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(57)【特許請求の範囲】
【請求項１】
　特別図柄を変動させて行う図柄変動ゲームを行う表示手段と、図柄変動ゲームが当りと
なるか否かを判定する当り判定手段と、を備え、前記図柄変動ゲームにおいて予め定めた
当り表示結果が表示されたことを条件として、遊技者に有利となる当り遊技が生起される
遊技機において、
　普通始動条件の成立により、普通図柄を変動させて表示する普通図柄変動ゲームが普通
当りとなるか否かを判定する普通当り判定手段と、
　前記普通図柄変動ゲームにおいて予め定めた普通当り表示結果が表示された場合に普通
入球口が開状態と閉状態を取り得るように動作する開閉手段を有する可変入球手段と、
　前記可変入球手段に遊技球が入球したことを条件として特殊入球口が開状態と閉状態を
取り得るように動作する特殊開閉手段を有する特殊入球手段と、
　前記特殊入球口から入球した遊技球が通過することで当り遊技が生起され得る特殊通過
領域と、
　前記図柄変動ゲームの実行中に前記特殊通過領域への遊技球の通過による当り遊技が生
起された場合には、該図柄変動ゲームを中断させる中断手段と、
　前記中断手段によって図柄変動ゲームを中断させた場合において当り遊技が終了したと
きには、該図柄変動ゲームを再開させる再開手段と、
　前記特殊通過領域への遊技球の通過による当り遊技が生起された場合、該当り遊技の終
了後に、前記可変入球手段に遊技球が入球し易くなる入球率向上状態を特定回数の図柄変
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動ゲームを上限として付与可能に制御する遊技状態制御手段と、
　前記図柄変動ゲームの実行中に前記特殊通過領域への遊技球の通過による当り遊技が生
起された場合、前記中断手段によって中断された図柄変動ゲームの残り時間を判定する残
り時間判定手段と、
　前記図柄変動ゲームの実行中に前記特殊通過領域への遊技球の通過による当り遊技が生
起された場合において、該当り遊技が終了した後に特定回数の図柄変動ゲームを上限とし
て入球率向上状態が付与されるときには、前記残り時間判定手段によって判定された結果
に基づいて、前記中断手段によって中断された図柄変動ゲームの残り時間に関する報知を
報知手段に行わせる制御を行う報知制御手段と、を備え、
　前記遊技状態制御手段は、前記中断手段によって中断された図柄変動ゲームを前記特定
回数に含めず、中断された図柄変動ゲームの終了後に行われる図柄変動ゲームを前記特定
回数に含め、前記入球率向上状態の付与を制御し、
　前記入球率向上状態の付与については、前記特別図柄を変動させて行う図柄変動ゲーム
を経て生起される当り遊技の終了後よりも前記特殊通過領域を遊技球が通過することで生
起される当り遊技の終了後の方が有利であり、
　前記入球率向上状態が付与されているときの前記特別図柄を変動させて行う図柄変動ゲ
ームの変動時間を複数種類有する遊技機。
【請求項２】
　遊技球の入球によって前記図柄変動ゲームの始動条件を付与し得る始動手段と、
　前記始動手段に遊技球が入球したことを契機に、図柄変動ゲームが当りとなるか否かを
判定するための当り判定用情報と、図柄変動ゲームの変動時間を決定するための変動時間
決定用情報とを取得する情報取得手段と、
　前記始動手段に遊技球が入球したことを契機に、前記情報取得手段によって取得された
当り判定用情報と変動時間決定用情報とを始動保留情報に対応付けて記憶する保留記憶手
段と、
　前記当り判定手段の判定結果に基づいて、前記情報取得手段によって取得された変動時
間決定用情報に対応して図柄変動ゲームの変動時間を決定する変動時間決定手段と、
　前記保留記憶手段に前記始動保留情報と対応付けて記憶された当り判定用情報に基づく
前記当り判定手段の判定前に、該始動保留情報と対応付けて記憶された当り判定用情報及
び変動時間決定用情報を判定する事前判定手段と、
　前記当り判定手段の判定前に、前記事前判定手段による判定結果に基づいて、保留され
ている図柄変動ゲームの変動時間を特定する変動時間特定手段と、を備え、
　前記報知制御手段は、前記中断手段によって中断された図柄変動ゲームの残り時間と、
前記変動時間特定手段によって特定された保留されている図柄変動ゲームの変動時間とに
基づいて、入球率向上状態の付与が終了するまでの合算時間に関する報知を前記報知手段
に実行可能に制御する請求項１に記載の遊技機。
【発明の詳細な説明】
【技術分野】
【０００１】
　本発明は、特別図柄を変動させて行う図柄変動ゲームにおいて予め定めた大当り表示結
果が表示された場合には、遊技者に有利となる大当り遊技が生起される遊技機に関する。
【背景技術】
【０００２】
　従来、遊技機の一種であるパチンコ遊技機では、始動入賞口への遊技球の入球を契機に
、特別図柄を変動させて行う図柄変動ゲームが行われ、その結果、大当り表示結果として
表示された場合には、大入賞口が開放可能となり、多数の賞球が払い出される大当り遊技
が付与される。
【０００３】
　このような遊技機の中には、始動入賞口が開放状態と閉鎖状態を取り得るように開閉部
材を作動させるものが一般的である。そして、例えば、特許文献１に示すように、作動ゲ
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ートへの遊技球の通過などの普通始動条件が成立すると、特別図柄とは異なる普通図柄を
変動させて行う普通図柄変動ゲームが行われ、その結果、普図当りとなった場合に、開閉
部材が開放状態となるものが開示されている。このときには、始動入賞口に遊技球が入賞
し易くなり、図柄変動ゲームの始動条件が成立し易くなる。
【先行技術文献】
【特許文献】
【０００４】
【特許文献１】特開２００６－２０９６０号公報
【発明の概要】
【発明が解決しようとする課題】
【０００５】
　しかしながら、このような遊技機において、例えば、始動入賞口の開閉手段が開放状態
となっても、それ以前から同じように始動入賞口に遊技球が入賞するか否かに注目してい
る傾向があり、遊技が単調となってしまうおそれがあり、斬新な遊技性を提供することに
より、遊技に対する興趣の向上を図ることが望まれている。
【０００６】
　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、斬新な遊技性を提供することができ、遊技に対する興趣の向上を図ることが
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遊技機は、特別図柄を変動させて行う図柄変動ゲームを行う表示
手段と、図柄変動ゲームが当りとなるか否かを判定する当り判定手段と、を備え、前記図
柄変動ゲームにおいて予め定めた当り表示結果が表示されたことを条件として、遊技者に
有利となる当り遊技が生起される遊技機において、普通始動条件の成立により、普通図柄
を変動させて表示する普通図柄変動ゲームが普通当りとなるか否かを判定する普通当り判
定手段と、前記普通図柄変動ゲームにおいて予め定めた普通当り表示結果が表示された場
合に普通入球口が開状態と閉状態を取り得るように動作する開閉手段を有する可変入球手
段と、前記可変入球手段に遊技球が入球したことを条件として特殊入球口が開状態と閉状
態を取り得るように動作する特殊開閉手段を有する特殊入球手段と、前記特殊入球口から
入球した遊技球が通過することで当り遊技が生起され得る特殊通過領域と、前記図柄変動
ゲームの実行中に前記特殊通過領域への遊技球の通過による当り遊技が生起された場合に
は、該図柄変動ゲームを中断させる中断手段と、前記中断手段によって図柄変動ゲームを
中断させた場合において当り遊技が終了したときには、該図柄変動ゲームを再開させる再
開手段と、前記特殊通過領域への遊技球の通過による当り遊技が生起された場合、該当り
遊技の終了後に、前記可変入球手段に遊技球が入球し易くなる入球率向上状態を特定回数
の図柄変動ゲームを上限として付与可能に制御する遊技状態制御手段と、前記図柄変動ゲ
ームの実行中に前記特殊通過領域への遊技球の通過による当り遊技が生起された場合、前
記中断手段によって中断された図柄変動ゲームの残り時間を判定する残り時間判定手段と
、前記図柄変動ゲームの実行中に前記特殊通過領域への遊技球の通過による当り遊技が生
起された場合において、該当り遊技が終了した後に特定回数の図柄変動ゲームを上限とし
て入球率向上状態が付与されるときには、前記残り時間判定手段によって判定された結果
に基づいて、前記中断手段によって中断された図柄変動ゲームの残り時間に関する報知を
報知手段に行わせる制御を行う報知制御手段と、を備え、前記遊技状態制御手段は、前記
中断手段によって中断された図柄変動ゲームを前記特定回数に含めず、中断された図柄変
動ゲームの終了後に行われる図柄変動ゲームを前記特定回数に含め、前記入球率向上状態
の付与を制御することを要旨とする。
【０００８】
　上記遊技機について、前記入球率向上状態の付与については、前記特別図柄を変動させ
て行う図柄変動ゲームを経て生起される当り遊技の終了後よりも前記特殊通過領域を遊技
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球が通過することで生起される当り遊技の終了後の方が有利であり、前記入球率向上状態
が付与されているときの前記特別図柄を変動させて行う図柄変動ゲームの変動時間を複数
種類有する構成としてもよい。
【００１０】
　上記遊技機について、遊技球の入球によって前記図柄変動ゲームの始動条件を付与し得
る始動手段と、前記始動手段に遊技球が入球したことを契機に、図柄変動ゲームが当りと
なるか否かを判定するための当り判定用情報と、図柄変動ゲームの変動時間を決定するた
めの変動時間決定用情報とを取得する情報取得手段と、前記始動手段に遊技球が入球した
ことを契機に、前記情報取得手段によって取得された当り判定用情報と変動時間決定用情
報とを始動保留情報に対応付けて記憶する保留記憶手段と、
　前記当り判定手段の判定結果に基づいて、前記情報取得手段によって取得された変動時
間決定用情報に対応して図柄変動ゲームの変動時間を決定する変動時間決定手段と、前記
保留記憶手段に前記始動保留情報と対応付けて記憶された当り判定用情報に基づく前記当
り判定手段の判定前に、該始動保留情報と対応付けて記憶された当り判定用情報及び変動
時間決定用情報を判定する事前判定手段と、前記当り判定手段の判定前に、前記事前判定
手段による判定結果に基づいて、保留されている図柄変動ゲームの変動時間を特定する変
動時間特定手段と、を備え、前記報知制御手段は、前記中断手段によって中断された図柄
変動ゲームの残り時間と、前記変動時間特定手段によって特定された保留されている図柄
変動ゲームの変動時間とに基づいて、入球率向上状態の付与が終了するまでの合算時間に
関する報知を前記報知手段に実行可能に制御する構成としてもよい。
【発明の効果】
【００１３】
　本発明によれば、遊技に対する興趣の向上を図ることができる。
【図面の簡単な説明】
【００１４】
【図１】パチンコ遊技機の機表側を示す正面図。
【図２】当り遊技の種類を説明する説明図。
【図３】パチンコ遊技機の電気的構成を示すブロック図。
【図４】変動パターンを説明する説明図。
【図５】特別図柄開始処理を示すフローチャート。
【図６】特別図柄変動中処理を示すフローチャート。
【図７】役物ゲーム制御処理を示すフローチャート。
【図８】（ａ）～（ｈ）は、演出表示装置の表示態様を説明する説明図。
【図９】（ａ）～（ｈ）は、演出表示装置の表示態様を説明する説明図。
【図１０】（ａ）～（ｄ）は、パチンコ遊技機において行なわれる図柄変動ゲームの制御
と役物抽選ゲームの制御と大当り遊技の制御とを示すタイミングチャート。
【図１１】（ａ）～（ｄ）は、パチンコ遊技機において行なわれる演出制御を示すタイミ
ングチャート。
【図１２】報知演出の演出パターンを説明する説明図。
【図１３】事前情報判定処理を示すフローチャート。
【図１４】先読みコマンドを説明する説明図。
【発明を実施するための形態】
【００１５】
［第１実施形態］
　以下、図１～図１２を参照して本発明をパチンコ遊技機に具体化した第１実施形態につ
いて説明する。
【００１６】
　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を有する報知手段としての演出表示装置１１が配設されている。演出表
示装置１１には、複数の図柄列（本実施形態では３列）を変動表示させて行う図柄変動ゲ
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ーム（以下、「変動ゲーム」と示す）を含み、該変動ゲームに関連して実行される各種の
表示演出が画像表示される。なお、演出表示装置１１の変動ゲームは、表示演出を多様化
するための飾り図柄（演出図柄、以下、「飾図」と示す）を用いて行われる。
【００１７】
　また、演出表示装置１１の右下には、１４セグメント型の特別図柄表示装置１２が配設
されている。この特別図柄表示装置１２は、演出表示装置１１とは別体で設けられている
。表示手段としての特別図柄表示装置１２では、特別図柄（以下、「特図」と示す）を変
動させて表示する変動ゲームが行われる。特図は、大当りか否かの内部抽選（大当り抽選
）の結果を示す報知用の図柄である。本実施形態において、変動ゲームは、特別図柄表示
装置１２において、特図の変動表示が開始されてから確定停止表示される迄が１回として
実行される。
【００１８】
　本実施形態において特別図柄表示装置１２には、複数種類の特図の中から、大当り抽選
の抽選結果に対応する１つの特図が選択され、その選択された特図が変動ゲームの終了に
よって個別に確定停止表示される。特図は、大当りを認識し得る図柄となる大当り図柄（
大当り表示結果）と、はずれを認識し得る図柄となるはずれ図柄（はずれ表示結果）とに
分類される。また、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。
【００１９】
　また、本実施形態において演出表示装置１１には、複数の図柄列毎に複数種類の数字が
飾図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、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ようになっている。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図柄から当り又ははずれを認識し得る。
【００２０】
　そして、演出表示装置１１には、特別図柄表示装置１２の表示結果に応じた表示結果が
表示される。具体的に言えば、特別図柄表示装置１２に大当り図柄（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。本実施形態において、飾図による大当り図柄としては、全列の図柄が
同一図柄となる図柄組み合わせである。
【００２１】
　また、特別図柄表示装置１２にはずれ図柄が確定停止表示される場合には、演出表示装
置１１にもはずれ図柄（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としては、全列の図柄が異なる図柄となる図柄組み合わせ、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である。
【００２２】
　また、演出表示装置１１では、遊技者側から見て左列→右列→中列の順に図柄の変動表
示が停止するようになっており、特定の２列（本実施形態では左右の２列）に同一の図柄
が一旦停止表示された場合、リーチ状態が形成される。ここで、一旦停止表示とは、画像
表示部ＧＨにおいてゆれ変動状態で表示されている状態であり、画像表示部ＧＨにおいて
図柄が確定停止している確定停止表示とは区別される。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停止列となり、左列及び右列がリ
ーチ状態を形成するリーチ形成列となる。
【００２３】
　特別図柄表示装置１２の右には、複数個（本実施形態では２個）の特図保留発光部を有
する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
で記憶した変動ゲームにおける特図用の始動保留球の記憶数を遊技者に報知する。なお、
以下、変動ゲームにおける特図用の始動保留球の記憶数を「保留記憶数」と示す。保留記
憶数は、遊技盤１０に配設した始動入賞口１４に遊技球が入賞することで「１」加算され
る一方で、変動ゲームの開始により「１」減算される。したがって、変動ゲーム中に始動
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入賞口１４へ遊技球が入賞すると、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。
【００２４】
　また、特別図柄保留表示装置１３の右には、複数個（本実施形態では２個）の普図発光
部を有する普通図柄表示装置２０が配設されている。普通図柄表示装置２０では、複数種
類の普通図柄を変動させて表示する普通図柄変動ゲームが行われる。普通図柄は、普通当
りか否かの内部抽選（普通当り抽選）の結果を示す報知用の図柄である。なお、以下、普
通図柄を「普図」と示し、普通図柄変動ゲームを「普図ゲーム」と示す。また、この普図
ゲームにおいても変動ゲームと同じように、遊技盤１０に配設した作動ゲート１９に遊技
球が通過（入球）することで普図用の始動保留球（普図始動保留球）が記憶される。この
普図始動保留球の記憶数（普図保留記憶数）は、作動ゲート１９への遊技球の通過により
、所定の上限数（本実施形態では「４」）を上限として「１」加算される一方で、普図ゲ
ームの開始により「１」減算される。
【００２５】
　また、本実施形態においては、変動ゲーム及び普図ゲームとは別に、普通電動入賞口１
５に遊技球が入賞したことを条件として開放状態となる第１大入賞口２４に入賞した遊技
球が図示しない特殊通過領域を通過するか否かの役物抽選が行われる役物抽選ゲーム（以
下、「役物ゲーム」と示す）が実行される。そして、役物抽選に当選した場合には、第１
大入賞口２４が閉鎖状態となった後に遊技者に大当り遊技が付与される。なお、本実施形
態において、第１大入賞口２４が所定回数（例えば１回）開放状態となってから閉鎖状態
となるまでを役物ゲームとする。
【００２６】
　また、本実施形態において、原則として、変動ゲームと役物ゲームとが同時に実行され
るように構成されている。その一方で、例外として、役物ゲームにおける役物抽選の当選
による大当り遊技が開始すると、変動ゲームの実行中であった場合には、その変動ゲーム
の実行が中断され、役物ゲームにおける役物抽選の当選による大当り遊技が終了すると、
中断されていた変動ゲームが再開される。また、変動ゲームにおける大当り抽選の当選に
よる大当り遊技の実行中に、役物ゲームで特殊通過領域を遊技球が通過した場合には、役
物ゲームにおける役物抽選の当選による大当り遊技が無効となる。また、普図ゲームは、
変動ゲーム及び役物ゲームと同時に実行可能である。
【００２７】
　演出表示装置１１の下方には、遊技球の入賞口１４ａを有する始動入賞口１４が配設さ
れている。始動手段としての始動入賞口１４の奥方には入賞した遊技球を検知する始動口
スイッチＳＷ２（図３に示す）が配設されている。始動入賞口１４は、入賞した遊技球を
始動口スイッチＳＷ２で検知することにより、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。なお、本実施形態のパチンコ遊技機におい
て、図示しない発射ハンドルの発射操作に応じて発射された遊技球が符号Ｘに示すように
遊技盤１０の左側から転動したときと、符号Ｙに示すように遊技球が遊技盤１０の右側か
ら転動したときとの両方で始動入賞口１４に入賞するように、障害釘等が配設されている
。つまり、始動入賞口１４は、遊技盤１０の左側を主とする第１流路Ｘと、遊技盤１０の
右側を主とする第２流路Ｙとの両方に設けられている。
【００２８】
　演出表示装置１１の右には、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ＳＷ１（図３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ＳＷ１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、普通電動役物としての普通電動入賞口
１５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。即ち、普通当り抽選に当選すると、開閉羽根１６の開放によって普通電動入賞口１
５に遊技球を入賞させ易くなる。
【００２９】
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　また、演出表示装置１１の右には、作動ゲート１９の下方に、遊技球の作動口１５ａ（
普通入球口）を有する普通電動入賞口１５が配設されている。可変入球手段としての普通
電動入賞口１５は普通電動役物とされ、普通電動役物ソレノイドＳＯＬ１（図３に示す）
の作動により開閉動作を行う開閉羽根１６を備えている。普通電動入賞口１５は、開閉手
段としての開閉羽根１６の開動作により作動口１５ａが開放されることで遊技球の入賞が
許容される。つまり、普通電動入賞口１５は、開閉羽根１６の開動作により開状態（第１
状態）とされたときには、閉状態（第２状態）とされたときよりも作動口１５ａに遊技球
が入賞（入球）し易くなる。そして、普通電動入賞口１５の奥方には入賞した遊技球を検
知する作動口スイッチＳＷ３（図３に示す）が配設されている。普通電動入賞口１５は、
入賞した遊技球を作動口スイッチＳＷ３で検知することにより、特段の抽選を行うことな
く、第１大入賞口２４の開放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。なお、本実施形態において、符号Ｘに示すように遊技球が遊技盤１０の左側か
ら転動したときには、符号Ｙに示すように遊技盤１０の右側から転動したときよりも、普
通電動入賞口１５に入賞し難くなるように、障害釘等が配設されている。つまり、普通電
動入賞口１５は、遊技盤１０の右側を主とする第２流路Ｙに設けられている。
【００３０】
　また、演出表示装置１１の右には、作動ゲート１９と第２始動入賞口との間に、遊技球
が入賞可能な特殊入賞口２４ａ（特殊入球口）を有する第１大入賞口２４が配設されてお
り、第１大入賞口ソレノイドＳＯＬ２（図３に示す）の作動により両側方において開閉動
作を行う第１大入賞口羽根２３を備えている。特殊入賞口２４ａの奥方には、入賞した遊
技球を検知する第１カウントスイッチＳＷ４（図３に示す）が配設されている。特殊入球
手段としての第１大入賞口２４は、入賞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し得る。第１大入賞口２４は、普通電動入賞口
１５における作動口１５ａに遊技球が入賞すると、特殊開閉手段としての第１大入賞口羽
根２３の開動作によって開放されることで遊技球の入賞が許容される。このため、普通電
動入賞口１５に遊技球が入賞すると、遊技者は、賞球を獲得できる機会を得ることができ
る。
【００３１】
　普通電動入賞口１５に遊技球が入賞すると、第１大入賞口２４の開閉が所定回数（本実
施形態では１回）行われ、第１大入賞口２４に規定個数（入賞上限個数）の遊技球が入賞
する迄の間、又は規定時間（本実施形態では１．７ｓ）が経過するまでの間、開閉される
。
【００３２】
　また、第１大入賞口２４の奥方には、図示しない特殊通過領域と、図示しない複数の一
般通過領域（本実施形態では９つ）とが分岐流路として並列に形成されている。各通過領
域は、第１大入賞口２４に入賞した遊技球が通過可能に形成されている。また、特殊通過
領域には、通過した遊技球を検知する特殊通過スイッチＳＷ６（図３に示す）が配設され
ており、第１大入賞口２４が開放状態となり、第１大入賞口２４に入賞した遊技球が特殊
通過領域を通過すると、変動ゲームにおいて大当り遊技が行われていなければ、大当り遊
技が付与される。なお、本実施形態において、第１大入賞口２４に入賞した遊技球が特殊
通過領域を通過する確率としては、約１／１０となっている。
【００３３】
　また、普通電動入賞口１５の下には、遊技球が入賞可能な特別入賞口２２ａ（特別入球
口）を有する第２大入賞口２２が配設されており、第２大入賞口ソレノイドＳＯＬ３（図
３に示す）の作動により開閉動作を行う第２大入賞口扉２１を備えている。第２大入賞口
２２の奥方には、入賞した遊技球を検知する第２カウントスイッチＳＷ５（図３に示す）
が配設されている。特別入球手段としての第２大入賞口２２は、入賞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し得る。第２大入
賞口２２は、変動ゲーム及び役物ゲームにおける各種抽選の当選による大当り遊技中に特
別開閉手段としての第２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賞
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が許容される。このため、大当り遊技中、遊技者は、賞球を獲得できる機会を得ることが
できる。
【００３４】
　この大当り遊技は、大当り抽選の結果に基づいて大当りに当選し、特別図柄表示装置１
２の変動ゲームで大当り図柄が確定停止表示されて該ゲームの終了後に開始される。また
、この大当り遊技は、役物ゲームにおいて第１大入賞口２４における特殊通過領域への遊
技球の通過することで役物抽選に当選し、第１大入賞口２４が閉鎖状態となった後に開始
される。
【００３５】
　大当り遊技が開始すると、第２大入賞口２２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（上限ラウンド数）を上限として複数回行われる。１回のラウンド遊技は、
第２大入賞口２２の開閉が所定回数（本実施形態では１回）行われる迄であり、１回のラ
ウンド遊技中に第２大入賞口２２に、規定個数（入賞上限個数）の遊技球が入賞する迄の
間、又は規定時間（ラウンド遊技時間）が経過するまでの間、開放される。そして、規定
ラウンド数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、大当り遊技は終了される。
【００３６】
　また、大当り遊技の終了後には、変動短縮状態（以下、「変短状態」と示す）が付与さ
れる場合がある。この変短状態では、開閉羽根１６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、非変短状態と比較して短縮される。また、変短状態では
、普通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で開閉羽根１６が開閉
動作するようになっている。なお、本実施形態において、非変短状態で普通当り抽選に当
選する場合には、開閉羽根１６が短開放態様で開放する一方で、変短状態で普通当り抽選
に当選する場合には、開閉羽根１６が長開放態様で開放する。つまり、開閉羽根１６は、
変短状態では、非変短状態と比較して、１回の普通当りに対応する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。このため、変短状態は、開閉羽根
１６が開放状態に動作し易い入球率向上状態であり、変動ゲームが実行され易くなる傾向
がある。
【００３７】
　また、変短状態は、大当りの種類により、大当り遊技の終了後、予め定めた回数（本実
施形態では２回）の変動ゲームを上限として付与される場合がある。なお、普通当りとな
った場合に開閉羽根１６が開放されるが、閉鎖する前であっても、入賞上限個数の遊技球
が入賞したときには、開閉羽根１６は閉鎖するようになっている。
【００３８】
　なお、本実施形態におけるパチンコ遊技機での仕様は以下の通りである。飾図としては
［１］～［８］の８種類の数字が採用されており、大当り図柄としては［１１１］［２２
２］［３３３］［４４４］［５５５］［６６６］［７７７］［８８８］が採用されている
。また、当りの当選確率としては、２２０／６５５３６が、普通当りの当選確率としては
、２１８４５／６５５３６がそれぞれ規定されている。また、パチンコ遊技機における図
示しない払出操作からの遊技球の賞球数としては、始動入賞口１４及び普通電動入賞口１
５に対して３個が、第１大入賞口２４及び第２大入賞口２２に対して１５個がそれぞれ規
定されている。また、開閉羽根１６の短開放態様としては、開閉羽根１６が１回開放し、
開放してから４０ｍｓ経過するまで開放状態を維持する態様が規定されている。また、開
閉羽根１６の長開放態様としては、開閉羽根１６が３回開放し、開放してから１６００ｍ
ｓ経過するまで開放状態を維持する態様が規定されている。また、開閉羽根１６の閉鎖条
件である入賞上限個数としては、「１０球」が規定されている。また、各ラウンド遊技で
は、第１大入賞口２４又は第２大入賞口２２の開放回数として「１回」が、入賞上限個数
として「８球」が、それぞれ設定されている。また、特別図柄表示装置１２には、１０１
種類の特図があり、１００種類の大当り図柄と、１種類のはずれ図柄とに分類される。
【００３９】
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　次に、図２に示すように、本実施形態のパチンコ遊技機に規定する大当り遊技について
以下に説明する。
　本実施形態のパチンコ遊技機では、変動ゲームにおいて、大当り抽選に当選した場合に
、２種類の大当りの中から１つの当りが決定され、その決定された大当りに対応する大当
り遊技が付与されるようになっている。本実施形態において特別図柄表示装置１２に確定
停止表示される１００種類の特図の大当り図柄は、大当りの種類毎に分類される。
【００４０】
　そして、特別図柄表示装置１２に確定停止表示される当り図柄のうち、図柄ＺＡには５
０種類の大当り図柄が、図柄ＺＢには５０種類の小当り図柄が、それぞれ振分けられてい
る。このように、特別図柄表示装置１２に確定停止表示される特図の種類から大当りの種
類が特定可能となる。
【００４１】
　図柄ＺＡ又は図柄ＺＢに分類される大当り図柄が特別図柄表示装置１２に確定停止表示
されたときには、大当り遊技が生起される。この場合における大当り遊技では、第２大入
賞口２２を開放させるラウンド遊技が規定されており、ラウンド遊技の規定ラウンド数が
「１６回」に設定されている。
【００４２】
　その一方で、本実施形態のパチンコ遊技機では、役物ゲームにおいて、役物抽選に当選
した場合に、１種類の大当りが決定され、その決定された大当りに対応する大当り遊技が
付与されるようになっている。
【００４３】
　役物抽選に当選したときにおける大当り遊技では、第２大入賞口２２を開放させるラウ
ンド遊技が規定されており、ラウンド遊技の規定ラウンド数が「１５回」に設定されてい
る。このため、第１大入賞口２４の開放を１ラウンドとして、第１大入賞口２４の開放と
第２大入賞口２２の開放とを連続させた大当り遊技は、ラウンド遊技の規定ラウンド数が
実質的に「１６回」に設定されているといえる。
【００４４】
　各ラウンド遊技の最大時間として各大当り遊技で「２５（秒）」が、各ラウンド遊技に
おける第２大入賞口２２の開放回数として「１回」が、１回のラウンド遊技の入賞上限個
数として「８球」が、それぞれ設定されている。また、各大当り遊技で、オープニング時
間として「１０（秒）」が、各ラウンド間のインターバル時間（ラウンド間インターバル
）として「２（秒）」が、エンディング時間として「１５（秒）」が、それぞれ設定され
ている。
【００４５】
　また、変動ゲームにおいて、図柄ＺＡに分類される大当り図柄が特別図柄表示装置１２
に確定停止表示されたときに付与される大当り遊技は、大当り遊技の終了後に、「２回」
の変動ゲームを上限として変短状態が付与されるようになっている。その一方で、図柄Ｚ
Ｂに分類される大当り図柄が特別図柄表示装置１２に確定停止表示されたときに付与され
る大当り遊技は、大当り遊技の終了後に、変短状態が付与されないようになっている。こ
のように、変動ゲームでは、大当り抽選に当選した場合には、１／２の確率で、大当り遊
技の終了後に変短状態が付与され、１／２の確率で、大当り遊技の終了後に変短状態が付
与されないようになっている。つまり、大当り抽選の当選による大当り遊技を介して、非
変短状態から変短状態に突入する変短突入率が５０％となっている。
【００４６】
　また、役物ゲームにおいて、役物抽選に当選したときに付与される大当り遊技は、大当
り遊技の終了後に、「２回」の変動ゲームを上限として変短状態が付与されるようになっ
ている。このように、役物ゲームでは、役物抽選に当選した場合には、必ず、大当り遊技
の終了後に変短状態が付与され、大当り遊技の終了後に変短状態が付与されるようになっ
ている。つまり、役物抽選の当選による大当り遊技を介して、変短状態の付与が継続され
る継続率が１００％となっており、２回の変動ゲームが終了するまでに、役物抽選に当選
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させることによって、必ず変短状態の付与が継続されることとなる。
【００４７】
　このように、非変短状態では、開閉羽根１６が短開放態様で開放状態となるため、普通
電動入賞口１５に遊技球が入賞し難く、始動入賞口１４に遊技球を入賞させ、変動ゲーム
を主に実行させるように遊技が進行される。したがって、非変短状態では、約１／２９８
の確率で大当りに当選することとなる。
【００４８】
　その一方で、変短状態では、開閉羽根１６が長開放態様で開放状態となるため、普通電
動入賞口１５に遊技球が入賞し易く、普通電動入賞口１５に遊技球を入賞させ、役物ゲー
ムを主に実行させるように遊技が進行される。したがって、普図ゲームにおいて普通当り
となり、普通電動入賞口１５が開放状態となる確率が約１／３、第１大入賞口２４に入賞
した遊技球が特殊通過領域を通過する確率が約１／１０となっており、約１／３０の確率
で大当りとなる。
【００４９】
　次に、図３を参照してパチンコ遊技機の制御構成について説明する。
　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。主制御手段としての主制御基板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が配設されている。報知制御
手段としての演出制御基板３１は、主制御基板３０が出力した制御信号（制御コマンド）
に基づいて、演出表示装置１１の表示態様（図柄、各種背景画像、文字、キャラクタなど
の表示画像など）を制御する。
【００５０】
　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ＣＰＵ３０ａ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ＲＯＭ３０ｂと、必要なデ
ータの書き込み及び読み出しができる主制御用ＲＡＭ３０ｃが設けられている。そして、
主制御用ＣＰＵ３０ａには、各種スイッチＳＷ１～ＳＷ６が遊技球を検知して出力する検
知信号を入力可能に接続されている。また、主制御用ＣＰＵ３０ａには、特別図柄表示装
置１２、特別図柄保留表示装置１３、及び普通図柄表示装置２０が接続されている。また
、主制御用ＣＰＵ３０ａには、普通電動役物ソレノイドＳＯＬ１、第１大入賞口ソレノイ
ドＳＯＬ２、及び第２大入賞口ソレノイドＳＯＬ３が接続されている。
【００５１】
　また、主制御用ＣＰＵ３０ａは、当り判定用乱数、特図振分乱数、リーチ判定用乱数、
及び変動パターン決定用乱数の値などの各種乱数の値を所定の周期毎に更新する乱数更新
処理（乱数生成処理）を実行する。当り判定用乱数は、当り抽選（当り判定）で用いる乱
数である。特図振分乱数は、当り図柄となる特図の決定で用いる乱数である。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。変動パターン決定用乱
数は、変動パターンの決定で用いる乱数である。また、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。例えば、主制御用ＲＡＭ３０ｃには、普図ゲームにおいて普通当り
となるか否かを判定する場合に用いる普通当り判定用乱数が記憶されている。
【００５２】
　主制御用ＲＯＭ３０ｂには、メイン制御プログラム、各種の判定値（当り判定値など）
が記憶されている。当り判定値は、当り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。
【００５３】
　また、主制御用ＲＯＭ３０ｂには、変動ゲームに関する複数種類の変動パターンが記憶
されている。これらの変動パターンは、変動ゲームが開始してから変動ゲームが終了する
までの間の演出（遊技演出）のベースとなるパターンであって、変動ゲームの変動時間（
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演出時間）を特定（指定）することができ、変動ゲームの変動内容（演出内容）も特定し
得る。本実施形態において、複数種類の変動パターンは、大当り変動用変動パターン、は
ずれリーチ変動用変動パターン、及びはずれ変動用変動パターンに分類できる。大当り変
動は、大当り遊技が付与されると決定された場合に行われる変動であり、演出表示装置１
１では、リーチ演出を経て、変動ゲームが最終的に当り図柄を確定停止表示させるように
展開される演出が実行される。はずれリーチ変動は、大当り遊技が付与されないと決定さ
れた場合に行われる変動であり、演出表示装置１１では、リーチ演出を経て、変動ゲーム
が最終的にはずれ図柄を確定停止表示させるように展開される演出が実行される。はずれ
変動は、大当り遊技が付与されないと決定された場合に行われる変動であり、演出表示装
置１１では、リーチ演出を経ないで、変動ゲームが最終的にはずれ図柄を確定停止表示さ
せるように展開される演出が実行される。
【００５４】
　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。演出制御用ＲＡＭ３１ｃには、パチンコ遊技機
の動作中に適宜書き換えられる各種情報（乱数値、タイマ値、フラグなど）が記憶（設定
）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。演
出制御用ＣＰＵ３１ａは、各種制御コマンドを入力すると、表示制御プログラムに基づい
て各種制御を実行する。
【００５５】
　ここで、図４を参照して本実施形態のパチンコ遊技機における変動パターンについて説
明する。
　本実施形態では、図４に示すように、変動パターンとして、変動ゲームの変動時間を指
定する変動パターンが設定されている。具体的な一例としては、変動時間として、変動パ
ターンＰ０１が１２ｓに、変動パターンＰ０２が３ｓにそれぞれ規定されている。また、
変動パターンＰ１１が１ｓに、変動パターンＰ２１が６０ｓに、変動パターンＰ２２が１
２０ｓに、変動パターンＰ２３が１８０ｓに、変動パターンＰ２４が２４０ｓに、変動パ
ターンＰ２５が３００ｓにそれぞれ規定されている。特に、変動パターンＰ１１は、変動
パターンＰ０１，Ｐ０２よりも短い変動時間として規定されており、変動パターンＰ２１
～Ｐ２５は、変動パターンＰ０１，Ｐ０２よりも長い変動時間として規定されている。
【００５６】
　これら変動パターンは、主に、大当り遊技が付与されるか否か、はずれとなる場合にお
いてリーチ演出を実行するか否かによって選択される。具体的には、変動パターンＰ０４
，Ｐ３１が大当り変動用の変動パターンとして規定されている。また、変動パターンＰ０
３がはずれリーチ変動用の変動パターンとして、変動パターンＰ０１，Ｐ０２，Ｐ１１，
Ｐ２１～Ｐ２５がはずれ変動用の変動パターンとして規定されている。
【００５７】
　また、変動パターンＰ０２は、変動パターンＰ０１の変動時間を短縮させる変動パター
ンであり、変動パターンＰ０１と比較して、左列及び右列の図柄（飾図）が一旦停止表示
されるまでの時間を短縮された変動パターンであり、右列の図柄が一旦停止表示されてか
ら変動ゲームが終了するまでは同じ演出が実行されることとなる。なお、変動パターンＰ
０１，Ｐ０２は、保留記憶数に応じて何れかが決定される変動パターンであり、保留記憶
数が大きくなるにつれて、変動パターンＰ０２が決定され易くなる。なお、変動パターン
Ｐ０１，Ｐ０２は、変動パターンＰ０３や変動パターンＰ０４と比較して選択され易く、
それらのうちで最も選択され易い変動パターンである。
【００５８】
　また、これら変動パターンは、変短状態が付与されているときと、変短状態が付与され
ていない通常状態（非変短状態）であるときとに分類される。変動パターンＰ０１～Ｐ０
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４は、通常状態であるときに選択される変動パターンであり、変動パターンＰ１１，Ｐ２
１～Ｐ２５，Ｐ３１は、変短状態であるときに選択される変動パターンである。
【００５９】
　また、変短状態において選択される変動パターンには、特殊条件によって、選択可能な
変動パターンが異なる。この特殊条件とは、大当り遊技の終了後に変短状態が付与されて
いる場合に、その大当り遊技の終了後に実行された変動ゲームの実行回数によって異なる
。具体的に、大当り遊技の終了後、１回目の変動パターンにおいて、はずれ変動用の変動
パターンが選択される場合には、変動時間が１ｓとなる変動パターンＰ１１が選択される
。その一方で、大当り遊技の終了後、２回目の変動パターンにおいて、はずれ変動用の変
動パターンが選択される場合には、変動時間が６０ｓ以上となる変動パターンＰ２１～Ｐ
２５が選択される。
【００６０】
　なお、本実施形態において、変短状態において選択される変動パターンとしては、大当
り変動用の変動パターンが選択される場合には、特殊条件に拘わらず、変動時間が１ｓと
なる変動パターンＰ３１が選択される。また、変短状態において選択される変動パターン
としては、はずれリーチ変動用の変動パターンが規定されていない。
【００６１】
　次に、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いて実
行する特別図柄入力処理、特別図柄開始処理、特別図柄変動中処理、普通図柄入力処理、
普通図柄開始処理、役物ゲーム制御処理などの各種処理について以下に説明する。本実施
形態において主制御用ＣＰＵ３０ａは、所定の制御周期（本実施形態では、４ｍｓ）毎に
各種処理を実行する。なお、本実施形態では、以下に説明する各種処理を実行する主制御
用ＣＰＵ３０ａが情報取得手段、当り判定手段、大当り判定手段、当り種類決定手段、変
動時間決定手段、時間決定手段、遊技状態制御手段、普通当り判定手段、開閉制御手段、
特殊開閉制御手段、中断手段、再開手段として機能し、主制御用ＲＡＭ３０ｃが保留記憶
手段として機能する。
【００６２】
　まず、特別図柄入力処理について以下に説明する。
　最初に、主制御用ＣＰＵ３０ａは、始動口スイッチＳＷ２から検知信号を入力している
か否かに基づいて、始動入賞口１４に遊技球が入賞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、主制御用ＲＡＭ３０ｃ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。保留記憶数が「４」未満である場合
、主制御用ＣＰＵ３０ａは、保留記憶数を「１」加算する。保留記憶数を更新（「１」加
算）した主制御用ＣＰＵ３０ａは、更新後（加算後）の保留記憶数を表示するように特別
図柄保留表示装置１３の表示内容を制御する。次に、主制御用ＣＰＵ３０ａは、各種乱数
の値（本実施形態では当り判定用乱数の値など）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する主制御用ＲＡＭ３０ｃの所定の記憶領域に設定する
。また、主制御用ＣＰＵ３０ａは、保留記憶数を指定する保留指定コマンドを演出制御基
板３１に出力する。その後、主制御用ＣＰＵ３０ａは、特別図柄入力処理を終了する。
【００６３】
　次に、図５を参照して特別図柄開始処理について説明する。
　最初に、主制御用ＣＰＵ３０ａは、図５に示すように、主制御用ＲＡＭ３０ｃに割り当
てられた特図制御フラグが「０」であるか否かを判定する（ステップＳ１１）。この特図
制御フラグは、特別図柄表示装置１２における変動ゲームの変動状態を示すものであり、
変動ゲームが実行可能である場合には「０」が、変動ゲームが実行中である場合には「１
」が、変動ゲームが終了した場合には「２」が、それぞれ設定される。つまり、主制御用
ＣＰＵ３０ａは、変動ゲームが実行されておらず、新たな変動ゲームが実行可能であるこ
とを判定することとなる。この判定結果が否定（特図制御フラグが「０」ではない）の場
合、主制御用ＣＰＵ３０ａは、特別図柄開始処理を終了する。その一方で、判定結果が肯
定（特図制御フラグが「０」である）の場合、主制御用ＣＰＵ３０ａは、ステップＳ１２
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に移行する。
【００６４】
　ステップＳ１２において、主制御用ＣＰＵ３０ａは、主制御用ＲＡＭ３０ｃに割り当て
られたシステムフラグが「０」であるか否かを判定する。このシステムフラグは、変動ゲ
ームの結果に基づく大当り遊技、又は役物ゲームの結果に基づく大当り遊技が実行中であ
るか否かを示すものであり、実行中である場合には「１」が、実行中ではない場合には「
０」が、それぞれ設定される。なお、変動ゲームにおいて大当り遊技が実行中である場合
には本処理を実行しないため、主制御用ＣＰＵ３０ａは、役物ゲームにおいて大当り遊技
が行われているか否かを判定することとなる。この判定結果が否定（システムフラグが「
０」ではない）の場合、主制御用ＣＰＵ３０ａは、特別図柄開始処理を終了する。
【００６５】
　その一方で、この判定結果が肯定（システムフラグが「０」である）の場合、主制御用
ＣＰＵ３０ａは、主制御用ＲＡＭ３０ｃに記憶されている保留記憶数を読み出し（ステッ
プＳ１３）、保留記憶数が「０」よりも大きいか否かを判定する保留判定処理を実行する
（ステップＳ１４）。主制御用ＣＰＵ３０ａは、保留記憶数が「０」である場合、特別図
柄開始処理を終了する。その一方で、主制御用ＣＰＵ３０ａは、保留記憶数が「１」以上
の場合、特図制御フラグに「１」を設定し（ステップＳ１５）、変動ゲームが実行中とな
ったことを特定可能とする。そして、主制御用ＣＰＵ３０ａは、保留記憶数を「１」減算
し（ステップＳ１６）、更新後（減算後）の保留記憶数を表示す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。続いて、主制御用ＣＰＵ３０ａは、保留記憶数を指定
する保留指定コマンドを演出制御基板３１に出力し、ステップＳ１７に移行する。
【００６６】
　ステップＳ１７において、主制御用ＣＰＵ３０ａは、保留記憶数に対応付けられて主制
御用ＲＡＭ３０ｃの所定の記憶領域に記憶されている当り判定用乱数の値を読み出す。続
いて、主制御用ＣＰＵ３０ａは、保留記憶数に対応付けられた当り判定用乱数の値と大当
り判定値を比較し、両値が一致するか否かの大当り判定をする（ステップＳ１８）。
【００６７】
　この大当り判定の判定結果が肯定の場合、主制御用ＣＰＵ３０ａは、大当りとなる変動
ゲームであることを示す第１大当りフラグに「１」を設定し（ステップＳ１９）、ステッ
プＳ２０に移行する。ステップＳ２０において、主制御用ＣＰＵ３０ａは、保留記憶数に
対応付けられた特図振分乱数の値を主制御用ＲＡＭ３０ｃから読み出し、該特図振分乱数
の値に基づいて、特別図柄表示装置１２に確定停止表示させる特図（最終停止図柄）とし
て大当り図柄を決定する。続いて、主制御用ＣＰＵ３０ａは、保留記憶数に対応付けられ
た変動パターン決定用乱数の値と、変短状態が付与されているか否かを示す作動フラグの
値とを主制御用ＲＡＭ３０ｃから読み出し、該変動パターン決定用乱数の値と、作動フラ
グとに基づいて、変動ゲームにおける大当り変動用の変動パターンを決定する（ステップ
Ｓ２１）。その後、主制御用ＣＰＵ３０ａは、ステップＳ２２に移行する。
【００６８】
　その一方で、上記大当り判定の判定結果が否定の場合、主制御用ＣＰＵ３０ａは、当り
判定用乱数の値が大当りとなる値ではないことからはずれを特定する。そして、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すとともに
、リーチ判定用乱数の値とリーチ判定値を比較し、両値が一致するか否かのリーチ判定を
行う（ステップＳ２３）。なお、リーチ判定値としては、変短状態が付与されているか否
か、減算後の保留記憶数によって異なる値が定められており、リーチ演出を実行させるか
否かを決定する確率が異なる場合がある。特に、本実施形態において、変短状態である場
合には、リーチ判定が肯定とならないように規定されている。
【００６９】
　このリーチ判定の判定結果が肯定の場合、主制御用ＣＰＵ３０ａは、リーチ判定に当選
したことから、特別図柄表示装置１２に確定停止表示させる特図としてはずれ図柄を決定
する（ステップＳ２４）。そして、主制御用ＣＰＵ３０ａは、保留記憶数に対応付けられ
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た変動パターン決定用乱数の値と、作動フラグの値とを主制御用ＲＡＭ３０ｃから読み出
し、該変動パターン決定用乱数の値と、作動フラグとに基づいて、はずれリーチ変動用の
変動パターンを決定する（ステップＳ２５）。その後、主制御用ＣＰＵ３０ａは、ステッ
プＳ２２に移行する。
【００７０】
　その一方で、リーチ判定の判定結果が否定の場合、主制御用ＣＰＵ３０ａは、リーチ判
定に当選しなかったことから、特別図柄表示装置１２に確定停止表示させる特図としては
ずれ図柄を決定する（ステップＳ２６）。そして、主制御用ＣＰＵ３０ａは、保留記憶数
に対応付けられた変動パターン決定用乱数の値と、作動フラグの値とを主制御用ＲＡＭ３
０ｃから読み出し、該変動パターン決定用乱数の値と、作動フラグとに基づいて、はずれ
変動用の変動パターンを決定する（ステップＳ２７）。その後、主制御用ＣＰＵ３０ａは
、ステップＳ２２に移行する。
【００７１】
　ステップＳ２２において、主制御用ＣＰＵ３０ａは、変動ゲームに係る各種処理を実行
し、特別図柄開始処理を終了する。具体的には、主制御用ＣＰＵ３０ａは、主制御用ＲＡ
Ｍ３０ｃに割り当てられた変動タイマに、決定した変動パターンにより指定される変動時
間を設定し、特別図柄表示装置１２における特図の変動制御を行う。
【００７２】
　その後、特別図柄開始処理とは別の処理において、主制御用ＣＰＵ３０ａは、特別図柄
開始処理において決定した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、主制御用ＣＰ
Ｕ３０ａは、変動パターンを指示するとともに変動ゲームの開始を指示する変動パターン
指定コマンドを変動ゲームの開始に際して最初に出力する。また、主制御用ＣＰＵ３０ａ
は、特図を指定する特図用の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。また、主制御用ＣＰＵ３０ａは、特図の確定停止表示に際して全図柄停止コ
マンドを演出制御基板３１に出力する。
【００７３】
　主制御用ＣＰＵ３０ａは、大当りに当選した場合、決定した変動パターンに基づく変動
ゲームの終了後、最終停止図柄に基づいて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の演出制御用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。なお、ここでいう大当りの種類としては、変動ゲームにおいて大当り抽
選に当選した場合と、役物ゲームにおいて役物抽選に当選した場合とに分類される。主制
御用ＣＰＵ３０ａは、変動ゲームが終了すると、オープニングコマンドを出力する。また
、主制御用ＣＰＵ３０ａは、ラウンドの開始毎にラウンドコマンドを出力する。また、主
制御用ＣＰＵ３０ａは、最後のラウンドのラウンド遊技が終了すると、インターバル時間
の経過後にエンディングコマンドを出力する。そして、主制御用ＣＰＵ３０ａは、エンデ
ィング時間の経過後、大当りフラグをクリアし、大当り遊技を終了させる。なお、主制御
用ＣＰＵ３０ａは、大当りに当選した場合、第１大入賞口２４を開放させるときに、開放
信号を出力し、第１大入賞口２４を閉鎖させるときに、閉鎖信号を出力する。
【００７４】
　また、主制御用ＣＰＵ３０ａは、作動フラグの制御により、変短状態に関する遊技状態
の制御を行うこととなる。具体的には、主制御用ＣＰＵ３０ａは、大当り遊技の種類に拘
わらず、大当り遊技の開始時に、作動フラグをクリアする（「０」を設定する）。また、
主制御用ＣＰＵ３０ａは、大当り遊技の終了後に、当選した当りの種類に基づいて、変短
状態を付与するか否か、変短状態を付与する上限回数を決定する。そして、主制御用ＣＰ
Ｕ３０ａは、変短状態を付与する場合には、変短状態を付与することを示す値を作動フラ
グに設定する。そして、主制御用ＣＰＵ３０ａは、作動フラグに対応する変短指定コマン
ドを演出制御基板３１に出力する。変短指定コマンドは、変短状態が付与されているか否
かを示すコマンドである。このように、主制御用ＣＰＵ３０ａは、当りの種類に基づいて
、当り遊技の終了後に変短状態を付与可能に制御するとともに、変短状態が付与される場
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合に、変短状態が付与される変動ゲームの上限回数を決定することとなる。
【００７５】
　また、主制御用ＣＰＵ３０ａは、予め定めた回数（本実施形態では２回）を上限回数と
して変短状態が付与される場合には、その回数を示す値を作動回数として主制御用ＲＡＭ
３０ｃの所定の記憶領域に設定する。また、主制御用ＣＰＵ３０ａは、変動ゲーム毎に（
変動ゲームの終了時に）作動回数を「１」減算し、値が「０」となると、作動フラグをク
リアし、変短終了コマンドを演出制御基板３１に出力する。この変短終了コマンドは、変
短状態が終了した旨を示すコマンドである。なお、本実施形態において、変動ゲームの実
行中に役物抽選に当選した場合には、主制御用ＣＰＵ３０ａは、変動ゲームを中断させ、
大当り遊技の終了後に再開させることとなるが、再開させた変動ゲームを１回目の変動ゲ
ームとして特定することとなる。
【００７６】
　なお、本実施形態において、ステップＳ２１，Ｓ２５，Ｓ２７において、変動パターン
が決定されるが、この変動パターンの決定について以下に説明する。
　主制御用ＣＰＵ３０ａは、変動パターン決定用乱数の値と、作動フラグとに基づいて、
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、はずれ変動用の変動
パターンを決定することとなる。
【００７７】
　特に、主制御用ＣＰＵ３０ａは、作動フラグに基づいて変短状態であると特定した場合
において、はずれ変動用変動パターンを選択するときには、主制御用ＲＡＭ３０ｃから作
動回数を読み出し、該作動回数に基づいて、変動パターンを決定する。主制御用ＣＰＵ３
０ａは、作動回数が「２」である場合、即ち、大当り遊技が終了して１回目の変動ゲーム
においては、はずれ変動用変動パターンとして変動パターンＰ１１を決定する。その一方
で、主制御用ＣＰＵ３０ａは、作動回数が「１」である場合、即ち、大当り遊技が終了し
て２回目の変動ゲームにおいては、はずれ変動用変動パターンとして変動パターンＰ２１
～Ｐ２５のうち何れかを決定する。
【００７８】
　また、主制御用ＣＰＵ３０ａは、非変短状態である場合においてはずれ変動用変動パタ
ーンを選択する場合には、変動時間が１２ｓとなる変動パターンＰ０１、又は変動時間が
３ｓとなる変動パターンＰ０２を決定する。
【００７９】
　このように、主制御用ＣＰＵ３０ａは、変短状態である場合と非変短状態である場合と
で、異なる変動パターンを決定することとなる。特に、はずれ変動用変動パターンが決定
される場合において、大当り遊技の終了後、１回目の変動ゲームにおいては、非変短状態
で選択されるはずれ変動用変動パターンＰ０１，Ｐ０２よりも短い変動時間の変動パター
ンＰ１１が決定される。その一方で、はずれ変動用変動パターンが決定される場合におい
て、大当り遊技の終了後、２回目の変動ゲームにおいては、非変短状態で選択されるはず
れ変動用変動パターンＰ０１，Ｐ０２よりも長い変動時間の変動パターンＰ２１～Ｐ２５
が決定される。
【００８０】
　次に、図６を参照して特別図柄変動中処理について説明する。
　最初に、主制御用ＣＰＵ３０ａは、図６に示すように、主制御用ＲＡＭ３０ｃに割り当
てられた特図制御フラグが「１」であるか否かを判定する（ステップＳ３１）。つまり、
主制御用ＣＰＵ３０ａは、変動ゲームが実行中であるか否かを判定することとなる。この
判定結果が否定（特図制御フラグが「１」ではない）の場合、主制御用ＣＰＵ３０ａは、
特別図柄変動中処理を終了する。その一方で、判定結果が肯定（特図制御フラグが「１」
である）の場合、主制御用ＣＰＵ３０ａは、ステップＳ３２に移行する。
【００８１】
　ステップＳ３２において、主制御用ＣＰＵ３０ａは、主制御用ＲＡＭ３０ｃに割り当て
られたシステムフラグが「０」であるか否かを判定する。なお、変動ゲームにおいて大当
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り遊技が実行中である場合には本処理を実行しないため、主制御用ＣＰＵ３０ａは、役物
ゲームにおいて大当り遊技が行われているか否かを判定することとなる。この判定結果が
肯定（システムフラグが「０」である）の場合、主制御用ＣＰＵ３０ａは、ステップＳ３
３に移行する。その一方で、この判定結果が否定（システムフラグが「０」ではない）の
場合、主制御用ＣＰＵ３０ａは、ステップＳ４１に移行する。
【００８２】
　ステップＳ３３において、主制御用ＣＰＵ３０ａは、主制御用ＲＡＭ３０ｃに割り当て
られた中断フラグから値を読み出し、中断フラグが「０」であるか否かを判定する。中断
フラグは、役物ゲームで大当り遊技の実行中である場合に、変動ゲームを中断しているか
否かを示すものであり、変動ゲームの実行が中断されている場合に「１」が、変動ゲーム
の実行が中断されていない場合に「０」が、それぞれ設定される。ステップＳ３３の判定
結果が肯定の場合（中断フラグが「０」である）、主制御用ＣＰＵ３０ａは、ステップＳ
３４～Ｓ３６を実行することなく、ステップＳ３７に移行する。その一方で、ステップＳ
３３の判定結果が否定の場合（中断フラグが「０」ではない）、主制御用ＣＰＵ３０ａは
、ステップＳ３４に移行する。このように、主制御用ＣＰＵ３０ａは、変動ゲームが実行
中であり、役物ゲームにおける大当り遊技が行われていない場合において、中断フラグが
「１」であるときには、その中断を解除させるべく、ステップＳ３４～Ｓ３６を実行する
こととなる。
【００８３】
　ステップＳ３４において、主制御用ＣＰＵ３０ａは、変動ゲームの実行の中断を解除さ
せるべく、主制御用ＲＡＭ３０ｃに割り当てられた中断フラグに「０」を設定する。そし
て、主制御用ＣＰＵ３０ａは、変動ゲームの実行の中断を解除させることを示す特図中断
解除指定コマンドを主制御用ＲＡＭ３０ｃに設定し（ステップＳ３５）、特別図柄表示装
置１２における特図の変動を再開させ（ステップＳ３６）、ステップＳ３７に移行する。
このように、主制御用ＣＰＵ３０ａは、変動ゲームを中断させた場合において、役物ゲー
ムにおける大当り遊技が終了したときには、その変動ゲームを再開させることとなる。
【００８４】
　ステップＳ３７において、主制御用ＣＰＵ３０ａは、主制御用ＲＡＭ３０ｃに割り当て
られた変動タイマを減算し、その変動タイマから値を読み出し、変動タイマが「０」であ
るか否かを判定する（ステップＳ３８）。つまり、主制御用ＣＰＵ３０ａは、特図を確定
停止表示させるタイミングであるか否かを判定することとなる。ステップＳ３８の判定結
果が否定の場合（変動タイマが「０」ではない）、主制御用ＣＰＵ３０ａは、ステップＳ
３９，Ｓ４０を実行することなく、特別図柄変動中処理を終了する。その一方で、ステッ
プＳ３８の判定結果が肯定の場合（変動タイマが「０」である）、主制御用ＣＰＵ３０ａ
は、変動ゲームの実行を終了させるべく、ステップＳ３９に移行する。
【００８５】
　ステップＳ３９において、主制御用ＣＰＵ３０ａは、変動ゲームにおける特図を確定停
止表示させることを示す全図柄停止コマンドを主制御用ＲＡＭ３０ｃに設定し、特別図柄
表示装置１２における特図の変動停止制御を行い、特図制御フラグに「２」を設定し（ス
テップＳ４０）、特別図柄変動中処理を終了する。
【００８６】
　その一方で、ステップＳ４１において、主制御用ＣＰＵ３０ａは、主制御用ＲＡＭ３０
ｃに割り当てられた中断フラグを読み出し、中断フラグが「０」であるか否かを判定する
。ステップＳ４１の判定結果が否定の場合（中断フラグが「０」ではない）、主制御用Ｃ
ＰＵ３０ａは、ステップＳ４２～Ｓ４４を実行することなく、特別図柄変動中処理を終了
する。その一方で、ステップＳ４１の判定結果が肯定の場合（中断フラグが「０」である
）、主制御用ＣＰＵ３０ａは、ステップＳ４２に移行する。
【００８７】
　ステップＳ４２において、主制御用ＣＰＵ３０ａは、変動ゲームの実行を中断させるべ
く、主制御用ＲＡＭ３０ｃに割り当てられた中断フラグに「１」を設定する。そして、主
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制御用ＣＰＵ３０ａは、変動ゲームの実行を中断させることを示す特図中断指定コマンド
を主制御用ＲＡＭ３０ｃに設定し（ステップＳ４３）、特別図柄表示装置１２における特
図の変動を中断させ（ステップＳ４４）、特別図柄変動中処理を終了する。このように、
主制御用ＣＰＵ３０ａは、変動ゲームの実行中に、特殊通過領域への遊技球の通過により
、役物抽選に当選し、大当り遊技が生起された場合には、その実行中の変動ゲームを中断
させることとなる。なお、特別図柄表示装置１２は、特図を変動表示させたままとなる。
【００８８】
　次に、特別図柄終了処理について以下に説明する。
　最初に、主制御用ＣＰＵ３０ａは、主制御用ＲＡＭ３０ｃに割り当てられた特図制御フ
ラグが「２」であるか否かを判定する。つまり、主制御用ＣＰＵ３０ａは、実行されてい
た変動ゲームが終了したか否かを判定することとなる。この判定結果が否定（特図制御フ
ラグが「２」ではない）の場合、主制御用ＣＰＵ３０ａは、特別図柄終了処理を終了する
。その一方で、判定結果が肯定（特図制御フラグが「２」である）の場合、主制御用ＣＰ
Ｕ３０ａは、主制御用ＲＡＭ３０ｃに割り当てられたシステムフラグが「０」であるか否
かを判定する。なお、変動ゲームにおいて大当り遊技が実行中である場合には本処理を実
行しないため、主制御用ＣＰＵ３０ａは、役物ゲームにおいて大当り遊技が行われている
か否かを判定することとなる。そして、この判定結果が否定（システムフラグが「０」で
はない）の場合、主制御用ＣＰＵ３０ａは、特別図柄終了処理を終了する。その一方で、
この判定結果が肯定（システムフラグが「０」である）の場合、主制御用ＣＰＵ３０ａは
、特図制御フラグに「０」を設定し、第１大当りフラグが「１」であるならば、システム
フラグに「１」を設定し、特別図柄終了処理を終了する。
【００８９】
　次に、普図ゲームに関する普通図柄入力処理について以下に説明する。
　普通図柄入力処理において、主制御用ＣＰＵ３０ａは、遊技球が作動ゲート１９を通過
したと判定した場合、主制御用ＲＡＭ３０ｃに記憶されている普図保留記憶数が上限数の
「４」未満であるか否かを判定する。そして、その判定結果が肯定（普図保留記憶数＜「
４」）の場合、主制御用ＣＰＵ３０ａは、普図保留記憶数を「１」加算し、普図保留記憶
数を書き換える。続いて、主制御用ＣＰＵ３０ａは、普通当り判定用乱数や普図振分乱数
の値を主制御用ＲＡＭ３０ｃから読み出して取得し、該値を普図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設定し、普通図柄入力処理を終了する。
【００９０】
　次に、普図ゲームに関する普通図柄開始処理について以下に説明する。
　主制御用ＣＰＵ３０ａは、普図が変動表示中又は普通当り遊技中ではない場合において
、読み出した普図保留記憶数が「０」よりも大きいときには、普図保留記憶数を「１」減
算し、当該普図保留記憶数に対応付けられて主制御用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。つまり、主制御用ＣＰＵ３０ａは、遊
技球が作動ゲート１９を通過し、普図保留記憶数が「４」未満であるというように普通始
動条件の成立により、普図ゲームが普通当りとなるか否かを判定することとなる。
【００９１】
　普通当り判定の結果が肯定である場合、主制御用ＣＰＵ３０ａは、普通当りとなる普図
ゲームであることを示す普通当りフラグを主制御用ＲＡＭ３０ｃに設定する。
　そして、主制御用ＣＰＵ３０ａは、普通当りを決定した場合、普図ゲームの終了後、普
通当り遊技に関する制御を実行する。また、主制御用ＣＰＵ３０ａは、普図ゲームが開始
したときに変短状態が付与されているか否かによって異なる開放態様にて、開閉羽根１６
を開放させるよう普通電動役物ソレノイドＳＯＬ１を制御する。具体的に、主制御用ＣＰ
Ｕ３０ａは、普図ゲームが開始したときに変短状態が付与されていない場合には、短開放
態様で開閉羽根１６を開放させるように普通電動役物ソレノイドＳＯＬ１を制御する（本
実施形態では４０ｍｓ開放）。その一方で、主制御用ＣＰＵ３０ａは、普図ゲームが開始
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したときに変短状態が付与されている場合には、長開放態様で開閉羽根１６を開放させる
ように普通電動役物ソレノイドＳＯＬ１を制御する（本実施形態では１６００ｍｓ３回開
放）。このように、変短状態が付与されていない場合には、普通電動入賞口１５が開放さ
れるものの、開閉羽根１６が開放される時間が極めて短く設定されているため、普通電動
入賞口１５に遊技球がほとんど入賞しない。その一方で、変短状態が付与されている場合
には、普通電動入賞口１５が開放され、開閉羽根１６が開放される時間が普通電動入賞口
１５に遊技球が入賞可能な時間として設定されているため、普通電動入賞口１５に遊技球
が入賞し易い。
【００９２】
　また、本実施形態において、主制御用ＣＰＵ３０ａは、変短状態が付与されているか否
かに応じた普図ゲームの変動パターンを選択し、決定する。これにより、主制御用ＣＰＵ
３０ａは、変短状態では、非変短状態よりも普図ゲームの変動時間を短くさせるよう制御
するとともに、１回の普通当りに対応する合計開放時間を長く開放させるよう制御する。
【００９３】
　また、普通図柄開始処理とは別の処理において、主制御用ＣＰＵ３０ａは、普通当りを
決定した場合、普図ゲームの終了後、普通当り遊技に関する制御を実行する。主制御用Ｃ
ＰＵ３０ａは、普図ゲームが開始したときに非変短状態である場合には、短開放態様で開
閉羽根１６を開放させるよう普通電動役物ソレノイドＳＯＬ１を制御する。その一方で、
主制御用ＣＰＵ３０ａは、普図ゲームが開始したときに変短状態である場合には、長開放
態様で開閉羽根１６を開放させるよう普通電動役物ソレノイドＳＯＬ１を制御する。
【００９４】
　また、主制御用ＣＰＵ３０ａは、普通電動入賞口１５に遊技球が入賞した場合には、第
１大入賞口２４の開閉制御中であるか否かを判定する。第１大入賞口２４の開閉制御中で
はないと判定した場合、主制御用ＣＰＵ３０ａは、第１大入賞口ソレノイドＳＯＬ２に開
放信号及び閉鎖信号を出力し、第１大入賞口２４の開閉制御を行う。
【００９５】
　次に、図７を参照して役物ゲーム制御処理について説明する。この役物ゲーム制御処理
は、役物抽選の当選による大当り遊技が実行されておらず、第１大入賞口２４の開閉制御
が開始されている場合に、所定の周期毎に主制御用ＣＰＵ３０ａに呼び出される。つまり
、主制御用ＣＰＵ３０ａは、普通電動入賞口１５に遊技球が入賞したことを一つの条件と
して、第１大入賞口２４の開閉制御が行われるときに、所定の周期毎に役物ゲーム制御処
理を呼び出すこととなる。
【００９６】
　最初に、主制御用ＣＰＵ３０ａは、図７に示すように、特殊通過スイッチＳＷ６からの
通過信号に基づいて特殊通過領域への遊技球の通過を検知したか否かを判定する（ステッ
プＳ５１）。この判定結果が否定（特殊通過領域への遊技球の通過を検知していない）の
場合、主制御用ＣＰＵ３０ａは、役物ゲーム制御処理を終了する。その一方で、この判定
結果が肯定（特殊通過領域への遊技球の通過を検知した）の場合、ステップＳ５２に移行
する。
【００９７】
　ステップＳ５２において、主制御用ＣＰＵ３０ａは、主制御用ＲＡＭ３０ｃに割り当て
られたシステムフラグが「０」であるか否かを判定する。なお、役物ゲームにおいて大当
り遊技が実行中である場合には本処理を実行しないため、主制御用ＣＰＵ３０ａは、変動
ゲームにおいて大当り遊技が行われているか否かを判定することとなる。この判定結果が
否定（システムフラグが「０」ではない）の場合、主制御用ＣＰＵ３０ａは、役物ゲーム
制御処理を終了する。その一方で、この判定結果が肯定（システムフラグが「０」である
）の場合、主制御用ＣＰＵ３０ａは、役物抽選に当選したことを示す第２大当りフラグに
「１」を設定し（ステップＳ５３）、変動ゲームに係る各種処理を実行し（ステップＳ５
４）、役物ゲーム制御処理を終了する。具体的には、主制御用ＣＰＵ３０ａは、特殊通過
領域を通過したことを指定する特殊通過コマンドを演出制御基板３１に出力する。
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【００９８】
　また、役物ゲーム制御処理とは別の処理において、主制御用ＣＰＵ３０ａは、第１大入
賞口２４の開閉制御が終了する終了条件が成立した場合、第２大当りフラグから値を読み
出し、第２大当りフラグが「１」であるならば、システムフラグに「１」を設定する。
【００９９】
　次に、各種演出を含む変動ゲームを実行させるために演出制御用ＣＰＵ３１ａが実行す
る制御内容について以下に説明する。
　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、演出制御プログラムに基づいて、入力した制御コマンドに応じた
制御を行う。
【０１００】
　具体的に、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、変動パターン指定コマンド及び特図指定コマン
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当該
特図指定コマンドにより指定された最終停止図柄に基づいて、演出表示装置１１に表示さ
せる飾図を決定する。
【０１０１】
　より詳しくは、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、大当り遊技が付与される大当り図柄の場合
、飾図を大当り図柄の中から決定する。また、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、はずれリーチ
変動となる変動パターン指定コマンドを入力した場合、リーチ状態を形成するはずれ図柄
の中から飾図を決定し、はずれ変動となる変動パターン指定コマンドを入力した場合、リ
ーチ状態を形成しないはずれ図柄の中から飾図を決定する。
【０１０２】
　そして、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、飾図の変動表示を開始するように演出表示装置１
１の表示制御を行い、全図柄停止コマンドを入力すると、決定した飾図を確定停止表示さ
せるように演出表示装置１１の表示制御を行う。また、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、変動
パターン指定コマンドの入力により、該変動パターン指定コマンドにより指定された変動
時間を特定するとともに、変動時間計数カウンタに変動時間を設定し、時間の経過毎に変
動時間計数カウンタの値を減算（更新）することで、変動ゲームが開始されてからの経過
時間を計数する。
【０１０３】
　また、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、オープニングコマンドを入力すると、該コマンドに
対応するオープニング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。
また、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、ラウンドコマンドを入力すると、各ラウンド演出を実
行させるように演出表示装置１１の表示内容を制御する。また、演出制御用ＣＰＵ３１ａ
は、エンディングコマンドを入力すると、エンディング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。
【０１０４】
　また、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、変短指定コマンド、変短終了コマンドを入力すると
、当該コマンドに対応する値を演出制御用ＲＡＭ３１ｃに設定する。特に、演出制御用Ｃ
ＰＵ３１ａは、大当りとなる変動ゲームの開始時に特図指定コマンドを入力すると、特図
の種類から大当りの種類が特定可能である。また、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、その大当
りの種類に基づいて、変短状態が付与されるか否か、変短状態の上限回数が特定可能であ
る。そして、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、変短状態が付与された場合には、演出制御用Ｒ
ＡＭ３１ｃに割り当てられた作動回数に特定した変短状態の上限回数を設定する。この作
動回数は、変短状態が付与された回数を計数するためのカウンタである。そして、演出制
御用ＣＰＵ３１ａは、作動回数が「０」となるまで、変動ゲームが実行される毎に作動回
数を「１」減算する。
【０１０５】
　演出制御用ＣＰＵ３１ａは、特殊通過コマンドを入力すると、そのコマンドを演出制御
用ＲＡＭ３１ｃに設定する。また、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、特図中断指定コマンドを
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入力すると、演出制御用ＲＡＭ３１ｃに中断フラグを設定し、変動ゲームが開始してから
の経過時間の計数も中断させる。その一方で、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、特図中断解除
指定コマンドを入力すると、演出制御用ＲＡＭ３１ｃに中断フラグをクリアし、変動ゲー
ムが開始してからの経過時間の計数を再開させる。
【０１０６】
　なお、本実施形態において、変短状態において、変短状態の付与が継続可能な時間（継
続可能時間）を示す継続可能時間報知演出が実行される。この継続可能時間報知演出には
、逐次に継続可能時間をカウントダウンするカウントダウン演出と、大当り遊技の終了後
に継続可能時間を報知する初期時間演出と、初期時間演出が実行された後であり、所定の
時間となったときに継続可能時間を報知する上乗せ時間演出とが含まれている。
【０１０７】
　ここで、図８及び図９を参照して演出表示装置１１の画像表示部ＧＨに表示される画像
の具体的な一例について説明する。
　まず、非変短状態において、図８（ａ）に示すように、画像表示部ＧＨには、飾図の変
動表示が行われる。そして、図８（ｂ）に示すように、はずれ図柄が確定停止表示される
場合がある。その一方で、図８（ｃ）に示すように、飾図の変動表示が行われ、左列の飾
図と右列の飾図とが一致するように一旦停止表示され、リーチ状態となり、図８（ｄ）に
示すように、大当り図柄が確定停止表示される場合もある。
【０１０８】
　図８（ｅ）に示すように、変動ゲームにおける大当り抽選の当選による大当り遊技が開
始されると、第２大入賞口２２に遊技球を入賞させることを促すように、「右打ちをして
ください」という画像が表示される。そして、図８（ｆ）に示すように、その大当り遊技
が終了すると、図８（ｇ）に示すように、変短状態が付与される場合があり、そのときに
は、「チャンスタイム」、「ＲｅａｄｙＧｏ！」という開始画像が表示され、変短状態が
開始されることを示す開始演出が実行される。
【０１０９】
　続いて、図８（ｈ）に示すように、変短状態において敵キャラクタと戦う味方キャラク
タが表示され、変短状態の付与が継続可能な継続可能時間が１分であることを示す画像が
表示され、初期時間演出が実行される。なお、この場合において、継続可能時間を示す画
像が表示されてから１分経過すると必ず変短状態が終了するわけではなく、最低限１分間
は変短状態の付与が継続されることを示している。なお、この変動ゲームでは、実際には
、変動時間が１８０ｓとなる変動パターンＰ２３が決定されており、その変動パターンに
基づく変動ゲームが終了する３分後に変短状態の付与が終了することとなるが、継続可能
時間として、３分以内（３分を含む）の時間が１分刻みで報知可能となる。また、画像表
示部ＧＨの右上には、その継続可能時間に対応するカウントダウン画像が表示され、カウ
ントダウン演出の実行が開始される。
【０１１０】
　そして、時間が経過する毎にカウントダウン画像が変化していき、大当りとなることな
く、報知された継続可能時間である１分が経過したときには、図９（ａ）に示すように、
継続可能時間が２分上乗せされることを示す上乗せ時間画像が表示され、上乗せ時間演出
が実行される。なお、この場合においても、継続可能時間を示す画像が表示されてから２
分経過すると必ず変短状態が終了するわけではなく、最低限２分間は変短状態の付与が継
続されることを示している。また、画像表示部ＧＨの右上には、その継続可能時間に対応
するカウントダウン画像が表示され、カウントダウン演出の実行が開始される。
【０１１１】
　また、このように変短状態が付与されている間には、味方キャラクタが走り周る演出が
実行され、図９（ｂ）に示すように、敵キャラクタと戦うことがあり、役物抽選に当選し
た場合には、図９（ｃ）に示すように、敵キャラクタとの戦いに勝利し、大当りとなる。
また、この場合において、カウントダウン画像として２４．３６ｓが表示されている。
【０１１２】
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　そして、役物ゲームにおける役物抽選の当選による大当り遊技が開始され、図９（ｄ）
に示すように、大当り遊技が終了すると、再度、カウントダウン画像として２４．３６ｓ
が表示され、図９（ｅ）に示すように、継続可能時間として、中断した変動ゲームの残り
の変動時間を示す画像が表示され、初期時間演出が実行される。
【０１１３】
　そして、時間が経過する毎にカウントダウン画像が変化していき、大当りとなることな
く、２４．３６ｓが経過したときには、図９（ｆ）に示すように、報知された継続可能時
間が３分上乗せされることを示す上乗せ時間画像が表示され、上乗せ時間演出が実行され
る。なお、この場合においても、上乗せ時間画像が表示されてから３分経過すると必ず変
短状態が終了するわけではなく、最低限３分間は変短状態の付与が継続されることを示し
ている。なお、この変動ゲームでは、実際には、変動時間が３００ｓとなる変動パターン
Ｐ２３が決定されており、その変動パターンに基づく変動ゲームが終了する３分後に変短
状態の付与が終了することとなるが、継続可能時間として、３分以内（３分を含む）の時
間が１分刻みで報知可能となる。また、画像表示部ＧＨの右上には、その継続可能時間に
対応するカウントダウン画像が表示され、カウントダウン演出の実行が開始される。
【０１１４】
　また、時間が経過する毎にカウントダウン画像が変化していき、大当りとなることなく
、３分が経過したときには、図９（ｇ）に示すように、変短状態の付与が終了することを
示す「チャンスタイム終了」という終了画像が表示され、変短状態から非変短状態となる
場合もある。
【０１１５】
　次に、図１０を参照して遊技の進行について説明する。なお、図１０においては、大当
り遊技の終了後、２回目の変動ゲームとして、変動時間が３００ｓとなる変動パターンＰ
２５が決定されたことを前提としている。
【０１１６】
　まず、図１０（ａ）に示すように、非変短状態において変動ゲームで大当り抽選に当選
した場合には、符号Ｔ０に示すタイミングから符号Ｔ１に示すタイミングまで変動ゲーム
が実行される。そして、符号Ｔ１に示すタイミングから符号Ｔ２に示すタイミングまで、
変動ゲームにおける大当り抽選の当選による大当り遊技が行われる。
【０１１７】
　そして、その大当り遊技の終了後に変短状態が付与される場合には、符号Ｔ２に示すタ
イミングから符号Ｔ１０に示すタイミングまで、１回目の変動ゲームが実行される。この
１回目の変動ゲームにおいてはずれとなる場合には、変動時間が１ｓである変動パターン
Ｐ１１が決定される。
【０１１８】
　次に、１回目の変動ゲームが終了した場合において、２回目の変動ゲームにおいて、は
ずれとなり、変動時間が６０ｓである変動パターンＰ２１が決定されたときには、符号Ｔ
１０のタイミングから符号Ｔ１１のタイミングまで、２回目の変動ゲームが実行され、変
短状態が終了する。この場合、６０ｓ（１分）を単位期間とすると、単位期間１個分とな
る第１期間で２回目の変動ゲームが実行されることとなる。
【０１１９】
　図１０（ｂ）に示すように、２回目の変動ゲームにおいて、はずれとなり、変動時間が
１２０ｓである変動パターンＰ２２が決定されたときには、符号Ｔ１０のタイミングから
符号Ｔ１２のタイミングまで、２回目の変動ゲームが実行され、変短状態が終了する。こ
の場合、単位期間２個分となる第１期間と第２期間とで２回目の変動ゲームが実行される
こととなる。
【０１２０】
　図１０（ｃ）に示すように、２回目の変動ゲームにおいて、はずれとなり、変動時間が
３００ｓである変動パターンＰ２５が決定されたときには、符号Ｔ１０のタイミングから
符号Ｔ１５のタイミングまで、２回目の変動ゲームが実行され、変短状態が終了する。こ



(22) JP 6045906 B2 2016.12.14

10

20

30

40

50

の場合、単位期間５個分となる第１～第５期間で２回目の変動ゲームが実行されることと
なる。
【０１２１】
　このように、変動ゲームにおける大当り抽選の当選による大当り遊技の終了後に変短状
態が付与された場合には、１回目の変動ゲームにおいて、はずれとなるときには、変動時
間が１ｓである変動パターンＰ１１が決定され、相対的に短い時間で終了するように規定
されている。
【０１２２】
　そして、２回目の変動ゲームにおいて、はずれとなるときには、変動時間が１～５分で
ある変動パターンＰ２１～Ｐ２５が決定される。このように２回目の変動ゲームにおいて
決定される変動パターンの種類によって、変短状態の付与が継続する時間が異なることと
なる。なお、本実施形態において、変動ゲームが実行されていない状態で役物抽選に当選
したときにも同じような制御が行われる。
【０１２３】
　続いて、変短状態の付与が継続している間に、右打ちを行い、役物抽選に当選させて、
役物抽選の当選による大当り遊技が生起され、変短状態の付与を継続させるように遊技を
進行させる。また、右打ちが行われても始動入賞口１４に遊技球が入賞するため、変動ゲ
ームにおいて大当り抽選の当選による大当り遊技が生起され、変短状態の付与を継続可能
となるように遊技を進行させることにもなり得る。
【０１２４】
　また、変短状態において、変動ゲームの実行中に役物抽選に当選した場合には、図１０
（ｄ）に示すように、変動ゲームの実行が中断される。具体的に、変動ゲームの変動時間
が時間Ｔａである場合において、符号Ｔ４に示すタイミングのように、変動ゲームが開始
してから時間Ｔｂが経過し、残りの変動時間が時間Ｔｃとなったときに役物ゲームで役物
抽選に当選したときには、そのタイミングでその変動ゲームが中断される。そして、符号
Ｔ４に示すタイミングから符号Ｔ５に示すタイミングまで、役物抽選の当選による大当り
遊技が行われる。
【０１２５】
　続いて、役物抽選の当選による大当り遊技の終了後に、中断した変動ゲームが、１回目
の変動ゲームとして再開される。この場合、１回目の変動ゲームとしては、変動パターン
Ｐ１１などが選択されるわけではなく、中断させた変動ゲームが実行され、残りの変動時
間分である時間Ｔｃが変動時間となる。そして、２回目の変動ゲームにおいて、はずれと
なる場合には、変動パターンＰ２１～Ｐ２５のうち何れかが決定される。
【０１２６】
　このように、変動ゲームの実行中に役物抽選の当選による大当り遊技の終了後に変短状
態が付与された場合には、１回目の変動ゲームにおいて、中断されている変動ゲームが特
定される。この場合、１回目の変動ゲームの変動時間が、中断された変動ゲームの残りの
変動時間となる。
【０１２７】
　そして、２回目の変動ゲームにおいては、変動ゲームによる大当り遊技の終了後と同じ
ように、はずれとなるときには、変動時間が１～５分である変動パターンＰ２１～Ｐ２５
が決定される。このように２回目の変動ゲームにおいて決定される変動パターンの種類に
よって、変短状態の付与が継続する時間が異なることとなる。つまり、複数種類の変動パ
ターンＰ２１～Ｐ２５の変動時間（規定時間）が、中断された変動ゲームの終了後におい
て、変短状態の付与が終了する２回目の変動ゲームが終了するまでの時間として規定され
ているともいえ、それらの何れかが決定されることとなる。
【０１２８】
　次に、図１１を参照して遊技の進行に伴う演出の実行タイミングについて説明する。
　図１１（ａ）に示すように、変動ゲームにおける大当り抽選の当選による大当り遊技の
終了後に変短状態が付与された場合には、符号Ｔ２に示すタイミングから符号Ｔ１０に示
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すタイミングまで、大当り遊技の終了後、１回目の変動ゲームが実行されることとなるが
、そのときには、開始演出が実行される。
【０１２９】
　次に、符号Ｔ１０に示すタイミングから符号Ｔ１５に示すタイミングまで、２回目の変
動ゲームが実行される場合、符号Ｔ１０に示すタイミングから符号Ｔ１５に示すタイミン
グまで、カウントダウン演出が実行される。
【０１３０】
　また、符号Ｔ１０に示すタイミングから所定時間で、初期時間演出が実行される。この
初期時間演出においては、５分後に変短状態の付与が終了するものの、その時間以内であ
る２分が継続可能時間であると報知される。
【０１３１】
　そして、２回目の変動ゲームが開始し、継続可能時間が２分であると初期時間演出によ
り報知されてから２分が経過すると、符号Ｔ１２に示すタイミングから所定時間で、上乗
せ時間演出が実行される。この上乗せ時間演出においては、３分後に変短状態の付与が終
了するものの、その時間以内である１分が継続可能時間であると報知される。
【０１３２】
　続いて、２回目の変動ゲームにおいて、継続可能時間が１分であると初期時間演出によ
り報知されてから１分が経過すると、符号Ｔ１３に示すタイミングから所定時間で、再度
上乗せ時間演出が実行される。この上乗せ時間演出においては、２分後に変短状態の付与
が終了するものの、その時間以内である１分が継続可能時間であると報知される。
【０１３３】
　更に、２回目の変動ゲームにおいて、継続可能時間が１分であると初期時間演出により
報知されてから１分が経過すると、符号Ｔ１４に示すタイミングから所定時間で、再度上
乗せ時間演出が実行される。この上乗せ時間演出においては、１分後に変短状態の付与が
終了するものの、その時間である１分が継続可能時間であると報知される。
【０１３４】
　その一方で、図１１（ｂ）に示すように、変動ゲームの実行中に役物ゲームにおける役
物抽選の当選による大当り遊技の終了後に変短状態が付与された場合には、符号Ｔ５に示
すタイミングから符号Ｔ１０に示すタイミングまで、中断された変動ゲームが、大当り遊
技の終了後、１回目の変動ゲームとして再開されることとなる。この場合、符号Ｔ５に示
すタイミングから所定時間で、初期時間演出が実行される。この初期時間演出においては
、２回目の変動ゲームが終了すると変短状態の付与が終了するものの、１回目の変動ゲー
ムの残りの変動時間が継続可能時間であると報知される。
【０１３５】
　次に、符号Ｔ１０に示すタイミングから符号Ｔ１５に示すタイミングまで、２回目の変
動ゲームが実行される場合、符号Ｔ１０に示すタイミングから所定時間で、上乗せ時間演
出が実行される。この上乗せ時間演出においては、５分後に変短状態の付与が終了するも
のの、その時間以内である２分が継続可能時間であると報知される。
【０１３６】
　そして、２回目の変動ゲームが開始し、継続可能時間が２分であると上乗せ時間演出に
より報知されてから２分が経過すると、符号Ｔ１２に示すタイミングから所定時間で、上
乗せ時間演出が実行される。この上乗せ時間演出においては、３分後に変短状態の付与が
終了するものの、その時間以内である１分が継続可能時間であると報知される。
【０１３７】
　また、２回目の変動ゲームにおいて、図１１（ａ）と同じように、符号Ｔ１２～Ｔ１４
に示すタイミングから所定時間で、１分が継続可能時間であると報知される上乗せ時間演
出が実行される。また、符号Ｔ５に示すタイミングから符号Ｔ１５に示すタイミングまで
、カウントダウン演出が実行される。
【０１３８】
　このように、初期時間演出、上乗せ時間演出が実行されることによって、変短状態の付
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与が終了する時間以内の継続可能時間、又は変短状態の付与が終了する時間を示す継続可
能時間が報知され、上乗せ時間演出が実行されることによって、変短状態の付与が継続し
たかのような演出が実行可能である。
【０１３９】
　また、これら初期時間演出及び上乗せ時間演出の演出パターン（演出態様）は、図１２
に示すような演出パターンテーブルが参照されることにより決定される。
　図１２に示すように、演出パターンテーブルには、大当り遊技の終了後、２回目の変動
ゲームにおける変動パターンと、演出パターンとが対応付けられている。具体的に、変動
時間が６０ｓである変動パターンＰ２１に対しては、演出パターンＥＰ１１が対応付けら
れている。変動時間が１２０ｓである変動パターンＰ２２に対しては、演出パターンＥＰ
２１，ＥＰ２２が対応付けられている。変動時間が１８０ｓである変動パターンＰ２３に
対しては、演出パターンＥＰ３１～ＥＰ３４が対応付けられている。変動時間が２４０ｓ
である変動パターンＰ２４に対しては、演出パターンＥＰ４１～ＥＰ４８が対応付けられ
ている。変動時間が３００ｓである変動パターンＰ２５に対しては、演出パターンＥＰ５
１～ＥＰ６６が対応付けられている。
【０１４０】
　このように変動パターンに対応付けられた演出パターンは、初期時間演出又は上乗せ時
間演出が実行される実行タイミングと、その演出内容とが対応付けられている。初期時間
演出又は上乗せ時間演出が実行される実行タイミングとしては、基準期間（１分）刻みに
符号Ｔ１０～Ｔ１４に示すタイミングから所定時間である。また、演出内容としては、２
回目の変動ゲームが終了するまでの時間以内となる継続可能時間で基準期間（１分）刻み
に規定されている。なお、図中において「１Ｍ」と示す演出内容が１分を示し、「２Ｍ」
と示す演出内容が２分を示し、「５Ｍ」と示す演出内容が５分を示す。
【０１４１】
　具体的に、演出パターンＥＰ５８では、符号Ｔ１０に示す第１期間の開始タイミングに
おいて、継続可能時間が２分として報知され、符号Ｔ１２～Ｔ１４に示す第３～第５期間
の開始タイミングにおいて、継続可能時間が１分として報知される。この演出パターンＥ
Ｐ５８が決定された場合には、図１１（ａ）及び図１１（ｂ）に示すように、初期時間演
出及び上乗せ時間演出が実行されることとなる。
【０１４２】
　なお、本実施形態において、変動ゲームの実行中に役物抽選に当選した場合には、中断
させた変動ゲームの残りの変動時間が継続可能時間として初期時間演出が実行されること
となる。また、本実施形態において、カウントダウン演出については、初期時間演出及び
上乗せ時間演出の演出パターンや、中断された変動ゲームの残りの変動時間によって、指
定する継続可能時間が決定される。
【０１４３】
　演出制御用ＣＰＵ３１ａは、変動パターンＰ１１を指定する変動パターン指定コマンド
を入力すると、開始画像を演出表示装置１１に表示させる制御を行うことによって、開始
演出を実行させる。
【０１４４】
　また、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、変動パターンＰ２１～Ｐ２５のうち何れかを指定す
る変動パターン指定コマンドを入力すると、図１２に示す演出パターンテーブルを参照し
、指定された変動パターンに対応する演出パターンから何れかを選択し、演出制御用ＲＡ
Ｍ３１ｃに設定する。
【０１４５】
　そして、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、設定された演出パターンに対応する実行タイミン
グで、対応する演出内容に対応する継続可能時間を示す画像を演出表示装置１１に表示さ
せる制御を行うことによって、初期時間演出及び上乗せ時間演出を実行させる。
【０１４６】
　このように、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、変動ゲームの実行中に役物抽選の当選による
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大当り遊技が生起された場合において、その大当り遊技の終了後、２回の変動ゲームを上
限として変短状態が付与されるときには、変動パターンに基づいて、２回目の変動ゲーム
が終了するまでの時間（変動時間）に関する報知を行わせることとなる。また、この報知
は、変短状態の付与が終了するまでの時間が予め定めた単位期間（１分）以上である場合
に、単位期間刻みで実行可能となる。
【０１４７】
　演出制御用ＣＰＵ３１ａは、特図中断解除指定コマンドを入力すると、特図中断指定コ
マンドを入力した際に計数を中断させた変動時間計数カウンタから値を読み出し、変動時
間計数カウンタから値に基づいて、大当り遊技の終了後、１回目の変動ゲームとしての残
りの変動時間を特定する。つまり、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、変動ゲームの実行中に役
物抽選の当選による大当り遊技が生起された場合、中断された変動ゲームの残りの変動時
間（残り時間）を判定することとなる。
【０１４８】
　そして、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、その残りの変動時間を演出表示装置１１に表示さ
せる制御を行うことによって、初期時間演出を実行させる。このような処理を実行する演
出制御用ＣＰＵ３１ａは、残り時間判定手段として機能する。
【０１４９】
　このように、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、変動ゲームの実行中に役物抽選の当選による
大当り遊技が生起された場合において、その大当り遊技の終了後、２回の変動ゲームを上
限として変短状態が付与されるときには、中断された変動ゲームの残りの変動時間（残り
時間）の判定結果に基づいて、その残りの変動時間に関する報知を行わせることとなる。
【０１５０】
　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）変動ゲームの実行中に、特殊通過領域への遊技球が通過して、役物抽選の当選に
より大当り遊技が生起された場合、その変動ゲームを中断させ、その大当り遊技の終了後
に再開させる。実行中の変動ゲームが中断された場合において、大当り遊技の終了後に、
その変動ゲームを含む２回の図柄変動ゲームを上限として変短状態が付与されるときには
、中断させた変動ゲームの残りの変動時間に基づいて、その残りの変動時間に関する報知
を行う。このような報知が行われることによって、変短状態の付与が終了するまでの時間
に含まれる中断させた変動ゲームの残りの変動時間に関する予測が可能となり、変短状態
の付与が終了するまでに特殊通過領域に遊技球を通過させるという遊技性を提供するとと
もに、その遊技性における演出効果を高めることができる。したがって、斬新な遊技性を
提供することができ、遊技に対する興趣の向上を図ることができる。
【０１５１】
　（２）また、中断させた変動ゲームの残りの変動時間と、２回の変動ゲームが終了する
までの時間とに関する報知が行われることによって、変短状態の付与が終了するまでの時
間に関する予測が可能となる。そして、変短状態の付与が終了するまでに特殊通過領域に
遊技球を通過させるという遊技性を提供するとともに、その遊技性における演出効果を高
めることができる。したがって、斬新な遊技性を提供することができ、遊技に対する興趣
の向上を図ることができる。
【０１５２】
　（３）１分という予め定められた単位期間を基準として報知を行わせることによって、
遊技者に各種時間に関する予測を行わせ易くすることができ、演出効果を高めることがで
き、遊技に対する興趣の向上を図ることができる。
【０１５３】
　（４）少なくとも変短状態の付与が終了するまでの時間が予め定められた単位期間以上
である場合に、単位期間を基準として報知を実行可能に制御する。このため、予め定めた
単位期間を基準として報知を行わせることによって、遊技者に各種時間に関する予測を行
わせ易くすることができ、演出の整合性を保ちつつ、演出効果を高めることができ、遊技
に対する興趣の向上を図ることができる。
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［第２実施形態］
　次に、本発明を具体化した第２実施形態について説明する。なお、以下の説明では、既
に説明した実施形態と同一構成及び同一制御内容について同一符号を付すなどし、その重
複する説明を省略又は簡略する。
【０１５４】
　第１実施形態では、大当り遊技の終了後、変短状態が付与される場合、２回目の変動ゲ
ームで、その変動ゲームの変動時間に関する報知を行うことで、変短状態の付与が終了す
るまでの時間に関する報知を行ったが、これに限らない。例えば、第２実施形態において
は、２回目の変動ゲーム以前において、１回目の変動ゲームと２回目の変動ゲームとの合
算変動時間に関する報知を行うことで、変短状態の付与が終了するまでの時間に関する報
知を行うように構成する。
【０１５５】
　具体的には、大当り遊技の終了後、２回目の変動ゲームの変動時間を事前判定すること
によって、事前判定の結果に基づいて、２回目の変動ゲームよりも前に、１回目の変動ゲ
ームと２回目の変動ゲームとの合算変動時間に関する報知が行われる。
【０１５６】
　この事前判定とは、その事前判定の対象となる変動ゲーム（特定図柄変動ゲーム）の実
行が制御される前に、その変動ゲームにおいて当りとなるか否か等が判定される。具体的
に、本実施形態においては、始動入賞口１４に遊技球が入賞してから、その入賞に対応す
る変動ゲームの実行が制御されるまでで、その変動ゲームの始動保留球と対応付けて記憶
された各種乱数に基づいて事前判定が実行され、その結果が参照される。このような事前
判定は、主制御用ＣＰＵ３０ａによって行われ、その事前判定の結果を示す情報が演出制
御用ＣＰＵ３１ａに出力されることで、演出制御用ＣＰＵ３１ａによって特定予告演出を
実行させる制御が可能となる。
【０１５７】
　本実施形態においては、変動ゲームの実行中に役物抽選に当選し、大当り遊技の終了後
に、２回の変動ゲームを上限として変短状態が付与される場合に、大当り遊技の終了後、
１回目の変動ゲームの開始時に、２回目の変動ゲームの変動時間が事前判定される。そし
て、その判定結果に基づいて、１回目の変動ゲームと２回目の変動ゲームとの合算変動時
間に基づいて、合算変動時間に関する報知が行われる。これによって、大当り遊技の終了
後、２回目の変動ゲームの開始前に、変短状態の付与が終了するまでの時間が特定可能と
なる。
【０１５８】
　例えば、図９（ｃ）に示すように、中断させる変動ゲームの残りの変動時間が２４．３
６ｓである場合において、２回目の変動ゲームの変動時間が１８０ｓと特定したときには
、図９（ｈ）に示すように、２４．３６ｓと１８０ｓとを合算した２０４．３６ｓという
変短状態の付与が終了するまでの時間が報知可能となる。
【０１５９】
　この場合、図１１（ｃ）に示すように、大当り遊技の終了後に、符号Ｔ５に示すタイミ
ングから、中断された変動ゲームが１回目の変動ゲームとして再開されるが、符号Ｔ５に
示すタイミングから所定時間で、１回目の変動ゲームの残りの変動時間と、２回目の変動
ゲームの変動時間とを合算した合算変動時間が報知され、初期時間演出が実行される。こ
れによって、２回目の変動ゲームが実行される前に、変短状態の付与が終了するまでの合
算時間が遊技者によって特定可能となる。
【０１６０】
　また、変短状態の付与が終了するまでの時間以外にも、その時間以内で報知が可能とな
る。この場合、図１１（ｄ）に示すように、初期時間演出以外に、符号Ｔ１３のタイミン
グから所定時間で、上乗せ時間演出が実行される。
【０１６１】
　ここで、図１３を参照して、主制御用ＣＰＵ３０ａによって実行される事前情報判定処
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理について説明する。この事前情報判定処理は、合算変動時間に関する報知を行わせるた
めに各種乱数を参照する処理である。また、事前情報判定処理は、保留記憶数が上限数で
はない状態において始動入賞口１４への遊技球の入賞を契機として、特別図柄入力処理の
終了直後に実行され、特別図柄入力処理において始動入賞口１４への入賞に伴って取得さ
れた各種乱数を、該入賞に対応する変動ゲームの実行よりも前に（事前に）判定する処理
である。なお、本実施形態では、事前判定処理を実行する主制御用ＣＰＵ３０ａが事前判
定手段として機能する。
【０１６２】
　最初に、図１３に示すように、主制御用ＣＰＵ３０ａは、大当り遊技において、ラウン
ド遊技が終了し、エンディング時間が開始されるか否かを判定する（ステップＳ１０１）
。この判定結果が否定の場合（エンディング時間が開始されない）、本処理を終了する。
その一方で、この判定結果が肯定の場合（エンディング時間が開始される）、ステップＳ
１０２に移行する。
【０１６３】
　ステップＳ１０２において、主制御用ＣＰＵ３０ａは、当選した大当りの種類に基づい
て、大当り遊技の終了後に変短状態が付与されるか否かを判定する。この判定結果が否定
の場合（変短状態が付与されれない）、本処理を終了する。その一方で、この判定結果が
肯定の場合（変短状態が付与される）、ステップＳ１０３に移行する。
【０１６４】
　ステップＳ１０３において、主制御用ＣＰＵ３０ａは、変動ゲームにおいて大当り抽選
に当選し、変動ゲームによる大当りであるか否かを判定する。この判定結果が肯定である
場合（変動ゲームによる大当りである）、主制御用ＣＰＵ３０ａは、保留記憶数「２」に
おける各種乱数を参照し（ステップＳ１０４）、参照結果に基づく先読みコマンドを主制
御用ＲＡＭ３０ｃに設定し（ステップＳ１０６）、本処理を終了する。この判定結果が否
定である場合（変動ゲームによる大当りではない）、主制御用ＣＰＵ３０ａは、保留記憶
数「１」における各種乱数を参照し（ステップＳ１０５）、参照結果に基づく先読みコマ
ンドを主制御用ＲＡＭ３０ｃに設定し（ステップＳ１０６）、本処理を終了する。なお、
本実施形態において、変動ゲームが実行中ではなく、役物抽選に当選した場合には、ステ
ップＳ１０４に移行し、変動ゲームの実行中に役物抽選に当選した場合には、ステップＳ
１０５に移行することとなる。
【０１６５】
　その後、事前情報判定処理とは別の処理において、主制御用ＣＰＵ３０ａは、ステップ
Ｓ１０６において主制御用ＲＡＭ３０ｃに設定された先読み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。なお、本実施形態において
、先読みコマンドを出力する場合には、その前に保留指定コマンドが出力されるように構
成されている。
【０１６６】
　このように、変動ゲームにおいて大当り抽選の当選により大当り遊技が付与された場合
には、その大当り遊技の終了後、１回目の変動ゲームでは、変動時間が１ｓとなる変動パ
ターンが決定されることが確定しており、保留記憶数「２」に対応する各種乱数に基づい
て、２回目の変動ゲームで決定される変動パターンが特定される。その一方で、変動ゲー
ムの実行中に役物ゲームにおいて役物抽選の当選により大当り遊技が付与された場合には
、その大当り遊技の終了後、１回目の変動ゲームとしては中断させた変動ゲームの残りの
変動時間が特定可能であり、保留記憶数「１」に対応する各種乱数に基づいて、２回目の
変動ゲームで決定される変動パターンが特定される。
【０１６７】
　先読みコマンドとしては、図１４に示すように、当り判定用乱数の値と、変動パターン
決定用乱数の値とに基づいて決定される。なお、本実施形態において、変短状態で変動ゲ
ームではずれとなる場合、変動パターン決定用乱数の値が「０」～「３５」であるときに
は、変動パターンＰ２１が決定される。また、変動パターン決定用乱数の値が「３６」～
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「９５」であるときには、変動パターンＰ２２が、変動パターン決定用乱数の値が「９６
」～「１８０」であるときには、変動パターンＰ２３が、それぞれ決定される。また、変
動パターン決定用乱数の値が「１８１」～「２２８」であるときには、変動パターンＰ２
４が、変動パターン決定用乱数の値が「２２９」～「２４０」であるときには、変動パタ
ーンＰ２５が、それぞれ決定される。
【０１６８】
　このため、図１３のステップＳ１０４，Ｓ１０５において、主制御用ＣＰＵ３０ａは、
それぞれ指定された保留記憶数に対応する当り判定用乱数の値を読み出し、その値が大当
り判定値であるか否かによって、先読みコマンドを決定し、ステップＳ１０６において、
主制御用ＲＡＭ３０ｃに設定する。具体的に、主制御用ＣＰＵ３０ａは、当り判定用乱数
の値を読み出し、その値が大当り判定値であるか否かを特定（判定）する。当り判定用乱
数の値が大当り判定値であると特定した場合、主制御用ＣＰＵ３０ａは、先読みコマンド
として「Ｅ５Ｈ００Ｈ」又は「Ｅ６Ｈ００Ｈ」を決定し、ステップＳ１０６において、主
制御用ＲＡＭ３０ｃに設定する。
【０１６９】
　また、当り判定用乱数の値が大当り判定値ではないと特定した場合、主制御用ＣＰＵ３
０ａは、それぞれ指定された保留記憶数に対応する変動パターン決定用乱数の値によって
、先読みコマンドを決定し、ステップＳ１０６において、主制御用ＲＡＭ３０ｃに設定す
る。具体的に、主制御用ＣＰＵ３０ａは、変動パターン決定用乱数の値を読み出し、その
値が何れの判定値であるか否かを特定（判定）する。そして、主制御用ＣＰＵ３０ａは、
その判定結果に基づいて、先読みコマンドとして「Ｅ５Ｈ０１Ｈ」～「Ｅ５Ｈ０５Ｈ」、
又は「Ｅ６Ｈ０１Ｈ」～「Ｅ６Ｈ０５Ｈ」を決定し、ステップＳ１０６において、主制御
用ＲＡＭ３０ｃに設定する。
【０１７０】
　このように、主制御用ＣＰＵ３０ａは、始動保留球と対応付けて記憶された当り判定用
乱数（当り判定用情報）に基づく大当り判定前に、その始動保留球と対応付けて記憶され
た当り判定用乱数及び変動パターン決定用乱数（変動時間決定用情報）を判定することと
なる。
【０１７１】
　その一方で、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、先読みコマンドと、保留指定コマンドとが入
力したか否かを判定する。この判定結果が肯定の場合（先読みコマンドと、保留指定コマ
ンドとが入力した）、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、先読みコマンドから事前判定の対象と
なる変動ゲームの保留記憶数を特定し、その保留記憶数に対応して先読みコマンドを記憶
する。そして、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、演出制御用ＲＡＭ３１ｃに割り当てられた先
読みコマンドに基づいて、大当り遊技の終了後、２回目の変動ゲームにおける変動時間を
特定することとなる。
【０１７２】
　その後、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、大当り
遊技の終了後、１回目の変動ゲームとして、中断されていない新しい変動ゲームが開始さ
れると判定し、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を特定し、その
変動パターンの変動時間を特定する。そして、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、１回目の変動
ゲームと２回目の変動ゲームの変動時間を合算し、合算変動時間を算出し、演出制御用Ｒ
ＡＭ３１ｃに設定する。
【０１７３】
　その一方で、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、変動パターン指定コマンドではなく特図中断
解除指定コマンドを入力すると、大当り遊技の終了後、１回目の変動ゲームとして、中断
されていた変動ゲームが再開されると判定し、変動時間計数カウンタから値を読み出し、
その変動ゲームの残りの変動時間を特定する。そして、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、１回
目の変動ゲームの変動時間と２回目の変動ゲームの変動時間とを合算して合算変動時間を
算出し、演出制御用ＲＡＭ３１ｃに設定する。
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【０１７４】
　そして、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、設定した合算変動時間に基づいて、演出表示装置
１１の表示制御を行うことで、初期時間演出、上乗せ時間演出、及びカウントダウン演出
を実行させる。特に、本実施形態においては、１回目の変動ゲームの開始タイミングから
所定時間で、合算変動時間自体を報知する場合と、合算変動時間以内で継続可能時間を報
知する場合とが含まれている。
【０１７５】
　このように、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、大当り判定前に、事前判定の判定結果を示す
先読みコマンドに基づいて、保留されている変動ゲームの変動時間を特定する。そして、
演出制御用ＣＰＵ３１ａは、中断された変動ゲームの残り時間と、特定された保留されて
いる変動ゲームの変動時間とに基づいて、変短状態の付与が終了するまでの合算時間に関
する報知を行わせる。
【０１７６】
　以上詳述したように、第２実施形態は、第１実施形態における（１）～（４）の効果に
加えて、以下の効果を有する。
　（５）保留されている変動ゲームにおける変動時間を事前に判定し、その判定結果に基
づいて変動ゲームの変動時間を特定する。そして、特定された変動ゲームの変動時間に基
づいて、変短状態の付与が終了するまでの合算時間の報知を行わせる制御を行う。このた
め、保留されている変動ゲームの変動時間を特定することによって、変短状態の付与が終
了するまでの合算時間に関する報知を実行可能とすることができ、演出効果を高めること
ができる。したがって、斬新な遊技性を提供することができ、遊技に対する興趣の向上を
図ることができる。
［第３実施形態］
　次に、本発明を具体化した第３実施形態について説明する。なお、以下の説明では、既
に説明した実施形態と同一構成及び同一制御内容について同一符号を付すなどし、その重
複する説明を省略又は簡略する。
【０１７７】
　第１実施形態及び第２実施形態では、大当り遊技の終了後、１回目の変動ゲームとして
中断した変動ゲームが特定されたが、これに限らない。例えば、第３実施形態において、
１回目の変動ゲームとして、中断した変動ゲームを特定せずに、次の変動ゲームを特定す
るように構成してもよい。
【０１７８】
　具体的に、主制御用ＣＰＵ３０ａは、変動ゲームの実行中に役物抽選の当選により大当
り遊技が付与された場合、大当り遊技の終了後、中断されていた変動ゲームを再開させ、
その変動ゲームが終了したときには、作動回数を減算しない。その一方で、主制御用ＣＰ
Ｕ３０ａは、大当り遊技の終了後、中断されていない変動ゲームを実行させる場合には、
その変動ゲームが終了したときには、作動回数を減算する。
【０１７９】
　また、変短状態の上限回数としては、上記実施形態においては変動ゲーム及び役物ゲー
ムにおいて「２回」として規定されていたが、第３実施形態においては「１回」として規
定される。これによって、変動パターンＰ１１のような変動パターンが規定されていなく
ても問題ない。
【０１８０】
　尚、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。
　・第２実施形態において、エンディング時間の開始を契機として、事前判定を行い、先
読みコマンドを出力したが、これに限らず、例えば、始動入賞口１４への遊技球の入賞を
契機として、事前判定を行い、先読みコマンドを出力してもよい。
【０１８１】
　・第２実施形態において、大当り遊技の終了後、１回目の変動ゲームの開始以降に、継
続可能時間に関する報知を行ったが、これに限らず、例えば、１回目の変動ゲームの開始
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前であってもよく、大当り遊技中（オープニング時間、ラウンド時間、又はエンディング
時間）に、継続可能時間に関する報知を行ってもよい。
【０１８２】
　・第２実施形態において、主制御用ＣＰＵ３０ａが事前判定手段（事前特定手段）とし
て機能したが、これに限らず、例えば、演出制御用ＣＰＵ３１ａが事前判定手段として機
能してもよい。この場合、例えば、各種乱数が、主制御用ＣＰＵ３０ａから演出制御用Ｃ
ＰＵ３１ａに出力されてもよい。また、例えば、乱数の値と所定の判定値とを主制御用Ｃ
ＰＵ３０ａが事前に特定し、その結果を先読みコマンドとして演出制御用ＣＰＵ３１ａに
出力する場合であっても、その先読みコマンドを事前に特定する事前判定手段であっても
よい。すなわち、事前判定手段の機能を乱数の事前特定（事前判定）に限らず、コマンド
（先読みコマンド）の事前特定を含むように構成してもよい。つまり、当り判定用情報と
しては、当り判定用乱数や当り判定用乱数に基づく情報（例えば、先読みコマンド）が該
当し、変動時間決定用情報としては、変動パターン決定用乱数や変動パターン決定用乱数
に基づく情報（例えば、先読みコマンド）が該当する。
【０１８３】
　・第２実施形態において、事前判定の判定結果に基づいて、大当り判定が行われる前に
、大当り遊技の終了後、２回目の変動ゲームの変動時間を特定したが、これに限らず、例
えば、大当り遊技の終了後、２回目の変動ゲームが一定の変動時間として規定されており
、事前判定を行うことなく、合算変動時間を特定可能としてもよい。具体的な一例として
は、大当り遊技の終了後、２回目の変動ゲームとして、変動時間が１８０ｓの変動パター
ンしか選択されず、１回目の変動ゲームの変動時間との合算変動時間が算出されるように
構成してもよい。この場合、大当り変動用変動パターンも同じような変動時間として規定
されてもよく、その際に、大当りが確定する全回転変動が実行されてもよい。
【０１８４】
　・上記実施形態において、役物ゲームの結果を表示するような装置を備えなかったが、
これに限らず、例えば、役物ゲームの結果を表示する表示装置を備えてもよい。例えば、
通常は、はずれランプが点灯しているが、特殊通過領域を通過したときに大当りランプが
点灯するように構成してもよい。また、例えば、第１大入賞口２４が開放状態となってい
る場合にはずれランプや大当りランプが点滅するように制御してもよい。
【０１８５】
　・上記実施形態において、所定の上限数を上限として普図ゲームの実行を保留可能とし
たが、これに限らず、例えば、普図ゲームの実行を保留しなくてもよい。
　・上記実施形態において、変短状態の付与が終了するまでの時間が単位期間以上である
場合に、単位期間刻みで継続可能時間に関する報知を行ったが、これに限らない。例えば
、単位期間に拘わらず、継続可能時間に関する報知を行ってもよい。また、継続可能時間
に関する報知が行われるタイミングが予め定められていなくても、変短状態の付与が終了
するまでの時間が単位期間以上であると判定された場合に、継続可能時間に関する報知を
行うように制御してもよい。
【０１８６】
　・上記実施形態において、各種演出により、継続可能時間自体を報知したが、これに限
らず、例えば、継続可能時間に対応するキャラクタ画像や背景画像等の他の演出画像から
、継続可能時間を予測可能としてもよい。また、継続可能時間を特定可能な演出が実行さ
れたが、これに限らず、例えば、継続可能時間を予測可能なように、継続可能時間を示唆
する演出が実行されてもよい。つまり、継続可能時間が経過するまでの時間（残り継続可
能時間）が長い場合と短い場合とで異なる演出態様で継続可能時間に関する演出が実行さ
れてもよい。
【０１８７】
　・上記実施形態において、継続可能時間が「０」となってから上乗せ時間演出を実行さ
せたが、これに限らず、例えば、継続可能時間が「０」となる前に上乗せ時間演出を実行
させてもよい。
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【０１８８】
　・上記実施形態において、変短状態の付与が継続する最後の変動ゲームにおいて、はず
れ変動用変動パターンを決定するときに、変動パターンＰ０１，Ｐ０２よりも長い変動時
間である変動パターンＰ２１～Ｐ２５が決定可能であったが、これに限らない。例えば、
変動パターンＰ０１，Ｐ０２よりも短い又は同じ変動時間である変動パターンが決定され
てもよい。
【０１８９】
　・第１実施形態において、変短状態の付与が開始する最初の変動ゲームにおいて、はず
れ変動用変動パターンを決定するときに、変動パターンＰ０１，Ｐ０２よりも短い変動時
間である変動パターンＰ１１が決定可能であったが、これに限らない。例えば、変動パタ
ーンＰ０１，Ｐ０２よりも長い又は同じ変動時間である変動パターンが決定されてもよい
。
【０１９０】
　・上記実施形態において、変短状態が最低限継続できる継続可能時間と、実際に変短状
態が終了するまでの時間との両方を報知したが、これに限らず、例えば、何れか一方であ
ってもよく、少なくとも、中断させた変動ゲームの残りの変動時間に関する報知が行われ
ればよい。また、言い換えると、初期時間演出のみが実行され、上乗せ時間演出が実行さ
れないように構成してもよい。
【０１９１】
　・上記実施形態において、大当りの種類に基づいて、大当り遊技の終了後に変短状態の
上限回数を同じとしたが、これに限らず、例えば、大当りの種類に基づいて、大当り遊技
の終了後に変短状態の上限回数を異ならせてもよい。つまり、上記実施形態において、変
短状態の上限回数を「１回」や「２回」に定めたが、これに限らず、例えば、複数種類の
変短状態の上限回数が定められていてもよい。具体的には、変短状態の上限回数が「１回
」と「５回」であってもよい。また、例えば、１回の変動パターンが単位期間（例えば、
１分）として規定されており、変短状態の上限回数が「１回」である場合には、変短状態
の付与が終了するまでの時間が１分となり、変短状態の上限回数が「５回」である場合に
は、変短状態の付与が終了するまでの時間が５分となるように構成してもよい。
【０１９２】
　・上記実施形態において、当選した大当りの種類によって変短状態を付与しない場合が
あるが、これに限らず、例えば、大当り遊技の終了後に必ず変短状態を付与してもよい。
　・上記実施形態において、変動ゲームにおける特図に対応する飾図が演出表示装置１１
に表示されたが、これに限らず、例えば、普図ゲームにおける普図に対応する飾図が演出
表示装置１１に表示されるように構成してもよく、これらの組み合わせであってもよい。
【０１９３】
　・上記実施形態において、演出表示装置１１により画像を表示させることにより、各種
演出を実行したが、これに限らず、演出表示装置１１による画像以外でも、例えば、スピ
ーカからの音声、ランプ等の発光、振動部の振動、可動体の変位、送風装置からの送風な
どであってもよく、これらの組み合わせであってもよい。
【０１９４】
　・上記実施形態において、大当り抽選の当選による大当り遊技で、ラウンド遊技の規定
ラウンド数（上限ラウンド数）が「１６回」に設定されるが、これに限らない。例えば、
当選した大当りの種類によっては、規定ラウンド数を異ならせてもよく、更には、一部の
ラウンド遊技において実質的に出玉が得られないように設定してもよい。また、例えば、
全てのラウンド遊技において実質的に出玉が得られないように設定してもよい。
【０１９５】
　・上記実施形態において、役物抽選の当選による大当り遊技で、ラウンド遊技の規定ラ
ウンド数（上限ラウンド数）が実質的に「１６回」に設定されるが、これに限らない。例
えば、例えば、複数の特殊通過領域を設けてもよい。この場合、通過した特殊通過領域の
種類によっては、規定ラウンド数を異ならせてもよく、更には、一部のラウンド遊技にお
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いて実質的に出玉が得られないように設定してもよい。また、例えば、全てのラウンド遊
技において実質的に出玉が得られないように設定してもよい。
【０１９６】
　・上記実施形態において、変短状態が付与されているか否かに対応して、開閉羽根１６
を開閉動作させる開放パターンが決定されたが、これに限らない。例えば、普通当りの種
類に対応して、開閉羽根１６を開閉動作させる開放パターンが決定されてもよい。また、
変短状態としては、開閉羽根１６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
の変動時間が非変短状態と比較して短縮されること、普通当り抽選に当選した際、非変短
状態と比較して長い開放時間となる動作パターンで開閉羽根１６が開閉動作することの何
れかであってもよい。もちろん、変動ゲームの変動時間が非変短状態と比較して短縮され
てもよく、これらの組み合わせであってもよい。
【０１９７】
　・上記実施形態において、普通電動入賞口１５において、開閉羽根１６が閉鎖状態とな
ると、遊技球が入賞不可能となったが、これに限らず、例えば、開放状態よりも入賞し難
くければ、遊技球が入賞可能であってもよい。また、第１大入賞口２４及び第２大入賞口
２２において、第１大入賞口羽根２３及び第２大入賞口扉２１が閉鎖状態となると、遊技
球が入賞不可能となったが、これに限らず、例えば、開放状態よりも入賞し難くければ、
遊技球が入賞可能であってもよい。つまり、開閉羽根１６、第１大入賞口羽根２３及び第
２大入賞口扉２１が開状態と閉状態とを取り得るように動作可能であればよい。
【０１９８】
　・上記実施形態において、例えば、作動ゲート１９、第１大入賞口２４、普通電動入賞
口１５が遊技盤１０の右側にそれぞれ配設されたが、これに限らず、例えば、遊技盤１０
の左側にそれぞれ配設されてもよい。また、例えば、第２大入賞口２２が遊技盤１０の右
側にそれぞれ配設されてもよい。また、上記実施形態において、上方から順番に、作動ゲ
ート１９、第１大入賞口２４、普通電動入賞口１５が配設されたが、これに限らず、例え
ば、普通電動入賞口１５が上方に配設されていても問題ない。
【０１９９】
　・上記実施形態において、普通図柄表示装置２０に普通当り図柄が表示された場合に、
作動口１５ａが開放状態となったが、必ずしも普通当り図柄が表示されることが条件では
なく、普通当り抽選で当選し、普通当り遊技が付与されることで有利な状態となり得る場
合に作動口１５ａが開放状態となるようにすればよい。
【０２００】
　・上記実施形態において、特図及び普図の表示態様は問わない。例えば、上記実施形態
において、特図としては１４セグメント型の表示装置を用いたが、これに限らず、数字を
表示するものでなくても、複数のドットを表示する表示装置や、単に複数のＬＥＤ等を点
灯及び消灯を行う表示装置であってもよい。
【０２０１】
　・上記実施形態において、例えば、第２大入賞口２２に入賞した遊技球が通過可能な特
定通過領域と一般通過領域とを形成し、ラウンド制御が終了するまでに特定通過領域を遊
技球が通過しなかった場合に、それ以降のラウンド制御が実行されないで大当り遊技が終
了するように制御してもよい（所謂、「パンク」）。また、例えば、特定ラウンドのラウ
ンド制御に限り、特定通過領域を遊技球が通過しなかった場合に、それ以降のラウンド制
御が実行されないで大当り遊技が終了するように制御してもよい。
【０２０２】
　・上記実施形態において、第１大入賞口２４と第２大入賞口２２とを別体として構成し
たが、これに限らず、例えば、１つの大入賞口で構成してもよい。
　・上記実施形態において、変動ゲームと役物ゲームとを原則として独立して実行させた
が、これに限らず、例えば、第１変動ゲームと第２変動ゲームとを同時に実行させてもよ
い。この場合、普通電動入賞口１５に遊技球が入賞することが第２変動ゲームの始動条件
となる。また、特図に関する各種制御が、第１変動ゲームと第２変動ゲームとで行われる
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、その大当り遊技が終了すると、その変動ゲームを再開するように制御する。例えば、第
２変動ゲームにおいて、当り抽選の結果により当りに当選した場合に、特図の種類により
、当りの種類（大当り及び小当り）を決定し、小当りに当選した場合に、第１大入賞口２
４を開放状態とするように構成してもよい。また、例えば、大当り抽選と、小当り抽選と
を別々に行うように制御してもよく、その実行順序も問わず、大当り抽選に当選しなかっ
た場合に、小当り抽選を行っても、小当り抽選に当選しなかった場合に、大当り抽選を行
ってもよい。また、例えば、第２変動ゲームにおいて当り抽選の結果に基づいて小当りに
当選した後に、特殊通過領域を遊技球が通過した場合に、大当り遊技が生起される一方で
、第２変動ゲームで当り抽選の結果に基づいて大当りに当選した場合に、特殊通過領域を
遊技球が通過したか否かに拘わらず、大当り遊技が生起されなくてもよい。また、例えば
、当り抽選の結果に基づいて小当りに当選しないように構成してもよい。また、例えば、
第２変動ゲームにおいて大当りに当選した場合に、大当り遊技が生起され、１ラウンド目
のラウンド遊技において、第１大入賞口２４を開放状態に動作させ、特殊通過領域を遊技
球が通過したときに、大当り遊技が継続され、２ラウンド目のラウンド遊技において、第
２大入賞口２２を開放状態に動作させるように制御してもよい。つまり、変動ゲームにお
いて大当り表示結果が表示された場合に、第１大入賞口羽根２３（第１大入賞口２４）が
開放状態となる大当り遊技が生起され、特殊通過領域を遊技球が通過したことを条件とし
て大当り遊技が継続されるように構成してもよい。また、２種類の変動ゲームではなく、
例えば、１種類又は３種類以上の変動ゲームや、複数種類の役物ゲームを実行させてもよ
い。
【符号の説明】
【０２０４】
　１１…演出表示装置（報知手段）、１２…特別図柄表示装置（表示手段）、１４…始動
入賞口（始動手段）、１５…普通電動入賞口（可変入球手段）、１５ａ…作動口（普通入
球口）、１６…開閉羽根（開閉手段）、２１…第２大入賞口扉（特別開閉手段）、２２…
第２大入賞口（特別入球手段）、２３…第１大入賞口羽根（特殊開閉手段）、２４…第１
大入賞口（特殊入球手段）、２４ａ…特殊入賞口（特殊入球口）、３０…主制御基板、３
０ａ…主制御用ＣＰＵ（当り判定手段、大当り判定手段、小当り判定手段、当り種類決定
手段、変動時間決定手段、時間決定手段、遊技状態制御手段、普通当り判定手段、開閉制
御手段、特殊開閉制御手段）、３１…演出制御基板、３１ａ…演出制御用ＣＰＵ（報知制
御手段、残り時間判定手段、事前判定手段、変動時間特定手段）。
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