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(57)【特許請求の範囲】
【請求項１】
　複数の図柄列にてそれぞれ複数種類の図柄を予め決められた変動順序で変動表示させる
図柄変動ゲームを実行可能な遊技機において、
　大当り抽選を行い、当該大当り抽選の抽選結果を特定可能とした制御情報を生成して送
信する主制御部と、
　前記主制御部で生成された制御情報をもとに、
　前記図柄変動ゲームで停止表示させる図柄組み合わせを決定する図柄組み合わせ決定処
理と、
　前記図柄組み合わせ決定処理で決定した図柄組み合わせに基づき、図柄を特定する制御
情報を生成する制御情報生成処理と、を実行する第１副制御部と、
　前記第１副制御部の前記制御情報生成処理によって生成された制御情報に基づき各図柄
列の図柄を停止表示させるとともに図柄列の図柄を変動表示させる図柄制御処理を実行す
る第２副制御部と、を有し、
　前記図柄組み合わせ決定処理では、複数の図柄列のうち特定の図柄列の図柄の種類に対
して残りの図柄列の図柄の種類が一定の関係性を有する特定の図柄組み合わせを決定する
場合があり、
　前記制御情報生成処理では、前記図柄組み合わせ決定処理によって前記特定の図柄組み
合わせが決定される場合、前記特定の図柄列の図柄を特定する制御情報を生成するととも
に、前記特定の図柄列の図柄を特定する制御情報に基づいて前記残りの図柄列の図柄の種



(2) JP 6005557 B2 2016.10.12

10

20

30

40

50

類を決定して前記制御情報を生成し、
　前記制御情報は、図柄列を特定可能な図柄列情報と、前記図柄列情報から特定可能な図
柄列に停止表示させる図柄の種類を特定可能な図柄種情報と、で構成され、
　各図柄列における同一種類の図柄を特定する前記図柄種情報は同じであることを特徴と
する遊技機。
【請求項２】
　前記制御情報生成処理では、前記図柄組み合わせ決定処理によって前記特定の図柄組み
合わせが決定される場合、複数の有効ラインのうち一部の有効ラインを前記特定の図柄組
み合わせを停止表示させる対象の有効ラインとし、その対象の有効ラインから決定した有
効ラインに前記特定の図柄組み合わせが停止表示され得るように制御情報を生成すること
を特徴とする請求項１に記載の遊技機。
【発明の詳細な説明】
【技術分野】
【０００１】
　本発明は、複数の図柄列の図柄による図柄変動ゲームを実行可能な遊技機に関するもの
である。
【背景技術】
【０００２】
　従来、遊技機の一種であるパチンコ遊技機の中には、複数の図柄列を有し、各図柄列に
て複数種類の図柄が表示される図柄変動ゲームを行うものがある。このようなパチンコ遊
技機における図柄変動ゲームでは、特許文献１に記載される遊技機のように、当り抽選を
行い、当該当り抽選の抽選結果に応じた図柄の組み合わせが最終的に導出される。
【先行技術文献】
【特許文献】
【０００３】
【特許文献１】特開２０１２－２１０５０８号公報
【発明の概要】
【発明が解決しようとする課題】
【０００４】
　ところで、複数の図柄列毎に複数種類の図柄を表示させる場合、導出する図柄を決める
ために全図柄列の図柄を指示する際には、各図柄列の図柄をそれぞれ指定することが想定
される。しかし、図柄列の列数や各図柄列の図柄の種類を増やせば図柄組み合わせの種類
も多くなり、当該図柄組み合わせを指定するためのデータを記憶するために使用するＲＯ
Ｍの記憶容量が大きくなってしまう。
【０００５】
　この発明は、このような従来技術に存在する問題点に着目してなされたものである。そ
の目的は、使用するＲＯＭの記憶容量を抑え、様々な図柄組み合わせを創出することので
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】
【０００６】
　上記課題を解決する遊技機は、複数の図柄列にてそれぞれ複数種類の図柄を予め決めら
れた変動順序で変動表示させる図柄変動ゲームを実行可能な遊技機において、大当り抽選
を行い、当該大当り抽選の抽選結果を特定可能とした制御情報を生成して送信する主制御
部と、前記主制御部で生成された制御情報をもとに、前記図柄変動ゲームで停止表示させ
る図柄組み合わせを決定する図柄組み合わせ決定処理と、前記図柄組み合わせ決定処理で
決定した図柄組み合わせに基づき、図柄を特定する制御情報を生成する制御情報生成処理
と、を実行する第１副制御部と、前記第１副制御部の前記制御情報生成処理によって生成
された制御情報に基づき各図柄列の図柄を停止表示させるとともに図柄列の図柄を変動表
示させる図柄制御処理を実行する第２副制御部と、を有し、前記図柄組み合わせ決定処理
では、複数の図柄列のうち特定の図柄列の図柄の種類に対して残りの図柄列の図柄の種類
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が一定の関係性を有する特定の図柄組み合わせを決定する場合があり、前記制御情報生成
処理では、前記図柄組み合わせ決定処理によって前記特定の図柄組み合わせが決定される
場合、前記特定の図柄列の図柄を特定する制御情報を生成するとともに、前記特定の図柄
列の図柄を特定する制御情報に基づいて前記残りの図柄列の図柄の種類を決定して前記制
御情報を生成し、前記制御情報は、図柄列を特定可能な図柄列情報と、前記図柄列情報か
ら特定可能な図柄列に停止表示させる図柄の種類を特定可能な図柄種情報と、で構成され
、各図柄列における同一種類の図柄を特定する前記図柄種情報は同じであることを要旨と
する。
【０００７】
　上記遊技機について、前記制御情報生成処理では、前記図柄組み合わせ決定処理によっ
て前記特定の図柄組み合わせが決定される場合、複数の有効ラインのうち一部の有効ライ
ンを前記特定の図柄組み合わせを停止表示させる対象の有効ラインとし、その対象の有効
ラインから決定した有効ラインに前記特定の図柄組み合わせが停止表示され得るように制
御情報を生成することが好ましい。
【発明の効果】
【０００８】
　本発明によれば、使用するＲＯＭの記憶容量を抑え、様々な図柄組み合わせを創出する
ことができる。
【図面の簡単な説明】
【０００９】
【図１】パチンコ遊技機の遊技盤を示す正面図。
【図２】（ａ）は停止領域を示す模式図、（ｂ）は有効ラインを示す模式図。
【図３】パチンコ遊技機の電気的構成を示すブロック図。
【図４】装飾図柄指定コマンドを構成する上位コマンドに格納される情報と当該情報に対
応する図柄列、及び装飾図柄指定コマンドを構成する下位コマンドに格納される情報と当
該情報に対応する装飾図柄を示す模式図。
【図５】（ａ）～（ｆ）は、装飾図柄変動ゲームにて特定の図柄組み合わせが一旦停止表
示される際の演出表示装置の表示態様を示す模式図。
【発明を実施するための形態】
【００１０】
　以下、遊技機の一実施形態を図１～図５にしたがって説明する。
　図１に示すように、パチンコ遊技機の遊技盤１０の略中央には、液晶ディスプレイ型の
画像表示部ＧＨを有する演出表示装置１１が配設されている。演出表示装置１１では、複
数（本実施形態では、３）の図柄列の装飾図柄を変動表示させて行う装飾図柄変動ゲーム
を含み、該装飾図柄変動ゲームに関連して実行される各種の表示演出が画像表示される。
本実施形態において演出表示装置１１の装飾図柄変動ゲームでは、複数の図柄列の装飾図
柄からなる図柄組み合わせ（表示結果）を導出する。演出表示装置１１の装飾図柄変動ゲ
ームは、表示演出を多様化するための装飾図柄（演出図柄）を用いて行われる。
【００１１】
　また、演出表示装置１１の右下方には、７セグメント型の特別図柄表示装置１２が配設
されている。特別図柄表示装置１２では、複数種類の特別図柄を変動させて表示する特別
図柄変動ゲームが行われる。特別図柄は、大当りか否か（大当り抽選）などの内部抽選の
結果を示す報知用の図柄である。
【００１２】
　本実施形態において特別図柄表示装置１２には、複数種類の特別図柄の中から、大当り
抽選の抽選結果に対応する１つの特別図柄が選択され、その選択された特別図柄が確定停
止表示される。複数種類の特別図柄は、大当りを認識し得る大当り図柄と、はずれを認識
し得るはずれ図柄と、に分類される。また、大当り図柄が確定停止表示された後には、大
当り遊技が生起される。
【００１３】



(4) JP 6005557 B2 2016.10.12

10

20

30

40

50

　なお、特別図柄表示装置１２における特別図柄の表示には、「変動表示」及び「確定停
止表示」がある。特別図柄表示装置１２における特別図柄の変動表示とは、特別図柄の種
類が変化しているように見せるため、７セグメント型の特別図柄表示装置１２を形成する
７つの発光体のうち少なくとも１つの発光体が点滅している状態である。また、特別図柄
表示装置１２における特別図柄の確定停止表示とは、７セグメント型の特別図柄表示装置
１２を形成する各発光体の点灯や消灯の組み合わせによって構成される特別図柄が表示さ
れている状態である。
【００１４】
　また、本実施形態において演出表示装置１１にて行われる装飾図柄変動ゲームでは、各
図柄列に［１］～［８］の８種類の数字図柄と、８個のブランク図柄（以下、「○」と示
す場合もある）が装飾図柄として表示される。
【００１５】
　なお、演出表示装置１１における装飾図柄の表示には、「変動表示」、「一旦停止表示
」及び「確定停止表示」がある。演出表示装置１１における装飾図柄の変動表示とは、装
飾図柄の種類が変化して表示されている状態（表示）である。また、演出表示装置１１に
おける装飾図柄の一旦停止表示とは、確定停止していないことを報知するため一定の停止
位置に停止されている装飾図柄が所定の動作（例えば、上下方向に揺れる）を伴って停止
して表示されている状態である。また、演出表示装置１１における装飾図柄の確定停止表
示とは、装飾図柄が確定停止表示されたこと（特別図柄変動ゲームが終了したこと）を報
知するため動作を伴わずに確定停止している状態である。
【００１６】
　本実施形態では、装飾図柄変動ゲームが開始すると、各図柄列に、予め定められた変動
順序（変動方向）で、次の装飾図柄へ演出表示装置１１の上方から下方にスクロールする
。また、本実施形態では、複数の図柄列のうち一部の図柄列にて装飾図柄が変動表示され
る変動順序は、他の図柄列にて装飾図柄が変動表示される変動順序と逆の変動順序となっ
ている。具体的には、左の図柄列（以下、「左列」という）の装飾図柄は、…［８］→［
○］→［７］→［○］→［６］→［○］→［５］→…→［２］→［○］→［１］→［○］
→［８］→…というように数字図柄とブランク図柄が交互に変動する。それとともに、左
列の数字図柄は、［８］から順番に数字が小さくなっていき、［１］となった場合は［８
］に戻るような順序で変動する。一方、中央の図柄列（以下、「中列」という）と右の図
柄列（以下、「右列」という）の装飾図柄は、…［１］→［○］→［２］→［○］→［３
］→［○］→［４］→…→［７］→［○］→［８］→［○］→［１］→…というように数
字図柄とブランク図柄が交互に変動する。それとともに、中列及び右列の数字図柄は、［
１］から順番に数字が大きくなっていき、［８］となった場合は［１］に戻るような順序
で変動する。
【００１７】
　なお、本実施形態において、各ブランク図柄の表示態様は同一であって、ブランク図柄
を単独で視認した場合には、どのブランク図柄であるかを特定することは困難である。し
かしながら、ブランク図柄の前後の数字図柄の種類から、どこに位置するブランク図柄で
あるかを特定することは可能である。
【００１８】
　また、本実施形態において各図柄列に表示される８個のブランク図柄は内部的には番号
が決められており、全てのブランク図柄を識別可能となっている。なお、以下の説明にお
いて、数字図柄［８］と［１］の間に位置するブランク図柄を「ブランク図柄［０．５］
」という。同様に、数字図柄［１］と［２］の間に位置するブランク図柄を「ブランク図
柄［１．５］」といい、数字図柄［２］と［３］の間に位置するブランク図柄を「ブラン
ク図柄［２．５］」という。また、数字図柄［３］と［４］の間に位置するブランク図柄
を「ブランク図柄［３．５］」といい、数字図柄［４］と［５］の間に位置するブランク
図柄を「ブランク図柄［４．５］」という。また、数字図柄［５］と［６］の間に位置す
るブランク図柄を「ブランク図柄［５．５］」といい、数字図柄［６］と［７］の間に位
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置するブランク図柄を「ブランク図柄［６．５］」という。また、数字図柄［７］と［８
］の間に位置するブランク図柄を「ブランク図柄［７．５］」という。
【００１９】
　また、図２（ａ）に示すように、演出表示装置１１の表示領域には、予め９つの停止領
域ＨＲ１～ＨＲ９が定められている。これら９つの停止領域ＨＲ１～ＨＲ９は、縦方向に
上段、中段及び下段となるよう３行に配置されるとともに、横方向に左、中及び右となる
ように３列に配置されている。そして、遊技者側から見て最も左に位置する左列上段停止
領域ＨＲ１、左列中段停止領域ＨＲ２及び左列下段停止領域ＨＲ３は、左列の装飾図柄に
対応する停止領域とされ、左列の装飾図柄の変動順序において連続する３個の装飾図柄が
表示される。また、遊技者から見て中央に位置する中列上段停止領域ＨＲ４、中列中段停
止領域ＨＲ５及び中列下段停止領域ＨＲ６は、中列の装飾図柄に対応する停止領域とされ
、中列の装飾図柄の変動順序において連続する３個の装飾図柄が表示される。また、遊技
者側から見て最も右に位置する右列上段停止領域ＨＲ７、右列中段停止領域ＨＲ８及び右
列下段停止領域ＨＲ９は、右列の装飾図柄に対応する停止領域とされ、右列の装飾図柄の
変動順序において連続する３個の装飾図柄が表示される。すなわち、演出表示装置１１の
表示領域には、３種類の装飾図柄を表示する図柄列が３列表示されるとともに、各図柄列
の３種類の装飾図柄が格子状に配置して表示される。
【００２０】
　そして、図２（ｂ）に示すように、演出表示装置１１の表示領域では、停止領域ＨＲ１
，ＨＲ４，ＨＲ７による有効ラインＬ１が、前記表示領域の上段において横方向に直線的
に延びるように定められている。また、演出表示装置１１の表示領域では、停止領域ＨＲ
２，ＨＲ５，ＨＲ８による有効ラインＬ２が、前記表示領域の中段において横方向へ直線
的に延びるように定められている。また、演出表示装置１１の表示領域では、停止領域Ｈ
Ｒ３，ＨＲ６，ＨＲ９による有効ラインＬ３が、前記表示領域の下段において横方向へ直
線的に延びるように定められている。また、演出表示装置１１の表示領域では、停止領域
ＨＲ３，ＨＲ５，ＨＲ７による有効ラインＬ４が、前記表示領域の右上がりの斜め方向（
又は、左下がりの斜め方向）へ直線的に延びるように定められている。また、演出表示装
置１１の表示領域では、停止領域ＨＲ１，ＨＲ５，ＨＲ９による有効ラインＬ５が、前記
表示領域の右下がりの斜め方向（又は、左上がりの斜め方向）へ直線的に延びるように定
められている。
【００２１】
　また、演出表示装置１１には、特別図柄表示装置１２の表示結果に応じた表示結果が表
示される。具体的には、特別図柄表示装置１２に大当り図柄が確定停止表示される場合、
演出表示装置１１の有効ラインＬ１～Ｌ５のうち何れかの有効ライン上に大当り図柄（大
当りの図柄組み合わせ）が確定停止表示される。一方、特別図柄表示装置１２にはずれ図
柄が確定停止表示される場合、演出表示装置１１の全ての有効ラインＬ１～Ｌ５上にはず
れ図柄（はずれの図柄組み合わせ）が確定停止表示される。そして、特別図柄変動ゲーム
が終了する際には、演出表示装置１１の装飾図柄と、特別図柄表示装置１２の特別図柄が
同時に確定停止表示する。
【００２２】
　因みに、本実施形態における大当りの図柄組み合わせは、全図柄列の装飾図柄が同一の
数字図柄で構成される図柄組み合わせ（例えば、［７７７］など）である。一方、本実施
形態におけるはずれの図柄組み合わせは、３列の装飾図柄が同一の数字図柄とならない図
柄組み合わせである。３列の装飾図柄が同一の数字図柄とならない図柄組み合わせには、
３列の装飾図柄の全てが異なる図柄組み合わせ（例えば、［４２６］）や、２列の装飾図
柄が同一で残り１列の装飾図柄が異なる図柄組み合わせがある。また、ブランク図柄のみ
から構成される図柄組み合わせ（すなわち、［○○○］）も、はずれの図柄組み合わせと
なっており、有効ラインＬ１～Ｌ５のうち何れかの有効ライン上に同一のブランク図柄が
確定停止表示されたとしても大当り遊技は生起されない。
【００２３】
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　また、本実施形態において、各図柄列の装飾図柄は、装飾図柄変動ゲームが開始すると
（各図柄列の装飾図柄の変動表示が開始すると）、演出表示装置１１において遊技者側か
ら見て左列→右列→中列の順に、装飾図柄が一旦停止表示される。そして、有効ラインＬ
１～Ｌ５上の何れかにおいて一旦停止表示された左列の装飾図柄と右列の装飾図柄が同一
の数字図柄である場合、その図柄組み合わせ（［１↓１］など、［↓］は装飾図柄の変動
表示を示す）からリーチを認識できる。リーチは、有効ラインＬ１～Ｌ５上の何れかにお
いて一旦停止表示されたリーチ列（本実施形態では、左列と右列）の数字図柄が同一であ
って、且つ前記リーチ列以外の図柄列（本実施形態では、中列）の装飾図柄が変動表示さ
れている状態である。このリーチを認識できる図柄組み合わせがリーチの図柄組み合わせ
（リーチ図柄）となる。そして、リーチの図柄組み合わせを構成する数字図柄とは、リー
チ列に一旦停止表示される数字図柄をいう。
【００２４】
　なお、本実施形態において、左列における装飾図柄の変動順序と右列における装飾図柄
の変動順序は、逆の変動順序となっている。このため、有効ラインＬ１～Ｌ３のうち何れ
か１つの有効ライン上にリーチの図柄組み合わせが一旦停止表示される場合には、他の有
効ライン上にリーチの図柄組み合わせが一旦停止表示されない。一方、有効ラインＬ４，
Ｌ５のうち一方の有効ライン上にリーチの図柄組み合わせが一旦停止表示される場合には
、他方の有効ライン上にもリーチの図柄組み合わせが一旦停止表示される。また、有効ラ
インＬ４，Ｌ５上にリーチの図柄組み合わせが一旦停止表示される場合、有効ラインＬ４
上に一旦停止表示されるリーチの図柄組み合わせを構成する数字図柄は、中列における装
飾図柄の変動順序において、有効ラインＬ５上に一旦停止表示されるリーチの図柄組み合
わせを構成する数字図柄の次に変動表示される数字図柄となる。
【００２５】
　また、本実施形態では、演出表示装置１１にてリーチ演出を実行可能に構成されている
。リーチ演出は、装飾図柄変動ゲームにおいて、有効ラインＬ１～Ｌ５のうち何れかの有
効ライン上にリーチの図柄組み合わせが一旦停止表示されてから、最終的に装飾図柄によ
って構成される図柄組み合わせ（表示結果）が導出されるまでの間に行われる演出である
。
【００２６】
　また、本実施形態におけるリーチ演出には、前半部リーチ演出と、後半部リーチ演出と
、がある。前半部リーチ演出では、演出表示装置１１において、有効ラインＬ１～Ｌ５の
うち何れかの有効ライン上にリーチの図柄組み合わせが一旦停止表示された後、残り１列
（本実施形態では、中列）の装飾図柄が変動表示されて、図柄組み合わせが導出される演
出内容のリーチ演出である。また、後半部リーチ演出では、例えば、キャラクタが登場し
、当該キャラクタの名称で呼ばれる「ＸＸリーチ」であって、図柄組み合わせが導出され
る演出内容のリーチ演出である。本実施形態では、前半部リーチ演出が行われた後に後半
部リーチ演出へ発展するようにリーチ演出が展開される場合と、前半部リーチ演出を介す
ことなく後半部リーチ演出が行われるようにリーチ演出が展開される場合と、がある。ま
た、本実施形態では、前半部リーチ演出のみが行われるようにリーチ演出が展開される場
合もある。
【００２７】
　また、図１に示すように、演出表示装置１１の下方には、遊技球が入球するための入球
口１３を有する始動入球手段としての始動入球装置１４が配設されている。そして、始動
入球装置１４の奥方には、始動入球装置１４に入球した遊技球を検知する始動入球検知手
段としての始動口スイッチＳＷ１（図３に示す）が配設されている。本実施形態のパチン
コ遊技機では、始動口スイッチＳＷ１で始動入球装置１４に入球した遊技球を検知するこ
とにより、特別図柄変動ゲームの始動条件を付与し得る。更に、始動口スイッチＳＷ１に
よって始動入球装置１４に入球した遊技球を検知することにより、予め定めた個数の遊技
球を賞球として払い出す。
【００２８】
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　また、始動入球装置１４の下方には、大入賞口ソレノイドＳＯＬ（図３に示す）の作動
により開閉動作を行う大入賞口扉１５を備えた特別入賞手段として大入賞口１６が配設さ
れている。大入賞口１６の奥方には、大入賞口１６に入球した遊技球を検知するカウント
スイッチＳＷ２（図３に示す）が配設されている。本実施形態では、カウントスイッチＳ
Ｗ２で大入賞口１６に入球した遊技球を検知することにより、予め定めた個数の遊技球を
賞球として払い出す。
【００２９】
　また、演出表示装置１１の上方には、発光演出を行う発光手段としての装飾ランプＬａ
が配設されている。また、遊技盤１０が装着される遊技枠には、音楽などを音声出力する
ことにより、音声演出を実行する音声出力手段としてのスピーカＳｐ（図３に示す）が配
設されている。
【００３０】
　次に、本実施形態のパチンコ遊技機における大当り遊技について説明する。
　大当り遊技は、特別図柄表示装置１２に大当り図柄が確定停止表示された後、開始され
る（生起される）。大当り遊技が開始すると、オープニング時間として設定される時間が
経過するまでの間、演出表示装置１１や装飾ランプＬａ、スピーカＳｐにて所定の演出が
行われる。また、オープニング時間として設定される時間の経過後は、大入賞口１６が開
放されるラウンド遊技が予め定めた規定ラウンド数を上限として複数回行われる。１回の
ラウンド遊技中に大入賞口１６は、入球上限個数の遊技球が入球するまでの間、又はラウ
ンド遊技時間が経過するまでの間、開放される。また、ラウンド遊技中は、演出表示装置
１１や装飾ランプＬａ、スピーカＳｐにて所定の演出が行われる。そして、予め定めた規
定ラウンド数のラウンド遊技の終了後には、エンディング時間として設定される時間が経
過するまでの間、演出表示装置１１や装飾ランプＬａ、スピーカＳｐにて所定の演出が行
われる。その後、大当り遊技は、エンディング時間として設定される時間の経過に伴い、
終了される（大当り遊技の生起が終了する）。因みに、大当り遊技は、大入賞口１６が開
放されれば遊技者が利益を獲得可能な状態を生起できるため、必ずしもオープニング時間
やエンディング時間の設定を必要とするわけではない。
【００３１】
　次に、図３に基づき、パチンコ遊技機の制御構成について説明する。
　パチンコ遊技機の裏側には、パチンコ遊技機全体を制御する主制御基板３０が装着され
ている。主制御基板３０は、パチンコ遊技機全体を制御するための各種処理を実行すると
ともに、当該処理結果に応じた各種の制御信号（制御コマンドを出力する。また、パチン
コ遊技機の裏側には、統括制御基板３１、表示制御基板３２、ランプ制御基板３３及び音
声制御基板３４が装着されている。統括制御基板３１は、主制御基板３０が出力した制御
コマンドに基づき、表示制御基板３２、ランプ制御基板３３及び音声制御基板３４を統括
的に制御する。表示制御基板３２は、主制御基板３０と統括制御基板３１が出力した制御
コマンドに基づき、演出表示装置１１の表示態様（装飾図柄、背景画像、文字等の表示画
像など）を制御する。また、ランプ制御基板３３は、主制御基板３０と統括制御基板３１
が出力した制御コマンドに基づき、装飾ランプＬａの発光態様（点灯、点滅又は消灯のタ
イミングなど）を制御する。また、音声制御基板３４は、主制御基板３０と統括制御基板
３１が出力した制御コマンドに基づき、スピーカＳｐの音声出力態様（音声出力のタイミ
ングなど）を制御する。
【００３２】
　以下、主制御基板３０、統括制御基板３１及び表示制御基板３２の具体的構成を説明す
る。
　まず、主制御基板３０について説明する。
【００３３】
　図３に示すように、主制御基板３０には、制御動作を所定の手順で実行する主制御用Ｃ
ＰＵ３０ａ、主制御用ＣＰＵ３０ａの制御プログラムを格納する主制御用ＲＯＭ３０ｂ、
必要なデータの書き込み及び読み出しができる主制御用ＲＡＭ３０ｃ及びハードウェア乱
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数を生成する乱数生成器３０ｄが設けられている。
【００３４】
　そして、主制御用ＣＰＵ３０ａには、始動口スイッチＳＷ１とカウントスイッチＳＷ２
が接続されている。また、各種スイッチＳＷ１，ＳＷ２は、各種スイッチが遊技球を検知
した際に出力する検知信号を主制御用ＣＰＵ３０ａが入力できるように、主制御用ＣＰＵ
３０ａに接続されている。また、主制御用ＣＰＵ３０ａには、特別図柄表示装置１２が接
続されている。また、主制御用ＣＰＵ３０ａには、大入賞口ソレノイドＳＯＬが接続され
ている。
【００３５】
　また、乱数生成器３０ｄでは、内部クロックの１周期毎に１更新されるハードウェア乱
数が生成される。なお、本実施形態のパチンコ遊技機では内部クロックが１０ＭＨｚに設
定されているため、０．１μ秒毎にハードウェア乱数の値が１更新される。そして、本実
施形態のパチンコ遊技機において、ハードウェア乱数は大当り判定用乱数として使用され
る。大当り判定用乱数は、大当り抽選（大当り判定）に用いる乱数である。
【００３６】
　また、主制御用ＲＡＭ３０ｃには、所定の周期（ハードウェア乱数の値が更新される時
間よりも長い時間（例えば、４ｍ秒））毎に主制御用ＣＰＵ３０ａが行う乱数更新処理に
よって、値が更新されるソフトウェア乱数が記憶されている。なお、本実施形態のパチン
コ遊技機において主制御用ＲＡＭ３０ｃには、第１のソフトウェア乱数及び第２のソフト
ウェア乱数が記憶されており、各ソフトウェア乱数は取り得る数値の範囲が異なる。そし
て、本実施形態のパチンコ遊技機において、第１のソフトウェア乱数は演出判定用乱数、
第２のソフトウェア乱数は変動パターン振分用乱数としてそれぞれ使用される。演出判定
用乱数は、所定の演出（本実施形態では、リーチ演出）を行うか否かを決定するための演
出判定（演出抽選）に用いる乱数である。また、変動パターン振分用乱数は、変動パター
ンを決定する際に用いる乱数である。
【００３７】
　また、主制御用ＲＯＭ３０ｂには、複数種類の変動パターンが記憶されている。変動パ
ターンは、特別図柄変動ゲームが開始してから当該特別図柄変動ゲームが終了するまでの
変動時間を特定し得る。また、変動パターンには、大当りのときに決定される大当り演出
用の変動パターンと、はずれのときに決定されるはずれ演出用の変動パターンと、がある
。また、はずれ演出用の変動パターンには、所定の演出（リーチ演出）の実行が対応付け
られているはずれ特別演出用の変動パターンと、前記所定の演出の実行が対応付けられて
いないはずれ通常演出用の変動パターンと、がある。
【００３８】
　また、本実施形態における大当り演出用の変動パターンには、前半部リーチ演出の実行
のみが対応付けられた変動パターンと、後半部リーチ演出の実行が対応付けられた変動パ
ターンと、がある。同様に、本実施形態におけるはずれ特別演出用の変動パターンには、
前半部リーチ演出の実行のみが対応付けられた変動パターンと、後半部リーチ演出の実行
が対応付けられた変動パターンと、がある。
【００３９】
　次に、図３に基づき、統括制御基板３１について説明する。
　統括制御基板３１には、制御動作を所定の手順で実行する統括制御用ＣＰＵ３１ａと、
統括制御用ＣＰＵ３１ａの制御プログラムを格納する統括制御用ＲＯＭ３１ｂと、必要な
データの書き込み及び読み出しが可能な統括制御用ＲＡＭ３１ｃが設けられている。また
、統括制御用ＲＯＭ３１ｂには、表示制御基板３２、ランプ制御基板３３及び音声制御基
板３４を統括的に制御するための統括制御プログラムが記憶されている。また、統括制御
用ＲＡＭ３１ｃには、パチンコ遊技機の動作中の適宜書き換えられる各種情報（乱数値、
タイマ値、フラグなど）が記憶（設定）される。
【００４０】
　また、統括制御用ＲＯＭ３１ｂには、複数種類の演出パターンが記憶されている。演出
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パターンは、主制御用ＣＰＵ３０ａによって決定された変動パターンに基づく特別図柄変
動ゲーム中に、演出表示装置１１、装飾ランプＬａ及びスピーカＳｐにて行われる各種演
出の具体的な演出内容を特定し得る。
【００４１】
　また、統括制御用ＲＡＭ３１ｃには、所定の周期（ハードウェア乱数の値が更新される
時間よりも長い時間）毎に統括制御用ＣＰＵ３１ａが行う乱数更新処理によって値が更新
されるソフトウェア乱数が記憶されている。そして、統括制御用ＣＰＵ３１ａは、統括制
御用ＲＡＭ３１ｃにて値が更新されるソフトウェア乱数を使用して、各種演出内容（例え
ば、予告演出などの種類）の決定（選択）を行う。
【００４２】
　次に、図３に基づき、表示制御基板３２について説明する。
　表示制御基板３２には、制御動作を所定の手順で実行する表示制御用ＣＰＵ３２ａと、
表示制御用ＣＰＵ３２ａの制御プログラムを格納する表示制御用ＲＯＭ３２ｂと、必要な
データの書き込み及び読み出しが可能な表示制御用ＲＡＭ３２ｃが設けられている。また
、表示制御用ＲＯＭ３２ｂには、演出表示装置１１の表示内容を制御するための表示制御
プログラムが記憶されている。また、表示制御用ＲＯＭ３２ｂには、各種の画像データ（
装飾図柄、各種背景画像、文字等の画像データ）が記憶されている。また、表示制御用Ｒ
ＡＭ３２ｃには、パチンコ遊技機の動作中に適宜書き換えられる各種情報（乱数値、タイ
マ値、フラグなど）が記憶（設定）される。
【００４３】
　次に、主制御基板３０の主制御用ＣＰＵ３０ａが、主制御用ＲＯＭ３０ｂに記憶されて
いる制御プログラムにしたがって実行する特別図柄入力処理や特別図柄開始処理などの各
種処理について説明する。本実施形態において主制御用ＣＰＵ３０ａは、所定の制御周期
毎に特別図柄入力処理や特別図柄開始処理などの各種処理を実行する。
【００４４】
　最初に、特別図柄入力処理について説明する。
　特別図柄入力処理において主制御用ＣＰＵ３０ａは、始動入球装置１４に遊技球が入球
したか否かの入球判定を行う。入球判定において主制御用ＣＰＵ３０ａは、始動口スイッ
チＳＷ１が遊技球を検知したときに出力する検知信号を入力したか否かを判定する。そし
て、入球判定の判定結果が否定の場合、主制御用ＣＰＵ３０ａは、特別図柄入力処理を終
了する。一方、入球判定の判定結果が肯定の場合、主制御用ＣＰＵ３０ａは、主制御用Ｒ
ＡＭ３０ｃ及び乱数生成器３０ｄから各種乱数の値を取得し、主制御用ＲＡＭ３０ｃの所
定の記憶領域に記憶する。このとき主制御用ＣＰＵ３０ａは、乱数生成器３０ｄから大当
り判定用乱数の値を取得し、主制御用ＲＡＭ３０ｃから演出判定用乱数及び変動パターン
振分用乱数の値を取得する。その後、主制御用ＣＰＵ３０ａは、特別図柄入力処理を終了
する。
【００４５】
　次に、特別図柄開始処理について説明する。
　特別図柄開始処理において主制御用ＣＰＵ３０ａは、特別図柄変動ゲーム中又は大当り
遊技中であるか否かの実行中判定を行う。この実行中判定の判定結果が肯定の場合、つま
り、特別図柄変動ゲーム中又は大当り遊技中である場合、主制御用ＣＰＵ３０ａは、特別
図柄開始処理を終了する。一方、実行中判定の判定結果が否定の場合、つまり、特別図柄
変動ゲーム中でなく且つ大当り遊技中でもない場合、主制御用ＣＰＵ３０ａは、主制御用
ＲＡＭ３０ｃに特別図柄入力処理にて記憶した各種乱数の値が記憶されているか否かの保
留有無判定を行う。この保留有無判定の判定結果が肯定の場合、主制御用ＣＰＵ３０ａは
、所定の記憶領域に記憶されている各種乱数（大当り判定用乱数、演出判定用乱数及び変
動パターン振分用乱数）の値を読み出す乱数読出処理を行う。
【００４６】
　そして、主制御用ＣＰＵ３０ａは、大当りか否かの大当り判定（大当り抽選）を行う。
このとき主制御用ＣＰＵ３０ａは、乱数読出処理にて読み出した大当り判定用乱数の値が
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、主制御用ＲＯＭ３０ｂ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する。こ
の大当り抽選に当選した場合、主制御用ＣＰＵ３０ａは、特別図柄表示装置１２に確定停
止表示させる特別図柄として大当り図柄を決定する。その後、主制御用ＣＰＵ３０ａは、
乱数読出処理にて読み出した変動パターン振分用乱数の値に基づき、複数種類の大当り演
出用の変動パターンの中から変動パターンを決定する。
【００４７】
　一方、大当り抽選に非当選した場合、主制御用ＣＰＵ３０ａは、所定の演出（リーチ演
出）を行うか否かの演出判定（演出抽選）を行う。このとき主制御用ＣＰＵ３０ａは、乱
数読出処理にて読み出した演出判定用乱数の値が、主制御用ＲＯＭ３０ｂに記憶されてい
る演出判定値と一致するか否かを判定する。そして、演出抽選に当選した場合、主制御用
ＣＰＵ３０ａは、特別図柄表示装置１２に確定停止表示させる特別図柄としてはずれ図柄
を決定する。その後、主制御用ＣＰＵ３０ａは、乱数読出処理にて読み出した変動パター
ン振分用乱数の値に基づき、複数種類のはずれ特別演出用の変動パターンの中から変動パ
ターンを決定する。
【００４８】
　また、演出抽選に非当選した場合、主制御用ＣＰＵ３０ａは、特別図柄表示装置１２に
確定停止表示させる特別図柄としてはずれ図柄を決定する。その後、主制御用ＣＰＵ３０
ａは、乱数読出処理にて読み出した変動パターン振分用乱数の値に基づき、複数種類のは
ずれ通常演出用の変動パターンの中から変動パターンを決定する。
【００４９】
　また、変動パターンを決定すると、主制御用ＣＰＵ３０ａは、統括制御用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の各種処理を行う。具体的
には、主制御用ＣＰＵ３０ａは、変動パターンを指定するとともに、特別図柄変動ゲーム
が開始することを示す変動パターン指定コマンドを最初に出力する。同時に、主制御用Ｃ
ＰＵ３０ａは、特別図柄を変動表示させて特別図柄変動ゲームを開始するように特別図柄
表示装置１２の表示内容を制御する。また、主制御用ＣＰＵ３０ａは、特別図柄変動ゲー
ムの変動時間の計測を開始する。それとともに、主制御用ＣＰＵ３０ａは、確定停止表示
させる特別図柄を指定する特別図柄指定コマンドを統括制御用ＣＰＵ３１ａに出力する。
その後、主制御用ＣＰＵ３０ａは、特別図柄開始処理を終了する。
【００５０】
　また、特別図柄開始処理とは別の処理において、主制御用ＣＰＵ３０ａは、指定した変
動パターンに定められている変動時間の経過時、確定停止表示させる特別図柄として決定
した特別図柄を確定停止表示させるように特別図柄表示装置１２の表示内容を制御する。
また、主制御用ＣＰＵ３０ａは、指定した変動パターンに定められている変動時間の経過
時、装飾図柄変動ゲームを終了させるための終了コマンドを出力する。
【００５１】
　次に、大当り抽選に当選した場合に、当該当選の対象となる特別図柄変動ゲームの終了
後、主制御用ＣＰＵ３０ａが行う大当り遊技処理について説明する。
　大当り抽選に当選した場合に行う大当り遊技処理において主制御用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統括制御用ＣＰＵ３１ａ
に出力するとともに、オープニング時間を計測する。次に、主制御用ＣＰＵ３０ａは、オ
ープニング時間の経過後、各ラウンド遊技を制御する。このとき主制御用ＣＰＵ３０ａは
、所定の開閉態様で、大入賞口１６の開放及び閉鎖を制御する。そして、主制御用ＣＰＵ
３０ａ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統括制御用ＣＰＵ３１ａに出力するとともに、エンディング時間を計
測する。その後、主制御用ＣＰＵ３０ａは、エンディング時間の経過後、大当り遊技を終
了させる。
【００５２】
　次に、統括制御基板３１の統括制御用ＣＰＵ３１ａが制御プログラムに基づき実行する
各種の処理について説明する。
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　統括制御用ＣＰＵ３１ａは、主制御用ＣＰＵ３０ａからの所定の制御コマンドを入力す
ると、それに応じて所定の制御コマンドを所定のタイミングで出力する。具体的には、統
括制御用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
マンドを入力すると、当該オープニングコマンド、ラウンドコマンド及びエンディングコ
マンドを入力すると、当該オープニングコマンド、ラウンドコマンド及びエンディングコ
マンドを各制御基板３２～３４に出力する。
【００５３】
　また、統括制御用ＣＰＵ３１ａは、変動パターン指定コマンドを入力すると、当該変動
パターン指定コマンドが指定する変動パターンに基づき、１又は複数の演出パターンの中
から演出パターンを決定する。このとき、統括制御用ＣＰＵ３１ａは、乱数更新処理にて
値が更新されるソフトウェア乱数を用いて、演出パターンを決定する。そして、演出パタ
ーンを決定した後、統括制御用ＣＰＵ３１ａは、決定した演出パターンを指定するととも
に、装飾図柄変動ゲームの実行開始を指示する演出パターン指定コマンドを各制御基板３
２～３４に出力する。また、統括制御用ＣＰＵ３１ａは、終了コマンドを入力すると、当
該終了コマンドを各制御基板３２～３４に出力する。
【００５４】
　また、統括制御用ＣＰＵ３１ａは、変動パターン指定コマンドを入力すると、当該変動
パターン指定コマンドで指定される変動パターンに基づき、演出表示装置１１に確定停止
表示させる図柄組み合わせを決定する。このとき、統括制御用ＣＰＵ３１ａは、全図柄列
の中段に位置する停止領域ＨＲ２，ＨＲ５，ＨＲ８に確定停止表示させる装飾図柄の種類
を決定し、各有効ライン上に確定停止表示させる図柄組み合わせを決定する。その後、統
括制御用ＣＰＵ３１ａは、中段に位置する停止領域に確定停止表示させる装飾図柄を指示
する制御情報としての装飾図柄指定コマンドを表示制御基板３２の表示制御用ＣＰＵ３２
ａに出力する。本実施形態では、各図柄列の中段に位置する停止領域ＨＲ２，ＨＲ５，Ｈ
Ｒ８に確定停止表示させる装飾図柄の種類が決定されることにより、各図柄列の上段及び
下段に位置する停止領域ＨＲ１，ＨＲ３，ＨＲ４，ＨＲ６，ＨＲ７，ＨＲ９に確定停止表
示させる装飾図柄の種類も決定される。
【００５５】
　ここで、図４に基づき、装飾図柄指定コマンドについて説明する。
　装飾図柄指定コマンドは、図柄列を特定可能な（指定する）情報が格納される上位コマ
ンドと、装飾図柄の種類を特定可能な（指定する）情報が格納される下位コマンドと、に
よって構成されている。
【００５６】
　図４に示すように、装飾図柄指定コマンドを構成する上位コマンドに格納される情報（
以下、「図柄列情報」という）は、図柄列毎に異なっている。具体的には、左列中段停止
領域ＨＲ２に確定停止表示させる装飾図柄を指定する場合、装飾図柄指定コマンドを構成
する上位コマンドには「９０Ｈ」が格納される。また、右列中段停止領域ＨＲ８に確定停
止表示させる装飾図柄を指定する場合、装飾図柄指定コマンドを構成する上位コマンドに
は「９１Ｈ」が格納される。また、中列中段停止領域ＨＲ５に確定停止表示させる装飾図
柄を指定する場合、装飾図柄指定コマンドを構成する上位コマンドには「９２Ｈ」が格納
される。
【００５７】
　また、装飾図柄指定コマンドを構成する下位コマンドに格納される情報（以下、「図柄
種情報」という」）は、同一の装飾図柄を指定する際には図柄列の種類に関係なく、同じ
となる。具体的には、ブランク図柄［０．５］を指定する場合、当該ブランク図柄［０．
５］を中段の停止領域に確定停止表示させる図柄列が左列、中列及び右列のうち何れの図
柄列であっても、装飾図柄指定コマンドを構成する下位コマンドには「００Ｈ」が格納さ
れる。同様に、数字図柄［１］を指定する場合、当該数字図柄［１］を中段の停止領域に
確定停止表示させる図柄列が左列、中列及び右列のうち何れの図柄列であっても、装飾図
柄指定コマンドを構成する下位コマンドには「０１Ｈ」が格納される。また、ブランク図
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柄［１．５］を指定する場合、当該ブランク図柄［１．５］を中段の停止領域に確定停止
表示させる図柄列が左列、中列及び右列のうち何れの図柄列であっても、装飾図柄指定コ
マンドを構成する下位コマンドには「０２Ｈ」が格納される。
【００５８】
　同様に、数字図柄［２］を指定する場合、当該数字図柄［２］を中段の停止領域に確定
停止表示させる図柄列が左列、中列及び右列のうち何れの図柄列であっても、装飾図柄指
定コマンドを構成する下位コマンドには「０３Ｈ」が格納される。また、ブランク図柄［
２．５］を指定する場合、当該ブランク図柄［２．５］を中段の停止領域に確定停止表示
させる図柄列が左列、中列及び右列のうち何れの図柄列であっても、装飾図柄指定コマン
ドを構成する下位コマンドには「０４Ｈ」が格納される。また、数字図柄［３］を指定す
る場合、当該数字図柄［３］を中段の停止領域に確定停止表示させる図柄列が左列、中列
及び右列のうち何れの図柄列であっても、装飾図柄指定コマンドを構成する下位コマンド
には「０５Ｈ」が格納される。また、ブランク図柄［３．５］を指定する場合、当該ブラ
ンク図柄［３．５］を中段の停止領域に確定停止表示させる図柄列が左列、中列及び右列
のうち何れの図柄列であっても、装飾図柄指定コマンドを構成する下位コマンドには「０
６Ｈ」が格納される。
【００５９】
　また、数字図柄［４］を指定する場合、当該数字図柄［４］を中段の停止領域に確定停
止表示させる図柄列が左列、中列及び右列のうち何れの図柄列であっても、装飾図柄指定
コマンドを構成する下位コマンドには「０７Ｈ」が格納される。また、ブランク図柄［４
．５］を指定する場合、当該ブランク図柄［４．５］を中段の停止領域に確定停止表示さ
せる図柄列が左列、中列及び右列のうち何れの図柄列であっても、装飾図柄指定コマンド
を構成する下位コマンドには「０８Ｈ」が格納される。また、数字図柄［５］を指定する
場合、当該数字図柄［５］を中段の停止領域に確定停止表示させる図柄列が左列、中列及
び右列のうち何れの図柄列であっても、装飾図柄指定コマンドを構成する下位コマンドに
は「０９Ｈ」が格納される。また、ブランク図柄［５．５］を指定する場合、当該ブラン
ク図柄［５．５］を中段の停止領域に確定停止表示させる図柄列が左列、中列及び右列の
うち何れの図柄列であっても、装飾図柄指定コマンドを構成する下位コマンドには「０Ａ
Ｈ」が格納される。
【００６０】
　また、数字図柄［６］を指定する場合、当該数字図柄［６］を中段の停止領域に確定停
止表示させる図柄列が左列、中列及び右列のうち何れの図柄列であっても、装飾図柄指定
コマンドを構成する下位コマンドには「０ＢＨ」が格納される。また、ブランク図柄［６
．５］を指定する場合、当該ブランク図柄［６．５］を中段の停止領域に確定停止表示さ
せる図柄列が左列、中列及び右列のうち何れの図柄列であっても、装飾図柄指定コマンド
を構成する下位コマンドには「０ＣＨ」が格納される。また、数字図柄［７］を指定する
場合、当該数字図柄［７］を中段の停止領域に確定停止表示させる図柄列が左列、中列及
び右列のうち何れの図柄列であっても、装飾図柄指定コマンドを構成する下位コマンドに
は「０ＤＨ」が格納される。また、ブランク図柄［７．５］を指定する場合、当該ブラン
ク図柄［７．５］を中段の停止領域に確定停止表示させる図柄列が左列、中列及び右列の
うち何れの図柄列であっても、装飾図柄指定コマンドを構成する下位コマンドには「０Ｅ
Ｈ」が格納される。同様に、数字図柄［８］を指定する場合、当該数字図柄［８］を中段
の停止領域に確定停止表示させる図柄列が左列、中列及び右列のうち何れの図柄列であっ
ても、装飾図柄指定コマンドを構成する下位コマンドには「０ＦＨ」が格納される。
【００６１】
　以下、確定停止表示させる図柄組み合わせの決定に関する制御について説明する。
　統括制御用ＣＰＵ３１ａは、大当り演出用の変動パターンが指定された場合、リーチの
図柄組み合わせを一旦停止表示させる有効ラインを、有効ラインＬ１～Ｌ５の中から決定
する。その後、統括制御用ＣＰＵ３１ａは、リーチの図柄組み合わせを構成する数字図柄
の種類を決定する。そして、統括制御用ＣＰＵ３１ａは、リーチの図柄組み合わせを一旦
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停止表示させることを決定した有効ライン上に、大当りの図柄組み合わせが確定停止表示
されるように、確定停止表示させる図柄組み合わせを決定する。
【００６２】
　また、統括制御用ＣＰＵ３１ａは、はずれ特別演出用の変動パターンが指定された場合
、リーチの図柄組み合わせを一旦停止表示させる有効ラインを、有効ラインＬ１～Ｌ５の
中から決定する。その後、統括制御用ＣＰＵ３１ａは、リーチの図柄組み合わせを構成す
る数字図柄の種類を決定する。そして、統括制御用ＣＰＵ３１ａは、全ての有効ライン上
に、リーチの図柄組み合わせを含むはずれの図柄組み合わせが確定停止表示される（大当
りの図柄組み合わせが確定停止表示されない）ように、確定停止表示させる図柄組み合わ
せを決定する。
【００６３】
　ここで、はずれ特別演出用の変動パターン又は大当り演出用の変動パターンが指定され
た場合であって、有効ラインＬ１上にリーチの図柄組み合わせを一旦停止表示させること
が決定されたときの図柄組み合わせの決定について、装飾図柄指定コマンドの生成ととも
に説明する。
【００６４】
　最初に統括制御用ＣＰＵ３１ａは、装飾図柄指定コマンドを構成する上位コマンドに、
左列の装飾図柄を指定することを示す図柄列情報「９０Ｈ」を格納する。それとともに、
統括制御用ＣＰＵ３１ａは、リーチの図柄組み合わせを構成する数字図柄として決定した
装飾図柄に対応する図柄種情報（数字図柄［７］の場合は、「０ＤＨ」）に「０１Ｈ」を
加算した値（図柄種情報）を、装飾図柄指定コマンドを構成する下位コマンドに格納する
。そして、統括制御用ＣＰＵ３１ａは、左列に確定停止表示させる装飾図柄を指定するた
めに生成した装飾図柄指定コマンドを表示制御用ＣＰＵ３２ａに出力する。なお、統括制
御用ＣＰＵ３１ａは、装飾図柄指定コマンドを構成する下位コマンドに格納された図柄種
情報に所定数を加算した際、当該加算後の値が「０ＦＨ」を超える場合には、前記加算後
の値から「０ＦＨ」を減算する。
【００６５】
　次に、統括制御用ＣＰＵ３１ａは、左列の装飾図柄を指定する装飾図柄指定コマンドを
構成する上位コマンドに格納された図柄列情報に「０１Ｈ」を加算し、図柄列情報を右列
の装飾図柄を指定することを示す図柄列情報「９１Ｈ」に書き換える。また、統括制御用
ＣＰＵ３１ａは、左列の装飾図柄を指定する装飾図柄指定コマンドを構成する下位コマン
ドに格納された図柄種情報から「０２Ｈ」を減算し、図柄種情報を書き換える。そして、
統括制御用ＣＰＵ３１ａは、右列に確定停止表示させる装飾図柄を指定するために生成し
た装飾図柄指定コマンドを表示制御用ＣＰＵ３２ａに出力する。なお、統括制御用ＣＰＵ
３１ａは、装飾図柄指定コマンドを構成する下位コマンドに格納された図柄種情報から所
定数を減算した際、当該減算後の値が「００Ｈ」よりも低い値である場合には、前記減算
後の値に「０ＦＨ」を加算する。
【００６６】
　また、統括制御用ＣＰＵ３１ａは、右列の装飾図柄を指定する装飾図柄指定コマンドを
構成する上位コマンドに格納された図柄列情報に「０１Ｈ」を加算し、図柄列情報を中列
の装飾図柄を指定することを示す図柄列情報「９２Ｈ」に書き換える。また、統括制御用
ＣＰＵ３１ａは、大当り演出用の変動パターンが指定されている場合には、先の右列の装
飾図柄を指定する装飾図柄指定コマンドを構成する下位コマンドに格納された図柄種情報
を書き換えることなく、中列に確定停止表示させる装飾図柄を指定するために生成した装
飾図柄指定コマンドを表示制御用ＣＰＵ３２ａに出力する。一方、統括制御用ＣＰＵ３１
ａは、はずれ特別演出用の変動パターンが指定されている場合には、先の右列の装飾図柄
を指定する装飾図柄指定コマンドを構成する下位コマンドに格納された図柄種情報に「０
１Ｈ」を加算して書き換え、中列に確定停止表示させる装飾図柄を指定するための装飾図
柄指定コマンドを生成する。その後、統括制御用ＣＰＵ３１ａは、中列に確定停止表示さ
せる装飾図柄を指定するために生成した装飾図柄指定コマンドを表示制御用ＣＰＵ３２ａ
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に出力する。
【００６７】
　次に、はずれ特別演出用の変動パターン又は大当り演出用の変動パターンが指定された
場合であって、有効ラインＬ２上にリーチの図柄組み合わせを一旦停止表示させることが
決定されたときの図柄組み合わせの決定について、装飾図柄指定コマンドの生成とともに
説明する。
【００６８】
　最初に統括制御用ＣＰＵ３１ａは、装飾図柄指定コマンドを構成する上位コマンドに、
左列の装飾図柄を指定することを示す図柄列情報「９０Ｈ」を格納する。それとともに、
統括制御用ＣＰＵ３１ａは、リーチの図柄組み合わせを構成する数字図柄として決定した
装飾図柄に対応する図柄種情報を、装飾図柄指定コマンドを構成する下位コマンドに格納
する。そして、統括制御用ＣＰＵ３１ａは、左列に確定停止表示させる装飾図柄を指定す
るために生成した装飾図柄指定コマンドを表示制御用ＣＰＵ３２ａに出力する。
【００６９】
　次に、統括制御用ＣＰＵ３１ａは、左列の装飾図柄を指定する装飾図柄指定コマンドを
構成する上位コマンドに格納された図柄列情報に「０１Ｈ」を加算し、図柄列情報を右列
の装飾図柄を指定することを示す図柄列情報「９１Ｈ」に書き換える。そして、統括制御
用ＣＰＵ３１ａは、先の左列の装飾図柄を指定する装飾図柄指定コマンドを構成する下位
コマンドに格納されている図柄種情報を書き換えることなく、右列に確定停止表示させる
装飾図柄を指定するために生成した装飾図柄指定コマンドを表示制御用ＣＰＵ３２ａに出
力する。
【００７０】
　また、統括制御用ＣＰＵ３１ａは、右列の装飾図柄を指定する装飾図柄指定コマンドを
構成する上位コマンドに格納された図柄列情報に「０１Ｈ」を加算し、図柄列情報を中列
の装飾図柄を指定することを示す図柄列情報「９２Ｈ」に書き換える。また、統括制御用
ＣＰＵ３１ａは、大当り演出用の変動パターンが指定されている場合には、先の右列の装
飾図柄を指定する装飾図柄指定コマンドを構成する下位コマンドに格納された図柄種情報
を書き換えることなく、中列に確定停止表示させる装飾図柄を指定するために生成した装
飾図柄指定コマンドを表示制御用ＣＰＵ３２ａに出力する。一方、統括制御用ＣＰＵ３１
ａは、はずれ特別演出用の変動パターンが指定されている場合には、先の右列の装飾図柄
を指定する装飾図柄指定コマンドを構成する下位コマンドに格納された図柄種情報に「０
１Ｈ」を加算して書き換え、中列に確定停止表示させる装飾図柄を指定するための装飾図
柄指定コマンドを生成する。その後、統括制御用ＣＰＵ３１ａは、中列に確定停止表示さ
せる装飾図柄を指定するために生成した装飾図柄指定コマンドを表示制御用ＣＰＵ３２ａ
に出力する。
【００７１】
　次に、はずれ特別演出用の変動パターン又は大当り演出用の変動パターンが指定された
場合であって、有効ラインＬ３上にリーチの図柄組み合わせを一旦停止表示させることが
決定されたときの図柄組み合わせの決定について、装飾図柄指定コマンドの生成とともに
説明する。
【００７２】
　最初に統括制御用ＣＰＵ３１ａは、装飾図柄指定コマンドを構成する上位コマンドに、
左列の装飾図柄を指定することを示す図柄列情報「９０Ｈ」を格納する。それとともに、
統括制御用ＣＰＵ３１ａは、リーチの図柄組み合わせを構成する数字図柄として決定した
装飾図柄に対応する図柄種情報から「０１Ｈ」を減算した図柄種情報を、装飾図柄指定コ
マンドを構成する下位コマンドに格納する。そして、統括制御用ＣＰＵ３１ａは、左列に
確定停止表示させる装飾図柄を指定するために生成した装飾図柄指定コマンドを表示制御
用ＣＰＵ３２ａに出力する。
【００７３】
　次に、統括制御用ＣＰＵ３１ａは、左列の装飾図柄を指定する装飾図柄指定コマンドを
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構成する上位コマンドに格納された図柄列情報に「０１Ｈ」を加算し、図柄列情報を右列
の装飾図柄を指定することを示す図柄列情報「９１Ｈ」に書き換える。また、統括制御用
ＣＰＵ３１ａは、左列の装飾図柄を指定する装飾図柄指定コマンドを構成する下位コマン
ドに格納された図柄種情報に「０２Ｈ」を加算し、図柄種情報を書き換える。そして、統
括制御用ＣＰＵ３１ａは、右列に確定停止表示させる装飾図柄を指定するために生成した
装飾図柄指定コマンドを表示制御用ＣＰＵ３２ａに出力する。
【００７４】
　また、統括制御用ＣＰＵ３１ａは、右列の装飾図柄を指定する装飾図柄指定コマンドを
構成する上位コマンドに格納された図柄列情報に「０１Ｈ」を加算し、図柄列情報を中列
の装飾図柄を指定することを示す図柄列情報「９２Ｈ」に書き換える。また、統括制御用
ＣＰＵ３１ａは、大当り演出用の変動パターンが指定されている場合には、先の右列の装
飾図柄を指定する装飾図柄指定コマンドを構成する下位コマンドに格納された図柄種情報
を書き換えることなく、中列に確定停止表示させる装飾図柄を指定するために生成した装
飾図柄指定コマンドを表示制御用ＣＰＵ３２ａに出力する。一方、統括制御用ＣＰＵ３１
ａは、はずれ特別演出用の変動パターンが指定されている場合には、先の右列の装飾図柄
を指定する装飾図柄指定コマンドを構成する下位コマンドに格納された図柄種情報に「０
１Ｈ」を加算して書き換え、中列に確定停止表示させる装飾図柄を指定するための装飾図
柄指定コマンドを生成する。その後、統括制御用ＣＰＵ３１ａは、中列に確定停止表示さ
せる装飾図柄を指定するために生成した装飾図柄指定コマンドを表示制御用ＣＰＵ３２ａ
に出力する。
【００７５】
　次に、はずれ特別演出用の変動パターン又は大当り演出用の変動パターンが指定された
場合であって、有効ラインＬ４上にリーチの図柄組み合わせを一旦停止表示させることが
決定されたときの図柄組み合わせの決定について、装飾図柄指定コマンドの生成とともに
説明する。
【００７６】
　最初に統括制御用ＣＰＵ３１ａは、装飾図柄指定コマンドを構成する上位コマンドに、
左列の装飾図柄を指定することを示す図柄列情報「９０Ｈ」を格納する。それとともに、
統括制御用ＣＰＵ３１ａは、リーチの図柄組み合わせを構成する数字図柄として決定した
装飾図柄に対応する図柄種情報から「０１Ｈ」を減算した図柄種情報を、装飾図柄指定コ
マンドを構成する下位コマンドに格納する。そして、統括制御用ＣＰＵ３１ａは、左列に
確定停止表示させる装飾図柄を指定するために生成した装飾図柄指定コマンドを表示制御
用ＣＰＵ３２ａに出力する。
【００７７】
　次に、統括制御用ＣＰＵ３１ａは、左列の装飾図柄を指定する装飾図柄指定コマンドを
構成する上位コマンドに格納された図柄列情報に「０１Ｈ」を加算し、図柄列情報を右列
の装飾図柄を指定することを示す図柄列情報「９１Ｈ」に書き換える。そして、統括制御
用ＣＰＵ３１ａは、先の左列の装飾図柄を指定する装飾図柄指定コマンドを構成する下位
コマンドに格納された図柄種情報を書き換えることなく、右列に確定停止表示させる装飾
図柄を指定するために生成した装飾図柄指定コマンドを表示制御用ＣＰＵ３２ａに出力す
る。
【００７８】
　また、統括制御用ＣＰＵ３１ａは、右列の装飾図柄を指定する装飾図柄指定コマンドを
構成する上位コマンドに格納された図柄列情報に「０１Ｈ」を加算し、図柄列情報を中列
の装飾図柄を指定することを示す図柄列情報「９２Ｈ」に書き換える。また、統括制御用
ＣＰＵ３１ａは、大当り演出用の変動パターンが指定されている場合には、先の右列の装
飾図柄を指定する装飾図柄指定コマンドを構成する下位コマンドに格納された図柄種情報
に「０１Ｈ」を加算して書き換え、中列に確定停止表示させる装飾図柄を指定するための
装飾図柄指定コマンドを生成する。一方、統括制御用ＣＰＵ３１ａは、はずれ特別演出用
の変動パターンが指定されている場合には、先の右列の装飾図柄を指定する装飾図柄指定
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コマンドを構成する下位コマンドに格納された図柄種情報に「０２Ｈ」を加算して書き換
え、中列に確定停止表示させる装飾図柄を指定するための装飾図柄指定コマンドを生成す
る。その後、統括制御用ＣＰＵ３１ａは、中列に確定停止表示させる装飾図柄を指定する
ために生成した装飾図柄指定コマンドを表示制御用ＣＰＵ３２ａに出力する。
【００７９】
　次に、はずれ特別演出用の変動パターン又は大当り演出用の変動パターンが指定された
場合であって、有効ラインＬ５上にリーチの図柄組み合わせを一旦停止表示させることが
決定されたときの図柄組み合わせの決定について、装飾図柄指定コマンドの生成とともに
説明する。
【００８０】
　最初に統括制御用ＣＰＵ３１ａは、装飾図柄指定コマンドを構成する上位コマンドに、
左列の装飾図柄を指定することを示す図柄列情報「９０Ｈ」を格納する。それとともに、
統括制御用ＣＰＵ３１ａは、リーチの図柄組み合わせを構成する数字図柄として決定した
装飾図柄に対応する図柄種情報に「０１Ｈ」を加算した図柄種情報を、装飾図柄指定コマ
ンドを構成する下位コマンドに格納する。そして、統括制御用ＣＰＵ３１ａは、左列に確
定停止表示させる装飾図柄を指定するために生成した装飾図柄指定コマンドを表示制御用
ＣＰＵ３２ａに出力する。
【００８１】
　次に、統括制御用ＣＰＵ３１ａは、左列の装飾図柄を指定する装飾図柄指定コマンドを
構成する上位コマンドに格納された図柄列情報に「０１Ｈ」を加算し、図柄列情報を右列
の装飾図柄を指定することを示す図柄列情報「９１Ｈ」に書き換える。そして、統括制御
用ＣＰＵ３１ａは、先の左列の装飾図柄を指定する装飾図柄指定コマンドを構成する下位
コマンドに格納された図柄種情報を書き換えることなく、右列に確定停止表示させる装飾
図柄を指定するために生成した装飾図柄指定コマンドを表示制御用ＣＰＵ３２ａに出力す
る。
【００８２】
　また、統括制御用ＣＰＵ３１ａは、右列の装飾図柄を指定する装飾図柄指定コマンドを
構成する上位コマンドに格納された図柄列情報に「０１Ｈ」を加算し、図柄列情報を中列
の装飾図柄を指定することを示す図柄列情報「９２Ｈ」に書き換える。また、統括制御用
ＣＰＵ３１ａは、大当り演出用の変動パターンが指定されている場合には、先の右列の装
飾図柄を指定する装飾図柄指定コマンドを構成する下位コマンドに格納された図柄種情報
から「０１Ｈ」を減算して書き換え、中列に確定停止表示させる装飾図柄を指定するため
の装飾図柄指定コマンドを生成する。一方、統括制御用ＣＰＵ３１ａは、はずれ特別演出
用の変動パターンが指定されている場合には、先の右列の装飾図柄を指定する装飾図柄指
定コマンドを構成する下位コマンドに格納された図柄種情報に「０２Ｈ」を加算して書き
換え、中列に確定停止表示させる装飾図柄を指定するための装飾図柄指定コマンドを生成
する。その後、統括制御用ＣＰＵ３１ａは、中列に確定停止表示させる装飾図柄を指定す
るために生成した装飾図柄指定コマンドを表示制御用ＣＰＵ３２ａに出力する。
【００８３】
　また、統括制御用ＣＰＵ３１ａは、はずれ通常演出用の変動パターンが指定された場合
、全ての有効ラインＬ１～Ｌ５上にリーチの図柄組み合わせが一旦停止表示されないよう
に、確定停止表示させる図柄組み合わせを決定する。
【００８４】
　ここで、はずれ通常特別演出用の変動パターンが指定されたときの図柄組み合わせの決
定について、装飾図柄指定コマンドの生成とともに説明する。
　最初に統括制御用ＣＰＵ３１ａは、装飾図柄指定コマンドを構成する上位コマンドに、
左列の装飾図柄を指定することを示す図柄列情報「９０Ｈ」を格納する。それとともに、
統括制御用ＣＰＵ３１ａは、複数種類の装飾図柄の中から左列中段停止領域ＨＲ２に確定
停止表示させる装飾図柄を決定し、当該装飾図柄に対応する図柄種情報を、装飾図柄指定
コマンドを構成する下位コマンドに格納する。そして、統括制御用ＣＰＵ３１ａは、左列
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に確定停止表示させる装飾図柄を指定するために生成した装飾図柄指定コマンドを表示制
御用ＣＰＵ３２ａに出力する。
【００８５】
　次に、統括制御用ＣＰＵ３１ａは、左列の装飾図柄を指定する装飾図柄指定コマンドを
構成する上位コマンドに格納された図柄列情報に「０１Ｈ」を加算し、図柄列情報を右列
の装飾図柄を指定することを示す図柄列情報「９１Ｈ」に書き換える。また、統括制御用
ＣＰＵ３１ａは、左列の装飾図柄を指定する装飾図柄指定コマンドを構成する下位コマン
ドに数字図柄に対応する図柄種情報が格納されている場合、当該図柄種情報とは異なる図
柄種情報を選択し、選択した図柄種情報を下位コマンドに格納し、右列に確定停止表示さ
せる装飾図柄を指定するための装飾図柄指定コマンドを生成する。一方、統括制御用ＣＰ
Ｕ３１ａは、左列の装飾図柄を指定する装飾図柄指定コマンドを構成する下位コマンドに
ブランク図柄に対応する図柄種情報が格納されている場合、有効ライン上にリーチの図柄
組み合わせが一旦停止表示されないことを示す図柄種情報の中から図柄種情報を選択する
。この「有効ライン上にリーチの図柄組み合わせが一旦停止表示されないことを示す図柄
種情報」とは、前記ブランク図柄に対応する図柄種情報、前記ブランク図柄に対応する図
柄種情報から「０２Ｈ」減算した図柄種情報及び前記ブランク図柄に対応する図柄種情報
に「０２Ｈ」加算した図柄種情報のうち何れにも該当しない図柄種情報を意味する。そし
て、有効ライン上にリーチの図柄組み合わせが一旦停止表示されないことを示す図柄種情
報の中から図柄種情報を選択した統括制御用ＣＰＵ３１ａは、選択した図柄種情報を下位
コマンドに格納し、右列に確定停止表示させる装飾図柄を指定するための装飾図柄指定コ
マンドを生成する。そして、統括制御用ＣＰＵ３１ａは、右列に確定停止表示させる装飾
図柄を指定するために生成した装飾図柄指定コマンドを表示制御用ＣＰＵ３２ａに出力す
る。
【００８６】
　また、統括制御用ＣＰＵ３１ａは、右列の装飾図柄を指定する装飾図柄指定コマンドを
構成する上位コマンドに格納された図柄列情報に「０１Ｈ」を加算し、図柄列情報を中列
の装飾図柄を指定することを示す図柄列情報「９２Ｈ」に書き換える。また、統括制御用
ＣＰＵ３１ａは、複数の図柄種情報の中から図柄種情報を選択し、選択した図柄種情報を
下位コマンドに格納する。そして、統括制御用ＣＰＵ３１ａは、中列に確定停止表示させ
る装飾図柄を指定するために生成した装飾図柄指定コマンドを表示制御用ＣＰＵ３２ａに
出力する。
【００８７】
　次に、表示制御基板３２の表示制御用ＣＰＵ３２ａが制御プログラムに基づき実行する
各種の処理について説明する。
　表示制御用ＣＰＵ３２ａは、演出パターン指定コマンドを入力すると、各図柄列の装飾
図柄を変動表示させて装飾図柄変動ゲームを開始するように、演出表示装置１１の表示内
容を制御する。
【００８８】
　そして、表示制御用ＣＰＵ３２ａは、終了コマンドを入力すると、装飾図柄指定コマン
ドにて指定された装飾図柄を確定停止表示させて装飾図柄変動ゲームを終了するように、
演出表示装置１１の表示内容を制御する。
【００８９】
　具体的には、表示制御用ＣＰＵ３２ａは、入力した装飾図柄指定コマンドのうち左列に
確定停止表示させる装飾図柄の種類を指定する装飾図柄指定コマンド（上位コマンドに「
９０Ｈ」が格納された装飾図柄指定コマンド）を構成する下位コマンドに格納された図柄
種情報から装飾図柄の種類を特定する。そして、表示制御用ＣＰＵ３２ａは、左列に確定
停止表示させる装飾図柄の種類を指定する装飾図柄指定コマンドを構成する下位コマンド
に格納された図柄種情報から特定した種類の装飾図柄を、左列中段停止領域ＨＲ２に一旦
停止表示させるように演出表示装置１１の表示内容を制御する。更に、表示制御用ＣＰＵ
３２ａは、入力した装飾図柄指定コマンドのうち右列に確定停止表示させる装飾図柄の種
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類を指定する装飾図柄指定コマンド（上位コマンドに「９１Ｈ」が格納された装飾図柄指
定コマンド）を構成する下位コマンドに格納された図柄種情報から装飾図柄の種類を特定
する。そして、表示制御用ＣＰＵ３２ａは、右列に確定停止表示させる装飾図柄の種類を
指定する装飾図柄指定コマンドを構成する下位コマンドに格納された図柄種情報から特定
した種類の装飾図柄を、右列中段停止領域ＨＲ８に一旦停止表示させるように演出表示装
置１１の表示内容を制御する。その後、表示制御用ＣＰＵ３２ａは、入力した装飾図柄指
定コマンドのうち中列に確定停止表示させる装飾図柄の種類を指定する装飾図柄指定コマ
ンド（上位コマンドに「９２Ｈ」が格納された装飾図柄指定コマンド）を構成する下位コ
マンドに格納された図柄種情報から装飾図柄の種類を特定する。そして、表示制御用ＣＰ
Ｕ３２ａは、中列に確定停止表示させる装飾図柄の種類を指定する装飾図柄指定コマンド
を構成する下位コマンドに格納された図柄種情報から特定した種類の装飾図柄を、中列中
段停止領域ＨＲ５に一旦停止表示させるように演出表示装置１１の表示内容を制御する。
また、各装飾図柄指定コマンドから特定した装飾図柄を各図柄列に一旦停止表示させた後
、表示制御用ＣＰＵ３２ａは、終了コマンドの入力を契機に、全図柄列の装飾図柄を確定
停止表示させるように演出表示装置１１の表示内容を制御する。
【００９０】
　次に、大当り遊技が生起された際に表示制御用ＣＰＵ３２ａが行う制御について説明す
る。
　表示制御用ＣＰＵ３２ａは、オープニングコマンドを入力すると、予め決められた演出
内容のオープニング演出を実行するように、演出表示装置１１の表示内容を制御する。ま
た、表示制御用ＣＰＵ３２ａは、最初のラウンドコマンドを入力すると、エンディングコ
マンドを入力するまでの間、予め決められた演出内容の演出を実行するように、演出表示
装置１１の表示内容を制御する。また、表示制御用ＣＰＵ３２ａは、エンディングコマン
ドを入力すると、予め決められた演出内容のエンディング演出を実行するように、演出表
示装置１１の表示内容を制御する。
【００９１】
　また、本実施形態のパチンコ遊技機における装飾図柄変動ゲームでは、前半部リーチ演
出の実行を介すことなく、後半部リーチ演出が実行されることがある。このような装飾図
柄変動ゲームでは、複数の有効ラインＬ１～Ｌ５のうち何れかの有効ライン上に、特定の
図柄組み合わせが一旦停止表示される。その後、一部又は全ての図柄列の装飾図柄が変動
表示された後に、リーチの図柄組み合わせが一旦停止表示されるとともに、後半部リーチ
演出の実行が開始される。
【００９２】
　また、特定の図柄組み合わせは、当該特定の図柄組み合わせが一旦停止表示される有効
ライン上において、特定の図柄列（本実施形態では、左列）の装飾図柄に対して残りの図
柄列（本実施形態では、中列及び右列）の装飾図柄が一定の関係性を有する装飾図柄の図
柄組み合わせとしている。本実施形態における特定の図柄組み合わせは、［１２３］や［
８１２］のように、中列又は右列における数字図柄の変動順序において連続する３つの数
字図柄が、左列の数字図柄→中列の数字図柄→右列の数字図柄となる図柄組み合わせとし
ている。このため、本実施形態における特定の図柄組み合わせには、有効ライン上におけ
る左列の装飾図柄が数字図柄であって、右列の装飾図柄が左列の数字図柄に２加算した数
字図柄であり、中列の装飾図柄が左列の数字図柄に１加算した数字図柄となる装飾図柄の
図柄組み合わせ（例えば、［１２３］）が含まれる。
【００９３】
　このように、本実施形態では、３列の図柄列のうち最初に装飾図柄が一旦停止表示され
る左列が第１停止図柄列に相当し、当該左列に一旦停止表示される装飾図柄が第１停止図
柄に相当する。また、本実施形態では、左列の次に装飾図柄が一旦停止表示される右列が
第２停止図柄列に相当し、当該右列に一旦停止表示される装飾図柄が第２停止図柄に相当
する。また、本実施形態では、３列の図柄列のうち最後に装飾図柄が一旦停止表示される
中列が第３停止図柄列に相当し、当該中列に一旦停止表示される装飾図柄が第３停止図柄
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に相当する。
【００９４】
　また、本実施形態のパチンコ遊技機において、装飾図柄変動ゲームにおいて特定の図柄
組み合わせを停止表示（一旦停止表示又は確定停止表示）させるか否かは、変動パターン
に対応付けられている。本実施形態において、主制御用ＲＯＭ３０ｂに記憶されている複
数種類のはずれ通常演出用の変動パターンには、特定の図柄組み合わせを停止表示（この
ときは、確定停止表示）させることが対応付けられた特定のはずれ通常演出用の変動パタ
ーンが含まれている。また、主制御用ＲＯＭ３０ｂに記憶されている複数種類のはずれ特
別演出用の変動パターンには、後半部リーチ演出の実行が対応付けられているとともに、
特定の図柄組み合わせを停止表示（このときは、一旦停止表示）させることが対応付けら
れた特定のはずれ特別演出用の変動パターンが含まれている。また、主制御用ＲＯＭ３０
ｂに記憶されている複数種類の大当り演出用の変動パターンには、後半部リーチ演出の実
行が対応付けられているとともに、特定の図柄組み合わせを停止表示（このときは、一旦
停止表示）させることが対応付けられた特定の大当り演出用の変動パターンが含まれてい
る。
【００９５】
　また、統括制御用ＲＯＭ３１ｂに記憶されている演出パターンには、特定のはずれ通常
演出用の変動パターン、特定のはずれ特別演出用の変動パターン又は特定の大当り演出用
の変動パターンが指定されたときにのみ決定される演出パターンが含まれている。また、
本実施形態のパチンコ遊技機では、特定のはずれ通常演出用の変動パターン、特定のはず
れ特別演出用の変動パターン又は特定の大当り演出用の変動パターンが指定された場合に
は、他の変動パターンが指定されたときに決定可能な演出パターンが決定されない。した
がって、特定のはずれ通常演出用の変動パターン、特定のはずれ特別演出用の変動パター
ン又は特定の大当り演出用の変動パターンの決定に伴う演出パターンは、特定のはずれ通
常演出用の変動パターン、特定のはずれ特別演出用の変動パターン又は特定の大当り演出
用の変動パターンが決定されたことを示す演出パターンとなる。
【００９６】
　以下、特定のはずれ通常演出用の変動パターン、特定のはずれ特別演出用の変動パター
ン又は特定の大当り演出用の変動パターンが主制御用ＣＰＵ３０ａによって決定された際
に、統括制御用ＣＰＵ３１ａや表示制御用ＣＰＵ３２ａが行う制御について説明する。
【００９７】
　統括制御用ＣＰＵ３１ａは、特定のはずれ通常演出用の変動パターンが指定された場合
、特定の図柄組み合わせを確定停止表示させることを指示する装飾図柄指定コマンドを生
成する。
【００９８】
　以下、特定の図柄組み合わせを確定停止表示させるための装飾図柄指定コマンドの生成
に係る具体的な制御について説明する。
　統括制御用ＣＰＵ３１ａは、特定のはずれ通常演出用の変動パターンが指定された場合
、特定の図柄組み合わせを確定停止表示させる有効ラインを決定する。なお、本実施形態
のパチンコ遊技機では、有効ラインＬ１に特定の図柄組み合わせを確定停止表示させた際
、有効ラインＬ２上にリーチの図柄組み合わせが一旦停止表示されるとともに、有効ライ
ンＬ２上に大当りの図柄組み合わせが確定停止表示されてしまう。このようなことから、
本実施形態のパチンコ遊技機では、有効ラインＬ１以外の有効ラインＬ２～Ｌ５の中から
特定の図柄組み合わせを確定停止表示させる有効ラインを決定する。
【００９９】
　そして、特定の図柄組み合わせを確定停止表示させる有効ラインを決定した統括制御用
ＣＰＵ３１ａは、各図柄列の装飾図柄を指定する装飾図柄指定コマンドを生成し、表示制
御用ＣＰＵ３２ａに出力する。以下、各有効ライン上に特定の図柄組み合わせを確定停止
表示させるための装飾図柄指定コマンドの生成について説明する。なお、特定の図柄組み
合わせを確定停止表示させるために各装飾図柄指定コマンドを構成する下位コマンドに格
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納する図柄種情報を算出する制御プログラムは、統括制御用ＲＯＭ３１ｂに記憶されてい
る。
【０１００】
　まず、特定のはずれ通常演出用の変動パターンが指定された場合であって、有効ライン
Ｌ２上に特定の図柄組み合わせを確定停止表示させることを決定したときの装飾図柄指定
コマンドの生成について説明する。
【０１０１】
　最初に統括制御用ＣＰＵ３１ａは、装飾図柄指定コマンドを構成する上位コマンドに、
左列の装飾図柄を指定することを示す図柄列情報「９０Ｈ」を格納する。それとともに、
統括制御用ＣＰＵ３１ａは、左列中段停止領域ＨＲ２に確定停止表示させる装飾図柄を数
字図柄［１］～［８］の中から決定し、当該決定した数字図柄に対応する図柄種情報（数
字図柄［７］の場合は、「０ＤＨ」）を、装飾図柄指定コマンドを構成する下位コマンド
に格納する。
【０１０２】
　次に、統括制御用ＣＰＵ３１ａは、左列の装飾図柄を指定する装飾図柄指定コマンドを
構成する上位コマンドに格納された図柄列情報に「０１Ｈ」を加算し、図柄列情報を右列
の装飾図柄を指定することを示す図柄列情報「９１Ｈ」に書き換える。また、統括制御用
ＣＰＵ３１ａは、先の左列の装飾図柄を指定する装飾図柄指定コマンドを構成する下位コ
マンドに格納された図柄種情報に「０４Ｈ」を加算し、図柄種情報を書き換える。そして
、統括制御用ＣＰＵ３１ａは、右列に確定停止表示させる装飾図柄を指定するために生成
した装飾図柄指定コマンドを表示制御用ＣＰＵ３２ａに出力する。
【０１０３】
　また、統括制御用ＣＰＵ３１ａは、右列の装飾図柄を指定する装飾図柄指定コマンドを
構成する上位コマンドに格納された図柄列情報に「０１Ｈ」を加算し、図柄列情報を中列
の装飾図柄を指定することを示す図柄列情報「９２Ｈ」に書き換える。また、統括制御用
ＣＰＵ３１ａは、先の右列の装飾図柄を指定する装飾図柄指定コマンドを構成する下位コ
マンドに格納された図柄種情報から「０２Ｈ」を減算し、図柄種情報を書き換える。そし
て、統括制御用ＣＰＵ３１ａは、中列に確定停止表示させる装飾図柄を指定するために生
成した装飾図柄指定コマンドを表示制御用ＣＰＵ３２ａに出力する。
【０１０４】
　次に、特定のはずれ通常演出用の変動パターンが指定された場合であって、有効ライン
Ｌ３上に特定の図柄組み合わせを確定停止表示させることを決定したときの装飾図柄指定
コマンドの生成について説明する。
【０１０５】
　最初に統括制御用ＣＰＵ３１ａは、装飾図柄指定コマンドを構成する上位コマンドに、
左列の装飾図柄を指定することを示す図柄列情報「９０Ｈ」を格納する。それとともに、
統括制御用ＣＰＵ３１ａは、左列中段停止領域ＨＲ２に確定停止表示させる装飾図柄をブ
ランク図柄［０．５］～［７．５］の中から決定し、当該決定したブランク図柄に対応す
る図柄種情報（ブランク図柄［６．５］の場合は、「０ＣＨ」）を、装飾図柄指定コマン
ドを構成する下位コマンドに格納する。
【０１０６】
　次に、統括制御用ＣＰＵ３１ａは、左列の装飾図柄を指定する装飾図柄指定コマンドを
構成する上位コマンドに格納された図柄列情報に「０１Ｈ」を加算し、図柄列情報を右列
の装飾図柄を指定することを示す図柄列情報「９１Ｈ」に書き換える。また、統括制御用
ＣＰＵ３１ａは、先の左列の装飾図柄を指定する装飾図柄指定コマンドを構成する下位コ
マンドに格納された図柄種情報に「０６Ｈ」を加算し、図柄種情報を書き換える。そして
、統括制御用ＣＰＵ３１ａは、右列に確定停止表示させる装飾図柄を指定するために生成
した装飾図柄指定コマンドを表示制御用ＣＰＵ３２ａに出力する。
【０１０７】
　また、統括制御用ＣＰＵ３１ａは、右列の装飾図柄を指定する装飾図柄指定コマンドを
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構成する上位コマンドに格納された図柄列情報に「０１Ｈ」を加算し、図柄列情報を中列
の装飾図柄を指定することを示す図柄列情報「９２Ｈ」に書き換える。また、統括制御用
ＣＰＵ３１ａは、先の右列の装飾図柄を指定する装飾図柄指定コマンドを構成する下位コ
マンドに格納された図柄種情報から「０２Ｈ」を減算し、図柄種情報を書き換える。そし
て、統括制御用ＣＰＵ３１ａは、中列に確定停止表示させる装飾図柄を指定するために生
成した装飾図柄指定コマンドを表示制御用ＣＰＵ３２ａに出力する。
【０１０８】
　次に、特定のはずれ通常演出用の変動パターンが指定された場合であって、有効ライン
Ｌ４上に特定の図柄組み合わせを確定停止表示させることを決定したときの装飾図柄指定
コマンドの生成について説明する。
【０１０９】
　最初に統括制御用ＣＰＵ３１ａは、装飾図柄指定コマンドを構成する上位コマンドに、
左列の装飾図柄を指定することを示す図柄列情報「９０Ｈ」を格納する。それとともに、
統括制御用ＣＰＵ３１ａは、左列中段停止領域ＨＲ２に確定停止表示させる装飾図柄をブ
ランク図柄［０．５］～［７．５］の中から決定し、当該決定したブランク図柄に対応す
る図柄種情報を、装飾図柄指定コマンドを構成する下位コマンドに格納する。
【０１１０】
　次に、統括制御用ＣＰＵ３１ａは、左列の装飾図柄を指定する装飾図柄指定コマンドを
構成する上位コマンドに格納された図柄列情報に「０１Ｈ」を加算し、図柄列情報を右列
の装飾図柄を指定することを示す図柄列情報「９１Ｈ」に書き換える。また、統括制御用
ＣＰＵ３１ａは、先の左列の装飾図柄を指定する装飾図柄指定コマンドを構成する下位コ
マンドに格納された図柄種情報に「０４Ｈ」を加算し、図柄種情報を書き換える。そして
、統括制御用ＣＰＵ３１ａは、右列に確定停止表示させる装飾図柄を指定するために生成
した装飾図柄指定コマンドを表示制御用ＣＰＵ３２ａに出力する。
【０１１１】
　また、統括制御用ＣＰＵ３１ａは、右列の装飾図柄を指定する装飾図柄指定コマンドを
構成する上位コマンドに格納された図柄列情報に「０１Ｈ」を加算し、図柄列情報を中列
の装飾図柄を指定することを示す図柄列情報「９２Ｈ」に書き換える。また、統括制御用
ＣＰＵ３１ａは、先の右列の装飾図柄を指定する装飾図柄指定コマンドを構成する下位コ
マンドに格納された図柄種情報から「０１Ｈ」を減算し、図柄種情報を書き換える。そし
て、統括制御用ＣＰＵ３１ａは、中列に確定停止表示させる装飾図柄を指定するために生
成した装飾図柄指定コマンドを表示制御用ＣＰＵ３２ａに出力する。
【０１１２】
　次に、特定のはずれ通常演出用の変動パターンが指定された場合であって、有効ライン
Ｌ５上に特定の図柄組み合わせを確定停止表示させることを決定したときの装飾図柄指定
コマンドの生成について説明する。
【０１１３】
　最初に統括制御用ＣＰＵ３１ａは、装飾図柄指定コマンドを構成する上位コマンドに、
左列の装飾図柄を指定することを示す図柄列情報「９０Ｈ」を格納する。それとともに、
統括制御用ＣＰＵ３１ａは、左列中段停止領域ＨＲ２に確定停止表示させる装飾図柄をブ
ランク図柄［０．５］～［７．５］の中から決定し、当該決定したブランク図柄に対応す
る図柄種情報を、装飾図柄指定コマンドを構成する下位コマンドに格納する。
【０１１４】
　次に、統括制御用ＣＰＵ３１ａは、左列の装飾図柄を指定する装飾図柄指定コマンドを
構成する上位コマンドに格納された図柄列情報に「０１Ｈ」を加算し、図柄列情報を右列
の装飾図柄を指定することを示す図柄列情報「９１Ｈ」に書き換える。また、統括制御用
ＣＰＵ３１ａは、先の左列の装飾図柄を指定する装飾図柄指定コマンドを構成する下位コ
マンドに格納された図柄種情報に「０４Ｈ」を加算し、図柄種情報を書き換える。そして
、統括制御用ＣＰＵ３１ａは、右列に確定停止表示させる装飾図柄を指定するために生成
した装飾図柄指定コマンドを表示制御用ＣＰＵ３２ａに出力する。
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【０１１５】
　また、統括制御用ＣＰＵ３１ａは、右列の装飾図柄を指定する装飾図柄指定コマンドを
構成する上位コマンドに格納された図柄列情報に「０１Ｈ」を加算し、図柄列情報を中列
の装飾図柄を指定することを示す図柄列情報「９２Ｈ」に書き換える。また、統括制御用
ＣＰＵ３１ａは、先の右列の装飾図柄を指定する装飾図柄指定コマンドを構成する下位コ
マンドに格納された図柄種情報から「０３Ｈ」を減算し、図柄種情報を書き換える。そし
て、統括制御用ＣＰＵ３１ａは、中列に確定停止表示させる装飾図柄を指定するために生
成した装飾図柄指定コマンドを表示制御用ＣＰＵ３２ａに出力する。
【０１１６】
　また、表示制御用ＣＰＵ３２ａは、特定のはずれ特別演出用の変動パターン又は特定の
大当り演出用の変動パターンの決定に伴う演出パターンが指定された場合、特定の図柄組
み合わせを一旦停止表示させるための装飾図柄情報（制御情報）を生成し、表示制御用Ｒ
ＡＭ３２ｃに記憶する。
【０１１７】
　表示制御用ＲＡＭ３２ｃには、装飾図柄変動ゲームの途中で一旦停止表示させる図柄組
み合わせのうち、左列の装飾図柄の種類を示す装飾図柄情報が記憶される左図柄記憶領域
と、中列の装飾図柄の種類を示す装飾図柄情報が記憶される中図柄記憶領域と、右列の装
飾図柄の種類を示す装飾図柄情報が記憶される右図柄記憶領域と、が定められている。な
お、本実施形態において各図柄記憶領域に記憶される装飾図柄情報は、各図柄列の中段に
位置する停止領域（左列では、左列中段停止領域ＨＲ２）に一旦停止表示させる装飾図柄
の種類を示すものとなる。また、各図柄記憶領域に記憶される装飾図柄情報は、同一の装
飾図柄を指定する際には図柄列の種類に関係なく、同じとなる。また、本実施形態におい
て、各装飾図柄に対応付けられた装飾図柄情報は、各装飾図柄に対応付けられた装飾図柄
指定コマンドを構成する下位コマンドに格納される情報と同一となっている。このため、
例えば、装飾図柄情報が「０１Ｈ」である場合には、数字図柄［１］を示す。このように
本実施形態では、左図柄記憶領域や右図柄情報、中図柄情報も図柄列情報に相当し、各図
柄領域に記憶される装飾図柄情報が図柄種情報に相当する。そして、「各図柄記憶領域に
装飾図柄情報が記憶すること」が、「制御情報の生成すること」に相当する。
【０１１８】
　以下、特定の図柄組み合わせを一旦停止表示させるための装飾図柄情報の生成に係る具
体的な制御について説明する。なお、特定の図柄組み合わせを一旦停止表示させるために
装飾図柄情報を算出する制御プログラムは、表示制御用ＲＯＭ３２ｂに記憶されている。
【０１１９】
　表示制御用ＣＰＵ３２ａは、特定のはずれ特別演出用の変動パターン又は特定の大当り
演出用の変動パターンの決定に伴う演出パターンが指定された場合、特定の図柄組み合わ
せを一旦停止表示させる有効ラインを決定する。なお、本実施形態のパチンコ遊技機では
、有効ラインＬ１に特定の図柄組み合わせを一旦停止表示させた際、有効ラインＬ２上に
リーチの図柄組み合わせが一旦停止表示されてしまうとともに、有効ラインＬ２上に大当
りの図柄組み合わせが一旦停止表示されてしまう。このようなことから、有効ラインＬ１
以外の有効ラインＬ２～Ｌ５の中から特定の図柄組み合わせを一旦停止表示させる有効ラ
インを決定する。
【０１２０】
　また、特定の図柄組み合わせを一旦停止表示させる有効ラインを決定した表示制御用Ｃ
ＰＵ３２ａは、各図柄列の装飾図柄の種類を示す（各図柄列の装飾図柄の種類を特定可能
な）装飾図柄情報を生成し、表示制御用ＲＡＭ３２ｃに記憶する。以下、各有効ライン上
に特定の図柄組み合わせを一旦停止表示させるための装飾図柄情報の生成について説明す
る。
【０１２１】
　まず、特定のはずれ特別演出用の変動パターン又は特定の大当り演出用の変動パターン
の決定に伴う演出パターンが指定された場合であって、有効ラインＬ２上に特定の図柄組
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み合わせを一旦停止表示させることを決定したときの装飾図柄情報の生成について説明す
る。
【０１２２】
　最初に表示制御用ＣＰＵ３２ａは、左列中段停止領域ＨＲ２に一旦停止表示させる装飾
図柄を数字図柄［１］～［８］の中から決定し、当該決定した数字図柄に対応する装飾図
柄情報（数字図柄［７］の場合は、「０ＤＨ」）を、表示制御用ＲＡＭ３２ｃの左図柄記
憶領域に記憶する。次に、表示制御用ＣＰＵ３２ａは、左図柄記憶領域に記憶した装飾図
柄情報に「０４Ｈ」を加算し、加算後の装飾図柄情報を表示制御用ＲＡＭ３２ｃの右図柄
記憶領域に記憶する。また、表示制御用ＣＰＵ３２ａは、右図柄記憶領域に記憶した装飾
図柄情報から「０２Ｈ」を減算し、減算後の装飾図柄情報を表示制御用ＲＡＭ３２ｃの中
図柄記憶領域に記憶する。このように、表示制御用ＣＰＵ３２ａは、統括制御用ＣＰＵ３
１ａが有効ラインＬ２上に特定の図柄組み合わせを確定停止表示させる際の装飾図柄指定
コマンドを構成する下位コマンドの演算方法と同様の演算方法にて、左列以外の残りの図
柄列の装飾図柄の種類を示す装飾図柄情報を生成する。なお、表示制御用ＣＰＵ３２ａは
、装飾図柄情報に所定数を加算した際、当該加算後の値が「０ＦＨ」を超える場合には、
前記加算後の値から「０ＦＨ」を減算する。また、表示制御用ＣＰＵ３２ａは、装飾図柄
情報から所定数を減算した際、当該減算後の値が「００Ｈ」よりも低い値である場合には
、前記減算後の値に「０ＦＨ」を加算する。
【０１２３】
　次に、特定のはずれ特別演出用の変動パターン又は特定の大当り演出用の変動パターン
の決定に伴う演出パターンが指定された場合であって、有効ラインＬ３上に特定の図柄組
み合わせを一旦停止表示させることを決定したときの装飾図柄情報の生成について説明す
る。
【０１２４】
　最初に表示制御用ＣＰＵ３２ａは、左列中段停止領域ＨＲ２に確定停止表示させる装飾
図柄をブランク図柄［０．５］～［７．５］の中から決定し、当該決定したブランク図柄
に対応する装飾図柄情報（ブランク図柄［６．５］の場合は、「０ＣＨ」）を、表示制御
用ＲＡＭ３２ｃの左図柄記憶領域に記憶する。次に、表示制御用ＣＰＵ３２ａは、左図柄
記憶領域に記憶した装飾図柄情報に「０６Ｈ」を加算し、加算後の装飾図柄情報を表示制
御用ＲＡＭ３２ｃに記憶する。また、表示制御用ＣＰＵ３２ａは、右図柄記憶領域に記憶
した装飾図柄情報から「０２Ｈ」を減算し、減算後の装飾図柄情報を表示制御用ＲＡＭ３
２ｃに記憶する。このように、表示制御用ＣＰＵ３２ａは、統括制御用ＣＰＵ３１ａが有
効ラインＬ３上に特定の図柄組み合わせを確定停止表示させる際の装飾図柄指定コマンド
を構成する下位コマンドの演算方法と同様の演算方法にて、左列以外の残りの図柄列の装
飾図柄の種類を示す装飾図柄情報を生成する。
【０１２５】
　次に、特定のはずれ特別演出用の変動パターン又は特定の大当り演出用の変動パターン
の決定に伴う演出パターンが指定された場合であって、有効ラインＬ４上に特定の図柄組
み合わせを一旦停止表示させることを決定したときの装飾図柄情報の生成について説明す
る。
【０１２６】
　最初に表示制御用ＣＰＵ３２ａは、左列中段停止領域ＨＲ２に確定停止表示させる装飾
図柄をブランク図柄［０．５］～［７．５］の中から決定し、当該決定したブランク図柄
に対応する装飾図柄情報を、表示制御用ＲＡＭ３２ｃの左図柄記憶領域に記憶する。次に
、表示制御用ＣＰＵ３２ａは、左図柄記憶領域に記憶した装飾図柄情報に「０４Ｈ」を加
算し、加算後の装飾図柄情報を表示制御用ＲＡＭ３２ｃに記憶する。また、表示制御用Ｃ
ＰＵ３２ａは、右図柄記憶領域に記憶した装飾図柄情報から「０１Ｈ」を減算し、減算後
の装飾図柄情報を表示制御用ＲＡＭ３２ｃに記憶する。このように、表示制御用ＣＰＵ３
２ａは、統括制御用ＣＰＵ３１ａが有効ラインＬ４上に特定の図柄組み合わせを確定停止
表示させる際の装飾図柄指定コマンドを構成する下位コマンドの演算方法と同様の演算方



(24) JP 6005557 B2 2016.10.12

10

20

30

40

50

法にて、左列以外の残りの図柄列の装飾図柄の種類を示す装飾図柄情報を生成する。
【０１２７】
　次に、特定のはずれ特別演出用の変動パターン又は特定の大当り演出用の変動パターン
の決定に伴う演出パターンが指定された場合であって、有効ラインＬ５上に特定の図柄組
み合わせを一旦停止表示させることを決定したときの装飾図柄情報の生成について説明す
る。
【０１２８】
　最初に表示制御用ＣＰＵ３２ａは、左列中段停止領域ＨＲ２に確定停止表示させる装飾
図柄をブランク図柄［０．５］～［７．５］の中から決定し、当該決定したブランク図柄
に対応する装飾図柄情報を、表示制御用ＲＡＭ３２ｃの左図柄記憶領域に記憶する。次に
、表示制御用ＣＰＵ３２ａは、左図柄記憶領域に記憶した装飾図柄情報に「０４Ｈ」を加
算し、加算後の装飾図柄情報を表示制御用ＲＡＭ３２ｃに記憶する。また、表示制御用Ｃ
ＰＵ３２ａは、右図柄記憶領域に記憶した装飾図柄情報から「０３Ｈ」を減算し、減算後
の装飾図柄情報を表示制御用ＲＡＭ３２ｃに記憶する。このように、表示制御用ＣＰＵ３
２ａは、統括制御用ＣＰＵ３１ａが有効ラインＬ５上に特定の図柄組み合わせを確定停止
表示させる際の装飾図柄指定コマンドを構成する下位コマンドの演算方法と同様の演算方
法にて、左列以外の残りの図柄列の装飾図柄の種類を示す装飾図柄情報を生成する。
【０１２９】
　ここで、特定のはずれ通常演出用の変動パターン、特定のはずれ特別演出用の変動パタ
ーン又は特定の大当り演出用の変動パターンの決定に伴う演出パターンが指定された場合
に、表示制御用ＣＰＵ３２ａが行う制御について説明する。
【０１３０】
　表示制御用ＣＰＵ３２ａは、特定のはずれ特別演出用の変動パターン又は特定の大当り
演出用の変動パターンの決定に伴う演出パターンが指定された場合、後半部リーチ演出の
実行開始前に、各図柄記憶領域に記憶された装飾図柄情報に基づき、特定の図柄組み合わ
せを一旦停止表示させるように演出表示装置１１の表示内容を制御する。そして、特定の
図柄組み合わせを一旦停止表示させてから所定時間が経過すると、表示制御用ＣＰＵ３２
ａは、全ての図柄列の装飾図柄を変動表示させるように演出表示装置１１の表示内容を制
御する。その後、表示制御用ＣＰＵ３２ａは、入力した装飾図柄指定コマンドに基づき、
左列と右列の装飾図柄を一旦停止表示させ、有効ラインＬ１～Ｌ５のうち何れかの有効ラ
イン上にリーチの図柄組み合わせを一旦停止表示させるとともに、後半部リーチ演出の実
行を制御するように演出表示装置１１の表示内容を制御する。
【０１３１】
　また、表示制御用ＣＰＵ３２ａは、特定のはずれ通常演出用の変動パターンの決定に伴
う演出パターンが指定された場合、装飾図柄変動ゲームが終了するよりも前のタイミング
で、入力した装飾図柄指定コマンドに基づき、各図柄列の装飾図柄を一旦停止表示させ、
特定の図柄組み合わせを一旦停止表示させるように演出表示装置１１の表示内容を制御す
る。また、表示制御用ＣＰＵ３２ａは、特定の図柄組み合わせを一旦停止表示させた後、
終了コマンドを入力すると、各図柄列の装飾図柄を確定停止表示させるように演出表示装
置１１の表示内容を制御する。
【０１３２】
　このように、本実施形態において、一旦停止表示させる図柄組み合わせや確定停止表示
させる図柄組み合わせを決定する統括制御用ＣＰＵ３１ａ及び表示制御用ＣＰＵ３２ａが
、図柄組み合わせ決定手段として機能する。また、本実施形態において、装飾図柄指定コ
マンドを生成する統括制御用ＣＰＵ３１ａと、各図柄記憶領域に装飾図柄情報を記憶する
表示制御用ＣＰＵ３２ａが、制御情報生成手段として機能する。また、特定の図柄組み合
わせを確定停止表示させるために各図柄種情報を算出する制御プログラム（特定処理情報
）が記憶された統括制御用ＲＯＭ３１ｂと、特定の図柄組み合わせを一旦停止表示させる
ために各装飾図柄情報を算出するための制御プログラム（特定処理情報）が記憶された表
示制御用ＲＯＭ３２ｂが記憶手段として機能する。また、各図柄列の装飾図柄（図柄）を
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停止表示させる制御や、各図柄列の装飾図柄を変動表示させる制御を行う表示制御用ＣＰ
Ｕ３２ａが、本実施形態において図柄制御手段として機能する。また、本実施形態におい
て左図柄記憶領域、中図柄記憶領域及び右図柄記憶領域に記憶される装飾図柄情報は、図
柄の種類を特定可能な図柄種情報に相当するといえる。そして、本実施形態において装飾
図柄情報が記憶される左図柄記憶領域、中図柄記憶領域及び右図柄記憶領域は、装飾図柄
情報から特定可能な種類の装飾図柄を一旦停止表示させる図柄列を特定するための情報（
記憶領域）となるため、図柄列情報に相当するといえる。
【０１３３】
　ここで、図５（ａ）～（ｆ）に基づき、装飾図柄変動ゲームにて特定の図柄組み合わせ
が一旦停止表示される際の演出表示装置１１の表示態様について、その作用とともに説明
する。なお、図５（ａ）～（ｆ）に示す装飾図柄変動ゲームでは、有効ラインＬ２上に特
定の図柄組み合わせ［６７８］が一旦停止表示されるものとする。
【０１３４】
　装飾図柄変動ゲームが開始すると、全図柄列の装飾図柄が変動表示される。その後、図
５（ａ）に示すように、３つの図柄列のうち左列の装飾図柄が一旦停止表示される。また
、左列の装飾図柄が一旦停止表示されると、図５（ｂ）に示すように、次に、右列の装飾
図柄が一旦停止表示される。このとき、有効ラインＬ２上において、左列の装飾図柄が数
字図柄［６］であって、右列の装飾図柄が中列又は右列の数字図柄の変動順序において左
列の数字図柄［６］よりも２個後に変動表示される数字図柄［８］である。このようなこ
とから、遊技者は、有効ラインＬ２上に特定の図柄組み合わせが一旦停止表示されること
への注目を高める。その後、図５（ｃ）に示すように、中列の装飾図柄が一旦停止表示さ
れると、有効ラインＬ２上の中列の装飾図柄として数字図柄［７］が一旦停止表示される
。この結果、有効ラインＬ２上に特定の図柄組み合わせが一旦停止表示される。そして、
図５（ａ）～（ｆ）に示す装飾図柄変動ゲームが、特定のはずれ通常演出用の変動パター
ンの決定に伴う装飾図柄変動ゲームである場合には、有効ラインＬ２上に一旦停止表示さ
れた特定の図柄組み合わせがそのまま確定停止表示される。
【０１３５】
　一方、図５（ａ）～（ｆ）に示す装飾図柄変動ゲームが、特定のはずれ特別演出用の変
動パターン又は特定の大当り演出用の変動パターンの決定に伴う装飾図柄変動ゲームであ
る場合には、全図柄列の装飾図柄が変動表示された後、図５（ｄ）に示すように、リーチ
の図柄組み合わせが一旦停止表示される。それとともに、キャラクタの画像Ｃｈが演出表
示装置１１に表示され、後半部リーチ演出が実行される。
【０１３６】
　その後、図５（ａ）～（ｆ）に示す装飾図柄変動ゲームが、特定のはずれ特別演出用の
変動パターンの決定に伴う装飾図柄変動ゲームである場合には、図５（ｅ）に示すように
、全ての有効ラインＬ１～Ｌ５上にはずれの図柄組み合わせが確定停止表示される。一方
、図５（ａ）～（ｆ）に示す装飾図柄変動ゲームが、特定の大当り演出用の変動パターン
の決定に伴う装飾図柄変動ゲームである場合には、図５（ｆ）に示すように、リーチの図
柄組み合わせが一旦停止表示されていた有効ラインＬ２上に大当りの図柄組み合わせが確
定停止表示される。
【０１３７】
　このように、一旦停止表示された特定の図柄組み合わせがそのまま確定停止表示される
までは、各図柄列の装飾図柄の表示態様からは、特定のはずれ通常演出用の変動パターン
、特定のはずれ特別演出用の変動パターン及び特定の大当り演出用の変動パターンのうち
何れの変動パターンの決定に伴う装飾図柄変動ゲームであるかを特定することができない
。
【０１３８】
　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）複数の図柄列のうち一部の図柄列（左列）における装飾図柄（図柄）の変動順序
は、他の図柄列（中列及び右列）の装飾図柄の変動順序とは逆の変動順序である。その一
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方で、同じ種類の装飾図柄を指定する場合に装飾図柄指定コマンド（制御情報）を構成す
る下位コマンドに格納される図柄種情報は、図柄列に関係なく同じとした。これにより、
同じ種類の装飾図柄を指定する場合であっても、図柄列毎に、装飾図柄指定コマンドを構
成する下位コマンドに格納される図柄種情報が異なる場合よりも、下位コマンドに格納す
るための図柄種情報に関するデータを削減することができ、使用するＲＯＭの記憶容量を
抑えることができる。なお、下位コマンドに格納するための図柄種情報に関するデータと
は、統括制御用ＲＯＭ３１ｂにおいては下位コマンドに格納するための図柄種情報などを
意味し、表示制御用ＲＯＭ３２ｂにおいては下位コマンドに格納された図柄種情報から装
飾図柄の種類を特定するための情報などを意味する。また、制御情報生成手段として機能
する統括制御用ＣＰＵ３１ａによって、各図柄列の装飾図柄を指定する装飾図柄指定コマ
ンドが生成されるため、複数種類の図柄組み合わせをデータとしてＲＯＭに記憶させなく
ても良く、使用するＲＯＭの記憶容量を抑えることができる。
【０１３９】
　（２）装飾図柄指定コマンド（制御情報）を構成する下位コマンドに格納される図柄種
情報が図柄列毎に異なる装飾図柄を指定する場合には、装飾図柄指定コマンドの上位コマ
ンドと下位コマンドの両方を参照して、図柄の種類を特定しなければならない。しかし、
同じ種類の装飾図柄を指定する場合に装飾図柄指定コマンドを構成する下位コマンドに格
納される図柄種情報は、図柄列に関係なく同じとしている。このため、上位コマンドを参
照しなくても、下位コマンドのみを参照すれば、少なくとも装飾図柄の種類を特定するこ
とは容易となり、図柄列毎に装飾図柄の種類をそれぞれ特定する処理を省くことが可能と
なる。
【０１４０】
　（３）装飾図柄指定コマンド（制御情報）を構成する下位コマンドに格納される図柄種
情報が図柄列毎に異なる装飾図柄を指定する場合、特定の図柄組み合わせを確定停止表示
させるための制御プログラムを作成する際などは、設計者が図柄列毎に各種装飾図柄に対
応する情報を確認しなければならない。この結果、設計者の負担が増えるとともに、制御
プログラムが複雑化する虞がある。一方、装飾図柄指定コマンドを構成する下位コマンド
に格納される情報が図柄列に関係なく共通化されている場合、装飾図柄の種類毎に対応す
る情報だけを認識していれば、図柄列毎に各種装飾図柄に対応する情報を確認する手間を
省くことができ、設計者の負担が減るとともに、制御プログラムが複雑化することを抑制
できる。
【０１４１】
　（４）複数の有効ラインＬ１～Ｌ５のうちの一部の有効ラインＬ２～Ｌ５でのみ特定の
図柄組み合わせが停止表示（一旦停止表示又は確定停止表示）され得るように構成した。
このため、前記一部の有効ラインＬ２～Ｌ５について、特定の図柄組み合わせが停止表示
されるか否かについて注目させることができる。
【０１４２】
　（５）一旦停止表示された特定の図柄組み合わせがそのまま確定停止表示されるまでは
、各図柄列の装飾図柄の表示態様からは、特定のはずれ通常演出用の変動パターン、特定
のはずれ特別演出用の変動パターン及び特定の大当り演出用の変動パターンのうち何れの
変動パターンの決定に伴う装飾図柄変動ゲームであるかを特定することができない。この
ため、はずれ通常演出用の変動パターンの決定に伴う装飾図柄変動ゲームが実行されてい
る場合であっても、全図柄列の装飾図柄が確定停止表示されるまで、装飾図柄変動ゲーム
が継続すること（後半部リーチ演出が実行されること）を期待させて、遊技を楽しませる
ことができる。
【０１４３】
　（６）はずれの図柄組み合わせに分類される図柄組み合わせを、特定の図柄組み合わせ
とした。このため、特定の図柄組み合わせが一旦停止表示された後に、後半部リーチ演出
が実行されることにより、遊技者を驚かせ、遊技を楽しませることができる。
【０１４４】
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　（７）装飾図柄指定コマンドを生成した後、残りの装飾図柄指定コマンドを生成する際
には直前に生成した装飾図柄指定コマンドを基に装飾図柄指定コマンドを生成する。この
ため、一度生成した装飾図柄指定コマンドの全てをＲＡＭに記憶させておく必要がなく、
ＲＡＭの使用量も削減することができ、ＣＰＵの処理速度が低下することを抑制すること
ができる。
【０１４５】
　（８）複数の図柄列のうち一部の図柄列（左列）における装飾図柄（図柄）の変動順序
は、他の図柄列（中列及び右列）の装飾図柄の変動順序とは逆の変動順序である。その一
方で、同じ種類の装飾図柄を指定する場合に各図柄記憶領域に記憶される装飾図柄情報は
、図柄列に関係なく同じとした。これにより、図柄列毎に装飾図柄情報に関するデータを
記憶する必要がないため、装飾図柄情報に関するデータを削減することができ、使用する
ＲＯＭの記憶容量を抑えることができる。なお、装飾図柄情報に関するデータとは、表示
制御用ＲＯＭ３２ｂに記憶される装飾図柄情報などを意味する。また、制御情報生成手段
として機能する表示制御用ＣＰＵ３２ａによって、各図柄列の装飾図柄を示す制御情報が
生成されるため、複数種類の図柄組み合わせをデータとしてＲＯＭに記憶させなくても良
く、使用するＲＯＭの記憶容量を抑えることができる。
【０１４６】
　（９）装飾図柄情報が図柄列毎に異なる装飾図柄を指定する場合、特定の図柄組み合わ
せを一旦停止表示させるための制御プログラムを作成する際などは、設計者が図柄列毎に
各種装飾図柄に対応する装飾図柄情報を確認しなければならない。この結果、設計者の負
担が増えるとともに、制御プログラムが複雑化する虞がある。一方、装飾図柄情報が図柄
列に関係なく共通化されている場合、装飾図柄の種類毎に対応する情報だけを認識してい
れば、図柄列毎に各種装飾図柄に対応する情報を確認する手間を省くことができ、設計者
の負担が減るとともに、制御プログラムが複雑化することを抑制できる。
【０１４７】
　（１０）特定の図柄組み合わせを一旦停止表示させる際には、表示制御用ＣＰＵ３２ａ
が、各図柄列に一旦停止表示させる装飾図柄の種類を算出するように構成した。これによ
り、統括制御用ＣＰＵ３１ａが出力するコマンド、つまり、表示制御用ＣＰＵ３２ａが入
力するコマンドの量を削減することができる。それとともに、前記コマンドに係る制御プ
ログラムやデータを削減することもできる。
【０１４８】
　なお、上記実施形態は、次のような別の実施形態（別例）にて具体化できる。
　・上記実施形態では、統括制御用ＣＰＵ３１ａと表示制御用ＣＰＵ３２ａによって確定
停止表示や一旦停止表示させる装飾図柄の図柄組み合わせを決定したが、何れか一方のＣ
ＰＵが装飾図柄の図柄組み合わせを決定するように構成しても良い。例えば、統括制御用
ＣＰＵ３１ａが、確定停止表示させる装飾図柄の図柄組み合わせに加えて、一旦停止表示
させる装飾図柄の図柄組み合わせを決定するように構成しても良い。このように構成する
場合に、確定停止表示させる装飾図柄を指定するための装飾図柄指定コマンドと、一旦停
止表示させる装飾図柄を指定するための装飾図柄指定コマンドと、を表示制御用ＣＰＵ３
２ａが識別可能に構成することが好ましい。例えば、装飾図柄指定コマンドを構成する上
位コマンドに格納される情報の種類を増やし、上位コマンドに格納された情報から、確定
停止表示させる装飾図柄を指定するための装飾図柄指定コマンドと、一旦停止表示させる
装飾図柄を指定するための装飾図柄指定コマンドと、を識別可能に構成しても良い。その
他にも、装飾図柄指定コマンドの出力タイミングから、確定停止表示させる装飾図柄を指
定するための装飾図柄指定コマンドと、一旦停止表示させる装飾図柄を指定するための装
飾図柄指定コマンドと、を識別可能に構成しても良い。このとき、表示制御用ＣＰＵ３２
ａが行う制御を統括制御用ＣＰＵ３１ａが行い、当該統括制御用ＣＰＵ３１ａが演出表示
装置１１の表示内容を制御するように構成してもよい。このように構成する場合、統括制
御用ＣＰＵ３１ａは、統括制御用ＲＡＭ３１ｃの記憶領域に、上記実施形態における図柄
列情報に対応付けて上記実施形態における図柄種情報を記憶させて、各図柄列の装飾図柄
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を特定可能な制御情報を生成する。そして、統括制御用ＣＰＵ３１ａは、統括制御用ＲＡ
Ｍ３１ｃに記憶させた制御情報（生成した制御情報）にしたがって、演出表示装置１１に
おける各図柄列の装飾図柄の一旦停止表示や確定停止表示を制御するようにしてもよい。
このように構成する場合には、統括制御用ＣＰＵ３１ａのみが、制御情報生成手段及び図
柄制御手段として機能する。なお、表示制御用ＣＰＵ３２ａが行う制御を統括制御用ＣＰ
Ｕ３１ａが行う場合、表示制御用ＲＯＭ３２ｂに記憶された情報が統括制御用ＲＯＭ３１
ｂに記憶させれば、表示制御用ＣＰＵ３２ａ、表示制御用ＲＯＭ３２ｂ及び表示制御用Ｒ
ＡＭ３２ｃを備えなくてもよい。
【０１４９】
　また、表示制御用ＣＰＵ３２ａが一旦停止表示させる図柄組み合わせに加えて確定停止
表示させる図柄組み合わせを決定するように構成する場合には、確定停止表示させる装飾
図柄の図柄組み合わせを特定可能な制御情報を、一旦停止表示させる装飾図柄の図柄組み
合わせを特定可能な制御情報と同様の方法で生成すればよい。このとき、統括制御用ＣＰ
Ｕ３１ａが行う演出表示装置１１に係わる制御又は全ての制御を表示制御用ＣＰＵ３２ａ
が行うように構成しても良い。このように構成する場合には、表示制御用ＣＰＵ３２ａの
みが、制御情報生成手段及び図柄制御手段として機能する。
【０１５０】
　・上記実施形態において、統括制御基板３１（統括制御ＣＰＵ３１ａ、統括制御用ＲＯ
Ｍ３１ｂ及び統括制御用ＲＡＭ３１ｃ）が行う制御を、各制御基板にて行うように構成す
れば、統括制御基板３１を備えなくても。このとき、表示制御基板３２の表示制御用ＣＰ
Ｕ３２ａが、一旦停止表示及び確定停止表示させる装飾図柄による図柄組み合わせを特定
可能な各種制御情報を生成するように構成してもよい。
【０１５１】
　・上記実施形態において、統括制御基板３１に設けた統括制御用ＣＰＵ３１ａ、ＲＯＭ
３１ｂ、ＲＡＭ３１ｃや、表示制御基板３２に設けた表示制御用ＣＰＵ３２ａ、ＲＯＭ３
２ｂ、ＲＡＭ３２ｃ、ランプ制御基板３３や音声制御基板３４にそれぞれ設けたＣＰＵ、
ＲＯＭ、ＲＡＭを、単一の基板（ここでは、「演出制御基板」という）に設けても良い。
なお、制御情報の生成などに係る制御など各制御基板３１，３２，３３，３４にて行われ
る制御が、演出制御基板に設けたＣＰＵ，ＲＯＭ，ＲＡＭで行われれば、演出制御基板に
設けるＣＰＵ，ＲＯＭ，ＲＡＭの個数はそれぞれ１個でも良い。なお、演出制御基板に設
けた１又は複数のＣＰＵのうち単一のＣＰＵにおいて装飾図柄に係る制御情報の生成を行
う際には、演出制御基板に設けたＲＡＭの記憶領域に、上記実施形態における図柄列情報
に対応付けて上記実施形態における図柄種情報を記憶させて、各図柄列の装飾図柄を特定
可能な制御情報を生成する。そして、前記ＣＰＵは、ＲＡＭに記憶させた制御情報（生成
した制御情報）にしたがって、演出表示装置１１における各図柄列の装飾図柄の一旦停止
表示や確定停止表示を制御すればよい。
【０１５２】
　・上記実施形態において、１回の特別図柄変動ゲームの実行中に、全図柄列の装飾図柄
が変動表示されてから全図柄列の装飾図柄が一旦停止表示されるまでを１回とする変動サ
イクルを複数回実行可能（所謂、擬似連演出を実行可能）に構成し、最終回以外の途中の
変動サイクルにて特定の図柄組み合わせが一旦停止表示されるように構成しても良い。こ
のように構成する場合、統括制御用ＣＰＵ３１ａが、変動サイクル毎に停止表示（一旦停
止表示又は確定停止表示）させる図柄組み合わせを指定するための装飾図柄指定コマンド
を生成して、表示制御用ＣＰＵ３２ａに出力するように構成しても良い。このとき、統括
制御用ＣＰＵ３１ａは、途中の変動サイクルでは、特定の図柄組み合わせを一旦停止表示
させるように、装飾図柄指定コマンドを生成する。また、統括制御用ＣＰＵ３１ａが途中
の変動サイクルにて一旦停止表示させる特定の図柄組み合わせを指定しなくても、表示制
御用ＣＰＵ３２ａが、途中の変動サイクルを実行する毎に、途中の変動サイクルにて特定
の図柄組み合わせを一旦停止表示させるための装飾図柄情報を生成するように構成しても
良い。
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【０１５３】
　・上記実施形態において、始動入球装置１４へ遊技球が入球したことを契機に、特別図
柄変動ゲームの実行を保留可能に構成しても良い。更に、大当り判定値と一致する大当り
判定用乱数を用いて行われる特別図柄変動ゲーム（以下、「演出対象の特別図柄変動ゲー
ム」と示す）などの実行が保留されたことを契機に、少なくとも当該特別図柄変動ゲーム
が実行されるまでの１又は複数回の装飾図柄変動ゲームにて特定の図柄組み合わせが確定
停止表示されるように構成しても良い。なお、演出対象の特別図柄変動ゲームの実行が保
留されてから当該演出対象の特別図柄変動ゲームが実行されるまでの装飾図柄変動ゲーム
にて、はずれ特別演出用の変動パターンが決定された場合にはリーチ演出を実行させて特
定の図柄組み合わせが確定停止表示されないように制御しても良い。その他、演出対象の
特別図柄変動ゲームの実行が保留されてから当該演出対象の特別図柄変動ゲームが実行さ
れるまでの装飾図柄変動ゲームにて、はずれ特別演出用の変動パターンが決定された場合
にはリーチ演出の実行を中止して特定の図柄組み合わせを強制的に確定停止表示させるよ
うに制御しても良い。
【０１５４】
　・上記実施形態を、遊技状態を大当り抽選の当選確率が通常よりも高確率となる確変状
態とすることの可能な遊技機に適用しても良い。また、上記実施形態を、当り遊技終了後
が確変状態となる種類の当り（確変当り）や、当り遊技終了後が確変状態とならない種類
の当り（非確変当り）や、生起を契機として遊技状態を変更契機とならない種類の値（所
謂、小当り）を生起可能な遊技機に適用しても良い。そして、装飾図柄変動ゲームでは、
特定の図柄組み合わせが一旦停止表示された後に、装飾図柄変動ゲーム終了後の遊技の展
開を示す結果が導出される結果導出演出を実行するように構成し、当該結果導出演出にて
導出される結果によって生起される当りの種類を遊技者が特定又は予測できるように構成
しても良い。なお、上記確変当り、非確変当り、小当りにおける大入賞口１６の開閉態様
が同様の開放態様であれば、大入賞口１６の開閉態様からどの種類の当りが生起されたか
否かを特定し難くなるため、より結果導出演出にて導出される結果に対する注目を高める
ことができる。
【０１５５】
　・上記実施形態において、各ブランク図柄の表示態様を同一としたが、各ブランク図柄
の表示態様を異ならせても良い。例えば、数字図柄［１］と［２］の間に位置するブラン
ク図柄を、三角形を模したブランク図柄（例えば、「△」）とする。一方で、数字図柄［
２］と［３］の間に位置するブランク図柄を、ダイヤをモチーフとしたブランク図柄（例
えば、「◇」）としても良い。
【０１５６】
　・上記実施形態において、後半部リーチ演出が実行された場合には、前半部リーチ演出
のみが実行された場合よりも大当りへの期待感が高まるように構成しても良い。このよう
に構成するためには、例えば、大当り抽選に当選する場合に後半部リーチ演出の実行が対
応付けられた変動パターンを決定する割合を、大当り抽選に非当選する場合に後半部リー
チ演出の実行が対応付けられた変動パターンを決定する割合よりも高くすれば良い。
【０１５７】
　・上記実施形態において、リーチの図柄組み合わせが一旦停止表示される有効ラインの
数に応じて、大当りへの期待感が変化するように構成しても良い。例えば、リーチの図柄
組み合わせが一旦停止表示される有効ラインの数が多いほど大当りへの期待感が高まるよ
うに構成しても良い。このように構成するためには、例えば、リーチの図柄組み合わせを
一旦停止表示させる有効ラインを決定する際、大当り抽選に当選する場合に有効ラインＬ
４又は有効ラインＬ５を決定する割合を、大当り抽選に非当選する場合に有効ラインＬ４
又は有効ラインＬ５を決定する割合よりも高くすれば良い。
【０１５８】
　・上記実施形態において、装飾図柄が一旦停止表示される図柄列の順序を変更しても良
い。例えば、左列→中列→右列の順に、装飾図柄を一旦停止表示させるように構成しても
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良い。このように構成する場合には、左列と中列に同一の数字図柄が一旦停止表示される
図柄組み合わせが、リーチの図柄組み合わせに相当することとなる。このため、左列→中
列→右列の順に、確定停止表示させる装飾図柄を決定することが望ましい。
【０１５９】
　・上記実施形態において、各図柄列にて変動表示される装飾図柄の変動順序を変更して
も良い。例えば、上記実施形態では、中列にて装飾図柄が変動表示される変動順序を右列
にて装飾図柄が変動表示される変動順序と同じ変動順序としたが、中列にて装飾図柄が変
動表示される変動順序を左列にて装飾図柄が変動表示される変動順序と同じ変動順序にし
ても良い。
【０１６０】
　・上記実施形態において、演出表示装置１１、装飾ランプＬａ及びスピーカＳｐをそれ
ぞれ専用の制御基板にて制御しなくても、統括制御用ＣＰＵ３１ａが、各種演出装置１１
，Ｌａ，Ｓｐのうちの一部又は全てを制御するように構成しても良い。
【０１６１】
　・上記実施形態において、表示制御用ＣＰＵ３２ａは、装飾図柄指定コマンドを構成す
る上位コマンドに格納された図柄列情報を参照しなくても、装飾図柄指定コマンドを入力
した順序にしたがって各図柄列の装飾図柄の種類を特定するように構成しても良い。この
場合、上位コマンドを生成する必要もないため、上位コマンドを生成するための制御プロ
グラムや、上位コマンドに係るデータを削減することが可能となる。
【０１６２】
　・上記実施形態において、図柄列の数を変更しても良い。
　・上記実施形態において、各図柄列にてそれぞれ変動表示される装飾図柄の種類を変更
しても良い。
【０１６３】
　・上記実施形態において、有効ラインの数を変更しても良い。例えば、有効ラインの数
を有効ラインＬ１～Ｌ３の３つにしても良い。
　・上記実施形態において、前半部リーチ演出にて中列の装飾図柄が変動表示されている
ときに、後半部リーチ演出へ発展するように攻勢しても良い。
【０１６４】
　・上記実施形態における特定の図柄組み合わせは、当該特定の図柄組み合わせが一旦停
止表示される有効ライン上において、特定の図柄列の装飾図柄に対して残りの図柄列の装
飾図柄が一定の関係性を有する装飾図柄の図柄組み合わせであれば、変更しても良い。例
えば、特定の図柄組み合わせを、右列の数字図柄と中列の数字図柄が左列の数字図柄に２
加算した数字図柄となる装飾図柄の図柄組み合わせ（例えば、［１３３］）としても良い
。その他、特定の図柄組み合わせを、右列の数字図柄が左列の数字図柄の３倍の数字図柄
であって、中列の数字図柄が左列の数字図柄の２倍の数字図柄となる装飾図柄の図柄組み
合わせ（例えば、［２４６］）としても良い。
【０１６５】
　・上記実施形態において、特定の図柄組み合わせを停止表示（一旦停止表示又は確定停
止表示）させることを変動パターンに対応付けなくても良い。例えば、統括制御用ＣＰＵ
３１ａが行う抽選によって、特定の図柄組み合わせを一旦停止表示させるか否かを決定す
るように構成しても良い。また、統括制御用ＣＰＵ３１ａが決定する演出パターンに、特
定の図柄組み合わせを停止表示（一旦停止表示又は確定停止表示）させるか否かを対応付
けても良い。
【０１６６】
　・上記実施形態において、表示制御用ＲＯＭ３２ｂに、特定の図柄組み合わせに関する
データを記憶させても良い。そして、特定の図柄組み合わせを一旦停止表示させる際、装
飾図柄情報を算出することなく前記データに基づき特定の図柄組み合わせが一旦停止表示
されるように表示制御用ＣＰＵ３２ａが制御するように構成しても良い。
【０１６７】
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　・上記実施形態において、はずれ特別演出用の変動パターンの決定に伴う装飾図柄変動
ゲームでは、リーチの図柄組み合わせが一旦停止表示される有効ライン上の中列の装飾図
柄として、中列における装飾図柄の変動順序においてリーチの図柄組み合わせを構成する
数字図柄の１個後に変動表示される装飾図柄が確定停止表示されるように決定した。しか
し、大当りの図柄組み合わせが確定停止表示されなければ、中列における装飾図柄の変動
順序においてリーチの図柄組み合わせを構成する数字図柄の１個後に変動表示される装飾
図柄でなくても良い。
【０１６８】
　・上記実施形態において、有効ラインＬ１上に特定の図柄組み合わせが一旦停止表示さ
れ得るように構成しても良い。例えば、有効ラインＬ１上に特定の図柄組み合わせが一旦
停止表示される際には、有効ラインＬ３上にリーチの図柄組み合わせが一旦停止表示され
るため、中列の装飾図柄が一旦停止表示されるよりも前に前半部リーチ演出を行うように
構成しても良い。そして、有効ラインＬ１上に特定の図柄組み合わせが一旦停止表示され
た後に、後半部リーチ演出が実行され得るように構成しても良い。このように構成する場
合、中列における装飾図柄の変動順序を変更することが好ましい。
【０１６９】
　・上記実施形態において、統括制御用ＣＰＵ３１ａは、装飾図柄指定コマンドを構成す
る下位コマンドに格納された図柄種情報に所定数を加算した際、当該加算後の値が「０Ｆ
Ｈ」に達した場合には、「００Ｈ」を設定してから残りの値を加算するように構成しても
良い。同様に、表示制御用ＣＰＵ３２ａは、装飾図柄情報に所定数を加算した際、当該加
算後の値が「０ＦＨ」に達した場合には、「００Ｈ」を設定してから残りの値を加算する
ように構成しても良い。
【０１７０】
　・上記実施形態において、統括制御用ＣＰＵ３１ａは、装飾図柄指定コマンドを構成す
る下位コマンドに格納された図柄種情報から所定数を減算した際、当該減算後の値が「０
０Ｈ」に達した場合には、「０ＦＨ」を設定してから残りの値を減算するように構成して
も良い。同様に、表示制御用ＣＰＵ３２ａは、装飾図柄情報から所定数を減算した際、当
該減算後の値が「００Ｈ」に達した場合には、「０ＦＨ」を設定して残りの値を減算する
ように構成しても良い。
【０１７１】
　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）前記特定の図柄列の図柄の種類に対して残りの図柄列の図柄の種類が一定の関係
性を有するように前記残りの図柄列の図柄の種類を決定するための特定処理情報を記憶す
る記憶手段と、前記制御情報生成手段は、前記図柄組み合わせ決定手段によって前記特定
の図柄組み合わせが決定された場合、前記特定の図柄列の図柄の種類を決定した後、当該
特定の図柄列の図柄の種類を特定可能な図柄種情報を基に、前記記憶手段に記憶されてい
る前記特定処理情報にしたがって前記残りの図柄列の図柄の種類を特定可能な図柄種情報
を算出し、前記残りの図柄列の図柄の種類を決定することを特徴とする遊技機。
【０１７２】
　（ロ）前記図柄は、数字を模した図柄を含み、前記特定の図柄組み合わせには、３列の
図柄列のうち最初に図柄が停止表示される第１停止図柄列の第１停止図柄が数字を模した
図柄であって、次に停止表示される第２停止図柄列の第２停止図柄が前記第１停止図柄に
２加算した数字を模した図柄であり、最後に図柄が停止表示される第３停止図柄列の第３
停止図柄が前記第１停止図柄に１加算した数字を模した図柄の組み合わせが含まれること
を特徴とする遊技機。
【０１７３】
　（ハ）前記図柄変動ゲームにて前記特定の図柄組み合わせが停止表示された場合は、前
記図柄変動ゲームにて前記特定の図柄組み合わせが停止表示されなかった場合よりも、各
図柄列の図柄が停止表示された後の遊技が遊技者にとって有利に展開されることを特徴と
する遊技機。
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【符号の説明】
【０１７４】
　ＧＨ…画像表示部、ＨＲ１～ＨＲ９…停止領域、Ｌａ…装飾ランプ、Ｌ１～Ｌ５…有効
ライン、ＳＯＬ…大入賞口ソレノイド、Ｓｐ…スピーカ、１０…遊技盤、１１…演出表示
装置、１２…特別図柄表示装置、１４…始動入球装置、１６…大入賞口、３０…主制御基
板、３０ａ…主制御用ＣＰＵ、３０ｂ…主制御用ＲＯＭ、３０ｃ…主制御用ＲＡＭ、３０
ｄ…乱数生成器、３１…統括制御基板、３１ａ…統括制御用ＣＰＵ、３１ｂ…統括制御用
ＲＯＭ、３１ｃ…統括制御用ＲＡＭ、３２…表示制御基板、３２ａ…表示制御用ＣＰＵ、
３２ｂ…表示制御用ＲＯＭ、３２ｃ…表示制御用ＲＡＭ、３３…ランプ制御基板、３４…
音声制御基板。

【図１】 【図２】
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