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(57)【特許請求の範囲】
【請求項１】
　当りを導出する図柄変動ゲームが終了した後に特別入賞口が開放される特別入賞口開放
遊技が行われる遊技機において、
　遊技球を入球検知する入球検知手段と、
　前記入球検知手段による遊技球の入球検知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、
　前記入球検知手段による遊技球の入球検知に基づいて前記乱数取得手段が取得する前記
当り判定用乱数の値を始動保留球として記憶する保留記憶手段と、
　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
の値と予め定めた大当り判定値とを比較し、大当りとするか否かを判定する大当り判定手
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
の値と予め定めた小当り判定値とを比較し、小当りとするか否かを判定する小当り判定手
段と、
　前記大当り判定手段又は前記小当り判定手段の判定結果に基づいて前記図柄変動ゲーム
を図柄表示手段に行わせるように制御する図柄変動ゲーム制御手段と、
　前記大当り判定手段の判定結果が肯定となった場合又は前記小当り判定手段の判定結果
が肯定となった場合に、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
手段と、
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　前記特別入賞口開放遊技に関わる演出を前記図柄表示手段に行わせるように制御する開
放遊技演出制御手段と、
　前記大当り判定手段の判定結果が肯定となったことを契機として前記特別入賞口開放遊
技の前後で遊技状態を変化させうるように制御する一方、前記小当り判定手段の判定結果
が肯定となったことを契機として前記特別入賞口開放遊技の前後で遊技状態を維持させる
ように制御する遊技状態制御手段と、を備え、
　前記小当り判定手段の判定結果が肯定となったことに基づく図柄変動ゲームでは小当り
結果が表示されるように構成されており、
　前記図柄変動ゲーム制御手段は、前記図柄変動ゲームにて結果を表示させて前記保留記
憶手段にて記憶している始動保留球が存在しない場合に、前記図柄変動ゲームの待機状態
であることを報知するデモンストレーション演出を行わせるように制御し、
　前記開放遊技演出制御手段は、前記図柄変動ゲームにて前記小当り結果が表示されてか
ら次の前記図柄変動ゲームを行わせる間に、前記デモンストレーション演出と見た目上に
同一と認識可能な小当り用演出を行わせるように制御することを特徴とする遊技機。
【請求項２】
　当りを導出する図柄変動ゲームが終了した後に特別入賞口が開放される特別入賞口開放
遊技が行われる遊技機において、
　遊技球を入球検知する入球検知手段と、
　前記入球検知手段による遊技球の入球検知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
の値と予め定めた大当り判定値とを比較し、大当りとするか否かを判定する大当り判定手
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
の値と予め定めた小当り判定値とを比較し、小当りとするか否かを判定する小当り判定手
段と、
　前記大当り判定手段又は前記小当り判定手段の判定結果に基づいて前記図柄変動ゲーム
を図柄表示手段に行わせるように制御する図柄変動ゲーム制御手段と、
　前記大当り判定手段の判定結果が肯定となった場合又は前記小当り判定手段の判定結果
が肯定となった場合に、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
手段と、
　前記特別入賞口開放遊技に関わる演出を前記図柄表示手段に行わせるように制御する開
放遊技演出制御手段と、
　前記大当り判定手段の判定結果が肯定となったことを契機として前記特別入賞口開放遊
技の前後で遊技状態を変化させうるように制御する一方、前記小当り判定手段の判定結果
が肯定となったことを契機として前記特別入賞口開放遊技の前後で遊技状態を維持させる
ように制御する遊技状態制御手段と、を備え、
　前記小当り判定手段の判定結果が肯定となったことに基づく図柄変動ゲームでは小当り
結果が表示されるように構成されており、
　前記図柄変動ゲーム制御手段は、前記図柄変動ゲームにて結果を表示させてゲーム間演
出を経て次の前記図柄変動ゲームを行わせるように制御し、
　前記特別入賞口開放遊技の終了後には前記特別入賞口開放遊技とは別の遊技者に有利な
特定遊技状態を付与可能であって、
　前記特定遊技状態の付与は、当該特定遊技状態が付与されてから付与上限回数の図柄変
動ゲームが実行されると終了する場合があり、
　前記開放遊技演出制御手段は、
　前記特定遊技状態が付与される最終回の図柄変動ゲームにて前記小当り結果が表示され
る場合、当該小当り結果が表示されてから次の図柄変動ゲームの開始までに、前記ゲーム
間演出と見た目上に同一と認識可能な小当り演出を行わせるように制御し、
　前記特定遊技状態が付与される最終回以外の図柄変動ゲームにて前記小当り結果が表示
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される場合、当該小当り結果が表示されてから次の図柄変動ゲームの開始までに、前記ゲ
ーム間演出とは異なる演出を実行することを特徴とする遊技機。
【請求項３】
　当りを導出する図柄変動ゲームが終了した後に特別入賞口が開放される特別入賞口開放
遊技が行われる遊技機において、
　大当りとするか否かを判定する大当り判定手段と、
　小当りとするか否かを判定する小当り判定手段と、
　前記大当り判定手段の判定結果が肯定となった場合又は前記小当り判定手段の判定結果
が肯定となった場合に、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
手段と、
　前記特別入賞口開放遊技に関わる演出を制御する開放遊技演出制御手段と、
　前記大当り判定手段の判定結果が肯定となったことを契機として前記特別入賞口開放遊
技の前後で遊技状態を変化させうるように制御する一方、前記小当り判定手段の判定結果
が肯定となったことを契機として前記特別入賞口開放遊技の前後で遊技状態を維持させる
ように制御する遊技状態制御手段と、
　通常状態に比して始動口の入球口が開放状態となり易い入球率向上状態を付与する入球
率向上状態付与手段と、を備え、
　前記図柄変動ゲームには、第１図柄変動ゲームと第２図柄変動ゲームがあり、
　前記通常状態であるときには前記第１図柄変動ゲームと前記第２図柄変動ゲームのうち
前記第１図柄変動ゲームが実行され易い一方、前記入球率向上状態であるときには前記第
１図柄変動ゲームと前記第２図柄変動ゲームのうち前記第２図柄変動ゲームが実行され易
いように構成されており、
　前記小当り判定手段の判定結果が肯定となったことに基づく前記第１図柄変動ゲームで
は小当り結果が表示され、
　前記第１図柄変動ゲームと前記第２図柄変動ゲームのうち前記第１図柄変動ゲームでの
み前記小当り結果が表示され得るように構成されており、
　前記図柄変動ゲームにて結果が表示された後、ゲーム間演出を経て次の図柄変動ゲーム
が行われるようになっており、
　大当りの種類には、特別大当りが含まれ、
　前記開放遊技演出制御手段は、
　前記通常状態において前記第１図柄変動ゲームにて前記小当り結果が表示される場合、
当該小当り結果が表示されてから次の図柄変動ゲームの開始までに、前記特別大当りとな
った場合に制御する演出と見た目上に同一と認識可能な第１小当り演出の実行を制御可能
であって、
　前記入球率向上状態において前記第１図柄変動ゲームにて前記小当り結果が表示される
場合、当該小当り結果が表示されてから次の図柄変動ゲームの開始までに、前記ゲーム間
演出と見た目上に同一と認識可能な第２小当り演出の実行を制御す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表示された表示結果に応じて、特別入賞口が開放可能に
構成された遊技機に関するものである。
【背景技術】
【０００２】
　従来、遊技機の一種であるパチンコ遊技機では、遊技盤に設けた始動入賞口へ遊技球が
入賞した場合に、大当りとするか否かと小当りとするか否かの各種判定を行うようにした
ものがある（例えば、特許文献１）。
【０００３】
　そして、特許文献１に記載されるパチンコ遊技機は、図柄変動ゲームの始動条件を付与
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する始動入賞口として、第１始動口と第２始動口の複数を設けるようにしている。また、
この第２始動口は、所定動作を伴って遊技球を入球口へと導く電チューを有するようにし
ている。このため、第１始動口へ遊技球が入球する場面は、電チューが開状態となり難い
非時短状態（通常状態）が主になっている。一方、第２始動口へ遊技球が入球する場面は
、電チューが開状態となり易い時短状態（特定遊技状態）が主になっている。
【先行技術文献】
【特許文献】
【０００４】
【特許文献１】特開２０１０－８８７８９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、特許文献１のパチンコ遊技機にあっては、例えば、主に第２始動口へ遊技球
が入球する場面となる時短状態において、第１始動口に遊技球が入球してしまってさらに
この入球に基づいて大当りではなく小当りに当選してしまうような事態も起りうる。この
ように時短状態であるのに第２始動口ではなく第１始動口へ遊技球が入球する場面は、大
当りへのチャンスを獲得することになるがここでさほどの賞球にも期待できない小当りに
当選してしまってはこのような折角のチャンスも無駄になってしまったと遊技者を落胆さ
せてしまう可能性があった。
【０００６】
　この発明は、このような従来の技術に存在する問題点に着目してなされたものであり、
その目的は、遊技者を落胆させてしまう可能性のある場面を遊技者に把握させ難くするこ
とができる遊技機を提供することにある。
【課題を解決するための手段】
【０００７】
　上記目的を達成するために、請求項１に記載の発明は、当りを導出する図柄変動ゲーム
が終了した後に特別入賞口が開放される特別入賞口開放遊技が行われる遊技機において、
遊技球を入球検知する入球検知手段と、前記入球検知手段による遊技球の入球検知を契機
に当り判定用乱数の値を取得する乱数取得手段と、前記入球検知手段による遊技球の入球
検知に基づいて前記乱数取得手段が取得する前記当り判定用乱数の値を始動保留球として
記憶する保留記憶手段と、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大当り判定値とを比較し、大当りとするか否か
を判定する大当り判定手段と、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小当り判定値とを比較し、小当りとするか
否かを判定する小当り判定手段と、前記大当り判定手段又は前記小当り判定手段の判定結
果に基づいて前記図柄変動ゲームを図柄表示手段に行わせるように制御する図柄変動ゲー
ム制御手段と、前記大当り判定手段の判定結果が肯定となった場合又は前記小当り判定手
段の判定結果が肯定となった場合に、前記特別入賞口を開放させるように制御する特別入
賞口開放制御手段と、前記特別入賞口開放遊技に関わる演出を前記図柄表示手段に行わせ
るように制御する開放遊技演出制御手段と、前記大当り判定手段の判定結果が肯定となっ
たことを契機として前記特別入賞口開放遊技の前後で遊技状態を変化させうるように制御
する一方、前記小当り判定手段の判定結果が肯定となったことを契機として前記特別入賞
口開放遊技の前後で遊技状態を維持させるように制御する遊技状態制御手段と、を備え、
前記小当り判定手段の判定結果が肯定となったことに基づく図柄変動ゲームでは小当り結
果が表示されるように構成されており、前記図柄変動ゲーム制御手段は、前記図柄変動ゲ
ームにて結果を表示させて前記保留記憶手段にて記憶している始動保留球が存在しない場
合に、前記図柄変動ゲームの待機状態であることを報知するデモンストレーション演出を
行わせるように制御し、前記開放遊技演出制御手段は、前記図柄変動ゲームにて前記小当
り結果が表示されてから次の前記図柄変動ゲームを行わせる間に、前記デモンストレーシ
ョン演出と見た目上に同一と認識可能な小当り用演出を行わせるように制御することを要
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旨とする。
【０００８】
　また、上記目的を達成するために、請求項２に記載の発明は、当りを導出する図柄変動
ゲームが終了した後に特別入賞口が開放される特別入賞口開放遊技が行われる遊技機にお
いて、遊技球を入球検知する入球検知手段と、前記入球検知手段による遊技球の入球検知
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大当り判定値と
を比較し、大当りとするか否かを判定する大当り判定手段と、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小当り判定
値とを比較し、小当りとするか否かを判定する小当り判定手段と、前記大当り判定手段又
は前記小当り判定手段の判定結果に基づいて前記図柄変動ゲームを図柄表示手段に行わせ
るように制御する図柄変動ゲーム制御手段と、前記大当り判定手段の判定結果が肯定とな
った場合又は前記小当り判定手段の判定結果が肯定となった場合に、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と、前記特別入賞口開放遊技に関わる演
出を前記図柄表示手段に行わせるように制御する開放遊技演出制御手段と、前記大当り判
定手段の判定結果が肯定となったことを契機として前記特別入賞口開放遊技の前後で遊技
状態を変化させうるように制御する一方、前記小当り判定手段の判定結果が肯定となった
ことを契機として前記特別入賞口開放遊技の前後で遊技状態を維持させるように制御する
遊技状態制御手段と、を備え、前記小当り判定手段の判定結果が肯定となったことに基づ
く図柄変動ゲームでは小当り結果が表示されるように構成されており、前記図柄変動ゲー
ム制御手段は、前記図柄変動ゲームにて結果を表示させてゲーム間演出を経て次の前記図
柄変動ゲームを行わせるように制御し、前記特別入賞口開放遊技の終了後には前記特別入
賞口開放遊技とは別の遊技者に有利な特定遊技状態を付与可能であって、前記特定遊技状
態の付与は、当該特定遊技状態が付与されてから付与上限回数の図柄変動ゲームが実行さ
れると終了する場合があり、前記開放遊技演出制御手段は、前記特定遊技状態が付与され
る最終回の図柄変動ゲームにて前記小当り結果が表示される場合、当該小当り結果が表示
されてから次の図柄変動ゲームの開始までに、前記ゲーム間演出と見た目上に同一と認識
可能な小当り演出を行わせるように制御し、前記特定遊技状態が付与される最終回以外の
図柄変動ゲームにて前記小当り結果が表示される場合、当該小当り結果が表示されてから
次の図柄変動ゲームの開始までに、前記ゲーム間演出とは異なる演出を実行することを要
旨とする。
【０００９】
　上記目的を達成するために、請求項３に記載の発明は、当りを導出する図柄変動ゲーム
が終了した後に特別入賞口が開放される特別入賞口開放遊技が行われる遊技機において、
大当りとするか否かを判定する大当り判定手段と、小当りとするか否かを判定する小当り
判定手段と、前記大当り判定手段の判定結果が肯定となった場合又は前記小当り判定手段
の判定結果が肯定となった場合に、前記特別入賞口を開放させるように制御する特別入賞
口開放制御手段と、前記特別入賞口開放遊技に関わる演出を制御する開放遊技演出制御手
段と、前記大当り判定手段の判定結果が肯定となったことを契機として前記特別入賞口開
放遊技の前後で遊技状態を変化させうるように制御する一方、前記小当り判定手段の判定
結果が肯定となったことを契機として前記特別入賞口開放遊技の前後で遊技状態を維持さ
せるように制御する遊技状態制御手段と、通常状態に比して始動口の入球口が開放状態と
なり易い入球率向上状態を付与する入球率向上状態付与手段と、を備え、前記図柄変動ゲ
ームには、第１図柄変動ゲームと第２図柄変動ゲームがあり、前記通常状態であるときに
は前記第１図柄変動ゲームと前記第２図柄変動ゲームのうち前記第１図柄変動ゲームが実
行され易い一方、前記入球率向上状態であるときには前記第１図柄変動ゲームと前記第２
図柄変動ゲームのうち前記第２図柄変動ゲームが実行され易いように構成されており、前
記小当り判定手段の判定結果が肯定となったことに基づく前記第１図柄変動ゲームでは小
当り結果が表示され、前記第１図柄変動ゲームと前記第２図柄変動ゲームのうち前記第１
図柄変動ゲームでのみ前記小当り結果が表示され得るように構成されており、前記図柄変
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動ゲームにて結果が表示された後、ゲーム間演出を経て次の図柄変動ゲームが行われるよ
うになっており、大当りの種類には、特別大当りが含まれ、前記開放遊技演出制御手段は
、前記通常状態において前記第１図柄変動ゲームにて前記小当り結果が表示される場合、
当該小当り結果が表示されてから次の図柄変動ゲームの開始までに、前記特別大当りとな
った場合に制御する演出と見た目上に同一と認識可能な第１小当り演出の実行を制御可能
であって、前記入球率向上状態において前記第１図柄変動ゲームにて前記小当り結果が表
示される場合、当該小当り結果が表示されてから次の図柄変動ゲームの開始までに、前記
ゲーム間演出と見た目上に同一と認識可能な第２小当り演出の実行を制御することを要旨
とする。
【発明の効果】
【００１２】
　本発明によれば、遊技者を落胆させてしまう可能性のある場面を遊技者に把握させ難く
することができる。
【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】（ａ）～（ｄ）は演出表示装置の表示構成を説明する模式図。
【図３】（ａ），（ｂ）は大当り遊技及び小当り遊技を説明する模式図。
【図４】パチンコ遊技機の電気的構成を示すブロック図。
【図５】（ａ）～（ｈ）は画像表示部の表示内容を説明する模式図。
【図６】（ａ）～（ｌ）は第１の実施形態における小当り遊技中の演出の実行態様を説明
する模式図。
【図７】（ａ），（ｂ）は第２の実施形態における小当り遊技中の演出の実行態様を説明
する模式図。
【発明を実施するための形態】
【００１４】
（第１の実施形態）
　以下、本発明を遊技機の一種であるパチンコ遊技機に具体化した第１の実施形態を図１
～図６に基づいて説明する。
【００１５】
　図１に示すように、パチンコ遊技機の遊技盤１０のほぼ中央には、液晶ディスプレイ型
の画像表示部ＧＨを有する図柄表示手段としての演出表示装置１１が配設されている。演
出表示装置１１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、以下、「飾図」という）を
用いて行われる。
【００１６】
　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
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
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図２の両図柄を意味する。
【００１７】
　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。
【００１８】
　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。
【００１９】
　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。
【００２０】
　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。
【００２１】
　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に大当り
（当り）を認識しうる大当り図柄（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１
１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）。
【００２２】
　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）。
【００２３】
　また、各特別図柄表示装置１２ａ，１２ｂに小当りを認識しうる小当り図柄（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
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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）。
【００２４】
　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。
【００２５】
　ここで、本実施形態の演出表示装置１１における画像表示部ＧＨの表示構成について説
明する。
　図２（ａ）～（ｄ）に示すように、飾図による図柄変動ゲームが行われうる場合の画像
表示部ＧＨの表示画像は、背景画像Ｈｇと該背景画像Ｈｇの前面に重なるように表示され
る飾図画像Ｚｇ１～Ｚｇ３とを主な表示構成としている。そして、背景画像Ｈｇは、さら
にキャラクタ画像Ｋｇ１～Ｋｇ３などの個別画像により構成されている。
【００２６】
　図２（ａ）に示すように、本実施形態の背景画像Ｈｇは、「雲」を模したキャラクタ画
像Ｋｇ１と、「連なる山」を模したキャラクタ画像Ｋｇ２と、「家」を模したキャラクタ
画像Ｋｇ３とから構成されている。なお、このキャラクタ画像Ｋｇ１については、画像表
示部ＧＨ内を左右方向の移動動作可能に構成されている。すなわち、本実施形態では、少
なくともキャラクタ画像Ｋｇ１が移動動作している場合、背景画像Ｈｇが動作しているこ
とを意味する。
【００２７】
　また、図２（ｂ）に示すように、本実施形態の飾図画像Ｚｇ１～Ｚｇ３は、それぞれ左
列、中列、及び右列のそれぞれに画像表示される飾図であって、左列の飾図が飾図画像Ｚ
ｇ１として画像表示され、中列の飾図が飾図画像Ｚｇ２として画像表示、右列の飾図が飾
図画像Ｚｇ３として画像表示される。また、これら飾図画像Ｚｇ１～Ｚｇ３は、飾図を区
別する「１」～「９」の数字を示す主図柄Ｍｇと副図柄Ｓｇとから構成されている。例え
ば、「１」の数字を示す飾図は、「１」を模した主図柄Ｍｇを真ん中に大きく配置してい
るとともに、「１」を模した副図柄Ｓｇを左上及び右下の角に小さくそれぞれ配置してい
る。なお、この副図柄Ｓｇについては、回転動作可能に構成されている。すなわち、本実
施形態では、少なくとも副図柄Ｓｇが回転動作している場合、対応する飾図画像（飾図）
が動作していることを意味する。なお、本実施形態では、上記一旦停止表示において、少
なくとも副図柄Ｓｇが回転動作している。
【００２８】
　そして、図２（ｃ），（ｄ）に示すように、背景画像Ｈｇの前面に重なるように飾図画
像Ｚｇ１～Ｚｇ３が画像表示される状態で、これら画像がそれぞれ対応する動作を伴って
、飾図による図柄変動ゲームの変動（「↓」）や一旦停止表示、後述する変動インターバ
ルやデモンストレーション演出といった各種演出が画像表示部ＧＨにて展開される。なお
、画像表示部ＧＨでは、背景画像Ｈｇや飾図画像Ｚｇ１～Ｚｇ３の動作にて展開されてい
る各種演出を遊技者に把握させうる。なお、飾図画像Ｚｇ１～Ｚｇ３は、飾図の確定停止
表示に伴っては主図柄Ｍｇ及び副図柄Ｓｇを含む図柄自体の動作が停止される。
【００２９】



(9) JP 5981754 B2 2016.8.31

10

20

30

40

50

　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。
【００３０】
　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。
【００３１】
　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。
【００３２】
　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。
【００３３】
　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。一方で、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４に示す）の作
動により開閉動作を行う開閉機構としての開閉扉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
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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４に示す）が配設されている。各始
動入賞口１４，１５は、入球した遊技球を各始動口スイッチＳＷ１，ＳＷ２で入球検知す
ることにより、変動ゲームの始動条件（特別始動条件）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うる。
【００３４】
　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、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。
【００３５】
　また、第１始動入賞口１４の下方には、第１大入賞口ソレノイドＳＯＬ２（図４に示す
）の作動により開閉動作を行う第１大入賞口扉１７を備えた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、第２大入賞口ソレノ
イドＳＯＬ３（図４に示す）の作動により開閉動作を行う第２大入賞口扉２１を備えた特
別入賞口としての第２大入賞口２２が配設されている。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４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、１５個）の賞球としての遊技球の払出
条件を付与しうる。各大入賞口１８，２２は、特別入賞口開放遊技としての大当り遊技中
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第１大入賞口１８は、特別入賞口開放遊技としての小
当り遊技中にも第１大入賞口扉１７の開動作によって開放される。なお、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１
７と第２大入賞口扉２１の両大入賞口扉を意味する。
【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４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、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、演出表示装置１１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、演出表示装置１１の左側に形成される左側領域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、演出表示装置１１の右側に形
成される右側領域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。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
２３に向かうことになる。
【００３８】
　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
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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。
【００３９】
　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。
【００４０】
　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。
【００４１】
　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。
【００４２】
　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
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「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。
【００４３】
　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。
【００４４】
　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。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。
【００４５】
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　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、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。オープニング演出の終了後には
、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」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、規定個
数（入球上限個数となる本実施形態では８球）の遊技球が入賞するまでの間、又は規定時
間（本実施形態では、ラウンド遊技時間となる２５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、大当り遊技の終了を示すエ
ンディング演出が行われ、大当り遊技は終了される。
【００４６】
　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３に示す複数種類（
本実施形態では３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、３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
３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（第１
大入賞口１８を開放させることとその開放態様）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。
【００４７】
　そして、特図１の大当り図柄として、図柄Ａには５５種類が、図柄Ｂには２５種類が、
図柄Ｃには２０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Ｄ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８
０種類が、図柄ｃには２０種類がそれぞれ振分けられている。なお、特図２には、特図１
の図柄Ｄのような小当り図柄に対応する特図が振分けられていない。また、特図２の大当
り図柄には、特図１の大当りのうち図柄Ｂに対応する特図が振分けられていない。
【００４８】
　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、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Ｄの１つに対して、小
当り図柄振分用乱数の取り得る数値（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。
【００４９】
　そして、本実施形態において、特図１である図柄Ａと図柄Ｂと図柄Ｃとでは同一の第１
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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と図柄ｃとで
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。また、図柄Ａ，Ｃ（特図１）
と図柄ａ，ｃ（特図２）とでは大入賞口の開放態様に関して同一の態様での開放を定めて
いるとともに、これらと他の図柄（図柄Ｂ（特図１）とでは大入賞口の開放態様に関して
異なる態様での開放を定めている。
【００５０】
　具体的に、図柄Ａ（ａ），Ｃ（ｃ）の大当り図柄に基づく大当り遊技では、規定ラウン
ド数が「１５回」で大入賞口の開放態様（最大開放時間）が「２５秒」であって、大入賞
口を「２５秒」開放させる動作を１５回繰り返すことになる。また、これら大当り図柄に
基づく大当り遊技では、オープニング時間として「５秒」が、ラウンド間インターバル時
間として「（閉）１．５秒」が、エンディング時間として「１０秒」がそれぞれ設定され
ている。
【００５１】
　以下、図柄Ａ（ａ）に基づく大当りを「大当りＡ」という。また、図柄Ｃ（ｃ）に基づ
く大当りを「大当りＣ」という。また、以下の説明で、「フル開放大当り」や「フル開放
大当り遊技」という場合には、大当りＡ，Ｃやこれに基づく大当り遊技を意味する。
【００５２】
　なお、各ラウンド遊技は、入球上限個数分の遊技球が入賞することにより終了する場合
もある。このため、フル開放大当り遊技において、各ラウンド遊技の合計開放時間として
は「２５（秒）」が最大時間となる。すなわち、本実施形態において、フル開放大当り遊
技は、実質的に大入賞口へ遊技球を入賞させて賞球を獲得し得るラウンド遊技が、１ラウ
ンド目～１５ラウンド目（全て）の１５回分のラウンド遊技となる（「実質Ｒ」が「１５
Ｒ」）。
【００５３】
　そして、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。一方、大当り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、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。
【００５４】
　なお、「大当り時状態」は、大当り当選時の遊技状態を意味し、「大当り後の当選確率
」は、大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。以下の説明で、「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、「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。
【００５５】
　また、図柄Ｂに基づく大当り遊技では、規定ラウンド数が「５回」で第１大入賞口１８
の開放態様（最大開放時間）が「０．０４秒」であって、第１大入賞口１８を「０．０４
秒」開放させる動作を５回繰り返すことになる。また、図柄Ｂ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、ラウンド間インターバル時間として「（閉）１
．５秒」が、エンディング時間として「０（零）秒」がそれぞれ設定されている。
【００５６】
　以下、図柄Ｂに基づく大当りを「大当りＢ」という。また、以下の説明で、「短開放大
当り」や「短開放大当り遊技」という場合には、大当りＢやこれに基づく大当り遊技を意
味する。
【００５７】
　なお、各ラウンド遊技は、入球上限個数分の遊技球が入賞することにより終了する場合
もある。そして、短開放大当り遊技において、各ラウンドの開放時間として「０．０４（
秒）」が設定されているため、第１大入賞口１８に入球上限個数分の遊技球を入賞させ得



(14) JP 5981754 B2 2016.8.31

10

20

30

40

50

ないことになる。このため、短開放大当り遊技において、各ラウンド遊技では、第１大入
賞口１８に入球上限個数分の遊技球を入賞させる前に各ラウンド遊技が終了することから
、各ラウンド遊技の合計開放時間としては「０．０４秒」となる。すなわち、本実施形態
において、短開放大当り遊技は、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」）。
【００５８】
　そして、大当りＢ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「無」が付与される。また、大当
りＢ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。
【００５９】
　また、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、
入球上限個数が「８球」であって、第１大入賞口１８の開放回数として「１回」が、第１
大入賞口１８の開放態様（最大開放時間）として「０．０４秒」が設定されている。また
、小当り遊技では、オープニング時間として「１０．４６秒」が、第１大入賞口１８の開
放間インターバル時間として「（閉）１．５秒」が、エンディング時間として「０（零）
秒」がそれぞれ設定されている。なお、小当り遊技と短開放大当り遊技とを比較すると、
第１大入賞口１８の開放回数が異なるがオープニング時間を異ならせることで、小当り遊
技と短開放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。以下、図
柄Ｄに基づく小当りを「小当りＤ」という。
【００６０】
　なお、小当り遊技は、入賞上限個数分の遊技球が入賞することにより終了する場合もあ
る。そして、小当り遊技において、各開放時間として「０．０４（秒）」が設定されてい
るため、１回の開放全体を通して第１大入賞口１８に入賞上限個数分の遊技球を入賞させ
得ないことになる。このため、小当り遊技では、第１大入賞口１８に入賞上限個数分の遊
技球を入賞させる前に小当り遊技が終了することから、小当り遊技における合計開放時間
としては「０．０４秒」となる。したがって、本実施形態において、小当り遊技は、実質
的に第１大入賞口１８へ遊技球を入賞させ難く構成される。
【００６１】
　小当りＤでは、小当り遊技の終了後の遊技状態を、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Ｄでは、小当りＤ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Ｄでは、小当りＤ当選時に変短状態が付与されていれば小当
り遊技の終了後にも変短状態を継続（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。
【００６２】
　このように本実施形態では、フル開放大当り遊技と短開放大当り遊技では、実質的に大
入賞口へ遊技球を入賞させて賞球を獲得し得る場面（ラウンド遊技）が、フル開放大当り
遊技で多く設定されている。すなわち、フル開放大当り遊技と短開放大当り遊技では、短
開放大当り遊技で大入賞口の合計開放時間が短く設定されていることから、フル開放大当
り遊技で多くの賞球が獲得され得る。なお、第１大入賞口１８の合計開放時間が短開放大
当り遊技よりも短く設定されている小当り遊技では、短開放大当り遊技で獲得され得る賞
球よりも多くの賞球を獲得し難い（しえない）ことになる。
【００６３】
　このため、本実施形態では、小当り遊技＜短開放大当り遊技＜フル開放大当り遊技の順
に、大当り遊技を通しての大入賞口の合計開放時間が長く設定されている。そして、本実
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施形態では、小当り遊技＜短開放大当り遊技＜フル開放大当り遊技の順に、多くの賞球が
獲得され得るとともに、遊技者にとっての利益が大きいことになる。
【００６４】
　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、フル開放大当り遊技とする特図が、第１変動ゲーム（５５／１００）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、第１変動ゲームは、
変短状態であると第２変動ゲームの始動条件が付与され易く、且つ第２変動ゲームが優先
的に実行されることから、開閉扉１６が開放され難く第２変動ゲームの始動条件が付与さ
れ難い非変短状態で主に実行されることになる。このため、第１変動ゲームで大当りに当
選する場合には、開閉扉１６が開放され難いことから第２変動ゲームの始動条件が付与さ
れ難い非変短状態である可能性が高くなる。すなわち、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ない可能性が高いことになる。
【００６５】
　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。
　また、本実施形態におけるフル開放大当り遊技では、大当りＡ，Ｃの何れか開放させる
大入賞口が同一の間で、大入賞口の開放態様に加えて、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、本実施形態に
おける短開放大当り遊技と小当り遊技では、開放させる第１大入賞口１８が同一であって
第１大入賞口１８の開放態様（開放時間）が異なるが、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。
【００６６】
　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。
【００６７】
　そして、フル開放大当り遊技が付与される場合には、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得る一方、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。その結果、フル開放大当り遊技が付与される場合には、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。
【００６８】
　また、短開放大当り遊技又は小当り遊技が付与される場合には、これら当り遊技の終了
後が確変状態及び非確変状態の何れの場合もあり得る一方で、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。その結果、短開放大当り遊技又は小当り遊技が付与さ
れる場合には、潜確のゲーム性を作り出している。
【００６９】
　このような潜確のゲーム性を作り出すために本実施形態では、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３種類）の演出状態としての演出モード
が用意されている。各演出モードでは、画像表示部ＧＨにおいて、対応する背景画像が画
像表示される。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
を遊技者に把握させうる。
【００７０】
　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。
【００７１】
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　具体的に、何れかの演出モード中には、大当りＡ，Ｃ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潜伏期待モードへの移行がなされる。大当
りＡの当選を契機としている場合には、「１００回」分の変動ゲームを潜伏期待モードに
滞在した後、変短状態の継続に伴って「１０１回」以後の変動ゲームから確変状態である
ことを遊技者に確定的に報知する確変モードへの移行がなされる。また、大当りＣの当選
を契機としている場合には、「１００回」分の変動ゲームを潜伏期待モードに滞在した後
、変短状態の終了に伴って「１０１回」以後の変動ゲームから非確変状態である可能性が
高く設定される通常モードへの移行がなされる。
【００７２】
　また、通常モード中には、大当りＢ又は小当りＤ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への移行がなされる。特別モード中
は、変動ゲームに関連して行われる転落抽選で「転落」の当選により、該転落抽選の対象
の変動ゲームの終了後（次の変動ゲーム）から通常モードへの移行がなされる。なお、本
実施形態では、特別モード中、変動ゲームの開始毎に転落抽選が行われるようになってお
り、所定の確率（例えば、１／２０の確率）で「転落」の当選とするように乱数を振分け
た乱数抽選が行われる。また、本実施形態では、特別モード中、転落抽選で「転落」に当
選しない場合に特別モードの継続がなされる。
【００７３】
　すなわち、潜伏期待モード中は、遊技状態が「低＋有」又は「高＋有」の場合に滞在し
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。なお、この潜伏
期待モード中は、主に行われる第２変動ゲームでは当選しえない大当りＢ又は小当りＤの
当選に関して、大当りＢの当選であれば確変モードへの移行がなされる一方、小当りＤの
当選であれば潜伏期待モードの継続がなされる。また、特に潜伏期待モードにおける「１
００回」目の変動ゲームで小当りＤの当選を契機としては、該変動ゲームの終了をもって
変短状態が終了することから、潜伏期待モードの継続ではなく通常モードへの移行がなさ
れる。このような潜伏期待モード中は、「潜伏期待」の文字を画像表示部ＧＨに画像表示
させる。
【００７４】
　また、確変モード中は、遊技状態が「高＋有」の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。一方、この確変モード中は、主に行われ
る第２変動ゲームでは当選しえない大当りＢ又は小当りＤの当選であれば確変モードの継
続がなされる。このような確変モード中は、「確変」の文字を画像表示部ＧＨに画像表示
させる。
【００７５】
　また、通常モード中又は特別モード中は、遊技状態が「低＋無」又は「高＋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。なお
、この特別モード中は、主に行われる第１変動ゲームで当選しうる大当りＢ又は小当りＤ
の当選であれば特別モードの継続がなされる。なお、このような通常モード中は、「通常
」の文字を画像表示部ＧＨに画像表示させるとともに、特別モード中は、「特別」の文字
を画像表示部ＧＨに画像表示させる。
【００７６】
　次に、パチンコ遊技機の電気的構成を図４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に基づき、演出表示装置１１の動作を制御する。
【００７７】
　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
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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～ＳＷ５が遊技球を検知して出力する検知信号
を入力可能に接続されている。また、主制御用ＣＰＵ３０ａには、第１特別図柄表示装置
１２ａ、第１特別図柄保留表示装置１３ａ、第２特別図柄表示装置１２ｂ、第２特別図柄
保留表示装置１３ｂ、普通図柄表示装置２０、普通電動役物ソレノイドＳＯＬ１、第１大
入賞口ソレノイドＳＯＬ２、及び第２大入賞口ソレノイドＳＯＬ３が接続されている。
【００７８】
　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。
【００７９】
　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得る数値（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。
【００８０】
　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得る数値（
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、第１変動ゲームに対して２
８０個の値が設定されている一方、第２変動ゲームに対して小当り判定値が設定されてい
ない。つまり、第２変動ゲームでは小当り判定を実行しないように構成されている。これ
により、第１変動ゲーム時の小当り抽選で当選する確率は６５５３６分の２８０となる一
方、第２変動ゲーム時に小当り抽選に当選しえないことになる。
【００８１】
　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得る数値（０～２３８までの全２
３９通りの整数）の中から定められている。
【００８２】
　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得
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、非変短状
態時の普図当り抽選で当選する確率は６５５３６分の１となる。一方、本実施形態では、
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、変短状態時の普
図当り抽選で当選する確率は６５５３６分の６５５３５となる。
【００８３】
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　また、主制御用ＲＯＭ３０ｂには、複数種類の変動パターンが記憶されている。変動パ
ターンは、図柄（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）を特定し得る。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
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。
【００８４】
　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。
【００８５】
　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。
【００８６】
　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。第１保留記憶数が４未満である
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
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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
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。
【００８７】
　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、第２始動入賞口１５に遊技球が入球した場合
、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Ｃ
ＰＵ３０ａ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ＣＰＵ３０ａ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ＣＰ
Ｕ３０ａ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。
【００８８】
　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を行う主制御用ＣＰＵ３０ａが、
乱数取得手段、大当り判定手段、及び小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ＲＡＭ３
０ｃが、保留記憶手段として機能する。
【００８９】
　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（
零）」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ＣＰＵ
３０ａ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。
【００９０】
　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。
【００９１】
　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
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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。
【００９２】
　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，ｃ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。
【００９３】
　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、当り判定用
乱数の値が大当りとなる値ではないことからはずれを特定する。このため、主制御用ＣＰ
Ｕ３０ａ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。
【００９４】
　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。
【００９５】
　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。その後、主制御用ＣＰＵ３０ａは、特別図柄開始処理を
終了する。
【００９６】
　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、主制御用ＣＰＵ３０ａは
、デモンストレーション演出（以下、「デモ演出」という）の開始を指示するデモ演出コ
マンドを既に出力したか否かを判定する。デモ演出コマンドを出力していない場合、主制
御用ＣＰＵ３０ａは、デモ演出コマンドを生成して該コマンドを演出制御基板３１（演出
制御用ＣＰＵ３１ａ）に出力して特別開始処理を終了する。一方、デモ演出コマンドを既
に出力している場合、主制御用ＣＰＵ３０ａは、特別図柄開始処理を終了する。なお、デ
モ演出は、パチンコ遊技機が待機状態（変動ゲームが行われていない状態）であることを
、演出表示装置１１等の装置を利用して報知し、客寄せ効果を得るための演出である。
【００９７】
　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
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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。
【００９８】
　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。
【００９９】
　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。
【０１００】
　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
示装置１２ａに確定停止表示させる特図１として図柄Ａ～Ｃ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，Ｃ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Ｂ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ＣＰＵ３０ａは、特
別図柄開始処理を終了する。
【０１０１】
　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。
【０１０２】
　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Ｄ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。
【０１０３】
　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
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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。
【０１０４】
　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。
【０１０５】
　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。その後、主制御用ＣＰＵ３０ａは、特別図柄開始処理を
終了する。
【０１０６】
　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
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。
【０１０７】
　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。
【０１０８】
　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
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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
。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。
【０１０９】
　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
力するとともに、小当り遊技中の第１大入賞口１８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。第１大入賞口１８
の開放の開始を指示するコマンドは、小当り遊技の第１大入賞口１８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。
【０１１０】
　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。
【０１１１】
　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（零）」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（零）」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（零）」を設定
するとともに、非変短コマンドを出力する。
【０１１２】
　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。
【０１１３】
　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。
【０１１４】
　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
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



(24) JP 5981754 B2 2016.8.31

10

20

30

40

50

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。
【０１１５】
　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。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。このような状況が所定時間継
続して行われる場合、主制御用ＣＰＵ３０ａは、デモ演出コマンドを出力したりする。
【０１１６】
　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。
【０１１７】
　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、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、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。
【０１１８】
　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「５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「０．７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。
【０１１９】
　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、開閉扉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、開閉扉１６を第１開放時間（本実施形態では、０．２（秒）
）で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、開閉扉１６を第２開放時間（本実施形態では、３，５（秒））で１回分、開放させる
ように制御する。
【０１２０】
　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
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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又は特図２用の停止図柄指定コマンドによりフル開放大当りが指示されている場合
、飾図（図柄組み合わせ）として、全列の図柄が偶数の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又は特図２用の停止図柄指定コマンドで短開放大当りや小当り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。
【０１２１】
　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。
【０１２２】
　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
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。
【０１２３】
　また、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、図柄停止コマンドを入力してから、変動パターン指
定コマンドを入力するよりも前にデモ演出コマンドを入力する場合、デモ演出を行わせる
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間、デモ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。このようなデモ演出は、保留中の変動ゲームが
存在しない待機状態で行われることから、遊技の開始時であれば大抵の場合に遊技者が目
にすることになる演出である。
【０１２４】
　すなわち、図５（ａ）に示すように、デモ演出を伴っている画像表示部ＧＨでは、キャ
ラクタ画像Ｋｇ１が移動動作を伴って背景画像Ｈｇが動作するとともに、各列の各副図柄
Ｓｇが回転動作を伴って飾図画像Ｚｇ１～Ｚｇ３が動作する表示演出が行われる。なお、
このようなデモ演出における飾図画像Ｚｇ１～Ｚｇ３の動作は、一旦停止表示におけるゆ
れ変動状態と見た目上に同一と認識可能な動作としている。
【０１２５】
　このため、図５（ｂ）～（ｄ）に示すように、複数回の飾図による図柄変動ゲームがデ
モ演出を間に挟むことで連続して行われない場合、画像表示部ＧＨでは、飾図による図柄
変動ゲームにて各列の飾図が確定停止表示され（図５（ｂ））、その後にデモ演出が行わ
れる（図５（ｃ））。続いて、デモ演出中に変動ゲームの開始が指示されると、画像表示
部ＧＨでは、デモ演出が終了されて各列の飾図の変動が開始されて飾図による図柄変動ゲ
ームが行われる（図５（ｄ））。
【０１２６】
　また、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、図柄停止コマンドを入力してから、デモ演出コマン
ドを入力しない場合、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
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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。このような変動インターバル演出は、変動ゲームが行われる毎に行わせる
演出であることから、遊技中の遊技者が頻繁に目にすることになる演出である。
【０１２７】
　すなわち、図５（ｅ）に示すように、変動インターバル演出を伴っている画像表示部Ｇ
Ｈでは、キャラクタ画像Ｋｇ１が移動動作を伴って背景画像Ｈｇが動作する一方、各列の
主図柄Ｍｇ及び副図柄Ｓｇを含む飾図画像Ｚｇ１～Ｚｇ３が確定停止表示を維持する表示
演出が行われる。
【０１２８】
　このため、図５（ｆ）～（ｈ）に示すように、複数回の飾図による図柄変動ゲームがデ
モ演出を間に挟むことなく連続して行われる場合、画像表示部ＧＨでは、飾図による図柄
変動ゲームにて各列の飾図が確定停止表示され（図５（ｆ））、その後に変動インターバ
ル演出が行われる（図５（ｇ））。続いて、変動インターバル時間が経過することで変動
ゲームの開始が指示されると、画像表示部ＧＨでは、変動インターバル演出が終了されて
各列の飾図の変動が開始されて飾図による図柄変動ゲームが行われる（図５（ｈ））。
【０１２９】
　なお、変動パターン指定コマンドを入力してから図柄停止コマンドを入力するまでの期
間が演出制御用ＣＰＵ３１ａで飾図による図柄変動ゲーム中と認識可能な期間となる。ま
た、図柄停止コマンドに続いてデモ演出コマンドを入力してから変動パターン指定コマン
ドを入力するまでの期間が演出制御用ＣＰＵ３１ａで待機状態であってデモ演出中と認識
可能な期間となる。また、デモ演出コマンドを入力しない場合であって図柄停止コマンド
を入力してから変動パターン指定コマンドを入力するまでの期間が演出制御用ＣＰＵ３１
ａで複数回の飾図による図柄変動ゲームのゲーム間であって変動インターバル演出中と認
識可能な期間となる。
【０１３０】
　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。
【０１３１】
　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。
【０１３２】
　本実施形態において、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、大当りの中でも特別大当りとしての
大当りＢに基づく短開放大当り遊技中の演出に関しては当選時に滞在中の演出モード、す
なわち移行先となる演出モードに応じた特別大当り用演出としての短開放大当り遊技中の
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ＣＰＵ
３１ａは、小当りＤに基づく小当り遊技中の演出に関しては当選時に滞在中の演出モード
、すなわち移行先となる演出モードに応じた小当り用演出としての小当り遊技中の演出を
行わせるように制御する。短開放大当り遊技中の演出又は小当り遊技中の演出に関しては
、後で詳しく説明する。
【０１３３】
　なお、本実施形態では、このようにして飾図による図柄変動ゲームや大当り遊技中や小
当り遊技中の演出を行わせるように制御する演出制御用ＣＰＵ３１ａが、図柄変動ゲーム
制御手段及び開放遊技演出制御手段として機能する。
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【０１３４】
　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。
【０１３５】
　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。
【０１３６】
　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
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。
【０１３７】
　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。
【０１３８】
　次に、本実施形態における短開放大当り遊技中の演出又は小当り遊技中の演出に係る制
御について、画像表示部ＧＨの表示態様と合わせて詳しく説明する。
　図６（ａ）は、遊技状態の移行の態様を示している。そして、図６（ａ）は、非変短状
態で大当りＣに当選する結果、変短状態への移行がなされた後、変短状態が終了される例
を示している。すなわち、通常モード又は特別モード中に、大当りＣに当選する結果、潜
伏期待モードへの移行がなされた後、通常モードへの移行がなされる例を示している。な
お、大当りＣの当選後の遊技状態は、「低＋有」となっている。
【０１３９】
　図６（ｂ）～（ｄ）に示すように、通常モード又は特別モード中の非変短状態で大当り
Ｂ又は小当りＤに当選する場合、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、短開放大当り遊技中又は小
当り遊技中の演出として同一内容、すなわち見た目上に同一と認識可能な演出を行わせる
ように制御する。
【０１４０】
　この場合に画像表示部ＧＨには、確変示唆図柄となる［１２１］が確定停止表示される
（図６（ｂ））。続いて、画像表示部ＧＨには、短開放大当り遊技又は小当り遊技の開始
のタイミングで確定停止表示された図柄が右下方に小さく表示されて「特別モード」と文
字が描かれたキャラクタ画像Ｋｇ４が出現した結果（図６（ｃ））、「特別モードへ」が
画像表示される（図６（ｄ））。
【０１４１】
　これにより、この場合の変動ゲームにて大当り図柄（確変示唆図柄）又は小当り図柄（
確変示唆図柄）が確定停止表示されてから次の変動ゲームを行わせる間には、画像表示部
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ＧＨにて特別モードへの移行を認識可能な短開放大当り遊技中又は小当り遊技中の演出を
行わせることになる。その結果、非変短状態では、このような短開放大当り遊技中又は小
当り遊技中の演出を行わせることで、大当りＢ又は小当りＤの当選を報知することになる
。
【０１４２】
　また、図６（ｅ）～（ｊ）に示すように、潜伏期待モード中の変短状態で大当りＢ又は
小当りＤに当選する場合、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、短開放大当り遊技中又は小当り遊
技中の演出として異なる内容、すなわち見た目上に異なると認識可能な演出を行わせるよ
うに制御する。
【０１４３】
　この場合に大当りＢの当選であれば画像表示部ＧＨには、確変示唆図柄となる［１２１
］が確定停止表示される（図６（ｅ））。続いて、画像表示部ＧＨには、短開放大当り遊
技の開始のタイミングで確定停止表示された図柄が右下方に小さく表示されて「確変」の
文字が描かれたキャラクタ画像Ｋｇ５が出現した結果（図６（ｆ））、「確変モードへ」
が画像表示される（図６（ｇ））。
【０１４４】
　これにより、この場合の変動ゲームにて大当り図柄（確変示唆図柄）が確定停止表示さ
れてから次の変動ゲームを行わせる間には、画像表示部ＧＨにて確変モードへの移行を認
識可能な短開放大当り遊技中の演出を行わせることになる。その結果、潜伏期待モード中
の変短状態では、このような短開放大当り遊技中の演出を行わせることで、大当りＢの当
選を報知することになる。
【０１４５】
　一方、上記の場合に小当りＤの当選であれば画像表示部ＧＨには、確変示唆図柄となる
［１２１］が確定停止表示される（図６（ｈ））。続いて、画像表示部ＧＨには、小当り
遊技の開始のタイミングで確定停止表示された図柄が右下方に小さく表示されて「継続」
の文字が描かれたキャラクタ画像Ｋｇ６が出現した結果（図６（ｉ））、「特別モード継
続」が画像表示される（図６（ｊ））。
【０１４６】
　これにより、この場合の変動ゲームにて小当り図柄（確変示唆図柄）が確定停止表示さ
れてから次の変動ゲームを行わせる間には、画像表示部ＧＨにて特別モードの継続を認識
可能な小当り遊技中の演出を行わせることになる。その結果、潜伏期待モード中の変短状
態では、このような小当り遊技中の演出を行わせることで、小当りＤの当選を報知するこ
とになる。
【０１４７】
　また、図６（ｋ），（ｌ）に示すように、潜伏期待モード中の変短状態の中でも特に変
短状態の終了となる変動ゲームで小当りＤに当選する場合、小当り遊技中の演出として変
動インターバル演出と同一内容、すなわち見た目上に同一と認識可能な演出を行わせるよ
うに制御する。
【０１４８】
　この場合に画像表示部ＧＨには、確変示唆図柄となる［１２１］が確定停止表示される
（図６（ｋ））。続いて、画像表示部ＧＨには、小当り遊技の開始のタイミングで確定停
止表示された図柄の確定停止表示が維持されつつ背景画像Ｈｇが動作される、すなわち変
動インターバル演出と見た目に同一と認識可能な演出が行われる（図６（ｌ））。なお、
図６（ｌ）に示すような演出が小当り遊技の終了まで継続される。
【０１４９】
　これにより、この場合の変動ゲームにて小当り図柄（確変示唆図柄）が確定停止表示さ
れてから次の変動ゲームを行わせる間には、画像表示部ＧＨにて変動インターバル時間（
変動インターバル演出中）であることを認識可能な小当り遊技中の演出を行わせることに
なる。その結果、潜伏期待モード中の変短状態の中でも特に変短状態の終了となる変動ゲ
ームでは、このような小当り遊技中の演出を行わせることで、小当りＤに当選したことを
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積極的に報知しない、すなわち秘匿することになる。
【０１５０】
　なお、潜伏期待モード中の変短状態の中でも特に変短状態の終了となる変動ゲームで大
当りＢに当選する場合、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、図６（ｅ）～（ｇ）に示す潜伏期待
モード中の変短状態と同様の演出を行わせるように制御する。
【０１５１】
　また、確変モード中の変短状態で大当りＢ又は小当りＤに当選する場合、演出制御用Ｃ
ＰＵ３１ａは、短開放大当り遊技中又は小当り遊技中の演出として同一内容、すなわち見
た目上に同一と認識可能な演出を行わせるように制御する。この場合には、画像表示部Ｇ
Ｈにて確変モードの継続を認識可能な短開放大当り遊技中又は小当り遊技中の演出が行わ
れることになる。
【０１５２】
　このように構成された本実施形態では、変動インターバル演出と見た目上に同一と認識
可能な小当り遊技中の演出を行わせることで、小当りＤに基づいて小当り遊技が行われて
も大当りや小当りに当選していない場合と何ら変わらない見た目上には変動インターバル
演出が行われているようにしか見えないような演出を実現可能になる。
【０１５３】
　また、変動インターバル演出と見た目上に同一と認識可能な小当り遊技中の演出は、小
当りに当選しえない第２変動ゲームが主に行われる場面であって第１変動ゲームが行われ
てさらに大当りではなく小当りに当選してしまうような事態の起りうる変短状態で行わせ
るようにしている。さらに本実施形態では、変短状態の中でも潜伏期待モード中で特に変
短状態の終了となる変動ゲームの場面を対象に、変動インターバル演出と見た目上に同一
と認識可能な小当り遊技中の演出を行わせるようにしている。すなわち、第１大入賞口１
８の開放を伴った後、変動ゲームの実行回数に基づいて変短状態が終了してしまい小当り
遊技の前後で遊技状態が変化してしまって、遊技者の混乱を招いたり遊技者を落胆させた
りする可能性のある場面を対象に、変動インターバル演出と見た目上に同一と認識可能な
小当り遊技中の演出を行わせるようにしている。
【０１５４】
　一方、変短状態の終了となる変動ゲームを除く潜伏期待モード中の変短状態の変動ゲー
ムの場面では、小当りＤに当選して第１大入賞口１８の開放を伴った後から変短状態が継
続されることから、小当りＤの当選を積極的に報知しても遊技者の混乱を招いたり遊技を
落胆させたりする可能性の低い場面である。すなわち、小当りＤの当選を積極的に報知し
ても遊技者の混乱を招いたり遊技を落胆させたりする可能性の低い場面を対象としては、
短開放大当り遊技中と見た目上に異なると認識可能であって小当りＤの当選を認識可能な
小当り遊技中の演出を行わせるようにしている。
【０１５５】
　また、短開放大当り遊技中の演出と見た目上に同一と認識可能な小当り遊技中の演出は
、第１変動ゲームが主に行われる場面であって第１変動ゲームが行われてさらに大当りで
はなく小当りに当選しても何ら違和感のない非変短状態で行わせるようにしている。すな
わち、小当りに当選しても何ら違和感のない非変短状態を対象としては、短開放大当り遊
技中の演出と見た目上に同一と認識可能な小当り遊技中の演出を行わせるようにすること
で、大当りＢといった確変状態の付与へ期待させる積極的な報知を実現可能になる。
【０１５６】
　なお、本実施形態では、短開放大当り遊技中の演出と見た目上に同一と認識可能な小当
り遊技中の演出を確変モード中の変短状態の変動ゲームの場面でも行わせるようになって
いる。確変モード中の変短状態の変動ゲームの場面は、小当りＤに当選しても第１大入賞
口１８の開放を伴ってその直後からも変短状態が継続されて確変モードの継続もなされる
ことから、小当りＤの当選を積極的に報知しても遊技者の混乱を招いたり遊技者を落胆さ
せたりする可能性の低い場面である。
【０１５７】
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　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）変動ゲームにて小当り図柄（確変示唆図柄）が確定停止表示されてから次の変動
ゲームを行わせる間には、変動インターバル演出と見た目上に同一と認識可能な小当り遊
技中の演出を行わせる構成とした。また、このような変動インターバル演出は、変動ゲー
ムが行われる毎に行われる演出であることから、遊技中の遊技者が頻繁に目にすることに
なる演出でもある。これにより、小当りに基づいて小当り遊技が行われている場合、大当
りや小当りに当選していない場合と何ら変わらない見た目上には変動インターバル演出が
行われているようにしか見えないような演出を実現可能になる。その結果、小当りの当選
という遊技者を落胆させてしまう可能性のある場面でもその事実に遊技者を気付かせ難く
することができる。
【０１５８】
　（２）第２始動入賞口１５での遊技球の検知に基づいては小当り判定を肯定とする判定
結果を導出不可能に構成し、さらに小当りの当選という事実に遊技者を気付かせ難くする
場面としては、変短状態の付与中を対象にする構成とした。このため、主に第２始動入賞
口１５で遊技球が検知される場面となる変短状態において、第１始動入賞口１４で遊技球
が検知されてしまってさらにこの検知に基づいて大当りではなく小当りに当選してしまう
ような事態が起ってもその事実に遊技者を気付かせ難くすることができる。
【０１５９】
　（３）変短状態を付与してから行われる変動ゲームの実行回数が１００回に達すること
に基づいて変短状態を終了させて非変短状態に制御可能に構成し、さらに小当りの当選と
いう事実に遊技者を気付かせ難くする場面としては、変短状態の終了となる変動ゲームを
対象にする構成とした。このため、変短状態が終了される場面において、大当りではなく
小当りに当選してしまうような事態が起ってもその事実に遊技者を気付かせ難くすること
ができる。
【０１６０】
　また、このような場面は、小当り遊技の前後で遊技状態を維持させる小当りに基づいて
第１大入賞口１８が開放されているのに変短状態が終了されてしまう結果、小当り遊技の
前後で遊技状態が変化することから、遊技者の混乱を招く可能性のある場面でもある。こ
のため、遊技者の混乱を招く可能性のある場面でもその事実に遊技者を気付かせ難くする
ことができる。
【０１６１】
　（４）非変短状態において、変動ゲームにて小当り図柄（確変示唆図柄）が確定停止表
示されてから次の変動ゲームを行わせる間には、短開放大当り遊技中の演出と見た目上に
同一と認識可能な小当り遊技中の演出を行わせる構成とした。そして、主に第１始動入賞
口１４で遊技球が検知される場面となる非変短状態において、第１始動入賞口１４で遊技
球が検知されてさらにこの検知に基づいて大当りではなく小当りに当選することは何ら違
和感のない事態となる。このような違和感のない事態でも大当りではなく小当りに当選し
たという事実が変わることはなく、その事実に遊技者が気付いてしまえばたちまち落胆さ
せてしまいうる。そこで、このような違和感のない事態では、大当りＢと何ら変わらない
見た目上には短開放大当り遊技中の演出が行われているようにしか見えないような演出を
行わせることで、大当りＢにも期待できる場面の積極的な報知を実現可能になる。その結
果、遊技状態毎の遊技性を活かした手法を選別することで、遊技全体を通して小当りの当
選という事実に効果的に遊技者を気付かせ難くすることができる。
【０１６２】
　（第２の実施形態）
　次に、本発明の第２の実施形態を図７に基づき説明する。
　なお、第２の実施形態は、潜伏期待モード中で特に変短状態の終了となる変動ゲームの
場面における小当り遊技中の演出に係る制御が、第１の実施形態とは異なっている。その
ため、第１の実施形態と同様の部分については、同一符号を付すことにし、その重複説明
を省略する。
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【０１６３】
　本実施形態における短開放大当り遊技中の演出又は小当り遊技中の演出に係る制御につ
いて、画像表示部ＧＨの表示態様と合わせて詳しく説明する。
　図７（ａ），（ｂ）は、潜伏期待モード中の変短状態の中でも特に変短状態の終了とな
る変動ゲームの場面を示している。
【０１６４】
　すなわち、図７（ａ），（ｂ）に示すように、潜伏期待モード中の変短状態の中でも特
に変短状態の終了となる変動ゲームで小当りＤに当選する場合、演出制御用ＣＰＵ３１ａ
は、小当り遊技中の演出としてデモ演出と同一内容、すなわち見た目上に同一と認識可能
な演出を行わせるように制御する。
【０１６５】
　この場合に画像表示部ＧＨには、確変示唆図柄となる［１２１］が確定停止表示される
（図７（ａ））。続いて、画像表示部ＧＨには、小当り遊技の開始のタイミングで飾図画
像Ｚｇ１～Ｚｇ３が動作されつつ背景画像Ｈｇが動作される、すなわちデモ演出と見た目
に同一と認識可能な演出が行われる（図７（ｂ））。なお、図７（ｂ）に示すような演出
が小当り遊技の終了まで継続される。
【０１６６】
　これにより、この場合の変動ゲームにて小当り図柄（確変示唆図柄）が確定停止表示さ
れてから次の変動ゲームを行わせる間には、画像表示部ＧＨにて待機状態（デモ演出中）
であることを認識可能な小当り遊技中の演出を行わせることになる。その結果、潜伏期待
モード中の変短状態の中でも特に変短状態の終了となる変動ゲームでは、このような小当
り遊技中の演出を行わせることで、小当りＤに当選したことを積極的に報知しない、すな
わち秘匿することになる。
【０１６７】
　このように構成された本実施形態では、デモ演出と見た目上に同一と認識可能な小当り
遊技中の演出を行わせることで、小当りＤに基づいて小当り遊技が行われても変動ゲーム
が行われていない待機状態と何ら変わらない見た目上にはデモ演出が行われているように
しか見えないような演出を実現可能になる。
【０１６８】
　また、デモ演出と見た目上に同一と認識可能な小当り遊技中の演出は、小当りに当選し
えない第２変動ゲームが主に行われる場面であって第１変動ゲームが行われてさらに大当
りではなく小当りに当選してしまうような事態の起りうる変短状態で行わせるようにして
いる。さらに本実施形態では、変短状態の中でも潜伏期待モード中で特に変短状態の終了
となる変動ゲームの場面を対象に、デモ演出と見た目上に同一と認識可能な小当り遊技中
の演出を行わせるようにしている。すなわち、第１大入賞口１８の開放を伴った後、変動
ゲームの実行回数に基づいて変短状態が終了してしまい小当り遊技の前後で遊技状態が変
化してしまって、遊技者の混乱を招いたり遊技者を落胆させたりする可能性のある場面を
対象に、デモ演出と見た目上に同一と認識可能な小当り遊技中の演出を行わせるようにし
ている。
【０１６９】
　以上詳述したように本実施形態によれば、第１の実施形態の効果（２）～（４）と同様
の効果に加えて以下に示す作用効果を奏することができる。
　（５）変動ゲームにて小当り図柄（確変示唆図柄）が確定停止表示されてから次の変動
ゲームを行わせる間には、デモ演出と見た目上に同一と認識可能な小当り遊技中の演出を
行わせる構成とした。また、このようなデモ演出は、各始動保留球が存在しない待機状態
で行われる演出であることから、遊技の開始時であれば大抵の場合に遊技者が目にするこ
とになる演出でもある。これにより、小当りに基づいて小当り遊技が行われている場合、
変動ゲームが行われていない待機状態と何ら変わらない見た目上にはデモ演出が行われて
いるようにしか見えないような演出を実現可能になる。その結果、小当りの当選という遊
技者を落胆させてしまう可能性のある場面でもその事実に遊技者を気付かせ難くすること
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ができる。
【０１７０】
　なお、上記各実施形態は、次のような別の実施形態（別例）にて具体化できる。
　・各実施形態において、見た目上に同一と認識可能な演出の間では、遊技者が見てそれ
らを同一であると認識可能であれば完全に同一の演出でなくてもよい。例えば、背景画像
Ｈｇの移動動作の速度や副図柄Ｓｇの回転動作の速度に多少の違いがあってもよい。
【０１７１】
　・各実施形態において、短開放大当り遊技中の演出と見た目上に異なると認識可能な小
当り遊技中の演出を行わせる場面では、小当りの当選の事実に気付かせ難くするようにし
てもよい。すなわち、第１の実施形態であれば上記場面では変動インターバル演出と見た
目上に同一と認識可能な小当り遊技中の演出を行わせる一方、第２の実施形態であれば上
記場面ではデモ演出と見た目上に同一と認識可能な小当り遊技中の演出を行わせることも
できる。
【０１７２】
　・各実施形態では、さほどの賞球にも期待できない小当りを設定していればよく、大当
りＢに相当する大当りを設定しない仕様にて実現することもできる。
　・各実施形態では、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）を短開
放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
り遊技と短開放大当り遊技では、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。
【０１７３】
　・各実施形態において、小当りに当選しえない第２変動ゲームが主に行われる変短状態
では、変動インターバル演出やデモ演出と見た目上に同一と認識可能な小当り遊技中の演
出を行わせるようにしてもよい。
【０１７４】
　・各実施形態において、非変短状態では、短開放大当り遊技中の演出と見た目上に異な
ると認識可能な小当り遊技中の演出を行わせるようにしてもよい。この場合には、変動イ
ンターバル演出やデモ演出と見た目上に同一と認識可能な小当り遊技中の演出を行わせる
ようにしてもよい。
【０１７５】
　・各実施形態では、遊技状態等に関係なく小当りの当選であれば変動インターバル演出
やデモ演出と見た目上に同一と認識可能な小当り遊技中の演出を行わせるようにしてもよ
い。
【０１７６】
　・各実施形態では、第２変動ゲームでも小当りに当選可能に構成することもできる。こ
の場合には、第２変動ゲームでの小当りに基づく小当り遊技中の演出として、変動インタ
ーバル演出がデモ演出と見た目上に同一と認識可能な演出を行いうるようにしてもよい。
【０１７７】
　・各実施形態は、２つの特図を用いるパチンコ遊技機に具体化したが、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。
　・各実施形態は、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。
【０１７８】
　・各実施形態では、デモ演出として飾図画像Ｚｇ１～Ｚｇ３を表示させた演出内容の待
機デモ演出と、遊技機メーカーやパチンコ遊技機の宣伝（アピール）画像を画像表示させ
る演出内容のタイトルデモ演出とで構成してもよい。この場合に第２の実施形態では、上
記タイトルデモ演出と見た目上に同一と認識可能な小当り遊技中の演出を実行可能にして
もよい。
【０１７９】
　・第１の実施形態では、第２の実施形態のようにデモ演出と見た目上に同一と認識可能
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な小当り遊技中の演出を実行可能にしてもよく、小当り遊技中の演出として変動インター
バル演出及びデモ演出の何れと見た目上に同一と認識可能な演出を実行させるか抽選等で
決定してもよいし、状況に対応付けてもよい。
【０１８０】
　・各実施形態は、変短状態において第２始動入賞口１５へ遊技球が入球し易く構成され
ていればよく、変短状態の機能として、例えば、普図ゲームの変動時間の短縮、普図当り
抽選の高確率への変動、開閉扉１６の合計開放時間の延長の何れかの機能を有していれば
よい。また、変短状態では、変動ゲームの変動時間の短縮を行わなくてもよい。
【０１８１】
　・各実施形態は、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。そして、確変状態の中でも特に確変状
態の終了となる変動ゲームで小当りＤに当選する場合、変動インターバル演出やデモ演出
と見た目上に同一と認識可能な小当り遊技中の演出を行わせるようにしてもよい。この場
合には、特定遊技状態が確変状態に相当する一方、通常状態が非確変状態に相当する。な
お、このような仕様では、変短状態を有していなくてもよい。
【０１８２】
　・各実施形態では、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。
【０１８３】
　・各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。
【０１８４】
　・各実施形態では、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。
【０１８５】
　・各実施形態では、待機状態の生起に際し主制御用ＣＰＵ３０ａがデモ演出コマンドを
出力しないで構成することもできる。すなわち、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、主制御用Ｃ
ＰＵ３０ａから各始動入賞口１４，１５への入賞を指示する入賞コマンドの入力と主制御
用ＣＰＵ３０ａから変動パターン指定コマンドや図柄停止コマンドの入力とにより各保留
記憶数の増減を管理し、各保留記憶数が共に「０」であるときにはデモ演出を開始させる
ように制御することもできる。
【０１８６】
　・各実施形態では、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得る
。
【０１８７】
　・各実施形態において、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。
【０１８８】
　・各実施形態において、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。
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【０１８９】
　・各実施形態は、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。
【符号の説明】
【０１９０】
　Ａ～Ｄ…図柄（特図１）、ａ，ｃ…図柄（特図２）、ＳＷ１…第１始動口スイッチ，Ｓ
Ｗ２…第２始動口スイッチ、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、１５…第２始動入賞口、１８…第１大入賞口、２２…
第２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、３１ａ…演出制御用ＣＰＵ、３１ｂ…演
出制御用ＲＯＭ、３１ｃ…演出制御用ＲＡＭ。

【図１】 【図２】
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