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(57)【特許請求の範囲】
【請求項１】
　始動手段への遊技球の入球を契機として、図柄を変動させて行う図柄変動ゲームの実行
を保留可能であって、前記図柄変動ゲームにおいて予め定めた表示結果が表示された後に
遊技者にとって有利な遊技状態に制御される遊技機において、
　遊技演出を実行させる制御を行う演出制御手段を備え、
　前記遊技演出には、
　図柄変動ゲームの実行中に、該図柄変動ゲームにおいて予め定めた表示結果が表示され
る期待度を示唆する予告演出と、
　保留中の図柄変動ゲームが開始される前から、該図柄変動ゲームにおいて予め定めた表
示結果が表示される期待度を示唆する事前演出と、があり、
　前記事前演出には、第１事前演出と、該第１事前演出とは異なる第２事前演出と、があ
り、
　前記第２事前演出は、該第２事前演出により期待度が示唆される図柄変動ゲームが開始
されるまでに示唆する期待度を変化させることが可能な遊技演出であり、
　前記第１事前演出は、前記第２事前演出よりも期待度が高い遊技演出であり、
　前記演出制御手段は、前記第１事前演出と前記第２事前演出とが実行された場合、前記
第１事前演出に対応した演出内容で前記予告演出を実行させる制御を行うことを特徴とす
る遊技機。
【発明の詳細な説明】
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【技術分野】
【０００１】
　本発明は、図柄変動ゲームを実行するとともに、図柄変動ゲームの変動結果を示唆する
演出を実行する遊技機に関する。
【背景技術】
【０００２】
　従来、遊技機の一種であるパチンコ遊技機では、始動口への遊技球の入球を条件として
、図柄を変動させて行う図柄変動ゲームが行われ、その結果、予め定められた表示結果と
なった場合には、多数の賞球が払い出される機会が与えられる。
【０００３】
　この種のパチンコ遊技機では、遊技に対する興趣を向上させるために、様々な演出を行
っている。例えば、特許文献１の遊技機のように、図柄変動ゲームを対象にして、予め定
められた表示結果となる期待度を示唆する予告演出を実行するものが開示されている。こ
のようなパチンコ遊技機では、予告演出を実行することによって図柄変動ゲームの表示結
果を推測させることができる。
【先行技術文献】
【特許文献】
【０００４】
【特許文献１】特開平０３－７３１８０号公報
【発明の概要】
【発明が解決しようとする課題】
【０００５】
　このような遊技機において、上記の予告演出の実行により図柄変動ゲームにおける大当
りに対する期待感を高揚させることは可能となった。しかしながら、遊技の展開と一致し
ない予告演出が実行されるような場合には、遊技者の興趣を減退させてしまう場合があっ
た。
【０００６】
　本発明は、このような従来の技術に介在する問題点に着目してなされたものであり、そ
の目的は、遊技者の予告演出に対する興趣を向上させることができる遊技機を提供するこ
とにある。
【課題を解決するための手段】
【０００７】
　上記課題を解決する遊技機は、始動手段への遊技球の入球を契機として、図柄を変動さ
せて行う図柄変動ゲームの実行を保留可能であって、前記図柄変動ゲームにおいて予め定
めた表示結果が表示された後に遊技者にとって有利な遊技状態に制御される遊技機におい
て、遊技演出を実行させる制御を行う演出制御手段を備え、前記遊技演出には、図柄変動
ゲームの実行中に、該図柄変動ゲームにおいて予め定めた表示結果が表示される期待度を
示唆する予告演出と、保留中の図柄変動ゲームが開始される前から、該図柄変動ゲームに
おいて予め定めた表示結果が表示される期待度を示唆する事前演出と、があり、前記事前
演出には、第１事前演出と、該第１事前演出とは異なる第２事前演出と、があり、前記第
２事前演出は、該第２事前演出により期待度が示唆される図柄変動ゲームが開始されるま
でに示唆する期待度を変化させることが可能な遊技演出であり、前記第１事前演出は、前
記第２事前演出よりも期待度が高い遊技演出であり、前記演出制御手段は、前記第１事前
演出と前記第２事前演出とが実行された場合、前記第１事前演出に対応した演出内容で前
記予告演出を実行させる制御を行うことを要旨とする。
【発明の効果】
【００１１】
　本発明によれば、遊技者の予告演出に対する興趣を向上させることができる。
【図面の簡単な説明】
【００１２】



(3) JP 6072647 B2 2017.2.1

10

20

30

40

50

【図１】パチンコ遊技機の表側を表す正面図。
【図２】パチンコ遊技機の電気的構成を示すブロック図。
【図３】（ａ）、（ｂ）はゲーム表示画像が表示される際の演出表示装置の表示内容を示
す図。
【図４】（ａ）～（ｃ）は図柄エフェクト演出が実行される際の演出表示装置の表示内容
を示す図。
【図５】（ａ）～（ｇ）はカウントダウン演出が実行される際の演出表示装置の表示内容
を示す図。
【図６】（ａ）～（ｃ）は保留変化演習が実行される際の演出表示装置の表示内容を示す
図。
【図７】事前演出判定処理を示すフローチャート。
【図８】事前演出パターンを示す図。
【図９】事前演出パターンの選択確率を示す図。
【図１０】保留変化パターンを示す図。
【図１１】保留変化パターンの選択確率を示す図。
【図１２】事前演出実行処理を示すフローチャート。
【図１３】（ａ）、（ｂ）は予告演出が実行される際の演出表示装置の表示内容を示す図
。
【図１４】予告演出判定処理を示すフローチャート。
【図１５】予告演出振分テーブルの選択方法を示す図。
【図１６】（ａ）～（ｃ）は予告演出振分テーブルを示す図。
【図１７】（ａ）、（ｂ）は事前演出に合わせて選択される予告演出振分パターンを示す
タイミングチャート。
【発明を実施するための形態】
【００１３】
　以下、パチンコ遊技機の一実施形態を説明する。
　　図１に示すように、パチンコ遊技機には、遊技盤１０が備えられている。パチンコ遊
技機に設けられている発射ハンドルが回動動作されることにより、遊技盤１０へ遊技球が
発射される。
【００１４】
　遊技盤１０の略中央には、液晶ディスプレイ型の画像表示部ＧＨを有する演出表示装置
１１が配設されている。また、遊技盤１０の右下方には、複数の発光部材により構成され
る特別図柄表示装置１２が配設されている。特別図柄表示装置１２では、複数種類の特別
図柄を変動させて行う特別図柄変動ゲームが行われる。また、演出表示装置１１では、特
別図柄表示装置１２で行われる特別図柄変動ゲームに係わる表示演出が行われる。具体的
には、演出表示装置１１では、複数種類の図柄を複数列で変動させて図柄組み合わせを表
示する図柄変動ゲームや、それに基づく表示演出が行われる。
【００１５】
　そして、特別図柄変動ゲームにおいて特別図柄表示装置１２では、複数種類の特別図柄
を変動させて特別図柄を表示する。この特別図柄は、当りか否かなどの内部抽選の結果を
示す報知用の図柄である。なお、特別図柄表示装置１２は、特別図柄の種類に応じて発光
部材を点灯及び消灯することにより、特別図柄を表示する。一方、演出表示装置１１で行
われる図柄変動ゲームでは、複数種類の装飾図柄を複数列（本実施形態では３列）で変動
させて各列に装飾図柄を表示する。この装飾図柄は、当りか否かの内部抽選の結果を示す
とともに、表示演出を多様化するために用いられる図柄である。
【００１６】
　そして、特別図柄表示装置１２では、特別図柄変動ゲームの開始により同時に特別図柄
の変動表示が開始され、該ゲームの終了と同時に特別図柄が確定停止表示される。また、
演出表示装置１１では、図柄変動ゲームの開始により同時に装飾図柄の変動表示が開始さ
れ、該ゲーム終了前に装飾図柄が一旦停止表示され、該ゲームの終了と同時に各列の装飾
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図柄が確定停止表示される。
【００１７】
　なお、「変動表示」とは、図柄を表示する表示位置に定める表示領域内において表示さ
れる図柄の種類が変化している状態である。一方で、「一旦停止表示」とは、前記表示領
域内において図柄が再び変動表示される可能性があることを示す状態、例えば、ゆれ変動
状態で表示されている状態である。また、「確定停止表示」とは、前記表示領域内におい
て図柄が確定停止している状態（図柄変動ゲーム終了時に表示されている図柄で停止した
状態）である。
【００１８】
　また、特別図柄表示装置１２と演出表示装置１１では、同時に図柄変動ゲームが開始さ
れ、同時に終了する。すなわち、特別図柄と装飾図柄が同時に変動開始されるとともに、
同時に確定停止表示される。
【００１９】
　本実施形態において特別図柄表示装置１２には、複数種類の特別図柄の中から、当り抽
選の抽選結果に対応する１つの特別図柄が選択され、その選択された特別図柄が特別図柄
変動ゲームの終了によって確定停止表示される。特別図柄は、大当りを認識し得る大当り
図柄と、はずれを認識し得るはずれ図柄とに分類される。大当り図柄が表示された場合、
遊技者には、大当り遊技が付与される。
【００２０】
　また、本実施形態において演出表示装置１１では、各列に［１］～［８］の８種類の数
字が装飾図柄として表示される。そして、演出表示装置１１は、特別図柄表示装置１２に
比較して大きい表示領域で構成されるとともに、装飾図柄は特別図柄に比較して大きく表
示される。このため、遊技者は、演出表示装置１１に停止表示された図柄組み合わせから
当り又ははずれを認識できる。演出表示装置１１に停止表示された全列の図柄が同一種類
の場合には、その図柄組み合わせから大当り遊技が付与される大当りを認識できる。この
大当りを認識できる図柄組み合わせが装飾図柄による大当りの図柄組み合わせ（大当り表
示結果）となる。大当りの図柄組み合わせが確定停止表示されると、遊技者には、図柄変
動ゲームの終了後に大当り遊技が付与される。一方、演出表示装置１１に確定停止表示さ
れた全列の図柄が異なる種類の場合、又は１列の図柄が他の２列の図柄と異なる種類の場
合には、その図柄組み合わせからはずれを認識できる。このはずれを認識できる図柄組み
合わせが装飾図柄によるはずれの図柄組み合わせ（はずれ表示結果）となる。
【００２１】
　また、本実施形態において、演出表示装置１１における各列は、図柄変動ゲームが開始
すると、予め定めた変動方法（本実施形態では、縦スクロール方向への変動）によって装
飾図柄が変動表示されるようになっている。そして、図柄変動ゲームが開始すると（各列
の装飾図柄が変動を開始すると）、演出表示装置１１において遊技者側から見て左列（左
図柄）→右列（右図柄）→中列（中図柄）の順に装飾図柄が停止表示されるようになって
いる。そして、停止表示された左図柄と右図柄が同一種類の場合には、その図柄組み合わ
せからリーチ状態を認識できる。リーチ状態は、複数列のうち、特定列（本実施形態では
左列と右列）の装飾図柄が同一種類となって停止表示され、かつ前記特定列以外の列（本
実施形態では中列）の装飾図柄が変動表示されている状態である。このリーチ状態を認識
できる図柄組み合わせが装飾図柄によるリーチの図柄組み合わせとなる。
【００２２】
　また、演出表示装置１１には、特別図柄表示装置１２の表示結果に応じた図柄組み合わ
せが表示される。より詳しくは、特別図柄表示装置１２に表示される特別図柄と、演出表
示装置１１に表示される装飾図柄による図柄組み合わせが対応されており、図柄変動ゲー
ムが終了すると、特別図柄と装飾図柄による図柄組み合わせが対応して確定停止表示され
る。例えば、特別図柄表示装置１２に大当り図柄が確定停止表示される場合には、演出表
示装置１１にも大当りの図柄組み合わせが確定停止表示される。また、特別図柄表示装置
１２にはずれ図柄が確定停止表示される場合には、演出表示装置１１にもはずれの図柄組
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み合わせが確定停止表示される。なお、特別図柄に対する装飾図柄の図柄組み合わせは一
対一とは限らず、１つの特別図柄に対して複数の装飾図柄による図柄組み合わせの中から
１つの装飾図柄による図柄組み合わせが選択される。このように、本実施形態では、演出
表示装置１１が表示手段として機能する。
【００２３】
　図１に示すように、演出表示装置１１の下方には、常時遊技球が入球可能な始動口１３
が配設されている。また、始動口１３の内部には、始動口１３へ入球した遊技球を検知す
る始動スイッチＳＷ１が設けられている。始動スイッチＳＷ１は、始動口１３に入球した
遊技球を検知することを契機に、図柄変動ゲームの始動条件を付与し得る。このように、
本実施形態では、始動口１３が始動手段として機能する。また、始動スイッチＳＷ１は、
始動口１３に入球した遊技球を検知することを契機に、予め定めた個数（３個）の遊技球
を賞球として払い出す払出条件を付与する。
【００２４】
　また、演出表示装置１１の下方には、大入賞ソレノイドＳＯＬの作動により開閉動作を
行う大入賞口扉を備えた大入賞口１４が配設されている。また、大入賞口１４の内部には
、大入賞口１４へ入球した遊技球をカウントするカウントスイッチＳＷ２が配設されてい
る。大入賞口１４のカウントスイッチＳＷ２は、大入賞口１４に入球した遊技球を検知す
ることにより、予め定めた個数（１５個）の遊技球を賞球として払い出す払出条件を付与
する。
【００２５】
　そして、大当り遊技が付与されると、付与された大当り遊技の種類に応じて大入賞口扉
が開状態となり、大入賞口１４が開放され、その開放により遊技球の入球が許容される。
このため、遊技者は、多数の賞球を獲得できる機会を得ることができる。本実施形態にお
いて大当り遊技は、多数の賞球を獲得できる機会を得られることから、遊技者に有利な状
態となる。そして、この大当り遊技は、内部抽選で大当りが決定し、図柄変動ゲームにて
大当り図柄（大当り表示結果）が確定停止表示されることを契機に付与される。
【００２６】
　図１に示すように、特別図柄表示装置１２の下部には、保留表示装置１５が配設されて
いる。保留表示装置１５は、始動口１３に入球し、始動スイッチＳＷ１により検知された
遊技球を、始動保留球として機内部（主制御用ＲＡＭ３０ｃ）で記憶された始動保留球の
記憶数（以下、「保留記憶数」と示す）を表示する表示装置である。保留表示装置１５の
表示内容によって保留されている図柄変動ゲームの回数が報知される。保留記憶数は、始
動スイッチＳＷ１により遊技球が検知される毎に、所定の上限数（本実施形態では４）に
達するまで「１」加算され、図柄変動ゲームが開始される毎に「１」減算される。そして
、保留表示装置１５は、複数の発光手段で構成されており、保留記憶数に応じたパターン
で発光手段が点灯及び消灯することにより、図柄変動ゲームの回数を表示（報知）する。
【００２７】
　また、図１に示すように、パチンコ遊技機には、音声演出を行う音声出力手段としての
スピーカＳｐが配設されているとともに、発光演出を行う発光手段としての装飾ランプＬ
ａが配設されている。
【００２８】
　また、画像表示部ＧＨの下方領域には、実行中の図柄変動ゲームに対応するゲーム表示
画像が画像表示される実行画像表示領域ＪＧが形成されている。また、実行画像表示領域
ＪＧの下部には、実行が保留されている図柄変動ゲームに対応するゲーム表示画像が画像
表示される表示画像領域ＨＧが形成されている。表示画像領域ＨＧは、保留記憶数の上限
数に対応する４つの個別表示領域ＨＧ１、ＨＧ２、ＨＧ３、ＨＧ４によって構成されてい
る。例えば、図柄変動ゲームが実行中であるとともに、保留記憶数が「２」であるとする
。このとき、実行画像表示領域ＪＧには、実行中の図柄変動ゲームに対応するゲーム表示
画像Ｇが画像表示されるとともに、個別表示領域ＨＧ１、ＨＧ２には、保留されている図
柄変動ゲームに対応するゲーム表示画像Ｇが画像表示される。
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【００２９】
　次に、本実施形態に規定する大当りの種類について説明する。
　大当り遊技は、特別図柄変動ゲームにて大当り図柄が確定停止表示されて当該ゲームが
終了した後、開始される。大当り遊技が開始すると、大入賞口１４が開放されるラウンド
遊技が、予め定めた規定ラウンド数を上限として複数回行われる。１回のラウンド遊技中
に大入賞口１４は、入球上限個数の遊技球が入球するまでの間、又は規定時間が経過する
までの間、開放される。そして、全てのラウンド遊技が終了すると、大当り遊技は終了さ
れる。
【００３０】
　次に、図２に基づき、本実施形態の制御構成について説明する。
　パチンコ遊技機の機裏側には、パチンコ遊技機全体を制御する主制御基板３０が装着さ
れている。主制御基板３０は、パチンコ遊技機全体を制御するための各種処理を実行し、
当該処理結果に応じて遊技を制御するための各種の制御信号（制御コマンド）を演算処理
し、当該制御信号（制御コマンド）を出力する。また、機裏側には、演出制御基板３１が
装着されている。演出制御基板３１は、主制御基板３０が出力した制御信号（制御コマン
ド）に基づき、演出表示装置１１の表示態様（図柄、背景、文字などの表示画像など）を
制御するとともに、装飾ランプＬａの発光態様や、スピーカＳｐの音声出力態様を制御す
る。
【００３１】
　以下、主制御基板３０及び演出制御基板３１について、その具体的な構成を説明する。
　まず、主制御基板３０について説明する。
　図２に示すように、主制御基板３０には、制御動作を所定の手順で実行する主制御用Ｃ
ＰＵ３０ａと、主制御用ＣＰＵ３０ａの制御プログラムを格納する主制御用ＲＯＭ３０ｂ
と、必要なデータの書き込み及び読み出しができる主制御用ＲＡＭ３０ｃと、が設けられ
ている。
【００３２】
　主制御用ＣＰＵ３０ａには、始動スイッチＳＷ１及びカウントスイッチＳＷ２が、各種
スイッチが遊技球を検知した際に出力する検知信号を主制御用ＣＰＵ３０ａが入力できる
ように接続されている。また、主制御用ＣＰＵ３０ａには、特別図柄表示装置１２及び保
留表示装置１５が接続されている。また、主制御用ＣＰＵ３０ａには、大入賞ソレノイド
ＳＯＬが接続されている。
【００３３】
　主制御用ＲＯＭ３０ｂには、複数種類の変動パターンが記憶されている。変動パターン
は、図柄変動ゲームが開始してから当該図柄変動ゲームが終了するまでの変動時間を特定
し得る。また、変動パターンは、演出表示装置１１、装飾ランプＬａ及びスピーカＳｐに
て行われる演出の内容を特定し得る。変動パターンには、大当りのときに決定される大当
り演出用の変動パターンと、はずれのときに決定されるはずれ演出用の変動パターンと、
がある。
【００３４】
　また、主制御用ＲＯＭ３０ｂには、各種の判定値が記憶されている。例えば、主制御用
ＲＯＭ３０ｂには、大当り抽選で用いられる大当り判定値が記憶されている。
　主制御用ＲＡＭ３０ｃには、パチンコ遊技機の動作中に適宜書き換えられる各種情報（
乱数値等）が記憶される。
【００３５】
　また、主制御基板３０内では、大当り判定用乱数や、特別図柄振分用乱数、変動パター
ン振分用乱数として使用される各種乱数が生成される。因みに、大当り判定用乱数は、大
当り抽選に用いる乱数である。特別図柄振分用乱数は、大当りの種類を決定する際に用い
る乱数である。変動パターン振分用乱数は、変動パターンを決定する際に用いる乱数であ
る。変動パターン振分用乱数の取り得る値は、はずれ演出用の変動パターン及び大当り演
出用の変動パターンで各別に、変動パターン毎に振り分けられている。なお、各種乱数と
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して使用される乱数は、ハードウェア乱数であってもよいし、ソフトウェア乱数であって
もよい。
【００３６】
　次に、演出制御基板３１について説明する。
　演出制御基板３１には、制御動作を所定の手順で実行する演出制御用ＣＰＵ３１ａと、
演出制御用ＣＰＵ３１ａの制御プログラムを格納する演出制御用ＲＯＭ３１ｂと、必要な
データの書き込み及び読み出しができる演出制御用ＲＡＭ３１ｃと、が設けられている。
【００３７】
　演出制御用ＣＰＵ３１ａには、演出表示装置１１が接続されている。また、演出制御用
ＣＰＵ３１ａには、装飾ランプＬａ及びスピーカＳｐが接続されている。演出制御用ＲＯ
Ｍ３１ｂには、各種画像表示データ（装飾図柄、背景画像、文字画像などの画像データ）
、装飾ランプＬａの発光用データ及びスピーカＳｐの音声用データが記憶されている。演
出制御用ＲＡＭ３１ｃには、パチンコ遊技機の動作中に適宜書き換えられる各種情報（乱
数値等）が記憶される。
【００３８】
　以下、主制御基板３０及び演出制御基板３１が実行する制御内容を説明する。
　まず、主制御基板３０の主制御用ＣＰＵ３０ａが、メイン制御プログラムに基づき実行
する各種処理について説明する。本実施形態において主制御用ＣＰＵ３０ａは、所定の制
御周期毎に、各種処理を実行する。
【００３９】
　最初に、特別図柄入力処理について説明する。
　主制御用ＣＰＵ３０ａは、始動スイッチＳＷ１が出力する検知信号を入力すると、主制
御用ＲＡＭ３０ｃに記憶されている始動保留球の数を示す保留記憶数が上限個数未満であ
るか否かの保留判定を行う。保留判定の判定結果が肯定の場合、主制御用ＣＰＵ３０ａは
、遊技球を始動保留球として記憶することとし、保留記憶数に「１」加算して、保留記憶
数を書き換える。更に、主制御用ＣＰＵ３０ａは、「１」加算後の保留記憶数を表すよう
に保留表示装置１５の表示内容を制御する。また、主制御用ＣＰＵ３０ａは、主制御用Ｒ
ＡＭ３０ｃに記憶されている保留記憶数を書き換える毎に、保留記憶数を指定する保留指
定コマンドを、演出制御用ＣＰＵ３１ａに出力する。
【００４０】
　また、保留判定を肯定判定した主制御用ＣＰＵ３０ａは、主制御基板３０内で生成され
ている各種乱数（大当り判定用乱数、特別図柄振分用乱数及び変動パターン振分用乱数）
の値を取得し、その値を主制御用ＲＡＭ３０ｃの記憶領域に記憶する。このように、各種
乱数の値を主制御用ＲＡＭ３０ｃに記憶することにより、図柄変動ゲームの実行が保留さ
れる。
【００４１】
　その後、主制御用ＣＰＵ３０ａは、取得した各種乱数の値に基づき、先読みコマンドを
生成する。先読みコマンドとは、取得した各種乱数の値に基づいて特定した先読み情報を
通知するコマンドである。そして、主制御用ＣＰＵ３０ａは、生成した先読みコマンドを
演出制御用ＣＰＵ３１ａに出力し、特別図柄入力処理を終了する。なお、主制御用ＣＰＵ
３０ａは、保留判定の判定結果が否定の場合、遊技球を始動保留球として記憶しないこと
とし、上限数を超える保留記憶数の書き換えを行わないとともに、前述した各種乱数の値
も取得することなく、特別図柄入力処理を終了する。このように、本実施形態では、主制
御用ＣＰＵ３０ａが乱数取得手段として、主制御用ＲＡＭ３０ｃが記憶手段としてそれぞ
れ機能する。
【００４２】
　ここで、取得した各種乱数の値に基づく先読みコマンドの生成について説明する。本実
施形態における先読みコマンドには、はずれを示す先読みコマンドＳＣ１と、大当りを示
す先読みコマンドＳＣ２の計２種類の先読みコマンドがある。
【００４３】
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　主制御用ＣＰＵ３０ａは、始動スイッチＳＷ１から検出信号を入力した場合、先読みコ
マンドＳＣ１、ＳＣ２の何れかの先読みコマンドを生成する。具体的には、主制御用ＣＰ
Ｕ３０ａは、大当り判定用乱数の値が大当り判定値と不一致する場合、先読みコマンドＳ
Ｃ１を生成する。また、主制御用ＣＰＵ３０ａは、大当り判定用乱数の値が大当り判定値
と一致する場合、先読みコマンドＳＣ２を生成する。
【００４４】
　次に、特別図柄開始処理について説明する。
　主制御用ＣＰＵ３０ａは、図柄変動ゲームの実行中又は大当り遊技の生起中か否かの実
行条件判定を実行する。実行条件判定の判定結果が肯定の場合、主制御用ＣＰＵ３０ａは
、特別図柄開始処理を終了する。一方、実行条件判定の判定結果が否定の場合、主制御用
ＣＰＵ３０ａは、保留記憶数を読み出し、当該保留記憶数が０（零）よりも大きいか否か
の保留数判定を実行する。保留数判定の判定結果が否定の場合、主制御用ＣＰＵ３０ａは
、特別図柄開始処理を終了する。
【００４５】
　一方、保留数判定の判定結果が肯定の場合、主制御用ＣＰＵ３０ａは、主制御用ＲＡＭ
３０ｃに記憶されている各種乱数（大当り判定用乱数、特別図柄振分用乱数及び変動パタ
ーン振分用乱数）の値を記憶順に基づいて読み出し、保留記憶数から「１」減算する。更
に、主制御用ＣＰＵ３０ａは、「１」減算後の保留記憶数を表すように保留表示装置１５
の表示内容を変更させる。また、主制御用ＣＰＵ３０ａは、主制御用ＲＡＭ３０ｃに記憶
されている保留記憶数を書き換える毎に、保留記憶数を指定する保留指定コマンドを、演
出制御用ＣＰＵ３１ａに出力する。
【００４６】
　また、各種乱数の値を読み出した主制御用ＣＰＵ３０ａは、読み出した大当り判定用乱
数の値が、大当り判定値と一致するか否かを判定して大当り判定（大当り抽選）を行う。
　そして、大当り抽選に当選した場合、主制御用ＣＰＵ３０ａは、大当りとなる図柄変動
ゲームを実行させるための大当り変動処理を実行する。大当り変動処理において主制御用
ＣＰＵ３０ａは、読み出した特別図柄振分用乱数の値に基づいて、特別図柄表示装置１２
に確定停止表示させる大当り図柄を決定する。また、主制御用ＣＰＵ３０ａは、読み出し
た変動パターン振分用乱数に基づき、複数種類の変動パターンの中から大当り演出用の変
動パターンＰ２を決定する。そして、主制御用ＣＰＵ３０ａは、大当り変動処理において
変動パターンを決定すると、特別図柄開始処理を終了する。
【００４７】
　また、大当り抽選に非当選した場合、主制御用ＣＰＵ３０ａは、はずれとなる図柄変動
ゲームを実行させるためのはずれ変動処理を実行する。はずれ変動処理において主制御用
ＣＰＵ３０ａは、特別図柄表示装置１２にはずれ図柄を停止して表示させることを決定す
る。その後、主制御用ＣＰＵ３０ａは、読み出した変動パターン振分用乱数の値に基づき
、複数種類の変動パターンの中からはずれ演出用の変動パターンＰ１を決定する。そして
、主制御用ＣＰＵ３０ａは、はずれ変動処理において変動パターンを決定すると、特別図
柄開始処理を終了する。
【００４８】
　また、特別図柄開始処理において特別図柄及び変動パターンを決定した主制御用ＣＰＵ
３０ａは、決定した内容にしたがって生成した制御コマンドを所定のタイミングで演出制
御用ＣＰＵ３１ａに出力する。具体的には、主制御用ＣＰＵ３０ａは、変動パターンを指
定するとともに図柄変動ゲームの開始を指示する変動パターン指定コマンドを図柄変動ゲ
ームの開始に際して最初に出力し、特別図柄を変動表示させるように特別図柄表示装置１
２の表示内容を制御する。同時に、主制御用ＣＰＵ３０ａは、特別図柄開始処理にて決定
した特別図柄を指定する特別図柄指定コマンドを演出制御用ＣＰＵ３１ａに出力する。そ
して、主制御用ＣＰＵ３０ａは、指示した変動パターンに定められている変動時間の経過
時に図柄変動ゲームの終了を指示する全図柄停止コマンドを前記変動時間の経過に伴って
出力するとともに、決定した特別図柄を確定停止表示させるように特別図柄表示装置１２
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の表示内容を制御する。
【００４９】
　また、主制御用ＣＰＵ３０ａは、大当り抽選に当選した場合、当該大当り抽選の当選対
象となる図柄変動ゲームの終了後、大入賞ソレノイドＳＯＬの開状態及び閉状態を制御す
ることにより、大入賞口１４の開放状態及び閉鎖状態を制御し、大当り遊技を生起させる
。
【００５０】
　次に、演出制御基板３１の演出制御用ＣＰＵ３１ａが制御プログラムに基づき実行する
各種処理について説明する。演出制御用ＣＰＵ３１ａは、主制御用ＣＰＵ３０ａからのコ
マンドに基づき、各種処理を行う。
【００５１】
　具体的には、演出制御基板３１の演出制御用ＣＰＵ３１ａは、先読みコマンドを入力す
ると、当該先読みコマンドにより特定可能な先読み情報を、演出制御用ＲＡＭ３１ｃの記
憶領域に記憶する。
【００５２】
　演出制御用ＣＰＵ３１ａは、特別図柄指定コマンドを入力すると、当該コマンドの指示
内容に応じて演出表示装置１１に確定停止表示させる装飾図柄の図柄組み合わせを決定す
る。具体的には、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、大当り図柄が指定された場合、大当りの図
柄組み合わせの中から確定停止表示させる装飾図柄の図柄組み合わせを決定する。また、
演出制御用ＣＰＵ３１ａは、はずれ図柄が指定された場合、はずれの図柄組み合わせの中
から確定停止表示させる装飾図柄の図柄組み合わせを決定する。
【００５３】
　演出制御用ＣＰＵ３１ａは、変動パターン指定コマンドを入力すると、各列の装飾図柄
を変動表示させて図柄変動ゲームを開始させるように、演出表示装置１１の表示内容を制
御する。そして、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、全図柄停止コマンドを入力すると、確定停
止表示させると決定した装飾図柄の図柄組み合わせを確定停止表示させるように、演出表
示装置１１の表示内容を制御する。
【００５４】
　また、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、変動パターン指定コマンドを入力すると、演出制御
用ＲＡＭ３１ｃの記憶領域に記憶されている先読み情報の中で最も先に記憶された先読み
情報を消去する。つまり、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、変動パターン指定コマンドの入力
を契機に実行される図柄変動ゲームに対応する先読み情報を消去する。
【００５５】
　また、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、演出制御用ＲＡＭ３１ｃに記憶されている保留記憶
数に基づいて演出表示装置１１に表示されるゲーム表示画像の表示態様を制御する。ゲー
ム表示画像とは、実行中の図柄変動ゲームがある場合に当該実行中の図柄変動ゲームに対
応して表示される画像及び、実行が保留されている図柄変動ゲームがある場合に当該実行
が保留されている図柄変動ゲームに対応して表示される画像である。演出制御用ＣＰＵ３
１ａは、保留指定コマンドを入力すると、演出制御用ＲＡＭ３１ｃに記憶されている保留
記憶数を、保留指定コマンドに基づいて書き換える。そして、演出制御用ＣＰＵ３１ａは
、書き換えた保留記憶数に基づいてゲーム表示画像を表示するように、演出表示装置１１
を制御する。
【００５６】
　図３に示すように、ゲーム表示画像Ｇは、丸型の画像である。また、ゲーム表示画像Ｇ
は、実行画像表示領域ＪＧ及び表示画像領域ＨＧ内の４つの個別表示領域ＨＧ１、ＨＧ２
、ＨＧ３、ＨＧ４に、最大で合わせて５つ表示される。そして、実行画像表示領域ＪＧは
、実行中の図柄変動ゲームがある場合に、ゲーム表示画像Ｇが表示される領域である。ま
た、表示画像領域ＨＧは、保留されている図柄変動ゲームがある場合に、保留されている
図柄変動ゲームに対応してゲーム表示画像Ｇが表示される領域である。そして、表示画像
領域ＨＧ内の個別表示領域ＨＧ１～ＨＧ４のうち最も左に位置する個別表示領域ＨＧ１は
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、実行中の図柄変動ゲームが終了してから１回目に実行される図柄変動ゲームがある場合
に、ゲーム表示画像Ｇが表示される領域である。そして、個別表示領域ＨＧ１の右隣に位
置する個別表示領域ＨＧ２～ＨＧ４は、それぞれ実行中の図柄変動ゲームが終了してから
２回目～４回目に実行される図柄変動ゲームがある場合に、ゲーム表示画像Ｇが表示され
る領域である。
【００５７】
　例えば、図柄変動ゲームの実行中であり、保留記憶数が「３」である場合、図３（ａ）
に示すように、演出表示装置１１では実行中の図柄変動ゲームに基づく変動が行われると
ともに、実行画像表示領域ＪＧ及び個別表示領域ＨＧ１～ＨＧ３には、ゲーム表示画像Ｇ
が表示され、個別表示領域ＨＧ４には表示されない。そして、実行中の図柄変動ゲームが
終了し、個別表示領域ＨＧ１のゲーム表示画像に基づく図柄変動ゲームが実行されると、
実行画像表示領域ＪＧのゲーム表示画像が消去される。そして、個別表示領域ＨＧ１に表
示されていたゲーム表示画像が実行画像表示領域ＪＧに移動して表示されるとともに、実
行される変動ゲームに基づくゲーム表示画像以外のゲーム表示画像は、１つ左隣の個別表
示領域にそれぞれ移動して表示される。
【００５８】
　具体的には、図３（ｂ）に示すように、図３（ａ）において実行画像表示領域ＪＧに表
示されていたゲーム表示画像Ｇは消去され、個別表示領域ＨＧ１に表示されていたゲーム
表示画像Ｇが実行画像表示領域ＪＧに移動して表示される。そして、個別表示領域ＨＧ２
、ＨＧ３に表示されていたゲーム表示画像Ｇはそれぞれ個別表示領域ＨＧ１、ＨＧ２に移
動して表示される。
【００５９】
　次に、本実施形態において実行される各種演出について説明する。本実施形態では、各
種演出は演出表示装置１１で表示される。このため、本実施形態では、演出表示装置１１
が各種演出を表示する演出表示手段として機能する。
【００６０】
　本実施形態では、図柄変動ゲームにおいて大当り表示結果が表示される期待度（大当り
期待度）を複数の図柄変動ゲームに亘って示唆する事前演出が実行可能に構成されている
。事前演出では、事前演出の実行契機となった図柄変動ゲームにおける大当り期待度が示
唆される。本実施形態では、事前演出として、図柄エフェクト演出、カウントダウン演出
、保留変化演出の３種類の事前演出が用意されている。
【００６１】
　ここで、図柄エフェクト演出、カウントダウン演出、保留変化演出の３種類の事前演出
について、それぞれ詳しく説明する。
　まず、図柄エフェクト演出について説明する。
【００６２】
　図柄エフェクト演出とは、複数の図柄変動ゲームに亘って、図柄変動ゲームが実行され
る毎に、当該図柄変動ゲームにおいて装飾図柄の変動が開始される際に図柄エフェクト画
像を表示させる演出である。
【００６３】
　ここで、図４を用いて、本実施形態における図柄エフェクト演出が実行される際の演出
表示装置１１の表示内容について説明する。
　例えば、図４（ａ）に示すように、演出表示装置１１では図柄変動ゲームが実行されて
いるとともに、３回の図柄変動ゲームが保留されている場合であって、実行中の図柄変動
ゲームが終了してから３回目に実行される図柄変動ゲームを対象に、図柄エフェクト演出
の実行が決定されているとする。
【００６４】
　そして、図４（ｂ）に示すように、実行中の図柄変動ゲームが終了すると、演出表示装
置１１では、全図柄列が確定停止表示される。
　そして、図４（ｃ）に示すように、次の図柄変動ゲームが実行されると、演出表示装置
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１１では、実行される図柄変動ゲームにおいて装飾図柄の変動が開始される際に、図柄の
周りにハートを模した図柄エフェクト画像ＺＥが画像表示される。その後、演出表示装置
１１では、図柄エフェクト画像ＺＥが消去され、装飾図柄が変動する。
【００６５】
　そして、図柄エフェクト演出においては、上記の表示演出が、図柄エフェクト演出によ
って大当り期待度が示唆される図柄変動ゲームが終了するまでの間、図柄変動ゲームが実
行される毎に実行される。これにより、遊技者は図柄エフェクト演出が実行されているこ
とを認識することができる。
【００６６】
　次に、カウントダウン演出について説明する。
　カウントダウン演出とは、複数のゲームに亘って、図柄変動ゲームが実行される毎に、
装飾図柄の変動が開始される際に、カウントダウン演出の示唆対象とする図柄変動ゲーム
が実行されるまでの図柄変動ゲームの回数を示すカウントダウン画像を表示させる演出で
ある。具体的には、カウントダウン演出の実行が決定されている場合、図柄変動ゲームが
実行されると、装飾図柄の変動が開始される際に、カウントダウン演出の示唆対象とした
図柄変動ゲームが実行されるまでの図柄変動ゲームの回数を示すカウントダウン画像が表
示される。その後、カウントダウン画像が消去されて、装飾図柄が変動する。そして、カ
ウントダウン演出においては、上記の表示演出が、カウントダウン演出によって大当り期
待度が示唆される図柄変動ゲームが実行されるまでの間、図柄変動ゲームが実行される毎
に実行される。これにより、遊技者はカウントダウン演出が実行されていることを認識す
ることができる。
【００６７】
　ここで、図５を用いて、本実施形態におけるカウントダウン演出が実行される際の演出
表示装置１１の表示内容について説明する。例えば、演出表示装置１１において図柄変動
ゲームが実行されているとともに、３回の図柄変動ゲームが保留されている場合であって
、実行中の図柄変動ゲームが終了してから３回目に実行される図柄変動ゲームを対象に、
カウントダウン演出の実行が決定されているとする。
【００６８】
　このとき、図５（ａ）に示すように、演出表示装置１１では図柄変動ゲームが実行され
ている。ここで、実行中の図柄変動ゲームが終了すると、次の図柄変動ゲームが実行され
、カウントダウン画像が表示される。
【００６９】
　このとき、図５（ｂ）に示すように、演出表示装置１１では、次の図柄変動ゲームにお
いて装飾図柄の変動が開始される際に、カウントダウン演出の示唆対象とした図柄変動ゲ
ームまであと何回の図柄変動ゲームが実行されるかを表すカウントダウン画像ＣＤが画像
表示される。ここでは、あと２回を表すカウントダウン画像ＣＤが画像表示される。その
後、演出表示装置１１では、カウントダウン画像ＣＤが消去され、装飾図柄が変動する。
【００７０】
　このとき、図５（ｃ）に示すように、演出表示装置１１では、カウントダウン画像ＣＤ
が消去され、実行中の図柄変動ゲームが表示される。その後、実行中の図柄変動ゲームが
終了すると、次の図柄変動ゲームが実行されるとともに、カウントダウン画像が表示され
る。
【００７１】
　このとき、図５（ｄ）に示すように、演出表示装置１１では、次の図柄変動ゲームにお
いて装飾図柄の変動が開始される際に、カウントダウン演出の示唆対象とした図柄変動ゲ
ームまであと何回の図柄変動ゲームが実行されるかを表すカウントダウン画像ＣＤが画像
表示される。ここでは、あと１回を表すカウントダウン画像ＣＤが画像表示される。その
後、演出表示装置１１では、カウントダウン画像ＣＤが消去され、装飾図柄が変動する。
【００７２】
　このとき、図５（ｅ）に示すように、演出表示装置１１では、カウントダウン画像ＣＤ



(12) JP 6072647 B2 2017.2.1

10

20

30

40

50

が消去され、実行中の図柄変動ゲームが表示される。その後、実行中の図柄変動ゲームが
終了する。
【００７３】
　このとき、図５（ｆ）に示すように、演出表示装置１１では、全図柄列が確定停止表示
される。その後、カウントダウン演出の実行対象となった図柄変動ゲームが実行される。
　このとき、図５（ｇ）に示すように、演出表示装置１１では、カウントダウン演出の示
唆対象となった図柄変動ゲームが実行される。
【００７４】
　また、本実施形態において、カウントダウン演出は、示唆対象とした図柄変動ゲームに
おける大当り期待度が図柄エフェクト演出よりも高いことを示唆する事前演出である。こ
のため、遊技者がカウントダウン演出が実行されていることを認識した場合には、図柄エ
フェクト演出が実行される場合よりも示唆対象とした図柄変動ゲームにおける大当り期待
度が高いことを認識できる。
【００７５】
　次に、保留変化演出について説明する。
　保留変化演出とは、演出表示装置１１において、表示画像領域ＨＧに表示され、保留変
化演出の対象とする図柄変動ゲームに対応するゲーム表示画像の表示態様を所定のタイミ
ングで変化させ、変化した内容に応じて大当り期待度を示唆する演出である。具体的には
、保留変化演出の対象とする図柄変動ゲームに対応する先読みコマンドに応じて保留変化
演出の演出内容を決定し、決定した演出内容に基づいてゲーム表示画像の表示態様が変化
される。これにより、遊技者は保留変化演出の対象となる図柄変動ゲームの実行時期と大
当り期待度を認識することができる。本実施形態において、ゲーム表示画像が変化する態
様は、黄色の表示態様と、黄色よりも大当り期待度が高いことを示唆する赤色の表示態様
とがある。また、黄色の表示態様に変化した後、赤色の表示態様に変化することもある。
そして、保留変化演出においてゲーム表示画像が赤色に変化された場合には、ゲーム表示
画像が黄色に変化された場合よりも示唆対象とした図柄変動ゲームの大当り期待度が高い
ことを示唆する。
【００７６】
　ここで、図６を用いて、保留変化演出が実行される場合の演出表示装置１１の表示内容
について説明する。例えば、演出表示装置１１において図柄変動ゲームが実行されている
とともに、２回の図柄変動ゲームが保留されているとする。
【００７７】
　このとき、図６（ａ）に示すように、実行画像表示領域ＪＧには、実行中の図柄変動ゲ
ームに対応するゲーム表示画像Ｇが白色で表示されている。そして、個別表示領域ＨＧ１
～ＨＧ２には、保留されている図柄変動ゲームに対応するゲーム表示画像Ｇが白色でそれ
ぞれ表示されている。そして、新たに１回の図柄変動ゲームが保留され、該図柄変動ゲー
ムを対象に保留変化演出の実行が決定されたとする。ここでは、ゲーム表示画像の表示開
始時に表示態様を黄色に変化させて表示するとともに、保留変化演出の実行契機となった
先読みコマンド入力後、１回目の図柄変動ゲーム開始時にゲーム表示画像の表示態様を黄
色から赤色に変化させて表示する演出内容が決定されたとする。
【００７８】
　このとき、図６（ｂ）に示すように、個別表示領域ＨＧ３には、決定された演出内容に
基づき、保留変化演出の対象とした図柄変動ゲームに対応するゲーム表示画像Ｇａが黄色
で表示される。
【００７９】
　そして、図６（ｃ）に示すように、次の図柄変動ゲームが実行されると、個別表示領域
ＨＧ１、ＨＧ２に表示されていたゲーム表示画像Ｇは、それぞれ実行画像表示領域ＪＧ、
個別表示領域ＨＧ１に移動して表示される。そして、個別表示領域ＨＧ３に表示されてい
たゲーム表示画像Ｇａは、決定された演出内容に基づき、赤色のゲーム表示画像Ｇｂに変
化して、個別表示領域ＨＧ２に移動して表示される。
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【００８０】
　また、本実施形態において、図柄エフェクト演出、カウントダウン演出、保留変化演出
の３種類の事前演出は、演出内容全体がそれぞれ異なる。詳しく説明すると、演出を実行
するタイミングや実行する領域等の演出態様がそれぞれ異なる。このため、同一の図柄変
動ゲームを対象としてそれぞれ重複して実行することが可能である。具体的には、図柄エ
フェクト演出は、カウントダウン演出よりも実行タイミングが早いために、重複して実行
させることが可能である。また、図柄エフェクト演出又はカウントダウン演出と、保留変
化演出とでは、実行領域が異なるために、それぞれ重複して実行させることが可能である
。
【００８１】
　また、図柄エフェクト演出とカウントダウン演出とでは、示唆する大当り期待度が異な
るとともに、演出内容全体がそれぞれ異なる。このため、本実施形態では、図柄エフェク
ト演出及びカウントダウン演出が第１事前演出に対応する。また、保留変化演出には、示
唆する大当り期待度が異なる複数の演出内容があり、複数の演出内容は演出内容の一部が
それぞれ異なる。このため、本実施形態では、保留変化演出が第２事前演出に対応する。
【００８２】
　以下、事前演出の実行に係る制御について説明する。演出制御用ＣＰＵ３１ａは、先読
みコマンドを入力する毎に、事前演出を実行させるか否かを判定するための事前演出判定
処理を行う。
【００８３】
　図７に示すように、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、入力した先読みコマンドの出力契機と
なった図柄変動ゲームを対象に、事前演出が実行可能か否かを判定する（ステップＳ１１
）。ステップＳ１１において、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、入力した先読みコマンドに対
応する図柄変動ゲーム以前に実行される図柄変動ゲームの中で、事前演出の対象とされた
図柄変動ゲームがあるか否かを判定する。そして、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、入力した
先読みコマンドに対応する図柄変動ゲーム以前に実行される図柄変動ゲームの中で、事前
演出の対象とされた図柄変動ゲームがある場合、ステップＳ１１の判定結果を否定とし、
事前演出判定処理を終了する。つまり、本実施形態において、異なる図柄変動ゲームを対
象に、同時に事前演出を実行しない。
【００８４】
　一方、入力した先読みコマンドに対応する図柄変動ゲーム以前に実行される図柄変動ゲ
ームの中で、事前演出の対象とされた図柄変動ゲームがない場合、ステップＳ１１の判定
結果を肯定とする。その後、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、入力した先読みコマンドに対応
する図柄変動ゲーム以前に実行される図柄変動ゲームが、全てはずれとなるか否かを判定
する（ステップＳ１２）。
【００８５】
　具体的には、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、演出制御用ＲＡＭ３１ｃから実行中の図柄変
動ゲームの変動パターンを読み取り、実行中の図柄変動ゲームが大当りとなるか否かを判
定する。また、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、入力した先読みコマンドよりも前に保留され
た図柄変動ゲームの先読み情報を読み取り、大当り判定用乱数の値が大当り判定値と一致
するものがあるか否かを判定する。そして、入力した先読みコマンドに対応する図柄変動
ゲーム以前に実行される図柄変動ゲームの中に、大当りとなる図柄変動ゲームがある場合
、演出制御用ＣＰＵ３１ａはステップＳ１２の判定結果を否定とし、事前演出判定処理を
終了する。つまり、本実施形態において、入力した先読みコマンドに対応する図柄変動ゲ
ーム以前に実行される図柄変動ゲームの中に大当りとなる図柄変動ゲームがある場合、事
前演出を実行しない。
【００８６】
　一方、入力した先読みコマンドに対応する図柄変動ゲーム以前に実行される図柄変動ゲ
ームが全てはずれとなる場合、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、ステップＳ１２の判定結果を
肯定とする。その後、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、入力した先読みコマンドの出力契機と
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なった図柄変動ゲームを対象に事前演出を実行させるか否かの事前演出判定抽選を行い、
事前演出判定抽選に当選したか否かを判定する（ステップＳ１３）。そして、演出制御用
ＣＰＵ３１ａは、事前演出判定抽選に非当選した場合、ステップＳ１３の判定結果を否定
とし、事前演出判定処理を終了する。
【００８７】
　一方、ステップＳ１３の判定結果が肯定の場合、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、実行させ
る事前演出の種類を、入力した先読みコマンドに基づいて、複数の事前演出パターンから
選択する（ステップＳ１４）。事前演出パターンとは、実行させる事前演出の種類を特定
するパターンである。
【００８８】
　図８に示すように、事前演出パターンには、実行させる事前演出の種類が異なる７種類
の事前演出パターンＪＰ１～ＪＰ７がある。各事前演出パターンが選択されると、図柄エ
フェクト演出、カウントダウン演出、保留変化演出の３種類の事前演出について、それぞ
れ実行させるか否かが特定される。
【００８９】
　ここで、事前演出パターンの選択方法について説明する。
　図９に示すように、事前演出パターンは、入力された先読みコマンドに応じて選択され
る確率が異なる。各先読みコマンドには、選択可能な事前演出パターンが予め設定されて
おり、先読みコマンド毎にそれぞれ異なる選択確率で事前演出パターンが選択される。
【００９０】
　図７の説明に戻ると、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、事前演出パターンを選択すると、当
該事前演出パターンを、演出制御用ＲＡＭ３１ｃ内の事前演出実行用の記憶領域に記憶さ
せる（ステップＳ１５）。その後、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、保留変化演出が実行され
る場合には保留変化演出の演出内容を特定するために、まず、保留変化演出が実行される
ことが決定されたか否かを判定する（ステップＳ１６）。ステップＳ１６において、演出
制御用ＣＰＵ３１ａは、ステップＳ１４において選択された事前演出パターンが、保留変
化演出を実行する事前演出パターンＪＰ４～ＪＰ７であるか否かを判定する。そして、演
出制御用ＣＰＵ３１ａは、ステップＳ１４において選択された事前演出パターンが保留変
化演出を実行する事前演出パターンＪＰ４～ＪＰ７でない場合、ステップＳ１６の判定結
果を否定とし、事前演出判定処理を終了する。
【００９１】
　一方、ステップＳ１６の判定結果が肯定の場合、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、実行する
保留変化演出の演出内容を特定するパターンを、入力した先読みコマンドに基づいて、複
数の保留変化パターンから選択する（ステップＳ１７）。保留変化パターンとは、保留変
化演出の演出内容を特定するパターンである。そして、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、決定
された保留変化パターンを、演出制御用ＲＡＭ３１ｃ内の事前演出実行用の記憶領域に記
憶させ（ステップＳ１８）、事前演出判定処理を終了する。
【００９２】
　ここで、保留変化演出パターンについて説明する。
　図１０に示すように、保留変化パターンには、保留変化演出において特定する演出内容
が異なる４つの保留変化パターンＨＰ１～ＨＰ４がある。各保留演出パターンが選択され
ると、保留変化演出においてゲーム表示画像の表示態様を変化させるタイミング及び変化
させる態様が特定される。本実施形態においては、ゲーム表示画像の表示態様が変化する
態様には、黄色の表示態様及び赤色の表示態様の２種類がある。また、ゲーム表示画像の
変化は、保留変化演出の示唆対象とした図柄変動ゲームに対応する先読みコマンドの入力
時、当該先読みコマンド入力後１回目の図柄変動ゲーム開始時及び保留変化演出の示唆対
象とした図柄変動ゲームの実行中に実行することが可能である。
【００９３】
　次に、保留変化パターンの選択方法について説明する。
　図１１に示すように、保留変化パターンは、入力された先読みコマンドに応じて選択さ
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れる確率が異なる。各先読みコマンドには、選択可能な保留変化パターンが予め設定され
ており、先読みコマンド毎にそれぞれ異なる選択確率で保留変化パターンが選択される。
【００９４】
　また、事前演出判定処理において、保留変化演出を実行することを示す事前演出パター
ンＪＰ４～ＪＰ７が決定され、複数の保留変化パターンの中から１つの保留変化パターン
が選択された場合、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、所定の周期で保留変化演出を実行させる
処理を実行する。具体的には、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、保留変化パターンを選択する
と、当該保留変化パターンによって決定される内容で示唆対象とする図柄変動ゲームに対
応するゲーム表示画像の表示態様を選択された保留変化パターンに従って変化させる。つ
まり、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、保留変化演出の実行が決定された場合、その実行契機
となった先読みコマンド入力時に、保留変化演出を実行させる。
【００９５】
　また、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、変動パターン指定コマンドを入力すると、演出制御
用ＲＡＭ３１ｃ内の事前演出実行用の記憶領域に記憶されている保留変化パターンを読み
出す。そして、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、入力された変動パターン指定コマンド及び読
み出した保留変化パターンによって特定されたタイミングで、当該保留変化パターンによ
って特定された表示態様にゲーム表示画像の表示態様を変化させる。つまり、演出制御用
ＣＰＵ３１ａは、保留変化演出の示唆対象とした図柄変動ゲームに対応する先読みコマン
ド入力後、１回目の図柄変動ゲームの開始時及び保留変化演出の示唆対象とした図柄変動
ゲームの実行中に、保留変化演出を実行させる。
【００９６】
　そして、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、ゲーム表示画像の表示開始時及びゲーム表示画像
の表示態様の変化時に、演出制御用ＲＡＭ３１ｃ内の事前演出実行用の記憶領域に、ゲー
ム表示画像の表示態様を表す保留変化フラグを設定する。そして、保留変化演出の対象と
した図柄変動ゲームが終了すると、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、設定した保留変化フラグ
を消去する。
【００９７】
　ここで、保留変化フラグについて説明する。
　保留変化フラグとは、保留変化演出において示唆対象となる図柄変動ゲームに対応する
ゲーム表示画像の表示態様に基づいて設定される、ゲーム表示画像の表示態様を表すフラ
グである。保留変化フラグは、ゲーム表示画像の表示開始時及び、ゲーム表示画像の表示
態様の変化時に設定される。具体的には、保留変化フラグは、演出制御用ＲＡＭ３１ｃ内
の、事前演出実行用の記憶領域に記憶される。演出制御用ＣＰＵ３１ａは、この保留変化
フラグを参照することにより、ゲーム表示画像が変化した態様を認識することができる。
保留変化フラグが「０」のときには、ゲーム表示画像が通常の表示態様である白色で表示
されていることを示す。また、保留変化フラグが「１」のときには、ゲーム表示画像の表
示態様が黄色に変化されて表示されていることを示す。そして、保留表示フラグが「２」
のときには、ゲーム表示画像の表示態様が赤色に変化されて表示されていることを示す。
【００９８】
　また、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、図柄変動ゲームが開始される毎に、図柄エフェクト
演出及びカウントダウン演出を実行させるための事前演出実行処理を行う。
　図１２に示すように、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、図柄変動ゲームが開始される際に、
演出制御用ＲＡＭ３１ｃ内の事前演出実行用の記憶領域に、事前演出パターンが記憶され
ているか否かを判定する（ステップＳ２１）。そして、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、ステ
ップＳ２１の判定結果が否定の場合、事前演出実行処理を終了する。
【００９９】
　一方、ステップＳ２１の判定結果が肯定の場合、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、演出制御
用ＲＡＭ３１ｃに記憶されている事前演出パターンを読み出す（ステップＳ２２）。そし
て、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、読み出した事前演出パターンが、図柄エフェクト演出を
実行させる事前演出パターンであるか否かを判定する（ステップＳ２３）。ステップＳ２
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３の判定結果が肯定の場合、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、演出表示装置１１において図柄
エフェクト演出を実行させる（ステップＳ２４）。
【０１００】
　そして、ステップＳ２３の判定結果が否定の場合、又はステップＳ２４が終了した場合
、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、読み出した事前演出パターンが、カウントダウン演出を実
行させる事前演出パターンであるか否かを判定する（ステップＳ２５）。ステップＳ２５
の判定結果が否定の場合、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、事前演出実行処理を終了する。
【０１０１】
　また、ステップＳ２５の判定結果が肯定の場合、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、演出表示
装置１１においてカウントダウン演出を実行させる（ステップＳ２６）。その後、演出制
御用ＣＰＵ３１ａは、事前演出実行処理を終了する。
【０１０２】
　また、本実施形態では、図柄変動ゲームの実行中に、当該図柄変動ゲームの大当り期待
度を示唆する予告演出が実行可能に構成されている。予告演出では、演出表示装置１１に
おいて、予告演出の対象とした１回の図柄変動ゲームの変動中に、１つ又は複数の予告画
像をあらかじめ決められた順番で表示させる。表示させる予告画像の数は、原則として変
動パターンに基づいて決定される。また、事前演出が実行されている場合に予告演出を実
行する場合、表示される予告画像の数は、変動パターン及び実行中の事前演出に基づいて
選択される。本実施形態における予告演出では、星形の予告画像が最大４個まで、所定の
タイミングで上から下に流れるように１つずつ画像表示される。
【０１０３】
　次に、図１３を用いて、予告演出が実行される場合の演出表示装置１１の表示内容につ
いて説明する。例えば、演出表示装置１１において図柄変動ゲームが実行中であるととも
に、実行中の図柄変動ゲームを対象に、予告演出の実行が決定されているとする。ここで
は、星形の予告画像を２つ表示させる予告演出が実行されるものとする。
【０１０４】
　このとき、図１３（ａ）に示すように、演出表示装置１１では、図柄変動ゲームが開始
されると、全図柄列の変動が開始される。ここで、実行中の図柄変動ゲームを対象に、予
告演出が実行される。
【０１０５】
　このとき、図１３（ｂ）に示すように、演出表示装置１１では、予告演出が実行され、
星形の予告画像ＹＧが２つ表示される。その後、演出表示装置１１では、予告画像ＹＧが
消去され、実行中の図柄変動ゲームが継続される。
【０１０６】
　次に、予告演出の実行に係る制御について説明する。演出制御用ＣＰＵ３１ａは、変動
パターン指定コマンドを入力する毎に、予告演出を実行させるか否かを判定するための予
告演出判定処理を行う。
【０１０７】
　図１４に示すように、予告演出判定処理において演出制御用ＣＰＵ３１ａは、入力した
変動パターン指定コマンドの出力契機となった図柄変動ゲームを対象に予告演出を実行さ
せるか否かの予告演出判定抽選を行い、予告演出判定抽選に当選したか否かを判定する（
ステップＳ３１）。そして、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、予告演出判定抽選に非当選した
場合、ステップＳ３１の判定結果を否定とし、予告演出判定処理を終了する。
【０１０８】
　一方、ステップＳ３１の判定結果が肯定である場合、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、事前
演出の実行中であるか否かを判定する（ステップＳ３２）。ステップＳ３２において、演
出制御用ＣＰＵ３１ａは、演出制御用ＲＡＭ３１ｃ内の事前演出実行用の記憶領域に、事
前演出パターンが記憶されているか否かを判定する。そして、演出制御用ＣＰＵ３１ａは
、演出制御用ＲＡＭ３１ｃ内の事前演出実行用の記憶領域に、事前演出パターンが記憶さ
れていない場合、ステップＳ３２の判定結果を否定とし、複数の予告演出振分テーブルか
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ら、予告演出振分テーブルＴｂ１を選択する（ステップＳ３３）。予告演出振分パターン
とは、予告演出の演出内容を決定する予告演出パターンの選択確率を決定するテーブルで
ある。本実施形態では、予告演出振分テーブルＴｂ１～Ｔｂ３の全３種類がある。そして
、予告演出パターンとは、予告演出において表示させる予告画像の数を決定するパターン
である。本実施形態では、予告演出パターンＹＰ１～ＹＰ４の全４種類がある。
【０１０９】
　その後、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、選択された予告演出振分テーブルに基づいて、予
告演出パターンを選択する（ステップＳ３４）。その後、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、選
択された予告演出パターンを演出制御用ＲＡＭ３１ｃ内の予告演出実行用の記憶領域に記
憶させ（ステップＳ３５）、予告演出判定処理を終了する。つまり、本実施形態では、事
前演出が実行されていない場合には、複数の予告演出振分テーブルの中から予め決められ
た予告演出振分テーブルを選択して、予告演出振分パターンを選択する。
【０１１０】
　一方、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、演出制御用ＲＡＭ３１ｃ内の事前演出実行用の記憶
領域に事前演出パターンが記憶されている場合、ステップＳ３２の判定結果を肯定とし、
記憶されている事前演出パターンを読み出す（ステップＳ３６）。そして、演出制御用Ｃ
ＰＵ３１ａは、読み出した事前演出パターンが、保留変化演出を実行させる事前演出パタ
ーンであるか否かを判定する（ステップＳ３７）。ステップＳ３７において、演出制御用
ＣＰＵ３１ａは、読み出した事前演出パターンが、保留変化演出を実行させる事前演出パ
ターンＪＰ４～ＪＰ７であるか否かを判定する。
【０１１１】
　そして、ステップＳ３７の判定結果を否定とした場合、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、読
み出した事前演出パターンに基づいて、複数の予告演出振分テーブルから１つの予告演出
振分テーブルを選択する（ステップＳ３８）。その後、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、選択
された予告演出振分テーブルに基づいて、予告演出パターンを選択する（ステップＳ３４
）。その後、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、選択された予告演出パターンを演出制御用ＲＡ
Ｍ３１ｃ内の予告演出実行用の記憶領域に記憶させ（ステップＳ３５）、予告演出判定処
理を終了する。
【０１１２】
　一方、ステップＳ３７の判定結果を肯定とした場合、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、演出
制御用ＲＡＭ３１ｃ内の事前演出実行用の記憶領域に記憶されている保留変化フラグの値
を読み出す（ステップＳ３９）。その後、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、読み出した事前演
出パターン及び保留変化フラグの値に基づいて、複数の予告演出振分テーブルから１つを
選択する（ステップＳ４０）。
【０１１３】
　その後、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、選択された予告演出振分テーブルに基づいて、予
告演出パターンを選択する（ステップＳ３４）。その後、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、選
択された予告演出パターンを演出制御用ＲＡＭ３１ｃ内の予告演出実行用の記憶領域に記
憶させ（ステップＳ３５）、予告演出判定処理を終了する。このように、本実施形態にお
いて、演出制御用ＣＰＵ３１ａが演出決定手段及び演出制御手段として機能する。
【０１１４】
　ここで、本実施形態における予告演出パターンについて説明する。
　本実施形態における予告演出パターンは、予告演出パターンＹＰ１～ＹＰ４の全４種類
があり、予告演出パターンＹＰ１では、予告画像が１つ画像表示される。同様に、予告演
出パターンＹＰ２～ＹＰ４では、予告画像がそれぞれ２つ～４つ、順番に画像表示される
。
【０１１５】
　また、本実施形態において、各予告演出パターンの選択確率を指定する予告演出振分テ
ーブルは、予告演出を実行させる際に事前演出が実行されているか否かに応じて選択され
、事前演出が実行されている場合には、更に事前演出の種類及び内容に応じて選択される
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。具体的には、事前演出の演出内容を決定する事前演出パターンと、保留変化フラグとに
基づいて、参照する予告演出振分テーブルを決定する。
【０１１６】
　図１５に示すように、予告演出振分テーブルは、演出制御用ＲＡＭ３１ｃ内の事前演出
実行用の記憶領域を参照して選択される。具体的には、演出制御用ＲＡＭ３１ｃ内の事前
演出実行用の記憶領域に事前演出パターンが記憶されていない場合、つまり、事前演出が
実行されていない場合には、予告演出振分テーブルＴｂ１が選択される。また、演出制御
用ＲＡＭ３１ｃ内の事前演出実行用の記憶領域に保留変化演出が実行されない事前演出パ
ターンＪＰ１～ＪＰ３が記憶されている場合には、保留変化フラグは設定されないため、
事前演出パターンのみによって予告演出振分テーブルが選択される。図柄エフェクト演出
のみが実行される事前演出パターンＪＰ１が記憶されている場合には、予告演出振分テー
ブルＴｂ１が選択される。そして、図柄エフェクト演出よりも大当り期待度が高いことを
示唆するカウントダウン演出が実行される事前演出パターンＪＰ２、ＪＰ３が記憶されて
いる場合には、予告演出振分テーブルＴｂ２が選択される。
【０１１７】
　また、演出制御用ＲＡＭ３１ｃ内の事前演出実行用の記憶領域に保留変化演出が実行さ
れる事前演出パターンＪＰ４～ＪＰ７が記憶されている場合には、事前演出パターンと保
留変化フラグの両方に基づいて参照する予告演出振分テーブルが選択される。具体的には
、実行中の事前演出の種類と、保留変化演出の対象となった図柄変動ゲームに基づくゲー
ム表示画像の表示態様によって、選択されるテーブルが異なる。カウントダウン演出が実
行されない事前演出パターンＪＰ４、ＪＰ５が記憶されている場合、保留変化フラグが「
１」のとき、つまり、保留変化演出の対象となった図柄変動ゲームに基づくゲーム表示画
像が黄色の場合は、予告演出振分テーブルＴｂ１が選択される。そして、保留変化フラグ
が「２」のとき、つまり、保留変化演出の対象となった図柄変動ゲームに基づくゲーム表
示画像が赤色の場合は、予告演出振分テーブルＴｂ２が選択される。また、カウントダウ
ン演出が実行される事前演出パターンＪＰ６、ＪＰ７が記憶されている場合、保留変化フ
ラグが「１」のとき、つまり、保留変化演出の対象となった図柄変動ゲームに基づくゲー
ム表示画像が黄色の場合は、予告演出振分テーブルＴｂ２が選択される。そして、保留変
化フラグが「２」のとき、つまり、保留変化演出の対象となった図柄変動ゲームに基づく
ゲーム表示画像が赤色の場合は、予告演出振分テーブルＴｂ３が選択される。
【０１１８】
　このように、本実施形態では、予告演出を実行する際に事前演出が実行されている場合
、実行されている事前演出によって示唆されている大当り期待度に基づいて、予告演出振
分テーブルが選択されることとなる。
【０１１９】
　次に、図１６を用いて、各予告演出振分テーブルが決定された場合の予告演出パターン
の選択確率について説明する。各予告演出振分テーブルには、変動パターン毎に選択可能
な予告演出パターンが設定されているとともに、予告演出パターン毎に選択される確率が
設定されている。
【０１２０】
　そして、図１６（ａ）に示すように、予告演出振分テーブルＴｂ１において、予告演出
パターンＹＰ２が選択された場合には、予告演出パターンＹＰ１が選択された場合に比べ
て、大当りとなる期待度が高くなっている。同様に、予告演出パターンＹＰ３が選択され
た場合には、予告演出パターンＹＰ２が選択された場合に比べて、大当りとなる期待度が
高くなっている。そして、予告演出パターンＹＰ４は、大当りとなる変動パターンＰ２が
選択された場合にのみ選択される。
【０１２１】
　同様に、図１６（ｂ）に示すように、予告演出振分テーブルＴｂ２において、予告演出
パターンＹＰ４が選択された場合の予告演出による大当り期待度が最も高く、予告演出パ
ターンＹＰ４＞予告演出パターンＹＰ３＞予告演出パターンＹＰ２＞予告演出パターンＹ
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Ｐ１という順番で大当り期待度が高い。
【０１２２】
　そして、図１６（ｃ）に示すように、予告演出振分テーブルＴｂ３において、予告演出
パターンＹＰ４が選択された場合の予告演出による大当り期待度が最も高く、予告演出パ
ターンＹＰ４＞予告演出パターンＹＰ３＞予告演出パターンＹＰ２＞予告演出パターンＹ
Ｐ１という順番で大当り期待度が高い。
【０１２３】
　このため、本実施形態において、予告演出パターンＹＰ４が選択された場合の予告演出
による大当り期待度が最も高く、予告演出パターンＹＰ４＞予告演出パターンＹＰ３＞予
告演出パターンＹＰ２＞予告演出パターンＹＰ１という順番で大当り期待度が高い。つま
り、本実施形態においては、予告演出において表示される予告画像の数が多いほど、大当
り期待度が高くなっている。
【０１２４】
　また、予告演出振分テーブルＴｂ２は、予告演出振分テーブルＴｂ１が選択される場合
よりも、大当り期待度が高いことが事前演出によって示唆されている場合に選択される。
このため、予告演出振分テーブルＴｂ２が選択された場合には、予告演出振分テーブルＴ
ｂ１が選択された場合に比べて、予告演出において表示される予告画像の数の期待値が高
くなるように設定されている。同様に、予告演出振分テーブルＴｂ３は、予告演出振分テ
ーブルＴｂ２が選択される場合よりも、大当り期待度が高いことが事前演出によって示唆
されている場合に選択される。このため、予告演出振分テーブルＴｂ３が選択された場合
には、予告演出振分テーブルＴｂ２が選択された場合に比べて、予告演出において表示さ
れる予告画像の数の期待値が高くなるように設定されている。つまり、本実施形態におい
て、事前演出によって大当り期待度が高いことが示唆されている場合、予告演出において
大当り期待度が高いことを示唆する予告演出パターンが決定され易くなっている。
【０１２５】
　また、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、図柄変動ゲームが実行される毎に、予告演出を実行
させるための予告演出実行処理を行う。
　予告演出実行処理において、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、実行される図柄変動ゲームを
対象に、予告演出を実行させるか否かを判定する。そして、判定結果が否定の場合、つま
り、実行される図柄変動ゲームを対象に予告演出を実行させない場合、演出制御用ＣＰＵ
３１ａは、予告演出実行処理を終了する。
【０１２６】
　一方、判定結果が肯定の場合、つまり、実行される図柄変動ゲームを対象に予告演出を
実行させる場合、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、予告演出パターンを読み出し、当該予告演
出パターンによって決定される演出内容で予告演出を実行させる。その後、演出制御用Ｃ
ＰＵ３１ａは、実行される図柄変動ゲームに対応する演出制御用ＲＡＭ３１ｃの記憶領域
に記憶されている予告演出パターンを消去し、予告演出実行処理を終了する。
【０１２７】
　次に、図１７に基づき、事前演出に基づいて選択される予告演出振分テーブルについて
説明する。
　図１７（ａ）では、はじめは事前演出が実行されていないとともに、時点Ｔ１において
事前演出判定抽選に当選し、カウントダウン演出が実行され、時点Ｔ２においてカウント
ダウン演出が終了するものとして説明する。
【０１２８】
　図１７（ａ）に示すように、事前演出が実行されていない間（時点Ｔ１以前）では、予
告演出を実行させる場合、予告演出振分テーブルＴｂ１が選択される。そして、事前演出
判定抽選に当選し、カウントダウン演出が実行されると、カウントダウン演出の実行中（
時点Ｔ１から時点Ｔ２の間）に、予告演出を実行させる場合には、予告演出振分テーブル
Ｔｂ２が選択される。その後、カウントダウン演出が終了した後に（時点Ｔ２以降）、予
告演出を実行させる場合、予告演出振分テーブルＴｂ１が選択される。
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【０１２９】
　また、図１７（ｂ）では、はじめは事前演出が実行されていないとともに、時点Ｔ３に
おいて事前演出判定抽選に当選し、カウントダウン演出及び保留変化演出が実行され、ゲ
ーム表示画像が黄色に変化されたとする。その後、時点Ｔ４において、ゲーム表示画像が
赤色に変化され、時点Ｔ５においてカウントダウン演出及び保留変化演出が終了するもの
として説明する。
【０１３０】
　図１７（ｂ）に示すように、事前演出が実行されていない間（時点Ｔ３以前）では、予
告演出を実行させる場合、予告演出振分テーブルＴｂ１が選択される。そして、事前演出
判定抽選に当選し、カウントダウン演出及び保留変化演出が実行され、ゲーム表示画像が
黄色に変化すると（時点Ｔ３）、このゲーム表示画像が黄色に変化されている間（時点Ｔ
３から時点Ｔ４の間）に、予告演出を実行させる場合には、予告演出振分テーブルＴｂ２
が選択される。そして、保留変化演出において、ゲーム表示画像が赤色に変化されたとす
ると（時点Ｔ４）、このゲーム表示画像が赤色に変化されている間（時点Ｔ４から時点Ｔ
５の間）に、予告演出を実行させる場合には、予告演出振分テーブルＴｂ３が選択される
。その後、事前演出が終了した後に（時点Ｔ５以降）、予告演出を実行させる場合、予告
演出振分テーブルＴｂ１が選択される。
【０１３１】
　このように、本実施形態では、事前演出の種類及び演出内容に応じて、予告演出振分テ
ーブルが決定される。これにより、事前演出の種類及び演出内容に合わせて、予告演出の
演出内容を決定することが可能となる。
【０１３２】
　以上、詳述したように、本実施形態は、以下の効果を有する。
　（１）予告演出において、事前演出が実行されているか否か及び実行されている事前演
出を示す事前演出パターンに基づいて予告演出パターンを決定することとした。このよう
な構成によれば、実行中の事前演出の演出内容に合わせて予告演出の演出内容を決定する
ことができる。これにより、事前演出の演出内容と関連性のある予告演出を実行させるこ
とができ、遊技者の予告演出に対する興趣を向上させることができる。
【０１３３】
　すなわち、事前演出において大当り期待度が示唆されている際に、予告演出を実行させ
る場合には、事前演出において示唆されている大当り期待度に合わせて、予告演出の演出
内容を決定することができる。このため、事前演出において大当り期待度が高いことを示
唆しているにも関わらず、予告演出において大当り期待度が低いことを示唆することを抑
制することができ、遊技者が落胆することを抑制することができる。
【０１３４】
　（２）事前演出には、大当り期待度に応じて演出内容全体が異なる図柄エフェクト演出
及びカウントダウン演出と、大当り期待度に応じて演出内容の一部が異なる保留変化演出
を設けた。これにより、図柄エフェクト演出又はカウントダウン演出が実行される場合に
は、最初から期待度を認識することができる。一方、保留変化演出が実行される場合には
、演出内容の異なる箇所について注目させることができ、保留変化演出に対する興趣を向
上させることができる。
【０１３５】
　また、図柄エフェクト演出と、カウントダウン演出と、保留変化演出とでは演出内容全
体を異ならせたため、それぞれの事前演出を重複して実行することができる。これにより
、事前演出に対する興趣を向上させることができる。
【０１３６】
　（３）予告演出を実行する際に、図柄エフェクト演出とカウントダウン演出が重複して
実行されている場合には、より期待度が高いカウントダウン演出に基づいて予告演出振分
テーブルを決定することとした。これにより、より期待度の高い事前演出の演出内容と関
連性のある予告演出を実行させることができ、遊技者の予告演出に対する興趣を向上させ
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ることができる。
【０１３７】
　（４）予告演出を実行する際に、保留変化演出を含む複数の事前演出が重複して実行さ
れている場合には、実行されている事前演出の種類及び保留変化演出の演出内容に基づい
て予告演出振分テーブルを決定し、決定した予告演出振分テーブルに基づいて予告演出パ
ターンを決定することとした。これにより、演出内容の一部が異なる保留変化演出が実行
される場合であっても、それぞれの演出内容に関連性のある予告演出を実行させることが
でき、遊技者の予告演出に対する興趣を向上させることができる。
【０１３８】
　（５）予告演出を実行する際に、保留変化演出が実行されている場合には、予告演出が
実行される時点での保留変化演出の演出内容に基づいて、予告演出振分テーブルを決定し
、決定した予告演出振分テーブルに基づいて予告演出パターンを決定することとした。こ
れにより、予告演出が実行される時点での保留変化演出の演出内容と、保留変化演出にお
いて最終的に表示される演出内容が異なる場合であっても、予告演出が実行される時点で
の演出内容に合わせて予告演出を実行することができる。このため、遊技者が認識してい
る保留変化演出の演出内容と関連性のある予告演出を実行させることができ、遊技者の予
告演出に対する興趣を向上させることができる。
【０１３９】
　なお、上記実施形態は、次のような別の実施形態（別例）にて具現化できる。
　・上記実施形態において、大当りの種類は適宜変更してもよい。例えば、規定ラウンド
数や、大当り遊技中の演出などを変更してもよい。また、予告演出によって、付与される
大当りの種類を示唆するようにしてもよい。
【０１４０】
　・上記実施形態において、リーチ演出の種類は適宜変更してもよい。また、予告演出に
よって、実行されるリーチ演出の種類を示唆してもよい。また、リーチ演出を実行させな
くともよい。
【０１４１】
　・上記実施形態において、事前演出の演出態様や種類は適宜変更してもよい。例えば、
演出態様を変更してもよいし、事前演出の種類を増やすなどしてもよい。また、事前演出
を実行するタイミングを変更してもよい。
【０１４２】
　・上記実施形態において、事前演出同士を重複して実行させないようにしてもよい。ま
た、一部の事前演出について重複して実行させないようにしてもよい。
　・上記実施形態において、予告演出の演出態様や種類は適宜変更してもよい。例えば、
予告演出の演出態様は、本実施形態のように予告画像の数によって大当り期待度を示唆す
る演出ではなく、異なる演出態様に変更してもよい。また、予告演出の種類を増やすなど
してもよいし、複数の予告演出を重複して実行させてもよい。また、予告演出を実行する
タイミングを変更してもよい。
【０１４３】
　・上記実施形態において、予告演出振分テーブルの種類は適宜変更してもよい。例えば
、各予告演出パターンの選択確率を変更してもよいし、予告演出振分テーブルの種類を増
やすなどしてもよい。
【０１４４】
　・上記実施形態において、保留変化フラグを参照せず、保留変化パターンを参照するこ
とによって、予告演出振分テーブルを選択してもよい。また、保留変化演出によってゲー
ム表示画像が変化される態様に関わらず、保留変化演出が実行されるか否かによって予告
演出振分テーブルを選択してもよい。
【０１４５】
　・上記実施形態において、保留変化演出の演出態様は適宜変更してもよい。例えば、図
柄変動ゲームの実行中はゲーム表示画像の表示態様を変化させない等、変化させるタイミ



(22) JP 6072647 B2 2017.2.1

10

20

30

40

50

ングや態様を変更してもよい。また、図柄変動ゲームの実行中にゲーム表示画像の表示態
様を変化させない場合、実行中の図柄変動ゲームに基づくゲーム表示画像を表示する実行
画像表示領域を設けなくてもよい。
【０１４６】
　・上記実施形態において、事前演出には、第２事前演出（保留変化演出）を設けず、第
１事前演出（図柄エフェクト演出及びカウントダウン演出）のみとしてもよい。また、第
１事前演出（図柄エフェクト演出及びカウントダウン演出）を設けず、第２事前演出（保
留変化演出）のみとしてもよい。
【０１４７】
　・上記実施形態において、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、先読みコマンドを入力すると、
当該先読みコマンドにより特定される先読み情報を演出制御用ＲＡＭ３１ｃに記憶させる
こととしたが、先読み情報は各種乱数の値であってもよい。
【０１４８】
　・上記実施形態において、予告演出を実行させる際に事前演出が実行されている場合、
事前演出によって示唆されている大当り期待度に合わせて予告演出の演出内容を決めるこ
ととしたが、大当り期待度に合わせなくてもよい。例えば、事前演出によって表示されて
いる画像に関連した予告演出の演出内容を決定するなどしてもよい。
【０１４９】
　・上記実施形態において、入力した先読みコマンドに対応する図柄変動ゲーム以前に実
行される図柄変動ゲームの中に、大当りとなる図柄変動ゲームがある場合には、事前演出
を実行しないこととしたが、実行してもよい。
【０１５０】
　次に、上記実施形態及び別例から把握される技術的思想を、以下に追記する。
　（イ）上記の遊技機において、前記演出決定手段は、前記事前演出の実行中に前記予告
演出の実行が決定された場合、実行中の当該事前演出の演出内容が示す期待度が高い場合
には低い場合と比較して、前記予告演出の演出内容として期待度が高い演出内容を決定し
易く構成される一方、実行中の当該事前演出の演出内容が示す期待度が低い場合には高い
場合と比較して、前記予告演出の演出内容として期待度が低い演出内容を決定し易くする
ようにしてもよい。
【０１５１】
　（ロ）上記の遊技機において、前記記憶手段に図柄変動ゲームの実行が保留された場合
、保留された図柄変動ゲームの数に応じて保留画像を表示させる保留表示手段を備え、前
記第２事前演出は、保留画像の表示態様を前記期待度に応じて変化させる保留変化演出で
あり、前記保留変化演出では、保留画像の表示態様を段階的に異なる表示態様に変化させ
ることが可能に構成されており、前記演出決定手段は、前記保留変化演出の実行中に前記
予告演出の実行が決定された場合、実行中の当該保留変化演出によって変化された保留画
像の表示態様に対応させて、前記予告演出の演出内容を決定するようにしてもよい。
　（ハ）遊技球が入球可能な始動手段と、前記始動手段への遊技球の入球を条件として、
図柄を変動させて行う図柄変動ゲームを表示する表示手段と、各種演出を表示する演出表
示手段と、を備え、前記図柄変動ゲームにおいて予め定めた表示結果が前記表示手段に表
示された場合には、遊技者にとって有利な遊技状態に制御される遊技機において、前記始
動手段への遊技球の入球を条件として、図柄変動ゲームで予め定められた表示結果を表示
させるか否かを決定するための乱数の値を取得する乱数取得手段と、前記始動手段への遊
技球の入球を条件として、図柄変動ゲームの実行を保留するとともに、前記乱数取得手段
により取得した乱数の値を記憶する記憶手段と、図柄変動ゲームに関する遊技演出の演出
内容を決定する演出決定手段と、前記演出決定手段によって決定された演出内容の遊技演
出を前記演出表示手段に実行させる演出制御手段と、を備え、前記遊技演出には、実行中
の図柄変動ゲームにおいて予め定められた表示結果が表示される期待度を示唆する予告演
出と、複数の図柄変動ゲームに亘って、対象とした図柄変動ゲームにおいて予め定められ
た表示結果が表示される期待度を示唆する事前演出と、が設けられ、前記演出制御手段は
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、前記記憶手段において、図柄変動ゲームの実行が保留されている場合、記憶されている
乱数の値により特定される遊技情報に基づいて前記演出決定手段により決定された演出内
容で前記事前演出を実行させることができるように構成され、前記演出決定手段は、前記
事前演出の実行中に前記予告演出の実行が決定された場合、実行中の当該事前演出に対応
させて、前記予告演出の演出内容を決定することを特徴とする遊技機。
　（ニ）前記事前演出には、第１事前演出と、第１事前演出とは演出態様が異なる第２事
前演出と、があり、前記第１事前演出は、示唆する前記期待度が異なる複数種類の第１事
前演出が存在し、期待度の違いにより演出内容全体がそれぞれ異なるように構成され、前
記第２事前演出は、示唆する前記期待度が異なる複数種類の第２事前演出が存在し、期待
度の違いにより演出内容の一部がそれぞれ異なるように構成されることを特徴とする付記
（ハ）に記載の遊技機。
　（ホ）前記演出制御手段は、演出内容が異なる複数の前記第１事前演出を重複して実行
させることができ、前記演出決定手段は、複数の第１事前演出が重複して実行されていた
場合に予告演出を実行させるとき、重複して実行させた事前演出の中で一番期待度が高い
第１事前演出が実行されたものとして、予告演出の演出内容を決定することを特徴とする
付記（ニ）に記載の遊技機。
　（ヘ）前記演出制御手段は、前記第１事前演出と、前記第２事前演出とを重複して実行
させることができ、前記演出決定手段は、前記第１事前演出と前記第２事前演出とが重複
して実行されていた場合に予告演出を実行させるとき、重複して実行させた第１事前演出
と第２事前演出の演出内容に対応させて、予告演出の演出内容を決定することを特徴とす
る付記（ニ）又は付記（ホ）に記載の遊技機。
【符号の説明】
【０１５２】
　ＣＤ…カウントダウン画像、ＧＨ…画像表示部、Ｇ，Ｇａ，Ｇｂ…ゲーム表示画像、Ｈ
Ｇ…表示画像領域、ＨＧ１，ＨＧ２，ＨＧ３，ＨＧ４…個別表示領域、ＪＧ…実行画像表
示領域、Ｌａ…装飾ランプ、Ｓｐ…スピーカ、ＳＯＬ…大入賞ソレノイド、ＳＷ１…始動
スイッチ、ＳＷ２…カウントスイッチ、ＹＧ…予告画像、ＺＥ…図柄エフェクト画像、１
０…遊技盤、１１…演出表示装置、１２…特別図柄表示装置、１３…始動口、１４…大入
賞口、１５…保留表示装置、３０…主制御基板、３０ａ…主制御用ＣＰＵ、３０ｂ…主制
御用ＲＯＭ、３０ｃ…主制御用ＲＡＭ、３１…演出制御基板、３１ａ…演出制御用ＣＰＵ
、３１ｂ…演出制御用ＲＯＭ、３１ｃ…演出制御用ＲＡＭ。
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