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(57)【特許請求の範囲】
【請求項１】
　複数種類の図柄を複数列で変動させて図柄組み合わせを表示する図柄変動ゲームを表示
する表示手段を備え、該表示手段には、表示された図柄組み合わせが有効となる有効ライ
ンが定められた遊技機において、
　前記図柄には、前記有効ライン上に表示された場合に大当りか否かの大当り抽選に当選
したことを示す大当りの図柄組み合わせを構成し得る演出図柄と、前記有効ライン上に表
示された場合であっても前記大当りの図柄組み合わせを構成し得ないブランク図柄と、を
含み、
　前記有効ライン上に前記ブランク図柄のみで構成される特殊図柄組み合わせが表示され
た場合、前記特殊図柄組み合わせを構成する前記ブランク図柄は特殊図柄に変化するとき
があり、前記ブランク図柄が前記特殊図柄に変化することによって前記大当り抽選に当選
する割合が示唆され、
　前記特殊図柄は複数種類設定されており、
　前記特殊図柄に変化することによって示唆される前記大当り抽選に当選する割合は、前
記ブランク図柄が変化した特殊図柄の種類によって異なり、
　前記大当り抽選に当選する割合は、前記有効ライン上に前記特殊図柄組み合わせが規定
回数連続して表示される際に前記ブランク図柄が前記特殊図柄に変化することによって示
唆され、
　前記特殊図柄の種類毎に、前記大当り抽選に当選する割合を示唆するために連続して表
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示される規定回数が異なることを特徴とする遊技機。
【請求項２】
　複数種類の図柄を複数列で変動させて図柄組み合わせを表示する図柄変動ゲームを表示
する表示手段を備え、該表示手段には、表示された図柄組み合わせが有効となる有効ライ
ンが定められた遊技機において、
　前記図柄には、前記有効ライン上に表示された場合に大当りか否かの大当り抽選に当選
したことを示す大当りの図柄組み合わせを構成し得る演出図柄と、前記有効ライン上に表
示された場合であっても前記大当りの図柄組み合わせを構成し得ないブランク図柄と、を
含み、
　前記有効ライン上に同一の演出図柄による図柄組み合わせが表示された際には、大当り
が生起される一方で、前記有効ライン上に同一のブランク図柄による図柄組み合わせが規
定回数連続して表示される際には、前記大当り抽選の抽選確率が高確率に変動する確率変
動状態の付与状態に関する示唆が行われることを特徴とする遊技機。
【発明の詳細な説明】
【技術分野】
【０００１】
　本発明は、複数種類の図柄を複数列で変動させて図柄組み合わせを表示する図柄変動ゲ
ームが行われる遊技機に関する。
【背景技術】
【０００２】
　従来、遊技機の一種であるパチンコ遊技機では、遊技盤に配設した始動入賞口への遊技
球の入球を契機に大当りか否かの大当り抽選を行い、その大当り抽選の抽選結果を複数列
の図柄を変動させて表示する図柄変動ゲームを実行させることにより導出させている。図
柄変動ゲームでは、最終的に確定停止表示された図柄が大当り図柄である場合、遊技者は
大当りを認識し得るようになっている。
【０００３】
　この種の図柄変動ゲームでは、遊技者の興趣を向上させるために、遊技者に対して「大
当り」となる可能性を示唆する様々な演出を行っている。このような演出において、図柄
組み合わせが有効となる有効ライン上に表示された際にははずれとなる（大当りに関与し
ない）ブランク図柄を使用したものがある（例えば、特許文献１参照）。この演出では、
大当り抽選に当選した場合であって、所定の表示パターンが選択されると、ブランク図柄
を拡大表示した変形ブランク図柄に切り替え、この変形ブランク図柄によって大当りの図
柄組み合わせが表示される。これにより、遊技者の期待感を増加させることができる。
【先行技術文献】
【特許文献】
【０００４】
【特許文献１】特開２００２－２４８２３２号公報
【発明の概要】
【発明が解決しようとする課題】
【０００５】
　しかしながら、ブランク図柄というのは、本来、はずれとなる図柄として位置付けられ
ているものである。このため、特許文献１のようにブランク図柄で大当りの図柄組み合わ
せを形成させると、ブランク図柄が持つ本来の役割とは異なるため、遊技者を混同させて
しまう虞があった。
【０００６】
　この発明は、このような従来の技術に存在する問題点に着目してなされたものであり、
その目的は、ブランク図柄が持つ本来の役割を変更することなく、ブランク図柄を用いて
遊技性の向上を図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】
【０００７】
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　上記問題点を解決する遊技機は、複数種類の図柄を複数列で変動させて図柄組み合わせ
を表示する図柄変動ゲームを表示する表示手段を備え、該表示手段には、表示された図柄
組み合わせが有効となる有効ラインが定められた遊技機において、前記図柄には、前記有
効ライン上に表示された場合に大当りか否かの大当り抽選に当選したことを示す大当りの
図柄組み合わせを構成し得る演出図柄と、前記有効ライン上に表示された場合であっても
前記大当りの図柄組み合わせを構成し得ないブランク図柄と、を含み、前記有効ライン上
に前記ブランク図柄のみで構成される特殊図柄組み合わせが表示された場合、前記特殊図
柄組み合わせを構成する前記ブランク図柄は特殊図柄に変化するときがあり、前記ブラン
ク図柄が前記特殊図柄に変化することによって前記大当り抽選に当選する割合が示唆され
、前記特殊図柄は複数種類設定されており、前記特殊図柄に変化することによって示唆さ
れる前記大当り抽選に当選する割合は、前記ブランク図柄が変化した特殊図柄の種類によ
って異なることを要旨とする。
【０００８】
　そして、上記遊技機について、前記大当り抽選に当選する割合は、前記有効ライン上に
前記特殊図柄組み合わせが規定回数連続して表示される際に前記ブランク図柄が前記特殊
図柄に変化することによって示唆され、前記特殊図柄の種類毎に、前記大当り抽選に当選
する割合を示唆するために連続して表示される規定回数を異ならせる。
【００１０】
　上記問題点を解決する遊技機は、複数種類の図柄を複数列で変動させて図柄組み合わせ
を表示する図柄変動ゲームを表示する表示手段を備え、該表示手段には、表示された図柄
組み合わせが有効となる有効ラインが定められた遊技機において、前記図柄には、前記有
効ライン上に同一の図柄で図柄組み合わせが表示された際に、大当りか否かの大当り抽選
に当選したことを示す演出図柄と、前記有効ライン上に同一の図柄で図柄組み合わせが表
示された際に、前記大当り抽選に当選したことを示さないブランク図柄と、を含み、前記
有効ライン上に同一の演出図柄による図柄組み合わせが表示された際には、大当りが生起
される一方で、前記有効ライン上に同一のブランク図柄による図柄組み合わせが規定回数
連続して表示される際には、前記大当り抽選の抽選確率が高確率に変動する確率変動状態
の付与状態に関する示唆が行われることを要旨とする。
【発明の効果】
【００１１】
　本発明によれば、ブランク図柄を用いて遊技性の向上を図ることができる。
【図面の簡単な説明】
【００１２】
【図１】パチンコ遊技機の遊技盤を示す正面図。
【図２】画像表示部を示す正面図。
【図３】演出モードの移行態様を示す模式図。
【図４】パチンコ遊技機の電気的構成を示すブロック図。
【図５】変動パターンを説明する説明図。
【図６】（ａ）は、成功パターンを示す模式図、（ｂ）は、失敗パターンを示す模式図。
【図７】潜確確定モード移行処理の流れを示すフローチャート。
【図８】（ａ）～（ｊ）は、潜確確定モードへの移行態様を示す模式図。
【図９】第２の実施形態における潜確確定モード決定処理の流れを示すフローチャート。
【図１０】第２の実施形態における潜確確定モード移行処理の流れを示すフローチャート
。
【図１１】（ａ）は、第３の実施形態における特殊図柄としてのスイカ図柄を示す模式図
、（ｂ）は、第３の実施形態における特殊図柄としてのチェリー図柄を示す模式図。
【図１２】事前演出制御処理の流れを示すフローチャート。
【図１３】事前演出実行処理の流れを示すフローチャート。
【図１４】（ａ）～（ｈ）は、事前演出の流れを示す模式図。
【図１５】第４の実施形態における変動パターンを説明する説明図。
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【図１６】（ａ），（ｂ）は、特殊図柄決定テーブルを説明する説明図。
【図１７】特殊図柄決定処理の流れを示すフローチャート。
【発明を実施するための形態】
【００１３】
　（第１の実施形態）
　以下、パチンコ遊技機の第１の実施形態を図１～図８に従って説明する。
　図１に示すように、パチンコ遊技機の遊技盤１０のほぼ中央には、液晶ディスプレイ型
の画像表示部ＧＨを有する表示手段としての演出表示装置１１が配設されている。演出表
示装置１１には、複数列（本実施形態では３列）の図柄列を変動させて行う図柄変動ゲー
ムを含み、該ゲームに関連して実行される各種の表示演出が画像表示される。本実施形態
において演出表示装置１１の図柄変動ゲームでは、複数列（本実施形態では３列）の図柄
からなる図柄組み合わせを導出する。なお、演出表示装置１１の図柄変動ゲームは、表示
演出を多様化するための飾り図柄（演出図柄、飾図）を用いて行われる。
【００１４】
　また、演出表示装置１１の左下方には、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（特図）を変動させて表示する図柄変動ゲー
ム（特図変動ゲーム）が行われる。特図は、大当りか否かの内部抽選（大当り抽選）の結
果を示す報知用の図柄である。また、以下の説明では、特図変動ゲームと飾図による図柄
変動ゲームを纏めて、単に「図柄変動ゲーム」と示す場合がある。
【００１５】
　そして、特別図柄表示装置１２では、図柄変動ゲームの開始により同時に特図の変動表
示が開始され、該ゲームの終了と同時に特図が確定停止表示される。また、演出表示装置
１１では、図柄変動ゲームの開始により同時に飾図の変動表示が開始され、該ゲーム終了
前に飾図が一旦停止表示され、該ゲームの終了と同時に各列の飾図が確定停止表示される
。「変動表示」とは、図柄を表示する表示装置に定める表示領域内において表示される図
柄の種類が変化している状態であり、「一旦停止表示」とは、前記表示領域内において図
柄がゆれ変動状態で表示されている状態である。また、「確定停止表示」とは、前記表示
領域内において図柄が確定停止している状態である。なお、特別図柄表示装置１２と演出
表示装置１１では、同時に図柄変動ゲームと図柄変動ゲームに係わる表示演出が開始され
、同時に終了する。
【００１６】
　演出表示装置１１には、各列毎に、［１］～［７］までの数字図柄Ｎと○（まる）の形
を模したブランク図柄の一種である初期ブランク図柄Ｑ（以下、単に「ブランク図柄Ｑ」
と示す）が飾図として表示されるようになっている。ブランク図柄は、各数字図柄Ｎの間
に配置される図柄であって、大当り抽選に当選したことを示さない図柄である。
【００１７】
　また、パチンコ遊技機では、演出表示装置１１の表示領域（画像表示面）を特別図柄表
示装置１２の表示領域よりも大きく形成し、演出表示装置１１を遊技者の正面に目立つよ
うに配置している。このため、遊技者は、特別図柄表示装置１２よりも自身の目の前で多
彩な画像によって表示演出（例えば、リーチ演出など）が行われる演出表示装置１１の表
示内容に注目し、該演出表示装置１１の図柄変動ゲームで導出されて確定停止表示される
図柄組み合わせから大当り又ははずれを認識することになる。
【００１８】
　図２に示すように、演出表示装置１１の画像表示部ＧＨには、９つの図柄表示位置Ｄ１
～Ｄ９が定められているとともに、左列（第１図柄列）Ｒ１と、中列（第２図柄列）Ｒ２
と、右列（第３図柄列）Ｒ３の３つの図柄列が変動表示されるようになっている。これら
９つの図柄表示位置Ｄ１～Ｄ９は、縦方向に上段、中段、下段となるよう３行に配置され
ているとともに、横方向に左、中、右となるよう３列に配置されている。
【００１９】
　そして、左列Ｒ１には、当該左列Ｒ１において、遊技者から見て最も上に位置する第１
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列用上図柄表示位置Ｄ１と、遊技者側から見て中央に位置する第１列用中図柄表示位置Ｄ
２と、遊技者側から見て最も下に位置する第１列用下図柄表示位置Ｄ３とが対応付けられ
ている。そして、これらの図柄表示位置Ｄ１～Ｄ３には、左列Ｒ１において後に詳述する
順序で図柄が変動表示された場合、連続する３つの飾図が表示されるようになっている。
【００２０】
　また、中列Ｒ２には、当該中列Ｒ２において、遊技者から見て最も上に位置する第２列
用上図柄表示位置Ｄ４と、遊技者側から見て中央に位置する第２列用中図柄表示位置Ｄ５
と、遊技者側から見て最も下に位置する第２列用下図柄表示位置Ｄ６とが対応付けられて
いる。そして、これらの図柄表示位置Ｄ４～Ｄ６には、中列Ｒ２において後に詳述する順
序で図柄が変動表示された場合、連続する３つの飾図が表示されるようになっている。
【００２１】
　また、右列Ｒ３には、当該右列Ｒ３において、遊技者から見て最も上に位置する第３列
用上図柄表示位置Ｄ７と、遊技者側から見て中央に位置する第３列用中図柄表示位置Ｄ８
と、遊技者側から見て最も下に位置する第３列用下図柄表示位置Ｄ９とが対応付けられて
いる。そして、これらの図柄表示位置Ｄ７～Ｄ９には、右列Ｒ３において後に詳述する順
序で図柄が変動表示された場合、連続する３つの飾図が表示されるようになっている。
【００２２】
　この構成により、本実施形態の演出表示装置１１では、中列Ｒ２の左側に左列Ｒ１が配
置されるとともに、該中列Ｒ２の右側に右列Ｒ３が配置され、これらの各列Ｒ１～Ｒ３で
は、各列毎に、遊技者から見て上方向から下方向に向かって縦方向に変動表示（縦スクロ
ール表示）されるようになっている。なお、各列Ｒ１～Ｒ３では、中央の図柄表示位置を
挟む上下の図柄表示位置に数字図柄Ｎが停止表示されると中央の図柄表示位置にブランク
図柄Ｑが停止表示され、中央の図柄表示位置に数字図柄Ｎが停止表示されると中央の図柄
表示位置を挟む上下の図柄表示位置にブランク図柄Ｑが停止表示される。
【００２３】
　なお、左列Ｒ１は、…７→○→６→○→５→○→４→○→３→○→２→○→１→○→７
…というように数字図柄Ｎとブランク図柄Ｑとが交互に変動するとともに順番に数字が小
さくなっていき、１となった場合には７に戻るような順番で変動するようになっている（
○はブランク図柄Ｑを示す）。一方、中列Ｒ２及び右列Ｒ３は、…１→○→２→○→３→
○→４→○→５→○→６→○→７→○→１…というように数字図柄Ｎとブランク図柄Ｑと
が交互に変動するとともに順番に数字が大きくなっていき、７となった場合には１に戻る
ような順番で変動するようになっている。本実施形態では、各列Ｒ１～Ｒ３において前述
したような順番で図柄が表示される際の順序を、表示順序として定義している。
【００２４】
　そして、演出表示装置１１では、第１列用上図柄表示位置Ｄ１、第２列用上図柄表示位
置Ｄ４、及び第３列用上図柄表示位置Ｄ７に表示された３つの図柄の図柄組み合わせが有
効とされ、これら３つの図柄表示位置Ｄ１，Ｄ４，Ｄ７によって図柄組み合わせが有効と
なる有効ラインＬ１が形成される。また、演出表示装置１１では、第１列用中図柄表示位
置Ｄ２、第２列用中図柄表示位置Ｄ５、及び第３列用中図柄表示位置Ｄ８に表示された３
つの図柄の図柄組み合わせが有効とされ、これら３つの図柄表示位置Ｄ２，Ｄ５，Ｄ８に
よって図柄組み合わせが有効となる有効ラインＬ２が形成される。また、演出表示装置１
１では、第１列用下図柄表示位置Ｄ３、第２列用下図柄表示位置Ｄ６、及び第３列用下図
柄表示位置Ｄ９に表示された３つの図柄の図柄組み合わせが有効とされ、これら３つの図
柄表示位置Ｄ３，Ｄ６，Ｄ９によって図柄組み合わせが有効となる有効ラインＬ３が形成
される。
【００２５】
　また、演出表示装置１１では、第１列用上図柄表示位置Ｄ１、第２列用中図柄表示位置
Ｄ５、及び第３列用下図柄表示位置Ｄ９に表示された３つの図柄の図柄組み合わせが有効
とされ、これら３つの図柄表示位置Ｄ１，Ｄ５，Ｄ９によって図柄組み合わせが有効とな
る有効ラインＬ４が形成される。また、演出表示装置１１では、第１列用下図柄表示位置
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Ｄ３、第２列用中図柄表示位置Ｄ５、及び第３列用上図柄表示位置Ｄ７に表示された３つ
の図柄の図柄組み合わせが有効とされ、これら３つの図柄表示位置Ｄ３，Ｄ５，Ｄ７によ
って図柄組み合わせが有効となる有効ラインＬ５が形成される。
【００２６】
　有効ラインＬ１は演出表示装置１１の上側において横方向へ直線的に延びるよう形成さ
れるとともに、有効ラインＬ２は演出表示装置１１の中央において横方向へ直線的に延び
るよう形成され、さらに有効ラインＬ３は演出表示装置１１の下側において横方向へ直線
的に延びるよう形成される。また、有効ラインＬ４は演出表示装置１１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形成されるとともに、有効ライン
Ｌ５は演出表示装置１１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
びるよう形成される。この構成により、本実施形態のパチンコ遊技機は、５つの有効ライ
ンＬ１～Ｌ５を形成し得る演出表示装置１１を備えた５ライン機とされている。
【００２７】
　また、演出表示装置１１では、遊技者側から見て左列Ｒ１→右列Ｒ３→中列Ｒ２の順に
図柄列の変動が停止するとともに、変動停止によって図柄列毎に飾図が一旦停止表示され
る。そして、本実施形態では、特定の複数列（左右の２列）の図柄が同一図柄となる図柄
組み合わせが、リーチの図柄組み合わせとなる。本実施形態では、複数の図柄列のうち左
列Ｒ１が第１停止列、右列Ｒ３が第２停止列、中列Ｒ２が第３停止列（最終停止列）とな
り、左列Ｒ１及び右列Ｒ３がリーチを形成するリーチ形成列となる。
【００２８】
　そして、本実施形態において、左列Ｒ１→右列Ｒ３→中列Ｒ２の順に変動を停止させて
図柄を一旦停止表示させた場合、演出表示装置１１には、次のようなリーチ状態を表示す
ることが可能である。有効ラインＬ１～Ｌ３上には、同時にリーチ状態が表示されること
なく、有効ラインＬ１、有効ラインＬ２又は有効ラインＬ３のうち何れか１本の有効ライ
ン上に１つのリーチ状態（シングルリーチ）が表示可能とされている。また、有効ライン
Ｌ４及び有効ラインＬ５上には、同時にリーチ状態を表示可能であって、２本の有効ライ
ンＬ４，Ｌ５上に２つのリーチ状態（ダブルリーチ）が表示可能とされている。
【００２９】
　そして、本実施形態では、リーチ状態が表示された有効ラインによってリーチラインが
形成される。また、本実施形態では、中列Ｒ２がリーチ状態時において最後に変動を停止
する最終変動停止列となり、第２列用上図柄表示位置Ｄ４、第２列用中図柄表示位置Ｄ５
、及び第２列用下図柄表示位置Ｄ６の何れかの図柄表示位置がリーチを形成したリーチラ
イン上の最終図柄表示位置となる。具体的に言えば、有効ラインＬ１をリーチラインとし
てシングルリーチを形成した場合には、第２列用上図柄表示位置Ｄ４が、最終図柄表示位
置となる。また、有効ラインＬ２をリーチラインとしてシングルリーチを形成した場合に
は、第２列用中図柄表示位置Ｄ５が、最終図柄表示位置となる。また、有効ラインＬ３を
リーチラインとしてシングルリーチを形成した場合には、第２列用下図柄表示位置Ｄ６が
、最終図柄表示位置となる。また、有効ラインＬ４，Ｌ５をそれぞれリーチラインとして
ダブルリーチを形成した場合には、第２列用中図柄表示位置Ｄ５が、２つのリーチライン
のそれぞれに対して最終図柄表示位置となる。
【００３０】
　そして、本実施形態では、有効ラインＬ１～Ｌ５上のいずれかに表示された３列の飾図
を同一図柄の飾図で形成した図柄組み合わせを、内部抽選で大当りを決定した場合に演出
表示装置１１に確定停止表示させる飾図による大当りの図柄組み合わせとしている。一方
、有効ラインＬ１～Ｌ５上に表示された３列の飾図を同一図柄とせずに形成した図柄組み
合わせ又はブランク図柄Ｑを含んで構成される図柄組み合わせを、内部抽選ではずれを決
定した場合に演出表示装置１１に確定停止表示させる飾図によるはずれの図柄組み合わせ
としている。３列の飾図が同一図柄とならない場合には、３列の飾図の全てが異なる場合
や２列の飾図が同一図柄で１列の飾図が異なる場合が含まれる。例えば、飾図のはずれの
図柄組み合わせは、［１２３］、［１１５］、［７６７］や［○８９］などである。また
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、ブランク図柄Ｑのみからなる図柄組み合わせ（［○○○］）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上に同一のブランク図柄Ｑが揃っても図柄変動ゲ
ームは大当りとならない。
【００３１】
　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図柄組み合わ
せが表示されるようになっている。より詳しくは、特別図柄表示装置１２の特図と、演出
表示装置１１の飾図による図柄組み合わせが対応されており、図柄変動ゲームが終了する
と、いずれかの有効ラインＬ１～Ｌ５上に特図と対応する飾図による図柄組み合わせが確
定停止表示されるようになっている。
【００３２】
　また、演出表示装置１１の下方には、遊技球の入球口１５ａを有する始動入賞口１５が
配設されている。始動入賞口１５は普通電動役物とされ、図示しないアクチュエータ（ソ
レノイド、モータなど）の作動により開閉動作を行う開閉羽根１６を備えている。始動入
賞口１５は、開閉羽根１６の開動作により入口が拡大されて遊技球が入球し易い開状態と
される一方で、開閉羽根１６の閉動作により入口が拡大されずに遊技球が入球し難い閉状
態とされる。そして、始動入賞口１５の奥方には入球した遊技球を検知する始動口スイッ
チＳＷ１（図４に示す）が配設されている。始動入賞口１５は、入球した遊技球を始動口
スイッチＳＷ１で検知することにより、図柄変動ゲームの始動条件と予め定めた個数の賞
球としての遊技球の払出条件を付与し得る。
【００３３】
　始動入賞口１５の下方には、図示しないアクチュエータ（ソレノイド、モータなど）の
作動により開閉動作を行う大入賞口扉１７を備えた大入賞口（特別電動役物）１８が配設
されている。大入賞口１８の奥方には、入球した遊技球を検知するカウントスイッチＳＷ
２（図４に示す）が配設されている。大入賞口１８は、入球した遊技球をカウントスイッ
チＳＷ２で入球検知することにより、予め定めた個数の賞球としての遊技球の払出条件を
付与し得る。大入賞口１８は、大当り遊技中に大入賞口扉１７の開動作によって開放され
ることで遊技球の入球が許容される。このため、大当り遊技中、遊技者は、賞球を獲得で
きるチャンスを得ることができる。
【００３４】
　また、特別図柄表示装置１２の右方には、複数個の特別図柄保留発光部を備えた特別図
柄保留表示装置１３が配設されている。特別図柄保留表示装置１３は、機内部で記憶した
特図用の始動保留球の記憶数（以下、「保留記憶数」と示す）を遊技者に報知する。保留
記憶数は、遊技盤１０に配設した始動入賞口１５に遊技球が入球することで１加算される
一方で、図柄変動ゲームの開始により１減算される。したがって、図柄変動ゲーム中に始
動入賞口１５へ遊技球が入球すると、保留記憶数はさらに加算されるとともに、所定の上
限数（本実施形態では４個）まで累積される。
【００３５】
　また、遊技盤１０において特別図柄保留表示装置１３の下方には、普通図柄表示装置１
４が配設されている。普通図柄表示装置１４では、複数種類の普通図柄を変動させて１つ
の普通図柄を導出する普通図柄変動ゲーム（以下、単に「普図ゲーム」と示す）が行われ
る。本実施形態の普通図柄表示装置１４は、図示しない発光体（ＬＥＤやランプなど）を
レンズカバーで覆って構成した複数個の普通図柄表示部から構成されている。普通図柄表
示装置１４では、大当り抽選とは別に行う普図当りか否かの内部抽選（後述する普図当り
抽選）の抽選結果を表示する。
【００３６】
　また、演出表示装置１１の左方には、作動ゲート１９が配設されている。作動ゲート１
９の奥方には、通過した遊技球を検知するゲートスイッチＳＷ３（図４に示す）が配設さ
れている。作動ゲート１９は、通過した遊技球をゲートスイッチＳＷ３で検知することに
より、普図ゲームの始動条件を付与し得る。普図ゲームは、始動入賞口１５の開閉羽根１
６を開状態とするか否かの抽選結果を導出するために行われる演出である。即ち、普通当
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り抽選に当選すると、開閉羽根１６の開放によって始動入賞口１５に遊技球を入球させ易
くなり、遊技者は、図柄変動ゲームの始動条件と賞球を容易に獲得できる機会を得ること
ができる。
【００３７】
　また、本実施形態のパチンコ遊技機は、確率変動（以下、「確変」と示す）機能を備え
ている。確変機能は、大当り遊技終了後に大当り抽選の抽選確率を低確率から高確率に変
動させる確変状態（確率変動状態）を付与する機能である。本実施形態において確変状態
は、次回、大当り遊技が生起される迄の間、付与される。確変状態は、大当り抽選の抽選
確率が高確率に変動して大当りが生起され易くなるため、遊技者にとって有利な状態とな
り得る。
【００３８】
　また、本実施形態のパチンコ遊技機では、大当り遊技の終了後に、遊技者に有利な変動
時間短縮状態（以下、「変短状態」と示す）が付与される。変短状態では、普図当り抽選
の抽選結果を導出する普図ゲームの変動時間が、変短状態が付与されていないとき（非変
動時間短縮状態（以下、「非変短状態」と示す）と比べて短縮される。また、変短状態で
は、普図当り抽選の抽選確率が低確率から高確率に変動する。また、変短状態では、普通
当り抽選に当選した際、非変短状態とは異なる動作パターン、かつ多い回数で開閉羽根１
６が開閉動作するようになっている。また、変短状態では、普図当り抽選に当選した際、
１回の普図当り抽選に当選したことに基づく開閉羽根１６の開放時間が、非変短状態中に
比して長くなる。また、変短状態中は、図柄変動ゲームの変動時間が非変短状態中に比し
て短縮される場合があり（短縮され得る）、特に、はずれ表示結果が確定停止表示される
図柄変動ゲームの変動時間が短縮される場合がある。
【００３９】
　本実施形態において変短状態は、次回、大当り遊技が生起される迄の間、予め定めた変
短上限回数の図柄変動ゲームが終了する迄の間、又は変短上限回数に達する前に大当りが
生起される迄の間、付与される。変短状態は、開閉羽根１６が遊技者にとって有利に動作
し、単位時間あたりの始動入賞口１５への入球率が向上するため、遊技者にとって有利な
状態となり得る。そして、変短状態は、開閉羽根１６の単位時間あたりの開放時間の増加
を伴う開放時間増加状態であって、開放時間の増加によって入球率が向上する入球率向上
状態でもある。
【００４０】
　以下、本実施形態のパチンコ遊技機に規定する大当りの種類について説明する。以下の
説明では、パチンコ遊技機の遊技状態として、非確変状態、かつ非変短状態を「低確＋変
短なし」と示すとともに、確変状態、かつ非変短状態を「高確＋変短なし」と示す。また
、非確変状態、かつ変短状態を「低確＋変短あり」と示すとともに、確変状態、かつ変短
状態を「高確＋変短あり」と示す。
【００４１】
　大当り遊技は、特図変動ゲームにて大当り図柄が確定停止表示され、その特図変動ゲー
ムの終了後に開始される。大当り遊技が開始すると、最初に大当り遊技の開始を示すオー
プニング演出が行われる。オープニング演出の終了後には、大入賞口１８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
技は、大入賞口１８の開閉動作が所定回数（本実施形態では１回）行われるまでであり、
１回のラウンド遊技中に大入賞口１８は、入球上限個数の遊技球が入球するまでの間、又
は規定時間（ラウンド遊技時間）が経過するまでの間、開放される。また、ラウンド遊技
では、ラウンド演出が行われる。そして、最終回のラウンド遊技が終了すると、大当り遊
技の終了を示すエンディング演出が行われて大当り遊技が終了する。
【００４２】
　本実施形態のパチンコ遊技機では、大当り抽選に当選した場合、３種類の大当りの中か
ら１つの大当りが決定され、その決定された大当りに基づく大当り遊技が付与される。３
種類の大当りのうち、何れの大当りとするかは、大当り抽選に当選した場合に決定する特
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図（大当り図柄）の種類に応じて決定される。
【００４３】
　図柄ＺＡの大当りは、規定ラウンド数が「１６回」に定められるとともに、ラウンド遊
技時間が「２５秒」に定められ、大当り抽選当選時の遊技状態に関係なく、大当り遊技終
了後、次回大当り抽選に当選するまでの間、確変状態及び変短状態を付与する。以下の説
明では、図柄ＺＡの大当りを「確変大当りＡ」と示す。
【００４４】
　図柄ＺＢの大当りは、規定ラウンド数が「１６回」に定められるとともに、ラウンド遊
技時間が「２５秒」に定められ、大当り抽選当選時の遊技状態に関係なく、大当り遊技終
了後、次回大当り抽選に当選するまでの間、確変状態を付与する。その一方で、図柄ＺＢ
の大当りは、大当り抽選当選時の遊技状態に関係なく、変短上限回数を１００回とする変
短状態を付与する。以下の説明では、図柄ＺＢの大当りを「確変１００回大当りＢ」と示
す。
【００４５】
　図柄ＺＣの大当りは、規定ラウンド数が「１６回」に定められるとともに、ラウンド遊
技時間が「２５秒」に定められ、大当り抽選当選時の遊技状態に関係なく、大当り遊技終
了後、確変状態を付与しない。その一方で、図柄ＺＣの大当りは、大当り抽選当選時の遊
技状態に関係なく、変短上限回数を１００回とする変短状態を付与する。以下の説明では
、図柄ＺＣの大当りを「非確変大当りＣ」と示す。
【００４６】
　また、本実施形態のパチンコ遊技機では、確変状態が付与されている可能性を遊技者に
報知するため、複数種類の演出モードを設定している。演出モードとは、演出表示装置１
１の表示態様によって、確変状態が付与されている可能性の高低を遊技者に報知するため
のものである。また、演出表示装置１１では、飾図による図柄変動ゲームで表示される飾
図を除いて構成し得るとともに、飾図よりも背面に表示される背景画像が、演出モード毎
に設定されており、演出表示装置１１に表示される背景画像の種類から設定されている演
出モードの種類を遊技者が把握し得るようになっている。
【００４７】
　図３に示すように、本実施形態における演出モードとして、通常モードＭ１、第１潜確
モードＭ２、第２潜確モードＭ３、確定モードＭ４、及び潜確確定モードＭ５が設定され
ている。
【００４８】
　通常モードＭ１は、「低確＋変短なし」又は「高確＋変短なし」のときに設定される演
出モードである。通常モードＭ１は、他の演出モードと比較して、確変状態が付与されて
いる期待度（以下、確変期待度と示す）が最も低い演出モードとされている。
【００４９】
　第１潜確モードＭ２は、「低確＋変短なし」又は「高確＋変短なし」のときに設定され
る演出モードである。第１潜確モードＭ２は、通常モードＭ１よりも確変期待度が高く、
かつ確定モードＭ４及び潜確確定モードＭ５よりも確変期待度が低い演出モードとされて
いる。
【００５０】
　第２潜確モードＭ３は、「低確＋変短あり」又は「高確＋変短あり」のときに設定され
る演出モードである。第２潜確モードＭ３は、通常モードＭ１よりも確変期待度が高く、
かつ確定モードＭ４及び潜確確定モードＭ５よりも確変期待度が低い演出モードとされて
いる。
【００５１】
　確定モードＭ４は、「高確＋変短あり」のときに設定される演出モードである。確定モ
ードＭ４は、通常モードＭ１、第１潜確モードＭ２、及び第２潜確モードＭ３と比較して
確変期待度が高い演出モードとされている。また、確定モードＭ４は、高確確定の演出モ
ードとされている。
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【００５２】
　潜確確定モードＭ５は、「高確＋変短なし」のときに設定される演出モードである。潜
確確定モードＭ５は、通常モードＭ１、第１潜確モードＭ２、及び第２潜確モードＭ３と
比較して確変期待度が高い演出モードとされている。また、潜確確定モードＭ５は、高確
確定の演出モードとされている。
【００５３】
　また、各演出モードでは、背景画像と、「○○モード中」のように設定されている演出
モードのメッセージが演出モード毎に設定されている。演出モードに応じた背景画像とメ
ッセージを画像表示させることにより、遊技者は、現在の演出モードを認識し得る。そし
て、確定モードＭ４では、演出モードのメッセージに加え、「確変中」で示す確変状態が
付与されていることを確定的に報知する確定メッセージも表示されるようになっている。
【００５４】
　以下、図３に従って、大当りの種類毎に対応付けられた演出モードの移行態様について
説明する。なお、図３における「Ａ」～「Ｃ」は、それぞれ前述した大当りの種類に対応
する。
【００５５】
　最初に、確変大当りＡ当選時における演出モードの移行形態について説明する。
　確変大当りＡに当選した場合、大当り抽選当選時の遊技状態及び設定されている演出モ
ードの種類に係わらず、大当り遊技終了後、確定モードＭ４に移行する。
【００５６】
　次に、確変１００回大当りＢ及び非確変大当りＣにおける演出モードの移行形態につい
て説明する。
　確変１００回大当りＢ又は非確変大当りＣに当選した場合、大当り抽選当選時の遊技状
態及び設定されている演出モードの種類に係わらず、大当り遊技終了後、第２潜確モード
Ｍ３に移行する。
【００５７】
　そして、第２潜確モードＭ３に移行後、変短上限回数の図柄変動ゲームが実行されると
、変短状態の終了に伴って第２潜確モードＭ３から第１潜確モードＭ２に移行する。
　また、通常モードＭ１が設定されているときに、予め定めた変動パターンが選択された
ときに行われる第１潜確モードＭ２に移行させるか否かの移行抽選に当選した場合、通常
モードＭ１から第１潜確モードＭ２に移行する。一方、第１潜確モードＭ２が設定されて
いるときに、予め定めた変動パターンが選択されたときに行われる通常モードＭ１に移行
させるか否かの移行抽選に当選した場合、第１潜確モードＭ２から通常モードＭ１に移行
する。
【００５８】
　また、「高確＋変短なし」の通常モードＭ１又は「高確＋変短なし」の第１潜確モード
Ｍ２が設定されているときに、後述する規定条件が成立した場合、通常モードＭ１又は第
１潜確モードＭ２から潜確確定モードＭ５に移行する。
【００５９】
　次に、図４を参照して、パチンコ遊技機の制御構成について説明する。
　本実施形態のパチンコ遊技機の機裏側には、パチンコ遊技機全体を制御する主制御基板
３０が配設されている。主制御基板３０は、パチンコ遊技機全体を制御するための各種処
理を実行するとともに、該処理結果に応じた各種の制御指令（制御コマンド）を出力する
。また、機裏側には、演出制御基板３１が配設されている。演出制御基板３１は、主制御
基板３０が出力した制御信号（制御コマンド）に基づいて、演出表示装置１１の動作を制
御する。
【００６０】
　ここで、主制御基板３０及び演出制御基板３１の具体的構成について以下に説明する。
　まず、図４を参照して主制御基板３０について説明する。
　主制御基板３０には、制御動作を所定の手順で実行する主制御用ＣＰＵ３０ａと、主制
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御用ＣＰＵ３０ａのメイン制御プログラムを格納する主制御用ＲＯＭ３０ｂと、必要なデ
ータの書き込み及び読み出しができる主制御用ＲＡＭ３０ｃが設けられている。そして、
主制御用ＣＰＵ３０ａには、各種スイッチＳＷ１～ＳＷ３が遊技球を検知して出力する検
知信号を入力可能に接続されている。また、主制御用ＣＰＵ３０ａには、特別図柄表示装
置１２、特別図柄保留表示装置１３、及び普通図柄表示装置１４が接続されている。
【００６１】
　また、主制御用ＣＰＵ３０ａは、大当り判定用乱数、特図振分用乱数、及びリーチ判定
用乱数などの各種乱数の値を所定の周期毎に更新する乱数更新処理（乱数生成処理）を実
行する。大当り判定用乱数は、大当り抽選（大当り判定）で用いる乱数である。特図振分
用乱数は、大当り図柄となる特図を決定する場合に用いる乱数である。リーチ判定用乱数
は、大当り抽選で大当りに当選しなかった場合、すなわちはずれの場合にリーチを形成す
るか否かのリーチ抽選（リーチ判定）で用いる乱数である。また、主制御用ＲＡＭ３０ｃ
には、パチンコ遊技機の動作中に適宜書き換えられる各種情報（乱数値、タイマ値、フラ
グなど）が記憶（設定）される。
【００６２】
　主制御用ＲＯＭ３０ｂには、メイン制御プログラム、各種の判定値（大当り判定値、リ
ーチ判定値など）が記憶されている。大当り判定値は、大当り抽選で用いる判定値であり
、大当り判定用乱数の取り得る数値の中から定められている。なお、大当り判定値は、確
変状態の有無により、その数が異なっている。具体的には、非確変状態時における大当り
判定値よりも、確変状態時における大当り判定値の設定値が多くなるように定められてい
る。
【００６３】
　リーチ判定値は、はずれを決定する場合にリーチを形成するか否かの内部抽選（リーチ
判定）で用いる判定値であり、リーチ判定用乱数の取り得る数値の中から定められている
。
【００６４】
　主制御用ＲＯＭ３０ｂには、複数種類の変動パターンが記憶されている。変動パターン
は、図柄（特図及び飾図）の変動が開始してから図柄（特図及び飾図）が確定停止表示さ
れるまでの間の演出（表示演出、発光演出、音声演出）のベースとなるパターンであって
、図柄変動ゲームの変動内容（演出内容）及び変動時間（演出時間）を特定し得る。本実
施形態において、複数種類の変動パターンは、大当り変動パターン、はずれリーチ変動パ
ターン、及びはずれ変動パターンに分類される。
【００６５】
　大当り変動は、大当り抽選に当選した場合に行われる変動である。そして、大当り変動
では、特図変動ゲームにおいて最終的に大当り図柄を確定停止表示させる。一方、大当り
変動では、飾図による図柄変動ゲームにおいて、最終的に大当り図柄を確定停止表示させ
る。なお、飾図による図柄変動ゲームでは、リーチ演出を経て、大当り図柄を導出させる
。
【００６６】
　はずれリーチ変動は、大当り抽選に当選せずに、リーチ抽選に当選した場合に行われ、
特図変動ゲームにおいて最終的にはずれ図柄を確定停止表示させる。一方、はずれリーチ
変動では、飾図による図柄変動ゲームにおいて、リーチ演出を経て、最終的にはずれ図柄
を確定停止表示させる。はずれ変動は、大当り抽選及びリーチ抽選の何れにも当選しなか
った場合に行われ、特図変動ゲームにおいて最終的にはずれ図柄を確定停止表示させる。
一方、はずれ変動では、飾図による図柄変動ゲームにおいて、リーチ演出を経ないで、最
終的にはずれ図柄を確定停止表示させる。なお、特図変動ゲームでは、特図の変動が開始
されると、リーチ演出を行うことなく、変動時間の経過時まで特図の変動が継続される。
【００６７】
　以下、図５に従って、本実施形態のパチンコ遊技機に設定された変動パターンについて
説明する。
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　はずれ変動パターンＰ１は、変動内容として「通常変動」が設定されている。「通常変
動」では、図柄変動ゲームの開始後、図柄の変動表示を遊技者が視認可能な時間だけ行っ
た後、各列の図柄を予め定めた変動停止順序（左列Ｒ１→右列Ｒ３→中列Ｒ２）に従って
変動を停止させて各列に図柄が一旦停止表示される。
【００６８】
　はずれリーチ変動パターンＰ２，Ｐ３は、変動内容として「ノーマルリーチ（図中、「
ＮＲ」と示す）」又は「スーパーリーチ（図中、「ＳＲ」と示す）」が設定されている。
大当り変動パターンＰ４，Ｐ５は、変動内容として「ノーマルリーチ」又は「スーパーリ
ーチ」が設定されている。
【００６９】
　ノーマルリーチでは、図柄変動ゲームの開始後、変動パターンＰ１と同じタイミングで
左列Ｒ１及び右列Ｒ３に図柄を停止させてリーチを形成させ、ノーマルリーチを開始させ
る。そして、リーチを形成してから所定時間の経過後に中列Ｒ２に図柄を導出させ、リー
チ形成図柄を含むはずれ図柄又は大当り図柄が確定停止表示される。
【００７０】
　スーパーリーチでは、図柄変動ゲームの開始後、変動パターンＰ１と同じタイミングで
左列Ｒ１及び右列Ｒ３に図柄を停止させ、ノーマルリーチを開始させる。その後、ノーマ
ルリーチを発展させたスーパーリーチを開始させる。そして、スーパーリーチを開始させ
てから所定時間の経過後に中列Ｒ２に図柄を導出させ、リーチ形成図柄を含むはずれ図柄
又は大当り図柄が確定停止表示される。
【００７１】
　このようにリーチ演出の演出内容を複数の段階に発展させることにより、遊技者が抱く
大当りへの期待感を変化させることができ、発展前の演出（ノーマルリーチ）に比して、
発展後の演出（スーパーリーチ）の方が、大当りへの期待感を高めることができる。大当
り期待度とは、大当りになる場合の出現率とはずれになる場合の出現率を合算した全体出
現率に対し、大当りになる場合の出現率の割合を示すものである。このため、大当り期待
度は、全体出現率に対して大当りになる場合の出現率の割合が高いほど高くなる。
【００７２】
　次に、図４に従って、演出制御基板３１について説明する。
　演出制御基板３１には、制御動作を所定の手順で実行する演出制御用ＣＰＵ３１ａと、
演出制御用ＣＰＵ３１ａの制御プログラムを格納する演出制御用ＲＯＭ３１ｂと、必要な
データの書き込み及び読み出しができる演出制御用ＲＡＭ３１ｃが設けられている。また
、演出制御用ＲＡＭ３１ｃには、パチンコ遊技機の動作中に適宜書き換えられる各種情報
（タイマ値、フラグなど）が記憶（設定）される。また、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、各
種乱数の値を所定の周期毎に更新し、更新後の値を演出制御用ＲＡＭ３１ｃの設定領域に
記憶（設定）することで更新前の値を書き換えており、乱数更新処理（乱数生成処理）を
実行する。そして、演出制御用ＣＰＵ３１ａはタイマ機能を搭載しており、所定のタイミ
ング（例えば、図柄変動ゲームを開始するタイミング）で時間を計測する。また、演出制
御用ＣＰＵ３１ａには、演出表示装置１１が接続されている。また、演出制御用ＲＯＭ３
１ｂには、各種の画像データ（図柄、背景、文字、キャラクタなどの画像データ）が記憶
されている。
【００７３】
　以下、主制御基板３０の主制御用ＣＰＵ３０ａが、メイン制御プログラムに基づき実行
する特別図柄入力処理や特別図柄開始処理などの各種処理について説明する。本実施形態
において主制御用ＣＰＵ３０ａは、所定の制御周期（例えば、４ｍｓ）毎に特別図柄入力
処理や特別図柄開始処理などの各種処理を実行する。なお、特別図柄開始処理は、特別図
柄入力処理の終了後に実行される。
【００７４】
　最初に、特別図柄入力処理について説明する。
　まず、主制御用ＣＰＵ３０ａは、始動口スイッチＳＷ１から検知信号を入力しているか
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否かに基づき、始動入賞口１５に遊技球が入球したか否かを判定する。この判定結果が否
定の場合、主制御用ＣＰＵ３０ａは、特別図柄入力処理を終了する。始動入賞口１５に遊
技球が入球したか否かの判定結果が肯定の場合、主制御用ＣＰＵ３０ａは、主制御用ＲＡ
Ｍ３０ｃに記憶されている保留記憶数が上限数の４未満であるか否かを判定する。この判
定結果が否定（保留記憶数が４未満でない）の場合、主制御用ＣＰＵ３０ａは、特別図柄
入力処理を終了する。一方、保留記憶数が４未満である場合、主制御用ＣＰＵ３０ａは、
保留記憶数を＋１（１加算）する。すなわち、主制御用ＣＰＵ３０ａは、始動入賞口１５
で入球検知された遊技球を始動保留球として主制御用ＲＡＭ３０ｃに記憶させる。保留記
憶数を更新（１加算）した主制御用ＣＰＵ３０ａは、更新後（加算後）の保留記憶数を表
示するように特別図柄保留表示装置１３の表示内容を制御する。
【００７５】
　本実施形態では、始動口スイッチＳＷ１で遊技球が検知されることによって図柄変動ゲ
ームの始動条件が付与されるため、始動口スイッチＳＷ１が、始動検知手段として機能す
る。また、始動入賞口１５に入球した遊技球が始動保留球として主制御用ＲＡＭ３０ｃに
記憶されるため、主制御用ＲＡＭ３０ｃは、保留記憶手段として機能する。
【００７６】
　次に、主制御用ＣＰＵ３０ａは、各種乱数の値を主制御用ＲＡＭ３０ｃから読み出して
取得し、該値を特図保留記憶数に対応する主制御用ＲＡＭ３０ｃの所定の記憶領域に設定
する。本実施形態において、主制御用ＣＰＵ３０ａは、大当り判定用乱数、特図振分用乱
数、及びリーチ判定用乱数の各値を取得する。その後、主制御用ＣＰＵ３０ａは、特別図
柄入力処理を終了する。本実施形態では、各種乱数を取得する主制御用ＣＰＵ３０ａが、
乱数取得手段として機能する。
【００７７】
　次に、特別図柄開始処理について説明する。
　まず、主制御用ＣＰＵ３０ａは、図柄変動ゲームの実行中、又は大当り遊技中か否かの
実行条件判定を実行する。この実行条件判定の判定結果が肯定の場合、主制御用ＣＰＵ３
０ａは、特別図柄開始処理を終了する。
【００７８】
　一方、実行条件判定の判定結果が否定（図柄変動ゲーム中ではなく、かつ大当り遊技中
ではない）の場合、主制御用ＣＰＵ３０ａは、主制御用ＲＡＭ３０ｃに記憶されている保
留記憶数が「０（零）」よりも大きいか否かを判定する。保留記憶数が「０（零）」の場
合、主制御用ＣＰＵ３０ａは、保留中の図柄変動ゲームが存在しないので、特別図柄開始
処理を終了する。一方、保留記憶数が１以上の場合、主制御用ＣＰＵ３０ａは、保留中の
図柄変動ゲームが存在するので、保留記憶数を－１（１減算）する。また、主制御用ＣＰ
Ｕ３０ａは、保留記憶数を１減算した際、１減算後の保留記憶数を表すように特別図柄保
留表示装置１３の表示内容を制御する。
【００７９】
　そして、主制御用ＣＰＵ３０ａは、保留記憶数「１」に対応する記憶領域に記憶されて
いる各種乱数（大当り判定用乱数、特図振分用乱数、及びリーチ判定用乱数）の値を取得
する。保留記憶数「１」に対応する記憶領域に記憶されている各種乱数の値を取得した主
制御用ＣＰＵ３０ａは、当該取得した各種乱数の値を現在実行中の図柄変動ゲームに係る
各種乱数を記憶する主制御用ＲＡＭ３０ｃの所定の記憶領域に記憶する。その後、主制御
用ＣＰＵ３０ａは、保留記憶数「２」に対応する記憶領域に記憶されている各種乱数の値
を、保留記憶数「１」に対応する記憶領域に記憶する。次に、主制御用ＣＰＵ３０ａは、
保留記憶数「３」に対応する記憶領域に記憶されている各種乱数の値を、保留記憶数「２
」に対応する記憶領域に記憶する。その次に、主制御用ＣＰＵ３０ａは、保留記憶数「４
」に対応する記憶領域に記憶されている各種乱数の値を、保留記憶数「３」に対応する記
憶領域に記憶し、保留記憶数「４」に対応する記憶領域に記憶されている各種乱数の値を
消去する。
【００８０】
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　そして、主制御用ＣＰＵ３０ａは、大当り判定用乱数の値と大当り判定値を比較し、当
該大当り判定値と一致するか否かの大当り判定（当否判定）をする。なお、大当り判定値
は、確変状態が付与されているか否かで変更される。
【００８１】
　大当り判定の判定結果が肯定の場合、主制御用ＣＰＵ３０ａは、保留記憶数に対応付け
られた特図振分用乱数の値を読み出し、読み出した特図振分用乱数の値をもとに特図の大
当り図柄を特別図柄表示装置１２に確定停止表示させる特図として決定する。このため、
主制御用ＣＰＵ３０ａは、取得した特図振分用乱数の値に基づき、大当りの種別を決定す
ることができる。また、大当りを決定した主制御用ＣＰＵ３０ａは、大当り変動パターン
（大当り変動パターンＰ４，Ｐ５）を選択する。その後、主制御用ＣＰＵ３０ａは、特別
図柄開始処理を終了する。
【００８２】
　一方、大当り判定の判定結果が否定の場合、主制御用ＣＰＵ３０ａは、大当り判定用乱
数の値が大当りとなる値ではないことからはずれを認識する。そして、主制御用ＣＰＵ３
０ａは、保留記憶数に対応付けられたリーチ判定用乱数の値を読み出すとともに、リーチ
判定用乱数の値とリーチ判定値を比較してリーチか否かのリーチ判定（リーチ抽選）を行
う。このリーチ判定の判定結果が肯定の場合、主制御用ＣＰＵ３０ａは、リーチ抽選でリ
ーチに当選したことから、特別図柄表示装置１２に確定停止表示させる特図としてはずれ
図柄を決定する。そして、主制御用ＣＰＵ３０ａは、はずれリーチ変動パターン（はずれ
リーチ変動パターンＰ２，Ｐ３）を選択する。その後、主制御用ＣＰＵ３０ａは、特別図
柄開始処理を終了する。
【００８３】
　また、リーチ判定の判定結果が否定の場合、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図としてはずれ図柄を決定する。そして、主制御用ＣＰＵ
３０ａは、はずれ変動パターン（はずれ変動パターンＰ１）を選択する。その後、主制御
用ＣＰＵ３０ａは、特別図柄開始処理を終了する。
【００８４】
　そして、特別図柄開始処理において特図及び変動パターンを決定した主制御用ＣＰＵ３
０ａは、決定事項にしたがって生成した制御コマンドを所定のタイミングで演出制御基板
３１（演出制御用ＣＰＵ３１ａ）に出力する。具体的に言えば、主制御用ＣＰＵ３０ａは
、変動パターンを指示するとともに図柄変動ゲームの開始を指示する変動パターン指定コ
マンドを図柄変動ゲームの開始に際して最初に出力する。また、主制御用ＣＰＵ３０ａは
、特図を指示する特図指定コマンドを変動パターン指定コマンドの出力後、次に出力する
。そして、主制御用ＣＰＵ３０ａは、指示した変動パターンに定められている変動時間の
経過時に図柄変動ゲームの終了（図柄の確定停止）を指示する全図柄停止コマンドを前記
変動時間の経過に伴って出力する。
【００８５】
　そして、主制御用ＣＰＵ３０ａは、大当り抽選に当選している場合、大当り遊技を行う
ための大当り遊技処理によって大当り遊技を実行させる。
　次に、大当り遊技終了後の遊技状態に関して主制御用ＣＰＵ３０ａが実行する制御を説
明する。
【００８６】
　主制御用ＣＰＵ３０ａは、大当り遊技終了後に確変状態を付与する場合、確変フラグに
、確変状態が付与されることを示す値を設定するとともに、確変状態であることを指示す
る確変コマンドを出力する。一方、主制御用ＣＰＵ３０ａは、大当り遊技終了後に確変状
態を付与しない場合、確変フラグに確変状態が付与されないことを示す値を設定するとと
もに、非確変状態であることを指示する非確変コマンドを出力する。
【００８７】
　また、主制御用ＣＰＵ３０ａは、変短状態を付与する場合、作動フラグに、変短状態が
付与されることを示す値を設定するとともに、変短状態であることを指示する作動コマン
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ドを出力する。一方、主制御用ＣＰＵ３０ａは、変短状態を付与しない場合、作動フラグ
に、変短状態が付与されないことを示す値を設定するとともに、非変短状態であることを
指示する非作動コマンドを出力する。また、主制御用ＣＰＵ３０ａは、変短状態を付与す
る場合、大当りの種類毎に設定された変短上限回数を、作動回数として主制御用ＲＡＭ３
０ｃの所定の記憶領域に設定する。そして、主制御用ＣＰＵ３０ａは、特図変動ゲームが
実行される毎に作動回数を「１」減算し、値が「０」となると、特図変動ゲームの終了時
に作動フラグに、変短状態が付与されないことを示す値を設定し、非作動コマンドを出力
する。
【００８８】
　また、主制御用ＣＰＵ３０ａは、大当り遊技の開始時に、確変フラグに確変状態が付与
されないことを示す値を設定する。同じく、主制御用ＣＰＵ３０ａは、大当り遊技の開始
時に、作動フラグに変短状態が付与されないことを示す値を設定するとともに、作動回数
に「０」を設定する。これにより、大当り遊技中の遊技状態は、「低確＋変短なし」とな
る。
【００８９】
　次に、演出制御基板３１の演出制御用ＣＰＵ３１ａが統括制御プログラムに基づき実行
する各種処理について説明する。
　演出制御用ＣＰＵ３１ａは、変動パターン指定コマンドを入力すると、当該コマンドに
指示される変動パターンに対応する演出内容（変動内容）をもとに、画像データを選択す
る。
【００９０】
　また、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、特図指定コマンドを入力すると、当該コマンドにし
たがって演出表示装置１１に確定停止表示させる飾図の図柄組み合わせ及び当該図柄組み
合わせを表示させる有効ライン（以下、確定有効ラインと示す）を決定する。なお、本実
施形態において演出制御用ＣＰＵ３１ａは、有効ラインＬ３（第１列用下図柄表示位置Ｄ
３、第２列用下図柄表示位置Ｄ６、第３列用下図柄表示位置Ｄ９）を基準ラインとして該
有効ラインＬ３上に表示させる図柄を決定する。基準ラインとは、確定有効ライン上に確
定停止表示させることを決定した飾図の図柄組み合わせを表示させるための図柄組み合わ
せが表示される有効ラインである。このように有効ラインＬ３上に表示させる図柄を決定
すれば、その他の図柄表示位置に表示される図柄は、各列Ｒ１～Ｒ３の図柄の表示順序に
したがって必然的に決定されることになる。
【００９１】
　例えば、有効ラインＬ１上に［７７７］の図柄組合せを表示させる場合には、演出制御
用ＣＰＵ３１ａは、第１列用下図柄表示位置Ｄ３に［１］、第２列用下図柄表示位置Ｄ６
に［６］、第３列用下図柄表示位置Ｄ９に［６］を決定する。なお、本実施形態では、有
効ラインＬ３を図柄決定用の基準ラインとして図柄を決定しているが、前記基準ラインを
他の有効ラインに変更しても良い。
【００９２】
　そして、特図として図柄ＺＡが指示されている場合、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、確変
大当りＡを認識し得る大当りの図柄組み合わせ［７７７］を決定する。一方、特図として
図柄ＺＢ，ＺＣが指示されている場合、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、確変１００回大当り
Ｂ又は非確変大当りＣを認識し得る大当りの図柄組み合わせ［１１１］～［６６６］のう
ちいずれかを決定する。
【００９３】
　その一方で、特図としてはずれ図柄が指示されている場合、演出制御用ＣＰＵ３１ａは
、飾図としてはずれの図柄組み合わせを決定する。このとき、はずれリーチ変動パターン
が指示されている場合、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、飾図として、リーチ図柄を含むはず
れの図柄組み合わせを決定する。その一方、はずれ変動パターンが指示されている場合、
演出制御用ＣＰＵ３１ａは、飾図として、リーチ図柄を含まないはずれの図柄組み合わせ
を決定する。また、飾図の図柄組み合わせを決定した演出制御用ＣＰＵ３１ａは、その決
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定した飾図の図柄組み合わせを有効ラインＬ１～Ｌ５のうちいずれに確定停止表示させる
かを決定する。
【００９４】
　そして、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、画像データをもとに図柄変動ゲームを画像表示さ
せるように演出表示装置１１の表示内容を制御する。その後、図柄変動ゲーム中に全図柄
停止コマンドを入力すると、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、有効ラインＬ３を図柄決定用の
基準ラインとし、決定した飾図による図柄組み合わせを、決定した確定有効ライン上に確
定停止表示させて図柄変動ゲームを終了させる。また、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、演出
表示装置１１の飾図による図柄変動ゲームの開始に伴って該ゲームの開始からの経過時間
を計時し、その計時した時間と画像データをもとに画像表示部ＧＨに映し出す画像を所定
の制御周期毎（例えば、４ｍｓ毎）に切り替える。
【００９５】
　このように、本実施形態では、演出制御用ＣＰＵ３１ａが、基準ライン（本実施形態で
は、有効ラインＬ３）に表示させる図柄組み合わせを指定する飾図を決定することにより
、その他の図柄表示位置に表示される図柄も、各列Ｒ１～Ｒ３の図柄の表示順序にしたが
って必然的に決定されることになる。つまり、リーチラインの本数、図柄組み合わせを停
止表示させる有効ラインの位置、及び飾図（リーチ形成図柄など）も必然的に決定される
ことになる。
【００９６】
　また、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、確変コマンド、非確変コマンド、作動コマンド及び
非作動コマンドを入力すると、確変状態や変短状態の付与状態を示す情報（フラグなど）
を演出制御用ＲＡＭ３１ｃに設定する。演出制御用ＣＰＵ３１ａは、演出制御用ＲＡＭ３
１ｃの設定内容によって、遊技状態が確変状態であるか否か、変短状態であるか否かを把
握している。
【００９７】
　また、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、所定のモードの移行の契機の到来により、該モード
の移行の契機に応じた移行態様で演出モードの移行を制御する。演出制御用ＣＰＵ３１ａ
は、演出制御用ＲＡＭ３１ｃに演出モードの種類を示すモードフラグ（情報）を設定する
ことで、設定している演出モードを把握する。
【００９８】
　このように構成した本実施形態のパチンコ遊技機では、通常、ブランク図柄Ｑははずれ
となる図柄として位置付けられているが、変短なし時に限って、確定有効ラインに表示さ
れたブランク図柄Ｑが、ブランク図柄の一種である特殊ブランク図柄（以下、「特殊図柄
」と示す）に変化することがある。そして、規定回数（本実施形態では４回）の図柄変動
ゲームに亘って、連続して確定有効ラインにおいて全列のブランク図柄Ｑが特殊図柄に変
化した際には、前述した規定条件が成立したとみなされる。そして、「高確＋変短なし」
の通常モードＭ１又は「高確＋変短なし」の第１潜確モードＭ２から「高確＋変短なし」
の潜確確定モードＭ５に移行し得るようになっている。このとき、４回の図柄変動ゲーム
全てにおいて同一の有効ラインでブランク図柄Ｑが特殊図柄に変化していなくても良く、
確定有効ラインとして決定された有効ラインが異なるのであれば、ブランク図柄Ｑが特殊
図柄に変化する有効ラインが４回の図柄変動ゲームにおいて異なっていても良い。本実施
形態では、潜確確定モードＭ５に移行することが、特別状態の付与状態に関する示唆に相
当する。また、本実施形態では、確変状態が特別状態に相当する。
【００９９】
　以下、図６（ａ），（ｂ）に従って、ブランク図柄Ｑから特殊図柄への変化が成功とし
てみなされる成功パターンと、ブランク図柄Ｑから特殊図柄への変化が失敗としてみなさ
れる失敗パターンについて説明する。
【０１００】
　本実施形態において、潜確確定モードＭ５に移行させる契機となる特殊図柄は、兵糧を
模したブランク図柄の一種である兵糧ブランク図柄Ｈ（以下、「兵糧図柄Ｈ」と示す）と
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されている。
【０１０１】
　本実施形態では、左列Ｒ１、中列Ｒ２、及び右列Ｒ３の変動停止時に確定有効ライン上
にブランク図柄Ｑが一旦停止表示されると、ブランク図柄Ｑが変化しない場合と、ブラン
ク図柄Ｑが兵糧図柄Ｈに変化する場合と、がある。なお、ブランク図柄Ｑが兵糧図柄Ｈに
変化する場合には、全列のブランク図柄Ｑが兵糧図柄Ｈに変化するケースと、左列Ｒ１、
中列Ｒ２、及び右列Ｒ３のうちいずれか１列又は２列のブランク図柄Ｑが兵糧図柄Ｈに変
化するケースとがある。
【０１０２】
　本実施形態では、図６（ａ）に示すように、確定有効ラインにおいて全列のブランク図
柄Ｑが兵糧図柄Ｈに変化したものが、成功パターンとして位置付けられている。一方、図
６（ｂ）に示すように、確定有効ラインにおいて、左列Ｒ１、中列Ｒ２、右列Ｒ３のうち
、ブランク図柄Ｑが兵糧図柄Ｈに変化していないものが、失敗パターンとして位置付けら
れている。
【０１０３】
　ちなみに、確定有効ラインとして有効ラインＬ１が決定され、かつ有効ラインＬ１にブ
ランク図柄Ｑを確定停止表示させることが決定された場合、図柄表示位置Ｄ１，Ｄ４，Ｄ
７と図柄表示位置Ｄ３，Ｄ６，Ｄ９にそれぞれブランク図柄Ｑが表示されることになる。
このような場合、図柄表示位置Ｄ３，Ｄ６，Ｄ９は、確定有効ラインとして決定された有
効ラインＬ１を形成しないため、図柄表示位置Ｄ３，Ｄ６，Ｄ９に表示されたブランク図
柄Ｑが兵糧図柄Ｈに変化することがない。
【０１０４】
　以下、図７に従って、潜確確定モードＭ５に移行させるための制御内容について説明す
る。
　まず、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、入力した変動パターン指定コマンドを確認し、大当
り抽選及びリーチ抽選に落選したか否かを判定する（ステップＳ１１）。この判定結果が
否定の場合、すなわち、はずれリーチ変動パターンＰ２，Ｐ３又は大当り変動パターンＰ
４，Ｐ５が指示されていた場合、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、演出制御用ＲＡＭ３１ｃに
おいて計数していた、全列においてブランク図柄Ｑが兵糧図柄Ｈに変化した回数を示す「
変化回数」をリセットする（ステップＳ１２）。その後、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、潜
確確定モード移行処理を終了する。これにより、変化回数は、はずれ変動パターンＰ１が
連続して選択された場合に加算されることになる。
【０１０５】
　一方、ステップＳ１１の判定結果が肯定の場合、すなわち、はずれ変動パターンＰ１が
指示されていた場合、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、確定有効ラインに［○○○］で示すブ
ランク図柄Ｑによるはずれの図柄組み合わせを確定停止表示させるか否かを決定する（ス
テップＳ１３）。この判定結果が否定の場合、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、ステップＳ１
２に移行する。
【０１０６】
　一方、ステップＳ１３の判定結果が肯定の場合、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、確定有効
ラインに表示させるブランク図柄Ｑを兵糧図柄Ｈに変化させるか否かを決定する図柄変化
抽選を実行する。そして、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、該図柄変化抽選に当選し、ブラン
ク図柄Ｑを兵糧図柄Ｈに変化させることが決定されたか否かを判定する（ステップＳ１４
）。
【０１０７】
　この判定結果が肯定の場合、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、図６（ａ），（ｂ）で説明し
た成功パターン及び失敗パターンのうちいずれかのパターンを決定する。そして、演出制
御用ＣＰＵ３１ａは、確定有効ラインにおける全列のブランク図柄Ｑを兵糧図柄Ｈに変化
させることが決定されたか否か、すなわち、成功パターンが決定されたか否かを判定する
（ステップＳ１５）。
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【０１０８】
　この判定結果が肯定の場合、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、変化回数に１加算する（ステ
ップＳ１６）。次に、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、演出制御用ＲＡＭ３１ｃにて計数して
いた変化回数が、規定回数である「４回」に到達したか否かを判定する（ステップＳ１７
）。この判定結果が否定の場合、確定有効ラインにおける全列のブランク図柄Ｑを兵糧図
柄Ｈに変化させた図柄変動ゲーム数が規定回数に到達していないことになるので、演出制
御用ＣＰＵ３１ａは、潜確確定モード移行処理を終了する。
【０１０９】
　一方、ステップＳ１７の判定結果が肯定の場合、確定有効ラインにおける全列のブラン
ク図柄Ｑを兵糧図柄Ｈに変化させた図柄変動ゲーム数が規定回数に到達していることにな
る。これにより、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、モードフラグ及び確変状態や変短状態の付
与状態を示す情報（フラグなど）を確認し、「高確＋変短なし」の通常モードＭ１又は「
高確＋変短なし」の第１潜確モードＭ２が設定されているか否かを判定する（ステップＳ
１８）。
【０１１０】
　ステップＳ１８の判定結果が否定の場合、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、潜確確定モード
Ｍ５に移行させることなく、潜確確定モード移行処理を終了する。一方、ステップＳ１８
の判定結果が肯定の場合、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、演出制御用ＲＡＭ３１ｃに潜確確
定モードＭ５を示すモードフラグ（情報）を設定し（ステップＳ１９）、潜確確定モード
移行処理を終了する。なお、潜確確定モードＭ５には、規定回数目（４回目）の図柄変動
ゲーム終了後、次の図柄変動ゲームの開始時に移行するようになっている。
【０１１１】
　一方、ステップＳ１４の判定結果が否定（図柄変化抽選に当選していない）の場合、演
出制御用ＣＰＵ３１ａは、ブランク図柄Ｑを兵糧図柄Ｈに変化させない（ステップＳ２０
）。そして、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、ステップＳ１２と同じく、変化回数をリセット
した後（ステップＳ２２）、潜確確定モード移行処理を終了する。
【０１１２】
　一方、ステップＳ１５の判定結果が否定の場合、すなわち、確定有効ラインにおいて、
左列Ｒ１、中列Ｒ２、右列Ｒ３のうち、何れか１列でもブランク図柄Ｑを兵糧図柄Ｈに変
化させないことを決定した場合、左列Ｒ１、中列Ｒ２、右列Ｒ３のうち、いずれか１列又
は２列のブランク図柄Ｑを兵糧図柄Ｈに変化させる（ステップＳ２１）。そして、演出制
御用ＣＰＵ３１ａは、ステップＳ１２と同じく、変化回数をリセットした後（ステップＳ
２２）、潜確確定モード移行処理を終了する。
【０１１３】
　このような制御を実行することで、「高確＋変短なし」の通常モードＭ１又は第１潜確
モードＭ２が設定されているときに、連続してはずれとなる４回の図柄変動ゲームにおい
て、確定有効ラインにおける全列のブランク図柄Ｑが兵糧図柄Ｈに変化した際には、潜確
確定モードＭ５に移行することになる。
【０１１４】
　以下、図８に従って、通常モードＭ１又は第１潜確モードＭ２から潜確確定モードＭ５
に移行するまでの流れについて、その作用とともに説明する。
　なお、図８では、「高確＋変短なし」の通常モードＭ１が設定されているものとする。
また、図８（ａ）～（ｈ）では、確定有効ラインとして「有効ラインＬ２」が決定され、
かつ、有効ラインＬ２に［○○○］で示すブランク図柄Ｑによるはずれの図柄組み合わせ
を確定停止表示させることが決定されたものとする。さらに、図７に示すステップＳ１５
において、確定有効ラインにおける全列のブランク図柄Ｑを兵糧図柄Ｈに変化させること
が決定されたものとする。
【０１１５】
　図８（ａ）に示すように、図柄の変動開始後、前提により、有効ラインＬ２上に位置す
る図柄表示位置Ｄ２，Ｄ５，Ｄ８にブランク図柄Ｑが一旦停止表示される。そして、確定
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有効ライン（有効ラインＬ２）における全列のブランク図柄Ｑを兵糧図柄Ｈに変化させる
ことが決定されているため、図柄表示位置Ｄ２，Ｄ５，Ｄ８に一旦停止表示されたブラン
ク図柄Ｑは、エフェクトを伴った後、図８（ｂ）に示すように、兵糧図柄Ｈに変化する。
このとき、左列Ｒ１→右列Ｒ３→中列Ｒ２の順にブランク図柄Ｑが変化するようになって
いる。本来、ブランク図柄Ｑは、はずれ図柄として位置付けられているが、ブランク図柄
Ｑから兵糧図柄Ｈへの変化により、遊技者は、当該ゲームにおいて何らかの特典の付与状
態について示唆されているのではという期待を抱くことになる。なお、本実施形態におけ
る「示唆」とは、特典が付与されていない場合にも報知されることを含んでいる。
【０１１６】
　その後、確定有効ラインにおける全列のブランク図柄Ｑが兵糧図柄Ｈに変化したにもか
かわらず、何ら報知が行われずに次の図柄変動ゲーム（２回目）が開始されることになる
。これにより、遊技者は、全列のブランク図柄Ｑが兵糧図柄Ｈに変化することが大当りで
あることを示唆しているのではないということに気付くことになり、一度、落胆してしま
う。
【０１１７】
　そして、図８（ｃ）に示すように、２回目の図柄変動ゲームにおいても、前提により、
有効ラインＬ２上に位置する図柄表示位置Ｄ２，Ｄ５，Ｄ８にブランク図柄Ｑが一旦停止
表示される。その後、図柄表示位置Ｄ２，Ｄ５，Ｄ８に一旦停止表示されたブランク図柄
Ｑは、エフェクトを伴った後、図８（ｄ）に示すように、兵糧図柄Ｈに変化する。このよ
うに、次のゲームにおいても、全列のブランク図柄Ｑが兵糧図柄Ｈに変化した際には、遊
技者は、ブランク図柄Ｑから兵糧図柄Ｈへの変化が、何らかの特典の付与状態について示
唆されているのではという期待を抱くことになる。
【０１１８】
　その後、図８（ｅ），（ｆ），（ｇ），（ｈ）に示すように、３，４回目の図柄変動ゲ
ームにおいても、１，２回目の図柄変動ゲームと同様に全列のブランク図柄Ｑが兵糧図柄
に変化する。そして、図８（ｈ）に示すように、確定有効ラインにおける全列のブランク
図柄Ｑが兵糧図柄Ｈに変化した図柄変動ゲームが４回連続して行われたことで、図８（ｉ
）に示すように、次の図柄変動ゲームの開始時に通常モードＭ１から潜確確定モードＭ５
に移行する。これにより、遊技者は、ブランク図柄Ｑが兵糧図柄Ｈに変化すると、潜確確
定モードＭ５に移行する可能性があることを認識することになる。そして、潜確確定モー
ドＭ５は、確変状態が付与されている場合にしか移行し得ない演出モードとして設定され
ているため、遊技者は、確変状態が付与されていることを認識することが可能となる。
【０１１９】
　次に、図８（ａ），（ｊ）に従って、確定有効ラインにおける全列のブランク図柄Ｑが
兵糧図柄Ｈに変化しない場合の流れについて説明する。なお、図８（ａ），（ｊ）では、
確定有効ラインとして「有効ラインＬ２」が決定され、かつ、有効ラインＬ２に［○○○
］で示すブランク図柄Ｑによるはずれの図柄組み合わせを確定停止表示させることが決定
されたものとする。ただし、図７に示すステップＳ１５において、確定有効ラインにおけ
る全列のブランク図柄Ｑを兵糧図柄Ｈに変化させることが決定されなかったものとする。
【０１２０】
　図８（ａ）に示すように、有効ラインＬ２上に位置する図柄表示位置Ｄ２，Ｄ５，Ｄ８
にブランク図柄Ｑが一旦停止表示されると、遊技者は、有効ラインＬ２上に表示されたブ
ランク図柄Ｑが、兵糧図柄Ｈに変化し、潜確確定モードＭ５に移行することを望むことに
なる。ところが、図８（ｊ）に示すように、全列のブランク図柄Ｑは、エフェクトを伴う
が、特定図柄表示位置（この例では図柄表示位置Ｄ５）のブランク図柄Ｑは兵糧図柄Ｈに
変化しないことになる。そして、有効ラインＬ２には、「兵糧図柄Ｈ・ブランク図柄Ｑ・
兵糧図柄Ｈ」で示す異なるブランク図柄による図柄組み合わせが確定停止表示されて、図
柄変動ゲームが終了することになる。これにより、遊技者は、ブランク図柄Ｑが一旦停止
表示された場合、ブランク図柄Ｑが兵糧図柄Ｈに変化する場合と、しない場合とがあるこ
とを認識することになる。
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【０１２１】
　したがって、本実施形態では、以下に示す効果を得ることができる。
　（１）ブランク図柄が持つ本来の役割である「大当り抽選に当選していないことを報知
する」という役割は変わることなく、有効ラインＬ１～Ｌ５上にブランク図柄Ｑから変化
した特殊図柄による図柄組み合わせが規定回数（実施例では４回）連続して表示される際
には、特別状態の付与状態（実施形態では、確変状態が付与されているならば、必ず潜確
確定モードＭ５に移行すること）に関する示唆が行われる。このため、ブランク図柄が持
つ本来の役割（大当り抽選に当選していないことの報知）を変更することなく、ブランク
図柄を用いて遊技性の向上を図ることができる。
【０１２２】
　（２）ブランク図柄が持つ本来の役割である「大当り抽選に当選していないことを報知
する」という役割は変わることなく、有効ラインＬ１～Ｌ５上に同一のブランク図柄Ｑか
ら変化した特殊図柄による図柄組み合わせが規定回数（実施例では４回）連続して表示さ
れる際には、確変状態の付与状態に関する示唆が行われる。このため、ブランク図柄が持
つ本来の役割を変更することなく、ブランク図柄を用いて遊技性の向上を図ることができ
る。
【０１２３】
　（３）全列にブランク図柄Ｑが一旦停止表示された後、全列のブランク図柄Ｑが兵糧図
柄Ｈに変化する場合と、全列のブランク図柄Ｑが兵糧図柄Ｈに変化しない場合と、全列の
うち特定の１列又は２列のブランク図柄Ｑが兵糧図柄Ｈに変化する場合とがある。そして
、全列のブランク図柄Ｑが兵糧図柄Ｈに変化した際に、通常モードＭ１又は第１潜確モー
ドＭ２から潜確確定モードＭ５に移行し得る。このような変化態様により、遊技者に、ブ
ランク図柄Ｑが一旦停止表示された際、ブランク図柄Ｑの変化態様に興味を持たせること
が可能となる。
【０１２４】
　（第２の実施形態）
　次に、図９及び図１０に従って、第２の実施形態について説明する。なお、以下の説明
では、既に説明した実施形態と同一構成、及び同一制御には、同一の符号を付すなどして
その説明を省略又は簡略化する。
【０１２５】
　本実施形態では、実行が保留されている図柄変動ゲームの変動内容を先読み可能に構成
されている。そして、実行が保留されている図柄変動ゲームが４回連続で「はずれ」とな
る場合であって、かつ「高確＋変短なし」の通常モードＭ１又は「高確＋変短なし」の第
１潜確モードＭ２が設定されている場合に、潜確確定モードＭ５に移行するようになって
いる。
【０１２６】
　まず、保留されている図柄変動ゲームで取得した大当り判定用乱数の値が大当りとする
値と一致するか否かの先読みに係わる先読みコマンド設定処理について説明する。
　先読みコマンド設定処理は、特別図柄入力処理において始動入賞口１５で入球検知され
たときに取得した各種乱数の値がどの判定値と一致するかを、該入球に対応する図柄変動
ゲームを開始させるときよりも前に（事前に）判定し、その事前判定の結果を指示する先
読みコマンドを設定するための処理である。より詳しくは、取得した大当り判定用乱数の
値が大当りとする値と一致する値であるか否か、取得したリーチ判定用乱数の値がリーチ
とする値と一致する値であるか否かを判定するようになっている。先読みコマンド設定処
理は、主制御用ＣＰＵ３０ａによって実行される。また、先読みコマンド設定処理は、特
別図柄入力処理の終了後、続けて実行される。
【０１２７】
　また、本実施形態では、先読みコマンド設定処理の実行時期を、「始動入賞口１５への
入球（検知）時」と示すことがある。また、以下の説明における「図柄変動ゲームの開始
時」とは、特別図柄開始処理の実行期間を指す。
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【０１２８】
　まず、主制御用ＣＰＵ３０ａは、大当り判定用乱数を取得すると、確変フラグに設定さ
れた値を読み出し、確変状態であるか否かを特定する。そして、主制御用ＣＰＵ３０ａは
、始動入賞口１５への遊技球の入球を契機として保留記憶数に対応して記憶され、事前判
定の対象となっている図柄変動ゲームに対応する大当り判定用乱数を読み出す。続いて、
主制御用ＣＰＵ３０ａは、読み出した値が、現在の遊技状態における大当りを示す値と一
致するか否かを判定する。前述した「大当りを示す値」は、大当り判定値を含んで構成さ
れる。
【０１２９】
　読み出した大当り判定用乱数の値と大当りを示す値が一致する場合、主制御用ＣＰＵ３
０ａは、大当り判定用乱数の値が大当りを示す値と一致すること及び保留記憶数を指示す
る先読みコマンドを主制御用ＲＡＭ３０ｃに設定する。その後、主制御用ＣＰＵ３０ａは
、先読みコマンド設定処理を終了する。
【０１３０】
　一方、読み出した値が大当りを示す値と一致しない場合、主制御用ＣＰＵ３０ａは、始
動入賞口１５への遊技球の入球を契機として保留記憶数に対応して記憶され、事前判定の
対象となっている図柄変動ゲームに対応するリーチ判定用乱数を読み出す。続いて、主制
御用ＣＰＵ３０ａは、読み出した値がリーチを示す値と一致するか否かを判定する。前述
した「リーチを示す値」は、リーチ判定値を含んで構成される。この判定結果が肯定の場
合、主制御用ＣＰＵ３０ａは、リーチ判定用乱数の値がリーチを示す値と一致すること及
び保留記憶数を指示する先読みコマンドを主制御用ＲＡＭ３０ｃに設定する。その後、主
制御用ＣＰＵ３０ａは、先読みコマンド設定処理を終了する。
【０１３１】
　一方、読み出した値がリーチを示す値と一致しない場合、主制御用ＣＰＵ３０ａは、リ
ーチ判定用乱数の値がリーチを示す値と一致しないこと及び保留記憶数を指示する先読み
コマンドを主制御用ＲＡＭ３０ｃに設定する。その後、主制御用ＣＰＵ３０ａは、先読み
コマンド設定処理を終了する。
【０１３２】
　このように、主制御用ＣＰＵ３０ａは、特別図柄開始処理の実行前に先読みコマンド設
定処理を実行することで、図柄変動ゲームの開始前に取得した大当り判定用乱数の値が大
当りを示す値と一致するか否かを判定することができるため、主制御用ＣＰＵ３０ａが、
判定手段として機能する。
【０１３３】
　また、主制御用ＣＰＵ３０ａは、先読みコマンド設定処理とは別の処理において、主制
御用ＲＡＭ３０ｃに設定した先読みコマンドを所定のタイミングで演出制御基板３１に出
力する。そして、先読みコマンドを入力すると、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、先読みコマ
ンドを入力する度に、当該コマンドで特定される保留記憶数に対応する記憶領域に先読み
コマンドを記憶させるようになっている。
【０１３４】
　また、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、図柄変動ゲームの開始時（変動パターン指定コマン
ドの入力時）に、最も早く記憶した保留記憶数「１」に対応付けられた記憶領域に記憶さ
れている先読みコマンドの値を現在実行中の図柄変動ゲームを実行させるための所定の記
憶領域に対応付けて記憶する。その後、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、保留記憶数「２」に
対応付けられた記憶領域に記憶されている先読みコマンドを保留記憶数「１」に対応付け
られた記憶領域に記憶する。同様に、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、保留記憶数「３」に対
応付けられた記憶領域に記憶されている先読みコマンドを保留記憶数「２」に対応付けら
れた記憶領域に記憶する。同様に、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、保留記憶数「４」に対応
付けられた記憶領域に記憶されている先読みコマンドを保留記憶数「３」に対応付けられ
た記憶領域に記憶し、保留記憶数「４」に対応する記憶領域に記憶されている各種乱数の
値を消去する（シフト処理）。
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【０１３５】
　このような処理により、主制御用ＣＰＵ３０ａで行われた事前判定の判定結果を、事前
判定の対象となる図柄変動ゲームの開始よりも前に演出制御用ＣＰＵ３１ａが把握するこ
とができる。
【０１３６】
　また、先読みコマンド設定処理を実行する時点では、主制御用ＣＰＵ３０ａは、始動入
賞口１５に遊技球が入球した結果として、保留記憶数に１加算して、主制御用ＲＡＭ３０
ｃの記憶内容をすでに書き換えている。また、先読みコマンド設定処理を実行する時点で
は、特別図柄開始処理が実行される前であるため、保留記憶数に１加算後、当該保留記憶
数から１減算されてはいない。
【０１３７】
　次に、図９に従って、潜確確定モードＭ５に移行させるための制御内容について説明す
る。演出制御用ＣＰＵ３１ａは、図９に示す潜確確定モード決定処理を、先読みコマンド
設定処理の終了後であって、先読みコマンドの入力を契機に実行するようになっている。
【０１３８】
　まず、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、リーチ判定用乱数の値がリーチを示す値と一致せず
、かつ保留記憶数「４」を指示する先読みコマンドを入力したか否かを判定する（ステッ
プＳ３１）。この判定結果が否定の場合、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、潜確確定モード決
定処理を終了する。つまり、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、大当り判定用乱数の値が大当り
を示す値と一致することを指示する先読みコマンドやリーチ判定用乱数の値がリーチを示
す値と一致することを指示する先読みコマンドを入力した場合には、潜確確定モードＭ５
に移行させない。同様に、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、はずれとなることを指示するが、
保留記憶数「４」以外の保留記憶数を指示する先読みコマンドを入力した場合にも、潜確
確定モードＭ５に移行させない。
【０１３９】
　一方、ステップＳ３１の判定結果が肯定の場合、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、途中にリ
ーチ変動を挟まないか否かを確認する（ステップＳ３２）。ステップＳ３２において演出
制御用ＣＰＵ３１ａは、ステップＳ３１で判定した先読みコマンドよりも前に、以下の先
読みコマンドが記憶されていないか否かを判定する。すなわち、演出制御用ＣＰＵ３１ａ
は、大当り判定用乱数の値が大当りを示す値と一致することを指示する先読みコマンド又
はリーチ判定用乱数の値がリーチを示す値と一致することを指示する先読みコマンドが記
憶されていないか否かを判定する。これにより、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、途中にリー
チ変動を挟まないか否かを確認するようになっている。
【０１４０】
　ステップＳ３２の判定結果が否定の場合、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、潜確確定モード
決定処理を終了する。一方、ステップＳ３２の判定結果が肯定の場合、演出制御用ＣＰＵ
３１ａは、モードフラグ及び確変状態や変短状態の付与状態を示す情報（フラグなど）を
確認し、「高確＋変短なし」の通常モードＭ１又は「高確＋変短なし」の第１潜確モード
Ｍ２が設定されているか否かを判定する（ステップＳ３３）。この判定結果が否定の場合
、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、潜確確定モード決定処理を終了する。
【０１４１】
　一方、ステップＳ３３の判定結果が肯定の場合、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、潜確確定
モードＭ５への移行を決定し（ステップＳ３４）、潜確確定モード決定処理を終了する。
また、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、ステップＳ３３を肯定判定した場合、潜確確定モード
Ｍ５への移行を決定したことを示す実行フラグに、潜確確定モードＭ５への移行が決定さ
れたことを示す値「１」を設定するようになっている。
【０１４２】
　次に、図１０に従って、潜確確定モードＭ５に移行させるための制御内容について説明
する。演出制御用ＣＰＵ３１ａは、図１０に示す潜確確定モード移行処理を、図９に示す
潜確確定モード決定処理の終了後、変動パターン指定コマンドを入力する度に実行するよ
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うになっている。
【０１４３】
　まず、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、実行フラグに「１」が設定されているか否かを判定
する（ステップＳ４１）。この判定結果が否定の場合、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、潜確
確定モード移行処理を終了する。一方、ステップＳ４１の判定結果が肯定の場合、演出制
御用ＣＰＵ３１ａは、入力した変動パターンが、はずれ変動パターンであるか否かを判定
する（ステップＳ４２）。この判定結果が否定の場合、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、潜確
確定モード移行処理を終了する。
【０１４４】
　一方、ステップＳ４２の判定結果が肯定の場合、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、確定有効
ラインに［○○○］で示すブランク図柄Ｑによるはずれの図柄組み合わせを確定停止表示
させる（ステップＳ４３）。続いて、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、確定有効ラインにおけ
る全列のブランク図柄Ｑを兵糧図柄Ｈに変化させる（ステップＳ４４）。
【０１４５】
　続いて、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、変化回数に１加算する（ステップＳ４５）。次に
、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、演出制御用ＲＡＭ３１ｃにて計数していた変化回数が、規
定回数である「４回」に到達したか否かを判定する（ステップＳ４６）。この判定結果が
否定の場合、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、潜確確定モード移行処理を終了する。
【０１４６】
　一方、ステップＳ４６の判定結果が肯定の場合、確定有効ラインにおける全列のブラン
ク図柄Ｑを兵糧図柄Ｈに変化させた図柄変動ゲーム数が規定回数に到達していることにな
る。これにより、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、演出制御用ＲＡＭ３１ｃに潜確確定モード
Ｍ５を示すモードフラグ（情報）を設定する（ステップＳ４７）。その後、演出制御用Ｃ
ＰＵ３１ａは、変化回数をリセットするとともに、実行フラグに潜確確定モードＭ５へ移
行させるための処理が終了したことを示す値「０」を設定し（ステップＳ４８）、潜確確
定モード移行処理を終了する。なお、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、先読み対象となる図柄
変動ゲーム（先読みコマンドに基づく図柄変動ゲーム）終了後、次の図柄変動ゲームの開
始時に潜確確定モードＭ５に移行させるようになっている。
【０１４７】
　このような制御を実行することで、「高確＋変短なし」の通常モードＭ１又は「高確＋
変短なし」の第１潜確モードＭ２が設定されているときに、連続してはずれとなる４回の
図柄変動ゲームにおいて、全列のブランク図柄Ｑが兵糧図柄Ｈに変化した際には、通常モ
ードＭ１又は第１潜確モードＭ２から潜確確定モードＭ５に移行することになる。
【０１４８】
　したがって、本実施形態では、第１の実施形態の効果（１）～（３）に加えて以下の効
果を得ることができる。
　（４）図９に示すように、リーチ判定用乱数の値がリーチを示す値と一致せず、かつ保
留記憶数「４」を指示する先読みコマンドを入力しており、さらに途中にリーチ変動を挟
まない場合に、通常モードＭ１又は第１潜確モードＭ２から潜確確定モードＭ５に移行可
能とした。これにより、「高確＋変短なし」の通常モードＭ１又は「高確＋変短なし」の
第１潜確モードＭ２が設定されているときには、連続してはずれとなるゲームが４回連続
行われるのであれば、確実に潜確確定モードＭ５に移行させることが可能となる。
【０１４９】
　（第３の実施形態）
　次に、図１１～図１４に従って、第３の実施形態について説明する。なお、以下の説明
では、既に説明した実施形態と同一構成、及び同一制御には、同一の符号を付すなどして
その説明を省略又は簡略化する。
【０１５０】
　本実施形態のパチンコ遊技機では、ブランク図柄Ｑが兵糧図柄Ｈ以外の特殊図柄にも変
化可能に構成されている。兵糧図柄Ｈを除く特殊図柄は、図１１（ａ）に示すように、ス
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イカの形を模したブランク図柄の一種であるスイカブランク図柄Ｓ（以下、「スイカ図柄
Ｓ」と示す）と、図１１（ｂ）に示すように、チェリーの形を模したブランク図柄の一種
であるチェリーブランク図柄Ｔ（以下、「チェリー図柄Ｔ」と示す）である。そして、先
読み対象となる図柄変動ゲームよりも前に行われるはずれとなる図柄変動ゲームにおいて
、確定有効ラインにおける全列のブランク図柄Ｑがチェリー図柄Ｔ又はスイカ図柄Ｓに変
化した場合、それぞれ異なる割合で、先読み対象となる図柄変動ゲームの大当り期待度が
示唆されるようになっている。また、先読み対象となる図柄変動ゲームの大当り期待度は
、ブランク図柄Ｑがチェリー図柄Ｔ又はスイカ図柄Ｓに変化した図柄変動ゲームの回数に
よって異なっている。
【０１５１】
　本実施形態では、先読み対象となる図柄変動ゲームではブランク図柄Ｑから特殊図柄へ
の変化が起こらず、先読み対象となる図柄変動ゲームの１回前の図柄変動ゲームでブラン
ク図柄Ｑから特殊図柄への変化が終了するようになっている。本実施形態では、複数回の
図柄変動ゲームに跨ってブランク図柄Ｑがチェリー図柄Ｔ又はスイカ図柄Ｓに変化するこ
とで大当り期待度を示唆する演出を、事前演出と示す。
【０１５２】
　以下、図１２に従って、事前演出を実行するために行う制御内容について説明する。演
出制御用ＣＰＵ３１ａは、図１２に示す事前演出制御処理を、先読みコマンド設定処理の
終了後であって、先読みコマンドの入力を契機に実行するようになっている。
【０１５３】
　まず、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、先読みコマンドを入力すると、途中にリーチ変動を
挟まないか否かを確認する（ステップＳ５１）。この判定結果が否定の場合、演出制御用
ＣＰＵ３１ａは、事前演出制御処理を終了する。一方、ステップＳ５１の判定結果が肯定
の場合、リーチ判定用乱数の値がリーチを示す値と一致し、かつ保留記憶数「３」を指示
する先読みコマンドを入力したか否かを判定する（ステップＳ５２）。
【０１５４】
　ステップＳ５２の判定結果が肯定の場合、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、事前演出を実行
させるか否かを決定する実行抽選（例えば、１／１０）を実行し、該抽選に当選したか否
かを判定する（ステップＳ５３）。この判定結果が否定の場合、演出制御用ＣＰＵ３１ａ
は、事前演出制御処理を終了する。一方、ステップＳ５３の判定結果が肯定の場合、演出
制御用ＣＰＵ３１ａは、事前演出の実行を決定する。そして、演出制御用ＣＰＵ３１ａは
、事前演出の実行を決定したことと、リーチ判定用乱数の値がリーチを示す値と一致し、
かつ保留記憶数「３」を指示する先読みコマンドを入力したことを示す値「１」を、実行
フラグに設定する（ステップＳ５４）。その後、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、事前演出制
御処理を終了する。
【０１５５】
　一方、ステップＳ５２の判定結果が否定の場合、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、大当り判
定用乱数の値が大当りを示す値と一致し、かつ保留記憶数「３」を指示する先読みコマン
ドを入力したか否かを判定する（ステップＳ５５）。この判定結果が肯定の場合、演出制
御用ＣＰＵ３１ａは、ステップＳ５３に示す実行抽選を実行することなく、ステップＳ５
６に移行する。ステップＳ５６に移行した演出制御用ＣＰＵ３１ａは、事前演出の実行を
決定したことと、大当り判定用乱数の値が大当りを示す値と一致し、かつ保留記憶数「３
」を指示する先読みコマンドを入力したことを示す値「２」を、実行フラグに設定する。
その後、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、事前演出制御処理を終了する。
【０１５６】
　一方、ステップＳ５５の判定結果が否定の場合、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、リーチ判
定用乱数の値がリーチを示す値と一致し、かつ保留記憶数「４」を指示する先読みコマン
ドを入力したか否かを判定する（ステップＳ５７）。この判定結果が肯定の場合、ステッ
プＳ５３よりも低い確率で実行抽選（例えば、１／１００）を実行し、該抽選に当選した
か否かを判定する（ステップＳ５８）。この判定結果が否定の場合、演出制御用ＣＰＵ３
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１ａは、事前演出制御処理を終了する。一方、ステップＳ５８の判定結果が肯定の場合、
演出制御用ＣＰＵ３１ａは、ステップＳ５９に移行する。ステップＳ５９に移行した演出
制御用ＣＰＵ３１ａは、事前演出の実行を決定したことと、リーチ判定用乱数の値がリー
チを示す値と一致し、かつ保留記憶数「４」を指示する先読みコマンドを入力したことを
示す値「３」を、実行フラグに設定する。その後、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、事前演出
制御処理を終了する。
【０１５７】
　一方、ステップＳ５７の判定結果が否定の場合、大当り判定用乱数の値が大当りを示す
値と一致し、かつ保留記憶数「４」を指示する先読みコマンドを入力しているか否かを判
定する（ステップＳ６０）。この判定結果が肯定の場合、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、ス
テップＳ５８に示す実行抽選を実行することなく、ステップＳ６１に移行する。ステップ
Ｓ６１に移行した演出制御用ＣＰＵ３１ａは、事前演出の実行を決定したことと、大当り
判定用乱数の値が大当りを示す値と一致し、かつ保留記憶数「４」を指示する先読みコマ
ンドを入力したことを示す値「４」を、実行フラグに設定する。その後、演出制御用ＣＰ
Ｕ３１ａは、事前演出制御処理を終了する。
【０１５８】
　一方、ステップＳ６０の判定結果が否定の場合、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、リーチ判
定用乱数の値がリーチを示す値と一致せず、かつ保留記憶数「２」又は「３」を指示する
先読みコマンドを入力したか否かを判定する（ステップＳ６２）。この判定結果が否定の
場合、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、事前演出制御処理を終了する。すなわち、演出制御用
ＣＰＵ３１ａは、大当りを示す値と一致すること又はリーチを示す値と一致することを指
示するが、保留記憶数「１」，「２」を指示する先読みコマンドや、リーチを示す値と一
致せず、かつ保留記憶数「１」又は「４」を指示する先読みコマンドを入力している際に
は、事前演出を実行させないようになっている。
【０１５９】
　一方、ステップＳ６２の判定結果が肯定の場合、ステップＳ５３よりも高い確率で実行
抽選（例えば、１／５）を実行し、該抽選に当選したか否かを判定する（ステップＳ６３
）。この判定結果が否定の場合、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、事前演出制御処理を終了す
る。一方、ステップＳ６３の判定結果が肯定の場合、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、ステッ
プＳ６４に移行する。ステップＳ６４に移行した演出制御用ＣＰＵ３１ａは、事前演出の
実行を決定したことと、リーチ判定用乱数の値がリーチを示す値と一致せず、かつ保留記
憶数「２」又は「３」を指示する先読みコマンドを入力したことを示す値「５」を、実行
フラグに設定する。その後、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、事前演出制御処理を終了する。
【０１６０】
　次に、図１３に従って、事前演出を実行するために行う制御内容について説明する。演
出制御用ＣＰＵ３１ａは、図１３に示す事前演出実行処理を、図１２に示す事前演出制御
処理の終了後、変動パターン指定コマンドを入力する度に実行するようになっている。
【０１６１】
　まず、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、実行フラグに「１」が設定されているか否かを判定
する（ステップＳ７１）。この判定結果が肯定の場合、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、入力
した変動パターンが、はずれ変動パターンであるか否かを判定する（ステップＳ７２）。
この判定結果が否定の場合、事前演出の対象となる最終回の図柄変動ゲームが実行された
ことになる。よって、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、事前演出の対象となる最終回の図柄変
動ゲームでは、変動パターン指定コマンド及び特図指定コマンドに基づいて、大当りの図
柄組み合わせ又ははずれリーチの図柄組み合わせを確定停止表示させる。そして、演出制
御用ＣＰＵ３１ａは、変化回数をリセットするとともに、実行フラグに事前演出が終了し
たことを示す値「０」を設定し（ステップＳ７３）、事前演出実行処理を終了する。
【０１６２】
　一方、ステップＳ７２の判定結果が肯定の場合、事前演出の対象となる最終回よりも前
の図柄変動ゲームが実行されたことになる。よって、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、事前演
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出の対象となる最終回よりも前の図柄変動ゲームでは、確定有効ライン上に［○○○］で
示すブランク図柄Ｑによるはずれの図柄組み合わせを確定停止表示させる。そして、演出
制御用ＣＰＵ３１ａは、全列のブランク図柄Ｑをチェリー図柄Ｔ又はスイカ図柄Ｓに変化
させる（ステップＳ７４）。このとき、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、スイカ図柄Ｓ（例え
ば、１／２０）よりもチェリー図柄Ｔ（１９／２０）を高確率で決定する。続いて、演出
制御用ＣＰＵ３１ａは、変化回数に１加算し（ステップＳ７５）、事前演出実行処理を終
了する。
【０１６３】
　一方、ステップＳ７１の判定結果が否定の場合、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、実行フラ
グに「２」が設定されているか否かを判定する（ステップＳ７６）。この判定結果が肯定
の場合、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、入力した変動パターンが、はずれ変動パターンであ
るか否かを判定する（ステップＳ７７）。この判定結果が否定の場合、演出制御用ＣＰＵ
３１ａは、ステップＳ７３に移行する。一方、ステップＳ７７の判定結果が肯定の場合、
演出制御用ＣＰＵ３１ａは、確定有効ライン上に［○○○］で示すブランク図柄Ｑによる
はずれの図柄組み合わせを確定停止表示させる。そして、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、全
列のブランク図柄Ｑをチェリー図柄Ｔに変化させることを決定する（ステップＳ７８）。
その後、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、ステップＳ７５に移行する。
【０１６４】
　一方、ステップＳ７６の判定結果が否定の場合、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、実行フラ
グに「３」又は「４」が設定されているか否かを判定する（ステップＳ７９）。この判定
結果が肯定の場合、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、入力した変動パターンが、はずれ変動パ
ターンであるか否かを判定する（ステップＳ８０）。この判定結果が否定の場合、演出制
御用ＣＰＵ３１ａは、ステップＳ７３に移行する。一方、ステップＳ８０の判定結果が肯
定の場合、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、確定有効ライン上に［○○○］で示すブランク図
柄Ｑによるはずれの図柄組み合わせを確定停止表示させる。そして、演出制御用ＣＰＵ３
１ａは、全列のブランク図柄Ｑをスイカ図柄Ｓに変化させることを決定する（ステップＳ
８１）。その後、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、ステップＳ７５に移行する。
【０１６５】
　一方、ステップＳ７９の判定結果が否定の場合、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、実行フラ
グに「５」が設定されているか否かを判定する（ステップＳ８２）。この判定結果が否定
の場合、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、事前演出実行処理を終了する。
【０１６６】
　一方、ステップＳ８２の判定結果が肯定の場合、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、入力した
変動パターンに基づく図柄変動ゲームが、事前演出の対象となる最終回の図柄変動ゲーム
ではないか否かを判定する（ステップＳ８３）。ステップＳ８３において演出制御用ＣＰ
Ｕ３１ａは、入力した先読みコマンドと変化回数から、事前演出の対象となる最終回の図
柄変動ゲームであるか否かを判定するようになっている。
【０１６７】
　ステップＳ８３の判定結果が否定の場合、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、ステップＳ７３
に移行する。一方、ステップＳ８３の判定結果が肯定の場合、演出制御用ＣＰＵ３１ａは
、全列のブランク図柄Ｑをチェリー図柄Ｔ又はスイカ図柄Ｓに変化させることを決定する
（ステップＳ８４）。このとき、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、スイカ図柄Ｓ（例えば、１
／１０）よりもチェリー図柄Ｔ（９／１０）を高確率で決定する。その後、演出制御用Ｃ
ＰＵ３１ａは、ステップＳ７５に移行する。
【０１６８】
　これにより、保留記憶数「１」，「２」に基づく図柄変動ゲームにおいて、全列のブラ
ンク図柄Ｑがチェリー図柄Ｔに変化すると、保留記憶数「３」に基づく図柄変動ゲームが
、大当り、はずれリーチ、又ははずれとなる場合とがある。一方、保留記憶数「１」，「
２」に基づく図柄変動ゲームにおいて、全列のブランク図柄Ｑがスイカ図柄Ｓに変化する
と、保留記憶数「３」に基づく図柄変動ゲームがはずれリーチ又ははずれとなる場合があ
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る（大当りとならない）。その一方で、保留記憶数「１」～「３」に基づく図柄変動ゲー
ムにおいて、全列のブランク図柄Ｑがスイカ図柄Ｓに変化すると、保留記憶数「４」に基
づく図柄変動ゲームが大当りとなる場合と大当りとならない場合とがある。つまり、チェ
リー図柄Ｔが保留記憶数「１」，「２」に基づく図柄変動ゲームにおいて表示された際に
は、保留記憶数「３」に基づく図柄変動ゲームが大当りとなることは確定しない。一方、
スイカ図柄Ｓが保留記憶数「１」，「２」に基づく図柄変動ゲームにおいて表示された際
には、保留記憶数「３」に基づく図柄変動ゲームがはずれリーチ又ははずれとなって事前
演出が終了する場合と、保留記憶数「３」に基づく図柄変動ゲームでもスイカ図柄Ｓが表
示されて事前演出が継続する場合とがある。そして、本実施形態では、はずれリーチかつ
保留記憶数「３」を指示する先読みコマンドを入力している場合よりも、はずれリーチか
つ保留記憶数「４」を指示する先読みコマンドを入力している場合の方が、実行抽選に当
選する確率を低く設定している。これにより、チェリー図柄Ｔよりもスイカ図柄Ｓに変化
した場合の方が、大当り期待度が高いことになり、変化後のブランク図柄Ｑの種類によっ
て、示唆される大当り期待度が異なることになる。
【０１６９】
　よって、本実施形態では、確定有効ラインにおいて、同一のブランク図柄Ｑによる図柄
組み合わせが複数の図柄変動ゲームに跨って表示された場合、先読み対象となる図柄変動
ゲームの大当り期待度が示唆される。このとき、変化後のブランク図柄Ｑの種類によって
、示唆される大当り期待度が異なるとともに、大当り期待度を示唆するために必要な図柄
変動ゲームが異なることになる。
【０１７０】
　以下、図１４に従って、大当りとなる場合における事前演出の流れについて、その作用
とともに説明する。なお、図１４（ａ）～（ｈ）では、大当り判定用乱数の値が大当りを
示す値と一致し、かつ保留記憶数「４」を指示する先読みコマンドを入力しているものと
する。また、前記先読みコマンドを入力したことから、事前演出の対象となる１～３回目
の図柄変動ゲームにおいて、全列のブランク図柄Ｑをスイカ図柄Ｓに変化させることを決
定したものとする。また、事前演出の対象となる４回目の図柄変動ゲームにおいて、大当
り変動パターンＰ５が選択されたものとする。
【０１７１】
　図１４（ａ）に示すように、事前演出を伴う１回目の図柄変動ゲームにおいて、図柄の
変動開始後、確定有効ライン（この例では有効ラインＬ２）上に位置する図柄表示位置Ｄ
２，Ｄ５，Ｄ８にブランク図柄Ｑが一旦停止表示される。そして、確定有効ライン（有効
ラインＬ２）における全列のブランク図柄Ｑは、エフェクトを伴った後、図１４（ｂ）に
示すように、スイカ図柄Ｓに変化する。このとき、左列Ｒ１→右列Ｒ３→中列Ｒ２の順に
ブランク図柄Ｑが変化するようになっている。そして、有効ラインＬ２上にブランク図柄
Ｑから変化したスイカ図柄Ｓによるはずれの図柄組み合わせが確定停止表示され、１回目
の図柄変動ゲームが終了する。これにより、遊技者は、ブランク図柄Ｑははずれ図柄とし
て位置付けられているにもかかわらず、次の図柄変動ゲームにおいても、ブランク図柄Ｑ
が導出され、ブランク図柄Ｑがスイカ図柄Ｓに変化することを望むことになる。
【０１７２】
　その後、図１４（ｃ）に示すように、事前演出を伴う２回目の図柄変動ゲームにおいて
、図柄の変動開始後、確定有効ライン（この例では有効ラインＬ５）上に位置する図柄表
示位置Ｄ３，Ｄ５，Ｄ７にブランク図柄Ｑが一旦停止表示される。そして、確定有効ライ
ン（有効ラインＬ５）における全列のブランク図柄Ｑは、エフェクトを伴った後、図１４
（ｄ）に示すように、スイカ図柄Ｓに変化する。そして、有効ラインＬ５上にブランク図
柄Ｑから変化したスイカ図柄Ｓによるはずれの図柄組み合わせが確定停止表示され、２回
目の図柄変動ゲームが終了する。
【０１７３】
　これにより、遊技者は、事前演出を伴う１回目の図柄変動ゲームとは確定有効ラインが
異なることを認識するが、確定有効ライン上のブランク図柄Ｑがスイカ図柄Ｓに変化した
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ことにより、次の図柄変動ゲームにおいても、ブランク図柄Ｑが導出され、ブランク図柄
Ｑがスイカ図柄Ｓに変化することを望むことになる。
【０１７４】
　その後、図１４（ｅ）に示すように、事前演出を伴う３回目の図柄変動ゲームにおいて
、図柄の変動開始後、確定有効ライン（この例では有効ラインＬ１）上に位置する図柄表
示位置Ｄ１，Ｄ４，Ｄ７にブランク図柄Ｑが一旦停止表示される。そして、確定有効ライ
ン（有効ラインＬ１）における全列のブランク図柄Ｑは、エフェクトを伴った後、図１４
（ｆ）に示すように、スイカ図柄Ｓに変化する。そして、有効ラインＬ１上にブランク図
柄Ｑから変化したスイカ図柄Ｓによるはずれの図柄組み合わせが確定停止表示され、３回
目の図柄変動ゲームが終了する。
【０１７５】
　これにより、遊技者は、事前演出を伴う１，２回目の図柄変動ゲームとは確定有効ライ
ンが異なることを認識するが、確定有効ライン上のブランク図柄Ｑがスイカ図柄Ｓに変化
したことにより、次の図柄変動ゲームにおいても、ブランク図柄Ｑが導出され、ブランク
図柄Ｑがスイカ図柄Ｓに変化することを望むことになる。また、本実施形態では、保留記
憶数「３」を指示する先読みコマンドを入力した場合、該コマンドで指示される事前演出
の対象となる最終回の図柄変動ゲームでは、ブランク図柄Ｑを特殊図柄に変化させないよ
うになっている。これにより、遊技者は、事前演出によって次の図柄変動ゲーム（４回目
）の大当り期待度が示唆されることを認識することになる。
【０１７６】
　その後、図１４（ｇ）に示すように、事前演出を伴う４回目の図柄変動ゲームでは、ブ
ランク図柄Ｑが導出されず、有効ラインＬ４及び有効ラインＬ５にリーチ図柄が導出され
、リーチが形成される。その後、大当り変動パターン（この例では大当り変動パターンＰ
５）に基づいてリーチ演出が開始され、大当り変動パターンに定められた変動時間の経過
後、図１４（ｈ）に示すように、有効ラインＬ５には、確定停止図柄（この例では、［７
・７・７］）が確定停止表示され、図柄変動ゲームが終了する。
【０１７７】
　このように、大当りとなる図柄変動ゲームの複数回前の図柄変動ゲームからブランク図
柄Ｑが導出され、かつ該ブランク図柄Ｑがスイカ図柄Ｓに変化したことで、遊技者は、大
当りとなる図柄変動ゲームの複数回前の図柄変動ゲームから大当りとなることが事前に示
唆されていたかのように感じることになる。
【０１７８】
　したがって、本実施形態では、上記実施形態の効果（４）に加えて以下の効果を得るこ
とができる。
　（５）ブランク図柄Ｑから変化した特殊図柄（チェリー図柄Ｔ及びスイカ図柄Ｓ）の種
類によって、事前演出の対象となる最終回の図柄変動ゲームにおける大当り期待度が示唆
される。このため、有効ラインＬ１～Ｌ５上に同一の数字図柄Ｎによって図柄組み合わせ
が表示されなかった場合であっても、有効ラインＬ１～Ｌ５上にいずれかの特殊図柄（チ
ェリー図柄Ｔ及びスイカ図柄Ｓ）が表示されたかによって異なる大当り期待度が示唆され
ることになる。これにより、遊技者に対して、表示される特殊図柄の種類にも興味を持た
せることができる。
【０１７９】
　（６）有効ラインＬ１～Ｌ５上に表示されるブランク図柄Ｑから変化した特殊図柄の種
類毎に、大当り期待度を示唆するための表示回数が異なる。例えば、チェリー図柄Ｔが一
旦停止表示された際には、その表示回数が２回を超えたのであれば、事前演出の対象とな
る最終回の図柄変動ゲームにて大当りに期待を持つことができる。その一方で、スイカ図
柄Ｓが一旦停止表示された際には、チェリー図柄Ｔとは異なり、その表示回数が３回を超
えたのであれば、事前演出の対象となる最終回の図柄変動ゲームにて大当りに期待を持ち
易くなる。よって、遊技者に対して、表示される特殊図柄の種類にも興味を持たせること
ができる。
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【０１８０】
　（７）ブランク図柄が持つ本来の役割である「大当り抽選に当選していないことを報知
する」という役割は変わることなく、ブランク図柄Ｑから変化した特殊図柄（チェリー図
柄Ｔ及びスイカ図柄Ｓ）によって、事前演出の対象となる最終回の図柄変動ゲームで大当
り抽選に当選する割合が示唆される。このため、ブランク図柄が持つ本来の役割を変更す
ることなく、ブランク図柄を用いて遊技性の向上を図ることができる。また、複数回の図
柄変動ゲームに跨って有効ラインＬ１～Ｌ５上に数字図柄Ｎではなくブランク図柄Ｑによ
るはずれの図柄組み合わせが表示された場合であっても、ブランク図柄Ｑから特殊図柄へ
の変化によって事前演出の対象となる最終回の図柄変動ゲームの大当り期待度が示唆され
るため、遊技者を落胆させることがない。
【０１８１】
　（８）はずれを指示する先読みコマンドを入力している場合にも、ブランク図柄Ｑがチ
ェリー図柄Ｔ又はスイカ図柄Ｓに変化することで、ブランク図柄Ｑが特殊図柄に変化した
としても、事前演出の対象となる最終回の図柄変動ゲームがリーチ変動を伴わないケース
も発生するため、遊技者を最後まで楽しませることが可能となる。
【０１８２】
　（第４の実施形態）
　次に、図１５～図１７に従って、第４の実施形態について説明する。なお、以下の説明
では、既に説明した実施形態と同一構成、及び同一制御には、同一の符号を付すなどして
その説明を省略又は簡略化する。
【０１８３】
　本実施形態では、１回の図柄変動ゲームにおいて、変動サイクルを複数回、連続して実
行する擬似連を実行可能に構成されている。１回の変動サイクルとは、全列の図柄の変動
開始～全列の図柄の一旦停止までを実行単位として設定されている。なお、擬似連は、演
出表示装置１１と特別図柄表示装置１２で行われる１回の図柄変動ゲームにおいて、演出
表示装置１１のみで演出として表現される。１回の図柄変動ゲームは、図柄（特図と飾図
）の変動開始によって開始し、図柄の変動が一旦停止した後に図柄が確定停止表示される
ことによって終了する。この１回の図柄変動ゲームは、１球の始動保留球に対応して実行
されるものである。すなわち、擬似連を伴う１回の図柄変動ゲームは、内部制御において
１回の図柄変動ゲームを、恰も複数回の図柄変動ゲームが連続して行われているかのよう
に擬似的に演出表現してなされるものである。
【０１８４】
　本実施形態は、第３の実施形態と同じく、確定有効ラインにおける全列のブランク図柄
Ｑがチェリー図柄Ｔ又はスイカ図柄Ｓに変化した場合、それぞれ異なる割合で実行中の図
柄変動ゲームの大当り期待度が示唆されるようになっている。また、実行中の図柄変動ゲ
ームの大当り期待度は、ブランク図柄Ｑがチェリー図柄Ｔ又はスイカ図柄Ｓに変化した変
動サイクルの回数によって異なっている。
【０１８５】
　また、本実施形態では、第３の実施形態と同じく、擬似連を伴う最終回の変動サイクル
では、ブランク図柄Ｑから特殊図柄への変化が起こらず、最終回の１回前の変動サイクル
でブランク図柄Ｑから特殊図柄への変化が終了するようになっている。
【０１８６】
　本実施形態では、擬似連を実行させるか否かが変動パターン毎に決定されるようになっ
ている。
　以下、図１５に従って、本実施形態に定められた変動パターンについて説明する。
【０１８７】
　図１５に示すように、擬似連を実行不能とする変動パターンとして、変動パターンＰ１
，Ｐ６（Ｐ６ａ，Ｐ６ｂ）が設定されている。変動パターンＰ６ａは、はずれリーチ変動
パターンである一方で、変動パターンＰ６ｂは、大当り変動パターンである。
【０１８８】
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　また、擬似連を実行可能とする変動パターンとして、変動パターンＰ７（Ｐ７ａ，Ｐ７
ｂ），Ｐ８（Ｐ８ａ，Ｐ８ｂ），Ｐ９が設定されている。変動パターンＰ７は、２回の変
動サイクルからなる擬似２回の変動内容とされている一方で、変動パターンＰ８は、３回
の変動サイクルからなる擬似３回の変動内容とされている。また、変動パターンＰ９は、
４回の変動サイクルからなる擬似４回の変動内容とされている。そして、変動パターンＰ
７ａ，Ｐ８ａは、はずれリーチ変動パターン、変動パターンＰ７ｂ，Ｐ８ｂ，Ｐ９は、大
当り変動パターンである。また、本実施形態では、実行される変動サイクル数が多くなる
ほど大当り期待度が高くなるように構成されている。
【０１８９】
　なお、変動パターンＰ７～Ｐ９では、最終回の変動サイクルよりも前の変動サイクルで
は、通常変動の変動内容を経てはずれの図柄組み合わせが導出されるようになっており、
これらの変動サイクルにおける図柄の変動停止は一旦停止表示である。すなわち、変動パ
ターンＰ７～Ｐ９に基づく擬似変動では、最終回の変動サイクルのみでリーチが形成され
る一方で、最終回の変動サイクルよりも前の変動サイクルではリーチが形成されない。
【０１９０】
　以下、図１７に従って、各変動サイクルで表示させるブランク図柄を決定するために行
う制御内容について説明する。
　まず、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、擬似２回を特定する変動パターンＰ７が指示されて
いるか否かを確認する（ステップＳ９１）。この判定結果が肯定の場合、演出制御用ＣＰ
Ｕ３１ａは、擬似１回目の変動サイクルで一旦停止表示させる図柄組み合わせとしてブラ
ンク図柄Ｑによるはずれの図柄組み合わせを決定する。そして、演出制御用ＣＰＵ３１ａ
は、図１６（ａ）に示す特殊図柄決定テーブルＴＡ（以下、「テーブルＴＡ」と示す）を
参照して、決定したブランク図柄Ｑを、兵糧図柄Ｈ、スイカ図柄Ｓ、及びチェリー図柄Ｔ
の中から何れの図柄に変化させるかを決定する（ステップＳ９２）。
【０１９１】
　図１６（ａ）に示すテーブルＴＡでは、変動パターンの種類毎に特殊図柄の選択割合が
異なっている。具体的に説明すると、はずれリーチ変動パターンＰ７ａでは、チェリー図
柄Ｔ＜スイカ図柄Ｓ＜兵糧図柄Ｈの順に選択割合が高くなるように設定されている。一方
、大当り変動パターンＰ７ｂでは、チェリー図柄Ｔ＜スイカ図柄Ｓ＜兵糧図柄Ｈの順に選
択割合が高くなるように設定されているが、兵糧図柄Ｈの選択割合は、はずれリーチ変動
パターンＰ７ａにおける兵糧図柄Ｈの選択割合よりも低くなるように設定されている。
【０１９２】
　テーブルＴＡを参照して特殊図柄を決定した演出制御用ＣＰＵ３１ａは、１回目の変動
サイクルにおいて、確定有効ライン上に［○○○］で示すブランク図柄Ｑによるはずれの
図柄組み合わせを一旦停止表示させる。そして、全列のブランク図柄Ｑを決定した特殊図
柄に変化させる。ちなみに、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、擬似連を伴う最終回の変動サイ
クル（この例では２回目）では、変動パターン指定コマンド及び特図指定コマンドに基づ
いて、大当りの図柄組み合わせ又ははずれリーチの図柄組み合わせを確定停止表示させる
。
【０１９３】
　一方、ステップＳ９１の判定結果が否定（擬似２回を特定する変動パターンＰ７が指示
されていない）の場合、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、擬似３回を特定する変動パターンＰ
８が指示されているか否かを確認する（ステップＳ９３）。この判定結果が肯定の場合、
演出制御用ＣＰＵ３１ａは、擬似１，２回目の変動サイクルで一旦停止表示させる図柄組
み合わせとしてブランク図柄Ｑによるはずれの図柄組み合わせを決定する。そして、演出
制御用ＣＰＵ３１ａは、図１６（ｂ）に示す特殊図柄決定テーブルＴＢ（以下、「テーブ
ルＴＢ」と示す）を参照して、決定したブランク図柄Ｑを、チェリー図柄Ｔ又はスイカ図
柄Ｓのどちらに変化させるかを決定する（ステップＳ９４）。
【０１９４】
　図１６（ｂ）に示すテーブルＴＢでは、変動パターンの種類毎に特殊図柄の選択割合が
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異なっている。具体的に説明すると、はずれリーチ変動パターンＰ８ａでは、チェリー図
柄Ｔ＜スイカ図柄Ｓの順に選択割合が高くなるように設定されている。一方、大当り変動
パターンＰ８ｂでは、チェリー図柄Ｔとスイカ図柄Ｓが同一の選択割合となるように設定
されている。
【０１９５】
　テーブルＴＢを参照して特殊図柄を決定した演出制御用ＣＰＵ３１ａは、１，２回目の
変動サイクルにおいて、確定有効ライン上に［○○○］で示すブランク図柄Ｑによるはず
れの図柄組み合わせを一旦停止表示させる。そして、全列のブランク図柄Ｑを決定した特
殊図柄に変化させる。また、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、擬似連を伴う最終回の変動サイ
クル（この例では３回目）では、変動パターン指定コマンド及び特図指定コマンドに基づ
いて、大当りの図柄組み合わせ又ははずれリーチの図柄組み合わせを確定停止表示させる
。
【０１９６】
　一方、ステップＳ９３の判定結果が否定（擬似３回を特定する変動パターンＰ８が指示
されていない）の場合、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、擬似４回を特定する変動パターンＰ
９が指示されているか否かを確認する（ステップＳ９５）。この判定結果が否定の場合、
演出制御用ＣＰＵ３１ａは、特殊図柄決定処理を終了する。すなわち、演出制御用ＣＰＵ
３１ａは、擬似連を実行不能とする変動パターンＰ１，Ｐ６が指示された際には、ブラン
ク図柄Ｑの変化によって当該ゲームの大当り期待度を報知しない。
【０１９７】
　一方、ステップＳ９５の判定結果が肯定（擬似４回を特定する変動パターンＰ９が指示
されている）の場合、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、擬似１～３回目の変動サイクルで一旦
停止表示させる図柄組み合わせとしてブランク図柄Ｑによるはずれの図柄組み合わせを決
定する。そして、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、決定したブランク図柄Ｑをチェリー図柄Ｔ
に変化させることを決定する（ステップＳ９６）。
【０１９８】
　特殊図柄を決定した演出制御用ＣＰＵ３１ａは、１～３回目の変動サイクルにおいて、
確定有効ライン上に［○○○］で示すブランク図柄Ｑによるはずれの図柄組み合わせを一
旦停止表示させる。そして、全列のブランク図柄Ｑを決定した特殊図柄に変化させる。ま
た、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、擬似連を伴う最終回の変動サイクル（この例では４回目
）では、変動パターン指定コマンド及び特図指定コマンドに基づいて、大当りの図柄組み
合わせを確定停止表示させる。
【０１９９】
　これにより、３回の変動サイクルに亘ってブランク図柄Ｑがチェリー図柄Ｔに変化した
場合、実行中の図柄変動ゲームが大当りとなることが確定的に報知されることになる。ま
た、２回の変動サイクルに亘ってブランク図柄Ｑがチェリー図柄Ｔ又はスイカ図柄Ｓに変
化した場合、実行中の図柄変動ゲームが大当りとなる可能性があることが報知されること
になる。さらに、ブランク図柄Ｑが兵糧図柄Ｈ、スイカ図柄Ｓ、又はチェリー図柄Ｔに変
化した場合、実行中の図柄変動ゲームが大当りとなる可能性があることが報知されること
になる。なお、兵糧図柄Ｈは、擬似連が３回以上連続して行われる際には選択されないと
ともに、スイカ図柄Ｓは、擬似連が４回以上連続して行われる際には選択されないように
なっている。
【０２００】
　このことから、確定有効ラインにおいて、同一のブランク図柄Ｑによる図柄組み合わせ
が複数の変動サイクルに跨って表示された際に、実行中の図柄変動ゲームの大当り期待度
が示唆される。このとき、変化後のブランク図柄Ｑの種類によって、示唆される大当り期
待度が異なるとともに、大当り期待度を示唆するために必要な変動サイクル数が異なるこ
とになる。
【０２０１】
　したがって、本実施形態では、上記実施形態の効果（５）～（７）と同様の効果に加え
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、以下に示す効果を得ることができる。
　（９）表示される特殊図柄の種類によって、変動サイクルの連続実行回数を特定するこ
とが可能となる。例えば、全列のブランク図柄Ｑがスイカ図柄Ｓに変化した際には、変動
サイクルの連続実行回数が「３回」となる可能性があることが分かる。一方、全列のブラ
ンク図柄Ｑがチェリー図柄Ｔに変化した際には、変動サイクルの連続実行回数が「４回」
となる可能性があることが分かる。そして、本実施形態では、実行される変動サイクル数
が多くなるほど大当り期待度が高くなるように構成されている。このため、遊技者は、表
示された特殊図柄から、変動サイクルが何回連続して行われるか、すなわち、大当り期待
度を推測することが可能となるため、表示される特殊図柄の種類に注目させることができ
る。
【０２０２】
　なお、上記各実施形態は以下のように変更しても良い。
　・第１の実施形態において、偶然、３回の図柄変動ゲームにおいて連続して確定有効ラ
イン上のブランク図柄Ｑが兵糧図柄Ｈに変化した後、次の図柄変動ゲームもはずれとなる
のであれば、４回目の図柄変動ゲームでは、必ず全列のブランク図柄Ｑを兵糧図柄Ｈに変
化させて、潜確確定モードＭ５に移行させるようにしても良い。
【０２０３】
　・第１，第２の実施形態では、４回の図柄変動ゲームにおいて、全て同一の確定有効ラ
イン上のブランク図柄Ｑが兵糧図柄Ｈに変化した場合に限って、潜確確定モードＭ５に移
行させるようにしても良い。また、第３，第４の実施形態では、最終回を除く図柄変動ゲ
ーム（又は変動サイクル）において、全て同一の確定有効ライン上のブランク図柄Ｑが特
殊図柄に変化した場合に限って、大当り期待度を示唆するようにしても良い。
【０２０４】
　・第１の実施形態では、「高確＋変短なし」の遊技状態において、連続して行われるは
ずれとなる４回の図柄変動ゲームでブランク図柄Ｑが兵糧図柄Ｈに変化した場合に、潜確
確定モードＭ５に移行させていた。この変更例として、「高確＋変短なし」の遊技状態時
に潜確確定モードＭ５に移行させるか否かを抽選で決定し、その後、連続して行われる４
回の図柄変動ゲームが全てはずれとなるのであれば、全列のブランク図柄Ｑを兵糧図柄Ｈ
に変化させるようにしても良い。
【０２０５】
　・第１の実施形態において、図７に示す潜確確定モード移行処理では、ステップＳ１３
～Ｓ１５の処理のうち、少なくとも１つの処理を削除しても良い。
　・第１，第２の実施形態において、「低確＋変短なし」の通常モードＭ１又は「低確＋
変短なし」の第１潜確モードＭ２が設定されている場合であっても、はずれとなる図柄変
動ゲームにおいて、全列のブランク図柄Ｑを兵糧図柄Ｈに変化させても良い。ただし、そ
の上限実行回数は、規定回数に満たない回数とする（実施形態では、３回）。
【０２０６】
　・第１，第２の実施形態において、「高確＋変短あり」の第２潜確モードＭ３が設定さ
れている場合、はずれとなる規定回数の図柄変動ゲームで全列のブランク図柄Ｑが兵糧図
柄Ｈに変化したのであれば、「高確＋変短あり」時に移行可能であって、確定モードＭ４
とは異なる「変短あり」時用の潜確確定モードに移行させるようにしても良い。
【０２０７】
　・第１，第２の実施形態において、第１潜確モードＭ２が設定されているときに連続し
て行われるはずれとなる４回の図柄変動ゲームでブランク図柄Ｑが兵糧図柄Ｈに変化した
場合に、演出モードを降格させ、通常モードＭ１に移行させるようにしても良い。
【０２０８】
　・第１，第２の実施形態において、途中にはずれリーチとなる図柄変動ゲームを挟む場
合であっても、はずれとなる図柄変動ゲームの実行回数が「合計４回」となるのであれば
、４回目の図柄変動ゲーム終了後に潜確確定モードＭ５に移行させる仕様であっても良い
。
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【０２０９】
　・第１，第２の実施形態において、潜確確定モードＭ５には、「高確＋変短なし」又は
「低確＋変短なし」の遊技状態であるときに移行可能としても良い。このとき、特殊図柄
の種類毎に潜確確定モードＭ５の確変期待度を異ならせても良い。例えば、「低確＋変短
なし」の遊技状態である場合、はずれとなる４回の図柄変動ゲームにおいて表示させる特
殊図柄として、兵糧図柄Ｈ及びスイカ図柄Ｓを決定可能としても良い。このとき、「低確
＋変短なし」の遊技状態であるならば、スイカ図柄Ｓよりも兵糧図柄Ｈの選択確率を高め
るなどしても良い。一方、「高確＋変短なし」の遊技状態であるならば、兵糧図柄Ｈ、ス
イカ図柄Ｓ、又はチェリー図柄Ｔの中からいずれか１つを決定可能としても良い。これに
よれば、はずれとなる４回の図柄変動ゲームにおいてブランク図柄Ｑがチェリー図柄Ｔに
変化した際には、「高確＋変短なし」の遊技状態が確定するため、遊技者にどの特殊図柄
が表示されると確変期待度が高いのかを推測させる楽しみを与えることが可能となる。
【０２１０】
　・第１，第２の実施形態において、潜確確定モードＭ５は、規定回数の図柄変動ゲーム
が実行されることを条件に終了し、規定回数の図柄変動ゲームが行われた後は、通常モー
ドＭ１又は第１潜確モードＭ２に降格させる仕様であっても良い。
【０２１１】
　・第２の実施形態において、図１０に示す潜確確定モード移行処理のステップＳ４３で
は、はずれとなる図柄変動ゲームにおいて、確定有効ラインに［○○○］で示すブランク
図柄Ｑによるはずれの図柄組み合わせを確定停止表示させるか否かを抽選で決定しても良
い。
【０２１２】
　・第２の実施形態において、図１０に示す潜確確定モード移行処理のステップＳ４４で
は、確定有効ラインに［○○○］で示すブランク図柄Ｑによるはずれの図柄組み合わせが
確定表示される場合、全列のブランク図柄Ｑを兵糧図柄Ｈに変化させるか否かを抽選で決
定しても良い。
【０２１３】
　・第２，第３の実施形態において、主制御用ＣＰＵ３０ａに代えて、演出制御用ＣＰＵ
３１ａが、事前判定を実行しても良い。このような場合、先読みコマンド設定処理におい
て、主制御用ＣＰＵ３０ａは、大当り判定用乱数と大当りを示す値の比較結果やリーチ判
定用乱数とリーチを示す値の比較結果を演出制御用ＣＰＵ３１ａに指示しない。すなわち
、大当り判定用乱数やリーチ判定用乱数の値そのものを特定するコマンドを演出制御用Ｃ
ＰＵ３１ａに出力することになる。なお、大当り判定用乱数やリーチ判定用乱数の値その
ものを特定するコマンドでなく、リーチ判定値に一致するリーチ判定用乱数の範囲を特定
できるようなコマンドが送信されても良い。そして、演出制御用ＲＯＭ３１ｂには、大当
り判定値と同一個数かつ同一値である予告判定値、及びリーチ判定値と同一個数かつ同一
値である予告判定値が記憶されており、指示された大当り判定用乱数の値やリーチ判定用
乱数の値が予告判定値と一致した場合に、演出制御用ＣＰＵ３１ａが事前演出の実行を決
定することになる。なお、予告判定値として、大当り判定値やリーチ判定値よりも多い個
数が設定されていても良い。
【０２１４】
　・第３，第４の実施形態において、左列Ｒ１のブランク図柄Ｑがスイカ図柄Ｓに変化し
た場合であっても、中列Ｒ２及び右列Ｒ３のブランク図柄Ｑがスイカ図柄Ｓに変化しない
ようにしても良い。一方、左列Ｒ１のブランク図柄Ｑがチェリー図柄Ｔに変化したのであ
れば、中列Ｒ２及び右列Ｒ３のブランク図柄Ｑもチェリー図柄Ｔに変化するようにしても
良い。つまり、スイカ図柄Ｓには成功パターンと失敗パターンを対応付ける一方で、チェ
リー図柄Ｔには成功パターンしか対応付けないようにしても良い。これによれば、一列で
もチェリー図柄Ｔが表示された際には、必ず全列がチェリー図柄Ｔに変化するので、事前
演出の開始条件が成立することに期待を持たせることができる。また、ブランク図柄Ｑが
特殊図柄に変化する順番にも注目させることができるので、図柄変動ゲームが終了するま
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で、遊技者の興趣を維持させることが可能となる。
【０２１５】
　・第３，第４の実施形態では、チェリー図柄Ｔ又はスイカ図柄Ｓによって示唆される内
容を変更しても良い。例えば、チェリー図柄Ｔは、ノーマルリーチの内容で図柄変動ゲー
ムが実行されることを報知する一方で、スイカ図柄Ｓは、スーパーリーチの内容で図柄変
動ゲームが実行されることを報知させるようにしても良い。このような場合、第３の実施
形態における先読みコマンド設定処理では、主制御用ＣＰＵ３０ａは、変動パターン振分
用乱数の値を読み出し、特定される変動パターンの種類を把握し、特定した変動パターン
の情報も先読みコマンドに設定することになる。そして、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、大
当りか否かを問わず、ノーマルリーチを指示する先読みコマンドを入力している場合に、
ブランク図柄Ｑをチェリー図柄Ｔに変化させることを決定することになる。同様に、演出
制御用ＣＰＵ３１ａは、大当りか否かを問わず、スーパーリーチを指示する先読みコマン
ドを入力している場合に、ブランク図柄Ｑをスイカ図柄Ｓに変化させることを決定するこ
とになる。
【０２１６】
　・第２～第４の実施形態において、最終回の図柄変動ゲーム（又は変動サイクル）では
、一旦停止表示させる図柄としてブランク図柄Ｑによるはずれの図柄組み合わせを決定す
るとともに、確定停止表示させる図柄として、はずれリーチの図柄組み合わせ又は大当り
の図柄組み合わせを決定しても良い。そして、最終回の図柄変動ゲーム（又は変動サイク
ル）においても、ブランク図柄Ｑを特殊図柄に変化させ、特殊図柄への変化後に、確定停
止表示させることを決定していた図柄組み合わせを確定停止表示させ、図柄変動ゲームを
終了させるようにしても良い。
【０２１７】
　・第４の実施形態において、１回の変動サイクルは、図柄の変動開始さえ含んでいれば
良く、全列の変動が一旦停止表示される前に次の変動サイクルが開始する仕様であっても
良い。
【０２１８】
　・第４の実施形態において、擬似連の実行回数を２～４回とする一方で、最終回の変動
サイクルにおいてリーチを形成させないはずれ変動パターンを設定しても良い。そして、
これらのはずれ変動パターンが選択された場合、最終回よりも前の変動サイクルにおいて
、全列のブランク図柄Ｑを特殊図柄に変化させても良い。このとき、最終回の変動サイク
ルでは、ブランク図柄Ｑを特殊図柄に変化させなくても良いし、全列にブランク図柄Ｑが
表示されている場合には、１又は２列のブランク図柄Ｑを特殊図柄に変化させても良い（
すなわち、全列のブランク図柄Ｑを特殊図柄に変化させない）。
【０２１９】
　・各実施形態において、ブランク図柄Ｑが特殊図柄に変化する図柄変動ゲーム（または
変動サイクル）の回数が多くなるほど、全列において特殊図柄に変化する割合を高めても
良い。例えば、１回目の図柄変動ゲーム（又は変動サイクル）では、全列のブランク図柄
Ｑを特殊図柄に変化させる割合が１／１０であるのに対し、２回目の図柄変動ゲーム（又
は変動サイクル）では、全列のブランク図柄Ｑを特殊図柄に変化させる割合を１／５にす
るなどしても良い。また、これとは逆に、ブランク図柄Ｑが特殊図柄に変化する図柄変動
ゲーム（または変動サイクル）の回数が多くなるほど、全列において特殊図柄に変化する
割合を低くしても良い。
【０２２０】
　・各実施形態では、有効ラインＬ１～Ｌ５上でなく、各列Ｒ１～Ｒ３において１つずつ
ブランク図柄Ｑが表示された場合に、そのブランク図柄Ｑを特殊図柄に変化させても良い
。例えば、図柄表示位置Ｄ１，Ｄ５，Ｄ７にブランク図柄Ｑが表示された場合であっても
、該ブランク図柄Ｑを特殊図柄に変化させるようにしても良い。
【０２２１】
　・各実施形態では、各列にブランク図柄Ｑが一旦停止表示される度に、ブランク図柄Ｑ
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を特殊図柄に変化させても良い。
　・各実施形態における特別状態の付与状態に関する示唆は、大当り信頼度の示唆や、変
短回数の示唆、確変状態が付与されているか否かの示唆、又は付与される大当りの種類の
示唆などであっても良い。
【０２２２】
　・各実施形態では、遊技者が同一と認識できるのであれば、全列に表示される特殊図柄
が完全に同一でなくても良い。例えば、兵糧図柄Ｈの形状は同一であるが、兵糧図柄Ｈの
色が異なっていたり、兵糧図柄Ｈを構成する兵糧の個数が異なっていたりしても良い。
【０２２３】
　・各実施形態では、次回大当り抽選に当選するまで変短状態が付与されても良い。
　・各実施形態では、予め定めた確変上限回数の図柄変動ゲームが実行されたことを契機
に確変状態を終了させるようにしても良い。
【０２２４】
　・各実施形態は、確変状態及び変短状態が付与されないパチンコ遊技機に適用しても良
い。この場合、ブランク図柄Ｑから特殊図柄への変化によって、図柄変動ゲームの大当り
期待度が報知されることになる。
【０２２５】
　・各実施形態では、主制御用ＣＰＵ３０ａが、特図指定コマンドに代えて、大当りの種
類を示す制御コマンドを出力しても良い。なお、この制御コマンドは、大当りの種類毎に
設定されたコマンドであって、特図の種類は特定できない。また、大当りの種類毎に変動
パターンを設定した場合には、変動パターン指定コマンドをもとに演出制御用ＣＰＵ３１
ａが、大当りの種類を把握するようにしても良い。また、大当り図柄を決定することで大
当りの種類を決定するのではなく、乱数の振分によって大当りの種類が決定されるように
しても良い。
【０２２６】
　・各実施形態において、演出制御基板３１を、演出表示装置１１を制御する演出表示制
御基板と、演出表示制御基板を制御するサブ統括制御基板とに分けても良い。
　・上記実施形態では、演出表示装置１１を液晶式としたが、ドットマトリクス式や７セ
グメントＬＥＤ式の演出表示装置としても良いし、ドラム式などの機械式の演出表示装置
としても良い。
【０２２７】
　・上記実施形態は、それぞれ異なる図柄変動ゲームを特定する２種類の特図を変動させ
て行うパチンコ遊技機に具体化しても良い。
　・上記実施形態は、特図と飾図を用いるパチンコ遊技機に具体化したが、特図のみを用
いるパチンコ遊技機に具体化しても良い。
【０２２８】
　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）前記特別状態は、前記大当り抽選に当選する確率を高確率状態とする確変状態で
ある。
【０２２９】
　（ロ）前記ブランク図柄は複数種類設定されており、前記特別状態の付与状態に応じた
種類のブランク図柄が、前記有効ライン上に表示される。
　（ハ）前記ブランク図柄は複数種類設定されており、前記特別状態が付与されている場
合に前記有効ライン上に表示される確定ブランク図柄と、前記特別状態が付与されている
場合又は前記特別状態が付与されていない場合に前記有効ライン上に表示される非確定ブ
ランク図柄を含む。
【０２３０】
　（ニ）前記ブランク図柄は複数種類設定されており、前記特別状態の付与状態を示唆す
るために連続して表示される規定回数が、前記有効ライン上に表示されるブランク図柄の
種類毎に異なる。
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【０２３１】
　（ホ）複数種類の図柄を複数列で変動させて図柄組み合わせを表示する図柄変動ゲーム
を表示する表示手段を備え、該表示手段には、表示された図柄組み合わせが有効となる有
効ラインが定められた遊技機において、前記有効ラインに表示させる図柄組み合わせを決
定する図柄決定手段と、前記図柄決定手段が決定した図柄組み合わせを前記有効ラインに
表示させる表示制御手段と、特別状態の付与状態を判定する特別状態判定手段と、を備え
、前記図柄には、前記有効ライン上に同一の図柄で図柄組み合わせが表示された際に、大
当りか否かの大当り抽選に当選したことを示す演出図柄と、前記有効ライン上に同一の図
柄で図柄組み合わせが表示された際に、前記大当り抽選に当選したことを示さないブラン
ク図柄と、を含み、前記図柄決定手段は、前記大当り抽選に当選した際には、前記有効ラ
イン上に表示させる図柄組み合わせとして同一の演出図柄による図柄組み合わせを決定し
、前記表示制御手段が前記有効ライン上に同一の演出図柄による図柄組み合わせを表示さ
せる一方で、前記図柄決定手段は、前記大当り抽選に当選していない場合であって、かつ
前記特別状態判定手段によって前記特別状態が付与されていることが判定された際には、
前記有効ライン上に表示させる図柄組み合わせとして同一のブランク図柄による図柄組み
合わせを決定し、前記表示制御手段が前記有効ライン上に同一のブランク図柄による図柄
組み合わせを規定回数連続して表示させることを特徴とする遊技機。なお、実施形態にお
ける演出制御用ＣＰＵ３１ａが、図柄決定手段として機能する。また、演出制御用ＣＰＵ
３１ａが、表示制御手段として機能する。また、主制御用ＣＰＵ３０ａが、特別状態判定
手段として機能する。
【符号の説明】
【０２３２】
　Ｈ…兵糧図柄（ブランク図柄）、Ｌ１～Ｌ５…有効ライン、Ｑ…ブランク図柄、Ｓ…ス
イカ図柄（ブランク図柄）、ＳＷ１…始動口スイッチ（始動検知手段）、Ｔ…チェリー図
柄（ブランク図柄）、１１…演出表示装置（表示手段）、３０…主制御基板、３０ａ…主
制御用ＣＰＵ（乱数取得手段、判定手段）、３０ｃ…主制御用ＲＡＭ（保留記憶手段）、
３１…演出表示制御基板、３１ａ…演出制御用ＣＰＵ。
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