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(57)【特許請求の範囲】
【請求項１】
　遊技が可能な遊技機であって、
　遊技領域を視認可能な窓部と、
　遊技者が接触不可能に設けられ、原点位置から進出位置に動作可能な第１可動体と、
　遊技者が接触可能に設けられ、原点位置から進出位置に動作可能な第２可動体と、
　前記第２可動体が原点位置にあるか否かの監視を行う監視手段と、を備え、
　第１条件が成立したことにもとづいて前記第１可動体の動作を制限し、
　第２条件が成立したことにもとづいて前記第２可動体の動作を制限し、
　前記第１条件は、前記第１可動体の原点復帰の動作期間が所定期間に達することにより
成立し、
　前記第２条件は、前記第２可動体の原点復帰の動作期間が前記所定期間よりも長い特定
期間に達することにより成立し、
　前記窓部は、第１透過部材と、該第１透過部材よりも前記遊技領域側に設けられ、孔部
または切欠部が形成された第２透過部材と、を有し、該第１透過部材と該第２透過部材と
の間に形成された空間に前記孔部または前記切欠部を介して前記第１可動体の少なくとも
一部が進入可能であり、　前記第１可動体は、前記第１透過部材と前記第２透過部材との
間に形成された空間に進入しない第１位置に動作する第１動作と、前記第１透過部材と前
記第２透過部材との間に形成された空間に進入する第２位置に動作する第２動作と、を実
行可能であり、　一連の演出動作として、前記第２動作は前記第１動作の実行に続けて実



(2) JP 6796564 B2 2020.12.9

10

20

30

40

50

行され、　前記第１動作と前記第２動作とで動作速度が異なる、
　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、パチンコ遊技機、スロットマシンなどの遊技機に関する。
【背景技術】
【０００２】
　特許文献１には、動作可能な複数の可動体（特許文献１では、第１可動体２１１、第２
可動体３１１）を備える遊技機（特許文献１では、パチンコ遊技機１）において、電源投
入されると可動体が原点位置に位置しているか否かを判定し（特許文献１では、可動体動
作処理のステップＳ４１４）、原点位置に位置していない可動体については、該可動体を
原点位置に復帰させる処理を実行し（特許文献１では、可動体動作処理のステップＳ４１
５）、いずれかの可動体が原点位置に復帰できない場合には、全ての可動体の動作を禁止
する（特許文献１では、可動体動作処理のステップＳ４１９、可動体演出設定処理のステ
ップＳ６２１、Ｓ６２３）ことが開示されている。
【先行技術文献】
【特許文献】
【０００３】
【特許文献１】特開２０１７－２９６１４号公報
【発明の概要】
【発明が解決しようとする課題】
【０００４】
　上記特許文献１の遊技機では、適切な可動体について制御を行うことができない虞があ
る。
【０００５】
　本発明は、上記実情に鑑みてなされたものであり、適切な可動体の制御を行うことがで
きる遊技機を提供することを目的とする。
【課題を解決するための手段】
【０００６】
　（１）上記目的を達成するため、本願発明に係る遊技機は、
　遊技が可能な遊技機（例えば、パチンコ遊技機など）であって、
　遊技領域を視認可能な窓部と、
　遊技者が接触不可能に設けられ、原点位置から進出位置に動作可能な第１可動体（例え
ば、第１演出可動体３００など）と、
　遊技者が接触可能に設けられ、原点位置から進出位置に動作可能な第２可動体（例えば
、外部可動体８１０など）と、
　前記第２可動体が原点位置にあるか否かの監視を行う監視手段と、を備え、
　第１条件が成立したこと（例えば、原点復帰の動作回数であれば３回に到達したこと、
原点復帰の動作期間であれば３０秒に到達したことなど）にもとづいて前記第１可動体の
動作を制限し、
　前記第１条件とは異なる第２条件が成立したこと（例えば、原点復帰の動作回数であれ
ば１０回に到達したこと、原点復帰の動作期間であれば１００秒に到達したことなど）に
もとづいて前記第２可動体の動作を制限し、
　前記第１条件は、前記第１可動体の原点復帰の動作期間が所定期間に達することにより
成立し、
　前記第２条件は、前記第２可動体の原点復帰の動作期間が前記所定期間よりも長い特定
期間に達することにより成立し、
　前記窓部は、第１透過部材と、該第１透過部材よりも前記遊技領域側に設けられ、孔部
または切欠部が形成された第２透過部材と、を有し、該第１透過部材と該第２透過部材と
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の間に形成された空間に前記孔部または前記切欠部を介して前記第１可動体の少なくとも
一部が進入可能であり、　前記第１可動体は、前記第１透過部材と前記第２透過部材との
間に形成された空間に進入しない第１位置に動作する第１動作と、前記第１透過部材と前
記第２透過部材との間に形成された空間に進入する第２位置に動作する第２動作と、を実
行可能であり、　一連の演出動作として、前記第２動作は前記第１動作の実行に続けて実
行され、　前記第１動作と前記第２動作とで動作速度が異なる、
　ことを特徴とする。  
　この構成によれば、適切な可動体の制御を行うことができる。
【０００７】
（２）上記（１）の遊技機において、
　遊技枠（例えば、遊技機用枠３など）と、
　前記遊技枠に着脱可能な遊技盤（例えば、遊技盤２など）と、
　を備え、
　前記第１可動体は、前記遊技盤に設けられ、
　前記第２可動体は、前記遊技枠に設けられている、ようにしてもよい。
　この構成によれば、適切な可動体の制御を行うことができる。
【０００８】
（３）上記（１）又は（２）の遊技機において、
　前記第２可動体の所定動作（例えば、初期化動作及び演出動作のうちの少なくとも一方
の動作など）後、特別期間毎（例えば、１分毎など）に前記第２可動体が原点位置にある
か否かの監視を行う監視手段を備える、ようにしてもよい。
　この構成によれば、適切な可動体の制御を行うことができる。
【０００９】
（４）上記（２）の遊技機において、
　前記遊技枠は、開閉可能な扉部材（例えば、開閉枠５０など）を備え、
　前記第２可動体が原点位置にない場合、または、動作中である場合に、前記扉部材が開
放されると、該第２可動体を原点位置に動作させる、ようにしてもよい。
　この構成によれば、適切な可動体の制御を行うことができる。
【００１０】
（５）上記（１）～（４）のいずれかの遊技機において、
　前記第２可動体が原点位置に復帰できない期間が特殊期間（例えば、１０秒など）とな
ると、エラー状態に移行する、ようにしてもよい。
　この構成によれば、適切な可動体の制御を行うことができる。
【００１１】
（６）上記（５）の遊技機において、
　前記エラー状態になった後に、前記第２可動体を原点位置に動作させることを含む初期
化動作を実行する、ようにしてもよい。
　この構成によれば、適切な可動体の制御を行うことができる。
【００１２】
（７）上記（５）又は（６）の遊技機において、
　前記エラー状態になった回数が特定回数に到達すると、前記第２可動体の演出動作を制
限する、ようにしてもよい。
　この構成によれば、適切な可動体の制御を行うことができる。
【００１３】
（８）上記（１）～（７）のいずれかの遊技機において、
　本体（例えば、遊技機用枠３など）に対して開閉可能な扉部材（例えば、開閉枠５０な
ど）と、
　前記扉部材に設けられた透過部材（例えば、窓部５１）と、
　動作可能な第３可動体（例えば、第１演出可動体３００など）と、
　少なくとも前記第３可動体の動作を制御する可動体制御手段（例えば、演出制御用ＣＰ
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Ｕ１２０）と、
　を備え、
　前記透過部材は、第１透過部材（例えば、第１透過体２５０）と、該第１透過部材より
も前記本体側に設けられた第２透過部材（例えば、第２透過体２６０）と、を有し、
　前記可動体制御手段は、
　前記第３可動体を、第１位置から、前記第１透過部材と前記第２透過部材との間の第２
位置に向かって動作させることが可能であり（例えば、Ｓ３２３Ａ、Ｓ１７２の処理を実
行する演出制御用ＣＰＵ１２０により、図３８に示すように第１演出可動体３００は、第
１透過体２５０と第２透過体２６０との間の第２位置Ｐ２に向かう第２動作ＡＣＴ２が実
行可能であるなど）、
　前記第３可動体の動作中に前記扉部材が開放されると、該第３可動体の動作を停止させ
る処理を実行する（例えば、Ｓ６４の処理を実行する演出制御用ＣＰＵ１２０など）、よ
うにしてもよい。
　この構成によれば、扉部材が開状態となった際の可動体による不具合を防止できる。
【図面の簡単な説明】
【００１４】
【図１】実施の形態のパチンコ遊技機を正面から見た正面図である。
【図２】主基板における回路構成の一例を示すブロック図である。
【図３】遊技機用枠を開放した状態を示す斜視図である。
【図４】（Ａ）は窓部ユニットを示す正面図、（Ｂ）は窓部ユニットを示す背面図である
。
【図５】（Ａ）は窓部ユニットを斜め前から見た状態を示す斜視図、（Ｂ）は窓部ユニッ
トを斜め後から見た状態を示す斜視図である。
【図６】窓部ユニットの構成を斜め前から見た状態を示す分解斜視図である。
【図７】窓部ユニットの構成を斜め後ろから見た状態を示す分解斜視図である。
【図８】筒状部を示す縦断面図である。
【図９】開閉枠及び遊技機用枠の内部構造を示す縦断面図である。
【図１０】動作待機形態の可動体ユニットを斜め前から見た状態を示す斜視図である。
【図１１】第１動作形態の可動体ユニットを斜め前から見た状態を示す斜視図である。
【図１２】第２動作形態の可動体ユニットを斜め前から見た状態を示す斜視図である。
【図１３】動作待機形態の可動体ユニットを正面から見た概略図である。
【図１４】第１動作形態の可動体ユニットを正面から見た概略図である。
【図１５】第２動作形態の可動体ユニットを正面から見た概略図である。
【図１６】動作待機形態の可動体ユニットを側面から見た概略図である。
【図１７】第１動作形態の可動体ユニットを側面から見た概略図である。
【図１８】第２動作形態の可動体ユニットを側面から見た概略図である。
【図１９】可動体演出における各可動体及び演出用ＬＥＤの動作の一例を示すタイミング
チャートである。
【図２０】（Ａ）は演出用ＬＥＤ及び可動体ＬＥＤの発光態様を側方から見た概略図、（
Ｂ）は演出用ＬＥＤ及び可動体ＬＥＤの発光態様を上方から見た概略図である。
【図２１】（Ａ）は演出表示装置の通常時を示す待機状態を示す概略図、（Ｂ）は演出表
示装置の第１動作状態を示す概略図、（Ｃ）は演出表示装置の第２動作状態を示す概略図
である。
【図２２】可動体ユニットの第２動作形態において開閉枠を開放した状態を示す概略図で
ある。
【図２３】（Ａ）～（Ｃ）は輸送時位置、原点位置、進出位置にある外部可動体を示すパ
チンコ遊技機の部分拡大図である。
【図２４】特別図柄プロセス処理で送信設定される主な演出制御コマンドの一例を示す図
である。
【図２５】特別図柄プロセス処理の一例を示すフローチャートである。
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【図２６】変動パターンの構成例を示す説明図である。
【図２７】（Ａ）は演出制御メイン処理の一例を示すフローチャート、（Ｂ）は可動体初
期化処理の一例を示すフローチャートである。
【図２８】第２可動体監視処理の一例を示すフローチャートである。
【図２９】（Ａ）は第２可動体デッドエンド処理の一例を示すフローチャート、（Ｂ）は
第１可動体デッドエンド処理の一例を示すフローチャート、（Ｃ）は第２可動体のエラー
状態の発生と復帰処理などのタイミング関係の一例を示す図である。
【図３０】第１可動体監視処理の一例を示すフローチャートである。
【図３１】報知制御処理の一例を示すフローチャートである。
【図３２】（Ａ）は別例１の報知制御処理の一例を示すフローチャート、（Ｂ）は別例２
の報知制御処理の一例を示すフローチャートである。
【図３３】（Ａ）は別例３の報知制御処理の一例を示すフローチャート、（Ｂ）は別例４
の報知制御処理の一例を示すフローチャートである。
【図３４】（Ａ）は演出制御プロセス処理の一例を示すフローチャート、（Ｂ）は可変表
示開始設定処理の一例を示すフローチャートである。
【図３５】（Ａ）は可動体演出設定処理の一例を示すフローチャート、（Ｂ）はスーパー
リーチＡの場合の可動体演出の決定例を示す図である。
【図３６】可変表示中演出処理の一例を示すフローチャートである。
【図３７】（Ａ）～（Ｆ）は複合演出の流れの一例を示す説明図である。
【図３８】変形例１の第１可動体の二段階動作を示す説明図である。
【図３９】（Ａ）～（Ｃ）は変形例１、変形例１Ａ、変形例１Ｂの場合の可動体演出の決
定例を示す図である。
【図４０】（Ａ）は各種の予告の実行タイミングの一例を示す図、（Ｂ）、（Ｃ）は可動
体演出の決定例を示す図である。
【図４１】リーチ発展予告時と煽り演出時の可動体演出の一例を示す説明図である。
【発明を実施するための形態】
【００１５】
（本発明の一実施の形態に係るパチンコ遊技機１の構成等）
　まず、遊技機の一例であるパチンコ遊技機１の全体の構成について説明する。図１は、
パチンコ遊技機を正面から見た正面図である。図２は、主基板における回路構成の一例を
示すブロック図である。図３は、遊技機用枠を開放した状態を示す斜視図である。なお、
以下において、図１の手前側をパチンコ遊技機１の前方（前面、正面）側、奥側を背面（
後方）側とし、パチンコ遊技機１を前面側から見たときの上下左右方向を基準として説明
する。なお、本実施の形態におけるパチンコ遊技機１の前面とは、該パチンコ遊技機１に
て遊技を行う遊技者と対向する対向面である。
【００１６】
　図１は、本実施の形態におけるパチンコ遊技機の正面図であり、主要部材の配置レイア
ウトを示す。パチンコ遊技機（以下、遊技機と略記する場合がある）１は、大別して、遊
技盤面２００Ａを前面側に有する遊技盤２（ゲージ盤ともいう）と、遊技盤２を支持固定
する遊技機用枠（台枠）３とから構成されている。遊技盤２には、ガイドレール２ｂによ
って囲まれた正面視略円形状の遊技領域（「遊技部」ともいう）１０が形成されている。
この遊技領域１０は、遊技媒体としての遊技球が打球発射装置（図示略）から発射されて
打ち込まれ、打ち込まれた遊技球が流下可能な領域とされている。
【００１７】
　また、遊技機用枠３には、遊技領域１０を視認するための窓部５１が設けられた開閉枠
５０が左側辺を中心として回動可能に設けられ、該開閉枠５０により遊技領域１０を開閉
できるようになっており、開閉枠５０を閉鎖したときに窓部５１を通して遊技領域１０を
透視できるようになっている。また、開閉枠５０は、遊技機用枠３の前面全域を被覆可能
な大きさに形成されており、窓部５１の下方には遊技球を遊技領域に向けて発射するため
に遊技者等によって操作される打球操作ハンドル（操作ノブ）が設けられている。
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【００１８】
　遊技盤２は、図３及び図９に示すように、アクリル樹脂、ポリカーボネート樹脂、メタ
クリル樹脂等の透光性を有する合成樹脂材（透過性部材）にて正面視略四角形状に形成さ
れ、前面である遊技盤面２００Ａに障害釘（図示略）やガイドレール２ｂ（図３参照）等
が設けられた盤面板２００と、該盤面板の背面側に一体的に取付けられるスペーサ部材２
０５と、から主に構成されている。本実施の形態の遊技盤２は、透光性を有する合成樹脂
材にて構成されていたが、これに限られるものではなく、ベニヤ板等の非透光性部材にて
正面視略四角形状に構成されていてもよい。
【００１９】
　遊技盤２の所定位置（図１に示す例では、遊技領域１０の右側下部位置）には、第１特
別図柄表示器４Ａと、第２特別図柄表示器４Ｂとが設けられている。これらは、７セグメ
ントのＬＥＤなどからなり、特別図柄は、「０」～「９」を示す数字や「－」などの点灯
パターンなどであればよい。特別図柄には、ＬＥＤを全て消灯したパターンが含まれても
よい。第１特別図柄表示器４Ａと第２特別図柄表示器４Ｂはそれぞれ、変動表示ゲームの
一例となる特図ゲームにおいて、各々を識別可能な複数種類の識別情報（特別識別情報）
である特別図柄（「特図」ともいう）が、変動可能に表示（変動表示または可変表示とも
いう）される。特別図柄の変動表示（可変表示）とは、複数種類の特別図柄を更新表示な
どにより変動させる（変動可能に表示する）ことである（他の可変表示についても同じ）
。変動表示の最後には、表示結果（可変表示結果）として所定の特別図柄が停止表示（導
出表示）される。以下では、第１特別図柄表示器４Ａにおいて変動表示される特別図柄を
「第１特図」ともいい、第２特別図柄表示器４Ｂにおいて変動表示される特別図柄を「第
２特図」ともいう。第１特図の特図ゲームを「第１特図ゲーム」と、第２特図の特図ゲー
ムを「第２特図ゲーム」ともいう。
【００２０】
　遊技盤２における遊技領域１０の中央付近には、演出表示装置５Ａ，５Ｘ，５Ｙが設け
られている。演出表示装置５Ａ，５Ｘ，５Ｙは、例えばＬＣＤ（液晶表示装置）等から構
成され、各種の演出画像を表示する表示領域を形成している。演出表示装置５Ａの表示領
域では、特図ゲームにおける第１特別図柄表示器４Ａによる第１特図の変動表示や第２特
別図柄表示器４Ｂによる第２特図の変動表示のそれぞれに対応して（例えば、第１特図ゲ
ームや第２特図ゲームと同期して）、例えば３つといった複数の変動表示部となる「左」
、「中」、「右」の演出図柄表示エリア５Ｌ，５Ｃ，５Ｒにて、各々を識別可能な複数種
類の識別情報（装飾識別情報）である演出図柄（飾り図柄）が変動表示（例えば上下方向
のスクロール表示や更新表示）される。この演出図柄の変動表示も、変動表示ゲームに含
まれる。
【００２１】
　このように、演出表示装置５Ａの表示領域では、第１特別図柄表示器４Ａにおける第１
特図を用いた特図ゲーム、または、第２特別図柄表示器４Ｂにおける第２特図を用いた特
図ゲームと同期して、各々が識別可能な複数種類の演出図柄の変動表示を行い、変動表示
結果となる確定演出図柄（最終停止図柄）を導出表示する。また、図１に示すように、演
出表示装置５Ａの表示領域には、後述する可動体（第１演出可動体３００、第２演出可動
体４００、第３演出可動体５００Ｌ，５００Ｒ及び第４演出可動体６００Ｌ，６００Ｒ）
がいずれの位置にあっても遊技に関する特定遊技情報（例えば、小図柄、第４図柄、右打
ち表示、保留表示などのうちの少なくとも一つ）を表示する特定遊技情報表示領域５Ｚを
備えている。小図柄は、第１特図ゲームに対応して可変表示され演出図柄よりも小さい第
１小図柄と、第２特図ゲームに対応して可変表示され演出図柄よりも小さい第２小図柄と
が含まれる。小図柄は、常時表示されるものや所定期間のみ表示されるものであってもよ
い。第４図柄は、現在変動表示（可変表示）中の状態であるのか否かを示す図柄である。
右打ち表示は、遊技者に対して、遊技球が遊技領域の１０の右側に発射されるよう打球操
作ハンドルの操作を促す表示である。この実施の形態では、演出表示装置５Ａの表示領域
の一部を特定遊技情報表示領域５Ｚとしているが、演出表示装置５Ｘ，５Ｙの少なくとも
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一方の表示領域に特定遊技情報表示領域５Ｚを備えるようにしてもよい。また、遊技盤２
に特定遊技情報表示装置（例えば、ＬＥＤ、ランプ、７セグメントＬＥＤ、液晶表示装置
など）を備えるようにしてもよい。
【００２２】
　演出表示装置５Ｘ，５Ｙは、演出表示装置５Ａよりも表示画面の横幅が略半分とされ、
演出表示装置５Ａの左右側に、後述するように移動及び回動可能に設けられている。本実
施の形態では、主に中央の演出表示装置５Ａにて演出図柄の変動表示や各種演出が行われ
、演出表示装置５Ｘ，５Ｙにて演出表示装置５Ａに関連する演出が行われるようになって
いるが、演出表示装置５Ａに替えて演出図柄の変動表示が行われたり、演出表示装置５Ａ
とは別個の演出も行われたりすることがある。
【００２３】
　また、これら演出表示装置５Ａ，５Ｘ，５Ｙは、遊技盤２よりも背面側に配設され、該
遊技盤２に形成された開口２ｃを通して視認できるようになっている。なお、本実施の形
態では、演出表示装置５Ｘ，５Ｙの一部は盤面板２００を通して視認できるようになって
いる。また、遊技盤２における開口２ｃには枠状のセンター飾り枠５２が設けられている
。
【００２４】
　演出表示装置５Ａ，５Ｘ，５Ｙの表示領域の下部の左右２個所には、第１保留記憶表示
エリア５Ｄ、第２保留記憶表示エリア５Ｕが設定されている。第１保留記憶表示エリア５
Ｄ、第２保留記憶表示エリア５Ｕでは、特図ゲームに対応した変動表示の保留記憶数（特
図保留記憶数）を特定可能に表示する保留記憶表示が行われる。つまり、第１保留記憶表
示エリア５Ｄ、第２保留記憶表示エリア５Ｕでは、実行が保留されている特図ゲームに対
応する保留表示画像の表示が行われる。
【００２５】
　ここで、特図ゲームに対応した変動表示の保留は、普通入賞球装置６Ａが形成する第１
始動入賞口や、普通可変入賞球装置６Ｂが形成する第２始動入賞口を、遊技球が通過（進
入）することによる始動入賞に基づいて発生する。すなわち、特図ゲームや演出図柄の変
動表示といった変動表示ゲームを実行するための始動条件（「実行条件」ともいう）は成
立したが、先に成立した開始条件に基づく変動表示ゲームが実行中であることやパチンコ
遊技機１が大当り遊技状態に制御されていることなどにより、変動表示ゲームの開始を許
容する開始条件が成立していないときに、成立した始動条件に対応する変動表示の保留が
行われる。
【００２６】
　第１特別図柄表示器４Ａ及び第２特別図柄表示器４Ｂの右側方位置には、特図保留記憶
数を特定可能に表示するための第１保留表示器２５Ａと第２保留表示器２５Ｂとが設けら
れている。第１保留表示器２５Ａは、第１特図保留記憶数を特定可能に表示し、第２保留
表示器２５Ｂは、第２特図保留記憶数を特定可能に表示する。例えば、第１保留表示器２
５Ａと第２保留表示器２５Ｂとはそれぞれ、複数のＬＥＤを含んで構成され、ＬＥＤの点
灯個数によって第１特図保留記憶数（第１特図ゲームの保留記憶数）と第２特図保留記憶
数（第２特図ゲームの保留記憶数）とを表示する。
【００２７】
　演出表示装置５Ａの下方には、普通入賞球装置６Ａが設けられ、演出表示装置５Ｙの下
方には、普通可変入賞球装置６Ｂが設けられている。普通入賞球装置６Ａは、例えば所定
の球受部材によって常に一定の開放状態に保たれる始動領域（第１始動領域）としての第
１始動入賞口を形成する。普通可変入賞球装置６Ｂは、図２に示す普通電動役物用となる
ソレノイド８１によって、遊技領域１０に突出する突出位置となる閉鎖状態と遊技領域１
０から退避する退避位置となる開放状態とに変化する可動板を有する普通電動役物を備え
、始動領域（第２始動領域）としての第２始動入賞口を形成する。
【００２８】
　第１始動入賞口を通過（進入）した遊技球が第１始動口スイッチ２２Ａによって検出さ
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れたことに基づき、所定個数（例えば３個）の遊技球が賞球として払い出され、第１特図
保留記憶数が所定の上限値（例えば「４」）以下であれば、第１始動条件が成立する。ま
た、第２始動入賞口を通過（進入）した遊技球が第２始動口スイッチ２２Ｂによって検出
されたことに基づき、所定個数（例えば３個）の遊技球が賞球として払い出され、第２特
図保留記憶数が所定の上限値（例えば「４」）以下であれば、第２始動条件が成立する。
【００２９】
　図１に示すように、普通入賞球装置６Ａの右方位置には、特別可変入賞球装置７が設け
られている。特別可変入賞球装置７は、図２に示すソレノイド８２によって開閉駆動され
る大入賞口扉によって開放状態と閉鎖状態とに変化する特定領域としての大入賞口を形成
する。このように、特定領域としての大入賞口は、遊技球が通過（進入）しやすく遊技者
にとって有利な開放状態と、遊技球が通過（進入）できない（または通過（進入）しにく
い）遊技者にとって不利な閉鎖状態とに変化する。
【００３０】
　大入賞口を通過（進入）した遊技球が図２に示すカウントスイッチ２３によって検出さ
れたことに基づき、所定個数（例えば１５個）の遊技球が賞球として払い出される。従っ
て、特別可変入賞球装置７において大入賞口が開放状態となれば、その大入賞口に遊技球
が進入可能となり、遊技者にとって有利な第１状態となる。その一方で、特別可変入賞球
装置７において大入賞口が閉鎖状態となれば、大入賞口に遊技球を通過（進入）させて賞
球を得ることが不可能または困難になり、遊技者にとって不利な第２状態となる。
【００３１】
　第２保留表示器２５Ｂの右側方位置には、普通図柄表示器２０が設けられている。一例
として、普通図柄表示器２０は、７セグメントのＬＥＤなどからなり、特別図柄とは異な
る複数種類の普通識別情報である普通図柄（普図、普通図）の可変表示を行う。普通図柄
の可変表示は普図ゲーム（普通図ゲーム）ともいう。普図ゲームは、遊技球が通過ゲート
４１を通過したことに基づいて実行される。遊技球が通過ゲート４１を通過したときには
、図２のゲートスイッチ２１がオンになり、これにより当該遊技球の通過が検出される。
普通図柄表示器２０の右側方位置には、普図保留表示器２５Ｃが設けられている。普図保
留表示器２５Ｃは、例えば４個のＬＥＤを含んで構成され、通過ゲート４１を通過した有
効通過球数としての普図保留記憶数を表示する。つまり、普図保留表示器２５Ｃは、実行
が保留されている普図ゲームの数である普図保留記憶数をＬＥＤの点灯個数により表示す
る。
【００３２】
　遊技盤２の表面には、遊技球の流下方向や速度を変化させる風車及び多数の障害釘が設
けられている。また、遊技盤２には、遊技領域側発光部品が配置されている。この遊技領
域側発光部品としては、例えばセンター飾り枠５２に設けられた図示省略の発光部品（Ｌ
ＥＤ）、普通入賞球装置６Ａや普通可変入賞球装置６Ｂに設けられた図示省略の発光部品
（ＬＥＤ）などがある。また、遊技盤２は、その表面の少なくとも一部（例えば導光領域
）を発光させるための発光部品（ＬＥＤ）を備えるようにしてもよい。遊技領域の最下方
には、いずれの入賞口にも進入しなかった遊技球が取り込まれるアウト口が設けられてい
る。遊技機用枠３の左右下部位置には効果音等を再生出力するためのスピーカ８Ｌ，８Ｒ
が設けられており、遊技領域周辺部には遊技効果用の演出用ＬＥＤ９が設けられている。
【００３３】
　遊技領域１０の下方における遊技機用枠３の所定位置には、賞球として払い出された遊
技球や所定の球貸機により貸し出された遊技球を、打球発射装置（図示略）へと供給可能
に保持（貯留）する上皿９０（打球供給皿ともいう）が設けられている。遊技機用枠３の
下部には、上皿９０から溢れた余剰球やファール球などをパチンコ遊技機１の外部へと排
出する排出口（図示略）が設けられている。上皿を形成する部材にはプッシュボタン３１
Ｂが設けられている。プッシュボタン３１Ｂの設置位置における上皿の本体内部などには
、プッシュボタン３１Ｂに対する遊技者の操作（例えば押下）を検出し、操作検出信号を
演出制御基板１２に出力するプッシュセンサ３５Ｂが設けられている。
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【００３４】
　遊技機用枠３の下部箇所には、遊技者が把持して傾倒操作が可能なスティックコントロ
ーラ３１Ａが取り付けられている。スティックコントローラ３１Ａは、遊技者が把持する
操作桿を含み、操作桿の所定位置（例えば遊技者が操作桿を把持したときに操作手の人差
し指が掛かる位置など）には、トリガボタンが設けられている。トリガボタンは、遊技者
がスティックコントローラ３１Ａの操作桿を操作手（例えば左手など）で把持した状態に
おいて、所定の操作指（例えば人差し指など）で押引操作することなどにより所定の指示
操作ができるように構成されていればよい。操作桿の内部には、トリガボタンに対する押
引操作などによる所定の指示操作を検知するトリガセンサが内蔵されていればよい。
【００３５】
　スティックコントローラ３１Ａの下部における遊技機用枠３の下部内部などには、操作
桿に対する傾倒操作を検知する傾倒方向センサユニットを含むコントローラセンサユニッ
ト３５Ａが設けられていればよい。例えば、傾倒方向センサユニットは、パチンコ遊技機
１と正対する遊技者の側からみて操作桿の中心位置よりも左側で遊技盤２の盤面と平行に
配置された２つの透過形フォトセンサ（平行センサ対）と、この遊技者の側からみて操作
桿の中心位置よりも右側で遊技盤２の盤面と垂直に配置された２つの透過形フォトセンサ
（垂直センサ対）とを組み合わせた４つの透過形フォトセンサを含んで構成されていれば
よい。
【００３６】
　遊技機用枠３の左右上部位置には、図１に示すように、パチンコ遊技機１の筐体よりも
外側に進出動作可能な枠役物装置８００Ｌ、８００Ｒが設けられている。枠役物装置８０
０Ｌ、８００Ｒは、演出用可動体（役物）としての外部可動体８１０を、遊技機用枠３の
表面より外側に向けて突出させた原点位置（後述する図２３（Ｂ）参照）から、さらに外
側の各進出位置（例えば、低進出位置、中進出位置、後述する図２３（Ｃ）に示す高進出
位置など）に突出可能な第８駆動機構８５０（図２参照）を備えている。また、パチンコ
遊技機１の輸送時などにおいて、外部可動体８１０は、後述するように輸送時位置（後述
する図２３（Ａ）参照）に退避可能である。枠役物装置８００Ｌ、８００Ｒは、左右対称
に構成されている点を除けば、基本的に同じ構成となっているが、互いに異なる構造を有
するものであってもよい。また、枠役物装置８００Ｌ、８００Ｒは、外部可動体８１０が
原点位置、各進出位置、輸送時位置にあることを検出可能な位置検出器８６０（図２参照
）を備えている。なお、位置検出器８６０は、外部可動体８１０が原点位置にあることを
少なくとも検出できるものであればよい。
【００３７】
　また、枠役物装置８００Ｌ、８００Ｒは、外部可動体８１０の進出に関する異常を検知
するための検知手段としての役物センサ８２０Ｌ、８２０Ｒを備えている。例えば、役物
センサ８２０Ｌ、８２０Ｒは、外部可動体８１０の近傍（周囲）に存在する物体（例えば
遊技者の身体の一部、遊技者の所有物、遊技店の設備等の物体）を検出するセンサである
。具体的には、役物センサ８２０Ｌ、８２０Ｒは、枠役物装置８００Ｌ、８００Ｒにおけ
る外部可動体８１０の先端部分と外部可動体８１０の周囲箇所とにそれぞれ配置された導
電性のパッド部８２１を備える。パッド部８２１は、例えば、外部可動体８１０の先端部
分やその周囲箇所の表面に導電性を有するメッキ塗装を施すことにより形成されている。
また、パッド部８２１を導電性部材としてもよい。パッド部８２１に物体が接触したこと
による静電容量の変化を検出することにより、パッド部８２１への物体の接触が検知可能
となっている。これにより、進出させる外部可動体８１０が物体に接触するおそれがある
ことや、物体接触により外部可動体８１０の進出に障害が生じることなどの異常を検知す
ることができる。
【００３８】
　また、パチンコ遊技機１の背面側の上部左右箇所には、外部可動体８１０を輸送時位置
Ｐｔ（図２３（Ａ）参照）に固定するために操作される図示しない操作部がそれぞれ設け
られている。この操作部は、パチンコ遊技機１が設置された遊技店の遊技店員やパチンコ
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遊技機１の製造会社の社員等の遊技機関係者による操作が可能な態様で設けられている。
言い換えれば、操作部は、遊技機関係者ではない遊技者が接触（アクセス）できない位置
に設けられている。例えば、外部可動体８１０を輸送時位置Ｐｔに固定するときには、操
作部が固定側に操作され、外部可動体８１０の固定を解除するときには、操作部が解除側
に操作される。
【００３９】
　次に、パチンコ遊技機１の回路構成について説明する。パチンコ遊技機１には、例えば
図２に示すような主基板１１、演出制御基板１２、音声制御基板１３、ＬＥＤ制御基板１
４、主基板１１と演出制御基板１２との間で伝送される各種の制御信号を中継するための
中継基板１５、払出制御基板、情報端子基板、発射制御基板、インタフェース基板などと
いった、各種の基板が配置されている。
【００４０】
　主基板１１は、メイン側の制御基板であり、パチンコ遊技機１における遊技の進行を制
御するための各種回路が搭載されている。主基板１１は、主として、特図ゲームにおいて
用いる乱数の設定機能、所定位置に配設されたスイッチ等からの信号の入力を行う機能、
演出制御基板１２などからなるサブ側の制御基板に宛てて、指令情報の一例となる制御コ
マンドを制御信号として出力して送信する機能、ホールの管理コンピュータに対して各種
情報を出力する機能などを備えている。また、主基板１１は、第１特別図柄表示器４Ａと
第２特別図柄表示器４Ｂを構成する各ＬＥＤ（例えばセグメントＬＥＤ）などの点灯／消
灯制御を行って第１特図や第２特図の変動表示を制御することや、普通図柄表示器２０の
点灯／消灯／発色制御などを行って普通図柄表示器２０による普通図柄の変動表示を制御
することといった、所定の表示図柄の変動表示を制御する機能も備えている。また、主基
板１１には、例えば遊技制御用マイクロコンピュータ１００や、スイッチ回路１１０、ソ
レノイド回路１１１などが搭載されている。
【００４１】
　図２に示すように、主基板１１には、通過ゲート４１を通過した遊技球を検出するゲー
トスイッチ２１、第１始動口スイッチ２２Ａ、第２始動口スイッチ２２Ｂ、カウントスイ
ッチ２３からの検出信号を伝送する配線が接続されている。また、第１特別図柄表示器４
Ａ、第２特別図柄表示器４Ｂ、普通図柄表示器２０、第１保留表示器２５Ａ、第２保留表
示器２５Ｂ、普図保留表示器２５Ｃなどの表示制御を行うための指令信号を伝送する配線
が接続されている。
【００４２】
　主基板１１から演出制御基板１２に向けて伝送される制御信号は、例えば電気信号とし
て送受信される演出制御コマンドである。演出制御コマンドには、例えば、演出図柄の変
動時間及びリーチ演出の種類や擬似連の有無等の変動態様を示す変動パターンを示す変動
パターン指定コマンド等が含まれている。
【００４３】
　主基板１１に搭載された遊技制御用マイクロコンピュータ１００は、例えば１チップの
マイクロコンピュータであり、遊技制御用のプログラムや固定データ等を記憶するＲＯＭ
１０１（Read Only Memory１０１）と、遊技制御用のワークエリアを提供するＲＡＭ１０
２（Random Access Memory１０２）と、遊技制御用のプログラムを実行して制御動作を行
うＣＰＵ１０３（Central Processing Unit１０３）と、ＣＰＵ１０３とは独立して乱数
値を示す数値データの更新を行う乱数回路１０４と、Ｉ／Ｏ１０５（Input/Output port
１０５）と、を備えて構成される。一例として、遊技制御用マイクロコンピュータ１００
では、ＣＰＵ１０３がＲＯＭ１０１から読み出したプログラムを実行することにより、パ
チンコ遊技機１における遊技の進行を制御するための処理が実行される。このとき、ＲＯ
Ｍ１０１が記憶する各種データ（変動パターンや各種の決定テーブルなどのデータ）が用
いられ、ＲＡＭ１０２がメインメモリとして使用される。
【００４４】
　乱数回路１０４は、遊技の進行を制御するときに使用される各種の乱数値（遊技用乱数
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）を示す数値データを更新可能にカウントする。遊技用乱数はＣＰＵ１０３が所定のコン
ピュータプログラムを実行することで更新されるものであってもよい。Ｉ／Ｏ１０５は、
各種信号が入力される入力ポートと、各種信号を伝送するための出力ポートとを備える。
【００４５】
　スイッチ回路１１０は、遊技球検出用の各種スイッチ（ゲートスイッチ２１、始動口ス
イッチ（第１始動口スイッチ２２Ａおよび第２始動口スイッチ２２Ｂ）、カウントスイッ
チ２３）からの検出信号（遊技球が通過又は進入してスイッチがオンになったことを示す
検出信号）を取り込んで遊技制御用マイクロコンピュータ１００に伝送する。
【００４６】
　ソレノイド回路１１１は、遊技制御用マイクロコンピュータ１００からのソレノイド駆
動信号（例えば、ソレノイド８１やソレノイド８２をオンする信号など）を、普通電動役
物用のソレノイド８１や大入賞口扉用のソレノイド８２に伝送する。主基板１１から演出
制御基板１２に伝送される演出制御コマンドは、中継基板１５によって中継される。
【００４７】
　図２に示すように、演出制御基板１２は、主基板１１とは独立したサブ側の制御基板で
あり、中継基板１５を介して主基板１１から伝送された制御信号を受信して、演出表示装
置５Ａ，５Ｘ，５Ｙ、スピーカ８Ｌ，８Ｒ及び演出用ＬＥＤ９といった演出用の電気部品
による演出動作を制御するための各種回路が搭載されている。
【００４８】
　演出制御基板１２には、プログラムに従って制御動作を行う演出制御用ＣＰＵ１２０と
、演出制御用のプログラムや固定データ等を記憶するＲＯＭ１２１と、演出制御用ＣＰＵ
１２０のワークエリアを提供するＲＡＭ１２２と、演出表示装置５Ａ，５Ｘ，５Ｙにおけ
る表示動作の制御内容を決定するための処理などを実行する表示制御部１２３と、演出制
御用ＣＰＵ１２０とは独立して乱数値を示す数値データの更新を行う乱数回路１２４と、
Ｉ／Ｏ１２５とが搭載されている。一例として、演出制御用ＣＰＵ１２０がＲＯＭ１２１
に記憶されたプログラムを実行することにより、演出制御基板１２の機能（演出の実行）
を実現する。このとき、ＲＯＭ１２１が記憶する各種データ（演出制御パターンに用いる
データや各種の決定テーブルなどのデータ）が用いられ、ＲＡＭ１２２がメインメモリと
して使用される。
【００４９】
　表示制御部１２３は、演出制御用ＣＰＵ１２０からの表示制御指令に基づき、演出表示
装置５において表示する演出画像の映像信号を出力し、演出表示装置５に演出画像を表示
する。一例として、表示制御部１２３には、ＶＤＰ（Video Display Processor）、ＣＧ
ＲＯＭ（Character Generator ROM）、ＶＲＡＭ（Video RAM）などが搭載されていればよ
い。
【００５０】
　乱数回路１２４は、演出動作を制御するときに使用される各種の乱数値（演出用乱数）
を示す数値データを更新可能にカウントする。演出用乱数は、演出制御用ＣＰＵ１２０が
所定のコンピュータプログラムを実行することで更新されるものであってもよい。演出制
御基板１２に搭載されたＩ／Ｏ１２５は、主基板１１などから伝送された演出制御コマン
ドを取り込むための入力ポートと、各種信号を伝送するための出力ポートとを備える。
【００５１】
　音声制御基板１３は、演出制御基板１２からの効果音信号に基づき、スピーカ８Ｌ、８
Ｒから音声（効果音信号が指定する音声）を出力させる機能を有する。ＬＥＤ制御基板１
４は、演出制御基板１２からの電飾信号に基づき、演出用ＬＥＤ９の点灯／消灯駆動（電
飾信号が示す駆動内容による点灯／消灯）を行う機能を有する。
【００５２】
　演出表示装置５Ａは、液晶パネルなどの表示パネルと、表示パネルを駆動するドライバ
回路を備える。表示制御部１２３からＩ／Ｏ１２５を介して演出表示装置５Ａに供給され
た映像信号は、ドライバ回路に入力される。ドライバ回路は、映像信号が表す画像を表示
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パネルに表示させる。また、演出表示装置５Ｘ，５Ｙは、演出表示装置５Ａとのサイズの
違いや後述するように可動することなどの違いはあるものの、表示構成に関しては演出表
示装置５Ａと同様に構成されている。
【００５３】
　演出表示装置５Ａの演出図柄表示エリア５Ｌ，５Ｃ，５Ｒや演出表示装置５Ｘ，５Ｙの
演出図柄表示エリアでは、第１又は第２特図ゲームが開始されることに対応して、演出図
柄の変動表示が開始される。第１、第２特図ゲームにおいて可変表示結果（確定特別図柄
ともいう）が停止表示されるときには、演出図柄の変動表示の表示結果（可変表示結果）
となる確定演出図柄（３つの演出図柄の組合せ）が停止表示（導出表示）される。
【００５４】
　次に、図３に基づいて、パチンコ遊技機１の構造について説明する。
【００５５】
　図３に示すように、外枠６０は、上板６１、下板６２、左側板６３及び右側板６４によ
り縦長四角枠状に形成されている。上板６１及び下板６２は木材により板状に形成されて
おり、遊技場等に設置される図示しない遊技島に釘等を介して設置固定できるようになっ
ている。左側板６３及び右側板６４は、アルミニウム材の押出成型により板状に形成され
ている。
【００５６】
　外枠６０の開口下部には幕板６５が設けられ、開口下部が閉塞されている。外枠６０の
左上角部及び左下角部には、遊技機用枠３の左上角部及び左下角部に設けられた上下方向
を向く回動軸（図示略）を回動可能に支持する軸受部（図示略）が設けられており、遊技
機用枠３は、外枠６０の左側辺付近を中心として該外枠６０の開口を閉鎖する閉鎖位置と
開口を開放する開放位置との間で回動可能に支持されている。
【００５７】
　遊技機用枠３には、遊技盤２の背面側に設けられる各種部品や装置を被覆する裏カバー
７０（図９参照）が挿入可能な大きさを有する開口部（図示略）が形成されている。また
、開口部の左側上下位置には、係止凹部（図示略）が設けられているとともに、右側上下
位置には、盤押え金具（図示略）が設けられている。よって、遊技機用枠３の前方から遊
技盤２の背面の裏カバー７０を開口部に挿入し、該遊技盤２の左端部を係止凹部（図示略
）に差し込んだ状態で右端部を盤押え金具（図示略）で係止することにより、遊技機用枠
３に遊技盤２を取付けできるようになっている。また、盤押え金具の係止状態を解除すれ
ば遊技盤２を遊技機用枠３から容易に取外すことができる。
【００５８】
　次に、窓部５１を構成する窓部ユニット５１Ａについて、図４～図９に基づいて説明す
る。図４は、（Ａ）は窓部ユニットを示す正面図、（Ｂ）は窓部ユニットを示す背面図で
ある。図５は、（Ａ）は窓部ユニットを斜め前から見た状態を示す斜視図、（Ｂ）は窓部
ユニットを斜め後から見た状態を示す斜視図である。図６は、窓部ユニットの構成を斜め
前から見た状態を示す分解斜視図である。図７は、窓部ユニットの構成を斜め後ろから見
た状態を示す分解斜視図である。図８は、筒状部を示す縦断面図である。図９は、開閉枠
及び遊技機用枠の内部構造を示す縦断面図である。
【００５９】
　図４～図７に示すように、窓部ユニット５１Ａは、第１透過体２５０と、該第１透過体
２５０よりも遊技領域１０側に配置され、盤面板２００の開口２ｃに対応する位置に孔部
２７０が形成された第２透過体２６０と、を有する。
【００６０】
　第１透過体２５０は、透明なガラス材からなる前透過板２５１からなる板状部と、非透
光性の合成樹脂材により筒状に形成された第１筒状体２５２及び第２筒状体２５３からな
る筒状部と、から構成されている。第２筒状体２５３は、第１筒状体２５２の内部に背面
側の開口から嵌合可能に設けられ、第１筒状体２５２及び第２筒状体２５３各々の前側の
開口は前透過板２５１よりも若干小さく形成されており、第１筒状体２５２の背面側の開
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口から前透過板２５１を挿入し、そのさらに背面側から第２筒状体２５３を嵌合すること
で、前透過板２５１の周縁部が第１筒状体２５２及び第２筒状体２５３各々の前側の開口
周縁部により挟持されるようになっている。
【００６１】
　第１筒状体２５２は、筒状部と、該筒状部における後側の開口周縁部から周囲に広がる
ように形成された板状のフランジ部２５６と、を有している。また、第１筒状体２５２の
外周面と、第２筒状体２５３の内周面にはメッキ加工が施され、メッキ加工により補強さ
れている。
【００６２】
　第２筒状体２５３は、後側の開口周縁部に複数形成された取付孔にネジＮ１を取付け、
該ネジＮ１を第１筒状体２５２の後側の開口周縁部に複数形成されたネジ孔に螺入するこ
とにより第１筒状体２５２に一体化されて筒状部を構成するとともに、これら第１筒状体
２５２及び第２筒状体２５３各々の前側の開口周縁部により挟持された前透過板２５１も
一体化されて第１透過体２５０を構成する。なお、前透過板２５１の周縁部と第１筒状体
２５２及び第２筒状体２５３各々の前側の開口周縁部とは接着剤等を介して接合される。
【００６３】
　第１筒状体２５２及び第２筒状体２５３は、上壁部の前後長さ寸法が下壁部の前後長さ
寸法よりも長寸となるように形成されていることで、特に図９に示すように縦断面視略三
角状をなしており、前透過板２５１は、下方に向けて後側に傾斜する、つまり、上端が前
側に傾倒する傾倒姿勢をなすように配置されている。
【００６４】
　窓部５１の下方位置には、前述した上皿９０が設けられている。上皿９０は上方が開放
しており、遊技を行うための遊技球を投入可能としているため、上皿９０の上方に第１透
過体２５０が突出していると遊技球の投入の邪魔になってしまう。また、第１透過体２５
０は、上皿９０を形成する部材よりも前方に突出するように設けられている。よって、前
透過板２５１は、上端が上皿９０を形成する部材の前端よりも前方に位置するとともに、
下端が上皿９０よりも後側に位置するように、上方から下方に向けて後側に傾斜するよう
に配設される。
【００６５】
　本実施の形態では、第１筒状体２５２及び第２筒状体２５３からなる筒状部は、下壁部
の前後長さ寸法が上壁部の前後長さ寸法に比べて極端に短いが、本発明はこれに限定され
るものではなく、上壁部と下壁部の前後長さ寸法はほぼ同じであってもよいし、上壁部の
前後長さ寸法が下壁部の前後長さ寸法よりも短寸となっていてもよい。また、前透過板２
５１の全周縁に沿うように設けられる筒状部でなくても、前透過板２５１の周縁の一部に
沿うアーチ状部であってもよい。
【００６６】
　また、図６～図８に示すように、第１筒状体２５２や第２筒状体２５３の周方向の複数
個所には、前後方向に延設される凸条部２５４Ａや凹条部２５４Ｂからなる補強構造部２
５４が形成されている。また、第１筒状体２５２にネジＮ１のネジ孔を形成するために内
周面に形成される凸条部２５５Ａや、第２筒状体２５３にネジＮ１の取付孔を形成するた
めに内周面に形成される凸条部２５５Ａや外周面に形成される凹条部２５５Ｂなども補強
構造部２５４として機能している。このように第１筒状体２５２や第２筒状体２５３の周
方向の複数個所に補強構造部２５４が形成されることで、筒状部の外周面に凹凸部が形成
されて強度が向上する。
【００６７】
　また、このような凹凸部と前述したように外周面に施されたメッキ加工とにより、筒状
部の外周面に装飾部が設けられている。本実施の形態では、補強用の凹凸部とメッキ加工
とにより装飾部が設けられているが、本発明はこれに限定されるものではなく、外周面を
着色したり絵柄を設けたりするなどして装飾部を構成してもよい。
【００６８】
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　第２透過体２６０は、透明なアクリル樹脂、ポリカーボネート樹脂、メタクリル樹脂等
の透光性を有する合成樹脂材からなり、孔部２７０が形成された後透過板２６１からなる
板状部と、非透光性の合成樹脂材により枠状に形成された枠体２６２と、から構成されて
いる。後透過板２６１は、枠体２６２の開口２６２Ａを閉鎖するように枠体２６２の背面
に接着剤等を介して固着される。
【００６９】
　このように構成された第１透過体２５０と第２透過体２６０とは、第１筒状体２５２の
フランジ部２５６に形成された複数の取付孔に前側から取付けたネジＮ２を、枠体２６２
に形成されたネジ孔に螺入することにより一体化されて一の窓部ユニット５１Ａを形成す
る。窓部ユニット５１Ａは、図３に示すように、遊技機用枠３を開放する開放位置にある
開閉枠５０の背面側に、該開閉枠５０の開口（図示略）を閉鎖するように取付けられる。
【００７０】
　窓部ユニット５１Ａは、開閉枠５０に対し着脱可能とされ、機種変更等に応じて交換で
きるようになっている。具体的には、開閉枠５０の背面に突設された係止ピンを枠体２６
２に形成された係止孔に挿通した状態で、枠体２６２に設けられた係止フックを係止ピン
に係止することで取付けられている。
【００７１】
　窓部ユニット５１Ａを開閉枠５０の背面に取付けた状態で、開閉枠５０を開放位置から
閉鎖位置まで回動して遊技機用枠３の前面を閉鎖すると、図９に示すように、後透過板２
６１が、遊技盤２の盤面板２００の前方に所定の隙間を隔てて該盤面板２００に対しほぼ
平行に配置され、盤面板２００と後透過板２６１との間に、遊技球が流下可能な遊技領域
１０が形成される。
【００７２】
　また、図８に示すように、後透過板２６１は、パチンコ遊技機１を正面（遊技者側）か
ら見たときに、盤面板２００の遊技盤面２００Ａにおいてガイドレール２ｂにより囲まれ
る遊技領域１０全域を前方から覆うように配置されるとともに、孔部２７０は、盤面板２
００に形成された開口２ｃに対応する位置に配置される。
【００７３】
　本実施の形態では、遊技領域１０とは、遊技球が流下可能な領域、つまり、盤面板２０
０の遊技盤面２００Ａにおいてガイドレール２ｂに囲まれた領域のうち開口２ｃを除く領
域と、開口２ｃに対応する領域、つまり、演出表示装置５Ａ，５Ｘ，５Ｙや後述する各種
可動体が遊技者から視認可能に設けられる領域と、を含む（図８において斜線で示す領域
）。また、開口２ｃにはセンター飾り枠５２が設けられていることで、遊技球が開口２ｃ
内に流入することが規制されている。
【００７４】
　また、本実施の形態では、孔部２７０は、盤面板２００に形成された開口２ｃとは、形
状が異なるとともに大きさも小さく、かつ、該開口２ｃに対応する位置に設けられている
が、本発明はこれに限定されるものではなく、孔部２７０とほぼ同形に形成されていても
よいし、一部が開口２ｃの外側に位置するようになっていてもよい。
【００７５】
　よって、このように構成される遊技領域１０は、窓部５１を構成する前透過板２５１と
後透過板２６１とを透して、パチンコ遊技機１の前方である遊技者側から視認（透視）で
きるようになっている（図４（Ａ）にて網線領域で示す窓部５１参照）。図９に示すよう
に、後透過板２６１と遊技盤面２００Ａとは互いに平行をなすように起立状態で設置され
るのに対し、前透過板２５１は、上方から下方に向けて漸次後側に傾斜するように、後透
過板２６１に対し傾斜する前傾姿勢で配置されるため、後透過板２６１に対する上方の離
間寸法Ｌ１よりも下方の離間寸法Ｌ２の方が離間寸法Ｌ１よりも短寸とされている。
【００７６】
　板状部としての前透過板２５１と、筒状部としての第１筒状体２５２及び第２筒状体２
５３と、からなる第１透過体２５０は、第２透過体２６０を構成する後透過板２６１に対
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し前方に突出する凸状に形成されており、窓部ユニット５１Ａを開閉枠５０に取付けた状
態において、第１筒状体２５２及び第２筒状体２５３からなる筒状部が、開閉枠５０の開
口に背面側から挿入され前方に突出するように設けられる。
【００７７】
　よって、遊技盤面２００Ａとともに遊技領域１０を形成する後透過板２６１は開閉枠５
０の前後方向の板厚寸法内に収める一方、筒状部は開閉枠５０の前面に対し前方に突出す
るように設けることで、開閉枠５０の前後寸法を長寸化することなく、前透過板２５１を
後透過板２６１から極力前方に離して配置することができる。これにより、前透過板２５
１と後透過板２６１との間に広い空間部Ｓを形成することができる。
【００７８】
　また、第１筒状体２５２及び第２筒状体２５３の上壁部は、前方に向けて下方に傾斜す
るように形成され、パチンコ遊技機１の前上方からの外光を遊技領域１０に入りにくくし
ているため、遊技領域１０の上部の前方が上壁部にて隠されてしまうが、遊技者の目線位
置は上壁部よりも下方に位置するため、見上げれば視認可能である。
【００７９】
　また、パチンコ遊技機１にあっては、例えば、前透過板２５１に磁石を押しつけるなど
して磁気センサを誤作動させて不正に入賞を発生させたり、遊技領域１０を流下する遊技
球を磁力により不正に誘導するといった不正行為が行われる可能性があるが、前透過板２
５１と後透過板２６１との離間寸法Ｌ１，Ｌ２を長くすることで、後透過板２６１の板厚
を増大させることなく、前透過板２５１を遊技領域１０から極力遠ざけて磁石の磁力によ
る影響を減衰させることができるので、磁石による不正行為を好適に抑制することができ
る。また、不正な磁気を感知する磁石センサを搭載した遊技機にあっては、磁石センサで
は検知できない範囲における前透過板２５１と後透過板２６１との離間寸法を長くするこ
とで、上記不正行為を好適に抑制することが可能となるとともに、磁石センサの配置数を
軽減することができる。
【００８０】
　次に、図１０～図１８に基づいて、第１演出可動体３００、第２演出可動体４００、第
３演出可動体５００Ｌ，５００Ｒ及び第４演出可動体６００Ｌ，６００Ｒを有する可動体
ユニットについて説明する。図１０は、動作待機形態の可動体ユニットを斜め前から見た
状態を示す斜視図である。図１１は、第１動作形態の可動体ユニットを斜め前から見た状
態を示す斜視図である。図１２は、第２動作形態の可動体ユニットを斜め前から見た状態
を示す斜視図である。図１３は、動作待機形態の可動体ユニットを正面から見た概略図で
ある。図１４は、第１動作形態の可動体ユニットを正面から見た概略図である。図１５は
、第２動作形態の可動体ユニットを正面から見た概略図である。図１６は、動作待機形態
の可動体ユニットを側面から見た概略図である。図１７は、第１動作形態の可動体ユニッ
トを側面から見た概略図である。図１８は、第２動作形態の可動体ユニットを側面から見
た概略図である。
【００８１】
　このように演出制御用ＣＰＵ１２０は、遊技制御用マイクロコンピュータ１００から送
信された演出制御コマンド（制御情報）に基づいて、演出図柄の変動表示制御や予告演出
といった遊技に関連する各種演出を実行可能とされている。
【００８２】
　なお、演出制御用ＣＰＵ１２０が演出図柄の変動表示中において実行する予告演出とし
ては、例えば、大当りの可能性を示唆する大当り予告演出や、リーチになるか否かを示唆
するリーチ予告、停止図柄を予告する停止図柄予告、遊技状態が確率変動状態であるか否
か（潜伏しているか否か）を予告する潜伏予告といったように、変動表示開始時やリーチ
成立時において実行される複数の予告を含む。
【００８３】
　本実施の形態では、以下に説明する第１演出可動体３００、第２演出可動体４００、第
３演出可動体５００Ｌ，５００Ｒ及び第４演出可動体６００Ｌ，６００Ｒによる可動体演
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出や、これら可動体とスピーカ８Ｌ，８Ｒ、及び演出用ＬＥＤ９等とによる複合演出や、
遊技者がスティックコントローラ３１Ａ等の操作手段を操作したことを条件に実行される
操作演出といった各種演出が各種予告として実行可能とされている。また、第１演出可動
体３００、第２演出可動体４００、第３演出可動体５００Ｌ，５００Ｒ及び第４演出可動
体６００Ｌ，６００Ｒは、演出制御基板１２から出力される駆動制御指令としての可動体
動作コマンドの受信（所定条件の成立）に基づいて、動作（例えば、図１７、図１８に示
す進出位置や後述する図３８に示す変形例１の第２位置Ｐ２へ向かう進出動作、図１６に
示す原点位置や第２位置Ｐ２から第１位置Ｐ１などへ向かう後退動作）が可能である。
【００８４】
　図１０～図１８に示すように、可動体ユニットは、遊技盤２と該遊技盤２の背面側に設
けられる演出表示装置５Ａ，５Ｘ，５Ｙとの間に設けられ、演出表示装置５Ａ，５Ｘ，５
Ｙを支持する裏カバー７０に固定されるベース部材７００と、該ベース部材７００に対し
移動可能に設けられた第１演出可動体３００、第２演出可動体４００、第３演出可動体５
００Ｌ，５００Ｒ及び第４演出可動体６００Ｌ，６００Ｒと、を有する。ベース部材７０
０は、上辺部、左側辺部、右側辺部、下辺部により四角枠状に形成され、各上辺部、左側
辺部、右側辺部、下辺部が演出表示装置５Ａの表示画面の各辺に沿うように配設され、中
央の開口を介して演出表示装置５Ａ，５Ｘ，５Ｙの表示画面を視認できるようになってい
る。この可動体ユニットは、後述するように動作待機形態、第１動作形態、第２動作形態
に変化可能である。
【００８５】
　第１演出可動体３００は、ベース部材７００の上辺部から斜め下方に向けて延びるレー
ル７０１に沿って前後方向に移動可能に取付けられるスライド板３０１と、スライド板３
０１の先端に回動軸３０５を介して回動可能に軸支される本体部３０２と、本体部３０２
に対し突出及び収納動作可能に取付けられる第１突出部３０３及び第２突出部３０４と、
第１駆動機構３１０、第２駆動機構３２０、第３駆動機構３３０及び第４駆動機構３４０
（図２参照）と、から主に構成されている。
【００８６】
　第１演出可動体３００は、第１駆動モータ３１１やギヤ等から成る第１駆動機構３１０
により、遊技盤２の上方側に配置される原点位置である第１待機位置（図１３及び図１６
参照）と、遊技盤２の中央側に配置される第１演出位置（図１４及び図１７参照）と、に
レール７０１に沿って移動可能となっている。第１駆動機構３１０は、第１演出可動体３
００の位置を検出する第１待機位置センサ及び第１演出位置センサを備えている。
【００８７】
　第１演出可動体３００のスライド板３０１が、ベース部材７００のレール７０１に沿っ
て前後方向に移動可能に取付けられているので、第１演出可動体３００が第１透過体２５
０と第２透過体２６０との間に加速させて進出させることができる。つまり、第１演出可
動体３００のスライド板３０１とベース部材７００のレール７０１とが加速進出手段を構
成する。また、加速性をさらに高めるために、スライド板３０１とレール７０１との摺動
抵抗がより低い材料、形状にしてもよい。また、さらに摺動抵抗を低下させるために潤滑
油などを塗るようにしてもよい。また、第１演出可動体３００の加速を支援する図示省略
しない加速支援手段（例えば、バネ部材など）を備えるようにしてもよい。例えば、バネ
部材が自然長よりも縮められた付勢状態から、自然長に戻ろうとするバネ力により、第１
演出可動体３００の加速を支援することができる。このため、遊技者に対して迫力のある
可動体演出を提供することができる。
【００８８】
　本体部３０２は、略六面体を成しており、左右方向を向く回動軸３０５に対して固着さ
れている。以降、本体部３０２において、通常状態（動作待機形態）で正面を向く面を面
Ａ、上方を向く面を面Ｂとして説明する。
【００８９】
　回動軸３０５は、図示しない第２駆動モータやギヤ等から成る第２駆動機構３２０によ
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り回動するようになっており、本体部３０２の面Ａが正面を向き、面Ｂが上方を向く回動
待機状態（図１３及び図１６参照）と、面Ａが斜め前方側上方を向き、面Ｂが後方側を向
く第１回動状態（図１４及び図１７参照）と、面Ａが斜め前方側下方を向き、面Ｂが斜め
前方側上方を向く第２回動状態（図１５及び図１８参照）と、に本体部３０２の回動状態
を切換え可能となっている。第２駆動機構３２０は、第１演出可動体３００の回動状態を
検出する回動待機位置センサ、第１回動位置センサ及び第２回動位置センサを備えている
。
【００９０】
　第１突出部３０３は、第３駆動モータ３３１や図示しないギヤ及びラック等から成る第
３駆動機構３３０により、本体部３０２に内蔵される第１収納状態（図１３、図１５及び
図１６、図１８参照）と、本体部３０２の面Ａから外方へ突出する第１突出状態（図１４
及び図１７参照）と、に切換え可能となっている。第１収納状態にあっては、第１突出部
３０３全体が本体部３０２内に収納されており、該本体部３０２から外部に突出しないよ
うになっている。第３駆動機構３３０は、第１突出部３０３の状態を検出する第１突出位
置センサ及び第１収納位置センサを備えている。
【００９１】
　第２突出部３０４は、第４駆動モータ３４１や図示しないギヤ及びラック等から成る第
４駆動機構３４０により、本体部３０２に一部内蔵される第２収納状態（図１３、図１４
及び図１６、図１７参照）と、本体部３０２の面Ｂから外方へ突出する第２突出状態（図
１５及び図１８参照）と、に切換え可能となっている。第２収納状態にあっては、第１突
出部３０３の一部が本体部３０２の面Ｂよりも外方に突出しているが、前記回動待機状態
や第１回動状態において面Ｂの背面側に配置されているため、遊技者（正面側）から目立
たなくなっている。第４駆動機構３４０は、第２突出部３０４の状態を検出する第２突出
位置センサ及び第２収納位置センサを備えている。
【００９２】
　第２演出可動体４００は、ベース部材７００の下辺部に取付けられており、図示しない
第５駆動モータやギヤ及びラック等から成る第５駆動機構４１０により、遊技盤２の下方
側に配置される第２待機位置（図１３、図１５及び図１６、図１８参照）と、遊技盤２の
中央側に配置される第２演出位置（図１４及び図１７参照）と、の間で上下方向に移動可
能となっている。第２演出可動体４００は、第２演出位置において上端が前方側に倒れる
ように傾斜している。第５駆動機構４１０は、第２演出可動体４００の位置を検出する第
２待機位置センサ及び第２演出位置センサを備えている。
【００９３】
　第３演出可動体５００Ｌ，５００Ｒは、ベース部材７００の下辺部の左右両側に取付け
られており、第６駆動モータ５１１Ｌ，５１１Ｒや図示しない回動アーム、ギヤ等から成
る第６駆動機構５１０Ｌ，５１０Ｒにより、遊技盤２の下方側に配置される第３待機位置
（図１３、図１５及び図１６、図１８参照）と、遊技盤２の中央側に配置される第３演出
位置（図１４及び図１７参照）と、の間で上下方向に移動可能となっている。詳しくは、
前記回動アームは、前後方向に延びる図示しない軸を中心として回動するようになってお
り、各第３演出可動体５００Ｌ，５００Ｒは、第３待機位置において第２待機位置におけ
る第２演出可動体４００の左右両側から離間した位置に配置され、第３演出位置において
第２演出位置における第２演出可動体４００の左右両側に近接した位置に配置される。第
３演出可動体５００Ｌ，５００Ｒは、第３演出位置において上端が前方側に倒れるように
傾斜している。第６駆動機構５１０Ｌ，５１０Ｒは、第３演出可動体５００Ｌ，５００Ｒ
の位置を検出する第３待機位置センサ及び第３演出位置センサを備えている。
【００９４】
　第４演出可動体６００Ｌ，６００Ｒは、ベース部材７００の上辺部の左右両側に取付け
られており、図示しない第７駆動モータやギヤ及びラック等から成る第７駆動機構６１０
Ｌ，６１０Ｒにより、遊技盤２の上方側に配置される第４待機位置（図１３及び図１４参
照）と、遊技盤２の中央側に配置される第４演出位置（図１５参照）と、の間で上下方向
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に移動可能となっている。詳しくは、各第４演出可動体６００Ｌ，６００Ｒは、ベース部
材７００の上辺部の左右両側から中央部に向けて互いに近接するように移動するようにな
っており、各第４演出可動体６００Ｌ，６００Ｒは、第４待機位置において第１待機位置
における第１演出可動体３００の左右両側から離間した位置に配置され、第４演出位置に
おいて第１演出位置における第１演出可動体３００の左右両側に近接した位置に配置され
る。第７駆動機構６１０Ｌ，６１０Ｒは、第４演出可動体６００Ｌ，６００Ｒの位置を検
出する第４待機位置センサ及び第４演出位置センサを備えている。
【００９５】
　図１０に示すように、可動体ユニットの動作待機形態にあっては、第１演出可動体３０
０が第１待機位置（原点位置）、第２演出可動体４００が第２待機位置、第３演出可動体
５００Ｌ，５００Ｒが第３待機位置、第４演出可動体６００Ｌ，６００Ｒが第４待機位置
に配置されており、第１演出可動体３００は、回動待機状態であるとともに、第１突出部
３０３及び第２突出部３０４は、第１収納状態及び第２収納状態となっている。このとき
、各可動体は、遊技盤２の開口２ｃの周縁側に配置されるため、遊技者（正面側）から演
出表示装置５Ａ，５Ｘ，５Ｙの表示画面を視認できるようになっている（図１３参照）。
例えば、図１に示すように、第１演出可動体３００の第１待機位置（原点位置）は、第１
演出可動体３００が演出表示装置５Ａに重複しない位置であると言える。なお、第１演出
可動体３００の第１待機位置（原点位置）はこれに限定されず、例えば、第１演出可動体
３００が演出表示装置５Ａの一部に重複する位置としてもよい。また、図１６に示すよう
に、第１待機位置（原点位置）にある第１演出可動体３００の前面側の一部分のみが、後
透過板２６１の孔部２７０を介して、僅かに第１透過体２５０と第２透過体２６０との間
に進入しているが、進入しないようにしてもよい。
【００９６】
　また、図１１に示すように、可動体ユニットの第１動作形態にあっては、第１演出可動
体３００が第１演出位置、第２演出可動体４００が第２演出位置、第３演出可動体５００
Ｌ，５００Ｒが第３演出位置、第４演出可動体６００Ｌ，６００Ｒが第４待機位置に配置
されており、第１演出可動体３００は、第１回動状態であるとともに、第１突出部３０３
は、第１突出状態となり、第２突出部３０４は、第２収納状態となっている。このとき、
第１演出可動体３００、第２演出可動体４００、第３演出可動体５００Ｌ，５００Ｒ及び
第１突出部３０３が演出表示装置５Ａ，５Ｘ，５Ｙの前面側に配置され、所定の形状を成
す構造物を構成するように互いに接触または近接することにより合体する（図１４参照）
。つまり、演出制御用ＣＰＵ１２０は、第１制御を行った後に、第１演出可動体３００に
第２演出可動体４００や第３演出可動体５００Ｌ，５００Ｒを合体可能に移動させる制御
が可能である。
【００９７】
　また、図１２に示すように、可動体ユニットの第２動作形態にあっては、第１演出可動
体３００が第１演出位置、第２演出可動体４００が第２待機位置、第３演出可動体５００
Ｌ，５００Ｒが第３待機位置、第４演出可動体６００Ｌ，６００Ｒが第４演出位置に配置
されており、第１演出可動体３００は、第２回動状態であるとともに、第１突出部３０３
は、第１収納状態となり、第２突出部３０４は、第２突出状態となっている。このとき、
第１演出可動体３００、第４演出可動体６００Ｌ，６００Ｒ及び第２突出部３０４が演出
表示装置５Ａ，５Ｘ，５Ｙの前面側に配置され、第１動作形態とは異なる形状の構造物を
構成するように互いに接触または近接することにより合体する（図１５参照）。つまり、
演出制御用ＣＰＵ１２０は、第１制御を行った後に、第１演出可動体３００に第４演出可
動体６００Ｌ，６００Ｒを合体可能に移動させる制御が可能である。
【００９８】
　また、第１動作形態において第２演出可動体４００及び第３演出可動体５００Ｌ，５０
０Ｒが第１演出可動体３００と合体したときや、第２動作形態において第４演出可動体６
００Ｌ，６００Ｒが第１演出可動体３００と合体したときにおいて、これら第２演出可動
体４００、第３演出可動体５００Ｌ，５００Ｒ及び第４演出可動体６００Ｌ，６００Ｒは
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、後透過板２６１よりも後側に配置されるようになっている（図１７、図１８参照）。
【００９９】
　よって、第１演出可動体３００と、第２演出可動体４００、第３演出可動体５００Ｌ，
５００Ｒ、第４演出可動体６００Ｌ，６００Ｒとは、合体したときに第１制御における第
１演出可動体３００の移動方向、つまり、前後方向の異なる位置に位置するため、奥行き
感を生じさせることができる。
【０１００】
　次に、演出制御用ＣＰＵ１２０による可動体ユニットの動作制御の一例について図１３
～図１９を用いて説明する。図１９は、可動体演出における各可動体及び演出用ＬＥＤの
動作の一例を示すタイミングチャートである。
【０１０１】
　図１３及び図１６に示すように、可動体ユニットの動作待機形態にあっては、第１演出
可動体３００は、第１待機位置において、本体部３０２の面Ａ側（前側）の一部が後透過
板２６１の孔部２７０を介して後透過板２６１よりも前透過板２５１側、つまり前側に位
置している（特に、図１３及び図１６の実線部分参照）。
【０１０２】
　本実施の形態における可動体演出では、図１９に示すように、演出制御用ＣＰＵ１２０
は、可動体演出の開始条件が成立する（例えば、可動演出の実行中における操作手段（例
えば、演出ボタンやスティックコントローラ３１Ａなど）の操作受付期間中に操作手段の
操作を検出したときや、操作有効期間が終了して可動体の実行タイミングとなったときな
ど）と、第１演出可動体３００、第２演出可動体４００、第３演出可動体５００Ｌ，５０
０Ｒを動作させる。演出用ＬＥＤ９は、第１発光態様により発光演出を行う。
【０１０３】
　詳しくは、第１演出可動体３００は、第１駆動機構３１０により第１待機位置から第１
演出位置に向けて斜め下方向に移動する（図１３及び図１６の矢印１参照）。図１３及び
図１６の仮想線部分に示すように、第１演出可動体３００が第１演出位置に移動した際に
は、本体部３０２の面Ａ側（前側）の所定部（前半分）が後透過板２６１の孔部２７０を
介して後透過板２６１よりも前透過板２５１側に位置し、本体部３０２が第１待機位置よ
りも前方側に配置される。つまり、演出制御用ＣＰＵ１２０は、第１待機位置にある第１
演出可動体３００を、本体部３０２の面Ａ側（前側）の所定部（前半分）が後透過板２６
１の孔部２７０を介して後透過板２６１よりも前透過板２５１側に位置するまで前側に移
動させる第１制御を実行可能である。また、第２演出可動体４００は第２演出位置、第３
演出可動体５００Ｌ，５００Ｒは第３演出位置に向けて移動する。
【０１０４】
　第１演出可動体３００、第２演出可動体４００、及び第３演出可動体５００Ｌ，５００
Ｒが所定位置まで移動すると、図示しない第１演出位置センサ、第２演出位置センサ、第
３演出位置センサにより検出され、演出制御用ＣＰＵ１２０は、前記第１演出位置センサ
、第２演出位置センサ、第３演出位置センサが各可動体を検出したことに基づいて、第１
演出可動体３００が第１回動状態となるように回動軸３０５を右側面視反時計回りに回動
させる（第１回転、図１４及び図１７の矢印２参照）。演出制御用ＣＰＵ１２０は、第１
演出可動体３００が第１回動位置センサに検出されたことに基づいて第１演出可動体３０
０の第１回動を停止させる。このとき、第２演出可動体４００及び第３演出可動体５００
Ｌ，５００Ｒの前端側が前方側に傾倒（図１４及び図１７の矢印３参照）し、第１演出可
動体３００、第２演出可動体４００、第３演出可動体５００Ｌ，５００Ｒが合体する。回
動するときでも、本体部３０２の面Ａ側（前側）の所定部（前半分）が後透過板２６１の
孔部２７０を介して後透過板２６１よりも前透過板２５１側に位置している。
【０１０５】
　次いで、演出制御用ＣＰＵ１２０は、演出用ＬＥＤ９を第２発光態様により発光させる
とともに、第３駆動機構３３０により第１突出部３０３を前記第１突出位置センサに検出
されるまで本体部３０２の面Ａから外方へ突出させ第１突出状態とする。前述のように第
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１演出可動体３００の第１回動状態にあっては、本体部３０２の面Ａが斜め前方側上方を
向いているため、第１突出部３０３は斜め前上方に向けて突出する（図１４及び図１７の
矢印４参照）。すなわち、第１突出部３０３は、本体部３０２の移動方向（斜め下方向）
に対し交差する方向に移動する。つまり、演出制御用ＣＰＵ１２０は、第１制御を実行し
た後、本体部３０２の面Ａ側（前側）の所定部（前半分）の一部である第１突出部３０３
を、前記第１制御における移動方向（前下方向）に対し交差する方向（前上方向）に移動
させる第２制御を実行可能である。これら第１制御と第２制御とを実行することにより、
可動体ユニットは第１動作形態に変化する。
【０１０６】
　このように、第１演出可動体３００は、本体部３０２が斜め前方下側に移動した後、第
１突出部３０３が前透過板２５１と後透過板２６１との間に形成された空間部Ｓで斜め前
方側上方に突出するため、後透過板２６１に接触させることなく、第１突出部３０３の移
動動作を好適に見せることができる。また、第１動作形態や第２動作形態に変化する際に
おいても、前透過板２５１に接触することはない。
【０１０７】
　また、本体部３０２の前側の所定部が後透過板２６１よりも前側の空間部Ｓに位置する
第１動作形態においては、第１突出部３０３が第１突出状態に変化していることで、図１
４に示すようにパチンコ遊技機１の前側から見たときに、第１突出部３０３は本体部３０
２の周囲に広がるように移動、つまり、突出することで、本体部３０２の一部が拡張して
第１演出可動体３００が拡大しているように見えるため、遊技者にインパクトを与えるこ
とができる。
【０１０８】
　また、第１突出部３０３が本体部３０２の周囲に広がるように第１突出状態に変化した
後においても、パチンコ遊技機１の前側から見たときに第１突出部３０３は孔部２７０に
対応する領域外へ突出する、つまり、遊技球の遊技領域１０側へせり出すことがないので
、第１突出部３０３により遊技球の視認が阻害されることはない。
【０１０９】
　また、可動体ユニットの第１動作形態の際には、第１演出可動体３００、第２演出可動
体４００、第３演出可動体５００Ｌ，５００Ｒ及び第１突出部３０３が所定の形状を成す
構造物を構成する。詳しくは、第１演出可動体３００の下方には、第２演出可動体４００
が当接または近接するように配置され、第１演出可動体３００の左右には、第３演出可動
体５００Ｌ，５００Ｒが当接または近接するように配置されることで、第２演出可動体４
００及び第３演出可動体５００Ｌ，５００Ｒが第１演出可動体３００の支持手段となり、
互いに支え合うようになるため、第１突出部３０３の突出動作や該突出動作後の第１演出
可動体３００の揺れ等が抑制され、姿勢を安定させることができる。
【０１１０】
　また、第２演出可動体４００及び第３演出可動体５００Ｌ，５００Ｒの大部分は、第１
演出可動体３００と合体したときに、後透過板２６１よりも遊技領域１０側（背面側）に
配置されるため、合体して構成される構造物に奥行き感を生じさせることができる。
【０１１１】
　また、演出用ＬＥＤ９の第２発光態様は、第１発光態様よりも輝度が低下しているため
、可動体ユニットが第１動作形態時（第２制御時）において、演出用ＬＥＤ９の光により
各可動体の視認性の低下を抑制することができる。
【０１１２】
　次に、演出制御用ＣＰＵ１２０は、可動体ユニットの第１動作形態の状態が所定時間経
過したことに基づいて、第１突出部３０３を前記第１収納位置センサに検出されるまで移
動させて第１収納状態とするとともに、前記第２待機位置センサ及び第３待機位置センサ
に検出されるまで第２演出可動体４００を第２待機位置、第３演出可動体５００Ｌ，５０
０Ｒを第３待機位置に移動させる（図１５及び図１８の矢印５参照）。次いで、第２演出
可動体４００及び第３演出可動体５００Ｌ，５００Ｒが第１演出可動体３００の回動動作
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に干渉しない位置に到達した後に、第１演出可動体３００が第２回動状態となるように回
動軸３０５を右側面視時計回りに回動させる（第２回転、図１５及び図１８の矢印６参照
）とともに、演出用ＬＥＤ９を第３発光態様により発光させる。演出制御用ＣＰＵ１２０
は、第１演出可動体３００が第２回動位置センサに検出されたことに基づいて第１演出可
動体３００の第２回動を停止させる。
【０１１３】
　そして、第２突出部３０４を前記第２突出位置センサに検出されるまで突出させて第２
突出状態とする（図１５及び図１８の矢印７参照）とともに、第４演出可動体６００Ｌ，
６００Ｒを前記第４演出位置センサに検出されるまで第４演出位置に向けて移動させる（
図１５及び図１８の矢印７参照）。つまり、演出制御用ＣＰＵ１２０は、第１制御を実行
した後、本体部３０２の面Ａ側（前側）の所定部（前半分）の一部である第２突出部３０
４を、前記第１制御における移動方向（前下方向）に対し交差する方向（前上方向）に移
動させる第２制御を実行可能である。これら第１制御と第２制御とを実行することにより
、可動体ユニットは第２動作形態に変化する。このとき、演出用ＬＥＤ９を第４発光態様
により発光させる。
【０１１４】
　また、本体部３０２の前側の所定部が後透過板２６１よりも前側の空間部Ｓに位置する
第２動作形態においては、第２突出部３０４が第２突出状態に変化していることで、図１
５に示すようにパチンコ遊技機１の前側から見たときに、第２突出部３０４は本体部３０
２の周囲に広がるように移動、つまり、突出することで、本体部３０２の一部が拡張して
第１演出可動体３００が拡大しているように見えるため、遊技者にインパクトを与えるこ
とができる。
【０１１５】
　また、第２突出部３０４が本体部３０２の周囲に広がるように第２突出状態に変化した
後においても、パチンコ遊技機１の前側から見たときに第２突出部３０４は孔部２７０に
対応する領域外へ突出する、つまり、遊技球の流下領域へせり出すことがないので、第１
突出部３０３により遊技球の視認が阻害されることはない。
【０１１６】
　可動体ユニットの第２動作形態の際には、第１演出可動体３００、第４演出可動体６０
０Ｌ，６００Ｒ及び第２突出部３０４が第１動作形態とは異なる形状の構造物を構成する
ように合体する。詳しくは、第１演出可動体３００の左右には、第４演出可動体６００Ｌ
，６００Ｒが当接または近接するように配置されることで、第４演出可動体６００Ｌ，６
００Ｒが第１演出可動体３００の支持手段となり、互いに支え合うようになるため、第２
突出部３０４の突出動作や該突出動作後の第１演出可動体３００の揺れ等が抑制され、姿
勢を安定させることができる。
【０１１７】
　また、第４演出可動体６００Ｌ，６００Ｒの大部分は、第１演出可動体３００と合体し
たときに、後透過板２６１よりも遊技領域１０側（背面側）に配置されるため、合体して
構成される構造物に奥行き感を生じさせることができる（図１２参照）。
【０１１８】
　また、演出用ＬＥＤ９の第４発光態様は、第１発光態様及び第３発光態様よりも輝度が
低下しているため、可動体ユニットが第２動作形態時（第２制御時）において、演出用Ｌ
ＥＤ９の光により各可動体の視認性の低下を抑制することができる。
【０１１９】
　可動体ユニットの第２動作形態が所定時間経過することにより各可動体による演出動作
が終了すると、演出制御用ＣＰＵ１２０は、第２突出部３０４を前記第２収納位置センサ
に検出されるまで移動させて第２収納状態とするととともに、前記第１待機位置センサ及
び第４待機位置センサに検出されるまで第１演出可動体３００を第１待機位置、第４演出
可動体６００Ｌ，６００Ｒを第４待機位置に向けて移動させる（収納動作）。このとき、
演出用ＬＥＤ９を第５発光態様により発光させる。第１演出可動体３００が第１待機位置
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、第４演出可動体６００Ｌ，６００Ｒが第４待機位置に移動すると、可動体ユニットによ
る可動体演出が完了する。
【０１２０】
　なお、演出用ＬＥＤ９による第１発光態様～第５発光態様は、可動体の各種動作態様に
応じて異なる態様となっていればよい。発光態様とは、例えば、発光する色、輝度、点灯
または点滅、点滅速度等含む。
【０１２１】
　次いで、演出用ＬＥＤ９及び可動体ＬＥＤ３５０Ａ、３５０Ｂ、３５０ＣＬ，３５０Ｃ
Ｒ、３５０ＤＬ，３５０ＤＲによる発光演出における演出効果について図２０を用いて説
明する。図２０は、（Ａ）は演出用ＬＥＤ及び可動体ＬＥＤの発光態様を側方から見た概
略図、（Ｂ）は演出用ＬＥＤ及び可動体ＬＥＤの発光態様を上方から見た概略図である。
【０１２２】
　図２０（Ａ）（Ｂ）に示されるように、開閉枠５０の前面における第１透過体２５０の
周囲に配置される演出用ＬＥＤ９は、第１透過体２５０に向けて光を照射するが、第１透
過体２５０（第１筒状体２５２）の外周面にはメッキ加工が施されているため、演出用Ｌ
ＥＤ９からの光は、反射されて第１透過体２５０内に入り込まないようになっている。さ
らに、演出用ＬＥＤ９からの光以外の周囲の外光Ｒ（例えば、遊技店の室内光などの光や
隣接する遊技機からの光など）も同様に第１透過体２５０内に入り込まないようになって
いる。
【０１２３】
　つまり、各可動体及び遊技領域１０の視認性が低下することを防止できるとともに、可
動体ＬＥＤ３５０Ａ、３５０Ｂ、３５０ＣＬ，３５０ＣＲ、３５０ＤＬ，３５０ＤＲの発
光演出に影響を与えないようにできる。また、第１透過体２５０の周囲が照射されること
により、各可動体の周囲を囲うように目立たせることができるとともに、当該パチンコ遊
技機１にて遊技を行う遊技者だけでなく周囲にも演出をアピールすることができる。
【０１２４】
　また、可動体ＬＥＤは、正面側（遊技者側）を向く本体部３０２に取付けられる可動体
ＬＥＤ３５０Ａ、第２突出部３０４に取付けられる可動体ＬＥＤ３５０Ｂと、側面側を向
く可動体ＬＥＤ３５０ＣＬ，３５０ＣＲと、背面側（遊技領域１０側）を向くそれぞれ光
を可動体ＬＥＤ３５０ＤＬ，３５０ＤＲと、から成る（発光手段）。可動体ＬＥＤ３５０
Ａ，３５０Ｂによる正面側への光は前透過板２５１を介して前方側に照射され、可動体Ｌ
ＥＤ３５０ＤＬ，３５０ＤＲによる背面側への光は遊技領域１０（遊技領域１０を流下す
る遊技球、入賞口や誘導通路など）を照射するようになっている。なお、可動体ＬＥＤ３
５０ＣＬ，３５０ＣＲの側面側への光は、第１透過体２５０に向けて照射されるが、第１
透過体２５０（第２筒状体２５３）の内周面にはメッキ加工が施されているため、可動体
ＬＥＤ３５０ＣＬ，３５０ＣＲの光は、前方側へ反射される。つまり、正面側に対して光
を集めて演出効果を高めることができるとともに、演出用ＬＥＤ９の発光演出に影響を与
えないようにすることができる。
【０１２５】
　次いで、演出表示装置５Ｘ，５Ｙにおける表示装置演出の一例を、図２１を用いて説明
する。図２１は、（Ａ）は演出表示装置の通常時を示す待機状態を示す概略図、（Ｂ）は
演出表示装置の第１動作状態を示す概略図、（Ｃ）は演出表示装置の第２動作状態を示す
概略図である。
【０１２６】
　図２１（Ａ）に示すように、演出表示装置の通常時には、演出表示装置５Ｘ，５Ｙが演
出表示装置５Ａの左右両側に配置される待機状態となっている。この待機状態にあっては
、待機状態は、表示部が中央側を向くように若干傾斜した状態で配置されている。
【０１２７】
　なお、演出表示装置５Ｘ，５Ｙの上下には、演出表示装置５Ｘ，５Ｙの移動を案内する
図示しないレール部材（案内手段）がそれぞれ配設されている。このレール部材は、演出
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表示装置５Ａの前面側の位置で前後方向に延びる部分と、前後の部分の両端部から左右に
離れる方向に延びる部分と、から構成されており、演出表示装置５Ｘ，５Ｙは、レール部
材に対して上下方向の回動軸を中心に回動可能に取付けられている。このように演出表示
装置５Ｘ，５Ｙは、図示しないレール部材や駆動モータ等からなる表示装置駆動機構９０
０により移動及び回動可能に設けられている。
【０１２８】
　演出制御用ＣＰＵ１２０は、表示装置演出の所定の開始条件が成立すると、図２１（Ｂ
）に示すように、演出表示装置５Ｘ，５Ｙを演出表示装置５Ａの前方側の位置に近づける
ように移動させた後、孔部２７０を介して後透過板２６１の背面側の位置から前面側の位
置に移動させ、演出表示装置５Ｘ，５Ｙを第１動作状態に変化させる。つまり、演出制御
用ＣＰＵ１２０は、後透過板２６１の背面側の位置で待機状態の演出表示装置５Ｘ，５Ｙ
を、該演出表示装置５Ｘ，５Ｙの所定部が後透過板２６１の孔部２７０を介して後透過板
２６１よりも前透過板２５１側に位置するまで前側に移動させる第３制御を実行可能であ
る。
【０１２９】
　演出表示装置５Ｘ，５Ｙは、表示部が中央側を向くように若干傾斜した状態のまま後透
過板２６１よりも前透過板２５１側の位置に移動するため、遊技者から表示部が視認しや
すい状態を保ちながら演出表示装置５Ｘ，５Ｙの移動を好適に見せることができる。
【０１３０】
　演出表示装置５Ｘ，５Ｙが後透過板２６１よりも前透過板２５１側の位置まで移動する
と、図２１（Ｃ）に示すように、演出制御用ＣＰＵ１２０は、演出表示装置５Ｘ，５Ｙを
互いに離間する方向に移動させるとともに、図示しない回動モータにより演出表示装置５
Ｘ，５Ｙの表示部が左右方向の外側を向くように回動させる。つまり、演出制御用ＣＰＵ
１２０は、第３制御を実行した後、前記第３制御における移動方向（前後方向）に対し交
差する方向（左右方向）に移動させる第４制御を実行可能である。これら第３制御と第４
制御とを実行することにより、演出表示装置５Ｘ，５Ｙは第２動作状態に変化する。
【０１３１】
　また、演出表示装置５Ｘ，５Ｙの表示部は、第２動作状態において左右方向の外側を向
くため、表示部の表示内容を遊技者以外にも視認可能とすることができる。なお、演出表
示装置５Ｘ，５Ｙの移動を案内するレール部材は、待機状態から第１動作状態に変化する
際、また第１動作状態から第２動作状態に変化する際において、演出表示装置５Ｘ，５Ｙ
と後透過板２６１との接触を防止する接触防止手段として機能しているため、演出表示装
置５Ｘ，５Ｙまたは後透過板２６１が破損することを防止できる。
【０１３２】
　次に、後透過板２６１と第１演出可動体３００との関係性について図２２を用いて説明
する。図２２は、可動体ユニットの第２動作形態において開閉枠を開放した状態を示す概
略図である。
【０１３３】
　図２２に示すように、後透過板２６１の孔部２７０は、第１演出可動体３００よりも大
きく形成されている。より詳しくは、開閉枠５０を開閉動作する際には、開閉枠５０のヒ
ンジ部分（上下方向の回動軸）を中心として孔部２７０も回動する。可動体ユニットの第
２動作形態における第１演出可動体３００は、可動体ユニットの各動作形態において最も
突出している可動体であり、該第１演出可動体３００の前側の部分（開閉枠５０の閉鎖状
態において孔部２７０よりも前透過板２５１側に配置される部分）は、孔部２７０の回動
領域Ｚ内に配置されている。
【０１３４】
　したがって、開閉枠５０を開閉動作しても後透過板２６１が第１演出可動体３００に対
して接触することがない。これによれば、例えば、可動体ユニットの動作中、つまり、第
１制御や第２制御の実行中に動作エラー等が発生し、開閉枠５０を開放してメンテナンス
を行う必要が生じた場合であっても、後透過板２６１に接触することなく開閉枠５０を開
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放できるため、後透過板２６１や第１演出可動体３００が破損することを防止できる。
【０１３５】
（遊技の進行や演出の進行など）
　次に、パチンコ遊技機１における遊技の進行を概略的に説明する。パチンコ遊技機１の
打球操作ハンドルを遊技者が回転操作すると、遊技球が遊技領域１０に向けて発射される
。遊技領域１０を流下した遊技球が通過ゲート４１を遊技球が通過したことに基づいて、
普通図柄表示器２０による普図ゲームが開始される。普通図柄の変動を開始させた後、普
図変動時間となる所定時間が経過し、普図当り図柄以外の普通図柄が停止表示されれば、
普通図柄の変動表示結果が「普図はずれ」となる。特定の普通図柄（普図当り図柄）が停
止表示されれば、普通図柄の変動表示結果が「普図当り」となり、普通可変入賞球装置６
Ｂの可動板が遊技領域１０から退避する開放制御が行われ、所定時間が経過すると遊技領
域１０に突出する閉鎖位置に戻る通常開放制御が行われる。なお、すでに他の普図ゲーム
が実行されている下記の開放制御中など、普図ゲームを開始できないときには、４つなど
を上限として普図ゲームの実行は保留される。保留された普図ゲームは、開始可能になっ
たときに開始される。
【０１３６】
　遊技球が第１始動入賞口に入賞したことなどにより第１始動条件が成立した後に、例え
ば前回の特図ゲームや大当り遊技状態が終了したことなどにより第１開始条件が成立した
ことに基づいて、第１特別図柄表示器４Ａによる特図ゲームが開始される。また、遊技球
が第２始動入賞口に入賞したことなどにより第２始動条件が成立した後に、例えば前回の
特図ゲームや大当り遊技状態が終了したことなどにより第２開始条件が成立したことに基
づいて、第２特別図柄表示器４Ｂによる特図ゲームが開始される。なお、すでに他の特図
ゲームが実行されている、後述の大当り遊技状態に制御されているときなど、特図ゲーム
を開始できないとき（開始条件が成立していないとき）には、４つなどを上限として特図
ゲームの実行は保留される。保留された特図ゲームは、開始条件の成立により実行される
。
【０１３７】
　特図ゲームでは、特別図柄の変動表示を開始させた後、変動表示時間が経過すると確定
特別図柄（特図表示結果）を導出表示する。このとき、特定の特別図柄（大当り図柄、例
えば「３」、「７」などの特図）が停止表示されれば、特定表示結果としての「大当り」
となり、大当り図柄とは異なる特別図柄（ハズレ図柄、例えば「－」などの特図）が停止
表示されれば「はずれ」となる。特図ゲームでの変動表示結果が「大当り」になった後に
は、遊技者にとって有利なラウンド（「ラウンド遊技」ともいう）を所定回数実行する特
定遊技状態としての大当り遊技状態に制御される。大当り遊技状態は、遊技者にとって有
利な有利状態である。特図ゲームでの変動表示結果が「ハズレ」のときには、大当り遊技
状態には制御されない。
【０１３８】
　大当り遊技状態においては、特別可変入賞球装置７の大入賞口扉が、所定の上限時間（
例えば２９秒間や０．１秒間）が経過するまでの期間あるいは所定個数（例えば９個）の
入賞球が発生するまでの期間にて、大入賞口を開放状態とする。これにより、特別可変入
賞球装置７を遊技者にとって有利な第１の状態（開放状態）とするラウンドが実行される
。
【０１３９】
　ラウンドの実行中に大入賞口を開放状態とした大入賞口扉は、遊技盤２の表面を落下す
る遊技球を受け止め、その後に大入賞口を閉鎖状態とすることにより、特別可変入賞球装
置７を遊技者にとって不利な第２の状態（閉鎖状態）に変化させて、１回のラウンドを終
了させる。大入賞口の開放サイクルであるラウンドは、その実行回数が所定の上限回数（
例えば「１６」など）に達するまで、繰り返し実行される（ラウンド遊技以外の期間では
、大入賞口が閉鎖する）。
【０１４０】
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　演出表示装置５Ａの演出図柄表示エリア５Ｌ，５Ｃ，５Ｒでは、特図ゲームが開始され
ることに対応して、演出図柄の変動表示が開始される。そして、演出図柄の変動表示が開
始されてから変動表示が終了するまでの期間では、演出図柄の変動表示状態が所定のリー
チ状態となることがある。リーチ状態とは、演出表示装置５Ａまたは演出表示装置５Ｘ，
５Ｙの表示領域にて停止表示された演出図柄が大当り組合せの一部を構成しているときに
未だ停止表示されていない演出図柄については変動が継続している表示状態、あるいは、
全部または一部の演出図柄が大当り組合せの全部または一部を構成しながら同期して変動
している表示状態のことである。
【０１４１】
　実施の形態では、可変表示中に上記リーチ態様となったことに対応してリーチ演出が実
行される。リーチ演出として、演出態様がそれぞれ異なるノーマルリーチ、スーパーリー
チＡ（ノーマルリーチから発展する）、及び、スーパーリーチＢ（ノーマルリーチから発
展する）が用意されている。実施の形態では、大当り期待度は、スーパーリーチＢ＞スー
パーリーチＡ＞ノーマルリーチ（スーパーリーチに発展しないノーマルリーチ）の順で高
い。大当り期待度は、例えば、特図ゲームの可変表示結果が「大当り」となる割合であり
、ここでは、演出図柄の可変表示の表示結果が「大当り」となる割合でもある。
【０１４２】
　特図ゲームの可変表示結果が「大当り」となるときには、演出表示装置５Ａまたは演出
表示装置５Ｘ，５Ｙの表示領域にて、演出図柄の可変表示の表示結果として、予め定めら
れた大当り組合せとなる確定演出図柄が導出表示される（演出図柄の可変表示の表示結果
が「大当り」となる）。一例として、「左」、「中」、「右」の演出図柄表示エリア５Ｌ
、５Ｃ、５Ｒにおける所定の有効ライン上に同一の演出図柄（例えば、確変大当りのとき
に「７」、非確変大当りのときに「６」など）が揃って停止表示される。実施の形態では
、後述する図２４（Ｂ）に示すように、「非確変」には、大当り中に昇格演出（失敗）が
実行される非確変大当りと、昇格演出自体を実行しない非確変大当りの２種類があり、「
確変」には、大当り中に昇格演出（成功）が実行される確変大当りと、昇格演出自体を実
行しない確変大当りの２種類がある。昇格演出は、確変昇格演出のことであり、大当り中
の所定ラウンド（例えば、７ラウンド）において実行され、確変大当りへの昇格に成功又
は失敗したことを表示する演出である。大当り種別が「非確変（昇格演出失敗）」のとき
には、同一の演出図柄「６」が揃って停止表示され、大当り中の７ラウンドにおいて確変
昇格演出（失敗）が実行される。大当り種別が「確変（昇格演出成功）」のときには、同
一の演出図柄「６」が揃って停止表示され、大当り中の７ラウンドにおいて確変昇格演出
（成功）が実行される。なお、確変昇格演出は、７ラウンド以外のラウンドや複数ラウン
ドにわたって実行されるものや、ファンファーレ演出、エンディング演出などに実行され
るものであってもよい。また、昇格演出は、ラウンド継続を報知するラウンド昇格演出な
どであってもよい。
【０１４３】
　可変表示結果が「ハズレ」となる場合には、演出図柄の可変表示態様がリーチ態様とな
らずに、演出図柄の可変表示の表示結果として、非リーチ組合せの確定演出図柄が停止表
示されることや、演出図柄の可変表示態様がリーチ態様となった後に、演出図柄の可変表
示の表示結果として、大当り組合せでない所定のリーチ組合せ（リーチハズレ組合せ）の
確定演出図柄が停止表示されることもある。
【０１４４】
　特図ゲームにおける確定特別図柄として、複数種類の大当り組合せのうち、所定の通常
大当り組合せ（「非確変大当り組合せ」ともいう）となる確定演出図柄が停止表示され、
変動表示結果が「非確変大当り」となった場合は大当り遊技状態に制御され、その終了後
には、時間短縮制御（時短制御）が行われる。時短制御が行われることにより、特図ゲー
ムにおける特別図柄の変動表示時間（特図変動時間）は、通常状態に比べて短縮される。
なお、時短制御では、普通図柄の当選頻度が高められて、普通可変入賞球装置６Ｂへの入
賞頻度が高められる、いわゆる電チューサポートが実施される。このため、時短制御が行
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われる状態（時短状態）は、通常状態に比べて遊技者にとって有利な遊技状態である。時
短制御は、大当り遊技状態の終了後に所定回数（例えば１００回）の特図ゲームが実行さ
れることと、変動表示結果が「大当り」となることのうち、いずれかの条件が先に成立し
たときに、終了すればよい。
【０１４５】
　特図ゲームにおける確定特別図柄として、複数種類の大当り組合せのうち、所定の確変
大当り組合せ（「確変大当り組合せ」ともいう）となる確定演出図柄が停止表示され、変
動表示結果が「確変大当り」となった場合は大当り遊技状態に制御され、その終了後には
、時短制御とともに確率変動制御（確変制御）が行われる。この確変制御が行われること
により、各回の特図ゲームにおいて変動表示結果が「大当り」となる確率は、通常状態に
比べて高くなるように向上する。このため、確変制御が行われる状態（確変状態）は、通
常状態に比べて遊技者にとって有利な遊技状態である。確変制御は、大当り遊技状態の終
了後に変動表示結果が「大当り」となって再び大当り遊技状態に制御されるという条件が
成立したとき、大当り遊技状態の終了後に所定回数（例えば時短回数と同じ１００回）の
特図ゲームが実行されたとき、大当り遊技状態の終了後に特図ゲームが開始されるごとに
実行される確変転落抽選にて確変制御を終了させる「確変転落あり」の決定がなされたと
き、などに終了すればよい。
【０１４６】
　時短制御が行われるときには、普図ゲームにおける普通図柄の変動時間（普図変動時間
）を通常状態のときよりも短くする制御や、各回の普図ゲームで普通図柄の変動表示結果
が「普図当り」となる確率を通常状態のときよりも向上させる制御、変動表示結果が「普
図当り」となったことに基づく普通可変入賞球装置６Ｂにおける可動板の移動制御を行う
移動制御時間を通常状態のときよりも長くする制御、その移動回数を通常状態のときより
も増加させる制御といった、遊技球が第２始動入賞口を通過（進入）しやすくして第２始
動条件が成立する可能性を高めることで遊技者にとって有利となる制御（電チューサポー
ト制御、高開放制御）が行われる。これにより、第２特図を用いた特図ゲームを実行する
ための第２始動条件が成立しやすくなり、特図ゲームが頻繁に実行可能となることで、次
に変動表示結果が「大当り」となるまでの時間が短縮される。
【０１４７】
　通常状態とは、大当り遊技状態等の有利状態や、時短状態や、確変状態等の遊技者にと
って有利な状態以外の遊技状態のことであり、例えば、普図ゲームにおける可変表示結果
が「普図当り」となる確率及び特図ゲームにおける可変表示結果が「大当り」となる確率
が、パチンコ遊技機１の初期設定状態（例えばシステムリセットが行われた場合のように
、電源投入後に所定の復帰処理を実行しなかったとき）と同一に制御される状態である。
【０１４８】
　時短状態は「高ベース」と、時短状態でない遊技状態は「低ベース」「非時短状態」と
、確変状態は「高確」ともいわれる。確変状態でない遊技状態は、「低確」、「非確変」
ともいわれる。確変状態及び時短状態になっているときの遊技状態は、「高確高ベース」
ともいわれる。確変状態となっているが時短状態になっていないときの遊技状態は、「高
確低ベース」ともいわれる。確変状態となっていないが時短状態になっているときの遊技
状態は、「低確高ベース」ともいわれる。通常状態は、「低確低ベース」ともいわれる。
【０１４９】
　次に、本実施の形態におけるパチンコ遊技機１の主要な動作を、フローチャートなどを
参照して説明する。各動作（各処理）では、フローチャートに現れていない処理などが行
われる場合がある。
【０１５０】
（主基板１１の主要な動作）
　主基板１１では、ＣＰＵ１０３が遊技制御用タイマ割込み処理を実行する。遊技制御用
タイマ割込み処理は、所定期間（例えば２ミリ秒）ごとに供給されるＣＴＣ（カウンタ／
タイマ回路）からの割込み要求信号によるタイマ割り込みが発生するごと、つまり、割込
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み要求信号の供給間隔である所定時間（２ｍｓ）ごとに実行される。遊技制御用タイマ割
込み処理では、ＣＰＵ１０３は、スイッチ処理、遊技用乱数更新処理、特別図柄プロセス
、普通図柄プロセス処理、コマンド制御処理などを実行し、遊技制御用タイマ割込み処理
がタイマ割り込みごとに繰り返し実行されることで、遊技の制御などが実現される。
【０１５１】
　スイッチ処理では、スイッチ回路１１０を介してゲートスイッチ２１、第１始動口スイ
ッチ２２Ａ、第２始動口スイッチ２２Ｂ、カウントスイッチ２３といった各種スイッチか
ら検出信号が入力されたかを判定することによって、各スイッチがオンとなったか否か（
つまり、遊技球の進入又は通過があったか否か）をスイッチごとに判定する。この判定の
結果は、特別図柄プロセス処理や普通図柄プロセス処理において使用される。
【０１５２】
　遊技用乱数更新処理は、主基板１１の側で用いられる複数種類の遊技用乱数のうち、少
なくとも一部をソフトウェアにより更新するための処理である。特別図柄プロセス処理は
、スイッチ処理での判定結果などに基づいて、特図ゲームの保留や実行、大当り遊技状態
などを実現するための処理である。普通図柄プロセス処理は、スイッチ処理での判定結果
などに基づいて、普図ゲームの保留や実行、普図当りのときの普通可変入賞球装置６Ｂ（
第２始動入賞口）の開放状態などを実現するための処理である。コマンド制御処理は、特
別図柄プロセス処理などで送信設定された演出制御コマンドを、主基板１１から演出制御
基板１２に対して実際に伝送させる処理である。
【０１５３】
（特別図柄プロセス処理で送信設定される演出制御コマンド）
　次に、特別図柄プロセス処理にて送信設定され、コマンド制御処理にて主基板１１から
演出制御基板１２に送信される演出制御コマンドについて説明する。図２４（Ａ）に、主
な演出制御コマンドの例を示す。なお、以下の「（Ｈ）」は１６進数であることを示す。
【０１５４】
　変動パターン指定コマンド８１ＸＸ（Ｈ）、表示結果指定コマンド８ＣＸＸ（Ｈ）、図
柄確定指定コマンド８Ｆ００（Ｈ）、当り開始指定コマンドＡ０ＸＸ（Ｈ）、当り終了指
定コマンドＡ３ＸＸ（Ｈ）、第１始動入賞指定コマンドＢ１００（Ｈ）、第２始動入賞指
定コマンドＢ２００（Ｈ）、大入賞口入賞指定コマンドＢ３００（Ｈ）が予め用意されて
いる。「ＸＸ」はＥＸＴデータである。表示結果指定コマンド８ＣＸＸ（Ｈ）の「ＸＸ」
には、可変表示結果に対応する数値が設定される（例えば、図２４（Ｂ）に示すように、
「ハズレ」なら「００」、「非確変大当り」なら「０１」、「非確変大当り（昇格演出失
敗）」なら「０２」、「確変大当り」なら「０３」、「確変大当り（昇格演出成功）」な
ら「０４」など）。
【０１５５】
（特別図柄プロセス処理）
　図２５は、特別図柄プロセス処理の一例を示すフローチャートである。以下で説明する
各フラグ、各カウンタ、各タイマは、ＲＡＭ１０２に設けられる。特別図柄プロセス処理
において、ＣＰＵ１０３は、始動入賞判定処理を実行する（Ｓ１０１）。例えば、ＣＰＵ
１０３は、第１始動口スイッチ２２Ａがオンであるか（スイッチ処理でオンと判定された
か。他のスイッチについても同じ。）を判定する。オンの場合には、第１特図保留記憶数
が上限数（例えば、４）に達しているかを判定し、上限数に達していない場合には、第１
始動入賞が発生したとして、乱数回路１０４または遊技用乱数更新処理で更新される遊技
用乱数値のうちから、特図表示結果（特別ゲームの可変表示結果）決定用の乱数値ＭＲ１
、大当り種別決定用の乱数値ＭＲ２、変動パターン決定用の乱数値ＭＲ３を抽出し、抽出
した数値を第１保留データとして、ＲＡＭ１０２の第１特図保留記憶部に保持する。第２
始動口スイッチ２２Ｂがオンであるかを判定する。オンの場合には、第２特図保留記憶数
が上限数（例えば、４）に達しているかを判定し、上限数に達していない場合には、第２
始動入賞が発生したとして、前記と同様に乱数値ＭＲ１～ＭＲ３を抽出し、抽出した数値
を第２保留データとして、ＲＡＭ１０２の第２特図保留記憶部に保持する。第１保留デー
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タ及び第２保留データは、始動入賞順に保持される。第１特図保留記憶数や第２特図保留
記憶数は、第１保留データや第２保留データの数や、各記憶数をカウントするカウンタに
よって特定すればよい（以下、同じ。）。始動入賞判定処理では、第１始動入賞があった
ときに、第１始動入賞指定コマンド、第１特図保留記憶数の加算指定コマンドの送信設定
が行われ、第２始動入賞があったときに、第２始動入賞指定コマンド、第２特図保留記憶
数の加算指定コマンドの送信設定が行われる。
【０１５６】
　ＣＰＵ１０３は、Ｓ１０１を実行した後、特図プロセスフラグの値に応じて、Ｓ１１０
～Ｓ１１７の処理のいずれかを選択して実行する。下記の時短フラグは、時短状態のとき
にオンになるフラグで、確変フラグは、確変状態のときにオンになるフラグである。
【０１５７】
　Ｓ１１０の特別図柄通常処理は、特図プロセスフラグの値が「０」のときに実行される
。例えば、ＣＰＵ１０３は、第２特図保留記憶数が「０」でないときには、第２特図ゲー
ムを実行するための処理を行い、特図プロセスフラグの値を「１」に更新して本処理を終
了する。第２特図保留記憶数が「０」で、第１特図保留記憶数が「０」でないときには、
第１特図ゲームを実行するための処理を行い、特図プロセスフラグの値を「１」に更新し
て本処理を終了する。両者が「０」のときは、本処理を終了する。
【０１５８】
　第２特図ゲームを実行するための処理では、第２特図保留記憶部に保持されている第２
保留データ（乱数値ＭＲ１～ＭＲ３）のうち最も古い第２保留データを第２特図保留記憶
部からＲＡＭ１０２の所定バッファに読み出す。読み出された第２保留データは、第２特
図保留記憶部から削除される。そして、所定バッファに読み出した第２保留データのうち
、乱数値ＭＲ１と、大当り決定テーブル（ＲＯＭ１０１に格納されている。以下、決定テ
ーブルについて同じ）と、に基づいて、今回実行する第２特図ゲームの可変表示結果（「
大当り」又は「ハズレ」）を決定する。「大当り」とする決定割合は、確変状態のとき（
確変フラグがオンのとき）の方が、非確変状態のとき（確変フラグがオフのとき）よりも
高い。「大当り」と決定した場合には、乱数値ＭＲ２と、大当り種別決定テーブルと、に
基づいて、大当り種別（「確変」又は「非確変」）を決定する。実施の形態では、「非確
変」、「非確変（昇格演出失敗）」、「確変」、「確変（昇格演出成功）」のいずれかを
決定する。前記の決定結果や第２特図ゲームを実行する旨の情報はＲＡＭ１０２に保持さ
れ、適宜参照される（他の決定などについても同じ）。
【０１５９】
　第１特図ゲームを実行するための処理でも、上記第２特図ゲームを実行するための処理
と同様の処理を行い、第１保留データの所定バッファへの読み出し、第１特図ゲームの可
変表示結果の決定（大当り種別の決定を含む）などを行う。
【０１６０】
　Ｓ１１１の変動パターン設定処理は、特図プロセスフラグの値が「１」のときに実行さ
れる。例えば、ＣＰＵ１０３は、変動パターンを決定（選択）し、第１特図ゲーム又は第
２特図ゲームの実行開始の設定を行う。変動パターンは、可変表示の実行時間（特図変動
時間）や、演出図柄の可変表示のパターンを指定するものである。
【０１６１】
　実施の形態では、図２６に示すように、ハズレ時変動パターンとして、ＰＡ１－１、Ｐ
Ａ２－１、ＰＡ３－２～ＰＡ３－４がある。大当り時変動パターンとして、Ｂ３－２～Ｐ
Ｂ３－４がある。ＰＡ１－１、ＰＡ２－１は、非リーチを指定する。ＰＡ２－１は、特図
変動時間（特図ゲームの実行期間）が通常（ＰＡ１－１）よりも短くなっている時短用（
短縮有り）のパターンである。ＰＡ３－２、ＰＢ３－２は、ノーマルリーチの実行（スー
パーリーチへの発展無し）を指定し、ＰＡ３－３、ＰＢ３－３は、スーパーリーチＡ（ノ
ーマルリーチから発展する。）の実行を指定し、ＰＡ３－４、ＰＢ３－４は、スーパーリ
ーチＢ（ノーマルリーチから発展する。）の実行を指定する。
【０１６２】
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　ＣＰＵ１０３は、今回の可変表示結果が「大当り」のときには、所定バッファに読み出
した第１、第２保留データのうちの乱数値ＭＲ３と大当り用の変動パターン決定テーブル
とに基づいて、ＰＢ３－２～ＰＢ３－４のいずれかを今回の変動パターンとして決定する
。可変表示結果が「ハズレ」のときで且つ非時短状態のとき（時短フラグがオフのとき）
には、乱数値ＭＲ３と第１ハズレ用の変動パターン決定テーブルとに基づいて、ＰＡ１－
１、ＰＡ３－２～ＰＡ３－４のいずれかを今回の変動パターンとして決定する。可変表示
結果が「ハズレ」のときで且つ時短状態のとき（時短フラグがオンのとき）には、乱数値
ＭＲ３と第２ハズレ用の変動パターン決定テーブルとに基づいて、ＰＡ２－１、ＰＡ３－
２～ＰＡ３－４のいずれかを今回の変動パターンとして決定する。変動パターンの決定割
合は、ハズレ時は、ＰＡ１－１又はＰＡ２－１＞ＰＡ３－２＞ＰＡ３－３＞ＰＡ３－４の
順で高い。大当り時は、ＰＢ３－４＞ＰＢ３－３＞ＰＢ３－２の順で高い。このため、ス
ーパーリーチＢ＞スーパーリーチＡ＞ノーマルリーチの順で大当り期待度が高い。
【０１６３】
　変動パターンの決定後、例えば、駆動信号を第１特別図柄表示器４Ａ又は第２特別図柄
表示器４Ｂに供給開始し、第１特図ゲーム又は第２特図ゲームの実行を開始する。上記の
決定結果や現在の遊技状態（確変フラグや時短フラグの状態で特定できる）などを指定す
る、表示結果指定コマンド、第１又は第２特図保留記憶数の減算指定コマンド、変動パタ
ーン指定コマンドの送信設定を行い、特図プロセスフラグの値を「２」にしてから、本処
理を終了する。
【０１６４】
　Ｓ１１２の特別図柄変動処理は、特図プロセスフラグの値が「２」のときに実行される
。例えば、ＣＰＵ１０３は、特図ゲームが開始してからの経過時間（タイマなどによって
測定すればよい。他の経過時間についても同じ。）が、今回の変動パターンに対応する特
図変動時間に達したか（可変表示結果の導出タイミングであるか）を判定し、達していな
いときには、第１特図ゲーム又は第２特図ゲームを実行する駆動信号を第１特別図柄表示
器４Ａ又は第２特別図柄表示器４Ｂに供給して特別図柄を変動させる処理を行ってから本
処理を終了する。一方、特図変動時間に達したときには、所定の駆動信号を第１特別図柄
表示器４Ａ又は第２特別図柄表示器４Ｂに供給し、今回の可変表示結果の図柄（「ハズレ
」のときは「－」、「確変大当り」のときは「７」、「非確変大当り」のときは「３」な
ど）を停止表示（導出表示）させ、図柄確定指定コマンドの送信設定を行い、特図プロセ
スフラグの値を「３」に更新する。タイマ割り込みの発生毎にＳ１１２が繰り返し実行さ
れることによって、特図ゲームの実行が実現される。
【０１６５】
　Ｓ１１３の特別図柄停止処理は、特図プロセスフラグの値が「３」のときに実行される
。例えば、ＣＰＵ１０３は、今回の可変表示結果が「大当り」のときは、時短フラグ、確
変フラグをオフにリセットなどする。その後、当り開始指定コマンドの送信設定を行い、
特図プロセスフラグを「４」に更新して本処理を終了する。「ハズレ」で時短状態のとき
は、時短状態において実行可能な所定回数の可変表示が実行されたかを判定し（例えば、
カウンタなどによってカウントすればよい。）、所定回数の可変表示が実行されている場
合には、時短フラグをオフにリセットし、特図プロセスフラグの値を「０」にするなどし
て本処理を終了する。「ハズレ」で時短状態でない、所定回数の可変表示が未実行の場合
にも、特図プロセスフラグの値を「０」にするなどして本処理を終了する。
【０１６６】
　Ｓ１１４の大当り開放前処理は、特図プロセスフラグの値が「４」のときに実行される
。例えば、当り開始指定コマンドの送信設定を行ってからの経過時間が、予め設定されて
いるファンファーレ待ち時間（大当り遊技状態におけるファンファーレの開始から終了す
るまでの待ち時間）に達したかを判定し、達していなければ、大当り開放前処理を終了す
る。ファンファーレ待ち時間に達したときには、ラウンド遊技の開始のため、大入賞口を
開放状態とする処理（ソレノイド駆動信号の供給）などを行い、特図プロセスフラグを「
５」に更新する。タイマ割り込みの発生毎にＳ１１４が繰り返し行われることによって、
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ラウンド遊技の開始タイミングまでの待機（ファンファーレの終了までの待機）及び大入
賞口の開放などが実現される。
【０１６７】
　Ｓ１１５の大当り開放中処理は、特図プロセスフラグの値が「５」のときに実行される
。例えば、ＣＰＵ１０３は、ラウンド遊技を終了するタイミングになったかを判定する。
カウントスイッチ２３がオンの回数（大入賞口に進入した遊技球の数）が所定値（例えば
「９」）になったり（カウンタなどでカウントすればよい。）、ラウンド遊技を開始して
から（大入賞口を開放状態としてから）の経過時間がラウンド遊技の上限期間（例えば、
２９秒）に達したりして、ラウンド遊技を終了するタイミングとなったときには、大入賞
口を閉鎖状態に戻してラウンド遊技を終了させる処理（ソレノイド８２をオフにする処理
）などを行う。このとき、終了したラウンド遊技が、最後のラウンド遊技（例えば、１５
ラウンド目）であるとき（カウンタなどでカウントすればよい。）、当り終了指定コマン
ドを送信する設定を行い、特図プロセスフラグの値を「７」に更新し、本処理を終了する
。最後のラウンド遊技でないときは、特図プロセスフラグを「６」に更新し、本処理を終
了する。現在がラウンド遊技を終了するタイミングでないときは、そのまま本処理を終了
する（大入賞口を開放状態に維持する処理などを行ってもよい）。タイマ割り込みの発生
毎にＳ１１５が繰り返し行われることによって、大入賞口を閉鎖状態に戻すタイミングま
で大入賞口の開放状態が維持され、最後に大入賞口が閉鎖される。
【０１６８】
　Ｓ１１６の大当り開放後処理は、特図プロセスフラグの値が「６」のときに実行される
。例えば、ＣＰＵ１０３は、ラウンド遊技が終了してから（大入賞口を閉鎖してから）の
経過時間が、所定の閉鎖時間（ラウンド遊技のインターバル期間）に達したかを判定し、
達していない場合には、閉鎖状態が維持され、本処理は終了する。所定の閉鎖時間に達し
たときには、ラウンド遊技の開始のため、大入賞口を開放状態とする処理などを実行し、
特図プロセスフラグの値を「５」に更新し、本処理を終了する。
【０１６９】
　Ｓ１１４で大入賞口が開放されてからタイマ割り込みの発生ごとにＳ１１５、Ｓ１１６
が繰り返し実行されることによって、各ラウンド遊技が実現される。
【０１７０】
　Ｓ１１７の大当り終了処理は、特図プロセスフラグの値が「７」のときに実行される。
例えば、最後のラウンド遊技を終了してから（大入賞口を閉鎖してから）の経過時間が、
予め定められたエンディング待ち時間（大当り遊技状態におけるエンディングの開始から
終了するまでの待ち時間）に達したかを判定し、達していないときには、本処理を終了す
る。エンディング待ち時間に達したときには、エンディングが終了するので、今回の大当
り種別が「確変」のときに時短フラグ及び確変フラグをオンにし、「非確変」のときに、
時短フラグをオンにして、確変フラグをオフのままにする。そして、特図プロセスフラグ
の値を「０」に更新して本処理を終了する。
【０１７１】
（演出制御基板１２の動作）
　図２７（Ａ）は、演出制御基板１２の演出制御用ＣＰＵ１２０が実行する演出制御メイ
ン処理を示すフローチャートである。演出制御用ＣＰＵ１２０は、電源が投入されると、
メイン処理の実行を開始する。メイン処理では、ＲＡＭ領域のクリアや各種初期値の設定
、演出制御の起動間隔（例えば、２ｍｓ）を決めるためのタイマの初期設定等を行うため
の初期化処理を行う（Ｓ５１）。
【０１７２】
　Ｓ５１のあと、電源投入時の可動体初期化処理を行う（Ｓ５１Ａ）。図２７（Ｂ）に示
す電源投入時の可動体初期化処理（Ｓ５１Ａ）において、演出制御用ＣＰＵ１２０は、第
１可動体デッドエンドフラグをオフにリセットし（Ｓ５５１）、第２可動体デッドエンド
フラグをオフにリセットする（Ｓ５５２）。第１可動体デッドエンドフラグは、第１可動
体（例えば第１演出可動体３００など）の演出動作の禁止の有無を示すフラグである。第
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２可動体デッドエンドフラグは、第２可動体（例えば外部可動体８１０など）の演出動作
の禁止の有無を示すフラグである。なお、第１可動体デッドエンドフラグ及び第２可動体
デッドエンドフラグについては、パチンコ遊技機１の電源断時にバックアップされないこ
とから、Ｓ５５１、Ｓ５５２を敢えて設けないようにしてもよい。Ｓ５５２のあと、演出
制御用ＣＰＵ１２０は、電源供給されたことにもとづく可動体（第１演出可動体３００、
第２演出可動体４００、第３演出可動体５００Ｌ，５００Ｒ、第４演出可動体６００Ｌ，
６００Ｒ、外部可動体８１０）のイニシャル動作が実行される（Ｓ５５３）。イニシャル
動作としては、ショートイニシャル動作とロングイニシャル動作とがある。ショートイニ
シャル動作は、第１可動体（第１演出可動体３００、第２演出可動体４００、第３演出可
動体５００Ｌ，５００Ｒ、第４演出可動体６００Ｌ，６００Ｒ）と第２可動体（外部可動
体８１０）とをそれぞれ原点位置（初期位置、待機位置など）に復帰させる初期動作のこ
とである。ロングイニシャル動作は、第１可動体（第１演出可動体３００、第２演出可動
体４００、第３演出可動体５００Ｌ，５００Ｒ、第４演出可動体６００Ｌ，６００Ｒ）と
第２可動体（外部可動体８１０）とをそれぞれ原点位置（初期位置、待機位置など）に復
帰させた後に動作確認（例えば第１演出可動体３００であれば、第１透過体２５０と第２
透過体２６０との間に進出した進出位置（図１７、図１８に示す進出位置や、後述する図
３８に示す変形例１の第１位置Ｐ１、第２位置Ｐ２）に移動させた後に原点位置に戻す動
作の確認、外部可動体８１０であれば、図２３（Ｂ）に示す原点位置から図２３（Ｃ）に
示す進出位置に移動させた後に図２３（Ｂ）に示す原点位置に戻す動作の確認）をする初
期動作のことである。本実施の形態のパチンコ遊技機１では、例えばロングイニシャル動
作を実行するように設定されている。なお、ショートイニシャル動作を実行するように設
定されていてもよい。
【０１７３】
　電源投入時の可動体初期化処理（Ｓ５１Ａ）では、演出制御用ＣＰＵ１２０は、可動体
のイニシャル動作の実行直前やイニシャル動作の実行中において、開閉枠５０が開放され
たとしても、可動体のイニシャル動作が停止されることなく実行される。具体的には、演
出制御用ＣＰＵ１２０は、Ｓ５１Ａの処理の実行中やその実行直前において、開閉枠５０
の開放を検知可能な図示しない扉開放検出スイッチ（例えばドアセンサなど）がオンにな
ったとしても、可動体（第１演出可動体３００、第２演出可動体４００、第３演出可動体
５００Ｌ，５００Ｒ、第４演出可動体６００Ｌ，６００Ｒ）のイニシャル動作が停止され
ることなく実行されるように可動体の各駆動機構（第１演出可動体３００についての第１
～第４駆動機構３１０、３２０、３３０、３４０、第２演出可動体４００についての第５
駆動機構４１０、第３演出可動体５００Ｌ，５００Ｒについての第６駆動機構５１０Ｌ，
５１０Ｒ及び第４演出可動体６００Ｌ，６００Ｒについての第７駆動機構６１０Ｌ，６１
０Ｒ）を制御する（Ｓ５５３）。
【０１７４】
　これによれば、電源投入時の可動体のイニシャル動作中に開閉枠５０が開放されても、
可動体のイニシャル動作を停止させないので、電源投入時における開閉枠５０の開放に邪
魔されることなく、可動体の動作を確認できる。例えば、遊技機出荷前の工場検査時にお
ける可動体の動作チェックをスムーズに行うことができる。また、開閉枠５０の開閉動作
確認と、電源投入時の可動体のイニシャル動作とを同時に行うことができ、検査効率を向
上させることができる。上述したように可動体の動作が確認されていることから、好適に
可動体を制御できる。なお、演出制御用ＣＰＵ１２０は、開閉枠５０が開放されると、Ｓ
５５３において、外部可動体８１０についてはその動作を停止又は原点位置に復帰させる
ように第８駆動機構８５０（図２参照）を制御するようにしてもよい。この場合には、開
閉枠５０が開放されると、進出位置にある外部可動体８１０が原点位置に復帰などするの
で、進出位置にある外部可動体８１０が、隣のパチンコ遊技機１やその関連部品、遊技者
などに接触することを防止することができる。
【０１７５】
　なお、Ｓ５５３では、第１可動体（第１演出可動体３００、第２演出可動体４００、第
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３演出可動体５００Ｌ，５００Ｒ、第４演出可動体６００Ｌ，６００Ｒ）のイニシャル動
作において原点位置に復帰できなかったエラー回数が累計カウント可能となっており、第
２可動体（外部可動体８１０）のイニシャル動作において原点位置に復帰できなかったエ
ラー回数も累計カウント可能となっている。なお、第１可動体については、第１演出可動
体３００、第２演出可動体４００、第３演出可動体５００Ｌ，５００Ｒ、第４演出可動体
６００Ｌ，６００Ｒごとにそれぞれのエラー回数が累計カウント可能となっているが、設
定された一部の可動体のみ（例えば、第１演出可動体３００のみ）のエラー回数が累計カ
ウント可能としてもよい。
【０１７６】
　このＳ５５３のあと、演出制御用ＣＰＵ１２０は、第１可動体（第１演出可動体３００
、第２演出可動体４００、第３演出可動体５００Ｌ，５００Ｒ、第４演出可動体６００Ｌ
，６００Ｒ）のイニシャル動作のエラー回数が「３」に到達しているか否かを判定する（
Ｓ５５４）。第１可動体のエラー回数が「３」に到達している場合には（Ｓ５５４；Ｙｅ
ｓ）、第１可動体デッドエンドフラグをオン状態にセットする（Ｓ５５５）。第１可動体
のエラー回数が「３」に到達していない場合（Ｓ５５４；Ｎｏ）、又は、Ｓ５５５のあと
には、演出制御用ＣＰＵ１２０は、第２可動体（外部可動体８１０）のイニシャル動作の
エラー回数が「１０」に到達しているか否かを判定する（Ｓ５５６）。第２可動体のエラ
ー回数が「１０」に到達している場合には（Ｓ５５６；Ｙｅｓ）、第２可動体デッドエン
ドフラグをオン状態にセットする（Ｓ５５７）。第２可動体のエラー回数が「１０」に到
達していない場合（Ｓ５５６；Ｎｏ）、又は、Ｓ５５７のあとには、本処理を終了する。
【０１７７】
　なお、Ｓ５５４では、第１可動体のエラー回数が「３」に到達しているか否かを判定し
ているが、第１可動体のエラー回数が「１」である場合、つまり、第１可動体のイニシャ
ル動作で原点復帰できない場合には、第１可動体を即デッドエンド（動作禁止）としても
よい。また、Ｓ５５６では、第２可動体のエラー回数が「１０」に到達しているか否かを
判定しているが、第２可動体のエラー回数が「１」である場合、つまり、第２可動体のイ
ニシャル動作で原点復帰できない場合には、第２可動体を即デッドエンド（動作禁止）と
してもよい。
【０１７８】
　図２７（Ａ）に戻って、Ｓ５１Ａのあと、タイマ割込フラグの監視（Ｓ５２）を行うル
ープ処理に移行する。タイマ割込が発生すると、タイマ割込処理においてタイマ割込フラ
グをセットする。メイン処理において、タイマ割込フラグがセット（オン）されていたら
、そのフラグをクリアし（Ｓ５３）、以下の処理を実行する。
【０１７９】
　演出制御用ＣＰＵ１２０は、受信した演出制御コマンドを解析し、受信した演出制御コ
マンドに応じたフラグをセットする処理等を行う（コマンド解析処理：Ｓ５４）。このコ
マンド解析処理において演出制御用ＣＰＵ１２０は、受信コマンドバッファに格納されて
いる主基板１１から送信されてきたコマンドの内容を確認する。遊技制御用マイクロコン
ピュータ１００から送信された演出制御コマンドは、演出制御ＩＮＴ信号にもとづく割込
処理で受信され、ＲＡＭに形成されているバッファ領域に保存されている。コマンド解析
処理では、バッファ領域に保存されている演出制御コマンドがどのコマンド（図３参照）
であるのか解析し、解析結果に対応した設定や制御などを行う。
【０１８０】
　次いで、演出制御用ＣＰＵ１２０は、演出制御プロセス処理を行う（Ｓ５５）。演出制
御プロセス処理では、制御状態に応じた各プロセスのうち、現在の制御状態（演出制御プ
ロセスフラグ）に対応した処理を選択して演出表示装置５Ａ，５Ｘ，５Ｙの表示および動
作制御を実行する。次いで、演出制御用ＣＰＵ１２０は、大当り図柄判定用乱数などの演
出用乱数を生成するためのカウンタのカウント値を更新する演出用乱数更新処理を実行す
る（Ｓ５６）。
【０１８１】
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　次いで、演出制御用ＣＰＵ１２０は、第２可動体（外部可動体８１０）が原点位置にあ
るか否かを監視する第２可動体監視処理を行う（Ｓ５６Ａ）。図２８に示す第２可動体監
視処理（Ｓ５６Ａ）において、演出制御用ＣＰＵ１２０は、第２可動体デッドエンドフラ
グがオン状態であるか否かを判定する（Ｓ４０１）。第２可動体デッドエンドフラグがオ
ンであれば（Ｓ４０１；Ｙｅｓ）、本処理を終了する。なお本実施の形態では、第２可動
体デッドエンドフラグがオン状態である場合には、後述する図３５に示す代替演出パター
ンが設定され（Ｓ５０５Ａ）、可動体演出パターンが設定されないことから、第２可動体
（外部可動体８１０）による演出動作を完全に禁止することになるが、一部の演出動作を
容認するようにしてもよい。つまり、一部の演出動作を制限するようにしてもよい。例え
ば、演出動作の範囲、内容、態様などの少なくとも一部を制限すればよい。すなわち、「
第２可動体の演出動作を制限する」については、第２可動体（外部可動体８１０）の演出
動作を完全に禁止すること、演出動作の一部を制限することが含まれる。
【０１８２】
　一方、第２可動体デッドエンドフラグがオンでなければ（Ｓ４０１；Ｎｏ）、演出制御
用ＣＰＵ１２０は、可動体演出パターンが設定されているか否かを判定する（Ｓ４０２）
。つまり、第２可動体（外部可動体８１０）が動作することを含む可動体演出パターンが
、後述する図３５に示すＳ５０５において設定されている場合には（Ｓ４０２；Ｙｅｓ）
、本処理を終了する。
【０１８３】
　一方、可動体演出パターンが設定されていない場合には（Ｓ４０２；Ｎｏ）、演出制御
用ＣＰＵ１２０は、特殊期間（例えば１０秒）のカウント中であるか否かを判定する（Ｓ
４０２Ａ）。特殊期間（例えば１０秒）のカウント中でない場合には（Ｓ４０２Ａ；Ｎｏ
）、第２可動体原点位置エラー状態フラグがオンであるか否かを判定する（Ｓ４０２Ｂ）
。
【０１８４】
　一方、第２可動体原点位置エラー状態フラグがオンでない場合には（Ｓ４０２Ｂ；Ｎｏ
）、演出制御用ＣＰＵ１２０は、第２可動体（外部可動体８１０）の監視タイマ値が１分
に到達したか否かを判定する（Ｓ４０３）。この第２可動体（外部可動体８１０）の監視
タイマ値は、パチンコ遊技機１の電源投入の際における第２可動体（外部可動体８１０）
のイニシャル動作処理（Ｓ５５３）が終了した時点から計時が開始される。また、第２可
動体（外部可動体８１０）の監視タイマ値は、第２可動体（外部可動体８１０）の演出動
作が終了した時点から改めて計時が開始される。つまり、第２可動体（外部可動体８１０
）の演出動作中は、第２可動体（外部可動体８１０）の監視タイマ値が計時されない。第
２可動体（外部可動体８１０）の監視タイマ値が１分に到達していなければ（Ｓ４０３；
Ｎｏ）、本処理を終了する。一方、第２可動体（外部可動体８１０）の監視タイマ値が１
分に到達していれば（Ｓ４０３；Ｙｅｓ）、演出制御用ＣＰＵ１２０は、第２可動体（外
部可動体８１０）が原点位置にあるか否かを判定する（Ｓ４０４）。例えば、演出制御用
ＣＰＵ１２０は、位置検出器８６０（図２参照）からの検出信号に基づいて、外部可動体
８１０が原点位置にあるか否かが判定可能である。図２９（Ｃ）に示すように、第２可動
体（外部可動体８１０）の監視タイマ値が１分に到達してＳ４０４において外部可動体８
１０が原点位置にあるか否かを判定するタイミングが、監視タイミングに対応する。なお
、監視タイマ値は「０」にリセットされ、次の１分の計時を開始する。第２可動体（外部
可動体８１０）が原点位置にあれば（Ｓ４０４；Ｙｅｓ）、本処理を終了する。一方、第
２可動体（外部可動体８１０）が原点位置になければ（Ｓ４０４；Ｎｏ）、第２可動体（
外部可動体８１０）を原点位置に復帰させる処理を実行する（Ｓ４０５）。図２９（Ｃ）
に示すように、特殊期間内において、第２可動体（外部可動体８１０）の原点位置への復
帰処理が実行される。Ｓ４０５のあと、演出制御用ＣＰＵ１２０は、第２可動体（外部可
動体８１０）が原点位置にあるか否かを判定する（Ｓ４０６）。第２可動体（外部可動体
８１０）が原点位置にあれば（Ｓ４０６；Ｙｅｓ）、本処理を終了する。一方、第２可動
体（外部可動体８１０）が原点位置になければ（Ｓ４０６；Ｎｏ）、第２可動体（外部可
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動体８１０）が原点位置にないといった第２エラーのカウント値である第２エラーカウン
ト値に「１」をインクリメントする（Ｓ４０７）。図２９（Ｃ）に示す特殊期間における
復帰処理で第２可動体（外部可動体８１０）が原点位置に復帰しなかった場合にエラー回
数に「１」が加算される。このように、特別期間毎（１分毎）に、第２可動体（外部可動
体８１０）が原点位置にあるか否かが監視されるようになっている。
【０１８５】
　なお、Ｓ４０３では、第２可動体（外部可動体８１０）の監視タイマ値が１分に到達し
ているか否かを判定しているが、これに限定されない。例えば、第２可動体（外部可動体
８１０）の監視タイマ値が１分に到達すると第２到達フラグをオン状態にセットし、第２
到達フラグがオンか否かを判定するようにしてもよい。この場合には、監視タイマが１分
を越えて計時することを防止できる。
【０１８６】
　Ｓ４０７のあと、演出制御用ＣＰＵ１２０は、監視タイミング（例えば１分到達時）か
ら特殊期間（例えば１０秒）が経過したことを示す特殊期間到達フラグがオン状態である
か否かを判定する（Ｓ４０８）。特殊期間到達フラグがオンでなければ（Ｓ４０８；Ｎｏ
）、特殊期間（例えば１０秒）のカウントを開始する（Ｓ４１０）。特殊期間（例えば１
０秒）のカウント中である場合（Ｓ４０２Ａ；Ｙｅｓ）、又は、Ｓ４１０のあとには、特
殊期間（例えば１０秒）に到達したか否かを判定する（Ｓ４１１）。特殊期間（例えば１
０秒）に到達していなければ（Ｓ４１１；Ｎｏ）、本処理を終了する。一方、特殊期間（
例えば１０秒）に到達していれば（Ｓ４１１；Ｙｅｓ）、特殊期間到達フラグをオン状態
にセットする（Ｓ４１２）。
【０１８７】
　なお、図２８のＳ４１０～Ｓ４１２の期間、つまり、特殊期間（例えば１０秒）におい
て第２可動体（外部可動体８１０）の原点復帰処理を継続して（又は繰り返して）実行す
るようにしてもよい。また、図２８のＳ４１０～Ｓ４１２の期間、つまり、特殊期間（例
えば１０秒）において第２可動体（外部可動体８１０）を原点位置に復帰した場合には、
エラー報知（Ｓ４１４）を実行しないようにしてもよい。この場合には、特殊期間（例え
ば１０秒）のカウントも「０」にリセットされる。
【０１８８】
　Ｓ４１２のあと、又は、後述するＳ４１９のあと、第２可動体（外部可動体８１０）が
原点位置にないエラー状態であることを示す第２可動体原点位置エラー状態フラグをオン
状態にセットし（Ｓ４１３）、図２９（Ｃ）に示すように例えば３０秒間のエラー報知を
実行する（Ｓ４１４）。このエラー報知としては、例えば、遊技機用枠３に設けられたエ
ラーランプの点灯（例えば赤色点灯）と、演出表示装置５Ａの表示画面の例えば隅部にお
ける第２可動体（外部可動体８１０）のエラー表示とが実行される。なお、このエラーラ
ンプの点灯又はエラー表示の一方のみを実行してもよいし、エラーランプの点灯とエラー
表示とのうちの少なくとも一方に替えてあるいはそれとともにエラー報知音をスピーカ８
Ｌ，８Ｒから出力するようにしてもよい。なお、エラー報知中（Ｓ４１４）において第２
可動体（外部可動体８１０）が原点位置に復帰した場合には、かかるエラー報知（Ｓ４１
４）を途中で中止するようにしてもよい。
【０１８９】
　特殊期間到達フラグがオンである場合（Ｓ４０８；Ｙｅｓ）、第２可動体原点位置エラ
ー状態フラグがオンである場合（Ｓ４０２Ｂ；Ｙｅｓ）、又は、Ｓ４１４のあと、演出制
御用ＣＰＵ１２０は、エラー報知開始から１分経過したか否かを判定する（Ｓ４１５）。
エラー報知開始から１分経過していなければ（Ｓ４１５；Ｎｏ）、本処理を終了する。一
方、エラー報知開始から１分経過していれば（Ｓ４１５；Ｙｅｓ）、つまり、図２９（Ｃ
）に示すように例えば６０秒間のエラー状態の後に、第２可動体原点位置エラー状態フラ
グをオフ状態にリセットし（Ｓ４１６）、第２可動体（外部可動体８１０）を原点位置に
復帰させる処理を実行する（Ｓ４１７）。図２９（Ｃ）に示すように、エラー状態（６０
秒間）の後に、第２可動体（外部可動体８１０）の原点位置への復帰処理が実行される。
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Ｓ４１７のあと、演出制御用ＣＰＵ１２０は、第２可動体（外部可動体８１０）が原点位
置にあるか否かを判定する（Ｓ４１８）。第２可動体（外部可動体８１０）が原点位置に
なければ（Ｓ４１８；Ｎｏ）、第２エラーカウント値に「１」をインクリメントし（Ｓ４
１９）、Ｓ４１３に進む。図２９（Ｃ）に示すように例えばエラー状態（６０秒間）の後
における復帰処理で第２可動体（外部可動体８１０）が原点位置に復帰しなかった場合に
エラー回数に「１」が加算される。一方、第２可動体（外部可動体８１０）が原点位置に
ある場合（Ｓ４１８；Ｙｅｓ）、特殊期間到達フラグをオフ状態にリセットし（Ｓ４２０
）、本処理を終了する。
【０１９０】
　図２７（Ａ）に戻って、Ｓ５６Ａのあと、第２可動体デッドエンド処理を実行する（Ｓ
５６Ｂ）。図２９（Ａ）に示す第２可動体デッドエンド処理（Ｓ５６Ｂ）において、演出
制御用ＣＰＵ１２０は、第２エラーカウント値は「１０」であるか否かを判定する（Ｓ４
３１）。第２エラーカウント値は「１０」でない場合（Ｓ４３１；Ｎｏ）、本処理を終了
する。一方、第２エラーカウント値は「１０」である場合（Ｓ４３１；Ｙｅｓ）、第２可
動体デッドエンドフラグをオン状態にセットし（Ｓ４３２）、第２エラーカウント値を「
０」にリセットし（Ｓ４３３）、本処理を終了する。
【０１９１】
　図２７（Ａ）に戻って、Ｓ５６Ｂのあと、第１可動体（例えば第１演出可動体３００な
ど）が原点位置にあるか否かを監視する第１可動体監視処理を行う（Ｓ５６Ｃ）。図３０
に示す第１可動体監視処理（Ｓ５６Ｃ）において、演出制御用ＣＰＵ１２０は、第１可動
体デッドエンドフラグがオン状態であるか否かを判定する（Ｓ４６１）。第１可動体デッ
ドエンドフラグがオンであれば（Ｓ４６１；Ｙｅｓ）、本処理を終了する。なお本実施の
形態では、第１可動体デッドエンドフラグがオン状態である場合には、後述する図３５に
示す代替演出パターンが設定され（Ｓ５０５Ａ）、可動体演出パターンが設定されないこ
とから、第１可動体（例えば第１演出可動体３００など）による演出動作を完全に禁止す
ることになるが、一部の演出動作を容認するようにしてもよい。つまり、一部の演出動作
を制限するようにしてもよい。例えば、演出動作の範囲、内容、態様などの少なくとも一
部を制限すればよい。また、演出可動体の種類毎に演出動作を制限するようにしてもよい
。すなわち、「第１可動体の演出動作を制限する」については、第１可動体（例えば第１
演出可動体３００など）の演出動作を完全に禁止すること、演出動作の一部を制限するこ
とが含まれる。
【０１９２】
　一方、第１可動体デッドエンドフラグがオンでなければ（Ｓ４６１；Ｎｏ）、演出制御
用ＣＰＵ１２０は、可動体演出パターンが設定されているか否かを判定する（Ｓ４６２）
。つまり、第１可動体（例えば第１演出可動体３００など）が動作することを含む可動体
演出パターンが、後述する図３５に示すＳ５０５において設定されている場合には（Ｓ４
６２；Ｙｅｓ）、本処理を終了する。
【０１９３】
　一方、可動体演出パターンが設定されていない場合には（Ｓ４６２；Ｎｏ）、演出制御
用ＣＰＵ１２０は、特定期間（例えば１０秒）のカウント中であるか否かを判定する（Ｓ
４６２Ａ）。特定期間（例えば１０秒）のカウント中でない場合には（Ｓ４６２Ａ；Ｎｏ
）、第１可動体原点位置エラー状態フラグがオンであるか否かを判定する（Ｓ４６２Ｂ）
。
【０１９４】
　一方、第１可動体原点位置エラー状態フラグがオンでない場合には（Ｓ４６２Ｂ；Ｎｏ
）、演出制御用ＣＰＵ１２０は、第１可動体（例えば第１演出可動体３００など）の監視
タイマ値が１０分に到達したか否かを判定する（Ｓ４６３）。この第１可動体（例えば第
１演出可動体３００など）の監視タイマ値は、パチンコ遊技機１の電源投入の際における
第１可動体（例えば第１演出可動体３００など）のイニシャル動作処理（Ｓ５５３）が終
了した時点から計時が開始される。また、第１可動体（例えば第１演出可動体３００など
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）の監視タイマ値は、第１可動体（例えば第１演出可動体３００など）の演出動作が終了
した時点から改めて計時が開始される。つまり、第１可動体（例えば第１演出可動体３０
０など）の演出動作中は、第１可動体（例えば第１演出可動体３００など）の監視タイマ
値が計時されない。第１可動体（例えば第１演出可動体３００など）の監視タイマ値が１
０分に到達していなければ（Ｓ４６３；Ｎｏ）、本処理を終了する。一方、第１可動体（
例えば第１演出可動体３００など）の監視タイマ値が１０分に到達していれば（Ｓ４６３
；Ｙｅｓ）、演出制御用ＣＰＵ１２０は、第１可動体（例えば第１演出可動体３００など
）が原点位置にあるか否かを判定する（Ｓ４６４）。例えば、演出制御用ＣＰＵ１２０は
、図示しない位置検出センサからの検出信号に基づいて、第１可動体（例えば第１演出可
動体３００など）が原点位置にあるか否かが判定可能である。なお、監視タイマ値は「０
」にリセットされ、次の１０分の計時を開始する。第１可動体（例えば第１演出可動体３
００など）が原点位置にあれば（Ｓ４６４；Ｙｅｓ）、本処理を終了する。一方、第１可
動体（例えば第１演出可動体３００など）が原点位置になければ（Ｓ４６４；Ｎｏ）、第
１可動体（例えば第１演出可動体３００など）を原点位置に復帰させる処理を実行する（
Ｓ４６５）。Ｓ４６５のあと、演出制御用ＣＰＵ１２０は、第１可動体（例えば第１演出
可動体３００など）が原点位置にあるか否かを判定する（Ｓ４６６）。第１可動体（例え
ば第１演出可動体３００など）が原点位置にあれば（Ｓ４６６；Ｙｅｓ）、本処理を終了
する。一方、第１可動体（例えば第１演出可動体３００など）が原点位置になければ（Ｓ
４６６；Ｎｏ）、第１可動体（例えば第１演出可動体３００など）が原点位置にないとい
った第１エラーのカウント値である第１エラーカウント値に「１」をインクリメントする
（Ｓ４６７）。このように、所定期間毎（１０分毎）に、第１可動体（例えば第１演出可
動体３００など）が原点位置にあるか否かが監視されるようになっている。
【０１９５】
　なお、Ｓ４６３では、第１可動体（例えば第１演出可動体３００など）の監視タイマ値
が１０分に到達しているか否かを判定しているが、これに限定されない。例えば、第１可
動体（例えば第１演出可動体３００など）の監視タイマ値が１０分に到達すると第１到達
フラグをオン状態にセットし、第１到達フラグがオンか否かを判定するようにしてもよい
。この場合には、監視タイマが１０分を越えて計時することを防止できる。
【０１９６】
　Ｓ４６７のあと、演出制御用ＣＰＵ１２０は、監視タイミング（例えば１０分到達時）
から特定期間（例えば１０秒）が経過したことを示す特定期間到達フラグがオン状態であ
るか否かを判定する（Ｓ４６８）。特定期間到達フラグがオンでなければ（Ｓ４６８；Ｎ
ｏ）、特定期間（例えば１０秒）のカウントを開始する（Ｓ４７０）。特定期間（例えば
１０秒）のカウント中である場合（Ｓ４６２Ａ；Ｙｅｓ）、又は、Ｓ４７０のあとには、
特定期間（例えば１０秒）に到達したか否かを判定する（Ｓ４７１）。特定期間（例えば
１０秒）に到達していなければ（Ｓ４７１；Ｎｏ）、本処理を終了する。一方、特定期間
（例えば１０秒）に到達していれば（Ｓ４７１；Ｙｅｓ）、特定期間到達フラグをオン状
態にセットする（Ｓ４７２）。
【０１９７】
　なお、図３０のＳ４７０～Ｓ４７２の期間、つまり、特定期間（例えば１０秒）におい
て第１可動体（例えば第１演出可動体３００など）の原点復帰処理を継続して（又は繰り
返して）実行するようにしてもよい。また、図３０のＳ４７０～Ｓ４７２の期間、つまり
、特定期間（例えば１０秒）において第１可動体（例えば第１演出可動体３００など）を
原点位置に復帰した場合には、エラー報知（Ｓ４７４）を実行しないようにしてもよい。
この場合には、特定期間（例えば１０秒）のカウントも「０」にリセットされる。
【０１９８】
　Ｓ４７２のあと、又は、後述するＳ４７９のあと、第１可動体（例えば第１演出可動体
３００など）が原点位置にないエラー状態であることを示す第１可動体原点位置エラー状
態フラグをオン状態にセットし（Ｓ４７３）、例えば３０秒間のエラー報知を実行する（
Ｓ４７４）。このエラー報知としては、例えば、遊技機用枠３に設けられたエラーランプ
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の点灯（例えば赤色点灯）と、演出表示装置５Ａの表示画面の例えば隅部における第１可
動体（例えば第１演出可動体３００など）のエラー表示とが実行される。なお、このエラ
ーランプの点灯又はエラー表示の一方のみを実行してもよいし、エラーランプの点灯とエ
ラー表示とのうちの少なくとも一方に替えてあるいはそれとともにエラー報知音をスピー
カ８Ｌ，８Ｒから出力するようにしてもよい。なお、エラー報知中（Ｓ４７４）において
第１可動体（例えば第１演出可動体３００など）が原点位置に復帰した場合には、かかる
エラー報知（Ｓ４７４）を途中で中止するようにしてもよい。
【０１９９】
　特定期間到達フラグがオンである場合（Ｓ４６８；Ｙｅｓ）、第１可動体原点位置エラ
ー状態フラグがオンである場合（Ｓ４６２Ｂ；Ｙｅｓ）、又は、Ｓ４７４のあと、演出制
御用ＣＰＵ１２０は、エラー報知開始から１分経過したか否かを判定する（Ｓ４７５）。
Ｓ４７５では、エラー報知開始から１分経過したか否かを判定しているがこれに限定され
ない。例えば、Ｓ４１５に示す第２可動体（例えば、外部可動体８１０など）でのタイミ
ング（エラー報知開始から１分経過）よりも短いタイミングとしてもよい。第１可動体（
例えば、第１演出可動体３００など）は遊技者に触れられることがないので、第１可動体
（例えば、第１演出可動体３００など）についての状況の改善、変化などに期待ができな
いから、必要最小限の時間（タイミング）とすることができる。エラー報知開始から１分
経過していなければ（Ｓ４７５；Ｎｏ）、本処理を終了する。一方、エラー報知開始から
１分経過していれば（Ｓ４７５；Ｙｅｓ）、第１可動体原点位置エラー状態フラグをオフ
状態にリセットし（Ｓ４７６）、第１可動体（例えば第１演出可動体３００など）を原点
位置に復帰させる処理を実行する（Ｓ４７７）。Ｓ４７７のあと、演出制御用ＣＰＵ１２
０は、第１可動体（例えば第１演出可動体３００など）が原点位置にあるか否かを判定す
る（Ｓ４７８）。第１可動体（例えば第１演出可動体３００など）が原点位置になければ
（Ｓ４７８；Ｎｏ）、第１エラーカウント値に「１」をインクリメントし（Ｓ４７９）、
Ｓ４７３に進む。。一方、第１可動体（例えば第１演出可動体３００など）が原点位置に
ある場合（Ｓ４７８；Ｙｅｓ）、特定期間到達フラグをオフ状態にリセットし（Ｓ４８０
）、本処理を終了する。
【０２００】
　図２７（Ａ）に戻って、Ｓ５６Ｃのあと、第１可動体デッドエンド処理を実行する（Ｓ
５６Ｄ）。図２９（Ｂ）に示す第１可動体デッドエンド処理（Ｓ５６Ｄ）において、演出
制御用ＣＰＵ１２０は、第１エラーカウント値は「３」であるか否かを判定する（Ｓ４８
１）。第１エラーカウント値は「３」でない場合（Ｓ４８１；Ｎｏ）、本処理を終了する
。一方、第１エラーカウント値は「３」である場合（Ｓ４８１；Ｙｅｓ）、第１可動体デ
ッドエンドフラグをオン状態にセットし（Ｓ４８２）、第１エラーカウント値を「０」に
リセットし（Ｓ４８３）、本処理を終了する。
【０２０１】
　次いで、演出制御用ＣＰＵ１２０は、異常又はエラーが発生している場合には、異常等
報知を実行する報知制御処理を実行し（Ｓ５７）、この後、Ｓ５２に移行する。図３１に
示すように報知制御処理では、例えば、開閉枠５０の開放を検知可能な図示しない扉開放
検出スイッチがオンであるか否かを判定する（Ｓ６１）。例えば、主基板１１には、開閉
枠５０の開放を検出するための扉開放検出スイッチ（図示略）が接続されている。扉開放
検出スイッチは、開閉枠５０の開放時にオンとなり、閉鎖時にオフとなる。なお、扉開放
検出スイッチは、開閉枠５０の閉鎖時にオンとなり、開放時にオフとなるものであっても
よい。この場合は、Ｓ６１については扉開放検出スイッチがオフであるか否かを判定する
とすればよい。主基板１１は、扉開放検出スイッチにより開閉枠５０の開放を検出したこ
とに基づいて、開閉枠５０が開放されたことを示す扉開放中指定コマンドを演出制御基板
１２に送信する。このため、主基板１１からの扉開放中指定コマンドを受信している場合
には、扉開放検出スイッチがオンであると判定することができる。
【０２０２】
　扉開放検出スイッチがオンであれば（Ｓ６１；Ｙｅｓ）、第１可動体（例えば第１演出
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可動体３００など）及び第２可動体（外部可動体８１０）の少なくとも一方が動作中であ
るか否かを判定する（Ｓ６２）。例えば、図示しない位置検出センサにより第１演出可動
体３００が原点位置にあれば、動作中でないと判定され、原点位置になければ動作中であ
ると判定される。なお、動作中の判定方法についてはこれに限定されない。例えば、第１
演出可動体３００が進出位置（なお、進出位置が複数ある場合には各進出位置）にあれば
動作中と判定してもよい。また、第１駆動機構３１０、第２駆動機構３２０、第３駆動機
構３３０及び第４駆動機構３４０（図２参照）のうちの少なくとも何れかが駆動動作中で
ある場合には動作中と判定してもよい。また、位置検出器８６０（図２参照）により第２
可動体（外部可動体８１０）が原点位置にあれば、動作中でないと判定され、原点位置に
なければ動作中であると判定される。第１演出可動体３００及び外部可動体８１０の少な
くとも一方が動作中であれば（Ｓ６２；Ｙｅｓ）、可動体動作時の扉開放報知（第１開放
報知）が実行される（Ｓ６３）。一方、第１演出可動体３００及び外部可動体８１０の何
れもが動作中でない場合には（Ｓ６２；Ｎｏ）、通常時の扉開放報知（第２開放報知）が
実行される（Ｓ６５）。可動体動作時の扉開放報知は、通常時の扉開放報知とは異なる態
様としている。例えば、可動体動作時の扉開放報知は、通常時の扉開放報知に比べて報知
音が大きいあるいは報知画像や報知発光が目立つ態様としている。また、可動体動作時の
扉開放報知は、可動体が動作中である旨の報知（例えば「可動体が動作中！」や「動作中
の可動体に注意！」の報知画像を表示したりやその内容を音声出力したりするなど）を有
するものであり、通常時の扉開放報知はその旨を有さないものとしてもよい。また、可動
体動作時の扉開放報知は、第１可動体（例えば第１演出可動体３００など）及び第２可動
体（外部可動体８１０）の種類毎に応じた報知としてもよい。例えば、第１可動体（例え
ば第１演出可動体３００など）が動作中であれば、第１可動体（例えば第１演出可動体３
００など）が動作中である旨の報知とし、第２可動体（外部可動体８１０）が動作中であ
れば、第２可動体（外部可動体８１０）が動作中である旨の報知とし、第１可動体（例え
ば第１演出可動体３００など）及び第２可動体（外部可動体８１０）が動作中であれば、
第１可動体（例えば第１演出可動体３００など）及び第２可動体（外部可動体８１０）が
動作中である旨の報知とすればよい。
【０２０３】
　このように第１開放報知であれば、第１演出可動体３００及び外部可動体８１０の少な
くとも一方の動作中における開閉枠５０の開放であることを報知でき、動作中の第１演出
可動体３００や外部可動体８１０を考慮しつつ開閉枠５０の開放に対処することができる
。また、第２開放報知であれば、第１演出可動体３００及び外部可動体８１０が動作して
いないときの開閉枠５０の開放であることを報知でき、第１演出可動体３００及び外部可
動体８１０を気にせず開閉枠５０の開放に対処することができる。このため、開閉枠５０
の開放報知の際に、第１演出可動体３００及び外部可動体８１０の少なくとも一方の動作
有無に応じた適切な処置を実行できる。なお、可動体動作時の扉開放報知と通常時の扉開
放報知とを区別せずに同一の報知としてもよい。
【０２０４】
　Ｓ６３のあとには、第１演出可動体３００及び外部可動体８１０の動作を制限する（Ｓ
６４）。例えば、第１演出可動体３００の動作を停止し、外部可動体８１０の動作を停止
して原点位置に復帰させる。Ｓ６４では、演出制御用ＣＰＵ１２０は、第１演出可動体３
００の動作中（例えば、第１演出可動体３００が、図１７、図１８に示す進出位置や後述
する図３８に示す変形例１の第２位置Ｐ２へ向かう進出動作の実行中、あるいは、図１６
に示す原点位置や第２位置Ｐ２から第１位置Ｐ１などへ向かう後退動作の実行中など）に
開閉枠５０が開放される（扉開放検出スイッチ（図示略）がオンとなる）と、第１演出可
動体３００の動作を停止させる処理を実行する。このため、開閉枠５０が開放されている
ときに第１演出可動体３００が前記の動作（第１演出可動体３００の進出動作や後退動作
など）することによる不具合（例えば、第１演出可動体３００による挟み込みや、第１演
出可動体３００自体やその関連部品または扉部材側の部品（第１演出可動体３００や第２
透過体２６０など）の損傷など）を防止できる。これにより、開閉枠５０が開放された際
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の第１演出可動体３００による不具合を防止できる。また、外部可動体８１０の動作中に
開閉枠５０が開放される（扉開放検出スイッチ（図示略）がオンとなる）と、外部可動体
８１０を原点位置に復帰させる。このため、開閉枠５０が開放されているときに外部可動
体８１０が進出動作することや進出状態のままであることによって、隣のパチンコ遊技機
１やその関連部品、遊技者などに接触することを防止することができる。これにより、開
閉枠５０が開放された際の外部可動体８１０による不具合を防止できる。なお、図３１に
示すようにＳ６３のあとにＳ６４を実行しているが、Ｓ６４のあとにＳ６３を実行するよ
うにしてもよい。この場合には、いち早く可動体動作制限を実行できる。
【０２０５】
　また、開閉枠５０が開放されたことを少なくとも含む特定条件の成立に基づいて、可動
体の動作の停止させることが可能であり、可動体動作コマンドの受信（所定条件の成立）
に基づく可動体の動作制御（例えば、第１演出可動体３００が、図１７、図１８に示す進
出位置や後述する図３８に示す変形例１の第２位置Ｐ２へ向かう進出動作の制御や、図１
６に示す原点位置や第２位置Ｐ２から第１位置Ｐ１などへ向かう後退動作の制御など）よ
りも、開閉枠５０が開放されたことを少なくとも含む特定条件の成立に基づく可動体の動
作制御（例えば、第１演出可動体３００などを停止させる制御など）を優先して該可動体
の動作制御を実行可能である。このため、開閉枠５０が開放されているときに可動体が動
作すること、開閉枠５０が開放されてから可動体が動作すること、可動体の動作後に開閉
枠５０が開放されて該可動体が復帰動作すること等による不具合（例えば、第１演出可動
体３００による挟み込みや、第１演出可動体３００自体やその関連部品または扉部材側の
部品（第１演出可動体３００や第２透過体２６０など）の損傷など、外部可動体８１０が
進出動作することや進出状態のままであることによって、隣のパチンコ遊技機１やその関
連部品、遊技者などに接触することなど）を防止できる。これにより、扉部材が開放され
た際の可動体による不具合を防止できる。なお、特定条件は、開閉枠５０が開放されたこ
と（開閉枠５０の開放が検知されたこと、開閉枠５０の開放エラーの発生など）を少なく
とも含むとしているが、これに限定されるものではない。特定条件は、例えば、振動モー
タ異常エラー、役物初回起動エラー、磁石エラー（磁気検出エラー）、振動検出異常、不
正入賞エラー、ＲＡＭクリア、開閉枠５０の開放などのうちの少なくとも一つを含むもの
であってもよい。また、所定条件としては、可動体動作コマンドの受信に限定されない。
例えば、可動体演出の実行設定、可動体演出の実行タイミングとなっていること、イニシ
ャル動作コマンドの受信、客待ちデモ指定コマンドの受信など動作の契機となる条件であ
ってもよい。
【０２０６】
　なお、Ｓ６４では、演出制御用ＣＰＵ１２０は、第１演出可動体３００及び外部可動体
８１０の少なくとも一方の動作中に開閉枠５０が開放されると、図３１に示すように、第
１演出可動体３００が動作中であればその動作を停止させ、外部可動体８１０が動作中で
あれば原点位置に復帰させているが、これに限定されない。例えば、演出制御用ＣＰＵ１
２０は、Ｓ６４において、外部可動体８１０の動作を停止させ、第１演出可動体３００な
どを原点位置に復帰させるとしたり、第１演出可動体３００などの動作を継続させるとし
たりしてもよい。また、第１演出可動体３００、第２演出可動体４００、第３演出可動体
５００Ｌ，５００Ｒ及び第４演出可動体６００Ｌ，６００Ｒのうちの少なくとも一つが動
作中に開閉枠５０が開放されると、これら全ての可動体の動作を停止させたり、動作中の
可動体のみ動作を停止させたりするようにしてもよい。
【０２０７】
　また、開閉枠５０が開放されると、演出制御用ＣＰＵ１２０は、Ｓ６４において、対象
可動体については動作を停止し、非対象可動体（特定可動体）については動作を継続（あ
るいは 、原点位置等に戻すように）してもよい。例えば、対象可動体は、第１透過体２
５０と第２透過体２６０との間に進出する第１演出可動体３００とし、非対象可動体（特
定可動体）は、第１透過体２５０と第２透過体２６０との間に進出しない第２演出可動体
４００、第３演出可動体５００Ｌ，５００Ｒ及び第４演出可動体６００Ｌ，６００Ｒとし
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てもよい。この構成によれば、可動体の動作中に開閉枠５０が開放されると、対象可動体
（第１演出可動体３００）の動作を停止させるが、特定可動体（第２演出可動体４００、
第３演出可動体５００Ｌ，５００Ｒ及び第４演出可動体６００Ｌ，６００Ｒ）の動作中に
開閉枠５０が開放されたとしても、特定可動体は、第１透過体２５０と第２透過体２６０
との間に位置する動作を行わない可動体であるので、特定可動体についてはその動作を停
止させずに継続させることができる（あるいは 、原点位置等に戻すことができる）。こ
れにより、可動体に応じた制御を行うことができる。つまり、可動体の種類（可動体、特
定可動体のいずれであるか）に応じた制御を行うことができる。
【０２０８】
　また、演出制御用ＣＰＵ１２０は、Ｓ６４において、第１演出可動体３００の動作を停
止させているが、その動作の内容を制限するようにしてもよい。例えば、第１演出可動体
３００の第２動作（突出）は禁止（停止）するが、第１動作（非突出）は継続（実行）す
るなどとしてもよい。また、動作の範囲、速度、加速度などを、開閉枠５０が開放されて
いないときの動作に比べて限定した範囲、異なる速度（遅い速度）、異なる加速度（小さ
い加速度）などとしてもよい。
【０２０９】
　なお、第１演出可動体３００の動作を制限する（Ｓ６４）例として、第１演出可動体３
００を原点位置に復帰させる制御を行うようにしてもよい。これによれば、例えば、可動
体演出において第１制御や第２制御を実行しているときに、第１演出可動体３００の動作
異常が発生して該第１演出可動体３００が第１演出位置などで動かなくなったり、遊技領
域１０内で球詰まりが生じたりするなどして、開閉枠５０を開放してメンテナンスを行う
必要が生じた場合であっても、開閉枠５０を開放する際に第１演出可動体３００が後透過
板２６１と接触しない位置（例えば、待機位置等）に向けて退避するため、後透過板２６
１や第１演出可動体３００が破損することを防止できる。
【０２１０】
　一方、Ｓ６５のあとには、可動体の動作を禁止する（Ｓ６６）。例えば、Ｓ６６では、
演出制御用ＣＰＵ１２０は、第１演出可動体３００の動作（例えば、第１動作ＡＣＴ１や
第２動作ＡＣＴ２など）を禁止し、外部可動体８１０の進出動作を禁止する。なお、図３
１に示すようにＳ６５のあとにＳ６６を実行しているが、Ｓ６６のあとにＳ６５を実行す
るようにしてもよい。この場合には、いち早く可動体動作禁止を実行できる。
【０２１１】
　なお、Ｓ６６において、演出制御用ＣＰＵ１２０は、例えば、全ての可動体（対象可動
体、非対象可動体の全て）の動作を禁止するようにしてもよい。また、Ｓ６６において、
対象可動体（少なくとも外部可動体８１０）のみ動作を禁止し、非対象可動体（第１演出
可動体３００、第２演出可動体４００、第３演出可動体５００Ｌ，５００Ｒ及び第４演出
可動体６００Ｌ，６００Ｒなど）の動作は禁止せずに許可するようにしてもよい。つまり
、開閉枠５０が開放された状態であっても、非対象可動体については、その動作期間にな
ると動作させるようにしてもよい。また、Ｓ６６において、動作の内容を制限するように
してもよい。例えば、第１演出可動体３００の第２動作（突出）は禁止（停止）するが、
第１動作（非突出）は継続（実行）してもよい。
【０２１２】
　また、演出制御用ＣＰＵ１２０は、例えば、可動体の動作禁止（Ｓ６６）については、
開閉枠５０が閉鎖されると、直ちに上記動作禁止を解除して可動体の動作を可能としてい
る。なお、開閉枠５０の閉鎖から所定期間経過後や、実行中の可変表示が終了した時点で
、上記禁止を解除して可動体の動作を可能としてもよい。
【０２１３】
　一方、扉開放検出スイッチがオンでないとき（Ｓ６１；Ｎｏ）、Ｓ６４のあと、又は、
Ｓ６６のあとには、本処理は終了する。
【０２１４】
　＜別例１の報知制御処理（Ｓ５７）＞
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　なお、図３２（Ａ）に示すように、別例１の報知制御処理（Ｓ５７）において、開閉枠
５０の閉鎖時に可動体のイニシャル動作（例えばショートイニシャル動作）を実行する（
Ｓ６０Ａ）ようにしてもよい。図３２（Ａ）に示す別例１の報知制御処理（Ｓ５７）では
、演出制御用ＣＰＵ１２０は、例えば、扉閉鎖フラグがオンであるか否かを判定する（Ｓ
６０）。扉閉鎖フラグは、開放状態となっていた開閉枠５０が閉鎖状態になったことを示
すフラグである。扉閉鎖フラグがオンでなければ（Ｓ６０；Ｎｏ）、扉開放検出スイッチ
がオンであるか否かを判定する（Ｓ６１）。このＳ６１～Ｓ６６については、前述した図
３１と同じであるため、ここでの説明を省略する。Ｓ６４のあと、又は、Ｓ６６のあとに
は、開閉枠５０が開放されたことを示す扉開放フラグをオンにセットする（Ｓ６７）。つ
まり、開閉枠５０が開放されたことにより、扉開放検出スイッチがオンとなった（Ｓ６１
；Ｙｅｓ）ため、扉開放フラグをオンにセットする（Ｓ６７）。
【０２１５】
　一方、扉開放検出スイッチがオンでなければ（Ｓ６１；Ｎｏ）、つまり、開閉枠５０の
閉鎖状態であれば、扉開放フラグがオンであるか否かを判定する（Ｓ６１Ａ）。扉開放フ
ラグがオンであれば（Ｓ６１Ａ；Ｙｅｓ）、扉開放フラグをオフにリセットし（Ｓ６１Ｂ
）、扉閉鎖フラグをオンにセットする（Ｓ６１Ｃ）。つまり、開放状態となっていた開閉
枠５０が閉鎖状態になったことを示す扉閉鎖フラグが、オンにセットされる。
【０２１６】
　一方、扉閉鎖フラグがオンであれば（Ｓ６０；Ｙｅｓ）、開閉枠５０の閉鎖時に可動体
のイニシャル動作（例えばショートイニシャル動作）を実行する（Ｓ６０Ａ）。演出制御
用ＣＰＵ１２０は、Ｓ６０Ａにおいて、開閉枠５０の閉鎖時に第１演出可動体３００のシ
ョートイニシャル動作を実行する。Ｓ６０Ａのあと、扉閉鎖フラグをオフにリセットする
（Ｓ６０Ｂ）。一方、扉開放フラグがオンでないとき（Ｓ６１Ａ；Ｎｏ）、Ｓ６１Ｃのあ
と、Ｓ６７のあと、又は、Ｓ６０Ｂのあとには、本処理は終了する。これにより、開閉枠
５０の閉鎖時に、第１演出可動体３００を確実に原点位置に復帰させることができる。こ
のため、第１演出可動体３００を原点位置から動作させることができ、好適に第１演出可
動体３００を制御できる。
【０２１７】
　なお、演出制御用ＣＰＵ１２０は、開閉枠５０の閉鎖時に第１演出可動体３００が原点
位置にある場合には、ショートイニシャル動作を実行しないようにしてもよい。このよう
に、既に原点位置にある第１演出可動体３００については、不要なショートイニシャル動
作を実行しなくて済む。このため、原点位置にない第１演出可動体３００についてのみシ
ョートイニシャル動作を実行することができ、適切なイニシャル動作を実行することがで
きる。
【０２１８】
　なお、開閉枠５０の閉鎖時に可動体のイニシャル動作（Ｓ６０Ａ）を、例えばロングイ
ニシャル動作としてもよい。
【０２１９】
　なお、演出制御用ＣＰＵ１２０は、Ｓ６０Ａにおいて、第１演出可動体３００に限らず
、全ての可動体（第１演出可動体３００、第２演出可動体４００、第３演出可動体５００
Ｌ，５００Ｒ、第４演出可動体６００Ｌ，６００Ｒ、外部可動体８１０）についてイニシ
ャル動作（ショートイニシャル動作、ロングイニシャル動作の何れであってもよい）が実
行されるようにしてもよい。さらに、Ｓ６０Ａにおいて、全ての可動体のうち、原点位置
にある可動体についてのイニシャル動作を行わないようにしてもよい。また、演出制御用
ＣＰＵ１２０は、Ｓ６０Ａにおいて、第１透過体２５０と第２透過体２６０との間に進出
する突出役物（第１演出可動体３００）及び第１透過体２５０と第２透過体２６０との間
に進出しない非突出役物（第２演出可動体４００、第３演出可動体５００Ｌ，５００Ｒ、
第４演出可動体６００Ｌ，６００Ｒ）の何れも原点位置に戻すようにしているが、突出役
物及び非突出役物のうちの一方について原点位置に戻すようにしてもよい。また、演出制
御用ＣＰＵ１２０は、Ｓ６０Ａにおいて、全ての可動体（第１演出可動体３００、第２演
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出可動体４００、第３演出可動体５００Ｌ，５００Ｒ、第４演出可動体６００Ｌ，６００
Ｒ、外部可動体８１０）についてイニシャル動作を所定の順番（イニシャル動作用として
設定された順番や、可動体演出のときと同じ順番など）で行うようにしてもよい。所定の
順番でイニシャル動作を行うことにより、適切なイニシャル動作を実行することができる
。また、各可動体のイニシャル動作に優先順位を設定してもよい。イニシャル動作の優先
順位としては、例えば、突出役物（第１演出可動体３００、外部可動体８１０）を非突出
役物（第２演出可動体４００、第３演出可動体５００Ｌ，５００Ｒ、第４演出可動体６０
０Ｌ，６００Ｒ）よりも優先して実行するとしたり、その逆の優先順としたりしてもよい
。
【０２２０】
　＜別例２の報知制御処理（Ｓ５７）＞
　なお、図３２（Ｂ）に示すように、別例２の報知制御処理（Ｓ５７）において、開閉枠
５０が開放されることで動作が停止された第１演出可動体３００を、検出手段の検出結果
によって動作させる（Ｓ６４Ａ、Ｓ６４Ｂ）ようにしてもよい。この検出手段としては、
扉開放検出スイッチ（図示略）、プッシュボタン３１Ｂ、遊技者以外の遊技場関係者が操
作可能な関係者専用の操作ボタン（図示略）のうちの少なくとも一つとすればよい。関係
者専用の操作ボタン（図示略）は、例えば、開閉枠５０が開放されることで露出するボタ
ンとすることで、遊技場関係者のみが操作可能とすることができる。ここでは、検出手段
は、前記の関係者専用の操作ボタンであるとする。別例２の報知制御処理におけるＳ６１
～Ｓ６６は、前述した図３１と同じであるため、ここでのその説明を省略する。Ｓ６４の
あと、演出制御用ＣＰＵ１２０は、例えば、関係者専用の操作ボタンの操作の有無を判定
する（Ｓ６４Ａ）。演出制御用ＣＰＵ１２０は、関係者専用の操作ボタンの操作有りのと
きには（Ｓ６４Ａ；Ｙｅｓ）、開閉枠５０が開放されることで動作が停止された第１演出
可動体３００を動作させる（Ｓ６４Ｂ）。関係者専用の操作ボタンが操作されている期間
において第１演出可動体３００が動作するようにしてもよいし、関係者専用の操作ボタン
が１回操作されれば第１演出可動体３００が動作するようにしてもよい。一方、関係者専
用の操作ボタンの操作がなければ（Ｓ６４Ａ；Ｎｏ）、本処理はそのまま終了する。これ
により、安全を確認してから第１演出可動体３００を動作させる（例えば、停止した第１
演出可動体３００を、原点位置に復帰させたり、第１位置に動作（例えば格納など）させ
たり、第２位置に動作（例えば進出など）させたりする）ことができる。なお、可動体と
しては第１演出可動体３００に限定されるものではなく、開閉枠５０が開放されることで
動作が停止された全ての可動体（第１演出可動体３００、第２演出可動体４００、第３演
出可動体５００Ｌ，５００Ｒ、第４演出可動体６００Ｌ，６００Ｒ）を個別に動作させた
り、これら全部を同時に動作させたりしてもよい。なお、Ｓ６４Ａでは、関係者専用の操
作ボタンの操作の有無を判定しているが、遊技場関係者の動作を検出する赤外線センサな
どにおいて遊技場関係者の動作の有無を判定してもよい。遊技場関係者の動作が検出され
た場合には、開閉枠５０が開放されることで動作が停止された第１演出可動体３００を動
作させる（Ｓ６４Ｂ）ようにしてもよい。なお、外部可動体８１０については、開閉枠５
０が開放されると、動作を停止させる場合には、進出状態の外部可動体８１０を、検出手
段の検出結果によって復帰動作や進出動作をさせる（Ｓ６４Ａ、Ｓ６４Ｂ）ようにしても
よい。
【０２２１】
　＜別例３の報知制御処理（Ｓ５７）＞
　なお、図３３（Ａ）に示すように、別例３の報知制御処理（Ｓ５７）において、可動体
演出を有する変動パターンであるか否かに基づいて可動体の動作制限（Ｓ６５Ｃ）や可動
体の動作禁止（６５Ｄ）とするようにしてもよい。別例３の報知制御処理では、演出制御
用ＣＰＵ１２０は、図３３（Ａ）に示すように、例えば、扉開放検出スイッチ（図示略）
がオンであるか否かを判定する（Ｓ６１）。扉開放検出スイッチがオンであれば（Ｓ６１
；Ｙｅｓ）、扉開放報知（第２開放報知）が実行される（Ｓ６５）。Ｓ６５のあと、可動
体演出を有する変動パターンであるか否かを判定する（Ｓ６５Ａ）。後述する図３５（Ａ
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）に示す可動体演出設定処理のＳ５０５において、可動体演出パターンが設定されている
場合には、可動体演出を有する変動パターンであると判定され（Ｓ６５Ａ；Ｙｅｓ）、そ
うでない場合には可動体演出を有する変動パターンでないと判定される（Ｓ６５Ａ；Ｎｏ
）。可動体演出を有する変動パターンであれば（Ｓ６５Ａ；Ｙｅｓ）、第１演出可動体３
００及び外部可動体８１０の少なくとも一方が動作中であるか否かを判定する（Ｓ６５Ｂ
）。例えば、第１演出可動体３００が原点位置にあれば、動作中でないと判定され、原点
位置になければ動作中であると判定される。第１演出可動体３００が動作中であれば（Ｓ
６５Ｂ；Ｙｅｓ）、第１演出可動体３００の動作を制限する（Ｓ６５Ｃ）。例えば、第１
演出可動体３００の動作を停止する。また、外部可動体８１０が原点位置にあれば、動作
中でないと判定され、原点位置になければ動作中であると判定される。外部可動体８１０
が動作中であれば（Ｓ６５Ｂ；Ｙｅｓ）、外部可動体８１０の動作を制限する（Ｓ６５Ｃ
）。例えば、外部可動体８１０を原点位置に復帰させる。
【０２２２】
　なお、Ｓ６５Ｃでは、演出制御用ＣＰＵ１２０は、第１演出可動体３００の動作中に開
閉枠５０が開放されると、第１演出可動体３００の動作を停止させているが、これに限定
されない。例えば、演出制御用ＣＰＵ１２０は、Ｓ６５Ｃにおいて、第１演出可動体３０
０、第２演出可動体４００、第３演出可動体５００Ｌ，５００Ｒ及び第４演出可動体６０
０Ｌ，６００Ｒ、外部可動体８１０のうちの少なくとも一つが動作中に開閉枠５０が開放
されると、これら全ての可動体の動作を停止させたり、動作中の可動体のみ動作を停止さ
せたりするようにしてもよい。
【０２２３】
　また、Ｓ６５Ｃにおいて、演出制御用ＣＰＵ１２０は、対象可動体については動作を停
止し、非対象可動体（特定可動体）については動作を継続（あるいは 、原点位置等に戻
すように）してもよい。例えば、対象可動体は、外部可動体８１０と、第１透過体２５０
と第２透過体２６０との間に進出する第１演出可動体３００とし、非対象可動体（特定可
動体）は、第１透過体２５０と第２透過体２６０との間に進出しない第２演出可動体４０
０、第３演出可動体５００Ｌ，５００Ｒ及び第４演出可動体６００Ｌ，６００Ｒとしても
よい。
【０２２４】
　また、Ｓ６５Ｃにおいて、演出制御用ＣＰＵ１２０は、第１演出可動体３００の動作を
停止させているが、その動作の内容を制限するようにしてもよい。例えば、第１演出可動
体３００の第２動作（突出）は禁止（停止）するが、第１動作（非突出）は継続（実行）
するなどとしてもよい。また、動作の範囲、速度、加速度などを、開閉枠５０が開放され
ていないときの動作に比べて限定した範囲、異なる速度（遅い速度）、異なる加速度（小
さい加速度）などとしてもよい。
【０２２５】
　一方、第１演出可動体３００が動作中でなければ（Ｓ６５Ｂ；Ｎｏ）、可動体の動作を
禁止する（Ｓ６５Ｄ）。例えば、Ｓ６５Ｄでは、演出制御用ＣＰＵ１２０は、第１演出可
動体３００の動作（例えば、第１動作ＡＣＴ１や第２動作ＡＣＴ２など）と外部可動体８
１０の進出動作とを禁止する。つまり、可動体演出を有する変動パターンについての可変
表示の開始（演出図柄の変動表示の開始）から可動体演出による可動体動作が開始（実行
）されるまでの期間、該可動体動作の終了から可変表示が確定表示（確定演出図柄（３つ
の演出図柄の組合せ）が停止表示）されるまでの期間についても、第１演出可動体３００
及び外部可動体８１０の動作を禁止する。これによれば、可変表示の開始（変動表示の開
始）から可動体動作開始までの期間において開閉枠５０が開放となると、可動体動作をそ
もそも実行しないとすることができる。また、可動体動作終了後から図柄確定までの期間
においても可動体動作を実行しないとすることができる。コマンド化けやノイズによる可
動体動作コマンドの出力に起因する想定外の可動体（特に付勢による役物）動作を未然に
防止できる。一方、扉開放フラグがオンでないとき（Ｓ６１；Ｎｏ）、可動体演出を有す
る変動パターンでないとき（Ｓ６５Ａ；Ｎｏ）、Ｓ６５Ｃのあと、又は、Ｓ６５Ｄのあと
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には、本処理は終了する。
【０２２６】
　なお、Ｓ６５Ｄにおいて、演出制御用ＣＰＵ１２０は、例えば、全ての可動体（対象可
動体、非対象可動体の全て）の動作を禁止するようにしてもよい。また、Ｓ６５Ｄにおい
て、対象可動体（第１演出可動体３００、外部可動体８１０）のみ動作を禁止し、非対象
可動体（第２演出可動体４００、第３演出可動体５００Ｌ，５００Ｒ及び第４演出可動体
６００Ｌ，６００Ｒなど）の動作は禁止せずに許可するようにしてもよい。つまり、開閉
枠５０が開放された状態であっても、非対象可動体については、その動作期間になると動
作させるようにしてもよい。また、Ｓ６５Ｄにおいて、動作の内容を制限するようにして
もよい。例えば、第１演出可動体３００の第２動作（突出）は禁止（停止）するが、第１
動作（非突出）は継続（実行）してもよい。
【０２２７】
　また、演出制御用ＣＰＵ１２０は、例えば、可動体の動作禁止（Ｓ６５Ｄ）については
、開閉枠５０が閉鎖されると、直ちに上記動作禁止を解除して可動体の動作を可能として
いる。なお、開閉枠５０の閉鎖から所定期間経過後や、実行中の可変表示が終了した時点
で、上記禁止を解除して可動体の動作を可能としてもよい。
【０２２８】
　上述した別例３の報知制御処理（図３３（Ａ）参照）によれば、Ｓ６５Ａを備えている
ので、可動体動作演出を含む変動パターンの場合（Ｓ６５Ａ；Ｙｅｓ）のみ開閉枠５０に
よる可動体の動作停止判断処理（Ｓ６５Ｃ）や動作禁止判断処理（Ｓ６５Ｄ）を行い、そ
れ以外の変動パターンではかかる停止判断処理を行わないようにすることができ、処理効
率を向上させることができる。
【０２２９】
　＜別例４の報知制御処理（Ｓ５７）＞
　なお、図３３（Ｂ）に示すように、別例４の報知制御処理（Ｓ５７）において、客待ち
デモ指定コマンドに基づいて客待ちデモンストレーション時における可動体の動作制限（
Ｓ６５Ｃ）や可動体の動作禁止（６５Ｄ）とするようにしてもよい。このＳ６１、Ｓ６５
Ｃ、Ｓ６５Ｄについては、前述した図３３（Ａ）と同じであるため、ここでの説明を省略
する。別例４の報知制御処理では、演出制御用ＣＰＵ１２０は、Ｓ６５のあと、主基板１
１からの客待ちデモ指定コマンドを受信しているか否かを判定する（Ｓ６５Ｅ）。客待ち
デモ指定コマンドは、例えば演出表示装置５Ａ、５Ｘ、５Ｙの画面上に所定の演出画像を
表示することなどによるデモンストレーション表示（デモ画面表示）と該デモ画面表示と
ともに可動体を動作させるデモ演出などを指定する演出制御コマンドである。客待ちデモ
指定コマンドを受信していれば（Ｓ６５Ｅ；Ｙｅｓ）、客待ちデモ演出において第１演出
可動体３００及び外部可動体８１０の少なくとも一方がデモ動作中（可動体デモ動作中）
であるか否かを判定する（Ｓ６５Ｆ）。例えば、第１演出可動体３００が原点位置にあれ
ば、動作中でないと判定され、原点位置になければ動作中であると判定される。第１演出
可動体３００がデモ動作中であれば（Ｓ６５Ｆ；Ｙｅｓ）、第１演出可動体３００の動作
を制限する（Ｓ６５Ｃ）。例えば、第１演出可動体３００の動作を停止する。また、外部
可動体８１０が原点位置にあれば、動作中でないと判定され、原点位置になければ動作中
であると判定される。外部可動体８１０が動作中であれば（Ｓ６５Ｆ；Ｙｅｓ）、外部可
動体８１０の動作を制限する（Ｓ６５Ｃ）。例えば、外部可動体８１０を原点位置に復帰
させる。
【０２３０】
　一方、第１演出可動体３００がデモ動作中でなければ（Ｓ６５Ｆ；Ｎｏ）、第１演出可
動体３００及び外部可動体８１０の動作を禁止する（Ｓ６５Ｆ）。例えば、Ｓ６５Ｆでは
、演出制御用ＣＰＵ１２０は、第１演出可動体３００の動作（例えば、第１動作ＡＣＴ１
や第２動作ＡＣＴ２など）及び外部可動体８１０の動作を禁止する。つまり、デモ画面表
示の開始から第１演出可動体３００及び外部可動体８１０のデモ動作が開始（実行）され
るまでの期間、該第１演出可動体３００及び外部可動体８１０のデモ動作の終了からデモ
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画面表示が終了されるまでの期間についても、第１演出可動体３００及び外部可動体８１
０の動作を禁止する。これによれば、デモ画面表示の開始から第１演出可動体３００及び
外部可動体８１０のデモ動作開始までの期間において開閉枠５０が開放となると、可動体
動作をそもそも実行しないとすることができる。また、第１演出可動体３００及び外部可
動体８１０のデモ動作の終了からデモ画面表示が終了されるまでの期間においても可動体
動作を実行しないとすることができる。コマンド化けやノイズによる可動体動作コマンド
の出力に起因する想定外の可動体（特に付勢による役物）動作を未然に防止できる。一方
、扉開放フラグがオンでないとき（Ｓ６１；Ｎｏ）、客待ちデモ指定コマンドを受信して
いないとき（Ｓ６５Ｅ；Ｎｏ）、Ｓ６５Ｃのあと、又は、Ｓ６５Ｄのあとには、本処理は
終了する。なお、図３３（Ｂ）に示す別例４の報知制御処理（Ｓ５７）における可動体と
しては、第１演出可動体３００のみに限定されるものではなく、第１演出可動体３００、
第２演出可動体４００、第３演出可動体５００Ｌ，５００Ｒ及び第４演出可動体６００Ｌ
，６００Ｒのうちの少なくとも一つとしてもよい。
【０２３１】
（コマンド解析処理）
　コマンド解析処理では、演出制御コマンド受信用バッファに格納されている受信コマン
ド（演出制御基板１２が受信した演出制御コマンド）を解析し（例えば、ＭＯＤＥデータ
を確認する）、当該受信コマンドがどの演出制御コマンドであるかを特定し、特定した演
出制御コマンドに応じた処理を行う。
【０２３２】
　例えば、特定された演出制御コマンドに応じてその受信フラグをセットしたり、各格納
領域に格納したりする。各フラグ、各格納領域は、ＲＡＭ１２２に設けられる。フラグに
ついて「セット」とは、当該フラグをオン状態にすることである。各フラグの状態や各格
納領域に格納されたコマンドは、適宜のタイミングでリセットや消去されるようにすれば
よい。特図保留記憶数の加算指定コマンドや特図保留記憶数の減算指定コマンドを受信し
たときには、それに応じて演出表示装置５Ａの第１保留記憶表示エリア５Ｄまたは第２保
留記憶表示エリア５Ｕの保留表示画像の数を増減させてもよい。
【０２３３】
（演出制御プロセス処理）
　演出制御用ＣＰＵ１２０は、演出制御プロセス処理において各種演出の実行を開始する
ための開始設定（演出の開始設定）、開始設定した演出を実行する演出動作制御などを行
う。以下で説明する各フラグ、各タイマ、各カウンタなどはＲＡＭ１２２に設けられる。
【０２３４】
　演出の開始設定は、例えば、演出制御パターンをＲＡＭ１２２に使用パターンとしてセ
ットし、かつ、プロセスタイマに、前記でセットした演出制御パターンに応じた初期値を
設定することを含む。プロセスタイマのタイマ値は、初期値の設定後、タイマ割り込みの
発生毎に所定タイミング（演出制御プロセス処理開始時、後述の演出動作制御時など）に
おいて減算される。演出制御パターンは、各種演出（演出図柄の可変表示を含む。）を実
行するためのデータの集まりであって、プロセスタイマのタイマ値と比較されるプロセス
タイマ判定値と、当該判定値に対応付けられた演出制御実行データ（表示制御データ、音
声制御データ、点灯制御データなど）や終了コードなどを含んだプロセスデータから構成
されている。演出制御パターンを構成するデータは、ＲＯＭ１２１に格納されている。
【０２３５】
　演出動作制御は、演出の開始設定でセットした演出制御パターンに基づいて演出の実行
する制御である。具体的には、プロセスタイマの現在のタイマ値に合致するプロセスタイ
マ判定値に対応する演出制御実行データのうちの、表示制御データに従った表示制御指令
を表示制御部１２３に伝送して演出表示装置５Ａ，５Ｘ，５Ｙに画像を表示させたり、駆
動制御データに従った駆動制御指令を表示装置駆動機構９００に伝送して演出表示装置５
Ｘ，５Ｙを駆動させたり、音声制御データに従った効果音信号を音声制御基板１３に伝送
してスピーカ８Ｌ、８Ｒから音声を出力させたり、点灯制御データに従った電飾信号をＬ
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ＥＤ制御基板１４に伝送して演出用ＬＥＤ９を点灯／消灯させたりして、演出を実行する
制御を行う。タイマ割り込みの発生毎に演出動作制御が繰り返し行われることで、各種の
演出の実行が実現される。
【０２３６】
　図３４（Ａ）は、演出制御プロセス処理の一例を示すフローチャートである。演出制御
プロセス処理において、演出制御用ＣＰＵ１２０は、演出プロセスフラグの値に応じて、
Ｓ１７０～Ｓ１７５のいずれかを実行する。
【０２３７】
　次にＳ１７０～Ｓ１７５の処理を説明する。Ｓ１７０の可変表示開始待ち処理は、演出
プロセスフラグの値が「０」のときに実行される処理である。可変表示開始待ち処理では
、演出制御用ＣＰＵ１２０は、主基板１１からの変動パターン指定コマンドなどを受信し
たか否かを判定する。当該判定は、例えば変動パターン指定コマンド格納領域に当該コマ
ンドが格納されているか否かによって判定すればよい。当該コマンドを受信している場合
、演出プロセスフラグの値を「１」に更新して本処理は終了する。当該コマンドを受信し
ていない場合、本処理はそのまま終了する。
【０２３８】
　Ｓ１７１の可変表示開始設定処理は、演出プロセスフラグの値が「１」のときに実行さ
れる処理である。図３４（Ｂ）に示す可変表示開始設定処理において、演出制御用ＣＰＵ
１２０は、まず、演出図柄の可変表示結果としての確定演出図柄となる最終停止図柄など
を決定する（Ｓ３２１）。例えば、演出制御用ＣＰＵ１２０は、主基板１１から伝送され
た変動パターン指定コマンドで示された変動パターンや、可変表示結果通知コマンドで示
された可変表示結果といった、可変表示内容に基づいて、最終停止図柄を決定する。一例
として、変動パターンや可変表示結果の組合せに応じた可変表示内容には、「非リーチ（
ハズレ）」、「リーチ（ハズレ）」、「非確変（大当り）」、「確変（大当り）」がある
。
【０２３９】
　可変表示内容が「非リーチ（ハズレ）」の場合には、演出図柄の可変表示状態がリーチ
状態にはならずに、非リーチ組合せの確定演出図柄が停止表示されて、可変表示結果が「
ハズレ」となる。可変表示内容が「リーチ（ハズレ）」の場合には、演出図柄の可変表示
状態がリーチ状態となった後に、リーチハズレ組合せの確定演出図柄が停止表示されて、
可変表示結果が「ハズレ」となる。可変表示内容が「非確変（大当り）」の場合には、可
変表示結果が「大当り」となり、大当り遊技状態の終了後における遊技状態が時短状態と
なる。可変表示内容が「確変（大当り）」の場合には、可変表示結果が「大当り」となり
、大当り遊技状態の終了後における遊技状態が確変状態となる。
【０２４０】
　可変表示内容が「非リーチ（ハズレ）」である場合に、演出制御用ＣＰＵ１２０は、「
左」及び「右」の演出図柄表示エリア５Ｌ、５Ｒにて異なる（不一致の）演出図柄を最終
停止図柄に決定する。演出制御用ＣＰＵ１２０は、乱数回路１２４又は演出用ランダムカ
ウンタなどにより更新される左確定図柄決定用の乱数値を示す数値データを抽出し、ＲＯ
Ｍ１２１に予め記憶されて用意された左確定図柄決定テーブルを参照することなどにより
、確定演出図柄のうち演出表示装置５Ａの画面上における「左」の演出図柄表示エリア５
Ｌに停止表示される左確定演出図柄を決定する。次に、乱数回路１２４又は演出用ランダ
ムカウンタなどにより更新される右確定図柄決定用の乱数値を示す数値データを抽出し、
ＲＯＭ１２１に予め記憶されて用意された右確定図柄決定テーブルを参照することなどに
より、確定演出図柄のうち演出表示装置５Ａの画面上における「右」の演出図柄表示エリ
ア５Ｒに停止表示される右確定演出図柄を決定する。このときには、右確定図柄決定テー
ブルにおける設定などにより、右確定演出図柄の図柄番号が左確定演出図柄の図柄番号と
は異なるように、決定されるとよい。続いて、乱数回路１２４又は演出用ランダムカウン
タなどにより更新される中確定図柄決定用の乱数値を示す数値データを抽出し、ＲＯＭ１
２１に予め記憶されて用意された中確定図柄決定テーブルを参照することなどにより、確
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定演出図柄のうち演出表示装置５Ａの画面上における「中」の演出図柄表示エリア５Ｃに
停止表示される中確定演出図柄を決定する。
【０２４１】
　可変表示内容が「リーチ（ハズレ）」である場合に、演出制御用ＣＰＵ１２０は、「左
」及び「右」の演出図柄表示エリア５Ｌ、５Ｒにて同一の（一致する）演出図柄を最終停
止図柄に決定する。演出制御用ＣＰＵ１２０は、乱数回路１２４又は演出用ランダムカウ
ンタなどにより更新される左右確定図柄決定用の乱数値を示す数値データを抽出し、ＲＯ
Ｍ１２１に予め記憶されて用意された左右確定図柄決定テーブルを参照することなどによ
り、確定演出図柄のうち演出表示装置５Ａの画面上における「左」と「右」の演出図柄表
示エリア５Ｌ、５Ｒにて揃って停止表示される図柄番号が同一の演出図柄を決定する。さ
らに、乱数回路１２４又は演出用ランダムカウンタなどにより更新される中確定図柄決定
用の乱数値を示す数値データを抽出し、ＲＯＭ１２１に予め記憶されて用意された中確定
図柄決定テーブルを参照することなどにより、確定演出図柄のうち演出表示装置５Ａの画
面上における「中」の演出図柄表示エリア５Ｃにて停止表示される中確定演出図柄を決定
する。例えば中確定演出図柄の図柄番号が左確定演出図柄及び右確定演出図柄の図柄番号
と同一になる場合のように、確定演出図柄が大当り組合せとなってしまう場合には、任意
の値（例えば「１」）を中確定演出図柄の図柄番号に加算又は減算することなどにより、
確定演出図柄が大当り組合せとはならずにリーチ組合せとなるようにすればよい。あるい
は、中確定演出図柄を決定するときには、左確定演出図柄及び右確定演出図柄の図柄番号
との差分（図柄差）を決定し、その図柄差に対応する中確定演出図柄を設定してもよい。
【０２４２】
　可変表示内容が「非確変（大当り）」や「確変（大当り）」である場合に、演出制御用
ＣＰＵ１２０は、「左」、「中」、「右」の演出図柄表示エリア５Ｌ、５Ｃ、５Ｒにて同
一の（一致する）演出図柄を最終停止図柄に決定する。演出制御用ＣＰＵ１２０は、乱数
回路１２４又は演出用ランダムカウンタなどにより更新される大当り確定図柄決定用の乱
数値を示す数値データを抽出する。続いて、ＲＯＭ１２１に予め記憶されて用意された大
当り確定図柄決定テーブルを参照することなどにより、演出表示装置５Ａの画面上におけ
る「左」、「中」、「右」の演出図柄表示エリア５Ｌ、５Ｃ、５Ｒに揃って停止表示され
る図柄番号が同一の演出図柄を決定する。このときには、可変表示内容が「非確変（大当
り）」と「確変（大当り）」のいずれであるかや、大当り中昇格演出が実行されるか否か
などに応じて、通常図柄（例えば偶数を示す演出図柄）と確変図柄（例えば奇数を示す演
出図柄）のいずれを確定演出図柄とするかが決定されればよい。大当り中昇格演出は、演
出表示装置５Ａにおいて大当りを想起させるが確変状態を想起させないような演出図柄の
組合せ（非確変大当り組合せ）が一旦は停止表示されてから、大当り遊技状態中や大当り
遊技状態の終了時に確変状態となるか否かを報知する演出である。
【０２４３】
　具体的な一例として、可変表示内容が「非確変（大当り）」である場合には、複数種類
の通常図柄のうちから、確定演出図柄となるものを決定する。また、可変表示内容が「確
変（大当り）」で大当り中昇格演出を実行しないと決定されたときには、複数種類の確変
図柄のうちから、確定演出図柄となるものを決定する。これに対して、可変表示内容が「
確変（大当り）」であっても大当り中昇格演出を実行すると決定されたときには、複数種
類の通常図柄のうちから、確定演出図柄となるものを決定する。これにより、確定演出図
柄として確変図柄が揃って導出表示されたにもかかわらず、大当り中昇格演出が実行され
てしまうことを防止して、遊技者に不信感を与えないようにすればよい。
【０２４４】
　Ｓ３２１のあと、保留表示変化演出の実行設定を行う変化演出設定処理が実行される（
Ｓ３２２）。変化演出設定処理では、保留表示データ記憶部の記憶内容などに基づいて保
留表示変化演出の実行条件が成立したときに、保留表示変化演出の実行設定が行われる。
なお、変化演出設定処理では、「擬似連」の可変表示演出が実行されるか否かなどに基づ
いて保留表示変化演出の実行条件が成立したときに、保留表示変化演出の実行設定が行わ
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れるようにしてもよい。
【０２４５】
　Ｓ３２２のあと、演出制御パターンを予め用意された複数パターンのいずれかに決定す
る（Ｓ３２３）。例えば、演出制御用ＣＰＵ１２０は、変動パターン指定コマンドで示さ
れた変動パターンなどに対応して、複数用意された演出制御パターン（特図変動時演出制
御パターン）のいずれかを選択し、使用パターンとしてセットする。また、演出制御用Ｃ
ＰＵ１２０は、Ｓ３２２の変化演出設定処理による保留表示変化演出の実行設定に対応し
て、複数用意された演出制御パターン（表示変化演出制御パターン）のいずれかを選択し
、使用パターンとしてセットする。
【０２４６】
　Ｓ３２３のあと、演出制御用ＣＰＵ１２０は、例えばスーパーリーチＡのリーチ演出の
場合に可動体を動作させる可動体演出設定処理（Ｓ３２３Ａ）を実行する。
【０２４７】
　図３５（Ａ）に示す可動体演出設定処理では、演出制御用ＣＰＵ１２０は、主基板１１
からの変動パターン指定コマンドに示された変動パターンに基づいて、スーパーリーチＡ
の変動パターンであるかを判定する（Ｓ５０１）。スーパーリーチＡの変動パターンであ
ると判定された場合（Ｓ５０１；Ｙｅｓ）には、可動体演出の有無及び種類を決定する（
Ｓ５０２）。詳しくは、Ｓ５０２の処理では、演出制御用ＣＰＵ１２０は、可動体演出決
定用乱数を示す数値データを抽出するとともに、この抽出した数値データと図３５（Ｂ）
に示す可動体演出決定用テーブルとを用いて、可動体演出を実行するか否かと、実行あり
の場合にはその動作パターンとを決定する。
【０２４８】
　図３５（Ｂ）に示すように、スーパーリーチＡ（ハズレ）変動パターンの場合は、「実
行なし」が１５％、「実行あり」で「動作パターンＰＴＡ－１（図１１に示す第１動作形
態）」が５５％の確率で決定され、「実行あり」で「動作パターンＰＴＡ－２（図１１に
示す第１動作形態となった後に図１２に示す第２動作形態）」が３０％の確率で決定され
る。なお、「動作パターンＰＴＡ－１」は、例えば、第１演出可動体３００が図１１に示
す第１動作形態となり、外部可動体８１０が進出動作する動作パターンである。また、「
動作パターンＰＴＡ－２」は、例えば、第１演出可動体３００が図１１に示す第１動作形
態となった後に図１２に示す第２動作形態となり、外部可動体８１０が進出動作する動作
パターンである。なお、動作パターンＰＴＡ－１と動作パターンＰＴＡ－２とで外部可動
体８１０の進出位置を異なるようにしてもよい。例えば、動作パターンＰＴＡ－１では外
部可動体８１０が第１進出位置に進出し、動作パターンＰＴＡ－２では外部可動体８１０
が第１進出位置よりも進出した第２進出位置に進出するとしてもよい。これに対して、ス
ーパーリーチＡ（大当り）変動パターンの場合は、「実行なし」が１０％、「実行あり」
で「動作パターンＰＴＡ－１（第１動作形態）」が２０％の確率で決定され、「実行あり
」で「動作パターンＰＴＡ－２（第１動作形態後に第２動作形態）」が７０％の確率で決
定される。大当りの場合には、ハズレの場合よりも可動体演出が実行され易くなっており
、可動体演出について大当りの期待感を持つことができ、遊技の興趣が向上する。また、
スーパーリーチＡ（大当り）変動パターンの場合は、スーパーリーチＡ（ハズレ）変動パ
ターンの場合よりも、「動作パターンＰＴＡ－２（第１動作形態後に第２動作形態）」の
可動体演出が実行され易くなっており、第１演出可動体３００が図１２に示す第２動作形
態に動作する可動体演出について、大当りの期待感を持つことができ、遊技の興趣が向上
する。また、スーパーリーチＡ（大当り）変動パターンの場合にも、「動作パターンＰＴ
Ａ－１（図１１に示す第１動作形態）」が実行されるため、第１演出可動体３００が図１
１に示す第１動作形態に動作する可動体演出についても大当りの期待感を持つことができ
、遊技の興趣が向上する。なおここでは、動作パターンＰＴＡ－２は、第１動作形態とな
った後に第２動作形態を行うものとしているが、これに限定されない。例えば、動作パタ
ーンＰＴＡ－２は、図１２に示す第２動作形態のみを行うものとしてもよい。
【０２４９】
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　なお、スーパーリーチＡの変動パターンに限らず、スーパーリーチＢの変動パターンに
おいて可動体演出が実行可能であるとしてもよい。また、スーパーリーチの変動パターン
には、擬似連変動を有する変動パターンを含めるようにしてもよい。例えば、可動体演出
の決定については、擬似連変動の回数が多いほど期待度が高くなるような決定割合にして
もよい。大当りか否かと擬似連変動の回数とに応じて決定割合を異なるように設定すれば
よい。
【０２５０】
　図３５（Ａ）に示すＳ５０２のあと、可動体演出が有りに決定されたか否かを判定する
（Ｓ５０３）。可動体演出が有りに決定された場合（Ｓ５０３；Ｙｅｓ）には、可動体演
出の実行有りを示す可動体演出フラグをオン状態にセットする（Ｓ５０４）。Ｓ５０４の
あと、演出制御用ＣＰＵ１２０は、第１可動体デッドエンドフラグと第２可動体デッドエ
ンドフラグのうち少なくとも一方がオン状態であるか否かを判定する（Ｓ５０４Ａ）。第
１可動体デッドエンドフラグ及び第２可動体デッドエンドフラグの何れもオン状態でない
場合には（Ｓ５０４Ａ；Ｎｏ）、Ｓ５０２で決定された種類の可動体演出に対応する可動
体演出パターンを設定する（Ｓ５０５）。つまり、Ｓ５０２において決定された動作パタ
ーンＰＴＡ－１又はＰＴＡ－２を設定する。一方、第１可動体デッドエンドフラグと第２
可動体デッドエンドフラグのうち少なくとも一方がオン状態であれば（Ｓ５０４Ａ；Ｙｅ
ｓ）、可動体演出パターンに替わる演出パターンであって、第１可動体（例えば第１演出
可動体３００など）及び第２可動体（外部可動体８１０）を動作させない代替演出パター
ンを設定する（Ｓ５０５Ａ）。Ｓ５０１にてスーパーリーチ変動パターンでないと判定さ
れた場合（Ｓ５０１；Ｎｏ）、Ｓ５０３にて可動体演出が無しの場合（Ｓ５０３；Ｎｏ）
、Ｓ５０５のあと、又は、Ｓ５０５Ａのあとには、可動体演出設定処理を終了する。
【０２５１】
　図３４（Ｂ）に戻って、Ｓ３２３Ａの処理に続いて、演出制御用ＣＰＵ１２０は、例え
ば変動パターン指定コマンドにより指定された変動パターンに対応して、ＲＡＭ１２２の
所定領域（演出制御タイマ設定部など）に設けられた演出制御プロセスタイマの初期値を
設定する（Ｓ３２４）。そして、演出表示装置５Ａの画面上にて演出図柄などの変動を開
始させるための設定を行う（Ｓ３２５）。このときには、例えばＳ３２３の処理にて決定
された演出制御パターン（特図変動時演出制御パターン）に含まれる表示制御データが指
定する表示制御指令を表示制御部１２３のＶＤＰに対して伝送させることなどにより、演
出表示装置５Ａの表示領域に設けられた「左」、「中」、「右」の各演出図柄表示エリア
５Ｌ、５Ｃ、５Ｒにて演出図柄の変動を開始させればよい。
【０２５２】
　Ｓ３２５のあとには、演出図柄の可変表示が開始されることに対応して、第１保留記憶
表示エリア５Ｄの第１保留表示や第２保留記憶表示エリア５Ｕの第２保留表示などを更新
するための設定を行う（Ｓ３２６）。例えば、第１特図ゲームが実行（開始）される場合
には、第１保留記憶表示エリア５Ｄにおいて保留番号が「１」に対応した表示部位（左端
の表示部位）を消去（消化）するとともに、他の保留番号「２」～「４」に対応した表示
部位における第１保留表示を１つずつ左方向に移動（シフト）させる。一方、第２特図ゲ
ームが実行（開始）される場合には、第２保留記憶表示エリア５Ｕにおいて、保留番号が
「１」に対応した表示部位（右端の表示部位）を消去（消化）するとともに、他の保留番
号「２」～「４」に対応した表示部位における第２保留表示を１つずつ右方向に移動（シ
フト）させる。その後、演出プロセスフラグの値を可変表示中演出処理に対応した値であ
る“２”に更新してから（Ｓ３２７）、可変表示開始設定処理を終了する。
【０２５３】
　図３４（Ａ）に戻って、Ｓ１７２の可変表示中処理は、演出プロセスフラグの値が「２
」のときに実行される処理である。図３６に示す可変表示中演出処理では、演出制御用Ｃ
ＰＵ１２０は、例えば演出制御プロセスタイマのタイマ値などに基づいて、変動パターン
に対応した可変表示時間が経過したか否かを判定する（Ｓ３４１）。一例として、Ｓ３４
１の処理では、演出制御プロセスタイマのタイマ値を更新（例えば１減算）し、更新後の
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演出制御プロセスタイマ値に対応して演出制御パターンから終了コードが読み出されたと
きなどに、可変表示時間が経過したと判定すればよい。Ｓ３４１にて可変表示時間が経過
していない場合には（Ｓ３４１；Ｎｏ）、演出制御用ＣＰＵ１２０は、保留表示変化演出
を実行するための保留表示変化演出期間であるか否かを判定する（Ｓ３４２）。保留表示
変化演出期間は、例えば図３４（Ｂ）に示すＳ３２３の処理にて決定された演出制御パタ
ーン（表示変化演出制御パターン）において予め定められていればよい。保留表示変化演
出期間である場合には（Ｓ３４２；Ｙｅｓ）、保留表示変化演出を実行するための制御が
行われる（Ｓ３４３）。Ｓ３４３の処理では、表示変化演出制御パターンの設定に基づい
て作成した各種指令を、表示制御部１２３や音声制御基板１３、ＬＥＤ制御基板１４など
に対して伝送させる。これにより、演出表示装置５Ａ，５Ｘ，５Ｙの画面上に所定の演出
画像を表示させること、スピーカ８Ｌ、８Ｒから所定の効果音を出力させること、演出用
ＬＥＤ９を点灯、点滅又は消灯させること、あるいは、これらの一部又は全部を組み合わ
せることで、所定の演出装置にて保留表示変化演出を実行できればよい。
【０２５４】
　Ｓ３４２にて保留表示変化演出期間ではないと判定されたときや（Ｓ３４２；Ｎｏ）、
Ｓ３４３のあとには、演出制御用ＣＰＵ１２０は、リーチ演出を実行するためのリーチ演
出期間であるか否かを判定する（Ｓ３４６）。リーチ演出期間は、例えば変動パターンに
応じて決定された演出制御パターンにおいて、予め定められていればよい。Ｓ３４６にて
リーチ演出期間であると判定されたときには（Ｓ３４６；Ｙｅｓ）、リーチ演出を実行す
るための制御が行われる（Ｓ３４７）。Ｓ３４７のあとには、演出制御用ＣＰＵ１２０は
、可動体演出フラグがオンであるか否かを判定する（Ｓ３４７Ａ）。可動体演出フラグが
オンである場合には（Ｓ３４７Ａ；Ｙｅｓ）、スティックコントローラ３１Ａ等の操作が
有効である操作有効期間であるか否かを判定する（Ｓ３４７Ｂ）。操作有効期間である場
合には（Ｓ３４７Ｂ；Ｙｅｓ）、スティックコントローラ３１Ａの操作があったか否かを
判定する（Ｓ３４７Ｃ）。スティックコントローラ３１Ａの操作があった場合には（Ｓ３
４７Ｃ；Ｙｅｓ）、操作フラグをオン状態にセットする（Ｓ３４７Ｄ）。Ｓ３４７Ｂにて
操作有効期間ではないと判定されたときや（Ｓ３４７Ｂ；Ｎｏ）、Ｓ３４７Ｃにてスティ
ックコントローラ３１Ａの操作がないと判定されたときや（Ｓ３４７Ｃ；Ｎｏ）、Ｓ３４
７Ｄのあとには、可動体演出期間であるか否かを判定する（Ｓ３４７Ｅ）。可動体演出期
間である場合には（Ｓ３４７Ｅ；Ｙｅｓ）、操作フラグがオンであるか否かを判定する（
Ｓ３４７Ｆ）。操作フラグがオンである場合には（Ｓ３４７Ｆ；Ｙｅｓ）、可動体演出パ
ターンに設定されているか否かを判定する（Ｓ３４７Ｊ）。可動体演出パターンに設定さ
れている場合には（Ｓ３４７Ｊ；Ｙｅｓ）、可動体演出実行処理が行われる（Ｓ３４７Ｇ
）。一方、可動体演出パターンに設定されていない場合には（Ｓ３４７Ｊ；Ｎｏ）、操作
フラグがオンでない場合には（Ｓ３４７Ｆ；Ｎｏ）、可動体演出に替わる代替演出実行処
理が行われる（Ｓ３４７Ｈ）。なお、可動体演出パターンに設定されている場合には（Ｓ
３４７Ｊ；Ｙｅｓ）、操作フラグがオンでない場合でも（Ｓ３４７Ｆ；Ｎｏ）、可動体演
出実行処理が行われる（Ｓ３４７Ｇ）ようにしてもよい。
【０２５５】
　Ｓ３４７Ａにて可動体演出フラグがオンではないと判定されたときや（Ｓ３４７Ａ；Ｎ
ｏ）、Ｓ３４７Ｅにて可動体演出期間ではないと判定されたときや（Ｓ３４７Ｅ；Ｎｏ）
、Ｓ３４７Ｇのあとや、Ｓ３４７Ｈのあとには、演出制御用ＣＰＵ１２０は、例えば変動
パターンに対応して決定された演出制御パターンにおける設定などに基づいて、その他、
演出図柄の可変表示動作を含めた可変表示中における演出を実行するための制御が行われ
る（Ｓ３４８）。
【０２５６】
　Ｓ３４１にて可変表示時間が経過した場合には（Ｓ３４１；Ｙｅｓ）、主基板１１から
伝送される図柄確定コマンドの受信があったか否かを判定する（Ｓ３４９）。このとき、
図柄確定コマンドの受信がなければ（Ｓ３４９；Ｎｏ）、可変表示中演出処理を終了して
待機する。なお、可変表示時間が経過した後、図柄確定コマンドを受信することなく所定
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時間が経過した場合には、図柄確定コマンドを正常に受信できなかったことに対応して、
所定のエラー処理が実行されるようにしてもよい。Ｓ３４９にて図柄確定コマンドの受信
があった場合には（Ｓ３４９；Ｙｅｓ）、例えば表示制御部１２３のＶＤＰ等に対して所
定の表示制御指令を伝送させることといった、演出図柄の可変表示において表示結果とな
る最終停止図柄（確定演出図柄）を導出表示させる制御を行う（Ｓ３５０）。また、Ｓ３
５０の処理では、演出図柄の可変表示における最終停止図柄を導出表示させる。そして、
Ｓ３５０のあとには、当り開始指定コマンド受信待ち時間として予め定められた一定時間
を設定する（Ｓ３５１）。Ｓ３５１のあとには、可動体演出フラグと操作フラグとをオフ
状態にリセットする（Ｓ３５１Ａ）。そして、演出プロセスフラグの値を特図当り待ち処
理に対応した値である“３”に更新してから（Ｓ３５２）、可変表示中演出処理を終了す
る。
【０２５７】
　Ｓ１７３の特図当り待ち処理は、演出プロセスフラグの値が「３」のときに実行される
処理である。演出制御用ＣＰＵ１２０は、最終停止図柄を導出表示させてからの現在の経
過時間（所定のタイマで計測すればよい）が、予め設定されている当り開始指定コマンド
受信待ち時間に達したかを判定し、達していないときに、当り開始指定コマンドの受信が
あった場合（当り開始指定コマンド受信フラグがオンのとき）、大当り中演出（大当り遊
技状態中に実行されるファンファーレ開始からエンディングの前までの演出）の開始設定
（演出制御パターンのセットなど）を行う。その後、演出プロセスフラグの値を「４」に
更新し、本処理を終了する。当り開始指定コマンド受信待ち時間に達しておらず、当り開
始指定コマンドの受信もない場合は、そのまま本処理を終了する。現在の経過時間が前記
の待ち時間に達している場合、特図ゲームの可変表示結果が「ハズレ」と判断して、演出
プロセスフラグの値を「０」に更新し、本処理を終了する。現在の経過時間が前記の待ち
時間に達しておらず、当り開始指定コマンド受信待ち時間は経過していないことになるの
で、そのまま本処理を終了する。
【０２５８】
　Ｓ１７４の当り中処理は、演出プロセスフラグの値が「４」のときに実行される処理で
ある。演出制御用ＣＰＵ１２０は、例えば大当り遊技状態での演出内容に対応した演出制
御パターン等を設定し、その設定内容に基づく演出画像を演出表示装置５Ａ，５Ｘ，５Ｙ
の画面上に表示させることや、演出表示装置５Ｘ，５Ｙを動作させることや、音声制御基
板１３に対する指令（効果音信号）の出力によりスピーカ８Ｌ，８Ｒから音声や効果音を
出力させること、ＬＥＤ制御基板１４に対する指令（電飾信号）の出力により演出用ＬＥ
Ｄ９を点灯、消灯等させることといった、アタッカーとしての大入賞口扉が開放状態とな
る所定期間における各種の演出動作を制御する。当り中処理では、例えば主基板１１から
の当り終了指定コマンドを受信したことに対応して、演出プロセスフラグの値をエンディ
ング演出処理に対応した値である“５”に更新する。
【０２５９】
　Ｓ１７５のエンディング処理は、演出プロセスフラグの値が「５」のときに実行される
処理であり、大当り遊技状態終了時のエンディングを実行するための処理である。エンデ
ィング処理においては、演出表示装置５Ａ，５Ｘ，５Ｙにおいて、大当り遊技状態が終了
したことを遊技者に報知する表示制御を行う。
【０２６０】
　次に、本実施の形態における可動体演出及び表示装置演出を含む複合演出の一例を、図
３７を用いて説明する。図３７は、（Ａ）～（Ｆ）は複合演出の流れの一例を示す説明図
である。
【０２６１】
　先ず、図３７（Ａ）に示すように、例えば、所定の図柄変動表示中においてリーチ状態
が成立した後、図３７（Ｂ）に示すように、演出表示装置５Ｘ，５Ｙを演出表示装置５Ａ
の前方側の位置に近づくように移動し、演出表示装置５Ｘ，５Ｙにスーパーリーチ演出等
に発展したことを示す表示が実行される。
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【０２６２】
　その後、図３７（Ｃ）に示すように、演出表示装置５Ｘ，５Ｙが互いに接触して１つの
表示部を形成するとともに、該表示部に遊技者に対して操作手段を操作するよう促す操作
促進画像が表示される。
【０２６３】
　遊技者が操作手段の操作受付期間中に該操作手段を操作すると、図３７（Ｄ）に示すよ
うに、演出表示装置５Ｘ，５Ｙが待機位置に移動するとともに、本実施の形態における可
動体演出の開始条件が成立したとして可動体演出が実行され、第１演出可動体３００、第
２演出可動体４００、第３演出可動体５００Ｌ，５００Ｒが演出動作して可動体ユニット
が動作待機形態から第１動作形態に変化する。このとき、各可動体が演出表示装置５Ａの
表示部の前方に重畳して演出表示装置５Ａの表示部が遊技者から視認困難となる。また、
外部可動体８１０の進出動作が実行される。
【０２６４】
　可動体ユニットの第１動作形態が所定時間経過すると、図３７（Ｅ）に示すように、第
２演出可動体４００、第３演出可動体５００Ｌ，５００Ｒが収納されるとともに、第１演
出可動体３００及び第４演出可動体６００Ｌ，６００Ｒが演出動作して可動体ユニットが
第１動作形態から第２動作形態に変化する。このときにも、各可動体が演出表示装置５Ａ
の表示部の前方に重畳して演出表示装置５Ａの表示部が遊技者から視認困難となる。また
、可動体演出の実行中（例えば、図３７（Ｄ）に示すように可動体ユニットが動作待機形
態から第１動作形態に変化するとき、可動体ユニットが第１動作形態のとき、図３７（Ｅ
）に示すように第２動作形態に変化するときなど）には、遊技領域側発光部品（例えば、
センター飾り枠５２の発光部品（ＬＥＤ）、普通入賞球装置６Ａや普通可変入賞球装置６
Ｂの発光部品（ＬＥＤ）、遊技盤２の表面の少なくとも一部を発光させるための発光部品
（ＬＥＤ）の少なくとも一つ）を消灯または該可動体演出を実行していないときよりも低
い輝度で発光させている。これにより、可動体演出を目立たせることができ、可動体演出
に遊技者を注視させることができる。よって、演出の効果を向上させることができる。
【０２６５】
　次いで、可動体ユニットの第２動作形態が所定時間経過すると、第１演出可動体３００
及び第４演出可動体６００Ｌ，６００Ｒの収納動作が実行され、外部可動体８１０が原点
位置に復帰され、可動体演出が終了する。そして、スーパーリーチ演出が実行され、この
スーパーリーチ演出の実行後に、例えば大当りの場合には、演出表示装置５Ａに大当りを
示す図柄を揃えて（例えば、７－７－７等）を表示するとともに、演出表示装置５Ｘ，５
Ｙにエフェクト画像（例えば、キャラクタや文字等）を表示する。
【０２６６】
　以上説明したように、上記実施の形態のパチンコ遊技機１では、第１条件が成立したこ
と（例えば、原点復帰の動作回数であれば３回に到達したこと）にもとづいて第１可動体
（例えば、第１演出可動体３００など）の演出動作を制限し、第１条件とは異なる第２条
件が成立したこと（例えば、原点復帰の動作回数であれば１０回に到達したこと）にもと
づいて第２可動体（例えば、外部可動体８１０など）の演出動作を制限するので、適切な
可動体の制御を行うことができる。
【０２６７】
　なお、第１条件（例えば、第１確認条件）の成立としては、第１可動体（例えば、第１
演出可動体３００など）の原点復帰の動作回数であれば３回に到達したこと以外に、３回
以外の回数への到達としてもよい。また、第１条件（例えば、第１確認条件）の成立とし
ては、原点復帰の動作期間の到達などとしてもよい。この原点復帰の動作期間であれば３
０秒に到達したことなどとしてもよいし、３０秒以外の時間に到達としてもよい。また、
この実施の形態では、第１可動体（例えば、第１演出可動体３００など）が原点位置にな
いときの原点復帰の累積動作回数としているが、原点復帰の連続動作回数としてもよいし
、原点復帰の累積動作期間、原点復帰の連続動作期間などとしてもよい。また、第２条件
（例えば、第２確認条件）の成立としては、第２可動体（例えば、外部可動体８１０など
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）の原点復帰の動作回数であれば１０回に到達したこと以外に、１０回以外の回数への到
達としてもよい。また、第２条件（例えば、第２確認条件）の成立としては、原点復帰の
動作期間の到達などとしてもよい。この原点復帰の動作期間であれば１００秒に到達した
ことなどとしてもよいし、１００秒以外の時間に到達としてもよい。また、この実施の形
態では、第２可動体（例えば、外部可動体８１０など）が原点位置にないときの原点復帰
の累積動作回数としているが、原点復帰の連続動作回数としてもよいし、原点復帰の累積
動作期間、原点復帰の連続動作期間などとしてもよい。
【０２６８】
　例えば、遊技者が接触可能な第２可動体（例えば、外部可動体８１０など）についても
、遊技者が接触不可能な第１可動体（例えば、第１演出可動体３００など）の第１確認条
件と同じ条件で動作を制限すると、徒に可動体の動作が制限されることになり、適切な可
動体の制御を行うことができない虞がある。そこで、第２可動体については、遊技者の接
触により原点位置に復帰できないこともあり得ることから、第１確認条件よりも緩い第２
確認条件（言い換えれば、第１確認条件を包含する条件であって閾値が拡張された条件）
で原点位置に復帰しない場合に、第２可動体の演出動作を制限するので、第２可動体が第
１可動体の第１確認条件に律せられることがなく、第１可動体、第２可動体のそれぞれの
環境を考慮して可動体の制御を行うことができる。これにより、適切な可動体の制御を行
うことができる。
【０２６９】
　また、第２可動体（例えば、外部可動体８１０など）の所定動作（例えば、初期化動作
及び演出動作のうちの少なくとも一方の動作など）後、特別期間毎（例えば、１分毎など
）に第２可動体が原点位置にあるか否かの監視を行うので、遊技者が接触可能な第２可動
体を確実に原点位置から動作させることができる。これにより、適切な可動体の制御を行
うことができる。
【０２７０】
　また、第２可動体（例えば、外部可動体８１０など）が進出位置にある場合、または、
動作中である場合に、扉部材（例えば、開閉枠５０など）が開放されると、第２可動体を
原点位置に動作させるので、扉部材の開放によって、進出位置または動作中の第２可動体
が他の構成物（隣の遊技機や関連機器など）や人などに接触することを防止できる。これ
により、適切な可動体の制御を行うことができる。
【０２７１】
　また、第２可動体（例えば、外部可動体８１０など）が原点位置に復帰できない期間が
特殊期間（例えば、１０秒など）となると、エラー状態に移行するので、第２可動体の状
態を把握することができ、エラー状態に応じた対応をとることができる。これにより、適
切な可動体の制御を行うことができる。
【０２７２】
　また、エラー状態になった後に、第２可動体（例えば、外部可動体８１０など）を原点
位置に動作させることを含む初期化動作（例えばイニシャル動作）を実行するので、エラ
ー状態となった第２可動体を適切に復帰処理を実行することができる。これにより、適切
な可動体の制御を行うことができる。
【０２７３】
　また、エラー状態になった回数であるエラー回数が特定回数に到達すると、第２可動体
の演出動作を制限するので、第２可動体がエラー状態であることの蓋然性を好適に判断で
き、エラー状態にある第２可動体の演出動作を制限することができる。これにより、適切
な可動体の制御を行うことができる。
【０２７４】
　また、本体（例えば、遊技機用枠３など）に対して開閉可能な扉部材（例えば、開閉枠
５０など）と、前記扉部材に設けられた透過部材（例えば、窓部５１）と、動作可能な第
３可動体（例えば、第１演出可動体３００など）と、少なくとも前記第３可動体の動作を
制御する可動体制御手段（例えば、演出制御用ＣＰＵ１２０）と、を備え、前記透過部材



(54) JP 6796564 B2 2020.12.9

10

20

30

40

50

は、第１透過部材（例えば、第１透過体２５０）と、該第１透過部材よりも前記本体側に
設けられた第２透過部材（例えば、第２透過体２６０）と、を有し、前記可動体制御手段
は、前記第３可動体を、第１位置から、前記第１透過部材と前記第２透過部材との間の第
２位置に向かって動作させることが可能であり（例えば、Ｓ３２３Ａ、Ｓ１７２の処理を
実行する演出制御用ＣＰＵ１２０により、図３８に示すように第１演出可動体３００は、
第１透過体２５０と第２透過体２６０との間の第２位置Ｐ２に向かう第２動作ＡＣＴ２が
実行可能であるなど）、前記第３可動体の動作中に前記扉部材が開放されると、該第３可
動体の動作を停止させる処理を実行する（例えば、Ｓ６４の処理を実行する演出制御用Ｃ
ＰＵ１２０など）ので、扉部材が開状態となった際の可動体による不具合を防止できる。
なお、第３可動体は、例えば、第１演出可動体３００としているが、これとは別の可動体
としてもよい。
【０２７５】
　また、窓部５１は、第１透過体２５０と、該第１透過体２５０よりも遊技領域１０側に
配置され孔部２７０が形成された第２透過体２６０と、を有し、第１透過体２５０と第２
透過体２６０との間に形成された空間部Ｓに孔部２７０を介して第１演出可動体３００の
少なくとも一部が進入可能であり、第１演出可動体３００は、第１透過体２５０と第２透
過体２６０との間に進入する第１演出位置に移動する第２動作が実行可能である。つまり
、第１演出可動体３００が図１６に示す第１待機位置（原点位置）から、図１７または図
１８に示す第１演出位置に一気に進入させることができ、驚きのある可動体演出を提供す
ることができる。これにより、演出の効果を向上させることができる。
【０２７６】
　また、第１演出可動体３００を第１透過体２５０と第２透過体２６０との間に加速させ
て進出させる加速進出手段（１可動体３００のスライド板３０１とベース部材７００のレ
ール７０１とで構成される）を備えるので、第１演出可動体３００のスライド板３０１が
、ベース部材７００のレール７０１に沿って斜め下方向に加速させて進出させることがで
きる。このため、遊技者に対して迫力のある可動体演出を提供することができる。これに
より、演出の効果を向上させることができる。
【０２７７】
　例えば、ベース部材７００のレール７０１は、斜め下向き直線状の経路（下向き案内経
路部）を有する案内部材としているので、斜め下向きのレール７０１に沿って第１演出可
動体３００のスライド板３０１が下向きに案内されることで、第１演出可動体３００を加
速させて第２位置Ｐ２に進出させることができる。このため、遊技者に対して迫力のある
可動体演出を提供することができる。なお、レール７０１の一部に、下向き以外の部分を
有していてもよい。
【０２７８】
　また、第１演出可動体３００は、演出表示装置５Ａ（表示手段）に重畳しない位置（あ
るいは、一部が表示手段に重畳する位置であってもよい）である図１６に示す第１待機位
置（原点位置）から、図１７または図１８に示す第１演出位置に動作可能である。例えば
、原点位置の第１演出可動体３００は、遊技者から見えないまたは見え難くなっており、
原点位置にあった第１演出可動体３００が突然に第１演出位置に出現してくるので、遊技
者に驚きを与えることができる。このため、遊技者に対して迫力のある可動体演出を提供
することができる。
【０２７９】
　また、演出制御用ＣＰＵ１２０は、第１待機位置にある第１演出可動体３００を、本体
部３０２の面Ａ側（前側）の所定部（前半分）が後透過板２６１の孔部２７０を介して後
透過板２６１よりも前透過板２５１側に位置するまで前側に移動させる第１制御と、該第
１制御を実行した後、本体部３０２の面Ａ側（前側）の所定部（前半分）の一部である第
１突出部３０３を、前記第１制御における移動方向（前下方向）に対し交差する方向（前
上方向）に移動させたり、第１制御を実行した後、本体部３０２の面Ａ側（前側）の所定
部（前半分）の一部である第２突出部３０４を、前記第１制御における移動方向（前下方
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向）に対し交差する方向（前上方向）に移動させる第２制御と、を行うことが可能である
。この構成によれば、第１演出可動体３００を第１透過体２５０側へ移動させる第１制御
を行った後、本体部３０２の所定部の少なくとも一部（例えば、第１突出部３０３や第２
突出部３０４）を、第２透過体２６０よりも第１透過体２５０側で第１制御における移動
方向（前下方向）とは異なる方向（前上方向）に移動させる第２制御を行うことにより、
遊技者によりインパクトを与えることができるため、演出の効果を向上させることができ
る。
【０２８０】
　具体的には、第１演出可動体３００を第１透過体２５０側へ移動させる第１制御だけで
なく、第１制御を行った後、第１制御における移動方向（前下方向）とは異なる方向（前
上方向）に移動させる第２制御を行うことにより、本体部３０２の一部（例えば、第１突
出部３０３や第２突出部３０４）が拡張して第１演出可動体３００が拡大しているように
見えるため、遊技者にインパクトを与えることができる。
【０２８１】
　また、後透過板２６１は、遊技盤面２００Ａとの間を遊技球が流下可能となるように盤
面板２００の前側に対向して配置され、遊技盤面２００Ａとの間に遊技球の流下領域を形
成するものであるため、孔部２７０は、遊技領域１０において遊技球の流下領域に対応し
ない演出領域（盤面板２００に形成された開口２ｃ）に対応する位置に形成される。つま
り、遊技球の流下領域を確保する必要があるので孔部２７０を大きくするには限界があり
、また、第１演出可動体３００を孔部２７０に通過させるためには、第１演出可動体３０
０を孔部２７０よりも大きくすることはできない。
【０２８２】
　よって、本発明のように、第１演出可動体３００を前側へ移動させる第１制御を行った
後、本体部３０２の所定部の少なくとも一部（例えば、第１突出部３０３や第２突出部３
０４）を、第２透過体２６０よりも前側で第１制御における移動方向（前下方向）とは異
なる方向（前上方向）に移動させる第２制御を行うことにより、孔部２７０を必要以上に
大きくすることなく、しかも後透過板２６１よりも前側の遊技者に近い位置にて、第１演
出可動体３００を正面（遊技者側）から見たときに本体部３０２の一部が拡張しているよ
うに見せることができるため、遊技者により迫力ある演出を提供することができる。
【０２８３】
　また、演出制御用ＣＰＵ１２０は、第２制御において、本体部３０２の所定部（前半分
）の一部である第１突出部３０３や第２突出部３０４を、第１制御における移動方向（前
下方向）に対し交差する方向（前上方向）に移動させる。このようにすることで、第２制
御における第１演出可動体３００の第１突出部３０３や第２突出部３０４の移動（突出動
作）を好適に見せることができる。
【０２８４】
　また、第２制御において、本体部３０２の所定部（前半分）の一部である第１突出部３
０３や第２突出部３０４を、第１制御における移動方向（前下方向）に対し交差する方向
であって、かつ、前透過板２５１に沿う方向である前上方向に移動させるため、正面から
見たときに、第１突出部３０３や第２突出部３０４を、本体部３０２の周囲に拡張するよ
うに、かつ、遊技者側に向けて移動させることができるため、より迫力ある演出を提供す
ることができる。
【０２８５】
　第１演出可動体３００は、第２制御において遊技領域１０とは反対方向（前側）へ移動
する、すなわち、第１制御及び第２制御により漸次前方側にせり出すように移動するため
、迫力のある演出を行うことができる。
【０２８６】
　また、第１演出可動体３００は、第１制御により、第１待機位置から第１演出位置へ向
けて前下方に下降しながら前側に移動するため、水平に移動するものに比べて、遊技者側
に向けて移動してくる様子を分かりやすくすることができる。また、前方への移動時に本
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体部３０２の面Ａだけでなく面Ｂも視認できるようになるため、本体部３０２を大きく見
せることができる。
【０２８７】
　また、第１動作形態において、第１演出可動体３００を支持する第２演出可動体４００
及び第３演出可動体５００Ｌ，５００Ｒや、第２動作形態において、第１演出可動体３０
０を支持する第４演出可動体６００Ｌ，６００Ｒなどの支持手段を備える。このようにす
ることで、第１演出可動体３００の動作時や動作後の姿勢を安定させることができる。
【０２８８】
　より詳しくは、第１演出可動体３００は、遊技盤２の背面側に設けられたベース部材７
００に動作可能に支持されており、盤面板２００と後透過板２６１とを介して前側に移動
するため、後透過板２６１の手前までしか移動しない従来の可動体に比べて移動距離が長
くなるため、ガイドレール等を介して安定して支持させることも考えられるが、後透過板
２６１よりも前側までガイドレール等を設けると、可動体演出の非実行時において、ガイ
ドレール等により後方の遊技領域１０の一部が見え難くなるなど、視認性が低下する虞が
ある。よって、このように他の第４演出可動体６００Ｌ，６００Ｒなどにより演出動作時
にのみ支持されるようにすることで、可動体演出の非実行時における遊技領域１０の視認
性の低下を防止することができる。
【０２８９】
　また、第１演出可動体３００とは異なる関連可動体（例えば、第２演出可動体４００、
第３演出可動体５００Ｌ，５００Ｒ及び第４演出可動体６００Ｌ，６００Ｒなど）を備え
、演出制御用ＣＰＵ１２０は、第１制御を行った後に、第１演出可動体３００に第２演出
可動体４００、第３演出可動体５００Ｌ，５００Ｒ、第４演出可動体６００Ｌ，６００Ｒ
などを合体可能に移動させる制御が可能である。このようにすることで、合体により第１
演出可動体３００と第２可動体（例えば、第２演出可動体４００、第３演出可動体５００
Ｌ，５００Ｒ及び第４演出可動体６００Ｌ，６００Ｒなど）とが互いに支え合うため、移
動後の姿勢を安定させることができる。
【０２９０】
　具体的には、可動体ユニットの第１動作形態及び第２動作形態において、第１演出可動
体３００とは異なる関連可動体（第２演出可動体４００、第３演出可動体５００Ｌ，５０
０Ｒ及び第４演出可動体６００Ｌ，６００Ｒ）が、第１演出可動体３００の周辺位置で当
接または近接するように配置されるため、第１突出部３０３及び第２突出部３０４の突出
動作や該突出動作後に該第１演出可動体３００が揺れたりしても、互いに支え合い、姿勢
を安定させることができる。
【０２９１】
　また、第１動作形態において第２演出可動体４００及び第３演出可動体５００Ｌ，５０
０Ｒが第１演出可動体３００と合体したときや、第２動作形態において第４演出可動体６
００Ｌ，６００Ｒが第１演出可動体３００と合体したときにおいて、これら第２演出可動
体４００、第３演出可動体５００Ｌ，５００Ｒ及び第４演出可動体６００Ｌ，６００Ｒは
、後透過板２６１よりも後側に配置されるようになっている。このようにすることで、第
１演出可動体３００と第２可動体（例えば、第２演出可動体４００、第３演出可動体５０
０Ｌ，５００Ｒ及び第４演出可動体６００Ｌ，６００Ｒなど）とは、合体したときに第１
制御における第１演出可動体３００の移動方向（前後方向）の異なる位置に位置するため
、奥行き感を生じさせることができる。
【０２９２】
　また、窓部５１は、遊技領域１０を開閉可能であり（図３参照）、第１演出可動体３０
０は、窓部５１を開閉する際に第２透過体２６０に接触しない（図２１参照）。このよう
にすることで、第１演出可動体３００や第２透過体２６０の破損を防止できる。
【０２９３】
　具体的には、第１演出可動体３００の前側の部分（開閉枠５０の閉鎖状態において孔部
２７０よりも前透過板２５１側に配置される部分）は、孔部２７０の回動領域Ｚ内に配置
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されているため、開閉枠５０を開閉動作しても後透過板２６１が第１演出可動体３００に
対して接触することがない。これによれば、例えば、可動体ユニットの動作中、つまり、
第１制御や第２制御の実行中に動作エラー等が発生して第１演出可動体３００が第１演出
位置にて停止したままとなり、開閉枠５０を開放してメンテナンスを行う必要が生じた場
合であっても、後透過板２６１に接触することなく開閉枠５０を開放できるため、後透過
板２６１や第１演出可動体３００が破損することを防止できる。
【０２９４】
　なお本実施の形態では、第１演出可動体３００は、可動体演出において第１制御や第２
制御の実行中であっても孔部２７０の回動領域Ｚ内に配置されているため、後透過板２６
１に接触することなく開閉枠５０を開放できる形態を例示したが、本発明はこれに限定さ
れるものではなく、開閉枠５０を開閉する際に第２透過体に接触しないようになっていれ
ばよい。
【０２９５】
　また、第１演出可動体３００には、第１制御を行った後に、第１透過体２５０以外に向
けて光を照射可能な発光手段（例えば、可動体ＬＥＤ３５０Ａ、可動体ＬＥＤ３５０Ｂ、
可動体ＬＥＤ３５０ＣＬ，３５０ＣＲ、及び可動体ＬＥＤ３５０ＤＬ，３５０ＤＲ等）が
設けられている。このようにすることで、遊技者だけでなく周囲にも演出をアピールする
ことができる。
【０２９６】
　具体的には、第１演出可動体３００の移動演出だけでなく、可動体ＬＥＤ３５０Ａ、可
動体ＬＥＤ３５０Ｂ、可動体ＬＥＤ３５０ＣＬ，３５０ＣＲ、及び可動体ＬＥＤ３５０Ｄ
Ｌ，３５０ＤＲの発光演出も行うことができるため、広範囲に演出をアピールすることが
できる。
【０２９７】
　また、遊技領域１０を形成するための遊技盤２を有する遊技機用枠３と、遊技機用枠３
に対し開閉可能に設けられ窓部５１を有する開閉枠５０と、開閉枠５０における窓部５１
以外の領域に設けられる開閉扉側発光部品としての演出用ＬＥＤ９と、演出用ＬＥＤ９の
発光制御を行う発光制御手段としての演出制御用ＣＰＵ１２０とを備え、演出制御用ＣＰ
Ｕ１２０は、第１演出可動体３００、第２演出可動体４００、第３演出可動体５００Ｌ，
５００Ｒ及び第４演出可動体６００Ｌ，６００Ｒの動作に応じて演出用ＬＥＤ９の発光態
様を第１～第５発光態様に変化させることが可能である。このようにすることで、第１演
出可動体３００の移動を好適に演出することができる。
【０２９８】
　また、演出制御用ＣＰＵ１２０は、演出用ＬＥＤ９を第１発光態様にて発光させた後、
該第１発光態様よりも輝度が低い第２発光態様にて発光させる制御を行う。このようにす
ることで、第１演出可動体３００などの透視性の低下を抑制することができる。
【０２９９】
　具体的には、第１発光態様で第１制御を行った後、可動体ユニットが第１動作形態時（
第２制御時）において、第１発光態様よりも輝度が低い第２発光態様にて発光させるため
、第１演出可動体３００が拡大しているように見える演出である第２制御時に、演出用Ｌ
ＥＤ９の光によりハレーション等が起こり、各可動体の視認性の低下を抑制することがで
きる。
【０３００】
　また、遊技領域１０を形成するための遊技盤２を有する遊技機用枠３と、遊技機用枠３
に対し開閉可能に設けられ窓部５１を有する開閉枠５０と、開閉枠５０における窓部５１
以外の領域に設けられる開閉扉側発光部品としての演出用ＬＥＤ９と、演出用ＬＥＤ９の
発光制御を行う発光制御手段としての演出制御用ＣＰＵ１２０とを備え、演出用ＬＥＤ９
は、第１制御が行われた後に第１演出可動体３００に向けて光を照射可能に設けられてい
る。このようにすることで、第１演出可動体３００を光により目立たせることができる。
【０３０１】
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　この発明は、上記実施の形態などに限定されず、さらに様々な変形及び応用が可能であ
る（上記構成を削除してもよい）。以下に上記実施の形態の変形例を示す。下記の変形例
それぞれについて、少なくとも一部を組み合わせても良い。
【０３０２】
　上記実施の形態では、第２透過体２６０には孔部２７０が形成されているが、これに限
定されない。例えば、第２透過体２６０には、第１演出可動体３００が進入可能な大きさ
の切欠部が形成されているものであってもよい。
【０３０３】
　（変形例１）
　上記実施の形態では、第１演出可動体３００は、第１駆動機構３１０により第１待機位
置（原点位置）から第１演出位置に向けて斜め下方向に移動する（図１３及び図１６の矢
印１参照）ようにしているが、これに限定されない。図３８に示す変形例１のように、第
１演出可動体３００は、第１透過体２５０と第２透過体２６０との間に進入しない第１位
置Ｐ１に動作する第１動作ＡＣＴ１と、第１透過体２５０と第２透過体２６０との間に進
入する第２位置Ｐ２に動作する第２動作ＡＣＴ２と、が実行可能としてもよい。つまり、
第１演出可動体３００が図３８に示すように二段階動作するようにしてもよい。例えば、
第１演出可動体３００は、第１透過体２５０と第２透過体２６０との間に進入しない第１
待機位置（原点位置Ｐ０）から真下の第１位置Ｐ１に移動する第１動作ＡＣＴ１（例えば
、垂下方向への移動）が可能である。さらに、第１演出可動体３００は、第１位置Ｐ１か
ら遊技者側に向かって、第１透過体２５０と第２透過体２６０との間に後透過板２６１の
孔部２７０を介して進入する第２位置Ｐ２に動作する第２動作ＡＣＴ２（例えば、水平方
向への移動）が可能である。
【０３０４】
　また、第１演出可動体３００は、図３８に示すように、演出表示装置５Ａ（表示手段）
に重畳しない位置（あるいは、一部が表示手段に重畳する位置であってもよい）である原
点位置Ｐ０から第１位置Ｐ１または第２位置Ｐ２に動作可能である。例えば、原点位置Ｐ
０の第１演出可動体３００は、遊技者から見えないまたは見え難くなっており、原点位置
Ｐ０にあった第１演出可動体３００が突然に第１位置Ｐ１または第２位置Ｐ２に出現して
くるので、遊技者に驚きを与えることができる。このため、遊技者に対して迫力のある可
動体演出を提供することができる。
【０３０５】
　さらに、第１演出可動体３００は、図３９（Ａ）に示すように、第１動作ＡＣＴ１と第
２動作ＡＣＴ２とで動作速度が異なるようにしてもよい。第１動作ＡＣＴ１（原点位置Ｐ
０から第１位置Ｐ１への移動）は第１速度Ｖ１で実行される。第２動作ＡＣＴ２（第１位
置Ｐ１から第２位置Ｐ２への移動）は第２速度Ｖ２で実行される。第２動作ＡＣＴ２の動
作速度（第２速度Ｖ２）は第１動作ＡＣＴ１の動作速度（第１速度Ｖ１）よりも大きい。
例えば、第１速度Ｖ１、Ｖ２は最大速度、平均速度などとしてもよい。詳しくは、変形例
１のＳ５０２の処理では、演出制御用ＣＰＵ１２０は、可動体演出決定用乱数を示す数値
データを抽出するとともに、この抽出した数値データと図３９（Ａ）に示す可動体演出決
定用テーブルとを用いて、可動体演出を実行するか否かと、実行ありの場合にはその動作
パターンとを決定すればよい。
【０３０６】
　図３９（Ａ）に示すように、スーパーリーチＡ（ハズレ）変動パターンの場合は、「実
行なし」が１５％、「実行あり」で「第１動作パターンＰＴＢ－１（第１動作ＡＣＴ１の
み）」が５５％の確率で決定され、「実行あり」で「第２動作パターンＰＴＢ－２（第１
動作ＡＣＴ１後に第２動作ＡＣＴ２）」が３０％の確率で決定される。これに対して、ス
ーパーリーチＡ（大当り）変動パターンの場合は、「実行なし」が１０％、「実行あり」
で「第１動作パターンＰＴＢ－１（第１動作ＡＣＴ１のみ）」が２０％の確率で決定され
、「実行あり」で「第２動作パターンＰＴＢ－２（第１動作ＡＣＴ１後に第２動作ＡＣＴ
２）」が７０％の確率で決定される。大当りの場合には、ハズレの場合よりも可動体演出
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が実行され易くなっており、可動体演出について大当りの期待感を持つことができ、遊技
の興趣が向上する。また、スーパーリーチＡ（大当り）変動パターンの場合は、スーパー
リーチＡ（ハズレ）変動パターンの場合よりも、「第２動作パターンＰＴＢ－２（第１動
作ＡＣＴ１後に第２動作ＡＣＴ２）」の可動体演出が実行され易くなっており、第１演出
可動体３００が図３８に示す第２動作ＡＣＴ２を実行する可動体演出について、大当りの
期待感を持つことができ、遊技の興趣が向上する。また、スーパーリーチＡ（大当り）変
動パターンの場合にも、「第１動作パターンＰＴＢ－１（第１動作ＡＣＴ１のみ）」が実
行されるため、第１演出可動体３００が図３８に示す第１動作ＡＣＴ１を実行する可動体
演出についても大当りの期待感を持つことができ、遊技の興趣が向上する。
【０３０７】
　変形例１によれば、第１演出可動体３００は、第１透過体２５０と第２透過体２６０と
の間に進入しない第１位置Ｐ１に動作する第１動作ＡＣＴ１と、第１透過体２５０と第２
透過体２６０との間に進入する第２位置Ｐ２に動作する第２動作ＡＣＴ２と、が実行可能
である。特に、第２動作ＡＣＴ２では、第１演出可動体３００が第１透過体２５０と第２
透過体２６０との間に進入する第２位置Ｐ２に動作するので、遊技者に対して迫力のある
可動体演出を提供することができる。また、第１動作ＡＣＴ１と第２動作ＡＣＴ２とで動
作速度が異なる。このため、多様性のある可動体演出を提供することができる。これによ
り、演出の効果を向上させることができる。
【０３０８】
　例えば、第２動作ＡＣＴ２の動作速度（第２速度Ｖ２）は第１動作ＡＣＴ１の動作速度
（第１速度Ｖ１）よりも大きいとしている。このため、遊技者にとって遠い第１位置Ｐ１
の動作速度よりも、遊技者に近い第２位置Ｐ２の動作速度の方が速いので、迫力のある可
動体演出を提供できる。
【０３０９】
　なお、第２動作ＡＣＴ２の動作速度（第２速度Ｖ２）は第１動作ＡＣＴ１の動作速度（
第１速度Ｖ１）よりも小さいとしてもよい。この場合には、第１演出可動体３００が後透
過板２６１の孔部２７０または切欠部を介して進入するときの動作速度が遅くなっている
ので、第２動作ＡＣＴ２における第１演出可動体３００の振動など（進行方向とは異なる
方向の振動など）が低減され、第１演出可動体３００が孔部２７０または切欠部に接触す
ることを抑制できる。このため、第１演出可動体３００の第２動作ＡＣＴ２による故障を
低減することができる。
【０３１０】
　なお、第１動作ＡＣＴ１と第２動作ＡＣＴ２とで、動作速度、動作範囲、動作経路及び
動作方向のうちの少なくとも一つが異なるようにしてもよい。なお、この変形例１では、
図３９に示すように第１動作ＡＣＴ１と第２動作ＡＣＴ２とで動作速度が異なっており、
図３８に示すように第１動作ＡＣＴ１と第２動作ＡＣＴ２とで動作方向も異なっている。
例えば、動作範囲については、第２動作ＡＣＴ２の方が第１動作ＡＣＴ１よりも動作範囲
が大きいとしたり、その逆に小さくしたりしてもよい。また、動作経路については、第２
動作ＡＣＴ２の方が第１動作ＡＣＴ１よりも動作経路が大きいとしたり、その逆に小さく
したりしてもよい。また、動作方向については、第２動作ＡＣＴ２は第１動作ＡＣＴ１と
は異なる方向によりも動作経路が大きいとしたり、その逆に小さくしたりしてもよい。
【０３１１】
　また、図３９（Ｂ）に示す変形例１Ａのように、第１演出可動体３００は、第１動作Ａ
ＣＴ１と第２動作ＡＣＴ２とで動作に伴う発光手段（例えば、可動体ＬＥＤ３５０Ａ、３
５０Ｂ、３５０ＣＬ，３５０ＣＲ、３５０ＤＬ，３５０ＤＲなど）の発光態様が異なるよ
うにしてもよい。第１動作ＡＣＴ１（原点位置Ｐ０から第１位置Ｐ１への移動）は第１発
光態様（例えば輝度Ｉ１）で実行される。第２動作ＡＣＴ２（第１位置Ｐ１から第２位置
Ｐ２への移動）は第２発光態様（例えば輝度Ｉ２）で実行される。第２動作ＡＣＴ２の輝
度Ｉ２は第１動作ＡＣＴ１の輝度Ｉ１よりも小さい。詳しくは、変形例１ＡのＳ５０２の
処理では、演出制御用ＣＰＵ１２０は、可動体演出決定用乱数を示す数値データを抽出す
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るとともに、この抽出した数値データと図３９（Ｂ）に示す可動体演出決定用テーブルと
を用いて、可動体演出を実行するか否かと、実行ありの場合にはその動作パターンとを決
定すればよい。
【０３１２】
　図３９（Ｂ）に示すように、スーパーリーチＡ（ハズレ）変動パターンの場合は、「実
行なし」が１５％、「実行あり」で「第１動作パターンＰＴＣ－１（第１動作ＡＣＴ１の
み）」が５５％の確率で決定され、「実行あり」で「第２動作パターンＰＴＣ－２（第１
動作ＡＣＴ１後に第２動作ＡＣＴ２）」が３０％の確率で決定される。これに対して、ス
ーパーリーチＡ（大当り）変動パターンの場合は、「実行なし」が１０％、「実行あり」
で「第１動作パターンＰＴＣ－１（第１動作ＡＣＴ１のみ）」が２０％の確率で決定され
、「実行あり」で「第２動作パターンＰＴＣ－２（第１動作ＡＣＴ１後に第２動作ＡＣＴ
２）」が７０％の確率で決定される。大当りの場合には、ハズレの場合よりも可動体演出
が実行され易くなっており、可動体演出について大当りの期待感を持つことができ、遊技
の興趣が向上する。また、スーパーリーチＡ（大当り）変動パターンの場合は、スーパー
リーチＡ（ハズレ）変動パターンの場合よりも、「第２動作パターンＰＴＣ－２（第１動
作ＡＣＴ１後に第２動作ＡＣＴ２）」の可動体演出が実行され易くなっており、第１演出
可動体３００が図３８に示す第２動作ＡＣＴ２を実行する可動体演出について、大当りの
期待感を持つことができ、遊技の興趣が向上する。また、スーパーリーチＡ（大当り）変
動パターンの場合にも、「第１動作パターンＰＴＣ－１（第１動作ＡＣＴ１のみ）」が実
行されるため、第１演出可動体３００が図３８に示す第１動作ＡＣＴ１を実行する可動体
演出についても大当りの期待感を持つことができ、遊技の興趣が向上する。
【０３１３】
　変形例１Ａによれば、第１演出可動体３００は、第１透過体２５０と第２透過体２６０
との間に進入しない第１位置Ｐ１に動作する第１動作ＡＣＴ１と、第１透過体２５０と第
２透過体２６０との間に進入する第２位置Ｐ２に動作する第２動作ＡＣＴ２と、が実行可
能である。特に、第２動作ＡＣＴ２では、第１演出可動体３００が第１透過体２５０と第
２透過体２６０との間に進入する第２位置Ｐ２に動作するので、遊技者に対して迫力のあ
る可動体演出を提供することができる。また、第１動作ＡＣＴ１と第２動作ＡＣＴ２とで
動作に伴う発光手段（例えば、可動体ＬＥＤ３５０Ａ、３５０Ｂ、３５０ＣＬ，３５０Ｃ
Ｒ、３５０ＤＬ，３５０ＤＲなど）の発光態様が異なる。このため、多様性のある可動体
演出を提供することができる。これにより、演出の効果を向上させることができる。
【０３１４】
　例えば、第２動作ＡＣＴ２の第２発光態様（例えば輝度Ｉ２）は第１動作ＡＣＴ１の第
１発光態様（例えば輝度Ｉ１）よりも小さいとしている。このため、第１演出可動体３０
０が遊技者側に近づいたときの眩しさを低減することができる。
【０３１５】
　なお、第２動作ＡＣＴ２の第２発光態様（例えば輝度Ｉ２）は第１動作ＡＣＴ１の第１
発光態様（例えば輝度Ｉ１）よりも大きいとしてもよい。この場合には、第１演出可動体
３００が遊技者側に近づいたときの方が眩しくすることができ、インパクトのある発光演
出を提供することができる。
【０３１６】
　なお、変形例１Ａでは、第１演出可動体３００の発光手段（例えば、可動体ＬＥＤ３５
０Ａ、３５０Ｂ、３５０ＣＬ，３５０ＣＲ、３５０ＤＬ，３５０ＤＲなど）の第１発光態
様と第２発光態様として輝度が異なるとしているが、光量、発光色、点滅間隔、発光シー
ケンス（例えば可動体ＬＥＤ３５０Ａ、３５０Ｂ、３５０ＣＬ，３５０ＣＲ、３５０ＤＬ
，３５０ＤＲが点灯する順番など）などの少なくとも一つが異なるようにしてもよい。
【０３１７】
　また、図３９（Ｃ）に示す変形例１Ｂのように、第１演出可動体３００は、第１動作Ａ
ＣＴ１と第２動作ＡＣＴ２とで動作に伴う音出力手段（例えば、スピーカ８Ｌ，８Ｒなど
）の演出音が異なるようにしてもよい。第１動作ＡＣＴ１（原点位置Ｐ０から第１位置Ｐ
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１への移動）では、第１演出音態様（例えば音量Ｖｏ１）の演出音が出力される。第２動
作ＡＣＴ２（第１位置Ｐ１から第２位置Ｐ２への移動）では、第２演出音態様（例えば音
量Ｖｏ２）の演出音が出力される。第２動作ＡＣＴ２の音量Ｖｏ２は第１動作ＡＣＴ１の
音量Ｖｏ１よりも大きい。詳しくは、変形例１ＢのＳ５０２の処理では、演出制御用ＣＰ
Ｕ１２０は、可動体演出決定用乱数を示す数値データを抽出するとともに、この抽出した
数値データと図３９（Ｃ）に示す可動体演出決定用テーブルとを用いて、可動体演出を実
行するか否かと、実行ありの場合にはその動作パターンとを決定すればよい。
【０３１８】
　図３９（Ｃ）に示すように、スーパーリーチＡ（ハズレ）変動パターンの場合は、「実
行なし」が１５％、「実行あり」で「第１動作パターンＰＴＣ－１（第１動作ＡＣＴ１の
み）」が５５％の確率で決定され、「実行あり」で「第２動作パターンＰＴＣ－２（第１
動作ＡＣＴ１後に第２動作ＡＣＴ２）」が３０％の確率で決定される。これに対して、ス
ーパーリーチＡ（大当り）変動パターンの場合は、「実行なし」が１０％、「実行あり」
で「第１動作パターンＰＴＣ－１（第１動作ＡＣＴ１のみ）」が２０％の確率で決定され
、「実行あり」で「第２動作パターンＰＴＣ－２（第１動作ＡＣＴ１後に第２動作ＡＣＴ
２）」が７０％の確率で決定される。大当りの場合には、ハズレの場合よりも可動体演出
が実行され易くなっており、可動体演出について大当りの期待感を持つことができ、遊技
の興趣が向上する。また、スーパーリーチＡ（大当り）変動パターンの場合は、スーパー
リーチＡ（ハズレ）変動パターンの場合よりも、「第２動作パターンＰＴＣ－２（第１動
作ＡＣＴ１後に第２動作ＡＣＴ２）」の可動体演出が実行され易くなっており、第１演出
可動体３００が図３８に示す第２動作ＡＣＴ２を実行する可動体演出について、大当りの
期待感を持つことができ、遊技の興趣が向上する。また、スーパーリーチＡ（大当り）変
動パターンの場合にも、「第１動作パターンＰＴＣ－１（第１動作ＡＣＴ１のみ）」が実
行されるため、第１演出可動体３００が図３８に示す第１動作ＡＣＴ１を実行する可動体
演出についても大当りの期待感を持つことができ、遊技の興趣が向上する。
【０３１９】
　変形例１Ｂによれば、第１演出可動体３００は、第１透過体２５０と第２透過体２６０
との間に進入しない第１位置Ｐ１に動作する第１動作ＡＣＴ１と、第１透過体２５０と第
２透過体２６０との間に進入する第２位置Ｐ２に動作する第２動作ＡＣＴ２と、が実行可
能である。特に、第２動作ＡＣＴ２では、第１演出可動体３００が第１透過体２５０と第
２透過体２６０との間に進入する第２位置Ｐ２に動作するので、遊技者に対して迫力のあ
る可動体演出を提供することができる。また、第１動作ＡＣＴ１と第２動作ＡＣＴ２とで
動作に伴う（例えば、スピーカ８Ｌ，８Ｒなど）の演出音が異なる。このため、多様性の
ある可動体演出を提供することができる。これにより、演出の効果を向上させることがで
きる。
【０３２０】
　例えば、第２動作ＡＣＴ２の第２演出音態様（例えば音量Ｖｏ２）の演出音は第１動作
ＡＣＴ１の第１演出音態様（例えば音量Ｖｏ１）の演出音よりも大きいとしている。この
ため、第１演出可動体３００の遊技者に近い第２動作を演出音によって盛り上げることが
できる。このため、迫力のある可動体演出を提供できる。
【０３２１】
　なお、第２動作ＡＣＴ２の第２演出音態様（例えば音量Ｖｏ２）の演出音は第１動作Ａ
ＣＴ１の第１演出音態様（例えば音量Ｖｏ１）の演出音よりも小さいとしてもよい。この
場合には、第１演出可動体３００の遊技者に近い第２動作を、あえて演出音による演出を
弱めることで、第１演出可動体３００の第２動作ＡＣＴ２自体に注目させることができる
。例えば、静寂効果によって第１演出可動体３００の第２動作ＡＣＴ２に注視させること
ができる。このため、迫力のある可動体演出を提供できる。
【０３２２】
　なお、この変形例１Ｂでは、第１動作ＡＣＴ１と第２動作ＡＣＴ２とで、動作に伴う演
出音の音量が異なるとしているが、これに限定されない。第１動作ＡＣＴ１と第２動作Ａ
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ＣＴ２とで、動作に伴う演出音の音量、音程、テンポ、楽曲、メロディなどのうちの少な
くとも一つが異なるようにしてもよい。一例として、楽曲が異なる例としては、第１動作
ＡＣＴ１の第１演出音態様は例えば楽曲Ａが所定音量で再生され、第２動作ＡＣＴ２の第
２演出音態様は例えば楽曲Ｂが所定音量（楽曲Ａのときと同じ音量）で再生されるように
してもよい。また、楽曲及び音量が異なる例としては、第１動作ＡＣＴ１の第１演出音態
様は例えば楽曲Ａが第１音量で再生され、第２動作ＡＣＴ２の第２演出音態様は例えば楽
曲Ｂが第２音量（楽曲Ａのときの第１音量とは異なる音量）で再生されるようにしてもよ
い。
【０３２３】
　図３９（Ａ）～（Ｃ）に示すように、第１演出可動体３００は、第１動作ＡＣＴ１の実
行後に第２動作ＡＣＴ２を実行する場合と、第１動作ＡＣＴ１の実行後に第２動作ＡＣＴ
２を実行せずに原点位置Ｐ０に戻る場合とがあり、第１動作ＡＣＴ１と第２動作ＡＣＴ２
とで、有利状態に制御される期待度（例えば、大当り期待度など）が異なるので、可動体
演出に遊技者を注視させることができる。これにより、演出の効果を向上させることがで
きる。例えば、第１動作ＡＣＴ１よりも第２動作ＡＣＴ２の方が、期待度が高い場合には
、第２動作ＡＣＴ２が第１動作ＡＣＴ１よりも遊技者に近い位置での動作演出となること
と相まって、可動体演出の効果を高めることができる。
【０３２４】
　また、演出制御用ＣＰＵ１２０が演出図柄の変動表示中において実行する予告演出とし
ては、図４０（Ａ）に示すように、変動開始から変動停止までの複数のタイミングにおい
て各種の予告演出が実行可能となっている。これらの予告演出としては、リーチになるか
否かを示唆するリーチ予告、有利なリーチに発展するか否かを示唆するリーチ発展予告、
大当りの可能性を示唆する大当り予告演出などがある。上記実施の形態や変形例の可動体
演出をこれらの予告演出において実行するようにしてもよい。
【０３２５】
　リーチ発展予告時の可動体演出の決定例としては、図４０（Ｂ）に示すように、演出制
御用ＣＰＵ１２０は、可動体演出決定用乱数を示す数値データを抽出するとともに、この
抽出した数値データと図４０（Ｂ）に示す可動体演出決定用テーブルとを用いて、可動体
演出の動作パターンを決定すればよい。なお、可動体演出を実行するか否かと、実行あり
の場合にはその動作パターンを決定するようにしてもよい。図４０（Ｂ）に示すように、
スーパーリーチ変動パターンの場合は、「第１動作ＡＣＴ１のみ」が３０％の確率で決定
され、「第１動作ＡＣＴ１後に第２動作ＡＣＴ２」が７０％の確率で決定される。スーパ
ーリーチに発展する場合には、「第１動作ＡＣＴ１のみ」の可動体演出よりも「第１動作
ＡＣＴ１後に第２動作ＡＣＴ２」の可動体演出が実行され易くなっており、可動体演出に
ついて大当りの期待感を持つことができ、遊技の興趣が向上する。
【０３２６】
　リーチ発展予告時の可動体演出は、例えば、図４１（Ａ１）に示すように、ノーマルリ
ーチ演出が開始され、スティックコントローラ３１Ａの操作を促進する操作促進画像が表
示される。遊技者がスティックコントローラ３１Ａを操作すると、図４０（Ｂ）に示す可
動体演出決定用テーブルを用いて第１動作ＡＣＴ１に決定された場合には、図４１（Ａ２
）に示すように、第１演出可動体３００が第１動作ＡＣＴ１（図３８に示す第１演出可動
体３００が原点位置Ｐ０から第１位置Ｐ１に移動）を行う。図４０（Ｂ）に示す可動体演
出決定用テーブルを用いて第２動作ＡＣＴ２に決定された場合には、図４１（Ａ２）に示
す第１演出可動体３００が第１動作ＡＣＴ１を行った後、図４１（Ａ３）に示すように第
２動作ＡＣＴ２（図３８に示す第１演出可動体３００が遊技者側に向かって第２位置Ｐ２
進出）を行う。そして、図４１（Ａ４）に示すように、スーパーリーチ発展が表示され、
第１演出可動体３００が原点位置Ｐ０に復帰する。なお、第１動作ＡＣＴ１のみの場合に
は、スーパーリーチに発展しないとしてもよい。また、図４０（Ｂ）に示す決定例には、
第１演出可動体３００が動作せずにリーチ発展を示すリーチ発展パターンを選択可能に備
えるようにしてもよい。
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【０３２７】
　大当り予告時の可動体演出の決定例としては、図４０（Ｃ）に示すように、演出制御用
ＣＰＵ１２０は、可動体演出決定用乱数を示す数値データを抽出するとともに、この抽出
した数値データと図４０（Ｃ）に示す可動体演出決定用テーブルとを用いて、可動体演出
の動作パターンを決定すればよい。また、スーパーリーチＡ（ハズレ）変動パターンの場
合は、可動体演出が実行されない。つまり、第１演出可動体３００が動作せず、原点位置
Ｐ０に止まったままとなる。一方、スーパーリーチＡ（大当り）変動パターンの場合は、
「第１動作ＡＣＴ１後に第２動作ＡＣＴ２」の可動体演出が実行される。図３８に示すよ
うに第１演出可動体３００が第１動作ＡＣＴ１した後に第２動作ＡＣＴ２を実行する可動
体演出について、大当りの期待感を持つことができ、第１演出可動体３００が動作すれば
（第１動作ＡＣＴ１後に第２動作ＡＣＴ２）大当りとなることを知る（大当り確定予告）
ことができ、遊技の興趣が向上する。
【０３２８】
　大当り予告時の可動体演出は、例えば図４１（Ｂ１）に示すように、スーパーリーチ演
出が開始され、煽り演出においてスティックコントローラ３１Ａの操作を促進する操作促
進画像が表示される。遊技者がスティックコントローラ３１Ａを操作すると、図４１（Ｂ
２）に示すように、第１演出可動体３００が第１動作ＡＣＴ１（図３８に示す第１演出可
動体３００が原点位置Ｐ０から第１位置Ｐ１に移動）を行う。そして、図４０（Ｃ）に示
すスーパーリーチ（大当り）の場合には、図４１（Ｂ３）に示すように第１演出可動体３
００が第２動作ＡＣＴ２（図３８に示す第１演出可動体３００が遊技者側に向かって第２
位置Ｐ２進出）を行う。そして、図４１（Ｂ４）に示すように、大当り表示がされ、第１
演出可動体３００が原点位置Ｐ０に復帰する。一方、図４０（Ｃ）に示すスーパーリーチ
（ハズレ）の場合には、第１演出可動体３００が動作せず、図４１（Ｂ５）に示すように
、第１演出可動体３００が原点位置Ｐ０に止まったままで、ハズレ表示がされる。つまり
、大当り予告時の可動体演出では、第１演出可動体３００が動作すれば（第１動作ＡＣＴ
１後に第２動作ＡＣＴ２）大当りとなることを知る（大当り確定予告）ことができる。
【０３２９】
　なお、図４１（Ｂ１）では、第１演出可動体３００が原点位置Ｐ０にあるときにスティ
ックコントローラ３１Ａを操作しているが、図４１（Ｂ２）に示すように第１演出可動体
３００が第１位置Ｐ１に移動した後、スティックコントローラ３１Ａの操作に基づいて第
１演出可動体３００の第２動作ＡＣＴ２を実行させる動作演出が実行可能としてもよい。
例えば、図４０（Ｃ）に示す「動作せず」を「第１動作のみ」とすればよい。この場合に
は、遊技者の動作の検出に基づいて第１演出可動体３００が第２動作ＡＣＴ２を実行する
という動作演出を提供することができる。つまり、第１位置Ｐ１にある第１演出可動体３
００が第２位置Ｐ２に移動するのか否かに遊技者を注視させることができ、遊技者を遊技
に参加させることができ、遊技の興趣を向上させることができる。
【０３３０】
　また、変動表示（可変表示）における第１タイミングと第２タイミングとで、第１動作
ＡＣＴ１のみが実行される実行割合と、第１動作ＡＣＴ１の実行後に第２動作ＡＣＴ２が
実行される実行割合とが異なるようにしてもよい。例えば図４０（Ａ）に示すリーチ発展
予告の実行タイミング（第１タイミング）と、図４０（Ａ）に示す大当り予告の実行タイ
ミング（第２タイミング）とで、第１動作ＡＣＴ１のみが実行される実行割合と、第１動
作ＡＣＴ１の実行後に第２動作ＡＣＴ２が実行される実行割合とが異なるようにしている
。この場合には、遊技の興趣を向上させることができる。また、所定予告（例えばリーチ
発展予告）における複数のタイミングで両実行割合が異なるようにしてもよい。
【０３３１】
　また、前記実施の形態では、第２制御で移動する本体部３０２の一部が、本体部３０２
内から突出動作する第１突出部３０３や第２突出部３０４である形態を例示したが、本発
明はこれに限定されるものではなく、可動体において、第１制御により孔部を介して第２
透過体よりも第１透過体側に位置する部分（所定部）またはその一部が、第２制御におい
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て第１制御での移動方向と異なる方向に移動できればよい。つまり、第２制御において動
作する部分は、突出動作するものに限られず、スライド移動や回動などにより移動できる
ものであってもよい。また、可動体の所定部の移動方向は、第１制御における可動体の移
動方向と異なれば、例えば、左右、上下、斜め方向等自由に変更することができる。
【０３３２】
　また、前記実施の形態では、第１演出可動体３００が第１演出位置まで移動したときに
、本体部３０２の所定部（前半部）のみが後透過板２６１よりも前側に位置するようにな
っていたが、本発明はこれに限定されるものではなく、第１演出可動体３００全体が後透
過板２６１よりも前側に位置するようにしてもよい。
【０３３３】
　また、前記実施の形態では、可動体の一例である第１演出可動体３００は、第１待機位
置から第１演出位置へ向けて前下方にスライド移動する形態を例示したが、本発明はこれ
に限定されるものではなく、第１待機位置から第１演出位置へ向けて前側に水平に移動す
るものでもよいし、前上方、前左方、前右方等に移動するものでもよい。つまり、後透過
板２６１の後側から前側に向けて移動可能に設けられていればよい。また、前側に移動す
るものであればスライド移動ではなく、回動により前側に移動するものでもよい。
【０３３４】
　また、前記実施の形態では、可動体の一例である第１演出可動体３００は、第１待機位
置において前部が後透過板２６１よりも前側に位置するように配置されている形態を例示
したが、本発明はこれに限定されるものではなく、第１待機位置において全体が後透過板
２６１よりも後側に位置するように配置されていてもよい。
【０３３５】
　また、前記実施の形態では、第１演出可動体３００のみが第１演出位置まで移動したと
きに、本体部３０２の所定部が後透過板２６１よりも前側に位置する形態を例示したが、
本発明はこれに限定されるものではなく、第２演出可動体４００、第３演出可動体５００
Ｌ，５００Ｒ、第４演出可動体６００Ｌ，６００Ｒといった複数の可動体が、演出位置ま
で移動したときに所定部が後透過板２６１よりも前側に位置するようにしてもよい。
【０３３６】
　また、前記実施の形態では、第１演出可動体３００は、演出表示装置５Ａの上方位置に
配置されている形態を例示したが、本発明はこれに限定されるものではなく、可動体の配
置位置は任意に変更可能である。
【０３３７】
　また、前記実施の形態では、演出位置まで移動したときに所定部が後透過板２６１より
も前側に位置するように動作する可動体の一例として、演出用の可動役物である第１演出
可動体３００を例示したが、本発明はこれに限定されるものではなく、第２演出可動体４
００、第３演出可動体５００Ｌ，５００Ｒ及び第４演出可動体６００Ｌ，６００Ｒ等を演
出位置まで移動したときに所定部が後透過板２６１よりも前側に位置するように動作する
可動体として適用してもよいし、これらとは別個に設けた演出用の可動体でもよい。さら
に、このように演出制御基板１２に接続される演出用の可動役物に限らず、第１特別図柄
表示器４Ａ、第２特別図柄表示器４Ｂ、普通図柄表示器２０、第１保留表示器２５Ａ、第
２保留表示器２５Ｂ、普図保留表示器２５Ｃなど主基板１１に接続される各種表示装置や
、普通可変入賞球装置６Ｂや特別可変入賞球装置７等を可動体として適用してもよい。
【０３３８】
　また、前記実施の形態では、可動体としての第１演出可動体３００は、少なくとも一部
（後半部）が遊技盤２の背面側に設けられている形態を例示したが、本発明はこれに限定
されるものではなく、盤面板２００の遊技盤面２００Ａよりも前側に設けられているもの
であってもよい。
【０３３９】
　また、前記実施の形態では、可動体とは異なる関連可動体（例えば、第２演出可動体４
００、第３演出可動体５００Ｌ，５００Ｒ及び第４演出可動体６００Ｌ，６００Ｒなど）
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を、可動体を支持する支持手段とする形態を例示したが、本発明はこれに限定されるもの
ではなく、例えば、可動体自体や可動体を動作させる駆動機構等を適宜タイミングで固定
するロック機構等を支持手段としてもよい。
【０３４０】
　また、前記実施の形態では、第２演出可動体４００、第３演出可動体５００Ｌ，５００
Ｒ及び第４演出可動体６００Ｌ，６００Ｒが第１演出可動体３００と合体したときにおい
て、後透過板２６１よりも後側に配置される形態を例示したが、例えば、可動体を前後に
伸縮自在に構成し、後透過板２６１よりも後側の位置から後透過板２６１よりも前側の位
置まで伸長するようにすることで奥行き感を生じさせるようにしてもよい。
【０３４１】
　また、前記実施の形態では、第２演出可動体４００、第３演出可動体５００Ｌ，５００
Ｒ及び第４演出可動体６００Ｌ，６００Ｒが第１演出可動体３００と合体した後に第２制
御により第１突出部３０３や第２突出部３０４が突出する形態を例示したが、本発明はこ
れに限定されるものではなく、合体と同時または合体前に第１突出部３０３や第２突出部
３０４が突出したり移動したりするようにしてもよい。
【０３４２】
　また、以上説明したように、本実施の形態のパチンコ遊技機１では、遊技領域１０を視
認するための窓部５１を備え、窓部５１は、第１透過体２５０と、第１透過体２５０より
も前記遊技領域１０側に配置される第２透過体２６０と、を有し、第１透過体２５０は、
板状部としての前透過板２５１と筒状部としての第１筒状体２５２及び第２筒状体２５３
とを有してなり、前記筒状部は、補強構造部２５４を有する。
【０３４３】
　このように、筒状部としての第１筒状体２５２及び第２筒状体２５３を有することによ
り、開閉枠５０の板厚を大きくしなくても板状部としての第１透過板２５１と後透過板２
６１とを離して配置できるので演出効果が向上するとともに、第１透過体２５０の筒状部
が補強されているため、第１透過体２５０の板状部である前透過板２５１と後透過板２６
１との間に形成される空間部Ｓの周囲を覆う筒状部から不正部材が進入されるといった不
正行為を防止できる。
【０３４４】
　より詳しくは、第１筒状体２５２及び第２筒状体２５３からなる筒状部は、開閉枠５０
の開口から前方に突出するように遊技者から視認可能に設けられていることで、ガラス板
からなる前透過板２５１を避けて筒状部から不正部材などを進入させる不正行為が行われ
る可能性が高いが、上記のように補強構造部２５４が複数個所に設けられていることで、
筒状部の強度が向上するため、筒状部を撓ませて前透過板２５１との間に隙間を生じさせ
たり、穴をあけたりするなどして不正部材を進入させるといった不正行為を抑制できる。
【０３４５】
　また、補強構造部２５４は、前透過板２５１から第２透過体２６０に向けて延設される
凹凸状部（例えば、凸条部２５４Ａ，２５５Ａや凹条部２５４Ｂ，２５５Ｂなど）である
ことで、筒状部を好適に補強することができる。より詳しくは、前後方向の強度が向上す
るので、前透過板２５１が叩かれるなど外力が加えられたときの衝撃により第１筒状体２
５２や第２筒状体２５３が破損することを抑制できる。
【０３４６】
　また、筒状部としての第１筒状体２５２及び第２筒状体２５３は非透光性の合成樹脂材
により筒状に形成されている。また、第１筒状体２５２の外周面と、第２筒状体２５３の
内周面にはメッキ加工が施されていることで、周囲の光（例えば、外光や隣接する遊技機
からの光など）が入り込んで遊技領域１０の視認性が低下することを防止できる。
【０３４７】
　また、第１筒状体２５２や第２筒状体２５３の周方向の複数個所に補強構造部２５４が
形成されることで、筒状部の外周面に凹凸部が形成され、このような凹凸部と外周面に施
されたメッキ加工とにより、筒状部の外周面に装飾部が設けられていることで、外観体裁
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を向上させることができる。
【０３４８】
　また、窓部５１の下方に、遊技球を貯留可能な貯留部としての上皿９０を備え、前透過
板２５１は、下方に向けて遊技領域１０側に傾斜するように設けられていることで、上皿
９０へ遊技球を投入する際に第１透過体２５０が邪魔になることを回避できる。
【０３４９】
　また、第１透過体２５０と第２透過体２６０とは、分離可能に一体化されている。具体
的には、図６及び図７に示すように、第１透過体２５０と第２透過体２６０とは、ネジＮ
２を取付けることで一体化され、ネジＮ２を取外すことで分離できるようになっている。
【０３５０】
　このようにすることで、例えば、前透過板２５１と後透過板２６１とのうち一方に傷が
付いたり、経年劣化したりすることで遊技領域１０の視認性が低下したり、あるいは破損
するなどして交換が必要になった場合、第１透過体２５０と第２透過体２６０とを分離す
ることで一方のみを部分的に交換することができるため、交換時のコストを低減すること
ができる。特に、機種によって孔部２７０の形状や位置等が異なる後透過板２６１を有す
る第２透過体２６０だけを交換可能とし、第１透過体２５０は複数の機種に共通して使用
することが可能となる。
【０３５１】
　また、前記実施の形態では、第２透過体２６０を構成する後透過板２６１に形成される
孔部２７０は、盤面板２００に形成された開口２ｃに対応する位置、つまり、遊技球の流
下領域以外の領域（演出領域）に対応する位置に形成されている形態を例示したが、本発
明はこれに限定されるものではなく、少なくとも一部が遊技球の流下領域に対応する位置
に形成されていてもよい。
【０３５２】
　また、前記実施の形態では、第２透過体２６０を構成する後透過板２６１に孔部２７０
が形成されている形態を例示したが、本発明はこれに限定されるものではなく、後透過板
２６１に切欠部が形成されていてもよい。具体的には、例えば、遊技領域１０を視認可能
とするために、後透過板２６１は遊技領域１０とほぼ同形に形成されるものであるが、そ
の周縁の一部に切欠部を形成し、該切欠部を介して可動体を後透過板２６１よりも前側に
位置するまで前側へ移動させることができるようにしてもよい。
【０３５３】
　また、前記実施の形態では、孔部２７０は１個所にのみ設けられた形態を例示したが、
本発明はこれに限定されるものではなく、孔部や切欠部は複数個所に形成されていてもよ
い。
【０３５４】
　また、前記実施の形態では、第１透過体２５０は、透過性部材からなる板状部としての
前透過板２５１と筒状部としての第１筒状体２５２及び第２筒状体２５３とを有しており
、第１筒状体２５２及び第２筒状体２５３は非透過性部材にて構成されている、つまり、
第１透過体２５０の一部が非透過性部材からなる形態を例示したが、本発明はこれに限定
されるものではなく、第１筒状体２５２及び第２筒状体２５３も透過性部材にて構成され
ていてもよい。すなわち、第１透過体２５０は、板状部または筒状部の少なくとも一部が
透過性部材にて構成されていればよい。
【０３５５】
　また、前記実施の形態では、第２透過体２６０は、後透過板２６１と枠体２６２とを有
しており、枠体２６２は非透過性部材にて構成されている、つまり、第２透過体２６０の
一部が非透過性部材からなる形態を例示したが、本発明はこれに限定されるものではなく
、枠体２６２も透過性部材にて構成されていてもよい。すなわち、第２透過体２６０は、
少なくとも一部が透過性部材にて構成されていればよい。
【０３５６】
　また、前記実施の形態では、第１透過体２５０を構成する筒状部として、第１筒状体２
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５２及び第２筒状体２５３を適用した形態を例示したが、本発明はこれに限定されるもの
ではなく、筒状部は、前透過板２５１と後透過板２６１との間に形成される空間部Ｓの側
周面を閉鎖する壁部にて構成されていれば完全な筒状でなくてもよく、例えば、アーチ状
に形成された側壁部にて構成されていてもよい。詳しくは、筒状部は側面視略四角形状と
なるが、側面視三角形状になっていてもよい。
【０３５７】
　また、前記実施の形態では、第１透過体２５０を構成する板状部としての前透過板２５
１と、筒状部としての第１筒状体２５２及び第２筒状体２５３とは、それぞれ別部材を一
体に組付けることにより構成した形態を例示したが、本発明はこれに限定されるものでは
なく、板状部及び筒状部を、透過性を有する合成樹脂材により一体成型により形成するよ
うにしてもよい。
【０３５８】
　また、前記実施の形態では、筒状部を第１筒状体２５２と第２筒状体２５３、つまり、
複数の部材により構成した形態を例示したが、本発明はこれに限定されるものではなく、
単一の部材にて構成してもよい。
【０３５９】
　また、前記実施の形態では、前透過板２５１はガラス材、第１筒状体２５２及び第２筒
状体２５３は非透光性の合成樹脂材、後透過板２６１は透光性を有する合成樹脂材にて構
成した形態を例示したが、本発明はこれに限定されるものではなく、例えば、前透過板２
５１を透光性を有する合成樹脂材にて構成してもよいし、後透過板２６１をガラス材にて
構成してもよい。また、第１筒状体２５２や第２筒状体２５３を、透光性を有する合成樹
脂材にて構成してもよい。
【０３６０】
　また、以上説明したように、本実施の形態のパチンコ遊技機１では、遊技領域１０を視
認するための窓部５１と、動作可能に設けられた演出表示装置５Ｘ，５Ｙと、演出表示装
置５Ｘ，５Ｙを制御するための演出制御用ＣＰＵ１２０と、を備え、窓部５１は、第１透
過体２５０と該第１透過体２５０よりも前記遊技領域１０側に配置され孔部２７０が形成
された第２透過体２６０と、を有し、演出制御用ＣＰＵ１２０は、後透過板２６１の背面
側の位置で待機状態の演出表示装置５Ｘ，５Ｙを、該演出表示装置５Ｘ，５Ｙの所定部が
後透過板２６１の孔部２７０を介して後透過板２６１よりも前透過板２５１側に位置する
まで前側に移動させる第３制御を実行可能である。
【０３６１】
　このようにすることで、演出表示装置５Ｘ，５Ｙの所定部を第２透過体２６０の後透過
板２６１よりも第１透過体２５０側に位置するまで移動させることが可能であることによ
り、遊技者によりインパクトを与えることができるため、演出の効果を向上させることが
できる。
【０３６２】
　また、演出表示装置５Ｘ，５Ｙは、表示部が中央側を向くように若干傾斜した状態のま
ま後透過板２６１よりも前透過板２５１側の位置に移動することが可能である。このよう
にすることで、演出表示装置５Ｘ，５Ｙの移動を好適に見せることができる。
【０３６３】
　また、演出制御用ＣＰＵ１２０は、前記第３制御を実行した後、演出表示装置５Ｘ，５
Ｙを、前記第３制御における移動方向（前後方向）に対し交差する方向（左右方向）に移
動させる第４制御を実行可能である。このようにすることで、表示部の表示内容を遊技者
以外にも視認可能とすることができる。
【０３６４】
　また、前述したように、後透過板２６１は、遊技盤面２００Ａとの間を遊技球が流下可
能となるように盤面板２００の前側に対向して配置され、遊技盤面２００Ａとの間に遊技
球の流下領域を形成するものであるため、孔部２７０は、遊技領域１０において遊技球の
流下領域に対応しない演出領域（盤面板２００に形成された開口２ｃ）に対応する位置に
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形成される。つまり、遊技球の流下領域を確保する必要があるので孔部２７０を大きくす
るには限界があり、また、演出表示装置５Ｘ，５Ｙを孔部２７０に通過させるためには、
演出表示装置５Ｘ，５Ｙを孔部２７０よりも大きくすることはできない。
【０３６５】
　よって、本発明のように、演出表示装置５Ｘ，５Ｙを前側へ移動させる第３制御を行っ
た後、演出表示装置５Ｘ，５Ｙの所定部の少なくとも一部（本実施の形態では全体）を、
第２透過体２６０よりも前側で第１制御における移動方向（前方向）とは異なる方向（左
右方向）に移動させる第４制御を行うことにより、孔部２７０を必要以上に大きくするこ
となく、しかも後透過板２６１よりも前側の遊技者に近い位置にて、演出表示装置５Ｘ，
５Ｙの表示部を見せることができるため、遊技者により迫力ある演出を提供することがで
きる。
【０３６６】
　また、左右の演出表示装置５Ｘ，５Ｙを孔部２７０を介して前側に移動させるために、
一旦中央寄りに移動させてから孔部２７０を通過させるので、孔部２７０を必要以上に大
きくすることなく演出表示装置５Ｘ，５Ｙを通過可能とすることができる。そして、孔部
２７０を通過した後、さらに演出表示装置５Ｘ，５Ｙを左右方向へ移動させることができ
るため、孔部２７０の位置に制限されることなく、所望の位置（例えば、中央の演出表示
装置５Ａの視認を妨げない、あるいは隠蔽する位置など）にて、表示部に表示した画像を
見せることができる。また、移動後は、演出表示装置５Ｘ，５Ｙの後方に演出表示装置５
Ａが位置するので、奥行き感を生じさせることができる。
【０３６７】
　また、第３制御を実行することにより演出表示装置５Ｘ，５Ｙの表示部が遊技領域１０
よりも前側に配置されるので、例えば、左打ちや右打ちなどの報知だけでなく、所定位置
に設けられた入賞領域に向けて遊技球を狙って打ち出させる報知画像などを、遊技領域１
０の前側から、かつ、狙い箇所の近くで表示することができる。
【０３６８】
　また、演出表示装置５Ｘ，５Ｙの移動を案内するレール部材（図示略）は、待機状態か
ら第１動作状態に変化する際、また第１動作状態から第２動作状態に変化する際において
、演出表示装置５Ｘ，５Ｙと後透過板２６１との接触を防止する接触防止手段として機能
している。このようにすることで、演出表示装置５Ｘ，５Ｙと第２透過体２６０の後透過
板２６１とが接触して破損することを防止することができる。
【０３６９】
　また、前記実施の形態では、表示装置の一例として、演出図柄の変動表示が可能な演出
表示装置５Ａの側方に補助的に設けられる演出表示装置５Ｘ，５Ｙを適用した形態を例示
したが、本発明はこれに限定されるものではなく、表示装置は、演出表示装置５Ａを対象
としてもよいし、演出表示装置５Ａ，５Ｘ，５Ｙとは別個に設けた演出用の表示装置（例
えば、可動体などに搭載される表示装置など）であってもよい。また、このように演出制
御基板１２に接続される演出用の表示装置に限らず、第１特別図柄表示器４Ａ、第２特別
図柄表示器４Ｂ、普通図柄表示器２０、第１保留表示器２５Ａ、第２保留表示器２５Ｂ、
普図保留表示器２５Ｃなど主基板１１に接続される各種表示装置であってもよい。
【０３７０】
　また、前記実施の形態では、第３制御において、演出表示装置５Ｘ，５Ｙが後透過板２
６１よりも前側まで移動する形態を例示したが、本発明はこれに限定されるものではなく
、例えば、このような演出表示装置５Ｘ，５Ｙの移動に応じて、表示画面の表示態様を変
化させる（例えば、演出表示装置５Ｘ，５Ｙの前方への移動に応じて画像を拡大したり、
図柄やキャラクタを動かしたり、背景色を変化させたりするなど）表示制御を行うことで
、表示装置の移動と表示画像の変化とによって演出効果を向上させることが可能となる。
【０３７１】
　また、前記実施の形態では、演出表示装置５Ｘ，５Ｙを第１動作状態に変化させたとき
に、演出表示装置５Ｘ，５Ｙ全体が後透過板２６１よりも前側に位置するようになってい
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たが、本発明はこれに限定されるものではなく、演出表示装置５Ｘ，５Ｙの所定部（例え
ば、表示部）のみが後透過板２６１よりも前側に位置するようにしてもよい。
【０３７２】
　また、前記実施の形態では、第４制御において、演出表示装置５Ｘ，５Ｙを左右方向に
移動させた後、表示部が外側方を向くように回動させる形態を例示したが、本発明はこれ
に限定されるものではなく、演出表示装置５Ｘ，５Ｙの表示部が前透過板２５１に沿うよ
うに回動させるようにしてもよく、このようにすることで、表示部をより遊技者側に近づ
けることが可能となる。
【０３７３】
　また、前記実施の形態では、演出表示装置５Ｘ，５Ｙは、前後左右方向に略平行に移動
可能に設けられた形態を例示したが、本発明はこれに限定されるものではなく、第３制御
において前後方向に向けて上方または下方に傾斜するように移動させてもよい。また、第
４制御において、上方または下方に移動させるようにしてもよい。
【０３７４】
　また、前記実施の形態では、演出表示装置５Ｘ，５Ｙのみが後透過板２６１よりも前側
まで移動する形態を例示したが、本発明はこれに限定されるものではなく、演出表示装置
５Ａや他の表示装置が後透過板２６１よりも前側に移動するようにしてもよい。
【０３７５】
　また、前記実施の形態では、可動体としての演出表示装置５Ｘ，５Ｙは、非動作状態に
おいて遊技盤２の背面側に設けられている形態を例示したが、本発明はこれに限定される
ものではなく、盤面板２００の遊技盤面２００Ａよりも前側に設けられているものであっ
てもよい。
【０３７６】
　また、前記実施の形態では、演出表示装置５Ｘ，５Ｙは、第４制御の実行後、正面から
見たときに遊技領域１０における遊技球の流下領域に対応する位置に配置される形態を例
示したが、本発明はこれに限定されるものではなく、第４制御の実行後、正面から見たと
きに遊技領域１０における遊技球の流下領域に対応する位置以外（演出領域に対応する位
置）、つまり、孔部２７０に対応する領域内で演出表示装置５Ｘ，５Ｙを移動させるよう
にすることが好ましい。
【０３７７】
　また、このようにすることで、図２２にて可動体を一例として説明したように、例えば
、演出表示装置５Ｘ，５Ｙの動作中、つまり、第３制御や第４制御の実行中に動作エラー
等が発生し、開閉枠５０を開放してメンテナンスを行う必要が生じた場合であっても、後
透過板２６１に接触することなく開閉枠５０を開放できるため、後透過板２６１や演出表
示装置５Ｘ，５Ｙが破損することを防止できる。
【０３７８】
　前記実施の形態では、演出表示装置５Ｘ，５Ｙを孔部２７０に対応する領域内で移動さ
せるため、後透過板２６１に接触することなく開閉枠５０を開放できる形態を例示したが
、本発明はこれに限定されるものではなく、開閉枠５０を開閉する際に第２透過体に接触
しないようになっていればよい。
【０３７９】
　例えば、主基板１１に、開閉枠５０の開放を検出するための扉開放検出スイッチ（図示
略）を接続するとともに、主基板１１は、扉開放検出スイッチにより開閉枠５０の開放を
検出したことに基づいて、開閉枠５０が開放されたことを示す扉開放中指定コマンドを演
出制御基板１２に送信するようにする。そして、演出制御用ＣＰＵ１２０は、第３制御や
第４制御を実行しているときに扉開放中指定コマンドを受信した場合演出表示装置５Ｘ，
５Ｙを待機位置へ移動させる制御を行うようにしてもよい。
【０３８０】
　これによれば、例えば、演出表示装置５Ｘ，５Ｙの第３制御や第４制御を実行している
ときに、演出表示装置５Ｘ，５Ｙの動作異常が発生して該演出表示装置５Ｘ，５Ｙが後透
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過板２６１の前側で動かなくなったり、遊技領域１０内で球詰まりが生じたりするなどし
て、開閉枠５０を開放してメンテナンスを行う必要が生じた場合であっても、開閉枠５０
を開放する際に演出表示装置５Ｘ，５Ｙが後透過板２６１と接触しない位置（例えば、待
機位置等）に向けて退避するため、後透過板２６１や演出表示装置５Ｘ，５Ｙが破損する
ことを防止できる。
【０３８１】
　さらに、開閉枠５０を開放する際に、球詰まりにより数珠繋ぎ状態で滞留していた遊技
球が落下したとしても、第３制御により後透過板２６１よりも前側、つまり、遊技領域１
０よりも前側に移動していた演出表示装置５Ｘ，５Ｙが待機位置側へ退避することにより
、落下した遊技球が演出表示装置５Ｘ，５Ｙに衝突することを回避できるため、遊技球と
の衝突により演出表示装置５Ｘ，５Ｙが破損したり、遊技球が演出表示装置５Ｘ，５Ｙと
の衝突により跳ねて盤面板２００の開口２ｃを介して盤面板２００の背面側に進入してし
まうことを防止できる。
【０３８２】
　また、演出制御用ＣＰＵ１２０は、第１演出可動体３００の第１制御や第２制御、また
は演出表示装置５Ｘ，５Ｙの第３制御や第４制御を実行しているときに扉開放中指定コマ
ンドを受信した場合、第１演出可動体３００や演出表示装置５Ｘ，５Ｙを待機位置へ移動
させるだけでなく、実行中の演出表示を中断して、少なくとも第１演出可動体３００や演
出表示装置５Ｘ，５Ｙが後透過板２６１よりも後側に移動するまで、開閉枠５０の開放を
規制する報知（例えば、「開閉枠を開放しないでください」なる音声を出力したり演出表
示装置５Ｘ，５Ｙなどにメッセージを表示したりする）を行うようにしてもよい。
【０３８３】
　また、開閉枠５０を閉鎖状態にロックするためのロック機構等を設け、演出制御用ＣＰ
Ｕ１２０は、第１演出可動体３００の第１制御や第２制御、または演出表示装置５Ｘ，５
Ｙの第３制御や第４制御を実行しているときに扉開放中指定コマンドを受信した場合、ロ
ック機構によりロックして開閉枠５０の開放を規制するようにしてもよい。
【０３８４】
　また、開閉枠５０の開放により可動体が停止した履歴を残すようにしてもよい。また、
可動体の動作中に開閉枠５０が開放されたことを報知するようにしてもよい。これらによ
れば、可動体の故障や不正行為があった可能性を遊技店側に知らせることができる。
【０３８５】
　また、可動体の動作範囲において停止禁止範囲を有する可動体の場合には、該可動体が
停止禁止範囲にあるときに開閉枠５０となっても停止可能範囲までは可動体が動作するよ
うにしてもよい。また、モータ駆動による可動体と、バネ付勢による可動体とを備え、開
閉枠５０が開放されると、モータ駆動による可動体については動作停止されるが、バネ付
勢による可動体については動作停止されないものであってもよい。
【０３８６】
　以上、本発明の実施の形態を図面により説明してきたが、具体的な構成はこれら実施の
形態に限られるものではなく、本発明の要旨を逸脱しない範囲における変更や追加があっ
ても本発明に含まれる。
【０３８７】
　例えば、前記実施の形態では、遊技機の一例としてパチンコ遊技機１を例示しているが
、本発明はこれに限定されるものではなく、例えば、予め定められた球数の遊技球が遊技
機内部に循環可能に内封され、遊技者による貸出要求に応じて貸し出された貸出球や、入
賞に応じて付与された賞球数が加算される一方、遊技に使用された遊技球数が減算されて
記憶される、所謂、封入式遊技機にも本発明を適用可能である。これら封入式遊技機にお
いては遊技球ではなく得点やポイントが遊技者に付与されるので、これら付与される得点
やポイントが遊技価値に該当する。
【０３８８】
　また、前記実施の形態では、遊技媒体の一例として、球状の遊技球（パチンコ球）が適
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の遊技媒体であってもよい。
【０３８９】
　また、前記実施の形態では、遊技機の一例としてパチンコ遊技機が適用されていたが、
例えば遊技用価値を用いて１ゲームに対して所定数の賭数を設定することによりゲームが
開始可能となるとともに、各々が識別可能な複数種類の図柄を変動表示可能な変動表示装
置に変動表示結果が導出されることにより１ゲームが終了し、該変動表示装置に導出され
た変動表示結果に応じて入賞が発生可能とされたスロットマシンにも適用可能である。
【０３９０】
　スロットマシンの場合、本発明の遊技領域とは、例えば、リール等の変動表示装置によ
る図柄の変動表示が実行される可変表示領域などが該当する。また、本発明の表示装置と
は、上記のような図柄の変動表示装置（例えば、リールや液晶表示器など）が該当する。
【０３９１】
　実施の形態では、検出手段としてコントローラセンサユニット３５Ａやプッシュセンサ
３５Ｂを用いた例について説明したが、これに限らず、赤外線センサ等の非接触式の検出
手段やタッチパネルなどの接触式の検出手段を設け、遊技者の動作を検出するようにして
もよい。
【０３９２】
　識別情報（特図、演出図柄、普図など）の可変表示は識別情報が点滅することも含む。
例えば特図において、全てのセグメントが消灯したパターンと少なくとも一部のセグメン
トを点灯させた１つのパターン（例えば、ハズレ図柄）とを交互に繰り返すものも可変表
示に含まれる。可変表示にて停止表示される特別図柄は、停止表示の前（変動中）に表示
される特別図柄とは異なる図柄であってもよい（演出図柄、普通図柄についても同様）。
【０３９３】
　本発明の遊技機は、遊技媒体を封入し入賞の発生に基づいて得点を付与する封入式遊技
機やスロットマシンなどにも適用することができる。
【符号の説明】
【０３９４】
　　１…パチンコ遊技機、２…遊技盤、５Ａ，５Ｘ，５Ｙ…演出表示装置、１１…主基板
、１２…演出制御基板、５１…窓部、１００…遊技制御用マイクロコンピュータ、１２０
…演出制御用ＣＰＵ、２５０…第１透過体、２５１…前透過板、２５２…第１筒状体、２
５３…第２筒状体、２５４…補強構造部、２６０…第２透過体、２６１…後透過板、２７
０…孔部、３００…第１演出可動体、３０３…第１突出部、３０４…第２突出部
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