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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、遊技球の入球が賞球付与の契機となる第１始動口と、
　前記遊技領域の前記第１始動口とは異なる位置に設けられ、遊技球の入球が賞球付与の
契機となる第２始動口と、
　前記第１始動口への入球を契機として抽選値を取得するための第１の当否抽選を実行し
、前記第２始動口への入球を契機として抽選値を取得するための第２の当否抽選を実行す
る当否抽選手段と、
　以前の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開始条件として、前記
当否抽選の結果を示す図柄を変動表示させる図柄表示制御手段と、
　前記図柄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種の変動パターンか
ら前記当否抽選の結果に応じていずれかを選択する変動パターン決定手段と、
　新たに当否抽選が実行されるときにそれ以前の当否抽選に対応する図柄変動が表示され
ている場合、前記新たな当否抽選により取得された抽選値を所定個数を上限にその抽選に
対応する図柄の変動表示開始まで保留する保留制御手段と、
　前記当否抽選の結果が大当りとなり、前記図柄が大当りを示す図柄にて停止されたとき
に、通常遊技より遊技者に有利な特別遊技を実行する特別遊技制御手段と、
　前記特別遊技の終了後から所定の第１の終期に達するまで次の当否抽選の結果が大当り
となる確率を通常確率状態より高い確率変動状態とする確率変動手段と、
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　前記特別遊技の終了後から所定の第２の終期に達するまで前記第２始動口への入球容易
性を通常入球状態より高い入球容易状態とする入球変動手段と、
　を備え、
　前記入球変動手段が作動する遊技状態において前記当否抽選の結果が大当りとなった場
合には、その大当りが前記第１の当否抽選および前記第２の当否抽選のいずれによるもの
であっても、その大当りに係る特別遊技の終了後に前記入球変動手段が確定的に作動し、
　前記確率変動手段が作動して前記入球変動手段が非作動である遊技状態において前記当
否抽選の結果が大当りとなった場合には、その大当りが前記第１の当否抽選によるもので
あれば、その大当りに係る特別遊技の終了後に前記入球変動手段が所定確率にて作動し、
その大当りが前記第２の当否抽選によるものであれば、その大当りに係る特別遊技の終了
後に前記入球変動手段が確定的に作動し、
　前記確率変動手段および前記入球変動手段の双方が非作動である遊技状態において前記
当否抽選の結果が大当りとなった場合には、その大当りが前記第１の当否抽選および前記
第２の当否抽選のいずれによるものであっても、その大当りに係る特別遊技の終了後に前
記入球変動手段が確定的に作動し、
　前記第２の終期として、前記第１の終期より長い期間を含む異なる複数の期間が設定対
象として設けられ、
　前記入球変動手段が非作動である遊技状態において前記当否抽選の結果が大当りとなっ
た場合には、前記入球変動手段が作動する遊技状態において前記当否抽選の結果が大当り
となった場合と比べて前記第２の終期として短い期間が選択され易い傾向を有し、
　前記確率変動手段が作動して前記入球変動手段が非作動である遊技状態において前記第
２の当否抽選の結果が大当りとなった場合には、前記確率変動手段が作動して前記入球変
動手段が非作動である遊技状態において前記第１の当否抽選の結果が大当りとなった場合
と比べて前記第２の終期として長い期間が選択され易い傾向を有し、
　前記確率変動手段および前記入球変動手段の双方が非作動である遊技状態において前記
当否抽選の結果が大当りとなった場合には、その大当りが前記第１の当否抽選および前記
第２の当否抽選のいずれによるものであっても、前記確率変動手段が作動して前記入球変
動手段が非作動である遊技状態において前記第１の当否抽選が大当りとなった場合と比べ
て前記第２の終期として短い期間が選択され易い傾向を有し、
　前記入球変動手段が非作動の遊技状態から前記特別遊技を介して前記入球変動手段が作
動する遊技状態へと移行された状態では、前記入球変動手段が作動する遊技状態から前記
特別遊技を介して前記入球変動手段が作動する遊技状態へ再度移行された状態と比較して
、前記第２の当否抽選により取得された抽選値の保留数が予め定める個数以上であるとき
に前記第２の当否抽選の結果が外れとなった場合に所定時間以下の変動パターンが選択さ
れ難い傾向を有する弾球遊技機。
【発明の詳細な説明】
【技術分野】
【０００１】
　本発明は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の図柄を変動さ
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）。
この遊技機では、例えば遊技盤上に形成された始動口へ遊技球が入球すると、その結果と
してランダムな抽選値が取得される。取得された抽選値は保留球として所定上限数まで一
時記憶される。保留球は順次１つずつ読み出されて当否判定され、その判定結果に応じて
複数列の図柄が変動表示される。そして、その当否判定の結果が当たりとなり、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
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ている（例えば、特許文献１参照）。
【０００３】
　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、キャラクタ画像や背景画像等を用いて図柄の変動表示にストーリーを持たせる
演出を施したり、特別遊技への移行効率を高める確率変動遊技（以下「確変」ともいう）
および変動時間短縮遊技（以下「時短」ともいう）、始動口への入球容易性を高める入球
容易状態へ移行したりする制御によっても遊技者の期待感を高めている。
【０００４】
　近年の多様化した遊技機の中には、従来なら遊技者に有利となるはずの遊技状態がかえ
って遊技者に不利となる遊技性を有するものもある（例えば特許文献１，２参照）。この
不利な遊技状態を所定の遊技過程を経ることで脱することを可能とし、その後に本来の利
益が得られる遊技状態に遷移させるものである。このような特異な遊技アルゴリズムが遊
技者の興趣を高めることもある。
【先行技術文献】
【特許文献】
【０００５】
【特許文献１】特開２００９－３９２９３号公報
【特許文献２】特開２００９－３９２９９号公報
【発明の概要】
【発明が解決しようとする課題】
【０００６】
　しかしながら、従来と異なる順序で遊技状態を進行させてしまうと、それまでの遊技ア
ルゴリズムが変更されるため、遊技者に想定外の利益または不利益を与えてしまうことも
想定される。特に不利益を与えてしまうことになれば、斬新な遊技性を提供するにもかか
わらず、遊技機の稼働率を低下させてしまう可能性がある。
【０００７】
　本発明はこうした課題に鑑みてなされたものであり、その目的は、斬新な遊技アルゴリ
ズムを提供しつつ、その稼働率を維持することが可能な遊技機を提供することにある。
【課題を解決するための手段】
【０００８】
　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、遊技球の入球が賞球付与の契機となる第１始動口と、遊
技領域の第１始動口とは異なる位置に設けられ、遊技球の入球が賞球付与の契機となる第
２始動口と、第１始動口への入球を契機として抽選値を取得するための第１の当否抽選を
実行し、第２始動口への入球を契機として抽選値を取得するための第２の当否抽選を実行
する当否抽選手段と、以前の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開
始条件として、当否抽選の結果を示す図柄を変動表示させる図柄表示制御手段と、図柄の
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種の変動パターンから当否抽選の
結果に応じていずれかを選択する変動パターン決定手段と、新たに当否抽選が実行される
ときにそれ以前の当否抽選に対応する図柄変動が表示されている場合、新たな当否抽選に
より取得された抽選値を所定個数を上限にその抽選に対応する図柄の変動表示開始まで保
留する保留制御手段と、当否抽選の結果が大当りとなり、図柄が大当りを示す図柄にて停
止されたときに、通常遊技より遊技者に有利な特別遊技を実行する特別遊技制御手段と、
特別遊技の終了後から所定の第１の終期に達するまで次の当否抽選の結果が大当りとなる
確率を通常確率状態より高い確率変動状態とする確率変動手段と、特別遊技の終了後から
所定の第２の終期に達するまで第２始動口への入球容易性を通常入球状態より高い入球容
易状態とする入球変動手段と、を備える。
【０００９】
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　入球変動手段が作動する遊技状態において当否抽選の結果が大当りとなった場合には、
その大当りが第１の当否抽選および第２の当否抽選のいずれによるものであっても、その
大当りに係る特別遊技の終了後に入球変動手段が確定的に作動し、確率変動手段が作動し
て入球変動手段が非作動である遊技状態において当否抽選の結果が大当りとなった場合に
は、その大当りが第１の当否抽選によるものであれば、その大当りに係る特別遊技の終了
後に入球変動手段が所定確率にて作動し、その大当りが第２の当否抽選によるものであれ
ば、その大当りに係る特別遊技の終了後に入球変動手段が確定的に作動し、確率変動手段
および入球変動手段の双方が非作動である遊技状態において当否抽選の結果が大当りとな
った場合には、その大当りが第１の当否抽選および第２の当否抽選のいずれによるもので
あっても、その大当りに係る特別遊技の終了後に入球変動手段が確定的に作動し、第２の
終期として、第１の終期より長い期間を含む異なる複数の期間が設定対象として設けられ
、入球変動手段が非作動である遊技状態において当否抽選の結果が大当りとなった場合に
は、入球変動手段が作動する遊技状態において当否抽選の結果が大当りとなった場合と比
べて第２の終期として短い期間が選択され易い傾向を有する。確率変動手段が作動して入
球変動手段が非作動である遊技状態において第２の当否抽選の結果が大当りとなった場合
には、確率変動手段が作動して入球変動手段が非作動である遊技状態において第１の当否
抽選の結果が大当りとなった場合と比べて第２の終期として長い期間が選択され易い傾向
を有する。確率変動手段および入球変動手段の双方が非作動である遊技状態において当否
抽選の結果が大当りとなった場合には、その大当りが第１の当否抽選および第２の当否抽
選のいずれによるものであっても、確率変動手段が作動して入球変動手段が非作動である
遊技状態において第１の当否抽選が大当りとなった場合と比べて第２の終期として短い期
間が選択され易い傾向を有する。入球変動手段が非作動の遊技状態から特別遊技を介して
入球変動手段が作動する遊技状態へと移行された状態では、入球変動手段が作動する遊技
状態から特別遊技を介して入球変動手段が作動する遊技状態へ再度移行された状態と比較
して、第２の当否抽選により取得された抽選値の保留数が予め定める個数以上であるとき
に第２の当否抽選の結果が外れとなった場合に所定時間以下の変動パターンが選択され難
い傾向を有する。
【００１０】
　なお、以上の構成要素の任意の組合せや、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】
【００１１】
　本発明によれば、斬新な遊技アルゴリズムを提供しつつ、その稼働率を維持することが
可能な遊技機を提供することが可能となる。
【図面の簡単な説明】
【００１２】
【図１】第１実施例に係る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】事前当否判定で参照される事前当否判定テーブルを模式的に示す図である。
【図６】遊技モード間の状態遷移を表す図である。
【図７】本判定で参照される図柄判定テーブルを模式的に示す図である。
【図８】本判定で参照される図柄判定テーブルを模式的に示す図である。
【図９】本判定で参照される変動パターンテーブルを模式的に示す図である。
【図１０】本判定で参照される変動パターンテーブルを模式的に示す図である。
【図１１】演出全体の概略構成を示す図である。
【図１２】演出全体の概略構成を示す図である。
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【図１３】演出表示装置に表示される画面例を表す図である。
【図１４】演出表示装置に表示される画面例を表す図である。
【図１５】演出表示装置に表示される画面例を表す図である。
【図１６】演出表示装置に表示される画面例を表す図である。
【図１７】演出モード間の演出遷移を示す図である。
【図１８】演出パターンを選択する際に参照される演出パターンテーブルを模式的に示す
図である。
【図１９】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２０】図１９におけるＳ１０の入球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Ｓ２０８の事前判定処理を詳細に示すフローチャートである。
【図２２】図１９におけるＳ１３の演出モード切替処理を詳細に示すフローチャートであ
る。
【図２３】図１９におけるＳ１４の通常遊技制御処理の全体的な過程を示すフローチャー
トである。
【図２４】図２３におけるＳ２５０の先読み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Ｓ２５２の特別図柄変動処理を詳細に示すフローチャートであ
る。
【図２６】図２５におけるＳ４４の図柄変動停止処理を詳細に示すフローチャートである
。
【図２７】図２３におけるＳ２５４の装飾図柄変動処理を詳細に示すフローチャートであ
る。
【図２８】図１９におけるＳ１６の特別遊技制御処理の全体的な過程を示すフローチャー
トである。
【図２９】図２８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３０】図２８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。
【発明を実施するための形態】
【００１３】
（実施例）
（１）特殊スペック１
　本実施例の遊技機においては、特別遊技の終了から第１の終期に達するまで確率変動状
態とする確率変動手段と、特別遊技の終了から第２の終期に達するまで第２始動口の入球
容易状態とする入球変動手段とが設けられる。確率変動手段が作動する状態が「確率変動
状態」であり、非作動の状態が「通常確率状態」である。入球変動手段が作動する状態が
「入球容易状態」であり、非作動の状態が「通常入球状態」である。
【００１４】
　「第２始動口」は、待機状態と作動状態をとり得る入球変動機構を備えるものでもよい
。「入球変動機構」は、作動状態では第２始動口に入球可能とし、待機状態では第２始動
口に入球不能とするものでよい。あるいは、作動状態では待機状態と比較して第２始動口
への入球を容易とし、待機状態では作動状態と比較して第２始動口への入球を困難とする
ものでよい。「入球変動機構」は、その作動により第２始動口を閉鎖状態から開放させる
ことにより入球可能とするものでもよい。あるいは、その作動により第２始動口を通常開
口状態から拡開状態に変化させることにより入球し易くするものでもよい。「入球変動手
段」は、通常入球状態と比較して入球変動機構の作動時間を延長する、あるいは入球変動
機構の作動効率を高めることにより、入球容易状態を実現するものでもよい。通常入球状
態においては第１始動口のほうが第２始動口よりも入球し易く、入球容易状態においては
第２始動口のほうが第１始動口よりも入球し易くなるように設定されてもよい。すなわち
、「入球変動手段」は、入球容易状態において第２始動口への入球容易性を第１始動口よ
りも高めるよう作動可能なものでよい。
【００１５】
　具体的には、遊技領域に設けられた作動口と、作動口への入球を契機として、入球変動
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機構を作動させるか否かを決定するための作動抽選を実行する作動抽選手段と、作動抽選
の結果を示すための普通図柄を変動表示させる普通図柄表示制御手段と、作動抽選の結果
が当りとなり、普通図柄が当りを示す態様で停止表示されたときに、入球変動機構を作動
させる作動制御手段と、を備えるものでもよい。そして、入球容易状態においては、作動
抽選の結果が当りとなった場合の入球変動機構の作動時間を通常入球状態よりも延長する
ものでもよい。また、入球容易状態において、作動抽選の当選確率を通常入球状態よりも
向上させるものでもよい。さらに、入球容易状態において、普通図柄の変動時間の長さが
通常入球状態と比べて短くなる傾向を有するようにしてもよい。
【００１６】
　「第１の終期」は、遊技状態が所定条件を満たすまでの期間であってよく、本実施例で
は図柄変動が設定回数なされるまでの期間、つまり図柄変動回数にて規定される期間（「
第１の終期回数」ともいう）として定められる。本実施例の「第１の終期回数」は、第１
の当否抽選の結果を示す図柄（「第１図柄」ともいう）の変動回数と、第２の当否抽選の
結果を示す図柄（「第２図柄」ともいう）の変動回数との合計としてカウントされる。な
お、以下の説明では便宜上、第１の当否抽選を単に「第１の抽選」と呼び、第２の当否抽
選を単に「第２の抽選」と呼ぶこともある。変形例においては、「第１の終期回数」を第
１図柄又は第２図柄の一方の変動回数としてカウントしてもよい。また、変形例において
は、「第１の終期」を予め定める第１の設定時間が経過するまでの期間としてもよいし、
遊技状態が予める状態となるまでの期間としてもよい。本実施例では「第１の終期」とし
て単一の期間が設定される。変形例においては複数の期間が設定されてもよい。
【００１７】
　「第２の終期」は、遊技状態が所定条件を満たすまでの期間であってよく、本実施例で
は図柄変動が設定回数なされるまでの期間、つまり図柄変動回数にて規定される期間（「
第２の終期回数」ともいう）として定められる。本実施例の「第２の終期回数」は、第１
図柄の変動回数と、第２図柄の変動回数との合計回数にてカウントされる。変形例におい
ては、「第２の終期回数」を第１図柄又は第２図柄の一方の変動回数にてカウントしても
よい。また、変形例においては、「第２の終期」を予め定める第２の設定時間が経過する
までの期間としてもよいし、予め設定した他の条件が満たされるまでの期間としてもよい
。本実施例では「第２の終期」として、第１の終期より長い期間を含む異なる複数の期間
が設定対象として設けられる。
【００１８】
　本実施例では、入球容易状態において大当りとなった場合、その大当りが第１，第２の
抽選のいずれによるものであっても、その特別遊技終了後に入球容易状態へ確定的に移行
される。すなわち、一旦入球容易状態へ移行されると、その入球容易状態を維持したまま
大当りを繰り返し獲得する連荘状態を実現し易くなり、遊技者の利益状態を高く維持でき
る可能性がある。
【００１９】
　確率変動状態かつ通常入球状態（便宜上「高確率低入球状態」ともいう）において大当
りとなった場合には、その大当りが第１の抽選によるものであれば、その特別遊技終了後
に入球容易状態へ所定確率にて移行される。一方、その大当りが第２の抽選によるもので
あれば、その特別遊技終了後に入球容易状態へ確定的に移行される。すなわち、高確率低
入球状態においては、第２の抽選の結果が大当りになれば入球容易状態への移行が確定す
るが、第１の抽選の結果が大当りとなるだけでは入球容易状態への移行は未確定である。
ただし、通常入球状態において第２始動口が第１始動口と比べて入球困難となり、入球容
易状態において第２始動口が第１始動口と比べて入球し易くなる配置又は構成を有する場
合には、通常入球状態において第１始動口に入球させ、入球容易状態への移行を伴う大当
りの獲得を目指すほうが効率的となる場合がある。それにより入球容易状態へ移行されれ
ば、それ以降、第２始動口への入球を狙うことで大当りの連荘状態を実現できる可能性が
ある。
【００２０】
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　通常確率状態かつ通常入球状態（便宜上「低確率低入球状態」ともいう）において大当
りとなった場合には、その大当りが第１，第２の抽選のいずれによるものであっても、そ
の特別遊技終了後に入球容易状態へ確定的に移行される。このため、高確率低入球状態か
ら入球容易状態へ移行させるために、一旦低確率低入球状態へ移行させることが近道とな
る場合がある。なお、高確率低入球状態において第１の終期に到達すると、低確率低入球
状態へ移行され、その後に入球容易状態へ移行し易くなる。このように、本実施例では本
来遊技者に有利となるはずの確率変動状態のままでは入球容易状態へ移行し難く、一旦確
率変動状態から通常確率状態へ移行させ、それから入球容易状態へ移行させるというプロ
セスが有効となる。
【００２１】
　本実施例では、通常入球状態において大当りとなった場合、入球容易状態において大当
りとなった場合と比べて第２の終期として短い期間が選択され易い。また、通常入球状態
から入球容易状態へ移行された場合には、入球容易状態から入球容易状態へ連続的に移行
された場合と比較して、変動時間の長い変動パターンが選択され易い。具体的には、ここ
でいう「変動時間が長い」は、例えば第２の抽選の抽選値の保留数が予め定める設定個数
以上の際にその第２の抽選の結果が外れである場合に、その抽選結果を示す図柄変動の変
動パターンとして、所定時間以下の変動時間を有するパターンが選択され難い設定とされ
ていることを意味するものでもよい。すなわち、通常入球状態における大当り（連荘状態
への入口となりうる「初当り」）により入球容易状態へ移行された場合よりも、入球容易
状態における大当りにより連続的に入球容易状態へ移行される場合のほうが、入球容易状
態の終期を長くできるとともに図柄変動効率も高められる。これは、連荘状態となった場
合に利益状態が相乗的に高められ、遊技者にとって魅力ある遊技性が実現されることを意
味する。
【００２２】
　以上のように、本実施例では大当りの連荘状態を実現するために入球容易状態を連続的
に維持する必要があるところ、通常入球状態からの初当りによって入球容易状態へ移行さ
せる場合には、その通常入球状態において通常確率状態であるほうが有利となる。すなわ
ち、本来相対的に有利となるはずの確率変動状態（高確率低入球状態）のままでは遊技者
に有利とはなり難く、遊技状態をより有利に展開させるために一旦通常確率状態（低確率
低入球状態）へ移行させるプロセスを経るという特異な遊技性が実現される。この遊技性
に関し、仮に高確率低入球状態が継続したとしても、第１の終期に到達することによって
いわゆる天井機能が働き、低確率低入球状態に移行されることで入球容易状態へ移行し易
くなる。このため、入球容易状態への移行を伴わない大当りが連発することを抑制するこ
とができる。また、本実施例では、通常入球状態から大当りとなって入球容易状態へ移行
した際には第２の終期として相対的に短い期間が設定されるが、その短期間の入球容易状
態において大当りとなることで再度入球容易状態へ移行されると、第２の終期として相対
的に長い期間を獲得することができる。その後は、その長期間の入球容易状態において大
当りを引き当てることで入球容易状態を連続的に維持でき、大当りの連荘状態を獲得でき
る可能性がある。すなわち、相対的に不利な状態である通常入球状態から入球容易状態へ
移行し、その入球容易状態から再度入球容易状態へ移行されれば、有利な状態が継続され
やすくなる「関門突破型」の遊技性を実現することができる。
【００２３】
　なお、本実施例では上述のように、高確率低入球状態となる第１状態、通常入球状態か
らの大当り（初当り）を契機として確率変動状態かつ入球容易状態（便宜上「高確率高入
球状態」ともいう）となる第２状態、第２状態からの大当りを契機として高確率高入球状
態となる第３状態が少なくとも存在する。ここで、第２状態において第２の終期に到達す
る場合、その入球容易状態における最終の図柄変動が相対的に長変動となるようにしても
よい。また、第１状態から第３状態への直接移行が可能となるようにしてもよい。
【００２４】
（２）特殊スペック２
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　本実施例では、入球容易状態の継続期間である「第２の終期」が以下の選択傾向となる
ように設定されている。すなわち、確率変動状態であるか否かにかかわらず、通常入球状
態において大当りとなった場合には、入球容易状態において大当りとなった場合と比べて
短い期間が選択され易い。また、高確率低入球状態において大当りとなった場合、それが
第２の抽選によるものであった場合に、第１の抽選によるものであった場合と比べて相対
的に長い期間が選択され易い。さらに、低確率低入球状態において大当りとなった場合に
は、その大当りが第１の抽選および第２の抽選のいずれによるものであっても、高確率低
入球状態において第１の抽選が大当りとなった場合と比べて相対的に短い期間が選択され
易い。なお、各状態における第２の終期の比較は、複数ある選択対象としての期間の平均
値によるものでもよい。その期間の平均値は、ゼロ（後述する終期回数が０回など）を含
む平均値であってもよい。あるいは、ゼロ（終期回数が０回など）を含まない平均値であ
ってもよい。
【００２５】
　この態様によれば、入球容易状態における優位性を保つことで連荘状態の魅力を維持す
る一方、高確率低入球状態と低確率低入球状態との利益のバランスを図ることができる。
すなわち、前者に関し、通常入球状態からの大当り（初当り）については、入球容易状態
からの大当り（連荘状態での大当り）よりも入球容易状態の終期を短く抑えることで、相
対的に連荘状態の優位性を維持している。
【００２６】
　一方、後者に関しては以下を考慮している。すなわち、前述のように、高確率低入球状
態では第２の抽選の結果が大当りであれば入球容易状態への移行が確定するが、第１の抽
選の結果が大当りとなってもそれだけでは入球容易状態への移行は確定しない。一方、低
確率低入球状態では第１，第２の抽選のいずれであるかにかかわらず、その結果が大当り
であれば入球容易状態への移行が確定する。このため、仮に高確率低入球状態および低確
率低入球状態の両者について第２の終期を同等とすると、低確率低入球状態の利益状態が
高確率低入球状態よりも想定以上に高くなる可能性がある。
【００２７】
　そこで、高確率低入球状態において第２の抽選の結果が大当りとなった場合（つまり入
球容易状態への移行が確定する大当りとなった場合）に、第１の抽選の結果が大当りとな
った場合（つまり入球容易状態への移行に関して不確定要素が残る場合）よりも第２の終
期を長くする。一方、低確率低入球状態において大当りとなった場合（つまり入球容易状
態への移行が確定する大当りとなった場合）には、高確率低入球状態において第１の抽選
の結果が大当りとなった場合よりも第２の終期をさらに短くする。すなわち、低確率低入
球状態においては高確率低入球状態よりも入球容易状態へ移行し易いものの、移行した場
合の終期を短く抑えることで高確率低入球状態と比較して利益状態が過度に高くならない
ようにしている。このような構成により、電源投入直後の初期化処理として行われるいわ
ゆるラムクリア等により遊技状態が必ず低確率低入球状態から開始される構成にも対処す
ることができる。例えば、遊技機への電源投入により低確率低入球状態とされた直後に利
益状態が過度に高まるような事態を防止でき、いわゆる開店直後の利益状態を高めるモー
ニング機能を抑制することができる。本実施例によれば、前述した天井機能とモーニング
機能抑制との両立を図ることができる。
【００２８】
（３）遊技者選択演出
　本実施例では、高確率低入球状態である第１の状態と、通常入球状態から移行された高
確率高入球状態である第２の状態と、入球容易状態から移行された高確率高入球状態であ
る第３の状態と、を少なくとも含む複数種の状態が設けられる。そして、少なくとも第１
，第２，第３の状態にわたってつながる演出モードが複数設けられる。この複数の演出モ
ードは、選択対象となる演出パターンの演出形態が互いに異なる。遊技者の操作入力に応
じていずれかの演出モードが設定される。
【００２９】
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　ここでいう「演出形態」は、演出により特定の事象を示唆する場合の示唆態様、示唆確
度、示唆頻度等の傾向によって演出系統が区別されるものでもよいし、演出に登場させる
キャラクタやオブジェクトの種類若しくは属性により演出系統が区別されるものでもよい
。その「演出系統」は、遊技者からみてそれぞれが異なる種別であることを認知できるも
のであればよい。なお、ここでいう「示唆確度」とは、特定の事象の示唆が事実であるこ
との信頼性、確実性、明確性を意味する。
【００３０】
　この態様によれば、複数の状態にわたって表示される複数種の演出形態のいずれかを、
遊技者自らのモード選択により設定することができる。各遊技状態では、遊技者が選択し
た演出モードに該当する演出パターンが選択され、演出表示がなされる。各演出モードで
は、遊技状態間での演出形態を維持しつつも、演出内容を変化させることができる。それ
により、演出モードと遊技状態とをパラメータとした演出態様の多様化を図ることができ
る。
【００３１】
　複数の演出モードは、第１の状態にて選択対象となる演出パターンについて、第２の状
態への移行に関する情報を示唆する演出の示唆確度、発生頻度、示唆態様の少なくともい
ずれか互いに異なるように設定されてもよい。複数の演出モードは、第２の状態にて選択
対象となる演出パターンについて、第３の状態への移行に関する情報を示唆する演出の示
唆確度、発生頻度、示唆態様の少なくともいずれかが互いに異なるように設定されてもよ
い。複数の演出モードは、第３の状態にて選択対象となる演出パターンについて、第３の
状態への再移行（ループ）に関する情報を示唆する演出の示唆確度、発生頻度、示唆態様
の少なくともいずれかが互いに異なるように設定されてもよい。それらの情報には、入球
容易状態の終期を示唆する情報が含まれてもよい。
【００３２】
　より具体的には、第１の状態において、大当りが発生する期待度（「当り期待度」とい
う）、第２の状態への移行期待度、第２の状態へ移行する場合の滞在期間（例えば図柄変
動回数により規定される期間）の少なくともいずれかを示唆する示唆演出を表示させても
よい。その示唆演出の示唆確度、発生頻度、示唆態様の少なくともいずれかを、演出モー
ドの種別に応じて異ならせてもよい。後述する「先読み」を用いた示唆演出（「先読み演
出」ともいう）を表示させる場合には、その先読み演出の発生確率や種別を演出モードの
種別に応じて異ならせてもよい。
【００３３】
　また、第２の状態において、当り期待度、第３の状態への移行期待度、第３の状態へ移
行する場合の滞在期間（例えば図柄変動回数により規定される期間）の少なくともいずれ
かを示唆する示唆演出を表示させてもよい。その示唆演出の示唆確度、発生頻度、示唆態
様の少なくともいずれかを、演出モードの種別に応じて異ならせてもよい。先読み演出を
表示させる場合には、その先読み演出の発生確率や種別を演出モードの種別に応じて異な
らせてもよい。
【００３４】
　さらに、第３の状態において、当り期待度、第３の状態に繰り返し移行する期待度、第
３の状態へ繰り返し移行するごとの滞在期間（例えば図柄変動回数により規定される期間
）の少なくともいずれかを示唆する示唆演出を表示させてもよい。その示唆演出の示唆確
度、発生頻度、示唆態様の少なくともいずれかを、演出モードの種別に応じて異ならせて
もよい。先読み演出を表示させる場合には、その先読み演出の発生確率や種別を演出モー
ドの種別に応じて異ならせてもよい。
【００３５】
　第１の状態においてリーチ演出が表示されると、それが実質的に大当りを示唆するもの
としてもよい。あるいは、特定のリーチ演出が表示されると、それが実質的に大当りを示
唆するものとしてもよい。ここでいう「リーチ演出」とは、複数の図柄の停止図柄組合せ
により当否抽選の結果を示す図柄変動演出において、あと一つ図柄が揃えば当り図柄組合
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せとなる演出を意味する。あるいは、第１の状態においてリーチ演出がスーパーリーチ演
出に発展することが実質的に大当りを示唆するものとしてもよい。そして、特別遊技中に
表示される大当り演出としてスーパーリーチ演出を表示させ、その停止図柄組合せにより
第２の状態への移行有無を示唆するようにしてもよい。その場合、スーパーリーチ演出を
複数種類設け、その種別に応じて第２の状態への移行期待度が異なるようにしてもよい。
スーパーリーチ演出の結末が予め定める成功態様となることが第２の状態への移行確定を
示唆し、予め定める失敗態様となることが第２の状態への非移行確定を示唆するようにし
てもよい。
【００３６】
　高確率低入球状態において大当りとなり、入球容易状態終了までの残存期間（例えば図
柄変動回数により規定される期間）を示唆する場合、高確率高入球状態において大当りと
なりそれを示唆する場合よりも示唆確度が低くなるよう演出パターンを割り当ててもよい
。例えば、高確率低入球状態においてはその残存期間をオブジェクトの種別により示唆し
、高確率高入球状態においてはその残存時間又は残存回数（図柄変動回数）を数字等によ
り報知してもよい。
【００３７】
　第３の状態において入球容易状態終了までの残存期間（例えば図柄変動回数により規定
される期間）を示唆する場合、例えば少なくともいずれかの演出モードにおいて、実際の
残存期間と異なるフェイク期間を表示させた後、徐々に実際の残存期間に近づける演出を
行ってもよい。
【００３８】
　第２の状態において、第２の終期への到達によりその状態を抜ける演出を行ってもよい
。その場合、第２の抽選に係る抽選値（「第２当否抽選値」ともいう）の保留がゼロとな
るまでは、第１の状態よりも有利な第４の状態に滞在させるようにしてもよい。その第４
の状態での滞在期間が、第２の終期への到達以降の第２当否抽選値の保留生起により延長
されるようにしてもよい。
【００３９】
（４）遊技状態別演出
　本実施例では、遊技状態に応じた演出がいわゆる「先読み」を用いることにより実行さ
れる。「先読み」とは、抽選値が消化される前にその抽選結果を取得する手法である。す
なわち、始動口への入球を契機に新たな当否抽選が実行されると、その当否抽選に対応す
る図柄変動表示が直ちに開始されるか否かにかかわらず、その抽選値に関する情報（抽選
値情報）が取得される。そして、その抽選値が消化される際に表示予定とされる演出候補
が、その抽選値の保留生起を契機に事前決定される。
【００４０】
　具体的には、第２の状態への移行に際して設定された第２の終期に基づき入球容易状態
での滞在が保障される最低保障滞在期間と、その最低保障滞在期間の経過後に滞在する可
能性がある追加滞在期間とが設けられる。「追加滞在期間」は、第１の状態よりも有利な
遊技状態に滞在する期間である。「追加滞在期間」については、最低保障滞在期間の経過
後に保留中の第２の当否抽選の抽選値が消化されるまでの期間としてもよい。また、第２
の当否抽選の結果を示す図柄の連続的な変動が途切れるまでの期間としてもよい。この追
加滞在期間は、当該期間において大当りとなった場合に、第２の状態に復帰できるもので
もよい。その場合、第１の状態よりも高確率にて第２の状態に復帰できるものでもよい。
あるいは、当該期間において大当りとなった場合に、第３の状態に移行できる可能性があ
るものでもよい。
【００４１】
　最低保障滞在期間は、第２当否抽選値の保留生起により変化しない期間である。一方、
追加滞在期間は、第２当否抽選値の保留生起により変化する期間とされている。追加滞在
期間は、第２当否抽選値の保留が維持される限り継続されるものでもよい。本実施例では
、先読みを用いることにより、最低保障滞在期間を報知又は示唆する第１演出と、追加滞
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在期間に滞在していることを報知又は示唆する第２演出とが選択対象として含まれる。本
実施例によれば、最低保障と延長という２つの概念に係る演出が可能となり、演出の多様
性を高めることができる。第１演出および第２演出を抽選値の保留表示に係る演出として
もよい。第２演出を追加滞在期間を報知又は示唆する演出としてもよい。
【００４２】
　以下、本実施例の詳細について説明する。
　本実施例のぱちんこ遊技機においては、従来にいう第１種ぱちんこ遊技機に相当する遊
技が複数混在する遊技性を有する。その複数の遊技としての第１の遊技と第２の遊技の遊
技性を両立させるために、本実施例のぱちんこ遊技機は、複数の始動入賞口（「始動口」
という）、複数の特別図柄表示装置、複数の保留ランプを備える。遊技球が第１始動口ま
たは第２始動口に入球すると、第１の抽選、第２の抽選がそれぞれ実行され、その当否抽
選の結果が「大当り」であった場合、大入賞口が開閉を繰り返す特別遊技が開始される。
大入賞口が開放されて遊技球が入球すると、その都度所定数の賞球が払い出されることで
遊技者は大きな利益を獲得できる。
【００４３】
　本実施例では、大当りとして、通常の大当りと特定の大当りが設けられている。通常の
大当りは通常の特別遊技（「通常特別遊技」という）への移行を示し、特定の大当りは特
定の特別遊技（「特殊特別遊技」という）への移行を示す。いずれの特別遊技も複数の単
位遊技（特別遊技が継続する場合の単位となる遊技）を含むが、大入賞口の開放態様（開
放時間）が互いに異なっている。通常特別遊技は、所定継続回数（２回）の単位遊技を含
み、所定数以上の入球（１０球以上入賞）または所定時間（３０秒）の経過が各単位遊技
の終了条件とされている。一方、特殊特別遊技は、所定継続回数（２回）の単位遊技を含
み、所定数以上の入球（１０球以上入賞）または所定時間（６秒）の経過が各単位遊技の
終了条件とされている。したがって、特殊特別遊技は、通常特別遊技と比べて多くの出玉
は期待することはできない。
【００４４】
　このように、本実施例では特別遊技の種別によらず単位遊技数を一定（２回）としてい
る。以下の説明では単位遊技数に合わせて、通常特別遊技を「２Ｒ通常特別遊技」、特殊
特別遊技を「２Ｒ特殊特別遊技」とも呼ぶ。また、その２Ｒ通常特別遊技の実行契機とな
る大当りを「２Ｒ通常大当り」、２Ｒ特殊特別遊技の実行契機となる大当りを「２Ｒ特殊
大当り」とも呼ぶ。なお、２Ｒ通常特別遊技と２Ｒ特殊特別遊技とを区別しない場合に両
者を「２Ｒ特別遊技」又は単に「特別遊技」と総称し、２Ｒ通常大当りと２Ｒ特殊大当り
とを区別しない場合に両者を「２Ｒ大当り」又は単に「大当り」と総称することがある。
本実施例の大当りは全て確変移行を伴う「確変大当り」となる。本実施例における確変は
、特別遊技の終了後に特別図柄の変動回数が所定回数（「確変終期回数」ともいう）に達
するまで、または新たな大当りが発生するまで継続する。本実施例の遊技機は、いわゆる
「ＳＴ機」と呼ばれるものである。本実施例では、大当りの種別を問わず確変終期回数を
一律（７０回）に設定している。
【００４５】
　時短は、当否抽選の結果を示す特別図柄の変動時間を通常状態よりも短くすることで一
定時間あたりの図柄変動および当否抽選の回数を増加させる。また、時短中には第２始動
口への一定時間あたりの入球容易性が高められるため、その第２始動口への入球により賞
球が得られる頻度が増し、遊技者は持ち玉の減少を抑制しながら効率よく大当りを狙うこ
とができる。すなわち、時短中は「入球容易状態」となる。本実施例における時短は、特
別遊技の終了後に特別図柄の変動回数が所定回数（「時短終期回数」ともいう）に達する
まで、または新たな大当りが発生するまで継続する。本実施例では、時短終期回数として
の候補が複数設けられる。なお、変形例においては、大当りとして確変移行を伴わない非
確変大当りを含めるようにしてもよい。その場合、非確変大当りのほうが、確変大当りよ
りも時短（入球容易状態）を伴い易い、あるいは時短終期回数が多くなり易い設定として
もよい。
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【００４６】
　本実施例のぱちんこ遊技機は、このような構成において第１の抽選よりも第２の抽選を
優遇した仕様を有する。すなわち後述のように、第１の抽選と第２の抽選の当選確率は等
しく設定されているものの、第１の抽選の当否抽選値（「第１当否抽選値」ともいう）に
は大当りとして２Ｒ特殊大当りが対応づけられているのに対し、第２の抽選の当否抽選値
（「第２当否抽選値」ともいう）には２Ｒ通常大当りが対応づけられている。このため、
出玉獲得の点で第２の遊技が有利となっている。一方、第１の抽選よりも第２の抽選を優
先して実行するいわゆる「優先消化」が適用された仕様となっている。このため、第２当
否抽選値の保留を絶やさない限り、遊技者は相対的に有利に遊技を進行できる可能性が高
い。以下、その詳細について説明する。
【００４７】
　図１は、第１実施例に係るぱちんこ遊技機の前面側における基本的な構造を示す。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１２、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。
【００４８】
　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の機構を有
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１
６の間にはスピーカ１８が設けられており、遊技状態などに応じた効果音が出力される。
【００４９】
　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、第１特別図柄表示装置７０、第２特別図柄表示装置７１、演出表示装置６０、
第１始動口６２、第２始動口６３、センター飾り６４、第１大入賞口９１、第２大入賞口
９２、作動口６８、一般入賞口７２を含む。さらに遊技領域５２には、図示しない多数の
遊技釘や風車などの機構が設置される。
【００５０】
　第１始動口６２は第１の遊技に対応する始動口として設けられ、第２始動口６３は第２
の遊技に対応する始動口として設けられる。第１始動口６２および第２始動口６３は、遊
技球の発射強弱によっていずれかを目標にした打ち分けが可能な程度に互いに離れた位置
に設けられる。第１始動口６２と第２始動口６３は、遊技者の意思にしたがった遊技球の
発射強弱によっていずれか一方への入球を狙うことが可能となるよう、それぞれ遊技領域
５２の左側と右側に離れて設置され、一方を狙った遊技球が他方へ入球しがたい構成とな
っている。例えば、第１始動口６２は遊技領域５２の左側を狙って比較的弱めに発射した
ときに入球しやすくなるような位置に設けられ、第２始動口６３は遊技領域５２の右側を
狙って比較的強めに発射したときに入球しやすくなるような位置に設けられる。
【００５１】
　第１始動口６２は、始動入賞検出装置７４を備える。始動入賞検出装置７４は、第１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第１始動入
賞情報を生成する。第２始動口６３は、始動入賞検出装置７５と、普通電動役物６５と、
普通電動役物６５を開閉させるための普通電動役物ソレノイド７６を備える。始動入賞検
出装置７５は、第２始動口６３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
入球を示す第２始動入賞情報を生成する。普通電動役物ソレノイド７６の駆動力により普
通電動役物６５が拡開されると、第２始動口６３への入球容易性が高まる。
【００５２】
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　なお、本実施例では、第２始動口６３として普通電動役物６５が非作動のときに閉鎖さ
れて入球が阻止される開閉式の構成を採用するが、変形例においては普通電動役物６５が
非作動のときにも小さく開口して入球可能性を残す拡開式（開度可変式）の構成を採用し
てもよい。あるいは、普通電動役物６５が非作動のときにも小さく開口はするが、その直
上に設けられた遊技釘によって入球が実質的に規制される構成を採用してもよい。なお、
「普通電動役物６５が拡開する」とは、普通電動役物６５が閉鎖状態から開放状態となる
場合を含むものとする。普通電動役物６５が拡開したときの第２始動口６３の開口面積は
、第１始動口６２の開口面積よりも大きい。
【００５３】
　また、第２始動口６３は図示するとおり遊技領域５２の右側における狭い通路に設けら
れているので、右側を狙って強めに打球した遊技球の多くが少なくとも第２始動口６３の
近傍に集まる。このため、普通電動役物６５が拡開されていると、第２始動口６３への入
球可能性は高い。これに対し、第１始動口６２には普通電動役物が設置されておらず、し
かも狭い通路から離れた位置に設けられているため、入球可能性はそれほど高くない。た
だし、第２始動口６３が拡開されていない状態において第１始動口６２よりも入球容易性
が低くなることは言うまでもない。
【００５４】
　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を複数備える
。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。
【００５５】
　第１大入賞口９１および第２大入賞口９２は、遊技領域５２における右下の領域に上下
に隣接するように設けられている。図示のように、第２始動口６３の直上やや右寄りの位
置に第２大入賞口９２が設けられ、その第２大入賞口９２の直上やや右寄りの位置に第１
大入賞口９１が設けられている。したがって、２つの大入賞口は、遊技領域５２の右側を
狙って遊技球を比較的強めに発射するいわゆる「右打ち」を行ったときに入球しやすくな
る配置構成となっている。
【００５６】
　第１大入賞口９１は、第１の遊技に対応する大入賞口として設けられる。一方、第２大
入賞口９２は、第２の遊技に対応する大入賞口として設けられる。すなわち、第１の遊技
においては第１大入賞口９１のみが開放され、第２の遊技においては第２大入賞口９２の
みが開放される。具体的には、第１の遊技にて２Ｒ特殊特別遊技へ移行されると、第１大
入賞口９１のみが連続的に開放される。一方、第２の遊技にて２Ｒ通常特別遊技へ移行さ
れると、第２大入賞口９２のみが連続的に開放される。
【００５７】
　第１大入賞口９１は、遊技球の入球を検出するための入賞検出装置７８と、第１大入賞
口９１を開閉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、第１
大入賞口９１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第１大
入賞口入賞情報を生成する。第１大入賞口９１は、第１特別図柄１９２が所定の大当り態
様にて停止したときに開放状態となる横長方形状の入賞口である。一方、第２大入賞口９
２は、遊技球の入球を検出するための入賞検出装置７９と、第２大入賞口９２を開閉させ
るための大入賞口ソレノイド８１を備える。入賞検出装置７９は、第２大入賞口９２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第２大入賞口入賞情報を
生成する。第２大入賞口９２は、第２特別図柄１９３が所定の大当り態様にて停止したと
きに開放状態となる。
【００５８】
　遊技領域５２の略中央に演出表示装置６０が設けられている。演出表示装置６０の左下
方の左右に第１の遊技に対応する第１特別図柄表示装置７０と第２の遊技に対応する第２
特別図柄表示装置７１が設けられている。第１特別図柄表示装置７０には第１の遊技に対
応する第１特別図柄１９２の変動が表示され、第２特別図柄表示装置７１には第２の遊技
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に対応する第２特別図柄１９３の変動が表示される。第１特別図柄１９２は、第１始動口
６２への遊技球の入球を契機として行われる第１の抽選の結果に対応した図柄であり、そ
の変動表示が所定の当り態様にて停止されたときに特別遊技としての大当りが発生する。
第２特別図柄１９３は、第２始動口６３への遊技球の入球を契機として行われる第２の抽
選の結果に対応した図柄であり、その変動表示が所定の当り態様にて停止されたときに特
別遊技としての大当りが発生する。第１特別図柄表示装置７０および第２特別図柄表示装
置７１は、ドットマトリクス・ディスプレイや７セグメントＬＥＤで構成される表示手段
である。第１特別図柄１９２および第２特別図柄１９３はそれぞれ「１」～「９」の９種
類の数字や、「Ａ」～「Ｃ」，「－」等の文字や、その他の記号で表される。
【００５９】
　演出表示装置６０は、液晶ディスプレイからなる表示領域１９４を有する。この表示領
域１９４には、第１特別図柄１９２に連動する装飾図柄１９０または第２特別図柄１９３
に連動する装飾図柄１９０の変動が表示される。装飾図柄１９０は、第１特別図柄１９２
で示される第１の抽選の結果表示または第２特別図柄１９３で示される第２の抽選の結果
表示を視覚的に演出するための図柄である。演出表示装置６０は、装飾図柄１９０として
、例えばスロットマシンのゲームを模した複数列の図柄変動の動画像を表示領域１９４に
表示する。演出表示装置６０は、この実施例では液晶ディスプレイで構成されるが、ＬＥ
Ｄなどの他の表示手段で構成されてもよい。なお、第１特別図柄１９２および第２特別図
柄１９３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の左下方の第１特別図柄表示装置７０および第２特別図柄表示装置７１にて目立たな
い大きさで表示させるが、特別図柄自体に演出的な役割をもたせて装飾図柄を表示させな
いような手法を採用する場合には、特別図柄を演出表示装置６０のような液晶ディスプレ
イに表示させてもよい。
【００６０】
　作動口６８は、遊技盤５０の右側方位置にて第１大入賞口９１の直上やや右寄りに位置
するように設けられる。図示のように、遊技領域５２の右側における遊技球の流下通路に
沿って上方から作動口６８、第１大入賞口９１、第２大入賞口９２、第２始動口６３が順
次配置されている。いわゆる右打ちがなされている状態でこれらの入球口への入球効率が
高められる配置構成とされている。
【００６１】
　作動口６８は、通過検出装置６９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６
８への遊技球の通過は第２始動口６３の普通電動役物６５を拡開させるか否かを決定する
普通図柄抽選の契機となる。作動口６８を遊技球が通過すると、普通図柄抽選の結果を示
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。この普通図柄抽選は、
普通図柄の停止図柄により普通電動役物６５の作動有無、つまり第２始動口６３の拡開作
動の有無を決定するための抽選であり、「作動抽選」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１９５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１９５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１９５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。普通図柄が当りの図柄で停止すると、普通電動役物６５が所定
時間拡開される。
【００６２】
　演出表示装置６０の周囲にはセンター飾り６４が設けられている。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。遊技効果ランプ９０
がセンター飾り６４の上部および下部に設けられ、点滅等することで演出の役割を果たす
。第１特別図柄表示装置７０の上方には、第１の遊技に対応する第１特図保留ランプ２０



(15) JP 6201742 B2 2017.9.27

10

20

30

40

50

が設けられている。第１特図保留ランプ２０は２個のランプからなり、その点灯個数また
は点滅個数によって第１の遊技における当否抽選値の保留数を表示する。第１特図保留ラ
ンプ２０における当否抽選値の保留数は、第１特別図柄１９２の変動中または特別遊技の
実行中に第１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。
【００６３】
　また、第２特別図柄表示装置７１の上方には、第２の遊技に対応する第２特図保留ラン
プ２１が設けられている。第２特図保留ランプ２１も２個のランプからなる。第２特図保
留ランプ２１は、その点灯個数または点滅個数によって第２の遊技における当否抽選値の
保留数を表示する。第２特図保留ランプ２１における当否抽選値の保留数は、第２特別図
柄１９３の変動中または特別遊技の実行中に第２始動口６３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。
【００６４】
　普通図柄表示装置５９の下方には、普通図柄変動に対応する普図保留ランプ２２が設け
られている。普図保留ランプ２２もまた２個のランプからなり、その点灯個数または点滅
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１９
５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１９５の変動がまだ実
行されていない普通図柄抽選の数を示す。操作ボタン８２は、遊技者が遊技機側所定の指
示を入力するために操作するボタンであり、「操作入力手段」として機能する。操作ボタ
ン８２は、上球皿１５近傍の外壁面に設けられる。
【００６５】
　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、第１始動口６
２、第２始動口６３、第１大入賞口９１、第２大入賞口９２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。
【００６６】
　遊技球が第１始動口６２に入球すると、第１特別図柄表示装置７０において第１特別図
柄１９２が変動表示され、演出表示装置６０の表示領域１９４において装飾図柄１９０が
変動表示される。遊技球が第２始動口６３に入球すると、第２特別図柄表示装置７１にお
いて第２特別図柄１９３が変動表示され、演出表示装置６０の表示領域１９４において装
飾図柄１９０が変動表示される。第１特別図柄１９２、第２特別図柄１９３、装飾図柄１
９０の変動表示は、表示に先だって決定された表示時間の経過後に停止される。
【００６７】
　第１特別図柄１９２および第２特別図柄１９３は、その変動開始から停止までの変動態
様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。装飾図柄１９０は、その変動
開始から停止までの変動態様が定められた変動演出パターンにしたがって変動表示される
。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第１特別図柄１９２または第２特別図
柄１９３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装飾図
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第１特別図柄１９２
、第２特別図柄１９３および装飾図柄１９０の変動が停止される。
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【００６８】
　装飾図柄１９０の変動表示としては、まず変動開始とともにスロットマシンのリール回
転のように３列とも図柄を変動させ、変動終了タイミングへ近づいたときに一列ずつ停止
させることで最終的な停止態様としての図柄組合せを表示する。停止時の第１特別図柄１
９２および装飾図柄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、第１大入賞口９１の開閉動作が開始される。
停止時の第２特別図柄１９３および装飾図柄１９０が大当りを示す停止態様となった場合
も特別遊技に移行し、第２大入賞口９２の開閉動作が開始される。大当りを示す装飾図柄
１９０の停止態様は、例えば３つの図柄の種類が一致する組合せの態様である。なお、本
実施例では後述のように、３つの図柄の１つが特殊な図柄（発展図柄「ＳＰ」）で停止さ
れることで実質的に大当りを示すことがある。
【００６９】
　変動演出パターンには、通常外れ演出パターン、リーチ外れ演出パターン、リーチ大当
り演出パターンが含まれる。通常外れ演出パターンは、通常の外れの図柄組合せを表示す
るときの演出パターンである。リーチ外れ演出パターンは、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経て外れの図柄組合せを表示するときの演出パターンであ
る。リーチ大当り演出パターンは、リーチ状態を経て大当りの図柄組合せを表示するとき
の演出パターンである。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」と称することがある
。
【００７０】
　当否抽選が大当りに該当した場合は特別遊技が実行される。２Ｒ通常特別遊技は、開始
デモと呼ばれる演出画面の表示によって開始される。開始デモの画面表示後に大入賞口が
開放され、その開放が約３０秒間続いた後、または１０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繰り返す場合があってもよい。大入
賞口の開閉ないし単位遊技が２回繰り返された後、終了デモと呼ばれる演出画面の表示に
よって２Ｒ通常特別遊技が終了される。
【００７１】
　また、２Ｒ特殊特別遊技も開始デモの表示によって開始される。その開始デモの画面表
示後に大入賞口が開放され、その開放が約６秒間続いた後、または１０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の開放から閉鎖までが単位遊技となる
。大入賞口の開閉ないし単位遊技が２回繰り返された後、終了デモの表示によって２Ｒ特
殊特別遊技が終了される。
【００７２】
　特別遊技が発生した場合であって抽選などの所定の条件が満たされた場合、その特別遊
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第１特別図柄１９２、第２特
別図柄１９３および装飾図柄１９０の時短が開始される。第１特別図柄１９２、第２特別
図柄１９３および装飾図柄１９０の時短は、これらの変動時間が通常状態よりも短縮され
る状態である。第１特別図柄１９２、第２特別図柄１９３および装飾図柄１９０の変動時
間は、所定の変動回数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。時短により第１特別図柄１９２、第
２特別図柄１９３および装飾図柄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。
【００７３】
　第１特別図柄１９２、第２特別図柄１９３および装飾図柄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、普通図柄抽
選の確率変動、普通電動役物６５の開放延長が実施されることにより第２始動口６３への
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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。通常状態における普通図柄１９５の変動表示において３０秒
から６０秒の間で比較的長い変動時間が設定されるのに対し、時短状態では１秒から５秒
の間で通常状態よりも相当短い変動時間が設定される。
【００７４】
　普通図柄抽選の確率変動は、普通図柄抽選の当り確率を通常状態より高める状態である
。通常状態では２６／２５６の低確率にて普通図柄が当りの図柄で停止する。一方、時短
状態では通常状態よりも高確率にて普通図柄が当りの図柄で停止する。具体的には、通常
時短においては２３０／２５６の高確率にて普通図柄が当りの図柄で停止する。
【００７５】
　普通電動役物６５の開放延長は、普通電動役物６５の開放時間を通常状態よりも長くす
る状態である。すなわち、普通電動役物６５の作動１回あたりの開放時間は、通常状態に
おいては０．５秒の１回開放（通常開放パターン１）、１秒の１回開放（通常開放パター
ン２）、２秒の１回開放（通常開放パターン３）の３種類が設けられており、それらの通
常開放パターン１，２，３の選択確率が約９０％，７％，３％となっている。一方、時短
中においては普通電動役物６５の作動１回あたりの開放時間が２秒の３回開放（特定開放
パターン１）、３秒の２回開放（特定開放パターン２）、６秒の１回開放（特定開放パタ
ーン３）の３種類が設けられており、それらの特定開放パターン１，２，３の選択確率が
約９０％，７％，３％となっている。すなわち、時短中においては普通電動役物６５の作
動１回あたりの開放時間が通常状態よりも長いので、遊技球は第２始動口６３に入球しや
すくなる。
【００７６】
　時短による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、第２始動口６３への入球容易性も増すため、第２始動
口６３への入球数が増加する可能性も高まる。したがって、第１特別図柄１９２、第２特
別図柄１９３および装飾図柄１９０の時短および入球容易状態により、その期間中は第２
始動口６３への入球による賞球を得られる機会が増加する結果、持ち玉の減少を抑制しつ
つ遊技し続けることが可能となる。
【００７７】
　なお、本実施例における入球容易状態は、普通図柄の時短、普通図柄抽選の確率変動、
普通電動役物６５の開放延長という３つの機能を用いて第２始動口６３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
いて第２始動口６３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第２始動口６３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。
【００７８】
　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
こ遊技機１０の全体動作を制御し、とくに第１始動口６２、第２始動口６３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る。メイン基板１０２およびサブ基板１０４は、遊技制御装置１０
０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。
【００７９】
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　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、第１始動口６２、第２始動口６３、第１大入賞口
９１、第２大入賞口９２、一般入賞口７２、作動口６８、第１特別図柄表示装置７０、第
２特別図柄表示装置７１、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、遊技の基本動作や遊技の進
行を含むぱちんこ遊技機１０の全体動作を制御する主制御装置としてのメイン基板１０２
と、図柄の演出等を制御する副制御装置としてのサブ基板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ＣＰＵ等の素子を含んで構成される。
【００８０】
　本実施例におけるメイン基板１０２は、入球判定手段１１０、第１抽選手段１２６、第
２抽選手段１２８、普図抽選手段１３６、保留制御手段１１６、メイン表示制御手段１１
８、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、特図調整
手段１５２、条件保持手段１７６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、演出決定手段１３２、演出表示制御手段１３４を備える。本実施例で
は、演出決定手段１３２および操作ボタン８２が「操作検知手段」として機能する。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１０２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１０４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。
【００８１】
　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。
【００８２】
　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
、第１始動入賞情報を受け取ると遊技球が第１始動口６２に入賞したと判断し、第２始動
入賞情報を受け取ると遊技球が第２始動口６３に入賞したと判断する。入球判定手段１１
０は、第１大入賞口入賞情報を受け取ると遊技球が第１大入賞口９１に入賞したと判断し
、第２大入賞口入賞情報を受け取ると遊技球が第２大入賞口９２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１
１０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。
【００８３】
　第１抽選手段１２６および第２抽選手段１２８は、「特図抽選手段」として機能する。
第１抽選手段１２６は、第１抽選値取得手段１１２、第１当否判定手段１１３、第１パタ
ーン決定手段１１４を含み、第１始動口６２への入球に対応する特別図柄抽選として第１
の抽選を実行する。第１の抽選の結果は、第１特別図柄表示装置７０において第１特別図
柄１９２の変動表示の形で示され、演出表示装置６０の表示領域１９４において装飾図柄
１９０の変動表示の形で示される。一方、第２抽選手段１２８は、第２抽選値取得手段１
１５、第２当否判定手段１１７、第２パターン決定手段１１９を含み、第２始動口６３へ
の入球に対応する特別図柄抽選として第２の抽選を実行する。第２の抽選の結果は、第２
特別図柄表示装置７１において第２特別図柄１９３の変動表示の形で示され、演出表示装
置６０の表示領域１９４において装飾図柄１９０の変動表示の形で示される。
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【００８４】
　第１抽選手段１２６および第２抽選手段１２８は、図柄変動を開始するにあたり、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演出決定手段１３２へ
送信する。さらに、第１抽選手段１２６および第２抽選手段１２８は、第１始動口６２ま
たは第２始動口６３への入球時にも事前判定処理として抽選値が当否判定におけるいずれ
の抽選値範囲に該当するかの事前当否判定を実行し、その判定結果を抽選結果として演出
決定手段１３２へ送信する。事前判定処理の結果は送信バッファに一時保存された後、そ
の抽選に対応する図柄変動表示が直ちに開始されるか否かにかかわらず演出決定手段１３
２へ送信され、送信バッファから消去または後に上書きされる。そのため、サブ基板１０
４の側にとっては図柄変動開始の順番が巡ってくる前に予め当否結果を推測的に認識でき
る、いわゆる「先読み」と呼ばれる処理が実現される。
【００８５】
　第１抽選値取得手段１１２は、第１始動口６２への入球を契機に、第１の抽選のための
乱数の値を第１当否抽選値（「特図抽選値」ともいう）として取得する。第２抽選値取得
手段１１５は、第２始動口６３への入球を契機に、第２の抽選のための乱数の値を第２当
否抽選値（「特図抽選値」ともいう）として取得する。例えば、当否抽選のために第１当
否抽選値および第２当否抽選値として取得する値は「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。第１
当否抽選値または第２当否抽選値として取得された値は、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
ない範囲で第１当否抽選値と第２当否抽選値が保留される。
【００８６】
　第１抽選手段１２６は、第１当否抽選値が保留されたときに現在の第１当否抽選値の保
留数の情報を演出決定手段１３２へ送信する。第２抽選手段１２８は、第２当否抽選値が
保留されたときに現在の第２当否抽選値の保留数の情報を演出決定手段１３２へ送信する
。なお、変形例においては各当否抽選値の保留数の情報ではなく保留された旨の情報のみ
を送信し、演出決定手段１３２が各当否抽選値の保留数を管理（演算・更新）できるよう
にしてもよい。なお、以下の説明において第１当否抽選値と第２当否抽選値とを区別しな
い場合には、単に「当否抽選値」ともいう。
【００８７】
　第１当否判定手段１１３は、第１当否抽選値に基づき、特別遊技へ移行するか否かを判
定する当否判定と、第１当否抽選値が当否判定におけるいずれの抽選値範囲に該当するか
の事前当否判定を実行する。第２当否判定手段１１７は、第２当否抽選値に基づき、特別
遊技へ移行するか否かを判定する当否判定と、第２当否抽選値が当否判定におけるいずれ
の抽選値範囲に該当するかの事前当否判定を実行する。第１当否判定手段１１３および第
２当否判定手段１１７は、当否判定で参照する当否判定テーブルと事前当否判定テーブル
を保持する。なお、図柄変動を開始するにあたって実行する当否判定を、特に事前当否判
定と区別するために、適宜「本判定としての当否判定」とも呼ぶ。
【００８８】
　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、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が定まる。第１当否判定手段１１３および第２当否判定
手段１１７は、本判定としての当否判定において図示の当否判定テーブルを参照する。図
４（ａ）は通常時に参照されるテーブルであり、図４（ｂ）は確変時に参照されるテーブ
ルである。
【００８９】
　すなわち、各当否判定手段による当否抽選においては、通常時には当否抽選値が０～２
１８４の範囲に該当したときのみ大当りとなる。一方、確変時には大当りの範囲が拡大さ
れ、当否抽選値が０～２１８４の範囲に該当する場合だけでなく、２１８５～２６２０の
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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
応じて変化するが、第１の抽選と第２の抽選とで大当りに該当する確率は等しい。大当り
に該当した場合、それが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、本実施例では図示のように、大当りとなる確率が通常時で１／３０、確変時で
１／２５と比較的近い値とされている。このことは、確変を獲得するよりも時短を獲得し
たほうが相対的に有利となることを意味する。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し、第１の抽選用と第２の抽選用とで別個に用意しても
よい。
【００９０】
　図５は、事前当否判定で参照される事前当否判定テーブルを模式的に示す図である。第
１当否判定手段１１３および第２当否判定手段１１７は、図示のテーブルを参照し、当否
抽選値が「０～２１８４」の場合はその旨を示す「１」の値を判定結果としての当否範囲
に設定し、当否抽選値が「２１８５～２６２０」の場合はその旨を示す「２」の値を判定
結果としての当否範囲に設定し、当否抽選値が「２６２１～６５５３５」の場合はその旨
を示す「３」の値を判定結果としての当否範囲に設定する。第１当否判定手段１１３は、
以上のように当否範囲を設定するたびにその値を第１の抽選であることを示す値や保留の
個数とともに演出決定手段１３２へ送信する。第２当否判定手段１１７は、以上のように
当否範囲を設定するたびにその値を第２の抽選であることを示す値や保留の個数とともに
演出決定手段１３２へ送信する。
【００９１】
　第１当否判定手段１１３および第２当否判定手段１１７は、別途取得する乱数値である
図柄抽選値と当否判定の結果に基づいて、図柄の変動開始にあたってその停止図柄を決定
するとともに、図柄抽選値がいずれの図柄範囲に該当するかの事前図柄判定を実行する。
第１当否判定手段１１３および第２当否判定手段１１７は、特別図柄の停止図柄を決定す
るために参照する複数の図柄判定テーブルと事前図柄判定テーブルを保持する。第１当否
判定手段１１３および第２当否判定手段１１７は、当否判定結果に応じて異なる図柄判定
テーブルを参照する。なお、図柄変動を開始するにあたって実行する図柄判定を、特に事
前図柄判定と区別するために、適宜「本判定としての図柄判定」とも呼ぶ。これらの図柄
判定テーブルの詳細については後述する。
【００９２】
　図３に戻り、第１パターン決定手段１１４は、第１特別図柄表示装置７０および演出表
示装置６０に表示させる図柄変動の表示過程が定められた変動パターンを、別途取得する
第１パターン抽選値に基づいて複数の変動パターンの中から決定する。第２パターン決定
手段１１９は、第２特別図柄表示装置７１および演出表示装置６０に表示させる図柄変動
の表示過程が定められた変動パターンを、別途取得する第２パターン抽選値に基づいて複
数の変動パターンの中から決定する。第１パターン決定手段１１４および第２パターン決
定手段１１９は、それぞれ図柄変動を開始する際に変動パターンテーブルを参照してその
図柄変動の変動パターンを決定する。
【００９３】
　また、第１パターン決定手段１１４および第２パターン決定手段１１９は、パターン抽
選値がいずれの変動パターン範囲に該当するかの事前パターン判定を実行する。第１パタ
ーン決定手段１１４および第２パターン決定手段１１９は、変動パターンを決定するため
に参照する変動パターンテーブルと事前パターン判定テーブルをそれぞれ保持または共有
する。変動パターンには、特別図柄を変動表示させるときの変動開始から停止までの変動
時間が定められており、その種類によって長短様々な変動時間をもつ。すなわち、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の変動が停止される。なお、図柄変動を開始
するにあたって実行する変動パターン判定を、特に事前パターン判定と区別するために、
適宜「本判定としての変動パターン判定」とも呼ぶ。これら変動パターンテーブルおよび
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事前パターン判定テーブルの詳細については後述する。
【００９４】
　普図抽選手段１３６は、「作動抽選手段」として機能し、作動口６８を遊技球が通過し
たときに抽選値（「普図抽選値」ともいう）を取得することにより普通図柄抽選を実行す
る。普図抽選手段１３６による抽選の結果は、普通図柄表示装置５９において普通図柄の
形で変動表示される。普図抽選手段１３６は、普通図柄表示装置５９に表示させる普通図
柄の停止図柄を決定するために参照すべき図柄判定テーブルを保持する。その図柄判定テ
ーブルには抽選値と普通図柄の対応関係が定められており、普図抽選手段１３６は普通図
柄の停止図柄を図柄判定テーブルを参照して決定する。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が普通電動役物６５を所定時間拡開する。
【００９５】
　保留制御手段１１６は、第１保留手段１４４、第２保留手段１４６、普図保留手段１４
７を含む。第１保留手段１４４は、第１始動口６２への入球により新たに第１当否抽選値
が取得されたときにそれ以前の第１の抽選に対応する第１特別図柄１９２の変動が表示さ
れている場合、新たな第１当否抽選値をその抽選に対応する第１特別図柄１９２の変動表
示開始まで保留する。すなわち、第１特別図柄１９２の図柄変動許可が下りていない状況
で取得した乱数を一時記憶するか否かを判定し、この判定結果に基づきその乱数をその図
柄変動許可が下りるまで一次記憶手段に保留する。本実施例では４個を上限として第１当
否抽選値を保留する。この保留数は、第１特図保留ランプ２０の点灯数または点滅数によ
り表される。
【００９６】
　第２保留手段１４６は、第２始動口６３への入球により新たに第２当否抽選値が取得さ
れたときにそれ以前の第２の抽選に対応する第２特別図柄１９３の変動が表示されている
場合、新たな第２当否抽選値をその抽選に対応する第２特別図柄１９３の変動表示開始ま
で保留する。すなわち、第２特別図柄１９３の図柄変動許可が下りていない状況で取得し
た乱数を一時記憶するか否かを判定し、この判定結果に基づきその乱数をその図柄変動許
可が下りるまで一次記憶手段に保留する。本実施例では４個を上限として第２当否抽選値
を保留する。この保留数は、第２特図保留ランプ２１の点灯数または点滅数により表され
る。このように、第１の抽選の当否抽選値の保留上限数が４個、第２の抽選の当否抽選値
の保留上限数が４個であることから、第１の抽選と第２の抽選とを合わせた当否抽選値の
保留上限数は８個ということになる。
【００９７】
　普図保留手段１４７は、作動口６８への入球により新たに普図抽選値が取得されたとき
にそれ以前の作動抽選に対応する普通図柄の変動が表示されている場合、新たな普図抽選
値をその作動抽選に対応する普通図柄の変動表示開始まで保留する。すなわち、普通図柄
の図柄変動許可が下りていない状況で取得した乱数を一時記憶するか否かを判定し、この
判定結果に基づきその乱数をその図柄変動許可が下りるまで一次記憶手段に保留する。本
実施例では、４個を上限として普図抽選値を保留する。この保留数は、普図保留ランプ２
２の点灯数または点滅数により表される。
【００９８】
　メイン表示制御手段１１８は、第１特図制御手段１４８、第２特図制御手段１５０、普
図制御手段１５３を含む。第１特図制御手段１４８は、第１抽選手段１２６による第１の
抽選の結果として決定された変動パターンにしたがい第１特別図柄１９２の変動を第１特
別図柄表示装置７０に表示させる。第１特図制御手段１４８は、それ以前になされた第１
の抽選または第２の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。第２特図制御手段１５０は、第２抽選手段１２８による第２の抽選の
結果として決定された変動パターンにしたがい第２特別図柄１９３の変動を第２特別図柄
表示装置７１に表示させる。第２特図制御手段１５０もまた、それ以前になされた第１の
抽選または第２の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
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開始条件とする。
【００９９】
　第１特図制御手段１４８および第２特図制御手段１５０は、第１特別図柄１９２および
第２特別図柄１９３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による変動表示が同期し、連動が保
たれる。普図制御手段１５３は、普図抽選手段１３６による抽選の結果を普通図柄１９５
の変動表示として普通図柄表示装置５９に表示させる。
【０１００】
　特図調整手段１５２は、第１特別図柄１９２および第２特別図柄１９３のうち、一方を
変動表示させる間は他方の変動表示の開始を待機させる。本実施例において、特図調整手
段１５２は、第１特別図柄１９２よりも第２特別図柄１９３の変動表示を優先的に実行す
る。すなわち、第２保留手段１４６に当否抽選値が保留されている間は、第１保留手段１
４４に当否抽選値が保留されていても、第２保留手段１４６に保留された当否抽選値の消
化を優先させる（このような仕様を「優先消化」ともいう）。これにより、第２特別図柄
１９３の変動終了時には既に第２保留手段１４６により当否抽選値が保留されているとい
う状態を維持するかぎり、第２の抽選を継続的に実行させることが可能になる。その結果
、出玉のある大当りを早期に発生させやすくなる。
【０１０１】
　特図調整手段１５２は、第１特別図柄１９２および第２特別図柄１９３のうち、一方が
当り態様で停止されたときはその停止表示を継続し、他方の変動表示の開始を待機させる
。この場合、特別遊技を実行する間は特別図柄の変動表示は開始されないので、遊技者は
特別遊技に集中することができる。
【０１０２】
　条件保持手段１７６は、特別遊技作動条件保持手段１７８を含む。特別遊技作動条件保
持手段１７８は、第１大入賞口９１または第２大入賞口９２の開放を伴う単位遊技を複数
回含む特別遊技へ移行するための特別遊技作動条件を保持する。特別遊技作動条件保持手
段１７８は、当否抽選が特別遊技への移行を示す結果となり、特別図柄が所定の大当り態
様で停止されることをその特別遊技作動条件として保持する。すなわち、特別遊技作動条
件保持手段１７８は、当否抽選の結果が大当りとなり、特別図柄が大当りを示す図柄で停
止されることを特別遊技の作動条件として保持する。
【０１０３】
　特別遊技制御手段１２０は、第１抽選手段１２６または第２抽選手段１２８による当否
抽選結果が大当りであった場合に、特別遊技の実行処理を制御する。特別遊技は、第１大
入賞口９１または第２大入賞口９２の開閉動作を複数回数連続して継続する遊技であり、
複数回の単位遊技で構成される。特別遊技制御手段１２０は、単位遊技の継続回数が上限
回数に達していなければ、現在の単位遊技の終了後に次の単位遊技を開始させる。単位遊
技が所定回数を消化した場合に特別遊技を終了させる。
【０１０４】
　特別遊技制御手段１２０は、当否抽選の結果が２Ｒ通常大当りとなって特別遊技作動条
件が成立したときに長期開放遊技として２Ｒ通常特別遊技を実行する。すなわち、２Ｒ通
常特別遊技として単位遊技を２回繰り返し、１回の単位遊技において基本的に第２大入賞
口９２を約３０秒間開放させる。特別遊技制御手段１２０は、また、当否抽選の結果が２
Ｒ特殊大当りとなって特別遊技作動条件が成立したときに短期開放遊技として２Ｒ特殊特
別遊技を実行する。すなわち、２Ｒ特殊特別遊技として単位遊技を２回繰り返し、１回の
単位遊技において基本的に大入賞口を約６秒間開放させる。
【０１０５】
　特定遊技実行手段１２２は、確変状態および時短状態（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、確変状態を予め定められた確変終期回数に到
達するまで継続するが、その終期に到達するまでに当否抽選が大当りとなれば一旦時短状
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態を終了する。既に述べたように、本実施例における確変終期回数は一律７０回とされて
いる。特定遊技実行手段１２２は、時短状態を予め定められた時短終期回数に到達するま
で継続するが、その終期に到達するまでに当否抽選が大当りとなれば一旦時短状態を終了
する。時短終期回数の候補は複数設けられている。時短状態においては、第１特別図柄１
９２および第２特別図柄１９３の変動表示時間が概ね短くなるよう、第１パターン決定手
段１１４および第２パターン決定手段１１９が変動時間の短い変動パターンを選択する。
また、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、第２始動口６３の拡
開機構（「入球変動機構」として機能する）の開放延長が実施される。
【０１０６】
　開閉制御手段１２４は、「作動制御手段」として機能し、第２始動口６３の普通電動役
物６５や第１大入賞口９１、第２大入賞口９２の開閉を制御する。開閉制御手段１２４は
、普通図柄１９５が特定の態様で停止されると、普通電動役物ソレノイド７６に開放指示
を送り、第２始動口６３の普通電動役物６５を開放させる。開閉制御手段１２４は、入球
容易状態においては普通電動役物６５を通常状態に比べて長い時間作動させ、第２始動口
６３を通常状態に比べて長い時間拡開させる開放延長を実行する。第２始動口６３の入球
容易性を高め、遊技者が持ち玉の減少を抑制しつつ遊技を継続可能にするものである。開
閉制御手段１２４は、特別遊技において大入賞口ソレノイド８０または大入賞口ソレノイ
ド８１に開放指示を送り、第１大入賞口９１または第２大入賞口９２を開放させる。
【０１０７】
　パターン記憶手段１３０は、演出表示装置６０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の演出パターンを保持する。演出パターンには、装飾図柄１９０
の変動表示における変動開始から停止までの変動過程と演出過程が定められた複数の変動
演出パターンと、装飾図柄１９０の変動表示とは別に表示されて大当りへの期待度の高さ
を変動表示の停止前に予告的に示唆する複数の予告演出パターンとが含まれる。なお、変
形例においては、変動演出と予告演出とを予め一体に構成した総合演出パターンとして設
けてもよい。パターン記憶手段１３０は、特別遊技中に演出表示装置６０に表示させるべ
き大当り演出のデータをさらに保持する。
【０１０８】
　演出決定手段１３２は、第１抽選手段１２６から受け取る第１の抽選の結果または第２
抽選手段１２８から受け取る第２の抽選の結果に応じて、演出表示制御手段１３４によっ
て演出表示装置６０へ表示させる演出内容を決定する。演出決定手段１３２は、第１パタ
ーン決定手段１１４または第２パターン決定手段１１９により決定された特別図柄（第１
特別図柄１９２，第２特別図柄１９３）の変動パターンに対応する複数の変動演出パター
ンデータの中からいずれかを選択してパターン記憶手段１３０から読み出す。演出決定手
段１３２は、読み出した変動演出パターンの情報を演出表示制御手段１３４へ送る。演出
決定手段１３２は、変動演出パターンを選択するために参照すべきパターンテーブルを保
持する。
【０１０９】
　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、変動時間が等しい演出画像の変動演出パターンを選択
する。
【０１１０】
　演出決定手段１３２は、装飾図柄１９０の停止図柄の組合せとその配置を、第１抽選手
段１２６または第２抽選手段１２８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。演出決定手段１３２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。演出決定手
段１３２は、装飾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。演出決定手段１３２は、また、特別遊技の実行に先立って、その特別遊技中に表示さ
れる開始デモおよび終了デモを含む大当り演出の内容を決定する。
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【０１１１】
　装飾図柄１９０の停止図柄は、３つの図柄の組合せとして形成される。例えば第１抽選
手段１２６または第２抽選手段１２８による当否判定結果が大当りの場合には、その大当
りを示す特定の組合せ（当り図柄組合せ）が選択される。基本的には、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。当否判定結果が外れの場
合には、「３１２」や「９４６」のように３つの図柄が揃っていない組合せが選択される
。当否判定結果が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。演出決定手段１３
２は、装飾図柄の停止図柄組合せと装飾図柄の変動演出パターンを示す情報を演出表示制
御手段１３４へ送る。
【０１１２】
　装飾図柄の変動演出パターンには、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演出過程が定義される。変動演出パターンには、通常の外れ図柄
を表示するときのパターンと、あと一つ図柄が揃えば大当りとなるリーチ状態を経て外れ
図柄を表示するときのパターンと、リーチ状態を経て大当り図柄を表示するときのパター
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る。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、相対的に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。
【０１１３】
　なお、本実施例の後述する通常モードでは、当否判定結果が大当りの場合に特殊な当り
図柄組合せが選択される。この当り図柄組合せは、リーチ態様に似せて２つの図柄をテン
パイさせつつ、最終停止図柄を予め定める発展図柄「ＳＰ」とするものである。例えば「
７ＳＰ７」といった具合である。この発展図柄「ＳＰ」は、演出上はスーパーリーチ演出
に発展することを示唆するが、内部処理的には大当りであることを示す。この当り図柄組
合せが表示されると、その図柄変動演出が、見かけ上、特別遊技中の大当り演出に引き継
がれる。この演出内容の詳細については後述する。
【０１１４】
　予告演出パターンは、特定のキャラクタやモチーフの画像、アニメーション、映像など
を一時的に画面表示させる演出パターンや、特定の音声を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、図柄変動と並行して実行され、その図柄変動が大当り態
様にて停止する期待度が高いことを予告的に示唆する。例えば、特定のキャラクタのコメ
ントを表示させるコメント予告演出、キャラクタの画像を一つだけ画面に表示させるだけ
のキャラクタ予告演出、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、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いことを示唆するステップアップ予告演出が
ある。なお、本実施例では、このような予告演出を含むバトル演出（特殊演出）が設けら
れる。また、先読み処理に基づいて表示予定のバトル演出の種別を事前に予告する前兆演
出（「先読み演出」ともいう）が設けられる。その詳細については後述する。
【０１１５】
　予告演出パターンには、装飾図柄の表示態様がリーチ状態となった後のタイミングで演
出が実行されて図柄の最終的な停止態様を予告するパターンと、装飾図柄が一つも停止し
ていないタイミングで演出が実行されてリーチ状態となることを同時に予告するパターン
とがある。
【０１１６】
　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に表示させるべき予
告演出等の演出パターンを決定する。演出決定手段１３２は、演出パターンの種類を選択
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するときに参照すべき演出パターンテーブルを保持する。この演出パターンテーブルの詳
細については後述する。
【０１１７】
　演出表示制御手段１３４は、第１演出制御手段１６８および第２演出制御手段１７０を
含む。第１演出制御手段１６８は、第１抽選手段１２６による第１の抽選の結果を、選択
された変動パターンデータにしたがって装飾図柄１９０として演出表示装置６０の表示領
域１９４に変動表示させる。第２演出制御手段１７０は、第２抽選手段１２８による第２
の抽選の結果を、選択された変動パターンデータにしたがって装飾図柄１９０として演出
表示装置６０の表示領域１９４に変動表示させる。第１演出制御手段１６８および第２演
出制御手段１７０は、それ以前の第１の抽選または第２の抽選に対応する装飾図柄１９０
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。演出表示制御手段１
３４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。
【０１１８】
　次に、本実施例の特徴的構成および動作について説明する。
　本実施例では、確変有無、時短有無、入球容易状態の終期等に基づき、通常モード、チ
ャンスモードおよび連荘モードの３つの遊技モードが設けられている。大当りの発生等を
契機に遊技モード間を遷移して連荘モードに辿り着き、その連荘モードに滞在し続けるこ
とができれば、多くの出玉を獲得することが可能となる。本実施例では、このような遊技
モードの遷移制御について斬新なアルゴリズムを提供する。また、各遊技モードにわたっ
てつながる演出モードを複数種類設け、演出モードと遊技モードとをパラメータとした演
出態様の多様化を実現している。以下、その詳細について説明する。
【０１１９】
　図６は、遊技モード間の状態遷移を表す図である。図示のように、各遊技モードには、
一又は複数の遊技状態が割り当てられている。通常モードは、遊技開始時に設定される初
期モードであり、通常入球状態であるため利益状態は相対的に低い。チャンスモードは、
通常モードからの大当り（初当り）を契機に移行されるモードであり、入球容易状態であ
る。連荘モードは、チャンスモードからの大当りを契機に移行され、入球容易状態を連続
させたまま大当りを繰り返し獲得する連荘状態が可能となる、もしくはその連荘状態にな
り易いモードであり、利益状態が相対的に高い。
【０１２０】
　通常モードには、高確率低入球状態である第１遊技状態と、低確率低入球状態である第
２遊技状態とが含まれる。第１遊技状態においては、第１の抽選にて大当りになると、１
／２の確率でチャンスモードへ移行され、１／２の確率で通常モードに再度移行（ループ
）される。第２の抽選にて大当りになると、チャンスモードへの移行が確定する。一方、
第２遊技状態において大当りになると、それが第１，第２の抽選のいずれによるものであ
るかにかかわらずチャンスモードへの移行が確定する。このため、チャンスモードへ移行
させる観点からは第２遊技状態のほうが有利となる。通常モードからチャンスモードへの
移行に際しては時短終期回数として、１，５，９，１００回のいずれかが設定される。第
１遊技状態にて確変終期回数（本実施例では遊技状態によらず一律７０回）に到達すると
、第２遊技状態へ移行される。
【０１２１】
　チャンスモードには、高確率高入球状態である第３遊技状態と、通常入球状態（高確率
低入球状態又は低確率低入球状態）である第４遊技状態とが含まれる。第３遊技状態にお
いて大当りになると、それが第１，第２の抽選のいずれによるものであるかにかかわらず
連荘モードへの移行が確定する。チャンスモードから連荘モードへの移行に際しては時短
終期回数として、５０，６０，７０，８０，９０，１００回のいずれかが設定される。第
３遊技状態にて時短終期回数に到達すると、第４遊技状態へ移行される。
【０１２２】
　第４遊技状態は、第３遊技状態において時短終期回数に到達すると遷移される遊技状態
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であるが、その滞在期間は第２の抽選の抽選値（第２当否抽選値）の保留が継続する期間
とされる。第４遊技状態において大当りになると、９５％の確率で第３遊技状態へ移行し
、５％の確率で連荘モードへ移行する。このため、直接連荘モードへ移行する可能性が残
される点で、通常モードの第１，第２遊技状態よりも有利となる。第４遊技状態において
第２当否抽選値の保留が途切れると（ゼロになると）、確率変動状態であれば第１遊技状
態へ移行し、通常確率状態であれば第２遊技状態へ移行する。
【０１２３】
　連荘モードには、高確率高入球状態である第５遊技状態が含まれる。第５遊技状態にお
いて大当りになると、それが第１，第２の抽選のいずれによるものであるかにかかわらず
連荘モードに再度移行（ループ）される。その際、時短終期回数として、５０，６０，７
０，８０，９０，１００回のいずれかが再設定される。連荘モード（第５遊技状態）では
特別図柄の変動時間はチャンスモードよりも短くなる傾向にあるため、当否抽選が効率よ
く実行され、次の大当りを早期に獲得できる可能性が高い。この連荘モードに滞在し続け
ることが、遊技者に大きな利益をもたらすことになる。第５遊技状態において時短終期回
数に到達した場合、第２当否抽選値の保留が残存していれば第４遊技状態へ移行される。
第２当否抽選値の保留が消化済みでかつ確率変動状態であれば、第１遊技状態へ移行され
る。第２当否抽選値の保留が消化済みでかつ通常確率状態であれば、第２遊技状態へ移行
される。
【０１２４】
　本実施例では以上のような状態遷移の制御がなされるため、以下のような遊技性が得ら
れる。すなわち、通常モードでは大当りとなってからが勝負の遊技性となる。つまり、大
当りが発生しても時短（入球容易状態）を伴うか否か、伴う場合に時短終期回数をどの程
度獲得できるかに注目が集まるようになる。一方、チャンスモードの第３遊技状態では、
大当りの発生が連荘モードへの突入確定を意味するため、その第３遊技状態の期間内に大
当りを獲得できるか否かに注目が集まるようになる。なお、チャンスモードの第４遊技状
態は、連荘モードへの突入可能性があるが、突入確定ではない状態とされている。連荘モ
ードでは、その期間内に大当りを獲得できるかが勝負の遊技性となる。また、時短終期ま
での期間が長いほうが連荘モードのループ率に期待が持てるため、時短終期回数にも注目
が集まるようになる。本実施例では、このような注目点に特化した有効な演出がなされる
が、その詳細については後述する。
【０１２５】
　図７および図８は、本判定で参照される図柄判定テーブルを模式的に示す図である。こ
こでは、図柄抽選値は「０」から「２５５」までの値範囲であることとする。この図柄判
定テーブルには、図柄抽選値に対し、第１特別図柄１９２および第２特別図柄１９３の停
止態様（停止図柄）、特別遊技のラウンド数、時短終期（時短終期回数）、確変終期（確
変終期回数）がそれぞれ対応づけられている。図７（ａ）は第１遊技状態において参照さ
れるテーブルであり、図７（ｂ）は第２遊技状態において参照されるテーブルである。図
８（ａ）は第３，第５遊技状態において参照されるテーブルであり、図８（ｂ）は第４遊
技状態において参照されるテーブルである。図柄判定テーブルには、特別図柄の種類を示
す「０」～「２１」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、外れの当否判定結果と対応付けられている。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割り当てられ
ている。
【０１２６】
　第１遊技状態において第１の抽選の結果が大当りとなった場合、第１当否判定手段１１
３は、図７（ａ）上段の図柄判定テーブルを参照する。この図柄判定テーブルでは、特別
図柄の種類「０」が時短を伴わない２Ｒ特殊大当りに対応付けられている。種類「１」「
２」「３」「４」は時短を伴う２Ｒ特殊大当りに対応付けられ、それぞれ１，５，９，１
００回の時短終期回数が対応づけられている。図柄抽選値の割り当てから時短なしが５０
％、１回が４１％、５回が６％、９回が２％、１００回が１％となっており、時短を伴わ
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ない確率が相対的に高い。
【０１２７】
　第１遊技状態において第２の抽選の結果が大当りとなった場合、第２当否判定手段１１
７は、図７（ａ）中段の図柄判定テーブルを参照する。この図柄判定テーブルでは、特別
図柄の種類「５」「６」「７」「８」が時短を伴う２Ｒ通常大当りに対応付けられ、それ
ぞれ１，５，９，１００回の時短終期回数が対応づけられている。図柄抽選値の割り当て
から時短１回が８０％、５回が８％、９回が８％、１００回が４％となっており、時短移
行が確保されるものの少数回となる可能性が極めて高い。
【０１２８】
　第１遊技状態において第１又は第２の抽選の結果が外れとなった場合、第１当否判定手
段１１３，第２当否判定手段１１７は、図７（ａ）下段の図柄判定テーブルを参照する。
特別図柄の種類「９」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。
【０１２９】
　第２遊技状態において第１の抽選の結果が大当りとなった場合、第１当否判定手段１１
３は、図７（ｂ）上段の図柄判定テーブルを参照する。この図柄判定テーブルでは、特別
図柄の種類「１」「２」「３」「４」が時短を伴う２Ｒ特殊大当りに対応付けられ、それ
ぞれ１，５，９，１００回の時短終期回数が対応づけられている。図柄抽選値の割り当て
から時短１回が９８％、５回が０．８％、９回が０．８％、１００回が０．４％となって
おり、時短移行が確保されるものの時短１回となる可能性が極めて高い。
【０１３０】
　第２遊技状態において第２の抽選の結果が大当りとなった場合、第２当否判定手段１１
７は、図７（ｂ）中段の図柄判定テーブルを参照する。この図柄判定テーブルでは、特別
図柄の種類「５」「６」「７」「８」が時短を伴う２Ｒ通常大当りに対応付けられ、それ
ぞれ１，５，９，１００回の時短終期回数が対応づけられている。図柄抽選値の割り当て
から時短１回が９８％、５回が０．８％、９回が０．８％、１００回が０．４％となって
おり、時短移行が確保されるものの時短１回となる可能性が極めて高い。
【０１３１】
　第２遊技状態において第１又は第２の抽選の結果が外れとなった場合、第１当否判定手
段１１３，第２当否判定手段１１７は、図７（ｂ）下段の図柄判定テーブルを参照する。
特別図柄の種類「９」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。
【０１３２】
　第３，第５遊技状態において第１の抽選の結果が大当りとなった場合、第１当否判定手
段１１３は、図８（ａ）上段の図柄判定テーブルを参照する。この図柄判定テーブルでは
、特別図柄の種類「１０」「１１」「１２」「１３」「１４」「１５」が時短を伴う２Ｒ
特殊大当りに対応付けられ、それぞれ５０，６０，７０，８０，９０，１００回の時短終
期回数が対応づけられている。本実施例では、いずれの時短終期回数もほぼ同確率となる
よう設定されている。
【０１３３】
　第３，第５遊技状態において第２の抽選の結果が大当りとなった場合、第２当否判定手
段１１７は、図８（ａ）中段の図柄判定テーブルを参照する。この図柄判定テーブルでは
、特別図柄の種類「１６」「１７」「１８」「１９」「２０」「２１」が時短を伴う２Ｒ
通常大当りに対応付けられ、それぞれ５０，６０，７０，８０，９０，１００回の時短終
期回数が対応づけられている。本実施例では、いずれの時短終期回数もほぼ同確率となる
よう設定されている。
【０１３４】
　第３，第５遊技状態において第１又は第２の抽選の結果が外れとなった場合、第１当否
判定手段１１３，第２当否判定手段１１７は、図８（ｂ）下段の図柄判定テーブルを参照
する。特別図柄の種類「９」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
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対応付けられている。
【０１３５】
　第４遊技状態において第２の抽選の結果が大当りとなった場合、第２当否判定手段１１
７は、図８（ｂ）上段の図柄判定テーブルを参照する。この図柄判定テーブルでは、特別
図柄の種類「５」「６」「７」「８」が時短を伴う２Ｒ通常大当りに対応付けられ、それ
ぞれ１，５，９，１００回の時短終期回数が対応づけられている。図柄抽選値の割り当て
から時短１回が７５％、５回が１０％、９回が１０％、１００回が５％となっており、時
短移行が確保されるものの時短１回となる可能性が高い。
【０１３６】
　第４遊技状態において第２の抽選の結果が外れとなった場合、第２当否判定手段１１７
は、図８（ｂ）下段の図柄判定テーブルを参照する。特別図柄の種類「９」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。なお、なお、上述の
ように、第４遊技状態は第２の抽選が優先される構成において第２当否抽選値の保留が途
切れるまでの期間のみ滞在し得るため、第１の抽選に対応する図柄判定テーブルは設けら
れていない。
　なお、本実施例では、第１の抽選に対して賞球獲得期待値が相対的に低い特殊大当りを
対応づけ、第２の抽選に対して賞球獲得期待値が相対的に高い通常大当りを対応づけたが
、これら特殊大当りと通常大当りを第１，第２の抽選の双方に対応づけてもよい。そして
、第１の抽選が大当りとなった場合には特殊大当りの選択確率が高く、第２の抽選が大当
りとなった場合には通常大当りの選択確率が高くなるように設定してもよい。あるいは、
第１，第２の抽選の双方に対して通常大当りのみを対応づけてもよい。あるいは、第１，
第２の抽選の双方に対して特殊大当りのみを対応づけてもよい。
【０１３７】
　なお、図示を省略するが、特別遊技における大入賞口の開放パターンは、図７，図８に
示す特別図柄の種類に対応付けられている。すなわち、特別図柄の種類「０」～「４」，
「１０」～「１５」（２Ｒ特殊大当り）については、第１大入賞口９１が２ラウンドにわ
たって繰り返し開放される開放パターンが対応付けられている。１ラウンドあたりの開放
時間は６秒とされている。一方、種類「５」～「８」，「１６」～「２１」（２Ｒ通常大
当り）については、第２大入賞口９２が２ラウンドにわたって繰り返し開放される開放パ
ターンが対応付けられている。１ラウンドあたりの開放時間は３０秒とされている。なお
、本実施例においては、特別図柄の種別を問わず、大当りとなった場合の確変終期回数と
して７０回が一律に設定される。このため、図柄判定テーブルへの設定を省略してもよい
。
【０１３８】
　本実施例では、上述した本判定用の図柄判定テーブルに加え、事前図柄判定で参照され
る事前図柄判定テーブルが設けられる。この事前図柄判定テーブルは、遊技状態の種別ご
とに設けられ、図７および図８に示した特別図柄の種類（番号）が、そのまま図柄範囲の
番号として設定された態様をなす。つまり、そのように各遊技状態における図柄抽選値と
図柄範囲との対応づけがなされている。ここではその図示を省略する。第１当否判定手段
１１３および第２当否判定手段１１７は、後述する事前図柄判定においてその事前図柄判
定テーブルを参照して図柄範囲を設定する。第１当否判定手段１１３は、図柄範囲を設定
するたびにその値を第１の抽選であることを示す値や保留の個数とともに演出決定手段１
３２へ送信する。第２当否判定手段１１７は、図柄範囲を設定するたびにその値を第２の
抽選であることを示す値や保留の個数とともに演出決定手段１３２へ送信する。
【０１３９】
　図９および図１０は、本判定で参照される変動パターンテーブルを模式的に示す図であ
る。変動パターンテーブルには、パターン抽選値と変動パターンとが対応づけられている
。ここでは、パターン抽選値は「０」から「２５５」までの値範囲であることとする。図
９（ａ）は第１，第２遊技状態（通常モード）において参照されるテーブルであり、図９
（ｂ）はその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１０（ａ）は第３
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，第４遊技状態（チャンスモード）において参照されるテーブルであり、図１０（ｂ）は
第５遊技状態（連荘モード）において参照されるテーブルである。
【０１４０】
　第１，第２遊技状態において第１の抽選の結果が大当りとなった場合、第１パターン決
定手段１１４は、図９（ａ）上段の変動パターンテーブルを参照する。この変動パターン
テーブルでは、特別図柄の種類「０」に対応づけられるパターン抽選値「０～２５５」に
対し、「擬似スーパー１」～「擬似スーパー３」のスーパーリーチが割り当てられている
。その選択確率は擬似スーパー１＞擬似スーパー２＞擬似スーパー３の順に高い。ここで
いう「擬似スーパー」は、通常のスーパーリーチでいうリーチ発展後の演出が大当り演出
に持ち越される図柄演出に対応づけられる変動パターンである。また、特別図柄の種類「
１」～「４」に対応づけられるパターン抽選値「０～２５５」に対しても「擬似スーパー
１」～「擬似スーパー３」が割り当てられている。その選択確率は擬似スーパー３＞擬似
スーパー２＞擬似スーパー１の順に高くされている。すなわち、時短（入球容易状態）を
伴う場合に擬似スーパー３が選択され易く、時短を伴わない場合に擬似スーパー１が選択
され易くなるよう設定されている。
【０１４１】
　第１，第２遊技状態において第２の抽選の結果が大当りとなった場合、第２パターン決
定手段１１９は、図９（ａ）中段の変動パターンテーブルを参照する。この変動パターン
テーブルでは、特別図柄の種類「５」～「８」に対応づけられるパターン抽選値「０～２
５５」に対し、「擬似スーパー１」～「擬似スーパー３」が割り当てられている。その選
択確率は擬似スーパー３＞擬似スーパー２＞擬似スーパー１の順に高くされている。すな
わち、第２の抽選の結果が大当りとなる場合には時短移行が確定するため、擬似スーパー
３が選択され易くなるよう設定されている。
【０１４２】
　第１，第２遊技状態において第１又は第２の抽選の結果が外れとなった場合、第１パタ
ーン決定手段１１４，第２パターン決定手段１１９は、図９（ａ）下段の変動パターンテ
ーブルを参照する。この変動パターンテーブルでは、特別図柄の種類「９」に対応づけら
れるパターン抽選値「０～２５５」に対し、「ノーマル１」～「ノーマル３」のノーマル
リーチおよび「リーチなし」が割り当てられている。このノーマル１～３は、それぞれ上
記擬似スーパー１～３のリーチ発展前までの演出が対応づけられた変動パターンであり、
擬似的なスーパーリーチを発生させないものである。ノーマル１～３の変動時間はリーチ
なしの変動時間より長くてもよい。
【０１４３】
　図９（ｂ）に示すように、この外れ用の変動パターンテーブルにおいては、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、第１保留手段１４４又は第２保留手段１４６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、第１保留手段１４４又は第２保留手段１４
６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。
【０１４４】
　この外れ用の変動パターンの選択確率は、ノーマルリーチについてはノーマル１＞ノー
マル２＞ノーマル３の順に高くされている。保留数が１から２、３、４と多くなるにつれ
て「ノーマルリーチ外れ」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。
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【０１４５】
　なお、変動パターンを識別するために、擬似スーパ１～３にはパターン番号１～３が対
応づけられ、ノーマル１～３にはパターン番号４～６が対応づけられ、リーチなしにはパ
ターン番号７が対応づけられている。
【０１４６】
　第３遊技状態において第１の抽選の結果が大当りとなった場合、第１パターン決定手段
１１４は、図１０（ａ）上段の変動パターンテーブルを参照する。この変動パターンテー
ブルでは、特別図柄の種類「１」～「４」に対応づけられるパターン抽選値「０～２５５
」に対し、「スーパー１」のスーパーリーチが割り当てられている。また、第３，第４遊
技状態において第２の抽選の結果が大当りとなった場合、第２パターン決定手段１１９は
、図１０（ａ）中段の変動パターンテーブルを参照する。この変動パターンテーブルでは
、特別図柄の種類「５」～「８」に対応づけられるパターン抽選値「０～２５５」に対し
、「スーパー１」が割り当てられている。
【０１４７】
　第３遊技状態において第１又は第２の抽選の結果が外れとなった場合、第４遊技状態に
おいて第２の抽選の結果が外れとなった場合、第１パターン決定手段１１４，第２パター
ン決定手段１１９は、図１０（ａ）下段の変動パターンテーブルを参照する。この変動パ
ターンテーブルでは、特別図柄の種類「９」に対応づけられるパターン抽選値「０～２５
５」に対し、「スーパー１」「リーチなし１」「リーチなし２」が割り当てられている。
「リーチなし１」と「リーチなし２」とは、ともにリーチなしでありながら変動時間が異
なる変動パターンである。「リーチなし１」は、リーチ態様となるか否かを煽る演出に対
応づけられるため、このような煽り演出に対応づけられない「リーチなし２」よりも変動
時間が長い。なお、図示を省略するが、この外れの変動パターンテーブルにおいても、図
９（ｂ）に示したように、保留数が多くなるほどリーチなし１よりもリーチなし２が選択
され易く、保留数が少なくなるほどリーチなし２よりもリーチなし１が選択され易くなる
傾向にある。
【０１４８】
　第５遊技状態において第１の抽選の結果が大当りとなった場合、第１パターン決定手段
１１４は、図１０（ｂ）上段の変動パターンテーブルを参照する。この変動パターンテー
ブルでは、特別図柄の種類「１０」～「１５」に対応づけられるパターン抽選値「０～２
５５」に対し、「スーパー２」のスーパーリーチが割り当てられている。また、第２の抽
選の結果が大当りとなった場合、第２パターン決定手段１１９は、図１０（ｂ）中段の変
動パターンテーブルを参照する。この変動パターンテーブルでは、特別図柄の種類「１６
」～「２０」に対応づけられるパターン抽選値「０～２５５」に対し、「スーパー２」が
割り当てられている。
【０１４９】
　第５遊技状態において第１又は第２の抽選の結果が外れとなった場合、第１パターン決
定手段１１４，第２パターン決定手段１１９は、図１０（ｂ）下段の変動パターンテーブ
ルを参照する。この変動パターンテーブルでは、特別図柄の種類「９」に対応づけられる
パターン抽選値「０～２５５」に対し、「スーパー２」「リーチなし」が割り当てられて
いる。「リーチなし」の変動時間は、「スーパー２」の変動時間よりも短い。なお、図示
を省略するが、この外れの変動パターンテーブルにおいても、図９（ｂ）に示したように
、保留数が多くなるほどリーチなしが選択され易く、保留数が少なくなるほどリーチなし
が選択され難くなる傾向にある。この第５遊技状態の「リーチなし」は、第３，第４遊技
状態の「リーチなし２」と同等の変動時間か、それより短い変動時間を有する。このため
、連荘モードにおける変動時間は、チャンスモードにおける変動時間よりも短くなる傾向
にある。本実施例では、第２当否抽選値の保留数が設定個数以上（具体的には３個数以上
）であるときに、第２の抽選の結果が外れである場合に選択される変動パターンの選択に
ついて第３遊技状態と第５遊技状態とを比較した場合に、第３遊技状態のほうが所定時間
以下の変動パターンが選択され難い（つまり第３遊技状態のほうが図柄変動時間が長くな
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る）傾向を有するように設定されている。
【０１５０】
　なお、変動パターンを識別するために、大当りのスーパ１にはパターン番号８が対応づ
けられ、外れのスーパ１にはパターン番号９が対応づけられ、リーチなし１，２にはパタ
ーン番号１０，１１がそれぞれ対応づけられている。また、大当りのスーパ２にはパター
ン番号１２が対応づけられ、外れのスーパ２にはパターン番号１３が対応づけられ、リー
チなしにはパターン番号１４がそれぞれ対応づけられている。
【０１５１】
　なお、本実施例では説明の便宜上、パターン抽選値に対して擬似スーパー１～３、スー
パー１，２、ノーマル１～３を割り当てる例を示したが、実際にはこれらの各変動パター
ンがさらに細分化され、細分化されたパターン抽選値が割り当てられてもよいことは言う
までもない。例えば、遊技状態や遊技モードに応じて、当否抽選の結果が大当りである場
合の変動パターンをノーマルとするか若しくはスーパーとするかの比率、又はリーチとす
るか若しくは擬似リーチとするかの比率が異なるような設定としてもよい。
【０１５２】
　本実施例では、上述した本判定用の変動パターンテーブルに加え、事前図柄判定で参照
される事前パターン判定テーブルが設けられる。この事前パターン判定テーブルは、遊技
状態の種別ごとに設けられ、図９および図１０に示したパターン番号１～１４が、そのま
まパターン範囲の番号１～１４として設定された態様をなす。つまり、そのように各遊技
状態におけるパターン抽選値とパターン範囲との対応づけがなされている。ここではその
図示を省略する。第１パターン決定手段１１４および第２パターン決定手段１１９は、後
述する事前変動パターン判定においてその事前パターン判定テーブルを参照してパターン
範囲を設定する。第１パターン決定手段１１４は、パターン範囲を設定するたびにその値
を第１の抽選であることを示す値とともに演出決定手段１３２へ送信する。第２当否判定
手段１１７は、パターン範囲を設定するたびにその値を第２の抽選であることを示す値と
ともに演出決定手段１３２へ送信する。
【０１５３】
　図１１および図１２は、演出全体の概略構成を示す図である。本実施例においては、上
述した複数の遊技モード（通常モード，チャンスモード，連荘モード）にわたって表示さ
れる複数の演出モードが設けられる。この複数の演出モードは、選択対象となる演出パタ
ーンの演出形態（本実施例ではメインキャラクタ）が互いに異なる。遊技者の操作入力に
応じていずれかの演出モードが設定可能とされている。
【０１５４】
　すなわち、図１１（ａ）および（ｂ）に示すように、３種類の演出モードＡ～Ｃが設け
られている。演出モードＡはキャラクタＡを、演出モードＢはキャラクタＢを、演出モー
ドＣはキャラクタＣを、それぞれメインキャラクタとしている。各演出モードでは、遊技
状態間でメインキャラクタの変化はないが、メインキャラクタを含めて進行する示唆演出
の内容（ストーリー）が遊技状態間で変化する。演出モードＡは示唆確度が高く、演出モ
ードＢは示唆確度が中程度であり、演出モードＣは示唆確度が低くなるように設定されて
いる。
【０１５５】
　通常モードにおいては、チャンスモードへの移行期待度を示唆する示唆演出が表示され
る。演出モードＡでは完全告知型の演出が表示され、現在表示中の図柄変動（「当該変動
」ともいう）の結果としてチャンスモードに移行されるか否かが、当該変動中にコメント
として明示される。演出モードＢではバランス告知型の演出が表示され、当該変動の結果
としてチャンスモードに移行されるか否かが、当該変動中に敵キャラクタを登場させるこ
とで示唆される。演出モードＣでは非報知型の演出が表示され、当該変動中はチャンスモ
ードに移行されるか否かが示唆されない。
【０１５６】
　チャンスモードにおいては、連荘モードへの移行期待度を示唆する示唆演出が表示され
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る。演出モードＡでは専用先読み予告演出が表示され、現在保留中のいずれかの当否抽選
値によって連荘モードに移行されるか否かが、画面中央の予告演出にて示唆される。演出
モードＢでは保留先読み予告演出が表示され、現在保留中の当否抽選値により連荘モード
に移行される期待度が、保留表示演出にて示唆される。演出モードＣでは通常予告演出が
表示され、当該変動により連荘モードに移行される期待度が、画面中央の予告演出にて示
唆される。なお、チャンスモードにおいては、各演出モードに共通の演出として、現在の
残り時短回数（時短終期回数までの残り回数）を保留表示に絡めて示唆する台座演出が表
示される。その詳細については後述する。
【０１５７】
　連荘モードにおいては、設定された時短終期回数又は時短残り回数を示唆する示唆演出
が表示される。演出モードＡでは時短確定報知演出が表示され、大当りとなった場合に設
定された時短終期回数が数値により明示される。演出モードＢでは時短示唆報知演出が表
示され、時短終期回数が明示されないままその時短残り回数が徐々に実際の値に近づくよ
う示唆される。演出モードＣでは時短特殊報知演出が表示され、時短終期回数が明示され
ないままその時短残り回数が演出モードＢと比較してゆっくりと実際の値に近づくよう示
唆される。
【０１５８】
　上記示唆演出には、メインキャラクタが敵キャラクタと戦うバトル演出が含まれる。こ
のバトル演出は、メインキャラクタの勝利により入球容易状態への移行確定を示唆するも
のである。図１２には、通常モードにて表示される予告演出の構成概要が示されている。
通常モードでは、敵キャラクタによるコメント予告，キャラクタ予告，群予告等がなされ
ることがあり、その予告種類に応じて当り期待度が異なるように設定されている。通常モ
ードにおいて大当りが発生すると、後述する擬似スーパーリーチ演出が表示される。
【０１５９】
　この擬似スーパーリーチ演出は、通常遊技中の図柄変動演出をあたかも特別遊技中の大
当り演出として引き継ぐように見せる演出であり、具体的には、通常遊技中に表示された
リーチが特別遊技中にスーパーリーチに発展したかのように見せるものである。なお、本
来のリーチ演出は通常遊技中に完結するものであるため、ここで表示する演出を便宜上、
「擬似スーパーリーチ」と称する。この擬似スーパーリーチが表示される場合、装飾図柄
１９０の停止時に中央図柄として後述する発展図柄が停止される。そして、特別遊技が開
始されるとともにバトルが開始され、メインキャラクタと敵キャラクタとが対戦する。こ
のバトル演出においてメインキャラクタが勝利すると、入球容易状態への移行、つまりチ
ャンスモードへの移行が確定する。メインキャラクタが敗北すると、再び通常モードが繰
り返される。
【０１６０】
　具体的には図示のように、バトル演出の敵キャラクタとしてキャラクタａ～ｃが設定さ
れている。キャラクタの強さはａ＜ｂ＜ｃとなっている。このため、最強のキャラクタｃ
が登場するとメインキャラクタが敗北する可能性が高く、入球容易状態への移行期待度が
低くなる。逆に、最弱のキャラクタａが登場するとメインキャラクタが勝利する可能性が
高く、入球容易状態への移行期待度が高くなる。
【０１６１】
　また、メインキャラクタが繰り出す必殺技についても必殺技Ｘ，Ｙ，Ｚが設定されてお
り、その効果はＸ＞Ｙ＞Ｚとなっている。このため、相対的に効果の大きい必殺技Ｘが繰
り出されるとメインキャラクタが勝利する可能性が高く、入球容易状態への移行期待度が
高くなる。逆に、相対的に効果の小さい必殺技Ｚが繰り出されるとメインキャラクタが敗
北する可能性が高く、入球容易状態への移行期待度が低くなる。他にも敵キャラクタの攻
撃技や、メインキャラクタがその攻撃を避けられるか否かによって期待度が変わるよう設
定されているが、その詳細については説明を省略する。
【０１６２】
　なお、同図には通常モードの演出概要を示したが、チャンスモードおよび連荘モードに
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おいてもバトル演出がなされる。それらのバトル演出に際して擬似スーパーリーチ演出が
なされることはないが、敵キャラクタの種別、期待度、必殺技の期待度等は共通する。チ
ャンスモードにおいては所定条件のもと、対戦予定の敵キャラクタを事前に示唆する先読
み演出がなされることがある。
【０１６３】
　図１３～図１６は、演出表示装置に表示される画面例を表す図である。図１３および図
１４は主に通常モードで表示されうる画面例を示し、図１５はチャンスモードで表示され
うる画面例を示し、図１６は連荘モードで表示されうる画面例を示す。各図の（ａ）～（
ｈ）はその演出過程の一部を例示している。図１３（ａ）に示すように、演出表示装置６
０の表示領域１９４には、その略中央の領域に装飾図柄１９０が変動表示される他、その
装飾図柄１９０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。また、装
飾図柄１９０の変動表示に干渉しない下方には特定表示領域２０２が設定され、第１，第
２の遊技の保留表示演出が表示される。
【０１６４】
　すなわち、特定表示領域２０２には、第１保留手段１４４により保持される当否抽選値
（第１当否抽選値）の保留状態、又は第２保留手段１４６により保持される当否抽選値（
第２当否抽選値）の保留状態が、ランプをモチーフとした保留対応画像の数により表示さ
れる。ただし、通常モードでは第２当否抽選値の保留が基本的に予定されていないため、
第１当否抽選値に対応した保留表示のみがなされる。このため、同図には第１当否抽選値
に対応する保留対応画像２０６のみが示されている。図示の例では、現在の保留数に相当
する３つのランプが表示されている。保留対応画像２０６は、第１保留手段１４４による
第１当否抽選値の保留が追加されるごとに右方に順次追加表示され、保留が消化されるご
とに左方から消滅される。演出上は、保留対応画像２０６が左端側から順次消化されて左
へシフトするように表示される。
【０１６５】
　遊技が中断されて図示しないデモ画面が表示されると、図１３（ｂ）に示すような演出
モードの選択画面が表示される。画面には演出モードＡ，Ｂ，Ｃの選択ボタンが表示され
ており、そのいずれかがハイライト表示される。遊技者は十字ボタンを上下に操作してハ
イライト表示を動かし、いずれかの選択肢を選択することができ、決定ボタン（ＰＵＳＨ
）を押下することにより、ハイライト表示された選択肢の選択を確定することができる。
このようにして演出モードが選択されると、その演出モードに対応したメインキャラクタ
が登場する予告演出が表示されるようになる。
【０１６６】
　通常モードにおいて演出モードＡが設定されていると、上述した完全告知型の演出が表
示される。すなわち、当否抽選の結果が入球容易状態への移行を伴う大当りであった場合
、例えば図１３（ｃ）に示すように、その図柄変動中に「チャンスモード突入確定！」と
いったコメントが表示される。その後、図１３（ｄ）に示すように、リーチ状態となって
いた装飾図柄１９０の中央図柄として、擬似スーパーリーチへの発展を示す発展図柄「Ｓ
Ｐ」が停止表示される。この発展図柄「ＳＰ」は、装飾図柄１９０の停止図柄候補として
常に含まれるものではなく、擬似スーパーリーチの変動パターンが選択された場合にのみ
表示されるものである。この発展図柄「ＳＰ」の停止は、内部処理的には大当り確定を意
味する。つまり、左右の図柄が同種の図柄にてテンパイし、中央図柄が「ＳＰ」となる停
止図柄組合せは、当り図柄組合せを構成する。
【０１６７】
　このようにして発展図柄「ＳＰ」が停止表示されると、内部的には大当りが確定表示さ
れたことになり、特別遊技へ移行される。そして、特別遊技中の大当り演出として擬似ス
ーパーリーチ演出が表示される。擬似スーパーリーチ演出はバトル演出である。すなわち
、図１３（ｅ）に示すように、２Ｒ特別遊技の第１ラウンドにおいてバトル演出が開始さ
れる。このとき、装飾図柄１９０である「７ＳＰ７」が画面隅部に小さく退避されるとと
もに、画面右上に「右打ち」を促す表示がなされる。演出上は特別遊技中であることを明
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示しないものの、大入賞口への入球を暗に促すものである。この大当りが時短（入球容易
状態）を伴うものであれば、図１３（ｆ）および（ｇ）に示すように、第２ラウンドにお
いてメインキャラクタが勝利し、装飾図柄１９０が「７ＳＰ７」から「７７７」等の図柄
揃いに差し替えられ、遊技者に大当りであったことが明示される。なお、通常モードにお
いては、このように装飾図柄１９０の３つの図柄が同種の図柄で揃うことが入球容易状態
への移行確定を意味する。
【０１６８】
　演出モードＡでは図示のように、この図柄揃いとともに「チャンスモード５回確定！」
といったコメントが表示される。これは、特別遊技終了後の時短終期回数を告知するもの
である。一方、当否抽選の結果が外れであった場合、例えば図１３（ｈ）に示すように、
「７２７」等の外れ図柄組合せが停止表示されるとともに「残念・・・」といったコメン
トが表示され、外れであったことが告知される。なお、外れである場合には、図示のよう
の左右の図柄が同種の図柄にてテンパイしない場合もある。
【０１６９】
　通常モードにおける大当りが時短（入球容易状態）を伴わないものであれば、図１４（
ａ）および（ｂ）に示すように、第２ラウンドにおいてメインキャラクタが敗北し、装飾
図柄１９０が「７ＳＰ７」から「７１７」等の外れ図柄組合せに差し替えられる。通常モ
ードにおいては、このように特別遊技中に装飾図柄１９０の３つの図柄が外れリーチ態様
で停止表示されることが入球容易状態への非移行確定を意味する。
【０１７０】
　一方、通常モードにおいて演出モードＢが設定されていると、上述したバランス告知型
の演出が表示される。すなわち、当否抽選の結果が入球容易状態への移行を伴う大当りで
あった場合、例えば図１４（ｃ）に示すように、その図柄変動中に擬似スーパーリーチへ
の発展とその勝利期待度を示唆する演出が表示される。具体的には図示のように、擬似ス
ーパーリーチ演出に登場する敵キャラクタが表示される。図示の例ではキャラクタａが表
示されるため、バトル演出にて勝利する期待度が高いことが暗に示唆されている。その後
、図１４（ｄ）に示すように、リーチ状態となっていた装飾図柄１９０の中央図柄として
発展図柄「ＳＰ」が停止表示される。
【０１７１】
　このようにして発展図柄「ＳＰ」が停止表示されると、特別遊技へ移行され、擬似スー
パーリーチ演出が表示される。この大当りが時短（入球容易状態）を伴うものであれば、
図１４（ｅ）に示すように、第２ラウンドにおいてメインキャラクタが勝利し、装飾図柄
１９０が「３ＳＰ３」から「３３３」等の図柄揃いに差し替えられる。大当りが時短（入
球容易状態）を伴わないものであれば、第２ラウンドにおいてメインキャラクタが敗北し
、装飾図柄１９０が「３ＳＰ３」から「３２３」等の外れ図柄組合せに差し替えられる。
当否抽選の結果が外れであった場合には、擬似スーパーリーチには発展せずに「３１３」
等の外れ図柄組合せが停止表示される。なお、リーチなし外れである場合には、左右の図
柄はテンパイしない。
【０１７２】
　通常モードにおいて演出モードＣが設定されていると、上述した非報知型の演出が表示
される。すなわち、当否抽選の結果が入球容易状態への移行を伴う大当りであった場合、
図１４（ｆ）および（ｇ）に示すように、図柄変動中には擬似スーパーリーチへの発展有
無は示唆されず、変動停止時にその発展有無と発展したときの勝利期待度が示唆される。
図示の例では、発展図柄「ＳＰ」の停止とともにキャラクタｂが表示されることで、擬似
スーパーリーチへ発展することおよびその勝利期待度が中程度であることが示唆されてい
る。
【０１７３】
　このようにして発展図柄「ＳＰ」が停止表示されると、特別遊技へ移行され、擬似スー
パーリーチ演出が表示される。この大当りが時短（入球容易状態）を伴うものであれば、
図１４（ｈ）に示すように、第２ラウンドにおいてメインキャラクタが勝利し、装飾図柄
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１９０が「１ＳＰ１」から「１１１」等の図柄揃いに差し替えられる。大当りが時短（入
球容易状態）を伴わないものであれば、第２ラウンドにおいてメインキャラクタが敗北し
、装飾図柄１９０が「１ＳＰ１」から「１４１」等の外れ図柄組合せに差し替えられる。
当否抽選の結果が外れであった場合には、擬似スーパーリーチには発展せずに「１２１」
等の外れ図柄組合せが停止表示される。なお、リーチなし外れである場合には、左右の図
柄はテンパイしない。
【０１７４】
　一方、チャンスモードでは第２当否抽選値の保留が見込まれるため、図１５（ａ）に示
すように、第１当否抽選値に対応する保留対応画像２０６のみならず、第２当否抽選値に
対応する保留対応画像２０８が表示される。保留対応画像２０６が丸形をなすのに対し、
保留対応画像２０８は菱形をなすため、遊技者は、いずれの当否抽選値が保留されている
かを容易に認識することができる。なお、保留対応画像２０６，２０８の色は、いずれも
黄色とされている。既に述べたように、本実施例では第２当否抽選値の消化を優先する「
優先消化」の仕様が適用されるため、第２当否抽選値が保留されると、保留対応画像２０
８が保留対応画像２０６の前側（図中左側）に割り込む形で表示されようになる。
【０１７５】
　チャンスモードでは、時短終期回数および残り時短回数を示す台座演出が表示される。
すなわち、特定表示領域２０２において保留表示がなされる位置に対応するように、残り
時短回数と同数の台座画像２１０が表示される。台座画像２１０の数は、チャンスモード
の開始時は時短終期回数と一致するが、変動ごとに保留対応画像と同様にシフト表示され
て減少する。保留対応画像２０６，２０８は、台座画像２１０に重畳表示可能とされ、台
座画像２１０に重畳表示された保留対応画像が消化されると、時短状態（第３遊技状態）
での図柄変動が開始される。なお、保留対応画像２０６，２０８が台座画像２１０に重畳
表示されてもそれらの保留対応画像を容易に識別できるよう、台座画像２１０の色を赤色
に設定している。
【０１７６】
　チャンスモードにおいて演出モードＡが設定されていると、上述した専用先読み予告演
出が表示される。この専用先読み予告は、現在保留中のいずれかの当否抽選値によって大
当りが発生するか否かを示唆するものである。なお、チャンスモードでの大当りは連荘モ
ード（第５遊技状態）への移行確定を意味する。具体的には図１５（ｂ）および（ｃ）に
示すように、画面上にレベルメータ２１２が表示され、その表示レベルにより連荘モード
への移行期待度が示唆される。その表示レベルが高まるほど、連荘モードへの移行期待度
が高くなる。図示の例では、表示レベルが変動ごとに徐々に高まり、高レベルに達したと
きの第２当否抽選値の消化とともにバトル演出が開始されている。なお、バトル演出中は
装飾図柄１９０は画面隅に小さく退避される。このバトル演出においてメインキャラクタ
が勝利すると、大当り確定と連荘モードへの移行確定が示される。メインキャラクタが勝
利できなければ、外れ確定と連荘モードへの非移行確定が示される。レベルメータ２１２
による演出は、バトル演出が開始されるまで図柄変動複数回分の期間にわたって表示され
、バトル演出に先立ってその勝利期待度を示唆する前兆演出である。
【０１７７】
　チャンスモードにおいて演出モードＢが設定されていると、上述した保留先読み予告演
出が表示される。この保留先読み予告は、現在保留中の第２当否抽選値について、保留表
示によりその当り期待度を示唆するものである。具体的には図１５（ｄ）および（ｅ）に
示すように、第２当否抽選値に対応する保留対応画像２０８の直上にバトル演出が表示さ
れる場合の敵キャラクタが表示される。既に述べたように、敵キャラクタの種別が当り期
待度にも対応するため、遊技者は、期待度の高い敵キャラクタが表示されると、その当否
抽選値が消化される変動で大当りが発生し易いことを認識することができる。図示の例で
は、次変動に対してキャラクタｂが表示され、２番目の変動に対してキャラクタａが表示
されている。このため、２番目の変動において当り期待度が高い（つまり連荘モードへの
移行期待度が高い）と認識することができる。
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【０１７８】
　なお、第１当否抽選値については、このような演出表示は行わない。仮に第１当否抽選
値ついても同様の演出表示を行った場合、第１当否抽選値に対して期待度の高いキャラク
タが表示されてしまうと、遊技者が遊技球の打ち出しを止める可能性がある。優先消化が
適用される仕様であるため、いわゆる止め打ちにより第２当否抽選値の新たな保留を阻止
し、その期待度の高い第１当否抽選値を早期に消化させるものである。このような止め打
ちによって遊技機の稼働率を低下させないよう、本実施例では第１当否抽選値については
保留先読み表示を行わないようにしている。
【０１７９】
　チャンスモードにおいて演出モードＣが設定されていると、上述した通常予告演出が表
示される。この通常予告は、当該変動による当り期待度をバトル演出の進行状況によって
示唆するものである。具体的には図１５（ｆ）に示すように、バトル演出に登場する敵キ
ャラクタの種別やバトル演出中に繰り出す必殺技の種別により、勝利期待度ひいては当り
期待度（つまり連荘モードへの移行期待度）を示唆するものである。
【０１８０】
　このチャンスモードにおいては、時短終期回数に到達しても第２当否抽選値の保留が途
切れない限り、引き続きチャンスモードに滞在することができる。通常入球状態となり第
３遊技状態から第４遊技状態に移行されてはしまうもものの、第４遊技状態は、連荘モー
ドへの直接移行の可能性がある点で通常モード（第１，第２遊技状態）よりも優位である
。このため、チャンスモードにおいて第２当否抽選値の保留を継続させる利点はある。本
実施例では、このような遊技性を演出に活かす工夫がなされている。
【０１８１】
　すなわち、図１５（ｇ）に示すように、台座画像２１０の数を超える第２当否抽選値の
保留を区別できるよう、保留対応画像の態様を変化させる。図示の例では、台座画像２１
０の数が残り３つであるときに４つめの第２当否抽選値が保留されたため、保留対応画像
２０８と色が異なる保留対応画像２１４を表示させている。本実施例では、保留対応画像
２１４の色を台座画像２１０と同じ赤色としている。保留対応画像２１４は、保留対応画
像２０８と同じ菱形をなすことで第２当否抽選値であることを示し、保留対応画像２０８
とは異なる赤色であることで時短が付加されないことを示している。
【０１８２】
　なお、チャンスモードに滞在し続ける限り、バトル演出においてメインキャラクタが敗
北することはない。すなわち、チャンスモードから連荘モードへ移行される場合にメイン
キャラクタが勝利し、チャンスモードをループする場合には引き分けとなり、チャンスモ
ードから通常モードへ移行する場合にメインキャラクタが敗北するように演出パターンが
設定されている。図１５（ｈ）に示される演出では、第４遊技状態に滞在するためにバト
ル結果が引き分けとなり、チャンスモードが継続されることが示唆されている。
【０１８３】
　連荘モードにおいても第２当否抽選値の保留が見込まれるため、図１６（ａ）に示すよ
うに、第１当否抽選値に対応する保留対応画像２０６、および第２当否抽選値に対応する
保留対応画像２０８の双方が表示される。ただし、連荘モードではチャンスモードのよう
な台座演出は行われない。連荘モードでは、時短終期回数および時短残り回数を示唆する
示唆演出が表示される。
【０１８４】
　連荘モードにおいて演出モードＡが設定されていると、上述した時短確定報知演出が表
示される。この時短確定報知演出は、時短終期回数および時短残り回数を正確に報知する
ものである。具体的には図１６（ａ）に示すように、画面上に時短残り回数を示唆するた
めのカウンタ２１６が表示される。演出モードＡにおいて大当りとなり、時短終期回数が
設定されると、その設定回数が時短残り回数の初期値としてカウンタ２１６に表示され、
図柄変動ごとにカウンタ２１６の値がダウンカウントされる。図示の例では、連荘モード
への移行時に時短終期回数として７０回が設定されたことがそのまま報知されている。



(37) JP 6201742 B2 2017.9.27

10

20

30

40

50

【０１８５】
　連荘モードにおいて演出モードＢが設定されていると、上述した時短示唆報知演出が表
示される。この時短示唆報知演出では、図１６（ｂ）に示すように、連荘モードへの移行
時に時短終期回数として真偽にかかわらずカウンタ２１６に５０回を表示する。この「５
０回」は、時短終期回数として選択対象となりうる最低回数である。そして、図柄変動ご
とにカウンタ２１６の値がダウンカウントされる。ただし、実際の時短終期回数が例えば
７０回といったように最低回数（５０回）と異なる場合には、ダウンカウントの過程でそ
の帳尻合わせをする。具体的には図１６（ｃ）および（ｄ）に示すように、ダウンカウン
トの所定タイミングで残り時短回数を＋５ずつ加算する。これにより、例えば実際の残り
時短回数が６０回になったタイミングでカウンタ２１６の値を一致させ、それ以降、加算
を行わないようにする。このようにすることで、カウンタ２１６に当初に表示された値は
信頼性が低いものの、時短終期に到達するまでには正しい値が示されることになる。
【０１８６】
　連荘モードにおいて演出モードＣが設定されていると、上述した時短特殊報知演出が表
示される。この時短特殊報知演出では、図１６（ｅ）に示すように、連荘モードへの移行
時に時短終期回数としてカウンタ２１６に３０回を表示する。この「３０回」は、時短終
期回数として選択対象に含まれないためフェイク値である。そして、図柄変動ごとにカウ
ンタ２１６の値がダウンカウントされる過程でその帳尻合わせをする。具体的には図１６
（ｆ）および（ｇ）に示すように、ダウンカウントの所定タイミングで残り時短回数を＋
５あるいは＋３加算する。これにより、カウンタ２１６に当初に表示された値は信頼性が
低いものの、時短終期に到達するまでには正しい値が示されることになる。また、初期値
として時短終期回数の候補回数よりも小さい値を設定し、加算値として少ない値（＋３）
を含むなどしたことにより、実際の値にゆっくりと近づくようになり、演出モードＢとは
異なる印象を与えることができる。
【０１８７】
　なお、図示を省略するが、連荘モードにおいてもバトル演出が表示され、バトルに勝利
することが大当りおよび連荘モードへの再突入を示唆する。また、バトルで引き分けるこ
とが、外れを示唆するとともに、連荘モードでの滞在又はチャンスモードへの移行を示唆
する。さらに、バトルに敗北することが、通常モードへの移行を示唆する。
【０１８８】
　図１７は、演出モード間の演出遷移を示す図である。
　既に述べたように、通常モードでは、通常遊技中に擬似スーパーリーチ演出に発展する
か否かを煽る図柄変動演出が表示される。この図柄変動演出では、当否抽選の結果が外れ
の間はリーチなしとなるか、リーチとなっても発展図柄「ＳＰ」は停止しない。当否抽選
の結果が大当りになると、特別遊技中にその図柄変動演出を引き継ぐ特殊図柄演出が表示
される。特殊図柄演出は擬似スーパーリーチ演出である。このとき、最終的に図柄揃いが
表示されればチャンスモードに移行され、図柄揃いとならなければ通常モードに再度移行
（ループ）される。すなわち、第１の抽選により大当りであれば５０％の確率で図柄揃い
となり、第２の抽選による大当りであれば１００％の確率で図柄揃いとなる。
【０１８９】
　チャンスモードに移行されると、上述のようにバトル演出および台座演出が表示される
。このとき、第３遊技状態にて大当りになれば、バトル演出の結末が勝利になり、連荘モ
ードに移行される。第４遊技状態にて大当りになれば、９５％の確率で引き分けとなって
チャンスモードに滞在し、５％の確率で勝利して連荘モードへ移行する。一方、当否抽選
の結果が外れであっても、時短中のために台座がある場合、あるいは第２当否抽選値の保
留がある場合には引き分けとなり、チャンスモードに滞在する。当否抽選の結果が外れと
なり、時短終了により台座がなくなり、かつ第２当否抽選値の保留がない場合には敗北と
なり、通常モードへ移行する。
【０１９０】
　連荘モードに移行されると、上述のように時短終期までの残り時短回数を示唆する時短
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報知演出とバトル演出が表示される。このとき、当否抽選の結果が大当りになれば、バト
ル演出の結末が勝利になり、連荘モードに再度移行（ループ）される。当否抽選の結果が
外れとなり、時短終期に到達していなければバトル演出の結末は引き分けとなり、そのま
ま連荘モードに滞在する。当否抽選の結果が外れとなり、時短終期に到達しており、かつ
第２当否抽選値の保留があれば、バトル演出の結末は引き分けとなり、チャンスモード（
第４遊技状態）へ移行される。当否抽選の結果が外れとなり、時短終期に到達しており、
かつ第２当否抽選値の保留もなければ、バトル演出の結末は敗北となり、通常モードへ移
行される。
【０１９１】
　図１８は、演出パターンを選択する際に参照される演出パターンテーブルを模式的に示
す図である。図１８（ａ）は通常モードにおいて参照されるテーブルを示し、図１８（ｂ
）はチャンスモードにおいて参照されるテーブルを示し、図１８（ｃ）は連荘モードにお
いて参照されるテーブルを示す。
【０１９２】
　演出決定手段１３２は、通常モードにおいて図１８（ａ）に示す演出パターンテーブル
を参照して演出パターンを決定する。この演出パターンテーブルには、当否判定結果と変
動パターン番号との組合せに対し、パターン抽選値「０～２５５」と演出パターンとの対
応関係が定義されている。なお、図中の「Ａ」～「Ｃ」は演出モードＡ～Ｃに対応するこ
とを示す。「ＦＳＰ１」～「ＦＳＰ３」は擬似スーパー１～３に対応することを示し、「
Ｎ１」～「Ｎ３」はノーマル１～３に対応することを示し、「Ｚｎ」はリーチなしに対応
することを示す。添え字「ａ」～「ｃ」は対戦する敵キャラクタがキャラクタａ～ｃであ
ることを示す。例えば、「Ａ－ＦＳＰ１ａ」は、演出モードＡにおける擬似スーパー１の
リーチ演出であり、バトル演出の対戦相手がキャラクタａであることを示す。「Ｂ－Ｎ２
ｂ」は、演出モードＢにおけるノーマル２のリーチ演出であり、バトル演出の対戦相手が
キャラクタｂであることを示す。「Ｃ－Ｚｎｃ」は、演出モードＣにおけるリーチなしの
演出であり、バトル演出の対戦相手がキャラクタｃであることを示す。
【０１９３】
　この演出パターンテーブルにおける演出抽選値の割り当てから分かるように、２Ｒ大当
りについて、相対的に期待度が高い擬似スーパー３（変動パターン番号：３）に対して期
待度の高いキャラクタａが登場し易くなるように設定されている。また、外れについて、
相対的に期待度が低い擬似ノーマル１，リーチなしに対して期待度の低いキャラクタｃが
登場し易くなるように設定されている。このことが、図９に示した変動パターンの選択傾
向と相俟って敵キャラクタの信頼度を維持している。
【０１９４】
　演出決定手段１３２は、チャンスモードにおいて図１８（ｂ）に示す演出パターンテー
ブルを参照して演出パターンを決定する。この演出パターンテーブルには、当否判定結果
と変動パターン範囲との組合せに対し、パターン抽選値「０～２５５」と演出パターンと
の対応関係が定義されている。なお、図中の「ＳＰ１」はスーパー１に対応することを示
し、「Ｚ１」，「Ｚ２」はリーチなし１，２に対応することを示す。例えば、「Ａ－ＳＰ
１ａ」は、演出モードＡにおけるスーパー１のリーチ演出であり、バトル演出の対戦相手
がキャラクタａであることを示す。「Ｂ－Ｚ１ｂ」は、演出モードＢにおけるリーチなし
１の演出であり、バトル演出の対戦相手がキャラクタｂであることを示す。「Ｃ－Ｚ２ｃ
」は、演出モードＣにおけるリーチなし２の演出であり、バトル演出の対戦相手がキャラ
クタｃであることを示す。
【０１９５】
　この演出パターンテーブルにおける演出抽選値の割り当てから分かるように、２Ｒ大当
りについて、相対的に期待度が高いキャラクタａが登場し易くなるように設定されている
。また、外れについて、相対的に期待度が低いキャラクタｃが登場し易くなるように設定
されている。このことが、図１０（ａ）に示した変動パターンの選択傾向と相俟って敵キ
ャラクタの信頼度を維持している。
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【０１９６】
　演出決定手段１３２は、連荘モードにおいて図１８（ｃ）に示す演出パターンテーブル
を参照して演出パターンを決定する。この演出パターンテーブルには、当否判定結果と変
動パターン番号との組合せに対し、パターン抽選値「０～２５５」と演出パターンとの対
応関係が定義されている。なお、図中の「ＳＰ２」はスーパー２に対応することを示し、
「Ｚｅ」はリーチなしに対応することを示す。例えば、「Ａ－ＳＰ２ａ」は、演出モード
Ａにおけるスーパー２のリーチ演出であり、バトル演出の対戦相手がキャラクタａである
ことを示す。「Ｂ－Ｚｅｂ」は、演出モードＢにおけるリーチなしの演出であり、バトル
演出の対戦相手がキャラクタｂであることを示す。
【０１９７】
　この演出パターンテーブルにおける演出抽選値の割り当てから分かるように、２Ｒ大当
りについて、相対的に期待度が高いキャラクタａが登場し易くなるように設定されている
。また、外れについて、相対的に期待度が低いキャラクタｃが登場し易くなるように設定
されている。このことが、図１０（ｂ）に示した変動パターンの選択傾向と相俟って敵キ
ャラクタの信頼度を維持している。
【０１９８】
　図１９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、遊技球が第１始動口６２、第２始動口６３、一般入賞口７２、作動口６８、第１大入
賞口９１、第２大入賞口９２などへ入球した場合の処理を実行する（Ｓ１０）。そして、
通常遊技中であれば（Ｓ１２のＹ）、演出モード切替処理を実行し（Ｓ１３）、当否抽選
などの通常遊技の制御処理を実行する（Ｓ１４）。通常遊技中でなければ（Ｓ１２のＮ）
、特別遊技の制御処理を実行する（Ｓ１６）。そして、Ｓ１０からＳ１６までの処理にお
ける各種入賞に応じた賞球払出を処理する（Ｓ１８）。
【０１９９】
　図２０は、図１９におけるＳ１０の入球処理を詳細に示すフローチャートである。入球
判定手段１１０は、始動口（第１始動口６２または第２始動口６３）への入球が検出され
ると（Ｓ２００のＹ）、その始動口に対応する規定賞球数をセットする（Ｓ２０２）。そ
して、当否抽選値を取得し（Ｓ２０４）、保留制御手段１１６による当否抽選値の保留数
が４未満であるか否かを参照してさらなる保留が可能な状態であれば（Ｓ２０６のＹ）、
その当否抽選値について先読みによる事前判定処理を実行し（Ｓ２０８）、その当否抽選
値を保留制御手段１１６に保留する（Ｓ２１０）。Ｓ２０６において保留数が上限に達し
ていてさらなる保留が不可能な場合は（Ｓ２０６のＮ）、Ｓ２０８およびＳ２１０の処理
をスキップする。Ｓ２００において入球検出がない場合には（Ｓ２００のＮ）、Ｓ２０２
からＳ２１０の処理をスキップする。
【０２００】
　作動口６８に入球があった場合（Ｓ２１２のＹ）、普図抽選値を取得し（Ｓ２１４）、
保留制御手段１１６による普図抽選値の保留数が４未満であるか参照してさらに保留可能
な状態であれば（Ｓ２１６のＹ）、その普図抽選値を保留制御手段１１６に保留する（Ｓ
２２０）。Ｓ２１２において作動口６８への入球がない場合は（Ｓ２１２のＮ）、Ｓ２１
４からＳ２２０までの処理をスキップする。Ｓ２１６において保留数が上限に達していて
さらなる保留が不可能な場合には（Ｓ２１６のＮ）、Ｓ２２０の処理をスキップする。
【０２０１】
　一般入賞口７２に入球があった場合（Ｓ２２２のＹ）、一般入賞口７２に対応する規定
賞球数をセットする（Ｓ２２４）。一般入賞口７２への入球がないときは（Ｓ２２２のＮ
）、Ｓ２２４の処理をスキップする。
【０２０２】
　大入賞口（第１大入賞口９１または第２大入賞口９２）に入球があった場合（Ｓ２２６
のＹ）、大入賞口に対応する規定賞球数をセットする（Ｓ２２８）。大入賞口への入球が
ないときは（Ｓ２２６のＮ）、Ｓ２２８の処理をスキップする。
【０２０３】
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　図２１は、図２０におけるＳ２０８の事前判定処理を詳細に示すフローチャートである
。まず、事前当否判定テーブルを参照して事前当否判定を実行し（Ｓ２３０）、その判定
結果として当否範囲を示す値を設定し（Ｓ２３２）、事前図柄判定テーブルを参照して事
前図柄判定を実行し（Ｓ２３４）、その判定結果として図柄範囲を示す値を設定し（Ｓ２
３６）、事前パターン判定テーブルを参照して事前パターン判定を実行し（Ｓ２３８）、
その判定結果として変動パターン範囲を示す値を設定する（Ｓ２４０）。以上のように設
定された事前判定結果の値が、第１の抽選と第２の抽選のいずれであるかを示す値、保留
の個数、保留順序等の情報とともに送信バッファに一時保存され、サブ基板１０４の演出
決定手段１３２へ送信される（Ｓ２４２）。
【０２０４】
　図２２は、図１９におけるＳ１３の演出モード切替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、遊技状態が待機状態へ移行されていなければ（Ｓ３００の
Ｎ）、各入賞口等いずれの入球口の入球も検出されない状態が所定時間以上継続した場合
には（Ｓ３０２のＹ）、待機状態へ移行させ（Ｓ３０４）、演出表示制御手段１３４にモ
ード切替画面の表示を開始させる（Ｓ３０６）。この場合のモード切替画面は、図１３（
ｂ）に示したように遊技者の操作を促すデモ画面となる。すなわち、入球未検出状態が所
定時間（本実施例では５分）を経過すると、遊技が中断されたとみなして待機デモが表示
され、その待機デモ中にモード切替画面を表示させるようにする。入球未検出状態が所定
時間継続していなければ（Ｓ３０２のＮ）、Ｓ３０４およびＳ３０６の処理をスキップす
る。
【０２０５】
　既に待機状態へ移行されている場合（Ｓ３００のＹ）、モード切替画面にしたがった遊
技者の操作入力があれば（Ｓ３０８のＹ）、その操作によるモード設定を記憶し（Ｓ３１
０）、演出モードを切り替える（Ｓ３１２）。すなわち、選択モードにしたがって演出モ
ードＡ～Ｃのいずれかを設定する。一方、遊技者の操作入力がなされない状態で（Ｓ３０
８のＮ）、いずれかの入球口への入球が検出された場合には（Ｓ３１４のＹ）、モード切
替画面の表示を終了する（Ｓ３１６）。すなわち、選択操作入力がないまま遊技球が打ち
出された場合には、遊技者が演出モードの切り替えを希望しないとみなし、本処理を終了
する。入球が検出されない場合には（Ｓ３１４のＮ）、Ｓ３１６の処理をスキップする。
【０２０６】
　図２３は、図１９におけるＳ１４の通常遊技制御処理の全体的な過程を示すフローチャ
ートである。この通常遊技制御処理は、サブ基板１０４における先読み処理が実行され（
Ｓ２５０）、メイン基板１０２における特別図柄変動処理の実行（Ｓ２５２）、サブ基板
１０４における装飾図柄変動処理の実行（Ｓ２５４）が、繰り返し処理される。
【０２０７】
　図２４は、図２３におけるＳ２５０の先読み処理を詳細に示すフローチャートである。
本実施例では、いわゆる先読みによって得られる事前判定情報（抽選値情報）に基づき、
保留表示を更新する。また、チャンスモードである場合には、所定条件のもと、その抽選
値の消化とともに表示させるバトル演出と、その抽選値が消化される前にバトル演出の内
容を示唆する前兆演出の内容を事前決定する。すなわち、サブ基板１０４がメイン基板１
０２から事前判定情報を受信した場合（Ｓ２６０のＹ）、演出決定手段１３２は、保留数
の情報に基づいて保留表示演出の内容を決定し、演出表示制御手段１３４が保留表示の更
新を実行する（Ｓ２６１）。すなわち、通常モードであれば、保留対応画像２０６の表示
処理を実行する。チャンスモード又は連荘モードであれば、保留対応画像２０６，２０８
の表示処理を実行する。また、チャンスモードであれば、さらに台座画像２１０の表示処
理を実行する。
【０２０８】
　続いて、演出決定手段１３２は、事前判定情報を受信したときの遊技モードがチャンス
モードであり（Ｓ２６２のＹ）、演出モードが演出モードＡである場合（Ｓ２６３のＹ）
、その時点での保留数が所定数（例えば３つ）以上であり（Ｓ２６４のＹ）、事前判定に
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より設定された当否範囲の値が「１」でパターン範囲の値が「８」の場合や（Ｓ２６５の
Ｙ）、異なる値であっても（Ｓ２６５のＮ）、事前判定により設定された当否範囲の値が
「３」でパターン範囲の値が「９」の場合は（Ｓ２６６のＹ）、前兆設定をオンにする（
Ｓ２６７）。すなわち、保留数が前兆演出をするのに十分な個数であり、大当り又は外れ
確定で変動パターンとしてスーパー１が事前決定されていれば、前兆演出の実行を示すフ
ラグをセットする。
【０２０９】
　そして、図１８（ｂ）に示した演出パターンテーブルを参照してバトル演出の演出パタ
ーンを事前決定し（Ｓ２６８）、前兆演出の演出パターンを決定する（Ｓ２６９）。前兆
演出の演出パターンは、バトル演出の演出パターンに予め対応付けられたものを決定する
。前兆演出は、その後のバトル演出の当り期待度をレベルメータ２１２により示唆する演
出である。このため、決定されたバトル演出に対応する期待度に対応した到達レベルを特
定し、図柄変動複数回分の期間で徐々にその到達レベルに近づくよう、複数回変動分の演
出を事前決定しておく。Ｓ２６６において当否範囲の値とパターン範囲の値が該当しない
場合は（Ｓ２６６のＮ）、Ｓ２６７からＳ２６９の処理をスキップする。保留数が所定数
に満たない場合は（Ｓ２６４のＮ）、Ｓ２６５からＳ２６９の処理をスキップする。
【０２１０】
　演出モードＡではなく（Ｓ２６３のＮ）、演出モードＢである場合（Ｓ２７０のＹ）、
その事前判定情報に係るバトル演出を事前決定する（Ｓ２７２）。すなわち、図１８（ｂ
）に示した演出パターンテーブルを参照してバトル演出の演出パターンを事前決定する。
そして、決定されたバトル演出に登場する敵キャラクタを、その事前判定情報に係る保留
対応画像の直上に表示させる保留示唆演出を表示する（図１５（ｄ）参照）。演出モード
Ｃであった場合には（Ｓ２７０のＮ）、Ｓ２７２およびＳ２７４の処理をスキップする。
【０２１１】
　チャンスモードでない場合は（Ｓ２６２のＮ）、Ｓ２６３からＳ２７４の処理をスキッ
プする。事前判定処理の結果を受信していない場合は本図のフロー全体をスキップする（
Ｓ２６０のＮ）。なお、本図の例では、事前判定により設定された当否範囲とパターン範
囲に基づいて前兆設定をオンすべきか否かを決定したが、変形例においては事前判定によ
り設定された図柄範囲とパターン範囲に基づいて前兆設定をオンすべきか否かを決定して
もよい。
【０２１２】
　図２５は、図２３におけるＳ２５２の特別図柄変動処理を詳細に示すフローチャートで
ある。まだ図柄変動表示が開始されていない場合（Ｓ２０のＮ）、第２特別図柄１９３の
変動表示タイミングであれば（Ｓ２２のＹ）、第２抽選手段１２８が第２保留手段１４６
から第２当否抽選値を読み出して当否判定を実行し（Ｓ２４）、第２特別図柄１９３の停
止図柄を決定し（Ｓ２６）、第２特別図柄１９３の変動パターンを決定する（Ｓ２８）。
そして、第２特別図柄１９３の図柄変動が開始される（Ｓ３８）。一方、第２特別図柄１
９３の変動表示タイミングでなく（Ｓ２２のＮ）、第１特別図柄１９２の変動表示タイミ
ングであれば（Ｓ３０のＹ）、第１抽選手段１２６が第１保留手段１４４から第１当否抽
選値を読み出して当否判定を実行し（Ｓ３２）、第１特別図柄１９２の停止図柄を決定し
（Ｓ３４）、第１特別図柄１９２の変動パターンを決定する（Ｓ３６）。そして、第１特
別図柄１９２の図柄変動が開始される（Ｓ３８）。
【０２１３】
　なお、第１特別図柄１９２の変動表示タイミングであるか、第２特別図柄１９３の変動
表示タイミングであるかは、第２保留手段１４６に第２当否抽選値が保留されているか否
かに加え、図柄変動中であるか否か応じて決定される。本実施例では上述のように、第２
保留手段１４６が保留する第２当否抽選値を第１保留手段１４４が保留する第１当否抽選
値よりも優先的に消化し、第１特別図柄１９２よりも第２特別図柄１９３の変動表示を優
先的に実行する。したがって、第２保留手段１４６が第２当否抽選値を保留していれば、
次の変動表示タイミングには第２特別図柄１９３の変動表示が開始されることになる。第
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２保留手段１４６が第２当否抽選値を保留しておらず、第１保留手段１４４のみが第１当
否抽選値を保留している場合、次の変動表示タイミングには第１特別図柄１９２の変動表
示が開始されることになる。
【０２１４】
　第２特別図柄１９３の変動表示タイミングでなく（Ｓ２２のＮ）、第１特別図柄１９２
の変動表示タイミングでもなければ（Ｓ３０のＮ）、本図のフローを終了する。一方、既
に図柄変動表示が開始されている場合は（Ｓ２０のＹ）、図柄変動表示処理を実行し（Ｓ
４０）、図柄変動の停止タイミングに達していれば（Ｓ４２のＹ）、図柄変動の停止処理
を実行する（Ｓ４４）。図柄変動の停止タイミングに達していないときは（Ｓ４２のＮ）
、Ｓ４４をスキップする。
【０２１５】
　図２６は、図２５におけるＳ４４の図柄変動停止処理を詳細に示すフローチャートであ
る。まず図柄変動を停止する処理を実行し（Ｓ５０）、当否抽選の結果が大当りであった
場合（Ｓ５２のＹ）、時短（入球容易状態）を伴う図柄であれば（Ｓ５４のＹ）、時短の
設定をオンする（Ｓ５６）。時短を伴う図柄でなければ（Ｓ５４のＮ）、Ｓ５６の処理を
スキップする。さらに確変を伴う図柄であれば（Ｓ５８のＹ）、確変の設定をオンし（Ｓ
６０）、確変を伴う図柄でなければ（Ｓ５８のＮ）、確変の設定をオフする（Ｓ６２）。
そして、特別遊技へ移行する（Ｓ６４）。２Ｒ通常大当りである場合は２Ｒ通常特別遊技
へ移行し、２Ｒ特殊大当りである場合は２Ｒ特殊特別遊技へ移行する。なお、ここで設定
された確変のオンおよび時短のオンは、特別遊技の終了後に有効となる。ただし、本実施
例においては大当りが全て確変を伴うため、Ｓ５８，Ｓ６０において時短の設定は必ずオ
ンにされることになる。
【０２１６】
　一方、大当りでなく外れであった場合には（Ｓ５２のＮ）、確変中であれば（Ｓ６６の
Ｙ）、その確変の終期となっていれば（Ｓ６８のＹ）、確変の設定をオフにする（Ｓ７０
）。確変の終期となっていなければ（Ｓ６８のＮ）、Ｓ７０の処理をスキップする。確変
中でなければ（Ｓ６６のＮ）、Ｓ６８およびＳ７０の処理をスキップする。また、時短中
であれば（Ｓ７２のＹ）、その時短の終期となっていれば（Ｓ７４のＹ）、時短の設定を
オフにする（Ｓ７６）。このとき、第２当否抽選値が保留されていれば（Ｓ７８のＹ）、
第４遊技状態へ移行する（Ｓ８０）。第２当否抽選値が保留されていなければ（Ｓ７８の
Ｎ）、確変中であれば（Ｓ８２のＹ）、第１遊技状態へ移行する（Ｓ８４）。確変中でな
ければ（Ｓ８２のＮ）、第２遊技状態へ移行する（Ｓ８６）。時短の終期となっていなけ
れば（Ｓ７４のＮ）、Ｓ７６からＳ８６の処理をスキップする。時短中でなければ（Ｓ７
２のＮ）、Ｓ７４からＳ８６の処理をスキップする。
【０２１７】
　図２７は、図２３におけるＳ２５４の装飾図柄変動処理を詳細に示すフローチャートで
ある。サブ基板１０４の演出決定手段１３２がメイン基板１０２から変動開始コマンドを
受信した場合（Ｓ２８０のＹ）、受信した当否判定結果および特別図柄の停止図柄に応じ
て装飾図柄の停止態様を決定する（Ｓ２８２）。また、受信した当否判定結果および変動
パターンに応じて変動演出パターンを決定する（Ｓ２８４）。さらに、受信した当否判定
結果および変動パターンに応じて予告演出パターンを決定する（Ｓ２８５）。このとき、
演出モードに応じて図１８の演出パターンテーブルを参照し、演出パターンを決定する。
【０２１８】
　このとき、前兆設定がオンであれば（Ｓ２８６のＹ）、前兆設定の契機となった特定の
変動でなければ（Ｓ２８８のＮ）、前兆演出を設定する（Ｓ２８９）。すなわち、図２４
のＳ２６９にて事前決定された前兆演出を設定する。前兆設定の契機となった変動であれ
ば（Ｓ２８８のＹ）、特定のバトル演出を設定し（Ｓ２９０）、前兆設定をオフにする（
Ｓ２９１）。すなわち、図２４のＳ２６８にて事前決定されたバトル演出を設定する。そ
して、演出表示制御手段１３４は、装飾図柄１９０による図柄変動演出、予告演出などの
表示制御を開始する（Ｓ２９２）。前兆設定がオフであれば（Ｓ２８６のＮ）、Ｓ２８８
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からＳ２９１の処理をスキップする。変動開始コマンドを受信していない場合には（Ｓ２
８０のＮ）、Ｓ２８２からＳ２９２の処理をスキップする。
【０２１９】
　既に装飾図柄の変動表示が開始済みであれば（Ｓ２９３のＹ）、その演出表示処理を実
行し（Ｓ２９４）、メイン基板１０２から変動停止コマンドを受信したときは（Ｓ２９６
のＹ）、Ｓ２８２で決定された停止態様にて装飾図柄を停止表示させることで図柄変動表
示を停止する（Ｓ２９８）。変動停止コマンドをメイン基板１０２から受信していないと
きは（Ｓ２９６のＮ）、Ｓ２９８の処理をスキップする。変動表示が開始済みでないとき
は（Ｓ２９３のＮ）、Ｓ２９４からＳ２９８の処理をスキップする。
【０２２０】
　図２８は、図１９におけるＳ１６の特別遊技制御処理の全体的な過程を示すフローチャ
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（第１大入賞口９１又は第２大入賞口９２）が
開放済でなければ（Ｓ９８のＮ）、大入賞口の開放処理を実行する（Ｓ１００）。大入賞
口が開放済みであれば（Ｓ９８のＹ）、大入賞口の閉鎖処理を実行する（Ｓ１０２）。そ
の結果、大入賞口が閉鎖状態になっていれば（Ｓ１０４のＹ）、Ｓ１０６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。
【０２２１】
　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）、大入賞口の開
放パターンを設定し（Ｓ９３）、大当り演出の演出パターンを設定する（Ｓ９４）。当該
特別遊技への移行前において通常モードにおける擬似スーパーリーチ演出が設定されてい
た場合には、その擬似スーパーリーチ演出を引き継ぐ形で予め用意された大当り演出を設
定する。そして、特別遊技を開始して（Ｓ９５）、大当り演出を開始し（Ｓ９６）、本処
理を一旦終了する。
【０２２２】
　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、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（Ｓ１１４）。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。Ｓ１
０６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）、当該特別遊技への移行契機となった大
当りの種別に応じた遊技モードに移行させる（Ｓ１１９）。すなわち、通常モード、チャ
ンスモード、連荘モードのずれかに移行される。そして、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。
【０２２３】
　図２９は、図２８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、開閉パターンの動作を設定し（Ｓ１２４）、大入賞口を開放さ
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
。
【０２２４】
　図３０は、図２８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の閉鎖タイミングとなったとき、開閉制御手段１



(44) JP 6201742 B2 2017.9.27

10

20

30

40

50

２４は大入賞口を閉鎖させる。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（Ｓ１３０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。
【０２２５】
　なお、この特別遊技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。２Ｒ通常特別遊技であれば大入賞口の開放開始から３０秒の経過であり
、２Ｒ特殊特別遊技であれば大入賞口の開放開始から６秒の経過である。このとき、単位
遊技の繰り返し数が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。２Ｒ特別遊技であるため、この継続上限回数は２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。
【０２２６】
　以上、本発明を実施例をもとに説明した。この実施例はあくまで例示であり、それらの
各構成要素や各処理プロセスの組合せにいろいろな変形例が可能なこと、またそうした変
形例も本発明の範囲にあることは当業者に理解されるところである。
【０２２７】
（変形例１）
　上記実施例では、図１４に示したように、特定の遊技モードにおいてリーチとなり、か
つ最終停止図柄として発展図柄「ＳＰ」が停止されることが実質的に大当り確定を示す構
成とした。つまり、リーチとなるのみでは大当りが確定せず、中央図柄として特殊な図柄
が停止されることで大当りが確定する構成とした。変形例においては、種別を問わずリー
チが表示されることが大当り確定を示す構成としてもよい。その場合、リーチになると必
ず発展図柄「ＳＰ」が停止する構成としてもよい。
【０２２８】
（変形例２）
　上記実施例では、図１５に示したように、特定の遊技モードにおいて、高期待度のリー
チが表示されるか否かを先読み演出としてレベルメータの形で煽り、リーチが成立すると
バトル演出に発展する例を示した。変形例においては、例えばバトル演出での対戦が予定
される敵キャラクタをシルエットにて示唆し、遊技者がそのシルエットから対戦相手とな
る敵キャラクタを推測できるような構成としてもよい。あるいは、先読み演出用のオブジ
ェクトを表示させ、その色変化によって期待度を示唆するようにしてもよい。
【０２２９】
（変形例３）
　上記実施例では、図１６に示したように、特定の遊技モードにおいて、時短終期回数と
してフェイク値を表示させた後、通常遊技中（図柄変動過程）で時短残り回数を加算して
実際の値に近づける演出を設けた。変形例においては、時短移行前の特別遊技中に同様の
演出を表示してもよい。例えば、２Ｒ特別遊技の第１ラウンドで＋２０回を表示し、第２
ラウンドで＋３０回を表示し、「合計５０回確定！」などと表示してもよい。
【０２３０】
（変形例４）
　上記実施例では述べなかったが、連荘モードにおける演出表示時間にメリハリをつけて
もよい。そのように変動パターンテーブルを構成してもよい。例えば、変動パターンテー
ブルとして限定テーブルＡ，Ｂを設け、限定テーブルＡは相対的に変動時間が短くなる傾
向を有し、限定テーブルＢは相対的に変動時間が長くなる構成としてもよい。例えば、限
定テーブルＡについて、外れ変動パターンについては１秒の変動時間とし、大当り変動パ
ターンについては５～１０秒程度の変動時間としてもよい。それにより、外れに対応する
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演出の表示時間が一律１秒と短くなる。一方、限定テーブルＢについては、外れ変動パタ
ーンおよび大当り変動パターンの双方について３０秒程度の長い変動時間としてもよい。
【０２３１】
　このような設定において、連荘モードに移行してから４９回転目までは限定テーブルＡ
を参照し、５０変動目について限定テーブルＢを参照するようにしてもよい。その後も時
短が継続する場合、それ以降、９回の変動について限定テーブルＡを参照し、１０回目の
変動について限定テーブルＢを参照するといったセットを繰り返すようにしてもよい。例
えば、時短終期回数が７０回の場合、そのセットが２回実行されることになる。このよう
な構成により、時短終期回数の候補である５０，６０，７０，８０，９０，１００回のい
ずれの場合もその最終変動を長変動とすることができ、そこで第２当否抽選値の保留を確
保し易くなる。それにより、たとえ連荘モード（第５遊技状態）を抜けることとなっても
、比較的有利な第４遊技状態へ移行させることが可能となる。
【０２３２】
（変形例５）
　上記実施例では、図１３に示したように、完全告知型の演出において、時短終期回数を
特別遊技中に報知する例を示した。変形例においては、時短終期回数をその特別遊技移行
前の図柄変動中に時短移行確定とともに報知してもよい。あるいは、特別遊技移行前の図
柄変動中に時短移行確定を報知した後、それに続いてその図柄変動中に時短終期回数を報
知してもよい。
【０２３３】
（変形例６）
　上記実施例では、図１３に示したように、擬似スーパーリーチ演出として、発展図柄「
ＳＰ」を配置した特殊な図柄組合せを停止表示させる例を示した。変形例においては、こ
のような特殊な図柄組合せではなく、「７７７」などの図柄揃いとしてもよい。例えば、
「７７７」等の奇数図柄での当り図柄組合せであればチャンスモードへの移行確定とし、
「２２２」等の偶数図柄での当り図柄組合せであればチャンスモードへの非移行確定とし
てもよい。あるいは、「２２２」等の偶数図柄での当り図柄組合せではチャンスモードへ
移行する場合と移行しない場合がある（つまり移行が確定しない）設定としてもよい。
　また、発展図柄「ＳＰ」を含む図柄組合せにおいて、その発展図柄「ＳＰ」と組み合わ
される残余の図柄によって時短(入球容易状態）への突入率（突入）を示唆してもよい。
例えば、図柄組合せとして「２ＳＰ２」であればその擬似スーパーリーチ演出が低期待度
もしくは時短突入率低を意味し、「５ＳＰ５」であれば擬似スーパーリーチ演出が中期待
度もしくは時短突入率中を意味し、「７ＳＰ７」なら擬似スーパーリーチ演出が高期待度
もしくは時短突入率高を意味するようにしてもよい。その場合、「７ＳＰ７」を時短突入
確定としてもよい。
【０２３４】
（変形例７）
　上記実施例では、図６に示したように、通常モードにおいて時短終期回数１００回の大
当りを獲得しても、チャンスモードへ移行する例を示した。変形例においては、時短終期
回数１００回を獲得した場合に連荘モードへ直接移行できるようにしてもよい。すなわち
、連荘モードで獲得可能な時短終期回数と同等以上の回数を獲得することにより、チャン
スモードを飛び越して連荘モードへ移行できるようにしてもよい。あるいは、通常モード
からチャンスモードへ移行させることは必須としつつ、そのチャンスモードにおいて連荘
モードで獲得可能な時短終期回数に到達すると、その後、連荘モードに自動的に遷移させ
るようにしてもよい。
【０２３５】
（変形例８）
　上記実施例では、確率変動状態での大当り確率を１／２５とし、通常確率状態での１／
３０とした。変形例においては、例えば確率変動状態での大当り確率を１／２５とし、通
常確率状態での１／２５．１とするなど、確率変動状態の有無による利益の違いをほぼな
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くしてもよい。それにより、入球容易状態の有無による利益の違いを遊技者に印象付ける
ことができ、上記実施例の遊技性を効果的に実現することができる。
【０２３６】
（変形例９）
　上記実施例では、第１の遊技の特別遊技を２Ｒ特殊特別遊技とし、１ラウンドあたりの
大入賞口の開放時間を６秒とした。一方、第２の遊技の特別遊技を２Ｒ通常特別遊技とし
、１ラウンドあたりの大入賞口の開放時間を３０秒とした。それにより、第２の遊技のほ
うが出玉獲得の点で有利となるようにした。変形例においては、第１，第２の遊技の特別
遊技における大入賞口の開放時間を共通とする一方、大入賞口への入球１回あたりの賞球
を第１の遊技については５球、第２の遊技については１５球とするなど、両遊技で賞球数
を異ならせることにより、出玉獲得の優位性を異ならせるようにしてもよい。
【０２３７】
（変形例１０）
　上記実施例では、図１４に示したように、特定の遊技モードにおいて、演出モードによ
って時短移行および時短終期回数の示唆確度（明確性）が異なるよう演出態様を異ならせ
る例を示した。変形例においては、各演出モードにおいて時短移行および時短終期回数を
コメント等により明示する共通の示唆演出を表示させることを前提としつつ、演出モード
によってその示唆演出の出現頻度が異なるようにしてもよい。
【０２３８】
（変形例１１）
　上記実施例では、遊技状態にかかわらず先読みによる事前判定を実行する例を示した。
変形例においては、入球容易状態（時短中）であることを条件に先読み処理を実行し、専
用先読み予告や保留先読み予告等の先読み演出を表示させてもよい。また、例えばチャン
スモードに限定するなど、先読み演出を表示対象とする遊技モードにおいてのみ先読み処
理を実行してもよい。あるいは、演出モードＡ又はＢが設定されている場合のチャンスモ
ードに限定するなど、先読み演出を表示対象とする演出モードにおいてのみ先読み処理を
実行してもよい。上記実施例では、第１の遊技および第２の遊技の双方において先読み処
理を実行する例を示した。変形例においては、第２の遊技についてのみ先読み処理を実行
し、先読み演出を表示させてもよい。また、入球容易状態の第２の遊技についてのみ先読
み処理を実行し、先読み演出を表示させる構成としてもよい。
【０２３９】
（変形例１２）
　上記実施例では、バトル演出を入球容易状態への移行有無を煽る演出とする例を示した
が、それ以外の抽選結果を煽る演出として構成してもよい。例えば、上記実施例のように
大当りが必ず確変移行を伴うとは限らない場合、確変移行の有無を煽る演出としてもよい
。あるいは、確変かつ時短の遊技状態であるか否か等、特定の遊技状態であることを煽る
演出としてもよい。
【０２４０】
（変形例１３）
　上記実施例では、第１大入賞口９１を第１の遊技に対応させ、第２大入賞口９２を第２
の遊技に対応させる例を示したが、第１，第２の遊技の少なくとも一方について第１大入
賞口９１と第２大入賞口９２の双方を対応させ、これらの大入賞口を交互に開放させても
よい。このようにすれば、一方の大入賞口が閉鎖されるとほぼ同時に他方の大入賞口が開
放されるため、両者の開放タイミングに実質的な待ち時間（インターバル時間）がなく、
賞球が付与される効率（払出効率：つまり出玉スピード）が高められる。この場合、一方
の大入賞口の閉鎖と同時に他方の大入賞口の開放を可能とするために、第１大入賞口９１
の入球検出処理と第２大入賞口９２の入球検出処理との並行を許容するとよい。
【０２４１】
（変形例１４）
　上記実施例では、演出表示装置６０における装飾図柄１９０の表示領域にバトル演出を
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表示させる例を示した。変形例においては、バトル演出専用の表示装置を別途設けるよう
にしてもよい。あるいは、演出表示装置６０に装飾図柄１９０とは別にバトル演出専用の
表示領域を設けるようにしてもよい。
【０２４２】
（変形例１５）
　上記実施例では、特別遊技を２Ｒ特別遊技のみとしたが、単位遊技数の異なる特別遊技
をさらに設けてもよい。ただし、上記実施例のように特別遊技のラウンド数を統一するこ
とにより、いわゆるラウンド表示灯を設ける必要がなくなるといったメリットはある。ま
た、短開放特別遊技である２Ｒ特殊特別遊技と区別を困難とする小当り遊技を設けてもよ
い。当否抽選の結果が小当りとなった場合に小当り遊技に移行される。小当りが入球容易
状態への移行契機とならないようにすることで、２Ｒ特殊特別遊技又は小当り遊技のいず
れであるかにつき、遊技者の期待感を煽る遊技性を実現することができる。
【０２４３】
（変形例１６）
　上記実施例では、先読みによる事前判定を前提とする例を示したが、変形例においては
先読みを行わない構成としてもよい。
【０２４４】
（変形例１７）
　上記実施例では、大当りとなったときの特別図柄（大当り図柄）にかかわらず特別遊技
終了後に確率変動状態へ必ず移行し、次の大当りが発生しない限り、予め設定した確変終
期回数分の期間はその確率変動状態を維持するいわゆるＳＴ機を前提とした。変形例にお
いては、大当り図柄に応じて確率変動状態へ移行する場合と移行しない場合とが混在する
遊技機としてもよい。また、確変終期回数を複数設け、大当り図柄に応じて確変終期回数
が異なるように設定されてもよい。
【０２４５】
（変形例１８）
　上記実施例では、当否抽選値の消化順序について第２当否抽選値を第１当否抽選値より
も優先的に消化する優先消化の仕様を採用した。変形例においては、第１始動口６２およ
び第２始動口６３のうちいずれに遊技球が入球したかの順序にしたがって当否抽選値を消
化させ、第１特別図柄１９２と第２特別図柄１９３とを選択的に変動表示させてもよい。
このようにすれば、新たな保留がなされたときに演出表示順序が入れ替わることがなくな
り、よりシンプルで遊技者に分かり易い遊技性を実現することができる。その場合、バト
ル演出を第２の遊技のみならず、第１の遊技においても表示対象とするのがよい。
【０２４６】
（変形例１９）
　上記実施例では述べなかったが、通常入球状態（非時短）における外れの変動パターン
テーブルに関し、第１の遊技については図９（ｂ）に示すように抽選値の保留数が多くな
るほど変動時間が短い変動パターンが選ばれ易くなるよう選択傾向が変化するテーブルを
適用し、第２の遊技については保留数にかかわらず選択傾向が変化しない（均一となる）
テーブルを適用してもよい。その場合、第２の遊技のほうが第１の遊技よりも変動時間が
長い変動パターンが選択され易くなるようにしてもよい。
【０２４７】
　一方、入球容易状態（時短中）における外れの変動パターンテーブルに関し、第１の遊
技については保留数にかかわらず選択傾向が変化しない（均一となる）テーブルを適用し
てもよい。その場合、第１の遊技のほうが第２の遊技よりも変動時間が長い変動パターン
が選択され易くなるようにしてもよい。言い換えれば、第２の遊技のほうが第１の遊技よ
りも図柄変動効率が高められるようにしてもよい。また、第２の遊技については、抽選値
の保留数がゼロ＞１＞２～４の順に変動時間が長い変動パターンが選ばれ易くなるテーブ
ルを適用してもよい。保留数２～４については、変動パターンの選択傾向が変化しない（
均一となる）テーブルを適用してもよい。
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【０２４８】
　なお、上記実施例および変形例では、外れに対応する変動パターンの変動時間の長短の
比較を、変動パターンの選択確率に基づく平均的な時間値に基づくものとしたが、各遊技
における最小時間値での比較としてもよい。例えば、入球容易状態（時短中）における外
れの変動パターンテーブルに関し、第１の遊技については保留数にかかわらず変動パター
ンの最小時間値を５秒とする一方、第２の遊技については保留数ゼロの場合に最小時間値
を５秒、保留数１の場合に３秒、保留数２～４の場合に１秒となるようにしてもよい。そ
れにより、第２の遊技のほうが第１の遊技よりも図柄変動効率が高められるようにしても
よい。
【０２４９】
　以上、本発明を実施例に基づいて説明した。尚、本願発明は上記実施例や変形例に限定
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、上記実施例や変形例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、上記実施例や変形例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、複数の実施例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】
【０２５０】
　１０　遊技機、　５０　遊技盤、　５２　遊技領域、　６０　演出表示装置、　６２　
第１始動口、　６３　第２始動口、　６５　普通電動役物、　６８　作動口、　７０　第
１特別図柄表示装置、　７１　第２特別図柄表示装置、　７２　一般入賞口、　８２　操
作ボタン、　９１　第１大入賞口、　９２　第２大入賞口、　１００　遊技制御装置、　
１０２　メイン基板、　１０４　サブ基板、　１１６　保留制御手段、　１１８　メイン
表示制御手段、　１２０　特別遊技制御手段、　１２２　特定遊技実行手段、　１２６　
第１抽選手段、　１２８　第２抽選手段、　１３２　演出決定手段、　１３４　演出表示
制御手段、　１９０　装飾図柄、　１９２　第１特別図柄、　１９３　第２特別図柄、　
１９４　表示領域、　１９５　普通図柄、　２０２　特定表示領域、　２０６，２０８　
保留対応画像、　２１０　台座画像、　２１２　レベルメータ、　２１４　保留対応画像
、　２１６　カウンタ。
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