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(57)【特許請求の範囲】
【請求項１】
　遊技領域が形成された遊技盤と、
　前記遊技領域に設けられた始動口と、
　前記始動口への入球を契機として当否抽選を実行する当否抽選手段と、
　前記当否抽選の結果が大当りとなった場合に、通常遊技より遊技者に有利な状態である
特別遊技を実行する特別遊技制御手段と、
　前記当否抽選の結果を示唆するための演出表示がなされる演出表示装置と、
　複数列の図柄の停止図柄組合せにて前記当否抽選の結果を示す装飾図柄と、前記当否抽
選が大当りとなる期待度の高さを予告的に示唆する複数種の予告演出のいずれかの出現を
示唆する予告絵柄とを表示対象とする図柄変動の変動開始から停止までの変動表示過程が
定められた複数の変動演出パターンと、前記予告演出の演出過程が定められた複数の予告
演出パターンとを記憶するパターン記憶手段と、
　複数の図柄列のそれぞれを構成する複数の図柄を決定する図柄態様決定手段と、
　前記当否抽選の結果に応じて、変動演出パターンと予告演出パターンを決定する演出決
定手段と、
　決定された図柄にしたがって各図柄列を変動させ、決定された変動演出パターンにした
がって各図柄列の図柄候補の変動表示を制御するとともに、決定された予告演出パターン
にしたがって前記予告演出の表示を制御する演出表示制御手段と、
　を備え、
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　前記演出決定手段は、前記当否抽選の結果に応じて前記予告演出を表示させるか否かを
抽選にて決定し、
　前記図柄態様決定手段は、決定された予告演出パターンに応じて、対応する予告演出の
出現を示唆する予告絵柄を、予告演出パターンの種類に応じたタイミングで表示されるよ
う前記複数の図柄列の少なくともいずれかに含むように各図柄列を構成する複数の図柄を
決定し、
　前記演出決定手段により決定された変動演出パターンにしたがって、前記図柄態様決定
手段により決定された図柄列に基づく図柄変動がなされ、
　前記複数の予告演出パターンは、
　その種類に応じて大当り期待度が異なり、
　前記予告絵柄を用いた演出がなされずに前記予告演出が開始される種類の予告演出パタ
ーンを含み、
　ある種類の予告演出パターンは、その予告演出パターンに基づく予告演出が実行される
にあたり、前記予告絵柄の停止表示がなされた後で前記予告演出が開始される場合と、前
記予告絵柄の停止表示がなされずに前記予告演出が開始される場合と、がある弾球遊技機
。
【発明の詳細な説明】
【技術分野】
【０００１】
　遊技球が発射される遊技領域を備えた弾球遊技機に関する。
【背景技術】
【０００２】
　従来、各種の弾球遊技機のうち、いわゆる第１種ぱちんこ遊技機と呼ばれていた遊技機
は、遊技盤の略中央に設けられた液晶ディスプレイなどの表示領域に複数列の図柄をそれ
ぞれ循環変動させながら表示する（以下、そうした表示を「図柄変動」または「変動表示
」等という）。この遊技機は、複数列の図柄変動を停止させたときの図柄の組合せが特定
の態様となった場合に、通常遊技より多くの賞球が得られる、いわゆる大当りと呼ばれる
特別遊技へと移行するものとして知られている（例えば、特許文献１参照）。表示領域に
おける図柄の変動表示は、単に複数の図柄が変動表示されるだけでなく、いわゆるリーチ
画面と呼ばれる状態のように、あと一つ図柄が揃えば大当りとなる状態で変動表示の時間
を通常よりも長くする等、遊技者の期待感を高めるための演出が図られている。また、本
来は外れを示す図柄組合せの中にいわゆるチャンス目と呼ばれる特定の図柄組合せを停止
させることで、期待度の高い演出モードに移行させるなどして遊技者の期待感を高めるな
どの手法も汎用されている。さらに、図柄変動とは切り離された形で特別遊技への移行期
待度の高さを予告的に示唆する予告演出によっても遊技者の期待感を高めている。
【先行技術文献】
【特許文献】
【０００３】
【特許文献１】特開２００３－２３０７１４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、図柄変動への遊技者の期待感に対する結果は、複数列の図柄の停止図柄組合
せが表示されることにより確定する。すなわち、当否結果はもちろん、チャンス目の形成
有無等についても最後の図柄列の循環変動が停止した時点で明らかとなる。このため、図
柄変動にて遊技者の期待感を煽るタイミングは最終停止図柄の停止タイミングでほぼ一定
となり、演出が単調になりがちであった。また、現状においては遊技者の関心が予告演出
として高期待度のものが出現するか否か、つまり予告演出の内容に専ら注がれており、図
柄変動に対する関心が失われつつあるといった問題があった。
【０００５】
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　本発明はこうした課題に鑑みてなされたものであり、その目的の一つは、弾球遊技機に
おける図柄変動の固定概念を払拭して興趣溢れる演出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ために、本発明のある態様の弾球遊技機は、遊技領域が形成された
遊技盤と、遊技領域に設けられた始動口と、始動口への入球を契機として当否抽選を実行
する当否抽選手段と、当否抽選の結果が大当りとなった場合に、通常遊技より遊技者に有
利な状態である特別遊技を実行する特別遊技制御手段と、当否抽選の結果を示唆するため
の演出表示がなされる演出表示装置と、複数列の図柄の停止図柄組合せにて当否抽選の結
果を示す装飾図柄と、当否抽選が大当りとなる期待度の高さを予告的に示唆する複数種の
予告演出のいずれかの出現を示唆する予告絵柄とを表示対象とする図柄変動の変動開始か
ら停止までの変動表示過程が定められた複数の変動演出パターンと、予告演出の演出過程
が定められた複数の予告演出パターンとを記憶するパターン記憶手段と、複数列の図柄列
のそれぞれを構成する複数の図柄候補の種類とその表示順序を定める図柄配列を決定する
図柄態様決定手段と、当否抽選の結果に応じて、いずれかの変動演出パターンといずれか
の予告演出パターンを決定する演出決定手段と、決定された図柄配列にしたがって各図柄
列を変動させ、決定された変動演出パターンにしたがって各図柄列の図柄候補の変動表示
を制御するとともに、決定された予告演出パターンにしたがって予告演出の表示を制御す
る演出表示制御手段と、を備える。演出決定手段は、当否抽選の結果に応じて予告演出を
表示させるか否かを決定するとともに、表示の決定をする場合には、複数の予告演出パタ
ーンのいずれかを抽選にて決定し、図柄態様決定手段は、決定された予告演出パターンに
応じて、対応する予告演出の出現を示唆する予告絵柄を複数の図柄列の少なくともいずれ
かに含むように各図柄列の図柄配列を決定し、演出決定手段は、決定された図柄配列に基
づく図柄変動がなされるように複数の変動演出パターンのいずれかを決定する。
【０００７】
　なお、以上の構成要素に関する任意の組合せや、本発明の構成要素や表現を方法、装置
、システム、コンピュータプログラム、コンピュータプログラムを格納した記録媒体、デ
ータ構造などの間で相互に置換したものもまた、本発明の態様として有効である。
【発明の効果】
【０００８】
　本発明の弾球遊技機によれば、図柄変動の固定概念を払拭して興趣溢れる演出を提供す
ることができる。
【図面の簡単な説明】
【０００９】
【図１】ぱちんこ遊技機の前面側における基本的な構造を示す図である。
【図２】ぱちんこ遊技機の背面側における基本的な構造を示す図である。
【図３】本実施例におけるぱちんこ遊技機の機能ブロックを示す図である。
【図４】当否判定テーブルを模式的に示す図である。
【図５】図柄判定テーブルを模式的に示す図である。
【図６】変動パターンテーブルを模式的に示す図である。
【図７】変動パターンと期待演出パターンの対応関係を模式的に示す図である。
【図８】複数種類の種別配列パターンを模式的に示す図である。
【図９】演出示唆図柄と種別の関係を模式的に示す図である。
【図１０】期待演出および演出示唆絵柄の選択肢が表示された画面例を模式的に示す図で
ある。
【図１１】演出示唆絵柄としてバトルリーチを示唆する絵柄を選択した場合の画面例を模
式的に示す図である。
【図１２】バトルリーチへ発展したときに演出示唆絵柄の選択肢が期待演出の変化後の演
出内容を示唆する別の絵柄を新たな選択肢として表示する画面例を示す図である。
【図１３】入れ替え演出の前後における演出示唆絵柄の選択肢を模式的に示す図である。
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【図１４】外れ用の変動パターンテーブルを詳細に示す図である。
【図１５】ぱちんこ遊技機における基本的な動作過程を示すフローチャートである。
【図１６】図１５におけるＳ１４の通常遊技制御処理を詳細に示すフローチャートである
。
【図１７】図１６におけるＳ３４の当否判定処理を詳細に示すフローチャートである。
【図１８】図１７におけるＳ５０の演出内容決定処理を詳細に示すフローチャートである
。
【図１９】図１８のＳ２０６を詳細に示すフローチャートである。
【図２０】図１５におけるＳ１６の特別遊技制御処理を詳細に示すフローチャートである
。
【図２１】図２０におけるＳ１００の開放処理を詳細に示すフローチャートである。
【図２２】図２０におけるＳ１０２の閉鎖処理を詳細に示すフローチャートである。
【図２３】図１５におけるＳ１７の小当り遊技制御処理を詳細に示すフローチャートであ
る。
【図２４】図２３におけるＳ１６０の開放処理を詳細に示すフローチャートである。
【図２５】図２３におけるＳ１６２の閉鎖処理を詳細に示すフローチャートである。
【図２６】特殊演出における目標終期と変更演出の表示を模式的に示す画面例の図である
。
【図２７】目標終期の残り回数がゼロに達して特殊演出の継続に成功した状態を模式的に
示す画面例の図である。
【図２８】特殊変動パターンテーブルの種類や限定的な期間と目標終期の回数差に基づい
ていずれの変更演出を選択するかを定めた変更演出テーブルを模式的に示す図である。
【図２９】図１７におけるＳ４８の特別図柄の変動パターン選択処理を詳細に示すフロー
チャートである。
【図３０】図１７におけるＳ５０の演出内容決定処理を詳細に示すフローチャートである
。
【図３１】図３０におけるＳ２１６の特殊演出決定処理を詳細に示すフローチャートであ
る。
【図３２】通常モードにて表示される第１図柄変動演出の画面例を表す図である。
【図３３】装飾図柄を構成する図柄列の構成を模式的に示す図である。
【図３４】潜伏確変モードにて表示される第２図柄変動演出の画面例を表す図である。
【図３５】演出示唆絵柄の種類を模式的に示す図である。
【図３６】停止位置の絵柄として第２絵柄種別が選択された場合のキャラクタ絵柄の配置
方法を示す説明図である。
【図３７】停止位置の絵柄として第１絵柄種別が選択された場合のキャラクタ絵柄の配置
方法を示す説明図である。
【図３８】図１７におけるＳ５０の演出内容決定処理を詳細に示すフローチャートである
。
【図３９】図３８におけるＳ３０２の潜伏確変モードの演出内容決定処理を詳細に示すフ
ローチャートである。
【図４０】図柄変動演出の画面例を表す図である。
【図４１】予告演出の種類と予告絵柄演出との関係を示す説明図である。
【図４２】ステップアップ予告演出の一つを示す模式図である。
【図４３】可動物予告演出を示す模式図である。
【図４４】予告演出の実行有無および実行する場合の予告種類を決定する際に参照される
予告決定テーブルを示す図である。
【図４５】予告演出パターンと予告絵柄演出との関係を示す説明図である。
【図４６】装飾図柄の図柄列を示す模式図である。
【図４７】予告演出の種類と予告絵柄との対応関係を示す模式図である。
【図４８】図１７におけるＳ５０の演出内容決定処理を詳細に示すフローチャートである
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【図４９】図１６におけるＳ４１の演出表示処理を詳細に示すフローチャートである。
【図５０】変形例に係る図柄変動演出の画面例を表す図である。
【図５１】装飾図柄の図柄列を示す模式図である。
【発明を実施するための形態】
【００１０】
（第１実施例）
　本実施例においては、当否抽選の結果が大当りである期待度を図柄以外の要素を用いて
示唆する期待演出を所定の表示装置における表示画面の第１領域にて表示させる。また、
当否抽選の結果が大当りである可能性を示唆または期待演出の変化態様を示唆する複数種
類の演出示唆絵柄の選択肢を表示画面の第２領域に含まれる複数の絵柄区画に並べて表示
させる。第２領域においては、当否抽選の結果に応じて選択肢からいずれかを選択する演
出過程とその選択結果を表示させる。
【００１１】
　ここで「大当りである期待度を・・・示唆する」は、文字通り、当否抽選の結果が大当
りである期待度や可能性の高低を示唆する場合の他、大当りの可能性がゼロ、すなわち外
れであることを示唆する場合や大当りの可能性が１００％確定であることを示唆する場合
など、いずれを含む概念であってもよい。「図柄以外の要素」にいう「図柄」は、当否抽
選の結果を複数の図柄の組合せによって示す、いわゆる装飾図柄を指してもよいし、当否
抽選の結果を示すような装飾図柄に類する数字、文字、記号などであってもよいし、特別
図柄であってもよい。したがって、「図柄以外の要素」は、例えばキャラクターなどの動
的に表示するオブジェクトや背景画像などの静的に表示するオブジェクトが所定の条件、
順序、ストーリーなどに沿って演出的に画面に映し出される映像であってよい。そうした
映像の違いによって大当りである期待度を示唆する演出表示をここでは「期待演出」と呼
ぶ。「大当りである可能性を示唆」は、例えば大当りである可能性の有無を示唆すること
を意味してもよい。「期待演出の変化態様を示唆」は、「期待演出」として表示する映像
をどのように変化させて演出的なストーリーを展開させるかの種類を示唆してもよい。
【００１２】
　従来、３つの装飾図柄を表示領域の多くを使って変動表示させ、停止させることで当否
抽選の結果を示していたが、３つの装飾図柄を一度に停止させるわけではなく、例えば左
図柄、右図柄、中図柄の順に停止させるなど、一つずつ停止させるのが一般的であった。
また、左図柄と右図柄が一致してあと一つ図柄が揃えば大当りとなる状態であるリーチ状
態を構成した場合には、その状態から演出が始まり、演出の最後で中図柄を停止させるな
ど、変動表示が長期化する場合もある。そのため、装飾図柄以外の要素を用いた演出表示
をしたくとも、図柄変動演出の視認性や図柄への遊技者の注目を妨げないよう配慮すべき
事情から、自ずと図柄の変動や停止のタイミングに演出設計が縛られることとなり、設計
の自由度が低くなってしまう場合があった。本実施例によれば、大当り期待度を示唆する
期待演出を図柄以外の要素を用いた演出とすることにより、従来、装飾図柄の変動表示な
いし停止表示タイミングに縛られていた設計に対して演出設計の自由度を高めることがで
きる。また、そうした期待演出を第１の領域に表示することとし、当否抽選の結果が大当
りである可能性を示唆または期待演出の変化態様を示唆する第２の領域と分けたことによ
り、第１の領域において演出的な表示を進行させることができ、演出設計の自由度を高め
ることができる。
【００１３】
　期待演出の変化態様を示唆する演出示唆絵柄を選択結果として表示させた場合、それま
で選択肢として表示されていた複数の演出示唆絵柄に代えて新たな選択肢として決定され
た別の複数の演出示唆絵柄を複数の絵柄区画に並べて表示させていずれかを選択する演出
過程とその選択結果を第２領域にて表示させてもよい。
【００１４】
　「複数の演出示唆絵柄に代えて新たな選択肢として決定された別の複数の演出示唆絵柄
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を複数の絵柄区画に並べて表示させ」は、それまで選択肢として表示させていた複数の演
出示唆絵柄を消去して同じ場所に新たな選択肢を表示させてもよいし、選択肢として表示
させていた複数の演出示唆絵柄を新たな選択肢に入れ替える形で表示させてもよい。また
は選択肢として表示させていた複数の演出示唆絵柄に重ねるようにして新たな選択肢を表
示させてもよいし、選択肢として表示させていた複数の演出示唆絵柄を残したまま、ある
いは消去してから第２領域に隣接ないし近傍の他の表示領域に新たな選択肢を表示させて
もよい。
【００１５】
　従来、３つの装飾図柄を表示領域の多くを使って変動表示させ、停止させることで当否
抽選の結果を示していた場合においては、例えば左図柄、右図柄の順に停止させてリーチ
を成立させ、その後に演出内容を発展させてから最後に中図柄を停止させて当否抽選の結
果を示していた。本実施例によれば、リーチの成立段階やその後の演出の発展に相当する
段階を第２の領域で表現することができ、第１の領域と分離させることによって第１の領
域における期待演出の進行の妨げにならないようすることができ、演出設計の自由度を高
めることができる。
【００１６】
　図１は、ぱちんこ遊技機の前面側における基本的な構造を示す。以下、弾球遊技機とし
て従来にいういわゆる第１種ぱちんこ遊技機を例に説明する。ぱちんこ遊技機１０は、主
に遊技機枠と遊技盤で構成される。ぱちんこ遊技機１０の遊技機枠は、外枠１１、前枠１
２、透明板１３、扉１４、上球皿１５、下球皿１６、および発射ハンドル１７を含む。外
枠１１は、開口部分を有し、ぱちんこ遊技機１０を設置すべき位置に固定するための枠体
である。前枠１２は、外枠１１の開口部分に整合する枠体であり、図示しないヒンジ機構
により外枠１１へ開閉可能に取り付けられる。前枠１２は、遊技球を発射する機構や、遊
技盤を着脱可能に収容させるための機構、遊技球を誘導または回収するための機構等を含
む。
【００１７】
　透明板１３は、ガラスなどにより形成され、扉１４により支持される。扉１４は、図示
しないヒンジ機構により前枠１２へ開閉可能に取り付けられる。上球皿１５は、遊技球の
貯留、発射レールへの遊技球の送り出し、下球皿１６への遊技球の抜き取り等をする機構
を有する。下球皿１６は、遊技球の貯留、抜き取り等の機構を有する。上球皿１５と下球
皿１６の間にはスピーカ１８が設けられており、後述する演出を制御する手段によって遊
技状態などに応じた効果音が出力される。
【００１８】
　遊技盤５０は、外レール５４と内レール５６により区画された遊技領域５２上に、アウ
ト口５８、特別図柄表示装置６１、演出表示装置６０、始動入賞口（以下、「始動口」と
いう）６２、センター飾り６４、大入賞口６６、作動口６８、一般入賞口７２を含む。さ
らに遊技領域５２には、図示しない複数の遊技釘や風車などの機構が設置される。
【００１９】
　始動口６２は、遊技球の入球が当否抽選を実行する契機となる入球口であって、遊技球
の入球を検出するための始動入賞検出装置７４と、始動口６２に設けられた拡開機構６３
（いわゆる電動チューリップ）を拡開させるための普通電動役物ソレノイド７６を備える
。拡開機構６３は、始動口６２の開口部上部に設けられた二つの羽根部材で構成され、閉
鎖時は始動口６２の真上から落下する遊技球だけが入球できる程度の狭い開口幅となる。
一方、拡開機構６３が拡開された開放時は始動口６２の開口幅が拡がることとなり、始動
口６２の真上だけでなくその近傍を落下する遊技球も始動口６２へ誘導でき入球容易性が
向上する。当否抽選は、通常遊技より遊技者に有利な状態である特別遊技へ移行するか否
かを判定する抽選であり、始動口６２へ入球があるたびに実行される。始動入賞検出装置
７４は、始動口６２への遊技球の入球を検出するセンサであり、入球時にその入球を示す
始動入賞情報を生成する。
【００２０】
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　一般入賞口７２は、遊技球の入球を検出するための一般入賞検出装置７３を備える。一
般入賞検出装置７３は、一般入賞口７２への遊技球の入球を検出するセンサであり、入球
時にその入球を示す一般入賞情報を生成する。
【００２１】
　大入賞口６６は、遊技球の入球を検出するための入賞検出装置７８と、大入賞口６６を
開放させるための大入賞口ソレノイド８０を備える。入賞検出装置７８は、大入賞口６６
への遊技球の入球を検出するセンサであり、入球時にその入球を示す大入賞口入賞情報を
生成する。大入賞口６６は、特別図柄１９２が所定の態様にて停止したときに開始される
特別遊技において「大当り」として開放状態となる横長方形状の入賞口である。大入賞口
６６は、例えばアウト口５８の上方等の位置に設けられる。大入賞口６６の設置個数とし
ては、一つだけ設置する構成に限らず、複数個の大入賞口６６を設置してそれぞれを遊技
状態等に応じて使い分ける構成としてもよい。大入賞口６６の入賞検出装置７８は、遊技
球の通過を検出するセンサを備えて構成される。
【００２２】
　遊技領域５２の左方に設けられた特別図柄表示装置６１および遊技領域５２の略中央に
設けられた演出表示装置６０は、それぞれに特別図柄１９２の変動と、特別図柄１９２に
連動する変動示唆図柄１９０を表示する。以下、そうした表示を「図柄変動」または「変
動表示」等という。ただし、本実施例における変動示唆図柄１９０は、演出表示装置６０
の右端に表示させる２つの小さなランプ表示で構成される。すなわち、変動示唆図柄１９
０は３つの図柄の組合せではなく、２つの小さな点灯部材の点灯パターンを用いて変動中
、大当り停止、および外れ停止の３種類の状態を表現する。なお、変形例としては、変動
示唆図柄１９０をぱちんこ遊技機１０に設けない構成としてもよい。
【００２３】
　特別図柄表示装置６１は、例えば７セグメントＬＥＤで構成される表示装置である。特
別図柄１９２は、始動口６２への遊技球の落入を契機として行われる抽選の結果に対応し
た図柄である。特別図柄１９２の変動表示が停止したときの図柄態様が、あらかじめ当り
と定められた図柄であった場合に、その停止図柄が表示されたタイミングが大当り発生タ
イミングとなる。停止図柄は、図柄変動の終了時に表示すべき図柄である。本実施例にお
いてセグメントの組合せで表される特別図柄１９２は、必ずしも文字や数字の体をなして
おらず、７セグメントＬＥＤを構成する各セグメントの組合せで形成される一般に意味を
持たない記号であってよい。これらの記号が高速で次々に入れ替わって特別図柄表示装置
６１へ表示されることにより、特別図柄１９２の図柄変動表示が実現される。また、７セ
グメントＬＥＤは、「８の字」を形成する７個のセグメントおよび「ドット」を表す１個
のセグメントからなる８個のセグメントで構成されてもよい。この場合、８個のセグメン
トを組み合わせることにより８ビット分の数値を表現できる。さらに、特別図柄表示装置
６１を７セグメントＬＥＤではないＬＥＤドットアレーを用いて、その点灯パターンや点
灯色の組合せで複数種類の特別図柄１９２を表現してもよい。
【００２４】
　演出表示装置６０は、主に期待演出および演出示唆絵柄を表示する液晶ディスプレイで
構成される表示装置である。演出表示装置６０の画面は主に第１表示領域３００と第２表
示領域３０２で構成される。第１表示領域３００には、当否抽選の結果が大当りである期
待度の高低を図柄以外の要素を用いて示唆する演出である期待演出が表示される領域であ
り、第２表示領域３０２より広く、画面上の多くの割合を占める。期待演出は、ぱちんこ
遊技機１０の当該機種に設定された装飾または演出のテーマに関連する演出的効果を有す
る動画像や音声で構成され、特定のキャラクタやモチーフのアニメーションまたは映像を
特定の背景画像や音声とともに出力される。期待演出は、図柄変動や演出示唆絵柄の表示
と並行して実行され、大当りとなる期待度の高低を演出内容によって示唆する。期待演出
においては、例えば遊技状態に応じた複数種類の演出ステージのうちいずれかを示唆する
キャラクターおよび背景画像を表示するとともに、いわゆるリーチ状態においてはそのリ
ーチ演出による大当りの期待度の高低を示唆する演出内容を表示する。変動示唆図柄１９
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０は第１表示領域３００の右端に小さく表示される。
【００２５】
　第２表示領域３０２は、横一列に配列された１０個分の絵柄区画で構成され、それぞれ
の区画に演出示唆絵柄３０４が選択肢として表示され、その上に重畳して左右いずれかの
方向にスライドするように選択枠標識３０６が表示される。選択枠標識３０６の横方向の
スライド動作により選択過程を表現するとともに、最後に停止した位置の演出示唆絵柄３
０４が選択結果として示される。演出示唆絵柄３０４は、ぱちんこ遊技機１０の当該機種
に設定された装飾または演出のテーマに関連するモチーフが描かれた絵柄であり、例えば
人物や動物のキャラクターが描かれた絵柄であってもよいし、演出に関連する物質が描か
れた絵柄であってもよい。
【００２６】
　演出表示装置６０は、本実施例では液晶ディスプレイなどの高精細なドットマトリクス
型表示装置で構成される。なお、特別図柄１９２は必ずしも演出的な役割をもつことを要
しないため、本実施例では演出表示装置６０の左下方の特別図柄表示装置６１にて目立た
ない大きさで表示させる。
【００２７】
　作動口６８は、遊技盤５０の左側方位置に設けられる。作動口６８は、通過検出装置６
９を含む。通過検出装置６９は、作動口６８への遊技球の通過を検出するセンサであり、
通過時にその通過を示す通過情報を生成する。作動口６８への遊技球の通過は拡開機構６
３を拡開させるか否かを決定する開放抽選の契機となる。作動口６８を遊技球が通過する
と、開放抽選の結果を示す図柄である普通図柄が普通図柄表示装置５９に変動表示される
。したがって、開放抽選は「普通図柄抽選」とも呼ぶ。本実施例における普通図柄表示装
置５９は、便宜上、二つのランプで構成されるとともに、それらのうちいずれのランプが
点灯しているかによって普通図柄の表示状態が表現される。例えば、第１のランプの点灯
が外れを示し、第２のランプが当りを示すとき、それらが交互に点灯と消灯を繰り返すこ
とによって普通図柄の変動表示が表現され、最終的にいずれかの点灯状態にて停止される
ことで普通図柄の停止図柄が表現される。普通図柄表示装置５９は演出表示装置６０の右
下方に設けられる。変動開始から所定時間の経過後に、普通図柄の変動表示が停止する。
このとき、通常状態では例えば１／２５６程度の低確率にて普通図柄が当りの図柄で停止
し、後述する入球容易状態では例えば２５０／２５６程度の高確率にて普通図柄が当りの
図柄で停止する。普通図柄が当りの図柄で停止すると、拡開機構６３が所定時間拡開され
る。拡開機構６３の開放時間は、例えば通常状態では０．１秒間であり、入球容易状態で
は６秒間である。
【００２８】
　演出表示装置６０の周囲には、センター飾り６４が設けられる。センター飾り６４は、
遊技球の流路、演出表示装置６０の保護、装飾等の機能を有する。遊技領域５２の左下部
には、特別図柄保留表示装置２０が設けられ、その対称位置である遊技領域５２の右下部
には、普通図柄表示装置５９の下に普通図柄保留表示装置２２が設けられている。
【００２９】
　特別図柄保留表示装置２０は、４個のランプからなり、その点灯個数によって当否抽選
の保留数を表示する。当否抽選の保留数は、図柄変動中または特別遊技中に始動口６２へ
入賞した抽選結果の個数であり、図柄変動がまだ実行されていない入賞球の数を示す。当
否抽選の保留数が３個になると、遊技効率を高めるために外れの場合の図柄変動時間が通
常より短縮される（以下、「短縮変動」ともいう）。同様に、当否抽選の保留数が４個に
なると、さらに遊技効率を高めるために外れの場合の図柄変動時間が上記３個の場合より
もさらに短縮される（以下、「超短縮変動」ともいう）。
【００３０】
　普通図柄保留表示装置２２もまた４個のランプからなり、その点灯個数によって普通図
柄変動の保留数を表示する。普通図柄変動の保留数は、普通図柄の変動中に作動口６８を
通過した遊技球の個数であり、普通図柄の変動がまだ実行されていない普通図柄抽選の数
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を示す。
【００３１】
　演出表示装置６０の上方および下方には、それぞれ遊技効果ランプ９０が設けられてい
る。操作ボタン８２は、遊技者が遊技機へ所定の指示を入力するために操作する操作入力
手段であり、その操作入力の内容に応じて演出内容等に変化が加えられる。操作ボタン８
２は、上球皿１５近傍の外壁面に設けられる。本実施例における操作ボタン８２は一つの
ボタンで構成されるが、複数のボタンや十字キーなどの方向指示ボタンで構成されてもよ
い。
【００３２】
　以上のような構成においてなされる遊技の方法および制御の流れを概説する。遊技者が
発射ハンドル１７を手で回動させると、その回動角度に応じた強度で上球皿１５に貯留さ
れた遊技球が１球ずつ内レール５６と外レール５４に案内されて遊技領域５２へ発射され
る。遊技者が発射ハンドル１７の回動位置を手で固定させると一定の時間間隔で遊技球の
発射が繰り返される。遊技領域５２の上部へ発射された遊技球は、複数の遊技釘や風車に
当りながらその当り方に応じた方向へ落下する。遊技球が一般入賞口７２や始動口６２、
大入賞口６６の各入賞口へ落入すると、その入賞口の種類に応じた賞球が上球皿１５また
は下球皿１６に払い出される。一般入賞口７２等の各入賞口に落入した遊技球はセーフ球
として処理され、アウト口５８に落入した遊技球はアウト球として処理される。なお、各
入賞口は遊技球が通過するゲートタイプのものを含み、本願において「落入」「入球」「
入賞」というときは「通過」を含むものとする。
【００３３】
　遊技球が始動口６２に落入すると、特別図柄表示装置６１および演出表示装置６０にお
いて特別図柄１９２および変動示唆図柄１９０が変動表示される。特別図柄１９２および
変動示唆図柄１９０の変動表示は、表示に先だって決定された変動表示時間の経過後に停
止される。特別図柄１９２は、その変動開始から停止までの変動態様および変動時間が定
められた変動パターンにしたがって変動表示される。変動示唆図柄１９０は、その表示時
間が定められた変動演出パターンにしたがって点滅表示される。変動パターンおよび変動
演出パターンはそれぞれ複数種ずつ用意され、それぞれが長短様々な変動時間をもつ。変
動パターンにしたがって特別図柄１９２が変動表示される間、同じ変動時間をもつ変動演
出パターンにしたがって変動示唆図柄１９０が変動表示される。変動パターンには、その
図柄変動の終了条件としてパターンごとに変動表示時間が定められており、その変動表示
時間の経過時に特別図柄１９２および変動示唆図柄１９０の変動が停止される。
【００３４】
　停止時の特別図柄１９２および変動示唆図柄１９０が大当りを示す停止態様となった場
合、通常遊技よりも遊技者に有利な遊技状態である特別遊技に移行し、大入賞口６６の開
閉動作が開始される。
【００３５】
　変動パターンないし変動演出パターンには、リーチなし外れパターン、リーチ外れパタ
ーン、リーチ大当りパターンが含まれる。リーチなし外れパターンは、通常の外れの図柄
を表示するときの変動パターンである。リーチ外れパターンは大当りの可能性が高まった
旨を示唆するリーチ状態を経て外れを表示するときの変動パターンである。リーチ大当り
パターンは、リーチ状態を経て大当りを表示するときの変動パターンである。特に、リー
チ状態を経るときのパターンとしては、長短様々な変動時間をもつパターンが含まれ、相
対的に変動時間の短いリーチパターンを「ノーマルリーチ」と称し、変動時間の長いリー
チパターンを「スーパーリーチ」と称する。
【００３６】
　特別遊技は、開始デモ時間と呼ばれる演出画面の表示によって開始される。開始デモ時
間の画面表示後に大入賞口６６が開放され、その開放が約３０秒間続いた後、または９球
以上の遊技球が落入した後で一旦閉鎖される。このような大入賞口６６の開放から閉鎖ま
でが、基本的には単位遊技と呼ばれるが、１回の単位遊技の間に複数回の短時間の開放を
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繰り返す場合があってもよい。大入賞口６６の開閉ないし単位遊技が所定の複数回数、例
えば１５回繰り返された後、終了デモ時間と呼ばれる演出画面の表示によって特別遊技が
終了される。これに対し、当否抽選が小当りと呼ばれる結果に該当した場合は小当り遊技
が実行される。小当りは、当否抽選の結果としては外れに含まれる結果である。小当り遊
技は、一部の種類の特別遊技と類似の態様にて実行される単位遊技である。ただし、小当
り遊技として実行される単位遊技は１回だけであり、複数回数の単位遊技が実行される特
別遊技とは異なる。
【００３７】
　特別遊技が終了した後の通常遊技においては特定遊技の一つである特別図柄１９２およ
び変動示唆図柄１９０の変動時間短縮（以下、適宜「時短」という）が開始される。特別
図柄１９２および変動示唆図柄１９０の時短は、特別図柄１９２および変動示唆図柄１９
０の変動時間が通常状態よりも短縮される状態である。特別図柄１９２および変動示唆図
柄１９０の変動時間は、所定の変動回数、例えば１００回の変動表示がなされた後で元の
変動時間に戻されるが、その変動回数に達する前に大当りが発生すれば時短も終了する。
時短により特別図柄１９２および変動示唆図柄１９０の変動時間が短縮されるため、通常
の変動時間のまま図柄変動がなされる通常状態の場合と比べて、大当りが発生するまでの
時間を短縮することができ、大当りの獲得容易性を相対的に高めることができる。
【００３８】
　特別図柄１９２および変動示唆図柄１９０の時短中は、特定遊技の一つである入球容易
状態が実施される。入球容易状態は、普通図柄の時短、開放抽選の確率変動、拡開機構６
３の開放延長が実施されることにより始動口６２への入球容易性が高められる状態である
。普通図柄の時短は、普通図柄の変動時間が通常状態より短縮される状態である。開放抽
選の確率変動は、開放抽選の当り確率を通常状態より高める状態である。拡開機構６３の
開放延長は、拡開機構６３の開放時間を通常状態よりも長くする状態である。このように
、入球容易状態においては、一定時間あたりの普通図柄の変動回数が通常状態よりも増加
する可能性が高まる上、始動口６２への入球容易性も増すため、始動口６２への入球数が
増加する可能性も高い。したがって、特別図柄１９２および変動示唆図柄１９０の時短お
よび入球容易状態により、その期間中は始動口６２への入球による賞球を得られる機会が
増加する結果、持ち玉をほとんど減らさずに遊技し続けることが可能となる。
【００３９】
　なお、本実施例における入球容易状態は、普通図柄の時短、開放抽選の確率変動、拡開
機構６３の開放延長という３つの機能を用いて始動口６２への入球容易性を高める。ただ
し、変形例としては、これら３つの機能のうち、１つまたは２つの機能を用いて始動口６
２への入球容易性を高める構成としてもよい。このように３つの機能のうち一部だけを用
いても始動口６２への入球容易性を高めることは可能である。また、３つの機能のうち少
なくともいずれかを、実施する期間と実施しない期間とで遊技状態に応じて切り替える構
成としてもよい。
【００４０】
　特別遊技が発生した場合であってそのときの当り停止図柄が特定の態様であった場合、
特別遊技の終了後に特定遊技の一つである当否抽選の確率変動遊技（以下、適宜「確変」
という）がさらに開始される。当否抽選の確変中は、通常の確率状態より当りの確率が高
い当否抽選が行われ、比較的早期に新たな特別遊技が発生し得る。当否抽選の確変は次の
大当りが発生するまで継続されるが、変形例として、所定の限定的な回数の図柄変動がな
されたときに終了する構成であってもよい。本実施例においては、確変が開始されるとき
に同時に特別図柄１９２および変動示唆図柄１９０の時短や入球容易状態も開始されるが
、変形例として時短や入球容易状態の開始を伴わない確変が実行される場合があってもよ
い。
【００４１】
　図２は、ぱちんこ遊技機の背面側における基本的な構造を示す。電源スイッチ４０はぱ
ちんこ遊技機１０の電源をオンオフするスイッチである。メイン基板１０２は、ぱちんこ
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遊技機１０の全体動作を制御し、特に始動口６２へ入賞したときの抽選等、遊技動作全般
を処理する。サブ基板１０４は、液晶ユニット４２を備え、演出表示装置６０における表
示内容、遊技効果ランプ９０の点灯を制御し、特にメイン基板１０２による抽選結果に応
じて表示内容を変動させ、その演出の進行に沿って遊技効果ランプ９０の点灯を作動させ
る。メイン基板１０２およびサブ基板１０４は、遊技制御装置１００を構成する。裏セッ
ト機構３９は、賞球タンク４４や賞球の流路、賞球を払い出す払出ユニット４３等を含む
。払出ユニット４３は、各入賞口への入賞に応じて賞球タンク４４から供給される遊技球
を上球皿１５へ払い出す。払出制御基板４５は、払出ユニット４３による払出動作を制御
する。発射装置４６は、上球皿１５の貯留球を遊技領域５２へ１球ずつ発射する。発射制
御基板４７は、発射装置４６の発射動作を制御する。電源ユニット４８は、ぱちんこ遊技
機１０の各部へ電力を供給する。
【００４２】
　図３は、本実施例におけるぱちんこ遊技機１０の機能ブロックを示す。ぱちんこ遊技機
１０において、遊技制御装置１００は、始動口６２、大入賞口６６、一般入賞口７２、作
動口６８、特別図柄表示装置６１、演出表示装置６０、普通図柄表示装置５９、操作ボタ
ン８２、スピーカ１８、遊技効果ランプ９０のそれぞれと電気的に接続されており、各種
制御信号の送受信を可能とする。遊技制御装置１００は、遊技の基本動作だけでなく、図
柄変動表示や電飾等の演出的動作も制御する。遊技制御装置１００は、遊技の基本動作を
含むぱちんこ遊技機１０の全体動作を制御するメイン基板１０２と、図柄の演出等を制御
するサブ基板１０４とに機能を分担させた形態で構成される。遊技制御装置１００は、ハ
ードウエア的にはデータやプログラムを格納するＲＯＭやＲＡＭ、演算処理に用いるＣＰ
Ｕ等の素子を含んで構成される。
【００４３】
　本実施例におけるメイン基板１０２は、入球判定手段１１０、当否抽選手段１１２、図
柄決定手段１１４、変動パターン決定手段１１５、保留制御手段１１６、メイン表示制御
手段１１８、特別遊技制御手段１２０、特定遊技実行手段１２２、開閉制御手段１２４を
備える。本実施例におけるサブ基板１０４は、パターン記憶手段１３０、図柄態様決定手
段１３１、演出決定手段１３２、演出表示制御手段１３４、絵柄態様決定手段３１０を備
える。なお、メイン基板１０２に含まれる各機能ブロックは、いずれかがメイン基板１０
２ではなくサブ基板１０４に搭載されるかたちで構成されてもよい。同様に、サブ基板１
０４に含まれる各機能ブロックは、いずれかがサブ基板１０４ではなくメイン基板１０２
に搭載されるかたちで構成されてもよい。
【００４４】
　ただし、メイン基板１０２とサブ基板１０４の間におけるデータの送受信はメイン基板
１０２からサブ基板１０４への一方向であるため、そのような一方向でのデータ送受信に
て全体動作が実現されるよう各構成がメイン基板１０２とサブ基板１０４に配置される。
このようにメイン基板１０２からサブ基板１０４へのデータ送信の一方向性が保たれるた
め、サブ基板１０４に含まれる構成からメイン基板１０２に含まれる構成へはデータを送
信することができず、データ送信の要求もできない。したがって、メイン基板１０２で生
成された情報は、メイン基板１０２がサブ基板１０４へ一方的に送信しない限りサブ基板
１０４から参照することはできない。
【００４５】
　入球判定手段１１０は、各入賞口への遊技球の入球を判定する。入球判定手段１１０は
、始動入賞情報を受け取ると遊技球が始動口６２に入賞したと判断し、大入賞口入賞情報
を受け取ると遊技球が大入賞口６６に入賞したと判断し、一般入賞情報を受け取ると遊技
球が一般入賞口７２に入賞したと判断する。入球判定手段１１０は、通過情報を受け取る
と遊技球が作動口６８を通過したと判断する。
【００４６】
　当否抽選手段１１２は、始動口６２への入球を契機に、通常遊技より遊技者に有利な状
態である特別遊技へ移行するか否かを判定するための乱数の値を当否抽選値として取得す
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る。たとえば、当否抽選値は「０」から「６５５３５」までの値範囲から取得される。な
お、本願にいう「乱数」は、数学的に発生させる乱数でなくてもよく、ハードウエア乱数
やソフトウエア乱数などにより発生させる疑似乱数でもよい。当否抽選手段１１２が当否
抽選値として取得する値は、保留制御手段１１６により一時的に保留される。ただし、所
定の保留上限数を超えない範囲で当否抽選値が保留される。
【００４７】
　当否抽選手段１１２は、当否判定で参照する当否テーブルを複数保持する。複数の当否
テーブルには、大当り、小当り、外れの判定結果と当否抽選値とが対応付けられており、
対応付けられた大当りの範囲設定に応じて当否確率が定まる。当否抽選手段１１２は、通
常時には通常確率による当否テーブルを参照し、確率変動時には通常確率より当りの確率
が高くなる当否テーブルを参照する。当否抽選手段１１２は、複数の当否テーブルのうち
いずれかを参照し、当否抽選値が当りであるか否かを判定する。
【００４８】
　当否抽選手段１１２は、遊技球が作動口６８を通過した場合に、普通図柄を決定するた
めの開放抽選として抽選値を取得する。当否抽選手段１１２は、開放抽選の抽選値と当否
結果の対応関係が定められた当否テーブルを保持し、その当否テーブルを参照して開放抽
選の当否結果を決定する。通常状態においては１／２５６の確率で当りとなる当否テーブ
ルを参照し、入球容易状態においては２５０／２５６の確率で当りとなる当否テーブルを
参照する。普通図柄の抽選値は、保留制御手段１１６により一時的に保留される。ただし
、保留制御手段１１６により保留される所定の保留上限数を超えない場合にだけ抽選値が
保留される。
【００４９】
　図４は、当否判定テーブルを模式的に示す図である。本図の当否判定テーブルには、大
当り、小当り、外れの判定結果と当否抽選値とが対応付けられており、対応付けられたそ
れぞれの範囲設定に応じて大当り当否確率や小当りの当否確率が定まる。当否抽選手段１
１２は、当否判定において本図の当否判定テーブルを参照する。当否抽選手段１１２によ
る当否抽選においては、通常時には図４（ａ）の通り、当否抽選値が０～３９９の範囲に
該当したときのみ大当りとなる。確変時には図４（ｂ）の通り、大当りの範囲が拡大され
、当否抽選値が０～３９９の範囲に該当する場合だけでなく、４００～２９９９の範囲に
該当する場合にも大当りとなる。このように、大当りに該当する範囲は遊技状態に応じて
変化する。大当りに該当した場合、１５Ｒ大当りと２Ｒ大当りのいずれとなるか、および
、確変を伴うか否かは、特別図柄の停止図柄に応じて別途決定される。なお、本図では単
一の当否判定テーブルによって通常時と確変時の双方の大当り範囲を示したが、当否判定
テーブルは通常時用と確変時用とで別個に用意してもよい。
【００５０】
　本実施例においては、当否抽選値が大当り範囲に該当しない、いわゆる外れとなった場
合であっても、所定の範囲に該当した場合には小当りとなる。本図の例では、当否抽選手
段１１２が取得する当否抽選値が６５０００～６５５３５の範囲に該当した場合に小当り
となる。このように、大当りに該当しなかった場合、本来はすべて「外れ」であるが、本
図の例では大当りに該当しなかった場合のうち小当りにも該当しなかった場合の当否抽選
値範囲を特に「外れ」と表現している。なお、本図では大当りか否かの判定テーブルと小
当りか否かの判定テーブルとを単一の当否判定テーブルの形で実現する例を示したが、そ
れぞれを別個のテーブルとして実現してもよい。
【００５１】
　図３に戻り、当否抽選手段１１２による判定結果は、特別図柄表示装置６１において特
別図柄のかたちで変動表示される。また、当否抽選手段１１２による判定結果を示す変動
示唆図柄１９０が演出表示装置６０において変動表示される。当否抽選手段１１２は、図
柄変動を開始するタイミングにおいて、その図柄変動に対応する抽選の結果を図柄変動の
制御コマンドとともに図柄態様決定手段１３１、絵柄態様決定手段３１０、および演出決
定手段１３２へ送信する。
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【００５２】
　図柄決定手段１１４は、特別図柄表示装置６１に表示させる特別図柄の停止図柄を、当
否抽選手段１１２による抽選の結果に応じて決定する。図柄決定手段１１４は、特別図柄
の停止図柄を決定するために参照すべき図柄範囲テーブルを保持する。図柄決定手段１１
４は、特別図柄を決定するための図柄決定抽選値を取得し、当否抽選手段１１２による当
否判定結果と図柄決定抽選値とに応じて特別図柄の停止図柄を決定する。
【００５３】
　図柄決定手段１１４は、普通図柄表示装置５９に表示させる普通図柄の停止図柄を、当
否抽選手段１１２による開放抽選の結果に応じて決定する。図柄決定手段１１４は、開放
抽選の結果を普通図柄のかたちで普通図柄表示装置５９に変動表示させるために、開放抽
選の結果に応じて普通図柄の停止図柄を決定する。決定された停止図柄が所定の図柄とな
った場合に普通図柄が当りに該当したと判定され、その停止図柄にて普通図柄の変動表示
が停止された後に開閉制御手段１２４が始動口６２の拡開機構６３を所定時間拡開する。
【００５４】
　図柄決定手段１１４は、決定した停止図柄を示すデータをメイン表示制御手段１１８、
図柄態様決定手段１３１、絵柄態様決定手段３１０、演出決定手段１３２へ送出する。
【００５５】
　図５は、図柄判定テーブルを模式的に示す図である。図５（ａ）は当否判定結果が大当
りであった場合に参照するテーブルであり、図５（ｂ）は当否判定結果が外れであった場
合に参照するテーブルであり、図５（ｃ）は当否判定結果が小当りであった場合に参照す
るテーブルである。図柄決定手段１１４は、図柄判定において本図の図柄判定テーブルを
参照する。図柄判定テーブルには、特別図柄の種類を示す「０」～「１０」の番号と図柄
抽選値との対応関係が定められている。特別図柄の種類はそれぞれ大当り、小当り、外れ
の当否判定結果と対応付けられており、「０」～「４」が大当りに対応し、「５」～「９
」が小当りに対応し、「１０」が外れに対応する。各種類には複数の特別図柄、すなわち
セグメントの組合せで形成される一般に意味を持たない記号が複数割り当てられている。
【００５６】
　図５（ａ）に示す通り、特別図柄の種類「０」～「４」が大当りに対応付けられている
。そのうち、種類「０」は確変を伴う１５Ｒ大当りを示し、図柄抽選値の範囲「０～９９
」に対応付けられる。種類「１」は確変を伴う２Ｒ大当りを示し、図柄抽選値の範囲「１
００～１４９」に対応付けられる。種類「２」～「４」は確変を伴わない１５Ｒ大当りを
示し、図柄抽選値の範囲「１５０～１８９」に種類「２」が対応付けられ、「１９０～２
２９」に種類「３」が対応付けられ、「２３０～２５５」に種類「４」が対応付けられる
。このように図柄抽選値の範囲の大きさによって大当り種類ごとの選択確率が定まる。
【００５７】
　図５（ｂ）に示す通り、種類「１０」は当否判定結果が外れの場合における全範囲の図
柄抽選値に対応付けられている。
【００５８】
　図５（ｃ）に示す通り、特別図柄の種類「５」～「９」が小当りに対応付けられている
。種類「５」は図柄抽選値の範囲「０～４９」に対応付けられ、種類「６」は図柄抽選値
の範囲「５０～９９」に対応付けられる。種類「７」は図柄抽選値の範囲「１００～１４
９」に対応付けられ、種類「８」は図柄抽選値の範囲「１５０～１９９」に対応付けられ
、種類「９」は図柄抽選値の範囲「２００～２５５」に対応付けられる。
【００５９】
　図３に戻り、変動パターン決定手段１１５は、当否抽選の結果に応じて複数種の変動パ
ターンからいずれかの変動パターンを選択する。変動パターン決定手段１１５は、変動パ
ターンを決定するために参照すべき変動パターンテーブルを保持する。変動パターン決定
手段１１５は、決定した変動パターンを示すデータをメイン表示制御手段１１８、図柄態
様決定手段１３１、絵柄態様決定手段３１０、演出決定手段１３２へ送出する。変動パタ
ーン決定手段１１５は、複数種の変動パターンを記憶する。複数種の変動パターンは、長
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短様々な変動時間をもつとともに、その変動時間にて変動示唆図柄１９０の点滅表示や期
待演出の表示、演出示唆絵柄による変動表示も実行されることを前提として規定される。
各変動パターンには、その図柄変動の終了条件としてパターンごとに変動表示時間が定め
られており、その変動表示時間の経過時に特別図柄および変動示唆図柄１９０の表示が停
止される。
【００６０】
　図６は、変動パターンテーブルを模式的に示す図である。変動パターン決定手段１１５
は、当否判定結果が外れのときは図６（ａ）に示される外れ用の変動パターンテーブルを
参照する。当否判定結果が１５Ｒ大当りのときは図６（ｂ）に示される１５Ｒ大当り用の
変動パターンテーブルを参照する。当否判定結果が２Ｒ大当りまたは小当りのときは図６
（ｃ）に示される２Ｒ大当りおよび小当り用の変動パターンテーブルを参照する。
【００６１】
　図６（ａ）においては、パターン抽選値０～１０には「スーパー１」というスーパーリ
ーチが対応付けられ、パターン抽選値１１～１５には「スーパー２」というスーパーリー
チが対応付けられ、パターン抽選値１６～２０には「スーパー３」というスーパーリーチ
が対応付けられている。パターン抽選値２１～２５５には「ノーマル１」「ノーマル２」
「リーチなし」のいずれかの変動パターンが対応付けられている。このように、当否判定
結果が外れの場合、スーパーリーチ、ノーマルリーチ、リーチなしのいずれも選択される
可能性がある。なお、外れ用の変動パターンテーブルにおいて、特に「リーチなし」の変
動パターンを選択するとき、時短状態においては通常状態よりもさらに変動時間が概ね短
い変動パターンが選択されるよう異なるテーブルを参照する。また、外れ用の変動パター
ンテーブルは保留数ごとに参照すべき欄が異なるように規定されるが、通常状態を例とす
るその詳細は後述する図１４において説明する。
【００６２】
　図６（ｂ）においては、パターン抽選値０～５０には「スーパー１」のスーパーリーチ
が対応付けられ、パターン抽選値５１～２２０には「スーパー２」のスーパーリーチが対
応付けられてい、パターン抽選値２２１～２４０には「スーパー３」のスーパーリーチが
対応付けられている。パターン抽選値２４１～２５０には「ノーマル１」のリーチが対応
付けられ、パターン抽選値２５１～２５５には「ノーマル２」のリーチが対応付けられて
いる。このように、当否判定結果が１５Ｒ大当りの場合はリーチ付きの変動パターンが選
択される。
【００６３】
　図６（ｃ）においては、パターン抽選値０～１２２には「スーパー３」というスーパー
リーチが対応付けられ、パターン抽選値１２３～２５５には「ノーマル３」というノーマ
ルリーチが対応付けられている。このように当否判定結果が２Ｒ大当りまたは小当りの場
合は「スーパー３」または「ノーマル３」がそれぞれ約５０％の確率で選択される。
【００６４】
　図３に戻り、変動パターン決定手段１１５は、普通図柄の変動表示時間を決定する。通
常状態においては変動表示時間を６０秒に決定し、入球容易状態においては変動表示時間
を６秒に決定する。
【００６５】
　保留制御手段１１６は、始動口６２へ新たな入球があって新たに当否抽選が実行される
ときにそれ以前の入球ないし抽選に対応する図柄変動が表示されている場合、新たな入球
に基づく当否抽選の結果をその抽選に対応する図柄の変動表示開始まで保留する。本実施
例では当否抽選の結果として４個を上限として当否抽選値を保留球として保持する。ここ
でいう当否抽選値は、当否抽選値、図柄抽選値、変動パターン抽選値を含む。保留制御手
段１１６はさらに、当否抽選手段１１２により取得された普図抽選値を保留球として保持
する。これらの保留数がそれぞれ特別図柄保留表示装置２０、普通図柄保留表示装置２２
の点灯数または点滅数により表される。
【００６６】
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　メイン表示制御手段１１８は、当否抽選手段１１２による抽選の結果を、変動パターン
決定手段１１５により決定された変動パターンにしたがって特別図柄１９２の変動表示と
して特別図柄表示装置６１に表示させる。メイン表示制御手段１１８は、それ以前になさ
れた当否抽選に対応する図柄の変動表示が終了していることを新たな図柄変動の開始条件
とする。メイン表示制御手段１１８は、特別図柄１９２の変動表示を開始するタイミング
と停止するタイミングにて、変動開始コマンドと変動停止コマンドを演出表示制御手段１
３４へ送信する。変動開始コマンドを送信するとき、判定された当否判定結果、停止図柄
、変動パターンのそれぞれを示す値を変動開始コマンドとともに演出表示制御手段１３４
へ送信する。変動停止コマンドを送信するとき、あらためて停止図柄を示す値を変動停止
コマンドとともに演出表示制御手段１３４へ送信する。これにより、メイン表示制御手段
１１８および演出表示制御手段１３４による点滅表示が同期し、連動が保たれる。メイン
表示制御手段１１８は、普通図柄抽選の結果を普通図柄の変動表示として普通図柄表示装
置５９に表示させる。
【００６７】
　特別遊技制御手段１２０は、当否抽選手段１１２による当否抽選が特別遊技への移行を
示す結果となった場合、特別図柄１９２が所定の大当り態様で停止されたときに特別遊技
作動条件が成立したと判定し、大入賞口６６を開放させることにより特別遊技を実行する
。特別遊技は、大入賞口６６の開閉動作を複数回数連続して継続する遊技であり、１回の
開閉を単位とした複数回の単位遊技で構成される。特別遊技には、単位遊技を１５回繰り
返す１５Ｒ大当りと、１５Ｒ大当りより開放時間が短い単位遊技を２回だけ繰り返す２Ｒ
大当りがある。１５Ｒ大当りにおいては、１回の単位遊技において大入賞口６６を原則と
して約３０秒間開放させる。２Ｒ大当りにおいては、１回の単位遊技において大入賞口６
６を約０．５秒間だけ開放させる。特別遊技制御手段１２０は、単位遊技の設定ラウンド
数を消化したときに特別遊技を終了させる。なお、２Ｒ大当りとなった場合においても、
所定の条件を満たした場合には、１５Ｒ大当りと同様の開放態様で大入賞口６６を開放さ
せてもよい。
【００６８】
　特定遊技実行手段１２２は、確変状態、時短状態、および入球容易状態における通常遊
技を制御する。特定遊技実行手段１２２は、特別遊技の終了後に遊技状態を時短状態およ
び入球容易状態へ移行させる。一方、特別遊技の終了後に確変状態へ移行させるのは、図
柄決定手段１１４により決定された図柄が確変への移行を伴う大当り図柄であった場合に
限られる。時短状態および入球容易状態は、特別図柄１９２の変動表示回数が特別遊技の
終了時点から数えて所定の終了条件回数、例えば１００回に達するまで継続される。ただ
し、同時に確変状態へ移行した場合は確変状態が続く限り時短状態および入球容易状態も
継続される。すなわち、次の大当りが発生するまで継続される。このように時短状態およ
び入球容易状態の終期は遊技状態に応じて定まる。時短状態においては、特別図柄１９２
の変動表示時間が概ね短くなるよう、変動パターン決定手段１１５が変動時間の短い変動
パターンを選択する。ただし、通常状態においては、保留制御手段１１６による当否抽選
結果の保留数に応じた変動パターンテーブルを参照し、保留制御手段１１６による保留数
が少なくなるほど変動時間の長い変動パターンが出現しやすくなる。入球容易状態におい
ては、普通図柄の時短、普通図柄の確変、拡開機構６３の開放延長が実施される。一方、
確変状態は、次の大当りによる特別遊技が実行されるまで継続される。確変状態の間は当
否抽選手段１１２による当否判定結果が大当りとなる確率が高い値のまま維持される。
【００６９】
　開閉制御手段１２４は、始動口６２の普通電動役物や大入賞口６６の開閉を制御する。
開閉制御手段１２４は、普通図柄が特定の図柄で停止されると、普通電動役物ソレノイド
７６に開放指示を送り、始動口６２を開放させる。また、開閉制御手段１２４は、特別遊
技中、大入賞口ソレノイド８０に開放指示を送り、大入賞口６６を開放させる。
【００７０】
　パターン記憶手段１３０は、変動示唆図柄１９０の変動表示時間とその表示過程が定め
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られた複数の変動演出パターンを保持する。また、パターン記憶手段１３０は、期待演出
として第１表示領域３００に表示させる演出的な画像内容とその表示過程が定められた複
数種類の期待演出パターンを保持する。
【００７１】
　期待演出パターンは、特定のキャラクタやモチーフのアニメーションまたは映像を特定
の背景画像や音声とともに第１表示領域３００に表示させる演出パターンである。演出決
定手段１３２は、当否抽選の結果および特別図柄の変動パターンに応じて演出表示装置６
０の第１表示領域３００に表示させる期待演出パターンを複数種類の期待演出パターンか
ら選択し、その期待演出パターンの情報を絵柄態様決定手段３１０および演出表示制御手
段１３４へ送る。演出決定手段１３２は、期待演出パターンを選択するために参照すべき
期待演出選択テーブルを保持する。期待演出選択テーブルは、当否抽選の結果に応じて異
なる欄が参照されるように設定されており、大当りの期待度が相対的に高いパターンとし
て設定される期待演出パターンは、当否抽選が外れの場合よりも当りの場合の方が高い確
率で選択されるよう対応関係が定められる。これにより、表示される期待演出パターンの
種類によって大当りの期待度の高低を示唆することができる。
【００７２】
　図７は、変動パターンと期待演出パターンの対応関係を模式的に示す図である。変動パ
ターンが「リーチなし」の場合には「リーチなし」の期待演出パターンが対応付けられ、
変動パターンが「ノーマルリーチ」の場合には「ノーマルリーチＡ」「ノーマルリーチＢ
」「ノーマルリーチＣ」の期待演出パターンが対応付けられる。当否抽選の結果が大当り
の場合、ノーマルリーチＡ～ＣのうちＣ＞Ｂ＞Ａの順に高い確率で選択される。逆に当否
抽選の結果が外れの場合、ノーマルリーチＡ～ＣのうちＡ＞Ｂ＞Ｃの順に高い確率で選択
される。
【００７３】
　変動パターンが「スーパー１」の場合には「カードリーチＡ」「カードリーチＢ」「カ
ードリーチＣ」といった期待演出パターンが対応付けられる。当否抽選の結果が大当りの
場合、カードリーチＡ～ＣのうちＣ＞Ｂ＞Ａの順に高い確率で選択され、当否抽選の結果
が外れの場合、カードリーチＡ～ＣのうちＡ＞Ｂ＞Ｃの順に高い確率で選択される。変動
パターンが「スーパー２」の場合には「バトルリーチＡ」「バトルリーチＢ」「バトルリ
ーチＣ」といった期待演出パターンが対応付けられる。当否抽選の結果が大当りの場合、
バトルリーチＡ～ＣのうちＣ＞Ｂ＞Ａの順に高い確率で選択され、当否抽選の結果が外れ
の場合、バトルリーチＡ～ＣのうちＡ＞Ｂ＞Ｃの順に高い確率で選択される。変動パター
ンが「スーパー３」の場合には「宝箱リーチＡ」「宝箱リーチＢ」「宝箱リーチＣ」とい
った期待演出パターンが対応付けられる。当否抽選の結果が大当りの場合、宝箱リーチＡ
～ＣのうちＣ＞Ｂ＞Ａの順に高い確率で選択され、当否抽選の結果が外れの場合、宝箱リ
ーチＡ～ＣのうちＡ＞Ｂ＞Ｃの順に高い確率で選択される。
【００７４】
　図３に戻り、パターン記憶手段１３０は、複数の絵柄区画に複数種類の演出示唆絵柄の
選択肢を配列するパターンとして、複数の絵柄区画のそれぞれに対し割り当てられるべき
演出示唆絵柄の種別が定められた複数種類の種別配列パターンを保持する。演出決定手段
１３２は、複数種類の種別配列パターンからいずれかを当否抽選の結果および特別図柄の
変動パターンに応じて選択する。演出示唆絵柄の種別は、大当りである可能性および期待
演出の変化態様のうちいずれを示唆対象とするかによって定められ、大当りである可能性
を示唆する演出示唆絵柄を第１絵柄種別とし、期待演出の変化態様を示唆する演出示唆絵
柄を第２絵柄種別とする。第１絵柄種別には、割り当てられるべき演出示唆絵柄が一意に
定められる。本実施例では第１絵柄種別に外れを示す絵柄の割り当てが定められている。
第２絵柄種別には、割り当てられるべき演出示唆絵柄が複数通り定められている。また、
第２絵柄種別に割り当てられる演出示唆絵柄は、演出種別として第１～４演出種別に分け
られる。
【００７５】
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　図８は、複数種類の種別配列パターンを模式的に示す。図示する通り本実施例では８種
類の種別配列パターンを例にとり説明する。本図（ａ）～（ｈ）において、１０個の種別
が配列され、左から右へ１～１０の番号を便宜的に示す。（ａ）では、１，３，５，７，
９の奇数番目に「×」が示され、２，４，６，８，１０の偶数番目に「○」が示される。
すなわち、「×」と「○」が一つずつ交互に配列される。「×」は当否抽選の結果が外れ
であったことを示す絵柄を割り当てるべき第１絵柄種別を示す。「○」は期待演出の変化
態様を示唆する絵柄を割り当てるべき第２絵柄種別を示す。
【００７６】
　（ｂ）では、１，２，６，７番目に「×」が示され、３～５，８～１０番目に「○」が
示される。すなわち、「×」の２連続配置と「○」の３連続配置が交互に配列される。（
ｃ）では、１～５番目に「×」が示され、６～１０番目に「○」が示される。すなわち、
左半分が「×」の５連続配置となり、右半分が「○」の５連続配置となる。（ｄ）では、
１～１０番のすべてに「○」が示される。
【００７７】
　（ｅ）では、１，３，５，７，９の奇数番目に「○」が示され、２，４，６，８，１０
の偶数番目に「×」が示される。すなわち、「○」と「×」が一つずつ交互に配列され、
（ａ）とは左右対称の位置に「○」と「×」が配置される。（ｆ）では、１～３，６～８
番目に「○」が示され、４，５，９，１０番目に「×」が示される。すなわち、「○」の
３連続配置と「×」の２連続配置が交互に配列され、（ｂ）とは左右対称の位置に「○」
と「×」が配置される。（ｇ）では、１～５番目に「○」が示され、６～１０番目に「×
」が示される。すなわち、左半分が「○」の５連続配置となり、右半分が「×」の５連続
配置となり、（ｃ）とは左右対称の位置に「○」と「×」が配置される。（ｈ）では（ｄ
）と同様に、１～１０番のすべてに「○」が示される。
【００７８】
　このような種別配列パターンにしたがって配列された演出示唆絵柄の上に選択枠標識を
スライドさせることにより演出示唆絵柄の選択過程および選択結果を示すが、選択枠標識
のスライド方向は種別配列パターンによって一定方向に定められている。すなわち、（ａ
）～（ｄ）のパターンでは、選択枠標識が右から左へ移動し、左端に達したら再び右端か
ら左へ移動してループするよう定められている。逆に（ｅ）～（ｈ）のパターンでは、選
択枠標識が左から右へ移動し、右端に達したら再び左端から右へ移動してループするよう
定められている。
【００７９】
　図３に戻り、絵柄態様決定手段３１０は、複数種類の演出示唆絵柄を第１絵柄種別と第
２絵柄種別に分けて記憶する。絵柄態様決定手段３１０は、複数種類の演出示唆絵柄から
いずれを選択肢として表示するかを当否抽選の結果、種別配列パターン、および期待演出
パターンに応じて決定する。また、絵柄態様決定手段３１０は、複数種類の演出示唆絵柄
からいずれを選択結果として表示するかを当否抽選の結果、種別配列パターン、および期
待演出パターンに応じて決定する。絵柄態様決定手段３１０は、決定した選択肢および選
択結果を示す情報を演出表示制御手段１３４へ送信する。
【００８０】
　図９は、演出示唆図柄と種別の関係を模式的に示す。絵柄種別として、第１絵柄種別に
は、絵柄番号「１」の「外れ絵柄」が対応付けられる。種別配列パターンに第１絵柄種別
が配列された区画には、必ず「外れ絵柄」が割り当てられる。絵柄種別として、第２絵柄
種別には、第１演出種別である「ノーマルリーチ」を示唆する演出示唆絵柄、第２演出種
別である「カードリーチ」を示唆する演出示唆絵柄、第３演出種別である「バトルリーチ
」を示唆する演出示唆絵柄、第４演出種別である「宝箱リーチ」を示唆する演出示唆絵柄
が対応付けられる。
【００８１】
　第１演出種別である「ノーマルリーチ」を示唆する演出示唆絵柄は、絵柄番号「２」の
「ノーマルリーチＡ絵柄」、絵柄番号「３」の「ノーマルリーチＢ絵柄」、絵柄番号「３
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」の「ノーマルリーチＣ絵柄」である。第２演出種別である「カードリーチ」を示唆する
演出示唆絵柄は、絵柄番号「５」の「カードＡ絵柄」、絵柄番号「６」の「カードＢ絵柄
」、絵柄番号「７」の「カードＣ絵柄」である。第３演出種別である「バトルリーチ」を
示唆する演出示唆絵柄は、絵柄番号「８」の「キャラＡ絵柄」、絵柄番号「９」の「キャ
ラＢ絵柄」、絵柄番号「１０」の「キャラＣ絵柄」である。第４演出種別である「宝箱リ
ーチ」を示唆する演出示唆絵柄は、絵柄番号「１１」の「武器Ａ絵柄」、絵柄番号「１２
」の「武器Ｂ絵柄」、絵柄番号「１３」の「武器Ｃ絵柄」である。
【００８２】
　絵柄態様決定手段３１０は、選択された種別配列パターンにおいて第２絵柄種別が指定
された絵柄区画には、第１～４演出種別のいずれかを指定する。例として、図８（ａ）の
種別配列パターンが選択された場合、絵柄態様決定手段３１０は「○」で示される２，４
，６，８，１０番目に、例えば第１演出種別、第２演出種別、第３演出種別、第１演出種
別、第２演出種別の順で演出示唆絵柄の種別を指定する。絵柄態様決定手段３１０は、さ
らに最終的に選択結果として選択枠標識３０６を停止させる絵柄区画を決定する。
【００８３】
　絵柄態様決定手段３１０は、第１絵柄種別および第１～４演出種別が指定された各絵柄
区画に対し、以下の割り当て規則にしたがって演出示唆絵柄を割り当てていく。
【００８４】
　（１）第１絵柄種別が指定された絵柄区画に対して絵柄番号「１」の外れ絵柄を割り当
てる。例えば図８（ａ）の種別配列パターンが選択された場合、絵柄態様決定手段３１０
は「×」で示される１，３，５，７，９番目に外れ絵柄を割り当てる。
【００８５】
　（２）第１演出種別が指定された絵柄区画のうち、所定規則により定まる起点位置の区
画に対して絵柄番号「２」～「４」の演出示唆絵柄のいずれかを割り当てる。第１演出種
別への絵柄割り当ての起点区画は、第１演出種別が指定された１つ以上の絵柄区画のうち
最も左に位置する区画である。例えば、図８（ａ）の種別配列パターンが選択された場合
であって、第１演出種別が２，８番目の区画に指定された場合、２番目の区画が最も左に
位置する区画として起点に指定され、その区画に対し絵柄番号「２」～「４」のうちいず
れかを抽選で割り当てる。ただし、選択結果として停止位置に決定された絵柄区画が第１
演出種別に指定された区画であった場合には、停止位置の絵柄区画に対し、選択されてい
る期待演出パターンに応じた絵柄の番号が割り当てられるよう順序を逆算して起点位置の
区画の絵柄番号を決定する。すなわち、先に停止位置の絵柄区画に割り当てる絵柄番号を
特定した上で、絵柄番号「２」～「４」の逆順、すなわち降順で起点位置に割り当てる絵
柄番号を求める。例えば、図８（ａ）の種別配列パターンにおいて第１演出種別が２，８
番目の区画に指定された場合であって８番目の区画が停止位置に決定された場合、８番目
の区画に割り当てる絵柄番号が「４」であれば、起点となる２番目の区画に割り当てる絵
柄番号は「３」となる。なお、起点を求める規則はすべての種別配列パターンで共通し、
また、すべての演出種別で共通する。
【００８６】
　（３）起点となる区画から一定方向、すなわち右方向に向かって第１演出種別の区画に
対し「２」～「４」のループ順序で割り当てる。割り当てる順序としてはその演出種別に
割り当てられるべき複数種類の演出示唆絵柄を期待度の低い絵柄から高い絵柄へと向かう
ループ順序にて割り当てる。例えば、第１演出種別であれば絵柄番号「２」～「４」の昇
順を基本順序としつつ、起点区画に絵柄番号「３」が割り当てられていれば、残りの第１
演出種別の区画には「４」「２」「３」のループ順序で割り当てられる。
【００８７】
　（４）第２～４演出種別のそれぞれについても、（２）および（３）の手順で演出示唆
絵柄を割り当てる。このとき、（２）および（３）の割当処理は、割当処理の対象となる
演出種別が停止位置に決定された種別であるか否かにかかわらず、統一的な手順で処理す
ることができる。割当処理の対象となる演出種別が停止位置に決定された種別であるか否



(19) JP 5988400 B2 2016.9.7

10

20

30

40

50

かによって処理の一部が冗長となる可能性はあるものの、処理自体は簡易な処理で共通化
できるため、開発段階においてデータ整合性やプログラム動作を検証する過程を比較的単
純化でき、開発者の負担を軽減することができる。また、絵柄の種別が多数にわたるよう
な設計にした場合であっても、種別に共通の処理で絵柄を割り当てることができる分、開
発負担軽減の効果は大きい。
【００８８】
　図１０は、期待演出および演出示唆絵柄の選択肢が表示された画面例を模式的に示す。
本図（ａ）に示すように、演出表示制御手段１３４は、期待演出パターンにしたがって第
１表示領域３００に期待演出の映像を表示し、演出示唆絵柄３０４の１０個の選択肢を第
２表示領域３０２に横一列の絵柄区画に配置するように表示する。本図では便宜上、演出
示唆絵柄３０４として「外れ」「カードＢ」のように絵柄名を示しているが、実際にはこ
れらの絵柄名に対応するアイコンなどの絵柄画像が表示される。演出表示制御手段１３４
は、演出示唆絵柄３０４の選択肢の上を重畳させた選択枠標識３０６を右から左へスライ
ド表示させることにより、演出示唆絵柄３０４の選択過程を表示する。その後、本図（ｂ
）に示すように、演出表示制御手段１３４は選択結果として決定された、１０個の選択肢
のいずれかに選択枠標識３０６を停止表示させる。例えば、「宝箱Ｃ」の演出示唆絵柄３
０４の位置で選択枠標識３０６停止させ、「宝箱Ｃ」の演出示唆絵柄３０４を選択結果と
して表示した場合、そのタイミングに対応するように演出表示制御手段１３４は第１表示
領域３００に宝箱の画像とその宝箱から武器などのアイテムが出現する映像を期待演出と
して表示させ、その後のリーチ演出に展開する。この期待演出の内容はあらかじめ期待演
出パターンとして定められた内容であり、演出決定手段１３２がこの期待演出パターンを
選択したことに対応して、選択肢の一つに「宝箱Ｃ」の演出示唆絵柄３０４が含められ、
また、選択結果として「宝箱Ｃ」が選択されることとなる。この場合の期待演出の設計と
しては、「宝箱Ｃ」の演出示唆絵柄３０４が選択されるタイミングにおいて演出内容を変
化させることとなるが、それ以外では少なくとも変動示唆図柄１９０の状態や点滅停止タ
イミングに対応付ける必要がないため設計の自由度が高い。
【００８９】
　なお、従来「リーチ」と呼ばれる演出状態は、３つの装飾図柄を変動表示させ、そのう
ち２つが同じ図柄で揃い、あと一つ同じ図柄が揃えば大当りとなる状態を示すが、本実施
例においては必ずしも変動示唆図柄１９０の状態を指すわけではない。あくまで大当りの
可能性が高まったことを「リーチ」として遊技者に報知することで、遊技者の期待を煽る
演出状態を指すにすぎず、その「リーチ」を演出内容としてどのように表現するかは設計
次第であり、例えば「リーチ！」のように文字列で表現するなどの態様がある。
【００９０】
　図１１は、演出示唆絵柄３０４としてバトルリーチを示唆する絵柄を選択した場合の画
面例を模式的に示す。本図（ａ）は選択肢のうち「バトルＡ」の演出示唆絵柄３０４を選
択結果として表示した画面例であり、本図（ｂ）は「バトルＡ」の演出示唆絵柄３０４の
選択に対応する期待演出の変化態様として「バトルリーチ！！」の文字列を第１表示領域
３００に表示させる画面例である。
【００９１】
　図１２は、バトルリーチへ発展したときに演出示唆絵柄３０４の選択肢が期待演出の変
化後の演出内容を示唆する別の絵柄を新たな選択肢として表示する画面例を示す。演出表
示制御手段１３４は、特定の演出示唆絵柄が選択結果に決定された場合、その選択結果の
表示まで選択肢として表示していた複数の演出示唆絵柄に代えて、期待演出の変化後の演
出内容を示唆する別の複数の演出示唆絵柄を新たな選択肢として第２表示領域３０２の絵
柄区画に配列する。その場合、入れ替え後の新たな選択肢となる複数の演出示唆絵柄は、
絵柄態様決定手段３１０が期待演出パターンの種類に応じて決定される。例えば、「バト
ルリーチＡ絵柄」の演出示唆絵柄が選択結果に決定された場合に、期待演出の内容がバト
ルリーチと呼ばれる演出へ変化する旨を定めておくとともに、絵柄態様決定手段３１０は
、入れ替え後の新たな選択肢として、バトルリーチの期待演出において対戦相手となる敵
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キャラクターの画像で構成される１０個の演出示唆絵柄の配列を決定する。この場合の１
０個の演出示唆絵柄はそれぞれ大当りの期待度を示唆しており、例えばＡ＜Ｂ＜Ｃ＜Ｄ＜
Ｅ＜Ｆ＜Ｇ＜Ｈ＜Ｉ＜Ｊの順に、示唆する期待度が高まることとしてもよい。
【００９２】
　図１１（ｂ）において「バトルＡ」の演出示唆絵柄３０４を選択結果として表示した場
合に、演出表示制御手段１３４は、本図（ａ）に示すように期待演出の内容を「バトルリ
ーチ」に変化させる。また、演出表示制御手段１３４は、第２表示領域３０２には期待演
出の変化後の演出内容を示唆する１０個のキャラクター絵柄３０８を新たな選択肢として
表示し、選択枠標識３０６を移動表示させることによりキャラクター絵柄３０８の選択過
程を表示する。本図（ｂ）では選択枠標識３０６を「キャラＥ」というキャラクター絵柄
３０８に停止表示させて選択結果として表示するとともに、「キャラＥ」に対応するキャ
ラクター画像を第１表示領域３００に表示して対戦する演出過程を表示する。その対戦結
果の形で当否抽選の結果が大当りであったか否かを表す。
【００９３】
　図３に戻り、パターン記憶手段１３０は、期待演出や演出示唆絵柄３０４、変動示唆図
柄１９０などの表示とは別に表示されて大当りへの期待度の高さを予告的に示唆する複数
の予告演出パターンをさらに保持する。予告演出パターンは、特定のキャラクタやモチー
フのアニメーションまたは映像を一時的に第１表示領域３００または第２表示領域３０２
に表示させる演出パターンや、特定の音声を一時的に出力する演出パターンである。予告
演出パターンによる演出は、期待演出または演出示唆絵柄に重畳して表示され、大当りの
期待度が高いことを予告的に示唆する。例えば、キャラクタの画像を一つだけ第１表示領
域３００に表示させるだけの通常予告演出や、多数のキャラクタの群れを第１表示領域３
００の一端から他端へ通過させるように表示させる群予告演出がある。また、予告演出の
表示過程を複数段階に分け、表示させる段階数を可変にして段階数が多いほど大当りへの
期待度が高くなるように設定されるステップアップ予告演出がさらに含まれる。
【００９４】
　演出決定手段１３２は、当否抽選の結果に応じて演出表示装置６０に予告演出を表示さ
せるか否かを所定の予告抽選により決定して事前演出設定をするとともに、表示させるべ
き予告演出パターンを決定する。演出決定手段１３２は、予告演出を表示させるか否かを
決定するために参照すべき予告決定テーブルと、予告演出パターンの種類を選択するとき
に参照すべき予告種類テーブルとを保持する。予告決定テーブルは、当否抽選の結果に応
じて異なる欄が参照されるように設定されており、当否抽選が当りの場合は外れの場合よ
りも高い確率で予告演出を表示させるよう、当否抽選の結果と予告演出を表示するか否か
の対応関係が定められる。これにより、予告演出が表示されること自体で大当りへの期待
度の高さを示唆することができる。
【００９５】
　本実施例においては、予告演出パターンの一つとして、入替演出と呼ぶ予告演出を実行
する。入替演出は、選択肢として表示する複数の演出示唆絵柄の種類または配置を入れ替
えることにより大当りの期待度が相対的に高いことを示唆する演出である。演出示唆絵柄
を入れ替えるタイミングは、期待演出が開始されて間もないタイミングである。したがっ
て、絵柄態様決定手段３１０は、当否抽選が実行された後、入替演出の実行が決定された
場合、演出示唆絵柄の選択肢表示開始にあたって入れ替え前の演出示唆絵柄の選択肢と入
れ替え後の演出示唆絵柄の選択肢を決定してそれらの種類や配置に関する情報を演出表示
制御手段１３４へ一度に送信しておく必要がある。しかし、その場合、演出示唆絵柄の個
数としては通常の２倍である２０個分に及び、それら一つ一つの種類および配置に関する
情報を一度に演出表示制御手段１３４へ送信することとなると、そのデータ量を即時に送
信する確実性を担保しなければならず、万が一の通信不具合を考慮するとプログラムが煩
雑となることが懸念される。一方、入れ替え前の選択肢は実際にはそこから選択結果とし
て選択表示されることはないため、一つ一つの選択肢について当否抽選結果や期待演出パ
ターンの種類に応じて意図して決定する必要性も乏しい。そこで、本実施例においては、
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入れ替え前の選択肢については演出示唆絵柄の種類および配置を一つ一つ決定してその情
報を送信するのではなく、１０個の演出示唆絵柄が配列された状態の一つの全体画像をあ
らかじめ用意しておき、その表示で代用することとした。これにより、入れ替え前の選択
肢の決定は一つの全体画像を決定するだけで足り、またその情報も一つ分だけ演出表示制
御手段１３４に送信すれば足りるため、決定処理および送信処理を簡略化でき、通信量の
増加を抑え、万が一の通信不具合にもより対応しやすい設計とすることができる。
【００９６】
　図１３は、入れ替え演出の前後における演出示唆絵柄の選択肢を模式的に示す。ここで
は第１表示領域３００を省略して第２表示領域３０２の内容だけを示す。本図（ａ）は入
れ替え前の演出示唆絵柄の選択肢として選択肢全体画像３１２を表示する例である。外観
上は図１０や図１１に示す選択肢と特に相違しないものの、データとしては一つの画像に
１０個の演出示唆絵柄の画像が含まれた形であり、パターン記憶手段１３０はこうした選
択肢全体画像３１２を複数種類あらかじめ保持し、そのうちいずれかを絵柄態様決定手段
３１０が選択する。本図（ｂ）は選択肢の入れ替えを演出的に表現するために、入れ替え
前の選択肢を左右から覆い隠すようにシャッター画像３１４をスライドさせて表示するこ
とを模式的に示す。入れ替え前の選択肢、すなわち選択肢全体画像３１２がすべてシャッ
ター画像３１４で覆い隠された瞬間に今後はシャッター画像３１４を逆方向へ開くように
スライドさせて表示する。本図（ｃ）はシャッター画像３１４が開いた後の選択肢を模式
的に示す。入替演出においては、入れ替え後に表示される演出示唆絵柄３０４の種類およ
び配置によって示唆される大当りの期待度が入れ替え前のそれより高くなるように入れ替
え前後の内容が決定される。本図の例では、（ａ）において「外れ」の絵柄が表示されて
いた区画についてはすべて「バトル」の絵柄に入れ替わっており、「外れ」が確定するこ
とを示す絵柄がなくなることで相対的に大当りの期待度が高まったことを演出的に示唆し
ている。ただし、変形例として、入れ替え後に表示される演出示唆絵柄３０４の種類およ
び配置によって示唆される大当りの期待度が入れ替え前のそれと同等もしくはより低くな
るように入れ替え前後の内容を決定することがあってもよい。
【００９７】
　（ｃ）に示す１０個の選択肢は、（ａ）とは異なり１０個の演出示唆絵柄３０４の画像
であって、それぞれの種類と配置が絵柄態様決定手段３１０によって通常通り決定されて
表示される。したがって、入れ替え演出がなされる場合に絵柄態様決定手段３１０によっ
て決定される情報は、選択肢全体画像３１２の種類と１０個の演出示唆絵柄３０４の種類
および配置であり、演出表示制御手段１３４へ送信するデータ量としては通常時と比べて
選択肢全体画像３１２に関する情報が増える程度に情報量の増加を抑えることができる。
【００９８】
　図３に戻り、図柄態様決定手段１３１は、変動示唆図柄１９０の停止態様を、当否抽選
手段１１２による抽選の結果に応じて決定する。変動示唆図柄１９０の停止態様は、大当
りを示す停止態様と外れを示す停止態様のいずれかである。図柄態様決定手段１３１は、
決定した停止態様を演出表示制御手段１３４へ送信する。
【００９９】
　演出表示制御手段１３４は、当否抽選手段１１２による当否抽選の結果として、変動演
出パターンデータにしたがって演出表示装置６０の画面右端に変動示唆図柄１９０を小さ
く点滅表示させる。演出表示制御手段１３４は、変動示唆図柄１９０の変動開始コマンド
を受け取ったときに新たな点滅表示を開始させる。
【０１００】
　演出表示制御手段１３４は、予告演出を表示させる旨が演出決定手段１３２により決定
された場合、選択された予告演出パターンにしたがった予告演出を第１表示領域３００ま
たは第２表示領域３０２に表示させる。演出表示制御手段１３４は、遊技効果ランプ９０
の点灯および消灯や、スピーカ１８からの音声出力などの演出処理をさらに制御する。
【０１０１】
　図１４は、外れ用の変動パターンテーブルを詳細に示す図である。本図の変動パターン
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テーブル２１０においては、保留数ごとにそれぞれ変動パターンに対応付けられたパター
ン抽選値の範囲が異なる。具体的には、保留数が少ないほど変動時間が相対的に長い変動
パターンに割り当てられたパターン抽選値の範囲が広くされており、それら変動時間の長
い変動パターンが選択される確率を高めている。そのため、保留制御手段１１６による保
留数が少ないほど平均的な変動時間が長くなる。したがって、保留制御手段１１６による
保留数が所定数、例えば１～２個より少なくなった場合に、変動時間の長い変動パターン
の選択確率が通常より高くなり、変動時間が比較的長くなりやすい。
【０１０２】
　第１欄２１２には、保留制御手段１１６による当否抽選の結果保留数が１の場合のパタ
ーン抽選値範囲と変動パターンとの対応関係が示される。同様に、第２欄２１４、第３欄
２１６、第４欄２１８に、保留制御手段１１６による当否抽選の結果保留数がそれぞれ２
、３、４の場合のパターン抽選値範囲と変動パターンとの対応関係が示される。すなわち
、第１欄２１２、第２欄２１４、第３欄２１６、第４欄２１８が保留数ごとの変動パター
ンテーブルを示すと考えることができる。本図では、外れのときに選択され得る複数の変
動パターンを変動時間別に５種類に分類した例を説明するが、実際にはそれらの分類ごと
に複数の変動パターンが用意されており、全体で数十種類の変動パターンがその分類ごと
の抽選値範囲に対応付けられていることに等しい。なお、本図の第２欄２１４、第３欄２
１６、第４欄２１８の各パターン抽選値範囲の割合と第１欄２１２におけるパターン抽選
値範囲の割合を比較するために、第１欄２１２のパターン抽選値範囲の割合を示す破線を
第２欄２１４、第３欄２１６、第４欄２１８に描いている。
【０１０３】
　第１範囲２２２には、抽選値が０から１０までのパターン抽選値に該当する場合の変動
パターンとして、第１欄２１２、第２欄２１４、第３欄２１６、第４欄２１８のいずれに
も「スーパー１」というスーパーリーチの変動パターンが対応付けられる。第２範囲２２
４には、抽選値が１１から２０までのパターン抽選値に該当する場合の変動パターンとし
て、第１欄２１２、第２欄２１４、第３欄２１６、第４欄２１８のいずれにも「スーパー
２」というスーパーリーチの変動パターンが対応付けられる。このように、抽選値が０か
ら１０までのパターン抽選値と抽選値が１１から２０までのパターン抽選値の場合には、
保留数にかかわらず同じ変動時間の変動パターンが選択される。
【０１０４】
　第３範囲２２６には、抽選値が２１から２５５までのパターン抽選値に該当する場合の
変動パターンとして、第１欄２１２、第２欄２１４、第３欄２１６、第４欄２１８にはそ
れぞれノーマルリーチである「ノーマル１」「ノーマル２」と「リーチなし外れ」の３種
類の変動パターンが対応付けられる。ただし、それぞれの変動パターンが対応付けられる
パターン抽選値の範囲は保留数によって異なる。第１欄２１２では、「ノーマル１」「ノ
ーマル２」「リーチなし」のそれぞれが対応付けられる抽選値範囲の大きさがそれぞれほ
ぼ等しく、２１から２５５をほぼ３等分した範囲が対応付けられている。これに対し、第
２欄２１４では、「ノーマル１」「ノーマル２」のそれぞれに対応付けられる抽選値範囲
の大きさが「リーチなし」に対応付けられる抽選値範囲より小さい。また、第３欄２１６
および第４欄２１８では「ノーマル１」「ノーマル２」のそれぞれに対応付けられる抽選
値範囲の大きさがさらに小さくなっている。
【０１０５】
　「ノーマル１」「ノーマル２」の変動時間は「リーチなし外れ」の変動時間より長くて
もよく、また「リーチなし外れ」のときは時短状態のように変動時間が短縮される場合も
あるため、上記の第３範囲２２６の設定内容に応じて平均的な変動時間が異なることとな
る。保留数が０から１、２、３、４と多くなるにつれて「ノーマル１」および「ノーマル
２」のパターン抽選値範囲は小さくなり、逆に「リーチなし外れ」のパターン抽選値範囲
が大きくなる。したがって、保留数が多いほど平均的な変動時間は短くなり、逆に保留数
が少ないほど平均的な変動時間は長くなる。このように保留数ごとにパターン抽選値範囲
と変動パターンの対応関係が異なる変動パターンテーブルを用いることにより、保留数が
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少なくなったときに変動時間の長い変動パターンが選択されやすくなる制御を実現するこ
とができる。
【０１０６】
　第３欄２１６に対応付けられた「リーチなし外れ」の変動パターンは、第１欄２１２、
第２欄２１４に対応付けられた「リーチなし外れ」よりも変動時間が短い、いわゆる「短
縮変動」の変動パターンである。また、第４欄２１８に対応付けられた「リーチなし外れ
」の変動パターンは、第１欄２１２、第２欄２１４に対応付けられた「リーチなし外れ」
よりも変動時間が短く、第３欄２１６の「短縮変動」よりもさらに変動時間が短い、いわ
ゆる「超短縮変動」の変動パターンである。
【０１０７】
　図１５は、ぱちんこ遊技機における基本的な動作過程を示すフローチャートである。ま
ず、遊技球が始動口６２、一般入賞口７２、大入賞口６６などへ入球した場合の処理を実
行し（Ｓ１０）、通常遊技中であれば（Ｓ１２のＹ）、当否抽選などの通常遊技の制御処
理を実行し（Ｓ１４）、通常遊技中でなければ（Ｓ１２のＮ）、特別遊技の制御処理（Ｓ
１６）や、小当り遊技の制御処理を実行し（Ｓ１７）、Ｓ１０の入賞処理においてセット
された賞球数により各種の入賞に応じた賞球払出を処理する（Ｓ１８）。
【０１０８】
　図１６は、図１５におけるＳ１４の通常遊技制御処理を詳細に示すフローチャートであ
る。通常遊技制御処理において、当否抽選値の保留がなされている場合であって（Ｓ３０
のＹ）、図柄変動が表示中でなければ（Ｓ３２のＮ）、当否抽選手段１１２が当否判定処
理を実行する（Ｓ３４）。その判定結果に応じてメイン表示制御手段１１８が変動表示を
開始するとともに、変動開始コマンドを演出表示制御手段１３４へ送信し、これを受信し
た演出表示制御手段１３４が変動パターンにしたがって変動示唆図柄１９０の点滅表示を
開始するとともに（Ｓ３６）、期待演出や演出示唆絵柄、予告演出などの演出を表示開始
する（Ｓ３７）。Ｓ３０において当否抽選値が保留されていなかった場合は（Ｓ３０のＮ
）、Ｓ３２からＳ３７までの処理がスキップされ、Ｓ３２において図柄変動が表示中であ
った場合は（Ｓ３２のＹ）、Ｓ３４からＳ３７までの処理がスキップされる。続いて、図
柄変動表示がすでに開始されていれば（Ｓ３８のＹ）、図柄変動表示処理を実行するとと
もに（Ｓ４０）、演出表示の処理を実行する（Ｓ４１）。図柄変動表示が開始されていな
いときは（Ｓ３８のＮ）、Ｓ４０およびＳ４１をスキップする。
【０１０９】
　図１７は、図１６におけるＳ３４の当否判定処理を詳細に示すフローチャートである。
まず、当否抽選手段１１２が当否抽選値を読み出して（Ｓ４２）、その当否抽選値に基づ
いて当否を判定する（Ｓ４４）。図柄決定手段１１４は、当否判定結果に基づいて特別図
柄の停止図柄を決定し（Ｓ４６）、変動パターン決定手段１１５が特別図柄の変動パター
ンを選択する（Ｓ４８）。演出決定手段１３２は、当否判定結果、特別図柄、および変動
パターンに基づいて演出内容を決定する（Ｓ５０）。
【０１１０】
　図１８は、図１７におけるＳ５０の演出内容決定処理を詳細に示すフローチャートであ
る。演出決定手段１３２は、期待演出パターンを決定し（Ｓ２００）、予告演出パターン
を決定し（Ｓ２０２）、種別配列パターンを決定する（Ｓ２０４）。絵柄態様決定手段３
１０は当否抽選の結果および種別配列パターンにしたがって演出示唆絵柄の割り当てを決
定する（Ｓ２０６）。選択された変動パターンが「スーパーリーチ」である場合（Ｓ２０
８のＹ）、期待演出の変化後においてその変化内容を示唆するために新たな選択肢として
表示されるキャラクター絵柄などの演出示唆絵柄を決定し（Ｓ２１０）、「スーパーリー
チ」ではない場合はＳ２１０をスキップする（Ｓ２０８のＮ）。予告演出として入替演出
の実行が決定されている場合（Ｓ２１２のＹ）、入れ替え前に選択肢として表示させる選
択肢全体画像を決定し（Ｓ２１４）、入替演出の実行がない場合（Ｓ２１２のＮ）、Ｓ２
１４をスキップする。
【０１１１】
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　図１９は、図１８のＳ２０６を詳細に示すフローチャートである。まず、種別配列パタ
ーンにおいて第２絵柄種別が指定された区画に対してはそれぞれ演出種別を決定し（Ｓ２
２０）、選択結果として選択枠標識３０６を停止させる区画を決定する（Ｓ２２２）。演
出示唆絵柄３０４の割り当て処理を種別ごとに処理することを前提として、その割当処理
の対象とする種別を設定する（Ｓ２２４）。割り当て対象の種別が停止位置の区画に決定
された種別である場合（Ｓ２２６のＹ）、その停止位置の区画に割り当てる演出示唆絵柄
３０４を決定し、そこから逆算して所定の起点位置の区画に割り当てる演出示唆絵柄３０
４を決定する（Ｓ２３０）。割り当て対象の種別が停止位置の区画に決定された種別でな
い場合は（Ｓ２２６のＮ）、Ｓ２２８をスキップして所定の起点位置の区画に割り当てる
演出示唆絵柄３０４を決定する（Ｓ２３０）。起点区画から所定方向に並ぶ割り当て対象
の種別の区画に対して順に演出示唆絵柄３０４を割り当てる（Ｓ２３２）。このようなＳ
２２４からＳ２３２までの処理を種別ごとに実行し、全種別についての割り当てが完了し
ていなければＳ２２４からＳ２３２までの処理を繰り返し（Ｓ２３４のＮ）、完了してい
ればこのフローを終了する（Ｓ２３４のＹ）。
【０１１２】
　図２０は、図１５におけるＳ１６の特別遊技制御処理を詳細に示すフローチャートであ
る。当否抽選の結果が大当りであった場合（Ｓ９０のＹ）、すでに特別遊技が開始済みで
あって（Ｓ９２のＹ）、大入賞口６６が開放済でなければ（Ｓ９８のＮ）、大入賞口６６
の開放処理を実行する（Ｓ１００）。このとき、設定された大当り演出の表示も開始する
。大入賞口６６が開放済みであれば（Ｓ９８のＹ）、大入賞口６６の閉鎖処理を実行する
（Ｓ１０２）。その結果、大入賞口６６が閉鎖状態になっていれば（Ｓ１０４のＹ）、Ｓ
１０６へ移行する。閉鎖状態でなければ（Ｓ１０４のＮ）、Ｓ１０６以降の処理をスキッ
プして本処理を一旦終了する。一方、Ｓ９２において特別遊技が開始済みでない場合は（
Ｓ９２のＮ）、特別遊技を開始して（Ｓ９４）、その開始デモ演出の表示を開始し（Ｓ９
６）、本処理を一旦終了する。
【０１１３】
　Ｓ１０６においては、特別遊技中の演出であるデモ演出中であるか否かを判定する。な
お、ここでいう「デモ演出」は、開始デモ演出および終了デモ演出を含む。デモ演出中で
なければ（Ｓ１０６のＮ）、後述する終了フラグを参照して特別遊技終了条件が満たされ
るか否かを判定し（Ｓ１１０）、特別遊技終了条件が満たされていれば（Ｓ１１０のＹ）
、その終了フラグをオフにしたうえで（Ｓ１１２）、終了デモ演出の表示を開始する（Ｓ
１１４）。特別遊技終了条件が満たされていなければ（Ｓ１１０のＮ）、本処理を一旦終
了する。Ｓ１０６にてデモ演出中であると判定され（Ｓ１０６のＹ）、終了デモ演出が終
了した場合（Ｓ１１６のＹ）、特別遊技を終了し（Ｓ１１８）、特定遊技、すなわち確変
、時短、および入球容易状態を開始する（Ｓ１２０）。終了デモ演出が終了していない場
合は（Ｓ１１６のＮ）、Ｓ１１８およびＳ１２０の処理をスキップする。大当りでない場
合は（Ｓ９０のＮ）、本図のＳ９２以降のフローをスキップする。
【０１１４】
　図２１は、図２０におけるＳ１００の開放処理を詳細に示すフローチャートである。設
定された開閉パターンに基づく大入賞口６６の開放タイミングとなったとき（Ｓ１２２の
Ｙ）、開閉制御手段１２４は、通過フラグを一律にオフにするとともに開閉パターンの動
作を設定し（Ｓ１２４）、大入賞口６６を開放させる（Ｓ１２６）。また、現在の単位遊
技の繰り返し回数に対応した大当り演出、または繰り返し回数が異なる回数になることに
対応した大当り演出を設定して開始する。開放タイミングでないときは（Ｓ１２２のＮ）
、Ｓ１２４およびＳ１２６の処理をスキップする。
【０１１５】
　図２２は、図２０におけるＳ１０２の閉鎖処理を詳細に示すフローチャートである。設
定された開閉パターンに基づく大入賞口６６の閉鎖タイミングとなったとき、開閉制御手
段１２４は大入賞口６６を閉鎖させる。すなわち、特別遊技中において、入球数による終
了条件が満たされるか（Ｓ１３０のＹ）、入球数による終了条件が満たされなくとも（Ｓ
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１３０のＮ）、開放時間による終了条件が満たされれば（Ｓ１３２のＹ）、大入賞口６６
を閉鎖する（Ｓ１３４）。開放時間による終了条件も満たされなければ（Ｓ１３２のＮ）
、Ｓ１３４以降のフローをスキップする。
【０１１６】
　なお、１５Ｒ大当りにおける入球数による終了条件は大入賞口６６への１０球以上の入
球であり、開放時間による終了条件は、大入賞口６６の開放開始から開閉パターンに沿っ
た設定時間の経過である。１５Ｒ大当りの場合は、その開放開始から３０秒の経過であり
、２Ｒ大当りの場合は、その開放開始から０．５秒の経過である。ただし、０．５秒の開
放は極めて短いため、１０球以上の入球はもちろん、入球そのものが困難である。その大
入賞口の開放と同時に遊技球を打ち出したとしても入球困難であるため、大入賞口６６の
極短開放が行われる２Ｒ大当りについては、大入賞口６６の開放前にその開放を予測して
遊技球を打ち出す必要がある。一方、１５Ｒ大当りにおける入球数による終了条件は大入
賞口への１０球以上の入球であり、開放時間による終了条件は、大入賞口６６の開放開始
から３０秒の経過である。このとき、継続上限回数に達していれば（Ｓ１３６のＹ）、終
了フラグをオンにする（Ｓ１３８）。継続上限回数に達していなければ（Ｓ１３６のＮ）
、Ｓ１３８の処理をスキップする。本実施例においてこの継続上限回数は１５回である。
入球数による終了条件および開放時間による終了条件のいずれも満たされていなければ（
Ｓ１３０のＮ，Ｓ１３２のＮ）、Ｓ１３４以降の処理をスキップする。
【０１１７】
　図２３は、図１５におけるＳ１７の小当り遊技制御処理を詳細に示すフローチャートで
ある。当否抽選の結果が小当りであった場合（Ｓ１５０のＹ）、既に小当り遊技が開始済
みであって（Ｓ１５２のＹ）、大入賞口６６が開放済でなければ（Ｓ１５８のＮ）、大入
賞口６６の開放処理を実行し（Ｓ１６０）、開放済みであれば（Ｓ１５８のＹ）、大入賞
口６６の閉鎖処理を実行する（Ｓ１６２）。その結果、大入賞口６６が閉鎖状態になって
いれば（Ｓ１６４のＹ）、Ｓ１６６へ移行する。閉鎖状態でなければ（Ｓ１６４のＮ）、
Ｓ１６６以降の処理をスキップして本処理を一旦終了する。一方、Ｓ１５２において小当
り遊技が開始済みでない場合は（Ｓ１５２のＮ）、小当り遊技を開始して（Ｓ１５４）、
２Ｒ大当りと同様の開始デモ演出の表示を開始し（Ｓ１５６）、本処理を一旦終了する。
【０１１８】
　Ｓ１６６においては、小当り遊技中の演出であるデモ演出中であるか否かを判定する。
デモ演出中でなければ（Ｓ１６６のＮ）、小当り遊技終了条件が満たされたか否かを判定
する。ここでは、後述する終了フラグがオンになっていれば、小当り遊技終了条件が満た
されることになる。小当り遊技終了条件が満たされていれば（Ｓ１７０のＹ）、その終了
フラグをオフにしたうえで（Ｓ１７２）、終了デモ演出の表示を開始する（Ｓ１７４）。
小当り遊技終了条件が満たされていなければ（Ｓ１７０のＮ）、本処理を一旦終了する。
Ｓ１６６にてデモ演出中であると判定され（Ｓ１６６のＹ）、終了デモ演出が終了した場
合（Ｓ１７６のＹ）、小当り遊技を終了する（Ｓ１７８）。終了デモ演出が終了していな
い場合は（Ｓ１７６のＮ）、Ｓ１７８の処理をスキップする。小当りでない場合は（Ｓ１
５０のＮ）、本図のＳ１５２以降のフローをスキップする。
【０１１９】
　図２４は、図２３におけるＳ１６０の開放処理を詳細に示すフローチャートである。設
定された開閉パターンに基づく大入賞口６６の開放タイミングとなったとき（Ｓ１８０の
Ｙ）、開閉制御手段１２４は、開閉パターンの動作を設定し（Ｓ１８２）、大入賞口６６
の開放を開始する（Ｓ１８４）。開放タイミングでないときは（Ｓ１８０のＮ）、Ｓ１８
２およびＳ１８４の処理をスキップする。
【０１２０】
　図２５は、図２３におけるＳ１６２の閉鎖処理を詳細に示すフローチャートである。設
定された開閉パターンに基づく大入賞口６６の終了タイミングとなったとき（Ｓ１９０の
Ｙ）、終了フラグをオンにし（Ｓ１９２）、大入賞口６６を閉鎖する（Ｓ１９４）。なお
、この閉鎖タイミングは、大入賞口６６の開放開始から０．５秒の経過したタイミングで
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ある。閉鎖タイミングでなければ（Ｓ１９０のＮ）、Ｓ１９２およびＳ１９４の処理をス
キップする。
【０１２１】
　本実施例は、２Ｒ大当りとなった場合にその特別遊技終了からの限定的な期間において
特殊変動パターンテーブルを参照して変動パターンを決定するとともに、サブ基板１０４
においては特殊変動パターンテーブルが参照される期間の残り度合いに応じて演出内容を
決定する。
【０１２２】
　本実施例では、参照する変動パターン選択基準を特別遊技の終了からの限定的な期間に
わたって特殊演出に対応する特殊変動パターンが選択されるよう定められた特殊変動パタ
ーン選択基準に切り替え、限定的な期間の長さを大当りの種類に応じて決定する。特殊演
出においては、現在の遊技状態が特定遊技に移行した状態であることを遊技者に報知する
ための条件として、画面に表示させる外見上の目標終期まで当該特殊演出の継続に成功す
ることが条件であると示唆するとともに、目標終期まで当該特殊演出を継続させたときに
特定遊技に移行した状態であることを遊技者に報知する。目標終期は限定的な期間より後
となるように決定し、当否抽選のたびに目標終期が限定的な期間に最終的に収まるよう段
階的に目標終期を変更するためのその変更幅を示唆する変更演出を決定する。変更演出は
、特殊変動パターン選択基準が参照されているか否か、限定的な期間の残り度合い、およ
び、目標終期までの残り度合いの組合せに応じて変更幅の異なる複数の変更演出から決定
し、その決定された変更演出の変更幅にて目標終期を変更する。
【０１２３】
　ここで「特殊変動パターン選択基準」は、当否抽選が当りとなって所定種類の当り図柄
が選択された場合にその特別遊技後において所定回数の図柄変動がなされる期間にだけ特
別な演出を出現させるために参照される変動パターン選択基準であってもよい。「特殊変
動パターン選択基準」は、パラメータ同士の対応関係が定められたテーブル構造を用いて
実現されてもよいし、パラメータからパラメータを導出するプログラム構造を用いて実現
されてもよい。テーブル構造を用いる場合、実質的に１種類となる選択基準を構造的に細
分化された複数のテーブルの組み合わせで構成してもよい。以上のように、参照されてい
る特殊変動パターンテーブルの種類に応じて演出を決定することにより、容易かつ確実に
目標終期を変更することができる。「限定的な期間」や「目標終期」の期間は、図柄変動
回数で規定される期間であってもよいし、経過時間で規定される期間であってもよい。「
残り度合い」というときはこれらの期間の残り回数または残り時間であってよい。
【０１２４】
　図３において、特定遊技実行手段１２２は、当否抽選の結果が確変を伴う２Ｒ大当りで
あっても、確変を伴う大当りに該当したか否かが遊技者からは認識困難となる態様にて、
その特別遊技終了後に確変状態へ移行させる。すなわち、演出表示制御手段１３４は、確
変を伴う大当りであったか否かは当否結果として演出表示装置６０には表示せず、特別遊
技中においても確変を伴うか否かを演出表示装置６０にて報知せず、特別遊技後も確変へ
移行した場合としていない場合とで演出の外観には違いがないようにする。これにより、
遊技者は特に演出表示装置６０の表示内容からは確変へ移行したか否かが直ちに把握でき
ない、いわゆる潜伏確変モードの状態となる。
【０１２５】
　当否抽選の結果が２Ｒ大当りとなった場合、変動パターン決定手段１１５は、特別図柄
が２Ｒ大当りを示す図柄に該当したことを契機として、その特別遊技終了からの限定的な
期間においては変動パターンテーブルとして特殊変動パターンテーブルを参照する。特殊
変動パターンテーブルは、それが参照される限定的な期間において特殊演出が実行される
ように定義されている。すなわち、特殊変動パターンテーブルには変動パターンとして、
特殊演出に対応する特殊変動パターンだけが選択されるように定められている。特殊変動
パターンは変動時間の種類が単一であり、結果として特殊変動パターンテーブルが参照さ
れる間は変動時間が固定となる。本実施例の特殊演出は、潜伏確変モードにおいて、所定
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条件のもとで確変に移行していることを遊技者に報知し得ることを示唆する演出である。
ここでは、画面に表示する「目標終期」まで当該特殊演出の継続に成功すれば報知の条件
を満たしたこととなり、確変に移行済みであることを演出表示制御手段１３４が遊技者に
報知する。したがって、演出表示制御手段１３４は、実際に遊技状態が確変へ移行してい
るか否かに応じて、目標終期まで当該特殊演出を継続させるか否かを決定する必要があり
、また、その継続可否に応じて目標終期を設定および変更する必要がある。本実施例にい
う「変更」は、目標終期として表示する図柄変動回数を減らす調整を施すことにより限定
的な期間との差を縮めて意図的に近づかせる処理である。なお、変形例として、当否抽選
の結果が小当りとなった場合にもその小当り遊技の終了からの限定的な期間において特殊
変動パターンテーブルを参照し、特殊演出を実行してもよい。
【０１２６】
　図２６は、特殊演出における目標終期と変更演出の表示を模式的に示す画面例の図であ
る。本図（ａ）に示す通り、画面左上には目標終期３４０として「確変確定まであと２８
回」といった文字列を表示する。ここでいう「２８回」が目標終期としての図柄変動回数
の残り回数である。特別遊技終了の時点では演出決定手段１３２により目標終期として決
定された図柄変動回数が表示され、当否抽選および図柄変動がなされるたびに目標終期３
４０として表示する残り回数を１減らしていく。第２表示領域３０２には、変更演出とし
て目標終期を変更する変更幅を示唆する変更示唆絵柄３４２の選択肢が表示される。それ
ら選択肢に重畳する形で選択枠標識３０６をスライド表示させることで選択肢からいずれ
かを選択する過程を表示する。
【０１２７】
　本図（ｂ）は選択肢から「－１０回」を示唆する変更示唆絵柄３４２の絵柄区画にて選
択枠標識３０６を停止表示して選択結果を示した状態である。その結果、それまで目標終
期３４０に表示していた残り回数から１０回を減らして「あと１８回」と表示し直す。以
上のような変更示唆絵柄３４２の選択過程や目標終期３４０の変更を、図柄変動がなされ
るたびに期待演出の前または後のタイミングで実行し、表示する。
【０１２８】
　図２７は、目標終期の残り回数がゼロに達して特殊演出の継続に成功した状態を模式的
に示す画面例の図である。目標終期３４０としては「確変確定まであと０回」といった文
字列を表示し、目標終期の残り回数がゼロとなり、目標終期まで特殊演出の継続に成功し
たことを示される。また、第１表示領域３００には「確変確定！！」といった文字列を表
示することにより、さらに明示的に確変へ移行済みであることを遊技者に報知する。逆に
目標終期３４０として示す残り回数がゼロにならないまま特殊演出が終了してしまった場
合には確変確定の報知は当然ながら表示されず、確変には移行していなかったことが示さ
れる。
【０１２９】
　特殊演出が実際に継続する期間とは特殊変動パターンテーブルが参照される「限定的な
期間」を指しており、したがって、演出決定手段１３２は限定的な期間の残り期間に応じ
て目標終期を適宜変更する必要がある。ただし、演出の外見上は確変の報知有無が確定す
るのはあくまでも特殊演出が終了するタイミングであるため、そのタイミングまでは条件
を満たした状態を形成させないようにしながら段階的に調整する必要があり、制御が煩雑
となりかねない。そこで本実施例においては、特殊変動パターンテーブルの参照状態と、
限定的な期間の残り度合いと、外見上表示する目標終期の残り度合いと、の関係に応じて
容易に、かつ、確実に変更するための変更演出テーブルを参照することとする。
【０１３０】
　変動パターン決定手段１１５は、特殊変動パターンテーブルを参照する限定的な期間と
しての図柄変動回数を大当り図柄の種類に応じて選択する。変動パターン決定手段１１５
は、限定的な期間としての図柄変動回数を５回、１０回、１５回、２０回、２５回、３０
回から選択し、選択した図柄変動回数の情報を演出決定手段１３２へ送信する。また、変
動パターン決定手段１１５は図柄変動がなされるたびに限定的な期間の残り回数の情報を
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演出決定手段１３２へ送信する。なお、遊技状態が確変状態でない場合、限定的な期間の
図柄変動回数としては、最大回数である３０回以外の回数から選択することとしてもよい
。目標終期と限定的な期間が最初から一致してしまうと目標終期を事後的に遅らせる処理
でもしない限り目標終期まで特殊演出が継続してしまうこととなり、報知の条件が満たさ
れてしまうためである。
【０１３１】
　演出決定手段１３２は、変動パターン決定手段１１５から受け取る限定的な期間として
の図柄変動回数の情報に基づいて、目標終期を限定的な期間より後となるように図柄変動
回数を決定する。演出決定手段１３２は、目標終期としての図柄変動回数を５回、１０回
、１５回、２０回、２５回、３０回から、限定的な期間としての図柄変動回数より大きい
回数を選択する。ただし、遊技状態が確変へ移行した状態の場合には、目標終期まで特殊
演出を継続させることとなるため、目標終期としての図柄変動回数を限定的な期間と同回
数に決定する場合があってもよい。その場合、目標終期と限定的な期間とに回数差が最初
から生じないため、目標終期を調整することもない。また、変形例として、目標終期とし
ての図柄変動回数を、つねに最大回数である３０回に設定する構成としてもよい。その場
合、限定的な期間が３０回に決定されない限りは必ず最初に回数差が生じることとなる。
【０１３２】
　このように、演出決定手段１３２が決定した外見上の目標終期は、演出的な目的により
限定的な期間との間で回数差が生じやすくなっている。そうした回数差を縮める演出をさ
らに実行することにより、特に実際に確変状態となっている場合には限定的な期間の最後
に回数差をなくして、報知の条件を満たした状態を形成させる。
【０１３３】
　演出決定手段１３２は、当否抽選のたびに目標終期が限定的な期間に最終的に収まるよ
う段階的に目標終期を変更するためのその変更幅を示唆する変更演出を、変更幅の異なる
複数の変更演出から決定し、その決定された変更演出の変更幅にて目標終期を変更する。
演出決定手段１３２は、特殊変動パターンテーブルが参照されているか否か、限定的な期
間の残り度合い、および、目標終期までの残り度合いの組合せに応じて変更演出を決定す
る。
【０１３４】
　変動パターン決定手段１１５は、特殊変動パターンテーブルとして第１特殊パターンテ
ーブルと第２特殊パターンテーブルを保持する。変動パターン決定手段１１５は、大当り
の種類、すなわち特別図柄の停止図柄の種類に応じて定められる変動パターンテーブルの
参照順序および参照回数にしたがって変動パターンテーブルを参照する。大当りの種類が
２Ｒ大当りであった場合、特別遊技の終了後に変動パターンテーブルを第１特殊パターン
テーブルに切り替えるとともに、確変へ移行している状態の場合には限定的な期間の最終
回だけ第２特殊パターンテーブルを参照する。すなわち、変動パターン決定手段１１５が
限定的な期間として選択する図柄変動回数が「５回」の場合は、第１特殊パターンテーブ
ルの参照を「４回」に設定し、第２特殊パターンテーブルの参照を「１回」に設定する。
同様に「１０回」の場合は第１特殊パターンテーブルの参照を「９回」、第２特殊パター
ンテーブルの参照を「１回」に設定し、「１５回」の場合は第１特殊パターンテーブルの
参照を「１４回」、第２特殊パターンテーブルの参照を「１回」に設定する。
【０１３５】
　演出決定手段１３２は図柄変動がなされるたびに目標終期までの残り回数を１減らす。
演出決定手段１３２は、特殊変動パターンテーブルが参照されているとき、第１特殊パタ
ーンテーブルおよび第２特殊パターンテーブルのうちいずれが参照されているかに応じた
変更演出テーブルにしたがって、限定的な期間の残り回数、および、目標終期の残り回数
の組合せに応じた変更幅の変更演出を選択する。演出決定手段１３２は、第１特殊パター
ンテーブルが参照されているときは、限定的な期間の残り回数以上の変更幅の選択肢が除
外されるよう定められた第１変更演出テーブルにしたがって変更演出を選択する。演出決
定手段１３２は、第２特殊パターンテーブルが参照されているときは、限定的な期間の残
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り回数以上の変更幅が選択肢として定められた第２変更演出テーブルにしたがって変更演
出を選択する。
【０１３６】
　図２８は、特殊変動パターンテーブルの種類や限定的な期間と目標終期の回数差に基づ
いていずれの変更演出を選択するかを定めた変更演出テーブルを模式的に示す図である。
本図の変更演出内容３２０としては、変更演出の有無または変更演出の変更幅を示唆する
変更示唆絵柄を示す。第１変更示唆絵柄３２８は、目標終期の変更をしないことを示唆す
る「＊」の絵柄である。第２変更示唆絵柄３３０は、目標終期からの変更幅が「－５回」
、すなわち表示する目標終期の残り回数から５回を減らす変更演出をすることを示唆する
絵柄である。第３変更示唆絵柄３３２、第４変更示唆絵柄３３４、第５変更示唆絵柄３３
６、第６変更示唆絵柄３３８は、第２変更示唆絵柄３３０と同様に、それぞれ「－１０回
」「－１５回」「－２０回」「－２５回」「－３０回」の変更幅を示唆する絵柄である。
【０１３７】
　第１変更演出テーブル３２２は、変動パターン決定手段１１５が第１特殊パターンテー
ブルを参照しているときに演出決定手段１３２が参照する変更演出テーブルである。第２
変更演出テーブル３２４は、変動パターン決定手段１１５が第２特殊パターンテーブルを
参照しているときに演出決定手段１３２が参照する変更演出テーブルである。回数差３２
６は、限定的な期間と目標終期との間の図柄変動回数の差を示す。本図のテーブルでは、
回数差ごとに選択の対象となる絵柄に「○」を示し、選択の対象外となる絵柄に「×」を
示す。なお、本実施例では限定的な期間の図柄表示回数と目標終期の図柄表示回数をとも
に５の倍数で規定したため、これらの回数差はつねに５の倍数またはゼロとなる。変形例
としては５の倍数以外となるように規定してもよい。
【０１３８】
　第１変更演出テーブル３２２を参照する期間、すなわち第１特殊パターンテーブルが参
照される期間においては、回数差が２０回以上であれば第２変更示唆絵柄３３０、第３変
更示唆絵柄３３２、第４変更示唆絵柄３３４が選択の対象となり、他の絵柄は選択の対象
外となる。すなわち、回数差以上の変更幅となる絵柄は対象外となり、また、回数差の縮
小を図るために第１変更示唆絵柄３２８も対象外となっている。同様の選択趣旨に基づき
、回数差が１５～１９回であれば第２変更示唆絵柄３３０、第３変更示唆絵柄３３２、第
４変更示唆絵柄３３４が選択の対象となり、回数差が１０～１４回であれば第２変更示唆
絵柄３３０、第３変更示唆絵柄３３２が選択の対象となり、回数差が５～９回であれば第
２変更示唆絵柄３３０が選択の対象となる。一方、回数差が０～４回のときはもはや縮小
の余地も必要もないことから第１変更示唆絵柄３２８だけが選択の対象となる。このよう
に、限定的な期間において最後の１回となるまではできるだけ回数差を縮められるよう第
１変更演出テーブル３２２に基づいて変更演出がなされ、目標終期が変更される。
【０１３９】
　第２変更演出テーブル３２４を参照する期間、すなわち限定的な期間の最終回として第
２特殊パターンテーブルが参照されるとき、回数差が２０回以上であれば第６変更示唆絵
柄３３８だけが選択の対象となり、他の絵柄は選択の対象外となる。これにより、必ず回
数差以上の変更幅が選択されることになり、限定的な期間の最後に必ず強制的に回数差が
解消されて目標終期へ到達した状態が確実に実現される。同様の選択趣旨に基づき、回数
差が１５～１９回であれば第５変更示唆絵柄３３６、第６変更示唆絵柄３３８が選択の対
象となり、回数差が１０～１４回であれば第４変更示唆絵柄３３４、第５変更示唆絵柄３
３６、第６変更示唆絵柄３３８が選択の対象となる。回数差が５～９回であれば第３変更
示唆絵柄３３２、第４変更示唆絵柄３３４、第５変更示唆絵柄３３６、第６変更示唆絵柄
３３８が選択の対象となり、回数差が０～４回であれば第２変更示唆絵柄３３０、第３変
更示唆絵柄３３２、第４変更示唆絵柄３３４、第５変更示唆絵柄３３６、第６変更示唆絵
柄３３８が選択の対象となる。いずれの回数差においても第１変更示唆絵柄３２８は選択
の対象となっておらず、必ず目標終期が変更される変更演出が選択される。ただし、変形
例としては、回数差がゼロの場合だけ第１変更示唆絵柄３２８が選択され得る構成として
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もよい。
【０１４０】
　図２９は、図１７におけるＳ４８の特別図柄の変動パターン選択処理を詳細に示すフロ
ーチャートである。特別遊技の終了直後の場合（Ｓ２５０のＹ）、限定的な期間の回数を
設定して演出決定手段１３２へ送信し（Ｓ２５２）、変動パターン決定手段１１５は変動
パターンテーブルを第１特殊パターンテーブルに切り替える（Ｓ２５４）。特別遊技の終
了直後でない場合はＳ２５２およびＳ２５４をスキップする（Ｓ２５０のＮ）。第１特殊
パターンテーブルを参照した回数がその設定回数に達した場合（Ｓ２５６のＹ）、変動パ
ターン決定手段１１５は変動パターンテーブルを第２特殊パターンテーブルに切り替え（
Ｓ２５８）、第１特殊パターンテーブルの設定回数に達してない場合はＳ２５８をスキッ
プする（Ｓ２５６のＮ）。現在、限定的な期間内である場合（Ｓ２６０のＹ）、変動パタ
ーン決定手段１１５は参照している特殊変動パターンテーブルの種類と限定的な期間の残
り回数を示す情報を演出決定手段１３２へ送信する（Ｓ２６２）。限定的な期間でない場
合（Ｓ２６０のＮ）、遊技状態に応じた変動パターンテーブルを設定する（Ｓ２６４）。
変動パターン決定手段１１５は、以上のように切り替えまたは設定がなされた変動パター
ンテーブルにしたがって変動パターンを決定する（Ｓ２６６）。
【０１４１】
　図３０は、図１７におけるＳ５０の演出内容決定処理を詳細に示すフローチャートであ
る。本図のＳ２００からＳ２１４までは図１８と同じであり、Ｓ２１２およびＳ２１４の
後、特殊演出決定処理（Ｓ２１６）を実行する点が図１８と異なる。
【０１４２】
　図３１は、図３０におけるＳ２１６の特殊演出決定処理を詳細に示すフローチャートで
ある。特別遊技の終了直後の場合（Ｓ２８０のＹ）、演出決定手段１３２は変動パターン
決定手段１１５から受信する限定的な期間を参照して目標終期としての図柄変動回数を決
定し（Ｓ２８２）、特別遊技の終了直後でない場合はＳ２８２をスキップする（Ｓ２８０
のＮ）。変動パターン決定手段１１５から第１特殊パターンテーブルが参照されている旨
の情報を受信したときは（Ｓ２８４のＹ）、第１変更演出テーブルにしたがって変更演出
を決定し（Ｓ２８６）、決定した変更演出に基づいて目標終期を変更する（Ｓ２８８）。
第１特殊パターンテーブルが参照されていないときはＳ２８６およびＳ２８８をスキップ
する（Ｓ２８４のＮ）。変動パターン決定手段１１５から第２特殊パターンテーブルが参
照されている旨の情報を受信したときは（Ｓ２９０のＹ）、第２変更演出テーブルにした
がって変更演出を決定し（Ｓ２９２）、決定した変更演出に基づいて目標終期を変更する
（Ｓ２９４）。第２特殊パターンテーブルが参照されていないときはＳ２９２およびＳ２
９４をスキップする（Ｓ２９０のＮ）。演出決定手段１３２は、変更演出パターンに基づ
く変更演出の選択肢を示唆する絵柄の配列を決定する（Ｓ２９６）。このようにして決定
された絵柄の配列や絵柄の選択過程、目標終期の表示などの演出は、図１６のＳ３７にお
いて表示が開始され、同図Ｓ４１において表示処理がなされる。
【０１４３】
（第２実施例）
　本実施例は、当否抽選の結果を示唆するための図柄変動演出として、互いに形態の異な
る第１図柄変動演出と第２図柄変動演出を含み、遊技状態に応じてそれらを切り替える点
で第１実施例と相違する。以下、第１実施例との相違点を中心に説明し、共通点の説明を
省略する。
【０１４４】
　本実施例において、第１図柄変動演出は、複数列の図柄の停止図柄組合せにて当否抽選
の結果を示す装飾図柄を変動表示させる。一方、第２図柄変動演出は、当否抽選の結果を
示唆する複数種類の演出示唆図柄の選択肢を複数の図柄区画に並べて表示させるとともに
、当否抽選の結果に応じて選択肢からいずれかを選択する演出過程とその選択結果を表示
させる。複数種類の演出示唆図柄の少なくとも一部には、装飾図柄の図柄候補に含まれる
絵柄と同種の複数の絵柄が選択対象として含まれる。第１図柄変動演出において装飾図柄



(31) JP 5988400 B2 2016.9.7

10

20

30

40

50

の各列で巡回表示される複数の図柄候補、その複数の図柄候補の表示順序、および各図柄
候補ごとに含まれる絵柄の種類については予め設定される。第２図柄変動演出の表示の際
には、複数の図柄区画に並べる絵柄が決定され、決定された複数の絵柄の図柄区画への配
列順序が、装飾図柄の各列における同種の絵柄の配列順序と対応するように決定される。
【０１４５】
　ここで、「複数種類の演出示唆図柄」は、その一部が選択肢として複数の図柄区画に並
べられることになり、第２図柄変動演出の表示ごとにその選択肢が入れ替わるものでもよ
い。「図柄候補」は、装飾図柄が停止表示されるときにその停止図柄組合せを構成しうる
。「絵柄」はキャラクタ、モチーフ、色など、その属性が分類されるものでよい。複数の
図柄区画に並べる絵柄の配列順序は、装飾図柄の各列における同種の絵柄の配列順序と序
列が等しくなるように決定される。
【０１４６】
　このように、当否抽選の結果を示唆するための図柄変動演出として第１図柄変動演出と
第２図柄変動演出とが適宜切り替えられるため、図柄変動演出そのものに変化をもたせる
ことができ、遊技者の興趣を高めることができる。一方、第１図柄変動演出にて図柄列を
構成する図柄候補と、第２図柄変動演出にて選択肢を構成する演出示唆図柄に対し、同種
の複数の絵柄を割り当てることで当否抽選の結果表示に対応関係を持たせることができ、
各図柄に対する期待度を遊技者に容易に認識させることができる。特に、第２図柄変動演
出において複数の図柄区画に並べる絵柄の配列順序を、装飾図柄の各列における同種の絵
柄の配列順序と対応させることで、その対応関係が一層分かりやすくなる。その結果、演
出態様の異なる図柄変動演出を切り替える構成であっても、当否抽選の結果を演出する図
柄としての機能を良好に維持することができる。
【０１４７】
　装飾図柄の各列の複数の絵柄については、その絵柄を含む図柄候補の停止図柄組合せの
表示により大当りが示される場合に得られる利益への期待度の高さの順序が定められてい
る。一方、演出示唆図柄としての複数の絵柄については、当否抽選の結果が大当りとなる
期待度の高さの順序が、装飾図柄の各列における同種の絵柄の期待度の高さの順序と対応
するように定められている。このため、第１図柄変動演出と第２図柄変動演出との間で絵
柄の種類と期待度との整合をとることができる。その結果、図柄変動演出の形態が切り替
えられても、全体として当否抽選の結果と停止される図柄種類との整合性が担保される。
【０１４８】
　図柄態様決定手段は、複数種類の演出示唆図柄として、装飾図柄と対応する絵柄を含む
ものと含まないものを選択対象としてもよい。その場合、複数の図柄区画に選択肢として
並べられる演出示唆図柄を抽選にて決定し、決定された演出示唆図柄のうち装飾図柄と対
応する絵柄を有するものを上記配列順序にしたがって並べるよう決定する。例えば、演出
示唆図柄として「外れ確定」を示すものを設ける場合、装飾図柄と同種の絵柄を対応させ
るのは不都合となる。装飾図柄は複数の図柄を組合せにて当否抽選の結果を示すため、１
列の図柄に含まれる絵柄によって「外れ確定」を示すこととなると、装飾図柄の本来の機
能を維持できないためである。このような場合には、演出示唆図柄と装飾図柄との間に絵
柄を介した対応関係を設けないこととしてよい。
【０１４９】
　本実施例においては、特別遊技として、２Ｒ大当りにより移行される特別遊技（「２Ｒ
特別遊技」ともいう）と、１５Ｒ大当りにより移行される特別遊技（「１５Ｒ特別遊技」
ともいう）が設けられる。そして図５に示したように、２Ｒ特別遊技の終了後には必ず確
変移行がなされるが、１５Ｒ特別遊技の終了後には確変移行がなされる場合と、確変移行
がなされない場合がある。一方、小当り遊技は、２Ｒ特別遊技と類似の態様にて実行され
る単位遊技であり、その１回の単位遊技において大入賞口６６を２回開放し、それらの開
放時間を約０．５秒間とする。このため、大入賞口６６の開放態様を見ただけでは、２Ｒ
特別遊技と小当り遊技のいずれに該当したかが遊技者からは認識困難となる。また、確変
を伴う大当りであったか否かは当否結果として演出表示装置６０には表示されず、２Ｒ特
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別遊技と小当り遊技のいずれであったかについての報知もなされない。このため、２Ｒ特
別遊技および小当り遊技の終了後は遊技者が確変へ移行したか否かを直ちに把握できない
、いわゆる潜伏確変モードの状態となる。
【０１５０】
　図３において、演出決定手段１３２は、通常遊技において潜伏確変モードであるか通常
モード（つまり潜伏確変モードでない状態）であるかに応じて第１図柄変動演出と第２図
柄変動演出とを切り替える。第１図柄変動演出は通常モードにおいて表示され、第１実施
例とは異なり、画面中央に表示される３列の図柄からなる装飾図柄３９０を変動させるこ
とにより行われる。その３列の図柄の停止図柄組合せにて当否抽選の結果が示される。一
方、第２図柄変動演出は潜伏確変モードにおいて表示され、第１実施例と同様に、演出示
唆絵柄３０４に対して選択枠標識３０６をスライドさせることにより行われる。第１図柄
変動演出と第２図柄変動演出は、同時には表示されず、一方が画面に表示されている間は
他方は画面から消去されるよう表示制御がなされる。
【０１５１】
　図柄態様決定手段１３１は、装飾図柄３９０の停止図柄の組合せとその配置を、当否抽
選手段１１２による抽選の結果、特別図柄の停止図柄、特別図柄の変動パターン、装飾図
柄の変動演出パターンに応じて決定する。図柄態様決定手段１３１は、決定した停止図柄
の組合せを示す情報を演出表示制御手段１３４へ送信する。図柄態様決定手段１３１は、
装飾図柄３９０の停止図柄を決定するために参照すべき図柄範囲テーブルを保持する。
【０１５２】
　装飾図柄３９０の停止図柄は、３つの図柄の組合せとして形成され、例えば当否抽選手
段１１２による当否判定結果が１５Ｒ大当りの特別遊技への移行を示す場合には特定の組
合せ、例えば「７７７」や「１１１」のように３つの図柄が揃った組合せが選択される。
当否判定結果が２Ｒ大当りの場合や小当りの場合もまた特定の組合せ、例えば「３５７」
のような所定の組合せが選択されるが、それらの特定の組合せは必ずしも３つの図柄が揃
った組合せでなくてもよい。当否判定結果が大当りでも小当りでもない場合は、「３１２
」や「９４６」のように３つの図柄が揃っていない組合せであって、２Ｒ大当りや小当り
のときに選択される特定の組合せに該当しない組合せが選択される。当否判定結果が１５
Ｒ大当りではない場合であって、リーチ付きの外れを示す変動パターンが選択された場合
は、「１９１」や「７２７」のように一つだけ図柄が揃っていない組合せを選択する。
【０１５３】
　装飾図柄の変動演出パターンデータには、装飾図柄の変動表示態様、すなわち装飾図柄
の変動開始から変動停止までの変動過程と演出過程が定義される。変動演出パターンには
、あと一つ図柄が揃えば大当りとなるリーチ状態を経てから当り態様または外れ態様であ
る停止図柄組合せを表示するリーチパターンと、リーチ状態を経ずに外れ態様である停止
図柄組合せを表示するリーチなしパターンが含まれる。特に、リーチ状態を経るときのパ
ターンとしては、長短様々な変動時間をもつパターンが含まれ、相対的に変動時間の短い
リーチパターンを「ノーマルリーチ」と称し、変動時間の長いリーチパターンを「スーパ
ーリーチ」と称する。各変動演出パターンには、その図柄変動の終了条件としてパターン
ごとに変動時間が定められており、その変動時間の経過時に図柄変動が停止される。演出
決定手段１３２は、特別図柄の変動パターンに応じて、特別図柄と変動時間が等しい装飾
図柄の変動演出パターンを選択する。
【０１５４】
　図３２は、通常モードにて表示される第１図柄変動演出の画面例を表す図である。（ａ
）～（ｃ）はその演出過程を例示している。図３３は、装飾図柄３９０を構成する図柄列
の構成を模式的に示す図である。第１図柄変動演出においては、図３２（ａ）に示すよう
に、演出表示装置６０の第１表示領域３００に装飾図柄３９０が変動表示される他、その
装飾図柄３９０の変動表示に重ねられるように、各種演出の画像が表示される。演出表示
装置６０の画面上には、装飾図柄３９０を構成する３つの図柄が順次停止表示され、その
停止図柄組合せにより当否抽選の結果が示される有効ラインが設定されている。なお、演
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出表示装置６０の画面下部には第１実施例と同様に第２表示領域３０２が設けられるが、
第１図柄変動演出においては特定の表示は行われない。このため、第１図柄変動演出にお
いては、第１表示領域３００と第２表示領域３０２との区別なく演出画像を表示させても
よい。
【０１５５】
　装飾図柄３９０を構成する３つの図柄列、つまり左図柄列３９２，中図柄列３９４およ
び右図柄列３９６は、いずれも共通の９つの図柄候補が循環して有効ライン上に順次現れ
るように構成されている。具体的には図３３に示すように、各列には図柄番号「１」～「
９」の９つの図柄候補が設定され、それぞれ「１」～「９」の数字が対応付けられている
。各図柄候補にはその数字に対して絵柄が組み合わされている。図示のように、図柄番号
「１」～「９」に対してキャラクタ絵柄が対応付けられている。これらのキャラクタ絵柄
の種類は、対応する図柄候補にてスーパーリーチに発展した場合のリーチ演出の種類に対
応する。
【０１５６】
　具体的には、図柄番号「１」に対してキャラＡ絵柄、図柄番号「２」に対してキャラＢ
絵柄、図柄番号「３」に対してキャラＣ絵柄、図柄番号「４」に対してキャラＤ絵柄、図
柄番号「５」に対してキャラＥ絵柄、図柄番号「６」に対してキャラＦ絵柄、図柄番号「
７」に対してキャラＧ絵柄、図柄番号「８」に対してキャラＨ絵柄、図柄番号「９」に対
してキャラＩ絵柄がそれぞれ対応付けられ、スーパーリーチに発展する際にはそれぞれバ
トルリーチＡ～Ｉとなり、対応する背景画像に切り替えられる。
【０１５７】
　なお、本実施例におけるバトルリーチＡ～Ｉの期待度は、絵柄の種類によって異なる。
すなわち、当否抽選の結果が大当りの場合、バトルリーチＡ～ＩのうちＩ＞Ｈ＞Ｇ＞Ｆ＞
Ｅ＞Ｄ＞Ｃ＞Ｂ＞Ａの順に高い確率で選択され、当否抽選の結果が外れの場合、バトルリ
ーチＡ～ＩのうちＡ＞Ｂ＞Ｃ＞Ｄ＞Ｅ＞Ｆ＞Ｇ＞Ｈ＞Ｉの順に高い確率で選択される。
【０１５８】
　図３２（ｂ）に示すように、左右の図柄が同種の図柄で揃えばリーチとなり、図３２（
ｃ）に示すように対応するスーパーリーチに発展することがある。図示の例では、図柄番
号「７」にてリーチとなり、キャラクタＧと対戦するバトルリーチに発展した例が示され
ている。
【０１５９】
　図３４は、潜伏確変モードにて表示される第２図柄変動演出の画面例を表す図である。
（ａ）～（ｃ）はその演出過程を例示している。図３５は、演出示唆絵柄３０４の種類を
模式的に示す図である。第２図柄変動演出においては、図３４（ａ）に示すように、演出
表示装置６０の第２表示領域３０２に演出示唆絵柄３０４と選択枠標識３０６が表示され
、第１表示領域３００には期待演出が表示される。これらの演出は、概ね第１実施例と同
様である。ただし、第２図柄変動演出において第１実施例のように装飾図柄１９０が第１
表示領域３００の右端に小さく表示されることはない。
【０１６０】
　この第２図柄変動演出において表示対象となる複数の演出示唆絵柄３０４の一部には、
第１図柄変動演出の装飾図柄３９０と同種の絵柄が含まれる。すなわち、図３５に示すよ
うに、第１絵柄種別に対して「ハズレ」絵柄が対応付けられるのに対し、第２絵柄種別に
対してキャラクタ絵柄（キャラＡ絵～キャラＩ絵柄）が対応付けられている。また、装飾
図柄３９０と同様に、キャラクタ絵柄でもリーチとなったときに大当りとなる期待度が異
なるよう絵柄が割り当てられる。選択枠標識３０６がキャラＡ絵～キャラＩ絵柄に停止す
ると、それぞれバトルリーチＡ～Ｉとなり、第１表示領域３００の期待演出が切り替えら
れる。
【０１６１】
　この第２図柄変動演出における各リーチの期待度は第１図柄変動演出におけるそれと同
様である。図３４（ｂ）に示すように、選択枠標識３０６がいずれかの演出示唆絵柄３０
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４の位置で選択枠標識３０６が停止され、その演出示唆絵柄３０４がリーチを示すもので
ある場合には、図３４（ｃ）に示すように対応するリーチが表示される。図示の例では、
キャラＧ絵柄のバトルリーチＧが選択された例が示されている。
【０１６２】
　絵柄態様決定手段３１０は、複数種類の演出示唆絵柄からいずれを選択肢として表示す
るかを当否抽選の結果、種別配列パターン、および期待演出パターンに応じて決定する。
そして、選択肢として決定された複数種類の演出示唆絵柄の配列順序を、装飾図柄３９０
の各列における同種の絵柄の配列順序と対応するように決定する。本実施例では、図３３
と図３５とを対比すると明らかなように、各演出示唆絵柄に含まれるキャラクタ絵柄が、
装飾図柄３９０の図柄番号「１」～「９」に含まれる絵柄にそれぞれ対応している。そこ
で、種別配列パターンの決定により第２絵柄種別の絵柄が配置される絵柄区画が決定され
、その一つに配置されるキャラクタ絵柄が決定されると、残りの絵柄区画には、装飾図柄
３９０における絵柄の配列順序と対応するようにキャラクタ絵柄を配置する。
【０１６３】
　図３６は、停止位置の絵柄として第２絵柄種別が選択される場合のキャラクタ絵柄の配
置方法を示す説明図である。（ａ）～（ｆ）はその配置手順を示している。図３７は、停
止位置の絵柄として第１絵柄種別が選択される場合のキャラクタ絵柄の配置方法を示す説
明図である。（ａ）～（ｅ）はその配置手順を示している。
【０１６４】
　例えば、図３６（ａ）に示す種別配列パターン（図８（ａ）参照）が選択された場合、
絵柄態様決定手段３１０は、図３６（ｂ）に示すように、「×」で示される１，３，５，
７，９番目に第１絵柄種別を指定し、「○」で示される２，４，６，８，１０番目に第２
絵柄種別を指定する。なお、第１絵柄種別は「ハズレ」絵柄であるため、特に配列順序を
規定する必要はない。第２絵柄種別は複数種のキャラクタ絵柄であるため、配列順序を規
定する必要がある。絵柄態様決定手段３１０は、さらに最終的に選択結果として選択枠標
識３０６を停止させる絵柄区画を決定するが、ここでは図３６（ｃ）に示すように、キャ
ラクタ絵柄が配置される絵柄区画となっている。
【０１６５】
　このような場合、絵柄態様決定手段３１０は、図３６（ｄ）に示すように、その停止位
置に配置される絵柄を当否抽選の結果および期待演出パターンに応じて決定する。ここで
いう「期待演出パターン」は、特別図柄の変動パターンに応じて決定されるものである。
図示の例では、期待演出パターンとしてキャラクタＧによるバトルリーチＧが選択されて
いるため、キャラＧ絵柄を決定している。キャラクタＧは、図３３に示したように装飾図
柄３９０の図柄番号「７」に対応する絵柄である。このため、絵柄態様決定手段３１０は
、図３６（ｅ）に示すように、基準となるキャラＡ絵柄が配置された４番目の絵柄区画か
ら選択枠標識３０６のスライド方向にある第２絵柄種別の指定位置である６，８，１０番
目の絵柄区画に対し、図柄番号「７」から昇順となる図柄番号「８」「９」「１」に対応
する絵柄を決定する。具体的には、キャラＨ絵柄，キャラＩ絵柄，キャラＡ絵柄が該当す
る。なお、図柄番号「９」の次に図柄番号「１」となるのは第１実施例と同様、図柄選択
をループさせるためである。
【０１６６】
　続いて、図３６（ｆ）に示すように、基準となるキャラＡ絵柄が配置された４番目の絵
柄区画から選択枠標識３０６のスライド方向と逆方向にある第２絵柄種別の指定位置であ
る２番目の絵柄区画に対し、図柄番号「７」から降順となる図柄番号「６」に対応する絵
柄を決定する。具体的には、キャラＦ絵柄が該当する。
【０１６７】
　一方、停止位置に配置される絵柄が第１絵柄種別である場合は、異なる手法で絵柄の配
列順序を決定する。すなわち、図３７（ａ）および（ｂ）までは図３６の例と同様である
ものの、図３７（ｃ）に示すように、停止位置に配置される絵柄が「ハズレ」絵柄となっ
た場合、第２絵柄種別の基準位置を最も左側にある絵柄区画とする。図示の例では、２番
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目の絵柄区画が該当する。そして、その基準位置に配置するキャラクタ絵柄を抽選により
決定する。
【０１６８】
　図示の例では、抽選によりキャラクタＧが選択されている。このため、図３７（ｄ）に
示すように、キャラＧ絵柄を決定している。その後、残りの第２絵柄種別の指定位置であ
る４，６，８，１０番目の絵柄区画に対し、図柄番号「７」から昇順となる図柄番号「８
」「９」「１」「２」に対応する絵柄を決定する。具体的には、キャラＨ絵柄，キャラＩ
絵柄，キャラＡ絵柄，キャラＢ絵柄が該当する。このように、第２図柄変動演出において
も第１図柄変動演出と同様の絵柄配列順序とすることで、各絵柄に対する期待度の認識が
容易となるようにしている。
【０１６９】
　図３８は、図１７におけるＳ５０の演出内容決定処理を詳細に示すフローチャートであ
る。本図の処理は図１８の処理の前に実行される。現在の遊技状態が潜伏確変モードであ
れば（Ｓ３００のＹ）、潜伏確変モードの演出内容を決定する（Ｓ３０２）。潜伏確変モ
ードでなければ（Ｓ３００のＮ）、図柄態様決定手段１３１は、当否判定結果および特別
図柄に基づいて装飾図柄の停止図柄組合せを決定し（Ｓ３０４）、特別図柄の変動パター
ンに応じて装飾図柄の変動演出パターンを選択する（Ｓ３０６）。
【０１７０】
　図３９は、図３８におけるＳ３０２の潜伏確変モードの演出内容決定処理を詳細に示す
フローチャートである。絵柄態様決定手段３１０は、種別配列パターンを決定するととも
に（Ｓ３１０）、期待演出パターンに応じて演出種別（リーチ演出の種類）を決定する（
Ｓ３１２）。続いて、選択結果をいずれの絵柄区画に停止させるかを決定し（Ｓ３１４）
、その停止位置に配置する絵柄割り当てを決定する（Ｓ３１６）。
【０１７１】
　このとき、停止位置の絵柄が第２絵柄種別でなく第１絵柄種別であれば（Ｓ３１８のＮ
）、第２絵柄種別について基準となる起点位置を設定する（Ｓ３２０）。本実施例では、
第２絵柄種別が指定される最も左側の絵柄区画が該当する。そして、その起点位置に配置
する基準となるキャラクタ絵柄を決定する（Ｓ３２２）。一方、停止位置の絵柄が第２絵
柄種別であれば（Ｓ３１８のＹ）、第２絵柄種別の基準位置がその停止位置となるため、
Ｓ３２０およびＳ３２２の処理をスキップする。そして、基準となるキャラクタ絵柄の種
類と配置から上述した手法で装飾図柄３９０の絵柄順序に基づき、残りのキャラクタ絵柄
の割り当てを決定する（Ｓ３２４）。
【０１７２】
（第３実施例）
　本実施例は、図柄変動演出として複数列の図柄の停止図柄組合せにて当否抽選の結果を
示唆する演出のみを用いる点で第１，第２実施例と相違する。以下、第１，第２実施例と
の相違点を中心に説明し、共通点の説明を省略する。
【０１７３】
　本実施例においては、当否抽選の結果に応じて予告演出の表示有無が決定される。予告
演出は、装飾図柄の図柄変動演出に付加される態様で表示され、当否抽選が大当りとなる
期待度の高さを予告的に示唆する。予告演出は複数種類設けられ、当否抽選の結果に応じ
てその表示が決定された場合、その複数種類のいずれかが決定される。そして、その予告
演出が特定の種類のものであった場合、装飾図柄の図柄変動とともに予告絵柄が変動表示
される。この予告絵柄は、複数の図柄列のいずれかを構成する図柄候補の一つとして含ま
れ、決定された予告演出の表示に先立って装飾図柄とともに変動表示される。決定された
予告演出が予告絵柄による示唆を前提とするものであった場合、その予告演出の出現を示
唆する予告絵柄を複数の図柄列の少なくともいずれかに含むように各図柄列の図柄配列が
決定される。そして、決定された図柄配列に基づく図柄変動がなされるように変動演出パ
ターンが決定される。
【０１７４】
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　ここで、「図柄候補」は、装飾図柄として停止されることで当否抽選の結果を示唆する
ものと、予告絵柄として停止されることで対応する予告演出の出現を示唆するものが含ま
れる。「図柄配列」は、各図柄列を構成する複数の図柄候補の並び、つまり有効ライン上
に順次表示される図柄候補の表示順序を定めるものである。
【０１７５】
　このような構成によれば、特定種類の予告演出の表示が決定された場合、その予告演出
の表示開始に先立っていずれかの図柄列に予告絵柄を含む図柄変動演出がなされる。遊技
者はその予告絵柄を見つけることで予告演出の出現を予期できるため、図柄変動そのもの
に関心を注ぐようになる。予告絵柄が示す予告演出に大当りへの期待度の大きいものが含
まれる場合はなおさらである。すなわち、予告演出のみならず、図柄変動そのものにも遊
技者の意識を振り向けることができる。
【０１７６】
　具体的には、予告演出パターンの抽選結果に応じて予告絵柄を含む図柄列が異なるよう
に定められた図柄列選択基準を設けてもよい。このような構成により、複数列のいずれに
予告絵柄が含まれるかがランダムに決定されるようになるため、順次停止される図柄列の
いずれにも遊技者の意識を振り向けることが可能となる。
【０１７７】
　予告演出の表示が決定された場合、いずれかの図柄列に含まれる予告絵柄を停止表示さ
せ、その予告絵柄の停止表示を契機に対応する予告演出の表示を開始してもよい。なお、
「予告絵柄の停止表示」は、後に例示するように仮停止であってもよい。このような構成
によれば、予告演出の開始タイミングが予告絵柄を含む図柄列の停止タイミングに左右さ
れるようになるため、遊技者に図柄変動演出への関心をより強くもたせることができる。
言い換えれば、予告演出の表示が決定されても、いずれの図柄列にも予告絵柄が含まれな
い場合には、各図柄列の変動停止に関わりなくその予告演出の表示を開始してもよい。
【０１７８】
　また、変動演出パターンの決定に先立って図柄の変動時間を決定し、決定された変動時
間が予め定める予告絵柄演出許容条件を満たしている場合に予告絵柄を含む図柄配列を決
定してもよい。「予告絵柄演出許容条件」としては、予告演出を図柄変動演出の表示期間
内に完了させるための条件を設定することができる。すなわち、予告演出は当否抽選の結
果を予告的に示唆するものであるため、その当否抽選の結果を示す図柄変動の停止前に完
了する必要がある。そこで、そのような条件が満たされない場合には、予告絵柄による図
柄変動演出を行わないようにする。
【０１７９】
　本実施例においては、予告演出として、特定のコメント文字列を画面に表示させるコメ
ント予告演出、多数のキャラクタの群れを画面の一端から他端へ通過させるように表示さ
せる群予告演出、キャラクタの画像を一つだけ画面に表示させるキャラクタ予告演出、予
告演出の表示過程を複数段階に分け、表示させる段階数を可変にして段階数が多いほど大
当りへの期待度が高くなるように設定されるステップアップ予告演出、所定の役物を動作
させる可動物予告演出などが含まれる。
【０１８０】
　図４０は、図柄変動演出の画面例を表す図である。（ａ）～（ｈ）はその演出過程を例
示している。図柄変動演出においては、図４０（ａ）および（ｂ）に示すように、演出表
示装置６０の表示領域１９４に装飾図柄３９０を構成する３つの図柄が変動表示される他
、各種演出の画像が表示される。特定種類の予告演出が決定された場合には、図４０（ｃ
）および（ｄ）に示すように、いずれかの図柄列においてその予告演出の出現を示唆する
予告絵柄１９５が表示される。このとき、予告絵柄は図４０（ｄ）に示すように一時的に
仮停止（僅かに微動した状態）とされるが、その仮停止前に図４０（ｃ）に示すように低
速となることで遊技者の期待感を煽る。以下、このような予告絵柄１９５を含めた図柄変
動演出を便宜上「予告絵柄演出」ともいう。
【０１８１】
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　このように予告絵柄１９５が停止されると、その停止を契機に図４０（ｅ）および（ｆ
）に示すように、対応する予告演出が表示され、その後、図４０（ｇ）に示すように、装
飾図柄３９０の停止とともに当否抽選の結果が示される。図示の例では、２番目に停止す
る右図柄列において群予告演出の出現を示唆する予告絵柄１９５が仮停止し、その仮停止
を契機に群予告演出が開始されている。このとき、群予告演出の開始と同時に右図柄列が
一コマずれて停止し、リーチ態様を形成している。
【０１８２】
　なお、予告絵柄１９５は３つの図柄列のいずれにも表示されうる。図４０（ｈ）には、
１番目に停止する左図柄列においてステップアップ予告演出の出現を示唆する予告絵柄１
９５が仮停止される例が示されている。このように、予告絵柄１９５はいずれの図柄列に
も表示される可能性がある一方、予告演出は、対応する予告絵柄１９５が停止されたタイ
ミングで開始される。このため、いずれの図柄列に予告絵柄１９５が停止されるかによっ
て予告演出を表示させるための許容時間も変化することになる。そこで、本実施例では後
述のように、このような状況にも対応できるよう予告演出の表示制御を工夫している。
【０１８３】
　図４１は、予告演出の種類と予告絵柄演出との関係を示す説明図である。本実施例では
、予告演出の種類に応じて予告絵柄演出の表示有無が設定されている。図示のように、コ
メント予告，キャラクタ予告，群予告およびステップアップ予告１は予告絵柄演出の表示
対象とされ、ステップアップ予告２および可動物予告は予告絵柄演出の表示対象とされて
いない。また、コメント予告はリーチを前提としないため、予告絵柄１９５が左図柄列に
表示される。一方、キャラクタ予告と群予告はリーチを前提とするため、予告絵柄１９５
が右図柄列に表示される。ステップアップ予告１については、予告絵柄１９５が左図柄列
および右図柄列のいずれにも表示されうる。なお、本実施例では、コメント予告，キャラ
クタ予告，群予告およびステップアップ予告１を一律に予告絵柄演出の表示対象としたが
、これらの予告演出の少なくともいずれかにつき、予告絵柄演出の表示対象とする場合と
表示対象としない場合を設けてもよい。例えば、各予告演出を小分類に分け、その分類に
応じて予告絵柄演出の表示対象とするものと表示対象としないものを設定してもよい。
【０１８４】
　図４２は、ステップアップ予告演出の一つを示す模式図である。図４３は、可動物予告
演出を示す模式図である。ステップアップ予告２は、図４２に示すように、演出表示装置
６０の前面側に設けられたシャッター役物１４０を作動させるものである。このステップ
アップ予告２は３段階の演出構成となっている。すなわち、ステップ１では、図４２（ａ
）に示すように、左右下のシャッター役物１４０が振動する。ステップ２では、図４２（
ｂ）に示すように、４つのシャッター役物１４０が途中まで閉じる動作をする。ステップ
３では、図４２（ｃ）に示すように、４つのシャッター役物１４０が完全に閉じて演出表
示装置６０の画面を覆い隠す動作をする。段階数が進むほど、大当りである期待度が高く
なる。
【０１８５】
　また、可動物予告は、図４３に示すように、センター飾り６４の上部に設置されたバラ
をモチーフとした役物１４２を作動させるものである。役物１４２は通常、図４３（ａ）
に示すようにつぼみ態様となっており、予告演出時には図４３（ｂ）に示すように開花動
作をするものである。このようなステップアップ予告２や可動物予告などの可動役物を用
いる予告演出は、予期しないタイミングで突然動作する点に特長を有するため、その実行
に先だって出現を報知するのは本来の機能にそぐわない。そこで、予告絵柄演出を行わな
いようにしている。
【０１８６】
　図４４は、予告演出の実行有無および実行する場合の予告種類を決定する際に参照され
る予告決定テーブルを示す。図４４（ａ）は、当否抽選の結果が大当りであった場合に参
照されるテーブルを示し、図４４（ｂ）は、当否抽選の結果が外れであった場合に参照さ
れるテーブルを示している。なお、本図は説明の便宜上、コメント予告演出を例にその決
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定手法を示すものである。
【０１８７】
　演出決定手段１３２は、予告演出の表示に先立って、予告抽選値を「０～２５５」の範
囲から取得する。演出決定手段１３２は、取得した予告抽選値を用いて当否抽選の結果に
応じた予告決定テーブルを参照し、各予告演出を実行するか否か、および実行する場合の
予告種類を決定する。図示の例では、コメント予告演出の小分類としてコメント予告１～
５が設定されている。当否抽選の結果が大当りの場合は外れの場合よりもコメント予告が
高い確率で選択される。一方、複数種のコメント予告１～５において、大当りの場合に相
対的に選択確率が高くなるものと、外れの場合に相対的に選択確率が高くなるものがあり
、それにより、予告種類に応じて大当りの期待度が異なるようにされている。なお、キャ
ラクタ予告，群予告およびステップアップ予告１についても同様に、それぞれ小分類があ
り、その実行有無および実行する場合の予告種類が予告抽選値に対応付けられているが、
その説明については省略する。
【０１８８】
　図４５は、予告演出パターンと予告絵柄演出との関係を示す説明図である。図４５（ａ
）は、変動パターンとしてスーパーリーチが選択される場合の関係を示し、図４５（ｂ）
は、ノーマルリーチが選択される場合の関係を示している。上述のように、当否抽選の結
果に応じて各予告演出の表示有無および予告種類が決定されると、その決定結果に応じて
予告演出パターンを決定する。ここでいう「予告演出パターン」は、１回の図柄変動期間
において、決定された予告演出の表示開始から終了までを定めるものである。そして、予
告演出パターンの種類と変動パターンに応じて予告絵柄演出の表示有無が異なっている。
変動パターンとしてノーマルリーチが選択される場合、スーパーリーチよりも変動時間が
相対的に短いため、予告絵柄演出の表示が相対的に制限されている。
【０１８９】
　すなわち、図４５（ａ）に示すように、変動パターンとしてスーパーリーチが選択され
る場合、コメント予告のみの表示が決定される場合には、左図柄列にて予告絵柄によるコ
メント予告の出現示唆がなされた後、コメント予告が開始される。キャラクタ予告のみの
表示が決定される場合には、右図柄列にて予告絵柄によるキャラクタ予告の出現示唆がな
された後、キャラクタ予告が開始される。群予告のみの表示が決定される場合には、右図
柄列にて予告絵柄による群予告の出現示唆がなされた後、群予告が開始される。
【０１９０】
　一方、コメント予告とキャラクタ予告の表示が決定される場合、左図柄列にて予告絵柄
によるコメント予告の出現示唆がなされた後、コメント予告が開始される。続いて、右図
柄列にて予告絵柄によるキャラクタ予告の出現示唆がなされた後、キャラクタ予告が開始
される。コメント予告と群予告の表示が決定される場合、左図柄列にて予告絵柄によるコ
メント予告の出現示唆がなされた後、コメント予告が開始される。続いて、右図柄列にて
予告絵柄による群予告の出現示唆がなされた後、群予告が開始される。
【０１９１】
　ただし、コメント予告，キャラクタ予告および群予告の３つの予告演出が選択された場
合、同じ図柄列に予告絵柄を表示させるキャラクタ予告および群予告が選択された場合に
は、予告絵柄演出は行われない。予告絵柄演出と各予告演出とを直列に表示させる時間的
余裕がないためである。なお、本実施例では、ステップアップ予告１と他の予告演出が選
択された場合、他の予告演出の表示が留保される。そして、左図柄列または右図柄列にて
予告絵柄によるステップアップ予告１の出現示唆がなされた後、ステップアップ予告１が
開始される。
【０１９２】
　一方、図４５（ｂ）に示すように、変動パターンとしてノーマルリーチが選択される場
合、コメント予告，キャラクタ予告および群予告のそれぞれが単独で選択された場合には
、スーパーリーチの場合と同様の予告絵柄演出が行われる。一方、コメント予告とキャラ
クタ予告の表示が決定される場合、コメント予告と群予告の表示が決定される場合、ステ
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ップアップ予告１の表示が決定される場合には、予告絵柄演出は行われない。ノーマルリ
ーチの変動時間が短いため、予告絵柄演出と各予告演出とを直列に表示する時間的余裕が
ないためである。なお、コメント予告，キャラクタ予告および群予告の３つの予告演出が
選択された場合、キャラクタ予告および群予告が選択された場合には、それらの予告演出
の実行そのものをキャンセルする。ノーマルリーチの変動時間が短いため、それら全ての
予告演出を表示する時間的余裕がないためである。なお、本実施例においては、スーパー
リーチが選択された場合に予告演出の種類および組合せにかかわらず、基本的に全て予告
絵柄演出を表示させ、ノーマルリーチが選択された場合には、予告演出の種類および組合
せに応じて予告絵柄演出を表示させものと表示させないものを設ける例を示した。変形例
においては、スーパーリーチ、ノーマルリーチ、リーチなしの別にかかわらず、変動パタ
ーンの変動時間の長短に応じて予告絵柄演出を表示させるか否かを決定してもよい。すな
わち、予告演出の種類および組合せに対して変動時間が十分に長い場合に予告絵柄演出を
表示させ、変動時間が十分でない場合に予告絵柄演出を表示させないようにしてもよい。
【０１９３】
　図４６は、装飾図柄の図柄列を示す模式図である。本実施例では図４６（ａ）に示すよ
うに、図柄列には基本的に図柄番号１の数字図柄「１」～図柄番号９の数字図柄「９」が
割り当てられるが、予告絵柄演出が表示される図柄列については、いずれか一つの図柄番
号に対応する箇所が予告絵柄１９５に置き換えられる。
【０１９４】
　すなわち、予告絵柄演出を行わない通常の図柄変動演出においては、３列とも図柄番号
１～９が全て数字図柄となるよう設定される。一方、予告絵柄演出の表示が決定された場
合には、図４６（ｂ）に示すように、該当する図柄列のいずれかの図柄番号を予告絵柄１
９５に置き換える。例えば、図４０に示した例では、右図柄列の図柄番号「２」が予告絵
柄１９５に置き換えられる。それにより、予告絵柄１９５を一コマずらすことにより数字
図柄「３」のリーチが形成されるようになる。このように、リーチ態様を形成する停止図
柄の次に表示される図柄番号に予告絵柄１９５を設定する。なお、変形例においては、リ
ーチ態様を形成する停止図柄そのものの図柄番号に予告絵柄１９５を設定してもよい。そ
して、その予告絵柄１９５を停止させた後に、リーチ態様が形成されるタイミングに合わ
せてその予告絵柄１９５を該当する停止図柄に差し替えてもよい。すなわち、予告絵柄１
９５を図柄変動過程においてリーチ態様を形成する図柄位置にフェードインおよびフェー
ドアウトさせてもよい。
【０１９５】
　図４７は、予告演出の種類と予告絵柄との対応関係を示す模式図である。図示のように
、コメント予告については、それを示唆する「コメント」の文字列からなる絵柄が対応付
けられる。群予告については、それを示唆するキャラクタ群からなる絵柄が対応付けられ
る。キャラクタ予告については、それを示唆するキャラクタからなる絵柄が対応付けられ
る。ステップアップ予告１については、それを示唆するキャラクタと「ステップ」の文字
列からなる絵柄が対応付けられる。
【０１９６】
　図４８は、図１７におけるＳ５０の演出内容決定処理を詳細に示すフローチャートであ
る。本図の処理は図１８の処理に置き換えて実行される。まず、図柄態様決定手段１３１
が装飾図柄３９０の停止態様を決定し（Ｓ３３０）、演出決定手段１３２が実行対象の予
告演出を決定する（Ｓ３３２）。このとき、複数種の予告演出の表示が決定される場合が
ある。そして、決定された予告演出の組合せによる予告演出パターンを特別図柄の変動パ
ターン（変動時間）に基づいて決定する（Ｓ３３４）。すなわち、図４５に示したように
、スーパーリーチおよびノーマルリーチのいずれであるか、決定された予告演出に応じて
実行可能な予告演出パターンを選択する。
【０１９７】
　そして、決定された予告演出が予告絵柄演出を伴うものであれば（Ｓ３３６のＹ）、対
応する予告絵柄１９５を決定する（Ｓ３３８）。続いて、予告演出の種類および装飾図柄
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の停止図柄に基づいて図柄変動演出に用いる図柄配列を決定する（Ｓ３４０）。すなわち
、左図柄列，中図柄列，右図柄列のいずれに予告絵柄１９５を含めるか、および図柄列に
おける数字図柄と予告絵柄１９５の配列を決定する。そして、その予告絵柄１９５を含む
図柄変動演出のための変動演出パターンを決定する（Ｓ３４２）。一方、決定された予告
演出が予告絵柄演出を伴うものでなければ（Ｓ３３６のＮ）、予告絵柄１９５を含まない
通常の変動演出パターンを決定する（Ｓ３３０）。
【０１９８】
　図４９は、図１６におけるＳ４１の演出表示処理を詳細に示すフローチャートである。
演出表示制御手段１３４は、予告絵柄演出が開始済であれば（Ｓ３５０のＹ）、予告絵柄
１９５の停止タイミングであれば（Ｓ３５２のＹ）、その予告絵柄１９５を停止するとと
もに対応する予告演出を開始する（Ｓ３５４）。そして、その他の演出表示処理を実行す
る（Ｓ３５６）。予告絵柄１９５の停止タイミングでなければ（Ｓ３５２のＮ）、Ｓ３５
４の処理をスキップする。予告絵柄演出が開始済でなければ（Ｓ３５０のＮ）、Ｓ３５２
およびＳ３５４の処理をスキップする。
【０１９９】
（変形例）
　上記第３実施例では、図４０に示したように、有効ラインが１つ形成される図柄変動演
出とする例を示した。変形例においては、有効ラインが２つ以上形成される図柄変動演出
において予告絵柄演出を行うようにしてもよい。図５０は、変形例に係る図柄変動演出の
画面例を表す図である。（ａ）～（ｆ）はその演出過程を例示している。図５１は、装飾
図柄の図柄列を示す模式図である。
【０２００】
　本変形例においては、図５０（ａ）および（ｂ）に示すように、演出表示装置６０の表
示領域１９４に有効ラインが５つ形成される（一点鎖線参照）。一方、図５１に示すよう
に、装飾図柄３９０の各図柄列を構成する図柄候補には、当否抽選の結果を示す数字図柄
のほか、前後の数字図柄の間に当否抽選の結果の結果を示さないブランク図柄（★印）が
配置される。その結果、リーチ態様を形成する有効ライン（「リーチライン」ともいう）
が複数形成されるマルチリーチも実現される。
【０２０１】
　図示の例では、２番目に停止する右図柄列において群予告演出の出現を示唆する予告絵
柄１９５が表示されている。ここでは、図５０（ｃ）および（ｄ）に示すように、数字図
柄「６」および「７」によるダブルリーチとなり、その数字図柄「６」と「７」の間に予
告絵柄１９５が停止表示されている。すなわち、本変形例では、図５１に示す図柄列を構
成するいずれかのブランク図柄が予告絵柄１９５に置き換えられる。ダブルリーチの変動
パターンが選択されたときに予告絵柄演出を表示する場合には、そのダブルリーチを構成
する前後の数字図柄の間のブランク図柄を予告絵柄１９５に置き換えるようにする。この
ようにすることで、数字図柄を予告絵柄１９５に置き換える場合のような違和感は生じな
い。また、図５０（ｄ）に示すように、リーチ態様を形成する数字図柄と予告絵柄１９５
とを同時に停止させることができ、遊技者がリーチの形成と予告演出の示唆の双方を同時
に認知しやすくなるといったメリットも得られる。
【０２０２】
　なお、上記第３実施例およびその変形例においては、予告絵柄演出にかかる予告絵柄１
９５が停止または仮停止したタイミングで予告演出を開始する例を示したが、例えば予告
絵柄１９５が低速表示された段階など、遊技者が予告絵柄１９５を視認可能な表示が行わ
れた段階で予告演出を開始してもよい。また、予告絵柄１９５を停止させた後の所定タイ
ミングで予告演出を開始してもよい。例えば、左図柄列に予告絵柄１９５を停止表示させ
た後、右図柄列の停止とともにリーチ態様を形成したタイミングで予告演出を開始しても
よい。あるいは、予告絵柄１９５を停止させた後に、該当する予告演出について予め設定
された表示タイミングで予告演出を開始してもよい。すなわち、予告絵柄１９５について
は対応する予告演出の表示に先立って遊技者に認識されればよく、その対応する予告演出
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の開始タイミングについては適宜設定することができる。
【０２０３】
　尚、本願発明は上記実施形態に限定されるものではなく、要旨を逸脱しない範囲で構成
要素を変形して具体化することができる。また、上記実施形態に開示されている複数の構
成要素の適宜組合せにより種々の発明を形成しても良いし、上記実施形態に示される全構
成要素からいくつかの構成要素を削除しても良い。更に、複数の実施形態にわたる構成要
素を適宜組み合わせることも可能である。
【符号の説明】
【０２０４】
　５０　遊技盤、　５２　遊技領域、　１１２　当否抽選手段、　１１５　変動パターン
決定手段、　１２０　特別遊技制御手段、　１２２　特定遊技実行手段、　１３２　演出
決定手段、　１３４　演出表示制御手段、　１９０　変動示唆図柄、　３００　第１表示
領域、　３０２　第２表示領域、　３０４　演出示唆絵柄、　３０６　選択枠標識、　３
１０　絵柄態様決定手段、　３１２　選択肢全体画像、　３４０　目標終期、　３４２　
変更示唆絵柄。
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