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(57)【特許請求の範囲】
【請求項１】
　遊技者が操作可能な演出用操作手段と、
　前記演出用操作手段の操作に基づく操作演出を実行させる演出実行手段と、を備え、
　前記演出実行手段は、操作演出を実行させる場合、前記演出用操作手段の操作が可能で
あることを示す指示報知を行い、
　前記演出実行手段では、
　前記演出用操作手段が継続的に操作されている場合には所定の単位時間の経過を契機に
前記演出用操作手段が操作されていることが報知されるとともに、前記所定の単位時間の
経過を契機に大当りを示唆する演出、又は大当り遊技の種類を示唆する演出が実行される
場合があり、
　前記演出用操作手段が継続的な操作とは異なる態様で操作されている場合にはその操作
を契機に前記演出用操作手段が操作されていることが報知されるとともに、その操作を契
機に前記大当りを示唆する演出、又は前記大当り遊技の種類を示唆する演出が実行される
場合があり、
　前記演出用操作手段の操作有効期間では、同一の操作有効期間内で前記継続的な操作と
前記継続的な操作とは異なる態様の操作が可能となる場合があり、
　前記同一の操作有効期間内で前記継続的な操作と前記継続的な操作とは異なる態様の操
作が可能であるとき、前記演出用操作手段の操作信号をもとに前記継続的な操作が行われ
ているかを判定する判定手段を有し、
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　前記大当りを示唆する演出は前記大当りの期待度を複数の段階によって示唆する演出で
あり、
　前記大当り遊技の種類を示唆する演出は前記大当り遊技の種類が遊技者に有利な種類で
あることを複数の段階によって示唆する演出であり、
　前記指示報知には、通常態様と当該通常態様とは異なる態様の特別態様とがあり、
　前記指示報知が前記特別態様であるときに前記演出用操作手段が操作されている場合に
は、前記指示報知が前記通常態様であるときに前記演出用操作手段が操作されている場合
に比して前記段階が上がる確率が高い遊技機。
【請求項２】
　前記演出実行手段は、
　前記操作演出を実行させる場合、前記演出用操作手段の操作が可能であることを示す指
示報知を複数行うとともに、前記演出用操作手段が継続的に操作されている場合、前記所
定の単位時間毎に、１つの指示報知を終了し、
　前記操作演出の開始時において、通常態様とは異なる特別態様の指示報知を１以上行わ
せると共に、指示報知を終了させる際、報知を行っている指示報知の態様が全て通常態様
である場合には、通常態様とは異なる特別態様の指示報知を新たに行う請求項１に記載の
遊技機。
【請求項３】
　前記演出実行手段は、
　前記操作演出を実行させる場合、前記演出用操作手段の操作が可能であることを示す指
示報知を複数行うとともに、前記演出用操作手段が継続的に操作されている場合、前記所
定の単位時間毎に、１つの指示報知を終了し、
　前記大当りを示唆する演出、及び前記大当り遊技の種類を示唆する演出の実行確率は、
操作演出において終了する指示報知の態様に応じて、変更される請求項１又は請求項２に
記載の遊技機。
【発明の詳細な説明】
【技術分野】
【０００１】
　本発明は、遊技者が操作可能な演出用操作手段を備えた遊技機に関するものである。
【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、複数種類の図柄を変動表示させる図柄
変動ゲームを実行させ、当該図柄変動ゲームにて所定の大当り表示結果が表示された場合
には、遊技者に有利な大当り遊技を付与している。
【０００３】
　そして、従来のパチンコ機では、図柄変動ゲームの興趣の向上を図るため、ゲーム中に
様々な遊技演出を実行させていた。例えば、遊技者が操作可能な操作ボタンを設け、当該
操作ボタンを繰り返し操作することにより、表示画像が変化するボタン演出が行われてい
た（特許文献１参照）。このため、遊技者に操作ボタンを操作させることにより、遊技へ
の参加意欲を持たせ、遊技の興趣が向上していた。
【先行技術文献】
【特許文献】
【０００４】
【特許文献１】特開２００９－２２８１２公報
【発明の概要】
【発明が解決しようとする課題】
【０００５】
　ところで、ボタン演出が実行される際、通常、操作ボタンの操作有効期間を示し、操作
を促す指示画像（ボタンを操作する画像）が表示されるようになっている。この指示画像
により、遊技者は操作有効期間を認識できる一方、指示画像からではどれだけ押せば期待
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度が高い演出が実行されるのか、操作が有効であったのか、どれだけ押したのかなどを視
覚的に捉えることができなかった。従って、操作するまで何が実行されるか不明であると
いう面白さがある一方で、遊技者が操作した結果、表示画像を変化させたという感覚を与
えにくく、また、どれだけ操作することを目標とすればよいか不明であった。このため、
操作の結果、期待度の高い演出が行われる場合であっても、長期間の操作が煩わしいと思
う遊技者には操作を行わせることが難しかった。
【０００６】
　この発明は、このような従来技術に存在する問題点に着目してなされたものである。そ
の目的は、操作演出において、演出用操作手段を操作する意欲を持た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】
　上記問題点を解決するために、請求項１に記載の発明は、遊技者が操作可能な演出用操
作手段と、前記演出用操作手段の操作に基づく操作演出を実行させる演出実行手段と、を
備え、前記演出実行手段は、操作演出を実行させる場合、前記演出用操作手段の操作が可
能であることを示す指示報知を行い、前記演出実行手段では、前記演出用操作手段が継続
的に操作されている場合には所定の単位時間の経過を契機に前記演出用操作手段が操作さ
れていることが報知されるとともに、前記所定の単位時間の経過を契機に大当りを示唆す
る演出、又は大当り遊技の種類を示唆する演出が実行される場合があり、前記演出用操作
手段が継続的な操作とは異なる態様で操作されている場合にはその操作を契機に前記演出
用操作手段が操作されていることが報知されるとともに、その操作を契機に前記大当りを
示唆する演出、又は前記大当り遊技の種類を示唆する演出が実行される場合があり、前記
演出用操作手段の操作有効期間では、同一の操作有効期間内で前記継続的な操作と前記継
続的な操作とは異なる態様の操作が可能となる場合があり、前記同一の操作有効期間内で
前記継続的な操作と前記継続的な操作とは異なる態様の操作が可能であるとき、前記演出
用操作手段の操作信号をもとに前記継続的な操作が行われているかを判定する判定手段を
有し、前記大当りを示唆する演出は前記大当りの期待度を複数の段階によって示唆する演
出であり、前記大当り遊技の種類を示唆する演出は前記大当り遊技の種類が遊技者に有利
な種類であることを複数の段階によって示唆する演出であり、前記指示報知には、通常態
様と当該通常態様とは異なる態様の特別態様とがあり、前記指示報知が前記特別態様であ
るときに前記演出用操作手段が操作されている場合には、前記指示報知が前記通常態様で
あるときに前記演出用操作手段が操作されている場合に比して前記段階が上がる確率が高
いことを要旨とする。
【０００９】
　請求項２に記載の発明は、請求項１に記載の発明において、前記演出実行手段は、前記
操作演出を実行させる場合、前記演出用操作手段の操作が可能であることを示す指示報知
を複数行うとともに、前記演出用操作手段が継続的に操作されている場合、前記所定の単
位時間毎に、１つの指示報知を終了し、前記操作演出の開始時において、通常態様とは異
なる特別態様の指示報知を１以上行わせると共に、指示報知を終了させる際、報知を行っ
ている指示報知の態様が全て通常態様である場合には、通常態様とは異なる特別態様の指
示報知を新たに行うことを要旨とする。
【００１０】
　請求項３に記載の発明は、請求項１又は請求項２に記載の発明において、前記演出実行
手段は、前記操作演出を実行させる場合、前記演出用操作手段の操作が可能であることを
示す指示報知を複数行うとともに、前記演出用操作手段が継続的に操作されている場合、
前記所定の単位時間毎に、１つの指示報知を終了し、前記大当りを示唆する演出、及び前
記大当り遊技の種類を示唆する演出の実行確率は、操作演出において終了する指示報知の
態様に応じて、変更されることを要旨とする。
 
【発明の効果】
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【００１１】
　本発明によれば、操作演出において、演出用操作手段を操作する意欲を持たせることが
できる。
【図面の簡単な説明】
【００１２】
【図１】パチンコ遊技機の遊技盤を示す正面図。
【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】大当り遊技の内容を示す説明図。
【図４】大当り遊技の内容を示す説明図。
【図５】（ａ）及び（ｂ）は、開放タイミングを示すタイムチャート。
【図６】（ａ）～（ｄ）は、開放タイミングを示すタイムチャート。
【図７】（ａ）及び（ｂ）は、開放タイミングを示すタイムチャート。
【図８】（ａ）及び（ｂ）は、開放タイミングを示すタイムチャート。
【図９】（ａ）及び（ｂ）は、開放タイミングを示すタイムチャート。
【図１０】（ａ）～（ｄ）は、開放タイミングを示すタイムチャート。
【図１１】変動パターンの演出内容を示す説明図。
【図１２】特別図柄入力処理のフローチャート。
【図１３】特別図柄開始処理のフローチャート。
【図１４】特別図柄開始処理のフローチャート。
【図１５】演出モードの移行態様を示すフローチャート。
【図１６】（ａ）及び（ｂ）は、大当り予告演出の表示態様を示す画像表示部の模式図、
（ｃ）及び（ｄ）は、大当り種別予告演出の表示態様を示す画像表示部の模式図。
【図１７】先読み処理を示すフローチャート。
【図１８】大当り予告演出設定処理を示すフローチャート。
【図１９】大当り種別予告演出設定処理を示すフローチャート。
【図２０】大当り予告演出実行処理を示すフローチャート。
【図２１】大当り種別予告演出実行処理を示すフローチャート。
【図２２】（ａ）～（ｃ）は、ボタン操作演出の表示態様を示す模式図。
【図２３】ボタン操作演出設定処理を示すフローチャート。
【図２４】ボタン操作演出実行処理を示すフローチャート。
【図２５】大当り開始処理を示すフローチャート。
【図２６】大当り遊技実行処理を示すフローチャート。
【図２７】大当り遊技実行処理を示すフローチャート。
【図２８】（ａ）～（ｆ）は、図柄変動ゲーム中において、大当り予告演出、大当り種別
予告演出、及びボタン操作演出の演出態様を示す画像表示部の模式図。
【図２９】（ａ）～（ｆ）は、図柄変動ゲーム中において、大当り予告演出、大当り種別
予告演出、及びボタン操作演出の演出態様を示す画像表示部の模式図。
【図３０】（ａ）～（ｇ）は、図柄変動ゲーム中において、大当り予告演出、大当り種別
予告演出、及びボタン操作演出の演出態様を示す画像表示部の模式図。
【図３１】（ａ）～（ｈ）は、図柄変動ゲーム中において、大当り予告演出、大当り種別
予告演出、及びボタン操作演出の演出態様を示す画像表示部の模式図。
【図３２】（ａ）～（ｄ）は、大当り遊技中の大当り種別予告演出の演出態様を示す画像
表示部の模式図。
【図３３】（ａ）～（ｅ）は、大当り遊技中の大当り種別予告演出の演出態様を示す画像
表示部の模式図。
【図３４】（ａ）～（ｈ）は、大当り遊技中の大当り種別予告演出の演出態様を示す画像
表示部の模式図。
【発明を実施するための形態】
【００１３】
　以下、本発明を遊技機の一種であるパチンコ遊技機（以下「パチンコ機」と示す）に具
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体化した一実施形態を図１～図３４に基づいて説明する。
　図１において、パチンコ遊技機の遊技盤１０の中央には、液晶ディスプレイ型の画像表
示部ＧＨを有する表示装置としての演出表示装置１１が配設されている。また、遊技盤１
０の左下方には、８セグメント型の表示装置としての第１特図表示器Ｈ１と、８セグメン
ト型の表示装置としての第２特図表示器Ｈ２が隣接されている。また、第１特図表示器Ｈ
１及び第２特図表示器Ｈ２では、複数種類の図柄を変動させて表示する図柄変動ゲームが
行われる。演出表示装置１１では、第１特図表示器Ｈ１又は第２特図表示器Ｈ２で行われ
る図柄変動ゲームに係わる表示演出が行われるようになっている。具体的には、演出表示
装置１１では、変動画像（又は画像表示）に基づく表示演出や、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が行われる。
【００１４】
　そして、図柄変動ゲームにおいて第１特図表示器Ｈ１又は第２特図表示器Ｈ２では、複
数種類の特別図柄（以下、「特図」と示す場合がある）を１列で変動させて特別図柄を表
示する。この特別図柄は、大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
。以下、第１特図表示器Ｈ１で行われる図柄変動ゲームを「第１の変動ゲーム」と示し、
第２特図表示器Ｈ２で行われる図柄変動ゲームを「第２の変動ゲーム」と示す場合がある
。一方、図柄変動ゲームに係わる表示演出において演出表示装置１１では、複数種類の飾
り図柄（以下、「飾り図柄」と示す場合がある）を複数列（本実施形態では３列）で変動
させて各列毎に飾り図柄を表示する。この飾り図柄は、表示演出を多様化するために用い
られる演出用の図柄である。
【００１５】
　そして、第１特図表示器Ｈ１又は第２特図表示器Ｈ２では、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飾り図柄の
変動表示が開始され、該ゲーム終了前に飾り図柄がゆれ変動状態で一旦停止表示され、該
ゲームの終了と同時に各列の飾り図柄が確定停止表示される。
【００１６】
　なお、「変動表示」とは、図柄を表示する表示器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。
【００１７】
　また、第１特図表示器Ｈ１と演出表示装置１１では、同時に図柄変動ゲームと図柄変動
ゲームに係わる表示演出が開始され、同時に終了する（すなわち、同時に特別図柄と飾り
図柄が確定停止表示される）。同様に、第２特図表示器Ｈ２と演出表示装置１１では、同
時に図柄変動ゲームと図柄変動ゲームに係わる表示演出が開始され、同時に終了する（す
なわち、同時に特別図柄と飾り図柄が確定停止表示される）。その一方、第１特図表示器
Ｈ１と、第２特図表示器Ｈ２では、並行して図柄変動ゲームが行われることがない。すな
わち、第１の変動ゲームと第２の変動ゲームのうち、どちらか一方のみが実行されるよう
になっている。
【００１８】
　本実施形態において第１特図表示器Ｈ１及び第２特図表示器Ｈ２には、複数種類（本実
施形態では２２１種類）の特図の中から、大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図柄変動ゲームの終了によって個別に確定停止
表示される。２２１種類の特図は、大当りを認識し得る図柄となる２００種類の大当り図
柄（大当り表示結果に相当する）と、小当りを認識し得る図柄となる２０種類の小当り図
柄（小当り表示結果に相当する）と、はずれを認識し得る図柄となる１種類のはずれ図柄
とに分類される。なお、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
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れる。また、小当り図柄が表示された場合、遊技者には、小当り遊技が付与される。本実
施形態の大当り遊技及び小当り遊技については後で詳細に説明する。
【００１９】
　また、本実施形態において演出表示装置１１には、各列毎に［１］、［２］、［３］、
［４］、［５］、［６］、［７］、［８］の８種類の数字が飾り図柄として表示されるよ
うになっている。そして、本実施形態において演出表示装置１１は、第１特図表示器Ｈ１
及び第２特図表示器Ｈ２に比較して大きい表示領域で構成されるとともに、飾り図柄は特
別図柄に比較して遥かに大きく表示されるようになっている。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大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（
［２２２］［７７７］など）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飾り図柄による大当りの図柄組み合わせ（大当り図柄）
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列の図柄とは異なる種類の場合には
、原則として、その図柄組み合わせ（［６７８］［１２２］［７６７］など）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飾り図柄によるはずれの図柄組
み合わせ（はずれ図柄）となる。なお、はずれの図柄組み合わせの中でも所定の図柄組み
合わせ（本実施形態では、［１２３］［４５６］）が表示された場合には、大当り遊技又
は小当り遊技が付与されることを認識できる。この図柄組み合わせが大当り判定の確率が
低確率から高確率となる確率変動状態が付与される可能性を示唆するチャンスの図柄組み
合わせ（チャンス図柄）となる。
【００２０】
　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、予め定めた変動方向（縦スクロール方向）に沿って飾り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（各列の飾り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）の順に飾り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（［１↓１］など、「↓
」は変動中を示す）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）の飾り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）の飾り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飾り図柄によるリーチの図柄組み合わせとなる
。また、本実施形態のパチンコ機では、図柄変動ゲームの開始後、最初に飾り図柄を停止
表示させる左列が第１停止表示列になるとともに、次に飾り図柄を停止表示させる右列が
第２停止表示列になり、さらに最後に飾り図柄を停止表示させる中列が第３停止表示列と
なる。
【００２１】
　また、演出表示装置１１には、第１特図表示器Ｈ１及び第２特図表示器Ｈ２の表示結果
に応じた図柄組み合わせが表示されるようになっている。より詳しくは、第１特図表示器
Ｈ１又は第２特図表示器Ｈ２に表示される特別図柄と、演出表示装置１１に表示される飾
り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
と飾り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ようになっている。例え
ば、第１特図表示器Ｈ１又は第２特図表示器Ｈ２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やチャンスの図柄組み合わせが確定
停止表示されるようになっている。また、第１特図表示器Ｈ１又は第２特図表示領域Ｈ１
にはずれ図柄が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み合わせ
が確定停止表示されるようになっている。なお、特別図柄に対する飾り図柄の図柄組み合
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飾り図柄による図柄組み合わせ
の中から１つの飾り図柄による図柄組み合わせが選択されるようになっている。以上のよ
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うに、本実施形態の演出表示装置１１では、第１の変動ゲーム及び第２の変動ゲームに係
わる表示演出（３列の図柄を変動表示させて図柄の組み合わせを表示させる図柄変動ゲー
ム）が行われるようになっている。
【００２２】
　また、遊技盤１０の左下方であって、第１特図表示器Ｈ１及び第２特図表示器Ｈ２の下
方に、２つのＬＥＤから構成される普通図柄表示器Ｈ１０が配設されている。この普通図
柄表示器Ｈ１０では、複数種類の普通図柄（以下、「普図」と示す場合がある）を変動さ
せて１つの普図を導出する普通図柄による図柄組み合わせゲーム（以下、「普図ゲーム」
と示す場合がある）が行われるようになっている。本実施形態では、普図を２つのＬＥＤ
の発光態様にて３種類示しており、具体的には、２つのＬＥＤが共に点灯する、右側ＬＥ
Ｄだけが点灯する、左側ＬＥＤだけが点灯することにより、複数種類の普図を示している
。なお、以下では、説明の都合上、２つのＬＥＤが共に点灯することにより示す普図を普
図「０」とし、右側ＬＥＤだけが点灯することにより示す普図を普図「１」とし、左側Ｌ
ＥＤだけが点灯することにより示す普図を普図「２」とする。
【００２３】
　遊技者は、普図ゲームで最終的に表示された図柄組み合わせ（普図ゲームで導出された
表示結果）から普通当り又ははずれを認識できる。普通図柄表示器Ｈ１０に表示された普
図が「１」「２」の場合には、普通当りを認識できる。この普通当りを認識できる普図が
普通当りの表示結果となる。普通当りの表示結果が表示された場合、遊技者には、普通当
り遊技が付与される。また、普通図柄表示器Ｈ１０に表示された普図が「０」である場合
には、その普図からはずれを認識できる。このはずれを認識できる普図がはずれの表示結
果となる。
【００２４】
　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第１始動用
入球口を有する第１始動入賞口２５が配設されている。第１始動入賞口２５の奥方には、
入球した遊技球を検知する第１始動口センサＳＥ１（図２に示す）が設けられている。第
１始動口センサＳＥ１は、第１始動入賞口２５に入球した遊技球を検知することを契機に
、第１の変動ゲームの始動条件を付与し得る。また、演出表示装置１１の右下方であって
、第１始動入賞口２５の右上方には、遊技球が入球可能な第２始動用入球口と、普通電動
役物ソレノイドＳＯＬ２（図２に示す）の作動により開閉動作を行う開閉部材としての開
閉羽根（普通電動役物）２６とを備えた第２始動入賞口２７が配設されている。
【００２５】
　第２始動入賞口２７の奥方には、入球した遊技球を検知する第２始動口センサＳＥ２（
図２に示す）が設けられている。第２始動口センサＳＥ２は、第２始動入賞口２７に入球
した遊技球を検知することを契機に、第２の変動ゲームの始動条件を付与し得る。第２始
動入賞口２７の第２始動用入球口は、常には開閉羽根２６が閉状態とされて閉鎖されてい
る。第２始動用入球口が閉鎖されている状態において第２始動入賞口２７は、入球不能な
状態（入球が規制された状態）とされる。そして、第２始動用入球口は、予め定めた開放
条件が成立すると、開閉羽根２６が閉状態から開状態に作動することにより、１回又は複
数回だけ予め定めた開放時間の間、開放される。第２始動用入球口が開放されている状態
において第２始動入賞口２７は、入球可能な状態（入球が許容された状態）とされる。
【００２６】
　なお、図示しない発射装置により遊技盤１０上に遊技球が発射され、予め決められた第
１流下経路Ｙ１を遊技球が流れた場合に、当該遊技球の一部が第１始動入賞口２５に誘導
されるように、遊技盤１０上に配置された遊技釘等の障害物や第１始動入賞口２５が配置
されている。つまり、図示しない発射装置により遊技盤１０上に発射され、演出表示装置
１１の左側を通過する遊技球の一部は、遊技盤１０を流下する際、遊技盤１０上に配置さ
れた遊技釘等により第１始動入賞口２５に誘導される。また、発射装置により遊技盤１０
上に遊技球が発射され、第１流下経路Ｙ１とは異なる予め決められた第２流下経路Ｙ２を
遊技球が流れた場合に、当該遊技球の一部が第２始動入賞口２７に誘導されるように、遊
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技盤１０上に配置された遊技釘等の障害物や第２始動入賞口２７が配置されている。つま
り、発射装置により遊技盤１０上に発射され、演出表示装置１１の右側を通過する遊技球
の一部は、遊技盤１０を流下する際、遊技盤１０上に配置された遊技釘等により第２始動
入賞口２７に誘導される。
【００２７】
　また、演出表示装置１１の右下方（第１始動入口２５の右方であって第２始動入賞口２
７の下方）には、大入賞口ソレノイドＳＯＬ１（図２に示す）の作動により開閉動作を行
う大入賞口扉２８を備えた大入賞口２９が配設されている。大入賞口２９の奥方には、入
球した遊技球を検知する特別入賞手段としてのカウントセンサＳＥ３（図２に示す）が配
設されている。大入賞口２９のカウントセンサＳＥ３は、大入賞口２９に入球した遊技球
を検知することにより、予め定めた個数の賞球としての遊技球の払出条件を付与する。
【００２８】
　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
２８が開状態となり、大入賞口２９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チャンス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チャンス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。
【００２９】
　図１に示すように、第１特図表示器Ｈ１及び第２特図表示器Ｈ２の下部には、第１保留
表示器Ｒａが配設されている。第１保留表示器Ｒａは、第１始動入賞口２５に入球し、始
動保留球となって機内部（主制御用ＲＡＭ３０ｃ）で記憶された始動保留球の記憶数（以
下、「第１特図始動保留記憶数」と示す）を表示する表示器であり、第１保留表示器Ｒａ
の表示内容によって保留されている第１の変動ゲームの回数が報知される。第１特図始動
保留記憶数は、第１始動入賞口２５へ遊技球が入球する毎に、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、第１の変動ゲームが開始されることにより１減算され
る。そして、第１保留表示器Ｒａは、複数（４個）の発光手段で構成されている。発光手
段が発光している数にて第１の変動ゲームの回数を報知する。
【００３０】
　図１に示すように、第１保留表示器Ｒａの下部には、第２保留表示器Ｒｂが配設されて
いる。第２保留表示器Ｒｂは、第２始動入賞口２７に入球し、始動保留球となって機内部
（主制御用ＲＡＭ３０ｃ）で記憶された始動保留球の記憶数（以下、「第２特図始動保留
記憶数」と示す）を表示する表示器であり、第２保留表示器Ｒｂの表示内容によって保留
されている第２の変動ゲームの回数が報知される。第２特図始動保留記憶数は、第２始動
入賞口２７へ遊技球が入球する毎に、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、第２の変動ゲームが開始されることにより１減算される。そして、第２保留表
示器Ｒｂは、複数（４個）の発光手段で構成されている。発光手段が発光している数にて
第２の変動ゲームの回数を報知する。
【００３１】
　また、演出表示装置１１の右方には、作動ゲート２４が配設されている。作動ゲート２
４の奥方には、入賞（通過）した遊技球を検知するゲートセンサＳＥ４（図２に示す）が
設けられている。作動ゲート２４は、遊技球の入賞検知（通過検知）を契機に、普図ゲー
ムの始動条件を付与し得る。普図ゲームは、第２始動入賞口２７を開状態とするか否か（
第２始動入賞口２７に遊技球を入賞可能とするか）の抽選結果を導出するために行われる
演出である。第２始動入賞口２７は、開閉羽根２６により常には入り口が閉鎖された閉状
態となっており、この閉状態では遊技球を入賞させることができない。その一方で、第２
始動入賞口２７は、普図当り遊技が付与されると、開閉羽根２６が開放されることにより
第２始動入賞口２７が開状態となり、遊技球を入賞させることができる。即ち、普図当り
遊技が付与されると、開閉羽根２６の開放によって第２始動入賞口２７に遊技球を入賞さ
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せることができるため、第２始動入賞口２７に遊技球を入賞させやすくなり、遊技者は、
第２の変動ゲームの始動条件と賞球を容易に獲得できるチャンスを得ることができる。な
お、第１始動入賞口２５へは常に同じ条件で遊技球を入賞させることができるようになっ
ている。
【００３２】
　本実施形態のパチンコ機の前面側には、遊技中に遊技者の操作が許容される演出用操作
手段としての押し釦式の演出ボタン４０が設けられている（図２参照）。この演出ボタン
４０が押下操作（操作）されると、演出ボタン４０は、演出制御基板３１（演出制御用Ｃ
ＰＵ３１ａ）に演出ボタン４０が操作されたことを示すボタン検知信号を出力する。そし
て、演出制御基板３１（演出制御用ＣＰＵ３１ａ）には、演出ボタン４０が接続されてお
り、演出ボタン４０から演出ボタン４０が操作されたことを示すボタン検知信号が入力さ
れるようになっている。なお、演出ボタン４０は、演出ボタン４０ａと、演出ボタン４０
ｂの２種類用意されており、いずれの演出ボタン４０が操作されたか区別できるように異
なるボタン検知信号が出力されるようになっている。
【００３３】
　また、本実施形態のパチンコ機は、大当り遊技終了後に遊技者に有利な特別遊技状態と
して確率変動（以下、「確変」と示す）機能を備えている。確変機能は、確定停止表示さ
れた大当り図柄（特別図柄）の種類が予め定めた確変図柄であることを条件として、大当
り遊技終了後に大当りの抽選確率（当選確率）を低確率（通常状態）である通常確率（本
実施形態では１６５／６５５３６）から高確率（本実施形態では１６５０／６５５３６）
に変動させる確変状態（確率変動状態）を付与する機能である。本実施形態では、大当り
遊技終了後に確変状態が付与される大当りが確変大当りであり、確変状態が付与されない
大当りが非確変大当りとなる。
【００３４】
　また、本実施形態のパチンコ機は、大当り遊技終了後に遊技者に有利な特別遊技状態と
して変動時間短縮（以下、「変短」と示す）状態を付与する変短機能を備えている。変短
状態が付与されると、開閉羽根２６を開動作させるか否かの抽選結果を導出する普図ゲー
ムの変動時間が短縮される、及び普図ゲームの普通当り確率が通常確率から高確率に変動
する入球率向上状態が特典として付与される。この入球率向上状態において、開閉羽根２
６は、普図ゲームにおいて当選した際、通常状態（非変短状態）である場合とは異なる動
作パターンで開閉動作するようになっている。すなわち、通常状態時に普図ゲームに当選
する場合には、開閉羽根２６が１回開放し、開放してから２００ｍｓ経過するまで開放状
態を維持するようになっている。その一方、入球率向上状態時に普図ゲームに当選する場
合には、開閉羽根２６が４回開放するとともに、１回の開放において開放してから９００
ｍｓが経過するまで開放状態を維持するようになっている。つまり、開閉羽根２６は、入
球率向上状態が付与されている場合、通常状態が付与されている状態に比較して、合計開
放時間が長く、遊技者にとって有利に動作するように設定されている。なお、本実施形態
の変短状態（入球率向上状態）は、大当り遊技の種類及び大当り遊技となる図柄変動ゲー
ムがどのような遊技状態で行われたかによって付与されるか否か、及びいつまで付与され
るかが決定されるようになっている。また、確変状態が付与される場合に、上述した変短
状態（入球率向上状態）も合わせて付与される場合がある。
【００３５】
　図３、図４に基づき、本実施形態のパチンコ機に規定する大当り遊技について、詳しく
説明する。
　大当り遊技は、図柄変動ゲームにて大当り図柄が停止表示されて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、オープニング時間（図ではＯＰと示す）が設定
される。大当り遊技の種類によっては、このオープニング時間において、最初に大当り遊
技の開始を示すオープニング演出が行われる場合がある。また、オープニング時間が終了
すると、大入賞口２９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（
本実施形態では１６ラウンド、１２ラウンド、８ラウンド又は４ラウンド）として複数回
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行われる。１回のラウンド遊技中に大入賞口２９は、入球上限個数（本実施形態では８個
）の遊技球が入賞するまでの間、又は規定時間（大入賞口２９の開放時間）が経過するま
での間、開放される。また、ラウンド遊技では、ラウンド演出が行われる場合がある。そ
して、すべてのラウンド遊技が終了すると、エンディング時間（図ではＥＤと示す）が設
定される。大当り遊技の種類によっては、このエンディング時間において、大当り遊技の
終了を示すエンディング演出が行われる場合がある。また、エンディング時間が終了する
と、大当り遊技は終了される。
【００３６】
　なお、本実施形態では、演出表示装置１１の左下（第１特図表示器Ｈ１及び第２特図表
示器Ｈ２の下方）には、大当り遊技が付与されたときに規定ラウンド数を報知するラウン
ド報知手段としてのラウンド報知ランプ５１が備えられている。このラウンド報知ランプ
５１の報知態様を見ることで、遊技者は、規定ラウンド数を認識することができる。例え
ば、左端のラウンド報知ランプ５１が点灯すれば、規定ラウンド数が１６ラウンドである
ことを認識できる。なお、ラウンド報知ランプ５１は、主制御用ＣＰＵ３０ａの制御を受
けて、大当り遊技開始時に点灯する。
【００３７】
　そして、本実施形態のパチンコ機では、大当り抽選に当選した場合、図３、図４に示す
複数種類の大当り遊技の中から１つの大当り遊技が決定され、その決定された大当り遊技
が付与されるようになっている。そして、複数種類の大当り遊技のうち、何れの大当り遊
技が付与されるかは、大当り抽選に当選した際に決定する特別図柄（大当り図柄）の種類
に応じて決定されるようになっている。本実施形態において第１特図表示器Ｈ１に表示さ
れる２００種類の特別図柄の大当り図柄は、図３に示すように、図柄Ａ～図柄Ｈの８つの
グループに分類されている。
【００３８】
　すなわち、図柄Ａには第１特図表示器Ｈ１に表示される大当り図柄のうち１０６種類の
大当り図柄が振り分けられている。同様に、図柄Ｂには第１特図表示器Ｈ１に表示される
大当り図柄のうち１６種類の大当り図柄が振り分けられている。図柄Ｃには第１特図表示
器Ｈ１に表示される大当り図柄のうち６種類の大当り図柄が振り分けられている。図柄Ｄ
には第１特図表示器Ｈ１に表示される大当り図柄のうち１２種類の大当り図柄が振り分け
られている。図柄Ｅには第１特図表示器Ｈ１に表示される大当り図柄のうち１種類の大当
り図柄が振り分けられている。図柄Ｆには第１特図表示器Ｈ１に表示される大当り図柄の
うち１種類の大当り図柄が振り分けられている。図柄Ｇには第１特図表示器Ｈ１に表示さ
れる大当り図柄のうち１８種類の大当り図柄が振り分けられている。図柄Ｈには第１特図
表示器Ｈ１に表示される大当り図柄のうち４０種類の大当り図柄が振り分けられている。
【００３９】
　また、本実施形態において第２特図表示器Ｈ２に表示される２００種類の特別図柄の大
当り図柄は、図４に示すように、図柄ａ～図柄ｍの１３つのグループに分類されている。
そして、図柄ａには第２特図表示器Ｈ２に表示される大当り図柄のうち１００種類の大当
り図柄が振り分けられている。同様に、図柄ｂには第２特図表示器Ｈ２に表示される大当
り図柄のうち２種類の大当り図柄が振り分けられている。図柄ｃには第２特図表示器Ｈ２
に表示される大当り図柄のうち４種類の大当り図柄が振り分けられている。図柄ｄには第
２特図表示器Ｈ２に表示される大当り図柄のうち４種類の大当り図柄が振り分けられてい
る。図柄ｅには第２特図表示器Ｈ２に表示される大当り図柄のうち６種類の大当り図柄が
振り分けられている。図柄ｆには第２特図表示器Ｈ２に表示される大当り図柄のうち６種
類の大当り図柄が振り分けられている。図柄ｇには第２特図表示器Ｈ２に表示される大当
り図柄のうち４種類の大当り図柄が振り分けられている。図柄ｈには第２特図表示器Ｈ２
に表示される大当り図柄のうち６種類の大当り図柄が振り分けられている。図柄ｉには第
２特図表示器Ｈ２に表示される大当り図柄のうち８種類の大当り図柄が振り分けられてい
る。図柄ｊには第２特図表示器Ｈ２に表示される大当り図柄のうち２０種類の大当り図柄
が振り分けられている。図柄ｋには第２特図表示器Ｈ２に表示される大当り図柄のうち２
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種類の大当り図柄が振り分けられている。図柄ｌには第２特図表示器Ｈ２に表示される大
当り図柄のうち８種類の大当り図柄が振り分けられている。図柄ｍには第２特図表示器Ｈ
２に表示される大当り図柄のうち３０種類の大当り図柄が振り分けられている。
【００４０】
　図柄Ａに分類される大当り図柄が第１特図表示器Ｈ１に表示されたときに付与される大
当り遊技は、規定ラウンド数が「１６回」に設定されているとともに、大当り遊技終了後
に確変状態を付与する大当り遊技である。以下、「特１大当りＡ」と示す。特１大当りＡ
における１６回のラウンド遊技では、各ラウンド遊技において大入賞口２９の大入賞口扉
２８を開放させるように設定されている。また、特１大当りＡでは、大当り抽選の当選時
における遊技状態に関係なく、大当り遊技終了後に確変状態と、その確変状態の終了時ま
で変短状態が付与されるようになっている。なお、図３，図４では、確変状態が付与され
てから次回の大当りまで変短状態が付与される場合を「次回まで」と表記している。
【００４１】
　また、特１大当りＡでは、オープニング時間として「１００００ｍｓ」が設定される。
また、図５（ａ）に示すように、１～１０ラウンド目のラウンド遊技においては、１回の
ラウンド遊技における大入賞口扉２８の開放時間として「２５０００ｍｓ」が、閉鎖後の
インターバル時間として「２０００ｍｓ」がそれぞれ設定される。また、１１～１６ラウ
ンド目のラウンド遊技においては、１回のラウンド遊技における大入賞口扉２８の開放時
間として「４０ｍｓ」が、閉鎖後のインターバル時間として「１５００ｍｓ」がそれぞれ
設定される。なお、「２５０００ｍｓ」の開放時間が設定されている期間を「フルオープ
ン」と示す場合がある。また、「４０ｍｓ」の開放時間が設定されている期間を「パカ開
放」と示す場合がある。また、特１大当りＡでは、変短状態が付与されていないときに特
１大当りＡが付与された場合には、エンディング時間として「１５０００ｍｓ」が設定さ
れ、変短状態が付与されているときに特１大当りＡが付与された場合には、エンディング
時間として「４ｍｓ」が設定される。
【００４２】
　図柄Ｂに分類される大当り図柄が第１特図表示器Ｈ１に表示されたときに付与される大
当り遊技は、規定ラウンド数が「１２回」に設定されているとともに、大当り遊技終了後
に確変状態を付与する大当り遊技である。以下、「特１大当りＢ」と示す。また、特１大
当りＢでは、大当り抽選の当選時における遊技状態に関係なく、大当り遊技終了後に確変
状態と、その確変状態の終了時まで変短状態が付与されるようになっている。
【００４３】
　また、特１大当りＢでは、オープニング時間として「１００００ｍｓ」が設定される。
また、図５（ｂ）に示すように、１～１０ラウンド目のラウンド遊技においては、１回の
ラウンド遊技における大入賞口扉２８の開放時間として「２５０００ｍｓ」が、閉鎖後の
インターバル時間として「２０００ｍｓ」がそれぞれ設定される。また、１１～１２ラウ
ンド目のラウンド遊技においては、１回のラウンド遊技における大入賞口扉２８の開放時
間として「４０ｍｓ」が、閉鎖後のインターバル時間として「１５００ｍｓ」がそれぞれ
設定される。また、変短状態が付与されていないときに特１大当りＢが付与された場合に
は、エンディング時間として「１５０００ｍｓ」が設定され、変短状態が付与されている
ときに特１大当りＢが付与された場合には、エンディング時間として「４ｍｓ」が設定さ
れる。
【００４４】
　図柄Ｃに分類される大当り図柄が第１特図表示器Ｈ１に表示されたときに付与される大
当り遊技は、規定ラウンド数が「８回」に設定されているとともに、大当り遊技終了後に
確変状態を付与する大当り遊技である。以下、「特１大当りＣ」と示す。また、特１大当
りＣでは、大当り抽選の当選時における遊技状態に関係なく、大当り遊技終了後に確変状
態と、その確変状態の終了時まで変短状態が付与されるようになっている。
【００４５】
　また、特１大当りＣでは、オープニング時間として「１００００ｍｓ」が設定される。
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また、図６（ａ）に示すように、１～８ラウンド目のラウンド遊技においては、１回のラ
ウンド遊技における大入賞口扉２８の開放時間として「２５０００ｍｓ」が、閉鎖後のイ
ンターバル時間として「２０００ｍｓ」がそれぞれ設定される。また、変短状態が付与さ
れていないときに特１大当りＣが付与された場合には、エンディング時間として「１５０
００ｍｓ」が設定され、変短状態が付与されているときに特１大当りＣが付与された場合
には、エンディング時間として「４ｍｓ」が設定される。
【００４６】
　図柄Ｄに分類される大当り図柄が第１特図表示器Ｈ１に表示されたときに付与される大
当り遊技は、規定ラウンド数が「８回」に設定されているとともに、大当り遊技終了後に
確変状態を付与する大当り遊技である。以下、「特１大当りＤ」と示す。また、特１大当
りＤでは、大当り抽選の当選時における遊技状態に関係なく、大当り遊技終了後に確変状
態と、その確変状態の終了時まで変短状態が付与されるようになっている。
【００４７】
　また、特１大当りＤでは、オープニング時間として「１００００ｍｓ」が設定される。
また、図６（ｂ）に示すように、１～４ラウンド目のラウンド遊技においては、１回のラ
ウンド遊技における大入賞口扉２８の開放時間として「２５０００ｍｓ」が、閉鎖後のイ
ンターバル時間として「２０００ｍｓ」がそれぞれ設定される。また、５～８ラウンド目
のラウンド遊技においては、１回のラウンド遊技における大入賞口扉２８の開放時間とし
て「４０ｍｓ」が、閉鎖後のインターバル時間として「１５００ｍｓ」がそれぞれ設定さ
れる。また、変短状態が付与されていないときに特１大当りＤが付与された場合には、エ
ンディング時間として「１５０００ｍｓ」が設定され、変短状態が付与されているときに
特１大当りＤが付与された場合には、エンディング時間として「４ｍｓ」が設定される。
【００４８】
　図柄Ｅに分類される大当り図柄が第１特図表示器Ｈ１に表示されたときに付与される大
当り遊技は、規定ラウンド数が「４回」に設定されているとともに、大当り遊技終了後に
確変状態を付与する大当り遊技である。以下、「特１大当りＥ」と示す。また、特１大当
りＥでは、大当り抽選の当選時における遊技状態が、変短状態でない場合、大当り終了後
においても通常状態を付与する（図では、「無し」と示す）。その一方、特１大当りＥで
は、大当り抽選の当選時における遊技状態が、変短状態である場合、確変状態の終了時ま
で変短状態が付与されるようになっている。
【００４９】
　また、変短状態が付与されていないときに特１大当りＥが付与された場合には、オープ
ニング時間として「４ｍｓ」が設定され、変短状態が付与されているときに特１大当りＥ
が付与された場合には、オープニング時間として「１００００ｍｓ」が設定される。また
、図６（ｃ）に示すように、１～４ラウンド目のラウンド遊技においては、１回のラウン
ド遊技における大入賞口扉２８の開放時間として「４０ｍｓ」が、閉鎖後のインターバル
時間として「１５００ｍｓ」がそれぞれ設定される。また、特１大当りＥが付与された場
合には、エンディング時間として「４ｍｓ」が設定される。
【００５０】
　図柄Ｆに分類される大当り図柄が第１特図表示器Ｈ１に表示されたときに付与される大
当り遊技は、規定ラウンド数が「４回」に設定されているとともに、大当り遊技終了後に
確変状態を付与する大当り遊技である。以下、「特１大当りＦ」と示す。また、特１大当
りＦでは、大当り抽選の当選時における遊技状態が、変短状態でない場合、大当り終了後
においても通常状態を付与する。その一方、特１大当りＦでは、大当り抽選の当選時にお
ける遊技状態が、変短状態である場合、確変状態の終了時まで変短状態が付与されるよう
になっている。
【００５１】
　また、変短状態が付与されていないときに特１大当りＦが付与された場合には、オープ
ニング時間として「６１６８ｍｓ」が設定され、変短状態が付与されているときに特１大
当りＦが付与された場合には、オープニング時間として「１００００ｍｓ」が設定される
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。また、図６（ｃ）に示すように、１～４ラウンド目のラウンド遊技においては、１回の
ラウンド遊技における大入賞口扉２８の開放時間として「４０ｍｓ」が、閉鎖後のインタ
ーバル時間として「１５００ｍｓ」がそれぞれ設定される。また、特１大当りＦが付与さ
れた場合には、エンディング時間として「４ｍｓ」が設定される。
【００５２】
　図柄Ｇに分類される大当り図柄が第１特図表示器Ｈ１に表示されたときに付与される大
当り遊技は、規定ラウンド数が「４回」に設定されているとともに、大当り遊技終了後に
確変状態を付与する大当り遊技である。以下、「特１大当りＧ」と示す。また、特１大当
りＧでは、大当り抽選の当選時における遊技状態が、変短状態でない場合、大当り終了後
においても通常状態を付与する。その一方、特１大当りＧでは、大当り抽選の当選時にお
ける遊技状態が、変短状態である場合、確変状態の終了時まで変短状態が付与されるよう
になっている。
【００５３】
　また、特１大当りＧが付与された場合には、オープニング時間として「１００００ｍｓ
」が設定される。また、図６（ｄ）に示すように、１～４ラウンド目のラウンド遊技にお
いては、１回のラウンド遊技における大入賞口扉２８の開放時間として「２５０００ｍｓ
」が、閉鎖後のインターバル時間として「２０００ｍｓ」がそれぞれ設定される。また、
特１大当りＧが付与された場合には、エンディング時間として「４ｍｓ」が設定される。
【００５４】
　図柄Ｈに分類される大当り図柄が第１特図表示器Ｈ１に表示されたときに付与される大
当り遊技は、規定ラウンド数が「４回」に設定されているとともに、大当り遊技終了後に
確変状態を付与しない大当り遊技である。以下、「特１大当りＨ」と示す。また、特１大
当りＨでは、大当り抽選の当選時における遊技状態が、変短状態でない場合、大当り終了
後においても通常状態を付与する。その一方、特１大当りＨでは、大当り抽選の当選時に
おける遊技状態が、変短状態である場合、３０回の図柄変動ゲームが実行されるまで変短
状態が付与されるようになっている。
【００５５】
　また、特１大当りＨが付与された場合には、オープニング時間として「１００００ｍｓ
」が設定される。また、図６（ｄ）に示すように、１～４ラウンド目のラウンド遊技にお
いては、１回のラウンド遊技における大入賞口扉２８の開放時間として「２５０００ｍｓ
」が、閉鎖後のインターバル時間として「２０００ｍｓ」がそれぞれ設定される。また、
特１大当りＨが付与された場合には、エンディング時間として「４ｍｓ」が設定される。
【００５６】
　図柄ａ～ｃに分類される大当り図柄が第２特図表示器Ｈ２に表示されたときに付与され
る大当り遊技は、規定ラウンド数が「１６回」に設定されているとともに、大当り遊技終
了後に確変状態を付与する大当り遊技である。以下、それぞれ「特２大当りａ」、「特２
大当りｂ」、「特２大当りｃ」と示す。また、特２大当りａ～ｃでは、大当り抽選の当選
時における遊技状態に関係なく、大当り遊技終了後に確変状態と、その確変状態の終了時
まで変短状態が付与されるようになっている。
【００５７】
　また、変短状態が付与されていないときに特２大当りａ～ｃが付与された場合には、オ
ープニング時間として「１００００ｍｓ」が設定され、変短状態が付与されているときに
特２大当りａ～ｃが付与された場合には、オープニング時間として「４ｍｓ」が設定され
る。また、変短状態が付与されていないときに特２大当りａ～ｃが付与された場合には、
エンディング時間として「１５０００ｍｓ」が設定され、変短状態が付与されているとき
に特２大当りａ～ｃが付与された場合には、エンディング時間として「４ｍｓ」が設定さ
れる。
【００５８】
　図７（ａ）に示すように、特２大当りａが付与されたとき、１～１６ラウンド目のラウ
ンド遊技においては、１回のラウンド遊技における大入賞口扉２８の開放時間として「２
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５０００ｍｓ」が、閉鎖後のインターバル時間として「２０００ｍｓ」がそれぞれ設定さ
れる。
【００５９】
　図７（ｂ）に示すように、特２大当りｂが付与されたとき、１～１２ラウンド目のラウ
ンド遊技においては、１回のラウンド遊技における大入賞口扉２８の開放時間として「２
５０００ｍｓ」が、閉鎖後のインターバル時間として「２０００ｍｓ」がそれぞれ設定さ
れる。また、特２大当りｂが付与されたとき、１３～１６ラウンド目のラウンド遊技にお
いては、１回のラウンド遊技における大入賞口扉２８の開放時間として「４０ｍｓ」が、
閉鎖後のインターバル時間として「１５００ｍｓ」がそれぞれ設定される。
【００６０】
　図８（ａ）に示すように、特２大当りｃが付与されたとき、１～８ラウンド目のラウン
ド遊技においては、１回のラウンド遊技における大入賞口扉２８の開放時間として「２５
０００ｍｓ」が、閉鎖後のインターバル時間として「２０００ｍｓ」がそれぞれ設定され
る。また、特２大当りｃが付与されたとき、９～１６ラウンド目のラウンド遊技において
は、１回のラウンド遊技における大入賞口扉２８の開放時間として「４０ｍｓ」が、閉鎖
後のインターバル時間として「１５００ｍｓ」がそれぞれ設定される。
【００６１】
　図柄ｄ～ｆに分類される大当り図柄が第２特図表示器Ｈ２に表示されたときに付与され
る大当り遊技は、規定ラウンド数が「１２回」に設定されているとともに、大当り遊技終
了後に確変状態を付与する大当り遊技である。以下、それぞれ「特２大当りｄ」、「特２
大当りｅ」、「特２大当りｆ」と示す。また、特２大当りｄ～ｆでは、大当り抽選の当選
時における遊技状態に関係なく、大当り遊技終了後に確変状態と、その確変状態の終了時
まで変短状態が付与されるようになっている。
【００６２】
　また、変短状態が付与されていないときに特２大当りｄ～ｆが付与された場合には、オ
ープニング時間として「１００００ｍｓ」が設定され、変短状態が付与されているときに
特２大当りｄ～ｆが付与された場合には、オープニング時間として「４ｍｓ」が設定され
る。また、変短状態が付与されていないときに特２大当りｄ～ｆが付与された場合には、
エンディング時間として「１５０００ｍｓ」が設定され、変短状態が付与されているとき
に特２大当りｄ～ｆが付与された場合には、エンディング時間として「４ｍｓ」が設定さ
れる。
【００６３】
　図８（ｂ）に示すように、特２大当りｄが付与されたとき、１～１２ラウンド目のラウ
ンド遊技においては、１回のラウンド遊技における大入賞口扉２８の開放時間として「２
５０００ｍｓ」が、閉鎖後のインターバル時間として「２０００ｍｓ」がそれぞれ設定さ
れる。
【００６４】
　図９（ａ）に示すように、特２大当りｅが付与されたとき、１～８ラウンド目のラウン
ド遊技においては、１回のラウンド遊技における大入賞口扉２８の開放時間として「２５
０００ｍｓ」が、閉鎖後のインターバル時間として「２０００ｍｓ」がそれぞれ設定され
る。また、特２大当りｅが付与されたとき、９～１２ラウンド目のラウンド遊技において
は、１回のラウンド遊技における大入賞口扉２８の開放時間として「４０ｍｓ」が、閉鎖
後のインターバル時間として「１５００ｍｓ」がそれぞれ設定される。
【００６５】
　図９（ｂ）に示すように、特２大当りｆが付与されたとき、１～６ラウンド目のラウン
ド遊技においては、１回のラウンド遊技における大入賞口扉２８の開放時間として「２５
０００ｍｓ」が、閉鎖後のインターバル時間として「２０００ｍｓ」がそれぞれ設定され
る。また、特２大当りｆが付与されたとき、７～１２ラウンド目のラウンド遊技において
は、１回のラウンド遊技における大入賞口扉２８の開放時間として「４０ｍｓ」が、閉鎖
後のインターバル時間として「１５００ｍｓ」がそれぞれ設定される。
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【００６６】
　図柄ｇ～ｉに分類される大当り図柄が第２特図表示器Ｈ２に表示されたときに付与され
る大当り遊技は、規定ラウンド数が「８回」に設定されているとともに、大当り遊技終了
後に確変状態を付与する大当り遊技である。以下、それぞれ「特２大当りｇ」、「特２大
当りｈ」、「特２大当りｉ」と示す。また、特２大当りｇ～ｉでは、大当り抽選の当選時
における遊技状態に関係なく、大当り遊技終了後に確変状態と、その確変状態の終了時ま
で変短状態が付与されるようになっている。
【００６７】
　また、変短状態が付与されていないときに特２大当りｇ～ｉが付与された場合には、オ
ープニング時間として「１００００ｍｓ」が設定され、変短状態が付与されているときに
特２大当りｇ～ｉが付与された場合には、オープニング時間として「４ｍｓ」が設定され
る。また、変短状態が付与されていないときに特２大当りｇ～ｉが付与された場合には、
エンディング時間として「１５０００ｍｓ」が設定され、変短状態が付与されているとき
に特２大当りｇ～ｉが付与された場合には、エンディング時間として「４ｍｓ」が設定さ
れる。
【００６８】
　図１０（ａ）に示すように、特２大当りｇが付与されたとき、１～８ラウンド目のラウ
ンド遊技においては、１回のラウンド遊技における大入賞口扉２８の開放時間として「２
５０００ｍｓ」が、閉鎖後のインターバル時間として「２０００ｍｓ」がそれぞれ設定さ
れる。
【００６９】
　図１０（ｂ）に示すように、特２大当りｈが付与されたとき、１～６ラウンド目のラウ
ンド遊技においては、１回のラウンド遊技における大入賞口扉２８の開放時間として「２
５０００ｍｓ」が、閉鎖後のインターバル時間として「２０００ｍｓ」がそれぞれ設定さ
れる。また、特２大当りｈが付与されたとき、７～８ラウンド目のラウンド遊技において
は、１回のラウンド遊技における大入賞口扉２８の開放時間として「４０ｍｓ」が、閉鎖
後のインターバル時間として「１５００ｍｓ」がそれぞれ設定される。
【００７０】
　図１０（ｃ）に示すように、特２大当りｉが付与されたとき、１～４ラウンド目のラウ
ンド遊技においては、１回のラウンド遊技における大入賞口扉２８の開放時間として「２
５０００ｍｓ」が、閉鎖後のインターバル時間として「２０００ｍｓ」がそれぞれ設定さ
れる。また、特２大当りｉが付与されたとき、５～８ラウンド目のラウンド遊技において
は、１回のラウンド遊技における大入賞口扉２８の開放時間として「４０ｍｓ」が、閉鎖
後のインターバル時間として「１５００ｍｓ」がそれぞれ設定される。
【００７１】
　図柄ｊに分類される大当り図柄が第２特図表示器Ｈ２に表示されたときに付与される大
当り遊技は、規定ラウンド数が「４回」に設定されているとともに、大当り遊技終了後に
確変状態を付与する大当り遊技である。以下、「特２大当りｊ」と示す。また、特２大当
りｊでは、大当り抽選の当選時における遊技状態が変短状態であれば、大当り遊技終了後
に確変状態と、その確変状態の終了時まで変短状態が付与されるようになっている。一方
、特２大当りｊでは、大当り抽選の当選時における遊技状態が非変短状態であれば、変短
状態が付与されないようになっている。
【００７２】
　また、変短状態が付与されていないときに特２大当りｊが付与された場合には、オープ
ニング時間として「６１６８ｍｓ」が設定され、変短状態が付与されているときに特２大
当りｊが付与された場合には、オープニング時間として「１００００ｍｓ」が設定される
。また、図１０（ｄ）に示すように、１～４ラウンド目のラウンド遊技においては、１回
のラウンド遊技における大入賞口扉２８の開放時間として「４０ｍｓ」が、閉鎖後のイン
ターバル時間として「１５００ｍｓ」がそれぞれ設定される。また、特２大当りｊが付与
された場合には、エンディング時間として「４ｍｓ」が設定される。
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【００７３】
　図柄ｋ～ｍに分類される大当り図柄が第２特図表示器Ｈ２に表示されたときに付与され
る大当り遊技は、規定ラウンド数が「４回」に設定されているとともに、大当り遊技終了
後に非確変状態を付与する大当り遊技である。以下、それぞれ「特２大当りｋ」、「特２
大当りｌ」、「特２大当りｍ」と示す。また、特２大当りｋ～ｍでは、大当り抽選の当選
時における遊技状態が非変短状態であれば、大当り終了後に、変短状態を付与しない（非
変短状態を付与する）ようになっている。一方、特２大当りｋでは、大当り抽選の当選時
における遊技状態が変短状態であれば、大当り終了後、１００回の図柄変動ゲームが実行
されるまで、変短状態を付与するようになっている。また、特２大当りｌでは、大当り抽
選の当選時における遊技状態が変短状態であれば、大当り終了後、５０回の図柄変動ゲー
ムが実行されるまで、変短状態を付与するようになっている。特２大当りｍでは、大当り
抽選の当選時における遊技状態が変短状態であれば、大当り終了後、３０回の図柄変動ゲ
ームが実行されるまで、変短状態を付与するようになっている。
【００７４】
　また、変短状態が付与されていないときに特２大当りｋ～ｍが付与された場合には、オ
ープニング時間として「６１６８ｍｓ」が設定され、変短状態が付与されているときに特
２大当りｋ～ｍが付与された場合には、オープニング時間として「１００００ｍｓ」が設
定される。また、図１０（ｄ）に示すように、１～４ラウンド目のラウンド遊技において
は、１回のラウンド遊技における大入賞口扉２８の開放時間として「４０ｍｓ」が、閉鎖
後のインターバル時間として「１５００ｍｓ」がそれぞれ設定される。また、特２大当り
ｋ～ｍが付与された場合には、エンディング時間として「４ｍｓ」が設定される。
【００７５】
　なお、ラウンド遊技において、大入賞口２９の開放時間は、各ラウンド遊技が入球上限
個数分の遊技球が入球することにより終了する場合もあることから、それぞれ最大時間と
なる。しかしながら、大入賞口２９の開放時間として設定されることがある「４０ｍｓ」
という時間は、１回のラウンド遊技において、大入賞口２９に入球する遊技球の入球個数
が、入球上限個数に達するには不十分な時間である。因みに、パチンコ機では、１分間あ
たりの遊技球の発射個数がおおよそ「１００球」に設定されているので、遊技球を１球発
射させるために要する時間は「６００ｍｓ」となる。すなわち、ラウンド遊技において、
大入賞口２９の開放時間が４０ｍｓということは、当該ラウンド遊技において、入球上限
個数となる「８球」の遊技球を発射して、入球させるのは実質的に無理である。
【００７６】
　以上のことから特１大当りＡにおける大入賞口２９の開放態様では、１～１０ラウンド
のラウンド遊技において規定個数の賞球獲得を期待できる一方、１１～１６ラウンドのラ
ウンド遊技において賞球の獲得を期待できない。すなわち、実質的に１０ラウンドの大当
り遊技と言え、獲得が期待できるラウンド数は、ラウンド報知ランプ５１により報知され
るラウンド数（１６ラウンド）よりも少ない。同様に、特１大当りＢにおける大入賞口２
９の開放態様では、１～１０ラウンドのラウンド遊技において規定個数の賞球獲得を期待
できる一方、１１～１２ラウンドのラウンド遊技において賞球の獲得を期待できない。す
なわち、特１大当りＢは、実質的に１０ラウンドの大当り遊技と言え、獲得が期待できる
ラウンド数は、ラウンド報知ランプ５１により報知されるラウンド数（１２ラウンド）よ
りも少ない。また、特１大当りＢは、報知されるラウンド数が異なっていても、特１大当
りＡと獲得が期待できる賞球数は同じとなる。
【００７７】
　また、特１大当りＣにおける大入賞口２９の開放態様では、１～８ラウンドのラウンド
遊技において規定個数の賞球獲得を期待できる。すなわち、名実共に８ラウンドの大当り
遊技と言える。一方、特１大当りＤにおける大入賞口２９の開放態様は、１～４ラウンド
のラウンド遊技において規定個数の賞球獲得を期待できる一方、５～８ラウンドのラウン
ド遊技において賞球の獲得を期待できない。すなわち、特１大当りＣと同じラウンド数を
有する大当り遊技であっても、特１大当りＣと異なり、実質的に４ラウンドの大当り遊技
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と言え、獲得が期待できる賞球数がほぼ半分ということとなる。
【００７８】
　また、特１大当りＥ、特１大当りＦにおける大入賞口２９の開放態様は、１～４ラウン
ドのラウンド遊技において賞球の獲得を期待できない。このため、賞球は期待できず、大
当り遊技終了後に確変状態が付与されることが遊技者にとっての利益となる。一方、特１
大当りＧ，Ｈにおける大入賞口２９の開放態様は、１～４ラウンドのラウンド遊技におい
て規定個数の賞球獲得を期待できる。このため、名実共に４ラウンドの大当り遊技といえ
、特１大当りＤと同等の賞球を得ることが期待できる。
【００７９】
　また、特２大当りａにおける大入賞口２９の開放態様では、１～１６ラウンドのラウン
ド遊技において規定個数の賞球獲得を期待できる。すなわち、名実共に１６ラウンドの大
当り遊技と言える。
【００８０】
　特２大当りｂにおける大入賞口２９の開放態様では、１～１２ラウンドのラウンド遊技
において規定個数の賞球獲得を期待できる一方、１３～１６ラウンドのラウンド遊技にお
いて賞球の獲得を期待できない。すなわち、図４に示すように、実質的に１２ラウンドの
大当り遊技と言え、獲得が期待できるラウンド数は、ラウンド報知ランプ５１により報知
されるラウンド数（１６ラウンド）よりも少ない。そして、特２大当りｂは、特２大当り
ａと報知されるラウンド数（１６ラウンド）が同じであっても、特２大当りａよりも獲得
が期待できる賞球数が少ない。
【００８１】
　特２大当りｃにおける大入賞口２９の開放態様では、１～８ラウンドのラウンド遊技に
おいて規定個数の賞球獲得を期待できる一方、９～１６ラウンドのラウンド遊技において
賞球の獲得を期待できない。すなわち、図４に示すように、実質的に８ラウンドの大当り
遊技と言え、獲得が期待できるラウンド数は、ラウンド報知ランプ５１により報知される
ラウンド数（１６ラウンド）よりも少ない。また、特２大当りｃは、特２大当りａ、特２
大当りｂと報知されるラウンド数（１６ラウンド）が同じであっても、特２大当りａ、特
２大当りｂよりも獲得が期待できる賞球数が少ない。
【００８２】
　また、特２大当りｄにおける大入賞口２９の開放態様では、１～１２ラウンドのラウン
ド遊技において規定個数の賞球獲得を期待できる。すなわち、名実共に１２ラウンドの大
当り遊技と言える。このため、図４に示すように、特２大当りｄは、特２大当りｂ（１６
ラウンド）よりもラウンド数が少ないにもかかわらず、特２大当りｂ（実質１２ラウンド
）と、獲得が期待できる賞球数が同じとなっている。また、特２大当りｄは、特２大当り
ｃ（１６ラウンド）よりも報知されるラウンド数が少ないにもかかわらず、特２大当りｃ
（実質８ラウンド）よりも獲得が期待できる賞球数が多くなっており、逆転している。
【００８３】
　特２大当りｅにおける大入賞口２９の開放態様では、１～８ラウンドのラウンド遊技に
おいて規定個数の賞球獲得を期待できる一方、９～１２ラウンドのラウンド遊技において
賞球の獲得を期待できない。すなわち、図４に示すように、実質的に８ラウンドの大当り
遊技と言え、賞球の獲得が期待できるラウンド数は、ラウンド報知ランプ５１により報知
されるラウンド数（１２ラウンド）よりも少ない。このため、特２大当りｅは、特２大当
りｄと報知されるラウンド数が同じであっても、特２大当りｄよりも獲得が期待できる賞
球数が少ない。また、特２大当りｅは、特２大当りｃ（１６ラウンド）よりも報知される
ラウンド数が少ないにもかかわらず、特２大当りｃ（実質８ラウンド）と、獲得が期待で
きる賞球数が同じとなっている。
【００８４】
　また、特２大当りｆにおける大入賞口２９の開放態様では、１～６ラウンドのラウンド
遊技において規定個数の賞球獲得を期待できる一方、７～１２ラウンドのラウンド遊技に
おいて賞球の獲得を期待できない。すなわち、図４に示すように、実質的に６ラウンドの
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大当り遊技と言え、賞球の獲得が期待できるラウンド数は、ラウンド報知ランプ５１によ
り報知されるラウンド数（１２ラウンド）よりも少ない。このため、特２大当りｆは、特
２大当りｄ、特２大当りｅと報知されるラウンド数が同じであっても、特２大当りｄ、特
２大当りｅよりも獲得が期待できる賞球数が少ない。
【００８５】
　また、特２大当りｇにおける大入賞口２９の開放態様では、１～８ラウンドのラウンド
遊技において規定個数の賞球獲得を期待できる。すなわち、図４に示すように、名実共に
８ラウンドの大当り遊技と言える。このため、特２大当りｇは、特２大当りｃ（１６ラウ
ンド）及び特２大当りｅ（１２ラウンド）よりも報知されるラウンド数が少ないにもかか
わらず、特２大当りｃ（実質８ラウンド）及び特２大当りｅ（実質８ラウンド）と、獲得
が期待できる賞球数が同じとなっている。また、特２大当りｇは、特２大当りｆ（１２ラ
ウンド）よりも報知されるラウンド数が少ないにもかかわらず、特２大当りｆ（実質６ラ
ウンド）よりも獲得が期待できる賞球数が多くなっており、逆転している。
【００８６】
　特２大当りｈにおける大入賞口２９の開放態様では、１～６ラウンドのラウンド遊技に
おいて規定個数の賞球獲得を期待できる一方、７～８ラウンドのラウンド遊技において賞
球の獲得を期待できない。すなわち、図４に示すように、実質的に６ラウンドの大当り遊
技と言え、賞球の獲得が期待できるラウンド数は、ラウンド報知ランプ５１により報知さ
れるラウンド数（８ラウンド）よりも少ない。このため、特２大当りｈは、特２大当りｇ
（８ラウンド）と報知されるラウンド数が同じであっても、特２大当りｇ（実質８ラウン
ド）よりも獲得が期待できる賞球数が少ない。また、特２大当りｈは、特２大当りｆ（１
２ラウンド）よりも報知されるラウンド数が少ないにもかかわらず、特２大当りｆ（実質
６ラウンド）と、獲得が期待できる賞球数が同じとなっている。
【００８７】
　また、特２大当りｉにおける大入賞口２９の開放態様では、１～４ラウンドのラウンド
遊技において規定個数の賞球獲得を期待できる一方、５～８ラウンドのラウンド遊技にお
いて賞球の獲得を期待できない。すなわち、図４に示すように、実質的に４ラウンドの大
当り遊技と言え、賞球の獲得が期待できるラウンド数は、ラウンド報知ランプ５１により
報知されるラウンド数（８ラウンド）よりも少ない。このため、特２大当りｉは、特２大
当りｇ、特２大当りｈと報知されるラウンド数が同じであっても、特２大当りｇ、特２大
当りｈよりも獲得が期待できる賞球数が少ない。
【００８８】
　また、特２大当りｊ、特２大当りｋ、特２大当りｌ、及び特２大当りｍにおける大入賞
口２９の開放態様では、１～４ラウンドのラウンド遊技において賞球の獲得を期待できな
い。なお、上述したように、確変状態を付与する特１大当りＧと、確変状態を付与しない
特１大当りＨにおける大入賞口２９の開放態様は、同じとなっている。このため、特１大
当りＧ及び第１大当りＨ終了後、確変状態が付与されているか否か、大入賞口２９の開放
態様及びラウンド数からは区別できないようになっている。同様に、確変状態を付与する
特２大当りｊと、確変状態を付与しない特２大当りｋ～ｍにおける大入賞口２９の開放態
様は、同じとなっている。このため、特２大当りｊ～ｍ終了後、確変状態が付与されてい
るか否か、大入賞口２９の開放態様及びラウンド数からは区別できないようになっている
。
【００８９】
　図３、図４に基づき、本実施形態のパチンコ機に規定する小当り遊技について、詳しく
説明する。
　小当り遊技は、図柄変動ゲームにて小当り図柄が停止表示されて該ゲームの終了後、開
始される。小当り遊技が開始すると、オープニング時間が設定される。また、オープニン
グ時間が終了すると、大入賞口２９が１回、開放される。大入賞口２９は、開放されると
、規定個数（入球上限個数）の遊技球が入賞するまでの間、又は規定時間（開放時間）が
経過するまでの間、開放される。そして、大入賞口２９が閉鎖すると、エンディング時間



(19) JP 6192904 B2 2017.9.6

10

20

30

40

50

が設定される。エンディング時間が終了すると、小当り遊技は終了される。なお、小当り
遊技の種類、当選時の状態によっては、小当り遊技中、予め決められた遊技演出が実行さ
れる場合がある。
【００９０】
　そして、本実施形態のパチンコ機では、小当り抽選に当選した場合、図３、図４に示す
複数種類の小当り遊技の中から１つの小当り遊技が決定され、その決定された小当り遊技
が付与されるようになっている。そして、複数種類の小当り遊技のうち、何れの小当り遊
技が付与されるかは、小当り抽選に当選した際に決定する特別図柄（小当り図柄）の種類
に応じて決定される。本実施形態において第１特図表示器Ｈ１に表示される２０種類の特
別図柄の小当り図柄は、図３に示すように、図柄Ｉ～図柄Ｊの２つのグループに分類され
ている。すなわち、図柄Ｉには第１特図表示器Ｈ１に表示される小当り図柄のうち１０種
類の小当り図柄が振り分けられている。同様に、図柄Ｊには第１特図表示器Ｈ１に表示さ
れる小当り図柄のうち１０種類の小当り図柄が振り分けられている。
【００９１】
　また、本実施形態において第２特図表示器Ｈ２に表示される２０種類の特別図柄の小当
り図柄は、図４に示すように、図柄ｎ～図柄ｏの２つのグループに分類されている。すな
わち、図柄ｎには第２特図表示器Ｈ２に表示される小当り図柄のうち１０種類の小当り図
柄が振り分けられている。同様に、図柄ｏには第２特図表示器Ｈ２に表示される小当り図
柄のうち１０種類の小当り図柄が振り分けられている。
【００９２】
　図柄Ｉに分類される大当り図柄が第１特図表示器Ｈ１に表示されたときに付与される小
当り遊技は、以下、「特１小当りＩ」と示す。図柄Ｊに分類される大当り図柄が第１特図
表示器Ｈ１に表示されたときに付与される小当り遊技は、以下、「特１小当りＪ」と示す
。図柄ｎに分類される大当り図柄が第２特図表示器Ｈ２に表示されたときに付与される小
当り遊技は、以下、「特２小当りｎ」と示す。図柄ｏに分類される大当り図柄が第２特図
表示器Ｈ２に表示されたときに付与される小当り遊技は、以下、「特２小当りｏ」と示す
。これらの小当り遊技が付与された場合、小当り遊技終了後においても、小当り抽選の当
選時における遊技状態（確変状態及び変短状態）を継続する。
【００９３】
　また、特１小当りＩ、特２小当りｎでは、オープニング時間として「４ｍｓ」が設定さ
れる。また、変短状態が付与されていないときに、特１小当りＪ、特２小当りｏが付与さ
れる場合、オープニング時間として「６１６８ｍｓ」が設定される。一方、変短状態が付
与されているときに、特１小当りＪ、特２小当りｏが付与される場合、オープニング時間
として「４ｍｓ」が設定される。また、変短状態が付与されていないときに特１小当りＩ
、特１小当りＪ、特２小当りｎ、特２小当りｏが付与された場合には、エンディング時間
として「４６２４ｍｓ」が設定され、変短状態が付与されているときに特１小当りＩ、特
１小当りＪ、特２小当りｎ、特２小当りｏが付与された場合には、エンディング時間とし
て「４ｍｓ」が設定される。
【００９４】
　また、特１小当りＩ、特１小当りＪ、特２小当りｎ、特２小当りｏが付与された場合、
大入賞口扉２８の開放時間として「４０ｍｓ」が、閉鎖後のインターバル時間として「１
５００ｍｓ」が設定される。「４０ｍｓ」という時間は、１回のラウンド遊技において、
大入賞口２９に入球する遊技球の入球個数が、入球上限個数に達するには不十分な時間で
ある。このため、小当り遊技においては、賞球は実質的に獲得できないということとなる
。また、１回しか大入賞口扉２８が開放しないため、遊技者にとって殆ど気付かれること
がない。また、気付いたとしても、小当り遊技における開放態様は、大当り遊技において
最後に実行されうる「４０ｍｓ」の開放態様（パカ開放）と同じであるため、大当り遊技
における最後のパカ開放だったかもしれないと思わせて、小当り遊技であるか否かの判断
を迷わせることができる。
【００９５】
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　次に、パチンコ機の制御構成について図２に基づき説明する。
　パチンコ機の機裏側には、パチンコ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、パチンコ機全体を制御するための各種処理を実行し、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、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。
【００９６】
　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。
　前記主制御基板３０には、主制御用ＣＰＵ３０ａが備えられている。該主制御用ＣＰＵ
３０ａには、主制御用ＲＯＭ３０ｂ及び主制御用ＲＡＭ３０ｃが接続されている。主制御
用ＣＰＵ３０ａには、第１始動口センサＳＥ１と、第２始動口センサＳＥ２と、カウント
センサＳＥ３が接続されている。また、主制御用ＣＰＵ３０ａには、第１特図表示器Ｈ１
と、第２特図表示器Ｈ２と、第１保留表示器Ｒａと、第２保留表示器Ｒｂが接続されてい
る。また、主制御用ＣＰＵ３０ａには、大入賞口ソレノイドＳＯＬ１と、普通電動役物ソ
レノイドＳＯＬ２が接続されている。また、主制御用ＣＰＵ３０ａは、普通図柄表示器Ｈ
１０と、ゲートセンサＳＥ４が接続されている。また、主制御用ＣＰＵ３０ａには、ラウ
ンド報知ランプ５１が接続されている。また、主制御用ＣＰＵ３０ａは、当り判定用乱数
などの各種乱数の値を所定の周期毎に更新し、更新後の値を主制御用ＲＡＭ３０ｃの設定
領域に記憶（設定）して更新前の値を書き換えている。
【００９７】
　主制御用ＲＯＭ３０ｂには、パチンコ機全体を制御するためのメイン制御プログラムが
記憶されている。また、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（特別図柄及び飾り図柄）が変動を開始（図柄変動ゲーム
が開始）してから図柄が停止表示（図柄変動ゲームが終了）される迄の間の遊技演出（表
示演出、発光演出、音声演出）のベースとなるパターンを示すものである。すなわち、変
動パターンは、特別図柄が変動開始してから特別図柄が確定停止表示されるまでの間の図
柄変動ゲームの演出内容（大当りの有無、リーチ演出の有無、大当り遊技の種類）及び演
出時間（変動時間）を特定することができる。
【００９８】
　図１１に示すように、変動パターンは、特１大当りＡ～特１大当りＤ又は特２大当りａ
～特２大当りｉが付与されるときに決定される大当り演出用の変動パターンＰ１～Ｐ３と
、特１大当りＧ～特１大当りＨ又は特２大当りｊ～特２大当りｍが付与されるときに決定
される大当り演出用の変動パターンＰ４がある。また、変動パターンには、特１大当りＥ
，特１大当りＦ，特１小当りＩ，特１小当りＪ又は特２小当りｎ，特２小当りｏが付与さ
れるときに決定されるモード移行演出用の変動パターンＰ５～Ｐ６がある。また、変動パ
ターンには、リーチを形成し、リーチ演出が行われた後に最終的にはずれとするはずれリ
ーチ演出用の変動パターンＰ１１～Ｐ１４と、リーチを形成せずにはずれとするはずれ演
出用の変動パターンＰ２１，Ｐ２２がある。
【００９９】
　また、変動パターンには、特２大当りａ～特２大当りｉの終了後、図柄変動ゲームが４
回実行されるまでの間に限り、実行される超短縮演出用の変動パターンＰ７，Ｐ２３があ
る。なお、変動パターンＰ７は、大当りのときに決定され、変動パターンＰ２３は、リー
チ判定の結果に関係なく、はずれのときに決定される。
【０１００】
　なお、大当り演出は、図柄変動ゲームが、リーチ演出を経て、最終的に大当りの図柄組
み合わせを確定停止表示させるように展開される演出である。はずれリーチ演出は、図柄
変動ゲームが、リーチ演出を経て、最終的にはずれの図柄組み合わせを確定停止表示させ
るように展開される演出である。はずれ演出は、図柄変動ゲームが、リーチ演出を経るこ
となく最終的にはずれの図柄組み合わせを確定停止表示させるように展開される演出であ
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る。リーチ演出は、演出表示装置１１の飾り図柄による図柄変動ゲームにおいて、リーチ
の図柄組み合わせが形成されてから、大当りの図柄組み合わせ、又ははずれの図柄組み合
わせが導出される迄の間に行われる演出である。モード移行演出は、図柄変動ゲームが、
リーチ演出を経ることなく所定のチャンスの図柄組み合わせを確定停止表示させる演出で
ある。超短縮演出は、ゲーム結果が大当りか否かにかかわらず、全列の図柄が変動開始し
、そのまま図柄組み合わせを確定停止表示させる演出である。また、超短縮演出は、通常
のはずれ演出（所謂、変動パターンのうち、一番選択率が高い通常変動）よりも変動時間
（演出時間）が短く設定されている。
【０１０１】
　大当り演出用の変動パターンＰ１～Ｐ４及びはずれリーチ演出用の変動パターンＰ１１
～Ｐ１４では、複数種類のリーチ演出が実行可能に構成されている。本実施形態では、３
種類のリーチＲ１～Ｒ３が実行可能に構成されており、それぞれ異なる大当り期待度が設
定されている。各リーチ演出の大当り期待度は、大当りのときに実行される確率と、はず
れのときに実行される確率に基づき、算出できるようになっている。具体的には、大当り
のときに高確率で実行され、且つ、はずれのときに低確率で実行される場合、又はいずれ
か一方の場合には、リーチ演出の大当り期待度が高くなる。一方、大当りのときに低確率
で実行され、且つ、はずれのときに高確率で実行される場合、又はいずれか一方の場合に
は、リーチ演出の大当り期待度が低くなる。本実施形態では、リーチＲ１の大当り期待度
が一番高く、リーチＲ２の大当り期待度が中間で、リーチＲ３の大当り期待度が一番低く
設定されているものとする。なお、リーチＲ１は、変動パターンＰ１，Ｐ１１に基づき実
行され、リーチＲ２は、変動パターンＰ２，Ｐ１２に基づき実行され、リーチＲ３は、変
動パターンＰ３，Ｐ４，Ｐ１３，Ｐ１４に基づき実行される。
【０１０２】
　また、主制御用ＲＯＭ３０ｂには、大当り判定値が記憶されている。大当り判定値は、
大当りか否かの内部抽選で用いる判定値であり、当り判定用乱数の取り得る数値の中から
定められている。なお、大当り判定値は、確変状態が付与されているか否かでその数が異
なっており、確変状態時の大当り判定値の数は、通常状態時の大当り判定値の数よりも多
く設定されている。また、主制御用ＲＯＭ３０ｂには、小当り判定値が記憶されている。
小当り判定値は、小当りか否かの内部抽選で用いる判定値であり、当り判定用乱数の取り
得る数値の中から定められている。また、主制御用ＲＡＭ３０ｃには、大当り判定時及び
小当り判定時に使用する当り判定用乱数が記憶されている。
【０１０３】
　本実施形態において、当り判定用乱数は、第１始動入賞口２５又は第２始動入賞口２７
へ遊技球が入賞したことを契機に取得するようになっており、第１の変動ゲーム及び第２
の変動ゲームにおいて共通使用している。すなわち、第１始動入賞口２５へ遊技球が入賞
したことを契機に取得する当り判定用乱数は、第２始動入賞口２７へ遊技球が入賞したこ
とを契機に取得する当り判定用乱数と同一のものである。また、大当り判定値及び小当り
判定値も、第１の変動ゲーム及び第２の変動ゲームにおいて共通使用している。
【０１０４】
　また、主制御用ＲＡＭ３０ｃには、大当り決定時に大当り遊技の種類を決定する際に用
いる大当り種別用乱数が記憶されている。この大当り種別用乱数は、２００個用意されて
おり、それぞれ特別図柄に対応付けられている。従って、主制御用ＣＰＵ３０ａは、大当
りの決定時（大当り判定が肯定となった場合）、取得した大当り種別用乱数に基づき、大
当り遊技の種類を決定すると共に、大当り図柄を決定することとなる。本実施形態におい
て、大当り種別用乱数は、第１始動入賞口２５又は第２始動入賞口２７へ遊技球が入賞し
たことを契機に取得するようになっており、第１の変動ゲーム及び第２の変動ゲームにお
いて共通使用している。
【０１０５】
　また、主制御用ＲＡＭ３０ｃには、変動パターンを決定するために用いる変動パターン
振分用乱数が記憶されている。この変動パターン振分用乱数は、各変動パターンに振り分
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けられている。また、主制御用ＲＡＭ３０ｃには、リーチ演出を実行させるか否かを判定
する際に用いるリーチ判定用乱数が記憶されている。また、主制御用ＲＯＭ３０ｂには、
リーチ判定値が記憶されている。リーチ判定値は、図柄変動ゲームがはずれとなる場合に
、リーチ演出を実行させるか否かのリーチ抽選（リーチ判定）で用いる判定値であり、リ
ーチ判定用乱数の取り得る数値の中から定められている。なお、主制御用ＲＡＭ３０ｃに
記憶される各種乱数は、主制御用ＣＰＵ３０ａにより、所定の周期毎に更新されるように
なっている。
【０１０６】
　次に、図２に基づき演出制御基板３１について説明する。
　演出制御基板３１には、演出制御用ＣＰＵ３１ａが備えられている。該演出制御用ＣＰ
Ｕ３１ａには、演出制御用ＲＯＭ３１ｂ及び演出制御用ＲＡＭ３１ｃが接続されている。
また、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、各種乱数の値を所定の周期毎に更新し、更新後の値を
演出制御用ＲＡＭ３１ｃの設定領域に記憶（設定）して更新前の値を書き換えている。ま
た、演出制御用ＲＯＭ３１ｂには、遊技演出を実行させるための演出制御プログラムが記
憶されている。演出制御用ＣＰＵ３１ａは、各種制御コマンドを入力すると、当該演出制
御プログラムに基づき各種制御を実行する。また、演出制御用ＲＯＭ３１ｂには、各種の
画像データ（図柄、各種背景画像、文字、キャラクタなどの画像データ）が記憶されてい
る。また、演出制御基板３１（演出制御用ＣＰＵ３１ａ）には、演出ボタン４０が接続さ
れており、演出ボタン４０から演出ボタン４０が操作されたことを示す検知信号が入力さ
れる。また、演出制御用ＣＰＵ３１ａには、演出表示装置１１が接続されている。
【０１０７】
　次に、主制御用ＣＰＵ３０ａが、メイン制御プログラムに基づき実行する特別図柄入力
処理や特別図柄開始処理などの各種処理について説明する。最初に、特別図柄入力処理を
説明する。特別図柄入力処理は、主制御用ＣＰＵ３０ａにより所定周期毎に実行されるよ
うになっている。
【０１０８】
　図１２は、特別図柄入力処理のフローチャートである。図１２に示すように、まず、主
制御用ＣＰＵ３０ａは、第１始動入賞口２５に遊技球が入球したか否かを判定する（ステ
ップＳ１）。すなわち、ステップＳ１において主制御用ＣＰＵ３０ａは、第１始動口セン
サＳＥ１が遊技球を検知した時に出力する第１検知信号を入力したか否かを判定する。ス
テップＳ１の判定結果が否定の場合、主制御用ＣＰＵ３０ａは、ステップＳ５へ移行する
。ステップＳ１の判定結果が肯定の場合、主制御用ＣＰＵ３０ａは、主制御用ＲＡＭ３０
ｃに記憶されている第１特図始動保留記憶数が上限数の４未満であるか否かを判定する（
ステップＳ２）。ステップＳ２の判定結果が否定（第１特図始動保留記憶数＝４）の場合
、主制御用ＣＰＵ３０ａは、ステップ５へ移行する。
【０１０９】
　ステップＳ２の判定結果が肯定（第１特図始動保留記憶数＜４）の場合、主制御用ＣＰ
Ｕ３０ａは、第１特図始動保留記憶数を１加算し、第１特図始動保留記憶数を書き換える
（ステップＳ３）。このとき、主制御用ＣＰＵ３０ａは、１加算後の第１特図始動保留記
憶数を表すように第１保留表示器Ｒａの表示内容を制御する。続いて、主制御用ＣＰＵ３
０ａは、リーチ判定用乱数の値と、当り判定用乱数の値と、変動パターン振分用乱数と、
大当り種別用乱数の値を主制御用ＲＡＭ３０ｃから読み出して取得し、該値を第１特図始
動保留記憶数に対応付けられた主制御用ＲＡＭ３０ｃの所定の記憶領域に記憶する（ステ
ップＳ４）。また、主制御用ＣＰＵ３０ａは、書き換え後の第１特図始動保留記憶数を示
す第１保留指定コマンドを出力する。
【０１１０】
　次に、主制御用ＣＰＵ３０ａは、第２始動入賞口２７に遊技球が入球したか否かを判定
する（ステップＳ５）。すなわち、ステップＳ５において主制御用ＣＰＵ３０ａは、第２
始動口センサＳＥ２が遊技球を検知した時に出力する第２検知信号を入力したか否かを判
定する。ステップＳ５の判定結果が否定の場合、主制御用ＣＰＵ３０ａは、特別図柄入力
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処理を終了する。ステップＳ５の判定結果が肯定の場合、主制御用ＣＰＵ３０ａは、主制
御用ＲＡＭ３０ｃに記憶されている第２特図始動保留記憶数が上限数の４未満であるか否
かを判定する（ステップＳ６）。ステップＳ６の判定結果が否定（第２特図始動保留記憶
数＝４）の場合、主制御用ＣＰＵ３０ａは、特別図柄入力処理を終了する。
【０１１１】
　ステップＳ６の判定結果が肯定（第２特図始動保留記憶数＜４）の場合、主制御用ＣＰ
Ｕ３０ａは、第２特図始動保留記憶数を１加算し、第２特図始動保留記憶数を書き換える
（ステップＳ７）。このとき、主制御用ＣＰＵ３０ａは、１加算後の第２特図始動保留記
憶数を表すように第２保留表示器Ｒｂの表示内容を変更させる。また、主制御用ＣＰＵ３
０ａは、更新後の第２特図始動保留記憶数を示す第２保留指定コマンドを出力する。続い
て、主制御用ＣＰＵ３０ａは、リーチ判定用乱数の値と、当り判定用乱数の値と、変動パ
ターン振分用乱数と、大当り種別用乱数の値を主制御用ＲＡＭ３０ｃから読み出して取得
し、該値を第２特図始動保留記憶数に対応付けられた主制御用ＲＡＭ３０ｃの所定の記憶
領域に記憶する（ステップＳ８）。そして、特別図柄入力処理を終了する。
【０１１２】
　次に、特別図柄開始処理について説明する。主制御用ＣＰＵ３０ａは、特別図柄開始処
理を所定周期毎に実行するようになっている。
　図１３、図１４は、特別図柄開始処理のフローチャートである。主制御用ＣＰＵ３０ａ
は、まず、図柄（特別図柄及び飾り図柄）が変動表示中であるか否か、及び大当り遊技中
であるか否か判定する（ステップＳ１１）。ステップＳ１１の判定結果が肯定の場合（図
柄変動ゲーム中、又は大当り遊技中である場合）、主制御用ＣＰＵ３０ａは、特別図柄開
始処理を終了する。一方、ステップＳ１１の判定結果が否定の場合、主制御用ＣＰＵ３０
ａは、第２特図始動保留記憶数を読み出し（ステップＳ１２）、第２特図始動保留記憶数
が「０」よりも大きいか否か判定する（ステップＳ１３）。
【０１１３】
　ステップＳ１３の判定結果が否定の場合（第２特図始動保留記憶数＝０の場合）、主制
御用ＣＰＵ３０ａは、第１特図始動保留記憶数を読み出し（ステップＳ１４）、第１特図
始動保留記憶数が「０」よりも大きいか否か判定する（ステップＳ１５）。ステップＳ１
５の判定結果が否定の場合（第１特図始動保留記憶数＝０の場合）、主制御用ＣＰＵ３０
ａは、特別図柄開始処理を終了する。
【０１１４】
　一方、ステップＳ１５の判定結果が肯定の場合（第１特図始動保留記憶数＞０の場合）
、主制御用ＣＰＵ３０ａは、主制御用ＲＡＭ３０ｃの所定の記憶領域に記憶される特別図
柄変動処理フラグに第１の変動ゲームを実行することを示す値［０］を設定する（ステッ
プＳ１６）。次に、主制御用ＣＰＵ３０ａは、第１特図始動保留記憶数の数を「１」減算
し（ステップＳ１７）、当該第１特図始動保留記憶数に対応付けられて主制御用ＲＡＭ３
０ｃの所定の記憶領域に記憶されている当り判定用乱数、リーチ判定用乱数、変動パター
ン振分用乱数、及び大当り種別用乱数の値を取得する（ステップＳ１８）。
【０１１５】
　より詳しくは、主制御用ＣＰＵ３０ａは、最も早く記憶した第１特図始動保留記憶数「
１」に対応付けられた第１記憶領域に記憶されている各種乱数を読み出す。また、主制御
用ＣＰＵ３０ａは、乱数を読み出した後、第１特図始動保留記憶数「２」に対応付けられ
た第１記憶領域に記憶されている各種乱数を第１特図始動保留記憶数「１」に対応付けら
れた第１記憶領域に記憶する。同様に、主制御用ＣＰＵ３０ａは、第１特図始動保留記憶
数「３」に対応付けられた第１記憶領域に記憶されている各種乱数を第１特図始動保留記
憶数「２」に対応付けられた第１記憶領域に記憶する。同様に、主制御用ＣＰＵ３０ａは
、第１特図始動保留記憶数「４」に対応付けられた第１記憶領域に記憶されている各種乱
数を第１特図始動保留記憶数「３」に対応付けられた第１記憶領域に記憶する。また、主
制御用ＣＰＵ３０ａは、第１特図始動保留記憶数「４」に対応付けられた第１記憶領域に
記憶されている各種乱数を消去する。また、主制御用ＣＰＵ３０ａは、第１特図始動保留
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記憶数を１減算した際、１減算後の第１特図始動保留記憶数を表すように第１保留表示器
Ｒａの表示内容を変更させる。また、主制御用ＣＰＵ３０ａは、更新後の第１特図始動保
留記憶数を示す第１保留指定コマンドを出力する。
【０１１６】
　図１４に示すように、主制御用ＣＰＵ３０ａは、取得した当り判定用乱数の値が主制御
用ＲＯＭ３０ｂに記憶されている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（ステップＳ１９）。なお、本実施形態において、大当り判定値は、
確変状態が付与されているか否かで変更されるようになっている。つまり、確変状態の時
（高確率の時）、大当り判定の判定結果が肯定となる確率は、通常状態の時（低確率の時
）、大当り判定の判定結果が肯定となる確率（大当り確率）よりも高く設定される。
【０１１７】
　ステップＳ１９の判定結果が肯定の場合（大当りの場合）、主制御用ＣＰＵ３０ａは、
大当りの変動であることを示す大当りフラグに［１］を設定する（ステップＳ２０）。そ
して、主制御用ＣＰＵ３０ａは、取得した大当り種別用乱数の値に基づき、大当り遊技の
種類を決定すると共に、特別図柄による大当り図柄の中から第１特図表示器Ｈ１（第２の
変動ゲームのときには、第２特図表示器Ｈ２）にて確定停止表示される最終停止図柄を決
定する（ステップＳ２１）。その後、主制御用ＣＰＵ３０ａは、決定した大当り遊技に対
応する変動パターンの中から変動パターンを決定する（ステップＳ２２）。
【０１１８】
　具体的に言えば、主制御用ＣＰＵ３０ａは、特１大当りＡ～特１大当りＤを決定した場
合には、大当り演出用の変動パターンＰ１～Ｐ３の中から決定する。主制御用ＣＰＵ３０
ａは、特１大当りＧ、特１大当りＨを決定した場合には、大当り演出用の変動パターンＰ
４を決定する。主制御用ＣＰＵ３０ａは、特１大当りＥを決定した場合には、モード移行
演出用の変動パターンＰ５を決定する。主制御用ＣＰＵ３０ａは、特１大当りＦを決定し
た場合には、モード移行演出用の変動パターンＰ６を決定する。また、主制御用ＣＰＵ３
０ａは、特２大当りａ～特２大当りｉの終了後から４回以内の図柄変動ゲームにおいて、
特２大当りａ～特２大当りｉを決定した場合、超短縮演出用の変動パターンＰ７を決定す
る。一方、主制御用ＣＰＵ３０ａは、特２大当りａ～特２大当りｉの終了後から４回以内
の図柄変動ゲームでないときに、特２大当りａ～特２大当りｉを決定した場合、大当り演
出用の変動パターンＰ１～Ｐ３の中から決定する。主制御用ＣＰＵ３０ａは、特２大当り
ｊ～特２大当りｍを決定した場合には、大当り演出用の変動パターンＰ４を決定する。
【０１１９】
　変動パターン及び最終停止図柄を決定した主制御用ＣＰＵ３０ａは、演出制御基板３１
（演出制御用ＣＰＵ３１ａ）に対し、所定の制御コマンドを所定のタイミングで出力する
等、第１の変動ゲームに関する各種処理（第２の変動ゲームのときには第２の変動ゲーム
に関する各種処理）を実行する（ステップＳ２３）。具体的に言えば、主制御用ＣＰＵ３
０ａは、変動パターンを指定すると共に図柄変動の開始を指示する変動パターン指定コマ
ンドを最初に出力する。同時に、主制御用ＣＰＵ３０ａは、特図を変動開始させるように
第１特図表示器Ｈ１（第２の変動ゲームのときには第２特図表示器Ｈ２）の表示内容を制
御する。また、同時に、主制御用ＣＰＵ３０ａは、図柄変動ゲームの演出時間の計測を開
始する。また、主制御用ＣＰＵ３０ａは、最終停止図柄及び大当り遊技の種類を指定する
ための特別図柄指定コマンド（大当り種別指定コマンド）を出力する。そして、主制御用
ＣＰＵ３０ａは、特別図柄開始処理を終了する。その後、特別図柄開始処理とは別の処理
で、主制御用ＣＰＵ３０ａは、前記指定した変動パターンに定められている演出時間に基
づいて、決定した最終停止図柄を表示させるように第１特図表示器Ｈ１（第２の変動ゲー
ムのときには第２特図表示器Ｈ２）の表示内容を制御する。また、主制御用ＣＰＵ３０ａ
は、前記指定した変動パターンに定められている演出時間に基づいて、飾り図柄の変動停
止を指示し、図柄組み合わせを確定停止表示させるための全図柄停止コマンドを出力する
。
【０１２０】
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　一方、ステップＳ１９の大当り判定の判定結果が否定の場合（大当りでない場合）、主
制御用ＣＰＵ３０ａは、取得した当り判定用乱数の値が主制御用ＲＯＭ３０ｂに記憶され
ている小当り判定値と一致するか否かを判定して小当り判定（小当り抽選）を行う（ステ
ップＳ２４）。この判定結果が肯定の場合、主制御用ＣＰＵ３０ａは、小当りの変動であ
ることを示す小当りフラグに［１］を設定する（ステップＳ２５）。そして、主制御用Ｃ
ＰＵ３０ａは、小当り遊技の種類を決定すると共に、特別図柄による小当り図柄の中から
第１特図表示器Ｈ１（第２の変動ゲームのときには第２特図表示器Ｈ２）にて確定停止表
示される最終停止図柄を決定する（ステップＳ２６）。その後、主制御用ＣＰＵ３０ａは
、決定した小当り遊技に対応するモード移行演出用の変動パターンを決定する（ステップ
Ｓ２７）。
【０１２１】
　具体的に言えば、主制御用ＣＰＵ３０ａは、特１小当りＩ又は特２小当りｎを決定した
場合には、モード移行演出用の変動パターンＰ５を決定する。主制御用ＣＰＵ３０ａは、
特１小当りＪ又は特２小当りｏを決定した場合には、モード移行演出用の変動パターンＰ
６を決定する。そして、変動パターン及び最終停止図柄を決定した主制御用ＣＰＵ３０ａ
は、ステップＳ２３に移行し、前述同様、演出制御基板３１（演出制御用ＣＰＵ３１ａ）
に対し、所定の制御コマンドを所定のタイミングで出力する等、第１の変動ゲームに関す
る各種処理（第２の変動ゲームのときには第２の変動ゲームに関する各種処理）を実行す
る。その後、主制御用ＣＰＵ３０ａは、特別図柄開始処理を終了する。
【０１２２】
　一方、ステップＳ２４の小当り判定の判定結果が否定の場合（小当りでない場合）、リ
ーチ演出を実行させるか否かを判定するリーチ判定を行う（ステップＳ２８）。本実施形
態では、主制御用ＣＰＵ３０ａは、ステップＳ２８の処理時において主制御用ＲＡＭ３０
ｃから取得したリーチ判定用乱数が、リーチ判定値に一致するか否かにより当選判定を行
う。
【０１２３】
　そして、ステップＳ２８の判定結果が肯定の場合（リーチ演出を行う場合）、主制御用
ＣＰＵ３０ａは、はずれ図柄を第１特図表示器Ｈ１（第２の変動ゲームのときには第２特
図表示器Ｈ２）にて確定停止表示される最終停止図柄として決定する（ステップＳ２９）
。次に、主制御用ＣＰＵ３０ａは、はずれリーチ演出用の変動パターンＰ１１～Ｐ１４の
中から変動パターンを決定する（ステップＳ３０）。なお、主制御用ＣＰＵ３０ａは、特
２大当りａ～特２大当りｉの終了後から４回以内の図柄変動ゲームである場合には、リー
チ判定の判定結果に関係なく、超短縮演出用の変動パターンＰ２３を決定する。
【０１２４】
　そして、変動パターン及び最終停止図柄を決定した主制御用ＣＰＵ３０ａは、ステップ
Ｓ２３の処理に移行し、演出制御基板３１（演出制御用ＣＰＵ３１ａ）に対し、所定の制
御コマンドを所定のタイミングで出力する等、第１の変動ゲームに関する各種処理（第２
の変動ゲームのときには第２の変動ゲームに関する各種処理）を実行する。その後、主制
御用ＣＰＵ３０ａは、特別図柄開始処理を終了する。
【０１２５】
　一方、ステップＳ２８の判定結果が否定の場合（リーチ演出を行わない場合）、主制御
用ＣＰＵ３０ａは、はずれ図柄を第１特図表示器Ｈ１（第２の変動ゲームのときには第２
特図表示器Ｈ２）にて確定停止表示される最終停止図柄として決定する（ステップＳ３１
）。次に、主制御用ＣＰＵ３０ａは、はずれ演出用の変動パターンＰ２１，Ｐ２２の中か
ら決定する（ステップＳ３２）。本実施形態では、第１特図始動保留記憶数と、第２特図
始動保留記憶数の合計数が、「３」以下である場合には、通常変動の変動パターンＰ２１
を決定し、「４」以上である場合には、短縮変動の変動パターンＰ２２を決定する。短縮
変動では、通常変動よりも演出時間が短く設定されている。なお、主制御用ＣＰＵ３０ａ
は、特２大当りａ～特２大当りｉの終了後から４回以内の図柄変動ゲームである場合には
、保留記憶数に関係なく、超短縮演出用の変動パターンＰ２３を決定する。
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【０１２６】
　そして、変動パターン及び最終停止図柄を決定した主制御用ＣＰＵ３０ａは、ステップ
Ｓ２３の処理に移行し、演出制御基板３１（演出制御用ＣＰＵ３１ａ）に対し、所定の制
御コマンドを所定のタイミングで出力する等、第１の変動ゲームに関する各種処理（第２
の変動ゲームのときには第２の変動ゲーム関する各種処理）を実行する。その後、主制御
用ＣＰＵ３０ａは、特別図柄開始処理を終了する。
【０１２７】
　一方、ステップＳ１３の判定結果が肯定の場合（第２特図始動保留記憶数＞０の場合）
、主制御用ＣＰＵ３０ａは、主制御用ＲＡＭ３０ｃの所定の記憶領域に記憶される特別図
柄変動処理フラグに第２の変動ゲームを実行することを示す値［１］を設定する（ステッ
プＳ３３）。次に、主制御用ＣＰＵ３０ａは、第２特図始動保留記憶数の数を「１」減算
し（ステップＳ３４）、当該第２特図始動保留記憶数に対応付けられて主制御用ＲＡＭ３
０ｃの所定の記憶領域に記憶されている当り判定用乱数、リーチ判定用乱数、変動パター
ン振分用乱数及び大当り種別用乱数の値を取得する（ステップＳ３５）。
【０１２８】
　より詳しくは、主制御用ＣＰＵ３０ａは、最も早く記憶した第２特図始動保留記憶数「
１」に対応付けられた第２記憶領域に記憶されている各種乱数を読み出す。また、主制御
用ＣＰＵ３０ａは、乱数を読み出した後、第２特図始動保留記憶数「２」に対応付けられ
た第２記憶領域に記憶されている各種乱数を第２特図始動保留記憶数「１」に対応付けら
れた第２記憶領域に記憶する。同様に、主制御用ＣＰＵ３０ａは、第２特図始動保留記憶
数「３」に対応付けられた第２記憶領域に記憶されている各種乱数を第２特図始動保留記
憶数「２」に対応付けられた第１記憶領域に記憶する。同様に、主制御用ＣＰＵ３０ａは
、第２特図始動保留記憶数「４」に対応付けられた第２記憶領域に記憶されている各種乱
数を第２特図始動保留記憶数「３」に対応付けられた第２記憶領域に記憶する。また、主
制御用ＣＰＵ３０ａは、第２特図始動保留記憶数「４」に対応付けられた第２記憶領域に
記憶されている各種乱数を消去する。また、主制御用ＣＰＵ３０ａは、第２特図始動保留
記憶数を１減算した際、１減算後の第２特図始動保留記憶数を表すように第２保留表示器
Ｒｂの表示内容を変更させる。また、主制御用ＣＰＵ３０ａは、更新した第２特図始動保
留記憶数を示す第２保留指定コマンドを出力する。
【０１２９】
　以下、取得した乱数に基づき、第２の変動ゲームに係わる処理を実行するが、第１の変
動ゲームにおける処理（ステップＳ１９～ステップＳ３２）と同様であるため、詳細な説
明は省略する。
【０１３０】
　このような特別図柄開始処理を実行することにより、第１特図始動保留記憶数と、第２
特図始動保留記憶数とがいずれも記憶されているとき、主制御用ＣＰＵ３０ａは、第２の
変動ゲームを優先的に実行する。そして、第２始動入賞口２７は、入球率向上状態が付与
されているとき、開閉羽根２６が開状態となり遊技球が入賞しやすくなっているので、結
果的に入球率向上状態が付与されている確変状態又は変短状態においては第２の変動ゲー
ムが連続して実行されやすくなっている。
【０１３１】
　そして、第２の変動ゲームで大当りとなる場合、確変状態が付与されるか否かの割合は
第１の変動ゲームとは異ならないが、賞球の獲得を期待できる実質的なラウンド数が多い
大当り遊技が付与されやすくなっている。具体的には、実質的なラウンド数が１６ラウン
ドである特２大当りａが他の大当り遊技よりも付与されるようになっている。これにより
、第２の変動ゲームで大当りとなった場合、第１の変動ゲームよりも賞球の獲得を期待す
ることができる。従って、入球率向上状態が付与されているときに、大当りとなる場合に
は、入球率向上状態が付与されていないときよりも遊技者に有利となりやすい。
【０１３２】
　以上のことから、本実施形態の主制御用ＣＰＵ３０ａは、図柄変動ゲームにおける大当
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り結果を表示させるか否かを決定する大当り判定手段となる。また、主制御用ＣＰＵ３０
ａが、大当り遊技の種類を決定する大当り遊技決定手段となる。
【０１３３】
　そして、主制御用ＣＰＵ３０ａは、大当りを決定した場合（大当りフラグに［１］が設
定された場合）、決定した変動パターンに基づく図柄変動ゲームの終了後、最終停止図柄
に基づき特定された種類の大当り遊技の制御を開始し、演出制御基板３１（演出制御用Ｃ
ＰＵ３１ａ）に対し、所定の制御コマンドを所定のタイミングで出力する。以下、主制御
用ＣＰＵ３０ａが実行する制御内容について説明する。
【０１３４】
　まず、主制御用ＣＰＵ３０ａは、オープニング時間の設定を開始する。また、主制御用
ＣＰＵ３０ａは、オープニング時間が開始したことを指示するオープニングコマンドを演
出制御基板３１に出力する。次に、主制御用ＣＰＵ３０ａは、オープニング時間の終了後
、各ラウンド遊技を制御する。すなわち、主制御用ＣＰＵ３０ａは、各ラウンド遊技の開
始時にラウンド遊技の開始を指示するラウンドコマンドを演出制御基板３１に出力する。
また、主制御用ＣＰＵ３０ａは、ラウンド遊技毎に、大入賞口２９の開放及び閉鎖を制御
する。すなわち、主制御用ＣＰＵ３０ａは、入球上限個数（本実施形態では８個）の遊技
球が入賞するまでの間、又はラウンド遊技毎に予め決められた規定時間が経過するまでの
間、大入賞口２９を開放する。そして、主制御用ＣＰＵ３０ａは、大入賞口２９を閉鎖し
た場合には、ラウンド遊技毎に予め決められたインターバル時間を経過するまで、閉鎖を
維持し、その後、ラウンド遊技を終了する。これらの一連の制御を、規定ラウンド数に達
するまで実行する。規定ラウンド数のラウンド遊技が終了すると、主制御用ＣＰＵ３０ａ
は、エンディング時間の設定を開始する。また、主制御用ＣＰＵ３０ａは、エンディング
時間が開始したことを指示するエンディングコマンドを演出制御基板３１に出力する。そ
して、エンディング時間を経過すると、主制御用ＣＰＵ３０ａは、大当りフラグに［０］
を設定（クリア）し、大当り遊技を終了させる。
【０１３５】
　このとき、主制御用ＣＰＵ３０ａは、確変状態の設定及び変短状態の設定を行う。すな
わち、主制御用ＣＰＵ３０ａは、特１大当りＡ～特１大当りＧ，特２大当りａ～特２大当
りｊが付与された場合には、確変状態を付与することを示す確変フラグに「１」を設定す
る。一方、主制御用ＣＰＵ３０ａは、特１大当りＨ，特２大当りｋ～特２大当りｍが付与
された場合には、主制御用ＣＰＵ３０ａは、確変フラグに「０」を設定し、確変状態を設
定しない（非確変状態を設定する）ことを示す。
【０１３６】
　また、主制御用ＣＰＵ３０ａは、特１大当りＡ～特１大当りＤ，特２大当りａ～特２大
当りｉが付与された場合、作動フラグに、次の大当り遊技が付与されるまで変短状態であ
ることを示す値「２」を設定する。また、主制御用ＣＰＵ３０ａは、変短状態中でないと
きに、特１大当りＥ～特１大当りＨ、特２大当りｊ～特２大当りｍが付与された場合、作
動フラグに、変短状態でないことを示す値「０」を設定する。また、主制御用ＣＰＵ３０
ａは、変短状態中に、特１大当りＥ～特１大当りＧ，特２大当りｊが付与された場合、作
動フラグに、次の大当り遊技が付与されるまで変短状態であることを示す値「２」を設定
する。
【０１３７】
　また、主制御用ＣＰＵ３０ａは、変短状態中に、特１大当りＨ，特２大当りｋ～特２大
当りｍが付与された場合、所定回数の図柄変動ゲームが付与されるまで変短状態を付与す
ることを示す値「１」を設定する。このとき、主制御用ＣＰＵ３０ａは、変短状態中に、
特１大当りＨが付与された場合、変短残り回数に３０回を設定する。主制御用ＣＰＵ３０
ａは、変短状態中に、特２大当りｋが付与された場合、変短残り回数に１００回を設定す
る。主制御用ＣＰＵ３０ａは、変短状態中に、特２大当りｌが付与された場合、変短残り
回数に５０回を設定する。主制御用ＣＰＵ３０ａは、変短状態中に、特２大当りｍが付与
された場合、変短残り回数に３０回を設定する。
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【０１３８】
　なお、主制御用ＣＰＵ３０ａは、作動フラグに所定回数の図柄変動ゲームが付与される
まで変短状態であることを示す値「１」が設定されている場合、図柄変動ゲーム毎に、変
短残り回数から１減算して値を更新するようになっている。そして、変短残り回数が「０
」と成った場合には、主制御用ＣＰＵ３０ａは、作動フラグに変短状態でないことを示す
値「０」を設定し、変短状態を終了させる。また、主制御用ＣＰＵ３０ａは、大当り遊技
が付与される場合、確変フラグ及び作動フラグに「０」を設定し（一旦リセットし）、大
当り遊技中、確変状態及び変短状態が付与されないようになっている。
【０１３９】
　また、主制御用ＣＰＵ３０ａは、小当りを決定した場合（小当りフラグに［１］が設定
された場合）、決定した変動パターンに基づく図柄変動ゲームの終了後、最終停止図柄に
基づき特定された種類の小当り遊技の制御を開始し、演出制御基板３１（演出制御用ＣＰ
Ｕ３１ａ）に対し、所定の制御コマンドを所定のタイミングで出力する。以下、主制御用
ＣＰＵ３０ａが実行する制御内容について説明する。
【０１４０】
　まず、主制御用ＣＰＵ３０ａは、オープニング時間の設定を開始する。また、主制御用
ＣＰＵ３０ａは、オープニング時間が開始したことを指示するオープニングコマンドを演
出制御基板３１に出力する。次に、主制御用ＣＰＵ３０ａは、オープニング時間の終了後
、大入賞口２９の開放及び閉鎖を制御する。そして、主制御用ＣＰＵ３０ａは、大入賞口
２９を閉鎖した場合には、予め決められたインターバル時間を経過するまで、閉鎖を維持
する。その後、主制御用ＣＰＵ３０ａは、エンディング時間の設定を開始する。また、主
制御用ＣＰＵ３０ａは、エンディング時間が開始したことを指示するエンディングコマン
ドを演出制御基板３１に出力する。そして、エンディング時間を経過すると、主制御用Ｃ
ＰＵ３０ａは、小当りフラグに［０］を設定（クリア）し、小当り遊技を終了させる。な
お、主制御用ＣＰＵ３０ａは、小当り遊技が付与された場合であっても、確変フラグ、作
動フラグ、変短残り回数に新たな値を設定したり、値をリセットしたりすることはない。
このため、小当り遊技が付与されたとしても、小当り遊技前の遊技状態（確変状態及び変
短状態）が維持される。
【０１４１】
　次に、普通図柄変動ゲームに係わる処理について説明する。
　主制御用ＣＰＵ３０ａは、遊技球が作動ゲート２４を通過したか否かを判定する。すな
わち、主制御用ＣＰＵ３０ａは、ゲートセンサＳＥ４が遊技球を検知した時に出力するゲ
ートセンサ検知信号を入力したか否かを判定する。この判定結果が肯定の場合、主制御用
ＣＰＵ３０ａは、普通当り判定用乱数の値を主制御用ＲＡＭ３０ｃから読み出して取得し
、主制御用ＲＡＭ３０ｃの所定の記憶領域に設定する。
【０１４２】
　その後、主制御用ＣＰＵ３０ａは、普図が変動表示中でなく、普図当り遊技中でも無い
場合、主制御用ＲＡＭ３０ｃの所定の記憶領域に記憶されている普通当り判定用乱数の値
を取得する。そして、主制御用ＣＰＵ３０ａは、取得した普通当り判定用乱数の値が主制
御用ＲＯＭ３０ｂに記憶されている普通当り判定値と一致するか否かを判定して普通当り
判定を行う。なお、通常状態の時（作動フラグに「０」が付与されているとき）及び大当
り遊技中の時、普通当り判定の判定結果が肯定となる確率（普通当り確率）は、１６３８
４／６５５３６としている。また、変短状態である時（作動フラグに「１」が付与されて
いるとき）、普通当り判定の判定結果が肯定となる確率（普通当り確率）は、６５５３５
／６５５３６としている。つまり、変短状態中は、普通当り確率が高確率となっている。
【０１４３】
　そして、普通当りの場合、主制御用ＣＰＵ３０ａは、普通図柄表示器Ｈ１０にて確定停
止表示される最終停止図柄を、普通図柄の当り図柄［１］［２］の中から決定する。はず
れの場合、主制御用ＣＰＵ３０ａは、普通図柄表示器Ｈ１０にて確定停止表示される最終
停止図柄を、普通図柄のはずれ図柄［０］に決定する。
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【０１４４】
　その後、主制御用ＣＰＵ３０ａは、普図変動パターンを決定する。普図変動パターンは
、変短状態が付与されていない通常状態時又は大当り遊技中に決定される通常状態時用の
普図変動パターンと、変短状態が付与されているときに決定される変短状態時用の普図変
動パターンに分類される。さらに、本実施形態における通常状態時用の普図変動パターン
は、変動時間の異なる３種類のパターンが設けられている。具体的には、変動時間が１番
短い２０００ｍｓの第１普図変動パターンと、当該第１普図変動パターンの変動時間より
も長い４０００ｍｓの第２普図変動パターンと、当該第２普図変動パターンの変動時間よ
りも長い６０００ｍｓの第３普図変動パターンと、が設けられている。一方、本実施形態
における変短状態時用の普図変動パターンは、１種類であり、その変動時間は、第１普図
変動パターンの変動時間よりも短い時間（５２０ｍｓ）が設定されている第４普図変動パ
ターンである。
【０１４５】
　そして、主制御用ＣＰＵ３０ａは、変短状態が付与されている場合には、第４普図変動
パターンを決定し、変短状態が付与されていない場合には、第１普図変動パターン、第２
普図変動パターン又は第３普図変動パターンのいずれかを決定する。普図変動パターン及
び最終停止図柄を決定した主制御用ＣＰＵ３０ａは、普図ゲームに関する各種処理を実行
する。具体的に言えば、主制御用ＣＰＵ３０ａは、普通図柄を変動開始させるように普通
図柄表示器Ｈ１０の表示内容を制御する。また、主制御用ＣＰＵ３０ａは、普通図柄を通
知する普通図柄指定コマンド及び普図ゲームの開始及び普図ゲームの時間を指示する普図
変動パターンを演出制御基板３１に出力する。また、同時に、主制御用ＣＰＵ３０ａは、
普図変動ゲームの変動時間の計測を開始する。その後、主制御用ＣＰＵ３０ａは、決定し
た普図変動パターンに定められている変動時間に基づいて、決定した最終停止図柄を表示
させるように普通図柄表示器Ｈ１０の表示内容を制御する。
【０１４６】
　そして、主制御用ＣＰＵ３０ａは、普通当りを決定した場合、決定した普図変動パター
ンに基づく普図ゲームの終了後、普図当り遊技に関する制御を実行する。主制御用ＣＰＵ
３０ａは、普図ゲームを開始したとき、変短状態が付与されている場合には、開閉羽根２
６を４回開放させるとともに、各回の開放において開放してから９００ｍｓが経過するま
で開放状態を維持するよう普通電動役物ソレノイドＳＯＬ２を制御する。一方、主制御用
ＣＰＵ３０ａは、普図ゲームを開始したとき、変短状態が付与されていない場合、開閉羽
根２６を１回開放させるとともに、各回の開放において開放してから２００ｍｓが経過す
るまで開放状態を維持するよう普通電動役物ソレノイドＳＯＬ２を制御する。
【０１４７】
　次に、演出制御基板３１の演出制御用ＣＰＵ３１ａが演出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。主制御用ＣＰＵ３０ａから所定の制御コマンドを所定の
タイミングで入力すると、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、それに応じて各種処理を実行する
。
【０１４８】
　例えば、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、当該変
動パターン指定コマンドにより指定された変動パターンに基づき、図柄変動ゲームを実行
させるように演出表示装置１１を制御する。また、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、変動パタ
ーン指定コマンド及び特別図柄指定コマンドを入力すると、当該変動パターン指定コマン
ドにより指定された変動パターン及び特別図柄指定コマンドにより指定された最終停止図
柄に基づき、演出表示装置１１に確定停止表示させる飾り図柄による図柄組み合わせを決
定する。さらに、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、最終停止図柄として大当り図柄が指定され
ると、当該大当り図柄に対応する大当り遊技の種類に基づき、大当り遊技の具体的な演出
内容を決定する。そして、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、大当り遊技中、決定した大当り遊
技の具体的な演出内容に基づき、大当り遊技に係わる遊技演出を実行させるようになって
いる。同様に、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、小当り遊技中、特定した小当り遊技の具体的
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な演出内容に基づき、小当り遊技に係わる遊技演出を実行させるようになっている。
【０１４９】
　次に、図柄変動ゲーム終了時に、演出表示装置１１に確定停止表示させる飾り図柄によ
る図柄組み合わせ（以下、単に確定図柄と示す場合もある）を決定するための詳しい処理
について説明する。
【０１５０】
　演出制御用ＣＰＵ３１ａは、特別図柄指定コマンド（大当り種別指定コマンド）により
指定された大当り遊技の種類が特１大当りＡ～Ｄ，特２大当りａ～ｉである場合、奇数図
柄から構成される大当りの図柄組み合わせ（［１１１］［３３３］［５５５］［７７７］
）の中から確定図柄を決定する。また、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、特別図柄指定コマン
ドにより指定された大当り遊技の種類が特１大当りＧ～Ｈ，特２大当りｊ～ｍである場合
、偶数図柄から構成される大当りの図柄組み合わせ（［２２２］［４４４］［６６６］［
８８８］）の中から確定図柄を決定する。このため、奇数図柄から構成される大当りの図
柄組み合わせが確定図柄として表示された場合、遊技者は、確変状態が付与されることを
認識することができる。その一方、偶数図柄から構成される大当りの図柄組み合わせが確
定図柄として表示された場合、遊技者は、確変状態が付与されることを認識することがで
きない。
【０１５１】
　また、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、特別図柄指定コマンドにより指定された当り遊技の
種類が特１大当りＥ，特１大当りＩ，特２小当りｎである場合、チャンスの図柄組み合わ
せ（［１２３］）を確定図柄として決定する。また、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、特別図
柄指定コマンドにより指定された当り遊技の種類が特１大当りＦ，特１大当りＪ，特２小
当りｏである場合、チャンスの図柄組み合わせ（［４５６］）を確定図柄として決定する
。
【０１５２】
　また、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、指定された最終停止図柄が、はずれ図柄の場合であ
って、はずれリーチ演出用の変動パターンＰ１１～Ｐ１４が指定された場合、飾り図柄に
よる図柄組み合わせとして、はずれリーチの図柄組み合わせを決定する。また、演出制御
用ＣＰＵ３１ａは、指定された最終停止図柄が、はずれ図柄の場合であって、はずれ演出
用の変動パターンＰ２１～Ｐ２３が指定された場合、飾り図柄による図柄組み合わせとし
て、はずれの図柄組み合わせを決定する。そして、以上のように、演出制御用ＣＰＵ３１
ａは、決定した飾り図柄による図柄組み合わせを全図柄停止コマンドの入力に応じて確定
停止表示させる。
【０１５３】
　次に、小当り遊技における処理について説明する。小当り遊技が実行される場合、演出
制御用ＣＰＵ３１ａは、入力した制御コマンドと、当選時の遊技状態に応じて、遊技演出
の演出内容を決定し、当該演出内容の遊技演出を実行させる。
【０１５４】
　例えば、変短状態が付与されていないときに、特１小当りＩが付与された場合、演出制
御用ＣＰＵ３１ａは、特１大当りＥと同じ演出態様で遊技演出を実行させる。このため、
遊技者は、特１小当りＩと、特１大当りＥとでは、遊技演出の演出内容からいずれである
か判断しにくくなっている。また、変短状態が付与されていないときに、特１小当りＪが
付与された場合、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、特１大当りＦと同じ演出態様で遊技演出を
実行させる。このため、遊技者は、特１小当りＪと、特１大当りＦとでは、遊技演出の演
出内容からいずれであるか判断しにくくなっている。
【０１５５】
　また、変短状態が付与されているときに、特１小当りＩ、特１小当りＪ、特２小当りｎ
、特２小当りｏが付与された場合、付与されたことに応じた遊技演出は実行されないよう
になっている。すなわち、変短状態が付与されているときに、特１小当りＩ、特１小当り
Ｊ、特２小当りｎ、特２小当りｏが付与されたことをなるべく隠すように遊技演出が実行
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されている。
【０１５６】
　図１５に示すように、本実施形態では、確変状態が付与されていることを遊技者に報知
する「確変確定モード」を演出表示装置１１で実行可能に構成されている。また、本実施
形態では、変短状態が付与されていないときに、確変状態が付与されていることに対して
期待できることを遊技者に報知する「確変秘匿モード」を演出表示装置１１で実行可能に
構成されている。また、本実施形態では、変短状態が付与されており、且つ、確変状態が
付与されていることに対して期待できる「チャンスモード」を演出表示装置１１で実行可
能に構成されている。また、本実施形態では、変短状態及び確変状態が付与されていない
ことを遊技者に報知する「通常演出モード」を演出表示装置１１で実行可能に構成されて
いる。
【０１５７】
　本実施形態において、演出表示装置１１では、背景画像に重なるように各列の飾り図柄
が表示されて、これら飾り図柄が変動表示されることで図柄変動ゲームが実行されるよう
になっている。そして、本実施形態では、演出表示装置１１に表示される背景画像の種類
から遊技者に現在滞在している演出モードの種類を遊技者に把握させて確変状態が付与さ
れていることに対して期待できるか否かを報知したり、確変状態が付与されていることを
報知したりするようになっている。本実施形態のパチンコ遊技機における背景画像は、図
柄変動ゲームで表示される飾り図柄を除いて構成し得る画像である。
【０１５８】
　なお、本実施形態において実行中（滞在中）の演出モードが確変確定モードである場合
、確変確定モード専用の画像が背景画像として表示されるとともに、確変確定モードに滞
在していることが認識できるように「確変確定モード」の文字画像が画像表示部ＧＨの上
部に表示されるようになっている。また、本実施形態において実行中の演出モードが確変
秘匿モードである場合、確変秘匿モード専用の画像が背景画像として表示されるとともに
、確変秘匿モードに滞在していることが認識できるように「確変秘匿モード」の文字画像
が画像表示部ＧＨの上部に表示されるようになっている。また、本実施形態において実行
中の演出モードがチャンスモードである場合、チャンスモード専用の画像が背景画像とし
て表示されるとともに、チャンスモードに滞在していることが認識できるように「チャン
スモード」の文字画像が画像表示部ＧＨの上部に表示されるようになっている。また、本
実施形態において実行中の演出モードが通常演出モードである場合、通常演出モード専用
の画像が背景画像として表示されるようになっている。図１５では、破線部の内部を変短
状態が付与されていない場合のモード移行態様を示しており、破線部の外部を変短状態が
付与されている場合のモード移行態様を示している。また、現在、どの演出モードが設定
されているかについては、演出制御用ＲＡＭ３１ｃに記憶される。
【０１５９】
　図１５に示すように、通常演出モードは、変短状態が付与されていないときに実行され
る（滞在する）演出モードである。実行中（滞在中）の演出モードが通常演出モードであ
る場合に、特１大当りＡ～特１大当りＤ、又は特２大当りａ～特２大当りｉが付与される
と、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、当該大当り遊技終了後、確変確定モードを設定する。ま
た、実行中の演出モードが通常演出モードである場合、特１大当りＥ～特１大当りＨ、特
１小当りＩ、特１小当りＪ、特２大当りｊ～特２大当りｍ、特２小当りｎ、特２小当りｏ
が付与されると、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、当該当り遊技終了後、確変秘匿モードを設
定する。
【０１６０】
　また、確変秘匿モードは、変短状態が付与されていないときに実行される演出モードで
ある。実行中の演出モードが確変秘匿モードである場合に、特１大当りＡ～特１大当りＤ
、又は特２大当りａ～特２大当りｉが付与されると、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、当該大
当り遊技終了後、確変確定モードを設定する。また、実行中の演出モードが確変秘匿モー
ドである場合に、特１大当りＥ～特１大当りＨ、特１小当りＩ、特１小当りＪ、特２大当
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りｊ～特２大当りｍ、特２小当りｎ、特２小当りｏが付与されると、演出制御用ＣＰＵ３
１ａは、当該当り遊技終了後、確変秘匿モードを継続する。また、実行中の演出モードが
確変秘匿モードである場合であって、確変状態が付与されていない場合、演出制御用ＣＰ
Ｕ３１ａは、確変秘匿モードが設定されてから予め決められた回数の図柄変動ゲームが実
行された際、通常演出モードを設定する。移行するまでの回数は、確変秘匿モード開始時
に予め抽選により決定されるようになっており、本実施形態では、２０回、４０回、６０
回の中のいずれかが決定される。
【０１６１】
　そして、確変確定モードは、変短状態及び確変状態が付与されているときに実行される
演出モードである。実行中の演出モードが確変確定モードである場合、特１大当りＡ～特
１大当りＤ、特１小当りＩ、特１小当りＪ、特２大当りａ～特２大当りｉ、特２小当りｎ
、特２小当りｏが付与されると、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、当該大当り遊技終了後、確
変確定モードを継続する。また、実行中の演出モードが確変確定モードである場合、特１
大当りＥ～特１大当りＨ、特２大当りｊ～特２大当りｍが付与されると、演出制御用ＣＰ
Ｕ３１ａは、当該当り遊技終了後、チャンスモードを設定する。
【０１６２】
　そして、チャンスモードは、変短状態が付与されているときに実行される演出モードで
ある。実行中の演出モードがチャンスモードである場合、特１大当りＡ～特１大当りＤ、
又は特２大当りａ～特２大当りｉが付与されると、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、当該大当
り遊技終了後、確変確定モードを設定する。また、実行中の演出モードがチャンスモード
である場合、特１大当りＥ～特１大当りＨ、特１小当りＩ、特１小当りＪ、特２大当りｊ
～特２大当りｍ、特２小当りｎ、特２小当りｏが付与されると、演出制御用ＣＰＵ３１ａ
は、当該当り遊技終了後、チャンスモードを継続する。また、実行中の演出モードがチャ
ンスモードである場合であって、変短状態が終了した場合、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、
通常演出モードを設定する。
【０１６３】
　そして、本実施形態では、確変確定モードにおいて、確変確定モード専用の大当り予告
演出及び大当り種別予告演出を実行可能に構成されている。大当り予告演出は、図柄変動
ゲームが大当りとなる可能性（大当り期待度）を報知する演出である。この大当り予告演
出は、複数種類の第１予告画像を予め決められた順番で段階的に表示させる演出であり、
大当り期待度に応じて増加させる増加段階数の上限が決定される。また、予め決められた
大当り確定段階に到達した場合、特２大当りａ～特２大当りｉのいずれかが付与されるこ
とを報知している。
【０１６４】
　図１６（ａ）又は図１６（ｂ）に示すように、大当り予告演出における第１予告画像は
、画像表示部ＧＨの下部領域において、表示される。そして、第１予告画像として、段階
毎に表示色の異なるキャラクタ画像が設定されている。本実施形態では、大当り予告演出
の段階数の最大上限数は、４段階となっており、これに合わせて４色のキャラクタ画像が
第１予告画像として設定されている。例えば、大当り予告演出の段階数が、第１段階であ
る場合には、白色のキャラクタ画像が設定されている。大当り予告演出の段階数が、第２
段階である場合には、青色のキャラクタ画像が設定されている。大当り予告演出の段階数
が、第３段階である場合には、黄色のキャラクタ画像が設定されている。大当り予告演出
の段階数が、第４段階である場合には、赤色のキャラクタ画像が設定されている。すなわ
ち、大当り予告演出では、段階が増加する毎に、キャラクタ画像及びキャラクタ画像の表
示色が変化するようになっている。なお、本実施形態では、第４段階が、大当り確定段階
となっている。
【０１６５】
　また、大当り種別予告演出は、付与される大当り遊技の有利度を報知する演出である。
この大当り種別予告演出は、複数種類の第２予告画像を予め決められた順番で段階的に表
示させる演出であり、付与される大当り遊技の有利度に応じて増加させる増加段階数の上
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限が決定される。本実施形態において、大当り遊技の有利度とは、実質ラウンド数（賞球
の獲得が期待できるラウンド遊技の数、つまり、開放時間が「２５０００ｍｓ」であるラ
ウンド遊技の数）のことである。また、大当り種別予告演出は、大当り予告演出の段階数
が、大当り確定段階に達した後に続けて実行される。また、大当り種別予告演出は、大当
り遊技中であっても継続して実行される。そして、大当り種別予告演出は、大当り遊技が
終了した場合、原則として、大当り種別予告演出も終了する。その一方で、大当り予告演
出は、大当り種別予告演出が終了した場合、大当り種別予告演出と切り替わって実行され
る。
【０１６６】
　図１６（ｃ）及び図１６（ｄ）に示すように、大当り種別予告演出における第２予告画
像は、画像表示部ＧＨの下部領域において、大当り予告演出において表示したキャラクタ
画像の左方に表示される。そして、第２予告画像として、数字と文字を組み合わせた画像
が設定されており、段階数に応じた数字画像が設定されている。つまり、大当り種別予告
演出の段階数が１つ増加すると、１つ数字が増加した数字画像が表示される。なお、第１
段階は、数字「１」の数字画像となっており、文字画像は「魂」となっている。すなわち
、大当り種別予告演出において、第１段階に対応する画像は、「１魂」であり、第２段階
に対応する画像は、「２魂」となっている。
【０１６７】
　また、本実施形態では、第２特図始動保留記憶数に基づく図柄変動ゲーム（保留されて
いる第２の変動ゲーム）において、特２大当りａ～特２大当りｉが付与されるか否かを先
読み可能に構成されている。そして、特２大当りａ～特２大当りｉが保留される場合には
、事前に（対象となる第２の変動ゲームよりも複数ゲーム前から）実行される大当り予告
演出において、大当りが確定することを報知することができるようになっている。その後
、対象となる第２の変動ゲームよりも複数ゲーム前から大当り種別予告演出を開始して、
保留されている大当り遊技の有利度を段階的に報知することができるようになっている。
【０１６８】
　以下、大当り予告演出に係わる処理と、大当り種別予告演出に係わる処理について説明
する。まず、第２特図始動保留記憶数に基づく図柄変動ゲームに基づく大当り遊技の有無
、及び大当り遊技の種類の先読みに係わる先読み処理について説明する。先読み処理は、
主制御用ＣＰＵ３０ａにより実行される。また、先読み処理は、特別図柄入力処理が終了
した後に、続けて実行される。
【０１６９】
　図１７は、先読み処理のフローチャートである。主制御用ＣＰＵ３０ａは、先読み処理
を実行すると、まず、特別図柄入力処理のステップＳ８で取得した当り判定用乱数の値（
第２特図始動保留記憶数に対応付けられて記憶される当り判定用乱数）と、確変状態時に
おける大当り判定値を比較し、両値が一致するか否かを判定する（ステップＳ５１）。な
お、先読みコマンドは、確変確定モード中でしか、使用されないため、確変状態における
大当り判定値と比較している。ステップＳ５１の判定結果が肯定の場合、主制御用ＣＰＵ
３０ａは、検知した始動保留球に基づく図柄変動ゲームが、大当りとなることを事前に認
識することになる。
【０１７０】
　ステップＳ５１の判定結果が肯定の場合、主制御用ＣＰＵ３０ａは、特別図柄入力処理
のステップＳ８で取得した取得した大当り種別用乱数に基づき、大当り遊技の種類を特定
する（ステップＳ５２）。これにより、今回入賞した遊技球に基づき、付与される大当り
遊技の種類を先読みすることとなる。そして、主制御用ＣＰＵ３０ａは、ステップＳ７に
おいて更新された第２特図始動保留記憶数及び大当り遊技の種類を指定する情報（本実施
形態では、先読みコマンド）を出力し（ステップＳ５３）、先読み処理を終了する。一方
、ステップＳ５１の判定結果が否定の場合（はずれの場合）、主制御用ＣＰＵ３０ａは、
そのまま先読み処理を終了する。
【０１７１】
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　なお、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、先読みコマンドを入力すると、先読みコマンドによ
り指定された第２特図始動保留記憶数に対応付けて先読みコマンドを演出制御用ＲＡＭ３
１ｃに記憶する。そして、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、第２の変動ゲームが実行される毎
に、先読みコマンドに対応付けられた第２特図始動保留記憶数を更新する（１減算する）
。これにより、保留されている第２の変動ゲームが、大当りとなるタイミングを認識する
ことができ、また、大当り遊技の種類も認識できる。
【０１７２】
　次に、大当り予告演出を実行させるための設定に係わる大当り予告演出設定処理につい
て説明する。
　図１８は、大当り予告演出の設定に係わる大当り予告演出設定処理のフローチャートで
ある。大当り予告演出設定処理は、確変確定モード中、図柄変動ゲーム毎（変動パターン
指定コマンドの入力毎）に実行される。大当り予告演出設定処理を実行すると、演出制御
用ＣＰＵ３１ａは、まず、大当り種別予告演出中であるか否かを判定する（ステップＳ１
０１）。具体的には、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、大当り種別予告演出が実行中であるこ
とを示す大当り種別予告フラグに「１」が設定されているか否かを判定する。ステップＳ
１０１の判定結果が肯定の場合、大当り予告演出設定処理を終了する。
【０１７３】
　一方、ステップＳ１０１の判定結果が否定の場合、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、保留さ
れている第２の変動ゲーム又は実行される図柄変動ゲームにおいて、特２大当りａ～特２
大当りｉが付与されるか否かについて判定する（ステップＳ１０２）。具体的には、先読
みコマンドを記憶しており、当該先読みコマンドにおいて指定される大当り遊技の種類が
、特２大当りａ～特２大当りｉであると判定した場合、又は特別図柄指定コマンドにより
、特２大当りａ～特２大当りｉが付与されると判定した場合、演出制御用ＣＰＵ３１ａは
、ステップＳ１０２の判定結果を肯定とする。
【０１７４】
　ステップＳ１０２の判定結果が肯定の場合（特２大当りａ～特２大当りｉが付与される
場合）、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、大当り種別予告演出を実行させるか否かを判定する
（ステップＳ１０３）。本実施形態では、予め決められた確率で抽選を行う。
【０１７５】
　ステップＳ１０３の判定結果が肯定の場合（大当り種別予告演出を実行させる場合）、
演出制御用ＣＰＵ３１ａは、大当り予告演出における段階数の上限として大当り確定段階
（本実施形態では第４段階）を設定する（ステップＳ１０４）。それと共に、演出制御用
ＣＰＵ３１ａは、大当り種別予告演出を開始させることを決定したことを示す開始フラグ
に「１」を設定する。また、大当り予告演出の現状段階数として初期段階（零）を設定す
る。その後、大当り予告演出設定処理を終了する。
【０１７６】
　一方、ステップＳ１０２又はステップＳ１０３の判定結果が否定の場合、演出制御用Ｃ
ＰＵ３１ａは、指定された変動パターンの大当り期待度に応じて、大当り予告演出におけ
る段階数の上限を設定する（ステップＳ１０５）。また、大当り予告演出の現状段階数と
して初期段階（零）を設定する。その後、大当り予告演出設定処理を終了する。
【０１７７】
　具体的には、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、大当り期待度が高い場合（リーチＲ１が実行
される場合）、大当り予告演出における段階数の上限として第３段階を高確率で設定する
。演出制御用ＣＰＵ３１ａは、大当り期待度が中間である場合（リーチＲ２が実行される
場合）、大当り予告演出における段階数の上限として第２段階を高確率で設定する。演出
制御用ＣＰＵ３１ａは、大当り期待度が低い場合（リーチＲ３が実行される場合又はリー
チ演出が実行されない場合）、大当り予告演出における段階数の上限として第１段階を高
確率で設定する。すなわち、大当り期待度が高いほど、大当り予告演出における段階数が
多くなるように決定する。なお、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、大当り遊技が付与されるこ
とが決定されている場合に限り、大当り予告演出における段階数の上限として大当り確定
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段階（第４段階）を設定する。
【０１７８】
　次に、大当り種別予告演出を実行させるための設定に係わる大当り種別予告演出設定処
理について説明する。
　図１９は、大当り種別予告演出の設定に係わる大当り種別予告演出設定処理のフローチ
ャートである。大当り種別予告演出設定処理は、大当り予告演出設定処理終了後に実行さ
れる。大当り種別予告演出設定処理を実行すると、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、まず、大
当り種別予告演出中であるか否かを判定する（ステップＳ２０１）。具体的には、演出制
御用ＣＰＵ３１ａは、大当り種別予告演出が実行中であることを示す大当り種別予告フラ
グに「１」が設定されているか否かを判定する。ステップＳ２０１の判定結果が肯定の場
合、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、そのまま大当り種別予告演出設定処理を終了する。
【０１７９】
　一方、ステップＳ２０１の判定結果が否定の場合（大当り種別予告演出中でない場合）
、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、開始フラグに「１」が設定されており（つまり、特２大当
りａ～特２大当りｉが付与される予定があり）、大当り種別予告演出の開始が決定されて
いるか否かを判定する（ステップＳ２０２）。ステップＳ２０２の判定結果が否定の場合
、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、そのまま終了する。
【０１８０】
　一方、ステップＳ２０２の判定結果が肯定の場合（大当り種別予告演出の開始が決定さ
れている場合）、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、保留されている第２の変動ゲーム又は実行
される図柄変動ゲームにおいて、付与される大当り遊技の種類を特定する（ステップＳ２
０３）。具体的には、保留されている第２の変動ゲームにより、特２大当りａ～特２大当
りｉが付与される場合には、先読みコマンドに基づき、大当り遊技の種類を特定する。ま
た、実行される図柄変動ゲームにおいて、特２大当りａ～特２大当りｉが付与される場合
には、入力した特別図柄指定コマンドにより、当該大当り遊技の種類を特定する。
【０１８１】
　そして、ステップＳ２０３の実行後、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、特定した大当り遊技
の有利度を特定する（ステップＳ２０４）。すなわち、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、大当
り遊技の種類から、大当り遊技の有利度（つまり、実質ラウンド数）を特定する。
【０１８２】
　そして、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、特定した有利度（実質ラウンド数）に比例して大
当り種別予告演出において増加させる段階数の合計（以下、合計増加段階数とする）の上
限を決定する（ステップＳ２０５）。また、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、大当り種別予告
演出の現状段階数として初期段階（零）を設定する。大当り種別予告演出設定処理を終了
する。ステップＳ２０５では、大当り遊技が付与されるまでに実行させる大当り種別予告
演出における合計増加段階数の上限を決定している。
【０１８３】
　具体的には、特定した実質ラウンド数に予め決められた段階数（本実施形態では、８段
階）を乗算した段階数を合計増加段階数の上限として決定する。つまり、実質ラウンド数
が４ラウンドの特２大当りｉであれば、合計増加段階数の上限を「３２」とし、実質ラウ
ンド数が６ラウンドの特２大当りｆ、特２大当りｈであれば、合計増加段階数の上限を「
４８」とする。同様に、実質ラウンド数が８ラウンドの特２大当りｃ、特２大当りｅ、特
２大当りｇであれば、合計増加段階数の上限を「６４」とする。同様に、実質ラウンド数
が１２ラウンドの特２大当りｂ、特２大当りｄであれば、合計増加段階数の上限を「９６
」とし、実質ラウンド数が１６ラウンドの特２大当りａであれば、合計増加段階数の上限
を「１２８」とする。これにより、実質ラウンド数が１ラウンド増加する毎に、８段階増
加させる（合計増加段階数を８増加させる）こととなる。
【０１８４】
　なお、１ラウンド毎に増加させる段階数は、１ラウンド遊技における入球上限個数（８
個）に相当する。言い換えれば、大当り遊技において入球させることが期待できる遊技球
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数に比例して大当り種別予告演出における合計増加段階数の上限を決定しているとも言え
る。
【０１８５】
　次に、大当り予告演出の実行時における大当り予告演出実行処理について説明する。大
当り予告演出実行処理は、図柄変動ゲーム中、所定の周期毎に実行される。
　図２０に大当り予告演出実行処理のフローチャートを示す。演出制御用ＣＰＵ３１ａは
、後述する段階増加条件が成立したか否かを判定する（ステップＳ３０１）。ステップＳ
３０１の判定結果が否定の場合、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、大当り予告演出実行処理を
終了する。
【０１８６】
　ステップＳ３０１の判定結果が肯定の場合、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、大当り予告演
出の現状段階数が、大当り予告演出設定処理のステップＳ１０４又はステップＳ１０５に
て設定された上限に達したか否かを判定する（ステップＳ３０２）。ステップＳ３０２の
判定結果が肯定の場合、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、現在以上、大当り予告演出の現状段
階数を増加させることなく、大当り予告演出実行処理を終了する。
【０１８７】
　ステップＳ３０２の判定結果が否定の場合（上限でない場合）、演出制御用ＣＰＵ３１
ａは、大当り予告演出の現状段階数を増加させるか否かを判定する（ステップＳ３０３）
。このとき、大当り予告演出の現状段階数の多さに反比例して、増加させる確率が低くな
る。つまり、大当り予告演出の現状段階数が多くなるほど、増加しにくくなっている。な
お、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、ステップＳ３０３において、段階増加条件の成立をクリ
アする。
【０１８８】
　ステップＳ３０３の判定結果が肯定の場合、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、大当り予告演
出の現状段階数を１加算して、大当り予告演出の現状段階数を更新し、記憶する（ステッ
プＳ３０４）。また、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、更新後の大当り予告演出の現状段階数
を画像表示部ＧＨに反映させるべく、更新後の現状段階数に応じた第１予告画像を表示さ
せる。
【０１８９】
　一方、ステップＳ３０３の判定結果が否定の場合、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、大当り
予告演出の現状段階数を増加させずに、大当り予告演出実行処理を終了する。以上により
、本実施形態では、演出制御用ＣＰＵ３１ａが、大当り予告演出の演出内容を決定する大
当り予告決定手段となる。また、演出制御用ＣＰＵ３１ａが、大当り予告演出を、図柄変
動ゲーム中に実行させる大当り予告制御手段となる。
【０１９０】
　次に、大当り種別予告演出の実行時における大当り種別予告演出実行処理について説明
する。大当り種別予告演出実行処理は、図柄変動ゲーム中、所定の周期毎に実行される。
　図２１に大当り種別予告演出実行処理のフローチャートを示す。まず、演出制御用ＣＰ
Ｕ３１ａは、大当り種別予告フラグに「１」が設定されているか、つまり、大当り種別予
告演出中であるか否かを判定する（ステップＳ４０１）。この判定結果が否定の場合、次
に、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、大当り予告演出の現状段階数が大当り確定段階（第４段
階）に達したか否かを判定する（ステップＳ４０２）。この判定結果が否定の場合、演出
制御用ＣＰＵ３１ａは、そのまま大当り種別予告演出実行処理を終了する。
【０１９１】
　一方、ステップＳ４０２の判定結果が肯定の場合、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、大当り
種別予告フラグに「１」を設定し、大当り種別予告演出を開始する（ステップＳ４０３）
。また、開始フラグをクリアする（「０」を設定する）。
【０１９２】
　ステップＳ４０１の判定結果が肯定の場合、又はステップＳ４０３の終了後、演出制御
用ＣＰＵ３１ａは、後述する段階増加条件が成立したか否かを判定する（ステップＳ４０



(37) JP 6192904 B2 2017.9.6

10

20

30

40

50

４）。ステップＳ４０４の判定結果が否定の場合、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、大当り種
別予告演出実行処理を終了する。
【０１９３】
　ステップＳ４０４の判定結果が肯定の場合、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、大当り種別予
告演出の開始から現在までに増加させた段階数の合計（以下、現状増加段階数と示す）が
、大当り種別予告演出設定処理のステップＳ２０５にて設定された合計増加段階数の上限
に達したか否かを判定する（ステップＳ４０５）。なお、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、ス
テップＳ４０５において、段階増加条件の成立をクリアする。ステップＳ４０５の判定結
果が肯定の場合、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、現在以上、大当り種別予告演出の段階数を
増加させることなく、大当り種別予告演出実行処理を終了する。
【０１９４】
　ステップＳ４０５の判定結果が否定の場合（上限でない場合）、演出制御用ＣＰＵ３１
ａは、大当り種別予告演出の現状増加段階数を増加させるか否かを判定する（ステップＳ
４０６）。このとき、現状増加段階数に反比例して、増加させる確率が低くなる。つまり
、現状増加段階数の合計が多くなるほど、増加しにくくなっている。
【０１９５】
　ステップＳ４０６の判定結果が肯定の場合、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、大当り種別予
告演出の現状段階数に「８」加算して、大当り種別予告演出の現状段階数を更新して記憶
する（ステップＳ４０７）。また、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、それと共に、大当り種別
予告演出を開始してから現在まで増加させた現状増加段階数に、「８」加算して、更新記
憶する。また、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、更新後の大当り種別予告演出の現状段階数を
画像表示部ＧＨに反映させるべく、更新後の現状段階数に応じた第２予告画像を表示させ
る。そして、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、大当り種別予告演出実行処理を終了する。
【０１９６】
　なお、大当り種別予告演出では、実質ラウンド数が１ラウンドずつ増加することを表わ
すため、現状段階数を予め決められた単位（８ずつ）増加させるようになっている。予め
決められた単位は、１ラウンドに相当する段階数、「８」となっている。
【０１９７】
　一方、ステップＳ４０６の判定結果が否定の場合、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、大当り
種別予告演出の現状段階数を増加させずに、大当り種別予告演出実行処理を終了する。以
上により、本実施形態では、演出制御用ＣＰＵ３１ａが、大当り種別予告演出の演出内容
を決定する大当り種別予告決定手段となる。また、演出制御用ＣＰＵ３１ａが、大当り種
別予告演出を実行させる大当り種別予告制御手段となる。
【０１９８】
　次に、段階増加条件について説明する。本実施形態では、変動パターンにより指定され
た期間において、段階増加条件が成立させるためのボタン操作演出が、大当り予告演出及
び大当り種別予告演出とは別に実行される。ボタン操作演出では、演出ボタン４０の操作
が可能であることを示す指示画像が複数表示される。当該指示画像は、画像表示部ＧＨに
、順番を持って表示される。
【０１９９】
　図２２にボタン操作演出の演出態様を例示する。図２２（ａ）に示すように、本実施形
態において、指示画像ＳＧは、画像表示部ＧＨの左方上部に、５つ上下方向に並べられる
。そして、ボタン操作演出中に設定された演出ボタン４０の操作有効期間において、演出
ボタン４０に対して予め決められた操作態様で操作すると、図２２（ｂ）に示すように、
下（先頭）から順番に指示画像ＳＧが消去され、指示画像ＳＧが１つずつ下にずれる一方
、上（最後尾）に新たな指示画像ＳＧが追加される。そして、指示画像ＳＧが消去された
際、所定の確率で段階増加条件が成立したか否かの判定が行われ、肯定判定された場合に
は、図２２（ｃ）に示すように、段階増加条件が成立したことを示す成立演出が実行され
るようになっている。本実施形態では、ハートマークＨＭが表示される。
【０２００】
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　以下、ボタン操作演出を新たに実行する際の設定に係わるボタン操作演出設定処理につ
いて説明する。ボタン操作演出設定処理は、変動パターン指定コマンドを入力毎に、実行
される。
【０２０１】
　図２３にボタン操作演出設定処理のフローチャートを示す。まず、演出制御用ＣＰＵ３
１ａは、変動パターンに基づき、操作有効期間を設定する（ステップＳ５０１）。次に、
演出制御用ＣＰＵ３１ａは、大当り種別予告フラグに「１」が設定されているか否かを判
定する（ステップＳ５０２）。つまり、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、大当り種別予告演出
が今回の図柄変動ゲームよりも前から実行されているか否かを判定する。この判定結果が
肯定の場合、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、大当り種別予告演出を継続させるため、新たに
ボタン操作演出に係わる設定を行うことなく、ボタン操作演出設定処理を終了する。
【０２０２】
　一方、ステップＳ５０２の判定結果が否定の場合、つまり、大当り予告演出を新たに開
始させる場合、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、画像表示部ＧＨに表示させる５つの指示画像
ＳＧの表示態様をそれぞれ決定し、順番を定めて表示させると共に、演出制御用ＲＡＭ３
１ｃに５つの指示画像ＳＧの表示態様及び順番を記憶する（ステップＳ５０３）。
【０２０３】
　指示画像ＳＧの表示態様は、３種類用意されており、通常表示態様と、高期待度表示態
様（特別表示態様）と、確定表示態様（特別表示態様）が存在する。確定表示態様は、特
２大当りａ～特２大当りｉが付与されるときのみ、決定可能となっており、操作有効期間
の開始時においては、１０％の確率で決定される。一方、高期待度表示態様は、確定表示
態様が決定されなかったときに、操作有効期間の開始時においては、２０％の確率で決定
される。通常表示態様は、確定表示態様及び高期待度表示態様のいずれも決定されなかっ
たときに決定される。
【０２０４】
　なお、画像表示部ＧＨに表示される５つの指示画像ＳＧのうち、必ず１つは、高期待度
表示態様又は確定表示態様の指示画像となるように、表示させる指示画像の表示態様を決
定する。例えば、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、最後尾に必ず高期待度表示態様の指示画像
ＳＧを表示させることを決定してから、他の指示画像ＳＧの表示態様を決定する。
【０２０５】
　本実施形態において、通常表示態様の指示画像ＳＧでは、「ＰＵＳＨ」と文字メッセー
ジが表示される。高期待度表示態様の指示画像ＳＧでは、「激熱」と文字メッセージが表
示される。確定表示態様の指示画像ＳＧでは、「鉄板」と文字メッセージが表示される。
【０２０６】
　ステップＳ５０３の処理が終了すると、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、ボタン操作演出中
における操作パターンを指定する操作パターンフラグに初期値「０」が設定されているか
否かを判定する（ステップＳ５０４）。なお、操作パターンフラグに初期値「０」が設定
されている場合、ボタン操作演出が一旦終了したことを示している。この初期値は、大当
り遊技が付与されたときに、又は、大当り種別予告演出が実行されることなく図柄変動ゲ
ームが終了したときに、設定される。ステップＳ５０４の判定結果が否定の場合、ボタン
操作演出が継続しているため、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、そのままボタン操作演出設定
処理を終了する。
【０２０７】
　ステップＳ５０４の判定結果が肯定の場合、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、保留されてい
る第２の変動ゲーム又は実行される図柄変動ゲームにおいて、特２大当りａ～特２大当り
ｉが付与されるか否かについて判定する（ステップＳ５０５）。具体的には、先読みコマ
ンドを記憶しており、当該先読みコマンドにおいて指定される大当り遊技の種類が、特２
大当りａ～特２大当りｉであると判定した場合、又は特別図柄指定コマンドにより、特２
大当りａ～特２大当りｉが付与されると判定した場合、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、ステ
ップＳ５０５の判定結果を肯定とする。
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【０２０８】
　ステップＳ５０５の判定結果が肯定の場合には、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、操作パタ
ーンフラグに「１」を設定するか否かを所定確率で判定する（ステップＳ５０６）。なお
、操作パターンフラグに「１」を設定することにより、ボタン操作演出中において、演出
ボタン４０が予め決められた単位時間の間、継続して操作された場合に、段階増加条件の
成立の有無が判定される契機とすることを示す。
【０２０９】
　ステップＳ５０６の判定結果が肯定の場合には、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、操作パタ
ーンフラグに「１」を設定し（ステップＳ５０７）、ボタン操作演出設定処理を終了する
。また、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、操作パターンフラグに「１」を設定したことに応じ
て、演出ボタン４０を継続して押下操作することを指定する操作態様指定画像を画像表示
部ＧＨの右方上部に表示させる。例えば、操作態様指定画像として、「押し続けろ」など
のメッセージを表示させる。
【０２１０】
　一方、ステップＳ５０５の判定結果が否定の場合（特２大当りａ～特２大当りｉが付与
されない場合）、又はステップＳ５０６の判定結果が否定の場合、演出制御用ＣＰＵ３１
ａは、操作パターンフラグに「２」を設定し（ステップＳ５０８）、ボタン操作演出設定
処理を終了する。操作パターンフラグに「２」を設定することにより、ボタン操作演出中
において、演出ボタン４０が操作される毎に段階増加条件の成立の有無が判定される契機
とすることを示す。また、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、操作パターンフラグに「２」を設
定したことに応じて、演出ボタン４０を連打すること（間欠的に押下操作すること）を指
定する操作態様指定画像を画像表示部ＧＨの右方上部に表示させる。例えば、操作態様指
定画像として、「連打！」などの文字メッセージを表示させる。
【０２１１】
　次に、ボタン操作演出の実行中におけるボタン操作演出実行処理について説明する。こ
のボタン操作演出実行処理は、図柄変動ゲーム中、所定の周期毎に実行される。
　図２４にボタン操作演出実行処理のフローチャートを示す。演出制御用ＣＰＵ３１ａは
、ボタン操作演出実行処理を開始すると、まず、操作パターンフラグに「１」が設定され
ているか否かを判定する（ステップＳ６０１）。
【０２１２】
　この判定結果が肯定の場合、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、予め決められた単位時間の間
、演出ボタン４０から継続してボタン検知信号を入力したか否かを判定する（ステップＳ
６０２）。単位時間は、操作する演出ボタン４０の種類により、変更される。例えば、演
出ボタン４０ａが操作された場合と比較して、演出ボタン４０ｂが操作された場合には、
単位時間が短く設定される。
【０２１３】
　ステップＳ６０２の判定結果が肯定の場合、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、指示画像ＳＧ
の消去を指示する（ステップＳ６０３）。このとき、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、指示画
像ＳＧの順番に応じて先頭の指示画像ＳＧを消去し、それ以降の指示画像ＳＧの順番を１
つずつ繰り上げて、記憶する。これに伴い、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、画像表示部ＧＨ
において、指示画像ＳＧを１つずつ下にずらして表示させる。なお、本実施形態では、演
出ボタン４０ａが操作された場合と比較して、演出ボタン４０ｂが操作された場合には、
単位時間が短く設定されるため、演出ボタン４０ｂを操作した方が、演出ボタン４０ａを
操作するよりも指示画像ＳＧを消去する速度が速くなる。
【０２１４】
　また、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、指示画像ＳＧの順番の最後尾に新たに表示させる指
示画像ＳＧの表示態様を決定し、決定した表示態様の指示画像ＳＧを表示させる（ステッ
プＳ６０４）。このとき、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、決定した表示態様の指示画像ＳＧ
を表示されている指示画像ＳＧの順番の最後に追加するようにして表示させる。それと共
に、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、決定した表示態様の指示画像ＳＧを表示されている指示
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画像ＳＧの順番の最後に記憶する。これにより、画像表示部ＧＨでは、指示画像ＳＧが１
つ消去されると共に、新たな指示画像ＳＧが追加されることとなる。
【０２１５】
　なお、ステップＳ６０４において、表示態様を決定する際、操作有効期間の開始から予
め決められた経過時間を経過していない場合であって、特２大当りａ～特２大当りｉが付
与される場合、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、１０％の確率で確定表示態様を決定する。ま
た、操作有効期間の開始から予め決められた経過時間を経過していない場合であって、確
定表示態様が決定されなかった場合、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、２０％の確率で高期待
度表示態様を決定する。そして、確定表示態様及び高期待度表示態様のいずれも決定され
なかったときには、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、通常表示態様を決定する。
【０２１６】
　また、ステップＳ６０４において、表示態様を決定する際、操作有効期間の開始から予
め決められた経過時間を経過した場合であって、特２大当りａ～特２大当りｉが付与され
る場合、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、５０％の確率で確定表示態様を決定する。また、操
作有効期間の開始から予め決められた経過時間を経過した場合であって、確定表示態様が
決定されなかった場合、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、７０％の確率で高期待度表示態様を
決定する。そして、確定表示態様及び高期待度表示態様のいずれも決定されなかったとき
には、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、通常表示態様を決定する。ちなみに、経過時間は、任
意に設定されていてもよいが、操作有効期間の半分以上の時間であることが望ましい。で
きれば、経過時間は、操作有効期間の３／４以上の時間であることがより好ましい。
【０２１７】
　なお、画像表示部ＧＨに表示される５つの指示画像ＳＧのうち、必ず１つは、高期待度
表示態様又は確定表示態様の指示画像となるように、新たに表示させる指示画像ＳＧの表
示態様を決定する。例えば、消去した指示画像ＳＧを除く、残りの指示画像ＳＧの表示態
様が通常表示態様である場合には、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、抽選を行うことなく、必
ず高期待度表示態様を新たに表示させる指示画像ＳＧの表示態様として決定する。
【０２１８】
　そして、ステップＳ６０４が終了すると、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、ステップＳ６０
３で消去した指示画像ＳＧの表示態様に基づき、段階増加条件の当選確率を決定する（ス
テップＳ６０５）。なお、指示画像の表示態様に応じて、当選確率が予め決められており
、通常表示態様の指示画像が消去された場合には、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、当選確率
を１０％として決定する。また、高期待度表示態様の指示画像が消去された場合には、演
出制御用ＣＰＵ３１ａは、当選確率を５０％として決定する。また、特別表示態様の指示
画像が消去された場合には、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、当選確率を１００％として決定
する。
【０２１９】
　そして、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、決定した当選確率で段階増加条件が成立したか否
かを判定する（ステップＳ６０６）。段階増加条件が成立した場合、演出制御用ＣＰＵ３
１ａは、段階増加条件が成立したことを示す成立演出を実行させる（ステップＳ６０７）
。成立演出は、所定のキャラクタ画像（ハートマークＨＭ）を画像表示部ＧＨに表示させ
る演出となっている。そして、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、ボタン操作演出実行処理を終
了する。
【０２２０】
　一方、ステップＳ６０１の判定結果が否定の場合、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、操作パ
ターンフラグに「２」が設定されているか否かを判定する（ステップＳ６０８）。この判
定結果が肯定の場合、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、保留されている第２の変動ゲーム又は
実行中の図柄変動ゲームにおいて、特２大当りａ～特２大当りｉが付与されるか否かにつ
いて判定する（ステップＳ６０９）。具体的には、先読みコマンドを記憶しており、当該
先読みコマンドにおいて指定される大当り遊技の種類が、特２大当りａ～特２大当りｉで
あると判定した場合、又は特別図柄指定コマンドにより、特２大当りａ～特２大当りｉが
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付与されると判定した場合、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、ステップＳ６０９の判定結果を
肯定とする。
【０２２１】
　ステップＳ６０９の判定結果が肯定の場合、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、操作パターン
フラグに「１」を設定するか否かを判定する（ステップＳ６１０）。すなわち、連打を要
する操作態様から、継続して押す操作態様に変更するか否かを判定する。この判定結果が
肯定の場合、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、操作パターンフラグに「１」を設定する（ステ
ップＳ６１１）。これに伴い、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、演出ボタン４０を継続して押
下操作することを指定する操作態様指定画像を変更し、操作態様が変更されたことを報知
する。その後、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、ボタン操作演出実行処理を終了する。
【０２２２】
　一方、ステップＳ６０９又はステップＳ６１０の判定結果が否定の場合、演出制御用Ｃ
ＰＵ３１ａは、演出ボタン４０からボタン検知信号を入力したか否かを判定する（ステッ
プＳ６１２）。この判定結果が肯定の場合、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、ステップＳ６０
３の処理に移行する。なお、ボタン検知信号は、演出ボタン４０ａ及び演出ボタン４０ｂ
のいずれにおいても、１回操作するごとに、検知信号が１回出力されるようになっている
。一方、ステップＳ６１２の判定結果が否定の場合、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、ボタン
操作演出実行処理を終了する。
【０２２３】
　そして、本実施形態では、大当り遊技中においても、大当り種別予告演出が実行可能に
構成されている。なお、大当り遊技中においては、遊技球が大入賞口２９に入賞検知され
る毎に、１段階ずつ大当り種別予告演出の現状段階数が減少するようになっている。また
、ラウンド遊技（実質的なラウンド遊技）が残っている限り、大当り種別予告演出の現状
段階数は、常に１以上となるようになっている。また、大当り遊技開始時において、保留
されている第２の変動ゲームのなかに、特２大当りａ～特２大当りｉが存在する場合には
、保留されている特２大当りａ～特２大当りｉの実質ラウンド数に比例した段階数を、今
回の大当り遊技における合計増加段階数の上限に追加するようになっている。つまり、保
留されている特２大当りａ～特２大当りｉの実質ラウンド数を今回の大当り遊技の実質ラ
ウンド数に上乗せする。以下、大当り遊技中における遊技演出に係わる処理と共に、大当
り遊技中における大当り種別予告演出に係わる大当り開始処理について説明する。
【０２２４】
　図２５に大当り開始処理のフローチャートを示す。大当り遊技を開始する際、演出制御
用ＣＰＵ３１ａは、大当り種別予告フラグに「１」が設定されているか否かを判定する（
ステップＳ７０１）。すなわち、大当り遊技が開始する前の図柄変動ゲーム中から、大当
り種別予告演出が開始されているか否かを判定する。
【０２２５】
　この判定結果が肯定の場合、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、大当り種別予告演出の継続を
決定し、大当り遊技開始時における大当り種別予告演出の現状段階数として、大当りとな
った図柄変動ゲーム終了時における大当り種別予告演出の現状段階数を設定する（ステッ
プＳ７０２）。なお、図柄変動ゲーム中においては、大当り種別予告演出の現状段階数は
、減算されないため、図柄変動ゲームの終了時における現状増加段階数が現状段階数と一
致することとなる。また、ステップＳ７０２において、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、大当
り遊技開始時における大当り種別予告演出の合計増加段階数の上限も、そのまま継続して
記憶する。
【０２２６】
　一方、ステップＳ７０１の判定結果が否定の場合、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、入力し
た特別図柄指定コマンドに基づき、実行される大当り遊技の種類を特定し、特定した大当
り遊技が、特２大当りａ～特２大当りｉであるか否かについて判定する（ステップＳ７０
３）。この判定結果が否定の場合、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、そのまま大当り開始処理
を終了する。すなわち、特２大当りａ～特２大当りｉ以外の大当り遊技中では、大当り種
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別予告演出は実行されないようになっている。
【０２２７】
　ステップＳ７０３の判定結果が肯定の場合、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、大当り種別予
告フラグに「１」を設定すると共に、大当り遊技開始時における大当り種別予告演出の現
状段階数として、予め決められた大当り遊技開始時の初期段階を設定する（ステップＳ７
０４）。大当り遊技開始時の初期段階としては、特２大当りａ～特２大当りｉのうち、も
っとも実質ラウンド数が少ない特２大当りｉの有利度に比例する段階数を設定する。すな
わち、初期段階として３２段階を設定する。また、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、設定した
初期段階に応じた第２予告画像を画像表示部ＧＨに表示する。
【０２２８】
　また、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、ステップＳ２０５と同様に、特定した大当り遊技の
有利度（実質ラウンド数）に比例して合計増加段階数の上限を決定し、決定した合計増加
段階数の上限を記憶する（ステップＳ７０５）。つまり、実質ラウンド数が４ラウンドの
特２大当りｉであれば、合計増加段階数の上限を「３２」とし、実質ラウンド数が６ラウ
ンドの特２大当りｆ、特２大当りｈであれば、合計増加段階数の上限を「４８」とする。
同様に、実質ラウンド数が８ラウンドの特２大当りｃ、特２大当りｅ、特２大当りｇであ
れば、合計増加段階数の上限を「６４」とする。同様に、実質ラウンド数が１２ラウンド
の特２大当りｂ、特２大当りｄであれば、合計増加段階数の上限を「９６」とし、実質ラ
ウンド数が１６ラウンドの特２大当りａであれば、増加段階数の上限を「１２８」とする
。
【０２２９】
　ステップＳ７０２又はステップＳ７０５の処理を行った後、演出制御用ＣＰＵ３１ａは
、保留されている第２の変動ゲームのうち、いずれかにおいて特２大当りａ～特２大当り
ｉが存在するか否かを判定する（ステップＳ７０６）。ステップＳ７０６の判定結果が肯
定の場合、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、保留されている特２大当りａ～特２大当りｉを、
記憶されている先読みコマンドに基づき、特定する（ステップＳ７０７）。なお、保留さ
れている特２大当りａ～特２大当りｉが複数存在する場合、最も早く付与される大当り遊
技の種類を特定する（つまり、最も早く記憶されていた先読みコマンドに基づき特定する
）。
【０２３０】
　そして、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、特定した保留中の大当り遊技の有利度に比例した
段階数を特定する（ステップＳ７０８）。つまり、実質ラウンド数が４ラウンドの特２大
当りｉが保留されていれば、保留中の大当り遊技の有利度に比例した段階数を「３２」と
する。また、実質ラウンド数が６ラウンドの特２大当りｆ、特２大当りｈが保留されてい
れば、保留中の大当り遊技の有利度に比例した段階数を「４８」とする。同様に、実質ラ
ウンド数が８ラウンドの特２大当りｃ、特２大当りｅ、特２大当りｇが保留されていれば
、保留中の大当り遊技の有利度に比例した段階数を「６４」とする。同様に、実質ラウン
ド数が１２ラウンドの特２大当りｂ、特２大当りｄが保留されていれば、保留中の大当り
遊技の有利度に比例した段階数を「９６」とする。実質ラウンド数が１６ラウンドの特２
大当りａが保留されていれば、保留中の大当り遊技の有利度に比例した段階数を「１２８
」とする。
【０２３１】
　演出制御用ＣＰＵ３１ａは、ステップＳ７０８にて特定した段階数を、ステップＳ７０
２又はステップＳ７０５で記憶した今回の大当り遊技における合計増加段階数の上限に加
算し、加算後の段階数を新たな合計増加段階数の上限として記憶する（ステップＳ７０９
）。そして、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、大当り開始時処理を終了する。
【０２３２】
　このステップＳ７０９の処理により、今回実行させる大当り遊技の有利度と、保留中の
大当り遊技の有利度を合計した有利度に応じた段階数が、合計増加段階数の上限として設
定される。すなわち、今回実行させる大当り遊技の実質ラウンド数と、保留中の大当り遊
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技の実質ラウンド数の合計に、予め決められた段階数（８段階）を乗算した段階数を、合
計増加段階数の上限として設定される。言い換えれば、２つの大当り遊技分の実質ラウン
ド数を、今回の大当り遊技中に実行される大当り種別予告演出で報知するようになってい
る。
【０２３３】
　一方、ステップＳ７０６の判定結果が否定の場合、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、合計増
加段階数の上限に段階数を加算（上乗せ）することなく、大当り開始処理を終了する。こ
の大当り開始処理により、大当り遊技中に実行される大当り種別予告演出の開始時におけ
る段階数、及び終了時までに増加させる合計増加段階数の上限が決定されることとなる。
また、特２大当りａ～特２大当りｉが保留されている場合、大当り遊技の終了時までに増
加させる合計増加段階数の上限には、保留されている特２大当りａ～特２大当りｉの実質
ラウンド数が反映されている。このため、大当り遊技の終了時における段階数から特２大
当りａ～特２大当りｉが保留されていること、及びその有利度を認識することができる。
【０２３４】
　以上により、本実施形態では、主制御用ＣＰＵ３０ａ及び演出制御用ＣＰＵ３１ａは、
保留されてい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存在するか否かを
判定する保留大当り判定を行う保留大当り判定手段となる。また、主制御用ＣＰＵ３０ａ
及び演出制御用ＣＰＵ３１ａが、保留されている大当り遊技の種類を判定する保留大当り
遊技種別判定手段となる。また、演出制御用ＣＰＵ３１ａが、ボタン操作演出を実行させ
る演出実行手段となる。また、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、大当り期待度又は大当り遊技
の種類を示唆する関連演出を実行させることができる関連演出実行手段となる。なお、本
実施形態において、関連演出は、大当り予告演出又は大当り種別予告演出となっている。
【０２３５】
　次に、大当り遊技中における大当り遊技実行処理について説明する。大当り遊技実行処
理は、大当り遊技中、所定の周期毎に実行される。
　図２６、図２７に、大当り遊技実行処理のフローチャートを示す。演出制御用ＣＰＵ３
１ａは、実行中の大当り遊技が、特２大当りａ～特２大当りｉであるか否かを判定する（
ステップＳ８０１）。この判定結果が否定の場合（特２大当りａ～特２大当りｉ以外の大
当りの場合）、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、制御コマンド（オープニングコマンド、ラウ
ンドコマンド、エンディングコマンドなど）を入力すると、大当り遊技の種類に応じた制
御を実行し（ステップＳ８０２）、大当り遊技実行処理を終了する。
【０２３６】
　一方、ステップＳ８０１の判定結果が肯定の場合、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、ラウン
ドコマンドを入力したか否かを判定する（ステップＳ８０３）。この判定結果が肯定の場
合、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、入力したラウンドコマンドによりラウンド数を特定する
（ステップＳ８０４）。そして、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、実行中の特２大当りａ～特
２大当りｉの種類に基づき、実行するラウンド遊技が、賞球獲得が期待できるラウンド遊
技であるか否かを判定する（ステップＳ８０５）。
【０２３７】
　ステップＳ８０５の判定結果が肯定の場合、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、賞球獲得が期
待できるラウンド遊技である場合には、ラウンド演出を実行させる（ステップＳ８０６）
。また、それと共にラウンド演出中であることを示すラウンド演出フラグに「１」を設定
する。また、賞球獲得が期待できるラウンド遊技中に実行させるラウンド演出において、
右打ち指示の表示を報知する。また、賞球獲得が期待できるラウンド遊技中に実行させる
ラウンド演出において、ラウンド数を報知する。
【０２３８】
　次に、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、大当り種別予告演出の開始から現在まで増加させた
段階数の合計（つまり、現状増加段階数）が、大当り種別予告演出において増加させる段
階数の合計（つまり、合計増加段階数）の上限に達したか否かを判定する（ステップＳ８
０７）。この判定結果が肯定の場合には、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、大当り遊技実行処
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理を終了する。
【０２３９】
　一方、ステップＳ８０７の判定結果が否定の場合、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、演出制
御用ＣＰＵ３１ａは、実行させるラウンド遊技において増加させる段階数を決定する（ス
テップＳ８０８～ステップＳ８１１）。
【０２４０】
　詳しく説明すると、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、現在のラウンド数に比例した段階数（
本実施形態では、ラウンド数に「８」を乗算した段階数）、又はいままで（今回のラウン
ド遊技が実行されるまで）の現状増加段階数のうちいずれか多い方を特定する。そして、
演出制御用ＣＰＵ３１ａは、特定した段階数を、実行させる今回のラウンド遊技における
現状増加段階数の下限として決定する（ステップＳ８０８）。次に、演出制御用ＣＰＵ３
１ａは、記憶されている合計増加段階数の上限を、今回のラウンド遊技における現状増加
段階数の上限として決定する（ステップＳ８０９）。
【０２４１】
　そして、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、実行させるラウンド遊技における現状増加段階数
を、決定した現状増加段階数の下限よりも多い段階数であって、現状増加段階数の上限以
下の段階数の中から、決定する（ステップＳ８１０）。その際、１ラウンド毎に増加した
ことを認識させるために、８段階を１単位として現状増加段階数を決定する。つまり、８
段階、１６段階、２４段階…のように、８の倍数を、現状増加段階数として決定する。
【０２４２】
　演出制御用ＣＰＵ３１ａは、ステップＳ８１０で決定した今回のラウンド遊技における
現状増加段階数から、いままでの（今回のラウンド遊技が実行されるまでの）現状増加段
階数を減算して、実行させる今回のラウンド遊技にて増加させる段階数を決定する（ステ
ップＳ８１１）。また、ステップＳ８１１において、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、決定し
た今回のラウンド遊技における現状増加段階数を新たな現状増加段階数として記憶する。
そして、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、ステップＳ８１１で決定した段階数を、現状段階数
に加算して、現状段階数を更新して記憶すると共に、加算後の現状段階数に対応する第２
予告画像を表示させる（ステップＳ８１２）。
【０２４３】
　ラウンド遊技の開始時に今回のラウンド遊技における段階数が加算されるため、少なく
とも今回のラウンド遊技が、賞球獲得の期待ができるラウンド遊技（開放時間が「２５０
００ｍｓ」のラウンド遊技）であることを容易に認識できる。また、合計増加段階数の上
限に達するまで、賞球獲得の期待ができるラウンド遊技が存在する場合には、現状段階数
が増加するため、遊技者は、賞球獲得の期待ができるラウンド遊技が存在することを容易
に認識することができる。また、大当り遊技が継続すること又は保留されている大当り遊
技が存在することも容易に認識できる。
【０２４４】
　ステップＳ８０５の判定結果が否定の場合（賞球獲得が期待できるラウンド遊技でない
場合）、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、実行中の特２大当りａ～特２大当りｉの種類と、特
定したラウンド数に基づき、実行させるラウンド遊技が、賞球獲得の期待ができないラウ
ンド遊技（開放時間が「４０ｍｓ」のラウンド遊技）のうち、当該大当り遊技において最
初のラウンド遊技であるか否かを判定する（ステップＳ８１３）。この判定結果が肯定の
場合、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、実行中の特２大当りａ～特２大当りｉの種類と、特定
したラウンド数に基づき、大当り遊技が終了するまでの遊技演出の演出内容を決定し、決
定した演出内容の遊技演出を実行させる（ステップＳ８１４）。なお、ステップＳ８１４
において、保留中の第２の変動ゲームにおいて、特２大当りａ～特２大当りｉが付与され
る場合と、されない場合とでは、異なる演出内容を決定するようになっている。ステップ
Ｓ８１３の判定結果が否定の場合、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、そのまま大当り遊技実行
処理を終了する。
【０２４５】
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　そして、ステップＳ８０３の判定結果が否定の場合（ラウンドコマンドを入力しなかっ
た場合）、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、ラウンド演出フラグに「１」が設定されているか
否かを判定することにより、ラウンド遊技中であるか否かを判定する（ステップＳ８１５
）。
【０２４６】
　ステップＳ８１５の判定結果が肯定の場合、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、大入賞口２９
に遊技球が入球したか否かを判定する（ステップＳ８１６）。具体的には、演出制御用Ｃ
ＰＵ３１ａは、カウントセンサＳＥ３から検知信号を入力したか否かを判定する。この判
定結果が肯定の場合、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、大当り種別予告演出の現状段階数から
１段階減算し、現状段階数を更新する（ステップＳ８１７）。また、演出制御用ＣＰＵ３
１ａは、更新後の現状段階数に応じた第２予告画像を表示させる。これにより、ラウンド
遊技において、段階数から後いくつ入球可能であるかについて容易に把握することができ
る。なお、入球上限個数以上の遊技球が大入賞口２９に入球した際には、演出制御用ＣＰ
Ｕ３１ａは、ステップＳ８１７において、現状段階数から１減算することはなく、そのま
ま維持する。
【０２４７】
　また、確変確定モードにおいて、特２大当りａ～特２大当りｉが付与されたとき、オー
プニングコマンド又はエンディングコマンドを入力しても、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、
オープニング演出やエンディング演出を行わないようになっている。これにより、確変確
定モード中、図柄変動ゲームから大当り種別予告演出が開始された場合には、大当り遊技
が開始したことを認識させずに、図柄変動ゲームから大当り種別予告演出を継続させるこ
とができる。また、保留されている第２の変動ゲームにより、特２大当りａ～特２大当り
ｉが付与される場合においても、エンディング演出が実行されないことにより、大当り遊
技が継続しているかのように見せることができる。また、保留されている第２の変動ゲー
ムに特２大当りａ～特２大当りｉが存在する場合において、賞球獲得が期待できないラウ
ンド遊技においては、他のインターバル時間と同様の演出を行っている。これにより、大
当り遊技が継続しているかのように見せることができる。
【０２４８】
　また、確変確定モードからチャレンジモードへ移行させる契機となる特２大当りｊ～特
２大当りｍが実行される場合、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、当該特２大当りｊ～特２大当
りｍ中において、確変確定モードからチャレンジモードへ移行することを報知するように
なっている。これにより、遊技者に確変確定モードが終了して残念に思わせる一方、チャ
レンジモードでも確変状態が付与されていることを期待させ、遊技者に有利な第２の変動
ゲームが実行されやすい変短状態中に大当り遊技を引き戻したいと思わせることができる
。
【０２４９】
　次に、図柄変動ゲーム中に行われる大当り予告演出、大当り種別予告演出、及びボタン
操作演出の各演出態様について説明する。
　図２８には、確変確定モードにおける図柄変動ゲーム中に、大当り予告演出が実行され
た後、大当り種別予告演出が実行される演出態様について示している。また、図２８では
、特２大当りｄが付与されるものとして説明する。また、図２８では、操作パターンフラ
グに「２」が設定されるもの（すなわち、連打パターンであること）として説明する。
【０２５０】
　図２８（ａ）に示すように、図柄変動ゲームが開始すると、画像表示部ＧＨは、その下
部領域に、大当り予告演出の現状段階数及び大当り種別予告演出の現状段階数を表示する
。また、画像表示部ＧＨは、図柄変動ゲーム中に設定される操作有効期間では、５つの指
示画像ＳＧを上下方向に並べて表示すると共に、連打を要求する操作態様指定画像を表示
する。
【０２５１】
　そして、操作有効期間において、演出ボタン４０が操作されると、図２８（ｂ）に示す
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ように、画像表示部ＧＨは、操作毎に先頭の指示画像ＳＧを消去すると共に、最後尾に新
たな指示画像ＳＧを表示する。また、指示画像ＳＧが消去された際に、指示画像ＳＧの表
示態様に応じた当選確率で、段階増加条件が成立したか否かが判定される。この判定結果
が肯定の場合には、図２８（ｃ）に示すように、画像表示部ＧＨは、成立演出を実行させ
て、所定のキャラクタ（ハートマークＨＭ）を表示する。
【０２５２】
　また、段階増加条件が成立したときに、大当り予告演出の現状段階数が上限でなければ
、所定確率で大当り予告演出の現状段階数が増加する。これにともない、図２８（ｄ）に
示すように、画像表示部ＧＨは、増加した現状段階数に応じた第１予告画像を表示する。
【０２５３】
　このような処理が繰り返されて、大当り予告演出の現状段階数が大当り確定段階となる
と、次に大当り種別予告演出が開始される。そして、前述同様、操作有効期間において、
指示画像ＳＧが消去されて段階増加条件が成立すると、図２８（ｅ）に示すように、画像
表示部ＧＨは、成立演出を実行させて、所定のキャラクタ（ハートマークＨＭ）を表示す
る。また、段階増加条件が成立したときに、大当り種別予告演出の現状段階数が上限でな
ければ、所定確率で大当り種別予告演出の現状段階数が増加する。この際、予め決められ
た段階数（８段階）分、増加される。これにともない、図２８（ｆ）に示すように、画像
表示部ＧＨは、増加した現状段階数に応じた第２予告画像を表示する。
【０２５４】
　なお、操作有効期間において、演出ボタン４０が操作されない場合や、段階増加条件が
成立しない場合など、図柄変動ゲームが終了するまでに大当り予告演出又は大当り種別予
告演出の上限に到達しない場合がある。この場合、大当り期待度や大当り遊技の種類が不
明となるため、遊技者に緊張感を持たせて、演出ボタン４０の操作意欲を持たせることが
できる。
【０２５５】
　以上により、大当り予告演出において、大当り期待度を報知し、大当り確定段階となっ
た後は、大当り種別予告演出が実行される。そして、大当り種別予告演出では、大当り遊
技における賞球獲得の期待ができる実質ラウンド数（有利ラウンド数）を示唆するように
なっている。その一方で、ラウンド報知ランプ５１では、前述の通り、実質ラウンド数を
認識することができない（又はしにくい）。また、そもそも図柄変動ゲーム中では、大当
り種別予告演出以外で、大当り遊技のラウンド数を認識することはできない。以上により
、遊技者に、大当り予告演出の開始から、演出ボタン４０を継続的に操作させる意欲を持
たせることができる。
【０２５６】
　また、演出ボタン４０を操作する毎に、指示画像ＳＧが消去されるため、遊技者に演出
ボタン４０を有効に操作した実感を与えることができる。さらに、消去する指示画像ＳＧ
の順番は、予め画像表示部ＧＨに表示されているため、遊技者は、何回演出ボタン４０を
操作すれば、消去したい指示画像ＳＧを消去することができるか容易に認識できる。さら
に、指示画像ＳＧの表示態様により、段階増加条件の成立確率が異なるため、特別な表示
態様の指示画像ＳＧを消去した場合、遊技者に達成感を与えることができる。また、特別
な表示態様の指示画像ＳＧが予め表示されるため、遊技者に操作する意欲をあたえること
ができる。　また、特別な表示態様（高期待度表示態様又は確定表示態様）の表示態様が
常に１つは表示させるようになっている。このため、遊技者に指示画像ＳＧを消去させる
意欲を常に持たせることができる。
【０２５７】
　次に、操作パターンフラグに「１」が設定されたときのボタン操作演出について説明す
る。
　図２９には、確変確定モードにおける図柄変動ゲーム中に、大当り予告演出が実行され
た後、大当り種別予告演出が実行される演出態様について示している。なお、図２９では
、特２大当りｄが付与されるものとして説明する。また、図２９では、操作パターンフラ
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グに「１」が設定されるもの（すなわち、押し続けるパターンであること）として説明す
る。
【０２５８】
　図２９（ａ）に示すように、図柄変動ゲームが開始すると、画像表示部ＧＨは、その下
部領域に、大当り予告演出の現状段階数及び大当り種別予告演出の現状段階数を表示する
。また、画像表示部ＧＨは、図柄変動ゲーム中に設定される操作有効期間では、５つの指
示画像ＳＧを上下方向に並べて表示すると共に、長押しを要求する操作態様指定画像を表
示する。
【０２５９】
　そして、操作有効期間において、演出ボタン４０が所定時間、継続して操作されると、
図２９（ｂ）に示すように、画像表示部ＧＨは、単位時間毎に先頭の指示画像ＳＧを消去
すると共に、最後尾に新たな指示画像ＳＧを表示する。なお、演出ボタン４０ａと、演出
ボタン４０ｂのいずれを継続して操作するかにより、消去する速度を異ならせるようにな
っている。
【０２６０】
　そして、前述同様、指示画像ＳＧが消去された際に、指示画像ＳＧの表示態様に応じた
当選確率で、段階増加条件が成立したか否かが判定される。この判定結果が肯定の場合に
は、図２９（ｃ）に示すように、画像表示部ＧＨは、成立演出を実行させて、所定のキャ
ラクタ（ハートマークＨＭ）を表示する。
【０２６１】
　また、段階増加条件が成立したときに、大当り予告演出の現状段階数が上限でなければ
、所定確率で大当り予告演出の現状段階数が増加する。これにともない、図２９（ｄ）に
示すように、画像表示部ＧＨは、増加した現状段階数に応じた第１予告画像を表示する。
【０２６２】
　このような処理が繰り返されて、大当り予告演出の現状段階数が大当り確定段階となる
と、次に大当り種別予告演出が開始される。そして、前述同様、操作有効期間において、
指示画像ＳＧが消去されて段階増加条件が成立すると、図２９（ｅ）に示すように、画像
表示部ＧＨは、成立演出を実行させて、所定のキャラクタ（ハートマークＨＭ）を表示す
る。また、段階増加条件が成立したときに、大当り種別予告演出の現状段階数が上限でな
ければ、所定確率で大当り種別予告演出の現状段階数が増加する。この際、予め決められ
た段階数（８段階）分、増加される。これにともない、図２９（ｆ）に示すように、画像
表示部ＧＨは、増加した現状段階数に応じた第２予告画像を表示する。
【０２６３】
　以上のように、演出ボタン４０を押し続けることにより、指示画像ＳＧが消去される。
このため、遊技者の操作スピードにかかわらず、指示画像ＳＧが消去することができる。
すなわち、遊技者の技量にかかわらず、平等に段階増加条件の成立機会を与えることがで
きる。また、演出ボタン４０ａと、演出ボタン４０ｂとでは、指示画像ＳＧの消去速度が
異なる。このため、遊技者の好みにあった速度で指示画像ＳＧを消去することができる。
また、演出ボタン４０を連打する場合と比較して、操作が簡単で、疲れにくいという利点
もある。また、操作パターンフラグに「１」が設定される場合、必ず特２大当りａ～特２
大当りｉが付与されることから、ボタン操作演出の演出態様について興味を持たせること
ができる。
【０２６４】
　次に、操作パターンフラグに「２」が設定されてボタン操作演出が開始され、その後、
図柄変動ゲーム中に、操作パターンフラグに「１」が設定される場合について説明する。
　図３０には、確変確定モードにおける図柄変動ゲーム中に、大当り予告演出が実行され
た後、大当り種別予告演出が実行される演出態様について示している。なお、図３０では
、特２大当りｄが付与されるものとして説明する。また、図３０では、最初、操作パター
ンフラグに「２」が設定されるものとして説明する。
【０２６５】



(48) JP 6192904 B2 2017.9.6

10

20

30

40

50

　図３０（ａ）に示すように、図柄変動ゲームが開始すると、画像表示部ＧＨは、その下
部領域に、大当り予告演出の現状段階数及び大当り種別予告演出の現状段階数を表示する
。また、画像表示部ＧＨは、図柄変動ゲーム中に設定される操作有効期間では、５つの指
示画像ＳＧを上下方向に並べて表示すると共に、連打を要求する操作態様指定画像を表示
する。
【０２６６】
　そして、操作有効期間において、演出ボタン４０が操作されると、図３０（ｂ）～図３
０（ｄ）に示すように、画像表示部ＧＨは、操作毎に先頭の指示画像ＳＧを消去すると共
に、最後尾に新たな指示画像ＳＧを表示する。
【０２６７】
　そして、前提より、図柄変動ゲーム中に操作パターンフラグに「１」が設定されると、
画像表示部ＧＨは、図３０（ｅ）～図３０（ｇ）に示すように、連打を要求する操作態様
指定画像を消去して、長押しを要求する操作態様指定画像を表示する。以降、操作有効期
間において、演出ボタン４０が継続的に操作されると、画像表示部ＧＨは、単位時間毎に
先頭の指示画像ＳＧを消去すると共に、最後尾に新たな指示画像ＳＧを表示する。
【０２６８】
　以上のように、ボタン操作演出において、最初に操作パターンフラグに「２」が設定さ
れた場合であっても、途中から操作パターンフラグに「１」が設定される場合がある。そ
して、操作パターンフラグに「１」が設定される場合、必ず特２大当りａ～特２大当りｉ
が付与されることから、ボタン操作演出の演出態様について興味を持たせることができる
。また、遊技者を驚かすことができる。
【０２６９】
　また、操作有効期間の開始から所定時間経過後から指示画像ＳＧの表示態様として、特
別な表示態様が選択されやすくなるため（ステップＳ６０４参照）、途中で変わることに
より、より遊技者に有利な状況とすることができる。これにより、大当り種別予告演出に
おける合計増加段階数の上限に達するまで、段階を増加させやすくなり、遊技者に最後ま
で操作を継続させる意欲を持たせることができる。
【０２７０】
　次に、保留中の第２の変動ゲームに特２大当りａ～特２大当りｉが存在する場合に、複
数回の変動ゲーム前から、大当り種別予告演出が継続的に実行される場合について説明す
る。
【０２７１】
　図３１には、確変確定モードにおける図柄変動ゲーム中に、大当り予告演出が実行され
た後、大当り種別予告演出が実行される演出態様について示している。また、図３１では
、第２特図始動保留記憶数が「４」である（つまり、第２の変動ゲームが４回保留されて
いる）ものとして説明する。また、図３１では、３回の第２の変動ゲームが実行されたと
きに特２大当りｄが付与されるものとして説明する。つまり、大当り種別予告演出が３回
の第２の変動ゲームに亘って実行されるものとして説明する。また、図３０では、操作パ
ターンフラグに「２」が設定されるもの（すなわち、連打パターンであること）として説
明する。
【０２７２】
　図３１（ａ）に示すように、図柄変動ゲームが開始すると、画像表示部ＧＨは、その下
部領域に、大当り予告演出の現状段階数及び大当り種別予告演出の現状段階数を表示する
。また、画像表示部ＧＨは、図柄変動ゲーム中に設定される操作有効期間では、５つの指
示画像ＳＧを上下方向に並べて表示すると共に、連打を要求する操作態様指定画像を表示
する。
【０２７３】
　そして、１回目の図柄変動ゲームにおける操作有効期間において、演出ボタン４０が操
作されると、図３１（ｂ）に示すように、画像表示部ＧＨは、操作毎に先頭の指示画像Ｓ
Ｇを消去すると共に、最後尾に新たな指示画像ＳＧを表示する。そして、段階増加条件が
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成立した場合、大当り予告演出の現状段階数が上限でなければ、所定確率で大当り予告演
出の現状段階数が増加する。これにともない、図３１（ｃ）に示すように、画像表示部Ｇ
Ｈは、増加した現状段階数に応じた第１予告画像を表示する。
【０２７４】
　このような処理が繰り返されて、図３１（ｄ）に示すように、大当り予告演出の現状段
階数が大当り確定段階となると、次に大当り種別予告演出が開始される。そして、前述同
様、操作有効期間において、指示画像ＳＧが消去されて段階増加条件が成立すると、大当
り種別予告演出の現状段階数が上限でなければ、図３１（ｅ）に示すように、所定確率で
大当り種別予告演出の現状段階数が増加する。
【０２７５】
　そして、図柄変動ゲームが終了し、次の図柄変動ゲームが実行された場合（２回目の図
柄変動ゲームが実行された場合）、画像表示部ＧＨは、図３１（ｆ）に示すように、大当
り種別予告演出の現状段階数を引き継いで、そのまま表示する。また、操作パターンフラ
グに設定された値（ここでは「２」）も引き継ぐこととなる。これにより、遊技者は、大
当り種別予告演出が継続していることを認識できる。その一方で、図柄変動ゲームが終了
し、２回目の図柄変動ゲームが実行されていることを分かり難くすることができる。
【０２７６】
　図３１（ｇ）に示すように、２回目の図柄変動ゲームにおいても前述同様、操作有効期
間が設定される。当該操作有効期間で演出ボタン４０が操作されると、同じように、指示
画像ＳＧが消去され、段階増加条件が成立すると、大当り種別予告演出が合計増加段階の
上限に達していない限り、現状段階数が増加する。以降、図３１（ｈ）に示すように、３
回目の図柄変動ゲームでも同様に大当り種別予告演出が継続する。
【０２７７】
　なお、１回目の図柄変動ゲームにおいて、大当り予告演出の現状段階数が大当り確定段
階数に到達しなかった場合、つまり、大当り種別予告演出が実行されなかった場合、２回
目の図柄変動ゲームにおいて大当り予告演出が、初期段階から実行されることとなる。す
なわち、大当り種別予告演出が実行される図柄変動ゲーム数が１回少なくなる。
【０２７８】
　以上により、複数回の図柄変動ゲームに亘って大当り種別予告演出を継続することがで
きる。このため、図柄変動ゲームが継続すればするほど、大当り種別予告演出の段階数を
増加する機会が増えるため、遊技者は、どれだけ図柄変動ゲームが継続するかについて注
目させることができる。また、大当りが確定し、複数回の図柄変動ゲームに亘って大当り
種別予告演出が実行されたとしても、遊技者は、実質ラウンド数を知りたいため、演出が
間延びすることがない。逆に、実質ラウンド数をより正確に知りたいと思う遊技者にとっ
ては、なるべく多くの図柄変動ゲームに亘って大当り種別予告演出が実行されて欲しいと
思わせることができる。
【０２７９】
　また、大当り予告演出において、現状段階数が大当り確定段階に達しなければ、大当り
種別予告演出が実行されて、複数回の図柄変動ゲームに亘って実行されることがなくなる
。従って、複数回の図柄変動ゲームに亘って大当り種別予告演出を継続させる機会を獲得
するため、大当り予告演出において遊技者に演出ボタン４０を操作させる意欲を持たせる
ことができる。また、大当りが付与される図柄変動ゲームから複数回前の図柄変動ゲーム
から大当り種別予告演出が実行されるため、いつ大当りが付与されるのかについて興味を
持たせることができる。
【０２８０】
　次に、大当り遊技中に行われる大当り種別予告演出の演出態様について説明する。まず
、大当り遊技の開始時から初めて実行される大当り種別予告演出について説明する。
　図３２には、大当り遊技中に、大当り種別予告演出が実行される演出態様について示し
ている。なお、図３２では、特２大当りｄが付与されるものとして説明する。
【０２８１】
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　図３２（ａ）に示すように、大当り遊技が開始すると、画像表示部ＧＨは、その下部領
域に、大当り種別予告演出の現状段階数を表示する。なお、大当り遊技の開始とともに、
大当り種別予告演出が開始する場合、初期段階（３２段階）が現状段階数として表示され
る。また、画像表示部ＧＨは、その上部領域に払い出した賞球数、及び賞球獲得の期待が
できる実質ラウンド数が何回実行されたかについて表示する。
【０２８２】
　そして、画像表示部ＧＨは、図３２（ｂ）及び図３２（ｃ）に示すように、賞球獲得の
期待ができるラウンド遊技が実行される毎に、ラウンド演出を実行し、実質ラウンド数を
更新して表示する。また、画像表示部ＧＨは、現状増加段階数が合計増加段階数の上限に
達していない場合、賞球獲得の期待ができるラウンド遊技が実行される毎に、現状段階数
を増加させ、増加後の現状段階数に応じた第２予告画像を表示する。図３２（ｃ）では、
２ラウンド目のラウンド遊技開始時に、大当り種別予告演出の現状段階数が１６段階増加
していることを示している。
【０２８３】
　なお、現状増加段階数は、現状増加段階数が合計増加段階数の上限に達していない場合
、少なくとも実行される実質ラウンド数よりも多く設定されるようになっている（ステッ
プＳ８０７～ステップＳ８１２参照）。このため、賞球獲得の期待ができるラウンド遊技
が残っている場合には、必ず、ラウンド遊技の終了時に、現状段階数が「８」以上となり
、遊技者に賞球獲得の期待ができるラウンド遊技が残っていることを容易に知らせること
ができる。
【０２８４】
　また、ラウンド遊技中、大入賞口２９に遊技球が入賞検知されると、入球上限個数に達
するまで、画像表示部ＧＨは、図３２（ｃ）及び図３２（ｄ）に示すように、現状段階数
を入賞検知毎に１段階減少させる。また、それに伴い画像表示部ＧＨは、払い出した賞球
数を更新して表示する。
【０２８５】
　これにより、遊技者は、現状段階数から、どれだけ大入賞口２９に遊技球を入賞させる
ことができるかについて容易に認識できる。また、遊技者は、現状段階数から、どれだけ
実質ラウンド数が存在するかについて容易に認識できる。また、ラウンド遊技毎に、段階
数が増加するため、遊技者はラウンド遊技毎にどれだけ大当り種別予告演出の現状段階数
が増加するかについて注目させることができる。また、大入賞口２９へ遊技球が入賞する
毎に、段階数が減少するため、大当り遊技の実質ラウンド数を認識させにくくすることが
できる。以上のことから、遊技者に大当り種別予告演出の現状段階数及び現状増加段階数
についてより注目させることができ、遊技者の興趣を向上させることができる。また、図
柄変動ゲーム中と異なり、ボタン操作演出が実行されないため、大入賞口２９へ遊技球を
入賞させなくてはならない遊技者の操作負担を少なくすることができる。
【０２８６】
　次に、図柄変動ゲーム中から大当り種別予告演出が開始され、大当り遊技においても大
当り種別予告演出が継続する場合の演出態様について説明する。
　図３３には、図柄変動ゲーム中から大当り種別予告演出が開始され、大当り遊技におい
ても大当り種別予告演出が継続する場合の演出態様について示している。なお、図３３で
は、特２大当りｄが付与されるものとして説明する。また、図３３では、図柄変動ゲーム
中、操作パターンフラグに「２」が設定されるもの（すなわち、連打パターンであること
）として説明する。また、図柄変動ゲーム終了時に、大当り予告演出の現状段階数が、大
当り確定段階となり、大当り種別予告演出の現状段階数が６４段階であるものとして説明
する。
【０２８７】
　図３３（ａ）に示すように、図柄変動ゲーム中、画像表示部ＧＨは、その下部領域に、
大当り予告演出の現状段階数及び大当り種別予告演出の現状段階数を表示する。また、画
像表示部ＧＨは、図柄変動ゲーム中に設定される操作有効期間では、５つの指示画像ＳＧ
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を上下方向に並べて表示すると共に、連打を要求する操作態様指定画像を表示する。この
際、前提により、大当り種別予告演出の現状段階数が６４段階である。
【０２８８】
　その後、図柄変動ゲームが終了し、大当り遊技が開始すると、図３３（ｂ）に示すよう
に、画像表示部ＧＨは、その下部領域に、大当り種別予告演出の現状段階数を表示する。
この際、図柄変動ゲームの終了時における大当り種別予告演出の現状段階数を継続的に表
示する。すなわち、大当り種別予告演出の現状段階数として、６４段階を表示する。また
、画像表示部ＧＨは、その上部領域に払い出した賞球数、及び賞球獲得の期待ができる実
質ラウンド数が何回実行されたかについて表示する。その一方で、大当り予告演出の現状
段階数、指示画像ＳＧ、操作態様指定画像などは消去する。
【０２８９】
　そして、画像表示部ＧＨは、図３３（ｃ）及び図３３（ｄ）に示すように、賞球獲得の
期待ができるラウンド遊技が実行される毎に、ラウンド演出を実行し、実質ラウンド数を
更新して表示する。また、画像表示部ＧＨは、現状増加段階数が合計増加段階数の上限に
達していない場合、賞球獲得の期待ができるラウンド遊技が実行される毎に、現状段階数
が増加する。また、ラウンド遊技中、大入賞口２９に遊技球が入賞検知されると、入球上
限個数に達するまで、画像表示部ＧＨは、図３３（ｅ）に示すように、現状段階数を入賞
検知毎に１段階減少させる。また、それに伴い画像表示部ＧＨは、払い出した賞球数を更
新して表示する。
【０２９０】
　以上により、図柄変動ゲーム終了時における大当り種別予告演出の現状段階が大当り遊
技においても引き継がれる。このため、図柄変動ゲーム中において、大当り種別予告演出
の現状段階がいくつとなるかについて注目させることができる。また、図柄変動ゲーム中
では、大当り種別予告演出の現状段階数を、ボタン操作演出により、増加させることがで
きるため、ボタン操作演出に対する参加意欲を持たせることができる。さらに、大当り遊
技中では、演出ボタン４０を操作することにより、段階数を増加させることができないた
め、より一層、図柄変動ゲーム中におけるボタン操作演出への参加意欲を持たせることが
できる。
【０２９１】
　次に、大当り遊技が実行される際、第２の変動ゲームにて特２大当りａ～特２大当りｉ
が保留されていると判定された場合において、複数の大当り遊技に亘って実行される大当
り種別予告演出の演出態様について説明する。
【０２９２】
　図３４には、大当り遊技中に、大当り種別予告演出が実行される演出態様について示し
ている。なお、図３４では、最初に特２大当りｂが付与されるものとして説明する。また
、最初に実行された特２大当りｂの終了後、第２の変動ゲームが３回実行されたときに、
特２大当りｄが付与されるものとして説明する。また、最初に実行される特２大当りｂの
開始時に、第２の変動ゲームが４回保留されているものとして説明する。また、最初の大
当り遊技の開始時に、大当り種別予告演出が開始されたものとして説明する。
【０２９３】
　図３４（ａ）に示すように、大当り遊技が開始すると、画像表示部ＧＨは、その下部領
域に、大当り種別予告演出の現状段階数を表示する。なお、大当り遊技の開始とともに、
大当り種別予告演出が開始する場合、初期段階（３２段階）が現状段階数として表示され
る。また、画像表示部ＧＨは、その上部領域に払い出した賞球数、及び賞球獲得の期待が
できる実質ラウンド数が何回実行されたかについて表示する。
【０２９４】
　そして、画像表示部ＧＨは、図３４（ｂ）及び図３４（ｃ）に示すように、賞球獲得の
期待ができるラウンド遊技が実行される毎に、ラウンド演出を実行し、実質ラウンド数を
更新して表示する。また、現状増加段階数が合計増加段階数の上限に達していない場合、
賞球獲得の期待ができるラウンド遊技が実行される毎に、大当り種別予告演出の現状段階



(52) JP 6192904 B2 2017.9.6

10

20

30

40

50

数が増加する。図３４（ｃ）では、２ラウンド目のラウンド遊技開始時に、大当り種別予
告演出の現状段階数が１６段階増加していることを示している。
【０２９５】
　なお、合計増加段階数は、保留されている特２大当りｄの実質ラウンド数に比例した段
階数も加算されている。すなわち、合計増加段階数の上限は、合計２４ラウンド（１２ラ
ウンド＋１２ラウンド）に比例した段階数となっている。このため、図３４（ｄ）に示す
ように、大当り種別予告演出の現状段階数又は現状増加段階数が、１６０段階となる場合
がある。このように、最初の特２大当りｂの実行中における大当り種別予告演出の現状増
加段階数（又は現状段階数）が、少なくとも１６ラウンド（１回の大当り遊技における最
大の実質ラウンド数、段階数で言えば、１２８段階）よりも多いと知った場合には、大当
り遊技が継続することを認識することができる。
【０２９６】
　また、ラウンド遊技中、大入賞口２９に遊技球が入賞検知されると、入球上限個数に達
するまで、画像表示部ＧＨは、図３４（ｅ）に示すように、現状段階数を入賞検知毎に１
段階減少させる。また、それに伴い画像表示部ＧＨは、払い出した賞球数を更新して表示
する。
【０２９７】
　そして、最初の特２大当りｂにおいて、賞球獲得が期待できるラウンド遊技が終了する
と（つまり、１２ラウンドが終了すると）、画像表示部ＧＨは、賞球獲得が期待できない
不利ラウンド遊技において、インターバル時間に実行されるインターバル演出を継続して
実行させる。このとき、図３４（ｆ）に示すように、大当り種別予告演出の現状段階数は
、維持されたままとなり、段階数の減少及び増加は行われないようになっている。
【０２９８】
　最初の特２大当りｂが終了すると、保留されている特２大当りｄが実行されるまで、図
柄変動ゲームが実行される。このとき、超短縮演出用の変動パターンＰ７，Ｐ２３に基づ
き、図柄変動ゲームが実行される。また、超短縮演出用の変動パターンＰ７，Ｐ２３に基
づき、図柄変動ゲームが実行される場合、画像表示部ＧＨは、図３４（ｇ）に示すように
、飾り図柄を極力表示しない（又は極めて小さく表示している）。また、大当り種別予告
演出の現状段階数は、維持されたままとなり、段階数の減少及び増加は行われないように
なっている。このため、遊技者に、インターバル時間が継続しているかのように思わせる
ことができる。また、画像表示部ＧＨは、ラウンド数を、表示しないようにしている。
【０２９９】
　そして、保留されていた特２大当りｄが実行されると、画像表示部ＧＨは、大当り種別
予告演出を継続して実行する。その際、図３４（ｈ）に示すように、画像表示部ＧＨは、
大当り種別予告演出の現状段階数を、維持したままとする。これにより、遊技者に、特２
大当りｂが終了し、特２大当りｄが開始したと認識させにくくなっている。つまり、１繋
がりの大当り遊技が実行されているかのように思わせることができる。
【０３００】
　なお、合計増加段階数の上限は、保留されている第２の変動ゲームのうちに、特２大当
りａ～特２大当りｉが付与される第２の変動ゲームが存在する場合、当該保留中の大当り
の実質ラウンド数が前述同様に上乗せされて更新されることとなる。
【０３０１】
　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）大当り遊技の種類に応じて各ラウンド遊技における大入賞口２９の開放時間が設
定される。それと共に、大当り遊技における大入賞口２９の合計開放時間は、大当り遊技
の種類に応じて変更される。そして、複数種類の大当り遊技（例えば、特２大当りａ～特
２大当りｉ）の中には、当該大当り遊技よりもラウンド遊技の回数が多い大当り遊技にお
ける大入賞口２９の合計開放時間と比較して、合計開放時間が長く設定されている大当り
遊技が用意されている。例えば、１６ラウンドの特２大当りｃにおける大入賞口２９の合
計開放時間（実質８ラウンド）と比較して、１２ラウンドの特２大当りｄにおける合計開
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放時間（実質１２ラウンド）は、長く設定されている。また、１２ラウンドの特２大当り
ｆにおける大入賞口２９の合計開放時間（実質６ラウンド）と比較して、８ラウンドの特
２大当りｇにおける合計開放時間（実質８ラウンド）は、長く設定されている。このよう
に、大当り遊技の中には、ラウンド遊技の回数が多い大当り遊技よりも大入賞口２９の合
計開放時間が長く設定されている大当り遊技が存在する。これにより、遊技者は、ラウン
ド報知ランプ５１により、大当り遊技におけるラウンド遊技の回数が少ないと報知された
としても、ラウンド遊技の回数が多い大当り遊技よりも大入賞口２９の合計開放時間が長
い（実質ラウンド数が多い）大当り遊技が付与されることを期待して遊技を継続すること
ができる。つまり、複数種類の大当り遊技のうちいずれの大当り遊技が付与されたか予想
する楽しみを与えることができる。
【０３０２】
　（２）複数種類の大当り遊技（例えば、特２大当りａ～特２大当りｉ）の中には、当該
大当り遊技よりもラウンド遊技の回数が多い大当り遊技における大入賞口２９の合計開放
時間と、同じ合計開放時間が設定されている大当り遊技が用意されている。例えば、１６
ラウンドの特２大当りｂと、１２ラウンドの特２大当りｄにおける合計開放時間（実質１
２ラウンド）は、同じとなっている。また、１６ラウンドの特２大当りｃと、１２ラウン
ドの特２大当りｅと、８ラウンドの特２大当りｇにおける大入賞口２９の合計開放時間（
実質８ラウンド）は同じとなっている。また、１２ラウンドの特２大当りｆと、８ラウン
ドの特２大当りｈにおける大入賞口２９の合計開放時間（実質６ラウンド）は同じとなっ
ている。このように、ラウンド数が多い大当り遊技における大入賞口２９の合計開放時間
と同じ合計開放時間が設定されている大当り遊技が存在する。このため、遊技者は、ラウ
ンド報知ランプ５１によりラウンド数が最大でないと報知されたとしても、報知されたラ
ウンド数よりも多いラウンド数を有する大当り遊技における合計開放時間と同じだけ大入
賞口２９が開放するかも知れないと期待して遊技を行うことができる。なお、本実施形態
では、大当り遊技における大入賞口２９の合計開放時間は、開放時間が最短（本実施形態
では、「４０ｍｓ」）であるラウンド遊技（以下、不利ラウンド遊技と示す場合がある）
よりも開放時間が長い（例えば、「２５０００ｍｓ」）のラウンド遊技（以下、有利ラウ
ンド遊技と示す場合がある）における大入賞口２９の開放時間の合計により算出されてい
る。
【０３０３】
　（３）ラウンド遊技の回数が最多の大当り遊技の中には、合計開放時間が最長の大当り
遊技から合計開放時間の長さの順番に従って、予め決められた複数種類分の大当り遊技が
用意されている。例えば、１６ラウンドの大当り遊技の中には、実質ラウンド数の上位３
種類が用意されている。つまり、実質１６ラウンドの特２大当りａと、実質１２ラウンド
の特２大当りｂと、実質８ラウンドの特２大当りｃが用意されており、実質６ラウンドや
実質４ラウンドの大当り遊技は用意されていない。これにより、ラウンド遊技の回数が最
多である場合には、最長の大当り遊技から合計開放時間の長さの順番に従って、予め決め
られた種類の大当り遊技が実行可能となっている。このため、ラウンド報知ランプ５１に
より、１６ラウンドと報知された場合には、実質１６ラウンドでないとしても、１２ラウ
ンドや８ラウンドと報知されるよりも、遊技者に有利である可能性が高いと期待させるこ
とができる。
【０３０４】
　（４）ラウンド遊技の回数が最多の大当り遊技の中には、合計開放時間が最長の大当り
遊技が含まれていると共に、ラウンド遊技の回数が最多の大当り遊技の中では、当該最長
の大当り遊技が最も実行されやすくなっている。すなわち、１６ラウンドの特２大当りａ
～特２大当りｃの中では、実質ラウンド数が１６ラウンドの特２大当りａが一番選択され
やすくなっている。これにより、ラウンド遊技の回数が最多の大当り遊技が実行された場
合には、最長の大当り遊技が実行される可能性が高いため、遊技者の期待感を高めること
ができる。
【０３０５】
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　（５）複数種類の大当り遊技の中には、当該大当り遊技よりもラウンド遊技の回数が多
い大当り遊技における大入賞口２９の合計開放時間と比較して、合計開放時間が長く設定
されている大当り遊技と、当該大当り遊技よりもラウンド遊技の回数が多い大当り遊技に
おける大入賞口２９の合計開放時間と比較して、合計開放時間が短く設定されている大当
り遊技が用意されている。このため、ラウンド遊技回数が多い大当り遊技における合計開
放時間よりも合計開放時間の長い大当り遊技が付与される場合がある一方、ラウンド遊技
回数が多い大当り遊技における合計開放時間よりも合計開放時間の短い大当り遊技が付与
される場合がある。例えば、１２ラウンドの大当り遊技（特２大当りｄ～特２大当りｆ）
の中には、１６ラウンドの特２大当りｃよりも実質ラウンド数が多い場合（特２大当りｄ
の場合）がある一方、１６ラウンドの特２大当りａよりも実質ラウンド数が少ない場合（
特２大当りｄ～特２大当りｆの場合）がある。従って、ラウンド報知ランプ５１により報
知されるラウンド数からは、合計開放時間の長短を予測することができず、遊技者に予想
する楽しみを与えることができる。
【０３０６】
　（６）複数種類の大当り遊技の中には、当該大当り遊技よりもラウンド遊技の回数が少
ない大当り遊技における大入賞口２９の合計開放時間と比較して、合計開放時間が長く設
定されている大当り遊技と、当該大当り遊技よりもラウンド遊技の回数が少ない大当り遊
技における大入賞口２９の合計開放時間と比較して、合計開放時間が短く設定されている
大当り遊技が用意されている。つまり、ラウンド遊技回数が少ない大当り遊技における合
計開放時間よりも合計開放時間の長い大当り遊技が付与される場合がある一方、ラウンド
遊技回数が少ない大当り遊技における合計開放時間よりも合計開放時間の短い大当り遊技
が付与される場合がある。例えば、１２ラウンドの大当り遊技（特２大当りｄ～特２大当
りｆ）の中には、８ラウンドの特２大当りｉよりも実質ラウンド数が多い場合（特２大当
りｄ～特２大当りｆの場合）がある一方、８ラウンドの特２大当りｇよりも実質ラウンド
数が少ない場合（特２大当りｆの場合）がある。従って、ラウンド報知ランプ５１により
報知されるラウンド数からは、合計開放時間の長短を予測することができず、遊技者に予
想する楽しみを与えることができる。
【０３０７】
　（７）複数種類の大当り遊技の中には、当該大当り遊技よりもラウンド遊技の回数が少
ない大当り遊技における大入賞口２９の合計開放時間と、同じ合計開放時間が設定されて
いる大当り遊技が用意されている。つまり、ラウンド数が少ない大当り遊技における大入
賞口２９の合計開放時間と同じ合計開放時間が設定されている大当り遊技が存在する。例
えば、特２大当りｂと、特２大当りｄの実質ラウンド数は同じである。なお、本実施形態
では、大当り遊技における大入賞口２９の合計開放時間は、有利ラウンド遊技における大
入賞口２９の開放時間の合計により算出されている。このため、ラウンド数が最少でなか
ったとしても、報知されたラウンド数よりも少ない実質ラウンド数の大当り遊技における
合計開放時間と同じだけ開放するかも知れないと思わせ、遊技者に緊張感を与えることが
できる。
【０３０８】
　（８）ラウンド遊技の回数毎に、合計開放時間の異なる大当り遊技が、予め決められた
種類ずつ用意されている。例えば、１６ラウンドの大当り遊技には、３種類の特２大当り
ａ～特２大当りｃが用意されており、１２ラウンドの大当り遊技には、３種類の特２大当
りｄ～特２大当りｆが用意されており、８ラウンドの大当り遊技には、３種類の特２大当
りｇ～特２大当りｉが用意されている。これにより、ラウンド報知ランプ５１により報知
されるラウンド数が同じであっても、合計開放時間が異なる複数種類の大当り遊技が付与
される。このため、ラウンド数がいずれであっても、合計開放時間がいずれになるか予想
する楽しみを与えることができる。
【０３０９】
　（９）賞球を獲得できる大当り遊技であって、ラウンド遊技の回数が最少の大当り遊技
の中には、賞球を獲得できる大当り遊技のうち、合計開放時間が最短の大当り遊技が含ま
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れていると共に、ラウンド遊技の回数が最少の大当り遊技の中では、当該最短の大当り遊
技が最も実行されやすくなっている。例えば、８ラウンドの特２大当りｇ～特２大当りｉ
の中では、特２大当りｉが一番実行されやすい。これにより、ラウンド数が「８」である
場合には、賞球を獲得できる大当り遊技のうち、開放時間が最短の大当り遊技が実行され
る可能性が高いため、遊技者の緊張感を高めることができる。従って、ラウンド遊技の回
数が最少の大当り遊技が実行された場合であっても、遊技の興趣が向上する。
【０３１０】
　（１０）演出制御用ＣＰＵ３１ａは、大当り期待度に応じて、大当り予告演出の段階数
を決定する。すなわち、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、大当り判定が肯定の場合に選択され
やすい演出内容が決定された場合には、否定の場合に選択されやすい演出内容が決定され
た場合と比較して、大当り予告演出の段階数を高確率で多く決定する。また、演出制御用
ＣＰＵ３１ａは、大当り遊技の合計開放時間、すなわち実質ラウンド数に応じて、大当り
種別予告演出の段階数を決定する。すなわち、大当り予告演出の段階数から、大当り期待
度を予想し、大当り種別予告演出の段階数から大当り遊技の有利度を予想することができ
る。これにより、大当り予告演出の段階数から、大当りとなる可能性が高い場合には、大
当り遊技の有利度を予想することができる大当り種別予告演出の段階数に対して注目させ
ることができ、遊技者を飽きさせることがない。
【０３１１】
　（１１）演出制御用ＣＰＵ３１ａは、大当り判定の判定結果が肯定の場合に限り、予め
決められた大当り確定段階数（規定段階数）を大当り予告演出の現状段階数として決定可
能としている。このため、遊技者は、大当り予告演出の段階数が大当り確定段階数となっ
た場合、大当りが確定したことを認識する。その後、大当り種別予告演出の段階数の多さ
により大当り遊技の種類（有利度）を判断することができるため、大当り確定段階数であ
っても、大当り種別予告演出の段階数がどこまで進むかについて継続的に注目させること
ができる。
【０３１２】
　（１２）演出制御用ＣＰＵ３１ａは、大当り予告演出の現状段階数が大当り確定段階数
となった場合、大当り種別予告演出を実行させる。このため、大当り予告演出により、ま
ず、大当りの有無について注目させた後、大当り遊技の有利度について注目させることが
できる。
【０３１３】
　（１３）大当り種別予告演出は、大当り遊技中も実行可能に構成されている。そして、
演出制御用ＣＰＵ３１ａは、図柄変動ゲーム中から大当り種別予告演出を開始させ、大当
り遊技中に大当り種別予告演出を終了させる場合、大当り遊技の合計開放時間に応じて決
定された大当り種別予告演出の段階数に達するまで、図柄変動ゲーム中から継続して大当
り種別予告演出を実行させる。このため、大当り遊技の有利度を知りたい遊技者に、大当
り遊技中も大当り種別予告演出に対して継続して注目させることができる。また、大当り
遊技中も継続するため、図柄変動ゲーム中にどれまで段階数が増加するかについて注目さ
せることができる。また、図柄変動ゲーム中に、あまり段階数が増加しなかった場合であ
っても、大当り遊技中に増加する可能性があるため、遊技者は、大当り遊技の有利度が高
いのではないかと期待して遊技を継続することができる。
【０３１４】
　（１４）大当り種別予告演出の現状段階数は、大入賞口２９へ入賞可能な遊技球の数と
比例している。このため、遊技者は、大当り種別予告演出の現状段階数から大入賞口２９
へ入賞可能な遊技球の数を認識できる。このため、大当り種別予告演出の現状段階数がい
ずれになるか注目させ、遊技の興趣を向上させることができる。また、大当り遊技中も大
当り種別予告演出を継続することができるため、ゲーム終了時における大当り種別予告演
出の現状段階数に基づき、大当り遊技において最低限入賞可能な遊技球の数を認識できる
。このため、大当り種別予告演出の現状段階数がいずれになるか注目させ、遊技の興趣を
向上させることができる。
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【０３１５】
　（１５）演出制御用ＣＰＵ３１ａは、大当り遊技の合計開放時間（実質ラウンド数）に
応じて大入賞口２９へ入賞可能な遊技球の数を算出し、算出した遊技球数に応じて大当り
種別予告演出において増加させる合計増加段階数の上限を決定する。そして、演出制御用
ＣＰＵ３１ａは、大当り種別予告演出中、現状増加段階数が演出制御用ＣＰＵ３１ａによ
り決定された合計増加段階数の上限に達するまで、大当り種別予告演出の段階数を増加さ
せる。その一方、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、遊技球が大入賞口２９へ入賞する毎に、大
当り演出の現状段階数を減少させる。このように、本実施形態では、大当り種別予告演出
の現状段階数は、大入賞口２９への入賞可能な遊技球の数を表わしている。大当り種別予
告演出の現状段階数がいずれになるか注目させ、遊技の興趣を向上させることができる。
また、現状段階数が減少するため、遊技者は、入賞可能な残り遊技球数を容易に把握する
ことができる。その一方で、合計増加段階数の上限を認識しにくくさせ、大当り遊技がい
つまでも継続するかのように思わせることができる。
【０３１６】
　（１６）主制御用ＣＰＵ３０ａは、大当り遊技中、第２特図始動保留記憶数が存在する
場合、第２特図始動保留記憶数に関係付けて記憶した大当り判定用乱数に基づき、保留さ
れている第２の変動ゲームの中に、大当りとなる図柄変動ゲームが存在するか否かを判定
する保留大当り判定を行う。そして、主制御用ＣＰＵ３０ａは、保留大当り判定の判定結
果が肯定の場合、当該保留大当り判定において使用した大当り判定用乱数と共に取得した
大当り種別用乱数に基づき、保留されている大当り遊技の種類を判定する。そして、主制
御用ＣＰＵ３０ａは、判定結果に基づき、第２特図始動保留記憶数と大当り遊技の種類を
指定する先読みコマンドを出力する。そして、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、実行されてい
る大当り遊技の有利度と、先読みコマンドにより特定した保留中の大当り遊技の有利度を
合わせた有利度に基づき、大当り種別予告演出の演出内容を決定する。
【０３１７】
　このように、大当り種別予告演出では、実行中の大当り遊技の有無だけではなく、保留
中の大当り遊技の有利度も合わせて示唆する。このため、大当り遊技中、どれだけ遊技者
に有利な状態が継続するかについて大当り種別予告演出により知ることができ、遊技者の
興趣が向上する。また、大当り種別予告演出では、保留中の大当り遊技の有利度だけでな
く、実行中の大当り遊技の有利度も合わせて報知している。このため、遊技者は、合わせ
た有利度から獲得が期待できる利益の大きさを認識でき、遊技の興趣が向上する。また、
２回の大当り遊技の有利度を合わせて報知しているため、遊技者には恰も１回の大当り遊
技の有利度が示されているように思わせることができる。そして、通常、２回合わせた大
当り遊技の有利度の方が、１回の大当り遊技の有利度よりも大きくなっている可能性が高
いので、より有利な大当り遊技が１回付与されたかのように思わせることができる。また
、遊技者にあまり有利でない大当り遊技（例えば、特２大当りｉ）が付与される場合であ
っても、有利度を合わせて報知するため遊技者に気付かせ難くすることができる。
【０３１８】
　（１７）大当り種別予告演出の現状段階数は、大入賞口２９へ入賞可能な遊技球の数と
比例させている。そして、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、ステップＳ２０５やステップＳ７
０５で、実行させる大当り遊技の有利度（実質ラウンド数）に応じて、大入賞口２９へ入
賞可能な第１の遊技球数を特定する。具体的には、実質ラウンド数に上限入球個数を乗算
することにより、第１の遊技球数を特定する。そして、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、特定
した第１の遊技球数に比例した大当り種別予告演出の合計増加段階数の上限（第１の段階
数）を特定する。また、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、ステップＳ７０８において、保留さ
れている大当り遊技の有利度（実質ラウンド数）に応じて、大入賞口２９へ入賞可能な第
２の遊技球数を特定する。具体的には、実質ラウンド数に上限入球個数を乗算することに
より、第２の遊技球数を特定する。そして、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、特定した第２の
遊技球数に比例した大当り種別予告演出の合計増加段階数の上限（第２の段階数）を特定
する。そして、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、大当り種別予告演出における合計増加段階数
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の上限を、第１の段階数と第２の段階数の合計数とする。
【０３１９】
　その一方、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、ステップＳ８０８において、演出制御用ＣＰＵ
３１ａは、現在のラウンド数に比例した段階数、又はいままでの現状増加段階数のうちい
ずれか多い方を特定し、特定した段階数を、実行させる今回のラウンド遊技における現状
増加段階数の下限として決定することから、大当り遊技において実質ラウンド数以上の段
階数を増加させる。換言すると、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、大当り種別予告演出におい
て増加させる合計増加段階数の上限を第１の段階数と第２の段階数の合計数とする一方、
下限を第１の段階数として設定した範囲内の段階数の中から合計増加段階数を決定してい
る。
【０３２０】
　このように、合計増加段階数の下限を、第１の段階数としたため、入賞可能な遊技球を
全て入賞させたにもかかわらず、大当り遊技終了時において、現状段階数が初期段階「０
」より大きかった場合には、保留されている大当り遊技が存在することを認識できる。こ
のため、遊技者は、大当り遊技中、入賞可能な遊技球を全て入賞させたいとより強く思わ
せることができ、遊技球が入賞するか否かについて興趣をより向上させることができる。
また、入賞した遊技球数により大当り種別予告演出の現状段階数が変化するため、実行中
の大当り遊技の種類がさらに存在するか認識しにくくなる。その一方で、大当り遊技終了
時となっても次の大当り遊技で少なくともどれだけ入賞させることができるかについて容
易に認識することができる。また、大当り遊技が継続しているかのように見せることがで
きる。また、入賞毎に段階数が減るため、入賞するか否かに注目させ、興趣を向上させる
。
【０３２１】
　（１８）大当り遊技終了後、保留記憶数の上限に達する数の図柄変動ゲームが実行され
るまでの各図柄変動ゲームの演出時間、又は大当り遊技終了後、保留記憶数の上限に達す
る前に大当り遊技が付与される場合には、付与されるまでに実行される各図柄変動ゲーム
の演出時間は、保留記憶数の上限に達する数の図柄変動ゲームが実行された後における図
柄変動ゲームの演出時間よりも短く設定されている。本実施形態では、特２大当りａ～特
２大当りｉの終了後、第２特図始動保留記憶数の上限に達する数の図柄変動ゲームが実行
されるまで、又は特２大当りａ～特２大当りｉの終了後、保留記憶数の上限に達する前に
特２大当りａ～特２大当りｉが付与される場合には、付与されるまでに実行される各図柄
変動ゲームの演出時間は、超短縮演出用の変動パターンＰ７，Ｐ２３に基づき決定される
。そして、超短縮演出用の変動パターンにより特定される演出時間は、図柄変動ゲームの
演出時間のうち最も短い時間が設定されている。これにより、保留されている大当り遊技
が実行されるまでに実行される各図柄変動ゲームの演出時間を、第２特図始動保留記憶数
の上限に達する数の図柄変動ゲームが実行された後における図柄変動ゲームの演出時間よ
りも、短くすることができる。従って、保留中の大当り遊技を素早く付与することができ
、遊技者に大当り遊技が連続したと思わせる、又は１繋がりの大当り遊技と思わせること
ができる。また、大当り遊技の間に図柄変動ゲームが実行されることにより、間延びする
ことを防止できる。
【０３２２】
　（１９）演出制御用ＣＰＵ３１ａは、大当り遊技終了時において、保留されている大当
り遊技が存在する場合には、大当り種別予告演出を次の大当り遊技が実行されるまで継続
して実行させる。これにより、大当り遊技が終了しても保留されている大当り遊技が実行
されるまで、遊技者に大当り遊技が継続しているかのように見せることができる。
【０３２３】
　（２０）演出制御用ＣＰＵ３１ａは、保留されている第２の変動ゲームが存在しない場
合であっても、実行されている大当り遊技の種類に基づき、実行されている大当り遊技中
に実行させる大当り種別予告演出の演出内容を決定する。これにより、大当り種別予告演
出が実行されたとしても、保留されている大当り遊技が存在するか否かを判別できなくな
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り、大当り種別予告演出についてより注目させることができる。
【０３２４】
　（２１）演出制御用ＣＰＵ３１ａは、ステップＳ２０３の処理において保留中の大当り
遊技が存在すると特定した場合、保留大当り判定の対象となった図柄変動ゲームが実行さ
れるまで、大当り種別予告演出を複数回の図柄変動ゲームに亘って実行させることが可能
となっている。つまり、大当り遊技が保留されていると判定した図柄変動ゲームで、大当
り種別予告演出が実行された場合、保留中の大当り遊技が付与されるまで、大当り種別予
告演出が継続する。また、図２１の大当り種別予告演出実行処理に示すように、少なくと
も図柄変動ゲーム毎に、大当り種別予告演出の合計増加段階数の上限に達するまで段階数
を増加させることが可能に構成されている。
【０３２５】
　これにより、大当り種別予告演出では、保留されている大当り遊技の有利度を、現状段
階数（又は現状増加段階数）から認識できるようになっている。また、大当り種別予告演
出は、段階的に実行されるため（段階数が段階的に増加するため）、遊技者にどれだけ段
階数が進むのかについて継続的に注目させることができる。従って、例え、大当りが確定
することが報知されてしまった場合であっても、大当り種別予告演出による示唆の対象と
なる図柄変動ゲームで大当り表示結果が表示されて終了するまで、保留されている大当り
遊技の有利度について継続的に注目させることができる。このため、遊技者を待たせるこ
とが無く、大当り種別予告演出が間延びすることがない。また、図柄変動ゲーム毎に段階
数が増加する可能性があるため、遊技者に、大当り種別予告演出が何回の図柄変動ゲーム
に亘って実行されるかについて注目させることができる。
【０３２６】
　（２２）演出制御用ＣＰＵ３１ａは、ボタン操作演出を実行させる場合、演出ボタン４
０の操作が可能であることを示す指示画像ＳＧを複数表示させる。そして、演出制御用Ｃ
ＰＵ３１ａは、操作パターンフラグに「２」が設定されている場合、演出ボタン４０が操
作される毎に予め決められた順番で指示画像ＳＧを消去させる。そして、指示画像ＳＧの
表示態様は、複数種類（本実施形態では３種類）用意されている。これにより、操作した
毎に、予め決められた順番に指示画像ＳＧが消去されることから、遊技者に操作したこと
の実感を与えることができる。また、何回操作したか、及び何回操作すれば、表示態様が
異なる指示画像ＳＧが消去されるかを容易に認識することができる。このため、複数回の
操作が煩わしいと思う遊技者に対しても、期待度が高そうな表示態様の指示画像ＳＧが実
行されるまでに目標となる回数を容易に把握させて、操作させることができる。
【０３２７】
　（２３）演出制御用ＣＰＵ３１ａは、指示画像ＳＧを消去させた場合、指示画像の消去
数に応じた数の指示画像ＳＧを新たに表示させる。これにより、消去しても新たに指示画
像ＳＧが表示されるため、操作を継続させることができる。また、新たに指示画像ＳＧが
表示されるため、どのような表示態様の指示画像ＳＧが表示されるかについて注目させる
ことができる。
【０３２８】
　（２４）演出制御用ＣＰＵ３１ａは、ボタン操作演出の開始時において、通常表示態様
とは異なる特別な表示態様（高期待度表示態様又は確定表示態様）の指示画像ＳＧを１以
上表示させる。それと共に、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、指示画像ＳＧを消去させる際、
表示されている指示画像ＳＧの表示態様が全て通常表示態様である場合には、通常表示態
様とは異なる特別な表示態様の指示画像ＳＧを新たに表示させる。これにより、表示態様
の異なる複数種類の指示画像ＳＧが必ず表示されるようになっている。このため、遊技者
に、操作を継続すれば、通常とは異なる表示態様の指示画像ＳＧを消去させることが可能
であること、及び通常とは異なる表示態様の指示画像ＳＧを消去させるまでに必要な操作
回数を常に認識させることができる。また、指示画像ＳＧを消去させる場合であっても、
特別な表示態様の指示画像ＳＧが１以上表示させるように新たな指示画像ＳＧを表示させ
ている。このため、常に、通常とは異なる表示態様の指示画像ＳＧを消去させることが可
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能であることを示すことができ、遊技者に操作を継続させる意欲を持たせることができる
。
【０３２９】
　（２５）演出制御用ＣＰＵ３１ａは、ボタン操作演出において指示画像ＳＧが消去され
る毎に、大当り期待度を示唆する大当り予告演出又は大当り遊技の種類を示唆する大当り
種別予告演出における段階数を増加させる契機とすることができる。つまり、段階増加条
件の成立契機とすることができる。このため、ボタン操作演出において指示画像ＳＧが消
去される毎に、段階増加条件の成立し、大当り予告演出又は大当り種別予告演出の段階が
増加する（大当り予告演出又は大当り種別予告演出が実行される）可能性があるため、遊
技者に沢山操作させることができる。そして、段階増加条件が成立する確率は、ボタン操
作演出において消去させる指示画像ＳＧの表示態様に応じて、変更される。このため、通
常態様とは異なる表示態様の指示画像ＳＧを消去させることに対して意欲を持たせること
ができる。従って、通常態様とは異なる表示態様の指示画像ＳＧが表示されていることに
より、遊技の興趣を向上させ、操作させる意欲を持たせることが可能となる。
【０３３０】
　（２６）演出制御用ＣＰＵ３１ａは、ボタン操作演出において、操作パターンフラグに
「１」が設定されているときに、前記演出ボタン４０が継続的に操作されている場合、予
め決められた順番で指示画像ＳＧを消去させる。これにより、演出ボタン４０が継続的に
操作されている場合、予め決められた順番に指示画像ＳＧが消去されることから、遊技者
に操作したことの実感を与えることができる。また、どれだけの期間、操作したか、及び
どれだけの期間、継続して操作すれば、表示態様が異なる指示画像ＳＧが消去されるかを
容易に認識することができる。このため、長期間の操作が煩わしいと思う遊技者に対して
も、特別な表示態様の指示画像ＳＧが消去されるまでに必要な操作時間を容易に把握させ
て、操作させることができる。また、継続して押すだけで指示画像ＳＧを消去できるため
、操作毎に指示画像ＳＧを消去する場合と比較して、素早く指示画像ＳＧを消去すること
が可能となっている。また、遊技者の操作スピードにかかわらず、同じ速度で指示画像Ｓ
Ｇを消去させることができ、どのような遊技者に対しても平等に機会を与えることができ
る。
【０３３１】
　（２７）指示画像ＳＧの表示態様は、複数種類用意されており、操作有効期間に応じて
、新たに表示させる指示画像ＳＧの表示態様の選択確率を変更する。具体的には、操作有
効期間の開始から所定の経過時間が経過したときにおいては、高期待度表示態様及び確定
表示態様の指示画像ＳＧの選択率が高確率となる。このため、残り時間が短いときには、
特別な表示態様の指示画像ＳＧを表示させやすくする、長いときには、通常の表示態様の
指示画像ＳＧを表示させやすくするというように、新たな指示画像ＳＧの表示態様に変化
をもたらすことができる。従って、操作スピードが異なっており、新たに表示させる指示
画像ＳＧの数が少なく、特別な表示態様の指示画像ＳＧを表示させるチャンスが少なかっ
たとしても、操作有効期間に応じて表示態様の選択確率が変化する。このため、操作を続
けていれば（指示画像ＳＧを消去させ続けていれば）、遊技者の操作スピードに関係なく
、遊技者が消去したい表示態様の指示画像ＳＧを表示される可能性を与えることができる
。従って、遊技者に操作を継続させる意欲を持たせることができる。また、操作スピード
にかかわらず遊技者に対して平等に消去したい表示態様（つまり、高期待度表示態様又は
確定表示態様）の指示画像ＳＧを消去させるチャンスを与えることができる。
【０３３２】
　（２８）操作有効期間の残り時間が短くなったとき（経過時間が経過したとき）、通常
の表示態様とは異なる特別な表示態様の指示画像を新たに表示しやすくなっている。この
ため、操作有効期間の残り時間が短くなっても、つまり、長期間操作させた後であっても
、遊技者に継続して演出ボタン４０を操作させる意欲を持たせることができる。
【０３３３】
　（２９）演出制御用ＣＰＵ３１ａは、ボタン操作演出において、操作パターンフラグに
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「１」が設定されているときに、操作されている演出ボタン４０の種類に応じて消去する
速度を変更する。つまり、演出ボタン４０ｂが操作されているときには、演出ボタン４０
ａが操作されているときと比較して、指示画像ＳＧを消去する速度を速くすることができ
る。このため、遊技者にどの演出ボタン４０を操作するかについて興味を持たせ、興趣を
向上することができる。
【０３３４】
　なお、上記実施形態は、次のような別の実施形態（別例）にて具体化できる。
　・上記実施形態では、大当り遊技中、ボタン操作演出を実行しなかったが、ボタン操作
演出を実行しても良い。そして、ボタン操作演出により、段階増加条件が成立した場合に
は、大当り種別予告演出の現状段階及び現状増加段階数を増加させても良い。
【０３３５】
　・上記実施形態では、大当り遊技中、画像表示部ＧＨは、実質ラウンド数を表示させて
いたが、表示しなくても良い。また、ラウンド数を表示しなくても良い。このようにすれ
ば、大当り種別予告演出の現状段階数及び現状増加段階数に対してより注目させることが
でき、大当り種別予告演出の興趣が向上する。
【０３３６】
　・上記実施形態では、確変状態を付与可能に構成したが、付与しなくても良い。また、
変短状態を付与可能に構成したが、付与しなくても良い。
　・上記実施形態において、変短状態が付与された場合、第２始動入賞口２７への入球確
率が通常状態よりも向上すればよい。従って、第２始動入賞口２７への入球確率が通常状
態よりも向上するならば、開閉羽根２６を開動作させるか否かの抽選結果を導出する普図
ゲームの変動時間が短縮しなくてもよい。同様に、第２始動入賞口２７への入球確率が通
常状態よりも向上するならば、普図ゲームの普通当り確率が通常確率から高確率に変動し
なくてもよい。また、第２始動入賞口２７への入球確率が通常状態よりも向上するならば
、開閉羽根２６の開放パターンを変更しなくても良い。また、第２始動入賞口２７への入
球確率が通常状態よりも向上するならば、図柄変動ゲームの変動時間を短縮しなくても良
い。
【０３３７】
　・上記実施形態において、大当り種別予告演出では、大当り遊技の実質ラウンド数に比
例した段階数を上限としていたが、大当り遊技のラウンド数（ラウンド報知ランプ５１に
より報知されるラウンド数）に比例した段階数を上限としてもよい。
【０３３８】
　・上記実施形態において、大当り遊技中における大当り種別予告演出において、ラウン
ド遊技毎に、現状段階数及び現状増加段階数を増加させたが、ラウンド遊技毎に増加させ
なくても良い。例えば、インターバル時間中に増加させても良く、大入賞口２９に遊技球
が入球上限個数以上（所謂オーバー入賞時）に増加させても良い。
【０３３９】
　・上記実施形態において、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、大当り判定の判定結果が肯定の
場合には、否定の場合と比較して、大当り予告演出の段階数を高確率で多く決定してもよ
い。
【０３４０】
　・上記実施形態において、図柄変動ゲーム中に、大当り予告演出と大当り種別予告演出
を同時に実行させても良い。このようにしたとき、大当り種別予告演出の段階数が多い場
合には、大当り予告演出の段階数について注目させることができる。このため、大当り期
待度と、大当り遊技の有利度を予告するため、遊技者を飽きさせることが無く、遊技の興
趣を向上させることができる。
【０３４１】
　・上記実施形態において、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、大当り判定の判定結果が肯定の
場合、大当り予告演出の段階数の上限として、大当り確定段階以上の段階数を設定しても
よい。なお、大当り確定段階以上の段階数を設定する場合には、確変状態の付与の有無、
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変短状態の付与回数などにより段階数を変更させても良い。
【０３４２】
　・上記実施形態では、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、大当り種別予告演出の段階数を、大
入賞口２９へ遊技球が入賞する毎に減少させた。この別例として、演出制御用ＣＰＵ３１
ａは、大当り遊技中に実行させる大当り種別予告演出において、決定した合計増加段階数
の上限に達するまで段階数を増加させる一方、有利ラウンド遊技毎に、大当り種別予告演
出の段階数を減少させるようにしてもよい。これにより、大当り種別予告演出の段階数に
より、有利ラウンド遊技の数を認識することができる。また、有利ラウンド遊技が開始さ
れる毎に段階数が減少するため、段階数が初期値よりも大きい場合には、まだ実行される
有利ラウンド遊技の数が存在すること、すなわち、実行中の大当り遊技が継続すること、
又は保留されている大当り遊技が存在することを認識することができる。従って、遊技者
に大当り種別予告演出の段階数についてより注目させることができる。
【０３４３】
　・上記実施形態では、複数の始動入賞口を備え、それぞれの始動入賞口に対応した図柄
変動ゲームを実行可能としたが、いずれか一方の図柄変動ゲームのみを実行可能としても
良い。
【０３４４】
　・上記実施形態において、複数の図柄変動ゲームに亘って大当り種別予告演出を実行さ
せる際、図柄変動ゲーム毎に、合計増加段階数の上限に達するまで段階数を増加させても
よい。図柄変動ゲーム毎に段階数が増加するため、遊技者に、大当り種別予告演出が何回
の図柄変動ゲームに亘って実行されるかについて注目させることができる。
【０３４５】
　・上記実施形態において、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、ボタン操作演出において、操作
パターンフラグに「１」が設定されているときに、演出ボタン４０が継続的に操作されて
いる場合、指示画像ＳＧを消去する速度を徐々に加速させていってもよい。加速していく
ため、遊技者に継続して操作する意欲を持たせることができる。また、長期間操作してい
ることについて実感を持たせることができる。
【０３４６】
　・上記実施形態において、確変確定モード又はチャンスモード中、飾り図柄を表示しな
い、又は極力小さく表示するようにしてもよい。これにより、大当り遊技と図柄変動ゲー
ムの境目が分かり難くなり、大当り予告演出や大当り種別予告演出に対してより注目させ
ることができる。
【０３４７】
　・上記実施形態では、複数の演出モードを備えたが、備えなくても良い。また、確変確
定モード中のみ、大当り予告演出、大当り種別予告演出、及びボタン操作演出を実行させ
たが、他の演出モード中に実行させても良い。
【０３４８】
　・上記実施形態では、先読みコマンドを確変確定モード中でしか使用しなかったが、他
の演出モードにおいて使用できるようにしてもよい。なお、確変状態が付与されていない
ときに、大当りか否かを事前判定する際には、通常状態における大当り判定値と比較する
こととなる。
【０３４９】
　・上記実施形態のステップＳ６０４において、操作有効期間の開始から予め決められた
経過時間を経過したか否かにより、表示態様の決定確率を変更した。この別例として、経
過時間を複数段階も受けても良い。例えば、操作有効期間の１／４を経過したときに当選
確率を上げると共に、３／４を経過したときに更に当選確率を上げても良い。
【０３５０】
　・上記実施形態において、大当り予告演出中は、連打を要求する操作態様とする（操作
パターンフラグ「２」を設定する）一方、図柄変動ゲームにおける大当り種別予告演出中
は、長押しを要求する操作態様とする（操作パターンフラグ「１」を設定する）ようにし
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てもよい。
【０３５１】
　・上記実施形態において、複数の図柄変動ゲームに亘って大当り予告演出を実行させて
も良い。つまり、大当り予告演出の現状段階が上限に達しなかった場合、次の図柄変動ゲ
ームにおいて続きから段階を増加させても良い。
【０３５２】
　・上記実施形態において、演出ボタンと、演出トリガー又は十字キー等の異なった形状
の操作手段を複数設けてもよい。この場合、操作手段により、指示画像ＳＧの消去速度を
変更しても良い。
【０３５３】
　・上記実施形態の図柄変動ゲーム中における大当り種別予告演出において、段階増加条
件が成立する毎に、１単位（８段階）毎増加するようになっていたが、合計増加段階数の
上限内で、複数単位増加させても良い。その際、抽選により、増加させる単位を決定すれ
ばよい。
【０３５４】
　・上記実施形態において、指示画像ＳＧの表示態様におうじて、段階増加条件が成立す
る際に必要な操作回数又は継続操作時間を変更しても良い。例えば、特別な表示態様の指
示画像ＳＧを消去する際には、より多くの回数の操作又は操作時間を要求しても良い。
【０３５５】
　・上記実施形態において、消去させる指示画像の表示態様に応じて異なる関連演出を行
わせても良い。例えば、消去させる指示画像ＳＧの表示態様に応じて、関連演出としての
成立演出の演出態様（出現キャラクタの種類）を変更しても良い。
【０３５６】
　・上記実施形態において、消去させる指示画像の表示態様に応じた表示画像を表示させ
ても良い。例えば、消去させる指示画像ＳＧの表示態様に応じて、成立演出において出現
させるキャラクタの種類を変更しても良い。
【０３５７】
　・上記実施形態において、通常態様とは異なる特別な表示態様の指示画像の消去数に応
じて、大当り期待度又は大当り遊技の種類が示唆されるようにしてもよい。この場合、大
当り期待度又は大当り遊技の種類に応じて、特別な表示態様の指示画像の出現数を決定す
ればよい。
【０３５８】
　・上記実施形態では、ラウンド遊技の回数が多い大当り遊技よりも大入賞口２９の合計
開放時間が長く設定されている大当り遊技を用意したが、いずれか一方、又は両方を用意
しなくても良い。例えば、１６ラウンドの特２大当りｃよりも大入賞口２９の合計開放時
間が長い特２大当りｄを用意したが、いずれか一方、又は両方を用意しなくても良い。
【０３５９】
　・上記実施形態では、ラウンド数が多い大当り遊技における大入賞口２９の合計開放時
間と同じ合計開放時間が設定されている大当り遊技が存在したが、存在しなくても良い。
例えば、１６ラウンドの特２大当りｂと大入賞口２９の合計開放時間が同じ特２大当りｄ
を用意したが、特２大当りｂを用意しなくても良い。
【０３６０】
　・上記実施形態では、ラウンド遊技の回数が最多（１６ラウンド）の大当り遊技の中に
は、合計開放時間が最長の大当り遊技から合計開放時間の長さの順番に従って、予め決め
られた複数種類分の大当り遊技が用意されていたが、複数種類用意しなくても良く、１種
類でも良い。また、合計開放時間の長さの順番に従って、用意しなくても良い。例えば、
１６ラウンドの大当り遊技の実質ラウンド数を、１２ラウンド、６ラウンド、４ラウンド
としてもよい。
【０３６１】
　・上記実施形態において、ラウンド遊技の回数が最多の大当り遊技（特２大当りａ～特
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２大当りｃ）の中では、最長の大当り遊技（特２大当りａ）が最も実行されやすくなって
いたが、このようにしなくても良い。例えば、特２大当りｂ又は特２大当りｃを最も実行
されやすくしても良い。
【０３６２】
　・上記実施形態において、確変確定モードが継続可能な大当り遊技（特２大当りａ～特
２大当りｉ）のうち、ラウンド遊技の回数が最少の大当り遊技（特２大当りｇ～特２大当
りｉ）の中では、最短の大当り遊技（特２大当りｉ）が最も実行されやすくなっていたが
、このようにしなくても良い。例えば、特２大当りｇ又は特２大当りｈを最も実行されや
すくしても良い。
【０３６３】
　・上記実施形態では、ラウンド報知ランプ５１により報知されるラウンド数と、賞球獲
得の期待ができるラウンド数（実質ラウンド数）が異なる場合があったが、一致させても
良い。また、ラウンド数が異なる大当り遊技を複数設けたが、ラウンド数を同じにしても
良い。
【０３６４】
　・上記実施形態において、１２ラウンドの特２大当りｄ～特２大当りｆのうち、特２大
当りｅの決定確率を最も高確率としても良い。すなわち、ラウンド遊技の回数が最多（１
６ラウンド）又は最少（４ラウンド）のいずれでもない大当り遊技（例えば１２ラウンド
の大当り遊技）の中では、合計開放時間が最長（実質１２ラウンド）又は最短（実質６ラ
ウンド）のいずれでもない中間（実質８ラウンド）の大当り遊技が最も実行されやすくし
てもよい。このようにした場合、ラウンド遊技の回数が最多又は最少のいずれでもない大
当り遊技では、中間の大当り遊技が実行されることを期待させることができる。このため
、遊技者に安心感を与えることができる。
【０３６５】
　・上記実施形態では、大当り予告演出及び大当り種別予告演出を実行させたが、実行さ
せなくても良い。この場合、ボタン操作演出における成立演出で、大当り期待度又は大当
り遊技の種類を報知しても良い。
【０３６６】
　・上記実施形態では、大当り予告演出において、現状段階数が、予め決められた規定段
階（第４段階）に到達した場合には、大当りとなることが確定したが、確定しなくても良
い。
【０３６７】
　・上記実施形態では、大当り予告演出の現状段階数が、予め決められた規定段階（第４
段階）に到達した場合に大当り種別予告演出を実行させたが、それ以前の段階から実行さ
せても良い。
【０３６８】
　・上記実施形態では、図柄変動ゲーム中から大当り種別予告演出を実行させた場合、大
当り遊技中も大当り種別予告演出を継続可能に構成したが、大当り遊技中は、大当り種別
予告演出が実行されなくても良い。または、異なる演出態様で大当り種別予告演出を実行
させても良い。
【０３６９】
　・上記実施形態では、大当り種別予告演出の段階数は、大入賞口２９へ入賞可能な遊技
球の数と比例させたが、比例させなくても良い。実質ラウンド数のみと比例させても良い
し、払出可能な賞球数と比例させても良い。また、大入賞口２９の合計開放時間と比例さ
せても良い。
【０３７０】
　・上記実施形態では、大当り遊技中、大入賞口２９へ遊技球が入賞する毎に大当り種別
予告演出の段階数を減少させたが、減少させなくても良い。これにより、実質ラウンド数
がいくつであるか、認識しやすくなる。
【０３７１】
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　・上記実施形態では、大当り遊技中、大入賞口２９へ遊技球が１球入賞する毎に、１段
階ずつ、大当り種別予告演出の現状段階数を減少させたが、予め決められた減少パターン
で段階数を減少させても良い。例えば、実質ラウンド数が１ラウンド増加する毎に１５段
階増加させるとし、１球目の入球時には３段階減少させ、２球目の入球時には２段階減少
させ、３球目の入球時には１段階減少させ、４球目の入球時には３段階減少させ、５球目
の入球時には２段階減少させ、６球目の入球時には１段階減少させ、７球目の入球時には
２段階減少させ、８球目の入球時には１段階減少させるようにしてもよい。これにより、
減算する段階数を予め決められたパターンとすることができ、大入賞口２９へ入賞可能な
遊技球数を予想しにくくすることができる。このため、いつまで大当り遊技が継続するか
について注目させることができる。また、入球上限個数以上の遊技球が入球した場合、そ
の事実を分かり難くすることができる。
【０３７２】
　・上記実施形態では、大当り種別予告演出において、保留されている大当り遊技の有利
度（実質ラウンド数）と、実行中の大当り遊技の有利度（実質ラウンド数）を合わせて報
知可能に構成されていたが、実行中の大当り遊技の有利度のみを報知可能としても良い。
【０３７３】
　・上記実施形態では、特２大当りａ～特２大当りｉの終了後、特２特図始動保留記憶数
の上限に達する回数（４回）の図柄変動ゲームが実行されるまで、超短縮演出用の変動パ
ターンＰ７，Ｐ２３に基づき、図柄変動ゲームを実行させたが、実行させなくても良い。
すなわち、通常の変動パターンＰ１～Ｐ６，Ｐ１１～Ｐ１４，Ｐ２２に基づき、図柄変動
ゲームを実行させても良い。
【０３７４】
　・上記実施形態では、特２大当りａ～特２大当りｉの終了後、特２特図始動保留記憶数
の上限に達する回数（４回）の図柄変動ゲームが実行されるまで、超短縮演出用の変動パ
ターンＰ７，Ｐ２３に基づき、図柄変動ゲームを実行させた。この別例として、特２特図
始動保留記憶数の上限に達する回数（４回）の図柄変動ゲームが実行されるまでに特２大
当りａ～特２大当りｉが保留されている場合に限り、超短縮演出用の変動パターンＰ７，
Ｐ２３に基づき、図柄変動ゲームを実行させてもよい。
【０３７５】
　・上記実施形態において、大当り予告演出は、複数種類の第１予告画像を段階的に表示
させる演出であったが、大当り期待度に応じた第１予告画像を表示させるだけでもよい。
　・上記実施形態において、大当り種別予告演出は、複数種類の第２予告画像を段階的に
表示させる演出であったが、大当り遊技の種類に応じた第２予告画像を表示させるだけで
もよい。
【０３７６】
　・上記実施形態において、大当り遊技の有利度は、実質ラウンド数でなくてもよい。例
えば、確変状態が設定されるゲーム回数が決められている場合であって、当該ゲーム回数
が複数存在する場合、当該ゲーム回数を大当り遊技の有利度としても良い。同様に、変短
状態が設定されるゲーム回数が決められている場合であって、当該ゲーム回数が複数存在
する場合、当該ゲーム回数を大当り遊技の有利度としても良い。
【０３７７】
　・上記実施形態では、複数の大当り遊技に亘って大当り種別予告演出を継続して実行可
能としたが、継続して実行させなくても良い。
　・上記実施形態では、大当り遊技開始時に大当り種別予告演出の合計増加段階数の上限
を決定していたが、大当り遊技開始時でなくてもよい。例えば、始動保留記憶数が増加し
たとき（第１始動入賞口２５又は第２始動入賞口２７に遊技球が入賞したとき）に、大当
り遊技が保留されているか否かを判定し、大当り種別予告演出の合計増加段階数の上限を
決定しても良い。また、大当り遊技の途中で決定しても良い。
【０３７８】
　・上記実施形態において、大当り種別予告演出では、実行中の大当り遊技の有利度と、
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保留中の大当り遊技の有利度を合わせて報知したが、保留中の大当り遊技の有利度のみを
大当り種別予告演出で報知するようにしても良い。これにより、実行中の大当り遊技の有
利度を合わせて報知するよりも、遊技者にとって分かり易くなり、また、大当り種別予告
演出へ注目させることもできる。
【０３７９】
　・上記実施形態において、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、保留中の第２の変動ゲームにて
特２大当りａ～特２大当りｉが存在する場合には、当該特２大当りａ～特２大当りｉの実
質ラウンド数を報知する大当り種別予告演出を複数回の図柄変動ゲームに亘って実行させ
たが、実行させなくても良い。つまり、特２大当りａ～特２大当りｉが付与される図柄変
動ゲームにおいてのみ大当り種別予告演出を実行させても良い。
【０３８０】
　・上記実施形態において、保留中の特２大当りａ～特２大当りｉが付与されるまで、当
該特２大当りａ～特２大当りｉの実質ラウンド数を報知する大当り種別予告演出を複数回
の図柄変動ゲームに亘って実行させる場合、特２大当りａ～特２大当りｉが付与される図
柄変動ゲームでは、特定演出を実行させても良い。特定演出により、特２大当りａ～特２
大当りｉが付与されることを認識できる。特定演出とは、例えば、リーチ演出などのこと
である。
【０３８１】
　・上記実施形態において、特２大当りａ～特２大当りｉが付与される図柄変動ゲームが
実行されるまで、はずれ演出に基づく図柄変動ゲームが実行される場合に限り、保留中の
特２大当りａ～特２大当りｉの実質ラウンド数を報知する大当り種別予告演出を複数回の
図柄変動ゲームに亘って実行させるようにしてもよい。大当り種別予告演出の対象となる
図柄変動ゲームが実行されるまで、大当り演出やリーチ演出が実行されることがない。こ
のため、演出が間延びすることが無く、また、いずれのゲームが大当り種別予告演出の対
象であるかについて認識させやすくなっている。
【０３８２】
　・上記実施形態において、大当り予告演出中、又は大当り種別予告演出中、段階増加条
件の成立契機とするため、ボタン操作演出を実行させたが、実行させなくても良い。この
場合、大当り予告演出及び大当り種別予告演出を実行する際、変動パターンに基づき予め
決められたタイミングで段階を増加させればよい。
【０３８３】
　・上記実施形態のボタン操作演出において、操作態様が２種類（連打パターンと長押し
パターン）存在したが、いずれか一方だけでも良い。
　・上記実施形態のボタン操作演出において、長押しパターンは、特２大当りａ～特２大
当りｉが付与される場合のみ、決定可能となっていたが、大当りとならなくても決定可能
としても良い。
【０３８４】
　・上記実施形態のボタン操作演出において、指示画像ＳＧは、任意の数、表示させても
良い。例えば、指示画像ＳＧを１０個表示させても良いし、１００個表示させても良い。
　・上記実施形態のボタン操作演出において、指示画像ＳＧは、消去される毎に新たに表
示されたが、表示されなくてもよい。
【０３８５】
　・上記実施形態のボタン操作演出において、指示画像ＳＧの表示態様は、３種類用意さ
れたが、任意に変更してもおい。例えば、１種類でも良いし、５種類でも良い。
　・上記実施形態のボタン操作演出において、画像表示部ＧＨに表示される指示画像ＳＧ
の中には、必ず特別な表示態様の指示画像ＳＧが含まれるようにしたが、全て通常表示態
様の指示画像ＳＧとなっても構わない。
【０３８６】
　・上記実施形態のボタン操作演出において、演出ボタン４０が所定の操作態様で操作さ
れた場合には、成立演出が実行されたり、大当り予告演出又は大当り種別予告演出の実行
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契機（段階増加契機）となったりしたが、これらの演出の実行契機と成らなくても良い。
例えば、指示画像ＳＧが消去されるだけでも良い。この場合、指示画像ＳＧの消去数又は
特別な表示態様の指示画像ＳＧの消去数で大当り期待度や、大当り遊技の種類を報知する
ようにしてもよい。また、消去される指示画像ＳＧの表示態様により、大当り期待度や、
大当り遊技の種類を報知するようにしてもよい。例えば、確定表示態様の指示画像ＳＧが
消去された場合には、大当り遊技が確定するというようにすればよい。
【０３８７】
　・上記実施形態のボタン操作演出において、演出ボタン４０が所定の操作態様で操作さ
れた場合には、段階増加条件の成立契機となったが、予め決められた遊技演出（関連演出
）、例えば、大当り予告演出又は大当り種別予告演出の開始契機となってもよい。
【０３８８】
　・上記実施形態のボタン操作演出において、特別な表示態様の指示画像ＳＧを消去する
際、通常表示態様の指示画像ＳＧを消去するよりも、多くの操作回数又は多くの継続的な
操作を要求しても良い。
【０３８９】
　・上記実施形態のボタン操作演出において、演出ボタン４０が所定の操作態様で操作さ
れた場合には、必ず成立演出を実行させても良い。そして、この場合、成立演出を複数種
類用意し、指示画像ＳＧの表示態様の種類に応じて、実行させる成立演出の種類を変更し
ても良い。
【０３９０】
　・上記実施形態のボタン操作演出において、演出ボタン４０が所定の操作態様で操作さ
れた場合に実行される成立演出を複数種類用意し、指示画像ＳＧの表示態様の種類に応じ
て、実行させる成立演出の種類を変更しても良い。
【０３９１】
　・上記実施形態のボタン操作演出において、操作有効期間に応じて特別な表示態様の指
示画像ＳＧの出現率を変化させたが、変化させなくても良い。
　・上記実施形態のボタン操作演出において、操作有効期間に応じて出現させる指示画像
ＳＧの表示態様を変化させても良い。例えば、高期待度表示態様の指示画像ＳＧのみが表
示されても良いし、経過時間経過後のみ出現する表示態様の指示画像ＳＧを表示させても
良い。
【０３９２】
　・上記実施形態のボタン操作演出において、演出ボタン４０の操作回数を計測し、操作
回数と操作有効期間に応じて、新たに表示させる指示画像ＳＧの表示態様又は特別な表示
態様の選択率を変化させても良い。例えば、操作有効期間の開始から所定の経過時間を経
過したときであって、操作回数が３０回以上のときのみ、指示画像ＳＧの表示態様又は特
別な表示態様の選択率を変化させても良い。これにより、操作有効期間だけでなく、操作
回数によっても表示される指示画像の表示態様を変化させることができる。従って、遊技
者の操作スピードを考慮して、指示画像の表示態様を変化させることも可能となっており
、遊技者によって異なる展開にすることができる。
【０３９３】
　・上記実施形態のボタン操作演出では、操作有効期間の開始から所定の経過時間を経過
したとき、新たに表示させる指示画像ＳＧの表示態様の選択率を変化させたが、操作有効
期間の残り時間が、予め決められた時間となったときに、変化させても良い。
【０３９４】
　・上記実施形態のボタン操作演出において、成立演出を実行させる際、成立演出を行う
時間が足らない場合には、成立演出を他の遊技演出に変更する、又は成立演出を行わない
ようにしてもよい。
【０３９５】
　・上記実施形態において、演出ボタン４０を２種類用意したが、１種類でも良い。
　・上記実施形態のボタン操作演出では、長押しパターンにて操作を要求する際、操作す
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更した。この別例として、演出ボタン４０に圧力センサを設け、演出ボタン４０に加えら
れる圧力に応じて指示画像ＳＧの消去速度を変更しても良い。また、演出ボタン４０に加
えられる圧力に応じて新たに表示させる指示画像ＳＧの表示態様又は表示態様の選択率を
変化させても良い。
【０３９６】
　・上記実施形態のボタン操作演出において、演出ボタン４０の種類により、新たに表示
させる指示画像ＳＧの表示態様の種類、又は表示態様の選択率を変化させてもよい。
　・上記実施形態において、演出ボタン４０ａと、演出ボタン４０ｂでは、操作の難易度
（操作しやすさ）を変更しても良い。
【０３９７】
　・上記実施形態のボタン操作演出において、長押しパターンにて操作を要求する際、操
作する演出ボタン４０の数によって、指示画像ＳＧの消去速度を変更しても良い。
　次に、上記実施形態及び別例から把握できる技術的思想を以下に追記する。
【０３９８】
　（イ）前記演出実行手段は、通常態様とは異なる特別な表示態様の指示画像が次に消去
させる指示画像である場合、通常態様の指示画像が次に消去させる指示画像である場合よ
りも、演出用操作手段が長期間操作されたとき、その特別な表示態様の指示画像を消去さ
せる。
【０３９９】
　（ロ）前記操作演出では、消去させる指示画像の表示態様に応じて異なる関連演出が行
われる。
　（ハ）前記操作演出では、消去させる指示画像の表示態様に応じた表示画像が表示され
る。
【０４００】
　（ホ）前記操作演出では、通常態様とは異なる特別な表示態様の指示画像の消去数に応
じて、大当り期待度又は大当り遊技の種類が示唆される。
【０４０１】
　（ヘ）前記演出実行手段は、前記演出用操作手段が継続的に操作されている場合、指示
画像を消去する速度を徐々に加速させていく。
【符号の説明】
【０４０２】
　ＧＨ…画像表示部、１１…演出表示装置、１０…遊技盤、２４…作動ゲート、２５…第
１始動入賞口、２６…開閉羽根、２７…第２始動入賞口、２８…大入賞口扉、２９…大入
賞口、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、４０、４０ａ、４０ｂ…演出ボタン、５１…ラウン
ド報知ランプ、Ｈ１…第１特図表示器、Ｈ２…第２特図表示器、Ｈ１０…普通図柄表示器
、Ｒａ…第１保留表示器、Ｒｂ…第２保留表示器、ＳＥ１…第１始動口センサ、ＳＥ２…
第２始動口センサ、ＳＥ３…カウントセンサ、ＳＥ４…ゲートセンサ、ＳＧ…指示画像、
ＳＯＬ１…大入賞口ソレノイド、ＳＯＬ２…普通電動役物ソレノイド、Ｙ１…第１流下経
路、Ｙ２…第２流下経路。
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