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(57)【特許請求の範囲】
【請求項１】
　遊技領域が形成された遊技盤と、
　前記遊技領域に設けられ遊技球が落入可能な始動口と、
　前記始動口へ遊技球が落入したことを契機として、遊技者に有利な特別遊技に遊技状態
を移行させるか否かを判定するための特別遊技移行抽選を実行する特別遊技移行抽選手段
と、
　前記特別遊技移行抽選の結果を示すための特別図柄とその変動表示時間を決定する特別
図柄決定手段と、
　前記特別図柄決定手段が決定した前記変動表示時間に応じて、前記特別遊技移行抽選の
結果を演出的に示すための装飾図柄の表示パターンを選択するパターン選択手段と、
　前記装飾図柄としての複数の図柄が前記特別遊技移行抽選の結果を示す態様で停止表示
されるラインである有効ラインを画面に設定し、その有効ラインに停止表示されるまで前
記複数の図柄を前記表示パターンにしたがって変動表示させる図柄表示手段と、
　前記特別遊技移行抽選により特別遊技へ遊技状態を移行させる旨の当たり判定がなされ
たことを条件として特別遊技を実行する特別遊技実行制御手段と、を備え、
　前記特別遊技移行抽選手段および前記特別図柄決定手段は、遊技動作を制御するメイン
基板に設けられ、
　前記パターン選択手段は、前記メイン基板において決定された前記特別遊技移行抽選の
結果および前記変動表示時間に応じて演出的な変動表示を制御するサブ基板に設けられる
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とともに、前記決定された変動表示時間が長いほど前記有効ラインをより多く増加させる
表示パターンを選択し、
　前記図柄表示手段は、
　第１変動表示過程として表示画面を３分割した３つの表示領域に図柄を変動表示させる
図柄変動手段と、
　前記特別遊技移行抽選の結果を示すための複数の停止図柄を前記変動表示される図柄の
停止態様として表示させる停止図柄表示手段と、を備え、
　前記図柄変動手段は、前記有効ラインを増加させる表示パターンが前記パターン選択手
段により選択された場合、第２変動表示過程として前記第１変動表示過程における３つの
表示領域のうち少なくともいずれかの表示領域を新たな複数の表示領域に分けて図柄を変
動表示させることにより前記有効ラインを増加させ、前記有効ラインを複数段階にわたっ
て段階的に増加させる表示パターンが前記パターン選択手段により選択された場合、前記
第２変動表示過程の後に第３変動表示過程としてさらに有効ラインを増加させて図柄を変
動表示させ、
　前記停止図柄表示手段は、前記第１変動表示過程、前記第２変動表示過程、および前記
第３変動表示過程のいずれかにおいて前記特別遊技移行抽選の結果をいずれかの有効ライ
ン上に変動表示される図柄の停止態様により示すことを特徴とする弾球遊技機。
【請求項２】
　遊技領域が形成された遊技盤と、
　前記遊技領域に設けられ遊技球が落入可能な始動口と、
　前記始動口へ遊技球が落入したことを契機として、遊技者に有利な特別遊技に遊技状態
を移行させるか否かを判定するための特別遊技移行抽選を実行する特別遊技移行抽選手段
と、
　前記特別遊技移行抽選の結果を示すための特別図柄とその変動表示時間を決定する特別
図柄決定手段と、
　前記特別図柄決定手段が決定した前記変動表示時間に応じて、前記特別遊技移行抽選の
結果を演出的に示すための装飾図柄の表示パターンを選択するパターン選択手段と、
　前記装飾図柄としての複数の図柄が前記特別遊技移行抽選の結果を示す態様で停止表示
されるラインである複数の有効ラインを画面に設定し、前記複数の有効ラインのそれぞれ
に停止表示されるまで前記複数の図柄を前記表示パターンにしたがって変動表示させる図
柄表示手段と、
　前記特別遊技移行抽選により特別遊技へ遊技状態を移行させる旨の当たり判定がなされ
たことを条件として特別遊技を実行する特別遊技実行制御手段と、を備え、
　前記特別遊技移行抽選手段および前記特別図柄決定手段は、遊技動作を制御するメイン
基板に設けられ、
　前記パターン選択手段は、前記メイン基板において決定された前記特別遊技移行抽選の
結果および前記変動表示時間に応じて演出的な変動表示を制御するサブ基板に設けられる
とともに、前記決定された変動表示時間が長いほど前記複数の有効ラインをより多く増加
させる表示パターンを選択し、
　前記図柄表示手段は、
　第１変動表示過程として複数の表示領域に図柄を変動表示させる図柄変動手段と、
　前記特別遊技移行抽選の結果を示すための複数の停止図柄を前記変動表示される図柄の
停止態様として表示させる停止図柄表示手段と、を備え、
　前記図柄変動手段は、前記複数の有効ラインを増加させる表示パターンが前記パターン
選択手段により選択された場合、第２変動表示過程として前記第１変動表示過程における
いずれかの表示領域を新たな複数の表示領域として３行３列の９つの表示領域に分けて図
柄を変動表示させることにより前記複数の有効ラインを増加させ、前記複数の有効ライン
を複数段階にわたって段階的に増加させる表示パターンが前記パターン選択手段により選
択された場合、前記第２変動表示過程の後に第３変動表示過程としてさらに有効ラインを
増加させて図柄を変動表示させ、
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　前記停止図柄表示手段は、前記第１変動表示過程、前記第２変動表示過程、および前記
第３変動表示過程のいずれかにおいて前記特別遊技移行抽選の結果をいずれかの有効ライ
ン上に変動表示される図柄の停止態様により示すことを特徴とする弾球遊技機。
【発明の詳細な説明】
【技術分野】
【０００１】
　本発明は、ぱちんこ遊技機等の弾球遊技機に関し、特に、通常遊技中における演出処理
に関する。
【背景技術】
【０００２】
　弾球遊技機として様々な機種のぱちんこ遊技機が親しまれている。従来のぱちんこ遊技
機の中には、遊技盤上に形成された始動口に遊技球が落入すると、その結果として乱数が
取得されるものもある。取得された乱数は保留球として、たとえば最大４個まで一時記憶
される。保留球は順次、一つずつ読み出され、特別図柄とよばれる図柄が変動表示される
。このとき、特別図柄の変動表示に連動して、装飾図柄と呼ばれる図柄が主として演出目
的で変動表示される場合もある。読み出された乱数に基づいて、特別図柄の停止表示態様
が決定される。
【０００３】
　所定時間の変動表示後、特定態様にて特別図柄が停止表示されると、いわゆる「大当た
り」として特別遊技に遊技状態が移行する。特別遊技は、複数回の単位遊技で構成される
。遊技盤上に形成される大入賞口は単位遊技の開始時に開放される。単位遊技はその開始
から、所定期間、たとえば３０秒間経過するか、あるいは単位遊技中において遊技球が大
入賞口へ９球以上入賞したときに終了する。このとき大入賞口も一旦閉鎖される。単位遊
技中において、大入賞口内に設けられたＶゾーンと呼ばれる特定領域を遊技球が通過して
いれば、単位遊技は次の単位遊技へと継続される。このとき再び大入賞口は開放される。
単位遊技は所定回数、たとえば、１５回を限度として継続され得る。遊技球が大入賞口に
落入すると、通常よりも多くの遊技球が賞球として払い出される。
　一般的な遊技者は多くの賞球を獲得するために大入賞口を開放させる、すなわち、特別
遊技に遊技状態を移行させることを主たる目的として遊技を行う（例えば、特許文献１参
照）。
【０００４】
　装飾図柄は、特別図柄が変動表示する期間に対応して変動表示され、特別遊技移行抽選
の結果を視覚的に演出する。装飾図柄による演出として、スロットマシーンのゲームを模
した３列の図柄を変動表示させる弾球遊技機がある。図柄の変動表示は一定時間経過後に
停止される。大当たりである場合には、通常、３列の図柄は一致した態様にて停止表示さ
れる。
【０００５】
　弾球遊技機の中には、３行３列の９つに区分された表示領域にて図柄を変動表示させる
ものもある。この場合、画面横方向のみならず対角方向の図柄が一致する表示態様によっ
ても大当たりが示される。以下、そのライン上に位置する複数の図柄が停止表示されたと
きの態様にて特別遊技移行抽選の結果を示すラインのことを「有効ライン」とよぶ。画面
横方向のみならず対角方向も有効ラインとなる、いわゆる「マルチライン」によれば、ダ
ブルリーチやトリプルリーチとよばれる演出も可能となる。マルチラインは、遊技者の期
待感を高めるために有効な方法として広く採用されている（例えば、特許文献２参照）。
【特許文献１】特開２００３－２３０７１４号公報
【特許文献２】特開２００１－１１２９８１号公報
【発明の開示】
【発明が解決しようとする課題】
【０００６】
　マルチラインに基づくダブルリーチやトリプルリーチといった演出は遊技者の期待感を
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高める上で効果的な演出方法である。その一方、このような演出方法が多用されてきた結
果、マルチラインに基づく演出に遊技者が慣れてきているという事実がある。
【０００７】
　本発明は、このような課題に鑑みてなされたものであり、その主たる目的は、マルチラ
インに基づく演出効果を更に高めるための技術を提供することにある。
【課題を解決するための手段】
【０００８】
　上記課題を解決するために、本発明のある態様の弾球遊技機は、遊技領域が形成された
遊技盤と、遊技領域に設けられ遊技球が落入可能な始動口と、始動口へ遊技球が落入した
ことを契機として、遊技者に有利な特別遊技に遊技状態を移行させるか否かを判定するた
めの特別遊技移行抽選を実行する特別遊技移行抽選手段と、特別遊技移行抽選の結果を示
すための図柄を画面に変動表示させる図柄表示手段と、特別遊技移行抽選により特別遊技
へ遊技状態を移行させる旨の当たり判定がなされたことを条件として特別遊技を実行する
特別遊技実行制御手段と、を備える。
　図柄表示手段は、第１変動表示過程として複数の表示領域に図柄を変動表示させる図柄
変動手段と、特別遊技移行抽選の結果を示すための複数の停止図柄を変動表示される図柄
の停止態様として表示させる停止図柄表示手段と、を備える。
　図柄変動手段は、所定の遊技条件が成立したとき第２変動表示過程として第１変動表示
過程におけるいずれかの表示領域を新たな複数の表示領域に分けて図柄を変動表示させ、
停止図柄表示手段は、第２変動表示過程において特別遊技移行抽選の結果を新たな複数の
表示領域にそれぞれ変動表示される図柄の停止態様により示す。
【０００９】
　「変動表示」とは、たとえば、スロットマシーンを模して図柄を回転表示させるような
表示態様であってもよい。あるいは、隠された図柄が所定時間経過後に表示されるような
表示態様であってもよい。すなわち、ここでいう変動表示とは、所定時間図柄が確定しな
い状態が継続した後に、図柄が確定的に停止表示されるまでの表示態様をいう。画面に設
定される表示領域のすべてで図柄が変動表示される必要はなく、複数の表示領域のうちの
いくつかだけで図柄が変動表示されるとしてもよい。
【００１０】
　停止図柄表示手段は、大当たり時には、たとえば、複数の表示領域にて図柄を一致した
態様にて停止表示させてもよい。あるいは、複数の表示領域のうちいずれかの表示領域に
おいて、大当たりを示す特定の図柄を停止表示させてもよい。「所定の遊技条件」は、所
定の確率にてランダムに成立する条件であってよい。あるいは、特別遊技への移行回数や
特別遊技移行抽選が外れとなった回数が所定の閾値を超えたときなど、遊技に関わるさま
ざまな契機に基づいて成立する条件であってよい。
【００１１】
　この態様によれば、所定の遊技条件の成立により所定の表示領域が複数の表示領域とな
り、これら複数の表示領域にて特別遊技移行抽選の結果を示す図柄が停止表示される。第
１変動表示過程において遊技者の期待感を維持したまま、さらに新たな図柄変動によって
遊技者の期待感が高めることもできる。遊技者にとっては大当たりとなる可能性が低下す
ることなく拡大したと認識させやすくなる。また、第１変動表示過程における一つの表示
領域が第２変動表示過程においては複数の表示領域となるので、図柄変動中における「リ
ーチが成立するか」、「大当たりとなるか」という遊技者の興味に加えて、「新たに表示
領域が増加するか」についても遊技者に興味を持たせることができる。
【００１２】
　停止図柄表示手段は、第２変動表示過程において新たな複数の表示領域に変動表示され
る図柄についてリーチが成立することを条件として、特別遊技移行抽選の結果を新たな複
数の表示領域に変動表示される図柄の停止態様により示してもよい。
【００１３】
　この態様によれば、新たな複数の表示領域においてリーチが成立することを条件として
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、これらの表示領域にて特別遊技移行抽選の結果が示される。これらの新たに表示される
複数の表示領域は、すでにリーチが確定した期待度の高い表示領域となる。
【００１４】
　停止図柄表示手段は、第１変動表示過程において特別遊技移行抽選の結果を示すときに
は、画面を通過する停止表示ライン上に特別遊技移行抽選の結果を示す図柄を停止表示さ
せ、所定の遊技条件が成立し第２変動表示過程において特別遊技移行抽選の結果を示すと
きには、これら新たな複数の表示領域を通過するラインを停止表示ラインとして、そのラ
イン上に停止表示される図柄により特別遊技移行抽選の結果を示してもよい。
【００１５】
　ここでいう停止表示ラインは任意方向に画面を通過する直線であってもよいが、たとえ
ば「くの字」型に折れ曲がった曲線であってもよい。停止表示ラインは、画面に設定され
てもよいし、停止表示ラインを示すための表示がなされるだけであってもよい。あるいは
、遊技者からみて、そのライン上に位置する図柄により特別遊技移行抽選の結果が示され
ることを示唆する仮想的なラインであってもよい。第２変動表示過程においては、第１変
動表示過程における停止表示ライン上に位置する表示領域と位置しない表示領域によって
当否が示されてもよい。これにより、停止表示ラインの一部にすぎない、あるいは、停止
表示ライン上に位置しない表示領域だけでも特別遊技移行抽選の結果を示すような態様を
取ることができる。
【００１６】
　本発明の別の態様もまた、弾球遊技機である。この弾球遊技機は、遊技領域が形成され
た遊技盤と、遊技領域に設けられ遊技球が落入可能な始動口と、始動口へ遊技球が落入し
たことを契機として、遊技者に有利な特別遊技に遊技状態を移行させるか否かを判定する
ための特別遊技移行抽選を実行する特別遊技移行抽選手段と、特別遊技移行抽選の結果を
示すための図柄を画面に変動表示させる図柄表示手段と、所定の表示領域に予め定められ
た演出目的の動画を表示する演出表示手段と、特別遊技移行抽選により特別遊技へ遊技状
態を移行させる旨の当たり判定がなされたことを条件として特別遊技を実行する特別遊技
実行制御手段と、を備える。
　図柄表示手段は、第１変動表示過程として複数の表示領域に図柄を変動表示させる図柄
変動手段と、特別遊技移行抽選の結果を示すための複数の停止図柄を変動表示される図柄
の停止態様として表示させる停止図柄表示手段と、を備える。
　図柄変動手段は、所定の遊技条件が成立したとき第２変動表示過程として動画が表示さ
れる表示領域に新たに図柄を変動表示させ、停止図柄表示手段は、第２変動表示過程にお
いて特別遊技移行抽選の結果を新たに変動表示される図柄の停止態様を含めて示す。
【００１７】
　この態様によれば、通常は、演出目的の動画を表示し、特別遊技移行抽選の結果を示す
ための図柄を表示するための領域でない表示領域が、図柄の変動表示領域に変化する。し
たがって、このときには図柄を変動表示するための表示領域が全体として拡大する。この
態様によれば、限られた画面の表示スペースを有効に活用して演出を行う上でより好適と
なる。
【００１８】
　停止図柄表示手段は、第１変動表示過程において特別遊技移行抽選の結果を示すときに
は、画面を通過する停止表示ライン上に特別遊技移行抽選の結果を示す図柄を停止表示さ
せ、所定の遊技条件が成立し第２変動表示過程において特別遊技移行抽選の結果を示すと
きには、新たに図柄が変動表示される表示領域を通過するラインを停止表示ラインとして
、そのライン上に停止表示される図柄により特別遊技移行抽選の結果を示してもよい。
【００１９】
　第２変動表示過程においては、第１変動表示過程における停止表示ライン上に位置する
表示領域と位置しない演出目的の表示領域によって当否が示されてもよい。これにより、
停止表示ラインの一部にすぎない、あるいは、停止表示ライン上に位置しない表示領域だ
けでも特別遊技移行抽選の結果を示すような態様を取ることができる。
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【００２０】
　第１変動表示過程においては、停止表示ラインは画面を横または斜めに通過し、第２変
動表示過程においては、停止表示ラインは３行３列の９つの表示領域に分割された画面を
縦に通過してもよい。
【００２１】
　第１変動表示過程においては画面の横、または、対角方向が停止表示ラインとなっても
よい。そして、第２変動表示過程においては画面の縦方向が新たな停止表示ラインとなっ
てもよい。画面縦方向に並置される表示領域は、通常は、横や対角方向に並置される特別
遊技移行抽選の結果を示すための図柄の一部を示す表示領域である。しかし、第２変動表
示過程過程においてはこれら縦方向に並置される表示領域のみによって特別遊技移行抽選
の結果を示すことも可能となるため、第２変動表示過程においては単に当たりを示す表示
領域が拡大される以上に期待感を高めやすくなる。
【発明の効果】
【００２２】
　本発明によれば、主として、弾球遊技機においてマルチラインに基づく演出効果を更に
高める上で効果がある。
【発明を実施するための最良の形態】
【００２３】
　図１は、ぱちんこ遊技機の前面側における基本的な構造を示す。
　ぱちんこ遊技機１０は、主に遊技機枠と遊技盤面で構成される。ぱちんこ遊技機１０の
遊技機枠は、外枠１１、前枠１２、透明板１３、扉１４、上球皿１５、下球皿１６、発射
ハンドル１７およびスピーカ１５２を含む。
【００２４】
　外枠１１は、開口部分を有し、ぱちんこ遊技機１０を設置すべき位置に固定するための
枠体である。前枠１２は、外枠１１の開口部分に整合する枠体であり、図示しないヒンジ
機構により外枠１１へ開閉可能に取り付けられる。前枠１２は、遊技球を発射する機構や
、遊技盤を着脱可能に収容させるための機構、遊技球を誘導または回収するための機構等
を含む。透明板１３は、ガラスなどにより形成され、遊技盤５０の遊技領域５２を透視可
能な板である。扉１４は、透明板１３を支持する。扉１４は、図示しないヒンジ機構によ
り前枠１２へ開閉可能に取り付けられる。
【００２５】
　上球皿１５は、遊技球の貯留、発射レールへの遊技球の送り出し、下球皿１６への遊技
球の抜き取り等の機構を有する。下球皿１６は、遊技球の貯留、抜き取り等の機構を有す
る。上球皿１５と下球皿１６の間にはスピーカ１５２が設けられており、遊技状態などに
応じた効果音が再生される。遊技者が発射ハンドル１７を回転させると、その回転角度に
応じて遊技球が遊技領域５２に発射される。
【００２６】
　図２は、ぱちんこ遊技機の背面側における基本的な構造を示す。
　電源スイッチ４０はぱちんこ遊技機１０の電源をオンオフするスイッチである。メイン
基板４１は、ぱちんこ遊技機１０の全体動作を制御し、特に始動口６２へ入賞したときの
抽選等、遊技動作全般を処理する。サブ基板４９は、液晶ユニット４２を備え、図柄表示
装置６０における表示内容を制御し、特にメイン基板４１による抽選結果に応じて表示内
容を変動させる。メイン基板４１およびサブ基板４９は、遊技制御装置１００を構成する
。
【００２７】
　セット基盤３９は、賞球タンク４４や賞球の流路、賞球を払い出す払出ユニット４３等
を含む。払出ユニット４３は、各入賞口への入賞に応じて賞球タンク４４から供給される
遊技球を上球皿１５へ払い出す。払出制御基板４５は、払出ユニット４３による払出動作
を制御する。発射装置４６は、上球皿１５の貯留球を遊技領域５２へ１球ずつ発射する。
発射制御基板４７は、発射装置４６の発射動作を制御する。電源ユニット４８は、ぱちん
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こ遊技機１０の各部へ電力を供給する。
【００２８】
　図３は、遊技領域の構造を示す正面図である。
　遊技盤５０は、外レール５４と内レール５６により区画された遊技領域５２上に、アウ
ト口５８、図柄表示装置６０、始動入賞口（以下、「始動口」という）６２、センター飾
り６４、大入賞口６６、作動口６８および一般入賞口７２を含む。さらに遊技領域５２に
は、図示しない複数の遊技釘や風車などの機構が設置される。
【００２９】
　始動口６２は、遊技球の入球を検出するための入賞検出装置７４と、始動口を拡開させ
るための普通電動役物ソレノイド７６を備える。始動口６２は、遊技領域５２における所
定位置に設けられる。始動口６２は普通電動役物により形成され、その入口が拡開可能と
なっている。普通電動役物が拡開状態にあるときには、遊技球は始動口６２に落入しやす
くなる。以下、始動口６２に関し、普通電動役物が拡開して遊技球が始動口６２に落入し
やすい状態を「開放状態」と呼ぶ。
【００３０】
　大入賞口６６は、遊技球の入球を検出するための入賞検出装置７８と、大入賞口６６を
拡開させるための大入賞口ソレノイド８０を備える。大入賞口６６はアウト口５８の上方
等の位置に設けられる。大入賞口６６の内側は、特定領域（いわゆるＶゾーン）と一般領
域に区画されている。大入賞口６６の入賞検出装置７８は、遊技球の特定領域の通過を検
出するセンサと、一般領域の通過を検出するセンサを備えて構成される。大入賞口６６は
通常時においては閉鎖されている。
【００３１】
　遊技者が発射ハンドル１７を手で回動させると、その回動角度に応じた強度で上球皿１
５に貯留された遊技球が１球ずつ内レール５６と外レール５４に案内されて遊技領域５２
へ発射される。遊技者が発射ハンドル１７の回動位置を手で固定させると一定の時間間隔
で遊技球の発射が繰り返される。遊技領域５２の上部へ発射された遊技球は、複数の遊技
釘や風車に当たりながらその当たり方に応じた方向へ落下する。遊技球が一般入賞口７２
や始動口６２、大入賞口６６の各入賞口へ落入すると、その入賞口の種類に応じた賞球が
上球皿１５および下球皿１６に払い出される。一般入賞口７２等の各入賞口に落入した遊
技球はセーフ球として処理され、アウト口５８に落入した遊技球はアウト球として処理さ
れる。なお、各入賞口は遊技球が通過するゲートタイプのものを含み、本明細書において
「落入」は「通過」を含むものとする。
【００３２】
　遊技盤５０の略中央に設けられた図柄表示装置６０は、特別図柄２０２に連動する装飾
図柄２００を変動させながら表示する（以下、そうした表示を「図柄変動」または「変動
表示」等という）。ここで、特別図柄２０２は、始動口６２への遊技球の落入を契機とし
て行われる抽選（以下、「特別遊技移行抽選」とよぶ）の結果に応じた図柄であり、大当
たりを発生させるか否かを示す役割をもつ。始動口６２に遊技球が落入すると、その結果
として乱数（以下、「特図乱数」とよぶ）が取得される。特図乱数は保留球として、たと
えば最大４個まで一時記憶される。特図乱数保留表示器８６は、保留球の数を表示する。
保留球は適宜読み出され、特別図柄２０２が変動表示される。特別図柄２０２の変動表示
が終了すると、特図乱数に基づいて決定される特別遊技移行抽選の結果が停止表示される
。そのあと、次の保留球が読み出され、新たな変動表示が開始される。
【００３３】
　装飾図柄２００は、特別図柄２０２が変動表示する期間に対応して変動表示され、特別
遊技移行抽選の結果を視覚的に演出する。図柄表示装置６０は、複数列複数行の表示領域
においてスロットマシーンのゲームを模した図柄変動の動画像を装飾図柄２００として表
示する。図柄表示装置６０は、この実施例では液晶ディスプレイで構成されるが、機械式
のドラムやＬＥＤなどの他の表示装置であってもよい。
【００３４】
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　特別図柄２０２および装飾図柄２００の変動表示は一定時間経過後に停止される。停止
時の特別図柄２０２が大当たりを示す図柄である場合、大入賞口６６の開閉動作が開始さ
れ、特別遊技に移行する。このときスロットマシーンのゲームを模した装飾図柄２００は
、いずれかの有効ライン上の３つの図柄を一致させるような表示態様をとる。有効ライン
制御に関しては、後に詳述する。
【００３５】
　大入賞口６６は、約３０秒間開放された後、または９球以上の遊技球が落入した後で一
旦閉鎖される。大入賞口６６が開放中に遊技球が大入賞口６６内の特定領域へ少なくとも
１球落入した場合、大入賞口６６は再度開放される。このように、大入賞口６６が１回開
放される間に遊技球が少なくとも１球以上特定領域へ落入することを条件に大入賞口６６
の開閉が所定回数、例えば１５回繰り返される。大入賞口６６に遊技球が落入すると通常
よりも多くの賞球が払い出される。
【００３６】
　図柄表示装置６０の周囲には、センター飾り６４が設けられる。センター飾り６４は、
遊技球の流路、図柄表示装置６０の保護、装飾等の機能を有する。遊技球は、センター飾
り６４の内部に上部から進入可能である。ステージ８４は、このような遊技球の進行方向
を概ね始動口６２の方向に振り向ける遊技者に有利な機構である。また遊技効果ランプ９
０が遊技領域５２に設けられ、点滅等することで演出の役割を果たす。
【００３７】
　作動口６８を遊技球が通過すると、所定時間、普通図柄２０４と呼ばれる図柄が変動表
示される。ここで、普通図柄２０４は、作動口６８への遊技球の落入を契機として行われ
る抽選（以下、「普通図柄抽選」とよぶ）の結果に応じた図柄である。作動口６８に遊技
球が落入すると、その結果として乱数（以下、「普図乱数」とよぶ）が取得される。取得
された普図乱数は、たとえば最大４個まで一時記憶される。普図乱数保留表示器８８は、
その一時記憶される普図乱数の数を表示する。普図乱数は適宜読み出され、普通図柄２０
４が変動表示される。所定時間の経過後に普通図柄２０４の変動表示が停止すると、通常
、５０％から８０％程度の確率で普図乱数に基づいて決定される普通図柄抽選は当たりと
なり、始動口６２が所定時間拡開する。これにより、遊技球が一時的に始動口６２に落入
しやすくなる。
【００３８】
　図４は、ぱちんこ遊技機における遊技を制御する構成を中心とした基本的な機能ブロッ
ク図である。
　大入賞口６６、始動口６２、図柄表示装置６０、スピーカ１５２、各種遊技効果ランプ
９０、遊技制御装置１００との間は電気的に接続されている。遊技制御装置１００は、ハ
ードウエア的にはデータやプログラムを格納するＲＯＭ、演算処理や制御処理に用いるＣ
ＰＵやＲＡＭ等の素子で実現でき、ソフトウエア的には画像処理機能、制御機能、乱数発
生機能等のプログラムによって実現されるが、本図ではそれらの連携によって実現される
機能ブロックを描いている。したがって、これらの機能ブロックはハードウエア、ソフト
ウエアの組合せによっていろいろな形で実現できる。
　同図に関連して各機能ブロックの構成を述べ、その具体的な相互作用に関しては、図５
以降に関連して後に詳述する。
【００３９】
　遊技制御装置１００は、入球判定手段１０２、大入賞口開閉制御手段１０４、当否判定
手段１０６、図柄表示手段１１２、表示制御手段１２８および特別遊技実行制御手段１３
０を有する。
　入球判定手段１０２は、大入賞口６６の入賞検出装置７８または始動口６２の入賞検出
装置７４から遊技球が落入した旨の情報を取得し、更にその情報に基づいて入賞の有無を
判定する。大入賞口開閉制御手段１０４は、大入賞口ソレノイド８０を励磁することによ
り、大入賞口６６の開閉を制御する。当否判定手段１０６は、特別遊技移行抽選や普図抽
選を実行してそれらの当否を判定する。図柄表示手段１１２は、特別図柄２０２や装飾図
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柄２００、普通図柄２０４などの図柄変動の表示パターンを選択して、それらの図柄の変
動表示を指示する。表示制御手段１２８は、図柄表示手段１１２から指示を受けて図柄や
電飾等の表示を制御する。特別遊技実行制御手段１３０は、通常遊技から特別遊技へ移行
すべきか否かを判定するとともに、特別遊技の実行を制御する。
【００４０】
　当否判定手段１０６は、特図乱数取得手段１０８と特別遊技移行抽選手段１１０を含む
。
　遊技球が始動口６２に落入すると、入賞検出装置７４はそれを検出して落入を示す始動
入賞情報を生成する。入球判定手段１０２は、始動入賞情報を受け取ると遊技球が始動口
６２に入賞したことを判定する。
【００４１】
　特図乱数取得手段１０８は、保留球数が上限に達しているか否かを調べる。例えば、保
留球数の上限は予め４つに設定されている。保留球数が上限に達していない場合、入球判
定手段１０２が始動入賞情報を受け取ったタイミングで、特図乱数取得手段１０８が特図
乱数を取得する。このとき、特図乱数取得手段１０８は保留球数として１を加算し、保留
球としてこの特図乱数を一時記憶する。特図乱数取得手段１０８は、数学的に特図乱数を
生成して取得してもよく、また図示しないカウンタにより生成されるカウント値を特図乱
数として取得してもよい。特図乱数は０～６５５３５の範囲で生成される整数である。
【００４２】
　特別遊技移行抽選手段１１０は、特図乱数取得手段１０８が一時記憶する特図乱数を適
宜読み出し、その特図乱数に基づいて特別遊技移行抽選を実行する。通常、特図乱数が０
～１９９の範囲であれば大当たりと判定され、それ以外であれば外れと判定される。特別
遊技移行抽選が大当たりとなると、特別遊技実行制御手段１３０は特別図柄２０２の変動
表示後に特別遊技に遊技状態を移行させる。
【００４３】
　図柄表示手段１１２は、特別図柄決定手段１１４および装飾図柄決定手段１１６を含む
。
　特別図柄決定手段１１４は、特図乱数取得手段１０８により取得された特図乱数とその
特図乱数に基づく特別遊技移行抽選の結果に応じて、特別図柄２０２の停止図柄とその表
示パターンを決定する。この表示パターンにしたがって、特別図柄２０２が変動表示され
る。また、表示パターンに応じて、特別図柄２０２の変動表示時間が決定づけられる。停
止図柄は、図柄変動の終了時に表示するべき図柄であり、特別遊技移行抽選の結果を示す
。
　装飾図柄決定手段１１６は、特別遊技移行抽選の結果と特別図柄決定手段１１４が決定
した特別図柄２０２の変動表示時間に応じて、装飾図柄２００の停止図柄とその変動表示
過程を示す表示パターンを決定する。装飾図柄２００は、特別図柄２０２の変動表示と連
動して変動表示され、大当たりに対する遊技者の期待感を高めるための演出の役割を担う
。
【００４４】
　装飾図柄決定手段１１６は、パターン選択手段１１８、停止図柄決定手段１２０および
パターン記憶手段１２２を含む。
　パターン記憶手段１２２は、装飾図柄２００の表示パターンを複数種類記憶する。また
、パターン記憶手段１２２は、装飾図柄２００の表示パターンと特別図柄２０２の変動表
示時間を対応づけたパターンテーブル２４０を記憶する。パターンテーブル２４０のデー
タ構造については図９に関連して後に詳述する。パターン選択手段１１８は、特別図柄決
定手段１１４が決定した特別図柄２０２の変動表示時間に応じて、パターン記憶手段１２
２から装飾図柄２００の表示パターンを選択する。本実施例においては、パターン選択手
段１１８は、特別図柄２０２の変動表示時間に対応する複数の表示パターンの中からラン
ダムに表示パターンを選択する。特別遊技移行抽選の結果に応じて、いずれの表示パター
ンを選択するかについての選択確率が設定されてもよい。
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【００４５】
　表示制御手段１２８は、パターン選択手段１１８により選択された表示パターンにした
がって、図柄表示装置６０に装飾図柄２００を変動表示させる。次の図５以降に示される
各種表示画面は、これらの表示パターンにしたがって図柄が変動表示される過程において
表示される画面である。停止図柄決定手段１２０は、特別遊技移行抽選の結果に応じて、
装飾図柄２００の停止図柄を決定する。停止図柄決定手段１２０は、大当たり時において
はいずれかの有効ライン上において停止図柄を一致させる。本実施例においては、遊技者
は画面の表示態様によっていずれの表示領域において停止図柄が一致すれば大当たりとな
るか認識する。遊技者にはこのような表示領域を結ぶラインが有効ラインとして認識され
る。
【００４６】
　なお、同図に示す装飾図柄決定手段１１６の機能は、主として図２に示したサブ基板４
９により実現され、特別図柄決定手段１１４の機能は、主としてメイン基板４１により実
現される。表示制御手段１２８の機能は、主としてサブ基板４９により実現される。遊技
制御装置１００のその他の各機能には、主としてメイン基板４１により実現される。
【００４７】
　図５は、図柄表示装置においてダブルリーチが成立したときの画面を示す図である。
　遊技球が始動口６２に落入して特別遊技移行抽選が実行されると、特別図柄２０２に連
動して装飾図柄２００が図柄表示装置６０にて変動表示される。このとき、左画像領域２
１２、中央画像領域２１４および右画像領域２１５において、それぞれスロットマシンを
模した態様にて数字などを示す図柄が回転表示される。所定時間の経過後、これらの図柄
の回転表示は停止する。このとき、左画像領域２１２、中央画像領域２１４および右画像
領域２１５の３つの領域を貫く有効ラインに同じ図柄が並置された形で停止表示していれ
ば、「大当たり」として特別遊技へ遊技状態が移行する。動画表示領域２１３と動画表示
領域２１１には、それぞれ特別遊技移行抽選の結果表示と関わりのない動画が表示される
。
【００４８】
　同図に示す通常変動画面２１０のうち左画像領域２１２と右画像領域２１５においては
、既に図柄が停止表示されている。一方、中央画像領域２１４においては、未だ図柄が変
動表示中である。
　左画像領域２１２においては、左上と左下にそれぞれ「６」と「７」を示す図柄が停止
表示されている。一方、右画像領域２１５においては、右上と右下にそれぞれ「７」と「
６」を示す図柄が停止表示されている。このとき、画面対角方向の有効ライン２０８ａお
よび２０８ｂ（以下、これら各有効ラインをまとめていうときには、単に「有効ライン２
０８」とよぶ）においては、そのライン上に存在する３つの図柄のうちの２つがすでに同
じ図柄として停止表示されていることになる。すなわち、有効ライン２０８ａおよび２０
８ｂの両ラインにおいてリーチが成立している。通常変動画面２１０の中央には「リーチ
」の文字が大きく表示される。表示制御手段１２８は、有効ラインを画面に明示的に表示
させてもよいし、遊技者が有効ラインを認識しやすいデザインにて図柄の表示領域を設定
してもよい。
　同図に示すように、２つの有効ライン２０８ａと２０８ｂにおいて、ダブルリーチが成
立すると次の図６に示す第１発展画面２１６が表示される。いいかえれば、通常変動画面
２１０においてダブルリーチとなるべき表示パターンは、第１発展画面２１６を表示する
表示パターンであるといえる。
【００４９】
　図６は、通常変動画面のあとに表示される第１発展画面を示す図である。
　通常変動画面２１０において図５に示したダブルリーチ表示をしたあと、表示制御手段
１２８は第１発展画面２１６を表示させる。このとき、有効ライン２０８ａおよび２０８
ｂにおいては、それぞれ「６」と「７」を示す図柄により既にダブルリーチが成立してい
る。第１発展画面２１６の表示中においては、矢印２１８に示す画面下向き方向にて中央
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図柄が順次移動する。動画表示領域２１３と動画表示領域２１１に対応する表示領域も特
別遊技移行抽選の結果を示す図柄が変動する領域に変化する。
【００５０】
　有効ライン２０８ａと２０８ｂが交差する領域、すなわち、同図において「３」を示す
図柄が表示されている領域に「６」か「７」を示す図柄が停止表示されると、これらいず
れかの有効ライン上の３つの図柄がそろい大当たりであることが示される。すなわち、大
当たり時においては、第１発展画面２１６の中央に「６」または「７」を示す図柄を停止
表示されるか、あるいは、次に示す第２発展画面２２０に移行する。外れ時においては、
「６」または「７」を示す図柄が第１発展画面２１６中央に停止表示されず外れ確定とな
るか、次の第２発展画面２２０に移行するかのいずれかとなる。いいかえれば、第１発展
画面２１６にて特別遊技移行抽選の結果を示す表示パターンもあれば、第１発展画面２１
６から更に次の第２発展画面２２０を表示する表示パターンもあるといえる。
【００５１】
　図７は、第１発展画面のあとに表示される第２発展画面を示す図である。
　第２発展画面２２０は、表示領域２２４ａ～２２４ｉ（以下、各表示領域をまとめてい
うときには、単に「表示領域２２４」とよぶ）に示す３行３列の表示領域２２４に区画さ
れる。第２発展画面２２０では、これらの表示領域２２４単位で図柄が表示される。すな
わち、９枚の図柄が停止表示されることになる。表示領域２２４ｂと表示領域２２４ｈは
、それぞれ動画表示領域２１３と動画表示領域２１１に対応する領域である。すなわち、
通常変動画面２１０において演出を目的とする動画を表示する領域が、第２発展画面２２
０においては、特別遊技移行抽選の結果を示す図柄を変動表示すべき領域に変化している
。これにより、画面スペースにおいて図柄が変動する領域が拡大するため、これにあわせ
て遊技者に大当たりの可能性が拡大したと認識させることができる。
【００５２】
　表示制御手段１２８は、図６の左上および右下に停止表示されていた「６」を示す図柄
を、表示領域２２４ｄおよび表示領域２２４ｆに移動させる。このとき、有効ライン２０
８ａおよび２０８ｂについては、それぞれ「６」および「７」を示す図柄により既にリー
チが確定している。
【００５３】
　表示領域２２４ａ、２２４ｂ、２２４ｈおよび２２４ｉにおいては、煙を示す画像が表
示される。表示制御手段１２８は、第２発展画面２２０の表示タイミングに至るとキャラ
クタ２２２を表示させる。キャラクタ２２２は、所定のタイミングでタンバリンを叩く。
キャラクタ２２２がタンバリンを叩くタイミングにあわせて、表示領域２２４ａ、２２４
ｉ、２２４ｂおよび２２４ｈの順に煙が消去され、図柄が停止表示される。表示制御手段
１２８は、表示領域２２４ａ、２２４ｂ、２２４ｈおよび２２４ｉのすべての表示領域２
２４において図柄が停止表示されたあと、表示領域２２４ｅの図柄を停止表示させる。
【００５４】
　第２発展画面２２０においては、表示領域２２４ａ、２２４ｉおよび２２４ｅは、有効
ライン２０８ａ、２０８ｂおよび２０８ｃ上に位置するため、遊技者の興味対象となる表
示領域２２４である。一方、表示領域２２４ｂおよび２２４ｈは、これらの有効ラインに
関係のない表示領域２２４であり、特別遊技移行抽選の結果を示す上では関係のない表示
領域２２４である。
【００５５】
　図８は、第２発展画面のあとに表示される第３発展画面を示す図である。
　表示領域２２４ａ、２２４ｉには「４」を示す図柄が停止表示されている。一方、表示
領域２２４ｂおよび２２４ｈのおいては「３」を示す図柄が停止表示されている。これに
より、有効ライン２０８ａについては「６」、有効ライン２０８ｂについては「７」、有
効ライン２０８ｃについては「４」によりそれぞれリーチが成立している。すなわち３つ
の有効ラインについてトリプルリーチが成立している。表示制御手段１２８が表示領域２
２４ｅにて「４」、「６」、「７」を示す図柄のうち、いずれかを停止表示させると大当
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たりと示される。
【００５６】
　一方、有効ライン２０８ｄにおいては、「３」を示す図柄についてリーチが成立してい
る。ただし、この有効ラインは第２発展画面２２０において有効化されるとは限らない有
効ラインである。
　有効ライン２０８ｄ上にてリーチが成立することを前提として、有効ライン２０８ｄが
有効化される。いいかえれば、有効ライン２０８ｄ上でリーチが成立する表示パターンの
うちのいくつかは、有効ライン２０８ｄを有効化する表示パターンとなる。このとき、表
示制御手段１２８は、有効ライン２０８ｄが有効化された旨を表示する。たとえば、表示
制御手段１２８は、有効ライン２０８ｄを含む表示領域２２４ｂ、２２４ｅおよび表示領
域２２４ｈを他の表示領域２２４とは異なる背景色に変更することにより、有効ライン２
０８ｄが有効化された旨を遊技者に通知してもよい。有効ライン２０８ｃにおいてリーチ
が成立することを前提条件として、有効ライン２０８ｄが有効化されてもよい。第３発展
画面２３０は、有効ライン２０８ｄが有効化されたときの画面である。
【００５７】
　有効ライン２０８ａから２０８ｄの４つ全ての有効ライン２０８上においてリーチが成
立すると、表示領域２２４ｅにて「３」、「４」、「６」、「７」を示すいずれの図柄が
停止表示されても、大当たりとなる。このとき、見た目上の大当たりとなる確率は高くな
るため、遊技者の大当たりに対する期待感が特に喚起される。大当たりとなるときには、
概ね、パターン選択手段１１８が有効ライン２０８ｄが有効化される表示パターンを選択
するように、特別遊技移行抽選の当否と表示パターンの選択に関して相関関係を設けても
よい。
【００５８】
　通常変動画面２１０における中央画像領域２１４や、第１発展画面２１６における中央
の図柄変動領域は、第２発展画面２２０や第３発展画面２３０においては、表示領域２２
４ｂ、２２４ｅおよび２２４ｈの３つの表示領域に変化している。そして、これらの表示
領域において、特別遊技移行抽選の結果が示され得ることになる。また、通常変動画面２
１０における動画表示領域２１３と動画表示領域２１１は第２発展画面２２０や第３発展
画面２３０においては、特別遊技移行抽選の結果を示す図柄が変動する領域に変化する。
【００５９】
　変形例として、この第３発展画面２３０においては、表示領域２２４ａ、２２４ｄ、２
２４ｇにおける停止図柄により特別遊技移行抽選の結果が示されてもよい。あるいは、表
示領域２２４ｃ、２２４ｆおよび２２４ｉにおける停止図柄により特別遊技移行抽選の結
果が示されてもよい。図５に示した通常変動画面２１０において、右画像領域２１５と左
画像領域２１２においては、それぞれ３つの図柄が一度に表示される。そのため、遊技者
にとっては、通常変動画面２１０においては有効ライン２０８ａや２０８ｂにおいて特別
遊技移行抽選の結果を示すための図柄であったものが、第３発展画面２３０においては、
これらの図柄だけで特別遊技移行抽選の結果を示すことが可能となる。このような態様に
よれば、第３発展画面２３０においては通常変動画面２１０にはない表現形式にて特別遊
技移行抽選の結果を示すことができるため、演出の意外性と多様性を高めることにより大
当たりに対する遊技者の期待感を更に高めることができる。
【００６０】
　図９は、パターン記憶手段が記憶するパターンテーブルのデータ構造図である。
　特別遊技移行抽選の実行に際し、特別遊技移行抽選手段１１０は特図乱数取得手段１０
８が記憶する特図乱数を読み出す。特別遊技移行抽選手段１１０はこの特図乱数に基づい
て、特別遊技移行抽選の当否を判定する。また、特別図柄決定手段１１４は、特図乱数に
基づいて特別図柄２０２の変動表示時間を決定する。たとえば、特図乱数が「０～１９」
の範囲内であれば、特別図柄２０２の変動表示時間は５秒となる。このように、特別図柄
２０２の変動表示時間は、特図乱数の値に応じた所定長に特定される。
【００６１】



(13) JP 4671269 B2 2011.4.13

10

20

30

40

50

　パターン記憶手段１２２は、パターンテーブル２４０を記憶する。時間欄２４２は、特
別図柄２０２の変動表示時間である。特別図柄２０２の変動表示時間は、５秒から６０秒
の範囲で１０種類の長さのいずれかに特定される。これら１０種類の変動表示時間に対応
して、選択されるべき表示パターンが対応づけられている。パターン欄２４４は、各変動
表示時間に対応して選択されるべき表示パターンを示す。
【００６２】
　１．表示パターンＡは、通常変動画面２１０においてリーチとならずに外れる表示パタ
ーンである。
　２．表示パターンＢは、通常変動画面２１０においてリーチが成立するが第１発展画面
２１６までは発展しない表示パターンである。表示パターンＢにおいては、通常変動画面
２１０においてリーチが成立したあと、当たりまたは外れ表示がなされる。
　３．表示パターンＣは、通常変動画面２１０においてダブルリーチが成立し、第１発展
画面２１６まで発展する表示パターンである。表示パターンＣにおいては、第１発展画面
２１６において、当たりまたは外れ表示がなされる。
　４．表示パターンＤは、第１発展画面２１６において当たりが確定せず、第２発展画面
２２０まで発展する表示パターンである。表示パターンＤにおいては、第２発展画面２２
０においてダブルリーチまたはトリプルリーチが成立したあと、当たりまたは外れ表示が
なされる。
　５．表示パターンＥは、さらに発展して第３発展画面２３０が表示され、有効ライン２
０８ｄが有効化される表示パターンである。表示パターンＥにおいては、計４本の有効ラ
イン２０８が設定されたあと、当たりまたは外れ表示がなされる。
【００６３】
　ここでいう表示パターンＡ～Ｅは、複数種類の表示パターンを上記の観点から分類した
ものである。たとえば、表示パターンＡに分類される表示パターンであっても、同図に示
すように５秒の変動表示時間に対応した表示パターンもあれば、１０秒の変動表示時間に
対応した表示パターンもある。また、表示パターンＡに分類され、かつ、５秒の変動表示
時間に対応した表示パターンであっても、複数種類が用意されてもよい。
【００６４】
　まとめると、特別図柄決定手段１１４は特図乱数に応じて特別図柄２０２の変動表示時
間を決定する。パターン選択手段１１８は、この特別図柄２０２の変動表示時間に対応す
る装飾図柄２００の表示パターンを選択する。特別図柄決定手段１１４と停止図柄決定手
段１２０は、特別遊技移行抽選の結果に応じて特別図柄２０２と装飾図柄２００の停止図
柄を決定する。表示制御手段１２８は、以上に基づいて特別図柄２０２および装飾図柄２
００を変動表示させることになる。その結果として、装飾図柄２００の変動表示は、通常
変動画面２１０から第３発展画面２３０まで移行し得ることになる。
【００６５】
　図１０は、表示パターンに応じた変動表示過程を模式的に示す図である。この図では、
遊技者から見た図柄変動の移行態様を示す。
　まず、通常変動画面２１０において、リーチが成立せずにそのまま特別遊技移行抽選の
結果が外れとして確定的に表示される場合がある。特別遊技移行抽選の結果が外れである
ときには、所定の確率で表示パターンＡが選択され通常変動画面２１０においてリーチ表
示されることなく外れ表示がなされる。
　通常変動画面２１０においてリーチが成立したもののダブルリーチとならない場合、所
定の確率でそのまま特別遊技移行抽選の結果が確定的に表示される。これは表示パターン
Ｂが選択された場合の変動表示過程に対応する。
　通常変動画面２１０においてダブルリーチが成立したときには第１発展画面２１６が表
示される。そして、この第１発展画面２１６においてそのまま特別遊技移行抽選の結果が
確定的に表示される場合がある。これは表示パターンＣが選択された場合の変動表示過程
に対応する。
　第１発展画面２１６においても図柄が確定せず、第２発展画面２２０まで表示される場
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合もある。第２発展画面２２０においては、図７に関連して説明したように３本の有効ラ
インが設定される表示態様となる。この第２発展画面２２０において特別遊技移行抽選の
結果が確定的に表示されるのが表示パターンＤにあたる。
　第２発展画面２２０において特別遊技移行抽選の結果が確定しなければ更に第３発展画
面２３０が表示される。この第３発展画面においては、図８に関連して説明したように新
たに有効ライン２０８ｄが設定される表示態様となる。遊技者にとっては４本もの有効ラ
インが設定されたようにみえるため、大当たりに対する期待感が特に高められる。この第
３発展画面２３０において特別遊技移行抽選の結果が確定的に表示されるのが表示パター
ンＥである。
【００６６】
　図１１は、ぱちんこ遊技機における基本的な処理過程を示すフローチャートである。
　遊技球が始動口６２へ入球したか否かに基づき、主として当否判定手段１０６により始
動入賞判定処理が実行される（Ｓ１０）。遊技球が始動口６２へ落入している場合に、図
柄表示手段１１２等により図柄変動開始判定処理が実行される（Ｓ１２）。最後に主とし
て特別遊技実行制御手段１３０により特別遊技移行判定処理が実行される（Ｓ１４）。こ
れら一連のフローはループ処理となっており、遊技中に繰り返し実行される。
　Ｓ１０からＳ１４の各処理の具体的内容については次の図１２以降に関連して後に詳述
する。
【００６７】
　図１２は、図１１のＳ１０における始動入賞判定処理を詳細に示すフローチャートであ
る。
　入球判定手段１０２は始動口６２の入賞検出装置７４から始動入賞情報を取得している
か否かを判定する（Ｓ２０）。入球判定手段１０２が始動入賞情報を取得していなければ
（Ｓ２０のＮ）、Ｓ１０の始動入賞判定処理は終了する。取得していれば（Ｓ２０のＹ）
、払出ユニット４３が、入賞に応じた賞球を払い出す（Ｓ２２）。例えば、この賞球数は
４に設定される。
【００６８】
　次に、特図乱数取得手段１０８が記憶する保留球が上限内であるか否か判定する（Ｓ２
４）。保留球が上限内でなければ（Ｓ２４のＮ）、Ｓ１０の始動入賞判定処理は終了する
。上限内であれば（Ｓ２４のＹ）、特図乱数取得手段１０８は特図乱数を取得する（Ｓ２
６）。このとき特図乱数取得手段１０８は、取得した特図乱数を保留球として記憶し、保
留球数として１を加算する（Ｓ２８）。
【００６９】
　図１３は、図１１のＳ１２における図柄変動開始判定処理を詳細に示すフローチャート
である。
　図柄表示手段１１２は、保留球が存在するか判定する（Ｓ３０）。保留球がなければ（
Ｓ３０のＮ）、Ｓ１２の図柄変動開始判定処理は終了する。保留球があれば（Ｓ３０のＹ
）、図柄表示手段１１２は図柄の変動表示を開始可能か判定する（Ｓ３２）。特別遊技の
実行中や、既に特別図柄２０２が変動表示中である場合には、それらの処理が終了するま
では図柄の変動表示は開始できない。図柄の変動表示が開始が不可能であれば（Ｓ３２の
Ｎ）、Ｓ１２の図柄変動開始判定処理は終了する。図柄の変動表示の開始が可能であれば
（Ｓ３２のＹ）、特別遊技移行抽選手段１１０は保留球数を１減算する（Ｓ３４）。
【００７０】
　特別遊技移行抽選手段１１０は、特図乱数取得手段１０８が記憶する特図乱数をＦＩＦ
Ｏ（First-In First-Out）方式にて１つ取り出す。特別遊技移行抽選手段１１０は、この
取り出された特図乱数に基づいて特別遊技移行抽選を実行する（Ｓ３６）。特別遊技移行
抽選手段１１０は、取得された特図乱数が、予め定められた大当たりとなるべき範囲内の
数であるか否かにより、特別遊技移行抽選の当否を決定する。
【００７１】
　特別遊技移行抽選が当たりであれば（Ｓ３８のＹ）、特別図柄決定手段１１４は特別図
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柄２０２の変動表示後に停止表示すべき当たり図柄をセットする（Ｓ４０）。外れであれ
ば（Ｓ３８のＮ）、特別図柄決定手段１１４は特別図柄２０２の変動表示後に停止表示す
べき外れ図柄をセットする（Ｓ４２）。
【００７２】
　パターン選択手段１１８と停止図柄決定手段１２０は、特別遊技移行抽選の当否と特別
図柄２０２の変動表示時間に応じて、装飾図柄２００の表示パターンと停止図柄を選択す
る（Ｓ４４）。表示制御手段１２８は、特別図柄２０２と装飾図柄２００の変動表示を開
始させる（Ｓ４６）。
【００７３】
　図１４は、図１１のＳ１４における特別遊技実行判定処理を詳細に示すフローチャート
である。
　まず、図柄の変動表示が終了していなければ（Ｓ５０のＮ）、Ｓ１４の特別遊技実行判
定処理は終了する。変動表示が終了している場合であって（Ｓ５０のＹ）、特図乱数が当
たりであれば（Ｓ５２のＹ）、特別遊技実行制御手段１３０は特別遊技を開始する（Ｓ５
４）。一方、特図乱数が外れである場合には（Ｓ５２のＮ）、Ｓ１４の特別遊技実行判定
処理は終了する。
【００７４】
　本実施例においては、通常時は有効ラインでない有効ライン２０８ｄ上においても特別
遊技移行抽選の結果が示される。そのため、遊技者にとっては第２発展画面２２０が表示
されるまで図柄変動が発展したときには、有効ライン２０８ｄが有効化されるか否かにつ
いての期待感が喚起される。また、有効ライン２０８ｄは、そのラインにおけるリーチが
確定したあとに設定される表示態様となるため、有効ライン２０８ｄに対する期待度はそ
の設定時から高められる。これにより、単純に有効ラインが増加する以上に、遊技者の大
当たりに対する期待感を高める上で好適となる。
【００７５】
　本実施例においては、通常変動画面２１０における動画表示領域２１３や動画表示領域
２１１のような演出目的の動画を表示するための表示領域が第３発展画面２３０において
は、表示領域２２４ｂと表示領域２２４ｈのように特別遊技移行抽選の当否結果を示す図
柄を表示するための表示領域に変わる。演出目的の動画を表示する表示領域が、特別遊技
移行抽選の結果表示に関わる表示領域に変化することにより、当たりを示すための表示領
域が拡大され、それにともなって、遊技者の大当たりに対する期待感を高めることができ
る。
【００７６】
　また、通常変動画面２１０における中央画像領域２１４や第１発展画面２１６における
中央列の表示領域は、画面を斜めや横方向に通過する有効ライン上において特別遊技移行
抽選の結果を示すときに、その当否表示を決定づける図柄を表示するための表示領域であ
る。しかし、第３発展画面２３０においては、表示領域２２４ｂ、表示領域２２４ｅ、表
示領域２２４ｈの３つの領域のみで特別遊技移行抽選の結果が示される。第３発展画面２
３０においては第２発展画面２２０までにはない新たな表現方法にて特別遊技移行抽選の
結果が示されるため、単に当たり表示領域を拡大する以上に、大当たりに対する遊技者の
期待感を高めることができる。
【００７７】
　以上、本発明を実施例をもとに説明した。この実施例は例示であり、それらの各構成要
素や各処理プロセスの組合せにいろいろな変形例が可能なこと、またそうした変形例も本
発明の範囲にあることは当業者に理解されるところである。
【００７８】
　請求項１に記載の図柄表示手段の機能は、本実施例においては主として図柄表示手段１
１２および表示制御手段１２８の連係により実現される。この中で、請求項１に記載の図
柄変動手段の機能は、主としてパターン選択手段１１８、パターン記憶手段１２２、表示
制御手段１２８によって実現される。また、停止図柄表示手段の機能は、主としてパター



(16) JP 4671269 B2 2011.4.13

10

20

30

ン選択手段１１８、パターン記憶手段１２２、停止図柄決定手段１２０および表示制御手
段１２８によって実現される。
　請求項４に記載の演出表示手段の機能も、共に、主として図柄表示手段１１２および表
示制御手段１２８の連係により実現される。
　これら請求項に記載の各構成要件が果たすべき機能は、本実施例において示された各機
能ブロックの単体もしくはそれらの連係によって実現されることも当業者には理解される
ところである。
【図面の簡単な説明】
【００７９】
【図１】ぱちんこ遊技機の前面側における基本的な構造を示す図である。
【図２】ぱちんこ遊技機の背面側における基本的な構造を示す図である。
【図３】遊技領域の構造を示す正面図である。
【図４】ぱちんこ遊技機における遊技を制御する構成を中心とした基本的な機能ブロック
図である。
【図５】図柄表示装置においてダブルリーチが成立したときの画面を示す図である。
【図６】通常変動画面のあとに表示される第１発展画面を示す図である。
【図７】第１発展画面のあとに表示される第２発展画面を示す図である。
【図８】第２発展画面のあとに表示される第３発展画面を示す図である。
【図９】パターン記憶手段が記憶するパターンテーブルのデータ構造図である。
【図１０】表示パターンに応じた変動表示過程を模式的に示す図である。
【図１１】ぱちんこ遊技機における基本的な処理過程を示すフローチャートである。
【図１２】図１１のＳ１０における始動入賞判定処理を詳細に示すフローチャートである
。
【図１３】図１１のＳ１２における図柄変動開始判定処理を詳細に示すフローチャートで
ある。
【図１４】図１１のＳ１４における特別遊技実行判定処理を詳細に示すフローチャートで
ある。
【符号の説明】
【００８０】
　１０　ぱちんこ遊技機、４１　メイン基板、４９　サブ基板、５０　遊技盤、５２　遊
技領域、６０　図柄表示装置、６２　始動口、６６　大入賞口、１００　遊技制御装置、
１０２　入球判定手段、１０４　大入賞口開閉制御手段、１０６　当否判定手段、１０８
　特図乱数取得手段、１１０　特別遊技移行抽選手段、１１２　図柄表示手段、１１４　
特別図柄決定手段、１１６　装飾図柄決定手段、１１８　パターン選択手段、１２０　停
止図柄決定手段、１２２　パターン記憶手段、１２８　表示制御手段、１３０　特別遊技
実行制御手段、２０８　有効ライン。
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【図９】 【図１０】

【図１１】 【図１２】
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