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(57)【特許請求の範囲】
【請求項１】
　図柄を変動させて行う図柄変動ゲームを実行する図柄表示手段を備え、前記図柄変動ゲ
ームにて当り表示結果が表示された場合に、特別入賞口が所定回数開放される当り遊技が
行われ、該当り遊技の終了後には前記当り遊技とは別の遊技者に有利な特定遊技状態を付
与可能な遊技機において、
　第１始動入賞口と、
　前記当り遊技の終了後に前記特定遊技状態が付与された場合に前記特定遊技状態が付与
されない通常状態よりも遊技球が入球し易く構成された第２始動入賞口と、
　各始動入賞口への遊技球の入球を契機に当り判定用乱数の値を取得する乱数取得手段と
、
　前記第１始動入賞口への遊技球の入球を契機に前記乱数取得手段が取得する前記当り判
定用乱数を第１始動保留として記憶する第１保留記憶手段と、
　前記第２始動入賞口への遊技球の入球を契機に前記乱数取得手段が取得する前記当り判
定用乱数を第２始動保留として記憶する第２保留記憶手段と、
　前記図柄変動ゲームの開始に基づいて前記乱数取得手段が取得した前記当り判定用乱数
の値と予め定めた当り判定値とを比較し、当りとするか否かを判定する当り判定手段と、
　前記当り遊技に基づいて前記特別入賞口の最後の開放の終了後、該当り遊技が終了され
ることを報知する演出時間を決定する演出時間決定手段と、
　当りの当選確率を低確率から高確率へ変動させる確変状態の制御を行う確変状態制御手
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段と、
　前記確変状態である期待度を示す演出モードを制御する演出モード制御手段と、を備え
、
　前記特定遊技状態では前記通常状態に比べて短い演出時間を決定するよう前記第２始動
入賞口への入球に基づく図柄変動ゲームが多く実行される一方で、前記通常状態では前記
特定遊技状態に比べて長い演出時間を決定するよう前記第１始動入賞口への入球に基づく
図柄変動ゲームが多く実行され、
　前記当り遊技の終了後に前記確変状態であることを示唆する第１確変示唆演出モードに
移行された場合であって、前記確変状態に制御されているときには、当りとなることなく
第１規定回数の図柄変動ゲームが実行されたことを条件として前記確変状態であることが
確定する一方で、
　前記当り遊技の終了後に前記確変状態であることを示唆し、前記第１確変示唆演出モー
ドとは異なる第２確変示唆演出モードに移行された場合であって、前記確変状態に制御さ
れているときには、当りとなることなく前記第１規定回数とは異なる第２規定回数の図柄
変動ゲームが実行されたことを条件として前記確変状態であることが確定することを特徴
とする遊技機。
【請求項２】
　図柄を変動させて行う図柄変動ゲームを実行する図柄表示手段を備え、前記図柄変動ゲ
ームにて当り表示結果が表示された場合に、特別入賞口が所定回数開放される当り遊技が
行われ、該当り遊技の終了後には前記当り遊技とは別の遊技者に有利な特定遊技状態を付
与可能な遊技機において、
　第１始動入賞口と、
　開状態と閉状態とを取り得るとともに、前記当り遊技の終了後に前記特定遊技状態が付
与された場合に前記特定遊技状態が付与されない通常状態よりも遊技球が入球し易く構成
された第２始動入賞口と、
　各始動入賞口への遊技球の入球を契機に当り判定用乱数の値を取得する乱数取得手段と
、
　前記第１始動入賞口への遊技球の入球を契機に前記乱数取得手段が取得する前記当り判
定用乱数を第１始動保留として記憶する第１保留記憶手段と、
　前記第２始動入賞口への遊技球の入球を契機に前記乱数取得手段が取得する前記当り判
定用乱数を第２始動保留として記憶する第２保留記憶手段と、
　前記図柄変動ゲームの開始に基づいて前記乱数取得手段が取得した前記当り判定用乱数
の値と予め定めた当り判定値とを比較し、当りとするか否かを判定する当り判定手段と、
　前記当り遊技に基づいて前記特別入賞口の最後の開放の終了後、該当り遊技が終了され
ることを報知する演出時間を決定する演出時間決定手段と、
　普通始動条件の成立に基づいて前記第２始動入賞口を開状態に変移させるかを判定する
判定手段と、
　前記判定手段の判定結果に基づいて普通図柄変動ゲームを普通図柄表示手段に行わせる
ように制御する普通図柄変動ゲーム制御手段と、
　前記普通図柄変動ゲームに表示された表示結果に応じて、前記第２始動入賞口の開閉を
制御する始動入賞口開閉制御手段と、を備え、
　前記演出時間決定手段は、
　前記第１始動入賞口への遊技球の入球に基づく前記当り判定手段の判定結果が肯定の場
合、その肯定の判定が前記通常状態で行われているときには第１演出時間を決定する一方
で、その肯定の判定が前記特定遊技状態で行われているときには前記第１演出時間よりも
短い第２演出時間を決定し、
　前記第２始動入賞口への遊技球の入球に基づく前記当り判定手段の判定結果が肯定の場
合、その肯定の判定が前記特定遊技状態で行われているかに関係なく、前記第２演出時間
を決定し、
　前記普通図柄変動ゲーム制御手段は、前記特別入賞口が所定回数開放される際の１回の
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開放が終了して次の開放が可能とされるまでの開放間時間以下の変動時間で前記特定遊技
状態での普通図柄変動ゲームを行わせ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、図柄変動ゲームにて当り表示結果が表示された場合に、特別入賞口が所定回
数開放される当り遊技が行われ、該当り遊技の終了後には前記当り遊技とは別の遊技者に
有利な特定遊技状態が付与可能な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、大当り判定で大当りとすると大入賞口
を開放させるラウンド遊技を所定回数連続して行う大当り遊技を付与するようにしている
。そして、この大当り遊技では、該大当り遊技の開始を報知するオープニング演出が最初
に行うようにしている。また、このオープニング演出を終了させると、１回目のラウンド
遊技を行い、続いて、２回目、３回目のラウンド遊技と所定回数分のラウンド遊技を継続
して行うようにしている。また、このようなラウンド遊技とラウンド遊技との間にはイン
ターバル演出を行うとともに、特に所定回数目のラウンド遊技の終了後には大当り遊技の
終了を報知するエンディング演出を行うようにしている。
【０００３】
　このようなパチンコ遊技機において、演出内容を異ならせた複数の上記エンディング演
出を行わせるために、上記エンディング演出を行わせるためのエンディング時間を演出内
容に応じて複数設けるようにしたものが知られている（例えば、特許文献１）。
【先行技術文献】
【特許文献】
【０００４】
【特許文献１】特開２０１０－０６９１１２号公報
【発明の概要】
【発明が解決しようとする課題】
【０００５】
　ところで、パチンコ遊技機においては、大当りが一向に付与されていないような状況で
あれば一刻も早く大当りへと繋げたいと遊技者は望む一方、大当りが連続して付与されう
るような状況であれば少しでも早く次の大当りへと繋げたいことはもちろんのこと少しで
も時間効率をよくしたいと遊技者は望むようになる。このように状況に応じて変化しうる
遊技者の望みにも応えることができるような工夫が望まれている。
【０００６】
　この発明は、このような従来の技術に存在する問題点に着目してなされたものであり、
その目的は、遊技者の望みに応え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】
　上記目的を達成するために、請求項１に記載の発明は、図柄を変動させて行う図柄変動
ゲームを実行する図柄表示手段を備え、前記図柄変動ゲームにて当り表示結果が表示され
た場合に、特別入賞口が所定回数開放される当り遊技が行われ、該当り遊技の終了後には
前記当り遊技とは別の遊技者に有利な特定遊技状態を付与可能な遊技機において、第１始
動入賞口と、前記当り遊技の終了後に前記特定遊技状態が付与された場合に前記特定遊技
状態が付与されない通常状態よりも遊技球が入球し易く構成された第２始動入賞口と、各
始動入賞口への遊技球の入球を契機に当り判定用乱数の値を取得する乱数取得手段と、前
記第１始動入賞口への遊技球の入球を契機に前記乱数取得手段が取得する前記当り判定用
乱数を第１始動保留として記憶する第１保留記憶手段と、前記第２始動入賞口への遊技球
の入球を契機に前記乱数取得手段が取得する前記当り判定用乱数を第２始動保留として記
憶する第２保留記憶手段と、前記図柄変動ゲームの開始に基づいて前記乱数取得手段が取
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得した前記当り判定用乱数の値と予め定めた当り判定値とを比較し、当りとするか否かを
判定する当り判定手段と、前記当り遊技に基づいて前記特別入賞口の最後の開放の終了後
、該当り遊技が終了されることを報知する演出時間を決定する演出時間決定手段と、当り
の当選確率を低確率から高確率へ変動させる確変状態の制御を行う確変状態制御手段と、
前記確変状態である期待度を示す演出モードを制御する演出モード制御手段と、を備え、
前記特定遊技状態では前記通常状態に比べて短い演出時間を決定するよう前記第２始動入
賞口への入球に基づく図柄変動ゲームが多く実行される一方で、前記通常状態では前記特
定遊技状態に比べて長い演出時間を決定するよう前記第１始動入賞口への入球に基づく図
柄変動ゲームが多く実行され、前記当り遊技の終了後に前記確変状態であることを示唆す
る第１確変示唆演出モードに移行された場合であって、前記確変状態に制御されていると
きには、当りとなることなく第１規定回数の図柄変動ゲームが実行されたことを条件とし
て前記確変状態であることが確定する一方で、前記当り遊技の終了後に前記確変状態であ
ることを示唆し、前記第１確変示唆演出モードとは異なる第２確変示唆演出モードに移行
された場合であって、前記確変状態に制御されているときには、当りとなることなく前記
第１規定回数とは異なる第２規定回数の図柄変動ゲームが実行されたことを条件として前
記確変状態であることが確定することを要旨とする。
【０００８】
　請求項２に記載の発明は、図柄を変動させて行う図柄変動ゲームを実行する図柄表示手
段を備え、前記図柄変動ゲームにて当り表示結果が表示された場合に、特別入賞口が所定
回数開放される当り遊技が行われ、該当り遊技の終了後には前記当り遊技とは別の遊技者
に有利な特定遊技状態を付与可能な遊技機において、第１始動入賞口と、開状態と閉状態
とを取り得るとともに、前記当り遊技の終了後に前記特定遊技状態が付与された場合に前
記特定遊技状態が付与されない通常状態よりも遊技球が入球し易く構成された第２始動入
賞口と、各始動入賞口への遊技球の入球を契機に当り判定用乱数の値を取得する乱数取得
手段と、前記第１始動入賞口への遊技球の入球を契機に前記乱数取得手段が取得する前記
当り判定用乱数を第１始動保留として記憶する第１保留記憶手段と、前記第２始動入賞口
への遊技球の入球を契機に前記乱数取得手段が取得する前記当り判定用乱数を第２始動保
留として記憶する第２保留記憶手段と、前記図柄変動ゲームの開始に基づいて前記乱数取
得手段が取得した前記当り判定用乱数の値と予め定めた当り判定値とを比較し、当りとす
るか否かを判定する当り判定手段と、前記当り遊技に基づいて前記特別入賞口の最後の開
放の終了後、該当り遊技が終了されることを報知する演出時間を決定する演出時間決定手
段と、普通始動条件の成立に基づいて前記第２始動入賞口を開状態に変移させるかを判定
する判定手段と、前記判定手段の判定結果に基づいて普通図柄変動ゲームを普通図柄表示
手段に行わせるように制御する普通図柄変動ゲーム制御手段と、前記普通図柄変動ゲーム
に表示された表示結果に応じて、前記第２始動入賞口の開閉を制御する始動入賞口開閉制
御手段と、を備え、前記演出時間決定手段は、前記第１始動入賞口への遊技球の入球に基
づく前記当り判定手段の判定結果が肯定の場合、その肯定の判定が前記通常状態で行われ
ているときには第１演出時間を決定する一方で、その肯定の判定が前記特定遊技状態で行
われているときには前記第１演出時間よりも短い第２演出時間を決定し、前記第２始動入
賞口への遊技球の入球に基づく前記当り判定手段の判定結果が肯定の場合、その肯定の判
定が前記特定遊技状態で行われているかに関係なく、前記第２演出時間を決定し、前記普
通図柄変動ゲーム制御手段は、前記特別入賞口が所定回数開放される際の１回の開放が終
了して次の開放が可能とされるまでの開放間時間以下の変動時間で前記特定遊技状態での
普通図柄変動ゲームを行わせることを要旨とする。
【発明の効果】
【００１０】
　本発明によれば、遊技者の望みに応えることができる。
【図面の簡単な説明】
【００１１】
【図１】パチンコ遊技機の遊技盤を示す正面図。
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【図２】特図１における大当り遊技及び小当り遊技を説明する模式図。
【図３】特図２における大当り遊技及び小当り遊技を説明する模式図。
【図４】演出モードの移行態様を説明する模式図
【図５】パチンコ遊技機の電気的構成を示すブロック図。
【図６】リーチ確率を説明する模式図。
【図７】変動パターンを説明する模式図。
【図８】（ａ），（ｂ）ははずれ時における変動時間を説明する模式図。
【図９】普図ゲーム仕様を説明する模式図。
【図１０】開閉扉仕様を説明する模式図。
【図１１】（ａ），（ｂ）は賞球の仕様を説明する模式図。
【図１２】（ａ），（ｂ）は賞球の払出の実行態様を説明する模式図。
【図１３】オープニング時間及びエンディング時間の設定態様を説明する模式図。
【図１４】（ａ）は事前判定処理を示すフローチャート、（ｂ）は事前判定コマンドを説
明する模式図。
【図１５】（ａ），（ｂ）は変短状態からの大当り遊技の終了後の演出の実行態様を説明
する模式図。
【図１６】非変短状態からの大当り遊技前後の遊技の流れを説明する模式図。
【図１７】変短状態からの大当り遊技前後の遊技の流れを説明する模式図。
【図１８】変短状態からの大当り遊技前後の遊技の流れを説明する模式図。
【発明を実施するための形態】
【００１２】
　以下、本発明を遊技機の一種であるパチンコ遊技機に具体化した一実施形態を図１～図
１８に基づいて説明する。
　図１に示すように、パチンコ遊技機の遊技盤１０の前面には、発射ハンドルの操作によ
って発射された遊技球を誘導する誘導レール１０ａが円形渦巻き状に敷設されている。こ
の誘導レール１０ａによって遊技盤１０には、該遊技盤１０の左下方から左上方に向かっ
て延びる遊技球の誘導路１０ｂが形成されるとともに、誘導レール１０ａの内側にパチン
コ遊技の主体となるほぼ円形の遊技領域Ｈ１が形成される。また、遊技盤１０の前面であ
って誘導レール１０ａ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。
【００１３】
　そして、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を有する図
柄表示手段としての演出表示装置１１を備えた表示枠体（センター役物）１０ｃが配設さ
れている。演出表示装置１１には、複数の図柄列（本実施形態では３列）を変動表示させ
て行う図柄変動ゲームを含み、該図柄変動ゲームに関連して実行される各種の表示演出が
画像表示される。本実施形態において演出表示装置１１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１
１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、以下、「飾図
」という）を用いて行われる。
【００１４】
　また、演出表示装置１１の左下には、７セグメント型の第１特別図柄表示装置１２ａと
第２特別図柄表示装置１２ｂとが並んで配設されている。第１特別図柄表示装置１２ａ又
は第２特別図柄表示装置１２ｂでは、特別図柄（以下、「特図」という）を変動させて表
示する図柄変動ゲームが行われる。特図は、大当りか否かの内部抽選（大当り抽選）の結
果、小当りか否かの内部抽選（小当り抽選）の結果を示す報知用の図柄である。以下、第
１特別図柄表示装置１２ａの図柄変動ゲームを第１図柄変動ゲームとしての「第１変動ゲ
ーム」といい、第１変動ゲームで用いる特図を第１図柄としての「特図１」という。また
、第２特別図柄表示装置１２ｂの図柄変動ゲームを第２図柄変動ゲームとしての「第２変
動ゲーム」といい、第２変動ゲームで用いる特図を第２図柄としての「特図２」という。
また、以下の説明で、「変動ゲーム」という場合には、第１変動ゲームと第２変動ゲーム
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の両ゲームを意味する。また、以下の説明で、単に「特図」という場合には、特図１と特
図２の両図柄を意味する。
【００１５】
　各特別図柄表示装置１２ａ，１２ｂには、複数種類（本実施形態では、１０２種類）の
特図の中から、大当り抽選又は小当り抽選の抽選結果に応じて選択された特図が、変動ゲ
ームの終了によって確定停止表示（確定停止）される。各特別図柄表示装置１２ａ，１２
ｂにおける１０２種類の特図は、大当りを認識しうる図柄となる１００種類の大当り図柄
と、小当りを認識しうる図柄となる１種類の小当り図柄と、はずれを認識しうる図柄とな
る１種類のはずれ図柄と、に分類される。大当り図柄が確定停止表示された場合、遊技者
には、大当り遊技が付与される。小当り図柄が確定停止表示された場合、遊技者には、小
当り遊技が付与される。
【００１６】
　また、演出表示装置１１には、各列毎に［１］～［９］の９種類の数字が飾図として表
示されるようになっている。また、演出表示装置１１における各列の飾図は、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。図柄の変動（変動表示）とは、演出表示装置１１、各特別図柄表示装置１２
ａ，１２ｂにおいて、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。
【００１７】
　そして、第１特別図柄表示装置１２ａと演出表示装置１１では、同時に第１変動ゲーム
と該第１変動ゲームに係わる表示演出（飾図による図柄変動ゲーム）が開始され、同時に
終了する（即ち、同時に特図と飾図が確定停止表示される）。具体的には、第１変動ゲー
ムの開始に伴って、第１特別図柄表示装置１２ａでは特図１の変動が開始する一方で、演
出表示装置１１では各列の飾図の変動が開始する。同様に、第２特別図柄表示装置１２ｂ
と演出表示装置１１では、同時に第２変動ゲームと該第２変動ゲームに係わる表示演出（
飾図による図柄変動ゲーム）が開始され、同時に終了する（即ち、同時に特図と飾図が確
定停止表示される）。具体的には、第２変動ゲームの開始に伴って、第２特別図柄表示装
置１２ｂでは特図２の変動が開始する一方で、演出表示装置１１では各列の飾図の変動が
開始する。
【００１８】
　また、本実施形態において演出表示装置１１は、各特別図柄表示装置１２ａ，１２ｂに
比較して大きい表示領域で構成されるとともに、飾図は特図に比較して遥かに大きく表示
される。このため、遊技者は、演出表示装置１１に確定停止表示された飾図から大当り、
小当り、又ははずれを認識しうる。
【００１９】
　そして、演出表示装置１１には、各特別図柄表示装置１２ａ，１２ｂ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、各特別図柄表示装置１２ａ，１２ｂに当りと
しての大当りを認識しうる当り表示結果となる大当り図柄（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にも大当り図柄が原則として確定停止表示される
。なお、演出表示装置１１に確定停止表示される大当り図柄は、原則として、全列の飾図
が同一図柄となる図柄組み合わせによって構成される（［１１１］，［２２２］など）。
【００２０】
　また、各特別図柄表示装置１２ａ，１２ｂにはずれを認識しうるはずれ図柄（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にもはずれ図柄が原則として
確定停止表示される。本実施形態において、飾図によるはずれ図柄は、全列の図柄が異な
る図柄となる図柄組み合わせ（［１３５］，［２４６］など）、又は１列の図柄が他の２
列の図柄とは異なる図柄となる図柄組み合わせによって構成される（［１５１］，［７５
７］など）。
【００２１】
　また、各特別図柄表示装置１２ａ，１２ｂに当りとしての小当りを認識しうる当り表示
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結果となる小当り図柄（小当り表示結果）が確定停止表示される場合には、演出表示装置
１１に確変示唆図柄が確定停止表示される。また、各特別図柄表示装置１２ａ，１２ｂで
大当り図柄が確定停止表示される場合でも、演出表示装置１１に確変示唆図柄が確定停止
表示される場合もある。なお、確変示唆図柄は、大当り抽選の抽選確率が低確率（通常確
率）から高確率に変動する確率変動状態（以下、「確変状態」という）が付与される可能
性があることを示唆する図柄である。本実施形態において、飾図による確変示唆図柄は、
３列のうち、左右２列が同一図柄であって、中列が左右２列の図柄の変動順序における前
後に位置する図柄となる図柄組み合わせによって構成される（［３４３］や［３２３］な
ど）。
【００２２】
　また、演出表示装置１１では、遊技者側から見て左列→右列→中列の順に図柄列の変動
が停止するようになっており、特定の２列（本実施形態では左右の２列）に同一の飾図が
一旦停止表示された場合、リーチが形成される。ここで、一旦停止表示とは、画像表示部
ＧＨにおいてゆれ変動状態で表示されている状態であり、画像表示部ＧＨにおいて図柄が
確定停止している確定停止表示とは区別される。本実施形態では、複数の図柄列のうち左
列が第１停止列、右列が第２停止列、中列が第３停止列となり、左列及び右列がリーチ状
態を形成するリーチ形成列となる。
【００２３】
　また、第１特別図柄表示装置１２ａの左上には、複数個（本実施形態では２個）の第１
特図保留発光部を有する第１特別図柄保留表示装置１３ａが配設されている。第１特別図
柄保留表示装置１３ａは、機内部で記憶した第１変動ゲームにおける特図用の始動保留球
の記憶数を遊技者に報知する。なお、以下、第１変動ゲームにおける特図用の始動保留球
の記憶数を「第１保留記憶数」という。第１保留記憶数は、遊技盤１０に配設した第１始
動入賞口１４に遊技球が入賞することで「１」加算される一方で、第１変動ゲームの開始
により「１」減算される。したがって、変動ゲーム中に第１始動入賞口１４へ遊技球が入
賞すると、第１保留記憶数は更に加算されるとともに、所定の上限数（本実施形態では「
４」）まで累積される。
【００２４】
　また、第２特別図柄表示装置１２ｂの左上には、複数個（本実施形態では２個）の第２
特図保留発光部を有する第２特別図柄保留表示装置１３ｂが配設されている。第２特別図
柄保留表示装置１３ｂは、機内部で記憶した第２変動ゲームにおける特図用の始動保留球
の記憶数を遊技者に報知する。なお、以下、第２変動ゲームにおける特図用の始動保留球
の記憶数を「第２保留記憶数」という。第２保留記憶数は、遊技盤１０に配設した第２始
動入賞口１５に遊技球が入賞することで「１」加算される一方で、第２変動ゲームの開始
により「１」減算される。したがって、変動ゲーム中に第２始動入賞口１５へ遊技球が入
賞すると、第２保留記憶数は更に加算されるとともに、所定の上限数（本実施形態では「
４」）まで累積される。
【００２５】
　また、第２特別図柄保留表示装置１３ｂの左上には、複数個（本実施形態では２個）の
普図発光部を有する普通図柄表示手段としての普通図柄表示装置２０が配設されている。
普通図柄表示装置２０では、複数種類の普通図柄を変動させて表示する普通図柄変動ゲー
ムが行われる。普通図柄は、普通当りか否かの内部抽選（普通当り抽選）の結果を示す報
知用の図柄である。なお、以下の説明では、普通図柄を「普図」といい、普通図柄変動ゲ
ームを「普図ゲーム」という。また、この普図ゲームにおいても変動ゲームと同じように
、遊技盤１０に配設した普通始動入賞口としての普通図柄作動ゲート１９に遊技球が通過
（入球）することで普図用の始動保留球が記憶される。この普図用の始動保留球の記憶数
は、普通図柄作動ゲート１９への遊技球の通過により、所定の上限数（本実施形態では「
４」）を上限として「１」加算される一方で、普図ゲームの開始により「１」減算される
。
【００２６】
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　そして、本実施形態のパチンコ遊技機は、第１変動ゲームと第２変動ゲームとが同時に
実行されないように構成されている。そして、変動ゲームを開始させる際、その時点にお
ける第１保留記憶数と第２保留記憶数が共に「１」以上である場合は、第２保留記憶数に
基づく第２変動ゲームが優先して実行される。一方、変動ゲームの開始条件が成立した際
、その時点における第１保留記憶数が「１」以上であって、第２保留記憶数が「０（零）
」である場合は、第１保留記憶数に基づく第１変動ゲームが実行される。すなわち、第２
変動ゲームは、後述する始動条件が成立すると、その時点において先に第１保留記憶数と
して記憶されている特図１の始動保留球が存在する場合であっても、その始動保留球より
も先に優先して実行される（割り込み実行される）。なお、本実施形態において、変動ゲ
ームと普図ゲームとは同時に実行可能である。
【００２７】
　また、演出表示装置１１の下方には、遊技球の入球口１４ａを有する第１始動入賞口１
４が配設されている。また、演出表示装置１１の右方には、遊技球の入球口１５ａを有す
る第２始動入賞口１５が配設されている。すなわち、遊技盤１０において、各始動入賞口
１４，１５は、互いに離間して配置されている。第１始動入賞口１４は、常時遊技球の入
球を許容しうるように入球口１４ａを常時開放させた構成とされている。また、第２始動
入賞口１５は、普通電動役物とされ普通電動役物ソレノイドＳＯＬ１（図５に示す）の作
動により回動動作を行う開閉機構（作動体）としての横長の長方形の開閉扉１６を備えて
おり、開閉扉１６が開動作することにより遊技球の入球を許容しうるように入球口１５ａ
を開放させる構成とされている。そして、各始動入賞口１４，１５の奥方には、入球した
遊技球を検知する第１始動口スイッチＳＷ１及び第２始動口スイッチＳＷ２（図５に示す
）が配設されている。なお、第１始動入賞口１４は、入球した遊技球を第１始動口スイッ
チＳＷ１で入球検知することにより、第１変動ゲームの始動条件（特別始動条件）と予め
定めた球数（本実施形態では、３球）の賞球としての遊技球の払出条件を付与しうる。ま
た、第２始動入賞口１５は、入球した遊技球を第２始動口スイッチＳＷ２で入球検知する
ことにより、第２変動ゲームの始動条件（特別始動条件）と予め定めた球数（本実施形態
では、１球）の賞球としての遊技球の払出条件を付与しうる。
【００２８】
　本実施形態では、遊技球を入球検知する第１始動口スイッチＳＷ１を有する第１始動入
賞口１４が入球検知手段（第１入球検知手段）に相当する。また、本実施形態では、遊技
球を入球検知する第２始動口スイッチＳＷ２を有するとともに、開閉扉１６の開動作を伴
って遊技球を入球口１５ａへと導く第２始動入賞口１５が入球検知手段（第２入球検知手
段）に相当する。
【００２９】
　本実施形態の第２始動入賞口１５では、図１に示すように、開閉扉１６が前倒し状態と
される開状態にある場合、開閉扉１６と略同一の大きさ及び形状の入球口１５ａを開放し
て、該入球口１５ａへ遊技球を導くようになっている。このような開状態にある入球口１
５ａは、第１始動入賞口１４における入球口１４ａよりも大きく開放されるとともに、入
球口１４ａよりも単位時間当りに多くの遊技球を導くようになっている。また、この第２
始動入賞口１５では、図１の拡大図に示すように、開閉扉１６が起き上がり状態とされる
閉状態にある場合、開閉扉１６と略同一の大きさ及び形状の入球口１５ａを閉鎖して、該
入球口１５ａへの遊技球の入球を規制するようになっている。
【００３０】
　すなわち、開閉扉１６は、閉状態から開状態へと変移するための起き上がり状態から前
倒し状態への回動動作にて入球口１５ａへ遊技球を導くことになる。なお、開閉扉１６は
、開状態にある上面（すなわち、閉状態にある裏面）で流下してくる遊技球を受け止めて
、該遊技球を入球口１５ａへと導く。一方、開閉扉１６は、開状態から閉状態へと変移す
るための前倒し状態から起き上がり状態への回動動作にて入球口１５ａへの遊技球の入球
を規制することになる。なお、開閉扉１６は、閉状態にある前面（すなわち、開状態にあ
る下面）で流下してくる遊技球の入球口１５ａへの入球を規制する。
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【００３１】
　また、第１始動入賞口１４の下方には、遊技球の入球口１８ａを有する特別入賞口とし
ての第１大入賞口１８が配設されている。また、第２始動入賞口１５の下方には、遊技球
の入球口２２ａを有する特別入賞口としての第２大入賞口２２が配設されている。すなわ
ち、遊技盤１０において、各大入賞口１８，２２は、互いに離間して配置されている。第
１大入賞口１８は、特別電動役物とされ第１大入賞口ソレノイドＳＯＬ２（図５に示す）
の作動により回動動作を行う横長の長方形の第１大入賞口扉１７を備えており、第１大入
賞口扉１７が開動作することにより遊技球の入球を許容しうるように入球口１８ａを開放
させる構成とされている。また、第２大入賞口２２は、特別電動役物とされ第２大入賞口
ソレノイドＳＯＬ３（図５に示す）の作動により回動動作を行う横長の長方形の第２大入
賞口扉２１を備えており、第２大入賞口扉２１が開動作することにより遊技球の入球を許
容しうるように入球口２２ａを開放させる構成とされている。
【００３２】
　そして、各大入賞口１８，２２の奥方には、入球した遊技球を検知する第１カウントス
イッチＳＷ３及び第２カウントスイッチＳＷ４（図５に示す）が配設されている。各大入
賞口１８，２２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、１
５個）の賞球としての遊技球の払出条件を付与しうる。
【００３３】
　各大入賞口１８，２２は、大当り遊技中に各大入賞口扉１７，２１の開動作によって開
放されることで遊技球の入球（入賞）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うることができる。なお、本実施形態における各大入賞口
１８，２２は、小当り遊技中にも各大入賞口扉１７，２１の開動作によって開放される。
以下の説明で、単に「大入賞口」という場合には、第１大入賞口１８と第２大入賞口２２
の両大入賞口を意味する。また、以下の説明で、単に「大入賞口扉」という場合には、第
１大入賞口扉１７と第２大入賞口扉２１の両大入賞口扉を意味する。
【００３４】
　本実施形態の大入賞口では、図１に示すように、大入賞口扉が前倒し状態とされる開状
態にある場合、大入賞口扉と略同一の大きさ及び形状の対応する入球口を開放して、該入
球口へ遊技球を導くようになっている。また、大入賞口では、図１の拡大図（第２大入賞
口２２を例示）に示すように、大入賞口扉が起き上がり状態とされる閉状態にある場合、
大入賞口扉と略同一の大きさ及び形状の対応する入球口を閉鎖して、該入球口への遊技球
の入球を規制するようになっている。
【００３５】
　すなわち、大入賞口扉は、閉状態から開状態へと変移するための起き上がり状態から前
倒し状態への回動動作にて対応する入球口へ遊技球を導くことになる。なお、大入賞口扉
は、開状態にある上面（すなわち、閉状態にある裏面）で流下してくる遊技球を受け止め
て、該遊技球を対応する入球口へと導く。一方、大入賞口扉は、開状態から閉状態へと変
移するための前倒し状態から起き上がり状態への回動動作にて対応する入球口への遊技球
の入球を規制することになる。なお、大入賞口扉は、閉状態にある前面（すなわち、開状
態にある下面）で流下してくる遊技球の対応する入球口への入球を規制する。
【００３６】
　また、遊技盤１０において演出表示装置１１の右方には、普通図柄作動ゲート（以下、
「ゲート」という）１９が配設されている。ゲート１９の奥方には、入球し通過した遊技
球を検知するゲートスイッチＳＷ５（図５に示す）が配設されている。ゲート１９は、遊
技球の通過を契機に、普図ゲームの始動条件（普通始動条件、すなわち普図当り抽選の抽
選契機）のみを付与しうる。
【００３７】
　本実施形態の遊技盤１０には、表示枠体１０ｃを囲うようにして釘などの遊技構成部材
により遊技球の流路が形成されているとともに、表示枠体１０ｃにより該流路が左流路と
右流路とに分岐されている。そして、左流路では、遊技球が第１始動入賞口１４又は第１
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大入賞口１８へ向かうように前記遊技構成部材が遊技盤１０に配置されている。これによ
り、遊技球の流路が左流路となる場合には、表示枠体１０ｃの左側に形成される左側領域
Ｈ１（Ｌ）を遊技球が流下するとともに、第１始動入賞口１４又は第１大入賞口１８へと
向かうことになる。また、右流路では、遊技球が第２始動入賞口１５、ゲート１９、第１
大入賞口１８、又は第２大入賞口２２へ向かうように前記遊技構成部材が遊技盤１０に配
置されている。これにより、遊技球の流路が右流路となる場合には、図１の仮想線Ｙに示
すように、表示枠体１０ｃの右側に形成される右側領域Ｈ１（Ｒ）を遊技球が通過すると
ともに、第２始動入賞口１５、ゲート１９、第１大入賞口１８、又は第２大入賞口２２へ
向かうことになる。
【００３８】
　なお、遊技盤１０において、第１大入賞口１８の左方には左下入賞口２３ａが配設され
ているとともに、第１大入賞口１８の右方には右下入賞口２３ｂが配設されている。各入
賞口２３ａ，２３ｂは、常時遊技球の入球を許容しうるように入球口を常時開放させた構
成とされている。そして、各入賞口２３ａ，２３ｂの奥方には、入球した遊技球を検知す
る左下入賞口スイッチＳＷ６及び右下入賞口スイッチＳＷ７（図５に示す）が配設されて
いる。各入賞口２３ａ，２３ｂは、入球した遊技球を各入賞口スイッチＳＷ６，ＳＷ７で
入球検知することにより、予め定めた球数（本実施形態では、１０球）の賞球としての遊
技球の払出条件のみを付与しうる。このため、遊技球の流路が左流路となる場合には遊技
球が左下入賞口２３ａにも向かうことになる一方、遊技球の流路が右流路となる場合には
遊技球が右下入賞口２３ｂにも向かうことになる。
【００３９】
　そして、遊技盤１０に発射された後、各流路を流下する遊技球は、遊技盤１０の最下方
に位置するとともに何れの入賞口やゲート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２４に向かうことになる。
【００４０】
　したがって、本実施形態であれば遊技者は、遊技球が左流路を流下するように遊技（以
下、「左打ち遊技」という）を行うことで、第１始動入賞口１４又は第１大入賞口１８へ
と遊技球を向かわせうる。この場合の遊技球は、第１大入賞口１８よりも上流側の第１始
動入賞口１４へと先に到達し易いが、第１始動入賞口１４に向かうことなく直接的に第１
大入賞口１８へと到達する場合もある。
【００４１】
　また、本実施形態であれば遊技者は、遊技球が右流路を流下するように遊技（以下、「
右打ち遊技」という）を行うことで、第２始動入賞口１５、ゲート１９、第１大入賞口１
８、又は第２大入賞口２２へと遊技球を向かわせうる。この場合の遊技球は、第２始動入
賞口１５及び各大入賞口１８，２２よりも上流側のゲート１９へと先に到達するようにな
っており、その後、右流路の上流側から配置される順にしたがって、第２始動入賞口１５
→第２大入賞口２２→第１大入賞口１８というように到達することになる。
【００４２】
　なお、本実施形態では、第１大入賞口１８の開放に基づいて行われる大当り遊技中や小
当り遊技中であれば左打ち遊技及び右打ち遊技の何れによっても、第１大入賞口１８へ遊
技球を効率よく入球させることができるように構成されている。一方、本実施形態では、
第２大入賞口２２の開放に基づいて行われる大当り遊技中や小当り遊技中であれば右打ち
遊技により、第２大入賞口２２へ遊技球を効率よく入球させることができるように構成さ
れている。すなわち、第２大入賞口２２の開放に基づいて行われる大当り遊技の状態では
、右打ち遊技により左打ち遊技よりも遊技者にとって有利になりうる。
【００４３】
　また、遊技盤１０の非遊技領域Ｈ２の右下方には、未払出し状態にある賞球の総数を示
す未払出球数を表示する賞球残数表示装置２５が装着されている。この賞球残数表示装置
２５は、遊技者や遊技場の係員等により特定可能なように未払出球数を表示する。また、
本実施形態の賞球残数表示装置２５は、３つの７セグメントＬＥＤを横並び形態で配置し
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、３桁の数字（０００～９９９）又は３桁のアルファベット（例えば、「ＦＦＦ」）を発
光表示可能な構成とされている。例えば、賞球残数表示装置２５に「０４８」の３桁の数
字が表示された場合には、遊技球の未払出球数が「４８球」であることを報知している。
なお、この賞球残数表示装置２５は、遊技盤１０がパチンコ遊技機に装着された状態で、
遊技中の遊技者が表示内容を視認可能な位置に装着されている。
【００４４】
　また、図１や該図１の拡大図に示すように、第２始動入賞口１５は、大入賞口のうち同
じ側の領域、すなわち右側領域Ｈ１（Ｒ）に配置される第２大入賞口２２と近接している
。また、第２始動入賞口１５は、大入賞口のうち近接している第２大入賞口２２の幅と近
い幅であって同一の横長の長方形を有している。なお、本実施形態において、第２始動入
賞口１５は、第２大入賞口２２の幅よりも狭いが該幅の半分よりも広い幅（本実施形態で
は、約３分の２）に形成されている。また、本実施形態において、第２大入賞口２２は、
第１大入賞口１８の幅よりも狭い幅に形成されている。
【００４５】
　そして、第２始動入賞口１５は、第２大入賞口２２が入球口２２ａへ遊技球を導く動作
と同一動作、すなわち閉状態から開状態へと変移するための起き上がり状態から前倒し状
態への回動動作にて入球口１５ａへ遊技球を導くようになっている。なお、第２始動入賞
口１５は、第２大入賞口２２が入球口２２ａへの遊技球の入球を規制する動作と同一動作
、すなわち開状態から閉状態へと変移するための前倒し状態から起き上がり状態への回動
動作にて入球口１５ａへの遊技球の入球を規制するようにもなっている。
【００４６】
　このため、本実施形態では、第２始動入賞口１５が開放される場合、第２大入賞口２２
に近接している似た形状の開閉扉１６が開放され、さらに第２大入賞口２２の入球口２２
ａに遊技球を導くのと同じようにして入球口１５ａに遊技球が導かれることになる。この
ため、第２大入賞口２２が連続して開放されるような状況では、このような連続した開放
の終了後に第２始動入賞口１５の開放を伴う場合、第２大入賞口２２が開放される状況が
未だ継続して行われているかのように演出表現してなされる。
【００４７】
　また、図１や該図１の拡大図に示すように、第２始動入賞口１５は、この配設位置付近
の右側領域Ｈ１（Ｒ）における流下経路の半分以上を占める幅を有している。また、第２
始動入賞口１５は、第２大入賞口２２の右側領域Ｈ１（Ｒ）の上流に配置されている。
【００４８】
　このため、本実施形態では、第２始動入賞口１５が開放される場合、右側領域Ｈ１（Ｒ
）を流下する遊技球の大半が入球口１５ａへと導かれうるようになっている。また、本実
施形態では、第２大入賞口２２が開放される場合、第２始動入賞口１５も合わせて開放さ
れていれば右側領域Ｈ１（Ｒ）を流下する遊技球の大半が入球口２２ａへと導かれ難くな
っている。一方、本実施形態では、第２大入賞口２２が開放される場合、第２始動入賞口
１５が閉鎖されていれば右側領域Ｈ１（Ｒ）を流下する遊技球の大半が入球口２２ａへと
導かれうるようになっている。
【００４９】
　また、本実施形態のパチンコ遊技機では、遊技者にとって有利な確変状態が付与される
場合がある。確変状態が付与された場合、大当り抽選の当選確率（抽選確率）が低確率（
通常確率）から高確率へ変動（向上）される。また、確変状態は、次回の大当りが生起さ
れる迄の間（次回までの間）、付与される。確変状態は、大当り抽選の当選確率が高確率
に変動して大当りが生起され易くなるため、遊技者にとって有利な状態となる。
【００５０】
　また、本実施形態のパチンコ遊技機は、変動時間短縮（以下、「変短」という）状態が
付与される場合がある。変短状態中は、変動ゲームの変動時間が非変短状態中（変短状態
が付与されていない通常状態）に比して短縮される場合があり（短縮されうる）、特に、
はずれ表示結果が確定停止表示される変動ゲームの変動時間が短縮される場合がある。ま
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た、変短状態中は、普図ゲームの変動時間が非変短状態中に比して短縮されるとともに、
ゲート１９の通過に基づく普図当り抽選の当選確率（抽選確率）が低確率から高確率に変
動される。また、変短状態中は、１回の普図当り抽選に当選したことに基づく開閉扉１６
の合計開放時間が非変短状態中に比して長くなる。また、変短状態は、予め定めた上限回
数となる「９回（付与上限回数）」又は「１００回（付与上限回数）」の変動ゲームが行
われるまでの間、又は次回の大当りが生起される迄の間、付与される。
【００５１】
　このように、変短状態中は、開閉扉１６が遊技者にとって有利に動作し、単位時間当り
の第２始動入賞口１５への入球率が向上するため遊技者にとって有利な特定遊技状態とな
る。そして、変短状態は、単位時間当りの開閉扉１６の開放時間が増加する開放時間増加
状態であって、第２始動入賞口１５への入球率が向上する入球率向上状態でもある。
【００５２】
　そして、ゲート１９に効率よく遊技球を通過させることで開閉扉１６が開放され易くそ
の開放時間も非変短状態よりも長いことから、第２始動入賞口１５へ遊技球を効率よく入
球させることができる変短状態では、右打ち遊技が左打ち遊技よりも遊技者にとって有利
になりうる。その結果、右打ち遊技が有利な変短状態では、第２変動ゲームが優先的に行
われることを考慮すると、主に第２変動ゲームが行われることになる。
【００５３】
　一方、ゲート１９に効率よく遊技球を通過させても開閉扉１６が開放され難くその開放
時間も変短状態よりも短いことから、第２始動入賞口１５へ遊技球を入球させることが困
難な非変短状態では、左打ち遊技が右打ち遊技よりも遊技者にとって有利になりうる。そ
の結果、左打ち遊技が有利な非変短状態では、第２変動ゲームの始動条件を得難いことを
考慮すると、主に第１変動ゲームが行われることになる。
【００５４】
　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及び小当り遊技について図２
及び図３を参照して以下に説明する。
　大当り遊技は、変動ゲーム（特図、及び飾図による図柄変動ゲーム）にて大当り図柄が
確定停止表示され、該変動ゲームの終了後に開始される。大当り遊技が開始すると、大入
賞口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（Ｒ）を上限として複数回（
本実施形態では、１５ラウンドとする「１５回」、１０ラウンドとする「１０回」、又は
５ラウンドとする「５回」）行われる。１回のラウンド遊技では、大入賞口の大入賞口扉
の開閉が所定回数（本実施形態では、「１回」）行われるまでである。そして、１回のラ
ウンド遊技中に大入賞口は、入球上限個数となる規定個数（本実施形態では、８球又は９
球）の遊技球が入賞するまでの間、又はＲ秒数（ラウンド遊技時間）となる規定時間（本
実施形態では、２５秒、８秒、又は０．０４秒）が経過するまでの間、開放される。そし
て、大当り遊技では、各ラウンド遊技を対象として１回のラウンド遊技中に大入賞口を１
回開放させて合計で１５回又は５回開放させるようになっている。また、ラウンド遊技で
は、ラウンド演出が行われる。そして、大当り遊技は、最終回のラウンド遊技にて大入賞
口の最後の開放が終了され、該最後の開放の終了後に終了される。
【００５５】
　本実施形態では、大当り遊技の開始に際し、変動ゲーム（飾図による図柄変動ゲーム）
にて大当り図柄が確定停止表示されてから大当り遊技に基づいて大入賞口の最初の開放の
間に、大当り遊技が開始されることを報知するオープニング演出が該大当り遊技中に行わ
れる場合がある。すなわち、このように大当り遊技中にオープニング演出が行われる場合
、該オープニング演出の終了後には、大入賞口の最初の開放が行われる。また、本実施形
態では、大当り遊技の終了に際し、大当り遊技に基づいて大入賞口の最後の開放の終了後
から次の変動ゲームを行う間に、大当り遊技が終了されることを報知するエンディング演
出が該大当り遊技中に行われる場合がある。すなわち、このように大当り遊技中にエンデ
ィング演出が行われる場合、該エンディング演出の終了後には、次の変動ゲームが行われ
る。
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【００５６】
　本実施形態のパチンコ遊技機では、大当り抽選に当選した場合、図２に示す複数種類（
本実施形態では１３種類）の大当りの中から１つの大当りが決定（選択）され、その決定
された大当りに基づく大当り遊技が付与されるようになっている。そして、１３種類の大
当りのうち、何れの大当りとするかは、大当り抽選に当選した際に決定する特図（大当り
図柄）の種類に応じて決定される。本実施形態において１００種類の特図の大当り図柄は
、図２に示すように、特図毎に分類される。そして、特図の大当り図柄では、大当りの種
類が特定されることで、大当り遊技（開放される大入賞口とその開放態様）に加えて、該
大当り遊技の終了後を確変状態とするか否か及び変短状態とするか否かに基づく遊技状態
が特定される。なお、特図の小当り図柄では、小当りが特定されることで、小当り遊技（
開放される大入賞口とその開放態様）に加えて、該小当り遊技の終了後の遊技状態として
当選時の遊技状態で継続（現状維持）させることが特定される。このため、本実施形態に
おいて、特図（特に大当り図柄や小当り図柄）は、大入賞口の開放に基づく大当り遊技や
小当り遊技、さらにこれら大当り遊技や小当り遊技の終了後の遊技状態を特定する当り情
報となる。
【００５７】
　そして、特図１の大当り図柄として、図柄Ａには４種類が、図柄Ｂには１８種類が、図
柄Ｃには２２種類が、図柄Ｄには１１種類が、図柄Ｅには２５種類が、図柄Ｆには８種類
が、図柄Ｇには８種類が、図柄Ｈには４種類がそれぞれ振分けられている。また、特図１
の小当り図柄として、図柄Ｉには、１種類が振分けられている。また、特図２の大当り図
柄として、図柄ａには２５種類が、図柄ｂには２５種類が、図柄ｃには３０種類が、図柄
ｄには５種類が、図柄ｅには５種類が、図柄ｆには１０種類がそれぞれ振分けられている
。また、特図２の小当り図柄として、図柄ｇには１種類が振分けられている。
【００５８】
　また、特図の大当り図柄の決定には、後述する特図振分用乱数が用いられ、その特図振
分用乱数の抽出値をもとに特図が決定される。特図の大当り図柄には、各特図に対して、
特図振分用乱数の取りうる数値（本実施形態では０～９９までの全１００通りの整数値）
が、所定個数ずつ（本実施形態では１つずつ）振分けられている。このため、特図の大当
り図柄は、特図振分用乱数の値が特定されれば、一義的に決定する。また、特図の小当り
図柄の決定には、後述する小当り図柄振分用乱数が用いられ、その小当り図柄振分用乱数
の抽出値をもとに特図が決定される。特図の小当り図柄には、図柄Ｉ又は図柄ｇの１つに
対して、小当り図柄振分用乱数の取りうる数値（本実施形態では、０～１０までの全１１
通りの整数値）が振分けられている。このため、特図の小当り図柄は、小当り図柄振分用
乱数の値に関係なく予め決められた特図となる。
【００５９】
　そして、本実施形態において、特図１である図柄Ａ～図柄Ｉ（小当り図柄である図柄Ｉ
を含む）では同一の第１大入賞口１８を開放させることを定めているとともに、特図２で
ある図柄ａ～図柄ｇ（小当り図柄である図柄ｇを含む）では同一の第２大入賞口２２を開
放させることを定めている。なお、第１大入賞口１８が開放される大当り遊技（小当り遊
技を含む）では、規定個数が「８球」に設定されているとともに、第２大入賞口２２が開
放される大当り遊技（小当り遊技を含む）では、規定個数が「９球」に設定されている。
【００６０】
　まず、特図１である図柄Ａ～Ｈに基づく大当り遊技について説明する。
　具体的に、図柄Ａ，Ｂ，Ｆに基づく大当り遊技では、規定ラウンド数が「１５回」に設
定されている。また、図柄Ａ，Ｂ，Ｆに基づく大当り遊技では、１ラウンド目（１Ｒ）～
１０ラウンド目（１０Ｒ）の第１大入賞口１８の開放態様（最大開放時間）が「０．０４
秒」に、１１ラウンド目（１１Ｒ）～１５ラウンド目（１５Ｒ）の第１大入賞口１８の開
放態様（最大開放時間）が「２５秒」に設定されている。すなわち、この場合の大当り遊
技では、第１大入賞口１８を「０．０４秒」開放させる動作を１０回繰り返した後、第１
大入賞口１８を「２５秒」開放させる動作を５回繰り返させることになる。以下、図柄Ａ
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に基づく大当りを「大当りＡ」、図柄Ｂに基づく大当りを「大当りＢ」、図柄Ｆに基づく
大当りを「大当りＦ」という。
【００６１】
　また、図柄Ｃ，Ｇに基づく大当り遊技では、規定ラウンド数が「１０回」に設定されて
いる。また、図柄Ｃ，Ｇに基づく大当り遊技では、１ラウンド目（１Ｒ）～５ラウンド目
（５Ｒ）の第１大入賞口１８の開放態様（最大開放時間）が「０．０４秒」に、６ラウン
ド目（６Ｒ）～１０ラウンド目（１０Ｒ）の第１大入賞口１８の開放態様（最大開放時間
）が「２５秒」に設定されている。すなわち、この場合の大当り遊技では、第１大入賞口
１８を「０．０４秒」開放させる動作を５回繰り返した後、第１大入賞口１８を「２５秒
」開放させる動作を５回繰り返させることになる。以下、図柄Ｃに基づく大当りを「大当
りＣ」、図柄Ｇに基づく大当りを「大当りＧ」という。
【００６２】
　また、図柄Ｄ，Ｈに基づく大当り遊技では、規定ラウンド数が「５回」に設定されてい
る。また、図柄Ｄ，Ｈに基づく大当り遊技では、１ラウンド目（１Ｒ）～５ラウンド目（
５Ｒ）の第１大入賞口１８の開放態様（最大開放時間）が「２５秒」に設定されている。
すなわち、この場合の大当り遊技では、第１大入賞口１８を「２５秒」開放させる動作を
５回繰り返させることになる。以下、図柄Ｄに基づく大当りを「大当りＤ」、図柄Ｈに基
づく大当りを「大当りＨ」という。
【００６３】
　また、図柄Ｅに基づく大当り遊技では、規定ラウンド数が「５回」に設定されている。
また、図柄Ｅに基づく大当り遊技では、１ラウンド目（１Ｒ）～５ラウンド目（５Ｒ）の
第１大入賞口１８の開放態様（最大開放時間）が「０．０４秒」に設定されている。すな
わち、この場合の大当り遊技では、第１大入賞口１８を「０．０４秒」開放させる動作を
５回繰り返させることになる。以下、図柄Ｅに基づく大当りを「大当りＥ」という。
【００６４】
　次に、特図２である図柄ａ～ｆに基づく大当り遊技について説明する。
　具体的に、図柄ａ，ｄに基づく大当り遊技では、規定ラウンド数が「１５回」に設定さ
れている。また、図柄ａ，ｄに基づく大当り遊技では、１ラウンド目（１Ｒ）の第２大入
賞口２２の開放態様（最大開放時間）が「２５秒」に、２ラウンド目（２Ｒ）～１５ラウ
ンド目（１５Ｒ）の第２大入賞口２２の開放態様（最大開放時間）が「８秒」に設定され
ている。すなわち、この場合の大当り遊技では、第２大入賞口２２を「２５秒」開放させ
る動作を１回行った後、第２大入賞口２２を「８秒」開放させる動作を１４回繰り返させ
ることになる。以下、図柄ａに基づく大当りを「大当りａ」、図柄ｄに基づく大当りを「
大当りｄ」という。
【００６５】
　また、図柄ｂ，ｅに基づく大当り遊技では、規定ラウンド数が「１０回」に設定されて
いる。また、図柄ｂ，ｅに基づく大当り遊技では、１ラウンド目（１Ｒ）の第２大入賞口
２２の開放態様（最大開放時間）が「２５秒」に、２ラウンド目（２Ｒ）～１０ラウンド
目（１０Ｒ）の第２大入賞口２２の開放態様（最大開放時間）が「８秒」に設定されてい
る。すなわち、この場合の大当り遊技では、第２大入賞口２２を「２５秒」開放させる動
作を１回行った後、第２大入賞口２２を「８秒」開放させる動作を９回繰り返させること
になる。以下、図柄ｂに基づく大当りを「大当りｂ」、図柄ｅに基づく大当りを「大当り
ｅ」という。
【００６６】
　また、図柄ｃ，ｆに基づく大当り遊技では、規定ラウンド数が「５回」に設定されてい
る。また、図柄ｃ，ｆに基づく大当り遊技では、１ラウンド目（１Ｒ）の第２大入賞口２
２の開放態様（最大開放時間）が「２５秒」に、２ラウンド目（２Ｒ）～５ラウンド目（
５Ｒ）の第２大入賞口２２の開放態様（最大開放時間）が「８秒」に設定されている。す
なわち、この場合の大当り遊技では、第２大入賞口２２を「２５秒」開放させる動作を１
回行った後、第２大入賞口２２を「８秒」開放させる動作を４回繰り返させることになる
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。以下、図柄ｃに基づく大当りを「大当りｃ」、図柄ｆに基づく大当りを「大当りｆ」と
いう。
【００６７】
　また、特図１である図柄Ｉ及び特図２である図柄ｇに基づく小当り遊技は、変動ゲーム
（特図、及び飾図による図柄変動ゲーム）にて小当り図柄が確定停止表示され、該変動ゲ
ームの終了後に開始される。また、小当り遊技では、大入賞口の開放回数が「１回」に設
定されているとともに、大入賞口の開放態様（最大開放時間）が「０．０４秒」が設定さ
れている。すなわち、この場合の小当り遊技では、大入賞口を「０．０４秒」開放させる
動作を１回のみ行わせることになる。以下、図柄Ｉに基づく小当りを「小当りＩ」、図柄
ｇに基づく小当りを「小当りｇ」という。
【００６８】
　そして、大入賞口の開放態様が「２５秒」又は「８秒」に設定されているラウンド遊技
は、規定個数分の遊技球が入球することにより終了する場合もある。すなわち、このよう
なラウンド遊技の合計開放時間としては「２５秒」又は「８秒」が最大時間となる。一方
、大入賞口の開放態様が「０．０４秒」に設定されているラウンド遊技は、規定個数分の
遊技球が入球しえないことになる。すなわち、このようなラウンド遊技の合計開放時間と
しては「０．０４秒」が最大時間となる。
【００６９】
　このため、大当りＡ～Ｄ，Ｆ～Ｈに基づく大当り遊技は、実質的に第１大入賞口１８へ
遊技球を入賞させて賞球を獲得しうる開放態様を「２５秒」とする５回分のラウンド遊技
で構成される（「実質Ｒ」が「５Ｒ」）。また、大当りＥに基づく大当り遊技は、実質的
に第１大入賞口１８へ遊技球を入賞させ難いラウンド遊技で構成される（「実質Ｒ」が「
０（零）Ｒ」）。
【００７０】
　また、大当りａ，ｄに基づく大当り遊技は、実質的に第２大入賞口２２へ遊技球を入賞
させて賞球を獲得しうる開放態様を「２５秒」とする１回分と、開放態様を「８秒」とす
る１４回分とのラウンド遊技で構成される（「実質Ｒ」が「１５Ｒ」）。また、大当りｂ
，ｅに基づく大当り遊技は、実質的に第２大入賞口２２へ遊技球を入賞させて賞球を獲得
しうる開放態様を「２５秒」とする１回分と、開放態様を「８秒」とする９回分とのラウ
ンド遊技で構成される（「実質Ｒ」が「１０Ｒ」）。また、大当りｃ，ｆに基づく大当り
遊技は、実質的に第２大入賞口２２へ遊技球を入賞させて賞球を獲得しうる開放態様を「
２５秒」とする１回分と、開放態様を「８秒」とする４回分とのラウンド遊技で構成され
る（「実質Ｒ」が「５Ｒ」）。
【００７１】
　本実施形態において、特図２である大当りａ～ｆに基づく大当り遊技では、１ラウンド
目の開放態様を２ラウンド目、さらには２ラウンド目以後における開放態様よりも長く設
定している。なお、特図２である大当りａ～ｆに基づく大当り遊技での１ラウンド目の開
放態様は、特図１である大当りＡ～Ｄ，Ｆ～Ｈで実質的に賞球を獲得しうる開放態様「２
５秒」と同一に設定している。一方、特図２である大当りａ～ｆに基づく大当り遊技では
、２ラウンド目以後における開放態様を１ラウンド目の開放態様よりも短く設定しながら
も全てのラウンド遊技で実質的に賞球を獲得しうるようにもしている。このため、本実施
形態の特図２である大当りａ～ｆに基づく大当り遊技では、実質的に賞球を獲得しうるラ
ウンド遊技を設定しながらも全てのラウンド遊技を開放態様「２５秒」で行う場合に比べ
て大当り遊技の消化時間が短縮されている。
【００７２】
　なお、大入賞口の開放態様が「０．０４秒」に設定されている小当りＩ及び小当りｇに
基づく小当り遊技は、規定個数分の遊技球が入球しえないことになる。すなわち、このよ
うな小当り遊技の合計開放時間としては「０．０４秒」が最大時間となる。
【００７３】
　そして、各大当り図柄に基づく大当り遊技の終了後には、大当り図柄の種類と該大当り
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当選時の状態（大当り時状態）とに応じた遊技状態が付与される。なお、小当り図柄に基
づく小当り遊技の終了後には、小当り当選時の遊技状態で継続（現状維持）するようにな
っている。すなわち、小当りＩ及び小当りｇでは、これら当選時に確変状態が付与されて
いれば小当り遊技の終了後も確変状態を継続（現状維持）して付与する一方、確変状態が
付与されていなければ小当り遊技の終了後にも継続（現状維持）して確変状態を付与しな
い。また、小当りＩ及び小当りｇでは、これら当選時に変短状態が付与されていれば小当
り遊技の終了後も変短状態を継続（現状維持）して付与する一方、変短状態が付与されて
いなければ小当り遊技の終了後にも継続（現状維持）して変短状態を付与しない。
【００７４】
　まず、特図１である大当りＡ～Ｈに関して説明する。
　大当りＡに基づく大当り遊技の終了後には、大当り時状態を問わないで、確変状態と合
わせて次回までの間、変短状態が付与されることで、大当り後当選確率として「高確」、
大当り後変短状態として「次回」が付与される。
【００７５】
　また、大当りＢ～Ｄに基づく大当り遊技の終了後には、大当り時状態が「低＋無」又は
「高＋無」である場合、確変状態と合わせて「９回」分の変動ゲームを対象に変短状態が
付与されることで、大当り後当選確率として「高確」、大当り後変短状態として「９回」
が付与される。一方、大当りＢ～Ｄに基づく大当り遊技の終了後には、大当り時状態が「
低＋有」又は「高＋有」である場合、確変状態と合わせて次回までの間、変短状態が付与
されることで、大当り後当選確率として「高確」、大当り後変短状態として「次回」が付
与される。
【００７６】
　また、大当りＥに基づく大当り遊技の終了後には、大当り時状態が「低＋無」又は「高
＋無」である場合、確変状態が付与される一方で変短状態が付与されないことで、大当り
後当選確率として「高確」、大当り後変短状態として「０（零）回」が付与される。一方
、大当りＥに基づく大当り遊技の終了後には、大当り時状態が「低＋有」又は「高＋有」
である場合、確変状態と合わせて次回までの間、変短状態が付与されることで、大当り後
当選確率として「高確」、大当り後変短状態として「次回」が付与される。
【００７７】
　また、大当りＦ～Ｈに基づく大当り遊技の終了後には、大当り時状態が「低＋無」又は
「高＋無」である場合、非確変状態と合わせて「９回」分の変動ゲームを対象に変短状態
が付与されることで、大当り後当選確率として「低確」、大当り後変短状態として「９回
」が付与される。一方、大当りＦ～Ｈに基づく大当り遊技の終了後には、大当り時状態が
「低＋有」又は「高＋有」である場合、非確変状態と合わせて「１００回」分の変動ゲー
ムを対象に変短状態が付与されることで、大当り後当選確率として「低確」、大当り後変
短状態として「１００回」が付与される。
【００７８】
　次に、特図２である大当りａ～ｆに関して説明する。
　大当りａ～ｃに基づく大当り遊技の終了後には、大当り時状態を問わないで、確変状態
と合わせて次回までの間、変短状態が付与されることで、大当り後当選確率として「高確
」、大当り後変短状態として「次回」が付与される。また、大当りｄ～ｆに基づく大当り
遊技の終了後には、大当り時状態を問わないで、非確変状態と合わせて「１００回」分の
変動ゲームを対象に変短状態が付与されることで、大当り後当選確率として「低確」、大
当り後変短状態として「１００回」が付与される。
【００７９】
　なお、「大当り時状態」は、大当り当選時（小当り当選時）の遊技状態を意味し、「大
当り後当選確率」は、大当り遊技（小当り遊技）の終了後の大当り抽選の確率抽選状態、
すなわち確変状態であるか否かを意味する。また、「大当り後変短状態」は、大当り遊技
（小当り遊技）終了後が変短状態であるか否かを意味する。本実施形態で、「低＋無」は
非確変状態且つ非変短状態を意味し、「低＋有」は非確変状態且つ変短状態を意味し、「
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高＋無」は確変状態且つ非変短状態を意味し、「高＋有」は確変状態且つ変短状態を意味
する。また、「低＋無」又は「高＋無」は纏めて非変短状態を意味し、「低＋有」又は「
高＋有」は纏めて変短状態を意味する。
【００８０】
　また、各大当り図柄に基づく大当り遊技では、大当り図柄の種類と大当り時状態とに応
じた大当り遊技中にオープニング演出を行うための演出時間となるオープニング時間（「
ＯＰ」）が設定される。
【００８１】
　まず、特図１である大当りＡ～Ｈに関して説明する。
　大当りＡ～Ｈに基づく大当り遊技では、大当り時状態が「低＋無」又は「高＋無」であ
る場合、オープニング時間として有限な時間（＞「０（零）秒」）が設定される。なお、
大当りＥに基づく大当り遊技では、オープニング時間として「４．３秒」が設定される一
方、他の大当りに基づく大当り遊技では、オープニング時間として「５秒」が設定される
。一方、大当りＡ～Ｈに基づく大当り遊技では、大当り時状態が「低＋有」又は「高＋有
」である場合、オープニング時間自体が設定されない、すなわち有限な時間よりも短い「
０（零）秒」が設定されることになる。なお、小当りＩに基づく小当り遊技では、当選時
が「低＋無」又は「高＋無」である場合、オープニング時間として有限な時間（本実施形
態では、「１０．４６秒」）が設定される。一方、小当りＩに基づく小当り遊技では、当
選時が「低＋有」又は「高＋有」である場合、オープニング時間自体が設定されない、す
なわち「０（零）秒」が設定されることになる。
【００８２】
　次に、特図２である大当りａ～ｆに関して説明する。
　大当りａ～ｆに基づく大当り遊技では、大当り時状態を問わないで、オープニング時間
自体が設定されない、すなわち「０（零）秒」が設定されることになる。なお、小当りｇ
に基づく小当り遊技では、当選時の状態を問わないで、オープニング時間自体が設定され
ない、すなわち「０（零）秒」が設定されることになる。
【００８３】
　このため、特図１である大当りＡ～Ｈ（小当りＩ）に関しては、非変短状態での大当り
（小当り）の当選となる場面において、オープニング時間に基づくオープニング演出を大
当り遊技中（小当り遊技中）に行わせることを定めている。一方、特図１である大当りＡ
～Ｈ（小当りＩ）に関しては、変短状態での大当り（小当り）の当選となる場面において
、オープニング演出を大当り遊技中（小当り遊技中）に行わせないことを定めている。な
お、特図１である大当りＡ～Ｈ（小当りＩ）は、非変短状態での大当り（小当り）の当選
となる場面が主であることから、これらに基づく大当り遊技（小当り遊技）中にはオープ
ニング時間に基づくオープニング演出が大抵の場合に行われることになる。一方、特図２
である大当りａ～ｆ（小当りｇ）に関しては、非変短状態及び変短状態の何れでの大当り
（小当り）の当選となる場面においてもオープニング演出を大当り遊技中（小当り遊技中
）に行わせないことを定めている。なお、特図２である大当りａ～ｆ（小当りｇ）は、変
短状態での大当り（小当り）の当選となる場面が主であるが、これらに基づく大当り遊技
（小当り遊技）中には状態に関係なくオープニング演出が行われないようにしている。
【００８４】
　また、各大当り図柄に基づく大当り遊技では、大当り図柄の種類と大当り時状態とに応
じた大当り遊技中にエンディング演出を行うための演出時間となるエンディング時間（「
ＥＤ」）が設定される。
【００８５】
　まず、特図１である大当りＡ～Ｈに関して説明する。
　大当りＡ～Ｈに基づく大当り遊技では、大当り時状態が「低＋無」又は「高＋無」であ
る場合、エンディング時間として有限な時間（＞「０（零）秒」）が設定される。なお、
大当りＥに基づく大当り遊技では、エンディング時間として「５秒」が設定される一方、
他の大当りに基づく大当り遊技では、エンディング時間として「１０秒」が設定される。
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一方、大当りＡ～Ｈに基づく大当り遊技では、大当り時状態が「低＋有」又は「高＋有」
である場合、エンディング時間自体が設定されない、すなわち有限な時間よりも短い「０
（零）秒」が設定されることになる。なお、小当りＩに基づく小当り遊技では、当選時が
「低＋無」又は「高＋無」である場合、エンディング時間として有限な時間（本実施形態
では、「５秒」）が設定される。一方、小当りＩに基づく小当り遊技では、当選時が「低
＋有」又は「高＋有」である場合、エンディング時間自体が設定されない、すなわち「０
（零）秒」が設定されることになる。
【００８６】
　次に、特図２である大当りａ～ｆに関して説明する。
　大当りａ～ｆに基づく大当り遊技では、大当り時状態を問わないで、エンディング時間
に基づくエンディング演出を大当り遊技中に行わせないことを定めている。なお、小当り
ｇに基づく小当り遊技では、当選時の状態を問わないで、エンディング時間自体が設定さ
れない、すなわち「０（零）秒」が設定されることになる。
【００８７】
　このため、特図１である大当りＡ～Ｈ（小当りＩ）に関しては、非変短状態での大当り
（小当り）の当選となる場面において、エンディング時間に基づくエンディング演出を大
当り遊技中（小当り遊技中）に行わせることを定めている。一方、特図１である大当りＡ
～Ｈ（小当りＩ）に関しては、変短状態での大当り（小当り）の当選となる場面において
、エンディング時間に基づくエンディング演出を大当り遊技中（小当り遊技中）に行わせ
ないことを定めている。なお、特図１である大当りＡ～Ｈ（小当りＩ）は、非変短状態で
の大当り（小当り）の当選となる場面が主であることから、これらに基づく大当り遊技（
小当り遊技）中にはエンディング時間に基づくエンディング演出が大抵の場合に行われる
ことになる。一方、特図２である大当りａ～ｆ（小当りｇ）に関しては、非変短状態及び
変短状態の何れでの大当り（小当り）の当選となる場面においてもエンディング演出を大
当り遊技中（小当り遊技中）に行わせないことを定めている。なお、特図２である大当り
ａ～ｆ（小当りｇ）は、変短状態での大当り（小当り）の当選となる場面が主であるが、
これらに基づく大当り遊技（小当り遊技）中には状態に関係なくエンディング演出が行わ
れないようにしている。
【００８８】
　また、特図１及び特図２である各大当り図柄に基づく大当り遊技では、大入賞口の１回
の開放が終了してから次の開放が可能とされるまでの開放間時間、すなわち大入賞口の開
放間の開放間時間となる開放インターバル時間（「Ｒ間秒数」）として、「１．５秒」を
設定している。なお、本実施形態では、原則、大入賞口の１回の開放の終了後に開放イン
ターバル時間を設定するとともに、大当り遊技に基づいて最後の大入賞口の開放の終了後
にも開放インターバル時間を設定するように構成されている。このため、本実施形態では
、大当り遊技中にエンディング時間に基づくエンディング演出が行われる場合、大当り遊
技に基づいて最後の大入賞口の開放の終了後、開放インターバル時間の経過を契機にエン
ディング時間を設定するように構成されている。
【００８９】
　なお、小当りＩ及び小当りｇに基づく大当り遊技では、大入賞口の１回の開放の終了後
に開放インターバル時間を設定するように構成されている。このため、本実施形態では、
小当り遊技中にエンディング時間に基づくエンディング演出が行われる場合、小当り遊技
に基づいて１回の大入賞口の開放の終了後、開放インターバル時間の経過を契機にエンデ
ィング時間を設定するように構成されている。
【００９０】
　このようにして、オープニング時間やエンディング時間を決定して設定する主制御用Ｃ
ＰＵ３０ａは、演出時間決定手段として機能する。
　また、本実施形態の大当り図柄（特図）の振分けによれば、第２変動ゲーム（１００／
１００）では、「実質Ｒ」を１以上とする特図が、第１変動ゲーム（７５／１００）に比
して多く振分けられている。また、第２変動ゲーム（６０／１００）では、「実質Ｒ」を
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１０以上とする特図が、第１変動ゲーム（０／１００）に比して多く振分けられている。
また、第２変動ゲームでの大当りの当選時には、大当りの種類や当り時状態に関係なく変
短状態が付与されることになる。一方、非変短状態で主に行われる第１変動ゲームで大当
りに当選する場合には、大当り遊技の終了後に変短状態が付与されても「９回」が上限と
なる可能性が高いことになる。したがって、第２変動ゲームでは、第１変動ゲームに比し
て遊技者にとっての利益が大きくなる可能性が高くなる結果、遊技者にとって有利に構成
されている。
【００９１】
　また、本実施形態では、特図１に関して言えば、同一の大入賞口を同一の開放態様で開
放させることになる大当り、すなわち大当りＡ，Ｂと大当りＦ、大当りＣと大当りＧ、大
当りＤと大当りＨのそれぞれの間で、演出に関しても見た目上に同一と認識可能とするこ
とで、見た目上に判別しえないようになっている。また、本実施形態では、特図２に関し
て言えば、同一の大入賞口を同一の開放態様で開放させることになる大当り、すなわち大
当りａと大当りｄ、大当りｂと大当りｅ、大当りｃと大当りｆのそれぞれの間で、演出に
関しても見た目上に同一と認識可能とすることで、見た目上に判別しえないようになって
いる。
【００９２】
　なお、特図１において、大当りＥと小当りＩに関して言えば、同一の大入賞口を異なる
開放態様で開放させるが、演出に関しては見た目上に同一と認識可能とすることで、演出
上に判別しえないようになっている。すなわち、小当りＩに基づく小当り遊技では、設定
可能なオープニング時間及びエンディング時間を大当りＥに基づく大当り遊技とは異なら
せることで、小当り遊技と大当り遊技の開始から終了までの最長時間が同一に調整されて
いる。
【００９３】
　なお、本実施形態では、演出に関して見た目上に違いを判別しえないようにするために
、比較対象とする大当り遊技や小当り遊技の間において、これらの契機となる飾図による
図柄変動ゲームや、大当り遊技中や小当り遊技中の演出からも、見た目上に違いを判別し
えないように演出を設定している。
【００９４】
　そして、本実施形態では、演出に関して見た目上に違いを判別しえないようにする大当
りや小当りの間で、確変状態であるか否かを遊技者に判別させ難くして確変状態を潜伏さ
せるゲーム性（以下、「潜確のゲーム性」という）を作り出している。なお、演出に関し
て見た目上に違いを判別しえないようにする大当りや小当りの間では、大当り遊技の終了
後が確変状態及び非確変状態の何れの場合もありうる一方、変短状態の付与態様がこれら
の間で、同一となる場合があるようになっている。
【００９５】
　次に、本実施形態のパチンコ遊技機における遊技状態の移行遷移に伴う、演出モードの
移行態様について図４に基づき説明する。
　本実施形態では、潜確のゲーム性を作り出すために飾図による図柄変動ゲームを実行さ
せるための複数種類（本実施形態では５種類）の演出状態としての演出モードが用意され
ている。具体的に、通常モードＭＡ、特別モードＭＢ、準備モードＭＣ、連荘モードＭＤ
、及び本連荘モードＭＥが用意されている。各演出モードでは、演出表示装置１１におい
て、対応する背景画像が画像表示される。
【００９６】
　なお、本実施形態において、演出表示装置１１では、飾図による図柄変動ゲームに関連
して画像表示される背景画像が画像表示され、当該背景画像に重なるように各列の飾図が
画像表示されて、これら飾図が変動表示されることで飾図による図柄変動ゲームが実行さ
れるようになっている。そして、本実施形態では、演出表示装置１１に画像表示される背
景画像により各種演出モードを実行させ、背景画像の種類から現在滞在している演出モー
ドの種類を遊技者が把握し得るようになっている。本実施形態における背景画像は、飾図
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による図柄変動ゲームで表示される飾図を除いて構成し得る画像であり、飾図による図柄
変動ゲームで変動表示される飾図毎に対応付けて画像表示されるものとは異なっている。
【００９７】
　そして、本実施形態では、大当り又は小当りの当選を契機に、当選の種類（特図や飾図
）に応じた演出モードへの移行を定めている。この場合には、直前まで滞在していた演出
モードから、対応する演出モードへの移行が行われる。
【００９８】
　具体的に、非確変状態である可能性が高く設定される通常モードＭＡ中には、大当りＥ
、小当りＩ、及び小当りｇの当選を契機として、確変状態であることに期待できることを
遊技者に報知する特別モードＭＢへの移行がなされる。また、通常モードＭＡ中又は特別
モードＭＢ中には、大当りａ～ｆの当選を契機として、確変状態であることに期待できる
とともに、大当りの連続当選に期待できる連荘モードＭＤへの移行がなされる。また、通
常モードＭＡ中又は特別モードＭＢ中には、大当りＡ～Ｄ，Ｆ～Ｈの当選を契機として、
連荘モードＭＤへの移行が期待できる準備モードＭＣへの移行がなされる。
【００９９】
　また、特別モードＭＢ中には、「９回」分の変動ゲームの間滞在した後、１０回目の変
動ゲームから通常モードＭＡへの移行がなされる。また、特別モードＭＢ中には、大当り
Ｅ、小当りＩ、及び小当りｇの再びの当選を契機として、特別モードＭＢへの再移行がな
される。
【０１００】
　また、準備モードＭＣ中には、大当りＢ～Ｄ，Ｆ～Ｈの当選を契機としている場合、「
９回」分の変動ゲームの間滞在した後、変短状態の終了に伴って「１０回」以後の変動ゲ
ームから通常モードＭＡへの移行がなされる。また、準備モードＭＣ中には、大当りＡの
当選を契機としている場合、「９回」分の変動ゲームの間滞在した後、変短状態の継続に
伴って「１０回」以後の変動ゲーム（「変短９回越え」）から確変状態であることを遊技
者に確定的に報知するとともに、大当りの連続当選することを遊技者に確定的に報知する
本連荘モードＭＥへの移行がなされる。また、準備モードＭＣ中には、大当りＡ～Ｄ，Ｆ
～Ｈ及び大当りａ～ｆの当選を契機として、連荘モードＭＤへの移行がなされる。また、
準備モードＭＣ中には、大当りＥの当選を契機として、本連荘モードＭＥへの移行がなさ
れる。また、準備モードＭＣ中には、小当りＩ及び小当りｇの当選を契機として、準備モ
ードＭＣの継続がなされる。
【０１０１】
　また、連荘モードＭＤ中には、大当りＦ～Ｈ及び大当りｄ～ｆの当選を契機としている
場合、「１００回」分の変動ゲームの間滞在した後、変短状態の終了に伴って「１０１回
」以後の変動ゲームから通常モードＭＡへの移行がなされる。また、連荘モードＭＤ中に
は、大当りＡ～Ｄ及び大当りａ～ｃの当選を契機としている場合、「１００回」の変動ゲ
ームの間滞在した後、変短状態の継続に伴って「１０１回」以後の変動ゲーム（「変短１
００回越え」）から本連荘モードＭＥへの移行がなされる。また、連荘モードＭＤ中には
、大当りＡ～Ｄ，Ｆ～Ｈ及び大当りａ～ｆの当選を契機として、連荘モードＭＤへの再移
行がなされる。また、連荘モードＭＤ中には、大当りＥの当選を契機として、本連荘モー
ドＭＥへの移行がなされる。また、連荘モードＭＤ中には、小当りＩ及び小当りｇの当選
を契機として、連荘モードＭＤの継続がなされる。
【０１０２】
　また、本連荘モードＭＥ中には、大当りＡ～Ｄ，Ｆ～Ｈ及び大当りａ～ｆの当選を契機
として、連荘モードＭＤへの移行がなされる。また、本連荘モードＭＥ中には、大当りＥ
の当選を契機として、本連荘モードＭＥへの再移行がなされる。また、本連荘モードＭＥ
中には、小当りＩ及び小当りｇの当選を契機として、本連荘モードＭＥの継続がなされる
。
【０１０３】
　すなわち、通常モードＭＡ中又は特別モードＭＢ中は、遊技状態が「低＋無」又は「高
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＋無」の場合に滞在しうるとともに、非変短状態であることから主に第１変動ゲームが行
われる。このため、通常モードＭＡ中又は特別モードＭＢ中は、主に行われる第１変動ゲ
ームで大当りＡ～Ｄ，Ｆ～Ｈに当選しなければ変短状態が付与されることのない状態（以
下、「通常ゾーン」という）と位置付けられる。なお、このような通常モードＭＡ中は、
「通常」の文字を画像表示部ＧＨに画像表示させるとともに、特別モードＭＢ中は、「特
別」の文字を画像表示部ＧＨに画像表示させる。
【０１０４】
　また、連荘モードＭＤ中は、遊技状態が「低＋有」又は「高＋有」であって少なくとも
「１００回」分の変動ゲームを対象に変短状態が付与される場合に滞在しうるとともに、
変短状態であることから主に第２変動ゲームが行われる。このため、連荘モードＭＤ中は
、少なくとも「１００回」分の変動ゲームといった期間にて主に行われる第２変動ゲーム
で大当りに当選することで、このような期間を連続して手に入れることができる状態（以
下、「連荘ゾーン」という）と位置付けられる。なお、このような連荘モードＭＤ中は、
「連荘」の文字を画像表示部ＧＨに画像表示させる。
【０１０５】
　また、準備モードＭＣ中は、遊技状態が「低＋有」又は「高＋有」であって非変短状態
から変短状態への移行の契機の到来後、「９回」分の変動ゲームを対象に滞在しうるとと
もに、変短状態であることから主に第２変動ゲームが行われる。このため、準備モードＭ
Ｃ中は、「９回」分の変動ゲームといった限られた期間にて主に行われる第２変動ゲーム
で大当りに当選することで、連荘ゾーンへの移行がなされる準備段階となる状態（以下、
「準備ゾーン」という）と位置付けられる。なお、このような準備モードＭＣ中には、「
準備」の文字を画像表示部ＧＨに画像表示させる。
【０１０６】
　また、本連荘モードＭＥ中は、遊技状態が「高＋有」であって次回の大当りまでの変動
ゲームを対象に確変状態及び変短状態が付与される場合に滞在しうるとともに、変短状態
であることから主に第２変動ゲームが行われる。このため、本連荘モードＭＥ中は、連荘
ゾーンの中でも次回の連荘ゾーンを連続して手に入れることができる特別有利な状態と位
置付けられる。なお、このような本連荘モードＭＥ中には、「本連荘」の文字を画像表示
部ＧＨに画像表示させる。
【０１０７】
　次に、パチンコ遊技機の電気的構成を図５にしたがって説明する。
　本実施形態のパチンコ遊技機の機裏側には、パチンコ遊技機全体を制御する主制御基板
３０が装着されている。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が出力した制御指令（制御コマンド）に基づき、演出表示装置１１の動作を制御
する。また、機裏側には、払出制御基板３２が装着されている。払出制御基板３２は、主
制御基板３０が出力した制御指令（制御コマンド）に基づき、機裏側に装着されている球
払出装置３３の動作を制御する。
【０１０８】
　以下、主制御基板３０、演出制御基板３１、及び払出制御基板３２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、各始動口スイッチＳＷ１，ＳＷ２、各カウントスイッチＳＷ３，Ｓ
Ｗ４、ゲートスイッチＳＷ５、各入賞口スイッチＳＷ６，ＳＷ７がそれぞれ遊技球を検知
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、
各特別図柄表示装置１２ａ，１２ｂ、各特別図柄保留表示装置１３ａ，１３ｂ、普通図柄
表示装置２０が接続されている。また、主制御用ＣＰＵ３０ａには、普通電動役物ソレノ



(22) JP 5815455 B2 2015.11.17

10

20

30

40

50

イドＳＯＬ１、各大入賞口ソレノイドＳＯＬ２，ＳＯＬ３が接続されている。
【０１０９】
　また、主制御用ＣＰＵ３０ａは、当り判定用乱数、特図振分用乱数、小当り図柄振分用
乱数、リーチ判定用乱数、変動パターン振分用乱数、及び普図当り判定用乱数などの各種
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。当り判定
用乱数は、大当り抽選（大当り判定）及び小当り抽選（小当り判定）で用いる乱数である
。特図振分用乱数は、大当り図柄を決定する際に用いられる乱数である。小当り図柄振分
用乱数は、小当り図柄を決定する際に用いられる乱数である。リーチ判定用乱数は、大当
り抽選及び小当り抽選の何れにも当選しなかった場合、すなわちはずれの場合にリーチを
形成するか否かのリーチ抽選（リーチ判定）で用いる乱数である。変動パターン振分用乱
数は、変動ゲームの変動パターンを選択する際に用いる乱数である。普図当り判定用乱数
は、普図当り抽選で用いる乱数である。また、主制御用ＣＰＵ３０ａはタイマ機能を搭載
しており、所定のタイミング（例えば、変動ゲームを開始するタイミング）で時間を計測
する。また、主制御用ＲＡＭ３０ｃには、パチンコ遊技機の動作中に適宜書き換えられる
各種情報（乱数値、タイマ値、フラグなど）が記憶（設定）される。
【０１１０】
　主制御用ＲＯＭ３０ｂには、メイン制御プログラム、各種の判定値（大当り判定値、小
当り判定値、リーチ判定値、普図当り判定値など）が記憶されている。大当り判定値は、
大当り抽選で用いる判定値であり、当り判定用乱数の取りうる数値（０～６５５３５まで
の全６５５３６通りの整数）の中から定められている。本実施形態では、非確変状態用の
大当り判定値として２０８個の値が設定されており、非確変状態時の大当り抽選で当選す
る確率は６５５３６分の２０８となる。一方、確変状態用の大当り判定値として１６４０
個の値が設定されており、確変状態時の大当り抽選で当選する確率は６５５３６分の１６
４０となる。
【０１１１】
　小当り判定値は、小当り抽選で用いる判定値であり、当り判定用乱数の取りうる数値（
０～６５５３５までの全６５５３６通りの整数）の中から、大当り判定値と重複しないよ
うに定められている。本実施形態では、小当り判定値として２８０個の値が設定されてお
り、小当り抽選で当選する確率は６５５３６分の２８０となる。
【０１１２】
　リーチ判定値は、はずれを決定する場合にリーチを形成するか否かの内部抽選（リーチ
判定）で用いる判定値であり、リーチ判定用乱数の取りうる数値（０～２３８までの全２
３９通りの整数）の中から定められている。
【０１１３】
　普図当り判定値は、普図当り抽選で用いる判定値であり、普図当り判定用乱数の取りう
る数値（０～６５５３５までの全６５５３６通りの整数）の中から定められている。
　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（特図及び飾図）の変動が開始してから図柄（特図及び飾図）が確定停止
表示されるまでの間の演出のベースとなるパターンであって、変動ゲームの変動内容（演
出内容）及び変動時間（演出時間）を特定しうる。本実施形態において、複数種類の変動
パターンは、当り変動用の変動パターン、はずれリーチ変動用の変動パターン、及びはず
れ変動用の変動パターンに分類できる。当り変動は、大当り抽選に当選した場合に行われ
る大当り変動と、大当り抽選又は小当り抽選に当選した場合に行われる確変示唆変動とに
分類される。そして、大当り変動では、変動ゲームにおいて最終的に大当り図柄を確定停
止表示させる。一方、大当り変動では、飾図による図柄変動ゲームにおいて、リーチ演出
を経て、最終的に大当り図柄を確定停止表示させる。また、確変示唆変動では、変動ゲー
ムにおいて最終的に大当り図柄又は小当り図柄を確定停止表示させる。一方、確変示唆変
動では、飾図による図柄変動ゲームにおいて、リーチ演出を経て、最終的に確変示唆図柄
を確定停止表示させる。はずれリーチ変動は、大当り抽選及び小当り抽選に当選せずに、
リーチ抽選に当選した場合に行われ、変動ゲームにおいて最終的にはずれ図柄を確定停止
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表示させる。一方、はずれリーチ変動では、飾図による図柄変動ゲームにおいて、リーチ
演出を経て、最終的にはずれ図柄（リーチを形成する）を確定停止表示させる。はずれ変
動は、大当り抽選、小当り抽選、及びリーチ抽選の何れにも当選しなかった場合に行われ
、変動ゲームにおいて最終的にはずれ図柄を確定停止表示させる。一方、はずれ変動では
、飾図による図柄変動ゲームにおいて、リーチ演出を経ないで、最終的にはずれ図柄（リ
ーチを形成しない）を確定停止表示させる。なお、変動ゲームでは、特図の変動が開始さ
れると、リーチ演出を行うことなく、変動時間の経過時まで特図の変動が継続される。そ
して、当り変動用、はずれリーチ変動用及びはずれ変動用の変動パターンは、それぞれ複
数種類あり、何れかが選択される。
【０１１４】
　次に、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、
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ＲＯＭ３１ｂ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。
【０１１５】
　次に、払出制御基板３２について説明する。
　払出制御基板３２には、賞球の払出制御動作を所定の手順で行う払出制御用ＣＰＵ３２
ａと、払出制御用ＣＰＵ３２ａの制御プログラムを格納する払出制御用ＲＯＭ３２ｂと、
適宜書き換えられる賞球として払い出す遊技球の個数（賞球個数）が記憶される払出制御
用ＲＡＭ３２ｃが設けられている。また、払出制御用ＣＰＵ３２ａには、賞球として遊技
球を払い出す払出動作を行う球払出装置３３が接続されている。なお、球払出装置３３に
は、遊技球を払い出す払出動作を許容あるいは規制する賞球ソレノイド３３ａと、該賞球
ソレノイド３３ａが払出動作により払い出した遊技球を検知する賞球センサ３３ｂが設け
られている。すなわち、払出制御用ＣＰＵ３２ａには、賞球ソレノイド３３ａが接続され
ているとともに、賞球センサ３３ｂ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、払出制御用ＣＰＵ３２ａには、賞球残数表示装置２５が接続されて
いる。
【０１１６】
　以下、主制御基板３０の主制御用ＣＰＵ３０ａが、メイン制御プログラムに基づき実行
する特別図柄入力処理や特別図柄開始処理などの各種処理について説明する。本実施形態
において主制御用ＣＰＵ３０ａは、所定の制御周期（例えば、４ｍｓ）毎に特別図柄入力
処理や特別図柄開始処理などの各種処理を実行する。なお、特別図柄開始処理は、特別図
柄入力処理の終了後に実行される。
【０１１７】
　最初に、特別図柄入力処理について説明する。
　まず、主制御用ＣＰＵ３０ａは、第１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、第１始動入賞口１４に入賞（遊技球が入球）したか否かを判定する。
この判定結果が肯定の場合、主制御用ＣＰＵ３０ａは、主制御用ＲＡＭ３０ｃに記憶され
ている第１保留記憶数が上限数の４未満であるか否かを判定する。この判定結果が肯定の
場合、主制御用ＣＰＵ３０ａは、第１保留記憶数を＋１（１加算）する。第１保留記憶数
を更新（１加算）した主制御用ＣＰＵ３０ａは、更新後（加算後）の第１保留記憶数を表
示するように第１特別図柄保留表示装置１３ａの表示内容を変更する。その後、主制御用
ＣＰＵ３０ａは、各種乱数の値を主制御用ＲＡＭ３０ｃから読み出して取得し、該値を第
１保留記憶数に対応する主制御用ＲＡＭ３０ｃの所定の記憶領域に設定する。本実施形態
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において、主制御用ＣＰＵ３０ａは、当り判定用乱数、特図振分用乱数、小当り図柄振分
用乱数、リーチ判定用乱数、及び変動パターン振分用乱数の各値を取得する。その後、主
制御用ＣＰＵ３０ａは、特別図柄入力処理を終了する。
【０１１８】
　また、第１始動入賞口１４へ入賞したことを判定する場合、主制御用ＣＰＵ３０ａは、
第１始動口スイッチＳＷ１（第１始動入賞口１４）に定めた球数の遊技球を賞球として払
い出すことを指示する払出信号を払出制御基板３２（払出制御用ＣＰＵ３２ａ）に出力す
る。この払出信号の詳細は、後述する。
【０１１９】
　一方、第１始動入賞口１４に遊技球が入球していない場合、又は第１始動入賞口１４に
遊技球が入球したが第１保留記憶数が４未満でない場合、主制御用ＣＰＵ３０ａは、第２
始動口スイッチＳＷ２から検知信号を入力しているか否かに基づき、第２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ＣＰＵ３０
ａは、特別図柄入力処理を終了する。一方、この判定結果が肯定の場合、主制御用ＣＰＵ
３０ａは、主制御用ＲＡＭ３０ｃに記憶されている第２保留記憶数が上限数の４未満であ
るか否かを判定する。第２保留記憶数が４未満でない場合、主制御用ＣＰＵ３０ａは、特
別図柄入力処理を終了する。一方、第２保留記憶数が４未満である場合、主制御用ＣＰＵ
３０ａは、第２保留記憶数を＋１（１加算）する。第２保留記憶数を更新（１加算）した
主制御用ＣＰＵ３０ａは、更新後（加算後）の第２保留記憶数を表示するように第２特別
図柄保留表示装置１３ｂの表示内容を変更する。その後、主制御用ＣＰＵ３０ａは、各種
乱数の値を主制御用ＲＡＭ３０ｃから読み出して取得し、該値を第２保留記憶数に対応す
る主制御用ＲＡＭ３０ｃの所定の記憶領域に設定する。本実施形態において、主制御用Ｃ
ＰＵ３０ａは、当り判定用乱数、特図振分用乱数、小当り図柄振分用乱数、リーチ判定用
乱数、及び変動パターン振分用乱数の各値を取得する。その後、主制御用ＣＰＵ３０ａは
、特別図柄入力処理を終了する。
【０１２０】
　また、第２始動入賞口１５へ入賞したことを判定する場合、主制御用ＣＰＵ３０ａは、
第２始動口スイッチＳＷ２（第２始動入賞口１５）に定めた球数の遊技球を賞球として払
い出すことを指示する払出信号を払出制御基板３２（払出制御用ＣＰＵ３２ａ）に出力す
る。この払出信号の詳細は、後述する。
【０１２１】
　このようにして、各始動入賞口１４，１５への遊技球の入球を契機に各種乱数の値を取
得し、該取得した値に基づいて大当り判定や小当り判定（当り判定）を行う主制御用ＣＰ
Ｕ３０ａが、乱数取得手段、大当り判定手段、及び小当り判定手段（当り判定手段）とし
て機能する。また、各始動入賞口１４，１５毎に入球した遊技球を上限数（保留上限数）
まで記憶する主制御用ＲＡＭ３０ｃが、第１保留記憶手段及び第２保留記憶手段（保留記
憶手段）として機能する。
【０１２２】
　次に、特別図柄開始処理について説明する。
　まず、主制御用ＣＰＵ３０ａは、変動ゲームの実行中、及び大当り遊技中又は小当り遊
技か否かの実行条件判定を実行する。この実行条件判定の判定結果が肯定の場合、主制御
用ＣＰＵ３０ａは、特別図柄開始処理を終了する。一方、実行条件判定の判定結果が否定
の場合（変動ゲーム中ではなく、かつ大当り遊技中でも小当り遊技中でもない場合）、主
制御用ＣＰＵ３０ａは、主制御用ＲＡＭ３０ｃに記憶されている第２保留記憶数が「０」
よりも大きいか否かを判定する。第２保留記憶数が１以上の場合、主制御用ＣＰＵ３０ａ
は、保留中の第２変動ゲームが存在するので、主制御用ＲＡＭ３０ｃの所定の記憶領域に
割り当てられた特別図柄変動処理フラグに第２変動ゲームを実行することを示す値「１」
を設定する。そして、主制御用ＣＰＵ３０ａは、第２保留記憶数を「１」減算し、更新後
（減算後）の第２保留記憶数を表示するように第２特別図柄保留表示装置１３ｂの表示内
容を変更する。なお、主制御用ＣＰＵ３０ａは、図柄変動処理フラグに「１」を設定する
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場合、第２始動保留球に基づく第２変動ゲームに係る特別図柄開始処理を行うことになる
。
【０１２３】
　続いて、主制御用ＣＰＵ３０ａは、第２保留記憶数に対応付けられて主制御用ＲＡＭ３
０ｃの所定の記憶領域に記憶されている当り判定用乱数の値を読み出す。このとき、主制
御用ＣＰＵ３０ａは、主制御用ＲＡＭ３０ｃに記憶されている第２始動保留球のうち、最
も早く記憶した第２始動保留球に対応付けられた当り判定用乱数の値を読み出す。
【０１２４】
　そして、主制御用ＣＰＵ３０ａは、第２保留記憶数に対応付けて記憶されていた当り判
定用乱数の値と大当り判定値を比較し、両値が一致するか否かの第２変動ゲームに係る大
当り判定（大当り抽選）をする。このとき、主制御用ＣＰＵ３０ａは、現在の遊技状態が
非確変状態の場合、非確変状態用の大当り判定値を用いて大当り判定を行う一方で、現在
の遊技状態が確変状態の場合、確変状態用の大当り判定値を用いて大当り判定を行う。な
お、主制御用ＣＰＵ３０ａは、主制御用ＲＡＭ３０ｃに設定された制御フラグ（後述する
確変フラグ）に基づき現在の遊技状態が確変状態か否かを把握する。
【０１２５】
　この大当り判定の判定結果が肯定の場合、主制御用ＣＰＵ３０ａは、大当り変動となる
第２変動ゲームを実行させるための第２大当り変動処理を実行する。第２大当り変動処理
において主制御用ＣＰＵ３０ａは、最も早く記憶した第２始動保留球に対応付けされた特
図振分用乱数の値を読み出す。そして、主制御用ＣＰＵ３０ａは、該特図振分用乱数の値
をもとに第２特別図柄表示装置１２ｂに確定停止表示させる特図２として大当り図柄を決
定する。本実施形態において特図の大当り図柄は、大当りの種類毎に設定されていること
から、大当り図柄を決定することによって遊技者に付与する大当りの種類を決定したこと
になる。このとき、主制御用ＣＰＵ３０ａは、特図振分用乱数に基づき、第２特別図柄表
示装置１２ｂに確定停止表示させる特図２として図柄ａ～ｆに分類される何れかを決定す
る。また、主制御用ＣＰＵ３０ａは、大当り変動用の変動パターンを選択し、決定する。
その後、主制御用ＣＰＵ３０ａは、特別図柄開始処理を終了する。
【０１２６】
　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、先に読み出
した当り判定用乱数の値と小当り判定値を比較し、両値が一致するか否かの第２変動ゲー
ムに係る小当り判定（小当り抽選）をする。このように第２変動ゲームに係る小当り判定
を行なう場合、主制御用ＣＰＵ３０ａは、変動ゲームの小当り確率を、確変状態であるか
否かに関係なく、所定の確率（本実施形態では、２８０／６５５３６）で、小当り判定を
行うこととなる。
【０１２７】
　この小当り判定の判定結果が肯定の場合、主制御用ＣＰＵ３０ａは、小当りとなる変動
ゲームであることを示す小当りフラグに「１」を設定し、確変フラグ及び作動フラグから
値を読み出し、該値に基づいて、小当りとなる第２変動ゲームを実行させるための第２小
当り変動処理を実行する。第２小当り変動処理において主制御用ＣＰＵ３０ａは、最も早
く記憶した第２始動保留球に対応付けされた小当り図柄振分用振分乱数の値を主制御用Ｒ
ＡＭ３０ｃから読み出し、該小当り図柄振分用乱数の値に基づいて、第２特別図柄表示装
置１２ｂに確定停止表示させる特図として小当り図柄を決定する。このとき、主制御用Ｃ
ＰＵ３０ａは、小当り図柄振分用乱数に基づき、第２特別図柄表示装置１２ｂに確定停止
表示させる特図２として図柄ｇを決定する。また、主制御用ＣＰＵ３０ａは、確変示唆変
動用の変動パターンを選択し、決定する。その後、主制御用ＣＰＵ３０ａは、特別図柄開
始処理を終了する。
【０１２８】
　一方、上記小当り判定の判定結果が否定の場合、主制御用ＣＰＵ３０ａは、当り判定用
乱数の値が大当り又は小当りとなる値ではないことからはずれを特定する。このため、主
制御用ＣＰＵ３０ａは、最も早く記憶した第２保留記憶数に対応付けされたリーチ判定用
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乱数の値を読み出すとともに、リーチ判定用乱数の値とリーチ判定値を比較し、両値が一
致するか否かの第２変動ゲームに係るリーチ判定（リーチ抽選）を行う。なお、主制御用
ＣＰＵ３０ａは、直前の大当りの種類と現在の遊技状態とに対応するリーチ判定値を用い
たリーチ判定を行う。リーチ判定値の詳細は、後述する。
【０１２９】
　このリーチ判定の判定結果が肯定の場合、主制御用ＣＰＵ３０ａは、リーチ抽選でリー
チに当選したことから、はずれリーチ変動となる第２変動ゲームを実行させるための第２
リーチ変動処理を実行する。第２リーチ変動処理において主制御用ＣＰＵ３０ａは、第２
特別図柄表示装置１２ｂに確定停止表示させる特図２としてはずれ図柄を決定する。また
、主制御用ＣＰＵ３０ａは、はずれリーチ変動用の変動パターンを選択し、決定する。そ
の後、主制御用ＣＰＵ３０ａは、特別図柄開始処理を終了する。
【０１３０】
　一方、リーチ判定の判定結果が否定の場合、主制御用ＣＰＵ３０ａは、はずれ変動とな
る第２変動ゲームを実行させるための第２はずれ変動処理を実行する。第２はずれ変動処
理において主制御用ＣＰＵ３０ａは、第２特別図柄表示装置１２ｂに確定停止表示させる
特図２としてはずれ図柄を決定する。また、主制御用ＣＰＵ３０ａは、はずれ変動用の変
動パターンを選択し、決定する。なお、主制御用ＣＰＵ３０ａは、直前の大当りの種類と
現在の遊技状態とに基づいて選択可能なはずれ変動用の変動パターンを選択する。はずれ
変動用の変動パターンの詳細は、後述する。その後、主制御用ＣＰＵ３０ａは、特別図柄
開始処理を終了する。
【０１３１】
　一方、第２保留記憶数が「０」の場合、主制御用ＣＰＵ３０ａは、主制御用ＲＡＭ３０
ｃに記憶されている第１保留記憶数が「０」よりも大きいか否かを判定する。第１保留記
憶数が「０」の場合、保留中の各変動ゲームが存在しないので、特別開始処理を終了する
。
【０１３２】
　一方、第１保留記憶数が「０」よりも大きい場合、保留中の第１変動ゲームが存在する
ので、特別図柄変動処理フラグに第１変動ゲームを実行することを示す値「０」を設定す
る。そして、主制御用ＣＰＵ３０ａは、第１保留記憶数を「１」減算し、更新後（減算後
）の第１保留記憶数を表示するように第１特別図柄保留表示装置１３ａの表示内容を変更
する。なお、主制御用ＣＰＵ３０ａは、図柄変動処理フラグに「０」を設定する場合、第
１始動保留球に基づく第１変動ゲームに係る特別図柄開始処理を行うことになる。
【０１３３】
　続いて、主制御用ＣＰＵ３０ａは、第１保留記憶数に対応付けられて主制御用ＲＡＭ３
０ｃの所定の記憶領域に記憶されている当り判定用乱数の値を読み出す。このとき、主制
御用ＣＰＵ３０ａは、主制御用ＲＡＭ３０ｃに記憶されている第１始動保留球のうち、最
も早く記憶した第１始動保留球に対応付けされた当り判定用乱数の値を読み出す。
【０１３４】
　そして、主制御用ＣＰＵ３０ａは、第１保留記憶数に対応付けて記憶されていた当り判
定用乱数の値と大当り判定値を比較し、両値が一致するか否かの第１変動ゲームに係る大
当り判定（大当り抽選）をする。このとき、主制御用ＣＰＵ３０ａは、現在の遊技状態が
非確変状態の場合、非確変状態用の大当り判定値を用いて大当り判定を行う一方で、現在
の遊技状態が確変状態の場合、確変状態用の大当り判定値を用いて大当り判定を行う。
【０１３５】
　この大当り判定の判定結果が肯定の場合、主制御用ＣＰＵ３０ａは、大当り変動となる
第１変動ゲームを実行させるための第１大当り変動処理を実行する。第１大当り変動処理
において主制御用ＣＰＵ３０ａは、最も早く記憶した第１始動保留球に対応付けされた特
図振分用乱数の値を読み出す。そして、主制御用ＣＰＵ３０ａは、該特図振分用乱数の値
をもとに第１特別図柄表示装置１２ａに確定停止表示させる特図１として大当り図柄を決
定する。このとき、主制御用ＣＰＵ３０ａは、特図振分用乱数に基づき、第１特別図柄表
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示装置１２ａに確定停止表示させる特図１として図柄Ａ～Ｈに分類される何れかを決定す
る。また、主制御用ＣＰＵ３０ａは、図柄Ａ～Ｄ，Ｆ～Ｈを決定する場合、大当り変動用
の変動パターンを選択し、決定する。一方、主制御用ＣＰＵ３０ａは、図柄Ｅを決定する
場合、確変示唆変動用の変動パターンを選択し、決定する。その後、主制御用ＣＰＵ３０
ａは、特別図柄開始処理を終了する。
【０１３６】
　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、先に読み出
した当り判定用乱数の値と小当り判定値を比較し、両値が一致するか否かの第１変動ゲー
ムに係る小当り判定（小当り抽選）をする。このように第１変動ゲームに係る小当り判定
を行なう場合、主制御用ＣＰＵ３０ａは、変動ゲームの小当り確率を、確変状態であるか
否かに関係なく、所定の確率（本実施形態では、２８０／６５５３６）で、小当り判定を
行うこととなる。
【０１３７】
　この小当り判定の判定結果が肯定の場合、主制御用ＣＰＵ３０ａは、小当りとなる変動
ゲームであることを示す小当りフラグに「１」を設定し、確変フラグ及び作動フラグから
値を読み出し、該値に基づいて、小当りとなる第１変動ゲームを実行させるための第１小
当り変動処理を実行する。第１小当り変動処理において主制御用ＣＰＵ３０ａは、最も早
く記憶した第１始動保留球に対応付けされた小当り図柄振分用振分乱数の値を主制御用Ｒ
ＡＭ３０ｃから読み出し、該小当り図柄振分用乱数の値に基づいて、第１特別図柄表示装
置１２ａに確定停止表示させる特図として小当り図柄を決定する。このとき、主制御用Ｃ
ＰＵ３０ａは、小当り図柄振分用乱数に基づき、第１特別図柄表示装置１２ａに確定停止
表示させる特図１として図柄Ｉを決定する。また、主制御用ＣＰＵ３０ａは、確変示唆変
動用の変動パターンを選択し、決定する。その後、主制御用ＣＰＵ３０ａは、特別図柄開
始処理を終了する。
【０１３８】
　一方、上記小当り判定の判定結果が否定の場合、主制御用ＣＰＵ３０ａは、当り判定用
乱数の値が大当り又は小当りとなる値ではないことからはずれを特定する。このため、主
制御用ＣＰＵ３０ａは、最も早く記憶した第１保留記憶数に対応付けされたリーチ判定用
乱数の値を読み出すとともに、リーチ判定用乱数の値とリーチ判定値を比較し、両値が一
致するか否かの第１変動ゲームに係るリーチ判定（リーチ抽選）を行う。なお、主制御用
ＣＰＵ３０ａは、直前の大当りの種類と現在の遊技状態とに対応するリーチ判定値を用い
たリーチ判定を行う。リーチ判定値の詳細は、後述する。
【０１３９】
　このリーチ判定の判定結果が肯定の場合、主制御用ＣＰＵ３０ａは、リーチ抽選でリー
チに当選したことから、はずれリーチ変動となる第１変動ゲームを実行させるための第１
リーチ変動処理を実行する。第１リーチ変動処理において主制御用ＣＰＵ３０ａは、第１
特別図柄表示装置１２ａに確定停止表示させる特図１としてはずれ図柄を決定する。また
、主制御用ＣＰＵ３０ａは、はずれリーチ変動用の変動パターンを選択し、決定する。そ
の後、主制御用ＣＰＵ３０ａは、特別図柄開始処理を終了する。
【０１４０】
　一方、リーチ判定の判定結果が否定の場合、主制御用ＣＰＵ３０ａは、はずれ変動とな
る第１変動ゲームを実行させるための第１はずれ変動処理を実行する。第１はずれ変動処
理において主制御用ＣＰＵ３０ａは、第１特別図柄表示装置１２ａに確定停止表示させる
特図１としてはずれ図柄を決定する。また、主制御用ＣＰＵ３０ａは、はずれ変動用の変
動パターンを選択し、決定する。なお、主制御用ＣＰＵ３０ａは、直前の大当りの種類と
現在の遊技状態とに基づいて選択可能なはずれ変動用の変動パターンを選択する。はずれ
変動用の変動パターンの詳細は、後述する。その後、主制御用ＣＰＵ３０ａは、特別図柄
開始処理を終了する。
【０１４１】
　そして、特図及び変動パターンを決定した主制御用ＣＰＵ３０ａは、決定事項にしたが
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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ＣＰＵ３
１ａ）に出力する。具体的に言えば、主制御用ＣＰＵ３０ａは、変動パターンを指示する
とともに変動ゲームの開始を指示する変動パターン指定コマンドを変動ゲームの開始に際
して最初に出力する。ちなみに、変動パターン指定コマンドは、特図１用（第１変動ゲー
ム用）の変動パターン指定コマンドと、特図２用（第２変動ゲーム用）の変動パターン指
定コマンドに分類されている。また、主制御用ＣＰＵ３０ａは、特図を指示する特図用の
停止図柄指定コマンドを変動パターン指定コマンドの出力後、次に出力する。なお、特図
用の停止図柄指定コマンドも、特図１用（第１変動ゲーム用）の停止図柄指定コマンドと
、特図２用（第２変動ゲーム用）の停止図柄指定コマンドに分類されている。そして、主
制御用ＣＰＵ３０ａ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前記変動時間の経過に伴
って出力する。ちなみに、図柄停止コマンドは、特図１用（第１変動ゲーム用）の図柄停
止コマンドと、特図２用（第２変動ゲーム用）の図柄停止コマンドに分類されている。ま
た、主制御用ＣＰＵ３０ａは、第１変動ゲームの開始に伴って第１特別図柄表示装置１２
ａの表示内容を制御する一方で、第２変動ゲームの開始に伴って第２特別図柄表示装置１
２ｂの表示内容を制御する。すなわち、主制御用ＣＰＵ３０ａは、変動ゲームの開始によ
り特図の変動を開始させ、決定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決
定した特図（大当り図柄、小当り図柄又ははずれ図柄）を確定停止表示させる。
【０１４２】
　また、特図を確定停止表示させて１回の変動ゲームを終了させて第２保留記憶数又は第
１保留記憶数の何れかが「１以上」であって保留中の変動ゲームが存在する場合、主制御
用ＣＰＵ３０ａは、変動インターバル時間（本実施形態では、０．５秒）を経て次の変動
ゲームを行わせるように制御する。すなわち、主制御用ＣＰＵ３０ａは、複数回の変動ゲ
ームを連続して行わせる場合、変動パターン指定コマンドの出力に際し、直前の変動ゲー
ムを終了させてから変動インターバル時間をあけて該変動パターン指定コマンドを出力す
る。
【０１４３】
　このようにして、大当り判定や小当り判定の判定結果に基づいて変動ゲームを行わせる
ための制御を行う主制御用ＣＰＵ３０ａが特別図柄変動ゲーム制御手段となりうる。
　そして、主制御用ＣＰＵ３０ａは、大当りを決定した場合、決定した変動パターンに基
づく変動ゲームの終了後、特図で特定される大当りの種類に基づく大当り遊技の制御を開
始する。その際に主制御用ＣＰＵ３０ａは、主制御用ＲＡＭ３０ｃに大当り遊技を開始さ
せたことを示す情報を設定する。主制御用ＣＰＵ３０ａは、大当り遊技において、大当り
遊技の開始時にオープニングコマンドを出力するとともに、各ラウンド遊技の開始時にラ
ウンドコマンドを出力し、さらに大当り遊技の終了時にエンディングコマンドを出力する
。なお、主制御用ＣＰＵ３０ａは、エンディングコマンドの出力後、エンディング時間の
経過時に大当り遊技を開始させたことを示す情報をクリア（消去）する。このため、本実
施形態では、大当り遊技を開始させたことを示す情報を設定している間が、大当り遊技中
となる。オープニングコマンドはオープニング（演出）の開始を指示し、ラウンドコマン
ドはラウンド遊技（演出）の開始を指示し、エンディングコマンドはエンディング（演出
）の開始を指示する。そして、主制御用ＣＰＵ３０ａは、大当り遊技において、大入賞口
の開閉動作を対応する開放態様で制御する。なお、主制御用ＣＰＵ３０ａは、オープニン
グコマンドの出力後、今回の大当り図柄と大当り時状態とに基づいたタイミングにて最初
（１回目）のラウンドコマンドを出力する。最初のラウンドコマンドの詳細は、後述する
。
【０１４４】
　また、主制御用ＣＰＵ３０ａは、小当りを決定した場合、決定した変動パターンに基づ
く変動ゲームの終了後、小当り遊技の制御を開始する。その際に主制御用ＣＰＵ３０ａは
、主制御用ＲＡＭ３０ｃに小当り遊技を開始させたことを示す情報を設定する。主制御用
ＣＰＵ３０ａは、小当り遊技において、小当り遊技の開始時にオープニングコマンドを出
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力するとともに、小当り遊技中の大入賞口の開放の開始を指示するコマンドを出力し、さ
らに小当り遊技の終了時にエンディングコマンドを出力する。なお、主制御用ＣＰＵ３０
ａは、エンディングコマンドの出力後、エンディング時間の経過時に小当り遊技を開始さ
せたことを示す情報をクリア（消去）する。このため、本実施形態では、小当り遊技を開
始させたことを示す情報を設定している間が、小当り遊技中となる。大入賞口の開放の開
始を指示するコマンドは、小当り遊技の大入賞口の開閉動作中における演出の開始を指示
する。そして、主制御用ＣＰＵ３０ａは、小当り遊技において、大入賞口の開閉動作を対
応する開放態様で制御する。なお、主制御用ＣＰＵ３０ａは、オープニングコマンドの出
力後、今回の小当り図柄と小当り当選時の状態とに基づいたタイミングにて大入賞口の開
放を指示するコマンドを出力する。小当り遊技の制御における大入賞口の開放を指示する
コマンドの詳細は、後述する。
【０１４５】
　また、主制御用ＣＰＵ３０ａは、大当り遊技中又は小当り遊技中、各カウントスイッチ
ＳＷ３，ＳＷ４から検知信号を入力しているか否かに基づき、大入賞口に入賞（遊技球が
入球）したか否かを判定している。大入賞口へ入賞したことを判定する場合、主制御用Ｃ
ＰＵ３０ａは、各カウントスイッチＳＷ３，ＳＷ４に定めた球数の遊技球を賞球として払
い出すことを指示する払出信号をそれぞれ払出制御基板３２（払出制御用ＣＰＵ３２ａ）
に出力する。これらの払出信号の詳細は、後述する。なお、主制御用ＣＰＵ３０ａは、オ
ープニングコマンドやエンディングコマンドといった大当り遊技及び小当り遊技の開始や
終了を指示するコマンドを、演出制御用ＣＰＵ３１ａだけでなく払出制御用ＣＰＵ３２ａ
にも合わせて出力する。
【０１４６】
　また、大当り遊技を終了させた主制御用ＣＰＵ３０ａは、大当り遊技の終了後、遊技状
態を確変状態とする場合、確変状態を付与することを示す確変フラグに「１」を設定する
とともに、確変状態を付与することを示す確変コマンドを出力する。また、主制御用ＣＰ
Ｕ３０ａは、大当り遊技の終了後、非確変状態を付与する場合、確変フラグに「０」を設
定するとともに、非確変状態を付与することを示す非確変コマンドを出力する。
【０１４７】
　また、主制御用ＣＰＵ３０ａは、大当り遊技の終了後、変短状態を付与する場合、変短
状態を付与することを示す作動フラグに「１」を設定するとともに、変短状態を付与する
ことを示す変短コマンドを出力する。この場合に主制御用ＣＰＵ３０ａは、作動回数（本
実施形態では、「１００回」）を設定する場合がある。そして、主制御用ＣＰＵ３０ａは
、作動回数を設定している場合、変動ゲームが実行される毎に作動回数を１減算し、作動
回数が「０」になると、変短状態の終了条件の成立として変短状態を終了させる。この場
合に主制御用ＣＰＵ３０ａは、作動フラグに「０」を設定するとともに、非変短状態を付
与することを示す非変短コマンドを出力する。また、主制御用ＣＰＵ３０ａは、大当り遊
技の終了後、非変短状態を付与する場合、作動フラグに「０」を設定するとともに、非変
短コマンドを出力する。
【０１４８】
　なお、小当り遊技の終了後、小当り当選時の遊技状態が維持されることから、主制御用
ＣＰＵ３０ａは、小当り当選時の遊技状態に設定する。そして、これに合わせて主制御用
ＣＰＵ３０ａは、小当り当選時の遊技状態となるように確変状態や変短状態などの遊技状
態を指定するコマンドを出力する。その際に、作動回数が設定されていた場合には、小当
り当選時の作動回数に関しても維持させる。
【０１４９】
　このようにして、大入賞口の開放に関する制御を行うとともに、遊技状態に関する制御
を行う主制御用ＣＰＵ３０ａが、特別入賞口開放制御手段及び遊技状態制御手段として機
能する。
【０１５０】
　また、確変フラグ及び作動フラグは、大当り遊技や小当り遊技が付与された場合にクリ
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アされる（「０」が設定される）ようになっている。この場合、主制御用ＣＰＵ３０ａは
、大当りや小当りが生起された場合、大当り遊技や小当り遊技の開始に伴って確変状態及
び変短状態を終了させる。また、確変フラグ及び作動フラグは、主制御用ＲＡＭ３０ｃの
所定の記憶領域に記憶されるようになっている。これら確変コマンド、非確変コマンド、
変短コマンド、非変短コマンドにより、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、現在、確変状態であ
るか非確変状態であるか、又は変短状態であるか非変短状態であるかを把握することがで
きる。
【０１５１】
　そして、大当り遊技又は小当り遊技を終了させた主制御用ＣＰＵ３０ａは、終了時点に
おける各保留記憶数を確認し、その始動保留球をもとに、変動ゲームに係る処理を実行し
、変動ゲームを行わせる。なお、主制御用ＣＰＵ３０ａは、今回の大当り図柄と大当り時
状態とに基づいたタイミングにて大当り遊技の終了後、次の変動ゲームを実行可能な状態
を生起させる。また、主制御用ＣＰＵ３０ａは、今回の小当り図柄と小当り当選時の状態
とに基づいたタイミングにて小当り遊技の終了後、次の変動ゲームを実行可能な状態を生
起させる。大当り遊技又は小当り遊技の終了後、次の変動ゲームを実行可能な状態の詳細
は、後述する。
【０１５２】
　一方、主制御用ＣＰＵ３０ａは、大当り遊技又は小当り遊技の終了時点における各保留
記憶数が「０」の場合、各始動入賞口１４，１５に遊技球が入球する迄の間、変動ゲーム
を実行させることなく、待機する。
【０１５３】
　次に、主制御用ＣＰＵ３０ａが、メイン制御プログラムに基づき実行する普図ゲームに
関する処理について説明する。
　主制御用ＣＰＵ３０ａは、ゲート１９を遊技球が通過し、該遊技球を検知したゲートス
イッチＳＷ５が出力する検知信号を入力すると、普図当り判定用乱数の値を主制御用ＲＡ
Ｍ３０ｃから取得し、その値を普図用の始動保留球の記憶数（以下、普図始動保留記憶数
という）に対応付けて主制御用ＲＡＭ３０ｃに一時的に記憶する。なお、主制御用ＣＰＵ
３０ａは、普図始動保留記憶数が上限数（本実施形態では「４」）に達していない場合、
普図始動保留記憶数を１加算して普図始動保留記憶数を書き換える一方で、普図始動保留
記憶数が上限数に達している場合、上限数を超える普図始動保留記憶数の書き換えを行わ
ないとともに、普図当り判定用乱数の値も取得しない。
【０１５４】
　そして、主制御用ＣＰＵ３０ａは、普図が変動表示中ではなく、普図当り遊技中ではな
いときに、普図始動保留記憶数に対応付けられて主制御用ＲＡＭ３０ｃに記憶した普図当
り判定用乱数の値を読み出す。そして、主制御用ＣＰＵ３０ａは、該値と普図当り判定値
とを比較し、普図当りか否かの開放判定としての普図当り判定（普図当り抽選）を行う。
なお、普図当り判定において主制御用ＣＰＵ３０ａは、遊技状態が非変短状態である場合
には、後述する非変短状態用の普図当り判定値と普図当り判定用乱数の値を比較する一方
で、遊技状態が変短状態である場合には、後述する変短状態用の普図当り判定値と普図当
り判定用乱数の値を比較する。
【０１５５】
　そして、主制御用ＣＰＵ３０ａは、普図ゲームの開始に伴って普通図柄表示装置２０の
表示内容を制御する。すなわち、主制御用ＣＰＵ３０ａは、普図ゲームの開始により普図
の変動を開始させ、予め定めた変動時間の経過時に決定した普図（普図当り図柄又は普図
はずれ図柄）を確定停止表示させる。なお、主制御用ＣＰＵ３０ａは、普図ゲームの開始
時の遊技状態に応じて、普図ゲームの変動時間として異なる変動時間を設定し、普図を確
定停止表示させる。
【０１５６】
　また、普図を確定停止表示させて１回の普図ゲームを終了させて普図始動保留記憶数が
「１以上」であって保留中の普図ゲームが存在する場合、主制御用ＣＰＵ３０ａは、普図
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変動インターバル時間（本実施形態では、０．５秒）を経て次の普図ゲームを行わせるよ
うに制御する。すなわち、主制御用ＣＰＵ３０ａは、複数回の普図ゲームを連続して行わ
せる場合、次の普図ゲームの実行に際し、直前の普図ゲームを終了させてから普図変動イ
ンターバル時間をあけて次の普図ゲームを行わせる。また、主制御用ＣＰＵ３０ａは、普
図当りとなる普図ゲームの終了後、開閉扉１６の開放態様を制御する。なお、主制御用Ｃ
ＰＵ３０ａは、普図当りとなる普図ゲームの開始時の遊技状態に応じて、開閉扉１６の開
放態様として異なる態様を設定し、開閉扉１６を開放させる。普図ゲームに関する普図ゲ
ーム仕様及び開閉扉１６の開放に関する開閉扉仕様の詳細は、後述する。
【０１５７】
　このようにして、ゲート１９への遊技球の入球を契機に普図当り判定を行い、普図判定
の判定結果に基づいて普図ゲームを行わせるように制御する主制御用ＣＰＵ３０ａが、開
放判定手段及び普通図柄変動ゲーム制御手段として機能する。また、普図ゲームの結果に
応じて、開閉扉１６の開放態様を制御する主制御用ＣＰＵ３０ａが、始動入賞口開放制御
手段として機能する。
【０１５８】
　なお、主制御用ＣＰＵ３０ａは、変動ゲーム中、大当り遊技中又は小当り遊技中、各入
賞口スイッチＳＷ６，ＳＷ７から検知信号を入力しているか否かに基づき、各入賞口２３
ａ，２３ｂに入賞（遊技球が入球）したか否かを判定している。各入賞口２３ａ，２３ｂ
へ入賞したことを判定する場合、主制御用ＣＰＵ３０ａは、各入賞口スイッチＳＷ６，Ｓ
Ｗ７に定めた球数の遊技球を賞球として払い出すことを指示する払出信号をそれぞれ払出
制御基板３２（払出制御用ＣＰＵ３２ａ）に出力する。これらの払出信号の詳細は、後述
する。
【０１５９】
　次に、演出制御基板３１の演出制御用ＣＰＵ３１ａが演出制御プログラムに基づき実行
する各種処理について説明する。
　演出制御用ＣＰＵ３１ａは、変動パターン指定コマンドを入力すると、該コマンドにし
たがって演出表示装置１１に確定停止表示させる飾図の図柄組み合わせを決定する。具体
的に言えば、特図として大当り図柄が指示されている場合、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、
特図毎に大当りの図柄（組み合わせ）を決定する。そして、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、
特図１用の停止図柄指定コマンドにより大当りＡ～Ｄ，Ｆ～Ｈ又は特図２用の停止図柄指
定コマンドにより大当りａ～ｆが指示されている場合、飾図（図柄組み合わせ）として、
全列の図柄が同一の図柄となる飾図の大当り図柄（［１１１］、［２２２］など）を決定
する。また、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、特図１用の停止図柄指定コマンドにより大当り
Ｅや小当りＩ、又は特図２用の停止図柄指定コマンドで小当りｇが指定されている場合、
飾図（図柄組み合わせ）として、確変示唆の飾図の大当り図柄（［１２１］、［２３２］
など）を決定する。
【０１６０】
　一方、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、特図としてはずれ図柄が指示されている場合、飾図
としてはずれ図柄（組み合わせ）を決定する。このとき、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、は
ずれリーチ変動用の変動パターンが指示されている場合、飾図として、リーチ図柄を含む
はずれの図柄（組み合わせ）を決定する。一方、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、はずれ変動
用の変動パターンが指示されている場合、飾図として、リーチ図柄を含まないはずれの図
柄（組み合わせ）を決定する。
【０１６１】
　そして、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、画像表示用データをもとに飾図による図柄変動ゲ
ームを画像表示させるように演出表示装置１１の表示内容を制御する。このとき、演出制
御用ＣＰＵ３１ａは、飾図による図柄変動ゲーム中に図柄停止コマンドを入力すると、決
定した飾図を演出表示装置１１に確定停止表示させて飾図による図柄変動ゲームを終了さ
せる。また、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、演出表示装置１１の飾図による図柄変動ゲーム
の開始に伴って該ゲームの開始からの経過時間を計時し、その計時した時間と画像表示用



(32) JP 5815455 B2 2015.11.17

10

20

30

40

50

データをもとに画像表示部ＧＨに映し出す画像を所定の制御周期毎（例えば、４ｍｓ毎）
に切り替える。
【０１６２】
　また、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、図柄停止コマンドを入力してから、新たな変動パタ
ーン指定コマンドを入力するまでの間、すなわち変動インターバル時間の間、変動インタ
ーバル演出を行わせるように演出表示装置１１の表示内容を制御する。なお、演出制御用
ＣＰＵ３１ａは、新たな変動パターン指定コマンドを入力するまでの変動インターバル時
間（本実施形態では、０．５秒）の間、ゲーム間演出としての変動インターバル演出を繰
り返し実行させつつ飾図による図柄変動ゲームの実行を待機する。
【０１６３】
　また、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、大当り遊技中の演出の制御において、オープニング
コマンド、ラウンドコマンド、及びエンディングコマンドを入力すると、対応する画像表
示用データを選択する。また、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、小当り遊技中の演出の制御に
おいて、オープニングコマンド、大入賞口の開放の開始を指示するコマンド、エンディン
グコマンドを入力すると、対応する画像表示用データを選択する。
【０１６４】
　そして、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、画像表示用データをもとに大当り遊技中及び小当
り遊技中の各種演出を実行させるように演出表示装置１１の表示内容を制御する。また、
演出制御用ＣＰＵ３１ａは、大当り遊技中及び小当り遊技中の各種演出の開始に伴ってこ
れら演出の開始からの経過時間を計時し、その計時した時間と画像表示用データをもとに
画像表示部ＧＨに映し出す画像を所定の制御周期毎（例えば、４ｍｓ毎）に切り替える。
【０１６５】
　なお、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、今回の大当り図柄（特図）と大当り時状態とに基づ
いた演出時間内で対応する演出を行わせるように演出表示装置１１の表示内容を制御する
。また、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、今回の小当り図柄（特図）と小当り当選時の状態と
に基づいた演出時間内で対応する演出を行わせるように演出表示装置１１の表示内容を制
御する。大当り遊技中又は小当り遊技中の演出の詳細は、後述する。
【０１６６】
　このようにして、当り遊技終了演出としてのエンディング演出を、当り遊技終了演出実
行手段となる演出表示装置１１に行わせるように制御する演出制御用ＣＰＵ３１ａが、終
了演出制御手段として機能する。
【０１６７】
　また、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、確変コマンドや変短コマンドを入力すると、確変状
態や変短状態が付与されたことを示す情報（フラグなど）を演出制御用ＲＡＭ３１ｃに設
定する。そして、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、確変コマンド、非確変コマンド、変短コマ
ンド、及び非変短コマンドを入力するまで現在の設定内容を演出制御用ＲＡＭ３１ｃに記
憶維持させる。演出制御用ＣＰＵ３１ａは、演出制御用ＲＡＭ３１ｃの前記設定内容によ
って、遊技状態が確変状態であるか否か、変短状態であるか否かを把握している。
【０１６８】
　また、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、所定のモードの移行の契機の到来により、該モード
の移行の契機に応じた移行態様で演出モードの移行を制御する。演出制御用ＣＰＵ３１ａ
は、演出制御用ＲＡＭ３１ｃに演出モードの種類を示すモードフラグ（情報）を設定する
ことで、設定している演出モードを把握する。また、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、変動ゲ
ーム（飾図による図柄変動ゲーム）の開始毎にモードフラグに示す演出モードとなるよう
に演出表示装置１１の表示内容を制御する。
【０１６９】
　また、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、変短コマンドを入力した後、右打ち遊技を遊技者に
促す右打ち推奨報知演出を行わせるように演出表示装置１１の表示内容を制御する。なお
、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、変短状態の間、右打ち推奨報知演出を継続して行わせる。
また、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、オープニングコマンドを入力した後、右打ち推奨報知
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演出を行わせるように演出表示装置１１の表示内容を制御する。なお、演出制御用ＣＰＵ
３１ａは、大当り遊技中や小当り遊技中の間、右打ち推奨報知演出を継続して行わせる。
画像表示部ＧＨでは、右打ち推奨報知演出として「→」及び「右」が画像表示される。ま
た、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、非変短状態中に特図１である大当りＥ及び小当りＩの当
選に基づき、オープニングコマンドを入力した後、右打ち推奨報知演出を特に行わせない
ようになっている。
【０１７０】
　一方、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、非変短コマンドを入力した後、左打ち遊技を遊技者
に促す左打ち推奨報知演出を行わせるように演出表示装置１１の表示内容を制御する。な
お、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、左打ち推奨報知演出に関しては予め定めた演出時間（本
実施形態では１０秒）の間だけ行わせて終了させるようになっている。画像表示部ＧＨで
は、左打ち推奨報知演出として「←」及び「左」が画像表示される。
【０１７１】
　次に、本実施形態におけるリーチ判定や変動パターンを選択するための構成について、
はずれ変動用の変動パターンを中心に説明する。
　図６に示すように、主制御用ＣＰＵ３０ａが行うリーチ判定で当選とするリーチ確率（
リーチ判定値）が、特別図柄開始処理時における（現在の）変短状態の有無及び（現在の
）保留記憶数により規定されている。なお、本実施形態では、変動ゲームの種類に関係な
く、変短状態の有無及び保留記憶数によりリーチ確率を規定している。また、保留記憶数
は、変動ゲーム毎に対応して管理される各保留記憶数に基づいている。
【０１７２】
　すなわち、「低＋無」又は「高＋無」の変短状態「無」では、保留記憶数が「１」又は
「２」で３０／２３９、「３」で１２／２３９、「４」で２／２３９のリーチ確率をそれ
ぞれ規定している。また、「低＋有」又は「高＋有」の変短状態「有」では、保留記憶数
が「１」～「４」で２０／２３９のリーチ確率を一律に規定している。
【０１７３】
　また、「低＋有」又は「高＋有」であって変短状態の中でも特殊な状況の変短状態「有
（特殊）」では、保留記憶数が「１」～「４」で０／２３９のリーチ確率を一律に規定し
ている。本実施形態では、変短状態中に大当りＡ～Ｄ，Ｆ～Ｈに当選した後、又は大当り
ａ～ｆに当選した後に付与される変短状態の開始後、４回分の変動ゲームが行われる間を
変短状態「有（特殊）」としている。なお、遊技者の見た目上には、連荘モードＭＤへの
移行又は再移行から４回分の変動ゲームということになる。すなわち、本実施形態では、
このような変短状態「有（特殊）」での変動ゲームを対象として、リーチ抽選に当選しえ
ないリーチ確率を規定している。一方、本実施形態では、変短状態中に大当りＡ～Ｄ，Ｆ
～Ｈに当選した後、又は大当りａ～ｆに当選した後に付与される変短状態の開始後、４回
分の変動ゲームが行われた５回以後の変動ゲームを対象としては変短状態「有」に基づく
ことになる。
【０１７４】
　また、図７及び図８（ａ）に示すように、主制御用ＣＰＵ３０ａが選択可能なはずれ変
動用の変動パターンが、特別図柄開始処理時における（現在の）変短状態の有無及び（現
在の）保留記憶数により規定されている。なお、本実施形態では、変動ゲームの種類に関
係なく、変短状態の有無及び保留記憶数によりはずれ変動用の変動パターンを規定してい
る。そして、図７に示すように、変動時間を異ならせたはずれ変動用の変動パターンＨＰ
１～ＨＰ３，ＨＰ９７～ＨＰ１０４の複数種類（本実施形態では、１１種類）を設定して
いる。なお、これら変動パターンＨＰ１～ＨＰ３，ＨＰ９７～ＨＰ１０４の変動時間は、
図７のように設定されており、原則、はずれリーチ変動用、大当り変動用、確変示唆変動
用の変動パターンよりも短くなるように構成されている。なお、上述した変動状態の中で
も特殊な状況では、例外的にはずれ変動用の変動パターンよりも短い又は同等の変動時間
を設定しているはずれリーチ変動用、大当り変動用、確変示唆変動用の変動パターンも含
まれている。
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【０１７５】
　すなわち、図８（ａ）に示すように、「低＋無」又は「高＋無」の変短状態「無」では
、保留記憶数が「１」～「４」で変動パターンＨＰ１～ＨＰ３を選択可能に規定している
。このため、変短状態「無」では、保留記憶数に関係なく、「２．４秒」以上の変動時間
による変動ゲームが行われるとともに、リーチ抽選の当否に関しても当選し難いことから
「２．４秒」～「１２秒」の変動時間に基づくはずれの変動ゲームが行われ易いことにな
る。また、「低＋有」又は「高＋有」の変短状態では、変短状態の状況に応じて選択可能
とする変動パターンを異ならせて規定している。
【０１７６】
　すなわち、図８（ａ）に示すように、「低＋有」又は「高＋有」であって変動状態の中
でも変短状態「有（９回）」では、保留記憶数が「１」～「４」で変動パターンＨＰ１の
みを選択可能に規定している。本実施形態では、非変短状態中に大当りＡ～Ｄ，Ｆ～Ｈに
当選した後に付与される変短状態の開始後、９回分の変動ゲームが行われる間を変短状態
「有（９回）」としている。なお、遊技者の見た目上には、準備モードＭＣへの移行又は
再移行から９回分の変動ゲームということになる。このため、本実施形態では、このよう
な変短状態「有（９回）」での変動ゲームを対象として、保留記憶数に関係なく「１２秒
」以上の変動時間による変動ゲームが行われるとともに、リーチ抽選の当否に関しても当
選し難いことから「１２秒」の変動時間に基づくはずれの変動ゲームが行われ易いことに
なる。なお、変短状態「有（９回）」では、リーチ確率に関しては変短状態「有」に基づ
くことになる。
【０１７７】
　また、図８（ａ）に示すように、「低＋有」又は「高＋有」であって変動状態の中でも
上述した変短状態「有（特殊）」では、保留記憶数が「１」～「４」で変動パターンＨＰ
９７，ＨＰ１０２～ＨＰ１０４を選択可能に規定している。このため、本実施形態では、
このような変短状態「有（特殊）」での変動ゲームを対象として、「０．５２秒」以上の
変動時間による変動ゲームが行われ、リーチ抽選の当否に関しては当選しえないことから
「０．５２秒」、「１．５４秒」、「２．５６秒」、「３．５８秒」の何れかの変動時間
に基づくはずれの変動ゲームが行われ易いことになる。
【０１７８】
　また、図８（ａ）に示すように、「低＋有」又は「高＋有」であって変短状態「有（９
回）」及び変短状態「有（特殊）」を除く変動状態「有（通常）」では、保留記憶数が「
１」～「４」で変動パターンＨＰ９７～ＨＰ１０１を選択可能に規定している。本実施形
態では、非変短状態中に大当りＡに当選した後に付与される変短状態の開始後、９回分の
変動ゲームが行われた１０回以後の変動ゲームの間を変短状態「有（通常）」としている
。また、本実施形態では、変短状態中に大当りＡ～Ｄ，Ｆ～Ｈに当選した後、又は大当り
ａ～ｆに当選した後に付与される変短状態の開始後、４回分の変動ゲームが行われた５回
以後の変動ゲームの間を変短状態「有（通常）」としている。なお、遊技者の見た目上に
は、本連荘モードＭＥの変動ゲーム、又は連荘モードＭＤへの移行又は再移行から５回以
後の変動ゲームということになる。このため、本実施形態では、このような変短状態「有
（通常）」での変動ゲームを対象として、保留記憶数に関係なく「０．５２秒」以上の変
動時間による変動ゲームが行われるとともに、リーチ抽選の当否に関しても当選し難いこ
とから「０．５２秒」以上の変動時間に基づくはずれの変動ゲームが行われ易いことにな
る。なお、変短状態「有（通常）」では、リーチ確率に関しては変短状態「有」に基づく
ことになる。
【０１７９】
　ここで、変短状態「有（特殊）」におけるはずれ変動用の変動パターンについて、図８
（ｂ）に基づきさらに詳しく説明する。なお、変短状態「有（特殊）」は、変短状態中に
大当りＡ～Ｄ，Ｆ～Ｈに当選した後、又は大当りａ～ｆに当選した後に付与される変短状
態の開始後の状態であることから、第２保留記憶数が存在し易い状態である。
【０１８０】
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　すなわち、変短状態「有（特殊）」では、直前の大当り遊技の終了時に第２保留記憶数
が第２保留記憶数の上限となる「４」に達している状況で変動パターンＨＰ９７のみを選
択可能に規定している。この場合の全てがはずれの場合、４回分の第２変動ゲームの終了
までの時間が、４回の変動時間（「０．５２秒」×４）と３回の変動インターバル時間（
「０．５秒」×３）とを加算した「３．５８秒」となる。
【０１８１】
　一方、直前の大当り遊技の終了時に第２保留記憶数が「４」に達していない状況で実行
が保留されている第２変動ゲームを対象として、変動パターンＨＰ１０２～ＨＰ１０４を
選択可能に規定している。
【０１８２】
　具体的に、変短状態「有（特殊）」では、直前の大当り遊技の終了時に第２保留記憶数
が「３」であって３回分の第２変動ゲームの実行が保留されている場合、１回目及び２回
目の第２変動ゲームを対象として、変動パターンＨＰ９７のみを選択可能とし、３回目の
第２変動ゲームを対象として、変動パターンＨＰ１０２のみを選択可能に規定している。
この場合の全てがはずれの場合、３回分の第２変動ゲームの終了までの時間が、３回の変
動時間（「０．５２秒」×２＋「１．５４秒」）と２回の変動インターバル時間（「０．
５秒」×２）とを加算した「３．５８秒」であって、直前の大当り遊技の終了時に第２保
留記憶数が「４」に達している状況と同一時間に調整可能にしている。なお、この場合、
大当り遊技の終了後時に実行が保留されている第１変動ゲームや大当り遊技の終了後に実
行が保留された第１変動ゲーム及び第２変動ゲームであって、該大当り遊技の終了後から
４回目の変動ゲームを対象としては、変動パターンＨＰ９７のみを選択可能に規定してい
る。
【０１８３】
　また、変短状態「有（特殊）」では、直前の大当り遊技の終了時に第２保留記憶数が「
２」であって２回分の第２変動ゲームの実行が保留されている場合、１回目の第２変動ゲ
ームを対象として、変動パターンＨＰ９７のみを選択可能とし、２回目の第２変動ゲーム
を対象として、変動パターンＨＰ１０３のみを選択可能に規定している。この場合の全て
がはずれの場合、２回分の第２変動ゲームの終了までの時間が、２回の変動時間（「０．
５２秒」＋「２．５６秒」）と１回の変動インターバル時間（「０．５秒」）とを加算し
た「３．５８秒」であって、直前の大当り遊技の終了時に第２保留記憶数が「４」に達し
ている状況と同一時間に調整可能にしている。なお、この場合、大当り遊技の終了時に実
行が保留されている第１変動ゲームや大当り遊技の終了後に実行が保留された第１変動ゲ
ーム及び第２変動ゲームであって、該大当り遊技の終了後から３回目及び４回目の変動ゲ
ームを対象としては、変動パターンＨＰ９７のみを選択可能に規定している。
【０１８４】
　また、変短状態「有（特殊）」では、直前の大当り遊技の終了時に第２保留記憶数が「
１」であって１回分の第２変動ゲームの実行が保留されている場合、１回の第２変動ゲー
ムを対象として、変動パターンＨＰ１０４のみを選択可能に規定している。この場合がは
ずれの場合、１回分の第２変動ゲームの終了までの時間が、１回の変動時間（「３．５８
」）であって、直前の大当り遊技の終了時に第２保留記憶数が「４」に達している状況と
同一時間に調整可能にしている。なお、この場合、大当り遊技の終了時に実行が保留され
ている第１変動ゲームや大当り遊技の終了後に実行が保留された第１変動ゲーム及び第２
変動ゲームであって、該大当り遊技の終了後から２回目～４回目の変動ゲームを対象とし
ては、変動パターンＨＰ９７のみを選択可能に規定している。
【０１８５】
　なお、本実施形態では、変短状態「有（特殊）」では、直前の大当り遊技の終了時に第
２保留記憶数が「０」である場合、次の第２始動入賞口１５への入賞に伴っては該大当り
遊技の終了後から４回以内の変動ゲームの条件のもと第２保留記憶数が「１」の場合と同
じように変動パターンＨＰ１０４のみを選択可能に規定している。
【０１８６】



(36) JP 5815455 B2 2015.11.17

10

20

30

40

50

　そして、主制御用ＣＰＵ３０ａは、特別図柄開始処理時におけるリーチ判定に際し、そ
の時の変短状態の有無及び保留記憶数により規定されるリーチ確率を用いて判定を行うこ
とになる。また、主制御用ＣＰＵ３０ａは、特別図柄開始処理時における変動パターンの
選択に際し、その時の変短状態の有無及び保留記憶数により選択可能に規定される変動パ
ターンを選択し、決定することになる。この場合に主制御用ＣＰＵ３０ａは、はずれ変動
用の変動パターンの選択に際し、特に変短状態「有（特殊）」のような状況において、直
前の大当り遊技の終了時の第２保留記憶数に基づいて規定される選択態様にて変動パター
ンを選択し、決定することになる。
【０１８７】
　図８（ｂ）に示すように、本実施形態では、変短状態「有（特殊）」では、直前の大当
り遊技の終了時の第２保留記憶数により変動パターンの選択態様を変化させることで、第
２変動ゲームに関して、直前の大当り遊技の終了時に実行が保留されている第２変動ゲー
ムの終了までの時間を同一時間に調整可能にしている。
【０１８８】
　また、本実施形態において、変動パターンＨＰ９７は、全ての変動パターンの中でも最
も短い変動時間（「０．５２秒」）を定めているとともに、このような最も短い変動時間
として、特に大入賞口の開閉に関する開放インターバル時間（「１．５秒」）の半分より
も短く設定している。このため、変動パターンＨＰ９７に基づく変動ゲームが連続して行
われる場合には、大入賞口の開放間隔よりも短い間隔で変動ゲームが繰り返し行われるよ
うにしている。そして、このように大入賞口の開放間隔よりも短い間隔で変動ゲームを連
続して実行可能な間は、リーチ抽選にも当選しえないようにすることで、第２変動ゲーム
に関して、直前の大当り遊技の終了後、該大当り遊技の終了時に実行が保留されている第
２変動ゲームの終了までの時間を同一時間にする状況を効果的に生じさせ易くしている。
【０１８９】
　次に、本実施形態における普図ゲーム仕様及び開閉扉仕様について説明する。
　図９に示すように、主制御用ＣＰＵ３０ａが行う普図当り判定で当選とする普図当り確
率（普図当り判定値）が、普図当り判定時における（現在の）変短状態の有無により規定
されている。
【０１９０】
　すなわち、非変短状態中では、非変短状態用の普図当り判定値として１個の値が設定さ
れており、１／６５５３６の普図当り確率を規定している。また、変短状態では、変短状
態用の普図当り判定値として６５５３５個の値が設定されており、６５５３５／６５５３
６の普図当り確率を規定している。本実施形態では、非変短状態に制御される大当り遊技
中及び小当り遊技中において、非変短状態の普図当り判定値を用いた普図当り判定が行わ
れる。このため、変短状態時に行われる普図当り判定の普図当り確率は、非変短状態時に
行われる普図当り判定の普図当り確率よりも高くなる。
【０１９１】
　また、図９に示すように、主制御用ＣＰＵ３０ａが決定する普図ゲームの変動時間が、
普図当り判定時における（現在の）変短状態の有無により規定されている。なお、普図ゲ
ームの変動時間は、普図当り判定の判定結果に関係なく変短状態の有無に基づいて規定さ
れている。
【０１９２】
　すなわち、非変短状態では、普図ゲームの変動時間として「２秒」を規定している。ま
た、変短状態では、普図ゲームの変動時間として「０．５２秒」を規定している。本実施
形態では、非変短状態に制御される大当り遊技中及び小当り遊技中において、非変短状態
の普図ゲームの変動時間が決定される。このため、変短状態時に行われる普図ゲームの変
動時間は、非変短状態時に行われる普図ゲームの変動時間よりも短縮される。
【０１９３】
　また、図１０に示すように、普図当りとなる普図ゲームの終了後に主制御用ＣＰＵ３０
ａが制御する開閉扉１６の開放態様が、普図当り判定時における（現在の）変短状態の有
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無により規定されている。
【０１９４】
　すなわち、普図当り判定時が非変短状態では、開閉扉１６の開放態様として「０．２秒
（第１開放時間）」で１回分、開放させることを規定している。また、普図当り判定時が
変短状態中では、開閉扉１６の開放態様として「６秒（第２開放時間）」で１回分、開放
させることを規定している。本実施形態では、普図当り判定時が非変短状態に制御される
大当り遊技中及び小当り遊技中において、普図当り判定時が非変短状態での開閉扉１６の
開放態様で制御される。このため、普図当り判定時が変短状態時での開閉扉１６の開放態
様は、普図当り判定時が非変短状態時に行われる開閉扉１６の開放態様よりも延長される
。
【０１９５】
　なお、普図当りに基づく開閉扉１６の開放では、開閉扉１６の１回の開放の終了後、開
閉終了インターバル時間として「０．１３秒」を設定している。このため、主制御用ＣＰ
Ｕ３０ａは、普図当りに基づく開閉扉１６の開放の終了後、開閉終了インターバル時間を
経て次の普図ゲームを行わせるように制御する。また、普図当りに基づく開閉扉１６の開
放中に第２始動入賞口１５は、入球上限個数となる規定個数（本実施形態では、１０球）
の遊技球が入賞するまでの間、又は開放態様に基づいて「０．２秒」又は「６秒」が経過
するまでの間、開放される。
【０１９６】
　なお、開閉扉１６の開放態様が「６秒」の開放は、規定個数分の遊技球が入球すること
により終了する場合もある。すなわち、このような開閉扉１６の合計開放時間としては「
６秒」の開放は、規定個数分の遊技球を入球させ得ないことになる。また、開閉扉１６の
開放態様が「０．２秒」の開放は、規定個数分の遊技球が入球しえないことになる。すな
わち、このような開閉扉１６の合計開放時間としては「０．２秒」が最大時間となる。
【０１９７】
　そして、本実施形態において、変短状態時に行われる普図ゲームの変動時間（「０．５
２秒」）は、特図に基づく変動パターンの中でも最も短い変動時間（「０．５２秒」）と
同一時間を定めているとともに、このような普図ゲームの変動時間として、特に大入賞口
の開閉に関する開放インターバル時間（「１．５秒」）の半分よりも短く設定している。
また、本実施形態において、変短状態時に行われる普図ゲームに基づく開閉扉１６の開放
時間（「６秒」）は、特図２である大当りａ～ｆに基づく大当り遊技における２ラウンド
目以後の第２大入賞口２２の開放態様（「８秒」）の半分よりも長くして、該第２大入賞
口２２の開放態様に近づけて似せるようにしている。
【０１９８】
　このため、変短状態時に普図ゲームが連続して行われる場合には、大入賞口の開放間隔
よりも短い間隔で普図ゲームが繰り返し行われるようにしている。さらにこのような変短
状態時には大抵の場合に普図当りとなることから、１回の普図ゲーム「０．５２秒」と、
開閉扉１６の開放態様「６秒」と、開閉終了インターバル時間「０．１３秒」とを加算し
た「６．６５秒」の間隔で開閉扉１６の開放が行われることになる。すなわち、変短状態
時には、特図２である大当りａ～ｆに基づく大当り遊技における２ラウンド目以後の第２
大入賞口２２の開放の間隔「８．５秒」の半分よりも長くして、該第２大入賞口２２の開
放の間隔に近づけて似せるようにしている。
【０１９９】
　一方、本実施形態において、変短状態時に行われる普図ゲームに基づく開閉扉１６の開
放時間（「６秒」）は、特図２である大当りａ～ｆに基づく大当り遊技における１ラウン
ド目の開放態様（「２５秒」）の半分よりも短くして、該開放態様よりも十分に短くなる
ようにしている。なお、本実施形態において、変短状態時に行われる普図ゲームの変動時
間、及び該変動時間と変短状態時に行われる普図当り判定に基づく開閉扉１６の開放時間
とを加算した時間は、共に特図２である大当りａ～ｆに基づく大当り遊技における１ラウ
ンド目の開放態様（「２５秒」）の半分よりも短くなるようにしている。これは、非変短
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状態時に行われる普図ゲームの変動時間、及び該変動時間と非変短状態時に行われる普図
当り判定に基づく開閉扉１６の開放時間とを加算した時間も同様にしている。
【０２００】
　また、非変短状態に制御される大当り遊技中や小当り遊技中に一度移行すると、これら
大当り遊技中や小当り遊技中には大抵の場合に普図はずれとなるとともに、普図ゲームの
変動時間も延長されることから、開閉扉１６が開放される頻度が変短状態中よりも極端に
低下することになる。一方、大当り遊技や小当り遊技が終了されて変短状態に移行すると
、該変短状態中には大抵の場合に普図当りとなるとともに、普図ゲームの変動時間も短縮
されることから、開閉扉１６の開放している頻度が大当り遊技中や小当り遊技中よりも極
端に高まることになる。
【０２０１】
　次に、本実施形態における賞球に関する処理について説明する。
　まず、本実施形態の賞球の仕様について説明する。
　図１１（ａ）に示すように、各入賞口への入賞に対してはそれぞれに賞球数を定めてい
る。なお、本実施形態では、このような賞球数を定めてテーブル化したものが主制御用Ｒ
ＯＭ３０ｂに記憶されている。
【０２０２】
　そして、主制御用ＣＰＵ３０ａは、各入賞口の何れかに遊技球が入賞したか否かを、各
種処理の中で判定している。この各種処理の中で各入賞口の何れかの入賞口へ遊技球が入
賞したことを判定する場合、主制御用ＣＰＵ３０ａは、遊技球が入賞した入賞口の種類に
対応する賞球数を主制御用ＲＯＭ３０ｂから読み出し、その賞球数を判定する。そして、
主制御用ＣＰＵ３０ａは、判定した賞球にしたがって生成した払出信号（制御コマンド）
を所定のタイミングで払出制御用ＣＰＵ３２ａに出力する。
【０２０３】
　すなわち、第１始動入賞口１４への入賞に対しては「３球」の賞球数を定めている。こ
のため、主制御用ＣＰＵ３０ａは、第１始動口スイッチＳＷ１からの検知信号を入力する
と、「３球」の遊技球を賞球として払い出すことを指示する払出信号を生成し、出力する
。すなわち、第１始動入賞口１４への入賞に対しては、１球の入賞に対して１球以上の価
値の賞球を払い出すことを定めている。このため、第１始動入賞口１４への入賞は、仮に
次から次へと連続的に発生する場合、遊技者の保有する遊技球を徐々に増加に導くことに
なる。
【０２０４】
　また、第２始動入賞口１５への入賞に対しては「１球」の賞球数を定めている。このた
め、主制御用ＣＰＵ３０ａは、第２始動口スイッチＳＷ２からの検知信号を入力すると、
「１球」の遊技球を賞球として払い出すことを指示する払出信号を生成し、出力する。す
なわち、第２始動入賞口１５への入賞に対しては、１球の入賞に対して同価値となる１球
であって、第２始動入賞口１５へ入賞したのと同一分の遊技球を賞球として払い出すこと
を定めている。このため、第２始動入賞口１５への入賞は、仮に次から次へと連続的に発
生したとしても、遊技者の保有する遊技球の増加を最大でも維持に止めることになる。
【０２０５】
　また、第１大入賞口１８又は第２大入賞口２２への入賞に対しては「１５球」の賞球数
を定めている。このため、主制御用ＣＰＵ３０ａは、第１カウントスイッチＳＷ３又はカ
ウントスイッチＳＷ４からの検知信号を入力すると、「１５球」の遊技球を賞球として払
い出すことを指示する払出信号を生成し、出力する。すなわち、第１大入賞口１８又は第
２大入賞口２２への入賞に対しては、１球の入賞に対して十分に大きい価値となる賞球を
払い出すことを定めている。このため、第１大入賞口１８又は第２大入賞口２２への入賞
は、実質的に賞球の獲得が可能な大当り遊技中などに連続的に発生することで、遊技者の
保有する遊技球の増加を効果的に導くことになる。
【０２０６】
　また、左下入賞口２３ａ又は右下入賞口２３ｂへの入賞に対しては「１０球」の賞球数
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を定めている。このため、主制御用ＣＰＵ３０ａは、左下入賞口スイッチＳＷ６又は右下
入賞口スイッチＳＷ７からの検知信号を入力すると、「１０球」の遊技球を賞球として払
い出すことを指示する払出信号を生成し、出力する。すなわち、左下入賞口２３ａ又は右
下入賞口２３ｂへの入賞に対しては、１球の入賞に対して十分に大きい価値となる賞球を
払い出すことを定めている。このため、左下入賞口２３ａ又は右下入賞口２３ｂへの入賞
は、仮に次から次へと連続的に発生する場合、遊技者の保有する遊技球の増加を導くこと
になる。
【０２０７】
　なお、ゲート１９の入賞に対しては賞球の払い出しを定めていない。このため、主制御
用ＣＰＵ３０ａは、ゲートスイッチＳＷ５からの検知信号を入力しても払出信号の生成自
体を行わない。
【０２０８】
　このように本実施形態では、第２始動入賞口１５への遊技球の入球率が向上する変短状
態であっても、払い出される賞球の増加が最大で維持に止められるようになる。また、本
実施形態のように、普図ゲームの変動時間が短い及び第２始動入賞口１５の開放時間が長
い変短状態における第２始動入賞口１５の開放においては、非変短状態よりも長い開放時
間で、右側領域Ｈ１（Ｒ）を流下する遊技球の大半を入賞させうる構成であっても、払い
出される賞球の増加が最大で維持に止められるようになる。
【０２０９】
　一方、本実施形態では、変短状態でも入球率の変化が見込まれない第１始動入賞口１４
に関して、１球の入賞に対して１球以上の価値の賞球を払い出すことを定めることで、変
短状態でも入球率の上昇が見込まれないがある程度の賞球の獲得が担保されるようになる
。
【０２１０】
　次に、本実施形態の賞球の払い出しに関する処理について説明する。
　払出制御用ＣＰＵ３２ａは、主制御用ＣＰＵ３０ａが出力する払出信号を入力すると、
該払出信号により指定された賞球数を示す未払出球数を、払出制御用ＲＡＭ３２ｃの所定
領域に記憶する。この未払出球数は、払出信号に基づいて、球払出装置３３により払出動
作を行う球数を示しており、払出信号の入力を契機として該払出信号により指定された賞
球数が加算される。このように払出制御用ＣＰＵ３２ａは、払出信号に基づいて、球払出
装置３３による払出動作が行われていない未払出球数を計数し、その未払出球数を累積し
て記憶する。
【０２１１】
　また、払出制御用ＣＰＵ３２ａは、払出制御用ＲＡＭ３２ｃに記憶されている未払出球
数を表示させるように賞球残数表示装置２５の表示内容を制御する。払出制御用ＣＰＵ３
２ａは、払出制御用ＲＡＭ３２ｃに記憶されている未払出球数が「１」以上でない場合、
［０００］を表示させるように賞球残数表示装置２５の表示内容を制御する。そして、払
出制御用ＣＰＵ３２ａは、図１１（ｂ）に示すように、未払出球数が「１」～「９９９」
の場合、それぞれの球数を示すように［００１］～［９９９］を表示させるように賞球残
数表示装置２５の表示内容を制御する。また、払出制御用ＣＰＵ３２ａは、図１１（ｂ）
に示すように、未払出球数が表示上限個数となる「９９９」を越える「１０００」以上の
場合、表示の限界を超えている（オーバーフローの状態である）ことを示す［ＦＦＦ］を
表示させるように賞球残数表示装置２５の表示内容を制御する。なお、賞球残数表示装置
２５で［ＦＦＦ］が表示される場合でも払出制御用ＲＡＭ３２ｃでは、未払出球数につい
ては計数が行われている。このため、賞球残数表示装置２５では、［ＦＦＦ］が表示され
ていない場合、各種入賞口へ遊技球が入賞する毎に対応する賞球数が見た目上に加算され
る一方、［ＦＦＦ］が表示されている場合、各種入賞口へ遊技球が入賞しても賞球数が見
た目上に加算されないことになる。このため、賞球残数表示装置２５で［ＦＦＦ］が表示
されている場合、表示内容の変化から各種入賞口に対応する賞球数というものを遊技者に
把握させ難くすることができる。
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【０２１２】
　また、払出制御用ＣＰＵ３２ａは、球払出装置３３に遊技球の払出動作を行わせるため
の払出制御処理を所定周期毎に実行する。
　そして、払出制御用ＣＰＵ３２ａは、払出制御用ＲＡＭ３２ｃに記憶されている未払出
球数が「１」以上でない場合、未払い出しの賞球がないことから払出動作の指示をしない
。一方、払出制御用ＣＰＵ３２ａは、払出制御用ＲＡＭ３２ｃに記憶されている未払出球
数が「１」以上の場合、遊技球の払出動作を指示する払出動作信号を球払出装置３３に出
力する。この払出動作信号を入力する球払出装置３３は、遊技球を「１球」払い出すよう
に賞球ソレノイド３３ａを動作させる。このように賞球ソレノイド３３ａの動作により払
い出された遊技球は、賞球センサ３３ｂにより検知され、該検知を示す検知信号が払出制
御用ＣＰＵ３２ａにも出力される。
【０２１３】
　すなわち、払出動作信号を出力した後、賞球センサ３３ｂから検知信号を入力する払出
制御用ＣＰＵ３２ａは、払出制御用ＲＡＭ３２ｃに記憶されている未払出球数を「１」減
算する。続いて、払出制御用ＣＰＵ３２ａは、払出制御用ＲＡＭ３２ｃに記憶されている
未払出球数を表示させるように賞球残数表示装置２５の表示内容を制御する。このように
払出制御用ＣＰＵ３２ａは、払出動作信号を出力した後、賞球センサ３３ｂからの検知信
号を入力することで、該払出動作信号に基づく遊技球の払い出しが完了したと判定する。
【０２１４】
　また、本実施形態では、払出制御用ＣＰＵ３２ａは、大当り遊技中及び小当り遊技中で
あるか否かに応じて、上述した払出制御処理の制御を異ならせるようになっている。
　すなわち、払出制御用ＣＰＵ３２ａは、主制御用ＣＰＵ３０ａからオープニングコマン
ドを入力すると、大当り遊技及び小当り遊技の開始が指示されると、エンディングコマン
ドを入力する大当り遊技及び小当り遊技の終了が指示されるまでの間、遅延制御を伴わせ
るようになっている。なお、払出制御用ＣＰＵ３２ａは、エンディングコマンドを入力し
た後、遅延制御を伴わせない通常時の制御を行うことになる。
【０２１５】
　この遅延制御において、払出制御用ＣＰＵ３２ａは、払出動作における賞球ソレノイド
３３ａの動作間隔を、大当り遊技中及び小当り遊技中でない通常時よりも「０．５秒」延
長させるようになっている。具体的に、遅延制御を行わない通常時と遅延制御を行う大当
り遊技中及び小当り遊技中とで、例えば、１０球の遊技球を払い出すまでの時間を比較す
ると図１２（ａ），（ｂ）に示すような違いを生じさせることができる。なお、図１２（
ａ），（ｂ）は、払出動作の「許容」及び「規制」の状態を示している。
【０２１６】
　図１２（ａ）に示すように、通常時には、該通常時に予め定めた規定動作間隔（例えば
、「０．１秒」）で「１球」ずつ遊技球の払い出しが行われるとともに、合わせて賞球残
数表示装置２５の表示内容が「１」ずつ減算されることになる。一方、図１２（ｂ）に示
すように、大当り遊技中及び小当り遊技中には、通常時に予め定めた規定動作間隔にさら
に「０．５秒」を加算した間隔で「１球」ずつ遊技球の払い出しが行われるとともに、合
わせて賞球残数表示装置２５の表示内容が「１」ずつ減算されることになる。すなわち、
大当り遊技中及び小当り遊技中には、通常時よりも「０．５秒」遅れて「１球」ずつ遊技
球の払い出しが行われることになる。また、通常時において「１０球」の遊技球の払い出
しが完了する時点において、賞球残数表示装置２５の表示内容を比較すると、図１２（ａ
）に示す通常時であれば「１０球」減算された［０００］の結果となる一方、図１２（ｂ
）に示す大当り遊技中及び小当り遊技中であれば「２球」減算された［００８］の結果と
なる。
【０２１７】
　その結果、払出制御用ＣＰＵ３２ａは、遅延制御を行う大当り遊技中及び小当り遊技中
の間、払出信号を入力してから該払出信号に基づく遊技球の払い出しを完了するまでに要
する払出時間を通常時よりも遅延させることになる。また、この場合には、遅延制御が行
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われる大当り遊技中及び小当り遊技中の間、未払出球数の減少に係る時間を通常時よりも
延長させることになる。
【０２１８】
　このため、大当り遊技中のように大入賞口に遊技球が次から次へと入賞可能な状態中に
払出動作で遅延制御を伴わせることで、未払出球数が通常時よりも増加し易くなる。そし
て、大当り遊技の終了時には、該大当り遊技中に払い出しが遅延された未払い分の賞球が
多く残存する状態を創出することができる。このような状態では、大当り遊技の終了後も
未払い分の賞球の払い出しが引き続き行われることになる。また、このような状態では、
賞球残数表示装置２５に［ＦＦＦ］が表示されて維持されると、表示内容の変化から各種
入賞口に対応する賞球数というものを遊技者に把握させ難くする状態を大当り遊技の終了
後に創出することができる。
【０２１９】
　このようにして各入賞口への入賞を契機に払出条件を付与する各種スイッチＳＷ１～Ｓ
Ｗ４，ＳＷ６，ＳＷ７が、払出条件付与手段として機能する。なお、本実施形態では、各
種スイッチＳＷ１～ＳＷ４，ＳＷ６，ＳＷ７での検知結果を処理する主制御用ＣＰＵ３０
ａも払出条件付与手段として機能しうる。また、払出条件の成立に基づいて遊技球の払い
出しに関わる払出制御用ＣＰＵ３２ａ及び球払出装置３３が払出実行手段として機能する
。また、払出条件の成立から遊技球の払い出しを完了するまでに要する払出時間を通常よ
りも遅延させる遅延制御を行う払出制御用ＣＰＵ３２ａが、払出遅延制御手段として機能
する。また、これら各種スイッチＳＷ１～ＳＷ４，ＳＷ６，ＳＷ７（主制御用ＣＰＵ３０
ａ）、払出制御用ＣＰＵ３２ａ、及び球払出装置３３により払出手段が構築されている。
【０２２０】
　次に、本実施形態における大当り遊技及び小当り遊技におけるオープニング演出及びエ
ンディング演出に関する処理について説明する。
　図１３に示すように、主制御用ＣＰＵ３０ａは、今回の当選が特図１及び特図２の何れ
であるかと当選時が変短状態及び非変短状態の何れであるかに応じて、オープニングコマ
ンドの出力後に行う制御を異ならせるようになっている。
【０２２１】
　まず、図１３の最上段に示す当選が特図１であって当選が非変短状態の場合について説
明する。
　この場合に主制御用ＣＰＵ３０ａは、大当り図柄又は小当り図柄が確定停止表示された
変動ゲームの終了後、オープニング時間を設定するために、オープニングコマンドを出力
して大当り又は小当りに応じた時間の経過を契機に、最初の第１大入賞口１８の開放を指
示するコマンド（ラウンドコマンド等）を演出制御用ＣＰＵ３１ａに出力する。なお、主
制御用ＣＰＵ３０ａは、オープニングコマンドを出力して、大当りＡ～Ｄ，Ｆ～Ｈの場合
に「５秒」、大当りＥの場合に「４．３秒」、小当りＩの場合に「１０．４６秒」のそれ
ぞれの経過を契機に、最初の第１大入賞口１８の開放を指示する。
【０２２２】
　続いて、主制御用ＣＰＵ３０ａは、遊技球の入賞状況に応じて各ラウンド遊技の制御を
行い、最後の第１大入賞口１８の開放の終了後、開放インターバル時間が経過するとエン
ディングコマンドを出力する。そして、主制御用ＣＰＵ３０ａは、エンディングコマンド
の出力後、エンディング時間を設定するために、エンディングコマンドを出力して大当り
又は小当りに応じた時間の経過を契機に、各保留記憶数の何れかの存在を条件に次の変動
ゲームの開始を指示する変動パターン指定コマンドを出力する。なお、主制御用ＣＰＵ３
０ａは、エンディングコマンドを出力して、大当りＡ～Ｄ，Ｆ～Ｈの場合に「１０秒」、
大当りＥ及び小当りＩの場合に「５秒」のそれぞれの経過を契機に、次の変動ゲームの開
始を指示可能となる。
【０２２３】
　このため、図１３の最上段に示す当選が特図１であって当選時が非変短状態の場合には
、オープニング演出を行うことになるオープニング時間（ＯＰ）と、大入賞口の開閉中の
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演出を行うことになるラウンド時間（ＲＮ）と、エンディング演出を行うことなるエンデ
ィング時間（ＥＤ）とで構成される大当り遊技又は小当り遊技が行われる。
【０２２４】
　次に、図１３の中段に示す当選が特図１であって当選時が変短状態の場合と、図１３の
最下段に示す当選が特図２の場合とについて説明する。なお、当選が特図２の場合には、
変短状態及び非変短状態の何れであるかに関係なく、同一の制御を行うようになっている
。
【０２２５】
　この場合に主制御用ＣＰＵ３０ａは、大当り図柄又は小当り図柄が確定停止表示された
変動ゲームの終了後、オープニング時間を設定しないことから、オープニングコマンドに
続けて、最初の大入賞口の開放を指示するコマンド（ラウンドコマンド等）を演出制御用
ＣＰＵ３１ａに出力する。
【０２２６】
　続いて、主制御用ＣＰＵ３０ａは、遊技球の入賞状況に応じて各ラウンド遊技の制御を
行い、最後の大入賞口の開放の終了後、エンディング時間を設定しないことから、開放イ
ンターバル時間が経過するとエンディングコマンドに続けて、各保留記憶数の何れかの存
在を条件に次の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出力する。
【０２２７】
　このため、図１３の中段に示す当選が特図１であって当選時が変短状態の場合と、図１
３の最下段に示す当選が特図２の場合には、大入賞口の開閉中の演出を行うことになるラ
ウンド時間（ＲＮ）のみで構成される大当り遊技又は小当り遊技が行われる。すなわち、
当選時が変短状態である場合や、当選が特図２である場合には、当選が特図１であって当
選時が非変短状態のようなオープニング時間及びエンディング時間を割り当てるときより
も大当り図柄又は小当り図柄が確定停止表示された変動ゲームの終了後から、次の変動ゲ
ームが行われるまでが短縮されうる。
【０２２８】
　本実施形態において、第１変動ゲームが主に行われる非変短状態では、大当り又は小当
りに当選する状況が第１変動ゲームで主に発生することから、図１３の最上段に示すよう
に構成される大当り遊技又は小当り遊技が出現することになる。なお、遊技者の見た目上
には、特別モードＭＢへの移行や準備モードＭＣへの移行の場面ということになる。すな
わち、非変短状態では、第１変動ゲームでの大当り又は小当りが発生することで、特別モ
ードＭＢや準備モードＭＣへの移行に際し、オープニング時間及びエンディング時間を割
り当てた大当り遊技又は小当り遊技を経ることになる。
【０２２９】
　一方、本実施形態において、第２変動ゲームが主に行われる変短状態では、大当り又は
小当りに当選する状況が第２変動ゲームで主に発生することから、図１３の最下段に示す
ように構成される大当り遊技又は小当り遊技が出現することになる。なお、遊技者の見た
目上には、連荘モードＭＤへの移行又は再移行や本連荘モードＭＥへの移行又は再移行の
場面ということになる。すなわち、変短状態では、第２変動ゲームでの大当り又は小当り
が発生することで、連荘モードＭＤへの移行又は再移行や本連荘モードＭＥへの移行又は
再移行に際し、オープニング時間及びエンディング時間を割り当てない大当り遊技又は小
当り遊技を経ることになる。
【０２３０】
　なお、本実施形態では、非変短状態であっても第２変動ゲームでの大当り又は小当りが
発生する場合もあり、この場合にはオープニング時間及びエンディング時間を割り当てな
い大当り遊技又は小当り遊技を経て予め定めている演出モードへの移行がなされる。また
、本実施形態では、変短状態であっても第１変動ゲームでの大当り又は小当りが発生する
場合もあり、この場合にはオープニング時間及びエンディング時間を割り当てない大当り
遊技又は小当り遊技を経て予め定めている演出モードへの移行がなされる。
【０２３１】
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　そして、上述したような主制御用ＣＰＵ３０ａの出力する各種コマンドに合わせて演出
制御用ＣＰＵ３１ａは、大当り遊技中及び小当り遊技中の各種演出を行わせるように演出
表示装置１１の表示内容を制御する。
【０２３２】
　すなわち、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、当選が特図１であって当選時が非変短状態の場
合、オープニングコマンドを入力すると、設定されるオープニング時間の間、大当り及び
小当りの種類に応じたオープニング演出、すなわち大当り遊技中及び小当り遊技中の演出
を開始させる。続いて、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、最初の大入賞口の開放を指示するコ
マンド（ラウンドコマンド等）を入力すると、大当り及び小当りの種類に応じた大入賞口
の開閉中に演出を行わせる。続いて、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、エンディングコマンド
を入力すると、設定されるエンディング時間の間、大当り及び小当りの種類に応じたエン
ディング演出を行わせた後、変動パターン指定コマンドの入力を契機に、次の飾図による
図柄変動ゲームの演出を行わせるように制御する。
【０２３３】
　また、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、当選が特図１であって当選時が変短状態、又は当選
が特図２の場合、オープニングコマンドを入力してもオープニング演出を行わせないよう
になっている。さらに演出制御用ＣＰＵ３１ａは、続けて入力する最初の大入賞口の開放
を指示するコマンド（ラウンドコマンド等）の入力を契機に、大当り及び小当りの種類に
応じた大入賞口の開閉中の演出、すなわち大当り遊技中及び小当り遊技中の演出を開始さ
せる。続いて、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、エンディングコマンドを入力してもエンディ
ング演出を行わせないで、続いて入力する変動パターン指定コマンドの入力を契機に、次
の飾図による図柄変動ゲームの演出を行わせるように制御する。
【０２３４】
　このため、本実施形態では、当選が特図１であって当選時が非変短状態の場合、オープ
ニング演出により大当り遊技及び小当り遊技の開始がこれら遊技中の演出にて報知される
とともに、エンディング演出により大当り遊技及び小当り遊技の終了がこれら遊技中の演
出にて報知される。
【０２３５】
　一方、本実施形態では、当選が特図１であって当選時が変短状態、又は当選が特図２の
場合、オープニング演出が行われないことから大当り遊技及び小当り遊技の開始がこれら
遊技中に報知されないうちに大入賞口の開放が開始されることになる。また、この場合に
は、エンディング演出が行われないことから大当り遊技及び小当り遊技の終了がこれら遊
技中に報知されないうちに次の変動ゲーム（飾図による図柄変動ゲーム）が開始されるこ
とになる。
【０２３６】
　本実施形態では、このように大当り遊技及び小当り遊技の終了がこれら遊技中に報知さ
れない場合、これら遊技の終了後に行われる第２変動ゲーム（飾図による図柄変動ゲーム
）にて該大当り遊技及び小当り遊技の終了を報知する特殊エンディング演出を行わせるよ
うにしている。
【０２３７】
　なお、このような特殊エンディング演出は、特図１である大当りＡ～Ｄ，Ｆ～Ｈであっ
て当選時が変短状態、又は特図２である大当りａ～ｆの場合に行われる一方、特図１であ
る大当りＥ及び小当りＩ、又は特図２である小当りｇの当選時には行われないようになっ
ている。すなわち、変短状態における大当りＥの当選後には、見た目上に本連荘モードＭ
Ｅへ移行又は再移行がなされるように演出制御用ＣＰＵ３１ａにより制御が行われること
になる。このような変短状態における大当りＥの当選に対応する大当り遊技中の演出とし
ては、本連荘モードＭＥへの移行を報知する演出を対応付けることで、該大当り遊技中に
エンディング演出を行わせなくても違和感なく遊技者が遊技を進行させられるようにして
いる。また、変短状態における小当りＩや小当りｇの当選後には、原則、見た目上に当選
時の演出モードの継続がなされるように演出制御用ＣＰＵ３１ａにより制御が行われるこ
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とになる。このような変短状態における小当りＩや小当りｇの当選に対応する小当り遊技
中の演出としては、これらの当選自体を気付かせ難くする（秘匿する）演出を対応付ける
ことで、該小当り遊技中にエンディング演出を行わせなくても違和感なく遊技者が遊技を
進行させられるようにしている。
【０２３８】
　次に、特殊エンディング演出を行わせるための処理について説明する。
　上述した特殊エンディング演出を行わせる状況は、主制御用ＣＰＵ３０ａにより変短状
態「有（特殊）」に基づいてリーチ確率及び変動パターンの決定が行われるようになると
ともに、演出制御用ＣＰＵ３１ａにより連荘モードＭＤへの移行又は再移行がなされる。
すなわち、特殊エンディング演出を行わせる状況は、第２保留記憶数に基づいて最大で４
回に亘って変動パターンＨＰ９７による変動ゲームが行われうる状況ということになる。
なお、このような状況では、既に当選時が変短状態であったり第２変動ゲームが行われて
いたりするので、第２保留記憶数が「１」以上である可能性が高く、変動パターンＨＰ９
７による第２の変動ゲームが特に行われ易い状況と位置付けられる。
【０２３９】
　さらに本実施形態では、実行が保留されている第２変動ゲームが存在する場合に、該保
留の中に大当り（小当りを除く）となる第２変動ゲームが含まれていること（以下、「保
留内大当り」という）を、特殊エンディング演出中に報知可能に構成されている。本実施
形態では、保留内大当りが含まれているか否かに応じて特殊エンディング演出の演出内容
を異ならせて行うようになっている。
【０２４０】
　そして、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、特殊エンディング演出を行わせるに際し、エンデ
ィングコマンドを入力して次の飾図による図柄変動ゲームを実行可能な状況、すなわち大
当り遊技の終了時点で保留内大当りが存在するか否かを判定し、該判定結果に応じた処理
を行う。演出制御用ＣＰＵ３１ａは、特殊エンディング演出を行わせるに際し、保留内大
当りが存在しないと判定する場合に図１５（ａ）に示す態様で特殊エンディング演出の演
出内容を決定する。一方、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、特殊エンディング演出を行わせる
に際し、保留内大当りが存在すると判定する場合に図１５（ｂ）に示す態様で特殊エンデ
ィング演出の演出内容を決定する。
【０２４１】
　次に、保留内大当りが存在するか否かを判定するための情報（本実施形態では、事前判
定コマンド）を主制御用ＣＰＵ３０ａが演出制御用ＣＰＵ３１ａに指示するための事前判
定処理について説明する。なお、事前判定処理とは、上述した特別図柄入力処理において
第２始動入賞口１５での遊技球の入球検知を契機に取得する各種乱数の値の中でも、大当
り判定用乱数及び特図振分用乱数の値を後に行われる特別図柄開始処理に先立って事前判
定し、該事前判定の結果を指示する事前判定コマンドを生成及び出力するための処理であ
る。
【０２４２】
　図１４（ａ）に示す事前判定処理を行うために主制御用ＣＰＵ３０ａは、特別図柄入力
処理において、第２始動入賞口１５へ入賞したことを判定した結果、各種乱数の値を主制
御用ＲＡＭ３０ｃから読み出して取得し、該取得した各種値を主制御用ＲＡＭ３０ｃに設
定した後、事前判定処理を行う。
【０２４３】
　そして、事前判定処理において、主制御用ＣＰＵ３０ａは、該事前判定処理に至る入賞
により主制御用ＲＡＭ３０ｃに設定した中から大当り判定用乱数の値と、非確変状態用の
大当り判定値とを比較し、両値が一致するか否かを事前判定する（ステップＳ１０１）。
ステップＳ１０１において、主制御用ＣＰＵ３０ａは、事前判定の対象としている第２始
動保留球に基づく第２変動ゲームが、後に行われる特別図柄開始処理時の確変状態及び非
確変状態の遊技状態に関係なく、大当りとなるか否かを事前判定している。
【０２４４】
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　ステップＳ１０１の判定結果が肯定の場合（非確変状態用の大当り判定値と一致する場
合）、主制御用ＣＰＵ３０ａは、第２保留記憶数、及び今回の事前判定処理に至る入賞に
より主制御用ＲＡＭ３０ｃに設定した中から特図振分用乱数の値に基づく大当りの種類を
確認する（ステップＳ１０２）。ステップＳ１０２において、主制御用ＣＰＵ３０ａは、
第２保留記憶数として今回の事前判定処理に至る入賞により１加算して更新後の第２保留
記憶数を意味する。続いて、主制御用ＣＰＵ３０ａは、ステップＳ１０２の結果に応じて
、図１４（ｂ）に示す事前判定コマンドとして、Ｅ×Ｈ００Ｈ～０２Ｈの何れかを生成（
セット）し（ステップＳ１０３）、事前判定処理を終了する。なお、主制御用ＣＰＵ３０
ａは、ステップＳ１０３で生成した事前判定コマンドを所定のタイミングで演出制御用Ｃ
ＰＵ３１ａに出力する。
【０２４５】
　図１４（ｂ）に示すように、ステップＳ１０３で生成されうる事前判定コマンドは、事
前判定で用いた大当り判定用乱数の値が非確変状態用の大当り判定値と一致する「低確大
当り」となることを指示する。また、ステップＳ１０３で生成されうる事前判定コマンド
の上位バイトを構成する［Ｅ×Ｈ］は、ステップＳ１０２で確認した第２保留記憶数を指
示する。すなわち、［Ｅ５Ｈ］は第２保留記憶数が［１］、［Ｅ６Ｈ］は第２保留記憶数
が［２］、［Ｅ７Ｈ］は第２保留記憶数が［３］、［Ｅ８Ｈ］は第２保留記憶数が［４］
をそれぞれ指示する。また、ステップＳ１０３で生成されうる事前判定コマンドの下位バ
イトを構成する［００Ｈ］、［０１Ｈ］、及び［０２Ｈ］は、ステップＳ１０２で確認し
た大当りの種類を指示する。すなわち、［００Ｈ］は大当りａ，ｄ、［０１Ｈ］は大当り
ｂ，ｅ、［０２Ｈ］は大当りｃ，ｆをそれぞれ指示する。
【０２４６】
　一方、ステップＳ１０１の判定結果が否定の場合（非確変状態用の大当り判定値と一致
しない場合）、主制御用ＣＰＵ３０ａは、事前判定処理に至る入賞により主制御用ＲＡＭ
３０ｃに設定した中から大当り判定用乱数の値と、確変状態用の大当り判定値とを比較し
、両値が一致するか否かを事前判定する（ステップＳ１０４）。ステップＳ１０４におい
て、主制御用ＣＰＵ３０ａは、事前判定の対象としている第２始動保留球に基づく第２変
動ゲームが、後に行われる特別図柄開始処理時の確変状態の場合に限って大当りとなるか
否かを事前判定している。
【０２４７】
　ステップＳ１０４の判定結果が否定の場合（確変状態用の大当り判定値と一致しない場
合）、主制御用ＣＰＵ３０ａは、後に行われる特別図柄開始処理での大当りとならないこ
とから、事前判定コマンドを生成することなく事前判定処理を終了する。一方、ステップ
Ｓ１０４の判定結果が肯定の場合（確変状態用の大当り判定値と一致する場合）、主制御
用ＣＰＵ３０ａは、第２保留記憶数、及び今回の事前判定処理に至る入賞により主制御用
ＲＡＭ３０ｃに設定した中から特図振分用乱数の値に基づく大当りの種類を確認する（ス
テップＳ１０５）。ステップＳ１０５において、主制御用ＣＰＵ３０ａは、第２保留記憶
数として今回の事前判定処理に至る入賞により１加算して更新後の第２保留記憶数を意味
する。続いて、主制御用ＣＰＵ３０ａは、ステップＳ１０５の結果に応じて、図１４（ｂ
）に示す事前判定コマンドとして、Ｅ×Ｈ０３Ｈ～０５Ｈの何れかを生成（セット）し（
ステップＳ１０６）、事前判定処理を終了する。なお、主制御用ＣＰＵ３０ａは、ステッ
プＳ１０６で生成した事前判定コマンドを所定のタイミングで演出制御用ＣＰＵ３１ａに
出力する。
【０２４８】
　図１４（ｂ）に示すように、ステップＳ１０６で生成されうる事前判定コマンドは、事
前判定で用いた大当り判定用乱数の値が確変状態用の大当り判定値と一致する「高確大当
り」となることを指示する。また、ステップＳ１０６で生成されうる事前判定コマンドの
上位バイトを構成する［Ｅ×Ｈ］は、ステップＳ１０５で確認した第２保留記憶数を指示
する。すなわち、［Ｅ５Ｈ］は第２保留記憶数が［１］、［Ｅ６Ｈ］は第２保留記憶数が
［２］、［Ｅ７Ｈ］は第２保留記憶数が［３］、［Ｅ８Ｈ］は第２保留記憶数が［４］を
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それぞれ指示する。また、ステップＳ１０６で生成されうる事前判定コマンドの下位バイ
トを構成する［０３Ｈ］、［０４Ｈ］、及び［０５Ｈ］は、ステップＳ１０５で確認した
大当りの種類を指示する。すなわち、［０３Ｈ］は大当りａ，ｄ、［０４Ｈ］は大当りｂ
，ｅ、［０５Ｈ］は大当りｃ，ｆをそれぞれ指示する。
【０２４９】
　このようにして第２始動入賞口１５で遊技球の入球検知（入賞検知）時、その時に取得
される乱数の各値が示す第２変動ゲームが大当りとなるか否かを事前判定する主制御用Ｃ
ＰＵ３０ａが、事前判定手段となりうる。
【０２５０】
　そして、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、事前判定コマンドを入力すると、該コマンドで指
示される第２保留記憶数に対応付けて演出制御用ＲＡＭ３１ｃの所定の記憶領域としての
特別図柄種別エリアに必要な情報（フラグやコマンド自体）を格納（設定）する。演出制
御用ＣＰＵ３１ａは、第２保留記憶数［１］を指示する事前判定コマンドを入力すると、
第２保留記憶数［１］に対応する特別図柄種別エリアに必要な情報を格納する。また、演
出制御用ＣＰＵ３１ａは、第２保留記憶数［２］を指示する事前判定コマンドを入力する
と、第２保留記憶数［２］に対応する特別図柄種別エリアに必要な情報を格納する。また
、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、第２保留記憶数［３］を指示する事前判定コマンドを入力
すると、第２保留記憶数［３］に対応する特別図柄種別エリアに必要な情報を格納する。
また、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、第２保留記憶数［４］を指示する事前判定コマンドを
入力すると、第２保留記憶数［４］に対応する特別図柄種別エリアに必要な情報を格納す
る。
【０２５１】
　そして、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第２保留
記憶数［１］に対応付けられた特別図柄種別エリアに記憶されている情報を読み出して、
「変動中」に対応付けられた特別図柄種別エリアに設定（記憶）する。「変動中」に対応
付けられた特別図柄種別エリアは、実行中の第２変動ゲームに関する情報を設定するため
の記憶領域である。そして、「変動中」の特別図柄種別エリアに設定される情報は、対象
の第２変動ゲームの終了（図柄停止コマンドの入力）に伴って消去される。
【０２５２】
　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、第２保留
記憶数［１］に対応付けられた特別図柄種別エリアの情報を、第２保留記憶数［２］に対
応付けられた特別図柄種別エリアに格納されている情報に書き換える。同様に演出制御用
ＣＰＵ３１ａは、第２保留記憶数［２］に対応付けられた特別図柄種別エリアの情報を、
第２保留記憶数［３］に対応付けられた特別図柄種別エリアに格納されている情報に書き
換える。同様に演出制御用ＣＰＵ３１ａは、第２保留記憶数［３］に対応付けられた特別
図柄種別エリアの情報を、第２保留記憶数［４］に対応付けられた特別図柄種別エリアに
格納されている情報に書き換える。同様に、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、第２保留記憶数
［４］に対応付けられた特別図柄種別エリアに格納されている情報を、クリア（消去）す
る。このように演出制御用ＣＰＵ３１ａは、変動パターン指定コマンドを入力して、変動
ゲームの実行が指示される毎に特別図柄種別エリアの情報を処理する。
【０２５３】
　なお、本実施形態において、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、大当り遊技の終了後も特別図
柄種別エリアの全情報を消去しないで維持する。これにより、本実施形態において、大当
りの当選後の事前判定や、大当り遊技中の第２始動入賞口１５への入賞に基づく事前判定
についても有効とされる（反映される）。
【０２５４】
　次に、このような事前判定の結果を用いて特殊エンディング演出の演出内容を決定する
処理について説明する。
　演出制御用ＣＰＵ３１ａは、エンディングコマンドを入力する大当り遊技の終了時、特
別図柄種別エリアに格納している情報を読み出して、保留内大当りが存在するか否かを保
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留内判定する。本実施形態において、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、大当り遊技の終了後の
遊技状態が指示される確変コマンド等の入力後に保留内判定を行うようになっている。
【０２５５】
　そして、保留内判定において、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、確変コマンドを入力する場
合、実行を保留している第２変動ゲームが確変状態での大当り判定を伴うことから、特別
図柄種別エリアの情報として低確大当り又は高確大当りを示す内容が存在しているか否か
を判定することで、保留内大当りが存在しているか否かを判定する。また、保留内判定に
おいて、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、非確変コマンドを入力する場合、実行を保留してい
る第２変動ゲームが非確変状態での大当り判定を伴うことから、特別図柄種別エリアの情
報として低確大当りを示す内容が存在しているか否かを判定することで、保留内大当りが
存在しているか否かを判定する。
【０２５６】
　保留内判定の判定結果が否定の場合（保留内大当りが存在していないことを判定する場
合）、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、図１５（ａ）に示す態様で特殊エンディング演出の演
出内容を決定する。本実施形態の特殊エンディング演出において、演出表示装置１１では
、所定のキャラクタを登場させて「チャンス継続中」などのプレートを画像表示させる表
示演出が途切れることなく行われる。
【０２５７】
　このように保留内判定の判定結果が否定の場合、大当り遊技の終了時に実行が保留され
ている第２変動ゲームの全てが大当りではなく、小当り又ははずれということになる。ま
た、ここで想定される変短状態「有（特殊）」の状況では、リーチ判定にも当選しえない
ことからはずれであればリーチなしのはずれということになる。このため、保留内判定の
判定結果が否定とされる場合に主制御用ＣＰＵ３０ａは、大当り遊技の終了時に実行が保
留されている第２変動ゲームの内容として、小当りに当選しないことを条件にはずれ変動
用の変動パターンに基づく内容を決定することになる。
【０２５８】
　この場合に主制御用ＣＰＵ３０ａは、図１５（ａ）に示すように、各保留記憶数に基づ
いて実行が保留されている第２変動ゲームを行わせることになる。なお、上述したように
、主制御用ＣＰＵ３０ａは、大当り遊技の終了時の第２保留記憶数に関係なく、該大当り
遊技の終了後から実行が保留されている第２変動ゲームの終了までが「３．５８秒」とな
るように変動パターンを決定することになる。また、大当り遊技の終了時に実行が保留さ
れている第２変動ゲームが存在しない場合、すなわち保留内大当りも存在しない場合には
、図１５（ａ）に示すように、該大当り遊技の終了後から４回以内の変動ゲームの条件の
もと第２始動入賞口１５への入賞による変動ゲームを行わせることになる。
【０２５９】
　このため、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、大当り遊技の終了後であって特殊エンディング
演出を実行可能な状況において、該大当り遊技の終了時に実行が保留されている第２変動
ゲームが存在している場合、これら第２変動ゲームに跨って特殊エンディング演出を行わ
せるように演出表示装置１１の表示内容を制御する。なお、大当り遊技の終了後であって
特殊エンディング演出を実行可能な状況では、該大当り遊技の終了時に実行が保留されて
いる第２変動ゲームの回数に関係なく、該大当り遊技の終了後から実行が保留されている
第２変動ゲームの終了までの変動時間が同一時間（「３．５８秒」）となるように調整さ
れる。このため、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、大当り遊技の終了後であって特殊エンディ
ング演出を実行可能な状況では、該大当り遊技の終了時に実行が保留されている第２変動
ゲームの回数に関係なく、同一の演出内容（演出データ）による特殊エンディング演出を
行わせることになる。
【０２６０】
　その結果、本実施形態では、図１５（ａ）に示すように、特殊エンディング演出の実行
の対象となる変動ゲームが「４回」、「３回」、又は「２回」の複数回となる場合、これ
らの第２変動ゲームで繋がった演出内容による特殊エンディング演出が行われることにな
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る。すなわち、特殊エンディング演出の実行の対象となる第２変動ゲームの回数によって
は、各回の第２変動ゲームに対応する演出内容も異なることになる。なお、本実施形態で
は、特殊エンディング演出の実行の対象となる第２変動ゲームが「１回」の場合、この第
２変動ゲームの間で繋がった演出内容による特殊エンディング演出が行われることになる
。
【０２６１】
　具体的に演出制御用ＣＰＵ３１ａは、大当り遊技の終了時に４回に達する第２変動ゲー
ムの実行が保留されている場合、１回目～４回目の第２変動ゲームに跨って特殊エンディ
ング演出を行わせる。また、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、大当り遊技の終了後時に４回に
達しないで３回の第２変動ゲームの実行が保留されている場合、１回目～３回目の第２変
動ゲームに跨って特殊エンディング演出を行わせる。また、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、
大当り遊技の終了時に４回に達しないで２回の第２変動ゲームの実行が保留されている場
合、１回目及び２回目の第２変動ゲームに跨って特殊エンディング演出を行わせる。また
、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、大当り遊技の終了時に４回に達しないで１回の第２変動ゲ
ームの実行が保留されている場合、１回目の第２変動ゲームに跨って特殊エンディング演
出を行わせる。
【０２６２】
　なお、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、大当り遊技の終了時に実行が保留されている第２変
動ゲームが存在しない場合、該大当り遊技の終了後に始動条件が付与される１回の第２変
動ゲームで繋がった演出内容による特殊エンディング演出を行わせうる。
【０２６３】
　一方、保留内判定の判定結果が肯定の場合（保留内大当りが存在していることを判定す
る場合）、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、図１５（ｂ）に示す態様で特殊エンディング演出
の演出内容として、保留内大当りが存在していることを報知するスペシャルエンディング
演出の演出内容を決定する。本実施形態のスペシャルエンディング演出において、演出表
示装置１１では、大当り遊技が終了されないでまだ継続しているような演出、すなわち該
大当り遊技中のラウンド演出と同一内容の表示演出が途切れることなく行われる。
【０２６４】
　このように保留内判定の判定結果が肯定の場合、大当り遊技の終了時に実行が保留され
ている第２変動ゲームの何れかが大当りである一方、大当り以外の第２変動ゲームが小当
り又ははずれということになる。また、ここで想定される変短状態「有（特殊）」の状況
では、リーチ判定にも当選しえないことからはずれであればリーチなしのはずれというこ
とになる。このため、保留内判定の判定結果が肯定とされる場合に主制御用ＣＰＵ３０ａ
は、大当り遊技の終了時に実行が保留されている第２変動ゲームのうち保留内大当りの対
象よりも前の内容として、小当りに当選しないことを条件にはずれ変動用の変動パターン
に基づく内容を決定することになる。
【０２６５】
　この場合に主制御用ＣＰＵ３０ａは、図１５（ｂ）に示すように、第２保留記憶数に基
づいて実行が保留されている第２変動ゲームを行わせることになる。なお、上述したよう
に、主制御用ＣＰＵ３０ａは、大当り遊技の終了時の第２保留記憶数に関係なく、該大当
り遊技の終了後から実行が保留されている第２変動ゲームの終了までが「３．５８秒」と
なるように変動パターンを決定する一方、途中、大当りとなる第２変動ゲームにおいては
大当りの当選に基づいた変動パターンを決定することになる。また、この場合には、少な
くとも事前判定コマンドを入力していることから、大当り遊技の終了時に実行が保留され
ている第２変動ゲームが存在しないことはありえないことになる。
【０２６６】
　このため、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、大当り遊技の終了後であってスペシャルエンデ
ィング演出を実行可能な状況において、該大当り遊技の終了時に実行が保留されている第
２変動ゲームが存在している場合、これら第２変動ゲームに跨ってスペシャルエンディン
グ演出を行わせるように演出表示装置１１の表示内容を制御する。なお、大当り遊技の終
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了後であってスペシャルエンディング演出を実行可能な状況では、保留内大当りの対象と
なる回数分は少なくとも第２変動ゲームの実行が保留されていることから、該保留内大当
りの対象となる第２変動ゲームよりも前に実行されることになる第２変動ゲームの変動時
間が「０．５２秒」となることになる。このため、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、大当り遊
技の終了後であってスペシャルエンディング演出を実行可能な状況において、保留内大当
りの対象となる第２変動ゲームの終了までの間、これまでのラウンド演出と同一内容のス
ペシャルエンディング演出を行わせることになる。このように、実際には大当り遊技が終
了するべき時点でスペシャルエンディング演出により、ラウンド演出と同一内容の演出が
継続して行われる場合、保留内大当りの存在が遊技者に報知されることになる。また、本
実施形態では、保留内大当りの対象となる変動ゲームの開始に伴ってはさらに大当りとな
る旨を報知する大当り報知演出を行わせるようにもなっている。
【０２６７】
　その結果、本実施形態では、図１５（ｂ）に示すように、スペシャルエンディング演出
の実行の対象となる第２変動ゲームが「４回」、「３回」、又は「２回」の複数回となる
場合、これらの第２変動ゲームで繋がった演出内容によるスペシャルエンディング演出が
行われることになる。すなわち、スペシャルエンディング演出の実行の対象となる第２変
動ゲームの回数によっては、各回の第２変動ゲームに対応する演出内容も異なることにな
る。なお、本実施形態では、スペシャルエンディング演出の実行の対象となる第２変動ゲ
ームが「１回」の場合、この第２変動ゲームの間で繋がった演出内容によるスペシャルエ
ンディング演出が行われることになる。
【０２６８】
　具体的に演出制御用ＣＰＵ３１ａは、大当り遊技の終了時に実行が保留されている第２
変動ゲームのうち、４回目の第２変動ゲームが保留内大当りの対象である場合、１回目～
４回目の第２変動ゲームに跨ってスペシャルエンディング演出を行わせる。また、演出制
御用ＣＰＵ３１ａは、大当り遊技の終了時に実行が保留されている第２変動ゲームのうち
、３回目の第２変動ゲームが保留内大当りの対象である場合、１回目～３回目の第２変動
ゲームに跨ってスペシャルエンディング演出を行わせる。また、演出制御用ＣＰＵ３１ａ
は、大当り遊技の終了時に実行が保留されている第２変動ゲームのうち、２回目の第２変
動ゲームが保留内大当りの対象である場合、１回目及び２回目の第２変動ゲームに跨って
スペシャルエンディング演出を行わせる。また、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、大当り遊技
の終了時に実行が保留されている第２変動ゲームのうち、１回目の第２変動ゲームが保留
内大当りの対象である場合、１回目の第２変動ゲームに跨ってスペシャルエンディング演
出を行わせる。
【０２６９】
　なお、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、特殊エンディング演出を行わせた後であっても変動
パターンが変短状態「有（特殊）」に基づいて決定される場合、変短状態「有（通常）」
に基づいて決定するときと同一内容の演出を行わせるようになっている。
【０２７０】
　このようにして、保留内大当りに基づくスペシャルエンディング演出を演出表示装置１
１に行わせるように制御する演出制御用ＣＰＵ３１ａが、報知制御手段として機能する。
　次に、本実施形態の遊技の流れについて、図１６～図１８に基づき説明する。
【０２７１】
　なお、図１６～図１８の例では、変動ゲームや普図ゲームの保留が途切れることなく存
在する場合であって、特に変短状態が付与される間には第２保留記憶数が途切れることな
く存在する場合を示している。また、図１６～図１８の例では、変動ゲームの実行中を「
実」、非実行中を「非」と示し、大当り遊技の実行中を「実」、非実行中を「非」と示し
、大入賞口の開放中を「開」、閉鎖中を「閉」と示し、普図ゲームの実行中を「実」、非
実行中を「非」と示し、開閉扉１６の開放中を「開」、閉鎖中を「閉」と示している。
【０２７２】
　まず、本実施形態において、非変短状態からの大当り遊技前後の遊技の流れであって大
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当り遊技の終了後が変短状態となることで、通常ゾーンから準備ゾーンや連荘ゾーンへと
移行する遊技の流れについて図１６に基づき説明する。なお、図１６は、非変短状態中に
第１変動ゲームが行われ、特図１である大当りＡ～Ｄ，Ｆ～Ｈの当選に基づいて大当り図
柄が確定停止表示され、続いて、第１大入賞口１８が開放される大当り遊技が開始される
場合を例示している。図１６の例では、大当り遊技における第１大入賞口１８の開放とし
て、「０．０４秒」による最初の開放を伴う場合、「０．０４秒」による開放を「５回」
又は「１０回」伴った後、「２５秒」の開放を「５回」伴うことになる。また、図１６の
例では、大当り遊技における第１大入賞口１８の開放として、「２５秒」による最初の開
放を伴う場合、「２５秒」による開放を「５回」伴うことになる。このような第１大入賞
口１８の開放としては、開放インターバル時間「１．５秒」間隔で伴うことになる。以下
の説明で、非変短状態からの大当り遊技という場合には、第１変動ゲームでの大当りの中
でも大当りＡ～Ｄ，Ｆ～Ｈを意味する。
【０２７３】
　すなわち、非変短状態からの大当り遊技では、当選時が非変短状態であることと、第１
変動ゲームでの大当りであることから、オープンニング時間「５秒（ＯＰ）」とともにエ
ンディング時間「１０秒（ＥＤ）」がそれぞれ設定されて行われる。また、非変短状態か
らの大当り遊技では、該大当り遊技の終了後、実行が保留されている変動ゲームが変短状
態のもと行われる。なお、非変短状態からの第１変動ゲームでの大当り後の変短状態では
、変短状態「有（９回）」により各変動ゲームの内容が決定されることから、「１２秒」
以上の変動時間による変動ゲームが行われるようになる。
【０２７４】
　このため、演出表示装置１１では、大当り遊技の開始に伴ってオープニング演出が行わ
れる。なお、このオープニング演出では、右打ち推奨演出も合わせて行われる。また、演
出表示装置１１では、大当り遊技中の第１大入賞口１８の開放に合わせてラウンド演出が
行われる。また、演出表示装置１１では、大当り遊技の終了に伴ってエンディング演出が
行われる。また、演出表示装置１１では、大当り遊技の終了後、実行が保留されている変
動ゲーム（飾図による図柄変動ゲーム）が変短状態であって準備ゾーンであることを報知
する準備モードＭＣのもと行われる。
【０２７５】
　また、非変短状態からの大当り遊技となる場合、普図ゲームは、非変短状態である大当
り遊技の開始前、原則、左打ち遊技が行われていることから、普図ゲームの始動条件が成
立しえない、すなわち普図ゲーム自体が行わないことになる。このため、非変短状態から
の大当り遊技となる場合、第２始動入賞口１５の開放と今回の大当り遊技の最初の第１大
入賞口１８の開放とが重なってしまう場面の想定がされ難い（されえない）ようになって
いる。なお、非変短状態からの大当り遊技では、オープニング時間が設定されることから
も第２始動入賞口１５の開放と今回の大当り遊技における最初の第１大入賞口１８の開放
とが重なってしまう場面の想定がされ難い（されえない）ようになっている。
【０２７６】
　また、非変短状態からの大当り遊技となる場合、普図ゲームは、大当り遊技の開始後か
ら右打ち遊技が行われることから、普図ゲームの始動条件が成立しうる、すなわち普図ゲ
ームが行われうることになる。一方、大当り遊技の間においては、この間が非変短状態で
あって普図ゲームの変動時間が変短状態よりも長い、且つ普図当りにも変短状態よりも当
選し難い（当選しえない）ことから、第２始動入賞口１５の開放が実現され難い（されえ
ない）ようになっている。このため、非変短状態からの大当り遊技となる場合、大当り遊
技の間においても第２始動入賞口１５の開放と今回の大当り遊技の第１大入賞口１８の開
放とが重なってしまう場面の想定がされ難い（されえない）ようになっている。
【０２７７】
　また、大当り遊技の終了後の変短状態の場合、普図ゲームは、普図ゲームの変動時間が
非変短状態よりも短い、且つ普図当りにも非変短状態及び特図の大当りよりも当選し易い
（大抵の場合に当選する）ことから、第２始動入賞口１５の開放が実現され易い（大抵の
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場合に実現される）ようになっている。また、大当り遊技の終了後の変短状態における第
２始動入賞口１５の開放においては、非変短状態よりも長い開放時間で、右側領域Ｈ１（
Ｒ）を流下する遊技球の大半を入賞させうるようになっている。
【０２７８】
　また、払出動作は、大当り遊技の開始前、通常時の制御を行っている一方、大当り遊技
の開始後から遅延制御を行うようになる。なお、第１変動ゲームでの大当りに基づく大当
り遊技では、実質的に賞球の獲得を可能にするラウンド遊技が最大で５回であることや第
１大入賞口１８への規定個数及び賞球数を考慮しても、「１０００球」以上の遊技球の払
い出しが見込まれないことから、賞球残数表示装置２５の表示内容がオーバーフローさせ
えないことになる。
【０２７９】
　一方、非変短状態からの大当り遊技の終了後、大当りＥを除いて「９回」分の変動ゲー
ムを対象に付与される変短状態の場合、該大当り遊技における最後の第１大入賞口１８の
開放の終了後で該第１大入賞口１８への入賞がなくても賞球の払い出しが継続して行われ
る状況を創出しうる。このような状況では、第２始動入賞口１５に遊技球が入賞しても払
い出しが遅延されている遊技球の払い出しも伴うことから、第２始動入賞口１５の入賞に
対する賞球数が「１球」であることを遊技者に把握させ難い（把握させない）ことになる
。
【０２８０】
　また、このような状況は、非変短状態からの大当り遊技が第１変動ゲームでの大当りに
基づくことやエンディング時間が設定されることを考慮すれば、さほど継続されないこと
から、変短状態の上限が「１００回」等であるとこの間に終了されてしまう可能性が高い
ことになる。その結果、上記のような状況が終了された後の変短状態においては、第２始
動入賞口１５の入賞に対する賞球数が「１球」であることを遊技者に把握させ易くしてし
まう可能性がある。このため、上記のような状況と変短状態との終了を少しでも近付ける
ような回数として、本実施形態で設定しうる上限の「１００回」よりも少なく、各保留記
憶数の上限数よりも多い「９回」を定めることで、第２始動入賞口１５の入賞に対する賞
球数が「１球」であることを遊技者に把握させ難くしている。なお、「９回」とは、第１
保留記憶数と第２保留記憶数との上限数の合算に１加算したものであって、第１保留記憶
数が上限数の場面から変短状態が開始されれば、達しうる回数である。
【０２８１】
　なお、本実施形態では、第１大入賞口１８が開放される大当り遊技の終了後、大当りＥ
を除いて「９回」分の変動ゲームを対象に付与される変短状態の場合、該第１大入賞口１
８へ遊技球を導く動作と同一動作にて遊技球の入球を導く第２始動入賞口１５の開放が、
大当りよりも高い確率で行われるようになる。このような変短状態では、普図ゲームの変
動時間を大入賞口の開放インターバル時間以下に設定することで、第１大入賞口１８が開
放される大当り遊技中に第１大入賞口１８を開放させるタイミングに似せたタイミングで
第２始動入賞口１５の開放を実現している。
【０２８２】
　次に、本実施形態において、変短状態からの大当り遊技前後の遊技の流れであって大当
り遊技の終了後も変短状態となることで、準備ゾーンや連荘ゾーンから連荘ゾーンへと移
行（再移行）する遊技の流れについて図１７及び図１８に基づき説明する。なお、図１７
及び図１８は、変短状態中に第２変動ゲームが行われ、大当りａ～ｆの当選に基づいて大
当り図柄が確定停止表示され、続いて、第２大入賞口２２が開放される大当り遊技が開始
される場合を例示している。図１７及び図１８の例では、大当り遊技における第２大入賞
口２２の開放として、「２５秒」による最初の開放を「１回」伴った後、「８秒」による
２回目及び３回目の開放、すなわち２回以後の開放を「１４回」、「９回」、又は「４回
」伴うことになる。このような第２大入賞口２２の開放としては、開放インターバル時間
「１．５秒」間隔で伴うことになる。また、図１８の例では、図１７の例に示す大当り遊
技の終了後の変短状態が付与される場合を例示している。以下の説明で、変短状態からの
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大当り遊技という場合には、第２変動ゲームでの大当りａ～ｆを意味する。
【０２８３】
　すなわち、変短状態からの大当り遊技では、第２変動ゲームでの大当りであることから
、オープンニング時間及びエンディング時間がそれぞれ設定されないで行われる。このた
め、変動状態からの大当り遊技では、直前の変動ゲームでの大当り図柄の確定停止表示の
直後、今回の大当り遊技の最初の第２大入賞口２２の開放が開始されるとともに、今回の
大当り遊技の最後の第２大入賞口２２の終了後、開放インターバル時間の経過を契機に、
実行が保留されている変動ゲームが変短状態のもと行われる。なお、変短状態からの大当
り後の変短状態では、第２保留記憶数が存在する場合、該第２保留記憶数に関係なく、は
ずれとなる条件のもと該大当り遊技の終了時に実行が保留されている第２変動ゲームの終
了までの時間を同一に調整されるようになる。
【０２８４】
　このため、演出表示装置１１では、オープニング演出を伴わせることなく、大当り遊技
中の第２大入賞口２２の開放に合わせてラウンド演出が行われる。また、演出表示装置１
１では、大当り遊技の終了後、実行が保留されている変動ゲーム（飾図による図柄変動ゲ
ーム）が変短状態であって連荘ゾーンであることを報知する連荘モードＭＤや本連荘モー
ドＭＥのもと行われる。また、演出表示装置１１では、大当り遊技の終了後、実行が保留
されている第２変動ゲーム（飾図による図柄変動ゲーム）にて特殊エンディング演出が行
われる。また、演出表示装置１１では、大当り遊技の終了後、実行が保留されている第２
変動ゲーム（飾図による図柄変動ゲーム）の中に保留内大当りが存在している場合、該保
留内大当りの対象となる第２変動ゲームを含む実行が保留されている第２変動ゲームにて
スペシャル演出が行われる。
【０２８５】
　本実施形態において、大当り遊技中にオープニング時間を設定している間は、大入賞口
の開放も行われないことから、遊技球を発射させても大入賞口への入賞のない状況と言え
る。また、大当り遊技中にエンディング時間を設定している間は、大入賞口の開放も行わ
れないことから、遊技球を発射させても大入賞口への入賞のない状況と言える。
【０２８６】
　そこで、本実施形態では、変短状態からの大当り遊技を経ることで移行する大当りが連
続しうるような状況であればオープニング時間やエンディング時間を設定しない、すなわ
ち「０（零）秒」とすることで、遊技球を発射させても大入賞口への入賞のない状況を省
いて、時間効率が向上されている。
【０２８７】
　また、本実施形態では、第２変動ゲームに関しては変短状態の有無に関係なく、オープ
ニング時間やエンディング時間を設定しない、すなわち「０（零）秒」とすることで、非
変短状態の間、特に変短状態の終了時に保留されているような第２変動ゲームが大当りと
なるような場面でも時間効率が向上されている。
【０２８８】
　また、本実施形態において、変短状態からの大当り遊技では、該大当り遊技の終了時に
実行が保留されている第２変動ゲームにて特殊エンディング演出により、エンディング時
間を設定しなくても大当り遊技の終了が遊技者に報知される。このような特殊エンディン
グ演出を伴わせる第２変動ゲームでは、主に最も短い変動時間「０．５２秒」となるよう
に構成することで、大当り遊技の終了を報知しても次の大当りまでの期間の間延びが抑制
されている。
【０２８９】
　また、本実施形態において、変短状態からの大当り遊技では、該大当り遊技の終了時の
第２保留記憶数に関係なく、実行が保留されている第２変動ゲームの終了までの時間が同
一時間に調整されることから、該第２保留記憶数が「４」に達していなくても同一内容で
の特殊エンディング演出を途中で途切れさせることがないようにされている。なお、実行
が保留されている第２変動ゲームの終了までの時間を同一時間に調整する際、大当り遊技
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の終了時に実行が保留されているうち最後の第２変動ゲームに関しては変動時間として「
０．５２秒」よりも長くして調整される。
【０２９０】
　また、本実施形態において、変短状態からの大当り遊技では、該大当り遊技の終了時に
実行が保留されている第２変動ゲームにてスペシャルエンディング演出により、見た目上
に変動ゲームを経ることなく次の大当り遊技へと繋がるような複数の大当りが恰も一つの
大当りかのようにして演出表現してなされる。なお、このようにしてスペシャルエンディ
ング演出が行われる場合、対象のうち保留内大当り以外の第２変動ゲームに関しては、「
０．５２秒」であって開放インターバル時間以下の変動時間で行われるようになる。この
ため、スペシャルエンディング演出が行われる場面のように、連続して大当りとなる場合
には、第２大入賞口２２が開放される大当り遊技中に第２大入賞口２２を開放させるタイ
ミングに似せたタイミングで次の大当り遊技に基づく第２大入賞口２２の開放を実現して
いる。
【０２９１】
　また、変短状態からの大当り遊技となる場合、普図ゲームは、変短状態である大当り遊
技の開始前、原則、右打ち遊技が行われていることから、普図ゲームの始動条件が成立し
うる、すなわち普図ゲームが行われることになる。このため、図１７の斜線部のように、
変短状態からの大当り遊技となる場合、第２始動入賞口１５の開放と今回の大当り遊技の
最初の第２大入賞口２２の開放とが重なってしまう場面の想定がされるようになっている
。なお、変短状態からの大当り遊技では、オープニング時間が設定されないことからも第
２始動入賞口１５の開放と今回の大当り遊技における最初の第２大入賞口２２の開放とが
重なってしまう場面の想定がされるようになっている。
【０２９２】
　そこで、本実施形態では、大当りａ～ｆに基づく最初の第２大入賞口２２の開放に関し
て、少なくとも２ラウンド目以後の開放よりも長くすることで、最初の第２大入賞口２２
の開放と第２始動入賞口１５の開放のタイミングが重なっても、第２大入賞口２２へ遊技
球を導く妨げになることが２ラウンド目以後の開放に比べて抑制されている。
【０２９３】
　また、本実施形態では、大当りａ～ｆに基づく最初の第２大入賞口２２の開放に関して
、変短状態での普図ゲームの変動時間と、変短状態での第２始動入賞口１５の開放時間と
の合算よりも長く開放されることから、第２始動入賞口１５の開放の終了が該最初の第２
大入賞口２２の開放中に到来させるようにしている。
【０２９４】
　このように大当りａ～ｆに基づく最初の第２大入賞口２２の開放に関して、変短状態で
の普図ゲームの変動時間と、変短状態での第２始動入賞口１５の開放時間との合算よりも
長く開放する前提では、オープニング時間を設定しなくても第２始動入賞口１５の開放の
終了が該最初の第２大入賞口２２の開放中に到来させるようにしている。
【０２９５】
　このため、本実施形態では、第２大入賞口２２及び第２始動入賞口１５が同一流路上で
あって第２始動入賞口１５は第２大入賞口２２よりも上流に設けても第２始動入賞口１５
の開放が第２大入賞口２２へ遊技球を導く妨げとならないようにもしている。
【０２９６】
　さらに本実施形態では、第２始動入賞口１５の開放が第２大入賞口２２の妨げになるこ
とを抑制させるための開放としては、最初の第２大入賞口２２のみに設定する一方、２ラ
ウンド目以後の開放に関しては該最初の第２大入賞口２２よりも短く開放させることで、
大当り遊技の消化時間の短縮が図られている。
【０２９７】
　また、変短状態からの大当り遊技となる場合、普図ゲームは、大当り遊技の開始前から
引き続き右打ち遊技が行われることから、普図ゲームの始動条件が成立しうる、すなわち
普図ゲームが行われうることになる。一方、大当り遊技の間においては、この間が非変短
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状態であって普図ゲームの変動時間が変短状態よりも長い、且つ普図当りにも変短状態よ
りも当選し難い（当選しえない）ことから、第２始動入賞口１５の開放が実現され難い（
されえない）ようになっている。このため、変短状態からの大当り遊技となる場合、大当
り遊技の間においても第２始動入賞口１５の開放と今回の大当り遊技の第１大入賞口１８
の開放とが重なってしまう場面の想定がされ難い（されえない）ようになっている。
【０２９８】
　また、変短状態からの大当り遊技の終了後の変短状態の場合、普図ゲームは、普図ゲー
ムの変動時間が非変短状態よりも短い、且つ普図当りにも非変短状態及び特図の大当りよ
りも当選し易い（大抵の場合に当選する）ことから、第２始動入賞口１５の開放が実現さ
れ易い（大抵の場合に実現される）ようになっている。また、大当り遊技の終了後の変短
状態における第２始動入賞口１５の開放においては、非変短状態よりも長い開放時間で、
右側領域Ｈ１（Ｒ）を流下する遊技球の大半を入賞させうるようになっている。
【０２９９】
　すなわち、図１８に示すように、変短状態の場合、普図ゲームが連続して行われ、連続
して普図当りに当選するときには、第２始動入賞口１５の「６秒」による開放が、普図ゲ
ームの変動時間と開閉終了後インターバル時間の合算に基づく「０．６５秒」間隔で行わ
れることになる。このため、大当りａ～ｆに基づく大当り遊技の終了後の変短状態の場合
、直前の大当り遊技の２ラウンド目以後の第２大入賞口２２の開放に見た目上に近付けて
似せるようにして第２始動入賞口１５の「６秒」による開放が行われるようになる。また
、大当りａ～ｆに基づく大当り遊技の終了後の変短状態の場合、普図ゲームが連続して行
われ、連続して普図当りに当選するときには、直前の大当り遊技の２ラウンド目以後の第
２大入賞口２２の開放間隔に見た目上に近付けて似せるようにして第２始動入賞口１５の
開放が行われるようになる。
【０３００】
　このため、本実施形態では、第２大入賞口２２が開放される大当り遊技の終了後、該第
２大入賞口２２へ遊技球を導く動作と同一動作にて遊技球の入球を導く第２始動入賞口１
５の開放が、大当りよりも高い確率で行われるようになる。また、変短状態のように第２
大入賞口２２が開放される大当りが連続しうる状況では、普図ゲームの変動時間を大入賞
口の開放インターバル時間以下に設定することで、第２大入賞口２２が開放される大当り
遊技中に第２大入賞口２２を開放させるタイミングに似せたタイミングで第２始動入賞口
１５の開放を実現している。これにより、第２大入賞口２２が開放される大当り遊技の終
了後、該第２大入賞口２２の開放が恰も続いているかのようにして演出表現してなされる
。
【０３０１】
　また、本実施形態では、右打ち遊技において、第２大入賞口２２及び第２始動入賞口１
５の何れを狙って遊技球を発射させてもこれらの何れにも入球可能に遊技球の流路が形成
されることから、第２大入賞口２２が開放される大当り遊技の終了後には遊技方法にも変
化を伴わせることなく第２始動入賞口１５に遊技球を入球可能にされる。
【０３０２】
　また、本実施形態では、変短状態からの大当り遊技の場合、エンディング時間の設定も
しないことから、該大当り遊技の終了後の次の第２始動入賞口１５や第２大入賞口２２の
開放までの期間の短縮が図られ、第２大入賞口２２の開放が恰も続いているかのようにし
て効果的に見せることができる。
【０３０３】
　また、払出動作は、大当り遊技の開始前、通常時の制御を行っている一方、大当り遊技
の開始後から遅延制御を行うようになる。このため、実質的に賞球の獲得を可能なラウン
ド遊技が１０回や１５回とされる大当りａ，ｂ，ｄ，ｅに基づく大当り遊技の途中におい
ては、賞球の払い出しによる未払出球数の減少よりも第２大入賞口２２への入賞による未
払出球数の増加が多くなることで、未払出球数が「１０００球」以上に達しうるようにな
る。その結果、賞球残数表示装置２５の表示内容は、図１７に示す大当り遊技の開始時点
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で［０００］の表示内容が、図１８に示す大当り遊技の途中から［ＦＦＦ］の表示内容を
表示するようになり、［ＦＦＦ］の表示内容のまま大当り遊技が終了されるようになる。
【０３０４】
　このため、変短状態からの大当り遊技であって大当りａ，ｂ，ｄ，ｅに基づく大当りの
場合、賞球残数表示装置２５の表示内容が［ＦＦＦ］の表示内容のまま大当り遊技が終了
されると、その後の変短状態では、最後の第２大入賞口２２の開放の終了後で該第２大入
賞口２２への入賞がなくても賞球の払い出しが継続して行われる状況が創出される。
【０３０５】
　これにより、第２大入賞口２２が開放される大当り遊技の終了後、再び第２大入賞口２
２の開放が行われるまでに間隔が空いても、払い出しが遅延されている遊技球の払い出し
を伴う第２始動入賞口１５の開放により第２大入賞口２２の開放が恰も続いているかのよ
うに見せることができる。また、このような場合には、第２始動入賞口１５に遊技球が入
賞しても払い出しが遅延されている遊技球の払い出しも伴うことから、第２始動入賞口１
５の入賞に対する賞球数が「１球」であることを遊技者に把握させ難い（把握させない）
ことになる。
【０３０６】
　また、本実施形態では、変短状態からの大当り遊技の場合、エンディング時間の設定も
しないことから、該大当り遊技における最後の第２大入賞口２２の開放の終了後で該第２
大入賞口２２への入賞がなくても賞球の払い出しが継続して行われる状況をより長く確保
できるようになる。
【０３０７】
　このようなことから本実施形態では、変短状態からの大当り遊技の終了後の変短状態に
おいて、第２始動入賞口１５の開放が繰り返し行われつつ、このような開放に合わせて直
前の大当り遊技で遅延制御された分の賞球の払い出しが行われる。その結果、このような
間には、変短状態からの大当り遊技が開始されることで、複数の当りが恰も連続している
かのようにして遊技者に見せることができるようになっている。
【０３０８】
　また、さらに変短状態では、第２始動入賞口１５の開放により該第２始動入賞口１５へ
の遊技球の入賞が次から次へと果たされる状況であることから、該第２始動入賞口１５へ
の入賞毎に１球の払い出しが行われることになる。しかしながら、賞球残数表示装置２５
の表示内容が［ＦＦＦ］の表示内容のまま維持されている間であれば、第２始動入賞口１
５に遊技球がどれだけ入賞しても該第２始動入賞口１５への入賞に対する未払出球数の増
加を遊技者に把握させ難い（把握させない）ことになる。これにより、第２始動入賞口１
５の入賞に対する賞球数が「１球」であることを遊技者に把握させ難い（把握させない）
ことになる。
【０３０９】
　なお、変短状態からの大当り遊技の終了後の変短状態では、途中に第２変動ゲームに基
づいて小当りｇに当選する場合もある。このような小当りｇの当選によっては、第２大入
賞口２２の開放が行われることから、大当りに基づいて第２大入賞口２２の開放が行われ
なくても、小当りに基づいて第２大入賞口２２の開放が行われ、さらに遊技球を入賞させ
ることで賞球の獲得が可能とされる。このため、賞球の払い出しの主体が第２始動入賞口
１５への入賞となる変短状態では、第２始動入賞口１５に加えて大当りではないが第２大
入賞口２２を開放させるチャンス、すなわち第２始動入賞口１５への入賞に対する賞球を
１球に定めても遊技球を増加させうるチャンスを創出することができる。
【０３１０】
　なお、図１６の例では、非変短状態からの大当り遊技としては、第１変動ゲームに基づ
く大当りで例示したが、第２変動ゲームに基づく大当りとなる場合もある。この場合には
、図１７及び図１８に示すようにして遊技が流れることになる。
【０３１１】
　また、図１７及び図１８の例では、変短状態からの大当り遊技としては、第２変動ゲー
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ムに基づく大当りで例示したが、第１変動ゲームに基づく大当りとなる場合もある。この
場合には、図１７及び図１８に示す態様のうち大当り中の大入賞口が第１大入賞口であっ
てそれぞれの大当りに対応する開放態様で行われる点が異なることになる。
【０３１２】
　以上詳述したように、本実施形態は、以下の効果を有する。
　（１）連続して大当りとならない場合には、複数の大当り間で、大入賞口へ遊技球を導
く動作と同一動作にて遊技球を入球口へと導く第２始動入賞口１５の開放が行われうるよ
うになる。すなわち、この第２始動入賞口１５の開放に関しては、該開放させる結果が大
当りとされるよりも高い確率で導出可能にすることで、連続して大当りとならない場合で
も大入賞口へ遊技球を導く動作と同一動作を伴う第２始動入賞口１５の開放を高い確率で
実現可能にしている。また、この第２始動入賞口１５の開放に関しては、普図ゲームの変
動時間を開放インターバル時間以下に設定可能にすることで、大当り遊技中に大入賞口を
開放させるタイミングに似せたタイミングで第２始動入賞口１５の開放を実現可能にして
いる。これにより、大当りとする１回分の大入賞口の開放が行われた後、再び大入賞口の
開放が行われるまでに間隔が空いても、第２始動入賞口１５の開放により大入賞口の開放
が恰も続いているかのように見せて複数の大当りが恰も連続しているかのように見せるこ
とができる。
【０３１３】
　（２）第２大入賞口２２及び第２始動入賞口１５が同一流路上であって第２始動入賞口
１５は第２大入賞口２２よりも上流に設ける構成とした。さらに第２始動入賞口１５を開
放とする開放時間は、大当り遊技に基づいて大入賞口の各開放時間未満（本実施形態では
、実質的に賞球の獲得を可能な開放態様未満）に設定されるようにした。これにより、第
２大入賞口２２及び第２始動入賞口１５が同一流路上であって第２始動入賞口１５は第２
大入賞口２２よりも上流に設けても第２始動入賞口１５の開放が該第２大入賞口２２へ遊
技球を導く妨げとなることを抑制することができる。一方、第２大入賞口２２及び第２始
動入賞口１５の開放が重なる場合には、第２始動入賞口１５は第２大入賞口２２よりも上
流に設けられることから、第２始動入賞口１５に遊技球を導く一方、該第２始動入賞口１
５へ導かれなかった遊技球をさらに第２大入賞口２２へも導くことができる。
【０３１４】
　（３）遊技盤１０には、第２大入賞口２２及び第２始動入賞口１５の何れを狙って遊技
球を発射させてもこれらの何れにも入球可能に遊技球の流路が形成される構成とした。こ
れにより、右打ち遊技が行われる大当り遊技の終了後には遊技球をそのまま発射し続けて
いれば第２始動入賞口１５に遊技球を入球可能にしている。これにより、大当りとする１
回分の第２大入賞口２２の開放が行われた後、遊技者に遊技方法にも変化を伴わせる必要
がないことから、複数の大当りが恰も連続しているかのように見せることができる。
【０３１５】
　（４）変短状態（本実施形態では、特に第２変動ゲームに基づく大当り遊技の終了後の
変短状態）では、大当りとする１回分の大入賞口（特に、第２大入賞口２２）の開放が行
われた後、再び大入賞口の開放が行われるまでに間隔が空いても、該大入賞口への入球の
代わりに第２始動入賞口１５への入球が効率よく行われうる状況となる。このため、変短
状態からの大当り遊技や終了後に変短状態が付与される大当り遊技に関しては、該大当り
遊技に基づいて大入賞口の最後の開放の終了後、大当り遊技が終了されることを報知する
エンディング時間を設定することなく次の変動ゲームを実行可能に構成した。これにより
、次の第２始動入賞口１５や大入賞口の開放までの期間の短縮を図ることができるように
なり、大入賞口の開放が恰も続いているかのように効果的に見せることができる。
【０３１６】
　（５）非変短状態ではなく変短状態を対象として、普図ゲームの変動時間が開放インタ
ーバル時間以下となるように設定する構成とした。すなわち、大入賞口の開放が恰も続い
ているかのように効果的に見せる場面として、変短状態を対象に制御することで、大入賞
口の開放が恰も続いているかのような効果をより顕著に発揮させることができる。
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【０３１７】
　（６）大当り遊技中には、非変短状態が付与される構成とした。このため、大当り遊技
が開始された大入賞口の最初の開放が開始された後の普図当り抽選では、第２始動入賞口
１５が開放され難い状況となる。また、大当り遊技中（本実施形態では、特に大当りａ～
ｆ）には、該大当り遊技に基づいて大入賞口（本実施形態では、特に第２大入賞口２２）
の最初の開放が開始される際に第２始動入賞口１５が開放されている場合もある。このよ
うな場合にも大入賞口の最初の開放の終了よりも前に第２始動入賞口１５の開放を終了さ
せるように制御可能にすることで、該第２始動入賞口１５の開放が該大入賞口の２回目以
後における該大入賞口へ遊技球を導く妨げとなることを抑制することができる。
【０３１８】
　（７）第２始動入賞口１５への入球率が向上しない非変短状態では、第１始動入賞口１
４を狙って遊技球を発射することで、ゲート１９へ遊技球が至らないがある程度の入球率
を確保しうる遊技の状況となる。一方、第２始動入賞口１５への入球率が非変短状態より
も向上する変短状態では、第２始動入賞口１５を狙って遊技球を発射することで、ゲート
１９へ遊技球が到達して該第２始動入賞口１５への入球を効率よく確保しうる遊技の状況
となる。このように、遊技の状況に応じて遊技の方法を変化させることで遊技が単調にな
ることを抑制することができる。
【０３１９】
　（８）変短状態からの第２大入賞口２２が開放される大当り遊技の終了後、変動ゲーム
の変動時間を開放インターバル時間以下に設定可能にすることで連続して大当りとなる場
合には、直近の大当り遊技に基づく第２大入賞口２２の開放に続いて第２大入賞口２２の
開放が恰も続いているかのように見せることができるようになる。
【０３２０】
　（９）払出条件の成立から遊技球の払い出しを完了するまでに要する払出時間を通常時
よりも遅延可能に構成することで、大当り遊技に基づいて大入賞口の最後の開放の終了後
も引き続き遊技球が払い出される状況を創出しうるようになる。このような状況において
は、大入賞口へ遊技球を導く動作と同一動作にて遊技球を入球口へと導く第２始動入賞口
１５の開放が行われうるとともに、このような開放時にも払い出しが遅延されている遊技
球の払い出しを伴わせるようにもなる。これにより、大当りとする１回分の大入賞口の開
放が行われた後、再び大入賞口の開放が行われるまでに間隔が空いても、払い出しが遅延
されている遊技球の払い出しを伴う始動入賞口の開放により特別入賞口の開放が恰も続い
ているかのように見せて複数の当りが恰も連続しているかのように見せることができる。
【０３２１】
　（１０）払出条件の成立から遊技球の払い出しを完了するまでに要する払出時間を通常
よりも遅延させる場面として、大入賞口が開放されうる大当り遊技中（小当り遊技中）を
対象に制御することで、大入賞口の開放が恰も続いているかのような効果をより顕著に発
揮させることができる。
【０３２２】
　また、このような大入賞口の開放が恰も続いているかのような効果を必要としない場面
においては、遅延制御を行うことで却って遊技者の混乱を招きうる。そこで、大入賞口が
開放されえない大当り遊技中（小当り遊技中）でない場面を対象に遅延制御を実行しない
ことで、遊技者の混乱を招くことが抑制される。
【０３２３】
　（１１）大当り遊技に基づいて大入賞口の最後の開放の終了後、大当り遊技が終了され
ることを報知するエンディング時間を設定することなく次の図柄変動ゲームを実行可能に
した上で、大当り遊技中には払出時間を通常よりも遅延可能に構成した。これにより、大
当りとする１回分の大入賞口の開放が行われた後、再び大入賞口の開放が行われるまでに
おける払い出しが遅延されている遊技球の払い出しを伴う期間をより長く確保できる結果
、複数の当りが恰も連続しているかのように効果的に見せることができる。
【０３２４】
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　（１２）第２始動入賞口１５の開放に関しては、大当りとされるよりも高い確率で出現
可能にしている。さらに第２始動入賞口１５の開放に関しては、大当り遊技中に大入賞口
を開放させるタイミングに似せて開放可能にしている。さらに加えて払出時間に関しては
、通常よりも遅延可能にしている。すなわち、これらの相乗効果により、大当りとする１
回分の大入賞口の開放が行われた後、再び大入賞口の開放が行われるまでに間隔が空いて
も、第２始動入賞口１５の開放により大入賞口の開放が恰も続いているかのように見せて
複数の当りが恰も連続しているかのように効果的に見せることができる。
【０３２５】
　（１３）大当り遊技の終了後（本実施形態では、特に大当り遊技の終了後が変短状態と
なる場合）、最大で「４回」分の第２保留記憶数に基づいて最も短い変動時間にて第２変
動ゲームを行わせるように制御し、これらゲームの間には繋がった演出内容で特殊エンデ
ィング演出を行わせる構成とした。これにより、大当り遊技に基づいて大入賞口の最後の
開放の終了後から次の変動ゲームが行われるまでの期間長に関係なく、該大当り遊技の終
了を遊技者に報知可能となって該期間長を短く調整すれば次の大当りまでの期間の短縮を
図ることができる。さらに特殊エンディング演出を行わせる第２変動ゲームに関しては、
最も短い変動時間にて行わせることで複数の大当り間の間延びの抑制にも寄与する結果、
大当り遊技の終了を分かり易くしつつ複数の大当り間の間延びを抑制することができる。
【０３２６】
　（１４）大当り遊技の終了後（本実施形態では、特に大当り遊技の終了後が変短状態と
なる場合）、実際に存在する第２保留記憶数が「４」に満たない場合、これらに基づく第
２変動ゲームの変動時間が第２保留記憶数が「４回」分の第２保留記憶数に基づいて最も
短い変動時間で行われる第２変動ゲームによる変動時間に調整される構成とした。これに
より、大当り遊技の終了後、第２保留記憶数が「４」に満たない場合でも第２保留記憶数
が「４」である場合と同様にして特殊エンディング演出が行われるようになる。すなわち
、大当り遊技の終了後、第２保留記憶数が「４」に満たないことから、特殊エンディング
演出が途中で途切れたり、該途中から再開されたりする違和感を解消することができる。
【０３２７】
　また、第２保留記憶数の「４回」分の第２変動ゲームで行われる特殊エンディング演出
を、「４回」よりも少ない第２変動ゲームで行う結果、少なくとも一の第２変動ゲームの
変動時間が最も短い変動時間よりも長くなりうる。このように少なくとも一の第２変動ゲ
ームの変動時間を長くしうることで、第２変動ゲームに関する始動条件の獲得に寄与する
ことができる。
【０３２８】
　（１５）特殊エンディング演出を行わせる前提において、大当り遊技に基づいて大入賞
口の最後の開放の終了後には、エンディングを行わせるエンディング時間を設定すること
なく次の変動ゲームを実行可能な状態を生起可能になる。すなわち、大当り遊技に基づい
て大入賞口の最後の開放の終了後から次の変動ゲームが行われるまでの期間を省くことに
なる結果、次の大当りまでの期間の短縮を図ることができるようになる。このような短縮
を図りつつも大当り遊技の終了が遊技者に報知されるようにもなる。その結果、大当り遊
技の終了を分かり易くしつつ複数の大当り間の間延びを効果的に抑制することができる。
【０３２９】
　（１６）演出制御用ＣＰＵ３１ａに基づいて保留内当りの報知が行われない場合、大当
り遊技に基づいて大入賞口の最後の開放の終了後から次の変動ゲームが行われるまでの期
間長に関係なく、該大当り遊技の終了を遊技者に報知可能となって該期間長を短く調整す
れば次の大当りまでの期間の短縮を図ることができる。一方、演出制御用ＣＰＵ３１ａに
基づいて保留内当りの報知が行われる場合、見た目上に変動ゲームを経ることなく次の大
当り遊技へと繋がっていくようになって見た目上に次の大当りまでの期間の短縮を図るこ
とができる。さらに特殊エンディング演出を行わせる第２変動ゲームに関しては、保留内
当りの報知が行われるか否かに関係なく最も短い変動時間にて行わせる結果、大当り遊技
の終了を分かり易くしつつ複数の大当り間の間延びを抑制することができる。
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【０３３０】
　（１７）保留内当りを報知する場合、保留内当りの報知が行われない場合とは異なるス
ペシャルエンディング演出が行われる構成とした。これにより、大当り遊技の終了後、保
留内当りの可能性を遊技者に容易に把握可能にすることから、遊技者に分かり易い演出を
実現することができる。
【０３３１】
　（１８）スペシャルエンディング演出は、大当り遊技がさらに継続されることを報知す
る内容にて行われる構成とした。これにより、複数の大当りが恰も一つの大当りかのよう
にして演出表現してなされるようになることから、見た目上に次の大当りまでの期間の短
縮を図ることができる。
【０３３２】
　（１９）大当り判定が肯定となる場合、変短状態の付与中であることから大当り遊技を
跨いで変短状態が付与されうるときには、非変短状態の付与中に比べて短い演出時間（本
実施形態では、エンディング時間やオープニング時間）が決定される構成とした。これに
より、変短状態が連続して付与されることから、大当りが連続しうるような状況であれば
少しでも時間効率をよくすることができる。そして、変短状態に関連して遊技球の入球し
易さが変化するような第２始動入賞口１５に基づく大当りに関しては、状況に関係なく非
変短状態での第１始動入賞口１４に基づく大当りに比べて短い演出時間（本実施形態では
、「０秒」）を決定する構成とした。これにより、非変短状態の付与中であるが大当り遊
技を経て上記短い演出時間を決定可能な状況を創出することができるようになる。その結
果、状況に応じて変化しうる遊技者の望みにも応えることができる。
【０３３３】
　（２０）大当り遊技中に演出時間（本実施形態では、エンディング時間やオープニング
時間）を設定している間は、大入賞口の開放も行われないことから、遊技球を発射させて
も大入賞口への入賞のない状況と言える。このため、変短状態からの大当り遊技を経るこ
とで移行する大当りが連続しうるような状況であれば上記演出時間を設定しない、すなわ
ち「０秒」とすることで、遊技球を発射させても大入賞口への入賞のない状況を省いて、
時間効率を向上させることができる。
【０３３４】
　また、変短状態からの大当り遊技を経ることで移行する大当りが連続しうるような状況
であればエンディング時間及びオープニング時間を共に設定しない、すなわち「０」とす
ることで、時間効率をさらに向上させることができる。
【０３３５】
　（２１）第２大入賞口２２の開放に関しては、最初の開放時間を少なくとも次の開放よ
りも長く設定する構成とした。これにより、大当り遊技における第２大入賞口２２の最初
の開放に関しては、該最初の開放と第２始動入賞口１５の開放のタイミングが重なること
で該第２始動入賞口１５の開放が該第２大入賞口２２へ遊技球を導く妨げになることが該
最初の開放の次の開放に比べて抑制される。また、大当り遊技中は非変短状態を付与する
構成とすることで、大当り遊技における第２大入賞口２２の最初の開放の次以後の開放時
に第２始動入賞口１５が開放されてもその開放時間が短くなる可能性を高めている。これ
により、大当り遊技における第２大入賞口２２の最初の開放の次以後の開放の開放時間を
短くすることができるようになり、大当り遊技の消化時間の短縮を図ることができる。そ
の結果、大当り遊技の消化時間の短縮を図りつつ第２始動入賞口１５の開放が第２大入賞
口２２の妨げになることを抑制することができる。
【０３３６】
　（２２）大当り遊技における第２大入賞口２２の最初の開放の開放時間は、行われうる
普図ゲームの変動時間（本実施形態では、特に変短状態での変動時間）と行われうる第２
始動入賞口１５の開放時間（本実施形態では、特に変短状態での開放時間）との合算より
も長く設定される構成とした。これにより、大当り遊技に関しては、第２大入賞口２２の
最初の開放と第２始動入賞口１５の開放のタイミングがどのように重なっても該第２始動
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入賞口１５の開放の終了を該最初の開放中に到来させることができるようになる。すなわ
ち、どのような場合でも第２大入賞口２２の最初の開放で第２始動入賞口１５の開放と重
ならない場面を創出することができ、該最初の開放の次以後の開放に至っては該第２始動
入賞口１５の開放と重ならないようにすることができる。その結果、第２始動入賞口１５
の開放が第２大入賞口２２の妨げになることを効果的に抑制することができる。
【０３３７】
　（２３）大当り遊技における第２大入賞口２２の最初の開放の開放時間を、行われうる
普通図柄変動ゲームの変動時間と行われうる始動入賞口の開放時間との合算よりも長く設
定する前提では、行われうる始動入賞口の開放時間よりも短いオープニング時間を設定可
能となる。これにより、オープニング時間の短縮が実現可能になり、大当り遊技の消化時
間の短縮を図ることができる。
【０３３８】
　また、上記前提では、オープニング時間を行われうる普図ゲームの変動時間よりも短く
設定可能となる。これにより、当り遊技が開始されることを報知する演出時間の短縮が実
現可能になり、当り遊技の消化時間の短縮を図ることができる。
【０３３９】
　また、上記前提では、オープニング時間を設定しない、すなわち「０」とする構成を実
現可能となる。これにより、オープニング時間のさらなる短縮が実現可能になり、大当り
遊技の消化時間の短縮を効果的に図ることができる。
【０３４０】
　（２４）非変短状態では、普図当りの確率が変短状態よりも低いとともに、普図ゲーム
の変動時間が変短状態よりも長い構成とした。すなわち、大当り遊技中は非変短状態を付
与する構成とすることで、大当り遊技における第２大入賞口２２の最初の開放の次以後の
開放時に第２始動入賞口１５が開放される場面を効果的に減少させている。これにより、
大当り遊技における第２大入賞口２２の最初の開放の次以後の開放の開放時間を短くする
ことができるようになり、大当り遊技の消化時間の短縮を図ることができる。その結果、
大当り遊技の消化時間の短縮を図りつつ第２始動入賞口１５の開放が第２大入賞口２２の
妨げになることを抑制することができる。
【０３４１】
　（２５）大当り遊技における第２大入賞口２２の最初の開放の開放時間は、以後の開放
よりも長く設定される構成とした。すなわち、第２始動入賞口１５の開放が第２大入賞口
２２の妨げになることを抑制するための開放としては、大当り遊技における第２大入賞口
２２の最初の開放のみに設定する一方、他の開放に関しては大当り遊技の消化時間の短縮
を図るように設定することができるようになる。これにより、大当り遊技における第２大
入賞口２２の最初の開放の次以後の開放の開放時間を効果的に短くすることができるよう
になり、大当り遊技の消化時間の短縮を効果的に図ることができる。
【０３４２】
　（２６）第２始動入賞口１５への遊技球の入球検知による払出条件の成立に基づいては
該第２始動入賞口１５に入球した個数と同じ個数（本実施形態では、遊技球１球の入球検
知に対して遊技球１球）の遊技球を賞球として払い出す構成とした。これにより、変短状
態が付与されることで第２始動入賞口１５への遊技球の入球率の上昇に伴って払い出され
る賞球の増加が最大で維持に止められるようになる。すなわち、変短状態が付与されるこ
とで第２始動入賞口１５への遊技球の入球率に関しては、払い出される賞球の増加を抑え
つつ該入球率を効果的に上昇可能になる結果、変短状態の付与中に遊技者を不快にさせる
ことを抑制することができる。
【０３４３】
　（２７）変短状態では、非変短状態と比較して、第２始動入賞口１５を開放させる結果
を導出し易く、普図ゲームの変動時間も短く、第２始動入賞口１５の合計開放時間も長く
なる構成とした。これにより、変短状態では、非変短状態と比較して、第２始動入賞口１
５に基づいて単位時間あたりの第２始動入賞口１５の開放時間が増加する結果、該第２始
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動入賞口１５へ遊技球が入球し易くなって入球率が上昇するようになる。そして、このよ
うにして単位時間あたりの第２始動入賞口１５への遊技球の入球率を極めて高く上昇させ
ても該上昇に伴って払い出される賞球の増加に関しては最大で維持に止めることができる
。
【０３４４】
　（２８）変短状態でも入球率の変化が見込まれないことから、払い出される賞球の増加
の要因になりえない第１始動入賞口１４に関しては、第２始動入賞口１５への遊技球１球
の入球検知に対して遊技球複数（本実施形態では、遊技球１球の入球検知に対して遊技球
３球）を賞球として払い出す構成とした。このように第１始動入賞口１４に関しては、変
短状態の付与中でも入球率の上昇が見込まれないがある程度の賞球の獲得を担保すること
から、非変短状態でも遊技者を不快にさせることを抑制することができる。
【０３４５】
　なお、上記実施形態は、次のような別の実施形態（別例）にて具体化できる。
　・本実施形態では、各始動入賞口１４，１５の配置を変更してもよく、例えば、これら
を同一流路上に設けたりさらに上下又は左右に並べて設けたりしてもよい。このような配
置の変更に伴っては、ゲート１９の位置も合わせて変更可能である。なお、ゲート１９に
関して、第２始動入賞口１５と同一流路上に設ける構成が好ましいが、異なる流路に設け
て実現することもできる。また、ゲート１９に関して、第２始動入賞口１５よりも下流側
に設けるようにすることで、変短状態での第２始動入賞口１５への入球率を意図的に低下
させる構成とすることもできる。
【０３４６】
　・本実施形態では、第１始動入賞口１４にも開閉機構を設けるようにすることもできる
。また、各始動入賞口１４，１５は、入球口を異ならせる一方、始動スイッチに関して同
一にすることもできる。すなわち、２つの特図を用いるパチンコ遊技機ではなく、１つの
特図を用いて大当りの態様を抽選するパチンコ遊技機に具体化してもよい。
【０３４７】
　・本実施形態では、第２始動入賞口１５の開放中に大当り遊技における大入賞口を開放
させる際、ハード的な制御により実現してもよい。例えば、ハード的な制御としては、オ
ープニングコマンド又は最初のラウンドコマンドの出力に合わせて該第２始動入賞口１５
の開放を強制的に終了させてもよい。また、ハード的な制御としては、第２始動入賞口１
５の開放の終了まで、オープニング時間を強制的に設定し、該第２始動入賞口１５の開放
の終了後にラウンドコマンドを遅れて出力することで、大当り遊技における最初の大入賞
口の開放の開始を遅延させてもよい。また、ハード的な制御として、開放が重なった分を
上乗せして大入賞口を開放（延長）させてもよい。
【０３４８】
　・本実施形態では、普図当り抽選の当選確率が大当りの当選確率よりも高く設定可能で
あれば、非変短状態での普図当り抽選の当選確率を大当りの非確変状態や確変状態での当
選確率よりも高めてもよい。また、普図ゲームの変動時間が開放インターバル時間以下に
設定可能であれば、変短状態での普図ゲームとして開放インターバル時間よりも長くなる
場合があってもよい。また、普図ゲームの変動時間に関しては、変動ゲームで最も短い変
動時間「０．５２秒」と同一時間に設定したが、これよりも短く設定してもよいし、長く
設定してもよい。また、変動状態での開閉扉１６の開放時間は、開放していることと遊技
球を入賞可能な時間に設定されていれば変更可能であって、より第２大入賞口２２の開放
時間（特に「８秒」）に近付けることもできる。一方、第２大入賞口２２の開放時間（特
に「８秒」）に関しては、より第２始動入賞口１５の開放時間（特に「６秒」）近付ける
こともできる。
【０３４９】
　・本実施形態において、変短状態での第２始動入賞口１５への遊技球の入球率が非変短
状態よりも高くなっていれば、普図ゲーム仕様や開閉扉仕様を変更してもよい。例えば、
変短状態では、普図当り抽選の当選確率の上昇、普図ゲームの短縮、開閉扉１６の開放時
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間の延長のうち何れかの機能を備えていればよい。また、変短状態では、変動ゲーム（特
図）の変動時間については短縮されるような機能を有していなくてもよい。例えば、変短
状態では、普図当り抽選の当選確率の上昇及び普図ゲームの短縮により実現されてもよい
。
【０３５０】
　・本実施形態では、状況に関係なく演出時間（オープニング時間又はエンディング時間
）を設定することもできる。また、演出時間に関しては、変更してもよく、オープニング
時間をエンディング時間よりも長くしたり同じにしたり行わせたい演出に合わせて設定さ
れていればよい。また、同一の大当り遊技の間で状況に応じて演出時間が変化可能になっ
ていればよく、異なる大当り遊技の間でそれぞれの大当り遊技に応じて異なる演出時間を
設定していてもよい。
【０３５１】
　・本実施形態では、オープニング時間を設定しない場合、直前の飾図による図柄変動ゲ
ームの終盤でオープニング演出にかわる演出を行わせるようにしてもよい。
　・本実施形態では、大当り遊技中や小当り遊技中も変短状態に制御可能にしてもよい。
【０３５２】
　・本実施形態では、変動時間短縮機能を備えないようにすることもできる。すなわち、
変短状態であるか否かに関係なく、ある程度開閉扉１６の開放が見込めるようなパチンコ
遊技機に具体化することもできる。
【０３５３】
　・本実施形態では、第２始動入賞口１５と第２大入賞口２２との位置関係を変更しても
よく、例えば、これらを異なる流路上に設けたり、一方については左打ち遊技及び右打ち
遊技の何れかでしか遊技球を入球可能でないが他方については左打ち遊技及び右打ち遊技
の何れでも遊技球を入球可能にしたりもできる。また、例えば、第２始動入賞口１５と第
２大入賞口２２とを左右に並べて設けることもできるし、第２大入賞口２２を上流側に設
けることもできる。
【０３５４】
　・本実施形態では、第２始動入賞口１５と第２大入賞口２２に関して、少なくとも遊技
球の入球を導く動作が同一動作に構成されていればよく、これらの入球口を開閉させる構
成として左右方向に回動動作する羽根タイプにて実現することもできる。また、第２始動
入賞口１５と第２大入賞口２２に関しては、形状を多少異ならしたり、大きさに差を付け
たりしてもよい一方、形状として大きさまで揃えてもよい。
【０３５５】
　・本実施形態では、変動ゲームで最も短い変動時間を開放インターバル時間よりも長く
設定することもできる。この場合には、普図ゲームの変動時間を変動ゲームで最も短い変
動時間よりも短くしたり、開放インターバル時間以下にすることで上述した効果を奏しう
るようになる。
【０３５６】
　・本実施形態において、払出動作の遅延制御は、遊技状態に関係なく定期又は不定期に
行うように構成することもできる。また、このような遅延制御は、入賞口毎や大当りの種
類（特図１に基づく大当りであるか特図２に基づく大当りであるか等）に通常時の制御及
び遅延制御の何れの制御を行うかを定めるようにしてもよい。例えば、大入賞口の入賞に
対する賞球の払い出しについては状態に関係なく遅延制御を行う一方、他の入賞口の入賞
に対する賞球の払い出しについては状態に関係なく通常時の制御を行ってもよい。
【０３５７】
　・本実施形態において、払出動作の遅延を実現する構成としては、主制御用ＣＰＵ３０
ａの出力する払出信号の出力タイミングを遅延させることで実現するようにしてもよい。
例えば、主制御用ＣＰＵ３０ａは、大入賞口の入賞に対する賞球の払出信号に関して、他
の入賞口の入球に対する賞球の払出信号よりも遅れて出力するようにしてもよいし、大当
り遊技中や小当り遊技中には賞球の払出信号を遅れて出力するようにしてもよい。本別例
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では、賞球残数表示装置２５を主制御用ＣＰＵ３０ａが払出信号に関連して管理すること
で、賞球残数表示装置２５の表示内容を［ＦＦＦ］に変化させることができる。
【０３５８】
　・本実施形態において、払出動作の遅延を実現する構成としては、払い出される遊技球
を導く通路として機裏側に複数の通路を設けるようにし、どの通路を通過するかで遊技球
が払い出されるまでの払出時間を異ならせることで、払出動作を遅延させることもできる
。
【０３５９】
　・本実施形態において、払い出される遊技球を導く通路途中に払出制御用ＣＰＵ３２ａ
等により制御される遊技球通過規制部材を設けるようにして、ハード的な制御と機械的な
構成とで払出動作の遅延を実現することもできる。
【０３６０】
　・本実施形態では、払出動作の遅延制御で払出動作を「０．５秒」延長させるに際し、
５球や１０球のように複数球払い出したら延長させるように、複数球単位で延長させるこ
ともできる。
【０３６１】
　・本実施形態では、賞球残数表示装置２５の表示の限界を２桁に構成したり、２００球
や３００球等に引き下げたりすることで、賞球数が「１球」であることを遊技者に把握さ
せ難くする効果がより効果的に発揮されるようにもできる。
【０３６２】
　・本実施形態では、遊技球の払い出し毎にその旨を報知する賞球報知部（例えば、パチ
ンコ遊技機の前枠に設けられるランプ等）を設けるようにしてもよく、このような賞球報
知部の報知態様で未払出球数の状況を報知してもよい。例えば、未払出球数が１０００球
未満では、遊技球の払い出し毎に通常態様（ランプであれば点滅）で報知する一方、未払
出球数が１０００球以上では、１０００球未満となるまでの間、特別態様（ランプであれ
ば点灯維持）で報知することで、賞球数が「１球」であることを遊技者に把握させ難くす
る効果を奏しうる。このような効果は、報知態様の切替契機となる未払出球数を２００球
や３００球等のように引き下げることでより効果的に発揮されるようになる。
【０３６３】
　・本実施形態では、特殊エンディング演出に関して、大当り遊技にエンディング時間を
設定した上で、大当り遊技と変動ゲームとに跨るようにして行わせてもよい。すなわち、
エンディング時間が設定される場面においても特殊エンディング演出の実行が可能となる
。
【０３６４】
　・本実施形態では、特殊エンディング演出に関して、大当り遊技の終了時、各保留記憶
数の合算に基づいて特殊エンディングを行わせるようにしてもよい。
　・本実施形態では、変短状態「有（特殊）」において、大当り遊技の終了時の第２保留
記憶数に関係なく、４回分の変動ゲームに関してははずれの条件のもと変動パターンＨＰ
９７（「０．５２秒」）のみを選択可能に規定してもよい。この場合には、実行が保留さ
れている第２変動ゲームで実行可能な演出をそれぞれに設けることで、該保留されている
第２変動ゲームに応じた特殊エンディング演出を行わせるようにしてもよい。一方、この
場合には、特殊エンディング演出を第２変動ゲームのみで行うようにしてもよいし、第１
変動ゲームが行われる場合でも続けて行うようにしてもよい。また、この場合には、変動
ゲームが途切れてしまっても直前の変動ゲームとその後の変動ゲームとの間で、途切れて
も違和感のない演出内容で構成しつつ、複数回の変動ゲームの間において繋がった内容と
なるように構成すればよい。なお、このような思想は、スペシャルエンディング演出につ
いて適用してもよい。
【０３６５】
　・本実施形態では、特殊エンディング演出を行わせるための調整の構成として、変動イ
ンターバル時間を考慮して各第２変動ゲームにおける変動時間を均等割りした上で、大当
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り遊技の終了時に実行が保留されている第２変動ゲームの終了までを同一時間になるよう
に調整してもよい。この場合には、このように均等割りした変動時間を定めた変動パター
ンを設けるとともに、状況に応じて対応する変動パターンを選択可能に規定するようにす
ればよい。
【０３６６】
　・本実施形態では、特殊エンディング演出の期間を「４回」分の第２変動ゲームの終了
にさらに変動インターバル時間を加えた間に定めることもできる。
　・本実施形態の特殊エンディング演出では、保留内大当りが存在しているかもしれない
ことを示唆する演出（所謂、「ガセ演出」）を行わせるようにしてもよい。この場合には
、このような「ガセ演出」用の演出データを用意し、抽選等により「ガセ演出」を行うか
否かを決定するように構成すればよい。
【０３６７】
　・本実施形態において、スペシャルエンディング演出の演出内容は、大当り遊技が終了
されないでまだ継続しているような演出ではなく、特殊エンディング演出のうち一部のキ
ャラクタやその色や背景を変化させるような演出にて実現することもできる。
【０３６８】
　・本実施形態において、スペシャルエンディング演出では、途中まで特殊エンディング
演出と同一内容の演出を行わせた後、保留内大当りの対象となる変動ゲームにて大当りを
報知する当確演出を行わせることもできるし、スペシャルエンディング演出及び当確演出
の何れを行わせるかを抽選により決定することもできる。
【０３６９】
　・本実施形態において、スペシャルエンディング演出では、事前判定コマンドに基づく
大当りの種類に応じて演出内容を異ならせることで、大当りの種類の報知やこれから遊技
者が獲得しうる利益の大小の期待度を示唆するような演出として用いることもできる。
【０３７０】
　・本実施形態において、保留内大当りが存在するか否かの判定をエンディングコマンド
の入力に合わせて行うようにしていたが、大当り遊技の開始時、すなわちオープニングコ
マンドの入力に合わせて行うようにしてもよい。この場合には、大当り遊技中の各始動入
賞口の入賞に基づく事前判定については考慮されないことになる。また、このような判定
時期としては、大当り遊技の終了後の変動ゲームが行われるまでに行われていればよく、
大当り遊技中の特定のラウンド遊技であったり、エンディングコマンドの入力後の開放イ
ンターバル時間中であったり、大当り遊技の終了後、最初の変動パターン指定コマンドの
入力に合わせて行うこともできる。
【０３７１】
　・本実施形態において、スペシャルエンディング演出で報知される内容として、大当り
Ｅや小当りＩや小当りｇについても報知可能にしてもよい。
　・本実施形態では、大当り遊技や小当り遊技における最後の大入賞口の開放後、開放イ
ンターバル時間を設定しなくてもよい。
【０３７２】
　・本実施形態において、演出時間（オープニング時間又はエンディング時間）を設定し
ない、すなわち「０秒」とする場面では、演出時間を短縮する構成にて実現することもで
きる。この場合には、特図１であるか特図２であるかや大当りの種類等に応じて、演出時
間の短縮割合（短縮割合１００％であれば「０秒」を意味する）を異ならせることもでき
る。
【０３７３】
　・本実施形態では、演出時間（オープニング時間又はエンディング時間）の設定態様を
変更してもよく、例えば、特図１であるか特図２であるかに関係なく、演出時間を設定す
る条件を同一に定めることもできる。また、大当りの種類によっては演出時間の設定態様
を変更することもでき、例えば、大当りＥや小当りＩや小当りｇの当選時には状況に関係
なく、演出時間を設定することもできる。
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【０３７４】
　・本実施形態では、演出時間（オープニング時間又はエンディング時間）の設定態様に
関して、オープニング時間とエンディング時間とで短縮（「０秒」）される条件を異なら
せたような大当り遊技を規定することもできる。例えば、準備ゾーンの契機では、オープ
ニング時間及びエンディング時間を共に設定し、連荘ゾーンの契機では、オープニング時
間を設定する一方でエンディング時間を短縮（「０秒」）し、連荘ゾーンの再移行では、
オープニング時間及びエンディング時間を共に短縮（「０秒」）したりする。なお、連荘
ゾーンから準備ゾーンへと状況が降格していくような仕様であれば、このような契機では
、オープニング時間を短縮（「０秒」）とする一方でエンディング時間を設定したりして
もよい。
【０３７５】
　・本実施形態において、大当り遊技としては最初の大入賞口の開放から最後の大入賞口
の開放の終了までと定義付けしてもよい。この場合には、大当りの当選に基づく変動ゲー
ム（飾図による図柄変動ゲーム）で大当り図柄の確定停止表示後から最初の大入賞口の開
放までの間が、オープニング演出を実行可能な期間とされる。また、この場合には、大当
り遊技における最後の大入賞口の開放の終了から次の変動ゲームの開始までの間が、エン
ディング演出を実行可能な期間とされる。
【０３７６】
　・本実施形態において、演出時間（オープニング時間又はエンディング時間）を設定し
ない、すなわち「０秒」とする場面では、オープニングコマンドやエンディングコマンド
の出力を行わない構成とすることもできる。すなわち、主制御用ＣＰＵ３０ａは、オープ
ニング時間を設定しない場面において、直前の変動ゲームでの図柄（特図及び飾図）の確
定停止表示後（図柄停止コマンドの出力後）、最初の大入賞口の開放を指示するコマンド
（ラウンドコマンド等）を演出制御用ＣＰＵ３１ａに出力する。また、主制御用ＣＰＵ３
０ａは、エンディング時間を設定しない場面において、最後の大入賞口の開放の終了後、
開放インターバル時間が経過すると各保留記憶数の何れかの存在を条件に次の変動ゲーム
の開始を指示する変動パターン指定コマンドを出力する。
【０３７７】
　・本実施形態において、第２大入賞口２２が開放される大当り遊技では、１ラウンド目
の開放態様が少なくとも２ラウンド目よりも長く開放するように規定されていればよく、
１ラウンド目のような「２５秒」の開放態様を５ラウンド間隔で規定することもできる。
例えば、大当りａ，ｃに基づく大当り遊技では、１ラウンド目、６ラウンド目、１１ラウ
ンド目で「２５秒」の開放態様を定める一方、他のラウンドで「８秒」の開放態様を定め
る。また、大当りｂ，ｄに基づく大当り遊技では、１ラウンド目、６ラウンド目で「２５
秒」の開放態様を定める一方、他のラウンドで「８秒」の開放態様を定める。また、大当
りｃ，ｅに基づく大当り遊技では、１ラウンド目で「２５秒」の開放態様を定める一方、
他のラウンドで「８秒」の開放態様を定める。なお、「８秒」の開放態様に対しては、さ
らに短い開放態様に変更したり、「２５秒」よりも短い範囲内で「８秒」よりも長い開放
態様に変更することもできる。すなわち、大当り遊技を構成するラウンド遊技のうち最も
長い開放態様で全てのラウンド遊技が行われる場合に比して、大当り遊技の消化に見込む
時間の短縮が図られていればよい。
【０３７８】
　・本実施形態において、第２大入賞口２２が開放される大当り遊技では、１ラウンド目
の開放態様が行われうる普図ゲームの変動時間（変短状態を想定する場合には０．５２秒
以上）と開閉扉１６の開放時間（変短状態を想定する場合には６秒以上）との合算よりも
長く規定していればよい。
【０３７９】
　・本実施形態において、第２大入賞口２２が開放される大当り遊技では、１ラウンド目
の開放態様が行われうる普図ゲームの変動時間（変短状態を想定する場合には０．５２秒
以上）及び開閉扉１６の開放時間（変短状態を想定する場合には６秒以上）の何れか長い
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方よりも長く規定していればよい。
【０３８０】
　・本実施形態では、第１大入賞口１８が開放される大当り遊技（第１変動ゲームでの大
当り）に関して、変短状態で付与される可能性が低いが、第２始動入賞口１５との開放タ
イミングが重なった場合の不利益を解消できるように、開放態様を調整することもできる
。例えば、大当りＡに基づく大当り遊技では、１ラウンド目の開放態様を「２５秒」に規
定する一方、２ラウンド目～１１ラウンド目の開放態様を「０．０４秒」に規定する他方
、１２ラウンド目～１５ラウンド目の開放態様を「２５秒」に規定する。
【０３８１】
　・本実施形態では、第１始動入賞口１４への入賞に対する賞球数を変更してもよく、「
１０球」のように増加させてもよいし、第２始動入賞口１５と同様に「１球」に定めても
よい。
【０３８２】
　・本実施形態では、第２始動入賞口１５に入球した球数と同じ球数の遊技球を賞球とし
て払い出すようになっていればよく、入球を判定する判定期間を設定し、この判定期間内
に入球した遊技球の球数と同価値となる球数の遊技球を賞球として払い出すようにするこ
ともできる。例えば、判定期間が「１．５秒」であってこの間に２球の遊技球の入球が検
知される場合には、入球した２球と同価値となる２球の賞球が払い出されることになる。
【０３８３】
　・本実施形態では、小当り遊技における大入賞口の開放時間を遊技球を入球させ易くす
るように長く設定することもできる。
　・本実施形態では、小当り図柄振分用乱数を取得するように構成したが、小当り図柄振
分用乱数を設定しなくてもよい。また、小当り図柄は１通りとしたが複数種類の小当り図
柄を設定してもよい。
【０３８４】
　・本実施形態では、少なくとも第２変動ゲームで小当りに当選可能であればよい。例え
ば、第１変動ゲームで小当りに当選可能としない場合には、大当りＥも設定しない仕様に
て実現することもできる。
【０３８５】
　・本実施形態では、小当りＩ（小当りｇ）に基づく小当り遊技での大入賞口の開放態様
（開放回数や開放時間）を大当りＥに基づく大当り遊技と見た目上に同一と認識可能な態
様に設定することもできる。例えば、小当りＩ（小当りｇ）に基づく小当り遊技と大当り
Ｅに基づく大当り遊技では、大入賞口の開放回数と１回の開放時間、開放インターバル時
間といった各種時間を同一時間に設定もできる。なお、大当りＥとの見分け難くする役割
を担う小当りＩと、賞球獲得の役割を担う小当りｇとは、これらの間で開放態様を同一に
する必要もなく、これらの間で異なる開放態様をそれぞれに規定してもよい。
【０３８６】
　・本実施形態では、大当りの種類を変更することもできる。例えば、第２変動ゲームか
らの大当りに関しては、規定ラウンド数を全て「１５Ｒ」に定める一方、第１変動ゲーム
からの大当りに関しては、規定ラウンド数を全て「５Ｒ」に定めることもできる。また、
第１変動ゲームの大当りに関しては、「０．０４秒」の開放を設定していなくてもよい。
また、変短状態の付与に関しては、「９回」分の変動ゲームを上限に付与する代わりに「
１８回」に変更してもよいし、さらに多くすることもできる一方、「９回」未満に定める
こともできる。
【０３８７】
　・本実施形態は、第２変動ゲームを第１変動ゲームよりも優先して行わなくてもよく、
各始動入賞口への入賞順に各変動ゲームを行うような仕様にて実現することもできる。
　・本実施形態は、確変状態に変動ゲームの実行回数に基づく上限（例えば、７０回等）
を設定するような仕様にて実現することもできる。
【０３８８】
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　・本実施形態では、演出表示装置１１を液晶式としたが、ドットマトリクス式や７セグ
メントＬＥＤ式の表示装置としてもよいし、ドラム式などの機械式の表示装置としてもよ
い。
【０３８９】
　・本実施形態において、演出モードとしては通常モードＭＡや特別モードＭＢ中の大当
りから本連荘モードＭＥへと直接移行可能に構成することもできる。
　・本実施形態における各種演出（演出モード等）は、演出表示装置１１で行われるもの
に限られず、スピーカやランプで行うものであってもよいし、各種演出（演出モード等）
専用の演出手段を別途設けてもよい。
【０３９０】
　・本実施形態では、特図と飾図を用いるパチンコ遊技機に具体化したが、特図のみを用
いるパチンコ遊技機に具体化してもよい。この場合には、特図が演出用の図柄となりうる
。
【０３９１】
　・本実施形態において、特図用の停止図柄指定コマンドは、変動ゲームにおいて各特別
図柄表示装置１２ａ，１２ｂに確定停止表示させる図柄（特図）を示すコマンドでもよい
し、大当りの種類を特定できる内容を示すコマンドであればよい。また、大当りや小当り
の抽選結果や大当りや小当りの種類は、変動パターンから特定できる構成とすることもで
きる。この場合、変動パターン指定コマンドが大当りや小当りの抽選結果や大当りや小当
りの種類も示すようにしてもよい。
【０３９２】
　・本実施形態において、主制御基板３０と演出制御基板３１との間に、各種演出を統括
的に制御する副制御基板を新たに設けることもできる。そして、副制御基板では、演出制
御基板３１（演出制御用ＣＰＵ３１ａ）が実行する処理の一部の処理を行うようにするこ
ともできる。
【０３９３】
　・本実施形態は、１種，２種混合のパチンコ遊技機に搭載してもよい。なお、第１種パ
チンコ遊技機とは、始動入賞口への遊技球の入球を契機に図柄の変動が開始され、所定の
図柄の図柄組み合わせが確定停止表示された場合に大当りとなるパチンコ遊技機を指す。
また、第２種パチンコ遊技機とは、例えば、始動入賞口への遊技球の入球を契機に特別電
動役物が開放し、当該電動役物内の特別領域（所謂、Ｖゾーン）へ遊技球が入賞すると大
当りとなるパチンコ遊技機を指す。
【０３９４】
　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）前記演出時間決定手段は、前記図柄変動ゲームにて前記当り表示結果が確定停止
されてから前記当り遊技に基づいて前記特別入賞口の最初の開放の間に、該当り遊技が開
始されることを報知する演出時間を決定するように構成され、前記第１入球検知手段によ
る遊技球の入球検知に基づいて前記当り判定手段の判定結果が肯定の場合、前記特定遊技
状態の付与中には前記通常状態の付与中に比べて短い演出時間を決定し、前記第２入球検
知手段による遊技球の入球検知に基づいて前記当り判定手段の判定結果が肯定の場合、前
記特定遊技状態の付与中であるか否かに関係なく前記第１入球検知手段による遊技球の入
球検知に基づいて前記当り判定手段の判定結果が肯定であって前記通常状態の付与中に比
べて短い演出時間を決定する。
【０３９５】
　（ロ）前記特別入賞口を開放させるように制御する特別入賞口開放制御手段を備え、前
記特別入賞口開放制御手段は、前記第１入球検知手段による遊技球の入球検知に基づいて
前記当り判定手段の判定結果が肯定の場合、前記通常状態の付与中であれば、前記図柄変
動ゲームにて前記当り表示結果が確定停止されると設定される前記演出時間を経て前記当
り遊技に基づいて前記特別入賞口の最初の開放を開始させる一方、前記特定遊技状態の付
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間を設定することなく前記当り遊技に基づいて前記特別入賞口の最初の開放を開始させ、
前記第２入球検知手段による遊技球の入球検知に基づいて前記当り判定手段の判定結果が
肯定の場合、前記特定遊技状態の付与中であるか否かに関係なく、前記図柄変動ゲームに
て前記当り表示結果が確定停止されると前記演出時間を設定することなく前記当り遊技に
基づいて前記特別入賞口の最初の開放を開始させる技術的思想（イ）に記載の遊技機。
【符号の説明】
【０３９６】
　Ｈ１…遊技領域、Ｈ１（Ｌ）…左側領域、Ｈ１（Ｒ）…右側領域、ＳＯＬ１…普通電動
役物ソレノイド、ＳＯＬ２…第１大入賞口ソレノイド、ＳＯＬ３…第２大入賞口ソレノイ
ド、ＳＷ１…第１始動口スイッチ，ＳＷ２…第２始動口スイッチ、ＳＷ３…第１カウント
スイッチ、ＳＷ４…第２カウントスイッチ、ＳＷ５…ゲートスイッチ、ＳＷ６…左下入賞
口スイッチ、ＳＷ７…右下入賞口スイッチ、１０…遊技盤、１０ｃ…表示枠体、１１…演
出表示装置、１２ａ…第１特別図柄表示、１２ｂ…第２特別図柄表示装置、１３ａ…第１
特別図柄保留表示装置、１３ｂ…第２特別図柄保留表示装置、１４…第１始動入賞口、１
５…第２始動入賞口、１６…開閉扉、１７…第１大入賞口扉、１８…第１大入賞口、１９
…普通図柄作動ゲート、２０…普通図柄表示装置、２１…第２大入賞口扉、２２…第２大
入賞口、１４ａ，１５ａ，１８ａ，２２ａ…入球口、２３ａ…左下入賞口、２３ｂ…右下
入賞口、２５…賞球残数表示装置、３０…主制御基板、３０ａ…主制御用ＣＰＵ、３０ｂ
…主制御用ＲＯＭ、３０ｃ…主制御用ＲＡＭ、３１…演出制御基板、３１ａ…演出制御用
ＣＰＵ、３１ｂ…演出制御用ＲＯＭ、３１ｃ…演出制御用ＲＡＭ、３２…払出制御基板、
３２ａ…払出制御用ＣＰＵ、３２ｂ…払出制御用ＲＯＭ、３２ｃ…払出制御用ＲＡＭ、３
３…球払出装置。
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