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(57)【特許請求の範囲】
【請求項１】
　所定の始動条件の成立に基づき識別情報を変動表示する変動表示遊技を行い、該変動表
示遊技の停止結果態様が予め定められた特定の停止結果態様となることに関連して遊技者
に有利な特別遊技状態を発生させる遊技機において、
　前記所定の始動条件が成立したことを、前記変動表示遊技を始動させるための始動記憶
として所定上限数まで記憶可能な始動記憶手段と、
　前記始動記憶手段に記憶された始動記憶の各々に対応する変動表示遊技に対して、前記
特別遊技状態発生への期待度をそれぞれ設定する期待度設定手段と、
　前記期待度設定手段により始動記憶の各々に対応させて設定された期待度を、表示装置
の一部分に表示することにより実行前の変動表示遊技に関する予告的表示を行う予告表示
制御手段と、
　前記始動記憶手段の始動記憶数が前記所定上限数に達した状態で前記所定の始動条件が
成立した場合に、前記始動記憶手段に記憶せずに無効となった変動表示遊技に関する表示
を行う無効表示手段と、
　を備え、
　前記無効表示手段は、前記無効となった変動表示遊技が有効であると仮定して前記表示
装置の他の部分に期待度を表示することにより変動表示遊技に関する予告的表示を行うこ
とを特徴とする遊技機。
【請求項２】
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　前記特別遊技状態の終了時点で、前記始動記憶手段に始動記憶が複数記憶されている場
合に、各始動記憶に対応する変動表示遊技を前記期待度の低い方から先に実行することを
特徴とする請求項１記載の遊技機。
【発明の詳細な説明】
【０００１】
【発明の属する技術分野】
　本発明は、所定の始動条件の成立に基づき識別情報を変動表示する変動表示遊技を行い
、該変動表示遊技の停止結果態様が予め定められた特定の停止結果態様となることに関連
して遊技者に有利な特別遊技状態を発生させる遊技機に関する。
【０００２】
【従来の技術】
従来、複数の変動表示領域を有する表示装置を備え、該表示装置の各変動表示領域におい
て複数種類の識別情報（例えば、図柄、数字、記号など）を変動表示することにより変動
表示遊技を行う遊技機として、例えば、パチンコ遊技機が知られている。
このような遊技機においては、前記変動表示遊技の停止結果態様が予め定められた特定の
停止結果態様（例えば、各変動表示領域に停止表示された識別情報が「７，７，７」等の
ゾロ目）となることに関連して、遊技者に有利な特別遊技状態（いわゆる大当たり状態な
どと呼ばれる、遊技媒体（遊技球等）の大量獲得が容易な状態）が発生する。この特別遊
技状態が発生すると、表示装置では、特別遊技状態の進行状況等が表示されると共に、該
進行状況に沿って予め定められた演出表示が行われる。
【０００３】
また、上記のような遊技機の中には、例えば、前記特別遊技状態が特定の条件を満たした
停止結果態様（例えば、予め設定された確変図柄が３個揃ったゾロ目等）で発生した場合
に、その特別遊技状態の終了後に、確率変動状態（変動表示遊技において特定の停止結果
態様が成立し易い状態）が発生するものもある。
【０００４】
【発明が解決しようとする課題】
しかしながら、上記従来の遊技機では、特別遊技状態のときに行われる演出表示が毎回ほ
ぼ同じで変化に乏しかったため、回数を重ねると、新鮮味が失われて、演出効果（遊技者
の気分を高揚させる効果）が薄れてしまうという問題点があった。
また、確率変動状態を発生可能な遊技機の中には、例えば、大当たり図柄（特別遊技状態
発生時の停止図柄）が確変図柄であるか否かによって異なる演出表示を行うものもあるが
、このような場合においても、単なる演出表示だけでは遊技者の興味を十分に引きつける
ことはできず、慣れてしまうと興趣を得難いという問題点があった。
【０００５】
本発明は、上記実状に鑑み成されたもので、遊技の興趣を高めることが可能な遊技機を提
供することを目的とする。
【０００６】
【課題を解決するための手段】
　上記課題を解決するため、請求項１記載の発明は、
　所定の始動条件の成立に基づき識別情報を変動表示する変動表示遊技を行い、該変動表
示遊技の停止結果態様が予め定められた特定の停止結果態様となることに関連して遊技者
に有利な特別遊技状態を発生させる遊技機において、
　前記所定の始動条件が成立したことを、前記変動表示遊技を始動させるための始動記憶
として所定上限数まで記憶可能な始動記憶手段と、前記始動記憶手段に記憶された始動記
憶の各々に対応する変動表示遊技に対して、前記特別遊技状態発生への期待度をそれぞれ
設定する期待度設定手段と、
　前記期待度設定手段により始動記憶の各々に対応させて設定された期待度を、表示装置
の一部分に表示することにより実行前の変動表示遊技に関する予告的表示を行う予告表示
制御手段と、前記始動記憶手段の始動記憶数が前記所定上限数に達した状態で前記所定の
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始動条件が成立した場合に、前記始動記憶手段に記憶せずに無効となった変動表示遊技に
関する表示を行う無効表示手段と、
　を備え、
　前記無効表示手段は、前記無効となった変動表示遊技が有効であると仮定して前記表示
装置の他の部分に期待度を表示することにより変動表示遊技に関する予告的表示を行う構
成とした。
【０００８】
ここで、遊技機には、パチンコ遊技機、アレンジボール遊技機、雀球遊技機などの弾球遊
技機や、パチスロ遊技機或いはスロットマシンなどが含まれる。
所定の始動条件の成立としては、例えば、パチンコ遊技機の場合、所定の始動入賞領域（
始動口、始動ゲート）に遊技球が流入或いは通過して、該遊技球がセンサにより検知され
ること等であり、パチスロ遊技機の場合には、所要数のメダルを賭けた状態でスタートレ
バーが操作されて、該スタート操作がセンサにより検知されること等である。
表示装置は、液晶表示装置、ＣＲＴ（陰極線管）表示装置などの単体の装置であっても、
また、これら装置と多数の発光素子を配列した表示装置、回転ドラムを使用したメカ式の
表示装置などとの組み合わせでもよく、変動表示遊技を表示可能な表示領域（変動表示領
域）を含んでいればよい。
変動表示遊技とは、前記変動表示領域にて複数種類の識別情報を順次変動表示させた後に
停止させる遊技のことであり、この変動表示遊技の停止結果態様が「予め定められた特定
の停止結果態様となる」とは、前記変動表示領域にて、例えば、識別情報が「７，７，７
」のゾロ目などの予め定められた特定の状態で停止することである。識別情報には、数字
、文字及び記号、並びに、色彩など、視覚により識別可能な識別図柄等が含まれる。
特別遊技状態とは、通常遊技時に比べて多数の遊技媒体（遊技価値）を獲得し易い遊技状
態をいい、例えば、第１種のパチンコ遊技機における大入賞口（特別変動入賞装置ともい
う。）の開放、第３種のパチンコ遊技機における権利発生の状態、或いは電動役物を複数
備えた一般電役機における電動役物を連続して開放させる状態、スロットマシンでのボー
ナスゲームなどがある。
予告的表示は、前記表示装置の一部に所定の表示領域を設けて該表示領域に表示するよう
にしてもよいし、前記表示装置以外のＬＥＤ、液晶表示装置等に表示するようにしてもよ
い。
【０００９】
　請求項２記載の発明は、請求項１に記載の遊技機において、
　前記特別遊技状態の終了時点で、前記始動記憶手段に始動記憶が複数記憶されている場
合に、各始動記憶に対応する変動表示遊技を前記期待度の低い方から先に実行する構成と
した。
【００２６】
【発明の実施の形態】
以下、この発明の実施の形態について、図１～図１５の図面を参照しながら説明する。
【００２７】
［第１の実施の形態］
図１は、本発明を適用した第１の実施の形態の遊技機として例示するパチンコ遊技機１０
０の正面図である。
【００２８】
この実施の形態のパチンコ遊技機１００は、いわゆる「ＣＲ機」と呼ばれるタイプのパチ
ンコ遊技機であって、遊技機本体１００Ａとカードユニット（カード式球貸機）１００Ｂ
とを備えて構成されている。
【００２９】
カードユニット１００Ｂは、遊技機本体１００Ａの隣に並設されている。このカードユニ
ット１００Ｂは、遊技球貸出用のプリペイドカード（図示省略）を挿入可能なカード挿入
口１５０を備えると共に、該カード挿入口１５０より挿入されたプリペイドカードの記憶
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情報を読取り・書換え可能なカードリードライタ（図示省略）を内部に備えている。
【００３０】
一方、遊技機本体１００Ａは、一側方に回動可能に軸支された額縁状の前面枠１１１を備
えている。この前面枠１１１の前側上半部には、透明なガラス板１０１がガラス枠１０２
に保持された状態で開閉自在に取り付けられている。このガラス枠１０２の上部には、賞
球排出の報知を行う賞球排出報知ＬＥＤ１６や、異常発生の報知を行う賞球異常報知ＬＥ
Ｄ１５が配設されている。そして、ガラス板１０１の奥側には、遊技領域１ａを構成する
遊技盤１が設置されている。
【００３１】
この遊技盤１のガイドレール２で囲まれた遊技領域１ａには、普図始動ゲート６，６、特
別図柄（特図）表示装置４、普通図柄（普図）表示器７、普図変動表示遊技の結果に関連
して開閉部材９ａ，９ａを開閉させる特図始動口を兼ねた普通変動入賞装置９、特図変動
表示遊技の結果に関連して大入賞口５ｂを閉じた状態から開放状態に変換するサイクル遊
技を行う特別変動入賞装置５、一般入賞口８，…、装飾ＬＥＤ１２，…、風車と呼ばれる
打球方向変換部材１４，１４、多数の障害釘（図示省略）などが配設されている。遊技領
域１ａの最下端部中央にはアウト球を回収するためのアウト穴１３が設けられている。
【００３２】
特別図柄表示装置４は、例えば、液晶表示装置（ＬＣＤ：Liquid Crystal Display）から
なる特図の変動表示装置（表示装置）４ａと、後述の遊技制御装置２０（図２）からの指
令に基づき変動表示装置４ａの表示制御を行う表示制御装置４０（図２）と、を備えて構
成されている。変動表示装置４ａは、複数の変動表示領域を有し、該変動表示領域の各々
に一連の識別情報（例えば、図柄、数字、記号など）を順次変動表示させた後に停止させ
ることで、特図の変動表示遊技の表示が可能となっている。また、特別図柄表示装置４の
上部には、普通変動入賞装置９に遊技球が入賞して特図変動表示遊技が未処理となってい
る未処理回数（特図始動記憶の記憶数）を点灯表示する特図始動記憶表示器４ｂ，…が設
けられている。この実施の形態では、特図始動記憶を所定数（例えば、３０）まで記憶可
能となっていて、該記憶数に対応する数の特図始動記憶表示器４ｂ，…が設けられている
。例えば、特図始動記憶表示器を７セグメント型のＬＥＤ等により構成して、特図始動記
憶の記憶数を数字や記号等で表示することも可能である。
普図表示器７は、例えば、７セグメント型のＬＥＤなどによって構成され、普通図柄（例
えば、図柄、数字、記号などの識別情報）の変動表示遊技が行われるようになっている。
また、特別変動入賞装置５の開閉扉５ａの右側には、普図始動ゲート６，６に遊技球が入
賞して普図変動表示遊技が未処理となっている未処理回数を表示する普図始動記憶表示器
６ａが配設されている。
【００３３】
普通変動入賞装置９は左右一対の開閉部材９ａ，９ａを具備し、この開閉部材９ａ，９ａ
は、常時は遊技球が１個流入可能な程度の間隔で閉じた状態を保持しているが、普図表示
器７の変動表示遊技の結果が所定の停止結果態様（例えば、「７」）となった場合には、
普電ソレノイド６ｃ（図２）の駆動により逆「ハ」の字状に開いて普通変動入賞装置９に
遊技球が流入し易い状態（遊技者にとって有利な状態）に変化されるようになっている。
この普通変動入賞装置９は、特図の始動口も兼ね、その内部に特図始動センサ９ｂを備え
ている。また、普図始動ゲート６，６内には、該普図始動ゲート６，６を通過した遊技球
を検出するための普図始動センサ６ｂ，６ｂが設けられている。
【００３４】
特別変動入賞装置５はアタッカー形式の開閉扉５ａによって開閉される大入賞口５ｂを備
えている。開閉扉５ａは、大入賞口ソレノイド５ｅ（図２）の駆動により、その上端側が
手前側に倒れる方向に回動して開放可能になっていて、特図の変動表示遊技の停止結果態
様が予め定められた特定の停止結果態様（例えば、変動表示装置４ａの各変動表示領域に
停止表示された識別情報が「７，７，７」などのゾロ目）となって大当たり等が発生した
場合に、大入賞口５ｂが開放されて、多数の遊技球を獲得し易い状態（遊技者にとって有
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利な状態）に変換されるようになっている。この大入賞口５ｂの内部には、該大入賞口５
ｂに入った遊技球を検出するためのカウントセンサ５ｃと、大入賞口５ｂに入った遊技球
のうち継続入賞領域に流入した遊技球を検出するための継続センサ５ｄが配設されている
。
また、各一般入賞口８，…の内部には、該入賞口８，…に入った遊技球を検出するための
入賞口センサ８ａ，…が配設されている。
【００３５】
さらに、遊技機本体１００Ａの前側下半部には、発射部（図示省略）に遊技球を供給する
上皿１０５、該上皿１０５に収容しきれない球を収容する下皿１０７、前記遊技領域１ａ
に向けて遊技球の発射操作を行うための操作ハンドル１０４、灰皿１０６などが設けられ
ている。
また、上皿１０５の上縁部１０５ｂには、カードユニット１００Ｂのカード挿入口１５０
にプリペイドカードを挿入した状態で上皿１０５への貸球の排出動作を要求する球貸スイ
ッチ５１、カード挿入口１５０に挿入されたプリペイドカードの返却動作を要求するため
のカード返却スイッチ５２、カード挿入口１５０に挿入されたプリペイドカードに関する
情報を表示する貸球用表示部５３、上皿１０５の遊技球を抜き取って下皿１０７に流下さ
せるための球抜き操作スイッチ５４などが設けられている。
【００３６】
図２は、このパチンコ遊技機に備わる遊技制御装置２０と表示制御装置４０の主要制御ブ
ロック図である。
【００３７】
この実施の形態のパチンコ遊技機１００は、図２に示すように、遊技の進行に関する制御
を行う遊技制御装置２０、該遊技制御装置２０からの指令（表示制御情報）に基づいて変
動表示装置４ａの表示制御を行う表示制御装置４０を備える他、遊技制御装置２０からの
指令に基づいて各種装飾ランプ・ＬＥＤ等の点灯・点滅制御を行う装飾制御装置５０、遊
技制御装置２０からの指令に基づいてスピーカの出力制御を行う音制御装置６０、遊技制
御装置２０からの指令やカードユニット１００Ｂからの指令に基づいて遊技球（賞球、貸
球）の排出制御を行う排出制御装置３０を備えている。この実施の形態では、遊技制御装
置２０と表示制御装置４０とにより本発明に係る制御装置が構成されている。
【００３８】
遊技制御装置２０は、内部にＣＰＵ（Central Processing Unit）２１ａ、ＲＡＭ（Rando
m Access Memory）２１ｂ及びＲＯＭ（Read Only Memory）２１ｃを備えた遊技用マイク
ロコンピュータ２１、入力Ｉ／Ｆ２３ａ、出力Ｉ／Ｆ２３ｂ、発振器２２等により構成さ
れている。
【００３９】
ＣＰＵ２１ａは、制御部、演算部を備え、演算制御を行う他、特図や普図の変動表示遊技
に関わる各種乱数値（例えば、特図の大当たり発生に関与する乱数値や、後述の期待度を
設定するための乱数値）なども生成している。
ＲＡＭ２１ｂは、本発明に係る始動記憶手段を構成していて、特図始動信号としての特図
始動センサ９ｂのオン信号の記憶（特図始動記憶）の記憶領域を備える他、普図始動信号
としての普図始動センサ６ｂ，６ｂのオン信号の記憶（普図始動記憶）の記憶領域、ＣＰ
Ｕ２１ａで生成される各種乱数値の記憶領域、各種データを一時的に記憶する記憶領域、
並びに、ＣＰＵ２１ａの作業領域を備えている。
ＲＯＭ２１ｃには、遊技上の制御プログラム（後述の期待度設定処理（図４）や大当たり
終了後処理（図６）を実行するための制御プログラムも含む。）や制御データが書き込ま
れている他、特図や普図の変動表示遊技に関わる各種判定値（例えば、特図の大当たり発
生を判定するための判定値）などが書き込まれている。
【００４０】
また、入力Ｉ／Ｆ２３ａには、図示しないローパスフィルタ及びバッファーゲートを介し
て、特図始動センサ９ｂ、普図始動センサ６ｂ，６ｂ、継続センサ５ｄ、カウントセンサ
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５ｃ、入賞口センサ８ａ，…などが接続され、それら各センサから出力される検出信号が
入力Ｉ／Ｆ２３ａを介してＣＰＵ２１ａに出力されるようになっている。
一方、出力Ｉ／Ｆ２３ｂには、ＣＰＵ２１ａから出力される各種の制御信号が入力され、
それら制御信号は、出力Ｉ／Ｆ２３ｂから、図示しない出力ポート及びドライバーを介し
て、普図表示器７、大入賞口ソレノイド５ｅ、普電ソレノイド６ｃ、排出制御装置３０、
装飾制御装置５０、表示制御装置４０、音制御装置６０、盤用外部情報出力部８１などに
出力されている。
【００４１】
表示制御装置４０は、ＣＰＵ（Central Processing Unit）４１、ＲＯＭ（Read Only Mem
ory）４２、ＲＡＭ（Random Access Memory）４３及びＤＭＡＣ（Direct Memory Access 
Controller）４４、発振器４５、ＶＤＣ（Video Digital Controller）４６、フォントＲ
ＯＭ４７、ＶＤＣ４６の電気信号（入力信号）を光信号（出力信号）に変換させる際のγ
補正を行うγ補正回路４８、インターフェイス４９などを備えている。
【００４２】
ＣＰＵ４１は、その内部に制御部、演算部、各種カウンタ、各種レジスタなどを備え、遊
技制御装置２０とインターフェイス４９を介して接続され、遊技制御装置２０の制御下、
変動表示装置４ａの制御を行っている。その制御データは発振器４５からのパルスに同期
させてＶＤＣ４６に送られる。
ＲＯＭ４２には、変動表示装置４ａの表示制御を行うための表示制御プログラム（予告的
表示を行うための表示制御プログラムも含む）や表示制御データ等が書き込まれている。
ＲＡＭ４３は、各種データを一時的に記憶する記憶領域とＣＰＵ４１の作業領域などを備
えている。
ＤＭＡＣ４４は、遊技用マイクロコンピュータ２１からの表示制御情報（指令）に対し、
ＣＰＵ４１とのアクセスなしで直接各メモリーやＶＤＣ４６等の間で表示制御データのや
り取りを行っている。
【００４３】
フォントＲＯＭ４７には、変動表示遊技用の識別情報の表示データ、背景画像の表示デー
タ、キャラクタ画像の表示データ、遊技内容を説明する文字の表示データなどが書き込ま
れている。
ＶＤＣ４６の内部には、図示は省略するが、スプライトＲＡＭ、パレットＲＡＭ、Ｖ－Ｒ
ＡＭ等が備えられていて、次のような画像データ制御を行っている。
即ち、ＶＤＣ４６は、ＣＰＵ４１からの指令信号を受けて、フォントＲＯＭ４７から識別
情報や背景画像の表示データを取り出して編集する。そして、その指令信号に含まれる配
色データに基づいて、その編集した画像データに対し配色の指定をパレットＲＡＭで行い
、次いでスプライトＲＡＭにて識別情報やキャラクタ等の画像編集を行う。
この編集された画像データ信号はγ補正回路４８で補正された後、Ｖ＿ＳＹＮＣやＨ＿Ｓ
ＹＮＣと同期させて変動表示装置４ａに送信される。
【００４４】
この実施の形態に係るパチンコ遊技機は、上記のように構成されていて、遊技制御装置２
０と表示制御装置４０とにより、例えば、次のような遊技制御が行われる。
【００４５】
先ず、図３に示すように、当該パチンコ遊技機に電源が投入されると、客待ちの状態（ス
テップＳ０）となる。
この客待ちの状態（ステップＳ０）では、変動表示装置４ａにおいて、例えば、客寄せ用
のデモンストレーション表示等が行われる。
【００４６】
この状態で、遊技領域１ａ中に打ち込まれた遊技球が普通変動入賞装置９に入賞して特図
始動センサ９ｂに検出されると（所定の始動条件が成立すると）、変動状態（ステップＳ
１）に遷移する。
即ち、遊技制御装置２０のＣＰＵ２１ａでは、普通変動入賞装置９内部の特図始動センサ
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９ｂから出力される検出信号に基づいて、ＲＡＭ２１ｂに記憶されている特図に関する各
種乱数値（所定周期で記憶更新されている）を抽出し、該抽出した乱数値と、予めＲＯＭ
２１ｃに記憶されている特図に関する各種判定値との比較により、特図の変動表示遊技の
結果や該結果に至るまでの演出内容等を決定すると共に、この決定に基づいて、表示制御
装置４０に表示制御情報を出力する。
【００４７】
このとき出力される表示制御情報には、各変動表示領域に本停止させる識別情報のデータ
、変動パターンデータ等が含まれており、変動パターンデータにより、識別情報の変動時
間とそれに対応する変動パターン（通常変動、リーチ有り、リーチの種類、再抽選有り、
予告有りなど）が指定されるようになっている。
【００４８】
表示制御装置４０は、遊技制御装置２０から上記表示制御情報を受け取ると、該表示制御
情報に基づいて画像データを編集し、この編集した画像データを変動表示装置４ａに送っ
て、変動表示装置４ａの変動表示領域の各々に、一連の識別情報を順次変動表示させた後
に停止させる特図の変動表示遊技の表示を行わせる。具体的には、表示制御情報に含まれ
る変動パターンデータに基づいて、所定の変動パターンで各変動表示領域の識別情報を変
動表示させ、所定時間経過後に、表示制御情報で指定された識別情報を各変動表示領域に
仮停止させる。なお、その変動表示の過程で、普通変動入賞装置９に遊技球が入賞して特
図始動センサ９ｂにより検出されたとき（所定の始動条件が成立したとき）には、その入
賞発生が特図始動記憶としてＲＡＭ２１ｂに記憶されて、その特図始動記憶数分だけ特図
始動記憶表示器４ｂ，…が点灯される。
【００４９】
遊技制御装置２０では、先に出力した表示制御情報で指定した変動時間が経過したところ
で、変動停止を指示する表示制御情報を表示制御装置４０に出力する。表示制御装置４０
では、その変動停止を指示する表示制御情報に基づいて、各変動表示領域で仮停止されて
いる識別情報を本停止させる表示制御を行う。
【００５０】
このとき、例えば、遊技制御装置２０において、大当たり判定用乱数値とその判定値との
比較により、ハズレが決定されている場合には、各変動表示領域における識別情報の停止
結果態様がハズレの停止結果態様となって、当該変動表示遊技が終了となる。その後、特
図始動記憶が有る場合には、次の変動表示遊技の変動状態（ステップＳ１）に遷移し、特
図始動記憶が無い場合には、客待ちの状態（ステップＳ０）に遷移する。
【００５１】
一方、大当たり判定用乱数値とその判定値との比較により、大当たりの発生が決定されて
いる場合には、各変動表示領域における識別情報の停止結果態様が予め定められた特定の
停止結果態様（例えば、「１，１，１」、「５，５，５」、「７，７，７」などのゾロ目
）となって、大当たりと呼ばれる特別遊技状態（ステップＳ２）に遷移する。
【００５２】
この大当たりは、特別変動入賞装置５の開閉扉５ａが所定時間（例えば、２９.５秒間）
開放して閉じるサイクルを１ラウンドとし、各ラウンド中、遊技球が大入賞口５ｂ中の継
続入賞領域の継続センサ５ｄに検出されることを条件に所定ラウンド（例えば、１５ラウ
ンド）まで継続される遊技である。但し、各ラウンド中、大入賞口５ｂに遊技球が所定個
数（例えば、１０個）入賞したときはその時点でそのラウンドを終了する。各ラウンド中
、大入賞口５ｂへの入賞個数は、カウントセンサ５ｃにより検出されてＲＡＭ２１ｂに記
憶され、所定個数に達すると開閉扉５ａが閉じられてそのラウンドの特別遊技が終了する
。
【００５３】
また、この大当たりが発生すると、変動表示装置４ａの表示画面４ｇに、大当たりの進行
状況等が表示されると共に、該進行状況に沿って大当たりの演出表示が行われる。この演
出表示のときに、例えば、普通変動入賞装置９に遊技球が入賞して特図始動センサ９ｂに
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より検出される場合（所定の始動条件が成立した場合）には、その入賞発生が特図始動記
憶としてＲＡＭ２１ｂに記憶されると共に、その特図始動記憶に対応する実行前の変動表
示遊技に対して、大当たり（特別遊技状態）発生への期待度を設定する期待度設定処理（
図４）が遊技制御装置２０のＣＰＵ２１ａによって行われる。遊技制御装置２０は、その
期待度設定処理の処理結果に基づいて表示制御装置４０に表示制御情報を出力し、表示制
御装置４０のＣＰＵ４１は、その表示制御情報に基づいて、期待度設定処理で設定された
期待度を予告的表示として変動表示装置４ａの表示画面４ｇに表示する制御を行う。即ち
、本発明に係る期待度設定手段が遊技制御装置２０のＣＰＵ２１ａにより構成される一方
、本発明に係る予告表示制御手段が表示制御装置４０のＣＰＵ４１により構成されている
。
【００５４】
この大当たり（ステップＳ２）が終了すると、特図始動記憶が無い場合には、客待ちの状
態（ステップＳ０）に遷移し、特図始動記憶が有る場合には、次の変動表示遊技の変動状
態（ステップＳ１）に移行して、大当たり終了後処理（図６）が行われる。この大当たり
終了後処理では、大当たりが終了するまでに記憶された特図始動記憶の各々に対応する変
動表示遊技を、前記期待度設定処理で設定された期待度の低い方から先に実行する処理が
行われる。この大当たり終了後処理が終了したら、通常の変動表示遊技に復帰する。
【００５５】
なお、上記大当たりが、特定の条件を満たした停止結果態様（例えば、「７，７，７」な
ど、予め設定された確変図柄が３個揃ったゾロ目など）で発生したときには、その大当た
りの終了後、その後に大当たりが所定回数（例えば、１回）発生するまで大当たりの発生
確率（特定の停止結果態様が成立する確率）が通常確率（例えば、１／３２０）から高確
率（例えば、５／３２０）に変換される確率変動状態が発生する。
また、この確率変動状態においては、普図の変動表示遊技の変動表示時間が短縮（例えば
、３０秒から６秒に短縮）される普図時短状態が発生される。この普図時短状態によって
、普図の変動表示遊技の単位時間当たりの実行可能回数が増えて、その分、普図の当たり
発生回数も増加することになる。
また、この普図時短状態中には、普図の当たりによる普通変動入賞装置９の開放パターン
の変更制御を併せて行ってもよい。その開放パターンの変更制御としては、例えば、開閉
部材９ａ，９ａの０．５秒の開放を１回から、３秒の開放を２回、或いは５秒の開放を１
回にするなどの変更制御がある。
【００５６】
次に、遊技制御装置２０のＣＰＵ２１ａによって行われる期待度設定処理について、図４
のフローチャートを参照しながら説明する。
【００５７】
この期待度設定処理は、前述した大当たり（ステップＳ２）のときに、普通変動入賞装置
９（特図始動口）に遊技球が入賞して、該入賞発生が特図始動記憶として記憶される場合
に実行される処理である。
【００５８】
この期待度設定処理が開始されると、先ず、ステップＳ１０１において、普通変動入賞装
置９に遊技球が入賞したときに取得した特図の大当たり判定用乱数値と、予めＲＯＭ２１
ｃに記憶されている特図の大当たり判定値とを比較して、両者が一致するか否かを判定す
る処理が行われる。この判定の結果、特図の大当たり判定用乱数値が特図の大当たり判定
値と一致する場合には、ステップＳ１０２に移行する一方、特図の大当たり判定用乱数値
が特図の大当たり判定値と一致しない場合には、ステップＳ１０７に移行する。
【００５９】
ステップＳ１０２では、ＲＡＭ２１ｂに記憶されている期待度設定用の乱数値（所定周期
で記憶更新されている）を抽出して、ステップＳ１０３に移行する。
ステップＳ１０３では、ステップＳ１０２で抽出した期待度設定用の乱数値に基づく振り
分け処理を行う。例えば、期待度設定用の乱数値が「０」～「９０」のいずれかである場
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合には、ステップＳ１０６に移行し、期待度設定用の乱数値が「９１」～「９８」のいず
れかである場合には、ステップＳ１０５に移行し、期待度設定用の乱数値が「９９」であ
る場合には、ステップＳ１０４に移行する。
ステップＳ１０４では、この期待度設定処理の起因となった特図始動記憶に対応する変動
表示遊技の大当たり発生への期待度を「小」に設定する処理を行い、ステップＳ１０５で
は、前記期待度を「中」に設定する処理を行い、ステップＳ１０６では、前記期待度を「
大」に設定する処理を行う。
そして、これらステップＳ１０４～Ｓ１０６のいずれかの処理が終了したら、この期待度
設定処理を終了する。
【００６０】
ステップＳ１０７では、ＲＡＭ２１ｂに記憶されている期待度設定用の乱数値（所定周期
で記憶更新されている）を抽出して、ステップＳ１０８に移行する。
ステップＳ１０８では、ステップＳ１０７で抽出した期待度設定用の乱数値に基づく振り
分け処理を行う。例えば、期待度設定用の乱数値が「０」～「９０」のいずれかである場
合には、ステップＳ１０９に移行し、期待度設定用の乱数値が「９１」～「９８」のいず
れかである場合には、ステップＳ１１０に移行し、期待度設定用の乱数値が「９９」であ
る場合には、ステップＳ１１１に移行する。
ステップＳ１０９では、この期待度設定処理の起因となった特図始動記憶に対応する変動
表示遊技の大当たり発生への期待度を「小」に設定する処理を行い、ステップＳ１１０で
は、前記期待度を「中」に設定する処理を行い、ステップＳ１１１では、前記期待度を「
大」に設定する処理を行う。
そして、これらステップＳ１０９～Ｓ１１１のいずれかの処理が終了したら、この期待度
設定処理を終了する。
【００６１】
この期待度設定処理によれば、大当たり中に遊技球が普通変動入賞装置９に入賞し、該入
賞発生が特図始動記憶として記憶される場合に、その特図始動記憶に対応する実行前の変
動表示遊技に対して、大当たり発生への期待度が設定されることとなる。例えば、特図の
大当たり判定用乱数値が特図の大当たり判定値と一致する場合（大当たり発生となる変動
表示遊技の場合）には、９１／１００の割合で期待度が「大」、８／１００の割合で期待
度が「中」、１／１００の割合で期待度が「小」とそれぞれ設定され、一方、特図の大当
たり判定用乱数値が特図の大当たり判定値と一致しない場合（ハズレとなる変動表示遊技
の場合）には、１／１００の割合で期待度が「大」、８／１００の割合で期待度が「中」
、９１／１００の割合で期待度が「小」とそれぞれ設定される。その結果、期待度が「大
」と設定された始動記憶に対応する変動表示遊技は、大当たりの発生確率が高くなり、逆
に、期待度が「小」と設定された始動記憶に対応する変動表示遊技は、大当たりの発生確
率が低くなる。
【００６２】
次に、遊技制御装置２０のＣＰＵ２１ａによって行われる大当たり終了後処理について、
図６のフローチャートを参照しながら説明する。
【００６３】
この大当たり終了後処理は、図３の大当たり（ステップＳ２）の終了後に行われる処理で
ある。
【００６４】
この大当たり終了後処理では、先ず、ステップＳ２０１において、大当たりが終了したか
否かが判定される。このステップＳ２０１において、大当たりが終了したと判定される場
合には、ステップＳ２０２に移行する一方、大当たりが終了してないと判定される場合に
は、この大当たり終了後処理を終了する。
ステップＳ２０２では、前述した期待度設定処理により期待度が「小」と設定された特図
始動記憶の有無を判定し、その結果、期待度が「小」と設定された特図始動記憶が無いと
判定される場合には、ステップＳ２０３に移行する一方、期待度が「小」と設定された特
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図始動記憶が有ると判定される場合には、期待度が「小」と設定された特図始動記憶が「
０」となるまで、ステップＳ２０５の変動表示処理（図７）を繰り返し行う。この変動表
示処理では、期待度が「小」と設定された特図始動記憶の一記憶に対応する変動表示遊技
が行われる。但し、この変動表示処理で行われる変動表示遊技の結果が大当たりである場
合には、この変動表示処理で大当たり処理（後述）を行った後、ステップＳ２０２には戻
らずに、ステップＳ２０１に移行する。
ステップＳ２０３では、前述した期待度設定処理により期待度が「中」と設定された特図
始動記憶の有無を判定し、その結果、期待度が「中」と設定された特図始動記憶が無いと
判定される場合には、ステップＳ２０４に移行する一方、期待度が「中」と設定された特
図始動記憶が有ると判定される場合には、期待度が「中」と設定された特図始動記憶が「
０」となるまで、ステップＳ２０６の変動表示処理（図７）を繰り返し行う。この変動表
示処理では、期待度が「中」と設定された特図始動記憶の一記憶に対応する変動表示遊技
が行われる。但し、この変動表示処理で行われる変動表示遊技の結果が大当たりである場
合には、この変動表示処理で大当たり処理を行った後、ステップＳ２０３には戻らずに、
ステップＳ２０１に移行する。
ステップＳ２０４では、前述した期待度設定処理により期待度が「大」と設定された特図
始動記憶の有無を判定し、その結果、期待度が「大」と設定された特図始動記憶が無いと
判定される場合には、この大当たり終了後処理を終了する。一方、期待度が「大」と設定
された特図始動記憶が有ると判定される場合には、期待度が「大」と設定された特図始動
記憶が「０」となるまで、ステップＳ２０７の変動表示処理（図７）を繰り返し行う。こ
の変動表示処理では、期待度が「大」と設定された特図始動記憶の一記憶に対応する変動
表示遊技が行われる。但し、この変動表示処理で行われる変動表示遊技の結果が大当たり
である場合には、この変動表示処理で大当たり処理を行った後、ステップＳ２０４には戻
らずに、ステップＳ２０１に移行する。
【００６５】
図７は、上記大当たり終了後処理のステップＳ２０５、Ｓ２０６、Ｓ２０７の各々におい
て実行される変動表示処理のフローチャートである。
【００６６】
この変動表示処理が開始されると、先ず、ステップＳ２２１において、大当たり判定処理
が行われる。この大当たり判定処理では、期待度が設定された未消化の特図始動記憶の中
からその期待度と記憶タイミングに基づいていずれか一つを選択し（具体的には、期待度
の低いものの中から記憶タイミングが一番古いものを選択し）、該選択した特図始動記憶
の大当たり判定用乱数値とその判定値との比較により、該選択した特図始動記憶に対応す
る変動表示遊技の結果を判定する処理を行う。このステップＳ２２１において、変動表示
遊技の結果がハズレと判定される場合には、ステップＳ２２４に移行し、一方、変動表示
遊技の結果が大当たりと判定される場合には、ステップＳ２２２に移行する。
ステップＳ２２４では、変動表示装置４ａの表示画面４ｇに変動表示遊技の表示（ハズレ
の表示）を行わせて、前記選択した特図始動記憶を消化した後（即ち、特図始動記憶を「
１」減算した後）、この変動表示処理を終了して、前述した大当たり終了後処理に復帰す
る。
ステップＳ２２２では、変動表示装置４ａの表示画面４ｇに変動表示遊技の表示（大当た
りの表示）を行わせて、前記選択した特図始動記憶を消化した後、ステップＳ２２３に移
行する。
ステップＳ２２３では、例えば、未消化の特図始動記憶の各々に期待度を再設定する処理
や、該再設定した期待度を予告的表示として変動表示装置４ａの表示画面４ｇに表示させ
る処理など、大当たりに関連する各種処理を行う。それら処理が終了したら、前述した大
当たり終了後処理のステップＳ２０１に移行する。
【００６７】
この大当たり終了後処理によれば、大当たりが終了するまでに記憶された特図始動記憶の
各々に対応する変動表示遊技が、前記期待度設定処理（図４）で設定された期待度の低い
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方から先に実行されることとなる。また、この大当たり終了後処理の途中で大当たりが発
生した場合には、大当たり処理の中で未消化の特図始動記憶の各々に対して期待度を再設
定する処理が行われ、この大当たり処理の終了後に、前記再設定した期待度に基づいて、
大当たり終了後処理が最初のステップから再び実行されることとなる。
【００６８】
次に、遊技制御装置２０と表示制御装置４０とにより行われる特図の変動表示遊技の表示
態様について具体的に説明する。
【００６９】
特図の変動表示遊技が開始されると、先ず、変動表示装置４ａの変動表示領域の各々にお
いて、一連の個別識別情報が順次変動表示される。
その後、各変動表示領域における識別情報が、例えば、左図柄→右図柄→中図柄の順に停
止される過程で、特定の停止結果態様（例えば、「７，７，７」などのゾロ目）となる可
能性のあるリーチ表示態様（例えば、「７，－，７」、－は変動表示中）となった場合に
は、リーチ状態が発生する。
【００７０】
このリーチ状態が発生すると、大当たり発生の期待感を高めるために、例えば、未だ変動
表示中である変動表示領域における識別情報の変動表示方法（変動表示速度や変動表示方
向など）を変化させたり、キャラクタを新たに出現させるなどして、様々な演出表示が行
われる。
このリーチ状態における変動表示の結果、例えば、変動表示遊技の停止結果態様が特定の
停止結果態様となった場合には、前述した大当たり（特別遊技状態）が発生する。
【００７１】
この大当たりが発生すると、変動表示装置４ａの表示画面４ｇにキャラクタやアイテムな
どが出現し、それらキャラクタやアイテム等に基づく大当たりの演出表示が行われる。
この大当たりの演出表示が開始されると、図５に示すように、表示画面４ｇの予め設定さ
れた表示領域の各々に所定の遊技情報が表示される。
例えば、表示領域ａ１には、大当たり発生時に各変動表示領域に停止表示された識別情報
（この例では「７」）が大当たり図柄として表示される。
表示領域ａ２には、現在のラウンド数（この例では「６ラウンド」）が表示される。
表示領域ａ３には、現在のラウンド中に大入賞口５ｂに入賞した遊技球のカウント数（こ
の例では「９カウント」）が表示される。
表示領域ａ４には、現在のラウンドにおいて継続入賞が既に発生しているか否かが表示さ
れる。図５の例では、現在のラウンドにおいて継続入賞が既に発生している場合に「Ｖ」
が点灯表示される。
【００７２】
そして、表示領域ａ５には、特図始動記憶の各々に設定された期待度が予告的表示として
表示される。ここでは、期待度の各レベル（期待度大、期待度中、期待度小）に対応する
特図始動記憶の記憶数と、それら記憶数の合計が表形式で表示される。
例えば、大当たりの演出表示の開始時には、その時点で記憶されている特図始動記憶の各
々に対して、前述した期待度設定処理と同様の方法で、それぞれ期待度が設定された後、
期待度のレベル毎に特図始動記憶の記憶数が集計され、該集計結果が表形式で表示される
。
その後、大当たりの演出表示の最中に、普通変動入賞装置９に遊技球が入賞すると、その
入賞発生が特図始動記憶として記憶されると共に、該特図始動記憶に対する期待度が期待
度設定処理によって設定され、該設定された期待度のレベルに対応する特図始動記憶の記
憶数が更新されて表示領域ａ５に表示される。
例えば、図５の場合には、現時点で、期待度大の特図始動記憶の記憶数が「１」、期待度
中の特図始動記憶の記憶数が「１０」、期待度小の特図始動記憶の記憶数が「１９」、特
図始動記憶の記憶数の合計が「３０」であることを示している。なお、図５に示すように
、特図始動記憶の記憶数が上限値（この実施の形態では「３０」）に達している場合には



(12) JP 4150173 B2 2008.9.17

10

20

30

40

50

、普通変動入賞装置９に遊技球が入賞したとしても、その入賞発生が特図始動記憶として
は記憶されずに（つまり、始動入賞とは見なされずに）、単なる入賞（賞球が払い出され
るのみの入賞）として扱われる。
【００７３】
この大当たりが終了すると、変動表示装置４ａの表示画面４ｇに複数の識別情報が表示さ
れ、該識別情報に基づく変動表示遊技が開始される。例えば、大当たり終了時点で特図始
動記憶が複数記憶されている場合には、前述した大当たり終了後処理によって、各特図始
動記憶に対応する変動表示遊技が前記期待度の低い方から先に（但し、期待度が同じ場合
には先に記憶されたものから順に）実行される。大当たり終了後処理の実行中には、例え
ば、「ただいま期待度Ｘ（期待度大、期待度中、期待度小）の変動表示遊技を実行中です
。」といった案内表示が行われる。そして、大当たり終了後処理が終了したら（即ち、期
待度が設定された未消化の特図始動記憶が無くなったら）、前記案内表示が消滅して、通
常の変動表示遊技の表示態様に復帰する。
なお、この大当たり終了後処理の途中で次の大当たりが発生した場合には、その大当たり
発生時に、未消化の特図始動記憶の各々に対して期待度を再設定する処理が行われ、該再
設定した期待度に基づいて特図始動記憶の記憶数が集計され、該集計結果が予告的表示と
して表示領域ａ５に表示される。そして、大当たり終了後には、再設定した期待度に基づ
いて、大当たり終了後処理が実行される。
【００７４】
以上のように、この第１の実施の形態のパチンコ遊技機１００によれば、大当たり（特別
遊技状態）のときに、特図始動記憶（始動記憶）の各々に対応する実行前の変動表示遊技
に関する予告的表示として、大当たり発生への期待度を変動表示装置（表示装置）４ａの
表示画面４ｇに表示するようにしたので、遊技者は、各特図始動記憶に対応する変動表示
遊技の大当たり発生への期待度（つまり、次の大当たり発生への期待度）を、大当たりの
ときに前もって把握することができる。従って、大当たりの終了後に実行される各変動表
示遊技に対する遊技者の期待感を高めることができ、遊技者の遊技に対する興趣を高める
ことができる。また、大当たりのときに予告的表示を行うようにしたので、大当たりのと
きの表示態様を変化に富んだ面白みのあるものとすることができる。
また、大当たりの終了時点で、特図始動記憶が複数記憶されている場合に、各特図始動記
憶に対応する変動表示遊技を前記期待度の低い方から先に実行するようにしたので、大当
たり発生に対する遊技者の期待感を徐々に高めていくことができる。従って、遊技者の遊
技に対する興趣をより一層高めることができる。
【００７５】
なお、この実施の形態では、予告的表示として、大当たり発生への期待度を表示するよう
にしたが、例えば、リーチ状態発生への期待度を表示するようにしてもよい。このような
場合においても、大当たりの終了後に実行される各変動表示遊技に対する遊技者の期待感
を高めることが可能である。
また、この実施の形態では、大当たり発生への期待度を大・中・小の３段階に分けて表示
するようにしたが、これに限られるものではなく、例えば、２段階或いは４段階以上に分
けて表示するようにしてもよい。また、各期待度（期待度大、期待度中、期待度小）に設
定される大当たり発生確率や、各期待度の出現頻度等も適宜に変更可能である。
また、この実施の形態では、大当たり終了後に、各特図始動記憶に対応する変動表示遊技
を前記期待度の低い方から先に実行するようにしたが、その際に、例えば、期待度が高く
なるほど遊技時間が長くなるように、各変動表示遊技の遊技時間（識別情報の変動パター
ン）を制御するようしてもよい。そうすることで、遊技の進行にメリハリを付けることが
でき、その結果、遊技者は全体として長い時間、大当たり発生への期待感を持つことがで
き、遊技に集中できるようになる。
【００７６】
［第２の実施の形態］
この第２の実施の形態のパチンコ遊技機は、以下に説明する点の他は前記第１の実施の形
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態と同様であるので、同様の構成要素については、同一の符号を付してその説明を省略す
る。
【００７７】
期待度が設定された特図始動記憶の各々に対応する変動表示遊技の中で、例えば、大当た
り発生の権利を有する変動表示遊技が含まれる場合に、前記第１の実施の形態では、その
大当たり発生の権利を有する変動表示遊技の結果態様を導出した後に、続けて大当たりを
発生させるようにしたが、この第２の実施の形態では、期待度が設定された特図始動記憶
の各々に対応する変動表示遊技の結果態様を全て導出した後に、大当たりを発生させるよ
うにしている。つまり、期待度が設定された特図始動記憶の各々に対応する変動表示遊技
の結果態様が全て導出されるまで、大当たりの発生が留保されるようになっている。この
ため、例えば、期待度が設定された特図始動記憶の各々に対応する変動表示遊技の中に大
当たり発生の権利を有する変動表示遊技が複数含まれる場合には、特図始動記憶の各々に
対応する変動表示遊技の結果態様が全て導出された後に、複数の大当たりが連続して発生
することとなる。
【００７８】
先ず、大当たり終了後の遊技の進行について、図８を参照しながら具体的に説明する。
【００７９】
例えば、大当たりが終了すると、大当たり終了後処理（図９）が行われる。この大当たり
終了後処理では、大当たりが終了するまでに記憶された特図始動記憶の各々に対応する変
動表示遊技を、前記期待度設定処理（図４）で設定された期待度の低い方から先に実行す
る処理が行われる。
この大当たり終了後処理が開始されると、先ず、変動表示装置４ａの各変動表示領域に識
別情報が表示され、該識別情報に基づく変動表示遊技が開始される。また、変動表示装置
４ａの表示領域ａ１１には、図８（ａ）に示すように、「ただいま期待度小の変動表示遊
技を実行中」といった案内表示が表示され、該案内表示により、現在実行中の変動表示遊
技に設定された期待度が遊技者に対して報知される。
【００８０】
この大当たり終了後処理において、例えば、図８（ｂ）に示すように、変動表示遊技の停
止結果態様が特定の停止結果態様（例えば、「７，７，７」のゾロ目）となった場合には
、大当たり発生の権利が遊技者に対して付与される。即ち、大当たりの発生が一時留保さ
れて、大当たり発生の権利がＲＡＭ２１ｂの所定記憶領域（以下、ストック記憶領域とす
る。）に記憶される。これに伴い、変動表示装置４ａの表示画面４ｇでは、図８（ｂ）に
示すように、各変動表示領域の識別情報が特定の停止結果態様を形成した状態のまま縮小
されて、該縮小された表示画像ａ１３が、図８（ｃ）に示すように、表示画面４ｇの左隅
に設けられた表示領域（ストックゾーン）ａ１２に表示される。そして、表示画像ａ１３
の表示を以て、当該変動表示遊技が終了となる。
【００８１】
このように変動表示遊技が終了した時点で、例えば、期待度が設定された特図始動記憶が
有る場合には、次の変動表示遊技に移行する。
一方、期待度が設定された特図始動記憶が無く、しかも表示領域ａ１２に表示画像ａ１３
が表示されていない場合（つまり、大当たり発生の権利が記憶されていない場合）には、
この大当たり終了後処理が終了となって、前記案内表示が消滅し、通常の変動表示遊技の
表示態様に復帰する。
また、変動表示遊技が終了した時点で、期待度が設定された特図始動記憶が無く、尚かつ
表示領域ａ１２に表示画像ａ１３が表示されている場合（つまり、大当たり発生の権利が
記憶されている場合）には、大当たりが発生する。ここで、例えば、表示領域ａ１２に複
数の表示画像ａ１３が表示されている場合には、表示画像ａ１３の各々に対応する大当た
りが続けて発生する。そして、各表示画像ａ１３に対応する全ての大当たりが終了したら
、大当たり終了後処理が最初のステップから再び実行される。
【００８２】
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次に、この実施の形態の遊技制御装置２０のＣＰＵ２１ａによって行われる大当たり終了
後処理について、図９のフローチャートを参照しながら説明する。
【００８３】
この大当たり終了後処理は、前述した第１の実施の形態の大当たり終了後処理（図６）の
代わりに実行される処理である。
【００８４】
この大当たり終了後処理では、先ず、ステップＳ３０１において、大当たりが終了したか
否かが判定される。このステップＳ３０１において、大当たりが終了したと判定される場
合には、ステップＳ３０２に移行する一方、大当たりが終了してないと判定される場合に
は、この大当たり終了後処理を終了する。
ステップＳ３０２では、前述した期待度設定処理により期待度が「小」と設定された特図
始動記憶の有無を判定し、その結果、期待度が「小」と設定された特図始動記憶が無いと
判定される場合には、ステップＳ３０３に移行する一方、期待度が「小」と設定された特
図始動記憶が有ると判定される場合には、期待度が「小」と設定された特図始動記憶が「
０」となるまで、ステップＳ３０６の変動表示処理（図１０）を繰り返し行う。この変動
表示処理では、期待度が「小」と設定された特図始動記憶の一記憶に対応する変動表示遊
技が行われる。ここでは、変動表示遊技の停止結果態様が特定の停止結果態様であったと
しても大当たり処理を行わずに、大当たり発生の権利を記憶する処理のみを行って、ステ
ップＳ３０２に移行する。
ステップＳ３０３では、前述した期待度設定処理により期待度が「中」と設定された特図
始動記憶の有無を判定し、その結果、期待度が「中」と設定された特図始動記憶が無いと
判定される場合には、ステップＳ３０４に移行する一方、期待度が「中」と設定された特
図始動記憶が有ると判定される場合には、期待度が「中」と設定された特図始動記憶が「
０」となるまで、ステップＳ３０６の変動表示処理（図１０）を繰り返し行う。この変動
表示処理では、期待度が「中」と設定された特図始動記憶の一記憶に対応する変動表示遊
技が行われる。ここでは、変動表示遊技の停止結果態様が特定の停止結果態様であったと
しても大当たり処理を行わずに、大当たり発生の権利を記憶する処理のみを行って、ステ
ップＳ３０３に移行する。
ステップＳ３０４では、前述した期待度設定処理により期待度が「大」と設定された特図
始動記憶の有無を判定し、その結果、期待度が「大」と設定された特図始動記憶が無いと
判定される場合には、ステップＳ３０５に移行する。一方、期待度が「大」と設定された
特図始動記憶が有ると判定される場合には、期待度が「大」と設定された特図始動記憶が
「０」となるまで、ステップＳ３０７の変動表示処理（図１０）を繰り返し行う。この変
動表示処理では、期待度が「大」と設定された特図始動記憶の一記憶に対応する変動表示
遊技が行われる。ここでは、変動表示遊技の停止結果態様が特定の停止結果態様であった
としても大当たり処理を行わずに、大当たり発生の権利を記憶する処理のみを行って、ス
テップＳ３０４に移行する。
ステップＳ３０５では、ＲＡＭ２１ｂのストック記憶領域に大当たり発生の権利が記憶さ
れているか否かを判定し、該判定の結果、大当たり発生の権利が記憶されていない場合に
は、この大当たり終了後処理を終了する。一方、大当たり発生の権利が記憶されている場
合には、大当たり発生の権利の記憶数が「０」となるまで、ステップＳ３０９の大当たり
処理を繰り返し行う。
ステップＳ３０９では、大当たりに関連する各種処理を行い、それら一連の処理が終了し
たら、ストック記憶領域に記憶されている大当たり発生の権利の記憶数を「１」減らして
、ステップＳ３０５に移行する。
【００８５】
図１０は、上記大当たり終了後処理のステップＳ３０６、Ｓ３０７、Ｓ３０８の各々にお
いて実行される変動表示処理のフローチャートである。
【００８６】
この変動表示処理が開始されると、先ず、ステップＳ３２１において、大当たり判定処理
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が行われる。この大当たり判定処理では、期待度が設定された未消化の特図始動記憶の中
からその期待度と記憶タイミングに基づいていずれか一つを選択し（具体的には、期待度
の低いものの中から記憶タイミングが一番古いものを選択し）、該選択した特図始動記憶
の大当たり判定用乱数値とその判定値との比較により、該選択した特図始動記憶に対応す
る変動表示遊技の結果を判定する処理を行う。このステップＳ３２１において、変動表示
遊技の結果がハズレと判定される場合には、ステップＳ３２５に移行し、一方、変動表示
遊技の結果が大当たりと判定される場合には、ステップＳ３２２に移行する。
ステップＳ３２５では、変動表示装置４ａの表示画面４ｇに変動表示遊技の表示（ハズレ
の表示）を行わせて、前記選択した特図始動記憶を消化した後（即ち、特図始動記憶を「
１」減算した後）、この変動表示処理を終了して、前述した大当たり終了後処理に復帰す
る。
ステップＳ３２２では、変動表示装置４ａの表示画面４ｇに変動表示遊技の表示（大当た
りの表示）を行わせて、前記選択した特図始動記憶を消化した後（即ち、特図始動記憶を
「１」減算した後）、ステップＳ３２３に移行する。
ステップＳ３２３では、ストック記憶領域に記憶されている大当たり発生の権利の記憶数
を「１」増やして、ステップＳ３２４に移行する。
ステップＳ３２４では、変動表示遊技の停止結果態様（特定の停止結果態様）を縮小し、
該縮小した表示画像ａ１３を表示画面４ｇの表示領域（ストックゾーン）ａ１２に表示す
ることによって、大当たり発生の権利（保留となっている大当たり）が「１」増えたこと
を遊技者に対して報知する処理を行う。例えば、表示領域ａ１２に他の表示画像が既に表
示されている場合には、他の表示画像と異なる位置に表示画像ａ１３を表示することによ
って、大当たり発生の権利数が遊技者にとって認識し易くなるようにする。この処理が終
了したら、前述した大当たり終了後処理（図９）に復帰する。
【００８７】
この大当たり終了後処理によれば、大当たりが終了するまでに記憶された特図始動記憶の
各々に対応する変動表示遊技が、前記期待度設定処理（図４）で設定された期待度の低い
方から先に実行されることとなる。また、この大当たり終了後処理の途中で、次の大当た
り発生の権利が発生した場合（つまり、変動表示遊技の停止結果態様が特定の停止結果態
様となった場合）には、大当たりの発生が一時留保されて（大当たり発生の権利が記憶さ
れて）、期待度が設定された未処理の特図始動記憶の各々に対応する変動表示遊技が先に
行われる。そして、全ての変動表示遊技が終了した後に、留保されていた大当たりが順に
実行されることとなる。
【００８８】
以上のように、この第２の実施の形態のパチンコ遊技機によれば、大当たりの終了時点で
、特図始動記憶が複数記憶されている場合に、各特図始動記憶に対応する変動表示遊技を
前記期待度の低い方から先に実行するようにしたので、大当たり発生に対する遊技者の期
待感を徐々に高めていくことができる。従って、遊技者の遊技に対する興趣を高めること
ができる。
また、期待度が設定された特図始動記憶の各々に対応する変動表示遊技の中で、例えば、
大当たり発生の権利を有する変動表示遊技が含まれる場合に、期待度が設定された特図始
動記憶の各々に対応する変動表示遊技の結果態様を全て導出した後に、大当たりを発生さ
せるようにしたので、遊技者は、期待度が設定された特図始動記憶の各々に対応する変動
表示遊技の結果態様を直ぐに知ることができる。
また、例えば、期待度が設定された特図始動記憶の各々に対応する変動表示遊技の中に大
当たり発生の権利を有する変動表示遊技が複数含まれる場合に、特図始動記憶の各々に対
応する変動表示遊技の結果態様を全て導出した後に、複数の大当たりを連続して発生させ
るようにしたので、遊技者は、単発の大当たりでは獲得し得ない大量の遊技球を一度にま
とめて獲得するチャンスを得ることができる。
【００８９】
［第３の実施の形態］
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この第３の実施の形態のパチンコ遊技機は、以下に説明する点の他は前記第１の実施の形
態と同様であるので、同様の構成要素については、同一の符号を付してその説明を省略す
る。
【００９０】
この第３の実施の形態では、大当たりの演出表示の最中に普通変動入賞装置９に遊技球が
入賞して、その入賞発生が特図始動記憶として記憶される場合に、変動表示装置４ａの表
示画面４ｇに所定のキャラクタを出現させ、該キャラクタの表示態様に基づいて、その特
図始動記憶に設定された期待度（大当たり発生への期待度、リーチ状態発生への期待度）
を予告的表示として表示するようにしている。
【００９１】
例えば、大当たりが発生すると、変動表示装置４ａの表示画面４ｇにおいて大当たりの演
出表示が開始され、その中で予告的表示が行われる。
先ず、大当たりの演出表示が開始されると、その時点で記憶されている特図始動記憶の各
々に対して期待度（大当たり発生への期待度、リーチ状態発生への期待度）を設定する処
理が行われる。
続いて、変動表示装置４ａの表示画面４ｇに、所定の容器を模したキャラクタ画像（以下
、容器キャラクタＣ２と略称する。）が表示され、その容器キャラクタＣ２の中に、所定
の物品（例えば、ボール等）を模したキャラクタ（以下、期待度表示キャラクタＣ１と略
称する。）が特図始動記憶の記憶数分だけ収容されるような表示制御が表示制御装置４０
のＣＰＵ４１によって行われる。
【００９２】
ここで、期待度表示キャラクタＣ１は、特図始動記憶の各々に対応していて、その期待度
に応じて表示態様が異なるようになっている。例えば、図１２に示すように、前記所定の
物品に描かれた顔が怒った表情となっている表示態様（第１の表示態様）の場合には、「
大当たり発生への期待度が６０％」で「リーチ不確定（リーチ状態発生への期待度が不明
）」であることを示しており、前記所定の物品に描かれた顔が微笑んだ表情となっている
表示態様（第２の表示態様）の場合には、「大当たり発生への期待度が１０％」で「リー
チ不確定」であることを示しており、前記所定の物品に描かれた顔が苦々しい表情となっ
ている表示態様（第３の表示態様）の場合には、「大当たり発生への期待度が２％」で「
リーチ不確定」であることを示しており、前記所定の物品に描かれた顔が悲しみの表情と
なっている表示態様（第４の表示態様）の場合には、「大当たり発生への期待度が不明」
で「リーチ確定（リーチ状態発生への期待度が１００％）」であることを示しており、前
記所定の物品に何も描かれていない表示態様（第５の表示態様）の場合には、「大当たり
発生への期待度が２％未満」で「リーチ不確定」であることを示している。
また、容器キャラクタＣ２は、特図始動記憶の記憶数の上限（この実施の形態では、「２
０」）と同数の期待度表示キャラクタＣ１を収容可能な大きさとなっている。例えば、新
たに出現した期待度表示キャラクタＣ１が容器キャラクタＣ２に収まらない場合（容器キ
ャラクタＣ１から溢れる場合）には、特図始動記憶の記憶数が既に上限に達していて、こ
れ以上、特図始動記憶として記憶できないことを表している。
【００９３】
例えば、大当たりの演出表示の最中に、普通変動入賞装置９に遊技球が入賞すると、その
入賞発生が特図始動記憶として記憶されると共に、該特図始動記憶に対する期待度が設定
される。そして、設定された期待度に対応する表示態様の期待度表示キャラクタＣ１が変
動表示装置４ａの表示画面４ｇに出現し、該期待度表示キャラクタＣ１が容器キャラクタ
Ｃ２内に進入していくような表示制御が表示制御装置４０のＣＰＵ４１によって行われる
。容器キャラクタＣ２内に収容された期待度表示キャラクタＣ１は、予め設定された表示
ラインＬに沿って発生順に並べられ、容器キャラクタＣ２内で待ち行列を形成する。
【００９４】
その後、例えば、特図始動記憶の記憶数が上限値に達すると、容器キャラクタＣ２が満杯
状態となる。この状態で、普通変動入賞装置９に遊技球が入賞すると、その入賞発生が特
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図始動記憶として記憶されないものの、その入賞発生に対して期待度を設定する処理が、
特図始動記憶として記憶される場合と同じように行われる。そして、図１１に示すように
、設定された期待度に対応する表示態様の期待度表示キャラクタＣ１が変動表示装置４ａ
の表示画面４ｇに出現し、該期待度表示キャラクタＣ１が容器キャラクタＣ２内に進入で
きずに容器キャラクタＣ２から溢れてやがて消滅するような表示制御が表示制御装置４０
のＣＰＵ４１によって行われる。これにより、遊技者は、その入賞発生が特図始動記憶と
して記憶できなかったことを認識することができると共に、その特図始動記憶として記憶
できずに無効となった変動表示遊技が仮に有効であったならどうなっていたのかというこ
とを、期待度表示キャラクタＣ１の表示態様に基づいて認識することができる。即ち、本
発明に係る無効表示手段が表示制御装置４０のＣＰＵ４１によって構成されている。
【００９５】
そして、大当たりの演出表示が終了すると、変動表示装置４ａの表示画面４ｇに複数の識
別情報が表示され、該識別情報に基づく変動表示遊技が開始される。
この実施の形態では、特図始動記憶の各々に対応する変動表示遊技が、特図始動記憶とし
て記憶された順序通りに実行されるようになっている。このため、遊技者は、表示ライン
Ｌに沿って並べられた期待度表示キャラクタＣ１の整列順序とその表示態様に基づいて、
大当たり終了後に実行される各変動表示遊技が如何なる期待度であるかを把握することが
できる。例えば、図１１の例では、大当たり終了後に最初に実行される変動表示遊技と８
番目に実行される変動表示遊技の大当たり発生への期待度が２％、１１番目と１４番目に
実行される変動表示遊技の大当たり発生への期待度が１０％、４番目と９番目に実行され
る変動表示遊技のリーチ状態発生への期待度が１００％（リーチ確定）、それ以外の変動
表示遊技の大当たり発生への期待度が２％未満にそれぞれ設定されていることを、期待度
表示キャラクタＣ１の整列順序とその表示態様から把握することができる。
【００９６】
また、大当たりの演出表示が終了すると、各期待度表示キャラクタＣ１，…を表示した画
像が所定の表示領域に縮小表示され、期待度が設定された変動表示遊技を実行する毎に、
該変動表示遊技に対応する期待度表示キャラクタＣ１が一つ宛消滅するような表示制御が
表示制御装置４０のＣＰＵ４１によって行われる。従って、期待度表示キャラクタＣ１と
変動表示遊技との対応関係が遊技者にとって把握し易くなる。また、期待度が設定された
特図始動記憶があとどれだけ残っているかが遊技者にとって分かり易くなる。
その後、期待度表示キャラクタＣ１が全て消滅したら（つまり、期待度の設定された特図
始動記憶が無くなったら）、通常の変動表示遊技の表示態様に復帰する。
【００９７】
以上のように、この第３の実施の形態のパチンコ遊技機によれば、大当たりの演出表示の
最中に普通変動入賞装置９に遊技球が入賞して、その入賞発生が特図始動記憶として記憶
される場合に、変動表示装置４ａの表示画面４ｇに期待度表示キャラクタＣ１を出現させ
、該期待度表示キャラクタＣ１の表示態様に基づいて、その特図始動記憶に設定された期
待度（大当たり発生への期待度、リーチ状態発生への期待度）を予告的表示として表示す
るようにしたので、予告的表示が遊技者にとって分かり易く興趣性の高いものとなる。ま
た、大当たりのときの表示態様が変化に富んだ面白みのあるものとなる。
また、特図始動記憶の記憶数が上限に達した状態で普通変動入賞装置９に遊技球が入賞し
た場合に、特図始動記憶として記憶できずに無効となった変動表示遊技が有効であると仮
定して、該変動表示遊技に関する予告的表示を行うようにしたので、無効となった変動表
示遊技が仮に有効であったならどうなっていたのかという遊技者の関心に答えることが可
能になる。また、特図始動記憶が記憶数の上限を超えた後であっても、普通変動入賞装置
９に遊技球が入賞することに対して、遊技者の興味を十分に引きつけることができる。
【００９８】
［第４の実施の形態］
この第４の実施の形態のパチンコ遊技機は、以下に説明する点の他は前記第１の実施の形
態と同様であるので、同様の構成要素については、同一の符号を付してその説明を省略す
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る。
【００９９】
この第４の実施の形態のパチンコ遊技機は、予め設定された複数種類のキャラクタの中か
ら特定のキャラクタを選択するキャラクタ選択手段を備え、該キャラクタ選択手段により
選択されたキャラクタを大当たりの演出表示に主人公キャラクタとして登場させ、該主人
公キャラクタに基づいた予告的表示を行うようになっている。
【０１００】
図１３は、本発明を適用した第４の実施の形態の遊技機として例示するパチンコ遊技機の
正面図である。
【０１０１】
この実施の形態のパチンコ遊技機は、図１３に示すように、上皿１０５ｂの前端部にキャ
ラクタ選択部（キャラクタ選択手段）５５を備えている。このキャラクタ選択部５５は、
変動表示装置４ａの表示画面４ｇに表示されるキャラクタ選択画面（図１４を参照）に従
って複数の選択候補の中からいずれか一つを選択するための十字の選択操作キー５５ａと
、該選択操作キー５５ａによる選択を確定するための選択確定操作ボタン５５ｂと、を備
えて構成されている。
例えば、キャラクタを選択するタイミングになると、図１４に示すように、変動表示装置
４ａの表示画面４ｇにキャラクタ選択画面１５が表示される。キャラクタ選択画面には、
選択可能な複数のキャラクタＣ１１，Ｃ１２，Ｃ１３が横に並んで表示され、それらキャ
ラクタＣ１１，Ｃ１２，Ｃ１３のいずれかの上には、キャラクタ選択バーＣ１５が表示さ
れる。この状態で、選択操作キー５５ａを操作すると、該操作に応じてキャラクタ選択バ
ーＣ１５が左右に移動する。また、選択確定操作ボタン５５ｂを押圧操作すると、キャラ
クタ選択バーＣ１５の下に表示されているキャラクタでキャラクタの選択が確定となる。
【０１０２】
この実施の形態のパチンコ遊技機は、上記のように構成されていて、大当たりのときに、
例えば、次のような演出表示が行われる。
【０１０３】
先ず、大当たりの演出表示の開始に先立って、変動表示装置４ａの表示画面４ｇにキャラ
クタ選択画面が表示される。遊技者は、このキャラクタ選択画面に従って選択操作キー５
５ａと選択確定操作ボタン５５ｂを操作することで、好みのキャラクタを主人公キャラク
タとして選択することができる。この例では、丸い形状のキャラクタ、三角形状のキャラ
クタ、四角形状のキャラクタのいずれか一つを選択可能となっている。
【０１０４】
そして、遊技者によって主人公キャラクタが選択されると（又は、キャラクタ選択画面が
表示されてから一定時間経過すると）、変動表示装置４ａの表示画面４ｇに複数のキャラ
クタが出現し、該キャラクタに基づく演出表示が開始される。この実施の形態では、主人
公キャラクタとして選択したキャラクタを含む複数のキャラクタがゴールに向けてレース
を行うといった演出表示が行われる。
【０１０５】
大当たりの演出表示が開始されると、図１５（ａ）に示すように、変動表示装置４ａの表
示画面４ｇに、主人公キャラクタとして選択したキャラクタ（以下、主人公キャラクタと
略称する。）Ｃ１１と、キャラクタＣ１２と、キャラクタＣ１３の３つのキャラクタがレ
ースのスタートラインにいる状態で表示されて、レースがスタートする。
このとき、変動表示装置４ａの表示画面４ｇには、指を模したキャラクタＣ１４が表示さ
れ、該キャラクタＣ１４によって、主人公キャラクタＣ１１を指示表示するような表示制
御が表示制御装置４０のＣＰＵ４１（キャラクタ指示表示手段）によって行われる。また
、表示画面４ｇの右上には、大当たりの進行状況（ここではラウンド数）が表示される。
【０１０６】
その後、大当たりの進行に沿って、３つのキャラクタによるレースの様子が表示画面４ｇ
に表示される。
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このレースの最中に、例えば、普通変動入賞装置９に遊技球が入賞すると、その入賞発生
が特図始動記憶として記憶されると共に、該特図始動記憶に対する期待度が設定される。
そして、設定された期待度に応じて、主人公キャラクタＣ１１の動作や位置取りを変化さ
せるような表示制御が表示制御装置４０のＣＰＵ４１によって行われる。例えば、設定さ
れた期待度が高い場合には、図１５（ａ）及び図１５（ｂ）に示すように、主人公キャラ
クタＣ１１の色彩が変化して、該キャラクタＣ１１の動作が速くなる。一方、設定された
期待度が低い場合には、主人公キャラクタＣ１１の動作が遅くなったり一時停止したりす
る。その結果、主人公キャラクタＣ１１は、他のキャラクタを追い越して順位が上がった
り、或いは他のキャラクタに追い越されて順位が下がったりする。
【０１０７】
そして、図１５（ｄ）に示すように、大当たり中の所定のタイミング（ここでは１４ラウ
ンド目）で、主人公キャラクタＣ１１を含む各キャラクタがゴールしてレースは終了する
。そして、大当たりが終了する前の所定のタイミング（ここでは１５ラウンド目）で、演
出表示（レース）の結果が表示される。ここでは、図１５（ｅ）に示すように、各キャラ
クタが表彰台に上がっている場面によって、レースの結果（着順）が表示されている。
【０１０８】
なお、レース終了時点で、例えば、期待度の高い特図始動記憶が多く記憶されている場合
には、その記憶の都度、レース中に主人公キャラクタＣ１１の動作が速められることから
、必然的に、主人公キャラクタＣ１１の順位が上位となり、反対に、期待度の高い特図始
動記憶があまり記憶されていない場合（又は、期待度の低い特図始動記憶が多く記憶され
ている場合）には、主人公キャラクタＣ１１の順位が下位となる。なお、この例では、主
人公キャラクタＣ１１の着順が１着であることから、期待度の高い特図始動記憶が数多く
記憶されているということになり、このような場合、遊技者は、次の大当たり発生に対し
て大きな期待感を持つようになる。
【０１０９】
以上のように、この第４の実施の形態のパチンコ遊技機によれば、大当たりのときの演出
表示に関連付けて予告的表示を行うようにしたので、演出表示に対する遊技者の関心を高
めることができる。また、大当たりのときの演出表示が多彩なものとなって演出表示に飽
きが生じ難くなる。
また、キャラクタ選択部（キャラクタ選択手段）５５で選択したキャラクタを大当たりの
ときの演出表示に主人公キャラクタとして登場させ、該主人公キャラクタが前記期待度に
基づいて動作表示を行うようにしたので、主人公キャラクタの選択が演出表示の内容に反
映されることとなる。従って、大当たりのときの演出表示にゲーム的要素を付与すること
ができ、今までにない斬新な演出表示を実現できる。
また、指を模したキャラクタによって、主人公キャラクタを指示表示するようにしたので
、登場するキャラクタが多い場合でも主人公キャラクタを他のキャラクタと容易に識別す
ることができる。
【０１１０】
なお、この実施の形態では、大当たりのときの演出表示として、複数のキャラクタでレー
スを行う演出表示を例示したが、これに限られるものではなく、例えば、所定のゲームや
スポーツなど、最後に何らかの結果が表示されるものであれば、如何なる種類の演出表示
であってもよい。
また、この実施の形態では、特図始動記憶に設定された期待度が高い場合に、主人公キャ
ラクタの動作を速くするような表示制御を行うとしたが、その代わりに、例えば、主人公
キャラクタのライバルとなる他のキャラクタの動作を遅くするような表示制御を行うよう
にしてもよい。このような場合においても、レース中の演出に変化を持たせることができ
る。
また、この実施の形態では、選択可能なキャラクタ及びレースに登場するキャラクタを３
つとしたが、より大勢のキャラクタを登場させるようにしてもよい。
また、この実施の形態では、指を模したキャラクタによって、主人公キャラクタを指示表
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示するようにしたが、例えば、主人公キャラクタの色彩を他のキャラクタと異なる色彩と
したり、或いは主人公キャラクタを枠で囲むなどして、主人公キャラクタを指示表示する
ことも可能である。
【０１１１】
なお、本発明は、以上の各実施の形態のパチンコ遊技機に限られるものではなく、例えば
、その他のパチンコ遊技機、アレンジボール遊技機、雀球遊技機、パチスロ遊技機、スロ
ットマシン等の遊技機にも適用可能である。
また、今回開示された実施の形態はすべての点で例示であって制限的なものではないと考
えられるべきである。本発明の範囲は上記した説明ではなくて特許請求の範囲によって示
され、特許請求の範囲と均等の意味及び範囲内でのすべての変更が含まれることが意図さ
れる。
【０１１２】
【発明の効果】
　請求項１記載の発明によれば、無効となった変動表示遊技が仮に有効であったならどう
なっていたのかという遊技者の関心に答えることが可能になる。また、始動記憶手段の始
動記憶数が所定数を超えた後であっても、始動条件が成立することに対して、遊技者の興
味を十分に引きつけることができる。
【０１１３】
　請求項２記載の発明によれば、特別遊技状態の発生に対する遊技者の期待感を徐々に高
めていくことができる。したがって、特別遊技状態の発生に対する遊技者の期待感を長時
間持続させることができ、遊技者の遊技に対する興趣を高めることができる。
【図面の簡単な説明】
【図１】本発明に係る第１の実施の形態の遊技機として例示するパチンコ遊技機を示す正
面図である。
【図２】図１のパチンコ遊技機に備わる遊技制御装置と表示制御装置の主要制御ブロック
図である。
【図３】図１のパチンコ遊技機の遊技状態の遷移を示す図である。
【図４】図２の遊技制御装置のＣＰＵによって実行される期待度設定処理のフローチャー
トである。
【図５】図１のパチンコ遊技機の変動表示装置に表示される予告的表示を説明する図であ
る。
【図６】図２の遊技制御装置のＣＰＵによって実行される大当たり終了後処理のフローチ
ャートである。
【図７】図６の大当たり終了後処理の中で行われる変動表示処理のフローチャートである
。
【図８】本発明を適用した第２の実施の形態のパチンコ遊技機において大当たり終了後に
実行される変動表示遊技の表示例を示す図である。
【図９】図６の大当たり終了後処理の変形例を示すフローチャートである。
【図１０】図９の大当たり終了後処理の中で行われる変動表示処理のフローチャートであ
る。
【図１１】図５の予告的表示の変形例を示す図である。
【図１２】図１１の予告的表示と期待度の対応関係を説明する図である。
【図１３】本発明を適用した第４の実施の形態の遊技機として例示するパチンコ遊技機を
示す正面図である。
【図１４】図１３のパチンコ遊技機の変動表示装置に表示される大当たりの演出表示を説
明する図である。
【図１５】図１３のパチンコ遊技機の変動表示装置に表示されるキャラクタ選択画面を示
す図である。
【符号の説明】
４ａ　　変動表示装置（表示装置）
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４ｂ　　特図始動記憶表示器
９　　　普通変動入賞装置
９ｂ　　特図始動センサ
２０　　遊技制御装置（制御装置）
２１ａ　ＣＰＵ（期待度設定手段）
２１ｂ　ＲＡＭ（始動記憶手段）
４０　　表示制御装置（制御装置）
４１　　ＣＰＵ（予告表示制御手段、無効表示手段）
５５　　キャラクタ選択部（キャラクタ選択手段）
５５ａ　選択操作キー
５５ｂ　選択確定操作ボタン
１００　パチンコ遊技機（遊技機）

【図１】 【図２】



(22) JP 4150173 B2 2008.9.17

【図３】 【図４】

【図５】 【図６】



(23) JP 4150173 B2 2008.9.17

【図７】

【図８】

【図９】

【図１０】 【図１１】

【図１２】



(24) JP 4150173 B2 2008.9.17

【図１３】 【図１４】

【図１５】



(25) JP 4150173 B2 2008.9.17

フロントページの続き

    審査官  門田　かづよ

(56)参考文献  特開２０００－１４０２８６（ＪＰ，Ａ）
              特開２０００－１３５３３２（ＪＰ，Ａ）

(58)調査した分野(Int.Cl.，ＤＢ名)
              A63F   7/02


	biblio-graphic-data
	claims
	description
	drawings
	overflow

