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【手続補正書】
【提出日】平成28年10月3日(2016.10.3)
【手続補正１】
【補正対象書類名】特許請求の範囲
【補正対象項目名】全文
【補正方法】変更
【補正の内容】
【特許請求の範囲】
【請求項１】
　可変表示を行い、遊技者にとって有利な有利状態に制御可能な遊技機であって、
　遊技の進行を制御する遊技制御手段と、
　前記遊技制御手段からの情報にもとづいて演出を制御する演出制御手段と、
　開始条件が成立する以前に、前記有利状態に制御されるか否かを判定する判定手段と、
　を備え、
　前記遊技制御手段は、
　前記開始条件が成立していない可変表示に関する情報を、保留記憶として記憶する保留
記憶手段と、
　前記保留記憶手段が記憶する保留記憶が増加したときに、保留記憶情報と、前記有利状
態に制御されるか否かを特定可能な特定情報と、を送信する情報送信手段と、
　前記開始条件が成立したときに、前記有利状態に制御するか否かを決定する開始時状態
決定手段と、
　を含み、
　前記演出制御手段は、
　前記有利状態に制御される可能性を予告する予告演出を、前記判定手段による判定の対
象となった可変表示の前記開始条件が成立する以前に実行するか否かを決定する予告演出
決定手段と、
　前記予告演出決定手段によって前記予告演出を実行すると決定されたことにもとづいて
、該予告演出を実行する予告演出実行手段と、
　前記保留記憶情報は正常に受信したものの前記特定情報を取りこぼした場合に、前記予
告演出を制限する予告演出制限手段と、
　前記予告演出とは異なる演出として、複数種類の選択肢を表示する演出を実行する選択
肢表示手段と、
　を含む、
　ことを特徴とする遊技機。
【手続補正２】
【補正対象書類名】明細書
【補正対象項目名】０００１
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【補正方法】変更
【補正の内容】
【０００１】
　本発明は、パチンコ遊技機等の遊技機に関する。
【手続補正３】
【補正対象書類名】明細書
【補正対象項目名】０００７
【補正方法】変更
【補正の内容】
【０００７】
（１）上記目的を達成するため、本願の第１の観点に係る遊技機は、
　可変表示を行い、遊技者にとって有利な有利状態（例えば大当り遊技状態など）に制御
可能な遊技機（例えばパチンコ遊技機１など）であって、
　遊技の進行を制御する遊技制御手段（例えば主基板１１に搭載された遊技制御用マイク
ロコンピュータ１００など）と、
　前記遊技制御手段からの情報（例えば演出制御コマンドなど）にもとづいて演出（例え
ば飾り図柄の可変表示など）を制御する演出制御手段（例えば演出制御基板１２に搭載さ
れた演出制御用ＣＰＵ１２０など）と、
　開始条件が成立する以前に、前記有利状態に制御されるか否かを判定する判定手段（例
えばステップＳ２１２の入賞時乱数値判定処理を実行するＣＰＵ１０３など）と、
　を備え、
　前記遊技制御手段は、
　前記開始条件が成立していない可変表示に関する情報を、保留記憶として記憶する保留
記憶手段（例えば特図保留記憶部１５１Ａ、１５１Ｂ）と、
　前記保留記憶手段が記憶する保留記憶が増加したときに、保留記憶情報（例えば第１保
留記憶数通知コマンド、第２保留記憶数通知コマンドなど）と、前記有利状態に制御され
るか否かを特定可能な特定情報（例えば図柄指定コマンド、変動カテゴリコマンドなど）
と、を送信する情報送信手段（例えばステップＳ１７のコマンド制御処理を実行するＣＰ
Ｕ１０３など）と、
　前記開始条件が成立したときに、前記有利状態に制御するか否かを決定する開始時状態
決定手段（例えばステップＳ１１０の特別図柄通常処理を実行するＣＰＵ１０３など）と
、
　を含み、
　前記演出制御手段は、
　前記有利状態に制御される可能性を予告する予告演出を、前記判定手段による判定の対
象となった可変表示の前記開始条件が成立する以前に実行するか否かを決定する予告演出
決定手段と、
　前記予告演出決定手段によって前記予告演出を実行すると決定されたことにもとづいて
、該予告演出を実行する予告演出実行手段と、
　前記保留記憶情報は正常に受信したものの前記特定情報を取りこぼした場合に、前記予
告演出を制限する予告演出制限手段と、
　前記予告演出とは異なる演出として、複数種類の選択肢を表示する演出を実行する選択
肢表示手段（例えばステップＳ５０４やＳ６０７の処理を実行する演出制御用ＣＰＵ１２
０など）と、
　を含む、
　ことを特徴とする。
　なお、上記（１）の遊技機において、
　前記選択肢表示手段が表示する複数種類の選択肢の内容を決定する選択肢決定手段をさ
らに備える、
　ようにしてもよい。
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【手続補正４】
【補正対象書類名】明細書
【補正対象項目名】０００８
【補正方法】変更
【補正の内容】
【０００８】
（２）上記目的を達成するため、本願の第２の観点に係る遊技機は、
　可変表示を行い、遊技者にとって有利な有利状態（例えば大当り遊技状態など）に制御
する遊技機（例えばパチンコ遊技機１など）であって、
　遊技者によって操作可能な操作手段（例えばスティックコントローラ３１Ａ及びプッシ
ュボタン３１Ｂなど）と、
　複数種類の選択肢を表示する選択肢表示手段（例えばステップＳ５０４やＳ６０７の処
理を実行する演出制御用ＣＰＵ１２０など）と、
　前記選択肢表示手段により表示された複数種類の選択肢のうちから、遊技者による前記
操作手段の操作に応じて選択された選択肢に対応する演出を実行する演出実行手段（例え
ばステップＳ５０６やＳ６１０の処理を実行する演出制御用ＣＰＵ１２０など）と、
　未だ開始されていない可変表示について、所定の上限記憶数の範囲内で保留記憶として
記憶可能な保留記憶手段（例えば特図保留記憶部１５１Ａ、１５１Ｂ）と、
　可変表示を開始するときに前記保留記憶手段に記憶された保留記憶に基づいて、前記有
利状態に制御されるか否かを決定する決定手段（例えばステップＳ１１０の特別図柄通常
処理を実行するＣＰＵ１０３など）と、
　前記決定手段によって前記有利状態に制御する保留記憶が記憶されているか否かを判定
する先読判定手段（例えばステップＳ２１２の入賞時乱数値判定処理を実行するＣＰＵ１
０３など）と、
　を備え、
　前記選択肢表示手段は、前記演出実行手段によって複数種類の選択肢のうちの第１選択
肢（例えばキャラクタＡを指定する選択肢など）に対応する演出（例えばキャラクタＡに
よる演出など）が実行された後、所定の条件が成立したことに基づいて、複数種類の選択
肢を再度表示する選択肢再表示手段（例えばステップＳ６０７の処理を実行する演出制御
用ＣＰＵ１２０など）を含み、
　前記演出実行手段は、前記選択肢再表示手段によって再度表示された複数種類の選択肢
のうちから、遊技者による前記操作手段の操作に応じて、前記第１選択肢とは異なる第２
選択肢（例えばキャラクタＢを指定する選択肢など）が選択された場合、該第２選択肢に
対応する演出（例えばキャラクタＢによる演出など）を実行し、
　前記選択肢再表示手段は、前記先読判定手段によって前記有利状態とすると決定される
保留記憶が記憶されていると判定された場合、該有利状態とすると決定される保留記憶が
記憶されていない場合よりも高い割合で、前記第１選択肢を含む複数種類の選択肢（例え
ば図３９（Ｄ２）に示す選択画面など）を表示する、
　ことを特徴とする。
【手続補正５】
【補正対象書類名】明細書
【補正対象項目名】０００９
【補正方法】変更
【補正の内容】
【０００９】
　このような構成によれば、有利状態とすると決定される保留記憶が記憶されているか否
かに応じて、第１選択肢を含む複数種類の選択肢が表示される割合が異なってくるので、
表示される複数種類の選択肢に注目させることができる。
【手続補正６】
【補正対象書類名】明細書
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【補正対象項目名】００１０
【補正方法】変更
【補正の内容】
【００１０】
（３）上記（２）の遊技機において、
　通常状態であるときに比べて可変表示の表示結果が前記有利状態に制御することを示唆
する態様になる確率が向上した高確率状態（例えば確変状態など）に制御する高確率状態
制御手段（例えばステップＳ１７０の処理を実行するＣＰＵ１０３など）をさらに備え、
　前記選択肢再表示手段は、前記高確率状態制御手段によって前記高確率状態に制御され
る場合、該高確率状態に制御されない場合よりも高い割合で、前記第１選択肢を含む複数
種類の選択肢を表示する、
　ようにしてもよい。
【手続補正７】
【補正対象書類名】明細書
【補正対象項目名】００１１
【補正方法】変更
【補正の内容】
【００１１】
　このような構成によれば、高確率状態に制御されるか否かに応じて、第１選択肢を含む
複数種類の選択肢が表示される割合が異なるので、表示される複数種類の選択肢に注目さ
せることができる。
【手続補正８】
【補正対象書類名】明細書
【補正対象項目名】００１２
【補正方法】変更
【補正の内容】
【００１２】
（４）上記（２）又は（３）の遊技機において、
　通常状態であるときに比べて可変表示の表示結果が前記有利状態に制御することを示唆
する態様になる確率が向上した高確率状態（例えば確変状態など）に制御する高確率状態
制御手段（例えばステップＳ１７０の処理を実行するＣＰＵ１０３など）と、
　前記有利状態に制御するか否かと前記高確率状態に制御するか否かとを決定する決定手
段（例えばステップＳ１１０の特別図柄通常処理を実行するＣＰＵ１０３など）と、
　前記有利状態が終了した後、遊技媒体が始動領域に進入する頻度が低い低頻度状態（例
えば時短状態ではない状態など）に比べて前記始動領域に進入する頻度が高い高頻度状態
（例えば時短状態など）に制御する頻度状態制御手段（例えばステップＳ１６８の処理を
実行するＣＰＵ１０３など）と、
　前記高頻度状態における可変表示の実行回数を複数の回数のいずれかに決定する継続回
数決定手段（例えばステップＳ２４４の処理を実行するＣＰＵ１０３など）と、
　前記高頻度状態、および前記高頻度状態から移行した前記低頻度状態において、前記高
確率状態である場合と前記通常状態である場合とで共通の演出（例えば確変潜伏演出およ
びチャンスモードの演出など）を実行する共通演出実行手段（例えばステップＳ８８７、
Ｓ８３３９の処理を実行する演出制御用ＣＰＵ１２０など）と、
　を備え、
　前記継続回数決定手段は、前記高確率状態に制御されるときには、前記高確率状態に制
御されない場合に比べて、前記実行回数を高い割合で多い回数に決定し（図８（ｅ）参照
：確変大当りの方が総体的に時短回数が多い）、
　前記共通演出実行手段は、前記高確率状態であるときには、前記低頻度状態において、
前記有利状態に制御されるまで前記共通の演出を実行し（例えばＣＰＵ１０３がステップ
Ｓ８３３８の処理などを実行し）、前記通常状態であるときには、前記低頻度状態におい
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て、前記継続回数決定手段が前記実行回数を多い回数に決定した場合には少ない回数に決
定した場合に比べて長い期間に亘って前記共通の演出を実行する（時短回数が多い大当り
である場合の方が、総体的にチャンスモード継続回数が多くなる）、ようにしてもよい。
【手続補正９】
【補正対象書類名】明細書
【補正対象項目名】００１３
【補正方法】変更
【補正の内容】
【００１３】
　このような構成によれば、高確率状態であるのか通常状態であるのかを把握しづらくす
る演出を実行する場合に、通常状態であるときにも遊技者の高確率状態に対する期待感を
低下させないようにすることができる。
【手続補正１０】
【補正対象書類名】明細書
【補正対象項目名】００１４
【補正方法】変更
【補正の内容】
【００１４】
（５）上記（２）～（４）のいずれか１つの遊技機において、
　第１始動領域（例えば普通入賞球装置６Ａが形成する第１始動入賞口など）を遊技媒体
が通過したことに基づいて、可変表示を行い表示結果を導出する第１可変表示手段（例え
ば第１特別図柄表示装置４Ａなど）と、第２始動領域（例えば普通可変入賞球装置６Ｂが
形成する第２始動入賞口など）を遊技媒体が通過したことに基づいて、可変表示を行い表
示結果を導出する第２可変表示手段（例えば第２特別図柄表示装置４Ｂなど）と、少なく
とも前記保留記憶手段を含み、遊技の進行を制御する遊技制御手段（例えば主基板１１に
搭載された遊技制御用マイクロコンピュータ１００など）と、
　少なくとも前記選択肢表示手段および前記演出実行手段を含み、前記遊技制御手段から
の情報（例えば演出制御コマンドなど）に基づいて可変表示に対応した演出（例えば飾り
図柄の可変表示など）を実行する演出装置（例えば画像表示装置５など）を制御する演出
制御手段（例えば演出制御基板１２に搭載された演出制御用ＣＰＵ１２０など）と、
　を備え、
　前記遊技制御手段は、前記保留記憶手段が記憶する保留情報が増加したことを認識可能
に保留記憶情報（例えば第１保留記憶数通知コマンド、第２保留記憶数通知コマンドなど
）を送信する保留記憶情報送信手段（例えばステップＳ２１３の処理に基づきステップＳ
１７のコマンド制御処理を実行するＣＰＵ１０３など）と、
　前記有利状態に制御されるか否かを特定可能な情報（例えば図柄指定コマンド、変動カ
テゴリコマンドなど）を送信する送信手段（例えばステップＳ４０５、Ｓ４０７、Ｓ４１
０、Ｓ４１３の処理に基づきステップＳ１７のコマンド制御処理を実行するＣＰＵ１０３
など）とを含み、
　前記演出制御手段は、前記始動領域のうち前記第１始動領域と前記第２始動領域とのい
ずれかを遊技媒体が通過したことに基づき保留情報が増加したかを特定可能な保留記憶情
報を正常に受信することができなかった場合に、前記選択肢再表示手段による前記第１選
択肢を含む複数種類の選択肢の表示を制限する演出制限手段（例えばＳ７０７の処理によ
るＮｏの判定に基づきＳ７３１の処理を実行する演出制御用ＣＰＵ１２０など）を含んで
もよい。
【手続補正１１】
【補正対象書類名】明細書
【補正対象項目名】０２９３
【補正方法】変更
【補正の内容】
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【０２９３】
　次に、当り種別判定用の乱数値ＭＲ２を示す数値データを抽出し、図８（ｆ）に示す小
当り種別判定テーブル１３２Ｄを用いて、該抽出した当り種別判定用の乱数値ＭＲ２と一
致する値に対応した種別（「小当りＡ」、「小当りＢ」、「小当りＣ」）を、小当りの種
別として決定する（ステップＳ２４７２）。そして、ＣＰＵ５６は、決定した小当りの種
別を示すデータをＲＡＭ１０２における小当り種別バッファに設定した後（ステップＳ２
４７３）、ステップＳ２４８に移行する。これら小当り種別バッファには、例えば、小当
り種別が「小当りＡ」の場合には小当り種別を示すデータとして「１２」が設定され、小
当り種別が「小当りＢ」の場合には小当り種別を示すデータとして「１３」が設定され、
小当り種別が「小当りＣ」の場合には小当り種別を示すデータとして「１４」が設定され
る。
【手続補正１２】
【補正対象書類名】明細書
【補正対象項目名】０３２２
【補正方法】変更
【補正の内容】
【０３２２】
　大当り終了表示時間を経過していれば（ステップＳ１６５；Ｙｅｓ）、ＣＰＵ１０３は
、大当りの種別が通常開放大当りであるか否かを確認する（ステップＳ１６６Ａ）。具体
的には、特別図柄通常処理のステップＳ２４５で大当り種別バッファに設定されたデータ
が「０１」～「０８」のいずれであるか否かを確認することによって判定できる。通常開
放大当りであれば、ＣＰＵ１０３は、ステップＳ１６７に進んで、遊技状態を時短状態に
移行させるために時短フラグをセットするとともに、大当りの種別に応じた時短回数（図
８参照）を時短回数カウンタ（２バイト構成）にセットし（ステップＳ１６８）、使用テ
ーブル変更始動回数が使用テーブル変更始動回数カウンタに存在する場合には、該使用テ
ーブル変更始動回数カウンタをリセットした後（ステップＳ１６８＋）、時短状態指定コ
マンドを演出制御基板１２に送信する制御を行う（ステップＳ１６９）。
【手続補正１３】
【補正対象書類名】明細書
【補正対象項目名】０４２３
【補正方法】変更
【補正の内容】
【０４２３】
　図３５に示すように、最後に発生した大当りが１０Ｒ確変大当りである場合には、最後
に発生した大当りが通常大当りである場合に比べて、時短状態である期間において、遊技
者に期待を持たせるチャンスモードＡの演出（図３３に示す例では「チャンス大」）が実
行されやすい。また、最後に発生した大当りが時短回数５０回の非確変大当りである場合
には、最後に発生した大当りが時短回数３０回の非確変大当りである場合に比べて、時短
状態である期間において、遊技者に期待を持たせるチャンスモードＡの演出が実行されや
すい。
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