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(57)【特許請求の範囲】
【請求項１】
　図柄変動ゲームに伴って複数の有効ラインを用いて実行される遊技演出の実行を制御す
る演出制御手段を備えた遊技機において、
　前記遊技演出には、特定遊技演出を含み、
　前記特定遊技演出には、遊技者にとって有利に遊技が展開することを示す特定の図柄組
み合わせを構成する特定図柄が停止表示されることを示唆した後に前記特定の図柄組み合
わせを停止表示させる第１遊技演出と、前記特定図柄が停止表示されることを示唆した後
に前記特定の図柄組み合わせ以外の図柄組み合わせを停止表示させる第２遊技演出と、が
含まれ、
　前記特定遊技演出は、前記複数の有効ラインのうち特定の有効ラインにて実行される割
合が、前記特定の有効ライン以外の有効ラインにて実行される割合よりも高いことを特徴
とする遊技機。
【請求項２】
　前記特定図柄は、表示条件が成立したときにのみ図柄列にて変動表示又は停止表示され
、
　前記表示条件は、少なくとも前記第１遊技演出又は前記第２遊技演出が実行されるとき
に成立することを特徴とする請求項１に記載の遊技機。
【請求項３】
　前記特定遊技演出はリーチ演出であって、
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　前記第１遊技演出は、前記特定の有効ラインを構成する複数の図柄列のうち特定列以外
の図柄列に同一の図柄が停止表示した後、前記特定の有効ラインを構成する前記特定列に
特定図柄が停止表示されることを示唆した後に前記特定の有効ライン上に前記特定の図柄
組み合わせが停止表示される遊技演出であって、
　前記第２遊技演出は、前記特定の有効ラインを構成する複数の図柄列のうち特定列以外
の図柄列に同一の図柄が停止表示した後、前記特定の有効ラインを構成する特定列に特定
図柄が停止表示されることを示唆した後に前記特定の有効ライン上に前記特定の図柄組み
合わせ以外の図柄組み合わせが停止表示される遊技演出であることを特徴とする請求項１
又は請求項２に記載の遊技機。
【請求項４】
　遊技者が操作可能な演出用操作手段を備え、
　前記演出制御手段は、
　前記第１遊技演出において特定図柄が停止表示されることを示唆しているときに前記演
出用操作手段が操作されたことを契機として前記特定の有効ライン上に前記特定の図柄組
み合わせを停止表示させ、
　前記第２遊技演出において特定図柄が停止表示されることを示唆しているときに前記演
出用操作手段が操作されたことを契機として前記特定の有効ライン上に前記特定の図柄組
み合わせ以外の図柄組み合わせを停止表示させることを特徴とする請求項１～請求項３の
うち何れか一項に記載の遊技機。
【発明の詳細な説明】
【技術分野】
【０００１】
　本発明は、複数の有効ラインを有する遊技機に関するものである。
【背景技術】
【０００２】
　従来、遊技機の一種であるパチンコ遊技機の中には、複数の有効ラインを有し、各有効
ライン上に図柄の組み合わせを表示するものがある。このようなパチンコ遊技機の中には
特許文献１に記載の遊技機のように、複数の有効ラインのうちリーチの図柄組み合わせが
表示される有効ラインに応じた演出を行うものもある。特許文献１では、特定の有効ライ
ンにてリーチの図柄組み合わせが表示された際には、前記特定の有効ライン以外の有効ラ
インにてリーチの図柄組み合わせが表示された際には表示されることのない特有の予告キ
ャラクタが表示される。このため、遊技者は、特定の有効ラインにてリーチの図柄組み合
わせが表示されることで特有の予告キャラクタが表示されるか否かについて注目する。
【先行技術文献】
【特許文献】
【０００３】
【特許文献１】特開２００８－２７２１６０号公報（特に、段落［０１８１］）
【発明の概要】
【発明が解決しようとする課題】
【０００４】
　ところで、前記特有の予告キャラクタが表示される頻度は、前記特定の有効ラインにて
リーチの図柄組み合わせが表示される頻度によって左右される。このため、特定の有効ラ
インにてリーチの図柄組み合わせが表示される頻度が少なければ、特有の予告キャラクタ
が表示される頻度も少なくなり、遊技に対する興趣の向上を図る機会が減ってしまう。
【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、複数の有効ラインを有し、遊技に対する興趣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】
【０００６】
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　上記課題を解決する遊技機は、図柄変動ゲームに伴って複数の有効ラインを用いて実行
される遊技演出の実行を制御する演出制御手段を備えた遊技機において、前記遊技演出に
は、特定遊技演出を含み、前記特定遊技演出には、遊技者にとって有利に遊技が展開する
ことを示す特定の図柄組み合わせを構成する特定図柄が停止表示されることを示唆した後
に前記特定の図柄組み合わせを停止表示させる第１遊技演出と、前記特定図柄が停止表示
されることを示唆した後に前記特定の図柄組み合わせ以外の図柄組み合わせを停止表示さ
せる第２遊技演出と、が含まれ、前記特定遊技演出は、前記複数の有効ラインのうち特定
の有効ラインにて実行される割合が、前記特定の有効ライン以外の有効ラインにて実行さ
れる割合よりも高いことを特徴とする。
【０００７】
　上記遊技機について、前記特定図柄は、表示条件が成立したときにのみ図柄列にて変動
表示又は停止表示され、前記表示条件は、少なくとも前記第１遊技演出又は前記第２遊技
演出が実行されるときに成立することが好ましい。
【０００８】
　上記遊技機について、前記特定遊技演出はリーチ演出であって、前記第１遊技演出は、
前記特定の有効ラインを構成する複数の図柄列のうち特定列以外の図柄列に同一の図柄が
停止表示した後、前記特定の有効ラインを構成する前記特定列に特定図柄が停止表示され
ることを示唆した後に前記特定の有効ライン上に前記特定の図柄組み合わせが停止表示さ
れる遊技演出であって、前記第２遊技演出は、前記特定の有効ラインを構成する複数の図
柄列のうち特定列以外の図柄列に同一の図柄が停止表示した後、前記特定の有効ラインを
構成する特定列に特定図柄が停止表示されることを示唆した後に前記特定の有効ライン上
に前記特定の図柄組み合わせ以外の図柄組み合わせが停止表示される遊技演出であること
が好ましい。
【０００９】
　上記遊技機について、遊技者が操作可能な演出用操作手段を備え、前記演出制御手段は
、前記第１遊技演出において特定図柄が停止表示されることを示唆しているときに前記演
出用操作手段が操作されたことを契機として前記特定の有効ライン上に前記特定の図柄組
み合わせを停止表示させ、前記第２遊技演出において特定図柄が停止表示されることを示
唆しているときに前記演出用操作手段が操作されたことを契機として前記特定の有効ライ
ン上に前記特定の図柄組み合わせ以外の図柄組み合わせを停止表示させることが好ましい
。
【発明の効果】
【００１０】
　本発明によれば、複数の有効ラインを有し、遊技に対する興趣の向上を図ることができ
る。
【図面の簡単な説明】
【００１１】
【図１】パチンコ遊技機の遊技盤を示す正面図。
【図２】（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】変動パターンの種類とリーチを形成する有効ラインの決定率を示す模式図。
【図５】特定図柄が変動表示される際の演出の流れを示す模式図。
【図６】（ａ）～（ｄ）は、特定図柄が一旦停止表示されるか否かの結果が演出用ボタン
の操作を契機に導出される場合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】
【００１２】
　以下、遊技機の一実施形態を図１～図６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
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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。
【００１３】
　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。
【００１４】
　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。
【００１５】
　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。
【００１６】
　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。
【００１７】
　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。
【００１８】
　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
。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。また、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。
【００１９】
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　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。
【００２０】
　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
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。
【００２１】
　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。
【００２２】
　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。
【００２３】
　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
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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。
【００２４】
　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）又は星を模した特定図
柄［☆］を含んで構成される図柄組み合わせ（例えば、［７☆７］など）である。この特
定図柄［☆］は、数字図柄やブランク図柄と同じ装飾図柄の一種である。また、特定図柄
［☆］は、表示条件が成立したときにのみ図柄列にて数字図柄やブランク図柄とともに変
動表示され得る一方、前記表示条件が成立しないとき（通常時）は図柄列にて変動表示さ
れない。また、本実施形態では、中列におけるブランク図柄に代わって、特定図柄［☆］
が変動表示され得る。
【００２５】
　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って、且つ、特定図柄［☆］を含ま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［１２○］）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（例えば、［○○７］や［３２３
］）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。
【００２６】
　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。
【００２７】
　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。
【００２８】
　以下の説明において、リーチの図柄組み合わせが１つの有効ライン上に一旦停止表示さ
れている状態を「シングルリーチ」といい、リーチの図柄組み合わせが２つの有効ライン
上に一旦停止表示されている状態を「ダブルリーチ」という。そして、「シングルリーチ
が形成される」という場合には、有効ラインＬ１～Ｌ３のうち何れか１つの有効ライン上
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にリーチの図柄組み合わせが一旦停止表示されることを意味する。同様に、「ダブルリー
チが形成される」という場合には、有効ラインＬ４及び有効ラインＬ５上にリーチの図柄
組み合わせが一旦停止表示されることを意味する。
【００２９】
　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
。また、本実施形態におけるリーチ演出には、ノーマルリーチ演出と、スーパーリーチ演
出と、がある。ノーマルリーチ演出とは、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、スーパーリーチ演出とは、リーチ演出の演出内
容が２段階で構成されたものであり、ノーマルリーチ演出が実行され、中列の装飾図柄が
変動表示されているときに、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」へ発展して、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。このため、スーパーリーチ演出は、ノーマルリーチ演出が１段階目となり、ノーマル
リーチ演出から発展する内容となっている。
【００３０】
　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。
【００３１】
　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。
【００３２】
　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。
【００３３】
　また、本実施形態のパチンコ遊技機には、演出用操作手段としての演出用ボタンＢＴ（
図３に示す）が装備されている。この演出用ボタンＢＴは、例えば、遊技球を貯留するた
めの球皿ユニットの上面など、遊技者が遊技を行いながら（発射ハンドルを操作しながら
）、操作可能な位置に配設されている。
【００３４】
　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
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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。
【００３５】
　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、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、演出制御基板３１が装着されている。演出制御基板３１は、主制御
基板３０が出力した制御信号（制御コマンド）に基づき、演出表示装置１１の表示態様（
装飾図柄、背景図柄、文字などの表示画像など）や、装飾ランプＬａの発光態様、スピー
カＳｐの音声出力態様を制御する。
【００３６】
　以下、主制御基板３０及び演出制御基板３１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。
　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
数を生成する乱数生成器３０ｄが設けられている。
【００３７】
　そして、主制御用ＣＰＵ３０ａには、始動スイッチ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ＣＰＵ３
０ａ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。
【００３８】
　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。
【００３９】
　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。
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【００４０】
　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、本実施形態における変動パターンは、演出表示装置１１、
装飾ランプＬａ及びスピーカＳｐにて行われる演出の演出内容を特定し得る。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。
【００４１】
　図４に示すように、本実施形態における変動パターンには、はずれ通常演出用の変動パ
ターンとなる変動パターンＨＰ１１と、はずれ特別演出用の変動パターンとなる変動パタ
ーンＨＰ２１～ＨＰ２５と、大当り演出用の変動パターンとなる変動パターンＨＰ３１～
ＨＰ３４と、がある。
【００４２】
　はずれ特別演出用の変動パターンＨＰ２１～ＨＰ２５のうち変動パターンＨＰ２１～Ｈ
Ｐ２３は、ノーマルリーチ演出の実行が対応付けられた変動パターンである。変動パター
ンＨＰ２１～ＨＰ２３には、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一旦停止表示させる装飾図柄が対応付けられている。具体的に、
変動パターンＨＰ２１には、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よりも１コマ前に変動表示される装飾図柄（図４では、「－１
コマ」と示す）を、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
装飾図柄として一旦停止表示させることが対応付けられている。また、変動パターンＨＰ
２２には、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
数字図柄よりも１コマ後に変動表示される装飾図柄（図４では、「＋１コマ」と示す）を
、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一
旦停止表示させることが対応付けられている。また、変動パターンＨＰ２３には、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よりも２
コマ後に変動表示される装飾図柄（図４では、「＋２コマ」と示す）を、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一旦停止表示させる
ことが対応付けられている。
【００４３】
　因みに、リーチの図柄組み合わせを構成する装飾図柄が数字図柄［７］である場合、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より
も１コマ前に変動表示される装飾図柄は、ブランク図柄［６．５］となる。また、リーチ
の図柄組み合わせを構成する装飾図柄が数字図柄［７］である場合、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よりも１コマ後に変動
表示される装飾図柄は、ブランク図柄［７．５］となる。また、リーチの図柄組み合わせ
を構成する装飾図柄が数字図柄［７］である場合、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よりも２コマ後に変動表示される装飾図
柄は、数字図柄［８］となる。
【００４４】
　また、はずれ特別演出用の変動パターンＨＰ２１～ＨＰ２５のうち変動パターンＨＰ２
４，ＨＰ２５は、スーパーリーチ演出の実行が対応付けられた変動パターンである。変動
パターンＨＰ２４，ＨＰ２５には、リーチの図柄組み合わせを一旦停止表示させる有効ラ
インの数が対応付けられている。具体的に、変動パターンＨＰ２４には、リーチの図柄組
み合わせを１つの有効ライン上に一旦停止表示させること（シングルリーチを形成するこ
と）が対応付けられている。また、変動パターンＨＰ２５には、リーチの図柄組み合わせ
を２つの有効ライン上に一旦停止表示させること（ダブルリーチを形成すること）が対応
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付けられている。
【００４５】
　また、大当り演出用の変動パターンＨＰ３１～ＨＰ３４のうち変動パターンＨＰ３１，
ＨＰ３２は、ノーマルリーチ演出の実行が対応付けられた変動パターンである。変動パタ
ーンＨＰ３１，ＨＰ３２には、特定図柄［☆］の表示有無が対応付けられている。具体的
に、変動パターンＨＰ３１には、特定図柄［☆］を表示させないことが対応付けられてい
る。一方、変動パターンＨＰ３２には、特定図柄［☆］を表示させることが対応付けられ
ている。
【００４６】
　また、大当り演出用の変動パターンＨＰ３１～ＨＰ３４のうち変動パターンＨＰ３３，
ＨＰ３４は、スーパーリーチ演出の実行が対応付けられた変動パターンである。変動パタ
ーンＨＰ３３，ＨＰ３４には、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
の数が対応付けられている。具体的に、変動パターンＨＰ３３には、リーチの図柄組み合
わせを１つの有効ライン上に一旦停止表示させること（シングルリーチを形成すること）
が対応付けられている。また、変動パターンＨＰ３４には、リーチの図柄組み合わせを２
つの有効ライン上に一旦停止表示させること（ダブルリーチを形成すること）が対応付け
られている。
【００４７】
　また、主制御用ＲＯＭ３０ｂには、各種判定値が記憶されている。例えば、主制御用Ｒ
ＯＭ３０ｂには、大当り判定値が記憶されている。大当り判定値は、大当り抽選で用いる
判定値であり、大当り判定用乱数（ハードウェア乱数）の取り得る数値の中から定められ
ている。また、主制御用ＲＯＭ３０ｂには、演出判定値が記憶されている。演出判定値は
、演出抽選で用いる判定値であり、演出判定用乱数（第１のソフトウェア乱数）の取り得
る数値の中から定められている。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。
【００４８】
　次に、図３に基づき、演出制御基板３１について説明する。
　演出制御基板３１には、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。
【００４９】
　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ＣＰＵ３１ａには、装飾ランプＬａが接続されている。また、演出制御用ＣＰＵ３
１ａには、スピーカＳｐが接続されている。また、演出制御用ＣＰＵ３１ａには、演出用
ボタンＢＴが接続されている。そして、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、演出用ボタンＢＴが
操作された際に出力される操作信号を入力することで、演出用ボタンＢＴが操作されたこ
とを認識する。
【００５０】
　また、演出制御用ＲＯＭ３１ｂには、各種画像表示データ（装飾図柄、背景、文字など
の画像データ）、各種の発光用データ及び各種の音声用データが記憶されている。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（
乱数値、タイマ値、フラグなど）が記憶（設定）される。
【００５１】
　また、演出制御用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）毎に演出制御用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、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、演出
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。
【００５２】
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　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。
【００５３】
　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ＲＡ
Ｍ３０ｃ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。
【００５４】
　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。
【００５５】
　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
、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。このとき、本実施形態における主
制御用ＣＰＵ３０ａは、変動パターンＨＰ３１～ＨＰ３４の中から、変動パターン振分用
乱数の値に基づき変動パターンを決定する。
【００５６】
　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。このとき、本実施形態における主制御用ＣＰＵ３０ａは、変動パター
ンＨＰ２１～ＨＰ２５の中から、変動パターン振分用乱数の値に基づき変動パターンを決
定する。なお、本実施形態における演出判定は、リーチを行うか否かのリーチ判定に相当
する。したがって、本実施形態において演出判定を行う主制御用ＣＰＵ３０ａが、リーチ
判定手段として機能する。
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【００５７】
　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。このとき、本実施形態
における主制御用ＣＰＵ３０ａは、変動パターンＨＰ１１を決定する。
【００５８】
　また、変動パターンを決定すると、主制御用ＣＰＵ３０ａは、演出制御用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、装飾図柄変動ゲーム
の開始を指示する変動パターン指定コマンドを最初に出力する。同時に、主制御用ＣＰＵ
３０ａ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演出制御用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。
【００５９】
　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。
【００６０】
　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演出制御用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演出制御用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。
【００６１】
　次に、演出制御基板３１の演出制御用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。
　演出制御用ＣＰＵ３１ａは、変動パターン指定コマンド及び特別図柄指定コマンドを入
力すると、当該コマンドの指示内容に応じて演出表示装置１１に確定停止表示させる装飾
図柄による図柄組み合わせを決定する。
【００６２】
　まず、はずれ通常演出用の変動パターンが指定された際の図柄組み合わせの決定につい
て、説明する。
　演出制御用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を含まないはずれの図柄組み合わせ
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。
【００６３】
　次に、はずれ特別演出用の変動パターンが指定された際の図柄組み合わせの決定につい
て、説明する。
　演出制御用ＣＰＵ３１ａは、ノーマルリーチ演出の実行が対応付けられたはずれ特別演
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出用の変動パターンＨＰ２１～ＨＰ２３のうち何れかが指定された場合、シングルリーチ
とダブルリーチのうち何れを形成させるか（リーチの図柄組み合わせを一旦停止表示させ
る有効ラインの数）を決定する。このとき、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、抽選を行い、シ
ングルリーチとダブルリーチのうち何れを形成させるかについて決定する。
【００６４】
　その後、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、乱数更新処理にて値が更新されるソフトウェア乱
数の値を取得し、当該乱数の値に基づき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。なお、このソフトウェア乱数が取り得る値は、「０～２５０」まで
の全２５１通りの整数となっている。
【００６５】
　図４に示すように、このとき演出制御用ＣＰＵ３１ａは、変動パターンＨＰ２１が指定
された場合であって、シングルリーチを形成させることを決定した場合、「７５／２５１
」の確率で有効ラインＬ１を、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
として決定する。一方、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、変動パターンＨＰ２１が指定された
場合であって、シングルリーチを形成させることを決定した場合、「１０１／２５１」の
確率で有効ラインＬ２、「７５／２５１」の確率で有効ラインＬ３を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として決定する。また、演出制御用ＣＰＵ３１ａは
、変動パターンＨＰ２２が指定された場合であって、シングルリーチを形成させることを
決定した場合、「７５／２５１」の確率で有効ラインＬ１、「１０１／２５１」の確率で
有効ラインＬ２、「７５／２５１」の確率で有効ラインＬ３を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として決定する。また、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、変動
パターンＨＰ２３が指定された場合であって、シングルリーチを形成させることを決定し
た場合、「３５／２５１」の確率で有効ラインＬ１、「１８１／２５１」の確率で有効ラ
インＬ２、「３５／２５１」の確率で有効ラインＬ３を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として決定する。また、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、変動パター
ンＨＰ２１～ＨＰ２３のうち何れが指定された場合であっても、ダブルリーチを形成させ
ることを決定した場合、「２５１／２５１」（１００％）の確率で有効ラインＬ４をリー
チの図柄組み合わせを一旦停止表示させる有効ラインとして決定する。
【００６６】
　また、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、スーパーリーチ演出の実行が対応付けられたはずれ
特別演出用の変動パターンＨＰ２４，ＨＰ２５のうち何れかが指定された場合、乱数更新
処理にて値が更新されるソフトウェア乱数の値を取得し、当該乱数の値に基づきリーチの
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。
【００６７】
　図４に示すように、このとき演出制御用ＣＰＵ３１ａは、変動パターンＨＰ２４が指定
された場合、「７５／２５１」の確率で有効ラインＬ１、「１０１／２５１」の確率で有
効ラインＬ２、「７５／２５１」の確率で有効ラインＬ３を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として決定する。また、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、変動パ
ターンＨＰ２５が指定された場合、「２５１／２５１」（１００％）の確率で有効ライン
Ｌ４を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として決定する。
【００６８】
　また、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した後、演出制
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し、左列
と右列に確定停止表示させる装飾図柄の種類を決定する。
【００６９】
　その後、指定されたはずれ特別演出用の変動パターンに基づき、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上の中列の装飾図柄として確定停止表示させる装飾図
柄の種類を決定する。具体的に、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、変動パターンＨＰ２１が指
定された場合には、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つ前の装飾図柄を、リーチの図柄組み合わせを一旦停止表示させる
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有効ライン上の中列の装飾図柄として確定停止表示させる装飾図柄として決定する。また
、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、変動パターンＨＰ２２，ＨＰ２４，ＨＰ２５のうち何れか
が指定された場合、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つ後の装飾図柄を、リーチの図柄組み合わせを一旦停止表示させる
有効ライン上の中列の装飾図柄として確定停止表示させる装飾図柄として決定する。また
、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、変動パターンＨＰ２３が指定された場合、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２つ後の装飾図
柄を、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上の中列の装飾図柄とし
て確定停止表示させる装飾図柄として決定する。
【００７０】
　次に、大当り演出用の変動パターンが指定された際の図柄組み合わせの決定について、
説明する。
　演出制御用ＣＰＵ３１ａは、ノーマルリーチ演出の実行が対応付けられた大当り演出用
の変動パターンＨＰ３１，ＨＰ３２のうち何れかが指定された場合、シングルリーチとダ
ブルリーチのうち何れを形成させるかを決定する。
【００７１】
　その後、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、乱数更新処理にて値が更新されるソフトウェア乱
数の値を取得し、当該乱数の値に基づき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。なお、このソフトウェア乱数が取り得る値は、「０～２５０」まで
の全２５１通りの整数となっている。
【００７２】
　図４に示すように、このとき演出制御用ＣＰＵ３１ａは、変動パターンＨＰ３１が指定
された場合であって、シングルリーチを形成させることを決定した場合、「７５／２５１
」の確率で有効ラインＬ１を、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
として決定する。一方、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、変動パターンＨＰ３１が指定された
場合であって、シングルリーチを形成させることを決定した場合、「１０１／２５１」の
確率で有効ラインＬ２、「７５／２５１」の確率で有効ラインＬ３を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として決定する。また、演出制御用ＣＰＵ３１ａは
、変動パターンＨＰ３１が指定された場合であって、ダブルリーチを形成させることを決
定した場合、「１５０／２５１」の確率で有効ラインＬ４、「１０１／２５１」の確率で
有効ラインＬ５を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として決定す
る。また、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、変動パターンＨＰ３２が指定された場合であって
、シングルリーチを形成させることを決定した場合、「２５１／２５１」（１００％）の
確率で有効ラインＬ２を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として
決定する。また、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、変動パターンＨＰ３２が指定された場合で
あって、ダブルリーチを形成させることを決定した場合、「２５１／２５１」（１００％
）の確率で有効ラインＬ４を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と
して決定する。
【００７３】
　また、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、スーパーリーチ演出の実行が対応付けられた大当り
演出用の変動パターンＨＰ３３，ＨＰ３４のうち何れかが指定された場合、乱数更新処理
にて値が更新されるソフトウェア乱数の値を取得し、当該乱数の値に基づきリーチの図柄
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。
【００７４】
　図４に示すように、このとき演出制御用ＣＰＵ３１ａは、変動パターンＨＰ３３が指定
された場合、「７５／２５１」の確率で有効ラインＬ１、「１０１／２５１」の確率で有
効ラインＬ２、「７５／２５１」の確率で有効ラインＬ３を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として決定する。また、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、変動パ
ターンＨＰ３４が指定された場合、「１５０／２５１」の確率で有効ラインＬ４、「１０
１／２５１」の確率で有効ラインＬ５をリーチの図柄組み合わせを一旦停止表示させる有
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効ラインとして決定する。
【００７５】
　また、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した後、演出制
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して、左
列と右列に確定停止表示させる装飾図柄の種類を決定する。
【００７６】
　その後、指定された大当り演出用の変動パターンに基づき、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上の中列の装飾図柄として確定停止表示させる装飾図柄の
種類を決定する。具体的に、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、変動パターンＨＰ３１，ＨＰ３
３，ＨＰ３４が指定された場合には、リーチの図柄組み合わせを構成する数字図柄を、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上の中列の装飾図柄として確定停
止表示させる装飾図柄として決定する。また、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、変動パターン
ＨＰ３２が指定された場合には、特定図柄［☆］を、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上の中列の装飾図柄として確定停止表示させる装飾図柄として決定
する。
【００７７】
　このため、変動パターンＨＰ３１，ＨＰ３３，ＨＰ３４のうち何れかに基づき行われる
装飾図柄変動ゲームでは、有効ラインＬ１～Ｌ５のうち何れかの有効ライン上に全図柄列
の装飾図柄が同一の数字図柄となる大当りの図柄組み合わせが確定停止表示される。一方
、変動パターンＨＰ３２に基づき行われる装飾図柄変動ゲームでは、有効ラインＬ２又は
有効ラインＬ４上に特定図柄［☆］を含む大当りの図柄組み合わせが確定停止表示される
。
【００７８】
　また、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、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。
【００７９】
　また、表示条件が成立している場合、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、リーチの図柄組み合
わせを一旦停止表示させた後（ノーマルリーチ演出の開始に伴って）、リーチの図柄組み
合わせを構成する数字図柄の次に表示されるブランク図柄に代えて特定図柄［☆］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。なお、ダブルリーチを形成す
る際、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、有効ラインＬ４に一旦停止表示されたリーチの図柄組
み合わせを構成する数字図柄の次に表示されるブランク図柄に代えて特定図柄［☆］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。また、演出制御用ＣＰＵ３
１ａは、ノーマルリーチ演出が実行されているときは中列に特定図柄［☆］を変動表示さ
せるものの、スーパーリーチ演出が実行されるときであってノーマルリーチ演出から発展
した後は特定図柄［☆］の変動表示を終了させて、基のブランク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。
【００８０】
　そして、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、終了コマンドを入力すると、確定停止表示させる
図柄組み合わせ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。
【００８１】
　次に、大当り遊技が生起された際に、演出制御用ＣＰＵ３１ａが行う制御について説明
する。
　演出制御用ＣＰＵ３１ａ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、演出制御用ＣＰＵ３１ａ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、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、エンディングコマン
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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。
【００８２】
　また、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、オープニングコマンド、各ラウンドコマンド、エン
ディングコマンドを入力すると、演出表示装置１１の他に、装飾ランプＬａの発光態様及
びスピーカＳｐの音声出力態様を制御する。
【００８３】
　本実施形態のパチンコ遊技機では、特定図柄［☆］を変動表示させることによって、当
該特定図柄［☆］が一旦停止表示されることを遊技者に示唆する。この特定図柄［☆］が
変動表示された際には、有効ライン上に特定図柄［☆］を含んで構成される大当りの図柄
組み合わせが確定停止表示され、遊技が有利に展開されること（大当り遊技が生起される
こと）を遊技者に期待させる。
【００８４】
　以下、図５に基づき、特定図柄［☆］が変動表示されるときの演出の流れ（展開）につ
いて説明する。
　本実施形態のパチンコ遊技機において、特定図柄［☆］が変動表示されるときの演出の
流れは、演出パターン１～５の５種類がある。この演出パターン１～５のうち演出パター
ン１～３は、演出用ボタンＢＴを使用することのない演出であり、ノーマルリーチ演出実
行中に特定図柄［☆］が一旦停止表示されるか否かの結果が導出されるように演出が展開
される。一方、演出パターン１～５のうち演出パターン４，５は、演出用ボタンＢＴが操
作されたことを契機に、特定図柄［☆］が一旦停止表示されるか否かの結果が導出される
ように演出が展開される。
【００８５】
　まず、演出パターン１となる演出の流れについて説明する。なお、演出パターン１は、
変動パターンＨＰ３２に基づく特別図柄変動ゲームの実行に伴う装飾図柄変動ゲームにて
展開され得る演出の流れである。
【００８６】
　演出パターン１となる演出の流れは、リーチの図柄組み合わせが一旦停止表示された後
に、装飾図柄の変動表示が継続されている中列に特定図柄［☆］が変動表示される。その
後、所定時間が経過すると、特定図柄［☆］が一旦停止表示され、特定図柄［☆］を含ん
で構成される大当りの図柄組み合わせが確定停止表示される。
【００８７】
　次に、演出パターン２となる演出の流れについて説明する。なお、演出パターン２は、
変動パターンＨＰ２３に基づく特別図柄変動ゲームの実行に伴う装飾図柄変動ゲームにて
展開され得る演出の流れである。
【００８８】
　演出パターン２となる演出の流れは、リーチの図柄組み合わせが一旦停止表示された後
に、装飾図柄の変動表示が継続されている中列に特定図柄［☆］が変動表示される。その
後、所定時間が経過すると、リーチの図柄組み合わせが一旦停止表示されている有効ライ
ン上を特定図柄［☆］が通り過ぎて、当該リーチの図柄組み合わせを構成する数字図柄よ
りも２コマ後に変動表示される装飾図柄が一旦停止表示される。そして、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。
【００８９】
　次に、演出パターン３となる演出の流れについて説明する。なお、演出パターン３は、
変動パターンＨＰ２４，ＨＰ２５，ＨＰ３３，ＨＰ３４のうち何れかに基づく特別図柄変
動ゲームの実行に伴う装飾図柄変動ゲームにて展開され得る演出の流れである。
【００９０】
　演出パターン３となる演出の流れは、リーチの図柄組み合わせが一旦停止表示された後
に、装飾図柄の変動表示が継続されている中列に特定図柄［☆］が変動表示される。その
後、リーチの図柄組み合わせが一旦停止表示されている有効ライン上を特定図柄［☆］が
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通り過ぎて、ノーマルリーチ演出から「ＸＸリーチ」へと発展する。
【００９１】
　次に、演出パターン４となる演出の流れについて説明する。なお、演出パターン４は、
変動パターンＨＰ３２に基づく特別図柄変動ゲームの実行に伴う装飾図柄変動ゲームにて
展開され得る演出の流れである。
【００９２】
　演出パターン４となる演出の流れは、リーチの図柄組み合わせが一旦停止表示された後
に、装飾図柄の変動表示が継続されている中列に特定図柄［☆］が変動表示される。その
後、中列の装飾図柄が変動表示される速度が通常よりも遅くなり、特定図柄［☆］が中列
中段停止領域ＨＲ５に一旦停止表示されることを示唆する内容（例えば、中列中段停止領
域ＨＲ５と特定図柄［☆］の周囲にエフェクト画像を表示する）の演出が行われる。更に
、このとき、演出用ボタンＢＴの操作を遊技者に促すボタン操作演出が実行される。この
ボタン操作演出は、演出用ボタンＢＴをモチーフとするボタン画像ＢＧを演出表示装置１
１に表示させる内容で行われる。また、このボタン操作演出は、実行が開始されてから規
定時間が経過するまで、又は、当該規定時間内に演出用ボタンＢＴが操作されるまで、実
行される。そして、ボタン操作演出が行われているときに演出用ボタンＢＴが操作される
と、特定図柄［☆］が一旦停止表示され、特定図柄［☆］を含んで構成される大当りの図
柄組み合わせが確定停止表示される。なお、ボタン操作演出が実行されてから規定時間が
経過するまでの間に演出用ボタンＢＴが操作されなかった場合、規定時間が経過すること
を契機に、特定図柄［☆］が一旦停止表示され、特定図柄［☆］を含んで構成される大当
りの図柄組み合わせが確定停止表示される。
【００９３】
　次に、演出パターン５となる演出の流れについて説明する。なお、演出パターン５は、
変動パターンＨＰ２３に基づく特別図柄変動ゲームの実行に伴う装飾図柄変動ゲームにて
展開され得る演出の流れである。
【００９４】
　演出パターン５となる演出の流れは、リーチの図柄組み合わせが一旦停止表示された後
に、装飾図柄の変動表示が継続されている中列に特定図柄［☆］が変動表示される。その
後、中列の装飾図柄が変動表示される速度が通常よりも遅くなり、特定図柄［☆］が中列
中段停止領域ＨＲ５に一旦停止表示されることを示唆する内容の演出が行われる。更に、
このとき、ボタン操作演出が実行される。そして、ボタン操作演出が行われているときに
演出用ボタンＢＴが操作されると、リーチの図柄組み合わせが一旦停止表示されている有
効ライン上を特定図柄［☆］が通り過ぎて、当該リーチの図柄組み合わせを構成する数字
図柄よりも２コマ後に変動表示される装飾図柄が一旦停止表示される。そして、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。なお、ボタン
操作演出が実行されてから規定時間が経過するまでの間に演出用ボタンＢＴが操作されな
かった場合、規定時間が経過することを契機に、リーチの図柄組み合わせが一旦停止表示
されている有効ライン上を特定図柄［☆］が通り過ぎる。その後、当該リーチの図柄組み
合わせを構成する数字図柄よりも２コマ後に変動表示される装飾図柄が一旦停止表示され
、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。
【００９５】
　以下、表示条件の成立と、特定図柄［☆］を変動表示させる際の制御と、について説明
する。
　まず、本実施形態における表示条件の成立について説明する。
【００９６】
　本実施形態のパチンコ遊技機では、所定の変動パターンが指定された場合であって、演
出表示装置１１の表示領域中央に位置する中列中段停止領域ＨＲ５を含む有効ラインＬ２
，Ｌ４，Ｌ５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、表示条件が成立し
得る。
【００９７】
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　以下、表示条件の成立に関する制御について説明する。
　演出制御用ＣＰＵ３１ａは、変動パターンＨＰ２４，ＨＰ３３のうち何れかが指定され
た場合であって、有効ラインＬ２にリーチの図柄組み合わせを一旦停止表示させることを
決定した場合、中列にて特定図柄［☆］を変動表示させるか否かの特定図柄表示抽選を行
う。また、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、変動パターンＨＰ２５，ＨＰ３４のうち何れかが
指定された場合、特定図柄表示抽選を行う。
【００９８】
　また、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、変動パターンＨＰ２３が指定された場合であって、
且つシングルリーチを形成する際に有効ラインＬ２にリーチ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場合、特定図柄表示抽選を行う。この特定図柄表示抽選に当選
した場合、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、特定図柄表示抽選に当選した場合、特定図柄［☆
］を変動表示させる制御を行う。また、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、変動パターンＨＰ３
２が指定された場合には、特定図柄表示抽選に当選した場合、特定図柄［☆］を変動表示
させる制御を行う。
【００９９】
　このように、本実施形態では、変動パターンＨＰ２３～ＨＰ２５，ＨＰ３３，ＨＰ３４
のうち何れかが指定された場合に行われ得る特定図柄表示抽選に当選すること、及び変動
パターンＨＰ３２が指定されることを表示条件の成立として、特定図柄［☆］が変動表示
される。
【０１００】
　次に、特定図柄［☆］が一旦停止表示されるか否かの結果をどのように導出するかにつ
いての決定に関する制御について説明する。なお、「特定図柄［☆］が一旦停止表示され
るか否かの導出結果をどのように導出するかについての決定」とは、本実施形態において
、「特定図柄［☆］が一旦停止表示されるか否かの結果を、演出用ボタンＢＴの操作を契
機として導出させるか否かの決定」に相当する。
【０１０１】
　演出制御用ＣＰＵ３１ａは、変動パターンＨＰ２３が指定された場合であって、特定図
柄表示抽選に当選した場合、演出用ボタンＢＴが操作されたことを契機に特定図柄［☆］
が一旦停止表示されるか否かの結果を導出するか否かの操作有効抽選を行う。また、演出
制御用ＣＰＵ３１ａは、変動パターンＨＰ３２が指定された場合、操作有効抽選を行う。
この操作有効抽選に当選した場合には、演出用ボタンＢＴの有効期間を設定され、当該有
効期間中に演出用ボタンＢＴが操作されたことを契機に特定図柄［☆］が一旦停止表示さ
れるか否かの結果を導出させることが可能となる。一方、操作有効抽選に非当選した場合
には、演出用ボタンＢＴの有効期間が設定されることなく、時間の経過に伴って特定図柄
［☆］が一旦停止表示されるか否かの結果が導出される。なお、演出制御用ＣＰＵ３１ａ
は、変動パターンＨＰ２３，ＨＰ３２以外の変動パターンが指定された場合には、操作有
効抽選を行わない。
【０１０２】
　以下、ノーマルリーチ演出の実行中に行われる制御について説明する。
　演出制御用ＣＰＵ３１ａは、変動パターンＨＰ３２が指定された場合であって、操作有
効抽選に非当選する場合、演出パターン１で演出を展開させるように演出表示装置１１の
表示内容（装飾図柄の表示態様など）を制御する。また、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、変
動パターンＨＰ２３が指定された場合であって、特定図柄表示抽選に当選する一方で操作
有効抽選に非当選する場合、演出パターン２で演出を展開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、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、変動パターンＨＰ２４，ＨＰ
２５，ＨＰ３３，ＨＰ３４のうち何れかが指定された場合であって、特定図柄表示抽選に
当選する場合、演出パターン３で演出を展開させるように演出表示装置１１の表示内容を
制御する。
【０１０３】
　また、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、変動パターンＨＰ３２が指定された場合であって、
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操作有効抽選に当選する場合、演出パターン４で演出を展開させるように演出表示装置１
１の表示内容を制御する。なお、演出パターン４で演出を展開させる場合、演出制御用Ｃ
ＰＵ３１ａは、演出用ボタンＢＴが操作されるまでの間、又はボタン操作演出の実行を開
始してから規定時間が経過するまでの間、ボタン画像ＢＧを表示させてボタン操作演出を
実行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、演出制御用ＣＰＵ３
１ａは、演出用ボタンＢＴからの操作信号を入力したこと、又は、ボタン操作演出の実行
を開始してから規定時間が経過したことを契機に、ボタン画像ＢＧの表示を中止してボタ
ン操作演出を終了させるように演出表示装置１１の表示内容を制御する。それとともに、
演出制御用ＣＰＵ３１ａは、特定図柄［☆］を中列中段停止領域ＨＲ５に一旦停止表示さ
せることで特定図柄［☆］を含んで構成される大当り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。
【０１０４】
　また、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、変動パターンＨＰ２３が指定された場合であって、
特定図柄表示抽選と操作有効抽選に当選する場合、演出パターン５で演出を展開させるよ
うに演出表示装置１１の表示内容を制御する。なお、演出パターン５で演出を展開させる
場合、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、演出パターン４で演出を展開させるときと同様、演出
用ボタンＢＴが操作されるまでの間、又はボタン操作演出の実行を開始してから規定時間
が経過するまでの間、ボタン画像ＢＧを表示させてボタン操作演出を実行させるように演
出表示装置１１の表示内容を制御する。そして、演出制御用ＣＰＵ３１ａは、演出用ボタ
ンＢＴからの操作信号を入力したこと、又は、ボタン操作演出の実行を開始してから規定
時間が経過したことを契機に、ボタン画像ＢＧの表示を中止してボタン操作演出を終了さ
せるように演出表示装置１１の表示内容を制御する。それとともに、演出制御用ＣＰＵ３
１ａは、中列中段停止領域ＨＲ５に特定図柄［☆］を通過させて、特定図柄［☆］の次に
変動表示される装飾図柄を一旦停止させることで、はずれ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。
【０１０５】
　このように、本実施形態において、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、つまり、リーチ演出の対象となる有効ラインの種類を決定する演出制御用ＣＰＵ
３１ａが、有効ライン決定手段として機能する。また、本実施形態において、特定図柄［
☆］を含んで構成される図柄組み合わせが、特定の図柄組み合わせに相当する。そして、
ノーマルリーチ演出にて特定図柄［☆］が変動表示され、最終的に特定図柄［☆］を含ん
で構成される大当りの図柄組み合わせが一旦停止表示されるように展開される演出が、本
実施形態において第１遊技演出に相当する。また、ノーマルリーチ演出にて特定図柄［☆
］が変動表示され、最終的に特定図柄［☆］を含んで構成される大当りの図柄組み合わせ
以外の図柄組み合わせが一旦停止表示されるように展開される演出が、本実施形態におい
て第２遊技演出に相当する。また、特定図柄［☆］が変動表示されることなく展開される
演出が、本実施形態において第３遊技演出に相当する。また、本実施形態では、有効ライ
ンＬ２，Ｌ４，Ｌ５のうち何れかにリーチの図柄組み合わせが一旦停止表示されるときに
のみ特定図柄［☆］が変動表示され得るように構成しているため、有効ラインＬ２，Ｌ４
，Ｌ５が特定の有効ラインに相当する。また、本実施形態における装飾図柄変動ゲームが
、図柄変動ゲームに相当する。また、各図柄列の装飾図柄の変動表示、一旦停止表示及び
確定停止表示を制御する演出制御用ＣＰＵ３１ａが、本実施形態において演出制御手段と
して機能する。
【０１０６】
　以上のように、本実施形態のパチンコ遊技機では、有効ラインＬ２，Ｌ４，Ｌ５のうち
何れかにリーチの図柄組み合わせが一旦停止表示されるときにのみ、特定図柄［☆］の変
動表示が行われる。
【０１０７】
　また、本実施形態のパチンコ遊技機では、リーチ演出の実行が対応付けられた変動パタ
ーンＨＰ２１～ＨＰ２５，ＨＰ３１～ＨＰ３４のうち何れかが指定された場合、リーチの
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図柄組み合わせを一旦停止表示させる有効ラインとして、有効ラインＬ２や有効ラインＬ
４，Ｌ５が他の有効ラインＬ１，Ｌ３よりも高い割合で決定される。特に、図４に示すよ
うに、変動パターンＨＰ２３，ＨＰ３２が指定された場合には、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として、有効ラインＬ２，Ｌ４，Ｌ５が他の有効ライン
Ｌ１，Ｌ３よりも高い割合で決定される。このため、特定図柄［☆］を変動表示させる機
会が増え、必然的に特定図柄［☆］が一旦停止表示されるか否かの結果を演出用ボタンＢ
Ｔが操作されたことを契機に導出される機会も多くなる。
【０１０８】
　ここで、図６（ａ）～（ｄ）に基づき、特定図柄［☆］が一旦停止表示されるか否かの
結果を演出用ボタンＢＴが操作されたことを契機に導出される場合の演出表示装置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６（ａ）～（ｄ）では、リーチ
の図柄組み合わせが有効ラインＬ２上に一旦停止表示されてからの演出表示装置１１の表
示態様を示す。また、有効ラインＬ２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、数字図柄［７］であるものとする。
【０１０９】
　図６（ａ）に示すように、有効ラインＬ２上に数字図柄［７］で構成されるリーチの図
柄組み合わせが一旦停止表示された後、結果導出をボタン操作で行う場合、図６（ｂ）に
示すように、ボタン画像ＢＧが演出表示装置１１に表示される。それとともに、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［７］の１
コマ後に変動表示されるブランク図柄［７．５］に代えて特定図柄［☆］が変動表示され
る。更に、このとき、中列にて装飾図柄が変動表示される速度は、通常よりも遅くなる。
【０１１０】
　そして、図６（ａ）～（ｄ）に示す装飾図柄変動ゲームが変動パターンＨＰ３２の決定
を契機として行われている場合、演出用ボタンＢＴが操作されると、図６（ｃ）に示すよ
うに、有効ラインＬ２上に特定図柄［☆］を含んで構成される大当りの図柄組み合わせが
一旦停止表示される（演出パターン４）。
【０１１１】
　一方、図６（ａ）～（ｄ）に示す装飾図柄変動ゲームが変動パターンＨＰ２３の決定を
契機として行われている場合、演出用ボタンＢＴが操作されると、図６（ｄ）に示すよう
に、有効ラインＬ２上にはずれの図柄組み合わせが一旦停止表示される。それとともに、
ブランク図柄［７．５］に代わって変動表示されていた特定図柄［☆］は、基のブランク
図柄［７．５］となって表示される。
【０１１２】
　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）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（遊技演出の対象とな
る有効ライン）が決定される際には、有効ラインＬ２，Ｌ４，Ｌ５（特定の有効ライン）
が他の有効ラインＬ１，Ｌ３よりも高い割合で決定される。この結果、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が有効ラインＬ２，Ｌ４，Ｌ５のときに実行され
る演出（特定画像［☆］が変動表示されるリーチ演出、第１遊技演出や第２遊技演出）を
実行できる機会を増やすことができる。したがって、遊技に対する興趣を向上させる機会
を増やすことができ、遊技者を楽しませることができる。
【０１１３】
　（２）特定図柄［☆］は、通常、図柄列にて表示（変動表示や、一旦停止表示、確定停
止表示など）されることがない。因みに、特定図柄［☆］が図柄列にて常時変動表示され
る場合には、特定図柄［☆］が一旦停止表示されない装飾図柄変動ゲームの回数が必然的
に多くなってしまい、特定図柄［☆］が一旦停止表示されることへの注目が低くなってし
まう虞がある。しかし、表示条件が成立したときにのみ特定図柄［☆］が変動表示される
ことから、特定図柄［☆］が変動表示されることだけでも、特定図柄［☆］への注目度を
高めることができるとともに、特定図柄［☆］が一旦停止表示されるチャンスを掴みたい
という意欲も高めることができる。
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【０１１４】
　（３）有効ラインＬ２，Ｌ４，Ｌ５のうち何れかにリーチの図柄組み合わせが一旦停止
表示されたときにのみ、特定図柄［☆］の変動表示が行われるようにした。これにより、
リーチの図柄組み合わせが一旦停止表示されるか否かについての注目を高めることができ
るのは勿論のこと、当該リーチの図柄組み合わせがどの有効ライン上に一旦停止表示され
るかについての注目も高めることができる。
【０１１５】
　（４）特定図柄［☆］の変動表示は、リーチの図柄組み合わせが一旦停止表示された後
に行われる。このため、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
示されるか否かについて注目させた後、中列に特定図柄［☆］が変動表示されるか否か（
特定図柄が停止表示されることが示唆されるか否か）について注目させ、その後は、特定
図柄［☆］が一旦停止表示されるか否かについて注目させることとなる。このように、１
回の装飾図柄変動ゲームにおいて、段階的に遊技者を楽しませることが可能となる。
【０１１６】
　（５）演出用操作手段としての演出用ボタンＢＴの操作を契機として、特定図柄［☆］
が一旦停止表示されるか否かの結果が導出され得るように構成した。このように構成する
ことによって、演出に遊技者を参加させることができ、遊技者を更に楽しませることがで
きる。
【０１１７】
　（６）特定図柄［☆］が一旦停止表示される停止領域を、演出表示装置１１の表示領域
において中央に位置する中列中段停止領域ＨＲ５とした。このため、演出表示装置１１の
表示領域を広く使用して、特定図柄［☆］が中列中段停止領域ＨＲ５に一旦停止表示され
ることを期待させるための演出を行うことが可能となる。したがって、演出設計の自由度
が増すとともに、表示領域を広く使用する演出（派手な演出）によって遊技者を楽しませ
ることが可能となる。
【０１１８】
　（７）中列にて特定図柄［☆］が変動表示された際、当該中列にて装飾図柄が変動表示
される速度が通常よりも遅くなる場合がある。このように、装飾図柄が変動表示される速
度を遅くした場合、通常の速度で装飾図柄が変動表示されるときよりも、特定図柄［☆］
が変動表示されていることを遊技者に認識させ易くなる。
【０１１９】
　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。
【０１２０】
　・上記実施形態において、スーパーリーチ演出が実行された場合には、ノーマルリーチ
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スーパーリーチ演出の実
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スー
パー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。
【０１２１】
　・上記実施形態において、ダブルリーチが形成された場合には、シングルリーチが形成
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ダブルリーチを形成することを決定する
割合を、大当り抽選に非当選する場合にダブルリーチを形成することを決定する割合より
も高くすれば良い。
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【０１２２】
　・上記実施形態において、スーパーリーチ演出が行われる装飾図柄変動ゲームにおいて
、特定図柄［☆］が変動表示される場合には、特定図柄［☆］が変動表示されない場合よ
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、変動パターンＨＰ３３，ＨＰ３４が指定された場合に行われる特定図柄表示抽選
の当選確率を、変動パターンＨＰ２４，ＨＰ２５が指定された場合に行われる特別図柄表
示抽選の当選確率よりも高確率に定めれば良い。
【０１２３】
　・上記実施形態において、中列中段停止領域ＨＲ５を含む有効ラインＬ２，Ｌ４，Ｌ５
以外の有効ラインＬ１又は有効ラインＬ３にリーチの図柄組み合わせが一旦停止表示され
る場合であっても、特定図柄［☆］を変動表示させても良い。
【０１２４】
　・上記実施形態では、特定図柄［☆］が一旦停止表示される場合には大当りの図柄組み
合わせが一旦停止表示されるように構成したが、特定図柄［☆］が一旦停止表示されるこ
とによって遊技者にとって有利に遊技が展開される構成であれば、大当り抽選に非当選の
場合でも特定図柄［☆］が一旦停止表示され得るように構成しても良い。例えば、複数回
の変動サイクルを伴う演出（所謂、擬似連演出）において、次の変動サイクルが開始され
る場合には、当該次の変動サイクルの直前に特定図柄［☆］が一旦停止表示されるように
構成しても良い。この場合、特定図柄［☆］を含んで構成される図柄組み合わせは、次の
変動サイクルが行われることを遊技者に報知する図柄組み合わせとなる。
【０１２５】
　・上記実施形態において、特定図柄表示抽選を行わなくても、変動パターンＨＰ２３～
ＨＰ２５，ＨＰ３３，ＨＰ３４のうち何れかが指定された場合には、必ず特定図柄［☆］
が変動表示されるように構成しても良い。
【０１２６】
　・上記実施形態において、操作有効抽選を行わなくても、変動パターンＨＰ２３，ＨＰ
３２のうち何れかが指定された場合には、特定図柄［☆］が一旦停止表示されるか否かの
結果が演出用ボタンＢＴの操作を契機に導出することが決定されるように構成しても良い
。
【０１２７】
　・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
良い。
【０１２８】
　・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。
【０１２９】
　・上記実施形態において、特定図柄［☆］は、通常時でも変動表示や一旦停止表示、確
定停止表示されるように構成しても良い。また、リーチの図柄組み合わせが一旦停止表示
されるよりも前から、特定図柄［☆］を変動表示させても良い。
【０１３０】
　・上記実施形態において、特定図柄［☆］を含んで構成される大当りの図柄組み合わせ
は、左列と右列の装飾図柄が同一の数字図柄でなくても良い。例えば、特定図柄［☆］を
含んで構成される大当りの図柄組み合わせは、［１☆３］や［５☆６］などであっても良
い。このため、特定図柄［☆］が変動表示されるよりも前に、リーチの図柄組み合わせ以
外の図柄が一旦停止表示されるように構成しても良い。
【０１３１】
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　・上記実施形態において、遊技者にとって有利に遊技が展開されることを特定可能な図
柄組み合わせは、特定図柄［☆］を含んで構成される図柄組み合わせでなくても良い。例
えば、［１２３］のような順目の図柄組み合わせや、［６３４］のような予め決められた
図柄組み合わせであっても良い。この場合、［１２３］や［６３４］のような図柄組み合
わせ（チャンス目）が一旦停止表示された場合には、その後、遊技者にとって有利に遊技
が展開されることが望ましい。例えば、通常よりも大当り抽選の当選確率が高確率となる
遊技状態（所謂、確変状態）が生起されるように遊技が展開されても良い。
【０１３２】
　・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するように構成しても良い。
　・上記実施形態において、図柄列の数を変更しても良い。
【０１３３】
　・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。
　・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。このように構成する場合には、ダブルリー
チが形成されず、シングルリーチのみが形成される。そして、有効ラインＬ２のみが、特
定の有効ラインに相当する。
【０１３４】
　・上記実施形態におけるスーパーリーチ演出を、ノーマルリーチ演出にて全図柄列の装
飾図柄が一旦停止表示された後に「ＸＸリーチ」へ発展して、図柄組み合わせが導出され
る演出内容のリーチ演出としても良い。なお、ノーマルリーチ演出にて全図柄列の装飾図
柄が一旦停止表示される際には、全ての有効ラインＬ１～Ｌ５上にはずれの図柄組み合わ
せが一旦停止表示されることが望ましい。
【０１３５】
　・上記実施形態において、有効ラインＬ１又は有効ラインＬ３上にリーチの図柄組み合
わせが一旦停止表示される場合であっても、特定図柄［☆］が変動表示され得るように構
成しても良い。
【０１３６】
　・上記実施形態において、左列と右列のうち少なくとも一方の装飾図柄が一旦停止表示
されるよりも前に特定図柄［☆］を変動表示させてから、装飾図柄が一旦停止表示されて
いない残りの図柄列の装飾図柄を同時又は同時期に一旦停止表示されるように演出が展開
されるように構成しても良い。例えば、全図柄列の図柄が変動表示されているときに中列
に特定図柄［☆］を変動表示させて、演出用ボタンＢＴが操作されたことを契機に、特定
図柄［☆］を含んで構成される図柄組み合わせ又は、それ以外の図柄組み合わせが一旦停
止表示されるように演出が展開されるように構成しても良い。なお、ここでいう「同時」
や「同時期」は、制御上の時間経過においてタイミングが同一であることは勿論、遊技者
の目によって同時又は同時期に見えるタイミングも意味する。
【０１３７】
　・上記実施形態において、特定図柄［☆］を変動表示させるか否かを変動パターンの種
類に対応付けても良い。このように構成する場合、変動パターンの決定率を調整すること
によって、特定図柄［☆］が変動表示される割合を異ならせることも可能である。したが
って、特定図柄［☆］を変動表示させることが対応付けられた変動パターンの決定率を高
くすれば、特定画像［☆］が変動表示されるリーチ演出を実行できる機会を増やすことが
できる。
【０１３８】
　・上記実施形態において、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の
種類を変動パターンの種類に対応付けても良い。このように構成する場合、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の種類を決定するための抽選を省くことが可
能となる。更に、この場合、変動パターンの決定率を調整することによって、特定図柄［
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ンＬ２，Ｌ４，Ｌ５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対応付けられ
た変動パターンの決定率を高くすれば、特定画像［☆］が変動表示されるリーチ演出を実
行できる機会を増やすことができる。
【０１３９】
　・上記実施形態において、特定図柄表示抽選の当選確率を高くすることによって、特定
画像［☆］が変動表示されるリーチ演出を実行できる機会を増やすこともできる。
　・上記実施形態において、結果導出をボタン操作で行う場合、中列にて装飾図柄が変動
表示される速度を遅くしなくても良い。但し、特定図柄［☆］が中列にて変動表示されて
いることを遊技者が認識できることが望ましい。
【０１４０】
　・上記実施形態において、ノーマルリーチ演出の実行が対応付けられた変動パターンが
指定された際に、シングルリーチとスーパーリーチのうち何れを形成させるかの決定と、
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の決定と、リーチの図柄組み合
わせを構成する数字図柄の決定と、の決定順序を変更しても良い。同様に、スーパーリー
チ演出の実行が対応付けられた変動パターンが指定された際に、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の決定と、リーチの図柄組み合わせを構成する数字図柄
の決定と、の決定順序を変更しても良い。
【０１４１】
　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）複数の図柄列の図柄による図柄変動ゲームにてリーチを行うか否かを判定するリ
ーチ判定手段と、前記リーチを行う場合に、リーチ図柄を停止表示させる有効ラインを複
数の有効ラインの中から決定する有効ライン決定手段と、前記図柄変動ゲームの実行を制
御する演出制御手段と、を備え、複数の有効ラインのうち特定の有効ラインが前記有効ラ
イン決定手段によって決定されるときに実行可能な前記リーチには、前記リーチ図柄が停
止表示されてから残りの図柄列に特定図柄が停止表示されることを示唆した後に前記特定
図柄が停止表示される第１リーチと、前記リーチ図柄が停止表示されてから残りの図柄列
に前記特定図柄が停止表示されることを示唆した後に前記特定図柄以外の図柄が停止表示
される第２リーチと、が含まれ、前記有効ライン決定手段は、前記リーチ図柄を停止表示
させる有効ラインとして、前記特定の有効ラインを、前記特定の有効ライン以外の有効ラ
インよりも高い割合で決定することを特徴とする遊技機。
【０１４２】
　（ロ）前記遊技演出には、前記第１遊技演出と前記第２遊技演出とは異なる第３遊技演
出が含まれ、前記有効ライン決定手段によって前記特定の有効ラインが決定されるときに
は前記第１遊技演出、前記第２遊技演出及び前記第３遊技演出のうち何れかの遊技演出が
実行される一方、前記有効ライン決定手段によって前記特定の有効ライン以外の有効ライ
ンが決定されるときには前記第３遊技演出が実行されることを特徴とする遊技機。
【符号の説明】
【０１４３】
　ＢＴ…演出用ボタン、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、３０ｄ…乱数生成器、３１…演出制御基板、３１ａ…演出制御用ＣＰＵ
、３１ｂ…演出制御用ＲＯＭ、３１ｃ…演出制御用ＲＡＭ。
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