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(57)【要約】
【課題】面白みのある複数段階演出を実行することが可
能な遊技機を提供すること。
【解決手段】複数の段階に区分けされた演出であって、
最終段階に至る前の各途中段階を突破することで継続す
る複数段階演出を実行する演出実行手段を備え、前記複
数段階演出は、複数種の第一要素のうちのいずれかが基
準演出要素として設定され、各段階について、複数種の
第二要素のうちのいずれかが段階演出要素として設定さ
れるものであり、前記基準演出要素と、各段階に設定さ
れた前記段階演出要素との関係により、各段階を突破す
る蓋然性が示唆されることを特徴とする遊技機１とする
。
【選択図】図４
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【特許請求の範囲】
【請求項１】
　複数の段階に区分けされた演出であって、最終段階に至る前の各途中段階を突破するこ
とで継続する複数段階演出を実行する演出実行手段を備え、
前記複数段階演出は、
複数種の第一要素のうちのいずれかが基準演出要素として設定され、
各段階について、複数種の第二要素のうちのいずれかが段階演出要素として設定されるも
のであり、
前記基準演出要素と、各段階に設定された前記段階演出要素との関係により、各段階を突
破する蓋然性が示唆さ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、遊技機に関する。
【背景技術】
【０００２】
　複数段階に亘って実行される演出が公知である（例えば、下記特許文献１参照）。
【先行技術文献】
【特許文献】
【０００３】
【特許文献１】特開２０１８－１７５４２８号公報
【発明の概要】
【発明が解決しようとする課題】
【０００４】
　本発明が解決しようとする課題は、面白みのある複数段階演出を実行することが可能な
遊技機を提供することである。
【課題を解決するための手段】
【０００５】
　上記課題を解決するためになされた本発明にかかる遊技機は、複数の段階に区分けされ
た演出であって、最終段階に至る前の各途中段階を突破することで継続する複数段階演出
を実行する演出実行手段を備え、前記複数段階演出は、複数種の第一要素のうちのいずれ
かが基準演出要素として設定され、各段階について、複数種の第二要素のうちのいずれか
が段階演出要素として設定されるものであり、前記基準演出要素と、各段階に設定された
前記段階演出要素との関係により、各段階を突破する蓋然性が示唆されることを特徴とす
る。
【発明の効果】
【０００６】
　本発明にかかる遊技機によれば、白みのある複数段階演出を実行することが可能である
。
【図面の簡単な説明】
【０００７】
【図１】本実施形態にかかる遊技機の正面図である。
【図２】（ａ）は表示領域に表示された識別図柄および保留図柄を示した図であり、（ｂ
）は識別図柄の種類を示した図である。
【図３】複数段階演出の流れを説明するための図である。
【図４】複数段階演出の一例（成功結果となるケースの一例）を示した図である。
【図５】複数段階演出の一例（成功結果となるケースの一例）を示した図（図４の続き）
である。
【図６】（ａ）は第二要素（段階演出要素）の種類を説明するための図であり、（ｂ）は
チャンス表を示した図である。
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【図７】リーチが成立するかどうかわからない段階で、リーチ図柄に関係なく、とにかく
リーチが成立することを遊技者が願う状況を説明するための図である。
【図８】複数段階演出が実行されている状態にて、現在の段階を突破すれば成功結果とな
ることに期待がもてる状況を説明するための図である。
【図９】第一具体例を説明するための図である。
【図１０】第二具体例を説明するための図である。
【図１１】第三具体例を説明するための図である。
【図１２】第四具体例を説明するための図である。
【図１３】第五具体例を説明するための図である。
【図１４】第六具体例を説明するための図である。
【図１５】第七具体例を説明するための図である。
【図１６】第九具体例を説明するための図である。
【図１７】第九具体例の変形例を説明するための図である。
【図１８】第十具体例を説明するための図である。
【図１９】第十具体例の変形例を説明するための図である。
【図２０】図柄示唆演出の一例を説明するための図である。
【図２１】図柄示唆演出の一例（図２０とは異なる例）を説明するための図である。
【図２２】演出画像の態様により図柄示唆演出の結末が示唆される例を説明するための図
である。
【図２３】第十一具体例を説明するための図である。
【発明を実施するための形態】
【０００８】
１）遊技機の基本構成
　以下、本発明にかかる遊技機１（ぱちんこ遊技機）の一実施形態について図面を参照し
て詳細に説明する。まず、図１を参照して遊技機１の全体構成について簡単に説明する。
なお、以下の説明において画像というときは、静止画だけでなく、動画を含むものとする
。
【０００９】
　遊技機１は遊技盤９０を備える。遊技盤９０は、ほぼ正方形の合板により成形されてお
り、発射装置９０８（発射ハンドル）の操作によって発射された遊技球を遊技領域９０２
に案内する通路を構成するガイドレール９０３が略円弧形状となるように設けられている
。
【００１０】
　遊技領域９０２には、表示装置９１、始動領域９０４、大入賞口９０６、アウト口など
が設けられている。表示装置９１の表示領域９１１は、遊技盤９０に形成された開口９０
１を通じて視認可能な部分である。また、遊技領域９０２には、流下する遊技球が衝突す
ることにより遊技球の流下態様に変化を与える障害物としての遊技釘が複数設けられてい
る。遊技領域９０２を流下する遊技球は、遊技釘に衝突したときの条件に応じて様々な態
様に変化する。
【００１１】
　このような遊技機１では、発射装置９０８を操作することにより遊技領域９０２に向け
て遊技球を発射する。遊技領域９０２を流下する遊技球が、始動領域９０４や大入賞口９
０６等の入賞口に入賞すると、所定の数の賞球が払出装置により払い出される。
【００１２】
　なお、遊技機１の枠体、遊技球を貯留する下皿や上皿など、本発明に関係のない遊技機
１の構成要素は説明を省略する。これらについては公知の遊技機と同様の構造のものが適
用できる。
【００１３】
　大当たりの抽選は、図示されない制御基板に設けられた当否判定手段が始動領域９０４
への遊技球の入賞を契機として実行する。本実施形態では、始動領域９０４として、第一
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始動領域９０４ａ（いわゆる「特図１」の始動領域）と第二始動領域９０４ｂ（いわゆる
「特図２」の始動領域）が設けられている。始動領域９０４への遊技球の入賞を契機とし
て乱数源から数値（当否判定情報）が取得され、当該数値が予め定められた大当たりの数
値と同じである場合には大当たりとなり、異なる場合にははずれとなる。本実施形態では
、当該数値が取得された順に当否判定結果の報知が開始される（いわゆる変動が開始され
る）こととなるが、未だ当否判定結果の報知が完了していない当否判定情報が存在する場
合には、新たに取得された当否判定情報は保留情報として図示されない制御基板に設けら
れた記憶手段に記憶される。記憶手段に保留情報が記憶されていることは、保留図柄１０
として表示される。つまり、保留図柄１０は、対応する当否判定結果の報知が完了してい
ない当否判定情報の存在を示す。
【００１４】
　本実施形態では、保留図柄１０として、当否判定結果を報知する報知演出（識別図柄２
０（識別図柄群２０ｇ）の変動開始から、当否判定結果を示す組み合わせで完全に停止す
るまでの演出、いわゆる一変動中分の演出をいう）は開始されているものの、当否判定結
果の報知は完了していない当否判定情報（以下、変動中保留情報と称することもある）に
対応する変動中保留図柄１１（いわゆる「当該変動保留」の存在を示す図柄）と、当否判
定結果を報知する報知演出が開始されていない当否判定情報（以下、変動前保留情報と称
することもある）に対応する変動前保留図柄１２が表示される（図２（ａ）参照）。本実
施形態では、変動中保留図柄１１と変動前保留図柄１２の基本的な形態は同じである。変
動中保留図柄１１と変動前保留図柄１２の基本的な形態が全く異なるものとしてもよい。
また、変動中保留図柄１１が表示されない構成としてもよい。なお、変動前保留図柄１２
に対応する当否判定結果の報知が完了する順番（いわゆる保留「消化順」）は、右に位置
するものほど早い。
【００１５】
　変動前保留情報の最大の記憶数は上限が決められている。本実施形態では、第一始動領
域９０４ａに入賞することによって得られる第一変動前保留情報（特図１保留）の最大の
記憶数は四つであり、第二始動領域９０４ｂに入賞することによって得られる第二変動前
保留情報（特図２保留）の最大の記憶数は四つである。したがって、特図１および特図２
の一方に相当する保留図柄１０に関していえば、一つの変動中保留図柄１１と、最大四つ
の変動前保留図柄１２が表示されることがある（図２（ａ）参照）。
【００１６】
　本実施形態では、公知の遊技機と同様に、表示装置９１の表示領域９１１に表示される
識別図柄２０（図２（ａ）参照）の組み合わせによって当否判定結果を遊技者に報知する
。具体的には、複数種の識別図柄２０を含む識別図柄群２０ｇ（左識別図柄群２０ｇＬ、
中識別図柄群２０ｇＣ、右識別図柄群２０ｇＲ）が変動を開始し、最終的に各識別図柄群
２０ｇから一の識別図柄２０が選択されて停止する。大当たりに当選している場合には各
識別図柄群２０ｇから選択されて停止した識別図柄２０の組み合わせは所定の組み合わせ
（例えば、同じ識別図柄２０の三つ揃い）となる。はずれである場合にはそれ以外（大当
たりとなる組み合わせ以外）の組み合わせとなる。
【００１７】
　本実施形態では、遊技状態として、通常遊技状態と特別遊技状態が設定されている。特
別遊技状態は、通常遊技状態に比して遊技者に有利な遊技状態である。通常遊技状態は、
大当たりに当選する確率が低い低確率遊技状態であり、かつ、始動領域９０４に遊技球が
入賞しにくい低ベース状態（低確率・時短無）である。特別遊技状態としては、第一特別
遊技状態と第二特別遊技状態が設定されている。第一特別遊技状態は、大当たりに当選す
る確率が高い高確率遊技状態であり、かつ、始動領域９０４に遊技球が入賞しやすい高ベ
ース状態（高確率・時短有）である。第二特別遊技状態は、大当たりに当選する確率が低
い低確率遊技状態であり、かつ、始動領域９０４に遊技球が入賞しやすい高ベース状態（
低確率・時短有）である。通常遊技状態においては、遊技者は、第一始動領域９０４ａを
狙って遊技球を発射させる。本実施形態では、いわゆる「左打ち」を行う。特別遊技状態
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は、第二始動領域９０４ｂを狙って遊技球を発射させる。本実施形態では、いわゆる「右
打ち」を行う。特別遊技状態は、普通始動領域９０５に遊技球が進入することを契機とし
た第二始動領域９０４ｂの開放抽選に当選しやすい状態であるため、比較的容易に第二始
動領域９０４ｂに遊技球が入賞する。
【００１８】
２）複数段階演出
　以下、本実施形態にかかる遊技機１が実行可能な複数段階演出について説明する。複数
段階演出は、報知演出の一部として発生することがある演出である。複数段階演出は、複
数の段階に区分けされた演出である。本実施形態における複数段階演出は、四段階に区分
けされた演出である（図３参照）。なお、当該段階の数はあくまで一例である。以下の説
明においては、各段階を第一段階（演出）、第二段階（演出）、第三段階（演出）、第四
段階（演出）と称することもある。複数段階演出は、最終段階に至る前の段階である途中
段階を突破することで継続し、最終段階を突破することが遊技者に有利な結果（遊技者に
とっての「ゴール」）として設定された演出である。本実施形態では、第一段階～第三段
階が「途中段階」に相当し、第四段階が「最終段階」に相当する。また、本実施形態では
、最終段階を突破した場合、対象当否判定結果（複数段階演出が実行された報知演出に対
応する当否判定結果）が大当たりであることが確定する。つまり、複数段階演出は、対象
当否判定結果が大当たりである場合には最終段階を突破する結果（成功結果）に至り、は
ずれである場合にはそれとは異なる結果（失敗結果）に至る（図３参照）。複数段階演出
が成功結果となることは、遊技者にとって有利な事象ではあるものの、大当たりが確定す
るまでには至らない設定としてもよい。
【００１９】
　各段階の演出は、遊技者側の競走馬として設定される「騎乗馬」が、他の競走馬（以下
、「ライバル馬」と称することもある）とレース（競馬）を行う演出である（図４、５等
参照）。本実施形態における複数段階演出は、最大四つの「レース」が実行されるもので
ある。各段階の演出は、基本的には、騎乗馬が一着となる（レースに勝利する）勝利結果
か、騎乗馬が一着とならない（レースに敗北する）敗北結果に至るものである。勝利結果
が、各段階の演出を突破するという結果に相当する。つまり、途中段階にて勝利結果（遊
技者に有利な結果）に至った場合には、次段階の演出に移行する。すなわち、複数段階演
出が継続する。最終段階で勝利結果に至ることが、複数段階演出の成功結果（当否判定結
果＝大当たり）に相当する。各段階にて敗北結果（遊技者に不利な結果）に至ることが、
複数段階演出の失敗結果（当否判定結果＝はずれ）に相当する。どの段階で敗北結果に至
った場合であっても、それをもって複数段階演出は終了する。
【００２０】
　複数段階演出は、基準演出要素および段階演出要素が設定されるものである。複数段階
演出において、複数種の第一要素のうちのいずれかが基準演出要素として設定される。本
実施形態では、複数種の候補馬のそれぞれが第一要素として設定されている。当該複数種
の候補馬（第一要素）うちのいずれかが複数段階演出における騎乗馬（基準演出要素）と
して設定される。本実施形態では、候補馬（第一要素）として馬Ａ～Ｇの七種類が設定さ
れている。複数段階演出が発生するときには、当該馬Ａ～Ｇのうちのいずれか一つが騎乗
馬（基準演出要素）として設定される。
【００２１】
　本実施形態における各候補馬は、識別図柄２０が含む要素である。識別図柄２０は、主
要部２１および付随部２２を含む（図２（ｂ）参照）。主要部２１は、識別図柄２０の種
類を区別するための文字等を含む部分であって、本実施形態では「数字」を含む部分であ
る。当該「数字」が同じであれば同じ種類の識別図柄２０ということになる。一方、付随
部２２は、常態において主要部２１に付随する部分である。変動中は表示されないが、変
動が停止または擬似停止（完全に停止していないが遊技者には停止したように見える状態
をいう。例えば、僅かに揺れたような状態とする）した時点において主要部２１に付随す
るように表示されるものであってもよい。すなわち、付随部２２は、少なくとも識別図柄
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２０の変動が停止または擬似停止した時点において主要部２１に付随するように表示され
るものであればよい。
【００２２】
　付随部２２は、各種識別図柄２０に対応付けられたキャラクタ等を表す部分である。本
実施形態における付随部２２は、「馬」を表す画像の部分である。複数種の識別図柄２０
のそれぞれに付随する部分が、馬Ａ～Ｇのいずれかに相当する。なお、複数段階演出にて
示されることがある馬Ａ～Ｇのそれぞれと、識別図柄２０の付随部２２として示される馬
Ａ～Ｇのそれぞれが対応関係にあるということが把握できればよい。本実施形態では「馬
」という見分けにくい対象を演出要素として表示するものであるため、馬Ａ～Ｇそれぞれ
には「名称」（馬名）が表示されたり、演出として当該「名称」（馬名）が音として出力
されたり（例えば、レース中に当該「名称」（馬名）が称呼される）する。なお、各図に
おいて、Ａ～Ｇの文字が付されたものは、それぞれ馬Ａ～Ｇを表すものとする。本実施形
態では、主要部２１が「１」である図柄には付随部２２として「馬Ａ」が、主要部２１が
「２」である図柄には付随部２２として「馬Ｂ」が・・・、主要部２１が「７」である図
柄には付随部２２として「馬Ｇ」が付随するというように、主要部２１（数字）と付随部
２２（各種馬）が１：１の対応関係にある（図２（ｂ）参照）。
【００２３】
　本実施形態における複数段階演出は、リーチが成立した場合に発生しうる演出である。
本実施形態では、リーチが成立した場合に必ず複数段階演出に移行する。ただし、リーチ
が成立した場合の一部において複数段階演出に移行する設定としてもよい。本実施形態で
は、左識別図柄群２０ｇＬが停止または擬似停止することによって示された識別図柄２０
（以下、左識別図柄２０Ｌと称することもある）と、右識別図柄群２０ｇＲが停止または
擬似停止することによって示された識別図柄２０（以下、右識別図柄２０Ｒと称すること
もある）とが同じ種類の図柄となることがリーチとして設定されている。つまり、残りの
識別図柄群２０ｇである中識別図柄群２０ｇＣから選択された識別図柄２０がリーチを構
成する識別図柄２０（以下、リーチ図柄と称することもある）と同じ種類の図柄となった
場合に大当たりとなる状態がリーチとして設定されている。
【００２４】
　複数段階演出における騎乗馬（基準演出要素）は、リーチ図柄の付随部２２に対応する
ものである。つまり、馬Ａ～Ｇのいずれかが、リーチ図柄の付随部２２として示されると
ころ、当該付随部２２として示された馬が騎乗馬として設定される。例えば、主要部２１
が「２」である識別図柄２０によりリーチが構成された場合（図４（ｂ）参照）には、そ
の付随部２２である「馬Ｂ」が騎乗馬（基準演出要素）として設定された複数段階演出が
開始される（図４（ｃ）参照）。
【００２５】
　段階演出要素は、複数段階演出の各段階のそれぞれについて設定されるものである。本
実施形態における複数段階演出では、第一段階～第四段階のそれぞれについて段階演出要
素が設定される。つまり、計四つの段階演出要素が設定される。基本的には、段階演出要
素は、各段階の演出の突破する蓋然性を示唆するためのものである。各段階演出要素は、
複数種の第二要素のうちのいずれかが設定される。第二要素としては、大まかに分けて通
常第二要素（単に第二要素ということもある）（図６（ａ－１）参照）、マルチ第二要素
（図６（ａ－２）参照）、特別第二要素（図６（ａ－３）参照）に区分けされる。
【００２６】
　通常第二要素（図６（ａ－１）参照）は、馬Ａ～Ｇのいずれか一つが選択されて示され
るものである。つまり、騎乗馬（基準演出要素）として設定されうる複数種の候補馬（第
一要素）のうちのいずれか一つが、通常第二要素として設定される。基準演出要素として
設定されうる第一要素の種類（馬の種類）と、段階演出要素として設定されうる第二要素
の種類（馬の種類）とが同じである場合には、特定関係にあるものとする。例えば、基準
演出要素（第一要素）として「馬Ｆ」が設定され、ある段階の段階演出要素（通常第二要
素）として「馬Ｆ」が設定された場合には、両者は特定関係にあるものとする。複数段階
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演出の各段階の演出について、特定関係にある場合には、特定関係にない場合（以下、特
定関係にない場合を「非特定関係」と称することもある）に比して、当該段階の演出を突
破する蓋然性が高くなるように設定されている。本実施形態では、特定関係である場合の
突破確率は約７５％であり、非特定関係である場合の突破確率は約２５％となるように設
定されている。つまり、遊技者にとってみれば、特定関係の方が非特定関係よりも、有利
な状況であるといえる。通常第二要素は、遊技者にとって「チャンス」である馬の種類を
示すものであるといえる。
【００２７】
　マルチ第二要素（図６（ａ－２）参照）は、馬Ａ～Ｇのうちの二以上が選択されて示さ
れるものである。つまり、第一要素を基準として考えれば、二種以上の第一要素と特定関
係にあるものである。例えば、ある段階の演出要素として「馬Ｃ」と「馬Ｅ」が設定され
た場合には、基準演出要素（第一要素）が「馬Ｃ」である場合だけでなく、「馬Ｅ」であ
る場合も特定関係にあるものとする。上述した通り、基準演出要素（第一要素）と段階演
出要素（第二要素）が特定関係にある場合には、特定関係にない場合に比して当該段階の
演出を突破する蓋然性が高くなるものである（遊技者にとって有利である）から、第二要
素としてマルチ第二要素が設定されることは、通常第二要素が設定されることよりも遊技
者にとって喜ばしいことであるといえる。マルチ第二要素は、遊技者にとって「チャンス
」である馬の種類を二つ以上示すものであるといえる
【００２８】
　マルチ第二要素として設定される馬の数、すなわち特定関係にある第一要素の数は二つ
に限られない。三つ以上の第一要素と特定関係にあるマルチ第二要素が設定されることも
ある。また、本実施形態では、全ての第一要素と特定関係にあるマルチ第二要素（以下、
オールマルチ第二要素と称することもある）が設定される可能性がある（図６（ａ－２）
の右側参照）。オールマルチ第二要素は、基準演出要素としていずれの種類の第一要素（
騎乗馬）が設定された場合であっても特定関係となるものであるから、マルチ第二要素と
して遊技者にとって最も有利なものであるといえる。
【００２９】
　特別第二要素（図６（ａ－３）参照）は、基準演出要素としていずれの種類の第一要素
（騎乗馬）が設定された場合であっても、当該特別第二要素が設定された段階の演出を突
破することが確定するものである。つまり、特別第二要素は、上述した通常第二要素やマ
ルチ第二要素よりも遊技者にとって設定されることが喜ばしいものであるといえる。見方
によっては、特別第二要素が設定された数分、複数段階演出の「段階の数」が減る（突破
するかどうか分からない段階の数）ともいえる。例えば、一つの段階について特別第二要
素が設定された場合には、複数段階演出の「段階の数」は三つになり、突破すべきハード
ルの数が減ると見ることもできる。なお、本実施形態では、第四段階の第二要素として特
別第二要素が設定されることはない。つまり、第四段階の演出が突破確定となることがな
いように設定されている。このようにすることで、「第四段階の演出の突破＝成功結果」
となるような関係となるため、複数段階演出が分かりやすくなる。ただし、第四段階の演
出が突破確定となりうる設定とすることを否定するわけではない。また、本実施形態では
、突破確定となった段階でもレースは実行され、騎乗馬が勝利する演出が発生するものと
される。ただし、突破確定となった段階ではレースが実行されない、または短縮した演出
が実行されるものとしてもよい。
【００３０】
　複数段階演出の各段階に設定される第二要素の種類については「チャンス表」によって
表示される。チャンス表３０（図６（ｂ）参照）は、複数段階演出の各段階の演出を示す
画像と、各段階の演出に対応づけられた第二要素の種類を示す画像を含む。本実施形態で
は、第一段階が「レース１」、第二段階が「レース２」、第三段階が「レース３」、第四
段階が「レース４」と示される。段階演出要素として通常第二要素が設定される場合、対
応する段階（レース）に、チャンスとなる馬の種類、すなわち基準演出要素として設定さ
れた場合に特定関係となる馬の種類を表示する。段階演出要素としてマルチ第二要素が設
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定される場合、対応する段階（レース）に、チャンスとなる馬の種類を二以上表示する。
ただし、マルチ第二要素のうちの一つであるオールマルチ第二要素が設定される場合、対
応する段階（レース）に、「ＡＬＬ」という文字を表示する。段階演出要素として特別演
出要素が設定される場合、対応する段階（レース）に、「突破」という文字を表示する。
このように、遊技者は、チャンス表３０を見ることで、各段階（各レース）に設定される
第二要素を把握すること（少なくとも、一定程度継続的に遊技を行っていれば把握するこ
と）が可能となる。段階演出要素として通常第二要素やマルチ第二要素が設定される場合
には、対応する識別図柄２０の主要部２１の数字が表示されるようにしてもよい。例えば
、ある段階の段階演出要素として「馬Ｂ」が設定される場合には、当該段階に対応する箇
所に「２」の数字を含む画像が表示されるようにするとよい。このようにすることで、チ
ャンス表３０がより分かりやすくなる。
【００３１】
　なお、以下の説明において、チャンス表３０の例を「馬Ａ・ＡＬＬ・突破・馬ＢＤ」と
いった態様で示すものとする。左から第一段階（レース１）、第二段階（レース２）、第
三段階（レース３）、第四段階（レース４）に対応する第二要素を示す。「馬○」（○は
馬の種類を示すアルファベット）は通常第二要素を示す。「馬○○」（○の種類が二以上
）はマルチ第二要素を示す（ただし、オールマルチ第二要素を除く）。「ＡＬＬ」はオー
ルマルチ第二要素を示す。「突破」は特別第二要素を示す。
【００３２】
　このようなチャンス表３０は、複数段階演出が発生する前の段階から表示されている（
図４（ａ）参照）。つまり、ある報知演出にて、リーチが成立するかどうか分からない段
階から表示されている。本実施形態では、全ての報知演出にてチャンス表３０が表示され
る（チャンス表３０が毎変動表示される）。本実施形態では、識別図柄２０の変動開始か
ら所定時間経過時点（リーチが成立する可能性がある時点よりも前）までにはチャンス表
３０が表示される。好ましくは、識別図柄２０の変動開始時点にて既に表示された状態と
することが好ましい。チャンス表３０は、当否判定結果を踏まえて適宜変更される。ただ
し、本実施形態では、ある報知演出にて一旦示されたチャンス表３０は変化することはな
い。本実施形態では、複数の報知演出に亘って（複数の変動間）、チャンス表３０の内容
が維持されることもある。これとは異なり、チャンス表３０の内容が報知演出が終了する
度に変化する（毎変動変化する）設定としてもよい。
【００３３】
　このように、チャンス表３０の内容は複数段階演出が発生する前の段階から表示されて
いるため、遊技者はどのような騎乗馬が選択されることが有利なのかを前もって知ること
が可能となる。例えば、ある報知演出が開始された時点において「馬Ｂ・馬Ｂ・馬Ｆ・馬
ＢＧ」といったチャンス表３０であるとする（図４（ａ）参照）。この場合、馬Ｂが騎乗
馬（基準演出要素）として選択された場合、すなわち主要部２１が「２」である識別図柄
２０にてリーチが成立した場合（図４（ｂ）参照）には、第一段階（レース１）（図４（
ｃ）参照）、第二段階（レース２）（図５（ａ）参照）、第四段階（レース４）（図５（
ｃ）参照）が、特定関係となって突破する蓋然性が高い（四つのうち、三つが突破する蓋
然性が高い）ということであるため、当該報知演出にて遊技者は馬Ｂが騎乗馬として選択
されること、すなわち主要部２１が「２」である識別図柄２０にてリーチが成立すること
を願う（なお、第三段階（レース３）は非特定関係である（図５（ｂ）参照））。つまり
、リーチが成立するかどうかが不明である状態（リーチ成立の有無が示される分岐点に至
るよりも前の状態）から示されるチャンス表３０の内容に応じ、リーチが成立するのであ
ればリーチ図柄として選択されて欲しい識別図柄２０の種類を願いつつ遊技することにな
る。換言すれば、チャンス表３０は、複数段階演出が発生する前の事前段階で判明する要
素（リーチ図柄）により、当該複数段階演出の結果を示唆するものであるといえる。
【００３４】
　また、本実施形態では、リーチ図柄の種類によらず突破に期待ができる第二要素も設定
されている。具体的には、オールマルチ第二要素はリーチ図柄の種類がいずれであっても
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特定関係となるものであるし、特別第二要素はリーチ図柄の種類がいずれであっても突破
が確定するものである。したがって、例えばある報知演出にて「ＡＬＬ・ＡＬＬ・突破・
ＡＬＬ」といったチャンス表３０が表示された場合（図７に示すような状況となった場合
）には、識別図柄２０の種類に拘わらずとにかくリーチが成立して複数段階演出が発生す
ることを遊技者は願うことになる（リーチ図柄（第一要素）の種類は関係がないケースで
ある）。
【００３５】
　また、複数段階演出が発生した後は、先の展開を予測しつつ楽しむことができる。例え
ば、「馬Ｂ・馬Ｄ・ＡＬＬ・馬ＡＤ」というチャンス表３０が表示された状態で主要部２
１が「４」である識別図柄２０によりリーチが構成されて（すなわち騎乗馬（基準演出要
素）が「馬Ｄ」である状態で）複数段階演出が発生したとする。この場合、第一段階の演
出は非特定関係であるため突破する蓋然性は低いが、仮に第一段階を突破したとすれば第
二段階以降は全て特定関係となることが遊技者は把握できる（図８参照）。したがって、
非特定関係にある第一段階を何とか突破すれば、成功結果（大当たり）となる期待感が一
気に高まることになる。このように、本実施形態における複数段階演出では、全ての段階
について設定された第二要素が見えた状態にあるから、「ここを突破すれば・・・」とい
った気持ちを遊技者に抱かせる遊技性が実現されることになる。
【００３６】
　本実施形態では、複数段階演出が実行されている最中もチャンス表３０が表示され続け
る。また、複数段階演出が実行されている最中もリーチ図柄の数字の部分（主要部２１）
と、騎乗馬の種類（基準演出要素）が併せて表示され続ける。このように複数段階演出が
実行されている最中もチャンス表３０が表示され続けるようにすることで、現在実行され
ている段階についての突破しやすさを意識しつつ、演出に接することができる。また、本
実施形態では、ある段階の演出が実行されているときには、チャンス表３０における当該
ある段階に対応する箇所、すなわち当該ある段階に設定された第二要素を強調する強調画
像３１（他の段階に対応する箇所とは異なることを示すような画像であればどのようなも
のであってもよい）が表示される。当該強調画像３１により、現在実行されている段階に
設定された第二要素が分かりやすくなる。
【００３７】
　以下、複数段階演出に関する事項を改良、具体化、変形等した具体例について説明する
。なお、可能な限りにおいて、以下の具体例を用いて説明する技術を複数組み合わせて適
用した構成としてもよい。
【００３８】
〇第一具体例
　上記実施形態における複数段階演出は、レース（競馬）をモチーフとしたものであるこ
とを説明したが、演出のモチーフについては種々考えられる。例えば、いわゆる「バトル
（演出）」をモチーフとした複数段階演出（図９参照）としてもよい。
【００３９】
　複数段階演出の各段階の演出は、味方側（遊技者側）キャラクタと敵側キャラクタが戦
うものであるとし、味方側キャラクタが勝利することが各段階の突破に相当するものとす
る（図９（ｂ）参照）。つまり、複数段階演出が含む段階の数分、敵側キャラクタに連続
して勝利することが成功結果に繋がる演出であるとする。味方側キャラクタが基準演出要
素であり、敵側キャラクタが段階演出要素となる。そして、味方側キャラクタとして選択
されうる候補のキャラクタが「第一要素」として複数種設定され、敵側キャラクタとして
選択されうる候補のキャラクタが「第二要素」として複数種設定されたものとする。例え
ば、第一要素としてキャラＡ１～キャラＡ３の三種類が設定され、第二要素として、キャ
ラＢ１～Ｂ９の九種類が設定されたものとする（図９（ａ）参照）。
【００４０】
　各段階の演出では、味方側キャラクタとして設定されたキャラＡ１～Ａ３のいずれか一
つが、対戦相手としてキャラＢ１～Ｂ９のいずれかと戦う（バトルする）ことになるとこ
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ろ、キャラＡ１～Ａ３のそれぞれについて対戦相手として相性が設定されているものとす
る。例えば、キャラＡ１は、対戦相手がキャラＢ１、キャラＢ４、キャラＢ７のいずれか
である場合の方がその他のキャラである場合よりも勝利しやすく、キャラＡ２は、対戦相
手がキャラＢ２、キャラＢ５、キャラＢ８のいずれかである場合の方がその他のキャラで
ある場合よりも勝利しやすく、キャラＡ３は、対戦相手がキャラＢ３、キャラＢ６、キャ
ラＢ９のいずれかである場合の方がその他のキャラである場合よりも勝利しやすいといっ
た設定とする。つまり、キャラＡ１は、キャラＢ１、Ｂ４、Ｂ７と特定関係にあり、キャ
ラＡ２は、キャラＢ２、Ｂ５、Ｂ８と特定関係にあり、キャラＡ３は、キャラＢ３、Ｂ６
、Ｂ９と特定関係にあるということである（図９（ａ）参照）。
【００４１】
　なお、上記実施形態にて説明した、マルチ第二要素や特別第二要素（勝利確定となる第
二要素）に相当するような第二要素が設定された構成としてもよい。また、本例のように
、いずれの第一要素（味方側キャラクタ）が設定されるのかが、リーチ図柄とは関係がな
い構成としてもよい。
【００４２】
　このように、各段階の演出が基準演出要素として設定された味方側キャラクタと、段階
演出要素として設定された敵側キャラクタとが戦う演出である複数段階演出とすることも
できる。なお、本例のようにする場合、一回の複数段階演出にて同じ種類のキャラクタが
敵側キャラクタとして設定されることがないようにすることが好ましい。複数段階演出が
四段階であるのであれば、当該四段階の全てにて設定される敵側キャラクタ（第二要素）
の種類は互いに異なるものとする（図９（ｂ）参照）。一旦倒した敵側キャラクタが再度
登場しないようにした方が演出がリアルなものとなるからである。
【００４３】
〇第二具体例
　上記実施形態では、第一要素（基準演出要素）と第二要素（段階演出要素）が特定関係
にある場合の方が、非特定関係にある場合よりも当該段階を突破する蓋然性が高い設定で
あることを説明したが、特定関係として突破する蓋然性が異なる二以上の関係が設定され
た構成としてもよい。
【００４４】
　上記第一具体例の演出を例に説明する。例えば、キャラＡ１については、キャラＢ１、
キャラＢ４、キャラＢ７が第一特定関係にあるものとして、キャラＢ２、キャラＢ５、キ
ャラＢ８が第二特定関係にあるものとして、それ以外が非特定関係にあるものとして設定
されたものとする。ある段階の演出について第一特定関係または第二特定関係にある場合
は、いずれも非特定関係にある場合よりも突破する蓋然性が高い。加えて、第一特定関係
にある場合の方が第二特定関係にある場合よりも突破する蓋然性が高い設定とされる（図
１０参照）。このように特定関係のバリエーションを増やす（特定関係の種類に応じて突
破確率が異なる設定とする）ことで演出の趣向性を向上させることができる。
【００４５】
〇第三具体例
　段階演出要素（第二要素の種類）としては、上記実施形態にて説明したもの以外に以下
のようなものが考えられる。
【００４６】
　複数段階演出が含む複数の段階のいずれかの段階演出要素として設定された場合に、当
該複数段階演出が成功結果となること（すなわち対象当否判定結果が大当たりとなること
）が確定する第二要素として、確定第二要素（図１１（ａ）参照）が設けられた構成とす
る。つまり、段階演出要素は、基本的には基準演出要素との関係で対応する段階の突破蓋
然性を示唆するものであるのに対し、特別な段階演出要素として複数段階演出の結果が成
功結果となることが確定する確定第二要素が設定された構成とする。
【００４７】
　複数段階演出が含む複数の段階のいずれかに対応付けて秘密第二要素が設定される可能
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性があるとする（図１１（ｂ）参照）。秘密第二要素は、当該段階に設定された実際の第
二要素の内容を秘密にするためのものである。少なくとも当該段階の演出が開始されるま
では秘密第二要素が設定された状態とされ（図１１（ｂ－１）参照）、当該段落の演出が
開始されると同時または開始された後に実際に設定された第二要素の種類（通常第二要素
、マルチ第二要素、特別第二要素等）が明らかになる（図１１（ｂ－２）参照）。つまり
、秘密第二要素が実際に設定された第二要素に変化する。このような秘密第二要素が設定
された状況となった場合には、当該秘密第二要素がどのようなものに変化するかを予測し
つつ楽しむことになる。
【００４８】
〇第四具体例
　複数段階演出の途中段階の数が不定である構成としてもよい。例えば、複数段階演出の
途中段階の数が所定数（上記実施形態に即して言えば第一段階～第三段階の三段階）であ
ることを基本態様（通常の演出パターン）としつつ、途中段階の数が所定数未満となる減
少態様（特殊な演出パターン）が発生しうるものとする。つまり、減少態様の複数段階演
出は、本来であれば実行される途中段階が飛ばされる（無くなる）演出であるということ
もできる。遊技者にとってみれば、突破すべき段階の数が減るのであるから、当該事象は
一種のチャンスアップであるということができる。実際に、基本態様である場合よりも減
少態様である場合の方が、複数段階演出が成功結果となる蓋然性は高い。なお、減少態様
の複数段階演出にて飛ばされるのはあくまで「途中段階」であって「最終段階」ではない
。つまり、基本態様および減少態様のいずれであっても、最終段階（上記実施形態に即し
て言えば第四段階）を突破することが遊技者にとっての「ゴール」であることに変わりは
ない。ただし、最終段階が無くなることで複数段階演出の総段階数が減少するケースが発
生しうるものとしてもよい。
【００４９】
　複数段階演出が減少態様となる場合、減少演出が発生するものとする。具体的には、複
数段階演出の開始時点においては途中段階の数が所定数であるかのように示しつつ（基本
態様であるように示しつつ）、複数段階演出の途中で減少演出が発生して途中段階の数が
所定数よりも少なくなることが示される態様とする。例えば、複数段階演出の開始時点（
減少演出が発生する前の段階）においては、三つの途中段階を含む（総段階数が四つであ
る）複数段階演出であることを示すようなチャンス表３０が表示されることで、遊技者は
途中段階が三つであるかのように感じる（図１２（ａ）参照）。その後、演出の途中で減
少演出が発生し、途中段階の一つが飛ばされること（無くなったこと）が示される（図１
２（ｂ）参照）。減少演出は、飛ばされる対象の段階の演出が開始されるよりも前に発生
すればよく、その発生タイミングは遊技者に予測できないようにすることが好ましい。
【００５０】
　減少演出の具体的態様としては種々考えられる。「レース○クリア！」といった「飛ば
される段階」を示す（○の値が飛ばされる段階を示す）画像が表示されることが減少演出
として発生するようにすることが考えられる（図１２（ｂ）参照）。減少演出が発生した
後は、当該段階が飛ばされたこと（無くなったこと）が理解できるようにチャンス表３０
が変化することが好ましい。例えば、チャンス表３０における飛ばされた段階を示す箇所
に「×」マークを重ねるように表示し、当該段階が無くなったことを遊技者に示すように
することが考えられる（図１２（ｃ）参照）。
【００５１】
　なお、複数段階演出を構成する二つ以上の途中段階が飛ばされる（無くなる）ことが発
生しうるものとしてもよい。また、上述した例は、複数段階演出の開始時点においては途
中段階の数が所定数であるかのように（基本態様であるかのように）示されるものである
が、複数段階演出の開始当初から通常態様であるか特殊態様であるかが判別できるような
態様としてもよい。複数段階演出の開始当初から表示されるチャンス表３０により、当該
複数段階演出が通常態様であるか特殊態様であるかが判別できるようにすることが考えら
れる。例えば、チャンス表３０に示される途中段階の数が三つ（総段階数が四つ）である
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場合には通常態様であり、チャンス表３０に示される途中段階の数が二つ以下（総段階数
が三つ以下）である場合には特殊態様であるという設定としてもよい。
【００５２】
〇第五具体例
　上記実施形態における複数段階演出は、一つの第一要素が基準演出要素として設定され
るものであることを説明したが、二以上の第一要素が基準演出要素として設定されうる構
成（二以上の基準演出要素が設定される構成）としてもよい。
【００５３】
　複数段階演出の度に設定される基準演出要素の数が変化しうる構成としてもよい。この
場合、基準演出要素の数が多いほど、各段階の演出にについて特定関係に至る蓋然性が高
まることになるから、複数段階演出が成功結果（大当たり）となる蓋然性が高まることに
なる。つまり、基準演出要素の数により大当たり信頼度が示唆されることになる。
【００５４】
　上記実施形態のように、基準演出要素がリーチ図柄（付随部２２）に対応するものとす
るのであれば、いわゆる有効ラインが複数設定された構成としつつ、「リーチ図柄となっ
た識別図柄２０の種類の数＝基準演出要素の数」である設定としてもよい。一種類のリー
チ図柄につき一つのリーチラインが構成されるとすれば、「リーチラインの数＝基準演出
要素の数」という設定となる。例えば、主要部２１が「２」である識別図柄２０と「３」
である識別図柄２０とがリーチ図柄として設定されたリーチ（ダブルリーチ）が構成され
た場合（図１３（ａ）参照）には、「馬Ｂ」「馬Ｃ」という二種類の基準演出要素が設定
された複数段階演出が発生するものとする（図１３（ｂ）参照）。つまり、段階演出要素
として「馬Ｂ」「馬Ｃ」のいずれかを含む第二要素（通常第二要素またはマルチ第二要素
）が設定された場合に、当該段階が特定関係となる設定とする。図１３に示した例でいえ
ば、第一段階（段階演出要素「馬Ｂ」）、第三段階（段階演出要素「馬Ｃ」）、第四段階
（段階演出要素「馬Ｃ」、「馬Ｄ」）が特定関係であり、第二段階（段階演出要素「馬Ｇ
」）が非特定関係であるということになる。
【００５５】
〇第六具体例
　複数段階演出の途中段階にて好機演出（図１４（ｂ）参照）が発生することがある設定
とする。当該好機演出が発生した場合には、好機演出が発生しなかった場合に比して、次
段階を突破する蓋然性が高まる設定とする。例えば、図１４に示すように、第二段階の演
出で好機演出が発生した場合には第三段階の演出を突破する蓋然性が高まる。つまり、次
段階が途中段階であっても最終段階であっても好機演出の作用が発現される。また、次段
階の演出が特定関係にあるか否かに拘わらず、好機演出の作用が発現される。上記実施形
態に即して言えば、特定関係にある場合には突破確率が約７５％に設定されているところ
、前段階にて好機演出が発生した場合にはその突破確率が約９０％となるように設定され
ている。同様に、非特定関係にある場合には突破確率が約２５％に設定されているところ
、前段階にて好機演出が発生した場合にはその突破確率が約４０％となるように設定され
ている。当該確率の設定はあくまで一例であるが、前段階にて好機演出が発生することよ
りも、特定関係にあることの方が遊技者にとっての価値は高い設定とすることが好ましい
。具体的には、『「前段階にて好機演出無＋特定関係」での突破確率（上記例では約７５
％）＞「前段階にて好機演出有＋非特定関係」での突破確率（上記例では約４０％）』と
いう設定とされている。
【００５６】
　好機演出の具体的態様はどのようなものであってもよい。遊技者に対し、次段階の突破
確率が高まったことが直接的に示されるまたは間接的に示される（暗示される）ものであ
ればよい。次段階の突破確率が高まったことが直接的に示される例としては、前段階にて
「次レース勝利確率ＵＰ」といった次段階の突破確率が高いことをそのまま示す画像が表
示されるようにすることが考えられる（図１４（ｂ）参照）。次段階の突破確率が高まっ
たことが間接的に示される例としては、「今回のレースを勝てば・・・」といった現在の
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段階を突破すれば有利な状況となることを示す画像が表示されるようにすることが考えら
れる。
【００５７】
　好機演出の発生は、当該好機演出が発生した段階の突破確率に影響を与えないようにす
ることが好ましい。つまり、ある段階にて好機演出が発生した場合、あくまで当該ある段
階の次の段階の突破確率が高まるだけであって、当該ある段階の突破確率が高まるわけで
はない設定とするとよい。上記実施形態に即して言えば、好機演出の発生の有無に拘わら
ず、当該ある段階が特定関係であれば突破確率が約７５％であり、非特定関係であれば突
破確率が２５％となるように設定される。このようにすることで、好機演出が発生した場
合、遊技者は「現在の段階を突破すれば・・・（有利な状況になる）」という感情を抱き
つつ演出に接する遊技性を実現することができる。
【００５８】
　本例にて説明した好機演出に関する事項は、以下に示すように変更、具体化等してもよ
い。なお、以下で説明する事項を組み合わせて適用した構成としてもよい。
【００５９】
（イ）好機演出が発生した場合に突破確率が高まるのは、次段階に限定されていなくても
よい。ある途中段階にて好機演出が発生した場合、当該ある途中段階以降の少なくとも一
部の段階の突破確率が高まるものであればよい。例えば、好機演出が発生した段階以降の
全ての段階の突破確率が高まるものであってもよい。このようにすることで、好機演出が
発生することは、遊技者にとってより価値の高いものとなる。
【００６０】
　また、好機演出として複数種の演出が設定されており、発生した好機演出の種類に応じ
、突破確率が高まる対象となる段階（好機演出の対象となる段階）が異なる設定とするこ
とも考えられる。例えば、第一好機演出が発生すれば次段階のみ突破確率が高まる一方、
第二好機演出が発生すれば次段階以降の全ての段階の突破確率が高まる、といった構成と
する。つまり、好機演出の種類に応じ、当該好機演出の対象となる段階の数が異なるよう
にする。このようにすることで、好機演出の種類にも注目すべき遊技性が実現される。な
お、このようにする場合、好機演出の対象となる段階はその都度変化するのであるから、
当該対象となる段階が示されるようにするとよい。例えば、第一好機演出は「次レース勝
利確率ＵＰ」といった表示がなされる演出とする一方、第二好機演出は「次レースからの
全レース勝利確率ＵＰ」といった表示がなされる演出とする。その他、別例として、次段
階および次々段階の突破確率が高まる好機演出を設定するのであれば、「次レースおよび
次々レース勝利確率ＵＰ」といった表示がなされる演出とする。
【００６１】
（ロ）対象となる段階の突破確率が高まる度合が好機演出の種類に応じて異なる設定とし
てもよい。例えば、ある段階にて第一好機演出が発生した場合には、次段階の突破確率が
通常よりも１０％高まる（次段階が特定関係であれば８５％になり、非特定関係であれば
３５％になる）ものとし、第二好機演出が発生した場合には、次段階の突破確率が通常よ
りも２０％高まる（次段階が特定関係であれば９５％になり、非特定関係であれば４５％
になる）ものとする、といったように、好機演出の種類に応じ、その作用（確率ＵＰの度
合）が変化するものとする。なお、このようにする場合、好機演出の作用はその都度変化
するのであるから、当該作用の内容が示されるようにするとよい。例えば、第一好機演出
は「次レース勝利確率１０％ＵＰ」といった表示がなされる演出とする一方、第二好機演
出は「次レース勝利確率２０％ＵＰ」といった表示がなされる演出とすること（確率上昇
の程度が数値で示される演出とすること）が考えられる。これとは別に、第一好機演出は
「次レース勝利確率ＵＰ（低）」といった表示がなされる演出とする一方、第二好機演出
は「次レース勝利確率ＵＰ（高）」といった表示がなされる演出とすること（確率上昇の
程度が相対的に示される演出とすること）も考えられる。
【００６２】
（ハ）好機演出が発生した場合、その対象となる段階の突破が確定するものとする。例え
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ば、ある段階にて好機演出が発生した場合、次段階の突破が確定するものとする。このよ
うにすることで、好機演出が発生することは、遊技者にとってより価値の高いものとなる
。上記（ロ）にて説明した複数種の好機演出の一つとして、対象となる段階の突破が確定
するものが発生しうる設定としてもよい。
【００６３】
（ニ）好機演出の作用は最終段階には反映されないようにする。好機演出が次段階の突破
確率が高まったことを示唆する演出とするのであれば、当該好機演出は最終段階の一つ前
の途中段階では発生することがないようにする。複数段階演出は、最終段階を突破する結
果に至れば大当たりであり、それ以外の結果であればはずれとなる演出であるから、最終
段階の結果が遊技者にとって最も重要なものである。したがって、最終段階については、
途中段階とは異なる特別な段階であるとし、好機演出のようなイレギュラーな事象（発生
するかどうかわからない事象）の影響を受けない設定とする。
【００６４】
〇第七具体例
　複数段階演出が、いわゆる「設定示唆」に利用されるものとする。例えば、候補設定と
して「設定１」～「設定６」の六種類が用意されており（六段階設定であり）、当該六種
類の設定のうちのいずれか一つが現状設定として設定されるものとする。設定の数字が大
きい候補設定が現状設定として設定された場合ほど、遊技者に有利であるとする。当該有
利な度合の差を設定する手法はどのようなものであってもよい。遊技者に有利な設定であ
るほど、継続的に遊技を行った場合に得られる遊技者の利益の期待値（出玉率）が高くな
るものであればよい。一例として、通常遊技状態における大当たり確率に差を設ける手法
が考えられる。つまり、「設定１」の大当たり確率が最も低く、「設定６」の大当たり確
率が最も高い構成とするものである。
【００６５】
　このような構成であることを前提とし、失敗結果となる複数段階演出が現状設定として
設定された候補設定がいずれであるかを示唆する「設定示唆」に利用される。つまり、最
終段階を突破するという成功結果に至らない場合の複数段階演出により設定示唆がなされ
る。具体的には、複数段階演出にて突破した段階の数により、複数の候補設定のいずれが
現状設定とされているかが示唆される。上記実施形態における複数段階演出のように総段
階数が４であるのであれば、失敗結果に至るときの突破した段階の数（以下、「突破数」
と称することもある）は０～３のいずれかであるところ、当該突破数により現状設定が示
唆される。一例として、突破した段階の数が多いほど、遊技者に有利な候補設定が現状設
定とされている蓋然性が高まるような構成とすることが考えられる。つまり、失敗結果と
なる複数段階演出における突破数の期待値（平均値）が、高設定である場合ほど高くなる
構成とする（図１５参照）。
【００６６】
　複数段階演出は、各段階を突破することにより成功結果（大当たり）に近づくものでは
あるが、最終的に成功結果に至らないのであれば、突破数の多少は遊技者の利益に関係が
ない（「大当たり」に至らないのであれば、突破数に拘わらず「はずれ」であるというこ
とに変わりはない）。見方によっては、突破数が多くなった場合ほど、失敗結果が判明し
たときの遊技者の落胆が大きくなるため好ましくないともいえる。本例は、本来であれば
価値がない「突破数」という概念を、設定という遊技者の関心事の示唆に用いた点で優れ
るものである。つまり、本例のようにすれば、失敗結果（はずれ）に至る場合であっても
突破数が多いほど高設定である蓋然性高くなるのであるから、はずれ（失敗結果）となる
にしても突破数が多くなることを願う遊技性が実現されることになる。
【００６７】
　突破数が多いほど、遊技者に有利な候補設定が現状設定とされている蓋然性が高まるよ
うな構成とするのはあくまで一例である。突破数の多少が現状設定を示唆するものであれ
ばよい。突破数が少ないほど、遊技者に有利な候補設定が現状設定とされている蓋然性が
高まるような構成としてもよい。
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【００６８】
　「設定示唆」は、複数の候補設定のうちのいずれかが現状設定とされていることが確定
するものであってもよい。例えば、突破数が３である複数段階演出が二連続で発生した場
合には「設定４～６」のいずれかであることが確定するといった構成とすることが考えら
れる。
【００６９】
〇第八具体例
　上記実施形態では、チャンス表３０が表示された上で複数段階演出が実行されるもので
あること（チャンス表３０が常時表示されていること）を説明したが、所定条件を満たし
た場合にチャンス表３０が表示され、それ以外のときにはチャンス表３０が表示されない
構成としてもよい。つまり、チャンス表３０が表示されずに複数段階演出が実行されるこ
とがある設定としてもよい。チャンス表３０が表示されないと、段階演出要素として設定
された第二要素の内容が判別できないから、遊技者は各段階の突破しやすさがわからない
状態で複数段階演出に接することになる。
【００７０】
　チャンス表３０が表示される条件としては種々考えられる。遊技者自らの意思により、
当該条件を成立させることができる構成とすることが考えられる。すなわち、いわゆるカ
スタマイズ可能な要素の一つとしてチャンス表３０の表示の有無を設定する。
【００７１】
　チャンス表３０の表示の有無が、いわゆるチャンスアップの有無として設定された構成
とすることが考えらえる。例えば、チャンス表３０が表示される複数段階演出の方が、チ
ャンス表３０が表示されない複数段階演出よりも、成功結果（大当たり）となる蓋然性が
高い設定とする。このようにすることで、チャンス表３０が表示されて各段階の突破しや
すさが明らかになった場合の方が、明らかにならなかった場合に比して成功結果となるこ
とに期待がもてるという斬新な遊技性が実現される。なお、その逆の設定としてもよい。
つまり、チャンス表３０が表示されない複数段階演出の方が、チャンス表３０が表示され
る複数段階演出よりも、成功結果（大当たり）となる蓋然性が高い設定としてもよい。
【００７２】
〇第九具体例
　複数段階演出の途中で、基準演出要素（第一要素である騎乗馬）が変化する演出（以下
、変化演出と称する）が発生しうる構成とする。複数段階演出は、基準演出要素（第一要
素）と段階演出要素（第二要素）の関係により各段階を突破する蓋然性が示唆されるもの
であるところ、複数段階演出が開始された後、基準演出要素が変化することがある設定と
する。上記実施形態のように、リーチ図柄（リーチを構成する識別図柄２０）の種類によ
って基準演出要素が決まる設定とするのであれば、変化演出の発生はリーチ図柄の変化で
あるともいえる。
【００７３】
　変化演出は、演出発生前の状態においては非特定関係にある段階の演出にて発生しうる
ものである。変化演出の発生により、非特定関係が特定関係に変化することになる。つま
り、変化演出の発生は、遊技者にとって有利な事象であるといえる。例えば、基準演出要
素（第一要素）として「馬Ａ」が設定され、ある段階の段階演出要素（第二要素）として
「馬Ｂ」が設定された場合には、当該段階は非特定関係にある（図１６（ａ）参照）。当
該ある段階にて変化演出が発生した場合（図１６（ｂ）参照）、基準演出要素が「馬Ｂ」
に変化する。つまり、特定関係に変化する（図１６（ｃ）参照）。上述した通り、変化演
出の発生はリーチ図柄の変化である。上記馬Ａから馬Ｂに変化することに伴い、リーチを
構成する識別図柄２０（主要部２１）も「１」から「２」に変化する（図１６（ｂ）から
（ｃ）の変化を参照）。ただし、このような変化が生じない設定、すなわち基準演出要素
は変化するもののリーチ図柄は変化しない設定としてもよい。
【００７４】
　本例では、途中段階にて変化演出が発生した場合、それ以降の段階における基準演出要
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素も変化する。例えば、第二段階の演出にて変化演出が発生し、基準演出要素が変化した
場合には、第二段階だけでなく、第三段階および第四段階の演出においても当該変化が適
用される（変化後の基準演出要素にて、第三段階および第四段階が特定関係か否かが決ま
る）。このような構成であることを踏まえ、変化演出の発生によって変化演出が発生する
前には特定関係であった段階が非特定関係となるよう変化が生じることはない設定とされ
る。例えば、複数段階演出の開始時点における基準演出要素が「馬Ｃ」であり、チャンス
表３０が「馬Ａ・馬Ｂ・馬Ｃ・馬Ｃ」であるとする。この場合において、第一段階や第二
段階にて変化演出が発生することはない設定とされる。つまり、複数段階演出の開始時点
においては、第三段階および第四段階は特定関係にあることが示されているのであるから
、変化演出の発生により当該特定関係が崩されて非特定関係となるような変化（遊技者に
とって不利な変化）が生じないようにされる（一旦示された特定関係が維持されるように
される）。まとめて言えば、ある段階を含めたそれ以降の段階にて特定関係であることが
示されていないことを条件に、当該ある段階にて変化演出が発生しうることになる。
【００７５】
　本例にて説明した変化演出に関する事項は、以下に示すように変更、具体化等してもよ
い。なお、以下で説明する事項を組み合わせて適用した構成としてもよい。
【００７６】
（イ）変化演出が反映されるのは、一段階のみである設定とする。つまり、ある段階にて
変化演出が発生して基準演出要素が変化した場合、当該ある段階のみ当該変化が反映され
、それ以降の段階では当該変化が反映されない設定とする。例えば、基準演出要素（第一
要素）として「馬Ａ」が設定され、ある段階の段階演出要素（第二要素）として「馬Ｂ」
が設定されていた状況にて、当該ある段階で基準演出要素が「馬Ａ」から「馬Ｂ」に変化
する変化演出が発生したとする。この場合であっても、当該ある段階以降の段階（変化演
出が発生した段階の次の段階以降）における基準演出要素は「馬Ａ」であるとする（次段
階以降は、基準演出要素が元に戻るものとする）。このように、ある段階以降の段階にお
ける基準演出要素が元に戻るようにすれば、当該ある段階以降の段階が特定関係である状
況であっても変化演出を発生させることができる。つまり、一旦示された特定関係が変化
演出により崩されないように制御する必要が無い。
【００７７】
（ロ）変化演出として、基準演出要素の数が増加する演出が発生しうるものとする。例え
ば、基準演出要素（第一要素）として「馬Ａ」が設定され、ある段階の段階演出要素（第
二要素）として「馬Ｂ」が設定されている状況にて、基準演出要素として「馬Ａ」に加え
て「馬Ｂ」が追加される変化演出が発生しうるものとする。つまり、特定関係となるため
に必要な第一要素が基準演出要素として追加されることが変化演出として発生する。この
ようにすれば、変化演出が発生する前から既に基準演出要素であった第一要素（上記例で
いえば「馬Ａ」）もそのまま基準演出要素として残ることになるから、一旦示された特定
関係が変化演出の発生により崩されてしまうことがない。
【００７８】
（ハ）上述した変化演出は、当該変化演出が発生する段階の演出を非特定関係から特定関
係に変化させるものであることを説明したが、変化演出が発生する段階ではなく、その後
実行される段階の演出を非特定関係から特定関係に変化させるものとして発生しうるよう
にしてもよい。例えば、演出開始時点における基準演出要素が「馬Ｂ」であり、チャンス
表３０が「馬Ａ・馬Ｂ・馬Ｃ・馬Ｅ」である複数段階演出の第三段階（「馬Ｃ」が段階演
出要素である段階）の演出（図１７（ａ）参照）にて、基準演出要素が「馬Ｂ」から「馬
Ｅ」に変化する変化演出が発生する（図１７（ｂ）参照）ものとする。つまり、第三段階
にて発生した変化演出により、第四段階が非特定関係から特定関係に変化する（図１７（
ｃ）参照）。なお、第三段階における基準演出要素は「馬Ｂ」のままである。このような
変化演出の発生は、現在実行されている段階（レース）ではなく、今後発生する段階（レ
ース）の突破確率が高まったことを示唆するものであるため、当該突破確率が高まった段
階まで何とか到達することに遊技者は期待することになる。
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【００７９】
〇第十具体例
　上記実施形態における複数段階演出は、リーチを構成する識別図柄２０（リーチ図柄）
の付随部２２に対応する第一要素が基準演出要素として設定されるものである。具体的に
は、リーチを構成する同じ種類の識別図柄２０（上記実施形態でいう左識別図柄２０Ｌと
右識別図柄２０Ｒ）はいずれも共通する主要部２１および付随部２２を有し、当該共通す
る付随部２２に対応する第一要素が基準演出要素として設定されるものであることを説明
したが、識別図柄２０について以下のように変更してもよい。
【００８０】
　三つの識別図柄群２０ｇのうちの二つ（第一識別図柄群および第二識別図柄群）のそれ
ぞれから選択される識別図柄２０の種類が同じとなることが「リーチ」の成立として設定
されていることは同じである。例えば、本例においても、左識別図柄群２０ｇＬ（第一識
別図柄群）から選択された左識別図柄２０Ｌ（第一識別図柄）と、右識別図柄群２０ｇＲ
（第二識別図柄群）から選択された右識別図柄２０Ｒ（第二識別図柄）とが同じ種類の識
別図柄２０となることがリーチの成立であるとする。
【００８１】
　左識別図柄２０Ｌは、種類を示す主要部２１（数字等の文字を含む部分）および当該主
要部２１に付随する付随部２２を有する（図１８（ａ）参照）。つまり、上記実施形態に
て説明した左識別図柄２０Ｌと同じ構成である。本例では、左識別図柄群２０ｇＬに含ま
れる全ての図柄が主要部２１および付随部２２を有する。一方、右識別図柄２０Ｒは、主
要部２１は有するものの、付随部２２を有していない（図１８（ａ）参照）。本例では、
右識別図柄群２０ｇＲに含まれる全ての図柄が主要部２１を有するものの付随部２２を有
していない。上記実施形態のように、主要部２１が種類を示す「数字」であり、付随部２
２が「馬」の種類を示すものであるとするのであれば、左識別図柄２０Ｌは「数字」およ
び「馬」の部分を有するものであり、右識別図柄２０Ｒは「数字」を有しているものの「
馬」の部分を有していないということになる。複数段階演出の基準演出要素（第一要素）
である騎乗馬は、リーチを構成する左識別図柄２０Ｌの付随部２２が表す馬となる。
【００８２】
　遊技者は、識別図柄２０の主要部２１（数字）の異同によりリーチ成立の有無を判別す
るのが通常である。これを前提とすれば、付随部２２を表示しないようにした方が、その
分他の演出用の画像を表示することができる領域が増え、演出の幅を広げることができる
ため好ましいのではないかという考え方もある。一方、複数段階演出のような識別図柄２
０の種類（リーチ図柄の種類）を利用した演出の趣向性を向上させたり、演出を分かりや
すくしたりするのであれば、識別図柄２０の付随部２２（図柄の種類に応じたキャラクタ
等の設定）が必要になる。本例では、リーチを構成する左識別図柄２０Ｌは付随部２２を
有するものの、右識別図柄２０Ｒは付随部２２を有さない設定とすることで、付随部２２
が表示されないことによる作用と表示されることの作用の両方が享受できるようにしてい
る。つまり、右識別図柄２０Ｒの付随部２２が表示されないことによって生じた表示領域
９１１の一部を、他の演出用の画像の表示（図１８では当該画像については図示を省略し
ている）に利用することができるし、左識別図柄２０Ｌの付随部２２を利用して、上述し
た複数段階演出のような識別図柄２０の種類（リーチ図柄の種類）に応じた展開となる演
出も実行することができる。
【００８３】
　なお、本例では、中識別図柄２０Ｃも右識別図柄２０Ｒと同じ態様、すなわち主要部２
１は有しているものの、付随部２２を有していない態様とされる。演出用の付随部２２を
有する図柄として左識別図柄２０Ｌが設定されているし、中識別図柄２０Ｃはリーチを構
成する図柄ではないから、当該中識別図柄２０Ｃも付随部２２を有さない態様とされる。
【００８４】
　本例にて説明した識別図柄２０に関する事項は、以下に示すように変更、具体化等して
もよい。なお、以下で説明する事項を組み合わせて適用した構成としてもよい。
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【００８５】
（イ）図１９に示すように、表示領域９１１における右側に演出画像４０が表示される。
演出画像４０は、所定のキャラクタを表すものとされる。遊技者が同じキャラクタを表し
ていると把握できる程度に、当該キャラクタが変化すること（動作等すること）は許容さ
れる。演出画像４０は表示領域９１１における右側に表示されるのであるから、当該演出
画像４０が表示されている箇所は、左識別図柄２０Ｌが表示される箇所よりも右識別図柄
２０Ｒが表示される箇所に近い。右識別図柄２０Ｒが付随部２２を有していないがゆえに
生じた領域を利用して演出画像４０が表示されるともいえる。演出画像４０は右識別図柄
２０Ｒの付随部２２ではないのであるから、右識別図柄２０Ｒの種類に応じて別のキャラ
クタに変化するものではない。右識別図柄群２０ｇＲの変動が停止または擬似停止して一
の右識別図柄２０Ｒ（数字）が表示されたときには、当該一の右識別図柄２０Ｒに対し演
出画像４０が付随したような状態となる。見方を変えれば、演出画像４０は、右識別図柄
群２０ｇＲから選択されて示される右識別図柄２０Ｒの種類（主要部２１（数字）の種類
）によらない、共通する「付随部」であるということもできる。図１９を通してみれば分
かる通り、左識別図柄群２０ｇＬについては変動に応じて付随部２２の種類が変化するも
のの、右識別図柄群２０ｇＲについては共通する「付随部」としての演出画像４０は変化
しない。
【００８６】
　演出画像４０は、少なくとも報知演出におけるリーチ成立の有無が判明する分岐点まで
継続的に表示され続ける。左識別図柄群２０ｇＬが変動している最中にも表示されるし、
右識別図柄群２０ｇＲが変動している最中にも表示される。リーチが成立せず当否判定結
果がはずれであることが報知される場合（いわゆる「どはずれ」変動である場合）には、
報知演出を通じて演出画像４０が表示される。「どはずれ」変動が続く場合には、二以上
の報知演出に跨って演出画像４０が表示され続ける。
【００８７】
　演出画像４０を利用した演出として、左識別図柄群２０ｇＬが変動している最中に実行
される図柄示唆演出（図２０参照）が実行可能である。図柄示唆演出は、左識別図柄群２
０ｇＬから選択される一の左識別図柄２０Ｌとして、ある種の識別図柄２０（以下、示唆
図柄と称することもある）が選択される蓋然性が高まったことを示唆する演出である。つ
まり、図柄示唆演出が発生した場合の方が、発生しなかった場合に比して、示唆図柄が左
識別図柄２０Ｌとされる確率が高い。本例では、演出画像４０が表すキャラクタがいずれ
かの種類の識別図柄２０を呼び込むような態様の演出が図柄示唆演出として実行される。
例えば、演出画像４０のキャラクタが「○○～」といった声を発するような画像が表示さ
れる（図２０（ａ）参照）。「○○」の部分は示唆図柄に応じて変化する部分である。遊
技者が、示唆図柄とされた識別図柄２０の種類を把握できるような内容であればよい。例
えば、付随部２２である「馬」の名前を呼ぶような演出とされる。「○○」が馬Ｂの名前
であれば、主要部２１が「２」である識別図柄２０が左識別図柄２０Ｌとして選択される
蓋然性が高まったことを示唆する図柄示唆演出となる。本実施形態では、示唆図柄が左識
別図柄２０Ｌとして選択されそうな状況（変動が停止または疑似停止しそうな状況）であ
ることを示す煽り演出が発生する（図２０（ｂ）参照）。
【００８８】
　図柄示唆演出は、示唆図柄が左識別図柄２０Ｌとして選択される選択結末（図２０（ｃ
）参照）、および、選択されない非選択結末（図示せず）のいずれかの結末に至る。本例
では、選択結末に至る場合にはリーチ成立の可能性（大当たりとなる可能性）があり、非
選択結末に至る場合にはリーチ成立の可能性がない（はずれが確定する）設定とされてい
る。つまり、図柄示唆演出の選択結末は遊技者に有利な結末とされている。選択結末とな
った場合には、リーチの成立が確定する設定としてもよい。
【００８９】
　左識別図柄２０Ｌの付随部２２は、リーチ成立時に発生する複数段階演出の基準演出要
素（騎乗馬）となるものである。したがって、図柄示唆演出における示唆図柄は、基準演
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出要素として設定される蓋然性が高まった騎乗馬を示唆するものであるといえる。端的に
言えば、複数段階演出は、基準演出要素に応じた内容の演出であるといえるから、図柄示
唆演出は、将来的に発生する対応演出（複数段階演出）の発生を示唆するものであるとい
える。
【００９０】
　本例では、図柄示唆演出が選択結末となってリーチが成立して複数段階演出が発生した
場合、複数の段階のうちの少なくともいずれかが特定関係となるような設定とされている
。つまり、前もってチャンス表３０にて示された段階演出要素のいずれかと、図柄示唆演
出の示唆図柄に対応する左識別図柄２０Ｌの付随部２２である基準演出要素とが特定関係
となるような設定とされている（図２０に示した例では、第一段階および第四段階が特定
関係（「馬Ｂ」で共通する特定関係）となる）。したがって、図柄示唆演出が発生した場
合、示唆図柄が左識別図柄２０Ｌとして選択されること（選択結末となること）を遊技者
が願う遊技性が実現される。図柄示唆演出を経て複数段階演出が発生した場合には、二以
上の段階にて特定関係が成立するといったように、一以上ではなく、二以上の特定関係の
成立に期待がもてる状況に限り図柄示唆演出が発生するといった設定としてもよい。
【００９１】
　ただし、図柄示唆演出が選択結末となってリーチが成立して複数段階演出が発生した場
合、複数の段階の全てが非特定関係となるようなケースが発生しうる設定としてもよい。
このようなケースでは、（チャンス表３０を見た）遊技者は、図柄示唆演出が選択結末と
なって複数段階演出が発生しても当該複数段階演出が成功結果となることにそれほど期待
できないことを把握することができる。つまり、図柄示唆演出が発生した場合、遊技者は
、示唆図柄とチャンス表３０を比較した上で、複数段階演出が発生したと仮定した場合の
期待度（特定関係となる段階の数）を得て、図柄示唆演出が選択結末となった後の展開を
推測しつつ楽しむことになる。
【００９２】
　図柄示唆演出を以下のような態様としてもよい。図柄示唆演出により、右識別図柄群２
０ｇＲから選択される一の右識別図柄２０Ｒとして、ある種の識別図柄２０が選択される
蓋然性が高まったことが示唆されるものとする。つまり、左識別図柄２０Ｌ（左識別図柄
群２０ｇＬ）のみならず、右識別図柄２０Ｒ（右識別図柄群２０ｇＲ）も図柄示唆演出の
対象となりうる設定とする。具体的には、左識別図柄群２０ｇＬから選択された左識別図
柄２０Ｌが示された状態（図２１（ａ）参照）で、当該左識別図柄２０Ｌと同じ種類の識
別図柄２０が右識別図柄２０Ｒとして選択される蓋然性が高まったことが図柄示唆演出に
より示唆される（図２１（ｂ）参照）ものとする。左識別図柄２０Ｌと右識別図柄２０Ｒ
の種類が同じとなることはリーチの成立に該当するから、当該図柄示唆演出は、リーチが
成立する蓋然性が高まったことの示唆であるといえる。演出画像４０は、右識別図柄２０
Ｒが表示される箇所に近い箇所に表示されるものであるところ、当該図柄示唆演出は、演
出画像４０によりリーチの成立に必要な右識別図柄２０Ｒが呼び込まれる演出であるとい
える。その後、図柄示唆演出により示唆された示唆図柄が右識別図柄２０Ｒとして選択さ
れそうな状況であることを示す煽り演出が発生する（図２１（ｃ）参照）。そして、図示
しないが、示唆図柄が右識別図柄２０Ｒとして選択された場合（選択結末）となった場合
はリーチが成立し、選択されなかった場合（非選択結末）となった場合はリーチ不成立（
はずれ）となる。
【００９３】
　なお、このような図柄示唆演出の態様とする場合であっても、リーチ成立（選択結末）
となって複数段階演出が発生した場合には、複数の段階のうちの少なくともいずれかが特
定関係となるという設定とされるとよい（図２１に示した例では、リーチ成立となって複
数段階演出が発生した場合、第三段階と第四段階が特定関係となる）。リーチ成立（選択
結末）時には、複数の段階のうちの二以上が特定関係となる場合に限り図柄示唆演出が発
生するといった設定としてもよい。
【００９４】
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（ロ）複数種の候補画像のうちのいずれかが演出画像４０として表示される構成とする。
つまり、演出画像４０として表示されうるキャラクタとして複数種のキャラクタが設定さ
れている（候補画像の種類の数＝設定されたキャラクタの数である）構成とする（各種キ
ャラクタは、異なる種類であることを遊技者が区別できるような態様とされる）。そして
、複数種の候補画像のいずれが演出画像４０として表示されるかに応じ、図柄示唆演出が
選択結末となる蓋然性が示唆されるものとする。例えば、候補画像として、第一画像４１
～第三画像４３（第一キャラクタ～第三キャラクタ）の三種類が設定されており、第一画
像４１が演出画像４０として設定された場合よりも第二画像４２が演出画像４０として設
定された場合の方が、第二画像４２が演出画像４０として設定された場合よりも第三画像
４３が演出画像４０として設定された場合の方が、図柄示唆演出が選択結末となる蓋然性
が高い設定とする（図２２参照）。このようにすることで、演出画像４０の種類に遊技者
が注目する遊技性が実現される。
【００９５】
（ハ）左識別図柄２０Ｌ（左識別図柄群２０ｇＬ）と右識別図柄２０Ｒ（右識別図柄群２
０ｇＲ）の関係を逆に設定してもよい。つまり、右識別図柄２０Ｒは主要部２１および付
随部２２を有するものの、左識別図柄２０Ｌは主要部２１を有し付随部２２を有さない設
定とする。そして、演出画像４０は、右識別図柄２０Ｒが表示される箇所よりも、左識別
図柄２０Ｌが表示される箇所に近い箇所に表示されるようにする。つまり、演出画像４０
が、左識別図柄群２０ｇＬから選択されて示される左識別図柄２０Ｌの種類によらない、
共通する「付随部」のように表示される。
【００９６】
〇第十一具体例
　チャンス表３０にて、特定関係にある段階と非特定関係にある段階が区別できるような
態様の差を設定する。例えば、チャンス表３０における特定関係にある段階を示す箇所の
方が、非特定関係にある段階を示す箇所よりも大きく表示されるようにする（図２３参照
）。このようにすることで、いずれの段階が特定関係にあるのかや、特定関係にある段階
の数を一目で把握することが可能となる。
【００９７】
３）以上、本発明の実施形態について詳細に説明したが、本発明は上記実施形態に何ら限
定されるものではなく、本発明の要旨を逸脱しない範囲で種々の改変が可能である。
【００９８】
　上記実施形態にて説明した事項は、ぱちんこ遊技機特有の構成を利用した点を除いて、
回胴式遊技機等その他の遊技機にも適用することが可能である。
【００９９】
　上記実施形態にて説明した当否判定結果が大当たりとなる蓋然性（大当たり信頼度）を
示唆する演出は、いわゆる「小当たり」となる蓋然性を示唆するものとして用いることも
できる。
【０１００】
　上記実施形態から得られる具体的手段（遊技機）を以下に列挙する。
【０１０１】
・手段１－１
　複数の段階に区分けされた演出であって、最終段階に至る前の各途中段階を突破するこ
とで継続し、最終段階を突破することが遊技者に有利な結果として設定された複数段階演
出を実行する演出実行手段を備え、前記複数段階演出は、複数種の第一要素のうちのいず
れかが基準演出要素として設定され、各段階について、複数種の第二要素のうちのいずれ
かが段階演出要素として設定されるものであり、前記基準演出要素と、各段階に設定され
た前記段階演出要素との関係により、各段階を突破する蓋然性が示唆されることを特徴と
する遊技機。
　上記複数段階演出は、基準演出要素と段階演出要素との関係により各段階を突破する蓋
然性が上下するという面白みのある演出である。
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【０１０２】
・手段１－２
　複数種の前記第一要素のそれぞれは、複数種の前記第二要素のいずれかと特定関係にあ
り、前記基準演出要素とされた前記第一要素と、ある段階の前記段階演出要素とされた前
記第二要素が前記特定関係にあるか否かに応じ、当該ある段階を突破する蓋然性が示唆さ
れることを特徴とする手段１－１に記載の遊技機。
　上記のようにすることで、各段階を突破することに期待がもてる状況かどうかが、特定
関係にあるか否かで判別することができる分かりやすい演出となる。
【０１０３】
・手段１－３
　複数種の前記第二要素として、二種以上の前記第一要素と前記特定関係にあるマルチ第
二要素が設定されていることを特徴とする手段１－２に記載の遊技機。
　特定関係が成立することに期待がもてる状況であることを、マルチ第二要素により分か
りやすく示すことが可能となる。
【０１０４】
・手段１－４
　複数種の前記第二要素の一つである特別第二要素がある段階の前記段階演出要素とされ
た場合、前記基準演出要素とされた前記第一要素の種類によらず、当該ある段階を突破す
ることが確定することを特徴とする手段１－１から手段１－３のいずれかに記載の遊技機
。
　特別第二要素を用意しておくことで、ある段階の突破が確定するという遊技者にとって
安心する状況を作り出すことができる。
【０１０５】
・手段１－５
　前記複数段階演出は、前記途中段階の数が所定数である基本態様と、前記途中段階の数
が所定数未満である減少態様と、のいずれかとされるものであることを特徴とする手段１
－１から手段１－４のいずれかに記載の遊技機。
　複数段階演出を減少態様とすることで、複数段階演出が有利な結果となることに期待が
持てる状況であることを分かりやすく示すことができる。
【０１０６】
・手段１－６
　前記複数段階演出が前記減少態様となる場合、演出の開始時点においては前記途中段階
の数が所定数であるかのように示しつつ、演出の途中で減少演出が発生して前記途中段階
の数が所定数よりも少なくなることが示されることを特徴とする手段１－５に記載の遊技
機。
　このようにすることで、減少演出の発生がチャンスアップであることを分かりやすく示
すことができる。
【０１０７】
・手段１－７
　前記途中段階にて好機演出が発生した場合には、発生しない場合に比して、当該好機演
出が発生した途中段階以降の少なくとも一部の段階について突破する蓋然性が高まること
を特徴とする手段１－１から手段１－６のいずれかに記載の遊技機。
　好機演出が発生した場合には複数段階演出が有利な結果となることに期待が持てる状況
になるから、複数段階演出を最後まで目が離せない演出とすることができる。
【０１０８】
・手段１－８
　前記好機演出が発生することは当該好機演出が発生した途中段階を突破する蓋然性が高
まることの示唆ではないことを特徴とする手段１－７に記載の遊技機。
　このようにすることで、「現在の段階（好機演出が発生した段階）を突破すれば・・・
」という感情を遊技者に抱かせることが可能となる。
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【０１０９】
・手段１－９
　遊技者にとって有利な度合が異なるように複数段階に区分けされた候補設定のうち、い
ずれかを現状設定として設定する有利度合設定手段を備え、前記複数段階演出にて最終段
階を突破する結果に至らない場合には、突破した段階の数により、複数の前記候補設定の
いずれが前記現状設定とされているかが示唆されることを特徴とする手段１－１から手段
１－８のいずれかに記載の遊技機。
　このようにすることで、最終段階を突破する結果に至らない場合であっても、突破した
段階の数に注目する遊技性が実現される。
【０１１０】
・手段２－１
　表示装置の表示領域に、それぞれが複数種の識別図柄を含む複数の識別図柄群を変動表
示させ、各識別図柄群から選択されて表示される識別図柄の組み合わせにより当否判定結
果が報知される遊技機であって、複数の前記識別図柄群のうちの一つである第一識別図柄
群から選択される第一識別図柄と、当該第一識別図柄群とは異なる第二識別図柄群から選
択される第二識別図柄とが同じ種類の識別図柄となることがリーチの成立として設定され
ており、前記第一識別図柄は、種類を示す主要部と、当該主要部に付随する部分であって
種類毎に異なる付随部を有し、前記第二識別図柄は、前記主要部を有するものの前記付随
部を有していないことを特徴とする遊技機。
　上記遊技機によれば、第二識別図柄が付随部を有さないことによって生じた領域に他の
演出画像等を表示することができるから、演出の幅が広がる。
【０１１１】
・手段２－２
　前記表示領域における前記第一識別図柄よりも前記第二識別図柄に近い箇所には、前記
第二識別図柄の種類に応じて変化するものではない所定のキャラクタを表す演出画像が表
示されることを特徴とする手段２－１に記載の遊技機。
　第二識別図柄の種類によらず一定であるキャラクタが表示されるようにすることも可能
である。当該キャラクタは、すべての種類の第二識別図柄に共通する「付随部」であると
みることもできる。
【０１１２】
・手段２－３
　前記演出画像を用いた演出であって、ある種類の前記識別図柄が、前記第一識別図柄と
して選択される蓋然性が高まったことを示唆する示唆演出が実行されることを特徴とする
手段２－２に記載の遊技機。
　演出画像は第二識別図柄の種類によって変化しない所定のキャラクタであるから、当該
演出画像を用いて上記のような示唆演出を実行することも可能である（第二識別図柄の種
類によってキャラクタが変化する構成であると上記のような示唆演出を実行しにくい）。
【０１１３】
・手段２－４
　複数種の前記付随部のそれぞれに対応付けられた対応演出が設定されており、リーチが
成立した場合には、当該リーチを構成する前記第一識別図柄の前記付随部に対応する前記
対応演出が実行されることを特徴とする手段２－１から手段２－３のいずれかに記載の遊
技機。
　第二識別図柄は付随部を有していないが、第一識別図柄は付随部を有するものであるた
め、当該付随部に対応する対応演出が発生する遊技性とすることも可能である。
【符号の説明】
【０１１４】
１　遊技機
２０　識別図柄（２０Ｌ　左識別図柄　２０Ｃ　中識別図柄　２０Ｒ　右識別図柄）
２１　主要部
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２２　付随部
３０　チャンス表
４０　演出画像
９１　表示装置
９１１　表示領域

【図１】 【図２】



(24) JP 2021-145863 A 2021.9.27

【図３】 【図４】

【図５】 【図６】



(25) JP 2021-145863 A 2021.9.27

【図７】 【図８】

【図９】 【図１０】



(26) JP 2021-145863 A 2021.9.27

【図１１】 【図１２】

【図１３】 【図１４】



(27) JP 2021-145863 A 2021.9.27

【図１５】 【図１６】

【図１７】 【図１８】



(28) JP 2021-145863 A 2021.9.27

【図１９】 【図２０】

【図２１】 【図２２】



(29) JP 2021-145863 A 2021.9.27

【図２３】



(30) JP 2021-145863 A 2021.9.27

10

フロントページの続き

(72)発明者  井上　雄貴
            愛知県名古屋市中区丸の内２丁目１１番１３号　株式会社サンセイアールアンドディ内
(72)発明者  平口　敏彦
            愛知県名古屋市中区丸の内２丁目１１番１３号　株式会社サンセイアールアンドディ内
(72)発明者  湯川　強
            愛知県名古屋市中区丸の内２丁目１１番１３号　株式会社サンセイアールアンドディ内
(72)発明者  山本　健弘
            愛知県名古屋市中区丸の内２丁目１１番１３号　株式会社サンセイアールアンドディ内
(72)発明者  加藤　哲平
            愛知県名古屋市中区丸の内２丁目１１番１３号　株式会社サンセイアールアンドディ内
(72)発明者  森　大城
            愛知県名古屋市中区丸の内２丁目１１番１３号　株式会社サンセイアールアンドディ内
Ｆターム(参考) 2C333 AA11  CA29  CA50  CA73 


	biblio-graphic-data
	abstract
	claims
	description
	drawings
	overflow

