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(57)【要約】
【課題】確変モード中における遊技者の飽きを抑制する
ことができる遊技機を提供すること。
【解決手段】サブＣＰＵは、大当り演出用の変動パター
ンＰ１が指定された場合、演出実行内容パターンＰＡ１
，ＰＤ１の中から演出実行内容パターンを決定する。そ
して、サブＣＰＵは、演出実行内容パターンＰＤ１に基
づく図柄変動ゲームを経て、１６Ｒ特別確変大当り遊技
が付与された場合、選択演出において選択することがで
きる選択肢（伊達軍）を増加させるようにした。このた
め、新たな選択肢（伊達軍）の出現条件が成立するか否
かについて注目させることができる。
【選択図】図１０
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【特許請求の範囲】
【請求項１】
　入賞検知手段に遊技球が入賞検知されたことを契機に、複数種類の図柄を変動させて行
う図柄変動ゲームを表示する演出実行手段を備え、前記図柄変動ゲームにおいて予め定め
られた大当り表示結果が表示された場合には、特別入賞手段が開閉動作する大当り遊技が
付与される遊技機において、
　前記図柄変動ゲームが大当りになるか否かを判定する大当り判定手段と、
　前記大当り判定手段の判定結果が肯定の場合、図柄変動ゲーム終了後に付与する大当り
遊技の種類を決定し、決定した大当り遊技を付与する大当り遊技付与手段と、
　前記大当り判定手段の判定結果が肯定の場合、大当り遊技終了後に大当り判定の当選確
率を通常状態よりも高確率に変更する確変状態を付与するか否かを判定し、判定結果が肯
定の場合、大当り遊技終了後に確変状態を付与する確変判定手段と、
　確変状態中、確変状態であることを示す確変モードを設定することができるモード設定
手段と、
　前記モード設定手段により確変モードが設定された場合、設定された確変モードに応じ
て、図柄変動ゲームに係わる遊技演出の内容を決定し、決定した内容で遊技演出を実行さ
せる演出制御手段と、
　遊技者が操作することができる演出用操作手段と、を備え、
　前記演出制御手段は、
　確変モード中に、前記演出用操作手段により複数種類の特別な遊技演出の中から特別な
遊技演出が選択された場合、それ以降、確変モードが継続している期間において、選択さ
れた特別な遊技演出に関連した遊技演出を実行可能に構成されており、
　予め決められた出現条件が成立した場合、選択することができる前記特別な遊技演出の
種類が増加することを特徴とする遊技機。
【請求項２】
　確変モード中に所定回数の大当り遊技が付与された場合、選択することができる前記特
別な遊技演出の種類が増加することを特徴とする請求項１に記載の遊技機。
【請求項３】
　確変モード中に予め決められたリーチ演出を経由して大当りとなる演出内容にて図柄変
動ゲームが実行された場合、選択することができる前記特別な遊技演出の種類が増加する
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、大当りの当選確率を低確率である通常確率から高確率に変動する確変状態が
付与される遊技機に関するものである。
【背景技術】
【０００２】
　従来、遊技機の一種であるパチンコ機は、例えば、液晶ディスプレイ型の可変表示器を
備え、当該可変表示器において複数種類の図柄を変動させて図柄組み合わせを表示する図
柄組み合わせゲーム（図柄変動ゲーム）が行われている。そして、遊技者は、図柄組み合
わせゲームで導出され、最終的に確定停止表示された図柄組み合わせから大当り又ははず
れを認識できる。このようなパチンコ機の中には、大当り遊技終了後に、該大当り遊技と
は別の有利な遊技状態（特典）を付与する機能が搭載されたものがある。このような機能
としては、例えば、確率変動（以下、「確変」と示す）機能が知られている（例えば、特
許文献１）。確変機能は、大当り遊技終了後に大当りの当選確率（抽選確率）を低確率で
ある通常確率から高確率に変動する確変状態（高確率状態）を遊技者に付与する機能であ
る。なお、確変状態は、一般的に、次の大当り遊技が付与されるとき、又は所定回数の図
柄変動ゲームが実行されるまで付与される。
【０００３】
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　このような確変状態が付与される場合、パチンコ遊技機では、確変状態中、遊技者の興
趣を向上させるために通常状態とは異なる内容の確変モード演出が行われている。
【先行技術文献】
【特許文献】
【０００４】
【特許文献１】特開２００２－４５５２８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、このようなパチンコ遊技機では、確変状態が途切れるまで、同じ確変モード
演出が実行されるようになっている。しかしながら、確変状態が付与される大当り遊技が
連続して当選する場合がある。このような場合、確変状態が付与されているために遊技者
は遊技を中止することができず、飽きてしまったとしても同じ確変モード演出を長時間見
続けなくてはならなかった。すなわち、確変状態が付与されているとはいえ、遊技がマン
ネリ化してしまい、遊技者の興趣が低下するといった問題があった。
【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、確変モード中における遊技者の飽きを抑制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、入賞検知手段に遊技球が入賞検
知されたことを契機に、複数種類の図柄を変動させて行う図柄変動ゲームを表示する演出
実行手段を備え、前記図柄変動ゲームにおいて予め定められた大当り表示結果が表示され
た場合には、特別入賞手段が開閉動作する大当り遊技が付与される遊技機において、前記
図柄変動ゲームが大当りになるか否かを判定する大当り判定手段と、前記大当り判定手段
の判定結果が肯定の場合、図柄変動ゲーム終了後に付与する大当り遊技の種類を決定し、
決定した大当り遊技を付与する大当り遊技付与手段と、前記大当り判定手段の判定結果が
肯定の場合、大当り遊技終了後に大当り判定の当選確率を通常状態よりも高確率に変更す
る確変状態を付与するか否かを判定し、判定結果が肯定の場合、大当り遊技終了後に確変
状態を付与する確変判定手段と、確変状態中、確変状態であることを示す確変モードを設
定することができるモード設定手段と、前記モード設定手段により確変モードが設定され
た場合、設定された確変モードに応じて、図柄変動ゲームに係わる遊技演出の内容を決定
し、決定した内容で遊技演出を実行させる演出制御手段と、遊技者が操作することができ
る演出用操作手段と、を備え、前記演出制御手段は、確変モード中に、前記演出用操作手
段により複数種類の特別な遊技演出の中から特別な遊技演出が選択された場合、それ以降
、確変モードが継続している期間において、選択された特別な遊技演出に関連した遊技演
出を実行可能に構成されており、予め決められた出現条件が成立した場合、選択すること
ができる前記特別な遊技演出の種類が増加することを要旨とする。
【０００８】
　請求項２に記載の発明は、請求項１に記載の発明において、確変モード中に所定回数の
大当り遊技が付与された場合、選択することができる前記特別な遊技演出の種類が増加す
ることを要旨とする。
【０００９】
　請求項３に記載の発明は、請求項１又は請求項２に記載の発明において、確変モード中
に予め決められたリーチ演出を経由して大当りとなる演出内容にて図柄変動ゲームが実行
された場合、選択することができる前記特別な遊技演出の種類が増加することを要旨とす
る。
【発明の効果】
【００１０】
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　本発明によれば、確変モード中における遊技者の飽きを抑制することができる。
【図面の簡単な説明】
【００１１】
【図１】パチンコ遊技機の遊技盤を示す正面図。
【図２】パチンコ遊技機の構成を示すブロック図。
【図３】大当り遊技の種類を示す説明図。
【図４】変動パターンの種類を示す説明図。
【図５】特別図柄入力処理を示すフローチャート。
【図６】特別図柄開始処理を示すフローチャート。
【図７】特別図柄開始処理を示すフローチャート。
【図８】特別図柄開始処理を示すフローチャート。
【図９】演出モードの移行の流れを示すブロック図。
【図１０】（ａ）～（ｃ）は、確変モードの表示態様を示す模式図。
【図１１】（ａ）は、チャンスモードの表示態様を示す模式図、（ｂ）は、潜伏モードの
表示態様を示す模式図。
【図１２】モード移行処理を示すフローチャート。
【図１３】モード移行処理を示すフローチャート。
【図１４】モード移行処理を示すフローチャート。
【図１５】変動パターンと、モードフラグと、演出実行内容パターンの対応を説明するた
めの説明図。
【図１６】演出実行内容パターンと、予告テーブルの対応を説明する説明図。
【図１７】（ａ）と、（ｂ）は、予告テーブルを説明するための説明図。
【発明を実施するための形態】
【００１２】
　以下、本発明を遊技機の一種であるパチンコ遊技機（以下「パチンコ機」と示す）に具
体化した一実施形態を図１～図１７に基づいて説明する。
　図１において、遊技盤ＹＢの左下方には、７セグメント型の表示手段としての第１特図
表示器Ｈ０と、７セグメント型の表示手段としての第２特図表示器Ｈ１が隣接されている
。また、遊技盤ＹＢの中央には、液晶ディスプレイ型の表示手段としての可変表示器Ｈ２
が配設されている。第１特図表示器Ｈ０及び第２特図表示器Ｈ１では、複数種類の図柄を
変動させて表示する図柄変動ゲームが行われる。可変表示器Ｈ２では、第１特図表示器Ｈ
０又は第２特図表示器Ｈ１で行われる図柄変動ゲームに係わる表示演出が行われるように
なっている。具体的には、可変表示器Ｈ２では、変動画像（又は画像表示）に基づく表示
演出が行われるとともに、複数種類の図柄を複数列で変動させて図柄組み合わせを表示す
る図柄変動ゲーム（以下、図柄組み合わせゲームと示す場合がある）が行われる。
【００１３】
　そして、図柄変動ゲームにおいて第１特図表示器Ｈ０又は第２特図表示器Ｈ１では、複
数種類の特別図柄（以下、「特図」と示す場合がある）を１列で変動させて特図を表示す
る。この特図は、大当りか否かなどの内部抽選の結果を示す報知用の図柄である。以下、
第１特図表示器Ｈ０で行われる図柄変動ゲームを「第１の変動ゲーム」と示し、第２特図
表示器Ｈ１で行われる図柄変動ゲームを「第２の変動ゲーム」と示す場合がある。一方、
図柄変動ゲームに係わる表示演出において可変表示器Ｈ２では、複数種類の飾り図柄（以
下、「飾図」と示す場合がある）を複数列（本実施形態では３列）で変動させて各列毎に
飾図を表示する。この飾図は、表示演出を多様化するために用いられる演出用の図柄であ
る。
【００１４】
　そして、第１特図表示器Ｈ０又は第２特図表示器Ｈ１では、図柄変動ゲームの開始によ
り同時に図柄の変動表示が開始され、該ゲームの終了と同時に特図が確定停止表示される
。また、可変表示器Ｈ２では、図柄変動ゲームの開始により同時に飾図の変動表示が開始
され、該ゲーム終了前に飾図がゆれ変動状態で一旦停止表示され、該ゲームの終了と同時
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に各列の飾図が確定停止表示される。「変動表示」とは、図柄を表示する表示器に定める
表示領域内において表示される図柄の種類が変化している状態であり、「一旦停止表示」
とは、前記表示領域内において図柄がゆれ変動状態で表示されている状態である。また、
「確定停止表示」とは、前記表示領域内において図柄が確定停止している状態である。な
お、第１特図表示器Ｈ０と可変表示器Ｈ２では、同時に図柄変動ゲームと図柄変動ゲーム
に係わる表示演出が開始され、同時に終了する（すなわち、同時に特図と飾図が確定停止
表示される）。同様に、第２特図表示器Ｈ１と可変表示器Ｈ２では、同時に図柄変動ゲー
ムと図柄変動ゲームに係わる表示演出が開始され、同時に終了する（すなわち、同時に特
図と飾図が確定停止表示される）。その一方、第１特図表示器Ｈ０と、第２特図表示器Ｈ
１では、並行して図柄変動ゲームが行われることがない。すなわち、第１の変動ゲームと
第２の変動ゲームのうち、どちらか一方のみが実行されるようになっている。
【００１５】
　本実施形態において第１特図表示器Ｈ０及び第２特図表示器Ｈ１には、複数種類（本実
施形態では１０１種類）の特図の中から、大当り抽選の抽選結果に対応する１つの特図が
選択され、その選択された特図が図柄変動ゲームの終了によって個別に確定停止表示され
る。１０１種類の特図は、大当りを認識し得る図柄となる１００種類の大当り図柄（大当
り表示結果に相当する）と、はずれを認識し得る図柄となる１種類のはずれ図柄とに分類
される。なお、大当り図柄が表示された場合、遊技者には、大当り遊技が付与される。本
実施形態の大当り遊技については後で詳細に説明する。
【００１６】
　また、本実施形態において可変表示器Ｈ２には、各列毎に［１］、［２］、［３］、［
４］、［５］、［６］、［７］、［８］の８種類の数字が飾図として表示されるようにな
っている。そして、本実施形態において可変表示器Ｈ２は、第１特図表示器Ｈ０及び第２
特図表示器Ｈ１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ようになっている。このため、遊技者は、可変表示器Ｈ２に停止
表示された図柄組み合わせから大当り又ははずれを認識できる。可変表示器Ｈ２に停止表
示された全列の図柄が同一種類の場合には、その図柄組み合わせ（［２２２］［７７７］
など）から大当り遊技が付与される大当りを認識できる。この大当りを認識できる図柄組
み合わせが飾図による大当りの図柄組み合わせ（大当り表示結果）となる。大当りの図柄
組み合わせが確定停止表示されると、遊技者には、図柄変動ゲームの終了後に大当り遊技
が付与される。一方、可変表示器Ｈ２に確定停止表示された全列の図柄が異なる種類の場
合、又は１列の図柄が他の２列の図柄とは異なる種類の場合には、原則として、その図柄
組み合わせ（［１２３］［１２２］［７６７］など）からはずれを認識できる。このはず
れを認識できる図柄組み合わせが飾図によるはずれの図柄組み合わせ（はずれ表示結果）
となる。なお、はずれの図柄組み合わせの中でも所定の図柄組み合わせ（本実施形態では
、［５６５］）が表示された場合には、大当り遊技が付与されることを認識できる。この
図柄組み合わせが大当り判定の確率が低確率から高確率となる確率変動状態が付与される
可能性を示唆する確変示唆の図柄組み合わせとなる。
【００１７】
　また、本実施形態において、可変表示器Ｈ２における各列は、図柄変動ゲームが開始す
ると、予め定めた変動方向（縦スクロール方向）に沿って飾図が変動表示されるようにな
っている。そして、図柄変動ゲームが開始すると（各列の飾図が変動を開始すると）、可
変表示器Ｈ２において遊技者側から見て左列（左図柄）→右列（右図柄）→中列（中図柄
）の順に飾図が停止表示されるようになっている。そして、停止表示された左図柄と右図
柄が同一種類の場合には、その図柄組み合わせ（［１↓１］など、「↓」は変動中を示す
）からリーチ状態を認識できる。リーチ状態は、複数列のうち、特定列（本実施形態では
左列と右列）の飾図が同一種類となって停止表示され、かつ前記特定列以外の列（本実施
形態では中列）の飾図が変動表示されている状態である。このリーチ状態を認識できる図
柄組み合わせが飾図によるリーチの図柄組み合わせとなる。また、本実施形態のパチンコ
機１０では、図柄変動ゲームの開始後、最初に飾図を停止表示させる左列が第１停止表示
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列になるとともに、次に飾図を停止表示させる右列が第２停止表示列になり、さらに最後
に飾図を停止表示させる中列が第３停止表示列となる。
【００１８】
　また、可変表示器Ｈ２には、第１特図表示器Ｈ０及び第２特図表示器Ｈ１の表示結果に
応じた図柄組み合わせが表示されるようになっている。より詳しくは、第１特図表示器Ｈ
０又は第２特図表示器Ｈ１に表示される特図と、可変表示器Ｈ２に表示される飾図による
図柄組み合わせが対応されており、図柄変動ゲームが終了すると、特図と飾図による図柄
組み合わせが対応して確定停止表示されるようになっている。例えば、第１特図表示器Ｈ
０又は第２特図表示器Ｈ１に大当り図柄が確定停止表示される場合には、可変表示器Ｈ２
にも大当りの図柄組み合わせや確変示唆の図柄組み合わせが確定停止表示されるようにな
っている。また、第１特図表示器Ｈ０又は第２特図表示領域Ｈ１にはずれ図柄が停止表示
される場合には、可変表示器Ｈ２にもはずれの図柄組み合わせが確定停止表示されるよう
になっている。なお、特図に対する飾図の図柄組み合わせは一対一とは限らず、１つの特
図に対して複数の飾図による図柄組み合わせの中から１つの飾図による図柄組み合わせが
選択されるようになっている。以上のように、本実施形態の可変表示器Ｈ２では、第１の
変動ゲーム及び第２の変動ゲームに係わる表示演出（３列の図柄を変動表示させて図柄の
組み合わせを表示させる図柄変動ゲーム）が行われるようになっている。
【００１９】
　また、遊技盤ＹＢの左下方であって、第１特図表示器Ｈ０及び第２特図表示器Ｈ１の下
方に、２つのＬＥＤから構成される普通図柄表示器Ｈ１０が配設されている。この普通図
柄表示器Ｈ１０では、複数種類の普通図柄（以下、「普図」と示す場合がある）を変動さ
せて１つの普図を導出する普通図柄による図柄組み合わせゲーム（以下、「普図ゲーム」
と示す場合がある）が行われるようになっている。本実施形態では、普図を２つのＬＥＤ
の発光態様にて３種類示しており、具体的には、２つのＬＥＤが共に点灯する、右側ＬＥ
Ｄだけが点灯する、左側ＬＥＤだけが点灯することにより、複数種類の普図を示している
。なお、以下では、説明の都合上、２つのＬＥＤが共に点灯することにより示す普図を普
図「０」とし、右側ＬＥＤだけが点灯することにより示す普図を普図「１」とし、左側Ｌ
ＥＤだけが点灯することにより示す普図を普図「２」とする。
【００２０】
　遊技者は、普図ゲームで最終的に表示された図柄組み合わせ（普図ゲームで導出された
表示結果）から普通当り又ははずれを認識できる。普通図柄表示器Ｈ１０に表示された普
図が「１」「２」の場合には、普通当りを認識できる。この普通当りを認識できる普図が
普通当りの表示結果となる。普通当りの表示結果が表示された場合、遊技者には、普通当
り遊技が付与される。また、普通図柄表示器Ｈ１０に表示された普図が「０」である場合
には、その普図からはずれを認識できる。このはずれを認識できる普図がはずれの表示結
果となる。
【００２１】
　また、図１に示すように、可変表示器Ｈ２の下方には、常時遊技球が入球可能な第１始
動用入球口を有する第１始動入賞口２５が配設されている。第１始動入賞口２５の奥方に
は、入球した遊技球を検知する第１始動口センサＳＥ１（図２に示す）が設けられている
。第１始動入賞口２５は、遊技球の入球を契機に、第１の変動ゲームの始動条件を付与し
得る。また、第１始動入賞口２５の下方には、遊技球が入球可能な第２始動用入球口と、
普通電動役物ソレノイドＳＯＬ２（図２に示す）の作動により開閉動作を行う開閉部材と
しての開閉羽根（普通電動役物）２６とを備えた第２始動入賞口２７が配設されている。
【００２２】
　第２始動入賞口２７の奥方には、入球した遊技球を検知する第２始動口センサＳＥ２（
図２に示す）が設けられている。第２始動入賞口２７は、遊技球の入球を契機に、第２の
変動ゲームの始動条件を付与し得る。第２始動入賞口２７の第２始動用入球口は、常には
開閉羽根２６が閉状態とされて閉鎖されている。第２始動用入球口が閉鎖されている状態
において第２始動入賞口２７は、入球不能な状態（入球が規制された状態）とされる。そ
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して、第２始動用入球口は、予め定めた開放条件が成立すると、開閉羽根２６が閉状態か
ら開状態に作動することにより、１回又は複数回だけ予め定めた開放時間の間、開放され
る。第２始動用入球口が開放されている状態において第２始動入賞口２７は、入球可能な
状態（入球が許容された状態）とされる。
【００２３】
　なお、図示しない発射装置により遊技盤ＹＢ上に発射された遊技球の一部は、遊技盤Ｙ
Ｂを流下する際、遊技盤ＹＢ上に配置された遊技釘等により第１始動入賞口２５に誘導さ
れるようになっている。また、第１始動入賞口２５と第２始動入賞口２７は、遊技盤ＹＢ
に発射される遊技球の流下方向（上下方向）に沿って並設されており、本実施形態の遊技
盤ＹＢには始動条件を付与し得る始動条件装置（入賞検知手段）が複数設けられているこ
ととなる。
【００２４】
　また、可変表示器Ｈ２の上方には、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上大入賞口扉２８ａを備えた入賞手段としての上大入賞
口２８が配設されている。上大入賞口２８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ＳＥ３（図２に示す）が配設されている。上大入賞口２８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。
また、第２始動入賞口２７の下方には、大入賞口ソレノイドＳＯＬ１（図２に示す）の作
動により開閉動作を行う下大入賞口扉２９ａを備えた入賞手段としての下大入賞口２９が
配設されている。下大入賞口２９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ＳＥ４（図２に示す）が配設されている。下大入賞口２９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。本実施形
態のパチンコ遊技機１０は、２つの大入賞口を有し、遊技盤ＹＢの上側と下側のそれぞれ
に各１つの大入賞口が配設されている。
【００２５】
　そして、大当り遊技が付与されると、付与された大当り遊技の種類に応じて大入賞口扉
（上大入賞口扉２８ａ又は下大入賞口扉２９ａ）が開動作して大入賞口（上大入賞口２８
又は下大入賞口２９）が開放され、その開放により遊技球の入球が許容される。このため
、遊技者は、多数の賞球を獲得できるチャンスを得ることができる。本実施形態において
大当り遊技は、多数の賞球を獲得できるチャンスを得られることから、遊技者に有利な状
態となる。そして、この大当り遊技は、内部抽選で大当りが決定し、図柄変動ゲームにて
大当り図柄（大当り表示結果）が確定停止表示されることを契機に付与される。
【００２６】
　また、図１に示すように、第１特図表示器Ｈ０及び第２特図表示器Ｈ１の下部には、第
１保留表示器Ｒａが配設されている。第１保留表示器Ｒａは、第１始動入賞口２５に入球
し、始動保留球となって機内部（ＲＡＭ３０ｃ）で記憶された始動保留球の記憶数（以下
、「第１特図始動保留記憶数」と示す）を表示する表示器であり、第１保留表示器Ｒａの
表示内容によって保留されている第１の変動ゲームの回数が報知される。第１特図始動保
留記憶数は、第１始動入賞口２５へ遊技球が入球する毎に、所定の上限数（本実施形態で
は４）に達するまで１加算され、第１の変動ゲームが開始されることにより１減算される
。そして、第１保留表示器Ｒａは、複数（４個）の発光手段で構成されている。発光手段
が発光している数にて第１の変動ゲームの回数を報知する。
【００２７】
　また、図１に示すように、第１保留表示器Ｒａの下部には、第２保留表示器Ｒｂが配設
されている。第２保留表示器Ｒｂは、第２始動入賞口２７に入球し、始動保留球となって
機内部（ＲＡＭ３０ｃ）で記憶された始動保留球の記憶数（以下、「第２特図始動保留記
憶数」と示す）を表示する表示器であり、第２保留表示器Ｒｂの表示内容によって保留さ
れている第２の変動ゲームの回数が報知される。第２特図始動保留記憶数は、第２始動入
賞口２７へ遊技球が入球する毎に、所定の上限数（本実施形態では４）に達するまで１加
算され、第２の変動ゲームが開始されることにより１減算される。そして、第２保留表示
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器Ｒｂは、複数（４個）の発光手段で構成されている。発光手段が発光している数にて第
２の変動ゲームの回数を報知する。
【００２８】
　また、可変表示器Ｈ２の左方には、作動ゲート２４が配設されている。作動ゲート２４
の奥方には、入賞（通過）した遊技球を検知するゲートセンサＳＥ５（図２に示す）が設
けられている。作動ゲート２４は、遊技球の入賞検知（通過検知）を契機に、普図ゲーム
の始動条件を付与し得る。普図ゲームは、第２始動入賞口２７を開状態とするか否か（第
２始動入賞口２７に遊技球を入賞可能とするか）の抽選結果を導出するために行われる演
出である。第２始動入賞口２７は、開閉羽根２６により常には入り口が閉鎖された閉状態
となっており、この閉状態では遊技球を入賞させることができない。その一方で、第２始
動入賞口２７は、普図当り遊技が付与されると、開閉羽根２６が開放されることにより第
２始動入賞口２７が開状態となり、遊技球を入賞させることができる。即ち、普図当り遊
技が付与されると、開閉羽根２６の開放によって第２始動入賞口２７に遊技球を入賞させ
ることができるため、第２始動入賞口２７に遊技球を入賞させやすくなり、遊技者は、第
２の変動ゲームの始動条件と賞球を容易に獲得できるチャンスを得ることができる。なお
、第１始動入賞口２５へは常に同じ条件で遊技球を入賞させることができるようになって
いる。
【００２９】
　本実施形態のパチンコ機１０の前面側には、遊技中に遊技者の操作が許容される演出用
操作手段としての押し釦式の演出ボタン４０が設けられている（図２参照）。この演出ボ
タン４０が押下操作（操作）されると、演出ボタン４０は、演出制御基板３１（サブＣＰ
Ｕ３１ａ）に演出ボタン４０が操作されたことを示す検知信号を出力する。そして、演出
制御基板３１（サブＣＰＵ３１ａ）には、演出ボタン４０が接続されており、演出ボタン
４０から演出ボタン４０が操作されたことを示す検知信号が入力されるようになっている
。
【００３０】
　また、本実施形態のパチンコ機１０は、大当り遊技終了後に遊技者に有利な特別遊技状
態として確率変動（以下、「確変」と示す）機能を備えている。確変機能は、確定停止表
示された大当り図柄（特図）の種類が予め定めた確変図柄であることを条件として、大当
り遊技終了後に大当りの抽選確率（当選確率）を低確率（通常状態）である通常確率（本
実施形態では４／１４３９）から高確率（本実施形態では３６／１４３９）に変動させる
確変状態（確率変動状態）を付与する機能である。本実施形態では、大当り遊技終了後に
確変状態が付与される大当りが確変大当りであり、確変状態が付与されない大当りが非確
変大当りとなる。
【００３１】
　また、本実施形態のパチンコ機１０は、大当り遊技終了後に遊技者に有利な特別遊技状
態として変動時間短縮（以下、「時短」と示す）状態を付与する時短機能を備えている。
時短状態が付与されると、開閉羽根２６を開動作させるか否かの抽選結果を導出する普図
ゲームの変動時間が短縮される、及び普図ゲームの普通当り確率が通常確率から高確率に
変動する入球率向上状態が特典として付与される。この入球率向上状態において、開閉羽
根２６は、普図ゲームにおいて当選した際、通常状態（非時短状態）である場合とは異な
る動作パターンで開閉動作するようになっている。すなわち、通常状態時に普図ゲームに
当選する場合には、開閉羽根２６が１回開放し、開放してから３００ｍｓ経過するまで開
放状態を維持するようになっている。その一方、入球率向上状態時に普図ゲームに当選す
る場合には、開閉羽根２６が３回開放するとともに、１回の開放において開放してから１
４６０ｍｓが経過するまで開放状態を維持するようになっている。つまり、開閉羽根２６
は、入球率向上状態が付与されている場合、通常状態が付与されている状態に比較して、
合計開放時間が長く、遊技者にとって有利に動作するように設定されている。なお、本実
施形態の時短状態（入球率向上状態）は、大当り遊技の種類及び大当り遊技となる図柄変
動ゲームがどのような遊技状態で行われたかによって付与されるか否か、及びいつまで付
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与されるかが決定されるようになっている。
【００３２】
　次に、本実施形態のパチンコ機１０に規定する大当り遊技について、図３に基づき詳し
く説明する。
　大当り遊技は、図柄変動ゲームにて各表示器Ｈ０～Ｈ２に大当り図柄（及び大当りの図
柄組み合わせ）が停止表示されて該ゲームの終了後、開始される。大当り遊技が開始する
と、最初に大当り遊技の開始を示すオープニング演出が行われる。オープニング演出終了
後には、上大入賞口２８（又は下大入賞口２９）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（本実施形態では１６ラウンド又は４ラウンド）として複数回行わ
れる。１回のラウンド遊技は、上大入賞口扉２８ａ又は下大入賞口扉２９ａの開閉が所定
回数行われるまでであり、１回のラウンド遊技中に上大入賞口２８又は下大入賞口２９は
、規定個数（入球上限個数）の遊技球が入賞するまでの間、又は規定時間（ラウンド遊技
時間）が経過するまでの間、開放される。また、ラウンド遊技では、ラウンド演出が行わ
れる。そして、大当り遊技の終了を示すエンディング演出が行われ、大当り遊技は終了さ
れる。
【００３３】
　そして、本実施形態のパチンコ機１０では、大当り抽選に当選した場合、図３に示す４
種類の大当り遊技の中から１つの大当り遊技が決定され、その決定された大当り遊技が付
与されるようになっている。そして、４種類の大当り遊技のうち、何れの大当り遊技が付
与されるかは、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
て決定されるようになっている。本実施形態において第１特図表示器Ｈ０に表示される１
００種類の特別図柄の大当り図柄は、図３に示すように、図柄Ａ、図柄Ｂ、図柄Ｃ、図柄
Ｄの４つのグループに分類されている。
【００３４】
　すなわち、図柄Ａには第１特図表示器Ｈ０に表示される大当り図柄のうち３５種類の大
当り図柄が振り分けられている。同様に、図柄Ｂには第１特図表示器Ｈ０に表示される大
当り図柄のうち３５種類の大当り図柄が振り分けられている。図柄Ｃには第１特図表示器
Ｈ０に表示される大当り図柄のうち１０種類の大当り図柄が振り分けられている。図柄Ｄ
には第１特図表示器Ｈ０に表示される大当り図柄のうち２０種類の大当り図柄が振り分け
られている。
【００３５】
　また、本実施形態において第２特図表示器Ｈ１に表示される１００種類の特別図柄の大
当り図柄は、図３に示すように、図柄ａ、図柄ｃ、図柄ｄの４つのグループに分類されて
いる。そして、図柄ａには第２特図表示器Ｈ１に表示される大当り図柄のうち７０種類の
大当り図柄が振り分けられている。同様に、図柄ｃには第２特図表示器Ｈ１に表示される
大当り図柄のうち１０種類の大当り図柄が振り分けられている。図柄ｄには第２特図表示
器Ｈ１に表示される大当り図柄のうち２０種類の大当り図柄が振り分けられている。
【００３６】
　図柄Ａに分類される大当り図柄が第１特図表示器Ｈ０に表示されたとき、又は図柄ａに
分類される大当り図柄が第２特図表示器Ｈ１に表示されたときに付与される大当り遊技は
、規定ラウンド数が「１６回」に設定されているとともに、大当り遊技終了後に確変状態
を付与する「１６Ｒ特別確変大当り遊技」である。１６Ｒ特別確変大当り遊技における１
６回のラウンド遊技では、各ラウンド遊技において上大入賞口２８の上大入賞口扉２８ａ
を開放させるように設定されている。また、１６Ｒ特別確変大当り遊技では、大当り抽選
の当選時における遊技状態に関係なく、大当り遊技終了後に確変状態と、その確変状態の
終了時まで入球率向上状態が付与されるようになっている。なお、図３では、確変状態が
付与されてから次回の大当りまで入球率向上状態が付与される場合を「リミットなし」と
表記している。
【００３７】
　また、１６Ｒ特別確変大当り遊技では、オープニング時間として「１０（秒）」が、１
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回のラウンド遊技のラウンド遊技時間（規定時間）として「２５（秒）」が、エンディン
グ時間として「１１（秒）」がそれぞれ設定されている。各ラウンド遊技は、入球上限個
数分の遊技球が入球することにより終了する場合もある。このため、１６Ｒ特別確変大当
り遊技において、１回のラウンド遊技のラウンド遊技時間である「２５（秒）」は最大時
間となる。なお、図３には図示しないが、１６Ｒ特別確変大当り遊技における各ラウンド
間のインターバル時間（ラウンド間インターバル）は、「２．０（秒）」に設定されてい
る。
【００３８】
　図柄Ｂに分類される大当り図柄が第１特図表示器Ｈ０に表示されたときに付与される大
当り遊技は、規定ラウンド数が「１６回」に設定されているとともに、大当り遊技終了後
に確変状態を付与する「１６Ｒ通常確変大当り遊技」である。１６Ｒ通常確変大当り遊技
では、ラウンド遊技において下大入賞口２９の下大入賞口扉２９ａを開放させるように設
定されている。また、１６Ｒ通常確変大当り遊技では、大当り抽選の当選時における遊技
状態に関係なく、大当り遊技終了後に確変状態と、その確変状態の終了時まで入球率向上
状態が付与されるようになっている。
【００３９】
　また、１６Ｒ通常確変大当り遊技では、オープニング時間として「１０（秒）」が、エ
ンディング時間として「１１（秒）」がそれぞれ設定されている。そして、１６Ｒ通常確
変大当り遊技において１ラウンド目～１０ラウンド目では、それぞれラウンド遊技時間と
して「２５（秒）」がそれぞれ設定されている。また、１６Ｒ通常確変大当り遊技におい
て１１ラウンド目～１６ラウンド目では、それぞれラウンド遊技時間として「０．１（秒
）」がそれぞれ設定されている。なお、図３には図示しないが、１６Ｒ通常確変大当り遊
技における各ラウンド間のインターバル時間は、「２．０（秒）」に設定されている。
【００４０】
　図柄Ｃに分類される大当り図柄が第１特図表示器Ｈ０に表示されたとき、又は図柄ｃに
分類される大当り図柄が第２特図表示器Ｈ１に表示されたときに付与される大当り遊技は
、規定ラウンド数が「４回」に設定されているとともに、大当り遊技終了後に確変状態が
付与される「４Ｒ確変大当り遊技」である。４Ｒ確変大当り遊技における４回のラウンド
遊技では、各ラウンド遊技において上大入賞口２８（の上大入賞口扉２８ａ）を開放させ
る。また、４Ｒ確変大当り遊技では、大当り抽選の当選時における遊技状態に応じて、大
当り遊技終了後に確変状態及び入球率向上状態（時短状態）が付与される場合と、大当り
遊技終了後に確変状態のみが付与される場合とがある。具体的には、大当り抽選の当選時
において、入球率向上状態が付与されていれば、大当り遊技終了後に次の大当り遊技まで
確変状態及び入球率向上状態が付与される。また、大当り抽選の当選時において、入球率
向上状態が付与されていなければ、大当り遊技終了後に確変状態は付与されるが、入球率
向上状態は付与されない。
【００４１】
　また、４Ｒ確変大当り遊技では、オープニング時間として「１０（秒）」が、１回のラ
ウンド遊技のラウンド遊技時間として「０．１（秒）」が、エンディング時間として「１
（秒）」がそれぞれ設定されている。図３には図示しないが、４Ｒ確変大当り遊技におけ
る各ラウンド間のインターバル時間は、「１．０（秒）」に設定されている。
【００４２】
　図柄Ｄに分類される大当り図柄が第１特図表示器Ｈ０に表示されたとき、又は図柄ｄに
分類される大当り図柄が第２特図表示器Ｈ１に表示されたときに付与される大当り遊技は
、規定ラウンド数が「４回」に設定されているとともに、大当り遊技終了後に確変状態が
付与されない「４Ｒ非確変大当り遊技」である。４Ｒ非確変大当り遊技における４回のラ
ウンド遊技では、各ラウンド遊技において上大入賞口２８（の上大入賞口扉２８ａ）をそ
れぞれ開放させるように設定されている。また、４Ｒ非確変大当り遊技では、大当り抽選
の当選時における遊技状態に応じて、大当り遊技終了後に入球率向上状態が付与される場
合と、付与されない場合とがある。具体的には、大当り抽選の当選時において、入球率向
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上状態が付与されていれば、大当り遊技終了後に予め決められた回数（本実施形態では１
００回）を上限回数として入球率向上状態が付与される。また、大当り抽選の当選時にお
いて、入球率向上状態が付与されていなければ、入球率向上状態は付与されない。
【００４３】
　また、４Ｒ非確変大当り遊技では、オープニング時間として「１０（秒）」が、１回の
ラウンド遊技のラウンド遊技時間として「０．１（秒）」が、エンディング時間として「
１（秒）」がそれぞれ設定されている。図３には図示しないが、４Ｒ非確変大当り遊技に
おける各ラウンド間のインターバル時間は、「１．０（秒）」に設定されている。
【００４４】
　なお、４Ｒ確変大当り遊技又は４Ｒ非確変大当り遊技において、各ラウンド遊技のラウ
ンド遊技時間は、各ラウンド遊技が入球上限個数分の遊技球が入球することにより終了す
る場合もあることから、それぞれ最大時間となる。しかしながら、４Ｒ確変大当り遊技又
は４Ｒ非確変大当り遊技のラウンド遊技時間（０．１（秒））は、１回のラウンド遊技に
おいて、上大入賞口２８に入球する遊技球の入球個数が、入球上限個数を満たさないよう
な時間に設定されている。因みに、パチンコ遊技機１０では、１分間あたりの遊技球の発
射個数がおおよそ「１００球」に設定されているので、遊技球を１球発射させるために要
する時間は「０．６（秒）」となる。すなわち、４Ｒ確変大当り遊技又は４Ｒ非確変大当
り遊技の各ラウンド遊技において、ラウンド遊技時間（０．１（秒））内に、入球上限個
数となる「１０球」の遊技球を発射して、入球させるのは実質的に無理である。
【００４５】
　以上のことから４Ｒ非確変大当り遊技における上大入賞口２８の開放態様は、４Ｒ確変
大当り遊技における上大入賞口２８の開放態様と同じであり、開放態様からいずれの大当
り遊技が付与されたかを判断することができないようになっている。また、大当り抽選の
当選時において、入球率向上状態が付与されていれば、大当り遊技終了後に予め決められ
た回数の入球率向上状態が付与され、大当り抽選の当選時において、入球率向上状態が付
与されていなければ、入球率向上状態は付与されないようになっている。このため、大当
り遊技終了後から予め決められた回数の図柄変動ゲームが実行されるまでは、入球率向上
状態が付与されているか否かにより、確変状態が付与されたか否かを判断できないように
なっている。
【００４６】
　次に、パチンコ機１０の制御構成について図２に基づき説明する。
　パチンコ機１０の機裏側には、パチンコ機１０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、パチンコ機１０全体を制御するための各種処理を実行し、
該処理結果に応じて遊技を制御するための各種の制御信号（制御コマンド）を演算処理し
、該制御信号（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が出力した制御信号（制御コマンド）
に基づき、可変表示器Ｈ２の表示態様（図柄、背景、文字などの表示画像など）を制御す
る。
【００４７】
　以下、主制御基板３０及び演出制御基板３１について、その具体的な構成を説明する。
　前記主制御基板３０には、メインＣＰＵ３０ａが備えられている。該メインＣＰＵ３０
ａには、ＲＯＭ３０ｂ及びＲＡＭ３０ｃが接続されている。メインＣＰＵ３０ａには、第
１始動口センサＳＥ１と、第２始動口センサＳＥ２と、カウントスイッチＳＥ３と、カウ
ントスイッチＳＥ４等が接続されている。また、メインＣＰＵ３０ａには、第１特図表示
器Ｈ０と、第２特図表示器Ｈ１と、第１保留表示器Ｒａと、第２保留表示器Ｒｂが接続さ
れている。また、メインＣＰＵ３０ａには、大入賞口ソレノイドＳＯＬ１と、普通電動役
物ソレノイドＳＯＬ２が接続されている。また、メインＣＰＵ３０ａは、普通図柄表示器
Ｈ１０と、ゲートセンサＳＥ５が接続されている。また、メインＣＰＵ３０ａは、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し、更新後の値をＲＡＭ３０ｃの設定
領域に記憶（設定）して更新前の値を書き換えている。
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【００４８】
　ＲＯＭ３０ｂには、パチンコ機１０全体を制御するためのメイン制御プログラムが記憶
されている。また、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）が変動を開始（図柄変動ゲームが開始）してから図柄
が停止表示（図柄変動ゲームが終了）される迄の間の遊技演出（表示演出、発光演出、音
声演出）のベースとなるパターンを示すものである。すなわち、変動パターンは、特図が
変動開始してから特図が確定停止表示されるまでの間の図柄変動ゲームの演出内容（大当
りの有無、リーチ演出の有無、大当り遊技の種類）及び演出時間（変動時間）を特定する
ことができる。
【００４９】
　変動パターンは、図４に示すように、大当り判定に当選した際に選択される大当り演出
用の変動パターンＰ１～Ｐ３と、大当り判定に当選しなかったはずれの場合に選択される
はずれ演出用の変動パターンＰ４～Ｐ７とからなる。はずれ演出用の変動パターンには、
リーチを形成し、リーチ演出が行われた後に最終的にはずれとするはずれリーチ演出用の
変動パターンＰ４～Ｐ６と、リーチを形成せずにはずれとするはずれ演出用の変動パター
ンＰ７とがある。
【００５０】
　本実施形態において大当り演出用の変動パターンには、１６Ｒ特別確変大当り遊技が決
定された際に選択される変動パターンＰ１がある。大当り演出用の変動パターンには、１
６Ｒ特別確変大当り遊技又は１６Ｒ通常確変大当り遊技が決定された際に選択される変動
パターンＰ２がある。また、大当り演出用の変動パターンには、１６Ｒ特別確変大当り遊
技、又は４Ｒ確変大当り遊技又は４Ｒ非確変大当り遊技が決定された際に選択される変動
パターンＰ３がある。
【００５１】
　なお、変動パターンＰ１，Ｐ２に基づき行われる大当り演出は、図柄変動ゲームが、リ
ーチ演出を経て、最終的に大当りの図柄組み合わせを確定停止表示させるように展開され
る演出である。はずれリーチ演出は、図柄変動ゲームが、リーチ演出を経て、最終的には
ずれの図柄組み合わせを確定停止表示させるように展開される演出である。はずれ演出は
、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の図柄組み合わせを確定
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、可変表示器Ｈ２の飾り図柄
による図柄変動ゲームにおいて、リーチの図柄組み合わせが形成されてから、大当りの図
柄組み合わせ、又ははずれの図柄組み合わせが導出される迄の間に行われる演出である。
【００５２】
　以下、各変動パターンについて詳しく説明する。
　１６Ｒの大当り遊技が付与される際に、大当り演出用の変動パターンＰ１～Ｐ３に基づ
き第１の変動ゲームが行われた場合、第１特図表示器Ｈ０及び可変表示器Ｈ２において、
夫々に大当りを認識できる大当り図柄及び大当りの図柄組み合わせが最終的に表示される
ようになっている。また、大当り演出用の変動パターンＰ１～Ｐ３に基づきに基づき第２
の変動ゲームが行われた場合、第２特図表示器Ｈ１及び可変表示器Ｈ２において、夫々に
大当りを認識できる大当り図柄及び大当りの図柄組み合わせが最終的に表示されるように
なっている。
【００５３】
　また、４Ｒ確変大当り遊技又は４Ｒ非確変大当り遊技が決定された際に選択される変動
パターンＰ３に基づき第１の変動ゲームが行われると、第１特図表示器Ｈ０に大当り図柄
が、可変表示器Ｈ２に確変示唆の図柄組み合わせがそれぞれ最終的に表示されるようにな
っている。同様に、４Ｒ確変大当り遊技又は４Ｒ非確変大当り遊技が決定された際に選択
される変動パターンＰ３に基づき第２の変動ゲームが行われると、第２特図表示器Ｈ１に
大当り図柄が、可変表示器Ｈ２に確変示唆の図柄組み合わせがそれぞれ最終的に表示され
るようになっている。
【００５４】
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　また、はずれリーチ演出用の変動パターンＰ４～Ｐ６に基づき第１の変動ゲームが行わ
れると、第１特図表示器Ｈ０及び可変表示器Ｈ２において、夫々にはずれ図柄及びはずれ
（はずれリーチ）の図柄組み合わせが最終的に表示されるようになっている。同様に、は
ずれリーチ演出用の変動パターンＰ４～Ｐ６に基づき第２の変動ゲームが行われると、第
２特図表示器Ｈ１及び可変表示器Ｈ２において、夫々にはずれ図柄及びはずれ（はずれリ
ーチ）の図柄組み合わせが最終的に表示されるようになっている。
【００５５】
　そして、はずれ演出用の変動パターンＰ７に基づき第１の変動ゲームが行われると、第
１特図表示器Ｈ０及び可変表示器Ｈ２において、通常変動後、夫々にはずれ図柄及びはず
れの図柄組み合わせが最終的に表示されるようになっている。はずれ演出用の変動パター
ンＰ７に基づき第２の変動ゲームが行われると、第２特図表示器Ｈ１及び可変表示器Ｈ２
において、通常変動後、夫々にはずれ図柄及びはずれの図柄組み合わせが最終的に表示さ
れるパターンとなっている。
【００５６】
　また、ＲＯＭ３０ｂには、大当り判定値が記憶されている。大当り判定値は、大当りか
否かの内部抽選で用いる判定値であり、大当り判定用乱数の取り得る数値（０～１４３８
までの全１４３９通りの整数）の中から定められている。なお、大当り判定値は、確変状
態が付与されているか否かでその数が異なっており、確変状態時の大当り判定値の数（本
実施形態では３６個）は、通常状態時の大当り判定値の数（本実施形態では４個）よりも
多く設定されている。また、ＲＡＭ３０ｃには、大当り判定時に使用する大当り判定用乱
数が記憶されている。
【００５７】
　本実施形態において、大当り判定用乱数は、第１始動入賞口２５又は第２始動入賞口２
７へ遊技球が入賞したことを契機に取得するようになっており、第１の変動ゲーム及び第
２の変動ゲームにおいて共通使用している。すなわち、第１始動入賞口２５へ遊技球が入
賞したことを契機に取得する大当り判定用乱数は、第２始動入賞口２７へ遊技球が入賞し
たことを契機に取得する大当り判定用乱数と同一のものである。また、大当り判定値も、
第１の変動ゲーム及び第２の変動ゲームにおいて共通使用している。すなわち、第１特図
始動保留記憶数に基づく大当り判定のときに使用する大当り判定値は、第２特図始動保留
記憶数に基づく大当り判定のときに使用する大当り判定値と同じものである。
【００５８】
　また、ＲＡＭ３０ｃには、大当り決定時に大当り図柄となる特図の種類を決定する際に
用いる特図振分乱数が記憶されている。各特図には、この特図振分乱数が所定個数（本実
施形態では１個）ずつ振り分けられており、メインＣＰＵ３０ａは、大当りの決定時（大
当り判定が肯定となった場合）、取得した特図振分乱数に基づき大当り図柄を決定する。
この特図振分乱数は、予め定められた数値範囲内（本実施形態では、「０」～「９９」の
全１００通りの整数）の数値を取り得るように、メインＣＰＵ３０ａが所定の周期毎（４
ｍｓ毎）に数値を１加算して更新するようになっている。そして、メインＣＰＵ３０ａは
、更新後の値を特図振分乱数の値としてＲＡＭ３０ｃに記憶し、既に記憶されている特図
振分乱数の値を書き換えることで特図振分乱数の値を順次更新するようになっている。本
実施形態において、特図振分乱数は、第１始動入賞口２５又は第２始動入賞口２７へ遊技
球が入賞したことを契機に取得するようになっており、第１の変動ゲーム及び第２の変動
ゲームにおいて共通使用している。すなわち、第１始動入賞口２５へ遊技球が入賞したこ
とを契機に取得する特図振分乱数は、第２始動入賞口２７へ遊技球が入賞したことを契機
に取得する特図振分乱数と同一のものである。
【００５９】
　なお、第１の変動ゲーム及び第２の変動ゲームのいずれの図柄変動ゲームを実行させる
かにより決定された大当り図柄が図柄Ａ～Ｄのうち（第２の変動ゲームの場合、図柄ａ，
ｃ、ｄのうち）どのグループに分類されるか異なっている。具体的には、第１の変動ゲー
ム又は第２の変動ゲームのいずれの図柄変動ゲームを実行させることを示す特別図柄変動
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処理フラグに、第１の変動ゲームを行うことを示す［０］が設定されている場合、図柄Ａ
～Ｄのうちいずれかのグループに分類されるようになっている。また、特別図柄変動処理
フラグに、第２の変動ゲームを行うことを示す［１］が設定されている場合、図柄ａ，ｃ
、ｄのうちいずれかのグループに分類されるようになっている。
【００６０】
　また、ＲＡＭ３０ｃには、大当り判定がはずれとなった場合に、リーチ演出を実行させ
るか否かを判定する際に用いるリーチ判定用乱数が記憶されている。リーチ判定用乱数は
、予め定められた数値範囲内（本実施形態では、０～２４０の全２４１通りの整数）の数
値を取り得るように、メインＣＰＵ３０ａが所定の周期毎（４ｍｓ毎）に数値を１加算し
て更新するようになっている。そして、メインＣＰＵ３０ａは、更新後の値をリーチ判定
用乱数の値としてＲＡＭ３０ｃに記憶し、既に記憶されているリーチ判定用乱数の値を書
き換えることでリーチ判定用乱数の値を順次更新するようになっている。本実施形態にお
いて、リーチ判定用乱数は、第１始動入賞口２５又は第２始動入賞口２７へ遊技球が入賞
したことを契機に取得するようになっている。
【００６１】
　また、ＲＯＭ３０ｂには、リーチ判定値が記憶されている。リーチ判定値は、図柄変動
ゲームがはずれとなる場合に、リーチ演出を実行させるか否かのリーチ抽選（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（０～２４０までの全２４１
通りの整数）の中から定められている。なお、リーチ判定値は、確変状態の有無、入球率
向上状態の有無及び始動保留球の記憶数により、その数が異なっている。
【００６２】
　次に、図２に基づき演出制御基板３１について説明する。
　演出制御基板３１には、サブＣＰＵ３１ａが備えられている。該サブＣＰＵ３１ａには
、ＲＯＭ３１ｂ及びＲＡＭ３１ｃが接続されている。また、サブＣＰＵ３１ａは、各種乱
数の値を所定の周期毎に更新し、更新後の値をＲＡＭ３１ｃの設定領域に記憶（設定）し
て更新前の値を書き換えている。また、ＲＯＭ３１ｂには、遊技演出を実行させるための
演出制御プログラムが記憶されている。サブＣＰＵ３１ａは、各種制御コマンドを入力す
ると、当該演出制御プログラムに基づき各種制御を実行する。また、ＲＯＭ３１ｂには、
各種の画像データ（図柄、各種背景画像、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、演出制御基板３１（サブＣＰＵ３１ａ）には、演出ボタン４０が接続さ
れており、演出ボタン４０から演出ボタン４０が操作されたことを示す検知信号が入力さ
れるようになっている。
【００６３】
　次に、メイン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。最初に、特別図柄入力処理を図
５に従って説明する。特別図柄入力処理は、メインＣＰＵ３０ａにより所定周期毎に実行
されるようになっている。
【００６４】
　メインＣＰＵ３０ａは、第１始動入賞口２５に遊技球が入球したか否かを判定する（ス
テップＳ１）。すなわち、ステップＳ１においてメインＣＰＵ３０ａは、第１始動口セン
サＳＥ１が遊技球を検知した時に出力する第１検知信号を入力したか否かを判定する。ス
テップＳ１の判定結果が否定の場合、メインＣＰＵ３０ａは、ステップＳ５へ移行する。
ステップＳ１の判定結果が肯定の場合、メインＣＰＵ３０ａは、ＲＡＭ３０ｃに記憶され
ている第１特図始動保留記憶数が上限数の４未満であるか否かを判定する（ステップＳ２
）。ステップＳ２の判定結果が否定（第１特図始動保留記憶数＝４）の場合、メインＣＰ
Ｕ３０ａは、ステップ５へ移行する。
【００６５】
　ステップＳ２の判定結果が肯定（第１特図始動保留記憶数＜４）の場合、メインＣＰＵ
３０ａは、第１特図始動保留記憶数を１加算し、第１特図始動保留記憶数を書き換える（
ステップＳ３）。このとき、メインＣＰＵ３０ａは、１加算後の第１特図始動保留記憶数
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を表すように第１保留表示器Ｒａの表示内容を制御する。続いて、メインＣＰＵ３０ａは
、リーチ判定用乱数の値と、大当り判定用乱数の値と、特図振分乱数の値をＲＡＭ３０ｃ
から読み出して取得し、該値を第１特図始動保留記憶数に対応付けられたＲＡＭ３０ｃの
所定の記憶領域に設定する（ステップＳ４）。
【００６６】
　次に、メインＣＰＵ３０ａは、第２始動入賞口２７に遊技球が入球したか否かを判定す
る（ステップＳ５）。すなわち、ステップＳ５においてメインＣＰＵ３０ａは、第２始動
口センサＳＥ２が遊技球を検知した時に出力する第２検知信号を入力したか否かを判定す
る。ステップＳ５の判定結果が否定の場合、メインＣＰＵ３０ａは、特別図柄入力処理を
終了する。ステップＳ５の判定結果が肯定の場合、メインＣＰＵ３０ａは、ＲＡＭ３０ｃ
に記憶されている第２特図始動保留記憶数が上限数の４未満であるか否かを判定する（ス
テップＳ６）。ステップＳ６の判定結果が否定（第２特図始動保留記憶数＝４）の場合、
メインＣＰＵ３０ａは、特別図柄入力処理を終了する。
【００６７】
　ステップＳ６の判定結果が肯定（第２特図始動保留記憶数＜４）の場合、メインＣＰＵ
３０ａは、第２特図始動保留記憶数を１加算し、第２特図始動保留記憶数を書き換える（
ステップＳ７）。このとき、メインＣＰＵ３０ａは、１加算後の第２特図始動保留記憶数
を表すように第２保留表示器Ｒｂの表示内容を変更させる。続いて、メインＣＰＵ３０ａ
は、リーチ判定用乱数の値と、大当り判定用乱数の値と、特図振分乱数の値をＲＡＭ３０
ｃから読み出して取得し、該値を第２特図始動保留記憶数に対応付けられたＲＡＭ３０ｃ
の所定の記憶領域に設定する（ステップＳ８）。その後、メインＣＰＵ３０ａは、特別図
柄入力処理を終了する。
【００６８】
　次に、特別図柄開始処理について図６～図８に基づき説明する。メインＣＰＵ３０ａは
、特別図柄開始処理を所定周期毎に実行するようになっている。
　メインＣＰＵ３０ａは、まず、図柄（特図及び飾図）が変動表示中であるか否か、及び
大当り遊技中であるか否か判定する（ステップＳ１１）。ステップＳ１１の判定結果が肯
定の場合、メインＣＰＵ３０ａは、特別図柄開始処理を終了する。一方、ステップＳ１１
の判定結果が否定の場合、メインＣＰＵ３０ａは、第２特図始動保留記憶数を読み出し（
ステップＳ１２）、第２特図始動保留記憶数が「０」よりも大きいか否か判定する（ステ
ップＳ１３）。
【００６９】
　ステップＳ１３の判定結果が否定の場合（第２特図始動保留記憶数＝０の場合）、メイ
ンＣＰＵ３０ａは、第１特図始動保留記憶数を読み出し（ステップＳ１４）、第１特図始
動保留記憶数が「０」よりも大きいか否か判定する（ステップＳ１５）。ステップＳ１５
の判定結果が否定の場合（第１特図始動保留記憶数＝０の場合）、メインＣＰＵ３０ａは
、特別図柄開始処理を終了する。
【００７０】
　一方、ステップＳ１５の判定結果が肯定の場合（第１特図始動保留記憶数＞０の場合）
、メインＣＰＵ３０ａは、ＲＡＭ３０ｃの所定の記憶領域に記憶される特別図柄変動処理
フラグに第１の変動ゲームを実行することを示す値［０］を設定する（ステップＳ１６）
。次に、メインＣＰＵ３０ａは、第１特図始動保留記憶数の数を「１」減算し（ステップ
Ｓ１７）、当該第１特図始動保留記憶数に対応付けられてＲＡＭ３０ｃの所定の記憶領域
に記憶されている大当り判定用乱数、リーチ判定用乱数、及び特図振分乱数の値を取得す
る（ステップＳ１８）。
【００７１】
　より詳しくは、メインＣＰＵ３０ａは、最も早く記憶した第１特図始動保留記憶数「１
」に対応付けられた第１記憶領域に記憶されている各種乱数を読み出す。また、メインＣ
ＰＵ３０ａは、乱数を読み出した後、第１特図始動保留記憶数「２」に対応付けられた第
１記憶領域に記憶されている各種乱数を第１特図始動保留記憶数「１」に対応付けられた
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第１記憶領域に記憶する。同様に、メインＣＰＵ３０ａは、第１特図始動保留記憶数「３
」に対応付けられた第１記憶領域に記憶されている各種乱数を第１特図始動保留記憶数「
２」に対応付けられた第１記憶領域に記憶する。同様に、メインＣＰＵ３０ａは、第１特
図始動保留記憶数「４」に対応付けられた第１記憶領域に記憶されている各種乱数を第１
特図始動保留記憶数「３」に対応付けられた第１記憶領域に記憶する。また、メインＣＰ
Ｕ３０ａは、第１特図始動保留記憶数「４」に対応付けられた第１記憶領域に記憶されて
いる各種乱数を消去する。また、メインＣＰＵ３０ａは、第１特図始動保留記憶数を１減
算した際、１減算後の第１特図始動保留記憶数を表すように第１保留表示器Ｒａの表示内
容を変更させる。
【００７２】
　次に、メインＣＰＵ３０ａは、図７に示すように、取得した大当り判定用乱数の値がＲ
ＯＭ３０ｂに記憶されている大当り判定値と一致するか否かを判定して大当り判定（大当
り抽選）を行う（ステップＳ１９）。なお、本実施形態において、大当り判定値は、確変
状態が付与されているか否かで変更されるようになっている。そして、通常状態の時（低
確率の時）、大当り判定の判定結果が肯定となる確率（大当り確率）は、４／１４３９と
しており、確変状態の時（高確率の時）、大当り判定の判定結果が肯定となる確率（大当
り確率）は、３６／１４３９としている。
【００７３】
　ステップＳ１９の判定結果が肯定の場合（大当りの場合）、メインＣＰＵ３０ａは、大
当りの変動であることを示す大当りフラグに［１］を設定する（ステップＳ２０）。そし
て、メインＣＰＵ３０ａは、取得した特図振分乱数の値に基づき、特図による大当り図柄
の中から第１特図表示器Ｈ０にて確定停止表示される最終停止図柄を決定する（ステップ
Ｓ２１）。その後、メインＣＰＵ３０ａは、決定した最終停止図柄から大当り遊技の種類
を特定し、その特定した大当り遊技に対応する大当り演出用の変動パターンを決定する（
ステップＳ２２）。
【００７４】
　具体的に言えば、メインＣＰＵ３０ａは、決定した最終停止図柄が図柄Ａに分類される
場合には、大当り演出用の変動パターンＰ１～Ｐ３の中から決定する。メインＣＰＵ３０
ａは、決定した最終停止図柄が図柄Ｂに分類される場合には、大当り演出用の変動パター
ンＰ２を決定する。また、メインＣＰＵ３０ａは、決定した最終停止図柄が図柄Ｃ，Ｄに
分類される場合には、大当り演出用の変動パターンＰ３を決定する。
【００７５】
　変動パターン及び最終停止図柄を決定したメインＣＰＵ３０ａは、演出制御基板３１（
サブＣＰＵ３１ａ）に対し、所定の制御コマンドを所定のタイミングで出力する等、第１
の変動ゲームに関する各種処理を実行する（ステップＳ２３）。具体的に言えば、メイン
ＣＰＵ３０ａは、変動パターンを指定すると共に図柄変動の開始を指示する変動パターン
指定コマンドを最初に出力する。同時に、メインＣＰＵ３０ａは、特図を変動開始させる
ように第１特図表示器Ｈ０の表示内容を制御する。また、同時に、メインＣＰＵ３０ａは
、図柄変動ゲームの演出時間の計測を開始する。また、メインＣＰＵ３０ａは、最終停止
図柄を指定するための特別図柄指定コマンドを出力する。そして、メインＣＰＵ３０ａは
、特別図柄開始処理を終了する。その後、特別図柄開始処理とは別の処理で、メインＣＰ
Ｕ３０ａは、前記指定した変動パターンに定められている演出時間に基づいて、決定した
最終停止図柄を表示させるように第１特図表示器Ｈ０の表示内容を制御する。また、メイ
ンＣＰＵ３０ａは、前記指定した変動パターンに定められている演出時間に基づいて、飾
図の変動停止を指示し、図柄組み合わせを確定停止表示させるための全図柄停止コマンド
を出力する。
【００７６】
　一方、ステップＳ１９の大当り判定の判定結果が否定の場合（大当りでない場合）、メ
インＣＰＵ３０ａは、リーチ演出を実行させるか否かを判定するリーチ判定を行う（ステ
ップＳ２４）。本実施形態では、メインＣＰＵ３０ａは、ステップＳ１８の処理時におい
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てＲＡＭ３０ｃから取得したリーチ判定用乱数が、リーチ判定値に一致するか否かにより
当選判定を行う。
【００７７】
　そして、ステップＳ２４の判定結果が肯定の場合（リーチ演出を行う場合）、メインＣ
ＰＵ３０ａは、はずれ図柄を第１特図表示器Ｈ０にて確定停止表示される最終停止図柄と
して決定する（ステップＳ２５）。次に、メインＣＰＵ３０ａは、はずれリーチ演出用の
変動パターンＰ４～Ｐ６の中から変動パターンを決定する（ステップＳ２６）。そして、
変動パターン及び最終停止図柄を決定したメインＣＰＵ３０ａは、ステップＳ２３の処理
に移行し、演出制御基板３１（サブＣＰＵ３１ａ）に対し、所定の制御コマンドを所定の
タイミングで出力する等、第１の変動ゲームに関する各種処理を実行する。その後、メイ
ンＣＰＵ３０ａは、特別図柄開始処理を終了する。なお、特別図柄開始処理とは別の処理
で、メインＣＰＵ３０ａは、前記指定した変動パターンに定められている演出時間に基づ
いて、決定した最終停止図柄を表示させるように第１特図表示器Ｈ０の表示内容を制御す
る。また、メインＣＰＵ３０ａは、前記指定した変動パターンに定められている演出時間
に基づいて、飾図の変動停止を指示し、図柄組み合わせを確定停止表示させるための全図
柄停止コマンドを出力する。
【００７８】
　一方、ステップＳ２４の判定結果が否定の場合（リーチ演出を行わない場合）、メイン
ＣＰＵ３０ａは、はずれ図柄を第１特図表示器Ｈ０にて確定停止表示される最終停止図柄
として決定する（ステップＳ２７）。次に、メインＣＰＵ３０ａは、はずれ演出用の変動
パターンＰ７を決定する（ステップＳ２８）。
【００７９】
　そして、変動パターン及び最終停止図柄を決定したメインＣＰＵ３０ａは、ステップＳ
２３の処理に移行し、演出制御基板３１（サブＣＰＵ３１ａ）に対し、所定の制御コマン
ドを所定のタイミングで出力する等、第１の変動ゲームに関する各種処理を実行する。そ
の後、メインＣＰＵ３０ａは、特別図柄開始処理を終了する。なお、特別図柄開始処理と
は別の処理で、メインＣＰＵ３０ａは、前記指定した変動パターンに定められている演出
時間に基づいて、決定した最終停止図柄を表示させるように第１特図表示器Ｈ０の表示内
容を制御する。また、メインＣＰＵ３０ａは、前記指定した変動パターンに定められてい
る演出時間に基づいて、飾図の変動停止を指示し、図柄組み合わせを確定停止表示させる
ための全図柄停止コマンドを出力する。
【００８０】
　一方、ステップＳ１３の判定結果が肯定の場合（第２特図始動保留記憶数＞０の場合）
、メインＣＰＵ３０ａは、図６に示すように、ＲＡＭ３０ｃの所定の記憶領域に記憶され
る特別図柄変動処理フラグに第２の変動ゲームを実行することを示す値［１］を設定する
（ステップＳ２９）。次に、メインＣＰＵ３０ａは、第２特図始動保留記憶数の数を「１
」減算し（ステップＳ３０）、当該第２特図始動保留記憶数に対応付けられてＲＡＭ３０
ｃの所定の記憶領域に記憶されている大当り判定用乱数、リーチ判定用乱数、及び特図振
分乱数の値を取得する（ステップＳ３１）。
【００８１】
　より詳しくは、メインＣＰＵ３０ａは、最も早く記憶した第２特図始動保留記憶数「１
」に対応付けられた第２記憶領域に記憶されている各種乱数を読み出す。また、メインＣ
ＰＵ３０ａは、乱数を読み出した後、第２特図始動保留記憶数「２」に対応付けられた第
２記憶領域に記憶されている各種乱数を第２特図始動保留記憶数「１」に対応付けられた
第２記憶領域に記憶する。同様に、メインＣＰＵ３０ａは、第２特図始動保留記憶数「３
」に対応付けられた第２記憶領域に記憶されている各種乱数を第２特図始動保留記憶数「
２」に対応付けられた第１記憶領域に記憶する。同様に、メインＣＰＵ３０ａは、第２特
図始動保留記憶数「４」に対応付けられた第２記憶領域に記憶されている各種乱数を第２
特図始動保留記憶数「３」に対応付けられた第２記憶領域に記憶する。また、メインＣＰ
Ｕ３０ａは、第２特図始動保留記憶数「４」に対応付けられた第２記憶領域に記憶されて



(18) JP 2012-176031 A 2012.9.13

10

20

30

40

50

いる各種乱数を消去する。また、メインＣＰＵ３０ａは、第２特図始動保留記憶数を１減
算した際、１減算後の第２特図始動保留記憶数を表すように第２保留表示器Ｒｂの表示内
容を変更させる。
【００８２】
　次に、メインＣＰＵ３０ａは、図８に示すように、取得した当り判定用乱数の値がＲＯ
Ｍ３０ｂに記憶されている大当り判定値と一致するか否かを判定して大当り判定（大当り
抽選）を行う（ステップＳ３２）。なお、本実施形態において、通常状態の時（低確率の
時）、大当り判定の判定結果が肯定となる確率（大当り確率）は、４／１４３９としてお
り、確変状態の時（高確率の時）、大当り判定の判定結果が肯定となる確率（大当り確率
）は、３６／１４３９としている。
【００８３】
　ステップＳ３２の判定結果が肯定の場合（大当りの場合）、メインＣＰＵ３０ａは、大
当りの変動であることを示す大当りフラグに［１］を設定する（ステップＳ３３）。そし
て、メインＣＰＵ３０ａは、取得した特図振分乱数の値に基づき、特図による大当り図柄
の中から第２特図表示器Ｈ１にて確定停止表示される最終停止図柄を決定する（ステップ
Ｓ３４）。
【００８４】
　ステップＳ３４の処理後、メインＣＰＵ３０ａは、決定した最終停止図柄から大当り遊
技の種類を特定し、その特定した大当り遊技に対応する大当り演出用の変動パターンＰ１
～Ｐ３を決定する（ステップＳ３５）。具体的に言えば、メインＣＰＵ３０ａは、決定し
た最終停止図柄が図柄ａに分類される場合（すなわち、１６Ｒ特別確変大当り遊技が決定
された場合）には、大当り演出用の通常変動パターンＰ１～Ｐ３の中から決定する。また
、メインＣＰＵ３０ａは、決定した最終停止図柄が図柄ｃ，ｄに分類される場合（すなわ
ち、４Ｒ確変大当り遊技又は４Ｒ非確変大当り遊技が決定された場合）には、大当り演出
用の変動パターンＰ３を決定する。
【００８５】
　変動パターン及び最終停止図柄を決定したメインＣＰＵ３０ａは、演出制御基板３１（
サブＣＰＵ３１ａ）に対し、所定の制御コマンドを所定のタイミングで出力する等、第２
の変動ゲームに関する各種処理を実行する（ステップＳ３６）。具体的に言えば、メイン
ＣＰＵ３０ａは、変動パターンを指定すると共に図柄変動の開始を指示する変動パターン
指定コマンドを最初に出力する。同時に、メインＣＰＵ３０ａは、特図を変動開始させる
ように第２特図表示器Ｈ１の表示内容を制御する。また、同時に、メインＣＰＵ３０ａは
、図柄変動ゲームの演出時間の計測を開始する。また、メインＣＰＵ３０ａは、最終停止
図柄を指定するための特別図柄指定コマンドを出力する。そして、メインＣＰＵ３０ａは
、特別図柄開始処理を終了する。その後、特別図柄開始処理とは別の処理で、メインＣＰ
Ｕ３０ａは、前記指定した変動パターンに定められている演出時間に基づいて、決定した
最終停止図柄を表示させるように第２特図表示器Ｈ１の表示内容を制御する。また、メイ
ンＣＰＵ３０ａは、前記指定した変動パターンに定められている演出時間に基づいて、飾
図の変動停止を指示し、図柄組み合わせを確定停止表示させるための全図柄停止コマンド
を出力する。
【００８６】
　一方、ステップＳ３２の大当り判定の判定結果が否定の場合（大当りでない場合）、メ
インＣＰＵ３０ａは、リーチ演出を実行させるか否かを判定するリーチ判定を行う（ステ
ップＳ３７）。本実施形態では、メインＣＰＵ３０ａは、ステップＳ３１の処理時におい
てＲＡＭ３０ｃから取得したリーチ判定用乱数が、リーチ判定値に一致するか否かにより
当選判定を行う。
【００８７】
　そして、ステップＳ３７の判定結果が肯定の場合（リーチ演出を行う場合）、メインＣ
ＰＵ３０ａは、はずれ図柄を第２特図表示器Ｈ１にて確定停止表示される最終停止図柄と
して決定する（ステップＳ３８）。次に、メインＣＰＵ３０ａは、はずれリーチ演出用の
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変動パターンＰ４～Ｐ６の中から変動パターンを決定する（ステップＳ３９）。そして、
変動パターン及び最終停止図柄を決定したメインＣＰＵ３０ａは、ステップＳ３６の処理
に移行し、演出制御基板３１（サブＣＰＵ３１ａ）に対し、所定の制御コマンドを所定の
タイミングで出力する等、第２の変動ゲームに関する各種処理を実行する。その後、メイ
ンＣＰＵ３０ａは、特別図柄開始処理を終了する。なお、特別図柄開始処理とは別の処理
で、メインＣＰＵ３０ａは、前記指定した変動パターンに定められている演出時間に基づ
いて、決定した最終停止図柄を表示させるように第２特図表示器Ｈ１の表示内容を制御す
る。また、メインＣＰＵ３０ａは、前記指定した変動パターンに定められている演出時間
に基づいて、飾図の変動停止を指示し、図柄組み合わせを確定停止表示させるための全図
柄停止コマンドを出力する。
【００８８】
　一方、ステップＳ３７の判定結果が否定の場合（リーチ演出を行わない場合）、メイン
ＣＰＵ３０ａは、はずれ図柄を第２特図表示器Ｈ１にて確定停止表示される最終停止図柄
として決定する（ステップＳ４０）。次に、メインＣＰＵ３０ａは、はずれ演出用の変動
パターンＰ７を決定する（ステップＳ４１）。
【００８９】
　そして、変動パターン及び最終停止図柄を決定したメインＣＰＵ３０ａは、ステップＳ
３６の処理に移行し、演出制御基板３１（サブＣＰＵ３１ａ）に対し、所定の制御コマン
ドを所定のタイミングで出力する等、第２の変動ゲームに関する各種処理を実行する。そ
の後、メインＣＰＵ３０ａは、特別図柄開始処理を終了する。なお、特別図柄開始処理と
は別の処理で、メインＣＰＵ３０ａは、前記指定した変動パターンに定められている演出
時間に基づいて、決定した最終停止図柄を表示させるように第２特図表示器Ｈ１の表示内
容を制御する。また、メインＣＰＵ３０ａは、前記指定した変動パターンに定められてい
る演出時間に基づいて、飾図の変動停止を指示し、図柄組み合わせを確定停止表示させる
ための全図柄停止コマンドを出力する。
【００９０】
　このような特別図柄開始処理を実行することにより、第１特図始動保留記憶数と、第２
特図始動保留記憶数とがいずれも記憶されているとき、メインＣＰＵ３０ａは、第２の変
動ゲームを優先的に実行する。そして、第２始動入賞口２７は、入球率向上状態が付与さ
れているとき、開閉羽根２６が開状態となり遊技球が入賞しやすくなっているので、結果
的に入球率向上状態が付与されている確変状態又は時短状態においては第２の変動ゲーム
が連続して実行されやすくなっている。そして、第２の変動ゲームで大当りとなる場合、
確変状態が付与されるか否かの割合は第１の変動ゲームとは異ならないが、確変状態が付
与されるときには、どの大当り遊技が付与されやすいかは異なっている。すなわち、特図
振分乱数の振り分けが異なっており、第２の変動ゲームで大当りとなる場合、１６Ｒ特別
確変大当り遊技が付与されやすい。１６Ｒ特別確変大当り遊技は、その他の大当り遊技よ
りも大入賞口２８，２９の開放時間が長くなっており、賞球を獲得しやすくなっている。
これにより、第２の変動ゲームで大当りとなった場合、第１の変動ゲームよりも賞球の獲
得を期待することができる。従って、入球率向上状態が付与されているときに、大当りと
なる場合には、入球率向上状態が付与されていないときよりも遊技者に有利となりやすい
。
【００９１】
　以上により、本実施形態において、上大入賞口２８及び下大入賞口２９が特別入賞手段
となる。可変表示器Ｈ２は、演出実行手段となる。また、メインＣＰＵ３０ａは、大当り
判定手段、大当り遊技付与手段、確変判定手段となる。
【００９２】
　そして、メインＣＰＵ３０ａは、大当りを決定した場合（大当りフラグに［１］が設定
された場合）、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し、演出制御基板３１（サブＣＰＵ３１
ａ）に対し、所定の制御コマンドを所定のタイミングで出力する。以下、メインＣＰＵ３
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０ａが実行する制御内容について大当り遊技毎に説明する。
【００９３】
　まず、１６Ｒ特別確変大当り遊技が付与されるときの制御について説明する。メインＣ
ＰＵ３０ａは、最初にオープニング演出の実行を指示するオープニングコマンドを演出制
御基板３１に出力する。次に、メインＣＰＵ３０ａは、オープニング演出の終了後、各ラ
ウンド遊技を制御する。すなわち、メインＣＰＵ３０ａは、各ラウンド遊技の開始時にラ
ウンド遊技の開始を指示するラウンドコマンドを演出制御基板３１に出力するとともに、
上大入賞口２８の開放及び閉鎖を制御する。なお、１６Ｒ特別確変大当り遊技が付与され
るとき、メインＣＰＵ３０ａは、１～１６ラウンド目のラウンド遊技時間を最大２５秒と
して上大入賞口２８を開放させるように制御する。
【００９４】
　そして、メインＣＰＵ３０ａは、最終回のラウンド遊技が終了すると、エンディング演
出の実行を指示するエンディングコマンドを演出制御基板３１に出力する。その後、メイ
ンＣＰＵ３０ａは、エンディング演出の終了によって大当り遊技を終了させる。そして、
メインＣＰＵ３０ａは、大当りフラグに［０］を設定する（クリアする）。
【００９５】
　その際、メインＣＰＵ３０ａは、１６Ｒ特別確変大当り遊技が付与された場合には、確
変状態を付与することを示す確変フラグに「１」を設定すると共に、入球率向上状態を付
与することを示す作動フラグに「１」を設定する。なお、確変フラグに「１」が設定され
ている場合には、確変状態が付与されていることを示し、「０」が設定されている場合に
は、確変状態が付与されていないことを示している。同様に、作動フラグに「１」が設定
されている場合には、入球率向上状態が付与されていることを示し、「０」が設定されて
いる場合には、入球率向上状態が付与されていないことを示している。
【００９６】
　次に、１６Ｒ通常確変大当り遊技が付与されるときの制御について説明する。メインＣ
ＰＵ３０ａは、最初にオープニング演出の実行を指示するオープニングコマンドを演出制
御基板３１に出力する。次に、メインＣＰＵ３０ａは、オープニング演出の終了後、各ラ
ウンド遊技を制御する。すなわち、メインＣＰＵ３０ａは、各ラウンド遊技の開始時にラ
ウンド遊技の開始を指示するラウンドコマンドを演出制御基板３１に出力するとともに、
下大入賞口２９の開放及び閉鎖を制御する。なお、１６Ｒ通常確変大当り遊技が付与され
るとき、メインＣＰＵ３０ａは、１～１０ラウンド目までのラウンド遊技時間を最大２５
秒として下大入賞口２９を開放させるように制御し、１１～１６ラウンド目までのラウン
ド遊技時間を最大０．１秒として下大入賞口２９を開放させるように制御する。
【００９７】
　そして、メインＣＰＵ３０ａは、最終回のラウンド遊技が終了すると、エンディング演
出の実行を指示するエンディングコマンドを演出制御基板３１に出力する。その後、メイ
ンＣＰＵ３０ａは、エンディング演出の終了によって大当り遊技を終了させる。そして、
メインＣＰＵ３０ａは、大当りフラグに［０］を設定する（クリアする）。メインＣＰＵ
３０ａは、１６Ｒ通常確変大当り遊技が付与された場合には、確変状態を付与することを
示す確変フラグに「１」を設定すると共に、入球率向上状態を付与することを示す作動フ
ラグに「１」を設定する。
【００９８】
　次に、４Ｒ確変大当り遊技又は４Ｒ非確変大当り遊技が付与されるときの制御について
説明する。メインＣＰＵ３０ａは、最初にオープニング演出の実行を指示するオープニン
グコマンドを演出制御基板３１に出力する。次に、メインＣＰＵ３０ａは、オープニング
演出の終了後、各ラウンド遊技を制御する。すなわち、メインＣＰＵ３０ａは、各ラウン
ド遊技の開始時にラウンド遊技の開始を指示するラウンドコマンドを演出制御基板３１に
出力するとともに、上大入賞口２８の開放及び閉鎖を制御する。なお、１６Ｒ通常確変大
当り遊技が付与されるとき、メインＣＰＵ３０ａは、１～４ラウンド目までのラウンド遊
技時間を最大０．１秒として上大入賞口２８を開放させるように制御する。
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【００９９】
　そして、メインＣＰＵ３０ａは、最終回のラウンド遊技が終了すると、エンディング演
出の実行を指示するエンディングコマンドを演出制御基板３１に出力する。その後、メイ
ンＣＰＵ３０ａは、エンディング演出の終了によって大当り遊技を終了させる。そして、
メインＣＰＵ３０ａは、大当りフラグに［０］を設定する（クリアする）。
【０１００】
　メインＣＰＵ３０ａは、４Ｒ確変大当り遊技が付与された場合には、確変フラグに「１
」を設定する。また、４Ｒ確変大当り遊技が付与される場合、当該４Ｒ確変大当り遊技が
付与される図柄変動ゲーム開始時において作動フラグに「１」が設定されていれば（入球
率向上状態が付与されていれば）、当該作動フラグに「１」を設定する。一方、メインＣ
ＰＵ３０ａは、４Ｒ確変大当り遊技が付与される場合、当該４Ｒ確変大当り遊技が付与さ
れる図柄変動ゲーム開始時において作動フラグに「１」が設定されていなければ（入球率
向上状態が付与されていなければ）、作動フラグに「１」を設定しないようになっている
。
【０１０１】
　一方、メインＣＰＵ３０ａは、４Ｒ非確変大当り遊技が付与された場合には、確変フラ
グに「０」を設定する。また、４Ｒ非確変大当り遊技が付与される場合、当該４Ｒ非確変
大当り遊技が付与される図柄変動ゲーム開始時において作動フラグに「１」が設定されて
いれば（入球率向上状態が付与されていれば）、当該作動フラグに「１」を設定すると共
に、入球率向上状態が付与される残り図柄変動ゲーム数を示す作動回数に１００回を設定
する。この作動回数は、図柄変動ゲームが実行される毎に１減算され、値が０となると、
作動フラグがクリアされる（「０」が設定される）。なお、各フラグ及び作動回数は、大
当り遊技が付与された場合にもクリアされる（「０」が設定される）ようになっている。
【０１０２】
　一方、メインＣＰＵ３０ａは、４Ｒ非確変大当り遊技が付与される場合、当該４Ｒ非確
変大当り遊技が付与される図柄変動ゲーム開始時において作動フラグに「１」が設定され
ていなければ（入球率向上状態が付与されていなければ）、作動フラグに「０」を設定す
るようになっている。
【０１０３】
　このように４Ｒ確変大当り遊技及び４Ｒ非確変大当り遊技を実行させることにより、本
実施形態では、図柄変動ゲームの演出内容、大当り遊技の演出内容、大当り遊技終了後に
おける入球率向上状態の有無などが同じである。このため、４Ｒ確変大当り遊技及び４Ｒ
非確変大当り遊技終了後、確変状態が付与されているか否かについて秘匿されるようにな
っている。
【０１０４】
　次に、演出制御基板３１のサブＣＰＵ３１ａが統括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。メインＣＰＵ３０ａから所定の制御コマンドを所定のタイミン
グで入力すると、サブＣＰＵ３１ａは、それに応じて各種処理を実行する。
【０１０５】
　例えば、サブＣＰＵ３１ａは、変動パターン指定コマンドを入力すると、当該変動パタ
ーン指定コマンドにより指定された変動パターンに基づき、図柄変動ゲームを実行させる
ように可変表示器Ｈ２を制御する。また、サブＣＰＵ３１ａは、変動パターン指定コマン
ド及び特別図柄指定コマンドを入力すると、当該変動パターン指定コマンドにより指定さ
れた変動パターン及び特別図柄指定コマンドにより指定された最終停止図柄に基づき、可
変表示器Ｈ２に確定停止表示させる飾り図柄による図柄組み合わせを決定するようになっ
ている。さらに、サブＣＰＵ３１ａは、最終停止図柄として大当り図柄が指定されると、
当該大当り図柄に対応する大当り遊技の種類に基づき、大当り遊技の具体的な演出内容を
決定する。そして、サブＣＰＵ３１ａは、大当り遊技中、決定した大当り遊技の具体的な
演出内容に基づき、大当り遊技に係わる遊技演出を実行させるようになっている。すなわ
ち、サブＣＰＵ３１ａは、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
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マンドを入力すると、決定した大当り遊技の具体的な演出内容に基づき、オープニング演
出、ラウンド演出及びエンディング演出を可変表示器Ｈ２に実行させるようになっている
。
【０１０６】
　次に、図柄変動ゲーム終了時に、可変表示器Ｈ２に確定停止表示させる飾り図柄による
図柄組み合わせ（以下、単に確定図柄と示す場合もある）を決定するための詳しい処理に
ついて説明する。
【０１０７】
　サブＣＰＵ３１ａは、特別図柄指定コマンドにより指定された最終停止図柄が特図Ａ，
Ｂ，ａの場合には、確定図柄として、大当りの図柄組み合わせを決定する。なお、本実施
形態において、大当りの図柄組み合わせは、［１１１］［２２２］［３３３］［４４４］
［５５５］［６６６］［７７７］［８８８］となっている。なお、大当りの図柄組み合わ
せが表示されることにより、確変状態が付与されることを認識できるようになっている。
その一方で、１６Ｒ特別確変大当り遊技と１６Ｒ通常確変大当り遊技のいずれの大当り遊
技が付与されるかは認識できないようになっている。また、サブＣＰＵ３１ａは、特別図
柄指定コマンドにより指定された最終停止図柄が特図Ｃ，Ｄ，ｃ，ｄの場合には、確定図
柄として、確変示唆の図柄組み合わせを決定する。
【０１０８】
　また、サブＣＰＵ３１ａは、指定された最終停止図柄が、はずれ図柄の場合であって、
はずれリーチ演出用の変動パターンＰ４～Ｐ６が指定された場合、飾り図柄による図柄組
み合わせとして、はずれリーチの図柄組み合わせを決定する。また、サブＣＰＵ３１ａは
、指定された最終停止図柄が、はずれ図柄の場合であって、はずれ演出用の変動パターン
Ｐ７が指定された場合、飾り図柄による図柄組み合わせとして、はずれの図柄組み合わせ
を決定する。そして、以上のように、サブＣＰＵ３１ａは、決定した飾り図柄による図柄
組み合わせを全図柄停止コマンドの入力に応じて確定停止表示させる。
【０１０９】
　そして、本実施形態では、１６Ｒ特別確変大当り遊技又は１６Ｒ通常確変大当り遊技終
了後、確変状態が付与されたことを報知する演出モードとしての確変モードが設定される
ようになっている。確変モードは、複数の演出段階（ステージ）にて構成されており、予
め決められた移行条件が成立することにより、予め決められた順番で、演出段階が次の演
出段階へ移行するようになっている。
【０１１０】
　詳しく説明すると、確変モード中、設定された演出段階により、背景画像や登場キャラ
クタ等の表示画像が変化するようになっている。このため、表示画像から現在、どの演出
段階による遊技演出が実行されるのかを認識できるようになっている。本実施形態では、
１～３段階までの演出段階が存在しており、図９に示すように、確変状態が付与されてい
ることを期待できない演出モードとしての通常モードから最初の１６Ｒ特別確変大当り遊
技又は１６Ｒ通常確変大当り遊技を経て、確変モードが設定された場合、１段階目の演出
段階の確変モードが設定されるようになっている。そして、１段階目の演出段階が設定さ
れているときに、予め決められた２段階目へのステージ移行条件が成立することにより、
２段階目の演出段階の確変モードが設定される。同様に、２段階目の演出段階が設定され
ているときに、予め決められた３段階目へのステージ移行条件が成立することにより、３
段階目の演出段階の確変モードが設定される。さらに、３段階目の演出段階が設定されて
いるときに、予め決められた達成演出実行条件が成立することにより、達成演出が実行さ
れた後、１段階目の演出段階の確変モードが再び設定される。
【０１１１】
　なお、本実施形態では、図１０に示すように、複数段階（１～３段階）の確変モードに
亘って背景画像が連続しており、ストーリーを形成している。具体的には、図１０（ａ）
に示すように、１段階目の確変モードが設定されている場合、背景画像として城に向かう
途中の荒野の様子が表示されている。図１０（ｂ）に示すように、２段階目の確変モード
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が設定されている場合、背景画像として城の周りにいる様子が表示されている。図１０（
ｃ）に示すように、３段階目の確変モードが設定されている場合、背景画像として城の中
の様子が表示されている。このように、確変モードの演出段階が進む毎に、城に近づき、
城の中に進む様子が示されている。
【０１１２】
　また、本実施形態では、図９に示すように、確変モード中、４Ｒ確変大当り遊技又は４
Ｒ非確変大当り遊技が付与されると、確変モードが終了して、確変状態が付与されたか否
かを認識できない演出モードとしてのチャンスモード（確変示唆モード）が設定されるよ
うになっている。チャンスモードは、特定回数の図柄変動ゲームが終了するまで、又は次
の大当り遊技が付与されるまで設定されるようになっている。本実施形態では、大当り遊
技終了後から、時短状態の付与が終了するまで、又は次の大当り遊技が付与されるまでチ
ャンスモードが設定されるようになっている。これにより、チャンスモード中は、入球率
向上状態が付与されていることとなる。
【０１１３】
　ちなみに、チャンスモード中に、再び１６Ｒ特別確変大当り遊技又は１６Ｒ通常確変大
当り遊技が付与された場合、チャンスモードに移行する前に設定されていた段階の確変モ
ードが設定されるようになっている。また、チャンスモード設定後、大当り遊技が付与さ
れることなく、１００回の図柄変動ゲームが終了した場合、確変状態及び入球率向上状態
が付与されていれば、そのままチャンスモードが継続するようになっている。一方、チャ
ンスモード設定後、大当り遊技が付与されることなく、１００回の図柄変動ゲームが終了
した場合、確変状態が付与されていれなければ、入球率向上状態の終了と共に、通常モー
ドが設定されるようになっている。なお、チャンスモードも図１１（ａ）に示すように背
景画像などの表示画像により現在チャンスモードが設定されていることを認識できるよう
になっている。
【０１１４】
　また、図９に示すように、通常モード中、４Ｒ確変大当り遊技又は４Ｒ非確変大当り遊
技が付与されると、通常モードが終了して、確変状態が付与されたか否かを認識できない
演出モードとしての潜伏モード（確変示唆モード）が設定されるようになっている。潜伏
モードは、次の大当り遊技が付与されるまで又は転落抽選に当選するまで設定されるよう
になっている。本実施形態では、図柄変動ゲーム毎に転落抽選が実行されるようになって
いる。このため、通常モードであっても、確変状態が付与されている場合があり、通常モ
ードも確変示唆モードの一種といえる。なお、潜伏モードも図１１（ｂ）に示すように背
景画像などの表示画像により現在潜伏モードが設定されていることを認識できるようにな
っている。
【０１１５】
　次に、演出モードの移行に係わるモード移行処理について図１２～図１４を用いて説明
する。モード移行処理は、図柄変動ゲーム終了時（全図柄停止コマンドを入力したとき）
に実行されるようになっている。
【０１１６】
　サブＣＰＵ３１ａは、図柄変動ゲーム終了時、ＲＡＭ３０ｃに記憶されているモードフ
ラグに設定されている値を参照して、どのような演出モードが設定されているかを確認す
る（ステップＳ１００）。なお、モードフラグに設定される値は、どのような演出モード
が設定されているかを示している。具体的には、モードフラグに「０」が設定されている
ときには、通常モードが設定されていることを示している。モードフラグに「１」が設定
されているときには、１段階目の確変モードが設定されていることを示している。モード
フラグに「２」が設定されているときには、２段階目の確変モードが設定されていること
を示している。モードフラグに「３」が設定されているときには、３段階目の確変モード
が設定されていることを示している。モードフラグに「４」が設定されているときには、
チャンスモードが設定されていることを示している。モードフラグに「５」が設定されて
いるときには、潜伏モードが設定されていることを示している。



(24) JP 2012-176031 A 2012.9.13

10

20

30

40

50

【０１１７】
　次に、サブＣＰＵ３１ａは、モードフラグの値が通常モードを示している（モードフラ
グ＝０である）か否かを判定する（ステップＳ１０１）。この判定結果が肯定の場合（通
常モードを示している場合）、サブＣＰＵ３１ａは、実行された図柄変動ゲームにおいて
、特別図柄指定コマンドにより特図Ａ，Ｂ，ａのいずれかが指定されたか否かを判定する
（ステップＳ１０２）。つまり、大当りの図柄組み合わせが確定停止表示されたか否かを
判定する。ステップＳ１０２の判定結果が肯定の場合、サブＣＰＵ３１ａは、図柄変動ゲ
ーム終了後に付与される大当り遊技（１６Ｒ特別確変大当り遊技又は１６Ｒ通常確変大当
り遊技）のエンディング演出終了後、１段階目の確変モードを設定したことを示す値「１
」をモードフラグに設定して（ステップＳ１０３）、モード移行処理を終了する。
【０１１８】
　一方、ステップＳ１０２の判定結果が否定の場合、サブＣＰＵ３１ａは、特別図柄指定
コマンドにより特図Ｃ，Ｄ，ｃ，ｄのいずれかが指定されたか否かを判定する（ステップ
Ｓ１０４）。この判定結果が否定の場合、サブＣＰＵ３１ａは、そのまま、モード移行処
理を終了する。一方、ステップＳ１０４の判定結果が肯定の場合、サブＣＰＵ３１ａは、
図柄変動ゲーム終了後に付与される大当り遊技（４Ｒ確変大当り遊技又は４Ｒ非確変大当
り遊技）のエンディング演出終了後、潜伏モードを設定したことを示す値「５」をモード
フラグに設定して（ステップＳ１０５）、モード移行処理を終了する。
【０１１９】
　一方、ステップＳ１０１の判定結果が否定の場合（通常モードを示していない場合）、
サブＣＰＵ３１ａは、モードフラグの値が１段階目の確変モードを示している（モードフ
ラグ＝１である）か否かを判定する（ステップＳ１０６）。この判定結果が肯定の場合、
サブＣＰＵ３１ａは、特別図柄指定コマンドにより特図Ａ，Ｂ，ａのいずれかが指定され
たかを判定する（ステップＳ１０７）。ステップＳ１０７の判定結果が肯定の場合、サブ
ＣＰＵ３１ａは、２段階目の確変モードへのモード移行条件が成立したか否かを判定する
（ステップＳ１０８）。本実施形態において、２段階目の確変モードへのモード移行条件
は、１段階目の確変モード中に１６Ｒ特別確変大当り遊技又１６Ｒ通常確変大当り遊技の
いずれかの大当り遊技が所定回数（本実施形態では５回）付与されたことを条件としてい
る。
【０１２０】
　ステップＳ１０８の判定結果が肯定の場合、サブＣＰＵ３１ａは、２段階目の確変モー
ドを設定したことを示す値「２」をモードフラグに設定し（ステップＳ１０９）、モード
移行処理を終了する。一方、ステップＳ１０８の判定結果が否定の場合、サブＣＰＵ３１
ａは、確変モード中に付与された１６Ｒの大当り遊技（１６Ｒ特別確変大当り遊技又１６
Ｒ通常確変大当り遊技）の付与回数を１加算してＲＡＭ３１ｃの記憶内容を更新して（ス
テップＳ１１０）、モード移行処理を終了する。
【０１２１】
　また、ステップＳ１０７の判定結果が否定の場合（特図Ａ，Ｂ，ａのいずれかでない場
合）、サブＣＰＵ３１ａは、特別図柄指定コマンドにより特図Ｃ，Ｄ，ｃ，ｄのいずれか
が指定されたか否かを判定する（ステップＳ１１１）。ステップＳ１１１の判定結果が肯
定の場合、サブＣＰＵ３１ａは、図柄変動ゲーム終了後に付与される大当り遊技（４Ｒ確
変大当り遊技又は４Ｒ非確変大当り遊技のいずれか）のエンディング演出終了後、チャン
スモードを設定したことを示す値「４」をモードフラグに設定する（ステップＳ１１２）
。また、ステップＳ１１２において、サブＣＰＵ３１ａは、１段階目の確変モードを設定
されていたことを示す履歴フラグをＲＡＭ３１ｃに記憶して、モード移行処理を終了する
。また、ステップＳ１１１の判定結果が否定の場合、サブＣＰＵ３１ａは、そのままモー
ド移行処理を終了する。
【０１２２】
　一方、ステップＳ１０６の判定結果が否定の場合（１段階目の確変モードを示していな
い場合）、サブＣＰＵ３１ａは、モードフラグの値が２段階目の確変モードを示している
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（モードフラグ＝２である）か否かを判定する（ステップＳ１１３）。この判定結果が肯
定の場合、サブＣＰＵ３１ａは、特別図柄指定コマンドにより特図Ａ，Ｂ，ａのいずれか
が指定されたかを判定する（ステップＳ１１４）。ステップＳ１１４の判定結果が肯定の
場合、サブＣＰＵ３１ａは、３段階目の確変モードへの移行条件が成立したか否かを判定
する（ステップＳ１１５）。本実施形態において、３段階目の確変モードへのモード移行
条件は、確変モード中に１６Ｒ特別確変大当り遊技又１６Ｒ通常確変大当り遊技が所定回
数（本実施形態では１０回）付与されたこと、及び予め決められた遊技演出が実行された
ことを条件としている。
【０１２３】
　ステップＳ１１５の判定結果が肯定の場合、サブＣＰＵ３１ａは、３段階目の確変モー
ドを設定したことを示す値「３」をモードフラグに設定し（ステップＳ１１６）、モード
移行処理を終了する。一方、ステップＳ１１５の判定結果が否定の場合、サブＣＰＵ３１
ａは、２段階目の確変モード中に付与された１６Ｒの大当り遊技の付与回数を１加算して
ＲＡＭ３１ｃの記憶内容を更新して（ステップＳ１１７）、モード移行処理を終了する。
【０１２４】
　また、ステップＳ１１４の判定結果が否定の場合（特図Ａ，Ｂ，ａのいずれかでない場
合）、サブＣＰＵ３１ａは、特別図柄指定コマンドにより特図Ｃ，Ｄ，ｃ，ｄのいずれか
が指定されたか否かを判定する（ステップＳ１１８）。ステップＳ１１８の判定結果が肯
定の場合、サブＣＰＵ３１ａは、図柄変動ゲーム終了後に付与される大当り遊技（４Ｒ確
変大当り遊技又は４Ｒ非確変大当り遊技）のエンディング演出終了後、チャンスモードを
設定したことを示す値「４」をモードフラグに設定する（ステップＳ１１９）。また、ス
テップＳ１１９において、サブＣＰＵ３１ａは、２段階目の確変モードを設定されていた
ことを示す履歴フラグをＲＡＭ３１ｃに記憶して、モード移行処理を終了する。また、ス
テップＳ１１８の判定結果が否定の場合、サブＣＰＵ３１ａは、モード移行処理を終了す
る。
【０１２５】
　一方、ステップＳ１１３の判定結果が否定の場合（２段階目の確変モードを示していな
い場合）、サブＣＰＵ３１ａは、モードフラグの値が３段階目の確変モードを示している
（モードフラグ＝３である）か否かを判定する（ステップＳ１２０）。この判定結果が肯
定の場合、サブＣＰＵ３１ａは、特別図柄指定コマンドにより特図Ａ，Ｂ，ａのいずれか
が指定されたかを判定する（ステップＳ１２１）。ステップＳ１２１の判定結果が肯定の
場合、サブＣＰＵ３１ａは、達成演出実行条件が成立したか否かを判定する（ステップＳ
１２２）。本実施形態において、達成演出実行条件は、確変モード中に１６Ｒ特別確変大
当り遊技又１６Ｒ通常確変大当り遊技が所定回数（本実施形態では２０回）付与されたこ
と、及び予め決められた複数種類の遊技演出が実行されたことを条件としている。
【０１２６】
　ステップＳ１２２の判定結果が肯定の場合、サブＣＰＵ３１ａは、図柄変動ゲーム終了
後の大当り遊技中に達成演出を実行させる（ステップＳ１２３）。そして、ステップＳ１
２３において、サブＣＰＵ３１ａは、当該達成演出終了後、達成演出が実行されたことを
示す達成画像を可変表示器Ｈ２に表示させると共に、再び１段階目の確変モードを設定し
たことを示す値「１」をモードフラグに設定して、モード移行処理を終了する。なお、達
成画像は、次回の通常モードが設定されるまで表示される。
【０１２７】
　一方、ステップＳ１２２の判定結果が否定の場合、サブＣＰＵ３１ａは、３段階目の確
変モード中に付与された１６Ｒの大当り遊技の付与回数を１加算してＲＡＭ３１ｃの記憶
内容を更新して（ステップＳ１２４）、モード移行処理を終了する。
【０１２８】
　また、ステップＳ１２１の判定結果が否定の場合（特図Ａ，Ｂ，ａのいずれかでない場
合）、サブＣＰＵ３１ａは、特別図柄指定コマンドにより特図Ｃ，Ｄ，ｃ，ｄのいずれか
が指定されたか否かを判定する（ステップＳ１２５）。ステップＳ１２５の判定結果が肯
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定の場合、サブＣＰＵ３１ａは、図柄変動ゲーム終了後に付与される大当り遊技（４Ｒ確
変大当り遊技又は４Ｒ非確変大当り遊技）のエンディング演出終了後、チャンスモードを
設定したことを示す値「４」をモードフラグに設定する（ステップＳ１２６）。また、ス
テップＳ１２６において、サブＣＰＵ３１ａは、３段階目の確変モードを設定されていた
ことを示す履歴フラグをＲＡＭ３１ｃに記憶する。また、ステップＳ１２５の判定結果が
否定の場合、サブＣＰＵ３１ａは、そのままモード移行処理を終了する。
【０１２９】
　一方、ステップＳ１２０の判定結果が否定の場合（３段階目の確変モードを示していな
い場合）、サブＣＰＵ３１ａは、モードフラグの値がチャンスモードを示している（モー
ドフラグ＝４である）か否かを判定する（ステップＳ１２７）。この判定結果が肯定の場
合、サブＣＰＵ３１ａは、特別図柄指定コマンドにより特図Ａ，Ｂ，ａのいずれかが指定
されたかを判定する（ステップＳ１２８）。ステップＳ１２８の判定結果が肯定の場合、
サブＣＰＵ３１ａは、大当り遊技終了後、ＲＡＭ３１ｃに記憶された履歴フラグを参照し
て、チャンスモード設定前に設定された演出段階の確変モードを設定することを示す値を
モードフラグに設定し（ステップＳ１２９）、モード移行処理を終了する。
【０１３０】
　一方、ステップＳ１２８の判定結果が否定の場合、サブＣＰＵ３１ａは、特別図柄指定
コマンドにより特図Ｃ，Ｄ，ｃ，ｄのいずれかが指定されたかを判定する（ステップＳ１
３０）。この判定結果が肯定の場合、サブＣＰＵ３１ａは、モード移行処理を終了する。
また、ステップＳ１３０の判定結果が否定の場合、サブＣＰＵ３１ａは、作動フラグが「
０」となったか否かを判定する（ステップＳ１３１）。すなわち、サブＣＰＵ３１ａは、
入球率向上状態の付与が終了したか否かを判定する。この判定結果が肯定の場合、サブＣ
ＰＵ３１ａは、通常モードを設定したことを示す値「０」をモードフラグに設定する（ス
テップＳ１３２）。また、サブＣＰＵ３１ａは、確変モード中における大当り遊技の付与
回数、及び履歴フラグをリセットする。一方、ステップＳ１３１の判定結果が否定の場合
、そのままモード移行処理を終了する。
【０１３１】
　一方、ステップＳ１２７の判定結果が否定の場合（チャンスモードを示していない場合
、すなわち、潜伏モードを示している場合）、サブＣＰＵ３１ａは、実行された図柄変動
ゲームにおいて、特別図柄指定コマンドにより特図Ａ，Ｂ，ａのいずれかが指定されたか
否かを判定する（ステップＳ１３３）。つまり、大当りの図柄組み合わせが確定停止表示
されたか否かを判定する。ステップＳ１３３の判定結果が肯定の場合、サブＣＰＵ３１ａ
は、図柄変動ゲーム終了後に付与される大当り遊技（１６Ｒ特別確変大当り遊技又は１６
Ｒ通常確変大当り遊技）のエンディング演出終了後、１段階目の確変モードを設定したこ
とを示す値「１」をモードフラグに設定し（ステップＳ１３４）、モード移行処理を終了
する。
【０１３２】
　一方、ステップＳ１３３の判定結果が否定の場合、サブＣＰＵ３１ａは、特別図柄指定
コマンドにより特図Ｃ，Ｄ，ｃ，ｄのいずれかが指定されたか否かを判定する（ステップ
Ｓ１３５）。ステップＳ１３５の判定結果が肯定の場合、サブＣＰＵ３１ａは、図柄変動
ゲーム終了後に付与される大当り遊技（４Ｒ確変大当り遊技又は４Ｒ非確変大当り遊技）
のエンディング演出終了後、潜伏モードを設定したことを示す値「５」をモードフラグに
設定する（ステップＳ１３６）。一方、ステップＳ１３５の判定結果が否定の場合、サブ
ＣＰＵ３１ａは、転落抽選を実行する（ステップＳ１３７）。なお、ステップＳ１３７に
おいて、確変状態が付与されている場合には、１／２０の確率で転落抽選に当選し、確変
状態が付与されていない場合には、１／１０の確率で転落抽選に当選するようになってい
る。ステップＳ１３７の判定結果が肯定の場合、サブＣＰＵ３１ａは、通常モードが設定
されたことを示す値「０」をモードフラグに設定する（ステップＳ１３８）。一方、ステ
ップＳ１３７の判定結果が否定の場合、サブＣＰＵ３１ａは、そのまま、モード移行処理
を終了する。



(27) JP 2012-176031 A 2012.9.13

10

20

30

40

50

【０１３３】
　そして、本実施形態では、同じ変動パターンが指定された場合であっても、演出モード
毎に図柄変動ゲームの具体的な演出内容が変更されるようになっている。また、確変モー
ド中では、演出段階毎に図柄変動ゲームの具体的な演出内容が変更されるようになってい
る。以下、具体的な演出内容を変更するための詳しい処理について説明する。
【０１３４】
　サブＣＰＵ３１ａは、変動パターン指定コマンドを入力すると、モードフラグの値に応
じて、図柄変動ゲームの具体的な演出実行内容を特定する演出実行内容パターンを決定す
る。演出実行内容パターンは、変動パターンにより指定された演出時間内に実行される遊
技演出の具体的な演出内容（出現キャラクタや、飾り図柄の変動速度、音楽、効果音、ラ
ンプの発光パターンなど）を特定するものである。なお、図１５に示すように、変動パタ
ーン毎に、複数の演出実行内容パターンが対応付けられている。そして、演出実行内容パ
ターンは、それぞれモードフラグの値により分類されている。すなわち、サブＣＰＵ３１
ａは、指定された変動パターンに対応する演出実行内容パターンのうち、モードフラグの
値に対応する演出実行内容パターンの中から演出実行内容パターンを決定するようになっ
ている。そして、サブＣＰＵ３１ａは、指定された変動パターン及び決定した演出実行内
容パターンに基づき、図柄変動ゲームに係わる遊技演出を実行させるようになっている。
【０１３５】
　例えば、サブＣＰＵ３１ａは、大当り演出用の変動パターンＰ２が指定されたとき、モ
ードフラグに「１」が設定されている場合には、演出実行内容パターンＰＡ２１を決定し
、実行する。また、サブＣＰＵ３１ａは、はずれリーチ演出用の変動パターンＰ５が指定
されたとき、モードフラグに「１」が設定されている場合には、演出実行内容パターンＰ
Ａ５１を決定し、実行する。なお、変動パターンＰ２と、変動パターンＰ５は、同一演出
時間にて設定されており、演出実行内容パターンＰＡ２１と、演出実行内容パターンＰＡ
５１は、最後の表示結果を除いて同じ演出内容とされている。
【０１３６】
　演出実行内容パターンＰＡ２１，ＰＡ５１に基づき、図柄変動ゲームが実行された場合
、可変表示器Ｈ２上に複数の敵キャラクタが出現し、操作有効期間が設定される。当該操
作有効期間において演出ボタン４０が操作されると、敵キャラクタの数が減る演出が実行
されるようになっている。そして、大当り演出用の変動パターンＰ２が指定されたとき（
演出実行内容パターンＰＡ２１に基づき実行される場合）、敵キャラクタが全滅する態様
が表示されると共に、大当りの図柄組み合わせが表示されるようになっている。一方、は
ずれリーチ演出用の変動パターンＰ５が指定されたとき（演出実行内容パターンＰＡ５１
に基づき実行される場合）、敵キャラクタが１又は複数残存する態様が表示されると共に
、はずれの図柄組み合わせが表示されるようになっている。
【０１３７】
　なお、演出実行内容パターンＰＡ２１に基づき実行される場合であって、操作有効期間
内に演出ボタン４０が操作されなかった場合、一旦敵キャラクタが１又は複数残存する態
様が表示された後、予め決められたキャラクタが出現して敵キャラクタが全滅する態様が
表示されると共に、大当りの図柄組み合わせが表示されるようになっている。
【０１３８】
　また、サブＣＰＵ３１ａは、大当り演出用の変動パターンＰ２が指定されたとき、モー
ドフラグに「２」が設定されている場合には、演出実行内容パターンＰＡ２２を決定し、
実行する。また、サブＣＰＵ３１ａは、はずれリーチ演出用の変動パターンＰ５が指定さ
れたとき、モードフラグに「２」が設定されている場合には、演出実行内容パターンＰＡ
５２を決定し、実行する。
【０１３９】
　演出実行内容パターンＰＡ２２，ＰＡ５２に基づき、図柄変動ゲームが実行された場合
、可変表示器Ｈ２上に城門が表示され、操作有効期間が設定される。当該操作有効期間に
おいて演出ボタン４０が操作される毎に、画面上に表示されたゲージが段階的に増加する
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演出が実行されるようになっている。そして、大当り演出用の変動パターンＰ２が指定さ
れたとき（演出実行内容パターンＰＡ２２に基づき実行される場合）には、ゲージが増加
しやすく、且つ、上限までゲージが表示可能に構成されている。一方、はずれリーチ演出
用の変動パターンＰ５が指定されたとき（演出実行内容パターンＰＡ５２に基づき実行さ
れる場合）には、ゲージが増加しにくく、且つ、上限までゲージが表示されないように構
成されている。そして、大当り演出用の変動パターンＰ２が指定されたときには、最終的
に大当りの図柄組み合わせが表示される一方、はずれリーチ演出用の変動パターンＰ５が
指定されたときには、はずれの図柄組み合わせが表示されるようになっている。
【０１４０】
　また、サブＣＰＵ３１ａは、変動パターンＰ２，Ｐ５が指定されたときであって、モー
ドフラグに「３」が設定されているとき、今回よりも前に変動パターンＰ２，Ｐ５に基づ
き実行された図柄変動ゲームにおいて、演出実行内容パターンＰＡ２１，ＰＡ５１が決定
された場合には、演出実行内容パターンＰＡ２２，ＰＡ５２を決定する。一方、サブＣＰ
Ｕ３１ａは、変動パターンＰ２，Ｐ５が指定されたときであって、モードフラグに「３」
が設定されているとき、今回よりも前に変動パターンＰ２，Ｐ５に基づき実行された図柄
変動ゲームにおいて、演出実行内容パターンＰＡ２２，ＰＡ５２が決定された場合には、
演出実行内容パターンＰＡ２１，ＰＡ５１を決定する。すなわち、サブＣＰＵ３１ａは、
変動パターンＰ２，Ｐ５が指定されたときであって、モードフラグに「３」が設定されて
いるとき、演出実行内容パターンＰＡ２１，ＰＡ５１と、演出実行内容パターンＰＡ２２
，ＰＡ５２を交互に決定するようになっている。
【０１４１】
　そして、サブＣＰＵ３１ａは、決定した演出実行内容パターンに基づき、図柄変動ゲー
ムを実行させるようになっている。なお、モードフラグに「３」が設定されて、最初に変
動パターンＰ２，Ｐ５が指定された場合、サブＣＰＵ３１ａは、演出実行内容パターンＰ
Ａ２１又は演出実行内容パターンＰＡ５１を決定するようになっている。
【０１４２】
　これにより、演出実行内容パターンＰＡ２１，ＰＡ５１，ＰＡ２２，ＰＡ５２に基づき
、遊技演出が実行された場合、遊技者は、１６Ｒ特別確変大当り遊技、１６Ｒ通常確変大
当り遊技又ははずれであることを認識できるようになっている。すなわち、確変モードが
少なくとも継続する図柄変動ゲームであることを認識でき、図柄変動ゲームを安心して見
ることができる。また、１６Ｒの大当り遊技（１６Ｒ特別確変大当り遊技又は１６Ｒ通常
確変大当り遊技）の付与回数は、モード移行条件の成立に関係しており、確変モード中、
４Ｒの大当り遊技よりも、遊技者に注目される演出となっている。このため、早い段階で
、１６Ｒの大当り遊技が付与される可能性があることを報知することにより、遊技者をよ
り注目させることができる。また、３段階目の確変モードでは、演出実行内容パターンＰ
Ａ２１，ＰＡ５１と、演出実行内容パターンＰＡ２２，ＰＡ５２が交互に実行される。こ
れにより、単調になることを防止できるとともに、他の演出段階において実行される遊技
演出であっても、見ることができる。また、演出ボタン４０の操作に応じて実行される演
出内容が異なるため、遊技者を飽きさせることがなく、どのような演出段階の確変モード
が実行されているのかについて興味を持たせることができる。
【０１４３】
　そして、本実施形態では、確変モード中、特別な遊技演出が実行されるようになってい
る。具体的には、１６Ｒ特別確変大当り遊技又は１６Ｒ通常確変大当り遊技中、予め決め
られたラウンド遊技において、選択演出（出現キャラクタ選択演出）が実行されるように
なっている。確変モード中、この選択演出にて選択された軍団（出現キャラクタ、本実施
形態では上杉軍、真田軍、伊達軍の３種類）に応じた様々な遊技演出（例えば、リーチ演
出、大当り予告など）が実行されるようになっている。また、確変モード中、選択された
軍団を認識できるように軍団毎に設定される選択フラグが可変表示器Ｈ２上に表示される
ようになっている。以下、選択演出及び選択演出に伴って行われる各種遊技演出に係わる
処理について説明する。
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【０１４４】
　まず、選択演出に係わる処理について説明する。この選択演出は、１６Ｒ特別確変大当
り遊技又は１６Ｒ通常確変大当り遊技が付与された際、予め決められた５ラウンド目から
６ラウンド目のラウンド遊技演出中に実行されるようになっている。
【０１４５】
　サブＣＰＵ３１ａは、５ラウンド目のラウンドコマンドを入力すると、選択可能な軍団
を特定する。具体的には、予め決められた出現条件が成立している場合には、サブＣＰＵ
３１ａは、選択可能な軍団（キャラクタ）として、上杉軍、真田軍、及び伊達軍の３種類
を特定する。一方、予め決められた出現条件が成立していない場合には、サブＣＰＵ３１
ａは、選択可能な軍団として、上杉軍及び真田軍の２種類を特定する。なお、本実施形態
において、出現条件は、予め決められたリーチ演出を経て１６Ｒ特別確変大当り遊技が付
与されたことを条件としている。
【０１４６】
　そして、サブＣＰＵ３１ａは、５ラウンド目のラウンド遊技演出中に、選択可能な軍団
を示す表示画像を選択肢として表示させる。そして、サブＣＰＵ３１ａは、６ラウンド目
のラウンド遊技演出中に、操作有効期間を設定する。この操作有効期間内に演出ボタン４
０が操作されて選択肢が選択されることにより、選択肢が示す軍団を選択したとする。そ
して、サブＣＰＵ３１ａは、軍団が選択されると、選択された軍団を示すように軍団毎に
設定される選択フラグに選択されたことを示す値を設定して記憶する。各軍団に対応する
選択フラグに「１」が設定された場合には、当該選択フラグに対応する軍団が選択されて
いないことを示している一方、各軍団に対応する選択フラグに「２」以上が設定された場
合には、当該選択フラグに対応する軍団が選択されていることを示している。なお、操作
有効期間内に演出ボタン４０が操作されなかった場合には、サブＣＰＵ３１ａは、予め決
められた選択肢（本実施形態では上杉軍を示す選択肢）が選択されたものとしている。
【０１４７】
　そして、１６Ｒ特別確変大当り遊技又は１６Ｒ通常確変大当り遊技が終了すると、サブ
ＣＰＵ３１ａは、確変モードを設定すると共に、選択された軍団に対応する表示態様で選
択フラグを表示させる。本実施形態では、選択可能な軍団毎に選択フラグが可変表示器Ｈ
２に表示されており、選択前には、選択フラグの値（レベル）が１であることが表示され
ている一方、選択後には、選択フラグの値（レベル）が２以上であることが表示される。
なお、一度選択された場合には、確変モードが終了するまで選択されたものとして設定さ
れる（すなわち、選択フラグがレベル１とならない）。また、出現条件が成立しない限り
、伊達軍に対応する選択フラグは、表示されないようになっている。
【０１４８】
　次に、確変モード中、選択された軍団（選択結果）に関連する遊技演出の実行に関する
処理について説明する。
　サブＣＰＵ３１ａは、確変モード中、指定された変動パターンに対応付けられた複数の
演出実行内容パターン中から演出実行内容パターンを決定する際、選択フラグの値に応じ
て決定できる演出実行内容パターンの種類が変更されるようになっている。
【０１４９】
　具体的には、サブＣＰＵ３１ａは、モードフラグの値として「１」～「３」が設定され
ているときに（１～３段階の確変モードが設定されているときに）、予め決められた変動
パターンが指定された場合、選択フラグの値に応じて演出実行内容パターンの種類を変更
する。本実施形態では、サブＣＰＵ３１ａは、モードフラグの値として「１」～「３」が
設定されているときに、大当り演出用の変動パターンＰ３が指定された場合、選択フラグ
の値に応じて演出実行内容パターンの種類を変更する。すなわち、選択演出にて選択され
た軍団に応じて演出実行内容パターンの種類が変更される。
【０１５０】
　例えば、図１５に示すように、変動パターンＰ３が指定されたとき、上杉軍の選択フラ
グに「２」が設定され、真田軍の選択フラグに「１」又は「３」が設定され、伊達軍の選
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択フラグに「１」又は「３」が設定されている場合には、サブＣＰＵ３１ａは、演出実行
内容パターンＰＡ３１，ＰＡ３２，ＰＵ３の中から演出実行内容パターンを決定する。ま
た、変動パターンＰ３が指定されたとき、上杉軍の選択フラグに「１」又は「３」が設定
され、真田軍の選択フラグに「２」が設定され、伊達軍の選択フラグに「１」又は「３」
が設定されている場合には、サブＣＰＵ３１ａは、演出実行内容パターンＰＡ３１，ＰＡ
３２，ＰＳ３の中から演出実行内容パターンを決定するようになっている。また、変動パ
ターンＰ３が指定されたとき、上杉軍の選択フラグに「１」又は「３」が設定され、真田
軍の選択フラグに「１」又は「３」が設定され、伊達軍の選択フラグに「２」が設定され
ている場合には、演出実行内容パターンＰＡ３１，ＰＡ３２，ＰＤ３の中から演出実行内
容パターンを決定するようになっている。
【０１５１】
　また、変動パターンＰ３が指定されたとき、上杉軍の選択フラグに「２」が設定され、
真田軍の選択フラグに「２」が設定され、伊達軍の選択フラグに「１」又は「３」が設定
されている場合には、サブＣＰＵ３１ａは、演出実行内容パターンＰＡ３１，ＰＡ３２，
ＰＵ３，ＰＳ３の中から演出実行内容パターンを決定するようになっている。また、変動
パターンＰ２が指定されたとき、上杉軍の選択フラグに「１」又は「３」が設定され、真
田軍の選択フラグに「２」が設定され、伊達軍の選択フラグに「２」が設定されている場
合には、サブＣＰＵ３１ａは、演出実行内容パターンＰＡ３１，ＰＡ３２，ＰＳ３，ＰＤ
３の中から演出実行内容パターンを決定するようになっている。また、変動パターンＰ３
が指定されたとき、上杉軍の選択フラグに「２」が設定され、真田軍の選択フラグに「１
」又は「３」が設定され、伊達軍の選択フラグに「２」が設定されている場合には、サブ
ＣＰＵ３１ａは、演出実行内容パターンＰＡ３１，ＰＡ３２，ＰＵ３，ＰＤ３の中から演
出実行内容パターンを決定するようになっている。同様に、変動パターンＰ３が指定され
たとき、上杉軍の選択フラグに「２」が設定され、真田軍の選択フラグに「２」が設定さ
れ、伊達軍の選択フラグに「２」が設定されている場合には、サブＣＰＵ３１ａは、演出
実行内容パターンＰＡ３１，ＰＡ３２，ＰＵ３，ＰＳ３，ＰＤ３の中から演出実行内容パ
ターンを決定するようになっている。
【０１５２】
　なお、サブＣＰＵ３１ａは、変動パターンＰ３が指定され、演出実行内容パターンＰＵ
３，ＰＳ３，ＰＤ３のいずれかが選択可能であっても、１６Ｒの大当り遊技が付与される
場合に限り、演出実行内容パターンＰＡ３２，ＰＵ３，ＰＳ３，ＰＤ３のいずれかを選択
することとなっている。すなわち、サブＣＰＵ３１ａは、変動パターンＰ３が指定され、
演出実行内容パターンＰＵ３，ＰＳ３，ＰＤ３のいずれかが選択可能であっても、４Ｒの
大当り遊技が付与される場合、演出実行内容パターンＰＡ３１を選択することとなってい
る。
【０１５３】
　また、演出実行内容パターンＰＡ３１，ＰＡ３２，ＰＵ３，ＰＳ３，ＰＤ３は、途中ま
での演出内容は同一になっている一方、最後の内容及び表示結果が異なるようになってい
る。具体的には、４Ｒの大当り遊技が付与されるときに、選択される演出実行内容パター
ンＰＡ３１に基づき図柄変動ゲームが実行された場合、敵キャラクタとの対決に負け、確
変示唆の図柄組み合わせが表示され、確変モードが終了することを示す演出内容となって
いる。１６Ｒの大当り遊技が付与されるときに、選択可能な演出実行内容パターンＰＡ３
２に基づき図柄変動ゲームが実行された場合、敵キャラクタとの対決に勝ち、大当りの図
柄組み合わせが表示され、大当り遊技の付与及び確変モードが継続することを示す演出内
容となっている。また、はずれとなるときに、選択可能な演出実行内容パターンＰＡ６に
基づき図柄変動ゲームが実行された場合、敵キャラクタとの対決が引き分けとなり、はず
れの図柄組み合わせが表示され、確変モードが継続することを示す演出内容となっている
。
【０１５４】
　そして、１６Ｒの大当り遊技が付与されるときに、選択可能な演出実行内容パターンＰ
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Ｕ３に基づき図柄変動ゲームが実行された場合、上杉軍が登場した後、敵キャラクタとの
対決に勝ち、大当りの図柄組み合わせが表示され、大当り遊技の付与及び確変モードが継
続することを示す演出内容となっている。また、１６Ｒの大当り遊技が付与されるときに
、選択可能な演出実行内容パターンＰＳ３に基づき図柄変動ゲームが実行された場合、真
田軍が登場した後、敵キャラクタとの対決に勝ち、大当りの図柄組み合わせが表示され、
大当り遊技の付与及び確変モードが継続することを示す演出内容となっている。また、１
６Ｒの大当り遊技が付与されるときに、選択可能な演出実行内容パターンＰＤ３に基づき
図柄変動ゲームが実行された場合、伊達軍が登場した後、敵キャラクタとの対決に勝ち、
大当りの図柄組み合わせが表示され、大当り遊技の付与及び確変モードが継続することを
示す演出内容となっている。以上のように、選択演出にて軍団が選択された場合（選択フ
ラグが「２」である場合）、選択した軍団が出現する遊技演出が実行されるようになって
いる。また、途中まで大当りとなるか否かが演出内容により認識できないようになってい
る。さらに、選択演出にて選択された軍団が登場した場合、かならず、１６Ｒの大当り遊
技が付与されることを認識できるようになっている。このため、遊技者に、選択演出の選
択結果に注目させることができると共に、リーチ演出中に選択演出の選択結果に関連する
遊技演出が実行されるか否かについて注目させることができる。
【０１５５】
　また、本実施形態では、演出実行内容パターンＰＵ３，ＰＳ３，ＰＤ３に基づく遊技演
出が実行された場合、その後に付与される１６Ｒ特別確変大当り遊技演出中、それぞれ選
択演出の選択結果に関連する特別な大当り遊技演出（プレミアム大当り演出）が実行され
る。例えば、演出実行内容パターンＰＵ３に基づく遊技演出が実行された場合、その後に
付与される１６Ｒ特別確変大当り遊技演出中、上杉軍が登場するプレミアム大当り演出が
実行されるようになっている。同様に、演出実行内容パターンＰＳ３に基づく遊技演出が
実行された場合、その後に付与される１６Ｒ特別確変大当り遊技演出中、真田軍が登場す
るプレミアム大当り演出が実行されるようになっている。演出実行内容パターンＰＤ３に
基づく遊技演出が実行された場合、その後に付与される１６Ｒ特別確変大当り遊技演出中
、伊達軍が登場するプレミアム大当り演出が実行されるようになっている。以上のように
、選択演出において選択された軍団に関連する演出が図柄変動ゲーム中に実行されて、大
当りとなり、当該大当り遊技演出中にも選択演出において選択された軍団に関連する遊技
演出が実行されるようになっている。
【０１５６】
　また、本実施形態では、演出実行内容パターンＰＵ３に基づく遊技演出が実行された場
合、上杉軍に対応する選択フラグに「３」が設定される。また、演出実行内容パターンＰ
Ｓ３に基づく遊技演出が実行された場合、真田軍に対応する選択フラグに「３」が設定さ
れる。また、演出実行内容パターンＰＤ３に基づく遊技演出が実行された場合、伊達軍に
対応する選択フラグに「３」が設定される。すなわち、プレミアム大当り演出が実行され
た場合、それを示すように選択フラグに「３」が設定される。なお、選択フラグ「３」が
設定された場合、それ以降、演出実行内容パターンＰＵ３，ＰＳ３，ＰＤ３は、それぞれ
選択されなくなっている。これにより、他のプレミアム大当り演出が出現しやすくなると
共に、確変モード中一度しか出現しないために、より一層特別感を付与することができる
。
【０１５７】
　また、サブＣＰＵ３１ａは、確変モード中、変動パターン指定コマンドを入力して、演
出実行内容パターンを決定すると、その際、図柄変動ゲーム中に大当りとなる可能性を示
唆する大当り予告の内容を特定する。具体的には、サブＣＰＵ３１ａは、決定した演出実
行内容パターン及び各選択フラグの値に応じて、大当り予告の予告内容を示す予告パター
ンを決定するために使用する予告テーブルを特定する。そして、サブＣＰＵ３１ａは、特
定した予告テーブルを参照して、予告パターンを決定し、当該予告パターンに応じた予告
演出を実行させるようになっている。
【０１５８】
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　前記予告テーブルは、図１６に示すように、演出実行内容パターン及び選択フラグの値
に応じて、選択されるテーブルが設定されている。すなわち、各演出実行内容パターンに
は、複数の予告テーブルが対応付けられており、１つの演出実行内容パターンに対応付け
られた予告テーブルには、それぞれ各選択フラグの値が対応付けられている。例えば、同
じ演出実行内容パターンであっても、各選択フラグの値により、選択される予告テーブル
が異なっている。また、同様に、同じ選択フラグの値であっても、演出実行内容パターン
の種類により、選択される予告テーブルが異なっている。なお、演出実行内容パターン及
び選択フラグの値の組み合わせ毎に、１つの予告テーブルが対応付けられている。つまり
、演出実行内容パターン及び選択フラグの値の組み合わせが決まれば、予告テーブルが特
定できるようになっている。
【０１５９】
　例えば、図１６に示すように、演出実行内容パターンＰＡ１が決定され、上杉軍に対応
する選択フラグに「１」が設定され、真田軍に対応する選択フラグに「１」が設定され、
伊達軍に対応する選択フラグに「１」が設定されている場合には、予告テーブルＹＴ１１
が決定される。同様に、演出実行内容パターンＰＡ２１が決定され、上杉軍に対応する選
択フラグに「２」又は「３」が設定され、真田軍に対応する選択フラグに「１」が設定さ
れ、伊達軍に対応する選択フラグに「２」又は「３」が設定されている場合には、予告テ
ーブルＹＴ２６が決定される。
【０１６０】
　そして、図１７に示すように、各予告テーブルには、選択可能な予告パターンが振り分
けられている。なお、図面の都合上、予告テーブルＹＴ１１～ＹＴ１８，ＹＴ４１～ＹＴ
４８についてのみ図示し、残りの予告テーブルの図示は省略している。各予告テーブルに
は、選択可能な予告パターンが複数対応付けられており、それぞれ選択確率が設定されて
いる。
【０１６１】
　例えば、予告テーブルＹＴ１２が選択された場合、サブＣＰＵ３１ａは、予告パターン
ＹＰ０を２０％の確率で決定し、予告パターンＹＰ１を４０％の確率で決定し、予告パタ
ーンＹＰ２を４０％の確率で決定するようになっている。すなわち、選択フラグの値が「
２」又は「３」となっている場合には、選択可能な予告パターンＹＰ２～ＹＰ４が増加す
ることとなる。また、上杉軍に対応する選択フラグが「２」又は「３」となっている場合
には、予め決められた予告パターンＹＰ２が選択可能となるようになっている。そして、
当該予告パターンＹＰ２に基づく大当り予告の演出内容は、上杉軍のキャラクタが登場す
るようになっている。同様に、真田軍に対応する選択フラグが「２」又は「３」となって
いる場合には、予め決められた予告パターンＹＰ３が選択可能となるようになっている。
そして、当該予告パターンＹＰ３に基づく大当り予告の演出内容は、真田軍のキャラクタ
が登場するようになっている。同様に、伊達軍に対応する選択フラグが「２」又は「３」
となっている場合には、予め決められた予告パターンＹＰ４が選択可能となるようになっ
ている。そして、当該予告パターンＹＰ４に基づく大当り予告の演出内容は、伊達軍のキ
ャラクタが登場するようになっている。
【０１６２】
　以上のように、選択演出による選択結果（軍団）に関連した予告演出が実行されるよう
になっている。これにより、同じ演出実行内容パターンに基づく図柄変動ゲームが実行さ
れたとしても、選択フラグの値により、大当り予告の種類が変更されることとなり、遊技
者は、選択演出にて、どのような軍団を選択するかについて注目することとなる。
【０１６３】
　そして、本実施形態では、演出実行内容パターンＰＡ１に基づく遊技演出の演出内容と
、演出実行内容パターンＰＡ４に基づく遊技演出の演出内容は、最後の演出内容と表示結
果が異なるだけで途中まで同一内容となっている。その一方で、いずれかの選択フラグに
「２」以上が設定された場合、「２」以上が設定された選択フラグが存在することにより
選択可能となる予告パターンは、はずれとなるとき（演出実行内容パターンＰＡ４のとき
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）よりも大当りとなるとき（演出実行内容パターンＰＡ１のとき）の方が決定されやすく
なる。例えば、予告パターンＹＰ１は、はずれ演出が行われる演出実行内容パターンＰＡ
４が決定されたときよりも、大当り演出が行われる演出実行内容パターンＰＡ１が決定さ
れたときの方が決定される確率が高くなっている。これにより、選択された軍団が登場す
る（選択演出の選択結果に関連する）大当り予告が実行された場合、大当り期待度が高い
ことを認識することができる。従って、軍団が登場する大当り予告が実行されるか否かに
ついて注目させることができるとともに、選択演出の選択結果についてより注目させるこ
とができる。
【０１６４】
　また、サブＣＰＵ３１ａは、確変モード中、大当り演出用の変動パターンＰ１が指定さ
れたとき、演出実行内容パターンＰＡ１，ＰＤ１の中から演出実行内容パターンを決定す
るようになっている。このとき、演出実行内容パターンＰＤ１を決定した場合、サブＣＰ
Ｕ３１ａは、選択演出において伊達軍が選択肢として含まれる出現条件が成立したものと
し、これ以降選択演出において伊達軍が選択肢として含まれることとなる。なお、演出実
行内容パターンＰＤ１に基づき、図柄変動ゲームが実行された場合、リーチ演出中、伊達
軍が出現する遊技演出となっている。すなわち、選択肢となる画像に関係したリーチ演出
が実行されて大当りとなった場合、リーチ演出に関係する選択肢が増えるようになってい
る。また、１段階目の確変モードである場合（モードフラグ＝１の場合）よりも２段階目
の確変モードである場合（モードフラグ＝２の場合）の方が、演出実行内容パターンＰＤ
１を高確率で決定するようになっている。同様に、２段階目の確変モードである場合（モ
ードフラグ＝２の場合）よりも３段階目の確変モードである場合（モードフラグ＝３の場
合）の方が、演出実行内容パターンＰＤ１を高確率で決定するようになっている。すなわ
ち、確変モードの演出段階が上がれば上がるほど、選択肢が増えやすく構成されている。
【０１６５】
　さらに、本実施形態では、選択フラグの値を「３」とする契機となる特定の演出実行内
容パターンＰＵ３，ＰＳ３，ＰＤ３のうちいずれか１種類が選択された場合であって、１
６Ｒの大当り遊技が所定回数（本実施形態では１０回）付与されたことが、３段階目の確
変モードへのモード移行条件となっている。このため、２段階目の確変モードから３段階
目の確変モードに移行する場合には、いずれかの選択フラグに「３」が設定され、確変モ
ード中に１６Ｒの大当り遊技が１０回付与されたこととなる。
【０１６６】
　同様に、本実施形態では、選択フラグの値を「３」とする契機となる特定の演出実行内
容パターンＰＵ３，ＰＳ３，ＰＤ３がすべて選択された場合であって、１６Ｒの大当り遊
技が所定回数（本実施形態では２０回）付与されたことが、達成演出実行条件となってい
る。このため、達成演出が実行された場合には、すべての選択フラグに「３」が設定され
、確変モード中に１６Ｒの大当り遊技が１０回付与されたこととなる。
【０１６７】
　そして、本実施形態において、４Ｒの大当り遊技が付与されてチャンスモードが設定さ
れた場合、サブＣＰＵ３１ａは、確変モード中に設定された各選択フラグの値をそれぞれ
記憶するようになっている。そして、チャンスモードにおいて１６Ｒの大当り遊技が付与
されて再び確変モードが設定された場合、サブＣＰＵ３１ａは、記憶した選択フラグの値
をそれぞれ再設定するようになっている。また、付与回数もそのまま記憶保持されるよう
になっている。すなわち、チャンスモードが設定される前の状態で確変モードを再開する
ようにしている。その一方、サブＣＰＵ３１ａは、付与回数、及び選択フラグの値を、通
常モードが設定されたとき、消去するようになっている。
【０１６８】
　以上のことから、本実施形態のサブＣＰＵ３１ａは、モード設定手段、演出制御手段と
なる。
　次に、確変モード中における遊技演出の流れについて説明する。
【０１６９】
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　通常モード又は潜伏モード中、１６Ｒの大当り遊技が付与されると、当該大当り遊技終
了後、１段階目の確変モードが設定される。この１段階目の確変モードでは、図１０（ａ
）に示すように、城を目指す様子が背景画像として表示され、遊技者に１段階目の確変モ
ードが開始したことを認識させる。
【０１７０】
　そして、１段階目の確変モード中、１段階目の確変モードに対応した演出実行内容パタ
ーンＰＡ２１，ＰＡ５１に基づき図柄変動ゲームが実行される場合がある。すなわち、本
実施形態では、演出実行内容パターンＰＡ２１，ＰＡ５１に基づき図柄変動ゲームが実行
された場合、あたかも城を目指す途中で、敵キャラクタが出現して、敵キャラクタと戦う
ようなリーチ演出内容で図柄変動ゲームが実行される。なお、演出実行内容パターンＰＡ
２１，ＰＡ５１が選択される場合には、１６Ｒ特別確変大当り遊技又ははずれのときのみ
であり、遊技者に重要な演出であると印象づけることができる。
【０１７１】
　そして、１段階目の確変モード中に１６Ｒの大当り遊技が付与されたとき、確変モード
中に１６Ｒの大当り遊技が５回付与されていた場合、２段階目の確変モードが設定される
。
【０１７２】
　この２段階目の確変モードでは、図１０（ｂ）に示すように、城門に到達した様子が背
景画像として表示され、遊技者に２段階目の確変モードが開始したことを認識させる。な
お、城門に到達した様子が背景画像として表示されるため、遊技者に１段階目の確変モー
ドから内容が連続していると共に、ストーリー内容が進行していることを認識させること
ができる。
【０１７３】
　そして、２段階目の確変モード中、２段階目の確変モードに対応した演出実行内容パタ
ーンＰＡ２２，ＰＡ５２に基づき図柄変動ゲームが実行される場合がある。すなわち、本
実施形態では、演出実行内容パターンＰＡ２２，ＰＡ５２に基づき図柄変動ゲームが実行
された場合、城門を突破する様子を示す内容のリーチ演出で図柄変動ゲームが実行される
。なお、演出実行内容パターンＰＡ２２，ＰＡ５２が選択される場合には、１６Ｒ特別確
変大当り遊技又ははずれのときのみであり、遊技者に重要な演出であると印象づけること
ができる。
【０１７４】
　そして、２段階目の確変モード中に１６Ｒの大当り遊技が付与されたとき、いずれかの
選択フラグに３が設定され、且つ、１６Ｒの大当り遊技が１０回以上付与された場合、３
段階目の確変モードが設定される。
【０１７５】
　この３段階目の確変モードでは、図１０（ｃ）に示すように、城内に到達した様子が背
景画像として表示され、遊技者に３段階目の確変モードが開始したことを認識させる。な
お、城内に到達した様子が背景画像として表示されるため、遊技者に２段階目の確変モー
ドから内容が連続していると共に、ストーリー内容が進行していることを認識させること
ができる。
【０１７６】
　そして、３段階目の確変モード中、演出実行内容パターンＰＡ２１，ＰＡ５１又は演出
実行内容パターンＰＡ２２，ＰＡ５２が交互に選択されて選択された演出実行内容パター
ンに基づき図柄変動ゲームが実行される場合がある。このように交互に実行されるため、
遊技者を飽きさせることがない。
【０１７７】
　そして、３段階目の確変モード中に１６Ｒの大当り遊技が付与されたとき、全ての選択
フラグに３が設定され、且つ、１６Ｒの大当り遊技が２０回以上付与された場合、大当り
遊技中に達成演出が実行される。本実施形態の達成演出では、落城した様子が演出内容で
示されるようになっている。その後、１段階目の確変モードが再び設定される。それ以降
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、達成演出が実行されたことを示す画像が可変表示器Ｈ２上に表示される。このため、遊
技者は、１～３段階の確変モードが達成演出を経て終了し、１つのストーリーが完結した
ことを認識できる。
【０１７８】
　以降、４Ｒ非確変大当り遊技を経てチャンスモードが設定され、そのまま大当り遊技が
付与されることなく、１００回の図柄変動ゲームが終了し、通常モードが設定されるまで
、同様の演出が繰り返される。
【０１７９】
　なお、確変モード中、４Ｒの大当り遊技が付与されると、チャンスモードが設定される
。その際、図１１（ａ）に示すように、道を通って撤退する様子が背景画像として表示さ
れ、遊技者にチャンスモードであることを認識させる。なお、道を通って撤退する様子が
背景画像として表示されるため、遊技者に確変モードから内容が連続しているとともに、
ストーリー内容が変更されていることを認識させることができる。
【０１８０】
　また、チャンスモード中に、１６Ｒの大当り遊技が付与されると、チャンスモードが設
定される前に設定されていた演出段階の確変モードが再び設定され、当該演出段階の確変
モードから遊技が継続するようになっている。
【０１８１】
　以上のように、確変モードが継続している場合、予め決められた条件が成立すると、設
定する確変モードの演出段階を変更される。また、確変モードが設定される順番は、予め
決められているため、同じ種類の確変モードが繰り返されることがなく、飽きさせること
がない。また、２段階目の確変モードが設定されているとき、予め決められた演出実行内
容パターンＰＳ３，ＰＤ３，ＰＵ３のうちいずれかの演出実行内容パターンに基づき図柄
変動ゲームが実行され、且つ、１６Ｒの大当り遊技が１０回以上付与された場合、３段階
目の確変モードに移行する。同様に、３段階目の確変モードが設定されているとき、予め
決められた演出実行内容パターンＰＳ３，ＰＤ３，ＰＵ３に基づき図柄変動ゲームが全て
実行され、且つ、１６Ｒの大当り遊技が２０回以上付与された場合、達成演出が実行され
て、１段階目の確変モードが設定される。このため、予め決められた特定の遊技演出が実
行されたか否か、及び１６Ｒの大当り遊技が付与されるか否かについて注目させることが
でき、確変モード中であっても、飽きさせることがない。
【０１８２】
　次に、選択フラグが設定される様子について説明する。
　通常モード又は潜伏モード中、１６Ｒの大当り遊技が付与されると、当該大当り遊技中
に選択演出が実行される。通常モード又は潜伏モードが付与されてから最初の１６Ｒの大
当り遊技中に実行される選択演出では、上杉軍を示す選択肢と、真田軍を示す選択肢が表
示されるようになっている。遊技者は、演出ボタン４０により選択肢を選択することによ
り、選択された選択肢が示す軍（キャラクタ）に対応する選択フラグに「２」が設定され
る。なお、選択されなかった選択肢が示す軍に対応する選択フラグには「１」が設定され
る。
【０１８３】
　以降、確変モード又はチャンスモード中、１６Ｒの大当り遊技が付与されるたびに、選
択演出が実行されるようになっている。そして、当該選択演出の選択結果に応じて選択フ
ラグが設定される。すなわち、当該選択演出にて「１」が設定されている選択フラグに対
応する軍を示す選択肢が選択された場合、当該選択肢が示す軍に対応する選択フラグに「
２」が設定される。なお、当該選択演出にて「２」又は「３」が設定されている選択フラ
グに対応する軍を示す選択肢が選択された場合、選択フラグの値は変更されないようにな
っている。
【０１８４】
　また、選択フラグに「２」が設定された場合、当該選択フラグに対応する軍に関係する
遊技演出が、演出実行内容パターンＰＵ３，ＰＳ３，ＰＤ３に基づき実行される場合があ
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る。なお、演出実行内容パターンＰＵ３，ＰＳ３，ＰＤ３は、変動パターンＰ３が指定さ
れ、１６Ｒ特別確変大当り遊技が付与される場合にのみに選択されるようになっている。
また、演出実行内容パターンＰＵ３，ＰＳ３，ＰＤ３に基づき図柄変動ゲームが実行され
る場合、「２」が設定された選択フラグに対応する軍が出現する等、選択演出の選択結果
に関係するような遊技演出が実行される。
【０１８５】
　そして、演出実行内容パターンＰＵ３，ＰＳ３，ＰＤ３に基づき図柄変動ゲームが実行
された場合、その後に付与される大当り遊技にてプレミアム大当り演出が実行されるよう
になっている。また、演出実行内容パターンＰＵ３，ＰＳ３，ＰＤ３に基づき図柄変動ゲ
ームが実行された場合、プレミアム大当り演出が実行されたことを示す選択フラグに「３
」が設定される。選択フラグに「３」が設定されること（すなわち、プレミアム大当り演
出が実行されること）は、３段階目のモード移行条件、及び達成演出実行条件の条件に含
まれている。
【０１８６】
　また、選択フラグに「２」以上が設定された場合、当該選択フラグに対応する軍に関係
する大当り予告が、実行される場合がある。このため、選択演出の選択結果に注目させる
ことができる。また、選択演出に注目させると共に、選択演出にて選択肢を選択させる意
欲を持たせることができる。
【０１８７】
　なお、チャンスモードが選択された場合、通常モードが設定されるまで、各選択フラグ
に設定された値は維持される。そして、チャンスモード中に１６Ｒの大当り遊技が付与さ
れ、再び確変モードに移行した場合、値が維持された選択フラグに基づき、遊技演出が継
続して実行される。これにより、通常モードが設定されるまで、遊技演出に一連の流れが
あると思わせて、遊技を継続させることができる。
【０１８８】
　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）サブＣＰＵ３１ａは、確変モードが設定されているとき、予め決められた特定の
演出実行内容パターンＰＵ３，ＰＳ３，ＰＤ３のうちいずれか１種類演出実行内容パター
ンに基づく遊技演出が実行され、且つ、１６Ｒの大当り遊技が１０回数付与された場合、
２段階目から３段階目の確変モードに変更する。また、サブＣＰＵ３１ａは、演出実行内
容パターンＰＵ３，ＰＳ３，ＰＤ３がすべて選択された場合であって、１６Ｒの大当り遊
技が２０回数付与された場合、１段階目の確変モードを設定するようになっている。
【０１８９】
　このように確変モードが継続している場合、予め決められた条件が成立すると、設定す
る確変モードの演出段階（種類）を変更される。このため、確変モードが継続しても、予
め決められた条件が成立するか否かについて注目させることができ、飽きさせることを防
止できる。また、確変モードが設定される順番は、予め決められているため、同じ種類の
確変モードが繰り返されることがなく、飽きさせることがない。また、継続すればするほ
ど、異なる種類の確変モードで遊技を行うことができるため、長い間確変モードが継続し
てほしいと思わせることができる。
【０１９０】
　また、予め決められた種類の確変モードが設定されているとき、予め決められた特定の
遊技演出が実行され、且つ、特定種類の大当り遊技が予め決められた回数付与された場合
、確変モードの種類が変更される。このため、予め決められた特定の遊技演出が実行され
たか否か、及び特定種類の大当り遊技が付与されるか否かについて注目させることができ
、確変モード中であっても、飽きさせることがない。また、予め決められた種類の確変モ
ードである場合に確変モードが変更されるため、現在設定されている確変モードの種類に
ついても注目させることができる。
【０１９１】
　（２）サブＣＰＵ３１ａは、選択演出にて軍団が選択された場合、それ以降、選択結果
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を示すように選択フラグを表示させる。そして、サブＣＰＵ３１ａは、確変モードの演出
段階が変更された場合であっても、確変モードが継続している限り、当該選択フラグを継
続して表示させる。つまり、各選択フラグに初期値「１」を設定することがない。このた
め、確変モードの演出段階（種類）が変更されても、確変モードが継続している限り、一
連の流れがある演出として遊技者に感じさせることができる。すなわち、同じことの繰り
返しであると遊技者に思わせることが無く、飽きさせることがない。また、選択演出が実
行されたか否か、及び選択演出にてどのような選択がなされたかについて注目させること
ができる。
【０１９２】
　（３）サブＣＰＵ３１ａは、選択演出にて軍団が選択された場合、それ以降、確変モー
ドが継続している期間において、図柄変動ゲーム中、選択された軍団に対応する遊技演出
（本実施形態では、大当り予告、及び演出実行内容パターンＰＵ３，ＰＳ３，ＰＤ３に基
づく遊技演出）を実行可能に構成されている。これにより、遊技者は、選択演出が実行さ
れたか否か、及びどのような選択がなされたかについてより注目させることができる。ま
た、図柄変動ゲーム中、選択された軍に対応する遊技演出を実行される場合があるため、
図柄変動ゲーム中の興趣を向上させることができる。
【０１９３】
　（４）確変モードが設定される順番は、予め決められており、複数の確変モードに亘っ
て演出内容が連続して、ストーリーを形成している。このため、遊技者は確変モードが継
続して種類が変更する毎に、ストーリーが進んでいくため、飽きさせることがない。また
、同じ種類の確変モードが繰り返されることがないため、飽きることがない。また、確変
モードが設定される順番は、予め決められているため、全ての種類の確変モードを見たい
と思う遊技者の場合、長く確変モードが継続して欲しいと遊技者に思わせることができる
。
【０１９４】
　（５）サブＣＰＵ３１ａは、１段階目の確変モードが設定されているとき、１６Ｒの大
当り遊技が付与されるときに決定される大当り演出用の変動パターンＰ２、及びはずれリ
ーチ演出用の変動パターンＰ５のいずれかが指定された場合に、演出実行内容パターンＰ
Ａ２１，ＰＡ５１に基づき、図柄変動ゲームを実行させる。一方、サブＣＰＵ３１ａは、
２段階目の確変モードが設定されているとき、１６Ｒの大当り遊技が付与されるときに決
定される大当り演出用の変動パターンＰ２、及びはずれリーチ演出用の変動パターンＰ５
のいずれかが指定された場合に、演出実行内容パターンＰＡ２２，ＰＡ５２に基づき、図
柄変動ゲームを実行させる。
【０１９５】
　このように、大当りとなってもはずれても確変モードが継続することを認識できる重要
な遊技演出の演出内容が確変モードの演出段階により変更される。このような重要な演出
内容が確変モードの種類に応じて変更されるため、図柄変動ゲームにおいて重要な演出が
実行された際、遊技者を飽きさせることがない。また、確変モードにおける演出態様に合
わせて、重要な演出の演出内容を変更することができる。
【０１９６】
　（６）サブＣＰＵ３１ａは、３段階目の確変モードが設定されているとき、変動パター
ンＰ２，Ｐ５のいずれかが指定された場合、演出実行内容パターンＰＡ２１，ＰＡ５１と
演出実行内容パターンＰＡ２２，ＰＡ５２を交互に決定する。つまり、サブＣＰＵ３１ａ
は、３段階目の確変モードが設定されているとき、変動パターンＰ２，Ｐ５のいずれかが
指定された場合、前回変動パターンＰ２，Ｐ５に基づき実行された図柄変動ゲームにおい
て演出実行内容パターンＰＡ２１，ＰＡ５１のいずれかが決定された場合には、演出実行
内容パターンＰＡ２２，ＰＡ５２のいずれかを決定する。また、サブＣＰＵ３１ａは、３
段階目の確変モードが設定されているとき、変動パターンＰ２，Ｐ５のいずれかが指定さ
れた場合、前回変動パターンＰ２，Ｐ５に基づき実行された図柄変動ゲームにおいて演出
実行内容パターンＰＡ２２，ＰＡ５２のいずれかが決定された場合には、演出実行内容パ
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ターンＰＡ２１，ＰＡ５１のいずれかを決定する。
【０１９７】
　このように交互に実行されるため、第３段階の確変モードにおいて、遊技演出を飽きさ
せることがない。また、１段階目の確変モード及び２段階目の確変モードの後、最後に実
行される３段階目の確変モードにおいて交互に実行させることから、１段階目の確変モー
ド及び２段階目の確変モードとは異なるパターンで遊技演出を実行させることができ、飽
きさせることがない。
【０１９８】
　（７）演出実行内容パターンＰＡ２１，ＰＡ５１に基づき図柄変動ゲームが実行された
場合、サブＣＰＵ３１ａは、操作有効期間において演出ボタン４０が１回操作された際に
図柄変動ゲームの表示結果を認識できるように表示させている。一方、演出実行内容パタ
ーンＰＡ２２，ＰＡ５２に基づき図柄変動ゲームが実行された場合、サブＣＰＵ３１ａは
、操作有効期間において演出ボタン４０が１回以上（又は複数回）操作された際に図柄変
動ゲームの表示結果を認識できるように表示させる。
【０１９９】
　このように、演出実行内容パターンＰＡ２１，ＰＡ５１に基づく遊技演出では、演出ボ
タン４０が１回操作されることにより、表示結果が認識できる。一方、演出実行内容パタ
ーンＰＡ２２，ＰＡ５２に基づく遊技演出では、演出ボタン４０を複数回操作させること
ができる。このように、確変モードにより、演出ボタン４０の操作態様が変更されるため
、どのような確変モードが設定され、どのような遊技演出が実行されるのかについて注目
させることができ、飽きさせることがない。
【０２００】
　（８）サブＣＰＵ３１ａは、選択演出が実行された以降、確変モードが継続している期
間において、１６Ｒ特別確変大当り遊技が付与される場合、又は４Ｒの大当り遊技が付与
される場合、又ははずれとなる場合のうちいずれかの場合に、選択演出の選択結果に関連
する演出実行内容パターンＰＵ３，ＰＳ３，ＰＤ３が選択可能となる。このように、確変
モードが継続するわけではない図柄変動ゲームに係わる遊技演出の演出内容として、選択
演出の選択結果に関連した遊技演出が実行可能に構成されている。すなわち、選択演出が
実行されたか否か、及び選択結果により、それ以降の演出内容が変化するため、遊技者を
飽きさせることが無く、また、選択演出について注目させることができる。また、４Ｒの
大当り遊技が付与される可能性がある図柄変動ゲームにおいて、選択演出の選択結果に関
連した遊技演出が実行されることで、確変モードが終了する可能性があることを認識させ
ることができ、遊技者を注目させることができる。また、確変モードが継続している間、
実行されるため、確変モードの種類が変更されたとしても、一連の確変モードとして認識
させることができる。
【０２０１】
　（９）サブＣＰＵ３１ａは、１６Ｒの大当り遊技が付与される場合、及びはずれリーチ
演出用の変動パターンが指定された場合のうちいずれかの場合に、設定されている確変モ
ードに応じて、演出実行内容パターンＰＡ２１，ＰＡ２２，ＰＡ５１，ＰＡ５２に基づく
遊技演出を実行させる。このように、遊技者に有利な１６Ｒ特別確変大当り遊技が付与さ
れる可能性がある重要な遊技演出の演出内容が、演出実行内容パターンＰＡ２１，ＰＡ２
２，ＰＡ５１，ＰＡ５２により特定される演出内容となる。このため、遊技者を注目させ
ることができる。また、重要な遊技演出の演出内容から、確変モードの種類を意識させる
ことができる。
【０２０２】
　（１０）サブＣＰＵ３１ａは、１６Ｒ特別確変大当り遊技が決定された場合には、４Ｒ
の大当り遊技が決定された場合又ははずれの場合に比較して、選択演出の選択結果に関連
した遊技演出（演出実行内容パターンＰＵ３，ＰＳ３，ＰＤ３に基づく遊技演出）を実行
させやすく構成されている。このように、確変モードが継続するわけではない図柄変動ゲ
ームに係わる遊技演出の演出内容として、選択結果に関連した遊技演出が実行された場合
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、１６Ｒ特別確変大当りとなる可能性が高いことを認識することができる。このため、選
択結果に関連した遊技演出が実行されるか否か、及び選択演出における選択について注目
させることができる。従って、選択演出の選択結果に応じて、それ以降の演出内容が変化
するため、遊技者を飽きさせることが無く、また、選択演出について注目させることがで
きる。
【０２０３】
　（１１）サブＣＰＵ３１ａは、確変モード中に、選択演出において演出ボタン４０によ
り複数種類の軍団（キャラクタ）の中から軍団が選択された場合、それ以降、確変モード
が継続している期間において、図柄変動ゲーム中、選択された軍団（選択結果）に対応す
る大当り予告を実行させる。このため、確変モードが継続している間、図柄変動ゲーム中
、選択演出の選択結果に関連した大当り予告を楽しむことができ、選択演出の選択結果に
関心を持たすことができる。また、選択結果に関連した大当り予告は、どの図柄変動ゲー
ムでも出現するわけではないため、何時出現するかについて楽しませながら遊技を継続さ
せることができる。
【０２０４】
　（１２）サブＣＰＵ３１ａは、選択演出が実行され、軍団が選択された場合、それ以降
、確変モードが継続している期間において大当り遊技がされる際、選択された軍団（選択
結果）に対応する大当り遊技演出（プレミアム大当り演出）を実行可能に構成されている
。このため、確変モードが継続している間、大当り遊技が付与された場合、選択された軍
に関連したプレミアム大当り演出を楽しむことができ、選択演出に関心を持たすことがで
きる。このように、選択演出の結果に応じて、それ以降の演出内容が変化するため、遊技
者を飽きさせることが無く、また、選択演出における選択について注目させることができ
る。
【０２０５】
　（１３）サブＣＰＵ３１ａは、大当りとなる図柄変動ゲームでは、はずれとなる図柄変
動ゲームと比較して、選択された軍団に関連する大当り予告を実行させやすく構成されて
いる。このため、選択した軍（選択演出の選択結果）に関連した大当り予告が出現するこ
とにより、大当りとなる可能性が高いことを知ることができる。このため、選択時に注目
させることができると共に、どのような軍を選択したかに注目させることができ、遊技の
興趣が向上する。
【０２０６】
　（１４）サブＣＰＵ３１ａは、プレミアム大当り演出が実行された場合（選択演出の選
択結果に関連した大当り遊技演出が実行された場合）、当該プレミアム大当り演出が実行
されたことを示すように選択フラグに「３」の値を設定する。そして、軍団（選択結果）
毎に対応する選択フラグを設定された値と共に表示画像として表示させる。これにより、
選択結果に関連した大当り遊技演出が実行されたことを確認することができる。
【０２０７】
　（１５）サブＣＰＵ３１ａは、３段階目の確変モードが設定されているとき、全ての種
類のプレミアム大当り演出が実行され、且つ、１６Ｒの大当り遊技が２０回数付与された
場合、達成演出を実行させ、１段階目の確変モードに変更する。このように、すべての種
類のプレミアム大当り演出を実行させることが条件となっているため、どの軍団が選択さ
れたか（選択結果）について注目させる。同時に、どの種類のプレミアム大当り演出が実
行されたかについて各軍団に対応する選択フラグを確認させて、注目させることができ、
確変モード中、飽きさせることがない。また、モード移行条件は、確変モード中に達成す
る必要があるため、確変モードが継続して欲しいと遊技者に思わせることができる。
【０２０８】
　（１６）選択演出は、複数種類の大当り遊技のうち、大入賞口２８，２９の開放時間が
長い１６Ｒの大当り遊技中に設定される。このように、１６Ｒの大当り遊技中でなければ
、選択演出が実行されないため、確変モード中に、１６Ｒの大当り遊技が付与されたいと
思わせ、期待させることができる。
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【０２０９】
　（１７）サブＣＰＵ３１ａは、演出実行内容パターンＰＤ１に基づく図柄変動ゲームを
経て、１６Ｒ特別確変大当り遊技が付与された場合、選択演出において選択することがで
きる選択肢（伊達軍）を増加させるようにした。このため、新たな選択肢（伊達軍）の出
現条件が成立するか否かについて注目させることができる。また、どのようなリーチ演出
及び大当り遊技が付与されたかについて注目させることができる。また、最初から全ての
選択肢が選択可能ではないため、確変モードが継続すればするほど、選択することができ
る選択肢が増える可能性が大きくなる。従って、確変モードを継続させたいと思わせ、遊
技を飽きさせない。
【０２１０】
　なお、上記実施形態は以下のように変更してもよい。
　・上記実施形態において、１段階目の確変モード中、１６Ｒの大当り遊技の付与回数が
３回となった場合、特別な演出内容の大当り遊技演出を実行させても良い。そして、この
特別な演出内容の大当り遊技演出を実行させた場合に、選択演出の選択肢に新たな種類の
選択肢（例えば伊達軍）を増やすようにしても良い。このようにした場合、確変モード中
に所定回数の大当り遊技が付与されるか否かについて注目させることができる。また、所
定回数の大当り遊技が付与されるまで確変モードが継続するか否かについて関心を持たせ
て、確変モードが長くなっても、遊技の興趣を向上させることができる。
【０２１１】
　・上記実施形態において、確変モードの演出段階が増える際の大当り遊技中に特別な大
当り遊技演出を実行させても良い。
　・上記実施形態おいて、メインＣＰＵ３０ａは、サブＣＰＵ３１ａに特別図柄を指定す
る特別図柄指定コマンドを出力したが、大当り遊技の種類を指定するならば、出力しなく
ても良い。
【０２１２】
　・上記実施形態において、サブＣＰＵ３１ａは、４Ｒの大当り遊技が付与される図柄変
動ゲームの演出内容を特定する演出実行内容パターンとして、演出実行内容パターンＰＡ
２１，ＰＡ２２が実行されることを規制するようにしても良い。これにより、演出実行内
容パターンＰＡ２１，ＰＡ２２，ＰＡ５１，ＰＡ５２に基づき図柄変動ゲームが実行され
た場合、４Ｒの大当り遊技が付与されることはないことを認識できる。このため、演出実
行内容パターンＰＡ２１，ＰＡ２２，ＰＡ５１，ＰＡ５２により特定される演出内容にて
図柄変動ゲームが実行されたか否かについて注目させることができる。
【０２１３】
　・上記実施形態において、確変モードは、複数の演出段階を有していたが、有していな
くても良い。また、確変モードは、３段階の演出段階を有していたが、任意の段階に変更
しても良い。例えば、確変モードの演出段階は、２段階でも、１０段階でもよい。
【０２１４】
　・上記実施形態において、確変モードは、演出段階が移行する順序が予め決められてお
り、また、複数の演出段階に亘ってストーリーを形成するように演出内容が連続していた
が、順序が予め決められて無くても良く、また、連続するストーリーを形成しなくても良
い。
【０２１５】
　・上記実施形態において、サブＣＰＵ３１ａは、確変モードが継続している間、予め決
められたモード移行条件が成立した場合、設定する確変モードの種類を変更して、設定す
るように構成されていたが、モード移行条件を任意に変更しても良い。例えば、予め決め
られた大当り予告が実行され、且つ、複数回の大当り遊技が付与されたことをモード移行
条件としても良い。
【０２１６】
　・上記実施形態において、選択演出の選択結果をしめす選択フラグを設定されている値
と共に表示させたが、表示させなくても良い。これにより、どのような選択をしたかに関
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心をより持たせることができる。
【０２１７】
　・上記実施形態において、選択演出の選択結果に関連した大当り予告を実行させたが、
実行させなくても良い。同様に、選択演出の選択結果に関連したプレミアム大当り遊技演
出を実行させなくても良い。また、選択演出の選択結果に関連した（演出実行内容パター
ンＰＵ３，ＰＳ３，ＰＤ３に基づく）演出内容の図柄変動ゲームを実行させなくても良い
。
【０２１８】
　・上記実施形態では、チャンスモードから確変モードに戻った際、チャンスモード移行
前に設定された演出段階の確変モードを設定していたが、最初の（１段階目の）確変モー
ドを設定しなおしてもよい。このようにすれば、遊技者は、チャンスモードに移行するこ
となく確変モードが継続することを強く望み、緊張感を与え、確変モード中における演出
に対する注目度を上げることができる。
【０２１９】
　・上記実施形態では、チャンスモードから確変モードに戻った場合であっても、チャン
スモード移行前の確変モード中に設定された各選択フラグの値を維持していたが、各選択
フラグを全て初期化しても良い。このようにすれば、遊技者は、チャンスモードに移行す
ることなく確変モードが継続することを強く望み、緊張感を与え、確変モード中における
演出に対する注目度を上げることができる。また、初期化する際、伊達軍に対応する選択
フラグも表示させないようにしても良い。
【０２２０】
　・上記実施形態において、上大入賞口２８と、下大入賞口２９の２つの大入賞口を備え
たが、１つにしてもよい。また、上大入賞口２８と、下大入賞口２９の配置は任意に変更
しても良い。例えば、上大入賞口２８を遊技盤ＹＢの右下側に配置しても良い。
【０２２１】
　・上記実施形態において、選択演出は、演出ボタン４０により選択結果を選択できるよ
うにしたが、演出ボタン４０により選択できなくてもよい。すなわち、サブＣＰＵ３１ａ
が選択しても良い。
【０２２２】
　・上記実施形態において、選択演出における選択肢の種類を任意に変更しても良い。ま
た、出現条件の成立により増加する選択肢の種類を任意に増やしても良い。
　・上記実施形態では、１段階目の確変モード中、１６Ｒの大当り遊技又ははずれのいず
れかとなる図柄変動ゲームにおいて、サブＣＰＵ３１ａは、演出実行内容パターンＰＡ２
１，ＰＡ５１により特定される演出内容で図柄変動ゲームを実行させることができるよう
になっている。そして、２段階目の確変モード中、１６Ｒの大当り遊技又ははずれのいず
れかとなる図柄変動ゲームにおいて、サブＣＰＵ３１ａは、演出実行内容パターンＰＡ２
２，ＰＡ５２により特定される演出内容で図柄変動ゲームを実行させることができるよう
になっている。この別例として、演出段階が変更しても、同じ遊技演出を実行させても良
い。
【０２２３】
　・上記実施形態では、３段階目の確変モード中、変動パターンＰ２，Ｐ５が指定された
場合、演出実行内容パターンＰＡ２１，ＰＡ５１と、演出実行内容パターンＰＡ２２，Ｐ
Ａ５２を交互で決定していたが、交互に実行しなくても良い。３段階目の確変モード中、
変動パターンＰ２，Ｐ５が指定された場合、演出実行内容パターンＰＡ２１，ＰＡ５１，
ＰＡ２２，ＰＡ５２の中からいずれかを決定するようにしてもよい。また、大当り遊技が
付与されたことを契機として、演出実行内容パターンＰＡ２１，ＰＡ５１と、演出実行内
容パターンＰＡ２２，ＰＡ５２を交互で決定してもよい。
【０２２４】
　・上記実施形態において、演出実行内容パターンＰＡ２１，ＰＡ５１に基づく図柄変動
ゲーム中、操作有効期間において演出ボタン４０を１回操作することにより、表示結果が
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表示されていたが、操作回数を任意に変更しても良い。例えば、５回でもよい。また、演
出ボタン４０の操作毎に抽選が行われ、当選した場合に表示結果が表示されるようにして
も良い。
【０２２５】
　・上記実施形態において、演出実行内容パターンＰＡ２２に基づく図柄変動ゲーム中、
操作有効期間において演出ボタン４０を操作する毎にゲージが増加する演出が行われてい
たが、１回操作しただけでゲージが上限まで増加するようにしても良い。また、演出ボタ
ン４０の操作毎に抽選が行われ、当選した場合にゲージが上限まで表示されるようにして
も良い。
【０２２６】
　・上記実施形態において、演出実行内容パターンＰＡ２１，ＰＡ５１，ＰＡ２２，ＰＡ
５２により特定される演出内容において、演出ボタン４０を操作させる演出を含ませなく
ても良い。演出実行内容パターンＰＡ２１，ＰＡ５１と、演出実行内容パターンＰＡ２２
，ＰＡ５２とが異なる演出内容であればよい。
【０２２７】
　・上記実施形態において、選択演出は、１６Ｒの大当り遊技中に実行されていたが、確
変モード中に実行させても良い。また、１６Ｒ特別確変大当り遊技中にのみ選択演出を実
行させてもよく、また、４Ｒの大当り遊技中にのみ、選択演出を実行させても良い。
【０２２８】
　・上記実施形態では、選択演出の選択結果に対応する選択フラグには、選択演出にて選
択されたことを示す値「２」が通常モードに移行するまで設定され続けていたが、途中で
「１」に戻しても良い。例えば、１６Ｒ通常大当り遊技が付与された場合であって、選択
フラグに「３」が設定されていなければ（選択フラグに対応する軍のプレミアム大当り演
出が実行されていなければ）、選択フラグを初期化（選択フラグに１を設定）しても良い
。同様に、選択フラグに「３」が設定されていない（選択フラグに対応する軍のプレミア
ム大当り演出が実行されていない）ときに付与された大当り遊技中に実行された選択演出
にて「２」が設定されている選択フラグに対応する軍を示す選択肢が選択されなかった場
合、当該選択肢が示す軍に対応する選択フラグに「１」を設定（初期化）してもよい。
【０２２９】
　次に、上記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。
　（イ）前記演出制御手段は、確変モード中に、前記演出用操作手段により複数種類の特
別な遊技演出の中から特別な遊技演出が選択された場合、それ以降、確変モードが継続し
ている期間において、図柄変動ゲーム中、大当りとなる可能性を示唆する予告演出として
、選択された特別な遊技演出に関連する予告演出を実行させるように構成されており、前
記大当り判定手段の判定結果が肯定となる図柄変動ゲームでは、前記大当り判定手段の判
定結果が否定となる図柄変動ゲームと比較して、選択された特別な遊技演出に関連する予
告演出を実行させやすく構成されていることを特徴とする請求項１～請求項３のうちいず
れか一項に記載の遊技機。
【０２３０】
　（ロ）前記演出制御手段は、特別な遊技演出が実行された以降、確変モードが継続して
いる期間において、前記大当り遊技付与手段が大当り遊技終了後に確変状態が付与される
ことを認識できる確変大当り遊技を付与することを決定した場合、前記大当り遊技付与手
段が大当り遊技終了後に確変状態が付与されることを認識できない通常大当り遊技を付与
することを決定した場合、及び前記大当り判定手段の判定結果が否定の場合のうちいずれ
かの場合に、図柄変動ゲームに係わる遊技演出の内容として、選択された特別な遊技演出
に関連した遊技演出を実行可能に構成されていることを特徴とする請求項１～請求項３の
うちいずれか一項に記載の遊技機。
【０２３１】
　（ハ）前記演出制御手段は、特別な遊技演出が実行された以降、確変モードが継続して
いる期間において、前記大当り遊技付与手段が大当り遊技終了後に確変状態が付与される
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ことを認識できる確変大当り遊技を付与することを決定した場合、前記大当り遊技付与手
段が大当り遊技終了後に確変状態が付与されることを認識できない通常大当り遊技を付与
することを決定した場合、及び前記大当り判定手段の判定結果が否定の場合のうちいずれ
かの場合に、図柄変動ゲームに係わる遊技演出の内容として、選択された特別な遊技演出
に関連した遊技演出を実行可能に構成されており、確変大当り遊技を付与することが決定
された場合には、通常大当り遊技を付与することが決定された場合又は前記大当り判定手
段の判定結果が否定の場合に比較して、特別な遊技演出に関連した遊技演出を実行させや
すく構成されていることを特徴とする請求項１～請求項３のうちいずれか一項に記載の遊
技機。
【０２３２】
　（ニ）前記演出制御手段は、確変モード中に、前記演出用操作手段により複数種類の特
別な遊技演出の中から特別な遊技演出が選択された場合、それ以降、確変モードが継続し
ている期間において大当り遊技がされる際、大当り遊技演出の演出内容として選択された
特別な遊技演出に関連した遊技演出を実行可能に構成されており、当該大当り遊技演出の
演出内容として選択された特別な遊技演出に関連した大当り遊技演出が実行された場合、
選択された特別な遊技演出に関連した大当り遊技演出が実行されたことを示す表示画像を
表示させることを特徴とする請求項１～請求項３のうちいずれか一項に記載の遊技機。
【０２３３】
　（ホ）前記演出制御手段は、確変モード中に、前記演出用操作手段により複数種類の特
別な遊技演出の中から特別な遊技演出が選択された場合、それ以降、確変モードが継続し
ている期間において大当り遊技がされる際、大当り遊技演出の演出内容として選択された
特別な遊技演出に関連した大当り遊技演出を実行可能に構成されており、前記モード設定
手段は、予め決められた種類の確変モードが設定されているとき、全ての種類の特別な遊
技演出に関連した大当り遊技演出が実行され、且つ、特定種類の大当り遊技が予め決めら
れた回数付与された場合、設定する確変モードの種類を変更することを特徴とする請求項
１～請求項３のうちいずれか一項に記載の遊技機。
【０２３４】
　（ヘ）前記演出制御手段は、確変モード中に、前記演出用操作手段により複数種類の特
別な遊技演出の中から特別な遊技演出が選択された場合、それ以降、確変モードが継続し
ている期間において大当り遊技がされる際、大当り遊技演出の演出内容として選択された
大当り特別な遊技演出に関連した遊技演出を実行可能に構成されており、前記モード設定
手段は、予め決められた種類の確変モードが設定されているとき、全ての種類の特別な遊
技演出に関連した大当り遊技演出が実行され、且つ、特定種類の大当り遊技が予め決めら
れた回数付与された場合であって、前記大当り判定手段の判定結果が肯定となった場合、
達成演出を実行させることを特徴とする請求項１～請求項３のうちいずれか一項に記載の
遊技機。
【０２３５】
　（ト）前記演出用操作手段の操作有効期間は、複数種類の大当り遊技のうち、前記特別
入賞手段の開放時間が長い大当り遊技中に設定されることを特徴とする請求項１～請求項
３のうちいずれか一項に記載の遊技機。
【０２３６】
　（チ）前記モード設定手段は、前記確変モードが継続している間、予め決められた条件
が成立した場合、設定する確変モードの種類を変更して、設定するように構成されており
、確変モードが設定される順番は、予め決められており、複数の確変モードに亘って演出
内容が連続して、ストーリーを形成していることを特徴とする請求項１～請求項３のうち
いずれか一項に記載の遊技機。
【０２３７】
　（リ）前記モード設定手段は、前記確変モードが継続している間、予め決められた条件
が成立した場合、設定する確変モードの種類を変更して、設定するように構成されており
、確変モードが設定される順番は、予め決められており、前記演出制御手段は、第１確変
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付与されることを認識できる確変大当り遊技を付与することを決定した場合、及び前記大
当り判定手段の判定結果が否定の場合のうちいずれかの場合に、図柄変動ゲームに係わる
遊技演出の内容として、第１の演出内容にて遊技演出を実行させる一方、第１確変モード
が設定された後に設定される第２確変モードが設定されているとき、前記大当り遊技付与
手段が大当り遊技終了後に確変状態が付与されることを認識できる確変大当り遊技を付与
することを決定した場合、及び前記大当り判定手段の判定結果が否定の場合のうちいずれ
かの場合に、図柄変動ゲームに係わる遊技演出の内容として、第２の演出内容にて遊技演
出を実行させることを特徴とする請求項１～請求項３のうちいずれか一項に記載の遊技機
。
【０２３８】
　（ヌ）前記モード設定手段は、第１確変モードが設定された後、第２確変モードを設定
し、第２確変モードが設定された後、第３確変モードを設定するように構成されており、
前記演出制御手段は、第３確変モードが設定されているとき、前記大当り遊技付与手段が
大当り遊技終了後に確変状態が付与されることを認識できる確変大当り遊技を付与するこ
とを決定した場合、及び前記大当り判定手段の判定結果が否定の場合のうちいずれかの場
合に、図柄変動ゲームに係わる遊技演出の内容として、第１の演出内容の遊技演出と、第
２の演出内容の遊技演出を交互に実行させることを特徴とする技術的思想（リ）に記載の
遊技機。
【符号の説明】
【０２３９】
　３０…主制御基板、３０ａ…メインＣＰＵ、３０ｂ…ＲＯＭ、３０ｃ…ＲＡＭ、３１…
演出制御基板、３１ａ…サブＣＰＵ、２８…上大入賞口、２９…下大入賞口、４０…演出
ボタン、Ｈ２…可変表示器。
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