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(57)【特許請求の範囲】
【請求項１】
　始動条件が成立した後、開始条件の成立に基づいて実行する決定処理の結果、導出され
る変動時間による図柄変動ゲームが遊技演出を伴って開始される遊技機において、
　前記始動条件が成立したが未だ開始されていない開始保留状態の図柄変動ゲームに関す
る保留情報を記憶する記憶手段と、
　前記決定処理で決定することになる変動時間の何れに対応するのかの対応関係を、前記
始動条件の成立時に前記保留情報から特定される内容に基づいて判定する始動条件成立時
判定手段と、
　特定条件が成立している場合、前記開始保留状態の前記図柄変動ゲームに対する前記始
動条件成立時判定手段の判定結果に基づき、その時点で前記開始保留状態にあるうち一部
又は全部の変動時間の合算変動時間に応じて、該合算変動時間の算出の対象とされた図柄
変動ゲームの実行中に実行させる遊技演出としてこれらに跨って実行させる特別遊技演出
の演出内容を決定する演出内容決定手段と、を備え、
　所定の図柄変動ゲームの終了後に続けて前記開始保留状態にある図柄変動ゲームが開始
される場合、該図柄変動ゲームは、前回の図柄変動ゲームから所定のインターバル時間を
あけて開始されるようになっており、
　前記演出内容決定手段は、
　前記特別遊技演出の演出内容の決定に際し、前記特別遊技演出として前記合算変動時間
に応じて演出上の変動である変動演出を連続して実行させる演出上の変動回数を決定する
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とともに、該演出上の変動回数のうち最終回以外の変動演出にリーチ演出を組み込ませ、
　前記合算変動時間の算出の対象とされた図柄変動ゲームの回数に応じたインターバル時
間の合計を算出し、該算出した合計のインターバル時間を、前記変動演出が前記演出上の
変動回数にわたって実行される間における、前記変動演出間の演出上のインターバル時間
として均等に振分けるようになっており、
　前記演出内容決定手段は、前記演出上の変動回数の決定に際し、前記合算変動時間の算
出の対象とされた図柄変動ゲームの回数に比して多い回数、及び少ない回数の何れかを決
定することを特徴とする遊技機。
【発明の詳細な説明】
【技術分野】
【０００１】
　本発明は、始動条件が成立した後、開始条件の成立に基づいて実行する決定処理の結果
、導出される変動時間による図柄変動ゲームが遊技演出を伴って開始される遊技機に関す
るものである。
【背景技術】
【０００２】
　従来、複数回の連続した図柄変動ゲームを対象に所定の演出を連続的に実行させる演出
、所謂、「連続演出」を実行可能なパチンコ遊技機としては、特許文献１に記載のパチン
コ遊技機がある。この特許文献１に記載のパチンコ遊技機では、大当り演出が行われる可
能性がある図柄変動ゲームよりも前に行われる複数回の連続した図柄変動ゲームを対象と
して、図柄変動ゲーム毎に１回の所定の演出を実行させることで所定の演出が連続的に実
行されるようにしている。
【先行技術文献】
【特許文献】
【０００３】
【特許文献１】特開平８－３３６６４８号公報
【発明の概要】
【発明が解決しようとする課題】
【０００４】
　しかしながら、特許文献１では、連続演出が実行される際の始動入賞記憶の数、すなわ
ち図柄変動ゲームの実行が保留されている図柄変動ゲームの回数分しか所定の演出を連続
的に実行させることができなかった。このため、連続演出として所定の演出が連続する回
数というのが、始動入賞記憶の数に左右されてしまいその自由度が低く、連続演出を遊技
者に楽しませるといった点で十分とは言えないものとなっている。
【０００５】
　この発明は、このような従来の技術に存在する問題点に着目してなされたものであり、
その目的は、連続演出を遊技者に楽しま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】
【０００６】
　上記課題を解決する遊技機は、始動条件が成立した後、開始条件の成立に基づいて実行
する決定処理の結果、導出される変動時間による図柄変動ゲームが遊技演出を伴って開始
される遊技機において、前記始動条件が成立したが未だ開始されていない開始保留状態の
図柄変動ゲームに関する保留情報を記憶する記憶手段と、前記決定処理で決定することに
なる変動時間の何れに対応するのかの対応関係を、前記始動条件の成立時に前記保留情報
から特定される内容に基づいて判定する始動条件成立時判定手段と、特定条件が成立して
いる場合、前記開始保留状態の前記図柄変動ゲームに対する前記始動条件成立時判定手段
の判定結果に基づき、その時点で前記開始保留状態にあるうち一部又は全部の変動時間の
合算変動時間に応じて、該合算変動時間の算出の対象とされた図柄変動ゲームの実行中に
実行させる遊技演出としてこれらに跨って実行させる特別遊技演出の演出内容を決定する
演出内容決定手段と、を備え、所定の図柄変動ゲームの終了後に続けて前記開始保留状態
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にある図柄変動ゲームが開始される場合、該図柄変動ゲームは、前回の図柄変動ゲームか
ら所定のインターバル時間をあけて開始されるようになっており、前記演出内容決定手段
は、前記特別遊技演出の演出内容の決定に際し、前記特別遊技演出として前記合算変動時
間に応じて演出上の変動である変動演出を連続して実行させる演出上の変動回数を決定す
るとともに、該演出上の変動回数のうち最終回以外の変動演出にリーチ演出を組み込ませ
、前記合算変動時間の算出の対象とされた図柄変動ゲームの回数に応じたインターバル時
間の合計を算出し、該算出した合計のインターバル時間を、前記変動演出が前記演出上の
変動回数にわたって実行される間における、前記変動演出間の演出上のインターバル時間
として均等に振分けるようになっており、前記演出内容決定手段は、前記演出上の変動回
数の決定に際し、前記合算変動時間の算出の対象とされた図柄変動ゲームの回数に比して
多い回数、及び少ない回数の何れかを決定するようにした。
 
【発明の効果】
【００１１】
　本発明によれば、連続演出を遊技者に楽しませることができる。
【図面の簡単な説明】
【００１２】
【図１】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】（ａ）～（ｃ）は変動パターンの種類を示す図。
【図４】特別図柄入力処理の流れを示すフローチャート。
【図５】先読みコマンド設定処理の流れを示すフローチャート。
【図６】先読みコマンドの種類、及び先読みコマンドで特定される特定内容を示す図。
【図７】先読みコマンドの種類、及び先読みコマンドで特定されるブロック数を示す図。
【図８】連続演出を実行するために行う処理を説明する図。
【図９】連続演出の実行条件を示す図。
【図１０】演出変動回数の決定態様を説明する図。
【図１１】演出変動回数の決定態様を説明する図。
【図１２】（ａ）～（ｅ）は第１実施形態における連続演出の実行態様を説明する図。
【図１３】（ａ）～（ｅ）は第１実施形態における連続演出の実行態様を説明する図。
【図１４】第２実施形態における変動インターバルの取り扱いを説明する図。
【図１５】（ａ）～（ｅ）は第２実施形態における連続演出の実行態様を説明する図。
【発明を実施するための形態】
【００１３】
　（第１実施形態）
　以下、遊技機の一種であるパチンコ遊技機の第１実施形態を説明する。
　図１に示すように、パチンコ遊技機の遊技盤１０のほぼ中央には、液晶ディスプレイ型
の画像表示部ＧＨを有する演出実行手段としての演出表示装置１１が装着されている。演
出表示装置１１の右方には、発光体（ＬＥＤ、ランプなど）の発光（点灯や点滅）により
、発光演出を実行する演出用ランプＬが配設されている。
【００１４】
　また、演出表示装置１１の左下方には、７セグメント型の特別図柄表示装置１２が配設
されている。特別図柄表示装置１２では、特別図柄（以下、「特図」という）を変動させ
て表示する図柄変動ゲームが行われる。特図は、大当り（当り）か否かの内部抽選（大当
り（当り）抽選）の結果を示す報知用の図柄である。以下、特別図柄表示装置１２の図柄
変動ゲームを「特図変動ゲーム」という。
【００１５】
　特別図柄表示装置１２には、複数種類の特図の中から、大当り抽選の抽選結果に応じて
選択された特図が、特図変動ゲームの終了によって確定停止表示される。複数種類の特図
は、大当りを認識し得る図柄となる大当り図柄と、はずれを認識し得る図柄となるはずれ
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図柄とに分類される。大当り図柄が確定停止表示された場合、遊技者には、大当り遊技が
付与される。
【００１６】
　演出表示装置１１には、図柄列毎に複数種類の飾り図柄（飾図）が表示される。各図柄
列は、結果導出演出としての図柄変動ゲームが開始すると、所定の変動方向に図柄の変動
（縦スクロール変動）が開始される。
【００１７】
　演出表示装置１１は、特別図柄表示装置１２に比較して大きい表示領域で構成されると
ともに、飾図は特図に比較して遥かに大きく表示される。このため、遊技者は、演出表示
装置１１に確定停止表示された飾図から大当り又ははずれを認識し得る。演出表示装置１
１には、特図変動ゲームの表示結果に応じた表示結果が表示される。特図変動ゲームで大
当り図柄（大当り表示結果）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
り図柄（大当り表示結果）が確定停止表示される。
【００１８】
　また、特図変動ゲームではずれ図柄（はずれ表示結果）が確定停止表示される場合には
、演出表示装置１１にもはずれ図柄（はずれ表示結果）が確定停止表示される。本実施形
態において、飾図によるはずれ図柄は、全列の図柄が異なる図柄となる図柄組み合わせ（
［１３５］，［２４６］など）、又は１列の図柄が他の２列の図柄とは異なる図柄となる
図柄組み合わせ（［１５１］，［７６７］など）とされている。
【００１９】
　演出表示装置１１では、遊技者側から見て左列→右列→中列の順に図柄列の変動が停止
するとともに、変動停止によって図柄列毎に飾図が一旦停止表示される。本実施形態では
、特定の複数列（左右の２列）の図柄が同一図柄となる図柄組み合わせが、リーチの図柄
組み合わせとなる。図柄の変動が停止するとは、演出表示装置１１において図柄が停止表
示されている状態を意味する。停止表示には、図柄がゆれ変動状態で表示されている一旦
停止表示と、図柄が確定停止している確定停止表示とがある。本実施形態では、複数の図
柄列のうち左列が第１停止列、右列が第２停止列、中列が第３停止列（最終停止列）とな
り、左列及び右列がリーチを形成するリーチ形成列となる。以下、単に「図柄変動ゲーム
」という場合には、特図変動ゲームと該特図変動ゲームに対応する飾図の図柄変動ゲーム
を意味する。
【００２０】
　演出表示装置１１の右下方には、複数個（本実施形態では２個）の特図保留発光部を備
えた特別図柄保留表示装置１３が配設されている。特別図柄保留表示装置１３は、機内部
で記憶した図柄変動ゲームの始動保留球の記憶数を遊技者に報知する。以下、図柄変動ゲ
ーム用の始動保留球の記憶数を「保留記憶数」という。保留記憶数は、遊技盤１０に配設
した始動口装置としての始動入賞口１５Ａ，１５Ｂに遊技球が入球することで「１」加算
される一方で、図柄変動ゲームの開始により「１」減算される。したがって、図柄変動ゲ
ーム中に始動入賞口１５Ａ，１５Ｂに遊技球が入球すると、保留記憶数は更に加算される
とともに、所定の上限数（本実施形態では「４」）まで累積される。保留記憶数は、図柄
変動ゲームの始動条件が成立したが未だ開始されていない実行保留中の図柄変動ゲームの
実行回数を示す。
【００２１】
　特別図柄保留表示装置１３の左下方には、普通図柄表示装置１４が配設されている。普
通図柄表示装置１４では、複数種類の普通図柄（以下、「普図」という）を変動させて表
示する普通図柄変動ゲーム（以下、「普図ゲーム」という）が行われる。普図は、普図当
りか否かの内部抽選（普図当り抽選）の結果を示す報知用の図柄である。
【００２２】
　画像表示部ＧＨの下方領域には、保留記憶数（始動保留球の個数）を画像表示するため
の保留画像表示領域（表示領域）Ｈが、区画形成されている。保留画像表示領域Ｈは、保
留記憶数の上限数に対応する４つの個別表示領域（個別領域）Ｈ１，Ｈ２，Ｈ３，Ｈ４に
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よって構成されている。保留画像表示領域Ｈでは、保留記憶数に対応する個数の個別表示
領域を保留有表示の態様で表示させることで、保留記憶数が報知される。
【００２３】
　例えば、保留記憶数が１球も記憶されていない状態で上始動入賞口１５Ａに遊技球が２
球入球したとする。この場合、２個の個別表示領域Ｈ１，Ｈ２が通常の表示領域の表示態
様となる保留有表示の態様（図１では、色付き（青色）の丸）で画像表示される一方で、
残りの個別表示領域Ｈ３，Ｈ４が保留無表示の態様（図１では、色無しの丸）で画像表示
される。これにより、始動保留球に基づく保留中の図柄変動ゲームを示す保留画像（保留
有表示の態様）が表示されることになる。これにより遊技者は、保留有表示の態様となっ
ている個別表示領域の個数を数えるだけで、実行が保留されている図柄変動ゲームの回数
を把握することができる。
【００２４】
　図１に示すように、遊技盤１０において、演出表示装置１１の下方には、遊技球の入球
口としての上入賞口１５ａを有する上始動入賞口１５Ａが配設されている。上始動入賞口
１５Ａの奥方には入球した遊技球を検知する上始動口スイッチＳＷ１（図２に示す）が配
設されている。上始動入賞口１５Ａは、入球した遊技球を上始動口スイッチＳＷ１で検知
することにより、図柄変動ゲームの始動条件と予め定めた個数の賞球としての遊技球の払
出条件を付与し得る。
【００２５】
　上始動入賞口１５Ａの下方には、遊技球の入球口としての下入賞口１５ｂを有する下始
動入賞口１５Ｂが配設されている。下始動入賞口１５Ｂの奥方には入球した遊技球を検知
する下始動口スイッチＳＷ２（図２に示す）が配設されている。下始動入賞口１５Ｂは、
入球した遊技球を下始動口スイッチＳＷ２で検知することにより、図柄変動ゲームの始動
条件と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し得る。
【００２６】
　下始動入賞口１５Ｂは普通電動役物とされ、図示しないアクチュエータ（ソレノイド、
モータなど）の作動により開閉動作を行う開閉羽根１６を備えている。下始動入賞口１５
Ｂは、開閉羽根１６の開動作により入口が拡大されて遊技球が入球し易い開放状態とされ
る一方で、開閉羽根１６の閉動作により入口が拡大されずに遊技球が入球し難い閉鎖状態
とされる。すなわち、開閉羽根１６は、下始動入賞口１５Ｂの下入賞口１５ｂを、遊技球
が入球し難い閉鎖状態から遊技球が入球し易い開放状態に可変させる。
【００２７】
　演出表示装置１１の左方には、作動ゲート１９が配設されている。作動ゲート１９の奥
方には、通過した遊技球を検知するゲートスイッチＳＷ４（図２に示す）が配設されてい
る。作動ゲート１９は、通過した遊技球をゲートスイッチＳＷ４で検知することにより、
普図ゲームの始動条件を付与し得る。普図ゲームは、下始動入賞口１５Ｂの開閉羽根１６
を開放状態とするか否かの抽選結果を導出するために行われる演出である。普図当り抽選
に当選すると、開閉羽根１６の開放によって下始動入賞口１５Ｂに遊技球を入球させ易く
なり、遊技者は、図柄変動ゲームの始動条件と賞球を容易に獲得できる機会を得ることが
できる。
【００２８】
　下始動入賞口１５Ｂの下方には、大入賞口２０が配設されている。大入賞口２０は、正
面視横長矩形状に形成されており、大入賞口ソレノイドＳＯＬ２（図２に示す）の作動に
より開閉動作を行う大入賞口扉２１を備えている。
【００２９】
　大入賞口２０の奥方には、入球した遊技球を検知するカウントスイッチＳＷ３（図２に
示す）が配設されている。大入賞口２０は、入球した遊技球をカウントスイッチＳＷ３で
検知することにより、予め定めた個数（例えば９個）の賞球としての遊技球の払出条件を
付与し得る。大入賞口２０は、大当り遊技中（当り遊技中）に大入賞口扉２１の開動作に
よって開放されることで遊技球の入球が許容される。このため、大当り遊技中、遊技者は
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、賞球を獲得できるチャンスを得ることができる。
【００３０】
　大当り遊技は、図柄変動ゲームにて大当り図柄が確定停止表示され、その図柄変動ゲー
ムの終了後に開始される。大当り遊技が開始すると、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。オープニング演出の終了後には、大入賞口２０が開放されるラ
ウンド遊技が予め定めた規定ラウンド数を上限として複数回行われる。１回のラウンド遊
技は、大入賞口２０の開閉動作が所定回数行われるまでであり、１回のラウンド遊技中に
大入賞口２０は、入球上限個数の遊技球が入球するまでの間、又は予め定めたラウンド遊
技時間が経過するまでの間、開放される。ラウンド遊技では、ラウンド演出が行われる。
最終回のラウンド遊技が終了すると、大当り遊技の終了を示すエンディング演出が行われ
て大当り遊技が終了する。
【００３１】
　また、本実施形態のパチンコ遊技機は、確率変動（以下、「確変」という）機能を備え
ている。確変機能は、大当り遊技終了後に大当り抽選の抽選確率を低確率から高確率に変
動させる確変状態（確率変動状態）を付与する機能である。本実施形態において確変状態
は、次回、大当り遊技が生起される迄の間、付与される。確変状態は、大当り抽選の抽選
確率が高確率に変動して大当りが生起され易くなるため、遊技者にとって有利な状態とな
り得る。
【００３２】
　また、本実施形態のパチンコ遊技機では、大当り遊技の終了後に、変動時間短縮状態（
以下、「変短状態」という）が付与される。変短状態では、普図当り抽選の抽選結果を導
出する普図ゲームの変動時間が、変短状態が付与されていないとき（非変動時間短縮状態
（以下、「非変短状態」という）と比べて短縮される。また、変短状態では、普図当り抽
選の抽選確率が低確率から高確率に変動する。また、変短状態では、普図当り抽選に当選
した際、非変短状態とは異なる動作パターン、かつ多い回数で開閉羽根１６が開閉動作す
る。また、変短状態では、普図当り抽選に当選した際、１回の普図当り抽選に当選したこ
とに基づく開閉羽根１６の開放時間が、非変短状態中に比して長くなる。
【００３３】
　本実施形態において変短状態は、次回の大当りが生起されるまでの間、付与される場合
と、予め定めた付与期間となる変短上限回数の図柄変動ゲームが終了する迄の間、付与さ
れる場合とがある。変短状態は、開閉羽根１６が遊技者にとって有利に動作し、単位時間
あたりの下始動入賞口１５Ｂへの入球率が向上するため、遊技者にとって有利な状態とな
り得る。変短状態は、開閉羽根１６の単位時間あたりの開放時間の増加を伴う開放時間増
加状態であって、開放時間の増加によって入球率が向上する入球率向上状態でもある。
【００３４】
　次に、パチンコ遊技機の制御構成について説明する。
　図２に示すように、本実施形態のパチンコ遊技機の機裏側には、パチンコ遊技機全体を
制御する主制御基板３０が配設されている。主制御基板３０は、パチンコ遊技機全体を制
御するための各種処理を実行するとともに、該処理結果に応じた各種の制御指令（制御コ
マンド）を出力する。機裏側には、主制御基板３０が出力した制御信号（制御コマンド）
に基づいて、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）、演
出用ランプＬの発光態様、スピーカＳＰの音声出力態様の各種動作を制御する演出制御基
板３１が配設されている。
【００３５】
　ここで、主制御基板３０及び演出制御基板３１の具体的構成について以下に説明する。
　まず、主制御基板３０について説明する。
　図２に示すように、主制御基板３０には、制御動作を所定の手順で実行する主制御用Ｃ
ＰＵ３０ａと、主制御用ＣＰＵ３０ａのメイン制御プログラムを格納する主制御用ＲＯＭ
３０ｂと、必要なデータの書き込み及び読み出しができる主制御用ＲＡＭ３０ｃが設けら
れている。主制御用ＣＰＵ３０ａには、各種スイッチＳＷ１～ＳＷ４が遊技球を検知して
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出力する検知信号を入力可能に接続されている。主制御用ＣＰＵ３０ａには、各種ソレノ
イドＳＯＬ１，ＳＯＬ２、特別図柄表示装置１２、特別図柄保留表示装置１３、及び普通
図柄表示装置１４が接続されている。
【００３６】
　主制御用ＣＰＵ３０ａは、大当り判定用乱数（当り判定用乱数）、特図振分用乱数、リ
ーチ判定用乱数、普図当り判定用乱数、及び変動パターン振分用乱数などの数値データと
しての各種乱数の値を所定の周期毎に所定の数値範囲で更新する乱数更新処理（乱数生成
処理）を実行する。大当り判定用乱数は、大当り抽選（大当り判定）で用いる乱数である
。特図振分用乱数は、大当りとなる場合に生起される大当り遊技の種類、つまり、大当り
図柄となる特図を決定する場合に用いる乱数である。リーチ判定用乱数は、大当り抽選で
大当りに当選しなかった場合、すなわちはずれの場合にリーチを形成するか否かのリーチ
抽選（リーチ判定）で用いる乱数である。普図当り判定用乱数は、普図当り抽選で用いる
乱数である。変動パターン振分用乱数は、図柄変動ゲームの変動内容を決定する変動パタ
ーンを選択する際に用いる乱数である。本実施形態では、主制御用ＣＰＵ３０ａが、各種
乱数の値を所定の数値範囲で更新する数値データ更新手段として機能する。
【００３７】
　主制御用ＲＡＭ３０ｃには、パチンコ遊技機の動作中に適宜書き換えられる各種情報（
乱数値、タイマ値、フラグなど）が記憶（設定）される。
　主制御用ＲＯＭ３０ｂには、メイン制御プログラム、各種の判定値（大当り判定値、リ
ーチ判定値、普図当り判定値など）が記憶されている。
【００３８】
　大当り判定値は、大当り抽選で用いる判定値であり、大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。大当り判定値は、非確変状態時の大当り抽選で用いる低確率用
の大当り判定値（低確判定値）と、確変状態時の大当り抽選で用いる高確率用の大当り判
定値（高確判定値）とがある。高確判定値の設定数は、低確判定値の設定数よりも多く設
定されている。高確判定値は、低確判定値を含んで構成されている。このため、低確判定
値と高確判定値は、その総数は異なるが、設定値については一部の値が共通値とされてい
る。共通値は、非確変状態時及び確変状態時の何れの状態においても大当り判定用乱数の
値と一致する値とされている。高確判定値において、共通値を除く他の値は、低確判定値
（共通値）とは異なる非共通値とされている。非共通値は、大当り抽選時の遊技状態に応
じて、大当り判定用乱数の値と一致する場合と一致しない場合とがある。具体的に言えば
、非共通値は、非確変状態時の大当り抽選において、大当り判定用乱数の値とは一致しな
い一方、確変状態時の大当り抽選において、大当り判定用乱数の値と一致する。
【００３９】
　リーチ判定値は、はずれを決定する場合にリーチを形成するか否かのリーチ抽選で用い
る判定値であり、リーチ判定用乱数の取り得る数値（０～２４０までの全２４１通りの整
数）の中から定められている。本実施形態では、図柄変動ゲームの開始時に１減算後の保
留記憶数に関係なく、リーチ判定値として「０」～「２９」の３０個の値が定められてい
る。
【００４０】
　普図当り判定値は、普図当り抽選で用いる判定値であり、普図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。普図当り判定値は、変短状態の有無により、その数が異
なる。具体的には、非変短状態時における普図当り判定値よりも、変短状態時における普
図当り判定値の設定値が多くなるように定められている。
【００４１】
　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（特図及び飾図）の変動が開始してから図柄（特図及び飾図）が確定停止表示さ
れるまでの間の演出（表示演出、発光演出、音声演出）のベースとなるパターンであって
、図柄変動ゲームの変動時間（演出時間）を特定する。この変動時間によっては、図柄変
動ゲームの変動内容（演出内容）を特定することもできる。複数種類の変動パターンは、
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大当り変動用の変動パターン、はずれリーチ変動用の変動パターン、及びはずれ変動用の
変動パターンに分類される。大当り変動用、はずれリーチ変動用及びはずれ変動用の変動
パターンは、それぞれ複数種類あり、何れかが選択される。
【００４２】
　大当り変動（当り変動）は、大当り抽選に当選した場合に行われる変動である。大当り
変動では、特図変動ゲームにおいて最終的に大当り図柄を確定停止表示させる。また、大
当り変動では、飾図による図柄変動ゲームにおいて、最終的に大当り図柄を確定停止表示
させる。飾図による図柄変動ゲームでは、リーチ演出を経て、大当り図柄を導出させる。
【００４３】
　はずれリーチ変動は、大当り抽選に当選せずに、リーチ抽選に当選した場合に行われ、
特図変動ゲームにおいて最終的にはずれ図柄を確定停止表示させる。また、はずれリーチ
変動では、飾図による図柄変動ゲームにおいて、リーチ演出を経て、最終的にはずれ図柄
を確定停止表示させる。はずれ変動は、大当り抽選及びリーチ抽選の何れにも当選しなか
った場合に行われ、特図変動ゲームにおいて最終的にはずれ図柄を確定停止表示させる。
また、はずれ変動では、飾図による図柄変動ゲームにおいて、リーチ演出を経ないで、最
終的にはずれ図柄を確定停止表示させる。特図変動ゲームでは、特図の変動が開始される
と、リーチ演出を行うことなく、変動時間の経過時まで特図の変動が継続される。
【００４４】
　以下、本実施形態に定められた変動パターンについて説明する。
　図３（ａ）に例示するように、変動パターンＨＰ１，ＨＰ２は、大当り抽選及びリーチ
抽選の何れにも当選しなかった場合、すなわちリーチ判定用乱数が「３０」～「２４０」
の場合に選択可能なはずれ変動用の変動パターンとされている。
【００４５】
　変動パターンＨＰ１には、変動内容として「短縮はずれ」、変動時間として「５秒」、
変動パターン振分用乱数として「０（零）」～「５９」の６０個の乱数が対応付けられて
いる。また、変動パターンＨＰ２には、変動内容として「通常はずれ」、変動時間として
「１０秒」、変動パターン振分用乱数として「６０」～「２３９」の１８０個が対応付け
られている。「通常はずれ」では、図柄変動ゲームの開始後、各図柄列の図柄（飾図）が
予め定めた変動停止順（本実施形態では、左列→右列→中列）に従って変動が停止されて
図柄が導出される。また、「短縮はずれ」では、図柄変動ゲームの開始後、各図柄列の変
動がほぼ同一のタイミングで停止されて各図柄列に図柄が導出される。
【００４６】
　このため、大当り抽選及びリーチ抽選の何れにも当選しなかった場合、変動パターン振
分用乱数の「０」～「５９」の６０個の値が、保留記憶数に関係なく、「短縮はずれ」の
変動内容を特定する値となるとともに、変動パターン振分用乱数の「６０」～「２３９」
の１８０個の間が、保留記憶数に関係なく「通常はずれ」の変動内容を特定する値となる
。
【００４７】
　図３（ｂ）に例示するように、変動パターンＲＰ１，ＲＰ２，ＲＰ３は、大当り抽選に
当選しないで、リーチ抽選に当選した場合、すなわちリーチ判定用乱数が「０（零）」～
「２９」の場合に選択可能なはずれリーチ変動用の変動パターンとされている。
【００４８】
　変動パターンＲＰ１には、変動内容として「リーチ１」、変動時間として「１５秒」、
変動パターン振分用乱数として「０（零）」～「１６７」の１６８個の乱数が対応付けら
れている。また、変動パターンＲＰ２には、変動内容として「リーチ２」、変動時間とし
て「２０秒」、変動パターン振分用乱数として「１６８」～「２２７」の６０個が対応付
けられている。また、変動パターンＲＰ３には、変動内容として「リーチ３」、変動時間
として「２５秒」、変動パターン振分用乱数として「２２８」～「２３９」の１２個が対
応付けられている。
【００４９】
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　このため、大当り抽選に当選しないでリーチ抽選に当選した場合、変動パターン振分用
乱数の「０」～「１６７」の１６８個の値が、保留記憶数に関係なく、「リーチ１」での
はずれリーチの変動内容を特定する値となる。同様の場合において、変動パターン振分用
乱数の「１６８」～「２２７」の６０個の値が、保留記憶数に関係なく、「リーチ２」で
のはずれリーチの変動内容を特定する値となる。同様の場合において、変動パターン振分
用乱数の「２２８」～「２３９」の１２個の値が、保留記憶数に関係なく、「リーチ３」
でのはずれリーチの変動内容を特定する値となる。
【００５０】
　図３（ｃ）に例示するように、変動パターンＡＰ１，ＡＰ２，ＡＰ３は、大当り抽選に
当選した場合に選択可能な大当り変動用の変動パターンとされている。
　変動パターンＡＰ１には、変動内容として「大当り（リーチ１）」、変動時間として「
１８秒」、変動パターン振分用乱数として「０（零）」～「２３」の２４個の乱数が対応
付けられている。また、変動パターンＡＰ２には、変動内容として「大当り（リーチ２）
」、変動時間として「２３秒」、変動パターン振分用乱数として「２４」～「１１９」の
９６個が対応付けられている。また、変動パターンＡＰ３には、変動内容として「大当り
（リーチ３）」、変動時間として「２８秒」、変動パターン振分用乱数として「１２０」
～「２３９」の１２０個が対応付けられている。
【００５１】
　このため、大当り抽選に当選した場合、変動パターン振分用乱数の「０」～「２３」の
２４個の値が、保留記憶数に関係なく、「リーチ１」での大当りの変動内容を特定する値
となる。同様の場合において、変動パターン振分用乱数の「２４」～「１１９」の９６個
の値が、保留記憶数に関係なく、「リーチ２」での大当りの変動内容を特定する値となる
。同様の場合において、変動パターン振分用乱数の「１２０」～「２３９」の１２０個の
値が、保留記憶数に関係なく、「リーチ３」での大当りの変動内容を特定する値となる。
【００５２】
　変動パターンＲＰ１，ＡＰ１には、変動内容として、所謂、「ノーマルリーチ」に相当
する「リーチ１」がそれぞれ対応付けられている。また、変動パターンＲＰ２，ＲＰ３，
ＡＰ２，ＡＰ３には、変動内容として、所謂、「スーパーリーチ」に相当する「リーチ２
」又は「リーチ３」がそれぞれ対応付けられている。
【００５３】
　「リーチ１」は、予め定めた複数の図柄列（本実施形態では、左列と右列の２列）に同
一の飾図を導出させてリーチを形成し、残り１列（本実施形態では、中列）を変動させて
飾図を導出する変動内容のリーチ演出である。「リーチ２」又は「リーチ３」は、「リー
チ１」の演出で残り１列の変動中又は変動が停止した後、例えば、特定のキャラクタが登
場し、その登場キャラクタの名称で呼ばれる「○○リーチ」へ移行（発展）して飾図を導
出する変動内容のリーチ演出である。
【００５４】
　はずれリーチ変動用と大当り変動用の変動パターンでは、対応する演出内容の間で、飾
図を導出するまでの演出時間としては同一の時間を定めている一方、大当り変動用の変動
パターンに関しては大当りに関する専用演出を伴わせる分、いくらか時間を長く確保して
いる。このため、はずれリーチ変動用と大当り変動用の変動パターンでは、変動時間が異
なっていても対応するリーチ演出の演出内容については最終的に導出される結果以外同じ
となるようになっている。
【００５５】
　本実施形態では、「リーチ１」＜「リーチ２」＜「リーチ３」の演出の順に、大当りと
なる可能性の高低を示す大当り期待度が高くなる。なお、特定の遊技演出（リーチ演出）
における大当り期待度を高く設定するためには、大当りの場合に選択される割合と、はず
れの場合に選択される割合との合算割合に占める、大当りの場合に選択される割合を高く
すればよい。
【００５６】
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　なお、実際には、ここで例示した以外にも、例えば、「ノーマルリーチ」や「スーパー
リーチ」に相当する変動内容を特定する複数種類のはずれリーチ変動用の変動パターンや
、大当り変動用の変動パターンが用意されている。
【００５７】
　図３（ａ）～（ｃ）に例示したように、各変動パターンには、変動時間の「５秒」分を
１ＢＬ（ブロック）として、それぞれにＢＬ数が対応付けられている。このＢＬ数は、変
動パターンに基づき具体的な演出内容を決定する際に用いられる。具体的な演出内容の決
定については後述する。
【００５８】
　すなわち、図３（ａ）～（ｃ）に例示したように、変動パターンＨＰ１，ＨＰ２には、
１ＢＬ，２ＢＬがそれぞれ対応付けられていることとなる。また、変動パターンＲＰ１，
ＲＰ２，ＲＰ３には、３ＢＬ，４ＢＬ，５ＢＬがそれぞれ対応付けられていることとなる
。また、変動パターンＡＰ１，ＡＰ２，ＡＰ３には、３ＢＬ，４ＢＬ，５ＢＬがそれぞれ
対応付けられていることとなる。
【００５９】
　次に、演出制御基板３１について説明する。
　図２に示すように、演出制御基板３１には、制御動作を所定の手順で実行する演出制御
用ＣＰＵ３１ａと、演出制御用ＣＰＵ３１ａの演出制御プログラムを格納する演出制御用
ＲＯＭ３１ｂと、必要なデータの書き込み及び読み出しができる演出制御用ＲＡＭ３１ｃ
が設けられている。演出制御用ＲＡＭ３１ｃには、パチンコ遊技機の動作中に適宜書き換
えられる各種情報（タイマ値、フラグなど）が記憶（設定）される。演出制御用ＣＰＵ３
１ａ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）することで更新前の値を書き換えており、乱数更新処理（乱数生
成処理）を実行する。演出制御用ＣＰＵ３１ａはタイマ機能を搭載しており、所定のタイ
ミング（例えば、図柄変動ゲームを開始するタイミング）で時間を計測する。演出制御用
ＣＰＵ３１ａには、演出表示装置１１、演出用ランプＬ、及びスピーカＳＰが接続されて
いる。演出制御用ＲＯＭ３１ｂには、演出表示装置１１の表示態様を制御するための各種
の画像データ（図柄、背景、文字、キャラクタなどの画像データ）が記憶されている。演
出制御用ＲＯＭ３１ｂには、演出用ランプＬの発光態様を制御するための各種の発光態様
パターンやスピーカＳＰの音声出力態様を制御するための各種の音声パターンが記憶され
ている。
【００６０】
　以下、主制御基板３０の主制御用ＣＰＵ３０ａが、メイン制御プログラムに基づき実行
する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。本実施形態
において主制御用ＣＰＵ３０ａは、所定の制御周期（例えば、４ｍｓ）毎に特別図柄入力
処理や特別図柄開始処理などの各種処理を実行する。なお、特別図柄開始処理は、特別図
柄入力処理の終了後に実行される。
【００６１】
　最初に、特別図柄入力処理について説明する。
　図４に示すように、特別図柄入力処理において、主制御用ＣＰＵ３０ａは、上始動入賞
口１５Ａ又は下始動入賞口１５Ｂに遊技球が入球したか否かを判定する（ステップＳ１１
）。すなわち、主制御用ＣＰＵ３０ａは、上始動口スイッチＳＷ１又は下始動口スイッチ
ＳＷ２が遊技球を検知したときに出力する検知信号を入力したか否かを判定する。この判
定結果が否定の場合、主制御用ＣＰＵ３０ａは、特別図柄入力処理を終了する。
【００６２】
　一方、ステップＳ１１の判定結果が肯定の場合、主制御用ＣＰＵ３０ａは、主制御用Ｒ
ＡＭ３０ｃに記憶されている保留記憶数が上限数の４未満であるか否かを判定する（ステ
ップＳ１２）。この判定結果が否定（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。
【００６３】
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　一方、ステップＳ１２の判定結果が肯定の場合、主制御用ＣＰＵ３０ａは、保留記憶数
を１加算し、保留記憶数を書き換える（ステップＳ１３）。ステップＳ１３において、主
制御用ＣＰＵ３０ａは、１加算後の保留記憶数となるように特別図柄保留表示装置１３の
表示内容を制御する。本実施形態では、図柄変動ゲームの始動保留球の記憶数を記憶する
主制御用ＲＡＭ３０ｃが、記憶手段として機能する。
【００６４】
　続いて、主制御用ＣＰＵ３０ａは、大当り判定用乱数、特図振分用乱数、リーチ判定用
乱数、変動パターン振分用乱数の各種乱数の値を主制御用ＲＡＭ３０ｃから読み出して取
得し、該値を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Ｓ１４）。ステップＳ１４において、主制御用ＣＰＵ３０ａは、特図振分
用乱数に対応する大当りの種類を、主制御用ＲＡＭ３０ｃの所定の記憶領域に記憶してい
る特図振分用乱数に対応する大当りの種類を示す特図種別フラグに設定する。この特図種
別フラグには、特図振分用乱数に対応する特別図柄を区別する値が設定される。さらに主
制御用ＣＰＵ３０ａは、１加算後の保留記憶数を示す保留指定コマンドを送信バッファに
セットする。この保留指定コマンドは、次周期以後の制御周期において出力される。その
後、主制御用ＣＰＵ３０ａは、特別図柄入力処理を終了する。
【００６５】
　次に、特別図柄開始処理について説明する。
　特別図柄開始処理において、主制御用ＣＰＵ３０ａは、図柄変動ゲームの実行中、又は
大当り遊技中か否かの実行条件判定を実行する。この実行条件判定の判定結果が肯定の場
合、主制御用ＣＰＵ３０ａは、特別図柄開始処理を終了する。
【００６６】
　一方、実行条件判定の判定結果が否定の場合、主制御用ＣＰＵ３０ａは、主制御用ＲＡ
Ｍ３０ｃに記憶されている保留記憶数が「０（零）」よりも大きいか否かの保留判定を実
行する。この保留判定の判定結果が否定、すなわち保留記憶数が「０（零）」の場合、主
制御用ＣＰＵ３０ａは、保留中の図柄変動ゲームが存在しないので、特別図柄開始処理を
終了する。
【００６７】
　一方、保留判定の判定結果が肯定、すなわち保留記憶数が「０（零）」よりも大きい（
「１」以上）の場合、主制御用ＣＰＵ３０ａは、保留中の図柄変動ゲームが存在するので
、保留記憶数を１減算する。なお、主制御用ＣＰＵ３０ａは、保留記憶数の１減算に合わ
せて該１減算後の保留記憶数となるように特別図柄保留表示装置１３の表示内容を制御す
る。主制御用ＣＰＵ３０ａは、１減算後の保留記憶数を指示する保留指定コマンドを送信
バッファにセットする。この保留指定コマンドは、次周期以後の制御周期において出力さ
れる。本実施形態では、このようにして保留中の図柄変動ゲームが存在することを開始条
件として、図柄変動ゲームを開始させる。
【００６８】
　続いて、主制御用ＣＰＵ３０ａは、保留記憶数に対応付けられている大当り判定用乱数
の値を読み出す。この場合に、主制御用ＣＰＵ３０ａは、主制御用ＲＡＭ３０ｃに記憶さ
れている始動保留球のうち、最も早く記憶した始動保留球に対応する大当り判定用乱数の
値を読み出す。続いて、主制御用ＣＰＵ３０ａは、大当り判定用乱数の値と大当り判定値
を比較し、該大当り判定値と一致するか否かの大当り判定（大当り抽選）を実行する。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。
【００６９】
　大当り判定の判定結果が肯定の場合、主制御用ＣＰＵ３０ａは、保留記憶数に対応付け
られた特図振分用乱数の値を読み出し、該値に対応する特図の大当り図柄を特別図柄表示
装置１２に確定停止表示させる特図として決定する。大当りを決定した主制御用ＣＰＵ３
０ａは、保留記憶数に対応付けられた変動パターン振分用乱数の値を読み出し、これらの
値に基づき大当り変動用の変動パターンを選択し、決定する。その後、主制御用ＣＰＵ３
０ａは、特別図柄開始処理を終了する。
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【００７０】
　一方、大当り判定の判定結果が否定の場合、主制御用ＣＰＵ３０ａは、保留記憶数に対
応付けられたリーチ判定用乱数の値を読み出し、該値とリーチ判定値を比較し、該リーチ
判定値と一致するか否かのリーチ抽選を実行する。
【００７１】
　リーチ抽選の判定結果が肯定の場合、主制御用ＣＰＵ３０ａは、はずれ図柄を特別図柄
表示装置１２に確定停止表示させる特図として決定し、保留記憶数に対応付けられた変動
パターン振分用乱数の値を読み出し、これらの値に基づきはずれリーチ変動用の変動パタ
ーンを選択し、決定する。その後、主制御用ＣＰＵ３０ａは、特別図柄開始処理を終了す
る。
【００７２】
　一方、リーチ抽選の判定結果が否定の場合、主制御用ＣＰＵ３０ａは、はずれ図柄を特
別図柄表示装置１２に確定停止表示させる特図として決定し、保留記憶数に対応付けられ
た変動パターン振分用乱数の値を読み出し、これらの値に基づきはずれ変動用の変動パタ
ーンを選択し、決定する。その後、主制御用ＣＰＵ３０ａは、特別図柄開始処理を終了す
る。
【００７３】
　特別図柄開始処理において特図及び変動パターンを決定した主制御用ＣＰＵ３０ａは、
決定事項にしたがって生成した制御コマンドを所定のタイミングで演出制御基板３１（演
出制御用ＣＰＵ３１ａ）に出力する。具体的に言えば、主制御用ＣＰＵ３０ａは、変動パ
ターンを指示するとともに図柄変動ゲームの開始を指示する変動パターン指定コマンドを
図柄変動ゲームの開始に際して最初に出力する。主制御用ＣＰＵ３０ａは、特図を指示す
る特図指定コマンドを変動パターン指定コマンドの出力後、次に出力する。主制御用ＣＰ
Ｕ３０ａは、指示した変動パターンに定められている変動時間の経過時に図柄変動ゲーム
の終了（図柄の確定停止）を指示する全図柄停止コマンドを前記変動時間の経過に伴って
出力する。
【００７４】
　主制御用ＣＰＵ３０ａは、大当り抽選に当選している場合、大当り遊技を行うための大
当り遊技処理によって大当り遊技を実行させる。
　すなわち、主制御用ＣＰＵ３０ａは、大当り遊技終了後に確変状態を付与する場合、確
変状態に制御する内容となるように確変フラグを主制御用ＲＡＭ３０ｃに設定するととも
に、確変状態であることを指示する確変コマンドを出力する。主制御用ＣＰＵ３０ａは、
大当り遊技終了後に確変状態を付与しない場合、非確変状態に制御する内容となるように
確変フラグを主制御用ＲＡＭ３０ｃに設定するとともに、非確変状態であることを指示す
る非確変コマンドを出力する。
【００７５】
　また、主制御用ＣＰＵ３０ａは、変短状態を付与する場合、変短状態に制御する内容と
なるように作動フラグを主制御用ＲＡＭ３０ｃに設定するとともに、変短状態であること
を指示する作動コマンドを出力する。主制御用ＣＰＵ３０ａは、変短状態を付与しない場
合、非変短状態に制御する内容となるように作動フラグを主制御用ＲＡＭ３０ｃに設定す
るとともに、非変短状態であることを指示する非作動コマンドを出力する。主制御用ＣＰ
Ｕ３０ａは、変短状態を付与する場合、変短上限回数を設定する場合、該変短上限回数を
変短状態を付与する残り回数を示す作動回数として主制御用ＲＡＭ３０ｃの所定の記憶領
域に設定する。この場合に、主制御用ＣＰＵ３０ａは、図柄変動ゲームが実行される毎に
作動回数を「１」減算し、値が「０」となると、図柄変動ゲームの終了時に非変短状態に
制御する内容となるように作動フラグを設定し、非作動コマンドを出力する。なお、主制
御用ＣＰＵ３０ａは、大当り遊技の開始時に、大当り遊技中の遊技状態を非確変状態及び
非変短状態に制御する。
【００７６】
　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
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する各種処理について説明する。
　演出制御用ＣＰＵ３１ａは、変動パターン指定コマンドを入力すると、当該コマンドに
指示される変動パターンに対応する演出内容（変動内容）をもとに、画像データを選択す
る。演出制御用ＣＰＵ３１ａは、特図指定コマンドを入力すると、当該コマンドにしたが
って演出表示装置１１に確定停止表示させる飾図を決定する。特図として大当り図柄が指
示されている場合、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、飾図として大当りを認識し得る大当りの
図柄組み合わせを決定する。この場合に、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、指示されている図
柄に関係なく、大当りの図柄組み合わせとして［１１１］、［２２２］、［３３３］、［
４４４］、［５５５］、［６６６］、又は［７７７］の何れかを決定する。
【００７７】
　特図としてはずれ図柄が指示されている場合、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、飾図として
はずれの図柄組み合わせを決定する。はずれリーチ変動用の変動パターンが指示されてい
る場合に、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、リーチの図柄組み合わせを含むはずれの図柄組み
合わせとして［１２１］等を決定する。また、はずれ変動用の変動パターンが指示されて
いる場合に、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、リーチの図柄組み合わせを含まないはずれの図
柄組み合わせとして［１２３］等を決定する。
【００７８】
　そして、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、画像データをもとに図柄変動ゲームを画像表示さ
せるように演出表示装置１１の表示内容を制御する。その後、図柄変動ゲーム中に全図柄
停止コマンドを入力すると、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、決定した飾図を演出表示装置１
１に確定停止表示させて図柄変動ゲームを終了させる。演出制御用ＣＰＵ３１ａは、演出
表示装置１１の飾図による図柄変動ゲームの開始に伴って該ゲームの開始からの経過時間
を計時し、その計時した時間と画像表示用データをもとに画像表示部ＧＨに映し出す画像
を所定の制御周期毎（例えば、４ｍｓ毎）に切り替える。
【００７９】
　また、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、指示される変動パターンに対応する演出内容（変動
内容）をもとに、発光態様パターンを選択し、該発光態様パターンをもとに演出用ランプ
Ｌの発光態様を制御する。また、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、指定される変動パターンに
対応する演出内容（変動内容）をもとに、音声パターンを選択し、該音声パターンをもと
にスピーカＳＰの音声出力態様を制御する。
【００８０】
　演出制御用ＣＰＵ３１ａは、保留指定コマンドを入力すると、該保留指定コマンドによ
り指定された表示態様で保留画像を演出表示装置１１の画像表示部ＧＨに表示させる制御
を行う。具体的に説明すると、保留記憶数の加算に伴って出力される保留指定コマンドを
入力する場合、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、保留有表示の態様とする個別表示領域の個数
を１つ増加させるように、演出表示装置１１の表示内容を制御する。一方、保留記憶数の
１減算に伴って出力される保留指定コマンドを入力する場合、演出制御用ＣＰＵ３１ａは
、個別表示領域を保留無の態様で表示させ、保留有表示の態様とする個別表示領域の個数
を１つ減少させるように、演出表示装置１１の表示内容を制御する。
【００８１】
　演出制御用ＣＰＵ３１ａは、確変コマンド、非確変コマンド、作動コマンド及び非作動
コマンドを入力すると、確変状態や変短状態の付与状態を示す情報を演出制御用ＲＡＭ３
１ｃに設定する。演出制御用ＣＰＵ３１ａは、演出制御用ＲＡＭ３１ｃの設定内容によっ
て、遊技状態が確変状態であるか否か、変短状態であるか否かを把握している。例えば、
演出制御用ＣＰＵ３１ａは、変短上限回数をサブ側作動回数として演出制御用ＲＡＭ３１
ｃに設定する。演出制御用ＣＰＵ３１ａは、サブ側作動回数を演出制御用ＲＡＭ３１ｃに
設定している場合、変動パターン指定コマンドを入力する度に設定中の対応する回数を１
減算する。サブ側確変回数は確変回数と同様、確変状態を付与する残り回数を示し、サブ
側作動回数は作動回数と同様、変短状態を付与する残り回数を示す。
【００８２】



(14) JP 6342621 B2 2018.6.13

10

20

30

40

50

　このように構成した本実施形態では、実行が保留されている図柄変動ゲームの中に、遊
技者にとって有利な特定の演出内容となる図柄変動ゲームが保留（記憶）されている可能
性の高低を示唆する事前演出として、複数回の連続した図柄変動ゲームを対象に所定の演
出を連続的に実行させる、特別遊技演出としての連続演出が実行される。本実施形態では
、遊技者にとって有利な特定の演出内容を、大当り抽選に当選又はリーチ抽選に当選する
こととしているとともに、所定の演出を、「短縮はずれ」又は「短縮リーチ」による演出
上の変動が行われることとしている。
【００８３】
　以下に説明する本実施形態の連続演出では、１回の図柄変動ゲームで１回の演出上の変
動を伴うものではなく、複数回の図柄変動ゲームに跨って複数回（図柄変動ゲームの回数
と同一とは限らない）の演出上の変動を伴わせることとしている。
【００８４】
　以下、本実施形態において実行される連続演出について説明する。
　本実施形態の連続演出は、演出表示装置１１において実行され、演出上の変動が保留記
憶数の最大数である「４回」を上限として連続して実行される。
【００８５】
　連続演出は、演出上の変動として「短縮はずれ」相当の連続用はずれ演出が１～３回行
われる結果、最終的に「リーチ２」及び「リーチ３」の何れかのリーチ演出として行われ
る通常連続演出として行われる。また、本実施形態の連続演出は、演出上の変動として「
短縮リーチ」相当の連続用リーチ演出が１～３回行われる結果、最終的に「リーチ２」及
び「リーチ３」の何れかのリーチ演出として行われる特別連続演出として行われる場合が
ある。この「短縮リーチ」は、ノーマルリーチに相当する演出態様として例示した変動パ
ターンＲＰ１よりも変動時間を短縮したリーチ演出として行われる。
【００８６】
　このように、連続演出は、実行が保留されている図柄変動ゲームの中で先読み対象（事
前判定の対象）とされた図柄変動ゲームよりも前に実行が保留されている図柄変動ゲーム
から跨って、大当りとなる可能性の高低を演出上の変動が連続する回数（以下、「演出変
動回数」という）と最終的に行われるリーチ演出の種類にて示唆する態様で行われる。
【００８７】
　具体的に、上述した連続演出として演出変動回数が多い程、大当りとなる可能性が高い
ことが示唆される。また、上述した連続演出として演出変動回数が同一の間で、「リーチ
２」＜「リーチ３」の順に大当りとなる可能性が高いことが示唆される。
【００８８】
　以下、連続演出の実行に係る処理について説明する。
　まず、連続演出の実行に係る先読みコマンド設定処理について説明する。
　先読みコマンド設定処理は、特別図柄入力処理において上始動入賞口１５Ａ又は下始動
入賞口１５Ｂで遊技球の入球検知時に取得された大当り判定用乱数の値が所定の判定値と
一致するか否かの乱数判定の結果を、該入球検知に対応する図柄変動ゲームの開始に先立
って演出制御基板３１（演出制御用ＣＰＵ３１ａ）に対して指示するための処理である。
さらに先読みコマンド設定処理は、その乱数判定の結果を指示する第１先読みコマンドを
、後に演出制御用ＣＰＵ３１ａへ出力できるように設定するための処理である。
【００８９】
　また、先読みコマンド設定処理では、上始動入賞口１５Ａ又は下始動入賞口１５Ｂで遊
技球が入球検知されたときに取得されたリーチ判定用乱数の値を指示する第２先読みコマ
ンドを合わせて設定する。また、先読みコマンド設定処理では、上始動入賞口１５Ａ又は
下始動入賞口１５Ｂで遊技球が入球検知されたときに取得された変動パターン振分用乱数
の値を指示する第３先読みコマンドを合わせて設定する。このような先読みコマンド設定
処理は、主制御用ＣＰＵ３０ａによって実行されるとともに、特別図柄入力処理の終了後
、続けて実行される。
【００９０】
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　以下の説明で、「上始動入賞口１５Ａ又は下始動入賞口１５Ｂへの入球（検知）時」と
いう場合には、先読みコマンド設定処理の実行時期を意味する。また、以下の説明で、「
図柄変動ゲームの開始時」という場合には、特別図柄開始処理の実行期間を意味する。
【００９１】
　図５に示すように、先読みコマンド設定処理において、主制御用ＣＰＵ３０ａは、特別
図柄入力処理のステップＳ１４で大当り判定用乱数の値を取得すると、該値が共通値と一
致するか否かを判定する（ステップＳ２１：乱数判定）。この判定結果が肯定の場合、主
制御用ＣＰＵ３０ａは、共通値と一致したことを示す第１先読みコマンドを生成し、送信
バッファに設定する（ステップＳ２２）。ステップＳ２２において、主制御用ＣＰＵ３０
ａは、先読みコマンド設定処理時の保留記憶数（１加算後の保留記憶数）も示す第１先読
みコマンドを生成する。その後、主制御用ＣＰＵ３０ａは、ステップＳ２３に移行する。
【００９２】
　一方、ステップＳ２１の判定結果が否定の場合、主制御用ＣＰＵ３０ａは、ステップＳ
２１で判定した大当り判定用乱数の値が非共通値と一致するか否かを判定する（ステップ
Ｓ２４：乱数判定）。この判定結果が肯定の場合、主制御用ＣＰＵ３０ａは、非共通値と
一致したことを示す第１先読みコマンドを生成し、送信バッファに設定する（ステップＳ
２５）。ステップＳ２５において、主制御用ＣＰＵ３０ａは、先読みコマンド設定処理時
の保留記憶数（１加算後の保留記憶数）も示す第１先読みコマンドを生成する。その後、
主制御用ＣＰＵ３０ａは、ステップＳ２３に移行する。
【００９３】
　一方、ステップＳ２４の判定結果が否定の場合、主制御用ＣＰＵ３０ａは、ステップＳ
２４で判定した大当り判定用乱数の値が共通値及び非共通値と一致しないこと（不一致）
を示す第１先読みコマンドを生成し、送信バッファに設定する（ステップＳ２６）。ステ
ップＳ２６において、主制御用ＣＰＵ３０ａは、先読みコマンド設定処理時の保留記憶数
（１加算後の保留記憶数）も示す第１先読みコマンドを生成する。その後、主制御用ＣＰ
Ｕ３０ａは、ステップＳ２３に移行する。
【００９４】
　続いて、各処理からステップＳ２３に移行した主制御用ＣＰＵ３０ａは、ステップＳ２
２，Ｓ２５，Ｓ２６で設定した第１先読みコマンドに加え、以下に示す先読みコマンドを
生成し、送信バッファに設定する。すなわち、主制御用ＣＰＵ３０ａは、特別図柄入力処
理のステップＳ１４で取得したリーチ判定用乱数の値を示す第２先読みコマンドを生成し
、送信バッファに設定する。また、主制御用ＣＰＵ３０ａは、特別図柄入力処理のステッ
プＳ１４で取得した変動パターン振分用乱数の値を指示する第３先読みコマンドを生成し
、送信バッファに設定する。その後、主制御用ＣＰＵ３０ａは、先読みコマンド設定処理
を終了する。
【００９５】
　主制御用ＣＰＵ３０ａは、先読みコマンド設定処理とは別の処理において、主制御用Ｒ
ＡＭ３０ｃ（送信バッファ）に設定した各種先読みコマンドを所定のタイミングで演出制
御用ＣＰＵ３１ａに出力する。各種先読みコマンドを入力する演出制御用ＣＰＵ３１ａは
、主制御用ＣＰＵ３０ａで実行された各種判定の結果、及び入球検知時に取得された各種
乱数の具体的な値を、入球検知に対応する図柄変動ゲームの開始に先立って取得（把握）
できる。
【００９６】
　先読みコマンド設定処理の開始時、主制御用ＣＰＵ３０ａは、上始動入賞口１５Ａ又は
下始動入賞口１５Ｂに遊技球が入球した結果として、保留記憶数に１加算して、主制御用
ＲＡＭ３０ｃの記憶内容を既に書き換えている。先読みコマンド設定処理の開始時、主制
御用ＣＰＵ３０ａは、特別図柄開始処理を実行する前であることから、主制御用ＲＡＭ３
０ｃの記憶内容として１加算後の保留記憶数から１減算もされていない。
【００９７】
　このように主制御用ＣＰＵ３０ａは、１回の図柄変動ゲームに対して大当りか否かを決
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定し、その決定結果に基づき変動パターン（変動時間）を決定する処理を特別図柄開始処
理でのみ（１セットの処理を）行う。一方、主制御用ＣＰＵ３０ａは、特別図柄開始処理
に先立って行う先読みコマンド設定処理において、後の該特別図柄開始処理で大当りか否
かを決定するために用いることになる大当り判定用乱数の演出制御用ＣＰＵ３１ａへの指
示を行う。さらに主制御用ＣＰＵ３０ａは、上記先読みコマンド設定処理において、実行
が保留される図柄変動ゲームの変動内容（変動時間）を特定するために用いることになる
リーチ判定用乱数及び変動パターン振分用乱数の演出制御用ＣＰＵ３１ａへの指示を行う
。
【００９８】
　次に、演出制御用ＣＰＵ３１ａが各種先読みコマンドを入力することで特定する内容に
ついて説明する。
　図６に示すように、先読みコマンド設定処理の各種処理で設定される各種先読みコマン
ドの上位バイト及び下位バイトからは、それぞれに情報を特定することができる。
【００９９】
　すなわち、第１先読みコマンドの上位バイトには、「Ｄ４Ｈ」又は「Ｄ５Ｈ」が設定さ
れ、このような上位バイトからは大当り判定用乱数の値が共通値又は非共通値と一致する
か否かに基づく、大当り及びはずれに関する情報を特定することができる。この第１先読
みコマンドの下位バイトには、「００Ｈ」～「０ＢＨ」が設定され、上位バイトとの組み
合わせにより大当り及びはずれに関する情報を特定することができる。例えば、上位バイ
ト「Ｄ４Ｈ」からは、大当り判定用乱数の値が共通値又は非共通値と一致することを特定
することができ、これと組み合わせられる下位バイト「０１Ｈ」からは、保留記憶数「２
」及び共通値と一致する大当りとなる結果を特定することができる。また、上位バイト「
Ｄ５Ｈ」からは、大当り判定用乱数の値が共通値又は非共通値と一致しないことを特定す
ることができ、これと組み合わせられる下位バイト「０９Ｈ」からは、保留記憶数「２」
及びはずれとなる結果を特定することができる。図６において、「保１」、「保２」、「
保３」、「保４」は保留記憶数を意味し、「共通当り」は「共通値と一致する大当り」を
意味し、「非共通当り」は「非共通値と一致する大当り」を意味する。
【０１００】
　第２先読みコマンドの上位バイトには、「Ｄ０Ｈ」又は「Ｄ１Ｈ」が設定され、このよ
うな上位バイトと下位バイトとの組み合わせによりリーチ判定用乱数の具体的な値を特定
することができる。例えば、上位バイト「Ｄ０Ｈ」からは、リーチ判定用乱数の値が「０
」～「１２７」であることを特定することができ、これと組み合わせられる下位バイト「
７ＦＨ」からは、「１２７」の値を特定することができる。また、上位バイト「Ｄ１Ｈ」
からは、リーチ判定用乱数の値が「１２８」～「２４０」であることを特定することがで
き、これと組み合わせられる下位バイト「００Ｈ」からは、「１２８」の値を特定するこ
とができる。
【０１０１】
　第３先読みコマンドの上位バイトには、「Ｄ２Ｈ」又は「Ｄ３Ｈ」が設定され、このよ
うな上位バイトと下位バイトとの組み合わせにより変動パターン振分用乱数の具体的な値
を特定することができる。例えば、上位バイト「Ｄ２Ｈ」からは、変動パターン振分用乱
数の値が「０」～「１２７」であることを特定することができ、これと組み合わせられる
下位バイト「７ＦＨ」からは、「１２７」の値を特定することができる。また、上位バイ
ト「Ｄ３Ｈ」からは、変動パターン振分用乱数の値が「１２８」～「２３９」であること
を特定することができ、これと組み合わせられる下位バイト「００Ｈ」からは、「１２８
」の値を特定することができる。
【０１０２】
　このように演出制御用ＣＰＵ３１ａは、主制御用ＣＰＵ３０ａから入力する第１先読み
コマンドを用いて、入球検知に対応する図柄変動ゲームを先読み対象とし、この図柄変動
ゲームの開始に先立って大当り判定用乱数の値に基づく大当り及びはずれの結果を事前に
特定（事前判定）することができる。また、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、主制御用ＣＰＵ
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３０ａから入力する第２先読みコマンド及び第３先読みコマンドを用いて、先読み対象と
する図柄変動ゲームの開始に先立ってリーチ判定用乱数及び変動パターン振分用乱数が何
れの変動内容（変動時間）に対応するのか対応関係を事前に特定（事前判定）することが
できる。
【０１０３】
　本実施形態では、上始動入賞口１５Ａ又は下始動入賞口１５Ｂへの入球（検知）時に入
力する先読みコマンドに基づき、リーチ判定用乱数及び変動パターン振分用乱数が何れの
変動内容（変動時間）に対応するのか対応関係を判定する演出制御用ＣＰＵ３１ａが、始
動条件成立時判定手段として機能する。
【０１０４】
　演出制御用ＣＰＵ３１ａは、各種先読みコマンドを入力すると、これらコマンドを入力
する度に、該コマンドで指示される保留記憶数に対応付けられた演出制御用ＲＡＭ３１ｃ
の所定の記憶領域に該コマンドと、これと合わせて対応関係を判定した変動時間を示す種
別情報とを記憶する。
【０１０５】
　また、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、図柄変動ゲームの開始時（変動パターン指定コマン
ドの入力時）に、最も早く記憶した保留記憶数「１」に対応付けられた記憶領域に記憶さ
れている各種先読みコマンドの値及び種別情報を今回の図柄変動ゲームを実行させるため
の実行領域に対応付けて記憶する。演出制御用ＣＰＵ３１ａは、その後、保留記憶数「２
」に対応付けられた記憶領域に記憶されている各種先読みコマンド及び種別情報を保留記
憶数「１」に対応付けられた記憶領域に記憶する。同様に、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、
保留記憶数「３」に対応付けられた記憶領域に記憶されている各種先読みコマンド及び種
別情報を保留記憶数「２」に対応付けられた記憶領域に記憶する。同様に、演出制御用Ｃ
ＰＵ３１ａは、保留記憶数「４」に対応付けられた記憶領域に記憶されている各種先読み
コマンド及び種別情報を保留記憶数「３」に対応付けられた記憶領域に記憶する（シフト
処理）。
【０１０６】
　したがって、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、第１先読みコマンドではずれを特定する場合
、先読み対象とする図柄変動ゲームの実行時の遊技状態に関係なくはずれとなることを特
定する。また、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、第２先読みコマンドでリーチ判定用乱数の値
が「３０」～「２４０」を特定する場合、先読み対象とする図柄変動ゲームの実行時の遊
技状態に関係なくはずれ且つリーチなしとなることを特定する。
【０１０７】
　続いて、図７に示すように、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、第３先読みコマンドで変動パ
ターン振分用乱数の値が「０」～「５９」を特定する場合、先読み対象とする図柄変動ゲ
ームの実行時の遊技状態に関係なく変動パターンＨＰ１、すなわち１ＢＬ分の変動時間と
なることを特定する。この場合に、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、第１先読みコマンドで指
示される保留記憶数に対応付けられた演出制御用ＲＡＭ３１ｃの所定の記憶領域に種別情
報「１」を記憶する。
【０１０８】
　また、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、第３先読みコマンドで変動パターン振分用乱数の値
が「６０」～「２３９」を特定する場合、先読み対象とする図柄変動ゲームの実行時の遊
技状態に関係なく変動パターンＨＰ２、すなわち２ＢＬ分の変動時間となることを特定す
る。この場合に、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、第１先読みコマンドで指示される保留記憶
数に対応付けられた演出制御用ＲＡＭ３１ｃの所定の記憶領域に種別情報「２」を記憶す
る。
【０１０９】
　一方、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、第１先読みコマンドではずれを特定する場合、第２
先読みコマンドでリーチ判定用乱数の値が「０」～「２９」を特定する場合、先読み対象
とする図柄変動ゲームの実行時の遊技状態に関係なくはずれ且つリーチありとなることを
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特定する。
【０１１０】
　続いて、図７に示すように、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、第３先読みコマンドで変動パ
ターン振分用乱数の値が「０」～「１６７」を特定する場合、先読み対象とする図柄変動
ゲームの実行時の遊技状態に関係なく変動パターンＲＰ１、すなわち３ＢＬ分の変動時間
となることを特定する。この場合に、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、第１先読みコマンドで
指示される保留記憶数に対応付けられた演出制御用ＲＡＭ３１ｃの所定の記憶領域に種別
情報「３」を記憶する。
【０１１１】
　また、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、第３先読みコマンドで変動パターン振分用乱数の値
が「１６８」～「２２７」を特定する場合、先読み対象とする図柄変動ゲームの実行時の
遊技状態に関係なく変動パターンＲＰ２、すなわち変動時間が「２０秒」の４ＢＬ分の変
動時間となることを特定する。この場合に、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、第１先読みコマ
ンドで指示される保留記憶数に対応付けられた演出制御用ＲＡＭ３１ｃの所定の記憶領域
に種別情報「４」を記憶する。
【０１１２】
　また、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、第３先読みコマンドで変動パターン振分用乱数の値
が「２２８」～「２３９」を特定する場合、先読み対象とする図柄変動ゲームの実行時の
遊技状態に関係なく変動パターンＲＰ３、すなわち５ＢＬ分の変動時間となることを特定
する。この場合に、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、第１先読みコマンドで指示される保留記
憶数に対応付けられた演出制御用ＲＡＭ３１ｃの所定の記憶領域に種別情報「５」を記憶
する。
【０１１３】
　また、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、第１先読みコマンドで共通値での大当りを特定する
場合、先読み対象とする図柄変動ゲームの実行時の遊技状態に関係なく大当りとなること
を特定する。
【０１１４】
　続いて、図７に示すように、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、第３先読みコマンドで変動パ
ターン振分用乱数の値が「０」～「２３」を特定する場合、先読み対象とする図柄変動ゲ
ームの実行時の遊技状態に関係なく変動パターンＡＰ１、すなわち３ＢＬ分の変動時間と
なることを特定する。この場合に、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、第１先読みコマンドで指
示される保留記憶数に対応付けられた演出制御用ＲＡＭ３１ｃの所定の記憶領域に種別情
報「３」を記憶する。
【０１１５】
　また、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、第３先読みコマンドで変動パターン振分用乱数の値
が「２４」～「１１９」を特定する場合、先読み対象とする図柄変動ゲームの実行時の遊
技状態に関係なく変動パターンＡＰ２、すなわち４ＢＬ分の変動時間となることを特定す
る。この場合に、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、第１先読みコマンドで指示される保留記憶
数に対応付けられた演出制御用ＲＡＭ３１ｃの所定の記憶領域に種別情報「４」を記憶す
る。
【０１１６】
　また、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、第３先読みコマンドで変動パターン振分用乱数の値
が「１２０」～「２３９」を特定する場合、先読み対象とする図柄変動ゲームの実行時の
遊技状態に関係なく変動パターンＡＰ３、すなわち５ＢＬ分の変動時間となることを特定
する。この場合に、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、第１先読みコマンドで指示される保留記
憶数に対応付けられた演出制御用ＲＡＭ３１ｃの所定の記憶領域に種別情報「５」を記憶
する。
【０１１７】
　一方、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、第１先読みコマンドで非共通値での大当りを特定す
る場合、先読み対象とする図柄変動ゲームの実行時の遊技状態に応じて大当り及びはずれ
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の何れともなることを特定する。この場合に演出制御用ＣＰＵ３１ａは、先読み不能を特
定するとともに、第１先読みコマンドで指示される保留記憶数に対応付けられた演出制御
用ＲＡＭ３１ｃの所定の記憶領域に種別情報「０（零）」を記憶する。
【０１１８】
　次に、演出制御用ＣＰＵ３１ａが実行する連続演出を実行するための連続演出制御に係
る処理について説明する。
　図８に示すように、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、第１処理として、連続演出を実行させ
るか否かを決定するためのＢＬ数判定処理を実行する。第１処理に続き、演出制御用ＣＰ
Ｕ３１ａは、第２処理として、連続演出を実行させる場合における演出変動回数を決定す
るための演出変動回数決定処理を実行する。第２処理に続き、演出制御用ＣＰＵ３１ａは
、第３処理として、連続演出を実行させる場合におけるその具体的な演出内容、すなわち
最終的な演出上の変動でのリーチ演出の演出内容を決定するためのリーチ演出内容決定処
理を実行する。演出制御用ＣＰＵ３１ａは、上述した第１～第３処理を上始動入賞口１５
Ａ又は下始動入賞口１５Ｂへの入球（検知）時に実行する。
【０１１９】
　以下、上述した第１処理～第３処理（連続演出制御）の具体的な処理の内容について説
明する。
　演出制御用ＣＰＵ３１ａは、演出制御用ＲＡＭ３１ｃで保持している各種先読みコマン
ド等の保留情報に基づき、第１処理を行う。本実施形態では、先読み対象とされる保留情
報が共通値での大当り、及びはずれ且つリーチありの何れかを特定している場合に第１処
理が行われる。すなわち、連続演出によっては、前述したように、大当り抽選に当選又は
リーチ抽選に当選している可能性の高低が示唆される。
【０１２０】
　演出制御用ＣＰＵ３１ａは、連続演出の実行中となる図柄変動ゲームの間、実行中とな
るように連続フラグを演出制御用ＲＡＭ３１ｃに設定する。連続演出の実行中となる連続
フラグの設定中、すなわち連続演出の実行中となる図柄変動ゲームがある場合、演出制御
用ＣＰＵ３１ａは、第１処理～第３処理といった処理を行わない（行うとしても連続演出
を行わせることができないことを判断する）。
【０１２１】
　図９に示すように、第１処理において、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、その時に保留して
いる保留情報が２以上（保留２以上）であるか否か、すなわち保留が存在しているか否か
を判定する。保留２以上でない場合、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、連続演出を実行させる
ことができないと判断し、第１処理を終了して連続演出制御を終了する。
【０１２２】
　また、保留２以上である場合、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、それよりも前に記憶されて
いる保留情報が全てはずれを特定する内容（先読み対象前全てはずれ）であるか否かを判
定する。先読み対象前全てはずれでない場合、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、連続演出を実
行させることができないと判断し、第１処理を終了して連続演出制御を終了する。
【０１２３】
　また、先読み対象前全てはずれである場合、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、その時に保留
している保留情報の種別情報から特定されるＢＬ数の合算を算出し（以下、「合算ＢＬ数
」という）、その合算ＢＬ数の算出結果が５ＢＬ以上且つ８ＢＬ以下（５ＢＬ≦合算ＢＬ
数≦８ＢＬ）を満たしているか否かを判定する。算出結果が５ＢＬ≦合算ＢＬ数≦８ＢＬ
を満たしていない場合、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、連続演出を実行させることができな
いと判断し、第１処理を終了して連続演出制御を終了する。
【０１２４】
　また、算出結果が５ＢＬ≦合算ＢＬ数≦８ＢＬを満たしている場合、演出制御用ＣＰＵ
３１ａは、今回の先読みの対象とした保留情報から遡ってＢＬ数の合算の算出結果が最大
となるまでの保留情報に対応する図柄変動ゲームを対象として連続演出を実行させること
と判断し、第１処理を終了して第２処理へと移行する。
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【０１２５】
　例えば、保留記憶数が「１」～「３」に対応するそれぞれの保留情報の種別情報が「１
」、保留記憶数が「４」に対応する今回の先読み対象とした保留情報の種別情報が「４」
の場合には、保留記憶数「１」～「４」に対応する全ての保留情報のＢＬ数の合算の算出
結果が７ＢＬで５ＢＬ≦合算ＢＬ数≦８ＢＬを満たす最大となる。この例では、今回の先
読み対象とした保留記憶数「４」を保留記憶数「１」～「４」に対応する４回の図柄変動
ゲームを対象に連続演出を実行させることとなる。
【０１２６】
　また、例えば、保留記憶数が「１」～「３」に対応するそれぞれの保留情報の種別情報
が「２」、保留記憶数が「４」に対応する今回の先読み対象とした保留情報の種別情報が
「４」の場合には、保留記憶数「２」～「４」に対応する３つの保留情報のＢＬ数の合算
の算出結果が８ＢＬで５ＢＬ≦合算ＢＬ数≦８ＢＬを満たす最大となる。この例では、今
回の先読み対象とした保留記憶数「４」を含む保留記憶数「２」～「４」に対応する３回
の図柄変動ゲームを対象に連続演出を実行させることとなる。
【０１２７】
　本実施形態では、連続演出を実行させることが判断されるには、ある一定の条件、特に
ＢＬ数に関して下限（５ＢＬ）及び上限（８ＢＬ）を課すようにすることで、連続演出の
出現と連続演出に係るＢＬ数とのバランスを調整することができる。本実施形態では、特
に上述した一定の条件として、上限（８ＢＬ）を規定することで、合算ＢＬ数に基づき連
続演出に係る時間があまりに長くなって間延びしてしまわないような工夫を施している。
一方、本実施形態では、上述した一定の条件として、下限（５ＢＬ）を規定することで、
連続演出があまりに短くなって貧相になってしまわないような工夫を施している。
【０１２８】
　続いて、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、合算ＢＬ数に基づき、第２処理を行う。
　第２処理において、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、演出変動回数抽選を行う。
　第２処理を行うにあたって、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、第１処理において、算出した
５ＢＬ≦合算ＢＬ数≦８ＢＬを満たす合算ＢＬ数を演出制御用ＲＡＭ３１ｃに記憶してい
る。演出制御用ＣＰＵ３１ａは、合算ＢＬ数を算出することで、連続演出の対象とする図
柄変動ゲームにおいて、演出を実行させることが可能な変動時間の合算（合算変動時間）
を算出していることにもなる。
【０１２９】
　図１０に示すように、演出変動回数抽選は、第１処理において、合算ＢＬ数に基づき、
所定の当選確率となるように、「２回」、「３回」、「４回」に乱数を振分け行われる。
この演出変動回数抽選は、第１処理において、合算ＢＬ数が５ＢＬの場合、「２回」の当
選のみを決定する。また、第１処理において、合算ＢＬ数が６ＢＬの場合、「２回」、「
３回」の何れかの当選を決定するとともに、今回の先読み対象とした保留情報が共通値で
の大当りを特定している特別保留情報である場合に特別保留情報でない場合よりも多い回
数「３回」の当選を決定し易く定めている。また、第１処理において、合算ＢＬ数が７Ｂ
Ｌの場合、「３回」、「４回」の何れかの当選を決定するとともに、今回の先読み対象と
した保留情報が上記特別保留情報である場合に上記特別保留情報でない場合よりも多い回
数「４回」の当選を決定し易く定めている。また、第１処理において、合算ＢＬ数が８Ｂ
Ｌの場合、「４回」の当選のみを決定する。
【０１３０】
　演出制御用ＣＰＵ３１ａは、演出変動回数抽選で「２回」を決定する場合、連続演出の
対象とする図柄変動ゲームの回数に関係なく、これらに跨って演出上、２回の変動回数と
なる連続演出を、演出上の各変動のＢＬ数の合計が合算ＢＬ数となるようにＢＬ数を振分
けて実行させるように制御する。また、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、演出変動回数抽選で
「３回」を決定する場合、連続演出の対象とする図柄変動ゲームの回数に関係なく、これ
らに跨って演出上、３回の変動回数となる連続演出を、演出上の各変動のＢＬ数の合計が
合算ＢＬ数となるようにＢＬ数を振分けて実行させるように制御する。また、演出制御用
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ＣＰＵ３１ａは、演出変動回数抽選で「４回」を決定する場合、連続演出の対象とする図
柄変動ゲームの回数に関係なく、これらに跨って演出上、４回の変動回数となる連続演出
を、演出上の各変動のＢＬ数の合計が合算ＢＬ数となるようにＢＬ数を振分けて実行させ
るように制御する。
【０１３１】
　上述した演出変動回数抽選や後述する各種抽選に用いる乱数は、所定の周期毎に更新さ
れ、演出制御用ＲＡＭ３１ｃに記憶されている。演出制御用ＣＰＵ３１ａは、各種抽選を
行う際にその抽選で用いる乱数を演出制御用ＲＡＭ３１ｃから取得し、該取得した乱数に
基づき乱数抽選を行う。
【０１３２】
　続いて、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、演出変動回数に基づき、第３処理を行う。
　第３処理において、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、演出内容抽選を行う。
　演出内容抽選は、今回の先読み対象とした保留情報が上記特別保留情報であるか否かに
基づき、所定の当選確率となるように、「短縮はずれ」、「短縮リーチ」に乱数を振分け
行われる。この演出内容抽選は、今回の先読み対象とした保留情報が上記特別保留情報で
ある場合に特別保留情報でない場合よりも「短縮リーチ」の当選を決定し易く定めている
。
【０１３３】
　演出制御用ＣＰＵ３１ａは、演出内容抽選で「短縮はずれ」を決定する場合、演出上の
変動のうち最終回を除く変動を「短縮はずれ」の演出内容で実行させるように制御する。
また、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、演出内容抽選で「短縮リーチ」を決定する場合、演出
上の変動のうち最終回を除く変動を「短縮リーチ」の演出内容で実行させるように制御す
る。
【０１３４】
　次に、演出内容抽選を行った後の第３処理の内容について説明する。
　演出制御用ＣＰＵ３１ａは、第２処理及び第３処理において、決定した演出変動回数及
び演出内容に基づき、続きの第３処理を行う。
【０１３５】
　この場合の第３処理において、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、演出変動回数分の演出上の
変動についてＢＬ数を振分けるとともに、演出上の各変動で実行させる演出内容を決定す
る。演出制御用ＣＰＵ３１ａは、まず最終回を除いた演出上の変動、すなわち「短縮はず
れ」や「短縮リーチ」を繰り返す部分についての決定を行う。続いて、演出制御用ＣＰＵ
３１ａは、最終回を除いた演出上の変動にＢＬ数を振分けた残りのＢＬ数を最終回の演出
上の変動に振分けるとともに、該残りのＢＬ数で実行可能なリーチ演出を最終回の演出上
の変動で実行させるリーチ演出として決定する。
【０１３６】
　図１１に示すように、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、合算ＢＬ数と演出変動回数に基づき
、最終回を除く演出上の変動に対して１ＢＬずつＢＬ数を振分けるように決定する。
　図１１の５ＢＬの欄に示すように、合算ＢＬ数が５ＢＬ、すなわち２５秒分の変動時間
が確保されている場合には、演出変動回数が「２回」のみなので、演出変動回数の「１回
目」に１ＢＬ、演出変動回数の「２回目（最終回）」に残りの４ＢＬを振分けることとな
る。この場合には、最終回の演出上の変動に４ＢＬが振分けられるので、４ＢＬのリーチ
演出に相当する「リーチ２」が最終回の演出上の変動で実行させるリーチ演出として決定
される。
【０１３７】
　この場合に、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、第３処理の演出内容抽選で「短縮はずれ」を
決定している場合、連続演出の対象とする図柄変動ゲームに跨って、１回目：「短縮はず
れ」→２回目：「リーチ２」となる、２５秒分の一続きの通常連続演出を実行させるよう
に制御する。一方、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、第３処理の演出内容抽選で「短縮リーチ
」を決定している場合、連続演出の対象とする図柄変動ゲームに跨って、１回目：「短縮
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リーチ」→２回目：「リーチ２」となる、２５秒分の一続きの特別連続演出を実行させる
ように制御する。
【０１３８】
　図１１の６ＢＬの欄に示すように、合算ＢＬ数が６ＢＬ、すなわち３０秒分の変動時間
が確保されている場合には、演出変動回数が「２回」であれば、演出変動回数の「１回目
」に１ＢＬ、演出変動回数の「２回目（最終回）」に残りの５ＢＬを振分けることとなる
。この場合には、最終回の演出上の変動に５ＢＬが振分けられるので、５ＢＬのリーチ演
出に相当する「リーチ３」が最終回の演出上の変動で実行させるリーチ演出として決定さ
れる。
【０１３９】
　この場合に、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、第３処理の演出内容抽選で「短縮はずれ」を
決定している場合、連続演出の対象とする図柄変動ゲームに跨って、１回目：「短縮はず
れ」→２回目：「リーチ３」となる、３０秒分の一続きの通常連続演出を実行させるよう
に制御する。一方、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、第３処理の演出内容抽選で「短縮リーチ
」を決定している場合、連続演出の対象とする図柄変動ゲームに跨って、１回目：「短縮
リーチ」→２回目：「リーチ３」となる、３０秒分の一続きの特別連続演出を実行させる
ように制御する。
【０１４０】
　また、図１１の６ＢＬの欄に示すように、合算ＢＬ数が６ＢＬ、すなわち３０秒分の変
動時間が確保されている場合には、演出変動回数が「３回」であれば、演出変動回数の「
１回目」及び「２回目」に１ＢＬ、演出変動回数の「３回目（最終回）」に残りの４ＢＬ
を振分けることとなる。この場合には、最終回の演出上の変動に４ＢＬが振分けられるの
で、４ＢＬのリーチ演出に相当する「リーチ２」が最終回の演出上の変動で実行させるリ
ーチ演出として決定される。
【０１４１】
　この場合に、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、第３処理の演出内容抽選で「短縮はずれ」を
決定している場合、連続演出の対象とする図柄変動ゲームに跨って、１回目：「短縮はず
れ」→２回目：「短縮はずれ」→３回目：「リーチ２」となる、３０秒分の一続きの通常
連続演出を実行させるように制御する。一方、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、第３処理の演
出内容抽選で「短縮リーチ」を決定している場合、連続演出の対象とする図柄変動ゲーム
に跨って、１回目：「短縮リーチ」→２回目：「短縮リーチ」→３回目：「リーチ２」と
なる、３０秒分の一続きの特別連続演出を実行させるように制御する。
【０１４２】
　図１１の７ＢＬの欄に示すように、合算ＢＬ数が７ＢＬ、すなわち３５秒分の変動時間
が確保されている場合には、演出変動回数が「３回」であれば、演出変動回数の「１回目
」及び「２回目」に１ＢＬ、演出変動回数の「３回目（最終回）」に残りの５ＢＬを振分
けることとなる。この場合には、最終回の演出上の変動に５ＢＬが振分けられるので、５
ＢＬのリーチ演出に相当する「リーチ３」が最終回の演出上の変動で実行させるリーチ演
出として決定される。
【０１４３】
　この場合に、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、第３処理の演出内容抽選で「短縮はずれ」を
決定している場合、連続演出の対象とする図柄変動ゲームに跨って、１回目：「短縮はず
れ」→２回目：「短縮はずれ」→３回目：「リーチ３」となる、３５秒分の一続きの通常
連続演出を実行させるように制御する。一方、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、第３処理の演
出内容抽選で「短縮リーチ」を決定している場合、連続演出の対象とする図柄変動ゲーム
に跨って、１回目：「短縮リーチ」→２回目：「短縮リーチ」→３回目：「リーチ３」と
なる、３５秒分の一続きの特別連続演出を実行させるように制御する。
【０１４４】
　また、図１１の７ＢＬの欄に示すように、合算ＢＬ数が７ＢＬ、すなわち３５秒分の変
動時間が確保されている場合には、演出変動回数が「４回」であれば、演出変動回数の「
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１回目」～「３回目」に１ＢＬ、演出変動回数の「４回目（最終回）」に残りの４ＢＬを
振分けることとなる。この場合には、最終回の演出上の変動に４ＢＬが振分けられるので
、４ＢＬのリーチ演出に相当する「リーチ２」が最終回の演出上の変動で実行させるリー
チ演出として決定される。
【０１４５】
　この場合に、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、第３処理の演出内容抽選で「短縮はずれ」を
決定している場合、連続演出の対象とする図柄変動ゲームに跨って、１回目：「短縮はず
れ」→２回目：「短縮はずれ」→３回目：「短縮はずれ」→４回目：「リーチ２」となる
、３５秒分の一続きの通常連続演出を実行させるように制御する。一方、演出制御用ＣＰ
Ｕ３１ａは、第３処理の演出内容抽選で「短縮リーチ」を決定している場合、連続演出の
対象とする図柄変動ゲームに跨って、１回目：「短縮リーチ」→２回目：「短縮リーチ」
→３回目：「短縮リーチ」→４回目：「リーチ２」となる、３５秒分の一続きの特別連続
演出を実行させるように制御する。
【０１４６】
　図１１の８ＢＬの欄に示すように、合算ＢＬ数が８ＢＬ、すなわち４０秒分の変動時間
が確保されている場合には、演出変動回数が「４回」のみなので、演出変動回数の「１回
目」～「３回目」に１ＢＬ、演出変動回数の「４回目（最終回）」に残りの５ＢＬを振分
けることとなる。この場合には、最終回の演出上の変動に５ＢＬが振分けられるので、５
ＢＬのリーチ演出に相当する「リーチ３」が最終回の演出上の変動で実行させるリーチ演
出として決定される。
【０１４７】
　この場合に、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、第３処理の演出内容抽選で「短縮はずれ」を
決定している場合、連続演出の対象とする図柄変動ゲームに跨って、１回目：「短縮はず
れ」→２回目：「短縮はずれ」→３回目：「短縮はずれ」→４回目：「リーチ３」となる
、４０秒分の一続きの通常連続演出を実行させるように制御する。一方、演出制御用ＣＰ
Ｕ３１ａは、第３処理の演出内容抽選で「短縮リーチ」を決定している場合、連続演出の
対象とする図柄変動ゲームに跨って、１回目：「短縮リーチ」→２回目：「短縮リーチ」
→３回目：「短縮リーチ」→４回目：「リーチ３」となる、４０秒分の一続きの特別連続
演出を実行させるように制御する。
【０１４８】
　本実施形態では、連続演出の演出内容の決定に際し、合算ＢＬ数（合算変動時間）に応
じて演出上の変動を連続して実行させる演出変動回数を決定する。すなわち、演出上の変
動を連続して実行させる演出変動回数が、連続演出の対象とする図柄変動ゲームの回数に
関係なく、合算ＢＬ数に基づき決定されるようにしている。
【０１４９】
　さらに本実施形態では、連続演出において、「短縮はずれ」を連続させるだけでなく、
「短縮リーチ」を連続させることで、リーチの図柄組み合わせを連続させるようにしてい
る。すなわち、演出変動回数が確保される演出上の変動としてリーチ演出を組み込む場合
にも連続演出の対象とする図柄変動ゲームの回数に関係なく、リーチの図柄組み合わせを
連続させることができるようにしている。
【０１５０】
　また、本実施形態の連続演出では、「短縮はずれ」や「短縮リーチ」が連続するという
規則性を持って出現させるようにしている。すなわち、規則性を有した「短縮はずれ」や
「短縮リーチ」の出現によって遊技者に連続演出を把握させることができるようにしてい
る。
【０１５１】
　このようにして第１処理～第３処理を行う結果、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、複数回の
連続した図柄変動ゲームの対象のうち最初に到来する図柄変動ゲームの開始を契機に、こ
れら図柄変動ゲームに跨って、所定の演出を連続的に実行させるように制御する。上述し
た第１処理～第３処理、すなわち連続演出制御を行う演出制御用ＣＰＵ３１ａが、演出内
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容決定手段として機能する。
【０１５２】
　すなわち、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、上記のようにして連続演出の実行とともにその
演出内容を決定すると、実際に連続演出の演出を実行させているか否かに関係なく、連続
演出の実行中となるように連続フラグを演出制御用ＲＡＭ３１ｃに設定する。
【０１５３】
　さらに演出制御用ＣＰＵ３１ａは、連続演出の対象とする図柄変動ゲームの回数と同一
数を、演出制御用ＲＡＭ３１ｃの所定の記憶領域に記憶している連続演出を実行させる図
柄変動ゲームの回数を示す連続実行回数に設定する。その後、演出制御用ＣＰＵ３１ａは
、連続演出の実行中、それぞれの演出上の変動に応じた演出を実行させるように、演出表
示装置１１の表示内容を制御する。
【０１５４】
　また、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、連続演出の実行中、複数回の図柄変動ゲームの区切
りの場面で、図柄変動ゲームの開始及び終了が指示される（変動パターン指定コマンド及
び全図柄停止コマンドを入力する）が、これら指示（コマンド）を無視し、決定している
内容での連続演出を実行させるように、演出表示装置１１の表示内容を制御する。
【０１５５】
　また、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、連続演出の実行中、図柄変動ゲームの開始が指示さ
れる（変動パターン指定コマンドを入力する）毎に、演出制御用ＲＡＭ３１ｃに記憶して
いる連続実行回数を「１」減算する。さらに演出制御用ＣＰＵ３１ａは、演出制御用ＲＡ
Ｍ３１ｃに記憶している連続実行回数が「０（零）」となる図柄変動ゲーム、すなわち連
続演出の対象とする図柄変動ゲームの終了時（全図柄停止コマンドの入力時）、連続演出
の非実行中となるように連続フラグを演出制御用ＲＡＭ３１ｃに設定する。
【０１５６】
　なお、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、連続演出の実行中、実際の図柄変動ゲームの開始及
び終了と、演出上の変動の開始及び終了とが一致しないこととなるので、保留画像表示領
域Ｈに保留画像を表示させないように演出表示装置１１の表示内容を制御する。その一方
で、連続演出の実行中も保留画像を表示させるようにしてもよく、その場合に演出制御用
ＣＰＵ３１ａは、演出上の変動回数分の保留画像を表示させるように切り替えるとともに
、その切り替え後の保留画像が演出上の変動の消化に合わせて減少する表示をさせるよう
に演出表示装置１１の表示内容を制御すればよい。
【０１５７】
　上述したように、連続演出に係る制御が行われる結果、連続演出の対象とする実際の図
柄変動ゲームの実行態様が、演出上の変動に基づく実行態様へと切り替えられるようにな
る。
【０１５８】
　例えば、図１２（ａ）に示すように、演出制御用ＲＡＭ３１ｃに記憶している保留情報
の状況が、保留記憶数１（「保１」）及び保留記憶数２（「保２」）に対応付けて１ＢＬ
のはずれを特定しているとともに、保留記憶数３（「保３」）に対応付けて３ＢＬの「リ
ーチ１」を特定している。この場合に、保留記憶数３を対象に連続演出制御が行われると
、保留情報が存在しているとともに、保留記憶数１～３の合算ＢＬ数が５ＢＬであって、
さらに保留記憶数１，２がはずれの保留情報となっているので、保留記憶数１～３の図柄
変動ゲームを対象として連続演出を実行させることと判断される。
【０１５９】
　これにより、図１２（ｂ）に示すように、上記図柄変動ゲームが、２回の演出変動回数
で、１回目：はずれ（「短縮はずれ」又は「短縮リーチ」）→２回目：「リーチ２」とな
る、２５秒分の一続きの連続演出として実行されるようになる。
【０１６０】
　すなわち、図１３（ａ），（ｂ）に示すように、１ＢＬの図柄変動ゲーム→１ＢＬの図
柄変動ゲーム→３ＢＬの図柄変動ゲームというように、３回の図柄変動ゲームが行われる
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状況が、連続演出が行われることで、１ＢＬの演出上の変動→４ＢＬの「リーチ２」での
演出上の変動というように、演出上、２回の変動（ゲーム）が行われる状況へと変化され
る。
【０１６１】
　上記の例では、演出変動回数が、連続演出の対象とする図柄変動ゲームの回数
よりも少なく決定されることとなる。すなわち、実行が保留されている図柄変動ゲームの
回数に関係なく、演出上の変動回数を敢えて少なく遊技者に見せることもできるようにし
ている。
【０１６２】
　また、図１２（ｃ）に示すように、演出制御用ＲＡＭ３１ｃに記憶している保留情報の
状況が、保留記憶数１（「保１」）に対応付けて３ＢＬの「リーチ１」のはずれを特定し
ているとともに、保留記憶数２（「保２」）に対応付けて４ＢＬの「リーチ２」を特定し
ている。この場合に、保留記憶数２を対象に連続演出制御が行われると、保留情報が存在
しているとともに、保留記憶数１，２の合算ＢＬ数が７ＢＬであって、さらに保留記憶数
１がはずれの保留情報となっているので、保留記憶数１，２の図柄変動ゲームを対象とし
て連続演出を実行させることと判断される。
【０１６３】
　これにより、図１２（ｄ）に示すように、上記図柄変動ゲームが、３回の演出変動回数
であれば、１回目：はずれ（「短縮はずれ」又は「短縮リーチ」）→２回目：はずれ（「
短縮はずれ」又は「短縮リーチ」）→３回目：「リーチ３」となる、３５秒分の一続きの
連続演出として実行されるようになる。
【０１６４】
　また、図１２（ｅ）に示すように、上記図柄変動ゲームが、４回の演出変動回数であれ
ば、１回目：はずれ（「短縮はずれ」又は「短縮リーチ」）→２回目：はずれ（「短縮は
ずれ」又は「短縮リーチ」）→３回目：はずれ（「短縮はずれ」又は「短縮リーチ」）→
４回目：「リーチ２」となる、３５秒分の一続きの連続演出として実行されるようになる
。
【０１６５】
　すなわち、図１３（ｃ）～（ｅ）に示すように、３ＢＬの図柄変動ゲーム→４ＢＬの図
柄変動ゲームというように、２回の図柄変動ゲームが行われる状況が、連続演出が行われ
ることで、演出上、３回又は４回の変動（ゲーム）が行われる状況へと変化される。３回
の演出変動回数の場合には、１ＢＬの演出上の変動→１ＢＬの演出上の変動→５ＢＬの「
リーチ３」での演出上の変動というように、演出上、３回の変動（ゲーム）が行われる状
況へと変化される。また、４回の演出変動回数には、１ＢＬの演出上の変動→１ＢＬの演
出上の変動→１ＢＬの演出上の変動→４ＢＬの「リーチ２」での演出上の変動というよう
に、演出上、４回の変動（ゲーム）が行われる状況へと変化される。
【０１６６】
　上記の例では、演出変動回数が、連続演出の対象とする図柄変動ゲームの回数
よりも多く決定されることとなる。すなわち、実行が保留されている図柄変動ゲームの回
数に関係なく、演出上の変動回数を多く遊技者に見せることもできるようにしている。
【０１６７】
　したがって、本実施形態では、以下に示す効果を得ることができる。
　（１）連続演出の演出内容の決定に際し、合算ＢＬ数（合算変動時間）に応じて演出上
の変動を連続して実行させる演出変動回数を決定するようにした。これにより、演出上の
変動を連続して実行させる演出変動回数が、連続演出の対象とする図柄変動ゲームの回数
に関係なく、合算ＢＬ数に基づき決定されるようになり、その自由度を高くすることがで
きる。したがって、演出上の変動を連続して実行させる連続演出を遊技者に楽しませるこ
とができる。
【０１６８】
　（２）演出上の変動として「短縮はずれ」だけでなく「短縮リーチ」（所謂、「リーチ
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演出」）を組み込むようにした。すなわち、演出変動回数が確保される中に「短縮リーチ
」を組み込んだ場合にも効果的に適用されるようになる。したがって、演出上の変動を連
続して実行させる連続演出を遊技者に楽しませることができる。
【０１６９】
　（３）演出上の変動を連続して実行させる演出変動回数が、連続演出の対象とする図柄
変動ゲームの回数よりも多く決定される場合を含むようにした。これにより、演出変動回
数を多く遊技者に見せたいような状況では、実行が保留されている図柄変動ゲームの回数
に関係なく、演出変動回数を多く遊技者に見せることができるようになる。このため、演
出変動回数の自由度を効果的に高くすることができる。
【０１７０】
　（４）演出上の変動を連続して実行させる演出変動回数が、連続演出の対象とする図柄
変動ゲームの回数よりも少なく決定される場合を含むようにした。これにより、演出変動
回数を敢えて少なく遊技者に見せたいような状況では、実行が保留されている図柄変動ゲ
ームの回数に関係なく、演出変動回数を敢えて少なく遊技者に見せることができるように
なる。このため、演出変動回数の自由度を効果的に高くすることができる。
【０１７１】
　（５）連続演出の演出内容が決定されるには、ある一定の条件（本実施形態では、５Ｂ
Ｌ≦合算ＢＬ数≦８ＢＬ）を課すようにすることで、連続演出の出現とその連続演出に係
る時間（ＢＬ数）とのバランスを調整することができる。これにより、仕様等に応じて、
連続演出の出現とその連続演出に係る時間とのバランスを調整可能とし、仕様等に応じた
最適な連続演出を実現することができる。
【０１７２】
　（６）ＢＬ数（変動時間）を合算することにより合算ＢＬ数（合算変動時間）があまり
に長くなってしまうと、演出が間延びしてしまって、折角の連続演出の興趣を却って低下
させてしまう可能性もある。そこで、連続演出の演出内容を決定することができる合算Ｂ
Ｌ数の上限（本実施形態では、８ＢＬ）を規定することで、上述した演出が間延びしてし
まうことを抑制することができる。
【０１７３】
　（７）演出上の変動を連続して実行させる中に規則性を持って出現させるように「短縮
リーチ」（所謂、「リーチ演出」）を組み込ませるようにした。これにより、規則性を有
した「短縮リーチ」の出現によって遊技者に連続演出を把握させる仕様の実現の際、実行
が保留されている図柄変動ゲームの回数といった事情の考慮が必要なくなるようになる。
このため、演出上の変動に「短縮リーチ」を組み込み際の自由度を効果的に高くすること
ができる。
【０１７４】
　（８）演出上の変動として「短縮リーチ」を決定する場合にはその全てに「短縮リーチ
」を組み込ませるようにした。これにより、連続した「短縮リーチ」の出現によって遊技
者に連続演出を把握させる仕様の実現の際にも、実行が保留されている図柄変動ゲームの
回数といった事情の考慮が必要なくなるようになる。
【０１７５】
　（第２実施形態）
　次に、第２実施形態を説明する。
　なお、以下に説明する実施形態において、既に説明した実施形態と同一構成及び同一制
御内容などは、同一の符号を付すなどして、その重複する説明を省略又は簡略する。
【０１７６】
　本実施形態において、特図を確定停止表示させて１回の図柄変動ゲームを終了させて保
留記憶数が「１以上」であって実行が保留されている図柄変動ゲームが存在する場合、主
制御用ＣＰＵ３０ａは、変動インターバル時間（本実施形態では、０．６秒）を経て次の
変動ゲームを行わせるように制御する。すなわち、主制御用ＣＰＵ３０ａは、複数回の変
動ゲームを連続して行わせる場合、変動パターン指定コマンドの出力に際し、直前の変動
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ゲームを終了させてから変動インターバル時間をあけて該変動パターン指定コマンドを出
力する。
【０１７７】
　また、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、図柄停止コマンドを入力してから、新たな変動パタ
ーン指定コマンドを入力するまでの間、すなわち変動インターバル時間の間、変動インタ
ーバル演出を行わせるように演出表示装置１１の表示内容を制御する。この変動インター
バル演出として、本実施形態では、確定停止表示させた飾図の停止の状態を維持する演出
を行わせる。
【０１７８】
　また、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、新たな変動パターン指定コマンドを入力するまでの
変動インターバル時間（本実施形態では、０．６秒）の間、変動インターバル演出を繰り
返し実行させつつ飾図による図柄変動ゲームの実行を待機する。
【０１７９】
　次に、本実施形態において、演出内容抽選を行った後の第３処理の内容について説明す
る。
　演出制御用ＣＰＵ３１ａは、第２処理及び第３処理において、決定した演出変動回数及
び演出内容に基づき行う、続きの第３処理において、演出変動回数分の演出上の変動につ
いてＢＬ数を振分けることに加えて変動インターバル時間を振分ける。
【０１８０】
　演出制御用ＣＰＵ３１ａは、連続演出の対象とする図柄変動ゲームの回数に応じた変動
インターバル時間の合計を算出し、その算出結果を演出変動回数に合わせて均等に振分け
る。
【０１８１】
　例えば、図１４に示すように、連続演出の対象とする図柄変動ゲームの回数が２回、す
なわち変動インターバル時間として１回分（０．６秒）が含まれている場合、演出変動回
数が３回として連続演出が実行されるときには１回目及び２回目、２回目及び３回目のそ
れぞれの演出上の変動インターバル時間として、０．３秒／回として振分けられる。また
、演出変動回数が４回として連続演出が実行されるときには１回目及び２回目、２回目及
び３回目、３回目及び４回目のそれぞれの演出上の変動インターバル時間として、０．２
秒／回として振分けられる。
【０１８２】
　また、連続演出の対象とする図柄変動ゲームの回数が３回、すなわち変動インターバル
時間として２回分（１．２秒）が含まれている場合、演出変動回数が３回として連続演出
が実行されるときには１回目及び２回目、２回目及び３回目のそれぞれの演出上の変動イ
ンターバル時間として、０．６秒／回として振分けられる。また、演出変動回数が４回と
して連続演出が実行されるときには１回目及び２回目、２回目及び３回目、３回目及び４
回目のぞれぞれの演出上の変動インターバル時間として、０．４秒／回として振分けられ
る。なお、演出変動回数が２回として連続演出が実行されるときには１回目及び２回目の
演出上の変動インターバル時間として、１．２秒／回として振分けられる。
【０１８３】
　また、連続演出の対象とする図柄変動ゲームの回数が４回、すなわち変動インターバル
時間として３回分（１．８秒）が含まれている場合、演出変動回数が３回として連続演出
が実行されるときには１回目及び２回目、２回目及び３回目のそれぞれの演出上の変動イ
ンターバル時間として、０．９秒／回として振分けられる。また、演出変動回数が４回と
して連続演出が実行されるときには１回目及び２回目、２回目及び３回目、３回目及び４
回目のぞれぞれの演出上の変動インターバル時間として、０．６秒／回として振分けられ
る。なお、演出変動回数が２回として連続演出が実行されるときには１回目及び２回目の
演出上の変動インターバル時間として、変動インターバル時間の合計時間が振分けられる
。
【０１８４】
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　上述したように、変動インターバル時間についても連続演出の演出内容の決定に考慮さ
れる結果、連続演出の対象とする実際の図柄変動ゲームの実行態様が、演出上の変動に基
づく実行態様へと切り替えられるようになる。
【０１８５】
　図１２（ａ），（ｂ）に示した例では、３回の図柄変動ゲームが、２回の演出変動回数
で、１回目：はずれ（「短縮はずれ」又は「短縮リーチ」）→２回目：「リーチ２」とな
る、２５秒分に２回分の変動インターバル時間を加えた連続演出として実行されるように
なる。この場合には、実際に３回の図柄変動ゲームが実行される場合と同一時間に跨って
連続演出が実行される。
【０１８６】
　すなわち、図１５（ａ），（ｂ）に示すように、１ＢＬの図柄変動ゲーム→変動インタ
ーバル時間→１ＢＬの図柄変動ゲーム→変動インターバル時間→３ＢＬの図柄変動ゲーム
というように、３回の図柄変動ゲームが行われる状況が、変化される。この場合には、連
続演出が行われることで、１ＢＬの演出上の変動→演出上の変動インターバル時間→４Ｂ
Ｌの「リーチ２」での演出上の変動というように、演出上、２回の変動（ゲーム）が１回
の変動インターバル時間（この場合には１．２秒／回）を挟んで行われる状況へと変化さ
れる。
【０１８７】
　また、図１２（ｃ）～（ｅ）に示した例では、２回の図柄変動ゲームが、３回の演出変
動回数で、１回目：はずれ（「短縮はずれ」又は「短縮リーチ」）→２回目：はずれ（「
短縮はずれ」又は「短縮リーチ」）→３回目：「リーチ３」となる、３５秒分に１回分の
変動インターバル時間を加えた連続演出として実行されるようになる。また、２回の図柄
変動ゲームが、４回の演出変動回数で、１回目：はずれ（「短縮はずれ」又は「短縮リー
チ」）→２回目：はずれ（「短縮はずれ」又は「短縮リーチ」）→３回目：はずれ（「短
縮はずれ」又は「短縮リーチ」）→４回目：「リーチ２」となる、３５秒分に１回分の変
動インターバル時間を加えた連続演出として実行されるようになる。この場合には、実際
に２回の図柄変動ゲームが実行される場合と同一時間に跨って連続演出が実行される。
【０１８８】
　すなわち、図１５（ｃ）～（ｅ）に示すように、３ＢＬの図柄変動ゲーム→変動インタ
ーバル時間→４ＢＬの図柄変動ゲームというように、２回の図柄変動ゲームが行われる状
況が、変化される。この場合には、連続演出が行われることで、１ＢＬの演出上の変動→
演出上の変動インターバル時間を２回繰り返し、５ＢＬの「リーチ３」での演出上の変動
というように、演出上、３回の変動（ゲーム）が２回の変動インターバル時間（この場合
には０．３秒／回）を挟んで行われる状況へと変化される。また、連続演出が行われるこ
とで、１ＢＬの演出上の変動→演出上の変動インターバル時間を３回繰り返し、４ＢＬの
「リーチ２」での演出上の変動というように、演出上、４回の変動（ゲーム）が３回の変
動インターバル時間（この場合には０．２秒／回）を挟んで行われる状況へと変化される
。
【０１８９】
　したがって、本実施形態によれば、第１実施形態の効果（１）～（８）に加えて、以下
に示す効果を得ることができる。
　（９）演出上の変動を連続して実行させる演出変動回数が、連続演出の対象とする図柄
変動ゲームの回数に関係なく決定されるようにしても、連続演出の対象とする図柄変動ゲ
ームのうち、実際に最初の図柄変動ゲームが実行されてから最後の図柄変動ゲームが終了
するまでと同一時間とする連続演出を実現することができるようになる。これにより、演
出上、違和感を遊技者に与えることのない連続演出を実現することができる。
【０１９０】
　なお、上記各実施形態は以下のように変更してもよい。
　・各実施形態では、合算ＢＬ数に下限及び上限といった条件を設定しなくてもよいし、
下限のみ又は上限のみを設定する構成としてもよい。また、合算ＢＬ数の下限及び上限に
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ついては仕様に応じて変更することもできる。
【０１９１】
　・各実施形態では、保留が２以上で連続演出を実行可能にしたが、保留が１以上で連続
演出を実行可能にしてもよい。この場合には、１回の図柄変動ゲームを複数回の演出上の
変動として楽しませる遊技性を遊技者に提供することができる。
【０１９２】
　・各実施形態では、連続演出を実行させるか否かについては実行抽選といった抽選によ
り決定することもできる。この場合には、先読み対象とする保留情報が特別保留情報であ
る場合に特別保留情報でない場合よりも連続演出を実行させ易くすることが好ましい。
【０１９３】
　・各実施形態では、演出上の変動を連続して実行させる演出変動回数が、連続演出の対
象とする図柄変動ゲームの回数よりも多く決定される場合と少なく決定される場合の何れ
かを少なくとも含んでいればよい。
【０１９４】
　・各実施形態では、演出上の変動を連続して実行させる演出変動回数が、連続演出の対
象とする図柄変動ゲームの回数と同一数を決定する場合を含まないようにしてもよい。す
なわち、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、連続演出の演出内容の決定に際し、演出変動回数が
連続演出の対象とする図柄変動ゲームの回数と同一数にならないように決定する。
【０１９５】
　・各実施形態では、連続演出制御時に実行が保留されている全ての図柄変動ゲームを対
象に連続演出を実行させる仕様とすることもできる。
　・各実施形態では、連続演出制御時に実行が保留されている図柄変動ゲームのうち連続
演出の対象とする図柄変動ゲームを抽選により決定することもできる。
【０１９６】
　・各実施形態では、最終回の演出上の変動を除く演出上の変動として、「短縮はずれ」
と「短縮リーチ」とを決定する手法を変更してもよく、例えば、これらを交互に出現させ
るように決定したり、それぞれを２回連続して出現させたりするように決定したりしても
よい。また、演出上の変動毎に「短縮はずれ」及び「短縮リーチ」の何れを出現させるか
抽選により決定することもできる。
【０１９７】
　・各実施形態では、最終回の演出上の変動を除く演出上の変動として、２ＢＬ分の変動
時間を用いて「通常はずれ」や、「短縮リーチ」よりも長い「通常リーチ」等といった演
出を決定可能にしてもよい。
【０１９８】
　・各実施形態では、最終回の演出上の変動を除く演出上の変動として、１ＢＬ以外を決
定可能にしてもよく、その場合に３ＢＬ等を決定するときには対応するリーチ演出を実行
可能にしてもよい。
【０１９９】
　・各実施形態では、演出上の各変動の内容を決定する際、まず最終回の演出上の変動に
ついてＢＬ数（リーチ演出）を決定し、その残りのＢＬ数に基づき演出変動回数を決定し
たり、残りの演出上の変動についてＢＬ数を決定したりしてもよい。
【０２００】
　・各実施形態では、合算ＢＬ数に関係なく、演出変動回数２～４の何れを決定可能にし
てもよい。また、演出変動回数には、１回を設定することもできる。
　・各実施形態では、演出変動回数を５回以上に設定することもできる。
【０２０１】
　・各実施形態では、連続演出における演出変動回数と最終的に行われるリーチ演出の種
類との何れかにより、大当りとなる可能性の高低が示唆されていればよい。
　・第１実施形態では、変動インターバル時間の構成を有している場合、変動インターバ
ル時間分、連続演出の対象とする図柄変動ゲームが実際に行われる間の時間と、連続演出
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として演出上の変動を行わせる時間とが一致しないこととなるが、この差分については連
続演出の垂れ流しにより消化するようにすればよい。
【０２０２】
　・各実施形態では、保留情報がはずれ且つリーチなしを特定している場合にも連続演出
制御が行われる、すなわち連続演出を実行可能にすることもできる。
　・各実施形態では、第１先読みコマンドに含まれる情報として、大当り判定用乱数自体
を示す情報としてもよい。この場合には、こういった第１先読みコマンドを入力する演出
制御用ＣＰＵ３１ａが、コマンドで指示される大当り判定用乱数を用いて所定の判定値、
すなわち共通値や非共通値と一致するか否かといった判定を行うようにする。このため、
この場合の演出制御用ＣＰＵ３１ａは、始動条件成立時判定手段として機能する。
【０２０３】
　・各実施形態において、事前演出の実行に関しては、主制御用ＣＰＵ３０ａが入球権利
に対応する図柄変動ゲームを先読み対象とし、この図柄変動ゲームの開始に先立って大当
り判定用乱数の値に基づく大当り及びはずれの結果を事前に特定した上で、第１先読みコ
マンドを設定及び出力するようにしてもよい。この場合には、さらに大当り判定用乱数の
値に基づく大当り及びはずれの結果を事前に特定した上で、リーチ判定用乱数及び変動パ
ターン振分用乱数を用いることで、先読み対象とする図柄変動ゲームが実際に行われる際
の変動時間（変動パターン）の種類を特定した上で、各種先読みコマンドを設定及び出力
することもできる。
【０２０４】
　・各実施形態において、保留情報は、保留記憶数と記憶領域を予め対応付けして記憶さ
れるようにしたが、演出制御用ＲＡＭ３１ｃで記憶された順番とともに、保留情報の中で
最先に記憶された保留情報が何れであるかを特定可能になっていればよい。例えば、演出
制御用ＲＡＭ３１ｃへの保留情報の記憶の手法としては、保留情報記憶用の領域において
、空いている記憶領域（アドレス）の前から順に、保留情報を記憶していくとともに、最
も早く記憶した保留情報を示すアドレスを演出制御用ＲＡＭ３１ｃに記憶する。図柄変動
ゲームの開始時には、演出制御用ＲＡＭ３１ｃに記憶しているアドレスに基づき、最も早
く記憶した保留情報を読み出した後、そのアドレスの情報を消去するとともに、その次に
早く記憶した保留情報を示すアドレスを演出制御用ＲＡＭ３１ｃに記憶するといった手法
がある。
【０２０５】
　・各実施形態は、主制御用ＣＰＵ３０ａが先読みコマンド設定処理の中で連続演出を実
行させるか否かについても振分け（決定）可能な構成で実現してもよい。例えば、主制御
用ＣＰＵ３０ａは、先読みコマンド設定処理の中で変動時間（変動パターン）の種類まで
特定し、それに応じた各種先読みコマンドを演出制御用ＣＰＵ３１ａへと出力する。そし
て、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、主制御用ＣＰＵ３０ａから入力する各種先読みコマンド
に応じて連続演出を行わせる仕様としてもよい。これにより、主制御用ＣＰＵ３０ａの事
前判定に関する処理の負担は増加する一方、各種先読みコマンドに係る容量の削減に寄与
することができる。
【０２０６】
　・各実施形態において、先読みコマンド設定処理の実行タイミングは、特別図柄入力処
理の終了後から事前判定の対象となった図柄変動ゲームを開始させるための特別図柄開始
処理が開始されるまでの期間中であって、連続演出を行わせることが可能な範囲で、変更
してもよい。
【０２０７】
　・各実施形態では、主制御用ＣＰＵ３０ａが、特図指定コマンドに代えて、当りの種類
を示す制御コマンドを出力してもよい。なお、この制御コマンドは、当りの種類毎に設定
されたコマンドであって、特図の種類は特定できない。また、当りの種類毎に変動パター
ンを設定した場合には、変動パターン指定コマンドをもとに演出制御用ＣＰＵ３１ａが、
当りの種類を把握するようにしてもよい。
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【０２０８】
　・各実施形態では、演出表示装置１１で保留画像の表示を行うパチンコ遊技機に具体化
したが、演出表示装置１１で保留画像の表示を行わないパチンコ遊技機に具体化してもよ
い。
【０２０９】
　・各実施形態は、特図と飾図を用いるパチンコ遊技機に具体化したが、特図のみを用い
るパチンコ遊技機に具体化してもよい。
　・各実施形態では、演出表示装置１１を液晶式としたが、ドットマトリクス式や７セグ
メントＬＥＤ式の演出表示装置としてもよいし、ドラム式などの機械式の演出表示装置と
してもよい。
【０２１０】
　次に、上記各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。
　（イ）前記演出内容決定手段は、前記合算変動時間が所定の条件を満たすときに、該合
算変動時間の算出の対象とされた図柄変動ゲームに実行させる遊技演出として前記特別遊
技演出の演出内容を決定する。
【０２１１】
　（ロ）前記所定の条件は、前記特別遊技演出の演出内容を決定することができる前記合
算変動時間の上限を規定している。
【符号の説明】
【０２１２】
　ＳＷ１…上始動口スイッチ、ＳＷ２…下始動口スイッチ、１０…遊技盤、１１…演出表
示装置、１５Ａ…上始動入賞口、１５Ｂ…下始動入賞口、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。

【図１】 【図２】

【図３】
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