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【手続補正１】
【補正対象書類名】特許請求の範囲
【補正対象項目名】全文
【補正方法】変更
【補正の内容】
【特許請求の範囲】
【請求項１】
　遊技領域に設けられた第１始動領域に遊技球が入賞した後に第１開始条件が成立したこ
とに基づいて各々が識別可能な複数種類の識別情報の可変表示を行い表示結果を導出表示
する第１可変表示手段と、遊技領域に設けられた第２始動領域に遊技球が入賞した後に第
２開始条件が成立したことに基づいて各々が識別可能な複数種類の識別情報の可変表示を
行い表示結果を導出表示する第２可変表示手段とを備え、識別情報の表示結果が予め定め
られた特定表示結果となったときに、遊技者にとって有利なラウンド遊技を所定回数実行
する特定遊技状態に制御する遊技機であって、
　前記特定遊技状態には、
　第１特定遊技状態と、
　前記第１特定遊技状態よりも遊技者にとって不利な第２特定遊技状態と、があり、
　前記第１始動領域及び前記第２始動領域のいずれかに遊技球が入賞したことに基づいて
、前記特定遊技状態に制御するか否かと、前記特定遊技状態に制御するときにいずれの特
定遊技状態にするかとを、識別情報の表示結果が導出表示される以前に決定する事前決定
手段と、
　普通変動条件が成立したことに基づいて各々が識別可能な複数種類の普通識別情報の可
変表示を行い表示結果を導出表示する普通可変表示手段と、
　普通識別情報の表示結果が予め定められた所定表示結果となったときに、前記第２始動
領域を遊技球が入賞しがたい第１状態から遊技球が入賞しやすい第２状態に変化させた後
、前記第２始動領域を前記第２状態から前記第１状態に戻す可変入賞制御手段と、
　前記第１可変表示手段における識別情報の可変表示よりも、前記第２可変表示手段にお
ける識別情報の可変表示を優先して実行する可変表示制御手段と、
　前記特定遊技状態が終了してから所定条件が成立するまでの高開放制御期間において、
前記第２始動領域が前記第２状態となる頻度を高くする高開放制御を行う高開放制御手段
とを備え、
　前記事前決定手段は、前記第２始動領域に遊技球が入賞したことに基づいて前記特定遊
技状態に制御すると決定したときには、前記第１始動領域に遊技球が入賞したことに基づ
いて前記特定遊技状態に制御すると決定したときに比べて低い割合で前記第２特定遊技状
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態に決定するか、または、前記第２特定遊技状態には決定せず、
　前記可変表示制御手段は、前記高開放制御期間であるときに、当該高開放制御期間中に
開始される可変表示について、前記第１可変表示手段における識別情報の可変表示時間を
、前記第２可変表示手段における識別情報の可変表示時間に比べて長い時間に設定する、
　ことを特徴とする遊技機。
【請求項２】
　遊技領域に設けられた第１始動領域に遊技球が入賞した後に第１開始条件が成立したこ
とに基づいて各々が識別可能な複数種類の識別情報の可変表示を行い表示結果を導出表示
する第１可変表示手段と、遊技領域に設けられた第２始動領域に遊技球が入賞した後に第
２開始条件が成立したことに基づいて各々が識別可能な複数種類の識別情報の可変表示を
行い表示結果を導出表示する第２可変表示手段とを備え、識別情報の表示結果が予め定め
られた特定表示結果となったときに、遊技者にとって有利なラウンド遊技を所定回数実行
する特定遊技状態に制御する遊技機であって、
　前記特定遊技状態には、
　第１特定遊技状態と、
　前記第１特定遊技状態よりも遊技者にとって不利な第２特定遊技状態と、があり、
　前記第１始動領域及び前記第２始動領域のいずれかに遊技球が入賞したことに基づいて
、前記特定遊技状態に制御するか否かと、前記特定遊技状態に制御するときにいずれの特
定遊技状態にするかとを、識別情報の表示結果が導出表示される以前に決定する事前決定
手段と、
　普通変動条件が成立したことに基づいて各々が識別可能な複数種類の普通識別情報の可
変表示を行い表示結果を導出表示する普通可変表示手段と、
　普通識別情報の表示結果が予め定められた所定表示結果となったときに、前記第２始動
領域を遊技球が入賞しがたい第１状態から遊技球が入賞しやすい第２状態に変化させた後
、前記第２始動領域を前記第２状態から前記第１状態に戻す可変入賞制御手段と、
　前記第１可変表示手段における識別情報の可変表示よりも、前記第２可変表示手段にお
ける識別情報の可変表示を優先して実行する可変表示制御手段と、
　前記特定遊技状態が終了してから所定条件が成立するまでの高開放制御期間において、
前記第２始動領域が前記第２状態となる頻度を高くする高開放制御を行う高開放制御手段
と、
　前記第１始動領域に遊技球が入賞した場合と、前記第２始動領域に遊技球が入賞した場
合に、各入賞を保留記憶として所定数まで記憶する保留記憶手段とを備え、
　前記可変表示制御手段は、前記保留記憶の数が所定数に達したときに開始される可変表
示につき、識別情報の可変表示時間を短縮する可変表示短縮制御手段を含み、
　前記事前決定手段は、前記第２始動領域に遊技球が入賞したことに基づいて前記特定遊
技状態に制御すると決定したときには、前記第１始動領域に遊技球が入賞したことに基づ
いて前記特定遊技状態に制御すると決定したときに比べて低い割合で前記第２特定遊技状
態に決定するか、または、前記第２特定遊技状態には決定せず、
　前記可変表示短縮制御手段は、前記高開放制御期間であるときに、当該高開放制御期間
中に開始される可変表示について、前記第１可変表示手段における識別情報の可変表示時
間を、前記保留記憶の数が所定値に達しているときでも短縮せず、前記保留記憶の数が所
定値に達していないときに開始される可変表示と同様に設定する、
　ことを特徴とする遊技機。
【請求項３】
　遊技領域に設けられた第１始動領域に遊技球が入賞した後に第１開始条件が成立したこ
とに基づいて各々が識別可能な複数種類の識別情報の可変表示を行い表示結果を導出表示
する第１可変表示手段と、遊技領域に設けられた第２始動領域に遊技球が入賞した後に第
２開始条件が成立したことに基づいて各々が識別可能な複数種類の識別情報の可変表示を
行い表示結果を導出表示する第２可変表示手段とを備え、識別情報の表示結果が予め定め
られた特定表示結果となったときに、遊技者にとって有利なラウンド遊技を所定回数実行
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する特定遊技状態に制御する遊技機であって、
　前記特定遊技状態には、
　第１特定遊技状態と、
　前記第１特定遊技状態よりも遊技者にとって不利な第２特定遊技状態と、があり、
　前記第１始動領域及び前記第２始動領域のいずれかに遊技球が入賞したことに基づいて
、前記特定遊技状態に制御するか否かと、前記特定遊技状態に制御するときにいずれの特
定遊技状態にするかとを、識別情報の表示結果が導出表示される以前に決定する事前決定
手段と、
　普通変動条件が成立したことに基づいて各々が識別可能な複数種類の普通識別情報の可
変表示を行い表示結果を導出表示する普通可変表示手段と、
　普通識別情報の表示結果が予め定められた所定表示結果となったときに、前記第２始動
領域を遊技球が入賞しがたい第１状態から遊技球が入賞しやすい第２状態に変化させた後
、前記第２始動領域を前記第２状態から前記第１状態に戻す可変入賞制御手段と、
　前記第１可変表示手段における識別情報の可変表示よりも、前記第２可変表示手段にお
ける識別情報の可変表示を優先して実行する可変表示制御手段と、
　前記特定遊技状態が終了してから所定条件が成立するまでの高開放制御期間において、
前記第２始動領域が前記第２状態となる頻度を高くする高開放制御を行う高開放制御手段
とを備え、
　前記事前決定手段は、前記第２始動領域に遊技球が入賞したことに基づいて前記特定遊
技状態に制御すると決定したときには、前記第１始動領域に遊技球が入賞したことに基づ
いて前記特定遊技状態に制御すると決定したときに比べて低い割合で前記第２特定遊技状
態に決定するか、または、前記第２特定遊技状態には決定せず、
　前記可変表示制御手段は、前記高開放制御期間であるときに、当該高開放制御期間中に
開始される可変表示について、前記第１可変表示手段における識別情報の可変表示時間を
、前記高開放制御期間以外の期間における普通識別情報の可変表示時間に比べて長い時間
に設定する、
　ことを特徴とする遊技機。
【請求項４】
　遊技領域に設けられた第１始動領域に遊技球が入賞した後に第１開始条件が成立したこ
とに基づいて各々が識別可能な複数種類の識別情報の可変表示を行い表示結果を導出表示
する第１可変表示手段と、遊技領域に設けられた第２始動領域に遊技球が入賞した後に第
２開始条件が成立したことに基づいて各々が識別可能な複数種類の識別情報の可変表示を
行い表示結果を導出表示する第２可変表示手段とを備え、識別情報の表示結果が予め定め
られた特定表示結果となったときに、遊技者にとって有利なラウンド遊技を所定回数実行
する特定遊技状態に制御する遊技機であって、
　前記特定遊技状態には、
　第１特定遊技状態と、
　前記第１特定遊技状態よりも遊技者にとって不利な第２特定遊技状態と、があり、
　前記第１始動領域及び前記第２始動領域のいずれかに遊技球が入賞したことに基づいて
、前記特定遊技状態に制御するか否かと、前記特定遊技状態に制御するときにいずれの特
定遊技状態にするかとを、識別情報の表示結果が導出表示される以前に決定する事前決定
手段と、
　普通変動条件が成立したことに基づいて各々が識別可能な複数種類の普通識別情報の可
変表示を行い表示結果を導出表示する普通可変表示手段と、
　普通識別情報の表示結果が予め定められた所定表示結果となったときに、前記第２始動
領域を遊技球が入賞しがたい第１状態から遊技球が入賞しやすい第２状態に変化させた後
、前記第２始動領域を前記第２状態から前記第１状態に戻す可変入賞制御手段と、
　前記第１可変表示手段における識別情報の可変表示よりも、前記第２可変表示手段にお
ける識別情報の可変表示を優先して実行する可変表示制御手段と、
　前記特定遊技状態が終了してから所定条件が成立するまでの高開放制御期間において、
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前記第２始動領域が前記第２状態となる頻度を高くする高開放制御を行う高開放制御手段
と、
　前記第２始動領域に遊技球が入賞した場合、当該入賞を保留記憶として所定数まで記憶
する保留記憶手段とを備え、
　前記可変表示制御手段は、前記高開放制御期間であるときに、当該高開放制御期間中に
開始される可変表示につき、識別情報の可変表示時間を短縮する時間短縮制御を行う時間
短縮制御手段を含み、
　前記事前決定手段は、前記第２始動領域に遊技球が入賞したことに基づいて前記特定遊
技状態に制御すると決定したときには、前記第１始動領域に遊技球が入賞したことに基づ
いて前記特定遊技状態に制御すると決定したときに比べて低い割合で前記第２特定遊技状
態に決定するか、または、前記第２特定遊技状態には決定せず、
　前記時間短縮制御手段は、前記高開放制御期間において前記保留記憶の数が所定数未満
であるときに開始される可変表示について、前記第１可変表示手段における識別情報の可
変表示時間の短縮は行わず、前記高開放制御期間以外の期間と同様に設定する、
　ことを特徴とする遊技機。
【請求項５】
　遊技領域に設けられた第１始動領域に遊技球が入賞した後に第１開始条件が成立したこ
とに基づいて各々が識別可能な複数種類の識別情報の可変表示を行い表示結果を導出表示
する第１可変表示手段と、遊技領域に設けられた第２始動領域に遊技球が入賞した後に第
２開始条件が成立したことに基づいて各々が識別可能な複数種類の識別情報の可変表示を
行い表示結果を導出表示する第２可変表示手段とを備え、識別情報の表示結果が予め定め
られた特定表示結果となったときに、遊技者にとって有利なラウンド遊技を所定回数実行
する特定遊技状態に制御する遊技機であって、
　前記特定遊技状態には、
　第１特定遊技状態と、
　前記第１特定遊技状態よりも遊技者にとって不利な第２特定遊技状態と、があり、
　前記第１始動領域及び前記第２始動領域のいずれかに遊技球が入賞したことに基づいて
、前記特定遊技状態に制御するか否かと、前記特定遊技状態に制御するときにいずれの特
定遊技状態にするかとを、識別情報の表示結果が導出表示される以前に決定する事前決定
手段と、
　普通変動条件が成立したことに基づいて各々が識別可能な複数種類の普通識別情報の可
変表示を行い表示結果を導出表示する普通可変表示手段と、
　普通識別情報の表示結果が予め定められた所定表示結果となったときに、前記第２始動
領域を遊技球が入賞しがたい第１状態から遊技球が入賞しやすい第２状態に変化させた後
、前記第２始動領域を前記第２状態から前記第１状態に戻す可変入賞制御手段と、
　前記第１可変表示手段における識別情報の可変表示よりも、前記第２可変表示手段にお
ける識別情報の可変表示を優先して実行する可変表示制御手段と、
　前記特定遊技状態が終了してから所定条件が成立するまでの高開放制御期間において、
前記第２始動領域が前記第２状態となる頻度を高くする高開放制御を行う高開放制御手段
とを備え、
　前記事前決定手段は、前記第２始動領域に遊技球が入賞したことに基づいて前記特定遊
技状態に制御すると決定したときには、前記第１始動領域に遊技球が入賞したことに基づ
いて前記特定遊技状態に制御すると決定したときに比べて低い割合で前記第２特定遊技状
態に決定するか、または、前記第２特定遊技状態には決定せず、
　前記可変表示制御手段は、前記高開放制御期間であるときに、当該高開放制御期間中に
開始される可変表示について、前記第１可変表示手段における識別情報の可変表示時間と
して、前記第２可変表示手段における識別情報の可変表示時間に比べて長い時間が設定さ
れやすい、
　ことを特徴とする遊技機。
【手続補正２】
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【補正対象書類名】明細書
【補正対象項目名】０００８
【補正方法】変更
【補正の内容】
【０００８】
　上記目的を達成するため、本願の第１の観点に係る遊技機は、遊技領域に設けられた第
１始動領域（例えば普通入賞球装置６Ａが形成する第１始動入賞口など）に遊技球が入賞
した後に第１開始条件（例えばステップＳ２３６にてＮｏと判定されたことなど）が成立
したことに基づいて各々が識別可能な複数種類の識別情報（例えば第１特図など）の可変
表示を行い表示結果を導出表示する第１可変表示手段（例えば第１特別図柄表示装置４Ａ
など）と、遊技領域に設けられた第２始動領域（例えば普通可変入賞球装置６Ｂが形成す
る第２始動入賞口など）に遊技球が入賞した後に第２開始条件（例えばステップＳ２３１
にてＮｏと判定されたことなど）が成立したことに基づいて各々が識別可能な複数種類の
識別情報（例えば第２特図など）の可変表示を行い表示結果を導出表示する第２可変表示
手段（例えば第２特別図柄表示装置４Ｂなど）とを備え、識別情報の表示結果が予め定め
られた特定表示結果（例えば大当り図柄など）となったときに、遊技者にとって有利なラ
ウンド遊技を所定回数実行する特定遊技状態（例えば大当り遊技状態など）に制御する遊
技機（例えばパチンコ遊技機１など）であって、前記特定遊技状態には、第１特定遊技状
態（例えば大当り種別が「第１大当り」や「第２大当り」であるときの大当り遊技状態な
ど）と、前記第１特定遊技状態よりも遊技者にとって不利な第２特定遊技状態（例えば大
当り種別が「第３大当り」や「第４大当り」であるときの大当り遊技状態など）と、があ
り、前記第１始動領域及び前記第２始動領域のいずれかに遊技球が入賞したことに基づい
て、前記特定遊技状態に制御するか否かと、前記特定遊技状態に制御するときにいずれの
特定遊技状態にするかとを、識別情報の表示結果が導出表示される以前に決定する事前決
定手段（例えばＣＰＵ１０３がステップＳ２３５、Ｓ２４０、Ｓ２４２～Ｓ２４６の処理
を実行する部分など）と、普通変動条件が成立したことに基づいて各々が識別可能な複数
種類の普通識別情報（例えば普通図柄など）の可変表示を行い表示結果を導出表示する普
通可変表示手段（例えば普通図柄表示器２０など）と、普通識別情報の表示結果が予め定
められた所定表示結果（例えば普図当りなど）となったときに、前記第２始動領域を遊技
球が入賞しがたい第１状態（例えば通常開放状態あるいは閉鎖状態など）から遊技球が入
賞しやすい第２状態（例えば拡大開放状態あるいは開放状態など）に変化させた後、前記
第２始動領域を前記第２状態から前記第１状態に戻す可変入賞制御手段（例えばＣＰＵ１
０３がステップＳ１４４の普通電動役物作動処理を実行する部分など）と、前記第１可変
表示手段における識別情報の可変表示よりも、前記第２可変表示手段における識別情報の
可変表示を優先して実行する可変表示制御手段（例えばＣＰＵ１０３がステップＳ２３１
におけるＹｅｓの判定に基づきステップＳ２３６～Ｓ２４０の処理を実行する部分など）
と、前記特定遊技状態が終了してから所定条件が成立するまでの高開放制御期間において
、前記第２始動領域が前記第２状態となる頻度を高くする高開放制御を行う高開放制御手
段（例えばＣＰＵ１０３がステップＳ３２５、Ｓ３２７、Ｓ３２８の処理のいずれかを実
行した後、ステップＳ３０８の処理が実行されるまでにステップＳ１４１にて実行した普
通図柄判定処理、あるいは、ステップＳ３１１にて時短終了と判定されるまでにステップ
Ｓ１４１にて実行した普通図柄判定処理に基づき、ステップＳ１４４の普通電動役物作動
処理を実行する部分など）とを備え、前記事前決定手段は、前記第２始動領域に遊技球が
入賞したことに基づいて前記特定遊技状態に制御すると決定したときには、前記第１始動
領域に遊技球が入賞したことに基づいて前記特定遊技状態に制御すると決定したときに比
べて低い割合で前記第２特定遊技状態に決定するか（例えば大当り種別決定用データ１３
１では、変動特図指定バッファ値が「１」であれば第２大当りに対して乱数値ＭＲ２が割
り振られておらず第４大当りに対して乱数値ＭＲ２が割り振られている一方で、変動特図
指定バッファ値が「２」であれば第２大当りに対して乱数値ＭＲ２が割り振られ第４大当
りに対して乱数値ＭＲ２が割り振られていない部分など）、または、前記第２特定遊技状
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態には決定せず、前記可変表示制御手段は、前記高開放制御期間であるときに、当該高開
放制御期間中に開始される可変表示について、前記第１可変表示手段における識別情報の
可変表示時間を、前記第２可変表示手段における識別情報の可変表示時間に比べて長い時
間に設定する（例えばＣＰＵ１０３がステップＳ２７６の処理で、図１７（Ｂ）に示す非
リーチハズレ用変動パターン判定用データ１３８Ｂや図１７（Ｃ）に示す非リーチハズレ
用変動パターン判定用データ１３８Ｃに基づき変動パターンを決定する部分など）。
【手続補正３】
【補正対象書類名】明細書
【補正対象項目名】０００９
【補正方法】変更
【補正の内容】
【０００９】
　上記目的を達成するため、本願の第２の観点に係る遊技機は、遊技領域に設けられた第
１始動領域（例えば普通入賞球装置６Ａが形成する第１始動入賞口など）に遊技球が入賞
した後に第１開始条件（例えばステップＳ２３６にてＮｏと判定されたことなど）が成立
したことに基づいて各々が識別可能な複数種類の識別情報（例えば第１特図など）の可変
表示を行い表示結果を導出表示する第１可変表示手段（例えば第１特別図柄表示装置４Ａ
など）と、遊技領域に設けられた第２始動領域（例えば普通可変入賞球装置６Ｂが形成す
る第２始動入賞口など）に遊技球が入賞した後に第２開始条件（例えばステップＳ２３１
にてＮｏと判定されたことなど）が成立したことに基づいて各々が識別可能な複数種類の
識別情報（例えば第２特図など）の可変表示を行い表示結果を導出表示する第２可変表示
手段（例えば第２特別図柄表示装置４Ｂなど）とを備え、識別情報の表示結果が予め定め
られた特定表示結果（例えば大当り図柄など）となったときに、遊技者にとって有利なラ
ウンド遊技を所定回数実行する特定遊技状態（例えば大当り遊技状態など）に制御する遊
技機（例えばパチンコ遊技機１など）であって、前記特定遊技状態には、第１特定遊技状
態（例えば大当り種別が「第１大当り」や「第２大当り」であるときの大当り遊技状態な
ど）と、前記第１特定遊技状態よりも遊技者にとって不利な第２特定遊技状態（例えば大
当り種別が「第３大当り」や「第４大当り」であるときの大当り遊技状態など）と、があ
り、前記第１始動領域及び前記第２始動領域のいずれかに遊技球が入賞したことに基づい
て、前記特定遊技状態に制御するか否かと、前記特定遊技状態に制御するときにいずれの
特定遊技状態にするかとを、識別情報の表示結果が導出表示される以前に決定する事前決
定手段（例えばＣＰＵ１０３がステップＳ２３５、Ｓ２４０、Ｓ２４２～Ｓ２４６の処理
を実行する部分など）と、普通変動条件が成立したことに基づいて各々が識別可能な複数
種類の普通識別情報（例えば普通図柄など）の可変表示を行い表示結果を導出表示する普
通可変表示手段（例えば普通図柄表示器２０など）と、普通識別情報の表示結果が予め定
められた所定表示結果（例えば普図当りなど）となったときに、前記第２始動領域を遊技
球が入賞しがたい第１状態（例えば通常開放状態あるいは閉鎖状態など）から遊技球が入
賞しやすい第２状態（例えば拡大開放状態あるいは開放状態など）に変化させた後、前記
第２始動領域を前記第２状態から前記第１状態に戻す可変入賞制御手段（例えばＣＰＵ１
０３がステップＳ１４４の普通電動役物作動処理を実行する部分など）と、前記第１可変
表示手段における識別情報の可変表示よりも、前記第２可変表示手段における識別情報の
可変表示を優先して実行する可変表示制御手段（例えばＣＰＵ１０３がステップＳ２３１
におけるＹｅｓの判定に基づきステップＳ２３６～Ｓ２４０の処理を実行する部分など）
と、前記特定遊技状態が終了してから所定条件が成立するまでの高開放制御期間において
、前記第２始動領域が前記第２状態となる頻度を高くする高開放制御を行う高開放制御手
段（例えばＣＰＵ１０３がステップＳ３２５、Ｓ３２７、Ｓ３２８の処理のいずれかを実
行した後、ステップＳ３０８の処理が実行されるまでにステップＳ１４１にて実行した普
通図柄判定処理、あるいは、ステップＳ３１１にて時短終了と判定されるまでにステップ
Ｓ１４１にて実行した普通図柄判定処理に基づき、ステップＳ１４４の普通電動役物作動
処理を実行する部分など）と、前記第１始動領域に遊技球が入賞した場合と、前記第２始
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動領域に遊技球が入賞した場合に、各入賞を保留記憶として所定数まで記憶する保留記憶
手段（例えば第１特図保留記憶部１５１Ａ及び第２特図保留記憶部１５１Ｂなど）とを備
え、前記可変表示制御手段は、前記保留記憶の数が所定数に達したときに開始される可変
表示につき、識別情報の可変表示時間を短縮する可変表示短縮制御手段（例えば合計保留
記憶数が「４」以上であるときに、ＣＰＵ１０３がステップＳ２７３にて非リーチハズレ
用変動パターン種別判定用データ１３５Ａ～１３５Ｃのいずれかを参照して変動パターン
種別を複数種類のいずれかに決定した後、ステップＳ２７４～Ｓ２７７の処理を実行する
部分など）を含み、前記事前決定手段は、前記第２始動領域に遊技球が入賞したことに基
づいて前記特定遊技状態に制御すると決定したときには、前記第１始動領域に遊技球が入
賞したことに基づいて前記特定遊技状態に制御すると決定したときに比べて低い割合で前
記第２特定遊技状態に決定するか（例えば大当り種別決定用データ１３１では、変動特図
指定バッファ値が「１」であれば第２大当りに対して乱数値ＭＲ２が割り振られておらず
第４大当りに対して乱数値ＭＲ２が割り振られている一方で、変動特図指定バッファ値が
「２」であれば第２大当りに対して乱数値ＭＲ２が割り振られ第４大当りに対して乱数値
ＭＲ２が割り振られていない部分など）、または、前記第２特定遊技状態には決定せず、
前記可変表示短縮制御手段は、前記高開放制御期間であるときに、当該高開放制御期間中
に開始される可変表示について、前記第１可変表示手段における識別情報の可変表示時間
を、前記保留記憶の数が所定値に達しているときでも短縮せず、前記保留記憶の数が所定
値に達していないときに開始される可変表示と同様に設定する（例えば確変状態や時短状
態であるときに、ＣＰＵ１０３がステップＳ２７１の処理にて、変動特図指定バッファ値
が“１”であれば、合計保留記憶数にかかわりなく、非リーチハズレ用変動パターン種別
判定用データにおける合計保留記憶数が「３」以下に対応した箇所を参照して、変動パタ
ーン種別を複数種類のいずれかに決定する部分など）。
【手続補正４】
【補正対象書類名】明細書
【補正対象項目名】００１１
【補正方法】変更
【補正の内容】
【００１１】
　上記目的を達成するため、本願の第３の観点に係る遊技機は、遊技領域に設けられた第
１始動領域（例えば普通入賞球装置６Ａが形成する第１始動入賞口など）に遊技球が入賞
した後に第１開始条件（例えばステップＳ２３６にてＮｏと判定されたことなど）が成立
したことに基づいて各々が識別可能な複数種類の識別情報（例えば第１特図など）の可変
表示を行い表示結果を導出表示する第１可変表示手段（例えば第１特別図柄表示装置４Ａ
など）と、遊技領域に設けられた第２始動領域（例えば普通可変入賞球装置６Ｂが形成す
る第２始動入賞口など）に遊技球が入賞した後に第２開始条件（例えばステップＳ２３１
にてＮｏと判定されたことなど）が成立したことに基づいて各々が識別可能な複数種類の
識別情報（例えば第２特図など）の可変表示を行い表示結果を導出表示する第２可変表示
手段（例えば第２特別図柄表示装置４Ｂなど）とを備え、識別情報の表示結果が予め定め
られた特定表示結果（例えば大当り図柄など）となったときに、遊技者にとって有利なラ
ウンド遊技を所定回数実行する特定遊技状態（例えば大当り遊技状態など）に制御する遊
技機（例えばパチンコ遊技機１など）であって、前記特定遊技状態には、第１特定遊技状
態（例えば大当り種別が「第１大当り」や「第２大当り」であるときの大当り遊技状態な
ど）と、前記第１特定遊技状態よりも遊技者にとって不利な第２特定遊技状態（例えば大
当り種別が「第３大当り」や「第４大当り」であるときの大当り遊技状態など）と、があ
り、前記第１始動領域及び前記第２始動領域のいずれかに遊技球が入賞したことに基づい
て、前記特定遊技状態に制御するか否かと、前記特定遊技状態に制御するときにいずれの
特定遊技状態にするかとを、識別情報の表示結果が導出表示される以前に決定する事前決
定手段（例えばＣＰＵ１０３がステップＳ２３５、Ｓ２４０、Ｓ２４２～Ｓ２４６の処理
を実行する部分など）と、普通変動条件が成立したことに基づいて各々が識別可能な複数
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種類の普通識別情報（例えば普通図柄など）の可変表示を行い表示結果を導出表示する普
通可変表示手段（例えば普通図柄表示器２０など）と、普通識別情報の表示結果が予め定
められた所定表示結果（例えば普図当りなど）となったときに、前記第２始動領域を遊技
球が入賞しがたい第１状態（例えば通常開放状態あるいは閉鎖状態など）から遊技球が入
賞しやすい第２状態（例えば拡大開放状態あるいは開放状態など）に変化させた後、前記
第２始動領域を前記第２状態から前記第１状態に戻す可変入賞制御手段（例えばＣＰＵ１
０３がステップＳ１４４の普通電動役物作動処理を実行する部分など）と、前記第１可変
表示手段における識別情報の可変表示よりも、前記第２可変表示手段における識別情報の
可変表示を優先して実行する可変表示制御手段（例えばＣＰＵ１０３がステップＳ２３１
におけるＹｅｓの判定に基づきステップＳ２３６～Ｓ２４０の処理を実行する部分など）
と、前記特定遊技状態が終了してから所定条件が成立するまでの高開放制御期間において
、前記第２始動領域が前記第２状態となる頻度を高くする高開放制御を行う高開放制御手
段（例えばＣＰＵ１０３がステップＳ３２５、Ｓ３２７、Ｓ３２８の処理のいずれかを実
行した後、ステップＳ３０８の処理が実行されるまでにステップＳ１４１にて実行した普
通図柄判定処理、あるいは、ステップＳ３１１にて時短終了と判定されるまでにステップ
Ｓ１４１にて実行した普通図柄判定処理に基づき、ステップＳ１４４の普通電動役物作動
処理を実行する部分など）とを備え、前記事前決定手段は、前記第２始動領域に遊技球が
入賞したことに基づいて前記特定遊技状態に制御すると決定したときには、前記第１始動
領域に遊技球が入賞したことに基づいて前記特定遊技状態に制御すると決定したときに比
べて低い割合で前記第２特定遊技状態に決定するか（例えば大当り種別決定用データ１３
１では、変動特図指定バッファ値が「１」であれば第２大当りに対して乱数値ＭＲ２が割
り振られておらず第４大当りに対して乱数値ＭＲ２が割り振られている一方で、変動特図
指定バッファ値が「２」であれば第２大当りに対して乱数値ＭＲ２が割り振られ第４大当
りに対して乱数値ＭＲ２が割り振られていない部分など）、または、前記第２特定遊技状
態には決定せず、前記可変表示制御手段は、前記高開放制御期間であるときに、当該高開
放制御期間中に開始される可変表示について、前記第１可変表示手段における識別情報の
可変表示時間を、前記高開放制御期間以外の期間における普通識別情報の可変表示時間に
比べて長い時間に設定する（例えば図１７（Ｂ）に示す非リーチハズレ用変動パターン判
定用データ１３８Ｂでは、非リーチＢ１－１や非リーチＢ１－２の変動パターン種別に対
応して決定される非リーチ５や非リーチ６の変動パターンにおける特図変動時間が、図１
８に示す普図表示結果判定用データ１３９にて時短フラグがオフであるときの普図変動時
間ＴＨ１、ＴＨ２よりも長い時間に設定されている部分や、図１７（Ｃ）に示す非リーチ
ハズレ用変動パターン判定用データ１３８Ｃでは、非リーチＣ１－１や非リーチＣ１－２
の変動パターン種別に対応して決定される非リーチ９や非リーチ１０の変動パターンにお
ける特図変動時間が、図１８に示す普図表示結果判定用データ１３９にて時短フラグがオ
フであるときの普図変動時間ＴＨ１、ＴＨ２よりも長い時間に設定されている部分など）
。
【手続補正５】
【補正対象書類名】明細書
【補正対象項目名】００１２
【補正方法】変更
【補正の内容】
【００１２】
　上記目的を達成するため、本願の第４の観点に係る遊技機は、遊技領域に設けられた第
１始動領域（例えば普通入賞球装置６Ａが形成する第１始動入賞口など）に遊技球が入賞
した後に第１開始条件（例えばステップＳ２３６にてＮｏと判定されたことなど）が成立
したことに基づいて各々が識別可能な複数種類の識別情報（例えば第１特図など）の可変
表示を行い表示結果を導出表示する第１可変表示手段（例えば第１特別図柄表示装置４Ａ
など）と、遊技領域に設けられた第２始動領域（例えば普通可変入賞球装置６Ｂが形成す
る第２始動入賞口など）に遊技球が入賞した後に第２開始条件（例えばステップＳ２３１
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にてＮｏと判定されたことなど）が成立したことに基づいて各々が識別可能な複数種類の
識別情報（例えば第２特図など）の可変表示を行い表示結果を導出表示する第２可変表示
手段（例えば第２特別図柄表示装置４Ｂなど）とを備え、識別情報の表示結果が予め定め
られた特定表示結果（例えば大当り図柄など）となったときに、遊技者にとって有利なラ
ウンド遊技を所定回数実行する特定遊技状態（例えば大当り遊技状態など）に制御する遊
技機（例えばパチンコ遊技機１など）であって、前記特定遊技状態には、第１特定遊技状
態（例えば大当り種別が「第１大当り」や「第２大当り」であるときの大当り遊技状態な
ど）と、前記第１特定遊技状態よりも遊技者にとって不利な第２特定遊技状態（例えば大
当り種別が「第３大当り」や「第４大当り」であるときの大当り遊技状態など）と、があ
り、前記第１始動領域及び前記第２始動領域のいずれかに遊技球が入賞したことに基づい
て、前記特定遊技状態に制御するか否かと、前記特定遊技状態に制御するときにいずれの
特定遊技状態にするかとを、識別情報の表示結果が導出表示される以前に決定する事前決
定手段（例えばＣＰＵ１０３がステップＳ２３５、Ｓ２４０、Ｓ２４２～Ｓ２４６の処理
を実行する部分など）と、普通変動条件が成立したことに基づいて各々が識別可能な複数
種類の普通識別情報（例えば普通図柄など）の可変表示を行い表示結果を導出表示する普
通可変表示手段（例えば普通図柄表示器２０など）と、普通識別情報の表示結果が予め定
められた所定表示結果（例えば普図当りなど）となったときに、前記第２始動領域を遊技
球が入賞しがたい第１状態（例えば通常開放状態あるいは閉鎖状態など）から遊技球が入
賞しやすい第２状態（例えば拡大開放状態あるいは開放状態など）に変化させた後、前記
第２始動領域を前記第２状態から前記第１状態に戻す可変入賞制御手段（例えばＣＰＵ１
０３がステップＳ１４４の普通電動役物作動処理を実行する部分など）と、前記第１可変
表示手段における識別情報の可変表示よりも、前記第２可変表示手段における識別情報の
可変表示を優先して実行する可変表示制御手段（例えばＣＰＵ１０３がステップＳ２３１
におけるＹｅｓの判定に基づきステップＳ２３６～Ｓ２４０の処理を実行する部分など）
と、前記特定遊技状態が終了してから所定条件が成立するまでの高開放制御期間において
、前記第２始動領域が前記第２状態となる頻度を高くする高開放制御を行う高開放制御手
段（例えばＣＰＵ１０３がステップＳ３２５、Ｓ３２７、Ｓ３２８の処理のいずれかを実
行した後、ステップＳ３０８の処理が実行されるまでにステップＳ１４１にて実行した普
通図柄判定処理、あるいは、ステップＳ３１１にて時短終了と判定されるまでにステップ
Ｓ１４１にて実行した普通図柄判定処理に基づき、ステップＳ１４４の普通電動役物作動
処理を実行する部分など）と、前記第２始動領域に遊技球が入賞した場合、当該入賞を保
留記憶として所定数まで記憶する保留記憶手段（例えば第２特図保留記憶部１５１Ｂなど
）とを備え、前記可変表示制御手段は、前記高開放制御期間であるときに、当該高開放制
御期間中に開始される可変表示につき、識別情報の可変表示時間を短縮する時間短縮制御
を行う時間短縮制御手段（例えばＣＰＵ１０３がステップＳ３２５、Ｓ３２７、Ｓ３２８
の処理のいずれかを実行した後、ステップＳ３０８の処理が実行されるまでに、あるいは
、ステップＳ３１１にて時短終了と判定されるまでに、ステップＳ２７３、Ｓ２７６の処
理を実行した後、ステップＳ２７７の処理を実行する部分など）を含み、前記事前決定手
段は、前記第２始動領域に遊技球が入賞したことに基づいて前記特定遊技状態に制御する
と決定したときには、前記第１始動領域に遊技球が入賞したことに基づいて前記特定遊技
状態に制御すると決定したときに比べて低い割合で前記第２特定遊技状態に決定するか（
例えば大当り種別決定用データ１３１では、変動特図指定バッファ値が「１」であれば第
２大当りに対して乱数値ＭＲ２が割り振られておらず第４大当りに対して乱数値ＭＲ２が
割り振られている一方で、変動特図指定バッファ値が「２」であれば第２大当りに対して
乱数値ＭＲ２が割り振られ第４大当りに対して乱数値ＭＲ２が割り振られていない部分な
ど）、または、前記第２特定遊技状態には決定せず、前記時間短縮制御手段は、前記高開
放制御期間において前記保留記憶の数が所定数未満であるときに開始される可変表示につ
いて、前記第１可変表示手段における識別情報の可変表示時間の短縮は行わず、前記高開
放制御期間以外の期間と同様に設定する（例えばＣＰＵ１０３がステップＳ２７１にて図
７７（Ｂ）のテーブル選択設定に基づき変動パターン種別判定用データを設定する部分な
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ど）。
【手続補正６】
【補正対象書類名】明細書
【補正対象項目名】００１３
【補正方法】変更
【補正の内容】
【００１３】
　上記目的を達成するため、本願の第５の観点に係る遊技機は、遊技領域に設けられた第
１始動領域（例えば普通入賞球装置６Ａが形成する第１始動入賞口など）に遊技球が入賞
した後に第１開始条件（例えばステップＳ２３６にてＮｏと判定されたことなど）が成立
したことに基づいて各々が識別可能な複数種類の識別情報（例えば第１特図など）の可変
表示を行い表示結果を導出表示する第１可変表示手段（例えば第１特別図柄表示装置４Ａ
など）と、遊技領域に設けられた第２始動領域（例えば普通可変入賞球装置６Ｂが形成す
る第２始動入賞口など）に遊技球が入賞した後に第２開始条件（例えばステップＳ２３１
にてＮｏと判定されたことなど）が成立したことに基づいて各々が識別可能な複数種類の
識別情報（例えば第２特図など）の可変表示を行い表示結果を導出表示する第２可変表示
手段（例えば第２特別図柄表示装置４Ｂなど）とを備え、識別情報の表示結果が予め定め
られた特定表示結果（例えば大当り図柄など）となったときに、遊技者にとって有利なラ
ウンド遊技を所定回数実行する特定遊技状態（例えば大当り遊技状態など）に制御する遊
技機（例えばパチンコ遊技機１など）であって、前記特定遊技状態には、第１特定遊技状
態（例えば大当り種別が「第１大当り」や「第２大当り」であるときの大当り遊技状態な
ど）と、前記第１特定遊技状態よりも遊技者にとって不利な第２特定遊技状態（例えば大
当り種別が「第３大当り」や「第４大当り」であるときの大当り遊技状態など）と、があ
り、前記第１始動領域及び前記第２始動領域のいずれかに遊技球が入賞したことに基づい
て、前記特定遊技状態に制御するか否かと、前記特定遊技状態に制御するときにいずれの
特定遊技状態にするかとを、識別情報の表示結果が導出表示される以前に決定する事前決
定手段（例えばＣＰＵ１０３がステップＳ２３５、Ｓ２４０、Ｓ２４２～Ｓ２４６の処理
を実行する部分など）と、普通変動条件が成立したことに基づいて各々が識別可能な複数
種類の普通識別情報（例えば普通図柄など）の可変表示を行い表示結果を導出表示する普
通可変表示手段（例えば普通図柄表示器２０など）と、普通識別情報の表示結果が予め定
められた所定表示結果（例えば普図当りなど）となったときに、前記第２始動領域を遊技
球が入賞しがたい第１状態（例えば通常開放状態あるいは閉鎖状態など）から遊技球が入
賞しやすい第２状態（例えば拡大開放状態あるいは開放状態など）に変化させた後、前記
第２始動領域を前記第２状態から前記第１状態に戻す可変入賞制御手段（例えばＣＰＵ１
０３がステップＳ１４４の普通電動役物作動処理を実行する部分など）と、前記第１可変
表示手段における識別情報の可変表示よりも、前記第２可変表示手段における識別情報の
可変表示を優先して実行する可変表示制御手段（例えばＣＰＵ１０３がステップＳ２３１
におけるＹｅｓの判定に基づきステップＳ２３６～Ｓ２４０の処理を実行する部分など）
と、前記特定遊技状態が終了してから所定条件が成立するまでの高開放制御期間において
、前記第２始動領域が前記第２状態となる頻度を高くする高開放制御を行う高開放制御手
段（例えばＣＰＵ１０３がステップＳ３２５、Ｓ３２７、Ｓ３２８の処理のいずれかを実
行した後、ステップＳ３０８の処理が実行されるまでにステップＳ１４１にて実行した普
通図柄判定処理、あるいは、ステップＳ３１１にて時短終了と判定されるまでにステップ
Ｓ１４１にて実行した普通図柄判定処理に基づき、ステップＳ１４４の普通電動役物作動
処理を実行する部分など）とを備え、前記事前決定手段は、前記第２始動領域に遊技球が
入賞したことに基づいて前記特定遊技状態に制御すると決定したときには、前記第１始動
領域に遊技球が入賞したことに基づいて前記特定遊技状態に制御すると決定したときに比
べて低い割合で前記第２特定遊技状態に決定するか（例えば大当り種別決定用データ１３
１では、変動特図指定バッファ値が「１」であれば第２大当りに対して乱数値ＭＲ２が割
り振られておらず第４大当りに対して乱数値ＭＲ２が割り振られている一方で、変動特図
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指定バッファ値が「２」であれば第２大当りに対して乱数値ＭＲ２が割り振られ第４大当
りに対して乱数値ＭＲ２が割り振られていない部分など）、または、前記第２特定遊技状
態には決定せず、前記可変表示制御手段は、前記高開放制御期間であるときに、当該高開
放制御期間中に開始される可変表示について、前記第１可変表示手段における識別情報の
可変表示時間として、前記第２可変表示手段における識別情報の可変表示時間に比べて長
い時間が設定されやすい（例えばＣＰＵ１０３がステップＳ２７６の処理で、図７８（Ａ
）に示す非リーチハズレ用変動パターン判定用データ１３８Ｂや図７８（Ｃ）に示す非リ
ーチハズレ用変動パターン判定用データ１３８Ｃに基づき変動パターンを決定する部分な
ど）。
【手続補正７】
【補正対象書類名】明細書
【補正対象項目名】００２５
【補正方法】変更
【補正の内容】
【００２５】
　また、高開放制御期間であるときに、当該高開放制御期間中に開始される可変表示につ
いて、第２可変表示手段における識別情報の可変表示時間が短縮される一方で、第１可変
表示手段における識別情報の可変表示時間は短縮せず、高開放制御期間以外の期間と同様
に設定されてもよい。これにより、第１可変表示手段における識別情報の可変表示時間が
、第２可変表示手段における識別情報の可変表示時間に比べて長い時間に設定され、高開
放制御が行われる特定の遊技状態となった直後に生じる不利益を低減して遊技興趣を向上
させることができる。
【手続補正８】
【補正対象書類名】明細書
【補正対象項目名】００２６
【補正方法】変更
【補正の内容】
【００２６】
　請求項３に記載の遊技機によれば、高開放制御期間であるときに、当該高開放制御期間
中に開始される可変表示について、第１可変表示手段における識別情報の可変表示時間が
、高開放制御期間以外の期間における普通識別情報の可変表示時間に比べて長い時間に設
定される。これにより、高開放制御が行われる特定の遊技状態となった直後に生じる不利
益を低減して遊技興趣を向上させることができる。
【手続補正９】
【補正対象書類名】明細書
【補正対象項目名】００２７
【補正方法】変更
【補正の内容】
【００２７】
　請求項４に記載の遊技機によれば、高開放制御期間であるときには、時間短縮制御手段
により識別情報の可変表示時間が短縮される。その一方で、時間短縮制御手段は、高開放
制御期間において第２始動領域に遊技球が入賞した保留記憶の数が所定数未満であるとき
に開始される可変表示について、第１可変表示手段における識別情報の可変表示時間の短
縮は行わず、高開放制御期間以外の期間と同様に設定する。これにより、高開放制御が行
われる特定の遊技状態となった直後に生じる不利益を低減して遊技興趣を向上させること
ができる。
【手続補正１０】
【補正対象書類名】明細書
【補正対象項目名】００２８
【補正方法】変更
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【補正の内容】
【００２８】
　請求項５に記載の遊技機によれば、高開放制御期間であるときに、当該高開放制御期間
中に開始される可変表示について、第１可変表示手段における識別情報の可変表示時間と
して、第２可変表示手段における識別情報の可変表示時間に比べて長い時間が設定されや
すい。これにより、高開放制御が行われる特定の遊技状態となった直後に生じる不利益を
低減して遊技興趣を向上させることができる。
【手続補正１１】
【補正対象書類名】明細書
【補正対象項目名】００２９
【補正方法】変更
【補正の内容】
【００２９】
　また、事前決定手段及びリーチ決定手段による決定結果に基づいて、識別情報の変動パ
ターン種別が複数種類のいずれかに決定され、決定された変動パターン種別に含まれる変
動パターンの中から識別情報の変動パターンが決定されてもよい。これにより、変動パタ
ーン種別や変動パターンの変更、追加時の乱数振分け設定が容易になり、変動パターンに
対応した演出の出現率を設定する際の制限を緩和することができる。
【手続補正１２】
【補正対象書類名】明細書
【補正対象項目名】００３０
【補正方法】変更
【補正の内容】
【００３０】
　また、特定演出モード中に特定遊技状態に制御しない旨の決定がなされたときに、必ず
リーチ状態としないことに決定されてもよい。これにより、特定演出モード中のリーチ決
定や変動パターン決定における処理負担を軽減することができ、また、特定演出モード中
に特定遊技状態とならないにもかかわらず識別情報の可変表示時間が長期化して遊技興趣
が低下することを防止できる。
【手続補正１３】
【補正対象書類名】明細書
【補正対象項目名】００３１
【補正方法】変更
【補正の内容】
【００３１】
　また、特定演出モードにおいて、第１可変表示手段により可変表示が実行される場合と
、第２可変表示手段により可変表示が実行される場合とで、異なる演出態様により演出が
実行可能となる。ここで、第２始動領域に遊技球が入賞したことに基づいて特定遊技状態
に制御すると決定したときには、第１始動領域に遊技球が入賞したことに基づいて特定遊
技状態に制御すると決定したときに比べて低い割合で第２特定遊技状態に決定されてもよ
い。したがって、可変表示中に実行される演出における演出態様により、第１特定遊技状
態と第２特定遊技状態のいずれとなる可能性が高いかを認識可能として、遊技興趣を向上
させることができる。
【手続補正１４】
【補正対象書類名】明細書
【補正対象項目名】００３２
【補正方法】変更
【補正の内容】
【００３２】
　また、特定演出モード中に第２特定遊技状態となった場合に、当該第２特定遊技状態が
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終了して通常確率状態に移行した後、所定回数の可変表示が実行されたときに、特定演出
モードを終了させてもよい。これにより、高確率状態から通常確率状態となった後でも特
定演出モードを継続させて、遊技者の期待感を維持することができる。また、通常確率状
態となったときに遊技をやめてしまうことを防止することができる。
【手続補正１５】
【補正対象書類名】明細書
【補正対象項目名】００３３
【補正方法】変更
【補正の内容】
【００３３】
　また、高開放制御が行われているときに、第２特定遊技状態となった後に高確率状態に
移行しない場合には、高開放制御が行われていないときに第２特定遊技状態となった後に
高確率状態に移行しない場合よりも多くの可変表示回数を上限回数として、第２特定遊技
状態が終了した後に高開放制御が行われてもよい。これにより、高開放制御が行われてい
るときに第２特定遊技状態となった後に高確率状態に移行しない場合に遊技者が受ける不
利益を低減して、高確率状態が終了するときに遊技興趣が極端に低下することを防止でき
る。
【手続補正１６】
【補正対象書類名】明細書
【補正対象項目名】００３４
【補正方法】変更
【補正の内容】
【００３４】
　また、特定遊技状態となる前に、特定遊技状態となる可能性を予告する予告演出として
、操作手段の操作に対応して演出態様を変化させる予告演出を複数種類実行可能であって
もよい。これにより、特定遊技状態となる期待感を高めるとともに、予告演出による演出
効果を高め、遊技興趣を向上させることができる。
【手続補正１７】
【補正対象書類名】明細書
【補正対象項目名】００３５
【補正方法】変更
【補正の内容】
【００３５】
　また、特定演出モードに制御された後、第１特定遊技状態となり、その終了後に高確率
状態となる場合に特定演出モード継続手段により特定演出モードが継続された回数に対応
して、所定のモード継続演出を実行し特定演出モードを継続する割合と、モード終了演出
を実行し特殊演出モードに制御する割合との比率を異ならせてもよい。これにより、第１
特定遊技状態の回数（特定演出モードの継続回数）によりメリハリがある演出が可能にな
り、長時間遊技したときの（高確率状態が継続したときの）、遊技興趣を向上させること
ができる。
【手続補正１８】
【補正対象書類名】明細書
【補正対象項目名】００３６
【補正方法】変更
【補正の内容】
【００３６】
　また、特定演出モードに制御された後、第１特定遊技状態となり、その終了後に高確率
状態となる場合に特定演出モード継続手段により特定演出モードが継続された回数に対応
して、特定演出モード中の演出で使用される背景あるいはキャラクタ画像を変更して特定
演出モード中の演出が実行されてもよい。これにより、第１特定遊技状態の回数（特定演
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出モードの継続回数）によりメリハリがある演出が可能になり、長時間遊技したときの（
高確率状態が継続したときの）、遊技興趣を向上させることができる。
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