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(57)【特許請求の範囲】
【請求項１】
　大当りになるか否かを判定する大当り判定手段と、前記大当り判定手段の判定結果を示
す特別図柄を導出する図柄変動ゲームを表示する特別図柄表示手段と、を備え、前記図柄
変動ゲームにおいて予め定められた大当り表示結果が表示された場合には、特別入賞手段
が開閉動作する大当り遊技が付与される遊技機において、
　前記図柄変動ゲームが実行される場合に当該図柄変動ゲームに伴う演出を実行する演出
実行手段と、
　前記大当り判定手段の判定結果に基づいて、図柄変動ゲームが大当りとなる可能性を示
唆する予告演出を実行させるか否かを判定する予告判定手段と、
　前記大当り判定手段の判定結果に基づいて、図柄変動ゲームに伴う演出内容を決定する
演出内容決定手段と、
　前記演出内容決定手段が決定した演出内容に基づき前記演出実行手段を制御する演出制
御手段と、を備え、
　前記予告判定手段は、前記大当り判定手段の判定結果が肯定の場合、否定の場合と比較
して、高確率で予告演出を実行させることを決定するように構成されており、
　前記演出内容決定手段は、図柄変動ゲームに伴う演出内容として、予告演出の実行可否
を報知する第１演出と、予告演出が実行される可能性を複数の演出段階で示唆する第２演
出とを決定可能に構成されており、
　前記演出内容決定手段は、
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　前記第１演出を決定したとき、前記予告判定手段の判定結果が肯定の場合には、予告演
出が実行されることを報知する第１報知演出内容を決定する一方、前記予告判定手段の判
定結果が否定の場合には、予告演出が実行されないことを報知する第１否報知演出内容を
決定し、
　前記第２演出を決定したとき、前記予告演出が実行される可能性を前記複数の演出段階
のうち何れの演出段階で示唆するかを決定し、その決定においては、前記予告判定手段の
判定結果が肯定の場合には、予告演出が実行される可能性が高いことを示唆する演出段階
の第２演出内容ほど決定しやすい一方、前記予告判定手段の判定結果が否定の場合には、
予告演出が実行される可能性が低いことを示唆する演出段階の第２演出内容ほど決定しや
すく、
　前記演出内容決定手段は、
　１回の図柄変動ゲームに伴う演出内容として、飾り図柄を変動表示させてから一旦停止
表示させるまでの変動サイクルが複数回実行される擬似連続演出が実行される場合、各変
動サイクルの演出内容としてそれぞれ第１演出を決定可能に構成されており、
　前記第１演出を決定したとき、前記予告判定手段の判定結果が肯定の場合には、前記第
１報知演出内容を最後の変動サイクルの演出内容として決定する一方、前記予告判定手段
の判定結果が否定の場合には、前記第１否報知演出内容を最後の変動サイクルの演出内容
として決定するように構成されており、
　最後の変動サイクル以外の変動サイクルでは、前記第１否報知演出内容を決定可能に構
成されていることを特徴とする遊技機。
【発明の詳細な説明】
【技術分野】
【０００１】
　本発明は、図柄変動ゲームが大当りとなる可能性を示唆する予告演出が実行される遊技
機に関するものである。
【背景技術】
【０００２】
　従来、遊技機の一種であるパチンコ遊技機では、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判定用の乱数を取得し、当該乱数の値と予め決定された大当り判
定値とが一致するか否かの判定によって、大当りか否かの大当り抽選を行っている。また
、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】
　そして、このような遊技機の中には、図柄変動ゲームが大当りとなる可能性を予め示唆
する予告演出を実行する遊技機も存在する（例えば、特許文献１）。特許文献１に記載の
遊技機では、予告演出（示唆演出）として「魚群」の演出が実行可能に構成されている（
特許文献１の段落［００２９］等参照）。魚群の演出が実行されると、変動表示の開始後
、リーチ状態となってから４秒から６秒が経過する間に複数の魚の群れ（魚群）が画面の
右から左へと進行する演出が行われる。この演出が行われた場合には、変動後の表示結果
がほぼ５割の確率で大当たりとなるようになっている。これにより、遊技者は、魚群の演
出が実行された場合には、他の予告演出が実行される場合よりも、大当り期待度が高いこ
とを認識することができる。
【先行技術文献】
【特許文献】
【０００４】
【特許文献１】特開２００３－２６５７３１号公報
【発明の概要】
【発明が解決しようとする課題】
【０００５】
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　ところで、このようなパチンコ遊技機では、大当り確率に応じて魚群の演出の出現率は
低くなっている一方で、魚群の演出が出現しなければ、大当りへの期待感を高めることが
できなかった。このため、遊技者は、まず、魚群の演出が出現するか否かについてのみ注
目するようになっていた。従って、遊技が単調となり、遊技の興趣が低下する虞があった
。
【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、予告演出の出現態様のバリエーションを増やして遊技の興趣を向上すること
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】
【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、大当りになるか否かを判定す
る大当り判定手段と、前記大当り判定手段の判定結果を示す特別図柄を導出する図柄変動
ゲームを表示する特別図柄表示手段と、を備え、前記図柄変動ゲームにおいて予め定めら
れた大当り表示結果が表示された場合には、特別入賞手段が開閉動作する大当り遊技が付
与される遊技機において、前記図柄変動ゲームが実行される場合に当該図柄変動ゲームに
伴う演出を実行する演出実行手段と、前記大当り判定手段の判定結果に基づいて、図柄変
動ゲームが大当りとなる可能性を示唆する予告演出を実行させるか否かを判定する予告判
定手段と、前記大当り判定手段の判定結果に基づいて、図柄変動ゲームに伴う演出内容を
決定する演出内容決定手段と、前記演出内容決定手段が決定した演出内容に基づき前記演
出実行手段を制御する演出制御手段と、を備え、前記予告判定手段は、前記大当り判定手
段の判定結果が肯定の場合、否定の場合と比較して、高確率で予告演出を実行させること
を決定するように構成されており、前記演出内容決定手段は、図柄変動ゲームに伴う演出
内容として、予告演出の実行可否を報知する第１演出と、予告演出が実行される可能性を
複数の演出段階で示唆する第２演出とを決定可能に構成されており、前記演出内容決定手
段は、前記第１演出を決定したとき、前記予告判定手段の判定結果が肯定の場合には、予
告演出が実行されることを報知する第１報知演出内容を決定する一方、前記予告判定手段
の判定結果が否定の場合には、予告演出が実行されないことを報知する第１否報知演出内
容を決定し、前記第２演出を決定したとき、前記予告演出が実行される可能性を前記複数
の演出段階のうち何れの演出段階で示唆するかを決定し、その決定においては、前記予告
判定手段の判定結果が肯定の場合には、予告演出が実行される可能性が高いことを示唆す
る演出段階の第２演出内容ほど決定しやすい一方、前記予告判定手段の判定結果が否定の
場合には、予告演出が実行される可能性が低いことを示唆する演出段階の第２演出内容ほ
ど決定しやすく、前記演出内容決定手段は、１回の図柄変動ゲームに伴う演出内容として
、飾り図柄を変動表示させてから一旦停止表示させるまでの変動サイクルが複数回実行さ
れる擬似連続演出が実行される場合、各変動サイクルの演出内容としてそれぞれ第１演出
を決定可能に構成されており、前記第１演出を決定したとき、前記予告判定手段の判定結
果が肯定の場合には、前記第１報知演出内容を最後の変動サイクルの演出内容として決定
する一方、前記予告判定手段の判定結果が否定の場合には、前記第１否報知演出内容を最
後の変動サイクルの演出内容として決定するように構成されており、最後の変動サイクル
以外の変動サイクルでは、前記第１否報知演出内容を決定可能に構成されていることを要
旨とする。
【発明の効果】
【００１１】
　本発明によれば、予告演出の出現態様のバリエーションを増やして遊技の興趣を向上す
ることができる。
【図面の簡単な説明】
【００１２】
【図１】パチンコ遊技機の遊技盤を示す正面図。
【図２】パチンコ遊技機の電気的構成を示すブロック図。
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【図３】変動パターンを示す説明図。
【図４】予告演出実行抽選の当選確率を示す説明図。
【図５】第１示唆演出実行時の表示内容を示す説明図。
【図６】第２示唆演出の演出内容の決定態様を示す説明図。
【図７】（ａ）～（ｈ）は、第１示唆演出を実行する図柄変動ゲームの演出態様を示す説
明図。
【図８】（ａ）～（ｈ）は、第２示唆演出を実行する図柄変動ゲームの演出態様を示す説
明図。
【発明を実施するための形態】
【００１３】
　以下、本発明をパチンコ遊技機に具体化した一実施形態を図１～図８にしたがって説明
する。
　図１に示すように、パチンコ遊技機の遊技盤１０のほぼ中央には、液晶ディスプレイ型
の画像表示部ＧＨを有する演出実行手段としての演出表示装置１１が配設されている。演
出表示装置１１では、複数列（本実施形態では、３列）の図柄を変動させて行う図柄変動
ゲームと、該ゲームに関連して実行される各種の表示演出が実行される。本実施形態の図
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１１で実行される図柄変動ゲームでは、表示演出を多様化す
るための飾り図柄を用いて行われる。
【００１４】
　なお、本実施形態において演出表示装置１１には、各列毎に［１］～［８］の８種類の
数字が飾り図柄として表示されるようになっている。そして、本実施形態における演出表
示装置１１に確定停止表示された全列の飾り図柄が同一の場合には、その図柄組み合わせ
（［２２２］［７７７］など）から大当りを認識できる。一方、演出表示装置１１に確定
停止表示された全列の飾り図柄が異なる場合、又は１列の飾り図柄が他の２列の飾り図柄
と異なる場合には、その図柄組み合わせ（［１２３］［１２２］［７６７］など）からは
ずれを認識できる。以下、大当りを認識できる図柄組み合わせを「大当りの図柄組み合わ
せ」、はずれを認識できる図柄組み合わせを「はずれの図柄組み合わせ」と示す。
【００１５】
　また、本実施形態において、演出表示装置１１における各列の飾り図柄は、図柄変動ゲ
ームが開始すると、予め定めた変動方向（縦スクロール方向）に沿って変動表示されるよ
うになっている。そして、図柄変動ゲームが開始すると（各列の飾り図柄が変動を開始す
ると）、演出表示装置１１において遊技者側から見て左列（左図柄）→右列（右図柄）→
中列（中図柄）の順に、変動表示された飾り図柄が一旦停止表示されるようになっている
。そして、一旦停止表示された左図柄と右図柄が同一の場合には、その図柄組み合わせ（
［１↓１］など、「↓」は変動中を示す）からリーチ状態を認識できる。リーチ状態は、
複数列のうち、特定列（本実施形態では、左列と右列）の飾り図柄が同一となって一旦停
止表示され、かつ前記特定列以外の列（本実施形態では、中列）の飾り図柄が変動表示さ
れている状態である。このリーチ状態を認識できる図柄組み合わせが飾り図柄によるリー
チの図柄組み合わせとなる。
【００１６】
　また、演出表示装置１１の左下には、７セグメント型の特別図柄表示装置１２が配設さ
れている。特別図柄表示装置１２では、複数種類の特別図柄を変動させて表示する図柄変
動ゲームが行われる。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。
【００１７】
　そして、演出表示装置１１には、特別図柄表示装置１２の表示結果に応じた表示結果が
表示される。具体的に言えば、特別図柄表示装置１２に大当りを認識し得る大当り図柄（
大当り表示結果）が確定停止表示される場合には、演出表示装置１１にも大当り図柄（大
当り表示結果）が確定停止表示される。また、特別図柄表示装置１２にはずれを認識し得
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るはずれ図柄（はずれ表示結果）が確定停止表示される場合には、演出表示装置１１にも
はずれの図柄組み合わせ（はずれ表示結果）が確定停止表示される。なお、「変動表示」
とは、図柄を表示する表示装置１１，１２に定める表示領域内において表示される図柄の
種類が変化している状態である一方で、「一旦停止表示」とは、前記表示領域内において
図柄がゆれ変動状態で表示されている状態である。また、「確定停止表示」とは、前記表
示領域内において図柄が確定停止している状態である。そして、特別図柄表示装置１２に
おける図柄変動ゲームと、演出表示装置１１における図柄変動ゲームは、その図柄変動ゲ
ームに係る表示演出が同時に開始されるとともに、同時に終了する（すなわち、同時に特
別図柄と飾り図柄が確定停止表示される）。
【００１８】
　また、本実施形態のパチンコ遊技機には、発射装置としての発射ハンドルが装備されて
いる（図示しない）。この発射ハンドルは、パチンコ遊技機において遊技者が操作可能な
位置に配置されている。そして、遊技者が発射ハンドルを操作することにより、遊技球が
遊技盤１０の遊技領域１３に発射されるようになっている。
【００１９】
　また、本実施形態のパチンコ遊技機には、演出用操作手段としての演出用ボタンＢＴが
装備されている（図２に示す）。この演出用ボタンＢＴは、パチンコ遊技機において、例
えば、遊技球を貯留するための球皿ユニットの上面など、遊技者が遊技を行いながら（発
射ハンドルを操作しながら）、操作可能な位置に配設されている。
【００２０】
　また、演出表示装置１１の下方には、遊技球の入球口１５ａを有する始動入賞口１５が
配設されている。そして、始動入賞口１５の奥方には入球した遊技球を検知する始動口ス
イッチＳＷ１（図２に示す）が配設されている。始動入賞口１５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。
【００２１】
　また、始動入賞口１５の下方には、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１７を備えた特別入賞手段としての大入賞口
１８が配設されている。大入賞口１８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ＳＷ２（図２に示す）が配設されている。大入賞口１８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（例えば、１４個）の賞球としての遊技球の払出条件を
付与し得る。大入賞口１８は、大当り遊技中に大入賞口扉１７の開動作によって開放され
ることで遊技球の入球が許容される。このため、大当り遊技中、遊技者は、賞球を獲得で
きるチャンスを得ることができる。
【００２２】
　次に、本実施形態のパチンコ遊技機に規定する大当り遊技について説明する。
　大当り遊技は、図柄変動ゲームにて各表示装置１１，１２に大当り図柄が確定停止表示
され、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１８（の
大入賞口扉１７）が開放されるラウンド遊技が予め定めた規定ラウンド数を上限として複
数回行われる。１回のラウンド遊技では、大入賞口１８の大入賞口扉１７の開閉が所定回
数行われる。また、１回のラウンド遊技中に大入賞口１８は、規定個数（入球上限個数（
本実施形態では、８個））の遊技球が入賞する、又は規定時間（ラウンド遊技時間（本実
施形態では、２５（秒）））が経過するまでの間、開放される。また、ラウンド遊技では
、ラウンド演出が行われる。そして、大当り遊技の終了を示すエンディング演出が行われ
、大当り遊技は終了される。
【００２３】
　また、本実施形態では、通常演出モードと、特別演出モードを実行可能に構成されてい
る。また、本実施形態における通常演出モード及び特別演出モードは、それぞれ背景画像
の種類が異なっており、それら背景画像の種類から実行中（滞在中）の演出モードが特定
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できるようになっている。また、実行中の演出モードが通常演出モードであるとき、移行
抽選に当選した場合には、特別演出モードへ移行するようになっている。また、特別演出
モード移行時には、抽選によって特別演出モードの滞在回数（滞在期間）が決定される。
そして、特別演出モードの実行が開始してから、抽選によって決定された滞在回数の図柄
変動ゲームの実行が終了したことを契機に、通常演出モードへ移行するようになっている
。
【００２４】
　また、本実施形態のパチンコ遊技機では、１回の図柄変動ゲームにおいて、表示された
全列の飾り図柄の変動開始から、全列の飾り図柄の一旦停止表示までを１回とする変動サ
イクルを複数回、連続して実行する擬似連続演出を実行可能に構成している。なお、擬似
連続演出は、特別図柄表示装置１２で行われる１回の図柄変動ゲーム中に、演出表示装置
１１で行われる図柄変動ゲーム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球の遊技球が始動入賞口１５に入球
したことに対して行われるものである。すなわち、擬似連続演出を伴う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。
【００２５】
　次に、パチンコ遊技機の制御構成を図２にしたがって説明する。
　機裏側には、パチンコ遊技機全体を制御する主制御基板３０が装着されている。主制御
基板３０は、パチンコ遊技機全体を制御するための各種処理を実行するとともに、該処理
結果に応じた各種の制御指令（制御コマンド）を出力する。また、機裏側には、演出制御
基板３１が装着されている。演出制御基板３１は、主制御基板３０が出力した制御信号（
制御コマンド）に基づき、演出表示装置１１の表示態様（図柄、背景、文字などの表示画
像など）や各種の演出装置を制御する。
【００２６】
　以下、主制御基板３０及び演出制御基板３１の具体的構成を説明する。
　主制御基板３０には、制御動作を所定の手順で実行する主制御用ＣＰＵ３０ａと、主制
御用ＣＰＵ３０ａの制御プログラムを格納する主制御用ＲＯＭ３０ｂと、必要なデータの
書き込み及び読み出しができる主制御用ＲＡＭ３０ｃが設けられている。そして、主制御
用ＣＰＵ３０ａには、各種スイッチＳＷ１，ＳＷ２が遊技球を検知して出力する検知信号
を入力可能に接続されている。また、主制御用ＣＰＵ３０ａには、特別図柄表示装置１２
が接続されている。
【００２７】
　また、主制御用ＣＰＵ３０ａは、大当り判定用乱数、リーチ判定用乱数及び変動パター
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する乱数更新処理（乱数生成処理
）を実行する。大当り判定用乱数は、大当り抽選（大当り判定）で用いる乱数である。リ
ーチ判定用乱数は、大当り抽選で非当選の場合に、図柄変動ゲームにてリーチ演出を実行
するか否かを決定するためのリーチ抽選（リーチ判定）で用いる乱数である。変動パター
ン振分用乱数は、変動パターンを選択する際に用いる乱数である。また、主制御用ＲＡＭ
３０ｃには、パチンコ遊技機の動作中に適宜書き換えられる各種情報（乱数値、タイマ値
、フラグなど）が記憶（設定）される。
【００２８】
　主制御用ＲＯＭ３０ｂには、メイン制御プログラムや、各種の判定値（大当り判定値な
ど）が記憶されている。例えば、主制御用ＲＯＭ３０ｂには、大当り判定値が記憶されて
いる。大当り判定値は、大当りか否かの内部抽選で用いる判定値であり、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。また、主制御用ＲＯＭ３０ｂには、リーチ判
定値が記憶されている。リーチ判定値は、リーチ抽選で用いる判定値であり、リーチ判定
用乱数の取り得る数値の中から定められている。
【００２９】
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　また、主制御用ＲＯＭ３０ｂには、複数種類の変動パターンが記憶されている。変動パ
ターンは、図柄変動ゲームが開始してから図柄変動ゲームが終了するまでの間の演出（表
示演出、発光演出、音声演出）のベースとなるパターンであって、図柄変動ゲームの演出
内容及び演出時間（変動時間）を特定し得る。また、変動パターンには、大当りのときに
決定される大当り演出用の変動パターンと、はずれのときに決定されるはずれ演出用の変
動パターンがある。また、はずれ演出用の変動パターンには、リーチ演出を演出内容に含
むはずれリーチ演出用の変動パターンと、リーチ演出を演出内容に含まないはずれ通常演
出用の変動パターンがある。本実施形態では、図３に示すように、はずれ通常演出用の変
動パターンとして変動パターンＨＰ１、はずれリーチ演出用の変動パターンとして変動パ
ターンＨＰ２～ＨＰ５、大当り演出用の変動パターンとして変動パターンＨＰ６～ＨＰ１
０が主制御用ＲＯＭ３０ｂに記憶されている。
【００３０】
　また、リーチ演出は、演出表示装置１１の飾り図柄による図柄変動ゲームにおいて、リ
ーチの図柄組み合わせが形成されてから、最終的に図柄組み合わせ（大当り又ははずれの
図柄組み合わせ）が導出されるまでの間に行われる演出である。なお、変動パターンＨＰ
１に基づいて行われる図柄変動ゲームでは、リーチ演出を経ることなく最終的にはずれの
図柄組み合わせが確定停止表示させるように展開される。また、変動パターンＨＰ２～Ｈ
Ｐ５に基づいて行われる図柄変動ゲームでは、リーチ演出を経て、最終的にはずれの図柄
組み合わせが確定停止表示させるように展開される。また、変動パターンＨＰ６～ＨＰ９
に基づいて行われる図柄変動ゲームでは、リーチ演出を経て、最終的に大当りの図柄組み
合わせが確定停止表示させるように展開される。また、変動パターンＨＰ１０に基づいて
行われる図柄変動ゲームでは、突当り演出を経て、最終的に大当りの図柄組み合わせが確
定停止表示されるように展開される。なお、突当り演出とは、３列の飾り図柄が同時に一
旦停止表示される演出であり、本実施形態では、大当りの図柄組み合わせを形成する３列
の飾り図柄が同時に一旦停止表示される演出である。
【００３１】
　また、リーチ演出が実行される変動パターンＨＰ２～ＨＰ９では、実行されるリーチ演
出が異なる。具体的には、変動パターンＨＰ２，ＨＰ６に基づいて行われる図柄変動ゲー
ムではノーマルリーチ演出が実行され、変動パターンＨＰ３～ＨＰ５，ＨＰ７～ＨＰ９に
基づいて行われる図柄変動ゲームではスーパーリーチ演出が実行される。ノーマルリーチ
演出とスーパーリーチ演出は、リーチ演出の種類を示している。ノーマルリーチ演出とは
、演出表示装置１１において、リーチの図柄組み合わせが一旦停止表示された後、残り１
列（本実施形態では、中列）が変動されて、飾り図柄が導出される演出内容のリーチ演出
である。また、スーパーリーチ演出とは、リーチ演出の演出内容が２段階で構成されたも
のであり、ノーマルリーチ演出が実行されて、全列の飾り図柄が一旦停止表示された後又
は中列の飾り図柄の変動表示中、例えば、キャラクタが登場し、登場キャラクタの名称で
呼ばれる「○○リーチ」へ移行（発展）して飾り図柄が導出される演出内容のリーチ演出
である。スーパーリーチ演出は、ノーマルリーチ演出が１段階目となり、ノーマルリーチ
演出から発展する内容となっている。
【００３２】
　また、変動パターンには、擬似連続演出を実行したときの変動サイクルの回数が定めら
れている。本実施形態において、変動パターンＨＰ１～ＨＰ３，ＨＰ６，ＨＰ７には、変
動サイクルの回数が定められていない（擬似連続演出を演出内容に含んでいない）。また
、変動パターンＨＰ４，ＨＰ８には、変動サイクルの回数として「２回」が定められてい
る。また、変動パターンＨＰ５，ＨＰ９には、変動サイクルの回数として「３回」が定め
られている。また、変動パターンＨＰ１０には、変動サイクルの回数として「４回」が定
められている。
【００３３】
　次に、図２に示す演出制御基板３１について説明する。
　演出制御基板３１には、制御動作を所定の手順で実行する演出制御用ＣＰＵ３１ａと、
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演出制御用ＣＰＵ３１ａの制御プログラムを格納する演出制御用ＲＯＭ３１ｂと、必要な
データの書き込み及び読み出しができる演出制御用ＲＡＭ３１ｃが設けられている。演出
制御用ＣＰＵ３１ａは、各種乱数の値を所定の周期毎に更新する乱数更新処理（乱数生成
処理）を実行する。また、演出制御用ＣＰＵ３１ａには、演出表示装置１１が接続されて
いる。また、演出制御用ＣＰＵ３１ａには、演出用ボタンＢＴが接続されている。そして
、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、演出用ボタンＢＴが押下操作された際に出力する操作信号
を入力することで、演出用ボタンＢＴが操作されたことを認識する。また、演出制御用Ｒ
ＯＭ３１ｂには、各種の画像表示用データ（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。また、演出制御用ＲＡＭ３１ｃには、パチンコ遊技機の動作中
に適宜書き換えられる各種情報（乱数値、タイマ値、フラグなど）が記憶（設定）される
。
【００３４】
　以下、主制御基板３０及び演出制御基板３１が実行する制御内容を説明する。
　まず、主制御基板３０の主制御用ＣＰＵ３０ａが、メイン制御プログラムに基づき実行
する特別図柄入力処理や特別図柄開始処理などの各種処理について説明する。本実施形態
において主制御用ＣＰＵ３０ａは、所定の制御周期（例えば、４ｍｓ）毎に特別図柄入力
処理や特別図柄開始処理などの各種処理を実行する。
【００３５】
　最初に、特別図柄入力処理について説明する。
　主制御用ＣＰＵ３０ａは、始動口スイッチＳＷ１から検知信号を入力しているか否かに
基づき、始動入賞口１５に遊技球が入球したか否かを判定する。この判定結果が否定の場
合、主制御用ＣＰＵ３０ａは、特別図柄入力処理を終了する。その一方で、前記判定結果
が肯定の場合、主制御用ＣＰＵ３０ａは、各種乱数の値（本実施形態では、大当り判定用
乱数及び変動パターン振分用乱数の値）を主制御用ＲＡＭ３０ｃから読み出して取得し、
該値を主制御用ＲＡＭ３０ｃの所定の記憶領域に設定する。その後、主制御用ＣＰＵ３０
ａは、特別図柄入力処理を終了する。
【００３６】
　次に、特別図柄開始処理について説明する。
　主制御用ＣＰＵ３０ａは、図柄変動ゲームの実行中、又は大当り遊技中か否かの実行条
件判定を実行する。この実行条件判定の判定結果が肯定の場合、つまり、図柄変動ゲーム
の実行中又は大当り遊技中である場合、主制御用ＣＰＵ３０ａは、特別図柄開始処理を終
了する。
【００３７】
　一方、実行条件判定の判定結果が否定（図柄変動ゲーム中ではなく、且つ大当り遊技中
ではない）の場合、主制御用ＣＰＵ３０ａは、主制御用ＲＡＭ３０ｃの所定の記憶領域に
記憶されている大当り判定用乱数の値を読み出す。続いて、主制御用ＣＰＵ３０ａは、読
み出した大当り判定用乱数の値が、主制御用ＲＯＭ３０ｂに記憶されている大当り判定値
と一致するか否かの大当り判定をする。この大当り判定の判定結果が肯定の場合、つまり
、大当りの場合、主制御用ＣＰＵ３０ａは、大当りとなる図柄変動ゲームを実行させるた
めの大当り変動処理を実行する。大当り変動処理において主制御用ＣＰＵ３０ａは、特別
図柄表示装置１２に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。大当り変
動処理において主制御用ＣＰＵ３０ａは、主制御用ＲＡＭ３０ｃの所定の記憶領域に記憶
されている変動パターン振分用乱数の値を読み出し、当該変動パターン振分用乱数の値に
基づいて、複数種類の中から大当り演出用の変動パターンを選択し、決定する。このとき
、本実施形態では、主制御用ＣＰＵ３０ａは、変動パターンＨＰ６～ＨＰ１０のうち何れ
かの変動パターンを選択する。
【００３８】
　なお、本実施形態における主制御用ＣＰＵ３０ａは、大当りのとき、ノーマルリーチ演
出のみを演出内容に含む変動パターンＨＰ６よりも、スーパーリーチ演出を演出内容に含
む変動パターンＨＰ７～ＨＰ９を決定し易くなっている。また、主制御用ＣＰＵ３０ａは
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、大当りのとき、スーパーリーチ演出を演出内容に含む大当り演出用の変動パターンＨＰ
７～ＨＰ９のうち、変動パターンに定められた変動サイクルの回数が多い変動パターンＨ
Ｐ９を最も決定しやすく、定められた変動サイクルの回数が少ない変動パターンＨＰ７を
最も決定し難くなっている。なお、本実施形態では、大当り演出用の変動パターンにのみ
、変動サイクルの回数として「４回」が定められた変動パターン（変動パターンＨＰ１０
）を備えている。本実施形態において主制御用ＣＰＵ３０ａは、大当りを認識できる変動
サイクルの回数「４回」が定められた変動パターンＨＰ１０を、大当りのとき、大当り演
出用の変動パターンＨＰ６～ＨＰ１０のうち、最も決定し難くなっている。そして、主制
御用ＣＰＵ３０ａは、大当り変動処理において変動パターンを決定すると、特別図柄開始
処理を終了する。
【００３９】
　一方、上記大当り判定の判定結果が否定の場合、主制御用ＣＰＵ３０ａは、大当り判定
用乱数の値が大当りとなる値ではないことからはずれを認識する。そして、主制御用ＣＰ
Ｕ３０ａは、リーチ判定用乱数の値を読み出し、当該リーチ判定用乱数の値と、主制御用
ＲＯＭ３０ｂに記憶されているリーチ判定値が一致するか否かのリーチ判定を行う。この
リーチ判定の判定結果が肯定の場合、主制御用ＣＰＵ３０ａは、リーチ抽選に当選したこ
とから、リーチ演出が行われてはずれとなる図柄変動ゲームを実行させるためのリーチ変
動処理を実行する。リーチ変動処理において主制御用ＣＰＵ３０ａは、特別図柄表示装置
１２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。また、はずれ図柄を決
定した主制御用ＣＰＵ３０ａは、主制御用ＲＡＭ３０ｃの所定の記憶領域に記憶されてい
る変動パターン振分用乱数の値を読み出し、当該変動パターン振分用乱数の値に基づいて
、複数種類の中からはずれリーチ演出用の変動パターンを選択し、決定する。このとき、
本実施形態では、主制御用ＣＰＵ３０ａは、変動パターンＨＰ２～ＨＰ５のうち何れかの
変動パターンを決定する。
【００４０】
　なお、本実施形態における主制御用ＣＰＵ３０ａは、はずれのとき、ノーマルリーチ演
出のみを演出内容に含む変動パターンＨＰ２を、スーパーリーチ演出を演出内容に含む変
動パターンＨＰ３～ＨＰ５よりも決定し易くなっている。また、主制御用ＣＰＵ３０ａは
、はずれのとき、スーパーリーチ演出を演出内容に含むはずれリーチ演出用の変動パター
ンＨＰ３～ＨＰ５のうち、変動パターンに定められた変動サイクルの回数が少ない変動パ
ターンＨＰ３を最も決定しやすく、定められた変動サイクルの回数が多い変動パターンＨ
Ｐ５を最も決定し難くなっている。そして、主制御用ＣＰＵ３０ａは、リーチ変動処理に
おいて変動パターンを決定すると、特別図柄開始処理を終了する。
【００４１】
　このように、本実施形態では、ノーマルリーチ演出のみが実行される場合よりも、スー
パーリーチ演出が実行された方が、大当りへの期待感が高まるようになっている。また、
スーパーリーチ演出が実行される場合でも、実行された擬似連続演出における変動サイク
ルの回数が多いほど、大当りへの期待感が高まるようになっている。
【００４２】
　一方、リーチ判定の判定結果が否定の場合、主制御用ＣＰＵ３０ａは、リーチ演出が行
われないではずれとなる図柄変動ゲームを実行させるためのはずれ変動処理を実行する。
はずれ変動処理において主制御用ＣＰＵ３０ａは、特別図柄表示装置１２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。また、はずれ図柄を決定した主制御用ＣＰ
Ｕ３０ａは、主制御用ＲＡＭ３０ｃの所定の記憶領域に記憶されている変動パターン振分
用乱数の値を読み出し、当該変動パターン振分用乱数の値に基づいて、複数種類の中から
はずれ通常演出用の変動パターンを選択し、決定する。このとき、本実施形態では、主制
御用ＣＰＵ３０ａは、変動パターンＨＰ１を決定する。そして、主制御用ＣＰＵ３０ａは
、はずれ変動処理において変動パターンを決定すると、特別図柄開始処理を終了する。
【００４３】
　また、特別図柄開始処理において特別図柄及び変動パターンを決定した主制御用ＣＰＵ



(10) JP 5788690 B2 2015.10.7

10

20

30

40

50

３０ａは、決定した内容にしたがって生成した制御コマンドを所定のタイミングで演出制
御基板３１（演出制御用ＣＰＵ３１ａ）に出力する。具体的に言えば、主制御用ＣＰＵ３
０ａは、変動パターンを指示するとともに図柄変動ゲームの開始を指示する変動パターン
指定コマンドを図柄変動ゲームの開始に際して最初に出力するとともに、特別図柄を変動
表示させるように特別図柄表示装置１２の表示内容を制御する。同時に、主制御用ＣＰＵ
３０ａは、特別図柄を指定する特別図柄指定コマンドを出力する。そして、主制御用ＣＰ
Ｕ３０ａは、指示した変動パターンに定められている変動時間の経過時に図柄変動ゲーム
の終了（飾り図柄の確定停止表示）を指示する全図柄停止コマンドを前記変動時間の経過
に伴って出力するとともに、決定した特別図柄を確定停止表示させるように特別図柄表示
装置１２の表示内容を制御する。このように変動パターンを決定することによって擬似連
続演出の実行を決定する主制御用ＣＰＵ３０ａが演出内容決定手段として機能する。なお
、本実施形態では、主制御用ＣＰＵ３０ａが、大当り判定手段及びリーチ判定手段として
機能する。
【００４４】
　次に、演出制御基板３１の演出制御用ＣＰＵ３１ａが制御プログラムに基づき実行する
各種の処理について説明する。
　演出制御基板３１の演出制御用ＣＰＵ３１ａは、変動パターン指定コマンド及び特別図
柄指定コマンドを入力すると、当該コマンドの指示内容に応じて演出表示装置１１に確定
停止表示させる飾り図柄（図柄組み合わせ）を決定する。具体的には、演出制御用ＣＰＵ
３１ａは、大当り図柄が指定された場合、［１１１］［２２２］［３３３］［４４４］［
５５５］［６６６］［７７７］［８８８］の中から大当りの図柄組み合わせを決定する。
【００４５】
　また、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、はずれ図柄及びはずれリーチ演出用の変動パターン
が指定された場合、リーチの図柄組み合わせを含むはずれの図柄組み合わせ（例えば、［
３４３］［６５６］など）の中からはずれの図柄組み合わせを決定する。また、演出制御
用ＣＰＵ３１ａは、はずれ図柄及びはずれ通常演出用の変動パターンが指定された場合、
リーチの図柄組み合わせを含まないはずれの図柄組み合わせ（例えば、［２３４］［５６
６］など）の中からはずれの図柄組み合わせを決定する。
【００４６】
　また、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、変動パターン指定コマンドを入力すると、各列の飾
り図柄を変動表示させて図柄変動ゲームを開始するように、演出表示装置１１の表示内容
を制御する。
【００４７】
　また、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、指定された変動パターンに変動サイクルの回数が定
められている場合（擬似連続演出を演出内容に含む場合）には、擬似連続演出を実行する
。
【００４８】
　演出制御用ＣＰＵ３１ａは、変動サイクルの回数が定められた（擬似連続演出を演出内
容に含む）変動パターンが指定された場合、当該変動パターンに定められた変動サイクル
の回数を擬似連続回数として、図柄変動ゲームが終了するまでの間、演出制御用ＲＡＭ３
１ｃに記憶する。なお、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、変動サイクルの実行開始毎に、擬似
連続回数を読み出して、１減算し、当該減算後の値を、図柄変動ゲームが終了するまでの
間、演出制御用ＲＡＭ３１ｃに記憶する。また、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、変動サイク
ルの実行開始毎に、変動サイクル実行回数を演出制御用ＲＡＭ３１ｃから読み出して、１
加算し、当該加算後の変動サイクル実行回数を、図柄変動ゲームが終了するまでの間、演
出制御用ＲＡＭ３１ｃに記憶する。
【００４９】
　なお、本実施形態において、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、演出制御用ＲＡＭ３１ｃに記
憶した擬似連続回数の値を参照して、残り何回の変動サイクルを実行するかについて特定
することができる。また、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、演出制御用ＲＡＭ３１ｃに記憶し
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た変動サイクル実行回数の値を参照して、実行する変動サイクルが何回目の変動サイクル
であるかについて特定することができる。
【００５０】
　また、変動サイクルの回数が定められた変動パターンが指定された場合、演出制御用Ｃ
ＰＵ３１ａは、特定した変動サイクルの回数に応じて、最終回の変動サイクルにおいて確
定停止表示させる図柄組み合わせ以外に、最終回以外の変動サイクル毎に一旦停止表示さ
せるはずれの図柄組み合わせを決定する。
【００５１】
　なお、本実施形態において演出制御用ＣＰＵ３１ａは、最終回以外の変動サイクルにて
、中列に擬似連報知図柄が一旦停止表示させる擬似連の図柄組み合わせを一旦停止表示さ
せることを決定する。なお、本実施形態において、擬似連報知図柄は、星を模した星図柄
（［☆］）としている。
【００５２】
　演出制御用ＣＰＵ３１ａは、最終回以外の変動サイクルのうち、図柄変動ゲームにおけ
る１回目（最初）の変動サイクルでは、左列の飾り図柄と右列の飾り図柄が異なるととも
に、中列に擬似連報知図柄が一旦停止表示される擬似連の図柄組み合わせ（例えば、［１
☆５］［６☆３］など）を一旦停止表示させることを決定する。一方、演出制御用ＣＰＵ
３１ａは、最終回以外の変動サイクルのうち、図柄変動ゲームにおける２回目以降の変動
サイクルでは、左列の飾り図柄と右列の飾り図柄が同じであって、中列に擬似連報知図柄
が一旦停止表示される擬似連の図柄組み合わせ（例えば、［１☆１］［４☆４］など）を
一旦停止表示させることを決定する。
【００５３】
　また、変動サイクルの回数が定められた変動パターンには、各変動サイクルの実行開始
時点と、実行終了時点が予め定められており、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、変動サイクル
の実行開始時点において各列の飾り図柄を変動表示させるように演出表示装置１１の表示
内容を制御する。また、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、変動サイクルの実行終了時点におい
て、当該実行した変動サイクルが最終回以外の変動サイクルである場合には、先に決定し
た擬似連の図柄組み合わせを一旦停止表示させるように演出表示装置１１の表示内容を制
御する。また、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、変動サイクルの実行終了時点において、当該
実行した変動サイクルが最終回の変動サイクルである場合には、先に決定した確定停止表
示させる図柄組み合わせを一旦停止表示させるように演出表示装置１１の表示内容を制御
する。
【００５４】
　また、本実施形態では、図柄変動ゲームが大当りとなることを遊技者に期待させる予告
演出を実行可能に構成されている。本実施形態における予告演出は、リーチの図柄組み合
わせが一旦停止表示された時点から、３秒後、演出表示装置１１にて実行されるようにな
っている。また、本実施形態における予告演出は、演出表示装置１１にて、「煙草」の画
像が表示されるようになっている。
【００５５】
　本実施形態において、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、変動パターン指定コマンドを入力す
ると、予告演出を実行するか否かを決定する予告演出実行抽選を行う。演出制御用ＣＰＵ
３１ａは、予告演出実行抽選に当選したときには予告演出を実行することを決定する一方
で、予告演出実行抽選に非当選のときには予告演出を実行しないことを決定する。本実施
形態において演出制御用ＣＰＵ３１ａは、図４に示すように、指定された変動パターンの
種類毎に、つまり、図柄変動ゲームの大当り期待度毎に、予告演出実行抽選の当選確率を
異ならせている。具体的には、演出内容（リーチ演出や変動サイクルの回数）の大当り期
待度が高い図柄変動ゲームの実行を指示する変動パターンが指定された場合には、大当り
期待度の低い図柄変動ゲームの実行を指示する変動パターンが指定された場合と比較して
、高確率で予告演出の実行を決定している。例えば、本実施形態において演出制御用ＣＰ
Ｕ３１ａは、変動パターンＨＰ８が指定された場合には、４０％の当選確率で予告演出実
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行抽選を行っている。
【００５６】
　なお、本実施形態では、図柄変動ゲームにおいて予告演出が実行されたときには約５割
の確率で大当りとなるように、大当り抽選の当選確率、変動パターンの選択率及び予告演
出実行抽選の当選確率が定められている。また、本実施形態におけるパチンコ遊技機では
、予告演出以外にも図柄変動ゲームが大当りとなることを遊技者に期待させる期待演出を
実行可能に構成されている。そして、本実施形態では、大当りとなることを認識できる期
待演出を除いた、期待演出と比較した場合、最も大当りを期待することのできる演出が予
告演出となるように、予告演出実行抽選の当選確率が定められている。
【００５７】
　また、本実施形態において予告演出は、実行中の演出モードの種類に関係なく実行され
るようになっている。また、予告演出は、スーパーリーチ演出の演出内容が異なる（本実
施形態では、登場するキャラクタが異なる）場合でも、当該スーパーリーチ演出の演出内
容に関係なく実行されるようになっている。そのため、本実施形態のパチンコ遊技機では
、何れの演出モードが実行されている場合であっても、更には、何れの演出内容でスーパ
ーリーチ演出が実行される場合であっても、予告演出が実行されることを期待できるよう
になっている。
【００５８】
　なお、本実施形態では、確定停止表示される図柄組み合わせを導出する際にリーチの図
柄組み合わせを一旦停止表示させない演出内容を指定する変動パターンＨＰ１及び変動パ
ターンＨＰ１０が指定された場合、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、０％の当選確率で予告演
出実行抽選を行い、予告演出を実行しないことを決定する。
【００５９】
　また、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、予告演出実行抽選にて当選した場合、予告演出の実
行を決定したか否かを示す予告フラグに、予告演出の実行を決定したことを示す値（本実
施形態では、「１」）を設定する。一方、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、予告演出実行抽選
にて非当選の場合、予告フラグに、予告演出の実行を決定していないことを示す値（本実
施形態では、「０」）を設定する。また、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、図柄変動ゲームの
終了を契機に、予告フラグに予告演出の実行を決定していないことを示す値を設定する。
【００６０】
　また、リーチの図柄組み合わせを一旦停止表示させてから３秒後（擬似連続演出実行時
は、最終回の変動サイクルのみ）、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、予告フラグに設定された
値が「１」であるか否かを判定する。そして、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、予告フラグに
「１」が設定されているとき、予告演出を実行するように演出表示装置１１の表示内容を
制御する。一方、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、予告フラグに「０」が設定されているとき
、予告演出を実行するように演出表示装置１１の表示内容を制御しない。このように本実
施形態では、予告演出を実行するか否かを判定し、予告演出の実行有無を決定する演出制
御用ＣＰＵ３１ａが予告判定手段として機能する。
【００６１】
　次に、演出制御用ＣＰＵ３１ａが行う、演出モードの設定に係る制御について説明する
。
　図柄変動ゲーム開始時、実行中の演出モードが通常演出モードである場合（通常演出モ
ードが設定されている場合）、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、移行抽選を行う。この移行抽
選に非当選の場合、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、通常演出モードを引き続き実行するよう
に演出表示装置１１の表示内容を制御する。一方、移行抽選に当選した場合、演出制御用
ＣＰＵ３１ａは、特別演出モードを設定し、特別演出モードを実行するように演出表示装
置１１の表示内容を制御する。なお、本実施形態において、移行抽選の当選確率は、３／
２００（１．５％）に定められている。
【００６２】
　また、移行抽選に当選した場合、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、特別演出モードの滞在回
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数を決定する。具体的には、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、３０％の確率で「１５回」、４
０％の確率で「２０回」、３０％の確率で「２５回」を滞在回数として決定する。また、
滞在回数を決定した演出制御用ＣＰＵ３１ａは、当該滞在回数を演出制御用ＲＡＭ３１ｃ
に記憶する。
【００６３】
　また、図柄変動ゲーム開始時、実行中の演出モードが特別演出モードである場合、演出
制御用ＣＰＵ３１ａは、演出制御用ＲＡＭ３１ｃに記憶された滞在回数から１減算する。
そして、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、減算後の滞在回数が「０（零）」である場合、通常
演出モードを設定し、通常演出モードを実行するように演出表示装置１１の表示内容を制
御する。一方、減算後の滞在回数が「０」でない（「１」以上）場合、演出制御用ＣＰＵ
３１ａは、特別演出モードを引き続き実行するように演出表示装置１１の表示内容を制御
する。このように本実施形態では、通常演出モード又は特別演出モードを設定する演出制
御用ＣＰＵ３１ａが演出モード設定手段として機能する。
【００６４】
　また、本実施形態のパチンコ遊技機は、特別演出モード滞在中、図柄変動ゲームが開始
してからリーチの図柄組み合わせが一旦停止表示されるまで（擬似連続演出を実行する場
合には、変動サイクル毎）に、予告演出を実行されることを示唆（又は報知）する示唆演
出を実行する。示唆演出には、第１示唆演出（第１演出内容）と第２示唆演出（第２演出
内容）がある。なお、本実施形態では、図柄変動ゲームが開始してから（擬似連続演出を
実行する場合は、変動サイクルが開始してから）第１示唆演出の実行が開始される実行タ
イミングと、図柄変動ゲームが開始してから（擬似連続演出を実行する場合は、変動サイ
クルが開始してから）第２示唆演出の実行が開始される実行タイミングは、同一に設定さ
れている。
【００６５】
　第１示唆演出では、リーチの図柄組み合わせが一旦停止表示される前に、予告演出が実
行されるか否かについて報知する。具体的には、第１示唆演出の実行時には、演出用ボタ
ンＢＴの操作を有効とする操作期間が設定される。そして、操作期間にて演出用ボタンＢ
Ｔが操作された場合であって、予告演出の実行が決定されているときには、予告演出が実
行されることを報知する。一方、操作期間にて演出用ボタンＢＴが操作されなかった場合
、若しくは、演出用ボタンＢＴが操作される一方で予告演出の実行が決定されていない場
合には、予告演出が実行されないことが報知される。なお、本実施形態では、予告演出が
実行されることを報知する場合、演出表示装置１１に「大成功」の画像が表示されるよう
になっている。一方、本実施形態では、予告演出が実行されないことを報知する場合、演
出表示装置１１に「大失敗」の画像が表示されるようになっている。
【００６６】
　また、第２示唆演出では、リーチの図柄組み合わせが一旦停止表示された後に予告演出
が実行される可能性を複数の演出内容（演出段階）で示唆する。具体的には、第２示唆演
出で実行された演出内容により、予告演出の出現率（実行される期待度）が異なるように
なっている。本実施形態の第２示唆演出の演出内容（演出段階）として、高期待度演出内
容、中期待度演出内容及び低期待度演出内容の３種類の演出内容が備えられている。なお
、本実施形態では、低期待度演出内容で第２示唆演出が実行された際には、演出表示装置
１１にて１人のキャラクタが登場する。また、中期待度演出内容で第２示唆演出が実行さ
れた際には、演出表示装置１１にて２人のキャラクタが登場する。また、高期待度演出内
容で第２示唆演出が実行された際には、演出表示装置１１にて３人のキャラクタが登場す
る。
【００６７】
　本実施形態の第１示唆演出では、予告演出が実行される可能性が「０％」であるか、「
１００％」であるかを報知するようになっている。その一方で、本実施形態の第２示唆演
出では、予告演出が実行される可能性が「１％～９９％」のうち、どのくらいの可能性で
あるかを演出内容によって示唆するようになっている。そのため、予告演出が実行される
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可能性の低い演出内容で第２示唆演出が実行されたからといって、必ずしも予告演出が実
行されないというわけではない。また、予告演出が実行される可能性の高い演出内容で第
２示唆演出が実行されたからといって、必ずしも予告演出が実行されるというわけではな
い。
【００６８】
　以下、示唆演出の実行に係る制御について説明する。
　まず、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、変動パターン指定コマンドを入力し、予告演出の実
行有無を決定した後、第１示唆演出と第２示唆演出のうち何れの示唆演出を実行するか否
かについて決定する。演出制御用ＣＰＵ３１ａは、変動サイクルの回数が定められていな
い（擬似連続演出を演出内容に含まない）変動パターンが指定された場合、第２示唆演出
よりも、第１示唆演出の実行を高確率で決定する。一方、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、変
動サイクルの回数が定められた（擬似連続演出を演出内容に含む）変動パターンが指定さ
れた場合、第１示唆演出よりも、第２示唆演出の実行を高確率で決定する。
【００６９】
　まず、第１示唆演出の実行を決定した場合の演出制御用ＣＰＵ３１ａの制御について説
明する。
　演出制御用ＣＰＵ３１ａは、第１示唆演出の実行を決定した場合、図柄変動ゲーム開始
後、リーチの図柄組み合わせが一旦停止表示される所定時間前（本実施形態では、５秒前
）まで、操作期間を設定する。この操作期間の設定により、演出用ボタンＢＴの操作は有
効とされる。また、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、操作期間中は、演出用ボタンＢＴからの
操作信号を入力したか否かの入力判定を行う。
【００７０】
　図５に示すように、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、操作期間中に演出用ボタンＢＴからの
操作信号を入力した場合であって、擬似連続回数が「０」（最終回の変動サイクル又は擬
似連続演出を実行しない図柄変動ゲーム）であるとき、予告フラグに設定された値を参照
する。予告フラグに予告演出の実行が決定されたことを示す値「１」が設定されていると
き、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、予告演出が実行されること報知するように演出表示装置
１１の表示内容を制御する。具体的には、このとき、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、「大成
功」の画像を表示するように、演出表示装置１１の表示内容を制御する。その一方で、予
告フラグに予告演出の実行が決定されていないことを示す値「０」が設定されているとき
、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、予告演出が実行されないことを報知するように演出表示装
置１１の表示内容を制御する。具体的には、このとき、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、「大
失敗」の画像を表示するように、演出表示装置１１の表示内容を制御する。
【００７１】
　また、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、操作期間中に演出用ボタンＢＴからの操作信号を入
力した場合であって、擬似連続回数が「１」以上（最終回以外の変動サイクル）であると
き、予告フラグに設定された値に関係なく、予告演出が実行されないことを報知するよう
に演出表示装置１１の表示内容を制御する。
【００７２】
　また、操作期間中に演出用ボタンＢＴからの操作信号を入力しなかった場合、演出制御
用ＣＰＵ３１ａは、操作期間の設定終了を契機に、予告フラグに設定された値にかかわら
ず、予告演出が実行されないことを報知するように演出表示装置１１の表示内容を制御す
る。なお、この場合、予告フラグに設定された値が「１」である場合、実際には、予告演
出が実行されるため、必ずしも予告演出が実行されないというわけではない。
【００７３】
　次に、第２示唆演出の実行を決定した場合の演出制御用ＣＰＵ３１ａの制御について説
明する。
　演出制御用ＣＰＵ３１ａは、第２示唆演出の実行を決定した場合、第２示唆演出の演出
内容を決定する。前述のように、本実施形態では、第２示唆演出の演出内容として高期待
度演出内容、中期待度演出内容及び低期待度演出内容の３種類の演出内容を実行可能に構
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成されており、予告フラグに設定された値（予告演出の実行有無）に応じて、第２示唆演
出の演出内容が決定される。
【００７４】
　まず、最初に演出制御用ＣＰＵ３１ａは、擬似連続演出を実行しない場合には、図柄変
動ゲームにおいて実行する第２示唆演出の演出内容を決定する。
　本実施形態において演出制御用ＣＰＵ３１ａは、図６に示すように、予告フラグに「１
」が設定されている場合、つまり、予告演出の実行が決定されている場合、第２示唆演出
の演出内容として、低期待度演出内容→中期待度演出内容→高期待度演出内容の順に決定
しやすくなっている（高期待度演出内容を最も決定しやすい）。一方、演出制御用ＣＰＵ
３１ａは、予告フラグに「０」が設定されている場合、つまり、予告演出の実行が決定さ
れていない場合、第２示唆演出の演出内容として、高期待度演出内容→中期待度演出内容
→低期待度演出内容の順に決定しやすくなっている（低期待度演出内容を最も決定しやす
い）。すなわち、第２示唆演出が実行されたとき、当該第２示唆演出の演出内容が高期待
度演出内容である場合には、予告演出が実行されることへの期待感が高まるようになって
いる。
【００７５】
　また、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、擬似連続演出を実行しない場合に図柄変動ゲームに
て実行する第２示唆演出の演出内容を決定すると、当該演出内容を特定可能な第２演出情
報を、図柄変動ゲームが終了するまでの間、演出制御用ＲＡＭ３１ｃに記憶する。
【００７６】
　次に、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、擬似連続演出を演出内容に含む変動パターンが指定
された場合、最終回の変動サイクルにて実行される第２示唆演出の演出内容が示唆する予
告演出が実行される可能性以下の可能性を示唆する演出内容を、最終回以外の変動サイク
ルにて実行する第２示唆演出の演出内容として決定する。
【００７７】
　具体的には、演出制御用ＲＯＭ３１ｂには各変動サイクルにて実行する第２示唆演出の
演出内容が予め決められた複数種類の実行パターンが記憶されており、演出制御用ＣＰＵ
３１ａは、複数種類の実行パターンの中から１つの実行パターンを決定することで各変動
サイクルにて実行する第２示唆演出の演出内容を決定するようになっている。また、演出
制御用ＲＯＭ３１ｂには、変動サイクルの回数に応じた実行パターンがそれぞれ複数種類
記憶されている。実行パターンでは、今回の変動サイクルにて実行する第２示唆演出の演
出内容が示唆する予告演出が実行される可能性が、次の変動サイクルにて実行される第２
示唆演出の演出内容が示唆する予告演出が実行される可能性以下となるように決められて
いる。
【００７８】
　また、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、予告フラグに「１」が設定されている場合、低期待
度演出内容→中期待度演出内容→高期待度演出内容の順に、最終回の変動サイクルにて実
行する第２示唆演出の演出内容として定められた実行パターンを決定しやすくなっている
。つまり、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、予告フラグに「１」が設定されている場合、最終
回の変動サイクルにて実行する第２示唆演出の演出内容として高期待度演出内容が定めら
れた実行パターンを最も決定しやすい。
【００７９】
　一方、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、予告フラグに「０」が設定されている場合、高期待
度演出内容→中期待度演出内容→低期待度演出内容の順に、最終回の変動サイクルにて実
行する第２示唆演出の演出内容として定められた実行パターンを決定しやすくなっている
。つまり、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、予告フラグに「０」が設定されている場合、最終
回の変動サイクルにて実行する第２示唆演出の演出内容として低期待度演出内容が定めら
れた実行パターンを最も決定しやすい。
【００８０】
　また、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、実行パターンを決定すると、当該実行パターンを特
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定可能な実行パターン情報を、図柄変動ゲームが終了するまでの間、演出制御用ＲＡＭ３
１ｃに記憶する。
【００８１】
　そして、擬似連続演出を実行しない場合であって、第２示唆演出を実行するとき、演出
制御用ＣＰＵ３１ａは、第２演出情報から特定可能な演出内容で第２示唆演出を実行する
ように演出表示装置１１の表示内容を制御する。また、擬似連続演出を実行する場合であ
って、第２示唆演出を実行するとき、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、実行している変動サイ
クルが図柄変動ゲームにおいて何回目の変動サイクルであるかを特定する。それとともに
、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、実行パターン情報から特定可能な実行パターンにおいて、
特定した変動サイクルで実行する第２示唆演出の演出内容として定められた演出内容の第
２示唆演出を実行するように演出表示装置１１の表示内容を制御する。
【００８２】
　このように第１示唆演出と第２示唆演出の何れの示唆演出を実行するか否かについて決
定するとともに、各示唆演出の演出内容（又は導出内容）を決定する演出制御用ＣＰＵ３
１ａが、演出内容決定手段として機能する。また、本実施形態において、演出制御用ＣＰ
Ｕ３１ａが演出制御手段として機能する。
【００８３】
　ここで、特別演出モード中、第１示唆演出が実行される図柄変動ゲームの演出態様につ
いて、図７に基づき説明する。
　なお、図７に示す図柄変動ゲームは、変動サイクルの回数として「２回」が定められた
大当り演出用の変動パターンＨＰ８に基づく図柄変動ゲームであるものとする。また、図
７に示す図柄変動ゲームでは、予告演出の実行が決定されたものとする。また、図７に示
す図柄変動ゲームでは、第１示唆演出が実行されるものとする。
【００８４】
　図７（ａ）に示すように、１回目（最初）の変動サイクルにおいて、第１示唆演出が実
行される。演出用ボタンＢＴが操作されると、図７（ｂ）に示すように、予告演出が実行
されないことを示す「大失敗」の画像が画像表示部ＧＨに表示される。このとき、遊技者
は、予告演出が実行されないことへの不安感を抱くものの、次の変動サイクルが実行され
るが故に「大失敗」の画像が表示されたものであることへの期待感を抱き、一旦停止表示
される３列の図柄組み合わせに（特に中列に星図柄に一旦停止表示されるか否かについて
）注目する。
【００８５】
　また、最初の変動サイクル終了時には、図７（ｃ）に示すように、左列及び右列に一旦
停止表示される飾り図柄が異なる擬似連の図柄組み合わせが画像表示部ＧＨに一旦停止表
示される。これにより、先の「大失敗」の画像は、最終回の変動サイクルでないが故に導
出された表示結果であることを遊技者は認識し、次以降の変動サイクルにおける第１示唆
演出では「大成功」の画像が表示されることを期待する。
【００８６】
　そして、２回目（最終回）の変動サイクルが実行されると、図７（ｄ）に示すように、
画像表示部ＧＨに第１示唆演出が実行される。演出用ボタンＢＴが操作されると、図７（
ｅ）に示すように、予告演出が実行されることを示す「大成功」の画像が画像表示部ＧＨ
に表示される。このとき、遊技者は、予告演出が実行されることを認識するとともに、実
行中の変動サイクルが最終回の変動サイクルであることを認識する。
【００８７】
　次に、図７（ｆ）に示すようにリーチの図柄組み合わせが画像表示部ＧＨに一旦停止表
示される。その後、図７（ｇ）に示すように、予告演出が画像表示部ＧＨに実行される。
このとき、遊技者は大当りとなることへの期待感を高める。その後、スーパーリーチ演出
が実行され、図７（ｈ）に示すように、最終的には大当りの図柄組み合わせが画像表示部
ＧＨに確定停止表示される。
【００８８】
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　次に、特別演出モード中、第２示唆演出が実行される図柄変動ゲームの演出態様につい
て、図８に基づき説明する。
　なお、図８に示す図柄変動ゲームは、変動サイクルの回数として「３回」が定められた
大当り演出用の変動パターンＨＰ９に基づく図柄変動ゲームであるものとする。また、図
８に示す図柄変動ゲームでは、予告演出の実行が決定されたものとする。また、図８に示
す図柄変動ゲームでは、第２示唆演出が実行されるものとする。また、図８に示す図柄変
動ゲームの１回目の変動サイクルでは低期待度演出内容、２回目の変動サイクルでは中期
待度演出内容、３回目の変動サイクルでは高期待度演出内容で、それぞれ第２示唆演出を
実行することが決定されたものとする。
【００８９】
　図８（ａ）に示すように、画像表示部ＧＨでは、１回目（最初）の変動サイクルが実行
され、当該１回目の変動サイクル中に、前提の通り、低期待度演出内容で第２示唆演出が
画像表示部ＧＨに実行される。１回目の変動サイクル終了時には、図８（ｂ）に示すよう
に、左列の飾り図柄と右列の飾り図柄が異なるとともに、中列に擬似連報知図柄が一旦停
止表示される擬似連の図柄組み合わせが画像表示部ＧＨに一旦停止表示される。また、２
回目の変動サイクルでは、図８（ｃ）に示すように、中期待度演出内容で第２示唆演出が
画像表示部ＧＨに実行される。２回目の変動サイクル終了時には、図８（ｄ）に示すよう
に、左列の飾り図柄と右列の飾り図柄が同じであって、中列に擬似連報知図柄が一旦停止
表示される擬似連の図柄組み合わせが画像表示部ＧＨに一旦停止表示される。左列の飾り
図柄と右列の飾り図柄が同じであって、中列に擬似連報知図柄が一旦停止表示される擬似
連の図柄組み合わせが一旦停止表示される際には、左列及び右列の飾り図柄が一旦停止表
示させたとき、遊技者に、リーチ演出の実行が開始され、最終回の変動サイクルであると
一時的に思わせることができる。その後、中列に星図柄を一旦停止表示させることで、次
の変動サイクルがあることを認識させて、遊技者を驚かせることができる。このとき、次
の変動サイクルでは今回の変動サイクルで実行された演出内容よりも予告演出が実行され
ることを期待できる演出内容で第２示唆演出が実行されることを期待させる。
【００９０】
　その後、３回目（最終回）の変動サイクルにおいて、図８（ｅ）に示すように、高期待
度演出内容で第２示唆演出が画像表示部ＧＨに実行される。このとき、遊技者に、リーチ
の図柄組み合わせが一旦停止表示された後に、予告演出が実行されることを期待させる。
【００９１】
　そして、図８（ｆ）に示すようにリーチの図柄組み合わせが画像表示部ＧＨに一旦停止
表示される。その後、図８（ｇ）に示すように、予告演出が画像表示部ＧＨに実行される
。このとき、遊技者は大当りとなることへの期待感を高める。その後、スーパーリーチ演
出が実行され、図８（ｈ）に示すように、最終的には大当りの図柄組み合わせが画像表示
部ＧＨに確定停止表示される。
【００９２】
　上記実施形態によれば、以下のような効果を得ることができる。
　（１）示唆演出には、予告演出の実行有無を報知する第１示唆演出（第１演出内容）と
、予告演出が実行される可能性（確率）を複数の演出内容（演出段階）で示唆する第２示
唆演出（第２演出内容）がある。これによれば、第１示唆演出が実行された場合には、遊
技者に予告演出が実行されることが報知されるか否かについて注目させることができる。
その一方で、第２示唆演出が実行された場合には、予告演出が実行される可能性が高い演
出内容で第２示唆演出が実行されるか否かに注目させるとともに、予告演出が実際に実行
されるか否かについて注目させることができる。したがって、示唆演出の出現態様のバリ
エーションを増やして遊技に対する興趣を向上させることができる。
【００９３】
　（２）予告演出は、演出モードに関係なく実行されるようにする一方で、示唆演出は特
別演出モード（特定の演出モード）実行時にのみ実行されるようにした。このため、遊技
者にどのような演出モードが実行されているかについても注目させることができる。また
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、予告演出は、どの演出モードが実行されている場合でも実行されるため、出現率が高く
なり、遊技者に大当り期待度が高いことを認識させやすくなる。一方、第１示唆演出及び
第２示唆演出は、特別演出モード実行時にのみ実行されるため、遊技者を飽きさせること
がない。
【００９４】
　（３）擬似連続演出が実行される場合、各変動サイクルにて第２示唆演出を実行するよ
うにした。そして、最終回（最後）の変動サイクル以外の変動サイクルでは、次の変動サ
イクルで実行される第２示唆演出の演出内容により示唆する予告演出が実行される可能性
以下の可能性を示唆する演出内容で第２示唆演出が実行されるようにした。つまり、前回
の変動サイクルにおける第２示唆演出の演出内容が示唆する予告演出が実行される可能性
以上の可能性を、今回の変動サイクルにおける第２示唆演出の演出内容で示唆するように
した。このため、今回の変動サイクルでは、前の変動サイクルで実行された第２示唆演出
の演出内容以上の可能性を示唆する演出内容で第２示唆演出を実行させることができる。
これにより、継続すれば継続するほど、予告演出の出現率が高くなるかもしれないと遊技
者に思わせることができる。したがって、どれだけ擬似連続演出が継続するか、つまり、
変動サイクルが何回実行されるかについて注目させることができる。
【００９５】
　また、どの変動サイクルにおいて、左列及び右列に同じ飾り図柄が一旦停止表示された
後に予告演出が実行されるだろうかと遊技者に思わせることができる。このため、予告演
出の出現態様のバリエーションを増やすことができ、遊技者を飽きさせることがなくなり
、遊技に対する興趣を向上させることができる。
【００９６】
　（４）擬似連続演出が実行される場合、各変動サイクルにて第１示唆演出を実行するよ
うにした。また、最終回の変動サイクルにて予告演出を実行する場合には、最終回の変動
サイクルにて実行する第１示唆演出では予告演出が実行されることを報知するようにした
。その一方で、最終回の変動サイクルにて予告演出を実行する場合であっても、最終回以
外の変動サイクルにて実行する第１示唆演出では予告演出が実行されないことを報知する
ようにした。これにより、第１示唆演出において予告演出が実行されないことが報知され
たとしても、次の変動サイクルが存在し、当該次の変動サイクルにて予告演出が実行され
ることが報知されることを期待させることができる。
【００９７】
　（５）最終回以外の変動サイクルにおいて左列及び右列の飾り図柄が同じで、中列に星
図柄（擬似連報知図柄）が一旦停止表示される擬似連の図柄組み合わせを一旦停止表示さ
せるようにした。これにより、左列と右列に同じ飾り図柄が一旦停止表示されたからとい
って、最終回の変動サイクルとならないことから、左列及び右列に同じ飾り図柄が一旦停
止表示されても次の変動サイクルが実行されることを期待させることができる。
【００９８】
　（６）予告演出が実行される場合であっても、操作期間にて演出用ボタンＢＴが操作さ
れなかった場合には、予告演出が実行されないことを報知するようにした。よって、予告
演出が実行されるか否かについて、予告演出の実行時点（リーチの図柄組み合わせが一旦
停止表示された後）まで楽しみにしておきたいと考える遊技者は、第１示唆演出が実行さ
れたとき、演出用ボタンＢＴを操作しなければ予告演出の実行有無について、秘匿するこ
とができる。すなわち、遊技者が望む遊技の展開を実行できるようにしたことで、遊技に
対する興趣を向上させることができる。
【００９９】
　（７）大当りの図柄変動ゲームであっても、擬似連続演出が実行され、当該擬似連続演
出の変動サイクルの回数が「４回」のときには、予告演出の実行が決定されないようにし
た。そのため、変動サイクルの回数が４回の図柄変動ゲームの実行時、第１示唆演出を各
変動サイクルで実行する場合には、全ての変動サイクルにおいて演出用ボタンＢＴを操作
したとしても予告演出が実行されないことが報知される。また、変動サイクルの回数が４
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回の図柄変動ゲームの実行時、第２示唆演出を各変動サイクルで実行する場合には、全て
の変動サイクルにおいて第２示唆演出の演出内容が示唆する予告演出が実行される可能性
が低くなりやすくなる。
【０１００】
　すなわち、大当り期待度が高い一方で予告演出が実行しない場合があるので、例えば、
３回目の変動サイクルにおいて実行された第１演出内容で予告演出が実行されないことが
報知された場合でも、４回目の変動サイクルが実行され、大当りとなることを期待させる
ことができる。また、３回目の変動サイクルにおいて実行された第２示唆演出が、予告演
出が実行される可能性の低い演出内容であっても、４回目の変動サイクルが実行され、大
当りとなることを期待させることができる。その結果、第１示唆演出及び第２示唆演出に
て遊技者にとって残念なこと（予告演出が実行されないこと）を示唆（又は報知）された
場合であっても、遊技者の大当りに対する期待感を低下させてしまうことを防ぐことがで
きる。
【０１０１】
　なお、上記各実施形態は以下のように変更してもよい。
　・上記実施形態において、通常演出モードを実行しなくても良い。すなわち、常に特別
演出モードで図柄変動ゲームを実行するようにしても良い。
【０１０２】
　・上記実施形態において、滞在回数を一定の回数（例えば、３０回や１０回）に定めて
も良い。
　・上記実施形態において、滞在回数を決定する確率を変更しても良いし、抽選で決定さ
れる滞在回数を変更しても良い。
【０１０３】
　・上記実施形態において、滞在回数を設定しなくても良い。例えば、特別演出モード中
、図柄変動ゲーム開始時に転落抽選を行い、当該転落抽選に当選した場合に通常演出モー
ドに移行するようにしても良い。
【０１０４】
　・上記実施形態において、特別演出モードに移行した場合、演出制御用ＣＰＵ３１ａは
、滞在回数を設定し、減算後の滞在回数が「１」以上のときであって、大当り演出用の変
動パターンが指定されている場合には、通常演出モードへ移行させるようにしても良い。
また、減算後の滞在回数が「０」となった場合、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、転落抽選を
行い、当該転落抽選に当選したときは、はずれ通常演出用の変動パターンが指定されてい
るか否かを判定する。そして、当該判定結果が肯定の場合、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、
通常演出モードに移行させるようにしても良い。また、前記判定結果が否定の場合であっ
ても、大当り演出用の変動パターンが指定されているとき、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、
通常演出モードへ移行させるようにしても良い。
【０１０５】
　・上記実施形態において、特別演出モードへの移行契機を変更しても良い。例えば、通
常演出モード中にはずれの図柄変動ゲームでスーパーリーチ演出が実行されたことを契機
に、次の図柄変動ゲームから特別演出モードへ移行するようにしても良い。
【０１０６】
　・上記実施形態において、図柄変動ゲームが開始してから（擬似連続演出を実行する場
合は、変動サイクルが開始してから）第１示唆演出の実行が開始される実行タイミングと
、図柄変動ゲームが開始してから（擬似連続演出を実行する場合は、変動サイクルが開始
してから）第２示唆演出の実行が開始される実行タイミングを同一としなくても良い。
【０１０７】
　・上記実施形態において、擬似連続演出を実行する場合であって、第２示唆演出を実行
するとき、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、実行パターンを決定しないで、以下のような処理
を実行するようにしても良い。
【０１０８】
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　まず、２回以上の変動サイクルが定められた変動パターンが指定された場合、演出制御
用ＣＰＵ３１ａは、図柄変動開始時に最終回の変動サイクルにて実行する第２示唆演出の
演出内容を、予告フラグに設定された値に応じて決定する。そして、演出制御用ＣＰＵ３
１ａは、決定された最終回の変動サイクルにて実行する第２示唆演出の演出内容が示唆す
る予告演出が実行される可能性以下の可能性を示唆する演出内容を、最終回よりも１回前
の変動サイクルにて実行する第２示唆演出の演出内容として決定する。また、３回以上の
変動サイクルが定められた変動パターンが指定された場合、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、
最終回よりも１回前の変動サイクルにて実行すると決定した第２示唆演出の演出内容が示
唆する予告演出が実行される可能性以下の可能性を示唆する演出内容を、最終回よりも２
回前の変動サイクルにて実行する第２示唆演出の演出内容として決定する。また、４回の
変動サイクルの回数が定められた変動パターンが指定された場合、演出制御用ＣＰＵ３１
ａは、最終回よりも２回前の変動サイクルにて実行する第２示唆演出の演出内容が示唆す
る予告演出が実行される可能性以下の可能性を示唆する演出内容を、最終回よりも３回前
の変動サイクルにて実行する第２示唆演出の演出内容として決定する。
【０１０９】
　・上記実施形態において、変動サイクル毎に第１示唆演出を実行する場合、最終回の変
動サイクルにて予告演出を実行する場合には、最終回以外の変動サイクルにて実行する第
１示唆演出でも予告演出が実行されることを報知するようにしても良い。また、最終回以
外の変動サイクルにおける第１示唆演出で予告演出が実行されることを報知した場合には
、以降の変動サイクルにおける第１示唆演出でも予告演出が実行されることを報知するこ
とが好ましい。
【０１１０】
　このようにした場合、第１示唆演出において１度予告演出が実行されることが報知され
ると、予告演出が実行されること（大当り期待度が高いこと）を安心した状態で、擬似連
続演出がどこまで継続するか、つまり、何回の変動サイクルが実行されるかについて注目
させることができる。
【０１１１】
　・上記実施形態において、予告演出の実行が決定されている場合、最終回以外の変動サ
イクルにて予告演出を実行するようにしても良い。この場合、左列の飾り図柄と右列の飾
り図柄が同じであって、中列に擬似連報知図柄が一旦停止表示される擬似連の図柄組み合
わせが一旦停止表示されるとき、最終回以外の変動サイクルにて左列と右列に飾り図柄が
一旦停止表示された後、中列に星図柄が一旦停止表示される前に予告演出を実行するよう
にしても良い。なお、最終回以外の変動サイクルにて予告演出を実行した場合、以降の変
動サイクルにおいても予告演出を実行するようにすることが好ましい。
【０１１２】
　・上記実施形態において、大当り期待度の異なる予告演出を複数種類備えても良い。こ
の場合、大当り期待度の高い（１００％の大当り期待度を除く）予告演出が実行されるこ
とを対象にして、第１示唆演出及び第２示唆演出の演出態様を決定するようにしても良い
。
【０１１３】
　・上記実施形態において、期待演出を実行しなくても良い。すなわち、大当りとなるこ
とを期待させる演出を予告演出のみとしても良い。
　・上記実施形態において、スーパーリーチ演出の演出内容を複数種類備えたが、１種類
でも良い。
【０１１４】
　・上記実施形態において、ノーマルリーチ演出とスーパーリーチ演出を実行可能に構成
したが、１種類のリーチ演出のみを実行可能な構成に変更しても良い。
　・上記実施形態において、図柄変動ゲームにて予告演出が実行された場合、約５割の確
率で大当りとなるようにしたが、その確率を変更しても良い。例えば、図柄変動ゲームに
て予告演出が実行された場合、４割、６割又は８割の確率で大当りとなるように、大当り
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抽選の当選確率、変動パターンの選択率及び予告演出実行抽選の当選確率を変更しても良
い。
【０１１５】
　・上記実施形態において、大当りとなることが確実に認識できる期待演出を除いた期待
演出と比較した場合、最も大当りを期待することのできる演出を予告演出としたが、最も
期待できる演出でなくても良い。例えば、大当りとなることが認識できる期待演出を除い
た期待演出と比較して、２番目に大当りを期待することのできる演出を予告演出としても
良い。
【０１１６】
　・上記実施形態において、第１示唆演出にて「大失敗」の画像を表示させて予告演出が
実行されないことを積極的に報知しなくても良い。つまり、少なくとも予告演出が実行さ
れないときに「大成功」の画像（予告演出が実行されることを示す画像）を表示させなけ
れば、あえて他の画像を表示させて予告演出が実行されないことを報知する必要はない。
例えば、画像を表示させないようにしても良い。
【０１１７】
　・上記実施形態において、第１示唆演出の表示態様を変更しても良い。例えば、「大成
功」に代えて、「予告演出が実行されます」と表示するようにしても良いし、「大失敗」
に代えて、「予告演出が実行されません」と表示するようにしても良い。また、操作期間
中に演出用ボタンＢＴが操作されなかった場合には、「演出用ボタンＢＴを操作しなかっ
たので、予告演出を実行しません」といったように、演出用ボタンＢＴを操作しなかった
から予告演出を実行しないかのような画像を画像表示部ＧＨに表示するようにしても良い
。
【０１１８】
　・上記実施形態において、予告フラグに「０」が設定されている場合（予告演出を実行
しない場合）、第２示唆演出の演出内容として高期待度演出内容を決定しないように構成
しても良い。すなわち、高期待度演出内容で第２示唆演出が実行された場合には、予告演
出が実行されることが認識できるようにしても良い。
【０１１９】
　・上記実施形態において、予告フラグに「１」が設定されている場合（予告演出を実行
する場合）、第２示唆演出の演出内容として低期待度演出内容を決定しないように構成し
ても良い。すなわち、低期待度演出内容で第２示唆演出が実行された場合には、予告演出
が実行されないことが認識できるようにしても良い。このとき、最終回以外の変動サイク
ルでは、予告フラグに「１」が設定されている場合でも、低期待度演出内容を決定できる
ように構成しても良い。
【０１２０】
　・上記実施形態において、第２示唆演出の演出内容（演出段階）の種類（数）を変更し
ても良い。例えば、２種類、５種類又は１０種類としても良い。
　・上記実施形態において、予告演出の表示態様を変更しても良い。例えば、「煙草」の
代わりに、「魚群」や「キャラクタ」の画像を画像表示部ＧＨに表示するようにしても良
い。
【０１２１】
　・上記実施形態において、第１示唆演出を実行する際、演出用ボタンＢＴが操作されな
かった場合には、予告演出が実行される場合であっても、予告演出が実行されないことを
報知するようにしたが、予告演出が実行されることを報知するようにしても良い。
【０１２２】
　・上記実施形態において、予告演出の実行時点を変更しても良い。例えば、予告演出が
実行される時点を、左列の飾り図柄が一旦停止表示される時点や右列の飾り図柄が一旦停
止表示される時点などに変更しても良い。
【０１２３】
　・上記実施形態において、擬似連続演出を実行しなくても良い。
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　・上記実施形態において、擬似連続演出を実行する場合、最終回以外の変動サイクルに
て一旦停止表示させる図柄組み合わせを変更しても良い。例えば、中列に星図柄を一旦停
止表示させず、はずれの図柄組み合わせを一旦停止表示させるようにしても良い。また、
左列の飾り図柄と右列の飾り図柄が同じであって、中列に擬似連報知図柄が一旦停止表示
される擬似連の図柄組み合わせを一旦停止表示させることが可能に構成しなくても良い。
また、右列（又は左列）に擬似連報知図柄を一旦停止表示させるように構成しても良い。
【０１２４】
　・上記実施形態において、変動サイクルの回数が「４回」であるとき、突当り演出を実
行しないで、スーパーリーチ演出を実行するようにしても良い。このとき、変動サイクル
の回数が「４回」であっても、予告演出の実行を決定可能にしても良い。
【０１２５】
　・上記実施形態において、突当り演出を実行しなくても良い。
　・上記実施形態において、最終回以外の変動サイクルのうち、図柄変動ゲームにおける
最初（１回目）の変動サイクルにおいて、左列の飾り図柄と右列の飾り図柄が同じであっ
て、中列に擬似連報知図柄が一旦停止表示される擬似連の図柄組み合わせを一旦停止表示
させるようにしても良い。
【０１２６】
　・上記実施形態において、最終回以外の変動サイクルのうち、図柄変動ゲームにおける
２回目以降の変動サイクルにおいて、左列の飾り図柄と右列の飾り図柄が同じであって、
中列に擬似連報知図柄が一旦停止表示される擬似連の図柄組み合わせを一旦停止表示させ
ても良い。
【０１２７】
　・上記実施形態において、演出制御用ＣＰＵ３１ａは特別図柄指定コマンドが指定する
特別図柄の種類から大当り抽選の結果や大当り遊技の種類を特定可能に構成したが、大当
り抽選の抽選結果や大当り遊技の種類を直接的に指定するコマンドを演出制御用ＣＰＵ３
１ａに出力するようにしても良い。
【０１２８】
　次に、上記実施形態及び別例（変形例）から把握できる技術的思想について以下に追記
する。
　（イ）複数種類の演出図柄を変動させて行う図柄変動ゲームを表示する演出実行手段を
備え、前記図柄変動ゲームにおいて予め定められた大当り表示結果が表示された場合には
、特別入賞手段が開閉動作する大当り遊技が付与される遊技機において、前記図柄変動ゲ
ームが、大当りになるか否かを判定する大当り判定手段と、前記大当り判定手段の判定結
果に基づいて、図柄変動ゲームが大当りとなる可能性を示唆する予告演出を実行させるか
否かを判定する予告判定手段と、前記予告判定手段の判定結果が肯定の場合、複数種類の
予告演出の中から、前記予告演出の予告内容を決定する予告内容決定手段と、前記大当り
判定手段の判定結果に基づいて、図柄変動ゲームの演出内容を決定する演出内容決定手段
と、前記演出内容決定手段が決定した演出内容に基づく図柄変動ゲームを実行させると共
に、前記予告判定手段の判定結果が肯定の場合には当該図柄変動ゲーム中に予告演出を実
行させる演出制御手段と、を備え、前記予告内容決定手段は、前記大当り判定手段の判定
結果が肯定の場合、予め決められた特別予告演出を、他の予告演出より高確率で決定する
一方、前記大当り判定手段の判定結果が否定の場合、予め決められた特別予告演出を、他
の予告演出より低確率で決定するように構成されており、前記演出内容決定手段は、図柄
変動ゲームの演出内容として、特別予告演出の実行可否を報知する第１演出内容と、特別
予告演出の実行確率を複数の演出段階で示唆する第２演出内容とを決定可能に構成されて
おり、前記演出内容決定手段は、前記第１演出内容を決定したとき、前記予告内容決定手
段が特別予告演出の実行を決定した場合には、特別予告演出を実行させることを報知する
第１演出内容の実行を決定する一方、前記予告内容決定手段が特別予告演出の実行を決定
しなかった場合には、特別予告演出を実行させないことを報知する第１演出内容の実行を
決定し、前記第２演出内容を決定したとき、前記予告内容決定手段が特別予告演出の実行
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れる可能性が高いことを示唆する演出段階の第２演出内容ほど決定しやすく構成されてい
る一方、前記予告内容決定手段が特別予告演出の実行を決定しなかった場合には、複数の
演出段階がある第２演出内容のうち、特別予告演出が実行される可能性が低いことを示唆
する演出段階の第２演出内容ほど決定しやすく構成されていることを特徴とする遊技機。
【０１２９】
　（ロ）前記特別予告演出は、前記大当り判定手段の判定結果が肯定の場合にのみ実行さ
れる予告演出を除く、全ての予告演出の中で、前記大当り判定手段の判定結果が肯定の場
合に最も高確率で決定される一方、前記大当り判定手段の判定結果が否定の場合に最も低
確率で決定される技術的思想（イ）に記載の遊技機。
【０１３０】
　（ハ）前記演出内容決定手段は、前記予告判定手段の判定結果が肯定の場合であっても
、複数の演出段階がある第２演出内容のうち、予告演出が実行される可能性が低いことを
示唆する演出段階の第２演出内容を決定する可能性がある一方、前記予告判定手段の判定
結果が否定の場合であっても、複数の演出段階がある第２演出内容のうち、予告演出が実
行される可能性が高いことを示唆する演出段階の第２演出内容を決定する場合がある。
【０１３１】
　（ニ）前記演出制御手段は、前記擬似連続演出の実行が決定された場合、最終回以外の
変動サイクルにおいて、変動サイクル中、擬似連続演出が継続することを報知する擬似連
報知図柄を一旦停止表示させる。
【０１３２】
　（ホ）前記演出制御手段は、前記擬似連続演出の実行が決定された場合、最終回以外の
変動サイクルにおいて、変動サイクル中、リーチの組み合わせを一旦停止表示させた後、
擬似連続演出が継続することを報知する擬似連報知図柄を一旦停止表示させる。
【０１３３】
　（ヘ）前記演出制御手段は、前記予告判定手段の判定結果が肯定のときであって、前記
擬似連続演出の実行が決定されたとき、いずれかの変動サイクル中に予告演出を実行させ
た場合には、その後の変動サイクルにおいて予告演出を必ず実行させる。
【符号の説明】
【０１３４】
　１１…演出表示装置、１８…大入賞口、３０…主制御基板、３０ａ…主制御用ＣＰＵ、
３１…演出制御基板、３１ａ…演出制御用ＣＰＵ、３１ｂ…演出制御用ＲＯＭ、３１ｃ…
演出制御用ＲＡＭ、ＢＴ…演出用ボタン、ＧＨ…画像表示部。
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