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(57)【特許請求の範囲】
【請求項１】
　始動契機手段への遊技球の入球を検知する入球検知手段と、
　前記入球検知手段による遊技球の検知を契機に、変動ゲームが当りとなるか否かの当り
抽選を行う当り抽選手段と、
　前記当り抽選に当選した場合に当りの種類を決定する当り種決定手段と、
　前記当り抽選の抽選結果に基づく変動ゲームをゲーム実行手段に実行させるゲーム制御
手段と、
　前記当り抽選に当選した場合、当り遊技状態が生起され、前記当り遊技状態において前
記当り種決定手段が決定した当りの種類に基づき特別入賞手段の開放態様を制御する開放
態様制御手段と、
　前記特別入賞手段へ入球した遊技球が通過可能な特定領域と、
　前記特定領域を通過する遊技球を検知する検知手段によって遊技球が検知されたことの
みを条件として、前記当り遊技状態の終了後に、前記当り抽選の当選確率を低確率から高
確率へ変動させる確率変動状態を付与する付与手段と、
　前記特別入賞手段へ入球した遊技球を、少なくとも前記特定領域へ振り分け可能な振分
手段と、
　前記振分手段の動作態様を制御する振分制御手段と、を備え、
　前記振分手段が前記特別入賞手段に入球した遊技球を前記特定領域以外の非特定領域へ
振り分ける動作態様で制御され、前記特定領域を遊技球が通過しない場合には確率変動状
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態が付与されず、
　前記特別入賞手段の開放態様には、遊技球が入球し易い第１開放態様と、遊技球が入球
し難い第２開放態様とがあり、
　前記当り種決定手段によって決定される当りは、前記検知手段によって遊技球が検知さ
れることで当り遊技状態の終了後に確率変動状態を付与することができる当りであり、
　前記特別入賞手段へ入球した遊技球が前記特定領域へ至る経路には、前記特別入賞手段
へ入球した遊技球の停留部があり、前記停留部の下流側に前記振分手段があり、
　前記停留部で停留された遊技球は停留状態が解除されることで前記振分手段によって前
記特定領域又は前記非特定領域へ振り分けられることを特徴とする遊技機。
【請求項２】
　始動契機手段への遊技球の入球を検知する入球検知手段と、
　前記入球検知手段による遊技球の検知を契機に、変動ゲームが当りとなるか否かの当り
抽選を行う当り抽選手段と、
　前記当り抽選に当選した場合に当りの種類を決定する当り種決定手段と、
　前記当り抽選の抽選結果に基づく変動ゲームをゲーム実行手段に実行させるゲーム制御
手段と、
　前記当り抽選に当選した場合、特別入賞手段が開放される特定ラウンド遊技と特定入賞
手段が開放される非特定ラウンド遊技とを有する当り遊技状態が生起され、前記当り遊技
状態において前記当り種決定手段が決定した当りの種類に基づき前記特別入賞手段及び前
記特定入賞手段の各開放態様を制御する開放態様制御手段と、
　前記特別入賞手段へ入球した遊技球が通過可能な特定領域と、
　前記特定領域を通過する遊技球を検知する検知手段によって遊技球が検知されたことの
みを条件として、前記当り遊技状態の終了後に、前記当り抽選の当選確率を低確率から高
確率へ変動させる確率変動状態を付与する付与手段と、
　前記特別入賞手段へ入球した遊技球を、少なくとも前記特定領域へ振り分け可能な振分
手段と、
　前記振分手段の動作態様を制御する振分制御手段と、を備え、
　前記振分手段が前記特別入賞手段に入球した遊技球を前記特定領域以外の非特定領域へ
振り分ける動作態様で制御され、前記特定領域を遊技球が通過しない場合には確率変動状
態が付与されず、
　前記特別入賞手段の開放態様には、遊技球が入球し易い第１開放態様と、遊技球が入球
し難い第２開放態様とがあり、
　前記当り種決定手段によって決定される当りは、前記検知手段によって遊技球が検知さ
れることで当り遊技状態の終了後に確率変動状態を付与することができる当りであり、
　前記特別入賞手段へ入球した遊技球が前記特定領域へ至る経路には、前記特別入賞手段
へ入球した遊技球の停留部があり、前記停留部の下流側に前記振分手段があり、
　前記停留部で停留された遊技球は停留状態が解除されることで前記振分手段によって前
記特定領域又は前記非特定領域へ振り分けられることを特徴とする遊技機。
【発明の詳細な説明】
【技術分野】
【０００１】
　本発明は、遊技者にとって有利な特典を付与可能な遊技機に関するものである。
【背景技術】
【０００２】
　従来、遊技機の一種であるパチンコ遊技機では、変動ゲーム（所謂、図柄変動ゲーム）
にて特定の導出結果が導出されると、特別入賞手段が開閉される当り遊技状態が生起され
る。また、パチンコ遊技機の中には、当り遊技状態の終了後、通常よりも特定の導出結果
が導出される確率が高確率となる状態（所謂、確変状態）や、通常よりも変動ゲームの実
行権利の取得が容易となる状態（所謂、変短状態や入球率向上状態）などの特典を付与す
るものもある。特許文献１の遊技機では、当り遊技状態中に、チャンスアタッカーと呼ば
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れる入賞手段に遊技球を入球させる。その後、チャンスアタッカーに入球させた遊技球が
、回転役物に形成される複数の入球口のうち何れの入球口に入球したかに応じて、確変状
態等の特典の付与有無や、特典の内容が決定される。そして、特典の付与が決定された場
合、当り遊技状態の終了に伴って、特典が付与される。
【先行技術文献】
【特許文献】
【０００３】
【特許文献１】特開２００８－２３７６４３号公報
【発明の概要】
【発明が解決しようとする課題】
【０００４】
　ところで、特許文献１の遊技機では、チャンスアタッカーに入球した遊技球は停滞装置
によって一時的に停留される。そして、この停留された遊技球は、ラウンドの終了時に解
放され、回転役物へと転動（移動）する。このため、特許文献１の遊技機では、回転役物
を一定の速度で回転させているものの、規定個数分の遊技球を特別入賞手段へ入球させる
タイミング（ラウンドの終了タイミング）を遊技球の発射態様により調節すれば、当該回
転役物の回転タイミングを考慮して、停留された遊技球を遊技者が想定するタイミングで
解放させることが可能となる。このため、回転役物の回転タイミングとラウンドの終了タ
イミングを考慮して遊技球の発射態様を調節できる遊技者は、回転役物の回転タイミング
とラウンドの終了タイミングを考慮して遊技球の発射態様を調節できない遊技者よりも、
特典の付与率が高くなる。つまり、遊技者によって特典の付与率が変化し得るため、遊技
に対する興趣を低下させる虞があった。
【０００５】
　この発明は、このような従来の技術に存在する問題点に着目してなされたものである。
その目的は、所定の入球口への入球有無に伴って特典の付与態様を決定することで遊技に
対する興趣を向上させることができる遊技機を提供することにある。
【課題を解決するための手段】
【０００６】
　上記課題を解決する遊技機は、始動契機手段への遊技球の入球を検知する入球検知手段
と、前記入球検知手段による遊技球の検知を契機に、変動ゲームが当りとなるか否かの当
り抽選を行う当り抽選手段と、前記当り抽選に当選した場合に当りの種類を決定する当り
種決定手段と、前記当り抽選の抽選結果に基づく変動ゲームをゲーム実行手段に実行させ
るゲーム制御手段と、前記当り抽選に当選した場合、当り遊技状態が生起され、前記当り
遊技状態において前記当り種決定手段が決定した当りの種類に基づき特別入賞手段の開放
態様を制御する開放態様制御手段と、前記特別入賞手段へ入球した遊技球が通過可能な特
定領域と、前記特定領域を通過する遊技球を検知する検知手段によって遊技球が検知され
たことのみを条件として、前記当り遊技状態の終了後に、前記当り抽選の当選確率を低確
率から高確率へ変動させる確率変動状態を付与する付与手段と、前記特別入賞手段へ入球
した遊技球を、少なくとも前記特定領域へ振り分け可能な振分手段と、前記振分手段の動
作態様を制御する振分制御手段と、を備え、前記振分手段が前記特別入賞手段に入球した
遊技球を前記特定領域以外の非特定領域へ振り分ける動作態様で制御され、前記特定領域
を遊技球が通過しない場合には確率変動状態が付与されず、前記特別入賞手段の開放態様
には、遊技球が入球し易い第１開放態様と、遊技球が入球し難い第２開放態様とがあり、
前記当り種決定手段によって決定される当りは、前記検知手段によって遊技球が検知され
ることで当り遊技状態の終了後に確率変動状態を付与することができる当りであり、前記
特別入賞手段へ入球した遊技球が前記特定領域へ至る経路には、前記特別入賞手段へ入球
した遊技球の停留部があり、前記停留部の下流側に前記振分手段があり、前記停留部で停
留された遊技球は停留状態が解除されることで前記振分手段によって前記特定領域又は前
記非特定領域へ振り分けられることを要旨とする。
【０００７】
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　上記課題を解決する遊技機は、始動契機手段への遊技球の入球を検知する入球検知手段
と、前記入球検知手段による遊技球の検知を契機に、変動ゲームが当りとなるか否かの当
り抽選を行う当り抽選手段と、前記当り抽選に当選した場合に当りの種類を決定する当り
種決定手段と、前記当り抽選の抽選結果に基づく変動ゲームをゲーム実行手段に実行させ
るゲーム制御手段と、前記当り抽選に当選した場合、特別入賞手段が開放される特定ラウ
ンド遊技と特定入賞手段が開放される非特定ラウンド遊技とを有する当り遊技状態が生起
され、前記当り遊技状態において前記当り種決定手段が決定した当りの種類に基づき前記
特別入賞手段及び前記特定入賞手段の各開放態様を制御する開放態様制御手段と、前記特
別入賞手段へ入球した遊技球が通過可能な特定領域と、前記特定領域を通過する遊技球を
検知する検知手段によって遊技球が検知されたことのみを条件として、前記当り遊技状態
の終了後に、前記当り抽選の当選確率を低確率から高確率へ変動させる確率変動状態を付
与する付与手段と、前記特別入賞手段へ入球した遊技球を、少なくとも前記特定領域へ振
り分け可能な振分手段と、前記振分手段の動作態様を制御する振分制御手段と、を備え、
前記振分手段が前記特別入賞手段に入球した遊技球を前記特定領域以外の非特定領域へ振
り分ける動作態様で制御され、前記特定領域を遊技球が通過しない場合には確率変動状態
が付与されず、前記特別入賞手段の開放態様には、遊技球が入球し易い第１開放態様と、
遊技球が入球し難い第２開放態様とがあり、前記当り種決定手段によって決定される当り
は、前記検知手段によって遊技球が検知されることで当り遊技状態の終了後に確率変動状
態を付与することができる当りであり、前記特別入賞手段へ入球した遊技球が前記特定領
域へ至る経路には、前記特別入賞手段へ入球した遊技球の停留部があり、前記停留部の下
流側に前記振分手段があり、前記停留部で停留された遊技球は停留状態が解除されること
で前記振分手段によって前記特定領域又は前記非特定領域へ振り分けられることを要旨と
する。
【発明の効果】
【００１０】
　本発明によれば、所定の入球口への入球有無に伴って特典の付与態様を決定することで
遊技に対する興趣を向上させることができる。
【図面の簡単な説明】
【００１１】
【図１】遊技盤を示す正面図。
【図２】中央転動路、左転動路、右転動路及び回避路を示す正面図。
【図３】（ａ）は第１特別図柄変動ゲームが大当りとなる場合に生起され得る大当りの種
類を示す模式図、（ｂ）は第２特別図柄変動ゲームが大当りとなる場合に生起され得る大
当りの種類を示す模式図。
【図４】パチンコ遊技機の電気的構成を示すブロック図。
【図５】振分パターンに基づく振分シャッタの振分態様を示すタイミングチャート。
【図６】特別図柄Ｚａ１に対応する大当り又は特別図柄Ｚｂに対応する大当りが生起され
た際の下大入賞口の開閉態様及び振分シャッタの振分態様を示すタイミングチャート。
【図７】（ａ）は非変短状態であるときに特別図柄Ｚａ２に対応する大当りが生起された
際の下大入賞口の開閉態様及び振分シャッタの振分態様を示すタイミングチャート、（ｂ
）は変短状態であるときに特別図柄Ｚａ２に対応する大当りが生起された際の下大入賞口
の開閉態様及び振分シャッタの振分態様を示すタイミングチャート。
【発明を実施するための形態】
【００１２】
　以下、遊技機の一実施形態を図１～図７にしたがって説明する。
　図１に示すように、パチンコ遊技機の遊技盤１０は、透過性を有するアクリル板で構成
されている。また、遊技盤１０のほぼ中央には、液晶ディスプレイ型の画像表示部ＧＨを
有する演出表示装置１１が配設されている。演出表示装置１１には、複数の図柄列（本実
施形態では、３列）の装飾図柄を変動表示させて行う装飾図柄変動ゲームを含み、該装飾
図柄変動ゲームに関連して実行される各種の表示演出が画像表示される。本実施形態にお
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いて演出表示装置１１の装飾図柄変動ゲームでは、複数列（本実施形態では、３列）の装
飾図柄からなる図柄組み合わせ（表示結果）を導出する。演出表示装置１１の装飾図柄変
動ゲームは、表示演出を多様化するための装飾図柄（演出図柄）を用いて行われる。
【００１３】
　また、演出表示装置１１の左下方には、７セグメント型の第１特別図柄表示装置１２が
配設されている。第１特別図柄表示装置１２では、複数種類の特別図柄を変動させて表示
する第１特別図柄変動ゲームが行われる。また、演出表示装置１１の右下方には、７セグ
メント型の第２特別図柄表示装置１３が配設されている。第２特別図柄表示装置１３では
、複数種類の特別図柄を変動させて表示する第２特別図柄変動ゲームが行われる。特別図
柄は、大当りか否か（大当り抽選）などの内部抽選の結果を示す報知用の図柄である。以
下の説明において、単に「特別図柄変動ゲーム」という場合には、第１特別図柄変動ゲー
ムと第２特別図柄変動ゲームを意味する。
【００１４】
　本実施形態において特別図柄表示装置１２，１３には、複数種類の特別図柄の中から、
大当り抽選の抽選結果に対応する１つの特別図柄が選択され、その選択された特別図柄が
確定停止表示される。複数種類の特別図柄は、大当りを認識し得る大当り図柄と、はずれ
を認識し得るはずれ図柄と、に分類される。また、大当り図柄が確定停止表示された後、
遊技者にとって有利な状態となる当り遊技状態としての大当り遊技が生起される。
【００１５】
　また、本実施形態において演出表示装置１１には、各列に［１］～［８］の８種類の数
字が装飾図柄として表示される。そして、演出表示装置１１には、第１特別図柄表示装置
１２又は第２特別図柄表示装置１３の表示結果に応じた表示結果が表示される。具体的に
は、第１特別図柄表示装置１２に大当り図柄が確定停止表示される場合、演出表示装置１
１にも大当り図柄（大当りの図柄組み合わせ）が確定停止表示される。一方、第１特別図
柄表示装置１２にはずれ図柄が確定停止表示される場合、演出表示装置１１にもはずれ図
柄（はずれの図柄組み合わせ）が確定停止表示される。同様に、第２特別図柄表示装置１
３に大当り図柄が確定停止表示される場合、演出表示装置１１にも大当りの図柄組み合わ
せが確定停止表示される。一方、第２特別図柄表示装置１３にはずれ図柄が確定停止表示
される場合、演出表示装置１１にもはずれの図柄組み合わせが確定停止表示される。
【００１６】
　因みに、本実施形態の大当りの図柄組み合わせは、全列の装飾図柄が同一の図柄組み合
わせ（［２２２］［７７７］など）である。また、本実施形態のはずれの図柄組み合わせ
は、全列の装飾図柄が異なる図柄組み合わせ（［１２３］など）、又は１列の装飾図柄が
他の２列の装飾図柄と異なる図柄組み合わせ（［１２２］［７６７］など）である。
【００１７】
　また、本実施形態において、演出表示装置１１における各列の装飾図柄は、装飾図柄変
動ゲームが開始すると、予め定めた変動方向（縦スクロール方向）に沿って変動表示され
る。また、装飾図柄変動ゲームが開始すると（各列の装飾図柄が変動を開始すると）、演
出表示装置１１において遊技者側から見て左列（左図柄）→右列（右図柄）→中列（中図
柄）の順に、変動表示された装飾図柄が一旦停止表示される。そして、一旦停止表示され
た左図柄と右図柄が同一の場合には、その図柄組み合わせ（［１↓１］など、「↓」は変
動中を示す）からリーチ状態を認識できる。リーチ状態は、複数列のうち、特定列（本実
施形態では、左列と右列）の装飾図柄が同一となって一旦停止表示され、且つ前記特定列
以外の列（本実施形態では、中列）の装飾図柄が変動表示されている状態である。
【００１８】
　また、本実施形態のパチンコ遊技機は、演出表示装置１１にてリーチ演出を実行可能に
構成されている。リーチ演出は、装飾図柄変動ゲームにおいて、リーチの図柄組み合わせ
が一旦停止表示されてから、最終的に装飾図柄によって構成される図柄組み合わせ（表示
結果）が導出されるまでの間に行われる演出である。このため、リーチ演出は、実行中の
特別図柄変動ゲームが大当りとなるか否かを期待させるための演出となる。
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【００１９】
　なお、演出表示装置１１における装飾図柄の表示には、「変動表示」、「一旦停止表示
」及び「確定停止表示」がある。演出表示装置１１における装飾図柄の変動表示とは、装
飾図柄の種類が変化して表示されている状態（表示）である。また、演出表示装置１１に
おける装飾図柄の一旦停止表示とは、確定停止していないことを報知するため一定の停止
位置に停止されている装飾図柄が所定の動作（例えば、上下方向に揺れる）を伴って停止
して表示されている状態である。また、演出表示装置１１における装飾図柄の確定停止表
示とは、装飾図柄が確定停止表示されたこと（特別図柄変動ゲームが終了したこと）を報
知するため動作を伴わずに確定停止している状態である。
【００２０】
　また、第１特別図柄表示装置１２及び第２特別図柄表示装置１３における特別図柄の表
示には、「変動表示」及び「確定停止表示」がある。第１特別図柄表示装置１２における
特別図柄の変動表示とは、特別図柄の種類が変化しているように見せるため、７セグメン
ト型の第１特別図柄表示装置１２を形成する７つの発光体のうち少なくとも１つの発光体
が点滅している状態である。また、第１特別図柄表示装置１２における特別図柄の確定停
止表示とは、７セグメント型の第１特別図柄表示装置１２を形成する各発光体の点灯や消
灯の組み合わせによって構成される特別図柄が表示されている状態である。同様に、第２
特別図柄表示装置１３における特別図柄の変動表示とは、特別図柄の種類が変化している
ように見せるため、７セグメント型の第２特別図柄表示装置１３を形成する７つの発光体
のうち少なくとも１つの発光体が点滅している状態である。また、第２特別図柄表示装置
１３における特別図柄の確定停止表示とは、７セグメント型の第２特別図柄表示装置１３
を形成する各発光体の点灯や消灯の組み合わせによって構成される特別図柄が表示されて
いる状態である。
【００２１】
　そして、第１特別図柄変動ゲームが終了する際には、演出表示装置１１の装飾図柄と、
第１特別図柄表示装置１２の特別図柄が同時に確定停止表示する。同様に、第２特別図柄
変動ゲームが終了する際には、演出表示装置１１の装飾図柄と、第２特別図柄表示装置１
３の特別図柄が同時に確定停止表示する。
【００２２】
　本実施形態のパチンコ遊技機において、第１特別図柄変動ゲームと、当該第１特別図柄
変動ゲームの実行中に演出表示装置１１にて行われる装飾図柄変動ゲームが、変動ゲーム
となる。このため、第１特別図柄変動ゲームが行われる第１特別図柄表示装置１２と、当
該第１特別図柄変動ゲームの実行に伴う装飾図柄変動ゲームが行われる演出表示装置１１
が、本実施形態においてゲーム実行手段として機能する。同様に、本実施形態のパチンコ
遊技機において、第２特別図柄変動ゲームと、当該第２特別図柄変動ゲームの実行中に演
出表示装置１１にて行われる装飾図柄変動ゲームが、変動ゲームとなる。このため、第２
特別図柄変動ゲームが行われる第２特別図柄表示装置１３と、当該第２特別図柄変動ゲー
ムの実行に伴う装飾図柄変動ゲームが行われる演出表示装置１１が、本実施形態において
ゲーム実行手段として機能する。
【００２３】
　また、演出表示装置１１の上方には、発光体（ＬＥＤ、ランプなど）の発光（点灯や点
滅）により、発光演出を実行する発光手段としての装飾ランプＬａが配設されている。ま
た、遊技盤１０が装着される遊技枠には、音楽などを音声出力することにより、音声演出
を実行する音声出力手段としてのスピーカＳｐ（図４に示す）が配設されている。
【００２４】
　また、演出表示装置１１の下方には、遊技球が入球するための第１入球口１４を有する
始動契機手段としての第１始動入賞装置１５が配設されている。そして、第１始動入賞装
置１５の奥方には、入球した遊技球を検知する入球検知手段としての第１始動口スイッチ
ＳＷ１（図４に示す）が配設されている。本実施形態のパチンコ遊技機では、第１始動口
スイッチＳＷ１で第１始動入賞装置１５に入球した遊技球を検知することにより、第１特
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別図柄変動ゲームの始動条件を付与し得る。更に、第１始動口スイッチＳＷ１によって第
１始動入賞装置１５に入球した遊技球を検知することにより、予め定めた個数（本実施形
態では、３個）の遊技球を賞球として払い出す。
【００２５】
　また、演出表示装置１１の右方には、遊技球が入球するための第２入球口１６を有する
始動契機手段としての第２始動入賞装置１７が配設されている。第２始動入賞装置１７は
普通電動役物とされ、電動役物ソレノイドＳＯＬ１（図４に示す）の作動により開閉動作
を行う開閉部材としての開閉羽根１８を備えている。第２始動入賞装置１７は、開閉羽根
１８が開状態となることにより第２入球口１６（入口）が拡大されて遊技球が入球し易い
開放状態となる。一方、第２始動入賞装置１７は、開閉羽根１８が閉状態となることによ
り第２入球口１６（入口）が拡大されず、遊技球が入球し難い閉鎖状態となる。また、第
２始動入賞装置１７の奥方には、第２始動入賞装置１７に入球した遊技球を検知する入球
検知手段としての第２始動口スイッチＳＷ２（図４に示す）が配設されている。本実施形
態のパチンコ遊技機では、第２始動口スイッチＳＷ２で第２始動入賞装置１７に入球した
遊技球を検知することにより、第２特別図柄変動ゲームの始動条件を付与し得る。更に、
第２始動口スイッチＳＷ２によって第２始動入賞装置１７に入球した遊技球を検知するこ
とにより、予め定めた個数（本実施形態では、３個）の遊技球を賞球として払い出す。
【００２６】
　また、第１特別図柄表示装置１２の下方には、複数個（本実施形態では、４個）の第１
保留発光部を備えた第１特別図柄保留表示装置１９が配設されている。第１特別図柄保留
表示装置１９は、機内部で記憶した第１特別図柄用の始動保留球の記憶数（以下、「第１
保留記憶数」という）を遊技者に報知する。第１保留記憶数は、遊技盤１０に配設した第
１始動入賞装置１５に遊技球が入球することで１加算される一方、第１特別図柄変動ゲー
ムの開始により１減算される。したがって、特別図柄変動ゲーム中に第１始動入賞装置１
５に遊技球が入球すると、第１保留記憶数は更に加算されるとともに、所定の上限数（本
実施形態では、４個）まで累積される。そして、本実施形態における４個の第１保留発光
部は、第１保留記憶数に応じて点灯又は消灯する。なお、第１保留記憶数は、実行が保留
されている第１特別図柄変動ゲームの数を示す。
【００２７】
　また、第２特別図柄表示装置１３の下方には、複数個（本実施形態では、４個）の第２
保留発光部を備えた第２特別図柄保留表示装置２０が配設されている。第２特別図柄保留
表示装置２０は、機内部で記憶した第２特別図柄用の始動保留球の記憶数（以下、「第２
保留記憶数」という）を遊技者に報知する。第２保留記憶数は、遊技盤１０に配設した第
２始動入賞装置１７に遊技球が入球することで１加算される一方、第２特別図柄変動ゲー
ムの開始により１減算される。したがって、特別図柄変動ゲーム中に第２始動入賞装置１
７に遊技球が入球すると、第２保留記憶数は更に加算されるとともに、所定の上限数（本
実施形態では、４個）まで累積される。そして、本実施形態における４個の第２保留発光
部は、第２保留記憶数に応じて点灯又は消灯する。なお、第２保留記憶数は、実行が保留
されている第２特別図柄変動ゲームの数を示す。
【００２８】
　また、第１始動入賞装置１５の右下方には、上大入賞口ソレノイドＳＯＬ２（図４に示
す）の作動により開閉動作を行う上大入賞口扉２１を備えた特別入賞手段としての上大入
賞口２２が配設されている。上大入賞口２２の奥方には、入球した遊技球を検知する上カ
ウントスイッチＳＷ３（図４に示す）が配設されている。本実施形態のパチンコ遊技機で
は、上カウントスイッチＳＷ３で上大入賞口２２に入球した遊技球を検知することにより
、予め定めた個数（本実施形態では、１５個）の遊技球を賞球として払い出す。
【００２９】
　また、上大入賞口２２の下方には、下大入賞口ソレノイドＳＯＬ３（図４に示す）の作
動により開閉動作を行う下大入賞口扉２３を備えた特別入賞手段としての下大入賞口２４
が配設されている。
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【００３０】
　また、図２に示すように、下大入賞口２４の奥方には、下大入賞口２４に入球した遊技
球が転動する筒状の通路Ｔｄが形成されている。この通路Ｔｄは、遊技盤１０の裏側に形
成されている。また、この通路Ｔｄは、中央転動路２５、左転動路２６、右転動路２７及
び回避路２８によって構成される。また、下大入賞口２４に入球した遊技球は、最初に中
央転動路２５を転動し、その後、左転動路２６、右転動路２７又は回避路２８を転動する
。中央転動路２５には、下大入賞口２４に入球した遊技球を検知する下カウントスイッチ
ＳＷ４が配設されている。本実施形態のパチンコ遊技機では、下カウントスイッチＳＷ４
で下大入賞口２４に入球した遊技球を検知することにより、予め定めた個数（本実施形態
では、１５個）の遊技球を賞球として払い出す。
【００３１】
　以下、通路Ｔｄを構成する中央転動路２５、左転動路２６、右転動路２７及び回避路２
８について説明する。なお、中央転動路２５、左転動路２６、右転動路２７及び回避路２
８は、１個の遊技球が転動可能であって、２個の遊技球が転動不可能な大きさ（遊技球よ
りも僅かに大きい）の筒状で形成されている。
【００３２】
　中央転動路２５の最下流には、左転動路２６と、右転動路２７の２つの分岐流路が形成
されている。この左転動路２６と右転動路２７は、中央転動路２５に連通しており、下大
入賞口２４に入球した遊技球が中央転動路２５を介して転動可能に形成されている。
【００３３】
　また、中央転動路２５の最下流であって、左転動路２６及び右転動路２７との間には、
下大入賞口２４へ入球して中央転動路２５を転動した遊技球を、左転動路２６又は右転動
路２７へ振り分け可能な振分手段としての振分シャッタＦｓが配設されている。この振分
シャッタＦｓは、振分アクチュエータＦａ（図４に示す）の作動により、停留位置（図２
では、実線で示す）と、左振分位置（図２では、一点鎖線で示す）と、右振分位置（図２
では、二点鎖線で示す）との間で変位可能に配設されている。なお、停留位置は、中央転
動路２５を転動した遊技球を停留させる位置となる。また、左振分位置は、中央転動路２
５を転動した遊技球を左転動路２６へ振り分ける位置となる。また、右振分位置は、中央
転動路２５を転動した遊技球を右転動路２７へ振り分ける位置となる。
【００３４】
　振分シャッタＦｓが停留位置のとき、振分シャッタＦｓは左転動路２６と右転動路２７
を遮る。なお、振分シャッタＦｓの先端が中央転動路２５の筒中央に位置が、本実施形態
の停留位置となる。このため、停留位置であるときの振分シャッタＦｓは、中央転動路２
５を転動した遊技球が左転動路２６及び右転動路２７へ転動することを規制する。したが
って、振分シャッタＦｓが停留位置であるとき、中央転動路２５を転動した遊技球は、中
央転動路２５にて停留する。
【００３５】
　また、振分シャッタＦｓが左振分位置のとき、振分シャッタＦｓは右転動路２７を遮る
一方で左転動路２６を遮らない。このため、左振分位置であるときの振分シャッタＦｓは
、中央転動路２５を転動した遊技球を右転動路２７へ転動することを規制する一方で、中
央転動路２５を転動した遊技球が左転動路２６へ転動することを許容するとともに左転動
路２６へ誘導する。
【００３６】
　また、振分シャッタＦｓが右振分位置のとき、振分シャッタＦｓは左転動路２６を遮る
一方で右転動路２７を遮らない。このため、右振分位置であるときの振分シャッタＦｓは
、中央転動路２５を転動した遊技球が左転動路２６へ転動することを規制する一方で、中
央転動路２５を転動した遊技球が右転動路２７へ転動することを許容するとともに右転動
路２７へ誘導する。
【００３７】
　また、中央転動路２５の側壁には、回避路２８と連通する孔が形成されている。この孔
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は、停留位置であるときの振分シャッタＦｓの先端から、停留幅ｄだけ上流の位置であっ
て、下カウントスイッチＳＷ４よりも下流の位置となる中央転動路２５の側壁に形成され
ている。このため、振分シャッタＦｓが停留位置のとき、下大入賞口２４へ入球した遊技
球は、中央転動路２５の停留幅ｄ内で停留される。また、振分シャッタＦｓが停留位置の
ときであって、停留幅ｄを超えて遊技球が停留される場合には、停留幅ｄ内で既に停留さ
れている遊技球によって、中央転動路２５を転動した遊技球が回避路２８へ転動すること
が誘導される。なお、本実施形態のパチンコ遊技機では、停留幅ｄを遊技球の直径（例え
ば、１１ｍｍ）としており、１個の遊技球を中央転動路２５にて停留させることが可能に
構成されている。
【００３８】
　そして、中央転動路２５にて遊技球を停留させている場合であって、振分シャッタＦｓ
の位置が停留位置から左振分位置に変位する場合には、当該停留されていた遊技球が左転
動路２６へ転動することが誘導される。一方、中央転動路２５にて遊技球を停留させてい
る場合であって、振分シャッタＦｓの位置が停留位置から右振分位置に変位する場合には
、当該停留されていた遊技球が右転動路２７へ転動することが誘導される。因みに、本実
施形態のパチンコ遊技機では、下大入賞口２４へ遊技球が入球してから振分シャッタＦｓ
が配置されている位置まで当該遊技球が転動するのに要する時間は、「０．２秒」よりも
長い時間となるように中央転動路２５の長さが定められている。
【００３９】
　また、右転動路２７には、右転動路２７を転動した遊技球を検知する特典スイッチＳＷ
５（図４に示す）が配設されている。本実施形態のパチンコ遊技機では、特典スイッチＳ
Ｗ５で右転動路２７を転動した遊技球を検知することにより、遊技者にとって有利な特典
が付与される。
【００４０】
　そして、本実施形態のパチンコ遊技機において、左転動路２６を転動した遊技球及び右
転動路２７を転動した遊技球は、パチンコ遊技機の外部へ排出される。同様、回避路２８
を転動した遊技球は、パチンコ遊技機の外部へ排出される。なお、前述したように、本実
施形態における遊技盤１０は、透過性を有するアクリル板で構成されているため、中央転
動路２５、左転動路２６、右転動路２７、回避路２８及び振分シャッタＦｓを遊技者が視
認可能となっている。すなわち、遊技者は、振分シャッタＦｓの動作態様を視認可能とな
っている。
【００４１】
　また、図１に示すように、第２特別図柄表示装置１３の右方には、７セグメント型の普
通図柄表示装置２９が配設されている。普通図柄表示装置２９では、普通図柄を変動させ
て表示する普通図柄変動ゲームが行われる。普通図柄は、第２始動入賞装置１７を開放状
態とする普通当り遊技を付与するか否か、つまり、普通当りか否かの内部抽選（普通当り
抽選）の抽選結果を示す報知用の図柄である。また、普通図柄変動ゲームは、普通当り抽
選の抽選結果を導出するために行われる。普通図柄表示装置２９には、普通当り抽選に当
選した場合、普通当り抽選に当選したことを認識できる普通当り図柄が確定停止表示され
る。一方、普通図柄表示装置２９には、普通当り抽選に非当選した場合、普通当り抽選に
当選しなかったことを認識できる普通はずれ図柄が確定停止表示される。そして、普通当
り抽選に当選すると（普通当り図柄が普通図柄表示装置２９に確定停止表示されると）、
開閉羽根１８が開状態となることで第２始動入賞装置１７へ遊技球を入球させ易くなり、
遊技者は、第２特別図柄変動ゲームの始動条件を容易に獲得できる機会を得ることができ
る。
【００４２】
　また、演出表示装置１１の右方には、ゲート３０が配設されている。また、ゲート３０
の奥方には、入球（通過）した遊技球を検知するゲートスイッチＳＷ６（図４に示す）が
配設されている。本実施形態のパチンコ遊技機では、ゲートスイッチＳＷ６でゲート３０
への遊技球の入球を検知することにより、普通図柄変動ゲームの始動条件が付与され得る
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。
【００４３】
　また、普通図柄表示装置２９の下方には、複数個（本実施形態では、４個）の普通保留
発光部を備えた普通図柄保留表示装置３１が配設されている。普通図柄保留表示装置３１
は、機内部で記憶した普通図柄用の始動保留球の記憶数（以下、「普通保留記憶数」とい
う）を遊技者に報知する。普通保留記憶数は、遊技盤１０に配設したゲート３０に遊技球
が入球することで１加算される一方、普通図柄変動ゲームの開始によって１減算される。
したがって、普通図柄変動ゲーム中にゲート３０に遊技球が入球すると、普通保留記憶数
は更に加算されるとともに、所定の上限数（本実施形態では、４個）まで累積される。そ
して、本実施形態における４個の普通保留発光部は、普通保留記憶数に応じて点灯又は消
灯する。なお、普通保留記憶数は、実行が保留されている普通図柄変動ゲームの数を示す
。
【００４４】
　また、本実施形態のパチンコ遊技機では、遊技状態が、通常の低確率抽選状態から、通
常よりも高確率となる高確率抽選状態へ変動（向上）して大当り抽選が行われる確率変動
状態（以下、「確変状態」という）となる場合がある。確変状態でないとき（以下、「非
確変状態」という）は、確変状態であるときよりも、大当り抽選に当選し難くなる。すな
わち、確変状態であるときは、大当り抽選の当選確率が高いため、大当り遊技が生起され
易くなる。したがって、確変状態であるときは、遊技者にとって有利な状態であるといえ
る。なお、本実施形態における確変状態は、確変状態となってから予め決められた確変上
限回数（本実施形態では、５０回）の特別図柄変動ゲームの実行が終了するまでの間、若
しくは、大当り遊技が生起されるまでの間、継続する。
【００４５】
　また、本実施形態のパチンコ遊技機では、遊技状態が、遊技者にとって有利な変動時間
短縮状態（以下、「変短状態」という）となる場合がある。変短状態であるときは、変短
状態でないとき（以下、「非変短状態」という）と比較して、普通図柄変動ゲームの変動
時間が短縮される。また、変短状態であるときは、非変短状態であるときと比較して、普
通当り抽選の当選確率が低確率（通常の確率）から高確率へと変動（向上）する。また、
変短状態であるときは、非変短状態であるときと比較して、開閉羽根１８の開放時間が長
くなる。このため、変短状態であるときは、非変短状態であるときよりも単位時間あたり
の開閉羽根１８の開放時間が長くなる。この結果、変短状態であるときには第２始動入賞
装置１７へ遊技球が入球する確率が非変短状態であるときよりも高確率となる。このよう
に、変短状態であるときは第２始動入賞装置１７への遊技球の入球率が高確率であること
から入球率向上状態といえる。一方、非変短状態であるときは第２始動入賞装置１７への
遊技球の入球率が低確率であることから非入球率向上状態（入球率向上状態でない）とい
える。なお、本実施形態における変短状態は、変短状態となってから予め決められた変短
上限回数（本実施形態では、５０回）の特別図柄変動ゲームの実行が終了するまでの間、
若しくは、大当り遊技が生起されるまでの間、継続する。
【００４６】
　なお、通常よりも単位時間あたりに電動入賞装置１７が開放状態となる時間や回数を多
くすることができれば、電動入賞装置１７への遊技球の入球率を向上させることができる
。このためには、普通図柄変動ゲームの変動時間を、通常よりも短くすれば、単位時間あ
たりに実行される普通図柄変動ゲームの回数が多くなることから、単位時間あたりに電動
入賞装置１７が開放状態となる回数を多くすることが可能となる。その他にも、普通当り
抽選の当選確率を、通常よりも高確率とすれば、単位時間あたりに電動入賞装置１７が開
放状態となる回数を多くすることが可能となる。また、普通当り遊技中に電動入賞装置１
７が開放状態となる時間を、通常よりも長くすれば、単位時間あたりに電動入賞装置１７
が開放状態となる時間を長くすることが可能となる。すなわち、「普通図柄変動ゲームの
変動時間を短くすること」、「普通当り抽選の当選確率を高確率とすること」及び「普通
当り遊技にて電動入賞装置１７が開放状態となる時間を長くすること」のうち少なくとも
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１つの要素を備えれば、電動入賞装置１７への遊技球の入球率を向上させることができる
。なお、本実施形態における変短状態は、上記要素の全てを備えていなくても、少なくと
も１つの要素を備えていれば良い。
【００４７】
　次に、図３（ａ），（ｂ）に基づき、本実施形態のパチンコ遊技機に規定する大当りの
種類について説明する。
　大当り遊技は、第１特別図柄表示装置１２又は第２特別図柄表示装置１３に大当り図柄
が確定停止表示された後、開始される（生起される）。大当り遊技が開始するとオープニ
ング時間として設定される時間が経過するまでの間、演出表示装置１１や装飾ランプＬａ
、スピーカＳｐにて所定のオープニング演出が行われる。また、オープニング時間として
設定される時間の経過後は、上大入賞口２２又は下大入賞口２４が開放されるラウンド遊
技が予め定めた規定ラウンド数を上限（本実施形態では、１６ラウンド）として複数回行
われる。１回のラウンド遊技中に大入賞口２２，２４は、規定個数（入球上限個数、本実
施形態では９個）の遊技球が入球するまでの間、又は規定時間（ラウンド遊技時間）が経
過するまでの間、開放する。また、ラウンド遊技中は、演出表示装置１１や装飾ランプＬ
ａ、スピーカＳｐにて所定のラウンド演出が行われる。そして、予め定めた規定ラウンド
数のラウンド遊技の終了後には、エンディング時間として設定される時間が経過するまで
の間、演出表示装置１１や装飾ランプＬａ、スピーカＳｐにて所定のエンディング演出が
行われる。
【００４８】
　図３（ａ），（ｂ）に示すように本実施形態のパチンコ遊技機では、大当り抽選に当選
した場合、３種類の大当りの中から１つの大当りが決定される。そして、決定された大当
りの種類に対応付けられた開閉態様で大入賞口２２，２４の開放及び閉鎖が制御されるこ
とにより大当り遊技が生起される。それとともに、大当り遊技の終了後は、決定された大
当りの種類に対応付けられた遊技状態となる。そして、３種類の大当りのうち何れの種類
が決定されるかは、大当り抽選に当選した場合に決定される特別図柄（大当り図柄）の種
類に応じて決定される。
【００４９】
　図３（ａ）に示すように本実施形態のパチンコ遊技機において、第１特別図柄表示装置
１２に確定停止表示される大当り図柄は、特別図柄Ｚａ１又は特別図柄Ｚａ２としている
。一方、図３（ｂ）に示すように本実施形態のパチンコ遊技機において、第２特別図柄表
示装置１３に確定停止表示される大当り図柄は、特別図柄Ｚｂとしている。因みに、第１
特別図柄表示装置１２に確定停止表示させる大当り図柄を決定する場合（第１始動入賞装
置１５への遊技球の入球を契機とする大当り抽選に当選した場合）、５０％の確率で特別
図柄Ｚａ１、５０％の確率で特別図柄Ｚａ２が決定される。
【００５０】
　図３（ａ）に示すように、特別図柄Ｚａ１が第１特別図柄表示装置１２に確定停止表示
されたときに生起される大当り遊技は、規定ラウンド数として「１６回」が設定された大
当り遊技である。以下、特別図柄Ｚａ１が第１特別図柄表示装置１２に確定停止表示され
たときに生起される大当り遊技を「特別図柄Ｚａ１に対応する大当り」という。また、特
別図柄Ｚａ１に対応する大当りには、１回目～１５回目（図３（ａ），（ｂ）では、「１
Ｒ～１５Ｒ」と示す）のラウンド遊技では上大入賞口２２を開放し、１６回目（図３（ａ
），（ｂ）では、「１６Ｒ」と示す）のラウンド遊技では下大入賞口２４を開放すること
が定められている。また、特別図柄Ｚａ１に対応する大当りにおける全て（１回目～１６
回目）のラウンド遊技のラウンド遊技時間は、「２５秒」に定められている。また、特別
図柄Ｚａ１に対応する大当りにおける各ラウンド遊技終了後のインターバル時間（以下、
「ラウンドインターバル」という）は、特別図柄Ｚａ１に対応する大当りの生起直前の遊
技状態が変短状態であるか否かに関係なく、「２秒」となる。
【００５１】
　また、特別図柄Ｚａ２が第１特別図柄表示装置１２に確定停止表示されたときに生起さ



(12) JP 6099963 B2 2017.3.22

10

20

30

40

50

れる大当り遊技は、規定ラウンド数として「１６回」が設定された大当り遊技である。以
下、特別図柄Ｚａ２が第１特別図柄表示装置１２に確定停止表示されたときに生起される
大当り遊技を「特別図柄Ｚａ２に対応する大当り」という。また、特別図柄Ｚａ２に対応
する大当りには、１回目～１５回目のラウンド遊技では上大入賞口２２を開放し、１６回
目のラウンド遊技では下大入賞口２４を開放することが定められている。また、特別図柄
Ｚａ２に対応する大当りにおける１回目～１５回目のラウンド遊技のラウンド遊技時間は
「２５秒」に定められ、１６回目のラウンド遊技のラウンド遊技時間は「１秒」に定めら
れている。また、特別図柄Ｚａ２に対応する大当りにおける各ラウンドインターバルは、
大当り遊技の生起直前の遊技状態が変短状態であるか否かによって異なる時間となる。具
体的には、特別図柄Ｚａ２に対応する大当りの生起直前の遊技状態が非変短状態であると
きのラウンドインターバルは「２秒」となる一方、特別図柄Ｚａ２に対応する大当りの生
起直前の遊技状態が変短状態であるときのラウンドインターバルは「５秒」となる。
【００５２】
　また、特別図柄Ｚｂが第２特別図柄表示装置１３に確定停止表示されたときに生起され
る大当り遊技は、規定ラウンド数として「１６回」が設定された大当り遊技である。以下
、特別図柄Ｚｂが第２特別図柄表示装置１３に確定停止表示されたときに生起される大当
り遊技を「特別図柄Ｚｂに対応する大当り」という。また、特別図柄Ｚｂに対応する大当
りには、１回目～１５回目のラウンド遊技では上大入賞口２２を開放し、１６回目のラウ
ンド遊技では下大入賞口２４を開放することが定められている。また、特別図柄Ｚｂに対
応する大当りにおける全てのラウンド遊技のラウンド遊技時間は、「２５秒」に定められ
ている。また、特別図柄Ｚｂに対応する大当りにおける各ラウンドインターバルは、特別
図柄Ｚｂに対応する大当りの生起直前の遊技状態が変短状態であるか否かに関係なく、「
２秒」となる。このように、特別図柄Ｚｂに対応する大当りが生起された際には、特別図
柄Ｚａ１に対応する大当りが生起された際と同様の態様で大入賞口２２，２４が開放及び
閉鎖することになる。
【００５３】
　次に、図４に基づき、パチンコ遊技機の制御構成について説明する。
　パチンコ遊技機の裏側には、パチンコ遊技機全体を制御する主制御基板４０が装着され
ている。主制御基板４０は、パチンコ遊技機全体を制御するための各種処理を実行すると
ともに、該処理結果に応じた各種の制御信号（制御コマンド）を出力する。また、パチン
コ遊技機の裏側には、演出制御基板４１が装着されている。演出制御基板４１は、主制御
基板４０が出力した制御信号（制御コマンド）に基づき、演出表示装置１１の表示態様（
装飾図柄、背景図柄、文字などの表示画像など）や、装飾ランプＬａの発光態様、スピー
カＳｐの音声出力態様を制御する。
【００５４】
　以下、主制御基板４０及び演出制御基板４１の具体的構成を説明する。
　まず、主制御基板４０について説明する。
　図４に示すように、主制御基板４０には、制御動作を所定の手順で実行する主制御用Ｃ
ＰＵ４０ａ、主制御用ＣＰＵ４０ａの制御プログラムを格納する主制御用ＲＯＭ４０ｂ、
必要なデータの書き込み及び読み出しができる主制御用ＲＡＭ４０ｃ及びハードウェア乱
数を生成する乱数生成器４０ｄが設けられている。
【００５５】
　そして、主制御用ＣＰＵ４０ａには、各種スイッチＳＷ１～ＳＷ６が接続されている。
また、各種スイッチＳＷ１～ＳＷ６は、各種スイッチが遊技球を検知した際に出力する検
知信号を主制御用ＣＰＵ４０ａが入力できるように、主制御用ＣＰＵ４０ａに接続されて
いる。
【００５６】
　また、主制御用ＣＰＵ４０ａには、第１特別図柄表示装置１２、第２特別図柄表示装置
１３、第１特別図柄保留表示装置１９、第２特別図柄保留表示装置２０、普通図柄表示装
置２９及び普通図柄保留表示装置３１が接続されている。また、主制御用ＣＰＵ４０ａに
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は、電動役物ソレノイドＳＯＬ１、上大入賞口ソレノイドＳＯＬ２及び下大入賞口ソレノ
イドＳＯＬ３が接続されている。また、主制御用ＣＰＵ４０ａには、振分アクチュエータ
Ｆａが接続されている。
【００５７】
　また、乱数生成器４０ｄでは、内部クロックの１周期毎に１更新されるハードウェア乱
数が生成される。なお、本実施形態のパチンコ遊技機では内部クロックが１０ＭＨｚに設
定されているため、０．１μ秒毎にハードウェア乱数の値が１更新される。また、ハード
ウェア乱数の取り得る数値は、０～６５５３５までの全部で６５５３６通りの整数となっ
ている。そして、本実施形態のパチンコ遊技機において、ハードウェア乱数は大当り判定
用乱数及び普通当り判定用乱数として使用される。大当り判定用乱数は、大当り抽選（大
当り判定）に用いる乱数である。普通当り判定用乱数は、普通当り抽選（普通当り判定）
に用いる乱数である。
【００５８】
　また、主制御用ＲＡＭ４０ｃには、所定の周期（ハードウェア乱数の値が更新される時
間よりも長い時間（例えば、４ｍ秒））毎に主制御用ＣＰＵ４０ａが行う乱数更新処理に
よって、値が更新されるソフトウェア乱数が記憶されている。なお、本実施形態のパチン
コ遊技機において主制御用ＲＡＭ４０ｃには、第１のソフトウェア乱数、第２のソフトウ
ェア乱数及び第３のソフトウェア乱数が記憶されており、各ソフトウェア乱数は取り得る
数値の範囲が異なる。そして、本実施形態のパチンコ遊技機において、第１のソフトウェ
ア乱数は特別図柄振分用乱数、第２のソフトウェア乱数はリーチ判定用乱数、第３のソフ
トウェア乱数は変動パターン振分用乱数としてそれぞれ使用される。特別図柄振分用乱数
は、第１特別図柄表示装置１２又は第２特別図柄表示装置１３に確定停止表示させる特別
図柄の種類（大当りの種類）を決定する際に用いる乱数である。また、リーチ判定用乱数
は、リーチ演出を行うか否かを決定するためのリーチ判定（リーチ抽選）に用いる乱数で
ある。また、変動パターン振分用乱数は、変動パターンを決定する際に用いる乱数である
。
【００５９】
　また、主制御用ＲＯＭ４０ｂには、複数種類の変動パターンが記憶されている。変動パ
ターンは、特別図柄変動ゲームが開始してから当該特別図柄変動ゲームが終了するまでの
変動時間や、演出表示装置１１、装飾ランプＬａ及びスピーカＳｐにて行われる演出の演
出内容を特定し得る。また、変動パターンには、大当りのときに決定される大当り演出用
の変動パターンと、はずれのときに決定されるはずれ演出用の変動パターンと、がある。
また、はずれ演出用の変動パターンには、リーチ演出の演出内容を含むはずれリーチ演出
用の変動パターンと、リーチ演出を演出内容に含まないはずれ通常演出用の変動パターン
と、がある。
【００６０】
　また、主制御用ＲＯＭ４０ｂには、各種の判定値が記憶されている。例えば、主制御用
ＲＯＭ４０ｂには、大当り判定値が記憶されている。大当り判定値は、大当り抽選で用い
る判定値であり、大当り判定用乱数（ハードウェア乱数）の取り得る数値の中から定めら
れている。なお、確変状態であるときの大当り判定値の個数は、非確変状態であるときの
大当り判定値の個数よりも多くなっている。それとともに、確変状態であるときの大当り
判定値には、非確変状態であるときの大当り判定値が含まれるように、大当り判定値とし
ての値が定められている。また、主制御用ＲＯＭ４０ｂには、普通当り判定値が記憶され
ている。普通当り判定値は、普通当り抽選で用いる判定値であり、普通当り判定用乱数（
ハードウェア乱数）の取り得る数値の中から定められている。なお、変短状態であるとき
の普通当り判定値の個数は、非変短状態であるときの普通当り判定値の個数よりも多くな
っている。それとともに、変短状態であるときの普通当り判定値には、非変短状態である
ときの普通当り判定値が含まれるように、普通当り判定値としての値が定められている。
また、主制御用ＲＯＭ４０ｂには、リーチ判定値が記憶されている。リーチ判定値は、リ
ーチ抽選で用いる判定値であり、リーチ判定用乱数（第２のソフトウェア乱数）の取り得
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る数値の中から定められている。
【００６１】
　また、主制御用ＲＡＭ４０ｃには、パチンコ遊技機の動作中に適宜書き換えられる各種
情報（乱数値、タイマ値、フラグなど）が記憶（設定）される。例えば、主制御用ＲＡＭ
４０ｃには、確変状態であるか否かを示す値が設定される確変フラグが記憶されている。
また、主制御用ＲＡＭ４０ｃには、確変状態から非確変状態へ切り替わるまでの特別図柄
変動ゲームの回数が設定される確変リミッタが記憶されている。
【００６２】
　また、主制御用ＲＡＭ４０ｃには、大当り遊技の生起中に、下大入賞口２４へ入球した
遊技球が右転動路２７へ振り分けられたことを検知した否かを示す値が設定される特典フ
ラグが記憶されている。
【００６３】
　また、主制御用ＲＡＭ４０ｃには、変短状態であるか否かを示す値が設定される作動フ
ラグが記憶されている。また、主制御用ＲＡＭ４０ｃには、変短状態から非変短状態へ切
り替わるまでの特別図柄変動ゲームの回数が設定される作動リミッタが記憶されている。
【００６４】
　次に、図４に基づき、演出制御基板４１について説明する。
　演出制御基板４１には、制御動作を所定の手順で実行する演出制御用ＣＰＵ４１ａと、
演出制御用ＣＰＵ４１ａの制御プログラムを格納する演出制御用ＲＯＭ４１ｂと、必要な
データの書き込み及び読み出しができる演出制御用ＲＡＭ４１ｃが設けられている。また
、演出制御用ＣＰＵ４１ａには、演出表示装置１１が接続されている。また、演出制御用
ＣＰＵ４１ａには、装飾ランプＬａが接続されている。また、演出制御用ＣＰＵ４１ａに
は、スピーカＳｐが接続されている。
【００６５】
　また、演出制御用ＲＯＭ４１ｂには、各種画像表示データ（装飾図柄、背景、文字など
の画像データ）、各種の発光用データ及び各種の音声用データが記憶されている。
　また、演出制御用ＲＡＭ４１ｃには、所定の周期（ハードウェア乱数の値が更新される
時間よりも長い時間）毎に演出制御用ＣＰＵ４１ａが行う乱数更新処理によって、値が更
新されるソフトウェア乱数が記憶されている。そして、演出制御用ＣＰＵ４１ａは、演出
制御用ＲＡＭ４１ｃにて値が更新されるソフトウェア乱数を使用して、各種演出内容（例
えば、予告演出などの種類）の決定（選択）を行う。
【００６６】
　次に、主制御基板４０の主制御用ＣＰＵ４０ａが、主制御用ＲＯＭ４０ｂに記憶されて
いる制御プログラムにしたがって実行する特別図柄入力処理や特別図柄開始処理、普通図
柄入力処理、普通図柄開始処理などの各種処理について説明する。本実施形態において主
制御用ＣＰＵ４０ａは、所定の制御周期毎に特別図柄入力処理や特別図柄開始処理、普通
図柄入力処理、普通図柄開始処理などの各種処理を実行する。
【００６７】
　最初に、特別図柄入力処理について説明する。
　特別図柄入力処理において主制御用ＣＰＵ４０ａは、第１始動入賞装置１５に遊技球が
入球したか否かの第１入球判定を行う。第１入球判定において主制御用ＣＰＵ４０ａは、
第１始動口スイッチＳＷ１が遊技球を検知したときに出力する検知信号を入力したか否か
を判定する。そして、第１入球判定の判定結果が否定の場合、主制御用ＣＰＵ４０ａは、
後から説明する第２入球判定に係る処理へと進む。一方、第１入球判定の判定結果が肯定
の場合、主制御用ＣＰＵ４０ａは、主制御用ＲＡＭ４０ｃに記憶されている第１保留記憶
数が上限数の４未満であるか否かの第１保留上限判定を行う。そして、第１保留上限判定
の判定結果が否定（第１保留記憶数＝４）の場合、主制御用ＣＰＵ４０ａは、後から説明
する第２入球判定に係る処理へと進む。
【００６８】
　一方、第１保留上限判定の判定結果が肯定（第１保留記憶数＜４）の場合、主制御用Ｃ
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ＰＵ４０ａは、第１保留記憶数に１加算し、第１保留記憶数を書き換える。このとき主制
御用ＣＰＵ４０ａは、１加算後の第１保留記憶数を表すように第１特別図柄保留表示装置
１９を形成する第１保留発光部の点灯態様を制御する。続いて、主制御用ＣＰＵ４０ａは
、主制御用ＲＡＭ４０ｃ及び乱数生成器４０ｄから各種乱数の値を取得し、主制御用ＲＡ
Ｍ４０ｃの所定の記憶領域（第１保留記憶数に対応する記憶領域）に記憶する。このとき
主制御用ＣＰＵ４０ａは、乱数生成器４０ｄから大当り判定用乱数の値を取得し、主制御
用ＲＡＭ４０ｃから特別図柄振分用乱数、リーチ判定用乱数及び変動パターン振分用乱数
の値を取得する。その後、主制御用ＣＰＵ４０ａは、第２入球判定に係る処理へと進む。
【００６９】
　第２入球判定に係る処理を行うとき、主制御用ＣＰＵ４０ａは、第２始動入賞装置１７
に遊技球が入球したか否かの第２入球判定を行う。第２入球判定において主制御用ＣＰＵ
４０ａは、第２始動口スイッチＳＷ２が遊技球を検知した際に出力する検知信号を入力し
たか否かを判定する。そして、第２入球判定の判定結果が否定の場合、主制御用ＣＰＵ４
０ａは、特別図柄入力処理を終了する。一方、第２入球判定の判定結果が肯定の場合、主
制御用ＣＰＵ４０ａは、主制御用ＲＡＭ４０ｃに記憶されている第２保留記憶数が上限数
の４未満であるか否かの第２保留上限判定を行う。そして、第２保留上限判定の判定結果
が否定（第２保留記憶数＝４）の場合、主制御用ＣＰＵ４０ａは、特別図柄入力処理を終
了する。
【００７０】
　一方、第２保留上限判定の判定結果が肯定（第２保留記憶数＜４）の場合、主制御用Ｃ
ＰＵ４０ａは、第２保留記憶数に１加算し、第２保留記憶数を書き換える。このとき主制
御用ＣＰＵ４０ａは、１加算後の第２保留記憶数を表すように第２特別図柄保留表示装置
２０を形成する第２保留発光部の点灯態様を制御する。続いて、主制御用ＣＰＵ４０ａは
、主制御用ＲＡＭ４０ｃ及び乱数生成器４０ｄから各種乱数の値を取得し、主制御用ＲＡ
Ｍ４０ｃの所定の記憶領域（第２保留記憶数に対応する記憶領域）に記憶する。このとき
主制御用ＣＰＵ４０ａは、乱数生成器４０ｄから大当り判定用乱数の値を取得し、主制御
用ＲＡＭ４０ｃから特別図柄振分用乱数、リーチ判定用乱数及び変動パターン振分用乱数
の値を取得する。その後、主制御用ＣＰＵ４０ａは、特別図柄入力処理を終了する。
【００７１】
　次に、特別図柄開始処理について説明する。
　特別図柄開始処理において主制御用ＣＰＵ４０ａは、特別図柄変動ゲーム中又は大当り
遊技中であるか否かの実行中判定を行う。この実行中判定の判定結果が肯定の場合、つま
り、特別図柄変動ゲーム中又は大当り遊技中である場合、主制御用ＣＰＵ４０ａは、特別
図柄開始処理を終了する。一方、実行中判定の判定結果が否定の場合、つまり、特別図柄
変動ゲーム中でなく且つ大当り遊技中でもない場合、主制御用ＣＰＵ４０ａは、第２保留
記憶数を読み出し、当該第２保留記憶数が「０（零）」よりも大きいか否かの第２保留有
無判定を行う。この第２保留有無判定の判定結果が肯定（第２保留記憶数＞０）の場合、
主制御用ＣＰＵ４０ａは、第２特別図柄変動ゲームの実行に係る第２特別図柄変動処理を
行う。一方、第２保留有無判定の判定結果が否定（第２保留記憶数＝０）の場合、主制御
用ＣＰＵ４０ａは、第１保留記憶数を読み出し、当該第１保留記憶数が「０（零）」より
も大きいか否かの第１保留有無判定を行う。この第１保留有無判定の判定結果が肯定（第
１保留記憶数＞０）の場合、主制御用ＣＰＵ４０ａは、第１特別図柄変動ゲームの実行に
係る第１特別図柄変動処理を行う。一方、第１保留有無判定の判定結果が否定（第１保留
記憶数＝０）の場合、主制御用ＣＰＵ４０ａは、特別図柄開始処理を終了する。
【００７２】
　ここで、第１特別図柄変動処理について説明する。
　第１特別図柄変動処理を行う際（第２保留記憶数＝０、第１保留記憶数＞０）、主制御
用ＣＰＵ４０ａは、第１保留記憶数を１減算する。このとき、主制御用ＣＰＵ４０ａは、
減算後の第１保留記憶数を表すように第１特別図柄保留表示装置１９を形成する第１保留
発光部の点灯態様を制御する。その後、主制御用ＣＰＵ４０ａは、所定の記憶領域に記憶
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されている各種乱数（大当り判定用乱数、特別図柄振分用乱数、リーチ判定用乱数及び変
動パターン振分用乱数）の値を読み出す第１の乱数読出処理を行う。そして、主制御用Ｃ
ＰＵ４０ａは、大当りか否かの大当り判定（大当り抽選）を行う。このとき主制御用ＣＰ
Ｕ４０ａは、第１の乱数読出処理にて読み出した大当り判定用乱数の値が、主制御用ＲＯ
Ｍ４０ｂに記憶されている大当り判定値と一致するか否かを判定する。また、主制御用Ｃ
ＰＵ４０ａは、確変状態であるときには確変状態における大当り判定値を用いて大当り抽
選を行い、非確変状態であるときには非確変状態における大当り判定値を用いて大当り抽
選を行う。なお、第１特別図柄変動処理における大当り抽選は、第１特別図柄変動ゲーム
を実行する際の大当り抽選（第１特別図柄変動ゲームに係る大当り抽選）に相当する。
【００７３】
　そして、第１特別図柄変動処理における大当り抽選に当選した場合、主制御用ＣＰＵ４
０ａは、第１の乱数読出処理にて読み出した特別図柄振分用乱数の値に基づき第１特別図
柄表示装置１２に確定停止表示させる特別図柄として大当り図柄を決定する。このとき主
制御用ＣＰＵ４０ａは、５０％の確率で特別図柄Ｚａ１、５０％の確率で特別図柄Ｚａ２
を決定する。この大当り図柄の決定によって、大当りの種類が決定されることになる。そ
の後、主制御用ＣＰＵ４０ａは、第１の乱数読出処理にて読み出した変動パターン振分用
乱数の値に基づき、複数種類の大当り演出用の変動パターンの中から変動パターンを決定
する。
【００７４】
　一方、第１特別図柄変動処理における大当り抽選に非当選の場合、主制御用ＣＰＵ４０
ａは、リーチ演出を行うか否かのリーチ判定（リーチ抽選）を行う。このとき主制御用Ｃ
ＰＵ４０ａは、第１の乱数読出処理にて読み出したリーチ判定用乱数の値が、主制御用Ｒ
ＯＭ４０ｂに記憶されているリーチ判定値と一致するか否かを判定する。そして、第１特
別図柄変動処理におけるリーチ抽選に当選した場合、主制御用ＣＰＵ４０ａは、第１特別
図柄表示装置１２に確定停止表示させる特別図柄としてはずれ図柄を決定する。その後、
主制御用ＣＰＵ４０ａは、第１の乱数読出処理にて読み出した変動パターン振分用乱数の
値に基づき、複数種類のはずれリーチ演出用の変動パターンの中から変動パターンを決定
する。
【００７５】
　一方、第１特別図柄変動処理におけるリーチ抽選に非当選の場合、主制御用ＣＰＵ４０
ａは、第１特別図柄表示装置１２に確定停止表示させる特別図柄としてはずれ図柄を決定
する。その後、主制御用ＣＰＵ４０ａは、第１の乱数読出処理にて読み出した変動パター
ン振分用乱数の値に基づき、複数種類のはずれ通常演出用の変動パターンの中から変動パ
ターンを決定する。
【００７６】
　また、第１特別図柄変動処理にて変動パターンを決定すると、主制御用ＣＰＵ４０ａは
、演出制御用ＣＰＵ４１ａに対し、所定の制御コマンドを所定のタイミングで出力する等
の各種処理を行う。具体的には、主制御用ＣＰＵ４０ａは、変動パターンを指定するとと
もに、装飾図柄変動ゲームの開始を指示する変動パターン指定コマンドを最初に出力する
。同時に、主制御用ＣＰＵ４０ａは、特別図柄を変動表示させて第１特別図柄変動ゲーム
を開始するように第１特別図柄表示装置１２の表示内容を制御する。また、主制御用ＣＰ
Ｕ４０ａは、第１特別図柄変動ゲームの変動時間の計測を開始するとともに、確定停止表
示させる特別図柄を指定する特別図柄指定コマンドを演出制御用ＣＰＵ４１ａに出力する
。その後、主制御用ＣＰＵ４０ａは、第１特別図柄変動処理及び特別図柄開始処理を終了
する。
【００７７】
　また、特別図柄開始処理とは別の処理において、主制御用ＣＰＵ４０ａは、指定した変
動パターンに定められている変動時間の経過時、確定停止表示させる特別図柄として決定
した特別図柄を確定停止表示させるように第１特別図柄表示装置１２の表示内容を制御す
る。また、主制御用ＣＰＵ４０ａは、指定した変動パターンに定められている変動時間の
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経過時、装飾図柄変動ゲームを終了させるための終了コマンドを出力する。
【００７８】
　次に、第２特別図柄変動処理について説明する。
　第２特別図柄変動処理を行う際（第２保留記憶数＞０）、主制御用ＣＰＵ４０ａは、第
２保留記憶数を１減算する。このとき、主制御用ＣＰＵ４０ａは、減算後の第２保留記憶
数を表すように第２特別図柄保留表示装置２０を形成する第２保留発光部の点灯態様を制
御する。その後、主制御用ＣＰＵ４０ａは、所定の記憶領域に記憶されている各種乱数（
大当り判定用乱数、特別図柄振分用乱数、リーチ判定用乱数及び変動パターン振分用乱数
）の値を読み出す第２の乱数読出処理を行う。そして、主制御用ＣＰＵ４０ａは、大当り
か否かの大当り判定（大当り抽選）を行う。このとき主制御用ＣＰＵ４０ａは、第１特別
図柄変動処理と同様、第２の乱数読出処理にて読み出した大当り判定用乱数の値が、主制
御用ＲＯＭ４０ｂに記憶されている大当り判定値と一致するか否かを判定する。また、主
制御用ＣＰＵ４０ａは、確変状態であるときには確変状態における大当り判定値を用いて
大当り抽選を行い、非確変状態であるときには非確変状態における大当り判定値を用いて
大当り抽選を行う。なお、第２特別図柄変動処理における大当り抽選は、第２特別図柄変
動ゲームを実行する際の大当り抽選（第２特別図柄変動ゲームに係る大当り抽選）に相当
する。
【００７９】
　そして、第２特別図柄変動処理における大当り抽選に当選した場合、主制御用ＣＰＵ４
０ａは、第２の乱数読出処理にて読み出した特別図柄振分用乱数の値に基づき第２特別図
柄表示装置１３に確定停止表示させる特別図柄として大当り図柄を決定する。このとき主
制御用ＣＰＵ４０ａは、１００％の確率で特別図柄Ｚｂを決定する。この大当り図柄の決
定によって、大当りの種類が決定されることになる。その後、主制御用ＣＰＵ４０ａは、
第２の乱数読出処理にて読み出した変動パターン振分用乱数の値に基づき、複数種類の大
当り演出用の変動パターンの中から変動パターンを決定する。
【００８０】
　一方、第２特別図柄変動処理における大当り抽選に非当選の場合、主制御用ＣＰＵ４０
ａは、リーチ演出を行うか否かのリーチ判定（リーチ抽選）を行う。このとき主制御用Ｃ
ＰＵ４０ａは、第２の乱数読出処理にて読み出したリーチ判定用乱数の値が、主制御用Ｒ
ＯＭ４０ｂに記憶されているリーチ判定値と一致するか否かを判定する。そして、第２特
別図柄変動処理におけるリーチ抽選に当選した場合、主制御用ＣＰＵ４０ａは、第２特別
図柄表示装置１３に確定停止表示させる特別図柄としてはずれ図柄を決定する。その後、
主制御用ＣＰＵ４０ａは、第２の乱数読出処理にて読み出した変動パターン振分用乱数の
値に基づき、複数種類のはずれリーチ演出用の変動パターンの中から変動パターンを決定
する。
【００８１】
　一方、第２特別図柄変動処理におけるリーチ抽選に非当選の場合、主制御用ＣＰＵ４０
ａは、第２特別図柄表示装置１３に確定停止表示させる特別図柄としてはずれ図柄を決定
する。その後、主制御用ＣＰＵ４０ａは、第２の乱数読出処理にて読み出した変動パター
ン振分用乱数の値に基づき、複数種類のはずれ通常演出用の変動パターンの中から変動パ
ターンを決定する。
【００８２】
　また、第２特別図柄変動処理にて変動パターンを決定すると、主制御用ＣＰＵ４０ａは
、演出制御用ＣＰＵ４１ａに対し、所定の制御コマンドを所定のタイミングで出力する等
の各種処理を行う。具体的には、主制御用ＣＰＵ４０ａは、変動パターンを指定するとと
もに、装飾図柄変動ゲームの開始を指示する変動パターン指定コマンドを最初に出力する
。同時に、主制御用ＣＰＵ４０ａは、特別図柄を変動表示させて第２特別図柄変動ゲーム
を開始するように第２特別図柄表示装置１３の表示内容を制御する。また、主制御用ＣＰ
Ｕ４０ａは、第２特別図柄変動ゲームの変動時間の計測を開始するとともに、確定停止表
示させる特別図柄を指定する特別図柄指定コマンドを演出制御用ＣＰＵ４１ａに出力する
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。その後、主制御用ＣＰＵ４０ａは、第２特別図柄変動処理及び特別図柄開始処理を終了
する。
【００８３】
　また、特別図柄開始処理とは別の処理において、主制御用ＣＰＵ４０ａは、指定した変
動パターンに定められている変動時間の経過時、確定停止表示させる特別図柄として決定
した特別図柄を確定停止表示させるように第２特別図柄表示装置１３の表示内容を制御す
る。また、主制御用ＣＰＵ４０ａは、指定した変動パターンに定められている変動時間の
経過時、装飾図柄変動ゲームを終了させるための終了コマンドを出力する。
【００８４】
　このように、本実施形態のパチンコ遊技機において、特別図柄変動ゲームが大当りとな
るか否かの大当り抽選が、変動ゲームが当りとなるか否かの当り抽選に相当する。このた
め、特別図柄開始処理にて大当り抽選を行う主制御用ＣＰＵ４０ａが、本実施形態におい
て当り抽選手段として機能する。
【００８５】
　次に、大当り抽選に当選した場合に、当該当選の対象となる特別図柄変動ゲームの終了
後、主制御用ＣＰＵ４０ａが行う大当り遊技処理について説明する。
　大当り遊技処理において主制御用ＣＰＵ４０ａは、最初にオープニング演出の実行を指
示するオープニングコマンドを演出制御用ＣＰＵ４１ａに出力するとともに、オープニン
グ時間を計測する。次に、主制御用ＣＰＵ４０ａは、オープニング時間の経過後、各ラウ
ンド遊技を制御する。このとき主制御用ＣＰＵ４０ａは、決定した大当りの種類に基づく
開閉態様で大入賞口２２，２４の開放及び閉鎖を制御する。また、各ラウンド遊技の開始
時において、ラウンド遊技の開始を示すラウンドコマンドを演出制御用ＣＰＵ４１ａに出
力する。
【００８６】
　このとき、主制御用ＣＰＵ４０ａは、特別図柄Ｚａ１に対応する大当り又は特別図柄Ｚ
ｂに対応する大当りを生起させている場合、ラウンド遊技終了後から「２秒」のラウンド
インターバルを計測し、当該ラウンドインターバルの経過後に次のラウンド遊技を開始す
る。また、主制御用ＣＰＵ４０ａは、非変短状態であるときに大当りとなって特別図柄Ｚ
ａ２に対応する大当りを生起させている場合、ラウンド遊技終了後から「２秒」のラウン
ドインターバルを計測し、当該ラウンドインターバルの経過後に次のラウンド遊技を開始
する。また、主制御用ＣＰＵ４０ａは、変短状態であるときに大当りとなって特別図柄Ｚ
ａ２に対応する大当りを生起させている場合、ラウンド遊技終了後から「５秒」のラウン
ドインターバルを計測し、当該ラウンドインターバルの経過後に次のラウンド遊技を開始
する。
【００８７】
　そして、主制御用ＣＰＵ４０ａは、最終回（本実施形態では、１６回目）のラウンド遊
技終了後のラウンドインターバルの経過後、エンディング演出の実行を指示するエンディ
ングコマンドを演出制御用ＣＰＵ４１ａに出力するとともに、エンディング時間を計測す
る。その後、主制御用ＣＰＵ４０ａは、エンディング時間の経過後、大当り遊技を終了さ
せる。このように、本実施形態において、特別入賞手段としての大入賞口２２，２４を開
閉させることによって、当り遊技状態となる大当り遊技を生起させる主制御用ＣＰＵ４０
ａが、当り生起手段として機能する。
【００８８】
　次に、確変状態や変短状態などの各種遊技状態の設定を行うために主制御用ＣＰＵ４０
ａが行う情報設定処理について説明する。
　主制御用ＣＰＵ４０ａは、特典スイッチＳＷ５が遊技球を検知した際に出力する検知信
号を入力すると、特典フラグに「下大入賞口２４へ入球した遊技球が右転動路２７へ振り
分けられたことを示す値」を設定する。
【００８９】
　また、主制御用ＣＰＵ４０ａは、大当り遊技を生起させる際、確変フラグには「非確変
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状態であることを示す値」を設定し、作動フラグには「非変短状態であることを示す値」
を設定する。それとともに、主制御用ＣＰＵ４０ａは、確変リミッタをリセットする（「
０（零）」を設定する）とともに、作動リミッタをリセットする（「０（零）」を設定す
る）。
【００９０】
　また、主制御用ＣＰＵ４０ａは、大当り遊技を終了させる際、特典フラグに「下大入賞
口２４へ入球した遊技球が右転動路２７へ振り分けられたことを示す値」が設定されてい
る場合には、確変フラグに「確変状態であることを示す値」を設定するとともに、確変リ
ミッタに確変上限回数である「５０」を設定する。それとともに、主制御用ＣＰＵ４０ａ
は、特典フラグに「下大入賞口２４へ入球した遊技球が右転動路２７へ振り分けられてい
ないことを示す値」を設定する。
【００９１】
　また、主制御用ＣＰＵ４０ａは、大当り遊技を終了させる際、特典フラグに「下大入賞
口２４へ入球した遊技球が右転動路２７へ振り分けられたことを示す値」が設定されてい
る場合には、作動フラグに「変短状態であることを示す値」を設定するとともに、作動リ
ミッタに変短上限回数である「５０」を設定する。
【００９２】
　また、主制御用ＣＰＵ４０ａは、特別図柄変動ゲームの終了時、確変リミッタに設定さ
れた値が「０（零）」よりも大きい値である場合、確変リミッタから１減算し、確変リミ
ッタに設定された値を書き換える。また、減算後の確変リミッタの値が「０（零）」とな
った場合、主制御用ＣＰＵ４０ａは、確変フラグに「非確変状態であることを示す値」を
設定する。
【００９３】
　また、主制御用ＣＰＵ４０ａは、特別図柄変動ゲームの終了時、作動リミッタに設定さ
れた値が「０（零）」よりも大きい値である場合、作動リミッタから１減算し、作動リミ
ッタに設定された値を書き換える。また、減算後の作動リミッタの値が「０（零）」とな
った場合、主制御用ＣＰＵ４０ａは、作動フラグに「非変短状態であることを示す値」を
設定する。
【００９４】
　このように、本実施形態のパチンコ遊技機では、確変状態及び変短状態が遊技者にとっ
て有利な特典に相当し、確変状態となることが特典の付与に相当する。そして、本実施形
態のパチンコ遊技機において、確変フラグに「確変状態であることを示す値」を設定する
ことにより、特典を付与する主制御用ＣＰＵ４０ａが、特典付与手段として機能する。ま
た、本実施形態のパチンコ遊技機において大当り遊技終了後が確変状態となるためには、
下大入賞口２４へ入球した遊技球が右転動路２７を転動する必要がある。このため、下大
入賞口２４への遊技球の入球により当該遊技球が入球可能となる右転動路２７が、本実施
形態において付与決定契機手段に相当する。また、本実施形態において作動フラグに「変
短状態であることを示す値」を設定することにより入球率向上状態としての変短状態とす
る（生起させる）主制御用ＣＰＵ４０ａが、入球率向上状態生起手段として機能する。ま
た、本実施形態のパチンコ遊技機においては、右転動路２７への遊技球が振り分けられる
ことによって大当り遊技終了後が変短状態となるため、変短状態となることも、特典が付
与されることに相当する。
【００９５】
　次に、普通図柄入力処理について説明する。
　普通図柄入力処理において主制御用ＣＰＵ４０ａは、ゲート３０へ遊技球が入球したか
否かのゲート入球判定を行う。主制御用ＣＰＵ４０ａは、ゲートスイッチＳＷ６が遊技球
を検知したときに出力する検知信号を入力したか否かを判定することで、ゲート入球判定
を行う。そして、ゲート入球判定の判定結果が否定の場合、主制御用ＣＰＵ４０ａは、普
通図柄入力処理を終了する。一方、ゲート入球判定の判定結果が肯定の場合、主制御用Ｃ
ＰＵ４０ａは、主制御用ＲＡＭ４０ｃに記憶されている普通保留記憶数が上限数の４未満
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であるか否かの普通保留上限判定を行う。そして、普通保留上限判定の判定結果が否定（
普通保留記憶数＝４）の場合、主制御用ＣＰＵ４０ａは、普通図柄入力処理を終了する。
【００９６】
　一方、普通保留上限判定の判定結果が肯定（普通保留記憶数＜４）の場合、主制御用Ｃ
ＰＵ４０ａは、普通保留記憶数に１加算し、普通保留記憶数を書き換える。このとき主制
御用ＣＰＵ４０ａは、１加算後の普通保留記憶数を表すように普通図柄保留表示装置３１
を形成する普通保留発光部の点灯態様を制御する。続いて、主制御用ＣＰＵ４０ａは、乱
数生成器４０ｄから普通当り判定用乱数の値を取得し、主制御用ＲＡＭ４０ｃの所定の記
憶数（普通保留記憶数に対応する記憶領域）に記憶する。その後、主制御用ＣＰＵ４０ａ
は、普通図柄入力処理を終了する。
【００９７】
　次に、普通図柄開始処理について説明する。
　普通図柄開始処理において主制御用ＣＰＵ４０ａは、普通図柄変動ゲーム中又は普通当
り遊技中であるか否かの普通図柄実行中判定を行う。この普通図柄実行中判定の判定結果
が肯定の場合、つまり、普通図柄変動ゲーム中又は普通当り遊技中である場合、主制御用
ＣＰＵ４０ａは、普通図柄開始処理を終了する。一方、普通図柄実行中判定の判定結果が
否定の場合、つまり、普通図柄変動ゲーム中でなく且つ普通当り遊技中でもない場合、主
制御用ＣＰＵ４０ａは、普通保留記憶数を読み出し、当該普通保留記憶数が「０（零）」
よりも大きいか否かの普通保留有無判定を行う。この普通保留有無判定の判定結果が否定
（普通保留記憶数＝０）の場合、主制御用ＣＰＵ４０ａは、普通図柄開始処理を終了する
。一方、普通保留有無判定の判定結果が肯定（普通保留記憶数＞０）の場合、主制御用Ｃ
ＰＵ４０ａは、普通保留記憶数を１減算する。このとき、主制御用ＣＰＵ４０ａは、減算
後の普通保留記憶数を表すように普通図柄保留表示装置３１を形成する普通保留発光部の
点灯態様を制御する。
【００９８】
　その後、主制御用ＣＰＵ４０ａは、所定の記憶領域に記憶されている普通当り判定用乱
数の値を読み出し、当該値が主制御用ＲＯＭ４０ｂに記憶されている普通当り判定値と一
致するか否かの普通当り判定（普通当り抽選）を行う。このとき、主制御用ＣＰＵ４０ａ
は、変短状態であるときには変短状態における普通当り判定値を用いて普通当り抽選を行
い、非変短状態であるときには非変短状態における普通当り判定値を用いて普通当り抽選
を行う。
【００９９】
　そして、普通当り抽選に当選した場合、主制御用ＣＰＵ４０ａは、普通図柄変動ゲーム
の終了時に普通図柄表示装置２９に確定停止表示させる普通図柄として普通当り図柄を決
定する。一方、普通当り抽選に非当選した場合、主制御用ＣＰＵ４０ａは、普通図柄変動
ゲームの終了時に普通図柄表示装置２９に確定停止表示させる普通図柄として普通はずれ
図柄を決定する。また、普通図柄表示装置２９に確定停止表示させる普通図柄を決定した
主制御用ＣＰＵ４０ａは、普通図柄変動ゲームの変動時間を決定する。このとき、主制御
用ＣＰＵ４０ａは、変短状態であるときには、非変短状態であるときよりも普通図柄変動
ゲームの変動時間として短い時間を決定する。
【０１００】
　その後、主制御用ＣＰＵ４０ａは、普通図柄変動ゲームにかかわる各種処理を行う。具
体的には、主制御用ＣＰＵ４０ａは、普通図柄を変動表示させて普通図柄変動ゲームを開
始するように普通図柄表示装置２９の表示内容を制御する。また、主制御用ＣＰＵ４０ａ
は、普通図柄変動ゲームの変動時間の計測を開始する。そして、主制御用ＣＰＵ４０ａは
、普通図柄開始処理を終了する。
【０１０１】
　また、普通図柄開始処理とは別の処理において、主制御用ＣＰＵ４０ａは、決定した変
動時間の経過時、確定停止表示させる普通図柄として決定した普通図柄を確定停止表示さ
せるように普通図柄表示装置２９の表示内容を制御する。
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【０１０２】
　また、主制御用ＣＰＵ４０ａは、普通当り抽選に当選した場合、当該当選の対象とする
普通図柄変動ゲームの終了後、第２始動入賞装置１７の開放状態及び閉鎖状態を制御し、
普通当り遊技を生起（付与）する。なお、主制御用ＣＰＵ４０ａは、普通当り遊技の生起
時が変短状態である場合には、非変短状態である場合と比較して、第２始動入賞装置１７
を開放状態とする時間を長くする。本実施形態のパチンコ遊技機における非変短状態であ
るときの普通当り遊技では、「０．２秒」が経過するまでの間、第２始動入賞装置１７が
開放状態となる。一方、本実施形態のパチンコ遊技機における変短状態であるときの普通
当り遊技では、「２秒」が経過するまでの間、第２始動入賞装置１７が開放状態となる。
【０１０３】
　因みに、第２始動入賞装置１７の１回あたりの開放状態となる時間を変短状態であるか
否かに応じて変化させなくても、１回の普通当り抽選の当選に対して第２始動入賞装置１
７が開放状態となる回数を多くすれば、第２始動入賞装置１７が開放状態となる時間を長
くすることができる。また、１回の普通当り抽選の当選に対して第２始動入賞装置１７が
開放状態となる回数を変短状態であるか否かに応じて変化させなくても、第２始動入賞装
置１７が開放状態となる１回あたりの時間を長くすれば、第２始動入賞装置１７が開放状
態となる時間を長くすることができる。当然、非変短状態であるときよりも１回の普通当
り抽選の当選に対して第２始動入賞装置１７が開放状態となる回数を多くするとともに、
第２始動入賞装置１７が開放状態となる１回あたりの時間を長くすれば、変短状態におい
て第２始動入賞装置１７が開放状態となる時間を長くすることができる。
【０１０４】
　次に、演出制御基板４１の演出制御用ＣＰＵ４１ａが、演出制御用ＲＯＭ４１ｂに記憶
されている制御プログラムに基づき実行する各種処理について説明する。
　演出制御用ＣＰＵ４１ａは、変動パターン指定コマンドを入力すると、当該コマンドの
指示内容に応じて演出表示装置１１に確定停止表示させる装飾図柄の組み合わせ（表示結
果）を決定する。具体的には、演出制御用ＣＰＵ４１ａは、大当り演出用の変動パターン
が指定された場合、大当りの図柄組み合わせ（例えば、［２２２］や［７７７］）の中か
ら確定停止表示させる装飾図柄の組み合わせを決定する。また、演出制御用ＣＰＵ４１ａ
は、はずれリーチ演出用の変動パターンが指定された場合、リーチの図柄組み合わせを含
むはずれの図柄組み合わせ（例えば、［３２３］や［６７６］）の中から確定停止表示さ
せる装飾図柄の組み合わせを決定する。また、演出制御用ＣＰＵ４１ａは、はずれ演出用
の変動パターンが指定された場合、はずれの図柄組み合わせ（例えば、［１２２］や［４
２６］）の中から確定停止表示させる装飾図柄の組み合わせを決定する。
【０１０５】
　また、演出制御用ＣＰＵ４１ａは、変動パターン指定コマンドを入力すると、各列の装
飾図柄を変動表示させて装飾図柄変動ゲームを開始するように、演出表示装置１１の表示
内容を制御する。そして、演出制御用ＣＰＵ４１ａは、終了コマンドを入力すると、確定
停止表示させる装飾図柄の組み合わせ（表示結果）を確定停止表示させて装飾図柄変動ゲ
ームを終了するように、演出表示装置１１の表示内容を制御する。また、演出制御用ＣＰ
Ｕ４１ａは、指定された変動パターンに基づき、装飾ランプＬａの発光態様を制御する。
また、演出制御用ＣＰＵ４１ａは、指定された変動パターンに基づき、スピーカＳｐの音
声出力態様を制御する。
【０１０６】
　本実施形態のパチンコ遊技機では、第１特別図柄表示装置１２における第１特別図柄変
動ゲームの実行を制御する主制御用ＣＰＵ４０ａと、当該第１特別図柄変動ゲームの実行
に伴う装飾図柄変動ゲームの実行を制御する演出制御用ＣＰＵ４１ａが、ゲーム制御手段
として機能する。同様に、本実施形態のパチンコ遊技機では、第２特別図柄表示装置１３
における第２特別図柄変動ゲームの実行を制御する主制御用ＣＰＵ４０ａと、当該第２特
別図柄変動ゲームの実行に伴う装飾図柄変動ゲームの実行を制御する演出制御用ＣＰＵ４
１ａが、ゲーム制御手段として機能する。
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【０１０７】
　また、演出制御用ＣＰＵ４１ａは、オープニングコマンドを入力すると、特別図柄指定
コマンドから特定可能な大当りの種類に対応する演出内容のオープニング演出を実行する
ように、演出表示装置１１の表示内容を制御する。また、演出制御用ＣＰＵ４１ａは、最
初のラウンドコマンドを入力すると、エンディングコマンドを入力するまでの間、特別図
柄指定コマンドから特定可能な大当りの種類に対応する演出内容のラウンド演出を実行す
るように、演出表示装置１１の表示内容を制御する。また、演出制御用ＣＰＵ４１ａは、
エンディングコマンドを入力すると、特別図柄指定コマンドから特定可能な大当りの種類
に対応する演出内容のエンディング演出を実行するように、演出表示装置１１の表示内容
を制御する。また、演出制御用ＣＰＵ４１ａは、オープニングコマンド、各ラウンドコマ
ンド、エンディングコマンドを入力すると、演出表示装置１１の他に、装飾ランプＬａの
発光態様及びスピーカＳｐの音声出力態様を制御する。
【０１０８】
　次に、振分シャッタＦｓの振分態様（動作態様、位置）の制御について説明する。
　主制御用ＲＯＭ４０ｂには、動作情報としての振分パターンが記憶されている。振分パ
ターンは、大当り遊技における１６回目のラウンド遊技が開始してから振分シャッタＦｓ
の振分態様（動作態様、位置）を特定し得る。また、本実施形態のパチンコ遊技機におい
て、主制御用ＲＯＭ４０ｂに記憶されている振分パターンは１種類となっている。
【０１０９】
　以下、図５に基づき、振分パターンに基づく振分シャッタＦｓの振分態様（動作態様、
位置）について説明する。
　振分パターンには、右振分位置に振分シャッタＦｓの位置を制御すること及び停留位置
に振分シャッタＦｓの位置を制御することが定められている。振分パターンに基づき振分
シャッタＦｓの振分態様が制御される場合、０．２秒が経過するまで右振分位置に振分シ
ャッタＦｓの位置が制御された後、４秒が経過するまで停留位置に振分シャッタＦｓの位
置が制御され、その後、右振分位置に振分シャッタＦｓの位置が制御され続ける。
【０１１０】
　なお、振分シャッタＦｓが停留位置から右振分位置に制御されるまでの時間（本実施形
態のパチンコ遊技機では、「４．２秒（＝０．２秒＋４秒）」）という時間は、入球上限
個数（本実施形態では、「９個」）の遊技球が下大入賞口２４に入球しない時間としてい
る。
【０１１１】
　因みに、本実施形態のパチンコ遊技機では、１分間あたりの遊技球の発射個数が約１０
０個に設定されている。したがって、遊技球を１個発射させるために要する時間は、「０
．６秒」となる。この結果、下大入賞口２４が開放されると同時に下大入賞口２４へ遊技
球が入球したとしても、残り８個の遊技球が下大入賞口２４へ入球するのに要する最短時
間は、発射された全ての遊技球が下大入賞口２４へ入球したとしても、「４．８秒（＝０
．６×（９－１））」と想定できる。したがって、振分シャッタＦｓが停留位置から右振
分位置に制御されるまでの時間となる「４．２秒」という時間は、入球上限個数の遊技球
が下大入賞口２４へ入球するのに要すると想定できる最短時間「４．８秒」よりも短い時
間となる。
【０１１２】
　次に、主制御用ＣＰＵ４０ａが行う振分シャッタＦｓの振分態様（動作態様、位置）に
かかる制御について説明する。
　主制御用ＣＰＵ４０ａは、下大入賞口２４の開放を開始するタイミング（閉鎖状態から
開放状態となるタイミング）に応じた開始時点から、主制御用ＲＯＭ４０ｂに記憶されて
いる振分パターンに基づき振分シャッタＦｓの振分態様を制御する。本実施形態における
パチンコ遊技機では、主制御用ＣＰＵ４０ａは、下大入賞口２４を開放させて１６回目の
ラウンド遊技を開始するタイミングから振分パターンに基づき、振分シャッタＦｓの位置
を制御する。
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【０１１３】
　また、主制御用ＣＰＵ４０ａは、下大入賞口２４の開放が終了して閉鎖した後のラウン
ドインターバルが終了するよりも前に定められる終了時点に到達したことを契機に、振分
パターンに基づく振分シャッタＦｓの制御を終了する。また、主制御用ＣＰＵ４０ａは、
終了時点に到達すると、振分シャッタＦｓの位置を左振分位置に制御する。つまり、主制
御用ＣＰＵ４０ａは、振分パターンに基づき振分シャッタＦｓを制御しているときに終了
時点に到達すると、当該振分パターンに基づく振分シャッタＦｓの制御から、振分シャッ
タＦｓを左振分位置とする制御に切り替える。また、本実施形態における「終了時点」は
、振分パターンに基づく制御が終了する時点を意味しており、ラウンドインターバルやラ
ウンド遊技が終了する時点を意味するものではない。
【０１１４】
　本実施形態のパチンコ遊技機では、終了時点をラウンドインターバルが終了する０．２
秒前の時点に定めている。したがって、主制御用ＣＰＵ４０ａは、振分パターンに基づき
振分シャッタＦｓの制御中、計測しているラウンドインターバルが残り０．２秒となった
ことを契機に、振分シャッタＦｓの位置を左振分位置に制御する。つまり、振分シャッタ
Ｆｓが停留位置に制御されているときに終了時点に到達すると、振分シャッタＦｓの位置
が左振分位置に制御されるため、中央転動路２５に遊技球が停留されていれば、当該遊技
球が左転動路２６へ振り分けられることになる。このように、振分手段としての振分シャ
ッタＦｓの振分態様（動作態様）を制御する主制御用ＣＰＵ４０ａが、本実施形態におい
て振分制御手段として機能する。また、本実施形態において、下大入賞口２４の開放が終
了して閉鎖した後のラウンドインターバルの計測中に下大入賞口２４を閉鎖させる制御が
、「特別入賞手段が開放状態から閉鎖状態となった後の当該特別入賞手段の閉鎖状態の制
御」に相当する。
【０１１５】
　以下、本実施形態のパチンコ遊技機において大当り遊技が生起された際の振分シャッタ
Ｆｓの振分態様（動作態様）について、その作用とともに説明する。
　まず、図６に基づき、特別図柄Ｚａ１に対応する大当り又は特別図柄Ｚｂに対応する大
当りが生起された際の振分シャッタＦｓの振分態様について説明する。なお、特別図柄Ｚ
ａ１に対応する大当り及び特別図柄Ｚｂに対応する大当りが生起された際に、振分シャッ
タＦｓが動作するのは最終回（１６回目）のラウンド遊技となる。このため、図６では、
特別図柄Ｚａ１に対応する大当り又は特別図柄Ｚｂに対応する大当りにおける最終回のラ
ウンド遊技の振分シャッタＦｓの振分態様のみを示す。
【０１１６】
　図６に示すように、最終回のラウンド遊技において下大入賞口２４は、２５秒が経過す
るまでの間、又は入球上限個数となる９個の遊技球が下大入賞口２４へ入球するまでの間
、開放される。そして、最終回のラウンド遊技が終了すると、２秒間のラウンドインター
バルが開始され、当該ラウンドインターバルが終了する０．２秒前の終了時点に到達する
と、振分シャッタＦｓは左振分位置へと制御される。
【０１１７】
　なお、振分パターンに基づき振分シャッタＦｓの振分態様が制御されているとき、振分
シャッタＦｓが停留位置に制御されている際（最終回のラウンド遊技開始から４．２秒以
内）に入球上限個数９個の遊技球が下大入賞口２４へ入球することは通常はあり得ない。
たとえ、振分シャッタＦｓが停留位置に制御されているときに入球上限個数分の遊技球が
入球した場合であっても、入球上限個数分の遊技球が下大入賞口２４へ入球してラウンド
遊技が終了したとしても、終了時点に到達するまでに少なくとも「１．８秒」は要する。
したがって、振分シャッタＦｓが停留位置に制御されている間に終了時点に到達するには
、「２．４秒（＝４．２－１．８）」以内に入球上限個数の遊技球を下大入賞口２４に入
球させてラウンド遊技を終了させる必要がある。しかしながら、「４．２秒」以内に入球
上限個数分の遊技球を下大入賞口２４へ入球させることが通常ではあり得ない以上、それ
よりも短い「２．４秒」以内に入球上限個数分の遊技球を下大入賞口２４へ入球させるこ
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とは不可能といえる。したがって、入球上限個数分の遊技球が下大入賞口２４へ入球した
ことを条件にラウンド遊技を終了される場合、終了時点（振分パターンに基づく制御から
左振分位置への制御に切り替わる時点）は、原則として、振分シャッタＦｓが停留位置か
ら右振分位置に制御された後の時点となる。
【０１１８】
　このため、特別図柄Ｚａ１に対応する大当り又は特別図柄Ｚｂに対応する大当りが生起
された際には、下大入賞口２４へ遊技球を入球させることができれば、少なくとも１個の
遊技球は振分シャッタＦｓが右振分位置に動作することによって右転動路２７へ振り分け
られる。つまり、特典スイッチＳＷ５によって遊技球の検知がなされることから、特別図
柄Ｚａ１に対応する大当り又は特別図柄Ｚｂに対応する大当りの終了後は、確変状態とな
るとともに、変短状態となる。
【０１１９】
　次に、図７（ａ）に基づき、非変短状態であるときに特別図柄Ｚａ２に対応する大当り
が生起された際の振分シャッタＦｓの振分態様について説明する。なお、特別図柄Ｚａ２
に対応する大当りが生起された際に、振分シャッタＦｓが動作するのは最終回（１６回目
）のラウンド遊技となる。このため、図７（ａ）では、特別図柄Ｚａ２に対応する大当り
における最終回のラウンド遊技の振分シャッタＦｓの振分態様のみを示す。
【０１２０】
　図７（ａ）に示すように、最終回のラウンド遊技において下大入賞口２４は、１秒が経
過するまでの間、又は入球上限個数となる９個の遊技球が下大入賞口２４へ入球するまで
の間、開放される。そして、最終回のラウンド遊技が終了すると、２秒間のラウンドイン
ターバルが開始され、当該ラウンドインターバルが終了する０．２秒前の終了時点に到達
すると、振分シャッタＦｓは左振分位置へと制御される。
【０１２１】
　なお、前述したように、下大入賞口２４が１秒間だけ開放しても、当該開放中に入球上
限個数の遊技球を下大入賞口２４へ入球させることは不可能である。このため、非変短状
態であるときに生起された特別図柄Ｚａ２に対応する大当りの最終回のラウンド遊技は、
１秒が経過するまで下大入賞口２４が開放した後、２秒間のラウンドインターバルが開始
されることになる。つまり、終了時点は、最終回のラウンド遊技が開始されてから「２．
８秒（＝１＋１．８）」が経過した時点となる。したがって、振分パターンに基づく振分
シャッタＦｓの制御が終了されて、当該振分シャッタＦｓが左振分位置に制御される時点
（終了時点）は、振分シャッタＦｓが停留位置に制御されている時点となる。
【０１２２】
　また、前述したように、下大入賞口２４の開放と同時に、当該下大入賞口２４へ遊技球
が入球したとしても、当該遊技球が振分シャッタＦｓの位置まで到達するのに要する時間
が０．２秒以上である。このため、下大入賞口２４の開放と同時に遊技球を入球させたと
しても、当該遊技球は右転動路２７へ振り分けられることなく、中央転動路２５に停留す
る又は回避路２８へ転動することになる。すなわち、本実施形態において振分パターンに
基づき振分シャッタＦｓが制御される際には、「４．２秒」が経過するまでは下大入賞口
２４に入球した遊技球が停留されることとなる。したがって、本実施形態のパチンコ遊技
機では、振分パターンに基づき振分シャッタＦｓが制御される際に、停留位置から右振分
位置に振分シャッタＦｓの位置が動作するまでの「４．２秒」が、切替時間に相当する。
【０１２３】
　このようなことから、非変短状態であるときに特別図柄Ｚａ２に対応する大当りが生起
された際には、下大入賞口２４へ遊技球させたとしても、当該遊技球が右転動路２７へ振
り分けられることはない。つまり、特典スイッチＳＷ５によって遊技球の検知がなされな
いことから、非変短状態であるときに生起された特別図柄Ｚａ２に対応する大当りの終了
後は、非確変状態となるとともに、非変短状態となる。
【０１２４】
　次に、図７（ｂ）に基づき、変短状態であるときに特別図柄Ｚａ２に対応する大当りが
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生起された際の振分シャッタＦｓの振分態様について説明する。なお、図７（ｂ）では、
図７（ａ）と同様、特別図柄Ｚａ２に対応する大当りにおける最終回（１６回目）のラウ
ンド遊技の振分シャッタＦｓの振分態様のみを示す。
【０１２５】
　図７（ｂ）に示すように、最終回のラウンド遊技において下大入賞口２４は、１秒が経
過するまでの間、又は入球上限個数となる９個の遊技球が下大入賞口２４へ入球するまで
の間、開放される。そして、最終回のラウンド遊技が終了すると、５秒間のラウンドイン
ターバルが開始され、当該ラウンドインターバルが終了する０．２秒前の終了時点に到達
すると、振分シャッタＦｓは左振分位置へと制御される。
【０１２６】
　なお、前述したように、下大入賞口２４が１秒だけ開放しても、当該開放中の入球上限
個数の遊技球を下大入賞口２４へ入球させることは不可能である。このため、変短状態で
あるときに生起された特別図柄Ｚａ２に対応する大当りの最終回のラウンド遊技は、１秒
が経過するまで下大入賞口２４が開放した後、５秒間のラウンドインターバルが開始され
ることになる。つまり、終了時点は、ラウンド遊技が開始されてから「５．８秒（＝１＋
４．８）」が経過した時点となる。したがって、振分パターンに基づく振分シャッタＦｓ
の制御が終了されて、当該振分シャッタＦｓが左振分位置に制御される時点（終了時点）
は、振分シャッタＦｓが停留位置から右振分位置に制御された後の時点となる。
【０１２７】
　このため、変短状態であるときに特別図柄Ｚａ２に対応する大当りが生起された際には
、下大入賞口２４へ遊技球を入球させることができれば、当該遊技球は振分シャッタＦｓ
によって中央転動路２５に停留された後、振分シャッタＦｓが振分パターンに基づいて右
振分位置へ動作することによって右転動路２７へ振り分けられることになる。つまり、特
典スイッチＳＷ５によって遊技球の検知がなされることから、変短状態であるときに生起
された特別図柄Ｚａ２に対応する大当りの終了後は、確変状態となるとともに、変短状態
となる。
【０１２８】
　纏めると、特別図柄Ｚａ１に対応する大当り又は特別図柄Ｚｂに対応する大当りが生起
された際には、当該大当り遊技の終了後が確変状態となる。また、非変短状態であるとき
に特別図柄Ｚａ２に対応する大当りが生起された際には、当該大当り遊技の終了後が非確
変状態となる。一方、変短状態であるときに特別図柄Ｚａ２に対応する大当りが生起され
た際には、当該大当り遊技の終了後が確変状態となる。
【０１２９】
　このように、本実施形態のパチンコ遊技機では、特別図柄Ｚａ１又は特別図柄Ｚｂを決
定すること、及び、変短状態であるときに特別図柄Ｚａ２を決定することは、大当り遊技
の終了後を確変状態とすること、つまり、特典を付与することを許容することに相当する
。一方、非変短状態であるときに特別図柄Ｚａ２を決定することは、大当り遊技の終了後
を確変状態としないこと、つまり、特典の付与することを許容しないことに相当する。こ
のため、本実施形態のパチンコ遊技機では、特別図柄を決定することによって大当りの種
類を決定する主制御用ＣＰＵ４０ａが、特典許容決定手段として機能する。
【０１３０】
　また、前述したように、本実施形態のパチンコ遊技機において振分パターンに基づき振
分シャッタＦｓが制御される際に停留位置から右振分位置に振分シャッタＦｓの位置が動
作するまでの「４．２秒」が、切替時間に相当する。このため、特別図柄Ｚａ１に対応す
る大当り、特別図柄Ｚｂに対応する大当り及び変短状態であるときに生起される特別図柄
Ｚａ２に対応する大当りでは、切替時間の経過後に終了時点が定められていることになる
。また、非変短状態であるときに生起される特別図柄Ｚａ２に対応する大当りでは、切替
時間の経過前に終了時点が定められていることになる。
【０１３１】
　また、本実施形態のパチンコ遊技機では、特別図柄Ｚａ２に対応する大当りが特定当り



(26) JP 6099963 B2 2017.3.22

10

20

30

40

50

遊技状態に相当する。そして、非変短状態であるときに生起される特別図柄Ｚａ２に対応
する大当り（ラウンドインターバル「２秒」）が第１の特定当り遊技状態に相当し、変短
状態であるときに生起される特別図柄Ｚａ２に対応する大当り（ラウンドインターバル「
５秒」）が第２の特定当り遊技状態に相当する。つまり、特別図柄Ｚａ２に対応する大当
りにおいて、ラウンドインターバル「２秒」は切替時間の経過前に終了時点が定められる
ような時間に相当し、ラウンドインターバル「５秒」は切替時間の経過後に終了時点が定
められるような時間に相当する。このように、変短状態であるか否かに応じて、第１の特
定当り遊技状態が生起される確率と、第２の特定当り遊技状態が生起される確率と、が異
なることになる。具体的には、非変短状態であるときには、第１の特定当り遊技状態と第
２の特定当り遊技状態のうち第１の特定当り遊技状態のみが生起され得ることになる。一
方、変短状態であるときには、第１の特定当り遊技状態と第２の特定当り遊技状態のうち
第２の特定当り遊技状態のみが生起され得ることになる。
【０１３２】
　以下、本実施形態のパチンコ遊技機の遊技性について、その作用とともに説明する。
　本実施形態のパチンコ遊技機では、非変短状態であるときには、第２始動入賞装置１７
への入球を見込めないため、第１始動入賞装置１５への入球を狙って遊技が行われる。し
たがって、非変短状態であるときには、基本的に第１特別図柄変動ゲームが実行されるこ
とになり、特別図柄Ｚａ１に対応する大当り又は特別図柄Ｚａ２に対応する大当りが生起
されることになる。そして、特別図柄Ｚａ１と特別図柄Ｚａ２は、それぞれ５０％の確率
で決定される。このため、非変短状態であるときに大当り遊技が生起された場合、当該大
当り遊技の終了後が、５０％の確率で確変状態となり、５０％の確率で非確変状態となる
遊技性を有することになる。
【０１３３】
　一方、変短状態であるときには、第２始動入賞装置１７への入球が見込めるため、第２
始動入賞装置１７（及び、ゲート３０）への入球を狙って遊技が行われる。したがって、
変短状態であるときには、基本的に第２特別図柄変動ゲームが実行されることになり、特
別図柄Ｚｂに対応する大当りが生起されることになる。このため、変短状態であるときに
大当り遊技が生起された場合、当該大当り遊技の終了後が、１００％の確率で確変状態と
なる遊技性を有することになる。なお、変短状態であるときに第１特別図柄変動ゲームが
実行されて特別図柄Ｚａ２に対応する大当りが生起された場合であっても、前述したよう
に、下大入賞口２４へ遊技球を入球させることができれば大当り遊技終了後が確変状態と
なる。したがって、変短状態であるときにて第１特別図柄変動ゲームが実行されて大当り
となったとしても、変短状態であるときに大当り遊技が生起された際には１００％の確率
で確変状態となる遊技性を実現することができる。
【０１３４】
　以上詳述したように、本実施形態は、以下の効果を有する。
　（１）右転動路２７（付与決定契機手段）への遊技球の入球（転動）を契機として、特
典の付与が行われる。このため、大当り遊技（当り遊技状態）において遊技者は、特別入
賞手段としての大入賞口２２，２４に入球した遊技球が右転動路２７に入球するかについ
て注目しながら遊技を楽しむことができる。
【０１３５】
　但し、非変短状態において大当り図柄として特別図柄Ｚａ２が決定された場合、つまり
、特典の付与を許容することが決定されていない場合には、大当り遊技において下大入賞
口２４に入球した遊技球が右転動路２７へ振り分けられることはない。すなわち、特典の
付与（確変状態となること）が許容されていないにもかかわらず、特典の付与が行われる
ことがない。よって、どのように遊技を行ったとしても、特典の付与が許容されていない
ときには特典が付与されることもないため、どの遊技者でも技量に関係なく平等に遊技を
行うことができる。更に、設計者が想定する特典の付与率よりも、実際の特典の付与率が
上回ってしまうようなことも防ぐことができる。
【０１３６】
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　（２）下大入賞口２４（特別入賞手段）に入球した遊技球を停留可能に構成した。更に
、終了時点に到達したことを契機に停留させていた遊技球が左転動路２６（付与決定契機
手段以外）へ振り分けられるように構成した。このため、単一の振分パターン（動作情報
）に基づき振分手段としての振分シャッタＦｓの動作が制御される場合であっても、特典
の付与を許容するか否かの決定内容に合った振分態様で下大入賞口２４へ入球した遊技球
を振り分けることが可能となる。このため、振分シャッタＦｓの振分パターンを複数備え
なくても良いため、記憶容量を削減することができる。また、同じ振分パターンに基づき
振分シャッタＦｓの動作を制御して終了時点に到達したことを契機に左転動路２６に遊技
球を振り分ければ良いだけなので、遊技球の入球タイミングなどを考慮して振分シャッタ
Ｆｓの動作を制御する場合と比較して、制御プログラムを簡素化することも可能である。
【０１３７】
　また、予め決められた開始時点から予め決められた終了時点まで、予め決められた振分
パターンに基づき振分シャッタＦｓを制御するため、複数回のラウンド遊技に跨って振分
手段を連続的（継続的）に動作させるよりも、確実且つ容易に、遊技者の技量に関係なく
平等に遊技を行う遊技性を実現することが可能となる。
【０１３８】
　（３）下大入賞口２４（特別入賞手段）に入球した遊技球がそのまま振分シャッタＦｓ
（振分手段）によって左転動路２６や右転動路２７へ振り分けられる場合、当該遊技球の
転動を遊技者が見逃してしまうことが考えられる。しかしながら、下大入賞口２４に入球
した遊技球が一時的に停留されるとともに、当該振分シャッタＦｓの振分態様を遊技者が
視認可能に構成されていることから、停留中の遊技球が右転動路２７へ振り分けられるか
否かについて遊技者を注目させ易くなる。
【０１３９】
　（４）終了時点は、ラウンドインターバルが設定されているとき、すなわち、大入賞口
２２，２４（特別入賞手段）が閉鎖されているときに定めた。つまり、終了時点の到達を
契機に左転動路２６（付与決定契機手段以外）に遊技球が振り分けられる場合、当該振り
分け時において下大入賞口２４は閉鎖しているため、新たな遊技球が下大入賞口２４へ入
球することがない。よって、想定しない遊技球の入球によって、当該遊技球が想定しない
ところ（例えば、右転動路２７）へ振分けられてしまうようなことを防ぐことができる。
すなわち、特典の付与が許容されていないときには、より確実に特典の付与を規制するこ
とができ、技量に関係なく平等に遊技を行うことができるようになる。
【０１４０】
　（５）大入賞口２２，２４（特別入賞手段）が開放される回数と、各開放時間が同じと
なる特別図柄Ｚａ２に対応する大当り（特定当り遊技状態）が生起される場合であっても
、変短状態であるか否か（入球率向上状態の生起有無）によって振分シャッタＦｓ（振分
手段）の動作態様が変化するようにした。具体的には、非変短状態であるときには停留さ
れている遊技球が左転動路２６（付与決定契機手段以外）へ振り分けられる一方、変短状
態であるときには停留されている遊技球が右転動路２７（付与決定契機手段）へ振り分け
られる。この結果、同じ開放回数であって、且つ各開放時間が同じとなる大当り遊技が生
起されたとしても、変短状態であるか否かによって特典の付与率が異なることになる。し
たがって、同じ開閉態様で大入賞口２２，２４が開放されたときでも、異なる遊技性での
遊技を楽しませることができる。
【０１４１】
　（６）１回のラウンド遊技は、ラウンド遊技時間（規定時間）が経過する前に入球上限
個数の遊技球が上大入賞口２２又は下大入賞口２４へ入球すれば終了してしまう。一方、
ラウンドインターバルは、予め決められた時間が経過するまでは、終了することがない。
つまり、ラウンドインターバルの実行は、遊技者の遊技球の発射有無などによって変化し
得ない。このようなラウンドインターバルにおいて終了時点を定めることで、技量に関係
なく平等な遊技を行わせることができる。
【０１４２】
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　（７）振分パターンに基づき振分シャッタＦｓの動作態様が制御される際、振分シャッ
タＦｓは、右振分位置に動作した後、停留位置に動作する。このため、右転動路２７（特
典決定契機手段）へ遊技球が振り分けられない場合、つまり、非変短状態であるときに特
別図柄Ｚａ２に対応する大当りが生起された場合であっても、下大入賞口２４へ遊技球を
入球させることができれば、右転動路２７へ遊技球が振り分けられることを遊技者に期待
させることができる。したがって、非変短状態であるときに特別図柄Ｚａ２に対応する大
当りが生起されたとしても、特典が付与されることを期待させて遊技を行わせることで遊
技に対する興趣の低下を抑制することができる。
【０１４３】
　（８）中央転動路２５において、停留位置であるときの振分シャッタＦｓから停留幅ｄ
だけ上流部に回避路２８が連通する孔を形成した。そして、停留幅ｄを１個の遊技球の直
径とすることにより、中央転動路２５にて停留される遊技球の個数を１個とした。これに
より、中央転動路２５にて停留させた複数個の遊技球が詰まることによって生じる問題の
発生を抑制することができる。なお、中央転動路２５にて遊技球が詰まることによって生
じる問題とは、意図するタイミング及び意図する転動路へ遊技球を振り分けられることが
できないことや、下カウントスイッチＳＷ４が同じ遊技球を何度も検知してしまうことな
どである。
【０１４４】
　なお、上記実施形態は、次のような別の実施形態（別例）にて具体化できる。
　・上記実施形態において、特典スイッチＳＷ５によって遊技球が検知されたことを契機
に、大当り遊技終了後が確変状態となることを遊技者に報知する確変報知演出を実行可能
に構成しても良い。この場合、主制御用ＣＰＵ４０ａは、特典スイッチＳＷ５からの検知
信号を入力すると、その旨を示す制御コマンドを演出制御用ＣＰＵ４１ａに出力する。そ
して、その制御コマンドを入力した演出制御用ＣＰＵ４１ａは、演出実行手段（例えば、
装飾ランプＬａ）にて報知演出を実行させる制御を行うように構成すれば良い。
【０１４５】
　・上記実施形態において、動作情報としての振分パターンに定める振分シャッタＦｓの
振分態様を変更しても良い。例えば、切替時間が経過するまで停留位置に制御した後、左
振分位置に制御することを振分パターンに定めても良い。更に、終了時点に到達したこと
を契機に振分シャッタＦｓを右振分位置に制御するように構成しても良い。このように構
成する場合、上記実施形態とは逆に、特別図柄Ｚａ１又は特別図柄Ｚｂが決定されること
、及び変短状態であるときに特別図柄Ｚａ２が決定されることが、特典の付与を許容しな
いことが決定されることに相当する。そして、非変短状態であるときに特別図柄Ｚａ２が
決定されることが、特典の付与を許容することが決定されることに相当する。
【０１４６】
　・上記実施形態において、変短状態であるときに特別図柄Ｚａ２に対応する大当りが生
起された際に、ラウンド遊技の終了後にラウンドインターバルとして「５秒」を設定する
ラウンド遊技は、全てのラウンド遊技でなくても、例えば、最終回のラウンド遊技（特典
の付与有無を決定するためのラウンド遊技）のみとしても良い。このように構成すれば、
遊技効率を高めることができる。
【０１４７】
　・上記実施形態において、大入賞口２２，２４の個数は、１つや３つ以上であっても良
い。例えば、下大入賞口２４のみを配置する場合、最終回のラウンド遊技（特典の付与有
無を決定するためのラウンド遊技）以外では、振分シャッタＦｓ又は振分シャッタＦｓ以
外の部材によって、下大入賞口２４へ入球した遊技球が右転動路２７以外へ振り分けられ
るように構成すれば良い。
【０１４８】
　・上記実施形態において、下大入賞口２４が開放されるラウンド遊技（特典の付与有無
を決定するためのラウンド遊技）は、大当り遊技における最終回のラウンド遊技でなくて
も、例えば、最初（１回目）のラウンド遊技や途中（例えば、８回目）のラウンド遊技で
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あっても良い。
【０１４９】
　・上記実施形態において、振分シャッタＦｓの振分態様を遊技者が視認可能に構成しな
くても良い。例えば、遊技盤１０を、透過性を有さない木材などで構成しても良い。
　・上記実施形態において、「特典」は、遊技者にとって有利であれば確変状態となるこ
とでなくても良い。例えば、変短状態となることであっても良いし、大入賞口２２，２４
の開放回数が増加することであっても良い。
【０１５０】
　・上記実施形態において、変短状態で大当り遊技が生起された際に、当該大当り遊技の
終了後が確変状態となる確率を１００％ではなく、例えば、７０％としても良い。これを
実現するために、例えば、非変短状態における特別図柄Ｚａ２と同様の開放態様で開放さ
れるとともにラウンドインターバルが「２秒」となる大当り遊技が３０％の確率で生起さ
れ、特別図柄Ｚｂに対応する大当りが７０％の確率で生起されるように構成すれば良い。
更に、このとき、変短状態であるときに特別図柄Ｚａ２に対応する大当りが生起される際
に、ラウンドインターバルの時間を、４０％の確率で「５秒」とし、６０％の確率で「２
秒」となるように構成しても良い。このように構成すれば、変短状態において第１特別図
柄変動ゲームが実行されて大当りとなったとしても、変短状態において大当り遊技が生起
された際に当該大当り遊技の終了後が７０％の確率で確変状態となる遊技性を実現するこ
とができる。
【０１５１】
　・上記実施形態において、大当りの種類を多くしても良いし、各大当り遊技における大
入賞口２２，２４の開放態様を変更しても良い。
　・上記実施形態において、停留幅ｄは遊技球の直径と同じ長さでなくても良い。例えば
、遊技球の直径に対して２０％長い又は短い範囲であれば、１個の遊技球を停留させるこ
とは可能となる。更に、停留幅ｄの長さを長くすることによって、２個以上の遊技球を停
留可能に構成しても良い。
【０１５２】
　・上記実施形態において、回避路２８を形成しなくても良い。すなわち、下大入賞口２
４へ入球した遊技球の全ての停留可能に構成しても良い。
　・上記実施形態において、特典フラグを介さなくても、特典スイッチＳＷ５からの検知
信号を入力したことを契機に、主制御用ＣＰＵ４０ａが確変フラグに「確変状態であるこ
とを示す値」を直接設定するように構成しても良い。このように構成する場合、特典フラ
グに係る構成を省くことが可能となる。
【０１５３】
　・上記実施形態において、遊技盤１０における各部材（例えば、第１始動入賞装置１５
や第２始動入賞装置１７）の配置を変更しても良い。
　・上記実施形態における切替時間を変更しても良い。但し、入球上限個数の遊技球が下
大入賞口２４へ入球する時間を考慮した時間に変更することが望ましい。
【０１５４】
　・上記実施形態において、特別図柄及び普通図柄の表示態様は問わない。例えば、特別
図柄や普通図柄は、複数のＬＥＤの点灯又は消灯の点灯パターン（点灯組み合わせ）によ
って構成されるものであっても良い。
【０１５５】
　・上記実施形態において、下大入賞口２４が閉鎖されているときに終了時点に到達する
ように構成しなくても良い。すなわち、下大入賞口２４や上大入賞口２２が開放している
ときに終了時点に到達するように構成しても良い。
【０１５６】
　・上記実施形態において、振分パターンを複数種類備えても良い。
　・上記実施形態において、非変短状態であるときに特別図柄Ｚａ２に対応する大当りが
生起されたとき、つまり、特典の付与が許容されていないときに、当該大当り遊技の終了
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生起された後に特典を付与しなくても良い。
【０１５７】
　・上記実施形態において、第２特別図柄変動ゲームを、第１特別図柄変動ゲームよりも
優先的に実行させなくても良い。例えば、特別図柄変動ゲームの種類に関係なく、特別図
柄変動ゲームの実行が保留された順番に特別図柄変動ゲームを実行するように構成しても
良い。また、第１特別図柄変動ゲームを、第２特別図柄変動ゲームよりも優先的に実行さ
せても良い。また、第１特別図柄変動ゲームと第２特別図柄変動ゲームを同時に実行可能
に構成しても良い。このように構成する場合、演出表示装置１１では、第１特別図柄変動
ゲームの実行に伴う装飾図柄変動ゲームと、第２特別図柄変動ゲームの実行に伴う装飾図
柄変動ゲームが別々に行われることが望ましい。例えば、演出表示装置１１の画像表示部
ＧＨの領域を上下２つに分け、上部領域では第１特別図柄変動ゲームの実行に伴う装飾図
柄変動ゲームを実行させ、下部領域では第２特別図柄変動ゲームの実行に伴う装飾図柄変
動ゲームを実行させるように構成しても良い。このように構成した場合でも、変短状態で
あるときにて第１特別図柄変動ゲームが実行されて大当りとなったとしても、変短状態で
あるときに大当り遊技が生起された際には１００％の確率で確変状態となる遊技性を実現
することができる。
【０１５８】
　次に、上記実施形態及び別例から把握できる技術的思想を以下に追記する。
　（イ）前記振分手段は、前記特別入賞手段に入球した遊技球を停留させる態様で動作可
能に構成され、前記振分制御手段は、前記当り遊技状態において、前記特別入賞手段が閉
鎖状態から開放状態となるタイミングに応じた開始時点から予め決められた動作情報に基
づき前記振分手段の動作態様を制御し、次の開始時点よりも前に定められる終了時点に到
達したことを契機に前記振分手段の振分態様を前記付与決定契機手段へ遊技球を振り分け
る態様に制御するようになっており、前記動作情報には、切替時間が経過するまでの間は
前記特別入賞手段に入球した遊技球を停留させる態様で前記振分手段を動作させ、前記切
替時間が経過した後は遊技球を前記付与決定契機手段以外へ振り分ける態様で前記振分手
段を動作させることが定められており、前記特典許容決定手段により前記特典の付与を許
容することが決定されている場合の前記終了時点は前記切替時間の経過前に定められる一
方、前記特典許容決定手段により前記特典の付与を許容しないことが決定されている場合
の前記終了時点は前記切替時間の経過後に定められることを特徴とする遊技機。
【０１５９】
　（ロ）前記特典は、前記当り抽選の当選確率が通常よりも高確率となる確率変動状態で
あることを特徴とする遊技機。
【符号の説明】
【０１６０】
　Ｆａ…振分アクチュエータ、Ｆｓ…振分シャッタ、ＧＨ…画像表示部、Ｌａ…装飾ラン
プ、ＳＯＬ１…電動役物ソレノイド、ＳＯＬ２…上大入賞口ソレノイド、ＳＯＬ３…下大
入賞口ソレノイド、Ｓｐ…スピーカ、ＳＷ１…第１始動口スイッチ、ＳＷ２…第２始動口
スイッチ、ＳＷ５…特典スイッチ、１０…遊技盤、１１…演出表示装置、１２…第１特別
図柄表示装置、１３…第２特別図柄表示装置、１５…第１始動入賞装置、１７…第２始動
入賞装置、１８…開閉羽根、２２…上大入賞口、２４…下大入賞口、２５…中央転動路、
２６…左転動路、２７…右転動路、２８…回避路、２９…普通図柄表示装置、３０…ゲー
ト、４０…主制御基板、４０ａ…主制御用ＣＰＵ、４０ｂ…主制御用ＲＯＭ、４０ｃ…主
制御用ＲＡＭ、４０ｄ…乱数生成器、４１…演出制御基板、４１ａ…演出制御用ＣＰＵ、
４１ｂ…演出制御用ＲＯＭ、４１ｃ…演出制御用ＲＡＭ。
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