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(57)【要約】
【課題】連続予告演出中に実行される予告演出が単調と
ならず、遊技者が興味を抱く予告演出を実行すること。
【解決手段】１回の図柄変動ゲームにおいて、図柄の変
動開始から図柄の変動停止までを１回とする変動サイク
ルを複数回、連続して実行し、変動サイクルの実行回数
によって大当り表示結果が表示されるか否かの可能性が
変化する連続予告演出を実行する際に、通常の図柄変動
ゲームの予告選択手法と同一手法を用いて連続予告演出
の対象となる変動サイクルにおける単独予告演出の実行
の有無及び演出内容を選択する。これにより、連続予告
演出を伴わない通常の図柄変動ゲーム（図１５（ｃ））
で実行される単独予告演出が、連続予告演出を伴う図柄
変動ゲーム（図１５（ａ），（ｂ））において連続予告
演出の変動サイクルで実行されるようになる。
【選択図】図１５
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【特許請求の範囲】
【請求項１】
　複数種類の図柄を変動させてから図柄を確定停止表示するまでを１回とする図柄変動ゲ
ームを表示する表示手段を備え、前記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おいて、
　前記大当り表示結果が表示されるか否かの可能性を示唆する予告演出を前記図柄変動ゲ
ーム中に前記表示手段に表示する予告演出表示手段と、
　前記予告演出表示手段に表示させる予告演出を選択する予告選択手段と、を備え、
　前記予告演出は、１回の図柄変動ゲームにおいて、図柄の変動開始から図柄の変動停止
までを１回とする変動サイクルを複数回、連続して実行し、前記変動サイクルの実行回数
によって前記大当り表示結果が表示されるか否かの可能性が変化する連続予告演出と、１
回の図柄変動ゲームにおいて予め定めた時期に実行可能とされ、その実行の有無及び演出
内容によって前記大当り表示結果が表示されるか否かの可能性が変化する単独予告演出と
、を含み、
　前記連続予告演出中の変動サイクルで行われる変動内容は、前記連続予告演出を伴わな
い通常の図柄変動ゲームで行われる変動内容を含んで構成されており、
　前記予告演出表示手段は、前記連続予告演出中の変動サイクルにおいて前記通常の図柄
変動ゲームで実行される前記単独予告演出を実行し、
　前記予告選択手段は、前記通常の図柄変動ゲームにおける前記単独予告演出の実行の有
無及び演出内容を予め定めた予告選択手法によって選択し、前記連続予告演出を実行する
場合には前記通常の図柄変動ゲームの予告選択手法と同一手法を用いて前記連続予告演出
の対象となる変動サイクルにおける前記単独予告演出の実行の有無及び演出内容を選択す
ることを特徴とする遊技機。
【請求項２】
　前記単独予告演出の選択率を定めた予告振分テーブルを記憶するテーブル記憶手段を有
し、
　前記予告選択手段は、前記通常の図柄変動ゲーム及び前記連続予告演出の対象となる変
動サイクルにおいて、同一の予告振分テーブルを用いて前記単独予告演出の実行の有無及
び演出内容を選択することを特徴とする請求項１に記載の遊技機。
【請求項３】
　前記連続予告演出は、前記変動サイクルを同じ実行回数分、実行する場合において、前
記図柄が確定停止表示されて最終的な表示結果が表示される最終回の変動サイクルよりも
前に実行される同一回数目の変動サイクルにてリーチ演出を含むか否かによって前記図柄
の変動開始から最後の図柄の変動停止までの図柄変動時間が異なる少なくとも２種類の図
柄変動時間パターンで実行されることを特徴とする請求項１又は請求項２に記載の遊技機
。
【請求項４】
　前記単独予告演出には、関連付けた複数の演出内容を予め定めた実行順序にしたがって
段階的に実行させ、その実行された段階数に応じて前記大当り表示結果が表示されるか否
かの可能性が変化する段階予告演出を含み、
　前記段階予告演出には、前記通常の図柄変動ゲーム及び前記連続予告演出の対象となる
変動サイクルにおいてリーチが形成されることを示唆する段階数が定められていることを
特徴とする請求項３に記載の遊技機。
【請求項５】
　前記図柄変動ゲームは、当該ゲームの開始から終了までの変動時間及び当該ゲーム中に
行われる変動内容を特定可能な変動パターンにしたがって実行され、
　前記図柄変動時間パターンは、前記図柄変動時間が通常図柄変動時間となる通常変動サ
イクルと、前記図柄変動時間が前記リーチ演出を含むことによって前記通常変動時間より
も長く設定したリーチ変動サイクルによって構成され、
　１つの変動パターンには、前記変動サイクルを同じ実行回数分、実行する複数の図柄変
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動パターンが対応付けられており、前記変動サイクルを同じ実行回数分、実行する図柄変
動時間パターンにおいては前記図柄変動時間パターンを構成する変動サイクルを組み合わ
せた時の合計時間が同じ時間に設定され、
　前記リーチ変動サイクルには、前記通常の図柄変動ゲームで行われる変動内容の一部を
省略して構成した省略リーチ変動サイクルを含み、
　前記省略リーチ変動サイクルにおいて、前記予告選択手段が選択した単独予告演出の実
行時期が省略されている場合に、その単独予告演出の実行を規制する実行規制手段を備え
たことを特徴とする請求項３及び請求項４に記載の遊技機。
【発明の詳細な説明】
【技術分野】
【０００１】
　本発明は、１回の図柄変動ゲームにおいて、図柄の変動開始から図柄の変動停止までを
１回とする変動サイクルを複数回、連続して実行可能な遊技機に関する。
【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、遊技盤に配設した始動入賞口への遊技
球の入球を契機に大当りか否かの大当り抽選を行い、その大当り抽選の抽選結果を複数列
の図柄を変動させて表示する図柄変動ゲームを実行させることにより導出させている。図
柄変動ゲームでは、最終的に確定停止表示された図柄が大当り図柄である場合、遊技者は
大当りを認識し得るようになっている。
【０００３】
　この種の図柄変動ゲームでは、遊技者の興趣を向上させるために、遊技者に対して「大
当り」となる可能性を示唆する様々な演出を行っている。このような演出の一つとして１
回の図柄変動ゲームにおいて、複数回の図柄変動ゲームが実行されているかのように演出
を行う連続予告演出がある（例えば、特許文献１参照）。そして、連続予告演出では、一
般的に、連続予告演出以外の通常時の図柄変動ゲームにおいて実行される予告演出（単独
予告演出）とは異なる連続予告演出時専用の予告演出が用意され、当該予告演出が実行さ
れていた。
【０００４】
　また、連続予告演出専用の予告演出を使用せずに、通常時の図柄変動ゲームにおいて実
行される予告演出を使用することも行われているが、連続予告演出の対象となる所定回数
目の図柄変動ゲームにおいて実行される予告演出は予め定められている（例えば、特許文
献２参照）。
【特許文献１】特開２００５－２６１７１１号公報
【特許文献２】特開２００４－３２１６２２号公報
【発明の開示】
【発明が解決しようとする課題】
【０００５】
　ところで、従来の連続予告演出において実行される予告演出は、連続予告演出中の現在
の図柄変動ゲームが何回目の図柄変動ゲームであるかということを遊技者に知らせるため
に用いられていた。つまり、予告演出は、本来、予告演出を伴う図柄変動ゲームの大当り
の期待度を表すために実行されるが、連続予告演出の対象となる図柄変動ゲームでは本来
の目的とは異なる用いられ方をしていた。そのため、連続予告演出中の予告演出は単調な
ものとなり、遊技者は連続予告演出中の予告演出に対して興味を抱かないという問題があ
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、連続予告演出中に実行される予告演出が単調とならず、遊技者が興味を抱く
予告演出を実行す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】
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【０００７】
　上記問題点を解決するために、請求項１に記載の発明は、複数種類の図柄を変動させて
から図柄を確定停止表示するまでを１回とする図柄変動ゲームを表示する表示手段を備え
、前記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おいて、前記大当り表示結果が表示される
か否かの可能性を示唆する予告演出を前記図柄変動ゲーム中に前記表示手段に表示する予
告演出表示手段と、前記予告演出表示手段に表示させる予告演出を選択する予告選択手段
と、を備え、前記予告演出は、１回の図柄変動ゲームにおいて、図柄の変動開始から図柄
の変動停止までを１回とする変動サイクルを複数回、連続して実行し、前記変動サイクル
の実行回数によって前記大当り表示結果が表示されるか否かの可能性が変化する連続予告
演出と、１回の図柄変動ゲームにおいて予め定めた時期に実行可能とされ、その実行の有
無及び演出内容によって前記大当り表示結果が表示されるか否かの可能性が変化する単独
予告演出と、を含み、前記連続予告演出中の変動サイクルで行われる変動内容は、前記連
続予告演出を伴わない通常の図柄変動ゲームで行われる変動内容を含んで構成されており
、前記予告演出表示手段は、前記連続予告演出中の変動サイクルにおいて前記通常の図柄
変動ゲームで実行される前記単独予告演出を実行し、前記予告選択手段は、前記通常の図
柄変動ゲームにおける前記単独予告演出の実行の有無及び演出内容を予め定めた予告選択
手法によって選択し、前記連続予告演出を実行する場合には前記通常の図柄変動ゲームの
予告選択手法と同一手法を用いて前記連続予告演出の対象となる変動サイクルにおける前
記単独予告演出の実行の有無及び演出内容を選択することを要旨とする。
【０００８】
　請求項２に記載の発明は、請求項１に記載の遊技機において、前記単独予告演出の選択
率を定めた予告振分テーブルを記憶するテーブル記憶手段を有し、前記予告選択手段は、
前記通常の図柄変動ゲーム及び前記連続予告演出の対象となる変動サイクルにおいて、同
一の予告振分テーブルを用いて前記単独予告演出の実行の有無及び演出内容を選択するこ
とを要旨とする。
【０００９】
　請求項３に記載の発明は、請求項１又は請求項２に記載の遊技機において、前記連続予
告演出は、前記変動サイクルを同じ実行回数分、実行する場合において、前記図柄が確定
停止表示されて最終的な表示結果が表示される最終回の変動サイクルよりも前に実行され
る同一回数目の変動サイクルにてリーチ演出を含むか否かによって前記図柄の変動開始か
ら最後の図柄の変動停止までの図柄変動時間が異なる少なくとも２種類の図柄変動時間パ
ターンで実行されることを要旨とする。
【００１０】
　請求項４に記載の発明は、請求項３に記載の遊技機において、前記単独予告演出には、
関連付けた複数の演出内容を予め定めた実行順序にしたがって段階的に実行させ、その実
行された段階数に応じて前記大当り表示結果が表示されるか否かの可能性が変化する段階
予告演出を含み、前記段階予告演出には、前記通常の図柄変動ゲーム及び前記連続予告演
出の対象となる変動サイクルにおいてリーチが形成されることを示唆する段階数が定めら
れていることを要旨とする。
【００１１】
　請求項５に記載の発明は、請求項３及び請求項４に記載の遊技機において、前記図柄変
動ゲームは、当該ゲームの開始から終了までの変動時間及び当該ゲーム中に行われる変動
内容を特定可能な変動パターンにしたがって実行され、前記図柄変動時間パターンは、前
記図柄変動時間が通常図柄変動時間となる通常変動サイクルと、前記図柄変動時間が前記
リーチ演出を含むことによって前記通常変動時間よりも長く設定したリーチ変動サイクル
によって構成され、１つの変動パターンには、前記変動サイクルを同じ実行回数分、実行
する複数の図柄変動パターンが対応付けられており、前記変動サイクルを同じ実行回数分
、実行する図柄変動時間パターンにおいては前記図柄変動時間パターンを構成する変動サ
イクルを組み合わせた時の合計時間が同じ時間に設定され、前記リーチ変動サイクルには
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、前記通常の図柄変動ゲームで行われる変動内容の一部を省略して構成した省略リーチ変
動サイクルを含み、前記省略リーチ変動サイクルにおいて、前記予告選択手段が選択した
単独予告演出の実行時期が省略されている場合に、その単独予告演出の実行を規制する実
行規制手段を備えたことを要旨とする。
【発明の効果】
【００１２】
　本発明によれば、連続予告演出中に実行される予告演出が単調とならず、遊技者が興味
を抱く予告演出を実行することができる。
【発明を実施するための最良の形態】
【００１３】
　（第１の実施形態）
　以下、本発明を具体化した第１の実施形態を図１～図１５にしたがって説明する。
　図１には、パチンコ遊技機１０と該パチンコ遊技機１０が遊技場の遊技機設置設備（遊
技島）に設置された際に並設される遊技媒体貸出用ユニットとしてのカードユニット装置
１１が略示されている。カードユニット装置１１には、遊技者に貸し出される貸出用遊技
媒体としての遊技球（貸し球）と交換可能な交換媒体としてのプリペイドカードを投入す
るための投入口１１ａが設けられている。カードユニット装置１１は、投入されたプリペ
イドカードの価値を読み書き可能な構成となっている。具体的に言えば、カードユニット
装置１１は、投入時にプリペイドカードの残金（価値）を読込むとともに、貸し球の払出
しに伴ってプリペイドカードの残金（価値）を書き替える。
【００１４】
　パチンコ遊技機１０の機体の外郭をなす外枠１２の開口前面側には、各種の遊技用構成
部材をセットする縦長方形の中枠１３が開放及び着脱自在に組み付けられているとともに
、中枠１３の前面側には前枠１４が開閉及び着脱自在に組み付けられている。前枠１４は
、図１に示すようにパチンコ遊技機１０を機正面側から見た場合において、中枠１３に重
なるように組み付けられている。このため、中枠１３は、前枠１４の後側に配置されてお
り、機正面側からは視認し得ないようになっている。前枠１４は、中央部に窓口１５を有
するとともに、該窓口１５の下方にパチンコ遊技機１０の遊技媒体となる遊技球を貯留可
能な第１貯留皿としての上皿（貯留皿）１６を一体成形した構成とされている。前枠１４
の裏面側には、機内部に配置された遊技盤ＹＢを保護し、かつ窓口１５を覆う大きさのガ
ラスを支持する図示しないガラス支持枠が着脱及び傾動開放可能に組み付けられている。
遊技盤ＹＢは、中枠１３に装着される。また、前枠１４には、窓口１５のほぼ全周を囲む
ように、図示しない発光体（ランプ、ＬＥＤなど）の発光（点灯や点滅）により発光演出
を行う電飾表示部を構成する上側枠用ランプ部１７と、左側枠用ランプ部１８と、右側枠
用ランプ部１９とが配置されている。各枠用ランプ部１７，１８，１９は、前枠１４の前
面に装着される複数の発光体を、該各発光体の発する光を透過可能に成形したランプレン
ズ１７ａ，１８ａ，１９ａで覆って構成されている。
【００１５】
　前枠１４には、窓口１５の左右上部に、各種音声を出力して音声演出を行う左スピーカ
２０と、右スピーカ２１とが配置されている。左スピーカ２０と右スピーカ２１は、前枠
１４の裏面に装着されており、該前枠１４の前面であって左スピーカ２０及び右スピーカ
２１の装着部位に対応する部位には図示しない放音孔が複数形成されている。
【００１６】
　中枠１３の前面側であって前枠１４の下部には、上皿１６から溢れ出た遊技球を貯留す
る第２貯留皿としての下皿（貯留皿）２３が装着されている。また、中枠１３の前面側で
あって下皿２３の右方には、遊技球を遊技盤ＹＢに発射させる際に遊技者によって回動操
作される遊技球発射用の発射ハンドル２４が装着されている。また、前枠１４には、下皿
２３の左方に、各種音声を出力して音声演出を行う下スピーカ２５が配置されている。下
スピーカ２５は、中枠１３に装着されている。
【００１７】
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　上皿１６には、その左方側に機内部から払出される遊技球の払出口１６ａが設けられて
いるとともに、遊技者の保有する遊技球を貯留する凹状の貯留通路１６ｂが連設されてお
り、さらに右方側に貯留通路１６ｂ内の遊技球を機内部に取り込む図示しない上皿取込口
が設けられている。上皿１６に貯留された遊技球は、貯留通路１６ｂにより前記上皿取込
口へ案内されるとともに該上皿取込口を介して１球ずつ機内に取り込まれ、遊技盤ＹＢに
向けて発射される。遊技盤ＹＢに向けて発射される遊技球は、発射ハンドル２４の回動量
に応じて発射の強弱が設定される。また、下皿２３には、上皿１６から溢れ出て流下した
遊技球の出口２３ａが設けられているとともに、遊技球を貯留する凹状の貯留部２３ｂが
遊技球の出口２３ａに連設されている。
【００１８】
　次に、遊技盤ＹＢの構成について図２にしたがって詳しく説明する。
　遊技盤ＹＢの前面には、発射ハンドル２４の操作によって発射された遊技球を誘導し、
かつパチンコ遊技の主体となるほぼ円形の遊技領域Ｈ１を形成する誘導レール２６が円形
渦巻き状に敷設されている。この誘導レール２６によって遊技盤ＹＢには、該遊技盤ＹＢ
の左下方から左上方に向かって延びる遊技球の誘導路２６ａが形成されるとともに、誘導
レール２６の内側に遊技領域Ｈ１が形成される。また、遊技盤ＹＢの前面であって誘導レ
ール２６の外側となる遊技領域Ｈ１外は、パチンコ遊技に直接関与しない非遊技領域Ｈ２
とされている。
【００１９】
　遊技盤ＹＢの遊技領域Ｈ１のほぼ中央（センター）には、各種の表示器や各種の飾りを
施した表示枠体（センター役物）２７が装着されている。表示枠体２７の略中央には、正
面視横長矩形に開口するセット口２７ａが形成されており、当該セット口２７ａに整合し
て表示枠体２７には液晶ディスプレイ型の画像表示部ＧＨを有する表示手段としての演出
表示装置２８が装着されている。演出表示装置２８には、複数列（本実施形態では３列）
の図柄列を変動させて行う図柄変動ゲームを含み、該ゲームに関連して実行される各種の
表示演出（遊技演出）が画像表示されるようになっている。本実施形態において演出表示
装置２８の図柄変動ゲームでは、複数列（本実施形態では３列）の図柄からなる図柄組み
合わせを導出する。なお、演出表示装置２８の図柄変動ゲームは、表示演出を多様化する
ための飾り図柄（演出図柄）を用いて行われる。また、表示枠体２７には、発光により発
光演出を行う盤用ランプ部２７ｂが装着されている。
【００２０】
　また、表示枠体２７の左下方には、複数個の発光体（本実施形態ではＬＥＤ）を内蔵し
た発光型の表示装置２９が配置されている。本実施形態の表示装置２９は、特別図柄表示
装置３０と、特別図柄保留記憶表示装置３１と、普通図柄表示装置３２と、普通図柄保留
記憶表示装置３３とから構成されている。
【００２１】
　本実施形態の特別図柄表示装置３０は、表示装置２９の中央に配置された複数個（本実
施形態では７個）の発光体（本実施形態ではＬＥＤ）をレンズカバー２９ａで覆って構成
した複数個（本実施形態では７個）の特別図柄発光部３０ａ～３０ｇを備えている。そし
て、特別図柄表示装置３０では、７個の特別図柄発光部３０ａ～３０ｇのうち、所定個数
（１個以上）の特別図柄発光部の発光体を点灯させて、その点灯した特別図柄発光部の位
置と個数によって区別される組み合わせを導出する図柄変動ゲームが発光表示されるよう
になっている。本実施形態のパチンコ遊技機１０では、図柄変動ゲームで点灯又は消灯す
る特別図柄発光部を特別図柄として扱っている。特別図柄は、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。
【００２２】
　演出表示装置２８と特別図柄表示装置３０では、図柄変動ゲームの開始により同時に図
柄（特別図柄と飾り図柄）の変動が開始される。具体的には、図柄変動ゲームの開始に伴
って、特別図柄表示装置３０では発光体の点灯及び消灯することで特別図柄の変動が開始
する一方で、演出表示装置２８では各列の飾り図柄の変動が開始する。そして、演出表示
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装置２８と特別図柄表示装置３０には、大当り抽選の抽選結果に基づき、図柄変動ゲーム
の終了によって同時に大当り図柄（大当り表示結果）又ははずれ図柄（はずれ表示結果）
が確定的に停止表示される。このとき、特別図柄表示装置３０と演出表示装置２８では、
大当り抽選の抽選結果が大当りである場合には何れの表示装置にも大当り図柄が確定的に
停止表示（確定停止表示）され、大当り抽選の抽選結果がはずれである場合には何れの表
示装置にもはずれ図柄が確定停止表示される。大当り図柄は、大当り抽選の抽選結果が大
当りである場合に図柄変動ゲームで確定停止表示されるものであり、はずれ図柄は、大当
り抽選の抽選結果がはずれである場合に図柄変動ゲームで確定停止表示されるものである
。
【００２３】
　本実施形態において演出表示装置２８の図柄変動ゲームで導出される大当り図柄とはず
れ図柄は、各列に導出された飾り図柄の組み合わせによって構成されるとともに、例えば
、大当り図柄は全列が同一の飾り図柄からなる組み合わせで構成される一方で、はずれ図
柄は全列が同一の飾り図柄にならない組み合わせで構成される。本実施形態において演出
表示装置２８には、各列毎に、「１」～「８」までの数字が飾り図柄として表示されるよ
うになっている。一方、本実施形態において特別図柄表示装置３０の図柄変動ゲームで導
出される大当り図柄とはずれ図柄は、特別図柄表示装置３０を構成する発光体において発
光した発光体の組み合わせによって構成される。
【００２４】
　また、本実施形態のパチンコ遊技機１０では、演出表示装置２８の表示領域（画像表示
面）を特別図柄表示装置３０の表示領域よりも大きく形成し、演出表示装置２８を遊技者
の正面に目立つように配置している。このため、遊技者は、特別図柄表示装置３０よりも
自身の目の前で多彩な画像によって表示演出（例えば、リーチ演出や予告演出）が行われ
る演出表示装置２８の表示内容に注目し、該演出表示装置２８の図柄変動ゲームで導出さ
れて確定停止表示される図柄組み合わせから大当り又ははずれを認識することになる。
【００２５】
　前記リーチ演出は、演出表示装置２８で行われる図柄変動ゲームにおいて予め定めた特
定列の飾り図柄が同一の図柄で、かつ特定列以外の列が変動する組み合わせで構成される
リーチ図柄が停止表示されることによって行われる演出である。リーチ図柄は、本実施形
態のパチンコ遊技機１０のように３列の飾り図柄を表示させる場合であって図柄の変動停
止順序が左列→右列→中列の順に定められている場合、左列の飾り図柄と右列の飾り図柄
が同一となる組み合わせで構成される。予告演出は、１回の図柄変動ゲームにおいて該ゲ
ームにおける大当りか否か（大当り表示結果が表示されるか否か）の可能性（すなわち、
大当りの期待度）を示唆する演出である。この予告演出は、内部抽選で大当りが決定され
ている場合の図柄変動ゲームで出現すると、その予告が該ゲームで現実化されて大当りと
なる。その一方で、予告演出は、内部抽選ではずれが決定されている場合の図柄変動ゲー
ムで出現すると、その予告が該ゲームで現実化されずにはずれとなる。
【００２６】
　図１及び図２の説明に戻り、表示装置２９を構成する特別図柄保留記憶表示装置（始動
保留球数表示手段）３１は、特別図柄表示装置３０の上方に配設されており、複数個（本
実施形態では４個）の発光体（本実施形態ではＬＥＤ）をレンズカバー２９ａで覆って構
成した複数個（本実施形態では４個）の特別図柄保留発光部３１ａ～３１ｄを備えている
。そして、特別図柄保留記憶表示装置３１は、機内部で記憶した特別図柄用の始動保留球
の記憶数（以下、「保留記憶数」と示す）を遊技者に報知する。本実施形態のパチンコ遊
技機１０は、表示枠体２７の下方に配置される始動入賞口（上始動入賞口３５と下始動入
賞口３６）へ遊技球が入球した場合、その入球した遊技球を始動保留球として記憶し、そ
の始動保留球の個数を特別図柄用の保留記憶数として機内部（主制御基板４５の主制御用
ＲＡＭ４５ｃ）で記憶するようになっている。特別図柄用の保留記憶数は、保留中（図柄
変動ゲーム待機中）の図柄変動ゲームの回数を示している。特別図柄用の保留記憶数は、
前記始動入賞口に遊技球が入球することで１加算され、図柄変動ゲームの開始により１減
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算される。したがって、図柄変動ゲーム中に始動入賞口へ遊技球が入球すると、特別図柄
用の保留記憶数は更に加算され、所定の上限数（本実施形態では４個）まで累積されるよ
うになっている。
【００２７】
　そして、特別図柄保留記憶表示装置３１は、特別図柄保留発光部３１ａ～３１ｄの点灯
個数により保留中の図柄変動ゲームの回数（始動保留球の個数）を遊技者に報知する構成
となっている。具体的に言えば、特別図柄保留記憶表示装置３１は、保留記憶数が「１」
の場合には１つの特別図柄保留発光部３１ａのみが点灯して１回の図柄変動ゲームが保留
中であることを報知し、保留記憶数が「２」の場合には２つの特別図柄保留発光部３１ａ
，３１ｂが点灯して２回の図柄変動ゲームが保留中であることを報知する。また、特別図
柄保留記憶表示装置３１は、保留記憶数が「３」の場合には３つの特別図柄保留発光部３
１ａ～３１ｃが点灯して３回の図柄変動ゲームが保留中であることを報知し、保留記憶数
が「４」の場合には全ての特別図柄保留発光部３１ａ～３１ｄが点灯して４回の図柄変動
ゲームが保留中であることを報知する。なお、特別図柄用の保留記憶数が「０（零）」の
場合は、全ての特別図柄保留発光部３１ａ～３１ｄが消灯している。
【００２８】
　また、表示装置２９を構成する普通図柄表示装置３２は、特別図柄表示装置３０の左方
に配設されており、複数個（本実施形態では２個）の発光体（本実施形態ではＬＥＤ）を
レンズカバー２９ａで覆って構成した複数個（本実施形態では２個）の普通図柄発光部３
２ａ，３２ｂを備えている。普通図柄表示装置３２では、大当りか否かの大当り抽選とは
別に行う当りか否か（開閉羽根２８の開動作により下始動入賞口３６を開放するか否か）
の内部抽選（当り抽選）の抽選結果を表示する。そして、本実施形態においては、当り抽
選で当りを決定している場合には普通図柄変動ゲームで当り図柄として「○（丸）」側の
普通図柄発光部３２ａを点灯させるとともに、当り抽選ではずれを決定している場合には
普通図柄変動ゲームで「×（ばつ）」側の普通図柄発光部３２ｂを点灯させる。このため
、遊技者は、普通図柄表示装置３２の普通図柄変動ゲームで確定的に「○（丸）」側の普
通図柄発光部３２ａが点灯することにより当りを認識できるとともに、前記普通図柄変動
ゲームで確定的に「×（ばつ）」側の普通図柄発光部３２ｂが点灯することによりはずれ
を認識できる。本実施形態のパチンコ遊技機１０では、普通図柄変動ゲームで点灯及び消
灯する普通図柄発光部を普通図柄として扱っている。
【００２９】
　また、表示装置２９を構成する普通図柄保留記憶表示装置３３は、特別図柄表示装置３
０の下方に配設されており、複数個（本実施形態では４個）の発光体（本実施形態ではＬ
ＥＤ）をレンズカバー２９ａで覆って構成した複数個（本実施形態では４個）の普通図柄
保留発光部３３ａ～３３ｄを備えている。そして、普通図柄保留記憶表示装置３３は、機
内部で記憶した普通図柄用の始動保留球の記憶数（以下、「保留記憶数」と示す）を遊技
者に報知する。本実施形態のパチンコ遊技機１０は、表示枠体２７の左方に配置される普
通図柄作動ゲート３４へ遊技球が入球した場合、その入球した遊技球を始動保留球として
記憶し、その始動保留球の個数を普通図柄用の保留記憶数として機内部（主制御基板４５
の主制御用ＲＡＭ４５ｃ）で記憶するようになっている。普通図柄用の保留記憶数は、保
留中（普通図柄変動ゲーム待機中）の普通図柄変動ゲームの回数を示している。普通図柄
用の保留記憶数は、普通図柄作動ゲート３４に遊技球が入球することで１加算され、普通
図柄変動ゲームの開始により１減算される。したがって、普通図柄変動ゲーム中に普通図
柄作動ゲート３４へ遊技球が入球すると、普通図柄用の保留記憶数は更に加算され、所定
の上限数（本実施形態では４個）まで累積されるようになっている。
【００３０】
　そして、普通図柄保留記憶表示装置３３は、普通図柄保留発光部３３ａ～３３ｄの点灯
個数により保留中の普通図柄変動ゲームの回数（始動保留球の個数）を遊技者に報知する
構成となっている。具体的に言えば、普通図柄保留記憶表示装置３３は、保留記憶数が「
１」の場合には１つの普通図柄保留発光部３３ａのみが点灯して１回の普通図柄変動ゲー
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ムが保留中であることを報知し、保留記憶数が「２」の場合には２つの普通図柄保留発光
部３３ａ，３３ｂが点灯して２回の普通図柄変動ゲームが保留中であることを報知する。
また、普通図柄保留記憶表示装置３３は、保留記憶数が「３」の場合には３つの普通図柄
保留発光部３３ａ～３３ｃが点灯して３回の普通図柄変動ゲームが保留中であることを報
知し、保留記憶数が「４」の場合には全ての普通図柄保留発光部３３ａ～３３ｄが点灯し
て４回の普通図柄変動ゲームが保留中であることを報知する。なお、普通図柄用の保留記
憶数が「０（零）」の場合は、全ての普通図柄保留発光部３３ａ～３３ｄが消灯している
。
【００３１】
　また、表示枠体２７の下方の遊技領域Ｈ１には、遊技球の入球口３５ａを有する上始動
入賞口３５と遊技球の入球口３６ａを有する下始動入賞口３６が上下方向に並ぶように配
置されている。上始動入賞口３５は、常時遊技球の入球を許容し得るように入球口３５ａ
を常時開放させた構成とされている。一方で、下始動入賞口３６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３７を備えており、開閉羽根３７が開動作することにより遊技球の入球を許容し得る
ように入球口３６ａを開放させる構成とされている。換言すれば、下始動入賞口３６は、
開閉羽根３７が開動作して入球口３６ａが開放されない限り、遊技球の入球を不能とする
構成とされている。
【００３２】
　上始動入賞口３５と下始動入賞口３６の各奥方には、入球した遊技球を検知する始動口
スイッチＳＷ１，ＳＷ２（図４に示す）が配設されている。上始動入賞口３５と下始動入
賞口３６は、入球した遊技球を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。下始動入賞口３６は開閉羽根３
７が開動作すると、入口が拡大されて遊技球が入球し易い状態とされる一方で、開閉羽根
３７が閉動作すると、入口が拡大されずに遊技球の入球が不能となる状態とされる。
【００３３】
　また、下始動入賞口３６の下方の遊技領域Ｈ１には、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大入賞口扉３８を備えた大入賞口（特
別電動役物）３９が配設されている。大入賞口３９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４に示す）が配設されている。大入賞口３９は、入球した
遊技球を検知することにより、予め定めた個数の賞球としての遊技球の払出条件を付与し
得る。そして、大当り遊技が付与されると、大入賞口扉３８の開動作によって大入賞口３
９が開放されて遊技球の入球が許容されるため、遊技者は、多数の賞球を獲得できるチャ
ンスを得ることができる。本実施形態において大当り遊技は、多数の賞球を獲得できるチ
ャンスを得られることから、遊技者に有利な状態となる。そして、この大当り遊技は、内
部抽選で大当りが決定し、図柄変動ゲームにて大当り図柄（大当り表示結果）が確定停止
表示されることを契機に付与される。
【００３４】
　大当り遊技は、内部抽選で大当りを決定し、図柄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、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。オープニング演出終了後には、大入賞口扉３８
の開動作により大入賞口３９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（例えば、１４回）として複数回行われる。１回のラウンド遊技は、大入賞口扉３８の
開動作により大入賞口３９が開放されてから大入賞口扉３８の閉動作により大入賞口３９
が閉鎖される迄であり、１回のラウンド遊技中に大入賞口３９は、規定入球個数（例えば
、９球）の遊技球が入球するまでの間、又は規定時間（例えば、２５秒）が経過するまで
の間、開放される。そして、大当り遊技は、規定ラウンド数のラウンド遊技の終了後に大
当り遊技の終了を示すエンディング演出が行われて終了する。
【００３５】
　また、表示枠体２７の左方の遊技領域Ｈ１には、普通図柄作動ゲート３４が配設されて
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いる。普通図柄作動ゲート３４の奥方には、該普通図柄作動ゲート３４へ入球し通過した
遊技球を検知する普通図柄変動スイッチＳＷ４（図４に示す）が設けられている。普通図
柄作動ゲート３４は、遊技球の通過を契機に、普通図柄変動ゲームの始動条件のみを付与
し得る。
【００３６】
　また、遊技盤ＹＢの遊技領域Ｈ１の最下方（大入賞口３９よりも下方）には、遊技領域
Ｈ１に発射された後、何れの入賞口にも入球しなかった遊技球をアウト球として機外に排
出するためのアウト球口４０が形成されている。アウト球口４０を通過した遊技球は、パ
チンコ遊技機１０の設置設備（遊技島）に配設されたアウト球タンク（図示しない）に排
出される。
【００３７】
　また、本実施形態のパチンコ遊技機１０は、確率変動（以下、「確変」と示す）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の抽選確率（当選確率）が低確率（
通常状態）である通常確率から高確率に変動する確変状態を付与する機能である。また、
確変状態が付与されると、普通図柄ゲームの変動時間が短縮されるとともに、普通図柄作
動ゲート３４の通過に基づく普通図柄ゲームの抽選確率（当り当選確率）が低確率である
通常確率から高確率に変動する入球率向上状態が特典として付与されるようなっている。
入球率向上状態において、下始動入賞口３６の開閉羽根３７は、確変状態が付与されてい
る場合と、入球率向上状態が付与されていない通常状態の場合とでは、普通図柄ゲームに
おいて当選した際、異なる動作パターンで開閉動作するようになっている。通常状態時に
普通図柄ゲームに当選する場合には、開閉羽根３７が１回開放し、開放してから１００ｍ
ｓ経過するまで開放状態を維持するようになっている。また、確変状態時に普通図柄ゲー
ムに当選する場合には、開閉羽根３７が開放する回数が増加（例えば、３回）するととも
に、１回の開放において開放してから１４００ｍｓ（通常状態に比較して長い時間）が経
過するまで開放状態を維持するようになっている。すなわち、開閉羽根３７は、確変状態
が付与されている場合、通常状態が付与されている状態に比較して、遊技者にとって有利
に動作するように設定されている。確変状態が付与されると、大当り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、確変状態は遊技者にとって有利であり、遊技
者は確変大当りになることを期待しつつ遊技を行っている。
【００３８】
　また、確変状態は、予め定めた回数（本実施形態では１００００回）の図柄変動ゲーム
が行われる迄の間、又は前記回数に達する前に大当りが生起される迄の間、付与される。
すなわち、確変状態は、予め定めた回数に相当する図柄変動ゲームの終了時迄の間、又は
前記回数に達する前に大当りが生起される図柄変動ゲームの終了時迄の間、付与される。
本実施形態では、確変状態を予め定めた回数として１００００回を定めているため、実質
的に次回の大当りが生起される迄の間付与されることと同等となっている。
【００３９】
　また、本実施形態のパチンコ遊技機１０は、変動時間短縮（以下、「時短」と示す）機
能を備えている。時短機能は、大当り遊技終了後に大当りの抽選確率（当選確率）を低確
率（通常状態）として、入球率向上状態を特典として付与する機能である。また、時短状
態が付与されると、大当りの抽選確率は低確率であるが、入球率向上状態が特典として付
与されるようになっている。すなわち、開閉羽根３７は、時短状態が付与されている場合
、通常状態が付与されている状態に比較して、遊技者にとって有利に動作するように設定
されている。そして、時短状態は、予め定めた回数（本実施形態では１００回）の図柄変
動ゲームが行われる迄の間、又は前記回数に達する前に大当りが生起される迄の間、付与
される。すなわち、時短状態は、予め定めた回数に相当する図柄変動ゲームの終了時迄の
間、又は前記回数に達する前に大当りが生起される図柄変動ゲームの終了時迄の間、付与
される。
【００４０】
　本実施形態では、大当り遊技終了後に確変状態を付与する（抽選確率が高確率である状
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態が付与される）大当りが確変大当りとなり、大当り遊技終了後に確変状態が付与されな
い（抽選確率が低確率である非確変状態が付与される）大当りが非確変大当りとなる。そ
して、本実施形態のパチンコ遊技機１０では、飾り図柄による大当り図柄の種類から、確
変大当り又は非確変大当りの何れの大当りであるかを認識し得るように構成されている。
具体的に言えば、「１」～「８」の数字からなる図柄のうち、奇数図柄で構成される大当
り図柄（［１１１］［３３３］［５５５］［７７７］の組み合わせ）から確変大当りを認
識し得る。その一方で、偶数図柄で構成される大当り図柄（［２２２］［４４４］［６６
６］［８８８］）から非確変大当りを認識し得るように構成されている。また、特別図柄
は、確変大当りの特別図柄と非確変大当りの特別図柄とに分類されている。
【００４１】
　このように構成された本実施形態のパチンコ遊技機１０は、１回の図柄変動ゲームにお
いて、図柄の変動開始から図柄の変動停止までを１回とする変動サイクルを複数回、連続
して実行する連続予告演出を実行可能に構成されている。なお、連続予告演出は、演出表
示装置２８と特別図柄表示装置３０で行われる１回の図柄変動ゲームにおいて、演出表示
装置２８のみで演出として表現される。１回の図柄変動ゲームは、図柄（特別図柄と飾り
図柄）の変動開始によって開始し、図柄の変動が停止した後に図柄が確定停止表示される
ことによって終了する。この１回の図柄変動ゲームは、１球の始動保留球に対応して実行
されるものである。すなわち、連続予告演出を伴う１回の図柄変動ゲームは、内部制御に
おいて１回の図柄変動ゲームを、恰も複数回の図柄変動ゲームが連続して行われているか
のように擬似的に演出表現してなされるものである。そして、本実施形態の連続予告演出
を伴う１回の図柄変動ゲームは、当該ゲームを構成する変動サイクルの実行回数によって
大当り表示結果（大当り図柄）が表示されるか否かの可能性が変化するように構成されて
いる。すなわち、本実施形態のパチンコ遊技機１０は、大当り抽選に当選した場合には大
当り抽選に当選していない場合に比して変動サイクルの実行回数が多い連続予告演出を伴
って図柄変動ゲームが行われ易くなっている。
【００４２】
　図柄の変動とは、演出表示装置２８及び特別図柄表示装置３０における表示図柄の種類
を変化させながら図柄又は図柄列が動作している状態を示す。例えば、演出表示装置２８
における図柄の変動は、画像表示部ＧＨにおいて図柄列が予め定めた表示順序にしたがっ
て図柄をスクロール表示させるように動作している状態を示す。スクロール表示には、全
ての図柄列が画像表示部ＧＨを上下方向に横切る縦スクロール表示と、全ての図柄列が画
像表示部ＧＨを左右方向に横切る横スクロール表示がある。また、図柄の変動停止とは、
演出表示装置２８及び特別図柄表示装置３０において図柄が停止して表示されている状態
を示す。そして、演出表示装置２８における図柄の停止には、一旦停止状態での表示（一
旦停止表示）と確定停止状態での表示（確定停止表示）がある。一方、特別図柄表示装置
３０における図柄の停止には、確定停止状態での表示（確定停止表示）のみがある。
【００４３】
　図３は、連続予告演出を伴わない図柄変動ゲームの態様と連続予告演出を伴う図柄変動
ゲームの態様を模式的に示す。図３に示すように、図柄変動ゲームの終了時の保留記憶数
が「４」の状態において、次の図柄変動ゲームが連続予告演出を伴わない場合には、当該
ゲームの開始時に保留記憶数が１減算されて「３」となり、画像表示部ＧＨにおいて各列
の図柄の変動が開始する。なお、図３では、図柄の変動が開始することを「始動」と示し
ている。そして、開始した図柄変動ゲームは、各列の図柄の変動が停止し、変動開始から
所定時間が経過することにより図柄が確定停止表示されて終了する。すなわち、連続予告
演出を伴わない図柄変動ゲームは、１回の変動サイクルのみで構成されているとも言える
。
【００４４】
　次に、図柄変動ゲームの終了時の保留記憶数が「３」の状態において、次の図柄変動ゲ
ームが連続予告演出を伴う場合には、当該ゲームの開始時に保留記憶数が１減算されて「
２」となり、画像表示部ＧＨにおいて各列の図柄の変動が開始する。図３には、連続予告
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演出を伴う図柄変動ゲームとして、３回の変動サイクルで構成した図柄変動ゲームを示し
ている。そして、開始した図柄変動ゲームは、各列の図柄の変動が停止して図柄が一旦停
止表示され、その状態から２回目の変動サイクルの開始に伴って図柄が再び変動を開始す
る。そして、２回目の変動サイクルにおいて各列の図柄の変動が停止して図柄が一旦停止
表示され、その状態から３回目の変動サイクルの開始に伴って図柄が再び変動を開始する
。その後、３回目の変動サイクルでは、左列と右列の図柄が同一図柄となって一旦停止表
示されることによりリーチが形成され、リーチ演出が行われる。そして、図柄変動ゲーム
は、リーチ演出により中列の図柄が導出されることにより各列の図柄の変動が停止した後
、図柄が確定停止表示されて終了する。この図柄変動ゲームが行われている間、保留記憶
数は、始動入賞口に新たな入球が無い場合、図柄変動ゲームの開始時の「２」を維持し、
変動サイクルの開始に伴って保留記憶数が減算されるようには変化しない。なお、始動入
賞口に新たな入球があった場合には、保留記憶数が１加算されて増加する。このような連
続予告演出を伴う図柄変動ゲームでは、３回目の変動サイクル、すなわち最終回の変動サ
イクルにて最終的な表示結果（大当り図柄又ははずれ図柄）が導出され、最終回の変動サ
イクルよりも前の全ての回の変動サイクルにてはずれ図柄が導出される。
【００４５】
　次に、図柄変動ゲームの終了時の保留記憶数が「２」の状態において、次の図柄変動ゲ
ームが連続予告演出を伴わない場合には、当該ゲームの開始時に保留記憶数が１減算され
て「１」となり、画像表示部ＧＨにおいて各列の図柄の変動が開始する。そして、開始し
た図柄変動ゲームは、各列の図柄の変動が停止し、変動開始から所定時間が経過すること
により図柄が確定停止表示されて終了する。
【００４６】
　次に、パチンコ遊技機１０の電気的構成について図４にしたがって説明する。
　パチンコ遊技機１０の機裏側には、パチンコ遊技機１０全体を制御する主制御部として
の主制御基板４５が装着されている。主制御基板４５は、パチンコ遊技機１０全体を制御
するための各種処理を実行し、該処理結果に応じて遊技を制御するための各種の制御指令
としての制御信号（制御コマンド）を演算処理し、該制御信号（制御コマンド）を出力す
る。また、機裏側には、副制御部としてのサブ統括制御基板４６と、演出制御手段として
の演出表示制御基板４７と、音声・ランプ制御基板４８が装着されている。本実施形態で
は、主制御基板４５とサブ統括制御基板４６によって遊技制御手段が構成されている。
【００４７】
　サブ統括制御基板４６は、主制御基板４５が出力した制御信号（制御コマンド）に基づ
き、演出表示制御基板４７、及び音声・ランプ制御基板４８を統括的に制御する。演出表
示制御基板４７は、主制御基板４５とサブ統括制御基板４６が出力した制御信号（制御コ
マンド）に基づき、演出表示装置２８の表示態様（図柄、背景、文字などの表示画像など
）を制御する。また、音声・ランプ制御基板４８は、主制御基板４５とサブ統括制御基板
４６が出力した制御信号（制御コマンド）に基づき、各種ランプ部１７～１９，２７ｂの
発光態様（点灯（点滅）／消灯のタイミングなど）及びスピーカ２０，２１，２５の音声
出力態様（音声出力のタイミングなど）を制御する。
【００４８】
　以下、主制御基板４５、サブ統括制御基板４６及び演出表示制御基板４７について、そ
の具体的な構成を説明する。
　主制御基板４５には、制御動作を所定の手順で実行することができる主制御用ＣＰＵ４
５ａと、主制御用ＣＰＵ４５ａの制御プログラムを格納する主制御用ＲＯＭ４５ｂ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ＲＡＭ４５ｃが設けられている。主
制御用ＣＰＵ４５ａには、主制御用ＲＯＭ４５ｂと主制御用ＲＡＭ４５ｃが接続されてい
る。また、主制御用ＣＰＵ４５ａには、上始動入賞口３５に入球した遊技球を検知する始
動口スイッチＳＷ１と、下始動入賞口３６に入球した遊技球を検知する始動口スイッチＳ
Ｗ２と、大入賞口３９に入球した遊技球を検知するカウントスイッチＳＷ３と、普通図柄
作動ゲート３４を通過した遊技球を検知する普通図柄変動スイッチＳＷ４が接続されてい



(13) JP 2009-125144 A 2009.6.11

10

20

30

40

50

る。また、主制御用ＣＰＵ４５ａには、図柄表示基板４９を介して、特別図柄表示装置３
０と、特別図柄保留記憶表示装置３１と、普通図柄表示装置３２と、普通図柄保留記憶表
示装置３３が接続されている。図柄表示基板４９は、表示装置２９と対応する位置に装着
されており、各表示装置３０～３３を構成する発光体（本実施形態ではＬＥＤ）が装備さ
れている。そして、図柄表示基板４９は、主制御基板４５が出力する制御信号（ＬＥＤの
点灯（ＯＮ）／消灯（ＯＦＦ）を指示する信号）を入力し、各表示装置３０～３３の発光
体を点灯及び消灯させる。
【００４９】
　また、主制御用ＣＰＵ４５ａは、大当り判定用乱数（大当り抽選用乱数）や変動パター
ン振分用乱数などの各種乱数の値を所定の周期毎に更新し、更新後の値を主制御用ＲＡＭ
４５ｃ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。大当り判定用乱数は、大当りを付与するか否かの大当り判
定（大当り抽選）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
動時間と変動内容（演出内容）を決定する際に用いる乱数である。また、本実施形態の主
制御用ＣＰＵ４５ａ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。
【００５０】
　主制御用ＲＯＭ４５ｂには、前記制御プログラムに加え、複数種類の変動パターンと各
種判定値（大当り判定値など）が記憶されている。変動パターンは、演出表示装置２８及
び特別図柄表示装置３０において図柄の変動開始による図柄変動ゲームが開始してから、
演出表示装置２８及び特別図柄表示装置３０において図柄が確定停止表示されて図柄変動
ゲームが終了するまでの変動時間と変動内容を特定するためのパターンである。この変動
パターンに基づき特別図柄表示装置３０では、特別図柄の変動が開始してから、変動パタ
ーンに定める変動時間の経過時に変動が停止し、大当り図柄又ははずれ図柄が確定停止表
示される図柄変動ゲームが実行される。一方、変動パターンに基づき演出表示装置２８で
は、飾り図柄の変動が開始してから、変動パターンで特定される変動内容で各種遊技演出
が行われるとともに変動パターンに定める変動時間の経過時に変動が停止し、大当り図柄
又ははずれ図柄を確定停止表示させる図柄変動ゲームが実行される。そして、変動パター
ンは、大当り演出用（大当り変動用）、はずれリーチ演出用（はずれリーチ変動用）及び
はずれ演出用（はずれ変動用）からなる変動内容毎に分類されている。
【００５１】
　大当り演出では、演出表示装置２８において図柄変動ゲームがリーチ演出を経て最終的
に大当り図柄を確定停止表示させるように展開されるとともに、特別図柄表示装置３０に
おいて図柄変動ゲームが大当り図柄を確定停止表示させるように展開される。はずれリー
チ演出は、演出表示装置２８において図柄変動ゲームが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ように展開されるとともに、特別図柄表示装置３０において図
柄変動ゲームがはずれ図柄を確定停止表示させるように展開される。はずれ演出は、演出
表示装置２８において図柄変動ゲームがリーチ演出を経ることなく最終的にはずれ図柄を
確定停止表示させるように展開されるとともに、特別図柄表示装置３０において図柄変動
ゲームがはずれ図柄を確定停止表示させるように展開される。なお、特別図柄表示装置３
０では、図柄変動ゲームが開始されると、リーチ演出を行うことなく、変動時間の経過時
まで図柄の変動が継続される。
【００５２】
　大当り判定値は、大当り判定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。例えば、大当り判定用乱数の取り得る数値を「０（零）」～「
５９９」までの全６００通りの整数に設定し、その値の中から大当り判定値として２つの
値を設定した場合、大当り判定が肯定判定される割合、すなわち大当りの当選確率は６０
０分の２（３００分の１）となる。
【００５３】
　図５は、本実施形態のパチンコ遊技機１０において、主制御用ＲＯＭ４５ｂに記憶され
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ている変動パターンの一部を示している。図５における「擬似連」は、連続予告演出を伴
う１回の図柄変動ゲームを示す。
【００５４】
　変動パターンＰ１は、大当り判定の判定結果がはずれであって、はずれリーチ演出を実
行しない場合に選択されるはずれ演出用の変動パターンである。そして、変動パターンＰ
１は、図柄の変動を開始させてから図柄の変動停止によりはずれ図柄を導出し、変動時間
の経過時にはずれ図柄を確定停止表示させる変動内容とされている。具体的に言えば、変
動パターンＰ１には、変動内容として「通常変動」が対応付けられている。本実施形態の
通常変動では、演出表示装置２８において図柄の変動が開始してから、予め定めた変動停
止順序にしたがって図柄の変動を停止させ、はずれ図柄を導出する。本実施形態の変動停
止順序は、図柄の変動開始から最初に変動が停止する第１変動停止列を「左列」とし、次
に変動が停止する第２変動停止列を「右列」とし、最後に変動が停止する第３変動停止列
を「中列」と定めている。そして、通常変動では、図柄の変動開始から第１変動停止時間
の経過時に第１変動停止列（左列）の変動が停止し、次に図柄の変動開始から第２変動停
止時間（＞第１変動停止時間）の経過時に第２変動停止列（右列）の変動が停止する。ま
た、通常変動では、図柄の変動開始から第３変動停止時間（＞第２変動停止時間）の経過
時に第３変動停止列（中列）の変動が停止する。本実施形態の通常変動（変動パターンＰ
１）では、図柄変動ゲームの開始から当該ゲームにおいて図柄が確定停止表示される迄の
変動時間を、図６（ａ）に示すように、時間Ｔ１に定めている。なお、以下の説明では、
変動パターンＰ１の変動態様のように、第１変動停止列、第２変動停止列及び第３変動停
止列の各停止列の変動が停止して図柄が確定停止表示される迄の変動内容を、図６（ａ）
に示すように「通常変動Ｚ１」と示す。本実施形態では、変動パターンＰ１の変動時間（
時間Ｔ１）を、通常図柄変動時間としている。
【００５５】
　変動パターンＰ２－１，Ｐ２－２は、何れも変動内容として「ノーマルショートリーチ
（ＮＳ）」が対応付けられている。以下の説明では、変動パターンＰ２－１，Ｐ２－２を
まとめて「変動パターンＰ２」と示す場合もある。変動パターンＰ２－１は、大当り判定
の判定結果が大当りである場合に選択される変動パターンとなっている。一方、変動パタ
ーンＰ２－２は、大当り判定の判定結果がはずれであって、はずれリーチ演出を実行する
場合に選択される変動パターンとなっている。変動パターンＰ２では、演出表示装置２８
において図柄の変動が開始してから、第１変動停止列（左列）と第２変動停止列（右列）
の変動を前記変動停止順序にしたがって停止させるとともに同一図柄を導出してリーチを
形成し、ノーマルショートリーチのリーチ演出にて第３変動停止列（中列）の変動を停止
させて図柄を導出する。このとき、変動パターンＰ２－１の場合には、第３変動停止列の
変動停止によって第１変動停止列及び第２変動停止列に同一図柄（リーチを認識し得るリ
ーチ図柄と同じ図柄）が導出されて、変動時間の経過時に大当り図柄が確定停止表示され
る。一方、変動パターンＰ２－２の場合には、第３変動停止列の変動停止によって第１変
動停止列及び第２変動停止列に導出された図柄とは異なる図柄（リーチを認識し得るリー
チ図柄とは異なる図柄）が導出されて、変動時間の経過時にはずれ図柄が確定停止表示さ
れる。
【００５６】
　変動パターンＰ２における第１変動停止列の第１変動停止時間と第２変動停止列の第２
変動停止時間は、変動パターンＰ１の「通常変動Ｚ１」における第１変動停止列の第１変
動停止時間と第２変動停止列の第２変動停止時間とそれぞれ同じ時間に定めている。そし
て、本実施形態では、第１変動停止列及び第２変動停止列の図柄の変動が停止する迄の変
動時間を、図６（ｂ）に示すように、時間Ｔ２（＜通常変動Ｚ１に基づく時間Ｔ１）に定
めている。なお、以下の説明では、変動パターンＰ２において、第１変動停止列及び第２
変動停止列の変動が停止する迄（リーチが形成される迄）の変動内容を、図６（ｂ）に示
すように「通常変動Ｚ２」と示す。そして、変動パターンＰ２に基づく図柄変動ゲームは
、図６（ｂ）に示すように、通常変動Ｚ２を経てリーチが形成され、そのリーチ形成後に
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ノーマルショートリーチのリーチ演出が行われる。本実施形態では、ノーマルショートリ
ーチの開始後、第３変動停止列の変動が停止し、図柄が確定停止表示する迄の変動時間を
、図６（ｂ）に示すように、時間Ｔ３に定めている。これにより、変動パターンＰ２に基
づく図柄変動ゲームの変動時間は、「通常変動Ｚ２」の時間Ｔ２と「ノーマルショートリ
ーチ」の時間Ｔ３を加算した変動時間Ｔ２＋Ｔ３となる。この変動時間Ｔ２＋Ｔ３は、変
動パターンＰ１の変動時間Ｔ１（通常図柄変動時間）よりも長くなっている。
【００５７】
　変動パターンＰ３－１，Ｐ３－２，Ｐ４－１，Ｐ４－２は、何れも変動内容として「ノ
ーマルロングリーチ（ＮＬ）」が対応付けられている。以下の説明では、変動パターンＰ
３－１，Ｐ３－２をまとめて「変動パターンＰ３」と示し、変動パターンＰ４－１，Ｐ４
－２をまとめて「変動パターンＰ４」と示す場合もある。
【００５８】
　変動パターンＰ３－１，Ｐ４－１は、大当り判定の判定結果が大当りである場合に選択
される変動パターンとなっている。一方、変動パターンＰ３－２，Ｐ４－２は、大当り判
定の判定結果がはずれであって、はずれリーチ演出を実行する場合に選択される変動パタ
ーンとなっている。変動パターンＰ３，Ｐ４では、演出表示装置２８において図柄の変動
が開始してから、第１変動停止列（左列）と第２変動停止列（右列）の変動を前記変動停
止順序にしたがって停止させるとともに同一図柄を導出してリーチが形成される。そして
、変動パターンＰ３，Ｐ４では、ノーマルショートリーチのリーチ演出を経由した後に、
ノーマルショートリーチからリーチ演出が発展し、ノーマルロングリーチのリーチ演出が
行われ、当該リーチ演出にて第３変動停止列（中列）の変動を停止させて図柄を導出する
。このとき、変動パターンＰ３－１，Ｐ４－１の場合には、第３変動停止列の変動停止に
よって第１変動停止列及び第２変動停止列に同一図柄（リーチを認識し得るリーチ図柄と
同じ図柄）が導出されて、変動時間の経過時に大当り図柄が確定停止表示される。一方、
変動パターンＰ３－２，Ｐ４－２の場合には、第３変動停止列の変動停止によって第１変
動停止列及び第２変動停止列に導出された図柄とは異なる図柄（リーチを認識し得るリー
チ図柄とは異なる図柄）が導出されて、変動時間の経過時にはずれ図柄が確定停止表示さ
れる。本実施形態において、変動パターンＰ３は「楽曲Ｍ１」をテーマとした変動内容で
ノーマルロングリーチのリーチ演出が行われる一方で、変動パターンＰ４は「楽曲Ｍ１」
とは異なる「楽曲Ｍ２」をテーマとした変動内容でノーマルロングリーチのリーチ演出が
行われる。
【００５９】
　変動パターンＰ３，Ｐ４に基づく図柄変動ゲームは、図６（ｃ）に示すように、通常変
動Ｚ２を経てリーチが形成され、そのリーチ形成後にノーマルショートリーチのリーチ演
出を経由してノーマルロングリーチのリーチ演出が行われる。本実施形態では、ノーマル
ロングリーチのリーチ演出の開始後、第３変動停止列の変動が停止し、図柄が確定停止表
示する迄の変動時間を、図６（ｃ）に示すように、時間Ｔ４に定めている。これにより、
変動パターンＰ３，Ｐ４に基づく図柄変動ゲームの変動時間は、「通常変動Ｚ２」の時間
Ｔ２と、「ノーマルショートリーチ」の時間Ｔ３と、「ノーマルロングリーチ」の時間Ｔ
４を加算した変動時間Ｔ２＋Ｔ３＋Ｔ４となる。この変動時間Ｔ２＋Ｔ３＋Ｔ４は、変動
パターンＰ１の変動時間Ｔ１（通常図柄変動時間）よりも長くなっている。
【００６０】
　変動パターンＰ５－１，Ｐ５－２，Ｐ６－１，Ｐ６－２は、何れも変動内容として「ス
ーパーリーチ（ＳＰ）」が対応付けられている。以下の説明では、変動パターンＰ５－１
，Ｐ５－２をまとめて「変動パターンＰ５」と示し、変動パターンＰ６－１，Ｐ６－２を
まとめて「変動パターンＰ６」と示す場合もある。
【００６１】
　変動パターンＰ５－１，Ｐ６－１は、大当り判定の判定結果が大当りである場合に選択
される変動パターンとなっている。一方、変動パターンＰ５－２，Ｐ６－２は、大当り判
定の判定結果がはずれであって、はずれリーチ演出を実行する場合に選択される変動パタ
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ーンとなっている。変動パターンＰ５，Ｐ６では、演出表示装置２８において図柄の変動
が開始してから、第１変動停止列（左列）と第２変動停止列（右列）の変動を前記変動停
止順序にしたがって停止させるとともに同一図柄を導出してリーチが形成される。そして
、変動パターンＰ５，Ｐ６では、ノーマルショートリーチ及びノーマルロングリーチの各
リーチ演出を経由した後に、ノーマルロングリーチからリーチ演出が発展し、スーパーリ
ーチのリーチ演出が行われ、当該リーチ演出にて第３変動停止列（中列）の変動を停止さ
せて図柄を導出する。このとき、変動パターンＰ５－１，Ｐ６－１の場合には、第３変動
停止列の変動停止によって第１変動停止列及び第２変動停止列に同一図柄（リーチを認識
し得るリーチ図柄と同じ図柄）が導出されて、変動時間の経過時に大当り図柄が確定停止
表示される。一方、変動パターンＰ５－２，Ｐ６－２の場合には、第３変動停止列の変動
停止によって第１変動停止列及び第２変動停止列に導出された図柄とは異なる図柄（リー
チを認識し得るリーチ図柄とは異なる図柄）が導出されて、変動時間の経過時にはずれ図
柄が確定停止表示される。本実施形態において、変動パターンＰ５は「楽曲Ｍ１」をテー
マとした変動内容でスーパーリーチのリーチ演出が行われる一方で、変動パターンＰ６は
「楽曲Ｍ１」とは異なる「楽曲Ｍ２」をテーマとした変動内容でスーパーリーチのリーチ
演出が行われる。
【００６２】
　変動パターンＰ５，Ｐ６に基づく図柄変動ゲームは、図６（ｄ）に示すように、通常変
動Ｚ２を経てリーチが形成され、そのリーチ形成後にノーマルショートリーチ及びノーマ
ルロングリーチのリーチ演出を経由してスーパーリーチのリーチ演出が行われる。本実施
形態では、スーパーリーチのリーチ演出の開始後、第３変動停止列の変動が停止し、図柄
が確定停止表示する迄の変動時間を、図６（ｄ）に示すように、時間Ｔｘに定めている。
これにより、変動パターンＰ５，Ｐ６に基づく図柄変動ゲームの変動時間は、「通常変動
Ｚ２」の時間Ｔ２と、「ノーマルショートリーチ」の時間Ｔ３と、「ノーマルロングリー
チ」の時間Ｔ４と、「スーパーリーチ」の時間Ｔｘを加算した変動時間Ｔ２＋Ｔ３＋Ｔ４
＋Ｔｘとなる。この変動時間Ｔ２＋Ｔ３＋Ｔ４＋Ｔｘは、変動パターンＰ１の変動時間Ｔ
１（通常図柄変動時間）よりも長くなっている。なお、時間Ｔｘは、「スーパーリーチ（
ＳＰ）」の変動内容（本実施形態では「楽曲Ｍ１」及び「楽曲Ｍ２」）に応じて異なる時
間に設定されている。
【００６３】
　スーパーリーチは、リーチ演出の演出内容が複数段階（本実施形態では２段階）で構成
されたものであり、ノーマルリーチ（本実施形態では、ノーマルショートリーチとノーマ
ルロングリーチ）を経由して行われるリーチ演出である。スーパーリーチでは、ノーマル
リーチが１段階目となる。そして、変動パターンＰ５に基づくスーパーリーチの変動内容
と変動パターンＰ６に基づくスーパーリーチの変動内容は、テーマとする楽曲が相違する
とともに、例えば、登場するキャラクタが相違したり、登場するキャラクタは同じであっ
ても、登場キャラクタの動作が相違したりするように構成されている。すなわち、ノーマ
ルリーチ（ノーマルショートリーチとノーマルロングリーチ）、各スーパーリーチは、こ
れらの演出を視認する遊技者が相違を明らかに認識し得るように変動内容が構成されてい
る。
【００６４】
　変動パターンＰ７－１，Ｐ７－２，Ｐ８－１，Ｐ８－２は、何れも変動内容として連続
予告演出を伴う図柄変動ゲーム（擬似連）を行うパターンとされており、連続予告演出の
対象となる最終回の変動サイクルで行われるスーパーリーチの変動内容と変動時間が相違
している。以下の説明では、変動パターンＰ７－１，Ｐ７－２をまとめて「変動パターン
Ｐ７」と示し、変動パターンＰ８－１，Ｐ８－２をまとめて「変動パターンＰ８」と示す
場合もある。そして、変動パターンＰ７－１，Ｐ８－１は、何れも大当り判定の判定結果
が大当りであって、大当り演出を実行する場合に選択される変動パターンとなっている。
一方、変動パターンＰ７－２，Ｐ８－２は、何れも大当り判定の判定結果がはずれであっ
て、はずれリーチ演出を実行する場合に選択される変動パターンとなっている。
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【００６５】
　変動パターンＰ７，Ｐ８では、演出表示装置２８で図柄の変動が開始してから、複数回
（本実施形態では「２回」及び「３回」の何れか）の変動サイクルからなる連続予告演出
を実行する。そして、変動パターンＰ７，Ｐ８では、連続予告演出の最終回の変動サイク
ルでリーチを形成した後、スーパーリーチのリーチ演出を経て大当り図柄（Ｐ７－１，Ｐ
８－１）又ははずれ図柄（Ｐ７－２，Ｐ８－２）を導出する。このとき、変動パターンＰ
７では、最終回の変動サイクルでリーチを形成した後、「楽曲Ｍ１」をテーマとする変動
内容のスーパーリーチのリーチ演出を経て大当り図柄（Ｐ７－１）又ははずれ図柄（Ｐ７
－２）を導出する。一方、変動パターンＰ８では、最終回の変動サイクルでリーチを形成
した後、「楽曲Ｍ２」をテーマとする変動内容のスーパーリーチのリーチ演出を経て大当
り図柄（Ｐ８－１）又ははずれ図柄（Ｐ８－２）を導出する。
【００６６】
　本実施形態において、連続予告演出における変動サイクルの実行回数、及び各回の変動
サイクルの具体的な変動内容は、図７（ａ）に示す連続演出パターンＹ１－ａ，Ｙ１－ｂ
、図７（ｂ）に示す連続演出パターンＹ２－ａ，Ｙ２－ｂ、及び図７（ｃ）に示す連続演
出パターンＹ３－ａ，Ｙ３－ｂ（図７（ｃ））によって定められている。以下の説明では
、連続演出パターンＹ１－ａ，Ｙ１－ｂをまとめて「連続演出パターンＹ１」と示し、連
続演出パターンＹ２－ａ，Ｙ２－ｂをまとめて「連続演出パターンＹ２」と示し、連続演
出パターンＹ３－ａ，Ｙ３－ｂをまとめて「連続演出パターンＹ３」と示す場合もある。
本実施形態では、連続演出パターンＹ１～Ｙ３が、図柄変動時間パターンとなる。そして
、本実施形態のパチンコ遊技機１０では、連続予告演出を伴う図柄変動ゲームの変動パタ
ーンＰ７，Ｐ８が選択されると、連続演出パターンＹ１－ａ，Ｙ１－ｂ，Ｙ２－ａ，Ｙ２
－ｂ，Ｙ３－ａ，Ｙ３－ｂの中から１つ連続演出パターンを選択する。そして、本実施形
態のパチンコ遊技機１０では、選択した連続演出パターンにしたがって連続予告演出の変
動内容（変動サイクルの回数や各変動サイクルの変動態様）が制御されることによって、
連続予告演出が実行される。
【００６７】
　ここで、本実施形態における連続演出パターンＹ１，Ｙ２，Ｙ３について、図７（ａ）
～（ｃ）にしたがって説明する。本実施形態において各連続演出パターンＹ１，Ｙ２，Ｙ
３の変動内容は、連続予告演出を伴わない通常の図柄変動ゲームの変動内容（変動パター
ンＰ１～Ｐ６の変動内容）を含んで構成されている。
【００６８】
　最初に、図７（ａ）にしたがって連続演出パターンＹ１（Ｙ１－ａ，Ｙ１－ｂ）を説明
する。
　連続演出パターンＹ１は、連続予告演出を構成する変動サイクルの実行回数を「２回」
に定めたパターンとされている。そして、連続演出パターンＹ１は、連続予告演出の１回
目の変動サイクルの変動内容が「通常変動Ｚ１」で構成され、２回目の変動サイクルの変
動内容が「通常変動Ｚ２」、「ノーマルショートリーチ」、「ノーマルロングリーチ」及
び「スーパーリーチ」で構成されている。これにより、連続演出パターンＹ１に基づく連
続予告演出では、１回目の変動サイクルにおいて「通常変動Ｚ１」の変動内容によっては
ずれ図柄が導出される。その後、連続演出パターンＹ１に基づく連続予告演出では、２回
目の変動サイクルにおいて「通常変動Ｚ２」から「ノーマルショートリーチ」及び「ノー
マルロングリーチ」を順に経由し、最後に「スーパーリーチ」の変動内容によって大当り
図柄又ははずれ図柄が導出される。
【００６９】
　連続演出パターンＹ１における１回目の変動サイクルは、図柄変動時間を時間Ｔ１（通
常図柄変動時間）に定めた「通常変動サイクル」となる一方で、２回目の変動サイクルは
、リーチ演出を含むことによって図柄変動時間を時間Ｔ１（通常図柄変動時間）よりも長
く定めた「リーチ変動サイクル」となる。すなわち、連続演出パターンＹ１は、「通常変
動サイクル」と「リーチ変動サイクル」の組み合わせによって構成されたパターンであり
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、最終回（２回目）の変動サイクルが「リーチ変動サイクル」となる。
【００７０】
　なお、連続演出パターンＹ１，Ｙ２，Ｙ３では、変動パターンの種類に応じて、最終回
の変動サイクルで導出される図柄が大当り図柄及びはずれ図柄の何れかとなる。具体的に
言えば、変動パターンＰ７－１，Ｐ８－１に基づく図柄変動ゲームにおいては、選択され
た連続演出パターンに基づく連続予告演出の最終回の変動サイクルにて大当り図柄が導出
される。一方、変動パターンＰ７－２，Ｐ８－２に基づく図柄変動ゲームにおいては、選
択された連続演出パターンに基づく連続予告演出の最終回の変動サイクルにてはずれ図柄
が導出される。
【００７１】
　次に、図７（ｂ）にしたがって連続演出パターンＹ２（Ｙ２－ａ，Ｙ２－ｂ）を説明す
る。
　連続演出パターンＹ２は、連続予告演出を構成する変動サイクルの実行回数を「２回」
に定めたパターンとされている。そして、連続演出パターンＹ２は、連続予告演出の１回
目の変動サイクルの変動内容が「通常変動Ｚ２」、「ノーマルショートリーチ」及び「ノ
ーマルロングリーチ」で構成され、２回目の変動サイクルの変動内容が「通常変動Ｚ２」
及び「スーパーリーチ」で構成されている。これにより、連続演出パターンＹ２に基づく
連続予告演出では、１回目の変動サイクルにおいて「通常変動Ｚ２」、「ノーマルショー
トリーチ」及び「ノーマルロングリーチ」の変動態様によってはずれ図柄が導出される。
その後、連続演出パターンＹ２に基づく連続予告演出では、２回目の変動サイクルにおい
て「通常変動Ｚ２」でリーチを形成した後、「ノーマルショートリーチ」及び「ノーマル
ロングリーチ」を経由せずに「スーパーリーチ」へ移行し、「スーパーリーチ」の変動内
容によって大当り図柄又ははずれ図柄が導出される。
【００７２】
　連続演出パターンＹ２における１，２回目の変動サイクルは、リーチ演出を含むことに
よって図柄変動時間を「通常変動サイクル」よりも長く定めた「リーチ変動サイクル」と
なる。すなわち、連続演出パターンＹ２は、「リーチ変動サイクル」の組み合わせによっ
て構成されたパターンであり、最終回（２回目）の変動サイクルと、最終回よりも前の回
の変動サイクルが、何れも「リーチ変動サイクル」となる。なお、連続演出パターンＹ２
の２回目の変動サイクルは、「通常変動Ｚ２」から「スーパーリーチ」へ移行する変動内
容とされ、変動パターンＰ５，Ｐ６の変動内容から「ノーマルショートリーチ」と「ノー
マルロングリーチ」を省略して構成されている。本実施形態では、連続演出パターンＹ２
の２回目の変動サイクルが、通常の図柄変動ゲーム（連続予告演出を伴わない図柄変動ゲ
ーム）で実行される変動内容の一部を省略した「省略リーチ変動サイクル」となる。
【００７３】
　次に、図７（ｃ）にしたがって連続演出パターンＹ３（Ｙ３－ａ，Ｙ３－ｂ）を説明す
る。
　連続演出パターンＹ３は、連続予告演出を構成する変動サイクルの実行回数を「３回」
に定めたパターンとされている。そして、連続演出パターンＹ３は、連続予告演出の１回
目の変動サイクルの変動内容が「通常変動Ｚ１」で構成されているとともに、２回目の変
動サイクルの変動内容が「通常変動Ｚ１」で構成され、さらに２回目の変動サイクルの変
動内容が「通常変動Ｚ２」及び「スーパーリーチ」で構成されている。これにより、連続
演出パターンＹ３に基づく連続予告演出では、１回目，２回目の各変動サイクルにおいて
「通常変動Ｚ１」の変動内容によってはずれ図柄が導出される。その後、連続演出パター
ンＹ３に基づく連続予告演出では、３回目の変動サイクルにおいて「通常変動Ｚ２」でリ
ーチを形成した後、「ノーマルショートリーチ」及び「ノーマルロングリーチ」を経由せ
ずに「スーパーリーチ」へ移行し、「スーパーリーチ」の変動内容によって大当り図柄又
ははずれ図柄が導出される。
【００７４】
　連続演出パターンＹ３における１回目，２回目の変動サイクルは、図柄変動時間を時間
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Ｔ１（通常図柄変動時間）に定めた「通常変動サイクル」となる一方で、３回目の変動サ
イクルは、リーチ演出を含むことによって「通常変動サイクル」よりも長く定めた「リー
チ変動サイクル」となる。すなわち、連続演出パターンＹ３は、「通常変動サイクル」と
「リーチ変動サイクル」の組み合わせによって構成されたパターンであり、最終回（３回
目）の変動サイクルが「リーチ変動サイクル」となる。なお、連続演出パターンＹ３の３
回目の変動サイクルは、連続演出パターンＹ２の２回目の変動サイクルと同様に、変動パ
ターンＰ５，Ｐ６の変動内容から「ノーマルショートリーチ」と「ノーマルロングリーチ
」を省略して構成されている。本実施形態では、連続演出パターンＹ３の３回目の変動サ
イクルも、「省略リーチ変動サイクル」となる。
【００７５】
　また、図７（ａ）～（ｃ）に示す時間ｔａ及び時間ｔｂは、連続予告演出の変動サイク
ル間、及び同一変動サイクル内において変動内容が変遷する部分に設定された調整時間で
ある。この時間ｔａ及び時間ｔｂの設定により、各連続演出パターンＹ１，Ｙ２，Ｙ３で
は、図柄変動ゲームの開始（最初の変動サイクルの開始）から、最終回の変動サイクルで
「スーパーリーチ」のリーチ演出を開始する迄の時間が、同じ時間Ｔに設定されることに
なる。
【００７６】
　また、本実施形態の連続予告演出では、連続演出パターンＹ２の場合、最終回（２回目
）の変動サイクルよりも前の回（１回目）の変動サイクルにおいてリーチ演出が行われる
ようになっている。すなわち、本実施形態の連続予告演出では、変動サイクルを同じ実行
回数分、実行する連続演出パターンＹ１，Ｙ２において、最終回（２回目）の変動サイク
ルよりも前に実行される同一回数目（１回目）の変動サイクルにてリーチ演出を含むか否
かによって図柄の変動開始から最後の図柄の変動停止までの図柄変動時間が異なるように
なっている。具体的に言えば、連続演出パターンＹ１では、１回目の変動サイクルの図柄
変動時間、すなわち１回目の変動サイクルにおける図柄の変動開始から、１回目の変動サ
イクルにおける最後の図柄の変動停止までの図柄変動時間は時間Ｔ１（通常図柄変動時間
）となる。その一方で、連続演出パターンＹ２では、１回目の変動サイクルの図柄変動時
間、すなわち１回目の変動サイクルにおける図柄の変動開始から、１回目の変動サイクル
における最後の図柄の変動停止までの図柄変動時間は時間Ｔ２＋Ｔ３＋Ｔ４（＞時間Ｔ１
）となる。
【００７７】
　また、連続予告演出を伴う変動パターンＰ７，Ｐ８には、変動サイクルを同じ実行回数
分、実行する２種類の連続演出パターンＹ１，Ｙ２が対応付けられている。そして、連続
演出パターンＹ１と連続演出パターンＹ２は、各変動サイクルの変動内容は相違するが、
これらの連続演出パターンＹ１，Ｙ２を構成する変動サイクルを組み合わせた時の合計時
間は同じ時間に設定されている。具体的に言えば、連続演出パターンＹ１の１回目の変動
サイクル（通常変動サイクル）及び２回目の変動サイクル（リーチ変動サイクル）を組み
合わせた合計時間と、連続演出パターンＹ２の１回目の変動サイクル（リーチ変動サイク
ル）及び２回目の変動サイクル（リーチ変動サイクル）を組み合わせた合計時間は、同じ
時間に設定されている。
【００７８】
　また、連続予告演出を伴う変動パターンＰ７，Ｐ８には、変動サイクルを同じ実行回数
分、実行する２種類の連続演出パターンＹ１，Ｙ２に加えて、変動サイクルの実行回数が
異なる連続演出パターンＹ３が対応付けられている。そして、これらの連続演出パターン
Ｙ１，Ｙ２，Ｙ３は、各変動サイクルの変動内容は相違するが、各連続演出パターンＹ１
，Ｙ２，Ｙ３を構成する変動サイクルを組み合わせた時の合計時間は同じ時間に設定され
ている。具体的に言えば、連続演出パターンＹ１の変動サイクルを組み合わせた合計時間
と、連続演出パターンＹ２の変動サイクルを組み合わせた合計時間と、連続演出パターン
Ｙ３の１回目，２回目の変動サイクル（通常変動サイクル）及び３回目の変動サイクル（
リーチ変動サイクル）を組み合わせた合計時間は、同じ時間に設定されている。
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【００７９】
　以上、説明した各変動パターンＰ１～Ｐ８は、主制御用ＲＯＭ４５ｂに記憶される変動
パターン振分テーブルにそれぞれ振分けられている。主制御用ＲＯＭ４５ｂには、はずれ
演出用の変動パターンＰ１を振分けたはずれ演出用の変動パターン振分テーブルが記憶さ
れている。また、主制御用ＲＯＭ４５ｂには、はずれリーチ演出用の変動パターンＰ２－
２，Ｐ３－２，Ｐ４－２，Ｐ５－２，Ｐ６－２，Ｐ７－２，Ｐ８－２を振分けたはずれリ
ーチ演出用の変動パターン振分テーブルが記憶されている。また、主制御用ＲＯＭ４５ｂ
には、大当り演出用の変動パターンＰ２－１，Ｐ３－１，Ｐ４－１，Ｐ５－１，Ｐ６－１
，Ｐ７－１，Ｐ８－１を振分けた大当り演出用の変動パターン振分テーブルが記憶されて
いる。
【００８０】
　また、各変動パターン振分テーブルに振分けられた変動パターンには、それぞれに変動
パターン振分用乱数の値が所定個数ずつ振り分けられている。そして、はずれリーチ演出
用と大当り演出用の各変動パターン振分テーブルにおける変動パターン振分用乱数の振分
け態様により、各変動パターンに基づく変動内容が出現した際の大当り期待度（大当りに
なる可能性）が規定されるようになっている。本実施形態では、変動パターンＰ２に基づ
く変動内容（ノーマルショートリーチ）よりも、変動パターンＰ３，Ｐ４の変動内容（ノ
ーマルロングリーチ）の方が、大当り期待度が高く設定されている。また、本実施形態で
は、変動パターンＰ３，Ｐ４の変動内容（ノーマルロングリーチ）よりも、変動パターン
Ｐ５，Ｐ６，Ｐ７，Ｐ８の変動内容（スーパーリーチ）の方が、大当り期待度が高く設定
されている。なお、「楽曲Ｍ１」をテーマとするリーチ演出を含む変動内容と「楽曲Ｍ２
」をテーマとするリーチ演出を含む変動内容については、大当り期待度を同程度に設定し
ても良いし、一方の楽曲を含む変動内容の大当り信頼度を他方の楽曲を含む変動内容の大
当り信頼度よりも高く設定しても良い。
【００８１】
　次に、サブ統括制御基板４６について説明する。
　サブ統括制御基板４６には、制御動作を所定の手順で実行することができる統括制御用
ＣＰＵ４６ａと、統括制御用ＣＰＵ４６ａの制御プログラムを格納する統括制御用ＲＯＭ
４６ｂと、必要なデータの書き込み及び読み出しができる統括制御用ＲＡＭ４６ｃが設け
られている。統括制御用ＣＰＵ４６ａには、統括制御用ＲＯＭ４６ｂと統括制御用ＲＡＭ
４６ｃが接続されている。そして、統括制御用ＣＰＵ４６ａは、連続演出パターン選択用
乱数や単独予告演出パターン選択用乱数などの各種乱数の値を所定の周期毎に更新し、更
新後の値を統括制御用ＲＡＭ４６ｃ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。また、本実施形態の統括制御
用ＣＰＵ４６ａ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。
【００８２】
　本実施形態において統括制御用ＲＯＭ４６ｂには、図８に示す連続演出パターン振分テ
ーブルが記憶されている。本実施形態では、統括制御用ＲＯＭ４６ｂが、テーブル記憶手
段として機能する。連続演出パターン振分テーブルには、変動パターンＰ１～Ｐ８毎に、
６種類の連続演出パターンＹ１～Ｙ３と連続予告演出を実行しないパターン（以下、「非
実行パターン」と示す）とが対応付けられているとともに、所定個数の連続演出パターン
選択用乱数の値が振分けられている。本実施形態において連続演出パターン選択用乱数の
取り得る数値には、「０」～「２５０」までの全２５１とおりの整数が設定されている。
そして、連続演出パターン振分テーブルにおいて、変動内容に連続予告演出を含まない変
動パターンＰ１～Ｐ６には、非実行パターンに対して「２５１個」の乱数値が振分けられ
ている。一方、連続演出パターン振分テーブルにおいて、変動内容に連続予告演出を含む
変動パターンＰ７，Ｐ８には、連続演出パターンＹ１－ａ，Ｙ１－ｂ，Ｙ２－ａ，Ｙ２－
ｂ，Ｙ３－ａ，Ｙ３－ｂに対して所定個数ずつの乱数値が振分けられている。
【００８３】
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　例えば、変動パターンＰ７－１に対応付けられた連続演出パターンＹ１－ａには「４７
個」の乱数値が、連続演出パターンＹ２－ａには「４３個」の乱数値が、連続演出パター
ンＹ３－ａには「４８個」の乱数値が、それぞれ振分けられている。また、変動パターン
Ｐ７－１に対応付けられた連続演出パターンＹ１－ｂには「３８個」の乱数値が、連続演
出パターンＹ２－ｂには「３５個」の乱数値が、連続演出パターンＹ３－ｂには「４０個
」の乱数値が、それぞれ振分けられている。
【００８４】
　本実施形態の連続演出パターン振分テーブルでは、大当り演出用の変動パターンＰ７－
１，Ｐ８－１において、変動サイクルの実行回数「３回」の連続演出パターンＹ３の選択
率が、変動サイクルの実行回数「２回」の連続演出パターンＹ１，Ｙ２の選択率よりも高
くなるように乱数値が振分けられている。一方、本実施形態の連続演出パターン振分テー
ブルでは、はずれリーチ演出用の変動パターンＰ７－２，Ｐ８－２において、変動サイク
ルの実行回数「３回」の連続演出パターンＹ３の選択率が、変動サイクルの実行回数「２
回」の連続演出パターンＹ１，Ｙ２の選択率よりも低くなるように乱数値が振分けられて
いる。これは、連続予告演出を伴う図柄変動ゲームにおいて、「３回」の変動サイクルか
ら構成される連続予告演出が実行された場合には、大当りとなる可能性が高いことを示し
ている。一方、連続予告演出を伴う図柄変動ゲームにおいて、「３回」の変動サイクルか
ら構成される連続予告演出が実行された場合には、はずれとなる可能性が高いことを示し
ている。したがって、このような連続演出パターン振分テーブルの構成により、遊技者は
、連続予告演出を伴う図柄変動ゲームが実行された場合、連続予告演出を構成する変動サ
イクルの実行回数によって大当りに対する期待感を変化し得る。
【００８５】
　また、統括制御用ＲＯＭ４６ｂには、連続演出パターンＹ１，Ｙ２，Ｙ３を指示するた
めの連続演出パターン指定コマンドが記憶されている。本実施形態において、連続演出パ
ターン指定コマンドは、何れも２バイトの制御データで構成される。具体的に言えば、連
続演出パターンＹ１－ａは、上位バイト（１バイト目）が「９２Ｈ」で構成されるととも
に、下位バイト（２バイト目）が「００Ｈ」で構成される。また、連続演出パターンＹ２
－ａは、上位バイト（１バイト目）が「９２Ｈ」で構成されるとともに、下位バイト（２
バイト目）が「０１Ｈ」で構成される。また、連続演出パターンＹ３－ａは、上位バイト
（１バイト目）が「９２Ｈ」で構成されるとともに、下位バイト（２バイト目）が「０２
Ｈ」で構成される。また、連続演出パターンＹ１－ｂは、上位バイト（１バイト目）が「
９２Ｈ」で構成されるとともに、下位バイト（２バイト目）が「０３Ｈ」で構成される。
また、連続演出パターンＹ２－ｂは、上位バイト（１バイト目）が「９２Ｈ」で構成され
るとともに、下位バイト（２バイト目）が「０４Ｈ」で構成される。また、連続演出パタ
ーンＹ３－ｂは、上位バイト（１バイト目）が「９２Ｈ」で構成されるとともに、下位バ
イト（２バイト目）が「０５Ｈ」で構成される。本実施形態において連続演出パターン指
定コマンドは、各連続演出パターンＹ１，Ｙ２，Ｙ３において上位バイトが共通の「９２
Ｈ」で構成されている。
【００８６】
　また、本実施形態のパチンコ遊技機１０は、１回の図柄変動ゲームにおいて予め定めた
時期に、実行の有無と演出内容によって大当りとなるか否かの可能性（大当り表示結果が
表示されるか否かの可能性）が変化する単独予告演出を実行可能に構成されている。単独
予告演出は、連続予告演出とは異なる態様、すなわち異なる演出内容で実行されるように
構成されている。
【００８７】
　図９は、１回の図柄変動ゲーム中に実行可能とされる単独予告演出の種類と各単独予告
演出の実行時期を示す。以下、図９にしたがって単独予告演出の種類と各単独予告演出の
実行時期を詳しく説明する。
【００８８】
　本実施形態において、図柄変動ゲームの開始に伴う全図柄列の変動開始から第１変動停
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止列の図柄停止までの期間は、リーチ前予告（メイン予告とサブ予告）の実行時期として
設定されている。リーチ前予告は、リーチ形成前に実行される予告であって、本実施形態
のパチンコ遊技機１０のように変動停止順序を左列→右列に設定している場合、リーチ前
予告はリーチ図柄を形成可能な右列の図柄が導出される前に行われることになる。本実施
形態においてリーチ前予告は、複数種類（本実施形態では３種類）のメイン予告と複数種
類（本実施形態では３種類）のサブ予告に分類されている。そして、本実施形態のリーチ
前予告は、１回の図柄変動ゲームにおいて、メイン予告については１種類のみが実行可能
とされるともに、サブ予告については複合して実行可能（複数種類を同時に実行可能）と
され、さらにメイン予告とサブ予告は複合して実行可能（同時に実行可能）とされている
。
【００８９】
　本実施形態では、リーチ前予告となるメイン予告として、段階予告演出としてのステッ
プアップ予告と、セリフ予告と、キャラ予告の３種類が用意されている。
　ステップアップ予告は、図柄変動ゲーム中の画像表示部ＧＨに、関連付けた複数の演出
画像（演出内容）を予め定めた表示順序（実行順序）にしたがって段階的に表示（実行）
させ、その表示（実行）された段階数（ステップ数）に応じて大当りとなるか否かの可能
性を変化させる予告である。本実施形態では、ステップアップ予告の演出画像として、第
１段階（ステップ１）の演出画像、第２段階（ステップ２）の演出画像、第３段階（ステ
ップ３）の演出画像、及び第４段階（ステップ４）の演出画像の４種類としている。この
場合、ステップアップ予告が最終の第４段階目まで演出表示されると、画像表示部ＧＨに
は、「第１段階の演出画像」→「第２段階の演出画像」→「第３段階の演出画像」→「第
４段階の演出画像」の順に各演出画像が表示される。
【００９０】
　セリフ予告は、図柄変動ゲーム中の画像表示部ＧＨに、予め定めたキャラクタを登場さ
せ、そのキャラクタのセリフの種類に応じて大当りとなるか否かの可能性を変化させる予
告である。本実施形態では、セリフの種類を、「セリフＡ」、「セリフＢ」及び「セリフ
Ｃ」の３種類としている。また、キャラ予告は、図柄変動ゲーム中の画像表示部ＧＨに、
予め定めたキャラクタを登場させ、その登場したキャラクタの種類に応じて大当りとなる
か否かの可能性を変化させる予告である。本実施形態では、キャラクタの種類を、「キャ
ラクタＡ（キャラＡ）」、「キャラクタＢ（キャラＢ）」及び「キャラクタＣ（キャラＣ
）」の３種類としている。
【００９１】
　一方、本実施形態では、リーチ前予告となるサブ予告として、ステージ色予告と、電光
掲示板予告と、ミニキャラ予告の３種類が用意されている。本実施形態において、図柄変
動ゲームを行う画像表示部ＧＨの背景画像（変動する図柄の後に表示されている画像）に
は、コンサート会場を模した画像が表示されており、その背景画像中には各種のメッセー
ジを表示する電光掲示板も画像表示されている。
【００９２】
　ステージ色予告は、図柄変動ゲーム中の画像表示部ＧＨに画像表示されているコンサー
ト会場のステージの色を変化させ、そのステージの色に応じて大当りとなるか否かの可能
性を変化させる予告である。本実施形態では、初期色（予告非実行時の色）に対して変化
するステージ色を、「色Ａ」、「色Ｂ」、及び「色Ｃ」の３種類としている。また、電光
掲示板予告は、図柄変動ゲーム中の画像表示部ＧＨに画像表示されている電光掲示板に文
字（メッセージ）を表示させ、その表示された文字に応じて大当りとなるか否かの可能性
を変化させる予告である。本実施形態では、文字の種類を、「文字Ａ」、「文字Ｂ」、及
び「文字Ｃ」の３種類としている。ミニキャラ予告は、図柄変動ゲーム中の画像表示部Ｇ
Ｈに、予め定めたキャラクタを登場させ、その登場したキャラクタの種類に応じて大当り
となるか否かの可能性を変化させる予告である。本実施形態では、キャラクタの種類を、
「ミニキャラクタＡ（キャラＡ）」、「ミニキャラクタＢ（キャラＢ）」及び「ミニキャ
ラクタＣ（キャラＣ）」の３種類としている。なお、メイン予告であるキャラ予告に登場
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するキャラクタと、サブ予告であるミニキャラ予告に登場するキャラクタは、異なるキャ
ラクタに設定されている。
【００９３】
　次に、本実施形態において、リーチ形成後、ノーマルショートリーチの開始から当該リ
ーチ演出が終了するまで、すなわちノーマルショートリーチを経由するノーマルロングリ
ーチの開始前までの期間は、リーチ後予告の実行時期として設定されている。リーチ後予
告は、リーチ形成後に実行される予告である。本実施形態では、リーチ後予告として、群
予告の１種類が用意されている。群予告は、図柄変動ゲーム中の画像表示部ＧＨに、予め
定めたキャラクタ群を登場させ、そのキャラクタ群が登場するか否かに応じて大当りとな
るか否かの可能性を変化させる予告である。
【００９４】
　次に、本実施形態において、ノーマルロングリーチの開始から当該リーチ演出が終了す
るまで、すなわちノーマルロングリーチを経由するスーパーリーチの開始前までの期間は
、ノーマルロングリーチ中予告の実行時期として設定されている。ノーマルロングリーチ
中予告は、ノーマルロングリーチのリーチ演出の開始後であって、当該リーチ演出中に実
行される予告である。本実施形態においてノーマルロングリーチ中予告は、複数種類（本
実施形態では２種類）用意されている。そして、本実施形態のノーマルロングリーチ中予
告は、１回の図柄変動ゲームにおいて、複合して実行可能（複数種類を同時に実行可能）
とされている。
【００９５】
　本実施形態では、ノーマルロングリーチ中予告として、アイテム予告とカットイン予告
の２種類が用意されている。また、本実施形態では、ノーマルロングリーチのテーマであ
る楽曲に応じて、それぞれに特有のアイテム予告とカットイン予告が用意されている。
【００９６】
　アイテム予告は、図柄変動ゲーム中の画像表示部ＧＨに、リーチ演出の内容に関連付け
たアイテム（道具）を登場させ、そのアイテムが登場するか否かに応じて大当りとなるか
否かの可能性を変化させる予告である。また、カットイン予告は、図柄変動ゲーム中の画
像表示部ＧＨに、例えばリーチ演出に登場するキャラクタの画像を差込み表示させ、その
カットイン予告用の画像が表示されるか否かに応じて大当りとなるか否かの可能性を変化
させる予告である。
【００９７】
　次に、本実施形態において、スーパーリーチの開始から当該リーチ演出が終了するまで
、すなわちスーパーリーチにて大当り図柄及びはずれ図柄の何れかを導出するまでの期間
は、スーパーリーチ中予告の実行時期として設定されている。スーパーリーチ中予告は、
スーパーリーチの開始後であって、当該リーチ演出中に実行される予告である。本実施形
態においてスーパーリーチ中予告は、複数種類（本実施形態では２種類）用意されている
。そして、本実施形態のスーパーリーチ中予告は、１回の図柄変動ゲームにおいて、１種
類のみが実行可能とされている。
【００９８】
　本実施形態では、スーパーリーチ中予告として、リーチ演出に登場するキャラクタなど
、リーチ演出全体をアニメーション画像で表現する通常の画像予告と、リーチ演出に登場
するキャラクタなどリーチ演出全体を実写画像で表現する実写の画像予告の２種類が用意
されている。また、本実施形態では、スーパーリーチのテーマである楽曲に応じて、それ
ぞれに特有の画像予告（通常の画像予告と実写の画像予告）が用意されている。画像予告
は、図柄変動ゲーム中の画像表示部ＧＨに、リーチ演出の内容に関連付けた画像を表示さ
せ、その画像の種類（通常か、実写か）に応じて大当りとなるか否かの可能性を変化させ
る予告である。
【００９９】
　そして、統括制御用ＲＯＭ４６ｂには、前述した各単独予告演出の演出内容を決定する
ための予告振分テーブルが記憶されている。
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　図１０（ａ）は、大当り演出用の変動パターンが選択された際に統括制御用ＣＰＵ４６
ａが、リーチ前予告のメイン予告となるステップアップ予告の実行可否、及び実行する場
合のステップアップ予告の演出内容（段階数）を決定するときに用いる予告振分テーブル
である。また、図１０（ｂ）は、はずれ演出用及びはずれリーチ演出用の変動パターンが
選択された際に統括制御用ＣＰＵ４６ａが、ステップアップ予告の実行可否、及び実行す
る場合のステップアップ予告の演出内容（段階数）を決定するときに用いる予告振分テー
ブルである。
【０１００】
　図１０（ａ）に示す予告振分テーブルでは、予告無し（実行否）＜ステップ１＜ステッ
プ２＜ステップ３＜ステップ４の順に、選択率が高くなるように単独予告演出パターン振
分用乱数の値が振分けられている。一方、図１０（ｂ）に示す予告振分テーブルでは、ス
テップ４＜ステップ３＜ステップ２＜ステップ１＜予告無しの順に、選択率が高くなるよ
うに単独予告演出パターン振分用乱数の値が振分けられている。統括制御用ＣＰＵ４６ａ
は、図１０（ａ），（ｂ）に示す予告振分テーブルから、ステップ１～４の何れかを選択
することにより、ステップアップ予告の実行可を決定したことになる。図１０（ａ），（
ｂ）に示すようにステップアップ予告用の予告振分テーブルを構成した場合、実行される
ステップアップ予告の段階数が多いほど図柄変動ゲームが大当りとなる可能性が高くなり
、実行されるステップアップ予告の段階数が少ないほど図柄変動ゲームが大当りとなる可
能性が低くなる。
【０１０１】
　図１０（ｃ）は、大当り演出用の変動パターンが選択された際に統括制御用ＣＰＵ４６
ａが、リーチ前予告のメイン予告となるセリフの実行可否、及び実行する場合のセリフ予
告の演出内容を決定するときに用いる予告振分テーブルである。また、図１０（ｄ）は、
はずれ演出用及びはずれリーチ演出用の変動パターンが選択された際に統括制御用ＣＰＵ
４６ａが、セリフ予告の実行可否、及び実行する場合のセリフ予告の演出内容を決定する
ときに用いる予告振分テーブルである。
【０１０２】
　図１０（ｃ）に示す予告振分テーブルでは、予告無し（実行否）＜セリフＡ＜セリフＢ
＜セリフＣの順に、選択率が高くなるように単独予告演出パターン振分用乱数の値が振分
けられている。一方、図１０（ｄ）に示す予告振分テーブルでは、セリフＣ＜セリフＢ＜
セリフＡ＜予告無しの順に、選択率が高くなるように単独予告演出パターン振分乱数の値
が振分けられている。統括制御用ＣＰＵ４６ａは、図１０（ｃ），（ｄ）に示す予告振分
テーブルから、セリフＡ～Ｃの何れかを選択することにより、セリフ予告の実行可を決定
したことになる。図１０（ｃ），（ｄ）に示すようにセリフ予告用の予告振分テーブルを
構成した場合、実行されるセリフ予告がセリフＣのときに図柄変動ゲームが大当りとなる
可能性が最も高くなり、実行されるセリフ予告がセリフＡのときに図柄変動ゲームが大当
りとなる可能性が低くなる。
【０１０３】
　図１０（ｅ）は、大当り演出用の変動パターンが選択された際に統括制御用ＣＰＵ４６
ａが、リーチ前予告のメイン予告となるキャラ予告の実行可否、及び実行する場合のキャ
ラ予告の演出内容を決定するときに用いる予告振分テーブルである。また、図１０（ｆ）
は、はずれ演出用及びはずれリーチ演出用の変動パターンが選択された際に統括制御用Ｃ
ＰＵ４６ａが、キャラ予告の実行可否、及び実行する場合のキャラ予告の演出内容を決定
するときに用いる予告振分テーブルである。
【０１０４】
　図１０（ｅ）に示す予告振分テーブルでは、予告無し（実行否）＜キャラＡ＜キャラＢ
＜キャラＣの順に、選択率が高くなるように単独予告演出パターン振分用乱数の値が振分
けられている。一方、図１０（ｆ）に示す予告振分テーブルでは、キャラＣ＜キャラＢ＜
キャラＡ＜予告無しの順に、選択率が高くなるように単独予告演出パターン振分乱数の値
が振分けられている。統括制御用ＣＰＵ４６ａは、図１０（ｅ），（ｆ）に示す予告振分
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テーブルから、キャラＡ～Ｃの何れかを選択することにより、キャラ予告の実行可を決定
したことになる。図１０（ｅ），（ｆ）に示すようにキャラ予告用の予告振分テーブルを
構成した場合、実行されるキャラ予告がキャラＣのときに図柄変動ゲームが大当りとなる
可能性が最も高くなり、実行されるキャラ予告がキャラＡのときに図柄変動ゲームが大当
りとなる可能性が低くなる。
【０１０５】
　図１１（ａ）は、大当り演出用の変動パターンが選択された際に統括制御用ＣＰＵ４６
ａが、リーチ前予告のサブ予告となるステージ色予告の実行可否、及び実行する場合のス
テージ色予告の演出内容を決定するときに用いる予告振分テーブルである。また、図１１
（ｂ）は、はずれ演出用及びはずれリーチ演出用の変動パターンが選択された際に統括制
御用ＣＰＵ４６ａが、ステージ色予告の実行可否、及び実行する場合のステージ色予告の
演出内容を決定するときに用いる予告振分テーブルである。
【０１０６】
　図１１（ａ）に示す予告振分テーブルでは、予告無し（実行否）＜色Ａ＜色Ｂ＜色Ｃの
順に、選択率が高くなるように単独予告演出パターン振分用乱数の値が振分けられている
。一方、図１１（ｂ）に示す予告振分テーブルでは、色Ｃ＜色Ｂ＜色Ａ＜予告無しの順に
、選択率が高くなるように単独予告演出パターン振分乱数の値が振分けられている。統括
制御用ＣＰＵ４６ａは、図１１（ａ），（ｂ）に示す予告振分テーブルから、色Ａ～Ｃの
何れかを選択することにより、ステージ色予告の実行可を決定したことになる。図１１（
ａ），（ｂ）に示すようにステージ色予告用の予告振分テーブルを構成した場合、実行さ
れるステージ色予告が色Ｃのときに図柄変動ゲームが大当りとなる可能性が最も高くなり
、実行されるステージ色予告が色Ａのときに図柄変動ゲームが大当りとなる可能性が低く
なる。
【０１０７】
　図１１（ｃ）は、大当り演出用の変動パターンが選択された際に統括制御用ＣＰＵ４６
ａが、リーチ前予告のサブ予告となる電光掲示板予告の実行可否、及び実行する場合の電
光掲示板予告の演出内容を決定するときに用いる予告振分テーブルである。また、図１１
（ｄ）は、はずれ演出用及びはずれリーチ演出用の変動パターンが選択された際に統括制
御用ＣＰＵ４６ａが、電光掲示板予告の実行可否、及び実行する場合の電光掲示板予告の
演出内容を決定するときに用いる予告振分テーブルである。
【０１０８】
　図１１（ｃ）に示す予告振分テーブルでは、予告無し（実行否）＜文字Ａ＜文字Ｂ＜文
字Ｃの順に、選択率が高くなるように単独予告演出パターン振分用乱数の値が振分けられ
ている。一方、図１１（ｄ）に示す予告振分テーブルでは、文字Ｃ＜文字Ｂ＜文字Ａ＜予
告無しの順に、選択率が高くなるように単独予告演出パターン振分乱数の値が振分けられ
ている。統括制御用ＣＰＵ４６ａは、図１１（ｃ），（ｄ）に示す予告振分テーブルから
、文字Ａ～Ｃの何れかを選択することにより、電光掲示板予告の実行可を決定したことに
なる。図１１（ｃ），（ｄ）に示すように電光掲示板予告用の予告振分テーブルを構成し
た場合、実行される電光掲示板予告が文字Ｃのときに図柄変動ゲームが大当りとなる可能
性が最も高くなり、実行される電光掲示板予告が文字Ａのときに図柄変動ゲームが大当り
となる可能性が低くなる。
【０１０９】
　図１１（ｅ）は、大当り演出用の変動パターンが選択された際に統括制御用ＣＰＵ４６
ａが、リーチ前予告のサブ予告となるミニキャラ予告の実行可否、及び実行する場合のミ
ニキャラ予告の演出内容を決定するときに用いる予告振分テーブルである。また、図１１
（ｆ）は、はずれ演出用及びはずれリーチ演出用の変動パターンが選択された際に統括制
御用ＣＰＵ４６ａが、ミニキャラ予告の実行可否、及び実行する場合のミニキャラ予告の
演出内容を決定するときに用いる予告振分テーブルである。
【０１１０】
　図１１（ｅ）に示す予告振分テーブルでは、予告無し（実行否）＜キャラＡ＜キャラＢ
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＜キャラＣの順に、選択率が高くなるように単独予告演出パターン振分用乱数の値が振分
けられている。一方、図１１（ｆ）に示す予告振分テーブルでは、キャラＣ＜文字Ｂ＜文
字Ａ＜予告無しの順に、選択率が高くなるように単独予告演出パターン振分乱数の値が振
分けられている。統括制御用ＣＰＵ４６ａは、図１１（ｅ），（ｆ）に示す予告振分テー
ブルから、キャラＡ～Ｃの何れかを選択することにより、キャラ予告の実行可を決定した
ことになる。図１１（ｅ），（ｆ）に示すようにミニキャラ予告用の予告振分テーブルを
構成した場合、実行されるミニキャラ予告がキャラＣのときに図柄変動ゲームが大当りと
なる可能性が最も高くなり、実行されるミニキャラ予告がキャラＡのときに図柄変動ゲー
ムが大当りとなる可能性が低くなる。
【０１１１】
　図１２（ａ）は、大当り演出用の変動パターンが選択された際に統括制御用ＣＰＵ４６
ａが、リーチ後予告となる群予告の実行可否を決定するときに用いる予告振分テーブルで
ある。また、図１２（ｂ）は、はずれリーチ演出用の変動パターンが選択された際に統括
制御用ＣＰＵ４６ａが、群予告の実行可否を決定するときに用いる予告振分テーブルであ
る。
【０１１２】
　図１２（ａ）に示す予告振分テーブルでは、予告無し（実行否）＜予告有り（実行可）
の順に、選択率が高くなるように単独予告演出パターン振分用乱数の値が振分けられてい
る。一方、図１２（ｂ）に示す予告振分テーブルでは、予告有り＜予告無しの順に、選択
率が高くなるように単独予告演出パターン振分乱数の値が振分けられている。図１２（ａ
），（ｂ）に示すように群予告用の予告振分テーブルを構成した場合、群予告が実行され
るときに図柄変動ゲームが大当りとなる可能性が高くなり、群予告が実行されないときに
図柄変動ゲームが大当りとなる可能性が低くなる。
【０１１３】
　図１３（ａ）は、「楽曲Ｍ１」をテーマとするリーチ演出を行う大当り演出用の変動パ
ターンが選択された際に統括制御用ＣＰＵ４６ａが、ノーマルロングリーチ中予告となる
アイテム予告の実行可否、及びカットイン予告の実行可否を決定するときに用いる予告振
分テーブルである。また、図１３（ｂ）は、「楽曲Ｍ１」をテーマとするリーチ演出を行
うはずれリーチ演出用の変動パターンが選択された際に統括制御用ＣＰＵ４６ａが、アイ
テム予告の実行可否、及びカットイン予告の実行可否を決定するときに用いる予告振分テ
ーブルである。
【０１１４】
　図１３（ｃ）は、「楽曲Ｍ２」をテーマとするリーチ演出を行う大当り演出用の変動パ
ターンが選択された際に統括制御用ＣＰＵ４６ａが、アイテム予告の実行可否、及びカッ
トイン予告の実行可否を決定するときに用いる予告振分テーブルである。また、図１３（
ｄ）は、「楽曲Ｍ２」をテーマとするリーチ演出を行うはずれリーチ演出用の変動パター
ンが選択された際に統括制御用ＣＰＵ４６ａが、アイテム予告の実行可否、及びカットイ
ン予告の実行可否を決定するときに用いる予告振分テーブルである。
【０１１５】
　図１３（ａ）及び図１３（ｃ）に示す各予告振分テーブルでは、予告無し（実行否）＜
予告有り（実行可）の順に、選択率が高くなるように単独予告演出パターン振分用乱数の
値が振分けられている。一方、図１３（ｂ）及び図１３（ｄ）に示す各予告振分テーブル
では、予告有り＜予告無しの順に、選択率が高くなるように単独予告演出パターン振分乱
数の値が振分けられている。図１３（ａ）～（ｄ）に示すようにアイテム予告用の予告振
分テーブルを構成した場合、アイテム予告が実行されるときに図柄変動ゲームが大当りと
なる可能性が高くなり、アイテム予告が実行されないときに図柄変動ゲームが大当りとな
る可能性が低くなる。また、図１３（ａ）～（ｄ）に示すようにカットイン予告用の予告
振分テーブルを構成した場合、カットイン予告が実行されるときに図柄変動ゲームが大当
りとなる可能性が高くなり、カットイン予告が実行されないときに図柄変動ゲームが大当
りとなる可能性が低くなる。
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【０１１６】
　図１４（ａ）は、「楽曲Ｍ１」をテーマとするリーチ演出を行う大当り演出用の変動パ
ターンが選択された際に統括制御用ＣＰＵ４６ａが、スーパーリーチ中予告となる画像予
告の演出内容を決定するときに用いる予告振分テーブルである。また、図１４（ｂ）は、
「楽曲Ｍ１」をテーマとするリーチ演出を行うはずれリーチ演出用の変動パターンが選択
された際に統括制御用ＣＰＵ４６ａが、画像予告の演出内容を決定するときに用いる予告
振分テーブルである。
【０１１７】
　図１４（ｃ）は、「楽曲Ｍ２」をテーマとするリーチ演出を行う大当り演出用の変動パ
ターンが選択された際に統括制御用ＣＰＵ４６ａが、画像予告の演出内容を決定するとき
に用いる予告振分テーブルである。また、図１４（ｄ）は、「楽曲Ｍ２」をテーマとする
リーチ演出を行うはずれリーチ演出用の変動パターンが選択された際に統括制御用ＣＰＵ
４６ａが、画像予告の演出内容を決定するときに用いる予告振分テーブルである。
【０１１８】
　図１４（ａ）及び図１４（ｃ）に示す各予告振分テーブルでは、通常の画像予告＜実写
の画像予告の順に、選択率が高くなるように単独予告演出パターン振分用乱数の値が振分
けられている。一方、図１４（ｂ）及び図１４（ｄ）に示す各予告振分テーブルでは、実
写の画像予告＜通常の画像予告の順に、選択率が高くなるように単独予告演出パターン振
分乱数の値が振分けられている。図１４（ａ）～（ｄ）に示すように画像予告用の予告振
分テーブルを構成した場合、実写の画像予告が実行されるときに図柄変動ゲームが大当り
となる可能性が高くなり、通常の画像予告が実行されるときに図柄変動ゲームが大当りと
なる可能性が低くなる。
【０１１９】
　次に、演出表示制御基板４７について説明する。
　演出表示制御基板４７には、制御動作を所定の手順で実行することができる表示制御用
ＣＰＵ４７ａと、表示制御用ＣＰＵ４７ａの制御プログラムを格納する表示制御用ＲＯＭ
４７ｂと、必要なデータの書き込み及び読み出しができる表示制御用ＲＡＭ４７ｃが設け
られている。表示制御用ＣＰＵ４７ａには、演出表示装置２８（画像表示部ＧＨ）が接続
されている。また、本実施形態の表示制御用ＣＰＵ４７ａ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。
表示制御用ＲＯＭ４７ｂには、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。
【０１２０】
　以下、主制御基板４５、サブ統括制御基板４６及び演出表示制御基板４７が実行する制
御内容を説明する。
　最初に、主制御基板４５について説明する。
【０１２１】
　主制御基板４５の主制御用ＣＰＵ４５ａは、上始動入賞口３５又は下始動入賞口３６へ
遊技球が入球し、該遊技球を検知した始動口スイッチＳＷ１，ＳＷ２が出力する検知信号
を入力すると、主制御用ＲＡＭ４５ｃに記憶されている特別図柄用の保留記憶数が上限数
（本実施形態では４）未満であるか否かの保留判定を行う。保留判定の判定結果が肯定（
特別図柄用の保留記憶数＜４）の場合、主制御用ＣＰＵ４５ａは、特別図柄用の保留記憶
数を１加算（＋１）し、特別図柄用の保留記憶数を書き換える。また、主制御用ＣＰＵ４
５ａは、特別図柄用の保留記憶数の書き換えに伴って該書き換え後の前記保留記憶数に対
応する数の特別図柄保留発光部を点灯させる。例えば、主制御用ＣＰＵ４５ａは、書き換
え後の特別図柄用の保留記憶数が「３」の場合、３つの特別図柄保留発光部３１ａ～３１
ｃを点灯させる。また、主制御用ＣＰＵ４５ａは、保留判定を肯定判定している場合、大
当り判定用乱数の値を主制御用ＲＡＭ４５ｃから取得し、その取得した大当り判定用乱数
の値を特別図柄用の保留記憶数に対応付けて主制御用ＲＡＭ４５ｃの所定の記憶領域に格
納する。なお、主制御用ＣＰＵ４５ａは、保留判定の判定結果が否定（保留記憶数＝４）
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の場合、上限数を超える特別図柄用の保留記憶数の書き換えを行わないとともに、大当り
判定用乱数の値も取得しない。
【０１２２】
　そして、主制御用ＣＰＵ４５ａは、図柄変動ゲームの開始直前に、主制御用ＲＡＭ４５
ｃの所定の記憶領域に格納した大当り判定用乱数の値を読み出し、その読み出した大当り
判定用乱数の値と主制御用ＲＯＭ４５ｂに記憶されている大当り判定値とを比較し、大当
りか否かの大当り判定を行う。大当り判定の判定結果が肯定（大当り判定用乱数の値と大
当り判定値とが一致）の場合、主制御用ＣＰＵ４５ａは、大当りを決定する。大当りを決
定した主制御用ＣＰＵ４５ａは、特別図柄表示装置３０で行われる図柄変動ゲームで確定
停止表示させる特別図柄として大当り図柄を決定する。また、大当りを決定した主制御用
ＣＰＵ４５ａは、変動パターン振分用乱数の値を主制御用ＲＡＭ４５ｃから取得し、該値
に対応する変動パターンを大当り演出用の変動パターンの中から選択して決定する。
【０１２３】
　一方、主制御用ＣＰＵ４５ａは、大当り判定の判定結果が否定（大当り判定用乱数の値
と大当り判定値とが不一致）の場合、はずれを決定する。そして、はずれを決定した主制
御用ＣＰＵ４５ａは、はずれリーチ演出を実行するか否かを乱数抽選で決定する。はずれ
リーチ演出の実行を決定した場合、主制御用ＣＰＵ４５ａは、特別図柄表示装置３０に確
定停止表示させる特別図柄としてはずれ図柄を決定するとともに、変動パターン振分用乱
数の値を主制御用ＲＡＭ４５ｃから取得し、該値に対応する変動パターンをはずれリーチ
演出用の変動パターンの中から選択して決定する。一方、はずれリーチ演出の非実行を決
定した場合、主制御用ＣＰＵ４５ａは、前述同様にはずれ図柄を決定するとともに、変動
パターン振分用乱数の値を主制御用ＲＡＭ４５ｃから取得し、該値に対応する変動パター
ンをはずれ演出用の変動パターンの中から選択して決定する。
【０１２４】
　本実施形態では、図５に示すように、変動パターンに対して連続予告演出の実行可否を
対応付けている。具体的に言えば、変動パターンＰ１～Ｐ６は連続予告演出の実行否を対
応付けた変動パターンとされ、変動パターンＰ７，Ｐ８は連続予告演出の実行可を対応付
けた変動パターンとされている。したがって、本実施形態では、制御プログラムをもとに
変動パターンを決定する主制御用ＣＰＵ４５ａが、連続予告演出を実行するか否かをする
ことになる。
【０１２５】
　本実施形態では、制御プログラムにしたがって制御を実行する主制御用ＣＰＵ４５ａが
、乱数取得手段（大当り判定用乱数）、大当り抽選手段、及び変動パターン選択手段とし
て機能する。また、本実施形態では、主制御用ＲＯＭ４５ｂが変動パターン記憶手段とし
て機能し、主制御用ＲＡＭ４５ｃが始動保留球記憶手段として機能する。
【０１２６】
　特別図柄及び変動パターンを決定した主制御用ＣＰＵ４５ａは、所定の制御コマンドを
所定のタイミングでサブ統括制御基板４６（統括制御用ＣＰＵ４６ａ）に出力する。具体
的に言えば、主制御用ＣＰＵ４５ａ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最初に出力する。次に、主制御用ＣＰＵ４
５ａは、特別図柄を指示する特別図柄用の停止図柄指定コマンドを出力する。そして、主
制御用ＣＰＵ４５ａ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）を指示する図柄停止コマンドを出力する。
【０１２７】
　また、主制御用ＣＰＵ４５ａは、図柄変動ゲームの開始時に特別図柄用の保留記憶数を
１減算（－１）し、特別図柄用の保留記憶数を書き換える。そして、主制御用ＣＰＵ４５
ａは、特別図柄用の保留記憶数の書き換えに伴って該書き換え後の前記保留記憶数に対応
する数の特別図柄保留発光部を点灯させる。また、主制御用ＣＰＵ４５ａは、図柄変動ゲ
ームの開始に伴って特別図柄表示装置３０の表示内容を制御する。すなわち、主制御用Ｃ
ＰＵ４５ａは、図柄変動ゲームの開始により特別図柄の変動を開始させ、決定した変動パ
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ターンに定められている変動時間の経過時に決定した特別図柄（大当り図柄又ははずれ図
柄）を確定停止表示させる。
【０１２８】
　また、主制御用ＣＰＵ４５ａは、特別図柄用の保留記憶数を書き換えた場合、書き換え
後の保留記憶数を指示する保留指定コマンドをサブ統括制御基板４６に出力する。本実施
形態では、保留指定コマンドとして、保留０指定コマンドと、保留１指定コマンドと、保
留２指定コマンドと、保留３指定コマンドと、保留４指定コマンドが用意されている。保
留０指定コマンドは、保留記憶数を「１」→「０」に１減算して書き換え時に出力するコ
マンドである。保留１指定コマンドは、保留記憶数を「０」→「１」に１加算、又は「２
」→「１」に１減算して書き換えた時に出力するコマンドである。保留２指定コマンドは
、保留記憶数を「１」→「２」に１加算、又は「３」→「２」に１減算して書き換えた時
に出力するコマンドである。保留３指定コマンドは、保留記憶数を「２」→「３」に１加
算、又は「４」→「３」に１減算して書き換えた時に出力するコマンドである。保留４指
定コマンドは、保留記憶数を「３」→「４」に１加算して書き換え時に出力するコマンド
である。
【０１２９】
　次に、サブ統括制御基板４６について説明する。
　サブ統括制御基板４６の統括制御用ＣＰＵ４６ａは、変動パターン指定コマンドを入力
すると、該コマンドを演出表示制御基板４７、及び音声・ランプ制御基板４８に出力する
。また、統括制御用ＣＰＵ４６ａは、特別図柄用の停止図柄指定コマンドを入力すると、
該コマンドに対応する特別図柄の停止図柄指定に応じて演出表示装置２８に停止表示させ
る図柄組み合わせを構成する飾り図柄を決定する。また、統括制御用ＣＰＵ４６ａは、図
柄停止コマンドを入力すると、該コマンドを演出表示制御基板４７、及び音声・ランプ制
御基板４８に出力する。また、統括制御用ＣＰＵ４６ａは、保留指定コマンドを入力する
と、該コマンドを演出表示制御基板４７に出力する。
【０１３０】
　そして、統括制御用ＣＰＵ４６ａは、変動パターン指定コマンドと停止図柄指定コマン
ドを入力すると、演出表示装置２８で実行させる図柄変動ゲームの具体的な変動内容の詳
細を決定する。
【０１３１】
　統括制御用ＣＰＵ４６ａは、変動パターン指定コマンドで指定された変動パターンの種
類と停止図柄指定コマンドで指定された停止図柄（特別図柄）の種類から、演出表示装置
２８で実行される図柄変動ゲームにおいて導出する飾り図柄の図柄組み合わせを構成する
各列の図柄を決定する。具体的に言えば、統括制御用ＣＰＵ４６ａは、大当り演出用の変
動パターンが指定され、かつ特別図柄の停止図柄指定が大当り図柄の場合には、最終的に
確定停止表示させる前記図柄組み合わせを構成する飾り図柄として大当り図柄を決定する
。また、統括制御用ＣＰＵ４６ａは、はずれ演出用の変動パターンが指定され、特別図柄
の停止図柄指定がはずれ図柄の場合には、最終的に確定停止表示させる前記図柄組み合わ
せを構成する飾り図柄としてはずれ図柄を決定する。このとき、統括制御用ＣＰＵ４６ａ
は、飾り図柄のはずれ図柄として左右列の図柄が同一図柄となるリーチ図柄を含めずに決
定する。一方、統括制御用ＣＰＵ４６ａは、はずれリーチ演出用の変動パターンが指定さ
れ、特別図柄の停止図柄指定がはずれ図柄の場合には、最終的に確定停止表示させる前記
図柄組み合わせを構成する飾り図柄としてはずれ図柄を決定する。このとき、統括制御用
ＣＰＵ４６ａは、飾り図柄のはずれ図柄として左右列の図柄が同一図柄となるリーチ図柄
を含めて決定する。そして、飾り図柄を決定した統括制御用ＣＰＵ４６ａは、飾り図柄を
指示する飾り図柄用の停止図柄指定コマンドを演出表示制御基板４７に出力する。
【０１３２】
　本実施形態において、統括制御用ＣＰＵ４６ａが決定する飾り図柄は、変動パターンと
して連続予告演出が実行可となる変動パターンＰ７，Ｐ８が指定されている場合、最終回
の変動サイクルにおいて導出される飾り図柄となる。そして、本実施形態においては、最
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終回の変動サイクルよりも前に実行される変動サイクルで導出されるはずれ図柄は、演出
表示制御基板４７（表示制御用ＣＰＵ４７ａ）で決定するようになっている。
【０１３３】
　以下、統括制御用ＣＰＵ４６ａが実行する予告演出（連続予告演出、単独予告演出）の
選択に係る制御内容を説明する。本実施形態では、統括制御用ＣＰＵ４６ａが、予告選択
手段として機能する。
【０１３４】
　統括制御用ＣＰＵ４６ａは、変動パターン指定コマンドを入力すると、連続演出パター
ン選択用乱数の値を統括制御用ＲＡＭ４６ｃから取得する。そして、統括制御用ＣＰＵ４
６ａは、変動パターン指定コマンドで指示された変動パターンと取得した連続演出パター
ン選択用乱数の値をもとに連続予告演出パターンを選択する。具体的に言えば、統括制御
用ＣＰＵ４６ａは、変動パターンＰ１～Ｐ６が指示されている場合、連続演出パターン振
分テーブル（図８）において変動パターンＰ１～Ｐ６には連続演出パターン選択用乱数の
値の全てが「非実行パターン」に振分けられていることから、「非実行パターン」を選択
する。
【０１３５】
　続いて、非実行パターンを選択した統括制御用ＣＰＵ４６ａは、変動パターンＰ１～Ｐ
６の変動内容にしたがって、各単独予告演出の実行可否を決定するとともに、実行可の場
合には各単独予告演出の演出内容（予告内容パターン）を決定（選択）する。統括制御用
ＣＰＵ４６ａは、単独予告演出の決定に係る処理を、図柄変動ゲームの開始時（変動開始
時）に行う。
【０１３６】
　具体的に言えば、統括制御用ＣＰＵ４６ａは、変動パターンＰ１の変動内容が「通常変
動Ｚ１」であることから、リーチ前予告の実行可否と実行する演出内容を決定する。また
、統括制御用ＣＰＵ４６ａは、変動パターンＰ２の変動内容が「通常変動Ｚ２」及び「ノ
ーマルショートリーチ」であることから、リーチ前予告の実行可否と実行する演出内容、
及びリーチ後予告の実行可否を決定する。また、統括制御用ＣＰＵ４６ａは、変動パター
ンＰ３，Ｐ４の変動内容が「通常変動Ｚ２」、「ノーマルショートリーチ」及び「ノーマ
ルロングリーチ」であることから、リーチ前予告の実行可否と実行する演出内容、リーチ
後予告の実行可否、及びノーマルロングリーチ中予告の実行可否と実行する演出内容を決
定する。また、統括制御用ＣＰＵ４６ａは、変動パターンＰ５，Ｐ６の変動内容が「通常
変動Ｚ２」、「ノーマルショートリーチ」、「ノーマルロングリーチ」及び「スーパーリ
ーチ」であることから、リーチ前予告の実行可否と実行する演出内容、リーチ後予告の実
行可否、ノーマルロングリーチ中予告の実行可否と実行する演出内容、及びスーパーリー
チ中予告の演出内容を決定する。
【０１３７】
　以下、各単独予告演出の実行可否と実行する演出内容の具体的な予告選択手法を詳しく
説明する。
　最初に、リーチ前予告について説明する。
【０１３８】
　統括制御用ＣＰＵ４６ａは、リーチ前予告の実行可否及び実行する演出内容を決定する
場合、まず、３種類のメイン予告（ステップアップ予告、セリフ予告、キャラ予告）のう
ち、何れのメイン予告を今回の図柄変動ゲームにおける実行対象とするかを乱数抽選によ
って決定する。そして、統括制御用ＣＰＵ４６ａは、メイン予告の実行対象の抽選結果と
変動パターンの種類をもとに予告振分テーブルを選択するとともに、単独予告演出パター
ン振分乱数の値を統括制御用ＲＡＭ４６ｃから取得し、リーチ前予告の実行可否及び実行
する演出内容を決定する。
【０１３９】
　具体的に言えば、統括制御用ＣＰＵ４６ａは、メイン予告としてステップアップ予告を
決定し、大当り演出用の変動パターンＰ２－１，Ｐ３－１，Ｐ４－１，Ｐ５－１，Ｐ６－
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１が指示されている場合、図１０（ａ）に示す予告振分テーブルを選択する。そして、統
括制御用ＣＰＵ４６ａは、取得した単独予告演出パターン振分乱数の値をもとに、図１０
（ａ）に示す予告振分テーブルから演出内容を決定する。一方、統括制御用ＣＰＵ４６ａ
は、メイン予告としてステップアップ予告を決定し、はずれ演出用及びはずれリーチ演出
用の変動パターンＰ１，Ｐ２－２，Ｐ３－２，Ｐ４－２，Ｐ５－２，Ｐ６－２が指示され
ている場合、図１０（ｂ）に示す予告振分テーブルを選択する。そして、統括制御用ＣＰ
Ｕ４６ａは、取得した単独予告演出パターン振分乱数の値をもとに、図１０（ｂ）に示す
予告振分テーブルから演出内容を決定する。
【０１４０】
　また、統括制御用ＣＰＵ４６ａは、メイン予告としてセリフ予告を決定し、大当り演出
用の変動パターンＰ２－１，Ｐ３－１，Ｐ４－１，Ｐ５－１，Ｐ６－１が指示されている
場合、図１０（ｃ）に示す予告振分テーブルを選択する。そして、統括制御用ＣＰＵ４６
ａは、取得した単独予告演出パターン振分乱数の値をもとに、図１０（ｃ）に示す予告振
分テーブルから演出内容を決定する。一方、統括制御用ＣＰＵ４６ａは、メイン予告とし
てセリフ予告を決定し、はずれ演出用及びはずれリーチ演出用の変動パターンＰ１，Ｐ２
－２，Ｐ３－２，Ｐ４－２，Ｐ５－２，Ｐ６－２が指示されている場合、図１０（ｄ）に
示す予告振分テーブルを選択する。そして、統括制御用ＣＰＵ４６ａは、取得した単独予
告演出パターン振分乱数の値をもとに、図１０（ｄ）に示す予告振分テーブルから演出内
容を決定する。
【０１４１】
　また、統括制御用ＣＰＵ４６ａは、メイン予告としてキャラ予告を決定し、大当り演出
用の変動パターンＰ２－１，Ｐ３－１，Ｐ４－１，Ｐ５－１，Ｐ６－１が指示されている
場合、図１０（ｅ）に示す予告振分テーブルを選択する。そして、統括制御用ＣＰＵ４６
ａは、取得した単独予告演出パターン振分乱数の値をもとに、図１０（ｅ）に示す予告振
分テーブルから演出内容を決定する。一方、統括制御用ＣＰＵ４６ａは、メイン予告とし
てキャラ予告を決定し、はずれ演出用及びはずれリーチ演出用の変動パターンＰ１，Ｐ２
－２，Ｐ３－２，Ｐ４－２，Ｐ５－２，Ｐ６－２が指示されている場合、図１０（ｅ）に
示す予告振分テーブルを選択する。そして、統括制御用ＣＰＵ４６ａは、取得した単独予
告演出パターン振分乱数の値をもとに、図１０（ｅ）に示す予告振分テーブルから演出内
容を決定する。
【０１４２】
　また、統括制御用ＣＰＵ４６ａは、ステージ色予告、電光掲示板予告及びミニキャラ予
告からなるサブ予告の実行可否及び実行する演出内容を決定する場合、変動パターンの種
類に応じて予告振分テーブルを選択する。すなわち、統括制御用ＣＰＵ４６ａは、大当り
演出用の変動パターンＰ２－１，Ｐ３－１，Ｐ４－１，Ｐ５－１，Ｐ６－１が指示されて
いる場合、図１１（ａ），（ｃ），（ｅ）に示す予告振分テーブルをそれぞれ選択する。
そして、統括制御用ＣＰＵ４６ａは、取得した単独予告演出パターン振分乱数の値をもと
に、図１１（ａ），（ｃ），（ｅ）に示す各予告振分テーブルから各サブ予告の演出内容
を決定する。一方、統括制御用ＣＰＵ４６ａは、はずれ演出用及びはずれリーチ演出用の
変動パターンＰ１，Ｐ２－２，Ｐ３－２，Ｐ４－２，Ｐ５－２，Ｐ６－２が指示されてい
る場合、図１１（ｂ），（ｄ），（ｆ）に示す予告振分テーブルをそれぞれ選択する。そ
して、統括制御用ＣＰＵ４６ａは、取得した単独予告演出パターン振分乱数の値をもとに
、図１１（ｂ），（ｄ），（ｆ）に示す各予告振分テーブルから各サブ予告の演出内容を
決定する。
【０１４３】
　メイン予告及びサブ予告について実行可を決定した統括制御用ＣＰＵ４６ａは、実行す
る演出内容（予告パターン）を指示する予告パターン指示コマンドを演出表示制御基板４
７、及び音声・ランプ制御基板４８に出力する。なお、予告パターン指示コマンドは、実
行するメイン予告とサブ予告のそれぞれを指示するように各別に作成されて、出力される
。
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【０１４４】
　次に、リーチ後予告について説明する。
　統括制御用ＣＰＵ４６ａは、リーチ後予告の実行可否を決定する場合、変動パターンの
種類に応じて予告振分テーブルを選択する。すなわち、統括制御用ＣＰＵ４６ａは、大当
り演出用の変動パターンＰ２－１，Ｐ３－１，Ｐ４－１，Ｐ５－１，Ｐ６－１が指示され
ている場合、図１２（ａ）に示す予告振分テーブルを選択する。そして、統括制御用ＣＰ
Ｕ４６ａは、取得した単独予告演出パターン振分乱数の値をもとに、図１２（ａ）に示す
予告振分テーブルからリーチ後予告（群予告）の実行可否を決定する。一方、統括制御用
ＣＰＵ４６ａは、はずれリーチ演出用の変動パターンＰ２－２，Ｐ３－２，Ｐ４－２，Ｐ
５－２，Ｐ６－２が指示されている場合、図１２（ｂ）に示す予告振分テーブルを選択す
る。そして、統括制御用ＣＰＵ４６ａは、取得した単独予告演出パターン振分乱数の値を
もとに、図１２（ｂ）に示す予告振分テーブルからリーチ後予告（群予告）の実行可否を
決定する。
【０１４５】
　リーチ後予告（群予告）の実行可を決定した統括制御用ＣＰＵ４６ａは、リーチ後予告
の実行を指示する予告パターン指示コマンドを演出表示制御基板４７、及び音声・ランプ
制御基板４８に出力する。なお、統括制御用ＣＰＵ４６ａは、変動パターンＰ１が指示さ
れている場合、リーチ後予告の実行可否を決定しない。
【０１４６】
　次に、ノーマルショートリーチ中予告（アイテム予告、カットイン予告）について説明
する。
　統括制御用ＣＰＵ４６ａは、ノーマルショートリーチ中予告の実行可否を決定する場合
、変動パターンの種類に応じて予告振分テーブルを選択する。すなわち、統括制御用ＣＰ
Ｕ４６ａは、大当り演出用の変動パターンＰ３－１，Ｐ５－１が指示されている場合、図
１３（ａ）に示す予告振分テーブルを選択する。そして、統括制御用ＣＰＵ４６ａは、取
得した単独予告演出パターン振分乱数の値をもとに、図１３（ａ）に示す予告振分テーブ
ルからアイテム予告の実行可否、及びカットイン予告の実行可否をそれぞれ決定する。ま
た、統括制御用ＣＰＵ４６ａは、大当り演出用の変動パターンＰ４－１，Ｐ６－１が指示
されている場合、図１３（ｃ）に示す予告振分テーブルを選択する。そして、統括制御用
ＣＰＵ４６ａは、取得した単独予告演出パターン振分乱数の値をもとに、図１３（ｃ）に
示す予告振分テーブルからアイテム予告の実行可否、及びカットイン予告の実行可否をそ
れぞれ決定する。
【０１４７】
　一方、統括制御用ＣＰＵ４６ａは、はずれリーチ演出用の変動パターンＰ３－２，Ｐ５
－２が指示されている場合、図１３（ｂ）に示す予告振分テーブルを選択する。そして、
統括制御用ＣＰＵ４６ａは、取得した単独予告演出パターン振分乱数の値をもとに、図１
３（ｂ）に示す予告振分テーブルからアイテム予告の実行可否、及びカットイン予告の実
行可否をそれぞれ決定する。また、統括制御用ＣＰＵ４６ａは、はずれリーチ演出用の変
動パターンＰ４－２，Ｐ６－２が指示されている場合、図１３（ｄ）に示す予告振分テー
ブルを選択する。そして、統括制御用ＣＰＵ４６ａは、取得した単独予告演出パターン振
分乱数の値をもとに、図１３（ｄ）に示す予告振分テーブルからアイテム予告の実行可否
、及びカットイン予告の実行可否をそれぞれ決定する。
【０１４８】
　アイテム予告の実行可を決定した統括制御用ＣＰＵ４６ａは、アイテム予告の実行を指
示する予告パターン指示コマンドを演出表示制御基板４７、及び音声・ランプ制御基板４
８に出力する。また、カットイン予告の実行可を決定した統括制御用ＣＰＵ４６ａは、カ
ットイン予告の実行を指示する予告パターン指示コマンドを演出表示制御基板４７、及び
音声・ランプ制御基板４８に出力する。なお、統括制御用ＣＰＵ４６ａは、変動パターン
Ｐ１，Ｐ２が指示されている場合、ノーマルロングリーチ中予告の実行可否を決定しない
。
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【０１４９】
　次に、スーパーリーチ中予告（通常の画像予告、実写の画像予告）について説明する。
　統括制御用ＣＰＵ４６ａは、スーパーリーチ中予告の演出内容を決定する場合、変動パ
ターンの種類に応じて予告振分テーブルを選択する。すなわち、統括制御用ＣＰＵ４６ａ
は、大当り演出用の変動パターンＰ５－１が指示されている場合、図１４（ａ）に示す予
告振分テーブルを選択する。そして、統括制御用ＣＰＵ４６ａは、取得した単独予告演出
パターン振分乱数の値をもとに、図１４（ａ）に示す予告振分テーブルからスーパーリー
チ中予告の演出内容を決定する。また、統括制御用ＣＰＵ４６ａは、大当り演出用の変動
パターンＰ６－１が指示されている場合、図１４（ｃ）に示す予告振分テーブルを選択す
る。そして、統括制御用ＣＰＵ４６ａは、取得した単独予告演出パターン振分乱数の値を
もとに、図１４（ｃ）に示す予告振分テーブルからスーパーリーチ中予告の演出内容を決
定する。
【０１５０】
　一方、統括制御用ＣＰＵ４６ａは、はずれリーチ演出用の変動パターンＰ５－２が指示
されている場合、図１４（ｂ）に示す予告振分テーブルを選択する。そして、統括制御用
ＣＰＵ４６ａは、取得した単独予告演出パターン振分乱数の値をもとに、図１４（ｂ）に
示す予告振分テーブルからスーパーリーチ中予告の演出内容を決定する。また、統括制御
用ＣＰＵ４６ａは、はずれリーチ演出用の変動パターンＰ６－２が指示されている場合、
図１４（ｄ）に示す予告振分テーブルを選択する。そして、統括制御用ＣＰＵ４６ａは、
取得した単独予告演出パターン振分乱数の値をもとに、図１４（ｄ）に示す予告振分テー
ブルからスーパーリーチ中予告の演出内容を決定する。
【０１５１】
　スーパーリーチ中予告（画像予告）の演出内容を決定した統括制御用ＣＰＵ４６ａは、
画像予告の演出内容を指示する予告パターン指示コマンドを演出表示制御基板４７、及び
音声・ランプ制御基板４８に出力する。なお、統括制御用ＣＰＵ４６ａは、変動パターン
Ｐ１，Ｐ２，Ｐ３，Ｐ４が指示されている場合、ノーマルロングリーチ中予告の実行可否
を決定しない。
【０１５２】
　次に、変動パターンＰ７，Ｐ８が指示されている場合に統括制御用ＣＰＵ４６ａが実行
する制御内容を説明する。
　統括制御用ＣＰＵ４６ａは、変動パターンＰ７，Ｐ８が指示されている場合、連続演出
パターン振分テーブル（図８）において変動パターンＰ７，Ｐ８には連続演出パターン選
択用乱数の値の全てが連続演出パターンに振分けられていることから、連続演出パターン
を決定する。このとき、統括制御用ＣＰＵ４６ａは、取得した乱数値に対応する１つの連
続演出パターンを選択する。例えば、統括制御用ＣＰＵ４６ａは、変動パターンＰ７－１
が指定されている場合に、取得した乱数値が連続演出パターンＹ１－ａに振分けた乱数値
に含まれるときには当該連続演出パターンＹ１－ａを選択する。そして、統括制御用ＣＰ
Ｕ４６ａは、選択した連続演出パターンを指示する連続演出パターン指定コマンドを演出
表示制御基板４７及び音声・ランプ制御基板４８に出力する。
【０１５３】
　本実施形態において連続演出パターンＹ１，Ｙ２，Ｙ３は、図８に示すように、連続予
告演出中に実行される予告形態に応じて２つに分類されている。具体的に言えば、連続演
出パターンＹ１－ａ，Ｙ２－ａ，Ｙ３－ａは、予告形態として通常予告、すなわち変動パ
ターンＰ１～Ｐ６が指示されている場合に実行される単独予告演出を実行させるパターン
となっている。一方、連続演出パターンＹ１－ｂ，Ｙ２－ｂ，Ｙ３－ｂは、予告形態とし
て専用予告、すなわち変動パターンＰ１～Ｐ６が指示されている場合に実行される単独予
告演出とは異なる演出内容であって、連続予告演出のみで使用される予告演出を実行させ
るパターンとなっている。例えば、連続予告演出中の専用予告としては、予め定めたキャ
ラクタが、飛行機から降下する内容で行われる。
【０１５４】
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　このため、統括制御用ＣＰＵ４６ａは、連続演出パターンＹ１－ａ，Ｙ２－ａ，Ｙ３－
ａを選択した場合、その選択した連続演出パターンを構成する各変動サイクルの変動内容
にしたがって、各単独予告演出の実行可否を決定するとともに実行する場合の演出内容を
決定する。このとき、統括制御用ＣＰＵ４６ａは、変動パターンＰ１～Ｐ６が指示されて
いる時と同様の予告選択手法を用いて、各変動サイクルにおける各単独予告演出の実行可
否と実行する演出内容を決定する。すなわち、統括制御用ＣＰＵ４６ａは、同一の予告振
分テーブルを用いることで、同じ選択率（同じ振分け態様）のもとで、単独予告演出を決
定する。また、統括制御用ＣＰＵ４６ａは、単独予告演出の決定に係る処理を、図柄変動
ゲームの開始時（変動開始時）に行う。
【０１５５】
　最初に、連続演出パターンＹ１－ａを選択した場合について説明する。
　連続演出パターンＹ１－ａは、図７（ａ）に示すように、１回目の変動サイクルの変動
内容が「通常変動Ｚ１」とされている。このため、統括制御用ＣＰＵ４６ａは、連続演出
パターンＹ１－ａの１回目の変動サイクルにおいて、変動パターンＰ１が指示された場合
と同様の予告選択手法を用いて、リーチ前予告（メイン予告とサブ予告）の実行可否と実
行する演出内容を決定する。
【０１５６】
　また、連続演出パターンＹ１－ａは、図７（ａ）に示すように、２回目の変動サイクル
の変動内容が「通常変動Ｚ２」、「ノーマルショートリーチ」、「ノーマルロングリーチ
」、及び「スーパーリーチ」とされている。このため、統括制御用ＣＰＵ４６ａは、連続
演出パターンＹ１－ａの２回目の変動サイクルにおいて、変動パターンＰ５，Ｐ６が指示
された場合と同様の予告選択手法を用いて、各単独予告演出の実行可否と実行する演出内
容を決定する。すなわち、統括制御用ＣＰＵ４６ａは、リーチ前予告の実行可否と実行す
る演出内容、リーチ後予告の実行可否、ノーマルロングリーチ中予告の実行可否と実行す
る演出内容、及びスーパーリーチ中予告の演出内容を決定する。
【０１５７】
　そして、連続演出パターンＹ１－ａが選択されている場合において統括制御用ＣＰＵ４
６ａは、各変動サイクルで実行する単独予告演出の演出内容を指示する予告パターン指示
コマンドを、各変動サイクルの開始直前に演出表示制御基板４７、及び音声・ランプ制御
基板４８にそれぞれ出力する。すなわち、統括制御用ＣＰＵ４６ａは、予告決定にしたが
って生成した予告パターン指示コマンドを統括制御用ＲＡＭ４６ｃに一時的に記憶してお
き、変動サイクルの開始時に当該変動サイクルで実行すべき単独予告演出を指示する予告
パターン指示コマンドを出力する。
【０１５８】
　次に、連続演出パターンＹ２－ａを選択した場合について説明する。
　連続演出パターンＹ２－ａは、図７（ｂ）に示すように、１回目の変動サイクルの変動
内容が「通常変動Ｚ１」、「ノーマルショートリーチ」及び「ノーマルロングリーチ」と
されている。このため、統括制御用ＣＰＵ４６ａは、連続演出パターンＹ２－ａの１回目
の変動サイクルにおいて、変動パターンＰ３－２，Ｐ４－２が指示された場合と同様の予
告選択手法を用いて、各単独予告演出の実行可否と実行する演出内容を決定する。すなわ
ち、統括制御用ＣＰＵ４６ａは、リーチ前予告の実行可否と実行する演出内容、リーチ後
予告の実行可否、ノーマルロングリーチ中予告の実行可否と実行する演出内容を決定する
。
【０１５９】
　また、連続演出パターンＹ２－ａは、図７（ｂ）に示すように、２回目の変動サイクル
の変動内容が「スーパーリーチ」を含む内容とされている。このため、統括制御用ＣＰＵ
４６ａは、連続演出パターンＹ２－ａの２回目の変動サイクルにおいて、変動パターンＰ
５，Ｐ６が指示された場合と同様の予告手法を用いて、各単独予告演出の実行可否と実行
する演出内容を決定する。すなわち、統括制御用ＣＰＵ４６ａは、リーチ前予告の実行可
否と実行する演出内容、リーチ後予告の実行可否、ノーマルロングリーチ中予告の実行可
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否と実行する演出内容、及びスーパーリーチ中予告の演出内容を決定する。
【０１６０】
　しかしながら、連続演出パターンＹ２－ａの２回目の変動サイクルは、「通常変動Ｚ２
」から「スーパーリーチ」へ移行する変動内容とされ、変動パターンＰ５，Ｐ６の変動内
容から「ノーマルショートリーチ」と「ノーマルロングリーチ」を省略して構成されてい
る。本実施形態では、連続演出パターンＹ２－ａの２回目の変動サイクルが、通常の図柄
変動ゲーム（連続予告演出を伴わない図柄変動ゲーム）で実行される変動内容の一部を省
略した「省略リーチ変動サイクル」となる。
【０１６１】
　このため、統括制御用ＣＰＵ４６ａは、連続演出パターンＹ２－ａの２回目の変動サイ
クルの単独予告演出の実行に対して禁則処理を行う。すなわち、統括制御用ＣＰＵ４６ａ
は、連続演出パターンＹ２－ａの２回目の変動サイクルから省略されている「ノーマルシ
ョートリーチ」と「ノーマルロングリーチ」に対して決定したリーチ後予告とノーマルロ
ングリーチ中予告の実行を規制する。本実施形態では、単独予告演出の実行を規制する統
括制御用ＣＰＵ４６ａが、実行規制手段として機能する。
【０１６２】
　具体的に言えば、統括制御用ＣＰＵ４６ａは、リーチ後予告とノーマルロングリーチ中
予告をそれぞれ実行可に決定している場合、これらの予告の実行を指示する予告パターン
指示コマンドを統括制御用ＲＡＭ４６ｃに記憶せず、また変動開始時には出力しない。こ
れにより、２回目の変動サイクルにおいては、リーチ後予告とノーマルロングリーチ中予
告の実行指示が行われなくなるので、これらの予告も実行されなくなる。一方、統括制御
用ＣＰＵ４６ａは、禁則処理の対象となっていない単独予告演出については各変動サイク
ルで実行する単独予告演出の演出内容を指示する予告パターン指示コマンドを、各変動サ
イクルの開始直前に演出表示制御基板４７、及び音声・ランプ制御基板４８にそれぞれ出
力する。
【０１６３】
　次に、連続演出パターンＹ３－ａを選択した場合について説明する。
　連続演出パターンＹ３－ａは、図７（ｃ）に示すように、１回目，２回目の変動サイク
ルの変動内容が「通常変動Ｚ１」とされている。このため、統括制御用ＣＰＵ４６ａは、
連続演出パターンＹ３－ａの１回目，２回目の各変動サイクルにおいて、変動パターンＰ
１が指示された場合と同様の予告選択手法を用いて、リーチ前予告（メイン予告とサブ予
告）の実行可否と実行する演出内容を決定する。
【０１６４】
　また、連続演出パターンＹ３－ａは、図７（ｃ）に示すように、３回目の変動サイクル
の変動内容が「スーパーリーチ」を含む内容とされている。このため、統括制御用ＣＰＵ
４６ａは、連続演出パターンＹ３－ａの３回目の変動サイクルにおいて、変動パターンＰ
５，Ｐ６が指示された場合と同様の予告選択手法を用いて、各単独予告演出の実行可否と
実行する演出内容を決定する。すなわち、統括制御用ＣＰＵ４６ａは、リーチ前予告の実
行可否と実行する演出内容、リーチ後予告の実行可否、ノーマルロングリーチ中予告の実
行可否と実行する演出内容、及びスーパーリーチ中予告の演出内容を決定する。
【０１６５】
　しかしながら、連続演出パターンＹ３－ａの３回目の変動サイクルは、連続演出パター
ンＹ２－ａの２回目の変動サイクルと同様に、変動パターンＰ５，Ｐ６の変動内容から「
ノーマルショートリーチ」と「ノーマルロングリーチ」を省略して構成されている。本実
施形態では、連続演出パターンＹ３－ａの３回目の変動サイクルも、「省略リーチ変動サ
イクル」となる。
【０１６６】
　このため、統括制御用ＣＰＵ４６ａは、連続演出パターンＹ３－ａの３回目の変動サイ
クルの単独予告演出の実行に対して、連続演出パターンＹ２－ａの２回目の変動サイクル
と同様に禁則処理を行う。これにより、３回目の変動サイクルにおいては、リーチ後予告
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とノーマルロングリーチ中予告の実行指示が行われなくなるので、これらの予告も実行さ
れなくなる。一方、統括制御用ＣＰＵ４６ａは、禁則処理の対象となっていない単独予告
演出については各変動サイクルで実行する単独予告演出の演出内容を指示する予告パター
ン指示コマンドを、各変動サイクルの開始直前に演出表示制御基板４７、及び音声・ラン
プ制御基板４８にそれぞれ出力する。
【０１６７】
　次に、演出表示制御基板４７について説明する。
　演出表示制御基板４７の表示制御用ＣＰＵ４７ａは、変動パターン指定コマンドを入力
すると、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を選択し、該演出内容
で図柄変動ゲームを行わせるように画像表示部ＧＨの表示内容を制御する。このとき、表
示制御用ＣＰＵ４７ａは、選択した演出内容をもとに表示制御用ＲＯＭ４７ｂの画像デー
タを用いて前記演出内容に沿った画像を表示するための表示用データを生成する。
【０１６８】
　そして、表示制御用ＣＰＵ４７ａは、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に切り替える。そして、表示制御用ＣＰＵ４７ａは、図柄変
動ゲーム中に図柄停止コマンドを入力すると、飾り図柄用の停止図柄指定コマンドで指示
された図柄を画像表示部ＧＨに確定停止表示させるように画像表示部ＧＨの表示内容を制
御し、図柄変動ゲームを終了させる。また、表示制御用ＣＰＵ４７ａは、保留指定コマン
ドを入力すると、画像表示部ＧＨに画像表示する保留の表示を保留指定コマンドで指定さ
れた保留記憶数を示すように表示する。本実施形態では、画像表示部ＧＨ及び特別図柄保
留記憶表示装置３１が、始動保留球数表示手段となる。
【０１６９】
　また、表示制御用ＣＰＵ４７ａは、変動パターンＰ７，Ｐ８が指示され、かつ連続演出
パターン指定コマンドを入力している場合、当該コマンドで指示された連続演出パターン
にしたがって所定の実行回数分の変動サイクルからなる連続予告演出を画像表示部ＧＨに
表示する。このとき、表示制御用ＣＰＵ４７ａは、連続演出パターン指定コマンドで指示
された連続演出パターンにしたがって各変動サイクルの変動内容（変動態様）を制御する
。本実施形態では、表示制御用ＣＰＵ４７ａが、予告演出を図柄変動ゲーム中に演出表示
装置２８（画像表示部ＧＨ）に表示する予告演出表示手段として機能する。
【０１７０】
　例えば、表示制御用ＣＰＵ４７ａは、変動パターンＰ７を指示する変動パターン指定コ
マンドと、連続演出パターンＹ１を指示する連続演出パターン指定コマンドを入力すると
、次のように画像表示部ＧＨの表示内容を制御する。すなわち、表示制御用ＣＰＵ４７ａ
は、連続演出パターンＹ１から変動サイクルの実行回数を把握するとともに、各変動サイ
クルの変動内容（「通常変動サイクル」か、「リーチ変動サイクル」か）を把握する。
【０１７１】
　そして、表示制御用ＣＰＵ４７ａは、１回目の変動サイクルにおいて通常変動Ｚ１（通
常変動サイクル）の変動内容を、表示用データと計時している時間をもとに画像表示し、
図柄の変動開始からの経過時間が第１変動停止時間に達すると第１変動停止列（左列）の
変動を停止させて図柄を導出する。また、表示制御用ＣＰＵ４７ａは、第２変動停止時間
の経過時に第２変動停止列（右列）の変動を停止させて図柄を導出するとともに、第３変
動停止時間の経過時に第３変動停止列（中列）の変動を停止させて図柄を導出し、１回目
の変動サイクルを終了させる。１回目の変動サイクルの終了時、表示制御用ＣＰＵ４７ａ
は、自身で決定したはずれ図柄を導出し、そのはずれ図柄を一旦停止表示させる。そして
、表示制御用ＣＰＵ４７ａは、通常変動Ｚ１ではずれ図柄を一旦停止表示させた後、時間
ｔａ（調整時間）の経過によって１回目の変動サイクルを終了させる。
【０１７２】
　続いて、表示制御用ＣＰＵ４７ａは、２回目の変動サイクルにおいてリーチ変動サイク
ルの変動内容を、表示用データと計時している時間をもとに画像表示する。連続演出パタ
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ーンＹ１の２回目の変動サイクル（リーチ変動サイクル）は、通常変動Ｚ２、ノーマルシ
ョートリーチ、ノーマルロングリーチ、及びスーパーリーチによって変動内容が構成され
ている。このため、表示制御用ＣＰＵ４７ａは、通常変動Ｚ２において、図柄の変動開始
からの経過時間が第１変動停止時間に達すると第１変動停止列（左列）の変動を停止させ
て図柄を導出し、第２変動停止時間の経過時に第２変動停止列（右列）の変動を停止させ
て図柄を導出する。このとき、表示制御用ＣＰＵ４７ａは、統括制御用ＣＰＵ４６ａが出
力した飾り図柄用の停止図柄指定コマンドで指示された図柄を、第１変動停止列と第２変
動停止列に導出し、リーチを形成する。
【０１７３】
　続いて、表示制御用ＣＰＵ４７ａは、ノーマルショートリーチへ移行し、第３変動停止
列の図柄を導出するためのリーチ演出を表示データと計時している時間にしたがって画像
表示する。そして、表示制御用ＣＰＵ４７ａは、ノーマルショートリーチの開始後、所定
時間（時間Ｔ３）の経過によってノーマルロングリーチへ移行し、第３変動停止列の図柄
を導出するためのリーチ演出を表示データと計時している時間にしたがって画像表示する
。続いて、表示制御用ＣＰＵ４７ａは、ノーマルロングリーチの開始後、所定時間（時間
Ｔ４）が経過すると、時間ｔｂ（調整時間）の間、待機してからスーパーリーチへ移行す
る。そして、スーパーリーチへ移行した表示制御用ＣＰＵ４７ａは、第３変動停止列の図
柄を導出するためのリーチ演出を表示データと計時している時間にしたがって画像表示し
、所定時間の経過後に第３変動停止列の変動を停止させて図柄を導出する。このとき、表
示制御用ＣＰＵ４７ａは、大当り演出用の変動パターンＰ７－１が指示されている場合、
第３変動停止列の変動を停止させて、第１変動停止列と第２変動停止列に導出した図柄と
同一図柄を導出し、大当り図柄を一旦停止表示する。一方、表示制御用ＣＰＵ４７ａは、
はずれリーチ演出用の変動パターンＰ７－２が指示されている場合、第３変動停止列の変
動を停止させて、第１変動停止列と第２変動停止列に導出した図柄と異なる図柄を導出し
、はずれ図柄を一旦停止表示する。その後、表示制御用ＣＰＵ４７ａは、図柄停止コマン
ドの入力により、演出表示装置２８に一旦停止表示されている大当り図柄又ははずれ図柄
を確定停止表示させて図柄変動ゲームを終了させる。
【０１７４】
　なお、表示制御用ＣＰＵ４７ａは、連続演出パターンＹ２，Ｙ３が指示されている場合
も、前述同様に、連続演出パターンＹ２，Ｙ３を構成する変動サイクルの変動内容を画像
表示するように画像表示部ＧＨの表示内容を制御する。
【０１７５】
　また、表示制御用ＣＰＵ４７ａは、予告パターン指定コマンドを入力すると、該コマン
ドに指示される予告パターンに対応する演出内容を選択し、該演出内容で単独予告演出を
、予め定めた実行時期に行わせるように画像表示部ＧＨの表示内容を制御する。このとき
、表示制御用ＣＰＵ４７ａは、選択した演出内容をもとに表示制御用ＲＯＭ４７ｂの画像
データを用いて前記演出内容に沿った画像を表示するための表示用データを生成する。
【０１７６】
　図１５（ａ）は、変動パターンＰ５，Ｐ６に基づく図柄変動ゲームにおいて予め定めた
実行時期に単独予告演出が実行される一例を示す。
　変動パターンＰ５，Ｐ６に基づく図柄変動ゲームでは、当該ゲームが開始すると、画像
表示部ＧＨには通常変動Ｚ２が画像表示される。このとき、リーチ前予告として「ステッ
プアップ予告（メイン予告）」、「ステージ色予告（サブ予告）」、「電光掲示板予告（
サブ予告）」及び「ミニキャラ予告（サブ予告）」の実行を決定している場合、画像表示
部ＧＨには、通常変動Ｚ２中にこれらの単独予告演出が画像表示される。次に、画像表示
部ＧＨには、通常変動Ｚ２においてリーチが形成されたことにより、ノーマルショートリ
ーチが画像表示される。このとき、リーチ後予告（群予告）の実行を決定している場合、
画像表示部ＧＨには、ノーマルショートリーチ中に群予告が画像表示される。次に、画像
表示部ＧＨには、ノーマルショートリーチの終了後に、ノーマルロングリーチが画像表示
される。このとき、ノーマルロングリーチ中予告のうち、カットイン予告の実行を決定し
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ている場合、画像表示部ＧＨには、ノーマルロングリーチ中にカットイン予告が画像表示
される。次に、画像表示部ＧＨには、ノーマルロングリーチの終了後に、スーパーリーチ
が画像表示される。このとき、実写の画像予告の実行を決定している場合、画像表示部Ｇ
Ｈには、スーパーリーチ中に実写の画像予告が画像表示される。
【０１７７】
　図１５（ｂ）は、変動パターンＰ７，Ｐ８に基づく図柄変動ゲームにおいて、連続演出
パターンＹ１－ａが選択されている場合に、予め定めた実行時期に単独予告演出が実行さ
れる一例を示す。
【０１７８】
　連続演出パターンＹ１－ａに基づく図柄変動ゲームでは、当該ゲームが開始すると、画
像表示部ＧＨには、連続予告演出の１回目の変動サイクルとして通常変動Ｚ１が画像表示
される。このとき、リーチ前予告として「セリフ予告（メイン予告）」、「ステージ色予
告（サブ予告）」、及び「ミニキャラ予告（サブ予告）」の実行を決定している場合、画
像表示部ＧＨには、通常変動Ｚ１中にこれらの単独予告演出が画像表示される。
【０１７９】
　次に、画像表示部ＧＨには、１回目の変動サイクルが終了したことにより、２回目の変
動サイクルが開始し、通常変動Ｚ２が画像表示される。このとき、リーチ前予告として「
ステップアップ予告（メイン予告）」、「ステージ色予告（サブ予告）」、「電光掲示板
予告（サブ予告）」及び「ミニキャラ予告（サブ予告）」の実行を決定している場合、画
像表示部ＧＨには、通常変動Ｚ２中にこれらの単独予告演出が画像表示される。次に、画
像表示部ＧＨには、通常変動Ｚ２においてリーチが形成されたことにより、ノーマルショ
ートリーチが画像表示される。このとき、リーチ後予告（群予告）の実行を決定していな
い場合、画像表示部ＧＨには、ノーマルショートリーチ中に群予告が画像表示されない。
次に、画像表示部ＧＨには、ノーマルショートリーチの終了後に、ノーマルロングリーチ
が画像表示される。このとき、ノーマルロングリーチ中予告のうち、アイテム予告の実行
を決定している場合、画像表示部ＧＨには、ノーマルロングリーチ中にアイテム予告が画
像表示される。次に、画像表示部ＧＨには、ノーマルロングリーチの終了後に、スーパー
リーチが画像表示される。このとき、通常の画像予告の実行を決定している場合、画像表
示部ＧＨには、スーパーリーチ中に通常の画像予告が画像表示される。
【０１８０】
　図１５（ｃ）は、変動パターンＰ７，Ｐ８に基づく図柄変動ゲームにおいて、連続演出
パターンＹ２－ａが選択されている場合に、予め定めた実行時期に単独予告演出が実行さ
れる一例を示す。
【０１８１】
　連続演出パターンＹ２－ａに基づく図柄変動ゲームでは、当該ゲームが開始すると、画
像表示部ＧＨには、連続予告演出の１回目の変動サイクルとして通常変動Ｚ２が画像表示
される。このとき、リーチ前予告として「キャラ予告（メイン予告）」及び「電光掲示板
予告（サブ予告）」の実行を決定している場合、画像表示部ＧＨには、通常変動Ｚ１中に
これらの単独予告演出が画像表示される。次に、画像表示部ＧＨには、通常変動Ｚ２にお
いてリーチが形成されたことにより、ノーマルショートリーチが画像表示される。このと
き、リーチ後予告（群予告）の実行を決定している場合、画像表示部ＧＨには、ノーマル
ショートリーチ中に群予告が画像表示される。次に、画像表示部ＧＨには、ノーマルショ
ートリーチの終了後に、ノーマルロングリーチが画像表示される。このとき、ノーマルロ
ングリーチ中予告のうち、アイテム予告とカットイン予告の実行を決定している場合、画
像表示部ＧＨには、ノーマルロングリーチ中にアイテム予告とカットイン予告が画像表示
される。
【０１８２】
　次に、画像表示部ＧＨには、１回目の変動サイクルが終了したことにより、２回目の変
動サイクルが開始し、通常変動Ｚ２が画像表示される。このとき、リーチ前予告として「
ステップアップ予告（メイン予告）」及び「ステージ色予告（サブ予告）」の実行を決定
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している場合、画像表示部ＧＨには、通常変動Ｚ２中にこれらの単独予告演出が画像表示
される。次に、画像表示部ＧＨには、通常変動Ｚ２においてリーチが形成されたことによ
り、スーパーリーチが画像表示される。このとき、実写の画像予告の実行を決定している
場合、画像表示部ＧＨには、スーパーリーチ中に実写の画像予告が画像表示される。
【０１８３】
　なお、表示制御用ＣＰＵ４７ａは、変動パターンＰ７，Ｐ８が指示され、連続演出パタ
ーンＹ１－ｂ，Ｙ２－ｂ，Ｙ３－ｂが選択されている場合、連続予告演出の各変動サイク
ルの変動内容については連続演出パターンＹ１－ａ，Ｙ２－ａ，Ｙ３－ａと同様に画像表
示部ＧＨの表示内容を制御する。このとき、表示制御用ＣＰＵ４７ａは、連続演出パター
ンＹ１－ｂ，Ｙ２－ｂ，Ｙ３－ｂが選択されている場合、単独予告演出を指示する予告パ
ターン指定コマンドを入力しない。そして、連続演出パターンＹ１－ｂ，Ｙ２－ｂ，Ｙ３
－ｂは、図８に示すように、連続予告演出で使用される専用予告を実行させるパターンと
されている。このため、表示制御用ＣＰＵ４７ａは、連続演出パターンＹ１－ｂ，Ｙ２－
ｂ，Ｙ３－ｂが選択されている場合、表示制御用ＲＯＭ４７ｂの画像データを用いて専用
予告の演出内容に沿った画像を表示するための表示用データを生成する。そして、表示制
御用ＣＰＵ４７ａは、各変動サイクルの開始時に、専用予告用の表示用データを用いて、
専用予告を実行させるように画像表示部ＧＨの表示内容を制御する。これにより、画像表
示部ＧＨには、各変動サイクルの開始時に、専用予告が画像表示される。
【０１８４】
　したがって、本実施形態によれば、以下に示す効果を得ることができる。
　（１）連続予告演出の対象となる変動サイクルにおいて単独予告演出を実行させること
により、連続予告演出に実行される予告演出が単調とならず、バリエーションの増加によ
って遊技者が興味を抱く予告演出を実行することができる。すなわち、連続予告演出中に
は、専用予告演出と単独予告演出が実行されて、バリエーションが増加する。そして、連
続予告演出中の変動サイクルにおいて通常の図柄変動ゲームと同様の単独予告演出が実行
されることで、連続予告演出中においても通常の図柄変動ゲーム時と同じように単独予告
演出の実行の有無、及び演出内容から大当り表示結果が表示されるか否かの可能性を知り
得る。したがって、遊技者が、連続予告演出中に、遊技者が興味を抱く予告演出（単独予
告演出）を実行することができる。
【０１８５】
　（２）通常の図柄変動ゲーム及び連続予告演出の対象となる変動サイクルにおいて、同
一の予告振分テーブルを用いて単独予告演出の実行の有無及び演出内容を選択する。この
ため、通常の図柄変動ゲーム時と連続予告演出を伴う図柄変動ゲーム時とで、個々に専用
の予告振分テーブルを記憶する場合に比してテーブル記憶手段（本実施形態では統括制御
用ＲＯＭ４６ｂ）の記憶容量を削減することができる。
【０１８６】
　（３）最終回の変動サイクルよりも前に実行される変動サイクルにおいて、リーチ演出
を含むか否かによって図柄の変動開始から最初の図柄の変動停止までの図柄変動時間が異
なるパターンを用意することで、当該変動サイクルが最終回の変動サイクルであるか否か
を認識し難くなる。本実施形態では、連続演出パターンＹ１，Ｙ２が該当する。このため
、遊技者は、連続予告演出が継続することに対して期待を抱き、興趣の向上を図ることが
できる。
【０１８７】
　（４）また、従来のような最終回の変動サイクルのみリーチ演出を行う連続予告演出で
は、最終回の変動サイクルのみに大当り期待度の高い予告演出（単独予告演出）が出現す
る可能性があった。しかし、本実施形態によれば、最終回の変動サイクルよりも前に実行
される変動サイクルでも、大当り期待度の高い予告演出が出現する可能性がある。したが
って、本実施形態のパチンコ遊技機１０によれば、連続予告演出の対象となる変動サイク
ルの回数の多少、すなわち連続予告演出が継続するか否かに加えて、変動サイクルにおい
て実行される予告演出（単独予告演出）の種類に対しても遊技者を注目させることができ
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る。
【０１８８】
　（５）省略リーチ変動サイクル（本実施形態では連続演出パターンＹ２の２回目と連続
演出パターンＹ３の３回目）では、単独予告演出の実行時期が省略されている。このため
、このような場合に、その単独予告演出の実行を規制することで、単独予告演出の実行態
様を通常の図柄変動ゲームにおける実行態様と完全に同一とすることができる。したがっ
て、連続予告演出の対象となる変動サイクルを、通常の図柄変動ゲームと同態様で違和感
のない演出として実現し得る。
【０１８９】
　（６）連続予告演出に係る決定事項を、主制御基板４５（主制御用ＣＰＵ４５ａ）とサ
ブ統括制御基板４６（統括制御用ＣＰＵ４６ａ）とで分担しているため、各制御部に掛か
る制御負担を軽減することができる。
【０１９０】
　（７）変動サイクルを組み合わせて連続予告演出の変動内容を構成する際に、連続予告
演出に係る時間の合計を異ならせてしまうと、変動パターンと連続演出パターンを１対１
の関係に対応付ける必要がある。しかし、同一の実行回数の変動サイクルで構成される連
続予告演出に係る時間の合計を同一時間に設定することで、１つの変動パターンに対し、
複数の連続演出パターンを対応付けることが可能となる。つまり、制御負担を増加させる
ことなく、演出の多様化を実現し得る。
【０１９１】
　（８）また、異なる実行回数の変動サイクルで構成される連続予告演出に係る時間の合
計についても同一時間に設定することで、１つの変動パターンに対し、複数の連続演出パ
ターンを対応付けることが可能となる。そして、この場合には、１つの変動パターンに対
して、異なる実行回数の連続予告演出が実行されることになるので、制御負担を増加させ
ることなく、演出の多様化をさらに実現し得る。
【０１９２】
　（９）また、サブ統括制御基板４６（統括制御用ＣＰＵ４６ａ）が連続予告パターンを
選択することで、連続予告演出を構成する変動サイクルの実行回数を決定することから、
前記実行回数と変動パターンを対応付ける必要がない。すなわち、実行回数に応じて、１
対１の関係で変動パターンを設定する必要がない。したがって、制御負担を増加させるこ
となく、演出の多様化を実現し得る。
【０１９３】
　（１０）各連続演出パターンＹ１～Ｙ３の最終回の変動サイクルでは、リーチ演出が行
われるので、最終回よりも前の回の変動サイクルでリーチ演出が行われている場合には１
回の図柄変動ゲームにおいて複数回のリーチ演出を視認し得る。そして、各リーチ演出に
おいて、大当りへの期待感を抱かせることができる。
【０１９４】
　（１１）省略リーチ変動サイクル（本実施形態では連続演出パターンＹ２の２回目と連
続演出パターンＹ３の３回目）の変動内容は、通常の図柄変動ゲームにおいて出現しない
変動内容となっていることから、連続予告演出中は通常の図柄変動ゲームで出現し得ない
変動内容を視認することができ、演出のバリエーションを増加させることができる。
【０１９５】
　（第２の実施形態）
　次に、本発明を具体化した第２の実施形態を図１６にしたがって説明する。なお、以下
に説明する実施形態では、既に説明した実施形態と同一構成について同一符号を付すなど
して、その重複する説明を省略又は簡略する。
【０１９６】
　本実施形態では、リーチ前予告であるステップアップ予告の振分け態様を、図１６に示
すように設定している。図１６に示すステップアップ予告用の予告振分テーブルでは、ス
テップアップ予告の出現状態を、「リーチなしのはずれ時」、「リーチありのはずれ時」
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、及び「リーチありの大当り時」の３つに区分している。リーチなしのはずれ時は、はず
れ演出用の変動パターンＰ１が選択された時である。リーチありのはずれ時は、はずれリ
ーチ演出用の変動パターンＰ２－２，Ｐ３－２，Ｐ４－２，Ｐ５－２，Ｐ６－２が選択さ
れた時である。リーチありの大当り時は、大当り演出用の変動パターンＰ２－１，Ｐ３－
１，Ｐ４－１，Ｐ５－１，Ｐ６－１が選択された時である。
【０１９７】
　そして、図１６に示す予告振分テーブルでは、「リーチなしのはずれ時」において、ス
テップアップ予告の最大出現段階数を「ステップ２」に規定し、ステップ１，２＜予告無
しの順に、選択率が高くなるように単独予告演出パターン振分用乱数の値が振分けられて
いる。また、図１６に示す予告振分テーブルでは、「リーチありのはずれ時」において、
ステップアップ予告の最大出現段階数を「ステップ４」に規定し、ステップ３，４＜ステ
ップ１，２＜予告無し（実行否）の順に、選択率が高くなるように単独予告演出パターン
振分用乱数の値が振分けられている。また、図１６に示す予告振分テーブルでは、「リー
チありの大当り時」において、ステップアップ予告の最大出現段階数を「ステップ４」に
規定し、予告無し（実行否）＜ステップ１，２＜ステップ３，４の順に、選択率が高くな
るように単独予告演出パターン振分用乱数の値が振分けられている。
【０１９８】
　このような予告振分テーブルの振分け態様によれば、リーチが形成されない時には「ス
テップ２」までの出現となり、リーチが形成される場合には「ステップ３，４」が出現す
る可能性がある。これは、ステップアップ予告のステップ３，４は、リーチ形成が確定す
る演出であることを示している。すなわち、ステップアップ予告が実行された際には、ス
テップ１，２からはリーチが形成されるか否か判断できないが、ステップ３が実行された
時点でリーチが形成されることを認識し得るようになる。また、ステップアップ予告のス
テップ３，４については、リーチありのはずれ時よりもリーチありの大当り時において選
択率が高められていることから、ステップ３，４が実行された場合にはステップ１，２よ
りも大当りへの期待感を高めることができるようになる。
【０１９９】
　統括制御用ＣＰＵ４６ａは、メイン予告としてステップアップ予告を決定し、大当り演
出用の変動パターンＰ２－１，Ｐ３－１，Ｐ４－１，Ｐ５－１，Ｐ６－１が指示されてい
る場合、図１６に示す予告振分テーブルを選択する。そして、統括制御用ＣＰＵ４６ａは
、取得した単独予告演出パターン振分乱数の値をもとに、図１６に示す予告振分テーブル
の「リーチありの大当り時」から演出内容を決定する。また、統括制御用ＣＰＵ４６ａは
、メイン予告としてステップアップ予告を決定し、はずれリーチ演出用の変動パターンＰ
２－２，Ｐ３－２，Ｐ４－２，Ｐ５－２，Ｐ６－２が指示されている場合、図１６に示す
予告振分テーブルを選択する。そして、統括制御用ＣＰＵ４６ａは、取得した単独予告演
出パターン振分乱数の値をもとに、図１６に示す予告振分テーブルの「リーチありのはず
れ時」から演出内容を決定する。また、統括制御用ＣＰＵ４６ａは、メイン予告としてス
テップアップ予告を決定し、はずれ演出用の変動パターンＰ１が指示されている場合、図
１６に示す予告振分テーブルを選択する。そして、統括制御用ＣＰＵ４６ａは、取得した
単独予告演出パターン振分乱数の値をもとに、図１６に示す予告振分テーブルの「リーチ
なしのはずれ時」から演出内容を選択する。
【０２００】
　したがって、本実施形態によれば、第１の実施形態の効果（１）～（１１）に加えて、
以下に示す効果を得ることができる。
　（１２）リーチの形成を示唆し得るステップアップ予告を連続予告演出の対象となる変
動サイクルにおいて実行させることで、当該変動サイクルが最終回の変動サイクルである
か否かがさらに認識し難くなる。また、ステップアップ予告は、最終回の変動サイクルよ
りも前に実行される変動サイクルでも実行される可能性があることから、連続予告演出が
継続するか否かに加えて、変動サイクルにおいて実行されるステップアップ予告の段階数
（ステップ数）に対しても遊技者を注目させることができる。
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【０２０１】
　なお、本実施形態は以下のように変更してもよい。
　○　各実施形態において、リーチ変動サイクルを、通常の図柄変動ゲームの変動内容と
完全一致させても良い。すなわち、省略リーチ変動サイクルを設けることなく、連続予告
演出の変動サイクルを構成しても良い。
【０２０２】
　○　各実施形態において、最終回の変動サイクルを、ノーマルショートリーチやノーマ
ルロングリーチのリーチ演出を行う変動内容に変更しても良い。
　○　各実施形態において、連続演出パターン振分テーブルにおける連続演出パターン選
択用乱数の振分け態様を変更しても良い。また、連続演出パターン振分テーブルに振分け
る連続演出パターンの数を変更しても良い。
【０２０３】
　○　各実施形態において、連続演出パターンによって構成される変動サイクルの実行回
数を変更しても良い。例えば、全ての連続演出パターンの変動サイクルの実行回数を「３
回」としても良い。また、変動サイクルの実行回数を「４回」に設定した連続演出パター
ンを設定しても良い。なお、連続予告演出を構成する変動サイクルの実行回数の最大数は
、特別図柄用の保留記憶数の上限数以下に設定することが好ましい。すなわち、上限数を
保留記憶数の上限数以下とすることにより、連続予告演出が、恰も複数回の図柄変動ゲー
ムに跨って連続して実行されるかのような演出を実現できる。すなわち、演出に何らかの
繋がり（関連付けた）を持った図柄変動ゲームが連続しているかのような演出を表現でき
る。
【０２０４】
　○　各実施形態において、１つの変動パターンに対して、変動サイクルの実行回数が同
じ連続演出パターンのみを対応付けても良い。また、１つの変動パターンに対して、変動
サイクルの実行回数が異なる連続演出パターンのみを対応付けても良い。具体的に言えば
、１つの変動パターンに対して実行回数が「２回」となる連続演出パターンＹ１，Ｙ２の
みを振分けたり、実行回数が「２回」となる連続演出パターンＹ１，Ｙ２と、実行回数が
「３回」となる連続演出パターンＹ３を混在させたりしても良い。また、１つの変動パタ
ーンに対して、実行回数が「２回」となる１つの連続演出パターン、又は実行回数が「３
回」となる１つの連続演出パターンのみを振分けても良い。
【０２０５】
　○　各実施形態において、連続予告演出中の変動サイクルで行われる変動内容は、連続
予告演出を伴わない通常の図柄変動ゲームで行われる変動内容を含んで構成されていれば
良く、通常の図柄変動ゲームで行われない演出を含んで構成しても良い。
【０２０６】
　○　実施形態において、確変状態中や時短状態中は連続予告演出を出現させないように
構成しても良い。このように構成するためには、例えば、確変状態中や時短状態中の変動
パターンを選択するための変動パターン振分けテーブルを設け、当該テーブルには連続予
告演出を伴わない変動パターンのみを振分ける。通常、確変状態中や時短状態中は、単位
時間当りの図柄変動ゲームの消化率を高めるために、大当り判定ではずれを決定している
場合の図柄変動ゲームの変動時間を、確変状態や時短状態ではない通常状態時の変動時間
よりも短縮している。このため、確変状態中や時短状態中に連続予告演出を出現させると
、その出現によって図柄変動ゲームの変動時間が長くなり、消化率を下げてしまう。特に
、連続予告演出を伴う図柄変動ゲームがはずれとなる場合には、次回の大当りを早く獲得
すべく遊技を行っている遊技者にとっては効率を妨げられたかのように感じられる。した
がって、このような構成を採用することで、確変状態中や時短状態中における遊技者の興
趣の低下を抑制することができる。
【０２０７】
　○　実施形態では、演出表示装置２８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良いし、ドラム式の演出表示装置としても良い。
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　○　実施形態において、サブ統括制御基板４６の統括制御用ＣＰＵ４６ａが実行する連
続予告演出に係る各種制御（連続演出パターンの決定など）を、演出表示制御基板４７の
表示制御用ＣＰＵ４７ａが実行するようにしても良い。この場合、サブ統括制御基板４６
はパチンコ遊技機１０に装着されていても良いし、装着されていなくても良い。
【０２０８】
　○　実施形態では、変動パターンを決定することによって連続予告演出の実行可否が決
定され、連続演出パターンを決定することによって変動サイクルの実行回数が決定される
ようになっているが、連続予告演出の実行可否及び変動サイクルの実行回数の決定を統括
制御用ＣＰＵ４６ａが行うようにしても良い。この場合、統括制御用ＣＰＵ４６ａは、主
制御用ＣＰＵ４５ａが選択した変動パターンの種類をもとに連続予告演出の実行可否を判
定し、実行可の場合には変動パターンの変動時間をもとに変動サイクルの実行回数を決定
する。
【０２０９】
　○　実施形態において、連続演出パターンを変動パターンに対して１対１の関係で対応
付け、主制御用ＣＰＵ４５ａが変動パターンを決定することによって連続予告演出の実行
可否、変動サイクルの実行回数、及び連続演出パターンが決定されるようにしても良い。
【０２１０】
　○　実施形態において、最終回の変動サイクルよりも前の回に実行される変動サイクル
として、リーチ演出を行う変動サイクルを複数回設定しても良い。
　○　実施形態において、演出表示装置２８における図柄の変動停止順序を変更しても良
い。例えば、左列→中列→右列の順に図柄の変動を停止させても良い。この場合、リーチ
は、左列の図柄と中列の図柄が同一図柄となって導出されることにより形成される。
【０２１１】
　○　実施形態において、パチンコ遊技機１０が再抽選演出を実行可能に構成されている
場合、最終回の変動サイクルにて仮停止図柄からなる大当り図柄を導出し、その後に再抽
選演出にて飾り図柄用の停止図柄指定コマンドで指示された図柄（大当り図柄）を導出し
、確定停止表示させても良い。再抽選演出は、大当りを認識し得る仮の大当り図柄を一旦
導出した後、その導出した大当り図柄を再び変動させて最終的な大当り図柄を導出する演
出である。
【０２１２】
　○　各実施形態において、最終回の変動サイクルよりも前の回に実行される変動サイク
ルを、通常変動サイクルのみで構成しても良い。また、最終回の変動サイクルよりも前の
回に実行される変動サイクルを、通常変動サイクルと、通常変動サイクルよりも変動時間
が短い短縮変動サイクルとの組み合わせによって構成しても良い。
【０２１３】
　○　各実施形態において、連続演出パターン振分テーブルにおいて、予告形態が通常予
告となる連続演出パターンを振分ける数と、予告形態が専用予告となる連続演出パターン
を振分ける数を異ならせても良い。例えば、予告形態が通常予告となる連続演出パターン
を振分ける数を増やしても良い。
【０２１４】
　○　各実施形態において、各変動サイクルの開始時に、何回目の変動サイクルが開始す
るかを報知する報知演出を実行させても良い。
　○　各実施形態において、単独予告演出の種類、演出内容や、実行時期を変更しても良
い。
【０２１５】
　○　各実施形態において、単独予告演出の予告選択手法は通常の図柄変動ゲーム時と連
続予告演出の各変動サイクル時で同一手法を用いれば良く、その具体的な予告選択手法は
変更しても良い。例えば、実行する単独予告演出の組み合わせを予めパターン化しておき
、そのパターンを選択することで単独予告演出を選択しても良い。
【０２１６】
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　○　各実施形態において、各変動サイクルにおける単独予告演出の決定時期を変更して
も良い。例えば、各変動サイクルの開始直前に、当該変動サイクルにおける単独予告演出
を決定し、予告パターン指示コマンドを出力しても良い。また、図柄変動ゲームの開始直
前に全ての変動サイクルにおける単独予告演出を決定し、全ての単独予告演出を指示する
予告パターン指示コマンドを出力しても良い。
【０２１７】
　○　各実施形態において、省略リーチ変動サイクルにおける単独予告演出の実行に対す
る禁則処理を、演出表示制御基板４７（表示制御用ＣＰＵ４７ａ）や音声・ランプ制御基
板４８からなるサブ基板側で行うようにしても良い。この場合、禁則処理を行う演出表示
制御基板４７（表示制御用ＣＰＵ４７ａ）や音声・ランプ制御基板４８が、実行規制手段
となる。
【０２１８】
　○　第２の実施形態において、図１６に示す予告振分テーブルの振分け態様を変更して
も良い。例えば、スーパーリーチを行う変動パターンＰ５，Ｐ６が指示されている場合の
ステップ４の選択率を高め、スーパーリーチを行わない変動パターンＰ２，Ｐ３，Ｐ４が
指示されている場合のステップ４の選択率を低く設定するか、又はステップ４が選択され
ないように設定しても良い。
【０２１９】
　次に、上記実施形態及び別例から把握できる技術的思想を以下に追記する。
　（イ）前記図柄変動ゲームにおいて予め定めた大当り表示結果を表示するか否かを決定
するとともに、前記連続予告演出を実行するか否かを決定する遊技制御手段と、前記遊技
制御手段が決定した前記図柄変動ゲーム及び前記連続予告演出を前記表示手段に実行させ
る演出制御手段と、を備え、前記遊技制御手段は、前記連続予告演出を実行すると決定し
た場合には前記変動サイクルの実行回数と図柄変動時間パターンを決定することを特徴と
する請求項３～請求項５のうちいずれか一項に記載の遊技機。
【０２２０】
　（ロ）前記遊技制御手段は、前記大当り表示結果を表示するか否かを決定するとともに
、前記図柄変動ゲームで実行すべき変動内容を特定可能な変動パターンを決定することに
より前記連続予告演出を実行するか否かを決定する主制御部と、前記主制御部が前記連続
予告演出を実行すると決定した場合には、前記主制御部が決定した変動パターンをもとに
、前記変動サイクルの実行回数と図柄変動時間パターンを決定する副制御部とからなるこ
とを特徴とする付記（イ）に記載の遊技機。
【０２２１】
　（ハ）前記最終回の変動サイクルでは、前記リーチ演出が行われることを特徴とする請
求項３～請求項５のうちいずれか一項に記載の遊技機。
　（ニ）前記図柄変動ゲームは、当該ゲームの開始から終了までの変動時間及び当該ゲー
ム中に行われる変動内容を特定可能な変動パターンにしたがって実行され、前記図柄変動
時間パターンは、前記図柄変動時間が通常図柄変動時間となる通常変動サイクルと、前記
図柄変動時間が前記リーチ演出を含むことによって前記通常図柄変動時間よりも長く設定
したリーチ変動サイクルとによって構成され、前記変動サイクルを同じ実行回数分、実行
する図柄変動時間パターンにおいては、前記図柄変動時間パターンを構成する変動サイク
ルを組み合わせた時の合計時間が同じ時間に設定され、１つの変動パターンには、前記変
動サイクルを同じ実行回数分、実行する複数の図柄変動時間パターンが対応付けられてい
ることを特徴とする請求項３に記載の遊技機。
【０２２２】
　（ホ）前記図柄変動ゲームは、当該ゲームの開始から終了までの変動時間及び当該ゲー
ム中に行われる変動内容を特定可能な変動パターンにしたがって実行され、前記図柄変動
時間パターンは、前記図柄変動時間が通常図柄変動時間となる通常変動サイクルと、前記
図柄変動時間が前記リーチ演出を含むことによって前記通常図柄変動時間よりも長く設定
したリーチ変動サイクルとによって構成され、１つの変動パターンには、前記変動サイク
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る図柄変動パターンとが対応付けられており、前記変動サイクルの実行回数が同じ図柄変
動時間パターンと前記変動サイクルの実行回数が異なる図柄変動パターンにおいては、各
図柄変動パターンを構成する変動サイクルを組み合わせた時の合計時間が同じ時間に設定
されていることを特徴とする請求項３に記載の遊技機。
【図面の簡単な説明】
【０２２３】
【図１】パチンコ遊技機の機表側を示す正面図。
【図２】遊技盤を示す拡大図。
【図３】連続予告演出を伴う図柄変動ゲームの態様と連続予告演出を伴わない図柄変動ゲ
ームの態様を示す模式図。
【図４】パチンコ遊技機の電気的構成を示すブロック図。
【図５】主制御基板に記憶される変動パターンを説明する説明図。
【図６】（ａ）～（ｄ）は、連続予告演出を伴わない図柄変動ゲームの変動態様を示す模
式図。
【図７】（ａ）～（ｃ）は、連続予告演出を伴う図柄変動ゲームの変動態様を示す模式図
。
【図８】連続演出パターン振分けテーブルを示す模式図。
【図９】図柄変動ゲームにおける単独予告演出の実行タイミングを示す模式図。
【図１０】（ａ）～（ｆ）は、リーチ前予告に分類されるメイン予告の予告振分けテーブ
ルを示す模式図。
【図１１】（ａ）～（ｆ）は、リーチ前予告に分類されるサブ予告の予告振分けテーブル
を示す模式図。
【図１２】（ａ），（ｂ）は、リーチ後予告の予告振分けテーブルを示す模式図。
【図１３】（ａ）～（ｄ）は、ノーマルロングリーチ中予告の予告振分けテーブルを示す
模式図。
【図１４】（ａ）～（ｄ）は、スーパーリーチ中予告の予告振分けテーブルを示す模式図
。
【図１５】（ａ）は連続予告演出を伴わない図柄変動ゲームにおける単独予告演出の実行
態様を示す模式図、（ｂ），（ｃ）は連続予告演出を伴う図柄変動ゲームにおける単独予
告演出の実行態様を示す模式図。
【図１６】第２の実施形態におけるリーチ前予告としてのステップアップ予告の予告振分
けテーブルを示す模式図。
【符号の説明】
【０２２４】
　１０…パチンコ遊技機、２８…演出表示装置、４５…主制御基板、４５ａ…主制御用Ｃ
ＰＵ、４５ｂ…主制御用ＲＯＭ、４５ｃ…主制御用ＲＡＭ、４６…サブ統括制御基板、４
６ａ…統括制御用ＣＰＵ、４６ｂ…統括制御用ＲＯＭ、４６ｃ…統括制御用ＲＡＭ、４７
…演出表示制御基板、４７ａ…表示制御用ＣＰＵ、４７ｂ…表示制御用ＲＯＭ、４７ｃ…
表示制御用ＲＡＭ、Ｐ１，Ｐ２－１，Ｐ２－２，Ｐ３－１，Ｐ３－２，Ｐ４－１，Ｐ４－
２，Ｐ５－１，Ｐ５－２，Ｐ６－１，Ｐ６－２，Ｐ７－１，Ｐ７－２，Ｐ８－１，Ｐ８－
２…変動パターン、Ｙ１－ａ，Ｙ１－ｂ，Ｙ２－ａ，Ｙ２－ｂ，Ｙ３－ａ，Ｙ３－ｂ…連
続演出パターン。
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