
JP 5438626 B2 2014.3.12

10

20

(57)【特許請求の範囲】
【請求項１】
　当りか否かの当り抽選に当選した場合に当り遊技終了後の前記当り抽選の抽選確率状態
を低確率状態及び高確率状態の何れかに決定し、決定した前記抽選確率状態で前記当り遊
技終了後の当り抽選を行い、前記当り遊技終了後には、前記抽選確率状態が前記低確率状
態及び前記高確率状態の何れかであることを示す非確定演出を実行可能な遊技機において
、
　図柄変動ゲームの変動内容としてリーチを形成しないはずれ変動を実行させる場合に、
その変動時間を決定する変動時間決定手段と、
　前記当り遊技終了後の前記抽選確率状態が前記高確率状態である場合に、前記非確定演
出から前記抽選確率状態が前記高確率状態であることを確定的に示す確定演出に切り替え
る演出切換手段と、
　前記当り遊技終了後に始動口の入球口を遊技球が入球し難い閉鎖状態から遊技球が入球
し易い開放状態へ可変させる開放部材の単位時間あたりの開放時間を増加させる開放時間
増加状態を付与する状態制御手段と、を備え、
　前記状態制御手段は、前記抽選確率状態が前記低確率状態である場合には、前記当り遊
技終了後の図柄変動ゲームの実行回数が所定回数を超えると前記開放時間増加状態を終了
させる一方で、前記抽選確率状態が前記高確率状態である場合には、前記所定回数以降の
図柄変動ゲームにおいても前記開放時間増加状態を維持させ、
　前記変動時間決定手段が決定する変動時間には、前記抽選確率状態が前記低確率状態及
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び前記高確率状態であるか否かにかかわらず決定される共通変動時間と、前記抽選確率状
態が前記高確率状態である場合に決定されるとともに、前記共通変動時間よりも変動時間
が短く設定された短縮変動時間とが設定されており、
　前記変動時間決定手段は、
　前記当り遊技が終了してから該当り遊技終了後の図柄変動ゲームの実行回数が前記所定
回数以前の特定回数に達する迄の間、前記抽選確率状態が前記高確率状態及び前記低確率
状態の何れであっても、選択対象とするはずれ変動の変動時間を前記共通変動時間とし、
　前記抽選確率状態が前記高確率状態である場合、前記特定回数で、選択対象とするはず
れ変動の変動時間を前記共通変動時間から前記短縮変動時間へ切り換え可能としており、
　前記演出切換手段は、前記抽選確率状態が前記高確率状態であることに伴って、前記変
動時間決定手段によって選択対象とするはずれ変動の変動時間が前記共通変動時間から前
記短縮変動時間に切り換えられると前記非確定演出から前記確定演出に切り換えることを
特徴とする遊技機。
【請求項２】
　前記変動時間決定手段が決定する変動時間には、前記抽選確率状態が前記低確率状態で
ある場合に決定されるとともに、前記共通変動時間よりも変動時間が長く設定された延長
変動時間が設定されており、
　前記変動時間決定手段は、前記抽選確率状態が前記低確率状態である場合、前記特定回
数で、選択対象とするはずれ変動の変動時間を前記共通変動時間から前記延長変動時間に
切り換え可能としたことを特徴とする請求項１に記載の遊技機。
【請求項３】
　前記変動時間決定手段は、当りの種類を特定するための乱数抽選に伴って前記特定回数
を決定するようになっており、
　前記抽選確率状態を前記高確率状態とする当りの種類を特定する前記乱数として、前記
所定回数よりも前の第１特定回数が対応付けられた乱数を多く設定する一方で、前記抽選
確率状態を前記低確率状態とする当りの種類を特定する乱数として、前記所定回数よりも
前であって前記第１特定回数よりも後の第２特定回数が対応付けられた乱数を多く設定し
たことを特徴とする請求項１又は請求項２に記載の遊技機。

【発明の詳細な説明】
【技術分野】
【０００１】
　本発明は、当り遊技終了後に抽選確率状態が低確率状態及び高確率状態の何れかである
ことを示す非確定演出を実行させる遊技機に関する。
【背景技術】
【０００２】
　従来、遊技機の一種であるパチンコ遊技機では、大入賞口を開放する大当り遊技が行わ
れ、該大当り遊技終了後、大当り抽選の抽選確率状態を高確率状態とする確率変動状態、
又は大当り抽選の抽選確率状態を低確率状態とする非確率変動状態を付与するものが提供
されている。さらに、このようなパチンコ遊技機では、大当り遊技終了後、大当り抽選の
抽選確率状態が高確率状態及び低確率状態の何れの場合でも実行させる非確定演出を実行
させている。このように、非確定演出を実行させることによって、高確率状態であるか否
かを、遊技者に推測させて興趣を向上させることができる。
【０００３】
　ところで、非確定演出中は、単に図柄変動ゲームが消化されるだけに過ぎず、マンネリ
化を招く虞がある。また、大当り抽選の抽選確率状態が高確率状態となっていることを認
識した場合、遊技者は早い段階で大当りとなることに対して興味を持つことになるので、
リーチを伴わないはずれ変動が実行される場合、その図柄変動ゲームが早く消化され、次
の図柄変動ゲームがすぐさま開始されることを望む。ところが、高確率状態となっている
ことを認識しているにもかかわらず、低確率状態時と同様に図柄変動ゲームが消化されて
いくと、ゲームの消化スピードに対して不満を抱く虞がある。
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【０００４】
　ところで、特許文献１では、通常モード中に予め定めた回数の図柄変動ゲームが実行さ
れたのであれば、遊技者にとって有利な状態（特許文献１では、開放時間増加状態の付与
回数）を付与することのできる特定の変動パターンの選択確率が高くなるように設定して
いる。
【先行技術文献】
【特許文献】
【０００５】
【特許文献１】特開２００５－３２３９２３号公報
【発明の概要】
【発明が解決しようとする課題】
【０００６】
　しかしながら、特許文献１に記載のパチンコ遊技機においても、大当り遊技終了後の図
柄変動ゲームの実行回数に基づいて特定の変動パターンの選択確率が変更されるだけであ
って、依然として遊技状態に対応するとともに遊技者の望む早さで図柄変動ゲームが消化
されるわけではない。
【０００７】
　この発明はこのような従来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、遊技者の願望を好適に反映させて図柄変動ゲームを消化させ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】
【０００８】
　上記問題点を解決するために、請求項１に記載の発明は、当りか否かの当り抽選に当選
した場合に当り遊技終了後の前記当り抽選の抽選確率状態を低確率状態及び高確率状態の
何れかに決定し、決定した前記抽選確率状態で前記当り遊技終了後の当り抽選を行い、前
記当り遊技終了後には、前記抽選確率状態が前記低確率状態及び前記高確率状態の何れか
であることを示す非確定演出を実行可能な遊技機において、図柄変動ゲームの変動内容と
してリーチを形成しないはずれ変動を実行させる場合に、その変動時間を決定する変動時
間決定手段と、前記当り遊技終了後の前記抽選確率状態が前記高確率状態である場合に、
前記非確定演出から前記抽選確率状態が前記高確率状態であることを確定的に示す確定演
出に切り替える演出切換手段と、前記当り遊技終了後に始動口の入球口を遊技球が入球し
難い閉鎖状態から遊技球が入球し易い開放状態へ可変させる開放部材の単位時間あたりの
開放時間を増加させる開放時間増加状態を付与する状態制御手段と、を備え、前記状態制
御手段は、前記抽選確率状態が前記低確率状態である場合には、前記当り遊技終了後の図
柄変動ゲームの実行回数が所定回数を超えると前記開放時間増加状態を終了させる一方で
、前記抽選確率状態が前記高確率状態である場合には、前記所定回数以降の図柄変動ゲー
ムにおいても前記開放時間増加状態を維持させ、前記変動時間決定手段が決定する変動時
間には、前記抽選確率状態が前記低確率状態及び前記高確率状態であるか否かにかかわら
ず決定される共通変動時間と、前記抽選確率状態が前記高確率状態である場合に決定され
るとともに、前記共通変動時間よりも変動時間が短く設定された短縮変動時間とが設定さ
れており、前記変動時間決定手段は、前記当り遊技が終了してから該当り遊技終了後の図
柄変動ゲームの実行回数が前記所定回数以前の特定回数に達する迄の間、前記抽選確率状
態が前記高確率状態及び前記低確率状態の何れであっても、選択対象とするはずれ変動の
変動時間を前記共通変動時間とし、前記抽選確率状態が前記高確率状態である場合、前記
特定回数で、選択対象とするはずれ変動の変動時間を前記共通変動時間から前記短縮変動
時間へ切り換え可能としており、前記演出切換手段は、前記抽選確率状態が前記高確率状
態であることに伴って、前記変動時間決定手段によって選択対象とするはずれ変動の変動
時間が前記共通変動時間から前記短縮変動時間に切り換えられると前記非確定演出から前
記確定演出に切り換えることを要旨とする。
【００１０】
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　請求項２に記載の発明は、請求項１に記載の遊技機において、前記変動時間決定手段が
決定する変動時間には、前記抽選確率状態が前記低確率状態である場合に決定されるとと
もに、前記共通変動時間よりも変動時間が長く設定された延長変動時間が設定されており
、前記変動時間決定手段は、前記抽選確率状態が前記低確率状態である場合、前記特定回
数で、選択対象とするはずれ変動の変動時間を前記共通変動時間から前記延長変動時間に
切り換え可能としたことを要旨とする。
【００１１】
　請求項３に記載の発明は、請求項１又は請求項２に記載の遊技機において、前記変動時
間決定手段は、当りの種類を特定するための乱数抽選に伴って前記特定回数を決定するよ
うになっており、前記抽選確率状態を前記高確率状態とする当りの種類を特定する前記乱
数として、前記所定回数よりも前の第１特定回数が対応付けられた乱数を多く設定する一
方で、前記抽選確率状態を前記低確率状態とする当りの種類を特定する乱数として、前記
所定回数よりも前であって前記第１特定回数よりも後の第２特定回数が対応付けられた乱
数を多く設定したことを要旨とする。
【発明の効果】
【００１２】
　本発明によれば、遊技者の願望を好適に反映させて図柄変動ゲームを消化させることが
できる。
【図面の簡単な説明】
【００１３】
【図１】パチンコ遊技機の遊技盤を示す正面図。
【図２】演出モードの移行態様を示す模式図。
【図３】パチンコ遊技機の電気的構成を示すブロック図。
【図４】（ａ）～（ｃ）は、変動パターン振分テーブルを説明する説明図。
【図５】（ａ）は、低確率状態時における変動パターン振分テーブルの切換タイミングを
示すタイミングチャート、（ｂ）は、高確率状態時における変動パターン振分テーブルの
切換タイミングを示すタイミングチャート。
【図６】第２の実施形態における変動パターン振分テーブルを説明する説明図。
【図７】（ａ）は、確変大当りとなる特図振分用乱数と切換タイミングを対応付けた説明
図、（ｂ）は、非確変大当りとなる特図振分用乱数と切換タイミングを対応付けた説明図
。
【図８】大当りの種類と切換タイミングの選択率との関係性を説明する説明図。
【図９】複数の切換タイミングを示すタイミングチャート。
【図１０】（ａ）は、第２の実施形態における低確率状態時での変動パターン振分テーブ
ルの切換タイミングを示すタイミングチャート、（ｂ）は、第２の実施形態における高確
率状態時での変動パターン振分テーブルの切換タイミングを示すタイミングチャート。
【発明を実施するための形態】
【００１４】
　（第１の実施形態）
　以下、本発明をパチンコ遊技機に具体化した第１の実施形態を図１～図５にしたがって
説明する。
【００１５】
　パチンコ遊技機の遊技盤１０のほぼ中央には、液晶ディスプレイ型の画像表示部ＧＨを
有する演出表示装置１１が配設されている。演出表示装置１１には、複数列（本実施形態
では３列）の図柄列を変動させて行う図柄変動ゲームを含み、該ゲームに関連して実行さ
れる各種の表示演出が画像表示される。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１１の図柄変動ゲームは、表示演出を多様化するための飾り図柄（演
出図柄）を用いて行われる。
【００１６】
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　また、演出表示装置１１の右下には、７セグメント型の特別図柄表示装置１２が配設さ
れている。特別図柄表示装置１２では、複数種類の特別図柄を変動させて表示する図柄変
動ゲームが行われる。特別図柄は、大当りか否かの内部抽選（大当り抽選）の結果を示す
報知用の図柄である。
【００１７】
　そして、演出表示装置１１には、特別図柄表示装置１２の表示結果に応じた表示結果が
表示される。具体的に言えば、特別図柄表示装置１２に大当りを認識し得る大当り図柄（
大当り表示結果）が確定停止表示される場合には、演出表示装置１１にも大当り図柄（大
当り表示結果）が確定停止表示される。また、特別図柄表示装置１２にはずれを認識し得
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（はずれ表示結果）が確定停止表示される。
【００１８】
　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、全列の飾り図柄が同一図
柄となる図柄組み合わせによって構成される。また、演出表示装置１１に確定停止表示さ
れるはずれ図柄は、全列の飾り図柄が異なる飾り図柄となる図柄組み合わせや、１列の飾
り図柄が他の２列の飾り図柄とは異なる飾り図柄となる図柄組み合わせによって構成され
る。また、演出表示装置１１では、遊技者側から見て左列→中列→右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）に同一の飾り
図柄が一旦停止表示（ゆれ変動表示）された場合、リーチが形成される。
【００１９】
　また、遊技盤１０において特別図柄表示装置１２の右方には、普通図柄表示装置１３が
配設されている。普通図柄表示装置１３では、複数種類の普通図柄を変動させて１つの普
通図柄を導出する普通図柄変動ゲーム（以下、単に「普図ゲーム」と示す）が行われる。
本実施形態の普通図柄表示装置１３は、図示しない発光体（ＬＥＤやランプなど）をレン
ズカバー（図１では表面に「○（丸）」と「×（ばつ）」を装飾したもの）で覆って構成
した複数個（本実施形態では２個）の普通図柄表示部から構成されている。普通図柄表示
装置１３では、当りか否かの当り抽選とは別に行う普図当りか否かの内部抽選（後述する
普図当り抽選）の抽選結果を表示する。
【００２０】
　また、特別図柄表示装置１２の左下方には、複数個（本実施形態では４個）の特別図柄
保留発光部を備えた特別図柄保留記憶表示装置Ｒａが配設されている。特別図柄保留記憶
表示装置Ｒａは、機内部で記憶した特別図柄用の始動保留球の記憶数（以下、「特図始動
保留記憶数」と示す）を遊技者に報知する。特図始動保留記憶数は、遊技盤１０に配設し
た始動入賞口（上始動入賞口１４又は下始動入賞口１５）に遊技球が入球することで１加
算される一方で、図柄変動ゲームの開始により１減算される。したがって、図柄変動ゲー
ム中に始動入賞口へ遊技球が入球すると、特図始動保留記憶数はさらに加算されるととも
に、所定の上限数（本実施形態では４個）まで累積される。
【００２１】
　また、演出表示装置１１の下方には、遊技球の入球口１４ａ（始動口）を有する上始動
入賞口１４と遊技球の入球口１５ａ（始動口）を有する下始動入賞口１５が上下方向に並
ぶように配置されている。上始動入賞口１４は、常時遊技球の入球を許容し得るように入
球口１４ａを常時開放させた構成とされている。一方で、下始動入賞口１５は普通電動役
物とされ、図示しないアクチュエータ（ソレノイド、モータなど）の作動により開閉動作
を行う開閉羽根１６（開放部材）を備えており、開閉羽根１６が開動作することにより遊
技球の入球を許容し得るように入球口１５ａを開放させる構成とされている。
【００２２】
　上始動入賞口１４と下始動入賞口１５の各奥方には、入球した遊技球を検知する始動口
スイッチＳＷ１，ＳＷ２（図３に示す）が配設されている。上始動入賞口１４と下始動入
賞口１５は、入球した遊技球を検知することにより、図柄変動ゲームの始動条件と予め定
めた個数の賞球としての遊技球の払出条件を付与し得る。
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【００２３】
　下始動入賞口１５の下方には、図示しないアクチュエータ（ソレノイド、モータなど）
の作動により開閉動作を行う大入賞口扉１７を備えた大入賞口（特別電動役物）１８が配
設されている。大入賞口１８の奥方には、入球した遊技球を検知するカウントスイッチＳ
Ｗ３（図３に示す）が配設されている。大入賞口１８は、入球した遊技球を検知すること
により、予め定めた個数の賞球としての遊技球の払出条件を付与し得る。大入賞口１８は
、大当り遊技中に大入賞口扉１７の開動作によって開放されることで遊技球の入球が許容
される。このため、大当り遊技中、遊技者は、賞球を獲得できるチャンスを得ることがで
きる。
【００２４】
　大当り遊技は、内部抽選で大当りを決定し、図柄変動ゲームにて大当り図柄が確定停止
表示されることを契機に付与される。大当り遊技が開始すると、最初に大当り遊技の開始
を示すオープニング演出が行われる。オープニング演出終了後には、大入賞口扉１７の開
動作により大入賞口１８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（本実施
形態では、１５ラウンド）を上限として複数回行われる。１回のラウンド遊技は、ラウン
ド遊技が開始してから予め定めたラウンド遊技時間（本実施形態では、２５秒）が経過す
ること、又は予め定めた入球上限個数（本実施形態では、９球）の遊技球が入球すること
の何れか早く成立した方の条件を満たすことにより終了する。そして、大当り遊技は、規
定ラウンド数のラウンド遊技の終了後に大当り遊技の終了を示すエンディング演出が行わ
れて終了する。
【００２５】
　また、演出表示装置１１の左方には、普通図柄作動ゲート１９が配設されている。普通
図柄作動ゲート１９の奥方には、該普通図柄作動ゲート１９へ入球し通過した遊技球を検
知する普通図柄変動スイッチＳＷ４（図３に示す）が設けられている。普通図柄作動ゲー
ト１９は、遊技球の通過を契機に、普図ゲームの始動条件のみを付与し得る。本実施形態
のパチンコ遊技機では、遊技球が普通図柄作動ゲート１９を通過（普通図柄変動スイッチ
ＳＷ４が遊技球を検知）したことを抽選条件とし、この抽選条件の成立を契機として、下
始動入賞口１５を開閉する開閉羽根１６を閉状態から開状態へ動作させるか否かの開放抽
選としての普図当り抽選が内部的に行われる。
【００２６】
　また、本実施形態のパチンコ遊技機は、確率変動（以下、「確変」と示す）機能を備え
ている。確変機能は、確変大当りに当選したことを条件として、大当り遊技終了後に大当
り抽選の抽選確率状態を高確率状態とする確変状態を付与する機能である。また、確変状
態は、次回の大当りが生起される迄の間、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り
得る。本実施形態では、大当り遊技終了後に確変状態を付与する大当りが確変大当りとな
り、大当り遊技終了後に確変状態が付与されない（非確変状態が付与される）大当りが非
確変大当りとなる。そして、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
る特別図柄（大当り図柄）の種類に応じて決定される。特別図柄（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別図柄
が選択されるようになっている。そして、特図振分用乱数の値は、大当りの種類毎に対応
する各特別図柄に対して、所定個数ずつ振分けられている。なお、本実施形態では、特図
振分用乱数の取り得る数値（本実施形態では０～９９までの全１００通りの整数値）が、
確変大当りに対応する特別図柄に対して６０個が振分けられている一方で、非確変大当り
に対応する特別図柄に対して４０個が振分けられている。
【００２７】
　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」と示す）機能を
備えている。変短機能は、普図ゲームの変動時間が短縮されるとともに、普通図柄作動ゲ
ート１９の通過に基づく普図当り抽選の当選確率（抽選確率）を低確率から高確率に変動
させる変短状態を付与する機能である。また、変短状態中は、１回の普図当り抽選に当選
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したことに基づく開閉羽根１６の合計開放時間が、非変短状態中に比して長くなる。そし
て、本実施形態における変短状態は、確変大当りに当選した場合、次回の大当りが生起さ
れる迄の間、付与される。その一方で、非確変大当りに当選した場合、予め定めた所定回
数（本実施形態では、５０回）の図柄変動ゲームが行われる迄の間、又は前記回数に達す
る前に大当りが生起される迄の間、付与される。
【００２８】
　本実施形態では、大当り遊技の終了後における開閉羽根１６の単位時間あたりの開放時
間を増加させる変短状態が、開放時間増加状態となる。一方、大当り遊技の終了後におけ
る開閉羽根１６の単位時間あたりの開放時間を増加させない非変短状態が、開放時間非増
加状態となる。また、変短状態中は、開閉羽根１６が遊技者にとって有利に動作し、単位
時間あたりの下始動入賞口１５への遊技球の入球率が向上するので、変短状態は入球率向
上状態となる。
【００２９】
　また、図２に示すように、本実施形態のパチンコ遊技機は、大当り抽選の抽選確率状態
が、高確率状態（確変状態）及び低確率状態（非確変状態）の何れかであることを示す複
数（本実施形態では３つ）の演出モードを備えている。そして、本実施形態のパチンコ遊
技機では、予め定めた移行条件が成立することによって演出モードを他の演出モードへ移
行させるようになっている。本実施形態では、演出モードとして、通常モードと、高確確
定モードと、潜確モードと、が設定されている。なお、以下の説明においてパチンコ遊技
機の遊技状態として、非確変状態かつ非変短状態を「低確＋変短なし」と、非確変状態か
つ変短状態を「低確＋変短あり」と、確変状態かつ変短状態を「高確＋変短あり」と、そ
れぞれ示す。
【００３０】
　「通常モード」は、「低確＋変短なし」の演出モードとされている。「高確確定モード
」は、「高確＋変短あり」の演出モードとされている。「潜確モード」は、「低確＋変短
あり」又は「高確＋変短あり」の演出モードとされている。そして、これらの演出モード
は、後述する制御によって互いに移行可能となっている。
【００３１】
　各演出モードの滞在中は、その滞在中の演出モードに対応するモード報知画像が演出表
示装置１１（画像表示部ＧＨ）に画像表示されるようになっている。本実施形態における
モード報知画像は、図柄の背面に映し出される背景画像となっており、各演出モードに対
応する背景画像は、図２に示すように、演出モード毎に画像内容が異なるように個別設定
されている。このような演出モードに応じた背景画像を画像表示させることにより、遊技
者は、背景画像の種類から滞在中の演出モードを認識し得るようになっている。
【００３２】
　次に、パチンコ遊技機の制御構成を図３に従って説明する。
　機裏側には、パチンコ遊技機全体を制御する主制御基板３０が装着されている。主制御
基板３０は、パチンコ遊技機全体を制御するための各種処理を実行するとともに、該処理
結果に応じた各種の制御信号（制御コマンド）を出力する。また、機裏側には、演出制御
基板３１が装着されている。演出制御基板３１は、主制御基板３０が出力した制御指令に
基づき、各種の演出装置の動作を制御する。
【００３３】
　以下、主制御基板３０及び演出制御基板３１の具体的構成を説明する。
　主制御基板３０には、制御動作を所定の手順で実行する主制御用ＣＰＵ３０ａと、主制
御用ＣＰＵ３０ａの制御プログラムを格納する主制御用ＲＯＭ３０ｂと、必要なデータの
書き込み及び読み出しができる主制御用ＲＡＭ３０ｃが設けられている。そして、主制御
用ＣＰＵ３０ａには、各種スイッチＳＷ１～ＳＷ４、特別図柄表示装置１２、普通図柄表
示装置１３、及び特別図柄保留記憶表示装置Ｒａが接続されている。
【００３４】
　また、主制御用ＣＰＵ３０ａは、大当り判定用乱数、リーチ判定用乱数、特図振分用乱
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数、普図当り判定用乱数、及び変動パターン振分用乱数などの各種乱数の値を所定の周期
毎に更新する乱数更新処理（乱数生成処理）を実行する。大当り判定用乱数は、大当り抽
選で用いる乱数である。リーチ判定用乱数は、大当り抽選に当選しなかった場合、すなわ
ちはずれの場合にリーチを形成するか否かのリーチ抽選（リーチ判定）で用いる乱数であ
る。特図振分用乱数は、大当り図柄を決定する際に用いる乱数である。普図当り判定用乱
数は、普図当りか否かの普図当り抽選で用いる乱数である。変動パターン振分用乱数は、
変動パターンを選択する際に用いる乱数である。また、主制御用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。
【００３５】
　主制御用ＲＯＭ３０ｂには、メイン制御プログラムや複数種類の変動パターンが記憶さ
れている。変動パターンは、図柄変動ゲームが開始してから図柄変動ゲームが終了する迄
の間の演出（表示演出、発光演出、音声演出）のベースとなるパターンであって、図柄変
動ゲームの演出内容及び変動時間（演出時間）を特定し得る。そして、変動パターンは、
大当り変動用、はずれリーチ変動用及びはずれ変動用からなる変動内容毎に分類されてい
る。
【００３６】
　大当り変動は、図柄変動ゲームが、リーチ演出を経て最終的に大当り図柄を確定停止表
示させるように展開される演出である。また、はずれリーチ変動は、図柄変動ゲームが、
リーチ演出を経て最終的にはずれ図柄を確定停止表示させるように展開される演出である
。また、はずれ変動は、図柄変動ゲームが、リーチ演出を経ることなく最終的にはずれ図
柄を確定停止表示させるように展開される演出である。リーチ演出は、演出表示装置１１
の飾り図柄による図柄変動ゲームにおいて、リーチが形成されてから最終的に図柄組み合
わせ（大当り図柄又ははずれ図柄）が導出される迄の間に行われる演出である。なお、特
別図柄表示装置１２では、図柄変動ゲームが開始されると、リーチ演出を行うことなく変
動時間の経過時迄図柄の変動が継続される。
【００３７】
　そして、主制御用ＲＯＭ３０ｂには、図４（ａ）～（ｃ）に示すように、複数（本実施
形態では３つ）の変動パターン振分テーブルが記憶されている。具体的に言えば、主制御
用ＲＯＭ３０ｂには、遊技状態（演出モード）に応じて選択可能な変動パターンを設定し
た変動パターン振分テーブルが記憶されている。そして、各変動パターン振分テーブルで
は、大当り変動、はずれリーチ変動及びはずれ変動毎に選択可能な変動パターンを特定し
得るように変動パターン振分用乱数の値が振分けられている。
【００３８】
　ここで、本実施形態に設定される変動パターンについて図４（ａ）～（ｃ）に従って説
明する。
　変動パターンＰ１～Ｐ５は、はずれ変動用の変動パターンであり、その変動時間が夫々
異なっている。具体的に説明すると、変動パターンＰ１は、変動内容に「通常変動」を含
むとともに、変動時間として「２０秒」を定める変動パターンである。通常変動は、図柄
変動ゲームの開始後、各列の変動を予め定めた図柄列の変動停止順序（左列→中列→右列
）にしたがって変動を停止させて各列に図柄を導出させるはずれ変動である。また、変動
パターンＰ２及び変動パターンＰ３は、変動内容に「短縮変動」を含むパターンである。
そして、変動パターンＰ２には、変動時間として「７秒」を定める一方で、変動パターン
Ｐ３には、変動時間として「５秒」を定めている。短縮変動は、図柄変動ゲームの開始後
、各列の変動をほぼ同一のタイミングで停止させて各列に図柄を導出させるはずれ変動で
ある。そして、「短縮変動」は、「通常変動」よりも変動時間が短く設定されている。
【００３９】
　変動パターンＰ４及び変動パターンＰ５は、変動内容に「超短縮変動」を含むパターン
である。そして、変動パターンＰ４には、変動時間として「３秒」を定める一方で、変動
パターンＰ５には、変動時間として「１秒」を定めている。超短縮変動は、図柄変動ゲー
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ムの開始後、各列の変動をほぼ同一のタイミングで停止させて各列に図柄を導出させるは
ずれ変動であり、「短縮変動」よりも変動時間が短く設定されている。
【００４０】
　はずれリーチ変動用の変動パターンＰ６及び大当り変動用の変動パターンＰ７は、変動
内容にリーチ形成後、中列の図柄を導出させる演出内容を含む変動パターンである。なお
、変動パターンＰ６，Ｐ７には、変動時間として「３０秒」を定めている。
【００４１】
　図４（ａ）は、「低確＋変短あり」又は「高確＋変短あり」の状態で、大当り遊技終了
後、５０回の図柄変動ゲームが実行されるまでの間に選択される変動パターン振分テーブ
ルＴＡ（以下、単に振分テーブルＴＡと示す）を図示している。この振分テーブルＴＡは
、潜確モード滞在中に参照される。
【００４２】
　振分テーブルＴＡでは、はずれ変動用の変動パターンとして、変動時間「７秒」を定め
る変動パターンＰ２又は変動時間「５秒」を定める変動パターンＰ３が選択されるように
変動パターン振分用乱数の値が振分けられている。これにより、潜確モード滞在中のリー
チ抽選に当選しなかった場合には、変動時間が「７秒」又は「５秒」に定められたはずれ
変動が実行されることになる。
【００４３】
　図４（ｂ）は、「高確＋変短あり」の状態で、大当り遊技終了後、５１回目以降の図柄
変動ゲームで選択される変動パターン振分テーブルＴＢ（以下、単に振分テーブルＴＢと
示す）を図示している。この振分テーブルＴＢは、高確確定モード滞在中に参照される。
【００４４】
　振分テーブルＴＢでは、はずれ変動用の変動パターンとして、変動時間「３秒」を定め
る変動パターンＰ４又は変動時間「１秒」を定める変動パターンＰ５が選択されるように
変動パターン振分用乱数の値が振分けられている。これにより、高確確定モード滞在中の
リーチ抽選に当選しなかった場合には、変動時間が「３秒」又は「１秒」に定められたは
ずれ変動が実行されることになる。
【００４５】
　図４（ｃ）は、「低確＋変短なし」の状態時に選択される変動パターン振分テーブルＴ
Ｃ（以下、単に振分テーブルＴＣと示す）を図示している。この振分テーブルＴＣは、通
常モード滞在中に参照される。
【００４６】
　振分テーブルＴＣでは、はずれ変動用の変動パターンとして、変動時間「２０秒」を定
める変動パターンＰ１のみが選択されるように変動パターン振分用乱数の値が振分けられ
ている。これにより、通常モード滞在中のリーチ抽選に当選しなかった場合には、変動時
間が２０秒に定められたはずれ変動が実行されることになる。
【００４７】
　本実施形態では、「低確＋変短あり」又は「高確＋変短あり」の状態で、大当り遊技終
了後、５０回の図柄変動ゲームが実行されるまでの間に選択可能に構成された変動パター
ンＰ２，Ｐ３に定められた変動時間が、共通変動時間となる。そして、この変動パターン
Ｐ２，Ｐ３には、「低確＋変短なし」時に選択可能に構成された変動パターンＰ１に定め
られた変動時間よりも短い変動時間が設定されている。一方、「高確＋変短あり」の状態
で、大当り遊技終了後、５１回目以降の図柄変動ゲームで選択可能に構成された変動パタ
ーンＰ４，Ｐ５に定められた変動時間が、短縮変動時間となる。そして、この変動パター
ンＰ４，Ｐ５には、「低確＋変短あり」又は「高確＋変短あり」の状態で、大当り遊技終
了後、５０回の図柄変動ゲームが実行されるまでの間に選択可能に構成された変動パター
ンＰ２，Ｐ３に定められた変動時間よりも短い変動時間が設定されている。
【００４８】
　また、主制御用ＲＯＭ３０ｂには、大当り判定値が記憶されている。大当り判定値は、
大当り抽選で用いる判定値であり、大当り判定用乱数の取り得る数値（０～１４２２まで
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の全１４２３通りの整数）の中から定められている。そして、大当り判定値は、非確変状
態時の大当り抽選で用いる低確率用の大当り判定値と、確変状態時の大当り抽選で用いる
高確率用の大当り判定値とがある。高確率用の大当り判定値の設定数（本実施形態では４
０個）は、低確率用の大当り判定値の設定数（本実施形態では４個）よりも多く設定され
ている。このような設定によれば、非確変状態時の大当り抽選で当選する確率は１４２３
分の４となる一方で、確変状態時の大当り抽選で当選する確率は１４２３分の４０となる
。
【００４９】
　また、主制御用ＲＯＭ３０ｂには、リーチ判定値が記憶されている。リーチ判定値は、
リーチ抽選で用いる判定値であり、リーチ判定用乱数の取り得る数値（０～２４０迄の全
２４１通りの整数）の中から定められている。そして、リーチ判定値は、非変短状態時の
リーチ抽選で用いる低確率用のリーチ判定値と、変短状態時のリーチ抽選で用いる高確率
用のリーチ判定値とがある。低確率用のリーチ判定値の設定数（本実施形態では２４個）
は、高確率用のリーチ判定値の設定数（本実施形態では６個）よりも多く設定されている
。また、主制御用ＲＯＭ３０ｂには、普図当り判定値が記憶されている。普図当り判定値
は、普図当りか否かの内部抽選（普図当り抽選）で用いる判定値であり、普図当り判定用
乱数の取り得る数値（０～２５０迄の全２５１通りの整数）の中から定められている。さ
らに、普図当り判定値は、非変短状態時の普図当り抽選で用いる低確率用の普図当り判定
値（本実施形態では、１３個）と、変短状態時の普図当り抽選で用いる高確率用の普図当
り判定値（本実施形態では、２５０個）とがある。
【００５０】
　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。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
（タイマ値、フラグなど）が記憶（設定）される。また、演出制御用ＣＰＵ３１ａには、
演出表示装置１１が接続されている。また、演出制御用ＲＯＭ３１ｂには、各種の画像デ
ータ（図柄、背景、文字、キャラクタなどの画像データ）が記憶されている。
【００５１】
　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。
【００５２】
　最初に、特別図柄入力処理について説明する。
　主制御用ＣＰＵ３０ａは、上始動入賞口１４又は下始動入賞口１５へ遊技球が入球し、
該遊技球を検知した始動口スイッチＳＷ１，ＳＷ２が出力する検知信号を入力すると、大
当り判定用乱数、リーチ判定用乱数、特図振分用乱数、及び変動パターン振分用乱数の値
を主制御用ＲＡＭ３０ｃから取得する。そして、主制御用ＣＰＵ３０ａは、これらの値を
主制御用ＲＡＭ３０ｃに記憶されている特図始動保留記憶数に対応付けて主制御用ＲＡＭ
３０ｃに一時的に記憶する。なお、主制御用ＣＰＵ３０ａは、特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、特図始動保留記憶数を１加算して特図始動
保留記憶数を書き換える一方で、特図始動保留記憶数が上限数に達している場合、上限数
を超える特図始動保留記憶数の書き換えを行わないとともに、前述した各種乱数の値も取
得しない。そして、主制御用ＣＰＵ３０ａは、特図始動保留記憶数を書き換えた場合、特
別図柄保留記憶表示装置Ｒａの表示内容（点灯態様）を変更する。
【００５３】
　次に、特別図柄開始処理について説明する。
　主制御用ＣＰＵ３０ａは、図柄（特別図柄及び飾り図柄）が変動表示中ではなく、大当
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り遊技中ではないときに、特図始動保留記憶数の値が「０（零）」よりも大きいか否かを
判定する。この判定結果が肯定の場合、主制御用ＣＰＵ３０ａは、特図始動保留記憶数か
ら１減算する。そして、主制御用ＣＰＵ３０ａは、特図始動保留記憶数（最も先に記憶し
た特図始動保留記憶数）に対応付けられて主制御用ＲＡＭ３０ｃに記憶した大当り判定用
乱数の値を読み出し、該値と大当り判定値とを比較し、大当りか否か（当りか否か）の大
当り判定（大当り抽選又は当り抽選）を行う。なお、大当り判定において主制御用ＣＰＵ
３０ａは、遊技状態が非確変状態である場合には、低確率用の大当り判定値と大当り判定
用乱数の値を比較する一方で、遊技状態が確変状態である場合には、高確率用の大当り判
定値と大当り判定用乱数の値を比較する。大当り判定の判定結果が肯定の場合、主制御用
ＣＰＵ３０ａは、取得した特図振分用乱数の値に基づき、特別図柄表示装置１２に確定停
止表示させる大当り図柄を決定する。なお、特別図柄の大当り図柄は、前述したように大
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。大当りを決定した場合、主制御用ＣＰＵ３０
ａは、遊技状態に応じて変動パターン振分テーブルを選択し、その選択したテーブルの中
から変動パターン振分用乱数の値に基づき、大当り変動用の変動パターンを選択し、決定
する。
【００５４】
　また、主制御用ＣＰＵ３０ａは、大当り判定の判定結果が否定の場合、はずれを決定す
る。そして、主制御用ＣＰＵ３０ａは、特別図柄表示装置１２に確定停止表示させる特別
図柄としてはずれ図柄を決定する。また、はずれを決定した主制御用ＣＰＵ３０ａは、リ
ーチ判定用乱数の値とリーチ判定値とを比較し、はずれリーチ変動を実行するか否かのリ
ーチ判定を行う。そして、リーチ判定の判定結果が肯定の場合、主制御用ＣＰＵ３０ａは
、遊技状態に応じて変動パターン振分テーブルを選択し、その選択したテーブルの中から
変動パターン振分用乱数の値に基づき、はずれリーチ変動用の変動パターンを選択し、決
定する。一方、リーチ判定結果が否定の場合、主制御用ＣＰＵ３０ａは、遊技状態に応じ
て変動パターン振分テーブルを選択し、その選択したテーブルの中から変動パターン振分
用乱数の値に基づき、はずれ変動用の変動パターンを選択し、決定する。本実施形態では
、変動パターンを選択、決定する主制御用ＣＰＵ３０ａが、変動時間決定手段として機能
する。
【００５５】
　特別図柄及び変動パターンを決定した主制御用ＣＰＵ３０ａは、決定事項に従って生成
した制御コマンドを所定のタイミングで演出制御基板３１（演出制御用ＣＰＵ３１ａ）に
出力する。具体的に言えば、主制御用ＣＰＵ３０ａは、変動パターンを指示するとともに
図柄変動ゲームの開始を指示する変動パターン指定コマンドを図柄変動ゲームの開始に際
して最初に出力する。また、主制御用ＣＰＵ３０ａは、特別図柄を指示する特別図柄用の
停止図柄指定コマンドを変動パターン指定コマンドの出力後、次に出力する。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図柄
変動ゲームの終了（図柄の確定停止）を指示する図柄停止コマンドを前記変動時間の経過
に伴って出力する。
【００５６】
　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
づく図柄変動ゲームの終了後、最終停止図柄に基づき特定された種類の大当り遊技の制御
を開始する。
【００５７】
　また、各大当り遊技を終了させた主制御用ＣＰＵ３０ａは、大当り遊技終了後に確変状
態を付与する場合、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ＣＰＵ３０
ａは、大当り遊技の終了後に非確変状態を付与する場合、確変フラグに「０」を設定する
。この場合、主制御用ＣＰＵ３０ａは、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。同様に、主制御用ＣＰＵ３０ａは、大当り遊技終了後に変短状態を付与する
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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。この場合、主制御
用ＣＰＵ３０ａは、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。なお、本実
施形態において主制御用ＣＰＵ３０ａは、非確変大当りに当選した場合、作動回数をカウ
ントするカウンタにおいて作動回数に「５０回」を設定し、図柄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（零）」になると、変短状態を終了させ、作動
フラグに「０」を設定する。この場合、主制御用ＣＰＵ３０ａは、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。本実施形態では、主制御用ＣＰＵ３０ａが、状態
制御手段として機能する。
【００５８】
　次に、普通図柄に関して主制御用ＣＰＵ３０ａが実行する制御内容を説明する。
　主制御用ＣＰＵ３０ａは、普通図柄作動ゲート１９へ遊技球が入球し、該遊技球を検知
した普通図柄変動スイッチＳＷ４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ＲＡＭ３０ｃから取得し、その値を普通図柄用の始動保留球の記憶数（以
下、普図始動保留記憶数と示す）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ＣＰＵ３０ａ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、保留記憶数を１加算して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。
【００５９】
　そして、主制御用ＣＰＵ３０ａは、普通図柄が変動表示中ではなく、普図当り遊技中で
はないときに、普通図柄の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、低確
率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、高確率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。
【００６０】
　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１３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通
図柄の変動を開始させ、予め定めた変動時間の経過時に決定した普通図柄（当り図柄又は
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、普通図柄
を確定停止表示させる。具体的に言えば、主制御用ＣＰＵ３０ａは、非変短状態の場合に
は変動時間として「１０（秒）」を設定し、変短状態の場合には変動時間として非変短状
態よりも短い時間となる「１．１（秒）」を設定する。これにより、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。
【００６１】
　また、主制御用ＣＰＵ３０ａは、普図当りとなる普図ゲームの終了後、普図当り時の遊
技状態に応じて、開閉羽根１６の開放態様を制御する。具体的に言えば、非変短状態にお
いて主制御用ＣＰＵ３０ａは、開閉羽根１６を第１開放時間（例えば、０．３（秒））で
第１回数（例えば、１（回））分、開放させるように制御する。また、変短状態において
主制御用ＣＰＵ３０ａは、開閉羽根１６を第２開放時間（例えば、１．４（秒））で第２
回数（例えば、３（回））分、開放させるように制御する。
【００６２】
　次に、演出制御基板３１の演出制御用ＣＰＵ３１ａが制御プログラムに基づき実行する
各種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、当該コマンドに
指示される変動パターンに対応する演出内容（変動内容）をもとに、画像表示用データを
選択する。また、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、特別図柄用の停止図柄指定コマンドを入力
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すると、当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り図柄を決
定する。具体的に言えば、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、特別図柄として大当り図柄が指示
されている場合、確変大当り又は非確変大当りを問わず、飾り図柄として大当りの図柄組
み合わせを決定する。なお、本実施形態における大当りの図柄組み合わせは、［１１１］
、［２２２］、［３３３］、［４４４］、［５５５］、［６６６］及び［７７７］で示す
７種類となっている。これにより、大当りの図柄組み合わせとして、如何なる図柄組み合
わせが確定停止表示されたとしても、その図柄組み合わせからは確変状態が付与されるの
か否かを判別することができない。
【００６３】
　その一方で、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、特別図柄としてはずれ図柄が指示されている
場合、飾り図柄としてはずれの図柄組み合わせを決定する。このとき、演出制御用ＣＰＵ
３１ａ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、飾り図柄として、
リーチ図柄を含むはずれの図柄組み合わせを決定する。その一方、演出制御用ＣＰＵ３１
ａは、はずれ変動用の変動パターンが指示されている場合、飾り図柄として、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。
【００６４】
　そして、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、画像表示用データをもとに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とともに、図柄変動ゲーム中に
図柄停止コマンドを入力すると、決定した飾り図柄を演出表示装置１１に確定停止表示さ
せて図柄変動ゲームを終了させる。
【００６５】
　次に、演出制御用ＣＰＵ３１ａが実行する演出モードに係る制御内容を説明する。
　演出制御用ＣＰＵ３１ａは、大当り抽選への当選を契機に演出モードを移行させる場合
、特別図柄用の停止図柄指定コマンドで指示された大当り図柄の種類と、遊技状態を指示
する各コマンド（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）と
、演出モードフラグの設定値をもとに、モード報知画像を画像表示させる。演出モードフ
ラグは、現在滞在している演出モードを識別可能な情報で構成されており、演出制御用Ｒ
ＡＭ３１ｃに設定されている。
【００６６】
　以下、演出制御用ＣＰＵ３１ａが実行する演出モードに係る制御内容を説明する。
　確変大当り又は非確変大当りに当選した場合、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、滞在中の演
出モードの種類を問わず、大当り遊技を経て潜確モードへの移行を決定し、潜確モードに
移行させるとともに潜確モードに対応するモード報知画像を画像表示させる。したがって
、潜確モード滞在中は、モード報知画像や開閉羽根１６の動作態様などからも、大当り抽
選の抽選確率状態を認識し得ない。なお、「低確＋変短あり」の状態で、大当り遊技終了
後、５０回目の図柄変動ゲームが実行された場合、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、潜確モー
ドから通常モードへの移行を決定する。そして、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、５１回目の
図柄変動ゲームの開始時に通常モードに移行させるとともに通常モードに対応するモード
報知画像を画像表示させる。一方、「高確＋変短あり」の状態で、大当り遊技終了後、５
０回目の図柄変動ゲームが実行された場合、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、潜確モードから
高確確定モードへの移行を決定する。そして、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、５１回目の図
柄変動ゲームの開始時に高確確定モードに移行させるとともに高確確定モードに対応する
モード報知画像を画像表示させる。
【００６７】
　このように、潜確モードの終了条件は、大当り抽選で大当りに当選する、及び大当り遊
技終了後、５０回の図柄変動ゲームが終了するの何れかが成立することに設定されている
。一方、通常モード及び高確確定モードの終了条件は、大当り抽選で大当りに当選するこ
とに設定されている。これにより、遊技者は、潜確モードに移行した場合、確変状態であ
るのか、非確変状態であるのかを把握し得ない。一方、遊技者は、通常モードに移行した
場合、確変状態が付与されていないことを把握する一方で、高確確定モードに移行した場
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合、確変状態が付与されていることを把握する。本実施形態では、潜確モード及び潜確モ
ードに対応するモード報知画像が非確定演出となる。その一方で、高確確定モード及び高
確確定モードに対応するモード報知画像が確定演出となる。また、演出モードを切り換え
る演出制御用ＣＰＵ３１ａが、演出切換手段として機能する。
【００６８】
　以下、主制御用ＣＰＵ３０ａによる変動パターン振分テーブルの設定処理について、図
５（ａ），（ｂ）に従って説明する。
　主制御用ＣＰＵ３０ａは、特別図柄開始処理において変動パターンを選択、決定するに
あたって、まず、確変フラグ及び作動フラグに設定された値に基づき、特別図柄開始処理
の実行時における遊技状態（現在の遊技状態）を確認する。現在の遊技状態が「低確＋変
短なし」の場合、主制御用ＣＰＵ３０ａは、図４（ｃ）に示す通常モード用の振分テーブ
ルＴＣを選択し、該振分テーブルＴＣの中から大当り抽選及びリーチ抽選の結果にしたが
って、変動パターンを選択、決定する。
【００６９】
　一方、現在の遊技状態が「低確＋変短あり」又は「高確＋変短あり」の場合、主制御用
ＣＰＵ３０ａは、今回実行される図柄変動ゲームが、大当り遊技終了後、何回目の図柄変
動ゲームであるのかを確認する。なお、本実施形態において主制御用ＣＰＵ３０ａは、前
述したように、非確変大当りに当選した場合、作動回数に「５０回」を設定して、図柄変
動ゲームが実行される度に１減算し、作動回数が「０」になると変短状態を終了させるよ
うになっている。一方、主制御用ＣＰＵ３０ａは、確変大当りに当選した場合も、作動回
数に「５０回」を設定し、図柄変動ゲームが実行される度に１減算するようになっている
が、作動回数が「０」となっても変短状態を終了させない。つまり、作動フラグに「０」
を設定することがない。本実施形態では、変短状態を終了させるための回数を把握するた
めのカウンタを、変動パターン振分テーブルを切り換えるためのカウンタとして兼用して
いる。
【００７０】
　また、本実施形態において「変動時間を切り換える」とは、変動パターン振分テーブル
の切り換えタイミングに到達したことに従って、これまで選択されていた変動パターン振
分テーブルに代えて、新たな変動パターン振分テーブルから変動パターンを選択、決定す
ることである。例えば、本実施形態において、潜確モード用の振分テーブルＴＡ（図４（
ａ））には、はずれ変動用の変動パターンとして、「短縮変動」を特定する変動パターン
Ｐ２，Ｐ３のみが選択されるように設定されている。その一方で、高確確定モード用の振
分テーブルＴＢ（図４（ｂ））には、はずれ変動用の変動パターンとして、「超短縮変動
」を特定する変動パターンＰ４，Ｐ５のみが選択されるように設定されている。さらに、
通常モード用の振分テーブルＴＣ（図４（ｃ））には、はずれ変動用の変動パターンとし
て、「通常変動」を特定する変動パターンＰ１のみが選択されるように設定されている。
これにより、変動パターン振分テーブルの切換によって選択対象とするはずれ変動の変動
時間を切り換えることができる。
【００７１】
　そして、今回実行される図柄変動ゲームが、大当り遊技終了後、５０回以内の図柄変動
ゲームである場合、主制御用ＣＰＵ３０ａは、特別図柄開始処理の実行時における遊技状
態に応じて、予め定めた条件が成立するまでの間、潜確モード用の振分テーブルＴＡ（図
４（ａ））を選択する。具体的には、大当り抽選の抽選確率状態が低確率状態の場合、主
制御用ＣＰＵ３０ａは、変短状態の終了条件が成立するまでの間（５０回）、図柄変動ゲ
ームが実行される度に、振分テーブルＴＡの中から大当り抽選及びリーチ抽選の抽選結果
にしたがって、変動パターンを選択、決定する（図５（ａ）参照）。一方、大当り抽選の
抽選確率状態が高確率状態の場合、主制御用ＣＰＵ３０ａは、５０回の図柄変動ゲームが
実行されるまでの間、図柄変動ゲームが実行される度に、振分テーブルＴＡの中から大当
り抽選及びリーチ抽選の抽選結果にしたがって、変動パターンを選択、決定する（図５（
ｂ）参照）。したがって、リーチ抽選に当選しなかった際には、大当り抽選の抽選確率状
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態にかかわらず、変動時間が「７秒」又は「５秒」に定められたリーチ演出を伴わないは
ずれ変動が実行されることになる（変動パターンＰ２又は変動パターンＰ３が選択される
）。また、大当り抽選の抽選確率状態にかかわらず、同一の変動パターン振分テーブルか
ら変動パターンが選択、決定されるので、その変動時間からも大当り抽選の抽選確率状態
を把握し得ない。
【００７２】
　また、大当り遊技終了後、５０回目の図柄変動ゲームが終了するまでは、演出表示装置
１１においても、潜確モードに対応するモード報知画像が表示されるため、演出表示装置
１１におけるモード報知画像からも大当り抽選の抽選確率状態を把握し得ない。
【００７３】
　一方、今回実行させる図柄変動ゲームが、大当り遊技終了後、５１回目以降の図柄変動
ゲームである場合、主制御用ＣＰＵ３０ａは、特別図柄開始処理の実行時における遊技状
態に応じて、変動パターン振分テーブルを選択する。なお、本実施形態では、大当り抽選
の抽選確率状態が低確率状態である場合、大当り遊技終了後、５０回目の図柄変動ゲーム
の終了を以て変短状態の終了条件が成立することになる。したがって、主制御用ＣＰＵ３
０ａは、変短状態の終了条件が成立したことを契機に、作動フラグに「０」を設定すると
ともに非変短コマンドを演出制御用ＣＰＵ３１ａに出力する。
【００７４】
　これにより、特別図柄開始処理の実行時における大当り抽選の抽選確率状態が低確率状
態である場合、大当り遊技終了後、５１回目以降の図柄変動ゲームは、変短状態の終了条
件が成立した後に実行される図柄変動ゲームとなる。したがって、主制御用ＣＰＵ３０ａ
は、変短状態の終了に伴って、すなわち、遊技状態が「低確＋変短あり」から「低確＋変
短なし」に切り換わったことに伴って、潜確モード用の振分テーブルＴＡ（図４（ａ））
に代えて通常モード用の振分テーブルＴＣ（図４（ｃ））を選択する。以降、主制御用Ｃ
ＰＵ３０ａは、変短状態の終了後、作動フラグの設定値に基づき、図柄変動ゲームが実行
される度に、該振分テーブルＴＣの中から大当り抽選及びリーチ抽選の結果にしたがって
、変動パターンを選択、決定する（図５（ａ）参照）。したがって、変短状態終了後にリ
ーチ抽選に当選しなかった際には、変動時間が「２０秒」に定められたはずれ変動が実行
されることになる（変動パターンＰ１が選択される）。また、本実施形態では、非確変大
当りに当選したときにしか潜確モードから通常モードへ移行しないので、変動パターン振
分テーブルのテーブル構成により、変動パターンＰ１は潜確モード中には選択されない一
方で、通常モード中のみ選択されることになる。
【００７５】
　また、大当り遊技終了後、５１回目以降の図柄変動ゲームでは、演出表示装置１１にお
いても、通常モードに対応するモード報知画像が表示されるため、演出表示装置１１にお
けるモード報知画像からも大当り抽選の抽選確率状態が低確率状態であることを把握でき
る（図５（ａ）参照）。
【００７６】
　一方、特別図柄開始処理の実行時における大当り抽選の抽選確率状態が高確率状態であ
る場合、大当り遊技終了後、５１回目以降の図柄変動ゲームでも変短状態が付与されるこ
とになる。前述したように本実施形態では、確変大当りに当選した際にも作動回数を計数
しているので、その作動回数が「０」となったか否かと、大当り抽選の抽選確率状態とに
よって、変動パターン振分テーブルを切り換えるタイミングに到達したか否かを判別する
ことが可能となる。
【００７７】
　これにより、大当り抽選の抽選確率状態が高確率状態である場合に作動回数が「０」と
なったとき、主制御用ＣＰＵ３０ａは、大当り遊技終了後、５１回目の図柄変動ゲームの
開始時に、潜確モード用の振分テーブルＴＡ（図４（ａ））に代えて高確確定モード用の
振分テーブルＴＢ（図４（ｂ））を選択する。以降、主制御用ＣＰＵ３０ａは、遊技状態
及び作動回数の値（「０」）に基づき、図柄変動ゲームが実行される度に、該振分テーブ
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ルＴＢの中から大当り抽選及びリーチ抽選の結果にしたがって、変動パターンを選択、決
定する（図５（ｂ）参照）。したがって、変短状態が付与されている５１回目以降の図柄
変動ゲームにおいてリーチ抽選に当選しなかった際には、変動時間が「３秒」又は「１秒
」に定められたはずれ変動が実行されることになる（変動パターンＰ４又は変動パターン
Ｐ５が選択される）。
【００７８】
　本実施形態では、確変大当りに当選したときにしか潜確モードから高確確定モードへ移
行しないので、変動パターン振分テーブルのテーブル構成により、変動パターンＰ４，Ｐ
５は潜確モード中には選択されない一方で、高確確定モード中のみ選択されることになる
。この場合、高確確定モードへの移行に伴って高確確定モードに対応するモード報知画像
が表示されるため、この報知画像によって大当り抽選の抽選確率状態が高確率状態である
ことが確定的に報知されることになる。そして、遊技者が高確率状態であることを認識で
きる状態において、前述したように超短縮変動の変動内容ではずれ変動が実行されるため
、高確率状態であることを認識できた場合には、はずれ変動の消化効率が向上することに
なる。
【００７９】
　すなわち、大当り抽選の抽選確率状態が高確率状態であるということは、大当り抽選の
抽選確率状態が低確率状態である場合に比して大当り抽選に当選し易くなっており、遊技
者は早い段階で大当りとなることに期待を持つ。したがって、リーチ演出が実行された場
合には、リーチ演出を経て大当り結果が導出されることに期待を持たせることができるが
、リーチ演出が実行されなかった場合には、はずれとなることが確定することになる。こ
れにより、遊技者が早い段階で大当りとなることを望んでいるにもかかわらず、はずれ変
動の変動時間が長いと、図柄変動ゲームの消化効率が下がってしまうことになる。ところ
が、本実施形態のような設定をすることで、大当り抽選の抽選確率状態が高確率状態であ
ることが把握できた際には、はずれ変動の変動時間が「３秒」又は「１秒」といった短い
時間で実行されるため、大当りとならない場合の図柄変動ゲームの消化効率を高めること
ができる。
【００８０】
　したがって、本実施形態によれば、以下に示す効果を得ることができる。
　（１）大当り抽選の抽選確率状態が高確率状態となっているときに、はずれ変動の変動
時間として、短縮変動（共通変動時間）から、超短縮変動（短縮変動時間）に切り換える
ようにした。なお、「短縮変動」を特定する変動パターンＰ２，Ｐ３は、大当り抽選の抽
選確率状態にかかわらず選択可能となるように設定されている。その一方で、「超短縮変
動」を特定する変動パターンＰ４，Ｐ５は、大当り抽選の抽選確率状態が高確率状態の場
合のみ選択可能となるように設定されている。そして、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、選択
対象とするはずれ変動の変動時間が短縮変動から超短縮変動に切り換わったのであれば、
潜確モード（非確定演出）から高確確定モード（確定演出）に切り換えるようにした。大
当り抽選の抽選確率状態が高確率状態であるということは、低確率状態である場合よりも
早い段階で大当りに当選する可能性が高いということになる。これにより、大当り抽選の
抽選確率状態が高確率状態となっているのであれば、遊技者はいち早く図柄変動ゲームが
消化され、早い段階で大当り抽選に当選することを望む。したがって、大当り抽選の抽選
確率状態が高確率状態であるということが分かった場合には、はずれ変動の変動時間を短
くすることで、遊技者の願望を好適に反映させて図柄変動ゲームを消化させることができ
る。
【００８１】
　（２）また、大当り抽選の抽選確率状態が高確率状態であることが確定的に報知された
後にリーチ演出が実行された場合には、リーチ演出を経て大当り結果が導出されることに
期待を持たせることができるが、リーチ演出が実行されなかった場合には、はずれとなる
ことが確定することになる。これにより、遊技者が早い段階で大当りとなることを望んで
いるにもかかわらず、はずれ変動の変動時間が長いと、図柄変動ゲームの消化効率が下が
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ってしまうことになる。よって、本実施形態のような設定をすることで、はずれ変動の変
動時間が短くなり、遊技者に対して確変状態確定後の図柄変動ゲームの消化効率の悪さを
感じさせることがない。
【００８２】
　（３）リーチ演出を伴わないはずれ変動の変動時間の変化に合わせて演出モードも変化
するので、その演出モードに対応するモード報知画像からも、大当り抽選の抽選確率状態
を把握することができる。
【００８３】
　（４）変短状態を終了させるための回数を把握するためのカウンタを、変動パターン振
分テーブルを切り換えるためのカウンタとして兼用した。これにより、変動パターン振分
テーブルを切り換えるためのカウンタを別途設定することなく変動パターン振分テーブル
を切り換えることができるので、主制御基板３０の記憶容量を圧迫することがない。
【００８４】
　（第２の実施形態）
　次に、本発明の第２の実施形態を図６～図１０に従って説明する。
　なお、以下に説明する実施形態において、既に説明した実施形態と同一構成及び同一制
御内容などは、同一の符号を付すなどして、その重複する説明を省略又は簡略する。
【００８５】
　本実施形態では、変短状態の終了条件が成立するよりも前の段階で、変動パターン振分
テーブルを切り換える点が、第１の実施形態とは異なる。詳しくは、本実施形態では、変
短状態の終了条件が成立するよりも前の段階で変動パターン振分テーブルを切り換えるた
めの手法として、大当り遊技終了後に行われる特定回数目からの図柄変動ゲームを、変動
パターン振分テーブルを切り換えるための切換タイミングとして特図振分用乱数毎に対応
付けている。そして、特図振分用乱数に定められた値に対応する図柄変動ゲームの開始時
に、遊技状態に応じて変動パターン振分テーブルを切り換え、切り換え後のテーブルから
変動パターンが選択、決定されるようになっている。
【００８６】
　また、本実施形態では、図９に示すように、切換タイミングとなる特定回数目の図柄変
動ゲームとして、大当り遊技終了後１１回目の図柄変動ゲームの開始時と、大当り遊技終
了後２１回目の図柄変動ゲームの開始時が定められている。加えて、大当り遊技終了後３
１回目の図柄変動ゲームの開始時と、大当り遊技終了後４１回目の図柄変動ゲームの開始
時が定められている。つまり、同一の遊技状態であっても、切換タイミングが複数設定さ
れている。
【００８７】
　さらに、本実施形態では、大当り抽選の抽選確率状態が低確率状態である場合に、変短
状態の終了条件が成立するよりも前の段階で変動パターン振分テーブルを切り換えるとき
には、切換タイミングとなる図柄変動ゲームの開始時から変短状態が終了するまでの間、
専用の変動パターン振分テーブルから変動パターンが選択、決定されるようになっている
。つまり、本実施形態では、第１の実施形態における振分テーブルＴＡ～ＴＣに加え、低
確確定後に参照される変動パターン振分テーブルが設定されている。
【００８８】
　ちなみに、本実施形態では、「低確＋変短あり」の潜確モード滞在中に切換タイミング
に到達した場合、大当り抽選の抽選確率状態を報知する報知演出を実行し（例えば、「残
念」からなるメッセージの表示）、潜確モードから「低確＋変短あり」の変短モードに移
行するようになっている。一方、「高確＋変短あり」の潜確モード滞在中に切換タイミン
グに到達した場合、報知演出を実行し（例えば、「おめでとう」からなるメッセージの表
示）、潜確モードから高確確定モードに移行するようになっている。
【００８９】
　また、変短モードに移行した場合、変短状態の終了条件の成立を以て、変短モードから
通常モードに移行するようになっている。つまり、変短モードは、大当り抽選の抽選確率
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状態が低確率状態となっている場合のみ移行可能な演出モードとして位置付けられている
。したがって、変短モードに移行したときには、大当り抽選の抽選確率状態が低確率状態
であることが確定的に報知されることになる。また、本実施形態においても、変短モード
に対応するモード報知画像が設定されている。
【００９０】
　図６は、「低確＋変短あり」の状態で、切換タイミングとなる図柄変動ゲームの開始時
から変短状態の終了条件が成立するまでの間に選択される変動パターン振分テーブルＴＤ
（以下、単に振分テーブルＴＤと示す）を図示している。この振分テーブルＴＤは、変短
モード滞在中に参照される。
【００９１】
　振分テーブルＴＤでは、はずれ変動用の変動パターンとして、変動時間「１３秒」を定
める変動パターンＰ８又は変動時間「１１秒」を定める変動パターンＰ９が選択されるよ
うに変動パターン振分用乱数の値が振分けられている。これにより、変短モード滞在中に
リーチ抽選に当選しなかった場合には、変動時間が「１３秒」又は「１１秒」に定められ
たはずれ変動が実行されることになる。なお、変動パターンＰ８及び変動パターンＰ９に
は、変動内容として「第２短縮変動」が定められている。この「第２短縮変動」は、図柄
変動ゲームの開始後、各列の変動を予め定めた図柄列の変動停止順序（左列→中列→右列
）にしたがって停止させるとともに、変動開始から第２停止列に（中列）図柄が停止する
までの時間を、はずれリーチ変動用の変動パターンＰ６においてリーチが形成されるまで
の時間と同一時間に設定したはずれ変動である。本実施形態では、「低確＋変短あり」の
状態で、切換タイミングとなる図柄変動ゲーム以降、かつ５０回の図柄変動ゲームが実行
されるまでの間に選択可能に構成された変動パターンＰ８，Ｐ９に定められた変動時間が
、延長変動時間となる。そして、この変動パターンＰ８，Ｐ９には、「低確＋変短あり」
又は「高確＋変短あり」の状態で、大当り遊技終了後、５０回の図柄変動ゲームが実行さ
れるまでの間に選択可能に構成された変動パターンＰ２，Ｐ３に定められた変動時間より
も長い変動時間が設定されている。
【００９２】
　図７（ａ）は、確変大当りに対応する特図振分用乱数に対応付けられている切換タイミ
ングを示している。一方、図７（ｂ）は、非確変大当りに対応する特図振分用乱数に対応
付けられている切換タイミングを示している。本実施形態では、確変大当りに対応する特
図振分用乱数ほど早い段階で変動パターン振分テーブルが切り換わり易くなるように、早
い段階の図柄変動ゲーム数を対応付けた特図振分用乱数の数を多く設定している。その一
方で、非確変大当りに対応する特図振分用乱数ほど遅い段階で変動パターン振分テーブル
が切り換わり易くなるように、遅い段階の図柄変動ゲーム数を対応付けた特図振分用乱数
の数を多く設定している。
【００９３】
　具体的に説明すると、本実施形態のテーブル構成によれば、確変大当りとなる場合、切
換タイミングとして「１１回」が最も選択され易く、「４１回」が最も選択され難くなる
ように設定されている。その一方で、非確変大当りとなる場合、切換タイミングとして「
４１回」が最も選択され易く、「１１回」が最も選択され難くなるように設定されている
。これにより、振分テーブルＴＡ（図４（ａ））から振分テーブルＴＢ（図４（ｂ））、
又は振分テーブルＴＡから振分テーブルＴＤ（図６）に切り換わるタイミングが早いほど
、大当り抽選の抽選確率状態が高確率状態である可能性が高くなる。その一方で、振分テ
ーブルＴＡ（図４（ａ））から振分テーブルＴＢ（図４（ｂ））、又は振分テーブルＴＡ
（図４（ａ））から振分テーブルＴＤ（図６）に切り換わるタイミングが遅いほど、大当
り抽選の抽選確率状態が低確率状態である可能性が高くなる。本実施形態では、「１１回
」及び「２１回」が第１特定回数となる一方で、「３１回」及び「４１回」が第２特定回
数となる。
【００９４】
　そして、特図振分用乱数を決定した主制御用ＣＰＵ３０ａは、前述したように、決定し
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た特別図柄を指示する特別図柄用の停止図柄指定コマンドを演出制御用ＣＰＵ３１ａに出
力する。なお、本実施形態における特図振分用乱数には、乱数毎に切換タイミングとして
の図柄変動ゲーム数が対応付けられているため、特図振分用乱数を特定することで、特別
図柄及び切換タイミングも特定されることになる。したがって、各特図振分用乱数に対応
する特別図柄を指示する特別図柄用の停止図柄指定コマンドを演出制御用ＣＰＵ３１ａに
出力することで、当該コマンドを入力した演出制御用ＣＰＵ３１ａも、切換タイミングを
把握することができる。そして、切換タイミングを把握した演出制御用ＣＰＵ３１ａは、
そのタイミングに合わせて演出モードを切り換える。なお、本実施形態において演出制御
用ＣＰＵ３１ａは、切換タイミングに合わせて演出モードを切り換えるために、主制御用
ＣＰＵ３０ａとは別に大当り遊技終了後の図柄変動ゲーム数を計数している。具体的には
、演出制御用ＲＯＭ３１ｂにも、図７（ａ），（ｂ）に示すような特別図柄と切換タイミ
ングを特定可能なテーブルが記憶されており、変動パターン指定コマンドを入力すると、
大当り遊技終了後の図柄変動ゲーム回数として１加算することで計数するようになってい
る。
【００９５】
　そして、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、特別図柄用の停止図柄指定コマンドで指示された
大当り図柄の種類と、該コマンドで特定される切換タイミングと、現在の図柄変動ゲーム
数（大当り遊技終了後）と、遊技状態を指示する各コマンドと、演出モードフラグの設定
値をもとに、モード報知画像を画像表示させる。
【００９６】
　ちなみに、非確変大当りに当選したことにより振分テーブルＴＤが選択された後、変短
状態の終了条件が成立したのであれば、終了条件の成立直後に実行される図柄変動ゲーム
の開始時に、振分テーブルＴＤに代えて振分テーブルＴＡが選択される。つまり、大当り
遊技終了後、５０回目の図柄変動ゲームは、変動パターン振分テーブルを切り換えるため
の最終段階とも言える。
【００９７】
　以下、本実施形態における主制御用ＣＰＵ３０ａによる変動パターン振分テーブルの設
定処理について、図１０（ａ），（ｂ）に従って説明する。
　大当り抽選に当選した場合、主制御用ＣＰＵ３０ａは、今回の図柄変動ゲームの対象と
なる特図始動保留記憶数に対応付けて主制御用ＲＡＭ３０ｃに記憶した特図振分用乱数の
値を読み出すとともに、その値に対応付けられている切換タイミングを把握する。前述し
たように、特図振分用乱数には、変動パターン振分テーブルを切り換えるための切換タイ
ミングが夫々対応付けられているので、主制御用ＣＰＵ３０ａは、取得した特図振分用乱
数の値から、切換タイミングを把握することができる。また、主制御用ＣＰＵ３０ａは、
変短状態を付与する図柄変動ゲームの残り回数を把握するために計数していた作動回数か
ら、切換タイミングに到達したか否かを確認する。なお、本実施形態では、大当り遊技終
了後に作動回数として「５０回」を設定し、図柄変動ゲームが実行される度に１減算する
ようになっているので、残り回数「３９回」が、大当り遊技終了後１１回目の図柄変動ゲ
ームと一致する。同様に、残り回数「２９回」が、大当り遊技終了後２１回目の図柄変動
ゲームと一致する。また、残り回数「１９回」が、大当り遊技終了後３１回目の図柄変動
ゲームと一致するとともに、残り回数「９回」が、大当り遊技終了後４１回目の図柄変動
ゲームと一致する。
【００９８】
　そして、取得した特図振分用乱数の値から切換タイミングを把握した主制御用ＣＰＵ３
０ａは、その切換タイミングと、計数していた作動回数から切換タイミングに到達したか
否かを判別する。主制御用ＣＰＵ３０ａは、切換タイミングに到達していない場合には、
大当り抽選の抽選確率状態にかかわらず、切換タイミングに到達するまでの間、図柄変動
ゲームが実行される度に振分テーブルＴＡ（図４（ａ））を選択する。以降、主制御用Ｃ
ＰＵ３０ａは、切換タイミングに到達するまでの間、該振分テーブルＴＡの中から大当り
抽選及びリーチ抽選の結果にしたがって、変動パターンを選択、決定する（図１０（ａ）
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，（ｂ）参照）。したがって、リーチ抽選に当選しなかった際には、大当り抽選の抽選確
率状態にかかわらず、変動時間が「７秒」又は「５秒」に定められたはずれ変動が実行さ
れることになる（変動パターンＰ２又は変動パターンＰ３が選択される）。
【００９９】
　その後、計数していた作動回数と特図振分用乱数に対応付けられた切換タイミングが一
致すると（図１０（ａ）では４１回目）、主制御用ＣＰＵ３０ａは、特別図柄開始処理の
実行時における大当り抽選の抽選確率状態にしたがって、振分テーブルを選択する。具体
的には、大当り抽選の抽選確率状態が低確率状態であった場合、主制御用ＣＰＵ３０ａは
、潜確モード用の振分テーブルＴＡ（図４（ａ））に代えて変短モード用の振分テーブル
ＴＤ（図６）を選択する。
【０１００】
　以降、主制御用ＣＰＵ３０ａは、変動パターンの選択タイミングに到達する度に、大当
り抽選の抽選確率状態と、特図振分用乱数に対応付けられた切換タイミングと、作動回数
の残り回数を確認し、変動パターン振分テーブルを選択する。そして、主制御用ＣＰＵ３
０ａは、前述した確認結果に従って、変短状態の終了条件が成立するまでの間、図柄変動
ゲームが実行される度に、該振分テーブルＴＤの中から大当り抽選及びリーチ抽選の結果
にしたがって、変動パターンを選択、決定する。これにより、図１０（ａ）に示すように
、切換タイミングとしての図柄変動ゲームの開始時から変短状態が終了するまでの間、変
短モード用の振分テーブルＴＤ（図６）から変動パターンが選択、決定されることになる
。したがって、リーチ抽選に当選しなかった際には、変動時間が「１３秒」又は「１１秒
」に定められたはずれ変動が実行されることになる（変動パターンＰ８又は変動パターン
Ｐ９が選択される）。
【０１０１】
　また、本実施形態では、非確変大当りに当選したときにしか振分テーブルＴＤは選択さ
れないので、変動パターン振分テーブルのテーブル構成により、変動パターンＰ８，Ｐ９
は、非確変大当りに当選し、かつ切換タイミングに到達した場合のみ選択されることにな
る。一方、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、前述したように、切換タイミングに合わせて演出
モードを切り換えるために大当り遊技終了後の図柄変動ゲーム数を計数している。これに
より、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、特別図柄用の停止図柄指定コマンドで指示される切換
タイミングと、大当り遊技終了後の図柄変動ゲーム数から切換タイミングに到達したか否
かを判定する。この判定結果が肯定の場合、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、大当り図柄の種
類と、遊技状態を指示する各コマンドと、演出モードフラグの値をもとに、潜確モードか
ら変短モードへの移行を決定するとともに、変短モードに対応するモード報知画像を画像
表示させる。
【０１０２】
　そして、このモード報知画像によって大当り抽選の抽選確率状態が低確率状態であるこ
とが確定的に報知されることになる。このように、遊技者が低確率状態であることを認識
できる状態において、前述したように第２短縮変動の変動内容ではずれ演出が実行される
と、リーチ演出を伴わないはずれ変動の消化効率は向上せず、変短モードの滞在期間が長
くなる。なお、変短モードへの移行によって高確率状態ではないことが確定したからとい
って、高確確定モードや潜確モード滞在時のようにはずれ変動が短時間で実行されると、
変短モード中におけるはずれ変動が短時間で終了してしまい、変短モードの滞在期間が短
くなってしまう。一般的に、高確率状態ではないことが確定的に報知された場合、変短モ
ードから通常モードに移行するまでの間に大当り抽選に当選し、再度、潜確モードへ移行
する方が遊技者にとって有利であるため、変短モードの滞在期間が少しでも長く継続する
ことが好ましい。したがって、本実施形態のように変短モード中のはずれ変動の変動時間
を長くすることで、変短モードの滞在期間を長くすることができ、大当り抽選への当選に
期待を持たせることができる。
【０１０３】
　そして、取得した特図振分用乱数の値で特定される大当りが非確変大当りであった場合
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、大当り遊技終了後、５０回目の図柄変動ゲームの終了を以て変短状態の終了条件が成立
することになる。したがって、主制御用ＣＰＵ３０ａは、大当り遊技終了後、５１回目の
図柄変動ゲームの開始時には、確変フラグの値と作動フラグの値から、変短モード用の振
分テーブルＴＤ（図６）に代えて通常モード用の振分テーブルＴＣ（図４（ｃ））を選択
する。以降、主制御用ＣＰＵ３０ａは、確変フラグの値と作動フラグの値に基づき、図柄
変動ゲームが実行される度に、該振分テーブルＴＣの中から大当り抽選及びリーチ抽選の
結果にしたがって、変動パターンを選択、決定する。これにより、図１０（ａ）に示すよ
うに、大当り遊技終了後、５１回目以降の図柄変動ゲームでは、変短状態の終了に伴って
、振分テーブルＴＣ（図４（ｃ））から変動パターンが選択、決定されることになる。
【０１０４】
　一方、特別図柄開始処理の実行時における大当り抽選の抽選確率状態が高確率状態であ
った場合、主制御用ＣＰＵ３０ａは、以下のように振分テーブルを選択する。すなわち、
主制御用ＣＰＵ３０ａは、計数していた作動回数と特図振分用乱数に対応付けられた切換
タイミングが一致すると（図１０（ｂ）では１１回目）、特別図柄開始処理の実行時にお
ける大当り抽選の抽選確率状態が高確率状態であることにしたがって、潜確モード用の振
分テーブルＴＡ（図４（ａ））に代えて高確確定モード用の振分テーブルＴＢ（図４（ｂ
））を選択する。以降、主制御用ＣＰＵ３０ａは、変動パターンの選択タイミングに到達
する度に、大当り抽選の抽選確率状態と、特図振分用乱数に対応付けられた切換タイミン
グと、作動回数の残り回数を確認し、振分テーブルＴＢを選択する。そして、主制御用Ｃ
ＰＵ３０ａは、前述した確認結果に従って、切換タイミングとなる図柄変動ゲーム以降、
図柄変動ゲームが実行される度に、該振分テーブルＴＢの中から大当り抽選及びリーチ抽
選の結果にしたがって、変動パターンを選択、決定する。
【０１０５】
　これにより、確変大当りに当選しているのであれば、切換タイミング以降、かつ大当り
遊技終了後、５０回目よりも前に実行される図柄変動ゲームであっても、リーチ抽選に当
選しなかった際には、変動時間が「３秒」又は「１秒」に定められたリーチ演出を伴わな
いはずれ変動が実行されることになる。つまり、変動パターンＰ４又は変動パターンＰ５
が選択されることになる。
【０１０６】
　そして、この場合、高確確定モードへの移行に伴って高確確定モードに対応するモード
報知画像が表示されるため、この報知画像によって大当り抽選の抽選確率状態が高確率状
態であることが確定的に報知されることになる。そして、遊技者が高確率状態であること
を認識できる状態において、前述したように短縮変動の変動内容ではずれ変動が実行され
るため、高確率状態であることを認識できた場合には、リーチ演出を伴わないはずれ変動
の消化効率が向上することになる。
【０１０７】
　したがって、本実施形態によれば、第１の実施形態の効果（１）～（４）に加えて、以
下に示す効果を得ることができる。
　（５）変短状態の終了条件が成立する以前（所定回数の図柄変動ゲームが実行される以
前）である特定回数目からの図柄変動ゲームを、リーチ演出を伴わないはずれ変動の変動
時間の選択対象を切り換えるための切換タイミングとして設定した。これにより、変短状
態の終了条件が成立する前であっても、大当り抽選の抽選確率状態が確定的に報知された
際には、その遊技状態に応じてはずれ変動の変動時間を切り換えることができる。
【０１０８】
　（６）大当り抽選の抽選確率状態が高確率状態である場合、変短状態の終了条件が成立
する以前である特定回数目からの図柄変動ゲームを、はずれ変動の変動時間の選択対象を
切り換えるための切換タイミングとして設定した。これにより、大当り抽選の抽選確率状
態が高確率状態であるならば、はずれ変動をいち早く消化させて、次回の大当り抽選のタ
イミングを早めたいという遊技者の願望を反映させて図柄変動ゲームを消化させることが
できる。さらに、変短状態の終了条件が成立する以前のタイミングで潜確モードから高確
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確定モードに移行させることで、高確確定モードへの移行によって、より一層、抽選確率
状態が高確率状態となっていることを分かり易く報知することができる。
【０１０９】
　（７）大当り抽選の抽選確率状態が低確率状態である場合、変短状態の終了条件が成立
する以前である特定回数目からの図柄変動ゲームを、リーチ演出を伴わないはずれ変動の
変動時間の選択対象を切り換えるための切換タイミングとして設定した。これにより、大
当り抽選の抽選確率状態が低確率状態であるならば、現在の大当り抽選の抽選確率状態で
はなく、次回の大当り抽選への当選に対して期待を持たせることができるので、現在滞在
中の演出モードを長く継続させたいという遊技者の願望を反映させてはずれ変動となる図
柄変動ゲームを消化させることができる。
【０１１０】
　（８）大当り抽選の抽選確率状態が低確率状態である場合、選択対象となるはずれ変動
の変動時間を、短縮変動（短縮変動時間）から第２短縮変動（延長変動時間）に切り換え
るようにした。このように、遊技者が低確率状態であることを認識できる状態において、
前述したように第２短縮変動の変動内容ではずれ演出が実行されると、はずれ変動の消化
効率は向上せず、変短モードの滞在期間が長くなる。なお、変短モードへの移行によって
高確率状態ではないことが確定したからといって、高確確定モードや潜確モード滞在時の
ようにはずれ変動が短縮変動や超短縮変動の内容で実行されると、変短モード中における
はずれ変動が短時間で終了してしまい、変短モードの滞在期間が短くなってしまう。一般
的に、高確率状態ではないことが確定的に報知された場合、変短モードから通常モードに
移行するまでの間に大当り抽選に当選し、再度、潜確モードへ移行する方が遊技者にとっ
て有利であるため、変短モードの滞在期間が少しでも長く継続することが好ましい。した
がって、本実施形態のように変短モード中のはずれ変動の変動時間を長くすることで、変
短モードの滞在期間を長くすることができ、大当り抽選への当選に期待を持たせることが
できる。また、変動パターンＰ８，Ｐ９に基づく図柄変動ゲームでは、左列→中列→右列
の順に図柄の変動を停止させるとともに、変動開始から中列に図柄が停止するまでの時間
を、はずれリーチ変動用の変動パターンＰ６においてリーチが形成されるまでの時間と同
一時間に設定している。これにより、第２短縮変動の内容で図柄変動ゲームが実行される
場合であっても、遊技者は、リーチか否かを期待しながら遊技を行うことができる。
【０１１１】
　（９）変短状態の終了条件が成立する前である特定回数目からの図柄変動ゲームを、変
動パターン振分テーブルを切り換えるための切換タイミングとして特図振分用乱数毎に対
応付けた。これにより、同じ確変大当り又は非確変大当りに当選した場合であっても、取
得した特図振分用乱数の値によってはゲーム毎に切換タイミングが異なることになるので
、切換タイミングを可変的なものとして設定することが可能となり、演出の幅が広がる。
【０１１２】
　（１０）大当り抽選の抽選確率状態が高確率状態となるか低確率状態となるかによって
、変動パターン振分テーブルを切り換えるタイミング（リーチ演出を伴わないはずれ変動
の変動時間の選択対象を切り換えるタイミング）を異ならせた。これにより、大当り抽選
の抽選確率状態が高確率状態となるのであれば、大当り遊技終了後、早い段階（第１特定
回数）で変動パターン振分テーブルが切り換えられる。一方、大当り抽選の抽選確率状態
が低確率状態となるのであれば、変短状態の終了条件が成立するよりも早い段階ではある
が、大当り抽選の抽選確率状態が高確率状態のときよりも遅い段階（第２特定回数）で変
動パターン振分テーブルが切り換えられる。これにより、変動時間の切換タイミングから
も、高確率抽選状態となっていることへの期待感を変化させることができ、遊技者の興趣
を向上させることができる。
【０１１３】
　なお、上記各実施形態は以下のように変更しても良い。
　・　第２の実施形態において、大当り抽選の抽選確率状態が高確率状態である場合、変
動パターン振分テーブルの切換タイミングを遅い段階とする確率が高くなるように設定し
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ても良い。一方、大当り抽選の抽選確率状態が低確率状態である場合、変動パターン振分
テーブルの切換タイミングを早い段階とする確率が高くなるように設定しても良い。この
ように設定した場合、大当り抽選の抽選確率状態が高確率状態であることに対して期待を
持つことができない場合には、早い段階でその旨が報知されることになる。したがって、
現在の抽選確率状態が如何なる状態であるかということよりも、大当り抽選に当選して、
再度、潜確モードに突入することに対して期待を持たせることができる。
【０１１４】
　・　第２の実施形態において、特図振分用乱数毎に切換タイミングを設定せず、大当り
の種類毎に異なる１つの固定的な切換タイミングを設定しても良い。例えば、確変大当り
当選時における切換タイミングを「１１回」とする一方で、非確変大当り当選時における
切換タイミングを「４１回」としても良い。
【０１１５】
　・　第２の実施形態において、各特図振分用乱数に対して夫々異なる切換タイミングを
設定するようにしても良い。つまり、特図振分用乱数に対応付けられている切換タイミン
グに重複を生じさせないようにしても良い。この場合、切換タイミングの数は、特図振分
用乱数の数と同一であることが前提となる。
【０１１６】
　・　第２の実施形態において、変動パターン振分テーブルの切換タイミングに、変短状
態の終了条件が成立する「５１回」を含ませても良い。この場合、変短状態の終了条件が
成立する迄に変動パターン振分テーブルが切り換えられなかったとしても、変短状態が終
了するまで高確率状態となっていることに対して期待を持たせることができる潜確モード
自体を楽しませることができる。
【０１１７】
　・　第２の実施形態において、変動パターンＰ８，Ｐ９に定められる変動時間は、変動
パターンＰ１に定められた変動時間よりも長い時間であっても良い。
　・　第２の実施形態において、切換タイミングを決定するための専用の乱数を設けても
良い。この場合、その乱数の取得時期を、大当り遊技終了後かつゲーム開始前に取得する
ようにしても良い。
【０１１８】
　・　各実施形態において、非確定演出及び確定演出は、大当りか否かの可能性を示唆す
る大当り予告演出などであっても良い。
　・　各実施形態の変動パターン振分テーブル毎に、特図始動保留記憶数が少ないときに
は（例えば、０又は１）、変動時間が長く設定された変動パターンも選択されるようにし
ても良い。このようにすることで、図柄変動ゲームの実行中に上始動入賞口１４又は下始
動入賞口１５に遊技球が入球し、新たに始動保留球を獲得させる機会を設けることができ
る。
【０１１９】
　・　各実施形態における変動パターン振分テーブルでは、全ての種類のはずれ変動用の
変動パターンＰ１～Ｐ５に対して変動パターン振分用の乱数値を振分けても良い。ただし
、振分テーブルＴＡ（図４（ａ））では、変動パターンＰ２，Ｐ３の選択率が最も高くな
るように設定することが好ましい。また、振分テーブルＴＢ（図４（ｂ））では、変動パ
ターンＰ４，Ｐ５の選択率が最も高くなるように設定することが好ましい。振分テーブル
ＴＤ（図６）では、変動パターンＰ８，Ｐ９の選択率が最も高くなるように設定すること
が好ましい。
【０１２０】
　・　第１の実施形態において、大当り遊技終了後の図柄変動ゲームの回数に応じてリー
チ確率を異ならせるようにしても良い。例えば、主制御用ＣＰＵ３０ａは、大当り遊技後
に実行された図柄変動ゲーム数を計数し、この回数が「５１」となったのであれば、遊技
状態を確認し、低確率状態であれば、「低確＋変短なし」用のリーチ確率を設定する一方
で、高確率状態であれば、「終了条件成立後、かつ高確率状態」用のリーチ確率を設定す
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る。なお、「終了条件成立後、かつ高確率状態」用のリーチ確率は、終了条件成立前のリ
ーチ確率よりも低く設定されていることが望ましい。このように設定することで、潜確モ
ードから高確確定モードに移行した際には、リーチ演出を伴うはずれ変動の出現率が低く
なるので、高確確定モード滞在中にリーチ演出が実行されたときには、大当りとなること
に対して期待を持たせ易い。また、リーチ演出を伴わないはずれ変動の変動時間が短く設
定された変動パターンを選択させるとともに、リーチ演出を伴うはずれ変動の出現率も低
くなるので、はずれとなる場合の図柄変動ゲームの消化効率を向上させることができる。
【０１２１】
　・　第２の実施形態において、変動パターン振分テーブルの切換タイミングに合わせて
リーチ確率を変更するようにしても良い。具体的には、振分テーブルＴＡ（図４（ａ））
から振分テーブルＴＢ（図４（ｂ））に切り換えるときには、リーチ確率が低くなるよう
に設定しても良い。また、振分テーブルＴＡ（図）４（ａ））から振分テーブルＴＤ（図
７）に切り換えるときには、リーチ確率が高くなるように設定しても良い。このように設
定することで、変短モード中のリーチ演出を伴うはずれ変動の出現率が高くなるので、リ
ーチ演出が実行されたときには、その変動時間の長さから変短モードの滞在期間を長引か
せることができる。これにより、変短モード中に、再度、大当り抽選に当選することに対
して期待を持たせることができる。そして、主制御用ＣＰＵ３０ａは、リーチ確率を振分
テーブルの切換に合わせて変更するために、大当り遊技終了後に実行された図柄変動ゲー
ム数を計数する。この回数が特図振分用乱数に対応付けられた回数と一致したのであれば
、主制御用ＣＰＵ３０ａは、大当り抽選の抽選確率状態を確認し、低確率状態であれば、
低確率状態用のリーチ確率を設定する一方で、高確率状態であれば、高確率状態用のリー
チ確率を設定することになる。
【０１２２】
　・　各実施形態では、高確確定モード用の振分テーブルＴＢ（図４（ｂ））において、
潜確モード用の振分テーブルＴＡ（図４（ａ））に定められたはずれリーチ変動用の変動
パターンよりも短い時間が設定されたはずれリーチ変動用の変動パターンが選択されるよ
うに設定しても良い。同様に、第２の実施形態では、変短モード用の振分テーブルＴＤ（
図６）において、潜確モード用の振分テーブルＴＡ（図４（ａ））に定められたはずれリ
ーチ変動用の変動パターンより長い時間が設定されたはずれリーチ変動用の変動パターン
が選択されるように設定しても良い。
【０１２３】
　・　各実施形態における当りの種類を変更しても良い。
　・　各実施形態において、変動パターン振分テーブルを切り換えるためのカウンタを別
途設定しても良い。
【０１２４】
　・　各実施形態において、変動パターン振分テーブルの選択に際し、変動パターン振分
テーブルを特定するための識別子（フラグなど）を設定し、その識別子の設定値に応じて
選択すべき振分テーブルを選択させるようにしても良い。
【０１２５】
　・　各実施形態において、変動パターン振分テーブルの選択に際し、直近の大当り図柄
を主制御用ＲＡＭ３０ｃに記憶し、その大当り図柄に基づいて遊技状態を把握して変動パ
ターン振分テーブルを選択させるようにしても良い。例えば、確変大当りに当選している
場合、大当り遊技終了後の遊技状態は「高確＋変短あり」となるので、主制御用ＣＰＵ３
０ａは、直近の大当り図柄と大当り遊技終了後の図柄変動ゲームの回数から、選択すべき
変動パターン振分テーブルを特定することが可能となる。
【０１２６】
　・　各実施形態において、変動パターン振分テーブルの切換タイミングに到達した際に
は、切換タイミングに到達したことを示す切換完了フラグを設定する様にしても良い。こ
の場合、主制御用ＣＰＵ３０ａは、図柄変動ゲームの開始時に切換完了フラグが設定され
ているか否かを判別し、切換完了フラグが設定されているのであれば、遊技状態を確認す
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【０１２７】
　・　各実施形態は、１つの特別図柄を用いるパチンコ遊技機に具体化したが、第１の特
別図柄と第２の特別図柄からなる２つの特別図柄を用いるパチンコ遊技機に具体化しても
良い。
【０１２８】
　・　各実施形態において、特別図柄と飾り図柄を用いるパチンコ遊技機に具体化したが
、特別図柄のみを用いるパチンコ遊技機に具体化しても良い。
　次に、上記各実施形態及び別例から把握できる技術的思想を以下に追記する。
【０１２９】
　（イ）当りか否かの当り抽選に当選した場合に当り遊技終了後の前記当り抽選の抽選確
率状態を低確率状態及び高確率状態の何れかに決定し、決定した前記抽選確率状態で前記
当り遊技終了後の当り抽選を行い、前記当り遊技終了後には、前記抽選確率状態が前記低
確率状態及び前記高確率状態の何れかであることを示す非確定演出を実行可能な遊技機に
おいて、図柄変動ゲームの変動内容としてはずれ変動を実行させる場合に、その変動時間
を決定する変動時間決定手段と、前記当り遊技終了後の前記抽選確率状態が前記高確率状
態である場合に、前記非確定演出から前記抽選確率状態が前記高確率状態であることを確
定的に示す確定演出に切り替える演出切換手段と、を備え、前記変動時間決定手段が決定
する変動時間には、前記抽選確率状態が前記低確率状態及び前記高確率状態であるか否か
にかかわらず決定される共通変動時間と、前記抽選確率状態が前記高確率状態である場合
に決定されるとともに、前記共通変動時間よりも変動時間が短く設定された短縮変動時間
とが設定されており、変動時間決定手段は、前記非確定演出の実行期間中は前記共通変動
時間を決定する一方で、前記確定演出の実行期間中は前記短縮変動時間を決定することを
特徴とする遊技機。なお、この場合における「はずれ変動」とは、リーチ演出を伴って実
行されるはずれ変動と、リーチ演出を伴わずに実行されるはずれ変動とを含む。
【０１３０】
　（ロ）前記演出切換手段は、前記変動時間決定手段によって選択対象とするはずれ変動
の変動時間が前記共通変動時間から前記延長変動時間に切り換えられると前記非確定演出
から前記抽選確率状態が前記低確率状態であることを確定的に示す低確確定演出に切り換
えることを特徴とする請求項３に記載の遊技機。この場合、変短モード及び変短モードに
対応するモード報知画像が低確確定演出となる。
【符号の説明】
【０１３１】
　ＧＨ…画像表示部、ＳＷ１，ＳＷ２…始動口スイッチ、１０…遊技盤、１１…演出表示
装置、１２…特別図柄表示装置、１３…普通図柄表示装置、１４，１５…始動入賞口、１
６…開閉羽根、１７…大入賞口扉、１８…大入賞口、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、３
１ａ…演出制御用ＣＰＵ、３１ｃ…演出制御用ＲＡＭ。
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