ってもよい。
【５８０７】
　なお、サブＣＰＵ２０３３０は、上記のカウントダウン演出を、主制御基板２００２８
から送信されたコマンドに基づいて開閉ユニット２８０００の開放タイミングに合わせて
行うようにしてもよいし、開閉ユニット２８０００の開放タイミングとは無関係に行うよ
うにしてもよい。後者の場合であっても、遊技者が右打ちすると通過ゲート２００４４を
遊技球が通過して開閉ユニット２８０００が開放されるため、カウントダウン演出が行わ
れている間に第２始動口２００４３への入賞タイミングがおとずれる可能性が高く、大き
な問題とはならないと考えられる。
【５８０８】
　また、図６３１に示される一の分岐チャレンジ本編演出においても、第２始動口２００
４３への入賞を促すために、液晶表示装置２０００４の表示領域２０００４ｄにおいて右
打ちを指示する演出画面（図６３１（Ａ）参照）が表示される。
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【５８０９】
　具体的には、サブＣＰＵ２０３３０は、液晶表示装置２０００４の表示領域２０００４
ｄに例えば「右を狙え！」の文字が表示された演出画面（図６３１（Ａ）参照）を表示し
、その後、カウントダウン演出が表示された演出画面（図６３１（Ｂ）参照）の表示を行
う。ただし、図６３１に示されるカウントダウン演出では「ＥＸＴＲＡ　ＴＩＭＥ」が発
生する。「ＥＸＴＲＡ　ＴＩＭＥ」が発生する場合、残り時間が７秒であることを示す「
７：００」秒からカウントダウン演出が開始される。
【５８１０】
　また、サブＣＰＵ２０３３０は、「ＥＸＴＲＡ　ＴＩＭＥ」の発生を示す演出画面（図
６３１（Ｃ）参照）を表示する。その後、サブＣＰＵ２０３３０は、カウントダウン演出
の途中にカウントアップ演出が行われた結果として、残り秒数に例えば「３．００」秒の
加算が行われた演出画面（図６３１（Ｄ）参照）を表示する。図６３１（Ｄ）では、カウ
ントアップ演出が行われた結果、残り秒数として「５．００」秒が表示されている（すな
わち残り病数「２．００」秒のときに加算されたこととなる）。
【５８１１】
　サブＣＰＵ２０３３０は、カウントダウン演出が行われている間、第２始動口２００４
３に遊技球が入賞する都度、発光手段としてのＬＥＤ２０２６０の発光制御を行う。また
、サブＣＰＵ２０３３０は、カウントダウン演出が行われている間、第２始動口２００４
３に遊技球が入賞したことに基づいてミニキャラクター出現抽選を行う。このミニキャラ
クター出現抽選に当選すると、サブＣＰＵ２０３３０は、液晶表示装置２０００４の表示
領域２０００４ｄの下部領域にミニキャラクターを出現させて、当該キャラクターによる
所定の演出を行う。
【５８１２】
　カウントダウン演出において残り秒数が０になると、サブＣＰＵ２０３３０は、特別図
柄抽選（例えば第２特別図柄）の結果として、ハズレであることを示す演出画面または大
当りであることを示す演出画面を表示する。
【５８１３】
　サブＣＰＵ２０３３０は、大当りであることを示す演出画面を表示した後、図６３２に
示されるように、液晶表示装置２０００４の表示領域２０００４ｄにおいて再びカウント
アップ演出を行う。図６３２は、大当りであることを示す演出画面が表示された後に行わ
れるカウントアップ演出の演出画面の一例である。
【５８１４】
　図６３２に示されるカウントアップ演出は、大当り遊技状態において獲得しうる賞球数
または賞球数データのカウントアップ演出である。なお、このようなカウントアップ演出
とあわせて、演出有効時間の残り時間を示す演出も行われる。
【５８１５】
　図６３２に示されるカウントアップ演出において、サブＣＰＵ２０３３０は、第２始動
口２００４３に遊技球が入賞する都度、カウントの更新が行われるカウントアップ演出を
行う。図６３２では、カウント数０から始まり（図６３２（Ａ）参照）、第２始動口２０
０４３に遊技球が入賞すると、カウント数０から２０にカウントアップする演出画面（図
６３２（Ｂ）参照）を表示する。その後、第２始動口２００４３に遊技球が入賞する都度
、カウント数が１００（図６３２（Ｃ）参照）⇒２５０（図６３２（Ｄ）参照）⇒４００
（図６３２（Ｅ）参照）にカウントアップする演出画面を表示する。ただし、第２始動口
２００４３に遊技球が入賞すると必ずカウントアップ演出されるわけではなく、第２始動
口２００４３に遊技球が入賞したとしても、例えば４００⇒４００といったようにカウン
トが維持される（以下、「カウント維持演出」と称する）場合もある。
【５８１６】
　なお、サブＣＰＵ２００３０は、カウント維持演出を、例えば抽選によりランダムに行
うようにしてもよいが、所定の上限値に達した場合に行うようにしてもよい。「所定の上
限値」は、大当り遊技状態において獲得しうる賞球数または賞球数データの上限値であっ
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てもよいが、これに限られず、大当り遊技状態において獲得しうる賞球数または賞球数デ
ータよりも少ない範囲で設定された演出上の上限値であってもよい。
【５８１７】
　また、図６３２に示されるカウントアップ演出において、サブＣＰＵ２０３３０は、演
出有効時間の残り秒数も併せて表示する。例えば、図６３２（Ｂ）では「４．１０」秒が
表示されている。
【５８１８】
　このように、第２始動口２００４３に遊技球が入賞する都度カウントアップを行うとと
もに、演出有効時間の残り秒数を表示することにより、遊技興趣を高めることが可能とな
る。
【５８１９】
　なお、このようなカウントアップ演出においても、サブＣＰＵ２０３３０は、演出有効
時間の残り秒数の表示を、主制御基板２００２８から送信されたコマンドに基づいて開閉
ユニット２８０００の開放タイミングに合わせて行うようにしてもよいし、開閉ユニット
２８０００の開放タイミングとは無関係に行うようにしてもよい。
【５８２０】
　［１２．ラッシュ状態における演出］
　次に、ラッシュ状態においてサブＣＰＵ２０３３０により行われる表示演出の一例につ
いて、図６３３～図６３５を参照して説明する。上述した通り、第２特別図柄の可変表示
が行われて小当りが導出されると、メインＣＰＵ２０２８０は、小当り遊技状態用のアタ
ッカーとして機能する第２大入賞口２００４６（例えば図５５６参照）が所定回数繰り返
し開放状態とされる小当り遊技状態に制御する。高確時短遊技様態、ラッシュ状態および
時短遊技状態では右打ちで遊技が行われ、図５６９（Ｂ）に示されるように相対的に高い
確率（本実施形態では１．４４分の１）で小当りに当選する。しかし、高確時短遊技状態
や時短遊技状態では、たとえ右打ちしたとしても普通電動役物としての開閉ユニット２８
０００が相対的に高い頻度で開放されるため、右打ちされた遊技球が第２大入賞口２００
４６に到達する前に第２始動口２００４３に入賞してしまう。一方、ラッシュ状態では、
開閉ユニット２８０００の開放頻度が相対的に低いため、小当り遊技状態に制御されると
第２大入賞口２００４６に入賞しうる。上述した通り、第２大入賞口２００４６への入賞
１個あたり賞球数として１０個の遊技球が払い出されるため、ラッシュ状態では、単位時
間あたりの発射球数に対する賞球数の期待値が１を超えうる。
【５８２１】
　図６３３は、小当り入賞（小当りが導出されて第２大入賞口２００４６（例えば図５５
６参照）が開放状態とされた場合に第２大入賞口２００４６に入賞）したときにサブＣＰ
Ｕ２０３３０により行われる小当り入賞演出の一例を示す演出画面である。
【５８２２】
　図６３３に示されるように、サブＣＰＵ２０３３０は、小当り入賞演出として、賞球数
表示演出および出玉カウントアップ演出を行う。図６３３において、「１０」の表示が賞
球数表示演出であり、「ＴＯＴＡＬ００００↑」の表示が出玉カウントアップ演出である
（↑は１ずつカウントアップしていることを示す）。
【５８２３】
　賞球数表示演出は、小当り入賞１個あたりの賞球数を１回で表示する演出であり、小当
り入賞する毎に「１０」を表示する演出である（以下、この演出を「＋１０演出」と称す
る）。すなわち、サブＣＰＵ２０３３０は、小当り入賞したことに基づいて、１０球の賞
球が払い出される過程である０から１０までの賞球数を表示することなく、小当り入賞１
個あたりに払い出される賞球数が１０個であることを示す表示演出を行う。
【５８２４】
　これに対し、出玉カウントアップ演出は、ラッシュ状態において払い出された賞球数の
総数（以下、「出玉総数」と称する）に対して、払い出された賞球数を加算表示する演出
である。この出玉カウントアップ演出では、小当り入賞したときに、出玉総数に対して１
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ずつ加算表示する演出を行っている。すなわち、サブＣＰＵ２０３３０は、小当り入賞す
る都度、出玉総数に対して０から１０までの賞球数を１つずつ加算していく演出を行う。
【５８２５】
　このように、賞球数表示演出および出玉カウントアップ演出は、いずれも、小当り入賞
１個あたりに払い出される賞球数にかかわる演出であるにもかかわらず、両者を異なる態
様で表示することにより、遊技者が両者を明確に区別できるだけでなく、バリエーション
に富んだ演出を行うことができ、興趣を高めることが可能となる。
【５８２６】
　なお、上述した出玉カウントアップ演出では、小当り入賞したときに、出玉総数に対し
て１ずつ加算表示する演出を行っているが、必ずしも１ずつ加算表示することに限定され
ず、例えば２ずつ加算表示する等、出玉総数に対して複数回に分けて加算表示する演出で
あれば、小当り入賞１個あたりの賞球数を１回で表示する賞球数表示演出との違いを出す
ことが可能となる。
【５８２７】
　図６３４は、所定条件が成立する態様で小当り入賞したときに行われるシナリオ演出の
一例を示す演出画面である。
【５８２８】
　図６３４に示されるように、このシナリオ演出では、所定条件が成立する態様で小当り
入賞する都度、液晶表示装置２０００４の表示領域２０００４ｄに表示される演出を段階
的にステップアップさせるステップアップ演出が行われる。本実施形態では、所定条件を
満たせばＳＵ１～ＳＵ４の４段階のシナリオ演出が行われる。
【５８２９】
　具体的には、液晶表示装置２０００４の表示領域２０００４ｄに背景画面（図６３４（
Ａ）参照）が表示されている場合において、１個の小当り入賞があると、サブＣＰＵ２０
３３０は、表示領域２０００４ｄに表示される演出画面を、背景画面からＳＵ１（図６３
４（Ｂ）参照）にステップアップさせる。
【５８３０】
　そして、液晶表示装置２０００４の表示領域２０００４ｄにＳＵ１が表示されていると
きに、所定条件を満たす態様で１個の小当り入賞があると、サブＣＰＵ２０３３０は、表
示領域２０００４ｄに表示される演出画面を、ＳＵ１（図６３４（Ｂ）参照）からＳＵ２
（図６３４（Ｃ）参照）にステップアップさせる。一方、所定条件を満たす態様での小当
り入賞がなければ、サブＣＰＵ２０３３０は、表示領域２０００４ｄに表示される演出画
面を、ＳＵ１（図６３４（Ｂ）参照）から背景画面に戻す。
【５８３１】
　また、液晶表示装置２０００４の表示領域２０００４ｄにＳＵ２が表示されているとき
に、所定条件を満たす態様で１個の小当り入賞があると、サブＣＰＵ２０３３０は、表示
領域２０００４ｄに表示される演出画面を、ＳＵ２（図６３４（Ｃ）参照）からＳＵ３（
図６３４（Ｄ）参照）にステップアップさせる。一方、所定条件を満たす態様での小当り
入賞がなければ、サブＣＰＵ２０３３０は、表示領域２０００４ｄに表示される演出画面
を、ＳＵ２（図６３４（Ｃ）参照）から背景画面に戻す。
【５８３２】
　また、液晶表示装置２０００４の表示領域２０００４ｄにＳＵ３が表示されているとき
に、所定条件を満たす態様で１個の小当り入賞があると、サブＣＰＵ２０３３０は、表示
領域２０００４ｄに表示される演出画面を、ＳＵ３（図６３４（Ｄ）参照）からＳＵ４（
図６３４（Ｅ）参照）にステップアップさせる。一方、所定条件を満たす態様での小当り
入賞がなければ、サブＣＰＵ２０３３０は、表示領域２０００４ｄに表示される演出画面
を、ＳＵ３（図６３４（Ｄ）参照）から背景画面に戻す。
【５８３３】
　このように、ラッシュ状態において、例えば小当り連続入賞する等の所定の条件を満た
す態様で小当りが入賞したときに演出画面をステップアップさせることにより、遊技興趣
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を高めることが可能となる。
【５８３４】
　なお、上記では、所定条件を満たす態様で１個の小当り入賞があると、表示領域２００
０４ｄに表示される演出画面をステップアップさせているが、ステップアップの対象は表
示領域２０００４ｄに表示される演出画面に限られない。例えば、可動役物の作動による
役物演出に例えばＳＵ１～ＳＵ４といった段階を持たせて、所定条件を満たす態様で１個
の小当り入賞があると、役物演出をステップアップさせるようにしてもよい。
【５８３５】
　また、小当り連続入賞させることによって所定レベル（例えばＳＵ４）までステップア
ップした場合、例えば称号を獲得し、図５６８（Ｂ）を参照して上述した特定（例えばＮ
ｏ．３３）のキャラクターについてのキャラクター解放条件が成立するようにしたり、セ
ットされている一の設定値情報またはこの情報を推測しうる情報を、液晶表示装置２００
０４の表示領域２０００４ｄに表示するようにしたりしてもよい。また、称号の獲得（例
えばＮｏ．３３ｎｏキャラクター解放条件）は、例えば小当り入賞に基づいてサブＣＰＵ
２０３３０が称号獲得抽選を行い、この称号獲得抽選に当選したことに基づいて獲得でき
るようにしてもよい。なお、獲得した称号は、パチンコ遊技機から提供される遊技者の遊
技情報を変換した２次元コードに含まれる。
【５８３６】
　さらに、例えば、特別図柄の大当り確率が異なる複数の設定値のうちいずれかにセット
可能であり、セットされた一の設定値に基づいて遊技が進行する遊技機にあっては、遊技
者が所定の条件を満たす態様で小当り入賞させることによってＳＵ４まで発展した場合、
サブＣＰＵ２０３３０は、セットされている設定値を示唆する設定示唆演出を行うように
してもよい。これにより、遊技興趣をより一層高めることが可能となる。
【５８３７】
　また、上記の「所定条件を満たす態様」を例えば小当り連続入賞にすると、遊技興趣を
とくに高めることができる。小当り連続入賞とは、１個の小当り入賞があったときに、こ
の１個の小当り入賞にかかわる演出が終了するまでの間にさらに別の小当り入賞があった
場合等が相当する。
【５８３８】
　以下、図６３５を参照して小当り入賞したときに行われる各演出について説明する。図
６３５は、小当り入賞時に行われる各演出の実行タイミングおよび有効期間を示すタイム
チャートの一例であり、（Ａ）小当り入賞が１回である場合のタイムチャート、（Ｂ）小
当り連続入賞した場合のタイムチャートである。
【５８３９】
　図６３５（Ａ）に示されるように、１回の小当り入賞があると、サブＣＰＵ２０３３０
は「＋１０演出」を行う。その後、サブＣＰＵ２０３３０は、液晶表示装置２０００４の
表示領域２０００４ｄに表示される演出画面を揺らす演出（以下、「画ブレ演出」と称す
る）を行い、出玉総数に対して１ずつ加算表示する出玉カウントアップ演出を行う。サブ
ＣＰＵ２０３３０は、出玉カウントアップ演出をを行った後、加算終了演出を行う。ステ
ップアップ演出は、小当り入賞してから出玉カウントアップ演出が行われている間実行さ
れ、出玉カウントアップ演出が終了すると終了する。サブＣＰＵ２０３３０は、メインＣ
ＰＵ２０２８０からのコマンドに基づいて図６３５（Ａ）に示される有効期間内に小当り
入賞があると小当り連続入賞があったと判断する。ただし、これに代えて、有効期間内に
小当り入賞があるとメインＣＰＵ２０２８０が小当り連続入賞があったと判断し、小当り
連続入賞した旨の情報をサブＣＰＵ２０３３０にコマンド送信するようにしてもよい。
【５８４０】
　図６３５（Ｂ）に示されるように、出玉カウントアップ演出の途中に小当り連続入賞が
あると、サブＣＰＵ２０３３０は、出玉カウントアップ演出を継続しつつ「＋１０演出」
を行う。この場合、２回目の小当り入賞についての「＋１０演出」および１回目の小当り
入賞についての出玉カウントアップ演出の両方が液晶表示装置２０００４の表示領域２０
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００４ｄに表示されるが、上述したとおり両者の演出態様が異なるため遊技者は両者を明
確に区別することができる。そして、１回目の小当り入賞についての出玉カウントアップ
演出が終了すると、サブＣＰＵ２０３３０は、加算終了演出をスキップして画ブレ演出を
行い、その後、２回目の小当り入賞についての出玉カウントアップ演出を行う。有効期間
中に３回以上にわたって小当り連続入賞があった場合、サブＣＰＵ２０３３０は、画ブレ
演出を行わずに３回目以降の小当り入賞についての出玉カウントアップ演出を、２回目の
小当り入賞についての出玉カウントアップ演出に続けて行う。
【５８４１】
　［１３．時短遊技状態における演出］
　次に、時短遊技状態においてサブＣＰＵ２０３３０により行われる演出の一例について
、図６３６および図６３７を参照して説明する。図６３６は、伝声管を用いてキャラクタ
ーが会話を行っている演出画面（以下、この演出を「伝声管演出」と称する）の一例を示
す図である。図６３７は、役物ステップアップ演出の一例を説明するための図であって、
（Ａ）ボタン操作を促す演出画面の一例を示す図、（Ｂ）演出フローの一例を示す図であ
る。
【５８４２】
　先ず、伝声管演出について説明する。本実施形態のパチンコ遊技機では、多数のキャラ
クターが演出画面にあらわれるが、これら多数のキャラクターは、生声で会話を行うキャ
ラクターと、伝声管を用いて会話を行うキャラクターと、無線を用いて会話を行うキャラ
クターとに分けられている。伝声管を用いた会話（音声）が出力される場合、サブＣＰＵ
２０３３０は、専用のサウンドチャンネルで再生を行う。
【５８４３】
　例えば第１時短遊技状態では、特別図柄の回転数に応じて３つのパートに分けられてい
る。本実施形態では、第１時短遊技状態における時短回数は１００回にセットされ、この
１００回を、前半（例えば０～４９回転）と、後半（例えば５０～８４回転）と、繋ぎ（
例えば８５～９９回転）とに分けられている。そして、各パートにおいて、抽選で選択さ
れた会話が流れるようになっている。
【５８４４】
　サブＣＰＵ２０３３０は、伝声管演出を、複数の変動に跨って（複数の装飾図柄の変動
演出に跨って（複数の特別図柄の可変表示回数に跨って））行う。すなわち、伝声管演出
は、特別図柄の可変表示や装飾図柄の変動演出とは関係なく行われる。ただし、伝声管演
出中にリーチ演出が実行される場合、サブＣＰＵ２０３３０は、伝声管演出を終了する。
また、伝声管演出は、複数のキャラクターによって同時に行われることはなく、複数のキ
ャラクターが同時にセリフを発声する可能性がある場合には、主要キャラクターの１人の
みが行う。
【５８４５】
　背景画面への復帰を伴う演出が発生した場合、サブＣＰＵ２０３３０は当該シナリオの
再生を終了する。背景復帰時はデフォルト状態（伝声管演出が行われていない状態）で復
帰する。なお、装飾図柄の変動演出が行われていないときにシナリオの再生が終了した場
合はデモ演出等が行われていないデフォルト状態（装飾図柄の変動演出が何ら行われてい
ない状態）で復帰（移行）するようにしてもよい。
【５８４６】
　また、背景復帰を伴わない場合、サブＣＰＵ２０３３０は、消音のみを行い、シナリオ
は進行させる。「背景復帰を伴わない場合」とは、例えば、装飾図柄の変動演出中に電断
が発生し、電断復帰時が装飾図柄の変動演出中であって、電断時に実行していた装飾図柄
の変動演出を再生できない場合に背景画像を「電断復帰中」というイレギュラー表示を行
う場合は通常の背景画像に復帰しないため、通常の背景画像とあわせて消音のみを行い、
一方でシナリオは進行させるように制御してもよい。このとき、通常の背景画像とあわせ
て消音のみを行っているが、シナリオを進行することはできるため、音声やＬＥＤの演出
は背景画像と連動させずにシナリオ進行にあわせて出力したり実行することも可能である
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。
【５８４７】
　なお、例えば第１時短遊技状態における時短回数である１００回のうち、上述した前半
（例えば０～４９回転）、後半（例えば５０～８４回転）および繋ぎ（例えば８５～９９
回転）の各パートで本編が再生され、本編が終了すると例えば予告テーブルまたはプレミ
アテーブルから抽選で選択された会話が流れるようにしてもよい。
【５８４８】
　また、サブＣＰＵ２０３３０は、上記の伝声管演出を、リーチ演出にかかわらず１の演
出から他の演出に移行（例えば、発展、進行等）する演出を行う際に、終了するように制
御してもよい。また、リーチ演出は１の演出から他の演出に移行（例えば、発展、進行等
）する演出であってもよい。
【５８４９】
　次に、役物ステップアップ演出について説明する。
【５８５０】
　図６３７（Ａ）に示されるように、サブＣＰＵ２０３３０は、リーチ発生後の中装飾図
柄のスクロール開始タイミング付近で、表示領域２０００４ｄの演出画面中に、ボタン操
作（例えば、操作部材２２０００（例えば、図３８５参照）の操作）を促す演出画面を表
示する。サブＣＰＵ２０３３０は、ボタン操作（例えば、操作部材２２０００の操作）が
あったことを検出すると、図６３７（Ｂ）に示される役物ステップアップ演出を行う。
【５８５１】
　役物ステップアップ演出では、先ず、ＳＵ１として、サブＣＰＵ２０３３０は、表示領
域２０００４ｄの右方縁部に配置されている直立可動体２４４１０をガタガタと作動させ
る。その後、役物ステップアップ演出が終了（ＳＵ１終了）するか、ＳＵ２にステップア
ップする。
【５８５２】
　次に、ＳＵ２において、サブＣＰＵ２０３３０は、表示領域２０００４ｄの上方縁部に
配置されている第１ロゴ役物２５１１０（より詳しくは第１ロゴ役物２５１１０（例えば
図５５３参照）を支持する上方支持部材）をガタガタと作動させる。その後、役物ステッ
プアップ演出が終了（ＳＵ２終了）するか、ＳＵ３にステップアップする。
【５８５３】
　次に、ＳＵ３において、サブＣＰＵ２０３３０は、表示領域２０００４ｄの上方縁部に
配置されている上方支持部材を回転させて第２ロゴ役物２５１２０（例えば図５５３参照
）が前方に来るように作動させるとともに、表示領域２０００４ｄに向けて第２ロゴ役物
２５１２０を進出させる。その後、役物ステップアップ演出が終了（ＳＵ３終了）するか
、ＳＵ４にステップアップする。
【５８５４】
　次に、ＳＵ４において、サブＣＰＵ２０３３０は、表示領域２０００４ｄの上方縁部に
配置されている上方支持部材を上方に向けて移動させるとともに、第１ロゴ役物２５１１
０および第２ロゴ役物２５１２０のそれぞれに設けられたＬＥＤを発光させる。ＳＵ４ま
でステップアップすると、ＳＰ発展演出が行われることが確定する。このように、表示領
域２０００４ｄにおける表示演出のみならず、複数の役物を作動させて段階的にレベルを
あげていく役物ステップアップ演出を行うことにより、興趣を高めることが可能となる。
【５８５５】
　なお、伝声管演出および役物ステップアップ演出は、いずれも時短遊技状態において行
われる演出に限定されるものではなく、通常遊技状態、高確時短遊技状態または／および
ラッシュ状態で行われるようにしてもよい。
【５８５６】
　［１４．演出レイヤー］
　次に、演出画面における演出レイヤーの優先順位について、図６３８を参照して説明す
る。図６３８は、本実施形態のパチンコ遊技機において行われる装飾図柄の変動演出の一
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例であって、演出レイヤーの優先順位を説明するための図である。なお、図６３８（Ａ）
は、装飾図柄が停止しているときの演出画面の一例であり、図６３８（Ｂ）～図６３８（
Ｄ）は、装飾図柄が変動演出しているときの演出画面の一例である。
【５８５７】
　液晶表示装置２０００４の表示領域２０００４ｄに表示される演出画像は、複数の演出
レイヤーで構成されている。液晶表示装置２０００４の表示領域２０００４ｄに表示され
る演出画像は、大きくは、背景画像が描かれたレイヤー、装飾図柄画像が描かれたレイヤ
ー、キャラクター画像が描かれたレイヤーおよびエフェクト画像が描かれたレイヤーを重
ねて構成されており、これらの各画像について表示の優先順位が設定されている。そして
、サブＣＰＵ２０３３０は、優先順位が高い画像を、優先順位が低い画像よりも手前側に
表示するよう制御を行う。
【５８５８】
　なお、図６３８において、上下方向の筋状の線が背景画像、「１」「３」および「２」
の図柄が装飾図柄画像、女の子のキャラクターがキャラクター画像、オーブのような形状
の画像がエフェクト画像である（図６３８（Ａ）において図示）。
【５８５９】
　図６３８（Ａ）に示されるように、装飾図柄が停止しているとき、例えば、背景画像＜
キャラクター画像＜エフェクト画像＜装飾図柄画像、の優先順位に設定されている。すな
わち、背景画像、装飾図柄画像、キャラクター画像およびエフェクト画像のうち、背景画
像の優先順位が最も低く、装飾図柄の優先順位が最も高い。サブＣＰＵ２０３３０は、こ
のように設定された優先順位に基づいて表示演出を行う。
【５８６０】
　そして、図６３８（Ｂ）に示されるように、特別図柄の可変表示に同期して装飾図柄の
表示演出が開始されると、サブＣＰＵ２０３３０は、各画像の優先順位を切り替えて表示
演出を行う。具体的には、サブＣＰＵ２０３３０は、各画像について表示の優先順位を、
背景画像＜キャラクター画像＜装飾図柄画像＜エフェクト画像、に切り替えて表示演出を
行う。これにより、エフェクト画像が最も手前に表示され、エフェクト画像よりも優先順
位が低い装飾図柄画像の一部がエフェクト画像の背後に隠れるように表示される。
【５８６１】
　また、装飾図柄の表示演出の進行に伴い、サブＣＰＵ２０３３０は、図６３８（Ｃ）に
示されるように、各画像の優先順位を、背景画像＜キャラクター画像＜装飾図柄画像＜エ
フェクト画像、に維持した状態で、図６３８（Ｂ）と比べてエフェクト画像がより装飾図
柄画像と被る（重複する）演出画面が表示されるように表示演出を行う。エフェクト画像
と装飾図柄画像との重なり度合いは、これらの画像の大きさを維持しつつ重なり度合いを
変更してもよいし、エフェクト画像と装飾図柄画像とのうち少なくともいずれか一方の画
像の大きさを変更することによって両画像の重なり度合いを変更してもよい。このように
、両画像の重なり度合いを変更することにより、図６３８（Ｂ）と比べてより一層、装飾
図柄（とくに左図柄および右図柄）がエフェクト画像の背後に隠れるように表示すること
ができ、興趣を高めることができる。
【５８６２】
　また、装飾図柄の表示演出がさらに進行すると、サブＣＰＵ２０３３０は、図６３８（
Ｄ）に示されるように、各画像の優先順位を、背景画像＜キャラクター画像＜装飾図柄画
像＜エフェクト画像、に維持した状態で、図６３８（Ｃ）と比べてエフェクト画像がより
装飾図柄画像と被る演出画面が表示されるように表示演出を行う。これにより、図６３８
（Ｃ）と比べてより一層、装飾図柄がエフェクト画像の背後に隠れるように表示される。
【５８６３】
　そして、特別図柄の可変表示に同期して装飾図柄の表示演出が終了して装飾図柄が停止
すると、サブＣＰＵ２０３３０は、各画像について表示の優先順位を、背景画像＜キャラ
クター画像＜エフェクト画像＜装飾図柄画像、に切り替えて表示演出を行う。この場合、
装飾図柄画像が最も手前に表示され、装飾図柄画像よりも優先順位が低いエフェクト画像



(929) JP 2021-83905 A 2021.6.3

10

20

30

40

50

が装飾図柄画像の背後に隠れるように表示される。
【５８６４】
　このように、装飾図柄が表示演出中であるか停止しているかに応じて各画像の優先順位
を変更することにより、装飾図柄が停止したときは装飾図柄画像が最も手前に表示される
ため、視認性が阻害されずに特別図柄の抽選結果の把握のしやすさを担保しつつ、装飾図
柄の変動演出中は装飾図柄の優先順位を相対的に低くすることで表示演出を楽しむことが
可能となる。とくに、装飾図柄が表示演出中であるか停止しているかに応じて各画像の優
先順位を変更することだけでなく、装飾図柄画像とエフェクト画像との重複程度を装飾図
柄の表示演出の進行に応じて変更することにより、各画像の見え方が経時的に変化し、興
趣を高めることが可能となる。
【５８６５】
　なお、上記において、サブＣＰＵ２０３３０は、装飾図柄の表示演出中、装飾図柄がエ
フェクト画像の背後に隠れるように表示し、装飾図柄の表示演出が終了して装飾図柄が停
止するとエフェクト画像よりも装飾図柄画像が手前に表示されるようにしたが、この場合
、装飾図柄が停止したときの図柄態様を、装飾図柄の表示演出中に例えばエフェクト画像
で示唆する演出を行うようにすると、より興趣を高めることが可能となる。例えば、装飾
図柄には赤図柄と青図柄とが含まれており、装飾図柄が赤図柄のゾロ目で停止したときは
利益度合いが相対的に高い大当り（例えば確変大当り）が実行され、装飾図柄が青図柄の
ゾロ目で停止したときは利益度合いが相対的に低い大当り（例えば非確変大当り）が実行
される場合、赤図柄でリーチ演出が行われると遊技者の期待度は大きくなる。そこで、例
えばリーチ演出中に装飾図柄を例えばエフェクト画像で隠れるようにするとともに、装飾
図柄に対する期待度をエフェクト画像の態様で示唆する演出を行うようにすると、隠れて
視認できない装飾図柄に対する遊技者の興味を高めることが可能となる。
【５８６６】
　さらに、エフェクト画像と装飾図柄との関係性だけでなく、例えばエフェクト画像とキ
ャラクター画像と装飾図柄とを関連付けると、より多彩なバリエーションの演出を行うこ
とが可能となる。例えば、サブＣＰＵ２０３３０は、装飾図柄の表示演出中、エフェクト
画像または／およびキャラクター画像によって装飾図柄を視認できないかまたは視認困難
となる演出を実行するとともに、エフェクト画像または／およびキャラクター画像による
表示態様によって装飾図柄が停止したときの図柄態様に対する期待度を煽る演出を実行し
てもよい。例えば、装飾図柄の表示演出中、エフェクト画像により装飾図柄を視認できな
いかまたは視認困難となる演出を実行するとともに、キャラクター画像がエフェクト画像
に対して働きかける等（例えばエフェクト画像を移動させたり消滅させる等）、装飾図柄
の視認性を向上させることを可能ならしめる演出を実行してもよい。この場合、例えば装
飾図柄をチラ見させる（例えば、一時的に見せる、装飾図柄の一部のみを見せる）等する
と、より興趣が高められる。
【５８６７】
　また、例えば先読み演出のように、複数回の特別図柄の可変表示にわたって例えばシナ
リオ演出のような一連のゾーン演出が行われる場合、サブＣＰＵ２０３３０は、装飾図柄
の変動演出が複数回にわたって行われる間、例えばエフェクト画像やキャラクター画像を
表示し続けることがある。このような場合であっても、各画像の優先順位を、（Ｎ－１）
回目の装飾図柄の変動演出中は例えば「背景画像＜キャラクター画像＜装飾図柄画像＜エ
フェクト画像」とし、この（Ｎ－１）回目の装飾図柄の変動演出が終了して装飾図柄が停
止したときは「背景画像＜キャラクター画像＜エフェクト画像＜装飾図柄画像」とし、Ｎ
回目の装飾図柄の変動演出が開始されると例えば「背景画像＜キャラクター画像＜装飾図
柄画像＜エフェクト画像」といったように、遊技の進行に応じて変更するようにするとよ
い。これにより、先読み演出によって複数の変動演出に跨ってエフェクト画像やキャラク
ター画像が継続して表示される場合であっても、視認性が阻害されずに特別図柄の抽選結
果の把握のしやすさを担保しつつ、装飾図柄の変動演出中は装飾図柄の優先順位を相対的
に低くすることで表示演出を楽しむことが可能となる。
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【５８６８】
　なお、本実施形態では、装飾図柄が停止しているときと変動演出しているときとで、装
飾図柄画像とエフェクト画像との優先順位を変更し、背景画像およびキャラクター画像の
優先順位については変更していないが、これに限られず、例えば、装飾図柄画像とキャラ
クター図柄画像との優先順位を変更するようにしてもよい。また、装飾図柄が停止してい
るときは装飾図柄画像の優先順位を最も高く設定し、装飾図柄が変動演出しているときは
装飾図柄画像の優先順位を最も低く設定するようにしてもよい。すなわち、装飾図柄が停
止したときは装飾図柄画像の停止態様（特別図柄の抽選結果）を把握することができれば
、これらの優先順位を任意に変更してもよい。
【５８６９】
　また、優先順位の設定対象となる画像は、背景画像、キャラクター画像、エフェクト画
像および装飾図柄画像に限られず、その他の画像も優先順位の設定対象としてもよいし、
背景画像、キャラクター画像およびエフェクト画像おのうちいずれかを優先順位の設定対
象に必ずしも含めなくてもよい。また、優先順位の設定対象となる画像は、必ずしも特別
図柄の可変表示に同期する装飾図柄の変動演出にかかわる画像である必要はなく、例えば
特定の時間になったときに特別図柄抽選の結果にかかわりなく複数のパチンコ遊技機で一
斉演出を行う場合に表示されるような画像（特別図柄の可変表示とはかかわりのない画像
）を優先順位の設定対象に含めるようにしてもよい。
【５８７０】
　また、「装飾図柄が停止」とは、特別図柄抽選の結果を確定表示したときを意味し、例
えば仮停止等のように、その後に再変動等することによって特別図柄抽選の結果が変わり
うる状態は含まない。したがって、例えば装飾図柄が仮停止しているときの優先順位は、
装飾図柄画像よりも例えばエフェクト画像の方が高いことがありうる。
【５８７１】
　以上では、本発明の実施形態として、第１実施形態～第１９実施形態について説明した
が、具体例を例示したに過ぎず、特に本発明を限定するものではなく、各手段等の具体的
構成は、適宜設計変更可能である。また、本発明の実施形態に記載された効果は、本発明
から生じる最も好適な効果を列挙したに過ぎず、本発明による効果は、本発明の実施形態
に記載されたものに限定されるものではない。
【５８７２】
　上述した詳細な説明では、本発明をより容易に理解できるように、特徴的部分を中心に
説明した。本発明は、上述した詳細な説明に記載する実施形態に限定されず、その他の実
施形態にも適用することができ、その適用範囲は多様である。また、本明細書において用
いた用語及び語法は、本発明を的確に説明するために用いたものであり、本発明の解釈を
制限するために用いたものではない。また、当業者であれば、本明細書に記載された発明
の概念から、本発明の概念に含まれる他の構成、システム、方法等を推考することは容易
であると思われる。従って、請求の範囲の記載は、本発明の技術的思想の範囲を逸脱しな
い範囲で均等な構成を含むものであるとみなされなければならない。また、要約書の目的
は、特許庁及び一般的公共機関や、特許、法律用語又は専門用語に精通していない本技術
分野に属する技術者等が本出願の技術的な内容及びその本質を簡易な調査で速やかに判定
し得るようにするものである。従って、要約書は、請求の範囲の記載により評価されるべ
き発明の範囲を限定することを意図したものではない。また、本発明の目的及び本発明の
特有の効果を十分に理解するために、すでに開示されている文献等を充分に参酌して解釈
されることが望まれる。
【５８７３】
　上述した詳細な説明は、コンピュータで実行される処理を含むものである。以上での説
明及び表現は、当業者が最も効率的に理解することを目的として記載している。本明細書
では、１の結果を導き出すために用いられる各処理は、自己矛盾がない処理として理解さ
れるべきである。また、各処理では、電気的又は磁気的な信号の送受信、記録等が行われ
る。各処理における処理では、このような信号を、ビット、値、シンボル、文字、用語、
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数字等で表現しているが、これらは単に説明上便利であるために用いたものであることに
留意する必要がある。また、各処理における処理は、人間の行動と共通する表現で記載さ
れる場合があるが、本明細書で説明する処理は、原則的に各種の装置により実行されるも
のである。また、各処理を行うために要求されるその他の構成は、以上の説明から自明に
なるものである。
【５８７４】
　［１５．オートボタン設定］
　次に、オート機能を有効化するためのオートボタン設定について説明する。ボタン設定
におけるオート機能は、ボタン操作（例えば、操作部材２２０００（例えば図３８５参照
）の操作）が行われなくとも、ボタン操作が行われた場合と同様の処理が行われたものと
する機能である。
【５８７５】
　本実施形態のパチンコ遊技機において、サブＣＰＵ２０３３０は、特別図柄の可変表示
中にボタン操作（例えば、操作部材２２０００の操作）が継続して規定時間以上（例えば
３Ｓ以上）行われると、オート機能を有効化する処理を行う。なお、オート機能が有効化
された状態でボタン操作が行われると、サブＣＰＵ２０３３０は、オート機能の有効化を
解除する（すなわちオート機能を無効化する）処理を行う。
【５８７６】
　上述したように、サブＣＰＵ２０３３０は、例えばリーチ発生後に中装飾図柄が一旦仮
停止し、その後のスクロール開始タイミング付近で、表示領域２０００４ｄの演出画面中
に、予告ボタン演出として、ボタン操作（例えば、操作部材２２０００の操作）を促す演
出画面を表示する場合がある。この場合、サブＣＰＵ２０３３０は、予告ボタン演出に基
づくボタン操作を内部的に有効化する予告ボタン有効期間を設定するともに、予告ボタン
有効期間と同期して予告ボタン演出を行う期間としての予告ボタン演出有効期間を設定し
、これらの期間内にボタン操作が行われると、期待度の高い特定演出を行いうる。なお、
予告ボタン有効期間と予告ボタン演出有効期間とは、必ずしも同期させる必要はなく、予
告ボタン有効期間のうちの一部の期間を予告ボタン演出有効期間としてもよい。また、予
告ボタン有効期間および予告ボタン演出有効期間の設定は、特別図柄に対応する装飾図柄
の変動演出が開始されてから停止するまでの間のいずれのタイミングで行ってもよい。
【５８７７】
　このように、ボタン操作には、予告ボタン演出が行われたときに特定演出の契機となる
演出契機用のボタン操作と、オート機能を有効化するためのオート設定用のボタン操作と
があるため、サブＣＰＵ２０３３０には適正な制御が求められる。
【５８７８】
　そこで、サブＣＰＵ２０３３０は、予告ボタン演出に基づく操作を内部的に有効化する
予告ボタン有効期間（本実施形態では、予告ボタン有効期間と予告ボタン演出有効期間と
が同期するため、予告ボタン演出有効期間と同じ）と、オート機能を有効化するための操
作を有効化するオートボタン設定有効期間とを設定することにより、ボタン操作が行われ
たときに、かかるボタン操作を、演出契機用のボタン操作とオート設定用のボタン操作と
のいずれの操作として処理するかを決定している。
【５８７９】
　なお、オート機能が有効化された状態で例えば予告ボタン演出が行われた場合、サブＣ
ＰＵ２０３３０は、ボタン操作が行われなくとも、予告ボタン演出有効期間中に（例えば
、予告ボタン演出有効期間の中間点で）、特定演出の契機となる演出契機用のボタン操作
を自動操作し、特定演出を表示する処理を行う。また、オート機能が有効化されている状
態で予告ボタン演出有効期間中にボタン操作が行われた場合、サブＣＰＵ２０３３０は、
特定演出を表示する処理およびオート機能の有効化を解除する処理の両方を行うようにし
てもよい。
【５８８０】
　また、オート機能が有効化された場合、サブＣＰＵ２０３３０は、予告ボタン演出有効
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期間中にボタン操作を行わなくとも特定演出の契機となる演出契機用のボタン操作を自動
操作することに代えて、予告ボタン有効期間を設定せずに、ボタン操作が行われなくとも
またはボタン操作が行われたものとして、特定演出を表示する処理を行うようにしてもよ
い。
【５８８１】
　以下に、ボタン操作が行われたときのサブＣＰＵ２０３３０による処理について説明す
る。なお、以下では、第１の処理例～第７の処理例について説明する。
【５８８２】
　［１５－１．ボタン操作が行われたときの第１の処理例］
　先ず、ボタン操作が行われたときの第１の処理例について、図６３９（Ａ）を参照して
説明する。図６３９（Ａ）は、特別図柄の可変表示状況（変動・停止）と、予告ボタン演
出有効フラグ状況（ＯＮ・ＯＦＦ）と、オートボタン設定有効フラグ状況（ＯＮ・ＯＦＦ
）と、ボタン操作が行われるタイミングと、オート機能状況（有効・無効）との関係性の
一例を示すタイムチャートである。図６３９（Ａ）には、予告ボタン演出有効フラグがＯ
ＦＦにセットされている期間（予告ボタン演出無効期間）中にボタン操作が行われた場合
の処理例（第１の処理例）が示されている。
【５８８３】
　なお、予告ボタン演出有効フラグがＯＮであるときが予告ボタン演出有効期間であり、
オートボタン設定有効フラグがＯＮであるときがオートボタン設定有効期間である。
【５８８４】
　図６３９（Ａ）に示されるように、サブＣＰＵ２０３３０は、メインＣＰＵ２０２８０
からのコマンドに基づいて特別図柄（第１特別図柄、第２特別図柄）の可変表示状況を判
別し、特別図柄の可変表示が開始されるとオートボタン設定有効フラグをＯＮにセットし
、特別図柄の可変表示が停止されるとオートボタン設定有効フラグをＯＦＦにセットする
。
【５８８５】
　また、サブＣＰＵ２０３３０は、予告ボタン演出を行う場合、予告ボタン演出有効フラ
グをＯＮにセットし、予告ボタン演出有効フラグをＯＮにセットしてから所定時間が経過
すると、予告ボタン演出有効フラグをＯＦＦにセットする。サブＣＰＵ２０３３０は、予
告ボタン演出有効期間内にボタン操作が行われると特定演出を行うが、予告ボタン演出有
効期間外にボタン操作が行われたとしても特定演出を行わない。
【５８８６】
　そして、予告ボタン演出有効フラグがＯＦＦであって且つオートボタン設定有効フラグ
がＯＮである期間中（オートボタン設定有効期間中）に、ボタン操作が継続して規定時間
以上行われると、サブＣＰＵ２０３３０は、オート機能を有効化する。
【５８８７】
　これにより、ボタン操作が行われたときに、このボタン操作に基づいて特定演出とオー
ト機能の有効化とのうちいずれを実行すべきかの判別を好適に行うことができ、興趣の低
下を抑制することができる。
【５８８８】
　［１５－２．ボタン操作が行われたときの第２の処理例］
　ボタン操作が行われたときの第２の処理例について、図６３９（Ｂ）を参照して説明す
る。図６３９（Ｂ）は、特別図柄の可変表示状況（変動・停止）と、予告ボタン演出有効
フラグ状況（ＯＮ・ＯＦＦ）と、オートボタン設定有効フラグ状況（ＯＮ・ＯＦＦ）と、
ボタン操作が行われるタイミングと、オート機能状況（有効・無効）との関係性の一例を
示すタイムチャートである。図６３９（Ｂ）には、予告ボタン演出有効期間中（オートボ
タン設定無効期間中）にボタン操作が行われた場合の処理例（第２の処理例）が示されて
いる。なお、図６３９（Ｂ）が図６３９（Ａ）と異なる点は、ボタン操作が行われるタイ
ミングおよびこれに伴ってオート機能が有効化されるタイミングのみである。
【５８８９】
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　図６３９（Ｂ）に示されるように、予告ボタン演出有効期間中にボタン操作が行われた
場合、サブＣＰＵ２０３３０は、オート機能を有効化するための操作よりも、予告ボタン
演出に基づく操作（特定演出契機用のボタン操作）を優先するため、予告ボタン演出有効
期間中にボタン操作が規定時間を超えて行われたとしても、サブＣＰＵ２０３３０は、オ
ート設定用のボタン操作ではなく、予告ボタン演出に基づく操作が行われたものとして処
理を行う。よって、オート機能を有効化する処理は行われない。
【５８９０】
　これにより、特別図柄の可変表示中にボタン操作が行われたときに、このボタン操作に
基づいて特定演出とオート機能の有効化とのうちいずれを実行すべきかの判別を好適に行
うことができ、興趣の低下を抑制することができる。
【５８９１】
　なお、予告ボタン演出有効期間中にボタン操作が行われたとしても、このボタン操作が
予告ボタン演出有効期間終了後（予告ボタン演出有効フラグがＯＦＦにセットされた後）
も継続して行われ、予告ボタン演出無効期間（オートボタン設定有効期間）におけるボタ
ン操作が規定時間を超えた場合がある。また、遊技者は予告ボタン演出有効期間中にボタ
ン操作を行ったつもりでも、このボタン操作が予告ボタン演出有効期間終了後に行われた
ものであるとともに規定時間を超える場合もある。このような場合、サブＣＰＵ２０３３
０はオート機能を有効化する処理を行う。
【５８９２】
　ところで、予告ボタン演出が行われた場合、サブＣＰＵ２０３３０は、ボタン操作が所
定時間を超えて行われると、遊技者を高揚させるためにバイブレーション機能を作動させ
る演出を行うことがある。そのため、予告ボタン演出が行われた場合、遊技者は、例えば
図６３９（Ｂ）に示されるように、予告ボタン演出有効期間中にボタン操作が開始された
としても、予告ボタン演出有効期間の終了後も継続してボタン操作が行われる場合がある
。そして、予告ボタン演出有効期間の終了後、規定時間を超えてボタン操作が継続すると
、遊技者が意図していないにもかかわらずオート機能が有効化されてしまうことが生じう
る。このように遊技者が意図していないにもかかわらずオート機能が有効化されてしまう
ことを防止する処理例を、以下の第３の処理例に説明する。
【５８９３】
　［１５－３．ボタン操作が行われたときの第３の処理例］
　ボタン操作が行われたときの第３の処理例について、図６４０（Ａ）を参照して説明す
る。図６４０（Ａ）は、特別図柄の可変表示状況と、予告ボタン演出有効期間と、オート
ボタン設定有効期間と、ボタン操作が行われるタイミングと、オート機能状況（有効・無
効）との関係性の一例を示すタイムチャートである。図６４０（Ａ）には、遊技者が意図
していないにもかかわらずオート機能が有効化されてしまうことを防止するための処理例
（第３の処理例）が示されている。
【５８９４】
　図６４０（Ａ）に示されるように、第３の処理例において、サブＣＰＵ２０３３０は、
予告ボタン演出有効期間が終了したとしてもただちにオートボタン設定有効期間を開始せ
ずに、予告ボタン演出有効期間が終了（予告ボタン演出有効フラグをＯＦＦにセット）し
てから一定時間経過後（例えば３Ｓ後）にオートボタン設定有効期間を開始（オートボタ
ン設定有効フラグをＯＮにセット）する処理を行っている。
【５８９５】
　このように、予告ボタン演出有効期間が終了してから一定時間経過後にオートボタン設
定有効期間を開始することにより、例えば、予告ボタン演出有効期間中に行われたボタン
操作が予告ボタン演出有効期間終了後も継続して行われた場合や、遊技者が予告ボタン演
出有効期間中にボタン操作を行ったつもりであるもののこのボタン操作が予告ボタン演出
有効期間終了後に行われたものである場合であったとしても、オートボタン設定有効期間
中にボタン操作が規定時間以上とならなければオート機能が有効化されない。これにより
、遊技者が意図していないときにオート機能が有効化されてしまうことを抑制することが



(934) JP 2021-83905 A 2021.6.3

10

20

30

40

50

可能となる。
【５８９６】
　［１５－４．ボタン操作が行われたときの第４の処理例］
　ボタン操作が行われたときの第４の処理例について、図６４０（Ｂ）を参照して説明す
る。図６４０（Ｂ）は、特別図柄の可変表示状況（変動・停止）と、予告ボタン演出有効
フラグ状況（ＯＮ・ＯＦＦ）と、オートボタン設定有効フラグ状況（ＯＮ・ＯＦＦ）と、
ボタン操作が行われるタイミングと、オート機能状況（有効・無効）との関係性の一例を
示すタイムチャートである。図６４０（Ｂ）には、オート機能を有効化するための操作の
実行中であって規定時間経過前に、予告ボタン演出有効フラグがＯＮとなった場合の処理
例（第４の処理例）が示されている。
【５８９７】
　図６４０（Ｂ）に示されるように、サブＣＰＵ２０３３０は、予告ボタン演出有効フラ
グをＯＮにセットすると同時またはほぼ同時にオートボタン設定有効フラグをＯＦＦにセ
ットする。すなわち、予告ボタン演出有効期間中、サブＣＰＵ２０３３０は、ボタン操作
が行われたとしても、このボタン操作を、予告ボタン演出に基づく操作であると判断して
処理を行う。なお、予告ボタン演出有効フラグがＯＦＦにセットされた場合、図６４０（
Ａ）と同様に、予告ボタン演出有効フラグをＯＦＦにセットしてから一定時間経過後にオ
ートボタン設定有効フラグをＯＮにセットするようにしている。
【５８９８】
　このように、ボタン操作をオートボタン設定有効期間中に行ったとしても、規定時間経
過前に予告ボタン演出有効フラグがＯＮにセットされた場合、サブＣＰＵ２０３３０は、
予告ボタン演出に基づく操作とオート機能を有効化するための操作とのうち、予告ボタン
演出に基づく操作を優先するため、オート機能を有効化せず無効化を維持する。
【５８９９】
　これにより、ボタン操作が行われたときに、このボタン操作に基づいて特定演出とオー
ト機能の有効化とのうちいずれを実行すべきかの判別を好適に行うことができ、興趣の低
下を抑制することができる。
【５９００】
　なお、予告ボタン演出として、ボタン操作（例えば、操作部材２２０００の操作）を促
す演出画面が表示されると、遊技者は予告ボタン演出有効フラグがＯＮにセットされるこ
とを把握できる。
【５９０１】
　しかし、サブＣＰＵ２０３３０は、所謂隠しボタンによるボタン演出を行う場合、すな
わち、ボタン操作を促す演出画面を表示することなく予告ボタン演出有効フラグをＯＮに
セットする場合がある。このような隠しボタンによるボタン演出が行われる場合であって
も、サブＣＰＵ２０３３０は、図６４０（Ｂ）に示されるタイムチャートと同様の処理を
行う。この場合、予告ボタン演出有効期間中であることを察知していない遊技者が、オー
ト機能を有効化するための操作を行おうとしたときに予告ボタン演出有効期間中であるこ
とを察知することができる可能性が高くなり、興趣を高めることが可能となる。
【５９０２】
　［１５－５．ボタン操作が行われたときの第５の処理例］
　ボタン操作が行われたときの第５の処理例について、図６４０（Ｃ）を参照して説明す
る。図６４０（Ｃ）は、特別図柄の可変表示状況（変動・停止）と、予告ボタン演出有効
フラグ状況（ＯＮ・ＯＦＦ）と、オートボタン設定有効フラグ状況（ＯＮ・ＯＦＦ）と、
ボタン操作が行われるタイミングと、オート機能状況（有効・無効）との関係性の一例を
示すタイムチャートである。図６４０（Ｃ）には、特別図柄の可変表示を跨いでオート機
能を有効化するための操作が行われた場合の処理例（第５の処理例）が示されている。
【５９０３】
　上述したとおり、サブＣＰＵ２０３３０は、特別図柄の可変表示が開始されるとオート
ボタン設定有効フラグをＯＮにセットし、特別図柄の可変表示が停止されるとオートボタ
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ン設定有効フラグをＯＦＦにセットする。そのため、図６４０（Ｃ）に示されるように、
オートボタン設定有効期間中にボタン操作が開始されたものの、このボタン操作中に特別
図柄の可変表示が終了し、規定時間経過前に、オートボタン設定有効フラグがＯＦＦに設
定されてしまうことがある。
【５９０４】
　このような場合、サブＣＰＵ２０３３０は、オートボタン設定有効期間中にボタン操作
が開始されてこのボタン操作を継続したとしても、特別図柄の可変表示の終了によりオー
トボタン設定有効フラグをＯＦＦにセットすると同時またはほぼ同時にボタン操作時間を
計時するタイマ（以下、「ボタン操作計時タイマ」と称する）による計時を終了してリセ
ットする。その後、サブＣＰＵ２０３３０は、特別図柄の可変表示が開始されてオートボ
タン設定有効フラグをＯＮにセットしたときにボタン操作が継続して行われていれば、オ
ートボタン設定有効フラグをＯＮにセットすると同時またはほぼ同時にボタン操作計時タ
イマによる計時を開始し、この計時が規定時間以上になるとオート機能を有効化する。こ
の場合、ボタン操作をやめずに複数回の特別図柄の可変表示を跨って継続してボタン操作
していたとしても、ボタン操作計時タイマによる計時が開始される。これにより、特別図
柄の可変表示を跨いでオート機能を有効化するための操作が行われたとしても、ボタン操
作を一旦やめるといった煩わしい作業が不要となるため、オート機能を有効化するための
操作の利便性を高めることができる。
【５９０５】
　なお、上記では、特別図柄の可変表示が終了するとボタン操作計時タイマによる計時を
終了してリセットし、特別図柄の可変表示が開始されたときにボタン操作が継続して行わ
れていればボタン操作計時タイマによる計時を開始するようにしているが、これに代えて
、特別図柄の可変表示が終了したときにボタン操作計時タイマをリセットせずに中断し、
一定時間内に特別図柄の可変表示が開始されたときにボタン操作が継続して行われていれ
ばボタン操作計時タイマによる計時を中断された時間から再開するようにしてしてもよい
。
【５９０６】
　また、上記では、ボタン操作をやめずに複数回の特別図柄の可変表示を跨って継続して
ボタン操作した場合、特別図柄の可変表示が開始されたときにボタン操作が継続して行わ
れていればボタン操作計時タイマによる計時を開始するようにしているが、特別図柄の可
変表示が開始されたときにボタン操作が継続していればボタン操作計時タイマによる計時
を開始せず、特別図柄の可変表示の開始後にボタン操作された場合にボタン操作計時タイ
マによる計時を開始するようにしてもよい。すなわちこの場合、特別図柄の可変表示が終
了すると、ボタン操作を一旦やめて特別図柄の可変表示の開始以降にボタン操作を行わな
ければ、ボタン操作計時タイマによる計時が開始されない。
【５９０７】
　［１５－６．ボタン操作が行われたときの第６の処理例］
　ボタン操作が行われたときの第６の処理例について、図６４１（Ａ）を参照して説明す
る。図６４１（Ａ）は、特別図柄の可変表示状況（変動・停止）と、予告ボタン演出有効
フラグ状況（ＯＮ・ＯＦＦ）と、オートボタン設定有効フラグ状況（ＯＮ・ＯＦＦ）と、
ボタン操作が行われるタイミングと、オート機能状況（有効・無効）との関係性の一例を
示すタイムチャートである。図６４１（Ａ）には、オートボタン設定有効期間中にボタン
操作が開始されたものの規定時間経過前に特別図柄の可変表示が終了して待機画面になっ
た場合の処理例（第６の処理例）が示されている。
【５９０８】
　この場合、サブＣＰＵ２０３３０は、特別図柄の可変表示中すなわちオートボタン設定
有効期間中にボタン操作が開始されてこのボタン操作を継続したとしても、特別図柄の可
変表示の終了によりオートボタン設定有効フラグをＯＦＦにセットすると同時またはほぼ
同時にボタン操作計時タイマによる計時を終了してリセットする。そのため、特別図柄の
可変表示の終了後にボタン操作を継続して行ったとしても、特別図柄の可変表示の終了後
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に待機画面（デモ画面）が表示された場合（すなわち、特別図柄の可変表示が終了してか
ら一定時間内に特別図柄の可変表示が開始されなかった場合）、サブＣＰＵ２０３３０は
、オート機能を有効化せずに無効化状態を維持する。このように、ボタン操作が規定時間
にいたる前に特別図柄の可変表示が終了した場合にオート機能を有効化しないようにする
ことで、期待度の高い特定演出の実行契機となりうる予告ボタン演出に基づくボタン操作
を好適に行うことが可能となり、興趣の低下を抑制することができる。
【５９０９】
　［１５－７．ボタン操作が行われたときの第７の処理例］
　ボタン操作が行われたときの第７の処理例について、図６４１（Ｂ）を参照して説明す
る。上記の第１の処理例～第６の処理例では、予告ボタン演出有効フラグがＯＮにセット
されると同時またはほぼ同時にオートボタン設定有効フラグがＯＦＦにセットされるよう
にしたが、必ずしもこれに限られない。そこで、この第７の処理例では、例えば、予告ボ
タン演出有効フラグがＯＮにセットされたとしても、ただちにオートボタン設定有効フラ
グをＯＦＦにセットせずに、予告ボタン演出有効フラグがＯＮにセットされてから一定時
間経過後にオートボタン設定有効フラグをＯＦＦにセットするようにしたものである。そ
して、サブＣＰＵ２０３３０は、予告ボタン演出有効フラグおよびオートボタン設定有効
フラグのいずれもがＯＮにセットされているときにボタン操作が行われた場合、予告ボタ
ン演出に基づく操作とオート機能を有効化するための操作とのうち、オート機能を有効化
するための操作を優先する。
【５９１０】
　図６４１（Ｂ）は、特別図柄の可変表示状況（変動・停止）と、予告ボタン演出有効フ
ラグ状況（ＯＮ・ＯＦＦ）と、オートボタン設定有効フラグ状況（ＯＮ・ＯＦＦ）と、ボ
タン操作が行われるタイミングと、オート機能状況（有効・無効）との関係性の一例を示
すタイムチャートである。図６４１（Ｂ）には、予告ボタン演出有効フラグがＯＮにセッ
トされてから一定時間経過後にオートボタン設定有効フラグがＯＦＦにセットされる場合
の処理例（第７の処理例）が示されている。
【５９１１】
　この第７の処理例では、図６４１（Ｂ）に示されるように、予告ボタン演出有効フラグ
がＯＦＦ（オートボタン設定有効フラグがＯＮ）にセットされているときにボタン操作が
開始され、その後もボタン操作が継続し、規定時間が経過する前に予告ボタン演出有効フ
ラグがＯＮにセットされたとしても、サブＣＰＵ２０３３０は、オートボタン設定有効フ
ラグをただちにＯＦＦにセットせず、ボタン操作計時タイマによる計時を継続する。そし
て、サブＣＰＵ２０３３０は、予告ボタン演出有効フラグがＯＮにセットされる前のボタ
ン操作計時タイマによる計時時間と、予告ボタン演出有効フラグがＯＮにセットされた後
のボタン操作計時タイマによる計時時間（オートボタン設定有効期間中に限る）との合計
が規定時間を超えると、オート機能を有効化する。ただし、サブＣＰＵ２０３３０は、予
告ボタン演出有効フラグがＯＮにセットされる前のボタン操作計時タイマによる計時時間
と、予告ボタン演出有効フラグがＯＮにセットされた後のボタン操作計時タイマによる計
時時間との合計が規定時間を超える前にボタン操作が終了すると、オート機能を有効化し
ない。
【５９１２】
　すなわち、予告ボタン演出有効フラグがＯＦＦ（オートボタン設定有効フラグがＯＮ）
にセットされているときにボタン操作が開始された場合、この操作を行う遊技者には、オ
ート機能を有効化しようとする意思が存在するものと考えられる。したがって、オート機
能無効状態からオート機能有効状態に変更させようとして遊技者によるボタン操作が行わ
れたにもかかわらず、規定時間が経過する前に予告ボタン演出有効フラグがＯＮにセット
された場合、遊技者に煩わしさを与えることとなり、興趣が低下するおそれがある。とく
に、予告ボタン演出有効フラグは遊技者の意思とは無関係にＯＮにセットされてしまうた
め尚更である。そこで、本実施形態のパチンコ遊技機では、予告ボタン演出有効フラグが
ＯＮにセットされる前に遊技者によるボタン操作が開始され、予告ボタン演出有効フラグ
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がＯＮにセットされた以降もボタン操作が継続した場合、予告ボタン演出有効フラグがＯ
Ｎにセットされる前のボタン操作と、予告ボタン演出有効フラグがＯＮにセットされた後
のボタン操作とをあわせた時間が規定時間を超えると、オート機能無効状態からオート機
能有効状態に変更させるようにしたものである。これにより、興趣の低下を抑制すること
ができる。
【５９１３】
　なお、予告ボタン演出有効フラグがＯＦＦ（オートボタン設定有効フラグがＯＮ）にセ
ットされているときにボタン操作が開始され、その後もボタン操作が継続し、規定時間が
経過する前に予告ボタン演出有効フラグがＯＮにセットされた場合、予告ボタン演出有効
期間中にボタン操作が行われていることになる。この場合、サブＣＰＵ２０３３０は、予
告ボタン演出有効フラグがＯＮにセットされる前から継続してボタン操作が行われている
場合、このボタン操作を、オート機能を有効化するための操作であると判別する一方、予
告ボタン演出有効フラグがＯＮにセットされた時点ではボタン操作が行われておらず、予
告ボタン演出有効フラグがＯＮにセットされた以降にボタン操作が行われた場合、このボ
タン操作を、予告ボタン演出に基づく操作であると判別することが好ましい。ただし、こ
れに限定されるものではない。
【５９１４】
　［１６．付記］
　［１６－１．付記１］
　従来より、所定の条件が成立すると抽選を行い、この抽選結果に基づいて図柄の可変表
示を行う遊技機が知られている。そして、抽選結果が特別結果であることを示す態様が導
出されると、遊技者に有利な特別遊技状態に制御される。
【５９１５】
　この種の遊技機として、キャラクター画像や図柄などを用いた表示演出を行い、興趣を
高めるようにした遊技機が知られている（例えば、特開２０１６－２９９５６号公報参照
）。
【５９１６】
　しかしながら、表示演出をさらに向上させることにより、より一層、興趣を高めること
が可能な遊技機の提供が望まれている。
【５９１７】
　本発明は、そのような点に鑑みてなされたものであり、その目的は、興趣を高めること
が可能な遊技機を提供することにある。
【５９１８】
（１）本発明に係る遊技機は、
　所定条件の成立に基づいて抽選を行う抽選手段（例えば、特別図柄抽選を行うメインＣ
ＰＵ２０２８０）と、
　可変表示を行う可変制御手段（例えば、特別図柄の可変表示を行うメインＣＰＵ２０２
８０）と、
　前記抽選の結果に基づいて遊技者に利益（例えば、大当り遊技状態）を付与可能な利益
付与手段（例えば、大当り遊技状態に制御するメインＣＰＵ２０２８０）と、
　所定の表示領域において特定演出（例えば、ミニゲーム予告演出およびミニゲーム演出
Ｂ）を行う特定演出制御手段（例えば、サブＣＰＵ２０３３０）と、
　前記特定演出から移行する演出であって、所定条件が成立すると前記利益が付与される
可能性が高められる特別演出（例えば、ＳＰリーチ）を行う特別演出制御手段（例えば、
サブＣＰＵ２０３３０）と、
　を備え、
　前記特定演出は、
　第１演出（例えば、ミニゲーム予告演出においてキャラクターをストックする演出）と
、該第１演出の演出内容に関連する第２演出（例えば、ミニゲーム予告演出でストックさ
れたキャラクターを獲得する演出）と、該第１演出の演出内容に関連しない第３演出（例
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えば、ミニゲーム予告演出でストックされなかったキャラクターを獲得する演出）とを含
み、前記第３演出よりも前記第２演出が優先して実行される演出であり、
　前記特別演出制御手段は、
　前記特定演出において、前記第１演出、前記第２演出または／および前記第３演出が行
われて所定条件が成立すると（例えば、３１人のキャラクター全員を集めることに成功す
ると）前記特別演出を実行可能に構成される
　ことを特徴とする。
【５９１９】
　上記（１）の遊技機によれば、特定演出には、第１演出の演出内容に関連する第２演出
と、第１演出の演出内容に関連しない第３演出とが含まれるだけでなく、第３演出よりも
第２演出が優先して実行される。しかも、第１演出、第２演出または／および第３演出が
行われて所定条件が成立すると特別演出が実行されるため、興趣を高めることが可能とな
る。
【５９２０】
　なお、遊技者に付与可能な利益は、例えばパチンコ遊技機であれば、大当り遊技状態や
小当りラッシュ等の遊技状態の他、賞球や賞球データ等が相当する。また、例えばパチス
ロ機であれば、ＡＴゲーム、賞としてのメダルや電子データ、ボーナスゲーム等が相当す
る。すなわち、上記の利益は特定のものに限られず、遊技者にとって有利となるものであ
れば利益の態様は特定のものに限られない。
【５９２１】
（２）上記（１）に記載の遊技機において、
　前記特定演出制御手段（例えば、サブＣＰＵ２０３３０）は、
　前記第１演出、前記第２演出または／および前記第３演出を行うにあたり、演出の進行
に応じて、所定の表示領域に表示される特定画像（例えば、キャラクター）を増加させて
いく演出を実行可能であるとともに、
　前記所定の表示領域に表示される複数の特定画像を重ねて表示させるとともに、該複数
の特定画像を重ねて表示するにあたり、前記複数の特定画像の間で予め決められた優先順
位のより高い特定画像が前方側に表示されるよう制御可能に構成される
　ことを特徴とする。
【５９２２】
　上記（２）の遊技機によれば、特定画像の増加により所定の表示領域に表示される特定
画像の数が多数であったとしても、複数の特定画像は、予め決められた優先順位のより高
い特定画像が前方側に表示されるよう重ねて表示されるため、多数の特定画像を表示する
ことで興趣を高める演出を実行することが可能となる。
【５９２３】
　本発明によれば、興趣を高めることが可能な遊技機を提供することができる。
【５９２４】
　［１６－２．付記２］
　従来より、所定の条件が成立すると抽選を行い、この抽選結果に基づいて図柄の可変表
示を行う遊技機が知られている。そして、抽選結果が特別結果であることを示す態様が導
出されると、遊技者に有利な特別遊技状態に制御される。
【５９２５】
　この種の遊技機として、キャラクター画像や図柄などを用いた表示演出を行い、興趣を
高めるようにした遊技機が知られている（例えば、特開２０１６－２９９５６号公報参照
）。
【５９２６】
　しかしながら、表示演出をさらに向上させることにより、より一層、興趣を高めること
が可能な遊技機の提供が望まれている。
【５９２７】
　本発明は、そのような点に鑑みてなされたものであり、その目的は、興趣を高めること
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が可能な遊技機を提供することにある。
【５９２８】
（１）本発明に係る遊技機は、
　所定条件の成立に基づいて抽選を行い、該抽選の結果に基づいて遊技者に利益を付与す
る（例えば、大当り遊技状態に制御する）ことが可能な遊技機であって、
　所定の表示領域（例えば、液晶表示装置２０００４の表示領域２０００４ｄ）において
装飾図柄の変動演出を行い、該装飾図柄を停止させて前記抽選の結果を表示可能な表示制
御手段（例えば、サブＣＰＵ２０３３０）を備え、
　前記表示制御手段は、
　前記装飾図柄が描かれた第１レイヤーと、前記装飾図柄とは別の他の画像（例えば、エ
フェクト画像）が描かれた第２レイヤーとを重ねて表示可能であるとともに、
　前記装飾図柄の変動演出が行われているときと該装飾図柄が停止しているときとで、前
記第１レイヤーと前記第２レイヤーとの優先順位を変えて表示可能に構成される
　ことを特徴とする。
【５９２９】
　上記（１）の遊技機によれば、装飾図柄の変動演出が行われているときと装飾図柄が停
止しているときとで、第１レイヤーと第２レイヤーとの優先順位を変えて演出画像が表示
されるため、興趣を高めることが可能となる。
【５９３０】
（２）上記（１）に記載の遊技機において、
　前記表示制御手段（例えば、サブＣＰＵ２０３３０）は、
　前記装飾図柄の変動演出が行われているとき、前記第１レイヤーよりも前記第２レイヤ
ーの優先順位を高めることにより前記装飾図柄よりも前記他の画像（例えば、エフェクト
画像）を手前側に表示可能であるとともに、
　前記装飾図柄が停止しているとき、前記第２レイヤーよりも前記第１レイヤーの優先順
位を高めることにより前記他の画像よりも前記装飾図柄を手前側に表示可能に構成される
　ことを特徴とする。
【５９３１】
　上記（２）の遊技機によれば、装飾図柄の変動演出が行われているときは装飾図柄より
も他の画像が手前側に表示され、装飾図柄が停止しているときは他の画像よりも装飾図柄
が手前側に表示されるため、抽選結果の把握しやすさを担保しつつ興趣を高めることが可
能となる。
【５９３２】
（３）上記（１）または（２）に記載の遊技機において、
　前記表示制御手段は、
　前記装飾図柄の変動演出が行われているとき、遊技の進行に応じて前記装飾図柄と前記
他の画像（例えば、エフェクト画像）との重なり度合いを変更可能に構成される
　ことを特徴とする。
【５９３３】
　上記（３）の遊技機によれば、遊技の進行に応じて装飾図柄と他の画像との重なり度合
いを変えることによって、各画像の見え方が経時的に変化し、興趣を高めることが可能と
なる。
【５９３４】
（４）上記（１）～（３）のいずれか一つに記載の遊技機において、
　前記表示制御手段は、
　前記他の画像（例えば、エフェクト画像）を、前記装飾図柄の一の変動演出と、該一の
変動演出の次の変動演出とに跨って表示可能であるとともに、
　前記他の画像が前記装飾図柄の一の変動演出と前記次の変動演出とに跨って表示される
場合であっても、前記一の変動演出および前記次の変動演出では前記第１レイヤーよりも
前記第２レイヤーの優先順位を高めることにより前記装飾図柄よりも前記他の画像が手前
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側に表示されるようにし、前記装飾図柄が停止しているときは前記第２レイヤーよりも前
記第１レイヤーの優先順位を高めることにより前記他の画像よりも前記装飾図柄が手前側
に表示されうるよう構成される
　ことを特徴とする。
【５９３５】
　上記（４）の遊技機によれば、例えば先読み演出のように他の画像が装飾図柄の一の変
動演出と次の変動演出とに跨って表示される場合であっても、一の変動演出および次の変
動演出では装飾図柄よりも他の画像が手前側に表示されるようにし、装飾図柄が停止して
いるときは他の画像よりも装飾図柄が手前側に表示されうるため、抽選結果の把握しやす
さを担保しつつ興趣を高めることが可能となる。
【５９３６】
　本発明によれば、興趣を高めることが可能な遊技機を提供することができる。
【５９３７】
　［１６－３．付記３］
　従来より、所定の条件が成立すると抽選を行い、この抽選結果に基づいて図柄の可変表
示を行う遊技機が知られている。そして、抽選結果が特別結果であることを示す態様が導
出されると、遊技者に有利な特別遊技状態に制御される。
【５９３８】
　この種の遊技機として、キャラクター画像や図柄などを用いた表示演出を行い、興趣を
高めるようにした遊技機が知られている（例えば、特開２０１６－２９９５６号公報参照
）。
【５９３９】
　しかしながら、表示演出をさらに向上させることにより、より一層、興趣を高めること
が可能な遊技機の提供が望まれている。
【５９４０】
　本発明は、そのような点に鑑みてなされたものであり、その目的は、興趣を高めること
が可能な遊技機を提供することにある。
【５９４１】
（１）本発明に係る遊技機は、
　通常態様（例えば、左打ち）で遊技媒体が発射されて遊技が進行する通常遊技状態と、
特定態様（例えば、右打ち）で遊技媒体が発射されて遊技が進行する特定遊技状態（例え
ば、ラッシュ状態）とを含む複数の遊技状態のうちいずれかに制御する状態制御手段（例
えば、メインＣＰＵ２０２８０）と、
　所定の演出領域において演出が行われるよう制御する演出制御手段（例えば、サブＣＰ
Ｕ２０３３０）と、
　を備え、
　前記特定遊技状態は、
　前記特定態様で発射された遊技媒体が所定期間にわたって所定の入賞領域に入賞可能と
なる特定遊技状態（例えば、小当り遊技状態）に制御される頻度が相対的に（例えば、通
常遊技状態よりも）高められる状態であり、
　前記演出制御手段は、
　前記特定態様での遊技媒体の発射を促す演出として、時間の経過に伴って残時間が少な
くなる態様で更新表示（例えば、演出有効時間の残り時間を示すカウントダウン演出）を
行うことが可能に構成される
　ことを特徴とする。
【５９４２】
　上記（１）の遊技機によれば、特定遊技状態において、特定態様での遊技媒体の発射が
促されたことによって特定態様で遊技媒体が発射されると、所定の入賞領域への遊技媒体
の入賞頻度が高められるため、興趣を高めることが可能となる。
【５９４３】
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　なお、通常態様と特定態様とのうちいずれで遊技媒体を発射すべきであるかについては
、遊技機（例えば、サブＣＰＵ２０３３０）が報知することが可能であり、この報知内容
の一方にしたがって遊技者が遊技を行う場合が通常遊技状態であり、報知内容の他方にし
たがって遊技者が遊技を行う場合が特定遊技状態であってもよい。
【５９４４】
（２）上記（１）に記載の遊技機において、
　所定条件の成立に基づいて抽選を行う抽選手段（例えば、メインＣＰＵ２０２８０）と
、
　前記抽選の結果が特別の結果であることに基づいて、該特別の結果に応じて異なる利益
が遊技者に付与される特別遊技状態に制御する特別遊技状態制御手段（例えば、メインＣ
ＰＵ２０２８０）と、
　をさらに備え、
　前記演出制御手段（例えば、サブＣＰＵ２０３３０）は、
　前記所定の入賞領域に遊技媒体が入賞したことに基づいて、前記特別遊技状態において
付与される利益の大きさにかかわる情報を表示可能な利益演出制御手段（例えば、サブＣ
ＰＵ２０３３０）を有する
　ことを特徴とする。
【５９４５】
　上記（２）の遊技機によれば、所定の入賞領域に遊技媒体が入賞すると特別遊技状態に
おいて付与される利益の大きさにかかわる情報が表示されるため、所定の入賞領域へ遊技
球を入賞させようとする遊技者の意欲を高めることができ、興趣を高めることが可能とな
る。
【５９４６】
（３）上記（１）または（２）に記載の遊技機において、
　前記利益演出制御手段（例えば、サブＣＰＵ２０３３０）は、
　前記所定の入賞領域に遊技媒体が入賞する都度、前記特別遊技状態において付与される
利益を加算表示（例えば、賞球数または賞球数データのカウントアップ演出）しうるよう
構成される
　ことを特徴とする。
【５９４７】
　上記（３）の遊技機によれば、所定の入賞領域に遊技媒体を入賞させると、特別遊技状
態において付与される利益が増えるかのような感覚を遊技者に与えることができ、興趣を
高めることが可能となる。
【５９４８】
（４）本発明に係る遊技機は、
　遊技者にとって不利な遊技状態である通常遊技状態と、遊技者にとって前記通常遊技状
態よりも有利な特定遊技状態（例えば、ラッシュ状態）とを含む複数の遊技状態のうちい
ずれかに制御する状態制御手段と、
　所定の演出領域において演出が行われるよう制御する演出制御手段（例えば、サブＣＰ
Ｕ２０３３０）と、
　を備え、
　前記特定遊技状態は、
　遊技媒体が所定期間にわたって所定の入賞領域に入賞可能となる特定遊技状態（例えば
、小当り遊技状態）に制御される頻度が相対的に（例えば、通常遊技状態よりも）高めら
れる状態であり、
　前記演出制御手段は、
　遊技媒体の発射を促す演出として、時間の経過に伴って残時間が少なくなる態様で更新
表示（例えば、演出有効時間の残り時間を示すカウントダウン演出）を行うことが可能に
構成される
　ことを特徴とする。
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【５９４９】
　上記（４）の遊技機によれば、特定遊技状態において、特定態様での遊技媒体の発射が
促されたことによって特定態様で遊技媒体が発射されると、所定の入賞領域への遊技媒体
の入賞頻度が高められるため、興趣を高めることが可能となる。
【５９５０】
　なお、上記（１）および（４）に記載した「遊技媒体の発射を促す演出」は、いわゆる
右打ちや左打ちを指示する演出に限られず、特定の入賞口に遊技媒体を入賞させるように
報知することや、特定の領域に向かって遊技媒体を発射すること等、遊技者による遊技媒
体の発射に関する指標（指示、方向、内容等）や入賞領域が開放していることを報知する
ことで、入賞装置が開放するタイミングにあわせて遊技媒体の発射時期を結果的に遊技者
に示すことができれば特定の態様に限定されるものではない。
【５９５１】
　本発明によれば、興趣を高めることが可能な遊技機を提供することができる。
【５９５２】
　［１６－４．付記４］
　従来より、所定の条件が成立すると抽選を行い、この抽選結果に基づいて図柄の可変表
示が行われる可変表示手段を備え、可変表示手段において特定結果を示す態様が導出され
ると遊技者に利益が付与されるパチンコ遊技機やパチスロ機等の遊技機が知られている。
【５９５３】
　この種の遊技機では、例えば、高確率状態等の特定遊技状態において、小当り遊技の実
行頻度が高められる小当りラッシュ状態に制御されるようにした遊技機が開示されている
（例えば、特開２０１６－１７４８００号公報参照）。
【５９５４】
　ところで、上述した特定遊技状態では、小当り遊技の実行頻度を高めることができるも
のの、近年では、さらに興趣を高めることができる新たな遊技機の提供が望まれている。
【５９５５】
　本発明は、そのような点に鑑みてなされたものであり、その目的は、新たな遊技機を提
供することにある。
【５９５６】
（１）本発明に係る遊技機は、
　所定条件の成立に基づいて抽選を行う抽選手段（例えば、メインＣＰＵ２０２８０）と
、
　可変表示を行い、前記抽選の結果を導出する可変制御手段（例えば、メインＣＰＵ２０
２８０）と、
　前記可変制御手段により特定の結果が導出されると、所定の利益が付与されうる特定遊
技（例えば、小当り遊技、ＡＴ遊技）の実行頻度が高められる特定遊技状態に制御可能な
特定遊技状態制御手段（例えば、メインＣＰＵ２０２８０）と、
　前記特定遊技状態において利益付与条件が成立すると利益（例えば、賞球、賞メダル、
賞球または賞メダルに対応する電子データ等）を付与する利益付与手段（例えば、メイン
ＣＰＵ２０２８０）と、
　所定の演出を実行可能な演出制御手段（例えば、サブＣＰＵ２０３３０）と、
　を備え、
　前記演出制御手段は、
　前記特定遊技状態において、所定の条件を満たす態様で（例えば、連続入賞して）前記
所定の利益が付与される都度、演出内容をステップアップさせる演出を実行可能に構成さ
れる
　ことを特徴とする。
【５９５７】
　上記（１）の遊技機によれば、特定遊技状態において、所定の条件を満たす態様で所定
の利益が付与される都度、演出内容がステップアップするため、興趣を高めることが可能
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となる。
【５９５８】
（２）上記（１）に記載の遊技機において、
　前記利益付与手段（例えば、メインＣＰＵ２０２８０）は、
　２以上の規定量（例えば、１０個）の遊技媒体に相当する利益を付与可能であるととも
に、
　前記演出制御手段（例えば、サブＣＰＵ２０３３０）は、
　前記特定遊技状態において、１回の利益に相当する前記規定量を示す情報を表示する第
１利益演出と、付与された利益の総量を示す情報を表示する第２利益演出とを実行可能で
あるとともに、
　前記第１利益演出と前記第２利益演出とのうち、いずれか一方の演出として１から前記
規定量までのうち前記規定量のみを示す情報を表示し、該一方の演出とは異なる他方の演
出として１から前記規定量までを所定量（例えば、１個）ずつ加算表示するよう構成され
る
　ことを特徴とする。
【５９５９】
　上記（２）の遊技機によれば、第１利益演出および第２利益演出は、いずれも付与され
る利益量を示す情報であるものの、一方の演出では１から規定量までのうち規定量のみが
表示され、他方の演出では１から規定量までが所定量ずつ加算表示される。このように、
いずれも付与される利益量を示す情報でありながら両者を異なる態様で表示することによ
り、視覚的なインパクトを遊技者に与えることができ、興趣を高めることができる。
【５９６０】
　なお、「１から前記規定量までのうち前記規定量のみを示す情報を表示し」とは、例え
ば、１回の利益付与において、１０球の遊技球（２枚の遊技メダル）に相当する量の利益
が付与される場合、付与される利益が「１０球（２枚）」であることを把握可能な情報を
表示または付与された利益の総量に加算表示することが相当する。また、「１から前記規
定量までを所定量ずつ加算表示する」とは、１回の利益付与において、１０球の遊技球（
２枚の遊技メダル）に相当する量の利益が付与される場合、「１」から「１０（２）」ま
で所定量ずつ（例えば１個ずつ）加算表示することが相当する。
【５９６１】
（３）上記（１）または（２）に記載の遊技機において、
　遊技者にとっての有利度合いが異なる複数の設定値のうち、セットされたいずれか一の
設定値にもとづいて遊技の進行にかかわる制御を実行可能であって、
　前記演出制御手段（例えば、サブＣＰＵ２０３３０）は、
　演出内容をステップアップさせる演出において所定の条件を満たすと（例えば、最高ス
テップの演出まで発展すると）、セットされた前記一の設定値を示唆する設定示唆演出を
実行可能に構成される
　ことを特徴とする。
【５９６２】
　上記（３）の遊技機によれば、演出内容をステップアップさせる演出において所定の条
件を満たすと設定示唆演出が実行されるため、より一層、特定遊技状態において興趣を高
めることが可能となる。
【５９６３】
（４）本発明に係る遊技機は、
　所定条件の成立に基づいて抽選を行う抽選手段（例えば、メインＣＰＵ２０２８０）と
、
　特別図柄の可変表示を行い、前記抽選の結果を導出する可変制御手段（例えば、メイン
ＣＰＵ２０２８０）と、
　前記可変制御手段により特定の結果が導出されると所定の入賞領域への遊技球の通過を
可能または容易にする特定遊技（例えば、小当り遊技）の実行頻度が高められる特定遊技
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状態に制御可能な特定遊技状態制御手段（例えば、メインＣＰＵ２０２８０）と、
　前記所定の入賞領域を遊技球が通過すると利益（例えば、賞球または賞データ）を付与
する利益付与手段（例えば、メインＣＰＵ２０２８０）と、
　所定の演出を実行可能な演出制御手段（例えば、サブＣＰＵ２０３３０）と、
　を備え、
　前記演出制御手段は、
　前記特定遊技状態において、所定の条件を満たす態様で（例えば、連続入賞して）前記
所定の入賞領域を遊技球が通過する都度、演出内容をステップアップさせる演出を実行可
能に構成される
　ことを特徴とする。
【５９６４】
　上記（４）の遊技機によれば、特定遊技状態において、所定の条件を満たす態様で所定
の入賞領域を遊技球が通過する都度、演出内容がステップアップするため、興趣を高める
ことが可能となる。
【５９６５】
　［１６－５．付記５］
　従来より、第１始動口に入賞すると第１特別図柄抽選を行って第１特別図柄の可変表示
を行い、第２始動口に入賞すると第２特別図柄抽選を行って第２特別図柄の可変表示を行
うパチンコ機が知られている。
【５９６６】
　この種の遊技機として、例えば、第１特別図柄と第２特別図柄とを並行して可変表示さ
せるようにした遊技機が開示されている（例えば、特開２０１６－１７４８００号公報参
照）。このように第１特別図柄と第２特別図柄とを並行して可変表示させるようにしたと
しても、例えば液晶表示装置では、第１特別図柄および第２特別図柄のうち、遊技状態に
応じていずれか一方の可変表示に対応する演出のみが行われるようにしたものが多い。
【５９６７】
　ところで、第１特別図柄と第２特別図柄とを並行して可変表示させるようにした遊技機
において、第１特別図柄および第２特別図柄のうち、遊技状態に応じていずれか一方の可
変表示に対応する演出のみが行われるようにした場合、種々の不具合が生じ、興趣が低下
するおそれがある。
【５９６８】
　本発明は、そのような点に鑑みてなされたものであり、その目的は、興趣の低下を抑制
することにある。
【５９６９】
　［１６－５－１．付記５－１］
（１）本発明に係る遊技機は、
　第１特別図柄および第２特別図柄を含む特別図柄のうちいずれかの特別図柄が可変表示
中であっても他の特別図柄を可変表示可能な遊技機であって、
　遊技領域（例えば、遊技領域２０００１ｐ）に向けて発射された遊技球が第１特別始動
領域（例えば、第１始動口２００４２）を通過したことに基づいて、可変表示時間が異な
る複数の可変表示パターンのうちいずれかの可変表示パターンで前記第１特別図柄の可変
表示を行い、第１特別図柄抽選の結果を導出可能な第１特別図柄可変制御手段（例えば、
メインＣＰＵ２０２８０）と、
　遊技領域に向けて発射された遊技球が第２特別始動領域を通過したことに基づいて、可
変表示時間が異なる複数の可変表示パターンのうちいずれかの可変表示パターンで前記第
２特別図柄の可変表示を行い、第２特別図柄抽選の結果を導出可能な第２特別図柄可変制
御手段（例えば、メインＣＰＵ２０２８０）と、
　通常遊技状態と特定遊技状態（例えば、第１時短遊技状態、第２時短遊技状態）とを含
む複数の遊技状態のうちいずれかの遊技状態に制御可能であり、前記特定遊技状態におい
て前記特別図柄の可変表示がＮ回（例えば、１００回）行われると、該特定遊技状態から
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前記通常遊技状態に移行させる制御を実行可能な遊技状態制御手段（例えば、メインＣＰ
Ｕ２０２８０）と、
　所定の演出領域（例えば、液晶表示装置２０００４の表示領域２０００４ｄ）において
、前記第１特別図柄の可変表示に対応する第１演出（例えば、第１特別図柄の可変表示に
対応する装飾図柄の変動演出）と前記第２特別図柄の可変表示に対応する第２演出（例え
ば、第２特別図柄の可変表示に対応する装飾図柄の変動演出）とのうちいずれか一方の演
出を実行可能であり、前記通常遊技状態では前記第１演出を実行し、前記特定遊技状態で
は前記第２演出を実行するよう構成される演出制御手段（例えば、サブＣＰＵ２０３３０
）と、
　を備え、
　前記演出制御手段は、
　前記特定遊技状態において前記Ｎ回目の特別図柄の可変表示が開始されると、該可変表
示が前記第１特別図柄および前記第２特別図柄のいずれの可変表示であったとしても、前
記第１演出および前記第２演出とは異なる特殊演出（例えば、リザルト演出）を実行可能
な特殊演出制御手段（例えば、ステップＳ１２３１３の処理を実行するサブＣＰＵ２０３
３０）を有する
　ことを特徴とする。
【５９７０】
　上記（１）の遊技機によれば、特定遊技状態から通常遊技状態への移行時に、演出が煩
雑となることを防止でき、興趣の低下を抑制することが可能となる。すなわち、特定遊技
状態では所定の演出領域において第２演出が実行されるが、例えばＮ回目の可変表示が第
１特別図柄の可変表示であると、Ｎ回目の特別図柄の可変表示において第２演出が実行さ
れていないにもかかわらず特定遊技状態が終了してしまうといったことが生じる。この場
合、特別図柄の可変表示がＮ回実行されていないにもかかわらず特定遊技状態が終了して
しまったという誤解を遊技者に与えかねない。そこで、Ｎ回目の特別図柄の可変表示が開
始されたとき、この可変表示が第１特別図柄および第２特別図柄のいずれの可変表示であ
ったとしても第１演出および第２演出とは異なる特殊演出を実行可能とすることで、遊技
者に誤解を与えることを防止でき、興趣の低下を抑制することが可能となる。
【５９７１】
　なお、「可変表示中」は、特別図柄の可変表示を計時するタイマの計時が開始された後
、この可変表示について設定された可変表示時間が経過するまでの間が相当する。
【５９７２】
　また、「第１特別図柄の可変表示に対応する第１演出」は、例えば、第１特別図柄の可
変表示時間に対応する（第１特別図柄と同期する）ように装飾図柄の可変表示演出を行っ
たり、第１特別図柄抽選の結果に基づく演出（例えば、第１特別図柄抽選の結果期待度を
示すキャラクター演出）を第１特別図柄の可変表示中に行ったりする演出等が相当する。
同様に、「第２特別図柄の可変表示に対応する第２演出」は、例えば、第２特別図柄の可
変表示時間に対応する（第２特別図柄と同期する）ように装飾図柄の可変表示演出を行っ
たり、第２特別図柄抽選の結果に基づく演出（例えば、第２特別図柄抽選の結果期待度を
示すキャラクター演出）を第２特別図柄の可変表示中に行ったりする演出等が相当する。
【５９７３】
　また、「前記第１演出および前記第２演出とは異なる特殊演出」とは、例えば、第１特
別図柄の可変表示時間および第２特別図柄の可変表示時間のいずれとも異なる時間にわた
って行われる演出等が相当する。
【５９７４】
（２）上記（１）に記載の遊技機において、
　前記特殊演出制御手段（例えば、ステップＳ１２３１３の処理を実行するサブＣＰＵ２
０３３０）は、
　前記特殊演出（例えば、リザルト演出）を、前記Ｎ回目の特別図柄の可変表示の終了時
に他の特別図柄が可変表示中であるときは該他の特別図柄の可変表示が終了するまで継続
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するよう構成される
　ことを特徴とする。
【５９７５】
　上記（２）の遊技機によれば、特定遊技状態が終了して通常遊技状態に移行する際に、
所定の演出領域に表示される演出を第１演出にスムーズに移行させることができ、興趣の
低下を抑制することが可能となる。すなわち、例えばＮ回目の可変表示が第２特別図柄の
可変表示であって、この第２特別図柄の可変表示中に、特定遊技状態に制御されてから（
Ｎ＋１）回目の可変表示として第１特別図柄の可変表示が開始し、第１特別図柄の可変表
示よりも第２特別図柄の可変表示が早く終了する場合、第２特別図柄の可変表示が終了し
たタイミングで所定の演出領域に表示される演出を第２演出から第１演出に変更すると、
第１特別図柄の可変表示の中途から第１演出に変更されることとなってしまう。そこで、
特殊演出を、Ｎ回目の特別図柄の可変表示の終了時に他の特別図柄が可変表示中であると
きは該他の特別図柄の可変表示が終了するまで継続するようにすることで、所定の演出領
域に表示される演出を第１演出から第２演出にスムーズに移行させることが可能となる。
【５９７６】
（３）上記（２）に記載の遊技機において、
　前記特殊演出制御手段（例えば、ステップＳ１２３１３の処理を実行するサブＣＰＵ２
０３３０）は、
　前記特殊演出（例えば、リザルト演出）を、前記Ｎ回目の特別図柄の可変表示の終了時
に他の特別図柄が可変表示中でないときは該Ｎ回目の特別図柄の可変表示と略同時に終了
するよう構成される
　ことを特徴とする。
【５９７７】
　上記（３）の遊技機によれば、Ｎ回目の特別図柄の可変表示の終了時に他の特別図柄が
可変表示中であるときはこの他の特別図柄の可変表示が終了するまで特殊演出が継続する
一方、Ｎ回目の特別図柄の可変表示の終了時に他の特別図柄が可変表示中でないときはＮ
回目の特別図柄の可変表示と略同時に特殊演出が終了する。例えば、Ｎ回目の特別図柄の
可変表示が第２特別図柄の可変表示であって、このＮ回目の可変表示の終了時に、第１特
別図柄が可変表示であるときはこの第１特別図柄の可変表示が終了するまで特殊演出を継
続させる一方、第１特別図柄が可変表示でないときはこの第１特別図柄の可変表示の終了
と略同時に特殊演出を終了させるようにしたものである。これにより、特殊演出の実行期
間を徒に長くすることなく、所定の演出領域に表示される演出を第１演出にスムーズに移
行させることができ、興趣の低下を抑制することが可能となる。
【５９７８】
　［１６－５－２．付記５－２］
（１）本発明に係る遊技機は、
　第１特別図柄および第２特別図柄を含む特別図柄のうちいずれかの特別図柄が可変表示
中であっても他の特別図柄を可変表示可能な遊技機であって、
　遊技領域（例えば、遊技領域２０００１ｐ）に向けて発射された遊技球が第１特別始動
領域（例えば、第１始動口２００４２）を通過したことに基づいて、可変表示時間が異な
る複数の可変表示パターンのうちいずれかの可変表示パターンで前記第１特別図柄の可変
表示を行い、第１特別図柄抽選の結果を導出可能な第１特別図柄可変制御手段（例えば、
メインＣＰＵ２０２８０）と、
　遊技領域に向けて発射された遊技球が第２特別始動領域を通過したことに基づいて、可
変表示時間が異なる複数の可変表示パターンのうちいずれかの可変表示パターンで前記第
２特別図柄の可変表示を行い、第２特別図柄抽選の結果を導出可能な第２特別図柄可変制
御手段（例えば、メインＣＰＵ２０２８０）と、
　通常遊技状態と特定遊技状態（例えば、第１時短遊技状態、第２時短遊技状態）とを含
む複数の遊技状態のうちいずれかの遊技状態に制御可能であり、前記特定遊技状態におい
て前記特別図柄の可変表示がＮ回（例えば、１００回）行われると、該特定遊技状態を終
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了して前記通常遊技状態に移行可能な遊技状態制御手段（例えば、メインＣＰＵ２０２８
０）と、
　所定の演出領域（例えば、液晶表示装置２０００４の表示領域２０００４ｄ）に表示さ
れる演出状態を、前記特定遊技状態に制御されているときは特定演出状態に制御可能であ
り、前記通常遊技状態に制御されているときは通常演出状態に制御可能な演出制御手段（
例えば、サブＣＰＵ２０３３０）と、
　を備え、
　前記遊技状態制御手段は、
　前記特定遊技状態の終了にかかわる処理（例えば、時短フラグをＯＦＦにセットする処
理）を、該特定遊技状態における前記Ｎ回目の特別図柄の可変表示の開始時または開始さ
れるまでに実行する一方、
　前記演出制御手段は、
　前記Ｎ回目の前記特別図柄の可変表示中は前記通常演出状態に制御せず、少なくとも前
記Ｎ回目の前記特別図柄の可変表示が終了した後に前記通常演出状態に制御するよう構成
される
　ことを特徴とする。
【５９７９】
　上記（１）の遊技機によれば、特定遊技状態の終了にかかわる処理がＮ回目の特別図柄
の可変表示の開始時または開始されるまでに実行されるものの、所定の演出領域に表示さ
れる演出状態は、少なくともＮ回目の特別図柄の可変表示が終了した後に通常演出状態に
制御される。すなわち、Ｎ回目の特別図柄の可変表示中、特定遊技状態の終了にかかわる
処理がすでに実行されているにもかかわらず所定の演出領域の演出状態を通常演出状態に
制御しないようにすることで、特定遊技状態に制御されてから（Ｎ＋１）回目の特別図柄
の可変表示が特定遊技状態としての可変表示とならないようにしつつ、特定演出状態から
通常演出状態への移行時の表示演出をスムーズに行うことが可能となり、興趣の低下を抑
制することが可能となる。
【５９８０】
　なお、「可変表示中」は、特別図柄の可変表示を計時するタイマの計時が開始された後
、この可変表示について設定された可変表示時間が経過するまでの間が相当する。
【５９８１】
　また、「前記第１演出および前記第２演出とは異なる特殊演出」とは、例えば、第１特
別図柄の可変表示時間および第２特別図柄の可変表示時間のいずれとも異なる時間にわた
って行われる演出等が相当する。
【５９８２】
　また、「前記特定遊技状態の終了にかかわる処理を、該特定遊技状態における前記Ｎ回
目の特別図柄の可変表示の開始時または開始されるまでに実行する」のうち、「開始され
るまでに」とは、例えば、特別図柄の可変表示パターンが決定されてから特別図柄の可変
表示が開始されるまでの間が相当する。実際、特別図柄の可変表示パターンは特別図柄の
可変表示の開始時に決定されるが、特別図柄の可変表示パターンがセットされてから特別
図柄の可変表示が開始されるまでの間に特定遊技状態の終了にかかわる処理を実行しても
よい趣旨である。
【５９８３】
　また、特定遊技状態の終了にかかわる処理は、特定遊技状態におけるＮ回目の特別図柄
の可変表示の開始時または開始されるまでに例えば特定遊技状態終了フラグをＯＮにセッ
ト（例えば、時短フラグをＯＦＦにセット）して通常遊技状態に移行するようにしてもよ
いが、これに限定されない。例えば、特定遊技状態におけるＮ回目の特別図柄の可変表示
の開始時または開始されるまでに例えば特定遊技状態終了フラグをＯＮにセット（例えば
、時短フラグをＯＦＦにセット）するものの、Ｎ回目の特別図柄の可変表示が終了したと
きに通常遊技状態に移行するようにし、Ｎ回目の特別図柄の可変表示中に別の特別図柄の
可変表示が開始された場合、この別の特別図柄の可変表示を、例えば特定遊技状態終了フ
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ラグがＯＮにセット（例えば、時短フラグがＯＦＦにセット）されていることにより特定
遊技状態における可変表示として処理せず、通常遊技状態とみなして通常遊技状態におけ
る可変表示と同様の処理を行うようにしてもよい。
【５９８４】
（２）上記（１）に記載の遊技機において、
　前記演出制御手段は、
　前記特定遊技状態において前記Ｎ回目の特別図柄の可変表示が開始されると、該可変表
示が前記第１特別図柄および前記第２特別図柄のいずれの可変表示であったとしても、前
記第１特別図柄の可変表示に対応する第１演出（例えば、第１特別図柄の可変表示に対応
する装飾図柄の変動演出）および前記第２特別図柄の可変表示に対応する第２演出（例え
ば、第２特別図柄の可変表示に対応する装飾図柄の変動演出）とは異なる特殊演出（例え
ば、リザルト演出）を実行可能な特殊演出制御手段（例えば、ステップＳ１２３１３の処
理を実行するサブＣＰＵ２０３３０）を有し、
　前記特殊演出制御手段（例えば、ステップＳ１２３１３の処理を実行するサブＣＰＵ２
０３３０）は、
　前記特殊演出（例えば、リザルト演出）を、前記Ｎ回目の特別図柄の可変表示の終了時
に他の特別図柄が可変表示中であるときは該他の特別図柄の可変表示が終了するまで継続
するよう構成される
　ことを特徴とする。
【５９８５】
　上記（２）の遊技機によれば、特定遊技状態が終了して通常遊技状態に移行する際に、
所定の演出領域に表示される演出を第１演出にスムーズに移行させることができ、興趣の
低下を抑制することが可能となる。すなわち、例えばＮ回目の可変表示が第２特別図柄の
可変表示であって、この第２特別図柄の可変表示中に、特定遊技状態に制御されてから（
Ｎ＋１）回目の第１特別図柄の可変表示が開始し、第１特別図柄の可変表示よりも第２特
別図柄の可変表示が早く終了する場合、第２特別図柄の可変表示が終了したタイミングで
所定の演出領域に表示される演出を第２演出から第１演出に変更すると、第１特別図柄の
可変表示の中途から第１演出に変更されることとなってしまう。そこで、特殊演出を、Ｎ
回目の特別図柄の可変表示の終了時に他の特別図柄が可変表示中であるときは該他の特別
図柄の可変表示が終了するまで継続するようにすることで、所定の演出領域に表示される
演出を第１演出から第２演出にスムーズに移行させることが可能となる。
【５９８６】
　なお、「第１特別図柄の可変表示に対応する第１演出」は、例えば、第１特別図柄の可
変表示時間に対応する（第１特別図柄と同期する）ように装飾図柄の可変表示演出を行っ
たり、第１特別図柄抽選の結果に基づく演出（例えば、第１特別図柄抽選の結果期待度を
示すキャラクター演出）を第１特別図柄の可変表示中に行ったりする演出等が相当する。
同様に、「第２特別図柄の可変表示に対応する第２演出」は、例えば、第２特別図柄の可
変表示時間に対応する（第２特別図柄と同期する）ように装飾図柄の可変表示演出を行っ
たり、第２特別図柄抽選の結果に基づく演出（例えば、第２特別図柄抽選の結果期待度を
示すキャラクター演出）を第２特別図柄の可変表示中に行ったりする演出等が相当する。
【５９８７】
（３）上記（２）に記載の遊技機において、
　前記特殊演出制御手段（例えば、ステップＳ１２３１３の処理を実行するサブＣＰＵ２
０３３０）は、
　前記特殊演出（例えば、リザルト演出）を、前記Ｎ回目の特別図柄の可変表示の終了時
に他の特別図柄が可変表示中でないときは該Ｎ回目の特別図柄の可変表示と略同時に終了
するよう構成される
　ことを特徴とする。
【５９８８】
　上記（３）の遊技機によれば、Ｎ回目の特別図柄の可変表示の終了時に他の特別図柄が
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可変表示中であるときはこの他の特別図柄の可変表示が終了するまで特殊演出が継続する
一方、Ｎ回目の特別図柄の可変表示の終了時に他の特別図柄が可変表示中でないときはＮ
回目の特別図柄の可変表示と略同時に特殊演出が終了する。例えば、Ｎ回目の特別図柄の
可変表示が第２特別図柄の可変表示であって、このＮ回目の可変表示の終了時に、第１特
別図柄が可変表示であるときはこの第１特別図柄の可変表示が終了するまで特殊演出を継
続させる一方、第１特別図柄が可変表示でないときはこの第１特別図柄の可変表示の終了
と略同時に特殊演出を終了させるようにしたものである。これにより、特殊演出の実行期
間を徒に長くすることなく、所定の演出領域に表示される演出を第１演出にスムーズに移
行させることができ、興趣の低下を抑制することが可能となる。
【５９８９】
　［１６－５－３．付記５－３］
（１）本発明に係る遊技機は、
　第１特別図柄および第２特別図柄を含む特別図柄のうちいずれかの特別図柄が可変表示
中であっても他の特別図柄を可変表示可能な遊技機であって、
　遊技領域（例えば、遊技領域２０００１ｐ）に向けて発射された遊技球が第１特別始動
領域（例えば、第１始動口２００４２）を通過したことに基づいて、可変表示時間が異な
る複数の可変表示パターンのうちいずれかの可変表示パターンで前記第１特別図柄の可変
表示を行い、第１特別図柄抽選の結果を導出可能な第１特別図柄可変制御手段（例えば、
メインＣＰＵ２０２８０）と、
　遊技領域に向けて発射された遊技球が第２特別始動領域を通過したことに基づいて、可
変表示時間が異なる複数の可変表示パターンのうちいずれかの可変表示パターンで前記第
２特別図柄の可変表示を行い、第２特別図柄抽選の結果を導出可能な第２特別図柄可変制
御手段（例えば、メインＣＰＵ２０２８０）と、
　通常遊技状態と特定遊技状態（例えば、第１時短遊技状態、第２時短遊技状態）とを含
む複数の遊技状態のうちいずれかの遊技状態に制御可能であり、前記特定遊技状態におい
て前記特別図柄の可変表示がＮ回（例えば、１００回）行われると、該特定遊技状態から
前記通常遊技状態に移行させる制御を実行可能な遊技状態制御手段（例えば、メインＣＰ
Ｕ２０２８０）と、
　所定の演出領域（例えば、液晶表示装置２０００４の表示領域２０００４ｄ）において
、前記第１特別図柄の可変表示に対応する第１演出（例えば、第１特別図柄の可変表示に
対応する装飾図柄の変動演出）と前記第２特別図柄の可変表示に対応する第２演出（例え
ば、第２特別図柄の可変表示に対応する装飾図柄の変動演出）とのうちいずれか一方の演
出を実行可能であり、前記通常遊技状態では前記第１演出を実行し、前記特定遊技状態で
は前記第２演出を実行するよう構成される演出制御手段（例えば、サブＣＰＵ２０３３０
）と、
　を備え、
　前記演出制御手段は、
　前記特定遊技状態に制御されてから前記Ｎ回目の可変表示が前記第２特別図柄の可変表
示であって、該Ｎ回目の可変表示である前記第２特別図柄の可変表示が終了する前に（Ｎ
＋１）回目の可変表示として前記第１特別図柄の可変表示が開始された場合、前記特別図
柄の可変表示が前記Ｎ回行われると前記遊技状態制御手段により前記通常遊技状態に制御
されるものの、少なくとも前記（Ｎ＋１）回目の可変表示である前記第１特別図柄の可変
表示が終了した後に前記第１演出を開始するよう構成される
　ことを特徴とする。
【５９９０】
　上記（１）の遊技機によれば、特定遊技状態に制御されてからＮ回目の可変表示である
第２特別図柄の可変表示が終了する前に（Ｎ＋１）回目の可変表示として第１特別図柄の
可変表示が開始された場合、この（Ｎ＋１）回目の可変表示は通常遊技状態における可変
表示であるものの、所定の演出領域には、（Ｎ＋１）回目の特別図柄の可変表示が終了し
た後に第１演出が表示される。これにより、（Ｎ＋１）回目の特別図柄の可変表示が特定
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遊技状態としての可変表示とならないようにしつつ、所定の演出領域における表示演出を
第２演出から第１演出にスムーズに移行させることが可能となり、興趣の低下を抑制する
ことが可能となる。
【５９９１】
　なお、上記の（Ｎ＋１）回目の可変表示は、特定遊技状態に制御されてから（Ｎ＋１）
回目の可変表示であることを意味するが、特定遊技状態における可変表示ではなく、通常
遊技状態における可変表示である。
【５９９２】
　また、「可変表示中」は、特別図柄の可変表示を計時するタイマの計時が開始された後
、この可変表示について設定された可変表示時間が経過するまでの間が相当する。
【５９９３】
　また、「第１特別図柄の可変表示に対応する第１演出」は、例えば、第１特別図柄の可
変表示時間に対応する（第１特別図柄と同期する）ように装飾図柄の可変表示演出を行っ
たり、第１特別図柄抽選の結果に基づく演出（例えば、第１特別図柄抽選の結果期待度を
示すキャラクタ演出）を第１特別図柄の可変表示中に行ったりする演出等が相当する。同
様に、「第２特別図柄の可変表示に対応する第２演出」は、例えば、第２特別図柄の可変
表示時間に対応する（第２特別図柄と同期する）ように装飾図柄の可変表示演出を行った
り、第２特別図柄抽選の結果に基づく演出（例えば、第２特別図柄抽選の結果期待度を示
すキャラクタ演出）を第２特別図柄の可変表示中に行ったりする演出等が相当する。
【５９９４】
（２）上記（１）に記載の遊技機において、
　前記演出制御手段（例えば、サブＣＰＵ２０３３０）は、
　前記特定遊技状態（例えば、第１時短遊技状態、第２時短遊技状態）において、前記Ｎ
回目の可変表示としての前記第２特別図柄の可変表示が開始されてから、前記（Ｎ＋１）
回目の可変表示としての前記第１特別図柄の可変表示が終了するまで、前記第１演出およ
び前記第２演出とは異なる特殊演出（例えば、リザルト演出）を実行可能な特殊演出制御
手段（例えば、ステップＳ１２３１３の処理を実行するサブＣＰＵ２０３３０）を有する
　ことを特徴とする。
【５９９５】
　上記（２）の遊技機によれば、Ｎ回目の可変表示としての第２特別図柄の可変表示が開
始されてから（Ｎ＋１）回目の可変表示としての第１特別図柄の可変表示が終了するまで
特殊演出が表示されるため、所定の演出領域に表示される演出を、区切りのよいタイミン
グで第１演出から第２演出にスムーズに移行させることが可能となり、興趣の低下を抑制
することが可能となる。
【５９９６】
　なお、「前記第１演出および前記第２演出とは異なる特殊演出」とは、例えば、第１特
別図柄の可変表示時間および第２特別図柄の可変表示時間のいずれとも異なる時間にわた
って行われる演出等が相当する。
【５９９７】
　［１６－５－４．付記５－４］
（１）本発明に係る遊技機は、
　第１特別図柄および第２特別図柄を含む特別図柄のうちいずれかの特別図柄が可変表示
中であっても他の特別図柄を可変表示可能な遊技機であって、
　遊技領域（例えば、遊技領域２０００１ｐ）に向けて発射された遊技球が第１特別始動
領域（例えば、第１始動口２００４２）を通過したことに基づいて、可変表示時間が異な
る複数の可変表示パターンのうちいずれかの可変表示パターンで前記第１特別図柄の可変
表示を行い、第１特別図柄抽選の結果を導出可能な第１特別図柄可変制御手段（例えば、
メインＣＰＵ２０２８０）と、
　遊技領域に向けて発射された遊技球が第２特別始動領域を通過したことに基づいて、可
変表示時間が異なる複数の可変表示パターンのうちいずれかの可変表示パターンで前記第
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２特別図柄の可変表示を行い、第２特別図柄抽選の結果を導出可能な第２特別図柄可変制
御手段（例えば、メインＣＰＵ２０２８０）と、
　通常遊技状態と特定遊技状態（例えば、第１時短遊技状態、第２時短遊技状態）とを含
む複数の遊技状態のうちいずれかの遊技状態に制御可能であり、前記特定遊技状態におい
て前記特別図柄の可変表示がＮ回（例えば、１００回）行われると、該特定遊技状態から
前記通常遊技状態に移行させる制御を実行可能な遊技状態制御手段（例えば、メインＣＰ
Ｕ２０２８０）と、
　所定の演出領域（例えば、液晶表示装置２０００４の表示領域２０００４ｄ）において
、前記第１特別図柄の可変表示に対応する第１演出（例えば、第１特別図柄の可変表示に
対応する装飾図柄の変動演出）と前記第２特別図柄の可変表示に対応する第２演出（例え
ば、第２特別図柄の可変表示に対応する装飾図柄の変動演出）とのうちいずれか一方の演
出を実行可能であり、前記通常遊技状態では前記第１演出を実行し、前記特定遊技状態で
は前記第２演出を実行するよう構成される演出制御手段（例えば、サブＣＰＵ２０３３０
）と、
　を備え、
　前記遊技状態制御手段は、
　前記特定遊技状態の終了にかかわる処理を、該特定遊技状態における前記Ｎ回目の特別
図柄の可変表示の開始時または開始されるまでに実行するよう構成されており、
　前記演出制御手段は、
　前記特定遊技状態における（Ｎ－１）回目の可変表示が前記第２特別図柄の可変表示で
あって、該第２特別図柄の可変表示が終了する前に前記Ｎ回目の可変表示として前記第１
特別図柄の可変表示が開始された場合、該第１特別図柄の可変表示が開始された後は前記
特定遊技状態の終了にかかわる処理が実行されるものの、該第１特別図柄の可変表示中、
前記第１演出を実行せずに前記（Ｎ－１）回目の可変表示に対応する第２演出を実行可能
に構成される
　ことを特徴とする。
【５９９８】
　上記（１）の遊技機によれば、特定遊技状態の終了にかかわる処理がこの特定遊技状態
におけるＮ回目の特別図柄の可変表示の開始時または開始されるまでに実行されるものの
、（Ｎ－１）回目の可変表示が第２特別図柄の可変表示であって、この第２特別図柄の可
変表示が終了する前にＮ回目の可変表示として第１特別図柄の可変表示が開始された場合
、Ｎ回目の可変表示である第１特別図柄の可変表示が開始された後も第１演出を実行せず
、（Ｎ－１）回目の可変表示に対応する第２演出を実行するようにしたものである。これ
により、所定の演出領域における表示演出を第２演出から第１演出にスムーズに移行させ
ることが可能となり、興趣の低下を抑制することが可能となる。
【５９９９】
　なお、「可変表示中」は、特別図柄の可変表示を計時するタイマの計時が開始された後
、この可変表示について設定された可変表示時間が経過するまでの間が相当する。
【６０００】
　また、「第１特別図柄の可変表示に対応する第１演出」は、例えば、第１特別図柄の可
変表示時間に対応する（第１特別図柄と同期する）ように装飾図柄の可変表示演出を行っ
たり、第１特別図柄抽選の結果に基づく演出（例えば、第１特別図柄抽選の結果期待度を
示すキャラクタ演出）を第１特別図柄の可変表示中に行ったりする演出等が相当する。同
様に、「第２特別図柄の可変表示に対応する第２演出」は、例えば、第２特別図柄の可変
表示時間に対応する（第２特別図柄と同期する）ように装飾図柄の可変表示演出を行った
り、第２特別図柄抽選の結果に基づく演出（例えば、第２特別図柄抽選の結果期待度を示
すキャラクタ演出）を第２特別図柄の可変表示中に行ったりする演出等が相当する。
【６００１】
　また、「前記特定遊技状態の終了にかかわる処理を、該特定遊技状態における前記Ｎ回
目の特別図柄の可変表示の開始時または開始されるまでに実行する」のうち、「開始され
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るまでに」とは、例えば、特別図柄の可変表示パターンが決定されてから特別図柄の可変
表示が開始されるまでの間が相当する。実際、特別図柄の可変表示パターンは特別図柄の
可変表示の開始時に決定されるが、特別図柄の可変表示パターンがセットされてから特別
図柄の可変表示が開始されるまでの間に特定遊技状態の終了にかかわる処理を実行しても
よい趣旨である。
【６００２】
　また、特定遊技状態の終了にかかわる処理は、特定遊技状態におけるＮ回目の特別図柄
の可変表示の開始時または開始されるまでに例えば特定遊技状態終了フラグをＯＮにセッ
ト（例えば、時短フラグをＯＦＦにセット）して通常遊技状態に移行するようにしてもよ
いが、これに限定されない。例えば、特定遊技状態におけるＮ回目の特別図柄の可変表示
の開始時または開始されるまでに例えば特定遊技状態終了フラグをＯＮにセット（例えば
、時短フラグをＯＦＦにセット）するものの、Ｎ回目の特別図柄の可変表示が終了したと
きに通常遊技状態に移行するようにし、Ｎ回目の特別図柄の可変表示中に別の特別図柄の
可変表示が開始された場合、この別の特別図柄の可変表示を、例えば特定遊技状態終了フ
ラグがＯＮにセット（例えば、時短フラグがＯＦＦにセット）されていることにより特定
遊技状態における可変表示として処理せず、通常遊技状態とみなして通常遊技状態におけ
る可変表示と同様の処理を行うようにしてもよい。
【６００３】
　［１６－５－５．付記５－５］
（１）本発明に係る遊技機は、
　第１特別図柄および第２特別図柄を含む特別図柄のうちいずれかの特別図柄が可変表示
中であっても他の特別図柄を可変表示可能な遊技機であって、
　遊技領域（例えば、遊技領域２０００１ｐ）に向けて発射された遊技球が第１特別始動
領域（例えば、第１始動口２００４２）を通過したことに基づいて、可変表示時間が異な
る複数の可変表示パターンのうちいずれかの可変表示パターンで前記第１特別図柄の可変
表示を行い、第１特別図柄抽選の結果を導出可能な第１特別図柄可変制御手段（例えば、
メインＣＰＵ２０２８０）と、
　遊技領域に向けて発射された遊技球が第２特別始動領域を通過したことに基づいて、可
変表示時間が異なる複数の可変表示パターンのうちいずれかの可変表示パターンで前記第
２特別図柄の可変表示を行い、第２特別図柄抽選の結果を導出可能な第２特別図柄可変制
御手段（例えば、メインＣＰＵ２０２８０）と、
　通常遊技状態と特定遊技状態（例えば、第１時短遊技状態、第２時短遊技状態）とを含
む複数の遊技状態のうちいずれかの遊技状態に制御可能であり、前記特定遊技状態におい
て前記特別図柄の可変表示がＮ回（例えば、１００回）行われると、該特定遊技状態から
前記通常遊技状態に移行させる制御を実行可能な遊技状態制御手段（例えば、メインＣＰ
Ｕ２０２８０）と、
　所定の演出領域（例えば、液晶表示装置２０００４の表示領域２０００４ｄ）において
、前記第１特別図柄の可変表示に対応する第１演出（例えば、第１特別図柄の可変表示に
対応する装飾図柄の変動演出）と前記第２特別図柄の可変表示に対応する第２演出（例え
ば、第２特別図柄の可変表示に対応する装飾図柄の変動演出）とのうちいずれか一方の演
出を実行可能であり、前記通常遊技状態では前記第１演出を実行し、前記特定遊技状態で
は前記第２演出を実行するよう構成される演出制御手段（例えば、サブＣＰＵ２０３３０
）と、
　を備え、
　前記遊技状態制御手段は、
　前記特定遊技状態の終了にかかわる処理を、該特定遊技状態における前記Ｎ回目の特別
図柄の可変表示の開始時または開始されるまでに実行するよう構成されており、
　前記演出制御手段は、
　前記特定遊技状態における（Ｎ－１）回目の可変表示が前記第２特別図柄の可変表示で
あって、該第２特別図柄の可変表示が終了する前に前記Ｎ回目の可変表示として前記第１
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特別図柄の可変表示が開始され、前記（Ｎ－１）回目の可変表示である第２特別図柄の可
変表示が終了したときに前記Ｎ回目の可変表示である第１特別図柄が可変表示中である場
合、該Ｎ回目の可変表示である第１特別図柄の可変表示が開始された後は前記特定遊技状
態の終了にかかわる処理が実行されているものの、少なくとも該第１特別図柄の可変表示
中は前記第１演出を実行せず、該第１特別図柄の可変表示の終了後に前記第１演出を実行
するよう構成される
　ことを特徴とする。
【６００４】
　上記（１）の遊技機によれば、特定遊技状態の終了にかかわる処理がこの特定遊技状態
におけるＮ回目の特別図柄の可変表示の開始時または開始されるまでに実行されるものの
、（Ｎ－１）回目の可変表示である第２特別図柄の可変表示が終了したときにＮ回目の可
変表示である第１特別図柄が可変表示中である場合、Ｎ回目の可変表示である第１特別図
柄の可変表示が開始された後も第１演出を実行せず、第１特別図柄の可変表示の終了後に
第１演出を実行するようにしたものである。これにより、第１演出が中途段階から開始さ
れてしまうことを回避でき、所定の演出領域における表示演出を第２演出から第１演出に
スムーズに移行させることが可能となり、興趣の低下を抑制することが可能となる。
【６００５】
　なお、「可変表示中」は、特別図柄の可変表示を計時するタイマの計時が開始された後
、この可変表示について設定された可変表示時間が経過するまでの間が相当する。
【６００６】
　また、「第１特別図柄の可変表示に対応する第１演出」は、例えば、第１特別図柄の可
変表示時間に対応する（第１特別図柄と同期する）ように装飾図柄の可変表示演出を行っ
たり、第１特別図柄抽選の結果に基づく演出（例えば、第１特別図柄抽選の結果期待度を
示すキャラクタ演出）を第１特別図柄の可変表示中に行ったりする演出等が相当する。同
様に、「第２特別図柄の可変表示に対応する第２演出」は、例えば、第２特別図柄の可変
表示時間に対応する（第２特別図柄と同期する）ように装飾図柄の可変表示演出を行った
り、第２特別図柄抽選の結果に基づく演出（例えば、第２特別図柄抽選の結果期待度を示
すキャラクタ演出）を第２特別図柄の可変表示中に行ったりする演出等が相当する。
【６００７】
　また、「前記特定遊技状態の終了にかかわる処理を、該特定遊技状態における前記Ｎ回
目の特別図柄の可変表示の開始時または開始されるまでに実行する」のうち、「開始され
るまでに」とは、例えば、特別図柄の可変表示パターンが決定されてから特別図柄の可変
表示が開始されるまでの間が相当する。実際、特別図柄の可変表示パターンは特別図柄の
可変表示の開始時に決定されるが、特別図柄の可変表示パターンがセットされてから特別
図柄の可変表示が開始されるまでの間に特定遊技状態の終了にかかわる処理を実行しても
よい趣旨である。
【６００８】
　また、特定遊技状態の終了にかかわる処理は、特定遊技状態におけるＮ回目の特別図柄
の可変表示の開始時または開始されるまでに例えば特定遊技状態終了フラグをＯＮにセッ
ト（例えば、時短フラグをＯＦＦにセット）して通常遊技状態に移行するようにしてもよ
いが、これに限定されない。例えば、特定遊技状態におけるＮ回目の特別図柄の可変表示
の開始時または開始されるまでに例えば特定遊技状態終了フラグをＯＮにセット（例えば
、時短フラグをＯＦＦにセット）するものの、Ｎ回目の特別図柄の可変表示が終了したと
きに通常遊技状態に移行するようにし、Ｎ回目の特別図柄の可変表示中に別の特別図柄の
可変表示が開始された場合、この別の特別図柄の可変表示を、例えば特定遊技状態終了フ
ラグがＯＮにセット（例えば、時短フラグがＯＦＦにセット）されていることにより特定
遊技状態における可変表示として処理せず、通常遊技状態とみなして通常遊技状態におけ
る可変表示と同様の処理を行うようにしてもよい。
【６００９】
（２）上記（１）に記載の遊技機において、
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　前記演出制御手段（例えば、サブＣＰＵ２０３３０）は、
　前記（Ｎ－１）回目の可変表示である第２特別図柄の可変表示が終了してから前記Ｎ回
目の可変表示である第１特別図柄の可変表示が終了するまで、前記第１演出および前記第
２演出のいずれとも異なる特定演出（例えば、イレギュラー演出）を実行可能に構成され
る
　ことを特徴とする。
【６０１０】
　上記（２）の遊技機によれば、特定遊技状態における最後の可変表示としての第２演出
が実行されないまま、特定遊技状態が終了してしまうことによって生じうる違和感を解消
することができる。すなわち、（Ｎ－１）回目の可変表示である第２特別図柄の可変表示
が終了する前にＮ回目の可変表示として第１特別図柄の可変表示が開始され、Ｎ回目の可
変表示である第１特別図柄の可変表示よりも（Ｎ－１）回目の可変表示である第２特別図
柄の可変表示が先に終了した場合、（Ｎ－１）回目の可変表示である第２特別図柄の可変
表示が終了してからＮ回目の可変表示である第１特別図柄の可変表示が終了するまで特定
演出を表示するようにしたものである。これにより、第１演出が中途段階から開始されて
しまうことを回避でき、所定の演出領域における表示演出を第２演出から第１演出にスム
ーズに移行させることが可能となり、興趣の低下を抑制することが可能となる。
【６０１１】
　なお、特定演出はＮ回目の可変表示である第１特別図柄の可変表示が終了と同期して終
了するため、演出制御手段は、第１特別図柄抽選の結果を表示するようにしてもよい。
【６０１２】
　［１６－５－６．付記５－６］
（１）本発明に係る遊技機は、
　第１特別図柄および第２特別図柄を含む特別図柄のうちいずれかの特別図柄が可変表示
中であっても他の特別図柄を可変表示可能な遊技機であって、
　遊技領域（例えば、遊技領域２０００１ｐ）に向けて発射された遊技球が第１特別始動
領域（例えば、第１始動口２００４２）を通過したことに基づいて、可変表示時間が異な
る複数の可変表示パターンのうちいずれかの可変表示パターンで前記第１特別図柄の可変
表示を行い、第１特別図柄抽選の結果を導出可能な第１特別図柄可変制御手段（例えば、
メインＣＰＵ２０２８０）と、
　遊技領域に向けて発射された遊技球が第２特別始動領域を通過したことに基づいて、可
変表示時間が異なる複数の可変表示パターンのうちいずれかの可変表示パターンで前記第
２特別図柄の可変表示を行い、第２特別図柄抽選の結果を導出可能な第２特別図柄可変制
御手段（例えば、メインＣＰＵ２０２８０）と、
　通常遊技状態と特定遊技状態（例えば、第１時短遊技状態、第２時短遊技状態）とを含
む複数の遊技状態のうちいずれかの遊技状態に制御可能であり、前記特定遊技状態におい
て前記特別図柄の可変表示がＮ回（例えば、１００回）行われると、該特定遊技状態から
前記通常遊技状態に移行させる制御を実行可能な遊技状態制御手段（例えば、メインＣＰ
Ｕ２０２８０）と、
　所定の可動役物（例えば、第１ロゴ役物２５１１０、第２ロゴ役物２５１２０、下可動
体２４１１０）を作動させる役物演出として、前記第１特別図柄抽選の結果に基づく第１
役物演出と前記第２特別図柄抽選の結果に基づく第２役物演出とのうちいずれか一方の役
物演出を実行可能であり、前記通常遊技状態では前記第１役物演出を実行可能である一方
、前記特定遊技状態では前記第２役物演出を実行可能な役物制御手段（例えば、サブＣＰ
Ｕ２０３３０）と、
　を備え、
　前記遊技状態制御手段は、
　前記特定遊技状態の終了にかかわる処理を、該特定遊技状態における前記Ｎ回目の特別
図柄の可変表示の開始時または開始されるまでに実行する一方、
　前記役物制御手段は、
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　前記特定遊技状態に制御されてから前記Ｎ回目の前記特別図柄の可変表示中は前記特定
遊技状態の終了にかかわる処理が実行されているものの前記第１役物演出を実行せず、少
なくとも前記Ｎ回目の前記特別図柄の可変表示が終了した後に前記第１役物演出を実行可
能に構成される
　ことを特徴とする。
【６０１３】
　上記（１）の遊技機によれば、特定遊技状態の終了にかかわる処理がＮ回目の特別図柄
の可変表示の開始時または開始されるまでに実行されるものの、Ｎ回目の特別図柄の可変
表示中、第１役物演出を実行せず、少なくともＮ回目の特別図柄の可変表示が終了した後
に第１役物演出が実行されるようにしている。すなわち、Ｎ回目の特別図柄の可変表示中
、特定遊技状態の終了にかかわる処理がすでに実行されているにもかかわらず第１役物演
出が実行されないようにすることで、（Ｎ＋１）回目の特別図柄抽選に基づく役物演出が
第２役物演出とならないようにしつつ、第２役物演出から第１役物演出への移行をスムー
ズに行うことが可能となり、興趣の低下を抑制することが可能となる。
【６０１４】
　なお、「可変表示中」は、特別図柄の可変表示を計時するタイマの計時が開始された後
、この可変表示について設定された可変表示時間が経過するまでの間が相当する。
【６０１５】
　また、「前記特定遊技状態の終了にかかわる処理を、該特定遊技状態における前記Ｎ回
目の特別図柄の可変表示の開始時または開始されるまでに実行する」のうち、「開始され
るまでに」とは、例えば、特別図柄の可変表示パターンが決定されてから特別図柄の可変
表示が開始されるまでの間が相当する。実際、特別図柄の可変表示パターンは特別図柄の
可変表示の開始時に決定されるが、特別図柄の可変表示パターンがセットされてから特別
図柄の可変表示が開始されるまでの間に特定遊技状態の終了にかかわる処理を実行しても
よい趣旨である。
【６０１６】
　また、特定遊技状態の終了にかかわる処理は、特定遊技状態におけるＮ回目の特別図柄
の可変表示の開始時または開始されるまでに例えば特定遊技状態終了フラグをＯＮにセッ
ト（例えば、時短フラグをＯＦＦにセット）して通常遊技状態に移行するようにしてもよ
いが、これに限定されない。例えば、特定遊技状態におけるＮ回目の特別図柄の可変表示
の開始時または開始されるまでに例えば特定遊技状態終了フラグをＯＮにセット（例えば
、時短フラグをＯＦＦにセット）するものの、Ｎ回目の特別図柄の可変表示が終了したと
きに通常遊技状態に移行するようにし、Ｎ回目の特別図柄の可変表示中に別の特別図柄の
可変表示が開始された場合、この別の特別図柄の可変表示を、例えば特定遊技状態終了フ
ラグがＯＮにセット（例えば、時短フラグがＯＦＦにセット）されていることにより特定
遊技状態における可変表示として処理せず、通常遊技状態とみなして通常遊技状態におけ
る可変表示と同様の処理を行うようにしてもよい。
【６０１７】
（２）上記（１）に記載の遊技機において、
　前記第１特別図柄または前記第２特別図柄の可変表示が行われて特別の結果が導出され
ると遊技者に有利な特別遊技が実行され、
　前記役物制御手段（例えば、サブＣＰＵ２０３３０）は、
　前記特定遊技状態に制御されてから（Ｎ－１）回目の可変表示が前記第２特別図柄の可
変表示であって、該第２特別図柄の可変表示中にＮ回目および（Ｎ＋１）回目の可変表示
として前記第１特別図柄の可変表示が開始され、該（Ｎ＋１）回目の可変表示において前
記特別の結果が導出される場合、前記（Ｎ－１）回目の前記第２特別図柄抽選の結果に基
づく前記第２役物演出が実行されていたとしても、前記可動役物（例えば、第１ロゴ役物
２５１１０、第２ロゴ役物２５１２０、下可動体２４１１０）を特別態様（例えば、イレ
ギュラー大当り役物演出態様）となるよう作動可能に構成されてなる
　ことを特徴とする。
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【６０１８】
　上記（２）の遊技機によれば、特定遊技状態における（Ｎ－１）回目の可変表示が第２
特別図柄の可変表示である場合には、この（Ｎ－１）回目の第２特別図柄抽選の結果に基
づく第２役物演出が実行されている可能性がある。ところが、この（Ｎ－１）回目の第２
特別図柄の可変表示中にＮ回目および（Ｎ＋１）回目の可変表示として第１特別図柄の可
変表示が開始され、この（Ｎ＋１）回目の可変表示において特別の結果が導出される場合
、第２役物演出が実行されていたとしても、可動役物を特別態様となるように作動させる
ようにしたものである。これにより、遊技者にとってサプライズとなる役物演出が実行さ
れることとなり、興趣の低下を抑制することが可能となる。
【６０１９】
　なお、上記の（Ｎ＋１）回目の可変表示は、特定遊技状態に制御されてから（Ｎ＋１）
回目の可変表示であることを意味するが、特定遊技状態における可変表示ではなく、通常
遊技状態における可変表示である。
【６０２０】
（３）上記（２）に記載の遊技機において、
　前記可動役物（例えば、第１ロゴ役物２５１１０、第２ロゴ役物２５１２０、下可動体
２４１１０）に異常が発生した場合に異常時処理を実行可能な役物異常制御手段（例えば
、サブＣＰＵ２０３３０）をさらに備え、
　前記役物制御手段は、
　前記可動役物を遊技状態に応じた態様となるよう作動可能であり、前記複数の遊技状態
のうち一の遊技状態（例えば、第１時短遊技状態）から他の遊技状態（例えば、通常遊技
状態）に移行した場合、前記一の遊技状態に応じた役物態様（例えば、役物態様Ｂ）から
前記他の遊技状態に応じた役物態様（例えば、役物態様Ａ）となるよう前記可動役物を作
動可能であり、
　前記役物異常制御手段は、
　一の役物態様から他の役物態様への前記可動役物の作動が発生しえない遊技状態の移行
に対応する作動（例えば、役物態様Ｃから役物態様Ａへの作動）である場合に異常時処理
を実行可能であるものの、前記第２役物演出を実行中の可動役物が前記特別態様となるよ
うに該可動役物を作動させる場合、この可動役物の作動が発生しえない遊技状態の移行に
対応する作動であったとしても、前記異常時処理を実行せず、正常な処理として前記可動
役物を作動させるよう構成される
　ことを特徴とする。
【６０２１】
　上記（３）の遊技機によれば、一の遊技状態から他の遊技状態に移行した場合、一の遊
技状態に応じた役物態様から他の遊技状態に応じた役物態様となるように可動役物を作動
させるとともに、この可動役物作動が発生しえない遊技状態の移行に対応する作動である
場合には異常時処理が実行されるようにしている。ところが、（Ｎ－１）回目の第２特別
図柄の可変表示中にＮ回目および（Ｎ＋１）回目の可変表示として第１特別図柄の可変表
示が開始され、この（Ｎ＋１）回目の可変表示において特別の結果が導出される場合、第
２役物演出が実行されていたとしても可動役物が特別態様となるように作動する可能性が
あるため、この作動が、発生しえない遊技状態の移行に対応する作動となる場合が生じう
る。ただし、この場合、可動役物の作動が発生しえない遊技状態の移行に対応する作動で
あったとしても、異常時処理を実行せず、正常な処理として可動役物を作動させることで
可動役物の異常時処理を好適に行うことができ、興趣の低下を抑制できる。
【６０２２】
　［１６－５－７．付記５－７］
（１）本発明に係る遊技機は、
　第１特別図柄および第２特別図柄を含む特別図柄のうちいずれかの特別図柄が可変表示
中であっても他の特別図柄を可変表示可能な遊技機であって、
　遊技領域（例えば、遊技領域２０００１ｐ）に向けて発射された遊技球が第１特別始動
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領域（例えば、第１始動口２００４２）を通過したことに基づいて、可変表示時間が異な
る複数の可変表示パターンのうちいずれかの可変表示パターンで前記第１特別図柄の可変
表示を行い、第１特別図柄抽選の結果を導出可能な第１特別図柄可変制御手段（例えば、
メインＣＰＵ２０２８０）と、
　遊技領域に向けて発射された遊技球が第２特別始動領域を通過したことに基づいて、可
変表示時間が異なる複数の可変表示パターンのうちいずれかの可変表示パターンで前記第
２特別図柄の可変表示を行い、第２特別図柄抽選の結果を導出可能な第２特別図柄可変制
御手段（例えば、メインＣＰＵ２０２８０）と、
　通常遊技状態と特定遊技状態（例えば、第１時短遊技状態、第２時短遊技状態）とを含
む複数の遊技状態のうちいずれかの遊技状態に制御可能であり、前記特定遊技状態におい
て前記特別図柄の可変表示がＮ回（例えば、１００回）行われると、該特定遊技状態から
前記通常遊技状態に移行させる制御を実行可能な遊技状態制御手段（例えば、メインＣＰ
Ｕ２０２８０）と、
　所定の演出領域（例えば、液晶表示装置２０００４の表示領域２０００４ｄ）において
表示演出が行われるよう制御する表示演出制御手段（例えば、サブＣＰＵ２０３３０）と
、
　所定の可動役物（例えば、第１ロゴ役物２５１１０、第２ロゴ役物２５１２０、下可動
体２４１１０）を遊技状態に応じた態様となるよう作動可能であり、前記複数の遊技状態
のうち一の遊技状態から他の遊技状態に移行した場合、前記一の遊技状態に応じた役物態
様から前記他の遊技状態に応じた役物態様となるよう前記可動役物を作動可能な役物制御
手段（例えば、サブＣＰＵ２０３３０）と、
　前記可動役物に異常が発生した場合に異常時処理を実行可能な役物異常制御手段（例え
ば、サブＣＰＵ２０３３０）と、
　を備え、
　前記表示演出制御手段は、
　一定時間以上にわたって前記特別図柄の可変表示が行われなかった場合、前記所定の演
出領域において待機演出が行われるよう制御可能であるとともに、
　前記役物制御手段は、
　前記待機演出においても、該待機演出に応じた態様（例えば、役物態様Ｄ）となるよう
前記可動役物を作動可能に構成されており、
　前記役物異常制御手段は、
　一の役物態様から他の役物態様への前記可動役物の作動が発生しえない遊技状態の移行
に対応する作動（例えば、役物態様Ｃから役物態様Ａへの作動）である場合に異常時処理
を実行可能であるものの、前記待機演出に応じた態様からいずれかの遊技状態に応じた態
様となるように前記可動役物を作動させる場合、この可動役物の作動が発生しえない遊技
状態の移行に対応する作動であったとしても、前記異常時処理を実行せず、正常な処理と
して前記可動役物を作動させるよう構成される
　ことを特徴とする。
【６０２３】
　上記（１）の遊技機によれば、一定時間以上にわたって特別図柄の可変表示が行われな
かった場合、所定の演出領域において待機演出が行われるよう制御されるが、この待機演
出では、待機演出に応じた態様となるよう可動役物が作動するよう構成されている。また
、一の遊技状態から他の遊技状態に移行した場合、一の遊技状態に応じた役物態様から他
の遊技状態に応じた役物態様となるように可動役物を作動させるとともに、この可動役物
作動が発生しえない遊技状態の移行に対応する作動である場合には異常時処理が実行され
るようにしている。ただし、待機演出に応じた態様からいずれかの遊技状態に応じた態様
となるように可動役物を作動させる場合、この可動役物の作動が発生しえない遊技状態の
移行に対応する作動であったとしても、異常時処理を実行せず、正常な処理として可動役
物を作動させることで、可動役物の異常時処理を好適に行うことができ、興趣の低下を抑
制できる。
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【６０２４】
　［１６－５－８．付記５－８］
（１）本発明に係る遊技機は、
　第１特別図柄および第２特別図柄を含む特別図柄のうちいずれかの特別図柄が可変表示
中であっても他の特別図柄を可変表示可能な遊技機であって、
　遊技領域（例えば、遊技領域２０００１ｐ）に向けて発射された遊技球が第１特別始動
領域（例えば、第１始動口２００４２）を通過したことに基づいて、可変表示時間が異な
る複数の可変表示パターンのうちいずれかの可変表示パターンで前記第１特別図柄の可変
表示を行い、第１特別図柄抽選の結果を導出可能な第１特別図柄可変制御手段（例えば、
メインＣＰＵ２０２８０）と、
　遊技領域に向けて発射された遊技球が第２特別始動領域を通過したことに基づいて、可
変表示時間が異なる複数の可変表示パターンのうちいずれかの可変表示パターンで前記第
２特別図柄の可変表示を行い、第２特別図柄抽選の結果を導出可能な第２特別図柄可変制
御手段（例えば、メインＣＰＵ２０２８０）と、
　通常遊技状態と特定遊技状態（例えば、第１時短遊技状態、第２時短遊技状態）とを含
む複数の遊技状態のうちいずれかの遊技状態に制御可能であり、前記特定遊技状態におい
て前記特別図柄の可変表示がＮ回（例えば、１００回）行われると、該特定遊技状態から
前記通常遊技状態に移行させる制御を実行可能な遊技状態制御手段（例えば、メインＣＰ
Ｕ２０２８０）と、
　所定の演出領域（例えば、液晶表示装置２０００４の表示領域２０００４ｄ）において
、前記第１特別図柄の可変表示に対応する第１演出（例えば、第１特別図柄の可変表示に
対応する装飾図柄の変動演出）と前記第２特別図柄の可変表示に対応する第２演出（例え
ば、第２特別図柄の可変表示に対応する装飾図柄の変動演出）とのうちいずれか一方の演
出を実行可能であり、前記通常遊技状態では前記第１演出を実行し、前記特定遊技状態で
は前記第２演出を実行するよう構成される演出制御手段（例えば、サブＣＰＵ２０３３０
）と、
　を備え、
　前記演出制御手段は、
　前記特定遊技状態において前記Ｎ回目の特別図柄の可変表示が開始されると、該可変表
示が前記第１特別図柄および前記第２特別図柄のいずれの可変表示であったとしても、前
記第１演出および前記第２演出とは異なる特殊演出（例えば、リザルト演出）を実行可能
な特殊演出制御手段（例えば、ステップＳ１２３１３の処理を実行するサブＣＰＵ２０３
３０）を有し、
　前記特殊演出制御手段は、
　前記特定遊技状態に制御されてから前記Ｎ回目の可変表示が前記第２特別図柄の可変表
示であって、（Ｎ＋１）回目の可変表示が第１特別図柄の可変表示である場合、前記特殊
演出を、該（Ｎ＋１）回目の可変表示である第１特別図柄の可変表示が終了するまで継続
可能であり、
　前記第１特別図柄可変制御手段は、
　前記（Ｎ＋１）回目の可変表示である前記第１特別図柄の可変表示を、予め決められた
一定時間にわたってするよう構成される
　ことを特徴とする。
【６０２５】
　上記（１）の遊技機によれば、特定遊技状態から通常遊技状態への移行時に、演出が煩
雑となることを防止でき、興趣の低下を抑制することが可能となる。すなわち、特定遊技
状態では所定の演出領域において第２演出が実行されるが、例えばＮ回目の可変表示が第
１特別図柄の可変表示であると、Ｎ回目の特別図柄の可変表示において第２演出が実行さ
れていないにもかかわらず特定遊技状態が終了してしまうといったことが生じる。この場
合、特別図柄の可変表示がＮ回実行されていないにもかかわらず特定遊技状態が終了して
しまったという誤解を遊技者に与えかねない。そこで、Ｎ回目の特別図柄の可変表示が開
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始されたとき、この可変表示が第１特別図柄および第２特別図柄のいずれの可変表示であ
ったとしても第１演出および第２演出とは異なる特殊演出を実行可能とすることで、遊技
者に誤解を与えることを防止でき、興趣の低下を抑制することが可能となる。
【６０２６】
　また、Ｎ回目の可変表示が第２特別図柄の可変表示であって、この第２特別図柄の可変
表示中に（Ｎ＋１）回目の特別図柄の可変表示として第１特別図柄の可変表示が開始され
た場合、Ｎ回目の可変表示である第２特別図柄の可変表示が終了したタイミングで所定の
演出領域に表示される演出を第２演出から第１演出に変更すると、第１特別図柄の可変表
示の中途から第１演出に変更されることとなってしまう。そこで、このような場合には、
特殊演出を、（Ｎ＋１）回目の可変表示である第１特別図柄の可変表示が終了するまで継
続するようにしている。
【６０２７】
　ところで、上記の（Ｎ＋１）回目の可変表示である第１特別図柄の可変表示が終了する
まで特殊演出を継続するようにした場合、可変表示時間が異なる複数の可変表示パターン
のうちいずれかの可変表示パターンで第１特別図柄の可変表示を行うようにすると、相対
的に長い時間にわたって第１特別図柄の可変表示が行われる場合が生じうる。そこで、（
Ｎ＋１）回目の特別図柄の可変表示である第１特別図柄の可変表示を、予め決められた一
定時間にわたって行うようようにすることで、いたずらに長時間にわたって（Ｎ＋１）回
目の可変表示である第１特別図柄の可変表示が続いてしまうことを防ぐことが可能となる
。
【６０２８】
　なお、上記の（Ｎ＋１）回目の可変表示は、特定遊技状態に制御されてから（Ｎ＋１）
回目の可変表示であることを意味するが、特定遊技状態における可変表示ではなく、通常
遊技状態における可変表示である。
【６０２９】
　また、「可変表示中」とは、特別図柄の可変表示が開始されてから終了するまでであり
、特別図柄が実際に可変表示しているときのみならず、特別図柄の可変表示を開始する前
のインターバルおよび特別図柄の可変表示を終了した後のインターバルも含む。
【６０３０】
　また、「第１特別図柄の可変表示に対応する第１演出」は、例えば、第１特別図柄の可
変表示時間に対応する（第１特別図柄と同期する）ように装飾図柄の可変表示演出を行っ
たり、第１特別図柄抽選の結果に基づく演出（例えば、第１特別図柄抽選の結果期待度を
示すキャラクタ演出）を第１特別図柄の可変表示中に行ったりする演出等が相当する。同
様に、「第２特別図柄の可変表示に対応する第２演出」は、例えば、第２特別図柄の可変
表示時間に対応する（第２特別図柄と同期する）ように装飾図柄の可変表示演出を行った
り、第２特別図柄抽選の結果に基づく演出（例えば、第２特別図柄抽選の結果期待度を示
すキャラクタ演出）を第２特別図柄の可変表示中に行ったりする演出等が相当する。
【６０３１】
　また、「前記第１演出および前記第２演出とは異なる特殊演出」とは、例えば、第１特
別図柄の可変表示時間および第２特別図柄の可変表示時間のいずれとも異なる時間にわた
って行われる演出等が相当する。
【６０３２】
（２）上記（１）に記載の遊技機において、
　前記特殊演出制御手段（例えば、ステップＳ１２３１３の処理を実行するサブＣＰＵ２
０３３０）は、
　前記特殊演出（例えば、リザルト演出）を、前記Ｎ回目の特別図柄の可変表示である第
２特別図柄の可変表示の終了時に前記（Ｎ＋１）回目の特別図柄の可変表示である第１特
別図柄が可変表示中でないときは前記Ｎ回目の特別図柄の可変表示である第２特別図柄の
可変表示と略同時に終了するよう構成される
　ことを特徴とする。
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【６０３３】
　上記（２）の遊技機によれば、Ｎ回目の特別図柄の可変表示の終了時に他の特別図柄が
可変表示中であるときはこの他の特別図柄の可変表示が終了するまで特殊演出が継続する
一方、Ｎ回目の特別図柄の可変表示の終了時に他の特別図柄が可変表示中でないときはＮ
回目の特別図柄の可変表示と略同時に特殊演出が終了する。例えば、Ｎ回目の特別図柄の
可変表示が第２特別図柄の可変表示であって、このＮ回目の可変表示の終了時に、第１特
別図柄が可変表示であるときはこの第１特別図柄の可変表示が終了するまで特殊演出を継
続させる一方、第１特別図柄が可変表示でないときはこの第１特別図柄の可変表示の終了
と略同時に特殊演出を終了させるようにしたものである。これにより、特殊演出の実行期
間を徒に長くすることなく、所定の演出領域に表示される演出を第１演出にスムーズに移
行させることができ、興趣の低下を抑制することが可能となる。
【６０３４】
　付記５（付記５－１～付記５－８）の遊技機によれば、興趣の低下を抑制することがで
きる。
【６０３５】
　［１６－６．付記６］
　従来より、所定の条件が成立すると抽選を行い、この抽選結果に基づいて図柄の可変表
示が行われる可変表示手段を備え、可変表示手段において特別結果を示す態様が導出され
ると遊技者に有利な特別遊技状態に制御されるパチンコ機やパチスロ機等の遊技機が知ら
れている。
【６０３６】
　この種の遊技機には、図柄の可変表示が行われているときに遊技者による操作を促し、
遊技者が操作を行うと、特別結果を示す態様が導出される可能性があることを示す演出を
行うことで興趣を高めるようにしたものがある。
【６０３７】
　このような遊技機において、遊技者による操作が行われない場合でも、所定の条件を契
機として遊技者による操作が行われた場合と同じ処理を行うオートボタン機能を備える遊
技機が開示されている（例えば、特開２０１５－２２３５２２号公報参照）。
【６０３８】
　しかし、特開２０１５－２２３５２２号公報に記載された遊技機は、可変表示が実行さ
れていないときにオートボタン機能を設定するものである。そのため、オートボタン機能
を設定するには遊技を一旦中断しなければならないため興趣が低下するおそれがあり、オ
ートボタン機能を好適に設定できるようにすることが望まれている。
【６０３９】
　本発明は、そのような点に鑑みてなされたものであり、好適に、興趣の低下を抑制する
ことができる遊技機を提供することを目的とする。
【６０４０】
　［１６－６－１．付記６－１］
（１）本発明に係る遊技機は、
　所定条件の成立に基づいて可変表示を行う可変制御手段（例えば、特別図柄の可変表示
を行うメインＣＰＵ２０３８０、装飾図柄の変動演出を行うサブＣＰＵ２０３３０）と、
　遊技者による操作が可能に設けられる操作手段（例えば、操作部材２２０００）と、
　演出に関する設定状態を第１状態（例えば、オート機能無効状態）または第２状態（例
えば、オート機能有効状態）に設定可能な設定手段（例えば、サブＣＰＵ２０３３０）と
、
　所定の有効期間（例えば、予告ボタン演出有効期間）中に遊技者による操作が行われる
と（例えば、ボタン操作されると）特定演出を実行可能な特定演出実行手段（例えば、サ
ブＣＰＵ２０３３０）と、
　を備え、
　前記特定演出実行手段は、
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　前記第１状態において、前記有効期間中に遊技者による操作が行われなければ前記特定
演出を実行せず、前記有効期間中に遊技者による操作が行われると前記特定演出を実行可
能である一方、
　前記第２状態において、遊技者による操作が行われたか否かにかかわらず前記特定演出
を実行可能であり、
　前記設定手段は、
　前記第１状態において可変表示の実行中に遊技者による操作が所定の態様で行われると
（例えば、規定時間以上にわたってボタン操作が行われると）該第１状態から前記第２状
態に変更可能であるものの、該遊技者による操作が前記有効期間中に行われた場合、前記
第１状態から前記第２状態に変更しないよう構成される
　ことを特徴とする。
【６０４１】
　上記（１）の遊技機によれば、第１状態において可変表示の実行中に遊技者の操作によ
って第２状態に変更可能としつつ、特定演出の実行契機となる操作を好適に行うことがで
き、興趣の低下を抑制することができる。
【６０４２】
　なお、特定演出の実行契機となる操作手段と、第１状態から第２状態への変更契機とな
る操作手段とは、共通する操作手段であることが好ましいが、両者が異なる操作手段であ
るものを排除する趣旨ではない。
【６０４３】
　また、「遊技者による操作が行われたか否かにかかわらず前記特定演出を実行可能」と
は、遊技者による操作が検出された場合と遊技者による操作が検出されなかった場合との
いずれにおいても特定演出を実行する態様、および、遊技者による操作の検出自体を行わ
ずに（遊技者による操作があったか否か自体を判別することなく）特定演出を実行する態
様の両方を含む概念である。
【６０４４】
（２）上記（１）に記載の遊技機において、
　前記有効期間中に遊技者による操作が所定時間を超えて行われると、さらなる演出（例
えば、バイブレーション機能を作動させる演出）を実行可能な付加演出制御手段（例えば
、サブＣＰＵ２０３３０）をさらに備え、
　前記設定手段は、
　前記有効期間終了後の所定期間、遊技者による操作が行われたとしても前記第１状態か
ら前記第２状態に変更しないよう構成される
　ことを特徴とする。
【６０４５】
　上記（２）の遊技機によれば、有効期間中に遊技者による操作が所定時間を超えて行わ
れるとさらなる演出が実行される可能性があるため興趣を高めることができる一方、遊技
者は、さらなる演出が実行されることを期待して長時間にわたって操作を行い続ける可能
性がある。この場合、遊技者の意図しないときに第１状態から第２状態に変更されてしま
うことが生じうる。そこで、有効期間終了後の所定期間、遊技者による操作が行われたと
しても第１状態から第２状態に変更しないようにしている。これにより、第１状態におい
て可変表示の実行中に遊技者の操作によって第２状態に変更可能としつつ、特定演出の実
行契機となる操作を好適に行うことができるとともに、遊技者の意図しないときに第１状
態から第２状態に変更されてしまうことを防止することが可能となる。
【６０４６】
　なお、「さらなる演出」は、例えば操作手段を振動させる等、遊技者による操作が所定
時間を超えて行われたときに遊技者が容易に把握できる演出であることが好ましい。
【６０４７】
　［１６－６－２．付記６－２］
（１）本発明に係る遊技機は、
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　所定条件の成立に基づいて可変表示を行う可変制御手段（例えば、特別図柄の可変表示
を行うメインＣＰＵ２０３８０、装飾図柄の変動演出を行うサブＣＰＵ２０３３０）と、
　遊技者による操作が可能に設けられる操作手段（例えば、操作部材２２０００）と、
　演出に関する設定状態を第１状態（例えば、オート機能無効状態）または第２状態（例
えば、オート機能有効状態）に設定可能な設定手段（例えば、サブＣＰＵ２０３３０）と
、
　所定の有効期間（例えば、予告ボタン演出有効期間）中に遊技者による操作が行われる
と（例えば、ボタン操作されると）特定演出を実行可能な特定演出実行手段（例えば、サ
ブＣＰＵ２０３３０）と、
　を備え、
　前記特定演出実行手段は、
　前記第１状態において、前記有効期間中に遊技者による操作が行われなければ前記特定
演出を実行せず、前記有効期間中に遊技者による操作が行われると前記特定演出を実行可
能である一方、
　前記第２状態において、遊技者による操作が行われたか否かにかかわらず前記特定演出
を実行可能であり、
　前記設定手段は、
　前記第１状態において可変表示の実行中に遊技者による操作が規定時間を超えて行われ
ると該第１状態から前記第２状態に変更可能であるものの、該遊技者による操作が前記有
効期間中に行われた場合、前記第１状態から前記第２状態に変更しないとともに、
　前記有効期間中でないときに遊技者による操作が開始されたものの、該操作が前記規定
時間を超える前に前記有効期間となった場合にも、前記第１状態から前記第２状態に変更
しないよう構成される
　ことを特徴とする。
【６０４８】
　上記（１）の遊技機によれば、第１状態において可変表示の実行中に遊技者の操作によ
って第２状態に変更可能としつつ、特定演出の実行契機となる操作を好適に行うことがで
き、興趣の低下を抑制することができる。
【６０４９】
　また、遊技者による操作が行われているときに有効期間中となった場合にも、遊技者に
よる操作が規定時間を超えていなければ第１状態から第２状態に変更しないようにするこ
とで、特定演出の実行契機となる操作を好適に行うことができ、興趣の低下を抑制するこ
とができる。
【６０５０】
　なお、特定演出の実行契機となる操作手段と、第１状態から第２状態への変更契機とな
る操作手段とは、共通する操作手段であることが好ましいが、両者が異なる操作手段であ
るものを排除する趣旨ではない。
【６０５１】
　また、「遊技者による操作が行われたか否かにかかわらず前記特定演出を実行可能」と
は、遊技者による操作が検出された場合と遊技者による操作が検出されなかった場合との
いずれにおいても特定演出を実行する態様、および、遊技者による操作の検出自体を行わ
ずに（遊技者による操作があったか否か自体を判別することなく）特定演出を実行する態
様の両方を含む概念である。
【６０５２】
（２）上記（１）に記載の遊技機において、
　前記有効期間中に遊技者による操作が所定時間を超えて行われると、さらなる演出（例
えば、バイブレーション機能を作動させる演出）を実行可能な付加演出制御手段（例えば
、サブＣＰＵ２０３３０）をさらに備え、
　前記設定手段は、
　前記有効期間終了後の所定期間、遊技者による操作が行われたとしても前記第１状態か
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ら前記第２状態に変更しないよう構成される
　ことを特徴とする。
【６０５３】
　上記（２）の遊技機によれば、有効期間中に遊技者による操作が所定時間を超えて行わ
れるとさらなる演出が実行される可能性があるため興趣を高めることができる一方、遊技
者は、さらなる演出が実行されることを期待して長時間にわたって操作を行い続ける可能
性がある。この場合、遊技者の意図しないときに第１状態から第２状態に変更されてしま
うことが生じうる。そこで、有効期間終了後の所定期間、遊技者による操作が行われたと
しても第１状態から第２状態に変更しないようにしている。これにより、第１状態におい
て可変表示の実行中に遊技者の操作によって第２状態に変更可能としつつ、特定演出の実
行契機となる操作を好適に行うことができるとともに、遊技者の意図しないときに第１状
態から第２状態に変更されてしまうことを防止することが可能となる。
【６０５４】
　なお、「さらなる演出」は、例えば操作手段を振動させる等、遊技者による操作が所定
時間を超えて行われたときに遊技者が容易に把握できる演出であることが好ましい。
【６０５５】
　［１６－６－３．付記６－３］
（１）本発明に係る遊技機は、
　所定条件の成立に基づいて可変表示を行う可変制御手段（例えば、特別図柄の可変表示
を行うメインＣＰＵ２０３８０、装飾図柄の変動演出を行うサブＣＰＵ２０３３０）と、
　遊技者による操作が可能に設けられる操作手段（例えば、操作部材２２０００）と、
　演出に関する設定状態を第１状態（例えば、オート機能無効状態）または第２状態（例
えば、オート機能有効状態）に設定可能な設定手段（例えば、サブＣＰＵ２０３３０）と
、
　所定の有効期間（例えば、予告ボタン演出有効期間）中に遊技者による操作が行われる
と（例えば、ボタン操作されると）特定演出を実行可能な特定演出実行手段（例えば、サ
ブＣＰＵ２０３３０）と、
　を備え、
　前記特定演出実行手段は、
　前記第１状態において、前記有効期間中に遊技者による操作が行われなければ前記特定
演出を実行せず、前記有効期間中に遊技者による操作が行われると前記特定演出を実行可
能である一方、
　前記第２状態において、遊技者による操作が行われたか否かにかかわらず前記特定演出
を実行可能であり、
　前記設定手段は、
　前記第１状態において可変表示の実行中に遊技者による操作が規定時間を超えて行われ
ると該第１状態から前記第２状態に変更可能であるものの、該遊技者による操作が前記有
効期間中に行われた場合、前記第１状態から前記第２状態に変更しないとともに、
　可変表示の実行中に遊技者による操作が開始されたものの、該操作が前記規定時間を超
える前に該可変表示が終了した場合にも、前記第１状態から前記第２状態に変更しないよ
う構成される
　ことを特徴とする。
【６０５６】
　上記（１）の遊技機によれば、第１状態において可変表示の実行中に遊技者の操作によ
って第２状態に変更可能としつつ、特定演出の実行契機となる操作を好適に行うことがで
き、興趣の低下を抑制することができる。
【６０５７】
　また、可変表示の実行中に遊技者による操作が開始されたものの、この操作が規定時間
を超える前に可変表示が終了した場合、すなわち、遊技者による操作が行われているもの
の規定時間にいたる前に可変表示が停止した場合にも、第１状態から第２状態に変更しな
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いようにすることで、特定演出の実行契機となる操作を好適に行うことができ、興趣の低
下を抑制することができる。
【６０５８】
　なお、特定演出の実行契機となる操作手段と、第１状態から第２状態への変更契機とな
る操作手段とは、共通する操作手段であることが好ましいが、両者が異なる操作手段であ
るものを排除する趣旨ではない。
【６０５９】
　また、「遊技者による操作が行われたか否かにかかわらず前記特定演出を実行可能」と
は、遊技者による操作が検出された場合と遊技者による操作が検出されなかった場合との
いずれにおいても特定演出を実行する態様、および、遊技者による操作の検出自体を行わ
ずに（遊技者による操作があったか否か自体を判別することなく）特定演出を実行する態
様の両方を含む概念である。
【６０６０】
（２）上記（１）に記載の遊技機において、
　前記有効期間中に遊技者による操作が所定時間を超えて行われると、さらなる演出（例
えば、バイブレーション機能を作動させる演出）を実行可能な付加演出制御手段（例えば
、サブＣＰＵ２０３３０）をさらに備え、
　前記設定手段は、
　前記有効期間終了後の所定期間、遊技者による操作が行われたとしても前記第１状態か
ら前記第２状態に変更しないよう構成される
　ことを特徴とする。
【６０６１】
　上記（２）の遊技機によれば、有効期間中に遊技者による操作が所定時間を超えて行わ
れるとさらなる演出が実行される可能性があるため興趣を高めることができる一方、遊技
者は、さらなる演出が実行されることを期待して長時間にわたって操作を行い続ける可能
性がある。この場合、遊技者の意図しないときに第１状態から第２状態に変更されてしま
うことが生じうる。そこで、有効期間終了後の所定期間、遊技者による操作が行われたと
しても第１状態から第２状態に変更しないようにしている。これにより、第１状態におい
て可変表示の実行中に遊技者の操作によって第２状態に変更可能としつつ、特定演出の実
行契機となる操作を好適に行うことができるとともに、遊技者の意図しないときに第１状
態から第２状態に変更されてしまうことを防止することが可能となる。
【６０６２】
　なお、「さらなる演出」は、例えば操作手段を振動させる等、遊技者による操作が所定
時間を超えて行われたときに遊技者が容易に把握できる演出であることが好ましい。
【６０６３】
（３）上記（１）または（２）に記載の遊技機において、
　前記設定手段は、
　前記可変表示が実行される前に遊技者による操作が開始され、該遊技者による操作が開
始された後に前記可変表示が実行されたとしても、該可変表示の実行が開始されてから前
記規定時間を超えて遊技者による操作が継続する場合、前記有効期間とならない限り前記
第１状態から前記第２状態に変更するよう構成される
　ことを特徴とする。
【６０６４】
　上記（３）の遊技機によれば、遊技者による操作が開始されたときは可変表示が実行さ
れる前であったとしても、その後に可変表示が開始された場合には、可変表示が開始され
てから規定時間を超えて遊技者による操作が継続すれば、有効期間とならない限り第１状
態から第２状態に変更される。これにより、第１状態において可変表示の実行中に遊技者
の操作によって第２状態に変更可能としつつ、特定演出の実行契機となる操作を好適に行
うことができ、興趣の低下を抑制することができる。
【６０６５】
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　［１６－６－４．付記６－４］
（１）本発明に係る遊技機は、
　所定条件の成立に基づいて可変表示を行う可変制御手段と、
　遊技者による操作が可能に設けられる操作手段と、
　演出に関する設定状態を第１状態または第２状態に設定可能な設定手段と、
　所定の有効期間中に遊技者による操作が行われると特定演出を実行可能な特定演出実行
手段と、
　を備え、
　前記特定演出実行手段は、
　前記第１状態において、前記有効期間中に遊技者による操作が行われなければ前記特定
演出を実行せず、前記有効期間中に遊技者による操作が行われると前記特定演出を実行可
能である一方、
　前記第２状態において、遊技者による操作が行われたか否かにかかわらず前記特定演出
を実行可能であり、
　前記設定手段は、
　前記第１状態において可変表示の実行中に遊技者による操作が規定時間を超えて行われ
ると該第１状態から前記第２状態に変更可能であるものの、該遊技者による操作が前記有
効期間中に行われた場合、前記第１状態から前記第２状態に変更しない一方、
　前記有効期間でないときに遊技者による操作が開始され、該操作が前記規定時間を超え
る前に前記有効期間となったもののその後も遊技者による操作が継続されたことによって
遊技者による操作が前記規定時間を超えた場合、前記第１状態から前記第２状態に変更可
能に構成される
　ことを特徴とする。
【６０６６】
　上記（１）の遊技機によれば、第１状態において可変表示の実行中に遊技者の操作によ
って第２状態に変更可能としつつ、特定演出の実行契機となる操作を好適に行うことがで
き、興趣の低下を抑制することができる。
【６０６７】
　ところで、有効期間前に遊技者による操作が開始された場合、この操作を行う遊技者に
は、第１状態から第２状態に変更させようとする意思が存在するものと考えられる。した
がって、第１状態から第２状態に変更させようとして遊技者による操作が行われたにもか
かわらず、規定時間が経過する前に有効期間となった場合、遊技者に煩わしさを与えるこ
ととなり、興趣が低下するおそれがある。とくに、遊技者の意思とは無関係に有効期間と
なってしまうため尚更である。そこで、有効期間前に遊技者による操作が開始され、この
操作が有効期間となった以降も継続した場合、有効期間となる前の遊技者による操作と有
効期間となった後の遊技者による操作とをあわせて規定時間を超えると第１状態から第２
状態に変更させることで、興趣の低下を抑制することができる。
【６０６８】
　なお、特定演出の実行契機となる操作手段と、第１状態から第２状態への変更契機とな
る操作手段とは、共通する操作手段であることが好ましいが、両者が異なる操作手段であ
るものを排除する趣旨ではない。
【６０６９】
　また、「遊技者による操作が行われたか否かにかかわらず前記特定演出を実行可能」と
は、遊技者による操作が検出された場合と遊技者による操作が検出されなかった場合との
いずれにおいても特定演出を実行する態様、および、遊技者による操作の検出自体を行わ
ずに（遊技者による操作があったか否か自体を判別することなく）特定演出を実行する態
様の両方を含む概念である。
【６０７０】
（２）上記（１）に記載の遊技機において、
　前記有効期間中に遊技者による操作が所定時間を超えて行われると、さらなる演出（例



(966) JP 2021-83905 A 2021.6.3

10

20

30

40

50

えば、バイブレーション機能を作動させる演出）を実行可能な付加演出制御手段（例えば
、サブＣＰＵ２０３３０）をさらに備え、
　前記設定手段は、
　前記有効期間終了後の所定期間、遊技者による操作が行われたとしても前記第１状態か
ら前記第２状態に変更しないよう構成される
　ことを特徴とする。
【６０７１】
　上記（２）の遊技機によれば、有効期間中に遊技者による操作が所定時間を超えて行わ
れるとさらなる演出が実行される可能性があるため興趣を高めることができる一方、遊技
者は、さらなる演出が実行されることを期待して長時間にわたって操作を行い続ける可能
性がある。この場合、遊技者の意図しないときに第１状態から第２状態に変更されてしま
うことが生じうる。そこで、有効期間終了後の所定期間、遊技者による操作が行われたと
しても第１状態から第２状態に変更しないようにしている。これにより、第１状態におい
て可変表示の実行中に遊技者の操作によって第２状態に変更可能としつつ、特定演出の実
行契機となる操作を好適に行うことができるとともに、遊技者の意図しないときに第１状
態から第２状態に変更されてしまうことを防止することが可能となる。
【６０７２】
　なお、「さらなる演出」とは、例えば操作手段を振動させる等、遊技者による操作が所
定時間を超えて行われたときに遊技者が容易に把握できる演出であることが好ましい。
【６０７３】
（３）上記（１）または（２）に記載の遊技機において、
　前記設定手段は、
　前記可変表示が実行される前（例えば、前回の可変表示の実行中、可変表示が実行され
ていないとき）に遊技者による操作が開始され、該遊技者による操作が開始された後に前
記可変表示が実行されたとしても、該可変表示の実行が開始されてから前記規定時間を超
えて遊技者による操作が継続する場合、前記第１状態から前記第２状態に変更するよう構
成される
　ことを特徴とする。
【６０７４】
　上記（３）の遊技機によれば、遊技者による操作が開始されたときは可変表示が実行さ
れる前であったとしても、その後に可変表示が開始された場合には、可変表示が開始され
てから規定時間を超えて遊技者による操作が継続すれば、有効期間とならない限り第１状
態から第２状態に変更される。これにより、第１状態において可変表示の実行中に遊技者
の操作によって第２状態に変更可能としつつ、特定演出の実行契機となる操作を好適に行
うことができ、興趣の低下を抑制することができる。
【６０７５】
　付記６（付記６－１～付記６－４）の遊技機によれば、好適に、興趣の低下を抑制する
ことができる遊技機を提供することができる。
【６０７６】
　［１７．拡張例］
　以下に、上述した全ての実施形態に共通する拡張例について説明する。なお、実施形態
に応じて各構成に付された符号が異なるため、以下の説明では符号を省略する。
【６０７７】
　先ず、各実施形態に係るパチンコ遊技機は、遊技媒体を用いて遊技を行い、その遊技の
結果に基づいて特典が付与される形態全ての遊技機について、本発明を適用することがで
きる。すなわち、物理的な遊技者の動作によって遊技媒体が発射されたり投入されたりす
ることで遊技を行い、その遊技の結果に基づいて遊技媒体が払い出される形態のみならず
、主制御回路自体が、遊技者が保有する遊技媒体を電磁的に管理し、封入された遊技球を
循環させて行う遊技やメダルレスで行う遊技を可能とするものであってもよい。また、遊
技者が保有する遊技媒体を電磁的に管理するのは、主制御回路に装着され（接続され）、
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遊技媒体を管理する遊技媒体管理装置であってもよい。
【６０７８】
　封入された遊技球を循環させて遊技を行うパチンコ遊技機の場合、遊技媒体としての遊
技球が外部に排出されずに遊技可能に構成されているため、入賞したとき、賞球が払い出
されることに代えて遊技媒体としての賞球データが付与される。この明細書において、「
付与される遊技価値」には、賞球および賞球データのいずれの意味も含まれる。例えば、
賞球数が１５個の入賞口に入賞した場合、封入式の遊技機であれば、１５個の賞球に対応
する価値の賞球データが付与される。また、遊技価値は、必ずしも賞球や賞球データに限
定されず、賞球や賞球データに相当するものであればよい。
【６０７９】
　また、主制御回路に接続された遊技媒体管理装置が管理する場合、遊技媒体管理装置は
、ＲＯＭおよびＲＷＭ（あるいはＲＡＭ）を有して、遊技機に設けられる装置であって、
図示しない外部の遊技媒体取扱い装置と所定のインターフェイスを介して双方向通信機能
に接続されるものであり、遊技媒体の貸出動作（すなわち、遊技者が遊技媒体の投入操作
を行う上で、必要な遊技媒体を提供する動作）若しくは遊技媒体の払出に係る役に入賞（
当該役が成立）した場合の、遊技媒体の払出動作（すなわち、遊技者に対して遊技媒体の
払出を行上で、必要な遊技媒体を獲得させる動作）、または遊技の用に供する遊技媒体を
電磁的に記録する動作を行い得るものとすればよい。また、遊技媒体管理装置は、これら
実際の遊技媒体数の管理のみならず、例えば、その遊技媒体数の管理結果に基づいて、パ
チンコ遊技機の前面に、保有する遊技媒体数を表示する保有遊技媒体数表示装置（不図示
）を設けることとし、この保有遊技媒体数表示装置に表示される遊技媒体数を管理するも
のであってもよい。すなわち、遊技媒体管理装置は、遊技者が遊技の用に供することがで
きる遊技媒体の総数を電磁的方法により記録し、表示することができるものとすればよい
。
【６０８０】
　また、この場合、遊技媒体管理装置は、遊技者が、記録された遊技媒体数を示す信号を
、外部の遊技媒体取扱装置に対して自由に送信させることができる性能を有し、また、遊
技者が直接操作する場合の他、記録された遊技媒体数を減ずることができない性能を有し
、また、外部の遊技媒体取扱装置との間に外部接続端子板（不図示）が設けられている場
合には、その外部接続端子板を介してでなければ、遊技者が、記録された遊技媒体数を示
す信号を送信できない性能を有することが望ましい。
【６０８１】
　遊技機には上記の他、遊技者が操作可能な貸出操作手段、返却（精算）操作手段、外部
接続端子板が設けられ、遊技媒体取扱装置には紙幣等の有価価値の投入口、記録媒体（例
えばＩＣカード）の挿入口、携帯端末から電子マネー等の入金を行うための非接触通信ア
ンテナ等、その他貸出操作手段、返却操作手段等各種操作手段、遊技媒体取扱装置側外部
接続端子板が設けられるようにしてもよい（いずれも不図示）。
【６０８２】
　その際の遊技の流れとしては、例えば、遊技者が遊技媒体取扱装置に対しいずれかの方
法で有価価値を入金し、上記いずれかの貸出操作手段の操作に基づいて所定数の有価価値
を減算し、遊技媒体取扱装置から遊技媒体管理装置に対し減算した有価価値に対応する遊
技媒体を増加させる。そして遊技者は遊技を行い、さらに遊技媒体が必要な場合には上記
操作を繰り返し行う。その後遊技の結果所定数の遊技媒体を獲得し、遊技を終了する際に
はいずれかの返却操作手段を操作することにより遊技媒体管理装置から遊技媒体取扱装置
に対し遊技媒体数を送信し、遊技媒体取扱装置はその遊技媒体数を記録した記録媒体を排
出する。遊技媒体管理装置は遊技媒体数を送信したときに自身が記憶する遊技媒体数をク
リアする。遊技者は排出された記録媒体を景品交換するために景品カウンタ等に持ってい
くか、または他の台で記録された遊技媒体に基づいて遊技を行うために遊技台を移動する
。
【６０８３】
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　なお、上記例では全遊技媒体を遊技媒体取扱装置に対して送信したが、遊技機または遊
技媒体取扱装置側で遊技者が所望する遊技媒体数のみを送信し、遊技者が所持する遊技媒
体を分割して処理することとしてもよい。また、記録媒体を排出するだけに限らず、現金
または現金等価物を排出するようにしてもよいし、携帯端末等に記憶させるようにしても
よい。また、遊技媒体取扱装置は遊技場の会員記録媒体を挿入可能とし、会員記録媒体に
貯留して後日再遊技可能とするようにしてもよい。
【６０８４】
　また、遊技機または遊技媒体取扱装置において、図示しない所定の操作手段を操作する
ことにより遊技媒体取扱装置または遊技媒体管理装置に対し遊技媒体または有価価値のデ
ータ通信をロックするロック操作を実行可能としてもよい。その際にはワンタイムパスワ
ード等遊技者にしか知り得ない情報を設定することや遊技媒体取扱装置に設けられた撮像
手段により遊技者を記録するようにしてもよい。
【６０８５】
　また、上記では、遊技媒体管理装置を、パチンコ遊技機に適用する場合について説明し
ているが、パチスロ機や、遊技球を用いるスロットマシンや、封入式遊技機においても同
様に遊技媒体管理装置を設け、遊技者の遊技媒体が管理されるようにすることもできる。
【６０８６】
　このように、上述した遊技媒体管理装置を設けることにより、遊技媒体が物理的に遊技
に供される場合と比べて、遊技機内部の部品点数を減らすことができ、遊技機の原価およ
び製造コストを削減できるのみならず、遊技者が直接遊技媒体に接触しないようにするこ
ともでき、遊技環境が改善し、騒音も減らすことができるとともに、部品を減らしたこと
により遊技機の消費電力を減らすことにもなる。また、遊技媒体や遊技媒体の投入口や払
出口を介した不正行為を防止することができる。すなわち、遊技機をとりまく種々の環境
を改善することができる遊技機を提供することが可能となる。
【６０８７】
　また、遊技媒体が外部に排出されずに遊技可能に構成された封入式の遊技機と、該遊技
機に対して、遊技媒体の消費、貸出および払出に伴う遊技媒体の増減に関するデータを通
信ケーブルを介して光信号によって送受信が可能に接続された遊技媒体管理装置と、を有
する遊技システムに本発明を適用した場合には、遊技システムを以下のように構成しても
よい。
【６０８８】
　以下に、封入式の遊技機の概略を説明する。封入式の遊技機において、発射装置は、遊
技領域の上方に位置し、遊技領域に対して上方から遊技媒体としての遊技球を発射する。
遊技者がハンドルを操作すると、払出制御回路により球送りソレノイドが駆動させられ、
球送り杵が発射台の方向へと、待機状態の遊技球を押し出す。これにより、遊技球が発射
台へ移動する。また、待機位置から発射台への経路には減算センサが設けられており、発
射台へ移動する遊技球を検出する。減算センサによって遊技球が検出された場合には、持
ち球数が１減算される。このように、遊技領域に対して上方から遊技媒体としての遊技球
を発射するように構成されているため、封入式の遊技機ではいわゆる戻り球（ファール球
）を回避することができる。そして、遊技領域を転動した後に遊技領域から排出された遊
技球は、球磨き装置によって磨かれる。球磨き装置によって磨かれた遊技球は、揚送装置
によって上方へと搬送され、発射装置に導かれる。遊技球は封入式の遊技機の外部に排出
されずに、当該遊技機において一定数（例えば、５０個）の遊技球が一連の経路を循環す
るように構成されている。
【６０８９】
　封入式の遊技機では、遊技球が遊技機の外部に排出されないため、遊技球を一時的に保
持するための上皿や下皿は設けられていない。封入式の遊技機では遊技球が外部に排出さ
れないことから、遊技者の手元に遊技球が実際にあるわけではなく、遊技を行うことによ
り遊技球が現実に増減するわけではない。封入式の遊技機において、遊技者は遊技媒体管
理装置からの貸出により持ち球を得てから遊技を開始する。ここで、持ち球を得るとは、
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遊技者が、データ管理上、遊技媒体を得ることをいう。そして、発射装置から遊技球が発
射されることにより持ち球が消費され、持ち球数が減少する。また、遊技球が遊技領域に
設けられた各入賞口等を通過することにより、入賞口に応じて設定された条件に従った数
だけ払出が行われ、持ち球数が増加する。さらに、遊技媒体管理装置からの貸出によって
も、持ち球数が増加する。なお、「遊技媒体の消費、貸出および払出」とは、持ち球の消
費、貸出および払出が行われることを示す。また、「遊技媒体の増減」とは、消費、貸出
および払出によって持ち球数が増減することを示す。また、「遊技媒体の消費、貸出およ
び払出に伴う遊技媒体の増減に関するデータ」とは遊技球が発射されることによる持ち球
の減少と、貸出および払出による持ち球の増加とに関するデータである。
【６０９０】
　封入式の遊技機は、払出制御回路およびタッチパネル式である液晶表示装置を有してい
る。払出制御回路は、遊技球が各入賞口等の通過を検出する各種センサに接続されている
。払出制御回路は、持ち球数を管理している。例えば、遊技球が各入賞口を通過した場合
には、そのことによる遊技球の払出個数を持ち球数に加算する。また、遊技球が発射され
ると持ち球数を減算する。払出制御回路は、遊技者の操作により、持ち球数に関するデー
タを遊技媒体管理装置へ送信する。また、上記の液晶表示装置は遊技機の上部に位置し、
遊技媒体管理装置で管理する遊技価値から持ち球への変換（球貸し）や、持ち球の計数（
返却）の要求を受け付ける。そして、これらの要求を遊技媒体管理装置を介して払出制御
回路に伝え、払出制御回路が現在の持ち球数に関するデータを遊技媒体管理装置に送信す
るように指示する。ここで、「遊技価値」とは、貨幣・紙幣、プリペイド媒体、トークン
、電子マネーおよびチケット等であり、遊技媒体管理装置によって持ち球に変換すること
が可能であるものを示す。なお、この第２実施形態において、遊技媒体管理装置は、いわ
ゆるＣＲユニットであり、紙幣およびプリペイド媒体等を受付可能に構成されている。ま
た、計数された持ち球は、遊技システムが設置される遊技場などにおいて、景品交換等に
用いることができる。
【６０９１】
　また、封入式の遊技機は、バックアップ電源を有している。これにより、夜間等に電源
をＯＦＦにした場合であっても、ＯＦＦにする直前のデータを保持することができる。ま
た、このバックアップ電源により、例えば、扉開放センサによる扉枠開放の検出を継続し
て実行させてもよい。これにより、夜間に不正行為を行われることも防止することができ
る。なお、この場合は、扉枠が開放された回数等の情報を記憶するものであってもよい。
さらに、電源が投入された際に、扉枠が開放された回数等の情報を、遊技機の液晶表示装
置等に出力するものであってもよい。
【６０９２】
　遊技媒体管理装置は、遊技機接続基板を有している。遊技媒体管理装置は、遊技機接続
基板を介して、遊技機とのデータ（送信信号）の送受信を行うように構成されている。送
受信されるデータは、主制御回路に設けられたＣＰＵの固有ＩＤ、払出制御回路に設けら
れたＣＰＵの固有ＩＤ、遊技機に記憶された遊技機製造業者コード、セキュリティチップ
の製造業者コード、遊技機の型式コードなどの情報である。そして、遊技機および前記遊
技媒体管理装置のいずれか一方を送信元とし他方を送信先として、送信元が送信信号を送
信した際に、上記送信信号を受信した送信先が上記送信信号と同じ信号である確認用信号
を上記送信元に送信し、上記送信元は、上記送信信号と上記確認用信号とを比較して、こ
れらが同一か否かを判別するようにしている。
【６０９３】
　このように、送信元において、送信先から送信された確認用信号を送信信号と比較して
、これらが同一か否かを判別することにより、送信元から送信した信号が改ざんされるこ
となく、送信元に送信されていることを確認することができる。これにより、遊技機と遊
技媒体管理装置との間での送受信信号を改ざんする等の不正行為を抑制することができる
。
【６０９４】
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　また、上記遊技システムにおいて、上記送信元は信号を変調する変調部を有し、該変調
部により変調された信号を上記送信信号として送信し、上記送信先は上記変調部により変
調された信号を復調する復調部を有することとしてもよい。
【６０９５】
　これにより、仮に、遊技機と遊技媒体管理装置との間での送受信信号を読み取られたと
しても、この信号の解読は困難であり、遊技機と遊技媒体管理装置との間での送受信信号
を改ざんする等の不正行為を抑制することができる。
【６０９６】
　また、上記遊技システムにおいて、上記送信先は、上記送信元からの上記送信信号を受
信した際に、上記送信信号を受信したことを示す信号である承認信号を、上記確認用信号
とは別に上記送信元に送信することとしてもよい。
【６０９７】
　これにより、送信信号と確認用信号とを比較することにより、正規の信号の送受信が行
われたことを確認するだけでなく、承認信号に基づいて正規の信号の送受信が行われたこ
とを確認することができるので、不正行為の抑制をより強化することができる。
【６０９８】
　また、第１特別図柄の変動表示と第２特別図柄の変動表示とが並行して行われる場合、
メインＣＰＵは、第１特別図柄及び第２特別図柄の両方が大当り図柄を示す図柄組合せで
停止することがないように処理を行う。
【６０９９】
　詳述すると、メインＣＰＵは、第１特別図柄の変動表示及び第２特別図柄の変動表示の
両方を行っているときに、一方の特別図柄が大当り図柄を示す図柄組合せで停止した場合
は、他方の特別図柄を、特別抽選の結果にかかわらずハズレを示す図柄組合せで強制的に
停止させる制御を行う。一方の特別図柄が大当り図柄を示す図柄組合せで停止すると、上
述したとおり一般遊技状態から大当り遊技状態に移行するが、この大当り遊技状態では、
第１特別図柄の始動条件及び第２特別図柄の始動条件のいずれも成立せず、メインＣＰＵ
は、第１特別図柄の変動表示及び第２特別図柄の変動表示のいずれも新たに行わない。
【６１００】
　また、メインＣＰＵは、第１特別図柄の変動表示及び第２特別図柄の変動表示の両方を
行っているときに、一方の特別図柄が小当り図柄を示す図柄組合せで停止した場合は、一
般遊技状態から小当り遊技状態への移行（小当り図柄を示す図柄組合せで停止したこと）
に基づいて他方の特別図柄の変動時間の計時を中断し、小当り遊技状態から一般遊技状態
への移行（小当り遊技の終了）に基づいて他方の特別図柄の変動時間の計時を再開する処
理を行う。一方の特別図柄が小当り図柄を示す図柄組合せで停止すると、上述したとおり
一般遊技状態から小当り遊技状態に移行するが、この小当り遊技状態では、第１特別図柄
の始動条件及び第２特別図柄の始動条件のいずれも成立せず、メインＣＰＵは、第１特別
図柄の変動表示及び第２特別図柄の変動表示のいずれも新たに行わない。ただし、第１特
別図柄の変動表示及び第２特別図柄の変動表示の両方を行っているときに、一方の特別図
柄が小当り図柄を示す図柄組合せで停止した場合、メインＣＰＵは、変動表示中の他方の
特別図柄について、見掛け上は変動表示中と同様の態様でＬＥＤ群で構成される特別図柄
の変動表示を行うが、上述したとおり変動時間の計時は中断する。
【６１０１】
［１８．第２０実施形態］
　次に、第２０実施形態のパチンコ遊技機について説明する。なお、本実施形態に係るパ
チンコ遊技機の機械的構成および電気的構成は、上述の各実施形態（とくに第１５～第１
９実施形態）のパチンコ遊技機と共通する部分についての説明を省略し、異なる部分につ
いて主に説明する。また、本実施形態に係るパチンコ遊技機において実行される制御（各
種処理）についても、上述の各実施形態（とくに第１２実施形態）のパチンコ遊技機と共
通する部分についての説明を省略し、異なる部分について主に説明する。ただし、本実施
形態のパチンコ遊技機を説明するにあたり、上述した各実施形態において記載した各種部
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材の機能や構成または各種処理が共通するものであったとしても、基本的に異なる符号や
ステップ番号を付すものとする。
【６１０２】
　本実施形態では、遊技者にとっての有利度合い（例えば大当り確率）が異なる複数の設
定値のうちいずれか一の設定値に基づいて遊技が進行するパチンコ遊技機を例に挙げて説
明するが、パチスロにも適用することが可能である。
【６１０３】
　なお、第１２実施形態では、「高確時短なし」の状態（確変遊技状態と非時短遊技状態
とが同時に発生）が設けられていない旨を説明したが、本実施形態のパチンコ遊技機では
、大当り遊技状態の終了後、「高確時短なし」の状態に制御されうる。この「高確時短な
し」の状態は、通常遊技状態と比べて遊技者に有利な遊技状態（例えば、後述するラッシ
ュ状態）であり、大当り遊技状態に制御されるまで継続しうるが、高設定値ほど大当り確
率が高いため終了しやすい。そこで、本実施形態では、低設定値よりも高設定値の方が大
当りに当選しやすくしつつ、低設定値よりも高設定値の方が有利遊技状態の継続確率を高
めることを可能ならしめたものである。
【６１０４】
　なお、本実施形態に係るパチンコ遊技機は、第１特別図柄の変動表示と第２特別図柄の
変動表示とが並行して変動することが可能であり、メインＣＰＵ３０１０１により実行さ
れる各種処理は、例えば図３０６～図３５２等に示される各種処理と同様である。ただし
、図３４１の特別図柄転落判定処理（Ｓ１１８２５）はこの第２０実施形態のパチンコ遊
技機では実行されない。以下では、本実施形態に係るパチンコ遊技機において、上述した
各実施形態に係るパチンコ遊技機と異なる制御について主として説明する。
【６１０５】
［１８－１．遊技機の外観構成および電気的構成］
　まず、図６４２および図６４３を用いて、第２０実施形態のパチンコ遊技機の主たる外
観構成および主たる電気的構成を中心に説明する。
【６１０６】
　図６４２は、第２０実施形態に係るパチンコ遊技機における遊技盤ユニットの正面図の
一例である。図６４３は、第２０実施形態に係るパチンコ遊技機の制御回路を示すブロッ
ク図の一例である。
【６１０７】
　図６４２に示すように、遊技盤ユニット３００１７は、発射された遊技球が転動流下可
能な遊技領域３００２０を有する。
【６１０８】
　遊技領域３００２０の略中央には液晶表示装置３００１６が設けられており、この液晶
表示装置３００１６の下方には回転役物３００３０が設けられている。この回転役物３０
０３０は、後述する演出に用いられる回転役物であって、１個の特定口３００３２と４個
の非特定口３００３４とを有し、常時一定の回転速度で回転している。
【６１０９】
　発射ハンドルの操作量が小さい場合、遊技球は遊技領域３００２０の左側領域３００２
１を流下する。左側領域３００２１を流下した遊技球は、第１始動口３０４２０または一
般入賞口３００５３に入賞可能であり、第１始動口３０４２０および一般入賞口３００５
３のいずれにも入賞しなかった遊技球はアウト口３００５７から機外に排出される。
【６１１０】
　なお、第１始動口３０４２０を遊技球が通過すると、かかる遊技球が第１始動口スイッ
チ３０４２１（図６４３参照）により入賞検出される。また、一般入賞口３００５３を遊
技球が通過すると、かかる遊技球が一般入賞口スイッチ３０５３１（図６４３参照）によ
り入賞検出される。
【６１１１】
　発射ハンドルの操作量が大きい場合、遊技球は遊技領域３００２０の右側領域３００２
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２を流下する。遊技領域３００２０の右側領域３００２２には、遊技球が通過可能な役連
作動ゲート３００４９が配置されており、役連作動ゲート３００４９の下流側には特別電
動役物３０６００が設けられている。
【６１１２】
　なお、役連作動ゲート３００４９を遊技球が通過すると、かかる遊技球が役連作動ゲー
トスイッチ３０４９１により通過検出される。
【６１１３】
　特別電動役物３０６００は、大入賞口３０５４０の上方に設けられており、前後方向に
進退可能なシャッタ３０６１０、当該シャッタ３０６１０を駆動する大入賞口ソレノイド
３０６２０（図６４３参照）および当該大入賞口ソレノイド３０６２０の動力をシャッタ
３０６１０に伝達する動力伝達機構（不図示）を備える。
【６１１４】
　特別電動役物３０６００は、大入賞口ソレノイド３０６２０（図６４３参照）によりシ
ャッタ３０６１０が駆動されることによって、大入賞口３０５４０への遊技球の入賞を可
能（又は容易）とする開放状態と、大入賞口３０５４０への遊技球の入賞を不可能（又は
困難）とする閉鎖状態と、に移行（駆動）可能に構成される。特別電動役物３０６００す
なわちシャッタ３０６１０による開放駆動は、第１特別図柄表示部３００７３又は第２特
別図柄表示部３００７４（いずれも図６４３参照）において特別図柄が特定の停止表示態
様となって、大当り遊技状態に移行された場合に行われる。
【６１１５】
　大当り遊技状態に移行すると、所定のインターバルを経て、大入賞口３０５４０が上述
の開放状態とされるラウンド遊技が複数ラウンドにわたって実行される。
【６１１６】
　また、大入賞口３０５４０の内部には、大入賞口３０５４０に入賞した遊技球すなわち
大入賞口スイッチ３０５４１（図６４３参照）に検出された遊技球を、機外に排出する排
出ルート（図示せず）と、１球の遊技球のみ保持可能な保持部材３０５４２に向かう演出
ルート３０５５０とが形成されている。また、大入賞口３０５４０の内部には、大入賞口
３０５４０に入賞した遊技球の進行方向を、排出ルートと演出ルート３０５５０とに切り
換え可能なルート切換部材（図示せず）を備えている。ルート切換部材は、例えばメイン
ＣＰＵ３０１０１（図６４３参照）から送信されたコマンドに基づいて、サブＣＰＵ３０
２０２（図６４３参照）の制御により排出ルートから演出ルート３０５５０に切り換えら
れ、１球の遊技球が演出ルートに向かうと、演出ルート３０５５０から排出ルートに再び
切り換えられる。なお、すでに保持部材３０５４２に先着の遊技球が保持されているもの
の演出ルート３０５５０に向かってしまった遊技球は、進行方向が排出ルートに切り換え
られるように構成されている。
【６１１７】
　また、保持部材３０５４２の下流側には、回転役物３００３０に連通する連通口３０５
４３が形成されており、保持部材３０５４２による保持が解除された遊技球は、連通口３
０５４３を通過するように構成されている。連通口３０５４３を通過した遊技球は、誘導
筒３０５４４を転動し、回転役物３００３０に導かれる。誘導筒３０５４４は、遊技球が
転動したときにかかる遊技球を視認できるように、例えば透明樹脂で構成されている。そ
して、誘導筒３０５４４を転動した遊技球は、特定口３００３２または非特定口３００３
４を通過し、その後、機外に排出される。
【６１１８】
　なお、保持部材３０５４２により保持されている遊技球は、例えば、遊技者が操作可能
な貯留解除ボタン３００４０（図６４３参照）を操作することによって解除することがで
きる。
【６１１９】
　大入賞口３０５４０に入賞しなかった遊技球の流下方向としての下流側には、第２始動
口３０４４０が設けられている。第２始動口３０４４０を遊技球が通過すると、かかる遊
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技球が第２始動口スイッチ３０４４１（図６４３参照）により入賞検出される。この第２
始動口３０４４０は、右側領域３００２２を流下し且つ大入賞口３０５４０に入賞しなか
った遊技球のうち、概ね２分の１～７分の１の程度の確率で遊技球が入賞するように構成
されているが、第２始動口３０４４０への入賞のしやすさは適宜変更してよい。
【６１２０】
　右側領域３００２２を流下した遊技球のうち大入賞口３０５４０および第２始動口３０
４４０のいずれにも入賞しなかった遊技球の流下方向としての下流側には、小当り入賞口
３０５６０が設けられている。この小当り入賞口３０５６０は、前後方向に進退可能なシ
ャッタ３０５７０により常には遊技球の入賞が不可能（または困難）であるものの、第２
特別図柄への入賞に基づいて行なわれた第２特別図柄抽選の結果が小当りであることに基
づいてシャッタ３０５７０が作動し、遊技球の入賞が可能（または容易）となる。この小
当り入賞口３０５６０は、メインＣＰＵ３０１０１（図６４３参照）の制御により作動す
る小当り入賞口ソレノイド３０５２０（図６４３参照）の動力が伝達されることによって
開閉動作される。また、小当り入賞口３０５６０を遊技球が通過すると、かかる遊技球が
小当り入賞口スイッチ３０５２１（図６４３参照）により入賞検出される。
【６１２１】
　本実施形態においては、第１始動口３０４２０または第２始動口３０４４０への入賞に
基づいて払い出される賞球数は例えば３個、一般入賞口３００５３への入賞に基づいて払
い出される賞球数は例えば１０個、大入賞口３０５４０への入賞に基づいて払い出される
賞球数は例えば１５個、小当り入賞口３０５６０への入賞に基づいて払い出される賞球数
は例えば１０個にそれぞれ設定されている。ただし、この値（賞球数）は、任意に設計変
更可能である。
【６１２２】
　また、上記では、普通図柄抽選の契機となる通過ゲートや普通電動役物について説明し
ていないが、これらを設けるようにしてもよい。この場合、例えば、役連作動ゲートと通
過ゲートとを兼用し、役連作動ゲート（通過ゲート）を遊技球が通過したことに基づいて
普通図柄抽選を行い、この普通図柄抽選の結果が特定の結果（例えば、普通図柄当り）で
あることに基づいて、上述の第２始動口３０４４０とは別に設けられた入賞口（例えば、
賞球の払い出しが１個の第２始動口等）への入賞が容易（または可能）となるように普通
電動役物を作動させるようにしてもよい。ただし、普通電動役物の作動が相対的に促進さ
れる所謂電サポ状態では、第２始動口３０４４０への入賞に基づいて行われた第２特別図
柄抽選の結果が例えば小当りであったとしても、小当り入賞口３０５６０への遊技球の入
賞が困難（または不可能）となるように、小当り入賞口３０５６０の上流側に普通電動役
物が設けられる。すなわち、所謂電サポ状態では、第２特別図柄抽選の結果が例えば小当
りであったとしても、普通電動役物が作動することによって上記の入賞口に遊技球が入賞
し、小当り入賞口３０５６０まで遊技球が到達しないようになっている。そして、普通電
動役物の作動が相対的に促進されない非電サポ状態（例えば、後述の確変フラグおよび後
述するラッシュフラグの両方がＯＮにセットされている状態）において、第２始動口３０
４４０への入賞に基づいて行われた第２特別図柄抽選の結果が例えば小当りである場合、
小当り入賞口３０５６０への入賞が可能となる。
【６１２３】
　なお、本実施形態の説明では、ガイドレール３００２８（外レール３００２８ａ、内レ
ール３００２８ｂ）およびＬＥＤユニット３００７０（いずれも図６４２参照）について
は言及していない。また、第１特別図柄用保留表示部３００７５、第２特別図柄用保留表
示部３００７６、性能表示モニタ３０３３４、エラー報知モニタ３０３３６、主制御回路
３０１００、メインＲＯＭ３０１０２、メインＲＡＭ３０１０３、スピーカ３００２４、
ＬＥＤ３００２５、初期リセット回路３０１０４、Ｉ／Ｏポート３０１０５、コマンド出
力ポート３０１０６、メインＲＡＭ３０１０２の記憶保持用としてバックアップ電源を供
給可能なバックアップコンデンサ３０１０７、サブ制御回路３０２００、設定キー３０３
２８、設定スイッチ３０３３２、コマンド入力ポート３０２０１、プログラムＲＯＭ３０
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２０３、ワークＲＡＭ３０２０４、表示制御回路３０２０５、音声制御回路３０２０６、
ＬＥＤ制御回路３０２０７、役物制御回路３０２０８、電源供給回路３０３３８、電源ス
イッチ３００３５、払出・発射制御回路３０３００、払出装置３０３４０、発射装置３０
０１５、バックアップクリアスイッチ３０３３０、カードユニット３０３６０、球貸し操
作パネル３０３７０、外部端子板３０３２３およびホールコンピュータ３０７００（いず
れも図６４３参照）についても言及していない。本実施形態の説明において言及していな
い上記各構成の機能等については、符号は異なるものの既に上述したとおりであるため、
説明を省略したものである。
【６１２４】
［１８－２．第２０実施形態に係るパチンコ遊技機の基本仕様］
　次に、図６４４～図６４９を用いて、第２０実施形態に係るパチンコ遊技機の基本仕様
について説明する。なお、図６４４～図６４９に示される各テーブルは、メインＲＯＭ３
０１０２に記憶される。
【６１２５】
［１８－２－１．当り乱数判定テーブル］
　図６４４は、本実施形態に係るパチンコ遊技機における特別図柄の当り乱数判定テーブ
ルの一例である。
【６１２６】
　図６４４に示されるとおり、第１特別抽選が行われると、「大当り」または「ハズレ」
に決定される。また、第２特別抽選が行われた場合には、「大当り」、「小当り」および
「ハズレ」のうちいずれかに決定される。メインＲＯＭ３０１０２に記憶される当り乱数
判定テーブルには、第１始動口３０４２０への入賞に基づいて実行される第１特別抽選に
用いられるデータとして、確変フラグの値（「０（＝オフ）」又は「１（＝オン）」）毎
に、「大当り」又は「ハズレ」に決定される大当り判定用乱数値の範囲（幅）と、それに
対応する判定値データ（「大当り判定値データ」、「ハズレ判定値データ」）との関係が
規定されている。また、第２始動口３０４４０への入賞に基づいて実行される第２特別抽
選に用いられるデータとして、確変フラグの値（「０（＝オフ）」又は「１（＝オン）」
）毎に、「大当り」、「小当り」又は「ハズレ」に決定される大当り判定用乱数の範囲（
幅）と、それに対応する判定値データ（「大当り判定値データ」、「小当り判定値データ
」、「ハズレ判定値データ」）との関係が規定されている。
【６１２７】
　本実施形態では、第１特別図柄および第２特別図柄ともに、大当り判定用乱数の総乱数
は６５５３６である。すなわち、上記の大当り判定用乱数は０～６５５３５の範囲（幅）
で発生する。大当り確率は、大当り判定用乱数の総乱数に対する大当り判定値データの数
によって定められ、小当り確率は、大当り判定用乱数の総乱数に対する小当り判定値デー
タの数によって定められる。また、ハズレ確率は、大当り判定用乱数の総乱数に対するハ
ズレ判定値データの数によって定められる。なお、大当り判定用乱数の範囲（幅）は、適
宜変更しても良い。大当り確率、小当り確率およびハズレ確率は、図６４４において選択
率として示される。
【６１２８】
　図６４４に示されるように、大当り確率は、低設定よりも高設定の方が高くなるように
、設定値毎に異なっている。小当り確率は、設定値によらず全設定値共通の確率であるが
、低設定よりも高設定の方が高くなるように、設定値毎に異ならせてもよい。また、ハズ
レ確率は、高設定よりも低設定の方が高くなるように、設定値毎に異なっている。
【６１２９】
　また、本実施形態では、大当り確率は、確変フラグがＯＮにセットされているときとＯ
ＦＦにセットされているときとで大きく異ならず、設定値が異なると大きく異なる。例え
ば、設定１において、確変フラグがＯＦＦにセットされているときの特別図柄（第１特別
図柄、第２特別図柄）の大当り確率は３１９分の１、確変フラグがＯＮにセットされてい
るときの特別図柄の大当り確率は３１８分の１であり、確変フラグがＯＮおよびＯＦＦの
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いずれにセットされているかにかかわらず、遊技者が体感できるほどの確率差ではない。
これは他の設定値についても同様である。ところが、設定値が異なると、大当り確率ひい
てはハズレ確率が大きく異なる。例えば設定６では、確変フラグがＯＦＦにセットされて
いるときの特別図柄（第１特別図柄、第２特別図柄）の大当り確率は１９８分の１（ハズ
レ確率は３１８分の１）、確変フラグがＯＮにセットされているときの特別図柄の大当り
確率は１９８分の１（ハズレ確率は３１８分の１）であり、設定１の場合と顕著に異なる
。この理由については後述する。
【６１３０】
［１８－２－２．特別図柄判定テーブル］
　図６４５は、第２０実施形態に係るパチンコ遊技機の特別図柄判定テーブルの一例であ
る。
【６１３１】
　図６４５に示されるように、特別図柄判定テーブルは、第１始動口３０４２０あるいは
第２始動口３０４４０に遊技球が入賞した際に取得される図柄乱数値と先述の判定値デー
タとに基づいて、停止図柄を決定付ける「当り時選択図柄コマンド」及び「図柄指定コマ
ンド」を決定するために参照されるテーブルである。例えば、第２始動口３０４４０に遊
技球が入賞し、判定値データが「大当り判定値データ」であって図柄乱数値が「３３」で
ある場合には、当り時選択図柄コマンドが「ｚ４」、「図柄指定コマンド」が「ｚＡ６」
に決定される。「当り時選択図柄コマンド」は当り図柄を指定するためのコマンドであり
、当り種類は、この「当り時選択図柄コマンド」に応じて定められる。また、「図柄指定
コマンド」は、特別図柄や装飾図柄等の図柄の変動停止時に表示される図柄を指定するた
めのコマンドである。図柄乱数値は、例えば０～９９の中から抽出される。
【６１３２】
［１８－２－３．大当り種類決定テーブル］
　図６４６は第２０実施形態に係るパチンコ遊技機の大当り種類決定テーブルの一例であ
る。
【６１３３】
　図６４６に示されるように、大当り種類決定テーブルは、先述の当り時選択図柄コマン
ドに基づいて、大当りの種類（ラウンド数、確変フラグのＯＮ・ＯＦＦ、ラッシュフラグ
のＯＮ・ＯＦＦ）を決定するために参照されるテーブルである。例えば、当り時選択図柄
コマンドが「ｚ２」であるとき、ラウンド数が「２」、確変フラグがＯＮ、ラッシュフラ
グがＯＮに決定される。
【６１３４】
　なお、ラッシュフラグは、詳細は後述するが、後述の第２特別図柄の変動パターンを設
定する際に用いられるフラグである。
【６１３５】
　この第２０実施形態のパチンコ遊技機において、メインＣＰＵ３０１０１は、遊技状態
を、確変フラグおよびラッシュフラグのいずれもがＯＦＦにセットされた通常遊技状態、
確変フラグがＯＮにセットされ且つラッシュフラグがＯＦＦにセットされた擬似通常遊技
状態、または、確変フラグおよびラッシュフラグのいずれもがＯＮにセットされたラッシ
ュ状態に制御する。ただし、これに限られず、例えば、確変フラグがＯＦＦにセットされ
且つラッシュフラグがＯＮにセットされた状態や、確変フラグおよび電サポ状態となる時
短フラグがＯＮにセットされ且つラッシュフラグがＯＦＦにセットされた状態等に制御可
能としてもよい。
【６１３６】
　なお、通常遊技状態および擬似通常遊技状態では左打ち（遊技球を遊技領域３００２０
の左側領域３００２１を流下させるように発射される打ち方）で遊技が行われ、ラッシュ
状態および大当り遊技状態では右打ち（遊技球を遊技領域３００２０の右側領域３００２
２を流下させるように発射される打ち方）で遊技が行われる。この理由については後述す
る。
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【６１３７】
　そこで、通常遊技状態および擬似通常遊技状態では、サブＣＰＵ３０２０２は、液晶表
示装置３００１６（例えば図６４２参照）に、表示制御回路３０２０５を介して背景画像
等として通常演出画像を表示するとともに、第１特別図柄の変動表示に対応する装飾図柄
の変動演出を表示するよう制御する。一方、ラッシュ状態では、サブＣＰＵ３０２０２は
、表示制御回路３０２０５を介して通常演出画像よりも遊技者にとっての有利度合いが高
い印象を与えうる特別演出画像を背景画像として表示するとともに、第２特別図柄の変動
表示に対応する装飾図柄の変動演出を表示するよう制御する。
【６１３８】
　また、通常遊技状態および擬似通常遊技状態では、単位時間あたりの発射球数に対する
賞球数の期待値は１未満であり、ラッシュ状態では、単位時間あたりの発射球数に対する
賞球数の期待値は１を超えうる。
【６１３９】
　なお、本実施形態のパチンコ遊技機は、普通電動役物の作動が相対的に促進される所謂
電サポ状態には制御されない仕様となっているが、これに限られず、例えば大当り遊技状
態終了後に所定回数にわたって電サポ状態となる大当り種類を設けてもよい。ただし、電
サポ状態では、第２特別図柄抽選の結果が小当りであったとしても、上述したとおり小当
り入賞口３０５６０への遊技球の入賞が困難（または不可能）となるように構成される。
【６１４０】
［１８－２－４．第１特別図柄の変動パターンテーブル］
　図６４７は、第２０実施形態に係るパチンコ遊技機の第１特別図柄の変動パターンテー
ブルの一例である。メインＣＰＵ３０１０１は、第１始動口３０４２０への遊技球の入賞
に基づいて第１特別図柄の変動パターンを設定する。
【６１４１】
　図６４７に示されるように、第１特別抽選の結果が大当りである場合、メインＣＰＵ３
０１０１は、第１特別図柄の変動パターンを、第１始動口３０４２０に遊技球が入賞した
ときに抽出された演出選択用乱数に基づいて決定する。また、第１特別抽選の結果がハズ
レである場合、メインＣＰＵ３０１０１は、第１特別図柄の変動パターンを、第１始動口
３０４２０に遊技球が入賞したときに抽出されたリーチ判定用乱数および演出選択用乱数
に基づいて決定する。
【６１４２】
［１８－２－５．第２特別図柄の変動パターンにかかわるテーブル］
　図６４８は、第２０実施形態に係るパチンコ遊技機において、第２特別図柄の変動パタ
ーンテーブル番号を設定するための第２特別図柄変動パターンテーブル番号設定テーブル
の一例であり、図６４９は、第２０実施形態に係るパチンコ遊技機における第２特別図柄
の変動パターンテーブルの一例である。
【６１４３】
　先ず、メインＣＰＵ３０１０１は、第２始動口３０４４０に遊技球が入賞すると、図６
４８の第２特別図柄変動パターンテーブル番号設定テーブルを参照し、現在の遊技状態（
確変フラグのＯＮ・ＯＦＦ状況、ラッシュフラグのＯＮ・ＯＦＦ状況）に基づいて変動パ
ターンテーブル番号を設定する。具体的には、第２特別図柄の変動パターンを設定する際
、確変フラグがＯＦＦにセットされている場合、および、確変フラグがＯＮにセットされ
且つラッシュフラグがＯＦＦにセットされている場合、メインＣＰＵ３０１０１は、変動
パターンテーブル番号を０にセットする。また、第２特別図柄の変動パターンを設定する
際、確変フラグがＯＮにセットされ且つラッシュフラグがＯＮにセットされている場合、
メインＣＰＵ３０１０１は、変動パターンテーブル番号を、第２特別図柄抽選の結果が小
当りであれば１にセットし、第２特別図柄抽選結果が大当りまたはハズレであれば０にセ
ットする。なお、第２特別図柄抽選結果が大当りである場合、変動パターンテーブル番号
を１にセットするようにしてもよい。
【６１４４】
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　次に、メインＣＰＵ３０１０１は、図６４９の第２特別図柄の変動パターンテーブルを
参照し、第２特別図柄の変動パターンを設定する。具体的には、メインＣＰＵ３０１０１
は、第２特別図柄の変動パターンを、変動パターンテーブル番号、第２特別図柄抽選の結
果（当落）および第２始動口３０４４０に遊技球が入賞したときに抽出された演出選択用
乱数に基づいて決定する。
【６１４５】
　ところで、第２特別図柄の変動時間は、変動パターンテーブル番号が０であるか１であ
るかによって大きく影響される。例えば図６４９に示されるように、変動パターンテーブ
ル番号が０である場合（すなわち確変フラグまたはラッシュフラグがＯＦＦにセットされ
ている場合、確変フラグおよびラッシュフラグがＯＮにセットされているものの第２特別
図柄抽選の結果がハズレである場合）、第２特別図柄の変動パターンは、単位時間あたり
の第２特別図柄の変動回数の期待値が相対的に小さい（すなわち第２特別図柄の変動時間
が相対的に長い）変動時間に決定される。一方、変動パターンテーブル番号が１である場
合（すなわちラッシュフラグがＯＮにセットされており且つ第２特別図柄抽選の結果が大
当りまたは小当りである場合）、第２特別図柄の変動パターンは、単位時間あたりの第２
特別図柄の変動回数の期待値が相対的に大きい（すなわち第２特別図柄の変動時間が相対
的に短い）変動時間に決定される。とくに、変動パターンテーブル番号が１であって第２
特別図柄抽選の結果が小当りである場合、第２特別図柄の変動時間は１０００ｍｓｅｃと
極めて短い超速変動に決定される。
【６１４６】
　なお、図６４７および図６４９の「備考」の欄に示した内容は、分かりやすいように便
宜上示したものである。
【６１４７】
　また、図６４７および図６４９には示されていないが、設定値毎に、演出選択用乱数範
囲を変えて、決定される特別図柄の変動パターン（変動時間）が異なりうるようにしても
よい。
【６１４８】
　また、サブＣＰＵ３０２０２により液晶表示装置３００１６（例えば図６４２参照）に
表示される演出内容（例えば装飾図柄の変動演出パターン）は、通常遊技状態および擬似
通常遊技状態では第１特別図柄の変動パターンに対応し、ラッシュ状態では第２特別図柄
の変動パターンに対応している。
【６１４９】
［１８－３．主制御回路による処理］
　次に、第２０実施形態のパチンコ遊技機のメインＣＰＵ３０１０１により実行される各
種の処理のうち、特別図柄変動パターン設定処理（図３２９のＳ１１４７７参照）につい
て説明し、その他の説明については省略する。なお、図３２９に示されるＳ１１４７７は
、サブルーチンの処理として示されていないが、この実施形態ではサブルーチンとして以
下の処理が実行される。
【６１５０】
［１８－３－１．特別図柄変動パターン設定処理］
　図６５０は、特別図柄変動パターン設定処理（図３２９のＳ１１４７７参照）の一例を
示すフローチャートである。この特別図柄変動パターン設定処理は、上述の特別図柄変動
開始処理（図３２９参照）の実行中にサブルーチンとして呼び出される。
【６１５１】
　図６５０に示すように、メインＣＰＵ３０１０１は、第１特別図柄の変動であるか否か
を判別する（Ｓ１３００１）。第１特別図柄の変動である場合（Ｓ１３００１におけるＹ
ＥＳ）、メインＣＰＵ３０１０１は、Ｓ１３００２に移る。一方、第１特別図柄の変動で
ない場合（Ｓ１３００１におけるＮＯ）、すなわち第２特別図柄の変動である場合、メイ
ンＣＰＵ３０１０１は、Ｓ１３００３に移る。
【６１５２】
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　Ｓ１３００２において、メインＣＰＵ３０１０１は、第１特別図柄変動パターンテーブ
ル（図６４７参照）を参照して第１特別図柄の変動パターンを設定し、特別図柄変動パタ
ーン設定処理を終了する。なお、設定された第１特別図柄の変動パターンは、主制御回路
３０１００からサブ制御回路３０２００に送信される。
【６１５３】
　Ｓ１３００３において、メインＣＰＵ３０１０１は、第２特別図柄変動パターン設定処
理を行う。
【６１５４】
［１８－３－２．第２特別図柄変動パターン設定処理］
　図６５１は、第２特別図柄変動パターン設定処理の一例を示すフローチャートである。
この第２特別図柄変動パターン設定処理は、上述の特別図柄変動パターン設定処理（図６
５０参照）の実行中にサブルーチンとして呼び出される。
【６１５５】
　図６５１に示すように、メインＣＰＵ３０１０１は、先ず、確変フラグがＯＮにセット
されているか否かを判別する（Ｓ１３０１１）。確変フラグがＯＮにセットされていれば
（Ｓ１３０１１におけるＹＥＳ）、メインＣＰＵ３０１０１は、Ｓ１３０１２に移る。一
方、確変フラグがＯＮにセットされていなければ（Ｓ１３０１１におけるＮＯ）、すなわ
ち確変フラグがＯＦＦにセットされていれば、メインＣＰＵ３０１０１は、Ｓ１３０１５
に移る。
【６１５６】
　Ｓ１３０１２において、メインＣＰＵ３０１０１は、ラッシュフラグがＯＮであるか否
かを判別する。ラッシュフラグは、大当りの種類（図６４６参照）に応じて、特別図柄当
り終了処理（図３２８のＳ１１４６１参照）において、ＯＮまたはＯＦＦにセットされる
。より具体的には、割込み禁止（図３３８のＳ１１６１２参照）の処理が行われてから、
割込み許可（図３３８のＳ１１６１８参照）の処理が行われるまでの間で行われる。
【６１５７】
　そして、ラッシュフラグがＯＮにセットされていれば（Ｓ１３０１２におけるＹＥＳ）
、メインＣＰＵ３０１０１は、Ｓ１３０１３に移る。一方、ラッシュフラグがＯＮにセッ
トされていなければ（Ｓ１３０１２におけるＮＯ）、すなわちラッシュフラグがＯＦＦに
セットされていれば、メインＣＰＵ３０１０１は、Ｓ１３０１５に移る。
【６１５８】
　Ｓ１３０１３において、メインＣＰＵ３０１０１は、第２特別図柄抽選の結果が大当り
又は小当りであるか否かを判別する。第２特別図柄抽選の結果が大当り又は小当りである
場合（Ｓ１３０１３におけるＹＥＳ）、メインＣＰＵ３０１０１は、Ｓ１３０１４に移る
。一方、第２特別図柄抽選の結果が大当りおよび小当りのいずれでもない場合（Ｓ１３０
１３におけるＮＯ）、すなわち第２特別図柄抽選の結果がハズレである場合、メインＣＰ
Ｕ３０１０１は、Ｓ１３０１５に移る。
【６１５９】
　Ｓ１３０１４において、メインＣＰＵ３０１０１は、変動パターンテーブル番号を「１
」にセットする。メインＣＰＵ３０１０１は、その後、Ｓ１３０１５に移る。
【６１６０】
　なお、第２特別図柄抽選の結果が小当りでない場合（Ｓ１３０１３におけるＮＯ）、す
なわち第２特別図柄抽選の結果が大当りであるかまたはハズレである場合、変動パターン
テーブル番号が「１」にセットされないため、変動パターンテーブル番号は「０」である
。
【６１６１】
　なお、メインＣＰＵ３０１０１は、第２特別図柄抽選の結果が大当りであるかまたはハ
ズレである場合、第２特別図柄の可変表示終了時にラッシュフラグをＯＦＦにセットする
が、第２特別図柄抽選の結果が小当りである場合、ラッシュフラグをＯＦＦにセットしな
い。そのため、第２特別図柄抽選の結果が小当りである限り、ラッシュフラグがＯＮにセ
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ットされた状態が継続する。
【６１６２】
　Ｓ１３０１５において、メインＣＰＵ３０１０１は、第２特別図柄変動パターンを参照
し、第２特別図柄の変動パターンを設定する。例えば、Ｓ１３０１５の処理が、Ｓ１３０
１４の処理を経て行われる場合（変動パターンテーブル番号が１にセットされている場合
）、第２特別図柄抽選結果が大当りであれば演出選択用乱数に応じて５０００ｍｓｅｃ～
１００００ｍｓｅｃの範囲で第２特別図柄の変動パターンが設定され、第２特別図柄抽選
結果が小当りであれば１０００ｍｓｅｃといった超速変動に第２特別図柄の変動パターン
が設定される。一方、Ｓ１３０１５の処理が、Ｓ１３０１４の処理を経ずに行われる場合
（変動パターンテーブル番号が０にセットされている場合）、第２特別図柄抽選結果にか
かわらず概ね６０００００ｍｓｅｃといった長変動の変動パターンに、第２特別図柄の変
動パターンが設定される。そして、Ｓ１３０１５の処理を行うと、メインＣＰＵ３０１０
１は、第２特別図柄変動パターン設定処理を終了する。
【６１６３】
　なお、Ｓ１３０１４で「１」にセットされた変動パターンテーブル番号は、第２特別図
柄の可変表示終了時に「０」にセットされる。すなわち、本実施形態では、変動パターン
テーブル番号がデフォルトで常に「０」にセットされており、確変フラグＯＮ且つラッシ
ュフラグＯＮである場合に、第２特別図柄抽選の結果が小当りである都度、変動パターン
テーブル番号が「１」にセットされるようにしている。ただし、これに限られず、確変フ
ラグＯＮ且つラッシュフラグＯＮである場合、変動パターンテーブル番号を「１」にセッ
トし、第２特別図柄抽選の結果がハズレとなった場合に辺土パターンテーブル番号を「０
」にセットするようにしてもよい。
【６１６４】
［１８－４．遊技の流れ］
　次に、上述した各テーブルを用いて上記の各制御処理が実行されたときの遊技の流れに
ついて説明する。
【６１６５】
　先ず、通常遊技状態では、仮に遊技者が右打ちを行って第２始動口３０４４０に遊技球
が入賞したとしても、通常遊技状態ではラッシュフラグがＯＦＦにセットされているため
（変動パターンテーブル番号が「０」にセットされるため）、第２特別図柄の変動パター
ンは概ね６０００００ｍｓｅｃといった長変動の変動パターンに設定される。よって、通
常遊技状態では、遊技者が右打ちする実益に乏しい。そのため、通常遊技状態では、左打
ちで遊技が行われることとなる。
【６１６６】
　左打ちで遊技が行われる通常遊技状態では、遊技領域３００２０に向けて発射された遊
技球は、第２始動口３０４４０には入賞せず、第１始動口３０４２０に入賞しうる。
【６１６７】
　そして、通常遊技状態において行われた第１特別抽選の結果が「大当り」であったとき
、メインＣＰＵ３０１０１は、特別図柄判定テーブル（図６４５参照）を参照して当り時
選択図柄コマンドを決定する。その後、メインＣＰＵ３０１０１は、大当り種類決定テー
ブル（図６４６参照）を参照し、決定された当り時選択図柄コマンドに基づいて大当りの
種類（ラウンド数、確変フラグのＯＮ・ＯＦＦ、ラッシュフラグのＯＮ・ＯＦＦ）を決定
し、大当り遊技状態に制御する。
【６１６８】
　なお、図６４２に示されるように、大入賞口３０５４０が右側領域３００２２に配置さ
れているため、大当り遊技状態では、右打ちで遊技が行われる。
【６１６９】
　大当り遊技状態では、大入賞口３０５４０が所定の態様で開閉動作するラウンド遊技が
複数ラウンドにわたって行われる。本実施形態では、大当り遊技状態に制御されると、大
当り種類決定テーブル（図６４６参照）に示されるように、大当り種類に応じて２ラウン
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ドまたは１０ラウンドのラウンド遊技が実行される。
【６１７０】
　本実施形態では、大当り遊技状態における例えば最後のラウンド遊技（以下、「最終ラ
ウンド遊技」と称する）において、大入賞口３０５４０に入賞した遊技球の進行方向が、
サブＣＰＵ３０２０２の制御によってルート切換部材が作動し、排出ルートから演出ルー
ト３０５５０に切り換えられる。そして、１球の遊技球が演出ルートに向かうと、サブＣ
ＰＵ３０２０２の制御によって切換部材が作動し、演出ルート３０５５０から排出ルート
に切り換えられる。この場合、最終ラウンドにおいて大入賞口３０５４０に遊技球が入賞
すると必ず保持部材３０５４２によって保持されるように、大入賞口３０５４０に最初に
入賞した遊技球が演出ルートに向かうようにするとよい。このようにして保持部材３０５
４２によって保持された遊技球は、最終ラウンド遊技が終了するまで保持される。
【６１７１】
　最終ラウンド遊技が終了すると、サブＣＰＵ３０２０２は、表示制御回路３０２０５を
介して、液晶表示装置３００１６に例えば「Ｖ穴を狙って操作ボタンを押して！」といっ
た貯留解除ボタン３００４０の操作促す演出画像を表示するとともに、保持部材３０５４
２による遊技球の保持を解除可能な状態とする。そして、遊技者が貯留解除ボタン３００
４０を操作すると、保持部材３０５４２が退避するように作動し、保持部材３０５４２に
よる遊技球の保持が解除される。保持部材３０５４２による遊技球の保持が解除されると
、かかる遊技球は、連通口３０５４３に受け入れられて回転役物３００３０に導かれる。
【６１７２】
　そして、回転役物３００３０に導かれた遊技球が回転役物の特定口３００３２を通過す
ると、特定口３００３２を通過した遊技球が特定センサ３００３３によって検出される。
特定センサ３００３３により遊技球が検出されると、サブＣＰＵ３０２０２は、現在の設
定値にかかわる情報を遊技者に報知する演出を表示制御回路３０２０５を介して行う。回
転役物３００３０に導かれた遊技球が回転役物の特定口３００３２を通過するか否かは、
保持部材３０５４２による保持が解除されたタイミングに依存するため、遊技者の技術が
向上すれば、回転役物の特定口３００３２を遊技球が通過することを狙って貯留解除ボタ
ン３００４０を操作することが可能となる。
【６１７３】
　このように、遊技者の技術介入に応じて現在の設定値にかかわる情報が報知されるよう
にすることで、ゲーム性が拡大し、遊技興趣を高めることが可能となる。
【６１７４】
　なお、上記では、大入賞口３０５４０に入賞した遊技球を保持部材３０５４２によって
保持するようにしたが、これに代えてまたは加えて、例えば、小当り入賞口３０５６０、
始動口（第１始動口３０４２０、第２始動口３０４４０）、一般入賞口３００５３等に入
賞した遊技球等、特定領域を通過した遊技球を保持部材３０５４２によって保持するよう
にしてもよい。
【６１７５】
　また、上記では、例えば最終ラウンドにおいて大入賞口３０５４０に遊技球が入賞する
と必ず保持部材３０５４２によって保持されるようにしているが、これに限られず、保持
部材３０５４２によって遊技球が保持される確率を、設定値に応じて異なるようにしても
よい。例えば、保持部材３０５４２によって遊技球が保持される確率を、例えば設定１で
は２５％、設定２では３０％、設定３では３５％、設定４では４０％、設定５では５５％
、設定６では５０％といったように、低設定値よりも高設定値の方が高くなるようにする
ことが好ましい。
【６１７６】
　また、上記では、特別図柄判定テーブル（図６４５参照）に示されるように、特別図柄
抽選結果が大当りであるときの当り時選択図柄コマンドに応じて、大当り遊技状態終了後
の遊技状態において確変フラグをＯＮにセットするかＯＦＦにセットするかを決定したが
、これに代えて、例えばＶ確変機であってもよい。Ｖ確変機は公知であるため詳述しない
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が、簡単に説明すると、大入賞口３０５４０内にＶ入賞口を設けて、大当り遊技状態にお
いてＶ入賞口に遊技球が入賞すると大当り遊技状態終了後の遊技状態において確変フラグ
をＯＮにセットし、大当り遊技状態においてＶ入賞口に遊技球が入賞しなければ大当り遊
技状態終了後の遊技状態において確変フラグをＯＦＦにセットするようにしたものである
。そして、このようなＶ確変機において、大当り遊技状態においてＶ入賞口に入賞した場
合と入賞しなかった場合とで、保持部材３０５４２によって遊技球が保持される確率を異
ならせるようにしてもよい。例えば、大当り遊技状態においてＶ入賞口に入賞した場合に
は例えば５０％の確率で保持部材３０５４２によって遊技球が保持され、大当り遊技状態
においてＶ入賞口に入賞しなかった場合には、Ｖ入賞口に入賞した場合よりも高い確率（
例えば１００％）で保持部材３０５４２によって遊技球が保持されるようにしてもよい。
この場合、大当り遊技状態においてＶ入賞口に入賞しなかったことによる落胆をある程度
払拭することが可能となる。さらに、大当り遊技状態においてＶ入賞口に入賞しなかった
場合には例えば５０％の確率で保持部材３０５４２によって遊技球が保持され、大当り遊
技状態においてＶ入賞口に入賞した場合には、Ｖ入賞口に入賞しなかった場合よりも高い
確率（例えば１００％）で保持部材３０５４２によって遊技球が保持されるようにしても
よい。
【６１７７】
　また、現在の設定値にかかわる情報を報知する演出は、セットされている現在の設定値
をそのまま表示する演出であってもよいし、セットされている現在の設定値を推測させる
演出であってもよいし、特定の設定値（例えば最も遊技者に有利な設定６）にセットされ
ている可能性の有無や度合いを遊技者に報知する演出であってもよく、現在の設定値にか
かわる情報であれば、報知される情報は特定の情報に限定されない。
【６１７８】
　また、現在の設定値にかかわる情報を報知する演出の態様としては、サブＣＰＵ３０２
０２の制御により液晶表示装置３００１６に表示してもよいし、サブＣＰＵ３０２０２の
制御により液晶表示装置３００１６とは別の表示装置に表示してもよいし、サブＣＰＵ３
０２０２の制御によりスピーカ３００２４から出力されるようにしてもよく、かかる演出
の態様は特定の態様に限定されない。
【６１７９】
　なお、貯留解除ボタン３００４０の操作促す演出画像が表示されて保持部材３０５４２
による遊技球の保持を解除可能な状態となったにもかかわらず、一定時間にわたって貯留
解除ボタン３００４０が操作されなかった場合、サブＣＰＵ３０２０２は、保持部材３０
５４２により保持されていた遊技球が回転役物３００３０に導かれるように、保持部材３
０５４２を退避させる方向に作動させる。ただし、これに限られず、保持部材３０５４２
により保持されていた遊技球を、排出ルートに向かうように構成してもよい。
【６１８０】
　次に、大当り遊技状態が終了したのちの遊技状態について説明する。
【６１８１】
　大当り種類決定テーブル（図６４６参照）に示されるように、当り時選択図柄コマンド
が「ｚ１」、「ｚ３」および「ｚ５」のうちのいずれかであるとき、メインＣＰＵ３０１
０１は、大当り遊技状態が終了したのちの遊技状態を、確変フラグおよびラッシュフラグ
のいずれもＯＦＦの通常遊技状態に制御する。
【６１８２】
　一方、当り時選択図柄コマンドが「ｚ０」、「ｚ２」および「ｚ４」のうちのいずれか
であるとき、メインＣＰＵ３０１０１は、大当り遊技状態が終了したのちの遊技状態を、
確変フラグおよびラッシュフラグのいずれもＯＮにセットされるラッシュ状態に制御する
。
【６１８３】
　ラッシュ状態では、第２特別図柄抽選の結果が大当りまたは小当りである都度、変動パ
ターンテーブル番号が「１」にセットされる。すなわち、変動パターンテーブル番号は原
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則として「０」にセットされているものの、ラッシュ状態では、第２特別図柄抽選の結果
が小当りである都度、変動パターンテーブル番号が「１」にセットされ、今回の第２特別
図柄の変動に限り、第２特別図柄の変動パターンが例えば１０００ｍｓｅｃといった超変
動の変動パターンに設定される。また、当り乱数判定テーブル（図６４４参照）に示され
るように、第２特別図柄抽選が行われたときの小当り確率は概ね１．０１分の１である。
そのため、ラッシュ状態では、よりメリットの大きい右打ちで遊技が行われることとなる
。また、第２特別図柄抽選が行われたときの小当り確率が概ね１．０１分の１であること
から、ラッシュ状態では継続して小当りに当選しやすい。ただし、ラッシュ状態において
、一旦、第２特別図柄抽選の結果がハズレであると、上述したとおりラッシュフラグがＯ
ＦＦにセットされ、ラッシュ状態が終了する。
【６１８４】
　ここで、ラッシュ状態において、第２特別図柄抽選におけるハズレ確率は、設定１で概
ね１９８分の１であるのに対し、設定６では概ね３１８分の１である。このように、設定
値に応じて第２特別図柄抽選におけるハズレ確率に顕著な差を設けることによって、低設
定値よりも高設定値の方が大当りに当選しやすくしつつ、低設定値よりも高設定値の方が
ラッシュ状態の継続確率を高めることが可能になるといった、新たな遊技機を提供するこ
とが可能となる。
【６１８５】
　ところで、ラッシュ状態において、第２特別図柄抽選の結果がハズレであると、ラッシ
ュフラグはＯＦＦにセットされるものの、確変フラグがＯＮにセットされたままである。
すなわち、メインＣＰＵ３０１０１は、確変フラグがＯＮにセットされ且つラッシュフラ
グがＯＦＦにセットされた擬似通常遊技状態に制御する。確変フラグＯＮ且つラッシュフ
ラグＯＦＦの状態を擬似通常遊技状態としたのは、確変フラグがＯＮにセットされていた
としても確変フラグがＯＦＦにセットされている通常遊技状態と比べて遊技者が体感でき
るほどの確率差がなく、単位時間あたりの第２特別図柄の変動回数の期待値も通常遊技状
態と同じであるからである。
【６１８６】
　また、上述したとおり、通常遊技状態および擬似通常遊技状態において、サブＣＰＵ３
０２０２は、表示制御回路３０２０５を介して、液晶表示装置３００１６（例えば図６４
２参照）に背景画像等として通常演出画像を表示するとともに、第１特別図柄の変動表示
に対応する装飾図柄の変動演出を表示するよう制御する。そのため、遊技者にとっては、
通常遊技状態と擬似通常遊技状態とでほぼ同じ遊技が行われることとなる。
【６１８７】
　また、擬似通常遊技状態では、仮に遊技者が右打ちを行って第２始動口３０４４０に遊
技球が入賞したとしても、通常遊技状態ではラッシュフラグがＯＦＦにセットされている
ため（変動パターンテーブル番号が「０」にセットされるため）、第２特別図柄の変動パ
ターンは概ね６０００００ｍｓｅｃといった長変動の変動パターンに設定される。よって
、擬似通常遊技状態では、通常遊技状態と同様に、遊技者が右打ちする実益に乏しい。そ
のため、擬似通常遊技状態においても、通常遊技状態と同様に、左打ちで遊技が行われる
こととなる。
【６１８８】
　そして、擬似通常遊技状態では、上述した通常遊技状態と同様の流れで遊技が進行する
。
【６１８９】
　なお、第２０実施形態のパチンコ遊技機は、第１特別図柄および第２特別図柄を設ける
所謂１種１種の遊技機であるが、これに代えて、例えば所謂１種２種混合機に上述した発
明を適用してもよい。例えば、所謂１種抽選の結果が大当りとなる確率が低設定値よりも
高設定値の方が高く、所謂１種抽選の結果が小当りとなる確率がほぼ１分の１の所謂１種
２種混合機に上述した発明を適用すると、以下のとおりとなる。すなわち、バックアップ
クリア処理が行われた後等の通常の遊技状態における１種抽選の結果が小当りである場合
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、メインＣＰＵ３０１０１は、変動パターンを、通常の変動パターンテーブルを参照して
特別図柄の変動時間を設定する。そして、メインＣＰＵ３０１０１は、１種抽選の結果が
小当りであることに基づいて、１回の遊技（１回の特別図柄の変動表示）限定で、通常遊
技状態から特殊遊技状態に移行する。この特殊遊技状態では、特殊変動パターンテーブル
を参照して特別図柄の変動時間が設定される。特殊変動パターンテーブルを参照して特別
図柄の変動時間が設定された場合、通常の変動パターンテーブルを参照して特別図柄の変
動時間が設定された場合と比べて、所謂２種役物としての羽根部材の開放タイミングを狙
って遊技球を発射しやすくなるように構成される。所謂１種抽選の結果がハズレであると
、通常の変動パターンテーブルを参照して特別図柄の変動時間が設定される通常の遊技状
態となる。このような遊技機では、一旦、特殊変動パターンテーブルを参照して特別図柄
の変動時間が設定されるようになると、所謂１種抽選の結果が小当りとなる限り、特殊変
動パターンテーブルを参照して特別図柄の変動時間が設定されることとなり、所謂２種役
物としての羽根部材の開放タイミングを狙って遊技球を発射しやすい有利状態が継続する
。ただし、このような状態において所謂１種抽選の結果が一旦ハズレになると、特殊変動
パターンテーブルを参照して特別図柄の変動時間が設定されることなく、通常の変動パタ
ーンテーブルを参照して特別図柄の変動時間が設定されるようになる。このような所謂１
種２種混合機に上述した発明を適用した場合であっても、低設定値よりも高設定値の方が
大当りに当選しやすくしつつ、低設定値よりも高設定値の方が有利状態の継続確率を高め
ることが可能になるといった、新たな遊技機を提供することが可能となる。
【６１９０】
　上記の通常の変動パターンテーブルは、例えば変動時間が１秒ずつ異なる１０パターン
の変動パターン（例えば、変動時間１秒の変動パターン、変動時間２秒の変動パターン、
・・・、変動時間１０秒の変動パターン）が記憶されたテーブルであって、通常の変動パ
ターンテーブルを参照して特別図柄の変動時間が設定される場合、上記の例えば１０パタ
ーンの変動パターンのうちいずれかに設定する。また、上記の特殊変動パターンテーブル
は、例えば変動時間が２秒ずつ異なる５パターンの変動パターン（例えば、変動時間２秒
の変動パターン、変動時間４秒の変動パターン、・・・、変動時間１０秒の変動パターン
）が記憶されたテーブルであって、特殊変動パターンを参照して特別図柄の変動時間が設
定される場合、上記の例えば５パターンの変動パターンのうちいずれかに設定することに
よって、通常の変動パターンを参照して特別図柄の変動時間が設定される場合よりも、所
謂２種役物としての羽根部材の開放タイミングを狙って遊技球を発射しやすくなる。
【６１９１】
［１９．第２１実施形態］
　次に、第２１実施形態のパチンコ遊技機について説明する。この第２１実施形態のパチ
ンコ遊技機は、特別抽選の結果が大当りであると大当り遊技状態に制御されるが、小当り
によって開放するアタッカーに進入した遊技球がアタッカー内のＶ入賞口に入賞したとき
にも大当り遊技状態に制御される、所謂１種・２種混合機と呼ばれるパチンコ遊技機であ
る。なお、本実施形態に係るパチンコ遊技機の機械的構成および電気的構成は、上述の各
実施形態（とくに第１５～第１９実施形態）のパチンコ遊技機と共通する部分についての
説明を省略し、異なる部分について主に説明する。また、本実施形態に係るパチンコ遊技
機において実行される制御（各種処理）についても、上述の各実施形態のパチンコ遊技機
と共通する部分についての説明を省略し、異なる部分について主に説明する。ただし、本
実施形態のパチンコ遊技機を説明するにあたり、上述した各実施形態において記載した各
種部材の機能や構成または各種処理が共通するものであったとしても、基本的に異なる符
号やステップ番号を付すものとする。
【６１９２】
　本実施形態のパチンコ遊技機では、普通図柄抽選の結果が特定の結果（例えば普通図柄
当り）である場合、普通電動役物を作動させるが、この普通電動役物をこれまでにない新
たな態様で作動させることによって、大当り遊技状態を継続して発生させることを可能な
らしめたものである。
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【６１９３】
［１９－１．遊技機の外観構成および電気的構成］
　まず、図６５２および図６５３を用いて、第２１実施形態のパチンコ遊技機の主たる外
観構成および主たる電気的構成を中心に説明する。
【６１９４】
　図６５２は、第２１実施形態に係るパチンコ遊技機における遊技盤ユニットの正面図の
一例である。図６５３は、第２１実施形態に係るパチンコ遊技機の制御回路を示すブロッ
ク図の一例である。
【６１９５】
　図６５２に示すように、遊技盤ユニット３１０１７は、発射された遊技球が転動流下可
能な遊技領域３１０２０を有する。
【６１９６】
　液晶表示装置３１０１６の下方には、遊技領域３１０２０の左側領域３１０２１を流下
する遊技球が転動可能なステージ３１０４６が形成されており、このステージ３１０４６
には、ステージ３１０４６を転動する遊技球を受け入れ可能な誘導口３１０４７が設けら
れている。ただし、ステージ３１０４６を転動する遊技球の大部分は、ステージ３１０４
６から落下してアウト口３１０５７から機外に排出され、ステージ３１０４６を転動する
遊技球の一部のみが誘導口３１０４７に受け入れ可能となっている。
【６１９７】
　発射ハンドルの操作量が小さい場合、遊技球は遊技領域３１０２０の左側領域３１０２
１を流下する。左側領域３１０２１を流下した遊技球は、誘導口３１０４７に受け入れ可
能であるとともに一般入賞口３１０５３に入賞可能であり、誘導口３１０４７に受け入れ
られずまた一般入賞口３１０５３のも入賞しなかった遊技球はアウト口３１０５７から機
外に排出される。
【６１９８】
　なお、一般入賞口３１０５３を遊技球が通過すると、かかる遊技球が一般入賞口スイッ
チ３１５３１により入賞検出される。
【６１９９】
　ステージ３１０４６のさらに下方には、遊技球を転動させた後、進路を振り分ける振分
装置３１０５０が配置されている。この振分装置３１０５０は誘導口３１０４７とは連通
しており、誘導口３１０４７から受け入れられた遊技球は振分装置３１０５０に導かれる
ように構成されている。
【６２００】
　振分装置３１０５０は、遊技球が転動可能な皿状部材を有しており、この皿状部材には
、例えば、１個の特定口３１０５２と２個の排出口３１０５４とが形成されている。そし
て、皿状部材を転動した遊技球は、特定口３１０５２または排出口３１０５４を通過する
ように構成されている。
【６２０１】
　特定口３１０５２を通過した遊技球は振分装置３１０５０の下方に配置された普図ゲー
ト３１０４９を通過しうるが、排出口３１０５４を通過した遊技球は機外に排出される。
ただし、排出口３１０５４を通過した遊技球は、ただちに機外に排出されるのではなく、
遊技領域３１０２０に戻した上で、アウト口３１０５７から機外に排出されるようにして
もよい。
【６２０２】
　普図ゲート３１０４９を遊技球が通過すると、メインＣＰＵ３１１０１（図６５３参照
）は、普通図柄抽選を行う。メインＣＰＵ３１１０１は、普通図柄表示部３１０７１にお
いて普通図柄の変動表示を所定時間にわたって行い、その後、普通図柄抽選の結果を表示
する。
【６２０３】
　なお、普図ゲート３１０４９を遊技球が通過すると、かかる遊技球が普図ゲートスイッ
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チ３１４９１（図６５３参照）により通過検出される。
【６２０４】
　遊技領域３１０２０の右側領域３１０２２には、特図始動口３１４２０が設けられてい
る。この特図始動口３１４２０の上方には、普通電動役物３１４６０が配置されている。
普通電動役物３１４６０は、前後方向に進退させることで特図始動口３１４２０を開閉さ
せることが可能なシャッタ３１４６１、当該シャッタ３１４６１を駆動する普電用ソレノ
イド３１４６２（図６５３参照）および当該普電用ソレノイド３１４６２の動力をシャッ
タ３１４６１に伝達する動力伝達機構（不図示）を備える。
【６２０５】
　普通電動役物３１４６０は、普電用ソレノイド３１４６２（図６５３参照）によりシャ
ッタ３１４６１が駆動されることによって、特図始動口３１４２０への遊技球の入賞が容
易な開放状態と、特図始動口３１４２０への遊技球の入賞が困難または不可能な閉鎖状態
との間で移行（駆動）可能に構成される。メインＣＰＵ３１１０１（図６５３参照）は、
普通図柄が特定の停止表示態様（普通図柄当りを示す停止態様）が普通図柄表示部３１０
７１に表示されると、普通電動役物３１４６０すなわちシャッタ３１４６１を所定の期間
及び所定の回数だけ駆動（作動）させる制御を行う。これにより、特図始動口３１４２０
が開放状態または閉鎖状態となる。
【６２０６】
　特図始動口３１４２０の下流側には、Ｖ入賞装置３１４２２が配置されている。Ｖ入賞
装置３１４２２は、Ｖ入賞装置３１４２２の内部に遊技球が進入できるように開口された
開閉入賞口３１４２３と、開閉入賞口３１４２３を開閉させることが可能なＶアタッカー
３１４２４と、開閉入賞口３１４２３からＶ入賞装置３１４２２の内部に進入した遊技球
が入賞可能なＶ入賞口３１４２５と、開閉入賞口３１４２３からＶ入賞装置３１４２２の
内部に進入した遊技球のうちＶ入賞口３１４２５に進入しなかった遊技球を受け入れ可能
なハズレ口３１４２６と、Ｖ入賞口３１４２５を開閉させるシャッタ３１４２７とを備え
る。
【６２０７】
　Ｖアタッカー３１４２４は、弧状に沿った部材からなり、常には開閉入賞口３１４２３
を閉鎖している。そして、特別図柄の変動表示が停止して「小当り」であることを示す図
柄組合せが確定表示（導出）されると、特別図柄の変動表示が停止してから一定時間（例
えば５００ｍｓｅｃ）経過後に、Ｖアタッカー用ソレノイド３１５２０（図６５３参照）
の駆動によりＶアタッカー３１４２４が例えば１回作動する。Ｖアタッカー３１４２４が
１回作動すると開閉入賞口３１４２３は例えば最大で１８００ｍｓｅｃ開放する。そして
、開閉入賞口３１４２３が開放している間、Ｖ入賞装置３１４２２の内部に遊技球が進入
可能となる。
【６２０８】
　図６５３に示されるＶアタッカースイッチ３１５２１は、Ｖ入賞装置３１４２２の内部
への遊技球の進入を検出するスイッチである。Ｖアタッカースイッチ３１５２１によりＶ
入賞装置３１４２２の内部への遊技球の進入が検出されると、メインＣＰＵ３１１０１は
、払出・発射制御回路３１３００（図６５３参照）を介して例えば１０個の賞球を払い出
す。また、アタッカー入賞カウンタの値が加算される。アタッカー入賞カウンタが規定値
に達すると、開閉入賞口３１４２３を開放することができる最大時間（例えば１８００ｍ
ｓｅｃ）が経過していなくても、Ｖアタッカー用ソレノイド３１５２０（図６５３参照）
によりＶアタッカー３１４２４が駆動して開閉入賞口３１４２３が閉鎖される。
【６２０９】
　Ｖ入賞口３１４２５を開閉させるシャッタ３１４２７は、常時一定動作を行っている。
本実施形態では、Ｖ入賞装置３１４２２の内部に遊技球が進入した場合、少なくとも１球
はほぼＶ入賞口３１４２５に進入できる態様でシャッタ３１４２７が動作している。なお
、「常時一定動作」とは、例えばシャッタ３１４２７等の可動物が電源投入後に動作し続
ける態様、上記の可動物が一定の周期で動作が停止する態様、および、役物連続作動装置
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の作動中（例えば後述する特別電動役物３１６００の作動中）に入賞した遊技球のうち一
の数を契機として上記の可動物が一定の動作を行う態様等を含むものである、
【６２１０】
　図６５３に示されるＶ入賞口スイッチ３１４２８（図６５３参照）は、Ｖ入賞口３１４
２５への遊技球の入賞を検出するものである。メインＣＰＵ３１１０１は、Ｖアタッカー
３１４２４が開放してから所定時間（例えば４０００ｍｓｅｃ）内にＶ入賞口３１４２５
への遊技球の入賞を検出すると、大当り遊技状態に制御する。
【６２１１】
　Ｖ入賞装置３１４２２の内部に進入しなかった遊技球の進行方向の下流側には特別電動
役物３１６００が配置されている。特別電動役物３１６００は、前後方向に進退可能なシ
ャッタ３１６１０、当該シャッタ３１６１０を駆動する大入賞口ソレノイド３１６２０（
図６５３参照）および当該大入賞口ソレノイド３１６２０の動力をシャッタ３１６１０に
伝達する動力伝達機構（不図示）を備える。特別電動役物３１６００は、大入賞口３１５
４０の上方に配置される。特別電動役物３１６００は、大入賞口ソレノイド３１６２０に
よりシャッタ３１６１０が駆動されることによって、大入賞口３１５４０への遊技球の入
賞を可能（又は容易）とする開放状態と、大入賞口３１５４０への遊技球の入賞を不可能
（又は困難）とする閉鎖状態と、に移行（駆動）可能に構成される。特別電動役物３１６
００すなわちシャッタ３１６１０による開放駆動は、大当り遊技状態に移行された場合に
行われる。
【６２１２】
　大入賞口３１５４０を遊技球が通過すると、かかる遊技球が大入賞口スイッチ３１５４
１（図６５３参照）により入賞検出される。
【６２１３】
　なお、大当り遊技状態に移行するのは、特別図柄表示部３１０７３（図６５３参照）に
おいて特別の表示態様（例えば、大当り図柄）が表示された場合、および、特別図柄表示
部３１０７３（図６５３参照）において特定の表示態様（例えば、小当り図柄）が表示さ
れたことによってＶ入賞装置３１４２２の内部に進入した遊技球がＶ入賞口３１４２５に
進入した場合である。
【６２１４】
　また、右打ちされた遊技球のうち、特図始動口３１４２０、Ｖ入賞装置３１４２２およ
び大入賞口３１５４０のいずれにも入賞しなかった遊技球は、アウト口３１０５７から機
外に排出される。
【６２１５】
　普図ゲート３１０４９を遊技球が通過すると、メインＣＰＵ３１１０１は、普通図柄の
始動情報（普通図柄当り判定用乱数値や普通図柄乱数値）を最大４個まで保留し、保留さ
れた順に普通図柄抽選を行う。普通図柄の始動情報の保留数は、メインＣＰＵ３１１０１
の制御によって普通図柄用保留表示部３１０７４に表示される。
【６２１６】
　普通図柄抽選の結果が「普通図柄当り」となる確率は例えば概ね２０分の１であるが、
この確率は適宜変更可能である。なお、メインＣＰＵ３１１０１は、普通図柄の始動情報
が保留されていたとしても、普通電動役物３１４６０の作動中は普通図柄の変動表示を開
始せず、所定の動作パターン（例えば、後述する動作パターン１～４）での普通電動役物
３１４６０の作動が終了したことに基づいて、普通図柄の変動表示を開始する。
【６２１７】
　また、本実施形態のパチンコ遊技機は、特別図柄の始動情報（特別図柄判定用乱数値や
特別図柄乱数値）を保留する機能は有していない。
【６２１８】
　なお、本実施形態の説明では、ガイドレール３１０２８（外レール３１０２８ａ、内レ
ール３１０２８ｂ）およびＬＥＤユニット３１０７０（いずれも図６５２参照）について
は言及していない。また、性能表示モニタ３１３３４、エラー報知モニタ３１３３６、主
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制御回路３１１００、メインＲＯＭ３１１０２、メインＲＡＭ３１１０３、初期リセット
回路３１１０４、Ｉ／Ｏポート３１１０５、コマンド出力ポート３１１０６、メインＲＡ
Ｍ３１１０２の記憶保持用としてバックアップ電源を供給可能なバックアップコンデンサ
３１１０７、設定キー３１３２８、設定スイッチ３１３３２、サブ制御回路３１２００、
コマンド入力ポート３１２０１、サブＣＰＵ３１２０２、プログラムＲＯＭ３１２０３、
ワークＲＡＭ３１２０４、表示制御回路３１２０５、音声制御回路３１２０６、ＬＥＤ制
御回路３１２０７、役物制御回路３１２０８、スピーカ３１０２４、ＬＥＤ３１０２５、
役物群３１０００、電源供給回路３１３３８、電源スイッチ３１０３５、払出装置３１３
４０、発射装置３１０１５、バックアップクリアスイッチ３１３３０、カードユニット３
１３６０、球貸し操作パネル３１３７０、外部端子板３１３２３およびホールコンピュー
タ３１７００（いずれも図６５３参照）についても言及していない。本実施形態の説明に
おいて言及していない上記各構成の機能等については、符号は異なるものの既に上述した
とおりであるため、説明を省略したものである。
【６２１９】
［１９－２．パチンコ遊技機の基本仕様］
　次に、図６５４～図６５７を用いて、パチンコ遊技機の基本仕様について説明する。図
６５４は特別図柄の当り乱数判定テーブルの一例、図６５５は普通図柄の当り乱数判定テ
ーブルの一例、図６５６は普通図柄判定テーブルの一例、図６５７は普通図柄当り種類決
定テーブルの一例である。これらのテーブルはメインＲＯＭ３１１０２に記憶される。
【６２２０】
［１９－２－１．特別図柄の当り乱数判定テーブル］
　図６５４に示されるとおり、特別図柄抽選が行われると、大当り、小当りおよびハズレ
のうちいずれかに決定される。なお、小当り確率（選択率（概算））は、１．０１分の１
と極めて高く、特図始動口３１４２０に遊技球が入賞すると、ほとんどが小当りを示す表
示態様が特別図柄表示部３１０７３に導出される。
【６２２１】
　メインＲＯＭ３１１０２に記憶される特別図柄の当り乱数判定テーブルには、特図始動
口３１４２０に入賞した場合のデータとして、「大当り」、「小当り」又は「ハズレ」に
決定される大当り判定用乱数値の範囲（幅）と、それに対応する判定値データ（「大当り
判定値データ」、「小当り判定値データ」、「ハズレ判定値データ」）との関係が規定さ
れている。
【６２２２】
　本実施形態では、大当り判定用乱数の総乱数は６５５３６である。すなわち、上記の大
当り判定用乱数は０～６５５３５の範囲（幅）で発生する。大当り確率は、大当り判定用
乱数の範囲に対する大当り判定値データの数によって定められ、小当り確率は、大当り判
定用乱数の範囲に対する小当り判定値データの数によって定められる。なお、大当り判定
用乱数の範囲（幅）は、適宜変更しても良い。大当り確率、小当り確率およびハズレ確率
は、図６５４において選択率として示される。
【６２２３】
　なお、図６５４には示されていないが、大当り確率および小当り確率は、低設定よりも
高設定の方が高くなるように、設定値毎に異なるようにしても良い。
【６２２４】
［１９－２－２．普通図柄の当り乱数判定テーブル］
　図６５５は、本実施形態に係るパチンコ遊技機の普通図柄当り乱数判定テーブルの一例
である。
【６２２５】
　図６５５に示されるとおり、普通図柄抽選が行われると、普通図柄当りまたはハズレに
決定される。メインＲＯＭ３１１０２に記憶される普通図柄当り乱数判定テーブルには、
普図ゲート３１０４９への遊技球の通過に基づいて実行される普通図柄抽選に用いられる
データとして、「普通図柄当り」又は「ハズレ」に決定される普通図柄当り判定用乱数の
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範囲（幅）と、それに対応する判定値データ（「普通図柄当り判定値データ」、「ハズレ
判定値データ」）との関係が規定されている。
【６２２６】
　本実施形態では、普通図柄当り判定用乱数の総乱数は２５６である。すなわち、上記の
普通図柄当り判定用乱数は０～２５５の範囲（幅）で発生する。この範囲は固定値として
設定されている。普通図柄当り確率は、普通図柄当り判定用乱数の範囲に対する普通図柄
当り判定値データの数によって定められる。なお、普通図柄当り判定用乱数の範囲（幅）
は、適宜変更してもよい。普通図柄当り確率は、図６５５において選択率として示される
。
【６２２７】
［１９－２－３．普通図柄判定テーブル］
　図６５６は、本実施形態に係るパチンコ遊技機の普通図柄判定テーブルの一例である。
【６２２８】
　図６５６に示されるように、普通図柄判定テーブルは、先述の判定値データと、普図ゲ
ート３１０４９を遊技球が通過した際に取得される普通図柄乱数値とに基づいて、停止図
柄を決定付ける「普通図柄当り時選択図柄コマンド」を決定するために参照されるテーブ
ルである。例えば、判定値データが「普通図柄当り判定値データ」であって図柄乱数値が
「７７７」である場合には、当り時選択図柄コマンドが「ｆｚ４」に決定される。「普通
図柄当り時選択図柄コマンド」は、普通図柄当り図柄を指定するためのコマンドであり、
後述する普通図柄当り種類は、この「普通図柄当り時選択図柄コマンド」に応じて定めら
れる。普通図柄乱数値は、例えば０～１０２３の中から抽出される。
【６２２９】
［１９－２－４．普通図柄当り種類決定テーブル］
　図６５７は、本実施形態に係るパチンコ遊技機の普通図柄当り種類決定テーブルの一例
である。
【６２３０】
　図６５７に示されるように、普通図柄当り種類決定テーブルは、先述の普通図柄当り時
選択図柄コマンドに基づいて、普通図柄当りの種類（普通電動役物開放パターン、普通電
動役物開放パターンコマンド）を決定するために参照されるテーブルである。図６５７の
「備考」の欄は、分かりやすいように便宜上示したものであり、メインＣＰＵ３１１０１
により実行される普通電動役物３１４６０ひいてはシャッタ３１４６１の開閉制御の動作
パターンの態様を示している。例えば、普通図柄当り時選択図柄コマンドが「ｆｚ３」で
あるとき、メインＣＰＵ３１１０１は、「開放状態（例えば５００ｍｓ）→閉鎖状態（例
えば３６００００ｍｓ）」の動作が３回繰り返されるように、普通電動役物３１４６０ひ
いてはシャッタ３１４６１を作動させる。なお、開放状態（例えば５００ｍｓ）は、普通
電動役物３１４６０の作動によって特図始動口３１４２０が例えば５００ｍｓ開放状態と
なることが相当し、閉鎖状態（例えば３６００００ｍｓ）は、普通電動役物３１４６０の
作動によって特図始動口３１４２０が例えば３６００００ｍｓ閉鎖状態となることが相当
する。
【６２３１】
　ただし、普通図柄抽選の結果が普通図柄当りであるとき、１回の普通図柄当りに対して
、普通電動役物３１４６０が所定の動作パターンで作動する回数は１回である。ここでい
う「１回」とは、「開放状態→閉鎖状態」の動作回数ではなく、普通図柄当り時選択図柄
コマンドに応じて決定された動作パターンで作動する回数が１回であることを意味する。
例えば、普通図柄当り時選択図柄コマンドが「ｆｚ３」であるとき、「開放状態→閉鎖状
態」が３回繰り返される動作が１回である。そして、この１回の普通電動役物３１４６０
の作動において特図始動口３１４２０に入賞可能な遊技球数は、例えば最大１０個である
。したがって、普通図柄当り時選択図柄コマンドが「ｆｚ３」であったとしても、例えば
、「開放状態→閉鎖状態」の１回目の動作において特図始動口３１４２０に入賞した遊技
球数および２回目の動作において特図始動口３１４２０に入賞した遊技球数の合計が１０
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球になると、その時点で普通電動役物３１４６０の作動が終了し、「開放状態→閉鎖状態
」の３回目の動作は実行されない。
【６２３２】
　したがって、「開放状態→閉鎖状態」の動作が最大４回（普通図柄当り時選択図柄コマ
ンドが「ｆｚ４」の場合）繰り返されることに鑑みれば、上記の開放状態（例えば５００
ｍｓ）は、特図始動口３１４２０に１球または２球の遊技球が入賞しうる程度の開放状態
であることが好ましい。
【６２３３】
［１９－３．主制御回路による処理］
　次に、本実施形態のパチンコ遊技機のメインＣＰＵ３１１０１により実行される各種の
処理について、第１１実施形態と異なる処理を中心に説明する。
【６２３４】
［１９－３－１．始動口入賞検出処理］
　図６５８は、メインＣＰＵ３１１０１による始動口入賞検出処理を示すフローチャート
である。以下に説明する始動口入賞検出処理は、特図始動口３１４２０に遊技球が入賞し
たとしても特図始動口３１４２０への入賞に基づいて取得された各種乱数等の始動情報を
保留する機能を有しないことを前提として行われる処理として説明する。
【６２３５】
　本実施形態における始動口入賞検出処理は、スイッチ入力検出処理（例えば、図１７６
参照）の実行中にサブルーチンとして呼び出される。図６５８に示すように、まず、メイ
ンＣＰＵ３１１０１は、特図始動口スイッチ３１４２１で遊技球を検出したか否かを判別
する（Ｓ１３０７１）。特図始動口スイッチ３１４２１で遊技球を検出した場合（Ｓ１３
０７１におけるＹＥＳ）、メインＣＰＵ３１１０１は、Ｓ１３０７２の処理に移る。特図
始動口スイッチ３１４２１で遊技球を検出していない場合（Ｓ１３０７１におけるＮＯ）
、メインＣＰＵ３１１０１は、始動口入賞検出処理を終了する。
【６２３６】
　Ｓ１３０７２において、メインＣＰＵ３１１０１は、設定チェック処理を行う。この設
定チェック処理については、図１７８を参照して上述したとおりである。
【６２３７】
　Ｓ１３０７３において、メインＣＰＵ３１１０１は、特別図柄についての大当り判定乱
数および図柄決定用乱数等の各種乱数を抽出するとともに、特図始動口入賞に応じた払出
情報をセットする処理を行う。
【６２３８】
　次に、メインＣＰＵ３１１０１は、抽出した大当り判定乱数に基づいて、変動パターン
設定処理を実行する（Ｓ１３０７４）。この処理を終了すると、メインＣＰＵ３１１０１
は、始動口入賞検出処理を終了する。なお、設定された特別図柄の変動パターンは、主制
御回路３１１００からサブ制御回路３１２００に送信される。
【６２３９】
［１９－３－２．特別図柄制御処理］
　図６５９は、メインＣＰＵ３１１０１による特別図柄制御処理を示すフローチャートで
ある。
【６２４０】
　特別図柄制御処理は、主制御メイン処理（例えば、図１７９参照）の実行中にサブルー
チンとして呼び出される。なお、図６５８に示す各処理の右方に括弧書きで記載した数値
（「００」～「１１」）は、制御状態フラグの値を示す。この制御状態フラグは、メイン
ＲＡＭ３１１０３内の所定の記憶領域に格納される。メインＣＰＵ３１１０１は、制御状
態フラグの数値に応じた処理を実行することにより、特別図柄ゲームを進行させる。
【６２４１】
　図６５８に示すように、メインＣＰＵ３１１０１は、制御状態フラグをロードする処理
を行う（Ｓ１３１１１）。この処理において、メインＣＰＵ３１１０１は、メインＲＡＭ



(990) JP 2021-83905 A 2021.6.3

10

20

30

40

50

３１１０３に記憶された制御状態フラグの値を読み出す。メインＣＰＵ３１１０１は、読
み出した制御状態フラグの値に基づいて、後述のＳ１３１１２～Ｓ１３１２３の各処理を
実行するか否かを判定する。この制御状態フラグは、特別図柄ゲームの状態を示すもので
あり、Ｓ１３１１２～Ｓ１３１２３のいずれかの処理を実行可能にするものである。また
、メインＣＰＵ３１１０１は、Ｓ１３１１２～Ｓ１３１２３の各処理に対して設定された
待ち時間などに応じて決定された所定のタイミングで各処理を実行する。なお、この所定
のタイミングに至る前は、各処理を実行せずに、他のサブルーチンに係る処理を実行する
。もちろん、所定の周期で、システムタイマ割込処理（例えば、図１７５参照）も実行す
る。
【６２４２】
　次に、メインＣＰＵ３１１０１は、特別図柄入賞チェック処理を行う（Ｓ１３１１２）
。この処理において、メインＣＰＵ３１１０１は、制御状態フラグが特別図柄入賞チェッ
ク処理を示す値（「００」）である場合に、特図始動口３１４２０への遊技球の入賞の有
無をチェックし、特図始動口３１４２０への遊技球の入賞がある場合には、特図始動口３
１４２０への遊技球の入賞で得られた情報（設定された特別図柄の変動パターンの情報等
）を取得する。また、メインＣＰＵ３１１０１は、この処理において、制御状態フラグに
、後述の特別図柄変動時間管理処理（Ｓ１３１１３）を示す値（「０１」）をセットし、
今回の処理で取得された特別図柄の変動パターンに対応する特別図柄の変動表示時間を待
ち時間タイマにセットする。すなわち、始動口入賞検出処理で決定された特別図柄の変動
パターン（例えば、図６５８のＳ１３０７４参照）に対応する変動時間が経過した後、後
述の特別図柄表示時間管理処理が実行されるように設定される。
【６２４３】
　次に、メインＣＰＵ３１１０１は、特別図柄変動時間管理処理を行う（Ｓ１３１１３）
。この処理において、制御状態フラグが特別図柄変動時間管理処理を示す値（「０１」）
であり、特別図柄の変動時間が経過した場合に、メインＣＰＵ３１１０１は、制御状態フ
ラグに、後述の特別図柄表示時間管理処理（Ｓ１３１１４）を示す値（「０２」）をセッ
トし、確定後待ち時間を待ち時間タイマにセットする。すなわち、このＳ１３１１３の処
理でセットされた確定後待ち時間が経過した後、後述の特別図柄表示時間管理処理が実行
されるように設定される。
【６２４４】
　次に、メインＣＰＵ３１１０１は、特別図柄表示時間管理処理を行う（Ｓ１３１１４）
。この処理において、メインＣＰＵ３１１０１は、制御状態フラグが特別図柄表示時間管
理処理を示す値（「０２」）であり、Ｓ１３１１３の処理でセットされた確定後待ち時間
が経過した場合に、特別抽選の結果を判別する。そして、特別抽選の結果が「小当り」で
ある場合、メインＣＰＵ３１１０１は、制御状態フラグに、後述のＶアタッカー開放イン
ターバル管理処理（Ｓ１３１１５）を示す値（「０３」）をセットし、Ｖアタッカー開放
インターバル（小当り開始インターバル）に対応する時間を待ち時間タイマにセットする
。
【６２４５】
　また、特別抽選の結果が「大当り」である場合、メインＣＰＵ３１１０１は、制御状態
フラグに、後述の大当り開始インターバル管理処理（Ｓ１３１１８）を示す値（「０６」
）をセットし、大当り開始インターバルに対応する時間を待ち時間タイマにセットする。
このように、Ｓ１３１１４の処理でセットされたＶアタッカー開放インターバルまたは大
当り開始インターバルに対応する時間が経過した後、後述のＶアタッカー開放インターバ
ル管理処理または大当り開始インターバル管理処理が実行されるように設定される。一方
、特別抽選の結果が「大当り」および「小当り」のいずれでもない場合、メインＣＰＵ３
１１０１は、制御状態フラグに、後述の特別図柄ゲーム終了処理（Ｓ１３１２３）を示す
値（「１１」）をセットする。すなわち、この場合には、Ｖアタッカー開放インターバル
管理処理（Ｓ１３１１５）および大当り開始インターバル管理処理（Ｓ１３１１８）のい
ずれも実行されず、後述の特別図柄ゲーム終了処理が実行されるように設定される。この
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特別図柄表示時間管理処理については、図６６０を参照して後述する。
【６２４６】
　制御状態フラグに、Ｖアタッカー開放インターバル管理処理（Ｓ１３１１５）を示す値
（「０３」）がセットされている場合、メインＣＰＵ３１１０１は、Ｖアタッカー開放イ
ンターバル管理処理を行う（Ｓ１３１１５）。この処理において、メインＣＰＵ３１１０
１は、制御状態フラグがＶアタッカー開放インターバル管理処理を示す値（「０３」）で
あり、Ｓ１３１１４の処理でセットされたＶアタッカー開放インターバルに対応する時間
が経過した場合に、Ｖアタッカー３１４２４を作動させて開閉入賞口３１４２３を開放し
、Ｖ入賞装置３１４２２への遊技球の入賞を可能にするため、メインＲＯＭ３１１０２か
ら読み出されたデータに基づいて、メインＲＡＭ３１１０３に位置付けられた変数を更新
する。また、この処理において、メインＣＰＵ３１１０１は、制御状態フラグに、後述の
Ｖアタッカー開放中処理（Ｓ１３１１６）を示す値（「０４）」をセットするとともに、
Ｖアタッカー３１４２４の開放上限時間（例えば１８００ｍｓｅｃ）をアタッカ開放時間
タイマ（図示せず）にセットする。すなわち、この処理により、後述のＶアタッカー開放
中処理（Ｓ１３１１６）が実行されるように設定される。
【６２４７】
　次に、メインＣＰＵ３１１０１は、Ｖアタッカー開放中処理（小当り遊技処理）を行う
（Ｓ１３１１６）。詳細は後述するが、この処理において、まず、メインＣＰＵ３１１０
１は、制御状態フラグがＶアタッカー開放中処理を示す値（「０４」）である場合に、Ｖ
アタッカー入賞カウンタが所定数（例えば５個）以上であるという条件、及び、開放上限
時間（例えば１８００ｍｓｅｃ）を経過した（Ｖアタッカー開放時間タイマが「０」であ
る）という条件の一方が満たされた（所定の閉鎖条件が成立した）か否かを判別する。一
方の条件が満たされた場合、メインＣＰＵ３１１０１は、Ｖアタッカー用ソレノイド３１
５２０によりＶアタッカー３１４２４を駆動させて開閉入賞口３１４２３を閉鎖させるた
め、メインＲＡＭ３１１０３に位置付けられた変数を更新する。そして、メインＣＰＵ３
１１０１は、Ｖ入賞口スイッチ３１４２８によりＶ入賞口３１４２５への遊技球の入賞の
検出があったか否かを判別し、Ｖ入賞口３１４２５への遊技球の入賞の検出がなければ、
制御状態フラグに、Ｖアタッカー開放終了インターバル処理を示す値（「０５」）をセッ
トし、Ｖアタッカー開放処理終了インターバルに対応する時間（Ｖアタッカー開放処理終
了インターバル時間）を待ち時間タイマにセットする。すなわち、この処理でセットされ
たＶアタッカー開放処理終了インターバル時間が経過した後、後述のＶアタッカー開放処
理終了インターバル処理が実行されるように設定される。一方、Ｖ入賞口３１４２５への
遊技球の入賞の検出があったと判別すると、メインＣＰＵ３１１０１は、制御状態フラグ
に、後述の大入賞口内残留球監視処理（Ｓ１３１２０）を示す値（「０８」）をセットし
、Ｖアタッカー開放処理終了インターバル時間を待ち時間タイマにセットする。すなわち
、この処理でセットされたＶアタッカー開放処理終了インターバル時間が経過した後、後
述の大入賞口内残留球監視時間が実行されるように設定される。なお、後述の大入賞口再
開放前待ち時間管理処理（Ｓ１３１２１）において大入賞口開放回数カウンタの値が「１
」増加するため、上述のＶアタッカー開放中処理が、大当り遊技状態における１ラウンド
目のラウンド遊技となる。
【６２４８】
　制御状態フラグに、制御状態フラグがＶアタッカー開放処理終了インターバル処理を示
す値（「０５」）がセットされている場合、メインＣＰＵ３１１０１は、Ｖアタッカー開
放処理終了インターバル処理を行う（Ｓ１３１１７）。この処理において、メインＣＰＵ
３１１０１は、Ｖアタッカー開放処理終了インターバル時間が経過した場合に、特別図柄
ゲーム終了処理を示す値（「１１」）を制御状態フラグにセットする。すなわち、この処
理により、Ｓ１３１１７の処理後に後述の特別図柄ゲーム終了処理が実行されるように設
定される。
【６２４９】
　次に、制御状態フラグに、大当り開始インターバル管理処理（Ｓ１３１１８）を示す値
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（「０６」）がセットされている場合、メインＣＰＵ３１１０１は、大当り開始インター
バル管理処理を行う（Ｓ１３１１８）。この処理において、メインＣＰＵ３１１０１は、
制御状態フラグが大当り開始インターバル管理処理を示す値（「０６」）であり、Ｓ１３
１１４の処理でセットされた大当り開始インターバルに対応する時間が経過した場合に大
入賞口３１５４０を開放させるため、メインＲＯＭ３１１０２から読み出されたデータに
基づいて、メインＲＡＭ３１１０３に位置付けられた変数を更新する。また、この処理に
おいて、メインＣＰＵ３１１０１は、制御状態フラグに、後述の大入賞口開放中処理（Ｓ
１３１１９）を示す値（「０７）」をセットするとともに、大入賞口３１５４０の開放上
限時間（例えば３０秒）を大入賞口開放時間タイマにセットする。すなわち、この処理に
より、後述の大入賞口開放中処理が実行されるように設定される。
【６２５０】
　次に、メインＣＰＵ３１１０１は、大入賞口開放中処理を行う（Ｓ１３１１９）。この
処理において、まず、メインＣＰＵ３１１０１は、制御状態フラグが大入賞口開放中処理
を示す値（「０７」）である場合に、大入賞口入賞カウンタが所定数以上であるという条
件、及び、開放上限時間を経過した（大入賞口開放時間タイマが「０」である）という条
件の一方が満たされた（所定の閉鎖条件が成立した）か否かを判別する。一方の条件が満
たされた場合、メインＣＰＵ３１１０１は、大入賞口３１５４０を閉鎖させるため、メイ
ンＲＡＭ３１１０３に位置付けられた変数を更新する。そして、メインＣＰＵ３１１０１
は、制御状態フラグに、後述の大入賞口内残留球監視処理（Ｓ１３１２０）を示す値（「
０８」）をセットするとともに、大入賞口内残留球監視時間を待ち時間タイマにセットす
る。すなわち、この処理により、Ｓ１３１１９でセットされた大入賞口内残留球監視時間
が経過した後、後述の大入賞口内残留球監視処理が実行されるように設定される。なお、
この大入賞口開放中処理の終了直前には、サブ制御回路３１２００に対してラウンド間表
示コマンドが送信される。
【６２５１】
　次に、メインＣＰＵ３１１０１は、大入賞口内残留球監視処理を行う（Ｓ１３１２０）
。この処理において、メインＣＰＵ３１１０１は、制御状態フラグが大入賞口内残留球監
視処理を示す値（「０８」）であり、大入賞口内残留球監視時間が経過した場合に、大入
賞口開放回数カウンタの値が大入賞口開放回数の最大値以上である（最終ラウンドである
）という条件が満たされたか否かを判別する。上記条件を満たさないと判別した場合、メ
インＣＰＵ３１１０１は、大入賞口再開放待ち時間管理処理を示す値（「０９」）を制御
状態フラグにセットする。また、メインＣＰＵ３１１０１は、ラウンド間インターバルに
対応する時間を待ち時間タイマにセットする。すなわち、この処理により、ラウンド間イ
ンターバルに対応する時間が経過した後、後述の大入賞口再開放前待ち時間管理処理が実
行されるように設定される。一方、Ｓ１３１２０において、上記条件を満たしたと判別し
た場合、メインＣＰＵ３１１０１は、大当り終了インターバル処理を示す値（「１０」）
を制御状態フラグにセットし、大当り終了インターバルに対応する時間（大当り終了イン
ターバル時間）を待ち時間タイマにセットする。すなわち、この処理でセットされた大当
り終了インターバルに対応する時間が経過した後、後述の大当り終了インターバル処理が
実行されるように設定される。
【６２５２】
　次に、メインＣＰＵ３１１０１は、大入賞口開放回数カウンタの値が大入賞口開放回数
の最大値以上ではないと判別した場合、大入賞口再開放前待ち時間管理処理を行う（Ｓ１
３１２１）。この処理において、メインＣＰＵ３１１０１は、制御状態フラグが大入賞口
再開放前待ち時間管理処理を示す値（「０９」）であり、ラウンド間インターバルに対応
する時間が経過した場合に、大入賞口開放回数カウンタの値を「１」増加するように記憶
更新する。また、メインＣＰＵ３１１０１は、大入賞口開放中処理を示す値（「０７」）
を制御状態フラグにセットする。そして、メインＣＰＵ３１１０１は、開放上限時間（例
えば３０秒）を大入賞口開放時間タイマにセットする。すなわち、この処理で上述した大
入賞口開放中処理（Ｓ１３１１９）が再度実行されるように設定される。なお、大入賞口
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再開放前待ち時間管理処理の終了直前には、サブ制御回路３１２００に対して大入賞口開
放中表示コマンドが送信される。
【６２５３】
　また、メインＣＰＵ３１１０１は、大入賞口開放回数カウンタの値が大入賞口開放回数
の最大値以上であると判別した場合に、大当り終了インターバル処理を行う（Ｓ１３１２
２）。この処理において、メインＣＰＵ３１１０１は、制御状態フラグが大当り終了イン
ターバル処理を示す値（「１０」）であり、大当り終了インターバルに対応する時間が経
過した場合に、特別図柄ゲーム終了処理を示す値（「１１」）を制御状態フラグにセット
する。すなわち、この処理により、Ｓ１３１２２の処理後に後述の特別図柄ゲーム終了処
理が実行されるように設定される。
【６２５４】
　なお、Ｖアタッカー開放中処理（Ｓ１３１１６）においてＶ入賞口３１４２５への遊技
球の入賞の検出があったと判別された場合には大当り遊技状態に制御されるが、この大当
り遊技状態における２ラウンド目以降を、Ｖアタッカー３１４２４を駆動させてＶ入賞装
置３１４２２への遊技球の入賞を可能とするラウンド遊技としてもよいし、シャッタ３１
６１０を駆動させて大入賞口３１５４０への遊技球の入賞を可能とするラウンド遊技とし
てもよい。
【６２５５】
　次に、メインＣＰＵ３１１０１は、大当り遊技状態が終了した場合、小当り遊技状態が
終了した場合、又は、大当り判定の結果が「ハズレ」であった場合、特別図柄ゲーム終了
処理を行う（Ｓ１３１２３）。この特別図柄ゲーム終了処理を終了すると、メインＣＰＵ
３１１０１は、特別図柄制御処理を終了する。
【６２５６】
　上述したように、本実施形態のパチンコ遊技機では、制御状態フラグに各種値を順次セ
ットすることにより、特別図柄ゲームを進行させる。具体的に、遊技状態が大当り遊技状
態及び小当り遊技状態のいずれでもなく、大当り判定の結果が「ハズレ」である場合に、
メインＣＰＵ３１１０１は、制御状態フラグを「００」、「０１」、「０２」、「１１」
の順にセットする。これにより、メインＣＰＵ３１１０１は、上述した特別図柄入賞チェ
ック処理（Ｓ１３１１２）、特別図柄変動時間管理処理（Ｓ１３１１３）、特別図柄表示
時間管理処理（Ｓ１３１１４）及び特別図柄ゲーム終了処理（Ｓ１３１２３）をこの順で
所定のタイミングで実行する。
【６２５７】
　また、メインＣＰＵ３１１０１は、遊技状態が大当り遊技状態及び小当り遊技状態のい
ずれでもなく、特別抽選の結果が「小当り」である場合、制御状態フラグを「００」、「
０１」、「０２」、「０３」の順でセットする。これにより、メインＣＰＵ３１１０１は
、上述した特別図柄入賞チェック処理（Ｓ１３１１２）、特別図柄変動時間管理処理（Ｓ
１３１１３）、特別図柄表示時間管理処理（Ｓ１３１１４）及びＶアタッカー開放インタ
ーバル管理処理（Ｓ１３１１５）をこの順で所定のタイミングで実行し、小当り遊技状態
への移行制御を実行する。
【６２５８】
　さらに、メインＣＰＵ３１１０１は、小当り遊技状態への移行制御が実行された場合、
制御状態フラグを「０４」にセットする。これにより、メインＣＰＵ３１１０１は、上述
したＶアタッカー開放中処理（Ｓ１３１１６）、すなわち小当り遊技状態を実行すること
となる。
【６２５９】
　そして、Ｖアタッカー開放中処理（Ｓ１３１１６）において、Ｖ入賞口３１４２５への
遊技球の入賞の検出があった場合、メインＣＰＵ３１１０１は、制御フラグを「０８」、
「０９」の順でセットする。これにより、メインＣＰＵ３１１０１は、大入賞口内残留球
監視処理（Ｓ１３１２０）および大入賞口再開放前待ち時間管理処理（Ｓ１３１２１）を
この順で実行し、大当り遊技状態を実行する。
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【６２６０】
　一方、Ｖアタッカー開放中処理（Ｓ１３１１６）において、Ｖ入賞口３１４２５への遊
技球の入賞の検出がなかった場合、メインＣＰＵ３１１０１は、制御状態フラグを「０５
」にセットする。これにより、メインＣＰＵ３１１０１は、上述したＶアタッカー開放終
了インターバル処理（Ｓ１３１１７）を実行し、小当り遊技状態を終了する。
【６２６１】
　また、メインＣＰＵ３１１０１は、遊技状態が大当り遊技状態及び小当り遊技状態のい
ずれでもなく、特別抽選の結果が「大当り」である場合、制御状態フラグを「００」、「
０１」、「０２」、「０６」の順でセットする。これにより、メインＣＰＵ３１１０１は
、上述した特別図柄入賞チェック処理（Ｓ１３１１２）、特別図柄変動時間管理処理（Ｓ
１３１１３）、特別図柄表示時間管理処理（Ｓ１３１１４）及び大当り開始インターバル
管理処理（Ｓ１３１１８）をこの順で所定のタイミングで実行し、大当り遊技状態への移
行制御を実行する。
【６２６２】
　さらに、メインＣＰＵ３１１０１は、大当り遊技状態への移行制御が実行された場合、
制御状態フラグを「０７」、「０８」、「０９」の順でセットする。これにより、メイン
ＣＰＵ３１１０１は、上述した大入賞口開放中処理（Ｓ１３１１９）、大入賞口内残留球
監視処理（Ｓ１３１２０）及び大入賞口再開放前待ち時間管理処理（Ｓ１３１２１）をこ
の順で所定のタイミングで実行し、大当り遊技状態を実行する。
【６２６３】
　なお、大当り遊技状態中に、当該大当り遊技状態の終了条件が成立した場合、メインＣ
ＰＵ３１１０１は、制御状態フラグを「０７」、「０８」、「１０」、「１１」の順でセ
ットする。これにより、メインＣＰＵ３１１０１は、上述した大入賞口開放中処理（Ｓ１
３１１９）、大入賞口内残留球監視処理（Ｓ１３１２０）、大当り終了インターバル処理
（Ｓ１３１２２）及び特別図柄ゲーム終了処理（Ｓ１３１２３）をこの順で所定のタイミ
ングで実行し、大当り遊技状態を終了する。
【６２６４】
［１９－３－３．特別図柄表示時間管理処理］
　図６６０は、本実施形態に係るパチンコ遊技機のメインＣＰＵ３１１０１による特別図
柄表示時間管理処理の一例を示すフローチャートである。特別図柄表示時間管理処理は、
特別図柄制御処理の実行中にサブルーチンとして呼び出される。図６６０に示すように、
メインＣＰＵ３１１０１は、制御状態フラグが特別図柄表示時間管理処理を示す値（「０
２」）であるか否かを判別する（Ｓ１３１４１）。制御状態フラグが特別図柄表示時間管
理処理を示す値（「０２」）でないと判別した場合（Ｓ１３１４１におけるＮＯ）、メイ
ンＣＰＵ３１１０１は、特別図柄表示時間管理処理を終了する。一方、制御状態フラグが
特別図柄表示時間管理処理を示す値（「０２」）であると判別した場合（Ｓ１３１４１に
おけるＹＥＳ）、メインＣＰＵ３１１０１は、Ｓ１３１４２の処理に移る。
【６２６５】
　Ｓ１３１４２において、メインＣＰＵ３１１０１は、待ち時間タイマの値（待ち時間）
が「０」であるか否かを判別する。この処理において、メインＣＰＵ３１１０１は、待ち
時間タイマにセットされた変動表示確定後の待ち時間（変動表示開始待ち時間）が消化さ
れたか否かを判別する。待ち時間タイマの値が「０」でないと判別した場合（Ｓ１３１４
２におけるＮＯ）、メインＣＰＵ３１１０１は、特別図柄表示時間管理処理を終了する。
一方、待ち時間タイマの値が「０」であると判別した場合（Ｓ１３１４２におけるＹＥＳ
）、メインＣＰＵ３１１０１は、Ｓ１３１４３の処理に移る。
【６２６６】
　Ｓ１３１４３において、メインＣＰＵ３１１０１は、特別抽選の結果が「大当り」であ
るか否かを判別する。特別抽選の結果が「大当り」であると判別した場合（Ｓ１３１４３
におけるＹＥＳ）、メインＣＰＵ３１１０１は、Ｓ１３１４５の処理に移る。一方、特別
抽選の結果が「大当り」でないと判別した場合（Ｓ１３１４３におけるＮＯ）、メインＣ
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ＰＵ３１１０１は、Ｓ１３１５２の処理に移る。
【６２６７】
　Ｓ１３１４４において、メインＣＰＵ３１１０１は、各種データの初期化処理を行う。
例えば、各種カウンタ処理や各種フラグ処理が行われている場合、各カウンタ値および各
フラグの初期化処理を行う。この処理を終了すると、メインＣＰＵ３１１０１は、Ｓ１３
１４５の処理に移る。
【６２６８】
　Ｓ１３１４５において、メインＣＰＵ３１１０１は、大当りを示す大当りフラグをセッ
トする処理を行う。この処理を終了すると、メインＣＰＵ３１１０１は、Ｓ１３１４６の
処理に移る。
【６２６９】
　Ｓ１３１４６において、メインＣＰＵ３１１０１は、制御状態フラグに大当り開始イン
ターバル管理処理を示す値（「０６」）をセットする処理を行う。
【６２７０】
　次に、メインＣＰＵ３１１０１は、特別図柄（第１特別図柄又は第２特別図柄）に対応
する大当り開始インターバル時間を待ち時間タイマにセットする処理を行う（Ｓ１３１４
７）。
【６２７１】
　次に、メインＣＰＵ３１１０１は、特別図柄に対応する大当り開始コマンドをメインＲ
ＡＭ３１１０３にセットする処理を行う（Ｓ１３１４８）。これにより、サブ制御回路３
１２００には、大当り開始コマンドが送信される。
【６２７２】
　次に、メインＣＰＵ３１１０１は、ラウンド数上限値（大入賞口開放回数上限値）をメ
インＲＡＭ３１１０３にセットし、ラウンド数表示ＬＥＤパターンフラグをセットする（
Ｓ１３１４９）。なお、ラウンド数表示ＬＥＤパターンフラグは、残りラウンド数を所定
パターンで表示するか否かを示すフラグである。この処理を終了すると、メインＣＰＵ３
１１０１は、特別図柄表示時間管理処理を終了する。
【６２７３】
　Ｓ１３１５２において、メインＣＰＵ３１１０１は、特別抽選の結果が「小当り」であ
るか否かを判別する（Ｓ１３１５２）。特別抽選の結果が「小当り」であると判別した場
合（Ｓ１３１５２におけるＹＥＳ）、メインＣＰＵ３１１０１は、Ｓ１３１５３の処理に
移る。一方、特別抽選の結果が「小当り」でないと判別した場合（Ｓ１３１５２における
ＮＯ）、メインＣＰＵ３１１０１は、Ｓ１３１５７の処理に移る。
【６２７４】
　Ｓ１３１５３において、メインＣＰＵ３１１０１は、小当りであることを示す小当りフ
ラグをセットする処理を行う。この処理を終了すると、メインＣＰＵ３１１０１は、Ｓ１
３１５４の処理に移る。
【６２７５】
　Ｓ１３１５４において、メインＣＰＵ３１１０１は、制御状態フラグにＶアタッカー開
放インターバル管理処理を示す値（「０３」）をセットする処理を行う。
【６２７６】
　次に、メインＣＰＵ３１１０１は、小当り開始インターバル時間（Ｖアタッカー開放処
理開始インターバル時間）を待ち時間タイマにセットする処理を行う（Ｓ１３１５５）。
【６２７７】
　次に、メインＣＰＵ３１１０１は、小当り開始コマンドをメインＲＡＭ３１１０３にセ
ットする処理を行う（Ｓ１３１５６）。これにより、サブ制御回路３１２００には、小当
り開始コマンドが送信される。この処理を終了すると、メインＣＰＵ３１１０１は、特別
図柄表示時間管理処理を終了する。
【６２７８】
　また、Ｓ１３１５７において、メインＣＰＵ３１１０１は、制御状態フラグに特別図柄
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ゲーム終了処理を示す値（「１１」）をセットする処理を行う。この処理を終了すると、
メインＣＰＵ３１１０１は、特別図柄表示時間管理処理を終了する。
【６２７９】
［１９－３－４．Ｖアタッカー開放中処理］
　図６６１は、本実施形態に係るパチンコ遊技機のメインＣＰＵ３１１０１によるＶアタ
ッカー開放中処理の一例を示すフローチャートである。Ｖアタッカー開放中処理は、特別
図柄制御処理の実行中にサブルーチンとして呼び出される。図６６１に示すように、メイ
ンＣＰＵ３１１０１は、制御状態フラグがＶアタッカー開放中処理を示す値（「０４」）
であるか否かを判別する（Ｓ１３１６１）。制御状態フラグがＶアタッカー開放中処理を
示す値（「０４」）でないと判別した場合（Ｓ１３１６１におけるＮＯ）、メインＣＰＵ
３１１０１は、Ｖアタッカー開放中処理を終了する。一方、制御状態フラグがＶアタッカ
ー開放中処理を示す値（「０４」）であると判別した場合（Ｓ１３１６１におけるＹＥＳ
）、メインＣＰＵ３１１０１は、Ｓ１３１６２の処理に移る。
【６２８０】
　Ｓ１３１６２において、メインＣＰＵ３１１０１は、Ｖ入賞装置３１４２２への遊技球
の入賞数を示すＶアタッカー入賞カウンタの値が上限の５個に達したか否かを判別する。
Ｖアタッカー入賞カウンタの値が５個以上であると判別すると（Ｓ１３１６２におけるＹ
ＥＳ）、メインＣＰＵ３１１０１は、Ｓ１３１６３に移る。一方、アタッカー入賞カウン
タの値が５個に達していなければ（Ｓ１３１６２におけるＮＯ）、メインＣＰＵ３１１０
１は、Ｓ１３１６４に移る。
【６２８１】
　Ｓ１３１６３において、メインＣＰＵ３１１０１は、待ち時間タイマをクリアする。Ｓ
１３１６３の処理を終了すると、メインＣＰＵ３１１０１は、Ｓ１３１６５に移る。
【６２８２】
　一方、Ｓ１３１６４では、メインＣＰＵ３１１０１は、待ち時間タイマの値が「０」で
あるか否かを判別する。待ち時間タイマの値が「０」でなければ（Ｓ１３１６４における
ＮＯ）、メインＣＰＵ３１１０１は、Ｖアタッカー開放中処理を終了する。一方、待ち時
間タイマの値が「０」であれば（Ｓ１３１６４におけるＹＥＳ）、メインＣＰＵ３１１０
１は、Ｓ１３１６５に移る。
【６２８３】
　Ｓ１３１６５において、メインＣＰＵ３１１０１は、Ｖ入賞口スイッチ３１４２８によ
るＶ入賞口３１４２５への遊技球の入賞検出があったか否かを判別する。Ｖ入賞口スイッ
チ３１４２８によるＶ入賞口３１４２５への遊技球の入賞検出があれば（Ｓ１３１６５に
おけるＹＥＳ）、メインＣＰＵ３１１０１は、Ｓ１３１６６に移る。一方、Ｖ入賞口スイ
ッチ３１４２８によるＶ入賞口３１４２５への遊技球の入賞検出がなければ（Ｓ１３１６
５におけるＮＯ）、メインＣＰＵ３１１０１は、Ｓ１３１７０に移る。
【６２８４】
　Ｓ１３１６６において、メインＣＰＵ３１１０１は、制御状態フラグに、大入賞口内残
留球監視処理（Ｓ１３１２０参照）を示す値（「０８」）をセットするとともに、大入賞
口内残留球監視時間を待ち時間タイマにセットする。すなわち、この処理により、後述の
大入賞口内残留球監視処理が実行されるように設定される。この処理を終了すると、メイ
ンＣＰＵ３１１０１は、Ｓ１３１６７に移る。
【６２８５】
　Ｓ１３１６７において、メインＣＰＵ３１１０１は、Ｖ大当り開始インターバル時間を
待ち時間タイマにセットする。この処理を終了すると、メインＣＰＵ３１１０１は、Ｓ１
３１６８に移る。
【６２８６】
　Ｓ１３１６８において、メインＣＰＵ３１１０１は、Ｖ大当り開始コマンドをセットす
る。これにより、サブ制御回路３１２００には、Ｖ大当り開始コマンドが送信される。こ
の処理を終了すると、メインＣＰＵ３１１０１は、Ｖアタッカー開放中処理を終了する。
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【６２８７】
　Ｓ１３１７０では、メインＣＰＵ３１１０１は、制御状態フラグに、Ｖアタッカー開放
終了インターバル処理を示す値（「０５」）をセットし、Ｖアタッカー開放中処理を終了
する。
【６２８８】
［１９－３－５．Ｖアタッカー開放終了インターバル処理］
　図６６２は、本実施形態に係るパチンコ遊技機のメインＣＰＵ３１１０１によるＶアタ
ッカー開放終了インターバル処理の一例を示すフローチャートである。Ｖアタッカー開放
終了インターバル処理は、特別図柄制御処理の実行中にサブルーチンとして呼び出される
。この処理は、Ｖアタッカー開放中処理（Ｓ１３１１６参照）において、Ｖ入賞口スイッ
チ３１４２８によるＶ入賞口３１４２５への遊技球の入賞検出がなかった場合に実行され
る処理である。
【６２８９】
　図６６２に示すように、メインＣＰＵ３１１０１は、先ず、制御状態フラグがＶアタッ
カー開放終了インターバル処理を示す値（「０５」）であるか否かを判別する（Ｓ１３１
７１）。制御状態フラグがＶアタッカー開放終了インターバル処理を示す値（「０５」）
でないと判別した場合（Ｓ１３１７１におけるＮＯ）、メインＣＰＵ３１１０１は、Ｖア
タッカー開放終了インターバル処理を終了する。一方、制御状態フラグがＶアタッカー開
放終了インターバル処理を示す値（「０５」）であると判別した場合（Ｓ１３１７１にお
けるＹＥＳ）、メインＣＰＵ３１１０１は、Ｓ１３１７２の処理に移る。
【６２９０】
　Ｓ１３１７２において、メインＣＰＵ３１１０１は、待ち時間タイマの値が「０」であ
るか否かを判別する。この処理において、メインＣＰＵ３１１０１は、待ち時間タイマに
セットされたＶアタッカー開放処理終了インターバル時間が消化されたか否かを判別する
。待ち時間タイマの値が「０」でないと判別した場合（Ｓ１３１７２におけるＮＯ）、メ
インＣＰＵ３１１０１は、Ｖアタッカー開放終了インターバル処理を終了する。一方、待
ち時間タイマの値が「０」であると判別した場合（Ｓ１３１７２におけるＹＥＳ）、メイ
ンＣＰＵ３１１０１は、Ｓ１３１７３の処理に移る。
【６２９１】
　Ｓ１３１７３において、メインＣＰＵ３１１０１は、Ｖアタッカー開放終了コマンドを
セットする。これにより、サブ制御回路３１２００には、Ｖアタッカー開放終了コマンド
が送信される。この処理を終了すると、メインＣＰＵ３１１０１は、Ｓ１３１７４に移る
。
【６２９２】
　Ｓ１３１７４において、メインＣＰＵ３１１０１は、制御状態フラグに特別図柄ゲーム
終了処理を示す値（「１１」）をセットする処理を行い、Ｓ１３１７５に移る。
【６２９３】
　Ｓ１３１７５において、メインＣＰＵ３１１０１は、小当りフラグをクリアする処理、
すなわち、メインＲＡＭ３１１０３の所定領域にＯＮ設定されている小当りフラグをＯＦ
Ｆに設定する処理を行い、Ｖアタッカー開放終了インターバル処理を終了する。
【６２９４】
［１９－３－６．大当り終了インターバル処理］
　図６６３は、本実施形態に係るパチンコ遊技機のメインＣＰＵ３１１０１による大当り
終了インターバル処理の一例を示すフローチャートである。大当り終了インターバル処理
は、特別図柄制御処理の実行中にサブルーチンとして呼び出される。図６６３に示すよう
に、メインＣＰＵ３１１０１は、制御状態フラグが大当り終了インターバル処理を示す値
（「１０」）であるか否かを判別する（Ｓ１３２２１）。制御状態フラグが大当り終了イ
ンターバル処理を示す値（「１０」）でないと判別した場合（Ｓ１３２２１におけるＮＯ
）、メインＣＰＵ３１１０１は、大当り終了インターバル処理を終了する。一方、制御状
態フラグが大当り終了インターバル処理を示す値（「１０」）であると判別した場合（Ｓ
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１３２２１におけるＹＥＳ）、メインＣＰＵ３１１０１は、Ｓ１３２２２の処理に移る。
【６２９５】
　Ｓ１３２２２において、メインＣＰＵ３１１０１は、待ち時間タイマの値が「０」であ
るか否かを判別する。この処理において、メインＣＰＵ３１１０１は、待ち時間タイマに
セットされた大当り終了インターバル時間が消化されたか否かを判別する。待ち時間タイ
マの値が「０」でないと判別した場合（Ｓ１３２２２におけるＮＯ）、メインＣＰＵ３１
１０１は、大当り終了インターバル処理を終了する。一方、待ち時間タイマの値が「０」
であると判別した場合（Ｓ１３２２２におけるＹＥＳ）、メインＣＰＵ３１１０１は、Ｓ
１３２２３の処理に移る。
【６２９６】
　Ｓ１３２２３において、メインＣＰＵ３１１０１は、大入賞口開放回数表示ＬＥＤパタ
ーンフラグをクリアする。大入賞口開放回数表示ＬＥＤパターンフラグは、大当り時のラ
ウンド数をＬＥＤの発光パターンによって表示するか否かを示す管理フラグとして用いら
れる。
【６２９７】
　次に、メインＣＰＵ３１１０１は、ラウンド数振り分けフラグをクリアする（Ｓ１３２
２４）。このラウンド数振り分けフラグは、メインＲＡＭ３１１０３に格納される管理フ
ラグの一つであり、１ラウンド中にあっても予め決められた回数だけ大入賞口３１５４０
を周期的に開閉させるか否かを示すためのフラグである。１ラウンド中でも大入賞口３１
５４０を周期的に開閉させる場合は、ラウンド数振り分けフラグが「１」となる。このと
きまた、メインＣＰＵ３１１０１は、サブ制御回路３１２００に対して特別図柄大当り終
了表示コマンドを送信する。
【６２９８】
　次に、メインＣＰＵ３１１０１は、制御状態フラグに特別図柄ゲーム終了処理を示す値
（「１１」）をセットする処理を行う（Ｓ１３２２５）。
【６２９９】
　次に、メインＣＰＵ３１１０１は、Ｓ１３２２６において、大当りフラグをクリアする
処理、すなわち、メインＲＡＭ３１１０３の所定領域にＯＮ設定されている大当りフラグ
をＯＦＦに設定する処理を行う。この処理を終了すると、メインＣＰＵ３１１０１は、大
当り終了インターバル処理を終了する。
【６３００】
［１９－３－７．普通図柄制御処理］
　図６６４は、本実施形態に係るパチンコ遊技機のメインＣＰＵ３１１０１による普通図
柄制御処理の一例を示すフローチャートである。
【６３０１】
　普通図柄制御処理は、主制御メイン処理の実行中にサブルーチンとして呼び出される。
なお、図６６４に示す各処理の右方に括弧書きで記載した数値（「００」～「０５」）は
、普通図柄制御状態フラグの値を示す。この普通図柄制御状態フラグは、メインＲＡＭ３
１１０３内の所定の記憶領域に格納される。メインＣＰＵ３１１０１は、普通図柄制御状
態フラグの数値に応じた処理を実行することにより、普通図柄ゲームを進行させる。
【６３０２】
　図６６４に示すように、メインＣＰＵ３１１０１は、普通図柄制御状態フラグをロード
する処理を行う（Ｓ１３２３１）。この処理において、メインＣＰＵ３１１０１は、メイ
ンＲＡＭ３１１０３に記憶された普通図柄制御状態フラグの値を読み出す。メインＣＰＵ
３１１０１は、読み出した普通図柄制御状態フラグの値に基づいて、後述のＳ１３２３２
～Ｓ１３２３７の各処理を実行するか否かを判定する。この普通図柄制御状態フラグは、
普通図柄ゲームの状態を示すものであり、Ｓ１３２３２～Ｓ１３２３７のいずれかの処理
を実行可能にするものである。また、メインＣＰＵ３１１０１は、Ｓ１３２３２～Ｓ１３
２３７の各処理に対して設定された待ち時間などに応じて決定された所定のタイミングで
各処理を実行する。なお、この所定のタイミングに至る前は、各処理を実行せずに、他の
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サブルーチンに係る処理を実行する。もちろん、所定の周期で、システムタイマ割込処理
（例えば、図１７５参照）も実行する。
【６３０３】
　次に、メインＣＰＵ３１１０１は、普通図柄記憶チェック処理を行う（Ｓ１３２３２）
。この処理において、メインＣＰＵ３１１０１は、普通図柄制御状態フラグが普通図柄記
憶チェック処理を示す値（「００」）である場合に、普通図柄の変動表示の保留個数をチ
ェックし、保留個数が「０」でない場合（保留球がある場合）には、球通過検出器通過検
出処理（例えば、図１７６のＳ５０６４参照）で得られた情報（普通当り判定用乱数値等
）を取得する。また、メインＣＰＵ３１１０１は、この処理において、普通図柄制御状態
フラグに、後述の普通図柄変動時間管理処理（Ｓ１３２３３）を示す値（「０１」）をセ
ットし、今回の処理で取得された普通図柄の変動パターンに対応する普通図柄の変動表示
時間を待ち時間タイマにセットする。すなわち、球通過検出器通過検出で決定された普通
図柄の変動パターンに対応する変動時間が経過した後、後述の普通図柄表示時間管理処理
が実行されるように設定される。
【６３０４】
　次に、メインＣＰＵ３１１０１は、普通図柄変動時間管理処理を行う（Ｓ１３２３３）
。この処理において、普通図柄制御状態フラグが普通図柄変動時間管理処理を示す値（「
０１」）であり、普通図柄の変動時間が経過した場合に、メインＣＰＵ３１１０１は、普
通図柄制御状態フラグに、後述の普通図柄表示時間管理処理（Ｓ１３２３４）を示す値（
「０２」）をセットし、確定後待ち時間を待ち時間タイマにセットする。すなわち、この
Ｓ１３２３３の処理でセットされた確定後待ち時間が経過した後、後述の普通図柄表示時
間管理処理が実行されるように設定される。
【６３０５】
　次に、メインＣＰＵ３１１０１は、普通図柄表示時間管理処理を行う（Ｓ１３２３４）
。この処理において、メインＣＰＵ３１１０１は、普通図柄制御状態フラグが普通図柄表
示時間管理処理を示す値（「０２」）であり、Ｓ１３２３３の処理でセットされた確定後
待ち時間が経過した場合に、普通抽選の結果を判別する。そして、普通抽選の結果が「普
通当り」である場合、メインＣＰＵ３１１０１は、普通図柄制御状態フラグに、後述の普
通電動役物開放処理（Ｓ１３２３５）を示す値（「０３」）をセットし、普通電動役物開
放処理に対応する時間を待ち時間タイマにセットする。そして、Ｓ１３２３４の処理でセ
ットされた普通電動役物開放処理に対応する時間が経過した後、普通電動役物開放処理が
実行されるように設定される。一方、普通抽選の結果が「ハズレ」である場合、メインＣ
ＰＵ３１１０１は、普通図柄制御状態フラグに、後述の普通図柄ゲーム終了処理（Ｓ１３
２３７）を示す値（「０５」）をセットする。すなわち、この場合には、普通電動役物開
放処理（Ｓ１３２３５）が実行されず、後述の普通図柄ゲーム終了処理が実行されるよう
に設定される。この普通図柄表示時間管理処理については、図６６６を参照して後述する
。
【６３０６】
　次に、普通図柄制御状態フラグに、普通電動役物開放処理（Ｓ１３２３５）を示す値（
「０３」）がセットされている場合、メインＣＰＵ３１１０１は、普通電動役物開放処理
（Ｓ１３２３５）を行う。この普通電動役物開放処理は、後述するＳ１３２５０でセット
された普通電動役物開放パターンに基づいて、普通電動役物３１４６０ひいてはシャッタ
３１４６１を開放させる処理である。メインＣＰＵ３１１０１は、上記の普通電動役物開
放パターンで、普通電動役物３１４６０の開放処理を実行する。そして、普通電動役物開
放終了インターバル処理を示す値（「０４」）を普通図柄制御状態フラグにセットし、普
通電動役物開放終了インターバルに対応する時間を待ち時間タイマにセットする。すなわ
ち、普通電動役物開放処理を終了すると、後述の普通電動役物開放終了インターバル処理
が実行されるように設定される。
【６３０７】
　次に、普通図柄制御状態フラグに、普通電動役物開放終了インターバル処理を示す値（
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「０４」）がセットされている場合、メインＣＰＵ３１１０１は、普通電動役物開放終了
インターバル処理を行う（Ｓ１３２３６）。この処理において、メインＣＰＵ３１１０１
は、後述するＳ１３２６４でセットされた普通図柄当りフラグをクリアし、普通図柄ゲー
ム終了処理を示す値（「０５」）を制御状態フラグにセットする。すなわち、この処理に
より、Ｓ１３２３６の処理後に後述の普通図柄ゲーム終了処理が実行されるように設定さ
れる。
【６３０８】
　次に、メインＣＰＵ３１１０１は、普通図柄制御状態フラグが普通図柄ゲーム終了処理
を示す値（「０５」）である場合（普通抽選の結果が「ハズレ」である場合、普通抽選の
結果が「普通当り」であって普通電動役物開放処理が終了した場合）、普通図柄ゲーム終
了処理を行う（Ｓ１３２３７）。この処理において、メインＣＰＵ３１１０１は、保留個
数を示すデータ（始動記憶情報）を「１」減少するように記憶更新する。また、メインＣ
ＰＵ３１１０１は、次回の普通図柄の変動表示を行うために、普通図柄記憶領域の更新を
行う。さらに、メインＣＰＵ３１１０１は、普通図柄記憶チェック処理を示す値（「００
」）を普通図柄制御状態フラグにセットする。すなわち、この処理により、Ｓ１３２３７
の処理後、上述した普通図柄記憶チェック処理（Ｓ１３２３２）が実行されるように設定
される。この普通図柄ゲーム終了処理を終了すると、メインＣＰＵ３１１０１は、普通図
柄制御処理を終了する。
【６３０９】
［１９－３－８．普通図柄記憶チェック処理］
　図６６５は、本実施形態に係るパチンコ遊技機のメインＣＰＵ３１１０１による普通図
柄記憶チェック処理の一例を示すフローチャートである。普通図柄記憶チェック処理は、
普通図柄制御処理の実行中にサブルーチンとして呼び出される。
【６３１０】
　先ず、メインＣＰＵ３１１０１は、普通図柄制御処理（Ｓ１３２３１参照）で読み出し
た制御状態フラグが普通図柄記憶チェック処理を示す値（「００」）であるか否かを判別
する（Ｓ１３２４１）。普通図柄制御状態フラグが「００」でないと判別した場合（Ｓ１
３２４２におけるＮＯ）、メインＣＰＵ３１１０１は、普通図柄記憶チェック処理を終了
する。一方、普通図柄制御状態フラグが「００」であると判別した場合（Ｓ１３２４２に
おけるＹＥＳ）、メインＣＰＵ３１１０１は、Ｓ１３２４３の処理に移る。
【６３１１】
　Ｓ１３２４３において、メインＣＰＵ３１１０１は、変動表示の実行が保留されている
普通図柄の保留個数が「０」であるか否かを判別する。メインＣＰＵ３１１０１は、普通
図柄の保留個数が「０」であると判別した場合（Ｓ１３２４３におけるＮＯ）、普通図柄
記憶チェック処理を終了する。一方、普通図柄の保留個数が「０」でないと判別した場合
（Ｓ１３２４３におけるＹＥＳ）、Ｓ１３２４４の処理に移る。
【６３１２】
　Ｓ１３２４４において、メインＣＰＵ３１１０１は、普通図柄の保留個数に対応する普
通始動情報数の値を「１」減算する。本実施形態において、メインＣＰＵ３１１０１は、
メインＲＡＭ３１１０３に設けられた普通図柄始動記憶領域（０）～普通図柄始動記憶領
域（４）にデータが記憶されているか否かを判別して、変動表示中又は保留中の普通図柄
の変動表示に対応する普通図柄ゲームの始動情報があるか否かを判別する。普通図柄始動
記憶領域（０）には、変動表示中の普通図柄の変動表示に対応する普通図柄ゲームのデー
タ（情報）が始動情報として記憶される。そして、普通図柄始動記憶領域（１）～普通図
柄始動記憶領域（４）には、保留されている４回分の普通図柄の変動表示（保留球）に対
応する普通図柄ゲームのデータ（情報）が始動情報として記憶される。なお、普通図柄始
動記憶領域の始動情報には、例えば、普図ゲート３１０４９への遊技球の通過時に抽出し
た普通当り判定用乱数値や普通演出選択用乱数値等が含まれる。
【６３１３】
　次に、Ｓ１３２４５において、メインＣＰＵ３１１０１は、普通図柄始動情報の転送処
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理を行う。この処理において、メインＣＰＵ３１１０１は、普通図柄始動記憶領域（１）
～（４）のデータを、それぞれ普通図柄始動記憶領域（０）～（３）にシフトする。この
ときまた、メインＣＰＵ３１１０１は、サブ制御回路３１２００に対して保留減算コマン
ドを送信する。その後、メインＣＰＵ３１１０１は、Ｓ１３２４７の処理に移る。
【６３１４】
　Ｓ１３２４７において、メインＣＰＵ３１１０１は、普通当り判定処理を行う。この処
理において、メインＣＰＵ３１１０１は、普図ゲート３１０４９への遊技球の通過時に抽
出され、かつ、普通図柄始動記憶領域（０）において先にセットされた普通図柄当り判定
用乱数値に基づき、普通図柄当り乱数判定テーブル（図６５５参照）を参照して、普通図
柄当り判定値データを取得する。そして、メインＣＰＵ３１１０１は、取得した普通当り
判定値データに基づいて、「普通図柄当り」であるか「ハズレ」であるかを判定（普通図
柄抽選）する。
【６３１５】
　次に、Ｓ１３２４８において、メインＣＰＵ３１１０１は、普通図柄決定処理を行う。
この処理において、メインＣＰＵ３１１０１は、普通図柄判定テーブル（図６５６参照）
を参照し、Ｓ１３２４７において取得した普通図柄当り判定値データに基づいて普通図柄
当り時選択図柄コマンドを決定する。
【６３１６】
　次に、Ｓ１３２４９において、メインＣＰＵ３１１０１は、普通図柄変動パターン設定
処理（普通図柄変動時間設定処理）を行う。この処理において、メインＣＰＵ３１１０１
は、普通図柄の変動パターンを、変動時間が異なる複数の変動パターンのうちいずれかの
変動パターンに決定し、設定する。なお、設定された普通図柄の変動パターンは、主制御
回路３１１００からサブ制御回路３１２００に送信される。
【６３１７】
　次に、Ｓ１３２５０において、メインＣＰＵ３１１０１は、普通電動役物開放パターン
決定処理を行う。この処理において、メインＣＰＵ３１１０１は、普通図柄当り種類決定
テーブル（図６５７参照）を参照し、Ｓ１３２４８において決定された普通図柄当り時選
択図柄コマンドに基づいて、普通電動役物３１４６０すなわちシャッタ３１４６１の動作
パターン（開放パターン）を決定する。
【６３１８】
　次に、Ｓ１３２５１において、メインＣＰＵ３１１０１は、Ｓ１３２４９の普通図柄変
動パターン設定処理で設定された普通図柄の変動パターンに対応する変動表示時間を待ち
時間タイマにセットする。この処理を終了すると、メインＣＰＵ３１１０１は、処理を、
Ｓ１３２５２に移す。
【６３１９】
　Ｓ１３２５２において、メインＣＰＵ３１１０１は、普通図柄制御状態フラグに普通図
柄変動時間管理処理を示す値（「０１」）をセットする処理を行う。また、メインＣＰＵ
３１１０１は、サブ制御回路３１２００に対して普通図柄演出開始コマンドを送信予約す
る。この処理を終了すると、メインＣＰＵ３１０１は、普通図柄記憶チェック処理を終了
する。
【６３２０】
［１９－３－９．普通図柄表示時間管理処理］
　図６６６は、本実施形態に係るパチンコ遊技機のメインＣＰＵ３１１０１による普通図
柄表示時間管理処理の一例を示すフローチャートである。普通図柄表示時間管理処理は、
普通図柄制御処理の実行中にサブルーチンとして呼び出される。図６６６に示すように、
メインＣＰＵ３１１０１は、普通図柄制御状態フラグが普通図柄表示時間管理処理を示す
値（「０２」）であるか否かを判別する（Ｓ１３２６１）。普通図柄制御状態フラグが普
通図柄表示時間管理処理を示す値（「０２」）でないと判別した場合（Ｓ１３２６１にお
けるＮＯ）、メインＣＰＵ３１１０１は、普通図柄表示時間管理処理を終了する。一方、
普通図柄制御状態フラグが普通図柄表示時間管理処理を示す値（「０２」）であると判別
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した場合（Ｓ１３２６１におけるＹＥＳ）、メインＣＰＵ３１１０１は、Ｓ１３２６２の
処理に移る。
【６３２１】
　Ｓ１３２６２において、メインＣＰＵ３１１０１は、待ち時間タイマの値（待ち時間）
が「０」であるか否かを判別する。この処理において、メインＣＰＵ３１１０１は、待ち
時間タイマにセットされた普通図柄の変動表示確定後の待ち時間（変動表示開始待ち時間
）が消化されたか否かを判別する。待ち時間タイマの値が「０」でないと判別した場合（
Ｓ１３２６２におけるＮＯ）、メインＣＰＵ３１１０１は、普通図柄表示時間管理処理を
終了する。一方、待ち時間タイマの値が「０」であると判別した場合（Ｓ１３２６２にお
けるＹＥＳ）、メインＣＰＵ３１１０１は、Ｓ１３２６３の処理に移る。
【６３２２】
　Ｓ１３２６３において、メインＣＰＵ３１１０１は、普通図柄ゲームが「普通当り」で
あるか否かを判別する。普通図柄ゲームが「普通当り」であると判別した場合（Ｓ１３２
６３におけるＹＥＳ）、メインＣＰＵ３１１０１は、Ｓ１３２６４の処理に移る。一方、
普通図柄ゲームが「普通当り」でないと判別した場合（Ｓ１３２６３におけるＮＯ）、メ
インＣＰＵ３１１０１は、Ｓ１３２６９の処理に移る。
【６３２３】
　Ｓ１３２６４において、メインＣＰＵ３１１０１は、普通図柄当りを示す普通図柄当り
フラグをセットする処理を行う。この処理を終了すると、メインＣＰＵ３１１０１は、Ｓ
１３２６５の処理に移る。
【６３２４】
　Ｓ１３２６５において、メインＣＰＵ３１１０１は、普通図柄制御状態フラグに普通電
動役物開放処理を示す値（「０３」）をセットする処理を行う。
【６３２５】
　次に、メインＣＰＵ３１１０１は、普通当り開始インターバル時間を待ち時間タイマに
セットする処理を行う（Ｓ１３２６６）。
【６３２６】
　次に、メインＣＰＵ３１１０１は、普通当り種類決定テーブル（図６５７参照）を参照
し、普通電動役物３１４６０すなわちシャッタ３１４６１の動作パターン（開放パターン
）をメインＲＡＭ３１１０３にセットする処理を行う（Ｓ１３２６７）。
【６３２７】
　次に、メインＣＰＵ３１１０１は、普通電動役物３１４６０の開放パターンコマンドを
メインＲＡＭ３１１０３にセットする処理を行う（Ｓ１３２６８）。これにより、サブ制
御回路３１２００には、普通当り開始コマンドが送信される。この処理を終了すると、メ
インＣＰＵ３１１０１は、普通図柄表示時間管理処理を終了する。
【６３２８】
　また、Ｓ１３２６９において、メインＣＰＵ３１１０１は、普通図柄制御状態フラグに
普通図柄ゲーム終了処理を示す値（「０４」）をセットする処理を行う。この処理を終了
すると、メインＣＰＵ３１１０１は、普通図柄表示時間管理処理を終了する。
［１９－４．遊技の流れ］
　次に、上述した各テーブルを用いて上記の各制御処理が実行されたときの遊技の流れに
ついて説明する。
【６３２９】
　先ず、通常の遊技状態では、遊技球がステージ３１０４６を転動するように例えば左打
ちで遊技が行われる。遊技領域３１０２０の左側領域３１０２１を流下した遊技球がステ
ージ３１０４６を転動して誘導口３１０４７に受け入れられると、かかる遊技球は振分装
置３１０５０に導かれる。
【６３３０】
　振分装置３１０５０に導かれた遊技球は、皿状の振分装置３１０５０内を転動し、１個
の特定口３１０５２および２個の排出口３１０５４のうちいずれかを通過する。この排出
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口３１０５４を遊技球が通過した場合、かかる遊技球は機外に排出される。一方、特定口
３１０５２を遊技球が通過した場合、かかる遊技球は普図ゲート３１０４９を通過し、メ
インＣＰＵ３１１０１により普通図柄抽選が行われる。
【６３３１】
　なお、液晶表示装置３１０１６には、図柄の変動演出がサブＣＰＵ３１２０２により表
示制御回路３１２０５を介して行われる。サブＣＰＵ３１２０２により表示制御回路３１
２０５を介して行われる図柄の変動演出は、普通図柄抽選の結果に基づいてメインＣＰＵ
３１１０１により実行される普通図柄の変動表示（普通図柄表示部３１０７１に表示され
る普通図柄の変動表示）に対応する変動演出である。
【６３３２】
　そして、液晶表示装置３１０１６に、大当り遊技状態への移行契機となりうる当り図柄
が表示される（この場合、普通図柄表示部３１０７１に、普通図柄抽選の結果が普通図柄
当りであることを示す態様が表示される）と、Ｓ１３２５０で決定された動作パターンで
普通電動役物３１４６０が作動し、特図始動口３１４２０に遊技球が入賞可能な状態とな
る。
【６３３３】
　ところで、「開放状態→閉鎖状態」の動作を１回の動作としたとき、上述したように、
普通電動役物３１４６０の作動は、動作回数が異なる複数の動作パターンのうちいずれか
の動作パターンで行われる。本実施形態では、図６５７に示されるように、上記の動作回
数が１回の動作パターン１、上記の動作回数が２回の動作パターン２、上記の動作回数が
３回の動作パターン３および上記の動作回数が４回の動作パターン４のうち、いずれかの
動作パターンで普通電動役物３１４６０が作動する。
【６３３４】
　以下に、普通電動役物３１４６０の動作パターンと、大当り遊技状態に制御される回数
との関係性について、図６６７および図６６８を参照して説明する。
【６３３５】
　図６６７および図６６８は、普通図柄が普通図柄当りを示す停止態様で停止した場合に
、普通電動役物３１４６０の動作状況と、特別図柄の変動状況と、Ｖアタッカー３１４２
４の開放状況と、大入賞口３１５４０の開放状況との関係性を示すタイムチャートであっ
て、図６６７（Ａ）は普通電動役物３１４６０が動作パターン１で作動する場合、図６６
７（Ｂ）は普通電動役物３１４６０が動作パターン２で作動する場合、を示す図、図６６
８（Ａ）は普通電動役物３１４６０が動作パターン３で作動する場合、図６６８（Ｂ）は
普通電動役物３１４６０が動作パターン４で作動する場合、を示す図である。
【６３３６】
　図６６７（Ａ）に示されるように、普通電動役物３１４６０が動作パターン１で作動す
る場合、普通図柄が普通図柄当りを示す態様で表示されると（ａ）、特図始動口３１４２
０が開放状態（例えば５００ｍｓ）となるように普通電動役物３１４６０が作動する。
【６３３７】
　そして、上記の開放状態（例えば５００ｍｓ）において特図始動口３１４２０に遊技球
が入賞すると（ｂ）、特別図柄の変動表示が開始される。このとき、上述したように極め
て高い確率（例えば１．０１分の１）で、小当りに当選したことを示す特定の表示態様が
特別図柄表示部３１０７３に導出される。
【６３３８】
　特別図柄の変動表示が停止して特定の表示態様が特別図柄表示部３１０７３に導出され
ると（ｃ）、Ｖアタッカー３１４２４が開放する。そして、Ｖ入賞装置３１４２２の内部
に遊技球を進入させると、上述したように少なくとも１球はほぼＶ入賞口３１４２５に進
入するため、極めて高い確率で大当り遊技状態に制御されることとなる。
【６３３９】
　大当り遊技状態が開始されると（ｄ）、大入賞口３１５４０が開閉動作するラウンド遊
技が例えば１０ラウンドにわたって実行され、全てのラウンド遊技が実行されると、大当
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り遊技状態は終了する（ｅ）。
【６３４０】
　また、図６６７に示されるように、特図始動口３１４２０が閉鎖状態（例えば３６００
００ｍｓ）であるときに、大当り遊技状態に制御されるように構成されている。大当り遊
技状態に制御される時間は遊技の進行状況（例えば大入賞口３１５４０への遊技球の入賞
状況）に応じて異なるが、特図始動口３１４２０が閉鎖状態となる時間（本実施形態では
３６００００ｍｓ）は、大当り遊技状態に制御される可能性がある最大時間よりも長時間
であることが好ましい。例えば、１０ラウンドのラウンド遊技が実行される大当り遊技状
態において、１ラウンドあたりの最大遊技時間を例えば３００００ｍｓ（インターバル時
間を含む）としたとき、特図始動口３１４２０が閉鎖状態となる時間は、３０００００ｍ
ｓよりも長時間であることが好ましい。
【６３４１】
　また、図６６７（Ｂ）に示されるように、普通電動役物３１４６０が動作パターン２で
作動する場合、普通電動役物３１４６０は、「開放状態→閉鎖状態」の動作を２回にわた
って行う。すなわち、「開放状態→閉鎖状態」の動作が２回行われるまでが、普通電動役
物３１４６０の作動期間となる。上述したように、普通電動役物３１４６０の作動中は普
通図柄の変動表示が開始されないため、普通電動役物３１４６０が動作パターン２で作動
する場合、大当り遊技状態に制御される機会（大当り遊技状態の連チャン数）は２回とな
る。
【６３４２】
　同様に、図６６８（Ａ）に示されるように普通電動役物３１４６０が動作パターン３で
作動する場合、大当り遊技状態に制御される機会（大当り遊技状態の連チャン数）は３回
となり、図６６８（Ｂ）に示されるように普通電動役物３１４６０が動作パターン４で作
動する場合、大当り遊技状態に制御される機会（大当り遊技状態の連チャン数）は４回と
なる。
【６３４３】
　このように、普通電動役物３１４６０の作動が終了するまでの一連の動作（「開放状態
→閉鎖状態」の動作）を、普通図柄当りを示す表示態様で１回導出されたことに対して複
数回にわたって実行可能とし、Ｎ回目の開放状態（例えば５００ｍｓ）から（Ｎ＋１）回
目の開放状態（例えば５００ｍｓ）までの間に、Ｖアタッカー３１４２４の開放制御と、
大当り遊技状態への制御との両方を実行可能に構成されている。これにより、Ｎ回目の開
放状態（例えば５００ｍｓ）が終了してから（Ｎ＋１）回目の開放状態（例えば５００ｍ
ｓ）となるまでの間の閉鎖状態（例えば３６００００ｍｓ）において、Ｖアタッカー３１
４２４の開放制御と、大当り遊技状態への制御との両方を実行可能ならしめるといった、
新たな遊技性を備える遊技機を提供することが可能となる。
【６３４４】
　なお、本実施形態では、普通図柄当りの確率が２５６分の１３であり（図６５５参照）
、普通図柄当りである場合に、普通電動役物３１４６０が動作パターン１で作動する確率
（普通図柄当り時選択図柄コマンド「ｆｚ１」の選択率）、動作パターン２で作動する確
率（普通図柄当り時選択図柄コマンド「ｆｚ２」の選択率）、動作パターン３で作動する
確率（普通図柄当り時選択図柄コマンド「ｆｚ３」の選択率）および動作パターン４で作
動する確率（普通図柄当り時選択図柄コマンド「ｆｚ４」の選択率）は、それぞれ、１０
％、１０％、４０％、４０％である（図６５６参照）が、これに限られない。例えば、普
通図柄当りの確率を概ね１５分の１とし、普通図柄当りである場合に、普通電動役物３１
４６０が動作パターン１で作動する確率、動作パターン２で作動する確率、動作パターン
３で作動する確率および動作パターン４で作動する確率を、それぞれ、３０％、２５％、
２５％、２０％としてもよい。また、普通図柄当りの確率を概ね１０分の１とし、普通図
柄当りである場合に、普通電動役物３１４６０が動作パターン１で作動する確率、動作パ
ターン２で作動する確率、動作パターン３で作動する確率および動作パターン４で作動す
る確率を、それぞれ、６５％、２０％、１０％、５％としてもよい。このように各種確率
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を適宜変更することによって、異なるゲーム性を実現することができる。
【６３４５】
　また、本実施形態では、特別図柄の始動情報（特別図柄判定用乱数値や特別図柄乱数値
）を保留する機能は有していないが、当該変動を含まずに所定数（例えば４個）を上限と
して特別図柄の始動情報を保留する機能を有してもよい。この場合、１回の開放状態（例
えば５００ｍｓ）において、特図始動口３１４２０への遊技球の入賞数（保留数）に応じ
て大当り遊技状態に制御される回数を変えるようにしてもよい。例えば、１回の開放状態
（例えば５００ｍｓ）において、特図始動口３１４２０への入賞数が１個（当該変動を含
まない保留数が０）であれば例えば３ラウンドの大当り遊技状態を実行し、特図始動口３
１４２０への入賞数が２個（当該変動を含まない保留数が１）であれば例えば３ラウンド
の大当り遊技状態を２回実行し、特図始動口３１４２０への入賞数が３個（当該変動を含
まない保留数が２）であれば例えば３ラウンドの大当り遊技状態を３回実行し、特図始動
口３１４２０への入賞数が４個（当該変動を含まない保留数が３）であれば例えば３ラウ
ンドの大当り遊技状態を４回実行し、特図始動口３１４２０への入賞数が５個（当該変動
を含まない保留数が４）であれば例えば３ラウンドの大当り遊技状態を５回実行するよう
にしてもよい。この場合、特図始動口３１４２０が閉鎖状態となる時間（本実施形態では
３６００００ｍｓ）は、大当り遊技状態に制御される可能性がある最大時間（３ラウンド
の大当り遊技状態が５回実行されるときの最大時間）よりも長時間であることが好ましい
。このようにすることで、「開放状態→閉鎖状態」の動作が複数回行われる場合に、大当
り遊技状態に制御される回数が都度異なりうる。例えば、１回目の閉鎖状態において制御
される大当り遊技状態の回数と、２回目の閉鎖状態において制御される大当り遊技状態の
回数とが異なりうる。これにより、バリエーションに富んだゲーム性を実現することがで
き、興趣を高めることが可能となる。
【６３４６】
　なお、特図始動口３１４２０が閉鎖状態となる時間は一定時間であるため（本実施形態
では３６００００ｍｓ）、大当り遊技状態が終了したとしても上記の閉鎖状態が継続して
いる場合がある。この場合、閉鎖状態の時間が経過するまで待ち状態となるため、サブＣ
ＰＵ３１２０２は、上記の待ち時間において、液晶表示装置３１０１６に各種表示演出が
行われるよう制御するとよい。例えば、サブＣＰＵ３１２０２は、普通図柄当りが導出さ
れた時点では普通電動役物３１４６０の動作パターン（すなわち、大当り遊技状態に制御
される回数）を遊技者に報知する演出を行わず、上記の待ち時間において、普通電動役物
３１４６０の動作パターンを示唆したり明示したりする演出を行うようにすると、より一
層興趣を高めることが可能となる。
【６３４７】
　また、通常の遊技状態において、サブＣＰＵ３１２０２は、普通図柄の変動表示に対応
する変動演出を液晶表示装置３１０１６に表示するようにしているが、例えば、通常の奇
数図柄（例えば７を除く奇数図柄）の揃い目（ゾロ目）が表示されたときは大当り遊技状
態の連チャン数を不明とし、特定図柄（例えばＶ図柄）のゾロ目が表示されたときは例え
ば３連チャン以上が確定し、特定の奇数図柄（例えば７）ゾロ目が表示されたときは最大
連チャン数（本実施形態では４連チャン）が確定するような演出を実行することにより、
興趣を高めることが可能となる。
【６３４８】
［２０．第２２実施形態］
　次に、第２２実施形態のパチンコ遊技機について説明する。この第２２実施形態のパチ
ンコ遊技機では、確変フラグおよび時短フラグのいずれもがＯＦＦにセットされた通常遊
技状態と、確変フラグおよび時短フラグのいずれもがＯＮにセットされた高確時短遊技状
態と、確変フラグがＯＮにセットされ且つ時短フラグがＯＦＦにセットされたラッシュ状
態とが用意されている。なお、本実施形態に係るパチンコ遊技機の機械的構成および電気
的構成は、上述の各実施形態（とくに第１５～第１９実施形態）のパチンコ遊技機と共通
する部分についての説明を省略し、異なる部分について主に説明する。また、本実施形態
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に係るパチンコ遊技機において実行される制御（各種処理）についても、上述の各実施形
態のパチンコ遊技機と共通する部分についての説明を省略し、異なる部分について主に説
明する。ただし、本実施形態のパチンコ遊技機を説明するにあたり、上述した各実施形態
において記載した各種部材の機能や構成または各種処理が共通するものであったとしても
、基本的に異なる符号やステップ番号を付すものとする。
【６３４９】
　第２２実施形態では、本実施形態のパチンコ遊技機の外観構成および電気的構成を説明
する前に、先ず、パチンコ遊技機における遊技状態の遷移について、図６６９を参照して
説明する。図６６９は、本実施形態における遊技状態遷移の一例を示す図である。
【６３５０】
　図６６９に示されるように、通常遊技状態において「特図１＿１０Ｒ大当り」に当選す
ると、相対的に多量の出玉の払い出しを期待できる１０ラウンドの大当り遊技状態に制御
される。そして、大当り遊技状態が終了すると、確変フラグＯＮ且つ時短フラグＯＮの高
確時短遊技状態に制御される。この高確時短遊技状態は、大当りに当選することなく規定
回数の遊技が実行されると終了する回数限定の遊技状態である。本実施形態では、１００
回の遊技が実行されると（特別図柄の可変表示（変動表示）が１００回実行されると）、
高確時短遊技状態が終了する。そして、例えば１００回限定の高確時短遊技状態を完走す
ると（大当り当選することなく例えば１００回の遊技が実行されると）、確変フラグＯＮ
且つ時短フラグＯＦＦの高確非時短遊技状態（本実施形態において以下「ラッシュ状態」
と称する）に移行する。このラッシュ状態は、例えば、単位時間当たりの発射球数に対す
る賞球数の期待値が１を超えうる遊技者に有利な遊技状態である。
【６３５１】
　上記のラッシュ状態において「特図２＿２Ｒ大当り」に当選すると、賞球としての出玉
をさほど期待できず、相対的に少量の出玉しか期待できない２ラウンドの大当り遊技状態
に制御される。ただし、このラッシュ状態も、大当りに当選することなく規定回数の遊技
が実行されると終了する回数限定の遊技状態である。本実施形態では、２０回の遊技が実
行されるとラッシュ状態が終了する。そして、例えば２０回限定のラッシュ状態を完走す
ると（大当り当選することなく例えば２０回の遊技が実行されると）、確変フラグＯＦＦ
且つ時短フラグＯＦＦの通常遊技状態に移行する。
【６３５２】
　なお、ラッシュ状態を完走すると通常遊技状態に移行するものの、例えば第１５実施形
態において説明した液晶表示装置２０００４（例えば、図４０５参照）に表示される演出
画像については通常遊技状態よりも期待度が高い印象を遊技者に与えうる特殊ステージに
移行し、この特殊ステージにおいて所定回数の遊技が行われた後、通常遊技状態であるこ
とを把握可能な通常ステージに移行するようにしてもよい。
【６３５３】
　このように遊技状態が遷移する本実施形態のパチンコ遊技機では、ラッシュ状態を完走
すると通常遊技状態に制御される。このように期間限定のラッシュ状態に制御されうるよ
うにした場合、ラッシュ状態を完走するとラッシュ状態が終了して通常遊技状態に移行し
てしまう。また、ラッシュ状態中に大当り当選したとしても、ラッシュ状態が中途で終了
してしまい、いずれにしても遊技者を落胆させてしまうおそれがある。そこで、本実施形
態のパチンコ遊技機は、所定条件が成立した場合、ラッシュ状態を完走させつつも通常遊
技状態への移行を回避可能とすることで、興趣を高めるようにしたものである。
【６３５４】
　なお、本実施形態に係るパチンコ遊技機は、第１特別図柄の可変表示と第２特別図柄の
可変表示とが並行して変動することが可能であり、メインＣＰＵ３２１０１により実行さ
れる各種処理は、例えば図３０６～図３５２等に示される各種処理と基本的に同様である
。ただし、図３４１の特別図柄転落判定処理（Ｓ１１８２５）はこの第２２実施形態のパ
チンコ遊技機では実行されない。以下では、本実施形態に係るパチンコ遊技機において、
上述した各実施形態に係るパチンコ遊技機と異なる制御について主として説明する。
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【６３５５】
［２０－１．遊技機の外観構成および電気的構成］
　次に、図６７０および図６７１を用いて、第２２実施形態のパチンコ遊技機の主たる外
観構成および主たる電気的構成を中心に説明する。
【６３５６】
　図６７０は、第２２実施形態に係るパチンコ遊技機における遊技盤ユニット３２０１７
の正面図の一例である。図６７１は、第２２実施形態に係るパチンコ遊技機の制御回路を
示すブロック図の一例である。
【６３５７】
　図６７０に示すように、遊技盤ユニット３２０１７は、発射された遊技球が転動流下可
能な遊技領域３２０２０を有する。
【６３５８】
　遊技領域３２０２０の略中央には液晶表示装置３２０１６が設けられており、この液晶
表示装置３２０１６の下方には、第１特別図柄抽選の契機となる第１始動口３２４２０Ａ
が設けられている。
【６３５９】
　発射ハンドルの操作量が小さい場合、遊技球は遊技領域３２０２０の左側領域３２０２
１を流下する。左側領域３２０２１を流下した遊技球は、第１始動口３２４２０Ａまたは
一般入賞口３２０５３に入賞可能であり、第１始動口３２４２０Ａおよび一般入賞口３２
０５３のいずれにも入賞しなかった遊技球はアウト口３２０５７から機外に排出される。
【６３６０】
　なお、第１始動口３２４２０Ａを遊技球が通過すると、かかる遊技球が第１始動口スイ
ッチ３２４２１Ａ（図６７１参照）により入賞検出される。また、一般入賞口３２０５３
を遊技球が通過すると、かかる遊技球が一般入賞口スイッチ３２５３１（図６７１参照）
により入賞検出される。
【６３６１】
　メインＣＰＵ３２１０１は、第１始動口スイッチ３２４２１Ａ（図６７１参照）により
入賞検出があると、第１特別図柄抽選を行う。
【６３６２】
　発射ハンドルの操作量が大きい場合、遊技球は遊技領域３２０２０の右側領域３２０２
２を流下する。遊技領域３２０２０の右側領域３２０２２には、遊技球が通過可能な通過
ゲート３２０４９が配置されている。この通過ゲート３２０４９は、普通図柄抽選の契機
となる機能および役物連続作動装置を作動させる契機を兼ね備えている。
【６３６３】
　なお、通過ゲート３２０４９を遊技球が通過すると、かかる遊技球が通過ゲートスイッ
チ３２４９１により通過検出される。
【６３６４】
　通過ゲートの下流側には普通電動役物３２４６０が配置されている。普通電動役物３２
４６０は、前後方向に進退させることで第１始動口３２４２０Ｂを開閉させることが可能
なシャッタ３２４４２、当該シャッタ３２４４２を駆動する普電用ソレノイド３２４６２
（図６７１参照）および当該普電用ソレノイド３２４６２の動力をシャッタ３２４４２に
伝達する動力伝達機構（不図示）を備える。
【６３６５】
　普通電動役物３２４６０は、普電用ソレノイド３２４６２によりシャッタ３２４４２が
駆動されることによって、第１始動口３２４２０Ｂへの遊技球の入賞が容易（可能）な開
放状態と、第１始動口３２４２０Ｂへの遊技球の入賞が困難（不可能）な閉鎖状態との間
で移行（駆動）可能に構成される。普通電動役物３２４６０すなわちシャッタ３２４４２
は、普通図柄表示部３２０７１（図６７１参照）において普通図柄が特定の停止表示態様
（普通図柄当りを示す停止態様）となった場合に、所定の期間及び回数だけ作動する。
【６３６６】
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　普通電動役物３２４６０が作動すると、第１始動口３２４２０Ｂへの遊技球の入賞が容
易（可能）な開放状態となる頻度が高められる。第１始動口３２４２０Ｂへの遊技球の入
賞が容易（可能）な開放状態になると、右打ちされた遊技球のほとんどが第１始動口３２
４２０Ｂに入賞するため、後述する第２始動口３２４４０や小当り入賞口３２５６０への
入賞頻度が低くなる。
【６３６７】
　第１始動口３２４２０Ｂを遊技球が通過すると、かかる遊技球が第１始動口スイッチ３
２４２１Ｂ（図６７１参照）により入賞検出される。
【６３６８】
　メインＣＰＵ３２１０１は、第１始動口スイッチ３２４２１Ｂ（図６７１参照）により
入賞検出があると、第１特別図柄抽選を行う。
【６３６９】
　右側領域３２０２２を流下する遊技球のうち第１始動口３２４２０Ｂに入賞しなかった
遊技球の進行方向である普通電動役物３２４６０よりもさらに下流側には、第２特別図柄
抽選の契機となる第２始動口３２４４０が設けられている。この第２始動口３２４４０は
、右側領域３２０２２を流下し且つ第１始動口３２４２０Ｂに入賞しなかった遊技球のう
ち、概ね２分の１～７分の１の程度の確率で遊技球が入賞するように構成されているが、
第２始動口３２４４０への入賞のしやすさは適宜変更してよい。
【６３７０】
　なお、第２始動口３２４４０を遊技球が通過すると、かかる遊技球が第２始動口スイッ
チ３２４４１（図６７１参照）により入賞検出される。
【６３７１】
　メインＣＰＵ３２１０１は、第２始動口スイッチ３２４４１（図６７１参照）により入
賞検出があると、第２特別図柄抽選を行う。
【６３７２】
　右側領域３２０２２を流下する遊技球のうち第１始動口３２４２０Ｂおよび第２始動口
３２４４０のいずれにも入賞しなかった遊技球の進行方向である第２始動口３２４４０よ
りもさらに下流側には、特別電動役物３２６００が配置されている。
【６３７３】
　特別電動役物３２６００は、前後方向に進退可能なシャッタ３２６１０、当該シャッタ
３２６１０を駆動する大入賞口ソレノイド３２６２０（図６７１参照）および当該大入賞
口ソレノイド３２６２０の動力をシャッタ３２６１０に伝達する動力伝達機構（不図示）
を備える。特別電動役物３２６００は、大入賞口３２５４０の上方に配置される。特別電
動役物３２６００は、大入賞口ソレノイド３２６２０によりシャッタ３２６１０が駆動さ
れることによって、大入賞口３２５４０への遊技球の入賞を可能（又は容易）とする開放
状態と、大入賞口３２５４０への遊技球の入賞を不可能（又は困難）とする閉鎖状態と、
に移行（駆動）可能に構成される。特別電動役物３２６００すなわちシャッタ３２６１０
による開放駆動は、第１特別図柄表示部３２０７３又は第２特別図柄表示部３２０７４（
いずれも図６７１参照）において特別図柄が特定の停止表示態様となって、大当り遊技状
態に移行された場合に行われる。
【６３７４】
　なお、大入賞口３２５４０を遊技球が通過すると、かかる遊技球が大入賞口スイッチ３
２５４１（図６７１参照）により入賞検出される。
【６３７５】
　右側領域３２０２２を流下する遊技球のうち第１始動口３２４２０Ｂ、第２始動口３２
４４０および大入賞口３２５４０のいずれにも入賞しなかった遊技球の進行方向であるさ
らに下流側には、小当り入賞口３２５６０が配置されている。
【６３７６】
　小当り入賞口３２５６０は、前後方向に進退させることで小当り入賞口３２５６０を開
閉させることが可能なシャッタ３２５６２を備えており、入賞により払い出される賞球数



(1009) JP 2021-83905 A 2021.6.3

10

20

30

40

50

は例えば１０個である。シャッタ３２５６２は、小当り入賞口ソレノイド３２５２０（例
えば、図６７１参照）により駆動される。
【６３７７】
　小当り入賞口３２５６０に至った遊技球は、シャッタ３２５６２の作動により小当り入
賞口３２５６０が開放されていれば小当り入賞口３２５６０に入賞し、小当り入賞口３２
５６０が開放されていなければ小当り入賞口３２５６０に入賞せずにさらに下流側に流下
する。小当り入賞口３２５６０に入賞せずにさらに下流側に流下した遊技球は、アウト口
３２０５７から機外に排出される。
【６３７８】
　小当り入賞口３２５６０を遊技球が通過すると、かかる遊技球が小当り入賞口スイッチ
３２５２１（図６７１参照）により入賞検出される。
【６３７９】
　なお、普通電動役物３２４６０が作動した状態（第１始動口３２４２０Ｂへの遊技球の
入賞が容易（可能）な開放状態）においては、右側領域３２０２２を流下する遊技球のほ
とんどが第１始動口３２４２０Ｂに入賞するため、普通電動役物３２４６０よりもさらに
下流側の第２始動口３２４４０や小当り入賞口３２５６０まで流下し難くなっている。し
たがって、小当り入賞口３２５６０がたとえ開放されていたとしても、第１始動口３２４
２０Ｂへの遊技球の入賞が容易（可能）な開放状態であれば小当り入賞口３２５６０に遊
技球が入賞し難い。一方、普通電動役物３２４６０が作動していなければ（すなわち第１
始動口３２４２０Ｂへの遊技球の入賞が困難（不可能）な閉鎖状態であれば）、右側領域
３２０２２を流下する遊技球は、第１始動口３２４２０Ｂに入賞せずに、第２始動口３２
４４０や小当り入賞口３２５６０まで流下する。この場合、小当り入賞口３２５６０が開
放されていれば、右側領域３２０２２を流下する遊技球は小当り入賞口３２５６０に入賞
可能となる。
【６３８０】
　また、通過ゲート３２０４９を遊技球が通過すると、メインＣＰＵ３２１０１は、普通
図柄の始動情報（普通当り判定用乱数値や普通図柄乱数値）を最大４個まで保留する。普
通図柄の始動情報の保留数は、メインＣＰＵ３２１０１により普通図柄用保留表示部３２
０７２（図６７１参照）に表示される。
【６３８１】
　また、メインＣＰＵ３２１０１は、第１始動口３２４２０Ａまたは第１始動口３２４２
０Ｂに遊技球が入賞した場合に第１特別図柄の始動情報（大当り判定用乱数値や図柄乱数
値）を最大４個まで保留することは勿論、第２始動口３２４４０に遊技球が入賞した場合
にも、第２特別図柄の始動情報（大当り判定用乱数値や図柄乱数値）を最大４個まで保留
する。第１特別図柄の始動情報の保留数および第２特別図柄の始動情報の保留数は、それ
ぞれ、メインＣＰＵ３２１０１により第１特別図柄用保留表示部３２０７５および第２特
別図柄用保留表示部３２０７６（いずれも図６７１参照）に表示される。
【６３８２】
　上述したように、メインＣＰＵ３２１０１は、第１始動口３２４２０Ａおよび第１始動
口３２４２０Ｂのいずれに遊技球が入賞したとしても第１特別抽選を行う。なお、第１始
動口３２４２０Ａおよび第２始動口３２４４０への入賞時に払い出される賞球数は例えば
４個であるが、第１始動口３２４２０Ｂへの入賞時に払い出される賞球数は例えば１個で
ある。
【６３８３】
　なお、高確時短遊技状態では、通常遊技状態と比べて大当り確率が高められるとともに
普通電動役物３２４６０の作動が促進制御される電サポ状態とされる。このように電サポ
状態とされることによって、非電サポ状態と比べて第１始動口３２４２０Ｂへの遊技球の
入賞頻度が高められる。また、電サポ状態では、第１始動口３２４２０Ｂへの遊技球の入
賞頻度が高められることによって、右打ちされた遊技球が第２始動口３２４４０まで到達
し難くなる。そのため、電サポ状態では、第２始動口３２４４０よりも第１始動口３２４



(1010) JP 2021-83905 A 2021.6.3

10

20

30

40

50

２０Ｂの方が入賞しやすい。ただし、上述したとおり、第１始動口３２４２０Ｂへの入賞
時に払い出される賞球数は例えば１個であるため、高確時短遊技状態では、単位時間あた
りの発射球数に対して付与されうる遊技価値の期待値は１未満となる。
【６３８４】
　また、ラッシュ状態では、他の遊技状態（例えば、通常遊技状態、高確時短遊技状態）
と比べて小当り入賞口３２５６０への遊技球の入賞頻度を高めることにより、単位時間あ
たりの発射球数に対して付与されうる遊技価値の期待値が１を超えうるようにしている。
具体的には、ラッシュ状態では、非電サポ状態となり、高確時短遊技状態と比べて第１始
動口３２４２０Ｂへの遊技球の入賞が困難（または不可能）となり、第１始動口３２４２
０Ｂよりも第２始動口３２４４０の方が入賞しやすくなる。上述の当り乱数判定テーブル
（図６７３参照）に示されるように、第２特別図柄抽選が行われたときの小当り確率は概
ね１．０１であるから、小当り入賞口３２５６０への遊技球の入賞頻度が高められること
となる。
【６３８５】
　なお、本実施形態では、確変フラグがＯＮにセットされ且つ時短フラグがＯＦＦにセッ
トされる高確非時短遊技状態をラッシュ状態としているが、これに限られない。例えば、
確変フラグおよび時短フラグのいずれもがＯＮにセットされる「高確時短遊技状態」とし
て、大当り確率が相対的に高められるとともに普通電動役物３２４６０の作動が促進制御
される電サポ状態とし、単位時間あたりの発射球数に対して付与されうる遊技価値の期待
値が１未満の「第１の高確時短遊技状態」と、当り確率が相対的に高められるとともに非
電サポ状態とし、第２特別図柄の可変表示時間（変動時間）を通常遊技状態よりも短くす
ることで単位時間あたりの発射球数に対して付与されうる遊技価値が１を超えるようにし
た「第２の高確時短遊技状態」とを設けて、この「第２の高確時短遊技状態」をラッシュ
状態としてもよい。この場合、「高確非時短遊技状態」を設けなくてもよい。
【６３８６】
　なお、封入された遊技球を循環させて遊技を行うパチンコ遊技機の場合、遊技媒体とし
ての遊技球が外部に排出されずに遊技可能に構成されているため、入賞したとき、賞球が
払い出されることに代えて遊技媒体としての賞球データが付与される。この明細書におい
て、「付与される遊技価値」には、賞球および賞球データのいずれの意味も含まれる。例
えば、賞球数が１５個の入賞口に入賞した場合、封入式の遊技機であれば、１５個の賞球
に対応する価値の賞球データが付与される。また、遊技価値は、必ずしも賞球や賞球デー
タに限定されず、賞球や賞球データに相当するものであればよい。
【６３８７】
　「普通電動役物３２４６０の作動が促進制御される」とは、時短フラグがＯＮであると
きに第１始動口３２４２０Ｂへの遊技球の入賞を容易化する制御であり、例えば、普通電
動役物３２４６０の開放態様（シャッタ３２４４２が駆動されることによって第１始動口
３２４２０Ｂへの遊技球の入賞が容易な開放状態となる開放回数や開放時間等）、普通図
柄の変動時間及び普通当り確率のうち少なくとも一つ以上を、第１始動口３２４２０Ｂへ
の入賞が容易化されるように変更する制御である。
【６３８８】
　すなわち、本実施形態において、時短フラグがＯＮにセットされる時短遊技状態（例え
ば高確時短遊技状態）では、非時短遊技状態（例えば通常遊技状態やラッシュ状態）と比
べて、普通図柄抽選において普通図柄当りであると判定される確率（普通図柄当り確率）
が高められるようにしている。そのため、時短遊技状態では、非時短遊技状態と比べて、
普通電動役物３２４６０が閉鎖状態から開放状態になる頻度、すなわち第１始動口への遊
技球の入賞頻度が高められる。ただし、時短遊技状態において、非時短遊技状態と比べて
普通図柄当り確率を高めることに代えて、例えば、普通図柄抽選の実行頻度を高める（普
通図柄の変動時間を短くする）ことで、普通電動役物３２４６０が閉鎖状態から開放状態
になる頻度を高めるようにしても良いし、普通電動役物３２４６０の開放態様を変えるこ
とで当該普通電動役物３２４６０に入賞しやすくしても良い。また、上記の三態様のうち
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二態様または三態様を組み合わせても良い。
【６３８９】
　なお、本実施形態の説明では、ガイドレール３２０２８（外レール３２０２８ａ、内レ
ール３２０２８ｂ）およびＬＥＤユニット３２０７０（いずれも図６７０参照）について
は言及していない。また、性能表示モニタ３２３３４、エラー報知モニタ３２３３６、初
期リセット回路３２１０４、Ｉ／Ｏポート３２１０５、コマンド出力ポート３２１０６、
メインＲＡＭ３２１０２の記憶保持用としてバックアップ電源を供給可能なバックアップ
コンデンサ３２１０７、設定キー３２３２８、設定スイッチ３２３３２、コマンド入力ポ
ート３２２０１、プログラムＲＯＭ３２２０３、ワークＲＡＭ３２２０４、表示制御回路
３２２０５、音声制御回路３２２０６、ＬＥＤ制御回路３２２０７、役物制御回路３２２
０８、ＬＥＤ３２０２５、役物群３３０００、電源供給回路３２３３８、電源スイッチ３
２０３５、払出装置３２３４０、発射装置３２０１５、バックアップクリアスイッチ３２
３３０、カードユニット３２３６０、球貸し操作パネル３２３７０、外部端子板３２３２
３およびホールコンピュータ３２７００（いずれも図６７１参照）についても言及してい
ない。本実施形態の説明において言及していない上記各構成の機能等については、符号は
異なるものの既に上述したとおりであるため、説明を省略したものである。
【６３９０】
［２０－２．パチンコ遊技機の基本仕様］
　次に、図６７２～図６７５を用いて、パチンコ遊技機の基本仕様について説明する。図
６７２はパチンコ遊技機の当り乱数判定テーブルの一例、図６７３はパチンコ遊技機にお
ける特別図柄判定テーブルの一例、図６７４はパチンコ遊技機の特別図柄の判定結果が大
当りであるときの大当り種類決定テーブルの一例、図６７５はパチンコ遊技機の特別図柄
の変動パターンテーブルの一例である。これらのテーブルはメインＲＯＭ３２１０２に記
憶される。
【６３９１】
［２０－２－１．当り乱数判定テーブル］
　図６７２に示されるとおり、第１特別抽選が行われると、「大当り」または「ハズレ」
に決定される。また、第２特別抽選が行われた場合には、「大当り」、「小当り」および
「ハズレ」のうちいずれかに決定される。メインＲＯＭ３２１０２に記憶される当り乱数
判定テーブルには、第１始動口３２４２０Ａまたは第１始動口３２４２０Ｂに入賞した場
合のデータとして、確変フラグの値（「０（＝オフ）」又は「１（＝オン）」）毎に、「
大当り」又は「ハズレ」に決定される大当り判定用乱数の範囲（幅）と、それに対応する
判定値データ（「大当り判定値データ」、「ハズレ判定値データ」）との関係が規定され
ている。また、第２始動口３２４４０に入賞した場合のデータとして、確変フラグの値（
「０（＝オフ）」又は「１（＝オン）」）毎に、「大当り」、「小当り」又は「ハズレ」
に決定される大当り判定用乱数の範囲（幅）と、それに対応する判定値データ（「大当り
判定値データ」、「小当り判定値データ」、「ハズレ判定値データ」）との関係が規定さ
れている。
【６３９２】
　本実施形態では、第１特別図柄および第２特別図柄ともに、大当り判定用乱数の総乱数
は６５５３６である。すなわち、上記の大当り判定用乱数は０～６５５３５の範囲（幅）
で発生する。この範囲は固定値として設定されている。大当り確率は、大当り判定用乱数
の範囲に対する大当り判定値データの数によって定められ、小当り確率は、大当り判定用
乱数の範囲に対する小当り判定値データの数によって定められる。なお、大当り判定用乱
数の範囲（幅）は、適宜変更しても良い。大当り確率、小当り確率およびハズレ確率は、
図６７２において選択率として示される。
【６３９３】
　なお、図６７２には示されていないが、大当り確率および小当り確率は、低設定よりも
高設定の方が高くなるように、設定値毎に異なるようにしても良い。
【６３９４】
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［２０－２－２．特別図柄判定テーブル］
　図６７３に示されるように、特別図柄判定テーブル（第１特別図柄、第２特別図柄）は
、第１始動口３２４２０Ａ，３２４２０Ｂまたは第２始動口３２４４０に遊技球が入賞し
た際に取得される図柄乱数値と先述の判定値データとに基づいて、停止図柄を決定付ける
「当り時選択図柄コマンド」及び「図柄指定コマンド」を決定するために参照されるテー
ブルである。なお、本実施形態では、取得された図柄乱数値によらず判定値データに基づ
いて「当り時選択図柄コマンド」および「図柄指定コマンド」が決定されるが、これに限
られず、判定値データが同じであったとしても取得された図柄乱数値に基づいて「当り時
選択図柄コマンド」および「図柄指定コマンド」が異なるようにしてもよい。例えば、第
１始動口３２４２０Ａまたは第１始動口３２４２０Ｂに遊技球が入賞し、判定値データが
「大当り判定値データ」である場合、図柄乱数値が例えば「０」～「４９」のいずれかで
ある場合と「５０」～「９９」のいずれかである場合とで、決定される当り時選択図柄コ
マンドおよび図柄指定コマンドが異なるようにしてもよい。
【６３９５】
［２０－２－３．大当り種類決定テーブル］
　図６７４に示されるように、大当り種類決定テーブルは、先述の当り時選択図柄コマン
ドに基づいて、大当りの種類（ラウンド数、確変回数、時短回数）を決定するために参照
されるテーブルである。例えば、当り時選択図柄コマンドが「ｚ０」であるとき、ラウン
ド数が「１０」、確変回数が「１２０」、時短回数が「１００」に決定される。なお、セ
ットされる確変回数が「１」以上であれば、大当り遊技状態終了時に確変フラグもＯＮに
セットされ、同様に、セットされる時短回数が「１」以上であれば、大当り遊技状態終了
時に時短フラグもＯＮにセットされる。
【６３９６】
　なお、確変回数は、相対的に高い確率で特別図柄抽選が実行される遊技回数（特別図柄
の変動回数）であり、時短回数は、普通電動役物３２４６０の作動が促進制御される遊技
回数である。
【６３９７】
［２０－２－４．特別図柄の変動パターンテーブル］
　メインＣＰＵ３２１０１は、第１始動口３２４２０Ａまたは第１始動口３２４２０Ｂに
遊技球が入賞したときは第１特別図柄の変動パターンを決定し、第２始動口３２４４０に
遊技球が入賞したときは第２特別図柄の変動パターンを決定する（例えば、図３２９のＳ
１１４７７およびＳ１１４７８参照）。
【６３９８】
　図６７５に示されるように、第１特別抽選の結果が大当りである場合、第１特別図柄の
変動パターン（第１特別図柄の変動時間）は、確変フラグの状況（ＯＮであるかＯＦＦで
あるか）と、時短フラグの状況（ＯＮであるかＯＦＦであるか）と、状態移行カウンタ（
残回数）の状況または第１始動口３２４２０Ａ，３２４２０Ｂに遊技球が入賞したときに
抽出された図柄決定用乱数とに基づいて決定される。具体的には、状態移行カウンタ（残
回数）が１～４のうちのいずれかであれば、変動時間が１２５０００ｍｓの特定変動Ａに
決定されるが、状態移行カウンタ（残回数）が１～４のうちのいずれかでもない場合（す
なわち状態移行カウンタが０の場合）、変動時間が１０００ｍｓの超速変動に決定される
。このように、第１特別抽選の結果が大当りであって、確変フラグＯＮ且つ時短フラグＯ
ＦＦである場合、状態移行カウンタ（残回数）に応じて、決定される変動時間が顕著に異
なる。
【６３９９】
　なお、状態移行カウンタは、高確時短遊技状態において最後（例えば１００回目）の特
別図柄の可変表示（以下「高確時短最終変動」と称する）の終了時点において、第１特別
図柄の始動情報の保留数に応じてセットされるカウンタである。例えば、高確時短最終変
動の終了時点において、第１特別図柄の始動情報の保留数が４であれば、状態移行カウン
タは「４」にセットされる。
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【６４００】
　また、第１特別抽選の結果がハズレである場合、第１特別図柄の変動パターン（第１特
別図柄の変動時間）は、確変フラグの状況（ＯＮであるかＯＦＦであるか）と、時短フラ
グの状況（ＯＮであるかＯＦＦであるか）と、リーチ判定用乱数と、図柄決定用乱数とに
基づいて決定される。リーチ判定用乱数および図柄決定用乱数は、第１始動口３２４２０
Ａまたは第１始動口３２４２０Ｂに遊技球が入賞したときに抽出される乱数である。
【６４０１】
　また、第２特別図柄の変動パターン（第２特別図柄の変動時間）は、第２特別抽選の結
果が大当りである場合、確変フラグの状況（ＯＮであるかＯＦＦであるか）と、時短フラ
グの状況（ＯＮであるかＯＦＦであるか）と、第２始動口３２４４０に遊技球が入賞した
ときに抽出された図柄決定用乱数とに基づいて決定される。
【６４０２】
　また、第２特別図柄の変動パターン（第２特別図柄の変動時間）は、第２特別抽選の結
果が小当りまたはハズレである場合、確変フラグの状況（ＯＮであるかＯＦＦであるか）
と、時短フラグの状況（ＯＮであるかＯＦＦであるか）と、状態移行カウンタ（残回数）
の状況または第２始動口３２４４０に遊技球が入賞したときに抽出されたリーチ判定用乱
数とに基づいて決定される。
【６４０３】
　とくにラッシュ状態（確変フラグＯＮ且つ時短フラグＯＦＦ）において、第２特別抽選
の結果が小当りまたはハズレである場合、状態移行カウンタ（残回数）が１～４のうちの
いずれかであれば、第１特別抽選の結果がハズレである場合の第１特別図柄の変動時間（
例えば１０００ｍｓ）よりも変動時間が長い特定変動Ｂ（例えば１００００ｍｓ）Ｂに決
定される。これにより、状態移行カウンタ（残回数）が１～４のうちのいずれかである場
合、単位時間あたりの第２特別図柄の変動回数の期待値を、高確時短遊技状態終了時に保
留されている第１特別図柄の始動情報についての単位時間あたりの変動回数の期待値より
も小さくすることができ、第２特別図柄の可変表示の実行を極力抑制することが可能とな
る。すなわち、高確時短遊技状態終了時に保留されていた第１始動情報にかかる第１特別
図柄の可変表示が実行される間、第２特別図柄の可変表示の実行を極力抑制することで第
２特別図柄の可変表示が実行されて大当りが導出されてしまうことを抑制することが可能
となる。さらに、高確時短遊技状態終了時に第１始動情報が上限の例えば４個まで保留さ
れていたとしても、最後に可変表示が開始される保留４個目の第１始動情報にかかる可変
表示が開始されるまでの間に、第２特別図柄の可変表示が極力実行されないようにするこ
とが好ましい。例えば、ラッシュ状態において、状態移行カウンタが１～４の場合、第２
特別図柄抽選の結果が小当りまたはハズレである場合の変動パターン（変動時間）を、第
１特別図柄抽選の結果がハズレである場合の保留３回（保留上限－１）分の変動時間（イ
ンターバルを含む）の合計時間（例えば、１０００ｍｓ×３）よりも長くすることによっ
て、高確時短遊技状態終了時（ラッシュ状態開始時）に第１特別図柄の始動情報が上限の
４個まで保留されていたとしても、保留されている第１特別図柄の始動情報の全部が消化
されるまでの間、第２特別図柄の可変表示の開始を抑制することが可能となる。とくに、
高確時短遊技状態終了時に第１始動情報が上限の例えば４個まで保留されており、最後に
可変表示される４個目に保留されている第１特別図柄の始動情報が大当りであったとして
も、この４個目の第１始動情報にかかる第１特別図柄の可変表示が開始されるまでに第２
特別図柄の可変表示において大当りが導出されてしまうことを回避することが可能となる
。
【６４０４】
　なお、上記では、ラッシュ状態（確変フラグＯＮ且つ時短フラグＯＦＦ）において状態
移行カウンタ（残回数）が１～４のうちのいずれかである場合、第２特別図柄の変動パタ
ーンを、第１特別図柄の変動時間（例えば１０００ｍｓ）よりも変動時間が長い特定変動
Ｂ（例えば１００００ｍｓ）に決定するようにしたが、これに限られない。例えば、ラッ
シュ状態における最初の第２特別図柄の変動パターンのみを、第１特別図柄抽選の結果が
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ハズレである場合の保留３回（保留上限－１）分の変動時間（インターバルを含む）の合
計時間（例えば、１０００ｍｓ×３）よりも長くい変動パターン（例えば特定変動Ｂ）に
決定するようにしてもよい。このようにすることで、ラッシュ状態における最初の第２特
別図柄の変動時間の長短によって、高確時短遊技状態の終了時に保留されていた第１始動
情報のなかに大当りが導出されることとなる第１始動情報が含まれているか否かをただち
に遊技者に見極められることを防止できる。ただし、状態移行カウンタ（残回数）が０で
ある場合（高確時短遊技状態の終了時に第１始動情報が保留されていない場合）は、例え
ば特定変動Ｂに決定される必要がないため、例えば超速変動に決定されるようにしてもよ
い。
【６４０５】
　また、第２特別図柄の変動パターンは、通常遊技状態（確変フラグおよび時短フラグの
いずれもＯＦＦ）では概ね６０００００ｍｓと長時間の変動パターンに決定されるが、高
確時短遊技状態（確変フラグおよび時短フラグのいずれもＯＮ）またはラッシュ状態（確
変フラグＯＮ且つ時短フラグＯＦＦ）では、ハズレリーチ演出Ｄが実行される場合および
状態移行カウンタが１～４のいずれかである場合を除き、例えば１０００ｍｓの超速変動
に決定される。したがって、高確時短遊技状態およびラッシュ状態では右打ちで遊技が行
われるが、通常遊技状態では、概ね６０００００ｍｓと長時間の変動パターンに決定され
るため右打ちする実益がなく、左打ちで遊技が行われる。
【６４０６】
　なお、ハズレリーチ演出Ｄの変動時間を、リーチ演出であるにもかかわらず５０００ｍ
ｓと比較的短い変動時間としたのは、ラッシュ状態中にハズレリーチ演出Ｄが実行される
場合があったとしてもラッシュ状態を完走できるようにしたものである。
【６４０７】
　また、図６７５中の「備考」の欄は、分かりやすいように便宜上示したものであり、サ
ブＣＰＵ３２２０２により表示制御回路３２２０５を介して液晶表示装置３２０１６に表
示される演出画像（例えば装飾図柄の変動演出パターン）の内容を示している。
【６４０８】
　なお、図６７５には示されていないが、設定値毎に、図柄決定用乱数範囲を変えて、決
定される特別図柄の変動パターン（変動時間）が異なりうるようにしてもよい。
【６４０９】
　なお、特別図柄の変動時間は特別図柄の変動パターンと対応しているため、特別図柄の
変動時間が決まれば特別図柄の変動パターンも決定するようになっている。また、特別図
柄の変動パターンは、サブＣＰＵ３２２０２により液晶表示装置３２０１６（例えば図６
７０参照）に表示される演出内容（例えば装飾図柄の変動演出パターン）とも対応してい
る。
【６４１０】
［２０－３．主制御回路による処理］
　次に、第２２実施形態のパチンコ遊技機の主制御回路３２１００が有するメインＣＰＵ
３２１０１により実行される各種の処理のうち、図３０６～図３５２等に示される各種処
理と異なる処理として、特別図柄変動パターン設定処理（図３２９のＳ１１４７７参照）
について、図６７６～図６７８を参照して説明する。なお、図３２９に示されるＳ１１４
７７は、サブルーチンの処理として示されていないが、この実施形態ではサブルーチンと
して以下の処理が実行される。また、メインＣＰＵ３２１０１の処理として、特別図柄変
動パターン設定処理を除き、図３０６～図３５２等に示される各種処理と異なる主な点ま
たは詳述すべき主な点ついては、とくに図を参照することなく以下に説明する。
【６４１１】
［２０－３－１．特別図柄変動パターン設定処理］
　図６７６は、特別図柄変動パターン設定処理の一例を示すフローチャートである。図６
７６に示すように、メインＣＰＵ３２１０１は、先ず、第１特別図柄の可変表示であるか
否かを判別する（Ｓ１３２７１）。第１特別図柄の可変表示であれば（Ｓ１３２７１にお
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けるＹＥＳ）、メインＣＰＵ３２１０１は、処理をＳ１３２０２に移す。一方、第１特別
図柄の可変表示でなければ（Ｓ１３２７１におけるＮＯ）、すなわち第２特別図柄の可変
表示であれば、メインＣＰＵ３２１０１は、処理をＳ１３２７３に移す。
【６４１２】
　Ｓ１３２７２において、メインＣＰＵ３２１０１は、第１特別図柄変動パターン設定処
理を行う。この処理を実行した後、メインＣＰＵ３２１０１は特別図柄変動パターン設定
処理を終了する。なお、第１特別図柄変動パターン設定処理の詳細については後述する。
【６４１３】
　Ｓ１３２７３において、メインＣＰＵ３２１０１は、第２特別図柄変動パターン設定処
理を行う。この処理を実行した後、メインＣＰＵ３２１０１は特別図柄変動パターン設定
処理を終了する。なお、第２特別図柄変動パターン設定処理の詳細については後述する。
【６４１４】
　図６７７は、第１特別図柄変動パターン設定処理の一例を示すフローチャートである。
図６７７に示すように、メインＣＰＵ３２１０１は、先ず、ラッシュ状態中であるか否か
を判別する（Ｓ１３２８１）。ラッシュ状態中であれば（Ｓ１３２８１におけるＹＥＳ）
、メインＣＰＵ３２１０１は処理をＳ１３２８２に移し、ラッシュ状態中でなければ（Ｓ
１３２８１におけるＮＯ）、メインＣＰＵ３２１０１は処理をＳ１３２８５に移す。
【６４１５】
　次に、Ｓ１３２８２において、メインＣＰＵ３２１０１は、状態移行カウンタが０でな
く（すなわち１～４のいずれかであって）且つ第１特別図柄抽選の結果が大当りであるか
否かを判別する。状態移行カウンタが０でなく且つ第１特別図柄抽選の結果が大当りであ
れば（Ｓ１３２８２におけるＹＥＳ）、メインＣＰＵ３２１０１は処理をＳ１３２８３に
移し、状態移行カウンタが０であるかまたは／および第１特別図柄抽選の結果が大当りで
なければ（Ｓ１３２８２におけるＮＯ）、メインＣＰＵ３２１０１は処理をＳ１３２８４
に移す。
【６４１６】
　次に、Ｓ１３２８３において、メインＣＰＵ３２１０１は、第１特別図柄の可変表示パ
ターンとして特定変動Ａをセットする。この処理を実行した後、メインＣＰＵ３２１０１
は第１特別図柄変動パターン設定処理を終了する。
【６４１７】
　一方、Ｓ１３２８４において、メインＣＰＵ３２１０１は、第１特別図柄の可変表示パ
ターンとして超速変動をセットする。この処理を実行した後、メインＣＰＵ３２１０１は
第１特別図柄変動パターン設定処理を終了する。
【６４１８】
　また、Ｓ１３２８５において、メインＣＰＵ３２１０１は、通常処理を行う。この処理
を実行した後、メインＣＰＵ３２１０１は第１特別図柄変動パターン設定処理を終了する
。なお、ここでいう通常処理は、特別図柄の変動パターンテーブル（図６７５参照）を参
照し、第１特別図柄の可変表示パターンをセットする処理が相当する。
【６４１９】
　なお、本実施形態では、図６７５に示されるように、ラッシュ状態（例えば、確変フラ
グＯＮ且つ時短フラグＯＦＦ）において、第１特別図柄抽選の結果がハズレの場合、状態
移行カウンタ（残回数）の値にかかわらず、変動時間が例えば１０００ｍｓの超速変動に
設定されるようにしているが、これに限られない。例えば、状態移行カウンタ（残回数）
が１～４の場合は例えば１０００ｍｓの超速変動に設定し、状態移行カウンタ（残回数）
が０の場合は、通常遊技状態と同様の変動パターン（例えばハズレリーチ演出Ａ～Ｃまた
は通常変動Ａ～通常変動Ｃ）に設定するようにしてもよい。ただし、ラッシュ状態では第
１始動口３２４２０Ｂに遊技球が入賞することはほとんどないため、第１特別図柄抽選の
結果がハズレの場合、常に１０００ｍｓの超速変動に設定されるようにしても差し支えな
い。
【６４２０】
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　図６７８は、第２特別図柄変動パターン設定処理の一例を示すフローチャートである。
図６７８に示すように、メインＣＰＵ３２１０１は、先ず、ラッシュ状態中であるか否か
を判別する（Ｓ１３３０１）。ラッシュ状態中であれば（Ｓ１３３０１におけるＹＥＳ）
、メインＣＰＵ３２１０１は処理をＳ１３３０２に移し、ラッシュ状態中でなければ（Ｓ
１３３０１におけるＮＯ）、メインＣＰＵ３２１０１は処理をＳ１３３０５に移す。
【６４２１】
　次に、Ｓ１３３０２において、メインＣＰＵ３２１０１は、状態移行カウンタが０でな
く（すなわち１～４のいずれかであって）且つ２特別図柄抽選の結果が小当りまたはハズ
レであるか否かを判別する。状態移行カウンタが０でなく且つ第２特別図柄抽選の結果が
小当りであるかまたはハズレであれば（Ｓ１３３０２におけるＹＥＳ）、メインＣＰＵ３
２１０１は処理をＳ１３３０３に移し、状態移行カウンタが０であるかまたは／および第
２特別図柄抽選の結果が小当りでもハズレでもなければ（Ｓ１３３０２におけるＮＯ）、
メインＣＰＵ３２１０１は処理をＳ１３３０４に移す。
【６４２２】
　次に、Ｓ１３３０３において、メインＣＰＵ３２１０１は、第２特別図柄の可変表示パ
ターンとして特定変動Ｂをセットする。この処理を実行した後、メインＣＰＵ３２１０１
は第２特別図柄変動パターン設定処理を終了する。
【６４２３】
　一方、Ｓ１３３０４において、メインＣＰＵ３２１０１は、第２特別図柄の可変表示パ
ターンとして超速変動をセットする。この処理を実行した後、メインＣＰＵ３２１０１は
第２特別図柄変動パターン設定処理を終了する。
【６４２４】
　また、Ｓ１３３０５において、メインＣＰＵ３２１０１は、通常処理を行う。この処理
を実行した後、メインＣＰＵ３２１０１は第２特別図柄変動パターン設定処理を終了する
。なお、ここでいう通常処理は、特別図柄の変動パターンテーブル（図６７５参照）を参
照し、第２特別図柄の可変表示パターンをセットする処理が相当する。
【６４２５】
［２０－３－２．メインＣＰＵ３２１０１によるその他の処理］
　メインＣＰＵ３２１０１により実行される処理として、特別図柄変動パターン設定処理
を除き、図３０６～図３５２等に示される各種処理と異なる主な点または詳述すべき主な
点は以下のとおりである。
【６４２６】
　本実施形態では、特別図柄変動開始処理（図３２９参照）において実行される遊技状態
管理処理（図３５０）に代えて、図６７９に示される遊技状態管理処理が実行される。図
６７９は、メインＣＰＵ３２１０１により実行される遊技状態管理処理の一例を示すフロ
ーチャートである。この遊技状態管理処理は、上述の特別図柄変動開始処理の実行中にサ
ブルーチンとして呼び出される。
【６４２７】
　図６７９に示されるように、メインＣＰＵ３２１０１は、先ず、時短フラグがＯＮであ
るか否かを判別する（Ｓ１３３０１）。時短フラグがＯＮであれば（Ｓ１３３０１におけ
るＹＥＳ）、メインＣＰＵ３２１０１はＳ１３３０２に移る。一方、時短フラグがＯＮで
なければ（Ｓ１３２８９におけるＮＯ）、メインＣＰＵ３２１０１はＳ１３３０６に移る
。
【６４２８】
　Ｓ１３３０２において、メインＣＰＵ３２１０１は、時短カウンタから１を減算する。
この処理を実行した後、メインＣＰＵ３２１０１はＳ１３３０３に移る。
【６４２９】
　Ｓ１３３０３において、メインＣＰＵ３２１０１は、確変カウンタから１を減算する。
この処理を実行した後、メインＣＰＵ３２１０１はＳ１３３０４に移る。なお、本実施形
態では、時短フラグがＯＮであれば必ず確変フラグがＯＮである。
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【６４３０】
　Ｓ１３３０４において、メインＣＰＵ３２１０１は、時短カウンタが０であるか否かを
判別する。時短カウンタが０であれば（Ｓ１３３０４におけるＹＥＳ）、メインＣＰＵ３
２１０１はＳ１３３０５に移る。一方、時短カウンタが０でなければ（Ｓ１３３０４にお
けるＮＯ）、メインＣＰＵ３２１０１は遊技状態管理処理を終了する。
【６４３１】
　Ｓ１３３０５において、メインＣＰＵ３２１０１は、時短フラグをＯＦＦにセットする
。この処理を実行した後、メインＣＰＵ３２１０１は遊技状態管理処理を終了する。
【６４３２】
　また、Ｓ１３３０６において、メインＣＰＵ３２１０１は、確変フラグがＯＮであるか
否かを判別する。確変フラグがＯＮであれば（Ｓ１３３０６におけるＹＥＳ）、メインＣ
ＰＵ３２１０１はＳ１３３０７に移る。一方、確変フラグがＯＮでなければ（Ｓ１３３０
６におけるＮＯ）、メインＣＰＵ３２１０１は遊技状態管理処理を終了する。
【６４３３】
　Ｓ１３３０７において、メインＣＰＵ３２１０１は、確変カウンタから１を減算する。
この処理を実行した後、メインＣＰＵ３２１０１はＳ１３３０８に移る。
【６４３４】
Ｓ１３３０８において、メインＣＰＵ３２１０１は、確変カウンタが０であるか否かを判
別する。確変カウンタが０であれば（Ｓ１３３０８におけるＹＥＳ）、メインＣＰＵ３２
１０１はＳ１３３０９に移る。一方、確変カウンタが０でなければ（Ｓ１３３０８におけ
るＮＯ）、メインＣＰＵ３２１０１は遊技状態管理処理を終了する。
【６４３５】
　Ｓ１３３０９において、メインＣＰＵ３２１０１は、確変フラグをＯＦＦにセットする
。この処理を実行した後、メインＣＰＵ３２１０１はＳ１３３１０に移る。
【６４３６】
　Ｓ１３３１０において、メインＣＰＵ３２１０１は、第１特別図柄の始動情報の保留数
をチェックする。この処理を実行した後、メインＣＰＵ３２１０１はＳ１３３１１に移る
。
【６４３７】
　Ｓ１３３１１において、メインＣＰＵ３２１０１は、第１特別図柄の始動情報の保留数
に相当する値を、状態移行カウンタにセットする。例えば、第１特別図柄の始動情報の保
留数が「２」であれば、状態移行カウンタに「２」をセットする。ただし、本実施形態に
おいて、高確時短遊技状態では普通電動役物３２４６０の作動が促進制御される電サポ状
態となるため、確変カウンタが０になった（Ｓ１３２９６においてＹＥＳ）と判別された
ときの第１特別図柄の始動情報の保留数は「４」または「３」である場合が多いと考えら
れる。この処理を実行した後、メインＣＰＵ３２１０１は遊技状態管理処理を終了する。
【６４３８】
　また、特別図柄当り終了処理の特別図柄遊技終了処理（図３３８のＳ１１６１７参照）
、より詳しくは遊技状態指定パラメータ設定処理（図３３５のＳ１１５６２）において、
メインＣＰＵ３２１０１は、大当り種類に応じて、確変フラグ、時短フラグ、状態移行カ
ウンタ、時短カウンタをセットする。本実施形態では、図６７４に示されるように、当り
時選択図柄コマンドが「ｚ０」および「ｚ１」のいずれであったとしても、確変回数「１
２０」、時短回数「１００」にセットされる。また、確変フラグおよび時短フラグのＯＮ
にセットされる。
【６４３９】
　また、特別図柄関連チェック処理（図３１３のＳ１１０８３参照）では、メインＣＰＵ
３２１０１は、第１始動口３２４２０Ａ、第１始動口３２４２０Ｂまたは第２始動口３２
４４０への入賞チェックを行うが、第１始動口３２４２０Ａ、第１始動口３２４２０Ｂま
たは第２始動口３２４４０に入賞したと判別すると、特別図柄当り判定処理（図３２９の
Ｓ１１４７５参照）に先だって先読み処理を行うようにしている。この先読み処理は、第
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１始動口３２４２０Ａ、第１始動口３２４２０Ｂまたは第２始動口３２４４０への入賞に
基づいて取得された特別図柄の始動情報についての可変表示が開始されるまでの間に（例
えば、保留状態にあるときまたは保留される前に）、当落や変動パターン等を、特別図柄
当り判定処理に先だって判定する処理である。
【６４４０】
　また、第１特別図柄の可変表示と第２特別図柄の可変表示とが並行して行われる場合、
メインＣＰＵ３２１０１は、第１特別図柄及び第２特別図柄の両方が大当り図柄を示す図
柄組合せで停止することがないように処理を行う。例えば、第１特別図柄の可変表示及び
第２特別図柄の可変表示の両方を行っているときに、先に可変表示が開始された一方の特
別図柄が大当り図柄を示す図柄組合せで停止する場合、メインＣＰＵ３２１０１は、後に
可変表示が開始された他方の特別図柄を、特別抽選の結果にかかわらずハズレを示す図柄
組合せで強制的に停止させる制御を行う。すなわち、例えば、先に可変表示が開始された
一方の特別図柄抽選（例えば第１特別図柄抽選）の結果が大当りである場合、この一方の
特別図柄抽選の結果が導出されるまでの間、他方の特別図柄（例えば第２特別図柄）の可
変表示が行われたとしても、この他方の特別図柄が停止したときに大当りが導出されない
。
【６４４１】
　したがって、例えばラッシュ状態において第１特別図柄抽選の結果が大当りである場合
、大当りが導出される第１特別図柄の可変表示が開始されると、この第１特別図柄の可変
表示が実行されて大当りが導出されるまでの間、第２特別図柄抽選の結果として小当りが
導出される都度、小当り入賞口３２５６０への遊技球の入賞に基づいて賞球の払い出しを
受けることが可能となる。
【６４４２】
　本実施形態では、第１特別図柄抽選の結果が大当りであるとともに確変フラグＯＮ且つ
時短フラグＯＦＦであって、状態移行カウンタが１～４のいずれかである場合、例えば１
２５０００ｍｓにわたって第１特別図柄の可変表示が実行される。また、第２特別図柄抽
選における小当り確率は概ね１．０１分の１である。したがって、高確時短遊技状態終了
時に第１特別図柄の始動情報が保留されており、この保留のなかに大当りが導出される第
１特別図柄の始動情報が含まれている場合、この大当りが導出される第１特別図柄の可変
表示中（例えば、１２５０００ｍｓの間）、第２特別図柄抽選の結果として大当りが導出
されることがないため、小当り入賞口３２５６０への遊技球の入賞に基づいて賞球の払い
出しを受け続けることが可能となる。また、ラッシュ状態（確変フラグＯＮ且つ時短フラ
グＯＦＦ）における第２特別図柄の変動時間は、特別図柄の変動パターンテーブル（図６
７５参照）に示されるように、大当りでない限り１０００ｍｓの超速変動であるから、イ
ンターバルや小当り遊技状態に制御される（小当り入賞口３２５６０が開放される）こと
を考慮しても、例えば２０回のラッシュ状態を完走することが可能となる。さらに、第１
特別図柄抽選の結果が大当りであることを担保した状態でラッシュ状態を完走するため、
ラッシュ状態を完走した後は再び１０ラウンドのラウンド遊技が実行される大当り遊技状
態に制御され、さらにその後は再びラッシュ状態に制御されることとなる。すなわち、高
確時短遊技状態終了時に保留されている第１特別図柄の始動情報に大当りが含まれている
場合、最初の１０ラウンドの大当り遊技状態と、完走確定のラッシュ状態と、ラッシュ状
態を完走した後の２回目の大当り遊技状態と、この２回目の大当り遊技状態終了後に高確
時短遊技状態を経て実行されるラッシュ状態とが必ず実行されることとなり、大量の出玉
を期待できる。しかも、２回目の大当り遊技状態終了後の高確時短遊技状態終了時に保留
されている第１特別図柄の始動情報に大当りが含まれている場合、さらに完走確定のラッ
シュ状態と、このラッシュ状態を完走した後の３回目の大当り遊技状態と、この３回目の
大当り遊技状態終了後に高確時短遊技状態を経て実行されるラッシュ状態とが必ず実行さ
れるといったループ状態となる。これにより、これまでにない新たなゲーム性を備えたパ
チンコ遊技機を提供することで、興趣を高めることが可能となる。
【６４４３】
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　なお、本実施形態では、ラッシュ状態（確変フラグＯＮ且つ時短フラグＯＦＦ）におい
て、状態移行カウンタが１～４の場合、第２特別図柄の変動パターン（変動時間）を、第
１特別図柄の保留３回分の変動時間（例えば１０００ｍｓ×３）よりも長い時間（例えば
１００００ｍｓ）の変動パターンに決定するようにしてもよい旨を説明した。すなわち、
ラッシュ状態において、状態移行カウンタが１～４の場合、第２特別図柄の変動パターン
を、第１特別図柄の始動情報が上限（例えば４個）まで保留されているものと仮定して決
定するようにしたが、これに代えて、状態移行カウンタ（残回数）の値（第１特別図柄の
始動情報の保留数）に応じて、第２特別図柄の変動パターンの変動時間が異なるようにし
てもよい。例えば、第２特別図柄の変動パターンを、状態移行カウンタの値が「１」であ
れば例えば２５００ｍｓ、状態移行カウンタの値が「２」であれば例えば５０００ｍｓ、
状態移行カウンタの値が「３」であれば例えば７５００ｍｓ、状態移行カウンタの値が「
４」であれば例えば１００００ｍｓに決定するようにしてもよい。
【６４４４】
［２０－４．サブ制御回路による処理］
　次に、第２２実施形態のパチンコ遊技機のサブ制御回路３２２００が有するサブＣＰＵ
３２２０２により実行される各種の処理のうち、装飾図柄の変動開始時に実行される演出
態様決定処理（例えば図２６のＳ２０５参照）の一処理として実行されるラッシュ状態中
の演出処理であるラッシュ状態演出処理について、図６８０～図６８２を参照して説明す
る。
【６４４５】
　図６８０は、サブＣＰＵ３２２０２により実行されるラッシュ状態演出処理の一例を示
すフローチャートである。
【６４４６】
　図６８０に示されるように、サブＣＰＵ３２２０２は、先ず、ラッシュ状態の１遊技目
であるか否かを判別する（Ｓ１３４０１）。ラッシュ状態の１遊技目であれば（Ｓ１３４
０１におけるＹＥＳ）、メインＣＰＵ３２１０１はＳ１３４０２に移る。一方、ラッシュ
状態の１遊技目でなければ（Ｓ１３４０１におけるＮＯ）、メインＣＰＵ３２１０１はＳ
１３４０３に移る。
【６４４７】
　Ｓ１３４０２において、メインＣＰＵ３２１０１は、ラッシュ状態１遊技目演出処理を
実行する。このラッシュ状態１遊技目演出処理は、ラッシュ状態の１遊技目に実行される
処理であり、詳細については後述する。
【６４４８】
　Ｓ１３４０３において、メインＣＰＵ３２１０１は、ラッシュ状態中演出管理処理を実
行する。このラッシュ状態中演出管理処理は、ラッシュ状態の２遊技目以降に実行される
処理であり、詳細については後述する。
【６４４９】
　図６８１は、サブＣＰＵ３２２０２により実行されるラッシュ状態１遊技目演出処理の
一例を示すフローチャートである。このラッシュ状態１遊技目演出処理は、上述のラッシ
ュ状態演出処理の実行中にサブルーチンとして呼び出される。
【６４５０】
　図６８１に示されるように、ラッシュ状態１遊技目演出処理において、サブＣＰＵ３２
２０２は、第１特別図柄の始動情報が保留されているか否かを判別する（Ｓ１３４１１）
。第１特別図柄の始動情報が保留されている場合（Ｓ１３４１１におけるＹＥＳ）、サブ
ＣＰＵ３２２０２はＳ１３４１２に移る。一方、第１特別図柄の始動情報が保留されてい
ない場合（Ｓ１３４１１におけるＮＯ）、サブＣＰＵ３２２０２はＳ１３４１４に移る。
なお、第１特別図柄の始動情報が保留されているか否かの判別は、メインＣＰＵ３２１０
１から送信されるコマンドの解析結果に基づいて行われる。
【６４５１】
　次に、Ｓ１３４１２において、サブＣＰＵ３２２０２は、保留されている第１特別図柄
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の始動情報のなかに大当りが含まれているか否かを判別する。この判別は、メインＣＰＵ
３２１０１にから送信されるコマンド（メインＣＰＵ３２１０１により実行された先読み
処理の結果を示すコマンド）の解析結果に基づいて行われる。第１特別図柄の始動情報の
なかに大当りが含まれている場合（Ｓ１３４１２におけるＹＥＳ）、サブＣＰＵ３２２０
２はＳ１３４１３に移る。一方、第１特別図柄の始動情報のなかに大当りが含まれていな
い場合（Ｓ１３４１２におけるＮＯ）、サブＣＰＵ３２２０２はＳ１３４１５に移る。な
お、サブＣＰＵ３２２０２による第１特別図柄の始動情報のなかに大当りが含まれている
か否かの判別は、メインＣＰＵ３２１０１から送信されるコマンドの解析結果に基づいて
行われる。この第１特別図柄の始動情報のなかに大当りが含まれているか否かの判別では
、メインＣＰＵ３２１０１は、第１始動口３２４２０Ａまたは第１始動口３２４２０Ｂへ
の入賞チェック時に先読み処理を行い、この先読み処理の結果をサブ制御回路３２２００
にむけてコマンド送信予約する。そして、サブＣＰＵ３２２０２は、高確時短遊技状態に
おける最終変動の終了時に、第１特別図柄の始動情報のなかに大当りが含まれているか否
かを判定するようにしてもよいし、ラッシュ状態における最初の変動開始時に、最初に変
動開始される第１特別図柄の始動情報も含めて保留状態にある第１特別図柄の始動情報の
なかに大当りが含まれているか否かを判定するようにしてもよい。
【６４５２】
　次に、Ｓ１３４１３において、サブＣＰＵ３２２０２は、フリーズ演出を開始させるた
めの処理（フリーズ演出開始処理）を実行する。なお、フリーズ演出は、液晶表示装置３
２０１６に表示される表示演出、または／および、スピーカ３２０２４から出力される音
声演出を、通常時とは異なる特別な事態が発生したことを遊技者が把握できる態様で行う
演出である。本実施形態において、このフリーズ演出は、複数回の遊技にわたって実行さ
れるが、これに限られず、１遊技で終了するようにしてもよい。フリーズ演出開始処理を
実行した後、サブＣＰＵ３２２０２は、ラッシュ状態１遊技目演出処理を終了する。
【６４５３】
　また、Ｓ１３４１４では、サブＣＰＵ３２２０２は、ラッシュ通常演出を開始させるた
めの処理（ラッシュ通常演出開始処理）を実行する。この処理を実行した後、サブＣＰＵ
３２２０２は、ラッシュ状態１遊技目演出処理を終了する。
【６４５４】
　図６８２は、サブＣＰＵ３２２０２により実行されるラッシュ状態中演出管理処理の一
例を示すフローチャートである。このラッシュ状態中演出管理処理は、例えば背景画像等
の演出処理であり、上述のラッシュ状態演出処理の実行中にサブルーチンとして呼び出さ
れる。なお、サブＣＰＵ３２２０２による装飾図柄の変動演出処理は別途実行されている
。
【６４５５】
　図６８２に示されるように、ラッシュ状態中演出管理処理において、サブＣＰＵ３２２
０２は、先ず、ラッシュ通常演出中であるか否かを判別する（Ｓ１３４１５）。ラッシュ
通常演出中であれば（Ｓ１３４１５におけるＹＥＳ）、サブＣＰＵ３２２０２はＳ１３４
１６に移り、ラッシュ通常演出中でなければ（Ｓ１３４１５におけるＮＯ）、サブＣＰＵ
３２２０２はＳ１３４１９に移る。
【６４５６】
　次に、Ｓ１３４１６において、サブＣＰＵ３２２０２は、特別図柄抽選の結果が大当り
であるか否かを判別する。特別図柄抽選の結果が大当りであれば（Ｓ１３４１６における
ＹＥＳ）、サブＣＰＵ３２２０２はＳ１３４１８に移り、特別図柄抽選の結果が大当りで
なければ（Ｓ１３４１６におけるＮＯ）、サブＣＰＵ３２２０２はＳ１３４１７に移る。
なお、ラッシュ状態中は右打ちされるため、Ｓ１３４１６の処理では、第２特別図柄抽選
の結果が大当りであるか否かを判別することがほとんどであるが、ラッシュ状態中である
にもかかわらず左打ちされることによって第１特別図柄抽選が行われた場合には、第１特
別図柄抽選の結果が大当りであるか否かを判別することとなる。
【６４５７】
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　Ｓ１３４１７において、サブＣＰＵ３２２０２は、完走したか否か、すなわち、ラッシ
ュ状態における最終変動であるか否か（例えばラッシュ状態における２０回目の遊技であ
るか否か）を判別する。完走した場合（Ｓ１３４１７におけるＹＥＳ）、サブＣＰＵ３２
２０２はＳ１３４１８に移り、完走していなければ（Ｓ１３４１７におけるＮＯ）、サブ
ＣＰＵ３２２０２は、ラッシュ状態中演出管理処理を終了する。
【６４５８】
　次に、Ｓ１３４１８において、サブＣＰＵ３２２０２は、ラッシュ通常演出を終了させ
るための処理（ラッシュ通常演出終了処理）を実行する。この処理を実行した後、サブＣ
ＰＵ３２２０２は、ラッシュ状態中演出管理処理を終了する。
【６４５９】
　また、Ｓ１３４１９において、サブＣＰＵ３２２０２は、ラッシュ特別演出中であるか
否かを判別する（Ｓ１３４１９）。ラッシュ特別演出中であれば（Ｓ１３４１９における
ＹＥＳ）、サブＣＰＵ３２２０２はＳ１３４２０に移り、ラッシュ特別演出中でなければ
（Ｓ１３４１９におけるＮＯ）、サブＣＰＵ３２２０２はＳ１３４２２に移る。なお、Ｓ
１３４２２の処理に移るのはフリーズ演出中である。
【６４６０】
　次に、Ｓ１３４２０において、サブＣＰＵ３２２０２は、完走したか否か、すなわち、
ラッシュ状態における最終変動であるか否か（例えばラッシュ状態における２０回目の遊
技であるか否か）を判別する。完走した場合（Ｓ１３４２０におけるＹＥＳ）、サブＣＰ
Ｕ３２２０２はＳ１３４２１に移り、完走していなければ（Ｓ１３４２０におけるＮＯ）
、サブＣＰＵ３２２０２は、ラッシュ状態中演出管理処理を終了する。
【６４６１】
　次に、Ｓ１３４２１において、サブＣＰＵ３２２０２は、ラッシュ特別演出を終了させ
るための処理（ラッシュ特別演出終了処理）を実行する。この処理を実行した後、サブＣ
ＰＵ３２２０２は、ラッシュ状態中演出管理処理を終了する。
【６４６２】
　また、Ｓ１３４２２において、サブＣＰＵ３２２０２は、フリーズ演出終了条件として
所定時間が経過したか否かを判別する。所定時間が経過（すなわちフリーズ終了条件が成
立）していれば（Ｓ１３４２２におけるＹＥＳ）、サブＣＰＵ３２２０２は処理をＳ１３
４２３に移し、所定時間が経過（すなわちフリーズ演出終了条件）が成立していなければ
（Ｓ１３４２２におけるＮＯ）、サブＣＰＵ３２２０２は、ラッシュ状態中演出管理処理
を終了する。なお、フリーズ演出終了条件は、所定時間経過したことに限られず、例えば
所定回数の遊技が実行されたこと等とすることができるが、特定の条件に限定されるもの
ではない。
【６４６３】
　次に、Ｓ１３４２３において、サブＣＰＵ３２２０２は、ラッシュ特別演出を開始させ
るための処理（ラッシュ特別演出開始処理）を実行する。この処理を実行した後、サブＣ
ＰＵ３２２０２は、ラッシュ状態中演出管理処理を終了する。
【６４６４】
　このように、ラッシュ通常演出中は、大当りに当選するか完走することによってラッシ
ュ通常演出（すなわちラッシュ状態）が終了するが、ラッシュ特別演出中は、大当り当選
によってラッシュ特別演出（すなわちラッシュ状態）が終了することがなく、完走するこ
とのみによってラッシュ通常演出が終了する。そのため、高確時短遊技状態における最終
変動終了時にフリーズ演出が発生すると、ラッシュ状態終了後に大当り遊技状態に制御さ
れることが担保された状態でラッシュ状態を完走できるため、演出による興趣を高めるこ
とが可能となる。
【６４６５】
　なお、上記では、メインＣＰＵ３２１０１により先読み処理を行い、ラッシュ状態の１
遊技目において、保留されている第１特別図柄の始動情報のなかに大当りが含まれている
場合にフリーズ演出が開始されるようにしている。すなわち、大当りが導出される第１特
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別図柄の可変表示が開始されていない段階（保留されている段階）で、フリーズ演出が開
始されるようにしている。ただし、これに限られず、大当りが導出される第１特別図柄の
可変表示が開始されたときに、フリーズ演出が開始されるようにしてもよい。この場合、
先読み処理を行わなくとも、フリーズ演出を開始することができる。
【６４６６】
　なお、ラッシュ状態において「特図２＿２Ｒ大当り」に当選すると、上述した通り、出
玉を期待できない２ラウンドの大当り遊技状態に制御される。そして、２ラウンドの大当
り遊技状態の終了後、高確時短遊技状態に移行し、大当りに当選しない限り１００回にわ
たって高確時短遊技状態に制御される。そこで、サブＣＰＵ３２２０２は、大当りに当選
したことを報知せずに、振り出しに戻って高確時短遊技状態の最初からやり直されるかの
ような印象を遊技者に与えうる演出として、巻戻演出を実行するようにしている。これに
より、出玉を期待できる１０ラウンドの大当たり遊技状態ではなく出玉を期待できない２
ラウンドの大当たり遊技状態に制御されることの落胆を軽減でき、演出による興趣を高め
ることが可能となる。
【６４６７】
　ただし、高確時短遊技状態では第２特別図柄抽選がほぼ実行されないが、仮に高確時短
遊技状態において第２特別図柄抽選が実行されて「特図２＿２Ｒ大当り」に当選した場合
にも、サブＣＰＵ３２２０２は、上記の巻戻演出を実行するようにしてもよい。
【６４６８】
［２１．第２３実施形態］
　次に、第２３実施形態のパチンコ遊技機について説明する。本実施形態に係るパチンコ
遊技機は、パチンコ遊技機を遊技不可状態とした上で、主制御回路（メインＣＰＵ）によ
り制御される主役物（詳細は後述する）の動作確認を行うことを特徴とするものであり、
とくに主制御回路（メインＣＰＵ）により実行される制御（処理）およびこれに伴う副制
御回路（サブＣＰＵ）による制御に特徴がある。なお、以下では、本発明の特徴的たる処
理を主として説明し、以下で説明しない構成や処理等については、上述の第１実施形態～
第２２実施形態において説明した構成や処理等と同様である。
【６４６９】
［２１－１．主制御回路の動作説明］
　先ず、主制御回路のメインＣＰＵにより実行される各種処理（各種モジュール）のうち
、特徴的たる処理について説明する。
【６４７０】
　メインＣＰＵにより実行される処理としては、とくに図６８３～図６９８のフローチャ
ートに示される処理に特徴がある。この図６８３～図６９８に示されるフローチャートは
、第１２実施形態のパチンコ遊技機のメインＣＰＵにより実行される図６８３～図６９８
に示すフローチャートの変形例であるが、本実施形態に係るパチンコ遊技機のメインＣＰ
Ｕにより実行される処理を説明するにあたり、図６８３～図６９８に示すフローチャート
と重複する処理も含めて説明する。
【６４７１】
　なお、図６８３～図６９８に示すフローチャートと重複する処理であっても、本実施形
態では、図６８３～図６９８のフローチャートに付されたステップ番号とは異なるステッ
プ番号を付している。一方、メインＣＰＵ等の各種部材の符号については、便宜上、第１
２実施形態のパチンコ遊技機を説明するに際して付した符号を用いるものとする。ただし
、図６８３～図６９８に示されるフローチャートを参照して説明するメインＣＰＵによる
処理は、第１２実施形態のパチンコ遊技機に限らず、本実施形態において説明する全ての
パチンコ遊技機に適用することができる。
【６４７２】
［２１－１－２．システムタイマ割込み処理］
　先ず、図６８３を参照して、メインＣＰＵ６１０１の制御により、２ｍｓｅｃの周期（
割込み周期）で実行されるシステムタイマ割込み処理について説明する。なお、図６８３
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は、システムタイマ割込み処理の手順を示すフローチャートである。
【６４７３】
　まず、メインＣＰＵ６１０１は、保護レジスタの退避処理を行う（Ｓ１３５０２）。こ
の処理で退避処理の対象となる保護レジスタは、アキュームレータＡ，Ａ′、フラグ・レ
ジスタＦ，Ｆ′、ペアレジスタＢＣ，Ｂ′Ｃ′、ペアレジスタＤＥ，Ｄ′Ｅ′、ペアレジ
スタＨＬ，Ｈ′Ｌ′、ＩＸレジスタ及びＩＹレジスタである。
【６４７４】
　次いで、メインＣＰＵ６１０１は、ＸＩＮＴ検知フラグがオン状態であるか否かを判定
する（Ｓ１３５０４）。
【６４７５】
　Ｓ１３５０４において、メインＣＰＵ６１０１は、ＸＩＮＴ検知フラグがオン状態（電
断検知時）であると判定した場合（Ｓ１３５０４がＹＥＳ判定の場合）、後述のＳ１３５
３４の処理を行う。一方、Ｓ１３５０４において、メインＣＰＵ６１０１は、ＸＩＮＴ検
知フラグがオン状態でないと判定した場合（Ｓ１３５０４がＮＯ判定の場合）、メインＣ
ＰＵ６１０１は、割込み許可処理を行う（Ｓ１３５０６）。
【６４７６】
　次いで、メインＣＰＵ６１０１は、入力ポートの状態の読み込み処理を行う（Ｓ１３５
０８）。
【６４７７】
　次いで、メインＣＰＵ６１０１は、遊技許可状態であるか否かを判定する（Ｓ１３５１
０）。この処理では、メインＣＰＵ６１０１は、例えば起動制御フラグの値（起動状態）
や後述するＲＡＭクリア準備フラグの値等に基づいて、遊技許可状態であるか否かを判定
する。
【６４７８】
　なお、メインＣＰＵ６１０１は、本来であればＳ１３５１０においてＹＥＳ判定される
場合（例えば、設定キーおよびＲＡＭクリアスイッチのいずれもオン操作することなく電
源を投入したとき等）であっても、例えばバックアップコンデンサ６１０７（図２９６参
照）に蓄えられている電荷が十分でない場合（例えば所定値に満たない場合）、Ｓ１５５
１０において遊技許可でないと判定（ＮＯ判定）する。このようにすることで、主制御回
路６１００が不安定となることを防止できる。バックアップコンデンサ６１０７に蓄えら
れている電荷が十分でない場合、主制御回路６１００から副制御回路６２００にむけたコ
マンド送信予約が行われる。
【６４７９】
　なお、遊技許可状態でない（すなわち遊技不可状態である）場合、メインＣＰＵ６１０
１は、発射装置６０１５からの遊技球の発射禁止、特定のスイッチ（例えば、設定キー６
０８０、設定スイッチ６０８１、ＲＡＭクリアスイッチ６１２１）を除く各種スイッチの
無効化、払出装置６０１６からの賞球の払い出し禁止を設定する。ここで、払出装置６０
１６からの賞球の払い出し禁止とは、入賞口毎に予め決められている賞球数（例えば、第
２大入賞口６０５４に入賞した場合の賞球数は１５個）の払い出しを禁止することが相当
する。
【６４８０】
　なお、起動制御フラグは、電断復帰、設定変更、設定確認、ＲＡＭクリア等の起動状態
の種別を判別するためのフラグであり、メインＲＡＭ６１０３内の起動制御フラグ領域に
格納される。起動制御フラグの値は、電源投入時におけるＲＡＭクリアスイッチ６１２１
の状態情報（オン値（Ｌｏｗ）又はオフ値（Ｈｉｇｈ）：操作情報）、及び、設定キー６
０８０の状態情報（オン値（Ｈｉｇｈ）又はオフ値（Ｌｏｗ）：操作情報）で構成される
。そして、本実施形態では、両状態情報の組合せ（起動制御フラグの値）により、現在の
起動状態の種別（電断復帰／設定変更／設定確認／ＲＡＭクリア）を判別する。
【６４８１】
　具体的には、ＲＡＭクリアスイッチ６１２１がオフ値（Ｈｉｇｈ）であり、且つ、設定
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キー６０８０がオフ値（Ｌｏｗ）である場合（例えば、起動制御フラグの値＝「１０Ｂ」
）には、電断復帰時と判定される。ＲＡＭクリアスイッチ６１２１がオン値（Ｌｏｗ）で
あり、且つ、設定キー６０８０がオン値（Ｈｉｇｈ）である場合（例えば、起動制御フラ
グの値＝「０１Ｂ」）には、設定変更中と判定され、ＲＡＭクリアスイッチ６１２１がオ
フ値（Ｈｉｇｈ）であり、且つ、設定キー６０８０がオン値（Ｈｉｇｈ）である場合（例
えば、起動制御フラグの値＝「１１Ｂ」）には、設定確認中と判定される。また、ＲＡＭ
クリアスイッチ６１２１がオン値（Ｌｏｗ）であり、且つ、設定キー６０８０がオフ値（
Ｌｏｗ）である場合（例えば、起動制御フラグの値＝「００Ｂ」）には、ＲＡＭクリア時
と判定される。そして、Ｓ１３５１０の判定処理では、起動制御フラグの値が、設定変更
、設定確認およびＲＡＭクリア以外を示す値であれば、ＹＥＳ判定（遊技許可状態）とな
る。なお、本実施形態では、ＲＡＭクリアスイッチ６１２１のオン値をＬｏｗレベルとし
、オフ値をＨｉｇｈレベルとする例を説明したが、ＲＡＭクリアスイッチ６１２１のオン
値をＨｉｇｈレベルとし、オフ値をＬｏｗレベルとしてもよい。また、本実施形態では、
設定キー６０８０のオン値をＨｉｇｈレベルとし、オフ値をＬｏｗレベルとする例を説明
したが、設定キー６０８０のオン値をＬｏｗレベルとし、オフ値をＨｉｇｈレベルとして
もよい。
【６４８２】
　Ｓ１３５１０において、メインＣＰＵ６１０１は、遊技許可状態でないと判定した場合
（Ｓ１３５１０がＮＯ判定の場合）、設定制御処理を行う（Ｓ１３５３０）。この処理で
は、メインＣＰＵ６１０１は、設定変更処理又は設定確認処理を行う。すなわち、本実施
形態では、設定変更処理及び設定確認処理は、２ｍｓｅｃ周期で行われるシステムタイマ
割込み処理内で行われ、遊技不可状態の場合に行われる。なお、設定制御処理（Ｓ１３５
３０）の詳細については、後述の図６８４を参照しながら後で説明する。
【６４８３】
　そして、Ｓ１３５３０の処理後、メインＣＰＵ６１０１は、ＲＡＭクリア準備中処理を
行う。このＲＡＭクリア準備中処理（Ｓ１３５３０）の詳細については、後述の図６８７
を参照しながら説明する。
【６４８４】
　一方、Ｓ１３５１０において、メインＣＰＵ６１０１は、遊技許可状態であると判定し
た場合（Ｓ１３５１０がＹＥＳ判定の場合）、割込みカウンタの値を１加算する（Ｓ１３
５１２）。なお、割込みカウンタは、後述する主制御メイン処理（後述の図６９４～図６
９７参照）中の割込み禁止区間を計数（管理）するためのカウンタであり、割込みカウン
タの計数値は、メインＲＡＭ６１０３の作業領域内の割込カウンタ領域に格納される。
【６４８５】
　次いで、メインＣＰＵ６１０１は、割込み周期タイマの更新処理を行う（Ｓ１３５１４
）。なお、割込み周期タイマは、割込み周期（２ｍｓｅｃ）管理用のタイマであり、割込
み周期タイマの計数値は、メインＲＡＭ６１０３の作業領域内の割込み周期管理タイマ領
域に格納される。
【６４８６】
　次いで、メインＣＰＵ６１０１は、各種乱数値の更新処理を行う（Ｓ１３５１６）。こ
の乱数更新処理は、例えばＲＡＭクリアフラグ準備中等、主役物の動作確認を実行可能な
遊技不可状態では実行されず、Ｓ１３５１０がＹＥＳ判定の場合に限り、すなわち遊技許
可状態においてのみ実行される。このようにすることで、出玉にかかわる重要な要素であ
る乱数の信頼性を担保することができる。
【６４８７】
　また、遊技球が入賞すると乱数を取得するとともに賞球または賞球データが付与される
主役物（例えば、第１始動口６０４４や第２始動口６０４５等）の動作確認を実行する場
合、賞球または賞球データの付与にかかわる動作確認を行うと、乱数を取得してしまうお
それがある。そこで、このような場合の乱数更新処理を、例えばＲＡＭクリアフラグ準備
中等、主役物の動作確認を実行可能な遊技不可状態では実行されず、Ｓ１３５１０がＹＥ
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Ｓ判定の場合に限り、すなわち遊技許可状態においてのみ実行されるようにしている。こ
のようにすることで、賞球または賞球データの付与にかかわる動作確認を行う際に乱数が
取得されてしまうことを防止できる。
【６４８８】
　次いで、メインＣＰＵ６１０１は、スイッチ入力検知処理を行う（Ｓ１３５１８）。な
お、スイッチ入力検知処理の詳細については、後述の図６９０を参照しながら後で説明す
る。
【６４８９】
　次いで、メインＣＰＵ６１０１は、入賞情報コマンド設定処理を行う（Ｓ１３５２０）
。この処理では、メインＣＰＵ６１０１は、演出制御コマンド（入賞情報コマンド）の送
信予約処理を行う。
【６４９０】
　次いで、メインＣＰＵ６１０１は、演出制御コマンド送信処理を行う（Ｓ１３５２２）
。この処理では、メインＣＰＵ６１０１は、送信予約されているコマンドを主制御回路６
１００から副制御回路６２００に送信する。
【６４９１】
　次いで、メインＣＰＵ６１０１は、レジスタの退避処理を行う（Ｓ１３５２４）。なお
、この処理で退避処理の対象となるレジスタは、アキュームレータＡ，Ａ′及びフラグ・
レジスタＦ，Ｆ′である。
【６４９２】
　次いで、メインＣＰＵ６１０１は、性能表示モニタ６０７０の制御処理を行う（Ｓ１３
５２６）。この処理では、メインＣＰＵ６１０１は、遊技判定処理、賞球加算判定処理、
性能表示モニタ６０７０の表示内容更新処理等を行う。また、この処理は、メインＲＡＭ
６１０３内の領域外作業領域を使用して行われる。次いで、メインＣＰＵ６１０１は、Ｓ
１３５２４で退避させたレジスタの復帰処理を行う（Ｓ１３５２８）。
【６４９３】
　Ｓ１３５２８或いはＳ１３５３２の処理後、又は、Ｓ１３５０４においてＹＥＳ判定の
場合、メインＣＰＵ６１０１は、Ｓ１３５０２で退避させた保護レジスタの復帰処理を行
い（Ｓ１３５３４）、システムタイマ割込み処理を終了する。
【６４９４】
　上述のように、本実施形態のシステムタイマ割込み処理では、現在の起動状態が遊技不
可状態である場合（Ｓ１３５１０がＮＯ判定の場合）に、設定制御処理（設定変更処理又
は設定確認処理）を行い、遊技許可状態時に実行される各種処理（例えば、割込み周期タ
イマの更新処理（Ｓ１３５１４）、乱数値の更新処理（Ｓ１３５１６）、性能表示モニタ
６０７０の制御処理（Ｓ１３５２６）等）を行わない。
【６４９５】
　また、上述のように、本実施形態では、電源投入時におけるＲＡＭクリアスイッチ６１
２１の状態情報と設定キー６０８０の状態情報との組合せで構成された起動制御フラグを
用いて、現在の起動状態の種別（電断復帰／設定変更／設定確認／ＲＡＭクリア）を判別
することができる。すなわち、起動状態の種別（電断復帰／設定変更／設定確認／ＲＡＭ
クリア）を共通のフラグを用いて判別することができる（起動状態の種別毎に判別フラグ
を設ける必要が無くなる）ので、本実施形態では、主制御回路６１００で管理するデータ
の容量をより削減することができる。
【６４９６】
［２１－１－３．設定制御処理］
　次に、図６８４を参照して、システムタイマ割込み処理（図６８３参照）中のＳ１３５
３０で行う設定制御処理について説明する。なお、図６８４は、設定制御処理の手順を示
すフローチャートである。
【６４９７】
　まず、メインＣＰＵ６１０１は、起動制御フラグの値が設定変更を示す値であるか否か
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を判定する（Ｓ１３５４２）。
【６４９８】
　Ｓ１３５４２において、メインＣＰＵ６１０１は、起動制御フラグの値が設定変更を示
す値であると判定した場合（Ｓ１３５４２がＹＥＳ判定の場合）、設定変更処理を行う（
Ｓ１３５４４）。なお、設定変更処理の詳細については、後述の図６８５を参照しながら
後で説明する。
【６４９９】
　一方、Ｓ１３５４２において、メインＣＰＵ６１０１は、起動制御フラグの値が設定変
更を示す値でないと判定した場合（Ｓ１３５４２がＮＯ判定の場合）、起動制御フラグの
値が設定確認を示す値であるか否かを判定する（Ｓ１３５４６）。
【６５００】
　Ｓ１３５４６において、メインＣＰＵ６１０１は、起動制御フラグの値が設定確認を示
す値であると判定した場合（Ｓ１３５４６がＹＥＳ判定の場合）、設定確認処理を行う（
Ｓ１３５４８）。なお、設定確認処理の詳細については、後述の図６８６を参照しながら
後で説明する。
【６５０１】
　一方、Ｓ１３５４６において、メインＣＰＵ６１０１は、起動制御フラグの値が設定確
認を示す値でないと判定した場合（Ｓ１３５４６がＮＯ判定の場合）、すなわちＲＡＭク
リア準備中である場合や、例えばバックアップコンデンサ６１０７に蓄えられている電荷
が十分でないことによってＳ１３５１０でＮＯ判定された場合、処理をＳ１３５５２に移
す。
【６５０２】
　Ｓ１３５４４又はＳ１３５４８の処理後、メインＣＰＵ６１０１は、設定操作表示処理
を行う（Ｓ１３５５０）。この処理では、現在、セットされている設定値の表示処理が行
われる。
【６５０３】
　次いで、メインＣＰＵ６１０１は、演出制御コマンド送信処理を行う（Ｓ１３５５２）
。この処理では、メインＣＰＵ６１０１は、設定変更処理（Ｓ１３５４４）又は設定確認
処理（Ｓ１３５４８）内で送信予約されているコマンド（初期化コマンド又は電断復帰コ
マンド）を副制御回路６２００に送信する。
【６５０４】
　次いで、メインＣＰＵ６１０１は、ＷＤＴ（watchdog timer）の出力処理を行う（Ｓ１
３５５４）。この処理では、メインＣＰＵ６１０１は、ＷＤＴクリアレジスタアドレスの
読み込み処理、内蔵ＷＤＴのクリア処理及び内蔵ＷＤＴのリスタート処理をこの順で行う
。そして、Ｓ１３５５４の処理後、メインＣＰＵ６１０１は、設定制御処理を終了し、処
理を、システムタイマ割込み処理（図６８３）のＳ１３５３４の処理に戻す。
【６５０５】
［２１－１－４．設定変更処理］
　次に、図６８５を参照して、設定制御処理（図６８４参照）中のＳ１３５４４で行う設
定変更処理について説明する。なお、図６８５は、設定変更処理の手順を示すフローチャ
ートである。
【６５０６】
　まず、メインＣＰＵ６１０１は、ＲＡＭクリアスイッチ６１２１が押下されたか否かを
判定する（Ｓ１３５６２）。この判定処理は、読み込まれた各種入力ポートの情報に含ま
れるＲＡＭクリアスイッチ６１２１のオン／オフ状態の情報に基づいて行われる。
【６５０７】
　Ｓ１３５６２において、メインＣＰＵ６１０１は、ＲＡＭクリアスイッチ６１２１がオ
ンしたか否かを判定し、オンしていないと判定した場合（Ｓ１３５６２がＮＯ判定の場合
）、Ｓ１３５６６に移る。一方、Ｓ１３５６２において、メインＣＰＵ６１０１は、ＲＡ
Ｍクリアスイッチ６１２１がオンしたと判定した場合（Ｓ１３５６２がＹＥＳ判定の場合
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）、設定値の範囲内更新処理を行う（Ｓ１３５６４）。
【６５０８】
　Ｓ１３５６４の処理後、又は、Ｓ１３５６２がＮＯ判定の場合、メインＣＰＵ６１０１
は、設定キー６０８０がオフにされたか否かを判定する（Ｓ１３５６６）。この処理では
、メインＣＰＵ６１０１は、今回のシステムタイマ割込み処理で読み込まれた入力ポート
の情報に含まれる設定キー６０８０のオン／オフ情報と、前回のシステムタイマ割込み処
理で読み込まれた入力ポートの情報に含まれる設定キー６０８０のオン／オフ情報とを比
較し（排他論理和演算でマスキングし）、その比較結果に基づいて、設定キー６０８０の
状態がオン状態からオフ状態に変化したか否か、すなわち、設定キー６０８０のオフエッ
ジが検出されたか否かを判定する。
【６５０９】
　なお、設定制御処理は、設定キー６０８０のオンエッジ（設定キー６０８０の状態がオ
フ状態からオン状態に変化したとき）を検出することにより実行されるが、この際にも、
今回のシステムタイマ割込み処理で読み込まれた設定キー６０８０のオン／オフ情報と、
前回のシステムタイマ割込み処理で読み込まれた設定キー６０８０のオン／オフ情報とを
比較し（排他論理和演算でマスキングし）、その比較結果に基づいて設定キー６０８０の
オンエッジを検出する。すなわち、本実施形態では、設定キー６０８０のオフエッジ及び
オンエッジの検知において、今回のシステムタイマ割込み処理で読み込まれた設定キー６
０８０のオン／オフ情報と、前回のシステムタイマ割込み処理で読み込まれた設定キー６
０８０のオン／オフ情報との比較結果（排他論理和演算の結果）を共通のフラグとして用
いることにより、設定制御処理の開始及び終了を判定する。
【６５１０】
　Ｓ１３５６６において、メインＣＰＵ６１０１は、設定キー６０８０がオフにされてい
ないと判定した場合（Ｓ１３５６６がＮＯ判定の場合）、設定変更処理を終了し、処理を
、設定制御処理（図６８４）のＳ１３５５０の処理に戻す。
【６５１１】
　一方、Ｓ１３５６６において、メインＣＰＵ６１０１は、設定キー６０８０がオフされ
たと判定した場合（Ｓ１３５６６がＹＥＳ判定の場合）、ＲＡＭクリア準備フラグをオン
にする（Ｓ１３５６８）。そして、Ｓ１３５６８の処理後、メインＣＰＵ６１０１は、設
定変更処理を終了し、処理を、設定制御処理（図６８４参照）のＳ１３５５０の処理に戻
す。この場合、設定変更処理とＲＡＭクリア準備中処理とのうちＲＡＭクリア準備中処理
が先に実行可能となり、ひいては設定変更処理よりもＲＡＭクリア処理が先に実行可能と
なる。
【６５１２】
　なお、上記では、設定キーオフ（Ｓ１３５６６がＹＥＳ判定）でＲＡＭクリア準備フラ
グオンにしたが、これに限られず、Ｓ１３５４２（図６８４参照）がＹＥＳ判定であると
きにＲＡＭクリア準備フラグオンにするとともに、設定制御処理（図６８３のＳ１３５３
０）よりも先にＲＡＭクリア準備中処理（図６８３のＳ１３５３２参照）を先に実行する
ようにしてもよい。この場合、ＲＡＭクリア準備中のみならず、設定変更処理中にも主役
物の動作確認を実行可能となる。すなわち、設定確認処理中は主役物の動作確認を実行す
ることができないものの、設定変更中およびＲＡＭクリア準備中は主役物動作確認を行う
ことができ、主役物の動作確認に一定の制限を与えつつも動作確認できる機会を増やすこ
とで利便性が高められる。
【６５１３】
［２１－１－５．設定確認処理］
　次に、図６８６を参照して、設定制御処理（図６８４参照）中のＳ１３５４８で行う設
定確認処理について説明する。なお、図６８６は、設定確認処理の手順を示すフローチャ
ートである。
【６５１４】
　まず、メインＣＰＵ６１０１は、設定キー６０８０がオフにされたか否かを判定する（
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Ｓ１３５７２）。この判定処理は、上述した設定変更処理（図６８５参照）中のＳ１３５
６６の処理と同様にして行われる。
【６５１５】
　Ｓ１３５７２において、メインＣＰＵ６１０１は、設定キー６０８０がオフされていな
いと判定した場合（Ｓ１３５７２がＮＯ判定の場合）、設定確認処理を終了し、処理を、
設定制御処理（図６８４）のＳ１３５５０の処理に戻す。
【６５１６】
　一方、Ｓ１３５７２において、メインＣＰＵ６１０１は、設定キー６０８０がオフされ
たと判定した場合（Ｓ１３５７２がＹＥＳ判定の場合）、第２通常遊技前処理を行う（Ｓ
１３５７４）。この処理では、電断復帰時の各種設定処理が行われる。なお、第２通常遊
技前処理の詳細については、後述の図６８９を参照しながら後で説明する。そして、Ｓ１
３５７４の処理後、メインＣＰＵ６１０１は、設定確認処理を終了し、処理を、設定制御
処理（図６８４）のＳ１３５５０の処理に戻す。
【６５１７】
［２１－１－６．ＲＡＭクリア準備中処理］
　次に、図６８７を参照して、システムタイマ割込み処理（図６８３参照）中のＳ１３５
３２で行うＲＡＭクリア準備中処理について説明する。なお、図６８７は、ＲＡＭクリア
準備処理中処理の手順を示すフローチャートである。
【６５１８】
　まず、メインＣＰＵ６１０１は、ＲＡＭクリア準備フラグがオン状態であるか否かを判
定する（Ｓ１３５８２）。
【６５１９】
　Ｓ１３５８２において、メインＣＰＵ６１０１は、ＲＡＭクリア準備フラグがオン状態
であると判定した場合（Ｓ１３５８２がＹＥＳ判定の場合）、主役物動作確認要求がある
か否かを判定する（Ｓ１３５８４）。
【６５２０】
　なお、主役物は、第１大入賞口６０５３や第２大入賞口６０５４を開放状態と閉鎖状態
とに変位させる特別電動役物（シャッタ６０５３ａ，６０５４ａ等）、第２始動口６０４
５を開放状態と閉鎖状態とに変位させる普通電動役物６０４６（一対の羽根部材等）、小
当り入賞口を開放状態と閉鎖状態とに変位させるシャッタ等、メインＣＰＵ６１０１の制
御によって作動する役物が相当する。また、第１始動口６０４４、第２始動口６０４５、
第１大入賞口６０５３および第２大入賞口６０５４等に入賞した場合の賞球や賞球データ
の払い出し確認も、主役物の動作確認に含まれる。なお遊技許可状態において、これらの
主役物に遊技球が入賞すると賞球または賞球データが払い出されるため、メインＣＰＵ６
１０１は、主役物の動作確認を、遊技不可状態であるＲＡＭクリア準備中である場合に限
り実行できる。遊技不可状態である場合、上述した通り、発射装置６０１５からの遊技球
の発射禁止、特定のスイッチ（例えば、設定キー６０８０、設定スイッチ６０８１、ＲＡ
Ｍクリアスイッチ６１２１）を除く各種スイッチの無効化、払出装置６０１６からの賞球
の払い出し禁止（入賞口毎に予め決められている賞球数個）の払い出しを禁止）となる。
【６５２１】
　一方、メインＣＰＵ６１０１は、Ｓ１３５８２において、ＲＡＭクリア準備フラグがオ
ン状態でないと判定した場合（Ｓ１３５８２がＮＯ判定の場合）、ＲＡＭクリア準備中処
理を終了し、処理を、システムタイマ割込み処理（図６８３）のＳ１３５３４の処理に戻
す。
【６５２２】
　Ｓ１３５８４において、メインＣＰＵ６１０１は、主役物動作確認要求ありと判定した
場合（Ｓ１３５８４がＹＥＳ判定の場合）、主役物動作確認処理を実行する（Ｓ１３５８
６）。その後、メインＣＰＵ６１０１は、処理をＳ１３５８８に移す。
【６５２３】
　なお、主役物動作確認要求は、例えば、主制御回路６１００に接続された例えばセンサ
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等の検出手段（例えば、設定スイッチ６０８１、球貸し操作ボタン、貸出返却ボタン、第
１始動口入賞球スイッチ６０４４ａ、第２始動口入賞球スイッチ６０４５ａ、カウントス
イッチ６０５３ｃ，６０５４ｃ、小当り入賞口カウントスイッチ等）が検出されたことを
契機としてもよいし、ＲＡＭクリア準備フラグがオン状態であること（Ｓ１３５８２がＹ
ＥＳ判定）を契機としてもよい。後者の場合、Ｓ１３５８２でＹＥＳ判定されると、Ｓ１
３５８４の処理を行うことなく主役物動作確認処理（Ｓ１３５８６）を開始することがで
きる。なお、この場合は、各種センサが有効化される。
【６５２４】
　また、上記の主役物動作確認処理（Ｓ１３５８６）には、例えば、主役物の動作態様の
確認および主役物に接続されたセンサの検知操作確認等が含まれる。
【６５２５】
　また、メインＣＰＵ６１０１は、主制御回路６１００に接続された例えばセンサ等の検
出手段（例えば、設定スイッチ６０８１、球貸し操作ボタン、貸出返却ボタン、第１始動
口入賞球スイッチ６０４４ａ、第２始動口入賞球スイッチ６０４５ａ、カウントスイッチ
６０５３ｃ，６０５４ｃ、小当り入賞口カウントスイッチ等）が検出されたことを契機と
してＲＡＭクリア準備中処理を終了させてもよい。ただし、主役物の動作確認中にＲＡＭ
クリア準備状態を終了させる操作が行われたとしても、その場合、メインＣＰＵ６１０１
は、主役物の動作確認を優先して実行し、ＲＡＭクリア準備中処理を終了させないように
することが好ましい。ただし、主役物の動作確認中にＲＡＭクリア準備状態を終了させる
操作が行われるとＲＡＭクリア準備中処理を終了させるようにした場合、ホスト制御回路
６２１０は、主役物の動作確認が終了するまで、主役物の動作確認中である旨の報知を継
続して実行する。また、主役物の動作確認中にＲＡＭクリア準備状態を終了させる操作が
行われた場合、ホスト制御回路６２１０は、その旨を表示演出または／および音演出によ
って報知する処理を実行することが好ましい。
【６５２６】
　なお、上記では、主役物の動作確認中にＲＡＭクリア準備状態を終了させる操作が行わ
れた場合、ＲＡＭクリア準備中処理を終了させないようにすることについて記載したが、
これに代えてまたは加えて、主役物の動作確認中にＲＡＭクリア準備状態を終了させる操
作が行われた場合、主役物の動作確確認を強制的に終了させる処理を実行してもよい。こ
の場合、ホスト制御回路６２１０は、主役物の動作確認中であることを示す演出を終了さ
せる。
【６５２７】
　また、メインＣＰＵ６１０１は、主役物の動作確認中は、メインＲＡＭ６１０３へのア
クセスを禁止する処理を実行する。このようにすることで、主役物の動作確認中にメイン
ＲＡＭ６１０３の内容の更新を防ぐことができる。
【６５２８】
　主役物の動作態様の確認は、遊技中に発生する動作態様のみの確認であってもよいが、
遊技中に発生する動作態様と、遊技中に発生しない動作態様との両方について行われるこ
とが好ましい。例えば、遊技中に発生しうる第１大入賞口の動作パターンとして、１００
０ｍｓｅｃ開放状態の第１動作パターンと、３００００ｍｓｅｃ開放状態の第２動作パタ
ーンとがある場合、第１大入賞口の動作確認では、第１動作パターンでの動作確認、第２
動作パターンでの動作確認、および、遊技中に発生しない第３動作パターン（例えば、１
５００ｍｓｅｃの開放状態と１０００ｍｓｅｃの閉鎖状態とを複数回にわたって繰り返す
パターン等）が順に行われるようにすることが好ましい。
【６５２９】
　また、主役物に接続されたセンサの検知動作確認は、例えば第１大入賞口等の主役物に
遊技球が入賞した場合に、賞球としての遊技球が払い出されるか否かを確認するものであ
る。なお、遊技不可状態では、上述したとおり、払出装置６０１６からの賞球の払い出し
禁止となる。ただし、上述したとおり、払出装置６０１６からの賞球の払い出し禁止は、
入賞口毎に予め決められている賞球の払い出しを禁止することを意味するものであり、遊
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技不可状態であったとしても、ＲＡＭクリア準備中は、主役物への遊技球の入賞に基づい
て、点検用として、払出装置６０１６から例えば遊技球が最小単位の１個乃至２個だけ払
い出されるようにするとよい。これにより、不正にＲＡＭクリア準備状態を作り出すとと
もに、このＲＡＭクリア準備状態において主役物動作確認として主役物に不正に入賞させ
る等の不正行為が行われたとしても、払い出される賞球を例えば１個乃至２個だけとする
ことで被害を最小限に留めつつ、主役物に接続されたセンサの検知動作確認（例えば払出
装置６０１６からの遊技球の払出確認）を行うことが可能となる。
【６５３０】
　なお、払出装置６０１６からの遊技球の払い出しがあると、メインＣＰＵ６１０１は、
外部端子板６１４０からホールコンピュータ６７００に向けて賞球払出信号を送信するが
、ＲＡＭクリア準備中はかかる信号を送信しない。これにより、主役物動作確認としての
主役物への入賞を検知するセンサの検知動作確認において払い出された遊技球を出玉管理
の対象から外すことが可能となる。また、主役物動作確認としての主役物への入賞センサ
の検知動作確認において払い出された遊技球を出玉管理の対象から外したとしても、ホス
ト制御回路６２１０は、ＲＡＭクリア処理が行われるとスピーカ６０１１から警告音を出
力したり、ＬＥＤ群６０１８を発光させたりするため、不正を抑制することができる。ま
た、メインＣＰＵ６１０１は、主役物に接続された入賞センサにより主役物への遊技球の
通過が検知されると、１個（最小単位）または２個の遊技球を払出装置６０１６から払い
出すだけである。そのため、不正を行う者からすればリスクを犯してまで不正を行うメリ
ットが存在せず、よって不正を抑制しつつ主役物への入賞を検知するセンサの検知動作確
認を行うことが可能となる。
【６５３１】
　また、封入式のパチンコ遊技機の場合、かかる遊技機のメインＣＰＵは、主役物に接続
された入賞センサにより主役物への遊技球の通過が検知されると、１個（最小単位）また
は２個の遊技球を払出装置から払い出すことに代えて、１個または２個の遊技球に相当す
る賞球データを付与する。この場合、封入式のパチンコ遊技機のメインＣＰＵは、主役物
動作確認の終了またはＲＡＭクリア準備中処理の終了に基づいて、賞球データを消去する
処理を行うとよい。
【６５３２】
　また、封入式のパチンコ遊技機であるか否かを問わず、主役物に接続された入賞センサ
により主役物への遊技球の通過が検知されると、１個（最小単位）または２個の遊技球ま
たは賞球データを払い出すことまたは付与することに代えて、遊技球や賞球データを払い
出したり付与したりせずに、入賞センサにより検知されたことを把握できるようにしても
よい。
【６５３３】
　さらに、主役物動作確認処理処理（Ｓ１３５８６）は、複数の主役物が１つずつ順に実
行されるようにしてもよいし、複数の主役物が並行して実行されるようにしてもよい。な
お、本実施形態では、後述するＳ１３５８８がＹＥＳ判定されるまで、主役物動作確認が
継続して実行される。例えば、全ての主役物についての一連の動作確認が終了したとして
も、一連の主役物動作確認が再び最初から繰り返して実行されることで、後述するＳ１３
５８８がＹＥＳ判定されるまで主役物動作確認が継続して実行されるようにしている。
【６５３４】
　なお、主役物動作確認処理処理（Ｓ１３５８６）は、副制御回路が有するサブＣＰＵに
よって制御される演出用のサブ役物（例えば、図２９６に示される役物６０２０）の動作
確認を妨げるものではない。したがって、主役物動作確認とサブ役物動作確認とが並行し
て実行される場合も生じうる。
【６５３５】
　ただし、サブ役物動作確認中はサブ役物が作動するときの動作音が発生するため、サブ
役物が作動するときの動作音が障害となって、主役物が作動するときの動作音を聞きづら
い場合が生じうる。例えば、主役物が作動するときに発生しうる異音を聞きづらいと、主
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役物の異常を早期に発見できなくなるおそれもある。そこで、主役物動作確認中はサブ役
物の動作確認を実行禁止とすることにより、サブＣＰＵがサブ役物の動作確認を実行でき
ないようにしてもよい。
【６５３６】
　一方、メインＣＰＵ６１０１は、Ｓ１３５８４において、主役物動作確認要求なしと判
定した場合（Ｓ１３５８４がＮＯ判定の場合）、処理を、Ｓ１３５８８に移す。
【６５３７】
　Ｓ１３５８８において、メインＣＰＵ６１０１は、ＲＡＭクリアスイッチがオンされた
か否かを判定する（Ｓ１３５８８）。
【６５３８】
　Ｓ１３５８８において、メインＣＰＵ６１０１は、ＲＡＭクリアスイッチがオン操作さ
れると、すなわちＲＡＭクリアスイッチがオンされたと判定すると（Ｓ１３５８８がＹＥ
Ｓ判定の場合）、処理を、Ｓ１３５８９に移す。
【６５３９】
　次に、メインＣＰＵ６１０１は、ＲＡＭクリア準備フラグをオフにセットし（Ｓ１３５
８９）、処理を、Ｓ１３５９０に移す。
【６５４０】
　次に、メインＣＰＵ６１０１は、例えばＲＡＭクリア準備中処理の終了時等、遊技許可
状態に移行しうる場合に、主役物閉鎖処理（Ｓ１３５９０）を実行する。この処理では、
主役物動作確認を実行中であれば、主役物を強制的に閉鎖させる処理を実行する。このよ
うに、ＲＡＭクリア準備中処理処理においてＲＡＭクリアスイッチがオン操作されると共
生的に主役物を閉鎖させる処理を実行することで、主役物が開放状態に維持されたまま電
源復帰されてしまうことを防止することが可能となる。なお、Ｓ１３５９０の処理におい
て、メインＣＰＵ６１０１は、主役物動作確認が終了済み等のように主役物動作確認を実
行中でなくとも、安全をみて、主役物を閉鎖させる処理を実行することが好ましい。Ｓ１
３５９０を実行した後、メインＣＰＵ６１０１は、処理を、Ｓ１３５９２に移す。
【６５４１】
　次に、Ｓ１３５９２において、メインＣＰＵ６１０１は、主役物動作確認結果を、メイ
ンＲＡＭ６１０３内の所定領域に格納する。なお、メインＲＡＭ６１０３には、バックア
ップクリア時にデータが消去される領域と消去されない領域とがあり、主役物動作確認結
果は、バックアップクリア時にデータが消去されない領域に格納することが好ましい。な
お、主役物動作確認結果を、バックアップクリア時にデータが消去されない領域に格納す
る場合、全ての主役物動作確認の結果を格納することは好ましくなく、主役物動作確認の
結果が良好でないときに限り格納することが好ましい。ただし、全ての主役物動作確認の
結果を格納することを排除する趣旨ではない。
【６５４２】
　また、動作状態が良好でない主役物があった場合、メインＣＰＵ６１０１は、動作状態
が良好でない主役物があったことやその内容を示すコマンドの予約送信を行い、ホスト制
御回路６２１０は、主役物の異常報知音として警報音を出力する制御を行うことが好まし
い。このコマンドは、設定制御処理（図６８４参照）中の演出制御コマンド送信処理（Ｓ
１３５５２）で送信される。なお、動作状態が良好でない主役物があった場合、ホスト制
御回路６２１０は、動作状態が良好でない主役物があることを示す警告画像を表示したり
警報音を出力したりする等のエラー情報を出力することが好ましい。このようにすれば、
メインＲＡＭ６１０３に格納されたデータが消去されたとしても、動作状態が良好でない
主役物があることを把握することができる。ただし、動作状態が良好でない主役物がある
ことを示すエラー情報の出力は、メインＣＰＵ６１０１が実行するようにしてもよい。ま
た、主役物の動作状態が良好でない場合、ホスト制御回路６２１０は、その履歴や内容を
、後述のホールメニュー画面に表示する処理を実行することが好ましい。
【６５４３】
　次いで、メインＣＰＵ６１０１は、第１通常遊技前処理を行う（Ｓ１３５９４）。この
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第１通常遊技前処理の詳細については、後述の図６８８を参照しながら後で説明する。そ
の後、メインＣＰＵ６１０１は、ＲＡＭクリア準備中処理を終了し、処理を、システムタ
イマ割込み処理（図６８３）のＳ１３５３４の処理に戻す。
【６５４４】
　なお、メインＣＰＵ６１０１は、Ｓ１３５８８において、ＲＡＭクリアスイッチがオン
状態でないと判定した場合（Ｓ１３５８８がＮＯ判定の場合）、Ｓ１３５８９～Ｓ１３５
９４の処理を実行せずにＲＡＭクリア準備中処理を終了し、処理を、システムタイマ割込
み処理（図６８３）のＳ１３５３４の処理に戻す。
【６５４５】
　なお、本実施形態では、バックアップクリアスイッチ１２１を操作しつつ電源投入され
た場合、ＲＡＭクリア処理（バックアップクリア処理）が終了するまでを遊技不可状態の
ＲＡＭクリア準備中とし、このＲＡＭクリア準備中に、再びバックアップクリアスイッチ
１２１を操作するとＲＡＭクリア（バックアップクリア）が実行される。そして、このＲ
ＡＭクリア準備中に、主役物の動作確認を実行できる旨を説明したが、必ずしもこれに限
られない。例えば、バックアップクリアスイッチ１２１を操作しつつ電源投入された場合
、再びバックアップクリアスイッチ１２１を操作することなくＲＡＭクリア処理が実行さ
れるパチンコ遊技機（この段落および次の段落において「後者のパチンコ遊技機」と称す
る）にあっては、ＲＡＭクリア処理中に主役物の動作確認を実行できるようにしてもよい
。ＲＡＭクリア中はＲＡＭクリア処理中であることを示すデータ消去中報知音が出力され
るため（これについては後述する）、ＲＡＭクリア処理を実行できる期間であることを把
握しやすい。
【６５４６】
　また、後者のパチンコ遊技機において、ＲＡＭクリア処理中に主役物の動作確認を実行
できるようにすることに代えてまたは加えて、ＲＡＭクリア処理の終了後の一定期間、Ｓ
１３５１０（図６８３参照）でＹＥＳ判定されないように遊技不可状態を継続し、この間
に、主役物の動作確認を実行できるようにしてもよい。なお、後者のパチンコ遊技機であ
っても、遊技不可状態として主役物の動作確認を実行できる期間を設ける場合、この期間
中、上述したＲＡＭクリア準備中に実行できることと同じ処理を実行することができるよ
うにするとよい。例えば、主制御回路６１００に接続された例えばセンサ等の検出手段が
検出されたことを主役物の動作確認の契機としてもよいし、賞球としての遊技球が払い出
されるか否かの確認を主役物の確認動作に含めてもよいし、主役物動作確認とサブ役物動
作確認とを並行して実行できるようにしてもよいし、主役物動作確認中はサブ役物の動作
確認を実行禁止してもよいし、主役物閉鎖処理（Ｓ１３５９０）を実行するようにしても
よい。ただし、後者のパチンコ遊技機において主役物閉鎖処理（Ｓ１３５９０）を実行す
る場合、ＲＡＭクリア処理の完了に基づいて主役物を強制的に閉鎖する処理を行うか、ま
たは、ＲＡＭクリア処理時間に合わせて主役物の開放時間をあらかじめ設定しておき、こ
の設定された開放時間が経過すると強制的に閉鎖するようにするとよい。
【６５４７】
［２１－１－７．第１通常遊技前処理］
　次に、図６８８を参照して、ＲＡＭクリア準備処理中処理（図６８７参照）中のＳ１３
５９４で行う第１通常遊技前処理について説明する。図６８８は、第１通常遊技前処理の
手順を示すフローチャートである。
【６５４８】
　まず、メインＣＰＵ６１０１は、バックアップクリア時のＲＡＭ設定処理を行う（Ｓ１
３６０２）。この処理では、メインＣＰＵ６１０１は、バックアップクリア時（ＲＡＭク
リアスイッチ６１２１の押下時）のＲＡＭ設定データテーブルをロードし、このデータテ
ーブルのデータをメインＲＡＭ６１０３内の所定領域に格納するとともに、バックアップ
クリア処理を行う。このＲＡＭ設定処理により遊技許可状態となる。
【６５４９】
　次いで、メインＣＰＵ６１０１は、第１特別図柄アドレス設定処理を行う（Ｓ１３６０
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４）。この処理では、メインＣＰＵ６１０１は、メインＲＡＭ６１０３内の第１特別図柄
関連定義データテーブル（図３０２参照）のアドレスをＩＸレジスタにセットし、第１特
別図柄作業領域テーブル（図３０１参照）のアドレスをＩＹレジスタにセットする。
【６５５０】
　次いで、メインＣＰＵ６１０１は、遊技状態指定パラメータの設定処理を行う（Ｓ１３
６０６）。この処理では、メインＣＰＵ６１０１は、遊技状態を指定する各種データ（パ
ラメータ）を生成し、該生成したデータを、第１特別図柄作業領域テーブル（図３０１参
照）内の所定領域に格納する。具体的には、メインＣＰＵ６１０１は、第１特別図柄作業
領域テーブル内の第１特別図柄遊技状態番号領域、第１特別図柄遊技状態指定パラメータ
及び第１特別図柄演出変動テーブルパラメータ領域のそれぞれに格納されるデータ（パラ
メータ）を生成し、生成したデータを対応する領域に格納する。
【６５５１】
　次いで、メインＣＰＵ６１０１は、初期化コマンドの送信予約処理を行う（Ｓ１３６０
８）。なお、ＲＡＭクリア準備フラグが設定変更処理のＳ１３５６８でオンされたもので
ある場合には、Ｓ１３６０８の処理で予約された初期化コマンドの副制御回路６２００へ
の送信は、設定制御処理（図６８４参照）中の演出制御コマンド送信処理（Ｓ１３５５２
）で行われる。
【６５５２】
　なお、この第１通常遊技目処理が行われると、図示しないが、メインＣＰＵ６１０１は
、遊技許可フラグをオンにセットし、遊技許可状態とする。
【６５５３】
　そして、Ｓ１３６０８の処理後、メインＣＰＵ６１０１は、第１通常遊技前処理を終了
するとともにＲＡＭクリア準備中処理（図６８７参照）も終了する。
【６５５４】
［２１－１－８．第２通常遊技前処理］
　次に、図６８９を参照して、設定確認処理（図６８６参照）中のＳ１３５７４で行う第
２通常遊技前処理について説明する。図６８９は、第２通常遊技前処理の手順を示すフロ
ーチャートである。なお、後述するように、設定確認処理（図６８６参照）中のＳ１３５
７４で行われる第２通常遊技前処理は、主制御メイン処理（後述の図６９４～図６９７参
照）中の遊技制御関連の処理の前に行われる起動時初期設定処理（後述の図６９８参照）
において、電断復帰時の初期設定処理としても実行される。
【６５５５】
　まず、メインＣＰＵ６１０１は、電断復帰時のＲＡＭ設定データテーブルを読み出す（
Ｓ１３６１２）。また、この処理では、読み出したデータをメインＲＡＭ６１０３内の所
定領域に格納する。このＲＡＭ設定処理により遊技許可状態となる。
【６５５６】
　次いで、メインＣＰＵ６１０１は、遊技状態が確変遊技状態（高確率遊技状態）である
か否かを判定する（Ｓ１３６１４）。なお、この判定処理は、メインＲＡＭ６１０３内に
設けられた特別図柄確変状態フラグ領域に格納されたデータ（特別図柄確変状態フラグ値
）に基づいて行われる。なお、特別図柄確変状態フラグは、現在の遊技状態が確変遊技状
態であるか否かを示すフラグであり、現在の遊技状態が確変遊技状態である場合にオン状
態にセットされる。
【６５５７】
　Ｓ１３６１４において、メインＣＰＵ６１０１は、遊技状態が確変遊技状態でない（低
確率遊技状態である）と判定した場合（Ｓ１３６１４がＮＯ判定の場合）、後述のＳ１３
６１８の処理を行う。一方、Ｓ１３６１４において、メインＣＰＵ６１０１は、遊技状態
が確変遊技状態であると判定した場合（Ｓ１３６１４がＹＥＳ判定の場合）、特別図柄確
変状態報知フラグ値をオン状態（オン値）にセットする（Ｓ１３６１６）。
【６５５８】
　なお、特別図柄確変状態報知フラグは、現在の遊技状態が確変遊技状態であることを報
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知するか否かを示すフラグであり、現在の遊技状態が確変遊技状態である場合にオン状態
にセットされる。また、特別図柄確変状態報知フラグ値は、メインＲＡＭ６１０３内に設
けられた特別図柄確変状態報知フラグ領域に格納される。なお、本実施形態では、遊技状
態が確変遊技状態であることを報知する確変ランプと呼ばれるものが設けられているが、
この確変ランプは、電断時に確変遊技状態であり、その電断からの復帰時に特別図柄確変
状態報知フラグがオン状態になれば点灯するが、それ以外の場合には、特別図柄確変状態
報知フラグがオン状態であっても確変ランプが点灯しない構成になっている。なお、本実
施形態では、遊技状態が時短遊技状態であることを報知する時短ランプと呼ばれるものも
設けられており、時短遊技状態中には、時短ランプが点灯する。
【６５５９】
　Ｓ１３６１６の処理後、又は、Ｓ１３６１４がＮＯ判定の場合、メインＣＰＵ６１０１
は、電断復帰コマンドの送信予約処理を行う（Ｓ１３６１８）。なお、当該第２通常遊技
前処理が設定確認処理で呼び出されたものである場合には、Ｓ１３６１８の処理で予約さ
れた電断復帰コマンドの副制御回路６２００への送信は、設定制御処理（図６８４参照）
中の演出制御コマンド送信処理（Ｓ１３５５２）で行われる。
【６５６０】
　そして、Ｓ１３６１８の処理後、メインＣＰＵ６１０１は、第２通常遊技前処理を終了
するとともに設定確認処理（図６８６）も終了する。
【６５６１】
　上述のように、本実施形態のパチンコ遊技機６００１では、設定制御処理（設定変更処
理及び設定確認処理）は、２ｍｓｅｃ周期で行われるシステムタイマ割込み処理内で行わ
れる。また、設定制御処理が行われた際には、上述のように、その制御種別（設定変更又
は設定確認）に応じた通常遊技前処理（第１又は第２通常遊技前処理）が行われる。そし
て、この設定制御処理内で行われる通常遊技前処理（第１及び第２通常遊技前処理）は、
主制御メイン処理（後述の図６９４～図６９７参照）内において遊技制御関連の処理の前
に行われる通常遊技前処理（初期設定処理）と同様の処理となる。それゆえ、本実施形態
では、設定制御処理内で行われる通常遊技前処理（第１及び第２通常遊技前処理）と、主
制御メイン処理中の遊技制御関連の処理の前に行われる通常遊技前処理（初期設定処理）
とを共通化することでき、主制御回路６１００で管理する処理プログラムの容量を削減す
ることができる。
【６５６２】
［２１－１－９．スイッチ入力検知処理］
　次に、図６９０を参照して、システムタイマ割込み処理（図６８３参照）中のＳ１３５
１８で行うスイッチ入力検知処理について説明する。なお、図６９０は、スイッチ入力検
知処理の手順を示すフローチャートである。
【６５６３】
　まず、メインＣＰＵ６１０１は、異常状態監視処理を行う（Ｓ１３６２２）。なお、異
常状態監視処理の詳細については、後述の図６９１を参照しながら後で説明する。
【６５６４】
　次いで、メインＣＰＵ６１０１は、普通図柄関連チェック処理を行う（Ｓ１３６２４）
。
【６５６５】
　次いで、メインＣＰＵ６１０１は、特別図柄関連チェック処理を行う（Ｓ１３６２６）
。このチェック処理において、各始動口入賞球スイッチのオンエッジが検出され（特別図
柄の保留個数が更新され）、且つ、先読み演出が実施される場合には、特定保留加算コマ
ンドの送信予約処理が行われる。一方、このチェック処理において、各始動口入賞球スイ
ッチのオンエッジが検出され（特別図柄の保留個数が更新され）、且つ、先読み演出が実
施されない場合には、保留加算コマンドの送信予約処理が行われる。
【６５６６】
　次いで、メインＣＰＵ６１０１は、賞球関連スイッチチェック処理を行う（Ｓ１３６２
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８）。そして、Ｓ１３６２８の処理後、メインＣＰＵ６１０１は、スイッチ入力検知処理
を終了し、処理を、システムタイマ割込み処理（図６８３）のＳ１３５２０の処理に戻す
。
【６５６７】
［２１－１－１０．異常状態監視処理］
　次に、図６９１を参照して、スイッチ入力検知処理（図６９０参照）中のＳ１３６２２
で行う異常状態監視処理について説明する。なお、図６９１は、異常状態監視処理の手順
を示すフローチャートである。
【６５６８】
　まず、メインＣＰＵ６１０１は、異常状態監視前処理を行う（Ｓ１３６３２）。この処
理では、メインＣＰＵ６１０１は、異常検知情報（入力ポート２の各種センサビットの情
報）の更新処理を行う。なお、異常状態監視前処理の詳細については、後述の図６９２を
参照しながら後で説明する。
【６５６９】
　次いで、メインＣＰＵ６１０１は、汎用異常検知判定処理を行う（Ｓ１３６３４）。こ
の処理では、メインＣＰＵ６１０１は、監視対象毎（異常項目毎）に異常があるか否かの
判定処理を行う。なお、汎用異常検知判定処理の詳細については、後述の図６９３を参照
しながら後で説明する。
【６５７０】
　次いで、メインＣＰＵ６１０１は、誘導磁界監視処理を行う（Ｓ１３６３６）。この処
理では、メインＣＰＵ６１０１は、誘導磁界検知中であるか否かの判定し、誘導磁界検知
中でなければ、誘導磁界検知情報ビットをオン状態（オン値）にセットする。そして、Ｓ
１３６３６の処理後、メインＣＰＵ６１０１は、異常状態監視処理を終了し、処理を、ス
イッチ入力検知処理（図６９０）のＳ１３６２４の処理に戻す。
【６５７１】
［２１－１－１１．異常状態監視前処理］
　次に、図６９２を参照して、異常状態監視処理（図６９１参照）中のＳ１３６３２で行
う異常状態監視前処理について説明する。なお、図６９２は、異常状態監視前処理の手順
を示すフローチャートである。
【６５７２】
　まず、メインＣＰＵ６１０１は、異常検知情報（入力ポート２の各種センサビットの情
報）の読み込み処理を行う（Ｓ１３６４２）。次いで、メインＣＰＵ６１０１は、扉・枠
開放中であるか否か（ベースドア６００３及び／又はガラスドア６００４が開放されてい
るか否か）を判定する（Ｓ１３６４４）。
【６５７３】
　Ｓ１３６４４において、メインＣＰＵ６１０１は、扉・枠開放中でないと判定した場合
（Ｓ１３６４４がＮＯ判定の場合）、後述のＳ１３６４８の処理を行う。一方、Ｓ１３６
４４において、メインＣＰＵ６１０１は、扉・枠開放中であると判定した場合（Ｓ１３６
４４がＹＥＳ判定の場合）、入力ポート２の磁気センサビットをクリアする（Ｓ１３６４
６）。これにより、磁気センサの検知レベルがオフ状態となり、磁気センサによる異常検
知が行われなくなる。
【６５７４】
　Ｓ１３６４６の処理後、又は、Ｓ１３６４４がＮＯ判定の場合、メインＣＰＵ６１０１
は、異常検知情報の更新処理を行う（Ｓ１３６４８）。そして、Ｓ１３６４８の処理後、
メインＣＰＵ６１０１は、異常状態監視前処理を終了し、処理を、異常状態監視処理（図
６９１）のＳ１３６３４の処理に戻す。
【６５７５】
　なお、本実施形態の異常状態監視前処理では、上述のように、扉・枠開放中（Ｓ１３６
４４がＹＥＳ判定の場合）には、入力ポート２の磁気センサビットをクリア（Ｓ１３６４
６）して、磁気センサの検知レベルをオフ状態（非検知レベル）にする例を説明したが、
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本発明はこれに限定されない。例えば、扉・枠開放中には、磁気センサの検知レベルを下
げる構成にしてもよい。この際、システムタイマ割込み処理毎（２ｍｓｅｃ周期）に、徐
々に磁気センサの検知レベルを下げて、最終的に磁気センサの検知レベルをオフ状態にす
るような制御を行ってもよいし、検知レベルを扉・枠開放時の磁気の乱れの影響を受けな
い程度の低レベルに低下させて、その後、当該検知レベルを維持するような制御を行って
もよい。また、本実施形態では、扉・枠開放中（Ｓ１３６４４がＹＥＳ判定の場合）には
、入力ポート２の磁気センサビットをクリア（Ｓ１３６４６）する例を説明したが、本発
明はこれに限定されない。振動センサが設けられている場合には、扉・枠開放中、入力ポ
ート２の磁気センサビットだけでなく、振動センサビットもクリアしてもよい。
【６５７６】
　上述のように、本実施形態では、扉・枠開放中には、異常状態監視前処理において、異
常検知用の各種センサ（例えば、磁気センサ、振動センサ等）の検知レベルを下げる又は
オフ状態にする。それゆえ、このような構成を設けた場合には、パチンコ遊技機６００１
の扉・枠（ベースドア６００３及び／又はガラスドア６００４）の開放時に磁気の乱れや
振動が発生しても、遊技機に設けられた各種センサ（例えば、磁気センサ、振動センサ等
）への悪影響を抑制することができる。
【６５７７】
［２１－１－１２．汎用異常検知判定処理］
　次に、図６９３を参照して、異常状態監視処理（図６９１参照）中のＳ１３６３４で行
う汎用異常検知判定処理について説明する。なお、図６９３は、汎用異常検知判定処理の
手順を示すフローチャートである。
【６５７８】
　まず、メインＣＰＵ６１０１は、異常の監視対象数（監視対象となる異常項目数）を取
得する（Ｓ１３６５２）。この処理では、メインＣＰＵ６１０１は、異常監視テーブルの
先頭アドレスの一つ前のアドレスを参照して、当該アドレスに格納されている監視対象数
（監視チェック数）を読み出す。なお、本実施形態では、監視対象（異常項目）は、例え
ば、センサ異常監視、磁気監視、扉・枠開閉監視、受け皿満タン監視、払出異常監視、タ
ッチ状態監視等である。
【６５７９】
　次いで、メインＣＰＵ６１０１は、現在、処理対象となっている監視対象（異常項目）
に異常があるか否かを判定する（Ｓ１３６５４）。
【６５８０】
　ここで、Ｓ１３６５４の判定処理の内容を詳述する。この処理では、メインＣＰＵ６１
０１は、現在、処理対象となっている監視対象の監視対象領域に格納されている情報と、
異常状態検知用マスク値（監視特定情報）との論理積演算を行う。なお、監視対象の監視
対象領域に格納されている情報は当該監視対象の異常の有無を示す情報であり、異常状態
検知用マスク値は当該監視対象が異常検知のチェック対象であるか否かを示す情報である
。
【６５８１】
　異常状態検知用マスク値は、例えば、１バイトのデータで構成され、各ビットのデータ
（「０」又は「１」）には、対応する監視対象の異常検知チェック処理を行うか否かが規
定される。そして、異常検知チェック処理を行う監視対象に対応するビットには「１」が
格納され、異常検知チェック処理を行わない監視対象に対応するビットには「０」が格納
される。
【６５８２】
　それゆえ、現在、処理対象となっている監視対象がチェック対象であり且つ当該監視対
象に異常が発生している場合には、当該監視対象の監視対象領域に格納されている情報と
異常状態検知用マスク値との論理積演算の結果は「１」となり、Ｓ１３６５４では異常有
りと判定され、それ以外の場合には、論理積演算の結果は「０」となり、Ｓ１３６５４で
は異常無しと判定される。すなわち、現在、処理対象となっている監視対象が異常検知チ
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ェック処理の対象で無い場合には、当該監視対象に異常が発生していても、異常無しと判
定される。この場合、後述の異常状態フラグに関する各種処理（異常検知時処理）は行わ
れない。
【６５８３】
　例えば、監視対象数が「８」であり、異常状態検知用マスク値が「００１１１１００Ｂ
」である場合には、図６９３に示す汎用異常検知判定処理において、Ｓ１３６５４～Ｓ１
３６７０の処理（異常検知チェック処理）が８回繰り返され、そのうち、汎用異常検知判
定処理の開始から３回目～６回目までの処理で対象となる監視対象に対してのみ、実質、
異常検知チェック処理が行われ、１回目、２回目、７回目及び８回目の処理で対象となる
監視対象に対しては、全て異常無しと判定され、異常検知チェック処理は行われない。
【６５８４】
　ここで、再度、図６９３の説明に戻って、Ｓ１３６５４において、メインＣＰＵ６１０
１は、監視対象に異常がないと判定した場合（Ｓ１３６５４がＮＯ判定の場合）、後述の
Ｓ１３６５８の処理を行う。一方、Ｓ１３６５４において、メインＣＰＵ６１０１は、監
視対象に異常があると判定した場合（Ｓ１３６５４がＹＥＳ判定の場合）、監視対象の異
常状態フラグを設定する（Ｓ１３６５６）。
【６５８５】
　Ｓ１３６５６の処理後、又は、Ｓ１３６５４がＮＯ判定の場合、メインＣＰＵ６１０１
は、監視対象の異常状態フラグに変化があるか否かを判定する（Ｓ１３６５８）。
【６５８６】
　Ｓ１３６５８において、メインＣＰＵ６１０１は、異常状態フラグに変化がないと判定
した場合（Ｓ１３６５８がＮＯ判定の場合）、後述のＳ１３６６２の処理を行う。一方、
Ｓ１３６５８において、メインＣＰＵ６１０１は、異常状態フラグに変化があると判定し
た場合（Ｓ１３６５８がＹＥＳ判定の場合）、監視タイマをセットする（Ｓ１３６６０）
。
【６５８７】
　Ｓ１３６６０の処理後、又は、Ｓ１３６５８がＮＯ判定の場合、メインＣＰＵ６１０１
は、監視タイマが経過したか否かを判定する（Ｓ１３６６２）。
【６５８８】
　Ｓ１３６６２において、メインＣＰＵ６１０１は、監視タイマが経過していないと判定
した場合（Ｓ１３６６２がＮＯ判定の場合）、後述のＳ１３６６８の処理を行う。一方、
Ｓ１３６６２において、メインＣＰＵ６１０１は、監視タイマが経過したと判定した場合
（Ｓ１３６６２がＹＥＳ判定の場合）、異常状態フラグに変化があるか否かを判定する（
Ｓ１３６６４）。
【６５８９】
　Ｓ１３６６４において、メインＣＰＵ６１０１は、異常状態フラグに変化がないと判定
した場合（Ｓ１３６６４がＮＯ判定の場合）、後述のＳ１３６６８の処理を行う。一方、
Ｓ１３６６４において、メインＣＰＵ６１０１は、異常状態フラグに変化があると判定し
た場合（Ｓ１３６６４がＹＥＳ判定の場合）、異常状態フラグを更新する（Ｓ１３６６６
）。
【６５９０】
　Ｓ１３６６６の処理後、又は、Ｓ１３６６２或いはＳ１３６６４がＮＯ判定の場合、メ
インＣＰＵ６１０１は、監視対象数を１減算して更新（Ｓ１３６６８）し、その後、更新
後の監視対象数が「０」であるか否かを判定する（Ｓ１３６７０）。
【６５９１】
　Ｓ１３６７０において、メインＣＰＵ６１０１は、Ｓ１３６６８で減算更新された後の
監視対象数が「０」でないと判定した場合（Ｓ１３６７０がＮＯ判定の場合）、監視対象
を更新後の監視対象数に対応する監視対象に変えて、Ｓ１３６５４以降の処理を行う。一
方、Ｓ１３６７０において、メインＣＰＵ６１０１は、減算更新後の監視対象数が「０」
であると判定した場合（Ｓ１３６７０がＹＥＳ判定の場合）、汎用異常検知判定処理を終
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了し、処理を、異常状態監視処理（図６９１）のＳ１３６３６の処理に戻す。
【６５９２】
　上述のように、本実施形態の汎用異常検知判定処理では、異常状態検知用マスク値によ
りチェック対象（「１」）であると規定されている監視対象に対してのみ異常検知チェッ
ク処理を行い、異常状態検知用マスク値により非チェック対象（「０」）であると規定さ
れている監視対象に対しては、異常無しと判定して、実質、異常検知チェック処理を行わ
ない。このような処理を行った場合、汎用異常検知判定処理をより簡便化することができ
る。それゆえ、この場合、主制御回路６１００で行われる処理をより効率よく実行するこ
とができ、主制御回路６１００の処理負荷を軽減することができる。
【６５９３】
［２１－１－１３．主制御メイン処理］
　次に、図６９４～図６９７を参照して、メインＣＰＵ６１０１の制御によるメイン処理
（主制御メイン処理）について説明する。なお、図６９４～図６９７は、主制御メイン処
理の手順を示すフローチャートである。
【６５９４】
　まず、メインＣＰＵ６１０１は、スタックポインタの設定処理を行う（Ｓ１３６７２）
。次いで、メインＣＰＵ６１０１は、割込みベクタテーブルのアドレスの設定処理を行う
（Ｓ１３６７４）。この処理では、割込みベクタテーブルのアドレスがＩレジスタに格納
される。
【６５９５】
　次いで、メインＣＰＵ６１０１は、電断信号がＨｉｇｈレベルであるか否かを判定する
（Ｓ１３６７６）。Ｓ１３６７６において、メインＣＰＵ６１０１は、電断信号がＨｉｇ
ｈレベルでないと判定した場合（Ｓ１３６７６がＮＯ判定の場合）、Ｓ１３６７６の判定
処理を繰り返す。
【６５９６】
　一方、Ｓ１３６７６において、メインＣＰＵ６１０１は、電断信号がＨｉｇｈレベルで
あると判定した場合（Ｓ１３６７６がＹＥＳ判定の場合）、ＲＡＭクリアスイッチ６１２
１、及び、設定キー６０８０のフラグ管理処理を行う（Ｓ１３６７８）。この処理では、
メインＣＰＵ６１０１は、ＲＡＭクリアスイッチ６１２１の状態情報、及び、設定キー６
０８０の状態情報の退避処理を行う。
【６５９７】
　次いで、メインＣＰＵ６１０１は、ウェイト処理を行う（Ｓ１３６８０）。この処理で
は、メインＣＰＵ６１０１は、副制御回路６２００側の起動待ち処理を行う。起動待ち時
間（ウェイト期間）は１２０００．０７ｍｓｅｃである。また、この起動待ち時間におい
て、メインＣＰＵ６１０１は、割込み要求信号のチェック処理、割込み要求信号発生時の
ＷＤＴの出力処理、所定のタイミングでの磁気センサ初期化信号の出力処理を行う。
【６５９８】
　なお、ウェイト処理の詳細については、図３２１を参照して説明したとおりであり、こ
こでは説明を省略する。
【６５９９】
　次いで、メインＣＰＵ６１０１は、当該起動前の電断が正常電断であったか否かを判定
する（Ｓ１３６８２）。この処理では、メインＣＰＵ６１０１は、メインＲＡＭ６１０３
内の電断検知フラグ領域に格納された値と予め定められた電断検知フラグの値（「０Ａ５
Ｈ」）とを比較し、両者が同じであれば、正常電断であったと判定する（ＹＥＳ判定）が
、両者が異なれば、異常電断であったと判定する（ＮＯ判定）。
【６６００】
　Ｓ１３６８２において、メインＣＰＵ６１０１は、正常電断でなかったと判定した場合
（Ｓ１３６８２がＮＯ判定の場合）、後述のＳ１３６９０の処理を行う。
【６６０１】
　一方、Ｓ１３６８２において、メインＣＰＵ６１０１は、正常電断であったと判定した
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場合（Ｓ１３６８２がＹＥＳ判定の場合）、メインＲＡＭ６１０３内に格納された作業領
域のチェックサム値を算出する（Ｓ１３６８４）。次いで、メインＣＰＵ６１０１は、作
業領域のチェックサム値の照合処理を行う（Ｓ１３６８６）。
【６６０２】
　次いで、メインＣＰＵ６１０１は、照合結果が正常であるか否かを判定する（Ｓ１３６
８８）。
【６６０３】
　Ｓ１３６８８において、メインＣＰＵ６１０１は、照合結果が正常であると判定した場
合（Ｓ１３６８８がＹＥＳ判定の場合）、後述のＳ１３７０４の処理を行う。一方、Ｓ１
３６８８において、メインＣＰＵ６１０１は、照合結果が正常でないと判定した場合（Ｓ
１３６８８がＮＯ判定の場合）、後述のＳ１３６９０の処理を行う。
【６６０４】
　Ｓ１３６８２又はＳ１３６８８がＮＯ判定の場合、メインＣＰＵ６１０１は、設定キー
６０８０及びＲＡＭクリアスイッチ６１２１の両方がオン状態であるか否かを判定する（
Ｓ１３６９０）。この判定処理は、入力ポート０の設定キースイッチビットの値（オン／
オフ値）及び入力ポート２のＲＡＭクリアビットの値を参照して行われる。
【６６０５】
　Ｓ１３６９０において、メインＣＰＵ６１０１は、設定キー６０８０及びＲＡＭクリア
スイッチ６１２１の両方がオン状態であると判定した場合（Ｓ１３６９０がＹＥＳ判定の
場合）、後述のＳ１３７０２の処理を行う。一方、Ｓ１３６９０において、メインＣＰＵ
６１０１は、設定キー６０８０及びＲＡＭクリアスイッチ６１２１の両方がオン状態でな
いと判定した場合（Ｓ１３６９０がＮＯ判定の場合）、外部端子のセキュリティ信号（出
力ポートのセキュリティビット）をオン状態にセットする（Ｓ１３６９２）。なお、Ｓ１
３６９０では、設定キー６０８０及びＲＡＭクリアスイッチ６１２１のうちいずれか一方
がオン状態であったとしても、ＮＯ判定される。
【６６０６】
　次いで、メインＣＰＵ６１０１は、性能表示モニタ６０７０によりエラー表示を行う（
Ｓ１３６９４）。この処理では、メインＣＰＵ６１０１は、性能表示モニタ６０７０への
出力ポートにエラー表示用のビットデータをセットする。これにより、性能表示モニタ６
０７０内の所定のＬＥＤが点灯し、エラー発生が表示される。
【６６０７】
　次いで、メインＣＰＵ６１０１は、ＷＤＴクリアレジスタアドレスの設定処理を行う（
Ｓ１３６９６）。次いで、メインＣＰＵ６１０１は、内蔵ＷＤＴのクリア処理を行う（Ｓ
１３６９８）。この処理では、メインＣＰＵ６１０１は、内蔵ＷＤＴクリア値をセットす
る。次いで、メインＣＰＵ６１０１は、内蔵ＷＤＴのリスタート処理を行う（Ｓ１３７０
０）。この処理では、メインＣＰＵ６１０１は、内蔵ＷＤＴリスタート値をセットする。
そして、Ｓ１３７００の処理後、メインＣＰＵ６１０１は、Ｓ１３６９６～Ｓ１３７００
の処理（ＷＤＴの出力処理）を電源断となるまで繰り返す（永久ループ処理を行う）。
【６６０８】
　ここで、再度、Ｓ１３６９０の処理に戻って、Ｓ１３６９０がＹＥＳ判定の場合、メイ
ンＣＰＵ６１０１は、設定変更状態値をメインＲＡＭ６１０３内の起動制御フラグ領域に
格納する（Ｓ１３７０２）。この処理により、設定変更状態値が起動制御フラグの値とし
て格納される。
【６６０９】
　Ｓ１３７０２の処理後、又は、Ｓ１３６８８がＹＥＳ判定の場合、メインＣＰＵ６１０
１は、メインＲＡＭ６１０３内のＸＩＮＴ検知フラグ領域及び電断検知フラグ領域のクリ
ア処理を行う（Ｓ１３７０４）。
【６６１０】
　次いで、メインＣＰＵ６１０１は、起動状態判定処理を行う（Ｓ１３７０６）。この処
理では、メインＣＰＵ６１０１は、起動制御フラグ領域に格納された値（起動制御フラグ
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の値）に基づいて、現在の起動状態（電断復帰／設定変更／設定確認／ＲＡＭクリア）を
判定する。
【６６１１】
　次いで、メインＣＰＵ６１０１は、起動時のＲＡＭクリア処理を行う（Ｓ１３７０８）
。この処理では、メインＣＰＵ６１０１は、メインＲＡＭ６１０３内の起動時の指定エリ
アのクリア処理を行う。
【６６１２】
　次いで、メインＣＰＵ６１０１は、起動時初期設定処理を行う（Ｓ１３７１０）。この
処理では、メインＣＰＵ６１０１は、現在の起動状態（電断復帰／設定変更／設定確認／
ＲＡＭクリア）に応じた初期設定処理を行う。なお、起動時初期設定処理の詳細について
は、後述の図６９８を参照しながら後で説明する。
【６６１３】
　次いで、メインＣＰＵ６１０１は、割込み禁止処理を行う（Ｓ１３７１２）。次いで、
メインＣＰＵ６１０１は、電断処理を行う（Ｓ１３７１４）。なお、電断処理の詳細につ
いては、図３２４を参照して上述したとおりである。
【６６１４】
　次いで、メインＣＰＵ６１０１は、初期値乱数の更新処理を行う（Ｓ１３７１６）。こ
の処理では、メインＣＰＵ６１０１は、特別図柄抽選用初期値乱数の更新処理を行う。
【６６１５】
　次いで、メインＣＰＵ６１０１は、遊技可能状態であるか否かを判定する（Ｓ１３７１
８）。なお、この判定処理は、起動制御フラグの値に基づいて行われ、起動制御フラグの
値（現在の起動状態）が電断復帰に対応する値である場合には、Ｓ１３７１８はＹＥＳ判
定となり、起動制御フラグの値が電断復帰に対応する値以外の値である場合には、Ｓ１３
７１８はＮＯ判定となる。
【６６１６】
　Ｓ１３７１８において、メインＣＰＵ６１０１は、遊技可能状態でないと判定した場合
（Ｓ１３７１８がＮＯ判定の場合）、割込み許可処理を行う（Ｓ１３７２０）。そして、
Ｓ１３７２０の処理後、メインＣＰＵ６１０１は、処理をＳ１３７１２の処理に戻し、Ｓ
１３７１２以降の処理を行う。
【６６１７】
　一方、Ｓ１３７１８において、メインＣＰＵ６１０１は、遊技可能状態であると判定し
た場合（Ｓ１３７１８がＹＥＳ判定の場合）、メインＣＰＵ６１０１は、レジスタの退避
処理を行う（Ｓ１３７２２）。なお、この処理では、メインＣＰＵ６１０１は、アキュー
ムレータＡ及びフラグ・レジスタＦの退避処理を行う。
【６６１８】
　次いで、メインＣＰＵ６１０１は、性能表示モニタ集計減算処理を行う（Ｓ１３７２４
）。この処理では、メインＣＰＵ６１０１は、各種ベース値を算出し、更新する。また、
この処理は、メインＲＡＭ６１０３内の領域外作業領域を使用して行われる。
【６６１９】
　次いで、メインＣＰＵ６１０１は、Ｓ１３７２２で退避させたレジスタの復帰処理を行
う（Ｓ１３７２６）。次いで、メインＣＰＵ６１０１は、割込み許可処理を行う（Ｓ１３
７２８）。
【６６２０】
　次いで、メインＣＰＵ６１０１は、システム周期時間（６ｍｓｅｃ：割込み周期（２ｍ
ｓｅｓ）の３倍）が経過したか否かを判定する（Ｓ１３７３０）。具体的には、メインＣ
ＰＵ６１０１は、メインＲＡＭ６１０３内の割込みカウンタ領域に格納された値（現在の
割込みカウンタの計数値）から３減算した値が「０」であるか否かを判定する。なお、割
込みカウンタの値は、システムタイマ割込み処理毎に１加算され（図６８３中のＳ１３５
１２参照）、システム周期時間経過時には「３」となる。それゆえ、割込みカウンタの値
から３減算した値が「０」である場合には、Ｓ１３７３０はＹＥＳ判定となり、割込みカ
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ウンタの値から３減算した値が「０」でない場合には、Ｓ１３７３０はＮＯ判定となる。
【６６２１】
　Ｓ１３７３０において、メインＣＰＵ６１０１は、システム周期時間が経過していない
と判定した場合（Ｓ１３７３０がＮＯ判定の場合）、処理をＳ１３７１２の処理に戻し、
Ｓ１３７１２以降の処理を行う。
【６６２２】
　一方、Ｓ１３７３０において、メインＣＰＵ６１０１は、システム周期時間が経過した
と判定した場合（Ｓ１３７３０がＹＥＳ判定の場合）、割込みカウンタ領域に格納された
値（割込みカウンタの値）から１減算する処理を３回行う（Ｓ１３７３２）。この処理に
より、主制御メイン処理内の割込み禁止区間を管理する割込みカウンタの値がリセットさ
れる（「０」になる）。
【６６２３】
　上述のように、本実施形態では、主制御メイン処理内において、後述する遊技制御に関
する各種処理の実行前に、６ｍｓｅｃの割込み禁止区間（Ｓ１３７１２～Ｓ１３７３０の
処理区間）が設けられる。それゆえ、本実施形態では、後述する遊技制御に関する各種処
理は、６ｍｓｅｃ毎（システム周期毎）に実行されることになる。なお、本実施形態では
、割込み禁止区間を割込み周期の３倍とする例を説明したが、本発明はこれに限定されず
、例えば、割込み禁止区間を割込み周期の２倍以上で且つ３倍以外の値にしてもよい。
【６６２４】
　次いで、メインＣＰＵ６１０１は、システムタイマの更新処理を行う（Ｓ１３７３４）
。なお、システムタイマは、システム周期（６ｍｓｅｃ）管理用のタイマであり、システ
ムタイマの値は、メインＲＡＭ６１０３の作業領域内のシステム周期管理タイマ領域に格
納される。
【６６２５】
　次いで、メインＣＰＵ６１０１は、主制御コマンド送受信処理を行う（Ｓ１３７３６）
。この処理では、メインＣＰＵ６１０１は、主に、払出制御のコマンド送受信処理を行う
。
【６６２６】
　次いで、メインＣＰＵ６１０１は、特別図柄制御処理を行う（Ｓ１３７３８）。この処
理では、メインＣＰＵ６１０１は、特別図柄ゲームの制御処理を行う。なお、特別図柄制
御処理の詳細については、後述の図３２５及び図３２６を参照しながら後で説明する。
【６６２７】
　次いで、メインＣＰＵ６１０１は、普通図柄制御処理を行う（Ｓ１３７４０）。この処
理では、メインＣＰＵ６１０１は、普通図柄ゲームの制御処理を行う。なお、普通図柄制
御処理の詳細については、後述の図３３９を参照しながら後で説明する。
【６６２８】
　次いで、メインＣＰＵ６１０１は、遊技動作表示ユニット制御処理を行う（Ｓ１３７４
２）。この処理では、メインＣＰＵ６１０１は、第１特別図柄表示ＬＥＤ、第２特別図柄
表示ＬＥＤ、普通図柄表示ＬＥＤ、保留表示ＬＥＤ等に出力する表示データの設定処理を
行う。
【６６２９】
　次いで、メインＣＰＵ６１０１は、遊技情報データ生成処理を行う（Ｓ１３７４４）。
この処理では、メインＣＰＵ６１０１は、外部端子板パルス信号の制御処理、出力データ
の設定処理、試射試験信号の生成処理等を行う。なお、試射試験信号の生成処理は、メイ
ンＲＡＭ６１０３内の領域外作業領域を使用して行われる。
【６６３０】
　次いで、メインＣＰＵ６１０１は、ポート出力処理を行う（Ｓ１３７４６）。この処理
では、メインＣＰＵ６１０１は、出力ポートへの出力データのセット（転送）処理、ＷＤ
Ｔの出力処理を行う。
【６６３１】
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　次いで、メインＣＰＵ６１０１は、状態監視処理を行う（Ｓ１３７４８）。この処理で
は、メインＣＰＵ６１０１は、発射位置判定処理（発射位置に変化があれば、発射位置コ
マンドの送信予約処理を行う）、遊技異常検知判定処理（異常があれば、遊技異常検知コ
マンドの送信予約処理を行う）、払出異常検知判定処理（異常があれば、払出異常検知コ
マンドの送信予約処理を行う）を行う。
【６６３２】
　そして、Ｓ１３７４８の処理後、メインＣＰＵ６１０１は、処理をＳ１３７１２の処理
に戻し、Ｓ１３７１２以降の処理を行う。
【６６３３】
　上述のように、本実施形態の主制御メイン処理では、起動後、ウェイト処理（Ｓ１３６
８０）の実行前（チェックサムの照合が終わる前）に、ＲＡＭクリアスイッチ６１２１の
状態情報、及び、設定キー６０８０の状態情報の退避処理（Ｓ１３６７８のフラグ管理処
理）を行う。このような処理を設けた場合、例えばウェイト期間中に設定キー６０８０に
対して操作が行われても（オン／オフされても）、電源投入時における起動制御フラグの
値（起動時の状態情報）を確保することができる。それゆえ、本実施形態では、起動時の
設定キー６０８０の操作状況及びＲＡＭクリアスイッチ６１２１の操作状況をより確実に
把握して、パチンコ遊技機６００１の起動状態を正確に識別することができる。
【６６３４】
　また、上述のように、本実施形態では、主制御メイン処理内において、遊技制御に関す
る各種処理（Ｓ１３７３２以降の処理）の実行前に、６ｍｓｅｃの割込み禁止区間（Ｓ１
３７１２～Ｓ１３７３０の処理区間）を設け、割込み禁止区間内で電断処理（Ｓ１３７１
４）、初期値乱数更新処理（Ｓ１３７１６）、性能表示モニタ集計減算処理（Ｓ１３７２
４）等が行われる。すなわち、本実施形態では、遊技の出玉性能等に影響を与える値や遊
技全体を通じて集計される値の管理処理を割込み禁止区間で行う。それゆえ、このような
割込み禁止区間を設けることにより、遊技の管理が簡便になり、主制御回路６１００で行
われる処理をより効率よく実行することができ、主制御回路６１００の処理負荷を軽減す
ることができる。
【６６３５】
　さらに、本実施形態では、主制御メイン処理内の割込み禁止区間において、遊技可能な
状態である場合にのみ性能表示モニタ集計減算処理（Ｓ１３７２４）が行われる。すなわ
ち、本実施形態では、遊技可能な場合にのみ、性能表示モニタ６０７０の更新が行われる
ので、処理がより簡便になる。それゆえ、このような処理の構成では、主制御回路６１０
０で行われる処理をより一層効率よく実行することができ、主制御回路６１００の処理負
荷をさらに軽減することができる。
【６６３６】
［２１－１－１４．起動時初期設定処理］
　次に、図６９８を参照して、主制御メイン処理（図６９４～図６９７参照）中のＳ１３
７１０で行う起動時初期設定処理について説明する。なお、図６９８は、起動時初期設定
処理の手順を示すフローチャートである。
【６６３７】
　まず、メインＣＰＵ６１０１は、起動制御フラグの読み出し処理を行う（Ｓ１３７５２
）。
【６６３８】
　次いで、メインＣＰＵ６１０１は、起動状態が電断復帰であるか否かを判定する（Ｓ１
３７５４）。なお、この判定処理は、起動制御フラグの値に基づいて行われる。
【６６３９】
　Ｓ１３７５４において、メインＣＰＵ６１０１は、起動状態が電断復帰であると判定し
た場合（Ｓ１３７５４がＹＥＳ判定の場合）、図６８９を参照して説明した第２通常遊技
前処理（電断復帰時の各種初期設定処理）を行う（Ｓ１３７５６）。図示しないが、この
第２通常遊技目処理が行われると、メインＣＰＵ６１０１は、遊技許可フラグをオンにセ
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ットし、遊技許可状態とする。そして、Ｓ１３７５６の処理後、メインＣＰＵ６１０１は
、起動時初期設定処理を終了し、処理を、主制御メイン処理のＳ１３７１２（図６９６参
照）の処理に戻す。
【６６４０】
　一方、Ｓ１３７５４において、メインＣＰＵ６１０１は、起動状態が電断復帰でないと
判定した場合（Ｓ１３７５４がＮＯ判定の場合）、起動状態が設定変更又は設定確認であ
るか否かを判定する（Ｓ１３７５８）。起動状態が電源復帰でない場合、遊技許可状態と
ならないため、遊技不可状態に制御されたままである。なお、この判定処理は、起動制御
フラグの値に基づいて行われる。
【６６４１】
　Ｓ１３７５８において、メインＣＰＵ６１０１は、起動状態が設定変更又は設定確認で
あると判定した場合（Ｓ１３７５８がＹＥＳ判定の場合）、設定操作コマンドの送信予約
処理を行う（Ｓ１３７６０）。なお、この処理で予約された設定操作コマンドの副制御回
路６２００への送信は、次回のシステムタイマ割込み処理（図６８３）中の演出制御コマ
ンド送信処理（Ｓ１３５２２）で行われる。そして、Ｓ１３７６０の処理後、メインＣＰ
Ｕ６１０１は、起動時初期設定処理を終了し、処理を、主制御メイン処理のＳ１３７１２
（図６９６参照）の処理に戻す。
【６６４２】
　一方、Ｓ１３７５８において、メインＣＰＵ６１０１は、起動状態が設定変更及び設定
確認のいずれでもないと判定した場合（Ｓ１３７５８がＮＯ判定の場合）、すなわちＲＡ
Ｍクリアスイッチ６１２１が操作された場合や、例えばバックアップコンデンサ６１０７
に蓄えられている電荷が十分でないことによって遊技許可でないと判定された場合にも、
ＲＡＭクリア準備フラグをオンにする（Ｓ１３７６２）。そして、Ｓ１３７６２の処理後
、メインＣＰＵ６１０１は、ＲＡＭクリア準備コマンドの送信予約処理を行う（Ｓ１３７
６４）。なお、この処理で予約されたＲＡＭクリア準備コマンドの副制御回路６２００へ
の送信は、次回のシステムタイマ割込み処理（図６８３）中の演出制御コマンド送信処理
（Ｓ１３５２２）で行われる。そして、Ｓ１３７６４の処理後、メインＣＰＵ６１０１は
、起動時初期設定処理を終了し、処理を、主制御メイン処理のＳ１３７１２（図６９６参
照）の処理に戻す。
【６６４３】
　上述のように、本実施形態では、設定変更処理（図６８５参照）又は設定確認処理（図
６８６参照）は、システムタイマ割込み処理（図６８３参照）内で行われるが、設定変更
又は設定確認が行われた際に主制御回路６１００から副制御回路６２００に送信される設
定操作コマンドの送信予約処理は、主制御メイン処理内で行われる。
【６６４４】
［２１－２．副主制御回路の動作説明］
　次に、副制御回路のホスト制御回路により実行される各種処理（各種モジュール）のう
ち、特徴的たる処理について説明する。
【６６４５】
［２１－２－１．ホールメニュータスク］
　ホスト制御回路により実行される処理としては、とくにホールメニュータスクおよびこ
れに関連する処理（例えば、ホールメニュー処理、役物初期化処理）に特徴がある。以下
に説明するホールメニュータスクおよびこれに関連する処理は、第１１実施形態のパチン
コ遊技機のホスト制御回路６２１０により実行されるホールメニュータスク（図２４３参
照）およびこれに関連する処理の変形例である。本実施形態に係るパチンコ遊技機のホス
ト制御回路により実行される処理を説明するにあたり、第１１実施形態のパチンコ遊技機
のホスト制御回路６２１０により実行されるホールメニュータスク（図２４３参照）およ
びこれに関連する処理と異なる処理を主として説明する。
【６６４６】
　なお、以下に示す各処理に付されたステップ番号は、第１１実施形態で説明したホール



(1044) JP 2021-83905 A 2021.6.3

10

20

30

40

50

メニュータスク（図２４３参照）およびこれに関連する処理と同じ処理については同じ符
号を付し、第１１実施形態で説明したホールメニュータスク（図２４３参照）およびこれ
に関連する処理と異なる処理については異なる符号を付している。一方、メインＣＰＵ等
の各種部材の符号については、便宜上、第１１実施形態のパチンコ遊技機を説明するに際
して付した符号を用いるものとする。ただし、以下に説明するホスト制御回路による処理
は、第１１実施形態のパチンコ遊技機に限らず、本実施形態において説明する全てのパチ
ンコ遊技機に適用することができる。
【６６４７】
（主役物動作確認中にサブ役物の動作確認ができる場合の処理）
　本実施形態における上述のＲＡＭクリア準備中処理（図６８７参照）では、メインＣＰ
Ｕ６１０１による処理として、遊技不可状態であるＲＡＭクリア準備中処理において、主
役物動作確認を実行可能であることを説明した。そこで、以下において、ホスト制御回路
６２１０による処理として、主役物動作確認の実行中であったとしても演出用のサブ役物
の動作確認を実行できる場合の処理について説明する。なお、第１１実施形態では、演出
用のサブ役物を単なる役物と称していたが、本実施形態では、主役物と区別するために「
サブ役物」と称する。同様に、第１１実施形態では役物初期動作処理および役物動作確認
と称していたものを、本実施形態では「サブ役物初期動作処理」および「サブ役物動作確
認」と称する。
【６６４８】
　図６９９は、ホスト制御回路６２１０により実行されるホールメニュータスクの一例を
示すフローチャートであって、図２４３に示されるホールメニュータスクの変形例である
。
【６６４９】
　図６９９に示されるホールメニュータスクでは、図２４３に示されるＳ５３０１および
Ｓ５３０４（第１１実施形態）に代えて、それぞれ、Ｓ５３０１ＡおよびＳ５３０４Ａの
処理が実行される。このＳ５３０１ＡおよびＳ５３０４Ａの処理では、ホスト制御回路６
２１０は、設定操作コマンド（設定変更開始コマンド、設定確認開始コマンド）またはＲ
ＡＭクリア準備コマンドを受信したか否かを判定する点において、Ｓ５３０１およびＳ５
３０４の処理と異なる。第１１実施形態では、設定変更処理中または設定確認処理中に（
すなわち設定操作コマンドを受信したことに基づいて）ホールメニュータスクを実行可能
であるが、本実施形態では、これに加えて、ＲＡＭクリア準備コマンドを受信した場合に
もホールメニュータスクを実行可能である。
【６６５０】
　また、図６９９に示されるホールメニュータスクでは、図２４３に示されるＳ５３０３
（第１１実施形態）に代えて、Ｓ５３０３Ａの処理が実行される。このＳ５３０３Ａの処
理は、ホールメニュータスクの実行中に呼び出されるホールメニュー処理である。以下に
、図７００を参照して、Ｓ５３０３Ａのホールメニュー処理について説明する。
【６６５１】
　なお、図６９９に示されるＳ５３０１Ａ、Ｓ５３０３ＡおよびＳ５３０４Ａ以外の処理
については、図２４３（第１１実施形態）と同様である。
【６６５２】
　図７００は、ホスト制御回路６２１０により実行されるホールメニュー処理の一例を示
すフローチャートであって、図２５０に示されるホールメニュー処理の変形例である。
【６６５３】
　図７００に示されるホールメニュー処理では、Ｓ８０２１の処理に加えて、Ｓ８０２１
Ａの処理が実行される。このＳ８０２１Ａの処理は、Ｓ８０２１の処理の次に実行される
。
【６６５４】
　具体的には、ホスト制御回路６２１０は、Ｓ８００１で選択したホールメニューが「サ
ブ役物動作確認」であると判定した場合（Ｓ８０２０におけるＹＥＳ）、サブ役物動作確
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認処理（Ｓ８０２１）を行う。すなわち、設定確認処理中のみならず、ＲＡＭクリア準備
中や設定変更処理中であったとしても、サブ役物動作確認が実行される。なお、本実施形
態では、Ｓ８０２１で行われるサブ役物動作確認処理において、第１１実施形態で説明し
た役物初期動作処理（図２３５参照）と同様の処理を行うようにしている。ただし、Ｓ８
０２１で行われるサブ役物初期動作処理は、第１１実施形態で説明した役物初期動作処理
と同様の処理とすることは必須ではなく、第１１実施形態で説明した役物初期動作処理と
異なる処理が実行されるようにしてもよい。なお、図示していなが、Ｓ８０２１の処理は
、サブ役物動作確認実行フラグをオフにセットした上で行われる。
【６６５５】
　また、ホスト制御回路６２１０は、サブ役物動作確認処理（Ｓ８０２１）の実行中、液
晶表示装置等の表示装置１０１６に、サブ役物動作確認処理中であることを把握できる画
像を表示する。また、ホスト制御回路６２１０は、主役物動作確認の実行中、液晶表示装
置等の表示装置１０１６に、主役物動作確認処理中であることを把握できる画像について
も表示する。ただし、ホスト制御回路６２１０は、主役物動作確認処理中であることを把
握できる画像については表示しないようにしてもよい。
【６６５６】
　そして、本実施形態では、このサブ役物動作確認処理を行った後、サブ役物動作確認フ
ラグをオンにする処理を行う（Ｓ８０２１Ａ）。Ｓ８０２１Ａの処理を行った後、ホスト
制御回路６２１０は、ホールメニュー処理を終了し、処理をホールメニュータスク（図６
９９参照）のＳ５３０４に戻す。
【６６５７】
　このように、サブ役物動作確認処理を行った後にサブ役物動作確認フラグをオンにする
処理を行う理由については、後述の図７０１のサブ役物初期化処理において説明する。
【６６５８】
　なお、図７００に示されるホールメニュー処理において、Ｓ８０２１に加えて、Ｓ８０
２１Ａの処理が実行されるようにした以外は、図２５０（第１１実施形態）と同様である
。
【６６５９】
　ところで、第１１実施形態では、ホールメニュータスクが実行される場合、ホスト制御
回路６２１０は、役物初期動作処理（サブ役物初期動作処理）を実行した後にホールメニ
ュータスクを実行する旨を説明したが、本実施形態では、ホールメニュータスクを実行し
た後にサブ役物初期動作処理を実行するようにしている。
【６６６０】
　また、第１１実施形態で説明したとおり、ホスト制御回路６２１０は、各種初期化処理
（例えば、図１９６のＳ６２０１参照）の一つとして、サブ役物初期化処理を実行する。
図７０１は、ホスト制御回路６２１０により実行されるサブ役物初期化処理の一例を示す
フローチャートであって、図２３５に示される役物初期動作処理の変形例である。
【６６６１】
　図７０１に示されるサブ役物初期動作処理では、ホスト制御回路６２１０は、先ず、サ
ブ役物動作確認実行フラグがオフであるか否かを判定する（Ｓ６９００）が、この点にお
いて、図２３５に示される役物初期動作処理と異なる。
【６６６２】
　具体的には、Ｓ６９００において、ホスト制御回路６２１０は、サブ役物動作確認実行
フラグがオフであると判定した場合（Ｓ６９００がＹＥＳ判定の場合）、Ｓ６９０１の処
理を行う。一方、Ｓ６９００において、ホスト制御回路６２１０は、サブ役物動作確認実
行フラグがオフでないと判定した場合（Ｓ１４００４がＮＯ判定の場合）、すなわちサブ
役物動作確認実行フラグがオンである場合、サブ役物初期化処理を終了する。
【６６６３】
　すなわち、第１１実施形態では、サブ役物動作確認実行フラグがオフであるか否かを判
定することなく役物初期動作処理を行っていたが、本実施形態では、サブ役物動作確認実
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行フラグがオフである場合に限り、サブ役物初期動作処理を実行するようにしたものであ
る。これにより、ホールメニュータスク中のホールメニュー処理（例えば、図７００参照
）においてサブ役物動作確認が実行された場合には、ホールメニュータスクの終了に基づ
いて行われるサブ役物初期化処理において、サブ役物の動作を確認する処理が繰り返し実
行されることを避けることが可能となる。とくに本実施形態では、ホールメニュー処理に
おいて実行されるサブ役物動作確認処理（図７００のＳ８０２１参照）と、サブ役物初期
動作処理とでは同じ処理が行われるため、サブ役物の動作を確認する処理が繰り返し実行
されることを避けることにより、パチンコ遊技機の起動に要する時間の短縮化を図ること
が可能となる。
【６６６４】
　なお、図７０１に示されるサブ役物初期動作処理は、Ｓ６９００の処理が実行される点
を除いて、図２３５（第１１実施形態）と同様である。
【６６６５】
（主役物動作確認中にサブ役物の動作確認ができない場合の第１の処理例）
　次に、ホスト制御回路６２１０による処理として、主役物動作確認の実行中、演出用の
サブ役物の動作確認を実行できない場合の第１の処理例について、図７０２を参照して説
明する。
【６６６６】
　なお、本実施形態の設定変更処理（図６８５参照）では、設定キーオフ（Ｓ１３５６６
がＹＥＳ判定）でＲＡＭクリア準備フラグオンにしたが、ここでは、Ｓ１３５４２（図６
８４参照）がＹＥＳ判定であるときにＲＡＭクリア準備フラグオンにするとともに、設定
制御処理（図６８３のＳ１３５３０）よりも先にＲＡＭクリア準備中処理（図６８３のＳ
１３５３２参照）を実行することで、設定変更処理とＲＡＭクリア準備中処理とのうちＲ
ＡＭクリア準備中処理が先に実行されるようにしている。すなわち、設定変更処理中にお
いて、ＲＡＭクリア準備中である場合と、ＲＡＭクリア準備中でない場合とが生じうる。
【６６６７】
　図７０２は、ホスト制御回路６２１０により実行されるホールメニュータスクの第１の
処理例を示すフローチャートであって、図２４３に示されるホールメニュータスクの変形
例である。
【６６６８】
　この第１の処理例では、主役物動作確認が実行される可能性のある間、ホールメニュー
タスクが実行されないようにしている。ホールメニュータスク中のホールメニュー処理で
はサブ役物動作確認を実行することができるため、主役物動作確認が実行される可能性の
ある間（ＲＡＭクリア準備中）はホールメニュータスクを実行できないようにすることで
、主役物動作確認の実行中、演出用のサブ役物の動作確認を実行できないようにしたもの
である。
【６６６９】
　詳述すると、図７０２のホールメニュータスクでは、図２４３に示されるＳ５３０１（
第１１実施形態）に代えて、Ｓ５３０１Ｂ～Ｓ５３０１Ｄの処理が実行される。
【６６７０】
　具体的には、ホスト制御回路６２１０は、先ず、設定確認処理中であるか否か（すなわ
ち設定確認開始コマンドを受信したか否か）を判定する（Ｓ５３０１Ｂ）。
【６６７１】
　Ｓ５３０１Ｂにおいて、ホスト制御回路６２１０は、設定確認処理中であると判定した
場合（Ｓ５３０１ＢがＹＥＳ判定の場合）、Ｓ５３０２の処理を行う。一方、Ｓ５３０１
Ｂにおいて、ホスト制御回路６２１０は、設定確認処理中でないと判定した場合（Ｓ５３
０１ＢがＮＯ判定の場合）、Ｓ５３０１Ｃの処理を行う。
【６６７２】
　Ｓ５３０１Ｃにおいて、ホスト制御回路６２１０は、設定変更処理中であるか否か（す
なわち設定変更開始コマンドを受信したか否か）を判定する。
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【６６７３】
　Ｓ５３０１Ｃにおいて、ホスト制御回路６２１０は、設定変更処理中であると判定した
場合（Ｓ５３０１ＣがＹＥＳ判定の場合）、Ｓ５３０１Ｄの処理を行う。一方、Ｓ５３０
１Ｃにおいて、ホスト制御回路６２１０は、設定変更処理中でないと判定した場合（Ｓ５
３０１ＣがＮＯ判定の場合）、ホールメニュータスクを終了する。
【６６７４】
　Ｓ５３０１Ｄにおいて、ホスト制御回路６２１０は、ＲＡＭクリア準備フラグがオフで
あると判定した場合（Ｓ５３０１ＤがＹＥＳ判定の場合）、Ｓ５３０２の処理を行う。一
方、Ｓ５３０１Ｄにおいて、ホスト制御回路６２１０は、ＲＡＭクリア準備フラグがオフ
でないと判定した場合（Ｓ５３０１ＤがＮＯ判定の場合）、すなわちＲＡＭクリア準備フ
ラグがオンである場合、ホールメニュータスクを終了する。
【６６７５】
　すなわち、この第１の処理例においてホールメニュータスクが実行されるのは、設定確
認処理中である場合、および、設定変更処理中であって且つＲＡＭクリア準備中でない場
合に限られ、ＲＡＭクリア準備中や遊技許可状態では実行されない。なお、ＲＡＭクリア
準備中は遊技許可状態ではないが、ＲＡＭクリア準備中は主役物動作確認が実行される可
能性があるため、ホールメニュータスクが実行されないようにしている。
【６６７６】
　なお、上記では、主役物動作確認が実行される可能性のあるＲＡＭクリア準備中はホー
ルメニュータスクが実行されない（ホールメニュー画面が表示されない）ようにしたが、
これに限られず、主役物動作確認中にホールメニュータスクが実行されないように（すな
わち、ＲＡＭクリア準備中であっても主役物動作確認が実行されていなければホールメニ
ュータスクを実行できるように）してもよい。この場合、主役物動作確認が終了したこと
（例えば、ＲＡＭクリアスイッチオンまたは所定時間経過等）に基づいて、ホールメニュ
ータスクが実行される（ホールメニュー画面が表示される）ようにしてもよい。
【６６７７】
　このように、主役物動作確認中はホールメニュータスクが実行されない（ホールメニュ
ー画面が表示されない）ようにすることで、主役物動作確認中に、サブ役物動作確認を実
行できないようにすることができる。これにより、サブ役物が作動するときの動作音が障
害となって、主役物が作動するときの動作音を聞きづらくなるといった事態が発生するこ
とを抑制でき、主役物の異常を早期に発見できる可能性が高められる。
【６６７８】
　なお、主役物動作確認中、ＲＡＭクリアスイッチが操作されたとしても、この操作に基
づいてＲＡＭクリア準備中処理が終了しない（例えば、Ｓ１３５９０の処理に進まない）
ようにしてもよい。
【６６７９】
　また、ＲＡＭクリアスイッチが操作されたことに基づいてＲＡＭクリア準備中処理が終
了する（例えば、Ｓ１３５９０の処理に進む）ようにした場合であっても、ホスト制御回
路６２１０は、液晶表示装置等の表示装置１０１６に、主役物動作確認が終了するまでは
主役物動作中であることを把握可能な演出画像を表示し続けるようにすることが好ましい
。
【６６８０】
　なお、図７０２に示されるホールメニュータスクは、Ｓ５３０１Ｂ～Ｓ５３０１Ｄの処
理が実行される点を除いて、図２４３（第１１実施形態）と同様である。
【６６８１】
（主役物動作確認中にサブ役物の動作確認ができない場合の第２の処理例）
　次に、ホスト制御回路６２１０による処理として、主役物動作確認が実行される可能性
のある間（ＲＡＭクリア準備中）、演出用のサブ役物の動作確認を実行できない場合の第
２の処理例について、図６９９および図７０３を参照して説明する。
【６６８２】
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　この第２の処理例が第１の処理例と異なるのは、主役物動作確認が実行される可能性の
ある間（ＲＡＭクリア準備中）であってもホールメニュータスクを実行できるようにし、
ホールメニュー画面において、主役物動作確認が実行される可能性のある間、サブ役物の
動作確認を実行できない（「サブ役物動作確認」を選択できない）ようにした点である。
【６６８３】
　なお、サブ役物の動作確認を実行できない期間は、ＲＡＭクリア準備中とすることに限
られず、少なくとも主役物動作確認の実行中を含む期間であればよい。
【６６８４】
　この第２の処理例におけるホールメニュータスクは、図６９９に示されるホールメニュ
ータスクと同じである。また、図７０３は、ホスト制御回路６２１０により実行されるホ
ールメニュー処理の第２の処理例を示すフローチャートであって、図２５０に示されるホ
ールメニュー処理の変形例である。
【６６８５】
　この第２の処理例においても、主役物動作確認が実行される可能性のある間、ホールメ
ニュータスクが実行されないようにしている。具体的には、ホールメニュータスク中のホ
ールメニュー処理において、主役物動作確認が実行される可能性のある間（ＲＡＭクリア
準備中）は、ホールメニュー画面において「サブ役物動作確認」を選択できないようにす
ることで、主役物動作確認の実行中、演出用のサブ役物の動作確認を実行できないように
したものである。
【６６８６】
　詳述すると、ホールメニュー処理（図６９９参照）では、ホスト制御回路６２１０は、
設定操作コマンド（設定変更開始コマンド、設定確認開始コマンド）またはＲＡＭクリア
準備コマンドを受信したことに基づいてホールメニュータスクを実行する。すなわち、主
役物動作確認が実行される可能性のあるＲＡＭクリア準備中であっても、ホールメニュー
タスクが実行される。
【６６８７】
　ただし、図７０３に示されるように、図２５０に示されるＳ８０２０（第１１実施形態
）の処理が実行される前に、Ｓ８０２０Ａの処理が実行される。このＳ８０２０Ａの処理
において、ホスト制御回路６２１０は、ＲＡＭクリア準備中であるか否かを判定する。そ
して、ホスト制御回路６２１０は、ＲＡＭクリア準備中であると判定すると（Ｓ８０２０
ＡがＹＥＳ判定）、表示装置１０１６の例えば画面左側領域のホールメニュー項目表示領
域（例えば、図２４５または図２４６参照）において、「サブ役物動作確認」の項目を表
示しないかまたは選択できない態様で表示し、処理を、Ｓ３０２２に移す。
【６６８８】
　一方、ホスト制御回路６２１０は、ＲＡＭクリア準備中でないと判定すると（Ｓ８０２
０ＡがＮＯ判定）、処理を、Ｓ３０２０に移す。
【６６８９】
　このように、ＲＡＭクリア準備中、ホールメニュー処理において、「サブ役物動作確認
」を実行できない（ホールメニュー画面が表示されない）ようにすることで、主役物動作
確認中に、サブ役物動作確認を実行できないようにすることができる。これにより、サブ
役物が作動するときの動作音が障害となって、主役物が作動するときの動作音を聞きづら
くなるといった事態が発生することを抑制でき、主役物の異常を早期に発見できる可能性
が高められる。
【６６９０】
　なお、第２の処理例では、ＲＡＭクリア準備中に、「サブ役物動作確認」を実行できな
い（ホールメニュー画面が表示されない）ようにしたが、これに限られず、設定変更中に
「サブ役物動作確認」を実行できないようにしてもよいし、ＲＡＭクリア準備中であって
も主役物動作確認が実行されていなければ「サブ役物動作確認」を実行できるようにし、
主役物動作確認が開始されたことに基づいてサブ役物動作確認を終了するようにしてもよ
い。
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【６６９１】
［２１－２－２．その他の処理］
【６６９２】
　ホスト制御回路６２１０により実行されるその他の処理として、例えば、メインＣＰＵ
６１０１から送信されるコマンドの解析結果に基づいて、液晶表示装置等の表示装置に表
示される表示演出を制御したり、スピーカから出力される警報音や効果音等の音演出を制
御したりする。
【６６９３】
　例えば、ＲＡＭクリア準備中であることを示すＲＡＭクリア準備コマンドがメインＣＰ
Ｕ６１０１から送信された場合、ホスト制御回路６２１０は、ＲＡＭクリア準備中である
ことを示す状態報知音を出力する。なお、ＲＡＭクリア準備中であることを示す状態報知
音に代えてまたは加えて、ＲＡＭクリア処理中であることを示すデータ消去中報知音を出
力するようにしてもよい。このデータ消去中報知音は、断続的に複数回にわたって出力さ
れるようにするとよい。なお、ＲＡＭクリア準備中とならないパチンコ遊技機にあっては
、ＲＡＭクリア準備中であることを示す状態報知音が出力されないため、ＲＡＭクリア処
理中であることを示すデータ消去中報知音を出力することが好ましい。ただし、ＲＡＭク
リア準備中とならないパチンコ遊技機であったとしても、ＲＡＭクリア処理の終了後の一
定期間、Ｓ１３５１０（図６８３参照）でＹＥＳ判定されないように遊技不可状態を継続
して主役物の動作確認を実行できるようにする場合、この間、状態報知音を出力するよう
にしてもよい。
【６６９４】
　また、主役物動作確認処理（図６８７のＳ１３５８６参照）の結果として動作状態が良
好でない主役物があったことを示すコマンドがメインＣＰＵ６１０１から送信された場合
、ホスト制御回路６２１０は、主役物の動作確認において異常があったことを示す主役物
異常報知音を出力する。また、サブ役物動作確認（図７００のＳ８０２１参照）やサブ役
物初期動作処理（図７０１参照）においてサブ役物の動作状態が良好でない場合、ホスト
制御回路６２１０は、サブ役物動作確認において異常があったことを示すサブ役物異常報
知音を出力する。
【６６９５】
　ところで、例えば、複数の報知音等が同じタイミングで出力された場合、何に対して報
知音であるのかを認識することが困難となる可能性がある。そこで、ＲＡＭクリア準備中
であることを示す状態報知音またはＲＡＭクリア処理中であることを示すデータ消去中報
知音の出力タイミングと、主役物異常報知音の出力タイミングとが重複した場合、ホスト
制御回路６２１０は、期間の定めがある状態報知音またはデータ消去中報知音を、期間の
定めがない主役物異常報知音よりも優先して出力するよう制御するようにしている。すな
わち、データ消去中報知音を断続的に複数回にわたって出力する場合であれば、複数回に
わたってデータ消去中報知音が出力された後、主役物異常報知音を出力するとよい。この
ように、データ消去中報知音を主役物異常報知音よりも優先して出力することで、ＲＡＭ
クリア準備中であることやＲＡＭクリア処理中であることをただちに把握することが可能
となる。
【６６９６】
　また、ＲＡＭクリア準備中であることを示す状態報知音またはＲＡＭクリア処理中であ
ることを示すデータ消去中報知音の出力タイミングと、主役物異常報知音の出力タイミン
グとが重複した場合、期間の定めがある状態報知音またはデータ消去中報知音が主役物異
常報知音よりも優先して出力されるものの、ＲＡＭクリア準備中処理が終了したり、ＲＡ
Ｍクリア処理が終了したりすると、ホスト制御回路６２１０は、状態報知音またはデータ
消去中報知音の出力終了後、役物異常報知音を出力する。このようにすることで、複数の
報知音等を、いずれの報知音であるのかを区別できる態様でいずれの報知音についても出
力されるため、全ての警報や報知音等を認識することが可能となる。
【６６９７】



(1050) JP 2021-83905 A 2021.6.3

10

20

30

40

50

　なお、上記では、ＲＡＭクリア準備中であることを示す状態報知音またはＲＡＭクリア
処理中であることを示すデータ消去中報知音を、主役物異常報知音よりも優先して出力す
る旨を説明したが、これに限られない。例えば、主役物の動作に異常がある場合にはこれ
をいち早く遊技機管理者に知らせることに重きを置くならば、主役物異常報知音を、状態
報知音またはデータ消去中報知音よりも優先して出力するようにしてもよい。また、メイ
ンＣＰＵ６１０１またはホスト制御回路６２１０は、主役物の動作が良好で場合における
その重要度をを判断した上で、主役物異常報知音の出力と状態報知音またはデータ消去中
報知音の出力とのうち、いずれを優先して出力すべきかを判断して出力するようにしても
よい。
【６６９８】
　また、パチンコ遊技機が揺らされる等の不正が行われたことを検出できる振動センサ、
磁石を用いた不正が行われたことを検出できる磁気センサ、遊技板の傾斜値を測定できる
測定値をパチンコ遊技機に搭載するようにしてもよい。そして、パチンコ遊技機が揺らさ
れる不正や、磁石を用いた不正等が行われた場合、ホスト制御回路６２１０は、スピーカ
６０１１から大音量で警報を出力したりするとよい。
【６６９９】
　上記の振動センサや磁気センサをパチンコ遊技機に搭載した場合、これらのセンサの動
作確認についても、ＲＡＭクリア準備中に行うことができるようにするとよい。例えば、
ホスト制御回路６２１０は、遊技許可状態では、振動センサや磁気センサによる検出結果
が所定の閾値を超えた場合に大音量でのみ警報を出力する。一方、遊技不可状態において
、ホスト制御回路６２１０は、上記の所定の閾値よりも大幅に低い振動センサや磁気セン
サによる検出結果に基づいて、例えば液晶表示器に、振動や磁気が検出されたことを示す
画像を表示する。このようにすることで、遊技許可状態における不正を抑制しつつ、大音
量での検査が行われることを抑制することが可能となる。
【６７００】
［２２．第２４実施形態］
　次に、第２４実施形態のパチンコ遊技機について説明する。この第２４実施形態のパチ
ンコ機が有する発明を説明するにあたり、以下において、第１実施形態のパチンコ遊技機
に適用した場合の例について説明する。ただし、第１実施形態ですでに説明した構成およ
び制御（処理）等についての説明は省略し、第１実施形態のパチンコ遊技機と異なる構成
および制御についてのみ説明するものとする。なお、第２４実施形態のパチンコ機が有す
る特徴的たる発明は、第１実施形態のパチンコ遊技機のみならず、本明細書に記載した全
てのパチンコ遊技機に単独でまたは組み合わせて適用することができる。
【６７０１】
　本実施形態のパチンコ遊技機は、大当りの連荘回数に基づいて特別図柄の変動パターン
を決定する点において、第１実施形態のパチンコ遊技機と大きく異なる。なお、メインＣ
ＰＵ等の各種部材の符号については、便宜上、第１実施形態のパチンコ遊技機を説明する
に際して付した符号を用いるものとする。
【６７０２】
　また、本実施形態のパチンコ遊技機は、大当り遊技状態の他に、確変フラグオフ且つ時
短フラグオフの通常遊技状態と、確変フラグオン且つ時短フラグオンの高確時短遊技状態
とを少なくとも含む複数の遊技状態が用意されており、これら複数の遊技状態のうちいず
れかに制御されるようにしているが、これに限られない。少なくとも、相対的に遊技者に
不利な第１遊技状態と、この第１遊技状態よりも遊技者に有利な第２遊技状態と、例えば
大当り遊技状態のような特別遊技状態とが用意されていれば、特別遊技状態の連荘の概念
を作り出すことができ、本実施形態に係る発明を実現することができる。
【６７０３】
　また、本実施形態のパチンコ遊技機は、通常遊技状態では、遊技領域のうち左側領域に
向けて遊技球を発射させる所謂左打ちで遊技が行われ、高確時短遊技状態では、遊技領域
のうち右側領域に向けて遊技球を発射させる所謂右打ちで遊技が行われるように構成され



(1051) JP 2021-83905 A 2021.6.3

10

20

30

40

50

ている。左打ちされた場合、第１始動口４４（図５参照）に遊技球が入賞可能（第２始動
口４５（図５参照）への入賞は困難）であり、右打ちされた場合、第２始動口４５に遊技
球が入賞可能（第１始動口４４への入賞は困難）であるが、これに限られない。
【６７０４】
［２２－１．特別図柄表示時間管理処理］
　図７０４は、メインＣＰＵ７１により実行される特別図柄表示時間管理処理の一例を示
すフローチャートである。図７０３に示される特別図柄表示時間管理処理は、特別図柄制
御処理（図１９参照）の実行中にサブルーチンとして呼び出される。この特別図柄表示時
間管理処理において、メインＣＰＵ７１は、Ｓ１４２の処理を実行した後、大当りカウン
タに１を加算する処理（Ｓ１４２Ａ）を実行する。
【６７０５】
　なお、図７０４に示される特別図柄表示時間管理処理は、Ｓ１４２Ａの処理を実行する
点において、第１実施形態において説明した特別図柄表示時間管理処理（図２２参照）と
異なり、その他の処理は同じである。
【６７０６】
　なお、大当りカウンタの値は、大当り遊技状態の連荘回数を示す値であって、通常遊技
状態に移行した際にリセットされ、確変フラグと時短フラグとのうち少なくともいずれか
がオンである限りリセットされない。ただし、これに限られず、例えば、確変フラグがオ
フになった際に、時短フラグがオンであったとしても、大当りカウンタをリセットするよ
うにしてもよい。また、通常遊技状態に移行したとしても、前回の大当り遊技状態終了時
からの特別図柄の可変表示回数が所定回数に達するまでは大当りカウンタをリセットしな
いようにしてもよい。
【６７０７】
［２２－２．第１特別図柄の変動パターン］
　図７０５は、第１特別図柄変動パターンテーブルの一例であり、メインＣＰＵ７１によ
り実行される変動パターン決定処理（例えば、図１７のＳ５７参照）において、第１特別
図柄の変動パターンを決定する際に参照されるテーブルである。
【６７０８】
　なお、図７０５中の「備考」の欄は、分かりやすいように便宜上示したものであり、サ
ブＣＰＵ２０１により表示制御回路２０５を介して液晶表示装置１３に表示される演出画
像（例えば装飾図柄の変動演出パターン）の内容を示している。すなわち、サブＣＰＵ２
０１は、第１特別図柄抽選の結果が大当りであればリーチ演出（例えば、ノーマルリーチ
演出、スーパーリーチ演出Ａ、スーパーリーチ演出Ｂ）を行った後に大当り画像を表示す
る大当り演出を行う。また、サブＣＰＵ２０１は、第１特別図柄抽選の結果がハズレであ
れば、リーチ判定用乱数を用いて行われたリーチ抽選の結果に基づいて、リーチ演出（例
えば、ノーマルリーチ演出、スーパーリーチ演出Ａ、スーパーリーチ演出Ｂ）の後にハズ
レ画像を表示するリーチハズレ演出、または、リーチ演出を行わずにハズレ画像を表示す
る非リーと変動演出（通常変動演出Ａ、通常変動演出Ｂ）を行う。
【６７０９】
　また、本実施形態では、第１特別図柄抽選の結果には小当りが含まれないが、第２特別
図柄の抽選結果には小当りが含まれるものとする。ただし、これに限られず、例えば第１
特別図柄抽選の結果に小当りが含まれていてもよいし、第１特別図柄抽選の結果および第
２特別図柄抽選の結果のいずれにも小当りが含まれていなくてもよい。
【６７１０】
　図７０５に示されるように、メインＣＰＵ７１は、第１特別図柄の変動パターン（第１
特別図柄の変動時間）を、第１特別図柄抽選の結果（当落）、リーチ判定用乱数および演
出選択用乱数に基づいて決定する。例えば、第１特別図柄抽選の結果が「ハズレ」であっ
て、リーチ判定用乱数が「７７」、演出選択用乱数が「７７」である場合、第１特別図柄
の変動パターンは「通常変動Ｂ」に決定される。
【６７１１】
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［２２－３．第２特別図柄の変動パターン］
　図７０６は、第２特別図柄変動パターンテーブル番号設定テーブルの一例である。また
、図７０７は、第２特別図柄変動パターンテーブルの一例である。図７０６および図７０
７に示されるテーブルは、メインＣＰＵ７１により実行される変動パターン決定処理（例
えば、図１７のＳ６５参照）において、第２特別図柄の変動パターンを決定する際に参照
されるテーブルである。
【６７１２】
　なお、図７０７中の「備考」の欄は、分かりやすいように便宜上示したものであり、サ
ブＣＰＵ２０１により表示制御回路２０５を介して液晶表示装置１３に表示される演出画
像（例えば装飾図柄の変動演出パターン）の内容を示している。
【６７１３】
　なお、図７０５中の「備考」の欄は、分かりやすいように便宜上示したものであり、サ
ブＣＰＵ２０１により表示制御回路２０５を介して液晶表示装置１３に表示される演出画
像（例えば装飾図柄の変動演出パターン）の内容を示している。すなわち、サブＣＰＵ２
０１は、第２特別図柄抽選の結果が大当りであれば長変動（例えば、長変動Ａ～Ｃ）また
はリーチ演出（例えば、当りリーチ演出Ｄ～Ｆ）を行った後に大当り画像を表示する大当
り演出を行う。また、サブＣＰＵ２０１は、第２特別図柄抽選の結果が小当りまたはハズ
レであれば、リーチ判定用乱数を用いて行われたリーチ抽選の結果に基づいて、リーチ演
出（例えば、ハズレリーチ演出Ｄ～ハズレリーチ演出Ｆ）を行った後にハズレ画像を表示
するハズレリーチ演出、または、リーチ演出を行わずにハズレ画像を表示する非リーチハ
ズレ変動演出（長変動Ａ～Ｃ、超速変動Ａ，Ｂ、通常変動Ｃ）を行う。
【６７１４】
　図７０６に示されるように、メインＣＰＵ７１は、大当りカウンタすなわち大当りの連
荘回数に基づいて、第２特別図柄の変動パターンを決定する際に参照される第２特別図柄
変動パターンテーブル番号を選択する。具体的には、大当りカウンタが例えば０の場合、
メインＣＰＵ７１は、第２特別図柄変動パターンテーブル番号「３」を選択する。また、
大当りカウンタが例えば１～３の場合、メインＣＰＵ７１は、第２特別図柄変動パターン
テーブル番号「１」を選択する。また、大当りカウンタが例えば４～６の場合、メインＣ
ＰＵ７１は、第２特別図柄変動パターンテーブル番号「２」を選択する。また、大当りカ
ウンタが例えば７～９の場合、メインＣＰＵ７１は、第２特別図柄変動パターンテーブル
番号「３」を選択する。また、大当りカウンタが例えば１０以上の場合、メインＣＰＵ７
１は、第２特別図柄変動パターンテーブル番号「１」を選択する。
【６７１５】
　また、図７０７に示されるように、メインＣＰＵ７１は、選択した第２特別図柄変動パ
ターンテーブル番号、第２特別図柄の抽選結果（当落）、確変フラグのＯＮ・ＯＦＦ状況
、時短フラグのＯＮ・ＯＦＦ状況、リーチ判定用乱数および演出選択用乱数に基づいて決
定する。
【６７１６】
　なお、図７０７は、第２特別図柄の変動時間の平均時間は、第２特別図柄変動パターン
テーブル番号が大きくなるにしたがって長くなる。すなわち、単位時間あたりの第２特別
図柄の変動回数の期待値は、第２特別図柄変動パターンテーブル番号が大きくなるにした
がって小さくなる。
【６７１７】
　例えば、第２特別図柄の抽選結果が「ハズレ」、確変フラグが「ＯＮ」、時短フラグが
「ＯＮ」または「ＯＦＦ」、リーチ判定用乱数が例えば「１２３」である（リーチ演出が
実行されない）場合において、メインＣＰＵ７１は、第２特別図柄の変動パターンを、選
択した第２特別図柄変動パターンテーブル番号が「１」であれば「超速変動Ａ」に決定し
、選択した第２特別図柄変動パターンテーブル番号が「２」であれば「超速変動Ｂ」に決
定し、選択した第２特別図柄変動パターンテーブル番号が「３」であれば「通常変動Ｃ」
に決定する。すなわち、第２特別図柄の変動パターンは、リーチ演出が実行されないハズ
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レ変動の場合において、大当りカウンタの値が相対的に小さい１～３では超速変動Ａ（例
えば１０００ｍｓｅｃといった極めて短い変動時間）に決定され、大当りカウンタの値が
４～６では超速変動Ｂ（例えば２０００ｍｓｅｃといった超速変動Ａの概ね２倍の変動時
間）に決定され、大当りカウンタの値が相対的に大きい１～３では通常変動Ｃ（例えば４
０００ｍｓｅｃといった超速変動Ａの概ね４倍の変動時間）に決定される。
【６７１８】
　また、第２特別図柄の抽選結果が「ハズレ」、確変フラグが「ＯＮ」、時短フラグが「
ＯＮ」または「ＯＦＦ」、リーチ判定用乱数が例えば「０」である（リーチ演出が実行さ
れる）場合において、メインＣＰＵ７１は、第２特別図柄の変動パターンを、選択した第
２特別図柄変動パターンテーブル番号が「１」であれば「ハズレリーチ演出Ｄ」に決定し
、選択した第２特別図柄変動パターンテーブル番号が「２」であれば「ハズレリーチ演出
Ｅ」に決定し、選択した第２特別図柄変動パターンテーブル番号が「３」であれば「ハズ
レリーチ演出Ｆ」に決定する。すなわち、第２特別図柄の変動パターンは、リーチ演出が
実行されるハズレ変動の場合において、大当りカウンタの値が相対的に小さい１～３では
ハズレリーチ演出Ｄ（例えば２５０００ｍｓｅｃといった相対的に短い変動時間）に決定
され、大当りカウンタの値が４～６ではハズレリーチ演出Ｅ（例えば５００００ｍｓｅｃ
といったハズレリーチ演出Ｄの概ね２倍の変動時間）に決定され、大当りカウンタの値が
相対的に大きい１～３ではハズレリーチ演出Ｆ（例えば１０００００ｍｓｅｃといったハ
ズレリーチ演出Ｄの概ね４倍の変動時間）に決定される。
【６７１９】
　さらに、第２特別図柄の抽選結果が「ハズレ」、確変フラグが「ＯＮ」、時短フラグが
「ＯＮ」または「ＯＦＦ」の場合、メインＣＰＵ７１は、ハズレリーチ演出が実行される
確率を、選択した第２特別図柄変動パターンテーブル番号が「１」であれば例えば２５０
分の２とし、選択した第２特別図柄変動パターンテーブル番号が「２」であれば例えば２
５０分の５０とし、選択した第２特別図柄変動パターンテーブル番号が「３」であれば例
えば２５０分の１００としている。すなわち、リーチ演出の実行確率は、選択した第２特
別図柄変動パターンテーブル番号が「１」である場合が最も低く、選択した第２特別図柄
変動パターンテーブル番号が「３」である場合が最も高い。
【６７２０】
　このように、大当りの連荘回数が多くなる（大当りカウンタの値が大きくなる）にした
がって、単位時間あたりの第２特別図柄の変動回数の期待値が小さくなるようにしている
。このようにすることで、大当りの連荘回数が多くなったとしても、出玉速度がいたずら
に早くなって射幸性が高められることを抑制することが可能となる。また、大当りの連荘
期間（例えば、最初の大当り遊技状態の開始から通常遊技状態に移行するまでの期間）を
長くすることができるため、遊技者の期待感を従来よりも長期にわたって持続させること
が可能となり、興趣の低下を抑制することができる。すなわち、遊技者の期待感を従来よ
りも長期にわたって持続させつつも射幸性を抑制するといった互いにトレードオフの関係
にある両者を成立させることができ、従来にない新たなパチンコ遊技機を提供することが
可能となる。
【６７２１】
　すなわち、本実施形態では、以下のイ）～ハ）を行うことによって、大当りの連荘回数
が多くなるにしたがって単位時間あたりの第２特別図柄の変動回数の期待値が小さくなる
ようにしている。
イ）大当りの連荘回数が多くなるにしたがって、リーチ演出が実行されないハズレ変動の
単位時間あたりの第２特別図柄の変動回数の期待値を小さくする（非リーチハズレ変動時
間を長くする）こと。
ロ）大当りの連荘回数が多くなるにしたがって、リーチ演出が実行される場合の単位時間
あたりの第２特別図柄の変動回数の期待値を小さくする（リーチハズレ変動時間を長くす
る）こと。
ハ）大当りの連荘回数が多くなるにしたがって、メインＣＰＵ１０１により選択されるリ
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ーチ変動の確率を高くすることで、サブＣＰＵ２０１により実行される装飾図柄の変動演
出におけるリーチ演出の実行確率を高めること。
【６７２２】
　ただし、必ずしも上記のイ）～ハ）の全部を行う必要はなく、上記のイ）～ハ）のうち
少なくとも１つを行うことにより、大当りの連荘回数が多くなるにしたがって単位時間あ
たりの第２特別図柄の変動回数の期待値を小さくすることを実現できる。
【６７２３】
　なお、本実施形態では、特別図柄（第１特別図柄、第２特別図柄）を２つ備えるが、こ
れに限られず、例えば特別図柄の数は１つでもよい。
【６７２４】
　また、本実施形態では、単位時間あたりの第１特別図柄の変動回数の期待値は、大当り
の連荘回数にかかわらず同じであるのに対し、単位時間あたりの第２特別図柄の変動回数
の期待値は、大当りの連荘回数が多くなるにしたがって小さくなるようにしている。これ
は、大当りの連荘回数にかかわる高確時短遊技状態では、第２始動口４５に遊技球が入賞
可能（第１始動口４４への遊技球の入賞が困難または不可能）となる仕様のパチンコ遊技
機だからである。
【６７２５】
　本実施形態では、大当りの連荘回数が多くなるにしたがって、単位時間あたりの第２特
別図柄の変動回数の期待値が小さくなるようにしたが、これに限られない。例えば、大当
りの連荘回数が多くなるにしたがって、単位時間あたりの第１特別図柄の変動回数の期待
値が小さくなるようにしてもよいし、大当りの連荘回数が多くなるにしたがって、単位時
間あたりの第１特別図柄および第２特別図柄の変動回数の期待値が小さくなるようにして
もよい。
　また、本実施形態では、図７０６に示されるように、大当りカウンタの値が０である（
すなわち通常遊技状態である）場合、第２特別図柄変動パターンテーブル番号は「３」に
選択されるようになっているが、通常遊技状態では右打ちされない（第２始動口４５に入
賞しないまたは入賞困難である）ことに鑑みると、第２特別図柄変動パターンテーブル番
号がいずれに選択されるようになっていたとしても、本発明に大きな影響を与えるもので
はない。
【６７２６】
　また、図７０６に示されるように、本実施形態では、大当りカウンタの値が一定の値以
上（本実施形態では１０以上）になると、メインＣＰＵ７１は、第２特別図柄変動パター
ンテーブル番号として「１」を選択するようになっている。これにより、大当りが連荘し
た場合に単位時間あたりの第２特別図柄の変動回数の期待値が抑制されたとしても、大当
りの連荘回数が一定以上（例えば１０連荘以上）になると単位時間あたりの第２特別図柄
の変動回数の期待値が高められるため、一定以上の連荘を目標にして遊技を行うことがで
き、興趣の低下を抑制することができる。しかも、大当りの連荘回数が一定以上になると
単位時間あたりの第２特別図柄の変動回数の期待値を高めたとしても、それまで（大当り
の連荘回数が一定以上となるまで）は単位時間あたりの第２特別図柄の変動回数の期待値
が抑制されていたのであるから、遊技者の期待感を従来よりも長期にわたって持続させつ
つも射幸性を抑制するといった作用効果を奏することに変わりないと考えられる。
【６７２７】
　また、本実施形態では、図７０６に示されるように、大当りカウンタの値に応じて第２
特別図柄変動パターンテーブル番号が一義的に決定されるようになっているが、必ずしも
これに限られず、例えば第１変形例として、大当りカウンタの値に応じて、選択される第
２特別図柄変動パターンテーブル番号に偏りが生じるようにしてもよい。この第１変形例
について図７０８を参照して説明する。
【６７２８】
　図７０８は、第２特別図柄変動パターンテーブル番号設定テーブルの第１変形例である
。
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【６７２９】
　図７０８に示されるように、メインＣＰＵ７１は、大当りカウンタすなわち大当りの連
荘回数と、第２始動口入賞時に抽出された乱数（例えば図柄決定用乱数）とに基づいて、
第２特別図柄変動パターンテーブル番号を選択する。具体的には、大当りカウンタが例え
ば１～３の場合、メインＣＰＵ７１は、第２特別図柄変動パターンテーブル番号を、例え
ば８０％の確率で「１」を選択し、例えば１０％の確率で「２」を選択し、例えば１０％
の確率「３」を選択する。すなわち、大当りカウンタが例えば１～３の場合、第２特別図
柄変動パターンテーブル番号「１」の選択率を最も高くしつつ、第２特別図柄変動パター
ンテーブル番号「２」または「３」に選択される可能性を持たせたものである。大当りカ
ウンタが例えば４～６の場合は、第２特別図柄変動パターンテーブル番号「２」の選択率
を最も高くしつつ、第２特別図柄変動パターンテーブル番号「１」または「３」に選択さ
れる可能性を持たせたものである。さらに、大当りカウンタが例えば７～９の場合は、第
２特別図柄変動パターンテーブル番号「３」の選択率を最も高くしつつ、第２特別図柄変
動パターンテーブル番号「１」または「２」に選択される可能性を持たせたものである。
これにより、遊技者の期待感を従来よりも長期にわたって持続させつつも射幸性を抑制す
ることができることに加え、大当りの連荘回数が増えた場合であっても、第２特別図柄の
変動時間が長くなることによって生じうる興趣の低下を抑制することが可能となる。
【６７３０】
　さらに、本実施形態では、図７０６に示されるように、大当りカウンタの値に応じて第
２特別図柄変動パターンテーブル番号が決定されるようになっているが、必ずしもこれに
限られず、例えば第２変形例として、大当りカウンタの値と可変表示カウンタの値とに応
じて第２特別図柄変動パターンテーブル番号が決定されるようにしてもよい。この第２変
形例について図７０９を参照して説明する。
【６７３１】
　図７０９は、第２特別図柄変動パターンテーブル番号設定テーブルの第２変形例である
。
【６７３２】
　図７０９に示されるように、メインＣＰＵ７１は、大当りカウンタすなわち大当りの連
荘回数と、可変表示カウンタとに基づいて、第２特別図柄変動パターンテーブル番号を選
択する。可変表示カウンタは、大当り遊技状態の終了後に特別図柄の可変表示が実行され
る都度カウントアップされるものであり、すなわち大当り遊技状態終了後の特別図柄の可
変表示回数である。具体的には、大当りカウンタが例えば１～３の場合、メインＣＰＵ７
１は、第２特別図柄変動パターンテーブル番号を、可変表示カウンタが例えば１～５０で
あれば「２」を選択し、可変表示カウンタが例えば５１以上であれば「１」を選択する。
また、大当りカウンタが例えば４～６の場合、メインＣＰＵ７１は、第２特別図柄変動パ
ターンテーブル番号を、可変表示カウンタが例えば１～５０であれば「３」を選択し、可
変表示カウンタが例えば５１～９９であれば「２」を選択し、可変表示カウンタが例えば
１００以上であれば「１」を選択するようにしたものである。
【６７３３】
　すなわち、第２変形例では、大当り遊技状態終了後も継続して遊技が行われた場合に、
大当り遊技状態が終了してから相対的に短い期間（可変表示カウンタ（特別図柄の可変表
示回数）が例えば１～５０回の間）は、単位時間あたりの第２特別図柄の変動回数の期待
値を抑制することによって、出玉速度がいたずらに早くなって射幸性が高められることを
抑制しつつ、大当りの連荘回数が相対的に少ない場合（大当りカウンタが例えば１～３の
場合）は、単位時間あたりの第２特別図柄の変動回数の期待値の抑制度合いが緩和される
ようになっている。
【６７３４】
　その一方、大当りの連荘回数が相対的に多い場合（大当りカウンタが例えば４～６の場
合）、大当り遊技状態が終了してから相対的に短い期間（特別図柄の可変表示回数が例え
ば１～５０回の間）は、単位時間あたりの第２特別図柄の変動回数の期待値が抑制される
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ものの、可変表示カウンタが多くなるにつれて、単位時間あたりの第２特別図柄の変動回
数の期待値の抑制度合いが緩和されるようにしている。
【６７３５】
　このように第２変形例は、大当りの連荘回数が相対的に多く（大当りカウンタが例えば
４～６）且つ大当り遊技状態が終了してから相対的に短い期間（可変表示カウンタが例え
ば１～５０）では、単位時間あたりの第２特別図柄の変動回数の期待値が抑制されるよう
にし、大当りの連荘回数が相対的に少ないかまたは大当り遊技状態が終了してから相対的
に長い期間になると、単位時間あたりの第２特別図柄の変動回数の期待値の抑制が緩和さ
れるようにしたものである。これにより、遊技者の期待感を従来よりも長期にわたって好
適に持続させつつ射幸性を抑制することが可能となる。
【６７３６】
　なお、このような第２変形例においても、大当りカウンタの値と可変表示カウンタの値
とに応じて第２特別図柄変動パターンテーブル番号が一義的に決定されるものに限定され
ず、例えば、大当りカウンタの値と可変表示カウンタの値とに応じて選択される第２特別
図柄変動パターンテーブル番号に、第１変形例のように偏りが生じるようにしてもよい。
【６７３７】
　また、上記では、大当り遊技状態に制御される都度大当りカウンタに１を加算する処理
を行ったが、これに限られず、例えば一定量以上の賞球の払い出しを期待できる大当たり
遊技状態に制御される場合に限り、大当りカウンタに１を加算する処理を行うようにして
もよい。例えば、少量の賞球の払い出ししか期待できない２Ｒ大当り遊技状態と、一定量
以上の賞球の払い出しを期待できる１０Ｒ大当たり遊技状態とが用意されている場合、２
Ｒ大当り遊技状態に制御されたとしても大当りカウンタに１を加算せず、１０Ｒ大当り遊
技状態に制御された場合に大当りカウンタに１を加算するようにしてもよい。
【６７３８】
　また、上記では、大当りの連荘回数（大当りカウンタの値）に応じて、または、大当り
カウンタの値と可変表示カウンタの値とに応じて、第２特別図柄変動パターンテーブル番
号を決定するようにしたが、「大当りカウンタの値に応じて」に代えて、出玉にかかわる
データ（例えば、１回目の大当り遊技状態に制御されてから払い出された賞球数の合計や
、１回目の大当り遊技状態に制御されてから払い出された賞球数と発射された遊技球数と
の差等）に応じて第２特別図柄変動パターンテーブル番号を決定するようにしてもよい。
なお、上記の賞球数には、例えば封入式パチンコ機において払い出される賞球データ数等
、賞球に相当するものの全てが含まれる。
【６７３９】
［２３．第２５実施形態］
　次に、第２５実施形態のパチンコ遊技機について説明する。この第２５実施形態のパチ
ンコ機が有する発明を説明するにあたり、以下において、単位時間あたりの発射球数に対
する賞球数の期待値が１を超えうるラッシュ状態に制御可能な第１９実施形態のパチンコ
遊技機に適用した場合の例について説明する。ただし、第１９実施形態ですでに説明した
構成および制御（処理）等についての説明は省略し、第１９実施形態のパチンコ遊技機と
異なる構成および制御についてのみ説明するものとする。なお、第２５実施形態のパチン
コ機が有する特徴的たる発明は、第１９実施形態のパチンコ遊技機のみならず、単位時間
あたりの発射球数に対する賞球数の期待値が１を超えうるラッシュ状態に制御可能な遊技
機であれば、本明細書に記載した全てのパチンコ遊技機に単独でまたは組み合わせて適用
することができる。
【６７４０】
　本実施形態のパチンコ遊技機は、ラッシュ状態において小当りの実行回数に基づいて特
別図柄の変動パターンを決定する点において、第１９実施形態のパチンコ遊技機と大きく
異なる。なお、メインＣＰＵ等の各種部材の符号については、便宜上、第１９実施形態の
パチンコ遊技機を説明するに際して付した符号を用いるものとする。
【６７４１】
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　なお、第２４実施形態では、メインＣＰＵ７１は、大当り遊技状態の終了時に大当りカ
ウンタに１を加算する処理（Ｓ１７３）を実行し、時短フラグおよび確変フラグの両方と
も０である場合（Ｓ１５９がＹＥＳ判定の場合）に、大当りカウンタをリセット（Ｓ１６
０）したが、この第２５実施形態では、メインＣＰＵ２０２８０は、小当り遊技状態の終
了時に小当りカウンタに１を加算する処理を実行し、ラッシュ状態の終了時（大当り遊技
状態の開始時）に小当りカウンタをリセットする。
【６７４２】
［２３－１．特別図柄の変動パターンテーブル決定処理］
　図７１０は、メインＣＰＵ２０２８０により実行される変動パターンテーブル決定処理
の一例を示すフローチャートである。本実施形態において、メインＣＰＵ２０２８０は、
特別図柄の変動パターンを決定するにあたり、第１９実施形態における変動パターンテー
ブル決定処理（図５７４～図５７６参照）に代えて、図７１０の変動パターンテーブル決
定処理を実行する。
【６７４３】
　変動パターンテーブル決定処理において、メインＣＰＵ２０２８０は、先ず、第１特別
図柄の可変表示であるか否かを判定する（Ｓ１３７６２）。ここで、第１特別図柄の可変
表示である場合（Ｓ１３７６２がＹＥＳ判定の場合）、メインＣＰＵ２０２８０は、Ｓ１
３７６４に移る。一方、第１特別図柄の可変表示でない場合（Ｓ１３７６２がＮＯ判定の
場合）、すなわち第２特別図柄の可変表示である場合、メインＣＰＵ２０２８０はＳ１３
７６６に移る。
【６７４４】
　Ｓ１３７６４において、メインＣＰＵ２０２８０は、第１特別図柄変動パターンテーブ
ルを参照し、第１特別図柄の変動パターンを決定する。この処理を実行すると、メインＣ
ＰＵ２０２８０は、変動パターンテーブル決定処理を終了する。
【６７４５】
　また、Ｓ１３７６６において、メインＣＰＵ２０２８０は、第２特別図柄変動パターン
テーブル番号設定テーブルを参照し、第２特別図柄変動パターンテーブルを選択する。こ
の処理を実行すると、メインＣＰＵ２０２８０は、処理を、Ｓ１３７６８に移す。
【６７４６】
　Ｓ１３７６８において、メインＣＰＵ２０２８０は、Ｓ１３７６６で選択された第２特
別図柄変動パターンテーブルを参照し、第２特別図柄の変動パターンを決定する。この処
理を実行すると、メインＣＰＵ２０２８０は、変動パターンテーブル決定処理を終了する
。
【６７４７】
［２３－２．特別図柄の変動パターンにかかわるテーブル］
　本実施形態において、第１特別図柄変動パターンテーブルは、例えば図７０５と同じで
ある。また、第２特別図柄変動パターンテーブルは、例えば図７０７と同じである。また
、図７１１は、第２特別図柄変動パターンテーブル番号設定テーブルの一例である。
【６７４８】
　図７１１に示されるように、メインＣＰＵ２０２８０は、小当りカウンタすなわち当該
ラッシュ状態において小当り遊技状態に制御された回数に基づいて、第２特別図柄の変動
パターンを決定する際に参照される第２特別図柄変動パターンテーブル番号を選択する。
具体的には、小当りカウンタが例えば０の場合、メインＣＰＵ２０２８０は、第２特別図
柄変動パターンテーブル番号「３」を選択する。また、小当りカウンタが例えば１～２０
の場合、メインＣＰＵ２０２８０は、第２特別図柄変動パターンテーブル番号「１」を選
択する。また、小当りカウンタが例えば２１～５０の場合、メインＣＰＵ２０２８０は、
第２特別図柄変動パターンテーブル番号「２」を選択する。また、小当りカウンタが例え
ば５１～１００の場合、メインＣＰＵ２０２８０は、第２特別図柄変動パターンテーブル
番号「３」を選択する。また、小当りカウンタが例えば１００以上の場合、メインＣＰＵ
２０２８０は、第２特別図柄変動パターンテーブル番号「１」を選択する。
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【６７４９】
　すなわち、本実施形態では、ラッシュ状態において小当り遊技状態に制御された回数が
多くなるにしたがって、単位時間あたりの第２特別図柄の変動回数の期待値が小さくなる
ようにしている。このようにすることで、出玉速度がいたずらに早くなって射幸性が高め
られることを抑制することが可能となる。また、ラッシュ状態の滞在期間を長くすること
ができるため、遊技者の期待感を従来よりも長期にわたって持続させることが可能となる
。すなわち、遊技者の期待感を従来よりも長期にわたって持続させつつも射幸性を抑制す
ることができ、従来にない新たなパチンコ遊技機を提供することが可能となる。
【６７５０】
　すなわち、本実施形態では、以下のニ）～ヘ）を行うことによって、小当り遊技状態に
制御される回数が多くなるにしたがって単位時間あたりの第２特別図柄の変動回数の期待
値が小さくなるようにしている。
ニ）ラッシュ状態において小当り遊技状態に制御された回数が多くなるにしたがって、リ
ーチ演出が実行されないハズレ変動の単位時間あたりの第２特別図柄の変動回数の期待値
を小さくする（非リーチハズレ変動時間を長くする）こと。
ホ）ラッシュ状態において小当り遊技状態に制御された回数が多くなるにしたがって、リ
ーチ演出が実行される場合の単位時間あたりの第２特別図柄の変動回数の期待値を小さく
する（リーチハズレ変動時間を長くする）こと。
ヘ）ラッシュ状態において小当り遊技状態に制御された回数が多くなるにしたがって、リ
ーチ演出の実行確率を高めること。
【６７５１】
　ただし、必ずしも上記のニ）～ヘ）の全部を行う必要はなく、上記のニ）～ヘ）のうち
少なくとも１つを行うことにより、小当り遊技状態に制御される回数が多くなるにしたが
って単位時間あたりの第２特別図柄の変動回数の期待値を小さくすることを実現できる。
【６７５２】
　また、本実施形態では、単位時間あたりの第１特別図柄の変動回数の期待値は、大当り
の連荘回数にかかわらず同じであるのに対し、単位時間あたりの第２特別図柄の変動回数
の期待値は、小当り遊技状態に制御される回数が多くなるにしたがって小さくなるように
している。これは、ラッシュ状態では、第２始動口２００４３に遊技球が入賞可能（第１
始動口２００４２への遊技球の入賞が困難または不可能）となる仕様のパチンコ遊技機だ
からである。
【６７５３】
　したがって、本実施形態では、ラッシュ状態において小当り遊技状態に制御された回数
が多くなるにしたがって、単位時間あたりの第２特別図柄の変動回数の期待値が小さくな
るようにしたが、これに限られない。例えば、第１始動口を右側領域に配置し、ラッシュ
状態において、右側領域に配置された第１始動口に遊技球が入賞可能（第２始動口への遊
技球の入賞が困難または不可能）となる仕様のパチンコ遊技機であれば、ラッシュ状態に
おいて小当り遊技状態に制御された回数が多くなるにしたがって、単位時間あたりの第１
特別図柄の変動回数の期待値が小さくなるようにしてもよい。
【６７５４】
　また、本実施形態では、図７０６に示されるように、大当りカウンタの値が０である（
すなわち通常遊技状態である）場合、第２特別図柄変動パターンテーブル番号は「３」に
選択されるようになっているが、通常遊技状態では右打ちされない（第２始動口２００４
３に入賞しないまたは入賞困難である）ことに鑑みると、第２特別図柄変動パターンテー
ブル番号がいずれに選択されるようになっていたとしても、本発明に大きな影響を与える
ものではない。
【６７５５】
　また、図７１１に示されるように、本実施形態では、小当りカウンタの値が一定の値以
上（本実施形態では１０１以上）になると、メインＣＰＵ２０２８０は、第２特別図柄変
動パターンテーブル番号として「１」を選択するようになっている。これにより、小当り
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遊技状態に制御される回数が多くなる（すなわちラッシュ状態に長期にわたって滞在する
）ことにより単位時間あたりの第２特別図柄の変動回数の期待値が抑制されたとしても、
ラッシュ状態において小当り遊技状態に制御された回数が一定以上（例えば１０１回以上
）になると単位時間あたりの第２特別図柄の変動回数の期待値が高められるため、ラッシ
ュ状態に長期に滞在されることを目標にして遊技を行うことができ、興趣の低下を抑制す
ることができる。しかも、ラッシュ状態において小当り遊技状態に制御された回数が一定
以上になると単位時間あたりの第２特別図柄の変動回数の期待値を高めたとしても、それ
まで（ラッシュ状態において小当り遊技状態に制御された回数が一定以上となるまで）は
単位時間あたりの第２特別図柄の変動回数の期待値が抑制されていたのであるから、遊技
者の期待感を従来よりも長期にわたって持続させつつも射幸性を抑制するといった作用効
果を奏することに変わりないと考えられる。
【６７５６】
　また、本実施形態では、図７１１に示されるように、小当りカウンタの値に応じて第２
特別図柄変動パターンテーブル番号が一義的に決定されるようになっているが、必ずしも
これに限られず、例えば変形例として、小当りカウンタの値に応じて、選択される第２特
別図柄変動パターンテーブル番号に偏りが生じるようにしてもよい。この変形例について
図７１２を参照して説明する。
【６７５７】
　図７１２は、第２特別図柄変動パターンテーブル番号設定テーブルの変形例である。
【６７５８】
　図７１２に示されるように、メインＣＰＵ２０２８０は、ラッシュ状態において小当り
遊技状態に制御された回数と、第２始動口入賞時に抽出された乱数（例えば図柄決定用乱
数）とに基づいて、第２特別図柄変動パターンテーブル番号を選択する。具体的には、小
当りカウンタが例えば１～２０の場合、メインＣＰＵ２０２８０は、第２特別図柄変動パ
ターンテーブル番号を、例えば８０％の確率で「１」を選択し、例えば１０％の確率で「
２」を選択し、例えば１０％の確率「３」を選択する。すなわち、小当りカウンタが例え
ば１～２０の場合、第２特別図柄変動パターンテーブル番号「１」の選択率を最も高くし
つつ、第２特別図柄変動パターンテーブル番号「２」または「３」に選択される可能性を
持たせたものである。小当りカウンタが例えば２１～５０の場合は、第２特別図柄変動パ
ターンテーブル番号「２」の選択率を最も高くしつつ、第２特別図柄変動パターンテーブ
ル番号「１」または「３」に選択される可能性を持たせたものである。また、小当りカウ
ンタが例えば５１～１００の場合は、第２特別図柄変動パターンテーブル番号「３」の選
択率を最も高くしつつ、第２特別図柄変動パターンテーブル番号「１」または「２」に選
択される可能性を持たせたものである。これにより、ラッシュ状態において遊技者の期待
感を従来よりも長期にわたって持続させつつも射幸性を抑制することができることに加え
、ラッシュ状態において小当り遊技状態に制御された回数が増えた場合であっても、第２
特別図柄の変動時間が長くなることによって生じうる興趣の低下を抑制することが可能と
なる。
【６７５９】
　なお、本実施形態では、図７１１または図７１２に示されるように、ラッシュ状態にお
いて小当り遊技状態に制御された回数に基づいて第２特別図柄変動パターンテーブル番号
を選択するようにしたが、これに限られず、例えば、ラッシュ状態における特別図柄の可
変表示回数に基づいて第２特別図柄変動パターンテーブル番号を選択するようにしてもよ
い。すなわち、ラッシュ状態において小当り遊技状態に制御される回数と特別図柄の可変
表示回数とはほぼ比例するはずであるため、ラッシュ状態における特別図柄の可変表示回
数に基づいて第２特別図柄変動パターンテーブル番号を選択するようにしてもよい趣旨で
ある。
【６７６０】
　また、上記では、大当りの連荘回数に応じて第２特別図柄変動パターンテーブル番号を
決定するようにしたが、これに代えて、出玉にかかわるデータ（例えば、１回目の大当り
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遊技状態に制御されてから払い出された賞球数の合計や、１回目の大当り遊技状態に制御
されてから払い出された賞球数と発射された遊技球数との差の合計等）に応じて第２特別
図柄変動パターンテーブル番号を決定するようにしてもよい。なお、上記の賞球数には、
例えば封入式パチンコ機において払い出される賞球データ数等、賞球に相当するものの全
てが含まれる。
【６７６１】
［２４．第２６実施形態］
　次に、第２６実施形態のパチンコ遊技機について説明する。この第２６実施形態のパチ
ンコ機が有する発明を説明するにあたり、以下において、第１実施形態のパチンコ遊技機
に適用した場合の例について説明する。ただし、第１実施形態ですでに説明した構成およ
び制御（処理）等についての説明は省略し、第１実施形態のパチンコ遊技機と異なる構成
および制御についてのみ説明するものとする。なお、第２６実施形態のパチンコ機が有す
る特徴的たる発明は、第１実施形態のパチンコ遊技機のみならず、本明細書に記載した全
てのパチンコ遊技機に単独でまたは組み合わせて適用することができる。
【６７６２】
　本実施形態のパチンコ遊技機は、大当りの連荘回数に基づいて大当り遊技状態における
インターバル時間を決定する点において、第１実施形態のパチンコ遊技機と大きく異なる
。なお、メインＣＰＵ等の各種部材の符号については、便宜上、第１実施形態のパチンコ
遊技機を説明するに際して付した符号を用いるものとする。
【６７６３】
［２４－１．特別図柄表示時間管理処理］
　図７１３は、メインＣＰＵ７１により実行される特別図柄表示時間管理処理の一例を示
すフローチャートである。図７１３に示される特別図柄表示時間管理処理は、特別図柄制
御処理（図１９参照）の実行中にサブルーチンとして呼び出される。この特別図柄表示時
間管理処理において、メインＣＰＵ７１は、Ｓ１３８の処理を実行した後、大当り開始イ
ンターバル時間を決定する処理（Ｓ１３８Ａ）を実行する。
【６７６４】
　そして、メインＣＰＵ７１は、Ｓ１３８Ａで決定した大当り開始インターバル時間を、
次のＳ１３９において、大当り開始インターバル時間として待ち時間をセットする。
【６７６５】
　図７１３に示される特別図柄表示時間管理処理は、Ｓ１３８Ａの処理を実行し、Ｓ１３
８Ａで決定された大当り開始インターバル時間をＳ１３９において待ち時間としてセット
する点において、第１実施形態において説明した特別図柄表示時間管理処理（図２２参照
）と異なり、その他の処理は同じである。
【６７６６】
　なお、図示は省略するが、メインＣＰＵ７１は、大当り開始インターバル時間を決定す
る処理（Ｓ１３８Ａ）を実行する他、ラウンド間インターバル時間を決定する処理、およ
び、大当り終了インターバル時間決定処理についても実行する。
【６７６７】
［２４－２．メインＣＰＵによるその他の処理］
　また、本実施形態においてメインＣＰＵ７１により実行される特別図柄表示時間管理処
理は、第１実施形態においてメインＣＰＵ７１により実行される特別図柄表示時間管理処
理（図２２参照）と異なる。具体的には、本実施形態では、特別図柄表示時間管理処理は
、図７０４と同じ処理が実行され、大当り遊技状態の連荘回数がカウントされる。
【６７６８】
［２４－３．大当り開始インターバル時間決定テーブル］
　図７１４は、大当り開始インターバル時間決定テーブルの一例であり、メインＣＰＵ７
１により大当り遊技状態に制御された場合に、大当り開始インターバル時間を決定する際
に参照されるテーブルである。
【６７６９】
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　図７１４に示されるように、メインＣＰＵ７１は、大当り開始インターバル時間を、大
当りカウンタすなわち大当りの連荘回数に基づいて決定する。具体的には、大当りカウン
タが例えば０～３の場合、メインＣＰＵ７１は、大当り開始インターバル時間を、例えば
５０００ｍｓｅｃに決定する。また、大当りカウンタが例えば４～６の場合、メインＣＰ
Ｕ７１は、大当り開始インターバル時間を、例えば３００００ｍｓｅｃに決定する。さら
に、大当りカウンタが例えば７～９の場合、メインＣＰＵ７１は、大当り開始インターバ
ル時間を、例えば６００００ｍｓｅｃに決定する。なお、大当りカウンタが例えば一定以
上（例えば１０以上）の場合、メインＣＰＵ７１は、大当り開始インターバル時間を、例
えば５０００ｍｓｅｃに決定する。
【６７７０】
［２４－４．ラウンド間インターバル時間決定テーブル］
　図７１５は、ラウンド間インターバル時間決定テーブルの一例であり、メインＣＰＵ７
１により大当り遊技状態に制御された場合に、ラウンド遊技とラウンド遊技との間のラウ
ンド間インターバル時間を決定する際に参照されるテーブルである。
【６７７１】
　図７１５に示されるように、メインＣＰＵ７１は、ラウンド間インターバル時間を、大
当りカウンタすなわち大当りの連荘回数に基づいて決定する。具体的には、大当りカウン
タが例えば０～３の場合、メインＣＰＵ７１は、ラウンド間インターバル時間を、例えば
５０００ｍｓｅｃに決定する。また、大当りカウンタが例えば４～６の場合、メインＣＰ
Ｕ７１は、ラウンド間インターバル時間を、例えば１５０００ｍｓｅｃに決定する。さら
に、大当りカウンタが例えば７～９の場合、メインＣＰＵ７１は、ラウンド間インターバ
ル時間を、例えば３００００ｍｓｅｃに決定する。なお、大当りカウンタが例えば一定以
上（例えば１０以上）の場合、メインＣＰＵ７１は、大当り開始インターバル時間を、例
えば５０００ｍｓｅｃに決定する。
【６７７２】
［２４－５．大当り終了インターバル時間決定テーブル］
　図７１６は、大当り終了インターバル時間決定テーブルの一例であり、メインＣＰＵ７
１により大当り遊技状態に制御された場合に、大当り終了インターバル時間を決定する際
に参照されるテーブルである。
【６７７３】
　図７１６に示されるように、メインＣＰＵ７１は、大当り終了インターバル時間を、大
当りカウンタすなわち大当りの連荘回数に基づいて決定する。具体的には、大当りカウン
タが例えば０～３の場合、メインＣＰＵ７１は、大当り終了インターバル時間を、例えば
１５０００ｍｓｅｃに決定する。また、大当りカウンタが例えば４～６の場合、メインＣ
ＰＵ７１は、大当り終了インターバル時間を、例えば３００００ｍｓｅｃに決定する。さ
らに、大当りカウンタが例えば７～９の場合、メインＣＰＵ７１は、大当り終了インター
バル時間を、例えば５００００ｍｓｅｃに決定する。なお、大当りカウンタが例えば一定
以上（例えば１０以上）の場合、メインＣＰＵ７１は、大当り終了インターバル時間を、
例えば１５０００ｍｓｅｃに決定する。
【６７７４】
［２４－５．作用効果、拡張例等］
　このように、第２６実施形態のパチンコ遊技機では、大当りの連荘回数が多くなるにし
たがって、大当り開始インターバル時間、ラウンド間インターバル時間および大当り終了
インターバル時間が長くなるようにしている。このようにすることで、出玉速度がいたず
らに早くなって射幸性が高められることを抑制することが可能となる。また、大当り遊技
状態に制御される期間を長くすることができるため、遊技者の期待感を従来よりも長期に
わたって持続させることが可能となる。すなわち、遊技者の期待感を従来よりも長期にわ
たって持続させつつも射幸性を抑制するといった互いにトレードオフの関係にある両者を
成立させることができ、従来にない新たなパチンコ遊技機を提供することが可能となる。
【６７７５】
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　また、図７１４～図７１６に示されるように、本実施形態では、大当りカウンタの値が
一定の値以上（本実施形態では１０以上）になると、メインＣＰＵ７１は、大当り開始イ
ンターバル時間、ラウンド間インターバル時間および大当り終了インターバル時間を、そ
れぞれ、相対的に短い時間に決定している。具体的には、大当り開始インターバル時間が
例えば５０００ｍｓｅｃに決定され、ラウンド間インターバル時間が例えば５０００ｍｓ
ｅｄに決定され、大当り終了インターバル時間が例えば１５０００ｍｓｅｃに決定される
ようにしている。これにより、大当りが連荘した場合に各インターバルが相対的に長時間
にわたって実行されたとしても、大当りの連荘回数が一定以上（例えば１０連荘以上）に
なると各インターバルが相対的に短時間だけ実行されるようになるため、一定以上の連荘
を目標にして遊技を行うことができ、興趣の低下を抑制することができる。しかも、大当
りの連荘回数が一定以上になると各インターバル時間を短くしても、それまで（大当りの
連荘回数が一定以上となるまで）は各インターバル時間が相対的に長時間にわたって実行
されていたのであるから、射幸性を抑制するといった作用効果を奏することに変わりない
と考えられる。
【６７７６】
　なお、本実施形態では、大当りの連荘回数が多くなるにしたがって、大当り開始インタ
ーバル時間、ラウンド間インターバル時間および大当り終了インターバル時間が長くなる
ようにしているが、必ずしもこれに限られず、これらのインターバル時間のうち、いずれ
か１つまたは２つのみを、大当りの連荘回数が多くなるにしたがって長くなるようにして
もよい。例えば、ラウンド間インターバル時間および大当り終了インターバル時間につい
ては、大当りの連荘回数にかかわらず決定される一方、大当り開始インターバル時間につ
いては、大当りの連荘回数が多くなるにしたがって長時間となるように決定されるように
してもよい。このように、大当り開始インターバル時間、ラウンド間インターバル時間お
よび大当り終了インターバル時間のうち、いずれか１つまたは２つのみを、大当りの連荘
回数が多くなるにしたがって長くなるようにしたとしても、遊技者の期待感を従来よりも
長期にわたって持続させつつも射幸性を抑制するといった本発明の作用効果を奏すること
ができる。
【６７７７】
　また、本実施形態では、図７１４～図７１６に示されるように、大当りカウンタの値に
応じて各インターバル時間が一義的に決定されるようになっているが、必ずしもこれに限
られず、例えば、大当りカウンタの値に応じて、選択される各インターバル時間に、第２
４実施形態の第１変形例（例えば、図７０８参照）のように偏りが生じるようにしてもよ
い。
【６７７８】
　なお、上記では、大当りの連荘回数に応じて、インターバル時間（大当り開始インター
バル時間、ラウンド間インターバル時間、大当り終了インターバル時間）を決定するよう
にしたが、これに代えて、出玉にかかわるデータ（例えば、１回目の大当り遊技状態に制
御されてから払い出された賞球数の合計や、１回目の大当り遊技状態に制御されてから払
い出された賞球数と発射された遊技球数との差の合計等）に応じてインターバル時間を決
定するようにしてもよい。
【６７７９】
　また、第２６実施形態では、メインＣＰＵ７１は、大当りの連荘回数に基づいて大当り
遊技状態におけるインターバル時間を決定したが、これに代えてまたは加えて、ラッシュ
状態において小当り遊技状態に制御された回数に基づいて、小当り遊技状態におけるイン
ターバル時間を決定するようにしてもよい。
【６７８０】
　なお、ラッシュ状態において所定確率のもと小当り遊技状態に制御されることから、ラ
ッシュ状態における小当り遊技状態に制御される回数は、ラッシュ状態における特別図柄
の可変表示回数とほぼ比例する。そのため、ラッシュ状態において特別図柄の可変表示回
数に基づいて、小当り遊技状態におけるインターバル時間を決定するようにしてもよいが
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、以下では、ラッシュ状態において小当り遊技状態に制御された回数に基づいて、小当り
遊技状態におけるインターバル時間を決定する例について説明する。
【６７８１】
　メインＣＰＵ７１は、ラッシュ状態において、ラッシュ状態の開始時から小当り遊技状
態に制御される都度、小当り遊技状態の終了時に小当りカウンタに１を加算する処理を実
行し、ラッシュ状態の終了時（大当り遊技状態の開始時）に小当りカウンタをリセットす
る。そして、メインＣＰＵ７１は、図７１７（Ａ）～（Ｃ）を参照し、小当りカウンタの
値に基づいて、小当り開始インターバル時間、アタッカー開放間インターバル時間および
小当り終了インターバル時間のそれぞれを、決定する。
【６７８２】
　なお、図７１７（Ａ）は、小当り開始インターバル時間決定テーブルの一例であり、ラ
ッシュ状態において小当り遊技状態に制御された場合に、小当り開始インターバル時間を
決定する際に参照されるテーブルである。
【６７８３】
　また、図７１７（Ｂ）は、小当り開始インターバル時間決定テーブルの一例であり、ラ
ッシュ状態において小当り遊技状態に制御された場合に、１回目の小当り入賞口の開放と
２回目の小当り入賞口の開放との間のアタッカー開放間インターバル時間を決定する際に
参照されるテーブルである。
【６７８４】
　また、図７１７（Ｃ）は、小当り終了インターバル時間決定テーブルの一例であり、ラ
ッシュ状態において小当り遊技状態に制御された場合に、小当り終了インターバル時間を
決定する際に参照されるテーブルである。
【６７８５】
　図７１７（Ａ）～（Ｃ）を参照すると分かるように、メインＣＰＵ７１は、小当りカウ
ンタが相対的に少ない例えば０～２０では、小当り開始インターバル時間を例えば５００
ｍｓｅｃにセットし、アタッカー開放間インターバル時間を例えば５００ｍｓｅｃにセッ
トし、小当り終了インターバル時間を例えば５００ｍｓｅｃにセットする。
【６７８６】
　また、メインＣＰＵ７１は、小当りカウンタが例えば２１～５０では、小当り開始イン
ターバル時間を例えば１０００ｍｓｅｃにセットし、アタッカー開放間インターバル時間
を例えば１５００ｍｓｅｃにセットし、小当り終了インターバル時間を例えば１０００ｍ
ｓｅｃにセットする。
【６７８７】
　また、メインＣＰＵ７１は、小当りカウンタが例えば５１～１００では、小当り開始イ
ンターバル時間を例えば２０００ｍｓｅｃにセットし、アタッカー開放間インターバル時
間を例えば３０００ｍｓｅｃにセットし、小当り終了インターバル時間を例えば２０００
ｍｓｅｃにセットする。
【６７８８】
　このように、ラッシュ状態において小当り遊技状態に制御される回数が多くなるにした
がって、小当り開始インターバル時間、アタッカー開放間インターバル時間および小当り
終了インターバル時間が長くなるようにしている。このようにすることで、出玉速度がい
たずらに早くなって射幸性が高められることを抑制することが可能となる。
【６７８９】
　また、図７１７に示されるように、本実施形態では、小当りカウンタの値が一定の値以
上（本実施形態では１０１以上）になると、メインＣＰＵ７１は、小当り開始インターバ
ル時間、アタッカー開放間インターバル時間および小当り終了インターバル時間を、それ
ぞれ、相対的に短い時間に決定している。具体的には、小当り開始インターバル時間、ア
タッカー開放間インターバル時間および小当り終了インターバル時間のいずれも５００ｍ
ｓｅｃに決定されるようにしている。これにより、ラッシュ状態において小当り遊技状態
に制御された回数が多くなることによって各インターバルが相対的に長時間にわたって実
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行されたとしても、小当り遊技状態に制御される回数が一定以上（例えば１０１回以上）
になると各インターバルが相対的に短時間だけ実行されるようになるため、ラッシュ状態
の継続を目標にして遊技を行うことができ、興趣の低下を抑制することができる。しかも
、ラッシュ状態において制御された小当り遊技状態の回数が一定以上になったときに各イ
ンターバル時間を短くしても、それまでは各インターバル時間が相対的に長時間にわたっ
て実行されていたのであるから、射幸性を抑制するといった作用効果を奏することに変わ
りないと考えられる。
【６７９０】
　なお、本実施形態では、ラッシュ状態において制御された小当り遊技状態の回数が多く
なるにしたがって、小当り開始インターバル時間、アタッカー開放間インターバル時間お
よび小当り終了インターバル時間が長くなるようにしているが、必ずしもこれに限られず
、これらのインターバル時間のうち、いずれか１つまたは２つのみを、ラッシュ状態にお
いて制御された小当り遊技状態の回数が多くなるにしたがって長くなるようにしてもよい
。
【６７９１】
　また、本実施形態では、図７１７（Ａ）～（Ｃ）に示されるように、小当りカウンタの
値に応じて各インターバル時間が一義的に決定されるようになっているが、必ずしもこれ
に限られず、例えば、小当りカウンタの値に応じて、選択される各インターバル時間に、
第２４実施形態の第１変形例（例えば、図７０８参照）のように偏りが生じるようにして
もよい。
【６７９２】
　なお、上記では、ラッシュ状態において制御された小当り遊技状態の回数やラッシュ状
態における特別図柄の可変表示回数に応じて、インターバル時間（小当り開始インターバ
ル時間、アタッカー開放間インターバル時間、小当り終了インターバル時間）を決定する
ようにしたが、これに代えて、ラッシュ状態において出玉にかかわるデータ（例えば、ラ
ッシュ状態に制御されてから払い出された賞球数の合計や、ラッシュ状態に制御されてか
ら払い出された賞球数と発射された遊技球数との差等）に応じてインターバル時間を決定
するようにしてもよい。
【６７９３】
［２５．第２７実施形態］
　次に、第２７実施形態のパチンコ遊技機について説明する。この第２７実施形態のパチ
ンコ機が有する発明を説明するにあたり、以下において、第１４実施形態のパチンコ遊技
機に適用した場合の例について説明する。ただし、第１４実施形態ですでに説明した構成
および制御（処理）等についての説明は省略し、第１４実施形態のパチンコ遊技機と異な
る構成および制御についてのみ説明するものとする。なお、第２７実施形態のパチンコ機
が有する特徴的たる発明は、第１４実施形態のパチンコ遊技機のみならず、本明細書に記
載した全てのパチンコ遊技機に単独でまたは組み合わせて適用することができる。
【６７９４】
　本実施形態のパチンコ遊技機では、複数種類のハズレが用意されており、特別図柄抽選
の結果がハズレであったとしても特定のハズレである場合、時短フラグがオンにセットさ
れる点において、第１４実施形態のパチンコ遊技機と大きく異なる。なお、メインＣＰＵ
等の各種部材の符号については、便宜上、第１４実施形態のパチンコ遊技機を説明するに
際して付した符号を用いるものとする。
【６７９５】
　なお、この明細書において、特別図柄の可変表示が実行されて特別図柄抽選の結果が導
出されてから次の特別図柄の可変表示が開始されるまでの間に遊技者に付与される利益が
ない抽選結果をハズレと定義する。例えば、特別図柄抽選の結果として大当りが導出され
た場合、次の特別図柄の可変表示が開始されるまでの間に大当り遊技状態に制御されると
いう利益が遊技者に付与される。また、例えば特別図柄抽選の結果として小当りが導出さ
れた場合、次の特別図柄の可変表示が開始されるまでの間に小当り遊技状態に制御される
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という利益が遊技者に付与される。これに対し、特別図柄抽選の結果がハズレである場合
、次の特別図柄の可変表示が開始されるまでの間に、遊技者にとって利益となるものは付
与されない。
【６７９６】
　本実施形態のパチンコ遊技機では、メインＣＰＵ７１０１により制御される遊技状態と
して、確変フラグオフ且つ時短フラグオフの通常遊技状態、確変フラグオン且つ時短フラ
グオンの高確時短状態、確変フラグオフ且つ時短フラグオンの低確時短状態、確変フラグ
オン且つ時短フラグオフの高確非時短状態が用意されている。メインＣＰＵ７１０１は、
これらの遊技状態のうちいずれかの遊技状態に制御可能であるが、例えば低確時短状態に
制御することは必須ではなく、また、これらとは異なる別の遊技状態に制御できる仕様で
あってもよい。
【６７９７】
　なお、高確非時短状態では、第１４実施形態のパチンコ機と同様、単位時間あたりの発
射球数に対する賞球数の期待値が１を超えうる所謂小当りラッシュ状態となる。ただし、
単位時間あたりの発射球数に対する賞球数の期待値が１を超えうる小当りラッシュ状態は
、上述したとおり、必ずしも「高確非時短状態」でしか実現できないわけではなく、電サ
ポ状態ではない「高確時短状態」において実現するようにしてもよい。
【６７９８】
［２５－１．特別図柄抽選確率］
　図７１８は、メインＣＰＵ７１０１により実行される特別図柄当り判定処理（図３２９
のＳ１１４７５参照）において用いられる特別図柄当り乱数判定テーブルの一例である。
図７１８に示される特別図柄当り乱数判定テーブルは、特別図柄抽選における大当りおよ
び小当りの確率を設定毎に示すテーブル（図３５９参照）に代えて用いられる。なお、図
７１８の特別図柄当り乱数判定テーブルでは、図３５９に示されるテーブルのように設定
値毎の選択率（概算）が示されていないが、設定値毎に選択率（概算）が異なるようにし
てもよいことは言うまでもない。
【６７９９】
　図７１８に示されるように、第１特別図柄抽選では大当り判定が行われ、大当りでない
場合はハズレであると判定される。第１特別図柄抽選の大当り確率（大当り判定値データ
の選択率）は、確変フラグオフの遊技状態（例えば、通常遊技状態、低確時短状態）では
概ね３１９分の１であり、確変フラグオンの遊技状態（例えば、高確時短状態、高確非時
短状態）では概ね１１２分の１である。
【６８００】
　また、第２特別図柄抽選では大当り判定および小当り判定が行われ、大当りおよび小当
りのいずれでもなければハズレであると判定される。第２特別図柄抽選の大当り確率（大
当り判定値データの選択率）は、第１特別図柄抽選と同様、確変フラグオフの遊技状態（
例えば、通常遊技状態、低確時短状態）では概ね３１９分の１であり、確変フラグオンの
遊技状態（例えば、高確時短状態、高確非時短状態）では概ね１１２分の１である。また
、第２特別図柄抽選の小当り確率（小当り判定値データの選択率）は、確変フラグがオン
であるかオフであるかにかかわらず概ね３分の１である。
【６８０１】
　なお、第１特別図柄抽選において小当り判定を行わないことは必須ではなく、例えば、
小当り確率を０に設定した上で小当り判定を行うようにしてもよい。また、第１特別図柄
抽選において小当りに当選しないようにすることも必須ではなく、第２特別図柄抽選にお
いて小当りに当選する確率よりも極めて低い確率（例えば２５０分の１）で、第１特別図
柄抽選において小当りに当選するようにしてもよい。
【６８０２】
［２５－２．特別図柄抽選テーブル］
　図７１９は、メインＣＰＵ７１０１により実行される特別図柄当り判定処理（図３２９
のＳ１１４７５参照）において用いられる特別図柄判定テーブルの一例である。図７１９
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に示される特別図柄判定テーブルは、特別図柄抽選テーブル（図３６０参照）に代えて用
いられる。なお、図７１９の特別図柄定テーブルでは、図３６０に示されるテーブルとは
異なり、複数種類のハズレ種類が用意されており、判定値データがハズレ判定値データで
ある場合、例えば図柄乱数値に基づいてハズレ時選択図柄コマンドが決定されるようにな
っている。
【６８０３】
　図７１９に示すように、特別図柄判定テーブル（第１特別図柄、第２特別図柄）は、第
１始動口７４２０あるいは第２始動口７４４０に遊技球が入賞した際に取得される図柄乱
数値と先述の判定値データとに基づいて、「当り時選択図柄コマンド」または「ハズレ時
選択図柄コマンド」と、「図柄指定コマンド」とを決定するために参照されるテーブルで
ある。例えば、第２始動口７４４０に遊技球が入賞し、判定値データが「ハズレ判定値デ
ータ」であって図柄乱数値が「１」である場合には、ハズレ時選択図柄コマンドが「ｈｚ
４」、「図柄指定コマンド」が「ｚＡ１０」に決定される。「ハズレ時選択図柄コマンド
」はハズレ図柄を指定するためのコマンドであり、ハズレ種類はこの「ハズレ時選択図柄
コマンド」に応じて定められる。また、「図柄指定コマンド」は、特別図柄の変動停止時
に表示される図柄を指定するためのコマンドである。図柄乱数値は、例えば０～９９の中
から抽出される。
【６８０４】
［２５－３．大当り種類決定テーブル、ハズレ種類決定テーブル］
　図７２０（Ａ）は、本実施形態に係るパチンコ遊技機の大当り種類決定テーブルの一例
であるが、このテーブルは、第１４実施形態に係るパチンコ遊技機の大当り種類決定テー
ブルと同じであるため、説明を省略する。
【６８０５】
　図７２０（Ｂ）は、本実施形態に係るパチンコ遊技機のハズレ種類決定テーブルの一例
である。第１４実施形態では、第１特別図柄および第２特別図柄それぞれのハズレ種類が
１種類であったのに対し、本実施形態では第１特別図柄および第２特別図柄ともハズレ種
類が複数種類（例えば、第１特別図柄のハズレ種類が３種類、第２特別図柄のハズレ種類
が４種類）となっている。そして、図７２０（Ｂ）に示されるように、遊技状態およびハ
ズレ種類（ハズレ時選択図柄コマンド）に応じて時短フラグがオンにセットされうるよう
になっている。
【６８０６】
　なお、図７２０（Ａ）では、時短フラグがＯＮにセットされず且つ時短回数もセットさ
れない場合（例えば、当り時選択図柄コマンドが「ｚ０」の場合）、時短回数の欄に「０
」を示している。一方、図７２０（Ｂ）では、時短フラグがＯＮにセットされず且つ時短
回数もセットされない場合（例えば、後述するハズレ時選択図柄コマンドが「ｈｚ２」の
場合）、時短回数の欄に「－」を示している。これは、図７２０（Ａ）では、時短回数を
「０」にセットしてもよいし、時短回数をセットしなくてもよいのに対し、図７２０（Ｂ
）では、時短回数を「０」にセットすることはなく、時短回数をセットしないためである
。これは、時短フラグＯＮの遊技状態（例えば、低確時短遊技状態、高確時短遊技状態）
において、特別図柄抽選の結果が時短フラグをＯＮにセットしないハズレ（例えば、後述
するハズレ時選択図柄コマンドが「ｈｚ２」）であった場合に時短回数として「０」をセ
ットしてしまうと、作動中の時短遊技状態における現時点での時短残回数が「０」にリセ
ットされてしまうからである。
【６８０７】
　例えば、低確非時短状態（通常遊技状態）において、第１特別図柄抽選の結果がハズレ
であって且つハズレ時選択図柄コマンドが「ｈｚ０」であるとき、メインＣＰＵ７１０１
は、当該第１特別図柄の可変表示が終了すると時短フラグをオンにセットし、時短回数と
して「１」をセットする。すなわち、メインＣＰＵ７１０１は、次の特別図柄の可変表示
の１ゲームに限り時短状態に制御し、この時短状態が終了すると時短フラグをオフにセッ
トし、低確非時短状態に制御する。ただし、次の特別図柄の可変表示において大当りが導
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出されると、メインＣＰＵ７１０１は、低確非時短状態ではなく大当り遊技状態に制御し
、大当り遊技状態終了後は、図７２０（Ａ）に示されるように、大当りの種類に応じた遊
技状態に制御する。
【６８０８】
　また、例えば、低確非時短状態（通常遊技状態）において、第１特別図柄抽選の結果が
ハズレであって且つハズレ時選択図柄コマンドが「ｈｚ１」であるとき、メインＣＰＵ７
１０１は、当該第１特別図柄の可変表示が終了すると時短フラグをオンにセットし、時短
回数として「３０」をセットする。すなわち、メインＣＰＵ７１０１は、次の特別図柄の
可変表示から３０ゲームにわたって時短状態に制御し、この時短状態が終了すると時短フ
ラグをオフにセットし、低確非時短状態に制御する。ただし、３０ゲームの時短状態にお
いて大当りが導出されると、メインＣＰＵ７１０１は、大当り遊技状態に制御し、大当り
遊技状態終了後は、図７２０（Ａ）に示されるように、大当りの種類に応じた遊技状態に
制御する。
【６８０９】
　なお、例えば、低確非時短状態（通常遊技状態）において、第１特別図柄抽選の結果が
ハズレであって且つハズレ時選択図柄コマンドが「ｈｚ２」であるとき、メインＣＰＵ７
１０１は、時短フラグをオンにセットしない。
【６８１０】
　また、例えば、低確非時短状態（通常遊技状態）以外のその他の遊技状態（高確時短状
態、低確時短状態、高確非時短状態）において、第２特別図柄抽選の結果がハズレであっ
て且つハズレ時選択図柄コマンドが「ｈｚ３」であるとき、メインＣＰＵ７１０１は、当
該第２特別図柄の可変表示が終了すると時短フラグオンにセットし（高確時短状態または
低確時短状態であれば時短フラグを引き続きオンにし）、時短回数として「１」をセット
する。すなわち、メインＣＰＵ７１０１は、次の特別図柄の可変表示の１ゲームに限り時
短状態に制御し、この時短状態が終了すると時短フラグをオフにセットし、高確非時短状
態に制御する。したがって、例えば高確時短状態において、第２特別図柄抽選の結果がハ
ズレであって且つハズレ時選択図柄コマンドが「ｈｚ３」であるとき、時短状態が終了す
ると小当りラッシュ状態に制御されることとなる。ただし、次の特別図柄の可変表示にお
いて大当りが導出されると、メインＣＰＵ７１０１は、高確非時短状態ではなく大当り遊
技状態に制御し、大当り遊技状態終了後は、図７２０（Ａ）に示されるように、大当りの
種類に応じた遊技状態に制御する。また、１ゲームの時短状態において、第２特別図柄抽
選の結果がハズレであって且つハズレ時選択図柄コマンドが「ｈｚ３」～「ｈｚ５」のう
ちのいずれかである場合、再び時短回数が新たにセットされることとなる。
【６８１１】
　また、例えば、低確非時短状態（通常遊技状態）以外のその他の遊技状態（高確時短状
態、低確時短状態、高確非時短状態）において、第２特別図柄抽選の結果がハズレであっ
て且つハズレ時選択図柄コマンドが「ｈｚ４」であるとき、メインＣＰＵ７１０１は、当
該第２特別図柄の可変表示が終了すると時短フラグをオンにセットし（高確時短状態また
は低確時短状態であれば時短フラグを引き続きオンにし）、時短回数として「３０」をセ
ットする。すなわち、メインＣＰＵ７１０１は、次の特別図柄の可変表示から３０ゲーム
にわたって時短状態（高確時短状態または低確時短状態）に制御し、この時短状態が終了
すると時短フラグをオフにセットし、高確非時短状態または低確非時短状態（通常遊技状
態）に制御する。ただし、３０ゲームの時短状態において大当りが導出されると、メイン
ＣＰＵ７１０１は、大当り遊技状態に制御し、大当り遊技状態終了後は、図７２０（Ａ）
に示されるように、大当りの種類に応じた遊技状態に制御する。また、３０ゲームの時短
状態において、第２特別図柄抽選の結果がハズレであって且つハズレ時選択図柄コマンド
が「ｈｚ３」～「ｈｚ５」のうちのいずれかである場合、再び時短回数が新たにセットさ
れることとなる。
【６８１２】
　また、例えば、低確非時短状態（通常遊技状態）以外のその他の遊技状態（高確時短状
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態、低確時短状態、高確非時短状態）において、第２特別図柄抽選の結果がハズレであっ
て且つハズレ時選択図柄コマンドが「ｈｚ５」であるとき、メインＣＰＵ７１０１は、当
該第２特別図柄の可変表示が終了すると時短フラグをオンにセットし（高確時短状態また
は低確時短状態であれば時短フラグを引き続きオンにし）、時短回数として「１５０」を
セットする。すなわち、メインＣＰＵ７１０１は、次の特別図柄の可変表示から１５０ゲ
ームにわたって時短状態（高確時短状態または低確時短状態）に制御し、この時短状態が
終了すると時短フラグをオフにセットし、高確非時短状態または低確非時短状態（通常遊
技状態）に制御する。したがって、例えば高確非時短状態において、第２特別図柄抽選の
結果がハズレであって且つハズレ時選択図柄コマンドが「ｈｚ５」であるとき、１５０回
の時短状態が終了するまで小当りラッシュ状態が復活しない可能性が生じることとなる。
ただし、１５０ゲームの時短状態において大当りが導出されると、メインＣＰＵ７１０１
は、大当り遊技状態に制御し、大当り遊技状態終了後は、図７２０（Ａ）に示されるよう
に、大当りの種類に応じた遊技状態に制御する。また、１５０ゲームの時短状態において
、第２特別図柄抽選の結果がハズレであって且つハズレ時選択図柄コマンドが「ｈｚ３」
～「ｈｚ５」のうちのいずれかである場合、再び時短回数が新たにセットされることとな
る。
【６８１３】
　なお、例えば、低確非時短状態（通常遊技状態）以外のその他の遊技状態（高確時短状
態、低確時短状態、高確非時短状態）において、第２特別図柄抽選の結果がハズレであっ
て且つハズレ時選択図柄コマンドが「ｈｚ６」であるとき、メインＣＰＵ７１０１は、時
短フラグをオンにセットしない。
【６８１４】
　さらに、低確非時短状態（通常遊技状態）において、第１特別図柄抽選の結果がハズレ
である場合、サブＣＰＵの機能を有するホスト制御回路７２１２は、ハズレ時選択図柄コ
マンドが「ｈｚ０」、「ｈｚ１」および「ｈｚ２」のうちのいずれであったとしても、ハ
ズレ種類を把握できないまたは把握し難い演出（液晶表示装置７０１６における表示演出
、スピーカ７０２４からの音演出）を実行するようにしてもよい。
【６８１５】
　同様に、高確時短状態、低確時短状態または高確非時短状態において、第２特別図柄抽
選の結果がハズレである場合、サブＣＰＵの機能を有するホスト制御回路７２１２は、ハ
ズレ時選択図柄コマンドが「ｈｚ３」、「ｈｚ４」、「ｈｚ５」および「ｈｚ６」のうち
のいずれであったとしても、ハズレ種類を把握できないまたは把握し難い演出（液晶表示
装置７０１６における表示演出、スピーカ７０２４からの音演出）を実行するようにして
もよい。
【６８１６】
　ハズレ種類を把握できないまたは把握し難い演出としては、例えば、時短が付与される
か否かのみならず時短が付与される場合には付与される時短回数についても把握できない
または把握し難い演出、時短が付与されることは把握できるものの付与される時短回数を
把握できないまたは把握し難い演出、時短が付与されるにもかかわらず時短が付与されな
い可能性があることを示す演出、時短が付与されないにもかかわらず時短が付与される可
能性があることを示す演出、付与される時短回数が１回であるにもかかわらず３０回の時
短回数が付与される可能性があることを示す演出、付与される時短回数が３０回であるに
もかかわらず１回の時短回数が付与される可能性があることを示す演出等が相当する。
【６８１７】
［２５－４．遊技の流れ］
　本実施形態のパチンコ遊技機では、低確非時短（通常遊技状態）では所謂左打ちで遊技
が行われ、その他の遊技状態（高確時短状態、低確非時短状態、高確非時短状態）では所
謂右打ちで遊技が行われる。すなわち、通常遊技状態では、第１始動口７４２０への遊技
球の入賞に基づく第１特別図柄抽選が主として行われ、その他の遊技状態では、第２始動
口７４４０への遊技球の入賞に基づく第２特別図柄抽選が主として行われる。
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【６８１８】
（通常遊技状態における遊技の流れ）
　先ず、低確非時短（通常遊技状態）において、第１特別図柄抽選の結果がハズレである
場合、例えば１００分の９８と高い確率で時短は付与されないが、例えば１００分の１の
確率で次ゲームの１ゲームに限り時短状態に制御され、例えば１００分の１の確率で次ゲ
ームから３０ゲームにわたって時短状態に制御される。そのため、何らの利益も付与され
ない遊技が淡々と長期間にわたって続くことを抑制することができ、興趣の低下を抑制す
ることが可能となる。
【６８１９】
　また、低確非時短（通常遊技状態）において、第１特別図柄抽選の結果がハズレであっ
て、ハズレ時選択図柄コマンドが「ｈｚ０」または「ｈｚ１」である場合、ホスト制御回
路７２１２は、例えば、付与される時短回数を把握できないかまたは把握困難な態様で、
時短が付与される可能性があることを示す演出を実行する。通常遊技状態では、ただ単に
ゲームをこなすだけのつまらない遊技となる傾向にあるため、時短が付与される可能性が
あることを示す演出を実行することにより、通常遊技状態における興趣の低下を抑制する
ことが可能となる。しかも、本実施形態では、第１特別図柄抽選の結果がハズレである場
合、「ｈｚ０」および「ｈｚ１」の合成確率は例えば５０分の１であるから、長期間にわ
たる興趣の低下を抑制することが可能となる。
【６８２０】
　なお、低確非時短（通常遊技状態）において、ホスト制御回路７２１２は、ハズレ時選
択図柄コマンドが「ｈｚ２」の場合であっても、時短が付与される可能性があることを示
す演出を所定の確率で行ってもよい。
【６８２１】
（高確時短状態における遊技の流れ）
　次に、高確時短状態における遊技の流れを説明する。高確時短状態において、第２特別
図柄抽選の結果がハズレであって、ハズレ時選択図柄コマンドが「ｈｚ３」の場合、次ゲ
ームの１ゲームが終了すると、高確非時短状態すなわち小当りラッシュ状態に制御される
。
【６８２２】
　また、高確時短状態において、第２特別図柄抽選の結果がハズレであって、ハズレ時選
択図柄コマンドが「ｈｚ４」の場合、次ゲームから３０ゲームにわたって高確時短状態が
継続し、３０ゲームが終了すると、高確非時短状態すなわち小当りラッシュ状態に制御さ
れる。なお、高確時短状態における第２特別図柄抽選の大当り確率が概ね１１２分の１（
図７１８参照）であることに鑑みると、３０回の高確時短状態中に大当りが導出される可
能性があるため、大当り遊技状態が先か小当りラッシュ状態が先かといった期待感とドキ
ドキ感とが交錯するなかで遊技が進行することとなり、興趣を高めることが可能となる。
ただし、３０ゲームにわたって継続する高確時短状態中において、第２特別図柄抽選結果
がハズレであって、ハズレ時選択図柄コマンドが「ｈｚ３」～「ｈｚ５」のいずれかであ
る場合、それに応じた時短が付与される。
【６８２３】
　また、高確時短状態において、第２特別図柄抽選の結果がハズレであって、ハズレ時選
択図柄コマンドが「ｈｚ５」の場合、次ゲームから１５０ゲームにわたって高確時短状態
が継続し、１５０ゲームが終了すると、高確非時短状態すなわち小当りラッシュ状態に制
御される。ただし、高確時短状態における第２特別図柄抽選の大当り確率が概ね１１２分
の１（図７１８参照）であることに鑑みると、この高確時短状態が終了して小当りラッシ
ュ状態に制御されることの期待度は相対的に低くなる。ただし、１５０ゲームにわたって
継続する高確時短状態中において、第２特別図柄抽選結果がハズレであって、ハズレ時選
択図柄コマンドが「ｈｚ３」～「ｈｚ５」のいずれかである場合、それに応じた時短が付
与される。
【６８２４】
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　なお、高確時短状態において、第２特別図柄抽選の結果がハズレであって、ハズレ時選
択図柄コマンドが「ｈｚ３」～「ｈｚ５」のいずれかである場合、ホスト制御回路７２１
２は、例えば、付与される時短回数を把握できないかまたは把握困難な態様で、時短が付
与される可能性があることを示す演出を実行する。ハズレ時選択図柄コマンドが「ｈｚ３
」である場合、１ゲームだけ高確時短状態に制御され、その後は小当りラッシュ状態に制
御されるため、付与される時短回数が１回であるか否かは、遊技者にとって大きな関心事
であり、このような演出を実行することにより、興趣を高めることが可能となる。
【６８２５】
　また、上記では、高確時短状態において、第２特別図柄抽選の結果がハズレであって、
ハズレ時選択図柄コマンドが「ｈｚ３」～「ｈｚ５」のいずれかである場合、ホスト制御
回路７２１２は、例えば、付与される時短回数を把握できないかまたは把握困難な態様で
、時短が付与される可能性があることを示す演出を実行するようにしたが、これに代えて
、ハズレ時選択図柄コマンドが「ｈｚ４」または「ｈｚ５」である場合に、例えば、付与
される時短回数を把握できないかまたは把握困難な態様で、時短が付与される可能性があ
ることを示す演出を実行するようにしてもよい。そして、ハズレ時選択図柄コマンドが「
ｈｚ３」である場合には、高確時短状態よりも遊技者にとって有利度合いの高い小当りラ
ッシュに制御されることを把握可能な演出（例えば祝福演出）を実行するようにしてもよ
い。ハズレ時選択図柄コマンドが「ｈｚ３」である場合、最小単位である１回の時短回数
が付与されるだけでそれ以外には新たに遊技者に付与される利益が何らないものの、結果
的に小当りラッシュ状態に制御されることとなり、興趣を高めることが可能となる。
【６８２６】
　また、高確時短状態において、第２特別図柄抽選の結果がハズレであって、ハズレ時選
択図柄コマンドが「ｈｚ４」または「ｈｚ５」である場合、ホスト制御回路７２１２は、
付与される時短回数が３０回であるのか１５０回であるのかを、例えば、３０ゲームの時
短遊技状態が終了するまで把握できないまたは把握し難い演出を実行するようにしてもよ
い。
【６８２７】
　なお、高確時短状態において、ホスト制御回路７２１２は、ハズレ時選択図柄コマンド
が「ｈｚ６」の場合であっても、時短が付与される可能性があることを示す演出を所定の
確率で行ってもよい。
【６８２８】
（低確時短状態における遊技の流れ）
　次に、低確時短状態における遊技の流れを説明する。低確時短状態において、第２特別
図柄抽選の結果がハズレであって、ハズレ時選択図柄コマンドが「ｈｚ３」の場合、次ゲ
ームの１ゲームが終了すると、低確非時短状態すなわち通常遊技状態に制御される。
【６８２９】
　また、低確時短状態において、第２特別図柄抽選の結果がハズレであって、ハズレ時選
択図柄コマンドが「ｈｚ４」の場合、次ゲームから３０ゲームにわたって低確時短状態が
継続し、３０ゲームが終了すると、低確非時短状態すなわち通常遊技状態に制御される。
したがって、第２特別図柄の可変表示が実行されてハズレ時選択図柄コマンド「ｈｚ４」
のハズレが導出された時点で、残りの時短回数が３０回未満である場合であれば遊技者に
メリットとなり、残りの時短回数が３０回より多い場合であれば遊技者にデメリットとな
る。なお、３０ゲームにわたって継続する低確時短状態中において、第２特別図柄抽選結
果がハズレであって、ハズレ時選択図柄コマンドが「ｈｚ３」～「ｈｚ５」のいずれかで
ある場合、それに応じた時短が付与される。
【６８３０】
　また、低確時短状態において、第２特別図柄抽選の結果がハズレであって、ハズレ時選
択図柄コマンドが「ｈｚ５」の場合、次ゲームから１５０ゲームにわたって低確時短状態
が継続し、１５０ゲームが終了すると、低確非時短状態すなわち通常遊技状態に制御され
る。ここで、大当り遊技状態終了後に低確時短状態に移行する場合、図７２０（Ａ）に示
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されるように時短回数は多くても１００回であるから、大当り遊技状態終了後の低確時短
状態において、第２特別図柄の可変表示が実行されてハズレ時選択図柄コマンド「ｈｚ５
」のハズレが導出された場合、時短回数が増加するため遊技者にとってメリットとなる。
【６８３１】
　なお、低確時短状態において、第２特別図柄抽選の結果がハズレであって、ハズレ時選
択図柄コマンドが「ｈｚ３」～「ｈｚ５」のいずれかである場合、ホスト制御回路７２１
２は、例えば、付与される時短回数を把握できないかまたは把握困難な態様で、時短が付
与され直される可能性があることを示す演出を実行する。ハズレ時選択図柄コマンドが「
ｈｚ３」である場合には１ゲームだけ低確時短状態に制御された後に通常遊技状態に制御
されてしまう一方、ハズレ時選択図柄コマンドが「ｈｚ５」である場合には新たに１５０
ゲームの低確時短状態に制御されるため、上記の演出を実行することで興趣を高めること
が可能となる。
【６８３２】
　また、上記では、低確時短状態において、第２特別図柄抽選の結果がハズレであって、
ハズレ時選択図柄コマンドが「ｈｚ３」～「ｈｚ５」のいずれかである場合、ホスト制御
回路７２１２は、例えば、付与される時短回数を把握できないかまたは把握困難な態様で
、時短が付与される可能性があることを示す演出を実行するようにしたが、これに代えて
、ハズレ時選択図柄コマンドが「ｈｚ５」である場合には、例えば１５０ゲームの時短回
数が付与されることを把握可能な演出（例えば祝福演出）を実行することで、興趣を高め
るようにしてもよい。
【６８３３】
　また、低確時短状態において、第２特別図柄抽選の結果がハズレであって、ハズレ時選
択図柄コマンドが「ｈｚ４」または「ｈｚ５」である場合、ホスト制御回路７２１２は、
付与される時短回数が３０回であるのか１５０回であるのかを、例えば、３０ゲームの時
短遊技状態が終了するまで把握できないまたは把握し難い演出を実行するようにしてもよ
い。
【６８３４】
　なお、低確時短状態において、ホスト制御回路７２１２は、ハズレ時選択図柄コマンド
が「ｈｚ６」の場合であっても、時短が付与される可能性があることを示す演出を所定の
確率で行ってもよい。
【６８３５】
（高確非時短状態における遊技の流れ）
　次に、高確非時短状態すなわち小当りラッシュ状態における遊技の流れを説明する。小
当りラッシュ状態において、第２特別図柄抽選の結果がハズレであって、ハズレ時選択図
柄コマンドが「ｈｚ３」の場合、次ゲームの１ゲームだけ高確時短遊技状態に制御される
ものの、その後、小当りラッシュ状態が復活する。
【６８３６】
　また、小当りラッシュ状態において、第２特別図柄抽選の結果がハズレであって、ハズ
レ時選択図柄コマンドが「ｈｚ４」の場合、次ゲームから３０ゲームにわたって高確時短
状態が継続し、３０ゲームが終了すると、小当りラッシュ状態が復活する。なお、高確時
短状態における第２特別図柄抽選の大当り確率が概ね１１２分の１（図７１８参照）であ
ることに鑑みると、３０回の高確時短状態中に大当りが導出される可能性があるため、大
当り遊技状態が先か小当りラッシュ状態の復活が先かといった期待感とドキドキ感とが交
錯するなかで遊技が進行することとなり、興趣を高めることが可能となる。ただし、３０
ゲームにわたって継続する高確時短状態中において、第２特別図柄抽選結果がハズレであ
って、ハズレ時選択図柄コマンドが「ｈｚ３」～「ｈｚ５」のいずれかである場合、それ
に応じた時短が付与される。
【６８３７】
　また、小当りラッシュ状態において、第２特別図柄抽選の結果がハズレであって、ハズ
レ時選択図柄コマンドが「ｈｚ５」の場合、次ゲームから１５０ゲームにわたって高確時



(1072) JP 2021-83905 A 2021.6.3

10

20

30

40

50

短状態が継続し、１５０ゲームが終了すると、小当りラッシュ状態が復活する。ただし、
高確時短状態における第２特別図柄抽選の大当り確率が概ね１１２分の１（図７１８参照
）であることに鑑みると、１５０ゲームにわたって制御される高確時短遊技状態が終了し
て小当りラッシュ状態が復活する期待度は相対的に低い。ただし、１５０ゲームにわたっ
て継続する高確時短状態中において、第２特別図柄抽選結果がハズレであって、ハズレ時
選択図柄コマンドが「ｈｚ３」～「ｈｚ５」のいずれかである場合、それに応じた時短が
付与される。
【６８３８】
　なお、小当りラッシュ状態において、第２特別図柄抽選の結果がハズレであって、ハズ
レ時選択図柄コマンドが「ｈｚ３」～「ｈｚ５」のいずれかである場合、ホスト制御回路
７２１２は、例えば、付与される時短回数を把握できないかまたは把握困難な態様で、時
短が付与される可能性があることを示す演出を実行する。ハズレ時選択図柄コマンドが「
ｈｚ３」である場合には１ゲーム後に小当りラッシュ状態が復活する一方、ハズレ時選択
図柄コマンドが「ｈｚ５」である場合には１５０回の時短回数が付与されるため小当りラ
ッシュ状態が復活する可能性が低いため、付与される時短回数は、遊技者にとって大きな
関心事であり、このような演出を実行することにより、興趣を高めることが可能となる。
【６８３９】
　また、小当りラッシュ状態において、第２特別図柄抽選の結果がハズレであって、ハズ
レ時選択図柄コマンドが「ｈｚ４」または「ｈｚ５」である場合、ホスト制御回路７２１
２は、小当りラッシュ状態が復活するまでのゲーム数（すなわち、付与される時短回数が
３０回であるのか１５０回であるのか）を、例えば、３０ゲームの高確時短状態が終了す
るまで把握できないまたは把握し難い演出を実行するようにしてもよい。
【６８４０】
　なお、小当りラッシュ状態において、ホスト制御回路７２１２は、ハズレ時選択図柄コ
マンドが「ｈｚ６」の場合であっても、時短が付与される可能性（すなわち小当りラッシ
ュ状態が終了してしまう可能性）があることを示す演出を所定の確率で行ってもよい。
【６８４１】
　このように、第２７実施形態のパチンコ遊技機によれば、特別図柄抽選の結果がハズレ
であって、時短回数が付与されるハズレ時選択図柄コマンド（例えば、「ｈｚ０」、「ｈ
ｚ１」、「ｈｚ３」～「ｈｚ６」）であったとしても、その時点での遊技状態に応じて遊
技者にとっての有利度合いが異なることとなり、これまでにない新たなゲーム性を備えた
パチンコ遊技機を提供することができる。
【６８４２】
　なお、メインＣＰＵ７１０１は、時短フラグをオンにセットした場合、時短フラグがオ
フにセットされている場合と比べて特別図柄の変動時間を短縮させる第１制御および電サ
ポ状態とする第２制御の両方を行ってもよいし、第１制御および第２制御のうちいずれか
一方のみの制御を行うようにしてもよい。
【６８４３】
　また、第２７実施形態において、メインＣＰＵ７１０１は、特別図柄抽選の結果が特定
のハズレである場合に時短フラグをオンにセットするようにしたが、これに代えてまたは
加えて、例えば、特別図柄抽選の結果が特定の小当りである場合に時短フラグをオンにセ
ットするようにしてもよい。
【６８４４】
　また、第２７実施形態において、メインＣＰＵ７１０１は、特別図柄抽選の結果に基づ
いて時短フラグをオンにセットするようにしたが、これに代えてまたは加えて、例えば、
普通図柄抽選の結果に基づいて時短フラグをオンにセットするようにしてもよい。
【６８４５】
　また、第２７実施形態において、メインＣＰＵ７１０１は、特別図柄抽選の結果に基づ
いて時短フラグをオンにセットするようにしたが、これに代えてまたは加えて、例えば、
所定条件の成立に基づいて時短専用乱数を取得し、この専用乱数を用いて、時短フラグを
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オンにセットするか否かを決める時短抽選を実行するようにしてもよい。上記の所定条件
は、例えば、第１始動口７４２０に遊技球が入賞したとき、第２始動口７４４０に遊技球
が入賞したとき、通過ゲート７０４９を遊技球が通過したとき等に成立するようにしても
よいし、これらに代えてまたは加えて、時短専用領域を設けてこの時短専用領域に遊技球
が入賞または通過したとき等に成立するようにしてもよい。
【６８４６】
　また、第２７実施形態において、メインＣＰＵ７１０１は、時短フラグをオンにセット
する場合、時短回数を、複数の回数（例えば、１回、３０回、１５０回）のうちいずれか
の回数を時短回数としてセットするようにしたが、これに代えて、例えば、１種類のみの
特定回数に時短回数をセットするようにしてもよい。
【６８４７】
　また、第２７実施形態において、メインＣＰＵ７１０１は、特別図柄抽選の実行時すな
わち特別図柄の変動開始時に、時短フラグをオンにセットするか否かを決定するようにし
たが、これに代えて、例えば、始動口７４２０，始動口７４４０に遊技球が入賞したとき
や通過ゲート７０４９を遊技球が通過したときに、時短フラグをオンにセットするか否か
を決定するようにしてもよい。
【６８４８】
　また、時短フラグがオンにセットされている時短状態において、時短発生条件（例えば
、特別図柄抽選の結果が特定のハズレである場合、特別図柄抽選の結果が特定の小当りで
ある場合、時短抽選に当選した場合等）が成立した場合、新たな時短回数をセットせずに
従前の時短状態としてセットされた時短回数が消化されるまで時短状態を継続するように
してもよいし、新たな時短回数を上書きするようにしてもよい。
【６８４９】
　また、第２７実施形態では、時短フラグがオンにセットされる条件（時短発生条件）は
一つ（特別図柄抽選の結果が特定のハズレである場合）だけであったが、これに代えて、
例えば、複数の時短発生条件（例えば、時短専用領域への遊技球の入賞（第１の時短発生
条件）、始動口への遊技球の入賞（第２の時短発生条件））を設けて、時短発生条件に応
じて時短の種別を異ならせてもよい。例えば、メインＣＰＵ７１０１は、第１の時短発生
条件の成立に基づいて特別図柄の変動時間を短縮させる第１制御を実行し、第２の時短発
生条件の成立に基づいて電サポ状態とする第２制御を実行するようにしてもよい。この場
合、時短中に同じ種別の時短発生条件が成立したとき（例えば、第１制御の時短中に第１
の時短発生条件が成立したり、第２制御の時短中に第２の時短発生条件が成立したとき）
は、新たな時短回数をセットせずに従前の時短状態としてセットされた時短回数が消化さ
れるまで時短状態を継続するようにしてもよいし、新たな時短回数を上書きするようにし
てもよい。また、時短中に異なる種別の時短発生条件が成立したとき（例えば、第１制御
の時短中に第２の時短発生条件が成立したり、第２制御の時短中に第１の時短発生条件が
成立したとき）は、従前の時短状態の終了後に新たな時短状態を発生させるようにしても
よいし、従前の時短状態を強制的に終了させて新たな時短状態を発生させるようにしても
よい。
【６８５０】
　また、第２７実施形態では、第２７実施形態のパチンコ機が有する発明を、第１４実施
形態のパチンコ遊技機に適用した場合すなわち第１種パチンコ遊技機と第１種パチンコ遊
技機とを組み合わせた遊技機に適用した場合について説明したが、これに代えて、第１種
パチンコ遊技機と第２種パチンコ遊技機との混合機（１種２種混合機）に適用することも
できる。
【６８５１】
　１種２種混合機の例として、例えば、左打ちされた遊技球が入賞可能な第１始動領域と
、右打ちされた遊技球が入賞可能な第２始動領域と、第２始動領域への遊技球の通過を可
能または容易にする普通電動役物と、右打ちされた遊技球が通過可能な普通図柄ゲートと
、内部にＶ入賞領域を有する入賞装置と、大入賞領域への通過を可能または容易にする特
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別電動役物とを備える。メインＣＰＵは、第１始動領域を遊技球が通過すると第１特別図
柄抽選を行う第１特別図柄抽選手段と、第１特別図柄の可変表示を行い、第１特別図柄抽
選の結果を導出する第１特別図柄可変表示手段と、第２始動領域を遊技球が通過すると第
２特別図柄抽選を行う第２別図柄抽選手段と、第２特別図柄の可変表示を行い、第２特別
図柄抽選の結果を導出する第２特別図柄可変表示手段と、第１特別図柄抽選または第２特
別図柄抽選の結果として特別結果（例えば、確率３００分の１の大当り）が導出されると
、特別電動役物を作動させて大入賞領域への遊技球の通過を可能または容易とされる大当
り遊技状態にする大当り遊技状態制御手段と、普通図柄ゲートを遊技球が通過すると普通
図柄抽選を行う普通図柄抽選手段と、普通図柄の可変表示を行い、普通図柄抽選の結果を
導出する普通図柄可変表示手段と、普通図柄抽選の結果として普通図柄当りが導出される
と、普通電動役物を作動させて第２始動領域への遊技球の通過を可能または容易にする第
２始動領域通過促進手段とを備える。また、第２特別図柄抽選手段は、比較的高い確率（
例えば３分の１）で特定結果（例えば小当り）が導出されるように第２特別図柄抽選を行
い、第２特別図柄抽選の結果として特定結果（例えば小当り）が導出されると、メインＣ
ＰＵは、入賞装置の内部への遊技球の進入を可能または容易にする制御を実行し、Ｖ入賞
領域への遊技球の通過が可能とされる。大当り遊技状態制御手段は、Ｖ入賞領域を遊技球
が通過した場合にも、大当り遊技状態に制御する。また、メインＣＰＵは、例えば大当り
遊技状態が終了した後、時短フラグをオンにセットして普通電動役物の作動頻度が高めら
れる時短状態に制御する。すなわち、時短状態になると第２始動領域への遊技球の通過頻
度が高められ、特定結果の導出頻度ひいてはＶ入賞領域への遊技球の通過頻度が高められ
、大当り遊技状態に制御されやすくなる。このような１種２種混合機において、例えば、
第１特別図柄抽選の結果であるハズレとして通常ハズレと特定ハズレとを用意し、特定ハ
ズレである場合、所定回数の時短回数を付与することにより、第２始動領域への遊技球の
通過頻度ひいてはＶ入賞領域への遊技球の通過頻度を高めて、大当り遊技状態に制御され
やすくしてもよい。また、例えば、特定ハズレである場合に所定回数の時短回数を付与す
ることに代えてまたは加えて、通常小当りと特定小当りとを用意し、特定小当りである場
合、Ｖ入賞領域への遊技球の通過に基づく大当り遊技状態の終了後に、所定回数の時短回
数を付与するようにしてもよい。また、例えば、入賞装置の内部に、Ｖ入賞領域を遊技球
が通過しなかった遊技球が通過可能な時短専用領域を設けて、この時短専用領域を遊技球
が通過したことに基づいて所定回数の時短回数を付与するようにしてもよい。さらには、
上記の時短専用領域として複数の時短専用領域を設けて、第１の時短専用領域を遊技球が
通過したときは第１回数の時短回数を付与し、第２の時短専用領域を遊技球が通過したと
きは第２回数（第１回数よりも多い回数）の時短回数を付与するようにしてもよい。また
、付与する時短回数は、１種類のみの特定回数としてもよいし、当選値（例えば、図柄乱
数値）に応じて決定するようにしてもよいし、遊技状態と当選値（例えば、図柄乱数値）
とに基づいて決定するようにしてもよい。
【６８５２】
　また、１種２種混合機の他の例として、例えば、発射された遊技球が通過可能な始動領
域と、始動領域への遊技球の通過を可能または容易にする普通電動役物と、遊技球が通過
可能な普通図柄ゲートと、内部にＶ入賞領域を有する入賞装置と、大入賞領域への遊技球
の通過を可能または容易にする特別電動役物とを備える。メインＣＰＵは、始動領域を遊
技球が通過すると特別図柄抽選を行う特別図柄抽選手段と、特別図柄の可変表示を行い、
特別図柄抽選の結果を導出する特別図柄可変表示手段と、特別図柄抽選の結果として特定
結果（例えば、確率６０分の１の小当り）が導出されると、入賞装置の内部への遊技球の
進入を可能または容易にする制御を実行し、Ｖ入賞領域（例えば、Ｖ入賞領域を通過する
確率５分の１）への遊技球の通過が可能とされる。メインＶＰＵは、Ｖ入賞領域を遊技球
が通過すると、特別電動役物を作動させて大入賞領域への遊技球の通過を可能または容易
とされる大当り遊技状態にする大当り遊技状態制御手段を有する。また、普通図柄ゲート
を遊技球が通過すると普通図柄抽選を行う普通図柄抽選手段と、普通図柄の可変表示を行
い、普通図柄抽選の結果を導出する普通図柄可変表示手段と、普通図柄抽選の結果として
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普通図柄当りが導出されると、普通電動役物を作動させて始動口への遊技球の通過を可能
または容易にする始動領域通過促進手段とを備える。このような１種２種混合機において
、例えば、特別図柄抽選の結果であるハズレとして通常ハズレと特定ハズレとを用意し、
特定ハズレである場合、所定回数の時短回数を付与することにより、始動領域への遊技球
の通過頻度ひいてはＶ入賞領域への遊技球の通過頻度を高めて、大当り遊技状態に制御さ
れやすくしてもよい。
【６８５３】
　また、上記では、判定値データがハズレ判定値データである場合、例えば図柄乱数値に
基づいてハズレ時選択図柄コマンドを決定し、ハズレ種類に応じて（例えば、特定のハズ
レ時選択図柄コマンド（例えば、「ｈｚ０」、「ｈｚ１」、「ｈｚ３」～「ｈｚ５」）で
ある場合）、時短回数を付与するようにしたが、時短回数が付与されるハズレ種類を、必
ずしもハズレに位置付けする必要はない。例えば、時短回数が付与されるハズレ種類は、
特別当りのように条件装置が作動する当りではないものの、条件装置が作動しない小当り
と同様に、条件装置が作動しない時短当りとして位置付けるようにしてもよい。
【６８５４】
　［２６．付記３０］
　［２６－１．付記３０－１］
　従来より、始動口に遊技球が入賞すると特別図柄の可変表示を行い、大当りを示す図柄
組合せが表示されると遊技者に有利な大当り遊技状態に制御され、小当りを示す図柄組合
せが表示されると小当り遊技状態に制御される遊技機が知られている。
【６８５５】
　この種の遊技機として、大当り遊技状態の終了後、変動回数が規定回数（３０回、４０
回 、５０回又は６０回）に達するまでの間、大当り確率と始動口への入賞頻度とが高め
られる高確時短状態に移行させる。変動回数が規定回数に達すると高確時短状態を終了し
、大当り遊技状態終了後の変動回数が特定回数（１００回）に達するまでの間、小当り遊
技の実行頻度が高められる高確非時短状態に移行させる。そして、変動回数が特定回数に
達すると高確非時短状態を終了するようにした遊技機が開示されている（例えば、特開２
０１６－１７４８００号公報（とくに段落［０２１５］）を参照））。
【６８５６】
　特開２０１６－１７４８００号公報（とくに段落［０２１５］を参照）に記載の遊技機
によれば、高確時短状態が終了した後、小当り遊技の実行頻度が高められる高確非時短状
態に移行するものの、この高確非時短状態は、変動回数が特定回数に達すると高確非時短
状態が終了してしまうため、興趣が低下するおそれがある。
【６８５７】
　また、高確非時短状態において大当りを示す図柄組合せが表示された場合には、大当り
遊技状態に制御されてしまうため、変動回数が特定回数に達する前に高確非時短状態が終
了してしまい、いずれにしても興趣が低下するおそれがある。
【６８５８】
　本発明は、そのような点に鑑みてなされたものであり、その目的は、興趣の低下を抑制
することが可能な遊技機を提供することにある。
【６８５９】
（１）本発明に係る遊技機は、
　遊技領域に向けて発射された遊技球が第１始動領域（例えば、第１始動口３２４２０Ａ
，３２４２０Ｂ）を通過したことに基づいて第１始動情報を取得し、該取得した第１始動
情報を所定数まで保留可能な第１保留手段（例えば、メインＣＰＵ３２１０１）と、
　所定の始動条件が成立したことに基づいて前記第１保留手段により保留されている第１
始動情報にかかる第１特別図柄の可変表示を実行可能な第１特別図柄可変制御手段（例え
ば、Ｓ１１４５５の処理を実行するメインＣＰＵ３２１０１）と、
　遊技領域に向けて発射された遊技球が第２始動領域（例えば、第２始動口３２４４０）
を通過したことに基づいて第２始動情報を取得し、該取得した第２始動情報を所定数まで
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保留可能な第２保留手段（例えば、メインＣＰＵ３２１０１）と、
　所定の始動条件が成立したことに基づいて前記第２保留手段により保留されている第２
始動情報にかかる第２特別図柄の可変表示を実行可能であり、前記第１特別図柄の可変表
示が実行されて特別結果が導出される場合、前記第２特別図柄の可変表示を前記特別結果
が導出されないよう実行可能な第２特別図柄可変制御手段（例えば、Ｓ１１４５５の処理
を実行するメインＣＰＵ３２１０１）と、
　前記第１特別図柄または前記第２特別図柄の可変表示が実行されて前記特別結果が導出
されると特別遊技状態（例えば、２ラウンドの大当り遊技状態または１０ラウンドの大当
り遊技状態）に制御する特別遊技状態制御手段（例えば、Ｓ１１４５８～Ｓ１１４６１の
処理を実行するメインＣＰＵ３２１０１）と、
　前記特別遊技状態が終了した後の第１期間（例えば、１００回の遊技期間）にわたって
、前記第２始動領域と比べて前記第１始動領域への遊技球の通過が容易であるとともに、
前記特別結果の導出確率が通常の遊技状態（例えば、通常遊技状態）よりも高く、単位時
間あたりの発射球数に対して付与される遊技価値（賞球または賞球データ）の期待値が１
未満の第１有利遊技状態（例えば、高確時短遊技状態）に制御可能な第１有利状態制御手
段と、
　前記第１有利遊技状態が終了した後の第２期間（例えば、２０回の遊技期間）にわたっ
て、前記第１始動領域と比べて前記第２始動領域への遊技球の通過が容易であるとともに
、前記特別結果の導出確率が通常の遊技状態よりも高く、単位時間あたりの発射球数に対
して付与される遊技価値（賞球または賞球データ）の期待値が１を超えうる第２有利遊技
状態（例えば、ラッシュ状態）に制御可能な第２有利状態制御手段と、
　を備え、
　前記第１特別図柄可変制御手段は、
　前記第１有利遊技状態の終了時に前記特別結果が導出される第１始動情報が保留されて
いる場合、該第１始動情報にかかる前記第１特別図柄の可変表示を実行する際、該第１特
別図柄の可変表示を前記第２有利遊技状態が終了するまで実行可能な特定第１特別図柄可
変制御手段（例えば、ステップＳ１３２８５の処理を実行するメインＣＰＵ３２１０１）
を有する
　ことを特徴とする。
【６８６０】
　上記（１）の遊技機によれば、第１特別図柄の可変表示が実行されて特別結果が導出さ
れる場合、特別結果が導出されないように第２特別図柄の可変表示が実行される。また、
第１有利遊技状態の終了時に特別結果が導出される第１始動情報が保留されている場合、
この第１特別図柄の可変表示を第２有利遊技状態が終了するまで実行可能である。そのた
め、第１有利遊技状態の終了時に特別結果が導出される第１始動情報が保留されている場
合、第２有利遊技状態が終了するまで、特別結果が導出されないように第２特別図柄の可
変表示が実行されることとなる。その結果、特別遊技状態に制御されることが担保された
状態で、中途で終了することなく最後まで第２有利遊技状態に制御されることとなり、興
趣の低下を抑制することが可能となる。
【６８６１】
　なお、第１有利遊技状態の終了時に特別結果が導出されない第１始動情報（例えば、ハ
ズレが導出される第１始動情報）が保留されている場合、この第１始動情報にかかる第１
特別図柄の可変表示を、特別結果が導出される第１始動情報にかかる第１特別図柄の可変
表示と同じまたはほぼ同じ時間にわたって実行してもよいし、特別結果が導出される第１
始動情報にかかる第１特別図柄の可変表示よりも短い時間だけ実行するようにしてもよい
。ただし、第１有利遊技状態の終了時に、特別結果が導出されない第１始動情報と、特別
結果が導出される第１始動情報との両方が保留されており、特別結果が導出されない第１
始動情報にかかる第１特別図柄の可変表示が先に実行される場合、特別結果が導出される
第１始動情報にかかる第１特別図柄の可変表示が開始されるまでの間に、第２特別図柄の
可変表示が実行されて特別結果が導出される可能性がある。よって、特別結果が導出され
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ない第１始動情報にかかる第１特別図柄の可変表示については、特別結果が導出される第
１始動情報にかかる第１特別図柄の可変表示よりも短い時間だけ実行するようにすること
が好ましい。
【６８６２】
（２）上記（１）に記載の遊技機において、
　所定の演出を実行する演出制御手段（例えば、サブＣＰＵ３２２０２）をさらに備え、
　前記演出制御手段は、
　前記第１有利遊技状態の終了時に前記特別結果が導出される第１始動情報が保留されて
いる場合、特別演出（例えば、フリーズ演出）を実行可能な特別演出制御手段（例えば、
ステップＳ１３４１３の処理を実行するサブＣＰＵ３２２０２）を有する
　ことを特徴とする。
【６８６３】
　上記（２）の遊技機によれば、特別演出が実行されると、特別遊技状態に制御されるこ
とが担保された状態で、中途で終了することなく最後まで第２有利遊技状態に制御される
ことが確定するため、興趣を高めることが可能となる。
【６８６４】
　本発明によれば、興趣の低下を抑制することが可能な遊技機を提供することができる。
【６８６５】
　［２６－２．付記３０－２］
　従来より、始動口に遊技球が入賞すると特別図柄の可変表示を行い、大当りを示す図柄
組合せが表示されると遊技者に有利な大当り遊技状態に制御され、小当りを示す図柄組合
せが表示されると小当り遊技状態に制御される遊技機が知られている。
【６８６６】
　この種の遊技機として、大当り遊技状態の終了後、変動回数が規定回数（３０回、４０
回 、５０回又は６０回）に達するまでの間、大当り確率と始動口への入賞頻度とが高め
られる高確時短状態に移行させる。変動回数が規定回数に達すると高確時短状態を終了し
、大当り遊技状態終了後の変動回数が特定回数（１００回）に達するまでの間、小当り遊
技の実行頻度が高められる高確非時短状態に移行させる。そして、変動回数が特定回数に
達すると高確非時短状態を終了するようにした遊技機が開示されている（例えば、特開２
０１６－１７４８００号公報（とくに段落［０２１５］）を参照））。
【６８６７】
　特開２０１６－１７４８００号公報（とくに段落［０２１５］を参照）に記載の遊技機
によれば、高確時短状態が終了した後、小当り遊技の実行頻度が高められる高確非時短状
態に移行するものの、この高確非時短状態は、変動回数が特定回数に達すると高確非時短
状態が終了してしまうため、興趣が低下するおそれがある。
【６８６８】
　また、高確非時短状態において大当りを示す図柄組合せが表示された場合には、大当り
遊技状態に制御されてしまうため、変動回数が特定回数に達する前に高確非時短状態が終
了してしまい、いずれにしても興趣が低下するおそれがある。
【６８６９】
　本発明は、そのような点に鑑みてなされたものであり、その目的は、興趣の低下を好適
に抑制することが可能な遊技機を提供することにある。
【６８７０】
（１）本発明に係る遊技機は、
　遊技領域に向けて発射された遊技球が第１始動領域（例えば、第１始動口３２４２０Ａ
，３２４２０Ｂ）を通過したことに基づいて第１始動情報を取得し、該取得した第１始動
情報を所定数まで保留可能な第１保留手段（例えば、メインＣＰＵ３２１０１）と、
　所定の始動条件が成立したことに基づいて前記第１保留手段により保留されている第１
始動情報にかかる第１特別図柄の可変表示を実行可能な第１特別図柄可変制御手段（例え
ば、Ｓ１１４５５の処理を実行するメインＣＰＵ３２１０１）と、
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　遊技領域に向けて発射された遊技球が第２始動領域（例えば、第２始動口３２４４０）
を通過したことに基づいて第２始動情報を取得し、該取得した第２始動情報を所定数まで
保留可能な第２保留手段（例えば、メインＣＰＵ３２１０１）と、
　所定の始動条件が成立したことに基づいて前記第２保留手段により保留されている第２
始動情報にかかる第２特別図柄の可変表示を実行可能であり、前記第１特別図柄の可変表
示が実行されて特別結果が導出される場合、前記第２特別図柄の可変表示を前記特別結果
が導出されないよう実行可能な第２特別図柄可変制御手段（例えば、Ｓ１１４５５の処理
を実行するメインＣＰＵ３２１０１）と、
　前記第１特別図柄または前記第２特別図柄の可変表示が実行されて前記特別結果が導出
されると特別遊技状態（例えば、２ラウンドの大当り遊技状態または１０ラウンドの大当
り遊技状態）に制御する特別遊技状態制御手段（例えば、Ｓ１１４５８～Ｓ１１４６１の
処理を実行するメインＣＰＵ３２１０１）と、
　前記特別遊技状態が終了した後の第１期間（例えば、１００回の遊技期間）にわたって
、前記第２始動領域と比べて前記第１始動領域への遊技球の通過が容易であるとともに、
前記特別結果の導出確率が通常の遊技状態（例えば、通常遊技状態）よりも高く、単位時
間あたりの発射球数に対して付与される遊技価値（賞球または賞球データ）の期待値が１
未満の第１有利遊技状態（例えば、高確時短遊技状態）に制御可能な第１有利状態制御手
段と、
　前記第１有利遊技状態が終了した後の第２期間（例えば、２０回の遊技期間）にわたっ
て、前記第１始動領域と比べて前記第２始動領域への遊技球の通過が容易であるとともに
、前記特別結果の導出確率が通常の遊技状態よりも高く、単位時間あたりの発射球数に対
して付与される遊技価値（賞球または賞球データ）の期待値が１を超えうる第２有利遊技
状態（例えば、ラッシュ状態）に制御可能な第２有利状態制御手段と、
　を備え、
　前記第１特別図柄可変制御手段は、
　前記第１有利遊技状態の終了時に前記特別結果が導出される第１始動情報が保留されて
いる場合、該第１始動情報にかかる前記第１特別図柄の可変表示を実行する際、該第１特
別図柄の可変表示を前記第２有利遊技状態が終了するまで実行可能であり（例えば、ステ
ップＳ１３２８５の処理を実行可能であり）、
　前記第２特別図柄可変制御手段は、
　前記第１有利遊技状態の終了後の所定期間、前記第２特別図柄の可変表示を、前記第１
特別図柄の可変表示よりも長い時間にわたる特定パターンで実行可能に構成される（例え
ば、ステップＳ１３２９５の処理を実行するよう構成される）
　ことを特徴とする。
【６８７１】
　上記（１）の遊技機によれば、第１特別図柄の可変表示が実行されて特別結果が導出さ
れる場合、特別結果が導出されないように第２特別図柄の可変表示が実行される。また、
第１有利遊技状態の終了時に特別結果が導出される第１始動情報が保留されている場合、
この第１特別図柄の可変表示を第２有利遊技状態が終了するまで実行可能である。そのた
め、第１有利遊技状態の終了時に特別結果が導出される第１始動情報が保留されている場
合、第２有利遊技状態が終了するまで、特別結果が導出されないように第２特別図柄の可
変表示が実行されることとなる。その結果、特別遊技状態に制御されることが担保された
状態で、中途で終了することなく最後まで第２有利遊技状態に制御されることとなり、興
趣の低下を抑制することが可能となる。
【６８７２】
　しかも、第１有利遊技状態の終了後の所定期間、第２特別図柄の可変表示は、第１特別
図柄の可変表示よりも長い時間にわたる特定パターンで実行されるため、第１有利遊技状
態の終了時に保留されていた第１始動情報にかかる第１特別図柄の可変表示が実行される
間、第２特別図柄の可変表示の実行を極力抑制することが可能となる。その結果、第１有
利遊技状態の終了時に保留されていた第１始動情報にかかる第１特別図柄の可変表示が実
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行される間、第２特別図柄の可変表示が実行されて大当りが導出されてしまうことを抑制
することが可能となる。
【６８７３】
　なお、第１有利遊技状態の終了時に特別結果が導出されない第１始動情報（例えば、ハ
ズレが導出される第１始動情報）が保留されている場合、この第１始動情報にかかる第１
特別図柄の可変表示を、特別結果が導出される第１始動情報にかかる第１特別図柄の可変
表示と同じまたはほぼ同じ時間にわたって実行してもよいし、特別結果が導出される第１
始動情報にかかる第１特別図柄の可変表示よりも短い時間だけ実行するようにしてもよい
。ただし、第１有利遊技状態の終了時に、特別結果が導出されない第１始動情報と、特別
結果が導出される第１始動情報との両方が保留されており、特別結果が導出されない第１
始動情報にかかる第１特別図柄の可変表示が先に実行される場合、特別結果が導出される
第１始動情報にかかる第１特別図柄の可変表示が開始されるまでの間に、第２特別図柄の
可変表示が実行されて特別結果が導出される可能性がある。よって、特別結果が導出され
ない第１始動情報にかかる第１特別図柄の可変表示については、特別結果が導出される第
１始動情報にかかる第１特別図柄の可変表示よりも短い時間だけ実行するようにすること
が好ましい。
【６８７４】
（２）上記（１）に記載の遊技機において、
　前記第２特別図柄可変制御手段は、
　前記第１有利遊技状態の終了時に第１始動情報が保留されていない場合、前記第２特別
図柄の可変表示を、前記特定パターンよりも短い時間で実行可能に構成される
　ことを特徴とする。
【６８７５】
　上記（２）の遊技機によれば、第１有利遊技状態の終了時に第１始動情報が保留されて
いない場合、第２特別図柄の可変表示が特定パターンよりも短い時間で実行されるように
しているため、第２有利遊技状態が徒に間延びしてしまうことを抑制できる。
【６８７６】
（３）上記（１）または（２）に記載の遊技機において、
　前記特定パターンは、
　前記第１有利遊技状態の終了時に前記第１始動情報が前記第１保留手段の保留上限であ
る前記所定数まで保留されている場合、該所定数の第１始動情報のうち最後に保留された
第１始動情報にかかる第１特別図柄の可変表示が少なくとも開始されるまで、前記第２特
別図柄の可変表示が実行されるパターンである
　ことを特徴とする。
【６８７７】
　上記（３）の遊技機によれば、第１有利遊技状態の終了時に第１始動情報が保留上限で
ある所定数まで保留されている場合、特別結果が導出される第１始動情報が最後の保留で
あったとしても（最後に第１特別図柄の可変表示が実行されたとしても）、この特別結果
が導出される第１始動情報にかかる第１特別図柄の可変表示が開始される前に、第２特別
図柄の可変表示が実行されて特別結果が導出されてしまうことを極力抑制することが可能
となる。
【６８７８】
（４）上記（１）～（３）のいずれか１つに記載の遊技機において、
　所定の演出を実行する演出制御手段（例えば、サブＣＰＵ３２２０２）をさらに備え、
　前記演出制御手段は、
　前記第１有利遊技状態の終了時に前記特別結果が導出される第１始動情報が保留されて
いる場合、特別演出（例えば、フリーズ演出）を実行可能な特別演出制御手段（例えば、
ステップＳ１３４１３の処理を実行するサブＣＰＵ３２２０２）を有する
　ことを特徴とする。
【６８７９】
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　上記（４）の遊技機によれば、特別演出が実行されると、特別遊技状態に制御されるこ
とが担保された状態で、中途で終了することなく最後まで第２有利遊技状態に制御される
ことが確定するため、興趣を高めることが可能となる。
【６８８０】
　本発明によれば、興趣の低下を好適に抑制することが可能な遊技機を提供することがで
きる。
【６８８１】
　［２６－３．付記３０－３］
　従来より、始動口に遊技球が入賞すると特別図柄の可変表示を行い、大当りを示す図柄
組合せが表示されると遊技者に有利な大当り遊技状態に制御され、小当りを示す図柄組合
せが表示されると小当り遊技状態に制御される遊技機が知られている。
【６８８２】
　この種の遊技機として、大当り遊技状態の終了後、変動回数が規定回数（３０回、４０
回 、５０回又は６０回）に達するまでの間、大当り確率と始動口への入賞頻度とが高め
られる高確時短状態に移行させる。変動回数が規定回数に達すると高確時短状態を終了し
、大当り遊技状態終了後の変動回数が特定回数（１００回）に達するまでの間、小当り遊
技の実行頻度が高められる高確非時短状態に移行させる。そして、変動回数が特定回数に
達すると高確非時短状態を終了するようにした遊技機が開示されている（例えば、特開２
０１６－１７４８００号公報（とくに段落［０２１５］）を参照））。
【６８８３】
　特開２０１６－１７４８００号公報（とくに段落［０２１５］を参照）に記載の遊技機
によれば、高確時短状態が終了した後、小当り遊技の実行頻度が高められる高確非時短状
態に移行するものの、この高確非時短状態は、変動回数が特定回数に達すると高確非時短
状態が終了してしまうため、興趣が低下するおそれがある。
【６８８４】
　また、高確非時短状態において大当りを示す図柄組合せが表示された場合には、大当り
遊技状態に制御されてしまうため、変動回数が特定回数に達する前に高確非時短状態が終
了してしまい、いずれにしても興趣が低下するおそれがある。
【６８８５】
　本発明は、そのような点に鑑みてなされたものであり、その目的は、興趣の低下を好適
に抑制することが可能な遊技機を提供することにある。
【６８８６】
（１）本発明に係る遊技機は、
　遊技領域に向けて発射された遊技球が第１始動領域（例えば、第１始動口３２４２０Ａ
，３２４２０Ｂ）を通過したことに基づいて第１始動情報を取得し、該取得した第１始動
情報を所定数まで保留可能な第１保留手段（例えば、メインＣＰＵ３２１０１）と、
　所定の始動条件が成立したことに基づいて前記第１保留手段により保留されている第１
始動情報にかかる第１特別図柄の可変表示を実行可能な第１特別図柄可変制御手段（例え
ば、Ｓ１１４５５の処理を実行するメインＣＰＵ３２１０１）と、
　遊技領域に向けて発射された遊技球が第２始動領域（例えば、第２始動口３２４４０）
を通過したことに基づいて第２始動情報を取得し、該取得した第２始動情報を所定数まで
保留可能な第２保留手段（例えば、メインＣＰＵ３２１０１）と、
　所定の始動条件が成立したことに基づいて前記第２保留手段により保留されている第２
始動情報にかかる第２特別図柄の可変表示を実行可能であり、前記第１特別図柄の可変表
示が実行されて特別結果が導出される場合、前記第２特別図柄の可変表示を前記特別結果
が導出されないよう実行可能な第２特別図柄可変制御手段（例えば、Ｓ１１４５５の処理
を実行するメインＣＰＵ３２１０１）と、
　前記第１特別図柄または前記第２特別図柄の可変表示が実行されて前記特別結果が導出
されると特別遊技状態（例えば、２ラウンドの大当り遊技状態または１０ラウンドの大当
り遊技状態）に制御する特別遊技状態制御手段（例えば、Ｓ１１４５８～Ｓ１１４６１の
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処理を実行するメインＣＰＵ３２１０１）と、
　前記特別遊技状態が終了した後の第１期間（例えば、１００回の遊技期間）にわたって
、前記第２始動領域と比べて前記第１始動領域への遊技球の通過が容易であるとともに、
前記特別結果の導出確率が通常の遊技状態（例えば、通常遊技状態）よりも高く、単位時
間あたりの発射球数に対して付与される遊技価値（賞球または賞球データ）の期待値が１
未満の第１有利遊技状態（例えば、高確時短遊技状態）に制御可能な第１有利状態制御手
段と、
　前記第１有利遊技状態が終了した後の第２期間（例えば、２０回の遊技期間）にわたっ
て、前記第１始動領域と比べて前記第２始動領域への遊技球の通過が容易であるとともに
、前記特別結果の導出確率が通常の遊技状態よりも高く、単位時間あたりの発射球数に対
して付与される遊技価値（賞球または賞球データ）の期待値が１を超えうる第２有利遊技
状態（例えば、ラッシュ状態）に制御可能な第２有利状態制御手段と、
　所定の演出を実行する演出制御手段（例えば、サブＣＰＵ３２２０２）と、
　を備え、
　前記特別遊技状態には、所定価値を超える遊技価値を付与可能な第１特別遊技状態（例
えば、１０ラウンドのラウンド遊技が実行される大当り遊技状態）と、所定価値の付与が
困難または不可能な第２特別遊技状態（例えば、２ラウンドのラウンド遊技が実行される
大当り遊技状態）とが含まれており、
　前記第１特別図柄可変制御手段は、
　前記第１有利遊技状態の終了時に前記特別結果が導出される第１始動情報が保留されて
いる場合、該第１始動情報にかかる前記第１特別図柄の可変表示を実行する際、該第１特
別図柄の可変表示を前記第２有利遊技状態が終了するまで実行可能であり（例えば、ステ
ップＳ１３２８５の処理を実行可能であり）、
　前記演出制御手段は、
　前記第１有利遊技状態が開始されてから前記第２有利遊技状態が終了するまでの間に前
記特別結果が導出された結果、前記第２特別遊技状態に制御された場合、前記第１特別遊
技状態が終了した時点に巻き戻されたかのような巻戻演出を実行可能な巻戻演出制御手段
を有する
　ことを特徴とする。
【６８８７】
　上記（１）の遊技機によれば、第１特別図柄の可変表示が実行されて特別結果が導出さ
れる場合、特別結果が導出されないように第２特別図柄の可変表示が実行される。また、
第１有利遊技状態の終了時に特別結果が導出される第１始動情報が保留されている場合、
この第１特別図柄の可変表示を第２有利遊技状態が終了するまで実行可能である。そのた
め、第１有利遊技状態の終了時に特別結果が導出される第１始動情報が保留されている場
合、第２有利遊技状態が終了するまで、特別結果が導出されないように第２特別図柄の可
変表示が実行されることとなる。その結果、特別遊技状態に制御されることが担保された
状態で、中途で終了することなく最後まで第２有利遊技状態に制御されることとなり、興
趣の低下を抑制することが可能となる。
【６８８８】
　しかも、第１有利遊技状態が開始されてから第２有利遊技状態が終了するまでの間に、
所定価値の付与が困難または不可能な第２特別遊技状態に制御されたとしても、第１特別
遊技状態が終了した時点に巻き戻されたかのような巻戻演出を実行されるため、興趣の低
下を抑制することが可能となる。
【６８８９】
　なお、第１有利遊技状態の終了時に特別結果が導出されない第１始動情報（例えば、ハ
ズレが導出される第１始動情報）が保留されている場合、この第１始動情報にかかる第１
特別図柄の可変表示を、特別結果が導出される第１始動情報にかかる第１特別図柄の可変
表示と同じまたはほぼ同じ時間にわたって実行してもよいし、特別結果が導出される第１
始動情報にかかる第１特別図柄の可変表示よりも短い時間だけ実行するようにしてもよい
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。ただし、第１有利遊技状態の終了時に、特別結果が導出されない第１始動情報と、特別
結果が導出される第１始動情報との両方が保留されており、特別結果が導出されない第１
始動情報にかかる第１特別図柄の可変表示が先に実行される場合、特別結果が導出される
第１始動情報にかかる第１特別図柄の可変表示が開始されるまでの間に、第２特別図柄の
可変表示が実行されて特別結果が導出される可能性がある。よって、特別結果が導出され
ない第１始動情報にかかる第１特別図柄の可変表示については、特別結果が導出される第
１始動情報にかかる第１特別図柄の可変表示よりも短い時間だけ実行するようにすること
が好ましい。
【６８９０】
（２）上記（１）に記載の遊技機において、
　前記第２特別図柄可変制御手段は、
　前記第１有利遊技状態が終了した後の所定期間、前記第２特別図柄の可変表示を、前記
第１特別図柄の可変表示よりも長い時間にわたる特定パターンで実行可能に構成される（
例えば、ステップＳ１３２９５の処理を実行するよう構成される）
　ことを特徴とする。
【６８９１】
　上記（２）の遊技機によれば、第１有利遊技状態の終了後の所定期間、第２特別図柄の
可変表示は、第１特別図柄の可変表示よりも長い時間にわたる特定パターンで実行される
ため、第１有利遊技状態の終了時に保留されていた第１始動情報にかかる第１特別図柄の
可変表示が実行される間、第２特別図柄の可変表示の実行を極力抑制することが可能とな
る。その結果、第１有利遊技状態の終了時に保留されていた第１始動情報にかかる第１特
別図柄の可変表示が実行される間、第２特別図柄の可変表示が実行されて大当りが導出さ
れてしまうことを抑制することが可能となる。
【６８９２】
（３）上記（２）または（３）に記載の遊技機において、
　前記第２特別図柄可変制御手段は、
　前記第１有利遊技状態の終了時に第１始動情報が保留されていない場合、前記第２特別
図柄の可変表示を、前記特定パターンよりも短い時間で実行可能に構成される
　ことを特徴とする。
【６８９３】
　上記（３）の遊技機によれば、第１有利遊技状態の終了時に第１始動情報が保留されて
いない場合、第２特別図柄の可変表示が特定パターンよりも短い時間で実行されるように
しているため、第２有利遊技状態が徒に間延びしてしまうことを抑制できる。
【６８９４】
（４）上記（２）または（３）に記載の遊技機において、
　前記特定パターンは、
　前記第１有利遊技状態の終了時に前記第１始動情報が前記第１保留手段の保留上限であ
る前記所定数まで保留されている場合、該所定数の第１始動情報のうち最後に保留された
第１始動情報にかかる第１特別図柄の可変表示が少なくとも開始されるまで、前記第２特
別図柄の可変表示が実行されるパターンである
　ことを特徴とする。
【６８９５】
　上記（４）の遊技機によれば、第１有利遊技状態の終了時に第１始動情報が保留上限で
ある所定数まで保留されている場合、特別結果が導出される第１始動情報が最後の保留で
あったとしても（最後に第１特別図柄の可変表示が実行されたとしても）、この特別結果
が導出される第１始動情報にかかる第１特別図柄の可変表示が開始される前に、第２特別
図柄の可変表示が実行されて特別結果が導出されてしまうことを極力抑制することが可能
となる。
【６８９６】
（５）上記（１）～（４）のいずれか１つに記載の遊技機において、
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　前記演出制御手段は、
　前記第１有利遊技状態の終了時に前記特別結果が導出される第１始動情報が保留されて
いる場合、特別演出（例えば、フリーズ演出）を実行可能な特別演出制御手段（例えば、
ステップＳ１３４１３の処理を実行するサブＣＰＵ３２２０２）を有する
　ことを特徴とする。
【６８９７】
　上記（５）の遊技機によれば、特別演出が実行されると、特別遊技状態に制御されるこ
とが担保された状態で、中途で終了することなく最後まで第２有利遊技状態に制御される
ことが確定するため、興趣を高めることが可能となる。
【６８９８】
　本発明によれば、興趣の低下を好適に抑制することが可能な遊技機を提供することがで
きる。
【６８９９】
　［２６－４．付記３０－４］
　従来より、所定の条件が成立すると抽選を行い、この抽選結果に基づいて図柄の可変表
示を行う遊技機が知られている。そして、抽選結果が特別結果であることを示す態様が導
出されると、遊技者に有利な特別遊技状態に制御される。
【６９００】
　この種の遊技機では、上記抽選結果が特別結果となる確率が異なる複数の設定値のうち
いずれか１つの設定値をセットし、以後、セットされた設定値にもとづいて遊技の進行が
制御される遊技機が知られている（例えば、特開２０１１－２０６５８８号公報の段落［
００６３］参照）。上記抽選結果が特別結果となる確率は、セットされた設定値が低設定
値であれば相対的に低く、セットされた設定値が高設定値であれば相対的に高い。
【６９０１】
　また、この種の遊技機として、高確率状態において、特別結果が導出されるまでの間、
始動口への入賞頻度を高めずに小当り遊技の実行頻度を高めることによって出球を増加さ
せることができる小当りラッシュ状態に制御されるようにした遊技機も知られている（例
えば特開２０１６－１７４８００号公報参照）。
【６９０２】
　ところで、セットされた設定値に基づいて遊技の進行が制御されるようにした特開２０
１１－２０６５８８号公報に記載の遊技機において、特開２０１６－１７４８００号公報
に記載の遊技機のように、高確率状態において始動口への入賞頻度を高めずに小当り遊技
の実行頻度を高めることによって出球を増加させることができるようにした場合、以下の
問題が生じうる。
【６９０３】
　すなわち上記の場合、セットされた設定値が低設定値であるほど特別結果が導出され難
く、ひいては小当りラッシュ状態が継続しやすいといった状況が生じる。小当りラッシュ
状態が継続すればするほど出球の増加を期待できるため、セットされた設定値に基づいて
遊技の進行が制御されるようにした遊技機において、例えば小当りラッシュのように特別
結果が導出されるまでの間に出球を増加させるようにする遊技性を採用することは、本来
、開発者にとっては不本意なことである。そのため、新たな遊技機の提供が望まれている
。
【６９０４】
　本発明は、そのような点に鑑みてなされたものであり、その目的は、新たな遊技機を提
供することにある。
【６９０５】
（１）本発明に係る遊技機は、
　特別結果の導出確率が相対的に低い低設定値および前記特別結果の導出確率が相対的に
高い高設定値を含む複数の設定値のうち、セットされたいずれか一の設定値にもとづいて
遊技の進行にかかわる制御を実行可能な遊技機であって、
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　所定条件の成立に基づいて、前記特別結果、特定結果およびハズレを抽選結果に含み、
抽選結果が主として前記特定結果となるように抽選を行う抽選手段と、
　図柄の可変表示を行い、前記抽選結果を導出する図柄可変制御手段と、
　前記図柄の可変表示に供される可変表示パターンを、単位時間あたりの図柄の可変表示
の実行回数の期待値が相対的に小さい通常テーブルと、前記期待値が相対的に大きい特殊
テーブルとを含む複数のテーブルのうちいずれかを用いて決定する可変表示パターン決定
手段と、
　前記図柄の可変表示が行われて前記特別結果が導出されると、遊技者に有利な特別遊技
を実行する特別遊技実行手段と、
　前記図柄の可変表示が行われて前記特定結果が導出されると、賞球または賞球データが
付与される入賞領域への遊技球の通過が容易となる特定遊技を実行する特定遊技実行手段
と、
　単位時間あたりの発射球数に対する賞球または賞球データの期待値が異なる複数の遊技
状態のうちいずれかに制御可能な遊技状態制御手段と、
　を備え、
　前記複数の遊技状態には、
　前記図柄の可変表示に供される可変表示パターンが前記通常テーブルを用いて決定され
ることによって前記特定遊技の実行を抑制することで前記期待値が１よりも小さくなる通
常遊技状態、および
　前記図柄の可変表示に供される可変表示パターンが前記特殊テーブルを用いて決定され
ることによって前記特定遊技の実行が促進されることで前記期待値が１よりも大きくなり
うる特殊遊技状態が少なくとも含まれており、
　前記抽選手段は、
　前記低設定値では、前記ハズレの導出確率が前記高設定値の場合よりも高くなるように
前記抽選を行うよう構成されており、
　前記遊技状態制御手段は、
　前記特殊遊技状態において、前記抽選結果が前記特定結果である限り、前記図柄の可変
表示に供される可変表示パターンが前記特殊テーブルを用いて決定されるよう当該特殊遊
技状態を継続させる制御を実行し、前記抽選結果が前記ハズレであることに基づいて当該
特殊遊技状態を終了させる制御を実行可能に構成されてなる
　ことを特徴とする。
【６９０６】
　上記（１）の遊技機によれば、単位時間あたりの発射球数に対する賞球または賞球デー
タの期待値が１よりも大きくなりうる特殊遊技状態において、抽選結果が特定結果である
限り特殊テーブルを用いて図柄の可変表示に供される可変表示パターンが決定される一方
で、抽選結果がハズレであると特殊遊技状態が終了する。また、抽選は、抽選結果が主と
して特定結果となるように行われるが、抽選結果がハズレとなる確率は、高設定値よりも
低設定値の方が高い。そのため、セットされた設定値が高設定値であるほど特殊遊技状態
が継続しやすくなり、セットされた設定値が低設定値であるほど特殊遊技状態が終了しや
すいといった、新たな遊技機を提供することが可能となる。
【６９０７】
（２）上記（１）に記載の遊技機において、
　前記通常遊技状態では通常演出を実行するとともに、前記特殊遊技状態では前記通常演
出とは異なる特殊演出を実行可能な演出制御手段と、
　前記特別結果の導出確率が相対的に低い低確率状態または前記特別結果の導出確率が相
対的に高い高確率状態に制御可能な確率制御手段と、
　をさらに備え、
　前記確率制御手段は、
　前記通常遊技状態では前記低確率状態に制御可能であるとともに、前記特殊遊技状態で
は前記高確率状態に制御するよう構成されており、
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　前記遊技状態制御手段は、
　前記特殊遊技状態における前記抽選結果が前記ハズレであるとき、当該特殊遊技状態を
終了させて前記通常遊技状態に制御するとともに、当該通常遊技状態では前記高確率状態
が維持されるよう構成されており、
　前記確率制御手段は、
　前記特殊遊技状態における前記抽選結果が前記ハズレであることによって前記通常遊技
状態に制御された場合、当該通常遊技状態では前記高確率状態が維持されるものの、前記
通常演出を実行するよう構成される
　ことを特徴とする。
【６９０８】
　上記（２）の遊技機によれば、特殊遊技状態では特別結果の導出確率が相対的に高い高
確率状態に制御されるが、特殊遊技状態において抽選結果がハズレであると、特殊遊技状
態が終了し、単位時間あたりの発射球数に対する賞球または賞球データの期待値が１より
も小さい通常遊技状態に制御される。この場合の通常遊技状態では高確率状態が維持され
たままとなる。ただし、この場合の通常遊技状態では高確率状態であったとしても、単位
時間あたりの発射球数に対する賞球または賞球データの期待値が１よりも小さくなるため
、遊技者の過度な期待を与えないよう通常演出を実行することによって、興趣の低下を抑
制することが可能となる。
【６９０９】
（３）本発明に係る遊技機は、
　特別結果の導出確率が相対的に低い低設定値と、前記特別結果の導出確率が相対的に高
い高設定値とを含む複数の設定値のうち、セットされたいずれか一の設定値にもとづいて
遊技の進行にかかわる制御を実行可能な遊技機であって、
　遊技領域に向けて通常の態様で発射された遊技球が通過可能な第１始動領域と、
　前記第１始動領域への遊技球の通過に基づいて、前記特別結果およびハズレを抽選結果
に含み、抽選結果が主として前記ハズレとなるように第１抽選を行う第１抽選手段と、
　第１特別図柄の可変表示を行い、前記第１抽選結果を導出する第１特別図柄可変制御手
段と、
　遊技領域に向けて特定の態様で発射された遊技球が通過可能な第２始動領域と、
　前記第２始動領域への遊技球の通過に基づいて、前記特別結果、特定結果および前記ハ
ズレを抽選結果に含み、抽選結果が主として前記特定結果となるように第２抽選を行う第
２抽選手段と、
　第２特別図柄の可変表示を行い、前記第２抽選結果を導出する第２特別図柄可変制御手
段と、
　前記第１特別図柄の可変表示に供される可変表示パターンを、第１特別図柄用テーブル
を用いて決定し、前記第２特別図柄の可変表示に供される可変表示パターンを、第２特別
図柄用テーブルを用いて決定する可変表示パターン決定手段と、
　前記第１特別図柄または前記第２特別図柄の可変表示が行われて前記特別結果が導出さ
れると、遊技者に有利な特別遊技を実行する特別遊技実行手段と、
　少なくとも前記第２特別図柄の可変表示が行われて前記特定結果が導出されると、賞球
または賞球データが付与される入賞領域への遊技球の通過が容易となる特定遊技を実行す
る特定遊技実行手段と、
　複数の遊技状態のうちいずれかに制御可能な遊技状態制御手段と、
　を備え、
　前記第２特別図柄用テーブルには、
　単位時間あたりの前記第２特別図柄の可変表示の実行回数の期待値が前記第１特別図柄
用テーブルよりも小さい通常テーブル、および
　単位時間あたりの前記第２特別図柄の可変表示の実行回数の期待値が前記第１特別図柄
用テーブルよりも大きい特殊テーブル、
　が少なくとも含まれており、
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　前記複数の遊技状態には、
　前記第２始動領域を遊技球が通過すると第２特別図柄の可変表示に供される可変表示パ
ターンが前記通常テーブルを用いて決定され、単位時間あたりの発射球数に対する賞球ま
たは賞球データの期待値が１よりも小さくなる通常遊技状態、および
　前記第２始動領域を遊技球が通過すると第２特別図柄の可変表示に供される可変表示パ
ターンが前記特殊テーブルを用いて決定されることによって前記特定遊技の実行頻度が前
記通常遊技状態よりも高められて、単位時間あたりの発射球数に対する賞球または賞球デ
ータの期待値が１よりも大きくなりうる特殊遊技状態が含まれるとともに、
　前記第２抽選手段は、
　前記低設定値では、前記ハズレの導出確率が前記高設定値の場合よりも高くなるように
前記第２抽選を行うよう構成されており、
　前記遊技状態制御手段は、
　前記特殊遊技状態において、前記第２抽選結果が前記特定結果である限り、前記第２特
別図柄の可変表示に供される可変表示パターンが前記特殊テーブルを用いて決定されるよ
う当該特殊遊技状態を継続させる制御を実行し、前記第２抽選結果が前記ハズレであるこ
とに基づいて当該特殊遊技状態を終了させる制御を実行可能に構成されてなる
　ことを特徴とする。
【６９１０】
　上記（３）の遊技機によれば、通常の態様（例えば、左打ち）で発射された遊技球は第
１始動領域を通過可能であり、第１始動領域を遊技球が通過すると第１特別図柄の可変表
示を行って第１抽選結果が導出される。第１抽選結果には特別結果およびハズレが含まれ
ているが、第１抽選結果は主としてハズレとなる。一方、特定の態様（例えば、右打ち）
で発射された遊技球は第２始動領域を通過可能であり、第２始動領域を遊技球が通過する
と第２特別図柄の可変表示を行って第２抽選結果が導出される。第２抽選結果には、特別
結果、特定結果およびハズレが含まれているが、第２抽選結果は主として特定結果となる
。また、第２特別図柄の可変表示に供される可変表示パターンが通常テーブルを用いて決
定されて単位時間あたりの発射球数に対する賞球または賞球データの期待値が１よりも小
さくなる通常遊技状態、および、第２特別図柄の可変表示に供される可変表示パターンが
特殊テーブルを用いて決定されることによって単位時間あたりの発射球数に対する賞球ま
たは賞球データの期待値が１よりも大きくなりうる特殊遊技状態が含まれる。そして、特
殊遊技状態では、第２抽選結果が特定結果である限り特殊テーブルを用いて第２特別図柄
の可変表示に供される可変表示パターンが決定される一方で、第２抽選結果がハズレであ
ると特殊遊技状態が終了する。また、抽選は、抽選結果が主として特定結果となるように
行われるが、抽選結果がハズレとなる確率は、高設定値よりも低設定値の方が高い。その
ため、セットされた設定値が高設定値であるほど特殊遊技状態が継続しやすくなり、セッ
トされた設定値が低設定値であるほど特殊遊技状態が終了しやすいといった、新たな遊技
機を提供することが可能となる。
【６９１１】
　なお、第１抽選結果が主としてハズレとなるのであれば、第１抽選結果に特定結果が含
まれるようにしてもよい。
【６９１２】
　本発明によれば、興趣の低下を抑制することが可能な遊技機を提供することができる。
【６９１３】
　［２６－５．付記３０－５］
　従来より、所定の条件が成立すると抽選を行い、この抽選の結果に基づいて図柄の可変
表示を行う遊技機が知られている。そして、抽選の結果が特別結果であることを示す態様
が導出されると、遊技者に有利な特別遊技状態に制御される。
【６９１４】
　この種の遊技機では、上記抽選の結果が特別結果となる確率が異なる複数の設定値のう
ちいずれか１つの設定値をセットし、以後、セットされた設定値にもとづいて遊技の進行
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が制御される遊技機が知られている（例えば、特開２０１１－２０６５８８号公報の段落
［００６３］参照）。上記抽選の結果が特別結果となる確率は、セットされた設定値が低
設定値であれば相対的に低く、セットされた設定値が高設定値であれば相対的に高い。
【６９１５】
　また、特開２０１１－２０６５８８号公報のようにセットされた設定値に基づいて遊技
の進行が制御される遊技機において、所定条件成立時、例えば特定リーチ演出を実行する
ときに、設定示唆演出を実行するようにした遊技機が開示されている（例えば、特開２０
１９－１７４８００号公報参照）。
【６９１６】
　しかし、所定条件成立時に設定示唆演出を実行するようにした上記特開２０１９－１７
４８００号公報に記載の遊技機によれば、遊技者に設定を示唆することは可能であるもの
の、遊技者に設定が示唆されるまでの過程に面白みがなく、興趣が低下するおそれがある
。
【６９１７】
　本発明は、そのような点に鑑みてなされたものであり、その目的は、興趣の低下を抑制
することにある。
【６９１８】
（１）本発明に係る遊技機は、
　遊技者にとっての有利度合いが異なる複数の設定値のうち、セットされたいずれか一の
設定値にもとづいて遊技の進行にかかわる制御を実行可能な遊技機であって、
　遊技球を含む特定球を貯留可能な貯留手段と、
　遊技者による操作によって、前記貯留手段に貯留された特定球の貯留を解除することが
可能な操作手段と、
　前記貯留手段による貯留が解除された特定球が通過可能に構成されており、前記操作手
段の操作態様に応じて、前記貯留が解除された特定球が通過するか否かが決まりうる特定
通過領域と、
　所定の演出が実行されるよう制御する演出制御手段と、
　を備え、
　前記演出制御手段は、
　前記貯留が解除された特定球が前記特定通過領域を通過したことに基づいて、前記一の
設定値を示唆する設定示唆演出が実行されるよう制御可能な設定示唆演出制御手段を有す
る
　ことを特徴とする。
【６９１９】
　上記（１）の遊技機によれば、貯留手段による貯留が解除された特定球が特定通過領域
を通過したことに基づいて、セットされた一の設定値を示唆する設定示唆演出が実行され
るなかで、遊技者が操作可能な操作手段の操作態様に応じて特定球が特定通過領域を通過
するか否かが決まりうるため、遊技者に設定が示唆されるまでの過程に面白みをもたせる
ことでゲーム性の拡張を図ることができ、興趣の低下を抑制することができる。
【６９２０】
　なお、特定球には、遊技に供される遊技球のみならず、演出用として用意される球も含
まれる。また、演出用として用意される球は、遊技に供される遊技球と同じものであって
もよいし、大きさが多少異なる球であってもよい。
【６９２１】
（２）本発明に係る遊技機は、
　遊技者にとっての有利度合いが異なる複数の設定値のうち、セットされたいずれか一の
設定値にもとづいて遊技の進行にかかわる制御を実行可能な遊技機であって、
　遊技領域に設けられる複数の入賞領域（例えば、始動入賞領域、大入賞領域、一般入賞
領域）と、
　前記複数の入賞領域のうちいずれかを遊技球が通過すると、賞球または賞球データを付
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与する賞球付与手段と、
　前記複数の入賞領域のうち特定の入賞領域（例えば、大入賞領域）を通過した遊技球を
貯留可能な貯留手段と、
　遊技者による操作によって、前記貯留手段に貯留された遊技球の貯留を解除することが
可能な操作手段と、
　前記貯留手段による貯留が解除された特定遊技球が通過可能に構成されており、前記操
作手段の操作態様に応じて、前記特定遊技球が通過するか否かが決まりうる特定通過領域
と、
　所定の演出が実行されるよう制御する演出制御手段と、
　を備え、
　前記演出制御手段は、
　前記特定遊技球が前記特定通過領域を通過したことに基づいて、前記一の設定値を示唆
する設定示唆演出が実行されるよう制御可能な設定示唆演出制御手段を有する
　ことを特徴とする。
【６９２２】
　上記（２）の遊技機によれば、遊技領域に設けられる複数の入賞領域のうち特定の入賞
領域（例えば、大入賞領域）を遊技球が通過すると、この遊技球は貯留手段に貯留可能と
なっている。そして、貯留手段による貯留が解除された特定遊技球が特定通過領域を通過
したことに基づいて、セットされた一の設定値を示唆する設定示唆演出が実行される。こ
のようななかで、遊技者が操作可能な操作手段の操作態様に応じて特定遊技球が特定通過
領域を通過するか否かが決まりうるため、遊技者に設定が示唆されるまでの過程に面白み
をもたせることができ、興趣の低下を抑制することができる。
【６９２３】
（３）上記（２）に記載の遊技機において、
　前記特定の入賞領域（例えば、大入賞領域）を通過した遊技球を前記貯留手段により貯
留するか否かにかかる貯留抽選を実行可能な貯留抽選手段をさらに備える
　ことを特徴とする。
【６９２４】
　上記（３）の遊技機によれば、特定の入賞領域（例えば、大入賞領域）を遊技球が通過
すると、この遊技球は、ただちに貯留手段に貯留されるのではなく、貯留抽選の結果に基
づいて貯留されることとなり、より一層面白みを持たせることができ、興趣の低下を抑制
することができる。
【６９２５】
（４）上記（３）に記載の遊技機において、
　前記貯留抽選手段は、
　前記複数の設定値のうちセットされた設定値に応じて、前記貯留手段による遊技球の貯
留確率が異なるように前記貯留抽選を実行可能に構成されてなる
　ことを特徴とする。
【６９２６】
　上記（４）の遊技機によれば、特定の入賞領域（例えば、大入賞領域）を通過した遊技
球が貯留手段により貯留される確率が、セットされた設定値に応じて異なるといった、新
た遊技機を提供することが可能となる。
【６９２７】
（５）上記（２）～（４）のいずれか一つに記載の遊技機において、
　前記設定示唆演出制御手段は、
　前記遊技球が前記特定通過領域を通過しなかったときにも前記設定示唆演出が実行され
るよう制御可能であるとともに、
　前記特定遊技球が前記特定通過領域を通過した場合、前記特定遊技球が前記特定通過領
域を通過しなかった場合よりも高い確率で前記設定示唆演出が実行されるよう制御可能に
構成される
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　ことを特徴とする。
【６９２８】
　上記（５）の遊技機によれば、貯留手段による貯留が解除された特定遊技球が特定通過
領域を通過した場合には遊技者に大きな期待感を与えることができる一方、貯留手段によ
る貯留が解除された特定遊技球が特定通過領域を通過しなかった場合であっても、設定示
唆演出が実行される余地が残るため、興趣の低下を抑制することができる。
【６９２９】
　本発明によれば、興趣の低下を抑制することが可能な遊技機を提供することができる。
【６９３０】
　［２６－６．付記３０－６］
　従来より、パチンコ遊技機においては、デジパチと称される所謂１種タイプの遊技機や
、羽根モノと称される２種タイプの遊技機が知られている。さらに近年では、デジパチと
羽根モノとを混合した１種２種混合機と称されるパチンコ遊技機が知られている。
【６９３１】
　この種の１種２種混合機と称されるパチンコ遊技機では、普通図柄の可変表示を行い、
普通図柄当りが導出されると普通電動役物が作動して始動口への入賞が容易となる。そし
て、始動口への入賞に基づいて特別図柄の可変表示を行い、小当りが導出されるとＶアタ
ッカーが開放し、Ｖ入賞すると大当り遊技状態に制御されるパチンコ遊技機が開示されて
いる（例えば、特開２０１３－２３３３７５号公報参照）。
【６９３２】
　例えば特開２０１３－２３３３７５号公報に記載された遊技機は、デジパチと羽根モノ
とを混合した遊技性を備えたものであるが、近年、さらに新たな遊技性を備える遊技機が
望まれている。
【６９３３】
　本発明は、そのような点に鑑みてなされたものであり、その目的は、新たな遊技性を備
える遊技機を提供することにある。
【６９３４】
（１）本発明に係る遊技機は、
　遊技領域に向けて発射された遊技球が普通始動領域を通過したことに基づいて普通図柄
の可変表示を実行可能な普通図柄可変制御手段と、
　前記普通図柄の可変表示が実行されて所定の結果を示す態様（例えば、普通当り）が導
出されると、所定の始動領域（例えば、特図始動口）への遊技球の通過を容易または可能
ならしめる可動部材（例えば、電チュー（普通電動役物））の作動態様を決定する作動態
様決定手段と、
　前記作動態様決定手段により決定された作動態様に基づいて、前記可動部材を、前記所
定の始動領域への遊技球の通過が困難または不可能な通常態様から、前記所定の始動領域
への遊技球の通過が容易または可能な特定態様となるように作動させて、該特定態様が終
了するまで前記始動領域（例えば、特図始動口）への遊技球の通過を容易または可能にす
る始動通過機会を付与する制御を実行可能な始動入賞制御手段（例えば、普通電動役物）
と、
　遊技領域に向けて発射された遊技球が前記始動領域を通過したことに基づいて特別図柄
の可変表示を実行可能な特別図柄可変制御手段と、
　前記特別図柄の可変表示が行われて特定の結果を示す態様（例えば、小当り）が導出さ
れると、特別領域（例えば、Ｖ入賞領域）への遊技球の通過を容易または可能にする特別
入賞制御を実行する特別入賞制御手段（例えば、Ｖアタッカー）と、
　遊技領域に向けて発射された遊技球が前記特別領域を通過したことに基づいて、遊技者
に有利な特別遊技制御を実行可能な特別遊技状態制御手段と、
　を備え、
　前記作動態様決定手段は、
　前記通常態様から前記特定態様となるように前記可動部材が作動した後、該特定態様が
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終了するまでの前記可動部材の一連の動作を１回の前記始動通過機会とする場合、該始動
通過機会が複数回付与される特定作動態様を含む複数の作動態様のうちいずれかに決定可
能に構成されており、
　前記特定作動態様は、
　１回目の前記始動通過機会が付与されてから２回目の前記始動通過機会が付与されるま
での間に、前記特別入賞制御手段による前記特別入賞制御と、前記特別遊技状態制御手段
による前記特別遊技制御とを実行可能な態様となるよう構成される
　ことを特徴とする。
【６９３５】
　上記（１）の遊技機によれば、普通図柄の可変表示が実行されて所定の結果を示す態様
が導出されたときに、通常態様から特定態様に可動部材を作動させて、始動領域への遊技
球の通過を容易または可能にする始動通過機会が付与される。そして、通常態様から特定
態様に可動部材が作動した後、この特定態様が終了するまでの可動部材の一連の動作を、
普通図柄の可変表示が実行されて所定の結果を示す態様が１回導出されたことに対して複
数回にわたって実行可能とし、Ｎ回目の始動通過機会が付与されてから（Ｎ＋１）回目の
始動通過機会が付与されるまでの間に、特別入賞制御手段による特別入賞制御と、特別遊
技状態制御手段による特別遊技制御との両方を実行可能に構成される。これにより、特定
態様が終了してから次回の特定態様となるまでの間の通常態様において、特別入賞制御手
段による特別入賞制御と、特別遊技状態制御手段による特別遊技制御との両方を実行可能
ならしめるといった、新たな遊技性を備える遊技機を提供することが可能となる。
【６９３６】
（２）上記（１）に記載の遊技機において、
　前記複数の作動態様には、
　前記特定作動態様として、前記始動通過機会の付与回数が異なる複数の特定作動態様が
含まれる
　ことを特徴とする。
【６９３７】
　上記（２）の遊技機によれば、始動通過機会が複数回付与される特定作動態様を含む複
数の作動態様に、始動通過機会の付与回数が異なる複数の特定作動態様が含まれる。すな
わち、始動通過機会の付与回数が異ならせることによって、特別入賞制御および特別遊技
制御の実行回数を異ならせるといった、新たな遊技性を備える遊技機を提供することが可
能となる。
【６９３８】
（３）上記（１）または（２）に記載の遊技機において、
　前記始動入賞制御手段は、
　前記始動領域（例えば、特図始動口）への遊技球の通過が所定の上限にいたるまで前記
可動部材を作動させることが可能である一方、
　前記始動領域（例えば、特図始動口）への遊技球の通過が所定の上限にいたった場合に
は、前記作動態様決定手段により前記特定作動態様に決定されて前記始動通過機会が複数
回付与されていなくとも、前記可動部材の作動を終了させるとともに、
　前記可動部材を、前記特定態様において前記所定の上限よりも少ない遊技球（例えば、
１～３球）のみが前記始動領域（例えば、特図始動口）を通過可能な態様で前記可動部材
を作動させるよう構成される
　ことを特徴とする。
【６９３９】
　上記（３）に記載の遊技機によれば、作動態様決定手段により特定作動態様に決定され
た場合であっても、始動領域への遊技球の通過が所定の上限にいたった場合には、始動通
過機会が複数回付与されていなくとも可動部材の作動が終了してしまう。そのため、普通
図柄の可変表示が実行されて所定の結果を示す態様が導出されたときに、可動部材を、特
定態様において所定の上限よりも少ない遊技球しか始動領域を通過できないようにしたも
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のである。これにより、せっかく特定作動態様に決定されたにもかかわらず、始動領域へ
の遊技球の通過が所定の上限にいたったために、本来実行されるべきであった回数の特別
入賞制御および特別遊技制御が実行されないといった事態を防止でき、興趣の低下を抑制
することが可能となる。
【６９４０】
　本発明によれば、新たな遊技性を備える遊技機を提供することが可能となる。
【６９４１】
　［２７．付記３１］
　［２７－１．付記３１－１］
　従来より、所定の条件が成立すると図柄の可変表示が行われ、特別の結果が導出される
と遊技者に有利な特別遊技状態に制御される遊技機が知られており、このような遊技機に
は、例えばメインＣＰＵやサブＣＰＵの制御によって動作する役物が備えられている。
【６９４２】
　この種の遊技機として、例えば、サブＣＰＵの制御によって動作する役物の動作確認を
実行することができる遊技機が知られている（例えば、特開２０１５－１９５９８８号公
報参照）。
【６９４３】
　ところで、例えば特開２０１５－１９５９８８号公報に開示されているように、サブＣ
ＰＵの制御によって動作する役物の動作確認については行うことができるものの、メイン
ＣＰＵの制御によって動作する役物については、不正される懸念等の問題があり、動作確
認が行われていないのが実情である。
【６９４４】
　そのため、メインＣＰＵの制御によって動作する役物が遊技の実行中に動作しなくなる
等の事態が発生すると、興趣の低下等、さまざま問題が発生するおそれがある。
【６９４５】
　本発明は、そのような点に鑑みてなされたものであり、その目的は、興趣の低下等の問
題を、好適に抑制することが可能な遊技機を提供することにある。
【６９４６】
（１）本発明に係る遊技機は、
　遊技の進行にかかわる制御を実行可能な主制御手段（例えば、メインＣＰＵ６１０１）
と、
　前記主制御手段により動作可能な主役物（例えば、特別電動役物（シャッタ６０５３ａ
，６０５４ａ）、普通電動役物６０４６、小当り入賞口を開放状態と閉鎖状態とに変位さ
せるシャッタ等）と、
　電源が投入されると、少なくとも前記主制御手段に電力を供給可能な電力供給手段（例
えば、電源供給回路６０３３）と、
　を備え、
　前記主制御手段は、
　遊技の状態にかかわる情報を記憶可能な記憶手段（例えば、メインＲＡＭ６１０３）と
、
　所定の操作手段（例えば、ＲＡＭクリアスイッチ６１２１）が操作された状態で前記電
源が投入された場合の遊技不可状態において、前記主役物の動作確認を実行可能な主役物
動作確認手段（例えば、Ｓ１３５８６の処理を実行するメインＣＰＵ６１０１）と、
　前記遊技不可状態において所定の操作（例えば、ＲＡＭクリアスイッチ６１２１の操作
）が行われると、前記記憶手段に記憶されている情報を消去する消去手段（例えば、Ｓ１
３６０２の処理を実行するメインＣＰＵ６１０１）と、
　前記記憶手段に記憶されている情報が消去されると、遊技を実行可能な遊技許可状態に
制御する遊技許可制御手段（例えば、メインＣＰＵ６１０１）と、
　を有することを特徴とする。
【６９４７】
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　上記（１）の遊技機によれば、遊技不可状態において主役物の動作確認を実行可能とす
るため、不正される懸念を抑制することができるだけでなく、遊技の実行中に動作しなく
なる等のリスクを軽減でき、ひいては興趣の低下を抑制することも可能となる。
【６９４８】
（２）本発明に係る遊技機は、
　遊技の進行にかかわる制御を実行可能な主制御手段（例えば、メインＣＰＵ６１０１）
と、
　前記主制御手段により動作可能な主役物（例えば、特別電動役物（シャッタ６０５３ａ
，６０５４ａ）、普通電動役物６０４６、小当り入賞口を開放状態と閉鎖状態とに変位さ
せるシャッタ等）と、
　電源が投入されると、少なくとも前記主制御手段に電力を供給可能な電力供給手段（例
えば、電源供給回路６０３３）と、
　を備え、
　前記主制御手段は、
　遊技の状態にかかわる情報を記憶可能な記憶手段（例えば、メインＲＡＭ６１０３）と
、
　所定の操作手段（例えば、ＲＡＭクリアスイッチ６１２１）が操作された状態で前記電
源が投入されると、前記記憶手段に記憶されている情報を消去する消去手段（例えば、Ｓ
１３６０２の処理を実行するメインＣＰＵ６１０１）と、
　所定の操作手段が操作された状態で前記電源が投入された場合の遊技不可状態において
、前記主役物の動作確認を実行可能な主役物動作確認手段（例えば、Ｓ１３５８６の処理
を実行するメインＣＰＵ６１０１）と、
　前記記憶手段に記憶されている情報が消去された以降に、遊技を実行可能な遊技許可状
態に制御する遊技許可制御手段（例えば、メインＣＰＵ６１０１）と、
　を有することを特徴とする。
【６９４９】
　上記（２）の遊技機においても、遊技不可状態において主役物の動作確認を実行可能と
しており、不正される懸念を抑制することができるだけでなく、遊技の実行中に動作しな
くなる等のリスクを軽減でき、ひいては興趣の低下を抑制することが可能となる。
【６９５０】
（３）上記（１）または（２）に記載の遊技機において、
　演出にかかわる制御を実行可能な演出制御手段（例えば、ホスト制御回路６２１０）と
、
　前記演出制御手段により動作可能な演出役物（例えば、役物６０２０）と、
　をさらに備え、
　前記演出制御手段は、
　前記演出役物の動作確認を実行可能な演出役物動作確認手段（例えば、Ｓ８０２１の処
理を実行するホスト制御回路６２１０）を有し、
　前記演出役物動作確認手段は、
　前記遊技許可状態において前記演出役物の動作確認を実行可能である一方、
　前記主役物動作確認手段は、
　前記遊技許可状態において前記主役物の動作確認を実行不可能であり、前記遊技許可状
態と前記遊技不可状態とのうち前記遊技不可状態に制御されている場合に限り、前記主役
物の動作確認を実行可能に構成される
　ことを特徴とする。
【６９５１】
　上記（３）の遊技機によれば、不正される懸念を抑制することを担保しつつ、演出役物
の動作確認と主役物の動作確認とを好適に実行することが可能となる。
【６９５２】
　本発明によれば、興趣の低下等の問題を、好適に抑制することが可能な遊技機を提供す
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ることができる。
【６９５３】
　［２７－２．付記３１－２］
　従来より、所定の条件が成立すると図柄の可変表示が行われ、特別の結果が導出される
と遊技者に有利な特別遊技状態に制御される遊技機が知られており、このような遊技機に
は、例えばメインＣＰＵやサブＣＰＵの制御によって動作する役物が備えられている。
【６９５４】
　この種の遊技機として、例えば、サブＣＰＵの制御によって動作する役物の動作確認を
実行することができる遊技機が知られている（例えば、特開２０１５－１９５９８８号公
報参照）。
【６９５５】
　ところで、例えば特開２０１５－１９５９８８号公報に開示されているように、サブＣ
ＰＵの制御によって動作する役物の動作確認については行うことができるものの、メイン
ＣＰＵの制御によって動作する役物については、不正される懸念等の問題があり、動作確
認が行われていないのが実情である。
【６９５６】
　そのため、メインＣＰＵの制御によって動作する役物が遊技の実行中に動作しなくなる
等の事態が発生すると、興趣の低下等、さまざま問題が発生するおそれがある。
【６９５７】
　本発明は、そのような点に鑑みてなされたものであり、その目的は、興趣の低下等の問
題を、好適に抑制することが可能な遊技機を提供することにある。
【６９５８】
（１）本発明に係る遊技機は、
　所定の操作が行われたことに基づいて（始動口スイッチも所定の操作に基づく）検出可
能な複数の検出手段と、
　前記検出手段により検出されたことに基づいて、検出された検出手段に対応して遊技の
進行にかかわる制御を実行可能な主制御手段（例えば、メインＣＰＵ６１０１）と、
　前記主制御手段により動作可能な主役物（例えば、特別電動役物（シャッタ６０５３ａ
，６０５４ａ）、普通電動役物６０４６、小当り入賞口を開放状態と閉鎖状態とに変位さ
せるシャッタ等）と、
　電源が投入されると、少なくとも前記主制御手段に電力を供給可能な電力供給手段（例
えば、電源供給回路６０３３）と、
　を備え、
　前記主制御手段は、
　遊技の状態にかかわる情報を記憶可能な記憶手段（例えば、メインＲＡＭ６１０３）と
、
　所定の操作手段（例えば、ＲＡＭクリアスイッチ６１２１）が操作された場合の遊技不
可状態において、前記主役物の動作確認を実行可能な主役物動作確認手段（例えば、Ｓ１
３５８６の処理を実行するメインＣＰＵ６１０１）と、
　前記遊技不可状態において、前記複数の検出手段のうち所定の操作（例えば、ＲＡＭク
リアスイッチ６１２１の操作）が行われたことが検出されると、前記記憶手段に記憶され
ている情報を消去する消去手段（例えば、Ｓ１３６０２の処理を実行するメインＣＰＵ６
１０１）と、
　前記記憶手段に記憶されている情報が消去されると、遊技を実行可能な遊技許可状態に
制御する遊技許可制御手段（例えば、メインＣＰＵ６１０１）と、
　を有し、
　前記主役物動作確認手段は、
　前記遊技不可状態において前記複数の検出手段のうち特定の検出手段（主制御回路６１
００に接続された例えばセンサ等の検出手段）により検出されたことに基づいて、前記主
役物の動作確認を実行可能に構成される
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　ことを特徴とする。
【６９５９】
　上記（１）の遊技機によれば、遊技不可状態において主役物の動作確認を実行可能とす
るため、不正される懸念を抑制することができるだけでなく、遊技の実行中に動作しなく
なる等のリスクを軽減でき、ひいては興趣の低下を抑制することも可能となる。
【６９６０】
　また、特定の検出手段を操作することにより主役物の動作確認を実行することができる
るため、利便性を高めることもできる。
【６９６１】
　なお、例えば遊技機がパチンコ遊技機である場合、「所定の操作が行われたことに基づ
いて検出可能な複数の検出手段」には、発射操作されたことに基づいて発射された遊技球
を検出可能な検出手段（例えば、第１始動口入賞球スイッチ６０４４ａ、第２始動口入賞
球スイッチ６０４５ａ等）も含まれる。
【６９６２】
　また、「複数の検出手段のうち特定の検出手段」は、特定の検出手段が一つの場合のみ
ならず、特定の検出手段が複数の場合が勿論、複数の検出手段の全部が特定の検出手段で
ある場合も含む。特定の検出手段が複数の場合、複数の特定の検出手段のいずれを操作し
ても主役物の動作確認を終了させることができるので、とくに利便性を高めることができ
る。
【６９６３】
（２）本発明に係る遊技機は、
　所定の操作が行われたことに基づいて検出可能な複数の検出手段（例えば、第１始動口
入賞球スイッチ６０４４ａ、第２始動口入賞球スイッチ６０４５ａ）と、
　前記検出手段により検出されたことに基づいて、検出された検出手段に対応して遊技の
進行にかかわる制御を実行可能な主制御手段（例えば、メインＣＰＵ６１０１）と、
　前記主制御手段により動作可能な主役物（例えば、特別電動役物（シャッタ６０５３ａ
，６０５４ａ）、普通電動役物６０４６、小当り入賞口を開放状態と閉鎖状態とに変位さ
せるシャッタ等）と、
　電源が投入されると、少なくとも前記主制御手段に電力を供給可能な電力供給手段（例
えば、電源供給回路６０３３）と、
　を備え、
　前記主制御手段は、
　遊技の状態にかかわる情報を記憶可能な記憶手段（例えば、メインＲＡＭ６１０３）と
、
　所定の操作手段（例えば、ＲＡＭクリアスイッチ６１２１）が操作された状態で前記電
源が投入されると、前記記憶手段に記憶されている情報を消去する消去手段（例えば、Ｓ
１３６０２の処理を実行するメインＣＰＵ６１０１）と、
　所定の操作手段が操作された状態で前記電源が投入された場合の遊技不可状態において
、前記主役物の動作確認を実行可能な主役物動作確認手段（例えば、Ｓ１３５８６の処理
を実行するメインＣＰＵ６１０１）と、
　前記記憶手段に記憶されている情報が消去された以降に、遊技を実行可能な遊技許可状
態に制御する遊技許可制御手段（例えば、メインＣＰＵ６１０１）と、
　を有し、
　前記主役物動作確認手段は、
　前記遊技不可状態において前記複数の検出手段のうち特定の検出手段（複数の検出手段
の全部が特定の検出手段である場合も含む）により検出されたことに基づいて、前記主役
物の動作確認を実行可能に構成される
　ことを特徴とする。
【６９６４】
　上記（２）の遊技機においても、遊技不可状態において主役物の動作確認を実行可能と
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しており、不正される懸念を抑制することができるだけでなく、遊技の実行中に動作しな
くなる等のリスクを軽減でき、ひいては興趣の低下を抑制することが可能となる。
【６９６５】
　また、特定の検出手段を操作することにより主役物の動作確認を実行することができる
るため、利便性を高めることもできる。
【６９６６】
　なお、例えば遊技機がパチンコ遊技機である場合、「所定の操作が行われたことに基づ
いて検出可能な複数の検出手段」には、発射操作されたことに基づいて発射された遊技球
を検出可能な検出手段（例えば、第１始動口入賞球スイッチ６０４４ａ、第２始動口入賞
球スイッチ６０４５ａ等）も含まれる。
【６９６７】
　また、「複数の検出手段のうち特定の検出手段」は、特定の検出手段が一つの場合のみ
ならず、特定の検出手段が複数の場合が勿論、複数の検出手段の全部が特定の検出手段で
ある場合も含む。特定の検出手段が複数の場合、複数の特定の検出手段のいずれを操作し
ても主役物の動作確認を終了させることができるので、とくに利便性を高めることができ
る。
【６９６８】
（３）上記（１）または（２）に記載の遊技機において、
　演出にかかわる制御を実行可能な演出制御手段（例えば、ホスト制御回路６２１０）と
、
　前記演出制御手段により動作可能な演出役物（例えば、役物６０２０）と、
　をさらに備え、
　前記演出制御手段は、
　前記演出役物の動作確認を実行可能な演出役物動作確認手段（例えば、Ｓ８０２１の処
理を実行するホスト制御回路６２１０）を有し、
　前記演出役物動作確認手段は、
　前記遊技許可状態において前記演出役物の動作確認を実行可能である一方、
　前記主役物動作確認手段は、
　前記遊技許可状態において前記主役物の動作確認を実行不可能であり、前記遊技許可状
態と前記遊技不可状態とのうち前記遊技不可状態に制御されている場合に限り、前記主役
物の動作確認を実行可能に構成される
　ことを特徴とする。
【６９６９】
　上記（３）の遊技機によれば、不正される懸念を抑制することを担保しつつ、演出役物
の動作確認と主役物の動作確認とを好適に実行することが可能となる。
【６９７０】
　本発明によれば、興趣の低下等の問題を、好適に抑制することが可能な遊技機を提供す
ることができる。
【６９７１】
　［２７－３．付記３１－３］
　従来より、所定の条件が成立すると図柄の可変表示が行われ、特別の結果が導出される
と遊技者に有利な特別遊技状態に制御される遊技機が知られており、このような遊技機に
は、例えばメインＣＰＵやサブＣＰＵの制御によって動作する役物が備えられている。
【６９７２】
　この種の遊技機として、例えば、サブＣＰＵの制御によって動作する役物の動作確認を
実行することができる遊技機が知られている（例えば、特開２０１５－１９５９８８号公
報参照）。
【６９７３】
　ところで、例えば特開２０１５－１９５９８８号公報に開示されているように、サブＣ
ＰＵの制御によって動作する役物の動作確認については行うことができるものの、メイン
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ＣＰＵの制御によって動作する役物については、不正される懸念等の問題があり、動作確
認が行われていないのが実情である。
【６９７４】
　そのため、メインＣＰＵの制御によって動作する役物が遊技の実行中に動作しなくなる
等の事態が発生すると、興趣の低下等、さまざま問題が発生するおそれがある。
【６９７５】
　本発明は、そのような点に鑑みてなされたものであり、その目的は、興趣の低下等の問
題を、好適に抑制することが可能な遊技機を提供することにある。
【６９７６】
（１）本発明に係る遊技機は、
　遊技の進行にかかわる制御を実行可能な主制御手段（例えば、メインＣＰＵ６１０１）
と、
　前記主制御手段により動作可能な主役物（例えば、特別電動役物（シャッタ６０５３ａ
，６０５４ａ）、普通電動役物６０４６、小当り入賞口を開放状態と閉鎖状態とに変位さ
せるシャッタ等）と、
　演出にかかわる制御を実行可能な演出制御手段（例えば、ホスト制御回路６２１０）と
、
　前記演出制御手段により動作可能な演出役物（例えば、役物６０２０）と、
　電源が投入されると、少なくとも前記主制御手段および前記演出制御手段に電力を供給
可能な電力供給手段（例えば、電源供給回路６０３３）と、
　を備え、
　前記主制御手段は、
　遊技の状態にかかわる情報を記憶可能な記憶手段（例えば、メインＲＡＭ６１０３）と
、
　所定の操作手段（例えば、ＲＡＭクリアスイッチ６１２１）が操作された状態で前記電
源が投入された場合の遊技不可状態において、前記主役物の動作確認を実行可能な主役物
動作確認手段（例えば、Ｓ１３５８６の処理を実行するメインＣＰＵ６１０１）と、
　前記遊技不可状態において所定の操作（例えば、ＲＡＭクリアスイッチ６１２１の操作
）が行われると、前記記憶手段に記憶されている情報を消去する消去手段（例えば、Ｓ１
３６０２の処理を実行するメインＣＰＵ６１０１）と、
　前記記憶手段に記憶されている情報が消去されると、遊技を実行可能な遊技許可状態に
制御する遊技許可制御手段（例えば、メインＣＰＵ６１０１）と、
　を有し、
　前記演出制御手段は、
　前記遊技不可状態において前記演出役物の動作確認を実行可能な演出役物動作確認手段
（例えば、Ｓ８０２１の処理を実行するホスト制御回路６２１０）を有し、
　前記演出役物動作確認手段は、
　前記主役物の動作確認が実行中であったとしても前記演出役物の動作確認を実行可能に
構成される
　ことを特徴とする。
【６９７７】
　上記（１）の遊技機によれば、遊技不可状態において主役物の動作確認を実行可能とす
るため、不正される懸念を抑制することができるだけでなく、遊技の実行中に動作しなく
なる等のリスクを軽減でき、ひいては興趣の低下を抑制することも可能となる。
【６９７８】
　しかも、遊技不可状態において主役物の動作確認が実行中であったとしても演出役物の
動作確認を実行可能であるため、利便性を高めることもできる。
【６９７９】
（２）本発明に係る遊技機は、
　遊技の進行にかかわる制御を実行可能な主制御手段（例えば、メインＣＰＵ６１０１）
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と、
　前記主制御手段により動作可能な主役物（例えば、特別電動役物（シャッタ６０５３ａ
，６０５４ａ）、普通電動役物６０４６、小当り入賞口を開放状態と閉鎖状態とに変位さ
せるシャッタ等）と、
　演出にかかわる制御を実行可能な演出制御手段（例えば、ホスト制御回路６２１０）と
、
　前記演出制御手段により動作可能な演出役物（例えば、役物６０２０）と、
　電源が投入されると、少なくとも前記主制御手段および前記演出制御手段に電力を供給
可能な電力供給手段（例えば、電源供給回路６０３３）と、
　を備え、
　前記主制御手段は、
　遊技の状態にかかわる情報を記憶可能な記憶手段（例えば、メインＲＡＭ６１０３）と
、
　所定の操作手段（例えば、ＲＡＭクリアスイッチ６１２１）が操作された状態で前記電
源が投入されると、前記記憶手段に記憶されている情報を消去する消去手段（例えば、Ｓ
１３６０２の処理を実行するメインＣＰＵ６１０１）と、
　所定の操作手段が操作された状態で前記電源が投入された場合の遊技不可状態において
、前記主役物の動作確認を実行可能な主役物動作確認手段（例えば、Ｓ１３５８６の処理
を実行するメインＣＰＵ６１０１）と、
　前記記憶手段に記憶されている情報が消去された以降に、遊技を実行可能な遊技許可状
態に制御する遊技許可制御手段（例えば、メインＣＰＵ６１０１）と、
　を有し、
　前記演出制御手段は、
　前記遊技不可状態において前記演出役物の動作確認を実行可能な演出役物動作確認手段
（例えば、Ｓ８０２１の処理を実行するホスト制御回路６２１０）を有し、
　前記演出役物動作確認手段は、
　前記主役物の動作確認が実行中であったとしても前記演出役物の動作確認を実行可能に
構成される
　ことを特徴とする。
【６９８０】
　上記（２）の遊技機においても、遊技不可状態において主役物の動作確認を実行可能と
しており、不正される懸念を抑制することができるだけでなく、遊技の実行中に動作しな
くなる等のリスクを軽減でき、ひいては興趣の低下を抑制することが可能となる。
【６９８１】
　しかも、遊技不可状態において主役物の動作確認が実行中であったとしても演出役物の
動作確認を実行可能であるため、利便性を高めることもできる。
【６９８２】
（３）上記（１）または（２）に記載の遊技機において、
　前記演出役物動作確認手段は、
　前記遊技許可状態において前記演出役物の動作確認を実行可能である一方、
　前記主役物動作確認手段は、
　前記遊技許可状態において前記主役物の動作確認を実行不可能であり、前記遊技許可状
態と前記遊技不可状態とのうち前記遊技不可状態に制御されている場合に限り、前記主役
物の動作確認を実行可能に構成される
　ことを特徴とする。
【６９８３】
　上記（３）の遊技機によれば、不正される懸念を抑制することを担保しつつ、演出役物
の動作確認と主役物の動作確認とを好適に実行することが可能となる。
【６９８４】
　本発明によれば、興趣の低下等の問題を、好適に抑制することが可能な遊技機を提供す
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ることができる。
【６９８５】
　［２７－４．付記３１－４］
　従来より、所定の条件が成立すると図柄の可変表示が行われ、特別の結果が導出される
と遊技者に有利な特別遊技状態に制御される遊技機が知られており、このような遊技機に
は、例えばメインＣＰＵやサブＣＰＵの制御によって動作する役物が備えられている。
【６９８６】
　この種の遊技機として、例えば、サブＣＰＵの制御によって動作する役物の動作確認を
実行することができる遊技機が知られている（例えば、特開２０１５－１９５９８８号公
報参照）。
【６９８７】
　ところで、例えば特開２０１５－１９５９８８号公報に開示されているように、サブＣ
ＰＵの制御によって動作する役物の動作確認については行うことができるものの、メイン
ＣＰＵの制御によって動作する役物については、不正される懸念等の問題があり、動作確
認が行われていないのが実情である。
【６９８８】
　そのため、メインＣＰＵの制御によって動作する役物が遊技の実行中に動作しなくなる
等の事態が発生すると、興趣の低下等、さまざま問題が発生するおそれがある。
【６９８９】
　本発明は、そのような点に鑑みてなされたものであり、その目的は、興趣の低下等の問
題を、好適に抑制することが可能な遊技機を提供することにある。
【６９９０】
（１）本発明に係る遊技機は、
　遊技の進行にかかわる制御を実行可能な主制御手段（例えば、メインＣＰＵ６１０１）
と、
　前記主制御手段により原点位置から所定位置に向けて動作可能な主役物（例えば、特別
電動役物（シャッタ６０５３ａ，６０５４ａ）、普通電動役物６０４６、小当り入賞口を
開放状態と閉鎖状態とに変位させるシャッタ等）と、
　電源が投入されると、少なくとも前記主制御手段に電力を供給可能な電力供給手段（例
えば、電源供給回路６０３３）と、
　を備え、
　前記主制御手段は、
　遊技の状態にかかわる情報を記憶可能な記憶手段（例えば、メインＲＡＭ６１０３）と
、
　所定の操作手段（例えば、ＲＡＭクリアスイッチ６１２１）が操作された状態で前記電
源が投入された場合の遊技不可状態において、前記主役物の動作確認を実行可能な主役物
動作確認手段（例えば、Ｓ１３５８６の処理を実行するメインＣＰＵ６１０１）と、
　前記遊技不可状態において所定の操作（例えば、ＲＡＭクリアスイッチ６１２１の操作
）が行われると、前記記憶手段に記憶されている情報を消去する消去手段（例えば、Ｓ１
３６０２の処理を実行するメインＣＰＵ６１０１）と、
　前記記憶手段に記憶されている情報が消去されると、遊技を実行可能な遊技許可状態に
制御する遊技許可制御手段（例えば、メインＣＰＵ６１０１）と、
　前記遊技不可状態から前記遊技許可状態に制御された場合、前記主役物が原点位置に位
置するよう該主役物を動作可能な主役物復帰制御手段（例えば、Ｓ１３５９０の処理を実
行するメインＣＰＵ６１０１）と、
　を有することを特徴とする。
【６９９１】
　上記（１）の遊技機によれば、遊技不可状態において主役物の動作確認を実行可能とす
るため、不正される懸念を抑制することができるだけでなく、遊技の実行中に動作しなく
なる等のリスクを軽減でき、ひいては興趣の低下を抑制することも可能となる。
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【６９９２】
　しかも、遊技不可状態から遊技許可状態に制御された場合、主役物が原点位置に位置す
るよう主役物を動作可能な主役物復帰制御手を有するため、好適に、主役物の動作確認を
実行できる。
【６９９３】
（２）本発明に係る遊技機は、
　遊技の進行にかかわる制御を実行可能な主制御手段（例えば、メインＣＰＵ６１０１）
と、
　前記主制御手段により原点位置から所定位置に向けて動作可能な主役物（例えば、特別
電動役物（シャッタ６０５３ａ，６０５４ａ）、普通電動役物６０４６、小当り入賞口を
開放状態と閉鎖状態とに変位させるシャッタ等）と、
　電源が投入されると、少なくとも前記主制御手段に電力を供給可能な電力供給手段（例
えば、電源供給回路６０３３）と、
　を備え、
　前記主制御手段は、
　遊技の状態にかかわる情報を記憶可能な記憶手段（例えば、メインＲＡＭ６１０３）と
、
　所定の操作手段が操作された状態で前記電源が投入されると、前記記憶手段に記憶され
ている情報を消去する消去手段（例えば、Ｓ１３６０２の処理を実行するメインＣＰＵ６
１０１）と、
　所定の操作手段が操作された状態で前記電源が投入された場合の遊技不可状態において
、前記主役物の動作確認を実行可能な主役物動作確認手段（例えば、Ｓ１３５８６の処理
を実行するメインＣＰＵ６１０１）と、
　前記記憶手段に記憶されている情報が消去された以降に、遊技を実行可能な遊技許可状
態に制御する遊技許可制御手段（例えば、メインＣＰＵ６１０１）と、
　前記遊技不可状態から前記遊技許可状態に制御された場合、前記主役物が原点位置に位
置するよう該主役物を動作可能な主役物復帰制御手段（例えば、Ｓ１３５９０の処理を実
行するメインＣＰＵ６１０１）と、
　を有することを特徴とする。
【６９９４】
　上記（２）の遊技機においても、遊技不可状態において主役物の動作確認を実行可能と
しており、不正される懸念を抑制することができるだけでなく、遊技の実行中に動作しな
くなる等のリスクを軽減でき、ひいては興趣の低下を抑制することが可能となる。
【６９９５】
　しかも、遊技不可状態から遊技許可状態に制御された場合、主役物が原点位置に位置す
るよう主役物を動作可能な主役物復帰制御手を有するため、好適に、主役物の動作確認を
実行できる。
【６９９６】
（３）上記（１）または（２）に記載の遊技機において、
　演出にかかわる制御を実行可能な演出制御手段（例えば、ホスト制御回路６２１０）と
、
　前記演出制御手段により動作可能な演出役物（例えば、役物６０２０）と、
　をさらに備え、
　前記演出制御手段は、
　前記演出役物の動作確認を実行可能な演出役物動作確認手段（例えば、Ｓ８０２１の処
理を実行するホスト制御回路６２１０）を有し、
　前記演出役物動作確認手段は、
　前記遊技許可状態において前記演出役物の動作確認を実行可能である一方、
　前記主役物動作確認手段は、
　前記遊技許可状態において前記主役物の動作確認を実行不可能であり、前記遊技許可状
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態と前記遊技不可状態とのうち前記遊技不可状態に制御されている場合に限り、前記主役
物の動作確認を実行可能に構成される
　ことを特徴とする。
【６９９７】
　上記（３）の遊技機によれば、不正される懸念を抑制することを担保しつつ、演出役物
の動作確認と主役物の動作確認とを好適に実行することが可能となる。
【６９９８】
（４）上記（１）～（３）のいずれか一つの遊技機において、
　前記主制御手段は、
　前記遊技許可状態において行われた遊技結果として特別結果が導出されると、前記主役
物の一つである特別可動部材を動作させて、特別入賞口を、遊技球の通過が困難または不
可能な第１態様から、遊技球の通過が可能または容易な第２態様に変位させる特別遊技状
態に制御可能な特別遊技状態制御手段（例えば、Ｓ１１８０８～Ｓ１１８１１の処理を実
行するメインＣＰＵ６１０１）と、
　前記特別入賞口を遊技球が通過すると、遊技価値を付与する遊技価値付与手段（例えば
、払出・発射制御回路６３００）と、
　をさらに有し、
　前記主役物復帰制御手段は、
　前記遊技不可状態から前記遊技許可状態に制御された場合、前記特別入賞口が前記第１
態様となるように前記特別可動部材を動作させる制御を含むものである
　ことを特徴とする。
【６９９９】
　上記（４）の遊技機によれば、遊技不可状態から遊技許可状態に制御された場合、特別
入賞口が第１態様となるように特別可動部材を動作させるため、演出役物の動作確認実行
時の懸念をより一層抑制することがが可能となる。
【７０００】
　本発明によれば、興趣の低下等の問題を、好適に抑制することが可能な遊技機を提供す
ることができる。
【７００１】
　［２７－５．付記３１－５］
　従来より、所定の条件が成立すると図柄の可変表示が行われ、特別の結果が導出される
と遊技者に有利な特別遊技状態に制御される遊技機が知られており、このような遊技機に
は、例えばメインＣＰＵやサブＣＰＵの制御によって動作する役物が備えられている。
【７００２】
　この種の遊技機として、例えば、サブＣＰＵの制御によって動作する役物の動作確認を
実行することができる遊技機が知られている（例えば、特開２０１５－１９５９８８号公
報参照）。
【７００３】
　ところで、例えば特開２０１５－１９５９８８号公報に開示されているように、サブＣ
ＰＵの制御によって動作する役物の動作確認については行うことができるものの、メイン
ＣＰＵの制御によって動作する役物については、不正される懸念等の問題があり、動作確
認が行われていないのが実情である。
【７００４】
　そのため、メインＣＰＵの制御によって動作する役物が遊技の実行中に動作しなくなる
等の事態が発生すると、興趣の低下等、さまざま問題が発生するおそれがある。
【７００５】
　本発明は、そのような点に鑑みてなされたものであり、その目的は、興趣の低下等の問
題を、好適に抑制することが可能な遊技機を提供することにある。
【７００６】
（１）本発明に係る遊技機は、
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　遊技の進行にかかわる制御を実行可能な主制御手段（例えば、メインＣＰＵ６１０１）
と、
　前記主制御手段により動作可能な主役物（例えば、特別電動役物（シャッタ６０５３ａ
，６０５４ａ）、普通電動役物６０４６、小当り入賞口を開放状態と閉鎖状態とに変位さ
せるシャッタ等）と、
　演出にかかわる制御を実行可能な演出制御手段と、
　電源が投入されると、少なくとも前記主制御手段および前記演出制御手段に電力を供給
可能な電力供給手段（例えば、電源供給回路６０３３）と、
　を備え、
　前記主制御手段は、
　遊技の状態にかかわる情報を記憶可能な記憶手段（例えば、メインＲＡＭ６１０３）と
、
　所定の操作手段（例えば、ＲＡＭクリアスイッチ６１２１）が操作された状態で前記電
源が投入された場合の遊技不可状態において、前記主役物の動作確認を実行可能な主役物
動作確認手段（例えば、Ｓ１３５８６の処理を実行するメインＣＰＵ６１０１）と、
　前記遊技不可状態において所定の操作（例えば、ＲＡＭクリアスイッチ６１２１の操作
）が行われると、前記記憶手段に記憶されている情報を消去する消去手段（例えば、Ｓ１
３６０２の処理を実行するメインＣＰＵ６１０１）と、
　前記記憶手段に記憶されている情報が消去されると、遊技を実行可能な遊技許可状態に
制御する遊技許可制御手段（例えば、メインＣＰＵ６１０１）と、
　を有し、
　前記演出制御手段は、
　前記遊技許可状態において検出手段による検出が所定の値を超えた場合、警報を出力可
能な警報出力手段と、
　前記主役物の動作確認を実行可能な前記遊技不可状態であったとしても、前記検出手段
の動作確認を実行可能な検出確認手段と、
　を有し、
　前記検出確認手段は、
　前記遊技不可状態において、前記警報を出力することなく前記検出手段の動作確認を実
行可能に構成される
　ことを特徴とする。
【７００７】
　上記（１）の遊技機によれば、遊技不可状態において主役物の動作確認を実行可能とす
るため、不正される懸念を抑制することができるだけでなく、遊技の実行中に動作しなく
なる等のリスクを軽減でき、ひいては興趣の低下を抑制することも可能となる。
【７００８】
　しかも、遊技許可状態において検出手段による検出が所定の値を超えた場合は警報が出
力されるものの、遊技不可状態では、警報が出力されずに検出手段の動作確認を実行する
ことが可能となる。
【７００９】
（２）本発明に係る遊技機は、
　遊技の進行にかかわる制御を実行可能な主制御手段（例えば、メインＣＰＵ６１０１）
と、
　前記主制御手段により動作可能な主役物（例えば、特別電動役物（シャッタ６０５３ａ
，６０５４ａ）、普通電動役物６０４６、小当り入賞口を開放状態と閉鎖状態とに変位さ
せるシャッタ等）と、
　演出にかかわる制御を実行可能な演出制御手段と、
　電源が投入されると、少なくとも前記主制御手段および前記演出制御手段に電力を供給
可能な電力供給手段（例えば、電源供給回路６０３３）と、
　を備え、
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　前記主制御手段は、
　遊技の状態にかかわる情報を記憶可能な記憶手段（例えば、メインＲＡＭ６１０３）と
、
　所定の操作手段（例えば、ＲＡＭクリアスイッチ６１２１）が操作された状態で前記電
源が投入されると、前記記憶手段に記憶されている情報を消去する消去手段（例えば、Ｓ
１３６０２の処理を実行するメインＣＰＵ６１０１）と、
　所定の操作手段が操作された状態で前記電源が投入された場合の遊技不可状態において
、前記主役物の動作確認を実行可能な主役物動作確認手段（例えば、Ｓ１３５８６の処理
を実行するメインＣＰＵ６１０１）と、
　前記記憶手段に記憶されている情報が消去された以降に、遊技を実行可能な遊技許可状
態に制御する遊技許可制御手段（例えば、メインＣＰＵ６１０１）と、
　を有し、
　前記演出制御手段は、
　前記遊技許可状態において検出手段による検出が所定の値を超えた場合、警報を出力可
能な警報出力手段と、
　前記主役物の動作確認を実行可能な前記遊技不可状態であったとしても、前記検出手段
の動作確認を実行可能な検出確認手段と、
　を有し、
　前記検出確認手段は、
　前記遊技不可状態において、前記警報を出力することなく前記検出手段の動作確認を実
行可能に構成される
　ことを特徴とする。
【７０１０】
　上記（２）の遊技機においても、遊技不可状態において主役物の動作確認を実行可能と
しており、不正される懸念を抑制することができるだけでなく、遊技の実行中に動作しな
くなる等のリスクを軽減でき、ひいては興趣の低下を抑制することが可能となる。
【７０１１】
　しかも、遊技許可状態において検出手段による検出が所定の値を超えた場合は警報が出
力されるものの、遊技不可状態では、警報が出力されずに検出手段の動作確認を実行する
ことが可能となる。
【７０１２】
　本発明によれば、興趣の低下等の問題を、好適に抑制することが可能な遊技機を提供す
ることができる。
【７０１３】
　［２７－６．付記３１－６］
　従来より、所定の条件が成立すると図柄の可変表示が行われ、特別の結果が導出される
と遊技者に有利な特別遊技状態に制御される遊技機が知られており、このような遊技機に
は、例えばメインＣＰＵやサブＣＰＵの制御によって動作する役物が備えられている。
【７０１４】
　この種の遊技機として、例えば、サブＣＰＵの制御によって動作する役物の動作確認を
実行することができる遊技機が知られている（例えば、特開２０１５－１９５９８８号公
報参照）。
【７０１５】
　ところで、例えば特開２０１５－１９５９８８号公報に開示されているように、サブＣ
ＰＵの制御によって動作する役物の動作確認については行うことができるものの、メイン
ＣＰＵの制御によって動作する役物については、不正される懸念等の問題があり、動作確
認が行われていないのが実情である。
【７０１６】
　そのため、メインＣＰＵの制御によって動作する役物が遊技の実行中に動作しなくなる
等の事態が発生すると、興趣の低下等、さまざま問題が発生するおそれがある。
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【７０１７】
　本発明は、そのような点に鑑みてなされたものであり、その目的は、興趣の低下等の問
題を、好適に抑制することが可能な遊技機を提供することにある。
【７０１８】
（１）本発明に係る遊技機は、
　遊技の進行にかかわる制御を実行可能な主制御手段（例えば、メインＣＰＵ６１０１）
と、
　前記主制御手段により動作可能な主役物（例えば、特別電動役物（シャッタ６０５３ａ
，６０５４ａ）、普通電動役物６０４６、小当り入賞口を開放状態と閉鎖状態とに変位さ
せるシャッタ等）と、
　演出にかかわる制御を実行可能な演出制御手段（例えば、ホスト制御回路６２１０）と
、
　前記演出制御手段により動作可能な演出役物（例えば、役物６０２０）と、
　電源が投入されると、少なくとも前記主制御手段および前記演出制御手段に電力を供給
可能な電力供給手段（例えば、電源供給回路６０３３）と、
　を備え、
　前記主制御手段は、
　遊技の状態にかかわる情報を記憶可能な記憶手段（例えば、メインＲＡＭ６１０３）と
、
　所定の操作手段（例えば、ＲＡＭクリアスイッチ６１２１）が操作された状態で前記電
源が投入された場合の遊技不可状態において、前記主役物の動作確認を実行可能な主役物
動作確認手段（例えば、Ｓ１３５８６の処理を実行するメインＣＰＵ６１０１）と、
　前記遊技不可状態において所定の操作（例えば、ＲＡＭクリアスイッチ６１２１の操作
）が行われると、前記記憶手段に記憶されている情報を消去する消去手段（例えば、Ｓ１
３６０２の処理を実行するメインＣＰＵ６１０１）と、
　前記記憶手段に記憶されている情報が消去されると、遊技を実行可能な遊技許可状態に
制御する遊技許可制御手段（例えば、メインＣＰＵ６１０１）と、
　を有し、
　前記演出制御手段は、
　前記遊技不可状態において前記演出役物の動作確認を実行可能な演出役物動作確認手段
（例えば、Ｓ８０２１の処理を実行するホスト制御回路６２１０）を有し、
　前記演出役物動作確認手段は、
　前記遊技不可状態では、前記主役物の動作確認が実行中でない場合に限り、前記演出役
物の動作確認を実行可能に構成されている
　ことを特徴とする。
【７０１９】
　上記（１）の遊技機によれば、遊技不可状態において主役物の動作確認を実行可能とす
るため、不正される懸念を抑制することができるだけでなく、遊技の実行中に動作しなく
なる等のリスクを軽減でき、ひいては興趣の低下を抑制することも可能となる。
【７０２０】
　しかも、遊技不可状態では、主役物の動作確認が実行中でない場合に限り演出役物の動
作確認を実行可能であるため、主役物の動作確認が、演出役物の動作確認によって発生し
うる動作音等によって阻害されることを防止できる。
【７０２１】
（２）本発明に係る遊技機は、
　遊技の進行にかかわる制御を実行可能な主制御手段（例えば、メインＣＰＵ６１０１）
と、
　前記主制御手段により動作可能な主役物（例えば、特別電動役物（シャッタ６０５３ａ
，６０５４ａ）、普通電動役物６０４６、小当り入賞口を開放状態と閉鎖状態とに変位さ
せるシャッタ等）と、
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　演出にかかわる制御を実行可能な演出制御手段（例えば、ホスト制御回路６２１０）と
、
　前記演出制御手段により動作可能な演出役物（例えば、役物６０２０）と、
　電源が投入されると、少なくとも前記主制御手段および前記演出制御手段に電力を供給
可能な電力供給手段（例えば、電源供給回路６０３３）と、
　を備え、
　前記主制御手段は、
　遊技の状態にかかわる情報を記憶可能な記憶手段（例えば、メインＲＡＭ６１０３）と
、
　所定の操作手段（例えば、ＲＡＭクリアスイッチ６１２１）が操作された状態で前記電
源が投入されると、前記記憶手段に記憶されている情報を消去する消去手段（例えば、Ｓ
１３６０２の処理を実行するメインＣＰＵ６１０１）と、
　所定の操作手段が操作された状態で前記電源が投入された場合の遊技不可状態において
、前記主役物の動作確認を実行可能な主役物動作確認手段（例えば、Ｓ１３５８６の処理
を実行するメインＣＰＵ６１０１）と、
　前記記憶手段に記憶されている情報が消去された以降に、遊技を実行可能な遊技許可状
態に制御する遊技許可制御手段（例えば、メインＣＰＵ６１０１）と、
　を有し、
　前記演出制御手段は、
　前記遊技不可状態において前記演出役物の動作確認を実行可能な演出役物動作確認手段
（例えば、Ｓ８０２１の処理を実行するホスト制御回路６２１０）を有し、
　前記演出役物動作確認手段は、
　前記遊技不可状態では、前記主役物の動作確認が実行中でない場合に限り、前記演出役
物の動作確認を実行可能に構成されている
　ことを特徴とする。
【７０２２】
　上記（２）の遊技機においても、遊技不可状態において主役物の動作確認を実行可能と
しており、不正される懸念を抑制することができるだけでなく、遊技の実行中に動作しな
くなる等のリスクを軽減でき、ひいては興趣の低下を抑制することが可能となる。
【７０２３】
　しかも、遊技不可状態では、主役物の動作確認が実行中でない場合に限り演出役物の動
作確認を実行可能であるため、主役物の動作確認が、演出役物の動作確認によって発生し
うる動作音等によって阻害されることを防止できる。
【７０２４】
（３）上記（１）または（２）に記載の遊技機において、
　前記演出役物動作確認手段は、
　前記遊技許可状態において前記演出役物の動作確認を実行可能である一方、
　前記主役物動作確認手段は、
　前記遊技許可状態において前記主役物の動作確認を実行不可能であり、前記遊技許可状
態と前記遊技不可状態とのうち前記遊技不可状態に制御されている場合に限り、前記主役
物の動作確認を実行可能に構成される
　ことを特徴とする。
【７０２５】
　上記（３）の遊技機によれば、不正される懸念を抑制することを担保しつつ、演出役物
の動作確認と主役物の動作確認とを好適に実行することが可能となる。
【７０２６】
（４）上記（１）～（３）のいずれか一つの遊技機において、
　前記主制御手段は、
　前記主役物の動作確認中であることを示す動作確認中情報を含む各種情報を前記演出制
御手段に送信可能な送信手段（例えば、コマンド出力ポート６０１６）を有し、
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　前記演出制御手段は、
　前記送信手段から送信された情報を受信可能な受信手段（例えば、コマンド入力ポート
２０３３３）と、
　前記動作確認中情報を受信したことに基づいて、前記主役物の動作確認中であることを
示す動作確認中画面を表示可能な表示制御手段とを有する
　ことを特徴とする。
【７０２７】
　上記（４）の遊技機によれば、主役物の動作確認中であることを示す動作確認中画面が
表示されるため、演出役物の動作確認を実行できるか否かを把握することが可能となる。
【７０２８】
　本発明によれば、興趣の低下等の問題を、好適に抑制することが可能な遊技機を提供す
ることができる。
【７０２９】
　［２７－７．付記３１－７］
　従来より、所定の条件が成立すると図柄の可変表示が行われ、特別の結果が導出される
と遊技者に有利な特別遊技状態に制御される遊技機が知られており、このような遊技機に
は、例えばメインＣＰＵやサブＣＰＵの制御によって動作する役物が備えられている。
【７０３０】
　この種の遊技機として、例えば、サブＣＰＵの制御によって動作する役物の動作確認を
実行することができる遊技機が知られている（例えば、特開２０１５－１９５９８８号公
報参照）。
【７０３１】
　ところで、例えば特開２０１５－１９５９８８号公報に開示されているように、サブＣ
ＰＵの制御によって動作する役物の動作確認については行うことができるものの、メイン
ＣＰＵの制御によって動作する役物については、不正される懸念等の問題があり、動作確
認が行われていないのが実情である。
【７０３２】
　そのため、メインＣＰＵの制御によって動作する役物が遊技の実行中に動作しなくなる
等の事態が発生すると、興趣の低下等、さまざま問題が発生するおそれがある。
【７０３３】
　本発明は、そのような点に鑑みてなされたものであり、その目的は、興趣の低下等の問
題を、好適に抑制することが可能な遊技機を提供することにある。
【７０３４】
（１）本発明に係る遊技機は、
　遊技の進行にかかわる制御を実行可能な主制御手段（例えば、メインＣＰＵ６１０１）
と、
　前記主制御手段により動作可能な主役物（例えば、特別電動役物（シャッタ６０５３ａ
，６０５４ａ）、普通電動役物６０４６、小当り入賞口を開放状態と閉鎖状態とに変位さ
せるシャッタ等）と、
　所定の表示手段と、
　前記表示手段に表示される画像の表示制御を実行可能な演出制御手段（例えば、ホスト
制御回路６２１０）と、
　電源が投入されると、少なくとも前記主制御手段および前記演出制御手段に電力を供給
可能な電力供給手段（例えば、電源供給回路６０３３）と、
　を備え、
　前記主制御手段は、
　遊技の状態にかかわる情報を記憶可能な記憶手段（例えば、メインＲＡＭ６１０３）と
、
　前記記憶手段に記憶される情報を前記演出制御手段に送信可能な送信手段（例えば、コ
マンド出力ポート６０１６）と、
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　所定の操作手段（例えば、ＲＡＭクリアスイッチ６１２１）が操作された状態で前記電
源が投入された場合の遊技不可状態において、前記主役物の動作確認を実行可能な主役物
動作確認手段（例えば、Ｓ１３５８６の処理を実行するメインＣＰＵ６１０１）と、
　前記遊技不可状態において所定の操作（例えば、ＲＡＭクリアスイッチ６１２１の操作
）が行われると、前記記憶手段に記憶されている情報を消去する消去手段（例えば、Ｓ１
３６０２の処理を実行するメインＣＰＵ６１０１）と、
　前記記憶手段に記憶されている情報が消去されると、遊技を実行可能な遊技許可状態に
制御する遊技許可制御手段（例えば、メインＣＰＵ６１０１）と、
　を有し、
　前記演出制御手段は、
　前記送信手段から送信された情報を受信可能な受信手段（例えば、コマンド入力ポート
２０３３３）と、
　前記受信手段により受信した情報または／および各種設定情報を、情報画面として表示
可能な表示制御手段（例えば、ホスト制御回路６２１０）と、
　を有し、
　前記表示制御手段は、
　少なくとも前記主役物の動作確認の実行中は前記情報画面を表示せず、前記主役物の動
作確認の終了後に前記情報画面を表示可能に構成される
　ことを特徴とする。
【７０３５】
　上記（１）の遊技機によれば、遊技不可状態において主役物の動作確認を実行可能とす
るため、不正される懸念を抑制することができるだけでなく、遊技の実行中に動作しなく
なる等のリスクを軽減でき、ひいては興趣の低下を抑制することも可能となる。
【７０３６】
　また、少なくとも主役物の動作確認の実行中は情報画面が表示されず、主役物の動作確
認の終了後に情報画面が表示されるため、主役物の動作確認が、情報画面が表示されるこ
とによって生じうる問題の発生を抑制することが可能となる。
【７０３７】
（２）本発明に係る遊技機は、
　遊技の進行にかかわる制御を実行可能な主制御手段（例えば、メインＣＰＵ６１０１）
と、
　前記主制御手段により動作可能な主役物（例えば、特別電動役物（シャッタ６０５３ａ
，６０５４ａ）、普通電動役物６０４６、小当り入賞口を開放状態と閉鎖状態とに変位さ
せるシャッタ等）と、
　所定の表示手段（例えば、表示装置６０１３）と、
　前記表示手段に表示される画像の表示制御を実行可能な演出制御手段（例えば、ホスト
制御回路６２１０）と、
　電源が投入されると、少なくとも前記主制御手段および前記演出制御手段に電力を供給
可能な電力供給手段と、
　を備え、
　前記主制御手段は、
　遊技の状態にかかわる情報を記憶可能な記憶手段（例えば、メインＲＡＭ６１０３）と
、
　前記記憶手段に記憶される情報を前記演出制御手段に送信可能な送信手段（例えば、コ
マンド出力ポート６０１６）と、
　所定の操作手段（例えば、ＲＡＭクリアスイッチ６１２１）が操作された状態で前記電
源が投入されると、前記記憶手段に記憶されている情報を消去する消去手段（例えば、Ｓ
１３６０２の処理を実行するメインＣＰＵ６１０１）と、
　所定の操作手段が操作された状態で前記電源が投入された場合の遊技不可状態において
、前記主役物の動作確認を実行可能な主役物動作確認手段（例えば、Ｓ１３５８６の処理
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を実行するメインＣＰＵ６１０１）と、
　前記記憶手段に記憶されている情報が消去された以降に、遊技を実行可能な遊技許可状
態に制御する遊技許可制御手段（例えば、メインＣＰＵ６１０１）と、
　を有し、
　前記演出制御手段は、
　前記送信手段から送信された情報を受信可能な受信手段（例えば、コマンド入力ポート
２０３３３）と、
　前記受信手段により受信した情報または／および各種設定情報を、情報画面として表示
可能な表示制御手段（例えば、表示制御回路６２３０）と、
　を有し、
　前記表示制御手段は、
　少なくとも前記主役物の動作確認の実行中は前記情報画面を表示せず、前記主役物の動
作確認の終了後に前記情報画面を表示可能に構成される
　ことを特徴とする。
【７０３８】
　上記（２）の遊技機においても、遊技不可状態において主役物の動作確認を実行可能と
しており、不正される懸念を抑制することができるだけでなく、遊技の実行中に動作しな
くなる等のリスクを軽減でき、ひいては興趣の低下を抑制することが可能となる。
【７０３９】
　また、少なくとも主役物の動作確認の実行中は情報画面が表示されず、主役物の動作確
認の終了後に情報画面が表示されるため、主役物の動作確認が、情報画面が表示されるこ
とによって生じうる問題の発生を抑制することが可能となる。
【７０４０】
（３）上記（１）または（２）に記載の遊技機において、
　前記演出制御手段は、
　前記演出役物の動作確認を実行可能な演出役物動作確認手段（例えば、Ｓ８０２１の処
理を実行するホスト制御回路６２１０）を有し、
　前記演出役物動作確認手段は、
　前記遊技許可状態において前記演出役物の動作確認を実行可能である一方、
　前記主役物動作確認手段は、
　前記遊技許可状態において前記主役物の動作確認を実行不可能であり、前記遊技許可状
態と前記遊技不可状態とのうち前記遊技不可状態に制御されている場合に限り、前記主役
物の動作確認を実行可能に構成される
　ことを特徴とする。
【７０４１】
　上記（３）の遊技機によれば、不正される懸念を抑制することを担保しつつ、演出役物
の動作確認と主役物の動作確認とを好適に実行することが可能となる。
【７０４２】
　本発明によれば、興趣の低下等の問題を、好適に抑制することが可能な遊技機を提供す
ることができる。
【７０４３】
　［２７－８．付記３１－８］
　従来より、所定の条件が成立すると図柄の可変表示が行われ、特別の結果が導出される
と遊技者に有利な特別遊技状態に制御される遊技機が知られており、このような遊技機に
は、例えばメインＣＰＵやサブＣＰＵの制御によって動作する役物が備えられている。
【７０４４】
　この種の遊技機として、例えば、サブＣＰＵの制御によって動作する役物の動作確認を
実行することができる遊技機が知られている（例えば、特開２０１５－１９５９８８号公
報参照）。
【７０４５】
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　ところで、例えば特開２０１５－１９５９８８号公報に開示されているように、サブＣ
ＰＵの制御によって動作する役物の動作確認については行うことができるものの、メイン
ＣＰＵの制御によって動作する役物については、不正される懸念等の問題があり、動作確
認が行われていないのが実情である。
【７０４６】
　そのため、メインＣＰＵの制御によって動作する役物が遊技の実行中に動作しなくなる
等の事態が発生すると、興趣の低下等、さまざま問題が発生するおそれがある。
【７０４７】
　本発明は、そのような点に鑑みてなされたものであり、その目的は、興趣の低下等の問
題を、好適に抑制することが可能な遊技機を提供することにある。
【７０４８】
（１）本発明に係る遊技機は、
　所定の操作が行われたことに基づいて（始動口スイッチも所定の操作に基づく）検出可
能な複数の検出手段（主制御回路６１００に接続された例えばセンサ等の検出手段）と、
　前記検出手段により検出されたことに基づいて、検出された検出手段に対応して遊技の
進行にかかわる制御を実行可能な主制御手段（例えば、メインＣＰＵ６１０１）と、
　前記主制御手段により動作可能な主役物（例えば、特別電動役物（シャッタ６０５３ａ
，６０５４ａ）、普通電動役物６０４６、小当り入賞口を開放状態と閉鎖状態とに変位さ
せるシャッタ等）と、
　電源が投入されると、少なくとも前記主制御手段に電力を供給可能な電力供給手段（例
えば、電源供給回路６０３３）と、
　を備え、
　前記主制御手段は、
　遊技の状態にかかわる情報を記憶可能な記憶手段（例えば、メインＲＡＭ６１０３）と
、
　所定の操作手段（例えば、ＲＡＭクリアスイッチ６１２１）が操作された場合の遊技不
可状態において、前記主役物の動作確認を実行可能な主役物動作確認手段（例えば、Ｓ１
３５８６の処理を実行するメインＣＰＵ６１０１）と、
　前記遊技不可状態において、前記複数の検出手段のうち所定の操作が行われたことが検
出されると、前記記憶手段に記憶されている情報を消去する消去手段と、
　前記記憶手段に記憶されている情報が消去されると、遊技を実行可能な遊技許可状態に
制御する遊技許可制御手段と、
　を有し、
　前記主役物動作確認手段は、
　前記主役物の動作確認の実行中に前記複数の検出手段のうち特定の検出手段（複数の検
出手段の全部が特定の検出手段である場合も含む）により検出されたことに基づいて、前
記主役物の動作確認を終了するよう構成される
　ことを特徴とする。
【７０４９】
　上記（１）の遊技機によれば、遊技不可状態において主役物の動作確認を実行可能とす
るため、不正される懸念を抑制することができるだけでなく、遊技の実行中に動作しなく
なる等のリスクを軽減でき、ひいては興趣の低下を抑制することも可能となる。
【７０５０】
　しかも、所定の操作を行ったことが特定の検出手段により検出されると主役物の動作確
認を終了させることができるため、利便性を高めることができる。
【７０５１】
（２）本発明に係る遊技機は、
　所定の操作が行われたことに基づいて（始動口スイッチも所定の操作に基づく）検出可
能な複数の検出手段（例えば、第１始動口入賞球スイッチ６０４４ａ、第２始動口入賞球
スイッチ６０４５ａ）と、
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　前記検出手段により検出されたことに基づいて、検出された検出手段に対応して遊技の
進行にかかわる制御を実行可能な主制御手段（例えば、メインＣＰＵ６１０１）と、
　前記主制御手段により動作可能な主役物（例えば、特別電動役物（シャッタ６０５３ａ
，６０５４ａ）、普通電動役物６０４６、小当り入賞口を開放状態と閉鎖状態とに変位さ
せるシャッタ等）と、
　電源が投入されると、少なくとも前記主制御手段に電力を供給可能な電力供給手段（例
えば、電源供給回路６０３３）と、
　を備え、
　前記主制御手段は、
　遊技の状態にかかわる情報を記憶可能な記憶手段（例えば、メインＲＡＭ６１０３）と
、
　所定の操作手段（例えば、ＲＡＭクリアスイッチ６１２１）が操作された状態で前記電
源が投入されると、前記記憶手段に記憶されている情報を消去する消去手段（例えば、Ｓ
１３６０２の処理を実行するメインＣＰＵ６１０１）と、
　所定の操作手段が操作された状態で前記電源が投入された場合の遊技不可状態において
、前記主役物の動作確認を実行可能な主役物動作確認手段（例えば、Ｓ１３５８６の処理
を実行するメインＣＰＵ６１０１）と、
　前記記憶手段に記憶されている情報が消去された以降に、遊技を実行可能な遊技許可状
態に制御する遊技許可制御手段（例えば、メインＣＰＵ６１０１）と、
　を有し、
　前記主役物動作確認手段は、
　前記主役物の動作確認の実行中に前記複数の検出手段のうち特定の検出手段（複数の検
出手段の全部が特定の検出手段である場合も含む）により検出されたことに基づいて、前
記主役物の動作確認を終了するよう構成される
　ことを特徴とする。
【７０５２】
　上記（２）の遊技機においても、遊技不可状態において主役物の動作確認を実行可能と
しており、不正される懸念を抑制することができるだけでなく、遊技の実行中に動作しな
くなる等のリスクを軽減でき、ひいては興趣の低下を抑制することが可能となる。
【７０５３】
　しかも、所定の操作を行ったことが特定の検出手段により検出されると主役物の動作確
認を終了させることができるため、利便性を高めることができる。
【７０５４】
（３）上記（１）または（２）に記載の遊技機において、
　演出にかかわる制御を実行可能な演出制御手段（例えば、ホスト制御回路６２１０）と
、
　前記演出制御手段により動作可能な演出役物（例えば、役物６０２０）と、
　をさらに備え、
　前記演出制御手段は、
　前記演出役物の動作確認を実行可能な演出役物動作確認手段（例えば、Ｓ８０２１の処
理を実行するホスト制御回路６２１０）を有し、
　前記演出役物動作確認手段は、
　前記遊技許可状態において前記演出役物の動作確認を実行可能である一方、
　前記主役物動作確認手段は、
　前記遊技許可状態において前記主役物の動作確認を実行不可能であり、前記遊技許可状
態と前記遊技不可状態とのうち前記遊技不可状態に制御されている場合に限り、前記主役
物の動作確認を実行可能に構成される
　ことを特徴とする。
【７０５５】
　上記（３）の遊技機によれば、不正される懸念を抑制することを担保しつつ、演出役物
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の動作確認と主役物の動作確認とを好適に実行することが可能となる。
【７０５６】
　本発明によれば、興趣の低下等の問題を、好適に抑制することが可能な遊技機を提供す
ることができる。
【７０５７】
　［２７－９．付記３１－９］
　従来より、所定の条件が成立すると図柄の可変表示が行われ、特別の結果が導出される
と遊技者に有利な特別遊技状態に制御される遊技機が知られており、このような遊技機に
は、例えばメインＣＰＵやサブＣＰＵの制御によって動作する役物が備えられている。
【７０５８】
　この種の遊技機として、例えば、サブＣＰＵの制御によって動作する役物の動作確認を
実行することができる遊技機が知られている（例えば、特開２０１５－１９５９８８号公
報参照）。
【７０５９】
　ところで、例えば特開２０１５－１９５９８８号公報に開示されているように、サブＣ
ＰＵの制御によって動作する役物の動作確認については行うことができるものの、メイン
ＣＰＵの制御によって動作する役物については、不正される懸念等の問題があり、動作確
認が行われていないのが実情である。
【７０６０】
　そのため、メインＣＰＵの制御によって動作する役物が遊技の実行中に動作しなくなる
等の事態が発生すると、興趣の低下等、さまざま問題が発生するおそれがある。
【７０６１】
　本発明は、そのような点に鑑みてなされたものであり、その目的は、興趣の低下等の問
題を、好適に抑制することが可能な遊技機を提供することにある。
【７０６２】
（１）本発明に係る遊技機は、
　所定条件の成立に基づいて乱数を抽出し、該抽出した乱数に基づいて遊技の進行にかか
わる制御を実行可能な主制御手段（例えば、メインＣＰＵ６１０１）と、
　前記主制御手段により動作可能な主役物（例えば、特別電動役物（シャッタ６０５３ａ
，６０５４ａ）、普通電動役物６０４６、小当り入賞口を開放状態と閉鎖状態とに変位さ
せるシャッタ等）と、
　電源が投入されると、少なくとも前記主制御手段に電力を供給可能な電力供給手段（例
えば、電源供給回路６０３３）と、
　を備え、
　前記主制御手段は、
　前記電源が投入された後、前記乱数の更新を実行可能な乱数更新手段（例えば、Ｓ１３
５１６の処理を実行するメインＣＰＵ６１０１）と、
　遊技の状態にかかわる情報を記憶可能な記憶手段（例えば、メインＲＡＭ６１０３）と
、
　所定の操作手段（例えば、ＲＡＭクリアスイッチ６１２１）が操作された状態で前記電
源が投入された場合の遊技不可状態において、前記主役物の動作確認を実行可能な主役物
動作確認手段（例えば、Ｓ１３５８６の処理を実行するメインＣＰＵ６１０１）と、
　前記遊技不可状態において所定の操作（例えば、ＲＡＭクリアスイッチ６１２１の操作
）が行われると、前記記憶手段に記憶されている情報を消去する消去手段（例えば、Ｓ１
３６０２の処理を実行するメインＣＰＵ６１０１）と、
　前記記憶手段に記憶されている情報が消去されると、遊技を実行可能な遊技許可状態に
制御する遊技許可制御手段（例えば、メインＣＰＵ６１０１）と、
　を有し、
　前記乱数更新手段は、
　前記主役物の動作確認を実行可能な前記遊技不可状態では前記乱数の更新を実行せず、
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前記遊技許可状態においてのみ前記乱数の更新を実行可能に構成される
　ことを特徴とする。
【７０６３】
　上記（１）の遊技機によれば、遊技不可状態において主役物の動作確認を実行可能とす
るため、不正される懸念を抑制することができるだけでなく、遊技の実行中に動作しなく
なる等のリスクを軽減でき、ひいては興趣の低下を抑制することも可能となる。
【７０６４】
　しかも、乱数の更新を、主役物の動作確認を実行可能な遊技不可状態では実行せず、遊
技許可状態においてのみ実行するよう構成されるため、出玉にかかわる重要な要素である
乱数の信頼性を担保することができる。
【７０６５】
（２）本発明に係る遊技機は、
　所定条件の成立に基づいて乱数を抽出し、該抽出した乱数に基づいて遊技の進行にかか
わる制御を実行可能な主制御手段（例えば、メインＣＰＵ６１０１）と、
　前記主制御手段により動作可能な主役物（例えば、特別電動役物（シャッタ６０５３ａ
，６０５４ａ）、普通電動役物６０４６、小当り入賞口を開放状態と閉鎖状態とに変位さ
せるシャッタ等）と、
　電源が投入されると、少なくとも前記主制御手段に電力を供給可能な電力供給手段（例
えば、電源供給回路６０３３）と、
　を備え、
　前記主制御手段は、
　前記電源が投入された後、前記乱数の更新を実行可能な乱数更新手段（例えば、Ｓ１３
５１６の処理を実行するメインＣＰＵ６１０１）と、
　遊技の状態にかかわる情報を記憶可能な記憶手段（例えば、メインＲＡＭ６１０３）と
、
　所定の操作手段（例えば、ＲＡＭクリアスイッチ６１２１）が操作された状態で前記電
源が投入されると、前記記憶手段に記憶されている情報を消去する消去手段（例えば、Ｓ
１３６０２の処理を実行するメインＣＰＵ６１０１）と、
　所定の操作手段が操作された状態で前記電源が投入された場合の遊技不可状態において
、前記主役物の動作確認を実行可能な主役物動作確認手段（例えば、Ｓ１３５８６の処理
を実行するメインＣＰＵ６１０１）と、
　前記記憶手段に記憶されている情報が消去された以降に、遊技を実行可能な遊技許可状
態に制御する遊技許可制御手段（例えば、メインＣＰＵ６１０１）と、
　を有し、
　前記乱数更新手段は、
　前記主役物の動作確認を実行可能な前記遊技不可状態では前記乱数の更新を実行せず、
前記遊技許可状態においてのみ前記乱数の更新を実行可能に構成される
　ことを特徴とする。
【７０６６】
　しかも、乱数の更新を、主役物の動作確認を実行可能な遊技不可状態では実行せず、遊
技許可状態においてのみ実行するよう構成されるため、出玉にかかわる重要な要素である
乱数の信頼性を担保することができる。
【７０６７】
　上記（２）の遊技機においても、遊技不可状態において主役物の動作確認を実行可能と
しており、不正される懸念を抑制することができるだけでなく、遊技の実行中に動作しな
くなる等のリスクを軽減でき、ひいては興趣の低下を抑制することが可能となる。
【７０６８】
（３）上記（１）または（２）に記載の遊技機において、
　演出にかかわる制御を実行可能な演出制御手段（例えば、ホスト制御回路６２１０）と
、
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　前記演出制御手段により動作可能な演出役物（例えば、役物６０２０）と、
　をさらに備え、
　前記演出制御手段は、
　前記演出役物の動作確認を実行可能な演出役物動作確認手段（例えば、Ｓ８０２１の処
理を実行するホスト制御回路６２１０）を有し、
　前記演出役物動作確認手段は、
　前記遊技許可状態において前記演出役物の動作確認を実行可能である一方、
　前記主役物動作確認手段は、
　前記遊技許可状態において前記主役物の動作確認を実行不可能であり、前記遊技許可状
態と前記遊技不可状態とのうち前記遊技不可状態に制御されている場合に限り、前記主役
物の動作確認を実行可能に構成される
　ことを特徴とする。
【７０６９】
　上記（３）の遊技機によれば、不正される懸念を抑制することを担保しつつ、演出役物
の動作確認と主役物の動作確認とを好適に実行することが可能となる。
【７０７０】
　本発明によれば、興趣の低下等の問題を、好適に抑制することが可能な遊技機を提供す
ることができる。
【７０７１】
　［２７－１０．付記３１－１０］
　従来より、所定の条件が成立すると図柄の可変表示が行われ、特別の結果が導出される
と遊技者に有利な特別遊技状態に制御される遊技機が知られており、このような遊技機に
は、例えばメインＣＰＵやサブＣＰＵの制御によって動作する役物が備えられている。
【７０７２】
　この種の遊技機として、例えば、サブＣＰＵの制御によって動作する役物の動作確認を
実行することができる遊技機が知られている（例えば、特開２０１５－１９５９８８号公
報参照）。
【７０７３】
　ところで、例えば特開２０１５－１９５９８８号公報に開示されているように、サブＣ
ＰＵの制御によって動作する役物の動作確認については行うことができるものの、メイン
ＣＰＵの制御によって動作する役物については、不正される懸念等の問題があり、動作確
認が行われていないのが実情である。
【７０７４】
　そのため、メインＣＰＵの制御によって動作する役物が遊技の実行中に動作しなくなる
等の事態が発生すると、興趣の低下等、さまざま問題が発生するおそれがある。
【７０７５】
　本発明は、そのような点に鑑みてなされたものであり、その目的は、興趣の低下等の問
題を、好適に抑制することが可能な遊技機を提供することにある。
【７０７６】
（１）本発明に係る遊技機は、
　遊技の進行にかかわる制御を実行可能な主制御手段（例えば、メインＣＰＵ６１０１）
と、
　前記主制御手段により動作可能な主役物（例えば、特別電動役物（シャッタ６０５３ａ
，６０５４ａ）、普通電動役物６０４６、小当り入賞口を開放状態と閉鎖状態とに変位さ
せるシャッタ等）と、
　電源が投入されると、少なくとも前記主制御手段に電力を供給可能な電力供給手段（例
えば、電源供給回路６０３３）と、
　前記電力供給手段からの電力の供給が遮断される場合、少なくとも前記主制御手段にバ
ックアップ電力を供給可能なバックアップ電力供給手段（例えば、バックアップコンデン
サ６１０７）と、
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　を備え、
　前記主制御手段は、
　遊技の状態にかかわる情報を記憶可能な記憶手段（例えば、メインＲＡＭ６１０３）と
、
　所定の操作手段（例えば、ＲＡＭクリアスイッチ６１２１）が操作された場合の遊技不
可状態において、前記主役物の動作確認を実行可能な主役物動作確認手段（例えば、Ｓ１
３５８６の処理を実行するメインＣＰＵ６１０１）と、
　前記遊技不可状態において所定の操作が行われると、前記記憶手段に記憶されている情
報を消去する消去手段（例えば、Ｓ１３６０２の処理を実行するメインＣＰＵ６１０１）
と、
　前記記憶手段に記憶されている情報が消去されると、遊技を実行可能な遊技許可状態に
制御する遊技許可制御手段（例えば、メインＣＰＵ６１０１）と、
　を有し、
　前記遊技許可制御手段は、
　前記バックアップ電力供給手段に蓄えられている電荷が所定値に満たない場合、前記所
定の操作手段が操作されることなく前記電源が投入されたとしても、前記遊技許可状態と
しない（例えば、Ｓ１３５１０においてＮＯ判定）よう構成される
　ことを特徴とする。
【７０７７】
　上記（１）の遊技機によれば、遊技不可状態において主役物の動作確認を実行可能とす
るため、不正される懸念を抑制することができるだけでなく、遊技の実行中に動作しなく
なる等のリスクを軽減でき、ひいては興趣の低下を抑制することも可能となる。
【７０７８】
　しかも、バックアップ電力供給手段に蓄えられている電荷が所定値に満たない場合、所
定の操作手段が操作されることなく電源が投入されたとしても遊技許可状態としないため
、主制御手段（とくに記憶手段）が不安定な状態となることを防止できる。なお、このよ
うに遊技許可状態とされなかった場合にも、主役物の動作確認を行えるようにすることが
好ましい。
【７０７９】
（２）本発明に係る遊技機は、
　遊技の進行にかかわる制御を実行可能な主制御手段（例えば、メインＣＰＵ６１０１）
と、
　前記主制御手段により動作可能な主役物（例えば、特別電動役物（シャッタ６０５３ａ
，６０５４ａ）、普通電動役物６０４６、小当り入賞口を開放状態と閉鎖状態とに変位さ
せるシャッタ等）と、
　電源が投入されると、少なくとも前記主制御手段に電力を供給可能な電力供給手段（例
えば、電源供給回路６０３３）と、
　前記電力供給手段からの電力の供給が遮断される場合、少なくとも前記主制御手段にバ
ックアップ電力を供給可能なバックアップ電力供給手段（例えば、バックアップコンデン
サ６１０７）と、
　を備え、
　前記主制御手段は、
　前記主制御手段は、
　遊技の状態にかかわる情報を記憶可能な記憶手段（例えば、メインＲＡＭ６１０３）と
、
　所定の操作手段（例えば、ＲＡＭクリアスイッチ６１２１）が操作された状態で前記電
源が投入されると、前記記憶手段に記憶されている情報を消去する消去手段（例えば、Ｓ
１３６０２の処理を実行するメインＣＰＵ６１０１）と、
　所定の操作手段が操作された状態で前記電源が投入された場合の遊技不可状態において
、前記主役物の動作確認を実行可能な主役物動作確認手段（例えば、Ｓ１３５８６の処理
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を実行するメインＣＰＵ６１０１）と、
　前記記憶手段に記憶されている情報が消去された以降に、遊技を実行可能な遊技許可状
態に制御する遊技許可制御手段（例えば、メインＣＰＵ６１０１）と、
　を有し、
　前記遊技不可制御手段は、
　前記バックアップ電力供給手段に蓄えられている電荷が所定値に満たない場合、前記所
定の操作手段が操作されることなく前記電源が投入されたとしても、前記遊技許可状態と
しない（例えば、Ｓ１３５１０においてＮＯ判定）よう構成される
　ことを特徴とする。
【７０８０】
　上記（２）の遊技機においても、遊技不許可状態において主役物の動作確認を実行可能
としており、不正される懸念を抑制することができるだけでなく、遊技の実行中に動作し
なくなる等のリスクを軽減でき、ひいては興趣の低下を抑制することが可能となる。
【７０８１】
　しかも、バックアップ電力供給手段に蓄えられている電荷が所定値に満たない場合、所
定の操作手段が操作されることなく電源が投入されたとしても遊技許可状態としないため
、主制御手段（とくに記憶手段）が不安定な状態となることを防止できる。なお、このよ
うに遊技許可状態とされなかった場合にも、主役物の動作確認を行えるようにすることが
好ましい。
【７０８２】
（３）上記（１）または（２）に記載の遊技機において、
　演出にかかわる制御を実行可能な演出制御手段（例えば、ホスト制御回路６２１０）と
、
　前記演出制御手段により動作可能な演出役物（例えば、役物６０２０）と、
　をさらに備え、
　前記演出制御手段は、
　前記演出役物の動作確認を実行可能な演出役物動作確認手段（例えば、Ｓ８０２１の処
理を実行するホスト制御回路６２１０）を有し、
　前記演出役物動作確認手段は、
　前記遊技許可状態において前記演出役物の動作確認を実行可能である一方、
　前記主役物動作確認手段は、
　前記遊技許可状態において前記主役物の動作確認を実行不可能であり、前記遊技許可状
態と前記遊技不可状態とのうち前記遊技不可状態に制御されている場合に限り、前記主役
物の動作確認を実行可能に構成される
　ことを特徴とする。
【７０８３】
　上記（３）の遊技機によれば、不正される懸念を抑制することを担保しつつ、演出役物
の動作確認と主役物の動作確認とを好適に実行することが可能となる。
【７０８４】
　本発明によれば、興趣の低下等の問題を、好適に抑制することが可能な遊技機を提供す
ることができる。
【７０８５】
　［２７－１１．付記３１－１１］
　従来より、所定の条件が成立すると図柄の可変表示が行われ、特別の結果が導出される
と遊技者に有利な特別遊技状態に制御される遊技機が知られており、このような遊技機に
は、例えばメインＣＰＵやサブＣＰＵの制御によって動作する役物が備えられている。
【７０８６】
　この種の遊技機として、例えば、サブＣＰＵの制御によって動作する役物の動作確認を
実行することができる遊技機が知られている（例えば、特開２０１５－１９５９８８号公
報参照）。
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【７０８７】
　ところで、例えば特開２０１５－１９５９８８号公報に開示されているように、サブＣ
ＰＵの制御によって動作する役物の動作確認については行うことができるものの、メイン
ＣＰＵの制御によって動作する役物については、不正される懸念等の問題があり、動作確
認が行われていないのが実情である。
【７０８８】
　そのため、メインＣＰＵの制御によって動作する役物が遊技の実行中に動作しなくなる
等の事態が発生すると、興趣の低下等、さまざま問題が発生するおそれがある。
【７０８９】
　本発明は、そのような点に鑑みてなされたものであり、その目的は、興趣の低下等の問
題を、好適に抑制することが可能な遊技機を提供することにある。
【７０９０】
（１）本発明に係る遊技機は、
　遊技の進行にかかわる制御を実行可能な主制御手段（例えば、メインＣＰＵ６１０１）
と、
　前記主制御手段により動作可能な主役物（例えば、特別電動役物（シャッタ６０５３ａ
，６０５４ａ）、普通電動役物６０４６、小当り入賞口を開放状態と閉鎖状態とに変位さ
せるシャッタ等）と、
　電源が投入されると、少なくとも前記主制御手段に電力を供給可能な電力供給手段（例
えば、電源供給回路６０３３）と、
　を備え、
　前記主制御手段は、
　遊技の状態にかかわる情報を記憶可能な記憶手段（例えば、メインＲＡＭ６１０３）と
、
　所定の操作手段（例えば、ＲＡＭクリアスイッチ６１２１）が操作された場合の遊技不
可状態において、前記主役物の動作確認を実行可能な主役物動作確認手段（例えば、Ｓ１
３５８６の処理を実行するメインＣＰＵ６１０１）と、
　前記遊技不可状態において、前記複数の検出手段のうち所定の操作（例えば、ＲＡＭク
リアスイッチ６１２１の操作）が行われたことが検出されると、前記記憶手段に記憶され
ている情報を消去する消去手段（例えば、Ｓ１３６０２の処理を実行するメインＣＰＵ６
１０１）と、
　前記記憶手段に記憶されている情報が消去されると、遊技を実行可能な遊技許可状態に
制御する遊技許可制御手段（例えば、メインＣＰＵ６１０１）と、
　前記遊技許可状態において行われた遊技結果として特別結果が導出されると、第１の動
作態様および第２の動作態様を含む複数の動作態様のうちいずれか一または二以上の動作
態様で前記主役物を動作させて、遊技者に有利な特別遊技状態に制御可能な特別遊技状態
制御手段（例えば、Ｓ１１８０８～Ｓ１１８１１の処理を実行するメインＣＰＵ６１０１
）と、
　を有し、
　前記主役物動作確認手段は、
　前記主役物の動作確認として、少なくとも第１の動作態様および第２の動作態様にかか
る動作確認を実行可能に構成される
　ことを特徴とする。
【７０９１】
　上記（１）の遊技機によれば、遊技不可状態において主役物の動作確認を実行可能とす
るため、不正される懸念を抑制することができるだけでなく、遊技の実行中に動作しなく
なる等のリスクを軽減でき、ひいては興趣の低下を抑制することも可能となる。
【７０９２】
　しかも、主役物の動作確認は、特別遊技状態に制御されたときに動作しうる主役物の複
数の動作態様について行われるため、実情に沿った主役物の動作確認を行うことが可能と



(1116) JP 2021-83905 A 2021.6.3

10

20

30

40

50

なる。
【７０９３】
（２）本発明に係る遊技機は、
　遊技の進行にかかわる制御を実行可能な主制御手段（例えば、メインＣＰＵ６１０１）
と、
　前記主制御手段により原点位置から所定位置に向けて動作可能な主役物（例えば、特別
電動役物（シャッタ６０５３ａ，６０５４ａ）、普通電動役物６０４６、小当り入賞口を
開放状態と閉鎖状態とに変位させるシャッタ等）と、
　電源が投入されると、少なくとも前記主制御手段に電力を供給可能な電力供給手段（例
えば、電源供給回路６０３３）と、
　を備え、
　前記主制御手段は、
　遊技の状態にかかわる情報を記憶可能な記憶手段（例えば、メインＲＡＭ６１０３）と
、
　所定の操作手段（例えば、ＲＡＭクリアスイッチ６１２１）が操作された状態で前記電
源が投入されると、前記記憶手段に記憶されている情報を消去する消去手段（例えば、Ｓ
１３６０２の処理を実行するメインＣＰＵ６１０１）と、
　所定の操作手段が操作された状態で前記電源が投入された場合の遊技不可状態において
、前記主役物の動作確認を実行可能な主役物動作確認手段（例えば、Ｓ１３５８６の処理
を実行するメインＣＰＵ６１０１）と、
　前記記憶手段に記憶されている情報が消去された以降に、遊技を実行可能な遊技許可状
態に制御する遊技許可制御手段（例えば、メインＣＰＵ６１０１）と、
　前記遊技許可状態において行われた遊技結果として特別結果が導出されると、第１の動
作態様および第２の動作態様を含む複数の動作態様のうちいずれか一または二以上の動作
態様で特別可動部材を動作させて、遊技者に有利な特別遊技状態に制御可能な特別遊技状
態制御手段（例えば、Ｓ１１８０８～Ｓ１１８１１の処理を実行するメインＣＰＵ６１０
１）と、
　を有し、
　前記主役物動作確認手段は、
　前記主役物の動作確認として、少なくとも第１の動作態様および第２の動作態様にかか
る動作確認を実行可能に構成される
　ことを特徴とする。
【７０９４】
　上記（２）の遊技機においても、遊技不可状態において主役物の動作確認を実行可能と
しており、不正される懸念を抑制することができるだけでなく、遊技の実行中に動作しな
くなる等のリスクを軽減でき、ひいては興趣の低下を抑制することが可能となる。
【７０９５】
　しかも、主役物の動作確認は、特別遊技状態に制御されたときに動作しうる主役物の複
数の動作態様について行われるため、実情に沿った主役物の動作確認を行うことが可能と
なる。
【７０９６】
（３）上記（１）または（２）に記載の遊技機において、
　演出にかかわる制御を実行可能な演出制御手段（例えば、ホスト制御回路６２１０）と
、
　前記演出制御手段により動作可能な演出役物（例えば、役物６０２０）と、
　をさらに備え、
　前記演出制御手段は、
　前記演出役物の動作確認を実行可能な演出役物動作確認手段（例えば、Ｓ８０２１の処
理を実行するホスト制御回路６２１０）を有し、
　前記演出役物動作確認手段は、
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　前記遊技許可状態において前記演出役物の動作確認を実行可能である一方、
　前記主役物動作確認手段は、
　前記遊技許可状態において前記主役物の動作確認を実行不可能であり、前記遊技許可状
態と前記遊技不可状態とのうち前記遊技不可状態に制御されている場合に限り、前記主役
物の動作確認を実行可能に構成される
　ことを特徴とする。
【７０９７】
　上記（３）の遊技機によれば、不正される懸念を抑制することを担保しつつ、演出役物
の動作確認と主役物の動作確認とを好適に実行することが可能となる。
【７０９８】
（４）上記（１）～（３）のいずれか一つに記載の遊技機において、
　前記主役物動作確認手段は、
　前記特別遊技状態において動作する前記主役物の動作態様とは異なる動作態様で、前記
動作確認を実行可能に構成される
　ことを特徴とする。
【７０９９】
　上記（４）の遊技機によれば、特別遊技状態において動作する主役物の動作態様をより
確実に実行することが可能となる。
【７１００】
　本発明によれば、興趣の低下等の問題を、好適に抑制することが可能な遊技機を提供す
ることができる。
【７１０１】
　［２７－１２．付記３１－１２］
　従来より、所定の条件が成立すると図柄の可変表示が行われ、特別の結果が導出される
と遊技者に有利な特別遊技状態に制御される遊技機が知られており、このような遊技機に
は、例えばメインＣＰＵやサブＣＰＵの制御によって動作する役物が備えられている。
【７１０２】
　この種の遊技機として、例えば、サブＣＰＵの制御によって動作する役物の動作確認を
実行することができる遊技機が知られている（例えば、特開２０１５－１９５９８８号公
報参照）。
【７１０３】
　ところで、例えば特開２０１５－１９５９８８号公報に開示されているように、サブＣ
ＰＵの制御によって動作する役物の動作確認については行うことができるものの、メイン
ＣＰＵの制御によって動作する役物については、不正される懸念等の問題があり、動作確
認が行われていないのが実情である。
【７１０４】
　そのため、メインＣＰＵの制御によって動作する役物が遊技の実行中に動作しなくなる
等の事態が発生すると、興趣の低下等、さまざま問題が発生するおそれがある。
【７１０５】
　本発明は、そのような点に鑑みてなされたものであり、その目的は、興趣の低下等の問
題を、好適に抑制することが可能な遊技機を提供することにある。
【７１０６】
（１）本発明に係る遊技機は、
　遊技の進行にかかわる制御を実行可能な主制御手段（例えば、メインＣＰＵ６１０１）
と、
　前記主制御手段により動作可能な主役物（例えば、特別電動役物（シャッタ６０５３ａ
，６０５４ａ）、普通電動役物６０４６、小当り入賞口を開放状態と閉鎖状態とに変位さ
せるシャッタ等）と、
　所定音を出力可能な音出力手段（例えば、音声・ＬＥＤ制御回路６２２０）と、
　前記音出力手段から出力される所定音にかかわる制御を少なくとも実行可能な演出制御
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手段（例えば、ホスト制御回路６２１０）と、
　電源が投入されると、少なくとも前記主制御手段および前記演出制御手段に電力を供給
可能な電力供給手段（例えば、電源供給回路６０３３）と、
　を備え、
　前記主制御手段は、
　遊技の状態にかかわる情報を記憶可能な記憶手段（例えば、メインＲＡＭ６１０３）と
、
　所定の操作手段（例えば、ＲＡＭクリアスイッチ６１２１）が操作された場合の遊技不
可状態において、前記主役物の動作確認を実行可能な主役物動作確認手段（例えば、Ｓ１
３５８６の処理を実行するメインＣＰＵ６１０１）と、
　前記遊技不可状態において所定の操作が行われると、前記記憶手段に記憶されている情
報を消去する消去手段（例えば、Ｓ１３６０２の処理を実行するメインＣＰＵ６１０１）
と、
　前記記憶手段に記憶されている情報が消去されると、遊技を実行可能な遊技許可状態に
制御する遊技許可制御手段（例えば、メインＣＰＵ６１０１）と、
　前記主役物の動作確認において該主役物の動作が正常でないことを示す主役物異常情報
、および、前記記憶手段に記憶されている情報を消去中であることを示す消去中情報を含
む各種情報を前記演出制御手段に送信可能な送信手段（例えば、コマンド出力ポート６０
１６）と、
　を有し、
　前記演出制御手段は、
　前記送信手段から送信された情報を受信可能な受信手段（例えば、コマンド入力ポート
２０３３３）と、
　前記受信手段により前記主役物異常情報を受信すると主役物異常報知音を前記音出力手
段から出力し、前記受信手段により前記消去中情報を受信すると消去中報知音を前記音出
力手段から出力可能な音制御手段（例えば、音声・ＬＥＤ制御回路６２２０）と、
　を有し、
　前記音制御手段は、
　前記主役物異常報知音の出力と前記消去中報知音の出力とのうち、前記消去中報知音を
、前記主役物異常報知音よりも優先して出力するよう構成される
　ことを特徴とする。
【７１０７】
　上記（１）の遊技機によれば、遊技不許可状態において主役物の動作確認を実行可能と
するため、不正される懸念を抑制することができるだけでなく、遊技の実行中に動作しな
くなる等のリスクを軽減でき、ひいては興趣の低下を抑制することも可能となる。
【７１０８】
　しかも、主役物異常報知音の出力と消去中報知音の出力との両方が発生した場合、消去
中報知音が主役物異常報知音よりも優先して出力されるため、出力された報知音を聞き取
りやすくなる。例えば複数の報知音が同時に出力されると、報知音に種類を判別すること
が困難となるが、主役物異常報知音の出力と消去中報知音の出力とのうち消去中報知音を
優先して出力することで、報知音の種類を判別することができる。
【７１０９】
（２）本発明に係る遊技機は、
　遊技の進行にかかわる制御を実行可能な主制御手段（例えば、メインＣＰＵ６１０１）
と、
　前記主制御手段により動作可能な主役物（例えば、特別電動役物（シャッタ６０５３ａ
，６０５４ａ）、普通電動役物６０４６、小当り入賞口を開放状態と閉鎖状態とに変位さ
せるシャッタ等）と、
　所定音を出力可能な音出力手段（例えば、音声・ＬＥＤ制御回路６２２０）と、
　前記音出力手段から出力される所定音にかかわる制御を少なくとも実行可能な演出制御
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手段（例えば、ホスト制御回路６２１０）と、
　電源が投入されると、少なくとも前記主制御手段および前記演出制御手段に電力を供給
可能な電力供給手段（例えば、電源供給回路６０３３）と、
　を備え、
　前記主制御手段は、
　遊技の状態にかかわる情報を記憶可能な記憶手段（例えば、メインＲＡＭ６１０３）と
、
　所定の操作手段（例えば、ＲＡＭクリアスイッチ６１２１）が操作された場合の遊技不
可状態において、前記主役物の動作確認を実行可能な主役物動作確認手段（例えば、Ｓ１
３５８６の処理を実行するメインＣＰＵ６１０１）と、
　前記遊技不可状態において所定の操作が行われると、前記記憶手段に記憶されている情
報を消去する消去手段（例えば、Ｓ１３６０２の処理を実行するメインＣＰＵ６１０１）
と、
　前記記憶手段に記憶されている情報が消去されると、遊技を実行可能な遊技許可状態に
制御する遊技許可制御手段（例えば、メインＣＰＵ６１０１）と、
　前記主役物の動作確認において該主役物の動作が正常でないことを示す主役物異常情報
、および、前記記憶手段に記憶されている情報を消去中であることを示す消去中情報を含
む各種情報を前記演出制御手段に送信可能な送信手段（例えば、コマンド出力ポート６０
１６）と、
　を有し、
　前記演出制御手段は、
　前記送信手段から送信された情報を受信可能な受信手段（例えば、コマンド入力ポート
２０３３３）と、
　前記受信手段により前記主役物異常情報を受信すると主役物異常報知音を前記音出力手
段から出力し、前記受信手段により前記消去中情報を受信すると消去中報知音を前記音出
力手段から出力可能な音制御手段（例えば、音声・ＬＥＤ制御回路６２２０）と、
　を有し、
　前記音制御手段は、
　前記主役物異常報知音の出力と前記消去中報知音の出力とのうち、前記消去中報知音を
、前記主役物異常報知音よりも優先して出力するよう構成される
　ことを特徴とする。
【７１１０】
　上記（２）の遊技機においても、遊技不許可状態において主役物の動作確認を実行可能
としており、不正される懸念を抑制することができるだけでなく、遊技の実行中に動作し
なくなる等のリスクを軽減でき、ひいては興趣の低下を抑制することが可能となる。
【７１１１】
　しかも、主役物の動作確認は、特別遊技状態に制御されたときに動作しうる主役物の複
数の動作態様について行われるため、実情に沿った主役物の動作確認を行うことが可能と
なる。
【７１１２】
　上記（２）の遊技機によれば、遊技不許可状態において主役物の動作確認を実行可能と
するため、不正される懸念を抑制することができるだけでなく、遊技の実行中に動作しな
くなる等のリスクを軽減でき、ひいては興趣の低下を抑制することも可能となる。
【７１１３】
　しかも、主役物異常報知音の出力と消去中報知音の出力との両方が発生した場合、消去
中報知音が主役物異常報知音よりも優先して出力されるため、出力された報知音を聞き取
りやすくなる。例えば複数の報知音が同時に出力されると、報知音に種類を判別すること
が困難となるが、主役物異常報知音の出力と消去中報知音の出力とのうち消去中報知音を
優先して出力することで、報知音の種類を判別することができる。
【７１１４】
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（３）上記（１）または（２）に記載の遊技機において、
　演出にかかわる制御を実行可能な演出制御手段（例えば、ホスト制御回路６２１０）と
、
　前記演出制御手段により動作可能な演出役物（例えば、役物６０２０）と、
　をさらに備え、
　前記演出制御手段は、
　前記演出役物の動作確認を実行可能な演出役物動作確認手段（例えば、Ｓ８０２１の処
理を実行するホスト制御回路６２１０）を有し、
　前記演出役物動作確認手段は、
　前記遊技許可状態において前記演出役物の動作確認を実行可能である一方、
　前記主役物動作確認手段は、
　前記遊技許可状態において前記主役物の動作確認を実行不可能であり、前記遊技許可状
態と前記遊技不可状態とのうち前記遊技不可状態に制御されている場合に限り、前記主役
物の動作確認を実行可能に構成される
　ことを特徴とする。
【７１１５】
　上記（３）の遊技機によれば、不正される懸念を抑制することを担保しつつ、演出役物
の動作確認と主役物の動作確認とを好適に実行することが可能となる。
【７１１６】
（４）上記（１）～（３）のいずれか一つに記載の遊技機において、
　前記音制御手段は、
　前記主役物異常報知音の出力と前記消去中報知音の出力とが重複する場合、前記消去中
報知音を出力した後、前記主役物異常報知音を出力するよう構成される
　ことを特徴とする。
【７１１７】
　上記（４）の遊技機によれば、主役物異常報知音の出力と消去中報知音の出力との両方
が発生した場合、消去中報知音を出力した後、主役物異常報知音が出力されるため、いず
れの主役物についても動作態様をより確実に実行することが可能となる。
【７１１８】
　本発明によれば、興趣の低下等の問題を、好適に抑制することが可能な遊技機を提供す
ることができる。
【７１１９】
　［２７－１３．付記３１－１３］
　従来より、所定の条件が成立すると図柄の可変表示が行われ、特別の結果が導出される
と遊技者に有利な特別遊技状態に制御される遊技機が知られており、このような遊技機に
は、例えばメインＣＰＵやサブＣＰＵの制御によって動作する役物が備えられている。
【７１２０】
　この種の遊技機として、例えば、サブＣＰＵの制御によって動作する役物の動作確認を
実行することができる遊技機が知られている（例えば、特開２０１５－１９５９８８号公
報参照）。
【７１２１】
　ところで、例えば特開２０１５－１９５９８８号公報に開示されているように、サブＣ
ＰＵの制御によって動作する役物の動作確認については行うことができるものの、メイン
ＣＰＵの制御によって動作する役物については、不正される懸念等の問題があり、動作確
認が行われていないのが実情である。
【７１２２】
　そのため、メインＣＰＵの制御によって動作する役物が遊技の実行中に動作しなくなる
等の事態が発生すると、興趣の低下等、さまざま問題が発生するおそれがある。
【７１２３】
　本発明は、そのような点に鑑みてなされたものであり、その目的は、興趣の低下等の問
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題を、好適に抑制することが可能な遊技機を提供することにある。
【７１２４】
（１）本発明に係る遊技機は、
　遊技の進行にかかわる制御を実行可能な主制御手段（例えば、メインＣＰＵ６１０１）
と、
　前記主制御手段により動作可能な主役物（例えば、特別電動役物（シャッタ６０５３ａ
，６０５４ａ）、普通電動役物６０４６、小当り入賞口を開放状態と閉鎖状態とに変位さ
せるシャッタ等）と、
　電源が投入されると、少なくとも前記主制御手段に電力を供給可能な電力供給手段（例
えば、電源供給回路６０３３）と、
　を備え、
　前記主制御手段は、
　前記主役物を遊技媒体が通過すると所定の遊技価値を付与する遊技価値付与手段（例え
ば、払出・発射制御回路６３００）と、
　遊技の状態にかかわる情報を記憶可能な記憶手段（例えば、メインＲＡＭ６１０３）と
、
　所定の操作手段（例えば、ＲＡＭクリアスイッチ６１２１）が操作された状態で前記電
源が投入された場合の遊技不可状態において、前記主役物の動作確認の一つとして、前記
所定の遊技価値の付与にかかわる動作確認を実行可能な主役物動作確認手段（例えば、Ｓ
１３５８６の処理を実行するメインＣＰＵ６１０１）と、
　前記遊技不可状態において所定の操作（例えば、ＲＡＭクリアスイッチ６１２１の操作
）が行われると、前記記憶手段に記憶されている情報を消去する消去手段（例えば、Ｓ１
３６０２の処理を実行するメインＣＰＵ６１０１）と、
　前記記憶手段に記憶されている情報が消去されると、遊技を実行可能な遊技許可状態に
制御する遊技許可制御手段（例えば、メインＣＰＵ６１０１）と、
　を有する
　ことを特徴とする。
【７１２５】
　上記（１）の遊技機によれば、遊技不可状態において主役物の動作確認の一つとして、
所定の遊技価値の付与にかかわる動作確認を実行可能であるため、不正される懸念を抑制
することができるだけでなく、遊技の実行中に遊技価値の付与が行われるなってしまう等
のリスクを軽減でき、ひいては興趣の低下を抑制することも可能となる。
【７１２６】
（２）本発明に係る遊技機は、
　遊技の進行にかかわる制御を実行可能な主制御手段（例えば、メインＣＰＵ６１０１）
と、
　前記主制御手段により動作可能な主役物（例えば、特別電動役物（シャッタ６０５３ａ
，６０５４ａ）、普通電動役物６０４６、小当り入賞口を開放状態と閉鎖状態とに変位さ
せるシャッタ等）と、
　電源が投入されると、少なくとも前記主制御手段に電力を供給可能な電力供給手段（例
えば、電源供給回路６０３３）と、
　を備え、
　前記主制御手段は、
　前記主役物を遊技媒体が通過すると所定の遊技価値を付与する遊技価値付与手段（例え
ば、払出・発射制御回路６３００）と、
　遊技の状態にかかわる情報を記憶可能な記憶手段（例えば、メインＲＡＭ６１０３）と
、
　所定の操作手段（例えば、ＲＡＭクリアスイッチ６１２１）が操作された状態で前記電
源が投入されると、前記記憶手段に記憶されている情報を消去する消去手段（例えば、Ｓ
１３６０２の処理を実行するメインＣＰＵ６１０１）と、



(1122) JP 2021-83905 A 2021.6.3

10

20

30

40

50

　所定の操作手段が操作された状態で前記電源が投入された場合の遊技不可状態において
、前記主役物の動作確認の一つとして、所定の遊技価値の付与にかかわる動作確認を実行
可能な主役物動作確認手段（例えば、Ｓ１３５８６の処理を実行するメインＣＰＵ６１０
１）と、
　前記記憶手段に記憶されている情報が消去された以降に、遊技を実行可能な遊技許可状
態に制御する遊技許可制御手段（例えば、メインＣＰＵ６１０１）と、
　を有することを特徴とする。
【７１２７】
　上記（２）の遊技機によれば、遊技不可状態において主役物の動作確認の一つとして、
所定の遊技価値の付与にかかわる動作確認を実行可能であるため、不正される懸念を抑制
することができるだけでなく、遊技の実行中に遊技価値の付与が行われるなってしまう等
のリスクを軽減でき、ひいては興趣の低下を抑制することも可能となる。
【７１２８】
（３）上記（１）または（２）に記載の遊技機において、
　前記主制御手段は、
　前記電源が投入された後、前記乱数の更新を実行可能な乱数更新手段（例えば、Ｓ１３
５１６等の処理を実行するメインＣＰＵ６１０１）を有し、
　前記乱数更新手段は、
　前記主役物の動作確認の一つとして、所定の遊技価値の付与にかかわる動作確認を実行
中、前記乱数の更新を実行しないよう構成される
　ことを特徴とする。
【７１２９】
　上記（３）の遊技機によれば、主役物の動作確認の一つとして、遊技価値の付与にかか
わる動作確認を実行したとしても乱数が抽出されないため、好適に、主役物の動作確認を
好適に行うことが可能となる。
【７１３０】
　本発明によれば、興趣の低下等の問題を、好適に抑制することが可能な遊技機を提供す
ることができる。
【７１３１】
　［２７－１４．付記３１－１４］
　従来より、所定の条件が成立すると図柄の可変表示が行われ、特別の結果が導出される
と遊技者に有利な特別遊技状態に制御される遊技機が知られており、このような遊技機に
は、例えばメインＣＰＵやサブＣＰＵの制御によって動作する役物が備えられている。
【７１３２】
　この種の遊技機として、例えば、サブＣＰＵの制御によって動作する役物の動作確認を
実行することができる遊技機が知られている（例えば、特開２０１５－１９５９８８号公
報参照）。
【７１３３】
　ところで、例えば特開２０１５－１９５９８８号公報に開示されているように、サブＣ
ＰＵの制御によって動作する役物の動作確認については行うことができるものの、メイン
ＣＰＵの制御によって動作する役物については、不正される懸念等の問題があり、動作確
認が行われていないのが実情である。
【７１３４】
　そのため、メインＣＰＵの制御によって動作する役物が遊技の実行中に動作しなくなる
等の事態が発生すると、興趣の低下等、さまざま問題が発生するおそれがある。
【７１３５】
　本発明は、そのような点に鑑みてなされたものであり、その目的は、興趣の低下等の問
題を、好適に抑制することが可能な遊技機を提供することにある。
【７１３６】
（１）本発明に係る遊技機は、
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　遊技の進行にかかわる制御を実行可能な主制御手段（例えば、メインＣＰＵ６１０１）
と、
　前記主制御手段により動作可能な主役物（例えば、特別電動役物（シャッタ６０５３ａ
，６０５４ａ）、普通電動役物６０４６、小当り入賞口を開放状態と閉鎖状態とに変位さ
せるシャッタ等）と、
　電源が投入されると、少なくとも前記主制御手段に電力を供給可能な電力供給手段（例
えば、電源供給回路６０３３）と、
　を備え、
　前記主制御手段は、
　遊技の状態にかかわる情報を記憶可能な記憶手段（例えば、メインＲＡＭ６１０３）と
、
　所定の操作手段（例えば、ＲＡＭクリアスイッチ６１２１）が操作された状態で前記電
源が投入された場合の遊技不可状態において、前記主役物の動作確認を実行可能な主役物
動作確認手段（例えば、Ｓ１３５８６の処理を実行するメインＣＰＵ６１０１）と、
　前記遊技不可状態において所定の操作（例えば、ＲＡＭクリアスイッチ６１２１の操作
）が行われると、前記記憶手段に記憶されている情報を消去する消去手段（例えば、Ｓ１
３６０２の処理を実行するメインＣＰＵ６１０１）と、
　前記記憶手段に記憶されている情報が消去されると、遊技を実行可能な遊技許可状態に
制御する遊技許可制御手段（例えば、メインＣＰＵ６１０１）と、
　を有し、
　前記記憶手段には、
　前記消去手段により情報が消去される領域と、前記消去手段により情報が消去されない
領域とが含まれており、
　少なくとも前記主役物の動作確認において良好でない旨の結果が得られた場合、かかる
結果情報が前記消去手段により情報が消去されない領域に記憶されるよう構成される
　ことを特徴とする。
【７１３７】
　上記（１）の遊技機によれば、遊技不可状態において主役物の動作確認を実行可能とす
るため、不正される懸念を抑制することができるだけでなく、遊技の実行中に動作しなく
なる等のリスクを軽減でき、ひいては興趣の低下を抑制することも可能となる。
【７１３８】
　また、主役物の動作確認において良好でない旨の結果が得られた場合、かかる結果情報
が消去手段により情報が消去されない領域に記憶されるため、主役物の動作確認において
重大なエラーが発見された場合、かかる情報を保存することができる。
【７１３９】
（２）本発明に係る遊技機は、
　遊技の進行にかかわる制御を実行可能な主制御手段（例えば、メインＣＰＵ６１０１）
と、
　前記主制御手段により動作可能な主役物（例えば、特別電動役物（シャッタ６０５３ａ
，６０５４ａ）、普通電動役物６０４６、小当り入賞口を開放状態と閉鎖状態とに変位さ
せるシャッタ等）と、
　電源が投入されると、少なくとも前記主制御手段に電力を供給可能な電力供給手段（例
えば、電源供給回路６０３３）と、
　を備え、
　前記主制御手段は、
　遊技の状態にかかわる情報を記憶可能な記憶手段（例えば、メインＲＡＭ６１０３）と
、
　所定の操作手段（例えば、ＲＡＭクリアスイッチ６１２１）が操作された状態で前記電
源が投入されると、前記記憶手段に記憶されている情報を消去する消去手段（例えば、Ｓ
１３６０２の処理を実行するメインＣＰＵ６１０１）と、
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　所定の操作手段が操作された状態で前記電源が投入された場合の遊技不可状態において
、前記主役物の動作確認を実行可能な主役物動作確認手段（例えば、Ｓ１３５８６の処理
を実行するメインＣＰＵ６１０１）と、
　前記記憶手段に記憶されている情報が消去された以降に、遊技を実行可能な遊技許可状
態に制御する遊技許可制御手段（例えば、メインＣＰＵ６１０１）と、
　を有し、
　前記記憶手段には、
　前記消去手段により情報が消去される領域と、前記消去手段により情報が消去されない
領域とが含まれており、
　少なくとも前記主役物の動作確認において良好でない旨の結果が得られた場合、かかる
結果情報が前記消去手段により情報が消去されない領域に記憶されるよう構成される
　ことを特徴とする。
【７１４０】
　上記（２）の遊技機においても、遊技不可状態において主役物の動作確認を実行可能と
しており、不正される懸念を抑制することができるだけでなく、遊技の実行中に動作しな
くなる等のリスクを軽減でき、ひいては興趣の低下を抑制することが可能となる。
【７１４１】
　また、主役物の動作確認において良好でない旨の結果が得られた場合、かかる結果情報
が消去手段により情報が消去されない領域に記憶されるため、主役物の動作確認において
重大なエラーが発見された場合、かかる情報を保存することができる。
【７１４２】
（３）上記（１）または（２）に記載の遊技機において、
　演出にかかわる制御を実行可能な演出制御手段（例えば、ホスト制御回路６２１０）と
、
　前記演出制御手段により動作可能な演出役物（例えば、役物６０２０）と、
　をさらに備え、
　前記演出制御手段は、
　前記演出役物の動作確認を実行可能な演出役物動作確認手段（例えば、Ｓ８０２１の処
理を実行するホスト制御回路６２１０）を有し、
　前記演出役物動作確認手段は、
　前記遊技許可状態において前記演出役物の動作確認を実行可能である一方、
　前記主役物動作確認手段は、
　前記遊技許可状態において前記主役物の動作確認を実行不可能であり、前記遊技許可状
態と前記遊技不可状態とのうち前記遊技不可状態に制御されている場合に限り、前記主役
物の動作確認を実行可能に構成される
　ことを特徴とする。
【７１４３】
　上記（３）の遊技機によれば、不正される懸念を抑制することを担保しつつ、演出役物
の動作確認と主役物の動作確認とを好適に実行することが可能となる。
【７１４４】
　本発明によれば、興趣の低下等の問題を、好適に抑制することが可能な遊技機を提供す
ることができる。
【７１４５】
　［２７－１５．付記３１－１５］
　従来より、所定の条件が成立すると図柄の可変表示が行われ、特別の結果が導出される
と遊技者に有利な特別遊技状態に制御される遊技機が知られており、このような遊技機に
は、例えばメインＣＰＵやサブＣＰＵの制御によって動作する役物が備えられている。
【７１４６】
　この種の遊技機として、例えば、サブＣＰＵの制御によって動作する役物の動作確認を
実行することができる遊技機が知られている（例えば、特開２０１５－１９５９８８号公
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報参照）。
【７１４７】
　ところで、例えば特開２０１５－１９５９８８号公報に開示されているように、サブＣ
ＰＵの制御によって動作する役物の動作確認については行うことができるものの、メイン
ＣＰＵの制御によって動作する役物については、不正される懸念等の問題があり、動作確
認が行われていないのが実情である。
【７１４８】
　そのため、メインＣＰＵの制御によって動作する役物が遊技の実行中に動作しなくなる
等の事態が発生すると、興趣の低下等、さまざま問題が発生するおそれがある。
【７１４９】
　本発明は、そのような点に鑑みてなされたものであり、その目的は、興趣の低下等の問
題を、好適に抑制することが可能な遊技機を提供することにある。
【７１５０】
（１）本発明に係る遊技機は、
　複数の設定値のうちいずれか一の設定値に基づいて遊技の進行にかかわる制御を実行可
能な主制御手段（例えば、メインＣＰＵ６１０１）と、
　前記主制御手段により動作可能な主役物（例えば、特別電動役物（シャッタ６０５３ａ
，６０５４ａ）、普通電動役物６０４６、小当り入賞口を開放状態と閉鎖状態とに変位さ
せるシャッタ等）と、
　電源が投入されると、少なくとも前記主制御手段に電力を供給可能な電力供給手段（例
えば、電源供給回路６０３３）と、
　を備え、
　前記主制御手段は、
　遊技の状態にかかわる情報を記憶可能な記憶手段（例えば、メインＲＡＭ６１０３）と
、
　所定の操作手段（例えば、ＲＡＭクリアスイッチ６１２１）が操作された状態で前記電
源が投入された場合の遊技不可状態遊技不可状態として、前記一の設定値を変更可能な設
定変更状態、または、前記一の設定値を確認可能な設定確認状態に制御可能な設定制御手
段と、
　前記遊技不可状態において、前記主役物の動作確認を実行可能な主役物動作確認手段（
例えば、Ｓ１３５８６の処理を実行するメインＣＰＵ６１０１）と、
　前記遊技不可状態において所定の操作（例えば、ＲＡＭクリアスイッチ６１２１の操作
）が行われると、前記記憶手段に記憶されている情報を消去する消去手段（例えば、Ｓ１
３６０２の処理を実行するメインＣＰＵ６１０１）と、
　前記記憶手段に記憶されている情報が消去されると、遊技を実行可能な遊技許可状態に
制御する遊技許可制御手段（例えば、メインＣＰＵ６１０１）と、
　を有し、
　前記主役物動作確認手段は、
　前記主役物の動作確認を、前記設定変更状態では実行可能であるものの前記設定確認状
態では実行できないよう構成される
　ことを特徴とする。
【７１５１】
　上記（１）の遊技機によれば、遊技不可状態において主役物の動作確認を実行可能とす
るため、不正される懸念を抑制することができるだけでなく、遊技の実行中に動作しなく
なる等のリスクを軽減でき、ひいては興趣の低下を抑制することも可能となる。
【７１５２】
　また、主役物の動作確認を、設定変更状態では実行可能であるものの設定確認状態では
実行できないため、主役物の動作確認に一定の制限をかけつつも動作確認できる場面を増
やすことで利便性を高めることが可能となる。
【７１５３】
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（２）本発明に係る遊技機は、
　複数の設定値のうちいずれか一の設定値に基づいて遊技の進行にかかわる制御を実行可
能な主制御手段（例えば、メインＣＰＵ６１０１）と、
　前記主制御手段により動作可能な主役物（例えば、特別電動役物（シャッタ６０５３ａ
，６０５４ａ）、普通電動役物６０４６、小当り入賞口を開放状態と閉鎖状態とに変位さ
せるシャッタ等）と、
　電源が投入されると、少なくとも前記主制御手段に電力を供給可能な電力供給手段（例
えば、電源供給回路６０３３）と、
　を備え、
　前記主制御手段は、
　遊技の状態にかかわる情報を記憶可能な記憶手段（例えば、メインＲＡＭ６１０３）と
、
　所定の操作手段（例えば、ＲＡＭクリアスイッチ６１２１）が操作された状態で前記電
源が投入されると、前記記憶手段に記憶されている情報を消去する消去手段（例えば、Ｓ
１３６０２の処理を実行するメインＣＰＵ６１０１）と、
　所定の操作手段が操作された状態で前記電源が投入された場合の遊技不可状態として、
前記一の設定値を変更可能な設定変更状態、または、前記一の設定値を確認可能な設定確
認状態に制御可能な設定制御手段と、
　前記遊技不可状態において、前記主役物の動作確認を実行可能な主役物動作確認手段（
例えば、Ｓ１３５８６の処理を実行するメインＣＰＵ６１０１）と、
　前記記憶手段に記憶されている情報が消去された以降に、遊技を実行可能な遊技許可状
態に制御する遊技許可制御手段（例えば、メインＣＰＵ６１０１）と、
　を有し、
　前記主役物動作確認手段は、
　前記主役物の動作確認を、前記設定変更状態では実行可能であるものの前記設定確認状
態では実行できないよう構成される
　ことを特徴とする。
【７１５４】
　上記（２）の遊技機においても、遊技不可状態において主役物の動作確認を実行可能と
しており、不正される懸念を抑制することができるだけでなく、遊技の実行中に動作しな
くなる等のリスクを軽減でき、ひいては興趣の低下を抑制することが可能となる。
【７１５５】
　また、主役物の動作確認を、設定変更状態では実行可能であるものの設定確認状態では
実行できないため、主役物の動作確認に一定の制限をかけつつも動作確認できる場面を増
やすことで利便性を高めることが可能となる。
【７１５６】
（３）上記（１）または（２）に記載の遊技機において、
　演出にかかわる制御を実行可能な演出制御手段（例えば、ホスト制御回路６２１０）と
、
　前記演出制御手段により動作可能な演出役物（例えば、役物６０２０）と、
　をさらに備え、
　前記演出制御手段は、
　前記演出役物の動作確認を実行可能な演出役物動作確認手段（例えば、Ｓ８０２１の処
理を実行するホスト制御回路６２１０）を有し、
　前記演出役物動作確認手段は、
　前記遊技許可状態において前記演出役物の動作確認を実行可能である一方、
　前記主役物動作確認手段は、
　前記遊技許可状態において前記主役物の動作確認を実行不可能であり、前記遊技許可状
態と前記遊技不可状態とのうち前記遊技不可状態に制御されている場合に限り、前記主役
物の動作確認を実行可能に構成される
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　ことを特徴とする。
【７１５７】
　上記（３）の遊技機によれば、不正される懸念を抑制することを担保しつつ、演出役物
の動作確認と主役物の動作確認とを好適に実行することが可能となる。
【７１５８】
　本発明によれば、興趣の低下等の問題を、好適に抑制することが可能な遊技機を提供す
ることができる。
【７１５９】
　［２７－１６．付記３１－１６］
　従来より、所定の条件が成立すると図柄の可変表示が行われ、特別の結果が導出される
と遊技者に有利な特別遊技状態に制御される遊技機が知られており、このような遊技機に
は、例えばメインＣＰＵやサブＣＰＵの制御によって動作する役物が備えられている。
【７１６０】
　この種の遊技機として、例えば、サブＣＰＵの制御によって動作する役物の動作確認を
実行することができる遊技機が知られている（例えば、特開２０１５－１９５９８８号公
報参照）。
【７１６１】
　ところで、例えば特開２０１５－１９５９８８号公報に開示されているように、サブＣ
ＰＵの制御によって動作する役物の動作確認については行うことができるものの、メイン
ＣＰＵの制御によって動作する役物については、不正される懸念等の問題があり、動作確
認が行われていないのが実情である。
【７１６２】
　そのため、メインＣＰＵの制御によって動作する役物が遊技の実行中に動作しなくなる
等の事態が発生すると、興趣の低下等、さまざま問題が発生するおそれがある。
【７１６３】
　本発明は、そのような点に鑑みてなされたものであり、その目的は、興趣の低下等の問
題を、好適に抑制することが可能な遊技機を提供することにある。
【７１６４】
（１）本発明に係る遊技機は、
　遊技の進行にかかわる制御を実行可能な主制御手段（例えば、メインＣＰＵ６１０１）
と、
　前記主制御手段により動作可能な主役物（例えば、特別電動役物（シャッタ６０５３ａ
，６０５４ａ）、普通電動役物６０４６、小当り入賞口を開放状態と閉鎖状態とに変位さ
せるシャッタ等）と、
　演出にかかわる制御を実行可能な演出制御手段（例えば、ホスト制御回路６２１０）と
、
　前記演出制御手段により動作可能な演出役物（例えば、役物６０２０）と、
　電源が投入されると、少なくとも前記主制御手段および前記演出制御手段に電力を供給
可能な電力供給手段（例えば、電源供給回路６０３３）と、
　を備え、
　前記主制御手段は、
　遊技の状態にかかわる情報を記憶可能な記憶手段（例えば、メインＲＡＭ６１０３）と
、
　所定の操作手段（例えば、ＲＡＭクリアスイッチ６１２１）が操作された状態で前記電
源が投入された場合の遊技不可状態において、前記主役物の動作確認を実行可能な主役物
動作確認手段（例えば、Ｓ１３５８６の処理を実行するメインＣＰＵ６１０１）と、
　前記遊技不可状態において所定の操作（例えば、ＲＡＭクリアスイッチ６１２１の操作
）が行われると、前記記憶手段に記憶されている情報を消去する消去手段（例えば、Ｓ１
３６０２の処理を実行するメインＣＰＵ６１０１）と、
　前記記憶手段に記憶されている情報が消去されると、遊技を実行可能な遊技許可状態に
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制御する遊技許可制御手段（例えば、メインＣＰＵ６１０１）と、
　を有し、
　前記演出制御手段は、
　前記電源が投入された場合の初期動作として、前記演出役物の初期動作確認を実行可能
な演出役物初期動作確認手段（例えば、サブ役物初期動作処理を実行可能なホスト制御回
路６２１０）と、
　前記初期動作に先だって、前記遊技不可状態において前記演出役物の動作確認を実行可
能な演出役物動作確認手段（例えば、Ｓ８０２１の処理を実行するホスト制御回路６２１
０）と、
　を有し、
　前記演出役物初期動作確認手段は、
　前記遊技不可状態において前記演出役物の動作確認が実行された場合（例えば、Ｓ６９
００がＮＯ判定の場合）、前記演出役物の初期動作確認を実行しないよう構成される
　ことを特徴とする。
【７１６５】
　上記（１）の遊技機によれば、遊技不可状態において主役物の動作確認を実行可能とす
るため、不正される懸念を抑制することができるだけでなく、遊技の実行中に動作しなく
なる等のリスクを軽減でき、ひいては興趣の低下を抑制することも可能となる。
【７１６６】
　しかも、遊技不可状態において主役物の動作確認が実行中であったとしても演出役物の
動作確認を実行可能であるため、利便性を高めることもできる。
【７１６７】
（２）本発明に係る遊技機は、
　遊技の進行にかかわる制御を実行可能な主制御手段（例えば、メインＣＰＵ６１０１）
と、
　前記主制御手段により動作可能な主役物（例えば、特別電動役物（シャッタ６０５３ａ
，６０５４ａ）、普通電動役物６０４６、小当り入賞口を開放状態と閉鎖状態とに変位さ
せるシャッタ等）と、
　演出にかかわる制御を実行可能な演出制御手段（例えば、ホスト制御回路６２１０）と
、
　前記演出制御手段により動作可能な演出役物（例えば、役物６０２０）と、
　電源が投入されると、少なくとも前記主制御手段および前記演出制御手段に電力を供給
可能な電力供給手段（例えば、電源供給回路６０３３）と、
　を備え、
　前記主制御手段は、
　遊技の状態にかかわる情報を記憶可能な記憶手段（例えば、メインＲＡＭ６１０３）と
、
　所定の操作手段（例えば、ＲＡＭクリアスイッチ６１２１）が操作された状態で前記電
源が投入されると、前記記憶手段に記憶されている情報を消去する消去手段（例えば、Ｓ
１３６０２の処理を実行するメインＣＰＵ６１０１）と、
　所定の操作手段が操作された状態で前記電源が投入された場合の遊技不可状態において
、前記主役物の動作確認を実行可能な主役物動作確認手段（例えば、Ｓ１３５８６の処理
を実行するメインＣＰＵ６１０１）と、
　前記記憶手段に記憶されている情報が消去された以降に、遊技を実行可能な遊技許可状
態に制御する遊技許可制御手段（例えば、メインＣＰＵ６１０１）と、
　を有し、
　前記演出制御手段は、
　前記電源が投入された場合の初期動作として、前記演出役物の初期動作確認を実行可能
な演出役物初期動作確認手段（例えば、サブ役物初期動作処理を実行可能なホスト制御回
路６２１０）と、
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　前記初期動作に先だって、前記遊技不可状態において前記演出役物の動作確認を実行可
能な演出役物動作確認手段（例えば、Ｓ８０２１の処理を実行するホスト制御回路６２１
０）と、
　を有し、
　前記演出役物初期動作確認手段は、
　前記遊技不可状態において前記演出役物の動作確認が実行された場合（例えば、Ｓ６９
００がＮＯ判定の場合）、前記演出役物の初期動作確認を実行しないよう構成される
　ことを特徴とする。
【７１６８】
　上記（２）の遊技機においても、遊技不可状態において主役物の動作確認を実行可能と
しており、不正される懸念を抑制することができるだけでなく、遊技の実行中に動作しな
くなる等のリスクを軽減でき、ひいては興趣の低下を抑制することが可能となる。
【７１６９】
　しかも、遊技不可状態において主役物の動作確認が実行中であったとしても演出役物の
動作確認を実行可能であるため、利便性を高めることもできる。
【７１７０】
　本発明によれば、興趣の低下等の問題を、好適に抑制することが可能な遊技機を提供す
ることができる。
【７１７１】
　［２８．付記３２］
　［２８－１．付記３２－１］
　従来より、所定の条件が成立すると図柄の可変表示が行われ、特別の結果が導出される
と遊技者に有利な特別遊技状態に制御される遊技機が知られている。
【７１７２】
　この種の遊技機における遊技状態には、特別の結果が導出される確率が低い通常遊技状
態と、特別の結果が導出される確率が高い確変遊技状態とが含まれており、確変遊技状態
が継続して特別遊技状態が連荘すると、遊技者に大きな利益が与えられる（例えば、特開
２００２－３６０８２６号公報参照）。
【７１７３】
　ところで、特別遊技状態が連荘しすぎると遊技者に大きな利益が与えられるが故、遊技
者の射幸心を煽ることとなり、好ましくない。その一方で連荘を抑制すると、興趣が低下
するおそれがある。
【７１７４】
　本発明は、そのような点に鑑みてなされたものであり、その目的は、興趣の低下を抑制
することが可能な遊技機を提供することにある。
【７１７５】
（１）本発明に係る遊技機は、
　遊技領域に向けて発射された遊技球が通過可能な始動領域（例えば、第１始動口４４、
第２始動口４５）と、
　前記始動領域を遊技球が通過したことに基づいて図柄（例えば、特別図柄）の可変表示
を実行可能な図柄可変表示制御手段（例えば、メインＣＰＵ７１）と、
　前記図柄の可変表示が実行されて特別結果（例えば、大当り）が導出されると、遊技者
に遊技価値（例えば、賞球や賞球データ）を付与可能な特別遊技状態に制御する特別遊技
状態制御手段（例えば、Ｓ９５～Ｓ９９の処理を実行するメインＣＰＵ７１）と、
　前記特別遊技状態における待機時間を設定する待機時間設定手段（例えば、Ｓ１３９の
処理を実行するメインＣＰＵ）と、
　前記特別遊技状態の終了後、所定条件が成立する態様で（例えば、確変フラグオフ且つ
時短フラグオフの通常遊技状態に制御される前に）再び前記特別遊技状態に制御された場
合、最初に前記特別遊技状態に制御されてから付与された遊技価値にかかわる遊技価値情
報（例えば、大当りカウンタの値）を管理する遊技価値情報管理手段（例えば、Ｓ１７３
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の処理を実行するメインＣＰＵ７１）と、
　を備え、
　前記待機時間設定手段は、
　前記遊技価値情報に基づいて前記待機時間を設定するものであって、
　前記遊技価値情報が第１遊技価値情報（例えば、大当りカウンタ１～３）である場合、
第１待機時間に設定される期待値が最も高くなるように前記待機時間を設定可能な第１待
機時間設定手段（例えば、大当りカウンタ１～３の場合にインターバル時間を決定するメ
インＣＰＵ７１）と、
　付与された遊技価値にかかわる遊技価値情報が前記第１遊技価値情報よりも多い第２遊
技価値情報（例えば、大当りカウンタ４～６）である場合、前記第１待機時間よりも長い
第２待機時間に設定される期待値が最も高くなるように前記待機時間を設定可能な第２待
機時間設定手段（例えば、大当りカウンタ４～６の場合にインターバル時間を決定するメ
インＣＰＵ７１）と、
　を有することを特徴とする。
【７１７６】
　上記（１）の遊技機によれば、最初に特別遊技状態に制御されてから付与された遊技価
値にかかわる遊技価値情報が第１遊技価値情報である場合、特別遊技状態における待機時
間は、第１待機時間に設定される期待値が最も高い。また、付与された遊技価値にかかわ
る遊技価値情報が第１遊技価値情報よりも多い第２遊技価値情報である場合、第１待機時
間よりも長い第２待機時間に設定される期待値が最も高い。このようにすることで、最初
に特別遊技状態に制御されてから付与された遊技価値にかかわる遊技価値情報が多くなっ
たとしても、特別遊技状態における待機時間が長くなるため、射幸性を抑制しつつ興趣の
低下を抑制することが可能となる。
【７１７７】
　なお、「最初に前記特別遊技状態に制御されてから付与された遊技価値にかかわる遊技
価値情報」は、例えば、特別遊技状態の終了後に所定条件が成立する態様で再び特別遊技
状態に制御された回数（例えば、特別遊技状態の連荘回数）、特別遊技状態の終了後に払
い出された遊技価値（賞球または賞球データ）の量、特別遊技状態の終了後に払い出され
た遊技価値（賞球または賞球データ）の量と遊技に供した遊技価値との差分等を含む趣旨
である。
【７１７８】
　また、「第１待機時間に設定される期待値が最も高くなるように前記待機時間を設定可
能」は、１００％または１００％に近い確率で第１待機時間に設定されるものを含む趣旨
である。同様に、「第２待機時間に設定される期待値が最も高くなるように前記待機時間
を設定可能」は、１００％または１００％に近い確率で第２待機時間に設定されるものを
含む趣旨である。
【７１７９】
（２）上記（１）に記載の遊技機において、
　前記待機時間設定手段は、
　前記特別遊技状態開始時の待機時間（例えば、大当り開始インターバル時間）、前記特
別遊技状態中の待機時間（例えば、ラウンド間インターバル時間）、および、前記特別遊
技状態終了時の待機時間（例えば、大当り終了インターバル時間）のうち、少なくともい
ずれか一つを、前記遊技価値情報に基づいて設定するよう構成される
　ことを特徴とする。
【７１８０】
　上記（２）の遊技機によれば、特別遊技状態開始時の待機時間（例えば、大当り開始イ
ンターバル時間）、特別遊技状態中の待機時間（例えば、ラウンド間インターバル時間）
、および、特別遊技状態終了時の待機時間（例えば、大当り終了インターバル時間）のう
ち少なくともいずれか一つが遊技価値情報に基づいて設定されるため、遊技者の期待感を
長く維持することが可能となる。すなわち、例えば通常遊技状態の時間が長くなれば興趣
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が低下するおそれがあるものの、特別遊技状態開始時の待機時間、特別遊技状態中の待機
時間および特別遊技状態終了時の待機時間のうち少なくともいずれか一つが遊技価値情報
に基づいて設定されるため、興趣の低下を抑制することができる。
【７１８１】
（３）上記（１）または（２）に記載の遊技機において、
　前記遊技価値情報管理手段は、
　前記所定条件が成立する態様で複数回にわたって前記特別遊技状態に制御された場合、
最初に前記特別遊技状態に制御されてからの前記特別遊技状態に制御された回数をカウン
トするものである
　ことを特徴とする。
【７１８２】
　上記（３）の遊技機によれば、最初に前記特別遊技状態に制御されてからの特別遊技状
態に制御された回数に基づいて特別遊技状態における待機時間が設定されるため、射幸性
を好適に抑制することが可能となる。
【７１８３】
（４）上記（１）または（２）に記載の遊技機において、
　前記特別遊技状態には、
　付与される遊技価値の量が一定量未満の特別遊技状態（例えば、２ラウンドの大当り遊
技状態）と、付与される遊技価値の量が一定量を超える特別遊技状態（例えば、１０ラウ
ンドの大当り遊技状態）とが含まれており、
　前記遊技価値情報管理手段は、
　前記所定条件が成立する態様で複数回にわたって前記特別遊技状態に制御された場合、
前記複数回の特別遊技状態のうち、付与される遊技価値の量が一定量を超える特別遊技状
態のみの回数をカウントするものである
　ことを特徴とする。
【７１８４】
　上記（４）の遊技機によれば、複数回の特別遊技状態のうち、付与される遊技価値の量
が一定量を超える特別遊技状態のみの回数に基づいて特別遊技状態における待機時間が設
定されるため、付与される遊技価値の量が一定量未満の特別遊技状態により多く制御され
た場合に生じうる興趣の低下を抑制することが可能となる。
【７１８５】
　本発明によれば、興趣の低下を抑制することが可能な遊技機を提供することができる。
【７１８６】
　［２８－２．付記３２－２］
　従来より、所定の条件が成立すると図柄の可変表示が行われ、特別の結果が導出される
と遊技者に有利な特別遊技状態に制御される遊技機が知られている。
【７１８７】
　近年、この種の遊技機として、特別遊技状態とは別の遊技者に有利な遊技状態として、
例えば、小当り入賞口への頻度が高められる遊技状態（所謂小当りラッシュ）に制御され
るようにした遊技機が開示されている（例えば、特開２０１６－１７４８００号公報参照
）。
【７１８８】
　ところで、小当りラッシュのような遊技者に有利な遊技状態が継続しすぎると遊技者に
大きな利益が与えられるが故、遊技者の射幸心を煽ることとなり、好ましくない。その一
方で小当りラッシュのような遊技者に有利な遊技状態に制御されることを制限すると、興
趣が低下するおそれがある。
【７１８９】
　本発明は、そのような点に鑑みてなされたものであり、その目的は、興趣の低下を抑制
することが可能な遊技機を提供することにある。
【７１９０】
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（１）本発明に係る遊技機は、
　遊技領域に向けて発射された遊技球が通過可能な始動領域（例えば、第２始動口４５）
と、
　前記始動領域を遊技球が通過したことに基づいて図柄（例えば、特別図柄）の可変表示
を実行可能な図柄可変表示制御手段（例えば、メインＣＰＵ７１）と、
　前記図柄の可変表示が実行されて特定結果（例えば、小当り）が導出されると、遊技者
に遊技価値（例えば、賞球や賞球データ）を付与可能な特定遊技状態（例えば、小当り遊
技状態）に制御する特定遊技状態制御手段（例えば、小当り遊技を実行するメインＣＰＵ
７１）と、
　通常の遊技状態と比べて前記特定遊技状態に制御される頻度が高められる遊技者に有利
な有利状態（例えば、ラッシュ状態）に制御する有利状態制御手段（例えば、ラッシュ状
態に制御するメインＣＰＵ７１）と、
　前記特定遊技状態における待機時間を設定する待機時間設定手段（例えば、メインＣＰ
Ｕ７１）と、
　前記有利状態において、付与された遊技価値にかかわる遊技価値情報（例えば、小当り
カウンタの値または特別図柄の可変表示が実行された回数）を管理する遊技価値情報管理
手段（例えば、メインＣＰＵ７１）と、
　を備え、
　前記待機時間設定手段は、
　前記遊技価値情報に基づいて前記待機時間を設定するものであって、
　前記遊技価値情報が第１遊技価値情報（例えば、小当りカウンタ０～２０）である場合
、第１待機時間に設定される期待値が最も高くなるように前記待機時間を設定可能な第１
待機時間設定手段（例えば、小当りカウンタ０～２０の場合にインターバル時間を決定す
るメインＣＰＵ７１）と、
　付与された遊技価値にかかわる遊技価値情報が前記第１遊技価値情報よりも多い第２遊
技価値情報（例えば、大当りカウンタ２１～５０）である場合、前記第１待機時間よりも
長い第２待機時間に設定される期待値が最も高くなるように前記待機時間を設定可能な第
２待機時間設定手段（例えば、小当りカウンタ２１～５０の場合にインターバル時間を決
定するメインＣＰＵ７１）と、
　を有することを特徴とする。
【７１９１】
　上記（１）の遊技機によれば、有利状態において付与された遊技価値にかかわる遊技価
値情報が第１遊技価値情報である場合、特定遊技状態における待機時間は、第１待機時間
に設定される期待値が最も高い。また、付与された遊技価値にかかわる遊技価値情報が第
１遊技価値情報よりも多い第２遊技価値情報である場合、第１待機時間よりも長い第２待
機時間に設定される期待値が最も高い。このようにすることで、有利状態において付与さ
れた遊技価値にかかわる遊技価値情報が多くなったとしても、特定遊技状態における待機
時間が長くなるため、射幸性を抑制しつつ興趣の低下を抑制することが可能となる。
【７１９２】
　なお、「前記有利状態において、付与された遊技価値にかかわる遊技価値情報」は、例
えば、有利状態において特定遊技状態に制御された回数（例えば、ラッシュ状態において
小当り遊技状態に制御された回数）、有利状態において払い出された遊技価値（賞球また
は賞球データ）の量、有利状態において払い出された遊技価値（賞球または賞球データ）
の量と遊技に供した遊技価値との差分、有利状態において実行された図柄の可変表示の回
数等を含む趣旨である。
【７１９３】
　また、「第１待機時間に設定される期待値が最も高くなるように前記待機時間を設定可
能」は、１００％または１００％に近い確率で第１待機時間に設定されるものを含む趣旨
である。同様に、「第２待機時間に設定される期待値が最も高くなるように前記待機時間
を設定可能」は、１００％または１００％に近い確率で第２待機時間に設定されるものを
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含む趣旨である。
【７１９４】
（２）上記（１）に記載の遊技機において、
　前記待機時間設定手段は、
　前記特定遊技状態開始時の待機時間（例えば、小当り開始インターバル時間）、前記特
定遊技状態中の待機時間（例えば、アタッカー開放間インターバル時間）、および、前記
特定遊技状態終了時の待機時間（例えば、小当り終了インターバル時間）のうち、少なく
ともいずれか一つを、前記遊技価値情報に基づいて設定するよう構成される
　ことを特徴とする。
【７１９５】
　上記（２）の遊技機によれば、特定遊技状態開始時の待機時間（例えば、小当り開始イ
ンターバル時間）、特定遊技状態中の待機時間（例えば、アタッカー開放間インターバル
時間）、および、特定遊技状態終了時の待機時間（例えば、小当り終了インターバル時間
）のうち少なくともいずれか一つが遊技価値情報に基づいて設定されるため、遊技者の期
待感を長く維持することが可能となる。すなわち、例えば通常遊技状態の時間が長くなれ
ば興趣が低下するおそれがあるものの、特定遊技状態開始時の待機時間、特定遊技状態中
の待機時間および特定遊技状態終了時の待機時間のうち少なくともいずれか一つが遊技価
値情報に基づいて設定されるため、興趣の低下を抑制することができる。
【７１９６】
（３）上記（１）または（２）に記載の遊技機において、
　前記遊技価値情報管理手段は、
　前記有利状態において、前記特定遊技状態に制御された回数をカウントするものである
　ことを特徴とする。
【７１９７】
　上記（３）の遊技機によれば、有利状態において特定遊技状態に制御された回数に基づ
いて特定遊技状態における待機時間が設定されるため、射幸性を好適に抑制することが可
能となる。
【７１９８】
（４）上記（１）または（２）に記載の遊技機において、
　前記有利状態において、前記特定結果が所定確率で導出されるよう構成されており、
　前記遊技価値情報管理手段は、
　前記有利状態において、前記図柄の可変表示が実行された回数をカウントするものであ
る
　ことを特徴とする。
【７１９９】
　上記（４）の遊技機によれば、有利状態において図柄の可変表示が実行された回数に基
づいて特定遊技状態における待機時間が設定されるため、射幸性を好適に抑制することが
可能となる。
【７２００】
　本発明によれば、興趣の低下を抑制することが可能な遊技機を提供することができる。
【７２０１】
　［２８－３．付記３２－３］
　従来より、所定の条件が成立すると図柄の可変表示が行われ、特別の結果が導出される
と遊技者に有利な特別遊技状態に制御される遊技機が知られている。
【７２０２】
　この種の遊技機における遊技状態には、特別の結果が導出される確率が低い通常遊技状
態と、特別の結果が導出される確率が高い確変遊技状態とが含まれており、確変遊技状態
が継続して特別遊技状態が連荘すると、遊技者に大きな利益が与えられる（例えば、特開
２００２－３６０８２６号公報参照）。
【７２０３】
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　ところで、特別遊技状態が連荘しすぎると遊技者に大きな利益が与えられるが故、遊技
者の射幸心を煽ることとなり、好ましくない。その一方で連荘を抑制すると、興趣が低下
するおそれがある。
【７２０４】
　本発明は、そのような点に鑑みてなされたものであり、その目的は、興趣の低下を抑制
することが可能な遊技機を提供することにある。
【７２０５】
（１）本発明に係る遊技機は、
　遊技領域に向けて発射された遊技球が通過可能な始動領域（例えば、第１始動口４４、
第２始動口４５）と、
　前記始動領域を遊技球が通過したことに基づいて、可変表示時間が異なる複数の可変表
示パターンのうちいずれかの可変表示パターンで図柄（例えば、特別図柄）の可変表示を
実行可能な図柄可変表示制御手段（例えば、メインＣＰＵ７１）と、
　前記図柄の可変表示が実行されて特別結果（例えば、大当り）が導出されると、遊技者
に遊技価値（例えば、賞球や賞球データ）を付与可能な特別遊技状態に制御する特別遊技
状態制御手段（例えば、Ｓ９５～Ｓ９９の処理を実行するメインＣＰＵ７１）と、
　前記特別遊技状態の終了後、所定条件が成立する態様で（例えば、確変フラグオフ且つ
時短フラグオフの通常遊技状態に制御される前に）再び前記特別遊技状態に制御された場
合、最初に前記特別遊技状態に制御されてから付与された遊技価値にかかわる遊技価値情
報（例えば、大当りカウンタの値）を管理する遊技価値情報管理手段（例えば、Ｓ１７３
の処理を実行するメインＣＰＵ７１）と、
　を備え、
　前記図柄可変表示制御手段は、
　少なくとも前記遊技価値情報に基づいて前記図柄の可変表示を実行するものであって、
　前記遊技価値情報が第１遊技価値情報（例えば、大当りカウンタ１～３）である場合、
単位時間あたりの前記図柄の可変表示の実行回数の期待値が第１期待値となるように前記
図柄の可変表示を実行可能な第１可変表示制御手段（例えば、大当りカウンタ１～３の場
合に第２特別図柄の可変表示時間を決定するメインＣＰＵ７１）と、
　付与された遊技価値にかかわる遊技価値情報が前記第１遊技価値情報よりも多い第２遊
技価値情報（例えば、大当りカウンタ４～６）である場合、単位時間あたりの前記図柄の
可変表示の実行回数の期待値が前記第１期待値よりも小さい第２期待値となるように前記
図柄の可変表示を実行可能な第２可変表示制御手段（例えば、大当りカウンタ４～６の場
合に第２特別図柄の可変表示時間を決定するメインＣＰＵ７１）と、
　を有することを特徴とする。
【７２０６】
　上記（１）の遊技機によれば、最初に特別遊技状態に制御されてから付与された遊技価
値にかかわる遊技価値情報が第１遊技価値情報である場合、単位時間あたりの図柄の可変
表示の実行回数の期待値が第１期待値となるように図柄の可変表示が実行される。また、
付与された遊技価値にかかわる遊技価値情報が第１遊技価値情報よりも多い第２遊技価値
情報である場合、単位時間あたりの図柄の可変表示の実行回数の期待値が第１期待値より
も小さい第２期待値となるように図柄の可変表示が実行される。このようにすることで、
最初に特別遊技状態に制御されてから付与された遊技価値にかかわる遊技価値情報が多く
なったとしても、図柄の可変表示時間が長くなるため、射幸性を抑制しつつ興趣の低下を
抑制することが可能となる。
【７２０７】
　なお、「最初に前記特別遊技状態に制御されてから付与された遊技価値にかかわる遊技
価値情報」は、例えば、特別遊技状態の終了後に所定条件が成立する態様で再び特別遊技
状態に制御された回数（例えば、特別遊技状態の連荘回数）、特別遊技状態の終了後に払
い出された遊技価値（賞球または賞球データ）の量、特別遊技状態の終了後に払い出され
た遊技価値（賞球または賞球データ）の量と遊技に供した遊技価値との差分等を含む趣旨
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である。
【７２０８】
（２）上記（１）に記載の遊技機において、
　前記特別遊技状態の終了後、前記図柄の可変表示の実行にかかわる遊技進行情報（例え
ば、可変表示カウンタの値）を管理する遊技回数管理手段（例えば、特別図柄の可変表示
が実行される都度、可変表示カウンタをカウントアップするメインＣＰＵ７１）をさらに
備え、
　前記図柄可変表示制御手段は、
　前記遊技価値情報と前記遊技進行情報とに基づいて前記図柄の可変表示を実行可能であ
り、付与された遊技価値にかかわる遊技価値情報が前記第２遊技価値情報（例えば、大当
りカウンタ４～６）であったとしても、前記遊技進行情報が第１進行情報（例えば、可変
表示カウンタの値１～５０）である場合、前記遊技進行情報が前記第１進行情報よりも進
行している第２進行情報（例えば、可変表示カウンタの値５１～９９）である場合よりも
、単位時間あたりの前記図柄の可変表示の実行回数の期待値が小さくなるように前記図柄
の可変表示を実行可能に構成される
　ことを特徴とする。
【７２０９】
　上記（２）の遊技機によれば、最初に特別遊技状態に制御されてから付与された遊技価
値にかかわる遊技価値情報が多くなったことだけをもって図柄の可変表示の実行回数の期
待値を小さくするのではなく、遊技の進行度合いがより小さいほど図柄の可変表示の実行
回数の期待値が小さくなるようにしている。すなわち、特別遊技状態の終了後、遊技の進
行度合いが小さいほど図柄の可変表示の実行回数の期待値を小さくする（すなわち可変表
示時間を長くする）ことによって、特別遊技状態が終了してから再び特別遊技状態に制御
されるまでの時間を持たせることができ、射幸性を好適に抑制することが可能となる。
【７２１０】
　本発明によれば、興趣の低下を抑制することが可能な遊技機を提供することができる。
【７２１１】
　［２８－４．付記３２－４］
　従来より、所定の条件が成立すると図柄の可変表示が行われ、特別の結果が導出される
と遊技者に有利な特別遊技状態に制御される遊技機が知られている。
【７２１２】
　この種の遊技機における遊技状態には、特別の結果が導出される確率が低い通常遊技状
態と、特別の結果が導出される確率が高い確変遊技状態とが含まれており、確変遊技状態
が継続して特別遊技状態が連荘すると、遊技者に大きな利益が与えられる（例えば、特開
２００２－３６０８２６号公報参照）。
【７２１３】
　ところで、特別遊技状態が連荘しすぎると遊技者に大きな利益が与えられるが故、遊技
者の射幸心を煽ることとなり、好ましくない。その一方で連荘を抑制すると、興趣が低下
するおそれがある。
【７２１４】
　本発明は、そのような点に鑑みてなされたものであり、その目的は、興趣の低下を抑制
することが可能な遊技機を提供することにある。
【７２１５】
（１）本発明に係る遊技機は、
　遊技領域に向けて発射された遊技球が通過可能な始動領域（例えば、第１始動口４４、
第２始動口４５）と、
　前記始動領域を遊技球が通過したことに基づいて図柄（例えば、特別図柄）の可変表示
を実行可能な図柄可変表示制御手段（例えば、メインＣＰＵ７１）と、
　前記図柄の可変表示が実行されて特別結果（例えば、大当り）が導出されると、遊技者
に遊技価値（例えば、賞球や賞球データ）を付与可能な特別遊技状態に制御する特別遊技
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状態制御手段（例えば、Ｓ９５～Ｓ９９の処理を実行するメインＣＰＵ７１）と、
　前記特別遊技状態における待機時間を設定する待機時間設定手段（例えば、Ｓ１３９の
処理を実行するメインＣＰＵ）と、
　前記特別遊技状態の終了後、所定条件が成立する態様で（例えば、確変フラグオフ且つ
時短フラグオフの通常遊技状態に制御される前に）再び前記特別遊技状態に制御された場
合、最初に前記特別遊技状態に制御されてから付与された遊技価値にかかわる遊技価値情
報（例えば、大当りカウンタの値）を管理する遊技価値情報管理手段（例えば、Ｓ１７３
の処理を実行するメインＣＰＵ７１）と、
　を備え、
　前記待機時間設定手段は、
　前記遊技価値情報に基づいて前記待機時間を設定するものであって、
　前記遊技価値情報が第１遊技価値情報（例えば、大当りカウンタ１～３）である場合、
第１待機時間に設定される期待値が最も高くなるように前記待機時間を設定可能な第１待
機時間設定手段（例えば、大当りカウンタ１～３の場合にインターバル時間を決定するメ
インＣＰＵ７１）と、
　付与された遊技価値にかかわる遊技価値情報が前記第１遊技価値情報よりも多い第２遊
技価値情報（例えば、大当りカウンタ４～６）である場合、前記第１待機時間よりも長い
第２待機時間に設定される期待値が最も高くなるように前記待機時間を設定可能な第２待
機時間設定手段（例えば、大当りカウンタ４～６の場合にインターバル時間を決定するメ
インＣＰＵ７１）と、
　付与された遊技価値にかかわる遊技価値情報が所定値に至った場合（例えば、大当りカ
ウンタが１０に至った場合）、少なくとも前記第２待機時間よりも短い特定待機時間に設
定される期待値が最も高くなるように前記待機時間を設定可能な特定待機時間設定手段（
例えば、大当りカウンタ１０以上の場合にインターバル時間を決定するメインＣＰＵ７１
）と、
　を有することを特徴とする。
【７２１６】
　上記（１）の遊技機によれば、最初に特別遊技状態に制御されてから付与された遊技価
値にかかわる遊技価値情報が第１遊技価値情報である場合、特別遊技状態における待機時
間は、第１待機時間に設定される期待値が最も高い。また、付与された遊技価値にかかわ
る遊技価値情報が第１遊技価値情報よりも多い第２遊技価値情報である場合、第１待機時
間よりも長い第２待機時間に設定される期待値が最も高い。このようにすることで、最初
に特別遊技状態に制御されてから付与された遊技価値にかかわる遊技価値情報が多くなっ
たとしても、特別遊技状態における待機時間が長くなるため、射幸性を抑制しつつ興趣の
低下をも抑制することが可能となる。
【７２１７】
　さらに、付与された遊技価値にかかわる遊技価値情報が所定値に至ると特定待機時間に
設定されるため、遊技者の目標ができ、興趣の低下を抑制することができる。しかも、付
与された遊技価値にかかわる遊技価値情報が所定値に至ると特別遊技状態における待機時
間を短くしても、それまでは相対的に長い待機時間に設定されたいたのであるから、射幸
性を抑制しつつより一層興趣の低下を抑制することが可能となる。
【７２１８】
　また、上記の「特定待機時間」は、少なくとも第２待機時間よりも短い時間であれば本
願発明の作用効果を奏することができるが、第１待機時間と同じまたはほぼ同じ時間であ
ってもよいし、第１待機時間よりも短い時間であってもよい。
【７２１９】
　なお、「最初に前記特別遊技状態に制御されてから付与された遊技価値にかかわる遊技
価値情報」は、例えば、特別遊技状態の終了後に所定条件が成立する態様で再び特別遊技
状態に制御された回数（例えば、特別遊技状態の連荘回数）、特別遊技状態の終了後に払
い出された遊技価値（賞球または賞球データ）の量、特別遊技状態の終了後に払い出され
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た遊技価値（賞球または賞球データ）の量と遊技に供した遊技価値との差分等を含む趣旨
である。
【７２２０】
　また、「第１待機時間に設定される期待値が最も高くなるように前記待機時間を設定可
能」は、１００％または１００％に近い確率で第１待機時間に設定されるものを含む趣旨
である。同様に、「第２待機時間に設定される期待値が最も高くなるように前記待機時間
を設定可能」は、１００％または１００％に近い確率で第２待機時間に設定されるものを
含む趣旨である。さらに、「第２待機時間よりも短い特定待機時間に設定される期待値が
最も高くなるように前記待機時間を設定可能」についても、１００％または１００％に近
い確率で特定待機時間に設定されるものを含む趣旨である。
【７２２１】
（２）上記（１）に記載の遊技機において、
　前記待機時間設定手段は、
　前記特別遊技状態開始時の待機時間（例えば、大当り開始インターバル時間）、前記特
別遊技状態中の待機時間（例えば、ラウンド間インターバル時間）、および、前記特別遊
技状態終了時の待機時間（例えば、大当り終了インターバル時間）のうち、少なくともい
ずれか一つを、前記遊技価値情報に基づいて設定するよう構成される
　ことを特徴とする。
【７２２２】
　上記（２）の遊技機によれば、特別遊技状態開始時の待機時間（例えば、大当り開始イ
ンターバル時間）、特別遊技状態中の待機時間（例えば、ラウンド間インターバル時間）
、および、特別遊技状態終了時の待機時間（例えば、大当り終了インターバル時間）のう
ち少なくともいずれか一つが遊技価値情報に基づいて設定されるため、遊技者の期待感を
長く維持することが可能となる。すなわち、例えば通常遊技状態の時間が長くなれば興趣
が低下するおそれがあるものの、特別遊技状態開始時の待機時間、特別遊技状態中の待機
時間および特別遊技状態終了時の待機時間のうち少なくともいずれか一つが遊技価値情報
に基づいて設定されるため、興趣の低下を抑制することができる。
【７２２３】
（３）上記（１）または（２）に記載の遊技機において、
　前記遊技価値情報管理手段は、
　前記所定条件が成立する態様で複数回にわたって前記特別遊技状態に制御された場合、
最初に前記特別遊技状態に制御されてからの前記特別遊技状態に制御された回数をカウン
トするものである
　ことを特徴とする。
【７２２４】
　上記（３）の遊技機によれば、最初に前記特別遊技状態に制御されてからの特別遊技状
態に制御された回数に基づいて特別遊技状態における待機時間が設定されるため、射幸性
を好適に抑制することが可能となる。
【７２２５】
（４）上記（１）または（２）に記載の遊技機において、
　前記特別遊技状態には、
　付与される遊技価値の量が一定量未満の特別遊技状態（例えば、２ラウンドの大当り遊
技状態）と、付与される遊技価値の量が一定量を超える特別遊技状態（例えば、１０ラウ
ンドの大当り遊技状態）とが含まれており、
　前記遊技価値情報管理手段は、
　前記所定条件が成立する態様で複数回にわたって前記特別遊技状態に制御された場合、
前記複数回の特別遊技状態のうち、付与される遊技価値の量が一定量を超える特別遊技状
態のみの回数をカウントするものである
　ことを特徴とする。
【７２２６】
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　上記（４）の遊技機によれば、複数回の特別遊技状態のうち、付与される遊技価値の量
が一定量を超える特別遊技状態のみの回数に基づいて特別遊技状態における待機時間が設
定されるため、付与される遊技価値の量が一定量未満の特別遊技状態により多く制御され
た場合に生じうる興趣の低下を抑制することが可能となる。
【７２２７】
　本発明によれば、興趣の低下を抑制することが可能な遊技機を提供することができる。
【７２２８】
　［２８－５．付記３２－５］
　従来より、所定の条件が成立すると図柄の可変表示が行われ、特別の結果が導出される
と遊技者に有利な特別遊技状態に制御される遊技機が知られている。
【７２２９】
　近年、この種の遊技機として、特別遊技状態とは別の遊技者に有利な遊技状態として、
例えば、小当り入賞口への頻度が高められる遊技状態（所謂小当りラッシュ）に制御され
るようにした遊技機が開示されている（例えば、特開２０１６－１７４８００号公報参照
）。
【７２３０】
　ところで、小当りラッシュのような遊技者に有利な遊技状態が継続しすぎると遊技者に
大きな利益が与えられるが故、遊技者の射幸心を煽ることとなり、好ましくない。その一
方で小当りラッシュのような遊技者に有利な遊技状態に制御されることを制限すると、興
趣が低下するおそれがある。
【７２３１】
　本発明は、そのような点に鑑みてなされたものであり、その目的は、興趣の低下を抑制
することが可能な遊技機を提供することにある。
【７２３２】
（１）本発明に係る遊技機は、
　遊技領域に向けて発射された遊技球が通過可能な始動領域（例えば、第２始動口４５）
と、
　前記始動領域を遊技球が通過したことに基づいて図柄（例えば、特別図柄）の可変表示
を実行可能な図柄可変表示制御手段（例えば、メインＣＰＵ７１）と、
　前記図柄の可変表示が実行されて特定結果（例えば、小当り）が導出されると、遊技者
に遊技価値（例えば、賞球や賞球データ）を付与可能な特定遊技状態（例えば、小当り遊
技状態）に制御する特定遊技状態制御手段（例えば、小当り遊技を実行するメインＣＰＵ
７１）と、
　通常の遊技状態と比べて前記特定遊技状態に制御される頻度が高められる遊技者に有利
な有利状態（例えば、ラッシュ状態）に制御する有利状態制御手段（例えば、ラッシュ状
態に制御するメインＣＰＵ７１）と、
　前記特定遊技状態における待機時間を設定する待機時間設定手段（例えば、メインＣＰ
Ｕ７１）と、
　前記有利状態において、付与された遊技価値にかかわる遊技価値情報（例えば、小当り
カウンタの値または特別図柄の可変表示が実行された回数）を管理する遊技価値情報管理
手段（例えば、メインＣＰＵ７１）と、
　を備え、
　前記待機時間設定手段は、
　前記遊技価値情報に基づいて前記待機時間を設定するものであって、
　前記遊技価値情報が第１遊技価値情報（例えば、小当りカウンタ０～２０）である場合
、第１待機時間に設定される期待値が最も高くなるように前記待機時間を設定可能な第１
待機時間設定手段（例えば、小当りカウンタ０～２０の場合にインターバル時間を決定す
るメインＣＰＵ７１）と、
　付与された遊技価値にかかわる遊技価値情報が前記第１遊技価値情報よりも多い第２遊
技価値情報（例えば、大当りカウンタ２１～５０）である場合、前記第１待機時間よりも
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長い第２待機時間に設定される期待値が最も高くなるように前記待機時間を設定可能な第
２待機時間設定手段（例えば、小当りカウンタ２１～５０の場合にインターバル時間を決
定するメインＣＰＵ７１）と、
　付与された遊技価値にかかわる遊技価値情報が所定値に至った場合（例えば、小当りカ
ウンタが１０１に至った場合）、少なくとも前記第２待機時間よりも短い特定待機時間に
設定される期待値が最も高くなるように前記待機時間を設定可能な特定待機時間設定手段
（例えば、小当りカウンタ１０１以上の場合にインターバル時間を決定するメインＣＰＵ
７１）と、
　を有することを特徴とする。
【７２３３】
　上記（１）の遊技機によれば、有利状態において付与された遊技価値にかかわる遊技価
値情報が第１遊技価値情報である場合、特定遊技状態における待機時間は、第１待機時間
に設定される期待値が最も高い。また、付与された遊技価値にかかわる遊技価値情報が第
１遊技価値情報よりも多い第２遊技価値情報である場合、第１待機時間よりも長い第２待
機時間に設定される期待値が最も高い。このようにすることで、有利状態において付与さ
れた遊技価値にかかわる遊技価値情報が多くなったとしても、特定遊技状態における待機
時間が長くなるため、射幸性を抑制しつつ興趣の低下を抑制することが可能となる。
【７２３４】
　さらに、付与された遊技価値にかかわる遊技価値情報が所定値に至ると特定待機時間に
設定されるため、遊技者の目標ができ、興趣の低下を抑制することができる。しかも、付
与された遊技価値にかかわる遊技価値情報が所定値に至ると特定遊技状態における待機時
間を短くしても、それまでは相対的に長い待機時間に設定されたいたのであるから、射幸
性を抑制しつつより一層興趣の低下を抑制することが可能となる。
【７２３５】
　また、上記の「特定待機時間」は、少なくとも第２待機時間よりも短い時間であれば本
願発明の作用効果を奏することができるが、第１待機時間と同じまたはほぼ同じ時間であ
ってもよいし、第１待機時間よりも短い時間であってもよい。
【７２３６】
　なお、「前記有利状態において、付与された遊技価値にかかわる遊技価値情報」は、例
えば、有利状態において特定遊技状態に制御された回数（例えば、ラッシュ状態において
小当り遊技状態に制御された回数）、有利状態において払い出された遊技価値（賞球また
は賞球データ）の量、有利状態において払い出された遊技価値（賞球または賞球データ）
の量と遊技に供した遊技価値との差分、有利状態において実行された図柄の可変表示の回
数等を含む趣旨である。
【７２３７】
　また、「第１待機時間に設定される期待値が最も高くなるように前記待機時間を設定可
能」は、１００％または１００％に近い確率で第１待機時間に設定されるものを含む趣旨
である。同様に、「第２待機時間に設定される期待値が最も高くなるように前記待機時間
を設定可能」は、１００％または１００％に近い確率で第２待機時間に設定されるものを
含む趣旨である。さらに、「第２待機時間よりも短い特定待機時間に設定される期待値が
最も高くなるように前記待機時間を設定可能」についても、１００％または１００％に近
い確率で特定待機時間に設定されるものを含む趣旨である。
【７２３８】
（２）上記（１）に記載の遊技機において、
　前記待機時間設定手段は、
　前記特定遊技状態開始時の待機時間（例えば、小当り開始インターバル時間）、前記特
定遊技状態中の待機時間（例えば、アタッカー開放間インターバル時間）、および、前記
特定遊技状態終了時の待機時間（例えば、小当り終了インターバル時間）のうち、少なく
ともいずれか一つを、前記遊技価値情報に基づいて設定するよう構成される
　ことを特徴とする。
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【７２３９】
　上記（２）の遊技機によれば、特定遊技状態開始時の待機時間（例えば、小当り開始イ
ンターバル時間）、特定遊技状態中の待機時間（例えば、アタッカー開放間インターバル
時間）、および、特定遊技状態終了時の待機時間（例えば、小当り終了インターバル時間
）のうち少なくともいずれか一つが遊技価値情報に基づいて設定されるため、遊技者の期
待感を長く維持することが可能となる。すなわち、例えば通常遊技状態の時間が長くなれ
ば興趣が低下するおそれがあるものの、特定遊技状態開始時の待機時間、特定遊技状態中
の待機時間および特定遊技状態終了時の待機時間のうち少なくともいずれか一つが遊技価
値情報に基づいて設定されるため、興趣の低下を抑制することができる。
【７２４０】
（３）上記（１）または（２）に記載の遊技機において、
　前記遊技価値情報管理手段は、
　前記有利状態において、前記特定遊技状態に制御された回数をカウントするものである
　ことを特徴とする。
【７２４１】
　上記（３）の遊技機によれば、有利状態において特定遊技状態に制御された回数に基づ
いて特定遊技状態における待機時間が設定されるため、射幸性を好適に抑制することが可
能となる。
【７２４２】
（４）上記（１）または（２）に記載の遊技機において、
　前記有利状態において、前記特定結果が所定確率で導出されるよう構成されており、
　前記遊技価値情報管理手段は、
　前記有利状態において、前記図柄の可変表示が実行された回数をカウントするものであ
る
　ことを特徴とする。
【７２４３】
　上記（４）の遊技機によれば、有利状態において図柄の可変表示が実行された回数に基
づいて特定遊技状態における待機時間が設定されるため、射幸性を好適に抑制することが
可能となる。
【７２４４】
　本発明によれば、興趣の低下を抑制することが可能な遊技機を提供することができる。
【７２４５】
　［２８－６．付記３２－６］
　従来より、所定の条件が成立すると図柄の可変表示が行われ、特別の結果が導出される
と遊技者に有利な特別遊技状態に制御される遊技機が知られている。
【７２４６】
　この種の遊技機における遊技状態には、特別の結果が導出される確率が低い通常遊技状
態と、特別の結果が導出される確率が高い確変遊技状態とが含まれており、確変遊技状態
が継続して特別遊技状態が連荘すると、遊技者に大きな利益が与えられる（例えば、特開
２００２－３６０８２６号公報参照）。
【７２４７】
　ところで、特別遊技状態が連荘しすぎると遊技者に大きな利益が与えられるが故、遊技
者の射幸心を煽ることとなり、好ましくない。その一方で連荘を抑制すると、興趣が低下
するおそれがある。
【７２４８】
　本発明は、そのような点に鑑みてなされたものであり、その目的は、興趣の低下を抑制
することが可能な遊技機を提供することにある。
【７２４９】
（１）本発明に係る遊技機は、
　遊技領域に向けて発射された遊技球が通過可能な始動領域（例えば、第２始動口４５）
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と、
　前記始動領域を遊技球が通過したことに基づいて抽選を行う抽選手段（例えば、メイン
ＣＰＵ７１）と、
　通常演出（例えば、非リーチ変動演出（超速変動Ａ、超速変動Ｂ、通常変動Ｃ）または
該通常演出よりも演出時間が長い特定演出（例えば、ハズレリーチ演出Ｄ～Ｆ）が所定の
表示領域に表示されるよう制御可能な演出表示制御手段（例えば、サブＣＰＵ２０１）と
、
　前記所定の表示領域に特別結果（例えば、大当り画像）が導出されると、遊技者に遊技
価値（例えば、賞球や賞球データ）を付与可能な特別遊技状態に制御する特別遊技状態制
御手段（例えば、Ｓ９５～Ｓ９９の処理を実行するメインＣＰＵ７１）と、
　前記特別遊技状態の終了後、所定条件が成立する態様で（例えば、確変フラグオフ且つ
時短フラグオフの通常遊技状態に制御される前に）再び前記特別遊技状態に制御された場
合、最初に前記特別遊技状態に制御されてから付与された遊技価値にかかわる遊技価値情
報（例えば、大当りカウンタの値）を管理する遊技価値情報管理手段（例えば、Ｓ１７３
の処理を実行するメインＣＰＵ７１）と、
　を備え、
　前記演出表示制御手段は、
　前記遊技価値情報が第１遊技価値情報（例えば、大当りカウンタ１～３）である場合、
第１期待値で前記特定演出が表示されるよう制御する第１演出表示制御手段（例えば、大
当りカウンタ１～３の場合に２５０分の１６の確率でハズレリーチ演出Ｄを実行するサブ
ＣＰＵ２０１）と、
　前記遊技価値情報が前記第１遊技価値情報よりも多い第２遊技価値情報（例えば、大当
りカウンタ４～６）である場合、前記第１期待値よりも高い第２期待値で前記特定演出が
表示されるよう制御する第２演出表示制御手段（例えば、大当りカウンタ４～６の場合に
２５０分の２６の確率でハズレリーチ演出Ｅを実行するサブＣＰＵ２０１）と、
　を有することを特徴とする。
【７２５０】
　上記（１）の遊技機によれば、最初に特別遊技状態に制御されてから付与された遊技価
値にかかわる遊技価値情報が第１遊技価値情報である場合、第１期待値で特定演出が表示
されるように制御される。また、付与された遊技価値にかかわる遊技価値情報が第１遊技
価値情報よりも多い第２遊技価値情報である場合、第１期待値よりも高い第２期待値で特
定演出が表示されるように制御される。このようにすることで、最初に特別遊技状態に制
御されてから付与された遊技価値にかかわる遊技価値情報が多くなったとしても、特定演
出がより高い期待値で表示されるため、射幸性を抑制しつつ興趣の低下を抑制することが
可能となる。
【７２５１】
　なお、「最初に前記特別遊技状態に制御されてから付与された遊技価値にかかわる遊技
価値情報」は、例えば、特別遊技状態の終了後に所定条件が成立する態様で再び特別遊技
状態に制御された回数（例えば、特別遊技状態の連荘回数）、特別遊技状態の終了後に払
い出された遊技価値（賞球または賞球データ）の量、特別遊技状態の終了後に払い出され
た遊技価値（賞球または賞球データ）の量と遊技に供した遊技価値との差分等を含む趣旨
である。
【７２５２】
（２）上記（１）に記載の遊技機において、
　前記遊技価値情報管理手段は、
　前記所定条件が成立する態様で複数回にわたって前記特別遊技状態に制御された場合、
最初に前記特別遊技状態に制御されてからの前記特別遊技状態に制御された回数をカウン
トするものである
　ことを特徴とする。
【７２５３】



(1142) JP 2021-83905 A 2021.6.3

10

20

30

40

50

　上記（２）の遊技機によれば、最初に前記特別遊技状態に制御されてからの特別遊技状
態に制御された回数に基づいて特定演出が表示される期待値が高くなるため、射幸性を好
適に抑制することが可能となる。
【７２５４】
（３）上記（１）に記載の遊技機において、
　前記特別遊技状態には、
　付与される遊技価値の量が一定量未満の特別遊技状態（例えば、２ラウンドの大当り遊
技状態）と、付与される遊技価値の量が一定量を超える特別遊技状態（例えば、１０ラウ
ンドの大当り遊技状態）とが含まれており、
　前記遊技価値情報管理手段は、
　前記所定条件が成立する態様で複数回にわたって前記特別遊技状態に制御された場合、
前記複数回の特別遊技状態のうち、付与される遊技価値の量が一定量を超える特別遊技状
態のみの回数をカウントするものである
　ことを特徴とする。
【７２５５】
　上記（３）の遊技機によれば、複数回の特別遊技状態のうち、付与される遊技価値の量
が一定量を超える特別遊技状態のみの回数に基づいて特定演出が表示される期待値が異な
るため、付与される遊技価値の量が一定量未満の特別遊技状態により多く制御された場合
に生じうる興趣の低下を抑制することが可能となる。
【７２５６】
　本発明によれば、興趣の低下を抑制することが可能な遊技機を提供することができる。
【７２５７】
　［２８－７．付記３２－７］
　従来より、所定の条件が成立すると図柄の可変表示が行われ、特別の結果が導出される
と遊技者に有利な特別遊技状態に制御される遊技機が知られている。
【７２５８】
　この種の遊技機における遊技状態には、特別の結果が導出される確率が低い通常遊技状
態と、特別の結果が導出される確率が高い確変遊技状態とが含まれており、確変遊技状態
が継続して特別遊技状態が連荘すると、遊技者に大きな利益が与えられる（例えば、特開
２００２－３６０８２６号公報参照）。
【７２５９】
　ところで、特別遊技状態が連荘しすぎると遊技者に大きな利益が与えられるが故、遊技
者の射幸心を煽ることとなり、好ましくない。その一方で連荘を抑制すると、興趣が低下
するおそれがある。
【７２６０】
　本発明は、そのような点に鑑みてなされたものであり、その目的は、興趣の低下を抑制
することが可能な遊技機を提供することにある。
【７２６１】
（１）本発明に係る遊技機は、
　遊技領域に向けて発射された遊技球が通過可能な始動領域（例えば、第２始動口４５）
と、
　前記始動領域を遊技球が通過したことに基づいて抽選を行う抽選手段（例えば、メイン
ＣＰＵ７１）と、
　通常演出（例えば、非リーチ変動演出（超速変動Ａ、超速変動Ｂ、通常変動Ｃ）または
該通常演出よりも演出時間が長い特定演出（例えば、ハズレリーチ演出Ｄ～Ｆ）が所定の
表示領域に表示されるよう制御可能な演出表示制御手段（例えば、サブＣＰＵ２０１）と
、
　前記所定の表示領域に特別結果（例えば、大当り画像）が導出されると、遊技者に遊技
価値（例えば、賞球や賞球データ）を付与可能な特別遊技状態に制御する特別遊技状態制
御手段（例えば、Ｓ９５～Ｓ９９の処理を実行するメインＣＰＵ７１）と、
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　前記特別遊技状態の終了後、所定条件が成立する態様で（例えば、確変フラグオフ且つ
時短フラグオフの通常遊技状態に制御される前に）再び前記特別遊技状態に制御された場
合、最初に前記特別遊技状態に制御されてから付与された遊技価値にかかわる遊技価値情
報（例えば、大当りカウンタの値）を管理する遊技価値情報管理手段（例えば、Ｓ１７３
の処理を実行するメインＣＰＵ７１）と、
　を備え、
　前記演出表示制御手段は、
　前記遊技価値情報が第１遊技価値情報（例えば、大当りカウンタ１～３）である場合、
第１期待値で前記特定演出が表示されるよう制御する第１演出表示制御手段（例えば、大
当りカウンタ１～３の場合に２５０分の１６の確率でハズレリーチ演出Ｄを実行するサブ
ＣＰＵ２０１）と、
　前記遊技価値情報が前記第１遊技価値情報よりも多い第２遊技価値情報（例えば、大当
りカウンタ４～６）である場合、前記第１期待値よりも高い第２期待値で前記特定演出が
表示されるよう制御する第２演出表示制御手段（例えば、大当りカウンタ４～６の場合に
２５０分の２６の確率でハズレリーチ演出Ｅを実行するサブＣＰＵ２０１）と、
　付与された遊技価値にかかわる遊技価値情報が所定値に至った場合（例えば、大当りカ
ウンタが１０に至った場合）、少なくとも前記第２期待値よりも低い特定期待値で前記特
定演出が表示されるよう制御する特定演出表示制御手段（例えば、大当りカウンタ１０以
上の場合に２５０分の１６の期待値でハズレリーチ演出Ｄを行うメインＣＰＵ７１）と、
　を有することを特徴とする。
【７２６２】
　上記（１）の遊技機によれば、最初に特別遊技状態に制御されてから付与された遊技価
値にかかわる遊技価値情報が第１遊技価値情報である場合、第１期待値で特定演出が表示
されるように制御される。また、付与された遊技価値にかかわる遊技価値情報が第１遊技
価値情報よりも多い第２遊技価値情報である場合、第１期待値よりも高い第２期待値で特
定演出が表示されるように制御される。このようにすることで、最初に特別遊技状態に制
御されてから付与された遊技価値にかかわる遊技価値情報が多くなったとしても、特定演
出がより高い期待値で表示されるため、射幸性を抑制しつつ興趣の低下を抑制することが
可能となる。
【７２６３】
　さらに、付与された遊技価値にかかわる遊技価値情報が所定値に至ると第２期待値より
も低い特定期待値で特定演出が表示されるため、遊技者の目標ができ、興趣の低下を抑制
することができる。しかも、付与された遊技価値にかかわる遊技価値情報が所定値に至る
と特定演出が表示される期待値を低くしても、それまでは相対的に高い期待値で特定演出
が表示されたいたのであるから、射幸性を抑制しつつより一層興趣の低下を抑制すること
が可能となる。
【７２６４】
　また、上記の「特定期待値」は、少なくとも第２期待値よりも低い期待値であれば本願
発明の作用効果を奏することができるが、第１期待値と同じまたはほぼ同じ期待値であっ
てもよいし、第１期待値よりも短い期待値であってもよい。
【７２６５】
　なお、「最初に前記特別遊技状態に制御されてから付与された遊技価値にかかわる遊技
価値情報」は、例えば、特別遊技状態の終了後に所定条件が成立する態様で再び特別遊技
状態に制御された回数（例えば、特別遊技状態の連荘回数）、特別遊技状態の終了後に払
い出された遊技価値（賞球または賞球データ）の量、特別遊技状態の終了後に払い出され
た遊技価値（賞球または賞球データ）の量と遊技に供した遊技価値との差分等を含む趣旨
である。
【７２６６】
（２）上記（１）に記載の遊技機において、
　前記遊技価値情報管理手段は、
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　前記所定条件が成立する態様で複数回にわたって前記特別遊技状態に制御された場合、
最初に前記特別遊技状態に制御されてからの前記特別遊技状態に制御された回数をカウン
トするものである
　ことを特徴とする。
【７２６７】
　上記（２）の遊技機によれば、最初に前記特別遊技状態に制御されてからの特別遊技状
態に制御された回数に基づいて特定演出が表示される期待値が高くなるため、射幸性を好
適に抑制することが可能となる。
【７２６８】
（３）上記（１）に記載の遊技機において、
　前記特別遊技状態には、
　付与される遊技価値の量が一定量未満の特別遊技状態（例えば、２ラウンドの大当り遊
技状態）と、付与される遊技価値の量が一定量を超える特別遊技状態（例えば、１０ラウ
ンドの大当り遊技状態）とが含まれており、
　前記遊技価値情報管理手段は、
　前記所定条件が成立する態様で複数回にわたって前記特別遊技状態に制御された場合、
前記複数回の特別遊技状態のうち、付与される遊技価値の量が一定量を超える特別遊技状
態のみの回数をカウントするものである
　ことを特徴とする。
【７２６９】
　上記（３）の遊技機によれば、複数回の特別遊技状態のうち、付与される遊技価値の量
が一定量を超える特別遊技状態のみの回数に基づいて特定演出が表示される期待値が異な
るため、付与される遊技価値の量が一定量未満の特別遊技状態により多く制御された場合
に生じうる興趣の低下を抑制することが可能となる。
【７２７０】
　本発明によれば、興趣の低下を抑制することが可能な遊技機を提供することができる。
【７２７１】
　［２９．付記３３］
　［２９－１．付記３３－１］
　従来より、所定の条件が成立すると図柄の可変表示が行われ、特別の結果が導出される
と遊技者に有利な特別遊技状態に制御される遊技機が知られている。
【７２７２】
　この種の遊技機として、例えば、始動口への入賞が容易化されるとともに抽選確率が高
められる高確率時間短縮状態において、規定回数の可変表示が行われると時間短縮状態が
終了し、特殊遊技が実行されやすい高確率非時間短縮状態に移行させて、出球を増加させ
ることができるようにした遊技機が開示されている（例えば、特開２０１６－１７４８０
０号公報参照）。
【７２７３】
　特開２０１６－１７４８００号公報に記載の遊技機は、高確率時間短縮状態から高確率
非時間短縮状態に移行すると出球が増加するといった新たな遊技性を備えたものであるが
、近年、さらに新たな遊技性を備えることで興趣を高めることができる遊技機が望まれて
いる。
【７２７４】
　本発明は、そのような点に鑑みてなされたものであり、その目的は、新たな遊技性を備
える遊技機を提供することにある。
【７２７５】
（１）本発明に係る遊技機は、
　遊技領域に向けて発射された遊技球が特別始動領域（例えば、第１始動口７４２０、第
２始動口７４４０）を通過したことに基づいて、特別結果（例えば、大当り）および非特
別結果（例えば、ハズレ）を抽選結果に含む特別図柄抽選を行う特別図柄抽選手段（例え



(1145) JP 2021-83905 A 2021.6.3

10

20

30

40

50

ば、Ｓ１１４５７の処理を実行するメインＣＰＵ７１０１）と、
　前記特別図柄抽選の結果に基づいて特別図柄の可変表示を実行可能な特別図柄可変制御
手段（例えば、Ｓ１１４５５の処理を実行するメインＣＰＵ７１０１）と、
　前記特別図柄の可変表示が実行されて前記特別結果（例えば、大当り）が導出されると
、遊技者に利益が付与されうる特別遊技状態（例えば、大当り遊技状態）に制御可能な特
別遊技状態制御手段（例えば、Ｓ１１４５８～Ｓ１１４６１の処理を実行するメインＣＰ
Ｕ７１０１）と、
　前記特別図柄の可変表示が実行されて前記非特別結果が導出されると、次回の特別図柄
の可変表示が実行されるまでの間に利益を付与することなく、今回の特別図柄の可変表示
を終了させる処理を含めて所定の処理を実行可能な非特別処理手段（例えば、メインＣＰ
Ｕ７１０１）と、
　遊技領域に向けて発射された遊技球が普通始動領域を通過したことに基づいて、普通図
柄抽選を行う普通図柄抽選手段（例えば、Ｓ１１７０５の処理を実行するメインＣＰＵ７
１０１）と、
　前記普通図柄抽選の結果に基づいて普通図柄の可変表示を実行可能な普通図柄可変制御
手段（例えば、Ｓ１１７０３～Ｓ１１７０７の処理を実行するメインＣＰＵ７１０１）と
、
　前記普通図柄の可変表示が実行されて特定結果（例えば、普通図柄当り）が導出される
と、前記特別始動領域への遊技球の通過を可能または容易にする普電役物制御手段（例え
ば、Ｓ１１７０６の制御を実行するメインＣＰＵ７１０１）と、
　を備え、
　前記非特別結果には、通常非特別結果（例えば、ハズレ時選択図柄コマンド「ｈｚ２」
、「ｈｚ６」のハズレ）と特定非特別結果（例えば、ハズレ時選択図柄コマンド「ｈｚ０
」、「ｈｚ１」、「ｈｚ３」～「ｈｚ５」のハズレ）とが含まれており、
　前記非特別処理手段は、
　導出された非特別結果が前記特定非特別結果である場合、次回の特別図柄の可変表示以
降において、前記特別図柄の変動時間を短縮させる第１制御と、前記特別始動領域への遊
技球の通過が可能または容易とされる頻度を高める第２制御（例えば、普通図柄の変動時
間の短縮、普通図柄当り確率アップ、特別始動領域への遊技球の通過が容易となる態様で
普通電動役物を作動させること等のうち少なくともいずれかの制御）とのうち、少なくと
もいずれかの制御を実行可能に構成される
　ことを特徴とする。
【７２７６】
　上記（１）の遊技機によれば、特別図柄の可変表示が実行されて非特別結果が導出され
ると、次回の特別図柄の可変表示が実行されるまでの間に利益が付与されずに今回の特別
図柄の可変表示を終了させる処理が実行されるものの、導出された非特別結果が特定非特
別結果である場合、次回の特別図柄の可変表示以降において、特別図柄の変動時間を短縮
させる第１制御と、特別始動領域への遊技球の通過が可能または容易とされる頻度を高め
る第２制御とのうち、少なくともいずれかの制御が実行される。このようにすることで、
非特別結果が導出されたとしても、次回の特別図柄の可変表示以降において第１制御と第
２制御とのうち少なくともいずれかの制御が実行されるといった、これまでにない新たな
遊技性を備える遊技機を提供することが可能となる。
【７２７７】
　なお、「利益」とは、例えば、賞球や賞球データ（例えば封入式のパチンコ遊技機の場
合）等の遊技価値の他、遊技価値が付与される機会（例えば、アタッカー開放等）等が相
当する。
【７２７８】
　また、「前記特別図柄の可変表示が実行されて前記特別結果が導出されると、遊技者に
利益が付与されうる特別遊技状態に制御可能」とは、特別結果が導出されるとただちに特
別遊技状態に制御される遊技機のみならず、特別結果が導出された後、例えばさらに役物
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抽選等を行い、この役物抽選の結果が特別の結果である場合に特別遊技状態に制御される
遊技機も含む趣旨である。
【７２７９】
（２）上記（１）に記載の遊技機において、
　所定の演出画像が表示されるよう制御する演出制御手段（例えば、７セグ表示器７７７
０や液晶表示装置７０１６等）をさらに備え、
　前記演出制御手段は、
　前記特別図柄の可変表示が実行されて前記非特別結果が導出された場合、該導出された
非特別結果が前記通常非特別結果であるか前記特定非特別結果であるかを把握できないか
または把握し難い演出画像が表示されるよう制御可能に構成される
　ことを特徴とする。
【７２８０】
　上記（２）の遊技機によれば、導出された非特別結果が通常非特別結果であるか特定非
特別結果であるかを把握できないかまたは把握し難い演出画像が表示されるため、演出に
よる興趣を高めることが可能となる。
【７２８１】
（３）上記（１）に記載の遊技機において、
　前記特定非特別結果には、第１の特定非特別結果（例えば、ハズレ時選択図柄コマンド
「ｈｚ０」のハズレ）と、第２の特定非特別結果（例えば、ハズレ時選択図柄コマンド「
ｈｚ１」のハズレ）とが含まれており、
　前記非特別処理手段は、
　前記第１の特定非特別結果が導出された場合と第２の特定非特別結果が導出された場合
とで、遊技者にとっての利益度合いが異なる態様で前記第１制御または／および前記第２
制御を実行可能に構成される（例えば、ハズレ時選択図柄コマンド「ｈｚ０」の場合は１
回の時短回数が付与され、（例えば、ハズレ時選択図柄コマンド「ｈｚ１」のハズレの場
合は３０回の時短回数が付与されうるよう構成される）
　ことを特徴とする。
【７２８２】
　上記（３）の遊技機によれば、特定非特別結果が導出されたとしても、第１の特定非特
別結果が導出された場合と第２の特定非特別結果が導出された場合とで、遊技者にとって
の利益度合いが異なるといった、これまでにない新たな遊技性を備える遊技機を提供する
ことが可能となる。
【７２８３】
　本発明によれば、新たな遊技性を備える遊技機を提供することができる。
【７２８４】
　［２９－２．付記３３－２］
　従来より、所定の条件が成立すると図柄の可変表示が行われ、特別の結果が導出される
と遊技者に有利な特別遊技状態に制御される遊技機が知られている。
【７２８５】
　この種の遊技機として、例えば、始動口への入賞が容易化されるとともに抽選確率が高
められる高確率時間短縮状態において、規定回数の可変表示が行われると時間短縮状態が
終了し、特殊遊技が実行されやすい高確率非時間短縮状態に移行させて、出球を増加させ
ることができるようにした遊技機が開示されている（例えば、特開２０１６－１７４８０
０号公報参照）。
【７２８６】
　特開２０１６－１７４８００号公報に記載の遊技機は、高確率時間短縮状態から高確率
非時間短縮状態に移行すると出球が増加するといった新たな遊技性を備えたものであるが
、近年、さらに新たな遊技性を備えることで興趣を高めることができる遊技機が望まれて
いる。
【７２８７】
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　本発明は、そのような点に鑑みてなされたものであり、その目的は、新たな遊技性を備
える遊技機を提供することにある。
【７２８８】
（１）本発明に係る遊技機は、
　遊技領域に向けて発射された遊技球が特別始動領域（例えば、第１始動口７４２０、第
２始動口７４４０）を通過したことに基づいて、特別結果（例えば、大当り）および非特
別結果（例えば、ハズレ）を抽選結果に含む特別図柄抽選を行う特別図柄抽選手段（例え
ば、Ｓ１１４５７の処理を実行するメインＣＰＵ７１０１）と、
　前記特別図柄抽選の結果に基づいて特別図柄の可変表示を実行可能な特別図柄可変制御
手段（例えば、Ｓ１１４５５の処理を実行するメインＣＰＵ７１０１）と、
　前記特別図柄の可変表示が実行されて前記特別結果（例えば、大当り）が導出されると
、遊技者に利益が付与されうる特別遊技状態（例えば、大当り遊技状態）に制御可能な特
別遊技状態制御手段（例えば、Ｓ１１４５８～Ｓ１１４６１の処理を実行するメインＣＰ
Ｕ７１０１）と、
　前記特別図柄の可変表示が実行されて前記非特別結果が導出されると、次回の特別図柄
の可変表示が実行されるまでの間に利益を付与することなく、今回の特別図柄の可変表示
を終了させる処理を含めて所定の処理を実行可能な非特別処理手段（例えば、メインＣＰ
Ｕ７１０１）と、
　遊技領域に向けて発射された遊技球が普通始動領域を通過したことに基づいて、普通図
柄抽選を行う普通図柄抽選手段（例えば、Ｓ１１７０５の処理を実行するメインＣＰＵ７
１０１）と、
　前記普通図柄抽選の結果に基づいて普通図柄の可変表示を実行可能な普通図柄可変制御
手段（例えば、Ｓ１１７０３～Ｓ１１７０７の処理を実行するメインＣＰＵ７１０１）と
、
　前記普通図柄の可変表示が実行されて特定結果（例えば、普通図柄当り）が導出される
と、前記特別始動領域への遊技球の通過を可能または容易にする普電役物制御手段（例え
ば、Ｓ１１７０６の制御を実行するメインＣＰＵ７１０１）と、
　を備え、
　前記非特別結果には、通常非特別結果（例えば、ハズレ時選択図柄コマンド「ｈｚ２」
、「ｈｚ６」のハズレ）と特定非特別結果（例えば、ハズレ時選択図柄コマンド「ｈｚ０
」、「ｈｚ１」、「ｈｚ３」～「ｈｚ５」のハズレ）とが含まれており、
　前記非特別処理手段は、
　導出された非特別結果が前記特定非特別結果である場合、次回の特別図柄の可変表示以
降において、前記特別図柄の変動時間を短縮させる第１制御と、前記特別始動領域への遊
技球の通過が可能または容易とされる頻度を高める第２制御（例えば、普通図柄の変動時
間の短縮、普通図柄当り確率アップ、特別始動領域への遊技球の通過が容易となる態様で
普通電動役物を作動させること等のうち少なくともいずれかの制御）とのうち、少なくと
もいずれかの制御を実行可能であるとともに、
　前記第１の特定非特別結果が導出された場合と第２の特定非特別結果が導出された場合
とで、遊技者にとっての利益度合いが異なる態様で前記第１制御または／および前記第２
制御を実行可能であり（例えば、ハズレ時選択図柄コマンド「ｈｚ０」の場合は１回の時
短回数が付与され、ハズレ時選択図柄コマンド「ｈｚ１」のハズレの場合は３０回の時短
回数が付与され）
　前記演出制御手段は、
　前記導出された非特別結果が前記特定非特別結果である場合、該特定非特別結果が前記
第１の特定非特別結果（例えば、ハズレ時選択図柄コマンドが「ｈｚ０」）であるか前記
第２の特定非特定結果（例えば、ハズレ時選択図柄コマンドが「ｈｚ１」）であるかを把
握できないかまたは把握し難い演出画像が表示されるよう制御可能に構成される
　ことを特徴とする。
【７２８９】
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　上記（１）の遊技機によれば、特別図柄の可変表示が実行されて非特別結果が導出され
ると、次回の特別図柄の可変表示が実行されるまでの間に利益が付与されずに今回の特別
図柄の可変表示を終了させる処理が実行されるものの、導出された非特別結果が特定非特
別結果である場合、次回の特別図柄の可変表示以降において、特別図柄の変動時間を短縮
させる第１制御と、特別始動領域への遊技球の通過が可能または容易とされる頻度を高め
る第２制御とのうち、少なくともいずれかの制御が実行される。このようにすれば、非特
別結果が導出されたとしても、次回の特別図柄の可変表示以降において第１制御と第２制
御とのうち少なくともいずれかの制御が実行されるといった、これまでにない新たな遊技
性を備える遊技機を提供することが可能となる。
【７２９０】
　しかも、第１の特定非特別結果が導出された場合と第２の特定非特別結果が導出された
場合とで遊技者にとっての利益度合いが異なる態様で第１制御または／および第２制御が
実行されるものの、第１の特定非特別結果であるか第２の特定非特定結果であるかを把握
できないかまたは把握し難い演出画像が表示されるため、演出による興趣を高めることが
可能となる。
【７２９１】
　なお、「利益」とは、例えば、賞球や賞球データ（例えば封入式のパチンコ遊技機の場
合）等の遊技価値の他、遊技価値が付与される機会（例えば、アタッカー開放等）等が相
当する。
【７２９２】
　また、「前記特別図柄の可変表示が実行されて前記特別結果が導出されると、遊技者に
利益が付与されうる特別遊技状態に制御可能」とは、特別結果が導出されるとただちに特
別遊技状態に制御される遊技機のみならず、特別結果が導出された後、例えばさらに役物
抽選等を行い、この役物抽選の結果が特別の結果である場合に特別遊技状態に制御される
遊技機も含む趣旨である。
【７２９３】
　本発明によれば、新たな遊技性を備える遊技機を提供することができる。
【７２９４】
　［２９－３．付記３３－３］
　従来より、所定の条件が成立すると図柄の可変表示が行われ、特別の結果が導出される
と遊技者に有利な特別遊技状態に制御される遊技機が知られている。
【７２９５】
　この種の遊技機として、例えば、始動口への入賞が容易化されるとともに抽選確率が高
められる高確率時間短縮状態において、規定回数の可変表示が行われると時間短縮状態が
終了し、特殊遊技が実行されやすい高確率非時間短縮状態に移行させて、出球を増加させ
ることができるようにした遊技機が開示されている（例えば、特開２０１６－１７４８０
０号公報参照）。
【７２９６】
　特開２０１６－１７４８００号公報に記載の遊技機は、高確率時間短縮状態から高確率
非時間短縮状態に移行すると出球が増加するといった新たな遊技性を備えたものであるが
、近年、さらに新たな遊技性を備えることで興趣を高めることができる遊技機が望まれて
いる。
【７２９７】
　本発明は、そのような点に鑑みてなされたものであり、その目的は、新たな遊技性を備
える遊技機を提供することにある。
【７２９８】
（１）本発明に係る遊技機は、
　遊技領域に向けて発射された遊技球が特別始動領域（例えば、第１始動口７４２０、第
２始動口７４４０）を通過したことに基づいて、特別結果（例えば、大当り）および非特
別結果（例えば、ハズレ）を抽選結果に含む特別図柄抽選を行う特別図柄抽選手段（例え
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ば、Ｓ１１４５７の処理を実行するメインＣＰＵ７１０１）と、
　前記特別図柄抽選の結果に基づいて特別図柄の可変表示を実行可能な特別図柄可変制御
手段（例えば、Ｓ１１４５５の処理を実行するメインＣＰＵ７１０１）と、
　前記特別図柄の可変表示が実行されて前記特別結果（例えば、大当り）が導出されると
、遊技者に利益が付与されうる特別遊技状態（例えば、大当り遊技状態）に制御可能な特
別遊技状態制御手段（例えば、Ｓ１１４５８～Ｓ１１４６１の処理を実行するメインＣＰ
Ｕ７１０１）と、
　遊技球が通過すると利益が付与される所定の入賞領域（例えば、小当り入賞口７５６０
）と、
　通常の遊技状態と比べて、前記所定の入賞領域への遊技球の通過頻度が高められる有利
状態（例えば、ラッシュ状態）に制御可能な有利状態制御手段（例えば、メインＣＰＵ７
１０１）と、
を備え、
　前記非特別結果には、通常非特別結果（例えば、ハズレ時選択図柄コマンド「ｈｚ２」
、「ｈｚ６」のハズレ）と特定非特別結果（例えば、ハズレ時選択図柄コマンド「ｈｚ０
」、「ｈｚ１」、「ｈｚ３」～「ｈｚ５」のハズレ）とが含まれており、
　前記有利状態制御手段は、
　前記有利状態において、前記特別図柄の可変表示が実行されて前記非特別結果が導出さ
れ、該導出された非特別結果が前記特定非特別結果である場合、前記有利状態を一旦終了
させて、所定期間経過後に、前記有利状態に再び制御可能に構成される
　を有することを特徴とする。
【７２９９】
　上記（１）の遊技機によれば、所定の入賞領域への遊技球の通過頻度が高められる有利
状態において、特別図柄の可変表示が実行されて非特別結果が導出され、導出された非特
別結果が特定非特別結果である場合、有利状態を一旦終了させて、所定期間経過後に、有
利状態に再び制御可能に構成されるといった、これまでにない新たな遊技性を備える遊技
機を提供することが可能となる。
【７３００】
　なお、「利益」とは、例えば、賞球や賞球データ（例えば封入式のパチンコ遊技機の場
合）等の遊技価値の他、遊技価値が付与される機会（例えば、アタッカー開放等）等が相
当する。
【７３０１】
　また、「前記特別図柄の可変表示が実行されて前記特別結果が導出されると、遊技者に
利益が付与されうる特別遊技状態に制御可能」とは、特別結果が導出されるとただちに特
別遊技状態に制御される遊技機のみならず、特別結果が導出された後、例えばさらに役物
抽選等を行い、この役物抽選の結果が特別の結果である場合に特別遊技状態に制御される
遊技機も含む趣旨である。
【７３０２】
（２）上記（１）に記載の遊技機において、
　所定の演出画像が表示されるよう制御する演出制御手段（例えば、ホスト制御回路７２
１２）をさらに備え、
　前記演出制御手段は、
　前記特別図柄の可変表示が実行されて前記非特別結果が導出された場合、該導出された
非特別結果が前記通常非特別結果であるか前記特定非特別結果であるかを把握できないか
または把握し難い演出画像が表示されるよう制御可能に構成される
　ことを特徴とする。
【７３０３】
　上記（２）の遊技機によれば、導出された非特別結果が通常非特別結果であるか特定非
特別結果であるかを把握できないかまたは把握し難い演出画像が表示されるため、演出に
よる興趣を高めることが可能となる。
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【７３０４】
（３）上記（１）に記載の遊技機において、
　前記特定非特別結果には、第１の特定非特別結果（例えば、ハズレ時選択図柄コマンド
「ｈｚ３」のハズレ）と、第２の特定非特別結果（例えば、ハズレ時選択図柄コマンド「
ｈｚ４」のハズレ）とが含まれており、
　前記有利状態制御手段は、
　前記有利状態において、前記第１の特定非特別結果が導出された場合と第２の特定非特
別結果が導出された場合とで前記所定期間が異なりうる（例えば、ハズレ時選択図柄コマ
ンド「ｈｚ３」のハズレの場合は１回で有利状態が復活し、ハズレ時選択図柄コマンド「
ｈｚ４」のハズレの場合は３０回で有利状態が復活する）よう構成される
　ことを特徴とする。
【７３０５】
　上記（３）の遊技機によれば、特定非特別結果が導出されたとしても、第１の特定非特
別結果が導出された場合と第２の特定非特別結果が導出された場合とで、有利状態に再び
制御されうるまでの所定期間が異なるといった、これまでにない新たな遊技性を備える遊
技機を提供することが可能となる。
【７３０６】
　本発明によれば、新たな遊技性を備える遊技機を提供することができる。
【７３０７】
　［２９－４．付記３３－４］
　従来より、所定の条件が成立すると図柄の可変表示が行われ、特別の結果が導出される
と遊技者に有利な特別遊技状態に制御される遊技機が知られている。
【７３０８】
　この種の遊技機として、例えば、始動口への入賞が容易化されるとともに抽選確率が高
められる高確率時間短縮状態において、規定回数の可変表示が行われると時間短縮状態が
終了し、特殊遊技が実行されやすい高確率非時間短縮状態に移行させて、出球を増加させ
ることができるようにした遊技機が開示されている（例えば、特開２０１６－１７４８０
０号公報参照）。
【７３０９】
　特開２０１６－１７４８００号公報に記載の遊技機は、高確率時間短縮状態から高確率
非時間短縮状態に移行すると出球が増加するといった新たな遊技性を備えたものであるが
、近年、さらに新たな遊技性を備えることで興趣を高めることができる遊技機が望まれて
いる。
【７３１０】
　本発明は、そのような点に鑑みてなされたものであり、その目的は、新たな遊技性を備
える遊技機を提供することにある。
【７３１１】
（１）本発明に係る遊技機は、
　遊技領域に向けて発射された遊技球が特別始動領域（例えば、第１始動口７４２０、第
２始動口７４４０）を通過したことに基づいて、特別結果（例えば、大当り）および非特
別結果（例えば、ハズレ）を抽選結果に含む特別図柄抽選を行う特別図柄抽選手段（例え
ば、Ｓ１１４５７の処理を実行するメインＣＰＵ７１０１）と、
　前記特別図柄抽選の結果に基づいて特別図柄の可変表示を実行可能な特別図柄可変制御
手段（例えば、Ｓ１１４５５の処理を実行するメインＣＰＵ７１０１）と、
　前記特別図柄の可変表示が実行されて前記特別結果（例えば、大当り）が導出されると
、遊技者に利益が付与されうる特別遊技状態（例えば、大当り遊技状態）に制御可能な特
別遊技状態制御手段（例えば、Ｓ１１４５８～Ｓ１１４６１の処理を実行するメインＣＰ
Ｕ７１０１）と、
　遊技球が通過すると利益が付与される所定の入賞領域（例えば、小当り入賞口７５６０
）と、
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　通常の遊技状態と比べて、前記所定の入賞領域への遊技球の通過頻度が高められる有利
状態（例えば、ラッシュ状態）に制御可能な有利状態制御手段（例えば、メインＣＰＵ７
１０１）と、
　所定の演出画像が表示されるよう制御する演出制御手段（例えば、ホスト制御回路７２
１０）と、
　を備え、
　前記非特別結果には、通常非特別結果（例えば、ハズレ時選択図柄コマンド「ｈｚ２」
、「ｈｚ６」のハズレ）と特定非特別結果（例えば、ハズレ時選択図柄コマンド「ｈｚ０
」、「ｈｚ１」、「ｈｚ３」～「ｈｚ５」のハズレ）とが含まれるとともに、
　前記特定非特別結果には、第１の特定非特別結果（例えば、ハズレ時選択図柄コマンド
「ｈｚ３」のハズレ）と、第２の特定非特別結果（例えば、ハズレ時選択図柄コマンド「
ｈｚ３」のハズレ）とが含まれており、
　前記有利状態制御手段は、
　前記有利状態において、前記特別図柄の可変表示が実行されて前記非特別結果が導出さ
れ、該導出された非特別結果が前記特定非特別結果である場合、前記有利状態を一旦終了
させて、所定期間経過後に、前記有利状態に再び制御可能であるとともに、
　前記有利状態において、前記第１の特定非特別結果が導出された場合と第２の特定非特
別結果が導出された場合とで前記所定期間が異なりうる（例えば、ハズレ時選択図柄コマ
ンド「ｈｚ３」のハズレの場合は１回で有利状態が復活し、ハズレ時選択図柄コマンド「
ｈｚ４」のハズレの場合は３０回で有利状態が復活する）よう構成されており、
　前記演出制御手段は、
　前記導出された非特別結果が前記特定非特別結果である場合、該特定非特別結果が前記
第１の特定非特別結果であるか前記第２の特定非特定結果であるかを把握できないかまた
は把握し難い演出画像が表示されるよう制御可能に構成される
　ことを特徴とする。
【７３１２】
　上記（１）の遊技機によれば、所定の入賞領域への遊技球の通過頻度が高められる有利
状態において、特別図柄の可変表示が実行されて非特別結果が導出され、導出された非特
別結果が特定非特別結果である場合、有利状態を一旦終了させて、所定期間経過後に、有
利状態に再び制御可能に構成されるといった、これまでにない新たな遊技性を備える遊技
機を提供することが可能となる。
【７３１３】
　しかも、第１の特定非特別結果が導出された場合と第２の特定非特別結果が導出された
場合とで有利状態に再び制御されるまでの所定期間が異なりうるものの、第１の特定非特
別結果であるか第２の特定非特定結果であるかを把握できないかまたは把握し難い演出画
像が表示されるため、演出による興趣を高めることが可能となる。
【７３１４】
　なお、「利益」とは、例えば、賞球や賞球データ（例えば封入式のパチンコ遊技機の場
合）等の遊技価値の他、遊技価値が付与される機会（例えば、アタッカー開放等）等が相
当する。
【７３１５】
　また、「前記特別図柄の可変表示が実行されて前記特別結果が導出されると、遊技者に
利益が付与されうる特別遊技状態に制御可能」とは、特別結果が導出されるとただちに特
別遊技状態に制御される遊技機のみならず、特別結果が導出された後、例えばさらに役物
抽選等を行い、この役物抽選の結果が特別の結果である場合に特別遊技状態に制御される
遊技機も含む趣旨である。
【７３１６】
　本発明によれば、新たな遊技性を備える遊技機を提供することができる。
【７３１７】
　［２９－５．付記３３－５］
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　従来より、所定の条件が成立すると図柄の可変表示が行われ、特別の結果が導出される
と遊技者に有利な特別遊技状態に制御される遊技機が知られている。
【７３１８】
　この種の遊技機として、例えば、始動口への入賞が容易化されるとともに抽選確率が高
められる高確率時間短縮状態において、規定回数の可変表示が行われると時間短縮状態が
終了し、特殊遊技が実行されやすい高確率非時間短縮状態に移行させて、出球を増加させ
ることができるようにした遊技機が開示されている（例えば、特開２０１６－１７４８０
０号公報参照）。
【７３１９】
　特開２０１６－１７４８００号公報に記載の遊技機は、高確率時間短縮状態から高確率
非時間短縮状態に移行すると出球が増加するといった新たな遊技性を備えたものであるが
、近年、さらに新たな遊技性を備えることで興趣を高めることができる遊技機が望まれて
いる。
【７３２０】
　本発明は、そのような点に鑑みてなされたものであり、その目的は、新たな遊技性を備
える遊技機を提供することにある。
【７３２１】
（１）本発明に係る遊技機は、
　遊技領域に向けて発射された遊技球が特別始動領域（例えば、第２始動口７４４０）を
通過したことに基づいて、特別結果（例えば、大当り）および非特別結果（例えば、ハズ
レ）を抽選結果に含む特別図柄抽選を行う特別図柄抽選手段（例えば、Ｓ１１４５７の処
理を実行するメインＣＰＵ７１０１）と、
　前記特別図柄抽選の結果に基づいて特別図柄の可変表示を実行可能な特別図柄可変制御
手段（例えば、メインＣＰＵ７１０１）と、
　前記特別図柄の可変表示が実行されて前記特別結果（例えば、大当り）が導出されると
、遊技者に利益が付与されうる特別遊技状態（例えば、大当り遊技状態）に制御可能な特
別遊技状態制御手段（例えば、Ｓ１１４５８～Ｓ１１４６１の処理を実行するメインＣＰ
Ｕ７１０１）と、
　遊技球が通過すると利益が付与される入賞領域であって、遊技球の通過が可能または容
易な状態において、前記特別始動領域への遊技球の通過頻度が高められると前記入賞領域
への遊技球の通過頻度が低くなり、前記特別始動領域への遊技球の通過頻度が低くなると
前記入賞領域への遊技球の通過頻度が高められる所定の入賞領域（例えば、小当り入賞口
７５６０）と、
　通常の遊技状態と比べて、前記特別結果の導出確率が高められるとともに前記特別始動
領域への遊技球の通過頻度が高められる第１有利状態（例えば、高確時短遊技状態）に制
御可能な第１有利状態制御手段（例えば、メインＣＰＵ７１０１）と、
　通常の遊技状態と比べて前記特別結果の導出確率が高められるとともに、前記第１有利
状態と比べて前記特別始動領域への遊技球の通過頻度は低いものの所定の入賞領域（例え
ば、小当り入賞口）への遊技球の通過頻度が高められることにより、前記第１有利状態よ
りも遊技者にとっての有利度合いが高い第２有利状態（例えば、小当りラッシュ状態）に
制御可能な第２有利状態制御手段（例えば、メインＣＰＵ７１０１）と、
　前記第１有利状態における前記特別始動領域への遊技球の通過頻度が高められる期間を
変更可能な有利期間変更手段（例えば、メインＣＰＵ７１０１）と、
　を備え、前記第１有利状態において前記特別始動領域への遊技球の通過頻度が高められ
る期間が経過すると、前記第２有利状態に制御されるよう構成されており、
　前記非特別結果には、通常非特別結果（例えば、ハズレ時選択図柄コマンド「ｈｚ２」
、「ｈｚ６」のハズレ）と特定非特別結果（例えば、ハズレ時選択図柄コマンド「ｈｚ０
」、「ｈｚ１」、「ｈｚ３」～「ｈｚ５」のハズレ）とが含まれており、
　前記有利期間変更手段は、
　前記第１有利状態において、前記特別図柄の可変表示が実行されて前記非特別結果が導
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出され、該導出された非特別結果が前記特定非特別結果である場合、前記特別始動領域へ
の遊技球の通過頻度が高められる期間を変更可能に構成される
　ことを特徴とする。
【７３２２】
　上記（１）の遊技機によれば、特別結果の導出確率が高められるとともに特別始動領域
への遊技球の通過頻度が高められる第１有利状態において、特別図柄の可変表示が実行さ
れて非特別結果が導出され、該導出された非特別結果が特定非特別結果である場合、特別
始動領域への遊技球の通過頻度が高められる期間が変更可能に構成される、すなわち第２
有利状態に制御されるまでの期間が変更されるといった、これまでにない新たな遊技性を
備える遊技機を提供することが可能となる。
【７３２３】
　なお、「利益」とは、例えば、賞球や賞球データ（例えば封入式のパチンコ遊技機の場
合）等の遊技価値の他、遊技価値が付与される機会（例えば、アタッカー開放等）等が相
当する。
【７３２４】
　また、「前記特別図柄の可変表示が実行されて前記特別結果が導出されると、遊技者に
利益が付与されうる特別遊技状態に制御可能」とは、特別結果が導出されるとただちに特
別遊技状態に制御される遊技機のみならず、特別結果が導出された後、例えばさらに役物
抽選等を行い、この役物抽選の結果が特別の結果である場合に特別遊技状態に制御される
遊技機も含む趣旨である。
【７３２５】
（２）上記（１）に記載の遊技機において、
　所定の演出画像が表示されるよう制御する演出制御手段（例えば、ホスト制御回路７２
１２）をさらに備え、
　前記演出制御手段は、
　前記第１有利状態において、前記特別図柄の可変表示が実行されて前記非特別結果が導
出された場合、該導出された非特別結果が前記通常非特別結果であるか前記特定非特別結
果であるかを把握できないかまたは把握し難い演出画像が表示されるよう制御可能に構成
される
　ことを特徴とする。
【７３２６】
　上記（２）の遊技機によれば、導出された非特別結果が通常非特別結果であるか特定非
特別結果であるかを把握できないかまたは把握し難い演出画像が表示されるため、演出に
よる興趣を高めることが可能となる。
【７３２７】
（３）上記（１）に記載の遊技機において、
　前記特定非特別結果には、第１の特定非特別結果（例えば、ハズレ時選択図柄コマンド
「ｈｚ３」のハズレ）と、第２の特定非特別結果（例えば、ハズレ時選択図柄コマンド「
ｈｚ４」のハズレ）とが含まれており、
　第１有利期間変更手段は、
　前記第１有利状態において、前記第１の特定非特別結果が導出された場合と第２の特定
非特別結果が導出された場合とで、前記特別始動領域への遊技球の通過頻度が高められる
期間が異なりうる（例えば、ハズレ時選択図柄コマンド「ｈｚ３」の場合は１回の時短回
数が付与され、ハズレ時選択図柄コマンド「ｈｚ４」のハズレの場合は３０回の時短回数
が付与されうる）よう構成される
　ことを特徴とする。
【７３２８】
　上記（３）の遊技機によれば、第１有利状態において特定非特別結果が導出されたとし
ても、第１の特定非特別結果が導出された場合と第２の特定非特別結果が導出された場合
とで、有利状態に再び制御されうるまでの所定期間が異なるといった、これまでにない新
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たな遊技性を備える遊技機を提供することが可能となる。
【７３２９】
　本発明によれば、新たな遊技性を備える遊技機を提供することができる。
【７３３０】
　［２９－６．付記３３－６］
　従来より、所定の条件が成立すると図柄の可変表示が行われ、特別の結果が導出される
と遊技者に有利な特別遊技状態に制御される遊技機が知られている。
【７３３１】
　この種の遊技機として、例えば、始動口への入賞が容易化されるとともに抽選確率が高
められる高確率時間短縮状態において、規定回数の可変表示が行われると時間短縮状態が
終了し、特殊遊技が実行されやすい高確率非時間短縮状態に移行させて、出球を増加させ
ることができるようにした遊技機が開示されている（例えば、特開２０１６－１７４８０
０号公報参照）。
【７３３２】
　特開２０１６－１７４８００号公報に記載の遊技機は、高確率時間短縮状態から高確率
非時間短縮状態に移行すると出球が増加するといった新たな遊技性を備えたものであるが
、近年、さらに新たな遊技性を備えることで興趣を高めることができる遊技機が望まれて
いる。
【７３３３】
　本発明は、そのような点に鑑みてなされたものであり、その目的は、新たな遊技性を備
える遊技機を提供することにある。
【７３３４】
（１）本発明に係る遊技機は、
　遊技領域に向けて発射された遊技球が特別始動領域（例えば、第２始動口７４４０）を
通過したことに基づいて、特別結果（例えば、大当り）および非特別結果（例えば、ハズ
レ）を抽選結果に含む特別図柄抽選を行う特別図柄抽選手段（例えば、Ｓ１１４５７の処
理を実行するメインＣＰＵ７１０１）と、
　前記特別図柄抽選の結果に基づいて特別図柄の可変表示を実行可能な特別図柄可変制御
手段（例えば、メインＣＰＵ７１０１）と、
　前記特別図柄の可変表示が実行されて前記特別結果（例えば、大当り）が導出されると
、遊技者に利益が付与されうる特別遊技状態（例えば、大当り遊技状態）に制御可能な特
別遊技状態制御手段（例えば、Ｓ１１４５８～Ｓ１１４６１の処理を実行するメインＣＰ
Ｕ７１０１）と、
　遊技球が通過すると利益が付与される入賞領域であって、遊技球の通過が可能または容
易な状態において、前記特別始動領域への遊技球の通過頻度が高められると前記入賞領域
への遊技球の通過頻度が低くなり、前記特別始動領域への遊技球の通過頻度が低くなると
前記入賞領域への遊技球の通過頻度が高められる所定の入賞領域（例えば、小当り入賞口
７５６０）と、
　通常の遊技状態と比べて、前記特別結果の導出確率が高められるとともに前記特別始動
領域への遊技球の通過頻度が高められる第１有利状態（例えば、高確時短遊技状態）に制
御可能な第１有利状態制御手段（例えば、メインＣＰＵ７１０１）と、
　通常の遊技状態と比べて前記特別結果の導出確率が高められるとともに、前記第１有利
状態と比べて前記特別始動領域への遊技球の通過頻度は低いものの所定の入賞領域（例え
ば、小当り入賞口）への遊技球の通過頻度が高められることにより、前記第１有利状態よ
りも遊技者にとっての有利度合いが高い第２有利状態（例えば、小当りラッシュ状態）に
制御可能な第２有利状態制御手段（例えば、メインＣＰＵ７１０１）と、
　前記第１有利状態における前記特別始動領域への遊技球の通過頻度が高められる期間を
変更可能な有利期間変更手段（例えば、メインＣＰＵ７１０１）と、
　所定の演出画像が表示されるよう制御する演出制御手段（例えば、ホスト制御回路７２
１０）と、
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　を備え、前記第１有利状態において前記特別始動領域への遊技球の通過頻度が高められ
る期間が経過すると、前記第２有利状態に制御されるよう構成されており、
　前記非特別結果には、通常非特別結果（例えば、ハズレ時選択図柄コマンド「ｈｚ２」
、「ｈｚ６」のハズレ）と特定非特別結果（例えば、ハズレ時選択図柄コマンド「ｈｚ０
」、「ｈｚ１」、「ｈｚ３」～「ｈｚ５」のハズレ）とが含まれるとともに、
　前記特定非特別結果には、第１の特定非特別結果（例えば、ハズレ時選択図柄コマンド
「ｈｚ３」のハズレ）と、第２の特定非特別結果（例えば、ハズレ時選択図柄コマンド「
ｈｚ４」のハズレ）とが含まれており、
　前記有利期間変更手段は、
　前記第１有利状態において、前記第１の特定非特別結果が導出された場合と第２の特定
非特別結果が導出された場合とで、前記特別始動領域への遊技球の通過頻度が高められる
期間が異なりうる（例えば、ハズレ時選択図柄コマンド「ｈｚ３」の場合は１回の時短回
数が付与され、ハズレ時選択図柄コマンド「ｈｚ４」のハズレの場合は３０回の時短回数
が付与されうる）よう構成されており、
　前記演出制御手段は、
　前記導出された非特別結果が前記特定非特別結果である場合、該特定非特別結果が前記
第１の特定非特別結果であるか前記第２の特定非特定結果であるかを把握できないかまた
は把握し難い演出画像が表示されるよう制御可能に構成される
　ことを特徴とする。
【７３３５】
　上記（１）の遊技機によれば、特別結果の導出確率が高められるとともに特別始動領域
への遊技球の通過頻度が高められる第１有利状態において、特別図柄の可変表示が実行さ
れて非特別結果が導出され、該導出された非特別結果が特定非特別結果である場合、特別
始動領域への遊技球の通過頻度が高められる期間が変更可能に構成される、すなわち第２
有利状態に制御されるまでの期間が変更されるといった、これまでにない新たな遊技性を
備える遊技機を提供することが可能となる。
【７３３６】
　しかも、第１の特定非特別結果が導出された場合と第２の特定非特別結果が導出された
場合とで第２有利状態に再び制御されるまでの所定期間が異なりうるものの、第１の特定
非特別結果であるか第２の特定非特定結果であるかを把握できないかまたは把握し難い演
出画像が表示されるため、演出による興趣を高めることが可能となる。
【７３３７】
　なお、「利益」とは、例えば、賞球や賞球データ（例えば封入式のパチンコ遊技機の場
合）等の遊技価値の他、遊技価値が付与される機会（例えば、アタッカー開放等）等が相
当する。
【７３３８】
　また、「前記特別図柄の可変表示が実行されて前記特別結果が導出されると、遊技者に
利益が付与されうる特別遊技状態に制御可能」とは、特別結果が導出されるとただちに特
別遊技状態に制御される遊技機のみならず、特別結果が導出された後、例えばさらに役物
抽選等を行い、この役物抽選の結果が特別の結果である場合に特別遊技状態に制御される
遊技機も含む趣旨である。
【７３３９】
　本発明によれば、新たな遊技性を備える遊技機を提供することができる。
【７３４０】
　［２９－７．付記３３－７］
　従来より、所定の条件が成立すると図柄の可変表示が行われ、特別の結果が導出される
と遊技者に有利な特別遊技状態に制御される遊技機が知られている。
【７３４１】
　この種の遊技機として、例えば、始動口への入賞が容易化されるとともに抽選確率が高
められる高確率時間短縮状態において、規定回数の可変表示が行われると時間短縮状態が
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終了し、特殊遊技が実行されやすい高確率非時間短縮状態に移行させて、出球を増加させ
ることができるようにした遊技機が開示されている（例えば、特開２０１６－１７４８０
０号公報参照）。
【７３４２】
　特開２０１６－１７４８００号公報に記載の遊技機は、高確率時間短縮状態から高確率
非時間短縮状態に移行すると出球が増加するといった新たな遊技性を備えたものであるが
、近年、さらに新たな遊技性を備えることで興趣を高めることができる遊技機が望まれて
いる。
【７３４３】
　本発明は、そのような点に鑑みてなされたものであり、その目的は、新たな遊技性を備
える遊技機を提供することにある。
【７３４４】
（１）本発明に係る遊技機は、
　遊技領域に向けて発射された遊技球が特別始動領域（例えば、第２始動口７４４０）を
通過したことに基づいて、特別結果（例えば、大当り）および非特別結果（例えば、ハズ
レ）を抽選結果に含む特別図柄抽選を行う特別図柄抽選手段（例えば、Ｓ１１４５７の処
理を実行するメインＣＰＵ７１０１）と、
　前記特別図柄抽選の結果に基づいて特別図柄の可変表示を実行可能な特別図柄可変制御
手段（例えば、メインＣＰＵ７１０１）と、
　前記特別図柄の可変表示が実行されて前記特別結果（例えば、大当り）が導出されると
、遊技者に利益が付与されうる特別遊技状態（例えば、大当り遊技状態）に制御可能な特
別遊技状態制御手段（例えば、Ｓ１１４５８～Ｓ１１４６１の処理を実行するメインＣＰ
Ｕ７１０１）と、
　遊技球が通過すると利益が付与される入賞領域であって、遊技球の通過が可能または容
易な状態において、前記特別始動領域への遊技球の通過頻度が高められると前記入賞領域
への遊技球の通過頻度が低くなり、前記特別始動領域への遊技球の通過頻度が低くなると
前記入賞領域への遊技球の通過頻度が高められる所定の入賞領域（例えば、小当り入賞口
７５６０）と、
　通常の遊技状態と比べて、前記特別結果の導出確率が高められるとともに前記特別始動
領域への遊技球の通過頻度が高められる第１有利状態（例えば、高確時短遊技状態）に制
御可能な第１有利状態制御手段（例えば、メインＣＰＵ７１０１）と、
　通常の遊技状態と比べて前記特別結果の導出確率が高められるとともに、前記第１有利
状態と比べて前記特別始動領域への遊技球の通過頻度は低いものの所定の入賞領域（例え
ば、小当り入賞口）への遊技球の通過頻度が高められることにより、前記第１有利状態よ
りも遊技者にとっての有利度合いが高い第２有利状態（例えば、小当りラッシュ状態）に
制御可能な第２有利状態制御手（例えば、メインＣＰＵ７１０１）段と、
　前記第１有利状態における前記特別始動領域への遊技球の通過頻度が高められる期間を
変更可能な有利期間変更手段（例えば、メインＣＰＵ７１０１）と、
　所定の演出画像が表示されるよう制御する演出制御手段（例えば、ホスト制御回路７２
１０）と、
　を備え、
　前記非特別結果には、通常非特別結果（例えば、ハズレ時選択図柄コマンド「ｈｚ２」
、「ｈｚ６」のハズレ）と特定非特別結果（例えば、ハズレ時選択図柄コマンド「ｈｚ０
」、「ｈｚ１」、「ｈｚ３」～「ｈｚ５」のハズレ）とが含まれるとともに、
　前記特定非特別結果には、第１の特定非特別結果（例えば、ハズレ時選択図柄コマンド
「ｈｚ３」のハズレ）と、第２の特定非特別結果（例えば、ハズレ時選択図柄コマンド「
ｈｚ４」のハズレ）とが含まれており、
　前記有利期間変更手段は、
　前記第１有利状態において前記第１の特定非特別結果が導出された場合に前記特別始動
領域への遊技球の通過頻度が高められる期間を相対的に少ない短期間（例えば、１回）に
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変更し、前記第１有利状態において前記第２の特定非特別結果が導出された場合に前記特
別始動領域への遊技球の通過頻度が高められる期間を相対的に多い長期間（例えば、３０
回）に変更し、
　前記演出制御手段は、
　前記第１有利状態において前記第１の特定非特別結果が導出された場合、前記特別始動
領域への遊技球の通過頻度が高められる期間が前記短期間（例えば、１回）に変更され、
前記第１の特定非特別結果が導出されたことに基づいて遊技者に直接的な利益は付与され
ないものの、遊技者に利益が付与されることを把握可能な演出画像が表示されるよう制御
可能に構成される
　ことを特徴とする。
【７３４５】
　上記（１）の遊技機によれば、特別結果の導出確率が高められるとともに特別始動領域
への遊技球の通過頻度が高められる第１有利状態において、第１の特定非特別結果が導出
されると、特別始動領域への遊技球の通過頻度が高められる期間が相対的に少ない短期間
（例えば、１回）に変更される一方、第２の特定非特別結果が導出されると、特別始動領
域への遊技球の通過頻度が高められる期間が相対的に多い長期間（例えば、３０回）に変
更される。しかも、第１有利状態において第１の特定非特別結果が導出された場合、次回
の特別図柄の可変表示が実行されるまでの間に利益が付与されない。すなわち、次回の特
別図柄の可変表示が実行されるまでの間に直接的に付与される利益はないものの、特別始
動領域への遊技球の通過頻度が高められる期間が相対的に少ない短期間に変更されること
で、間接的に第２有利遊技状態に制御されるという利益は付与される。このように、次回
の特別図柄の可変表示が実行されるまでの間に直接的に付与される利益はないものの、遊
技者に利益が付与されることを把握可能な演出画像が表示されるといった、これまでにな
い新たな遊技性を備える遊技機を提供することが可能となる。
【７３４６】
　なお、「利益」とは、例えば、賞球や賞球データ（例えば封入式のパチンコ遊技機の場
合）等の遊技価値の他、遊技価値が付与される機会（例えば、アタッカー開放等）等が相
当する。
【７３４７】
　また、「前記特別図柄の可変表示が実行されて前記特別結果が導出されると、遊技者に
利益が付与されうる特別遊技状態に制御可能」とは、特別結果が導出されるとただちに特
別遊技状態に制御される遊技機のみならず、特別結果が導出された後、例えばさらに役物
抽選等を行い、この役物抽選の結果が特別の結果である場合に特別遊技状態に制御される
遊技機も含む趣旨である。
【７３４８】
　本発明によれば、新たな遊技性を備える遊技機を提供することができる。
【７３４９】
［３０．第２８実施形態］
　第２８実施形態では、例えば図３２９に示されるステップＳ１１４７５の特別図柄当り
判定処理（以下、「特別図柄抽選」と称する場合もある）の結果が大当りでなかったとし
ても、時短遊技状態に制御可能なパチンコ遊技機の発明について説明する。以下では、こ
のようなパチンコ遊技機の代表的な例として、第２８実施形態の第１実施例～第７実施例
として説明する。なお、この第２８実施形態の第１実施例～第７実施例では、第１実施形
態～２７実施形態のパチンコ遊技機と同じ構造および機能を有する部材や処理についての
説明は省略する。
【７３５０】
［３０－１．第１実施例］
　以下に説明する第１実施例のパチンコ遊技機は、第１始動口に入賞すると第１特別図柄
当り判定処理（以下「第１特別図柄抽選」と称する場合もある）を行い、第２始動口に入
賞すると第２特別図柄当り判定処理（以下「第２特別図柄抽選」と称する場合もある）を
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行う、所謂第１種遊技機と呼ばれるパチンコ遊技機であって、第１特別図柄および第２特
別図柄のうちいずれか一方が可変表示中であっても他方の可変表示（以下において「変動
表示」とも称する）を開始させる（第１特別図柄と第２特別図柄とを並行して変動表示さ
せる）ことが可能な所謂同時変動機である。ただし、以下に説明する発明は、このような
パチンコ遊技機に限定されるものではなく、第１特別図柄および第２特別図柄のうちいず
れか一方のみが可変表示可能な所謂順次変動機と呼ばれるパチンコ遊技機や、所謂第１種
・第２種混合機と呼ばれるパチンコ遊技機を含むその他の遊技機にも適用することが可能
である。
【７３５１】
　なお、第１実施例のパチンコ遊技機について説明するにあたり、第１実施形態～第２７
実施形態のパチンコ遊技機と同じ構造を有する部材であったとしても、便宜上、異なる符
合を付すものとする。ただし、メインＣＰＵにより実行される処理については、第１実施
形態～第２７実施形態のパチンコ遊技機と同じステップ番号を付すものとする。
【７３５２】
［３０－１－１．外観構成］
　まず、図７２１を用いて、第１実施例のパチンコ遊技機の外観構成のうち、とくに遊技
領域に配置される部材について説明する。なお、とくに言及しない構成については、第１
実施形態～第２７実施形態のパチンコ遊技機と同様である。
【７３５３】
　図７２１は、第１実施例に係るパチンコ遊技機における遊技盤ユニットの正面図の一例
である。
【７３５４】
　図７２１に示すように、遊技盤ユニット３３０１７が備える透明パネル３３１７２には
、発射された遊技球が転動流下可能な遊技領域３３０２０が構成されている。
【７３５５】
　遊技領域３３０２０の略中央には、演出画像が表示される液晶表示装置３３０１６が設
けられている。
【７３５６】
　液晶表示装置３３０１６の下方には第１始動口３３４２０が設けられている。この第１
始動口３３４２０は、発射ハンドル（図示せず）の操作量が相対的に小さい場合に遊技球
が流下する遊技領域３３０２０の左側領域（例えば、液晶表示装置３３０１６よりも左側
の領域）を流下する遊技球が入賞可能に構成されている。第１始動口スイッチ３３４２１
（図７２３参照）は、遊技球の通過により第１始動口３３４２０への遊技球の入賞を検出
するものである。第１始動口３３４２０への入賞により払い出される賞球数は例えば３個
である。
【７３５７】
　また、遊技領域３３０２０の左側領域には、遊技球が入賞すると所定数（例えば、３個
）の遊技球が賞球として払い出される一般入賞口３３０５３が設けられている。なお、発
射ハンドル（図示せず）の操作量が相対的に大きい場合に遊技球が流下する遊技領域３３
０２０の右側領域（例えば、液晶表示装置３３０１６よりも右側の領域）にも一般入賞口
を設けてもよいが、図７２１ではとくに図示していない。
【７３５８】
　遊技領域３３０２０の右側領域（例えば、液晶表示装置３３０１６よりも右側の領域）
には、遊技球が通過可能な普図ゲート３３０４９が配置されており、普図ゲート３３０４
９のさらに下流側には、大入賞口３３５４０および特別電動役物３３６００をユニット化
したアタッカユニット３３５００が設けられている。なお、アタッカユニット３３５００
は、普図ゲート３３０４９よりも上流側に設けられていてもよい。
【７３５９】
　特別電動役物３３６００は、前後方向に進退可能なシャッタ３３６１０、当該シャッタ
３３６１０を駆動する大入賞口ソレノイド３３６２０（図７２３参照）および当該大入賞
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口ソレノイド３３６２０の動力をシャッタ３３６１０に伝達する動力伝達機構（不図示）
を備える。
【７３６０】
　特別電動役物３３６００は、大入賞口ソレノイド３３６２０によりシャッタ３３６１０
が駆動されることによって、大入賞口３３５４０への遊技球の入賞を可能（又は容易）と
する開放状態と、大入賞口３３５４０への遊技球の入賞を不可能（又は困難）とする閉鎖
状態と、に移行（駆動）可能に構成される。特別電動役物３３６００（シャッタ３３６１
０）による開放駆動は、第１特別図柄表示部３３０７３又は第２特別図柄表示部３３０７
４（いずれも、例えば図７２２参照）において特別図柄が特定の停止表示態様となって、
大当り遊技状態（すなわち、大当りにかかる動作）に移行された場合に行われる。
【７３６１】
　大入賞口３３５４０に入賞しなかった遊技球の流下方向としての下流側には、遊技球の
流下経路として上下に２つの流下経路３３２５０，３３２６０が形成されている。右打ち
されて大入賞口３３５４０に入賞せずにさらに下流側に向けて流下した遊技球は、例えば
図７２１に示される分岐点３３２５５において、上方の流下経路３３２５０または下方の
流下経路３３２６０に振り分けられる。
【７３６２】
　第２始動口３３４４０Ａは上方の流下経路３３２５０を流下する遊技球が入賞可能に配
置されており、第２始動口３３４４０Ｂは下方の流下経路３３２６０を流下する遊技球が
入賞可能に配置されている。下方の流下経路３３２６０には、第２始動口３３４４０Ｂお
よび普通電動役物３３４６０をユニット化した普通電動役物ユニット３３４００が設けら
れている。
【７３６３】
　普通電動役物３３４６０は、前後方向に進退させることで第２始動口３３４４０Ｂを開
閉させることが可能なシャッタ３３４４２、当該シャッタ３３４４２を駆動するソレノイ
ド３３６３０（図７２３参照）および当該ソレノイド３３６３０の動力をシャッタ３３４
４２に伝達する動力伝達機構（不図示）を備える。
【７３６４】
　普通電動役物３３４６０は、ソレノイド３３６３０によりシャッタ３３４４２が駆動さ
れることによって、第２始動口３３４４０Ｂへの遊技球の入賞を可能（又は容易）とする
開放状態と、第２始動口３３４４０Ｂへの遊技球の入賞を不可能（又は困難）とする閉鎖
状態（又は半閉鎖状態）との間で移行（駆動）可能に構成される。普通電動役物３３４６
０すなわちシャッタ３３４４２は、普通図柄表示部３３０７１（例えば、図７２２参照）
において普通図柄が特定の停止表示態様（普通当りを示す停止態様）となった場合に、所
定の期間及び回数だけ閉鎖状態から開放状態への移行が行われる。第２始動口スイッチ３
３４４１Ｂ（図７２３参照）は、遊技球の通過により第２始動口３３４４０Ｂへの遊技球
の入賞を検出するものである。第２始動口３３４４０Ｂへの入賞により払い出される賞球
数は例えば１個である。
【７３６５】
　下方の流下経路３３２６０には、普通電動役物ユニット３３４００の下流側に小当り入
賞口３３５６０が設けられている。この小当り入賞口３３５６０は、下方の流下経路３３
２６０を流下したものの第２始動口３３４４０Ｂに入賞しなかった遊技球が入賞可能に配
置されている。
【７３６６】
　小当り入賞口３３５６０は、前後方向に進退させることで小当り入賞口３３５６０を開
閉させることが可能なシャッタ３３５６２を備えている。シャッタ３３５６２は、小当り
入賞口ソレノイド３３５２０（例えば、図７２３参照）により駆動される。小当り入賞口
３３５６０が開放されたときに遊技球が入賞すると、入賞した遊技球が小当り入賞口スイ
ッチ３３５６１（図７２３参照）に検出される。小当り入賞口スイッチ３３５６１に遊技
球が検出されると、予め設定された数（例えば１０個）の遊技球が払出装置３３３４０（
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例えば、図７２３参照）から払い出される。
【７３６７】
　後述する時短機能が作動すると、上記開放状態（第２始動口３３４４０Ｂへの遊技球の
入賞を可能（又は容易）とする状態）の頻度が高められて、下方の流下経路３３２６０を
流下した遊技球の略全部が第２始動口３３４４０Ｂに入賞する。そのため、時短機能が作
動すると、たとえ小当り入賞口３３５６０が開放されていたとしても、流下経路３３２６
０を流下した遊技球が小当り入賞口３３５６０まで到達することが困難となり、小当り入
賞口３３５６０への遊技球の入賞が困難となる。一方、時短機能が作動していなければ、
第２始動口３３４４０Ｂへの遊技球の入賞が不可能（又は困難）となるため、下方の流下
経路３３２６０を流下した遊技球が第２始動口３３４４０Ｂに入賞する頻度は、時短機能
が作動しているときと比べて低くなる。その結果、流下経路３３２６０を流下した遊技球
が小当り入賞口３３５６０まで到達しやすくなり、小当り入賞口３３５６０が開放してい
れば、遊技球が小当り入賞口３３５６０に入賞（通過）することとなる。
【７３６８】
　第２始動口３３４４０Ａは、第２始動口３３４４０Ｂのように遊技球の入賞の容易さが
可変ではなく、遊技球の入賞の容易さが不変のポケット状に構成されている。また、右打
ちされた遊技球についての第２始動口３３４４０Ａへの入賞の容易さが、左打ちされた遊
技球が第１始動口３３４２０に入賞することよりも容易となるように構成されている。第
２始動口スイッチ３３４４１Ａ（図７２３参照）は、遊技球の通過により第２始動口３３
４４０Ａへの遊技球の入賞を検出するものである。第２始動口３３４４０Ａへの入賞によ
り払い出される賞球数は例えば１個である。上方の流下経路３３２５０を転動したものの
第２始動口３３４４０Ａに入賞しなかった遊技球は、アウト口３３０５７から機外に排出
される。ただし、右打ちされた遊技球のうち分岐点３３２５５付近まで流下した遊技球を
極稀に機外に排出するアウト口を、アウト口３３０５７と別に設けてもよい。
【７３６９】
　なお、図７２１では第２始動口３３４４０Ａが小当り入賞口３３５６０の上方に配置さ
れているが、第２始動口３３４４０Ａに入賞しなかった遊技球は、小当り入賞口３３５６
０への入賞（通過）が困難となるよう構成されている。
【７３７０】
　このように、第２始動口３３４４０Ａおよび第２始動口３３４４０Ｂのいずれに遊技球
が入賞した場合であっても、メインＣＰＵ３３１０１は第２特別図柄抽選を行う。なお、
払い出される賞球数は、第２始動口３３４４０Ａへの入賞時および第２始動口３３４４０
Ｂへの入賞時のいずれにおいても１個であるが、第２始動口３３４４０Ｂへの入賞時に払
い出される賞球数は例えば４個としてもよい。
【７３７１】
　下方の流下経路３３２６０を転動する遊技球は、第２始動口３３４４０Ｂが開放されて
いれば第２始動口３３４４０Ｂに入賞し、第２始動口３３４４０Ｂが開放されていなけれ
ば第２始動口３３４４０Ｂに入賞せずにさらに下流側に流下する。第２始動口３３４４０
Ｂに入賞しなかった遊技球は、小当り入賞口３３５６０が開放されていれば小当り入賞口
３３５６０に入賞し、小当り入賞口３３５６０が開放されていなければ小当り入賞口３３
５６０に入賞せずに、アウト口３３０５７から機外に排出される。
【７３７２】
　なお、普図ゲート３３０４９を遊技球が通過すると、メインＣＰＵ３３１０１は、普通
図柄の始動情報（例えば、普通当り判定用乱数値や普通図柄決定用乱数値）を最大４個ま
で保留する。また、メインＣＰＵ３３１０１は、第１始動口３３４２０に遊技球が入賞し
た場合に第１特別図柄の始動情報（例えば、第１特別図柄の大当り判定用乱数値、特別図
柄決定用乱数値、時短当落判定用乱数値等）を最大４個まで保留することは勿論、第２始
動口３３４４０Ａ，３３４４０Ｂに遊技球が入賞した場合にも、第２特別図柄の始動情報
（例えば、第２特別図柄の大当り判定用乱数値、特別図柄決定用乱数値、時短当落判定用
乱数値等）を最大４個まで保留する。なお、普図ゲート３３０４９への遊技球の通過に基
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づいて行われる普通抽選の結果が「普通当り」となる確率は、例えば概ね１分の１である
。また、普通図柄の変動時間は例えば１００ｍｓｅｃである。また、メインＣＰＵ３３１
０１は、特別図柄が変動中であるか否か、大当り遊技状態に制御されているか否か（すな
わち、大当りにかかる動作が実行されているか否か）か、および、小当り遊技状態に制御
されているか否か（すなわち、小当りにかかる動作が実行されているか否か）、にかかわ
らず、普通図柄抽選および普通図柄の変動表示を実行する（他の実施形態や他の実施例の
パチンコ遊技機においても同様）。
【７３７３】
　透明パネル３３１７２の右下部には、ＬＥＤユニット３３０７０が配置されている。図
７２２は、第１実施例のパチンコ遊技機が備えるＬＥＤユニット３３０７０を示す正面図
の一例である。
【７３７４】
　図７２２に示されるように、ＬＥＤユニット３３０７０は、各種の表示部を一体化した
ユニット体であり、参照符号は異なるものの、第１１実施形態に係るパチンコ遊技機１０
０１のＬＥＤユニット１０７０（例えば、図１４３参照）と同様の構成である。このＬＥ
Ｄユニット３３０７０は、時短当落判定結果表示部３３０７７および当選時短回数表示部
３３０７８を備える点がＬＥＤユニット１０７０と異なる。
【７３７５】
　時短当落判定結果表示部３３０７７は、表示ＬＥＤ３３０７７ａ・３３０７７ｂを備え
る。表示ＬＥＤ３３０７７ａ・３３０７７ｂは、後述する時短当落判定処理（時短抽選）
の実行条件（例えば、第１特別図柄または第２特別図柄の変動開始条件）が成立すると、
交互に点灯・消灯を繰り返す変動表示を開始する。そして、所定時間（例えば、後述の図
７２７の変動時間の欄を参照）にわたって変動表示を行った後、時短当落判定処理の結果
を表示するものである。例えば、時短当落判定処理の結果が後述する「時短当り」でこの
ある場合は例えば表示ＬＥＤ３３０７７ａが所定時間点灯し、時短当落判定処理の結果が
例えば後述する「時短ハズレ」である場合は例えば表示ＬＥＤ３３０７７ｂが所定時間点
灯する。
【７３７６】
　当選時短回数表示部３３０７８は、表示ＬＥＤ３３０７８ａ・３３０７８ｂ・３３０７
８ｃ・３３０７８ｄを備える。当選時短回数表示部３３０７８は、例えばこれら４個の表
示ＬＥＤ３３０７８ａ・３３０７８ｂ・３３０７８ｃ・３３０７８ｄの点灯・消灯による
組み合わせ（表示パターン）により、時短当落判定処理の結果に基づいて決定された時短
回数を表示する。この場合、表示ＬＥＤ３３０７８ａ・３３０７８ｂ・３３０７８ｃ・３
３０７８ｄによる点灯パターンとして、例えば、第１点灯パターンと、この第１点灯パタ
ーンと類似する第２点灯パターンとを設けて、時短当落判定処理の結果に基づいて決定さ
れた時短回数を、外観上把握し難くしてもよい。
【７３７７】
　また、上述した液晶表示装置３３０１６には、第１特別図柄表示部３３０７３または／
および第２特別図柄表示部３３０７４の各表示に対応する装飾図柄、時短当落判定結果表
示部３３０７７の表示に対応する演出画像（例えば、時短当落判定の結果を示す演出画像
）、当選時短回数表示部３３０７８の表示に対応する演出画像（例えば、時短当落判定処
理の結果に基づいて決定された時短回数を示す演出画像）等、さまざまな演出画像が表示
される。
【７３７８】
　なお、時短当落判定処理の結果が後述する「時短当り」でこのある場合、液晶表示装置
３３０１６に、「時短当り」であることを把握可能な演出画像を表示するようにしてもよ
いし、「時短当り」であるか否かを把握困難または把握できない態様で演出画像を表示す
るようにしてもよい。
【７３７９】
［３０－１－２．電気的構成］



(1162) JP 2021-83905 A 2021.6.3

10

20

30

40

50

　次に、図７２３を用いて、パチンコ遊技機の制御回路について説明する。図７２３は、
第１実施例に係るパチンコ遊技機の制御回路を示すブロック図の一例である。
【７３８０】
　図７２３に示すように、パチンコ遊技機は、主に、遊技の制御を行う主制御回路３３１
００と、遊技の進行に応じた演出の制御を行うサブ制御回路３３２００と、払出・発射制
御回路３３３００と、電源供給回路３３３３８と、から構成される。
【７３８１】
　主制御回路３３１００は、メインＣＰＵ３３１０１、メインＲＯＭ３３１０２（読み出
し専用メモリ）及びメインＲＡＭ３３１０３（読み書き可能メモリ）等を具備しており、
主基板ケース内に収容されている。
【７３８２】
　メインＣＰＵ３３１０１には、メインＲＯＭ３３１０２や、メインＲＡＭ３３１０３等
が接続される。メインＣＰＵ３３１０１は、メインＲＯＭ３３１０２に記憶されたプログ
ラムに従って、各種の処理を実行する機能を有する。
【７３８３】
　メインＲＯＭ３３１０２には、メインＣＰＵ３３１０１によりパチンコ遊技機の動作を
制御するためのプログラムや、各種のテーブル等が記憶されている。
【７３８４】
　メインＲＡＭ３３１０３は、メインＣＰＵ３３１０１の一時記憶領域として種々のフラ
グや変数の値を記憶する機能を有する。なお、本実施例においては、メインＣＰＵ３３１
０１の一時記憶領域としてメインＲＡＭ３３１０３を用いているが、これに限らず、読み
書き可能な記憶媒体であればよい。
【７３８５】
　メインＲＡＭ３３１０３には、特別図柄ゲームの各種データを記憶する記憶領域が設け
られる。
【７３８６】
　また、主制御回路３３１００は、電源投入時においてリセット信号を生成する初期リセ
ット回路３３１０４や、Ｉ／Ｏポート３３１０５、コマンド出力ポート３３１０６、バッ
クアップコンデンサ３３１０７等を具備する。初期リセット回路３３１０４は、メインＣ
ＰＵ３３１０１に接続される。Ｉ／Ｏポート３３１０５は、各種のデバイスからの入力信
号をメインＣＰＵ３３１０１に送信したり、メインＣＰＵ３３１０１からの出力信号を各
種の装置に送信したりするものである。コマンド出力ポート３３１０６は、メインＣＰＵ
３３１０１からのコマンドをサブ制御回路３３２００に送信するものである。バックアッ
プコンデンサ３３１０７は、電断（電源ＯＦＦ）時において、例えばメインＲＡＭ３３１
０３に対して速やかに電源を供給することにより、メインＲＡＭ３３１０３に記憶されて
いる各種データを保持するものである。
【７３８７】
　また、主制御回路３３１００には、各種のデバイスが接続されている。
【７３８８】
　例えば、主制御回路３３１００には、上述した普通図柄表示部３３０７１、普通図柄用
保留表示部３３０７２、第１特別図柄表示部３３０７３、第２特別図柄表示部３３０７４
、第１特別図柄用保留表示部３３０７５、第２特別図柄用保留表示部３３０７６、時短当
落判定結果表示部３３０７７、当選時短回数表示部３３０７８、ソレノイド３３６３０、
大入賞口ソレノイド３３６２０、小当り入賞口ソレノイド３３５２０、第１始動口スイッ
チ３３４２１、第２始動口スイッチ３３４４１Ａ、第２始動口スイッチ３３４４１Ｂ、お
よび、小当り入賞口スイッチ３３５６１の他、普図ゲートへの遊技球の通過を検出する普
図ゲートスイッチ３３４９１、大入賞口３３５４０への遊技球の入賞（通過）を検出する
大入賞口スイッチ３３５４１、一般入賞口３３０５３への遊技球の入賞（通過）を検出す
る一般入賞口スイッチ３３５３１、所定数（例えば６００００発）の遊技球の発射に対し
て大当り遊技状態以外で払い出された遊技球の割合を示す性能表示データや設定値等が表
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示される性能表示モニタ３３３３４、および、エラーコードや設定変更中コード等が表示
されるエラー報知モニタ３３３３６等が接続されている。主制御回路３３１００は、信号
を送信することにより、これらのデバイスの動作を制御することができる。また、主制御
回路３３１００には、ホール係員を呼び出す機能や大当り回数を表示する機能等を有する
呼出装置（不図示）、ホール全体のパチンコ遊技機を管理するホールコンピュータ３３７
００にデータ送信するために用いる外部端子板３３３２３、設定値を変更したり確認した
りする際に操作される設定キー３３３２８、設定値を変更する際に操作される設定スイッ
チ３３３３２等が接続されている。
【７３８９】
　サブ制御回路３３２００は、サブＣＰＵ３３２０１、プログラムＲＯＭ３３２０２、バ
ックアップメモリとして機能するワークＲＡＭ３３２０３、表示制御回路３３２０４、音
声制御回路３３２０５、ＬＥＤ制御回路３３２０６、役物制御回路３３２０７およびコマ
ンド入力ポート３３２０８等を具備する。サブ制御回路３３２００は、主制御回路３３１
００からの指令に応じて遊技の進行に応じた演出を実行する。また、サブ制御回路３３２
００には、図示しないが、遊技者が操作可能な演出ボタン等も接続されている。
【７３９０】
　サブＣＰＵ３３２０１は、プログラムＲＯＭ３３２０２に記憶されたプログラムに従っ
て、各種の処理を実行する機能を有する。特に、サブＣＰＵ３３２０１は、主制御回路３
３１００から送信される各種のコマンドに従って、サブ制御回路３３２００の制御を行う
。
【７３９１】
　プログラムＲＯＭ３３２０２には、サブＣＰＵ３３２０１によりパチンコ遊技機の遊技
演出を制御するためのプログラムや、各種のテーブル等が記憶されている。
【７３９２】
　ワークＲＡＭ３３２０３は、サブＣＰＵ３３２０１の一時記憶領域として種々のフラグ
や変数の値を記憶する機能を有する。
【７３９３】
　表示制御回路３３２０４は、液晶表示装置３３０１６における表示制御を行うための回
路である。表示制御回路３３２０４は、画像データプロセッサ（以下、ＶＤＰと称する）
や、各種の画像データを生成するためのデータが記憶されている画像データＲＯＭ、画像
データをバッファするフレームバッファ、画像データを画像信号として変換するＤ／Ａコ
ンバータ等を具備する。
【７３９４】
　表示制御回路３３２０４は、サブＣＰＵ３３２０１から供給されるデータに応じて、液
晶表示装置３３０１６に画像を表示させるための種々の処理を行うことができる。表示制
御回路３３２０４は、サブＣＰＵ３３２０１から供給される画像表示命令に応じて、液晶
表示装置３３０１６に表示させるための画像データを一時的にフレームバッファに格納す
る。なお、液晶表示装置３３０１６に表示させるための画像データには、装飾図柄を示す
装飾図柄画像データや、背景画像データ、演出用画像データ等の、遊技に関する各種の画
像データが含まれる。
【７３９５】
　そして、表示制御回路３３２０４は、所定のタイミングで、フレームバッファに格納さ
れた画像データをＤ／Ａコンバータに供給する。Ｄ／Ａコンバータは、画像データを画像
信号として変換し、当該変換した画像信号を所定のタイミングで液晶表示装置３３０１６
に供給する。液晶表示装置３３０１６に画像信号が供給されると、液晶表示装置３３０１
６に当該画像信号に関する画像が表示される。こうして、表示制御回路３３２０４は、液
晶表示装置３３０１６に遊技に関する画像を表示させる制御を行うことができる。
【７３９６】
　音声制御回路３３２０５は、スピーカ３３０２４から発生させる音声に関する制御を行
うための回路である。音声制御回路３３２０５は、音声に関する制御を行う音源ＩＣや、
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各種の音声データを記憶する音声データＲＯＭ、音声信号を増幅するための増幅器（以下
、ＡＭＰと称する）等を具備する。
【７３９７】
　前記音源ＩＣは、スピーカ３３０２４から発生させる音声の制御を行う。音源ＩＣは、
サブＣＰＵ３３２０１から供給される音声発生命令に応じて、音声データＲＯＭに記憶さ
れている複数の音声データから一つの音声データを選択する。また、音源ＩＣは、選択さ
れた音声データを音声データＲＯＭから読み出し、音声データを所定の音声信号に変換し
、当該変換した音声信号をＡＭＰに供給する。ＡＭＰは、音声信号を増幅させ、スピーカ
３３０２４から音声を発生させる。
【７３９８】
　ＬＥＤ制御回路３３２０６は、装飾ＬＥＤ等を含むＬＥＤ３３０２５の制御を行うため
の回路である。ＬＥＤ制御回路３３２０６は、ＬＥＤ制御信号を供給するためのドライブ
回路や、複数種類のＬＥＤ装飾パターンが記憶されている装飾データＲＯＭ等を具備する
。
【７３９９】
　役物制御回路３３２０７は、各役物（例えば、役物群３４０００のうちの一または複数
の役物）の制御を行うための回路である。役物制御回路３３２０７は、各役物に対して、
駆動信号を供給するための駆動回路や、点灯制御信号を供給するための点灯回路、動作パ
ターンや点灯パターンが記憶されている役物データＲＯＭ等を有する。
【７４００】
　また、駆動回路は、サブＣＰＵ３３２０１から供給される役物作動命令に応じて、役物
データＲＯＭに記憶されている複数の動作パターンから一つの動作パターンを選択する。
そして、選択した動作パターンを役物データＲＯＭから読み出し、読み出した動作パター
ンに対応する駆動信号を供給することにより、各役物の機械的な動作を制御する。また、
点灯回路は、サブＣＰＵ３３２０１から供給される点灯命令に基づいて、役物データＲＯ
Ｍに記憶されている複数の点灯パターンから一つの点灯パターンを選択する。そして、選
択した点灯パターンを役物データＲＯＭから読み出し、読み出した点灯パターンに対応す
る点灯制御信号を供給することにより、各役物の点灯動作を制御する。
【７４０１】
　コマンド入力ポート３３２０８は、主制御回路３３１００から送信されたコマンドを受
信するものである。
【７４０２】
　払出・発射制御回路３３３００は、パチンコ遊技機からの賞球や貸球の払い出しを制御
するものであり、この払出・発射制御回路３３３００には、遊技球を払い出すための払出
装置３３３４０、遊技球を発射するための発射装置３３０１５、電断時におけるバックア
ップデータを遊技場の管理者の操作に応じてクリアするバックアップクリアスイッチ３３
３３０、カードユニット３３３６０等が接続されている。また、カードユニット３３３６
０には球貸し操作パネル３３３７０が接続され、当該球貸し操作パネル３３３７０への遊
技者の操作に応じた信号が供給される。
【７４０３】
　電源供給回路３３３３８は、パチンコ遊技機で遊技を行うために必要な電源電圧を、主
制御回路３３１００、サブ制御回路３３２００、払出・発射制御回路３３３００等に供給
するために作成する電源回路である。
【７４０４】
　電源供給回路３３３３８には、電源スイッチ３３０３５等が接続されている。電源スイ
ッチ３３０３５は、パチンコ遊技機に必要な電源を供給するときにＯＮ操作するものであ
る。
【７４０５】
［３０－１－３．第１実施例に係るパチンコ遊技機の基本仕様］
　次に、図７２４～図７２７を用いて、第１実施例に係るパチンコ遊技機の基本仕様につ
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いて説明する。この図７２４～図７２７は、主制御回路３３１００のメインＣＰＵ３３１
０１が各種処理を実行する際に参照するテーブルである。図７２４～図７２７に示される
各テーブルは、メインＲＯＭ３３１０２に記憶される。
【７４０６】
　なお、主制御回路３３１００のメインＣＰＵ３３１０１により実行される処理は、原則
として第１２実施形態のパチンコ遊技機と同様であるが、第１始動口３３４２０あるいは
第２始動口３３４４０Ａ，３３４４０Ｂに遊技球が入賞（通過）したことに基づいて、大
当り判定用乱数値、特別図柄決定用乱数値、リーチ判定用乱数値および演出選択用乱数値
等に加えて時短当落判定用乱数値を取得し、この取得した時短当落判定用乱数値に基づい
て時短フラグをＯＮにセットしたり時短回数をセットするようにした点が第１２実施形態
のパチンコ遊技機と異なる。
【７４０７】
　なお、本例の時短当落判定用乱数値は、大当り判定用乱数値、特別図柄決定用乱数値、
リーチ判定用乱数値および演出選択用乱数値等とは別の乱数値であって、時短当落判定処
理に用いられる専用乱数値の値である。本例において、時短当落判定用乱数値は、第１始
動口３３４２０あるいは第２始動口３３４４０Ａ，３３４４０Ｂに遊技球が入賞（通過）
したことに基づいて取得されるようにしているが、これに限られず、他の契機に基づいて
取得されるようにしてもよい。例えば、遊技球の入賞または通過に基づいて時短当落判定
処理が実行される専用の時短抽選口を新たに設けてもよいし、既存の入賞口や普図ゲート
を、遊技球が入賞または通過したことに基づいて時短当落判定処理が実行される時短抽選
口として用いてもよい。このように、第１始動口３３４２０あるいは第２始動口３３４４
０Ａ，３３４４０Ｂへの遊技球の入賞（通過）とは別の他の契機に基づいて時短当落判定
処理を取得することで、特別図柄抽選の結果とは別の楽しみを遊技者に与えることができ
る。とくに、時短当落判定用乱数値の取得契機のみならず、時短当落判定処理の実行契機
についても特別図柄抽選の実行契機と異ならせることにより、ゲーム性の幅が広がり、興
趣を高めることが可能となる。さらには、第１始動口３３４２０あるいは第２始動口３３
４４０Ａ，３３４４０Ｂへの遊技球の入賞（通過）頻度よりも時短抽選口への遊技球の入
賞（通過）頻度を高めて、特別図柄抽選が実行される期待値よりも時短当落判定処理が実
行される期待値を高めると、より一層面白みのあるパチンコ遊技機を提供することが可能
となる。
【７４０８】
［３０－１－３－１．当り乱数判定テーブル］
　図７２４は、第１実施例に係るパチンコ遊技機の当り乱数判定テーブルの一例であって
、（ａ）第１始動口３３４２０に遊技球が入賞（通過）した場合の当り乱数判定テーブル
の一例、（ｂ）第２始動口３３４４０Ａ，３３４４０Ｂに遊技球が入賞（通過）した場合
の当り乱数判定テーブルの一例である。これらの当り乱数判定テーブルは、メインＣＰＵ
３３１０１が特別図柄当り判定処理（例えば、図３２９のステップＳ１１４７５参照）の
特別図柄当り判定処理を実行する際に参照するテーブルである。
【７４０９】
　図７２４（ａ）に示されるとおり、第１始動口３３４２０に遊技球が入賞（通過）した
ことに基づいて取得された大当り判定用乱数値を用いた第１特別図柄抽選では、抽選結果
が「大当り」または「ハズレ」に決定される。
【７４１０】
　また、図７２４（ｂ）に示されるとおり、第２始動口３３４４０Ａ，３３４４０Ｂに遊
技球が入賞（通過）したことに基づいて取得された大当り判定用乱数値を用いた第２特別
図柄抽選では、抽選結果が「大当り」、「小当り」および「ハズレ」のうちいずれかに決
定される。
【７４１１】
　メインＲＯＭ３３１０２に記憶される当り乱数判定テーブルには、第１始動口３３４２
０への入賞に基づいて実行される第１特別図柄抽選に用いられるデータとして、確変フラ
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グの値（「０（＝オフ）」又は「１（＝オン）」）毎に、「大当り」又は「ハズレ」に決
定される大当り判定用乱数値の範囲（幅）と、それに対応する当落判定値データ（「大当
り判定値データ」、「ハズレ判定値データ」）との関係が規定されている。
【７４１２】
　また、第２始動口３３４４０Ａ，３３４４０Ｂへの入賞に基づいて実行される第２特別
図柄抽選に用いられるデータとして、確変フラグの値（「０（＝オフ）」又は「１（＝オ
ン）」）毎に、「大当り」、「小当り」又は「ハズレ」に決定される大当り判定用乱数値
の範囲（幅）と、それに対応する当落判定値データ（「大当り判定値データ」、「小当り
判定値データ」、「ハズレ判定値データ」）との関係が規定されている。
【７４１３】
　第１実施例では、第１特別図柄および第２特別図柄ともに、大当り判定用乱数値の総乱
数値は６５５３６である。すなわち、上記の大当り判定用乱数値は０～６５５３５の範囲
（幅）で発生する。この範囲は固定値として設定されている。大当り確率は、大当り判定
用乱数値の総乱数値に対する大当り判定値データの数によって定められ、小当り確率は、
大当り判定用乱数値の総乱数値に対する小当り判定値データの数によって定められる。な
お、大当り判定用乱数値の範囲（幅）は、適宜変更しても良い。大当り確率および小当り
確率は、図７２４において選択率（概算）として示される。
【７４１４】
　なお、図７２４には示されていないが、大当り確率または／および小当り確率は、低設
定よりも高設定の方が高くなるように、設定値毎に異なるようにしても良い。この場合、
例えば、大当り確率および小当り確率の両方を低設定よりも高設定の方が高くなるように
してもよいし、小当り確率を設定値にかかわらず一定とし、大当り確率を低設定よりも高
設定の方が高くなるようにしてもよいし、大当り確率を設定値にかかわらず一定とし、小
当り確率を低設定よりも高設定の方が高くなるようにしてもよい。
【７４１５】
［３０－１－３－２．特別図柄判定テーブル］
　図７２５は、第１実施例に係るパチンコ遊技機の特別図柄判定テーブルの一例である。
この特別図柄判定テーブルは、メインＣＰＵ３３１０１が特別図柄決定処理（例えば、図
３２９のステップＳ１１４７６参照）を実行する際に参照するテーブルである。
【７４１６】
　図７２５に示されるように、特別図柄判定テーブル（第１始動口、第２始動口）は、第
１始動口３３４２０あるいは第２始動口３３４４０Ａ，３３４４０Ｂに遊技球が入賞した
際に取得される特別図柄決定用乱数値と先述の当落判定値データとに基づいて、停止図柄
を決定付ける「当り時選択図柄コマンド」及び「図柄指定コマンド」を決定するために参
照されるテーブルである。例えば、第１始動口３３４２０に遊技球が入賞し、当落判定値
データが「大当り判定値データ」であって特別図柄決定用乱数値が「７７」である場合に
は、当り時選択図柄コマンドが「ｚ２」、「図柄指定コマンド」が「ｚＡ１」に決定され
る。「当り時選択図柄コマンド」は当り図柄を指定するためのコマンドであり、当り種類
は、この「当り時選択図柄コマンド」に応じて定められる。また、「図柄指定コマンド」
は、特別図柄の変動停止時に表示される図柄を指定するためのコマンドである。特別図柄
決定用乱数値は、例えば０～９９の中から抽出される。
【７４１７】
［３０－１－３－３．大当り種類決定テーブル］
　図７２６は、第１実施例に係るパチンコ遊技機の大当り種類決定テーブルの一例である
。この大当り種類決定テーブルは、特別図柄当り判定処理（例えば、図３２９のステップ
Ｓ１１４７５参照）の結果が大当りである場合に、特別図柄決定処理（例えば、図３２９
のステップＳ１１４７６参照）において大当りの種類を決定する際に参照するテーブルで
ある。
【７４１８】
　図７２６に示されるように、大当り種類決定テーブルは、先述の当り時選択図柄コマン
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ドに基づいて、大当りの種類（例えば、ラウンド数、確変フラグ、時短回数等）を決定す
るために参照されるテーブルである。なお、時短回数は、特別図柄当り判定処理が実行さ
れた際の遊技状態に応じて異なる。例えば、通常遊技状態（低確非時短遊技状態）におい
て実行された特別図柄当り判定の結果が大当りであって、当り時選択図柄コマンドが「ｚ
１」である場合、ラウンド数が「４」、確変フラグがＯＮ、時短回数が「１００００」に
決定される。ただし、特別図柄当り判定処理が実行された際の遊技状態に応じて時短回数
が異なることは必須ではなく、特別図柄当り判定処理が実行された際の遊技状態がいずれ
であるかにかかわらず、同じ時短回数に決定されるようにしてもよい。
【７４１９】
　なお、時短回数は時短機能が作動する回数（特別図柄の変動回数）であり、時短回数「
１００００」は、次回の大当りに当選するまで時短遊技状態に制御する（すなわち、時短
機能を作動させる）趣旨である。
【７４２０】
［３０－１－３－４．特別図柄の変動パターンテーブル］
　図７２７は、第１実施例に係るパチンコ遊技機の特別図柄の変動パターンテーブルの一
例であって、（Ａ）低スタート用の特別図柄の変動パターンテーブル、（Ｂ）高スタート
用の特別図柄の変動パターンテーブルである。なお、図７２７中の「演出内容」の欄は、
分かりやすいように便宜上示したものである。メインＣＰＵ３３１０１は、第１始動口３
３４２０に遊技球が入賞したときは第１特別図柄の変動パターンを決定し、第２始動口３
３４４０Ａ，３３４４０Ｂに遊技球が入賞したときは第２特別図柄の変動パターンを決定
する。
【７４２１】
　遊技領域３３０２０の左側領域に向けて遊技球が発射されるいわゆる左打ちが推奨され
る遊技状態、すなわち、確変フラグおよび時短フラグのいずれのフラグについてもＯＦＦ
にセットされている遊技状態（例えば、通常遊技状態）では、例えば図７２７（Ａ）に示
される低スタート用の特別図柄の変動パターンテーブルを参照して特別図柄の変動パター
ンが決定される。
【７４２２】
　一方、遊技領域３３０２０の右側領域に向けて遊技球が発射されるいわゆる右打ちが推
奨される遊技状態、すなわち、確変フラグおよび時短フラグのうち少なくともいずれか一
方のフラグがＯＮにセットされている遊技状態（例えば、高確時短遊技状態、高確非時短
遊技状態、低確時短遊技状態）では、例えば図７２７（Ｂ）に示される高スタート用の特
別図柄の変動パターンテーブルを参照して特別図柄の変動パターンが決定される。
【７４２３】
　図７２７（Ａ）および（Ｂ）に示されるように、第１特別図柄および第２特別図柄の変
動パターンは、確変フラグおよび時短フラグのＯＮ・ＯＦＦ状況に加えて、特別図柄抽選
の結果（当落）、始動口３３４２０，３３４４０Ａ，３３４４０Ｂへの遊技球の入賞時に
取得されたリーチ判定用乱数値および特別図柄決定用乱数値に基づいて決定される。
【７４２４】
　高スタート用の特別図柄の変動パターンテーブルを参照して特別図柄の変動パターンを
決定した場合、低スタート用の特別図柄の変動パターンテーブルを参照して特別図柄の変
動パターンを決定した場合と比べて、単位時間あたりの特別図柄の変動回数の期待値が大
きい。とくに、低スタート用の特別図柄の変動パターンテーブルを参照して特別図柄の変
動パターンを決定する場合、第２特別図柄は、例えば６０００００ｍｓｅｃ程度（例えば
、長変動Ａ～Ｃ）と極めて長時間にわたって変動表示が行われる。一方、高スタート用の
特別図柄の変動パターンテーブルを参照して特別図柄の変動パターンを決定する場合、第
２特別図柄は、例えば１０００ｍｓｅｃ（例えば、超速変動）と極めて短時間にわたって
変動表示が行われる。
【７４２５】
　メインＣＰＵ３３１０１は決定した変動パターン情報をサブＣＰＵ３３２０１に送信し
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、サブＣＰＵ３３２０１は、受信した変動パターン情報に基づいて、液晶表示装置３３０
１６に表示される表示演出や、スピーカ３３０２４から出力される音演出を制御する。
【７４２６】
　なお、図７２７には示されていないが、設定値毎に、例えば演出選択用乱数値範囲を変
えて、決定される特別図柄の変動パターン（変動時間）が異なりうるようにしてもよい。
【７４２７】
　また、第１実施例では、例えば通常遊技状態では低スタート用の特別図柄の変動パター
ンテーブルを参照して特別図柄の変動パターンを決定し、例えば高確時短遊技状態、高確
非時短遊技状態および低確時短遊技状態では高スタート用の特別図柄の変動パターンテー
ブルを参照して特別図柄の変動パターンを決定するようにしたが、これに限られない。
【７４２８】
［３０－１－３－５．時短当落乱数判定テーブル］
　図７２８は、第１実施例に係るパチンコ遊技機の時短当落乱数判定テーブルの一例であ
る。この時短当落乱数判定テーブルは、第１始動口３３４２０あるいは第２始動口３３４
４０Ａ，３３４４０Ｂに遊技球が入賞（通過）した際に取得される時短当落判定用乱数値
に基づいて、時短当りを発生させるか否かを決定する時短当落判定処理を実行する際に参
照されるテーブルである。すなわち、この時短当落判定処理は、時短当落判定用乱数値を
用いて実行される処理であり、大当り判定用乱数値を用いて実行される特別図柄当り判定
処理とは別の抽選処理である。
【７４２９】
　時短当落乱数判定テーブルには、第１始動口３３４２０への入賞に基づいて実行される
時短当落判定処理（以下、第１実施例～第７実施例において「第１時短当落判定処理」と
称する）に用いられるデータとして、「時短当り」又は「時短ハズレ」に決定される時短
当落判定用乱数値の範囲（幅）と、それに対応する時短当落判定値データ（「時短当り判
定値データ」、「時短ハズレ判定値データ」）との関係が規定されている。また、第２始
動口３３４４０Ａ，３３４４０Ｂへの入賞に基づいて実行される時短当落判定処理（以下
、第１実施例～第７実施例において「第２時短当落判定処理」と称する）に用いられるデ
ータとして、第１始動口３３４２０に入賞したときと同様に、「時短当り」又は「時短ハ
ズレ」に決定される時短当落判定用乱数値の範囲（幅）と、それに対応する時短当落判定
値データ（「時短当り判定値データ」、「時短ハズレ判定値データ」）との関係が規定さ
れている。
【７４３０】
　第１実施例では、第１始動口３３４２０に入賞した場合および第２始動口３３４４０Ａ
，３３４４０Ｂに入賞した場合ともに、時短当落判定用乱数値の総乱数値は１００である
。すなわち、上記の時短当落判定用乱数値は０～９９の範囲（幅）で発生する。なお、時
短当落判定用乱数値の範囲（幅）は、適宜変更しても良い。
【７４３１】
　また、取得された時短当落判定用乱数値が「時短当り判定値データ」であると判定され
る確率（以下、「時短当り確率」と称する）は、時短当落判定用乱数値の総乱数値に対す
る時短当り判定値データの数によって定められ、図７２８において選択率として示される
。第１実施例では、第１時短当落判定処理が行われた場合の時短当り確率よりも、第２時
短当落判定処理が行われた場合の時短当り確率の方が高い。
【７４３２】
　第１始動口３３４２０または第２始動口３３４４０Ａ，３３４４０Ｂへの入賞に基づい
て取得された時短当落判定値データが「時短当り判定値データ」である場合には時短当落
判定処理の結果が「時短当り」に決定され、時短当落判定値データが「時短ハズレ判定値
データ」である場合には時短当落判定処理の結果が「時短ハズレ」に決定される。
【７４３３】
［３０－１－３－６．時短回数決定テーブル］
　図７２９は、第１実施例に係るパチンコ遊技機の時短回数決定テーブルの一例である。
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この時短回数決定テーブルは、第１始動口３３４２０または第２始動口３３４４０Ａ，３
３４４０Ｂへの入賞に基づいて取得された時短当落判定値データが「時短当り判定値デー
タ」である場合に、時短回数を決定する際に参照されるテーブルである。
【７４３４】
　図７２９に示されるように、時短回数決定テーブルを参照して時短回数を決定する際、
時短当落判定処理が行われたときの遊技状態に応じて時短回数が決定される。例えば、通
常遊技状態では「５０」に決定され、高確時短遊技状態では「１」に決定され、低確時短
遊技状態では「３０」に決定され、高確非時短遊技状態では「３０」に決定される。
【７４３５】
　なお、この第１実施例において、セットされる時短回数は遊技状態に応じて異なるもの
の、遊技状態が同じであればセットされる時短回数も同じ（例えば、通常遊技状態であれ
ば５０回）である。ただし、これに代えて、時短当落判定処理の結果が「時短当り」であ
る都度、セットされる時短回数が異なりうるように、セットされる時短回数を決定するよ
うにしてもよい。
【７４３６】
　このように、第１実施例では、通常遊技状態、高確時短遊技状態、低確時短遊技状態お
よび高確非時短遊技状態のいずれにおいても、第１始動口３３４２０または第２始動口３
３４４０Ａ，３３４４０Ｂへの入賞に基づいて時短当落判定処理が実行される。
【７４３７】
［３０－１－４．主制御回路による処理］
　次に、第１実施例のパチンコ遊技機のメインＣＰＵ３３１０１により実行される処理に
ついて説明する。上述したとおり、主制御回路により実行される処理は、原則として、図
３０６～図３３９に示される第１２実施形態のパチンコ遊技機と同様の処理が行われる。
以下では、第１２実施形態のパチンコ遊技機と異なる処理について、図７３０を参照して
説明する。
【７４３８】
　図７３０は、特別図柄変動開始処理を示すフローチャートの一例であって、第１３実施
形態の特別図柄変動開始処理（例えば、図３２９参照）を改変したものである。図７３０
に示される特別図柄変動開始処理が図３２９に示される特別図柄変動開始処理と異なる点
は、特別図柄変動開始処理において、特別図柄当り判定処理（ステップＳ１１４７５）が
実行される前に、時短当落判定処理（ステップＳ１１４７５Ａ）が実行される点である。
【７４３９】
　メインＣＰＵ３３１０１は、ステップＳ１１４７５Ａの時短当落判定処理として、第１
始動口３３４２０あるいは第２始動口３３４４０Ａ，３３４４０Ｂへの遊技球の入賞（通
過）に基づいて取得した時短当落判定用乱数値が「時短当り判定値データ」であるか「時
短ハズレ判定値データ」であるかを判定する処理（すなわち、「時短当り」であるか否か
を判定する処理）、および、「時短当り」であると判定した場合に時短回数を決定する処
理を実行する。
【７４４０】
　ところで、第１２実施形態では詳述しなかったが、特別図柄遊技終了処理（図３３５参
照）における遊技状態指定パラメータ設定処理（ステップＳ１１５６２）において、メイ
ンＣＰＵ３３１０１は、大当りの種類に応じて確変フラグをＯＮにセットする処理（確変
フラグをＯＮにセットしない場合はこの処理を実行しない）、大当りの種類または時短当
落判定処理の結果に応じて時短フラグをＯＮにセットする処理（時短フラグをＯＮにセッ
トしない場合はこの処理を実行しない）、時短フラグをＯＮにセットする場合は時短回数
をセットする処理等を実行する。とくに時短回数をセットする処理において、メインＣＰ
Ｕ３３１０１は、大当り遊技状態に制御された場合（すなわち、大当りにかかる動作が実
行された場合）は、特別図柄決定処理（例えば、図３２９のステップＳ１１４７６参照）
において大当りの種類に応じて決定された時短回数をセットし、小当り遊技状態に制御さ
れた場合は、時短当落判定処理（ステップＳ１１４７５Ａ）において決定された時短回数
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をセットし、大当り遊技状態および小当り遊技状態のいずれにも制御されない場合（すな
わち、特別図柄抽選の結果がハズレの場合）は、時短当落判定処理（ステップＳ１１４７
５Ａ）において決定された時短回数をセットする。
【７４４１】
［３０－１－５．作用効果、拡張例等］
　このように、第１実施例のパチンコ遊技機では、大当り遊技状態に制御されなくとも、
時短当落判定処理の結果が「時短当り」である場合に時短遊技状態に制御することが可能
となり、これまでにない新たなパチンコ遊技機を提供することが可能となる。とくに、時
短当落判定処理の結果が「時短当り」である都度、セットされる時短回数が異なりうるよ
うにすると、より面白みを持たせることが可能となる。
【７４４２】
　また、時短当落判定処理（ステップＳ１１４７５Ａ）は、特別図柄当り判定処理（ステ
ップＳ１１４７５）に用いられる大当り判定用乱数値とは別の乱数値（時短当落判定用乱
数）を用いて実行されるだけでなく、特別図柄当り判定処理は別の抽選処理として実行さ
れるため、遊技者の興味を、特別図柄当り判定処理だけでなく時短当落判定処理にも向け
ることができ、興趣を高めることが可能となる。
【７４４３】
　また、第１実施例のパチンコ遊技機では、時短当落判定処理（ステップＳ１１４７５Ａ
）を、特別図柄当り判定処理（ステップＳ１１４７５）に先だって実行している。このよ
うに、特別図柄当り判定処理に先だって実行された時短当落判定処理の結果が「時短当り
」である場合、特別図柄当り判定処理に先だって時短フラグをＯＮに設定するとともにこ
れにともなって時短回数をセットするようにしてもよい。この場合、特別図柄当り判定処
理の実行時には時短機能が作動していることとなる。そのため、例えば、特別図柄当り判
定処理が実行されたときの遊技状態に応じてセットされる時短回数が異なる場合には（例
えば、図７２６参照）、遊技者にとっての利益度合いが異なりうるため、興趣を高めるこ
とができる。
【７４４４】
　ただし、時短当落判定処理（ステップＳ１１４７５Ａ）を、特別図柄当り判定処理（ス
テップＳ１１４７５）に先だって実行することに代えて、特別図柄当り判定処理（ステッ
プＳ１１４７５）が実行された以降に実行してもよい。この場合、時短当落判定処理の結
果が特別図柄当り判定処理に影響を及ぼさない（すなわち、遊技者にとって有利となる影
響も不利となる影響も及ぼさない）。そのため、少なくとも遊技者にとって不利益となる
ことがないため、遊技者は安心して遊技を行うことができ、興趣の低下を抑制することが
できる。
【７４４５】
　また、この第１実施例において、時短当落判定処理（ステップＳ１１４７５Ａ）に用い
られる時短当落判定用乱数値は、他の処理には用いられない専用乱数値であるため、他の
処理の制約を受けることなく、例えば任意のタイミングで時短当落判定処理を実行するこ
とができ、時短当落判定処理を実行するにあたっての自由度を高めることが可能となる。
【７４４６】
　なお、特別図柄当り判定処理（ステップＳ１１４７５）の結果が大当りである場合、メ
インＣＰＵ３３１０１は、大当り種類決定テーブル（図７２６参照）を参照して当り時選
択図柄コマンドに基づいて時短フラグをＯＮにセットするか否かを決定し、時短当落判定
処理（ステップＳ１１４７５Ａ）の結果に基づいて時短フラグをＯＮにセットしない。
【７４４７】
　ここで、上記の「時短当落判定処理の結果に基づいて時短フラグをＯＮにセットしない
」とは、時短当落判定処理を特別図柄当り判定処理に先だって実行し、特別図柄当り判定
処理の結果が大当りである場合、時短当落判定処理の結果が「時短当り」であったとして
もこれを無効にし（「時短当り」に基づいて時短フラグをＯＮにセットせず）、当り時選
択図柄コマンドに基づいて時短フラグをＯＮにセットする（またはセットしない）。一方
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、時短当落判定処理を特別図柄当り判定処理が実行された後に実行し、特別図柄当り判定
処理の結果が大当りである場合、時短当落判定処理の結果が「時短当り」であったとして
もこれを無効にして当り時選択図柄コマンドに基づいて時短フラグをＯＮにセットしても
よいし、時短当落判定処理自体を実行しないようにしてもよい。なお、時短当落判定処理
の結果に基づいて時短フラグをＯＮにセットしないのは、特別図柄当り判定処理の結果が
大当りである場合に限られず、特別図柄当り判定処理の結果が大当りであって且つこの大
当りに基づいて時短フラグがＯＮにセットされる場合としてもよい。
【７４４８】
　また、メインＣＰＵ３３１０１は、特別図柄当り判定処理（ステップＳ１１４７５）の
結果が大当りであっても時短当落判定処理（ステップＳ１１４７５Ａ）を実行するように
してもよい。特別図柄当り判定処理の結果が大当りである場合、大当り種類に応じて、大
当り遊技状態の終了後に時短フラグがＯＮにセットされる場合（例えば、図７２６に示さ
れるように当り時選択図柄コマンド「ｚ１」、「ｚ２」、「ｚ４」、「ｚ５」の場合）と
、当り遊技状態の終了後に時短フラグがＯＮにセットされない場合（例えば、図７２６に
示されるように当り時選択図柄コマンド「ｚ０」、「ｚ３」の場合）とがある。そこで、
特別図柄当り判定処理の結果が大当りであっても時短フラグＯＮにセットされない大当り
である場合、メインＣＰＵ３３１０１は、時短当落判定処理の結果が「時短当り」であれ
ば、大当り遊技状態の終了後、「時短当り」に基づいて時短フラグをＯＮにセットすると
ともに決定された時短回数をセットするようにしてもよい。
【７４４９】
　ところで、例えば、時短当落判定処理（ステップＳ１１４７５Ａ）を、特別図柄当り判
定処理（ステップＳ１１４７５）に用いられる大当り判定用乱数値とは別の乱数値（時短
当落判定用乱数）を用いて実行する場合のように、時短当落判定処理と特別図柄当り判定
処理とが別のタイミングで実行される場合、大当りに基づく特別図柄の可変表示中に時短
当落判定処理が実行され、この時短当落判定処理の結果が「時短当り」となる場合がある
。このような場合、メインＣＰＵ３３１０１は、時短当落判定処理の結果が「時短当り」
であるにもかかわらず、例えば、強制的に「時短ハズレ」となるよう制御する（例えば、
時短当落判定結果表示部３３０７８に「時短ハズレ」を強制的に導出する）。すなわち、
メインＣＰＵ３３１０１は、「時短当り」に基づいて決定された時短回数をセットせず（
時短フラグもＯＮにセットせず）、大当り遊技状態の終了後に大当りに基づいて決定され
た時短回数をセットし、時短制御を実行する。ただし、これに代えて、メインＣＰＵ３３
１０１は、導出された大当りに基づく大当り遊技状態の終了後に、「時短当り」に基づく
時短回数をセット（時短フラグもＯＮにセット）するようにしてもよい。さらには、時短
フラグがＯＮにセットされる大当りが導出された場合にはこの大当りに基づいて決定され
た時短回数をセットし、時短フラグがＯＮにセットされない大当りが導出された場合には
「時短当り」に基づいて決定された時短回数をセットするようにしてもよい。また、大当
りに基づいて決定された時短回数と、「時短当り」に基づいて決定された時短回数とを合
計した時短回数にわたって時短制御が実行されるようにしてもよい。また、メインＣＰＵ
３３１０１は、大当りに基づく特別図柄の可変表示が開始された場合には、時短当落判定
処理自体を実行しないようにしてもよい。この段落において説明した内容は、後述する第
２実施例および第３実施例においても同様である。
【７４５０】
　なお、サブＣＰＵ３３２０１は、時短当落判定処理の結果が「時短当り」であるのか「
時短ハズレ」であるのかを外観で把握することが可能または容易な演出画像（例えば、装
飾図柄の変動演出やキャラクタによる表示演出等）を、液晶表示装置３３０１６に表示す
る制御を実行することが好ましい。この場合、特別図柄抽選の結果とは別に、時短当落判
定処理の結果が液晶表示装置３３０１６に表示されるため、興趣の低下を抑制することが
可能となる。
【７４５１】
　また、時短当落判定処理の結果が「時短当り」であるのか「時短ハズレ」であるのかを
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外観で把握することが可能または容易な演出画像を液晶表示装置３３０１６に表示するこ
とに代えて、時短当落判定処理の結果が「時短当り」であるのか「時短ハズレ」であるの
かを外観で把握することが不可能または困難な演出画像（例えば、装飾図柄の変動演出や
キャラクタによる表示演出等）を液晶表示装置３３０１６に表示する制御を実行してもよ
い。この場合、時短当落判定処理の結果が開示されるまで、興趣を維持することが可能と
なる。
【７４５２】
　また、第１条件成立時は、時短当落判定処理の結果が「時短当り」であるのか「時短ハ
ズレ」であるのかを外観で把握することが可能または容易な演出画像を液晶表示装置３３
０１６に表示し、第２条件成立時は、時短当落判定処理の結果が「時短当り」であるのか
「時短ハズレ」であるのかを外観で把握することが不可能または困難な演出画像を液晶表
示装置３３０１６に表示するようにしてもよい。
【７４５３】
　また、一般的なパチンコ遊技機では、特別図柄抽選の結果が大当りであった場合、サブ
ＣＰＵ３３２０１は、大当り遊技状態において推奨される遊技球の発射方法として例えば
右打ち指示を示す演出画像が液晶表示装置３３０１６に表示されるよう制御する。この点
、本実施例では、特別図柄抽選の結果が大当りでなかった（例えば、ハズレであった）と
しても、時短当落判定処理の結果が「時短当り」である場合、サブＣＰＵ３３２０１は、
時短機能が作動した場合に推奨される遊技球の発射方法として例えば右打ち指示を示す演
出画像が液晶表示装置３３１０６に表示されるよう制御する。ただし、時短当落判定処理
の結果が「時短当り」である場合、時短機能が作動した場合に推奨される遊技球の発射方
法を示す演出画像を、常に液晶表示装置３３０１６に表示するようにしてもよいが、特定
条件が成立した場合に限り表示するようにしてもよい。例えば、「時短当り」に基づいて
セットされる時短回数が、所定回数以上（例えば２回以上）である場合には表示し、所定
回数未満（例えば２回未満）である場合等には表示しないようにしてもよい。なお、上記
の特定条件は、時短回数を条件とするものに限られず、適宜、任意の条件とすることがで
きる。
【７４５４】
　また、特別図柄当り判定処理（ステップＳ１１４７５）が実行される前に時短当落判定
処理（ステップＳ１１４７５Ａ）が実行される場合、サブＣＰＵ３３２０１は、「時短当
り」となった状況下（すなわち、時短機能が作動した状態）で特別図柄当り判定処理が実
行されるのか否かを、外観で把握可能または把握容易な演出画像を液晶表示装置３３０１
６に表示する制御を実行してもよい。
【７４５５】
　なお、時短当落判定処理に用いる乱数値の種類、時短当落判定処理に用いる乱数値の取
得タイミング、時短当落判定処理において時短当りと判定される条件、時短当落判定処理
の実行タイミング、時短当落判定処理を実行可能な遊技状態、時短遊技状態の態様、時短
当り時にセットされる時短回数、時短遊技状態の開始タイミング、時短遊技状態の終了タ
イミング、時短回数書き換えタイミング、時短当り確率、および、時短当落判定処理の結
果表示、等の時短にかかわる処理をまとめると以下のとおりである。なお、以下では第１
実施例の拡張例についても記載しているがこれは一例であり、拡張例のまとめについては
後述する。
【７４５６】
（時短当落判定処理に用いる乱数値の種類）
　上述した第１実施例では、時短当落判定用乱数値を用いて時短当落判定処理を行ってい
る。ただし、これに限られず、例えば、特別図柄決定用乱数値、普通当り判定用乱数値、
普通図柄決定用乱数値、および、特別図柄転落判定用乱数値を含む乱数値のうち、いずれ
か一つまたは複数の乱数値を用いて時短当落判定処理を行うようにしてもよい。また、遊
技者にとっての有利度合いが異なる複数の設定値のうちいずれか一の設定値に基づいて遊
技が進行するパチンコ遊技機であれば、設定変更時に、変更後の設定値を用いて時短当落
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判定処理を行うようにしてもよい。
【７４５７】
　このように、例えば特別図柄決定用乱数値、普通当り判定用乱数値または普通図柄決定
用乱数値のように既存の乱数値を用いて時短当落判定処理（ステップＳ１１４７５Ａ）を
実行することにより、徒に乱数を増やす必要がないため、制御負荷を抑制しつつ、これま
でになかった新たな処理を実行することができ、興趣を高めることができる。とくに、例
えば普通当り判定用乱数値等の乱数値は、普通図柄抽選のみしか用いられていなかったた
め、このような乱数を有効活用することで、制御負荷を抑制しつつゲーム性の幅を広げる
ことができ、興趣を高めることができる。なお、時短当落判定処理の結果が「時短当り」
である場合に決定される時短回数についても、上述の既存の乱数値を用いるとよい。
【７４５８】
　また、時短当落判定処理に用いる乱数値は、１種類（例えば、時短当落判定用乱数値）
に限られず、複数種類の乱数値（例えば、大当り判定用乱数値および図柄決定用乱数値）
を用いて決定するようにしてもよい。後述の第２実施例～第７実施例についても同様であ
る。
【７４５９】
（時短当落判定処理に用いる乱数値の取得タイミング）
　上述した第１実施例では、時短当落判定処理に用いられる時短当落判定用乱数値を、特
別図柄抽選の契機となる始動口３３４２０，３３４４０Ａ，３３４４０Ｂへの遊技球の入
賞（通過）に基づいて取得している。ただし、これに限られず、例えば、普通図柄抽選の
契機となる普図ゲート３３０４９への遊技球の通過時や、上述の新たに設けた時短抽選口
への遊技球の入賞（通過）時に取得するようにしてもよい。ここで、賞球の払い出しがあ
る特定の入賞口を時短抽選口としてもよいし、賞球の払い出しがない特定のゲートや特定
のアウト口を時短抽選口としてもよい。
【７４６０】
　なお、始動口３３４２０，３３４４０Ａ，３３４４０Ｂへの遊技球の入賞（通過）に基
づいて時短当落判定用乱数値を取得する場合、第１始動口３３４２０および第２始動口３
３４４０Ａ，３３４４０Ｂのいずれに遊技球が入賞した場合であっても時短当落判定用乱
数値を取得するようにすることは必須ではなく、第１始動口３３４２０および第２始動口
３３４４０Ａ，３３４４０Ｂのうちいずれか一方に遊技球が入賞した場合にのみ時短当落
判定用乱数値を取得するようにしてもよい。
【７４６１】
（時短当落判定処理において時短当りと判定される条件）
　上述した第１実施例では、取得した時短当落判定用乱数値が特定の時短当落判定用乱数
値（例えば、特定の時短当り判定値データ）であるときに時短当りと判定されるようにし
ているが、これに限られない。例えば、大当り判定用乱数値を用いて時短当落判定処理を
実行する場合であれば、特定のハズレ判定値データ、特定の小当り判定値データまたは／
および特定の大当り判定値データであるときに時短当りと判定されるようにしてもよいし
、特別図柄決定用乱数値を用いて時短当落判定処理を実行する場合であれば、特定のハズ
レ図柄、特定の小当り図柄、特定の大当り図柄であるときに時短当たりと判定されるよう
にしてもよい。また、変更後の設定値を用いて時短当落判定処理を行うようにした場合、
特定の設定値に変更された場合に時短当りと判定されるようにしてもよい。
【７４６２】
（時短当落判定処理の実行タイミング）
　上述した第１実施例では、特別図柄変動開始処理（図７３０参照）において、特別図柄
当り判定処理（ステップＳ１１４７５）が実行される前に、時短当落判定処理（ステップ
Ｓ１１４７５Ａ）が実行されるが、時短当落判定処理の実行タイミングはこれに限られな
い。例えば、特別図柄変動開始処理において、特別図柄当り判定処理が実行された後に、
時短当落判定処理が実行されるようにしてもよい。さらには、特別図柄変動開始処理にお
いて時短当落判定処理を実行することに限らず、始動口３３４２０，３３４４０Ａ，３３
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４４０Ｂへの遊技球の入賞（通過）時、普図ゲート３３０４９への遊技球の通過時、時短
抽選口への遊技球の入賞（通過）時、始動口３３４２０，３３４４０Ａ，３３４４０Ｂに
遊技球が入賞（通過）してから特別図柄変動開始処理が実行されるまでの任意のタイミン
グ、普図ゲート３３０４９を遊技球が通過してから普通図柄抽選が実行されるまでの任意
のタイミング等で、時短当落判定処理を実行するようにしてもよい。
【７４６３】
　なお、始動口３３４２０，３３４４０Ａ，３３４４０Ｂへの遊技球の入賞（通過）に基
づいて取得した時短当落判定用乱数値を用いて特別図柄変動開始処理（図７３０参照）に
おいて時短当落判定処理を実行する場合、メインＣＰＵ３３１０１は、特別図柄の始動情
報と同様に、取得した時短当落判定用乱数値を保留する。そして、メインＣＰＵ３３１０
１は、特別図柄変動開始処理において、取得した時短当落判定用乱数値を用いて時短当落
判定処理を実行する。
【７４６４】
　一方、例えば時短抽選口に入賞する等の他の契機に基づいて時短当落判定用乱数値が取
得される場合、または、特別図柄変動開始処理とは別のタイミングで時短当落判定処理が
実行される場合、メインＣＰＵ３３１０１は、次のように処理を実行することができる。
例えば、メインＣＰＵ３３１０１は、取得した時短当落判定用乱数値を保留し、所定条件
の成立に基づいて、保留された時短当落判定用乱数値を用いて時短当落判定処理を実行す
るようにしてもよいし、時短当落判定用乱数値を取得するとただちに時短当落判定処理を
実行するようにしてもよい。
【７４６５】
（時短当落判定処理を実行可能な遊技状態）
　上述した第１実施例では、通常遊技状態、高確時短遊技状態、低確時短遊技状態および
高確非時短遊技状態のいずれにおいても、第１始動口３３４２０または第２始動口３３４
４０Ａ，３３４４０Ｂへの遊技球の入賞（通過）に基づいて時短当落判定処理が実行され
る。すなわち、時短フラグがＯＮの遊技状態（例えば、低確時短遊技状態、高確時短遊技
状態）であったとしても、時短当落判定処理（ステップＳ１１４７５Ａ）が実行される。
このようにすることで、ゲーム性の幅が広がり、興趣を高めることができる。
【７４６６】
　なお、上記に代えて、例えば、時短フラグがＯＦＦの遊技状態（例えば、通常遊技状態
（低確非時短遊技状態）、高確非時短遊技状態）や確変フラグおよび時短フラグのいずれ
もがＯＦＦの通常遊技状態といった特定の遊技状態においてのみ時短当落判定処理が実行
されるようにしてもよい。また、時短当落判定処理についてはいずれの遊技状態であって
も行うものの、時短当落判定処理の結果が「時短当り」である場合に行う時短回数のセッ
トを、例えば上述の特定の遊技状態でのみ行う（すなわち、例えば時短フラグがＯＮであ
る場合等の特定の遊技状態でない場合は時短回数をセットしない）ようにしてもよい。さ
らに、例えば、イ）いずれの遊技状態においても時短当落判定処理を実行する、ロ）特定
の遊技状態においてのみ時短当落判定処理を実行する、といった時短当落判定処理を実行
するための条件を予め定めて、この定められた条件を満たす場合に時短当落判定処理が実
行されるようにしてもよい。
【７４６７】
（時短遊技状態の態様）
　上述の第１実施例に限らず、後述の第２実施例～第７実施例でも同様であるが、時短遊
技状態では、メインＣＰＵ３３１０１により時短機能を作動させる制御が実行される。時
短機能を作動させる制御は、例えば、特別図柄の変動時間の短縮機能および電サポ機能の
うち少なくともいずれか一方を作動させることにより実行される。電サポ機能とは、普通
電動役物３３４６０（より詳しくはシャッタ３３４４２）を促進作動させて所定の入賞口
（本例では第２始動口３３４４０Ｂ）への遊技球の入賞頻度を高める機能であって、例え
ば、普通図柄の変動時間の短縮、普通図柄当選確率上昇（すなわち、普通図柄抽選におけ
る普通当りの確率アップ）、普通電動役物３３４６０（より詳しくは、例えばシャッタ３
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３４４２）の開放パターン変更（例えば、開放時間延長等）のうち少なくとも一つ以上が
実行される機能が相当する。
【７４６８】
　なお、第１実施例に限らず、後述の第２実施例～第７実施例でも同様であるが、時短の
種類に応じて、機能が異なる複数の時短遊技状態のうちいずれかに制御されるようにして
もよい。例えば、第１の時短フラグおよび第２の時短フラグを用意し、大当り種類決定テ
ーブル（図７２６）を参照して時短フラグをセットする場合（すなわち特別図柄抽選の結
果が大当りである場合）は第１の時短フラグをセットし、時短当落判定処理の結果に基づ
いて時短フラグをセットする場合は第２の時短フラグにセットするようにしてもよい。こ
の場合、第１の時短フラグがＯＮにセットされた場合と第２の時短フラグがＯＮにセット
された場合とで、機能が異なる時短機能を作動させるようにするとよい。例えば、第１の
時短フラグがＯＮにセットされた場合は、特別図柄の変動時間の短縮機能および電サポ機
能の両方が作動する第１時短遊技状態に制御し、第２の時短フラグがＯＮにセットされた
場合は、特別図柄の変動時間の短縮機能および電サポ機能のうちいずれか一方のみが作動
する第２時短遊技状態に制御されるようにするとよい。また、第１の時短フラグがＯＮに
セットされた場合は、特別図柄の変動時間の短縮機能が作動する（電サポ機能は作動しな
い）第１時短遊技状態に制御し、第２の時短フラグがＯＮにセットされた場合は、電サポ
機能が作動する（特別図柄の変動時間の短縮機能は作動しない）第２時短遊技状態に制御
されるようにしてもよい。ただし、複数の時短フラグのうちいずれの時短フラグをセット
するかについては、上記に限られず、例えば、時短当落判定処理の結果に基づいて決定し
てもよいし、時短当落判定処理が実行されたときの遊技状態に応じて決定してもよい。
【７４６９】
（時短当り時にセットされる時短回数）
　上述した第１実施例では、時短当りが発生した場合にセットされる時短回数は、時短当
落判定処理が行われたときの遊技状態に応じて決定されるが、これに限られない。例えば
、第２始動口３３４４０Ａ，３３４４０Ｂに遊技球が入賞した場合のように複数の時短当
落判定用乱数値が時短当り判定値データとして規定されている場合、セットされる時短回
数を、時短当落判定処理が行われたときの遊技状態に代えてまたは加えて、取得された時
短当落判定用乱数値に応じて決定するようにしてもよい。例えば、始動口３３４２０，３
３４４０Ａ，３３４４０Ｂへの入賞に基づいて取得された時短当落判定用乱数値が、第１
の時短当り判定値データである場合は時短回数を「１００」に決定し、第２の時短当り判
定値データである場合は時短回数を「５０」に決定すること等が相当する。
【７４７０】
　また、時短フラグがＯＮの遊技状態（例えば、低確時短遊技状態、高確時短遊技状態）
であっても時短当落判定処理（ステップＳ１１４７５Ａ）が実行されるようにし、この時
短当落判定処理の結果が「時短当り」である場合、メインＣＰＵ３３１０１は、「時短当
り」に基づいて決定された時短回数を、時短残回数に代えて新たにセット（すなわち、時
短残回数をリセット）するようにしてもよい。この場合、新たにセットされる時短回数が
時短残回数よりも多いか少ないかによって遊技者にとっての利益度合いが変わることとな
ってゲーム性の幅が広がり、時短フラグがＯＮの遊技状態に面白みを持たせることができ
、興趣を高めることが可能となる。
【７４７１】
　また、時短フラグがＯＮの遊技状態（例えば、低確時短遊技状態、高確時短遊技状態）
であっても時短当落判定処理（ステップＳ１１４７５Ａ）が実行されるようにし、この時
短当落判定処理の結果が「時短当り」である場合、メインＣＰＵ３３１０１は、「時短当
り」に基づいて決定された時短回数を、時短残回数に加算するようにしてもよい。この場
合、現在の時短残回数よりも少なくなることがないため、遊技者は、時短フラグがＯＮの
遊技状態において安心して遊技を行うことができる。
【７４７２】
　また、時短フラグがＯＮの遊技状態（例えば、低確時短遊技状態、高確時短遊技状態）
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であっても時短当落判定処理（ステップＳ１１８２５Ａ）が実行されるようにし、この時
短当落判定処理の結果が「時短当り」である場合、メインＣＰＵ３３１０１は、「時短当
り」に基づいて決定された時短回数を時短残回数に代えて新たにセットする処理と、「時
短当り」に基づいて決定された時短回数を時短残回数に加算する処理と、「時短当り」に
基づいて決定された時短回数を新たにセットせず遊技状態を継続する処理とのうち、予め
いずれかに定めて、この予め定められた条件を満たす態様で時短回数をセットするように
してもよい。
【７４７３】
　なお、第１の時短フラグがＯＮにセットされた場合と第２の時短フラグがＯＮにセット
された場合とで機能が異なる時短機能を作動させるようにしたパチンコ遊技機において、
時短当落判定処理（ステップＳ１１４７５Ａ）の結果が「時短当り」であった場合、メイ
ンＣＰＵ３３１０１は、作動中の時短フラグと「時短当り」に基づいてセットされる時短
フラグとが同じ機能の時短である場合と、作動中の時短フラグと「時短当り」に基づいて
セットされる時短フラグとが異なる機能の時短である場合とで、時短回数をセットする処
理を変えるようにしてもよい。例えば、作動中の時短フラグと「時短当り」に基づいてセ
ットされる時短フラグとが同じ機能の時短である場合には、「時短当り」に基づいて決定
された時短回数を時短残回数に加算し、作動中の時短フラグと「時短当り」に基づいてセ
ットされる時短フラグとが異なる機能の時短である場合には、作動中の時短残回数に代え
て、「時短当り」に基づいて決定された時短回数を新たにセット（すなわち、時短残回数
をリセット）するようにしてもよい。また、作動中の時短フラグと「時短当り」に基づい
てセットされる時短フラグとが異なる機能の時短である場合、作動中の時短残回数を全て
消化した後に、「時短当り」に基づいて決定された時短フラグをＯＮにセットするように
してもよい。
【７４７４】
　なお、時短当落判定処理の結果が「時短当り」であることに基づいて時短回数をセット
する場合、時短回数が「０」にセットされる場合があり得るようにしてもよい。すなわち
、セットされる時短回数が「０」に決定された場合、時短当落判定処理の結果が「時短当
り」であるにもかかわらず、時短フラグがＯＦＦにセットされる。また、時短遊技状態に
おいて時短当落判定処理の結果が「時短当り」であって且つ時短回数が「０」にセットさ
れる場合、従前の時短遊技状態も終了することとなる。
【７４７５】
（時短遊技状態の開始タイミング）
　時短遊技状態の開始にかかわる処理（例えば、時短フラグをＯＮにセットする処理、時
短回数をセットする処理等）を特別図柄遊技終了処理（図３３５参照）において行うこと
により、時短遊技状態に制御される（時短遊技状態が開始される）タイミングは以下のと
おりとなる。すなわち、特別図柄抽選（第１特別図柄抽選、第２特別図柄抽選）の結果が
ハズレである場合、特別図柄が確定する特別図柄確定時間が経過したことに基づいて時短
遊技状態が開始される。また、特別図柄抽選の結果が小当りである場合、小当り遊技状態
の終了（小当りにかかる動作の終了）に基づいて時短遊技状態が開始される。また、特別
図柄抽選の結果が大当りである場合、大当り遊技状態の終了（大当りにかかる動作の終了
）に基づいて時短遊技状態が開始される。
【７４７６】
　なお、第１実施例のみならず後述する第２実施例～第７実施例も含む第２８実施形態に
おいて、特定図柄の確定表示（すなわち、特別図柄確定時間が経過したとき）と、特別図
柄抽選の結果の導出とは同義である。また、特別図柄の可変表示が開始されてから、この
可変表示が終了して特別図柄抽選の結果が導出されるまで（すなわち、特別図柄確定時間
が経過するまで）が１回のゲームである。
【７４７７】
　また、第１実施例では、特別図柄変動開始処理（図７３０参照）において、特別図柄当
り判定処理（ステップＳ１１４７５）が実行される前に、時短当落判定処理（ステップＳ



(1177) JP 2021-83905 A 2021.6.3

10

20

30

40

50

１１４７５Ａ）が実行されるが、この場合、時短遊技状態の開始にかかわる処理を、特別
図柄遊技終了処理（図３３５参照）において行うことに代えて、特別図柄当り判定処理（
ステップＳ１１４７５）が実行される前に行うようにしてもよい。このようにした場合、
時短当落判定処理の結果に基づいて、特別図柄当り判定処理が実行されることとなる。例
えば、通常遊技状態（低確非時短遊技状態）において第１始動口３３４２０に遊技球が入
賞（通過）し、時短当落判定処理の結果が「時短ハズレ」であって且つ特別図柄当り判定
処理の結果が大当り（例えば、当り時選択図柄コマンド「ｚ１」）である場合、通常遊技
状態のもとで特別図柄当り判定処理が実行されるため、図７２６に示されるように時短回
数が「１０００００」に決定される。これに対し、例えば、通常遊技状態において第１始
動口３３４２０に遊技球が入賞（通過）し、時短当落判定処理の結果が「時短当り」であ
って且つ特別図柄当り判定処理の結果が大当り（例えば、当り時選択図柄コマンド「ｚ１
」）である場合、低確時短遊技状態のもとで特別図柄当り判定処理が実行されるため、図
７２６に示されるように時短回数が「０」に決定される。
【７４７８】
（時短遊技状態の終了タイミング）
　時短遊技状態が終了するタイミングは、例えば以下のとおりとなる。すなわち、ホ）時
短遊技状態において、セットされた時短回数にわたって特別図柄の可変表示が実行された
場合、ヘ）時短遊技状態における特別図柄抽選の結果に基づいて大当り遊技状態に制御さ
れた場合、ト）時短当落判定処理の結果が「時短当り」であったにもかかわらず時短回数
が「０」にセットされた場合、等である。
【７４７９】
　なお、時短遊技状態における特別図柄抽選の結果に基づいて小当り遊技状態に制御され
た場合は、小当り遊技状態に制御された後も時短遊技状態が継続する。
【７４８０】
（時短回数書き換えタイミング）
　時短フラグがＯＮの遊技状態（例えば、高確時短遊技状態、低確時短遊技状態）におい
て時短当落判定処理を実行し、この時短当落判定処理の結果が「時短当り」である場合、
メインＣＰＵ３３１０１は、時短回数を書き換えてもよいし、従前の時短回数（すなわち
、時短残回数（後述の第１実施例～第７実施例でも同様））の書き換えを行わずに従前の
時短回数を消化すると時短遊技状態が終了する（すなわち、時短回数の書き換えを行わな
い）ようにしてもよい。
【７４８１】
　なお、時短回数を書き換える場合、メインＣＰＵ３３１０１は、時短当りに基づいて決
定された時短回数を、従前の時短回数を消化した時点で書き換えても（セットして）もよ
いし、大当り判定処理時にセットしてもよいし、特別図柄の変動開始時や変動停止時にセ
ットしてもよいし、時短当落判定処理時にセットしてもよいし、さまざまなタイミングで
セットすることができる。なお、時短当落判定処理時にセットする場合、時短当りに基づ
いて決定された時短回数を、従前の時短回数に上書きすることとなる。また、「時短回数
を書き換える」および「従前の時短回数に加算する」のうち予めいずれかに定めて、この
予め定められた条件を満たす態様で時短回数をセットするようにしてもよい。
【７４８２】
（時短当り確率）
　上述した第１実施例では、第１時短当落判定処理が行われた場合の時短当り確率よりも
第２時短当落判定処理が行われた場合の時短当り確率の方が高い。ただし、これに限られ
ず、第２時短当落判定処理が行われた場合の時短当り確率よりも第１時短当落判定処理が
行われた場合の時短当り確率の方を低くしてもよいし、第１時短当落判定処理が行われた
場合と第２時短当落判定処理が行われた場合とで時短当り確率を同じまたはほぼ同じ確率
としてもよい。
【７４８３】
（時短当落判定処理の結果表示）
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　上述した第１実施例では、時短当落判定処理（ステップＳ１１４７５Ａ）の結果を時短
当落判定結果表示部３３０７７に表示するとともに液晶表示装置３３０１６に表示し、時
短当落判定処理の結果に基づいて決定された時短回数を当選時短回数表示部３３０７８に
表示するとともに液晶表示装置３３０１６に表示するようにしている。このように、時短
当落判定処理の結果および決定された時短回数を明示することにより、遊技者の知らない
ところで秘密裏に時短機能が作動したり非作動となったりするといったことを防止できる
。とくに、時短当落判定処理は内部的な処理として実行されるため、時短機能が秘密裏に
作動したり非作動になると遊技者に猜疑心を与える可能性がある。そこで、時短当落判定
処理の結果および決定された時短回数を明示することにより、遊技者に安心感を与えるこ
とが可能となる。ただし、時短当落判定結果表示部３３０７７および当選時短回数表示部
３３０７８の両方を備えることは必須ではなく、時短当落判定結果表示部３３０７７およ
び当選時短回数表示部３３０７８のうちいずれか一方のみを備えていてもよいし、時短当
落判定結果表示部３３０７７および当選時短回数表示部３３０７８のいずれも備えていな
くてもよい。また、時短当落判定処理の結果を、時短当落判定結果表示部３３０７７およ
び液晶表示装置３３０１６のうちいずれか一方にのみ表示するようにしてもよい。同様に
、時短当落判定処理の結果に基づいて決定された時短回数を、当選時短回数表示部３３０
７８および液晶表示装置３３０１６のうちいずれか一方にのみ表示するようにしてもよい
。さらには、時短当落判定処理の結果を、時短当落判定結果表示部３３０７７および液晶
表示装置３３０１６のいずれにも表示しないようにしてもよく、同様に、時短当落判定処
理の結果に基づいて決定された時短回数を、当選時短回数表示部３３０７８および液晶表
示装置３３０１６のいずれにも表示しないようにしてもよい。
【７４８４】
［３０－２．第２実施例］
　第２実施例のパチンコ遊技機は、第１実施例のパチンコ遊技機と同様に、特別図柄抽選
の結果が大当りでなかったとしても、時短遊技状態に制御可能なものである。以下におい
て、第２実施例のパチンコ遊技機について、第１実施例のパチンコ遊技機と異なる点を主
として説明、以下で言及しない部材および処理については、第１実施例のパチンコ遊技機
と同様である。
【７４８５】
　なお、第２実施例のパチンコ遊技機について説明するにあたり、第１実施例のパチンコ
遊技機と同じ構造を有する部材や同じ処理については、第１実施例のパチンコ遊技機と同
じ符合やステップ番号を付すものとする。
【７４８６】
　第２実施例のパチンコ遊技機が第１実施例のパチンコ遊技機と大きく異なる点は、時短
当落判定処理を実行可能な遊技状態が特定の遊技状態に限られる点、および、時短当りが
発生した場合にセットされる時短回数が特定の回数の１種類のみである点である。本例で
は、例えば、時短フラグがＯＦＦの遊技状態（例えば、通常遊技状態、高確非時短遊技状
態）である場合、時短回数が３０回に決定される。一方、例えば時短フラグがＯＮの遊技
状態（例えば、高確時短遊技状態、低確時短遊技状態）では、それまで（従前）の時短遊
技状態が継続し、時短回数が新たにセットされない。なお、時短フラグがＯＮの遊技状態
では、時短当落判定処理を実行しないようにしてもよいし、時短当落判定処理については
実行するものの時短当落判定処理の結果に基づいて時短回数が新たにセットされないよう
にしてもよい。
【７４８７】
［３０－２－２．特別図柄変動開始処理］
　図７３１は、第２実施例に係るパチンコ遊技機のメインＣＰＵ３３１０１により実行さ
れる特別図柄変動開始処理を示すフローチャートの一例であって、第１実施例の特別図柄
変動開始処理（図７３０参照）を改変したものである。図７３１に示される特別図柄変動
開始処理が図７３０に示される特別図柄変動開始処理と異なる点は、上述したとおり、特
別図柄変動開始処理において、時短フラグがＯＦＦである場合（ステップＳ１１４７４Ａ
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においてＹＥＳと判別された場合）に限り時短当落判定処理（ステップＳ１１４７５Ａ）
を実行し、時短フラグがＯＮである場合（ステップＳ１１４７４ＡにおいてＮＯと判別さ
れた場合）に時短当落判定処理を実行しないようにした点である。この第２実施例に係る
パチンコ遊技機において、メインＣＰＵ３３１０１は、時短フラグがＯＦＦの遊技状態（
例えば、通常遊技状態、高確非時短遊技状態）である場合に時短当落判定処理を実行し、
時短フラグがＯＮにセットされている遊技状態（例えば、高確時短遊技状態、低確非時短
遊技状態）である場合は時短当落判定処理を実行しないため、時短フラグがＯＮにセット
されている遊技状態である場合は、その遊技状態が継続される。
【７４８８】
　また、特別図柄遊技終了処理（図３３５参照）における遊技状態指定パラメータ設定処
理（ステップＳ１１５６２）において、メインＣＰＵ３３１０１は、第１実施例と同様に
、大当りの種類に応じて確変フラグをＯＮにセットする処理（確変フラグをＯＮにセット
しない場合はこの処理を実行しない）、大当りの種類または時短当落判定処理の結果に応
じて時短フラグをＯＮにセットする処理（時短フラグをＯＮにセットしない場合はこの処
理を実行しない）、および、時短フラグをＯＮにセットする場合は時短回数をセットする
処理等を実行する。ただし、ここでセットされる時短回数は、第１実施例では特別図柄抽
選の結果が大当りでない限り（すなわち、小当りまたはハズレである限り）、時短当落判
定処理が行われたときの遊技状態に応じて決定された時短回数であるが、第２実施例では
予め定められた特定の回数（例えば、３０回）である。
【７４８９】
　すなわち、第２実施例では、メインＣＰＵ３３１０１は、時短フラグがＯＦＦの遊技状
態（例えば、通常遊技状態（低確非時短遊技状態）、高確非時短遊技状態）において、始
動口３３４２０，３３４４０Ａ，３３４４０Ｂへの遊技球の入賞（通過）に基づいて取得
された時短当落判定用乱数値を用いて、特別図柄変動開始処理で時短当落判定処理（ステ
ップＳ１１４７５Ａ）を実行し、この時短当落判定処理の結果が「時短当り」である場合
、時短回数として特定の回数（例えば、３０回）をセットする。
【７４９０】
　なお、この第２実施例においても、特別図柄変動開始処理において、特別図柄当り判定
処理（ステップＳ１１４７５）が実行される前に、時短当落判定処理（ステップＳ１１４
７５Ａ）が実行される。ただし、これに限られない。
【７４９１】
［３０－２－３．作用効果、拡張例等］
　このように、第２実施例のパチンコ遊技機では、大当り遊技状態に制御されなくとも、
時短当落判定処理の結果が「時短当り」である場合に時短遊技状態に制御することが可能
となり、これまでにない新たなパチンコ遊技機を提供することが可能となる。とくに、時
短当落判定処理の結果が「時短当り」である都度、セットされる時短回数が予め定められ
た特定の回数（例えば、３０回）の１種類のみとすることにより、時短当落判定処理の結
果が「時短当り」である場合には必ず特定の回数の時短が付与されるといった安心感を遊
技者に与えることが可能となる。
【７４９２】
　また、時短当落判定処理（ステップＳ１１４７５Ａ）は、特別図柄当り判定処理（ステ
ップＳ１１４７５）に用いられる大当り判定用乱数値とは別の乱数値（時短当落判定用乱
数）を用いて実行されるだけでなく、特別図柄当り判定処理は別の抽選処理として実行さ
れるため、遊技者の興味を、特別図柄当り判定処理だけでなく時短当落判定処理にも向け
ることができ、興趣を高めることが可能となる。
【７４９３】
　また、第２実施例のパチンコ遊技機では、時短当落判定処理（ステップＳ１１４７５Ａ
）を、特別図柄当り判定処理（ステップＳ１１４７５）に先だって実行している。このよ
うに、特別図柄当り判定処理に先だって実行された時短当落判定処理の結果が「時短当り
」である場合、特別図柄当り判定処理に先だって時短フラグをＯＮに設定するとともにこ
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れにともなって時短回数をセットするようにするとよい。この場合、特別図柄当り判定処
理の実行時には時短機能が作動していることとなる。そのため、例えば、特別図柄当り判
定処理が実行されたときの遊技状態に応じてセットされる時短回数が異なる場合には（例
えば、図７２６参照）、遊技者にとっての利益度合いが異なりうるため、興趣を高めるこ
とができる。
【７４９４】
　ただし、時短当落判定処理（ステップＳ１１４７５Ａ）を、特別図柄当り判定処理（ス
テップＳ１１４７５）に先だって実行することに代えて、特別図柄当り判定処理（ステッ
プＳ１１４７５）が実行された以降に実行してもよい。この場合、時短当落判定処理の結
果が特別図柄当り判定処理に影響を及ぼさない（すなわち、遊技者にとって有利となる影
響も不利となる影響も及ぼさない）。そのため、少なくとも遊技者にとって不利益となる
ことがないため、遊技者は安心して遊技を行うことができ、興趣の低下を抑制することが
できる。
【７４９５】
　また、この第２実施例において、時短当落判定処理（ステップＳ１１４７５Ａ）に用い
られる時短当落判定用乱数値は、他の処理には用いられない専用乱数値であるため、他の
処理の制約を受けることなく、例えば任意のタイミングで時短当落判定処理を実行するこ
とができ、時短当落判定処理を実行するにあたっての自由度を高めることが可能となる。
【７４９６】
　なお、特別図柄当り判定処理（ステップＳ１１４７５）の結果が大当りである場合、メ
インＣＰＵ３３１０１は、大当り種類決定テーブル（図７２６参照）を参照して当り時選
択図柄コマンドに基づいて時短フラグをＯＮにセットするか否かを決定し、時短当落判定
処理（ステップＳ１１４７５Ａ）の結果に基づいて時短フラグをＯＮにセットしない。
【７４９７】
　ここで、上記の「時短当落判定処理の結果に基づいて時短フラグをＯＮにセットしない
」とは、時短当落判定処理を特別図柄当り判定処理に先だって実行し、特別図柄当り判定
処理の結果が大当りである場合、時短当落判定処理の結果が「時短当り」であったとして
もこれを無効にし（「時短当り」に基づいて時短フラグをＯＮにセットせず）、当り時選
択図柄コマンドに基づいて時短フラグをＯＮにセットする（またはセットしない）。一方
、時短当落判定処理を特別図柄当り判定処理が実行された後に実行し、特別図柄当り判定
処理の結果が大当りである場合、時短当落判定処理の結果が「時短当り」であったとして
もこれを無効にして当り時選択図柄コマンドに基づいて時短フラグをＯＮにセットしても
よいし、時短当落判定処理自体を実行しないようにしてもよい。なお、時短当落判定処理
の結果に基づいて時短フラグをＯＮにセットしないのは、特別図柄当り判定処理の結果が
大当りである場合に限られず、特別図柄当り判定処理の結果が大当りであって且つこの大
当りに基づいて時短フラグがＯＮにセットされる場合としてもよい。
【７４９８】
　また、メインＣＰＵ３３１０１は、特別図柄当り判定処理（ステップＳ１１４７５）の
結果が大当りであっても時短当落判定処理（ステップＳ１１４７５Ａ）を実行するように
してもよい。特別図柄当り判定処理の結果が大当りである場合、大当り種類に応じて、大
当り遊技状態の終了後に時短フラグがＯＮにセットされる場合（例えば、図７２６に示さ
れるように当り時選択図柄コマンド「ｚ１」、「ｚ２」、「ｚ４」、「ｚ５」の場合）と
、当り遊技状態の終了後に時短フラグがＯＮにセットされない場合（例えば、図７２６に
示されるように当り時選択図柄コマンド「ｚ０」、「ｚ３」の場合）とがある。そこで、
特別図柄当り判定処理の結果が大当りであっても時短フラグＯＮにセットされない大当り
である場合、メインＣＰＵ３３１０１は、時短当落判定処理の結果が「時短当り」であれ
ば、大当り遊技状態の終了後、「時短当り」に基づいて時短フラグをＯＮにセットすると
ともに決定された時短回数をセットするようにしてもよい。ただし、この第２実施例では
、時短フラグがＯＮの遊技状態（例えば、低確時短遊技状態、高確時短遊技状態）では時
短当落判定処理が実行されず、時短フラグがＯＦＦの遊技状態（例えば、通常遊技状態、
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高確非時短遊技状態）において時短当落判定処理が実行される。
【７４９９】
　なお、サブＣＰＵ３３２０１は、時短当落判定処理の結果が「時短当り」であるのか「
時短ハズレ」であるのかを外観で把握することが可能または容易な演出画像（例えば、装
飾図柄の変動演出やキャラクタによる表示演出等）を、液晶表示装置３３０１６に表示す
る制御を実行することが好ましい。この場合、特別図柄抽選の結果とは別に、時短当落判
定処理の結果が液晶表示装置３３０１６に表示されるため、興趣の低下を抑制することが
可能となる。
【７５００】
　また、時短当落判定処理の結果が「時短当り」であるのか「時短ハズレ」であるのかを
外観で把握することが可能または容易な演出画像を液晶表示装置３３０１６に表示するこ
とに代えて、時短当落判定処理の結果が「時短当り」であるのか「時短ハズレ」であるの
かを外観で把握することが不可能または困難な演出画像（例えば、装飾図柄の変動演出や
キャラクタによる表示演出等）を液晶表示装置３３０１６に表示する制御を実行してもよ
い。この場合、時短当落判定処理の結果が開示されるまで、興趣を維持することが可能と
なる。
【７５０１】
　また、第１条件成立時は、時短当落判定処理の結果が「時短当り」であるのか「時短ハ
ズレ」であるのかを外観で把握することが可能または容易な演出画像を液晶表示装置３３
０１６に表示し、第２条件成立時は、時短当落判定処理の結果が「時短当り」であるのか
「時短ハズレ」であるのかを外観で把握することが不可能または困難な演出画像を液晶表
示装置３３０１６に表示するようにしてもよい。
【７５０２】
　また、一般的なパチンコ遊技機では、特別図柄抽選の結果が大当りであった場合、サブ
ＣＰＵ３３２０１は、大当り遊技状態において推奨される遊技球の発射方法として例えば
右打ち指示を示す演出画像が液晶表示装置３３０１６に表示されるよう制御する。この点
、本実施例では、特別図柄抽選の結果が大当りでなかった（例えば、ハズレであった）と
しても、時短当落判定処理の結果が「時短当り」である場合、サブＣＰＵ３３２０１は、
時短機能が作動した場合に推奨される遊技球の発射方法として例えば右打ち指示を示す演
出画像が液晶表示装置３３１０６に表示されるよう制御する。ただし、時短当落判定処理
の結果が「時短当り」である場合、時短機能が作動した場合に推奨される遊技球の発射方
法を示す演出画像を、常に液晶表示装置３３０１６に表示するようにしてもよいが、特定
条件が成立した場合に限り表示するようにしてもよい。例えば、「時短当り」に基づいて
セットされる時短回数が、所定回数以上（例えば２回以上）である場合には表示し、所定
回数未満（例えば２回未満）である場合等には表示しないようにしてもよい。なお、上記
の特定条件は、時短回数を条件とするものに限られず、適宜、任意の条件とすることがで
きる。
【７５０３】
　また、本実施例において、特別図柄抽選の結果が大当りでなかった（例えば、ハズレで
あった）としても、時短当落判定処理の結果が「時短当り」である場合、サブＣＰＵ３３
２０１は、時短機能が作動した場合に推奨される遊技球の発射方法として例えば右打ち指
示を示す演出画像が液晶表示装置３３１０６に表示されるよう制御することが好ましい。
とくに、この第２実施例では、時短当落判定処理の結果が「時短当り」である場合、特定
の回数（例えば、３０回）がセットされるため、推奨される遊技球の発射方法を示す演出
画像を、常に液晶表示装置３３０１６に表示することが好ましい。
【７５０４】
　また、特別図柄当り判定処理（ステップＳ１１４７５）が実行される前に時短当落判定
処理（ステップＳ１１４７５Ａ）が実行される場合、サブＣＰＵ３３２０１は、「時短当
り」となった状況下（すなわち、時短機能が作動した状態）で特別図柄当り判定処理が実
行されるのか否かを、外観で把握可能または把握容易な演出画像を液晶表示装置３３０１
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６に表示する制御を実行してもよい。
【７５０５】
　また、この第２実施例において、時短当落判定処理に用いる乱数値の種類、時短当落判
定処理に用いる乱数値の取得タイミング、時短当落判定処理において時短当りと判定され
る条件、時短当落判定処理の実行タイミング、時短当落判定処理を実行可能な遊技状態、
時短当り時にセットされる時短回数、時短遊技状態の開始タイミング、時短遊技状態の終
了タイミング、時短当り確率、および、時短当落判定処理の結果表示、等の時短にかかわ
る処理をまとめると、以下のとおりである。なお、以下では第２実施例の拡張例について
も記載しているがこれは一例であり、拡張例のまとめについては後述する。
【７５０６】
（時短当落判定処理に用いる乱数値の種類）
　第１実施例と同様、時短当落判定用乱数値を用いて時短当落判定処理を行ってもよいし
、これに限られず、例えば、特別図柄決定用乱数値、普通当り判定用乱数値、普通図柄決
定用乱数値、および、特別図柄転落判定用乱数値を含む乱数値のうち、いずれか一つまた
は複数の乱数値を用いて時短当落判定処理を行うようにしてもよい。また、遊技者にとっ
ての有利度合いが異なる複数の設定値のうちいずれか一の設定値に基づいて遊技が進行す
るパチンコ遊技機であれば、設定変更時に、変更後の設定値を用いて時短当落判定処理を
行うようにしてもよい。
【７５０７】
　このように、例えば特別図柄決定用乱数値、普通当り判定用乱数値または普通図柄決定
用乱数値のように既存の乱数値を用いて時短当落判定処理（ステップＳ１１４７５Ａ）を
実行することにより、徒に乱数を増やす必要がないため、制御負荷を抑制しつつ、これま
でになかった新たな処理を実行することができ、興趣を高めることができる。とくに、例
えば普通当り判定用乱数値等の乱数値は、普通図柄抽選のみしか用いられていなかったた
め、このような乱数を有効活用することで、制御負荷を抑制しつつゲーム性の幅を広げる
ことができ、興趣を高めることができる。なお、時短当落判定処理の結果が「時短当り」
である場合に決定される時短回数についても、上述の既存の乱数値を用いるとよい。
【７５０８】
（時短当落判定処理に用いる乱数値の取得タイミング）
　この第２実施例では、第１実施例と同様、時短当落判定処理に用いる時短当落判定用乱
数値を、特別図柄抽選の契機となる始動口３３４２０，３３４４０Ａ，３３４４０Ｂへの
遊技球の入賞（通過）に基づいて取得している。ただし、これに限られず、例えば、普通
図柄抽選の契機となる普図ゲート３３０４９への遊技球の通過時や、時短抽選口への遊技
球の入賞（通過）時に取得するようにしてもよい。ここで、賞球の払い出しがある特定の
入賞口を時短抽選口としてもよいし、賞球の払い出しがない特定のゲートや特定のアウト
口を時短抽選口としてもよい。
【７５０９】
　また、始動口３３４２０，３３４４０Ａ，３３４４０Ｂへの遊技球の入賞（通過）に基
づいて時短当落判定用乱数値を取得する場合、第１始動口３３４２０および第２始動口３
３４４０Ａ，３３４４０Ｂのいずれに遊技球が入賞した場合であっても時短当落判定用乱
数値を取得するようにすることは必須ではなく、第１実施例と同様、第１始動口３３４２
０および第２始動口３３４４０Ａ，３３４４０Ｂのうちいずれか一方に遊技球が入賞した
場合にのみ時短当落判定用乱数値を取得するようにしてもよい。
【７５１０】
（時短当落判定処理において時短当りと判定される条件）
　上述した第２実施例では、取得した時短当落判定用乱数値が特定の時短当落判定用乱数
値（例えば、特定の時短当り判定値データ）であるときに時短当りと判定されるようにし
ているが、これに限られない。例えば、大当り判定用乱数値を用いて時短当落判定処理を
実行する場合であれば、特定のハズレ判定値データ、特定の小当り判定値データまたは／
および特定の大当り判定値データであるときに時短当りと判定されるようにしてもよいし
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、特別図柄決定用乱数値を用いて時短当落判定処理を実行する場合であれば、特定のハズ
レ図柄、特定の小当り図柄、特定の大当り図柄であるときに時短当たりと判定されるよう
にしてもよい。また、変更後の設定値を用いて時短当落判定処理を行うようにした場合、
特定の設定値に変更された場合に時短当りと判定されるようにしてもよい。
【７５１１】
（時短当落判定処理の実行タイミング）
　第２実施例では、第１実施例と同様、特別図柄変動開始処理（図７３１参照）において
、特別図柄当り判定処理（ステップＳ１１４７５）が実行される前に、時短当落判定処理
（ステップＳ１１４７５Ａ）が実行されるが、時短当落判定処理の実行タイミングはこれ
に限られない。例えば、特別図柄変動開始処理において、特別図柄当り判定処理が実行さ
れた後に、時短当落判定処理が実行されるようにしてもよい。さらには、特別図柄変動開
始処理において時短当落判定処理を実行することに限らず、始動口３３４２０，３３４４
０Ａ，３３４４０Ｂへの遊技球の入賞（通過）時、普図ゲート３３０４９への遊技球の通
過時、時短抽選口への遊技球の入賞（通過）時、始動口３３４２０，３３４４０Ａ，３３
４４０Ｂに遊技球が入賞（通過）してから特別図柄変動開始処理が実行されるまでの任意
のタイミング、普図ゲート３３０４９を遊技球が通過してから普通図柄抽選が実行される
までの任意のタイミング等で、時短当落判定処理を実行するようにしてもよい。
【７５１２】
　なお、始動口３３４２０，３３４４０Ａ，３３４４０Ｂへの遊技球の入賞（通過）に基
づいて取得した時短当落判定用乱数値を用いて特別図柄変動開始処理（図７３１参照）に
おいて時短当落判定処理を実行する場合、メインＣＰＵ３３１０１は、特別図柄の始動情
報と同様に、取得した時短当落判定用乱数値を保留する。そして、メインＣＰＵ３３１０
１は、特別図柄変動開始処理において、取得した時短当落判定用乱数値を用いて時短当落
判定処理を実行する。
【７５１３】
　一方、例えば時短抽選口に入賞する等の他の契機に基づいて時短当落判定用乱数値が取
得される場合、または、特別図柄変動開始処理とは別のタイミングで時短当落判定処理が
実行される場合、メインＣＰＵ３３１０１は、次のように処理を実行することができる。
例えば、メインＣＰＵ３３１０１は、取得した時短当落判定用乱数値を保留し、所定条件
の成立に基づいて、保留された時短当落判定用乱数値を用いて時短当落判定処理を実行す
るようにしてもよいし、時短当落判定用乱数値を取得するとただちに時短と当落判定処理
を実行するようにしてもよい。
【７５１４】
（時短当落判定処理を実行可能な遊技状態）
　第２実施例では、時短フラグがＯＦＦの遊技状態（例えば、通常遊技状態、高確非時短
遊技状態）においてのみ時短当落判定処理が実行される。すなわち、時短フラグがＯＦＦ
の遊技状態（例えば、通常遊技状態、高確非時短遊技状態）において、始動口３３４２０
，３３４４０Ａ，３３４４０Ｂへの遊技球の入賞（通過）に基づいて時短当落判定用乱数
値を取得し、この時短当落判定用乱数値を用いて時短当落判定処理が実行される。このよ
うに、時短フラグがＯＮの遊技状態（例えば、低確時短遊技状態、高確時短遊技状態）で
は時短当落判定処理（ステップＳ１１４７５Ａ）が実行されず、時短フラグがＯＦＦの遊
技状態である場合に限り時短当落判定処理が実行されるため、制御負荷が徒に増大するこ
とを防ぐことが可能となる。
【７５１５】
　時短フラグがＯＮの遊技状態（例えば、高確時短遊技状態、低確時短遊技状態）では、
始動口３３４２０，３３４４０Ａ，３３４４０Ｂに遊技球が入賞（通過）したとしても時
短当落判定処理が実行されない。この場合、始動口３３４２０，３３４４０Ａ，３３４４
０Ｂへの遊技球の入賞（通過）に基づいて時短当落判定用乱数値を取得しないようにして
もよいし、始動口３３４２０，３３４４０Ａ，３３４４０Ｂへの遊技球の入賞（通過）に
基づいて取得した時短当落判定用乱数値を破棄してもよいし、取得した時短当落判定用乱
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数値を用いて時短当落判定処理は実行されるものの、時短遊技状態の開始にかかわる処理
（例えば、時短フラグをＯＮにセットする処理、時短回数をセットする処理等）を実行せ
ずに、時短当落判定処理をクリアするようにしてもよい。
【７５１６】
（時短当り時にセットされる時短回数）
　第２実施例では、時短当りが発生した場合にセットされる時短回数は、予め定められた
特定の回数（例えば、３０回）の１種類のみである。
【７５１７】
（時短遊技状態の開始タイミング）
　第２実施例において、時短遊技状態の開始タイミングは第１実施例と同様である。すな
わち、特別図柄抽選（第１特別図柄抽選、第２特別図柄抽選）の結果がハズレである場合
、特別図柄が確定する特別図柄確定時間が経過したことに基づいて時短遊技状態が開始さ
れる。また、特別図柄抽選の結果が小当りである場合、小当り遊技状態の終了（小当りに
かかる動作の終了）に基づいて時短遊技状態が開始される。また、特別図柄抽選の結果が
大当りである場合、大当り遊技状態の終了（大当りにかかる動作の終了）に基づいて時短
遊技状態が開始される。
【７５１８】
　また、第２実施例では、第１実施例と同様、特別図柄変動開始処理（図７３１参照）に
おいて、特別図柄当り判定処理（ステップＳ１１４７５）が実行される前に、時短当落判
定処理（ステップＳ１１４７５Ａ）が実行される。この場合、第１実施例と同様、時短遊
技状態の開始にかかわる処理を、特別図柄遊技終了処理において行うことに代えて、特別
図柄当り判定処理（ステップＳ１１４７５）が実行される前に行うようにしてもよい。
【７５１９】
（時短遊技状態の終了タイミング）
　また、第２実施例では、時短遊技状態が終了するタイミングは、ホ）時短遊技状態にお
いて、セットされた時短回数にわたって特別図柄の可変表示が実行された場合、ヘ）時短
遊技状態における特別図柄抽選の結果に基づいて大当り遊技状態に制御された場合、等で
ある。
【７５２０】
　なお、時短遊技状態における特別図柄抽選の結果に基づいて小当り遊技状態に制御され
た場合は、第１実施例と同様、小当り遊技状態に制御された後も時短遊技状態が継続する
。
【７５２１】
（時短当り確率）
　第１実施例と同様、第１時短当落判定処理が行われた場合の時短当り確率よりも第２時
短当落判定処理が行われた場合の時短当り確率の方を高くしてもよいし、第２時短当落判
定処理が行われた場合の時短当り確率よりも第１時短当落判定処理が行われた場合の時短
当り確率の方を高くしてもよいし、第１時短当落判定処理が行われた場合と第２時短当落
判定処理が行われた場合とで時短当り確率を同じまたはほぼ同じ確率としてもよい。
【７５２２】
（時短当落判定処理の結果表示）
　上述した第２実施例では、第１実施例と同様、時短当落判定処理（ステップＳ１１４７
５Ａ）の結果を時短当落判定結果表示部３３０７７に表示するとともに液晶表示装置３３
０１６に表示し、時短当落判定処理の結果に基づいて決定された時短回数を当選時短回数
表示部３３０７８に表示するとともに液晶表示装置３３０１６に表示するようにしてもよ
い。時短当落判定処理の結果および決定された時短回数を明示することにより、遊技者の
知らないところで秘密裏に時短機能が作動したり非作動となったりするといったことを防
止できる。とくに、時短当落判定処理は内部的な処理として実行されるため、時短機能が
秘密裏に作動したり非作動になると遊技者に猜疑心を与える可能性がある。そこで、時短
当落判定処理の結果および決定された時短回数を明示することにより、遊技者に安心感を
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与えることが可能となる。また、時短当落判定結果表示部３３０７７および当選時短回数
表示部３３０７８のうちいずれか一方のみを備えていてもよいし、時短当落判定結果表示
部３３０７７および当選時短回数表示部３３０７８のいずれも備えていなくてもよい。ま
た、時短当落判定処理の結果を、時短当落判定結果表示部３３０７７および液晶表示装置
３３０１６のうちいずれか一方にのみ表示するようにしてもよい。同様に、時短当落判定
処理の結果に基づいて決定された時短回数を、当選時短回数表示部３３０７８および液晶
表示装置３３０１６のうちいずれか一方にのみ表示するようにしてもよい。さらには、時
短当落判定処理の結果を、時短当落判定結果表示部３３０７７および液晶表示装置３３０
１６のいずれにも表示しないようにしてもよく、同様に、時短当落判定処理の結果に基づ
いて決定された時短回数を、当選時短回数表示部３３０７８および液晶表示装置３３０１
６のいずれにも表示しないようにしてもよい。
【７５２３】
［３０－３．第３実施例］
　第３実施例のパチンコ遊技機は、第１実施例および第２実施例のパチンコ遊技機と同様
に、特別図柄抽選の結果が大当りでなかったとしても、時短遊技状態に制御可能なもので
ある。以下において、第３実施例のパチンコ遊技機について、第１実施例のパチンコ遊技
機と異なる点を主として説明、以下で言及しない部材および処理については、第１実施例
のパチンコ遊技機と同様である。
【７５２４】
　なお、第３実施例のパチンコ遊技機について説明するにあたり、第１実施例のパチンコ
遊技機と同じ構造を有する部材については、第１実施例のパチンコ遊技機と同じ符合を付
すものとする。ただし、メインＣＰＵにより実行される処理については、第１実施形態～
第２７実施形態のパチンコ遊技機と同じステップ番号を付すものとする。そのため、メイ
ンＣＰＵ３３１０１により実行される処理が第１実施例と同じ処理（後述する時短当落判
定処理）であったとしても、第１実施例と異なる符号を付すものとする。
【７５２５】
　第３実施例のパチンコ遊技機が第１実施例のパチンコ遊技機と大きく異なる点は、始動
口３３４２０，３３４４０Ａ，３３４４０Ｂへの遊技球の入賞（通過）時に特別図柄転落
判定用乱数値を取得し、この取得した特別図柄転落判定用乱数値を用いた特別図柄転落判
定処理が実行される点、および、取得した特別図柄転落判定用乱数値が特定の特別図柄転
落判定用乱数値データである場合に「時短当り」となる点である。
【７５２６】
［３０－３－１．特別図柄変動開始処理］
　図７３２は、第３実施例に係るパチンコ遊技機のメインＣＰＵ３３１０１により実行さ
れる特別図柄変動開始処理を示すフローチャートの一例であって、第１３実施形態の特別
図柄変動開始処理（図３４１参照）を改変したものである。図７３２に示される特別図柄
変動開始処理では、ステップＳ１１８２５において特別図柄転落判定処理が実行される。
このステップＳ１１８２５の特別図柄転落判定処理は、第１３実施形態において説明した
特別図柄転落判定処理（図３４３参照）と同様の処理である。なお、第１３実施形態では
詳細を説明していないが、メインＣＰＵ３３１０１は、始動口３３４２０，３３４４０Ａ
，３３４４０Ｂへの遊技球の入賞（通過）に基づいて特別図柄転落判定用乱数値を取得し
、この特別図柄転落判定用乱数値を用いて、ステップＳ１１８２５の特別図柄転落判定処
理を実行する。
【７５２７】
　また、図７３２に示されるように、メインＣＰＵ３３１０１は、特別図柄転落判定処理
（ステップＳ１１８２５）を実行した後、ステップＳ１１８２５Ａの処理に移る。
【７５２８】
　ステップＳ１１８２５Ａにおいて、メインＣＰＵ３３１０１は、時短当落判定処理を実
行する。このステップＳ１１８２５Ａでは、始動口３３４２０，３３４４０Ａ，３３４４
０Ｂへの遊技球の入賞（通過）に基づいて取得した特別図柄転落判定用乱数値を用いて時
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短当落判定処理が行われる。具体的には、取得した特別図柄転落判定用乱数値が特定の特
別図柄転落判定用乱数値データであるか否かを判別し、特定の特別図柄転落判定用乱数値
データである場合に「時短当り」と判別し、特定の特別図柄転落判定用乱数値データでな
い場合は「時短ハズレ」と判別する。
【７５２９】
　なお、特定の特別図柄転落判定用乱数値データは、特別図柄転落判定処理（ステップＳ
１１８２５）において、転落抽選当選であると判別される乱数値（すなわち、図３４３の
ステップＳ１１８５３においてＹＥＳと判別される乱数値）であってもよいし、特別図柄
転落判定処理において転落抽選落選であると判別される乱数値（例えば、図３４３のステ
ップＳ１１８５３においてＮＯと判別される乱数値）であってもよい。
【７５３０】
［３０－３－２．作用効果、拡張例等］
　このように、第３実施例のパチンコ遊技機では、大当り遊技状態に制御されなくとも、
時短当落判定処理の結果が「時短当り」である場合に時短遊技状態に制御することが可能
となり、これまでにない新たなパチンコ遊技機を提供することが可能となる。また、高確
率状態（例えば、高確時短遊技状態、高確非時短遊技状態）であったとしても、特別図柄
転落判定処理（ステップＳ１１８２５Ａ）の結果に応じて高確率状態が終了しうるため、
常に遊技者に緊張感を与えることができる。また、特別図柄転落判定処理は遊技者にとっ
て不利となりうる抽選である一方、時短当落判定処理（ステップＳ１１８２５Ａ）は遊技
者にとって有利となりうる抽選である。このように、遊技者にとって不利となりうる抽選
（特別図柄転落判定処理）と、遊技者にとって有利となりうる抽選（時短当落判定処理）
とを並行して実行可能とすることで、これまでにない新たな遊技性を備える遊技機を提供
することが可能となる。とくに、例えば、高確率状態が終了するような状況下であっても
、時短機能が作動する可能性に対する期待感を遊技者に与えることができるため、興趣を
高めることが可能となる。
【７５３１】
　また、第３実施例のパチンコ遊技機では、時短当落判定処理（ステップＳ１１８２５）
を、特別図柄当り判定処理（ステップＳ１１８２６）に先だって実行している。このよう
に、特別図柄当り判定処理に先だって実行された時短当落判定処理の結果が「時短当り」
である場合、特別図柄当り判定処理に先だって時短フラグをＯＮに設定するとともにこれ
にともなって時短回数をセットするようにするとよい。この場合、特別図柄当り判定処理
の実行時には時短機能が作動していることとなる。そのため、例えば、特別図柄当り判定
処理が実行されたときの遊技状態に応じてセットされる時短回数が異なるようにした場合
、遊技者にとっての利益度合いが異なりうるため、興趣を高めることができる。
【７５３２】
　ただし、時短当落判定処理（ステップＳ１１８２５Ａ）を、特別図柄当り判定処理（ス
テップＳ１１８２６）に先だって実行することに代えて、特別図柄当り判定処理が実行さ
れた以降に実行してもよい。この場合、時短当落判定処理の結果が特別図柄当り判定処理
に影響を及ぼさない（すなわち、遊技者にとって有利となる影響も不利となる影響も及ぼ
さない）。そのため、少なくとも遊技者にとって不利益となることがないため、遊技者は
安心して遊技を行うことができ、興趣の低下を抑制することができる。
【７５３３】
　なお、特別図柄当り判定処理（ステップＳ１１４７５）の結果が大当りである場合、メ
インＣＰＵ３３１０１は、大当り種類決定テーブル（図７２６参照）を参照して当り時選
択図柄コマンドに基づいて時短フラグをＯＮにセットするか否かを決定し、時短当落判定
処理（ステップＳ１１４７５Ａ）の結果に基づいて時短フラグをＯＮにセットしない。
【７５３４】
　ここで、上記の「時短当落判定処理の結果に基づいて時短フラグをＯＮにセットしない
」とは、時短当落判定処理を特別図柄当り判定処理に先だって実行し、特別図柄当り判定
処理の結果が大当りである場合、時短当落判定処理の結果が「時短当り」であったとして
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もこれを無効にし（「時短当り」に基づいて時短フラグをＯＮにセットせず）、当り時選
択図柄コマンドに基づいて時短フラグをＯＮにセットする（またはセットしない）。一方
、時短当落判定処理を特別図柄当り判定処理が実行された後に実行し、特別図柄当り判定
処理の結果が大当りである場合、時短当落判定処理の結果が「時短当り」であったとして
もこれを無効にして当り時選択図柄コマンドに基づいて時短フラグをＯＮにセットしても
よいし、時短当落判定処理自体を実行しないようにしてもよい。なお、時短当落判定処理
の結果に基づいて時短フラグをＯＮにセットしないのは、特別図柄当り判定処理の結果が
大当りである場合に限られず、特別図柄当り判定処理の結果が大当りであって且つこの大
当りに基づいて時短フラグがＯＮにセットされる場合としてもよい。
【７５３５】
　また、メインＣＰＵ３３１０１は、特別図柄当り判定処理（ステップＳ１１４７５）の
結果が大当りであっても時短当落判定処理（ステップＳ１１４７５Ａ）を実行するように
してもよい。特別図柄当り判定処理の結果が大当りである場合、大当り種類に応じて、大
当り遊技状態の終了後に時短フラグがＯＮにセットされる場合（例えば、図７２６に示さ
れるように当り時選択図柄コマンド「ｚ１」、「ｚ２」、「ｚ４」、「ｚ５」の場合）と
、当り遊技状態の終了後に時短フラグがＯＮにセットされない場合（例えば、図７２６に
示されるように当り時選択図柄コマンド「ｚ０」、「ｚ３」の場合）とがある。そこで、
特別図柄当り判定処理の結果が大当りであっても時短フラグＯＮにセットされない大当り
である場合、メインＣＰＵ３３１０１は、時短当落判定処理の結果が「時短当り」であれ
ば、大当り遊技状態の終了後、「時短当り」に基づいて時短フラグをＯＮにセットすると
ともに決定された時短回数をセットするようにしてもよい。
【７５３６】
　なお、サブＣＰＵ３３２０１は、特別図柄転落判定用乱数を用いた時短当落判定処理の
結果が「時短当り」であるのか「時短ハズレ」であるのかを外観で把握することが可能ま
たは容易な演出画像（例えば、装飾図柄の変動演出やキャラクタによる表示演出等）を、
液晶表示装置３３０１６に表示する制御を実行することが好ましい。この場合、特別図柄
抽選の結果とは別に、時短当落判定処理の結果が液晶表示装置３３０１６に表示されるた
め、興趣の低下を抑制することが可能となる。
【７５３７】
　また、特別図柄転落判定用乱数を用いた時短当落判定処理の結果が「時短当り」である
のか「時短ハズレ」であるのかを外観で把握することが可能または容易な演出画像を液晶
表示装置３３０１６に表示することに代えて、時短当落判定処理の結果が「時短当り」で
あるのか「時短ハズレ」であるのかを外観で把握することが不可能または困難な演出画像
（例えば、装飾図柄の変動演出やキャラクタによる表示演出等）を液晶表示装置３３０１
６に表示する制御を実行してもよい。この場合、時短当落判定処理の結果が開示されるま
で、興趣を維持することが可能となる。
【７５３８】
　また、第１条件成立時は、時短当落判定処理の結果が「時短当り」であるのか「時短ハ
ズレ」であるのかを外観で把握することが可能または容易な演出画像を液晶表示装置３３
０１６に表示し、第２条件成立時は、時短当落判定処理の結果が「時短当り」であるのか
「時短ハズレ」であるのかを外観で把握することが不可能または困難な演出画像を液晶表
示装置３３０１６に表示するようにしてもよい。
【７５３９】
　また、一般的なパチンコ遊技機では、特別図柄抽選の結果が大当りであった場合、サブ
ＣＰＵ３３２０１は、大当り遊技状態において推奨される遊技球の発射方法として例えば
右打ち指示を示す演出画像が液晶表示装置３３０１６に表示されるよう制御する。この点
、本実施例では、特別図柄抽選の結果が大当りでなかった（例えば、ハズレであった）と
しても、時短当落判定処理の結果が「時短当り」である場合、サブＣＰＵ３３２０１は、
時短機能が作動した場合に推奨される遊技球の発射方法として例えば右打ち指示を示す演
出画像が液晶表示装置３３１０６に表示されるよう制御する。ただし、時短当落判定処理
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の結果が「時短当り」である場合、時短機能が作動した場合に推奨される遊技球の発射方
法を示す演出画像を、常に液晶表示装置３３０１６に表示するようにしてもよいが、特定
条件が成立した場合に限り表示するようにしてもよい。例えば、「時短当り」に基づいて
セットされる時短回数が、所定回数以上（例えば２回以上）である場合には表示し、所定
回数未満（例えば２回未満）である場合等には表示しないようにしてもよい。なお、上記
の特定条件は、時短回数を条件とするものに限られず、適宜、任意の条件とすることがで
きる。
【７５４０】
　また、本実施例において、特別図柄抽選の結果が大当りでなかった（例えば、ハズレで
あった）としても、時短当落判定処理の結果が「時短当り」である場合、サブＣＰＵ３３
２０１は、時短機能が作動した場合に推奨される遊技球の発射方法として例えば右打ち指
示を示す演出画像が液晶表示装置３３１０６に表示されるよう制御することが好ましい。
また、時短当落判定処理の結果が「時短当り」である場合、時短機能が作動した場合に推
奨される遊技球の発射方法を示す演出画像を、常に液晶表示装置３３０１６に表示するよ
うにしてもよいし、特定条件が成立した場合に限り表示するようにしてもよい。例えば、
「時短当り」に基づいてセットされる時短回数が都度異なるような場合には、セットされ
る時短回数が所定回数以上である場合には表示し、所定回数未満である場合等には表示し
ないようにしてもよい。なお、上記の特定条件は、時短回数を条件とするものに限られず
、適宜、任意の条件とすることができる。
【７５４１】
　また、特別図柄当り判定処理（ステップＳ１１８２６）が実行される前に時短当落判定
処理（ステップＳ１１８２５Ａ）が実行される場合、サブＣＰＵ３３２０１は、「時短当
り」となった状況下（すなわち、時短機能が作動した状態）で特別図柄当り判定処理が実
行されるのか否かを、外観で把握可能または把握容易な演出画像を液晶表示装置３３０１
６に表示する制御を実行してもよい。
【７５４２】
　また、この第３実施例において、時短当落判定処理に用いる乱数値の種類、時短当落判
定処理に用いる乱数値の取得タイミング、時短当落判定処理において時短当りと判定され
る条件、時短当落判定処理の実行タイミング、時短当落判定処理を実行可能な遊技状態、
時短当り時にセットされる時短回数、時短遊技状態の開始タイミング、時短遊技状態の終
了タイミング、時短回数書き換えタイミング、時短当り確率、および、時短当落判定処理
の結果表示、等の時短にかかわる処理をまとめると、以下のとおりである。なお、以下で
は第３実施例の拡張例についても記載しているがこれは一例であり、拡張例のまとめにつ
いては後述する。
【７５４３】
（時短当落判定処理に用いる乱数値の種類）
　第３実施例では、第１実施例および第２実施例とは異なり、特別図柄転落判定用乱数値
を用いて時短当落判定処理を行うようにしたものである。
【７５４４】
　このように、特別図柄転落判定処理（ステップＳ１１８２５）が実行されるパチンコ遊
技機においては既存の乱数値である特別図柄転落判定用乱数値を用いて時短当落判定処理
（ステップＳ１１８２５Ａ）を実行することにより、徒に乱数を増やす必要がないため、
制御負荷を抑制しつつ、これまでになかった新たな処理を実行することができ、興趣を高
めることができる。とくに、例えば特別図柄転落判定用乱数値は、特別図柄転落判定処理
（ステップＳ１１８２５）のみしか用いられていなかったため、このような乱数を有効活
用することで、制御負荷を抑制しつつゲーム性の幅を広げることができ、興趣を高めるこ
とができる。なお、時短当落判定処理の結果が「時短当り」である場合に決定される時短
回数についても、特別図柄転落判定用乱数値を用いるとよい。
【７５４５】
（時短当落判定処理に用いる乱数値の取得タイミング）
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　この第３実施例では、時短当落判定処理に用いられる特別図柄転落判定用乱数値を、特
別図柄抽選の契機となる始動口３３４２０，３３４４０Ａ，３３４４０Ｂへの遊技球の入
賞（通過）に基づいて取得している。ただし、これに限られず、例えば、普通図柄抽選の
契機となる普図ゲート３３０４９への遊技球の通過時や、特別図柄転落判定専用口への遊
技球の入賞（通過）時に取得するようにしてもよい。ここで、賞球の払い出しがある特定
の入賞口を特別図柄転落判定専用口としてもよいし、賞球の払い出しがない特定のゲート
や特定のアウト口を特別図柄転落判定専用口としてもよい。
【７５４６】
　また、始動口３３４２０，３３４４０Ａ，３３４４０Ｂへの遊技球の入賞（通過）に基
づいて特別図柄転落判定用乱数値を取得する場合、第１始動口３３４２０および第２始動
口３３４４０Ａ，３３４４０Ｂのいずれに遊技球が入賞した場合であっても特別図柄転落
判定用乱数値を取得するようにすることは必須ではなく、第１始動口３３４２０および第
２始動口３３４４０Ａ，３３４４０Ｂのうちいずれか一方に遊技球が入賞した場合にのみ
特別図柄転落判定用乱数値を取得するようにしてもよい。
【７５４７】
（時短当落判定処理において時短当りと判定される条件）
　上述した第３実施例では、取得した特別図柄転落判定用乱数値が特定の特別図柄転落判
定用乱数値データであるときに時短当りと判定されるようにしたものである。
【７５４８】
（時短当落判定処理の実行タイミング）
　第３実施例では、特別図柄変動開始処理（図７３２参照）において、特別図柄当り判定
処理（ステップＳ１１８２６）が実行される前に、時短当落判定処理（ステップＳ１１８
２５Ａ）が実行されるが、時短当落判定処理の実行タイミングはこれに限られない。例え
ば、特別図柄変動開始処理において、特別図柄当り判定処理が実行された後に、時短当落
判定処理が実行されるようにしてもよい。さらには、特別図柄変動開始処理において時短
当落判定処理を実行することに限らず、特別図柄転落判定用乱数値を取得した後であれば
、始動口３３４２０，３３４４０Ａ，３３４４０Ｂへの遊技球の入賞（通過）時、普図ゲ
ート３３０４９への遊技球の通過時、特別図柄転落判定専用口への遊技球の入賞（通過）
時、始動口３３４２０，３３４４０Ａ，３３４４０Ｂに遊技球が入賞（通過）してから特
別図柄変動開始処理が実行されるまでの任意のタイミング、普図ゲート３３０４９を遊技
球が通過してから普通図柄抽選が実行されるまでの任意のタイミング等で、時短当落判定
処理を実行するようにしてもよい。
【７５４９】
　なお、この第３実施例では、特別図柄転落判定用乱数値を用いて時短当落判定処理を行
うものの、特別図柄転落判定処理と時短当落判定処理とをほぼ同じタイミングで実行する
ことは必須ではなく、特別図柄転落判定用乱数値を取得した後の任意のタイミングで時短
当落判定処理を実行してもよい。例えば、特別図柄転落判定処理は特別図柄変動開始処理
において実行されるものの、時短当落判定処理は始動口３３４２０，３３４４０Ａ，３３
４４０Ｂへの遊技球の入賞（通過）時に実行されるようにしてもよい。
【７５５０】
　なお、特別図柄転落判定用乱数値を用いた時短当落判定処理が特別図柄変動開始処理（
図７３２参照）において実行される場合、メインＣＰＵ３３１０１は、始動情報として保
留された特別図柄転落判定用乱数値を用いて時短当落判定処理を実行することができる。
【７５５１】
　一方、特別図柄転落判定用乱数値を用いた時短当落判定処理が特別図柄変動開始処理（
図７３２参照）とは異なるタイミングで実行される場合、メインＣＰＵ３３１０１は、始
動情報として保留された特別図柄転落判定用乱数値を用いて時短当落判定処理を実行して
もよいし（この場合、時短当落判定処理の実行後に特別図柄転落判定用乱数値をクリアし
ない）、取得した特別図柄転落判定用乱数値を始動情報とは別に保留することによって時
短当落判定処理を実行してもよい。すなわち、取得した特別図柄転落判定用乱数値を、特
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別図柄転落判定処理および時短当落判定処理のいずれも用いることができれば、取得した
特別図柄転落判定用乱数値を保留する態様はとくに限られない。さらに、時短当落判定処
理については、始動口３３４２０，３３４４０Ａ，３３４４０Ｂへの遊技球の入賞（通過
）に基づいて取得した特別図柄転落判定用乱数値をもちいてただちに実行し、特別図柄転
落判定処理については保留された特別図柄転落判定用乱数値を用いて特別図柄変動開始処
理において実行してもよい。
【７５５２】
（時短当落判定処理を実行可能な遊技状態）
　この第３実施例では、通常遊技状態、高確時短遊技状態、低確時短遊技状態および高確
非時短遊技状態のいずれにおいても時短当落判定処理が実行されるようにしてもよいし、
これに限られず、例えば、時短フラグがＯＦＦの遊技状態（例えば、通常遊技状態（低確
非時短遊技状態）、高確非時短遊技状態）や確変フラグおよび時短フラグのいずれもがＯ
ＦＦの通常遊技状態といった特定の遊技状態においてのみ時短当落判定処理が実行される
ようにしてもよい。また、時短当落判定処理についてはいずれの遊技状態であっても行う
ものの、時短当落判定処理の結果が「時短当り」である場合に行う時短回数のセットを、
例えば上述の特定の遊技状態でのみ行う（すなわち、例えば時短フラグがＯＮである場合
等の特定の遊技状態でない場合は時短回数をセットしない）ようにしてもよい。さらに、
例えば、イ）いずれの遊技状態においても時短当落判定処理を実行する、ロ）特定の遊技
状態においてのみ時短当落判定処理を実行する、といった時短当落判定処理を実行するた
めの条件を予め定めて、この定められた条件を満たす場合に時短当落判定処理が実行され
るようにしてもよい。
【７５５３】
（時短当り時にセットされる時短回数）
　この第３実施例では、時短当落判定処理（ステップＳ１１８２５Ａ）の結果が「時短当
り」である場合、メインＣＰＵ３３１０１は、セットする時短回数を、第１実施例と同様
に時短当落判定処理が行われたときの遊技状態に応じて決定してもよいし、第２実施例と
同様に予め定められた特定の回数に決定してもよい。
【７５５４】
　また、時短フラグがＯＮの遊技状態（例えば、低確時短遊技状態、高確時短遊技状態）
であっても時短当落判定処理（ステップＳ１１８２５Ａ）が実行されるようにし、この時
短当落判定処理の結果が「時短当り」である場合、メインＣＰＵ３３１０１は、「時短当
り」に基づいて決定された時短回数を、時短残回数に代えて新たにセット（すなわち、時
短残回数をリセット）するようにしてもよい。この場合、新たにセットされる時短回数が
時短残回数よりも多いか少ないかによって遊技者にとっての利益度合いが変わることとな
ってゲーム性の幅が広がり、時短フラグがＯＮの遊技状態に面白みを持たせることができ
、興趣を高めることが可能となる。
【７５５５】
　また、時短フラグがＯＮの遊技状態（例えば、低確時短遊技状態、高確時短遊技状態）
であっても時短当落判定処理（ステップＳ１１８２５Ａ）が実行されるようにし、この時
短当落判定処理の結果が「時短当り」である場合、メインＣＰＵ３３１０１は、「時短当
り」に基づいて決定された時短回数を、時短残回数に加算するようにしてもよい。この場
合、現在の時短残回数よりも少なくなることがないため、遊技者は、時短フラグがＯＮの
遊技状態において安心して遊技を行うことができる。
【７５５６】
　また、時短フラグがＯＮの遊技状態（例えば、低確時短遊技状態、高確時短遊技状態）
であっても時短当落判定処理（ステップＳ１１８２５Ａ）が実行されるようにし、この時
短当落判定処理の結果が「時短当り」である場合、メインＣＰＵ３３１０１は、「時短当
り」に基づいて決定された時短回数を時短残回数に代えて新たにセットする処理と、「時
短当り」に基づいて決定された時短回数を時短残回数に加算する処理と、「時短当り」に
基づいて決定された時短回数を新たにセットせず遊技状態を継続する処理とのうち、予め
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いずれかに定めて、この予め定められた条件を満たす態様で時短回数をセットするように
してもよい。
【７５５７】
　なお、第１の時短フラグがＯＮにセットされた場合と第２の時短フラグがＯＮにセット
された場合とで機能が異なる時短機能を作動させるようにしたパチンコ遊技機において、
時短当落判定処理（ステップＳ１１８２５Ａ）の結果が「時短当り」であった場合、メイ
ンＣＰＵ３３１０１は、作動中の時短フラグと「時短当り」に基づいてセットされる時短
フラグとが同じ機能の時短である場合と、作動中の時短フラグと「時短当り」に基づいて
セットされる時短フラグとが異なる機能の時短である場合とで、時短回数をセットする処
理を変えるようにしてもよい。例えば、作動中の時短フラグと「時短当り」に基づいてセ
ットされる時短フラグとが同じ機能の時短である場合には、「時短当り」に基づいて決定
された時短回数を時短残回数に加算し、作動中の時短フラグと「時短当り」に基づいてセ
ットされる時短フラグとが異なる機能の時短である場合には、作動中の時短残回数に代え
て、「時短当り」に基づいて決定された時短回数を新たにセット（すなわち、時短残回数
をリセット）するようにしてもよい。また、作動中の時短フラグと「時短当り」に基づい
てセットされる時短フラグとが異なる機能の時短である場合、作動中の時短残回数を全て
消化した後に、「時短当り」に基づいて決定された時短フラグをＯＮにセットするように
してもよい。
【７５５８】
　また、時短当落判定処理の結果が「時短当り」であることに基づいて時短回数をセット
する場合、時短回数が「０」にセットされる場合があり得るようにしてもよい。すなわち
、セットされる時短回数が「０」に決定された場合、時短当落判定処理の結果が「時短当
り」であるにもかかわらず、時短フラグがＯＦＦにセットされる。また、時短遊技状態に
おいて時短当落判定処理の結果が「時短当り」であって且つ時短回数が「０」にセットさ
れる場合、従前の時短遊技状態も終了することとなる。
【７５５９】
（時短遊技状態の開始タイミング）
　第３実施例において、時短遊技状態の開始タイミングは第１実施例や第２実施例と同様
である。すなわち、特別図柄抽選（第１特別図柄抽選、第２特別図柄抽選）の結果がハズ
レである場合、特別図柄が確定する特別図柄確定時間が経過したことに基づいて時短遊技
状態が開始される。また、特別図柄抽選の結果が小当りである場合、小当り遊技状態の終
了（小当りにかかる動作の終了）に基づいて時短遊技状態が開始される。また、特別図柄
抽選の結果が大当りである場合、大当り遊技状態の終了（大当りにかかる動作の終了）に
基づいて時短遊技状態が開始される。
【７５６０】
　また、第３実施例では、第１実施例や第２実施例と同様、特別図柄変動開始処理（図７
３２参照）において、特別図柄当り判定処理（ステップＳ１１８２６）が実行される前に
、時短当落判定処理（ステップＳ１１８２５Ａ）が実行される。この場合、第１実施例や
第２実施例と同様、時短遊技状態の開始にかかわる処理を、特別図柄遊技終了処理におい
て行うことに代えて、特別図柄当り判定処理（ステップＳ１１８２６）が実行される前に
行うようにしてもよい。
【７５６１】
（時短遊技状態の終了タイミング）
　また、第３実施例では、時短遊技状態が終了するタイミングは第１実施例と同様である
。すなわち、ホ）時短遊技状態において、セットされた時短回数にわたって特別図柄の可
変表示が実行された場合、ヘ）時短遊技状態における特別図柄抽選の結果に基づいて大当
り遊技状態に制御された場合、ト）時短当落判定処理の結果が「時短当り」であったにも
かかわらず時短回数が「０」にセットされた場合、等である。
【７５６２】
　なお、時短遊技状態における特別図柄抽選の結果に基づいて小当り遊技状態に制御され
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た場合は、第１実施例や第２実施例と同様、小当り遊技状態に制御された後も時短遊技状
態が継続する。
【７５６３】
（時短回数書き換えタイミング）
　時短フラグがＯＮの遊技状態（例えば、高確時短遊技状態、低確時短遊技状態）におい
て時短当落判定処理を実行し、この時短当落判定処理の結果が「時短当り」である場合、
メインＣＰＵ３３１０１は、時短回数を書き換えてもよいし、従前の時短回数の書き換え
を行わずに従前の時短回数を消化すると時短遊技状態が終了する（すなわち、時短回数の
書き換えを行わない）ようにしてもよい。
【７５６４】
　なお、時短回数を書き換える場合、メインＣＰＵ３３１０１は、時短当りに基づいて決
定された時短回数を、従前の時短回数を消化した時点で書き換えても（セットして）もよ
いし、大当り判定処理時にセットしてもよいし、特別図柄の変動開始時や変動停止時にセ
ットしてもよいし、時短当落判定処理時にセットしてもよいし、さまざまなタイミングで
セットすることができる。なお、時短当落判定処理時にセットする場合、時短当りに基づ
いて決定された時短回数を、従前の時短回数に上書きすることとなる。また、「時短回数
を書き換える」および「従前の時短回数に加算する」のうち予めいずれかに定めて、この
予め定められた条件を満たす態様で時短回数をセットするようにしてもよい。
【７５６５】
（時短当り確率）
　第３実施例では、第１始動口３３４２０への遊技球の入賞（通過）に基づいて取得した
特別図柄転落判定用乱数値を用いて時短当落判定処理が行われる場合の時短当り確率より
も、第２始動口３３４４０Ａ，３３４４０Ｂへの遊技球の入賞（通過）に基づいて取得し
た特別図柄転落判定用乱数値を用いて時短当落判定処理が行われる場合の時短当り確率の
方を高くしてもよい。また、第２始動口３３４４０Ａ，３３４４０Ｂへの遊技球の入賞（
通過）に基づいて取得した特別図柄転落判定用乱数値を用いて時短当落判定処理が行われ
る場合の時短当り確率よりも、第１始動口３３４２０への遊技球の入賞（通過）に基づい
て取得した特別図柄転落判定用乱数値を用いて時短当落判定処理が行われる場合の時短当
り確率の方を高くしてもよい。さらには、第１始動口３３４２０への遊技球の入賞（通過
）に基づいて取得した特別図柄転落判定用乱数値を用いて時短当落判定処理が行われる場
合と、第２始動口３３４４０Ａ，３３４４０Ｂへの遊技球の入賞（通過）に基づいて取得
した特別図柄転落判定用乱数値を用いて時短当落判定処理が行われる場合とで、時短当り
確率を同じまたはほぼ同じ確率としてもよい。
【７５６６】
（時短当落判定処理の結果表示）
　上述した第３実施例では、第１実施例や第２実施例と同様、時短当落判定処理（ステッ
プＳ１１８２５Ａ）の結果を時短当落判定結果表示部３３０７７に表示するとともに液晶
表示装置３３０１６に表示し、時短当落判定処理の結果に基づいて決定された時短回数を
当選時短回数表示部３３０７８に表示するとともに液晶表示装置３３０１６に表示するよ
うにしてもよい。時短当落判定処理の結果および決定された時短回数を明示することによ
り、遊技者の知らないところで秘密裏に時短機能が作動したり非作動となったりするとい
ったことを防止できる。とくに、時短当落判定処理は内部的な処理として実行されるため
、時短機能が秘密裏に作動したり非作動になると遊技者に猜疑心を与える可能性がある。
そこで、時短当落判定処理の結果および決定された時短回数を明示することにより、遊技
者に安心感を与えることが可能となる。また、時短当落判定結果表示部３３０７７および
当選時短回数表示部３３０７８のうちいずれか一方のみを備えていてもよいし、時短当落
判定結果表示部３３０７７および当選時短回数表示部３３０７８のいずれも備えていなく
てもよい。また、時短当落判定処理の結果を、時短当落判定結果表示部３３０７７および
液晶表示装置３３０１６のうちいずれか一方にのみ表示するようにしてもよい。同様に、
時短当落判定処理の結果に基づいて決定された時短回数を、当選時短回数表示部３３０７
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８および液晶表示装置３３０１６のうちいずれか一方にのみ表示するようにしてもよい。
さらには、時短当落判定処理の結果を、時短当落判定結果表示部３３０７７および液晶表
示装置３３０１６のいずれにも表示しないようにしてもよく、同様に、時短当落判定処理
の結果に基づいて決定された時短回数を、当選時短回数表示部３３０７８および液晶表示
装置３３０１６のいずれにも表示しないようにしてもよい。
【７５６７】
［３０－４．第４実施例］
　第４実施例のパチンコ遊技機は、第１実施例～第３実施例のパチンコ遊技機と同様に、
特別図柄抽選の結果が大当りでなかったとしても、時短遊技状態に制御可能なものである
。以下において、第４実施例のパチンコ遊技機について、第１実施例のパチンコ遊技機と
異なる点を主として説明し、以下で言及しない部材および処理については、第１実施例の
パチンコ遊技機と同様である。
【７５６８】
　なお、第４実施例のパチンコ遊技機について説明するにあたり、第１実施例のパチンコ
遊技機と同じ構造を有する部材については、第１実施例のパチンコ遊技機と同じ符合を付
すものとする。
【７５６９】
　第４実施例のパチンコ遊技機では、第１実施例のパチンコ遊技機のように時短当落判定
用乱数値を用いて時短当落判定処理を実行するのではなく、特別図柄当り判定処理の結果
がハズレである場合に、特別図柄決定用乱数値を用いて時短当落判定処理を実行する点で
、第１実施例のパチンコ遊技機と大きく異なる。
【７５７０】
［３０－４－１．特別図柄判定テーブル］
　図７３３は、第４実施例に係るパチンコ遊技機の特別図柄判定テーブルの一例である。
この特別図柄判定テーブルは、メインＣＰＵ３３１０１が特別図柄決定処理（例えば、図
７３０のステップＳ１１４７６参照）を実行する際に参照するテーブルである。
【７５７１】
　図７３３に示されるように、第４実施例に係るパチンコ遊技機の特別図柄判定テーブル
（第１始動口、第２始動口）は、第１始動口３３４２０あるいは第２始動口３３４４０Ａ
，３３４４０Ｂに遊技球が入賞した際に取得される特別図柄決定用乱数値と先述の当落判
定値データとに基づいて、「当り時選択図柄コマンド」および「図柄指定コマンド」のみ
ならず、「ハズレ時選択図柄コマンド」を決定するためにも参照されるテーブルである。
例えば、第１始動口３３４２０に遊技球が入賞し、当落判定値データが「ハズレ判定値デ
ータ」であって特別図柄決定用乱数値が「０」である場合には、ハズレ時選択図柄コマン
ドが「ｈｚ０」、「図柄指定コマンド」が「ｚＡ２」に決定される。「ハズレ時選択図柄
コマンド」はハズレ図柄を指定するためのコマンドであり、ハズレ種類は、この「ハズレ
時選択図柄コマンド」に応じて定められる。
【７５７２】
［３０－４－２．ハズレ種類決定テーブル］
　図７３４は、第４実施例に係るパチンコ遊技機のハズレ種類決定テーブルの一例である
。このハズレ種類決定テーブルは、特別図柄当り判定処理（例えば、図７３０のステップ
Ｓ１１４７５参照）の結果がハズレである場合に、特別図柄決定処理（例えば、図７３０
のステップＳ１１４７６参照）において、先述のハズレ時選択図柄コマンドに基づいて、
ハズレの種類（例えば、時短フラグをＯＮにセットするか否か、時短フラグをＯＮにセッ
トする場合はセットする時短回数）を決定するために参照されるテーブルである。なお、
時短フラグをＯＮにセットするか否か、および、時短フラグをＯＮにセットする場合にセ
ットする時短回数は、特別図柄決定処理が実行された際の遊技状態に応じて異なる。例え
ば、通常遊技状態（低確非時短遊技状態）において実行された特別図柄当り判定の結果が
ハズレであって、特定のハズレ図柄（例えば、ハズレ時選択図柄コマンドが「ｈｚ０」）
である場合、時短フラグがＯＮにセットされ、セットされる時短回数は「２０」に決定さ
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れる。
【７５７３】
　図７３４の時短回数の欄に示される「－」は、時短フラグがＯＮにセットされず且つ時
短回数もセットされないことを示す。図７３４において、ハズレ時選択図柄コマンドが「
ｈｚ０」、「ｈｚ１」または「ｈｚ３」である場合、時短当落判定処理の結果は「時短当
り」である。また、ハズレ時選択図柄コマンドが「ｈｚ１」または「ｈｚ４」である場合
、時短当落判定処理の結果は「時短ハズレ」である。なお、特別図柄決定処理が実行され
た際の遊技状態に応じて時短回数が異なることは必須ではなく、特別図柄決定処理が実行
された際の遊技状態がいずれであるかにかかわらず、同じ時短回数に決定されるようにし
てもよい。
【７５７４】
　なお、特別図柄当り判定処理の結果がハズレであって、ハズレ時選択図柄コマンドに基
づいてハズレの種類を決定する場合、特別図柄決定処理（例えば、図７３０のステップＳ
１１４７６参照）において時短当落判定処理もあわせて実行することとなり、特別図柄記
憶転送処理（ステップＳ１１４７４）の次に、特別図柄当り判定処理（ステップＳ１１４
７５）が実行されることとなる。
【７５７５】
　また、第４実施例では、図７３３に示されるように、第１特別図柄決定用乱数値を用い
て時短当落判定処理（すなわち、特別図柄決定処理）が実行された場合の時短当り確率（
ハズレ時選択図柄コマンド「ｈｚ０」の選択率）よりも、第２特別図柄決定用乱数値を用
いて時短当落判定処理が実行された場合の時短当り確率（ハズレ時選択図柄コマンド「ｈ
ｚ２」の選択率および「ｈｚ３」の選択率の和）の方が高い。
【７５７６】
［３０－４－３．作用効果、拡張例等］
　このように、第４実施例のパチンコ遊技機では、大当り遊技状態に制御されなくとも、
時短当落判定処理の結果が「時短当り」である場合に時短遊技状態に制御することが可能
となり、これまでにない新たなパチンコ遊技機を提供することが可能となる。とくに、特
別図柄当り判定処理の結果がハズレである場合、取得された特別図柄決定用乱数を用いて
特別図柄当り判定処理が実行されるため、これまでは遊技者に何らの利益も付与されずに
落胆を与えるだけであったハズレに対しても面白みを持たせることが可能となり、遊技性
の幅を広げることができ、興趣を高めることが可能となる。
【７５７７】
　なお、特別図柄抽選の結果がハズレである場合、サブＣＰＵ３３２０１は、ハズレ種類
（すなわち時短当落判定処理の結果）が「時短当り」（すなわち、ハズレ時選択図柄コマ
ンド「ｈｚ０」、「ｈｚ２」または「ｈｚ３」）であるのか「時短ハズレ」（すなわち、
ハズレ時選択図柄コマンド「ｈｚ１」または「ｈｚ４」）であるのかを外観で把握するこ
とが可能または容易な演出画像（例えば、装飾図柄の変動演出やキャラクタによる表示演
出等）を、液晶表示装置３３０１６に表示する制御を実行することが好ましい。この場合
、特別図柄抽選の結果がハズレであったとしても、興趣の低下を抑制することが可能とな
る。
【７５７８】
　また、特別図柄抽選の結果がハズレである場合、時短当落判定処理の結果が「時短当り
」であるのか「時短ハズレ」であるのかを外観で把握することが可能または容易な演出画
像を液晶表示装置３３０１６に表示することに代えて、時短当落判定処理の結果が「時短
当り」であるのか「時短ハズレ」であるのかを外観で把握することが不可能または困難な
演出画像（例えば、装飾図柄の変動演出やキャラクタによる表示演出等）を液晶表示装置
３３０１６に表示する制御を実行してもよい。この場合、特別図柄抽選の結果がハズレで
あったとしても、時短機能が作動する可能性があることに対する期待を維持することがで
き、興趣の低下を抑制することが可能となる。
【７５７９】
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　また、特別図柄抽選の結果がハズレである場合、第１条件成立時は、時短当落判定処理
の結果が「時短当り」であるのか「時短ハズレ」であるのかを外観で把握することが可能
または容易な演出画像を液晶表示装置３３０１６に表示し、第２条件成立時は、時短当落
判定処理の結果が「時短当り」であるのか「時短ハズレ」であるのかを外観で把握するこ
とが不可能または困難な演出画像を液晶表示装置３３０１６に表示するようにしてもよい
。
【７５８０】
　また、本実施例において、特別図柄抽選の結果が大当りでなかった（例えば、ハズレで
あった）としても、時短当落判定処理の結果が「時短当り」である場合、サブＣＰＵ３３
２０１は、時短機能が作動した場合に推奨される遊技球の発射方法として例えば右打ち指
示を示す演出画像が液晶表示装置３３１０６に表示されるよう制御する。ただし、時短当
落判定処理の結果が「時短当り」である場合、時短機能が作動した場合に推奨される遊技
球の発射方法を示す演出画像を、常に液晶表示装置３３０１６に表示するようにしてもよ
いが、特定条件が成立した場合に限り表示するようにしてもよい。例えば、「時短当り」
に基づいてセットされる時短回数が、所定回数以上（例えば２回以上）である場合には表
示し、所定回数未満（例えば２回未満）である場合等には表示しないようにしてもよい。
なお、上記の特定条件は、時短回数を条件とするものに限られず、適宜、任意の条件とす
ることができる。
【７５８１】
　なお、特別図柄当り判定処理（ステップＳ１１８２６）の結果が大当りである場合、メ
インＣＰＵ３３１０１は、大当り種類決定テーブル（図７２６参照）を参照して当り時選
択図柄コマンドに基づいて時短フラグをＯＮにセットするか否かを決定し、時短当落判定
処理（ステップＳ１１８２５Ａ）の結果に基づいて時短フラグをＯＮにセットしない。
【７５８２】
　ここで、上記の「時短当落判定処理の結果に基づいて時短フラグをＯＮにセットしない
」とは、時短当落判定処理を特別図柄当り判定処理に先だって実行し、特別図柄当り判定
処理の結果が大当りである場合、時短当落判定処理の結果が「時短当り」であったとして
もこれを無効にし（「時短当り」に基づいて時短フラグをＯＮにセットせず）、当り時選
択図柄コマンドに基づいて時短フラグをＯＮにセットする（またはセットしない）。一方
、時短当落判定処理を特別図柄当り判定処理が実行された後に実行し、特別図柄当り判定
処理の結果が大当りである場合、時短当落判定処理の結果が「時短当り」であったとして
もこれを無効にして当り時選択図柄コマンドに基づいて時短フラグをＯＮにセットしても
よいし、時短当落判定処理自体を実行しないようにしてもよい。なお、時短当落判定処理
の結果に基づいて時短フラグをＯＮにセットしないのは、特別図柄当り判定処理の結果が
大当りである場合に限られず、特別図柄当り判定処理の結果が大当りであって且つこの大
当りに基づいて時短フラグがＯＮにセットされる場合としてもよい。
【７５８３】
　また、メインＣＰＵ３３１０１は、特別図柄当り判定処理（ステップＳ１１８２６）の
結果が大当りであっても時短当落判定処理（ステップＳ１１８２５Ａ）を実行するように
してもよい。特別図柄当り判定処理の結果が大当りである場合、大当り種類に応じて、大
当り遊技状態の終了後に時短フラグがＯＮにセットされる場合（例えば、図７２６に示さ
れるように当り時選択図柄コマンド「ｚ１」、「ｚ２」、「ｚ４」、「ｚ５」の場合）と
、当り遊技状態の終了後に時短フラグがＯＮにセットされない場合（例えば、図７２６に
示されるように当り時選択図柄コマンド「ｚ０」、「ｚ３」の場合）とがある。そこで、
特別図柄当り判定処理の結果が大当りであっても時短フラグＯＮにセットされない大当り
である場合、メインＣＰＵ３３１０１は、時短当落判定処理の結果が「時短当り」であれ
ば、大当り遊技状態の終了後、「時短当り」に基づいて時短フラグをＯＮにセットすると
ともに決定された時短回数をセットするようにしてもよい。
【７５８４】
　また、第４実施例のパチンコ遊技機は、第１実施例のパチンコ遊技機と同様に所謂同時
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変動機であるため、一方の特別図柄抽選（例えば、第１特別図柄抽選）の結果がハズレで
あって且つ特定のハズレ図柄（例えば、図７３４のハズレ種類決定テーブルに示されるハ
ズレ時選択図柄コマンド「ｈｚ０」）であり、一方の特別図柄抽選の結果に基づく特別図
柄の可変表示中に他方の特別図柄（例えば、第２特別図柄）の可変表示において大当りが
導出される場合が生じうる。このような場合、メインＣＰＵ３３１０１は、以下のとおり
制御を実行する。なお、以下では、一方の特別図柄を第１特別図柄とし、他方の特別図柄
を第２特別図柄として説明する。
【７５８５】
　第１特別図柄抽選の結果がハズレであって且つ特定のハズレ図柄（例えば、図７３４の
ハズレ種類決定テーブルに示されるハズレ時選択図柄コマンドが「ｈｚ０」）であり、第
１特別図柄の可変表示中に第２特別図柄の可変表示において大当りが導出された場合、メ
インＣＰＵ３３１０１は、第１特別図柄抽選の結果が特定のハズレ図柄であるにもかかわ
らず、この第１特別図柄を、通常のハズレ図柄（例えば、同ハズレ時選択図柄コマンドが
「ｈｚ１」）で強制的に停止させる制御を実行する。このようにすることで、徒に複雑な
制御を実行することなく、興趣の低下を抑制することが可能となる。
【７５８６】
　なお、メインＣＰＵ３３１０１は、第１特別図柄抽選の結果が特定のハズレ図柄である
にもかかわらず第１特別図柄を通常のハズレ図柄で強制的に停止させることに代えて、第
１特別図柄を、特定のハズレ図柄で強制的に停止させる制御を実行してもよい。このよう
な場合であっても、徒に複雑な制御を実行することなく、興趣の低下を抑制することが可
能となる。
【７５８７】
　さらに、メインＣＰＵ３３１０１は、第２特別図柄の可変表示において大当りが導出さ
れたことに基づいて第１特別図柄の可変表示時間の計測を停止し、第２特別図柄の可変表
示において大当りが導出されたことに基づく大当り遊技状態の終了後、第１特別図柄の可
変表示時間の計測を再開し、第１特別図柄の可変表示時間の経過に基づいて特定のハズレ
図柄を導出するようにしてもよい。このようにした場合であっても、徒に複雑な制御を実
行することなく、興趣の低下を抑制することが可能となる。
【７５８８】
　また、第１特別図柄抽選の結果がハズレであって且つ特定のハズレ図柄（例えば、図７
３４のハズレ種類決定テーブルに示されるハズレ時選択図柄コマンド「ｈｚ０」）であり
、第１特別図柄抽選の結果に基づく特別図柄の可変表示中に第２特別図柄の可変表示にお
いて小当りが導出される場合も生じうる。このような場合であっても、メインＣＰＵ３３
１０１は、第１特別図柄抽選の結果が特定のハズレ図柄であるにもかかわらず、この第１
特別図柄を、通常のハズレ図柄（例えば、同ハズレ時選択図柄コマンドが「ｈｚ１」）で
強制的に停止させる制御を実行してもよいし、特定のハズレ図柄で強制的に停止させる制
御を実行してもよい。さらには、第１特別図柄の可変表示時間の計測を停止し、第２特別
図柄の可変表示において小当りが導出されたことに基づく小当り遊技状態の終了後、第１
特別図柄の可変表示時間の計測を再開し、第１特別図柄の可変表示時間の経過に基づいて
特定のハズレ図柄を導出するようにしてもよい。
【７５８９】
　なお、第１特別図柄の可変表示中に、第２特別図柄の可変表示において大当りが導出さ
れる場合と小当りが導出される場合とで、同じ処理が実行されるようにしてもよいが、こ
れは必須ではなく、上述した制御を適宜組み合わせて実行することができる。
【７５９０】
　また、第１特別図柄抽選の結果がハズレであって且つ特定のハズレ図柄（例えば、図７
３４のハズレ種類決定テーブルに示されるハズレ時選択図柄コマンドが「ｈｚ０」）であ
り、この第１特別図柄の可変表示中に第２特別図柄の可変表示において特定のハズレ図柄
（例えば、同ハズレ時選択図柄コマンドが「ｈｚ２」）が導出される場合も生じうる。こ
のような場合、メインＣＰＵ３３１０１は、第１特別図柄抽選の結果が特定のハズレ図柄
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であるにもかかわらず、この第１特別図柄を通常のハズレ図柄（例えば、同ハズレ時選択
図柄コマンドが「ｈｚ１」）で強制的に停止させる制御を実行してもよい。この場合、メ
インＣＰＵ３３１０１は、第２特別図柄の可変表示において特定のハズレ図柄が導出され
たことに基づいて時短回数をセットする（時短フラグもＯＮにセットする）。
【７５９１】
　また、第１特別図柄抽選の結果がハズレであって且つ特定のハズレ図柄（例えば、図７
３４のハズレ種類決定テーブルに示されるハズレ時選択図柄コマンドが「ｈｚ０」）であ
り、第１特別図柄の可変表示中に第２特別図柄の可変表示において特定のハズレ図柄（例
えば、同ハズレ時選択図柄コマンドが「ｈｚ２」）が導出された場合、メインＣＰＵ３３
１０１は、第１特別図柄を特定のハズレ図柄で強制的に停止させる制御を実行してもよい
。この場合、メインＣＰＵ３３１０１は、先に導出された特定のハズレ図柄（すなわち、
第２特別図柄の可変表示において導出された特定のハズレ図柄）に基づいて時短回数をセ
ットし（時短フラグもＯＮにセットし）、後に導出された特定のハズレ図柄（すなわち、
第１特別図柄の可変表示において導出された特定のハズレ図柄）を無効にしてもよい。ま
た、後に導出された特定のハズレ図柄に基づいて時短回数をセットし（時短フラグもＯＮ
にセットし）、先に導出された特定のハズレ図柄を無効にしてもよい。さらには、先に導
出された特定のハズレ図柄に基づく時短回数と、後に導出された特定のハズレ図柄に基づ
く時短回数との合計回数にわたって時短制御を実行するようにしてもよい。
【７５９２】
　サブＣＰＵ３３２０１による液晶表示装置３３０１６の表示制御について説明する。特
別図柄当り判定処理（ステップＳ１１４７５）が実行される前に時短当落判定処理（ステ
ップＳ１１４７５Ａ）が実行される場合、サブＣＰＵ３３２０１は、「時短当り」となっ
た状況下（すなわち、時短機能が作動した状態）で特別図柄当り判定処理が実行されるの
か否かを、外観で把握可能または把握容易な演出画像を液晶表示装置３３０１６に表示す
る制御を実行してもよい。
【７５９３】
　また、特別図柄抽選の結果がハズレであって且つ時短当落判定処理の結果が「時短当り
」である場合、メインＣＰＵ３３１０１は、当該ゲームにおいて特別図柄の変動表示を停
止した後のインターバル時間を、特別図柄抽選の結果がハズレであって且つ時短当落判定
処理の結果が「時短ハズレ」である場合の上記のインターバル時間よりも長くしてもよい
。装飾図柄の変動表示は特別図柄の変動表示と同期するため、この場合、サブＣＰＵ３３
２０１は、上記のインターバル時間が経過するまでの間、「時短当り」であることを示す
演出画像を液晶表示装置３３０１６に表示することが好ましい。
【７５９４】
　なお、特別図柄抽選の結果がハズレであって且つ時短当落判定処理の結果が「時短当り
」であったとしても、メインＣＰＵ３３１０１は、当該ゲームにおいて特別図柄の変動表
示を停止した後のインターバル時間を、特別図柄抽選の結果がハズレであって且つ時短当
落判定処理の結果が「時短ハズレ」である場合の上記のインターバル時間と同じまたは略
同じ時間としてもよい。この場合、サブＣＰＵ３３２０１は、装飾図柄の変動表示中また
は装飾図柄を仮停止させた仮停止中に、「時短当り」であることを示す演出画像を液晶表
示装置３３０１６に表示することが好ましい。
【７５９５】
　また、この第４実施例において、時短当落判定処理に用いる乱数値の種類、時短当落判
定処理に用いる乱数値の取得タイミング、時短当落判定処理において時短当りと判定され
る条件、時短当落判定処理の実行タイミング、時短当落判定処理を実行可能な遊技状態、
時短当り時にセットされる時短回数、時短遊技状態の開始タイミング、時短遊技状態の終
了タイミング、時短回数書き換えタイミング、時短当り確率、および、時短当落判定処理
の結果表示、等の時短にかかわる処理をまとめると、以下のとおりである。なお、以下で
は第４実施例の拡張例についても記載しているがこれは一例であり、拡張例のまとめにつ
いては後述する。
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【７５９６】
（時短当落判定処理に用いる乱数値の種類）
　第４実施例では、特別図柄決定用乱数値を用いて時短当落判定処理（すなわち特別図柄
決定処理）を実行しているが、これに限られず、例えば、普通当り判定用乱数値や普通図
柄決定用乱数値を用いて時短当落判定処理を実行するようにしてもよい。
【７５９７】
　このように、例えば特別図柄決定用乱数値、普通当り判定用乱数値または普通図柄決定
用乱数値のように既存の乱数値を用いて時短当落判定処理（ステップＳ１１４７５）を実
行することにより、徒に乱数を増やす必要がないため、制御負荷を抑制しつつ、これまで
になかった新たな処理を実行することができ、興趣を高めることができる。とくに、例え
ば普通当り判定用乱数値等の乱数値は、普通図柄抽選のみしか用いられていなかったため
、このような乱数を有効活用することで、制御負荷を抑制しつつゲーム性の幅を広げるこ
とができ、興趣を高めることができる。なお、時短当落判定処理の結果が「時短当り」で
ある場合に決定される時短回数についても、上述の既存の乱数値を用いるとよい。
【７５９８】
（時短当落判定処理に用いる乱数値の取得タイミング）
　この第４実施例では、時短当落判定処理（すなわち、特別図柄決定処理）に用いる特別
図柄決定用乱数値を、特別図柄抽選の契機となる始動口３３４２０，３３４４０Ａ，３３
４４０Ｂへの遊技球の入賞（通過）に基づいて取得している。特別図柄決定用乱数値を用
いて時短当落判定処理を実行する限り、時短当落判定処理に用いられる乱数値（すなわち
、特別図柄決定用乱数値）は、特別図柄抽選の契機となる始動口３３４２０，３３４４０
Ａ，３３４４０Ｂへの遊技球の入賞（通過）に基づいて取得される。
【７５９９】
　また、特別図柄決定用乱数値を用いて時短当落判定処理を実行する場合、第１始動口３
３４２０への遊技球の入賞（通過）に基づいて取得された特別図柄決定用乱数値（以下、
「第１特別図柄決定用乱数値」と称する）および第２始動口３３４４０Ａ，３３４４０Ｂ
への遊技球の入賞（通過）に基づいて取得された特別図柄決定用乱数値（以下、「第２特
別図柄決定用乱数値」と称する）のいずれについても時短当落判定処理を実行することは
必須ではない。例えば、第１特別図柄決定用乱数値および第２特別図柄決定用乱数値のう
ちいずれか一方のみについて時短当落判定処理を実行するようにしてもよい。
【７６００】
（時短当落判定処理において時短当りと判定される条件）
　上述した第４実施例では、取得した時短当落判定用乱数値が特定のハズレ図柄（例えば
、特定のハズレ時選択図柄コマンド）であるときに時短当りと判定されるようにしたもの
である。
【７６０１】
（時短当落判定処理の実行タイミング）
　第４実施例では、特別図柄変動開始処理（例えば、図７３０参照）において、特別図柄
当り判定処理（ステップＳ１１４７５）が実行された後に、時短当落判定処理すなわち特
別図柄決定処理（ステップＳ１１４７６）が実行されるが、時短当落判定処理の実行タイ
ミングはこれに限られない。例えば、特別図柄変動開始処理において、特別図柄当り判定
処理が実行される前に、時短当落判定処理が実行されるようにしてもよい。さらには、特
別図柄変動開始処理において時短当落判定処理を実行することに限らず、特別図柄決定用
乱数値を取得した後であれば、始動口３３４２０，３３４４０Ａ，３３４４０Ｂへの遊技
球の入賞（通過）時、普図ゲート３３０４９への遊技球の通過時、特定の入賞口や特定の
通過口（例えば、特定の一般入賞口や特定のゲート等）への遊技球の入賞（通過）時、始
動口３３４２０，３３４４０Ａ，３３４４０Ｂに遊技球が入賞（通過）してから特別図柄
変動開始処理が実行されるまでの任意のタイミング、普図ゲート３３０４９を遊技球が通
過してから普通図柄抽選が実行されるまでの任意のタイミング等で、特別図柄決定用乱数
値を用いた時短当落判定処理を実行するようにしてもよい。
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【７６０２】
　なお、特別図柄決定用乱数値を用いた時短当落判定処理が特別図柄変動開始処理（図７
３０参照）において実行される場合、メインＣＰＵ３３１０１は、始動情報として保留さ
れた特別図柄決定用乱数値を用いて時短当落判定処理を実行することができる。ただし、
特別図柄決定用乱数値を用いた時短当落判定処理が特別図柄変動開始処理と異なるタイミ
ングで実行される場合、特別図柄決定処理については特別図柄変動開始処理で実行される
。そのため、特別図柄決定用乱数値を用いた時短当落判定処理が特別図柄変動開始処理と
異なるタイミングで実行される場合、メインＣＰＵ３３１０１は、始動情報として保留さ
れた特別図柄決定用乱数値を用いて時短当落判定処理を実行してもよいし（この場合、時
短当落判定処理の実行後に特別図柄決定用乱数値をクリアしない）、取得した特別図柄決
定用乱数値を始動情報とは別に保留することによって時短当落判定処理を実行してもよい
。すなわち、取得した特別図柄決定用乱数値を、特別図柄決定処理および時短当落判定処
理のいずれも用いることができれば、取得した特別図柄決定用乱数値を保留する態様はと
くに限られない。さらに、時短当落判定処理については、始動口３３４２０，３３４４０
Ａ，３３４４０Ｂへの遊技球の入賞（通過）に基づいて取得した特別図柄決定用乱数値を
もちいてただちに実行し、特別図柄決定処理については保留された特別図柄決定用乱数値
を用いて特別図柄変動開始処理において実行するようにしてもよい。
【７６０３】
（時短当落判定処理を実行可能な遊技状態）
　第４実施例では、図７３４に示されるように、時短フラグがＯＦＦの遊技状態（例えば
、通常遊技状態（低確非時短遊技状態）、高確非時短遊技状態）においてのみ時短当落判
定処理が実行される。すなわち、始動口３３４２０，３３４４０Ａ，３３４４０Ｂへの遊
技球の入賞（通過）に基づいて特別図柄決定用乱数値を取得したとしても、時短フラグが
ＯＦＦの遊技状態である場合に限り、取得した特別図柄決定用乱数値を用いて時短当落判
定処理が実行される。時短フラグがＯＮの遊技状態（例えば、高確時短遊技状態、低確時
短遊技状態）では、時短当落判定処理が実行されない。この場合、取得した特別図柄決定
用乱数値を用いて時短当落判定処理は実行されるものの、時短遊技状態の開始にかかわる
処理（例えば、時短フラグをＯＮにセットする処理、時短回数をセットする処理等）を実
行せずに、時短当落判定処理をクリアするようにしてもよい。このように、時短フラグが
ＯＮの遊技状態（例えば、低確時短遊技状態、高確時短遊技状態）では時短当落判定処理
（ステップＳ１１４７５Ａ）が実行されず、時短フラグがＯＦＦの遊技状態である場合に
限り時短当落判定処理が実行されるため、制御負荷が徒に増大することを防ぐことが可能
となる。
【７６０４】
　ただし、時短フラグがＯＮの遊技状態（例えば、低確時短遊技状態、高確時短遊技状態
）であっても時短当落判定処理（ステップＳ１１８２５Ａ）が実行されるようにし、この
時短当落判定処理の結果が「時短当り」である場合、メインＣＰＵ３３１０１は、「時短
当り」に基づいて決定された時短回数を、時短残回数に代えて新たにセット（すなわち、
時短残回数をリセット）するようにしてもよい。この場合、新たにセットされる時短回数
が時短残回数よりも多いか少ないかによって遊技者にとっての利益度合いが変わることと
なってゲーム性の幅が広がり、時短フラグがＯＮの遊技状態に面白みを持たせることがで
き、興趣を高めることが可能となる。
【７６０５】
　また、時短フラグがＯＮの遊技状態（例えば、低確時短遊技状態、高確時短遊技状態）
であっても時短当落判定処理（ステップＳ１１８２５Ａ）が実行されるようにし、この時
短当落判定処理の結果が「時短当り」である場合、メインＣＰＵ３３１０１は、「時短当
り」に基づいて決定された時短回数を、時短残回数に加算するようにしてもよい。この場
合、現在の時短残回数よりも少なくなることがないため、遊技者は、時短フラグがＯＮの
遊技状態において安心して遊技を行うことができる。
【７６０６】
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　また、時短フラグがＯＮの遊技状態（例えば、低確時短遊技状態、高確時短遊技状態）
であっても時短当落判定処理（ステップＳ１１８２５Ａ）が実行されるようにし、この時
短当落判定処理の結果が「時短当り」である場合、メインＣＰＵ３３１０１は、「時短当
り」に基づいて決定された時短回数を時短残回数に代えて新たにセットする処理と、「時
短当り」に基づいて決定された時短回数を時短残回数に加算する処理と、「時短当り」に
基づいて決定された時短回数を新たにセットせず遊技状態を継続する処理とのうち、予め
いずれかに定めて、この予め定められた条件を満たす態様で時短回数をセットするように
してもよい。
【７６０７】
　なお、第１の時短フラグがＯＮにセットされた場合と第２の時短フラグがＯＮにセット
された場合とで機能が異なる時短機能を作動させるようにしたパチンコ遊技機において、
時短当落判定処理（ステップＳ１１８２５Ａ）の結果が「時短当り」であった場合、メイ
ンＣＰＵ３３１０１は、作動中の時短フラグと「時短当り」に基づいてセットされる時短
フラグとが同じ機能の時短である場合と、作動中の時短フラグと「時短当り」に基づいて
セットされる時短フラグとが異なる機能の時短である場合とで、時短回数をセットする処
理を変えるようにしてもよい。例えば、作動中の時短フラグと「時短当り」に基づいてセ
ットされる時短フラグとが同じ機能の時短である場合には、「時短当り」に基づいて決定
された時短回数を時短残回数に加算し、作動中の時短フラグと「時短当り」に基づいてセ
ットされる時短フラグとが異なる機能の時短である場合には、作動中の時短残回数に代え
て、「時短当り」に基づいて決定された時短回数を新たにセット（すなわち、時短残回数
をリセット）するようにしてもよい。また、作動中の時短フラグと「時短当り」に基づい
てセットされる時短フラグとが異なる機能の時短である場合、作動中の時短残回数を全て
消化した後に、「時短当り」に基づいて決定された時短フラグをＯＮにセットするように
してもよい。
【７６０８】
（時短当り時にセットされる時短回数）
　第４実施例では、時短当りが発生した場合にセットされる時短回数は、時短当落判定処
理が行われたときの遊技状態とハズレ時選択図柄コマンド（すなわち、取得された特別図
柄決定用乱数値）とに基づいて決定するようにしているが、これに限られず、予め定めら
れた特定の回数に決定してもよい。
【７６０９】
　なお、時短フラグがＯＮの遊技状態（例えば、高確時短遊技状態、低確時短遊技状態）
においても時短当落判定処理を実行する場合、メインＣＰＵ３３１０１は、時短フラグが
ＯＮの遊技状態において実行した時短当落判定処理の結果が「時短当り」であるとき、こ
の「時短当り」に基づいて決定された時短回数を、従前の時短回数に上書きするようにし
てもよいし、従前の時短回数に加算するようにしてもよい。また、時短フラグがＯＮの遊
技状態において時短当落判定処理を実行し、この時短当落判定処理の結果が「時短当り」
であることに基づいて決定された時短回数を、例えば、「従前の時短回数に上書きする」
および「従前の時短回数に加算する」のうち予めいずれかに定めて、この予め定められた
条件を満たす態様で時短回数をセットするようにしてもよい。
【７６１０】
　また、時短当落判定処理の結果が「時短当り」であることに基づいて時短回数をセット
する場合、時短回数が「０」にセットされる場合があり得るようにしてもよい。すなわち
、セットされる時短回数が「０」に決定された場合、時短当落判定処理の結果が「時短当
り」であるにもかかわらず、時短フラグがＯＦＦにセットされる。また、時短遊技状態に
おいて時短当落判定処理の結果が「時短当り」であって且つ時短回数が「０」にセットさ
れる場合、従前の時短遊技状態も終了することとなる。
【７６１１】
（時短遊技状態の開始タイミング）
　第４実施例において、時短遊技状態の開始タイミングは第１実施例～第３実施例と同様
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である。すなわち、特別図柄抽選（第１特別図柄抽選、第２特別図柄抽選）の結果がハズ
レである場合、特別図柄が確定する特別図柄確定時間が経過したことに基づいて時短遊技
状態が開始される。また、特別図柄抽選の結果が小当りである場合、小当り遊技状態の終
了（小当りにかかる動作の終了）に基づいて時短遊技状態が開始される。また、特別図柄
抽選の結果が大当りである場合、大当り遊技状態の終了（大当りにかかる動作の終了）に
基づいて時短遊技状態が開始される。
【７６１２】
　また、第４実施例では、第１実施例～第３実施例と同様、特別図柄変動開始処理（例え
ば、図７３０参照）において、特別図柄当り判定処理（ステップＳ１１４７５）が実行さ
れる前に、時短当落判定処理（ステップＳ１１４７５Ａ）が実行される。この場合、第１
実施例～第３実施例と同様、時短遊技状態の開始にかかわる処理を、特別図柄遊技終了処
理において行うことに代えて、特別図柄当り判定処理（ステップＳ１１４７５）が実行さ
れる前に行うようにしてもよい。
【７６１３】
（時短遊技状態の終了タイミング）
　また、第４実施例では、時短遊技状態が終了するタイミングは第１実施例や第３実施例
と同様である。すなわち、ホ）時短遊技状態において、セットされた時短回数にわたって
特別図柄の可変表示が実行された場合、ヘ）時短遊技状態における特別図柄抽選の結果に
基づいて大当り遊技状態に制御された場合、ト）時短当落判定処理の結果が「時短当り」
であったにもかかわらず時短回数が「０」にセットされた場合、等である。
【７６１４】
　なお、時短遊技状態における特別図柄抽選の結果に基づいて小当り遊技状態に制御され
た場合は、第１実施例～第３実施例と同様、小当り遊技状態に制御された後も時短遊技状
態が継続する。
【７６１５】
（時短回数書き換えタイミング）
　時短フラグがＯＮの遊技状態（例えば、高確時短遊技状態、低確時短遊技状態）におい
て時短当落判定処理を実行し、この時短当落判定処理の結果が「時短当り」である場合、
メインＣＰＵ３３１０１は、時短回数を書き換えてもよいし、従前の時短回数の書き換え
を行わずに従前の時短回数を消化すると時短遊技状態が終了する（すなわち、時短回数の
書き換えを行わない）ようにしてもよい。
【７６１６】
　なお、時短回数を書き換える場合、メインＣＰＵ３３１０１は、時短当りに基づいて決
定された時短回数を、従前の時短回数を消化した時点で書き換えても（セットして）もよ
いし、大当り判定処理時にセットしてもよいし、特別図柄の変動開始時や変動停止時にセ
ットしてもよいし、時短当落判定処理時にセットしてもよいし、さまざまなタイミングで
セットすることができる。なお、時短当落判定処理時にセットする場合、時短当りに基づ
いて決定された時短回数を、従前の時短回数に上書きすることとなる。また、「時短回数
を書き換える」および「従前の時短回数に加算する」のうち予めいずれかに定めて、この
予め定められた条件を満たす態様で時短回数をセットするようにしてもよい。
【７６１７】
（時短当り確率）
　第４実施例では、第１特別図柄決定用乱数値を用いて時短当落判定処理が実行された場
合の時短当り確率（ハズレ時選択図柄コマンド「ｈｚ０」の選択率）よりも、第２特別図
柄決定用乱数値を用いて時短当落判定処理が実行された場合の時短当り確率（ハズレ時選
択図柄コマンド「ｈｚ２」の選択率および「ｈｚ３」の選択率の和）の方が高い。ただし
、これに限られず、第２特別図柄決定用乱数値を用いて時短当落判定処理が実行された場
合の時短当り確率よりも、第１特別図柄決定用乱数値を用いて時短当落判定処理が実行さ
れた場合の時短当り確率の方が高くなるようにしてもよいし、第１特別図柄決定用乱数値
を用いて時短当落判定処理が実行された場合と第２特別図柄決定用乱数値を用いて時短当



(1202) JP 2021-83905 A 2021.6.3

10

20

30

40

50

落判定処理が実行された場合とで時短当り確率を同じまたはほぼ同じ確率としてもよい。
【７６１８】
（時短当落判定処理の結果表示）
　上述した第４実施例では、第１実施例～第３実施例と同様、時短当落判定処理（ステッ
プＳ１１４７５Ａ）の結果を時短当落判定結果表示部３３０７７に表示するとともに液晶
表示装置３３０１６に表示し、時短当落判定処理の結果に基づいて決定された時短回数を
当選時短回数表示部３３０７８に表示するとともに液晶表示装置３３０１６に表示するよ
うにしてもよい。時短当落判定処理の結果および決定された時短回数を明示することによ
り、遊技者の知らないところで秘密裏に時短機能が作動したり非作動となったりするとい
ったことを防止できる。とくに、時短当落判定処理は内部的な処理として実行されるため
、時短機能が秘密裏に作動したり非作動になると遊技者に猜疑心を与える可能性がある。
そこで、時短当落判定処理の結果および決定された時短回数を明示することにより、遊技
者に安心感を与えることが可能となる。また、時短当落判定結果表示部３３０７７および
当選時短回数表示部３３０７８のうちいずれか一方のみを備えていてもよいし、時短当落
判定結果表示部３３０７７および当選時短回数表示部３３０７８のいずれも備えていなく
てもよい。また、時短当落判定処理の結果を、時短当落判定結果表示部３３０７７および
液晶表示装置３３０１６のうちいずれか一方にのみ表示するようにしてもよい。同様に、
時短当落判定処理の結果に基づいて決定された時短回数を、当選時短回数表示部３３０７
８および液晶表示装置３３０１６のうちいずれか一方にのみ表示するようにしてもよい。
さらには、時短当落判定処理の結果を、時短当落判定結果表示部３３０７７および液晶表
示装置３３０１６のいずれにも表示しないようにしてもよく、同様に、時短当落判定処理
の結果に基づいて決定された時短回数を、当選時短回数表示部３３０７８および液晶表示
装置３３０１６のいずれにも表示しないようにしてもよい。
【７６１９】
［３０－５．第５実施例］
　第５実施例のパチンコ遊技機は、第１実施例～第４実施例のパチンコ遊技機と同様に、
特別図柄抽選の結果が大当りでなかったとしても、時短遊技状態に制御可能なものである
。また、第４実施例のパチンコ遊技機は、特別図柄当り判定処理の結果がハズレである場
合に特別図柄決定用乱数値を用いて時短当落判定処理を実行するようにしたものであるが
、この第５実施例のパチンコ遊技機は、特別図柄当り判定処理の結果が小当りである場合
に特別図柄決定用乱数値を用いて時短当落判定処理を実行するようにしたものである。以
下において、第５実施例のパチンコ遊技機について、第１実施例や第４実施例のパチンコ
遊技機と異なる点を主として説明し、以下で言及しない部材および処理については、第１
実施例や第４実施例のパチンコ遊技機と同様である。
【７６２０】
　なお、第５実施例のパチンコ遊技機について説明するにあたり、第１実施例や第４実施
例のパチンコ遊技機と同じ構造を有する部材については、第１実施例や第４実施例のパチ
ンコ遊技機と同じ符合を付すものとする。
【７６２１】
［３０－５－１．当り乱数判定テーブル］
　図７３５は、第５実施例に係るパチンコ遊技機の当り乱数判定テーブルの一例である。
図７３５に示されるとおり、第１始動口３３４２０（例えば、図７２１参照）に遊技球が
入賞（通過）したことに基づいて取得された大当り判定用乱数値を用いた第１特別図柄抽
選では、抽選結果が「大当り」、「小当り」および「ハズレ」のうちいずれかに決定され
る。また、第２始動口３３４４０Ａ，３３４４０Ｂに遊技球が入賞（通過）したことに基
づいて取得された大当り判定用乱数値を用いた第２特別図柄抽選においても、抽選結果が
「大当り」、「小当り」および「ハズレ」のうちいずれかに決定される。
【７６２２】
　メインＲＯＭ３３１０２に記憶される当り乱数判定テーブルには、第１始動口３３４２
０への入賞に基づいて実行される第１特別図柄抽選に用いられるデータとして、確変フラ
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グの値（「０（＝オフ）」又は「１（＝オン）」）毎に、「大当り」、「小当り」又は「
ハズレ」に決定される大当り判定用乱数値の範囲（幅）と、それに対応する当落判定値デ
ータ（「大当り判定値データ」、「小当り判定値データ」、「ハズレ判定値データ」）と
の関係が規定されている。
【７６２３】
　同様に、第２始動口３３４４０Ａ，３３４４０Ｂへの入賞に基づいて実行される第２特
別図柄抽選に用いられるデータとして、確変フラグの値（「０（＝オフ）」又は「１（＝
オン）」）毎に、「大当り」、「小当り」又は「ハズレ」に決定される大当り判定用乱数
値の範囲（幅）と、それに対応する当落判定値データ（「大当り判定値データ」、「小当
り判定値データ」、「ハズレ判定値データ」）との関係が規定されている。
【７６２４】
　なお、図７３５には示されていないが、大当り確率または／および小当り確率は、低設
定よりも高設定の方が高くなるように、設定値毎に異なるようにしても良い。この場合、
例えば、大当り確率および小当り確率の両方を低設定よりも高設定の方が高くなるように
してもよいし、小当り確率を設定値にかかわらず一定とし、大当り確率を低設定よりも高
設定の方が高くなるようにしてもよいし、大当り確率を設定値にかかわらず一定とし、小
当り確率を低設定よりも高設定の方が高くなるようにしてもよい。
【７６２５】
［３０－５－２．特別図柄判定テーブル］
　図７３６は、第５実施例に係るパチンコ遊技機の特別図柄判定テーブルの一例である。
この特別図柄判定テーブルは、メインＣＰＵ３３１０１が特別図柄決定処理（例えば、図
７３０のステップＳ１１４７６参照）を実行する際に参照するテーブルである。
【７６２６】
［３０－５－３．当り種類決定テーブル］
　図７３７は、第５実施例に係るパチンコ遊技機の当り種類決定テーブルの一例である。
この当り種類決定テーブルは、特別図柄当り判定処理（例えば、図７３０のステップＳ１
１４７５参照）の結果が大当りまたは小当りである場合に、特別図柄決定処理（例えば、
図７３０のステップＳ１１４７６参照）において当りの種類を決定する際に参照するテー
ブルである。なお、図７３７の時短回数の欄に示される「０」は、時短フラグがＯＦＦに
セットされ且つ時短回数がセットされない（または「０」にセットされる）ことを示す。
また、図７３７の時短回数の欄に示される「－」は、時短フラグがＯＮにセットされず且
つ時短回数もセットされない（「０」にもセットされない）ことを示す。
【７６２７】
　図７３７に示されるように、当り種類決定テーブルは、先述の当り時選択図柄コマンド
に基づいて、特別図柄当り判定処理の結果が大当りである場合は大当りの種類（例えば、
ラウンド数、確変フラグ、時短回数等）を、特別図柄当り判定処理の結果が小当りである
場合は小当りの種類（例えば、時短回数）を、それぞれ決定するために参照されるテーブ
ルである。特別図柄当り判定処理の結果が大当りおよび小当りのいずれの場合であっても
、時短フラグをＯＮにセットするか否か、および、時短フラグをＯＮにセットする場合に
セットする時短回数は、特別図柄決定処理が実行された際の遊技状態に応じて異なる。例
えば、通常遊技状態（低確非時短遊技状態）において実行された特別図柄当り判定の結果
が小当りであって、特定の当り図柄（例えば、当り時選択図柄コマンドが「ｚ３」）であ
る場合、時短フラグがＯＮにセットされ、セットされる時短回数は「２０」に決定される
。ただし、特別図柄決定処理が実行された際の遊技状態に応じて時短回数が異なることは
必須ではなく、特別図柄決定処理が実行された際の遊技状態がいずれであるかにかかわら
ず、同じ時短回数に決定されるようにしてもよい。また、本実施例では、小当り図柄に、
時短フラグがＯＮにセットされる小当り図柄（例えば、図７３７の当り種類決定テーブル
に示される当り時選択図柄コマンド「ｚ２０」、「ｚ８」、「ｚ８」）と、時短フラグが
ＯＮにセットされない小当り図柄（例えば、図７３７の当り種類決定テーブルに示される
当り時選択図柄コマンド「ｚ４」、「ｚ１０」）とが含まれているが、これに限られず、
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例えば、全ての小当り図柄を、時短フラグがＯＮにセットされる小当り図柄としてもよい
。また、第１特別図柄における小当り確率と第２特別図柄における小当り確率とを異なら
せるとともに、全ての小当り図柄を時短フラグがＯＮにセットされる小当り図柄とするこ
とで、第１特別図柄抽選において時短フラグがＯＮにセットされる確率と、第２特別図柄
抽選において時短フラグがＯＮにセットされる確率とが異なる確率となるようにしてもよ
い。または、小当り図柄の一部または全部、およびハズレ図柄の一部を、時短フラグがＯ
Ｎにセットされる図柄としてもよい。また、小当り確率を設定値にかからず同一の確率と
することにより、時短当落判定処理において時短当りと判定される確率が設定値にかかわ
らず同一であるとともに、特別図柄当り判定処理の結果が大当りであることに基づいて時
短フラグがＯＮにセットされる確率が設定値に応じて異なるようにしてもよい。または、
小当り図柄の一部または全部を、時短フラグがＯＮにセットされる図柄としてもよい。
【７６２８】
　なお、特別図柄当り判定処理の結果が小当りであって、当り時選択図柄コマンドに基づ
いて当りの種類を決定する場合、特別図柄決定処理（例えば、図７３０のステップＳ１１
４７６参照）において時短当落判定処理もあわせて実行することとなり、特別図柄記憶転
送処理（ステップＳ１１４７４）の次に、特別図柄当り判定処理（ステップＳ１１４７５
）が実行されることとなる。
【７６２９】
　また、第５実施例では、図７３６に示されるように、第１特別図柄決定用乱数値を用い
て時短当落判定処理（すなわち、ステップＳ１１４７６の特別図柄決定処理）が実行され
た場合の時短当り確率（当り時選択図柄コマンド「ｚ３」の選択率）よりも、第２特別図
柄決定用乱数値を用いて時短当落判定処理が実行された場合の時短当り確率（当り時選択
図柄コマンド「ｚ８」の選択率および「ｚ９」の選択率の和）の方が高い。
【７６３０】
［３０－５－４．作用効果、拡張例等］
　このように、第５実施例のパチンコ遊技機では、大当り遊技状態に制御されなくとも、
時短当落判定処理の結果が「時短当り」である場合に時短遊技状態に制御することが可能
となり、これまでにない新たなパチンコ遊技機を提供することが可能となる。
【７６３１】
　なお、特別図柄抽選の結果が小当りである場合、サブＣＰＵ３３２０１は、時短当落判
定処理の結果が「時短当り」であるのか（すなわち、当り時選択図柄コマンドが「ｚ３」
、「ｚ８」および「ｚ９」のうちのいずれかであるのか）、「時短ハズレ」であるのか（
すなわち、当り時選択図柄コマンドが「ｚ４」または「ｚ１０」であるのか）を、外観で
把握することが可能または容易な演出画像（例えば、装飾図柄の変動演出やキャラクタに
よる表示演出等）を、液晶表示装置３３０１６に表示する制御を実行することが好ましい
。この場合、特別図柄抽選の結果が大当りでなかったとしても、興趣の低下を抑制するこ
とが可能となる。
【７６３２】
　また、特別図柄抽選の結果が小当りである場合、時短当落判定処理の結果が「時短当り
」であるのか「時短ハズレ」であるのかを外観で把握することが可能または容易な演出画
像を液晶表示装置３３０１６に表示することに代えて、時短当落判定処理の結果が「時短
当り」であるのか「時短ハズレ」であるのかを外観で把握することが不可能または困難な
演出画像（例えば、装飾図柄の変動演出やキャラクタによる表示演出等）を液晶表示装置
３３０１６に表示する制御を実行してもよい。この場合、特別図柄抽選の結果が大当りで
なかったとしても、時短機能が作動する可能性があることに対する期待を維持することが
でき、興趣の低下を抑制することが可能となる。
【７６３３】
　また、特別図柄抽選の結果が小当りである場合、第１条件成立時は、時短当落判定処理
の結果が「時短当り」であるのか「時短ハズレ」であるのかを外観で把握することが可能
または容易な演出画像を液晶表示装置３３０１６に表示し、第２条件成立時は、時短当落
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判定処理の結果が「時短当り」であるのか「時短ハズレ」であるのかを外観で把握するこ
とが不可能または困難な演出画像を液晶表示装置３３０１６に表示するようにしてもよい
。
【７６３４】
　また、本実施例において、特別図柄抽選の結果が大当りでなかった（例えば、小当りで
あった）としても、時短当落判定処理の結果が「時短当り」である場合、サブＣＰＵ３３
２０１は、時短機能が作動した場合に推奨される遊技球の発射方法として例えば右打ち指
示を示す演出画像が液晶表示装置３３１０６に表示されるよう制御する。ただし、時短当
落判定処理の結果が「時短当り」である場合、時短機能が作動した場合に推奨される遊技
球の発射方法を示す演出画像を、常に液晶表示装置３３０１６に表示するようにしてもよ
いが、特定条件が成立した場合に限り表示するようにしてもよい。例えば、「時短当り」
に基づいてセットされる時短回数が、所定回数以上（例えば２回以上）である場合には表
示し、所定回数未満（例えば２回未満）である場合等には表示しないようにしてもよい。
なお、上記の特定条件は、時短回数を条件とするものに限られず、適宜、任意の条件とす
ることができる。
【７６３５】
　また、第５実施例のパチンコ遊技機は、第１実施例のパチンコ遊技機と同様に所謂同時
変動機であるため、一方の特別図柄抽選（例えば、第１特別図柄抽選）の結果が小当りで
あって且つ特定の小当り図柄（例えば、図７３７の当り種類決定テーブルに示される当り
時選択図柄コマンド「ｚ３」）であり、一方の特別図柄抽選の結果に基づく特別図柄の可
変表示中に他方の特別図柄（例えば、第２特別図柄）の可変表示において大当りが導出さ
れる場合が生じうる。このような場合、メインＣＰＵ３３１０１は、以下のとおり制御を
実行する。なお、以下では、一方の特別図柄を第１特別図柄とし、他方の特別図柄を第２
特別図柄として説明する。
【７６３６】
　第１特別図柄抽選の結果が小当りであって且つ特定の小当り図柄（例えば、図７３７の
当り種類決定テーブルに示される当り時選択図柄コマンドが「ｚ３」）であり、第１特別
図柄の可変表示中に第２特別図柄の可変表示において大当りが導出された場合、メインＣ
ＰＵ３３１０１は、第１特別図柄抽選の結果が特定の小当り図柄であるにもかかわらず、
この第１特別図柄を、通常の小当り図柄（例えば、同当り時選択図柄コマンドが「ｚ４」
）で強制的に停止させる制御を実行する。このようにすることで、徒に複雑な制御を実行
することなく、興趣の低下を抑制することが可能となる。ただし、通常の小当り図柄で強
制的に停止させることに代えて、時短機能が作動しないハズレ図柄で強制的に停止させる
ようにしてもよい。
【７６３７】
　なお、メインＣＰＵ３３１０１は、第１特別図柄抽選の結果が特定の小当り図柄である
にもかかわらず第１特別図柄を通常の小当り図柄（またはハズレ図柄）で強制的に停止さ
せることに代えて、第１特別図柄を、特定の小当り図柄で強制的に停止させる制御を実行
してもよい。このような場合であっても、徒に複雑な制御を実行することなく、興趣の低
下を抑制することが可能となる。
【７６３８】
　さらに、メインＣＰＵ３３１０１は、第２特別図柄の可変表示において大当りが導出さ
れたことに基づいて第１特別図柄の可変表示時間の計測を停止し、第２特別図柄の可変表
示において大当りが導出されたことに基づく大当り遊技状態の終了後、第１特別図柄の可
変表示時間の計測を再開し、第１特別図柄の可変表示時間の経過に基づいて特定の小当り
図柄を導出するようにしてもよい。このようにした場合であっても、徒に複雑な制御を実
行することなく、興趣の低下を抑制することが可能となる。
【７６３９】
　また、第１特別図柄抽選の結果が小当りであって且つ特定の小当り図柄（例えば、図７
３７の当り種類決定テーブルに示される当り時選択図柄コマンドが「ｚ３」）であり、第
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１特別図柄抽選の結果に基づく特別図柄の可変表示中に第２特別図柄の可変表示において
小当りが導出される場合も生じうる。このような場合であっても、メインＣＰＵ３３１０
１は、第１特別図柄抽選の結果が特定の小当り図柄であるにもかかわらず、この第１特別
図柄を、通常の小当り図柄（またはハズレ図柄）で強制的に停止させる制御を実行しても
よいし、特定の小当り図柄で強制的に停止させる制御を実行してもよい。さらには、第１
特別図柄の可変表示時間の計測を停止し、第２特別図柄の可変表示において小当りが導出
されたことに基づく小当り遊技状態の終了後、第１特別図柄の可変表示時間の計測を再開
し、第１特別図柄の可変表示時間の経過に基づいて特定の小当り図柄を導出するようにし
てもよい。
【７６４０】
　なお、第１特別図柄の可変表示中に、第２特別図柄の可変表示において大当りが導出さ
れる場合と小当りが導出される場合とで、同じ処理が実行されるようにしてもよいが、こ
れは必須ではなく、上述した制御を適宜組み合わせて実行することができる。
【７６４１】
　また、第１特別図柄抽選の結果が小当りであって且つ特定の小当り図柄（例えば、図７
３７の当り種類決定テーブルに示される当り時選択図柄コマンドが「ｚ３」）であり、こ
の第１特別図柄の可変表示中に第２特別図柄の可変表示において特定の小当り図柄（例え
ば、同当り時選択図柄コマンドが「ｚ８」）が導出される場合も生じうる。このような場
合、メインＣＰＵ３３１０１は、第１特別図柄抽選の結果が特定の小当り図柄であるにも
かかわらず、この第１特別図柄を通常の小当り図柄（例えば、同当り時選択図柄コマンド
が「ｚ４」）で強制的に停止させる制御を実行してもよい。この場合、メインＣＰＵ３３
１０１は、第２特別図柄の可変表示において特定の小当り図柄が導出されたことに基づい
て時短回数をセットする（時短フラグもＯＮにセットする）。
【７６４２】
　また、第１特別図柄抽選の結果が小当りであって且つ特定の小当り図柄（例えば、図７
３７の当り種類決定テーブルに示されるハズレ時選択図柄コマンドが「ｚ３」）であり、
第１特別図柄の可変表示中に第２特別図柄の可変表示において特定の小当り図柄（例えば
、同ハズレ時選択図柄コマンドが「ｚ８」）が導出された場合、メインＣＰＵ３３１０１
は、第１特別図柄を特定の小当り図柄で強制的に停止させる制御を実行してもよい。この
場合、メインＣＰＵ３３１０１は、先に導出された特定の小当り図柄（すなわち、第２特
別図柄の可変表示において導出された特定の小当り図柄）に基づいて時短回数をセットし
（時短フラグもＯＮにセットし）、後に導出された特定の小当り図柄（すなわち、第１特
別図柄の可変表示において導出された特定の小当り図柄）を無効にしてもよい。また、後
に導出された特定の小当り図柄に基づいて時短回数をセットし（時短フラグもＯＮにセッ
トし）、先に導出された特定の小当り図柄を無効にしてもよい。さらには、先に導出され
た特定の小当り図柄に基づく時短回数と、後に導出された特定の小当り図柄に基づく時短
回数との合計回数にわたって時短制御を実行するようにしてもよい。
【７６４３】
　また、一般的なパチンコ遊技機では、特別図柄抽選の結果が大当りであった場合、サブ
ＣＰＵ３３２０１は、大当り遊技状態において推奨される遊技球の発射方法として例えば
右打ち指示を示す演出画像が液晶表示装置３３０１６に表示されるよう制御する。この点
、本実施例では、特別図柄抽選の結果が大当りでなかった（例えば、ハズレであった）と
しても、時短当落判定処理の結果が「時短当り」である場合、サブＣＰＵ３３２０１は、
時短機能が作動した場合に推奨される遊技球の発射方法として例えば右打ち指示を示す演
出画像が液晶表示装置３３１０６に表示されるよう制御する。ただし、時短当落判定処理
の結果が「時短当り」である場合、時短機能が作動した場合に推奨される遊技球の発射方
法を示す演出画像を、常に液晶表示装置３３０１６に表示するようにしてもよいが、特定
条件が成立した場合に限り表示するようにしてもよい。例えば、「時短当り」に基づいて
セットされる時短回数が、所定回数以上（例えば２回以上）である場合には表示し、所定
回数未満（例えば２回未満）である場合等には表示しないようにしてもよい。なお、上記
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の特定条件は、時短回数を条件とするものに限られず、適宜、任意の条件とすることがで
きる。
【７６４４】
　また、特別図柄決定用乱数値を用いて時短当落判定処理を実行するものの、この時短当
落判定処理を、特別図柄決定処理（ステップＳ１１４７６）とは別のタイミングで実行し
てもよい。例えば、特別図柄当り判定処理（ステップＳ１１４７５）が実行される前に時
短当落判定処理を実行するようにした場合、サブＣＰＵ３３２０１は、「時短当り」とな
った状況下（すなわち、時短機能が作動した状態）で特別図柄当り判定処理が実行される
のか否かを、外観で把握可能または把握容易な演出画像を液晶表示装置３３０１６に表示
する制御を実行してもよい。
【７６４５】
　また、特別図柄抽選の結果が小当りであって且つ時短当落判定処理の結果が「時短当り
」である場合、メインＣＰＵ３３１０１は、小当りにかかる動作終了後のインターバル時
間を、特別図柄抽選の結果が小当りであって且つ時短当落判定処理の結果が「時短ハズレ
」である場合の上記のインターバル時間よりも長くし、サブＣＰＵ３３２０１は、上記の
インターバル時間が経過するまでの間、「時短当り」であることを示す演出画像を液晶表
示装置３３０１６に表示することが好ましい。
【７６４６】
　なお、特別図柄抽選の結果が小当りであって且つ時短当落判定処理の結果が「時短当り
」であったとしても、メインＣＰＵ３３１０１は、小当りにかかる動作終了後のインター
バル時間を、特別図柄抽選の結果が小当りであって且つ時短当落判定処理の結果が「時短
ハズレ」である場合の上記のインターバル時間と同じまたは略同じ時間としてもよい。こ
の場合、サブＣＰＵ３３２０１は、装飾図柄の変動表示中または小当りにかかる動作中に
、「時短当り」であることを示す演出画像を液晶表示装置３３０１６に表示することが好
ましい。
【７６４７】
　また、この第５実施例において、時短当落判定処理に用いる乱数値の種類、時短当落判
定処理に用いる乱数値の取得タイミング、時短当落判定処理において時短当りと判定され
る条件、時短当落判定処理の実行タイミング、時短当落判定処理を実行可能な遊技状態、
時短当り時にセットされる時短回数、時短遊技状態の開始タイミング、時短遊技状態の終
了タイミング、時短回数書き換えタイミング、時短当り確率、および、時短当落判定処理
の結果表示、等の時短にかかわる処理をまとめると、以下のとおりである。なお、以下で
は第５実施例の拡張例についても記載しているがこれは一例であり、拡張例のまとめにつ
いては後述する。
【７６４８】
（時短当落判定処理に用いる乱数値の種類）
　第５実施例では、特別図柄決定用乱数値を用いて時短当落判定処理（すなわち特別図柄
決定処理）を実行しているが、これに限られず、例えば、普通当り判定用乱数値や普通図
柄決定用乱数値を用いて時短当落判定処理を実行するようにしてもよい。
【７６４９】
　このように、例えば特別図柄決定用乱数値、普通当り判定用乱数値または普通図柄決定
用乱数値のように既存の乱数値を用いて時短当落判定処理（ステップＳ１１４７５）を実
行することにより、徒に乱数を増やす必要がないため、制御負荷を抑制しつつ、これまで
になかった新たな処理を実行することができ、興趣を高めることができる。とくに、例え
ば普通当り判定用乱数値等の乱数値は、普通図柄抽選のみしか用いられていなかったため
、このような乱数を有効活用することで、制御負荷を抑制しつつゲーム性の幅を広げるこ
とができ、興趣を高めることができる。なお、時短当落判定処理の結果が「時短当り」で
ある場合に決定される時短回数についても、上述の既存の乱数値を用いるとよい。
【７６５０】
（時短当落判定処理に用いる乱数値の取得タイミング）
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　この第５実施例では、時短当落判定処理（すなわち、特別図柄決定処理）に用いる特別
図柄決定用乱数値を、特別図柄抽選の契機となる始動口３３４２０，３３４４０Ａ，３３
４４０Ｂへの遊技球の入賞（通過）に基づいて取得している。特別図柄決定用乱数値を用
いて時短当落判定処理を実行する限り、時短当落判定処理に用いられる乱数値（すなわち
、特別図柄決定用乱数値）は、特別図柄抽選の契機となる始動口３３４２０，３３４４０
Ａ，３３４４０Ｂへの遊技球の入賞（通過）に基づいて取得される。
【７６５１】
　また、特別図柄決定用乱数値を用いて時短当落判定処理を実行する場合、第１始動口３
３４２０への遊技球の入賞（通過）に基づいて取得された特別図柄決定用乱数値（以下、
「第１特別図柄決定用乱数値」と称する）および第２始動口３３４４０Ａ，３３４４０Ｂ
への遊技球の入賞（通過）に基づいて取得された特別図柄決定用乱数値（以下、「第２特
別図柄決定用乱数値」と称する）のいずれについても時短当落判定処理を実行することは
必須ではない。例えば、第１特別図柄決定用乱数値および第２特別図柄決定用乱数値のう
ちいずれか一方のみについて時短当落判定処理を実行するようにしてもよい。
【７６５２】
（時短当落判定処理において時短当りと判定される条件）
　上述した第５実施例では、取得した時短当落判定用乱数値が特定の当り図柄（例えば、
特定の当り時選択図柄コマンド）であるときに時短当りと判定されるようにしたものであ
る。
【７６５３】
（時短当落判定処理の実行タイミング）
　第５実施例では、特別図柄変動開始処理（例えば、図７３０参照）において、特別図柄
当り判定処理（ステップＳ１１４７５）が実行された後に、時短当落判定処理すなわち特
別図柄決定処理（ステップＳ１１４７６）が実行されるが、時短当落判定処理の実行タイ
ミングはこれに限られない。例えば、特別図柄変動開始処理において、特別図柄当り判定
処理が実行される前に、時短当落判定処理が実行されるようにしてもよい。さらには、特
別図柄変動開始処理において時短当落判定処理を実行することに限らず、特別図柄決定用
乱数値を取得した後であれば、始動口３３４２０，３３４４０Ａ，３３４４０Ｂへの遊技
球の入賞（通過）時、普図ゲート３３０４９への遊技球の通過時、特定の入賞口や特定の
通過口（例えば、特定の一般入賞口や特定のゲート等）への遊技球の入賞（通過）時、始
動口３３４２０，３３４４０Ａ，３３４４０Ｂに遊技球が入賞（通過）してから特別図柄
変動開始処理が実行されるまでの任意のタイミング、普図ゲート３３０４９を遊技球が通
過してから普通図柄抽選が実行されるまでの任意のタイミング等で、特別図柄当り判定処
理（例えば、図７３０のステップＳ１１４７６参照）とは別に、時短当落判定処理を実行
するようにしてもよい。
【７６５４】
　なお、特別図柄決定用乱数値を用いた時短当落判定処理が特別図柄変動開始処理（図７
３０参照）において実行される場合、メインＣＰＵ３３１０１は、始動情報として保留さ
れた特別図柄決定用乱数値を用いて時短当落判定処理を実行することができる。
【７６５５】
　一方、特別図柄決定用乱数値を用いた時短当落判定処理が特別図柄変動開始処理（図７
３０参照）とは異なるタイミングで実行される場合、メインＣＰＵ３３１０１は、始動情
報として保留された特別図柄決定用乱数値を用いて時短当落判定処理を実行してもよいし
（この場合、時短当落判定処理の実行後に特別図柄決定用乱数値をクリアしない）、取得
した特別図柄決定用乱数値を始動情報とは別に保留することによって時短当落判定処理を
実行してもよい。すなわち、取得した特別図柄決定用乱数値を、特別図柄決定処理および
時短当落判定処理のいずれも用いることができれば、取得した特別図柄決定用乱数値を保
留する態様はとくに限られない。さらに、時短当落判定処理については、始動口３３４２
０，３３４４０Ａ，３３４４０Ｂへの遊技球の入賞（通過）に基づいて取得した特別図柄
決定用乱数値をもちいてただちに実行し、特別図柄決定処理については保留された特別図
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柄決定用乱数値を用いて特別図柄変動開始処理において実行してもよい。
【７６５６】
（時短当落判定処理を実行可能な遊技状態）
　第５実施例では、図７３７に示されるように、特別図柄当り判定の結果が小当りである
場合（例えば、当り時選択図柄コマンドが「ｚ３」、「ｚ８」または「ｚ９」である場合
）に実行される時短当落判定処理は、時短フラグがＯＦＦの遊技状態（例えば、通常遊技
状態（低確非時短遊技状態）、高確非時短遊技状態）においてのみ実行される。すなわち
、始動口３３４２０，３３４４０Ａ，３３４４０Ｂへの遊技球の入賞（通過）に基づいて
特別図柄決定用乱数値を取得したとしても、時短フラグがＯＦＦの遊技状態である場合に
限り、取得した特別図柄決定用乱数値を用いて時短当落判定処理が実行される。時短フラ
グがＯＮの遊技状態（例えば、高確時短遊技状態、低確時短遊技状態）では、時短当落判
定処理が実行されない。この場合、取得した特別図柄決定用乱数値を用いて時短当落判定
処理は実行されるものの、時短遊技状態の開始にかかわる処理（例えば、時短フラグをＯ
Ｎにセットする処理、時短回数をセットする処理等）を実行せずに、時短当落判定処理を
クリアするようにしてもよい。このように、時短フラグがＯＮの遊技状態（例えば、低確
時短遊技状態、高確時短遊技状態）では時短当落判定処理（ステップＳ１１４７５Ａ）が
実行されず、時短フラグがＯＦＦの遊技状態である場合に限り時短当落判定処理が実行さ
れるため、制御負荷が徒に増大することを防ぐことが可能となる。
【７６５７】
　ただし、時短フラグがＯＮの遊技状態（例えば、低確時短遊技状態、高確時短遊技状態
）であっても時短当落判定処理（ステップＳ１１８２５Ａ）が実行されるようにし、この
時短当落判定処理の結果が「時短当り」である場合、メインＣＰＵ３３１０１は、「時短
当り」に基づいて決定された時短回数を、時短残回数に代えて新たにセット（すなわち、
時短残回数をリセット）するようにしてもよい。この場合、新たにセットされる時短回数
が時短残回数よりも多いか少ないかによって遊技者にとっての利益度合いが変わることと
なってゲーム性の幅が広がり、時短フラグがＯＮの遊技状態に面白みを持たせることがで
き、興趣を高めることが可能となる。
【７６５８】
　また、時短フラグがＯＮの遊技状態（例えば、低確時短遊技状態、高確時短遊技状態）
であっても時短当落判定処理（ステップＳ１１８２５Ａ）が実行されるようにし、この時
短当落判定処理の結果が「時短当り」である場合、メインＣＰＵ３３１０１は、「時短当
り」に基づいて決定された時短回数を、時短残回数に加算するようにしてもよい。この場
合、現在の時短残回数よりも少なくなることがないため、遊技者は、時短フラグがＯＮの
遊技状態において安心して遊技を行うことができる。
【７６５９】
　また、時短フラグがＯＮの遊技状態（例えば、低確時短遊技状態、高確時短遊技状態）
であっても時短当落判定処理（ステップＳ１１８２５Ａ）が実行されるようにし、この時
短当落判定処理の結果が「時短当り」である場合、メインＣＰＵ３３１０１は、「時短当
り」に基づいて決定された時短回数を時短残回数に代えて新たにセットする処理と、「時
短当り」に基づいて決定された時短回数を時短残回数に加算する処理と、「時短当り」に
基づいて決定された時短回数を新たにセットせず遊技状態を継続する処理とのうち、予め
いずれかに定めて、この予め定められた条件を満たす態様で時短回数をセットするように
してもよい。
【７６６０】
　なお、第１の時短フラグがＯＮにセットされた場合と第２の時短フラグがＯＮにセット
された場合とで機能が異なる時短機能を作動させるようにしたパチンコ遊技機において、
時短当落判定処理（ステップＳ１１８２５Ａ）の結果が「時短当り」であった場合、メイ
ンＣＰＵ３３１０１は、作動中の時短フラグと「時短当り」に基づいてセットされる時短
フラグとが同じ機能の時短である場合と、作動中の時短フラグと「時短当り」に基づいて
セットされる時短フラグとが異なる機能の時短である場合とで、時短回数をセットする処
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理を変えるようにしてもよい。例えば、作動中の時短フラグと「時短当り」に基づいてセ
ットされる時短フラグとが同じ機能の時短である場合には、「時短当り」に基づいて決定
された時短回数を時短残回数に加算し、作動中の時短フラグと「時短当り」に基づいてセ
ットされる時短フラグとが異なる機能の時短である場合には、作動中の時短残回数に代え
て、「時短当り」に基づいて決定された時短回数を新たにセット（すなわち、時短残回数
をリセット）するようにしてもよい。また、作動中の時短フラグと「時短当り」に基づい
てセットされる時短フラグとが異なる機能の時短である場合、作動中の時短残回数を全て
消化した後に、「時短当り」に基づいて決定された時短フラグをＯＮにセットするように
してもよい。
【７６６１】
（時短当り時にセットされる時短回数）
　第５実施例では、時短当りが発生した場合にセットされる時短回数は、時短当落判定処
理が行われたときの遊技状態と当り時選択図柄コマンド（すなわち、取得された特別図柄
決定用乱数値）とに基づいて決定するようにしているが、これに限られず、予め定められ
た特定の回数に決定してもよい。
【７６６２】
　なお、時短フラグがＯＮの遊技状態（例えば、高確時短遊技状態、低確時短遊技状態）
においても時短当落判定処理を実行する場合、メインＣＰＵ３３１０１は、時短フラグが
ＯＮの遊技状態において実行した時短当落判定処理の結果が「時短当り」であるとき、こ
の「時短当り」に基づいて決定された時短回数を、従前の時短回数に上書きするようにし
てもよいし、従前の時短回数に加算するようにしてもよい。また、時短フラグがＯＮの遊
技状態において時短当落判定処理を実行し、この時短当落判定処理の結果が「時短当り」
であることに基づいて決定された時短回数を、例えば、「従前の時短回数に上書きする」
および「従前の時短回数に加算する」のうち予めいずれかに定めて、この予め定められた
条件を満たす態様で時短回数をセットするようにしてもよい。
【７６６３】
　また、時短当落判定処理の結果が「時短当り」であることに基づいて時短回数をセット
する場合、時短回数が「０」にセットされる場合があり得るようにしてもよい。すなわち
、セットされる時短回数が「０」に決定された場合、時短当落判定処理の結果が「時短当
り」であるにもかかわらず、時短フラグがＯＦＦにセットされる。また、時短遊技状態に
おいて時短当落判定処理の結果が「時短当り」であって且つ時短回数が「０」にセットさ
れる場合、従前の時短遊技状態も終了することとなる。
【７６６４】
（時短遊技状態の開始タイミング）
　第５実施例において、時短遊技状態の開始タイミングは第１実施例～第４実施例と同様
である。すなわち、特別図柄抽選（第１特別図柄抽選、第２特別図柄抽選）の結果がハズ
レである場合、特別図柄が確定する特別図柄確定時間が経過したことに基づいて時短遊技
状態が開始される。また、特別図柄抽選の結果が小当りである場合、小当り遊技状態の終
了（小当りにかかる動作の終了）に基づいて時短遊技状態が開始される。また、特別図柄
抽選の結果が大当りである場合、大当り遊技状態の終了（大当りにかかる動作の終了）に
基づいて時短遊技状態が開始される。
【７６６５】
　また、第５実施例では、第１実施例～第４実施例と同様、特別図柄変動開始処理（例え
ば、図７３０参照）において、特別図柄当り判定処理（ステップＳ１１４７５）が実行さ
れる前に、時短当落判定処理（ステップＳ１１４７５Ａ）が実行される。この場合、第１
実施例～第４実施例と同様、時短遊技状態の開始にかかわる処理を、特別図柄遊技終了処
理において行うことに代えて、特別図柄当り判定処理（ステップＳ１１４７５）が実行さ
れる前に行うようにしてもよい。
【７６６６】
（時短遊技状態の終了タイミング）
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　また、第５実施例では、時短遊技状態が終了するタイミングは第１実施例、第３実施例
および第４実施例と同様である。すなわち、ホ）時短遊技状態において、セットされた時
短回数にわたって特別図柄の可変表示が実行された場合、ヘ）時短遊技状態における特別
図柄抽選の結果に基づいて大当り遊技状態に制御された場合、ト）時短当落判定処理の結
果が「時短当り」であったにもかかわらず時短回数が「０」にセットされた場合、等であ
る。
【７６６７】
　なお、時短遊技状態における特別図柄抽選の結果に基づいて小当り遊技状態に制御され
た場合は、第１実施例～第４実施例と同様、小当り遊技状態に制御された後も時短遊技状
態が継続する。
【７６６８】
（時短回数書き換えタイミング）
　時短フラグがＯＮの遊技状態（例えば、高確時短遊技状態、低確時短遊技状態）におい
て時短当落判定処理を実行し、この時短当落判定処理の結果が「時短当り」である場合、
メインＣＰＵ３３１０１は、時短回数を書き換えてもよいし、従前の時短回数の書き換え
を行わずに従前の時短回数を消化すると時短遊技状態が終了する（すなわち、時短回数の
書き換えを行わない）ようにしてもよい。
【７６６９】
　なお、時短回数を書き換える場合、メインＣＰＵ３３１０１は、時短当りに基づいて決
定された時短回数を、従前の時短回数を消化した時点で書き換えても（セットして）もよ
いし、大当り判定処理時にセットしてもよいし、特別図柄の変動開始時や変動停止時にセ
ットしてもよいし、時短当落判定処理時にセットしてもよいし、さまざまなタイミングで
セットすることができる。なお、時短当落判定処理時にセットする場合、時短当りに基づ
いて決定された時短回数を、従前の時短回数に上書きすることとなる。また、「時短回数
を書き換える」および「従前の時短回数に加算する」のうち予めいずれかに定めて、この
予め定められた条件を満たす態様で時短回数をセットするようにしてもよい。
【７６７０】
　また、時短フラグがＯＮの遊技状態において行われた大当り判定処理の結果が大当りで
あって、大当りの種類に応じて時短回数が決定される場合、メインＣＰＵ３３１０１は、
従前の時短回数をリセットした上で、決定された時短回数をセットすることのみならず、
決定された時短回数を従前の時短回数に上乗せする等してもよい。
【７６７１】
（時短当り確率）
　第５実施例では、第１特別図柄決定用乱数値を用いて時短当落判定処理が実行された場
合の時短当り確率（当り時選択図柄コマンド「ｚ３」の選択率）よりも、第２特別図柄決
定用乱数値を用いて時短当落判定処理が実行された場合の時短当り確率（当り時選択図柄
コマンド「ｚ８」の選択率および「ｚ９」の選択率の和）の方が高い。ただし、これに限
られず、第２特別図柄決定用乱数値を用いて時短当落判定処理が実行された場合の時短当
り確率よりも、第１特別図柄決定用乱数値を用いて時短当落判定処理が実行された場合の
時短当り確率の方が高くなるようにしてもよいし、第１特別図柄決定用乱数値を用いて時
短当落判定処理が実行された場合と第２特別図柄決定用乱数値を用いて時短当落判定処理
が実行された場合とで時短当り確率を同じまたはほぼ同じ確率としてもよい。
【７６７２】
（時短当落判定処理の結果表示）
　上述した第５実施例では、第１実施例～第４実施例と同様、時短当落判定処理（ステッ
プＳ１１４７５Ａ）の結果を時短当落判定結果表示部３３０７７に表示するとともに液晶
表示装置３３０１６に表示し、時短当落判定処理の結果に基づいて決定された時短回数を
当選時短回数表示部３３０７８に表示するとともに液晶表示装置３３０１６に表示するよ
うにしてもよい。時短当落判定処理の結果および決定された時短回数を明示することによ
り、遊技者の知らないところで秘密裏に時短機能が作動したり非作動となったりするとい
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ったことを防止できる。とくに、時短当落判定処理は内部的な処理として実行されるため
、時短機能が秘密裏に作動したり非作動になると遊技者に猜疑心を与える可能性がある。
そこで、時短当落判定処理の結果および決定された時短回数を明示することにより、遊技
者に安心感を与えることが可能となる。また、時短当落判定結果表示部３３０７７および
当選時短回数表示部３３０７８のうちいずれか一方のみを備えていてもよいし、時短当落
判定結果表示部３３０７７および当選時短回数表示部３３０７８のいずれも備えていなく
てもよい。また、時短当落判定処理の結果を、時短当落判定結果表示部３３０７７および
液晶表示装置３３０１６のうちいずれか一方にのみ表示するようにしてもよい。同様に、
時短当落判定処理の結果に基づいて決定された時短回数を、当選時短回数表示部３３０７
８および液晶表示装置３３０１６のうちいずれか一方にのみ表示するようにしてもよい。
さらには、時短当落判定処理の結果を、時短当落判定結果表示部３３０７７および液晶表
示装置３３０１６のいずれにも表示しないようにしてもよく、同様に、時短当落判定処理
の結果に基づいて決定された時短回数を、当選時短回数表示部３３０７８および液晶表示
装置３３０１６のいずれにも表示しないようにしてもよい。
【７６７３】
［３０－６．第６実施例］
　次に、第６実施例のパチンコ遊技機について説明する。この第６実施例のパチンコ遊技
機は、特別図柄抽選（大当り判定）の結果が大当りであると大当り遊技状態に制御される
とともに、役物開放当りによって開放するＶアタッカーに進入した遊技球がＶアタッカー
内のＶ入賞口に入賞したときにも大当り遊技状態に制御される、所謂１種・２種混合機と
呼ばれるパチンコ遊技機である。このような１種・２種混合機では、第１特別図柄と第２
特別図柄とを並行して変動表示させる必要はなく、入賞順に変動表示を実行する順次変動
が行われる。ただし、第１特別図柄よりも第２特別図柄を優先して変動表示させるように
してもよい。
【７６７４】
　なお、第６実施例のパチンコ遊技機について説明するにあたり、第１実施例と共通する
部材等についての記載は省略するものとする。第１実施例のパチンコ遊技機は所謂第１種
遊技機と呼ばれるパチンコ遊技機であり、所謂１種・２種混合機ではないが、第６実施例
のパチンコ遊技機と第１実施例のパチンコ遊技機とで共通乃至類似する部材等があるため
、このような共通する部材等についての記載を省略するものである。
【７６７５】
　また、第６実施例のパチンコ遊技機について説明するにあたり、第１実施例のパチンコ
遊技機と共通する部材等であったとしても、第１実施例のパチンコ遊技機とは異なる符合
やステップ番号を付すものとする。
【７６７６】
［３０－６－１．外観構成］
　まず、図７３８を参照して、第６実施例のパチンコ遊技機のパチンコ遊技機の外観構成
について説明する。図７３８は、第６実施例に係るパチンコ遊技機における遊技盤ユニッ
トの正面図の一例である。
【７６７７】
　図７３８に示すように、遊技盤ユニット３５０１７は、発射された遊技球が転動流下可
能な遊技領域３５０２０が形成された透明パネル３５１７２を備える。
【７６７８】
　遊技領域３５０２０の略中央には、例えばキャラクタによる演出画像や装飾図柄による
変動演出が表示される液晶表示装置３５０１６が設けられている。
【７６７９】
　液晶表示装置３５０１６の例えば上方や右側方の周縁部には、後述するサブＣＰＵ３５
２０１によって作動制御される演出用役物３６０００が配置されている。
【７６８０】
　液晶表示装置３５０１６の下方には第１始動口３５４２０が設けられている。この第１
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始動口３５４２０は、発射ハンドル（図示せず）の操作量が相対的に小さい場合に遊技球
が流下する遊技領域３５０２０の左側領域（例えば、液晶表示装置３５０１６よりも左側
の領域）を流下する遊技球が入賞可能に構成されている。第１始動口スイッチ３５４２１
（図７４０参照）は、遊技球の通過により第１始動口３５４２０への遊技球の入賞を検出
するものである。第１始動口３５４２０への入賞により払い出される賞球数は例えば３個
である。
【７６８１】
　また、遊技領域３５０２０の左側領域には、一般入賞口３５０５３が配置されている。
【７６８２】
　また、発射ハンドルの操作量が相対的に大きい場合に遊技球が流下する遊技領域３５０
２０の右側領域（例えば、液晶表示装置３５０１６よりも右側の領域）には、遊技球が通
過可能な普図ゲート３５０４９が配置されている。
【７６８３】
　普図ゲート３５０４９を遊技球が通過すると、メインＣＰＵ３５１０１（後述の図７４
０参照）は、普通図柄の始動情報（普通当り判定用乱数値や普通図柄決定用乱数値）を最
大４個まで保留し、保留された順に普通図柄抽選を行う。メインＣＰＵ３５１０１は、所
定時間にわたって普通図柄の可変表示を行い、普通図柄抽選の結果を普通図柄表示部３５
０７１（後述する図７３９参照）に導出する。
【７６８４】
　普図ゲート３５０４９の下流側には、Ｖ入賞装置３５４２２が配置されている。Ｖ入賞
装置３５４２２は、Ｖ入賞装置３５４２２の内部に遊技球が進入できるように開口された
開閉入賞口３９２２１と、開閉入賞口３９２２１を開閉させることが可能なＶアタッカー
３９２２２と、開閉入賞口３９２２１からＶ入賞装置３５４２２の内部に進入した遊技球
が通過可能なＶ入賞口３９２２３と、開閉入賞口３９２２１からＶ入賞装置３５４２２の
内部に進入した遊技球のうちＶ入賞口３９２２３を通過しなかった遊技球が通過可能なハ
ズレ口３９２２４と、Ｖ入賞口３９２２３を開閉させるＶシャッター３９２２５とを備え
る。なお、Ｖ入賞装置３５４２２は、普図ゲート３５０４９よりも上流側に設けられてい
てもよい。
【７６８５】
　Ｖアタッカー３９２２２は、弧状に沿った部材からなり、常には開閉入賞口３９２２１
を閉鎖している。そして、特別図柄の変動表示が停止して「役物開放当り」であることを
示す図柄組合せが確定表示（導出）されると、特別図柄の変動表示が停止するとほぼ同時
に、アタッカーソレノイド３５４２７（後述する図７４０参照）の駆動によりＶアタッカ
ー３９２２２が例えば１回作動する。Ｖアタッカー３９２２２が１回作動すると開閉入賞
口３９２２１は例えば１８００ｍｓｅｃ開放する。そして、Ｖアタッカー３９２２２の作
動により開閉入賞口３９２２１が開放している間、Ｖ入賞装置３５４２２の内部に進入可
能な遊技球は、１回の開放あたり最大で例えば１０個である。
【７６８６】
　Ｖ入賞装置３５４２２の内部に遊技球が進入すると、後述するアタッカースイッチ３５
４２９により検出される。アタッカースイッチ３５４２９によりＶ入賞装置３５４２２の
内部への遊技球の進入が検出されると、メインＣＰＵ３５１０１は、払出・発射制御回路
３５３００を介して例えば１０個の賞球を払い出し、アタッカー入賞カウンタの値を加算
する。アタッカー入賞カウンタが規定値に達すると、開閉入賞口３９２２１を開放するこ
とができる最大時間（例えば１８００ｍｓｅｃ）が経過していなくても、アタッカーソレ
ノイド３５４２７によりＶアタッカー３９２２２が駆動して開閉入賞口３９２２１が閉鎖
される。
【７６８７】
　Ｖ入賞口３９２２３を開閉させるＶシャッター３９２２５は、Ｖシャッター用ソレノイ
ド３５４３１（後述する図７４０参照）の駆動により、Ｖ入賞口３９２２３への遊技球の
通過が不可能（又は困難）な閉鎖態様と、Ｖ入賞口３９２２３への遊技球の通過が可能（
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又は容易）な開放態様との間で、常時一定動作を行っている。この第６実施例のパチンコ
遊技機では、例えば、「６０００ｍｓｅｃ閉鎖⇒１０００ｍｓｅｃ開放⇒６０００ｍｓｅ
ｃ閉鎖」の動作を繰り返す７０００ｍｓｅｃのサイクル（周期）でＶシャッター３９２２
５が常時一定動作を行っている。
【７６８８】
　また、Ｖ入賞口３９２２３の上方には、Ｖ入賞装置３５４２２の内部に進入した遊技球
のうち１球のみを保持することができる係止部材３９２２６を備えている。Ｖ入賞装置３
５４２２に複数の遊技球が進入した場合、上記の係止部材３９２２６により１球のみが保
持され、その他の遊技球はハズレ口３９２２４から機外に排出される。また、係止部材３
９２２６は、Ｖアタッカー３９２２２が作動してから一定時間（例えば３０００ｍｓｅｃ
）経過後に、図示しない係止用ソレノイドの駆動により遊技球の係止が解除される。係止
部材３９２２６における係止が解除された遊技球は、Ｖ入賞口３９２２３に向けて落下し
、このタイミングでＶ入賞口３９２２３が開放されていればＶ入賞口３９２２３に入賞（
通過）し、このタイミングでＶ入賞口３９２２３が閉鎖していればハズレ口３９２２４を
通過する。すなわち、Ｖ入賞装置３５４２２の内部に遊技球が進入すると、ほぼ係止部材
３９２２６により１球の遊技球が保持されるため、Ｖ入賞装置３５４２２の内部に進入し
た遊技球の個数にかかわらず、概ね７分の１の確率でＶ入賞口３９２２３を遊技球が通過
するよう構成されている。
【７６８９】
　Ｖ入賞口スイッチ３５４３２は、遊技球の通過によりＶ入賞口３９２２３への遊技球の
通過を検出するものである。メインＣＰＵ３５１０１は、Ｖアタッカー３９２２２が開放
してから所定時間（例えば４０００ｍｓｅｃ）内にＶ入賞口３９２２３への遊技球の通過
を検出すると、Ｖアタッカー３９２２２の開放制御が継続する。すなわち、役物開放当り
によって最初に開放されるＶアタッカー３９２２２の開放制御を１ラウンドとする大当り
遊技状態に制御される。
【７６９０】
　Ｖ入賞装置３５４２２の内部に進入しなかった遊技球の流下方向としての下流側には、
特別電動役物３５６００が設けられている。特別電動役物３５６００は、前後方向に進退
可能なシャッタ３５６１０、当該シャッタ３５６１０を駆動する大入賞口ソレノイド３５
６２０（図７３９参照）および当該大入賞口ソレノイド３５６２０の動力をシャッタ３５
６１０に伝達する動力伝達機構（不図示）を備える。特別電動役物３５６００は、大入賞
口３５５４０の上方に配置される。特別電動役物３５６００は、大入賞口ソレノイド３５
６２０によりシャッタ３５６１０が駆動されることによって、大入賞口３５５４０への遊
技球の入賞を可能（又は容易）とする開放状態と、大入賞口３５５４０への遊技球の入賞
を不可能（又は困難）とする閉鎖状態と、に移行（駆動）可能に構成される。特別電動役
物３５６００（シャッタ３５６１０）による開放駆動は、第１特別図柄表示部３５０７３
又は第２特別図柄表示部３５０７４（いずれも後述する図７３９参照）において特別図柄
が大当りを示す停止表示態様が導出されて大当り遊技状態に移行された場合に行われる。
なお、大当り遊技状態では時短機能が作動しない。
【７６９１】
　大入賞口３５５４０に入賞しなかった遊技球の流下方向としての特別電動役物３５６０
０の下流側には、普通電動役物３５４６０が設けられている。普通電動役物３５４６０は
、前後方向に進退させることで第２始動口３５４４０を開閉させることが可能なシャッタ
３５４４２、当該シャッタ３５４４２を駆動するソレノイド３５４６４（後述する図７４
０参照）および当該ソレノイド３５４６４の動力をシャッタ３５４４２に伝達する動力伝
達機構（不図示）を備える。
【７６９２】
　普通電動役物３５４６０は、ソレノイド３５４６４によりシャッタ３５４４２が駆動さ
れることによって、第２始動口３５４４０への遊技球の入賞が可能（又は容易）な開放状
態と、第２始動口３５４４０への遊技球の入賞が不可能（又は困難）な閉鎖状態との間で
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移行（駆動）可能に構成される。普通電動役物３５４６０すなわちシャッタ３５４４２は
、普通図柄表示部３５０７１（後述する図７４０参照）において普通図柄が特定の停止表
示態様（普通当りを示す停止態様）となった場合に、所定の期間及び回数だけ行われる。
なお、第２始動口３５４４０への遊技球の入賞により払い出される賞球数は例えば１個で
ある。
【７６９３】
　なお、右打ちされた遊技球のうち、Ｖ入賞装置３５４２２、大入賞口３５５４０および
第２始動口３５４４０のいずれにも入賞しなかった遊技球は、アウト口３５０５７から機
外に排出される。
【７６９４】
　また、透明パネル３５１７２の右下部には、ＬＥＤユニット３５０７０が配置されてい
る。図７３９は、第６実施例のパチンコ遊技機が備えるＬＥＤユニット３５０７０を示す
正面図の一例である。
【７６９５】
　図７３９に示されるように、ＬＥＤユニット３５０７０は、各種の表示部を一体化した
ユニット体であり、参照符号は異なるものの、第１実施例に係るパチンコ遊技機のＬＥＤ
ユニット３５０７０（例えば、図７２２参照）と同様の構成である。このＬＥＤユニット
３５０７０は、第１実施例に係るパチンコ遊技機のＬＥＤユニット３５０７０と同様、時
短当落判定結果表示部３５０７７および当選時短回数表示部３５０７８を備える。
【７６９６】
　第１実施例に係るパチンコ遊技機と同様、時短当落判定結果表示部３５０７７は、表示
ＬＥＤ３５０７７ａ・３５０７７ｂを備える。表示ＬＥＤ３５０７７ａ・３５０７７ｂは
、後述する時短当落判定処理（時短抽選）の実行条件（例えば、第１特別図柄または第２
特別図柄の変動開始条件）が成立すると、交互に点灯・消灯を繰り返す変動表示を開始す
る。そして、所定時間にわたって変動表示を行った後、時短当落判定処理の結果を表示す
るものである。例えば、時短当落判定処理の結果が後述する「時短当り」でこのある場合
は例えば表示ＬＥＤ３５０７７ａが所定時間点灯し、時短当落判定処理の結果が例えば後
述する「時短ハズレ」である場合は例えば表示ＬＥＤ３５０７７ｂが所定時間点灯する。
なお、所謂１種・２種混合機と呼ばれる第６実施例のパチンコ遊技機では、第１特別図柄
と第２特別図柄とが並行して変動表示することはなく、第１特別図柄および第２特別図柄
のうちいずれか一方のみが変動表示可能となっている。
【７６９７】
　当選時短回数表示部３５０７８は、表示ＬＥＤ３５０７８ａ・３５０７８ｂ・３５０７
８ｃ・３５０７８ｄを備える。当選時短回数表示部３５０７８は、例えばこれら４個の表
示ＬＥＤ３５０７８ａ・３５０７８ｂ・３５０７８ｃ・３５０７８ｄの点灯・消灯による
組み合わせ（表示パターン）により、時短当落判定処理の結果に基づいて決定された時短
回数を表示する。この場合、表示ＬＥＤ３５０７８ａ・３５０７８ｂ・３５０７８ｃ・３
５０７８ｄによる点灯パターンとして、例えば、第１点灯パターンと、この第１点灯パタ
ーンと類似する第２点灯パターンとを設けて、時短当落判定処理の結果に基づいて決定さ
れた時短回数を、外観上把握し難くしてもよい。
【７６９８】
　なお、上述した液晶表示装置３５０１６には、第１特別図柄表示部３５０７３または／
および第２特別図柄表示部３５０７４の各表示に対応する装飾図柄、時短当落判定結果表
示部３５０７７の表示に対応する演出画像（例えば、時短当落判定の結果を示す演出画像
）、当選時短回数表示部３５０７８の表示に対応する演出画像（例えば、時短当落判定処
理の結果に基づいて決定された時短回数を示す演出画像）等、さまざまな演出画像が表示
される。
【７６９９】
［３０－６－２．電気的構成］
　次に、図７４０を参照して、第６実施例のパチンコ遊技機のパチンコ遊技機の電気的構
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成について説明する。図７４０は、第６実施例に係るパチンコ遊技機の制御回路を示すブ
ロック図の一例である。
【７７００】
　図７４０に示すように、パチンコ遊技機は、主に、遊技の制御を行う主制御回路３５１
００と、遊技の進行に応じた演出の制御を行うサブ制御回路３５２００と、払出・発射制
御回路３５３００と、電源供給回路３５３３８と、から構成される。
【７７０１】
　主制御回路３５１００は、メインＣＰＵ３５１０１、メインＲＯＭ３５１０２（読み出
し専用メモリ）及びメインＲＡＭ３５１０３（読み書き可能メモリ）等を具備しており、
主基板ケース内に収容されている。
【７７０２】
　メインＣＰＵ３５１０１には、メインＲＯＭ３５１０２や、メインＲＡＭ３５１０３等
が接続される。メインＣＰＵ３５１０１は、メインＲＯＭ３５１０２に記憶されたプログ
ラムに従って、各種の処理を実行する機能を有する。
【７７０３】
　メインＲＯＭ３５１０２には、メインＣＰＵ３５１０１によりパチンコ遊技機の動作を
制御するためのプログラムや、各種のテーブル等が記憶されている。
【７７０４】
　メインＲＡＭ３５１０３は、メインＣＰＵ３５１０１の一時記憶領域として種々のフラ
グや変数の値を記憶する機能を有する。なお、本実施例においては、メインＣＰＵ３５１
０１の一時記憶領域としてメインＲＡＭ３５１０３を用いているが、これに限らず、読み
書き可能な記憶媒体であればよい。
【７７０５】
　メインＲＡＭ３５１０３には、各種データを記憶する記憶領域が設けられる。
【７７０６】
　また、主制御回路３５１００は、電源投入時においてリセット信号を生成する初期リセ
ット回路３５１０４や、Ｉ／Ｏポート３５１０５、コマンド出力ポート３５１０６、バッ
クアップコンデンサ３５１０７等を具備する。初期リセット回路３５１０４は、メインＣ
ＰＵ３５１０１に接続される。Ｉ／Ｏポート３５１０５は、各種のデバイスからの入力信
号をメインＣＰＵ３５１０１に送信したり、メインＣＰＵ３５１０１からの出力信号を各
種の装置に送信したりするものである。コマンド出力ポート３５１０６は、メインＣＰＵ
３５１０１からのコマンドをサブ制御回路３５２００に送信するものである。バックアッ
プコンデンサ３５１０７は、電断（電源ＯＦＦ）時において、例えばメインＲＡＭ３５１
０３に対して速やかに電源を供給することにより、メインＲＡＭ３５１０３に記憶されて
いる各種データを保持するものである。
【７７０７】
　また、主制御回路３５１００には、各種のデバイスが接続されている。
【７７０８】
　例えば、主制御回路３５１００には、普通図柄表示部３５０７１や、普通図柄用保留表
示部３５０７２、第１特別図柄表示部３５０７３、第２特別図柄表示部３５０７４、第１
特別図柄用保留表示部３５０７５、第２特別図柄用保留表示部３５０７６、普通電動役物
３５４６０のシャッタ３５４４２を駆動するソレノイド３５４６４、特別電動役物３５６
００のシャッタ３５６１０を駆動する大入賞口ソレノイド３５６２０、アタッカーソレノ
イド３５４２７、Ｖシャッター用ソレノイド３５４３１等が接続されている。主制御回路
３５１００は、信号を送信することにより、これらのデバイスの動作を制御することがで
きる。また、主制御回路３５１００には、ホール係員を呼び出す機能や大当り回数を表示
する機能等を有する呼出装置（不図示）や、ホール全体のパチンコ遊技機を管理するホー
ルコンピュータ３５７００にデータ送信するために用いる外部端子板３５３２３が接続さ
れている。
【７７０９】
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　また、主制御回路３５１００には、第１始動口３５４２０への遊技球の入賞（通過）を
検出する第１始動口スイッチ３５４２１や、第２始動口３５４４０への遊技球の入賞（通
過）を検出する第２始動口スイッチ３５４４１、普図ゲート３５０４９への遊技球の通過
を検出する普図ゲートスイッチ３５４９１、大入賞口３５５４０への遊技球の入賞（通過
）を検出する大入賞口スイッチ３５５４１、Ｖ入賞装置３５４２２の内部への遊技球の進
入を検出するアタッカースイッチ３５４２９、Ｖ入賞口３９２２３への遊技球の通過を検
出するＶ入賞口スイッチ３５４３１、一般入賞口３５０５３への遊技球の入賞（通過）を
検出する一般入賞口スイッチ３５５３１、性能表示モニタ３５３３４、エラー報知モニタ
３５３３６等が接続されている。主制御回路３５１００には、これらの部材で遊技球が検
出された場合に、当該部材から所定の検出信号が供給される。また、主制御回路３５１０
０には、電断時におけるバックアップデータを遊技場の管理者の操作に応じてクリアする
バックアップクリアスイッチ３５３３０等が接続されている。
【７７１０】
　さらに、主制御回路３５１００には、設定キー３５３２８および設定スイッチ３５３３
２も接続されている。設定キー３５３２８は、設定変更処理や設定確認処理を実行するた
めの契機となる鍵または鍵に類するものである。設定スイッチ３５３３２は、押下操作可
能であり、後述の設定変更処理の際に、セットされている設定値を変更するためのもので
ある。設定キー３５３２８および設定スイッチ３５３３２は、遊技機管理責任者以外の第
三者（例えば遊技者）が容易にアクセスできないように主基板ケース内に収容されている
。
【７７１１】
　また、主制御回路３５１００には、払出・発射制御回路３５３００が接続されている。
払出・発射制御回路３５３００には、遊技球の払い出しを行う払出装置３５３４０や、遊
技球の発射を行う発射装置３５０１５、カードユニット３５３６０等が接続されている。
カードユニット３５３６０には、球貸し操作パネル３５３７０が接続され、当該球貸し操
作パネル３５３７０への遊技者の操作に応じた信号が供給される。
【７７１２】
　払出・発射制御回路３５３００は、主制御回路３５１００から供給される賞球制御コマ
ンドや、カードユニット３５３６０から供給される貸し球制御信号を受け取ると、払出装
置３５３４０に対して所定の信号を送信し、払出装置３５３４０に遊技球を払い出させる
制御を行う。また、払出・発射制御回路３５３００は、発射ハンドル（図示せず）が遊技
者によって握持され、かつ、時計回り方向へ回動操作されると、その回動角度（回動量）
に応じて発射ソレノイド（図示せず）に電力を供給し、遊技球を発射させる制御を行う。
【７７１３】
　さらに、コマンド出力ポート３５１０６には、サブ制御回路３５２００（コマンド入力
ポート３５２０８）が接続されている。サブ制御回路３５２００は、主制御回路３５１０
０から供給される各種のコマンドに応じて、液晶表示装置３５０１６における表示制御や
、スピーカ３５０２４から発生させる音声に関する制御、ＬＥＤ３５０２５の光に関する
制御等を行う。
【７７１４】
　サブ制御回路３５２００は、サブＣＰＵ３５２０１、プログラムＲＯＭ３５２０２、バ
ックアップメモリとして機能するワークＲＡＭ３５２０３、液晶表示装置３５０１６等の
各種表示装置に表示される演出画像を制御する表示制御回路３５２０４、スピーカ３５０
２４から出力される演出音等を制御する音声制御回路３５２０５、ＬＥＤ３５０２５等に
よる発光演出を制御するＬＥＤ制御回路３５２０６、特別図柄抽選等の結果に基づいて作
動する演出用役物３６０００の作動を制御する役物制御回路３５２０７およびコマンド入
力ポート３５２０８等を具備する。サブ制御回路３５２００は、主制御回路３５１００か
らの指令に応じて遊技の進行に応じた演出を実行する。また、サブ制御回路３５２００に
は、図示しないが、遊技者が操作可能な演出ボタン等も接続されている。
【７７１５】
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　サブＣＰＵ３５２０１は、プログラムＲＯＭ３５２０２に記憶されたプログラムに従っ
て、各種の処理を実行する機能を有する。特に、サブＣＰＵ３５２０１は、主制御回路３
５１００から供給される各種のコマンドに従って、サブ制御回路３５２００の制御を行う
。
【７７１６】
　プログラムＲＯＭ３５２０２には、サブＣＰＵ３５２０１によりパチンコ遊技機の遊技
演出を制御するためのプログラムや、各種のテーブル等が記憶されている。
【７７１７】
　なお、本実施例においては、プログラムやテーブル等が記憶される記憶手段として、メ
インＲＯＭ３５１０２及びプログラムＲＯＭ３５２０２を用いるように構成したが、これ
に限らず、制御手段を備えたコンピュータにより読み取り可能な記憶媒体であれば別態様
であってもよい。例えば、前記記憶手段として、ハードディスク装置や、ＣＤ－ＲＯＭ及
びＤＶＤ－ＲＯＭ、ＲＯＭカートリッジ等の記憶媒体を用いてもよい。また、前記プログ
ラムやテーブル等は、予め記録されているものでなくとも、電源投入後にダウンロードさ
れ、ワークＲＡＭ３５２０３等に記録されるものでもよい。さらに、前記プログラムやテ
ーブル等は、各々異なる記憶媒体に記録されていてもよい。
【７７１８】
　ワークＲＡＭ３５２０３は、サブＣＰＵ３５２０１の一時記憶領域として種々のフラグ
や変数の値を記憶する機能を有する。なお、本実施例においては、サブＣＰＵ３５２０１
の一時記憶領域としてワークＲＡＭ３５２０３を用いているが、これに限らず、読み書き
可能な記憶媒体であればよい。
【７７１９】
　表示制御回路３５２０４は、液晶表示装置３５０１６における表示制御を行うための回
路である。表示制御回路３５２０４は、画像データプロセッサ（以下、ＶＤＰと称する）
や、各種の画像データを生成するためのデータが記憶されている画像データＲＯＭ、画像
データをバッファするフレームバッファ、画像データを画像信号として変換するＤ／Ａコ
ンバータ等を具備する。
【７７２０】
　表示制御回路３５２０４は、サブＣＰＵ３５２０１から供給されるデータに応じて、液
晶表示装置３５０１６に画像を表示させるための種々の処理を行うことができる。表示制
御回路３５２０４は、サブＣＰＵ３５２０１から供給される画像表示命令に応じて、液晶
表示装置３５０１６に表示させるための画像データを一時的にフレームバッファに格納す
る。なお、液晶表示装置３５０１６に表示させるための画像データには、装飾図柄を示す
装飾図柄画像データや、背景画像データ、演出用画像データ等の、遊技に関する各種の画
像データが含まれる。
【７７２１】
　そして、表示制御回路３５２０４は、所定のタイミングで、フレームバッファに格納さ
れた画像データをＤ／Ａコンバータに供給する。Ｄ／Ａコンバータは、画像データを画像
信号として変換し、当該変換した画像信号を所定のタイミングで液晶表示装置３５０１６
に供給する。液晶表示装置３５０１６に画像信号が供給されると、液晶表示装置３５０１
６に当該画像信号に関する画像が表示される。こうして、表示制御回路３５２０４は、液
晶表示装置３５０１６に遊技に関する画像を表示させる制御を行うことができる。
【７７２２】
　音声制御回路３５２０５は、スピーカ３５０２４から発生させる音声に関する制御を行
うための回路である。音声制御回路３５２０５は、音声に関する制御を行う音源ＩＣや、
各種の音声データを記憶する音声データＲＯＭ、音声信号を増幅するための増幅器（以下
、ＡＭＰと称する）等を具備する。
【７７２３】
　前記音源ＩＣは、スピーカ３５０２４から発生させる音声の制御を行う。音源ＩＣは、
サブＣＰＵ３５２０１から供給される音声発生命令に応じて、音声データＲＯＭに記憶さ
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れている複数の音声データから一つの音声データを選択する。また、音源ＩＣは、選択さ
れた音声データを音声データＲＯＭから読み出し、音声データを所定の音声信号に変換し
、当該変換した音声信号をＡＭＰに供給する。ＡＭＰは、音声信号を増幅させ、スピーカ
３５０２４から音声を発生させる。
【７７２４】
　ＬＥＤ制御回路３５２０６は、装飾ＬＥＤ等を含むＬＥＤ３５０２５の制御を行うため
の回路である。ＬＥＤ制御回路３５２０６は、ＬＥＤ制御信号を供給するためのドライブ
回路や、複数種類のＬＥＤ装飾パターンが記憶されている装飾データＲＯＭ等を具備する
。
【７７２５】
　役物制御回路３５２０７は、各役物の制御を行うための回路である。役物制御回路３５
２０７は、各役物に対して、駆動信号を供給するための駆動回路や、点灯制御信号を供給
するための点灯回路、動作パターンや点灯パターンが記憶されている役物データＲＯＭ等
を有する。
【７７２６】
　また、駆動回路は、サブＣＰＵ３５２０１から供給される役物作動命令に応じて、役物
データＲＯＭに記憶されている複数の動作パターンから一つの動作パターンを選択する。
そして、選択した動作パターンを役物データＲＯＭから読み出し、読み出した動作パター
ンに対応する駆動信号を供給することにより、各役物の機械的な動作を制御する。また、
点灯回路は、サブＣＰＵ３５２０１から供給される点灯命令に基づいて、役物データＲＯ
Ｍに記憶されている複数の点灯パターンから一つの点灯パターンを選択する。そして、選
択した点灯パターンを役物データＲＯＭから読み出し、読み出した点灯パターンに対応す
る点灯制御信号を供給することにより、各役物の点灯動作を制御する。
【７７２７】
　コマンド入力ポート３５２０８は、主制御回路３５１００から送信されたコマンドを受
信するものである。
【７７２８】
　払出・発射制御回路３５３００は、パチンコ遊技機からの賞球や貸球の払い出しを制御
するものであり、この払出・発射制御回路３５３００には、遊技球を払い出すための払出
装置３５３４０、遊技球を発射するための発射装置３５０１５、電断時におけるバックア
ップデータを遊技場の管理者の操作に応じてクリアするバックアップクリアスイッチ３５
３３０等が接続されている。
【７７２９】
　電源供給回路３５３３８は、パチンコ遊技機で遊技を行うために必要な電源電圧を、主
制御回路３５１００、サブ制御回路３５２００、払出・発射制御回路３５３００等に供給
するために作成する電源回路である。
【７７３０】
　電源供給回路３５３３８には、電源スイッチ３５０３５等が接続されている。電源スイ
ッチ３５０３５は、パチンコ遊技機に必要な電源を供給するときにＯＮ操作するものであ
る。
【７７３１】
　なお、設定キー３５３２８および設定スイッチ３５３３２は、上述したように主制御回
路３５１００に接続されているが、これに代えて、電源供給回路３５３３８に接続される
ようにしても良い。この場合であっても、遊技機管理責任者以外の第三者（例えば遊技者
）が設定スイッチ３５３３２や設定キー３５３２８に容易にアクセスできないように、所
定のケース内に収容されていることが好ましい。所定のケース内とは、正に当該ケースを
開放しないと設定スイッチ３５３３２や設定キー３５３２８にアクセスできないものに加
え、上記ケースの設定スイッチ３５３３２および設定キー３５３２８の対応箇所にのみ切
欠きがあり、遊技機管理責任者が管理する鍵を使用してパチンコ遊技機を設置している島
設備から当該パチンコ遊技機を回動させて背面を露出させたときに、遊技機管理責任者が
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設定スイッチ３５３３２または／および設定キー３５３２８にアクセスできるようにされ
ているものも含む。
【７７３２】
［３０－６－３．第６実施例に係るパチンコ遊技機の基本仕様］
　次に、図７４１～図７４５を用いて、第６実施例に係るパチンコ遊技機の基本仕様につ
いて説明する。第６実施例に係るパチンコ遊技機において、メインＣＰＵ３５１０１は、
第１始動口３５４２０あるいは第２始動口３５４４０に遊技球が入賞（通過）したことに
基づいて、大当り判定用乱数値、図柄決定用乱数値、時短当落判定用乱数値、リーチ判定
用乱数値および演出選択用乱数値等の各種乱数値を取得する。なお、図７４１～図７４５
に示される各テーブルは、メインＲＯＭ３５１０２に記憶される。
【７７３３】
［３０－６－３－１．当り乱数判定テーブル］
　図７４１は、第６実施例に係るパチンコ遊技機の大当り乱数判定テーブルの一例である
。
【７７３４】
　図７４１に示されるとおり、第１始動口３５４２０に遊技球が入賞（通過）したことに
基づいて取得された大当り判定用乱数値を用いた第１特別図柄抽選では、抽選結果が「大
当り」または「ハズレ」に決定される。また、第２始動口３５４４０に遊技球が入賞（通
過）したことに基づいて取得された大当り判定用乱数値を用いた第２特別図柄抽選では、
抽選結果が「大当り」または「役物開放当り」に決定される。第１特別図柄抽選が行われ
た場合に「役物開放当り」が決定されないようにすることは必須ではないが、「役物開放
当り」に決定されるようにしたとしても、第２特別図柄抽選が行われた場合と比べて極め
て低い確率（例えば、「大当り」と同等か「大当り」よりも低い確率）でしか決定されな
いようにすることが好ましい。また、第２特別図柄抽選が行われた場合に「ハズレ」に決
定されないようにすることは必須ではないが、「ハズレ」に決定されるようにした場合、
「役物開放当り」に決定される確率よりも高くなるようにしてもよいし、「役物開放当り
」に決定される確率よりも低くなるようにしてもよい。
【７７３５】
　メインＲＯＭ３５１０２に記憶される当り乱数判定テーブルには、第１始動口３５４２
０への入賞に基づいて実行される第１特別図柄抽選に用いられるデータとして、「大当り
」又は「ハズレ」に決定される大当り判定用乱数値の範囲（幅）と、それに対応する判定
値データ（「大当り判定値データ」、「ハズレ判定値データ」）との関係が規定されてい
る。また、第２始動口３５４４０への入賞に基づいて実行される第２特別図柄抽選に用い
られるデータとして、「大当り」又は「役物開放当り」に決定される大当り判定用乱数値
の範囲（幅）と、それに対応する判定値データ（「大当り判定値データ」、「役物開放当
り判定値データ」）との関係が規定されている。
【７７３６】
　なお、この第６実施例のパチンコ遊技機では、「大当り」に決定される大当り確率を変
更する機能を有していないが、これは必須ではなく、例えば大当りの種類等に応じて確変
フラグがＯＮにセットされるようにして大当り確率が高められるようにしてもよい。
【７７３７】
　第６実施例では、第１特別図柄および第２特別図柄ともに、大当り判定用乱数値の総乱
数値は６５５３６である。すなわち、上記の大当り判定用乱数値は０～６５５３５の範囲
（幅）で発生する。大当り確率は、大当り判定用乱数値の総乱数値に対する大当り判定値
データの数によって定められ、役物開放当り確率は、大当り判定用乱数値の総乱数値に対
する役物開放当り判定値データの数によって定められる。なお、大当り判定用乱数値の範
囲（幅）は、適宜変更しても良い。大当り確率および役物開放当り確率は、図７４１にお
いて選択率（概算）として示される。
【７７３８】
　なお、図７４１には示されていないが、大当り確率または／および役物開放当り確率は



(1221) JP 2021-83905 A 2021.6.3

10

20

30

40

50

、低設定よりも高設定の方が高くなるように、設定値毎に異なるようにしても良い。この
場合、例えば、大当り確率および役物開放当り確率の両方を、低設定よりも高設定の方が
高くなるようにしてもよいし、役物開放当り確率を設定値にかかわらず一定とし、大当り
確率を低設定よりも高設定の方が高くなるようにしてもよいし、大当り確率を設定値にか
かわらず一定とし、役物開放当り確率を低設定よりも高設定の方が高くなるようにしても
よい。
【７７３９】
　また、設定値に応じて大当り確率や役物開放当り確率を変えることに代えてまたは加え
て、例えば、Ｖアタッカー３９２２２の開放時間を設定毎に変えてＶ入賞装置３５４２２
への入賞率を変えたり、Ｖ入賞口３９２２３の開放頻度や開放時間を設定毎に変えてＶ入
賞口３９２２３への通過率を変えたり、時短継続回数を設定値毎に変えたりする等しても
よい。すなわち、大当り確率、役物開放当り確率、Ｖアタッカー３９２２２の開放時間、
Ｖ入賞口３９２２３の開放頻度や開放時間および時短継続回数等、遊技者にとっての有利
度合いを変更しうる条件のうちの一つまたは二つ以上を採用することにより、大当り遊技
状態に制御される期待値が低設定よりも高設定の方が高くなるように構成してもよい。
【７７４０】
［３０－６－３－２．特別図柄判定テーブル］
　図７４２は、第６実施例に係るパチンコ遊技機の特別図柄判定テーブルの一例である。
【７７４１】
　図７４２に示されるように、特別図柄判定テーブル（第１始動口、第２始動口）は、第
１始動口３５４２０あるいは第２始動口３５４４０に遊技球が入賞（通過）した際に取得
される図柄決定用乱数値と先述の判定値データとに基づいて、停止図柄を決定付ける「当
り時選択図柄コマンド」及び「図柄指定コマンド」を決定するために参照されるテーブル
である。例えば、第１始動口３５４２０に遊技球が入賞し、判定値データが「大当り判定
値データ」（すなわち、大当り判定の結果が大当り）であって図柄決定用乱数値が「７７
」である場合には、当り時選択図柄コマンドが「ｚ２」、「図柄指定コマンド」が「ｚＡ
１」に決定される。
【７７４２】
［３０－６－３－３．大当り種類決定テーブル］
　図７４３は、第６実施例に係るパチンコ遊技機の大当り種類決定テーブルの一例である
。なお、図７４３の備考欄は、分かりやすいように便宜上記載したものである。
【７７４３】
　図７４３に示されるように、大当り種類決定テーブルは、先述の当り時選択図柄コマン
ドに基づいて、当りの種類（例えば、ラウンド数、時短回数等）を決定するために参照さ
れるテーブルである。例えば、当り時選択図柄コマンドが「ｚ３」であるとき、大当り遊
技状態において実行されるラウンド遊技のラウンド数が「１５」に決定され、大当り遊技
状態後の時短回数が「４」に決定される。
【７７４４】
　なお、当り時選択図柄コマンド「ｚ４」、「ｚ５」および「ｚ６」は、判定値データが
「役物開放当り判定値データ」である場合（すなわち、大当り判定の結果が役物開放当り
である場合）の当り時選択図柄コマンドであり、役物開放当りによってＶアタッカー３９
２２２が開放したときにＶ入賞口３９２２３への遊技球の通過が検出されたことによって
大当り遊技状態に制御された場合のラウンド数および時短回数が規定されている。したが
って、大当り判定の結果が役物開放当りであったとしても、Ｖ入賞口３９２２３への遊技
球の通過が検出されずに大当り遊技状態に制御されなければ、大当り遊技状態には制御さ
れず、図７４３の大当り種類決定テーブルに規定された時短回数もセットされない（ただ
し、後述する時短当落判定処理の結果が「時短当り」である場合は「時短当り」に基づく
時短回数がセットされる）。
【７７４５】
［３０－６－３－４．時短当落乱数判定テーブル］
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　図７４４は、第６実施例に係るパチンコ遊技機の時短当落乱数判定テーブルの一例であ
る。
【７７４６】
　図７４４に示されるとおり、時短当落乱数判定テーブルは、第１始動口３５４２０ある
いは第２始動口３５４４０に遊技球が入賞（通過）した際に取得される時短当落判定用乱
数値に基づいて、時短当りを発生させるか否かを決定する時短当落判定処理（時短抽選）
を実行する際に参照されるテーブルである。例えば、第１始動口３５４２０あるいは第２
始動口３５４４０に遊技球が入賞し、取得された時短当落判定値データが「時短当り判定
値データ」である場合には時短当落判定処理の結果が「時短当り」に決定され、時短当落
判定値データが「時短ハズレ判定値データ」である場合には時短当落判定処理の結果が「
時短ハズレ」に決定される。
【７７４７】
　時短当落判定処理の結果が「時短当り」であると、例えば１回の時短回数がセットされ
る。なお、時短当落判定処理の結果が「時短当り」である場合、セットされる時短回数は
１回に限られず、予め定められた複数回数であってもよいし、都度異なる回数であっても
よい。
【７７４８】
　なお、第６実施例のパチンコ遊技機では、時短フラグがＯＦＦにセットされている通常
遊技状態において時短当落判定処理が実行され、時短フラグがＯＮにセットされている時
短遊技状態では時短当落判定処理が実行されない。
【７７４９】
　時短フラグがＯＮにセットされる時短遊技状態では、セットされた時短回数（特別図柄
の変動回数）にわたって、電サポ機能が作動する。電サポ機能は、上述したとおり、普通
電動役物３５４６０（より詳しくはシャッタ３５４４２）を促進作動させて所定の入賞口
（本例では第２始動口３５４４０）への遊技球の入賞頻度を高める機能であって、例えば
、普通図柄の変動時間の短縮、普通図柄当選確率上昇（すなわち、普通図柄抽選における
普通当りの確率アップ）、普通電動役物３５４６０（より詳しくは、例えばシャッタ３５
４４２）の開放パターン変更（例えば、開放時間延長等）のうち少なくとも一つ以上が実
行される機能が相当する。本実施例では、例えば、時短フラグがＯＦＦであるとき、メイ
ンＣＰＵ３５１０１は、普通図柄の変動表示を相対的に長時間（例えば６０００００ｍｓ
ｅｃ）にわたって実行するとともに、普通電動役物３５４６０を相対的に短い時間（例え
ば６００ｍｓｅｃ）だけ開放する制御を行う。一方、時短フラグがＯＮであるとき、メイ
ンＣＰＵ３５１０１は、普通図柄の変動表示を相対的に短い時間（例えば１０００ｍｓｅ
ｃ）だけ実行するとともに、普通電動役物３５４６０を相対的に長い時間（例えば３００
０ｍｓｅｃ）にわたって開放する制御を行う。したがって、時短フラグがＯＦＦであると
きにたとえ右打ちしたとしても右打ちされた遊技球が第２始動口３５４４０に入賞するこ
とは殆どないのに対し、時短フラグがＯＮであるときは１０００ｍｓｅｃ程度で普通電動
役物３５４６０が開放されるため、右打ちされた遊技球が第２始動口３５４４０に入賞し
やすくなる。
【７７５０】
　なお、第６実施例では、時短回数がセットされる場合、セットされる時短回数は「４」
であるため、Ｖ入賞装置３５４２２への遊技球の入賞チャンスは少なくとも４回与えられ
る。ただし、時短遊技状態における最後（例えば４回目）の第２特別図柄の変動表示が終
了するまで（特別図柄の変動表示が停止して特別図柄抽選の結果が導出されるまで）は時
短フラグがＯＮにセットされているため、時短フラグがＯＦＦにセットされるまでの間に
第２始動口３５４４０に遊技球が入賞して第２特別図柄の変動表示（第２始動情報）を４
個まで保留することができる。したがって、Ｖ入賞口３９２２３を遊技球が通過するチャ
ンスは、時短遊技状態における第２特別図柄の変動表示（第６実施例において「時短遊技
」と称する）の４回と、時短フラグがＯＦＦにセットされるまでの間に保留された第２特
別図柄の変動表示（第６実施例において「保留遊技」と称する）の４回と、をあわせて合
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計８回与えられる可能性がある。
【７７５１】
　ただし、セットされる時短回数は、時短当落判定処理の結果が「時短当り」である場合
に例えば抽選で決定することにより、都度異なりうるようにしてもよい。
【７７５２】
［３０－６－３－５．特別図柄の変動パターンテーブル］
　図７４５は、第６実施例に係るパチンコ遊技機の特別図柄の変動パターンテーブルの一
例である。
【７７５３】
　図７４５に示されるように、メインＣＰＵ３５１０１は、第１始動口３５４２０に遊技
球が入賞したときは第１特別図柄の変動パターンを決定し、第２始動口３５４４０に遊技
球が入賞したときは第２特別図柄の変動パターンを決定する。
【７７５４】
　図７４５に示されるように、第１特別図柄抽選の結果が「大当り」である場合、メイン
ＣＰＵ３５１０１は、第１特別図柄の変動パターンを、第１始動口３５４２０に遊技球が
入賞（通過）したときに取得された演出選択用乱数値に基づいて決定する。
【７７５５】
　また、第１特別図柄抽選の結果が「ハズレ」である場合、メインＣＰＵ３５１０１は、
第１特別図柄の変動パターンを、時短フラグの状況（ＯＮであるかＯＦＦであるか）、第
１始動口３５４２０に遊技球が入賞（通過）したときに取得されたリーチ判定用乱数値お
よび演出選択用乱数値に基づいて決定する。なお、時短遊技状態では通常は右打ちされる
ため第１始動口３５４２０に遊技球が入賞することは殆どないが、時短遊技状態において
仮に第１始動口３５４２０に遊技球が入賞してしまった場合には、第１始動口３５４２０
に遊技球が入賞したときに取得されたリーチ判定用乱数値および演出選択用乱数値に基づ
いて第１特別図柄の変動パターンを決定する。
【７７５６】
　また、第２特別図柄抽選の結果が「大当り」である場合、メインＣＰＵ３５１０１は、
第２特別図柄の変動パターンを、第２始動口３５４４０に遊技球が入賞（通過）したとき
に取得された演出選択用乱数値に基づいて決定される。
【７７５７】
　第２特別図柄抽選の結果が「役物開放当り」であって且つ時短フラグがＯＮである場合
、メインＣＰＵ３５１０１は、第２特別図柄の変動パターンを、第２始動口３５４４０に
遊技球が入賞したときに取得されたリーチ判定用乱数値および演出選択用乱数値に基づい
て第２特別図柄の変動パターンを決定する。
【７７５８】
　一方、第２特別図柄抽選の結果が「役物開放当り」であって且つ時短フラグがＯＦＦで
ある場合、メインＣＰＵ３５１０１は、第２特別図柄の変動パターンを、変動時間が例え
ば６０００００ｍｓｅｃと極めて長い長変動演出に決定する。時短フラグがＯＦＦである
場合、基本的に第２始動口３５４４０に遊技球が入賞（通過）することはないが、不測の
事態が発生して仮に万一第２始動口３５４４０に遊技球が入賞した場合であっても、有利
者に与えうる利益を最小限にとどめるようにするためこのようにしたものであるが、この
ようにすることは必ずしも必須ではない。
【７７５９】
［３０－６－４．主制御回路による処理］
　次に、第６実施例のパチンコ遊技機のメインＣＰＵ３５１０１により実行される各種の
処理のうち、第１実施例と異なる処理を中心に説明する。
【７７６０】
［３０－６－４－１．特別図柄制御処理］
　図７４６は、第６実施例に係るパチンコ遊技機のメインＣＰＵ３５１０１による特別図
柄制御処理の一例を示すフローチャートである。
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【７７６１】
　特別図柄制御処理は、主制御メイン処理の実行中にサブルーチンとして呼び出される。
なお、同図に示す各処理の右方に括弧書きで記載した数値（「００」～「１１」）は、制
御状態フラグの値を示す。この制御状態フラグは、メインＲＡＭ３５１０３内の所定の記
憶領域に格納される。メインＣＰＵ３５１０１は、制御状態フラグの数値に応じた処理を
実行することにより、特別図柄ゲームを進行させる。
【７７６２】
　図７４６に示すように、メインＣＰＵ３５１０１は、制御状態フラグをロードする処理
を行う（ステップＳ１４００１）。この処理において、メインＣＰＵ３５１０１は、メイ
ンＲＡＭ３５１０３に記憶された制御状態フラグの値を読み出す。メインＣＰＵ３５１０
１は、読み出した制御状態フラグの値に基づいて、後述のステップＳ１４００２～Ｓ１４
０１３の各処理を実行するか否かを判定する。この制御状態フラグは、特別図柄ゲームの
状態を示すものであり、ステップＳ１４００２～Ｓ１４０１３のいずれかの処理を実行可
能にするものである。また、メインＣＰＵ３５１０１は、ステップＳ１４００２～Ｓ１４
０１３の各処理に対して設定された待ち時間などに応じて決定された所定のタイミングで
各処理を実行する。なお、この所定のタイミングに至る前は、各処理を実行せずに、他の
サブルーチンに係る処理を実行する。もちろん、所定の周期で、第１実施例で説明したシ
ステムタイマ割込処理（例えば、図１５参照）も実行する。
【７７６３】
　次に、メインＣＰＵ３５１０１は、特別図柄の変動開始に実行される処理として、特別
図柄記憶チェック処理を行う（ステップＳ１４００２）。この処理において、メインＣＰ
Ｕ３５１０１は、制御状態フラグが特別図柄記憶チェック処理を示す値（「００」）であ
る場合に、特別図柄の変動表示の保留個数をチェックし、保留個数が「０」でない場合（
保留球がある場合）には、始動口入賞検出処理で抽出された乱数値から各種情報を取得す
る。また、メインＣＰＵ３５１０１は、この処理において、制御状態フラグに、後述の特
別図柄変動時間管理処理（ステップＳ１４００３）を示す値（「０１」）をセットし、今
回の処理で取得された特別図柄の変動パターンに対応する特別図柄の変動表示時間を待ち
時間タイマにセットする。すなわち、始動口入賞検出処理で決定された特別図柄の変動パ
ターンに対応する変動時間が経過した後、後述の特別図柄表示時間管理処理が実行される
ように設定される。一方、保留個数が「０」である場合（保留球がない場合）、メインＣ
ＰＵ３５１０１は、デモ画面を表示するためのデモ表示処理を行う。この特別図柄記憶チ
ェック処理については、図７４７を参照して後述する。
【７７６４】
　次に、メインＣＰＵ３５１０１は、特別図柄変動時間管理処理を行う（ステップＳ１４
００３）。この処理において、制御状態フラグが特別図柄変動時間管理処理を示す値（「
０１」）であり、特別図柄の変動時間が経過した場合に、メインＣＰＵ３５１０１は、制
御状態フラグに、後述の特別図柄表示時間管理処理（ステップＳ１４００４）を示す値（
「０２」）をセットし、確定後待ち時間を待ち時間タイマにセットする。すなわち、この
ステップＳ１４００３の処理でセットされた確定後待ち時間が経過した後、後述の特別図
柄表示時間管理処理が実行されるように設定される。
【７７６５】
　次に、メインＣＰＵ３５１０１は、特別図柄表示時間管理処理を行う（ステップＳ１４
００４）。この処理において、メインＣＰＵ３５１０１は、制御状態フラグが特別図柄表
示時間管理処理を示す値（「０２」）であり、ステップＳ１４００３の処理でセットされ
た確定後待ち時間が経過した場合に、特別図柄抽選の結果を判別する。そして、特別図柄
抽選の結果が「役物開放当り」である場合、メインＣＰＵ３５１０１は、制御状態フラグ
に、後述のＶ入賞装置開放インターバル管理処理（ステップＳ１４００５）を示す値（「
０３」）をセットし、Ｖ入賞装置開放インターバルに対応する時間を待ち時間タイマにセ
ットする。
【７７６６】
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　また、特別図柄抽選の結果が「大当り」である場合、メインＣＰＵ３５１０１は、制御
状態フラグに、後述の大当り開始インターバル管理処理（ステップＳ１４００８）を示す
値（「０６」）をセットし、大当り開始インターバルに対応する時間を待ち時間タイマに
セットする。このように、ステップＳ１４００４の処理でセットされたＶ入賞装置開放イ
ンターバルに対応する時間（以下、「Ｖ入賞装置開放インターバル時間」と称する）また
は大当り開始インターバルに対応する時間（以下、「大当り開始インターバル時間」と称
する）が経過した後、後述のＶ入賞装置開放インターバル管理処理または大当り開始イン
ターバル管理処理が実行されるように設定される。一方、特別図柄抽選の結果が「大当り
」および「役物開放当り」のいずれでもない場合、メインＣＰＵ３５１０１は、制御状態
フラグに、後述の特別図柄ゲーム終了処理（ステップＳ１４０１３）を示す値（「１１」
）をセットする。すなわち、この場合には、Ｖ入賞装置開放インターバル管理処理（ステ
ップＳ１４００５）および大当り開始インターバル管理処理（ステップＳ１４００８）の
いずれも実行されず、後述の特別図柄ゲーム終了処理が実行されるように設定される。こ
の特別図柄表示時間管理処理については、図７４８を参照して後述する。
【７７６７】
　制御状態フラグに、Ｖ入賞装置開放インターバル管理処理（ステップＳ１４００５）を
示す値（「０３」）がセットされている場合、メインＣＰＵ３５１０１は、Ｖ入賞装置開
放インターバル管理処理を行う（ステップＳ１４００５）。この処理において、メインＣ
ＰＵ３５１０１は、制御状態フラグがＶ入賞装置開放インターバル管理処理を示す値（「
０３」）であり、ステップＳ１４００４の処理でセットされた役物開放開始インターバル
に対応する時間が経過した場合に、Ｖアタッカー３９２２２を作動させて開閉入賞口３９
２２１を開放し、Ｖ入賞装置３５４２２への遊技球の入賞を可能にする。また、この処理
において、メインＣＰＵ３５１０１は、制御状態フラグに、後述のＶ入賞装置開放中処理
（ステップＳ１４００６）を示す値（「０４）」をセットするとともに、Ｖアタッカー３
９２２２の開放上限時間（例えば１８００ｍｓｅｃ）をアタッカー開放時間タイマ（図示
せず）にセットする。すなわち、この処理により、後述のＶ入賞装置開放中処理（ステッ
プＳ１４００６）が実行されるように設定される。
【７７６８】
　次に、メインＣＰＵ３５１０１は、Ｖ入賞装置開放中処理を行う（ステップＳ１４００
６）。詳細は後述するが、この処理において、まず、メインＣＰＵ３５１０１は、制御状
態フラグがＶ入賞装置開放中処理を示す値（「０４」）である場合に、アタッカー入賞カ
ウンタが所定数（例えば１０個）以上であるという条件、及び、開放上限時間（例えば１
８００ｍｓｅｃ）を経過した（Ｖアタッカー開放時間タイマが「０」である）という条件
の一方が満たされた（所定の閉鎖条件が成立した）か否かを判別する。一方の条件が満た
された場合、メインＣＰＵ３５１０１は、アタッカーソレノイド３５４２７によりＶアタ
ッカー３９２２２を駆動させて開閉入賞口３９２２１を閉鎖させるため、メインＲＡＭ３
５１０３に位置付けられた変数を更新する。そして、メインＣＰＵ３５１０１は、Ｖ入賞
口スイッチ３５４３１によりＶ入賞口３９２２３への遊技球の通過検出があったか否かを
判別し、Ｖ入賞口３９２２３への遊技球の通過検出がなければ、制御状態フラグに、Ｖ入
賞装置開放処理終了インターバル処理を示す値（「０５」）をセットし、Ｖ入賞装置開放
処理終了インターバルに対応する時間（Ｖ入賞装置開放処理終了インターバル時間）を待
ち時間タイマにセットする。すなわち、この処理でセットされたＶ入賞装置開放処理終了
インターバル時間が経過した後、後述のＶ入賞装置開放処理終了インターバル処理が実行
されるように設定される。一方、Ｖ入賞口３９２２３への遊技球の通過検出があったと判
別すると、メインＣＰＵ３５１０１は、制御状態フラグに、後述の大入賞口内残留球監視
処理（ステップＳ１４０１０）を示す値（「０８」）をセットし、Ｖ入賞装置開放処理終
了インターバル時間を待ち時間タイマにセットする。すなわち、この処理でセットされた
Ｖ入賞装置開放処理終了インターバル時間が経過した後、後述の大入賞口内残留球監視処
理（ステップＳ１４０１０）が実行されるように設定される。なお、後述の大入賞口再開
放待ち時間管理処理（ステップＳ１４０１１）において大入賞口開放回数カウンタの値が
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「１」増加するため、上述のＶ入賞装置開放中処理が、大当り遊技状態における１ラウン
ド目のラウンド遊技となる。また、図示していないが、Ｖ入賞口３９２２３への遊技球の
通過検出があったと判別すると、メインＣＰＵ３５１０１は、大当りフラグをセットする
処理も実行する。
【７７６９】
　制御状態フラグに、制御状態フラグがＶ入賞装置開放処理終了インターバル処理を示す
値（「０５」）がセットされている場合、メインＣＰＵ３５１０１は、Ｖ入賞装置開放処
理終了インターバル処理を行う（ステップＳ１４００７）。この処理において、メインＣ
ＰＵ３５１０１は、Ｖ入賞装置開放処理終了インターバル時間が経過した場合に、特別図
柄ゲーム終了処理を示す値（「１１」）を制御状態フラグにセットする。すなわち、この
処理により、ステップＳ１４００７の処理後に後述の特別図柄ゲーム終了処理が実行され
るように設定される。
【７７７０】
　次に、制御状態フラグに、大当り開始インターバル管理処理（ステップＳ１４００８）
を示す値（「０６」）がセットされている場合、メインＣＰＵ３５１０１は、大当り開始
インターバル管理処理を行う（ステップＳ１４００８）。この処理において、メインＣＰ
Ｕ３５１０１は、制御状態フラグが大当り開始インターバル管理処理を示す値（「０６」
）であり、ステップＳ１４００４の処理でセットされた大当り開始インターバルに対応す
る時間が経過した場合に大入賞口３５５４０を開放させるため、メインＲＯＭ３５１０２
から読み出されたデータに基づいて、メインＲＡＭ３５１０３に位置付けられた変数を更
新する。また、この処理において、メインＣＰＵ３５１０１は、制御状態フラグに、後述
の大入賞口開放中処理（ステップＳ１４００９）を示す値（「０７）」をセットするとと
もに、大入賞口３５５４０の開放上限時間（例えば３００００ｍｓｅｃ）を大入賞口開放
時間タイマにセットする。すなわち、この処理により、後述の大入賞口開放中処理（ステ
ップＳ１４００９）が実行されるように設定される。
【７７７１】
　次に、メインＣＰＵ３５１０１は、大入賞口開放中処理を行う（ステップＳ１４００９
）。この処理において、まず、メインＣＰＵ３５１０１は、制御状態フラグが大入賞口開
放中処理を示す値（「０７」）である場合に、大入賞口入賞カウンタが所定数以上である
という条件、及び、開放上限時間を経過した（大入賞口開放時間タイマが「０」である）
という条件の一方が満たされた（所定の閉鎖条件が成立した）か否かを判別する。一方の
条件が満たされた場合、メインＣＰＵ３５１０１は、大入賞口３５５４０を閉鎖させるた
め、メインＲＡＭ３５１０３に位置付けられた変数を更新する。そして、メインＣＰＵ３
５１０１は、制御状態フラグに、後述の大入賞口内残留球監視処理（ステップＳ１４０１
０）を示す値（「０８」）をセットするとともに、大入賞口内残留球監視時間を待ち時間
タイマにセットする。すなわち、この処理により、ステップＳ１４００９でセットされた
大入賞口内残留球監視時間が経過した後、後述の大入賞口内残留球監視処理が実行される
ように設定される。なお、この大入賞口開放中処理の終了直前には、サブ制御回路３５２
００に対してラウンド間表示コマンドが送信される。
【７７７２】
　次に、メインＣＰＵ３５１０１は、大入賞口内残留球監視処理を行う（ステップＳ１４
０１０）。この処理において、メインＣＰＵ３５１０１は、制御状態フラグが大入賞口内
残留球監視処理を示す値（「０８」）であり、大入賞口内残留球監視時間が経過した場合
に、大入賞口開放回数カウンタの値が大入賞口開放回数の最大値以上である（最終ラウン
ドである）という条件が満たされたか否かを判別する。上記条件を満たさないと判別した
場合、メインＣＰＵ３５１０１は、大入賞口再開放待ち時間管理処理を示す値（「０９」
）を制御状態フラグにセットする。また、メインＣＰＵ３５１０１は、ラウンド間インタ
ーバルに対応する時間を待ち時間タイマにセットする。すなわち、この処理により、ラウ
ンド間インターバルに対応する時間が経過した後、後述の大入賞口再開放待ち時間管理処
理が実行されるように設定される。一方、ステップＳ１４０１０において、上記条件を満
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たしたと判別した場合、メインＣＰＵ３５１０１は、大当り終了インターバル処理を示す
値（「１０」）を制御状態フラグにセットし、大当り終了インターバルに対応する時間（
大当り終了インターバル時間）を待ち時間タイマにセットする。すなわち、この処理でセ
ットされた大当り終了インターバルに対応する時間が経過した後、後述の大当り終了イン
ターバル処理が実行されるように設定される。
【７７７３】
　次に、メインＣＰＵ３５１０１は、大入賞口開放回数カウンタの値が大入賞口開放回数
の最大値以上ではないと判別した場合、大入賞口再開放待ち時間管理処理を行う（ステッ
プＳ１４０１１）。この処理において、メインＣＰＵ３５１０１は、制御状態フラグが大
入賞口再開放待ち時間管理処理を示す値（「０９」）であり、ラウンド間インターバルに
対応する時間が経過した場合に、大入賞口開放回数カウンタの値を「１」増加するように
記憶更新する。また、メインＣＰＵ３５１０１は、大入賞口開放中処理を示す値（「０７
」）を制御状態フラグにセットする。そして、メインＣＰＵ３５１０１は、開放上限時間
（例えば３００００ｍｓｅｃ）を大入賞口開放時間タイマにセットする。すなわち、この
処理で上述した大入賞口開放中処理（ステップＳ１４００９）が再度実行されるように設
定される。なお、大入賞口再開放待ち時間管理処理の終了直前には、サブ制御回路３５２
００に対して大入賞口開放中表示コマンドが送信される。
【７７７４】
　また、メインＣＰＵ３５１０１は、大入賞口開放回数カウンタの値が大入賞口開放回数
の最大値以上であると判別した場合に、大当り終了インターバル処理を行う（ステップＳ
１４０１２）。この処理において、メインＣＰＵ３５１０１は、制御状態フラグが大当り
終了インターバル処理を示す値（「１０」）であり、大当り終了インターバルに対応する
時間が経過した場合に、特別図柄ゲーム終了処理を示す値（「１１」）を制御状態フラグ
にセットする。すなわち、この処理により、ステップＳ１４０１２の処理後に後述の特別
図柄ゲーム終了処理が実行されるように設定される。
【７７７５】
　なお、Ｖ入賞装置開放中処理（ステップＳ１４００６）においてＶ入賞口３９２２３へ
の遊技球の通過検出があったと判別された場合には、サブＣＰＵ３５２０１は、この大当
り遊技状態における２ラウンド目以降のラウンド遊技を、シャッタ３５６１０を駆動させ
て大入賞口３５５４０への遊技球の入賞を可能とする処理を実行する。ただし、２ラウン
ド目以降のラウンド遊技の処理はこれに限られず、例えば、Ｖアタッカー３９２２２を駆
動させてＶ入賞装置３５４２２への遊技球の入賞を可能とする処理を、ラウンド遊技とし
て実行してもよい。
【７７７６】
　次に、メインＣＰＵ３５１０１は、大当り遊技状態が終了した場合、役物開放状態が終
了した場合、又は、大当り判定の結果が「ハズレ」であった場合、特別図柄ゲーム終了処
理を行う（ステップＳ１４０１３）。この処理において、メインＣＰＵ３５１０１は、制
御状態フラグが特別図柄ゲーム終了処理を示す値（「１１」）である場合に、保留個数を
示すデータ（始動記憶情報）を「１」減少するように記憶更新する。また、メインＣＰＵ
３５１０１は、次回の特別図柄の変動表示を行うために、特別図柄記憶領域の更新を行う
。さらに、メインＣＰＵ３５１０１は、特別図柄記憶チェック処理を示す値（「００」）
を制御状態フラグにセットする。すなわち、この処理により、ステップＳ１４０１３の処
理後、上述した特別図柄記憶チェック処理（ステップＳ１４００２）が実行されるように
設定される。この特別図柄ゲーム終了処理を終了すると、メインＣＰＵ３５１０１は、特
別図柄制御処理を終了する。
【７７７７】
　上述したように、第６実施例のパチンコ遊技機では、制御状態フラグに各種値を順次セ
ットすることにより、特別図柄ゲームを進行させる。具体的に、大当り判定の結果が「ハ
ズレ」である場合に、メインＣＰＵ３５１０１は、制御状態フラグを「００」、「０１」
、「０２」、「１１」の順にセットする。これにより、メインＣＰＵ３５１０１は、上述



(1228) JP 2021-83905 A 2021.6.3

10

20

30

40

50

した特別図柄記憶チェック処理（ステップＳ１４００２）、特別図柄変動時間管理処理（
ステップＳ１４００３）、特別図柄表示時間管理処理（ステップＳ１４００４）及び特別
図柄ゲーム終了処理（ステップＳ１４０１３）をこの順で所定のタイミングで実行する。
【７７７８】
　また、メインＣＰＵ３５１０１は、特別図柄抽選の結果が「役物開放当り」である場合
、制御状態フラグを「００」、「０１」、「０２」、「０３」の順でセットする。これに
より、メインＣＰＵ３５１０１は、上述した特別図柄記憶チェック処理（ステップＳ１４
００２）、特別図柄変動時間管理処理（ステップＳ１４００３）、特別図柄表示時間管理
処理（ステップＳ１４００４）及びＶ入賞装置開放インターバル管理処理（ステップＳ１
４００５）をこの順で所定のタイミングで実行し、役物開放状態への移行制御を実行する
。
【７７７９】
　さらに、メインＣＰＵ３５１０１は、役物開放状態への移行制御が実行された場合、制
御状態フラグを「０４」にセットする。これにより、メインＣＰＵ３５１０１は、上述し
たＶ入賞装置開放中処理（ステップＳ１４００６）、すなわち役物開放状態を実行するこ
ととなる。
【７７８０】
　そして、Ｖ入賞装置開放中処理（ステップＳ１４００６）において、Ｖ入賞口３９２２
３への遊技球の通過検出があった場合、メインＣＰＵ３５１０１は、制御状態フラグを「
０８」、「０９」の順でセットする。これにより、メインＣＰＵ３５１０１は、大入賞口
内残留球監視処理（ステップＳ１４０１０）および大入賞口再開放待ち時間管理処理（ス
テップＳ１４０１１）をこの順で実行し、大当り遊技状態を実行する。
【７７８１】
　一方、Ｖ入賞装置開放中処理（ステップＳ１４００６）において、Ｖ入賞口３９２２３
への遊技球の通過検出がなかった場合、メインＣＰＵ３５１０１は、制御状態フラグを「
０５」にセットする。これにより、メインＣＰＵ３５１０１は、上述したＶ入賞装置開放
処理終了インターバル処理（ステップＳ１４００７）を実行し、役物開放状態を終了する
。
【７７８２】
　また、メインＣＰＵ３５１０１は、特別図柄抽選の結果が「大当り」である場合、制御
状態フラグを「００」、「０１」、「０２」、「０６」の順でセットする。これにより、
メインＣＰＵ３５１０１は、上述した特別図柄記憶チェック処理（ステップＳ１４００２
）、特別図柄変動時間管理処理（ステップＳ１４００３）、特別図柄表示時間管理処理（
ステップＳ１４００４）及び大当り開始インターバル管理処理（ステップＳ１４００８）
をこの順で所定のタイミングで実行し、大当り遊技状態への移行制御を実行する。
【７７８３】
　さらに、メインＣＰＵ３５１０１は、大当り遊技状態への移行制御が実行された場合、
制御状態フラグを「０７」、「０８」、「０９」の順でセットする。これにより、メイン
ＣＰＵ３５１０１は、上述した大入賞口開放中処理（ステップＳ１４００９）、大入賞口
内残留球監視処理（ステップＳ１４０１０）及び大入賞口再開放待ち時間管理処理（ステ
ップＳ１４０１１）をこの順で所定のタイミングで実行し、大当り遊技状態を実行する。
【７７８４】
　なお、大当り遊技状態中に、当該大当り遊技状態の終了条件が成立した場合、メインＣ
ＰＵ３５１０１は、制御状態フラグを「０７」、「０８」、「１０」、「１１」の順でセ
ットする。これにより、メインＣＰＵ３５１０１は、上述した大入賞口開放中処理（ステ
ップＳ１４００９）、大入賞口内残留球監視処理（ステップＳ１４０１０）、大当り終了
インターバル処理（ステップＳ１４０１２）及び特別図柄ゲーム終了処理（ステップＳ１
４０１３）をこの順で所定のタイミングで実行し、大当り遊技状態を終了する。
【７７８５】
［３０－６－４－２．特別図柄記憶チェック処理］
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　図７４７は、第６実施例に係るパチンコ遊技機のメインＣＰＵ３５１０１による特別図
柄記憶チェック処理の一例を示すフローチャートである。特別図柄記憶チェック処理は、
特別図柄制御処理の実行中にサブルーチンとして呼び出される。
【７７８６】
　先ず、メインＣＰＵ３５１０１は、特別図柄制御処理（ステップＳ１４００１参照）で
読み出した制御状態フラグが特別図柄記憶チェック処理を示す値（「００」）であるか否
かを判別する（ステップＳ１４０２１）。制御状態フラグが「００」でないと判別した場
合（ステップＳ１４０２１におけるＮＯ）、メインＣＰＵ３５１０１は、特別図柄記憶チ
ェック処理を終了する。一方、制御状態フラグが「００」であると判別した場合（ステッ
プＳ１４０２１におけるＹＥＳ）、メインＣＰＵ３５１０１は、ステップＳ１４０２２の
処理に移る。
【７７８７】
　ステップＳ１４０２２において、メインＣＰＵ３５１０１は、第２始動口入賞（第２特
別図柄の変動表示）の保留個数（第２始動情報数）が「０」であるか否かを判別する。メ
インＣＰＵ３５１０１は、第２始動口入賞の保留個数が「０」であると判別した場合（ス
テップＳ１４０２２におけるＹＥＳ）、ステップＳ１４０２３の処理に移り、第２始動口
入賞の保留個数が「０」でないと判別した場合（ステップＳ１４０２２におけるＮＯ）、
ステップＳ１４０２７の処理に移る。
【７７８８】
　ステップＳ１４０２３において、メインＣＰＵ３５１０１は、第１始動口入賞（第１特
別図柄の変動表示）の保留個数（第１始動情報数）が「０」であるか否かを判別する。メ
インＣＰＵ３５１０１は、第１始動口入賞の保留個数が「０」でないと判別した場合（ス
テップＳ１４０２３におけるＮＯ）、ステップＳ１４０２５の処理に移り、第１始動口入
賞の保留個数が「０」であると判別した場合（ステップＳ１４０２３におけるＹＥＳ）、
ステップＳ１４０２４の処理に移る。
【７７８９】
　ステップＳ１４０２４において、メインＣＰＵ３５１０１は、デモ画面を表示するため
のデモ表示処理を行う。この処理において、メインＣＰＵ３５１０１は、サブ制御回路３
５２００に対してデモ表示コマンドを送信する。この処理を終了すると、メインＣＰＵ３
５１０１は、特別図柄記憶チェック処理を終了する。
【７７９０】
　一方、ステップＳ１４０２５において、メインＣＰＵ３５１０１は、第１始動口入賞の
保留個数に対応する第１始動情報数の値を「１」減算する。第６実施例において、メイン
ＣＰＵ３５１０１は、メインＲＡＭ３５１０３に設けられた第１特別図柄始動記憶領域（
０）～第１特別図柄始動記憶領域（４）にデータが記憶されているか否かを判別して、変
動表示中又は保留中の第１特別図柄の変動表示に対応する特別図柄ゲームの始動情報があ
るか否かを判別する。第１特別図柄始動記憶領域（０）には、変動表示中の第１特別図柄
の変動表示に対応する特別図柄ゲームのデータ（情報）が始動情報として記憶される。そ
して、第１特別図柄始動記憶領域（１）～第１特別図柄始動記憶領域（４）には、保留さ
れている４回分の第１特別図柄の変動表示（保留球）に対応する特別図柄ゲームのデータ
（情報）が始動情報として記憶される。なお、各第１特別図柄始動記憶領域の始動情報に
は、例えば、第１始動口３５４２０の入賞時に抽出した大当り判定用乱数値や演出選択用
乱数値、決定された変動パターン等を示すデータが含まれる。
【７７９１】
　次に、ステップＳ１４０２６において、メインＣＰＵ３５１０１は、第１始動口入賞に
基づいて特別図柄記憶転送処理を行う。この処理において、メインＣＰＵ３５１０１は、
第１特別図柄始動記憶領域（１）～（４）のデータを、それぞれ第１特別図柄始動記憶領
域（０）～（３）にシフトする。このときまた、メインＣＰＵ３５１０１は、サブ制御回
路３５２００に対して保留減算コマンドを送信する。その後、メインＣＰＵ３５１０１は
、ステップＳ１４０２９の処理に移る。
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【７７９２】
　一方、ステップＳ１４０２７において、メインＣＰＵ３５１０１は、第２始動口入賞の
保留個数に対応する第２始動情報数の値を「１」減算する。第６実施例において、メイン
ＣＰＵ３５１０１は、メインＲＡＭ３５１０３に設けられた第２特別図柄始動記憶領域（
０）～第２特別図柄始動記憶領域（４）にデータが記憶されているか否かを判別して、変
動表示中又は保留中の第２特別図柄の変動表示に対応する特別図柄ゲームの始動情報があ
るか否かを判別する。第２特別図柄始動記憶領域（０）には、変動表示中の第２特別図柄
の変動表示に対応する特別図柄ゲームのデータ（情報）が始動情報として記憶される。そ
して、第２特別図柄始動記憶領域（１）～第２特別図柄始動記憶領域（４）には、保留さ
れている４回分の第２特別図柄の変動表示（保留球）に対応する特別図柄ゲームのデータ
（情報）が始動情報として記憶される。なお、各第２特別図柄始動記憶領域の始動情報に
は、例えば、第２始動口３５４４０の入賞時に抽出した大当り判定用乱数値、変動スケジ
ュール決定用乱数値、演出選択用乱数値、決定された変動パターン等を示すデータが含ま
れる。
【７７９３】
　次に、メインＣＰＵ３５１０１は、第２始動口入賞に基づいて特別図柄記憶転送処理を
行う（ステップＳ１４０２８）。この処理において、メインＣＰＵ３５１０１は、第２特
別図柄始動記憶領域（１）～（４）のデータを、それぞれ第２特別図柄始動記憶領域（０
）～（３）にシフトする。このときまた、メインＣＰＵ３５１０１は、サブ制御回路３５
２００に対して保留減算コマンドを送信する。その後、メインＣＰＵ３５１０１は、ステ
ップＳ１４０２９の処理に移り、ステップＳ１４０３０～ステップＳ１４０３５の処理を
実行したのち、特別図柄記憶チェック処理を終了する。
【７７９４】
　ステップＳ１４０２９において、メインＣＰＵ３５１０１は、制御状態フラグに特別図
柄変動時間管理処理を示す値（「０１」）をセットする処理を行う。このときまた、メイ
ンＣＰＵ３５１０１は、サブ制御回路３５２００に対して特別図柄演出開始コマンドを送
信する。その後、メインＣＰＵ３５１０１は、ステップＳ１４０３０の処理に移る。
【７７９５】
　ステップＳ１４０３０において、メインＣＰＵ３５１０１は、時短当落判定処理を行う
。この処理において、メインＣＰＵ３５１０１は、第１始動口３５４２０または第２始動
口３５４４０に遊技球が入賞（通過）したことに基づいて取得された時短当落判定用乱数
値を用いて、時短フラグをＯＮにセットするか否かを、特別図柄抽選とは別に行う。時短
当落判定処理の結果が時短当りである場合、メインＣＰＵ３５１０１は、特別図柄抽選の
結果が「大当り」でなかったとしても時短フラグをＯＮにセットし、時短遊技状態に制御
する。
【７７９６】
　ステップＳ１４０３１において、メインＣＰＵ３５１０１は、大当り判定処理を行う。
この処理において、メインＣＰＵ３５１０１は、第２特別図柄始動記憶領域（０）に大当
り判定用乱数値がセットされているときはこの大当り判定用乱数値に基づいて、第２入賞
始動口に対応する大当り判定テーブル（図示せず）を参照して、判定値データを取得する
。また、第２特別図柄始動記憶領域（０）に大当り判定用乱数値がセットされていなけれ
ば、第１特別図柄始動記憶領域（０）にセットされている大当り判定用乱数値に基づいて
、第１入賞始動口に対応する大当り判定テーブル（図示せず）を参照して、判定値データ
を取得する。そして、メインＣＰＵ３５１０１は、取得した判定値データに基づいて、「
大当り」であるか「役物開放当り」であるか「ハズレ」であるかを判定（大当り判定）す
る。
【７７９７】
　次に、ステップＳ１４０３２において、メインＣＰＵ３５１０１は、特別図柄決定処理
を行う。この処理において、メインＣＰＵ３５１０１は、ステップＳ１４０３１において
取得した判定値データに基づいて当り時選択図柄コマンドを決定する（図７４２参照）。
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【７７９８】
　次に、ステップＳ１４０３３において、メインＣＰＵ３５１０１は、特別図柄変動パタ
ーン決定処理を行う。
【７７９９】
　次に、ステップＳ１４０３４において、メインＣＰＵ３５１０１は、特別図柄演出開始
コマンドをセットする。これにより、サブ制御回路３５２００には、特別図柄演出開始コ
マンドが送信される。
【７８００】
　次に、ステップＳ１４０３５において、メインＣＰＵ３５１０１は、ステップＳ１４０
３３の特別図柄変動パターン決定処理で決定された特別図柄の変動パターンに対応する変
動表示時間を待ち時間タイマにセットする。この処理を終了すると、メインＣＰＵ３５１
０１は、特別図柄記憶チェック処理を終了する。
【７８０１】
［３０－６－４－３．特別図柄表示時間管理処理］
　図７４８は、第６実施例に係るパチンコ遊技機のメインＣＰＵ３５１０１による特別図
柄表示時間管理処理の一例を示すフローチャートである。特別図柄表示時間管理処理は、
特別図柄制御処理の実行中にサブルーチンとして呼び出される。同図に示すように、メイ
ンＣＰＵ３５１０１は、制御状態フラグが特別図柄表示時間管理処理を示す値（「０２」
）であるか否かを判別する（ステップＳ１４０４１）。制御状態フラグが特別図柄表示時
間管理処理を示す値（「０２」）でないと判別した場合（ステップＳ１４０４１における
ＮＯ）、メインＣＰＵ３５１０１は、特別図柄表示時間管理処理を終了する。一方、制御
状態フラグが特別図柄表示時間管理処理を示す値（「０２」）であると判別した場合（ス
テップＳ１４０４１におけるＹＥＳ）、メインＣＰＵ３５１０１は、ステップＳ１４０４
２の処理に移る。
【７８０２】
　ステップＳ１４０４２において、メインＣＰＵ３５１０１は、待ち時間タイマの値（待
ち時間）が「０」であるか否かを判別する。この処理において、メインＣＰＵ３５１０１
は、待ち時間タイマにセットされた変動表示確定後の待ち時間（変動表示開始待ち時間）
が消化されたか否かを判別する。待ち時間タイマの値が「０」でないと判別した場合（ス
テップＳ１４０４２におけるＮＯ）、メインＣＰＵ３５１０１は、特別図柄表示時間管理
処理を終了する。一方、待ち時間タイマの値が「０」であると判別した場合（ステップＳ
１４０４２におけるＹＥＳ）、メインＣＰＵ３５１０１は、ステップＳ１４０４３の処理
に移る。
【７８０３】
　ステップＳ１４０４３において、メインＣＰＵ３５１０１は、特別図柄抽選の結果が「
大当り」であるか否かを判別する。特別図柄抽選の結果が「大当り」であると判別した場
合（ステップＳ１４０４３におけるＹＥＳ）、メインＣＰＵ３５１０１は、ステップＳ１
４０４４の処理に移る。一方、特別図柄抽選の結果が「大当り」でないと判別した場合（
ステップＳ１４０４３におけるＮＯ）、メインＣＰＵ３５１０１は、ステップＳ１４０５
０の処理に移る。
【７８０４】
　ステップＳ１４０４４において、メインＣＰＵ３５１０１は、各フラグおよび各カウン
タ値の初期化処理を行う。具体的には、メインＣＰＵ３５１０１は、時短カウンタ、時短
フラグをクリア（ＯＦＦにセット）する処理を行う。この処理を終了すると、メインＣＰ
Ｕ３５１０１は、ステップＳ１４０４５の処理に移る。
【７８０５】
　ステップＳ１４０４５において、メインＣＰＵ３５１０１は、大当りを示す大当りフラ
グをセットする処理を行う。この処理を終了すると、メインＣＰＵ３５１０１は、ステッ
プＳ１４０４６の処理に移る。
【７８０６】



(1232) JP 2021-83905 A 2021.6.3

10

20

30

40

50

　ステップＳ１４０４６において、メインＣＰＵ３５１０１は、制御状態フラグに大当り
開始インターバル管理処理を示す値（「０６」）をセットする処理を行う。
【７８０７】
　次に、メインＣＰＵ３５１０１は、特別図柄（第１特別図柄又は第２特別図柄）に対応
する大当り開始インターバル時間を待ち時間タイマにセットする処理を行う（ステップＳ
１４０４７）。
【７８０８】
　次に、メインＣＰＵ３５１０１は、特別図柄に対応する大当り開始コマンドをメインＲ
ＡＭ３５１０３にセットする処理を行う（ステップＳ１４０４８）。これにより、サブ制
御回路３５２００には、大当り開始コマンドが送信される。
【７８０９】
　次に、メインＣＰＵ３５１０１は、大当り種類決定テーブル（図７４３参照）を参照し
、特別図柄（当り時選択図柄コマンド）に対応するラウンド数上限値（大入賞口開放回数
上限値）をメインＲＡＭ３５１０３にセットし、ラウンド数表示ＬＥＤパターンフラグを
セットする（ステップＳ１４０４９）。なお、ラウンド数表示ＬＥＤパターンフラグは、
残りラウンド数を所定パターンで表示するか否かを示すフラグである。この処理を終了す
ると、メインＣＰＵ３５１０１は、特別図柄表示時間管理処理を終了する。
【７８１０】
　ステップＳ１４０５０は、時短遊技状態である場合に、時短カウンタの減算を行う処理
である。すなわち、メインＣＰＵ３５１０１は、時短フラグがセットされているか否かを
判別し、時短フラグがセットされている場合、時短カウンタ減算処理を行う。この処理を
終了すると、メインＣＰＵ３５１０１は、ステップＳ１４０５１に移る。一方、時短フラ
グがセットされていなければ、ステップＳ１４０５０の処理をスキップして、ステップＳ
１４０５１に移る。
【７８１１】
　ステップＳ１４０５１において、メインＣＰＵ３５１０１は、特別図柄抽選の結果が「
役物開放当り」であるか否かを判別する。特別図柄抽選の結果が「役物開放当り」である
と判別した場合（ステップＳ１４０５１におけるＹＥＳ）、メインＣＰＵ３５１０１は、
ステップＳ１４０５２の処理に移る。一方、特別図柄抽選の結果が「役物開放当り」でな
いと判別した場合（ステップＳ１４０５１におけるＮＯ）、メインＣＰＵ３５１０１は、
ステップＳ１４０５６の処理に移る。
【７８１２】
　ステップＳ１４０５２において、メインＣＰＵ３５１０１は、役物開放当りであること
を示す役物開放当りフラグをセットする処理を行う。この処理を終了すると、メインＣＰ
Ｕ３５１０１は、ステップＳ１４０５３の処理に移る。
【７８１３】
　ステップＳ１４０５３において、メインＣＰＵ３５１０１は、制御状態フラグにＶ入賞
装置開放インターバル管理処理を示す値（「０３」）をセットする処理を行う。
【７８１４】
　次に、メインＣＰＵ３５１０１は、Ｖ入賞装置開放インターバル時間を待ち時間タイマ
にセットする処理を行う（ステップＳ１４０５４）。
【７８１５】
　次に、メインＣＰＵ３５１０１は、役物開放開始コマンドをメインＲＡＭ３５１０３に
セットする処理を行う（ステップＳ１４０５５）。これにより、サブ制御回路３５２００
には、役物開放開始コマンドが送信される。この処理を終了すると、メインＣＰＵ３５１
０１は、特別図柄表示時間管理処理を終了する。
【７８１６】
　一方、ステップＳ１４０５６において、メインＣＰＵ３５１０１は、制御状態フラグに
特別図柄ゲーム終了処理を示す値（「１１」）をセットする処理を行う。この処理を終了
すると、メインＣＰＵ３５１０１は、特別図柄表示時間管理処理を終了する。



(1233) JP 2021-83905 A 2021.6.3

10

20

30

40

50

【７８１７】
［３０－６－４－４．Ｖ入賞装置開放中処理］
　図７４９は、第６実施例に係るパチンコ遊技機のメインＣＰＵ３５１０１によるＶ入賞
装置開放中処理の一例を示すフローチャートである。Ｖ入賞装置開放中処理は、特別図柄
制御処理の実行中にサブルーチンとして呼び出される。同図に示すように、メインＣＰＵ
３５１０１は、制御状態フラグがＶ入賞装置開放中処理を示す値（「０４」）であるか否
かを判別する（ステップＳ１４０７１）。制御状態フラグがＶ入賞装置開放中処理を示す
値（「０４」）でないと判別した場合（ステップＳ１４０７１におけるＮＯ）、メインＣ
ＰＵ３５１０１は、Ｖ入賞装置開放中処理を終了する。一方、制御状態フラグがＶ入賞装
置開放中処理を示す値（「０４」）であると判別した場合（ステップＳ１４０７１におけ
るＹＥＳ）、メインＣＰＵ３５１０１は、ステップＳ１４０７２の処理に移る。
【７８１８】
　ステップＳ１４０７２において、メインＣＰＵ３５１０１は、Ｖ入賞装置３５４２２へ
の遊技球の入賞数を示すアタッカー入賞カウンタの値が上限（例えば、１０個）に達した
か否かを判別する。アタッカー入賞カウンタの値が上限に達したと判別すると（ステップ
Ｓ１４０７２におけるＹＥＳ）、メインＣＰＵ３５１０１は、ステップＳ１４０７３に移
る。一方、アタッカー入賞カウンタの値が上限に達していなければ（ステップＳ１４０７
２におけるＮＯ）、メインＣＰＵ３５１０１は、ステップＳ１４０７４に移る。
【７８１９】
　ステップＳ１４０７３において、メインＣＰＵ３５１０１は、待ち時間タイマをクリア
する。ステップＳ１４０７３の処理を終了すると、メインＣＰＵ３５１０１は、ステップ
Ｓ１４０７５に移る。
【７８２０】
　一方、ステップＳ１４０７４では、メインＣＰＵ３５１０１は、待ち時間タイマの値が
「０」であるか否かを判別する。待ち時間タイマの値が「０」でなければ（ステップＳ１
４０７４におけるＮＯ）、メインＣＰＵ３５１０１は、Ｖ入賞装置開放中処理を終了する
。一方、待ち時間タイマの値が「０」であれば（ステップＳ１４０７４におけるＹＥＳ）
、メインＣＰＵ３５１０１は、ステップＳ１４０７５に移る。
【７８２１】
　ステップＳ１４０７５において、メインＣＰＵ３５１０１は、Ｖ入賞口スイッチ３５４
３１によるＶ入賞口３９２２３への遊技球の通過検出があったか否かを判別する。Ｖ入賞
口スイッチ３５４３１によるＶ入賞口３９２２３への遊技球の通過検出があれば（ステッ
プＳ１４０７５におけるＹＥＳ）、メインＣＰＵ３５１０１は、ステップＳ１４０７６に
移る。一方、Ｖ入賞口スイッチ３５４３１によるＶ入賞口３９２２３への遊技球の通過検
出がなければ（ステップＳ１４０７５におけるＮＯ）、メインＣＰＵ３５１０１は、ステ
ップＳ１４０８０に移る。
【７８２２】
　ステップＳ１４０７６において、メインＣＰＵ３５１０１は、大当りフラグをセットす
る。ステップＳ１４０７６の処理を終了すると、メインＣＰＵ３５１０１は、ステップＳ
１４０７７に移る。
【７８２３】
　ステップＳ１４０７７において、メインＣＰＵ３５１０１は、制御状態フラグに、大入
賞口内残留球監視処理（ステップＳ１４０１０）を示す値（「０８」）をセットするとと
もに、大入賞口内残留球監視時間を待ち時間タイマにセットする。すなわち、この処理に
より、後述の大入賞口内残留球監視処理が実行されるように設定される。この処理を終了
すると、メインＣＰＵ３５１０１は、ステップＳ１４０７８に移る。
【７８２４】
　ステップＳ１４０７８において、メインＣＰＵ３５１０１は、Ｖ大当り開始インターバ
ル時間を待ち時間タイマにセットする。この処理を終了すると、メインＣＰＵ３５１０１
は、ステップＳ１４０７９に移る。
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【７８２５】
　ステップＳ１４０７９において、メインＣＰＵ３５１０１は、Ｖ大当り開始コマンドを
セットする。これにより、サブ制御回路３５２００には、Ｖ大当り開始コマンドが送信さ
れる。ステップＳ１４０７９の処理を終了すると、メインＣＰＵ３５１０１は、Ｖ入賞装
置開放中処理を終了する。
【７８２６】
　一方、ステップＳ１４０８０では、メインＣＰＵ３５１０１は、制御状態フラグに、Ｖ
入賞装置開放処理終了インターバル処理を示す値（「０５」）をセットし、Ｖ入賞装置開
放中処理を終了する。
【７８２７】
［３０－６－４－５．Ｖ入賞装置開放処理終了インターバル処理］
　図７５０は、第６実施例に係るパチンコ遊技機のメインＣＰＵ３５１０１によるＶ入賞
装置開放処理終了インターバル処理の一例を示すフローチャートである。Ｖ入賞装置開放
処理終了インターバル処理は、特別図柄制御処理の実行中にサブルーチンとして呼び出さ
れる。この処理は、Ｖ入賞装置開放中処理（ステップＳ１４００６）において、Ｖ入賞口
スイッチ３５４３１によるＶ入賞口３９２２３への遊技球の通過検出がなかった場合、す
なわち、時短当落判定処理の結果が「時短当り」であったにもかかわらず、Ｖ入賞口３９
２２３への遊技球の通過が検出されなかった場合に実行される処理である。同図に示すよ
うに、メインＣＰＵ３５１０１は、制御状態フラグがＶ入賞装置開放処理終了インターバ
ル処理を示す値（「０５」）であるか否かを判別する（ステップＳ１４０９１）。制御状
態フラグがＶ入賞装置開放処理終了インターバル処理を示す値（「０５」）でないと判別
した場合（ステップＳ１４０９１におけるＮＯ）、メインＣＰＵ３５１０１は、Ｖ入賞装
置開放処理終了インターバル処理を終了する。一方、制御状態フラグがＶ入賞装置開放処
理終了インターバル処理を示す値（「０５」）であると判別した場合（ステップＳ１４０
９１におけるＹＥＳ）、メインＣＰＵ３５１０１は、ステップＳ１４０９２の処理に移る
。
【７８２８】
　ステップＳ１４０９２において、メインＣＰＵ３５１０１は、待ち時間タイマの値が「
０」であるか否かを判別する。この処理において、メインＣＰＵ３５１０１は、待ち時間
タイマにセットされたＶ入賞装置開放処理終了インターバル時間が消化されたか否かを判
別する。待ち時間タイマの値が「０」でないと判別した場合（ステップＳ１４０９２にお
けるＮＯ）、メインＣＰＵ３５１０１は、Ｖ入賞装置開放処理終了インターバル処理を終
了する。一方、待ち時間タイマの値が「０」であると判別した場合（ステップＳ１４０９
２におけるＹＥＳ）、メインＣＰＵ３５１０１は、ステップＳ１４０９３の処理に移る。
【７８２９】
　ステップＳ１４０９３において、メインＣＰＵ３５１０１は、制御状態フラグに特別図
柄ゲーム終了処理を示す値（「１１」）をセットする処理を行い、ステップＳ１４０９４
に移る。
【７８３０】
　ステップＳ１４０９４において、メインＣＰＵ３５１０１は、Ｖ入賞装置開放処理終了
コマンドをセットする。これにより、サブ制御回路３５２００には、Ｖ入賞装置開放処理
終了コマンドが送信される。この処理を終了すると、メインＣＰＵ３５１０１は、ステッ
プＳ１４０９５に移る。
【７８３１】
　ステップＳ１４０９５において、メインＣＰＵ３５１０１は、役物開放当りフラグをク
リアする処理、すなわち、メインＲＡＭ３５１０３の所定領域にＯＮ設定されている役物
開放当りフラグをＯＦＦに設定する処理を行う。ステップＳ１４０９５の処理を終了する
と、メインＣＰＵ３５１０１は、Ｖ入賞装置開放処理終了インターバル処理を終了する。
【７８３２】
　このように、時短当落判定処理の結果が「時短当り」であったとしても、Ｖ入賞口３９
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２２３への遊技球の通過が検出されずに大当り遊技状態に制御されなかった場合、時短当
落判定処理の結果に基づいて時短回数がセットされる（またはセットされない）こととな
る。すなわち、時短当落判定処理の結果が「時短当り」であれば時短回数が例えば１回に
セットされ、時短当落判定処理の結果が「時短ハズレ」であれば時短回数がセットされず
に通常遊技状態に制御されることとなる。
【７８３３】
［３０－６－４－６．大当り終了インターバル処理］
　図７５１は、第６実施例に係るパチンコ遊技機のメインＣＰＵ３５１０１による大当り
終了インターバル処理の一例を示すフローチャートである。大当り終了インターバル処理
は、特別図柄制御処理の実行中にサブルーチンとして呼び出される。同図に示すように、
メインＣＰＵ３５１０１は、制御状態フラグが大当り終了インターバル処理を示す値（「
１０」）であるか否かを判別する（ステップＳ１４１０１）。制御状態フラグが大当り終
了インターバル処理を示す値（「１０」）でないと判別した場合（ステップＳ１４１０１
におけるＮＯ）、メインＣＰＵ３５１０１は、大当り終了インターバル処理を終了する。
一方、制御状態フラグが大当り終了インターバル処理を示す値（「１０」）であると判別
した場合（ステップＳ１４１０１におけるＹＥＳ）、メインＣＰＵ３５１０１は、ステッ
プＳ１４１０２の処理に移る。
【７８３４】
　ステップＳ１４１０２において、メインＣＰＵ３５１０１は、待ち時間タイマの値が「
０」であるか否かを判別する。この処理において、メインＣＰＵ３５１０１は、待ち時間
タイマにセットされた大当り終了インターバル時間が消化されたか否かを判別する。待ち
時間タイマの値が「０」でないと判別した場合（ステップＳ１４１０２におけるＮＯ）、
メインＣＰＵ３５１０１は、大当り終了インターバル処理を終了する。一方、待ち時間タ
イマの値が「０」であると判別した場合（ステップＳ１４１０２におけるＹＥＳ）、メイ
ンＣＰＵ３５１０１は、ステップＳ１４１０３の処理に移る。
【７８３５】
　ステップＳ１４１０３において、メインＣＰＵ３５１０１は、大入賞口開放回数表示Ｌ
ＥＤパターンフラグをクリアする。大入賞口開放回数表示ＬＥＤパターンフラグは、大当
り時のラウンド数をＬＥＤの発光パターンによって表示するか否かを示す管理フラグとし
て用いられる。
【７８３６】
　次に、メインＣＰＵ３５１０１は、ラウンド数振り分けフラグをクリアする（ステップ
Ｓ１４１０４）。このラウンド数振り分けフラグは、メインＲＡＭ３５１０３に格納され
る管理フラグの一つであり、１ラウンド中にあっても予め決められた回数だけ大入賞口３
５５４０を周期的に開閉させるか否かを示すためのフラグである。１ラウンド中でも大入
賞口３５５４０を周期的に開閉させる場合は、ラウンド数振り分けフラグが「１」となる
。このときまた、メインＣＰＵ３５１０１は、サブ制御回路３５２００に対して特別図柄
大当り終了表示コマンドを送信する。
【７８３７】
　次に、メインＣＰＵ３５１０１は、制御状態フラグに特別図柄ゲーム終了処理を示す値
（「１１」）をセットする処理を行う（ステップＳ１４１０５）。
【７８３８】
　次に、メインＣＰＵ３５１０１は、ステップＳ１４１０６において、大当りフラグをク
リアする処理、すなわち、メインＲＡＭ３５１０３の所定領域にＯＮ設定されている大当
りフラグをＯＦＦに設定する処理を行い、ステップＳ１４１０７に移る。
【７８３９】
　ステップＳ１４１０７において、メインＣＰＵ３５１０１は、時短フラグがＯＮにセッ
トされる時短大当りであったか否かを判別する。本実施例では、当り時選択図柄コマンド
が「ｚ０」、「ｚ１」または「ｚ３」である場合に、時短大当りであったと判別される。
【７８４０】
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　メインＣＰＵ３５１０１は、時短大当りでなかった、すなわち時短フラグがＯＮにセッ
トされない通常大当り（例えば、当り時選択図柄コマンドが「ｚ２」）であったと判別す
ると（ステップＳ１４１０７におけるＮＯ）、大当り終了インターバル処理を終了する。
一方、時短大当りであったと判別すると（ステップＳ１４１０７におけるＹＥＳ）、メイ
ンＣＰＵ３５１０１は、ステップＳ１４１０８に移る。
【７８４１】
　ステップＳ１４１０８において、メインＣＰＵ３５１０１は、時短フラグをＯＮにセッ
トし、この処理を終了するとステップＳ１４１０９に移る。
【７８４２】
　ステップＳ１４１０９において、メインＣＰＵ３５１０１は、時短回数を時短カウンタ
にセットする。第６実施例のパチンコ遊技機では、大当り種類決定テーブル（図７４３参
照）に示される通り、セットされる時短回数は「４」である。この処理を終了すると、メ
インＣＰＵ３５１０１は、大当り終了インターバル処理を終了する。
【７８４３】
［３０－６－４－７．特別図柄ゲーム終了処理］
　特別図柄ゲーム終了処理は、特別図柄の変動終了時に実行される処理であって、主制御
メイン処理の実行中にサブルーチンとして呼び出される。この特別図柄ゲーム終了処理に
ついてはとくに図示しないが、この処理において、メインＣＰＵ３５１０１は、特別図柄
ゲームを終了するための各種処理を実行する。特別図柄ゲーム終了処理で実行される各種
処理には、例えば、当りの種類に応じて時短フラグをＯＮにセットする処理（時短フラグ
をＯＮにセットしない場合はこの処理を実行しない）、時短フラグをＯＮにセットする場
合は時短回数をセットする処理等が含まれる。とくに時短回数をセットする処理において
、大当り遊技状態に制御された場合（すなわち、大当りにかかる動作が実行された場合）
、および、小当り遊技状態に制御され且つ役物開放当りによってＶアタッカー３９２２２
が開放したときにＶ入賞口３９２２３への遊技球の通過が検出されたことによって大当り
遊技状態に制御された場合、メインＣＰＵ３５１０１は、特別図柄決定処理（例えば、図
７４７のＳ１４０３２参照）において当りの種類に応じて決定された時短回数をセットす
る。また、時短回数をセットする処理において、特別図柄抽選の結果がハズレである場合
、および、小当り遊技状態に制御されたもののＶ入賞口３９２２３への遊技球の通過が検
出されずに大当り遊技状態に制御されなかった場合、メインＣＰＵ３５１０１は、時短当
落判定処理（例えば、図７４７のＳ１４０３０参照）において決定された時短回数をセッ
トする。
【７８４４】
　また、特別図柄抽選の結果が小当りである場合、時短フラグおよび時短回数のセットを
以下のように行ってもよい。例えば、小当り図柄として、特別図柄決定用乱数値を用いて
実行される時短当落判定処理では時短ハズレと判定される（以下、「時短図柄を兼用しな
い」と称する）ものの特定領域通過時に時短フラグをＯＮにセットする旨が決定される小
当り図柄Ａ、時短図柄を兼用せず且つ特定領域通過時にも時短フラグがＯＮにセットされ
ない小当り図柄Ｂ、特別図柄決定用乱数値を用いて実行される時短当落判定処理では時短
当りと判定され（以下、「時短図柄を兼用する」と称する）且つ特定領域通過時にも時短
フラグをＯＮにセットする旨が決定される小当り図柄Ｃ、および、時短図柄と兼用するも
のの特定領域通過時に時短フラグをＯＮにセットされない小当り図柄Ｄを設ける。そして
、特別図柄抽選の結果が小当りであって、小当り図柄が小当り図柄Ａまたは小当り図柄Ｃ
である場合、特定領域通過に基づいてセットされる時短フラグおよび時短回数を、大当り
遊技状態の終了後にセットする。また、特別図柄抽選の結果が小当りであって、小当り図
柄が小当り図柄Ｃまたは小当り図柄Ｄであり且つ特定領域非通過であった場合、小当り図
柄が時短図柄と兼用することに基づいてセットされる時短フラグおよび時短回数を、小当
り遊技状態の終了後にセットする。それ故、特別図柄抽選の結果が小当りであって、小当
り図柄が小当り図柄Ｃである場合、特定領域を通過させるか否かによって、その後（小当
り遊技状態の終了後または大当り遊技状態の終了後）に実行される時短制御の回数（すな
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わち時短回数）が異なることとなる。なお、Ｖ入賞口３９２２３への遊技球の通過時に、
Ｖ入賞口３９２２３への遊技球の通過に基づいて時短回数を決定するか、時短図柄に基づ
いて時短回数を決定するかをあらかじめ定め、または、抽選により決定してもよい。
【７８４５】
　また、とくに図示しないが、メインＣＰＵ３５１０１は、特別図柄ゲーム終了処理（図
７４６のステップＳ１４０１３参照）において、時短当落判定結果表示部３５０７７およ
び当選時短回数表示部３５０７８の表示を制御する。
【７８４６】
　特別図柄ゲーム終了処理を終了すると、メインＣＰＵ３５１０１は、特別図柄制御処理
を終了する。
【７８４７】
　なお、「特別図柄の変動終了」は、特別図柄の変動表示が終了（停止）し、特別図柄が
確定する特別図柄確定時間経過後（すなわち、特別図柄抽選の結果が導出されたとき）が
相当する。
【７８４８】
［３０－６－５．遊技の流れ］
　次に、上述した各テーブルを用いて上記の各制御処理が実行されたときの遊技の流れに
ついて説明する。
【７８４９】
　先ず、時短フラグがＯＦＦの通常遊技状態では、右打ちしたとしても普通図柄の変動時
間が例えば６０００００ｍｓｅｃと長時間であるため、遊技者が右打ちする実益はない。
そのため、一般的な遊技者は、通常遊技状態では左打ちで遊技を行う。
【７８５０】
　通常遊技状態において行われた第１特別図柄抽選の結果が「大当り」であったとき、メ
インＣＰＵ３５１０１は、特別図柄判定テーブル（図７４２参照）を参照して当り時選択
図柄コマンドを決定する。その後、メインＣＰＵ３５１０１は、大当り種類決定テーブル
（図７４３参照）を参照し、決定された当り時選択図柄コマンドに基づいて当りの種類（
ラウンド数、時短回数）を決定し、大当り遊技状態に制御する。
【７８５１】
　なお、図７３８に示されるように、大入賞口３５５４０は右側領域に配置されているた
め、大当り遊技状態では、右打ちで遊技が行われる。
【７８５２】
　大当り種類決定テーブル（図７４３参照）に示されるように、当り時選択図柄コマンド
が「ｚ０」、「ｚ１」または「ｚ３」であるとき、メインＣＰＵ３５１０１は、大当り遊
技状態が終了したのちの遊技状態を、時短フラグがＯＮにセットされる時短遊技状態に制
御する。
【７８５３】
　また、第６実施例のパチンコ遊技機では、通常遊技状態において、メインＣＰＵ３５１
０１は、第１始動口３５４２０への遊技球の入賞（通過）に基づいて時短当落判定用乱数
値を取得し、この時短当落判定用乱数値を用いて時短当落判定処理を行う。この時短当落
判定処理の結果が「時短当り」である場合、メインＣＰＵ３５１０１は、当該ゲームの結
果に基づいて大当り遊技状態に制御されなくとも、時短遊技状態に制御する。ただし、当
該ゲームの結果に基づいて大当り遊技状態に制御される場合、たとえ時短当落判定処理の
結果が「時短当り」であったとしても、メインＣＰＵ３５１０１は、「時短当り」に基づ
いて時短回数をセットするのではなく、当り時選択図柄コマンドに基づいて時短回数をセ
ットする。なお、「当該ゲームの結果に基づいて大当り遊技状態に制御される」とは、当
該ゲームにおける特別図柄抽選の結果が大当りであってこの大当りに基づいて大当り遊技
状態に制御される場合、および、当該ゲームにおける特別図柄抽選の結果が役物開放当り
であってこの役物開放当りに基づいてＶ入賞装置３５４２２の内部に進入した遊技球がＶ
入賞口３９２２３に入賞（通過）したこと基づいて大当り遊技状態に制御された場合が相
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当する。
【７８５４】
　時短遊技状態では、普通図柄の変動時間が例えば１０００ｍｓｅｃと短縮され、しかも
普通図柄抽選の結果は極めて高い確率で「普通当り」となるため、普通電動役物３５４６
０の開放頻度が高められ、ひいては第２始動口３５４４０への遊技球の入賞頻度が高めら
れる。そのため、時短遊技状態では、右打ちで遊技が行われる。
【７８５５】
　第２始動口３５４４０に遊技球が入賞すると、メインＣＰＵ３５１０１は第２特別図柄
抽選を行う。この第２特別図柄抽選では、図７４１に示されるように極めて高い確率で役
物開放当りに当選する。役物開放当りに当選すると、メインＣＰＵ３５１０１は、Ｖアタ
ッカー３９２２２を作動させて、開閉入賞口３９２２１からＶ入賞装置３５４２２への遊
技球の入賞が可能な状態となる。
【７８５６】
　なお、上述した通り、セットされる時短回数は「４」であるため、Ｖ入賞装置３５４２
２への遊技球の入賞チャンスは少なくとも４回与えられる。また、第２特別図柄の変動表
示を４個まで保留することができる。そのため、Ｖ入賞口３９２２３への遊技球の通過チ
ャンスは、時短遊技の４回と保留遊技の４回（最大）とをあわせて合計８回与えられる可
能性がある。
【７８５７】
　また、上述したとおり、Ｖ入賞装置３５４２２の内部に進入した遊技球の個数にかかわ
らず、Ｖ入賞装置３５４２２の内部に進入した遊技球は、概ね７分の１の確率でＶ入賞口
３９２２３に入賞（通過）する。そして、Ｖ入賞口３９２２３を遊技球が通過するとＶ入
賞大当りとなり、メインＣＰＵ３５１０１は大当り遊技状態に制御する。
【７８５８】
［３０－６－６．作用効果、拡張例等］
　ところで、第６実施例のパチンコ遊技機では、通常遊技状態において、大当り遊技状態
に制御されなくとも、時短当落判定処理の結果が「時短当り」である場合には時短遊技状
態に制御され、第２始動口３５４４０への遊技球の入賞頻度が高められることによってＶ
入賞装置３５４２２への遊技球の入賞チャンスが生起しうる。そして、Ｖ入賞装置３５４
２２の内部に進入した遊技球がＶ入賞口３９２２３に入賞（通過）すると大当り遊技状態
に制御され、大当り遊技状態の終了後は、当り時選択図柄コマンドに応じた時短回数がセ
ットされる。一方、時短当落判定処理の結果が「時短当り」であることによってＶ入賞装
置３５４２２への遊技球の入賞チャンスが生起したとしてもＶ入賞口３９２２３に遊技球
が入賞（通過）しなかった場合、大当り遊技状態には制御されないものの、Ｖアタッカー
３９２２２の開放制御が終了した後、時短回数として特定の回数（例えば１回）がセット
される。そのため、ゲームの汎用性が拡大し、これまでにない新たなゲーム性を備えるパ
チンコ遊技機を提供することで、興趣を高めることが可能となる。
【７８５９】
　また、時短当落判定処理（ステップＳ１４０３０）は、大当り判定処理（ステップＳ１
４０３１）に用いられる大当り判定用乱数値とは別の乱数値（時短当落判定用乱数）を用
いて実行されるだけでなく、特別図柄当り判定処理は別の抽選処理として実行されるため
、遊技者の興味を、特別図柄当り判定処理だけでなく時短当落判定処理にも向けることが
でき、興趣を高めることが可能となる。
【７８６０】
　また、第６実施例のパチンコ遊技機では、時短当落判定処理（ステップＳ１４０３０）
を、大当り判定処理（ステップＳ１４０３１）に先だって実行している。このように、大
当り判定処理に先だって実行された時短当落判定処理の結果が「時短当り」である場合、
大当り判定処理に先だって時短フラグをＯＮに設定するとともにこれにともなって時短回
数をセットするようにしてもよい。この場合、大当り判定処理の実行時には時短機能が作
動していることとなる。そのため、例えば、大当り判定処理が実行されたときの遊技状態
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に応じてセットされる時短回数が異なるようにした場合、遊技者にとっての利益度合いが
異なりうるため、興趣を高めることができる。
【７８６１】
　ただし、時短当落判定処理（ステップＳ１４０３０）を、大り判定処理（ステップＳ１
４０３１）に先だって実行することに代えて、大当り判定処理（ステップＳ１４０３１）
が実行された以降に実行してもよい。この場合、時短当落判定処理の結果が大当り判定処
理に影響を及ぼさない（すなわち、遊技者にとって有利となる影響も不利となる影響も及
ぼさない）。そのため、少なくとも遊技者にとって不利益となることがないため、遊技者
は安心して遊技を行うことができ、興趣の低下を抑制することができる。
【７８６２】
　また、この第６実施例において、時短当落判定処理（ステップＳ１４０３０）に用いら
れる時短当落判定用乱数値は、他の処理には用いられない専用乱数値であるため、他の処
理の制約を受けることなく、例えば任意のタイミングで時短当落判定処理を実行すること
ができ、時短当落判定処理を実行するにあたっての自由度を高めることが可能となる。
【７８６３】
　なお、サブＣＰＵ３５２０１は、時短当落判定処理の結果が「時短当り」であるのか「
時短ハズレ」であるのかを外観で把握することが可能または容易な演出画像（例えば、装
飾図柄の変動演出やキャラクタによる表示演出等）を、液晶表示装置３５０１６に表示す
る制御を実行することが好ましい。この場合、特別図柄抽選の結果とは別に、時短当落判
定処理の結果が液晶表示装置３５０１６に表示されるため、興趣の低下を抑制することが
可能となる。
【７８６４】
　また、サブＣＰＵ３５２０１は、特別図柄の変動中に時短当落判定処理が実行された場
合、変動中の特別図柄についての特別図柄抽選の結果に応じて、時短当落判定処理の結果
を示す演出画像を表示する制御を実行したり実行しなかったりしてもよい。例えば、大当
りが導出される特別図柄の変動中は時短当落判定処理の結果を示す演出画像を表示せず、
ハズレが導出される特別図柄の変動中は時短当落判定処理の結果を示す演出画像を表示す
るようにすると好ましい。また、役物開放当りが導出される特別図柄の変動中は、時短当
落判定処理の結果を示す演出画像を表示しても表示しなくてもよい。
【７８６５】
　また、サブＣＰＵ３５２０１は、時短当落判定処理の結果が「時短当り」であるのか「
時短ハズレ」であるのかを外観で把握することが不可能または困難な演出画像（例えば、
装飾図柄の変動演出やキャラクタによる表示演出等）を液晶表示装置３５０１６に表示す
る制御を実行してもよい。
【７８６６】
　また、例えば、第１条件成立時は、時短当落判定処理の結果が「時短当り」であるのか
「時短ハズレ」であるのかを外観で把握することが可能または容易な演出画像を液晶表示
装置３５０１６に表示し、第２条件成立時は、時短当落判定処理の結果が「時短当り」で
あるのか「時短ハズレ」であるのかを外観で把握することが不可能または困難な演出画像
を液晶表示装置３５０１６に表示するようにしてもよい。
【７８６７】
　また、一般的なパチンコ遊技機では、特別図柄抽選の結果が大当りであった場合、サブ
ＣＰＵ３５２０１は、大当り遊技状態において推奨される遊技球の発射方法として例えば
右打ち指示を示す演出画像が液晶表示装置３５０１６に表示されるよう制御する。この点
、本実施例では、特別図柄抽選の結果が大当りでなかった（例えば、ハズレであった）と
しても、時短当落判定処理の結果が「時短当り」である場合、サブＣＰＵ３５２０１は、
時短機能が作動した場合に推奨される遊技球の発射方法として例えば右打ち指示を示す演
出画像が液晶表示装置３５１０６に表示されるよう制御する。ただし、時短当落判定処理
の結果が「時短当り」である場合、時短機能が作動した場合に推奨される遊技球の発射方
法を示す演出画像を、常に液晶表示装置３５０１６に表示するようにしてもよいが、特定
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条件が成立した場合に限り表示するようにしてもよい。例えば、「時短当り」に基づいて
セットされる時短回数が、所定回数以上（例えば２回以上）である場合には表示し、所定
回数未満（例えば２回未満）である場合等には表示しないようにしてもよい。なお、上記
の特定条件は、時短回数を条件とするものに限られず、適宜、任意の条件とすることがで
きる。
【７８６８】
　また、本実施例において、特別図柄抽選の結果が大当りでなかった（例えば、ハズレで
あった）としても、時短当落判定処理の結果が「時短当り」である場合、サブＣＰＵ３５
２０１は、時短機能が作動した場合に推奨される遊技球の発射方法として例えば右打ち指
示を示す演出画像が液晶表示装置３５１０６に表示されるよう制御することが好ましい。
ただし、時短当落判定処理の結果が「時短当り」である場合、時短機能が作動した場合に
推奨される遊技球の発射方法を示す演出画像を、常に液晶表示装置３５０１６に表示する
ようにしてもよいが、特定条件が成立した場合に限り表示するようにしてもよい。例えば
、通常遊技状態において、時短当落判定処理の結果が「時短当り」であるとき、セットさ
れる時短回数が都度異なるようにした場合、「時短当り」に基づいてセットされる時短回
数が、所定回数以上（例えば２回以上）である場合には表示し、所定回数未満（例えば２
回未満）である場合等には表示しないようにしてもよい。なお、上記の特定条件は、時短
回数を条件とするものに限られず、適宜、任意の条件とすることができる。
【７８６９】
　また、この第６実施例では、特別図柄記憶チェック処理（図７４７参照）において、大
当り判定処理（Ｓ１４０３１）が実行される前に、時短当落判定処理（Ｓ１４０３０）が
実行されるが、サブＣＰＵ３５２０１は、「時短当り」となった状況下（すなわち、時短
機能が作動した状態）で大当り判定処理が実行されるのか否かを、外観で把握可能または
把握容易な演出画像を液晶表示装置３５０１６に表示する制御を実行してもよい。とくに
、時短機能が作動しているか否かによって大当り判定処理の結果として遊技者に付与され
る利益（例えば、時短回数）が異なる場合、興趣が高められる。
【７８７０】
　また、特別図柄抽選の結果がハズレであって且つ時短当落判定処理の結果が「時短当り
」である場合、メインＣＰＵ３５１０１は、当該ゲームにおいて特別図柄の変動表示を停
止した後のインターバル時間を、特別図柄抽選の結果がハズレであって且つ時短当落判定
処理の結果が「時短ハズレ」である場合の上記のインターバル時間よりも長くしてもよい
。装飾図柄の変動表示は特別図柄の変動表示と同期するため、この場合、サブＣＰＵ３５
２０１は、上記のインターバル時間が経過するまでの間、「時短当り」であることを示す
演出画像を液晶表示装置３５０１６に表示することが好ましい。
【７８７１】
　なお、特別図柄抽選の結果がハズレであって且つ時短当落判定処理の結果が「時短当り
」であったとしても、メインＣＰＵ３５１０１は、当該ゲームにおいて特別図柄の変動表
示を停止した後のインターバル時間を、特別図柄抽選の結果がハズレであって且つ時短当
落判定処理の結果が「時短ハズレ」である場合の上記のインターバル時間と同じまたは略
同じ時間としてもよい。この場合、サブＣＰＵ３５２０１は、装飾図柄の変動表示中また
は装飾図柄を仮停止させた仮停止中に、「時短当り」であることを示す演出画像を液晶表
示装置３５０１６に表示することが好ましい。
【７８７２】
　また、特別図柄抽選の結果が役物開放当りであって且つこの役物開放当りに基づいて大
当り遊技状態に制御されない場合、メインＣＰＵ３５１０１は、時短当落判定処理の結果
が「時短当り」であるときの役物開放当りにかかる動作終了後のインターバル時間を、時
短当落判定処理の結果が「時短ハズレ」であるときの上記のインターバル時間よりも長く
してもよいし、同じまたは略同じ時間としてもよい。
【７８７３】
　また、この第６実施例において、時短当落判定処理に用いる乱数値の種類、時短当落判
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定処理に用いる乱数値の取得タイミング、時短当落判定処理において時短当りと判定され
る条件、時短当落判定処理の実行タイミング、時短当落判定処理を実行可能な遊技状態、
時短当り時にセットされる時短回数、時短遊技状態の開始タイミング、時短遊技状態の終
了タイミング、時短回数書き換えタイミング、時短当り確率、および、時短当落判定処理
の結果表示、等の時短にかかわる処理をまとめると以下のとおりである。なお、以下では
第６実施例の拡張例についても記載しているがこれは一例であり、拡張例のまとめについ
ては後述する。
【７８７４】
（時短当落判定処理に用いる乱数値の種類）
　上述した第６実施例では、時短当落判定用乱数値を用いて時短当落判定処理を行ってい
る。ただし、これに限られず、例えば、特別図柄決定用乱数値、普通当り判定用乱数値、
普通図柄決定用乱数値、および、特別図柄転落判定用乱数値を含む既存の乱数値のうち、
いずれか一つまたは複数の乱数値を用いて時短当落判定処理を行うようにしてもよい。
【７８７５】
　このように、例えば特別図柄決定用乱数値、普通当り判定用乱数値または普通図柄決定
用乱数値のように既存の乱数値を用いて時短当落判定処理（ステップＳ１１４７５Ａ）を
実行する場合、徒に乱数を増やす必要がないため、制御負荷を抑制しつつ、これまでにな
かった新たな処理を実行することができ、興趣を高めることができる。とくに、例えば普
通当り判定用乱数値等の乱数値は、普通図柄抽選のみしか用いられていなかったため、こ
のような乱数を有効活用することで、制御負荷を抑制しつつゲーム性の幅を広げることが
でき、興趣を高めることができる。なお、時短当落判定処理の結果が「時短当り」である
場合に決定される時短回数についても、上述の既存の乱数値を用いるとよい。
【７８７６】
　また、普図ゲート３５０４９への遊技球の通過、Ｖ入賞口３９２２３への遊技球の通過
、ハズレ口３９２２４への遊技球の通過、特定の入賞口や特定の通過口（例えば、時短抽
選口や特定の一般入賞口等）への遊技球の入賞（通過）等の所定の入賞口やゲートを通過
したことに基づいて時短当落判定処理を行うようにしてもよい。なお、上記の時短抽選口
は、Ｖ入賞装置３５４２２の内部に進入した遊技球のみが通過可能なものであってもよい
し、Ｖ入賞装置３５４２２の上流側を流下する遊技球が通過可能なものであってもよいし
、Ｖ入賞装置３５４２２の内部に進入しなかった遊技球のみが通過可能なものであっても
よい。さらには、所定の入賞口やゲートを通過したことに基づいて時短当落判定を行うこ
とに代えて、所定の入賞口やゲートを通過したことに基づいて時短フラグをＯＮにセット
することが決定されるようにしてもよい。また、遊技者にとっての有利度合いが異なる複
数の設定値のうちいずれか一の設定値に基づいて遊技が進行するパチンコ遊技機であれば
、設定変更時に、変更後の設定値を用いて時短当落判定処理を行うようにしてもよい。
【７８７７】
（時短当落判定処理に用いる乱数値の取得タイミング）
　上述した第６実施例では、時短当落判定処理に用いる時短当落判定用乱数値を、特別図
柄抽選の契機となる始動口３５４２０，３５４４０への遊技球の入賞（通過）に基づいて
取得している。ただし、これに限られず、例えば、普通図柄抽選の契機となる普図ゲート
３５０４９への遊技球の通過時や、時短抽選口への遊技球の入賞（通過）時に取得するよ
うにしてもよい。ここで、賞球の払い出しがある特定の入賞口を時短抽選口としてもよい
し、賞球の払い出しがない特定のゲートや特定のアウト口を時短抽選口としてもよい。
【７８７８】
　なお、始動口３５４２０，３５４４０への遊技球の入賞（通過）に基づいて時短当落判
定用乱数値を取得する場合、第１始動口３５４２０および第２始動口３５４４０のいずれ
に遊技球が入賞した場合であっても時短当落判定用乱数値を取得するようにすることは必
須ではなく、第１始動口３５４２０および第２始動口３５４４０のうちいずれか一方に遊
技球が入賞した場合にのみ時短当落判定用乱数値を取得するようにしてもよい。
【７８７９】
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（時短当落判定処理において時短当りと判定される条件）
　上述した第６実施例では、取得した時短当落判定用乱数値が特定の時短当落判定用乱数
値（例えば、特定の時短当り判定値データ）であるときに時短当りと判定されるようにし
ているが、これに限られない。例えば、大当り判定用乱数値を用いて時短当落判定処理を
実行する場合であれば、特定のハズレ判定値データ、特定の小当り判定値データまたは／
および特定の大当り判定値データであるときに時短当りと判定されるようにしてもよいし
、特別図柄決定用乱数値を用いて時短当落判定処理を実行する場合であれば、特定のハズ
レ図柄、特定の小当り図柄、特定の大当り図柄であるときに時短当たりと判定されるよう
にしてもよい。また、変更後の設定値を用いて時短当落判定処理を行うようにした場合、
特定の設定値に変更された場合に時短当りと判定されるようにしてもよい。
【７８８０】
（時短当落判定処理の実行タイミング）
　上述した第６実施例では、特別図柄記憶チェック処理（図７４７参照）において、大当
り判定処理（Ｓ１４０３１）が実行される前に、時短当落判定処理（Ｓ１４０３０）が実
行されるが、時短当落判定処理の実行タイミングはこれに限られない。例えば、特別図柄
記憶チェック処理において、大当り判定処理が実行された後に、時短当落判定処理が実行
されるようにしてもよい。さらには、特別図柄記憶チェック処理（すなわち特別図柄の変
動開始時）において時短当落判定処理を実行することに限らず、始動口３５４２０，３５
４４０への遊技球の入賞（通過）時、普図ゲート３５０４９への遊技球の通過時、Ｖ入賞
口３９２２３への遊技球の通過時、ハズレ口３９２２４への遊技球の通過時、時短抽選口
への遊技球の入賞（通過）時、始動口３５４２０，３５４４０に遊技球が入賞（通過）し
てから特別図柄変動開始処理が実行されるまでの任意のタイミング、普図ゲート３５０４
９を遊技球が通過してから普通図柄抽選が実行されるまでの任意のタイミング等で、時短
当落判定処理を実行するようにしてもよい。
【７８８１】
　なお、始動口３５４２０，３５４４０への遊技球の入賞（通過）に基づいて取得した時
短当落判定用乱数値を用いて特別図柄記憶チェック処理（図７４７参照）において時短当
落判定処理を実行する場合、メインＣＰＵ３５１０１は、特別図柄の始動情報と同様に、
取得した時短当落判定用乱数値を保留する。そして、メインＣＰＵ３５１０１は、特別図
柄変動開始処理において、取得した時短当落判定用乱数値を用いて時短当落判定処理を実
行する。
【７８８２】
　一方、例えば時短抽選口に入賞する等の他の契機に基づいて時短当落判定用乱数値が取
得される場合、または、特別図柄変動開始処理とは別のタイミングで時短当落判定処理が
実行される場合、メインＣＰＵ３５１０１は、次のように処理を実行することができる。
例えば、メインＣＰＵ３５１０１は、取得した時短当落判定用乱数値を保留し、所定条件
の成立に基づいて、保留された時短当落判定用乱数値を用いて時短当落判定処理を実行す
るようにしてもよいし、時短当落判定用乱数値を取得するとただちに時短と当落判定処理
を実行するようにしてもよい。
【７８８３】
（時短当落判定処理を実行可能な遊技状態）
　上述した第６実施例では、通常遊技状態において時短当落判定処理が実行され、時短フ
ラグがＯＮにセットされている時短遊技状態では時短当落判定処理が実行されない。この
ように、時短遊技状態では時短当落判定処理（ステップＳ１４０３０）が実行されず、時
短フラグがＯＦＦの通常遊技状態である場合に限り時短当落判定処理が実行されるため、
制御負荷が徒に増大することを防ぐことが可能となる。
【７８８４】
　ただし、通常遊技状態であっても時短当落判定処理（ステップＳ１４０３０）が実行さ
れるようにし、この時短当落判定処理の結果が「時短当り」である場合、メインＣＰＵ３
５１０１は、「時短当り」に基づいて決定された時短回数を、時短残回数に代えて新たに
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セット（すなわち、時短残回数をリセット）するようにしてもよい。この場合、新たにセ
ットされる時短回数が時短残回数よりも多いか少ないかによって遊技者にとっての利益度
合いが変わることとなってゲーム性の幅が広がり、時短フラグがＯＮの遊技状態に面白み
を持たせることができ、興趣を高めることが可能となる。
【７８８５】
　また、時短遊技状態であっても時短当落判定処理（ステップＳ１４０３０）が実行され
るようにし、この時短当落判定処理の結果が「時短当り」である場合、メインＣＰＵ３５
１０１は、「時短当り」に基づいて決定された時短回数を、時短残回数に加算するように
してもよい。この場合、現在の時短残回数よりも少なくなることがないため、遊技者は、
時短遊技状態において安心して遊技を行うことができる。
【７８８６】
　また、時短遊技状態であっても時短当落判定処理（ステップＳ１４０３０）が実行され
るようにし、この時短当落判定処理の結果が「時短当り」である場合、メインＣＰＵ３５
１０１は、「時短当り」に基づいて決定された時短回数を時短残回数に代えて新たにセッ
トする処理と、「時短当り」に基づいて決定された時短回数を時短残回数に加算する処理
と、「時短当り」に基づいて決定された時短回数を新たにセットせず遊技状態を継続する
処理とのうち、予めいずれかに定めて、この予め定められた条件を満たす態様で時短回数
をセットするようにしてもよい。
【７８８７】
（時短当り時にセットされる時短回数）
　第６実施例では、時短当りが発生した場合にセットされる時短回数は、予め定められた
特定の回数（例えば、１回）の１種類のみである。ただし、これに限られず、例えば、取
得した時短当落判定用乱数値に応じて時短回数が決定されるようにしてもよいし、時短当
落判定処理が行われたときの遊技状態に応じて時短回数が決定されるようにしてもよいし
、取得した時短当落判定用乱数値および時短当落判定処理が行われたときの遊技状態とい
った複数の条件に基づいて時短回数が決定されるようにしてもよい。
【７８８８】
　なお、時短遊技状態でも時短回数をセットしうる場合、例えば、大当り判定処理（ステ
ップＳ１４０３１）の結果が大当りである場合と、時短当落判定処理の結果が「時短当り
」である場合とのように、異なるルートで時短フラグがセットされる場合、ルートが同じ
であるか異なるかによって、時短回数をセットする処理を変えるようにしてもよい。例え
ば、大当り判定処理の結果が大当りであることに基づいて時短遊技状態に制御されている
ときに、大当り判定処理の結果が大当りとなって時短回数がセットされる場合（同じルー
トで時短フラグがセットされる場合）は、作動中の時短残回数に代えて、大当りに基づい
て決定された時短回数を新たにセット（すなわち、時短残回数をリセット）し、時短当落
判定処理の結果が「時短当り」となって時短回数がセットされる場合（異なるルートで時
短フラグがセットされる場合）は、例えば、作動中の時短残回数を全て消化した後に、「
時短当り」に基づく時短遊技状態に制御されるようにしてもよい。また、例えば、同じル
ートで時短フラグがセットされる場合は、新たな時短回数をセットせずに作動中の時短残
回数が消化されると時短遊技状態が終了し、異なるルートで時短フラグがセットされる場
合は、時短残回数をリセットして新たな時短回数をセットするようにしてもよい。なお、
時短回数をセットする場合の処理は、これに限られず、例えば、作動中の時短残回数をリ
セットして新たな時短回数をセットする、作動中の時短残回数を消化した後に新たな時短
回数を実行する（または新たな時短回数を作動中の時短残回数に加算する）、および、新
たな時短回数をセットせずに作動中の時短残回数が消化されると時短遊技状態が終了する
、といった複数の態様を、時短フラグがセットされるルートが同じであるか異なるかに応
じて、適宜、任意に組み合わせることができる。
【７８８９】
　また、時短当落判定処理の結果が「時短当り」であることに基づいて時短回数をセット
する場合、時短回数が「０」にセットされる場合があり得るようにしてもよい。すなわち
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、セットされる時短回数が「０」に決定された場合、時短当落判定処理の結果が「時短当
り」であるにもかかわらず、時短フラグがＯＦＦにセットされる。また、時短遊技状態に
おいて時短当落判定処理の結果が「時短当り」であって且つ時短回数が「０」にセットさ
れる場合、従前の時短遊技状態も終了することとなる。
【７８９０】
（時短遊技状態の開始タイミング）
　時短遊技状態の開始にかかわる処理（例えば、時短フラグをＯＮにセットする処理、時
短回数をセットする処理等）を特別図柄ゲーム終了処理（図７４６のステップＳ１４０１
３参照）において行うことにより、時短遊技状態に制御される（時短遊技状態が開始され
る）タイミングは以下のとおりとなる。すなわち、特別図柄抽選（第１特別図柄抽選、第
２特別図柄抽選）の結果がハズレである場合、特別図柄が確定する特別図柄確定時間が経
過したことに基づいて時短遊技状態が開始される。また、特別図柄抽選の結果が役物開放
当りであって且つＶアタッカー３９２２２が開放したにもかかわらずＶ入賞口３９２２３
への遊技球の通過が検出されずに大当り遊技状態に制御されなかった場合、Ｖ入賞装置開
放処理の終了に基づいて時短遊技状態が開始される。また、特別図柄抽選の結果が役物開
放当りであって且つＶアタッカー３９２２２が開放したときにＶ入賞口３９２２３への遊
技球の通過が検出されたことによって大当り遊技状態に制御された場合、および、特別図
柄抽選の結果が大当りであって大当り遊技状態に制御された場合、大当り遊技状態の終了
（大当りにかかる動作の終了）に基づいて時短遊技状態が開始される。
【７８９１】
　なお、第６実施例では、特別図柄記憶チェック処理（図７４７参照）において、大当り
判定処理（ステップＳ１４０３１）が実行される前に、時短当落判定処理（ステップＳ１
４０３０）が実行されるが、この場合、時短遊技状態の開始にかかわる処理を、特別図柄
ゲーム終了処理（ステップＳ１４０１３）において行うことに代えて、特別図柄当り判定
処理（ステップＳ１１４７５）が実行される前に行うようにしてもよい。このようにした
場合、時短当落判定処理の結果に基づいて、大当り判定処理が実行されることとなる。例
えば、大当り判定処理の結果が大当りであって、大当り判定処理が実行されたときの遊技
状態において時短にかかわる処理（時短フラグをＯＮにセットするか否か、時短フラグを
ＯＮにセットする場合にセットされる時短回数等）が異なる場合、時短当落判定処理の結
果が時短当りであるか否かによって時短にかかわる処理が異なることとなる。
【７８９２】
（時短遊技状態の終了タイミング）
　時短遊技状態が終了するタイミングは、例えば以下のとおりとなる。すなわち、ホ）時
短遊技状態において、セットされた時短回数にわたって特別図柄の可変表示が実行された
場合、ヘ）時短遊技状態における特別図柄抽選の結果に基づいて大当り遊技状態に制御さ
れた場合（大当り判定処理の結果が大当りの場合、および、大当り判定処理の結果が役物
開放当りであって且つＶアタッカー３９２２２が開放したときにＶ入賞口３９２２３への
遊技球の通過が検出されたことによって大当り遊技状態に制御された場合、の両方を含む
）、等である。
【７８９３】
　なお、時短遊技状態における特別図柄抽選の結果（役物開放当り）に基づいてＶ入賞装
置開放処理が実行されたものの、Ｖアタッカー３９２２２が開放したときにＶ入賞口３９
２２３への遊技球の通過が検出されずに大当り遊技状態に制御されなかった場合は、Ｖ入
賞装置開放処理が終了した後も時短遊技状態が継続する。
【７８９４】
（時短回数書き換えタイミング）
　時短フラグがＯＮの時短遊技状態において時短当落判定処理を実行し、この時短当落判
定処理の結果が「時短当り」である場合、メインＣＰＵ３３１０１は、時短回数を書き換
えてもよいし、従前の時短回数の書き換えを行わずに従前の時短回数を消化すると時短遊
技状態が終了する（すなわち、時短回数の書き換えを行わない）ようにしてもよい。
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【７８９５】
　なお、時短回数を書き換える場合、メインＣＰＵ３３１０１は、時短当りに基づいて決
定された時短回数を、従前の時短回数を消化した時点で書き換えても（セットして）もよ
いし、大当り判定処理時にセットしてもよいし、Ｖ入賞口３９２２３への遊技球の通過が
検出された時点でセットしてもよいし、特別図柄の変動開始時や変動停止時にセットして
もよいし、時短当落判定処理時にセットしてもよいし、さまざまなタイミングでセットす
ることができる。なお、時短当落判定処理時にセットする場合、時短当りに基づいて決定
された時短回数を、従前の時短回数に上書きすることとなる。また、「時短回数を書き換
える」および「従前の時短回数に加算する」のうち予めいずれかに定めて、この予め定め
られた条件を満たす態様で時短回数をセットするようにしてもよい。
【７８９６】
（時短当り確率）
　上述した第６実施例では、第１時短当落判定処理が行われた場合の時短当り確率および
第２時短当落判定処理が行われた場合のいずれであっても、時短当り確率は１００分の１
と同じ確率である（図７４４参照）。ただし、これに限られず、第１時短当落判定処理が
行われた場合の時短当り確率よりも第２時短当落判定処理が行われた場合の時短当り確率
の方を高くしてもよいし、第２時短当落判定処理が行われた場合の時短当り確率よりも第
１時短当落判定処理が行われた場合の時短当り確率の方を低くしてもよい。
【７８９７】
（時短当落判定処理の結果表示）
　上述した第６実施例では、第１実施例～第５実施例と同様、時短当落判定処理の結果を
時短当落判定結果表示部３５０７７に表示するとともに液晶表示装置３５０１６に表示し
、時短当落判定処理の結果に基づいて決定された時短回数を当選時短回数表示部３５０７
８に表示するとともに液晶表示装置３５０１６に表示するようにしている。このように、
時短当落判定処理（ステップＳ１４０３０）の結果および決定された時短回数を明示する
ことにより、遊技者の知らないところで秘密裏に時短機能が作動したり非作動となったり
するといったことを防止できる。とくに、時短当落判定処理は内部的な処理として実行さ
れるため、時短機能が秘密裏に作動したり非作動になると遊技者に猜疑心を与える可能性
がある。そこで、時短当落判定処理の結果および決定された時短回数を明示することによ
り、遊技者に安心感を与えることが可能となる。ただし、時短当落判定結果表示部３５０
７７および当選時短回数表示部３５０７８を備えることは必須ではなく、時短当落判定結
果表示部３５０７７および当選時短回数表示部３５０７８のうちいずれか一方のみを備え
ていてもよいし、時短当落判定結果表示部３５０７７および当選時短回数表示部３５０７
８のいずれも備えていなくてもよい。また、時短当落判定処理の結果を、時短当落判定結
果表示部３５０７７および液晶表示装置３５０１６のうちいずれか一方にのみ表示するよ
うにしてもよい。同様に、時短当落判定処理の結果に基づいて決定された時短回数を、当
選時短回数表示部３５０７８および液晶表示装置３５０１６のうちいずれか一方にのみ表
示するようにしてもよい。さらには、時短当落判定処理の結果を、時短当落判定結果表示
部３５０７７および液晶表示装置３５０１６のいずれにも表示しないようにしてもよく、
同様に、時短当落判定処理の結果に基づいて決定された時短回数を、当選時短回数表示部
３５０７８および液晶表示装置３５０１６のいずれにも表示しないようにしてもよい。
【７８９８】
［３０－７．第７実施例］
　次に、第７実施例のパチンコ遊技機について説明する。この第７実施例のパチンコ遊技
機は、所謂第１種遊技機と呼ばれるパチンコ遊技機であって、第１実施例～第５実施例の
パチンコ遊技機と同様、第１特別図柄および第２特別図柄のうちいずれか一方が可変表示
中であっても他方の可変表示（以下において「変動表示」とも称する）を開始させる（第
１特別図柄と第２特別図柄とを並行して変動表示させる）ことが可能な所謂同時変動機で
ある。ただし、第７実施例のパチンコ遊技機では、例えば遊技領域の右側領域に第１始動
口が配置されている等、第１実施例～第５実施例のパチンコ遊技機と異なる点が存在する
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。以下では、第１実施例～第５実施例のパチンコ遊技機と異なる点を主として説明する。
【７８９９】
　なお、第７実施例のパチンコ遊技機について説明するにあたり、第１実施例～第５実施
例のパチンコ遊技機と共通する部材等についての記載は省略するものとする。また、第７
実施例のパチンコ遊技機は、第１実施例～第５実施例のパチンコ遊技機とで共通乃至類似
する部材等であったとしても、第１実施例～第５実施例のパチンコ遊技機とは異なる符合
やステップ番号を付すものとする。
【７９００】
［３０－７－１．外観構成］
　まず、図７５２を用いて、第７実施例のパチンコ遊技機の外観構成のうち、とくに遊技
領域に配置される部材について説明する。なお、とくに言及しない構成については、第１
実施例～第５実施例のパチンコ遊技機と同様である。
【７９０１】
　図７５２は、第７実施例に係るパチンコ遊技機における遊技盤ユニット３７０１７の正
面図の一例である。
【７９０２】
　図７５２に示すように、遊技領域３７０２０の右側領域（例えば、液晶表示装置３７０
１６よりも右側の領域）には、遊技球が通過可能な普図ゲート３７０４９が配置されてお
り、普図ゲート３７０４９のさらに下流側には、大入賞口３７５４０および特別電動役物
３７６００をユニット化したアタッカユニット３７５００が設けられている。なお、アタ
ッカユニット３７５００は、普図ゲート３７０４９よりも上流側に設けられていてもよい
。
【７９０３】
　大入賞口３７５４０に入賞しなかった遊技球の流下方向としての下流側には、第１始動
口３７４２０Ｂおよび普通電動役物３７４６０をユニット化した普通電動役物ユニット３
７４００が設けられている。
【７９０４】
　普通電動役物３７４６０は、ソレノイド３７６３０（図７５３参照）によりシャッタ３
７４４２が駆動されることによって、第１始動口３７４２０Ｂへの遊技球の入賞を可能（
又は容易）とする開放状態と、第１始動口３７４２０Ｂへの遊技球の入賞を不可能（又は
困難）とする閉鎖状態（又は半閉鎖状態）との間で移行（駆動）可能に構成される。
【７９０５】
　第１始動口３７４２０Ｂに入賞しなかった遊技球の流下方向としての普通電動役物ユニ
ット３７４００の下流側には小当り入賞口３７５６０が設けられている。この小当り入賞
口３７５６０は、右打ちされて普通電動役物ユニット３７４００まで流下したものの第１
始動口３７４２０Ｂに入賞しなかった遊技球が入賞可能に配置されている。
【７９０６】
　時短機能が作動すると、上記開放状態（第１始動口３７４２０Ｂへの遊技球の入賞を可
能（又は容易）とする状態）の頻度が高められて、右打ちされて普通電動役物ユニット３
７４００まで流下した遊技球の略全部が第１始動口３７４２０Ｂに入賞する。そのため、
時短機能が作動すると、たとえ小当り入賞口３７５６０が開放されていたとしても、小当
り入賞口３３５６０への遊技球の入賞が困難となる。一方、時短機能が作動していなけれ
ば、第１始動口３７４２０Ｂへの遊技球の入賞が不可能（又は困難）となるため、普通電
動役物ユニット３７４００まで流下した遊技球が第１始動口３７４２０Ｂに入賞する頻度
は、時短機能が作動しているときと比べて低くなる。その結果、普通電動役物ユニット３
７４００まで流下した遊技球が小当り入賞口３７５６０まで到達しやすくなり、小当り入
賞口３７５６０が開放していれば、遊技球が小当り入賞口３７５６０に入賞（通過）する
こととなる。
【７９０７】
　小当り入賞口３７５６０に入賞しなかった遊技球の流下方向としての小当り入賞口３７
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５６０の下流側には、第２始動口３７４４０が配置されている。
【７９０８】
　第２始動口３７４４０は、第１始動口３７４２０Ｂのように遊技球の入賞の容易さが可
変ではなく、第１始動口３７４２０Ａと同様に、遊技球の入賞の容易さが不変のポケット
状に構成されている。また、右打ちされた遊技球についての第２始動口３７４４０への入
賞の容易さは、左打ちされた遊技球が第１始動口３７４２０Ａに入賞することよりも容易
となるように構成されている。第２始動口スイッチ３７４４１（図７５３参照）は、遊技
球の通過により第２始動口３７４４０への遊技球の入賞を検出するものである。第２始動
口３７４４０への入賞により払い出される賞球数は例えば１個である。遊技領域３７０２
０の右側領域を流下したものの、大入賞口３７５４０、第２始動口３７４４０および第１
始動口３７４２０Ｂのいずれにも入賞しなかった遊技球は、アウト口３７０５７から機外
に排出される。
【７９０９】
　なお、第１始動口３７４２０Ａおよび第１始動口３７４２０Ｂのいずれに遊技球が入賞
した場合であっても、メインＣＰＵ３７１０１は第１特別図柄抽選を行う。なお、払い出
される賞球数は、第１始動口３７４２０Ａへの入賞時は例えば４個、第１始動口３７４２
０Ｂへの入賞時は例えば１個であるが、いずれに入賞した場合であっても賞球数を同じに
してもよい。
【７９１０】
［３０－７－２．電気的構成］
　次に、図７５３を用いて、パチンコ遊技機の制御回路について説明する。図７５３は、
第７実施例に係るパチンコ遊技機の制御回路を示すブロック図の一例である。
【７９１１】
　上述したように、第１実施例～第５実施例のパチンコ遊技機では、各始動口への入賞を
検出するスイッチとして、第１始動口３３４２０への遊技球の入賞を検出する第１始動口
スイッチ３３４２１、第２始動口３３４４０Ａへの遊技球の入賞を検出する第２始動口ス
イッチ３３４４１Ａ、および、第２始動口３３４４０Ｂへの遊技球の入賞を検出する第２
始動口スイッチ３３４４１Ｂが主制御回路３３１００に接続されている。
【７９１２】
　これに対し、第７実施例のパチンコ遊技機では、各始動口への入賞を検出するスイッチ
として、第１始動口３７４２０Ａへの遊技球の入賞を検出する第１始動口スイッチ３７４
２１Ａ、第１始動口３７４２０Ｂへの遊技球の入賞を検出する第１始動口スイッチ３７４
２１Ｂ、および、第２始動口３７４４０への遊技球の入賞を検出する第２始動口スイッチ
３７４４１が主制御回路３７１００に接続されている点において、第１実施例～第５実施
例のパチンコ遊技機と異なる。
【７９１３】
　図７５３に示されるその他の構成については、図７２３を参照して説明した第１実施例
～第５実施例のパチンコ遊技機と同様であるため（ただし符号は異なる）、説明を省略す
る。
【７９１４】
［３０－７－３．第７実施形態に係るパチンコ遊技機の基本仕様］
　次に、図７５４～図７５７を用いて、第７実施形態のパチンコ遊技機の基本仕様につい
て説明する。この第７実施例のパチンコ遊技機では、特別図柄当り判定処理の結果がハズ
レである場合に、特別図柄決定用乱数値を用いて時短当落判定処理を実行する点で、第４
実施例のパチンコ遊技機と共通する。また、この第７実施例においてとくに言及しない仕
様等については、第１実施例～第５実施例のパチンコ遊技機と同様である。
【７９１５】
［３０－７－３－１．当り乱数判定テーブル］
　図７５４は、第７実施形態に係るパチンコ遊技機の当り乱数判定テーブルの一例であっ
て、（ａ）第１始動口３７４２０Ａ，３７４２０Ｂに遊技球が入賞（通過）した場合の当
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り乱数判定テーブルの一例、（ｂ）第２始動口３７４４０に遊技球が入賞（通過）した場
合の当り乱数判定テーブルの一例である。
【７９１６】
［３０－７－３－２．特別図柄判定テーブル］
　図７５５は、第７実施例に係るパチンコ遊技機の特別図柄判定テーブルの一例である。
【７９１７】
　図７５５に示されるように、第７実施例に係るパチンコ遊技機の特別図柄判定テーブル
（第１始動口、第２始動口）は、第４実施例と同様、第１始動口３７４２０Ａ，３７４２
０Ｂあるいは第２始動口３７４４０に遊技球が入賞した際に取得される特別図柄決定用乱
数値と先述の当落判定値データとに基づいて、「当り時選択図柄コマンド」および「図柄
指定コマンド」のみならず、「ハズレ時選択図柄コマンド」を決定するためにも参照され
るテーブルである。
【７９１８】
　この第７実施例では、第１始動口３７４２０Ａ，３７４２０Ｂに遊技球が入賞（通過）
した場合の特別図柄抽選の結果がハズレである場合、第１始動口３７４２０Ａ，３７４２
０Ｂへの遊技球の入賞（通過）時に取得した特別図柄決定用乱数に応じて、「ハズレ時選
択図柄コマンド」が「ｈｚ０」または「ｈｚ１」に決定される。例えば、第１始動口３７
４２０Ａに遊技球が入賞し、当落判定値データが「ハズレ判定値データ」であって特別図
柄決定用乱数値が「７７」である場合には、ハズレ時選択図柄コマンドが「ｈｚ０」に決
定される。ハズレ時選択図柄コマンドが「ｈｚ０」に決定される確率は、ハズレ時選択図
柄コマンドが「ｈｚ１」に決定される確率と比べて極めて低い。なお、「ハズレ時選択図
柄コマンド」はハズレ図柄を指定するためのコマンドであり、ハズレ種類は、この「ハズ
レ時選択図柄コマンド」に応じて定められる。
【７９１９】
［３０－７－３－３．大当り種類決定テーブル］
　図７５６は、第７実施例に係るパチンコ遊技機の大当り種類決定テーブルの一例である
。この大当り種類決定テーブルは、先述の当り時選択図柄コマンドに基づいて、大当りの
種類（例えば、ラウンド数、確変フラグ、時短フラグ、時短回数等）を決定するために参
照されるテーブルである。
【７９２０】
　図７５６に示されるように、この第７実施例では、当り時選択図柄コマンドが「ｚ０」
または「ｚ２」である場合、大当り遊技状態の終了後、確変フラグおよび時短フラグのい
ずれもＯＮにセットされる。また、セットされる時短回数は「１」である。一方、当り時
選択図柄コマンドが「ｚ１」または「ｚ３」である場合、大当り遊技状態の終了後、確変
フラグおよび時短フラグのいずれもＯＦＦにセットされる。
【７９２１】
［３０－７－３－４．ハズレ種類決定テーブル］
　図７５７は、第７実施例に係るパチンコ遊技機のハズレ種類決定テーブルの一例である
。このハズレ種類決定テーブルは、第４実施例と同様、特別図柄当り判定処理（例えば、
図７３０のステップＳ１１４７５参照）の結果がハズレである場合に、時短当落判定処理
すなわち特別図柄決定処理（例えば、図７３０のステップＳ１１４７６参照）において、
先述のハズレ時選択図柄コマンドに基づいて、ハズレの種類（例えば、時短フラグをＯＮ
にセットするか否か、時短フラグをＯＮにセットする場合はセットする時短回数）を決定
するために参照されるテーブルである。時短フラグをＯＮにセットするか否か、および、
時短フラグをＯＮにセットする場合にセットする時短回数は、始動口３７４２０Ａ，３７
４２０Ｂ，３７４４０への入賞に基づいて取得したハズレ判定値データ（すなわち、ハズ
レ時選択図柄コマンド）および特別図柄決定処理が実行された際の遊技状態に応じて異な
る。例えば、ハズレ時選択図柄コマンドが「ｈｚ０」であって特別図柄決定処理が実行さ
れた際の遊技状態が通常遊技状態である場合、時短当落判定処理の結果が「時短当り」で
あると判別される。すなわち、時短フラグがＯＮにセットされ、セットされる時短回数は
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「１００００」である。セットされる時短回数「１００００」は、次回の大当りに当選す
るまで低確時短遊技状態に制御する（すなわち、時短機能を作動させる）趣旨である。ま
た、ハズレ時選択図柄コマンドが「ｈｚ１」であって特別図柄決定処理が実行された際の
遊技状態が高確時短遊技状態である場合、時短当落判定処理の結果が「時短当り」である
と判別される。すなわち、時短フラグがＯＮにセットされ、セットされる時短回数は「１
」である。なお、ハズレ時選択図柄コマンドが「ｈｚ２」である場合、特別図柄決定処理
が実行された際の遊技状態が通常遊技状態、低確時短遊技状態、高確時短遊技状態および
高確非時短遊技状態のいずれであったとしても、時短フラグがＯＦＦにセットされる。な
お、図７５７の時短回数の欄に示される「－」は、時短フラグがＯＦＦにセットされるた
め時短回数がセットされないことを示す。
【７９２２】
［３０－７－３－５．特別図柄の変動パターンテーブル］
　この第７実施例に係るパチンコ遊技機の特別図柄の変動パターンテーブルはとくに図示
しないが、第１実施例～第５実施例と同様、例えば、図７２７に示される（Ａ）低スター
ト用の特別図柄の変動パターンテーブル、および、（Ｂ）高スタート用の特別図柄の変動
パターンテーブル、を採用することができる。
【７９２３】
［３０－７－４．主制御回路による処理］
　この第７実施例に係るパチンコ遊技機のメインＣＰＵ３７１０１により実行される処理
は、第１実施例～第５実施例のパチンコ遊技機と同様であるため、説明を省略する。
【７９２４】
［３０－７－５．遊技の流れ］
　次に、第７実施例のパチンコ遊技機の遊技の流れについて、図７５８を用いて説明する
。図７５８は、遊技状態遷移の一例を示す図である。なお、図７５８では、大当り遊技状
態に制御される前の遊技状態と、大当り遊技状態に制御された後の遊技状態とが同じであ
る場合についてはとくに図示していない。
【７９２５】
（通常遊技状態における遊技の流れ）
　先ず、通常遊技状態（確変フラグＯＦＦ且つ時短フラグＯＦＦ）において、特別図柄抽
選の結果に基づいて特別図柄の変動表示が実行されて大当りが導出されると、大当り遊技
状態に制御される。大当り遊技状態終了後の遊技状態は、大当り種類に応じて移行先が異
なる。具体的には、特別図柄抽選の結果が大当りであって、当り時選択図柄コマンドが「
ｚ０」または「ｚ２」である場合（すなわち確変当りである場合）、大当り遊技状態終了
後、高確時短遊技状態に制御される。この場合、セットされる時短回数は「１」である。
【７９２６】
　また、特別図柄抽選の結果が大当りであって、当り時選択図柄コマンドが「ｚ１」また
は「ｚ３」である場合（すなわち非確変当りである場合）、大当り遊技状態終了後、通常
遊技状態に制御される。
【７９２７】
　また、通常遊技状態において、特別図柄抽選の結果がハズレである場合、特別図柄の変
動表示が実行されると、常には、遊技者に何らの利益も付与されず通常遊技状態が継続す
る通常ハズレ（すなわち、遊技状態が移行しないハズレ時選択図柄コマンド「ｈｚ１」）
が導出される。ただし、稀に（例えば大当り確率とほぼ同程度の確率（例えば、概ね３０
０分の１）といった低い確率で）、通常ハズレではなく特定ハズレ（例えば、ハズレ時選
択図柄コマンドが「ｈｚ０」）が導出される場合がある。導出されたハズレが特定ハズレ
であった場合、特別図柄抽選の結果が確定表示されたことに基づいて、通常遊技状態から
低確時短遊技状態に移行する。この場合、セットされる時短回数は「１００００」である
（次回大当りまで低確時短遊技状態を継続させる趣旨である）。ただし、セットされる時
短回数はこれに限られず、次回大当りに当選する前に通常遊技状態に移行しうる回数（例
えば１００回）としてもよい。
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【７９２８】
　このように、第７実施例のパチンコ遊技機では、特別図柄の可変表示が実行されて、大
当り遊技状態に制御されないハズレが導出されたとしても、当該ハズレが特定のハズレで
あった場合（例えば、ハズレ時選択図柄コマンドが「ｈｚ０」の場合）、特定のハズレが
導出されたことに基づいて低確時短遊技状態に移行するようにすることで、興趣を高める
ことが可能となる。
【７９２９】
（高確時短遊技状態における遊技）
　次に、高確時短遊技状態（確変フラグＯＮ且つ時短フラグＯＮ）において、特別図柄抽
選の結果に基づいて特別図柄の変動表示が実行されて大当りが導出されると、大当り遊技
状態に制御される。大当り遊技状態終了後の遊技状態は、大当り種類に応じて移行先が異
なる。具体的には、特別図柄抽選の結果が大当りであって、当り時選択図柄コマンドが「
ｚ０」または「ｚ２」である場合（すなわち確変当りである場合）、大当り遊技状態終了
後も高確時短遊技状態に制御される。この場合、セットされる時短回数は「１」である。
【７９３０】
　一方、特別図柄抽選の結果が大当りであって、当り時選択図柄コマンドが「ｚ１」また
は「ｚ３」である場合（すなわち非確変当りである場合）、大当り遊技状態終了後、通常
遊技状態に制御される。
【７９３１】
　また、高確時短遊技状態において、特別図柄抽選の結果がハズレである場合、特別図柄
の変動表示が実行されると、常には、遊技者に何らの利益も付与されず高確時短遊技状態
が継続する通常ハズレ（すなわち、遊技状態が移行しないハズレ時選択図柄コマンド「ｈ
ｚ１」）が導出されるものの、稀に特定ハズレ（例えば、ハズレ時選択図柄コマンドが「
ｈｚ０」）が導出される場合がある。導出されたハズレが特定ハズレであった場合、時短
フラグがＯＦＦにセットされて時短回数もセットされないため、特別図柄抽選の結果とし
て特定ハズレが確定表示されたことに基づいて高確非時短遊技状態に移行する。
【７９３２】
（高確非時短遊技状態における遊技）
　高確非時短遊技状態（確変フラグＯＮ且つ時短フラグＯＦＦ）では、時短機能が作動し
ないため、遊技領域３７０２０の右側領域を流下した遊技球は、図７５２を参照して説明
したとおり、第２始動口３７４４０に入賞（通過）可能となる。第２始動口３７４４０に
遊技球が入賞した場合、当り乱数判定テーブル（図７５４参照）に示されるように、特別
図柄の変動表示が実行されてそのほとんどが小当りとして導出される。しかも、時短機能
が作動しないため、時短機能が作動しているときと比べて第２始動口３７４４０への入賞
頻度が低い。そのため、高確非時短遊技状態では、小当り入賞口３７５６０への入賞頻度
が高められる所謂小当りラッシュ状態となる。
【７９３３】
　小当りラッシュ状態は、右打ちされた遊技球が小当り用のアタッカーとして機能する小
当り入賞口３７５６０（例えば図７５２参照）に遊技球が入賞する頻度が他の遊技状態（
通常遊技状態、高確時短遊技状態、低確時短遊技状態）よりも高められる遊技状態であり
、時短フラグがＯＦＦであり且つ高スタート用の特別図柄の変動パターンテーブル（図７
２７（Ｂ）参照）を参照して特別図柄の変動パターンが決定されるときの遊技状態である
。
【７９３４】
　なお、時短機能が作動する遊技状態（高確時短遊技状態、低確時短遊技状態）では、第
２始動口３７４４０への遊技球の入賞が容易となるため、第２特別図柄抽選の結果が小当
りであったとしても、普通電動役物ユニット３７４００よりも下流側に設けられる小当り
入賞口３７５６０への入賞が困難となる。また、第２始動口３７４４０に遊技球が入賞し
たときの賞球数（例えば１個）よりも、小当り入賞口３７５６０に遊技球が入賞したとき
の賞球数（例えば１０個）の方が多い。その結果、時短遊技状態では単位時間あたりの発
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射球数に対する賞球数の期待値が１以下または１未満であるが、小当りラッシュ状態では
単位時間あたりの発射球数に対する賞球数の期待値が１を超えうる。ただし、通常遊技状
態では、第２始動口３７４４０に遊技球が入賞したとしても第２特別図柄の可変表示が長
変動（例えば６０００００ｍｓｅｃ）となり、単位時間あたりの特別図柄の可変表示の実
行回数の期待値は、第２始動口３７４４０に入賞した場合よりも第１始動口３７４２０Ａ
に入賞した場合の方が大きいため、右打ちする実益に乏しい。
【７９３５】
　また、本実施例では、確変フラグＯＮ且つ時短フラグＯＦＦとなるいわゆる高確非時短
状態を小当りラッシュ状態としているが、小当りラッシュ状態は、必ずしも高確非時短状
態でしか実現できないわけではない。すなわち、時短状態では、一般的に、特別図柄の変
動時間が短縮される他、電サポ機能が作動して第１始動口３７４２０Ｂへの遊技球の入賞
が容易となる。しかし、時短状態であったとしても、電サポ機能を作動させず、通常遊技
状態と比べて第１始動口３７４２０Ｂへの遊技球の入賞が必ずしも容易ではない場合があ
る。そのため、通常遊技状態において、例えば、右打ちした遊技球が普図ゲートスイッチ
３７４９１（図７５３参照）により検出されたことに基づいて行われる普通図柄抽選の結
果が１００％または１００％に近い確率で普通当りとなるようにし、第２始動口３７４４
０への入賞に基づいて払い出される賞球数を１球とするとともに、第２特別図柄の変動時
間を、通常遊技状態では長変動とし、大当り遊技状態が終了したのちの遊技状態では超速
変動（例えば１０００ｍｓｅｃ）とすれば、大当り遊技状態が終了したのちの遊技状態が
高確時短遊技状態であっても（ただし電サポ機能は作動していない）、単位時間あたりの
発射球数に対する賞球数の期待値が１を超えうるラッシュ状態を実現することが可能とな
る。
【７９３６】
　なお、高確非時短遊技状態において、特別図柄抽選の結果に基づいて特別図柄の変動表
示が実行されて大当りが導出されると、大当り遊技状態に制御される。大当り遊技状態終
了後の遊技状態は、大当り種類に応じて移行先が異なる。具体的には、特別図柄抽選の結
果が大当りであって、当り時選択図柄コマンドが「ｚ０」または「ｚ２」である場合（す
なわち確変当りである場合）、大当り遊技状態終了後は高確時短遊技状態に制御される。
この場合、セットされる時短回数は「１」である。
【７９３７】
　一方、特別図柄抽選の結果が大当りであって、当り時選択図柄コマンドが「ｚ１」また
は「ｚ３」である場合（すなわち非確変当りである場合）、大当り遊技状態終了後は通常
遊技状態に制御される。
【７９３８】
（低確時短遊技状態における遊技）
　次に、低確時短遊技状態（確変フラグＯＦＦ且つ時短フラグＯＮ）において、特別図柄
抽選の結果に基づいて特別図柄の変動表示が実行されて大当りが導出されると、大当り遊
技状態に制御される。大当り遊技状態終了後の遊技状態は、大当り種類に応じて移行先が
異なる。具体的には、特別図柄抽選の結果が大当りであって、当り時選択図柄コマンドが
「ｚ０」または「ｚ２」である場合（すなわち確変当りである場合）、大当り遊技状態終
了後は高確時短遊技状態に制御される。この場合、セットされる時短回数は「１」である
。
【７９３９】
　一方、特別図柄抽選の結果が大当りであって、当り時選択図柄コマンドが「ｚ１」また
は「ｚ３」である場合（すなわち非確変当りである場合）、大当り遊技状態終了後、通常
遊技状態に制御される。
【７９４０】
［３０－７－６．作用効果、拡張例等］
　このように、第７実施例のパチンコ遊技機では、大当り遊技状態に制御されなくとも、
時短当落判定処理の結果が「時短当り」である場合に時短遊技状態に制御することが可能
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となり、これまでにない新たなパチンコ遊技機を提供することが可能となる。
【７９４１】
　また、高確時短遊技状態では、特別図柄抽選の結果がハズレであったとしても、このハ
ズレが特定ハズレである場合、単位時間あたりの発射球数に対する賞球数の期待値が１を
超えうる小当りラッシュ状態となるため、興趣を高めることが可能となる。
【７９４２】
　なお、特別図柄抽選の結果がハズレである場合、サブＣＰＵ３７２０１は、ハズレ種類
が通常ハズレであるのか特定ハズレであるのかを外観で把握することが可能または容易な
演出画像（例えば、装飾図柄の変動演出やキャラクタによる表示演出等）を、液晶表示装
置３７０１６に表示する制御を実行することが好ましい。この場合、特別図柄抽選の結果
がハズレであったとしても、興趣の低下を抑制することが可能となる。
【７９４３】
　また、特別図柄抽選の結果がハズレである場合、通常ハズレであるのか特定ハズレであ
るのかを外観で把握することが可能または容易な演出画像を液晶表示装置３７０１６に表
示することに代えて、通常ハズレであるのか特定ハズレであるのかを外観で把握すること
が不可能または困難な演出画像（例えば、装飾図柄の変動演出やキャラクタによる表示演
出等）を液晶表示装置３７０１６に表示する制御を実行してもよい。この場合、特別図柄
抽選の結果がハズレであったとしても、時短機能が作動する可能性があることに対する期
待を維持することができ、興趣の低下を抑制することが可能となる。
【７９４４】
　また、特別図柄抽選の結果がハズレである場合、第１条件成立時は、通常ハズレである
のか特定ハズレであるのかを外観で把握することが可能または容易な演出画像を液晶表示
装置３７０１６に表示し、第２条件成立時は、通常ハズレであるのか特定ハズレであるの
かを外観で把握することが不可能または困難な演出画像を液晶表示装置３７０１６に表示
するようにしてもよい。
【７９４５】
　また、一般的なパチンコ遊技機では、特別図柄抽選の結果が大当りであった場合、サブ
ＣＰＵ３７２０１は、大当り遊技状態において推奨される遊技球の発射方法として例えば
右打ち指示を示す演出画像が液晶表示装置３７０１６に表示されるよう制御する。この点
、本実施例では、特別図柄抽選の結果が大当りでなかった（例えば、ハズレであった）と
しても、時短当落判定処理の結果が「時短当り」である場合、サブＣＰＵ３７２０１は、
時短機能が作動した場合に推奨される遊技球の発射方法として例えば右打ち指示を示す演
出画像が液晶表示装置３７１０６に表示されるよう制御する。ただし、時短当落判定処理
の結果が「時短当り」である場合、時短機能が作動した場合に推奨される遊技球の発射方
法を示す演出画像を、常に液晶表示装置３７０１６に表示するようにしてもよいが、特定
条件が成立した場合に限り表示するようにしてもよい。例えば、「時短当り」に基づいて
セットされる時短回数が、所定回数以上（例えば２回以上）である場合には表示し、所定
回数未満（例えば２回未満）である場合等には表示しないようにしてもよい。なお、上記
の特定条件は、時短回数を条件とするものに限られず、適宜、任意の条件とすることがで
きる。
【７９４６】
　また、特別図柄当り判定処理（ステップＳ１１４７５）が実行される前に時短当落判定
処理（ステップＳ１１４７５Ａ）が実行される場合、サブＣＰＵ３７２０１は、特定ハズ
レ（すなわち、時短当り）となった状況下（時短機能が作動した状態）で特別図柄当り判
定処理が実行されるのか否かを、外観で把握可能または把握容易な演出画像を液晶表示装
置３７０１６に表示する制御を実行してもよい。
【７９４７】
　また、特別図柄抽選の結果がハズレであって且つハズレ種類が特定ハズレである場合、
メインＣＰＵ３７１０１は、当該ゲームにおいて特別図柄の変動表示を停止した後のイン
ターバル時間を、特別図柄抽選の結果がハズレであって且つハズレ種類が通常ハズレであ
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る場合の上記のインターバル時間よりも長くしてもよい。装飾図柄の変動表示は特別図柄
の変動表示と同期するため、この場合、サブＣＰＵ３７２０１は、上記のインターバル時
間が経過するまでの間、「時短当り」であることを示す演出画像を液晶表示装置３７０１
６に表示することが好ましい。
【７９４８】
　なお、特別図柄抽選の結果がハズレであって且つハズレ種類が特定ハズレであったとし
ても、メインＣＰＵ３７１０１は、当該ゲームにおいて特別図柄の変動表示を停止した後
のインターバル時間を、特別図柄抽選の結果がハズレであって且つハズレ種類が特定ハズ
レである場合の上記のインターバル時間と同じまたは略同じ時間としてもよい。この場合
、サブＣＰＵ３７２０１は、装飾図柄の変動表示中または装飾図柄を仮停止させた仮停止
中に、「時短当り」であることを示す演出画像を液晶表示装置３７０１６に表示すること
が好ましい。
【７９４９】
［３０－８．第１実施例～第７実施例の拡張例のまとめ］
　上述した第１実施例～第７実施例の各実施例において、時短当落判定処理に用いる乱数
値の種類、時短当落判定処理に用いる乱数値の取得タイミング、時短当落判定処理におい
て時短当りと判定される条件、時短当落判定処理の実行タイミング、時短当落判定処理を
実行可能な遊技状態、時短遊技状態の態様、時短当り時にセットされる時短回数、時短遊
技状態の開始タイミング、時短遊技状態の終了タイミング、時短回数書き換えタイミング
、時短当り確率、および、時短当落判定処理の結果表示、等の時短にかかわる処理につい
て拡張例も含めて説明したが、時短にかかわる処理および拡張例をまとめると以下のとお
りである。
【７９５０】
　図７５９および図７６０は、時短にかかわる処理として実行可能な例を示す表である。
より詳しくは、図７５９は、時短当落判定処理に用いる乱数値の種類、時短当落判定処理
に用いる乱数値の取得タイミング、時短当落判定処理において時短当りと判定される条件
、時短当落判定処理の実行タイミング、および、時短当落判定処理を実行可能な遊技状態
のそれぞれについて、実行可能な項目をまとめた表である。また、図７６０は、時短遊技
状態の態様、時短当り時にセットされる時短回数、時短遊技状態の開始タイミング、時短
遊技状態の終了タイミング、時短回数書き換えタイミング、時短当り確率、および、時短
当落判定処理の結果表示のそれぞれについて、実行可能な項目をまとめたものである。
【７９５１】
　図７５９に示されるように、例えば、時短当落判定処理に用いる乱数値の種類は、（１
－１）時短当落判定用乱数値、（１－２）大当り判定用乱数値のハズレ判定値データ、大
当り判定用乱数値の小当り判定値データ、または／および、大当り判定用乱数値の大当り
判定値データ、（１－３）特別図柄決定用乱数（特定のハズレ図柄すなわち特定のハズレ
時選択図柄コマンド）、特別図柄決定用乱数（特定の小当り図柄すなわち特定の当り時選
択図柄コマンド）、または／および、特別図柄決定用乱数（特定の大当り図柄すなわち特
定の当り時選択図柄コマンド）、（１－４）特別図柄転落判定用乱数値、（１－５）普通
当り判定用乱数値、または／および、普通図柄決定用乱数値、（１－６）特定の設定値、
（１－７）乱数値取得せず、の複数の項目のうちのいずれか一つまたは複数を採用するこ
とができる。
【７９５２】
　また、時短当落判定処理に用いる乱数値の取得タイミングは、（２－１）始動口入賞時
、（２－２）普図ゲート通過時、（２－３）入賞口内の特定の領域通過時、（２－４）特
定の入賞口通過時、（２－５）大当り判定処理時、（２－６）特別図柄変動開始時（大当
り判定前、転落判定前）、（２－７）特別図柄変動開始時（大当り判定前、転落判定後）
、（２－８）特別図柄変動開始時（大当り判定後、転落判定後）、および、（２－９）乱
数値取得せず、の複数の項目のうちのいずれか一つまたは複数を採用することができる。
【７９５３】
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　同様に、時短当落判定処理において時短当りと判定される条件は図７５９に示される（
３－１）～（３－１３）の複数の項目のうちのいずれか一つまたは複数を採用することが
でき、時短当落判定処理の実行タイミングは図７５９に示される（４－１）～（４－９）
の複数の項目のうちのいずれか一つまたは複数を採用することができ、時短当落判定処理
を実行可能な遊技状態は図７５９に示される（５－１）～（５－１６）の複数の項目のう
ちのいずれか一つまたは複数を採用することができる。
【７９５４】
　さらに、時短の態様、時短当り時にセットされる時短回数、時短遊技状態の開始タイミ
ング、時短遊技状態の終了タイミング、時短回数書き換えタイミング、時短当り確率、お
よび、時短当落判定処理の結果表示は、それぞれ、図７６０に示される複数の項目のうち
のいずれか一つまたは複数を採用することができる。詳述すると、時短の態様は図７６０
に示される（６－１）～（６－６）の複数の項目のうちのいずれか一つまたは複数を採用
することができ、時短当り時にセットされる時短回数は図７６０に示される（７－１）～
（７－１８）の複数の項目のうちのいずれか一つまたは複数を採用することができ、時短
遊技状態の開始タイミングは図７６０に示される（８－１）～（８－１８）の複数の項目
のうちのいずれか一つまたは複数を採用することができ、時短遊技状態の終了タイミング
は図７６０に示される（９－１）～（９－２３）の複数の項目のうちのいずれか一つまた
は複数を採用することができ、時短回数書き換えタイミングは図７６０に示される（１０
－１）～（１０－２３）の複数の項目のうちのいずれか一つまたは複数を採用することが
でき、時短当り確率は図７６０に示される（１１－１）～（１１－３）の複数の項目のう
ちのいずれか一つまたは複数を採用することができ、時短当落判定処理の結果表示は図７
６０に示される（１２－１）～（１２－３）の複数の項目のうちのいずれか一つまたは複
数を採用することができる。
【７９５５】
　そして、図７５９および図７６０に示される各処理（時短当落判定処理に用いる乱数値
の種類、時短当落判定処理に用いる乱数値の取得タイミング、時短当落判定処理において
時短当りと判定される条件、時短当落判定処理の実行タイミング、時短当落判定処理を実
行可能な遊技状態、時短遊技状態の態様、時短当り時にセットされる時短回数、時短遊技
状態の開始タイミング、時短遊技状態の終了タイミング、時短回数書き換えタイミング、
時短当り確率、および、時短当落判定処理の結果表示）のそれぞれについて、時短にかか
わる制御を実行可能な範囲内で、任意の一つまたはニ以上を選択して組み合わせた性能を
有するものとすることができる。
【７９５６】
　すなわち、第２８実施形態にかかるパチンコ遊技機は、時短にかかわる制御を実行可能
な範囲内で、時短当落判定処理に用いる乱数値としての（１－１）～（１－７）のうちの
任意の一つまたは複数と、時短当落判定処理に用いる乱数値の取得タイミングとしての（
２－１）～（２－９）のうちの任意の一つまたは複数と、時短当落判定処理において時短
当りと判定される条件としての（３－１）～（３－１３）のうちの任意の一つまたは複数
と、時短当落判定処理の実行タイミングとしての（４－１）～（４－９）のうちの任意の
一つまたは複数と、時短当落判定処理を実行可能な遊技状態としての（５－１）～（５－
１６）のうちの任意の一つまたは複数と、時短遊技状態の態様としての（６－１）～（６
－６）のうちの任意の一つまたは複数と、時短当り時にセットされる時短回数としての（
７－１）～（７－１８）のうちの任意の一つまたは複数と、時短遊技状態の開始タイミン
グとしての（８－１）～（８－１８）のうちの任意の一つまたは複数と、時短遊技状態の
終了タイミングとしての（９－１）～（９―２３）のうちの任意の一つまたは複数と、時
短回数書き換えタイミングとしての（１０－１）～（１０－２３）のうちの任意の一つま
たは複数と、時短当り確率としての（１１－１）～（１１－３）のうちの任意の一つまた
は複数と、時短当落判定処理の結果表示としての（１２－１）～（１２－３）のうちの任
意の一つまたは複数とを組み合わせた性能を有するものとすることができる。
【７９５７】
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　なお、上述した「時短にかかわる制御を実行可能な範囲内」とは、時短にかかわる制御
を実行する際に矛盾が生じない範囲内であることを意味する。例えば、時短当落判定処理
に用いる乱数値の種類が図７５９に示される（１－１）の時短当落判定用乱数値である場
合、時短当落判定処理において時短当りと判定される条件は（３－１）の特定の時短当落
判定用乱数値データであり、このような組み合わせは時短にかかわる制御を実行可能な範
囲内である。一方、時短当落判定処理に用いる乱数値の種類が図７５９に示される（１－
１）の時短当落判定用乱数値であるにもかかわらず、例えば（３－５）の特定のハズレ図
柄である場合に時短当落判定処理において時短当りと判定されることには矛盾があるため
、このような組み合わせは時短にかかわる制御実行可能な範囲外となる。同様に、例えば
、（１－７）のように時短当落判定処理において乱数値が用いられない場合、時短当落判
定処理に用いる乱数値の取得タイミングが（２－９）の場合が時短にかかわる制御を実行
可能な範囲内であり、時短当落判定処理に用いる乱数値の取得タイミングが（２－９）以
外の場合は時短にかかわる制御を実行可能な範囲外となる。
【７９５８】
［３１．付記３４］
　従来より、所定の条件が成立すると図柄の可変表示が行われ、特別の結果が導出される
と遊技者に有利な特別遊技状態に制御される遊技機が知られている。
【７９５９】
　この種の遊技機として、例えば、始動口への入賞が容易化されるとともに抽選確率が高
められる高確率時間短縮状態において、規定回数の可変表示が行われると時間短縮状態が
終了し、特殊遊技が実行されやすい高確率非時間短縮状態に移行させて、出球を増加させ
ることができるようにした遊技機が開示されている（例えば、特開２０１６－１７４８０
０号公報参照）。
【７９６０】
　特開２０１６－１７４８００号公報に記載の遊技機は、高確率時間短縮状態から高確率
非時間短縮状態に移行すると出球が増加するといった新たな遊技性を備えたものであるが
、近年、さらに新たな遊技性を備えることで興趣を高めることができる遊技機が望まれて
いる。
【７９６１】
　本発明は、そのような点に鑑みてなされたものであり、その目的は、新たな遊技性を備
える遊技機を提供することにある。
【７９６２】
［３１－１．付記３４－１］
（１）本発明に係る遊技機は、
　遊技領域に向けて発射された遊技球が特別始動領域（例えば、第１始動口３３４２０、
第２始動口３３４４０Ａ，３３４４０Ｂ）を通過したことに基づいて、遊技者に利益（例
えば、遊技球や賞球データ）を付与しうる特別遊技状態（例えば、大当り遊技状態）の制
御にかかる特別抽選（例えば、ステップＳ１１４７５の特別図柄当り判定処理）を実行可
能な特別抽選手段（例えば、メインＣＰＵ３３１０１）と、
　前記特別抽選の結果に基づいて特別図柄の可変表示を実行可能な特別図柄可変制御手段
（例えば、メインＣＰＵ３３１０１）と、
　前記特別図柄の可変表示が実行されて特別結果（例えば、大当り）が導出されると、特
別遊技状態に制御可能な特別遊技状態制御手段（例えば、メインＣＰＵ３３１０１）と、
　都度異なりうる回数にわたって前記特別図柄の可変表示が実行されるまで、通常の遊技
状態（例えば、通常遊技状態）と比べて前記特別図柄の可変表示時間を短縮しうる第１特
定制御と、通常の遊技状態と比べて前記特別始動領域への遊技球の通過が可能または容易
となる頻度を高めうる第２特定制御（例えば、電サポ制御）とのうち、少なくともいずれ
かの特定制御（例えば、時短制御）を実行可能な特定制御実行手段（例えば、メインＣＰ
Ｕ３３１０１）と、
　を備えることを特徴とする。
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【７９６３】
　上記（１）の遊技機によれば、特定制御が実行される場合、通常の遊技状態と比べて特
別図柄の可変表示時間を短縮しうる第１特定制御と、通常の遊技状態と比べて特別始動領
域への遊技球の通過が可能または容易となる頻度を高めうる第２特定制御とのうち、少な
くともいずれかの特定制御が実行されるといった、これまでにない新たな遊技性を備える
遊技機を提供することが可能となる。
【７９６４】
　しかも、特定制御が実行される回数は都度異なるため、面白みを持たせることが可能と
なる。
【７９６５】
（２）上記（１）に記載の遊技機において、
　前記特別図柄の可変表示が開始されてから該可変表示が終了して前記特別抽選の結果が
導出されるまでを１回のゲームとし、
　前記特定制御実行手段は、
　当該ゲームにおいて前記特別結果が導出されなくとも、当該ゲームにおける前記特別抽
選の結果が導出されるまでの間に、または、当該ゲームにおける前記特別抽選の結果が導
出されたことに基づいて、前記特定制御の実行を開始可能に構成される
　ことを特徴とする。
【７９６６】
　上記（２）の遊技機によれば、特別遊技状態に制御される契機となる特別結果が導出さ
れなかった場合であっても特定制御が実行される可能性があるため、興趣の低下を抑制す
ることが可能となる。
【７９６７】
　なお、以下の（３）～（１７）に記載する各遊技機は、便宜上、上記（２）の遊技機に
のみ従属させているが、整合性を図ることができる範囲で、他の遊技機に従属させてもよ
い。また、以下の（３）～（１７）に記載する各遊技機の一部の構成のみを、他の遊技機
と組み合わせるようにしてもよいし、他の遊技機の一部の構成と組み合わせるようにして
もよい。
【７９６８】
（３）上記（２）に記載の遊技機において、
　遊技領域に向けて発射された遊技球が前記特別始動領域を通過したことに基づいて、前
記特別抽選に用いられる当落判定用乱数（例えば、大当り判定用乱数）を取得可能な当落
乱数取得手段（例えば、メインＣＰＵ３３１０１）と、
　遊技領域に向けて発射された遊技球が前記特別始動領域を通過したことに基づいて、前
記当落判定用乱数とは別の特定乱数（例えば、時短当落判定用乱数）を取得可能な特定乱
数取得手段（例えば、メインＣＰＵ３３１０１）と、
　前記特定乱数取得手段により取得された特定乱数を用いて前記特定制御の実行にかかわ
る特定抽選（例えば、ステップＳ１１４７５Ａの時短当落判定処理）を実行可能な特定抽
選手段（例えば、メインＣＰＵ３３１０１）と、
　をさらに備え、
　前記特定制御実行手段は、
　前記特定抽選の結果に基づいて前記特定制御を実行可能に構成される
　ことを特徴とする。
【７９６９】
　上記（３）の遊技機によれば、当落判定用乱数とは別の特定乱数を用いて特定抽選が実
行されるため、特別抽選に加えて特定抽選も並行して実行することが可能となり、興趣の
低下を抑制することが可能となる。
【７９７０】
（４）上記（２）に記載の遊技機において、
　遊技領域に向けて発射された遊技球が前記特別始動領域を通過したことに基づいて、前
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記特別抽選に用いられる当落判定用乱数（例えば、大当り判定用乱数）を取得可能な当落
乱数取得手段（例えば、メインＣＰＵ３３１０１）と、
　遊技領域に向けて発射された遊技球が前記特別始動領域を通過したことに基づいて、前
記当落判定用乱数とは別の特定乱数（例えば、時短当落判定用乱数）を取得可能な特定乱
数取得手段（例えば、メインＣＰＵ３３１０１）と、
　前記特定乱数取得手段により取得された特定乱数を用いて、前記特別抽選に先だって前
記特定制御の実行にかかわる特定抽選（例えば、ステップＳ１１４７５Ａの時短当落判定
処理）を実行可能な特定抽選手段（例えば、メインＣＰＵ３３１０１）と、
　をさらに備え、
　前記特定制御実行手段は、
　前記特定抽選の結果に基づいて、前記特別抽選に先だって前記特定制御を実行可能に構
成される
　ことを特徴とする。
【７９７１】
　上記（４）の遊技機によれば、当落判定用乱数とは別の特定乱数を用いて特定抽選が実
行されるため、特別抽選に加えて特定抽選も並行して実行することが可能となり、興趣の
低下を抑制することが可能となる。
【７９７２】
　また、特別抽選に先だって特定抽選が実行され、しかも、特別抽選に先だって特定制御
を実行可能であるため、特定抽選の結果に基づいて特別抽選が実行されることとなり、興
趣を高めることが可能となる。とくに、特定制御が実行されているか否かによって特別抽
選の結果が変わりうる場合、その効果が顕著である。
【７９７３】
（５）上記（２）に記載の遊技機において、
　遊技領域に向けて発射された遊技球が前記特別始動領域を通過したことに基づいて、前
記特別抽選に用いられる当落判定用乱数（例えば、大当り判定用乱数）を取得可能な当落
乱数取得手段（例えば、メインＣＰＵ３３１０１）と、
　遊技領域に向けて発射された遊技球が前記特別始動領域を通過したことに基づいて、前
記当落判定用乱数とは別の特定乱数（例えば、時短当落判定用乱数）を取得可能な特定乱
数取得手段（例えば、メインＣＰＵ３３１０１）と、
　前記特定乱数取得手段により取得された特定乱数を用いて前記特定制御の実行にかかわ
る特定抽選（例えば、ステップＳ１１４７５Ａの時短当落判定処理）を実行可能な特定抽
選手段（例えば、メインＣＰＵ３３１０１）と、
　をさらに備え、
　前記特定制御実行手段は、
　前記特定抽選に結果に基づいて、前記特別抽選が実行された以降に前記特定制御を実行
可能に構成される
　ことを特徴とする。
【７９７４】
　上記（５）の遊技機によれば、当落判定用乱数とは別の特定乱数を用いて特定抽選が実
行されるため、特別抽選に加えて特定抽選も並行して実行することが可能となり、興趣の
低下を抑制することが可能となる。
【７９７５】
　また、特定抽選に結果に基づいて、特別抽選が実行された以降に特定制御が実行される
ため、特定抽選の結果が特別抽選に反映されず、例えば特定制御が実行されるか否かによ
って特別抽選の結果が遊技者に不利益となる等によって生じうる興趣の低下を抑制するこ
とが可能となる。
【７９７６】
（６）上記（２）に記載の遊技機において、
　遊技領域に向けて発射された遊技球が前記特別始動領域を通過したことに基づいて、前
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記特別抽選に用いられる当落判定用乱数（例えば、大当り判定用乱数）を取得可能な当落
乱数取得手段（例えば、メインＣＰＵ３３１０１）と、
　遊技領域に向けて発射された遊技球が前記特別始動領域を通過したことに基づいて、前
記当落判定用乱数とは別の特定乱数（例えば、時短当落判定用乱数）を取得可能な特定乱
数取得手段（例えば、メインＣＰＵ３３１０１）と、
　前記特定乱数取得手段により取得された特定乱数を用いて、前記特定制御が実行される
回数の決定も含めて前記特定制御の実行にかかわる特定抽選（例えば、ステップＳ１１４
７５Ａの時短当落判定処理）を実行可能な特定抽選手段（例えば、メインＣＰＵ３３１０
１）と、
　をさらに備え、
　前記特定制御実行手段は、
　前記特定制御が実行されることが決定されると、前記特定抽選手段により決定された回
数にわたって前記特別図柄の可変表示が実行されるまで前記特定制御を実行可能に構成さ
れる
　ことを特徴とする。
【７９７７】
　上記（６）の遊技機によれば、当落判定用乱数とは別の特定乱数を用いて特定抽選が実
行されるため、特別抽選に加えて特定抽選も並行して実行することが可能となり、興趣の
低下を抑制することが可能となる。
【７９７８】
　また、ただ単に特定制御が実行されるか否かだけでなく、特定制御が実行される回数に
ついても当落判定用乱数とは別の特定乱数を用いて決定されるため、特定制御の実行回数
が都度異なりうることとなり、興趣を高めることが可能となる。
【７９７９】
（７）上記（２）に記載の遊技機において、
　複数の遊技状態のうちいずれかに制御される遊技機であって、
　遊技領域に向けて発射された遊技球が前記特別始動領域を通過したことに基づいて、前
記特別抽選に用いられる当落判定用乱数（例えば、大当り判定用乱数）を取得可能な当落
乱数取得手段（例えば、メインＣＰＵ３３１０１）と、
　遊技領域に向けて発射された遊技球が前記特別始動領域を通過したことに基づいて、前
記当落判定用乱数とは別の特定乱数（例えば、時短当落判定用乱数）を取得可能な特定乱
数取得手段（例えば、メインＣＰＵ３３１０１）と、
　前記特定乱数取得手段により取得された特定乱数を用いて、前記特定制御が実行される
回数の決定も含めて前記特定制御の実行にかかわる特定抽選（例えば、ステップＳ１１４
７５Ａの時短当落判定処理）を実行可能な特定抽選手段（例えば、メインＣＰＵ３３１０
１）と、
　をさらに備え、
　前記特定抽選手段は、
　前記特定制御が実行される回数を、前記特定乱数取得手段により取得された特定乱数お
よび遊技状態に応じて決定可能であり、
　前記特定制御実行手段は、
　前記特定制御が実行されることが決定されると、前記特定抽選手段により決定された回
数にわたって前記特別図柄の可変表示が実行されるまで前記特定制御を実行可能に構成さ
れる
　ことを特徴とする。
【７９８０】
　上記（７）の遊技機によれば、当落判定用乱数とは別の特定乱数を用いて特定抽選が実
行されるため、特別抽選に加えて特定抽選も並行して実行することが可能となり、興趣の
低下を抑制することが可能となる。
【７９８１】
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　しかも、特定制御の実行回数は、特定乱数および遊技状態に応じて決定されるため、制
御負荷を抑制しつつも遊技性の幅が広がり、興趣を高めることが可能となる。
【７９８２】
（８）上記（３）～（７）のいずれか一つに記載の遊技機において、
　前記特定乱数は、
　前記特定抽選に専ら用いられる乱数である
　ことを特徴とする。
【７９８３】
　上記（８）の遊技機によれば、特定乱数は特定抽選に用いられる専用乱数であるため、
他の制約を受けることがなく、例えば任意のタイミングで特定抽選を実行できる等といっ
た、特定抽選を実行するにあたっての自由度を高めることが可能となる。
【７９８４】
（９）上記（２）に記載の遊技機において、
　遊技領域に向けて発射された遊技球が普通始動領域（例えば、普図ゲート３３０４９）
を通過したことに基づいて普通当落判定用乱数（例えば、普通当り判定用乱数）を取得可
能な普通当落判定用乱数取得手段（例えば、メインＣＰＵ３３１０１）と、
　前記普通当落判定用乱数取得手段により取得された普通当落判定用乱数を用いて普通抽
選（例えば、普通図柄抽選）を実行可能な普通抽選手段（例えば、メインＣＰＵ３３１０
１）と、
　前記普通抽選の結果に基づいて普通図柄の可変表示を実行可能な普通図柄可変制御手段
（例えば、メインＣＰＵ３３１０１）と、
　前記普通図柄の可変表示が行われて所定の結果（例えば、普通当り）が導出されると、
前記特別始動領域への遊技球の通過が可能または容易となるよう制御可能な普通電動制御
手段（例えば、普通電動役物３３４６０を作動させる制御を実行するメインＣＰＵ３３１
０１）と、
　前記普通当落判定用乱数取得手段により取得された普通当落判定用乱数を用いて前記特
定制御の実行にかかわる特定抽選（例えば、ステップＳ１１４７５Ａの時短当落判定処理
）を実行可能な特定抽選手段（例えば、メインＣＰＵ３３１０１）と、
　をさらに備え、
　前記特定制御実行手段は、
　前記特定抽選の結果に基づいて前記特定制御を実行可能に構成される
　ことを特徴とする。
【７９８５】
　上記（９）の遊技機によれば、普通当落判定用乱数を用いて特定抽選が実行されるため
、これまでは普通抽選だけにしか用いられていなかった普通当落判定用乱数を有効活用す
ることで、乱数を徒に増やさずに制御負荷を抑制しつつこれまでにない特定抽選を実行し
、興趣を高めることが可能となる。
【７９８６】
（１０）上記（２）に記載の遊技機において、
　遊技領域に向けて発射された遊技球が普通始動領域（例えば、普図ゲート３３０４９）
を通過したことに基づいて普通当落判定用乱数（例えば、普通当り判定用乱数）を取得可
能な普通当落判定用乱数取得手段（例えば、メインＣＰＵ３３１０１）と、
　前記普通当落判定用乱数取得手段により取得された普通当落判定用乱数を用いて普通抽
選（例えば、普通図柄抽選）を実行可能な普通抽選手段（例えば、メインＣＰＵ３３１０
１）と、
　前記普通抽選の結果に基づいて普通図柄の可変表示を実行可能な普通図柄可変制御手段
（例えば、メインＣＰＵ）と、
　前記普通図柄の可変表示が行われて所定の結果（例えば、普通当り）が導出されると、
前記特別始動領域への遊技球の通過が可能または容易となるよう制御可能な普通電動制御
手段（例えば、普通電動役物を作動させる制御を実行するメインＣＰＵ）と、



(1260) JP 2021-83905 A 2021.6.3

10

20

30

40

50

　前記普通当落判定用乱数取得手段により取得された普通当落判定用乱数を用いて、前記
特定制御が実行される回数の決定も含めて前記特定制御の実行にかかわる特定抽選（例え
ば、ステップＳ１１４７５Ａの時短当落判定処理）を実行可能な特定抽選手段（例えば、
メインＣＰＵ３３１０１）と、
　をさらに備え、
　前記特定制御実行手段は、
　前記特定制御が実行されることが決定されると、前記特定抽選手段により決定された回
数にわたって前記特別図柄の可変表示が実行されるまで前記特定制御を実行可能に構成さ
れる
　ことを特徴とする。
【７９８７】
　上記（１０）の遊技機によれば、普通当落判定用乱数を用いて特定抽選が実行されるた
め、これまでは普通抽選だけにしか用いられていなかった普通当落判定用乱数を有効活用
することで、乱数を徒に増やさずに制御負荷を抑制しつつこれまでにない特定抽選を実行
し、興趣を高めることが可能となる。
【７９８８】
　また、ただ単に特定制御が実行されるか否かだけでなく、特定制御が実行される回数に
ついても普通当落判定用乱数を用いて決定されるため、より一層、制御負荷を抑制しつつ
興趣を高めることが可能となる。
【７９８９】
（１１）上記（２）に記載の遊技機において、
　複数の遊技状態のうちいずれかに制御される遊技機であって、
　遊技領域に向けて発射された遊技球が普通始動領域（例えば、普図ゲート３３０４９）
を通過したことに基づいて普通当落判定用乱数（例えば、普通当り判定用乱数）を取得可
能な普通当落判定用乱数取得手段（例えば、メインＣＰＵ３３１０１）と、
　前記普通当落判定用乱数取得手段により取得された普通当落判定用乱数を用いて普通抽
選（例えば、普通図柄抽選）を実行可能な普通抽選手段（例えば、メインＣＰＵ３３１０
１）と、
　前記普通抽選の結果に基づいて普通図柄の可変表示を実行可能な普通図柄可変制御手段
（例えば、メインＣＰＵ）と、
　前記普通図柄の可変表示が行われて所定の結果（例えば、普通当り）が導出されると、
前記特別始動領域への遊技球の通過が可能または容易となるよう制御可能な普通電動制御
手段（例えば、普通電動役物を作動させる制御を実行するメインＣＰＵ）と、
　前記普通当落判定用乱数取得手段により取得された普通当落判定用乱数を用いて、前記
特定制御が実行される回数の決定も含めて前記特定制御の実行にかかわる特定抽選（例え
ば、ステップＳ１１４７５Ａの時短当落判定処理）を実行可能な特定抽選手段（例えば、
メインＣＰＵ３３１０１）と、
　をさらに備え、
　前記特定抽選手段は、
　前記特定制御が実行される回数を、前記普通当落判定用乱数取得手段により取得された
普通当落判定用乱数および遊技状態に応じて決定可能であり、
　前記特定制御実行手段は、
　前記特定制御が実行されることが決定されると、前記特定抽選手段により決定された回
数にわたって前記特別図柄の可変表示が実行されるまで前記特定制御を実行可能に構成さ
れる
　ことを特徴とする。
【７９９０】
　上記（１１）の遊技機によれば、普通当落判定用乱数を用いて特定抽選が実行されるた
め、これまでは普通抽選だけにしか用いられていなかった普通当落判定用乱数を有効活用
することで、乱数を徒に増やさずに制御負荷を抑制しつつこれまでにない特定抽選を実行
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し、興趣を高めることが可能となる。
【７９９１】
　しかも、特定制御の実行回数は、普通当落判定用乱数および遊技状態に応じて決定され
るため、制御負荷を抑制しつつも遊技性の幅が広がり、興趣を高めることが可能となる。
【７９９２】
（１２）上記（２）に記載の遊技機において、
　遊技領域に向けて発射された遊技球が前記特別始動領域を通過したことに基づいて、導
出される特別図柄にかかわる特別図柄乱数（例えば、特別図柄決定用乱数）を取得可能な
特別図柄乱数取得手段（例えば、メインＣＰＵ３３１０１）と、
　前記特別図柄乱数取得手段により取得された特別図柄乱数を用いて前記特定制御の実行
にかかわる特定抽選（例えば、ステップＳ１１４７５Ａの時短当落判定処理）を実行可能
な特定抽選手段（例えば、メインＣＰＵ３３１０１）と、
　をさらに備え、
　前記特定制御実行手段は、
　前記特別図柄乱数取得手段により取得された特別図柄乱数が特定の特別図柄乱数（例え
ば、時短当落判定処理において時短当りと判定される特別図柄決定用乱数）であることに
基づいて前記特定制御を実行可能であるものの、前記特別抽選の結果が前記特別結果であ
る場合、前記特定抽選の結果に基づく特定制御を非実行としうる
　ことを特徴とする。
【７９９３】
　上記（１２）の遊技機によれば、特別図柄乱数を用いて特定抽選が実行されるため、特
別図柄乱数を有効活用することで、乱数を徒に増やさずに制御負荷を抑制しつつこれまで
にない特定抽選を実行し、興趣を高めることが可能となる。
【７９９４】
　また、上記（１２）の遊技機は、特別図柄乱数取得手段により取得された特別図柄乱数
が特定の特別図柄乱数であることに基づいて特定制御を実行可能であるものの、特別抽選
の結果が特別結果である場合には特定抽選の結果に基づいて特定制御が実行されない場合
がありうるようにしたものである。
　ことを特徴とする。
【７９９５】
（１３）上記（２）に記載の遊技機において、
　遊技領域に向けて発射された遊技球が前記特別始動領域を通過したことに基づいて、導
出される特別図柄にかかわる特別図柄乱数（例えば、特別図柄決定用乱数）を取得可能な
特別図柄乱数取得手段（例えば、メインＣＰＵ３３１０１）と、
　前記特別図柄乱数取得手段により取得された特別図柄乱数を用いて、前記特定制御が実
行される回数の決定も含めて前記特定制御の実行にかかわる特定抽選（例えば、ステップ
Ｓ１１４７５Ａの時短当落判定処理）を実行可能な特定抽選手段（例えば、メインＣＰＵ
３３１０１）と、
　をさらに備え、
　前記特定制御実行手段は、
　前記特定制御が実行されることが決定されると、前記特定抽選手段により決定された回
数にわたって前記特別図柄の可変表示が実行されるまで前記特定制御を実行可能であるも
のの、前記特別抽選の結果が前記特別結果である場合、前記特定抽選の結果に基づく特定
制御を非実行としうる
　ことを特徴とする。
【７９９６】
　上記（１３）の遊技機によれば、特別図柄乱数を用いて特定抽選が実行されるため、特
別図柄乱数を有効活用することで、乱数を徒に増やさずに制御負荷を抑制しつつこれまで
にない特定抽選を実行し、興趣を高めることが可能となる。
【７９９７】
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　また、ただ単に特定制御が実行されるか否かだけでなく、特定制御が実行される回数に
ついても特別図柄乱数を用いて決定されるため、より一層、制御負荷を抑制しつつ興趣を
高めることが可能となる。ただし、特別図柄乱数取得手段により取得された特別図柄乱数
が特定の特別図柄乱数であることに基づいて特定制御を実行可能であるものの、特別抽選
の結果が特別結果である場合には特定抽選の結果に基づいて特定制御が実行されない場合
がありうるようにしている。
【７９９８】
（１４）上記（２）に記載の遊技機において、
　複数の遊技状態のうちいずれかに制御される遊技機であって、
　遊技領域に向けて発射された遊技球が前記特別始動領域を通過したことに基づいて、導
出される特別図柄にかかわる特別図柄乱数（例えば、特別図柄決定用乱数）を取得可能な
特別図柄乱数取得手段（例えば、メインＣＰＵ３３１０１）と、
　前記特別図柄乱数取得手段により取得された特別図柄乱数を用いて、前記特定制御が実
行される回数の決定も含めて前記特定制御の実行にかかわる特定抽選（例えば、ステップ
Ｓ１１４７５Ａの時短当落判定処理）を実行可能な特定抽選手段（例えば、メインＣＰＵ
３３１０１）と、
　をさらに備え、
　前記特定抽選手段は、
　前記特定制御が実行される回数を、前記特別図柄乱数取得手段により取得された特別図
柄乱数および遊技状態に応じて決定可能であり、
　前記特定制御実行手段は、
　前記特定制御が実行されることが決定されると、前記特定抽選手段により決定された回
数にわたって前記特別図柄の可変表示が実行されるまで前記特定制御を実行可能であるも
のの、前記特別抽選の結果が前記特別結果である場合、前記特定抽選の結果に基づく特定
制御を非実行としうる
　ことを特徴とする。
【７９９９】
　上記（１４）の遊技機によれば、特別図柄乱数を用いて特定抽選が実行されるため、特
別図柄乱数を有効活用することで、乱数を徒に増やさずに制御負荷を抑制しつつこれまで
にない特定抽選を実行し、興趣を高めることが可能となる。
【８０００】
　しかも、特定制御の実行回数は、特別図柄乱数および遊技状態に応じて決定されるため
、制御負荷を抑制しつつも遊技性の幅が広がり、興趣を高めることが可能となる。なお、
上記（１４）の遊技機では、特別図柄乱数取得手段により取得された特別図柄乱数が特定
の特別図柄乱数であることに基づいて特定制御を実行可能であるものの、特別抽選の結果
が特別結果である場合には特定抽選の結果に基づいて特定制御が実行されない場合があり
うるようにしている。
【８００１】
（１５）上記（２）に記載の遊技機において、
　遊技領域に向けて発射された遊技球が普通始動領域（例えば、普図ゲート３３０４９）
を通過したことに基づいて普通当落判定用乱数（例えば、普通当り判定用乱数）を取得可
能な普通当落判定用乱数取得手段（例えば、メインＣＰＵ３３１０１）と、
　前記普通当落判定用乱数取得手段により取得された普通当落判定用乱数を用いて普通抽
選（例えば、普通図柄抽選）を実行可能な普通抽選手段（例えば、メインＣＰＵ３３１０
１）と、
　前記普通抽選の結果に基づいて普通図柄の可変表示を実行可能な普通図柄可変制御手段
（例えば、メインＣＰＵ３３１０１）と、
　前記普通図柄の可変表示が行われて所定の結果（例えば、普通当り）が導出されると、
前記特別始動領域への遊技球の通過が可能または容易となるよう制御可能な普通電動制御
手段（例えば、普通電動役物を作動させる制御を実行するメインＣＰＵ３３１０１）と、
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　遊技領域に向けて発射された遊技球が前記普通始動領域を通過したことに基づいて、導
出される普通図柄にかかわる普通図柄乱数（例えば、普通図柄決定用乱数）を取得可能な
普通図柄乱数取得手段（例えば、メインＣＰＵ３３１０１）と、
　前記普通図柄乱数取得手段により取得された普通図柄乱数を用いて前記特定制御の実行
にかかわる特定抽選（例えば、ステップＳ１１４７５Ａの時短当落判定処理）を実行可能
な特定抽選手段（例えば、メインＣＰＵ３３１０１）と、
　をさらに備え、
　前記特定制御実行手段は、
　前記特定抽選の結果に基づいて前記特定制御を実行可能に構成される
　ことを特徴とする。
【８００２】
　上記（１５）の遊技機によれば、普通図柄乱数を用いて特定抽選が実行されるため、こ
れまでは普通抽選の結果として導出される普通図柄の決定だけにしか用いられていなかっ
た普通図柄乱数を有効活用することで、乱数を徒に増やさずに制御負荷を抑制しつつこれ
までにない特定抽選を実行し、興趣を高めることが可能となる。
【８００３】
（１６）上記（２）に記載の遊技機において、
　遊技領域に向けて発射された遊技球が普通始動領域（例えば、普図ゲート３３０４９）
を通過したことに基づいて普通当落判定用乱数（例えば、普通当り判定用乱数）を取得可
能な普通当落判定用乱数取得手段（例えば、メインＣＰＵ３３１０１）と、
　前記普通当落判定用乱数取得手段により取得された普通当落判定用乱数を用いて普通抽
選（例えば、普通図柄抽選）を実行可能な普通抽選手段（例えば、メインＣＰＵ３３１０
１）と、
　前記普通抽選の結果に基づいて普通図柄の可変表示を実行可能な普通図柄可変制御手段
（例えば、メインＣＰＵ３３１０１）と、
　前記普通図柄の可変表示が行われて所定の結果（例えば、普通当り）が導出されると、
前記特別始動領域への遊技球の通過が可能または容易となるよう制御可能な普通電動制御
手段（例えば、普通電動役物を作動させる制御を実行するメインＣＰＵ３３１０１）と、
　遊技領域に向けて発射された遊技球が前記普通始動領域を通過したことに基づいて、導
出される普通図柄にかかわる普通図柄乱数（例えば、普通図柄決定用乱数）を取得可能な
普通図柄乱数取得手段（例えば、メインＣＰＵ３３１０１）と、
　前記普通図柄乱数取得手段により取得された普通図柄乱数を用いて、前記特定制御が実
行される回数の決定も含めて前記特定制御の実行にかかわる特定抽選（例えば、ステップ
Ｓ１１４７５Ａの時短当落判定処理）を実行可能な特定抽選手段（例えば、メインＣＰＵ
３３１０１）と、
　をさらに備え、
　前記特定制御実行手段は、
　前記特定制御が実行されることが決定されると、前記特定抽選手段により決定された回
数にわたって前記特別図柄の可変表示が実行されるまで前記特定制御を実行可能に構成さ
れる
　ことを特徴とする。
【８００４】
　上記（１６）の遊技機によれば、普通図柄乱数を用いて特定抽選が実行されるため、こ
れまでは普通抽選の結果として導出される普通図柄の決定だけにしか用いられていなかっ
た普通図柄乱数を有効活用することで、乱数を徒に増やさずに制御負荷を抑制しつつこれ
までにない特定抽選を実行し、興趣を高めることが可能となる。
【８００５】
　また、ただ単に特定制御が実行されるか否かだけでなく、特定制御が実行される回数に
ついても普通図柄乱数を用いて決定されるため、より一層、制御負荷を抑制しつつ興趣を
高めることが可能となる。



(1264) JP 2021-83905 A 2021.6.3

10

20

30

40

50

【８００６】
（１７）上記（２）に記載の遊技機において、
　複数の遊技状態のうちいずれかに制御される遊技機であって、
　遊技領域に向けて発射された遊技球が普通始動領域（例えば、普図ゲート３３０４９）
を通過したことに基づいて普通当落判定用乱数（例えば、普通当り判定用乱数）を取得可
能な普通当落判定用乱数取得手段（例えば、メインＣＰＵ３３１０１）と、
　前記普通当落判定用乱数取得手段により取得された普通当落判定用乱数を用いて普通抽
選（例えば、普通図柄抽選）を実行可能な普通抽選手段（例えば、メインＣＰＵ３３１０
１）と、
　前記普通抽選の結果に基づいて普通図柄の可変表示を実行可能な普通図柄可変制御手段
（例えば、メインＣＰＵ３３１０１）と、
　前記普通図柄の可変表示が行われて所定の結果（例えば、普通当り）が導出されると、
前記特別始動領域への遊技球の通過が可能または容易となるよう制御可能な普通電動制御
手段（例えば、普通電動役物を作動させる制御を実行するメインＣＰＵ３３１０１）と、
　遊技領域に向けて発射された遊技球が前記普通始動領域を通過したことに基づいて、導
出される普通図柄にかかわる普通図柄乱数（例えば、普通図柄決定用乱数）を取得可能な
普通図柄乱数取得手段（例えば、メインＣＰＵ３３１０１）と、
　前記普通図柄乱数取得手段により取得された普通図柄乱数を用いて、前記特定制御が実
行される回数の決定も含めて前記特定制御の実行にかかわる特定抽選（例えば、ステップ
Ｓ１１４７５Ａの時短当落判定処理）を実行可能な特定抽選手段（例えば、メインＣＰＵ
３３１０１）と、
　をさらに備え、
　前記特定抽選手段は、
　前記特定制御が実行される回数を、前記普通図柄乱数取得手段により取得された普通図
柄乱数および遊技状態に応じて決定可能であり、
　前記特定制御実行手段は、
　前記特定制御が実行されることが決定されると、前記特定抽選手段により決定された回
数にわたって前記特別図柄の可変表示が実行されるまで前記特定制御を実行可能に構成さ
れる
　ことを特徴とする。
【８００７】
　上記（１７）の遊技機によれば、普通図柄乱数を用いて特定抽選が実行されるため、こ
れまでは普通抽選の結果として導出される普通図柄の決定だけにしか用いられていなかっ
た普通図柄乱数を有効活用することで、乱数を徒に増やさずに制御負荷を抑制しつつこれ
までにない特定抽選を実行し、興趣を高めることが可能となる。
【８００８】
　しかも、特定制御の実行回数は、普通図柄乱数および遊技状態に応じて決定されるため
、制御負荷を抑制しつつも遊技性の幅が広がり、興趣を高めることが可能となる。
【８００９】
（１８）上記（３）～（１７）のいずれか一つに記載の遊技機において、
　前記特定抽選の結果に基づく表示が行われる特定表示手段（例えば、時短当落判定結果
表示部３３０７７や当選時短回数表示部３３０７８）をさらに備える
　ことを特徴とする。
【８０１０】
　上記（１８）の遊技機によれば、特定抽選の結果に基づく表示が行われるようにするこ
とで特定抽選の結果が明示され、内部的に実行される特定抽選に対して遊技者に安心感を
与えることが可能となる。
【８０１１】
（１９）上記（３）～（１８）のいずれか一つに記載の遊技機において、
　前記特定抽選手段は、
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　前記特定制御の実行中であっても前記特定抽選を実行するよう構成される
　ことを特徴とする。
【８０１２】
　上記（１９）の遊技機によれば、特定制御の実行中であっても、特定制御の実行にかか
わる特定抽選が実行されるため、遊技性の幅が広がり、興趣を高めることが可能となる。
【８０１３】
（２０）上記（３）～（１８）のいずれか一つに記載の遊技機において、
　前記特定抽選手段は、
　前記特定制御の実行中であっても前記特定抽選を実行するよう構成されており、
　前記特定制御実行手段は、
　前記特定制御の実行中に実行された前記特定抽選において、所定回数にわたって前記特
定制御を実行する旨が決定された場合、実行中の特定制御の残回数（例えば、時短残回数
）に代えて、前記所定回数にわたって前記特別図柄の可変表示が実行されるまで前記特定
制御を実行可能に構成される
　ことを特徴とする。
【８０１４】
　上記（２０）の遊技機によれば、特定制御の実行中であっても、特定制御の実行にかか
わる特定抽選が実行されるため、遊技性の幅が広がり、興趣を高めることが可能となる。
【８０１５】
　しかも、特定制御の実行中に実行された特定抽選において特定制御を実行する旨が決定
された場合、実行中の特定制御の残回数に代えて、新たに決定された所定回数の特定制御
が実行されるため、興趣を高めることが可能となる。とくに、新たに決定された回数の特
定制御が実行中の特定制御の残回数よりも多ければ遊技者を喜ばせることができる一方、
新たに決定された回数の特定制御が実行中の特定制御の残回数よりも少なければ遊技者を
落胆させてしまうといった、これまでにない遊技性を提供することが可能となる。
【８０１６】
（２１）上記（３）～（１８）のいずれか一つに記載の遊技機において、
　前記特定抽選手段は、
　前記特定制御の実行中であっても前記特定抽選を実行するよう構成されており、
　前記特定制御実行手段は、
　前記特定制御の実行中に実行された前記特定抽選において、所定回数にわたって前記特
定制御を実行する旨が決定された場合、実行中の特定制御の残回数（例えば、時短残回数
）に前記所定回数を加えた回数にわたって前記特別図柄の可変表示が実行されるまで前記
特定制御を実行可能に構成される
　ことを特徴とする。
【８０１７】
　上記（２１）の遊技機によれば、特定制御の実行中であっても、特定制御の実行にかか
わる特定抽選が実行されるため、遊技性の幅が広がり、興趣を高めることが可能となる。
【８０１８】
　しかも、特定制御の実行中に実行された特定抽選において特定制御を実行する旨が決定
された場合、実行中の特定制御の残回数に、新たに決定された所定回数を加えた回数の特
定制御が実行されるため、特定制御の実行中における興趣を高めることが可能となる。
【８０１９】
（２２）上記（３）～（２１）のいずれか一つに記載の遊技機において、
　前記特別抽選の結果が前記特別結果である場合、該特別結果に基づく特別遊技状態の終
了後、前記特定制御の実行可否を決定する特定制御実行決定手段（例えば、メイン３３Ｃ
ＰＵ１０１）をさらに備え、
　前記特定制御実行手段は、
　前記特別抽選の結果が前記特別結果であったとしても、該特別結果に基づく特別遊技状
態の終了後に前記特定制御を実行しない旨が前記特定制御実行決定手段により決定された
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場合、前記特定抽選の結果に基づいて前記特定制御を実行可能に構成される
　ことを特徴とする。
【８０２０】
　上記（２２）の遊技機によれば、特別抽選の結果が特別結果であったとしても、この特
別結果に基づいて特定制御が実行されない場合には、特定抽選の結果に基づいて特定制御
が実行されうるため、遊技者に与えうる落胆を軽減することができ、興趣の低下を抑制す
ることが可能となる。
【８０２１】
（２３）上記（３）～（２１）のいずれか一つに記載の遊技機において、
　前記特定制御実行手段は、
　前記特別図柄の可変表示の実行中に前記特定抽選が実行され、その後、該特別図柄の可
変表示が終了して前記特別結果が導出された場合、
　前記特定抽選に基づく特定制御を実行せずに、前記特別結果に基づいて前記特定制御を
実行するよう構成される
　ことを特徴とする。
【８０２２】
　上記（２３）の遊技機によれば、制御負荷を抑制しつつ興趣を高めることが可能となる
。
【８０２３】
　なお、「特定抽選に基づく特定制御を実行せず」とは、特定抽選を実行するもののこの
特定抽選の結果にかかわらず特定制御を実行しない態様、および、特別結果が導出される
場合には特定抽選自体を実行しない態様の両方を含む趣旨である。
【８０２４】
［３１－２．付記３４－２］
（１）本発明に係る遊技機は、
　遊技領域に向けて発射された遊技球が特別始動領域（例えば、第１始動口３３４２０、
第２始動口３３４４０Ａ，３３４４０Ｂ）を通過したことに基づいて、遊技者に利益（例
えば、遊技球や賞球データ）を付与しうる特別遊技状態（例えば、大当り遊技状態）の制
御にかかる特別抽選（例えば、ステップＳ１１４７５の特別図柄当り判定処理）を実行可
能な特別抽選手段（例えば、メインＣＰＵ３３１０１）と、
　前記特別抽選の結果に基づいて特別図柄の可変表示を実行可能な特別図柄可変制御手段
（例えば、メインＣＰＵ３３１０１）と、
　前記特別図柄の可変表示が実行されて特別結果（例えば、大当り）が導出されると、特
別遊技状態（例えば、大当り遊技状態）に制御可能な特別遊技状態制御手段（例えば、メ
インＣＰＵ３３１０１）と、
　予め定められた特定回数（例えば、３０回）にわたって前記特別図柄の可変表示が実行
されるまで、通常の遊技状態（例えば、通常遊技状態）と比べて前記特別図柄の可変表示
時間を短縮しうる第１特定制御と、通常の遊技状態と比べて前記特別始動領域への遊技球
の通過が可能または容易となる頻度を高めうる第２特定制御（例えば、電サポ制御）との
うち、少なくともいずれかの特定制御（例えば、時短制御）を実行可能な特定制御実行手
段（例えば、メインＣＰＵ３３１０１）と、
　を備えることを特徴とする。
【８０２５】
　上記（１）の遊技機によれば、特定制御が実行される場合、通常の遊技状態と比べて特
別図柄の可変表示時間を短縮しうる第１特定制御と、通常の遊技状態と比べて特別始動領
域への遊技球の通過が可能または容易となる頻度を高めうる第２特定制御とのうち、少な
くともいずれかの特定制御が実行されるといった、これまでにない新たな遊技性を備える
遊技機を提供することが可能となる。
【８０２６】
　しかも、特定制御が実行される回数は予め定められた特定回数であるため、遊技者を安
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心させることが可能となる。とくに、上記の特定回数は１種類であることが、遊技者を安
心させる観点から好ましい。
【８０２７】
（２）上記（１）に記載の遊技機において、
　前記特別図柄の可変表示が開始されてから該可変表示が終了して前記特別抽選の結果が
導出されるまでを１回のゲームとし、
　前記特定制御実行手段は、
　当該ゲームにおいて前記特別結果が導出されなくとも、当該ゲームにおける前記特別抽
選の結果が導出されるまでの間に、または、当該ゲームにおける前記特別抽選の結果が導
出されたことに基づいて、前記特定制御の実行を開始可能に構成される
　ことを特徴とする。
【８０２８】
　上記（２）の遊技機によれば、特別遊技状態に制御される契機となる特別結果が導出さ
れなかった場合であっても特定制御が実行される可能性があるため、興趣の低下を抑制す
ることが可能となる。
【８０２９】
　なお、以下の（３）～（５）、（７）および（８）に記載する各遊技機は、便宜上、上
記（２）の遊技機にのみ従属させているが、整合性を図ることができる範囲で、他の遊技
機に従属させてもよい。また、以下の（３）～（５）、（７）および（８）に記載する各
遊技機の一部の構成のみを、他の遊技機と組み合わせるようにしてもよいし、他の遊技機
の一部の構成と組み合わせるようにしてもよい。
【８０３０】
（３）上記（２）に記載の遊技機において、
　遊技領域に向けて発射された遊技球が前記特別始動領域を通過したことに基づいて、前
記特別抽選に用いられる当落判定用乱数（例えば、大当り判定用乱数）を取得可能な当落
乱数取得手段（例えば、メインＣＰＵ３３１０１）と、
　遊技領域に向けて発射された遊技球が前記特別始動領域を通過したことに基づいて、前
記当落判定用乱数とは別の特定乱数（例えば、時短当落判定用乱数）を取得可能な特定乱
数取得手段（例えば、メインＣＰＵ３３１０１）と、
　前記特定乱数取得手段により取得された特定乱数を用いて前記特定制御の実行にかかわ
る特定抽選（例えば、ステップＳ１１４７５Ａの時短当落判定処理）を、前記特定制御が
実行されていない場合に実行可能な特定抽選手段（例えば、メインＣＰＵ３３１０１）と
、
　をさらに備え、
　前記特定制御実行手段は、
　前記特定抽選の結果に基づいて前記特定制御を実行可能に構成される
　ことを特徴とする。
【８０３１】
　上記（３）の遊技機によれば、特定制御が実行されていない場合、当落判定用乱数とは
別の特定乱数を用いて特定抽選が実行されるため、制御負荷を抑制しつつ、特別抽選に加
えて特定抽選も並行して実行することが可能となり、興趣の低下を抑制することが可能と
なる。
【８０３２】
（４）上記（２）に記載の遊技機において、
　遊技領域に向けて発射された遊技球が前記特別始動領域を通過したことに基づいて、前
記特別抽選に用いられる当落判定用乱数（例えば、大当り判定用乱数）を取得可能な当落
乱数取得手段（例えば、メインＣＰＵ３３１０１）と、
　遊技領域に向けて発射された遊技球が前記特別始動領域を通過したことに基づいて、前
記当落判定用乱数とは別の特定乱数（例えば、時短当落判定用乱数）を取得可能な特定乱
数取得手段（例えば、メインＣＰＵ３３１０１）と、
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　前記特定乱数取得手段により取得された特定乱数を用いて、前記特別抽選に先だって前
記特定制御の実行にかかわる特定抽選（例えば、ステップＳ１１４７５Ａの時短当落判定
処理）を、前記特定制御が実行されていない場合に実行可能な特定抽選手段（例えば、メ
インＣＰＵ３３１０１）と、
　をさらに備え、
　前記特定制御実行手段は、
　前記特定抽選の結果に基づいて、前記特別抽選に先だって前記特定制御を実行可能に構
成される
　ことを特徴とする。
【８０３３】
　上記（４）の遊技機によれば、特定制御が実行されていない場合、当落判定用乱数とは
別の特定乱数を用いて特定抽選が実行されるため、制御負荷を抑制しつつ、特別抽選に加
えて特定抽選も並行して実行することが可能となり、興趣の低下を抑制することが可能と
なる。
【８０３４】
　また、特別抽選に先だって特定抽選が実行され、しかも、特別抽選に先だって特定制御
を実行可能であるため、特定抽選の結果に基づいて特別抽選が実行されることとなり、興
趣を高めることが可能となる。とくに、特定制御が実行されているか否かによって特別抽
選の結果が変わりうる場合、その効果が顕著である。
【８０３５】
（５）上記（２）に記載の遊技機において、
　遊技領域に向けて発射された遊技球が前記特別始動領域を通過したことに基づいて、前
記特別抽選に用いられる当落判定用乱数（例えば、大当り判定用乱数）を取得可能な当落
乱数取得手段（例えば、メインＣＰＵ）と、
　遊技領域に向けて発射された遊技球が前記特別始動領域を通過したことに基づいて、前
記当落判定用乱数とは別の特定乱数（例えば、時短当落判定用乱数）を取得可能な特定乱
数取得手段（例えば、メインＣＰＵ）と、
　前記特定乱数取得手段により取得された特定乱数を用いて前記特定制御の実行にかかわ
る特定抽選（例えば、ステップＳ１１４７５Ａの時短当落判定処理）を、前記特定制御が
実行されていない場合に実行可能な特定抽選手段（例えば、メインＣＰＵ３３１０１）と
、
　をさらに備え、
　前記特定制御実行手段は、
　前記特定抽選に結果に基づいて、前記特別抽選が実行された以降に前記特定制御を実行
可能に構成される
　ことを特徴とする。
【８０３６】
　上記（５）の遊技機によれば、特定制御が実行されていない場合、当落判定用乱数とは
別の特定乱数を用いて特定抽選が実行されるため、制御負荷を抑制しつつ、特別抽選に加
えて特定抽選も並行して実行することが可能となり、興趣の低下を抑制することが可能と
なる。
【８０３７】
　また、特定抽選に結果に基づいて、特別抽選が実行された以降に特定制御が実行される
ため、特定抽選の結果が特別抽選に反映されず、例えば特定制御が実行されるか否かによ
って特別抽選の結果が遊技者に不利益となる等によって生じうる興趣の低下を抑制するこ
とが可能となる。
【８０３８】
（６）上記（３）～（５）のいずれか一つに記載の遊技機において、
　前記特定乱数は、
　前記特定抽選に専ら用いられる乱数である
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　ことを特徴とする。
【８０３９】
　上記（６）の遊技機によれば、特定乱数は特定抽選に用いられる専用乱数であるため、
他の制約を受けることがなく、例えば任意のタイミングで特定抽選を実行できる等といっ
た、特定抽選を実行するにあたっての自由度を高めることが可能となる。
【８０４０】
（７）上記（２）に記載の遊技機において、
　遊技領域に向けて発射された遊技球が普通始動領域（例えば、普図ゲート）を通過した
ことに基づいて普通当落判定用乱数（例えば、普通当り判定用乱数）を取得可能な普通当
落判定用乱数取得手段（例えば、メインＣＰＵ）と、
　前記普通当落判定用乱数取得手段により取得された普通当落判定用乱数を用いて普通抽
選（例えば、普通図柄抽選）を実行可能な普通抽選手段と、
　前記普通抽選の結果に基づいて普通図柄の可変表示を実行可能な普通図柄可変制御手段
（例えば、メインＣＰＵ）と、
　前記普通図柄の可変表示が行われて所定の結果（例えば、普通当り）が導出されると、
前記特別始動領域への遊技球の通過が可能または容易となるよう制御可能な普通電動制御
手段（例えば、普通電動役物を作動させる制御を実行するメインＣＰＵ）と、
　前記普通当落判定用乱数取得手段により取得された普通当落判定用乱数を用いて前記特
定制御の実行にかかわる特定抽選（例えば、ステップＳ１１４７５Ａの時短当落判定処理
）を、前記特定制御が実行されていない場合に限り実行可能な特定抽選手段（例えば、メ
インＣＰＵ３３１０１）と、
　をさらに備え、
　前記特定制御実行手段は、
　前記特定抽選の結果に基づいて、前記特定制御を実行可能に構成される
　ことを特徴とする。
【８０４１】
　上記（７）の遊技機によれば、特定制御が実行されていない場合に普通当落判定用乱数
を用いて特定抽選が実行されるため、これまでは普通抽選だけにしか用いられていなかっ
た普通当落判定用乱数を有効活用することで、乱数を徒に増やさずに制御負荷を抑制しつ
つこれまでにない特定抽選を実行し、興趣を高めることが可能となる。
【８０４２】
（８）上記（３）～（７）のいずれか一つに記載の遊技機において、
　前記特定抽選の結果に基づく表示が行われる特定表示手段（例えば、時短当落判定結果
表示部３３０７７や当選時短回数表示部３３０７８）をさらに備える
　ことを特徴とする。
【８０４３】
　上記（８）の遊技機によれば、特定抽選の結果に基づく表示が行われるようにすること
で特定抽選の結果が明示され、内部的に実行される特定抽選に対して遊技者に安心感を与
えることが可能となる。
【８０４４】
（９）上記（３）～（８）のいずれか一つに記載の遊技機において、
　前記特別抽選の結果が前記特別結果である場合、該特別結果に基づく特別遊技状態の終
了後、前記特定制御の実行可否を決定する特定制御実行決定手段（例えば、メイン３３Ｃ
ＰＵ１０１）をさらに備え、
　前記特定制御実行手段は、
　前記特別抽選の結果が前記特別結果であったとしても、該特別結果に基づく特別遊技状
態の終了後に前記特定制御を実行しない旨が前記特定制御実行決定手段により決定された
場合、前記特定抽選の結果に基づいて前記特定制御を実行可能に構成される
　ことを特徴とする。
【８０４５】
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　上記（９）の遊技機によれば、特別抽選の結果が特別結果であったとしても、この特別
結果に基づいて特定制御が実行されない場合には、特定抽選の結果に基づいて特定制御が
実行されうるため、遊技者に与えうる落胆を軽減することができ、興趣の低下を抑制する
ことが可能となる。
【８０４６】
（１０）上記（３）～（８）のいずれか一つに記載の遊技機において、
　前記特定制御実行手段は、
　前記特別図柄の可変表示の実行中に前記特定抽選が実行され、その後、該特別図柄の可
変表示が終了して前記特別結果が導出された場合、
　前記特定抽選に基づく特定制御を実行せずに、前記特別結果に基づいて前記特定制御を
実行するよう構成される
　ことを特徴とする。
【８０４７】
　上記（１０）の遊技機によれば、制御負荷を抑制しつつ興趣を高めることが可能となる
。
【８０４８】
　なお、「特定抽選に基づく特定制御を実行せず」とは、特定抽選を実行するもののこの
特定抽選の結果にかかわらず特定制御を実行しない態様、および、特別結果が導出される
場合には特定抽選自体を実行しない態様の両方を含む趣旨である。
【８０４９】
［３１－３．付記３４－３］
（１）本発明に係る遊技機は、
　遊技領域に向けて発射された遊技球が特別始動領域（例えば、第１始動口３３４２０、
第２始動口３３４４０Ａ，３３４４０Ｂ）を通過したことに基づいて、遊技者に利益（例
えば、遊技球や賞球データ）を付与しうる特別遊技状態（例えば、大当り遊技状態）の制
御にかかる特別抽選（例えば、ステップＳ１１８２６の特別図柄当り判定処理）を実行可
能な特別抽選手段（例えば、メインＣＰＵ３３１０１）と、
　前記特別抽選の結果に基づいて特別図柄の可変表示を実行可能な特別図柄可変制御手段
（例えば、メインＣＰＵ３３１０１）と、
　前記特別図柄の可変表示が実行されて特別結果（例えば、大当り）が導出されると、特
別遊技状態（例えば、大当り遊技状態）に制御可能な特別遊技状態制御手段（例えば、メ
インＣＰＵ３３１０１）と、
　前記特別結果の導出確率を高めうる高確率制御を実行可能な高確制御実行手段（例えば
、メインＣＰＵ３３１０１）と、
　前記高確率制御の終了にかかる高確終了抽選（例えば、ステップＳ１１８２５の特別図
柄転落判定処理）を実行可能な高確終了抽選手段（例えば、メインＣＰＵ３３１０１）と
、
　所定条件の成立に基づいて、通常の遊技状態（例えば、通常遊技状態）と比べて前記特
別図柄の可変表示時間を短縮しうる第１特定制御と、通常の遊技状態と比べて前記特別始
動領域への遊技球の通過が可能または容易となる頻度を高めうる第２特定制御（例えば、
電サポ制御）とのうち、少なくともいずれかの特定制御（例えば、時短制御）を実行可能
な特定制御実行手段（例えば、メインＣＰＵ）と、
　を備えることを特徴とする。
【８０５０】
　上記（１）の遊技機によれば、高確率制御が実行されていたとしても、高確終了抽選の
結果に応じて高確率制御が終了しうるため、常に遊技者に緊張感を与えることができる。
このように遊技者に緊張感を与えつつも、通常の遊技状態と比べて特別図柄の可変表示時
間を短縮しうる第１特定制御と、通常の遊技状態と比べて特別始動領域への遊技球の通過
が可能または容易となる頻度を高めうる第２特定制御とのうち、少なくともいずれかの特
定制御が実行される可能性をもたせることで、これまでにない新たな遊技性を備える遊技
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機を提供することが可能となる。
【８０５１】
（２）上記（１）に記載の遊技機において、
　前記特別図柄の可変表示が開始されてから該可変表示が終了して前記特別抽選の結果が
導出されるまでを１回のゲームとし、
　前記特定制御実行手段は、
　当該ゲームにおいて前記特別結果が導出されなくとも、当該ゲームにおける前記特別抽
選の結果が導出されるまでの間に、または、当該ゲームにおける前記特別抽選の結果が導
出されたことに基づいて、前記特定制御の実行を開始可能に構成される
　ことを特徴とする。
【８０５２】
　上記（２）の遊技機によれば、特別遊技状態に制御される契機となる特別結果が導出さ
れなかった場合であっても特定制御が実行される可能性があるため、興趣の低下を抑制す
ることが可能となる。
【８０５３】
　なお、以下の（３）～（７）に記載する各遊技機は、便宜上、上記（２）の遊技機にの
み従属させているが、整合性を図ることができる範囲で、他の遊技機に従属させてもよい
。また、以下の（３）～（７）に記載する各遊技機の一部の構成のみを、他の遊技機と組
み合わせるようにしてもよいし、他の遊技機の一部の構成と組み合わせるようにしてもよ
い。
【８０５４】
（３）上記（２）に記載の遊技機において、
　遊技領域に向けて発射された遊技球が前記特別始動領域を通過したことに基づいて、前
記高確終了抽選に用いられる終了判定用乱数（例えば、特別図柄転落判定用乱数）を取得
可能な終了判定用乱数取得手段（例えば、メインＣＰＵ３３１０１）と、
　前記終了判定用乱数取得手段により取得された終了判定用乱数を用いて前記特定制御の
実行にかかわる特定抽選（例えば、ステップＳ１１８２５Ａの時短当落判定処理）を実行
可能な特定抽選手段（例えば、メインＣＰＵ３３１０１）と、
　をさらに備え、
　前記特定制御実行手段は、
　前記特定抽選の結果に基づいて前記特定制御を実行可能に構成される
　ことを特徴とする。
【８０５５】
　上記（３）の遊技機によれば、高確終了抽選に用いられる終了判定用乱数を用いて特定
抽選が実行されるため、高確率制御が終了するかもしれないといった緊張感を与えつつ特
定抽選も実行されることとなり、興趣を高めることが可能となる。とくに、例えば、高確
率制御が終了するような状況下であっても、特定制御が実行される可能性に対する期待感
を遊技者に与えることができるため、興趣を高めることが可能となる。
【８０５６】
（４）上記（２）に記載の遊技機において、
　遊技領域に向けて発射された遊技球が前記特別始動領域を通過したことに基づいて、前
記高確終了抽選に用いられる終了判定用乱数（例えば、特別図柄転落判定用乱数）を取得
可能な終了判定用乱数取得手段（例えば、メインＣＰＵ３３１０１）と、
　前記終了判定用乱数取得手段により取得された終了判定用乱数を用いて、前記特別抽選
に先だって前記特定制御の実行にかかわる特定抽選（例えば、ステップＳ１１８２５Ａの
時短当落判定処理）を実行可能な特定抽選手段（例えば、メインＣＰＵ３３１０１）と、
　をさらに備え、
　前記特定制御実行手段は、
　前記特定抽選の結果に基づいて、前記特別抽選に先だって前記特定制御を実行可能に構
成される
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　ことを特徴とする。
【８０５７】
　上記（４）の遊技機によれば、高確終了抽選に用いられる終了判定用乱数を用いて特定
抽選が実行されるため、高確率制御が終了するかもしれないといった緊張感を与えつつ特
定抽選も実行されることとなり、興趣を高めることが可能となる。とくに、例えば、高確
率制御が終了するような状況下であっても、特定制御が実行される可能性に対する期待感
を遊技者に与えることができるため、興趣を高めることが可能となる。
【８０５８】
　また、特別抽選に先だって特定抽選が実行され、しかも、特別抽選に先だって特定制御
を実行可能であるため、特定抽選の結果に基づいて特別抽選が実行されることとなり、興
趣を高めることが可能となる。とくに、特定制御が実行されているか否かによって特別抽
選の結果が変わりうる場合、その効果が顕著である。
【８０５９】
（５）上記（２）に記載の遊技機において、
　遊技領域に向けて発射された遊技球が前記特別始動領域を通過したことに基づいて、前
記高確終了抽選に用いられる終了判定用乱数（例えば、特別図柄転落判定用乱数）を取得
可能な終了判定用乱数取得手段（例えば、メインＣＰＵ３３１０１）と、
　前記終了判定用乱数取得手段により取得された終了判定用乱数を用いて、前記高確終了
抽選が実行された後に、前記特定制御の実行にかかわる特定抽選（例えば、ステップＳ１
１８２５Ａの時短当落判定処理）を実行可能な特定抽選手段（例えば、メインＣＰＵ３３
１０１）と、
　をさらに備え、
　前記特定制御実行手段は、
　前記特定抽選に結果に基づいて前記特定制御を実行可能に構成される
　ことを特徴とする。
【８０６０】
　上記（５）の遊技機によれば、高確終了抽選に用いられる終了判定用乱数を用いて特定
抽選が実行されるため、高確率制御が終了するかもしれないといった緊張感を与えつつ特
定抽選も実行されることとなり、興趣を高めることが可能となる。とくに、例えば、高確
率制御が終了するような状況下であっても、特定制御が実行される可能性に対する期待感
を遊技者に与えることができるため、興趣を高めることが可能となる。
【８０６１】
　また、高確終了抽選が実行された後に特定抽選が実行されるため、高確終了抽選の結果
に基づいて特定抽選が実行されることとなり、興趣を高めることが可能となる。とくに、
高確率制御が実行されているか否かによって特定抽選の結果が変わりうる場合（例えば、
高確率制御が実行されているか否かによって特定制御の実行回数が変わりうる場合）、そ
の効果が顕著である。
【８０６２】
（６）上記（２）に記載の遊技機において、
　遊技領域に向けて発射された遊技球が前記特別始動領域を通過したことに基づいて、前
記高確終了抽選に用いられる終了判定用乱数（例えば、特別図柄転落判定用乱数）を取得
可能な終了判定用乱数取得手段（例えば、メインＣＰＵ３３１０１）と、
　前記終了判定用乱数取得手段により取得された終了判定用乱数を用いて、前記特定制御
が実行される回数の決定も含めて前記特定制御の実行にかかわる特定抽選（例えば、ステ
ップＳ１１８２５Ａの時短当落判定処理）を実行可能な特定抽選手段（例えば、メインＣ
ＰＵ３３１０１）と、
　をさらに備え、
　前記特定制御実行手段は、
　前記特定制御が実行されることが決定されると、前記特定抽選手段により決定された回
数にわたって前記特別図柄の可変表示が実行されるまで前記特定制御を実行可能に構成さ
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れる
　ことを特徴とする。
【８０６３】
　上記（６）の遊技機によれば、高確終了抽選に用いられる終了判定用乱数を用いて特定
抽選が実行されるため、高確率制御が終了するかもしれないといった緊張感を与えつつ特
定抽選も実行されることとなり、興趣を高めることが可能となる。とくに、例えば、高確
率制御が終了するような状況下であっても、特定制御が実行される可能性に対する期待感
を遊技者に与えることができるため、興趣を高めることが可能となる。
【８０６４】
　また、ただ単に特定制御が実行されるか否かだけでなく、特定制御が実行される回数に
ついても終了判定用乱数を用いて決定されるため、制御負荷を抑制しつつ興趣を高めるこ
とが可能となる。
【８０６５】
（７）上記（２）に記載の遊技機において、
　複数の遊技状態のうちいずれかに制御される遊技機であって、
　遊技領域に向けて発射された遊技球が前記特別始動領域を通過したことに基づいて、前
記高確終了抽選に用いられる終了判定用乱数（例えば、特別図柄転落判定用乱数）を取得
可能な終了判定用乱数取得手段（例えば、メインＣＰＵ）と、
　前記終了判定用乱数取得手段により取得された終了判定用乱数を用いて、前記特定制御
が実行される回数の決定も含めて前記特定制御の実行にかかわる特定抽選（例えば、ステ
ップＳ１１８２５Ａの時短当落判定処理）を実行可能な特定抽選手段（例えば、メインＣ
ＰＵ３３１０１）と、
　をさらに備え、
　前記特定抽選手段は、
　前記特定制御が実行される回数を、前記終了判定用乱数取得手段により取得された終了
判定用乱数および遊技状態に応じて決定可能であり、
　前記特定制御実行手段は、
　前記特定制御が実行されることが決定されると、前記特定抽選手段により決定された回
数にわたって前記特別図柄の可変表示が実行されるまで前記特定制御を実行可能に構成さ
れる
　ことを特徴とする。
【８０６６】
　上記（７）の遊技機によれば、高確終了抽選に用いられる終了判定用乱数を用いて特定
抽選が実行されるため、高確率制御が終了するかもしれないといった緊張感を与えつつ特
定抽選も実行されることとなり、興趣を高めることが可能となる。とくに、例えば、高確
率制御が終了するような状況下であっても、特定制御が実行される可能性に対する期待感
を遊技者に与えることができるため、興趣を高めることが可能となる。
【８０６７】
　しかも、特定制御の実行回数は、終了判定用乱数および遊技状態に応じて決定されるた
め、制御負荷を抑制しつつも遊技性の幅が広がり、興趣を高めることが可能となる。
【８０６８】
（８）上記（３）～（７）のいずれか一つに記載の遊技機において、
　前記特定抽選の結果に基づく表示が行われる特定表示手段（例えば、時短当落判定結果
表示部３３０７７や当選時短回数表示部３３０７８）をさらに備える
　ことを特徴とする。
【８０６９】
　上記（８）の遊技機によれば、特定抽選の結果に基づく表示が行われるようにすること
で特定抽選の結果が明示され、内部的に実行される特定抽選に対して遊技者に安心感を与
えることが可能となる。
【８０７０】
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（９）上記（３）～（８）のいずれか一つに記載の遊技機において、
　前記特定抽選手段は、
　前記特定制御の実行中であっても前記特定抽選を実行するよう構成される
　ことを特徴とする。
【８０７１】
　上記（９）の遊技機によれば、特定制御の実行中であっても、特定制御の実行にかかわ
る特定抽選が実行されるため、遊技性の幅が広がり、興趣を高めることが可能となる。
【８０７２】
（１０）上記（３）～（８）のいずれか一つに記載の遊技機において、
　前記特定抽選手段は、
　前記特定制御の実行中であっても前記特定抽選を実行するよう構成されており、
　前記特定制御実行手段は、
　前記特定制御の実行中に実行された前記特定抽選において、所定回数にわたって前記特
定制御を実行する旨が決定された場合、実行中の特定制御の残回数（例えば、時短残回数
）に代えて、前記所定回数にわたって前記特別図柄の可変表示が実行されるまで前記特定
制御を実行可能に構成される
　ことを特徴とする。
【８０７３】
　上記（１０）の遊技機によれば、特定制御の実行中であっても、特定制御の実行にかか
わる特定抽選が実行されるため、遊技性の幅が広がり、興趣を高めることが可能となる。
【８０７４】
　しかも、特定制御の実行中に実行された特定抽選において特定制御を実行する旨が決定
された場合、実行中の特定制御の残回数に代えて、新たに決定された所定回数の特定制御
が実行されるため、興趣を高めることが可能となる。とくに、新たに決定された回数の特
定制御が実行中の特定制御の残回数よりも多ければ遊技者を喜ばせることができる一方、
新たに決定された回数の特定制御が実行中の特定制御の残回数よりも少なければ遊技者を
落胆させてしまうといった、これまでにない遊技性を提供することが可能となる。
【８０７５】
（１１）上記（３）～（８）のいずれか一つに記載の遊技機において、
　前記特定抽選手段は、
　前記特定制御の実行中であっても前記特定抽選を実行するよう構成されており、
　前記特定制御実行手段は、
　前記特定制御の実行中に実行された前記特定抽選において、所定回数にわたって前記特
定制御を実行する旨が決定された場合、実行中の特定制御の残回数（例えば、時短残回数
）に前記所定回数を加えた回数にわたって前記特別図柄の可変表示が実行されるまで前記
特定制御を実行可能に構成される
　ことを特徴とする。
【８０７６】
　上記（１１）の遊技機によれば、特定制御の実行中であっても、特定制御の実行にかか
わる特定抽選が実行されるため、遊技性の幅が広がり、興趣を高めることが可能となる。
【８０７７】
　しかも、特定制御の実行中に実行された特定抽選において特定制御を実行する旨が決定
された場合、実行中の特定制御の残回数に、新たに決定された所定回数を加えた回数の特
定制御が実行されるため、特定制御の実行中における興趣を高めることが可能となる。
【８０７８】
（１２）上記（３）～（１１）のいずれか一つに記載の遊技機において、
　前記特定制御実行手段は、
　前記特別図柄の可変表示の実行中に前記特定抽選が実行され、その後、該特別図柄の可
変表示が終了して前記特別結果が導出された場合、
　前記特定抽選に基づく特定制御を実行せずに、前記特別結果に基づいて前記特定制御を
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実行するよう構成される
　ことを特徴とする。
【８０７９】
　上記（１２）の遊技機によれば、制御負荷を抑制しつつ興趣を高めることが可能となる
。
【８０８０】
　なお、「特定抽選に基づく特定制御を実行せず」とは、特定抽選を実行するもののこの
特定抽選の結果にかかわらず特定制御を実行しない態様、および、特別結果が導出される
場合には特定抽選自体を実行しない態様の両方を含む趣旨である。
【８０８１】
［３１－４．付記３４－４］
（１）本発明に係る遊技機は、
　遊技領域に向けて発射された遊技球が特別始動領域（例えば、第１始動口３３４２０、
第２始動口３３４４０Ａ，３３４４０Ｂ）を通過したことに基づいて、特別抽選用乱数（
例えば、大当り判定用乱数）を取得可能な当落乱数取得手段（例えば、メインＣＰＵ３３
１０１）と、
　前記当落乱数取得手段により取得された特別抽選用乱数を用いて、遊技者に利益（例え
ば、遊技球や賞球データ）を付与しうる特別遊技状態（例えば、大当り遊技状態）の制御
にかかる特別抽選（例えば、ステップＳ１１４７５の特別図柄当り判定処理）を実行可能
な特別抽選手段（例えば、メインＣＰＵ３３１０１）と、
　遊技領域に向けて発射された遊技球が前記特別始動領域を通過したことに基づいて、特
別図柄乱数（例えば、特別図柄決定用乱数）を取得可能な特別図柄乱数取得手段（例えば
、メインＣＰＵ３３１０１）と、
　前記特別抽選の結果および前記特別図柄乱数取得手段により取得された特別図柄乱数に
基づいて特別図柄の可変表示を実行可能な特別図柄可変制御手段（例えば、メインＣＰＵ
３３１０１）と、
　前記特別図柄の可変表示が実行されて特別結果（例えば、大当り）が導出されると、特
別遊技状態（例えば、大当り遊技状態）に制御可能な特別遊技状態制御手段（例えば、メ
インＣＰＵ３３１０１）と、
　通常の遊技状態と比べて前記特別図柄の可変表示時間を短縮しうる第１特定制御と、通
常の遊技状態と比べて前記特別始動領域への遊技球の通過が可能または容易となる頻度を
高めうる第２特定制御（例えば、電サポ制御）とのうち、少なくともいずれかの特定制御
（例えば、時短制御）を実行可能な特定制御実行手段（例えば、メインＣＰＵ３３１０１
）と、
　を備えることを特徴とする。
【８０８２】
　上記（１）の遊技機によれば、特別抽選の結果および取得された特別図柄乱数に基づい
て特別図柄の可変表示を実行可能な遊技機において、通常の遊技状態と比べて特別図柄の
可変表示時間を短縮しうる第１特定制御と、通常の遊技状態と比べて特別始動領域への遊
技球の通過が可能または容易となる頻度を高めうる第２特定制御とのうち、少なくともい
ずれかの特定制御が実行されるようにした、これまでにない新たな遊技性を備える遊技機
を提供することが可能となる。
【８０８３】
（２）上記（１）に記載の遊技機において、
　前記特別図柄の可変表示が開始されてから該可変表示が終了して前記特別抽選の結果が
導出されるまでを１回のゲームとし、
　前記特定制御実行手段は、
　当該ゲームにおいて前記特別結果が導出されなくとも、当該ゲームにおける前記特別抽
選の結果が導出されるまでの間に、または、当該ゲームにおける前記特別抽選の結果が導
出されたことに基づいて、前記特定制御の実行を開始可能に構成される
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　ことを特徴とする。
【８０８４】
　上記（２）の遊技機によれば、特別遊技状態に制御される契機となる特別結果が導出さ
れなかった場合であっても特定制御が実行される可能性があるため、興趣の低下を抑制す
ることが可能となる。
【８０８５】
　なお、以下の（３）～（５）に記載する各遊技機は、便宜上、上記（２）の遊技機にの
み従属させているが、整合性を図ることができる範囲で、他の遊技機に従属させてもよい
。また、以下の（３）～（５）に記載する各遊技機の一部の構成のみを、他の遊技機と組
み合わせるようにしてもよいし、他の遊技機の一部の構成と組み合わせるようにしてもよ
い。
【８０８６】
（３）上記（２）に記載の遊技機において、
　前記特別抽選の結果がハズレである場合、前記特別図柄乱数取得手段により取得された
特別図柄乱数を用いて前記特定制御の実行にかかわる特定抽選（例えば、ステップＳ１１
４７６の特別図柄決定処理においてあわせて実行される時短当落判定処理）を実行可能な
特定抽選手段（例えば、メインＣＰＵ３３１０１）をさらに備え、
　前記特定制御実行手段は、
　前記特定抽選の結果に基づいて前記特定制御を実行可能に構成される
　ことを特徴とする。
【８０８７】
　上記（３）の遊技機によれば、特別抽選の結果がハズレである場合、取得された特別図
柄乱数を用いて特定抽選が実行されるため、これまでは遊技者に何らの利益も付与されず
に落胆を与えるだけであったハズレに対しても面白みを持たせることが可能となり、遊技
性の幅を広げることができ、興趣を高めることが可能となる。
【８０８８】
（４）上記（２）に記載の遊技機において、
　前記特別抽選の結果がハズレである場合、前記特別図柄乱数取得手段により取得された
特別図柄乱数を用いて、前記特定制御が実行される回数の決定も含めて前記特定制御の実
行にかかわる特定抽選（例えば、ステップＳ１１４７６の特別図柄決定処理においてあわ
せて実行される時短当落判定処理）を実行可能な特定抽選手段（例えば、メインＣＰＵ３
３１０１）をさらに備え、
　前記特定制御実行手段は、
　前記特定制御が実行されることが決定されると、前記特定抽選手段により決定された回
数にわたって前記特別図柄の可変表示が実行されるまで前記特定制御を実行可能に構成さ
れる
　ことを特徴とする。
【８０８９】
　上記（４）の遊技機によれば、特別抽選の結果がハズレである場合、取得された特別図
柄乱数を用いて特定抽選が実行されるため、これまでは遊技者に何らの利益も付与されず
に落胆を与えるだけであったハズレに対しても面白みを持たせることが可能となり、遊技
性の幅を広げることができ、興趣を高めることが可能となる。
【８０９０】
　また、ただ単に特定制御が実行されるか否かだけでなく、特定制御が実行される回数に
ついても、特別抽選の結果がハズレである場合の特別図柄乱数を用いて決定されるため、
制御負荷を抑制しつつ興趣を高めることが可能となる。
【８０９１】
（５）上記（２）に記載の遊技機において、
　複数の遊技状態のうちいずれかに制御される遊技機であって、
　前記特別抽選の結果がハズレである場合、前記特別図柄乱数取得手段により取得された
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特別図柄乱数を用いて、前記特定制御が実行される回数の決定も含めて前記特定制御の実
行にかかわる特定抽選（例えば、ステップＳ１１４７６の特別図柄決定処理においてあわ
せて実行される時短当落判定処理）を実行可能な特定抽選手段（例えば、メインＣＰＵ３
３１０１）をさらに備え、
　前記特定抽選手段は、
　前記特定制御が実行される回数を、前記特別図柄乱数取得手段により取得された特別図
柄乱数および遊技状態に応じて決定可能であり、
　前記特定制御実行手段は、
　前記特定制御が実行されることが決定されると、前記特定抽選手段により決定された回
数にわたって前記特別図柄の可変表示が実行されるまで前記特定制御を実行可能に構成さ
れる
　ことを特徴とする。
【８０９２】
　上記（５）の遊技機によれば、特別抽選の結果がハズレである場合、取得された特別図
柄乱数を用いて特定抽選が実行されるため、これまでは遊技者に何らの利益も付与されず
に落胆を与えるだけであったハズレに対しても面白みを持たせることが可能となり、遊技
性の幅を広げることができ、興趣を高めることが可能となる。
【８０９３】
　また、ただ単に特定制御が実行されるか否かだけでなく、特定制御が実行される回数に
ついても特別抽選の結果がハズレである場合の特別図柄乱数を用いて決定されるため、制
御負荷を抑制しつつ興趣を高めることが可能となる。
【８０９４】
（６）上記（３）～（５）のいずれか一つに記載の遊技機において、
　前記特定抽選の結果に基づく表示が行われる特定表示手段（例えば、時短当落判定結果
表示部３３０７７や当選時短回数表示部３３０７８）をさらに備える
　ことを特徴とする。
【８０９５】
　上記（６）の遊技機によれば、特定抽選の結果に基づく表示が行われるようにすること
で特定抽選の結果が明示され、内部的に実行される特定抽選に対して遊技者に安心感を与
えることが可能となる。
【８０９６】
（７）上記（３）～（６）のいずれか一つに記載の遊技機において、
　前記特定抽選手段は、
　前記特定制御の実行中であっても前記特定抽選を実行するよう構成される
　ことを特徴とする。
【８０９７】
　上記（７）の遊技機によれば、特定制御の実行中であっても、特定制御の実行にかかわ
る特定抽選が実行されるため、遊技性の幅が広がり、興趣を高めることが可能となる。
【８０９８】
（８）上記（３）～（６）のいずれか一つに記載の遊技機において、
　前記特定抽選手段は、
　前記特定制御の実行中であっても前記特定抽選を実行するよう構成されており、
　前記特定制御実行手段は、
　前記特定制御の実行中に実行された前記特定抽選において、所定回数にわたって前記特
定制御を実行する旨が決定された場合、実行中の特定制御の残回数（例えば、時短残回数
）に代えて、前記所定回数にわたって前記特別図柄の可変表示が実行されるまで前記特定
制御を実行可能に構成される
　ことを特徴とする。
【８０９９】
　上記（８）の遊技機によれば、特定制御の実行中であっても、特定制御の実行にかかわ
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る特定抽選が実行されるため、遊技性の幅が広がり、興趣を高めることが可能となる。
【８１００】
　しかも、特定制御の実行中に実行された特定抽選において特定制御を実行する旨が決定
された場合、実行中の特定制御の残回数に代えて、新たに決定された所定回数の特定制御
が実行されるため、興趣を高めることが可能となる。とくに、新たに決定された回数の特
定制御が実行中の特定制御の残回数よりも多ければ遊技者を喜ばせることができる一方、
新たに決定された回数の特定制御が実行中の特定制御の残回数よりも少なければ遊技者を
落胆させてしまうといった、これまでにない遊技性を提供することが可能となる。
【８１０１】
（９）上記（３）～（６）のいずれか一つに記載の遊技機において、
　前記特定抽選手段は、
　前記特定制御の実行中であっても前記特定抽選を実行するよう構成されており、
　前記特定制御実行手段は、
　前記特定制御の実行中に実行された前記特定抽選において、所定回数にわたって前記特
定制御を実行する旨が決定された場合、実行中の特定制御の残回数（例えば、時短残回数
）に前記所定回数を加えた回数にわたって前記特別図柄の可変表示が実行されるまで前記
特定制御を実行可能に構成される
　ことを特徴とする。
【８１０２】
　上記（９）の遊技機によれば、特定制御の実行中であっても、特定制御の実行にかかわ
る特定抽選が実行されるため、遊技性の幅が広がり、興趣を高めることが可能となる。
【８１０３】
　しかも、特定制御の実行中に実行された特定抽選において特定制御を実行する旨が決定
された場合、実行中の特定制御の残回数に、新たに決定された所定回数を加えた回数の特
定制御が実行されるため、特定制御の実行中における興趣を高めることが可能となる。
【８１０４】
（１０）上記（３）～（６）のいずれか一つに記載の遊技機において、
　前記特定抽選手段は、
　前記特定制御の実行中は前記特定抽選を実行せず、前記特定制御が実行されていない場
合に限り前記特定抽選を実行するよう構成される
　ことを特徴とする。
【８１０５】
　上記（１０）の遊技機によれば、特定制御の実行中は特定抽選が実行されず、特定制御
が実行されていない場合に限り特定抽選が実行されるため、制御負荷を抑制しつつ興趣の
低下を抑制することが可能となる。
【８１０６】
［３１－５．付記３４－５］
（１）本発明に係る遊技機は、
　遊技領域に向けて発射された遊技球が特別始動領域（例えば、第１始動口３３４２０、
第２始動口３３４４０Ａ，３３４４０Ｂ）を通過したことに基づいて、特別抽選用乱数（
例えば、大当り判定用乱数）を取得可能な当落乱数取得手段（例えば、メインＣＰＵ３３
１０１）と、
　前記当落乱数取得手段により取得された特別抽選用乱数を用いて、遊技者に利益（例え
ば、遊技球や賞球データ）を付与しうる特別遊技状態（例えば、大当り遊技状態）の制御
にかかる特別抽選（例えば、ステップＳ１１４７５の特別図柄当り判定処理）を実行可能
な特別抽選手段（例えば、メインＣＰＵ３３１０１）と、
　遊技領域に向けて発射された遊技球が前記特別始動領域を通過したことに基づいて、特
別図柄乱数（例えば、特別図柄決定用乱数）を取得可能な特別図柄乱数取得手段（例えば
、メインＣＰＵ３３１０１）と、
　前記特別抽選の結果および前記特別図柄乱数取得手段により取得された特別図柄乱数に
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基づいて特別図柄の可変表示を実行可能な特別図柄可変制御手段（例えば、メインＣＰＵ
３３１０１）と、
　前記特別図柄の可変表示が実行されて特別結果（例えば、大当り）が導出されると、特
別遊技状態に制御可能な特別遊技状態制御手段（例えば、メインＣＰＵ３３１０１）と、
　前記特別図柄の可変表示が実行されて小当り結果が導出されると、賞としての遊技価値
が付与されうる量の期待値が前記特別遊技状態よりも小さい小当り遊技状態に制御可能な
小当り遊技状態制御手段（例えば、メインＣＰＵ３３１０１）と、
　通常の遊技状態と比べて前記特別図柄の可変表示時間を短縮しうる第１特定制御と、通
常の遊技状態と比べて前記特別始動領域への遊技球の通過が可能または容易となる頻度を
高めうる第２特定制御（例えば、電サポ制御）とのうち、少なくともいずれかの特定制御
（例えば、時短制御）を実行可能な特定制御実行手段（例えば、メインＣＰＵ３３１０１
）と、
　を備えることを特徴とする。
【８１０７】
　上記（１）の遊技機によれば、特別結果が導出されると特別遊技状態に制御され、小当
り結果が導出されると、賞としての遊技価値が付与されうる量の期待値が特別遊技状態よ
りも小さい小当り遊技状態に制御される。そして、特別抽選の結果および取得された特別
図柄乱数に基づいて特別図柄の可変表示を実行可能とし、通常の遊技状態と比べて特別図
柄の可変表示時間を短縮しうる第１特定制御と、通常の遊技状態と比べて特別始動領域へ
の遊技球の通過が可能または容易となる頻度を高めうる第２特定制御とのうち、少なくと
もいずれかの特定制御が実行されるようにした、これまでにない新たな遊技性を備える遊
技機を提供することが可能となる。
【８１０８】
（２）上記（１）に記載の遊技機において、
　前記特別図柄の可変表示が開始されてから該可変表示が終了して前記特別抽選の結果が
導出されるまでを１回のゲームとし、
　前記特定制御実行手段は、
　当該ゲームにおいて前記特別結果が導出されなくとも、当該ゲームにおける前記特別抽
選の結果が導出されるまでの間に、または、当該ゲームにおける前記特別抽選の結果が導
出されたことに基づいて、前記特定制御の実行を開始可能に構成される
　ことを特徴とする。
【８１０９】
　上記（２）の遊技機によれば、特別遊技状態に制御される契機となる特別結果が導出さ
れなかった場合であっても特定制御が実行される可能性があるため、興趣の低下を抑制す
ることが可能となる。
【８１１０】
　なお、以下の（３）～（５）に記載する各遊技機は、便宜上、上記（２）の遊技機にの
み従属させているが、整合性を図ることができる範囲で、他の遊技機に従属させてもよい
。また、以下の（３）～（５）に記載する各遊技機の一部の構成のみを、他の遊技機と組
み合わせるようにしてもよいし、他の遊技機の一部の構成と組み合わせるようにしてもよ
い。
【８１１１】
（３）上記（２）に記載の遊技機において、
　前記特別抽選の結果が小当りである場合、前記特別図柄乱数取得手段により取得された
特別図柄乱数を用いて前記特定制御の実行にかかわる特定抽選（例えば、ステップＳ１１
４７６の特別図柄決定処理においてあわせて実行される時短当落判定処理）を実行可能な
特定抽選手段（例えば、メインＣＰＵ３３１０１）をさらに備え、
　前記特定制御実行手段は、
　前記特定抽選の結果に基づいて前記特定制御を実行可能に構成される
　ことを特徴とする。
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【８１１２】
　上記（３）の遊技機によれば、特別抽選の結果が小当りである場合、取得された特別図
柄乱数を用いて特定抽選が実行される。すなわち、賞としての遊技価値が付与されうる量
の期待値が相対的に高い特別遊技状態に制御されなかったとしても、小当りに対して面白
みを持たせることが可能となり、遊技性の幅を広げることができ、興趣を高めることが可
能となる。
【８１１３】
（４）上記（２）に記載の遊技機において、
　前記特別抽選の結果が小当りである場合、前記特別図柄乱数取得手段により取得された
特別図柄乱数を用いて、前記特定制御が実行される回数の決定も含めて前記特定制御の実
行にかかわる特定抽選（例えば、ステップＳ１１４７６の特別図柄決定処理においてあわ
せて実行される時短当落判定処理）を実行可能な特定抽選手段（例えば、メインＣＰＵ３
３１０１）をさらに備え、
　前記特定制御実行手段は、
　前記特定制御が実行されることが決定されると、前記特定抽選手段により決定された回
数にわたって前記特別図柄の可変表示が実行されるまで前記特定制御を実行可能に構成さ
れる
　ことを特徴とする。
【８１１４】
　上記（４）の遊技機によれば、特別抽選の結果が小当りである場合、取得された特別図
柄乱数を用いて特定抽選が実行される。すなわち、賞としての遊技価値が付与されうる量
の期待値が相対的に高い特別遊技状態に制御されなかったとしても、小当りに対して面白
みを持たせることが可能となり、遊技性の幅を広げることができ、興趣を高めることが可
能となる。
【８１１５】
　また、ただ単に特定制御が実行されるか否かだけでなく、特定制御が実行される回数に
ついても、特別抽選の結果が小当りである場合の特別図柄乱数を用いて決定されるため、
制御負荷を抑制しつつ興趣を高めることが可能となる。
【８１１６】
（５）上記（２）に記載の遊技機において、
　複数の遊技状態のうちいずれかに制御される遊技機であって、
　前記特別抽選の結果が小当りである場合、前記特別図柄乱数取得手段により取得された
特別図柄乱数を用いて、前記特定制御が実行される回数の決定も含めて前記特定制御の実
行にかかわる特定抽選（例えば、ステップＳ１１４７６の特別図柄決定処理においてあわ
せて実行される時短当落判定処理）を実行可能な特定抽選手段（例えば、メインＣＰＵ３
３１０１）をさらに備え、
　前記特定抽選手段は、
　前記特定制御が実行される回数を、前記特別図柄乱数取得手段により取得された特別図
柄乱数および遊技状態に応じて決定可能であり、
　前記特定制御実行手段は、
　前記特定制御が実行されることが決定されると、前記特定抽選手段により決定された回
数にわたって前記特別図柄の可変表示が実行されるまで前記特定制御を実行可能に構成さ
れる
　ことを特徴とする。
【８１１７】
　上記（５）の遊技機によれば、特別抽選の結果が小当りである場合、取得された特別図
柄乱数を用いて特定抽選が実行される。すなわち、賞としての遊技価値が付与されうる量
の期待値が相対的に高い特別遊技状態に制御されなかったとしても、小当りに対して面白
みを持たせることが可能となり、遊技性の幅を広げることができ、興趣を高めることが可
能となる。
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【８１１８】
　また、ただ単に特定制御が実行されるか否かだけでなく、特定制御が実行される回数に
ついても特別抽選の結果が小当りである場合の特別図柄乱数を用いて決定されるため、制
御負荷を抑制しつつ興趣を高めることが可能となる。
【８１１９】
（６）上記（３）～（５）のいずれか一つに記載の遊技機において、
　前記特定抽選の結果に基づく表示が行われる特定表示手段（例えば、時短当落判定結果
表示部３３０７７や当選時短回数表示部３３０７８）をさらに備える
　ことを特徴とする。
【８１２０】
　上記（６）の遊技機によれば、特定抽選の結果に基づく表示が行われるようにすること
で特定抽選の結果が明示され、内部的に実行される特定抽選に対して遊技者に安心感を与
えることが可能となる。
【８１２１】
（７）上記（３）～（６）のいずれか一つに記載の遊技機において、
　前記特定抽選手段は、
　前記特定制御の実行中であっても前記特定抽選を実行するよう構成される
　ことを特徴とする。
【８１２２】
　上記（７）の遊技機によれば、特定制御の実行中であっても、特定制御の実行にかかわ
る特定抽選が実行されるため、遊技性の幅が広がり、興趣を高めることが可能となる。
【８１２３】
（８）上記（３）～（６）のいずれか一つに記載の遊技機において、
　前記特定抽選手段は、
　前記特定制御の実行中であっても前記特定抽選を実行するよう構成されており、
　前記特定制御実行手段は、
　前記特定制御の実行中に実行された前記特定抽選において、所定回数にわたって前記特
定制御を実行する旨が決定された場合、実行中の特定制御の残回数（例えば、時短残回数
）に代えて、前記所定回数にわたって前記特別図柄の可変表示が実行されるまで前記特定
制御を実行可能に構成される
　ことを特徴とする。
【８１２４】
　上記（８）の遊技機によれば、特定制御の実行中であっても、特定制御の実行にかかわ
る特定抽選が実行されるため、遊技性の幅が広がり、興趣を高めることが可能となる。
【８１２５】
　しかも、特定制御の実行中に実行された特定抽選において特定制御を実行する旨が決定
された場合、実行中の特定制御の残回数に代えて、新たに決定された所定回数の特定制御
が実行されるため、興趣を高めることが可能となる。とくに、新たに決定された回数の特
定制御が実行中の特定制御の残回数よりも多ければ遊技者を喜ばせることができる一方、
新たに決定された回数の特定制御が実行中の特定制御の残回数よりも少なければ遊技者を
落胆させてしまうといった、これまでにない遊技性を提供することが可能となる。
【８１２６】
（９）上記（３）～（６）のいずれか一つに記載の遊技機において、
　前記特定抽選手段は、
　前記特定制御の実行中であっても前記特定抽選を実行するよう構成されており、
　前記特定制御実行手段は、
　前記特定制御の実行中に実行された前記特定抽選において、所定回数にわたって前記特
定制御を実行する旨が決定された場合、実行中の特定制御の残回数（例えば、時短残回数
）に前記所定回数を加えた回数にわたって前記特別図柄の可変表示が実行されるまで前記
特定制御を実行可能に構成される
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　ことを特徴とする。
【８１２７】
　上記（９）の遊技機によれば、特定制御の実行中であっても、特定制御の実行にかかわ
る特定抽選が実行されるため、遊技性の幅が広がり、興趣を高めることが可能となる。
【８１２８】
　しかも、特定制御の実行中に実行された特定抽選において特定制御を実行する旨が決定
された場合、実行中の特定制御の残回数に、新たに決定された所定回数を加えた回数の特
定制御が実行されるため、特定制御の実行中における興趣を高めることが可能となる。
【８１２９】
（１０）上記（３）～（６）のいずれか一つに記載の遊技機において、
　前記特定抽選手段は、
　前記特定制御の実行中は前記特定抽選を実行せず、前記特定制御が実行されていない場
合に限り前記特定抽選を実行するよう構成される
　ことを特徴とする。
【８１３０】
　上記（１０）の遊技機によれば、特定制御の実行中は特定抽選が実行されず、特定制御
が実行されていない場合に限り特定抽選が実行されるため、制御負荷を抑制しつつ興趣の
低下を抑制することが可能となる。
【８１３１】
［３１－６．付記３４－６］
（１）本発明に係る遊技機は、
　遊技領域に向けて発射された遊技球が特別始動領域（例えば、第２始動口３５４４０）
を通過したことに基づいて、遊技者への利益（例えば、大当り、役物開放当り）付与にか
かる特別抽選（例えば、ステップＳ１４０３１の大当り判定処理）を実行可能な特別抽選
手段（例えば、メインＣＰＵ３５１０１）と、
　前記特別抽選の結果に基づいて特別図柄の可変表示を実行可能な特別図柄可変制御手段
（例えば、メインＣＰＵ３５１０１）と、
　前記特別図柄の可変表示が実行されて特定結果（例えば、役物開放当り）が導出される
と、所定領域（例えば、Ｖ入賞装置３５４２２）への遊技球の進入が可能または容易とな
るよう制御する進入制御手段（例えば、メインＣＰＵ３５１０１）と、
　前記所定領域に進入した遊技球が通過可能な特別領域（例えば、Ｖ入賞口３９２２３）
と、
　前記特別領域を遊技球が通過すると、遊技者に有利な特別遊技状態（例えば、大当り遊
技状態）に制御する特別遊技状態制御手段（例えば、メインＣＰＵ３５１０１）と、
　所定条件の成立（例えば、大当り遊技状態に制御されたこと）に基づいて、前記特別始
動領域への遊技球の通過頻度を高めうる特定制御を実行可能な特定制御実行手段（例えば
、メインＣＰＵ３５１０１）と、
　を備えることを特徴とする。
【８１３２】
　上記（１）の遊技機によれば、遊技球が特別始動領域を通過したことに基づいて実行さ
れた特別抽選の結果に基づいて特別図柄の可変表示を実行し、特定結果が導出されると所
定領域への遊技球の進入が可能または容易となり、所定領域に進入した遊技球が特別領域
を通過すると特別遊技状態に制御される遊技機において、所定条件の成立に基づいて、特
別始動領域への遊技球の通過頻度を高めるようにした、これまでにない新たな遊技性を備
える遊技機を提供することが可能となる。
【８１３３】
（２）上記（１）に記載の遊技機において、
　前記特別図柄の可変表示が開始されてから該可変表示が終了して前記特別抽選の結果が
導出されるまでを１回のゲームとし、
　前記特定制御実行手段は、
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　当該ゲームの結果に基づいて前記特別遊技状態に制御されなくとも、当該ゲームにおけ
る前記特別抽選の結果が導出されるまでの間に、または、当該ゲームにおける前記特別抽
選の結果が導出されたことに基づいて、前記特定制御の実行を開始可能に構成される
　ことを特徴とする。
【８１３４】
　上記（２）の遊技機によれば、当該ゲームの結果に基づいて前記特別遊技状態に制御さ
れなかった場合であっても特定制御が実行される可能性があるため、興趣の低下を抑制す
ることが可能となる。
【８１３５】
　なお、「当該ゲームの結果に基づいて特別遊技状態に制御されなくとも」とは、例えば
、特別抽選の結果にハズレが含まれており、このハズレが導出された場合、および、特定
結果が導出されたものの遊技球が特別領域に進入しなかったために特別遊技状態に制御さ
れなかった場合の両方を含む。
【８１３６】
　また、以下の（３）～（７）および（９）～（１３）に記載する各遊技機は、便宜上、
上記（２）の遊技機にのみ従属させているが、整合性を図ることができる範囲で、他の遊
技機に従属させてもよい。また、以下の（３）～（７）および（９）～（１３）に記載す
る各遊技機の一部の構成のみを、他の遊技機と組み合わせるようにしてもよいし、他の遊
技機の一部の構成と組み合わせるようにしてもよい。
【８１３７】
（３）上記（２）に記載の遊技機において、
　遊技領域に向けて発射された遊技球が前記特別始動領域を通過したことに基づいて、前
記特別抽選に用いられる当落判定用乱数（例えば、大当り判定用乱数）を取得可能な当落
乱数取得手段（例えば、メインＣＰＵ３５１０１）と、
　遊技領域に向けて発射された遊技球が前記特別始動領域を通過したことに基づいて、前
記当落判定用乱数とは別の特定乱数（例えば、時短当落判定用乱数）を取得可能な特定乱
数取得手段（例えば、メインＣＰＵ３５１０１）と、
　前記特定乱数取得手段により取得された特定乱数を用いて前記特定制御の実行にかかわ
る特定抽選（例えば、ステップＳ１４０３０の時短当落判定処理）を実行可能な特定抽選
手段（例えば、メインＣＰＵ３５１０１）と、
　をさらに備え、
　前記特定制御実行手段は、
　前記特定抽選の結果に基づいて前記特定制御を実行可能に構成される
　ことを特徴とする。
【８１３８】
　上記（３）の遊技機によれば、当落判定用乱数とは別の特定乱数を用いて特定抽選が実
行されるため、特別抽選に加えて特定抽選も実行されることとなり、興趣の低下を抑制す
ることが可能となる。
【８１３９】
（４）上記（２）に記載の遊技機において、
　遊技領域に向けて発射された遊技球が前記特別始動領域を通過したことに基づいて、前
記特別抽選に用いられる当落判定用乱数（例えば、大当り判定用乱数）を取得可能な当落
乱数取得手段（例えば、メインＣＰＵ３５１０１）と、
　遊技領域に向けて発射された遊技球が前記特別始動領域を通過したことに基づいて、前
記当落判定用乱数とは別の特定乱数（例えば、時短当落判定用乱数）を取得可能な特定乱
数取得手段（例えば、メインＣＰＵ３５１０１）と、
　前記特定乱数取得手段により取得された特定乱数を用いて、前記特別抽選に先だって前
記特定制御の実行にかかわる特定抽選（例えば、ステップＳ１４０３０の時短当落判定処
理）を実行可能な特定抽選手段（例えば、メインＣＰＵ３５１０１）と、
　をさらに備え、
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　前記特定制御実行手段は、
　前記特定抽選の結果に基づいて、前記特別抽選に先だって前記特定制御を実行可能に構
成される
　ことを特徴とする。
【８１４０】
　上記（４）の遊技機によれば、当落判定用乱数とは別の特定乱数を用いて特定抽選が実
行されるため、特別抽選に加えて特定抽選も実行されることとなり、興趣の低下を抑制す
ることが可能となる。
【８１４１】
　また、特別抽選に先だって特定抽選が実行され、しかも、特別抽選に先だって特定制御
を実行可能であるため、特定抽選の結果に基づいて特別抽選が実行されることとなり、興
趣を高めることが可能となる。とくに、特定制御が実行されているか否かによって特別抽
選の結果が変わりうる場合、その効果が顕著である。
【８１４２】
（５）上記（２）に記載の遊技機において、
　遊技領域に向けて発射された遊技球が前記特別始動領域を通過したことに基づいて、前
記特別抽選に用いられる当落判定用乱数を（例えば、大当り判定用乱数）取得可能な当落
乱数取得手段（例えば、メインＣＰＵ３５１０１）と、
　遊技領域に向けて発射された遊技球が前記特別始動領域を通過したことに基づいて、前
記当落判定用乱数とは別の特定乱数（例えば、時短当落判定用乱数）を取得可能な特定乱
数取得手段（例えば、メインＣＰＵ３５１０１）と、
　前記特定乱数取得手段により取得された特定乱数を用いて前記特定制御の実行にかかわ
る特定抽選（例えば、ステップＳ１４０３０の時短当落判定処理）を実行可能な特定抽選
手段（例えば、メインＣＰＵ３５１０１）と、
　をさらに備え、
　前記特定制御実行手段は、
　前記特定抽選に結果に基づいて、前記特別抽選が実行された以降に前記特定制御を実行
可能に構成される
　ことを特徴とする。
【８１４３】
　上記（５）の遊技機によれば、当落判定用乱数とは別の特定乱数を用いて特定抽選が実
行されるため、特別抽選に加えて特定抽選も実行されることとなり、興趣の低下を抑制す
ることが可能となる。
【８１４４】
　また、特定抽選に結果に基づいて、特別抽選が実行された以降に特定制御が実行される
ため、特定抽選の結果が特別抽選に反映されず、例えば特定制御が実行されるか否かによ
って特別抽選の結果が遊技者に不利益となる等によって生じうる興趣の低下を抑制するこ
とが可能となる。
【８１４５】
（６）上記（２）に記載の遊技機において、
　遊技領域に向けて発射された遊技球が前記特別始動領域を通過したことに基づいて、前
記特別抽選に用いられる当落判定用乱数（例えば、大当り判定用乱数）を取得可能な当落
乱数取得手段（例えば、メインＣＰＵ３５１０１）と、
　遊技領域に向けて発射された遊技球が前記特別始動領域を通過したことに基づいて、前
記当落判定用乱数とは別の特定乱数（例えば、時短当落判定用乱数）を取得可能な特定乱
数取得手段（例えば、メインＣＰＵ３５１０１）と、
　前記特定乱数取得手段により取得された特定乱数を用いて、前記特定制御が実行される
回数の決定も含めて前記特定制御の実行にかかわる特定抽選（例えば、ステップＳ１４０
３０の時短当落判定処理）を実行可能な特定抽選手段（例えば、メインＣＰＵ３５１０１
）と、
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　をさらに備え、
　前記特定制御実行手段は、
　前記特定制御が実行されることが決定されると、前記特定抽選手段により決定された回
数にわたって前記特別図柄の可変表示が実行されるまで前記特定制御を実行可能に構成さ
れる
　ことを特徴とする。
【８１４６】
　上記（６）の遊技機によれば、当落判定用乱数とは別の特定乱数を用いて特定抽選が実
行されるため、特別抽選に加えて特定抽選も実行されることとなり、興趣の低下を抑制す
ることが可能となる。
【８１４７】
　また、ただ単に特定制御が実行されるか否かだけでなく、特定制御が実行される回数に
ついても当落判定用乱数とは別の特定乱数を用いて決定されるため、興趣を高めることが
可能となる。
【８１４８】
（７）上記（２）に記載の遊技機において、
　複数の遊技状態のうちいずれかに制御される遊技機であって、
　遊技領域に向けて発射された遊技球が前記特別始動領域を通過したことに基づいて、前
記特別抽選に用いられる当落判定用乱数（例えば、大当り判定用乱数）を取得可能な当落
乱数取得手段（例えば、メインＣＰＵ３５１０１）と、
　遊技領域に向けて発射された遊技球が前記特別始動領域を通過したことに基づいて、前
記当落判定用乱数とは別の特定乱数（例えば、時短当落判定用乱数）を取得可能な特定乱
数取得手段（例えば、メインＣＰＵ３５１０１）と、
　前記特定乱数取得手段により取得された特定乱数を用いて、前記特定制御が実行される
回数の決定も含めて前記特定制御の実行にかかわる特定抽選（例えば、ステップＳ１４０
３０の時短当落判定処理）を実行可能な特定抽選手段（例えば、メインＣＰＵ３５１０１
）と、
　をさらに備え、
　前記特定抽選手段は、
　前記特定制御が実行される回数を、前記特定乱数取得手段により取得された特定乱数お
よび遊技状態に応じて決定可能であり、
　前記特定制御実行手段は、
　前記特定制御が実行されることが決定されると、前記特定抽選手段により決定された回
数にわたって前記特別図柄の可変表示が実行されるまで前記特定制御を実行可能に構成さ
れる
　ことを特徴とする。
【８１４９】
　上記（７）の遊技機によれば、当落判定用乱数とは別の特定乱数を用いて特定抽選が実
行されるため、特別抽選に加えて特定抽選も実行されることとなり、興趣の低下を抑制す
ることが可能となる。
【８１５０】
　しかも、特定制御の実行回数は、特定乱数および遊技状態に応じて決定されるため、制
御負荷を抑制しつつも遊技性の幅が広がり、興趣を高めることが可能となる。
【８１５１】
（８）上記（３）～（７）のいずれか一つに記載の遊技機において、
　前記特定乱数は、
　前記特定抽選に専ら用いられる乱数である
　ことを特徴とする。
【８１５２】
　上記（８）の遊技機によれば、特定乱数は特定抽選に用いられる専用乱数であるため、
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他の制約を受けることがなく、例えば任意のタイミングで特定抽選を実行できる等といっ
た、特定抽選を実行するにあたっての自由度を高めることが可能となる。
【８１５３】
（９）上記（２）に記載の遊技機において、
　遊技領域に向けて発射された遊技球が普通始動領域（例えば、普図ゲート）を通過した
ことに基づいて普通当落判定用乱数（例えば、普通当り判定用乱数）を取得可能な普通当
落判定用乱数取得手段（例えば、メインＣＰＵ）と、
　前記普通当落判定用乱数取得手段により取得された普通当落判定用乱数を用いて普通抽
選（例えば、普通図柄抽選）を実行可能な普通抽選手段（例えば、メインＣＰＵ３５１０
１）と、
　前記普通抽選の結果に基づいて普通図柄の可変表示を実行可能な普通図柄可変制御手段
（例えば、メインＣＰＵ３５１０１）と、
　前記普通図柄の可変表示が行われて所定の結果（例えば、普通当り）が導出されると、
前記特別始動領域への遊技球の通過が可能または容易となるよう制御可能な普通電動制御
手段（例えば、普通電動役物を作動させる制御を実行するメインＣＰＵ）と、
　前記普通当落判定用乱数取得手段により取得された普通当落判定用乱数を用いて前記特
定制御の実行にかかわる特定抽選（例えば、ステップＳ１４０３０の時短当落判定処理）
を実行可能な特定抽選手段（例えば、メインＣＰＵ３５１０１）と、
　をさらに備え、
　前記特定制御実行手段は、
　前記特定抽選の結果に基づいて前記特定制御を実行可能に構成される
　ことを特徴とする。
【８１５４】
　上記（９）の遊技機によれば、普通当落判定用乱数を用いて特定抽選が実行されるため
、これまでは普通抽選だけにしか用いられていなかった普通当落判定用乱数を有効活用す
ることで、乱数を徒に増やさずに制御負荷を抑制しつつこれまでにない特定抽選を実行し
、興趣を高めることが可能となる。
【８１５５】
（１０）上記（２）に記載の遊技機において、
　遊技領域に設けられた前記特別始動領域および前記特別領域のいずれとも異なる特定領
域（例えば、時短抽選口）を通過したことに基づいて前記特定制御を実行可能に構成され
る
　ことを特徴とする。
【８１５６】
　上記（１０）の遊技機によれば、特別始動領域および特別領域のいずれにも遊技球が入
賞（通過）しなかった場合であっても、特定領域に遊技球が入賞（通過）すると、特定制
御が実行されるため、興趣を高めることが可能となる。とくに、特定領域を、特別始動領
域や特別領域よりも遊技球の入賞（通過）を容易な領域とすることで、より一層、興趣を
高めることが可能となる。なお、この場合、特定抽選の構成は必須ではなく、例えば、特
定領域を通過する都度、特定抽選を実行することなく特定制御が実行される態様を含む。
【８１５７】
（１１）上記（２）に記載の遊技機において、
　遊技領域に設けられた前記特別始動領域および前記特別領域のいずれとも異なる特定領
域（例えば、時短抽選口）を通過したことに基づいて特定乱数（例えば、時短当落判定用
乱数）を取得可能な特定乱数取得手段と、
　前記特定乱数取得手段により取得された特定乱数を用いて前記特定制御の実行にかかわ
る特定抽選（例えば、ステップＳ１４０３０の時短当落判定処理）を実行可能な特定抽選
手段（例えば、メインＣＰＵ３５１０１）と、
　をさらに備え、
　前記特定制御実行手段は、
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　当該ゲームの結果に基づいて前記特別遊技状態に制御されなかった場合、前記特定抽選
の結果に基づいて前記特定制御を実行可能に構成される
　ことを特徴とする。
【８１５８】
　上記（１１）の遊技機によれば、特別始動領域および特別領域のいずれとも異なる特定
領域を通過したことに基づいて取得された特定乱数を用いて特定抽選が実行されるといっ
た、これまでにない新たな遊技性を提供することが可能となる。とくに、特別始動領域お
よび特別領域のいずれにも遊技球が入賞（通過）しなかった場合であっても、特定領域に
遊技球が入賞（通過）すると特定制御が実行される可能性があるため、例えば、特別始動
領域や特別領域への入賞頻度が低いような場合であっても、興趣の低下を抑制することが
可能となる。
【８１５９】
（１２）上記（２）に記載の遊技機において、
　遊技領域に設けられた前記特別始動領域および前記特別領域のいずれとも異なる特定領
域（例えば、時短抽選口）を通過したことに基づいて特定乱数（例えば、時短当落判定用
乱数）を取得可能な特定乱数取得手段と、
　前記特定乱数取得手段により取得された特定乱数を用いて、前記特定制御が実行される
回数の決定も含めて前記特定制御の実行にかかわる特定抽選（例えば、ステップＳ１４０
３０の時短当落判定処理）を実行可能な特定抽選手段（例えば、メインＣＰＵ３５１０１
）と、
　をさらに備え、
　前記特定制御実行手段は、
　当該ゲームの結果に基づいて前記特別遊技状態に制御されなかった場合、前記特定制御
が実行されることが決定されると、前記特定抽選手段により決定された回数にわたって前
記特別図柄の可変表示が実行されるまで前記特定制御を実行可能に構成される
　ことを特徴とする。
【８１６０】
　上記（１２）の遊技機によれば、特別始動領域および特別領域のいずれとも異なる特定
領域を通過したことに基づいて取得された特定乱数を用いて特定抽選が実行されるといっ
た、これまでにない新たな遊技性を提供することが可能となる。とくに、特別始動領域お
よび特別領域のいずれにも遊技球が入賞（通過）しなかった場合であっても、特定領域に
遊技球が入賞（通過）すると特定制御が実行される可能性があるため、例えば、特別始動
領域や特別領域への入賞頻度が低いような場合であっても、興趣の低下を抑制することが
可能となる。
【８１６１】
　また、ただ単に特定制御が実行されるか否かだけでなく、特定制御が実行される回数に
ついても特定乱数を用いて決定されるため、制御負荷を抑制しつつ興趣を高めることが可
能となる。
【８１６２】
（１３）上記（２）に記載の遊技機において、
　複数の遊技状態のうちいずれかに制御される遊技機であって、
　遊技領域に設けられた前記特別始動領域および前記特別領域のいずれとも異なる特定領
域（例えば、時短抽選口）を通過したことに基づいて特定乱数（例えば、時短当落判定用
乱数）を取得可能な特定乱数取得手段と、
　前記特定乱数取得手段により取得された特定乱数を用いて、前記特定制御が実行される
回数の決定も含めて前記特定制御の実行にかかわる特定抽選（例えば、ステップＳ１４０
３０の時短当落判定処理）を実行可能な特定抽選
手段（例えば、メインＣＰＵ３５１０１）と、
　をさらに備え、
　前記特定抽選手段は、
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　前記特定制御が実行される回数を、前記特定乱数取得手段により取得された特定乱数お
よび遊技状態に応じて決定可能であり、
　前記特定制御実行手段は、
　当該ゲームの結果に基づいて前記特別遊技状態に制御されなかった場合、前記特定制御
が実行されることが決定されると、前記特定抽選手段により決定された回数にわたって前
記特別図柄の可変表示が実行されるまで前記特定制御を実行可能に構成される
　ことを特徴とする。
【８１６３】
　上記（１３）の遊技機によれば、特別始動領域および特別領域のいずれとも異なる特定
領域を通過したことに基づいて取得された特定乱数を用いて特定抽選が実行されるといっ
た、これまでにない新たな遊技性を提供することが可能となる。とくに、特別始動領域お
よび特別領域のいずれにも遊技球が入賞（通過）しなかった場合であっても、特定領域に
遊技球が入賞（通過）すると特定制御が実行される可能性があるため、例えば、特別始動
領域や特別領域への入賞頻度が低いような場合であっても、興趣の低下を抑制することが
可能となる。
【８１６４】
　しかも、特定制御の実行回数は、特定乱数および遊技状態に応じて決定されるため、制
御負荷を抑制しつつも遊技性の幅が広がり、興趣を高めることが可能となる。
【８１６５】
（１４）上記（３）～（９）および（１１）～（１３）のいずれか一つに記載の遊技機に
おいて、
　前記特定抽選手段は、
　前記特定制御の実行中であっても前記特定抽選を実行するよう構成される
　ことを特徴とする。
【８１６６】
　上記（１４）の遊技機によれば、特定制御の実行中であっても、特定制御の実行にかか
わる特定抽選が実行されるため、遊技性の幅が広がり、興趣を高めることが可能となる。
【８１６７】
（１５）上記（３）～（９）および（１１）～（１３）のいずれか一つに記載の遊技機に
おいて、
　前記特定抽選手段は、
　前記特定制御の実行中であっても前記特定抽選を実行するよう構成されており、
　前記特定制御実行手段は、
　前記特定制御の実行中に実行された前記特定抽選において、所定回数にわたって前記特
定制御を実行する旨が決定された場合、実行中の特定制御の残回数（例えば、時短残回数
）に代えて、前記所定回数にわたって前記特別図柄の可変表示が実行されるまで前記特定
制御を実行可能に構成される
　ことを特徴とする。
【８１６８】
　上記（１５）の遊技機によれば、特定制御の実行中であっても、特定制御の実行にかか
わる特定抽選が実行されるため、遊技性の幅が広がり、興趣を高めることが可能となる。
【８１６９】
　しかも、特定制御の実行中に実行された特定抽選において特定制御を実行する旨が決定
された場合、実行中の特定制御の残回数に代えて、新たに決定された所定回数の特定制御
が実行されるため、興趣を高めることが可能となる。とくに、新たに決定された回数の特
定制御が実行中の特定制御の残回数よりも多ければ遊技者を喜ばせることができる一方、
新たに決定された回数の特定制御が実行中の特定制御の残回数よりも少なければ遊技者を
落胆させてしまうといった、これまでにない遊技性を提供することが可能となる。
【８１７０】
（１６）上記（３）～（９）および（１１）～（１３）のいずれか一つに記載の遊技機に
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おいて、
　前記特定抽選手段は、
　前記特定制御の実行中であっても前記特定抽選を実行するよう構成されており、
　前記特定制御実行手段は、
　前記特定制御の実行中に実行された前記特定抽選において、所定回数にわたって前記特
定制御を実行する旨が決定された場合、実行中の特定制御の残回数（例えば、時短残回数
）に前記所定回数を加えた回数にわたって前記特別図柄の可変表示が実行されるまで前記
特定制御を実行可能に構成される
　ことを特徴とする。
【８１７１】
　上記（１６）の遊技機によれば、特定制御の実行中であっても、特定制御の実行にかか
わる特定抽選が実行されるため、遊技性の幅が広がり、興趣を高めることが可能となる。
【８１７２】
　しかも、特定制御の実行中に実行された特定抽選において特定制御を実行する旨が決定
された場合、実行中の特定制御の残回数に、新たに決定された所定回数を加えた回数の特
定制御が実行されるため、特定制御の実行中における興趣を高めることが可能となる。
【８１７３】
（１７）上記（３）～（９）および（１１）～（１３）のいずれか一つに記載の遊技機に
おいて、
　前記特定抽選を第１特定抽選とするとともに、前記特定抽選手段を第１特定抽選手段と
し、
　前記特別図柄の可変表示が実行されて前記特定結果が導出される場合、前記特定制御を
実行するか否か、またはこれに加えて前記特定制御が実行される回数を、前記第１特定抽
選とは別に決定する第２特定抽選（例えば、ステップＳ１４０３１の大当り判定処理にお
いて図７４３の大当り種類決定テーブルを参照して当り時選択図柄コマンドを用いて行わ
れる抽選）を実行可能な第２特定抽選手段をさらに備え、
　前記特定制御実行手段は、
　前記特別抽選の結果が前記特定結果であるときに前記所定領域に進入した遊技球が前記
特別領域を通過したことに基づいて前記特別遊技状態に制御された場合、
　前記第１特定抽選の結果に基づいて前記特定制御を実行する旨が決定されていたとして
も（例えば、当り時選択図柄コマンドが図７４３の大当り種類決定テーブルに示される「
ｚ４」～「ｚ６」のうちのいずれかであったとしても）該特定制御を実行せず、前記第２
特定抽選の結果に基づいて前記特定制御を実行するよう構成される
　ことを特徴とする。
【８１７４】
　上記（１７）の遊技機によれば、特定結果が導出される場合、特定制御を実行するか否
か、またはこれに加えて特定制御が実行される回数が第２特定抽選により決定される。そ
して、特別抽選の結果が特定結果であって、所定領域に進入した遊技球が特別領域を通過
して特別遊技状態に制御された場合、第１特定抽選の結果に基づいて特定制御を実行する
旨が決定されていたとしてもこれに基づく特定制御を実行せず、第２特定抽選の結果に基
づいて特定制御が実行されるため、興趣を高めることが可能となる。
【８１７５】
（１８）上記（３）～（９）および（１１）～（１３）のいずれか一つに記載の遊技機に
おいて、
　前記特定抽選手段は、
　前記特定制御の実行中は前記特定抽選を実行せず、前記特定制御が実行されていない場
合に限り前記特定抽選を実行するよう構成される
　ことを特徴とする。
【８１７６】
　上記（１８）の遊技機によれば、特定制御の実行中は特定抽選が実行されず、特定制御
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が実行されていない場合に限り特定抽選が実行されるため、制御負荷を抑制しつつ興趣の
低下を抑制することが可能となる。
【８１７７】
（１９）上記（３）～（９）および（１１）～（１８）のいずれか一つに記載の遊技機に
おいて、
　前記特定抽選の結果に基づく表示が行われる特定表示手段（例えば、時短当落判定結果
表示部３３０７７や当選時短回数表示部３３０７８）をさらに備える
　ことを特徴とする。
【８１７８】
　上記（１９）の遊技機によれば、特定抽選の結果に基づく表示が行われるようにするこ
とで特定抽選の結果が明示され、内部的に実行される特定抽選に対して遊技者に安心感を
与えることが可能となる。
【８１７９】
［３１－７．付記３４－７］
（１）本発明に係る遊技機は、
　遊技領域に向けて発射された遊技球が特別始動領域（例えば、第２始動口３７４４０）
を通過したことに基づいて特別図柄抽選を行う特別図柄抽選手段と、
　前記特別図柄抽選の結果に基づいて特別図柄の可変表示を実行可能な特別図柄可変制御
手段と、
　前記特別図柄の可変表示が実行されて特別結果（例えば、大当り）が導出されると特別
遊技状態（例えば、大当り遊技状態）に制御可能な特別遊技状態制御手段（例えば、メイ
ンＣＰＵ３７１０１）と、
　前記特別遊技状態に制御された場合、確率変更機能（例えば、確変フラグ）を作動させ
て、前記特別結果が導出される確率を通常確率（例えば、３１８分の１）からより高い高
確率（例えば、７０分の１）に変更可能な確率変更制御実行手段（例えば、メインＣＰＵ
３７１０１）と、
　前記特別図柄抽選の結果に基づいて特別図柄の可変表示が実行された結果として特定結
果（例えば、特定ハズレ）が導出された場合、特定機能（例えば、時短フラグ）を作動さ
せて、前記特別図柄が可変表示される時間または／および前記特別始動領域への遊技球の
通過頻度を変更可能な特定制御実行手段（例えば、メインＣＰＵ３７１０１）と、
　を備え、
　前記特定制御実行手段は、
　前記特別図柄抽選の結果に基づいて前記特定結果が導出された場合、該特別図柄抽選が
実行されたときの前記確率変更機能または／および前記特定機能の作動状況に応じて、前
記特定機能が作動する期間を異ならせることが可能に構成される
　ことを特徴とする。
【８１８０】
　上記（１）の遊技機によれば、特別図柄抽選の結果に基づいて特定結果が導出されると
、確率変更機能の作動状況と特定機能の作動状況とに応じて、特定機能の作動期間が異な
るため、これまでにない新たな遊技性を備える遊技機を提供することが可能となる。
【８１８１】
　なお、「特定機能が作動する期間」には、特定機能が作動する期間がない場合、すなわ
ち特定機能が作動しない場合も含まれる。
【８１８２】
（２）上記（１）に記載の遊技機において、
　遊技球が通過すると遊技価値が付与される特定領域（例えば、小当り入賞口３７５６０
）をさらに備え、
　前記確率変更機能および前記特定機能のうち前記確率変更機能のみが作動する遊技状態
（例えば、高確非時短遊技状態）では、前記特定領域（例えば、小当り入賞口）への遊技
球の通過頻度を高めて、単位時間に発射された遊技球数に対して付与される遊技価値の期
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待値が１を超えうるよう構成されており、
　前記特定制御実行手段は、
　前記確率変更機能および前記特定機能の両方が作動する遊技状態（例えば、高確時短遊
技状態）において実行された特別図柄抽選の結果として前記特定結果が導出されると、前
記確率変更機能および前記特定機能のうち前記特定機能のみ作動を終了させるよう構成さ
れる
　ことを特徴とする。
【８１８３】
　上記（２）の遊技機によれば、確率変更機能および特定機能の両方が作動する遊技状態
（例えば、高確時短遊技状態）において特定結果が導出されると、単位時間に発射された
遊技球数に対して付与される遊技価値の期待値が１を超えうる遊技状態となるため、興趣
を高めることが可能となる。
【８１８４】
　なお、「遊技価値」は、遊技結果に応じて賞として付与されるものであって、遊技球や
賞球データ等が相当する。
【８１８５】
　なお、「前記特定結果が導出されると、前記確率変更機能および前記特定機能のうち前
記特定機能のみ作動を終了させる」は、特定結果が導出されるとただちに特定機能の作動
を終了させる態様のみならず、特定結果が導出された後、所定期間経過後（例えば数ゲー
ム以内）に特定機能の作動を終了させる態様も含む。すなわち、特定結果が導出された場
合に、例えば数ゲーム以内といった比較的短い期間内に、単位時間に発射された遊技球数
に対して付与される遊技価値の期待値が１を超えうる遊技状態となればよい。
【８１８６】
（３）上記（１）または（２）に記載の遊技機において、
　前記特定結果は、導出されたとしても前記特別遊技状態に制御されない非特別結果（例
えば、ハズレ）であって、
　前記特定制御実行手段は、
　前記特別遊技状態に制御されない前記非特別結果が導出された場合であっても、所定期
間にわたって前記特定機能を作動可能に構成される
　ことを特徴とする。
【８１８７】
　上記（３）の遊技機によれば、特別遊技状態に制御される特別結果が導出されなかった
場合であっても、興趣の低下を抑制することが可能となる。とくに、特別遊技状態に制御
される特別結果が導出されなかったにもかかわらず、特定結果が導出されると、単位時間
に発射された遊技球数に対して付与される遊技価値の期待値が１を超えうる遊技状態とな
る場合、その効果は顕著なものとなる。
【８１８８】
（４）上記（３）に記載の遊技機において、
　前記特定機能を作動させる期間は、前記特別図柄の可変表示が実行される回数であって
、
　前記特定制御実行手段は、
　前記確率変更機能および前記特定機能の両方が作動する遊技状態（例えば、高確時短遊
技状態）において非特定結果が導出された場合、
　前記導出された非特定結果が通常の非特定結果（例えば、通常ハズレ（実施例７に記載
されたハズレ時選択図柄コマンドが「ｈｚ１」）であるとき、該通常の非特定結果が導出
される都度、１回に限り前記特定機能を作動させ、
　前記導出された非特定結果が特定の非特定結果（例えば、特定ハズレ（実施例７に記載
されたハズレ時選択図柄コマンドが「ｈｚ０」））であるとき、前記特定機能を作動させ
ないよう構成される
　ことを特徴とする。
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【８１８９】
　上記（４）の遊技機によれば、確率変更機能および特定機能の両方が作動する遊技状態
では、通常の非特定結果が導出される都度１回に限り特定機能が作動するため、通常の非
特定結果が導出される限り、確率変更機能および特定機能の両方が作動する遊技状態が継
続することとなる。その一方、通常の非特定結果ではなく特定の非特定結果が導出される
と特定機能を作動させないため、単位時間に発射された遊技球数に対して付与される遊技
価値の期待値が１を超えうる遊技状態となり、興趣を高めることが可能となる。
【８１９０】
　付記３４－１～付記３４－７の発明によれば、新たな遊技性を備える遊技機を提供する
ことができる。
【８１９１】
　なお、本明細書および図面等に開示される各構成については、各々を他の構成と単独で
任意に組み合わせることができる。また、付記に記載される各遊技機の一部の構成のみを
、他の付記に記載される遊技機と組み合わせてもよいし、他の付記に記載される遊技機の
一部の構成と組み合わせるようにしてもよい。例えば、付記３４－１に記載される遊技機
の一部の構成のみを、付記３４－３に記載される遊技機と組み合わせてもよい。また、付
記３４－２に記載される遊技機の一部の構成と、付記３４－５に記載される遊技機の一部
の構成とを組み合わせてもよい。
【８１９２】
［３２．その他］
　本明細書に記載されたパチンコ遊技機は、遊技媒体を用いて遊技を行い、その遊技の結
果に基づいて特典が付与される形態全ての遊技機について、本発明を適用することができ
る。すなわち、物理的な遊技者の動作によって遊技媒体が発射されたり投入されたりする
ことで遊技を行い、その遊技の結果に基づいて遊技媒体が払い出される形態のみならず、
主制御回路自体が、遊技者が保有する遊技媒体を電磁的に管理し、封入された遊技球を循
環させて行う遊技やメダルレスで行う遊技を可能とするものであってもよい。また、遊技
者が保有する遊技媒体を電磁的に管理するのは、主制御回路に装着され（接続され）、遊
技媒体を管理する遊技媒体管理装置であってもよい。
【８１９３】
　主制御回路に接続された遊技媒体管理装置が管理する場合、遊技媒体管理装置は、ＲＯ
ＭおよびＲＷＭ（あるいはＲＡＭ）を有して、遊技機に設けられる装置であって、図示し
ない外部の遊技媒体取扱い装置と所定のインターフェイスを介して双方向通信機能に接続
されるものであり、遊技媒体の貸出動作（すなわち、遊技者が遊技媒体の投入操作を行う
上で、必要な遊技媒体を提供する動作）若しくは遊技媒体の払出に係る役に入賞（当該役
が成立）した場合の、遊技媒体の払出動作（すなわち、遊技者に対して遊技媒体の払出を
行上で、必要な遊技媒体を獲得させる動作）、または遊技の用に供する遊技媒体を電磁的
に記録する動作を行い得るものとすればよい。また、遊技媒体管理装置は、これら実際の
遊技媒体数の管理のみならず、例えば、その遊技媒体数の管理結果に基づいて、パチンコ
遊技機の前面に、保有する遊技媒体数を表示する保有遊技媒体数表示装置（不図示）を設
けることとし、この保有遊技媒体数表示装置に表示される遊技媒体数を管理するものであ
ってもよい。すなわち、遊技媒体管理装置は、遊技者が遊技の用に供することができる遊
技媒体の総数を電磁的方法により記録し、表示することができるものとすればよい。
【８１９４】
　また、この場合、遊技媒体管理装置は、遊技者が、記録された遊技媒体数を示す信号を
、外部の遊技媒体取扱装置に対して自由に送信させることができる性能を有し、また、遊
技者が直接操作する場合の他、記録された遊技媒体数を減ずることができない性能を有し
、また、外部の遊技媒体取扱装置との間に外部接続端子板（不図示）が設けられている場
合には、その外部接続端子板を介してでなければ、遊技者が、記録された遊技媒体数を示
す信号を送信できない性能を有することが望ましい。
【８１９５】



(1293) JP 2021-83905 A 2021.6.3

10

20

30

40

50

　遊技機には上記の他、遊技者が操作可能な貸出操作手段、返却（精算）操作手段、外部
接続端子板が設けられ、遊技媒体取扱装置には紙幣等の有価価値の投入口、記録媒体（例
えばＩＣカード）の挿入口、携帯端末から電子マネー等の入金を行うための非接触通信ア
ンテナ等、その他貸出操作手段、返却操作手段等各種操作手段、遊技媒体取扱装置側外部
接続端子板が設けられるようにしてもよい（いずれも不図示）。
【８１９６】
　その際の遊技の流れとしては、例えば、遊技者が遊技媒体取扱装置に対しいずれかの方
法で有価価値を入金し、上記いずれかの貸出操作手段の操作に基づいて所定数の有価価値
を減算し、遊技媒体取扱装置から遊技媒体管理装置に対し減算した有価価値に対応する遊
技媒体を増加させる。そして遊技者は遊技を行い、さらに遊技媒体が必要な場合には上記
操作を繰り返し行う。その後遊技の結果所定数の遊技媒体を獲得し、遊技を終了する際に
はいずれかの返却操作手段を操作することにより遊技媒体管理装置から遊技媒体取扱装置
に対し遊技媒体数を送信し、遊技媒体取扱装置はその遊技媒体数を記録した記録媒体を排
出する。遊技媒体管理装置は遊技媒体数を送信したときに自身が記憶する遊技媒体数をク
リアする。遊技者は排出された記録媒体を景品交換するために景品カウンタ等に持ってい
くか、または他の台で記録された遊技媒体に基づいて遊技を行うために遊技台を移動する
。
【８１９７】
　なお、上記例では全遊技媒体を遊技媒体取扱装置に対して送信したが、遊技機または遊
技媒体取扱装置側で遊技者が所望する遊技媒体数のみを送信し、遊技者が所持する遊技媒
体を分割して処理することとしてもよい。また、記録媒体を排出するだけに限らず、現金
または現金等価物を排出するようにしてもよいし、携帯端末等に記憶させるようにしても
よい。また、遊技媒体取扱装置は遊技場の会員記録媒体を挿入可能とし、会員記録媒体に
貯留して後日再遊技可能とするようにしてもよい。
【８１９８】
　また、遊技機または遊技媒体取扱装置において、図示しない所定の操作手段を操作する
ことにより遊技媒体取扱装置または遊技媒体管理装置に対し遊技媒体または有価価値のデ
ータ通信をロックするロック操作を実行可能としてもよい。その際にはワンタイムパスワ
ード等遊技者にしか知り得ない情報を設定することや遊技媒体取扱装置に設けられた撮像
手段により遊技者を記録するようにしてもよい。
【８１９９】
　また、上記では、遊技媒体管理装置を、パチンコ遊技機に適用する場合について説明し
ているが、パチスロ機や、遊技球を用いるスロットマシンや、封入式遊技機においても同
様に遊技媒体管理装置を設け、遊技者の遊技媒体が管理されるようにすることもできる。
【８２００】
　このように、上述した遊技媒体管理装置を設けることにより、遊技媒体が物理的に遊技
に供される場合と比べて、遊技機内部の部品点数を減らすことができ、遊技機の原価およ
び製造コストを削減できるのみならず、遊技者が直接遊技媒体に接触しないようにするこ
ともでき、遊技環境が改善し、騒音も減らすことができるとともに、部品を減らしたこと
により遊技機の消費電力を減らすことにもなる。また、遊技媒体や遊技媒体の投入口や払
出口を介した不正行為を防止することができる。すなわち、遊技機をとりまく種々の環境
を改善することができる遊技機を提供することが可能となる。
【８２０１】
　また、遊技媒体が外部に排出されずに遊技可能に構成された封入式の遊技機と、該遊技
機に対して、遊技媒体の消費、貸出および払出に伴う遊技媒体の増減に関するデータを通
信ケーブルを介して光信号によって送受信が可能に接続された遊技媒体管理装置と、を有
する遊技システムに本発明を適用した場合には、遊技システムを以下のように構成しても
よい。
【８２０２】
　以下に、封入式の遊技機の概略を説明する。封入式の遊技機において、発射装置は、遊
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技領域の上方に位置し、遊技領域に対して上方から遊技媒体としての遊技球を発射する。
遊技者がハンドルを操作すると、払出制御回路により球送りソレノイドが駆動させられ、
球送り杵が発射台の方向へと、待機状態の遊技球を押し出す。これにより、遊技球が発射
台へ移動する。また、待機位置から発射台への経路には減算センサが設けられており、発
射台へ移動する遊技球を検出する。減算センサによって遊技球が検出された場合には、持
ち球数が１減算される。このように、遊技領域に対して上方から遊技媒体としての遊技球
を発射するように構成されているため、封入式の遊技機ではいわゆる戻り球（ファール球
）を回避することができる。そして、遊技領域を転動した後に遊技領域から排出された遊
技球は、球磨き装置によって磨かれる。球磨き装置によって磨かれた遊技球は、揚送装置
によって上方へと搬送され、発射装置に導かれる。遊技球は封入式の遊技機の外部に排出
されずに、当該遊技機において一定数（例えば、５０個）の遊技球が一連の経路を循環す
るように構成されている。
【８２０３】
　封入式の遊技機では、遊技球が遊技機の外部に排出されないため、遊技球を一時的に保
持するための上皿や下皿は設けられていない。封入式の遊技機では遊技球が外部に排出さ
れないことから、遊技者の手元に遊技球が実際にあるわけではなく、遊技を行うことによ
り遊技球が現実に増減するわけではない。封入式の遊技機において、遊技者は遊技媒体管
理装置からの貸出により持ち球を得てから遊技を開始する。ここで、持ち球を得るとは、
遊技者が、データ管理上、遊技媒体を得ることをいう。そして、発射装置から遊技球が発
射されることにより持ち球が消費され、持ち球数が減少する。また、遊技球が遊技領域に
設けられた各入賞口等を通過することにより、入賞口に応じて設定された条件に従った数
だけ払出が行われ、持ち球数が増加する。さらに、遊技媒体管理装置からの貸出によって
も、持ち球数が増加する。なお、「遊技媒体の消費、貸出および払出」とは、持ち球の消
費、貸出および払出が行われることを示す。また、「遊技媒体の増減」とは、消費、貸出
および払出によって持ち球数が増減することを示す。また、「遊技媒体の消費、貸出およ
び払出に伴う遊技媒体の増減に関するデータ」とは遊技球が発射されることによる持ち球
の減少と、貸出および払出による持ち球の増加とに関するデータである。
【８２０４】
　封入式の遊技機は、払出制御回路およびタッチパネル式である液晶表示装置を有してい
る。払出制御回路は、遊技球が各入賞口等の通過を検出する各種センサに接続されている
。払出制御回路は、持ち球数を管理している。例えば、遊技球が各入賞口を通過した場合
には、そのことによる遊技球の払出個数を持ち球数に加算する。また、遊技球が発射され
ると持ち球数を減算する。払出制御回路は、遊技者の操作により、持ち球数に関するデー
タを遊技媒体管理装置へ送信する。また、上記の液晶表示装置は遊技機の上部に位置し、
遊技媒体管理装置で管理する遊技価値から持ち球への変換（球貸し）や、持ち球の計数（
返却）の要求を受け付ける。そして、これらの要求を遊技媒体管理装置を介して払出制御
回路に伝え、払出制御回路が現在の持ち球数に関するデータを遊技媒体管理装置に送信す
るように指示する。ここで、「遊技価値」とは、貨幣・紙幣、プリペイド媒体、トークン
、電子マネーおよびチケット等であり、遊技媒体管理装置によって持ち球に変換すること
が可能であるものを示す。なお、本実施形態において、遊技媒体管理装置は、いわゆるＣ
Ｒユニットであり、紙幣およびプリペイド媒体等を受付可能に構成されている。また、計
数された持ち球は、遊技システムが設置される遊技場などにおいて、景品交換等に用いる
ことができる。
【８２０５】
　また、封入式の遊技機は、バックアップ電源を有している。これにより、夜間等に電源
をＯＦＦにした場合であっても、ＯＦＦにする直前のデータを保持することができる。ま
た、このバックアップ電源により、例えば、扉開放センサによる扉枠開放の検出を継続し
て実行させてもよい。これにより、夜間に不正行為を行われることも防止することができ
る。なお、この場合は、扉枠が開放された回数等の情報を記憶するものであってもよい。
さらに、電源が投入された際に、扉枠が開放された回数等の情報を、遊技機の液晶表示装
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【８２０６】
　遊技媒体管理装置は、遊技機接続基板を有している。遊技媒体管理装置は、遊技機接続
基板を介して、遊技機とのデータ（送信信号）の送受信を行うように構成されている。送
受信されるデータは、主制御回路に設けられたＣＰＵの固有ＩＤ、払出制御回路に設けら
れたＣＰＵの固有ＩＤ、遊技機に記憶された遊技機製造業者コード、セキュリティチップ
の製造業者コード、遊技機の型式コードなどの情報である。そして、遊技機および前記遊
技媒体管理装置のいずれか一方を送信元とし他方を送信先として、送信元が送信信号を送
信した際に、上記送信信号を受信した送信先が上記送信信号と同じ信号である確認用信号
を上記送信元に送信し、上記送信元は、上記送信信号と上記確認用信号とを比較して、こ
れらが同一か否かを判別するようにしている。
【８２０７】
　このように、送信元において、送信先から送信された確認用信号を送信信号と比較して
、これらが同一か否かを判別することにより、送信元から送信した信号が改ざんされるこ
となく、送信元に送信されていることを確認することができる。これにより、遊技機と遊
技媒体管理装置との間での送受信信号を改ざんする等の不正行為を抑制することができる
。
【８２０８】
　また、上記遊技システムにおいて、上記送信元は信号を変調する変調部を有し、該変調
部により変調された信号を上記送信信号として送信し、上記送信先は上記変調部により変
調された信号を復調する復調部を有することとしてもよい。
【８２０９】
　これにより、仮に、遊技機と遊技媒体管理装置との間での送受信信号を読み取られたと
しても、この信号の解読は困難であり、遊技機と遊技媒体管理装置との間での送受信信号
を改ざんする等の不正行為を抑制することができる。
【８２１０】
　また、上記遊技システムにおいて、上記送信先は、上記送信元からの上記送信信号を受
信した際に、上記送信信号を受信したことを示す信号である承認信号を、上記確認用信号
とは別に上記送信元に送信することとしてもよい。
【８２１１】
　これにより、送信信号と確認用信号とを比較することにより、正規の信号の送受信が行
われたことを確認するだけでなく、承認信号に基づいて正規の信号の送受信が行われたこ
とを確認することができるので、不正行為の抑制をより強化することができる。
【符号の説明】
【８２１２】
　３２１０１，３３１０１，３５１０１，３７１０１　メインＣＰＵ
　３２２０２，３３２０１，３５２０１，３７２０１　サブＣＰＵ
　３２４２０Ａ，３２４２０Ｂ，３３４２０，３５４２０，３７４２０Ａ，３７４２０Ｂ
　第１始動口
　３２４４０，３３４４０Ａ，３３４４０Ｂ，３５４４０，３７４４０　第２始動口
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