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(57)【要約】
【課題】遊技興趣の低下を抑える遊技機を提供すること
。
【解決手段】通常遊技状態よりも遊技者に有利な特定遊
技状態（大当たり遊技状態など）にする遊技制御手段（
遊技制御用マイコン１０１）と、演出を制御する演出制
御手段（演出制御用マイコン１２１）と、を備え、演出
制御手段は、演出対象となる客体（アイテムなどのオブ
ジェクト）を表示する特定演出を実行可能であり、特定
演出では、最初に第１の数の客体が表示され、客体の数
が第１の数（１つ）から第２の数（２つ）に増加して、
当該第２の数で当該特定演出が終了するときと、客体の
数が第１の数から第２の数に増加し、さらに当該第２の
数から第３の数（３つ）に増加して、当該第３の数で当
該特定演出が終了するときと、があり、特定演出が第２
の数で終了するときよりも、特定演出が第３の数で終了
するときの方がその後に特定遊技状態になる可能性が高
い。
【選択図】図５１
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【特許請求の範囲】
【請求項１】
　所定条件の成立により、通常遊技状態よりも遊技者に有利な特定遊技状態にする遊技制
御手段と、
　演出を制御する演出制御手段と、を備え、
　前記演出制御手段は、
　演出対象となる客体を表示する特定演出を実行可能であり、
　前記特定演出では、最初に第１の数の客体が表示され、客体の数が第１の数から第２の
数に増加して、当該第２の数で当該特定演出が終了するときと、客体の数が前記第１の数
から前記第２の数に増加し、さらに当該第２の数から第３の数に増加して、当該第３の数
で当該特定演出が終了するときと、があり、
　前記特定演出が前記第２の数で終了するときよりも、前記特定演出が前記第３の数で終
了するときの方がその後に前記特定遊技状態になる可能性が高い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、パチンコ遊技機等の遊技機に関する。
【背景技術】
【０００２】
　従来、パチンコ遊技機では、遊技球が始動口に入球することを条件に、大当たりか否か
を判定する大当たり判定が行われる。大当たり判定が行われると、大当たり判定結果を報
知する特別図柄の変動表示が行われる。特別図柄の変動表示で、大当たり判定の結果が大
当たりであるという結果が導出されると、大当たり遊技状態になる。
【０００３】
　特別図柄の変動表示が行われているときには、大当たり判定結果に基づいて特図変動演
出が行われ、特図変動演出において、大当たり遊技状態になる可能性があることを示唆す
る演出が行われることがある（特許文献１参照）。また、大当たり遊技状態においては、
大当たり遊技状態の後に確変遊技状態になる可能性があることを示唆する演出や、ラウン
ド遊技が継続する可能性があることを示唆する演出が実行されることがある（特許文献２
参照）。大当たり遊技状態になること、確変遊技状態になること、およびラウンド遊技が
継続することは、遊技者にとって有利なことであるので、特許文献１や特許文献２では、
遊技者に有利な遊技状態になる可能性があることを示唆する演出が実行可能であるという
ことができる。
【先行技術文献】
【特許文献】
【０００４】
【特許文献１】特開２０１８－８８９９３号公報
【特許文献２】特開２０１８－５７８８６号公報
【発明の概要】
【発明が解決しようとする課題】
【０００５】
　しかしながら、遊技者に有利な遊技状態になる可能性があることを示唆する演出を実行
可能な遊技機について、遊技興趣の向上を図るために未だ改善の余地がある。
【課題を解決するための手段】
【０００６】
　本発明に係る遊技機は、
　所定条件の成立により、通常遊技状態よりも遊技者に有利な特定遊技状態にする遊技制
御手段と、
　演出を制御する演出制御手段と、を備え、
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　前記演出制御手段は、
　演出対象となる客体を表示する特定演出を実行可能であり、
　前記特定演出では、最初に第１の数の客体が表示され、客体の数が第１の数から第２の
数に増加して、当該第２の数で当該特定演出が終了するときと、客体の数が前記第１の数
から前記第２の数に増加し、さらに当該第２の数から第３の数に増加して、当該第３の数
で当該特定演出が終了するときと、があり、
　前記特定演出が前記第２の数で終了するときよりも、前記特定演出が前記第３の数で終
了するときの方がその後に前記特定遊技状態になる可能性が高いことを特徴とする。
【発明の効果】
【０００７】
　本発明によれば、遊技興趣の低下を抑えることが可能である。
【図面の簡単な説明】
【０００８】
【図１】本発明の基本的な実施形態に係るパチンコ遊技機の斜視図である。
【図２】遊技盤ユニットの正面図である。
【図３】（Ａ）は盤可動体の待機状態を説明する正面図、（Ｂ）は盤可動体の移動状態を
説明する正面図、（Ｃ）は盤可動体の回転状態を説明する正面図である。
【図４】表示器類の正面図である。
【図５】本発明の基本的な実施形態に係るパチンコ遊技機の背面図である。
【図６】遊技制御基板側の電気的な構成を示すブロック図である。
【図７】演出制御基板側の電気的な構成を示すブロック図である。
【図８】（Ａ）は普図関連判定情報を示す表であり、（Ｂ）は特図関連判定情報を示す表
である。
【図９】（Ａ）は当たり判定テーブルであり、（Ｂ）は普図変動パターン判定テーブルで
あり、（Ｃ）は補助遊技制御テーブルである。
【図１０】（Ａ）は大当たり判定テーブルであり、（Ｂ）は大当たり図柄種別判定テーブ
ルであり、（Ｃ）はリーチ判定テーブルである。
【図１１】特図１変動パターン判定テーブルである。
【図１２】特図２変動パターン判定テーブルである。
【図１３】第１先読み判定テーブルである。
【図１４】第２先読み判定テーブルである。
【図１５】（Ａ）は大当たり遊技制御テーブルであり、（Ｂ）は遊技状態設定テーブルで
ある。
【図１６】（Ａ）はデモ動画の一例を示す図であり、（Ｂ）は設定画面の一例を示す図で
ある。
【図１７】（Ａ）は第１通常用背景画像の一例を示す図であり、（Ｂ）は第２通常用背景
画像の一例を示す図であり、（Ｃ）は第３通常用背景画像の一例を示す図であり、（Ｄ）
は確変用背景画像の一例を示す図であり、（Ｅ）は時短用背景画像の一例を示す図である
。
【図１８】（Ａ）は大当たりオープニング演出の一例を示す図であり、（Ｂ）はラウンド
演出の一例を示す図であり、（Ｃ）は大当たりエンディング演出の一例を示す図である。
【図１９】（Ａ）は演出図柄の一例を示す図であり、（Ｂ）は演出図柄表示領域の一例を
示す図である。
【図２０】リーチ無しハズレの特図変動演出の一例を表す図である。
【図２１】特図変動演出が開始してからリーチになるまでの一例を表す図である。
【図２２】Ｎリーチの一例を表す図である。
【図２３】Ｌリーチの一例を表す図である。
【図２４】Ｌリーチの一例を表す図であり、図２３の続きである。
【図２５】ＳＰリーチの一例を表す図である。
【図２６】ＳＰリーチの一例を表す図であり、図２５の続きである。
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【図２７】ＳＰリーチの一例を表す図であり、図２６の続きである。
【図２８】可動体演出の一例を表す図である。
【図２９】操作演出の一例を表す図である。
【図３０】保留演出の一例を表す図である。
【図３１】保留アイコン変化予告の一例を表す図である。
【図３２】保留アイコン変化予告の一例を表す図である。
【図３３】遊技制御メイン処理のフローチャートである。
【図３４】遊技制御側タイマ割り込み処理のフローチャートである。
【図３５】センサ検知処理のフローチャートである。
【図３６】センサ検知処理のフローチャートであり、図３５の続きを表す図である。
【図３７】普通動作処理のフローチャートである。
【図３８】特別動作処理のフローチャートである。
【図３９】特別図柄待機処理のフローチャートである。
【図４０】特図１変動パターン判定処理のフローチャートである。
【図４１】特別図柄変動処理のフローチャートである。
【図４２】特別図柄確定処理のフローチャートである。
【図４３】演出制御メイン処理のフローチャートである。
【図４４】１ｍｓタイマ割り込み処理のフローチャートである。
【図４５】１０ｍｓタイマ割り込み処理のフローチャートである。
【図４６】受信コマンド解析処理のフローチャートである。
【図４７】受信コマンド解析処理のフローチャートであり、図４６の続きを表す図である
。
【図４８】第１実施形態に係る特図１変動パターン判定テーブルである。
【図４９】（Ａ）は長特殊ＳＰリーチ変動に係る特図変動演出の演出フローの模式図であ
り、（Ｂ）は中特殊ＳＰリーチ変動に係る特図変動演出の演出フローの模式図であり、（
Ｃ）は短特殊ＳＰリーチ変動に係る特図変動演出の演出フローの模式図であり、（Ｄ）は
長特殊Ｌリーチ変動に係る特図変動演出の演出フローの模式図であり、（Ｅ）は中特殊Ｌ
リーチ変動に係る特図変動演出の演出フローの模式図であり、（Ｆ）は短特殊Ｌリーチ変
動に係る特図変動演出の演出フローの模式図である。
【図５０】キャラクター増加判定テーブルである。
【図５１】特殊ゾーンで表示されるキャラクターを表す図である。
【図５２】特殊ゾーンが実行されている様子を表す図である。
【図５３】特殊ゾーンが実行されている様子を表す図である。
【図５４】特殊ゾーンが実行されている様子を表す図である。
【図５５】特殊ゾーンが実行されている様子を表す図である。
【図５６】特殊ゾーンが実行されている様子を表す図である。
【図５７】第１実施形態の変更例としての単位演出時間判定テーブルである。
【発明を実施するための形態】
【０００９】
＜基本的な実施形態＞
　最初に、本発明の遊技機の特徴部分の前提となる本発明の基本的な実施形態を、図面を
参照して具体的に説明する。参照される各図において、同一の部分には同一の符号を付し
、同一の部分に関する重複する説明を原則として省略する。なお、以下において、記述の
簡略化上、情報、信号、物理量又は部材等を参照する記号又は符号を記すことによって、
該記号又は符号に対する情報、信号、物理量又は部材等の名称を省略又は略記することが
ある。
【００１０】
１．遊技機の機械的構成
　本発明の遊技機の基本的な実施形態であるパチンコ遊技機ＰＹ１について説明する。最
初に、パチンコ遊技機ＰＹ１の機械的構成について図１～図４を用いて説明する。なお、
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以下の説明において、パチンコ遊技機ＰＹ１の各部の左右上下方向は、そのパチンコ遊技
機ＰＹ１に対面する遊技者にとっての（正面視の）左右上下方向のことである。また、「
前方」とはパチンコ遊技機ＰＹ１から当該パチンコ遊技機ＰＹ１に対面する遊技者に近づ
く方向とし、「後方」をパチンコ遊技機ＰＹ１に対面する遊技者から当該パチンコ遊技機
ＰＹ１に近づく方向として、説明する。
【００１１】
　図１に示すように、パチンコ遊技機ＰＹ１は、遊技盤１を含む遊技盤ユニットＹＵと、
遊技盤ユニットＹＵを内部に収納した遊技機枠２とを備えている。遊技機枠２は、遊技店
に固定される枠状の外枠２１と、外枠２１に取り付けられ、遊技盤ユニットＹＵが取り付
けられる内枠２２と、内枠２２に回転自在に支持される前扉２３と、を備える。
【００１２】
　外枠２１、内枠２２、および前扉２３の正面視外周形状は大体同一である。そして、外
枠２１の前面に内枠２２が取り付けられている。
【００１３】
　前扉２３は内枠２２に対して開閉が可能である。前扉２３は、大体中央に略縦長矩形状
の大きな開口部が形成された枠状の前枠２３ｍと、その開口部に嵌め込まれた透明板２３
ｔと、を備える。前扉２３が閉じられているとき、遊技盤ユニットＹＵに含まれる遊技盤
１と透明板２３ｔとが対面する。透明板２３ｔは、透明な合成樹脂板で略縦長矩形状に成
形されている。よって、パチンコ遊技機ＰＹ１が遊技店に設置されると、当該パチンコ遊
技機ＰＹ１の前方にいる遊技者は、透明板２３ｔを通して、遊技盤１の前面に形成された
遊技領域６を視認することができる。なお、透明板２３ｔとして、透明な合成樹脂板の代
わりに透明なガラス板を用いてもよい。パチンコ遊技機ＰＹ１の前方から透明板２３ｔを
通して遊技領域６を視認可能であればよい。
【００１４】
　前枠２３ｍの前面の右下部には、遊技球を発射させるための回転操作が可能なハンドル
７２ｋが設けられている。ハンドル７２ｋが操作された量（回転角度）が、遊技球を発射
させるために遊技球に与えられる力の大きさ（発射強度）に対応付けられている。よって
、遊技球は、ハンドル７２ｋの回転操作に応じた発射強度で発射される。
【００１５】
　また、前枠２３ｍの前面の下部には、前方に大きく突出した上皿３４と、上皿３４の直
下に配された下皿３５が設けられている。上皿３４の前方側中央には、下方に押下操作可
能な第１演出ボタン４０ｋが設けられている。第１演出ボタン４０ｋの上皿３４の上面か
ら視認可能に突出している操作部分は半球形に成形されている。さらに、上皿３４の上面
の後方側には、ハンドル７２ｋに供給される遊技球を貯留するための供給球貯留穴３４Ａ
が形成されている。また、下皿３５の上面には、供給球貯留穴３４Ａに収容しきれない余
剰の遊技球を貯留するための余剰球貯留穴３５Ａが設けられている。
【００１６】
　さらに、前枠２３ｍの前面の透明板２３ｔの上側、右側、および左側には、前方に突出
した上側装飾体３１、右側装飾体３２、および左側装飾体３３が設けられている。上側装
飾体３１の底面には、音を出力可能な一対の２つのスピーカー５２、具体的には左側に配
されたスピーカー５２Ｌと右側に配されたスピーカー５２Ｒ、が下方を向いて左右方向に
所定距離をおいて並設されている。また、右側装飾体３２の下部には、下方に押下操作可
能な第２演出ボタン４１ｋが設けられている。第２演出ボタン４１ｋの操作部分は棒状に
成形されている。さらに、右側装飾体３２から上皿３４の正面右部分にかけて、および左
側装飾体３３から上皿３４の正面左部分にかけて、発光可能な枠ランプ５３が設けられて
いる。
【００１７】
　なお、遊技機枠２に設けられる部材や装置の位置や数は、遊技に支障をきたさない範囲
で適宜に変更可能である。
【００１８】
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　次に、遊技盤ユニットＹＵについて、図１に加えて図２を用いて説明する。遊技盤ユニ
ットＹＵは、遊技盤１と、遊技盤１の背面に取り付けられた盤用演出ユニットＥＵと、を
有する。最初に、遊技盤１について説明する。遊技盤１は、透明な合成樹脂板で構成され
ている。遊技盤１の略中央には正面視略円形の開口部１Ａが形成されている。
【００１９】
　遊技盤１の前面には、開口部１Ａに沿って、略リング状のセンター装飾体６１が前方に
突出して形成されている。また、センター装飾体６１の外側には、センター装飾体６１を
大きく取り囲むように略リング状に形成された外レール６２と、外レール６２の左側部分
とセンター装飾体６１との間で、外レール６２およびセンター装飾体６１に略平行な湾曲
状の内レール６３と、が形成されている。
【００２０】
　そして、遊技盤１の前面において、センター装飾体６１、外レール６２および内レール
６３などで囲まれた領域が遊技領域６を形成している。すなわち、遊技盤１の前面が、セ
ンター装飾体６１、外レール６２および内レール６３によって、遊技領域６とそれ以外の
領域とに区切られている。また、外レール６２と内レール６３とで囲まれた領域は、発射
された遊技球が遊技領域６へ向かうために通過可能な発射領域７を形成している。
【００２１】
　遊技領域６は、ハンドル７２ｋの操作によって発射された遊技球が流下可能な領域であ
り、パチンコ遊技機ＰＹ１で遊技を行うために設けられている。なお、遊技領域６には、
多数の遊技用くぎ（図示なし）が突設されている。遊技用くぎは、遊技領域６に進入して
遊技領域６を流下する遊技球を、一般入賞口１０、第１始動口１１、第２始動口１２、ゲ
ート１３、および大入賞口１４などに適度に誘導する経路を構成している。
【００２２】
　遊技領域６の所定位置に一般入賞装置１０Ｄが設けられている。一般入賞装置１０Ｄに
は、一般入賞口１０が遊技球の入球が可能に形成されている。遊技球が一般入賞口１０へ
入球すると、所定個数（例えば、３個）の遊技球が賞球として払い出される。なお、一般
入賞口１０に入球した遊技球はそのまま遊技領域６の外部へ排出される。
【００２３】
　また、遊技領域６におけるセンター装飾体６１の中央直下には第１始動入賞装置１１Ｄ
が設けられている。第１始動入賞装置１１Ｄには、第１始動口１１が遊技球の入球が可能
に形成されている。第１始動入賞装置１１Ｄは作動しない非作動構造からなる。そのため
、第１始動口１１は、遊技球の入球のし易さが変化せずに一定（不変）である。遊技球が
第１始動口１１へ入球すると、所定個数（例えば、４個）の遊技球が賞球として払い出さ
れる。なお、第１始動口１１に入球した遊技球はそのまま遊技領域６の外部へ排出される
。
【００２４】
　なお、センター装飾体６１の左側部から下端部にかけて、遊技球を内部に通すワープ部
６１ｗが形成されている。ワープ部６１ｗへの入口はセンター装飾体６１の左側部に形成
されている。ワープ部６１ｗに入った遊技球はワープ部６１ｗの内部を通って出口から出
る。ワープ部６１ｗの出口付近であってセンター装飾体６１の下端部上面には、遊技球が
転動可能なステージ６１ｓが設けられている。ステージ６１ｓの先端には、遊技球を下方
に導く下方誘導部６１ｙが設けられている。この下方誘導部６１ｙの直下には第１始動口
１１が設けられている。
【００２５】
　遊技領域６における第１始動口１１の直下には、第２始動入賞装置（所謂「電チュー」
）１２Ｄが設けられている。電チュー１２Ｄには、遊技球が入球不可能な閉態様と入球可
能な開態様とに変化可能な第２始動口１２が形成されている。第２始動口１２は、電チュ
ー１２Ｄが具備する電チュー開閉部材１２ｋによって閉態様と開態様とをとる。すなわち
、電チュー開閉部材１２ｋの作動によって第２始動口１２が開閉する。
【００２６】
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　電チュー開閉部材１２ｋは正面視略Ｌ字状部材からなり、通常は第２始動口１２を閉鎖
している。電チュー開閉部材１２ｋは、前方側先端面が遊技領域６と面一状態になる退避
状態から前方に突出することができる。電チュー開閉部材１２ｋが前方に突出すると、電
チュー開閉部材１２ｋが遊技領域６に垂直に突出した状態になり、第２始動口１２が入球
可能に開放する。具体的には、電チュー開閉部材１２ｋの水平部の左端に立設された垂直
部分が遊技球を受けとめられ、水平部から第２始動口１２へと導かれる。
【００２７】
　このように、電チュー開閉部材１２ｋが開状態であるときだけ遊技球の第２始動口１２
への入球が可能となる。遊技球が第２始動口１２へ入球すると、所定個数（例えば、２個
）の遊技球が賞球として払い出される。なお、第２始動口１２に入球した遊技球はそのま
ま遊技領域６の外部へ排出される。
【００２８】
　また、センター装飾体６１の右側にゲート１３が設けられている。ゲート１３は、遊技
球が通過可能に構成されている。遊技球がゲート１３を通過しても賞球が払い出されない
。なお、ゲート１３を通過した遊技球はそのまま遊技領域６を流下する。
【００２９】
　遊技領域６における第１始動入賞装置１１Ｄの右側でゲート１３の下流側には、大入賞
装置１４Ｄが設けられている。大入賞装置１４Ｄには、遊技球が入球不可能な閉態様と入
球可能な開態様とに変化可能な大入賞口１４が形成されている。大入賞口１４は、大入賞
装置１４Ｄが具備するＡＴ開閉部材１４ｋによって閉態様と開態様とをとる。すなわち、
ＡＴ開閉部材１４ｋの作動によって大入賞口１４が開閉する。
【００３０】
　ＡＴ開閉部材１４ｋは正面視略横長矩形状の平板からなる可動部材であり、通常は大入
賞口１４を閉鎖している。ＡＴ開閉部材１４ｋの下端部には、水平な回転軸が設けられて
いる。ＡＴ開閉部材１４ｋはその回転軸を中心に、上端が前方へ倒れるように略９０度回
転することができる。ＡＴ開閉部材１４ｋが回転すると、ＡＴ開閉部材１４ｋが遊技領域
６に垂直に突出した状態になり、大入賞口１４が入球可能に開放する。
【００３１】
　このように、ＡＴ開閉部材１４ｋが開状態であるときだけ遊技球の大入賞口１４への入
球が可能となる。遊技球が大入賞口１４へ入球すると、所定個数（第１実施形態では、１
個）の遊技球が賞球として払い出される。なお、大入賞口１４に入球した遊技球はそのま
ま遊技領域６の外部へ排出される。
【００３２】
　また、遊技領域６における大入賞装置１４Ｄの下方には、その上面が左斜め下方に形成
され、遊技球を第２始動口１２へ誘導する誘導経路６４が遊技領域６（遊技盤１の前面）
から前方に突出して設けられている。なお、誘導経路６４の上面を転動する遊技球は、第
２始動口１２の方へ向かって流下可能であるが、基本的には第１始動口１１へ入球するこ
とはできない。
【００３３】
　なお、第１始動口１１、第２始動口１２、大入賞口１４、および一般入賞口１０への遊
技球の入球や、遊技球のゲート１３の通過をまとめて、第１始動口１１、第２始動口１２
、大入賞口１４、一般入賞口１０、およびゲート１３への「入賞」と総称する。
【００３４】
　ところで、遊技球が流下可能な遊技領域６は、左右方向の中央より左側の左遊技領域６
Ａと、右側の右遊技領域６Ｂと、に分けることができる。遊技球が左遊技領域６Ａを流下
するように遊技球を発射させるハンドル７２ｋの操作態様を「左打ち」という。一方、遊
技球が右遊技領域６Ｂを流下するように遊技球を発射させるハンドル７２ｋの操作態様を
「右打ち」という。
【００３５】
　遊技領域６において、左打ちにて遊技球を発射したときに遊技球が流下可能な流路を、
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第１流路Ｒ１といい、右打ちにて遊技球を発射したときに遊技球が流下可能な流路を、第
２流路Ｒ２という。第１流路Ｒ１および第２流路Ｒ２には、不図示の多数の遊技用くぎに
よっても構成されている。
【００３６】
　第１流路Ｒ１上には、第１始動口１１と、２つの一般入賞口１０と、が設けられている
。よって、遊技者は、左打ちにより第１流路Ｒ１を流下するように遊技球を発射させるこ
とで、第１始動口１１、または、一般入賞口１０への入賞を狙うことができる。一方、第
２流路Ｒ２上には、第２始動口１２と、ゲート１３と、大入賞口１４と、が設けられてい
る。よって、遊技者は、右打ちにより第２流路Ｒ２を流下するように遊技球を発射させる
ことで、ゲート１３、第２始動口１２、または大入賞口１４への入賞を狙うことができる
。
【００３７】
　なお、遊技領域６の略最下部には、遊技領域６へ打ち込まれたもののいずれの入賞口に
も入賞しなかった遊技球を遊技領域６の外部へ排出する２つのアウト口１９が設けられて
いる。また、各入賞口への入賞による賞球数は、適宜に設定することが可能である。
【００３８】
　次に、遊技盤１の背面に取り付けられた盤用演出ユニットＥＵについて説明する。盤用
演出ユニットＥＵは、主に演出を行う複数の装置をユニット化したものである。盤用演出
ユニットＥＵには、画像表示装置５０、および盤可動装置５５が取り付けられている。
【００３９】
　画像表示装置５０は、２０インチの３Ｄ液晶ディスプレイで構成されており、３Ｄ画像
を表示可能な表示部５０ａを具備する。画像表示装置５０は、遊技盤１の数センチ後方に
配置されている。
【００４０】
　盤可動装置５５は、動作可能な盤可動体５５ｋを備える。盤可動体５５ｋは、水平状態
を保持された横長で板状の昇降部材５５ｋ２と、昇降部材５５ｋ２の左右方向中央に設け
られた略楕円形状の回転部材５５ｋ１と、を有する。盤可動体５５ｋは、遊技盤１と画像
表示装置５０との間に配されている。盤可動体５５ｋは、初期位置に配されている待機状
態において、盤可動体５５ｋの下端部分、具体的に回転部材５５ｋ１の下端部分が、遊技
盤１の開口部１Ａの上端から少しだけ下方に位置している。すなわち、盤可動体５５ｋは
、待機状態において、回転部材５５ｋ１の下端部の一部のみが遊技者から視認でき、大部
分が視認できないよう配されている（図３（Ａ）参照）。
【００４１】
　そして、盤可動体５５ｋは、全体的に初期位置から所定の作動位置まで下降し、その作
動位置から上昇して初期位置に戻ることができる（図３（Ｂ）参照）。所定の作動位置と
しては、正面視で盤可動体５５ｋが開口部１Ａの略中央につく位置である。ここで、所定
の作業位置は適宜に設定可能であり、正面視で盤可動体５５ｋが開口部１Ａの略中央より
上方側におかれる位置であっても下方側におかれる位置であってもよい。
【００４２】
　また、回転部材５５ｋ１は、その中心において前後方向に形成された回転軸を中心に正
面視右回りおよび左回りに回転運動することが可能である（図３（Ｃ）参照）。なお、回
転部材５５ｋ１の回転運動は、盤可動体５５ｋが待機位置から作動位置に移動するとき、
作動位置に保持されているとき、および作動位置から待機位置に移動するときに実行可能
である。
【００４３】
　なお、遊技盤ユニットＹＵに設けられる部材や装置の位置や数は、遊技に支障をきたさ
ない範囲で適宜に変更可能である。
【００４４】
　次に、遊技盤１の前面に形成された遊技領域６の上下方向略中央の右隣（遊技領域６以
外の部分）に配置されている表示器類８について説明する。図４に示すように、表示器類
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８には、第１特別図柄（以下、「特図１」という）を可変表示する特図１表示器８１ａ、
第２特別図柄（以下、「特図２」という）を可変表示する特図２表示器８１ｂ、及び、普
通図柄（以下、「普図」という）を可変表示する普図表示器８２が含まれている。また、
表示器類８には、後述する特図１保留数を表示する特図１保留表示器８３ａ、および後述
する特図２保留数を表示する特図２保留表示器８３ｂが含まれている。
【００４５】
　特図１の可変表示は、遊技球の第１始動口１１への入賞を契機とした特図１抽選が行わ
れると実行される。また、特図２の可変表示は、遊技球の第２始動口１２への入賞を契機
とした特図２抽選が行われると実行される。特図１抽選、および特図２抽選については後
述する。なお、以下の説明では、特図１、および特図２を総称して「特図」といい、特図
１抽選、および特図２抽選を総称して「特図抽選」という。また、特図１表示器８１ａ、
および特図２表示器８１ｂを総称して「特図表示器８１」という。さらに、特図１保留表
示器８３ａ、および特図２保留表示器８３ｂを総称して「特図保留表示器８３」という。
【００４６】
　特図の可変表示は、特図抽選の結果を報知する。特図の可変表示では、特図が変動表示
した後に停止表示する。停止表示された特図（停止特図）は、可変表示の表示結果として
導出された特図抽選の結果を表す識別情報である。停止表示された特図が予め定めた特定
の特図である場合には、大入賞口１４の開放を伴う大当たり遊技が行われる。
【００４７】
　特図１表示器８１ａ、および特図２表示器８１ｂはそれぞれ、横並びに配された８個の
ＬＥＤから構成されている。特図１表示器８１ａ、および特図２表示器８１ｂの点灯態様
は、特図抽選の結果に応じた特図、すなわち特図抽選の結果を表す。例えば特図抽選の結
果が大当たりである場合には、最終的に「□□■■□□■■」（□：点灯、■：消灯）と
いうように左から１，２，５，６番目にあるＬＥＤが点灯する。この点灯態様が大当たり
図柄であり、大当たりを表す。また、特図抽選の結果がハズレである場合には、最終的に
「■■■■■■■□」というように一番右にあるＬＥＤのみが点灯する。この点灯態様が
ハズレ図柄であり、ハズレを表す。なお、特図抽選の結果に対応するＬＥＤの点灯態様は
限定されず、適宜に設定することができる。よって、例えば、ハズレ図柄として全てのＬ
ＥＤを消灯させてもよい。
【００４８】
　また、特図の可変表示において、特図が停止表示される前には所定の変動時間にわたっ
て特図の変動表示がなされる。特図の変動表示の態様は、例えば左から右へ光が繰り返し
流れるように各ＬＥＤが点灯する態様である。なお、変動表示の態様は、特に限定されず
、各ＬＥＤが停止表示（特定の態様での点灯表示）されていなければ、全ＬＥＤが一斉に
点滅するなど適宜に設定してよい。
【００４９】
　ところで、パチンコ遊技機ＰＹ１では、遊技球が第１始動口１１または第２始動口１２
へ入賞してもすぐに特図抽選および特図の可変表示が行われない場合がある。具体的には
、特図の可変表示の実行中や大当たり遊技の実行中に遊技球の第１始動口１１または第２
始動口１２への入賞があった場合である。この場合、その入賞に基づいて特図抽選および
特図の可変表示が保留される。この保留された特図抽選および特図の可変表示のことを「
特図保留」という。
【００５０】
　特図保留には、第１始動口１１への入賞に基づいて保留された特図１抽選、および特図
１の可変表示を表す「特図１保留」と、第２始動口１２への入賞に基づいて保留された特
図２抽選、および特図２の可変表示を表す「特図２保留」と、がある。そして、特図１保
留の数、すなわち保留されている特図１抽選および特図１の可変表示の数を特図１保留表
示器８３ａが表示する。一方、特図２保留の数、すなわち保留されている特図２抽選、お
よび特図２の可変表示の数を特図２保留表示器８３ｂが表示する。
【００５１】



(10) JP 2021-23368 A 2021.2.22

10

20

30

40

50

　特図１保留の数、および特図２保留の数に上限値に設けることも設けないことも可能で
ある。また、特図１保留の数、および特図２保留の数に上限値を設ける場合、特図１保留
の数と特図２保留の数を同一にしても良いし、異ならせても良い。なお、基本的な実施形
態では、特図１保留の数、および特図２保留の数の上限値が「４」に設定されているとす
る。
【００５２】
　特図１保留表示器８３ａおよび特図２保留表示器８３ｂのそれぞれは、４個のＬＥＤで
構成されており、特図１保留および特図２保留の数の分だけＬＥＤを点灯させることによ
り特図１保留および特図２保留の数を表示する。なお、以下において、特図１保留の数を
「特図１保留数（Ｕ１）」といい、特図２保留数の数を「特図２保留数（Ｕ２）」という
。また、「特図１保留数」と「特図２保留数」を総称して「特図保留数」という。さらに
、「特図１保留表示器８３ａ」と「特図２保留表示器８３ｂ」とを総称して「特図保留表
示器８３」という。
【００５３】
　また、普図の可変表示は、遊技球のゲート１３への入賞を契機とした普図抽選が行われ
ると実行される。そして、普図の可変表示は、普図抽選の結果を報知する。普図の可変表
示では、普図が変動表示した後に停止表示する。停止表示された普図（停止普図）は、可
変表示の表示結果として導出された普図抽選の結果を表す識別情報である。停止表示され
た普図が予め定めた特定の普図である場合には、第２始動口１２の開放を伴う補助遊技が
行われる。
【００５４】
　普図表示器８２は、例えば２個のＬＥＤから構成されている。普図表示器８２の点灯態
様は、普図抽選の結果に応じた普図、すなわち普図抽選の結果を表す。普図抽選の結果が
当たりである場合には、最終的には、「□□」（□：点灯、■：消灯）というように両Ｌ
ＥＤが点灯する。この点灯態様が当たり図柄であり、当たりを表す。また普図抽選の結果
がハズレである場合には、最終的には、「■□」というように右のＬＥＤのみが点灯する
。この点灯態様がハズレ図柄であり、ハズレを表す。なお、普図抽選の結果に対応するＬ
ＥＤの点灯態様は限定されず、適宜に設定することができる。例えば、ハズレ図柄として
全てのＬＥＤを消灯させる態様を採用してもよい。
【００５５】
　また、普図が停止表示される前には所定の変動時間にわたって普図の変動表示が行われ
る。普図の変動表示の態様は、基本的な実施形態では、両ＬＥＤが交互に点灯するという
態様である。なお、普図の変動表示の態様は、特に限定されず、各ＬＥＤが停止表示（特
定の態様での点灯表示）されていなければ、全ＬＥＤが一斉に点滅するなど適宜に設定し
てもよい。
【００５６】
　２．遊技機の電気的構成
　次に、図５～図７に基づいて、パチンコ遊技機ＰＹ１の電気的な構成を説明する。図５
に示すように、パチンコ遊技機ＰＹ１の背面側には、遊技利益を得ることが可能な遊技に
関する制御（遊技の進行）を行う遊技制御基板１００、遊技制御基板１００による遊技の
制御に応じた演出に関する制御を行う演出制御基板１２０、画像の制御を行う画像制御基
板１４０、遊技球の払い出しに関する制御などを行う払出制御基板１７０、および各基板
１００、１２０、１４０、１７０に電力を供給する電源基板１９０が取り付けられている
。
【００５７】
　電源基板１９０には、電源スイッチ１９１が接続されている。電源スイッチ１９１のＯ
Ｎ／ＯＦＦ操作により、電源の投入／遮断が切り換えられる。
【００５８】
　図６に示すように、遊技制御基板１００には、プログラムに従ってパチンコ遊技機ＰＹ
１の遊技の進行を制御する遊技制御用ワンチップマイコン（以下「遊技制御用マイコン」
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）１０１が実装されている。よって、遊技制御基板１００は、遊技の制御を行う遊技制御
部と位置づけることができる。なお、遊技制御基板１００の制御対象となる遊技利益を獲
得可能な遊技には、特図抽選、特図の可変表示、大当たり遊技、後述する遊技状態の設定
、普図抽選、普図の可変表示、補助遊技などが含まれる。
【００５９】
　遊技制御用マイコン１０１には、遊技の進行を制御するためのプログラムやテーブル等
を記憶した遊技用ＲＯＭ（Ｒｅａｄ　Ｏｎｌｙ　Ｍｅｍｏｒｙ）１０３、ワークメモリと
して使用される遊技用ＲＡＭ（Ｒａｎｄｏｍ　Ａｃｃｅｓｓ　Ｍｅｍｏｒｙ）１０４、遊
技用ＲＯＭ１０３に記憶されたプログラムを実行する遊技用ＣＰＵ（Ｃｅｎｔｒａｌ　Ｐ
ｒｏｃｅｓｓｉｎｇ　Ｕｎｉｔ）１０２が含まれている。
【００６０】
　遊技用ＲＯＭ１０３には、後述する遊技制御メイン処理や遊技制御側タイマ割り込み処
理などを行うためのプログラムが格納されている。また、遊技用ＲＯＭ１０３には、後述
する大当たり判定テーブル、大当たり図柄種別判定テーブル、リーチ判定テーブル、特図
変動パターン判定テーブル、先読み判定テーブル、大当たり遊技制御テーブル、遊技状態
設定テーブル、当たり判定テーブル、補助遊技制御テーブルなどが格納されている。なお
、遊技用ＲＯＭ１０３は外付けであってもよい。
【００６１】
　また、遊技用ＲＡＭ１０４には、特図保留記憶部１０５が設けられている。ここで、特
図保留記憶部１０５について説明する。前述の通り、遊技球の第１始動口１１または第２
始動口１２への入賞があると、特図保留が発生可能であるが、特図保留が可能な場合、す
なわち、特図保留数が上限値に達していないときには、この入賞に基づいて、特図抽選な
どを行うための各種乱数からなる判定情報が取得される。そして、この判定情報は、特図
保留として特図保留記憶部１０５に一旦記憶される。なお、以下において、遊技球の第１
始動口１１への入賞により取得される判定情報のことを「特図１関連判定情報」といい、
遊技球の第２始動口１２への入賞により取得される判定情報のことを「特図２関連判定情
報」という。また、特図１関連判定情報と特図２関連判定情報とを総称して「特図関連判
定情報」という。
【００６２】
　そして、特図１関連判定情報は、特図１保留として、特図保留記憶部１０５の中の特図
１保留記憶部１０５ａに記憶される。一方、特図２関連判定情報は、特図２保留として、
特図保留記憶部１０５の中の特図２保留記憶部１０５ｂに記憶される。特図１保留記憶部
１０５ａに記憶可能な特図１関連判定情報の数、すなわち、特図１保留数の上限値は「４
」に設定されている。また、特図２保留記憶部１０５ｂに記憶可能な特図２関連判定情報
の数、すなわち、特図２保留数の上限値は「４」に設定されている。
【００６３】
　また、遊技制御基板１００には、所定の中継基板（図示なし）を介して各種センサ類や
ソレノイド類が接続されている。そのため、遊技制御基板１００には、各種センサ類が出
力した信号が入力する。また、遊技制御基板１００は、各種アクチュエータ類に信号を出
力する。
【００６４】
　遊技制御基板１００に接続されている各種センサ類には、一般入賞口センサ１０ａ、第
１始動口センサ１１ａ、第２始動口センサ１２ａ、ゲートセンサ１３ａ、および大入賞口
センサ１４ａが含まれている。
【００６５】
　一般入賞口センサ１０ａは、一般入賞口１０に入賞した遊技球を検知する。第１始動口
センサ１１ａは、第１始動口１１に入賞した遊技球を検知する。第２始動口センサ１２ａ
は、第２始動口１２に入賞した遊技球を検知する。ゲートセンサ１３ａは、ゲート１３を
通過した遊技球を検知する。大入賞口センサ１４ａは、大入賞口１４に入賞した遊技球を
検知する。
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【００６６】
　また、遊技制御基板１００に接続されている各種アクチュエータ類には、電チューソレ
ノイド１２ｓ、およびＡＴソレノイド１４ｓが含まれている。電チューソレノイド１２ｓ
は、電チュー１２Ｄの電チュー開閉部材１２ｋを駆動する。ＡＴソレノイド１４ｓは、大
入賞装置１４ＤのＡＴ開閉部材１４ｋを駆動する。
【００６７】
　なお、遊技制御基板１００に接続されるセンサの種類や数は、遊技に支障をきたさない
範囲で適宜に変更可能である。また、遊技制御基板１００に接続されるアクチュエータの
種類や数は、遊技に支障をきたさない範囲で適宜に変更可能である。
【００６８】
　さらに遊技制御基板１００には、表示器類８（特図表示器８１、普図表示器８２、およ
び、特図保留表示器８３）が接続されている。これらの表示器類８の表示制御は、遊技制
御用マイコン１０１によりなされる。
【００６９】
　また遊技制御基板１００は、払出制御基板１７０に各種コマンドを送信するとともに、
払い出し監視のために払出制御基板１７０から信号を受信する。払出制御基板１７０には
、カードユニットＣＵ、および払出装置７３が接続されているとともに、発射装置７２が
接続されている。また、カードユニットＣＵは、パチンコ遊技機ＰＹ１に隣接して設置さ
れ、挿入されているプリペイドカード等の情報に基づいて球貸しを可能にする装置である
。
【００７０】
　払出制御基板１７０は、遊技制御用マイコン１０１からの信号や、接続されたカードユ
ニットＣＵからの信号に基づいて、払出装置７３の払出モータ７３ｍを駆動して賞球や貸
球の払い出しを行う。払い出される賞球や貸球は、その計数のための払出センサ７３ａに
より検知される。
【００７１】
　また、発射装置７２は遊技球を発射する装置である。ハンドル７２ｋが、発射装置７２
に遊技球を発射させるための操作を受け付ける操作部または入力部を構成しており、発射
装置７２に含まれる。ハンドル７２ｋには、遊技者などの人のハンドル７２ｋへの接触を
検知可能なタッチスイッチ７２ａが設けられている。遊技者によるハンドル７２ｋの操作
があった場合には、タッチスイッチ７２ａが遊技者のハンドル７２ｋへの接触を検知し、
発射制御回路１７５を介して検知信号を払出制御基板１７０に出力する。
【００７２】
　さらに、ハンドル７２ｋには、ハンドル７２ｋの回転角度（操作量）を検知可能な発射
ボリュームのつまみ７２ｂが接続されている。発射装置７２は、発射ボリュームのつまみ
７２ｂが検知したハンドル７２ｋの回転角度に応じた強さで遊技球が発射されるよう発射
モータ７２ｍを駆動させる。なお、パチンコ遊技機ＰＹ１においては、ハンドル７２ｋへ
の回転操作が維持されている状態では、約０．６秒毎に１球の遊技球が発射されるように
なっている。
【００７３】
　また遊技制御基板１００は、遊技の進行に応じて、演出制御基板１２０に対し、遊技に
関する情報を含んだ各種コマンドを送信する。演出制御基板１２０は、遊技制御基板１０
０から送られてきた各種コマンドに基づいて、遊技制御基板１００による遊技の進行状況
（遊技の制御内容）を把握することができる。
【００７４】
　なお、遊技制御基板１００と演出制御基板１２０との接続は、遊技制御基板１００から
演出制御基板１２０への信号の送信のみが可能な単方向通信接続となっている。すなわち
、遊技制御基板１００と演出制御基板１２０との間には、通信方向規制手段としての図示
しない単方向性回路（例えばダイオードを用いた回路）が介在している。
【００７５】
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　図７に示すように、演出制御基板１２０には、プログラムに従ってパチンコ遊技機ＰＹ
１の演出を制御する演出制御用ワンチップマイコン（以下「演出制御用マイコン」）１２
１が実装されている。そして、演出制御基板１２０は、後述する画像制御基板１４０、音
声制御回路１６１、およびサブドライブ基板１６２と共に、演出の制御を行う演出制御部
と位置づけることができる。ただし、演出制御部は、少なくとも演出制御基板１２０を備
え、演出装置（画像表示装置５０、スピーカー５２、枠ランプ５３、および盤可動体５５
ｋ等）を用いた遊技演出、客待ち演出、および操作促進演出などを制御可能であればよい
。
【００７６】
　なお、演出制御基板１２０の制御対象となる演出には、遊技演出（特図変動演出、保留
演出、大当たり遊技演出など）、客待ち演出、第１演出ボタン４０ｋや第２演出ボタン４
１ｋの操作が有効な期間（操作有効期間）において操作を促す操作促進演出などが含まれ
ている。
【００７７】
　演出制御用マイコン１２１には、遊技制御基板１００による遊技の進行に伴って演出を
制御するためのプログラム等を記憶した演出用ＲＯＭ１２３、ワークメモリとして使用さ
れる演出用ＲＡＭ１２４、演出用ＲＯＭ１２３に記憶されたプログラムを実行する演出用
ＣＰＵ１２２が含まれている。
【００７８】
　演出用ＲＯＭ１２３には、後述する演出制御メイン処理、受信割り込み処理、１ｍｓタ
イマ割り込み処理、および１０ｍｓタイマ割り込み処理などを行うためのプログラムが格
納されている。なお、演出用ＲＯＭ１２３は外付けであってもよい。
【００７９】
　演出用ＲＡＭ１２４には、後述する始動入賞コマンドを記憶する始動入賞コマンド保留
記憶部１２５、後述する図柄指定コマンドを記憶する図柄指定コマンド記憶部１２６、お
よび後述する特図変動開始コマンドを記憶する特図変動開始コマンド記憶部１２７が設け
られている。
【００８０】
　また、演出制御基板１２０には、画像制御基板１４０が接続されている。演出制御基板
１２０の演出制御用マイコン１２１は、遊技制御基板１００から受信したコマンドに基づ
いて、すなわち、遊技制御基板１００による遊技の進行に応じて、画像制御基板１４０に
画像表示装置５０の表示制御を行わせる。なお、演出制御基板１２０と画像制御基板１４
０との接続は、演出制御基板１２０から画像制御基板１４０への信号の送信と、画像制御
基板１４０から演出制御基板１２０への信号の送信の双方が可能な双方向通信接続となっ
ている。
【００８１】
　画像制御基板１４０は、画像制御のためのプログラム等を記憶した画像用ＲＯＭ１４２
、ワークメモリとして使用される画像用ＲＡＭ１４３、及び、画像用ＲＯＭ１４２に記憶
されたプログラムを実行する画像用ＣＰＵ１４１を備えている。また、画像制御基板１４
０は、画像表示装置５０に表示される画像のデータを記憶したＣＧＲＯＭ（Ｃｈａｒａｃ
ｔｅｒ　Ｇｅｎｅｒａｔｏｒ　Ｒｅａｄ　Ｏｎｌｙ　Ｍｅｍｏｒｙ）１４５、ＣＧＲＯＭ
１４５に記憶されている画像データの展開等に使用されるＶＲＡＭ（Ｖｉｄｅｏ　Ｒａｎ
ｄｏｍ　Ａｃｃｅｓｓ　Ｍｅｍｏｒｙ）１４６、及び、ＶＤＰ（Ｖｉｄｅｏ　Ｄｉｓｐｌ
ａｙ　Ｐｒｏｃｅｓｓｏｒ）１４４を備えている。これらの電子部品の全部又は一部がワ
ンチップで構成されていてもよい。
【００８２】
　ＣＧＲＯＭ１４５には、例えば、画像表示装置５０に表示される画像を表示するための
画像データ（静止画データや動画データ、具体的にはキャラクター、アイテム、図柄、図
形、文字、数字および記号等（演出図柄を含む）や背景画像等の画像データ）が格納され
ている。
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【００８３】
　ＶＤＰ１４４は、演出制御用マイコン１２１からの指令に基づき画像用ＣＰＵ１４１に
よって作成されるディスプレイリストに従って、ＣＧＲＯＭ１４５から画像データを読み
出してＶＲＡＭ１４６内の展開領域に展開する。そして、展開した画像データを適宜合成
してＶＲＡＭ１４６内のフレームバッファに画像を描画する。そしてフレームバッファに
描画した画像をＲＧＢ信号として画像表示装置５０に出力する。これにより、種々の演出
画像が表示部５０ａに表示される。
【００８４】
　なお、ディスプレイリストは、フレーム単位で描画の実行を指示するためのコマンド群
で構成されている。ディスプレイリストには、描画する画像の種類、画像を描画する位置
、表示の優先順位、表示倍率、画像の透過率等の種々のパラメータの情報が含まれている
。
【００８５】
　また、演出制御用マイコン１２１は、遊技制御基板１００から受信したコマンドに基づ
いて、すなわち、遊技制御基板１００による遊技の進行に応じて、音声制御回路１６１を
介してスピーカー５２から音声、楽曲、および効果音等を出力する。
【００８６】
　スピーカー５２から出力する音声等の音声データは、演出制御基板１２０の演出用ＲＯ
Ｍ１２３に格納されている。なお、音声制御回路１６１を、基板で構成させてＣＰＵを実
装してもよい。この場合、そのＣＰＵに音声制御を実行させてもよい。さらにこの場合、
基板にＲＯＭを実装し、そのＲＯＭに音声データを格納してもよい。また、スピーカー５
２を画像制御基板１４０に接続し、画像制御基板１４０の画像用ＣＰＵ１４１に音声制御
を実行させてもよい。さらにこの場合、画像制御基板１４０の画像用ＲＯＭ１４２に音声
データを格納してもよい。
【００８７】
　また、演出制御基板１２０には、所定の中継基板（図示なし）を介して、入力部となる
各種センサ類や駆動源となる各種アクチュエータ類が接続されている。演出制御基板１２
０には、各種センサ類が出力した信号が入力する。また、演出制御基板１２０は、各種ア
クチュエータ類に信号を出力する。
【００８８】
　演出制御基板１２０に接続されている各種スイッチ類には、第１演出ボタンセンサ４０
ａ、および第２演出ボタンセンサ４１ａが含まれている。第１演出ボタンセンサ４０ａは
、第１演出ボタン４０ｋが押下操作されたことを検出する。第２演出ボタンセンサ４１ａ
は、第２演出ボタン４１ｋが押下操作されたことを検出する。第１演出ボタンセンサ４０
ａ、および第２演出ボタンセンサ４１ａは、それぞれが操作されたことを検知すると、そ
の検知内容に応じた信号を演出制御基板１２０に出力する。
【００８９】
　なお、演出制御基板１２０に接続されるスイッチの種類や数は、遊技に支障をきたさな
い範囲で適宜に変更可能である。また、演出制御基板１２０に接続されるアクチュエータ
の種類や数は、遊技に支障をきたさない範囲で適宜に変更可能である。
【００９０】
　演出制御基板１２０に接続された各種アクチュエータ類には、回転部材用モータ５５ｍ
１、および昇降部材用モータ５５ｍ２が含まれている。回転部材用モータ５５ｍ１は、回
転部材５５ｋ１を駆動して、回転部材５５ｋ１を回転させることが可能である。昇降部材
用モータ５５ｍ２は、昇降部材５５ｋ２を上昇または下降させることが可能である。詳細
には、演出制御用マイコン１２１は、回転部材５５ｋ１や昇降部材５５ｋ２の動作態様を
決める動作パターンデータを作成し、サブドライブ基板１６２を介して、回転部材５５ｋ
１や昇降部材５５ｋ２の動作を制御する。
【００９１】
　なお、以下において、「回転部材５５ｋ１や昇降部材５５ｋ２」の動作を「盤可動体５
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５ｋの動作」と総称することもある。また、回転部材５５ｋ１を回転させることや昇降部
材５５ｋ２を下降または上昇させることについて「盤可動体５５ｋを回転させる、または
下降もしくは上昇させる」ともいう。
【００９２】
　また、演出制御用マイコン１２１は、遊技制御基板１００から受信したコマンドなどに
基づいて、サブドライブ基板１６２を介して枠ランプ５３などの点灯制御を行う。詳細に
は演出制御用マイコン１２１は、枠ランプ５３の発光態様を決める発光パターンデータ（
点灯/消灯や発光色等を決めるデータ、ランプデータともいう）を作成し、発光パターン
データに従って枠ランプ５３の発光を制御する。なお、発光パターンデータの作成には演
出制御基板１２０の演出用ＲＯＭ１２３に格納されているデータを用いる。
【００９３】
　なお、サブドライブ基板１６２を基板で構成させてＣＰＵを実装してもよい。この場合
、そのＣＰＵに、枠ランプ５３等の点灯制御、および、盤可動体５５ｋの動作制御を実行
させてもよい。さらにこの場合、基板にＲＯＭを実装して、そのＲＯＭに発光パターンや
動作パターンに関するデータを格納してもよい。
【００９４】
３．遊技機による主な遊技
　次に、パチンコ遊技機ＰＹ１により行われる主な遊技について、図８～図１５を用いて
説明する。
【００９５】
３－１．普図に関わる遊技
　最初に、普図に関わる遊技について説明する。パチンコ遊技機ＰＹ１は、発射された遊
技球がゲート１３を通過すると、普図抽選を実行することができる。普図抽選を行うと、
普図表示器８２において、普図の可変表示（変動表示を行った後に停止表示）を行う。こ
こで、停止表示される普図には、当たり図柄とハズレ図柄とがある。なお、普図のハズレ
図柄については、後述する特図のハズレ図柄と区別をするために「ハズレ普図」ともいう
。
【００９６】
　当たり図柄が停止表示されると補助遊技が実行されて、当該ゲート１３の通過に係る遊
技が終了する。一方、ハズレ普図が停止表示されると、補助遊技は行われず、当該ゲート
１３の通過に係る遊技が終了する。また、以下において、普図の可変表示または補助遊技
が行われていないときに遊技球がゲート１３を通過することを「普図変動始動条件の成立
」という。
【００９７】
　パチンコ遊技機ＰＹ１は、普図変動始動条件が成立し、普図関連判定情報を取得して普
図抽選を行うことに基づいて、普図の可変表示、および補助遊技といった一連の遊技を行
うことができる。取得する普図関連判定情報には、図８（Ａ）に示すように、普通図柄乱
数がある。普通図柄乱数は当たり判定を行うための乱数（判定情報）である。各乱数には
、適宜に範囲が設けられている。
【００９８】
３－１－１．当たり判定
　当たり判定は、例えば図９（Ａ）に示すような当たり判定テーブルを用いて、当たりか
否か（補助遊技を実行するか否か）を決定するための判定である。当たり判定テーブルは
、後述する遊技状態に関連付けることが可能である。遊技状態に関連付けられる場合、当
たり判定テーブルには、非時短状態で用いる当たり判定テーブル（非時短用当たり判定テ
ーブル）と、時短状態で用いる当たり判定テーブル（時短用当たり判定テーブル）と、が
ある。
【００９９】
　各当たり判定テーブルでは、当たり判定の結果である当たりとハズレに、普通図柄乱数
の判定値（普通図柄乱数判定値）が適宜に振り分けられている。よって、パチンコ遊技機
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ＰＹ１は、取得した普通図柄乱数を当たり判定テーブルに照合して、当たりかハズレかの
当たり判定を行う。当たり判定の結果が当たりであると、普図の可変表示で当たり図柄が
停止表示される。一方、当たり判定の結果がハズレであると、普図の可変表示でハズレ普
図が停止表示される。なお、当たりの当選確率については、適宜に変更することが可能で
ある。
【０１００】
３－１－２．普図変動パターン判定・普図可変表示
　普図変動パターン判定は、例えば図９（Ｂ）に示すような普図変動パターン判定テーブ
ルを用いて、普図変動パターンを決定するための判定である。普図変動パターンとは、普
図変動時間などの普図の可変表示に関する所定事項に関する識別情報である。
【０１０１】
　普図変動パターン判定テーブルは、遊技状態（非時短状態／時短状態）に関連付けるこ
とが可能である。遊技状態（非時短状態／時短状態）に関連付けられる場合、普図変動パ
ターン判定テーブルには、非時短状態のときに用いられる普図変動パターン判定テーブル
（非時短普図変動パターン判定テーブル）と時短状態のときに用いられる普図変動パター
ン判定テーブル（時短普図変動パターン判定テーブル）とがある。
【０１０２】
　各普図変動パターン判定テーブルには、普図変動パターン判定の結果である普図変動パ
ターンが、停止される普図毎に１つ格納されている。すなわち、パチンコ遊技機ＰＹ１は
、非時短状態と時短状態とで、普図変動時間を異ならせることが可能である。例えば、非
時短状態においては、ハズレの普図（ハズレ普図）を停止表示する場合の普図の可変表示
については普図変動時間が３０秒となる普図変動パターンに決定し、当たり図柄を停止表
示する場合の普図の可変表示については普図変動時間が３０秒となる普図変動パターンに
決定する。また、時短状態においては、ハズレ普図を停止表示する場合の普図の可変表示
については普図変動時間が５秒となる普図変動パターンに決定し、当たり図柄を停止表示
する場合の普図の可変表示については普図変動時間が５秒となる普図変動パターンに決定
する。なお、これら普図変動時間については、適宜に変更することが可能である。
【０１０３】
　そして、普図変動パターン判定で決定された普図変動パターンに対応付けられた普図変
動時間の普図の可変表示が、普図表示器８２で行われる。このように、当たり判定、およ
び、普図変動パターン判定が行われることによって、普図表示器８２において普図の可変
表示が行われる。
【０１０４】
３－１－３．補助遊技
　補助遊技は、普図の可変表示で、表示結果（普図抽選の結果）として、当たり図柄が停
止表示（導出）されると実行される。補助遊技において、電チュー１２Ｄが開放する
【０１０５】
　補助遊技を構成する要素（補助遊技構成要素）には、電チュー１２Ｄが開放する回数、
および各開放についての開放時間などの様々な要素が含まれている。パチンコ遊技機ＰＹ
１は、補助遊技制御テーブルを用いて補助遊技を制御する。補助遊技制御テーブルには、
補助遊技構成要素が格納されている。例えば図９（Ｃ）に示すように、補助遊技制御テー
ブルに遊技状態（非時短状態／時短状態）を関連付けることが可能である。すなわち、補
助遊技構成要素を、遊技状態（非時短状態／時短状態）に関連付けることが可能である。
なお、開放回数や開放時間などの各要素の具体的な内容については、適宜に変更すること
が可能である。
【０１０６】
　パチンコ遊技機ＰＹ１は、非時短状態における補助遊技と時短状態における補助遊技と
で、電チュー１２Ｄの開放時間を異ならせることが可能である。例えば、非時短状態にお
ける補助遊技では、０．２秒などの遊技球を電チュー１２Ｄに入賞させるのが困難な第１
の開放時間だけ電チュー１２Ｄが開放する。一方、時短状態における補助遊技では、例え
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ば、１．０秒のインターバル（閉鎖）を挟んだ２．５秒の２回開放などの第１の開放時間
よりも長く、遊技球を電チュー１２Ｄに入賞させることが容易な第２の開放時間だけ電チ
ュー１２Ｄが開放する。
【０１０７】
　なお、以下において、非時短状態における補助遊技のことを「ショート開放補助遊技」
ともいう。一方、時短状態における補助遊技のことを「ロング開放補助遊技」ともいう。
また、各補助遊技における開放時間は、その補助遊技での合計時間であり、例えば、一度
開放した後に一旦閉鎖するインターバルを挟んで再度開放するなど、１回の補助遊技の中
で複数回開放するように構成しても良い。
【０１０８】
３－２．特図に関わる遊技
　次に、特図に関わる遊技について説明する。パチンコ遊技機ＰＹ１は、発射された遊技
球が第１始動口１１に入賞すると、特図１抽選を実行することができる。特図１抽選が行
われると、特図１表示器８１ａにおいて、特図１の可変表示（変動表示を行った後に停止
表示）を行って、特図１抽選の結果を報知する。ここで、停止表示される特図１には、大
当たり図柄、およびハズレ図柄がある。すなわち、特図１抽選の結果には大当たり、およ
びハズレがある。
【０１０９】
　大当たり図柄が停止表示されると大当たり遊技が実行され、新たな遊技状態が設定され
て、当該入賞に基づく遊技が終了する。また、ハズレ図柄が停止表示されると、大当たり
遊技が行われず、当該入賞に基づく遊技が終了する。
【０１１０】
　同様に、パチンコ遊技機ＰＹ１は、発射された遊技球が第２始動口１２に入賞すると、
特図２抽選を実行することができる。特図２抽選が行われると、特図２表示器８１ｂにお
いて、特図２の可変表示（変動表示を行った後に停止表示）を行って、特図２抽選の結果
を報知する。ここで、停止表示される特図２には、大当たり図柄、およびハズレ図柄があ
る。すなわち、特図２抽選の結果には、大当たり、およびハズレがある。
【０１１１】
　大当たり図柄が停止表示されると大当たり遊技が実行され、新たな遊技状態が設定され
て、当該入賞に基づく遊技が終了する。さらに、ハズレ図柄が停止表示されると大当たり
遊技が行われず、当該入賞に基づく遊技が終了する。
【０１１２】
　また、以下において、第１始動口１１に遊技球が入賞することを「第１始動条件の成立
」といい、第２始動口１２に遊技球が入賞することを「第２始動条件の成立」という。ま
た、「第１始動条件の成立」と「第２始動条件の成立」をまとめて「始動条件の成立」と
総称する。また、特別図柄のハズレ図柄については、前述の普図のハズレ図柄と区別する
ために「ハズレ特図」ともいう。
【０１１３】
　パチンコ遊技機ＰＹ１は、始動条件が成立し、特図関連判定情報を取得して特図抽選を
行うことに基づいて、特図の可変表示、および大当たり遊技といった一連の遊技を行う。
そして、特図の可変表示を行うために、当該特図関連判定情報について種々の判定を行う
。取得する特図関連判定情報には、図８（Ｂ）に示すように、特別図柄乱数、大当たり図
柄種別乱数、リーチ乱数および特図変動パターン乱数がある。
【０１１４】
　特別図柄乱数は大当たり判定を行うための乱数（判定情報）である。大当たり図柄種別
乱数は大当たり図柄種別判定を行うための乱数（判定情報）である。リーチ乱数はリーチ
判定を行うための乱数（判定情報）である。特図変動パターン乱数は特別図柄の変動パタ
ーン判定を行うための乱数（判定情報）である。各乱数には、適宜に範囲が設けられてい
る。次に、特図関連判定情報を用いて行われる各判定について説明する。
【０１１５】
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３－２－１．大当たり判定
　大当たり判定は、大当たり判定テーブルを用いて、大当たりか否か（大当たり遊技を実
行するか否か）、言い換えると、大当たり、またはハズレの何れかを決定することである
。大当たり判定テーブルは、例えば図１０（Ａ）に示すように、後述する遊技状態に関連
付けて設けることができる。具体的には、大当たり判定テーブルには、後述する通常確率
状態で用いられる大当たり判定テーブル（以下、「通常確率用大当たり判定テーブル」と
いう）と、後述する高確率状態で用いられる大当たり判定テーブル（以下、「高確率用大
当たり判定テーブル」という）と、がある。
【０１１６】
　遊技状態に関連付けられた各大当たり判定テーブルでは、大当たり判定の結果である大
当たり、およびハズレに、特別図柄乱数の判定値（特別図柄乱数判定値）が振り分けられ
ている。パチンコ遊技機ＰＹ１は、遊技状態に関連付けられた大当たり判定テーブルに、
取得した特別図柄乱数を照合して、大当たり、またはハズレの何れであるかを判定する。
図１０（Ａ）に示すように、高確率用大当たり判定テーブルの方が、通常確率用大当たり
判定テーブルよりも、大当たりと判定される特別図柄乱数判定値が多く設定されている。
【０１１７】
　なお、大当たり確率や各種大当たり判定の判定結果に対する特別図柄乱数判定値の振り
分け方については、適宜に変更することが可能である。
【０１１８】
３－２－２．大当たり図柄種別判定
　大当たり図柄種別判定は、大当たり判定の結果が大当たりである場合に、例えば図１０
（Ｂ）に示すような大当たり図柄種別判定テーブルを用いて大当たり図柄の種別（大当た
り図柄種別）を決定することである。大当たり図柄の種別に、大当たりの内容、換言すれ
ば、遊技者に付与される遊技特典などで構成される大当たりの構成要素（遊技者に有利な
内容）を対応付けることが可能である。
【０１１９】
　大当たり図柄種別判定テーブルは、可変表示される特別図柄の種別（特図１／特図２）
、言い換えれば、当該大当たり図柄種別判定が起因する（当該大当たり図柄種別判定を発
生させた）入賞が行われた始動口の種別（第１始動口１１／第２始動口１２）に関連付け
られている。すなわち、大当たり図柄種別判定テーブルには、特図１の可変表示を行うと
きに用いられる大当たり図柄種別判定テーブル（第１大当たり図柄種別判定テーブル）と
特図２の可変表示を行うときに用いられる大当たり図柄種別判定テーブル（第２大当たり
図柄種別判定テーブル）とがある。
【０１２０】
　大当たり図柄は複数種類設定可能である。各大当たり図柄種別判定テーブルでは、大当
たり図柄種別判定の結果である大当たり図柄種別に、大当たり図柄種別乱数の判定値（大
当たり図柄種別乱数判定値）が振り分けられている。よって、パチンコ遊技機ＰＹ１は、
取得した大当たり図柄種別乱数を大当たり図柄種別判定テーブルに照合して、大当たり図
柄の種別を判定する。そして、第１大当たり図柄種別判定テーブルおよび第２大当たり図
柄種別判定テーブルでは、大当たり図柄種別乱数判定値が各種大当たり図柄に適宜に振り
分けられている。
【０１２１】
　特図１の大当たり図柄、および特図２の大当たり図柄の種類は適宜に設定することがで
きるが、例えば、図１０（Ｂ）に示す大当たり図柄種別判定テーブルのように、特図１の
大当たり図柄として、大当たり図柄Ａ、大当たり図柄Ｂ、および大当たり図柄Ｃの３種類
の大当たり図柄を設け、特図２の大当たり図柄として、大当たり図柄Ｄ、大当たり図柄Ｅ
、および大当たり図柄Ｆの３種類の大当たり図柄を設けることができる。そして、図１０
（Ｂ）に示す大当たり図柄種別判定テーブルのように、第１大当たり図柄種別判定テーブ
ルおよび第２大当たり図柄種別判定テーブルでは、大当たり図柄種別乱数判定値が各種大
当たり図柄に適宜に振り分けられている。なお、大当たり図柄種別の振分率については、
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適宜に変更することが可能である。また、大当たり図柄の種別については、適宜に増加し
たり減少したりすることが可能である。
【０１２２】
３－２－３．リーチ判定
　リーチ判定は、例えば、大当たり判定の結果がハズレである場合に、図１０（Ｃ）に示
すようなリーチ判定テーブルを用いて、後述する特図変動演出でリーチを発生させるか否
かを決定することである。
【０１２３】
　リーチ判定テーブルは、遊技状態（非時短状態／時短状態）に関連付けることが可能で
ある。遊技状態に関連付けられる場合、例えば、リーチ判定テーブルには、非時短状態の
ときに用いられるリーチ判定テーブル（非時短用リーチ判定テーブル）と、時短状態のと
きに用いられるリーチ判定テーブル（時短用リーチ判定テーブル）とがある。
【０１２４】
　各リーチ判定テーブルでは、リーチ判定の結果である「リーチ有り（リーチを発生させ
る）」と「リーチ無し（リーチを発生させない）」に、リーチ乱数の判定値（リーチ乱数
判定値）が振り分けられている。よって、パチンコ遊技機ＰＹ１は、取得したリーチ乱数
をリーチ判定テーブルに照合して、リーチ有りかリーチ無しか（リーチを発生させる否か
）を判定する。
【０１２５】
　図１０（Ｃ）に示すように、非時短用リーチ判定テーブルと時短用リーチ判定テーブル
とで、「リーチ有り（リーチを発生させる）」と判定されるリーチ乱数判定値の数を異な
らせることが可能である。なお、以下において、大当たり判定の結果が「ハズレ」である
ことを前提に行われるリーチ判定の結果「リーチ有り（リーチを発生させる）」のことを
「リーチ有りハズレ」といい、「リーチ無し（リーチを発生させない）」のことを「リー
チ無しハズレ」ということもある。
【０１２６】
３－２－４．特図変動パターン判定
　特図変動パターン判定は、大当たり判定の結果が大当たり、およびハズレの何れの場合
にも、例えば図１１～図１２に示すような特別図柄の変動パターン判定テーブル（特図変
動パターン判定テーブル）を用いて、特図の可変表示の変動パターン（特図変動パターン
）を決定することである。
【０１２７】
　特図変動パターンとは、特図変動時間、所謂「尺」や後述する特図変動演出の演出フロ
ー（演出内容）などに関する所定事項を識別するための識別情報である。なお、特図変動
パターンには、特図変動時間や特図変動演出の演出フロー（演出内容）の他、大当たり判
定の結果、およびリーチ判定の結果に関する識別情報を含ませることも可能である。なお
、特図変動パターンの種類や数は適宜に変更することが可能である。
【０１２８】
　特図変動パターン判定テーブルは、判定対象となる可変表示を行う特別図柄の種別（特
図１／特図２）、言い換えれば、当該特図変動パターン判定が起因する入賞が行われた始
動口の種別（第１始動口１１／第２始動口１２）に関連付けることが可能である。すなわ
ち、特図変動パターン判定テーブルには、特図１の可変表示を行うときに用いられる特図
変動パターン判定テーブル（特図１変動パターン判定テーブル：図１１）と、特図２の可
変表示を行うときに用いられる特図変動パターン判定テーブル（特図２変動パターン判定
テーブル：図１２）とがある。
【０１２９】
　そして、各特図変動パターン判定テーブルは、遊技状態（非時短状態／時短状態）に関
連付けることが可能である。具体的には、特図１変動パターン判定テーブルには、非時短
状態のときに用いられる特図１変動パターン判定テーブル（非時短用特図１変動パターン
判定テーブル）と時短状態のときに用いられる特図１変動パターン判定テーブル（時短用
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特図１変動パターン判定テーブル）とがある。一方、特図２変動パターン判定テーブルに
ついても同様に、非時短状態のときに用いられる特図２変動パターン判定テーブル（非時
短用特図２変動パターン判定テーブル）と、時短状態のときに用いられる特図２変動パタ
ーン判定テーブル（時短用特図２変動パターン判定テーブル）と、がある。
【０１３０】
　また、遊技状態（非時短状態／時短状態）に関連付けられた各特図変動パターン判定テ
ーブルは、さらに、大当たり判定結果、およびリーチ判定結果にも関連付けることが可能
である。すなわち、非時短用特図１変動パターン判定テーブルおよび時短用特図１変動パ
ターン判定テーブルにはそれぞれ、大当たり用、リーチ有りハズレ用、およびリーチ無し
ハズレ用がある。同様に、非時短用特図２変動パターン判定テーブルおよび時短用特図２
変動パターン判定テーブルにもそれぞれ、大当たり用、リーチ有りハズレ用、およびリー
チ無しハズレ用がある。
【０１３１】
　さらに、遊技状態に関連付けられた各リーチ無しハズレ用の特図１変動パターン判定テ
ーブルは、特図１保留数にも関連付けることが可能である。例えば、特図１保留数（Ｕ１
）が０～２のときに用いられるリーチ無しハズレ用の特図１変動パターン判定テーブルと
、特図１保留数（Ｕ１）が３～４のときに用いられるリーチ無しハズレ用の特図１変動パ
ターン判定テーブルと、がある。同様に、遊技状態に関連付けられた各リーチ無しハズレ
用の特図２変動パターン判定テーブルも、特図２保留数にも関連付けることが可能である
。具体的には、特図２保留数（Ｕ２）が０～２のときに用いられるリーチ無しハズレ用の
特図２変動パターン判定テーブルと、特図２保留数（Ｕ２）が３～４のときに用いられる
リーチ無しハズレ用の特図２変動パターン判定テーブルと、がある。
【０１３２】
　そして、各特図変動パターン判定で決定された特図変動パターンに応じた特図変動時間
の特図の変動表示が、特図表示器８１で行われる。そして、特図の変動表示の後に、特図
可変表示の表示結果（特別図柄抽選の結果）として、大当たり図柄が停止表示されると、
即座に次の特図の可変表示が行われず、引き続いて、大当たり遊技が実行される。
【０１３３】
　また、各特図変動パターンに、図１１～図１２の表の右から３番目の欄に示すような特
図変動演出の演出フローを関連付けることが可能である。ここで、特図変動パターンに関
連づけられた特図変動演出の演出フローを構成する代表的な演出について説明する。
【０１３４】
　特図変動演出の演出フローを構成する演出として、通常変動、リーチ、ノーマルリーチ
（Ｎリーチ）、ロングリーチ（Ｌリーチ）、スペシャルリーチ（ＳＰリーチ）、バトル演
出、がある。
【０１３５】
　通常変動は、停止表示していた演出図柄が変動を開始し、各演出図柄を構成する１つ１
つが認識困難な程度に高速で変動表示して特図の可変表示が開始されたことを示唆する演
出である。そして、リーチ無しハズレ変動に係る特図変動演出（演出図柄の変動開始から
変動停止までの部分）、および、リーチが発生する特図変動演出におけるリーチが成立（
確定）するまでの部分が通常変動で構成されることがある。
【０１３６】
　Ｎリーチは、通常変動を経てリーチが成立（確定）した直後に、例えば当該リーチを構
成する演出図柄が仮停止したその位置で所定時間（例えば、１０秒）維持された状態で、
残り１つの演出図柄が減速していき、通常変動より低速で変動する演出である。Ｎリーチ
が示唆する大当たりの期待度は、通常変動より高く、後述するＬリーチ、およびＳＰリー
チよりも低い。Ｎリーチで特図変動演出が終了する場合、その低速で変動する残りの１つ
の演出図柄が停止する。ハズレの場合、残りの１つの演出図柄は、リーチを構成する演出
図柄とは異なる演出図柄で停止する。Ｎリーチで特図変動演出が終了しない場合、残りの
１つの演出図柄が再び高速で変動し、リーチが維持されたままＮリーチからＬリーチ、Ｓ
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Ｐリーチに発展する（切り替わる）。
【０１３７】
　Ｌリーチは、大当たりのときもハズレのときも実行可能であり、大当たり遊技状態にな
るか否かを示唆する演出であり、大当たり遊技状態になる可能性があることを示唆する。
さらに、Ｌリーチは、例えばＮリーチの後に実行可能な演出であり、Ｎリーチよりも長時
間行われ、Ｎリーチよりも大当たり期待度が高いことを示唆する。Ｌリーチでも、成立し
たリーチが維持されるが、当該リーチを構成する演出図柄が縮小されると共に、Ｎリーチ
のときよりも背景画像の支障にならない所定位置（例えば、後述する左演出図柄ＥＺ１が
表示部５０ａの左上で、右演出図柄ＥＺ３が表示部５０ａの右上）に移動した状態で、Ｌ
リーチ専用の背景画像に切り替わる（Ｌリーチ専用の映像が流れる）。なお、Ｌリーチで
は、主に表示部５０ａにおいて２ＤＣＧによるアニメーション画像が表示される。Ｌリー
チの演出内容としては、主人公キャラクターが必殺技を習得するために特訓を行うなど後
述のＳＰリーチに係る試合とは異なるシーンの映像が表示される。
【０１３８】
　ＳＰリーチは、大当たりのときもハズレのときも実行可能であり、大当たり遊技状態に
なるか否かを示唆する演出であり、大当たり遊技状態になる可能性があることを示唆する
。さらに、ＳＰリーチは、例えばＮリーチの後に実行可能な演出であり、Ｌリーチよりも
長時間行われ、Ｌリーチよりも大当たり期待度が高いことを示唆する。ＳＰリーチでも、
成立したリーチが維持されるが、当該リーチを構成する演出図柄が縮小されると共に、Ｎ
リーチのときよりも背景画像の支障にならない所定位置（例えば、後述する左演出図柄Ｅ
Ｚ１が表示部５０ａの左上で、右演出図柄ＥＺ３が表示部５０ａの右上）に移動した状態
で、ＳＰリーチ専用の背景画像に切り替わる（ＳＰリーチ専用の映像が流れる）。なお、
ＳＰリーチでは、主に表示部５０ａにおいて３ＤＣＧ画像が表示される。そして、ＳＰリ
ーチの演出内容としては、主人公キャラクターが所属するチームと、主人公キャラクター
のライバルが所属するチームとが試合を行うシーンの映像が表示される。
【０１３９】
　バトル演出は、例えば時短状態においてリーチ後に実行可能な演出であり、通常変動よ
りも大当たり期待度が高いことを示唆する演出である。バトル演出でも、成立したリーチ
が維持されるが、当該リーチを構成する演出図柄が縮小されると共に所定位置（例えば、
左演出図柄ＥＺ１が表示部５０ａの左上で、右演出図柄ＥＺ３が表示部５０ａの右上）に
移動した状態で、バトル演出専用の背景画像に切り替わる（バトル演出専用の映像が流れ
る）。また、バトル演出では、主に表示部５０ａにおいて３ＤＣＧ画像が表示される。
【０１４０】
　なお、Ｎリーチ、Ｌリーチ、ＳＰリーチ、およびバトル演出における「リーチが維持さ
れた状態」には、当該Ｎリーチ、Ｌリーチ、ＳＰリーチ、およびバトル演出においてリー
チを構成する演出図柄が表示部５０ａで視認可能である状態だけではなく、例えば、専用
の背景画像との関係で所定期間、当該リーチを構成する演出図柄が表示部５０ａから視認
困難または視認不可能な状態も含むものとする。また、通常変動、Ｎリーチ、Ｌリーチ、
ＳＰリーチ、およびバトル演出の演出内容は適宜に変更可能である。さらに、特図変動演
出を構成する演出は、これらに限られず、適宜に加え、あるいは減らすことが可能である
。
【０１４１】
　また、図１１～図１２の表の右から２番目の欄に示すように、特図変動パターンに、大
当たり判定結果および特図変動演出の演出内容などを関連付けて名称を付すことが可能で
ある。そして、大当たりに係る特図変動パターンのことを「大当たり変動」、ハズレに係
る特図変動パターンのことを「ハズレ変動」と総称することもある。
【０１４２】
　さらに、大当たり判定結果に関わらずＳＰリーチが行われる特図変動パターンのことを
「ＳＰリーチ変動」、Ｌリーチが行われる特図変動パターンのことを「Ｌリーチ変動」、
Ｎリーチで特図変動演出が終わる特図変動パターンのことを「Ｎリーチ変動」と総称する
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こともある。また、リーチ有りのハズレ変動のことを「リーチ有りハズレ変動」といい、
リーチ無しのハズレ変動のことを「通常ハズレ変動」と総称することもある。
【０１４３】
３－２－５．先読み判定
　パチンコ遊技機ＰＹ１は、大当たり判定を行う前に、取得した特図関連判定情報に基づ
いて、例えば図１３～図１４に示すような先読み判定テーブルを用いて先読み判定を行う
ことが可能である。先読み判定テーブルは、その始動入賞に係る始動口の種別（第１始動
口１１／第２始動口１２）、言い換えると、その始動入賞によって可変表示される特図の
種類（特図１／特図２）に関連付けることが可能である。すなわち、先読み判定テーブル
には、第１始動口１１に入賞し、特図１の可変表示が行われる場合の第１先読み判定テー
ブル（図１３）と、第２始動口１２に入賞し、特図２の可変表示が行われる場合の第２先
読み判定テーブル（図１４）と、がある。なお、第１先読み判定テーブルに基づいて行う
先読み判定を「第１先読み判定」、第２先読み判定テーブルに基づいて行う先読み判定を
「第２先読み判定」ともいう。
【０１４４】
　また、先読み判定テーブルは、後述する遊技状態（通常遊技状態／高確率高ベース遊技
状態／低確率高ベース遊技状態）にも関連付けることが可能である。すなわち、先読み判
定テーブルには、通常遊技状態のときに用いられる先読み判定テーブル（通常遊技状態用
先読み判定テーブル）と、高確率高ベース遊技状態のときに用いられる先読み判定テーブ
ル（高確率高ベース遊技状態用先読み判定テーブル）と、低確率高ベース遊技状態のとき
に用いられる先読み判定テーブル（低確率高ベース遊技状態用先読み判定テーブル）と、
がある。
【０１４５】
　つまり、先読み判定テーブルには、通常遊技状態のときに用いられる第１先読み判定テ
ーブルと、高確率高ベース遊技状態のときに用いられる第１先読み判定テーブルと、低確
率高ベース遊技状態のときに用いられる第１先読み判定テーブルと、通常遊技状態のとき
に用いられる第２先読み判定テーブルと、高確率高ベース遊技状態のときに用いられる第
２先読み判定テーブルと、低確率高ベース遊技状態のときに用いられる第２先読み判定テ
ーブルと、がある。
【０１４６】
　なお、図１３～図１４に示す先読み判定テーブルを用いる先読み判定によって、当該始
動口１１、１２への入賞によって行われる特図の可変表示に係る特図変動パターンが特定
される。すなわち、当該入賞に基づく特図の可変表示が行われるよりも前にその特図の可
変表示に係る特図変動パターンが先読み判定結果として特定される。特図変動パターンを
特定する過程で、大当たりの当否も先読み判定結果として特定される。
【０１４７】
　そして、特図変動パターンなどに関する情報が含まれる先読み判定結果は始動入賞コマ
ンドに対応付けられている。後述するように、始動入賞コマンドは、その生成に伴って先
読み判定結果として演出制御基板１２０に送信される。なお、先読み判定結果としてどの
ような情報を特定させるかは適宜に変更可能である。例えば、大当たり図柄種別に関する
情報も先読み判定結果に含ませることができる。
【０１４８】
　以上のように、大当たり判定、大当たり図柄種別判定、リーチ判定、および特図変動パ
ターン判定が行われることによって、特図表示器８１において特図の可変表示が行われる
。そして、特図の可変表示で、表示結果（特別図柄抽選の結果）として、大当たり図柄が
停止表示されると、次の特図の可変表示が行われず、引き続いて、大当たり遊技が実行さ
れる。次に、大当たり遊技について説明する。
【０１４９】
３－３．大当たり遊技
　大当たり遊技は、大入賞口１４の開閉を伴う複数回のラウンド遊技と、大当たり遊技が
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開始してから初回のラウンド遊技が開始されるまでのオープニング（ＯＰとも表記する）
と、最終回のラウンド遊技が終了してから大当たり遊技が終了するまでのエンディング（
ＥＤとも表記する）とを含んでいる。各ラウンド遊技は、オープニングの終了又は前のラ
ウンド遊技の終了によって開始し、次のラウンド遊技の開始又はエンディングの開始によ
って終了する。
【０１５０】
　なお、ＯＰやＥＤを設けないようすることが可能である。また、以下において、所定回
数目（所定の順番）のラウンド遊技を、単に「ラウンド」という。例えば、初回（１回目
）のラウンド遊技のことを「１ラウンド（１Ｒ）」ともいい、１０回目のラウンド遊技の
ことを「１０ラウンド（１０Ｒ）」ともいう。
【０１５１】
　そして、パチンコ遊技機ＰＹ１は、大当たり遊技制御テーブルを用いて大当たり遊技を
制御する。大当たり遊技制御テーブルは大当たり図柄の種別毎に設定することが可能であ
る。すなわち、大当たり遊技を大当たり図柄の種別に対応付けることが可能である。そし
て、大当たり遊技は１種類、または複数種類設定可能である。
【０１５２】
　大当たり遊技制御テーブルには、大当たり遊技を構成する要素（大当たり遊技構成要素
）が格納されている。大当たり遊技構成要素には、ラウンド遊技の回数、各回のラウンド
遊技における大入賞口１４の開放回数、各開放が行われる大入賞口の種別および開放時間
（開放パターン）、次回の開放まで閉鎖させる時間（閉鎖時間）、オープニングの時間（
オープニング時間）、およびエンディングの時間（エンディング時間）などが含まれてい
る。
【０１５３】
　そして、パチンコ遊技機ＰＹ１は、例えば図１５（Ａ）に示すような大当たり遊技制御
テーブルを用いて大当たり遊技を制御することが可能である。すなわち、図１５（Ａ）に
示すような大当たり遊技の種別および各大当たり遊技に対する大当たり遊技構成要素を設
定することが可能である。ここで、図１５（Ａ）で設定されている大当たり遊技について
説明する。
【０１５４】
　大当たり図柄Ａに対応付けられた大当たり遊技（以下、「第１大当たり遊技」ともいう
）では、ラウンド遊技が１０回行われる。そして、１Ｒから１０Ｒまでの各ラウンド遊技
では、１回のラウンド遊技あたり最大で２９．５秒にわたって大入賞口１４が開放する。
また、第１大当たり遊技が開始されてから最初のラウンド遊技が開始されるまでの間、１
０．０秒間にわたり大入賞口１４の閉鎖状態が保持されたオープニングがある。さらに、
最後のラウンド遊技が終了してから第１大当たり遊技が終了するまでの間、１５．０秒間
にわたり大入賞口１４の閉鎖状態が保持されたエンディングがある。
【０１５５】
　大当たり図柄Ｂに対応付けられた大当たり遊技（以下、「第２大当たり遊技」ともいう
）では、ラウンド遊技が５回行われる。そして、１Ｒから５Ｒまでの各ラウンド遊技では
、１回のラウンド遊技あたり最大で２９．５秒にわたって大入賞口１４が開放する。また
、第２大当たり遊技が開始されてから最初のラウンド遊技が開始されるまでの間、１０．
０秒間にわたり大入賞口１４の閉鎖状態が保持されたオープニングがある。さらに、最後
のラウンド遊技が終了してから第２大当たり遊技が終了するまでの間、１５．０秒間にわ
たり大入賞口１４の閉鎖状態が保持されたエンディングがある。
【０１５６】
　大当たり図柄Ｃに対応付けられた大当たり遊技（以下、「第３大当たり遊技」ともいう
）では、ラウンド遊技が５回行われる。そして、１Ｒから５Ｒまでの各ラウンド遊技では
、１回のラウンド遊技あたり最大で２９．５秒にわたって大入賞口１４が開放する。また
、第３大当たり遊技が開始されてから最初のラウンド遊技が開始されるまでの間、１０．
０秒間にわたり大入賞口１４の閉鎖状態が保持されたオープニングがある。さらに、最後
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のラウンド遊技が終了してから第３大当たり遊技が終了するまでの間、１５．０秒間にわ
たり大入賞口１４の閉鎖状態が保持されたエンディングがある。
【０１５７】
　大当たり図柄Ｄに対応付けられた大当たり遊技（以下、「第４大当たり遊技」ともいう
）では、ラウンド遊技が１０回行われる。そして、１Ｒから１０Ｒまでの各ラウンド遊技
では、１回のラウンド遊技あたり最大で２９．５秒にわたって大入賞口１４が開放する。
また、第４大当たり遊技が開始されてから最初のラウンド遊技が開始されるまでの間、１
０．０秒間にわたり大入賞口１４の閉鎖状態が保持されたオープニングがある。さらに、
最後のラウンド遊技が終了してから第４大当たり遊技が終了するまでの間、１５．０秒間
にわたり大入賞口１４の閉鎖状態が保持されたエンディングがある。
【０１５８】
　大当たり図柄Ｅに対応付けられた大当たり遊技（以下、「第５大当たり遊技」ともいう
）では、ラウンド遊技が１０回行われる。そして、１Ｒから１０Ｒまでの各ラウンド遊技
では、１回のラウンド遊技あたり最大で２９．５秒にわたって大入賞口１４が開放する。
また、第５大当たり遊技が開始されてから最初のラウンド遊技が開始されるまでの間、１
０．０秒間にわたり大入賞口１４の閉鎖状態が保持されたオープニングがある。さらに、
最後のラウンド遊技が終了してから第５大当たり遊技が終了するまでの間、１５．０秒間
にわたり大入賞口１４の閉鎖状態が保持されたエンディングがある。
【０１５９】
　なお、各ラウンド遊技では、予め定めた所定個数（例えば１０個）の遊技球が大入賞口
センサ１４ａによって検知されると、大入賞口１４の最大開放時間が経過する前であって
も、大入賞口１４を閉鎖してラウンド遊技が終了する。また、大当たり遊技構成要素の種
類や具体的な内容については、適宜に変更することが可能である。
【０１６０】
　また、図１５（Ａ）に示す大当たり遊技制御テーブルでは、何れの種類の大当たり遊技
が実行されるかは、大当たり図柄の種類によって決定されているが、これとは異なる方法
で大当たり遊技が実行されるようにしても良い。例えば、遊技領域６に２つの入賞口に振
分け可能な装置を設け、一方の入賞口に入賞すると所定数のラウンド遊技からなる大当た
り遊技のみが実行される一方、他方の入賞口に入賞すると、所定数より多いラウンド遊技
からなる大当たり遊技と所定数より少ないラウンド遊技からなる大当たり遊技の何れかが
抽選などによって所定の確率で実行されるようにしても良い。
【０１６１】
３－４．遊技状態
　次に、パチンコ遊技機ＰＹ１が制御可能な遊技状態について説明する。パチンコ遊技機
ＰＹ１は、大当たり遊技が実行されている状態である大当たり遊技状態と、大当たり遊技
が実行されていない非大当たり遊技状態がある。非大当たり遊技状態には、基本的なベー
スとなる遊技状態である通常遊技状態と、通常遊技状態よりも遊技者に有利な特定遊技状
態と、がある。この特定遊技状態に係る「遊技者に有利」となる要素には大当たり確率と
、第２始動口１２の開放の容易性とがある。すなわち、特定遊技状態に大当たり確率と、
第２始動口１２の開放の容易性を関連付けることができる。
【０１６２】
　大当たり確率について遊技者に有利とは、通常遊技状態よりも大当たり確率が高くなり
、大当たり当選し易くなるということである。また、第２始動口１２の開放の容易性につ
いて遊技者に有利とは、通常遊技状態よりも第２始動口１２の開放の容易性が高くなり、
単位時間あたりの第２始動口１２の開放時間が長くなるということである。
【０１６３】
　そして、特定遊技状態としては、大当たり確率および第２始動口１２の単位時間あたり
の開放時間の何れもが遊技者に有利な第１特定遊技状態と、大当たり確率のみが遊技者に
有利な第２特定遊技状態と、第２始動口１２の単位時間あたりの開放時間のみが遊技者に
有利な第３特定遊技状態の３種類を設定可能である。なお、これらの３種類の特定遊技状
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態の全てをパチンコ遊技機ＰＹ１に搭載せずに、３種類の特定遊技状態の中の一部を搭載
することもできる。
【０１６４】
　ここで、大当たり確率に注目した部分的な遊技状態として、大当たり確率が通常遊技状
態よりも高くなり、大当たり確率について遊技者に有利な状態を「高確率状態」という。
これに対して、大当たり確率が通常遊技状態での通常確率であり、大当たり確率について
遊技者に有利ではない状態を「通常確率状態」という。
【０１６５】
　また、単位時間あたりの第２始動口１２の開放時間に注目した部分的な遊技状態として
、単位時間あたりの第２始動口１２の開放時間が通常遊技状態よりも長く、第２始動口１
２の開放の容易性が遊技者に有利な状態を「時短状態」という。これに対して、単位時間
あたりの第２始動口１２の開放時間が通常遊技状態での開放時間であり、第２始動口１２
の開放の容易性が遊技者に有利ではない状態を「非時短状態」という。
【０１６６】
　ここで、非時短状態と時短状態について詳細に説明する。前述のように、時短状態は、
非時短状態に比べて、単位時間当たりの電チュー１２Ｄの開放時間が長くなる。すなわち
、時短状態は非時短状態よりも第２始動口１２に入賞させ易い状態である。ここで、非時
短状態よりも時短状態で第２始動口１２に入賞させ易くするための具体的な方法について
説明する。
【０１６７】
　例えば、時短状態を、非時短状態に比べて普図変動時間が短くなり易い状態にすること
で、時短状態では第２始動口１２に入賞させ易くすることができる。例えば、前述の通り
、当たり判定の結果に関わらず、時短状態においては、非時短状態において決定される普
図変動時間（３０．０秒）よりも短い普図変動時間（５．０秒）が決定されるようにする
。その結果、時短状態の方が、単位時間当たりにおける普図抽選の実行回数が多くなる。
この場合、非時短状態と時短状態の違いに関わらず、当たり判定で当たりに当選する確率
と１回の補助遊技における電チュー１２Ｄの開放時間が同一であると、単位時間あたりに
おける普図抽選の実行回数が多い分、単位時間あたりの電チュー１２Ｄの開放時間が長く
なる。
【０１６８】
　また、時短状態を、非時短状態に比べて１回の補助遊技における電チュー１２Ｄの開放
時間が長くなり易い状態にすることで、時短状態では第２始動口１２に入賞させ易くする
ことができる。例えば、前述の通り、非時短状態では、１回の補助遊技で電チュー１２Ｄ
が０．２秒開放するのに対し、時短状態では、１回の補助遊技で電チュー１２Ｄが合計で
５．０秒開放するようにする。この場合、非時短状態と時短状態の違いに関わらず、当た
り判定で当たりに当選する確率と普図変動時間が同一であると、単位時間あたりの補助遊
技の実行回数が等しくなるため、１回の補助遊技での電チュー１２Ｄの開放時間が長い分
、単位時間あたりの電チュー１２Ｄの開放時間が長くなる。
【０１６９】
　さらに、時短状態を、非時短状態に比べて当たり判定で当たりと判定され易い状態にす
ることで、時短状態では第２始動口１２に入賞させ易くすることができる。例えば、前述
の通り、非時短状態では、当たり判定において６６００／６５５３６の確率で当たりと判
定されるのに対し、時短状態では、当たり判定において５９９３６／６５５３６の確率で
当たりと判定されるようにする。この場合、非時短状態と時短状態の違いに関わらず、１
回の補助遊技における電チュー１２Ｄの開放時間と普図変動時間が同一であると、当たり
判定で当たりと判定される確率が高い分、単位時間あたりの当たり判定の回数が多くなる
ため、単位時間あたりの電チュー１２Ｄの開放時間が長くなる。
【０１７０】
　このように、時短状態においては非時短状態よりも当たりに当選し易いこと、普図変動
時間が短くなり易いこと、および１回の補助遊技における電チュー１２Ｄの開放時間が長
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くなり易いことからなる３つの条件が成立することによって、時短状態では、非時短状態
に比べて、単位時間あたりの電チュー１２Ｄの開放時間が長くなり、第２始動口１２への
入賞を容易にすることができる。この結果、発射球数に対する賞球数の割合である所謂「
ベース」が高くなる。そのため、ベースの高い時短状態では、通常遊技状態に比べて所持
する遊技球を大きく減らすことなく大当たり当選を狙うことができる。すなわち、時短状
態の方が非時短状態よりも遊技者にとって有利であるといえる。
【０１７１】
　なお、時短状態においては、第２始動口１２の単位時間あたりの開放時間が長くなるた
めの３つの条件が全て揃わずに一部の条件のみが揃うようにしても良い。最終的に、時短
状態では、非時短状態に比べて、単位時間当たりの電チュー１２Ｄの開放時間が長くなり
、第２始動口１２への入賞が容易になればよい。
【０１７２】
　また、時短状態では、非時短状態に比べて特図変動時間の短い特図変動パターンが選択
され易くなるようにするなどして、単位時間あたりにおける特図可変表示の実行回数が少
ない、または特図変動時間の平均が低くなるようにしても良い。その結果、時短状態では
、特図保留が消化されるペースが速くなり、始動口への有効な入賞（特図保留として記憶
され得る入賞）が発生しやすくなる。そのため、スムーズな遊技の進行のもとで大当たり
を狙うことができる。
【０１７３】
　なお、以下において、各特定遊技状態について遊技者に対する有利性の内容に関連付け
て、第１特定遊技状態のことを「高確率高ベース遊技状態」、第２特定遊技状態のことを
「高確率低ベース遊技状態」、および第３特定遊技状態のことを「低確率高ベース遊技状
態」ともいう。さらに、通常遊技状態のことを「低確率低ベース遊技状態」ともいう。
【０１７４】
　よって、低確率低ベース遊技状態は、通常確率状態且つ非時短状態で制御されている遊
技状態といえる。同様に、低確率高ベース遊技状態は通常確率状態且つ時短状態、高確率
低ベース遊技状態は高確率状態且つ非時短状態、および高確率高ベース遊技状態は高確率
状態且つ時短状態で制御されている遊技状態といえる。
【０１７５】
　このように、パチンコ遊技機ＰＹ１は、低確率低ベース遊技状態、低確率高ベース遊技
状態、高確率低ベース遊技状態、高確率高ベース遊技状態、および大当たり遊技状態で制
御可能である。なお、大当たり遊技状態では、大入賞口１４が長時間開放し、遊技球を多
量に獲得することができるので、大当たり遊技状態も遊技者に有利な遊技状態ということ
ができる。よって、大当たり遊技状態と、特定遊技状態は、通常遊技状態よりも遊技者に
有利な「有利遊技状態」ということもできる。
【０１７６】
　なお、高確率高ベース遊技状態、および高確率低ベース遊技状態は、大当たり確率が通
常確率状態よりも高確率となっている点で低確率低ベース遊技状態よりも遊技者に有利な
遊技状態である。また、高確率高ベース遊技状態、および低確率高ベース遊技状態は、第
２始動口１２への入賞容易性が非時短状態よりも高い点で低確率低ベース遊技状態よりも
遊技者に有利な遊技状態である。さらには、大当たり遊技状態では、１回の入賞による賞
球数が第１始動口１１、および第２始動口１２よりも多い大入賞口１４が開放するので、
大当たり遊技状態は低確率低ベース遊技状態よりも遊技者に有利な遊技状態である。
【０１７７】
　また、パチンコ遊技機ＰＹ１の電源が投入されると最初に通常遊技状態が設定される。
また、大当たり遊技状態は、大当たり図柄の停止表示が行われることによって設定される
。一方、特定遊技状態は、大当たり当選して大当たり遊技が実行されることによって設定
される。次に、特定遊技状態の設定について説明する。
【０１７８】
３－５．特定遊技状態の設定
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　パチンコ遊技機ＰＹ１は、大当たり遊技の終了に伴って、新たに特定遊技状態を設定す
ることができる。すなわち、大当たり遊技の後に、特定遊技状態にて遊技を制御・進行さ
せることができる。この特定遊技状態の継続期間は適宜に設定可能である。例えば、特定
遊技状態を次回大当たり当選するまで継続させることができる。また、特定遊技状態が継
続できる期間を制限することもできる。
【０１７９】
　特定遊技状態の継続期間を制限させる場合は、継続期間に対する終了条件が成立するこ
とを契機に特定遊技状態を終了させることができる。そして、特定遊技状態が終了すると
通常遊技状態が設定されるようにすることができる。また、高確率高ベース遊技状態につ
いては、終了条件が成立すると、低確率高ベース遊技状態または高確率低ベース遊技状態
が設定されるようにすることもできる。この場合、新たに設定された低確率高ベース遊技
状態または高確率低ベース遊技状態は次回大当たり当選するまで継続するようにしても良
い。また、新たに設定された低確率高ベース遊技状態または高確率低ベース遊技状態につ
いても同一または異なる終了条件を設け、当該終了条件が成立すると通常遊技状態が設定
されるようにしても良い。
【０１８０】
　また、特定遊技状態の継続期間に対する終了条件は適宜に設定することができる。終了
条件として、例えば特図可変表示の実行回数を設定することができる。また、特図可変表
示の実行回数に限られず、大当たり遊技後の経過時間、大当たり遊技後の遊技球の発射球
数、大当たり遊技後のゲート１３への通過回数、または特定遊技状態を終了させるか否か
の抽選（所謂、「転落抽選」）において終了させるという結果の導出などを終了条件に設
定することができる。さらには、これらの要素を単独で終了条件に設定しても良く、また
複合的に設定しても良い。
【０１８１】
　なお、これらの終了条件は、大当たり遊技後に設定可能な全ての特定遊技状態に対して
同一に設定しても良く、また設定可能な特定遊技状態の中の一部の特定遊技状態に対して
設定しても良い。さらに、特定遊技状態毎に終了条件を異ならせても良い。
【０１８２】
　さらに、大当たり遊技の後に制御される特定遊技状態、終了条件の有無、および終了条
件の内容は、その大当たり遊技に係る大当たり図柄種別に対応付けることが可能である。
例えば、前述のように大当たり図柄種別が設定されている場合、図１５（Ｂ）に示すよう
に、大当たり図柄Ａ、大当たり図柄Ｂ、および大当たり図柄Ｄに係る大当たり遊技の終了
後に高確率高ベース遊技状態で遊技が制御されるようにしても良い。ここで、この高確率
高ベース遊技状態については終了条件を設けずに、大当たり当選するまで継続可能にする
ことができる。さらに、大当たり図柄Ｃ、および大当たり図柄Ｅに係る大当たり遊技の終
了後に低確率高ベース遊技状態で遊技が制御されるようにしても良い。ここで、この低確
率高ベース遊技状態については終了条件を設け、終了条件として１００回の特図可変表示
に設定することができる。なお、この大当たり種別図柄と大当たり遊技の後に制御される
特定遊技状態、終了条件の有無、および終了条件の内容との関係は一例であって、これに
限られない。
【０１８３】
　また、大当たりの遊技利益に着目し、大当たり遊技後に高確率状態で遊技が進行する大
当たりのことを「高確率大当たり」ともいう。さらに、大当たり遊技後に高確率状態且つ
時短状態で遊技が進行する大当たりのことを「確変大当たり」ともいう。加えて、大当た
り遊技後に通常確率状態且つ時短状態で遊技が進行する大当たりのことを「時短大当たり
」ともいう。
【０１８４】
４．遊技機による主な演出
　次に、パチンコ遊技機ＰＹ１により行われる主な演出について、図１６～図３０を用い
て説明する。
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【０１８５】
４－１．演出モード
　最初に、演出モードについて説明する。演出モードは、演出の区分（あるいは、上位概
念的な属性）のことである。パチンコ遊技機ＰＹ１は、演出モードとして、客待ち演出モ
ード、通常演出モードと、確変演出モード、時短演出モードおよび大当たり演出モードを
設定することが可能である。
【０１８６】
　客待ち演出モードは、「低確率低ベース遊技状態」、「低確率高ベース遊技状態」、「
高確率低ベース遊技状態」および「高確率高ベース遊技状態」において特図可変表示が行
われていないときに設定可能であり、特図可変表示が行われていない待機状態であること
を示す演出モードである。客待ち演出モードが設定されているときに客待ち演出が行われ
る。客待ち演出では、例えば、図１６（Ａ）に示すように、表示部５０ａにおいてパチン
コ遊技機ＰＹ１を紹介する客待ちデモ動画Ｇ１００が表示される。また、客待ちデモ動画
Ｇ１００が表示されているときに第１演出ボタン４０ｋが操作されると、図１６（Ｂ）に
示すように、パチンコ遊技機ＰＹ１の演出に関する設定を行うための設定画面Ｇ１０１が
表示される。演出に関する設定には、スピーカー５２から出力される音の音量設定、表示
部５０ａの輝度設定、および実行される演出の頻度設定などがある。なお、演出に関する
設定の項目は適宜に設定することができる。また、客待ちデモ動画Ｇ１００から遊技者の
操作によって設定画面Ｇ１０１が表示されないようにすることもできる。
【０１８７】
　通常演出モードは、「低確率低ベース遊技状態」において設定可能であり、通常遊技状
態であることを示す演出モードである。そして、さらに通常演出モードに属する下位の演
出モードを複数設けることができる。例えば、通常演出モードに属する下位の階層の演出
モードとして、第１通常演出モード、第２通常演出モード、および第３通常演出モードな
どを設けることができる。
【０１８８】
　なお、以下において、演出モードに属する下位の階層の演出モードを「演出ステージ」
ともいう。それに伴って、第１通常演出モードを「第１通常演出ステージ」ともいい、第
２通常演出モードを「第２通常演出ステージ」ともいい、第３通常演出モードを「第３通
常演出ステージ」ともいう。なお、特段の事情がない場合以外、基本的にはパチンコ遊技
機ＰＹ１の電源が投入された後、最初に特図変動表示が開始されたときに設定される演出
モードは第１通常演出ステージ（第１通常演出モード）であるとする。ただし、当該最初
に設定される演出モードの種類は特に限定されずに適宜変更しても良い。
【０１８９】
　このように通常演出モードに属する複数の演出ステージを設けた場合、所定の切替条件
が成立すると演出ステージを順番に繰り返して切り替えていくことができる。切替条件は
適宜に設定可能であるが、例えば、切替条件として、大当たりに当選することなく所定回
数の特図可変演出が行われることに設定することができる。さらに、切替条件として、Ｓ
Ｐリーチハズレ変動に基づく特図変動演出など、特定の演出が実行されることに設定する
こともできる。
【０１９０】
　また、後述するように特図変動演出においてリーチが発生することがあるが、特図変動
演出を、リーチが発生しない場合の特図変動演出の全区間、およびリーチが発生する場合
のリーチが成立する前の前段部分と、リーチが発生する場合のリーチが成立した後の後段
部分と、に分けることができる。なお、前段部分は、前述の「通常変動」で構成される。
【０１９１】
　そして、第１通常演出ステージの前段部分では、表示部５０ａにおいて、主に街の景色
を表す背景画像（図１７（Ａ）：第１通常用背景画像Ｇ１１１）が表示される。第２通常
演出ステージの前段部分では、表示部５０ａにおいて、主に野球場のグラウンドを表す背
景画像（図１７（Ｂ）：第２通常用背景画像Ｇ１１２）が表示される。第３通常演出ステ
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ージの前段部分では、表示部５０ａにおいて、主に飲食店内を表す背景画像（図１７（Ｃ
）：第３通常用背景画像Ｇ１１３）が表示される。一方、第１通常演出ステージ～第３通
常演出ステージの後段部分では、第１通常用背景画像Ｇ１１１、第２通常用背景画像Ｇ１
１２および第３通常用背景画像Ｇ１１３が表示されず、通常演出モードにおけるリーチの
種類に応じた専用の背景画像が表示される。
【０１９２】
　なお、通常演出モードにおけるリーチの種類に応じた専用の背景画像は、演出ステージ
の種別に関係なく通常演出モードに共通の背景画像としても良く、また、演出ステージ毎
に異なる背景画像としても良い。
【０１９３】
　また、「高確率低ベース遊技状態」においても通常演出モードを設定可能にし、通常演
出モードは非時短状態であることを示す演出モードにしても良い。あるいは「高確率低ベ
ース遊技状態」においてのみ設定され、通常演出モードとは異なる所定の演出モードを設
けても良い。さらに、ある条件で発生した低確率低ベース遊技状態、および高確率低ベー
ス遊技状態において、通常演出モードと異なる所定の演出モードを設定しても良い。
【０１９４】
　確変演出モードは、「高確率高ベース遊技状態」において設定可能であり、高確率高ベ
ース遊技状態であることを示す演出モードである。確変演出モードの前段部分では、例え
ば、図１７（Ｄ）に示すように、表示部５０ａにおいて宇宙を表す背景画像（確変用背景
画像Ｇ１２０）が表示され、確変用ＢＧＭがスピーカー５２から出力される。また、確変
演出モードの後段部分では、確変演出モードにおけるリーチの種類に応じた専用の背景画
像が表示される。
【０１９５】
　時短演出モードは、「低確率高ベース遊技状態」または「高確率高ベース遊技状態」に
おいて設定可能であり、低確率高ベース遊技状態、または高確率高ベース遊技状態の何れ
かであり、少なくとも時短状態であることを示す演出モードである。時短演出モードの前
段部分では、例えば、図１７（Ｅ）に示すように、表示部５０ａにおいて空を表す背景画
像（時短用背景画像Ｇ１３０）が表示され、時短用ＢＧＭがスピーカー５２から出力され
る。また、時短演出モードの後段部分では、時短演出モードにおけるリーチの種類に応じ
た専用の背景画像が表示される。
【０１９６】
　なお、時短演出モードは、低確率高ベース遊技状態においてのみ設定され、低確率高ベ
ース遊技状態であることを示す演出モードにすることもできる。
【０１９７】
　また、確変演出モードおよび時短演出モードの何れもまたは何れか一方について、通常
演出モードと同様に、さらにその演出モード用の演出ステージを複数設け、所定の切替条
件が成立すると、演出ステージが切り替わるようにしても良い。
【０１９８】
　大当たり演出モードは、「大当たり遊技状態」において大当たり遊技が行われていると
きに設定可能な演出モードであり、大当たり遊技が行われていることを示す演出モードで
ある。大当たり演出モードでは、例えば、大当たり遊技におけるオープニング中に、図１
８（Ａ）に示すように、表示部５０ａにおいて、大当たり遊技の開始を示唆するオープニ
ング画像Ｇ１や「右打ち」を促す右打ち画像Ｇ２が表示される大当たりオープニング演出
が行われる。加えて、オープニング中には、大当たりオープニング演出として、表示部５
０ａにおいて、オープニング画像Ｇ１や右打ち画像Ｇ２の背景で、大当たり遊技の種別に
応じた背景画像（オープニング用背景画像Ｇ２００）が表示される。
【０１９９】
　また、大当たり演出モードでは、大当たり遊技におけるラウンド遊技中に、図１８（Ｂ
）に示すように、表示部５０ａにおいて、右打ち画像Ｇ２がオープニングから引き続いて
表示されると共に、ラウンド数を示すラウンド画像Ｇ３や払い出された賞球数を示唆する
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賞球数画像Ｇ４が表示されるラウンド演出が行われる。加えて、ラウンド遊技中には、ラ
ウンド演出として、表示部５０ａにおいて、右打ち画像Ｇ２、ラウンド画像Ｇ３、および
賞球数画像Ｇ４の背景で、大当たり遊技の種別に応じた背景画像（ラウンド用背景画像Ｇ
２０１）が表示されると共に、スピーカー５２から大当たり遊技の種別に応じたＢＧＭが
出力される。
【０２００】
　さらに、大当たり遊技におけるエンディング中には、図１８（Ｃ）に示すように、表示
部５０ａにおいて、大当たり遊技後に設定される演出モードを示唆するエンディング画像
Ｇ５や払い出された総賞球数を示唆する総賞球数画像Ｇ６が表示される大当たりエンディ
ング演出が行われる。加えて、エンディング中には、大当たりエンディング演出として、
表示部５０ａにおいて、エンディング画像Ｇ５や総賞球数画像Ｇ６の背景で、大当たり遊
技の種別に応じた背景画像（エンディング用背景画像Ｇ２０２）が表示される。
【０２０１】
　なお、以下において、大当たりオープニング演出、ラウンド演出、および大当たりエン
ディング演出を合わせて、大当たり遊技において実行される演出として「大当たり遊技演
出」ともいう。すなわち、大当たり演出モードにおいて大当たり遊技演出が行われる。
【０２０２】
４－２．特図変動演出
　次に、特図変動演出について説明する。パチンコ遊技機ＰＹ１は、特図の可変表示が開
始されると、特図の可変表示に係る特図変動パターンおよび特図抽選結果（大当たり判定
結果、大当たり図柄種別判定結果、リーチ判定結果、および、特図変動パターン判定結果
）などに基づいて、特図変動演出を実行する。
【０２０３】
　特図変動演出では、表示部５０ａにおいて、所定の背景画像に重畳的に、演出図柄の変
動表示が行われる。演出図柄の変動表示では、演出図柄が変動した後に停止する。すなわ
ち、特図変動時間、演出図柄の変動表示が行われた後に、当該変動が停止して、演出図柄
の停止表示が行われる。そして、基本的には、演出図柄の停止表示によって特図抽選の結
果が報知される。
【０２０４】
　なお、表示部５０ａで行われる特図変動演出では、演出図柄の変動表示以外の画像を用
いることも可能である。さらに、表示部５０ａを含む画像表示装置５０以外に、スピーカ
ー５２、枠ランプ５３、盤可動装置５５、第１演出ボタン装置４０、および第２演出ボタ
ン装置４１などの様々な演出装置を用いた特図変動演出を行うことが可能である。
【０２０５】
　次に、特図可変表示に応じて実行される特図変動演出において、表示部５０ａに表示さ
れる演出図柄について説明する。演出図柄は、特図抽選結果を示すための識別情報でもあ
り、複数種類設けられている。詳細には、演出図柄の構成要素の１つが、特図抽選結果を
示すための識別情報を構成し、その識別情報の違いによって演出図柄が複数種類設けられ
ている。
【０２０６】
　例えば、図１９（Ａ）に示すように、演出図柄を１～９の数字で構成させ、９つの演出
図柄を設けることができる。そして、数字「１」を含む演出図柄を演出図柄Ｇ１０ａとす
る。同様に、数字「２」～数字「９」を含む演出図柄を演出図柄Ｇ１０ｂ～演出図柄Ｇ１
０ｅとする。なお、便宜上、個々の演出図柄を区別なく取り扱う場合は、「演出図柄Ｇ１
０」と総称する。
【０２０７】
　また、「３」、および「７」に係る演出図柄Ｇ１０ｃ、Ｇ１０ｇの数字部分は赤色であ
り、「１」、「２」、「４」、「５」、「６」、「８」、および「９」の演出図柄Ｇ１０
ａ、Ｇ１０ｂ、Ｇ１０ｄ、Ｇ１０ｅ、Ｇ１０ｆ、Ｇ１０ｈ、Ｇ１０ｉの数字部分は青色で
ある。すなわち、演出図柄Ｇ１０の構成要素に、色が含まれている。なお、演出図柄Ｇ１
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０の構成や識別情報を何に設定するかは適宜に変更しても良い。例えば、演出図柄Ｇ１０
に、各数字に対応付けられたキャラクターなどの他の構成要素を加えても良い。
【０２０８】
　続いて、演出図柄Ｇ１０を表示するための演出図柄表示領域について説明する。例えば
、図１９（Ｂ）に示すように、表示部５０ａを水平方向に略均等に３つに分けた左側、中
央および右側を、左演出図柄領域５０ｂ１、中演出図柄領域５０ｂ２、および右演出図柄
領域５０ｂ３とすることができる。左演出図柄領域５０ｂ１、中演出図柄領域５０ｂ２、
および右演出図柄領域５０ｂ３の何れにも演出図柄Ｇ１０が表示される。
【０２０９】
　そして、主に、特図変動演出の前段部分において、左演出図柄領域５０ｂ１に表示され
る演出図柄Ｇ１０を「左演出図柄ＥＺ１」と総称し、中演出図柄領域５０ｂ２に表示され
る演出図柄Ｇ１０を「中演出図柄ＥＺ２」と総称し、および右演出図柄領域５０ｂ３に表
示される演出図柄Ｇ１０を「右演出図柄ＥＺ３」と総称する。すなわち、左演出図柄領域
５０ｂ１、中演出図柄領域５０ｂ２、および右演出図柄領域５０ｂ３において、共通して
、数字の１～９からなる演出図柄Ｇ１０が表示されるが、相対的な表示位置で演出図柄Ｇ
１０を区別する場合には、左演出図柄ＥＺ１、中演出図柄ＥＺ２、および右演出図柄ＥＺ
３と表記する。
【０２１０】
　また、図１９（Ｂ）に示すように、表示部５０ａの下端部の左端（左下隅）の一区画に
、小図柄を可変表示する小図柄領域５０ｃを設けることが可能である。小図柄領域５０ｃ
において、特図の可変表示に応じて小図柄を可変表示させることができる。なお、小図柄
のデザインは適宜に設定可能であるが、例えば、演出図柄Ｇ１０の数字部分をそのまま縮
小させて構成させることができる。
【０２１１】
　なお、図１９（Ｂ）において、左演出図柄領域５０ｂ１、中演出図柄領域５０ｂ２、右
演出図柄領域５０ｂ３、および小図柄領域５０ｃは一点鎖線で明示されているが、これは
左演出図柄領域５０ｂ１、中演出図柄領域５０ｂ２、右演出図柄領域５０ｂ３、および小
図柄領域５０ｃの範囲を表すために記載したものであり、実際には表示されていない。
【０２１２】
　また、前述したように、特図変動演出の演出フローを構成する演出として、通常変動、
Ｎリーチ、Ｌリーチ、ＳＰリーチ、およびバトル演出がある。ここで、これらの一部につ
いて説明する。
【０２１３】
４－２－１．通常変動
　パチンコ遊技機ＰＹ１は、特図変動演出において、先ず通常変動を行うことが可能であ
る。通常変動は、特図の可変表示が開始されたことを示唆する演出として機能する。次に
、通常変動を具体的に説明する。なお、小図柄として、左演出図柄ＥＺ１、中演出図柄Ｅ
Ｚ２、および右演出図柄ＥＺ３に対応する左小図柄ＫＺ１、中小図柄ＫＺ２、および右小
図柄ＫＺ３が小図柄領域５０ｃで可変表示する。
【０２１４】
　例えば、図２０（Ａ）に示すように、表示部５０ａにおいて、左演出図柄ＥＺ１、中演
出図柄ＥＺ２および右演出図柄ＥＺ３が停止表示されていると共に、左小図柄ＫＺ１、中
小図柄ＫＺ２および右小図柄ＫＺ３が停止表示されており、特図の可変表示が行われてお
らず、特図の可変表示を待機している状態から、特図の可変表示が開始されると、図２０
（Ｂ）に示すように、その開始に伴って特図変動演出が開始される。具体的には、演出図
柄ＥＺ１～ＥＺ３の変動表示が開始されると共に、左小図柄ＫＺ１、中小図柄ＫＺ２およ
び右小図柄ＫＺ３の変動表示が開始される。
【０２１５】
　演出図柄ＥＺ１～ＥＺ３の変動表示の表示態様と、小図柄ＫＺ１～ＫＺ３の変動表示の
表示態様とを異ならせることができる。例えば、演出図柄ＥＺ１～ＥＺ３の変動表示は、
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各演出図柄ＥＺ１～ＥＺ３が表示部５０ａの上から下にスクロール表示して行い、小図柄
ＫＺ１～ＫＺ３の変動表示は、各小図柄ＫＺ１～ＫＺ３を定位置で次々に入れ替えて行う
ようにしても良い。なお、演出図柄ＥＺ１～ＥＺ３の変動表示の表示態様と、小図柄ＫＺ
１～ＫＺ３の変動表示の表示態様とを同一にしても良い。
【０２１６】
　また、演出図柄ＥＺ１～ＥＺ３および小図柄ＫＺ１～ＫＺ３は変動表示の開始直後から
高速で変動表示する。演出図柄ＥＺ１～ＥＺ３および小図柄ＫＺ１～ＫＺ３が高速で変動
表示されている間は、演出図柄ＥＺ１～ＥＺ３および小図柄ＫＺ１～ＫＺ３は、基本的に
背景画像Ｇ１１１～Ｇ１１４などのその背景側の画像が視認容易な透明性を持って表示さ
れる。
【０２１７】
　そして、この特図の可変表示の特図変動パターンがリーチ無しハズレの特図変動パター
ン（例えば、通常ハズレ変動）であると、リーチが発生することなく、特図の可変表示の
終了（特図の停止表示）に伴って、リーチ無しハズレに特有なハズレ目（所謂「バラケ目
」）で演出図柄ＥＺ１～ＥＺ３および小図柄ＫＺ１～ＫＺ３の停止表示が行われる。
【０２１８】
　演出図柄ＥＺ１～ＥＺ３の停止表示に向けて、例えば、最初に図２０（Ｃ）に示すよう
に、左演出図柄ＥＺ１が上下方向略中央位置で仮停止し、次に図２０（Ｄ）に示すように
、右演出図柄ＥＺ３が上下方向略中央位置で仮停止し、さらに、図２０（Ｅ）に示すよう
に、中演出図柄ＥＺ２が上下方向略中央位置で仮停止する。
【０２１９】
　そして、最後に、上下方向略中央位置で水平方向に並んだ状態で仮停止している演出図
柄ＥＺ１～ＥＺ３が、図２０（Ｆ）に示すように、そのまま一斉に完全に停止し、停止が
確定する（演出図柄ＥＺ１～ＥＺ３の停止表示が行われる）。仮停止していた演出図柄Ｅ
Ｚ１～ＥＺ３がバラケ目で完全に停止するとき、すなわち、演出図柄ＥＺ１～ＥＺ３の停
止表示が行われるとき、３つの小図柄ＫＺ１～ＫＺ３が、演出図柄ＥＺ１～ＥＺ３と同一
のバラケ目で一斉に停止し、小図柄ＫＺ１～ＫＺ３の停止表示も行われる。
【０２２０】
　なお、図２０の例では、演出図柄ＥＺ１～ＥＺ３の停止表示が行われる際に、左演出図
柄ＥＺ１→右演出図柄ＥＺ３→中演出図柄ＥＺ２の順で演出図柄が仮停止したが、仮停止
する態様はこれに限られず、適宜に設定することができる。
【０２２１】
４－２－２．リーチ
　次に、リーチの成立について説明する。特図の可変表示の特図変動パターンがリーチ有
りハズレの特図変動パターン（例えば、Ｎハズレ変動）である場合も、基本的には前述の
リーチ無しの場合と同様に、表示部５０ａにおいて、図２１（Ａ）に示すように、演出図
柄ＥＺ１～ＥＺ３が停止表示されていると共に、小図柄ＫＺ１～ＫＺ３が停止表示されて
いる状態から、特図の可変表示が開始されて、図２１（Ｂ）に示すように、演出図柄ＥＺ
１～ＥＺ３の変動表示が開始すると共に、小図柄ＫＺ１～ＫＺ３の変動表示が開始する。
【０２２２】
　その後、所定時間が経過した後に、図２１（Ｃ）に示すように、数字「５」に係る左演
出図柄ＥＺ１が上下方向略中央位置で仮停止し、次に、図２１（Ｄ）に示すように、同一
の数字「５」に係る右演出図柄ＥＺ３が上下方向略中央位置で水平方向に並んで仮停止し
て、リーチが成立する。なお、左演出図柄ＥＺ１、および右演出図柄ＥＺ３でリーチが成
立しても、小図柄ＫＺ１～ＫＺ３の変動表示は継続して行われている。
【０２２３】
　さらに、図２１の例では、リーチが成立する際に、左演出図柄ＥＺ１→右演出図柄ＥＺ
３の順で演出図柄が仮停止したが、仮停止する態様はこれに限られず、適宜に設定するこ
とができる。また、リーチを構成する演出図柄の数字も「５」に限られない。また、仮停
止する位置も上下方向略中央位置に限られない。また、リーチを構成する演出図柄が並ぶ
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方向も水平方向に限られず斜め方向など他の方向であってもよい。
【０２２４】
　このように、リーチ無しハズレである場合の特図変動演出の全期間と、リーチが発生す
る場合の特図変動演出の開始時からリーチ成立時までの区間を通常変動とすることができ
る。ただし、リーチが成立するまでの時間は、特図変動パターンなどに基づいて適宜に設
定することができる。さらに、リーチが成立するまでの間に、所謂「疑似連」や、カット
イン予告、台詞予告などの種々の予告演出を実行することも可能である。あるいは、リー
チが成立するまでの間に、所謂「ゾーン」に突入するようにすることも可能である。
【０２２５】
４－２－３．Ｎリーチ
　パチンコ遊技機ＰＹ１は、通常変動の後にリーチが成立するとＮリーチを行うことが可
能である。Ｎリーチは、特図抽選の抽選結果が「大当たり」であった可能性があることを
示唆する演出であり、遊技者に大当たりを期待させるための演出として機能する。次に、
Ｎリーチを具体的に説明する。
【０２２６】
　リーチが成立すると、例えば、図２１（Ｄ）に示すように、その時点からＮリーチが行
われる。Ｎリーチでは、図２２（Ａ）に示すように、リーチが成立したときの状態が所定
時間（例えば、１０秒）維持される。Ｎリーチが開始されると、図２２（Ｂ）に示すよう
に、通常態様の高速で変動表示（スクロール）をしている中演出図柄ＥＺ２が徐々に減速
していく。
【０２２７】
　特図の可変表示の特図変動パターンがリーチ有りハズレの特図変動パターン（例えば、
Ｎハズレ変動）であると、リーチが成立した状態から、中演出図柄ＥＺ２が上下方向略中
央位置で仮停止してハズレを示す演出図柄の停止表示が行われる。このとき、リーチが成
立しているので、図２２（Ｃ－１）に示すように、リーチを構成する数字とは異なる数字
（図２２（Ｃ－１）において「４」）からなる中演出図柄ＥＺ２が仮停止する。そして、
特図の可変表示の終了（特図の停止表示）に伴って、図２２（Ｄ）に示すように、仮停止
状態が完全な停止状態になり、リーチ有りハズレに特有なハズレ目で左演出図柄ＥＺ１、
中演出図柄ＥＺ２および右演出図柄ＥＺ３の停止表示が行われる。
【０２２８】
　また、仮停止していた演出図柄ＥＺ１～ＥＺ３がリーチ有りハズレに特有なハズレ目で
完全に停止するとき、すなわち、演出図柄ＥＺ１～ＥＺ３の停止表示が行われるとき、３
つの小図柄ＫＺ１～ＫＺ３が、演出図柄ＥＺ１～ＥＺ３と同一のリーチ有りハズレに特有
なハズレ目で一斉に停止し、小図柄ＫＺ１～ＫＺ３の停止表示も行われる。なお、Ｎリー
チの内容は、適宜に変更または追加することが可能である。
【０２２９】
　Ｎリーチで特図変動演出が終了しない場合、図２２（Ｃ－２）に示すように、停止して
いない残りの１つの中演出図柄ＥＺ２が再び高速で変動し、リーチが維持されたままＮリ
ーチからＬリーチまたはＳＰリーチに発展する（切り替わる）ことがある。
【０２３０】
４－２－４．Ｌリーチ
　パチンコ遊技機ＰＹ１は、Ｎリーチの後にＬリーチを行うことが可能である。Ｌリーチ
は、特図抽選の結果が「大当たり」である可能性が、Ｎリーチよりも高いことを示唆する
演出であり、遊技者に大当たりを期待させるための演出として機能する。なお、Ｌリーチ
でも、成立したリーチが維持されるが、例えば、図２３（Ａ）に示すように、Ｌリーチの
開始時に、当該リーチを構成する演出図柄ＥＺ１、ＥＺ３が縮小されると共に、表示部５
０ａにおける小図柄領域５０ｃに重複しない所定位置（例えば、左演出図柄ＥＺ１は表示
部５０ａの左上で、右演出図柄ＥＺ３は表示部５０ａの右上）に移動する。
【０２３１】
　また、Ｌリーチの開始時に、例えば、図２３（Ａ）に示すように、表示部５０ａにＬリ
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ーチ専用の背景画像（Ｌリーチ用背景画像Ｇ１１４）が表示される。Ｌリーチ用背景画像
Ｇ１１４は、所定のスーリーが展開する動画で構成されている。Ｌリーチ用背景画像Ｇ１
１４に係る動画のストーリーの内容は適宜に設定可能であるが、基本的な実施形態では、
主人公キャラクターが女の子に告白するという内容で構成されている。
【０２３２】
　Ｌリーチ用背景画像Ｇ１１４が表示されると、最初に、図２３（Ａ）に示すように、主
人公キャラクターがある待ち合わせ場所で女の子を待っているシーンから開始される。続
いて、図２３（Ｂ）に示すように、待ち合わせ場所に女の子が現れる。このとき、表示部
５０ａの略中央にて、中演出図柄ＥＺ２として、リーチを構成している数字「５」の演出
図柄と、リーチを構成していない数字「４」の演出図柄と、が現れて、奥側から手前側に
出てきてはまた奥側へ戻るようにゆっくりと回転する。
【０２３３】
　数字「４」の演出図柄と数字「５」の演出図柄の回転が継続して行われている中、Ｌリ
ーチ用背景画像Ｇ１１４に係るスーリーが進展する。そして、図２３（Ｃ）に示すように
、主人公キャラクターが女の子に告白するシーンを迎える。このとき、表示部５０ａの略
中央にて、リーチを構成している数字「５」の演出図柄と、リーチを構成していない数字
「４」の演出図柄と、が相互に相手を弾き飛ばそうとぶつかり合う。数字「５」の演出図
柄はリーチを構成し、数字「４」の演出図柄はリーチを構成していないことから、数字「
４」の演出図柄が弾き飛ばされて数字「５」の演出図柄が残ると、大当たりを示す態様の
演出図柄ＥＺ１～ＥＺ３の停止表示が成立する一方、数字「５」の演出図柄が弾き飛ばさ
れて数字「４」の演出図柄が残ると、リーチハズレを示す態様の演出図柄ＥＺ１～ＥＺ３
の停止表示が成立する。よって、この図２３（Ｃ）の場面は、当該Ｌリーチの最終局面で
あり、大当たりを示唆する演出（大当たり示唆演出）が実行されるかハズレを示唆する演
出（ハズレ示唆演出）が実行されるかに分岐する分岐点（所謂「当落分岐点」）を構成し
ている。
【０２３４】
　当落分岐点において、特図の可変表示の特図変動パターンが大当たり変動（Ｌ大当たり
変動）であると、図２４（Ａ－１）に示すように、表示部５０ａに、笑顔の女の子がアッ
プで表示された後、図２４（Ｂ－１）に示すように、告白に成功して喜んでいる主人公キ
ャラクターが表示される笑顔の女の子がアップで表示された後、図２４（Ｂ－１）に示す
ように、告白に成功して喜んでいる主人公キャラクターが表示されると共に、スピーカー
５２から所定の効果音が出力される。このとき、リーチを構成している数字「５」の左演
出図柄ＥＺ１および右演出図柄ＥＺ３と共に、そのリーチを構成している数字「５」の中
演出図柄ＥＺ２が表示部５０ａの中央に仮停止態様で表示される。すなわち、演出図柄Ｅ
Ｚ１～ＥＺ３が大当たりを示す態様で仮停止表示している。
【０２３５】
　告白に成功して喜んでいる主人公キャラクターの表示と、所定の効果音の出力とは、大
当たり示唆演出を構成する。大当たり示唆演出の後は、図２４（Ｃ－１）に示すように、
大当たりを示す態様で演出図柄ＥＺ１～ＥＺ３および小図柄ＫＺ１～ＫＺ３の停止表示が
行われる。
【０２３６】
　一方、当落分岐点後、特図の可変表示の特図変動パターンがリーチ有りハズレ変動（Ｌ
ハズレ変動）であると、大当たり示唆演出が行われることなく、Ｌリーチ用背景画像Ｇ１
１４にて、図２４（Ａ－２）に示すように、表示部５０ａに、悲しい表情をした女の子が
アップで表示された後、図２４（Ｂ－２）に示すように、告白に失敗して落胆している主
人公キャラクターが表示される。このとき、リーチを構成している数字「５」の左演出図
柄ＥＺ１および右演出図柄ＥＺ３と共に、リーチを構成していない数字「５」の中演出図
柄ＥＺ２が表示部５０ａの中央に仮停止態様で表示される。すなわち、演出図柄ＥＺ１～
ＥＺ３がリーチハズレを示す態様で仮停止表示している。
【０２３７】
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　告白に失敗して落胆している主人公キャラクターの表示は、ハズレ示唆演出を構成する
。ハズレ示唆演出の後は、図２４（Ｃ－２）に示すように、リーチ用のハズレ目で演出図
柄ＥＺ１～ＥＺ３および小図柄ＫＺ１～ＫＺ３の停止表示が行われる。
【０２３８】
４－２－５．ＳＰリーチ
　また、パチンコ遊技機ＰＹ１は、Ｎリーチの後にＳＰリーチを行うことが可能である。
ＳＰリーチは、特図抽選の結果が「大当たり」である可能性が、Ｌリーチよりも高いこと
を示唆する演出であり、遊技者に大当たりを期待させるための演出として機能する。なお
、ＳＰリーチでも、成立したリーチが維持されるが、例えば、図２５（Ａ）に示すように
、ＳＰリーチの開始時に、当該リーチを構成する演出図柄ＥＺ１、ＥＺ３が縮小されると
共に、表示部５０ａにおける小図柄領域５０ｃに重複しない所定位置（例えば、左演出図
柄ＥＺ１は表示部５０ａの左上で、右演出図柄ＥＺ３は表示部５０ａの右上）に移動する
。
【０２３９】
　また、ＳＰリーチの開始時に、例えば、図２５（Ａ）に示すように、表示部５０ａにＳ
Ｐリーチ専用の背景画像（ＳＰリーチ用背景画像Ｇ１１５）が表示される。ＳＰリーチ用
背景画像Ｇ１１５は、所定のスーリーが展開する動画で構成されている。ＳＰリーチ用背
景画像Ｇ１１５に係る動画のストーリーの内容は適宜に設定可能であるが、基本的な実施
形態では、主人公キャラクターと、主人公キャラクターのライバルである敵キャラクター
とが対決するという内容で構成されている。なお、主人公キャラクターは野球のピッチャ
ーであり、敵キャラクターは野球のバッターであり、両者は野球の試合においてピッチャ
ーとバッターの立場で対決する。
【０２４０】
　ＳＰリーチ用背景画像Ｇ１１５が表示されると、最初に、図２５（Ａ）に示すように、
敵キャラクターが出現し、続いて、図２５（Ｂ）に示すように、表示部５０ａの中央にＳ
Ｐリーチが開始されたことを表す画像（ＳＰリーチ開始タイトル画像）Ｇ１１が表示され
る。ＳＰリーチ開始タイトル画像Ｇ１１は、ＳＰリーチのタイトルを表すタイトル画像Ｇ
１１ａ「図２５（Ｂ）において「敵バッター○○を打ち取れ！！」」と、タイトル画像Ｇ
１１ａを引き立てるエフェクト画像Ｇ１１ｂとで構成される。
【０２４１】
　次に、図２５（Ｃ）に示すように、主人公キャラクターと敵キャラクターが対峙してい
るシーンが表示される。その後、ＳＰリーチ用背景画像Ｇ１１５にて、図２６（Ａ）に示
すように、主人公キャラクターがボールを投げ、図２６（Ｂ）に示すように、ボールが敵
キャラクターに向かって進み、図２６（Ｃ）に示すように、敵キャラクターがバットを振
り始める。続いて、図２６（Ｄ）に示すように、ボールとバットとが接近し、主人公キャ
ラクターと敵キャラクターとの対決に決着がつこうとする場面を迎える。この場面は、ピ
ッチャーとバッターの対決で主人公キャラクターが勝利して大当たりが示唆されるか敗北
してハズレが示唆されるかの分岐点（当落分岐点）を構成する。
【０２４２】
　この当落分岐点後、特図の可変表示の特図変動パターンが大当たり変動（ＳＰ大当たり
変動）であると、図２７（Ａ－１）に示すように、表示部５０ａに、敵キャラクターが空
振りをして対決に勝利した後、図２７（Ｂ－１）に示すように、敵キャラクターを三振に
取ってマウンド上で雄叫びを上げる主人公キャラクターが表示されると共に、スピーカー
５２から所定の効果音が出力される。このとき、演出図柄ＥＺ１～ＥＺ３は大当たりを示
す態様で仮停止表示している。
【０２４３】
　対決に勝利して雄叫びを上げている主人公キャラクターの表示と、所定の効果音の出力
とが、大当たり示唆演出を構成する。大当たり示唆演出の後は、図２７（Ｃ－１）に示す
ように、大当たりを示す態様で演出図柄ＥＺ１～ＥＺ３および小図柄ＫＺ１～ＫＺ３の停
止表示が行われる。
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【０２４４】
　一方、当落分岐点後、特図の可変表示の特図変動パターンがリーチハズレ変動（ＳＰハ
ズレ変動）であると、大当たり示唆演出が行われることなく、ＳＰリーチ用背景画像Ｇ１
１５にて、図２７（Ａ－２）に示すように、敵キャラクターがホームランを打って対決に
敗北し、図２７（Ｂ－２）に示すように、主人公キャラクターがマウンド上で落胆する。
このとき、演出図柄ＥＺ１～ＥＺ３はリーチハズレを示す態様で仮停止表示している。
【０２４５】
　対決に敗北して落胆している主人公キャラクターの表示が、ハズレ示唆演出を構成する
。ハズレ示唆演出の後は、図２７（Ｃ－２）に示すように、リーチ用のハズレ目で演出図
柄ＥＺ１～ＥＺ３および小図柄ＫＺ１～ＫＺ３の停止表示が行われる。
【０２４６】
　次に、特図変動演出において行われる可動体演出と操作演出について説明する。可動体
演出と操作演出は、前述のＳＰリーチ、Ｌリーチ、およびＮリーチ、さらには大当たり遊
技演出などに組み込まれる形でこれらの演出の一部として行われる場合と、これらの演出
とは独立して行われる場合とがある。最初に可動体演出について説明する。
【０２４７】
４－３．可動体演出
　パチンコ遊技機ＰＹ１は、特図変動演出や大当たり遊技演出などの所定の演出における
所定のタイミングで可動体の動作を伴う可動体演出を行うことが可能である。可動体演出
は、例えば盤可動装置５５などの可動装置を用いた演出であり、大当たり期待度やＳＰリ
ーチへの発展を示唆する演出として機能する。
【０２４８】
　例えば、可動体演出がＳＰリーチへの発展を示唆する演出として機能する場合、図２８
（Ａ）に示すように、特図変動演出において、ＮリーチからＳＰリーチに発展する際に、
まずは図２８（Ｂ）に示すように、盤可動装置５５が作動し、盤可動体５５ｋが正面視で
作動位置まで下降し、所定時間その位置で保持される。さらに、このとき、表示部５０ａ
の全体に、盤可動体５５ｋの動作に伴うエフェクト画像Ｇ１３も表示される。そして、図
２８（Ｃ）に示すように、エフェクト画像Ｇ１３が消去され、盤可動体５５ｋが待機位置
まで上昇して、盤可動装置５５が通常の待機状態に戻る。盤可動装置５５が通常の待機状
態に戻ると、ＳＰリーチに発展する。なお、可動体演出における可動装置の作動内容は、
適宜に変更または追加することが可能である。
【０２４９】
４－４．操作演出
　次に操作演出について説明する。パチンコ遊技機ＰＹ１は、特図変動演出や大当たり遊
技演出などの所定の演出における所定のタイミングで、操作促進演出、および第１演出ボ
タン４０ｋや第２演出ボタン４１ｋ等の操作に応じた操作結果演出を含む操作演出を行う
ことが可能である。操作促進演出は、遊技者に操作手段の操作を促す演出であり、操作結
果演出は、操作促進演出における操作手段の操作に応じて行われる演出であり、それぞれ
遊技者に大当たりを期待させるための演出として機能する。
【０２５０】
　例えば、前述のように、ＬリーチやＳＰリーチにおいて当落分岐点に達すると、第１演
出ボタン４０ｋの押下操作が有効な期間（第１演出ボタン操作有効期間）が発生し、この
第１演出ボタン操作有効期間の発生に伴って、図２９（Ａ）に示すように、第１演出ボタ
ン４０ｋの操作を促す演出（第１演出ボタン操作促進演出）が行われる。
【０２５１】
　第１演出ボタン操作促進演出において、表示部５０ａに、第１演出ボタン操作促進演出
画像Ｇ１２が表示される。第１演出ボタン操作促進演出画像Ｇ１２は、操作対象である第
１演出ボタン４０ｋを表す画像（操作対象画像）Ｇ１２ａと、第１演出ボタン４０ｋの操
作態様（すなわち、押下操作）を表す画像（押下操作画像）Ｇ１２ｂと、第１演出ボタン
４０ｋの操作に係る操作有効期間（第１演出ボタン操作有効期間）の残り時間を表す画像
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（第１演出ボタン操作有効期間残り時間画像）Ｇ１２ｃと、を含む。
【０２５２】
　なお、第１演出ボタン操作有効期間残り時間画像Ｇ１２ｃは、おおむね曲線状のプログ
レスバーからなり、時間の経過に伴って、遊技者が第１演出ボタン操作有効期間の残り時
間を容易に理解できるように変化する。なお、図２９（Ｂ）は、第１演出ボタン操作有効
期間が発生して、第１演出ボタン操作有効時間の１／３の時間が経過した様子を表してい
る。
【０２５３】
　そして、特図の可変表示の特図変動パターンが大当たり変動（ＳＰ大当たり変動）であ
ると、第１演出ボタン操作有効期間において第１演出ボタン４０ｋが押下操作された後、
または、第１演出ボタン操作有効期間において第１演出ボタン４０ｋが操作されることな
く第１演出ボタン操作有効期間の残り時間がなくなった後、操作結果演出が行われる。
【０２５４】
　操作結果演出としては、例えば図２９（Ｃ）に示すように、盤可動装置５５が作動して
、盤可動体５５ｋが作動位置まで下降し、所定時間その位置で保持されると共に、回転部
材５５ｋ１が所定時間回転する。このように、操作結果演出に可動体演出も含まれている
。さらに、このとき、操作結果演出として、表示部５０ａの全体に、盤可動体５５ｋの動
作に伴うエフェクト画像Ｇ１３が表示される。そして、図２９（Ｄ）に示すように、エフ
ェクト画像Ｇ１３が消去され、回転部材５５ｋ１の回転が止まり、盤可動体５５ｋが上昇
することによって操作結果演出が終了する。操作結果演出が終了すると大当たり示唆演出
が行われる。
【０２５５】
　一方、特図の可変表示の特図変動パターンがリーチハズレ変動（ＳＰハズレ変動）であ
ると、第１演出ボタン操作有効期間において第１演出ボタン４０ｋが押下操作されても、
または、第１演出ボタン４０ｋが押下操作されることなく演出ボタン操作有効期間の残り
時間がなくなっても、操作結果演出が行われることがなく、ハズレ示唆演出が行われる。
【０２５６】
　なお、操作結果演出は、盤可動装置５５の作動やエフェクト画像Ｇ１３の表示に限られ
ず、適宜に変更または追加することが可能である。また、操作演出は特図変動演出に限ら
れず大当たり演出においても実行可能である。
【０２５７】
４－５．先読み演出
　次に、特図保留の対象となる特図可変表示が実行される前に実行可能な先読み演出につ
いて説明する。パチンコ遊技機ＰＹ１は、特図変動演出の任意のタイミングで、先読み判
定の結果に基づいて、大当たり判定が行われていない特図１保留または特図２保留に対す
る先読み演出を行うことが可能である。先読み演出は、特図１保留または特図２保留に対
する大当たり期待度を示唆する演出であり、その保留に対応する特図の可変表示の前から
大当たりを期待させる演出として機能する。先読み演出の一例として、特図保留を表す保
留演出を用いた保留変化予告がある。ここで、通常演出モードにおいて行われる保留演出
、および保留変化予告について説明する。
【０２５８】
　保留演出は、図３０（Ａ）に示すように、表示部５０ａの下端部における略中央の一区
画において横長矩形状に形成された保留表示領域５０ｄにおいて行われる。保留表示領域
５０ｄは、保留表示領域５０ｄを左右方向に略均等に４つに分割した第１領域５０ｄ１、
第２領域５０ｄ２、第３領域５０ｄ３、および、第４領域５０ｄ４で構成されている。す
なわち、保留表示領域５０ｄにおいて、第１領域５０ｄ１～第４領域５０ｄ４が左端から
右端に向けて順に並んで設けられている。
【０２５９】
　第１領域５０ｄ１には、保留されている特図１保留の中で最も先に発生し、その特図１
保留に対応する特図１関係乱数に基づいて最も先に特図１可変表示が行われる特図１保留
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を表す保留アイコンが表示される。同様に、第２領域５０ｄ２～第４領域５０ｄ４には、
保留されている特図１保留の中で２～４番目に発生し、その特図１保留に対応する特図１
関係乱数に基づいて２～４番目に特図１可変表示が行われる特図１保留を表す保留アイコ
ンが表示される。
【０２６０】
　なお、以下において、第１領域５０ｄ１に表示される保留アイコンに対応する特図１保
留のことを「保留順１の特図１保留」と称する。同様に、第２領域５０ｄ２、第３領域５
０ｄ３、および第４領域５０ｄ４に表示される保留アイコンに対応する特図１保留のこと
を「保留順２の特図１保留」、「保留順３の特図１保留」、および「保留順４の特図１保
留」と称する。すなわち、存在している特図１保留について、発生した順に「保留順１」
～「保留順４」と称する。
【０２６１】
　また、保留表示領域５０ｄの左隣には、当該変動表示領域５０ｅが形成されている。当
該変動表示領域５０ｅには、現在実行中の特図１変動表示を表す当該アイコンが表示され
る。よって、当該変動表示領域５０ｅに表示される当該アイコンが示す対象は、保留表示
領域５０ｄに表示される保留アイコンが示す対象と異なり、厳密には、特図１保留に応じ
た「保留演出」には含まれないが、保留アイコンの表示と当該アイコンの表示とは関連性
を有しているので、以下においては、保留アイコンの表示と当該アイコンの表示とをまと
めて、「保留演出」とする。また、保留アイコンと当該アイコンとをまとめて、「アイコ
ン」と称する。さらに、当該アイコンが示す実行中の特図１変動表示を「当該変動」とも
称する。
【０２６２】
　なお、図３０（Ａ）において保留表示領域５０ｄおよび当該変動表示領域５０ｅは一点
鎖線で明示され、第１領域５０ｄ１～第４領域５０ｄ４は破線で明示されているが、これ
は保留表示領域５０ｄ、第１領域５０ｄ１～第４領域５０ｄ４、および当該変動表示領域
５０ｅの範囲を表すために記載したものであり、実際には表示されていない。
【０２６３】
　次に、保留演出の具体例について説明する。なお、以降の説明では、小図柄ＫＺ１～Ｋ
Ｚ３の可変表示は省略する。前提として、特図１変動表示中（特図変動演出中）であり、
特図１保留数（Ｕ１）が「２」であるとする。この状況下において、図３０（Ｂ）に示す
ように、前述した不図示の第１領域５０ｄ１において、現在保留されている特図１保留の
中で最も先に発生した特図１保留（保留順１の特図１保留）を表した保留アイコンＨＡ２
が表示され、前述した不図示の第２領域５０ｄ２において、保留アイコンＨＡ２が表す特
図１保留の次に発生した特図１保留（保留順２の特図１保留）を表した保留アイコンＨＡ
３が表示されている。また、前述した不図示の当該変動表示領域５０ｅには、現在実行中
の特図１変動表示を表す当該アイコンＨＡ１が表示されている。なお、図３０（Ｂ）で表
示されているアイコンＨＡ１～ＨＡ３の表示態様は通常態様である。
【０２６４】
　このように、保留演出においては、特図１保留が発生した順に保留表示領域５０ｄの左
端から右に並んで表示される。すなわち、保留されている特別図柄の可変表示、言い換え
れば、特図保留記憶部１０５に記憶されている特図関連判定情報に基づく未実行の特別図
柄の可変表示は、個別に保留アイコンで表示される。
【０２６５】
　そして、図３０（Ｃ）に示すように、演出図柄ＥＺ１～ＥＺ３の停止表示が行われると
、その直前まで実行中の特図変動表示を表していた当該アイコンＨＡ１が消去される。続
けて、保留アイコンＨＡ２を表す特図１保留に基づいて特別図柄の可変表示（特図変動演
出）が開始されると、保留アイコンＨＡ２と保留アイコンＨＡ３がシフトする。具体的に
は、不図示の第１領域５０ｄ１に表示されていた保留アイコンＨＡ２は不図示の当該変動
表示領域５０ｅに移動し、不図示の第２領域５０ｄ２に表示されていた保留アイコンＨＡ
３は不図示の第１領域５０ｄ１に移動する。すなわち、表示されていた保留アイコンＨＡ
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２および保留アイコンＨＡ３がそれぞれ１つずつ左にシフトする。これは、保留アイコン
ＨＡ２に対応する特別図柄の可変表示が開始され、保留アイコンＨＡ３が表す特図１保留
が、現在保留されている特図１保留の中で最も先に発生した特図１保留になり、次に開始
される特図可変表示になったことに応じて、保留アイコンＨＡ２および保留アイコンＨＡ
３をその状況に適応させるためである。
【０２６６】
　また、当該変動表示領域５０ｅに表示されている保留アイコンＨＡ２は、実行中の特図
１変動表示を表しているので、当該変動表示領域５０ｅに表示される際に当該アイコンＨ
Ａ２となる。すなわち、「アイコン」の前に付く言葉として、保留表示領域５０ｄに表示
されているアイコンについては「保留」とし、当該変動表示領域５０ｅに表示されている
アイコンについては「当該」とする。換言すれば、保留アイコンが表示されているときに
、該保留アイコンが示す特図保留に対して特別図柄の変動表示の開始条件が成立すると、
該開始条件の成立に係る特別図柄の変動表示に対応する保留アイコンが当該アイコンとし
て表示される。
【０２６７】
　なお、保留アイコンから当該アイコンになる際に、言い換えると、アイコンは保留表示
領域５０ｄから当該変動表示領域５０ｅに移動する際に、アイコンの大きさが同一のまま
でも拡大されても良い。図３０（Ｃ）では、アイコンは保留表示領域５０ｄから当該変動
表示領域５０ｅに移動する際に約２倍に拡大している。
【０２６８】
　そして、この状況から第１始動口１１に遊技球が入賞して、特図１保留が発生すると、
図３０（Ｅ）に示すように、当該特図１保留の発生に応じて、新たな保留アイコンＨＡ４
が前述した不図示の第２領域５０ｄ２に表示される。
【０２６９】
　このように、第１始動口１１に入賞して特図１関係乱数が取得されると、１つの共通し
たアイコンが表示される。このアイコンは、当該入賞に基づく特図１可変表示が終了する
と消去されるが、表示されている間は、当該特図１可変表示の置かれている状態（保留の
状態および実行中の状態）に応じて、異なる名称（保留アイコンおよび当該アイコン）で
存在していることになる。
【０２７０】
　ところで、前述のとおり、始動入賞コマンドには当否情報および特図変動パターン情報
が含まれている。そして、パチンコ遊技機ＰＹ１は、この当否情報および特図変動パター
ン情報に基づいて、保留アイコンを通常態様、または特別態様で表示することができる。
この保留アイコンを特別態様で表示することを「保留予告」という。
【０２７１】
　保留アイコンの表示態様が特別態様である、すなわち保留予告が行われると、遊技者は
、その保留アイコンに対応した特別図柄の可変表示で大当たりに当選できるかもしれない
という期待を持つことができる。次に、保留予告の具体例について説明する。保留予告の
具体例として、図３０（Ｅ）に示す保留アイコンＨＡ４の表示態様が特別態様になるとす
る。
【０２７２】
　保留予告の１つの種別として、保留アイコンが表示された直後に特別態様になる、言い
換えれば、特図１保留の発生時（第１始動口１１への入賞時）に保留予告が行われる保留
予告種別がある。例えば、図３１（Ａ）に示すように、保留アイコンＨＡ４が表示される
前の状況（図３０（Ｄ）の状況）から、第１始動口１１に遊技球が入賞して、特図１保留
が発生すると、図３０（Ｅ）の場合と同様に、当該特図１保留の発生に応じて、通常態様
の保留アイコンＨＡ４が前述した不図示の第２領域５０ｄ２に表示される。なお、図面に
おいては、通常態様の保留アイコンは完全に静止しているように見えるが、実際には、基
本的には、完全に静止状態するようにしても、表示位置は移動しないがその場で軽く揺れ
たりするように構成しても良い。
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【０２７３】
　そして、その直後に、図３１（Ｂ）に示すように、保留アイコンＨＡ４の表示態様が通
常態様から特別態様（図３１（Ｂ）において灰色）に変化する（保留予告が行われる）。
なお、図２９の例では保留アイコンＨＡ４は表示直後に一瞬通常態様で表示されるが、特
別態様で表示されるようにし、通常態様で表示される期間をなくしてもよい。
【０２７４】
　別の保留予告の種別として、保留アイコンが移動する際に特別態様になる、言い換えれ
ば、特図１保留のシフト時に保留アイコン変化予告が行われる保留予告種別がある。例え
ば、図３２（Ａ）に示すように、保留アイコンＨＡ４が表示される前の状況（図３０（Ｄ
）の状況）から、第１始動口１１に遊技球が入賞して、特図１保留が発生すると、図３２
（Ｂ）に示すように、当該特図１保留の発生に応じて、通常態様（図３２（Ｂ）において
白色）の保留アイコンＨＡ４が前述した不図示の第２領域５０ｄ２に表示される。
【０２７５】
　そして、図３２（Ｃ）に示すように、演出図柄ＥＺ１～ＥＺ３の停止表示が行われると
、その直前まで実行中の特図変動表示を表していた当該アイコンＨＡ２が消去される。続
けて、保留アイコンＨＡ３が表す特図１保留に基づいて特別図柄の可変表示（特図変動演
出）が開始されると、図３２（Ｄ）に示すように、第１領域５０ｄ１に表示されていた保
留アイコンＨＡ３は不図示の当該変動表示領域５０ｅに移動し、第２領域５０ｄ２に表示
されていた保留アイコンＨＡ４は不図示の第１領域５０ｄ１に移動する。ここで、保留ア
イコンＨＡ４が第２領域５０ｄ２から第１領域５０ｄ１に移動する際に、その表示態様が
通常態様から特別態様（図３２（Ｄ）において灰色）に変化する（保留予告が行われる）
。
【０２７６】
　また、保留予告に係る特別態様を複数種類設けて、特別態様の種類によって大当たり期
待度が異なるようにすることができる。例えば、保留アイコンの表示態様を、保留アイコ
ンの色に関連付け、保留アイコンの表示態様として白色、緑色、赤色、および金色が設定
されているとする。ここで、白色が通常態様であり、緑色、赤色、および金色が特別態様
とする。そして、保留アイコンの表示態様が示す大当たり期待度は、白色＜緑色＜赤色＜
金色の順で高くなるように設定することができる。
【０２７７】
　なお、先読み演出は、特図１保留および特図２保留の両方または一方に対して行うこと
が可能である。また、先読み演出は、保留アイコンＨＡの表示態様に限られず、例えば背
景画像などの表示部５０ａにおける保留アイコンＨＡ以外の画像や、スピーカー５２から
出力される音、枠ランプ５３による発光、および盤可動装置５５による動作などの画像表
示装置５０以外の演出装置を用いて実行することが可能である。さらには、先読み演出の
演出態様として、保留アイコンＨＡによる保留アイコン変化予告などのように実行されて
から特図変動表示が開始されるまで途切れることなく継続する演出態様の他に、演出図柄
の停止表示が行われる度または演出図柄の変動表示が開始される度など、断続的且つ連続
的に実行する演出態様にしても良い。
【０２７８】
　５．遊技制御用マイコン１０１による遊技の制御
　［遊技制御メイン処理］
　次に図３３～図４２に基づいて遊技制御用マイコン１０１による遊技の制御について説
明する。なお、以下に説明する遊技を制御するためのフローチャートは、一例である。そ
して、フローチャートにおける複数の処理については、処理内容に矛盾が生じない範囲で
、適宜に実行順序を変更し、または並列に実行することができる。
【０２７９】
　また、以下において説明する遊技制御用マイコン１０１による遊技の制御において登場
するカウンタ、タイマ、フラグ、ステータス、バッファ等は、遊技用ＲＡＭ１０４に設け
られている。また、カウンタの初期値は「０」であり、フラグの初期値は「０」つまり「
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ＯＦＦ」であり、ステータスの初期値は「１」である。
【０２８０】
　遊技制御基板１００に備えられた遊技制御用マイコン１０１は、パチンコ遊技機ＰＹ１
が電源投入されると、遊技用ＲＯＭ１０３から図３３に示した遊技制御メイン処理のプロ
グラムを読み出して実行する。同図に示すように、遊技制御メイン処理では、まず、電源
投入時処理（Ｓ００１）を行う。電源投入時処理では、遊技用ＲＡＭ１０４へのアクセス
の許可設定、遊技用ＣＰＵ１０２の設定、ＳＩＯ（ＳｙＳｔｅｍ　Ｉｎｐｕｔ／Ｏｕｔｐ
ｕｔ）、ＰＩＯ（Ｐａｒａｌｌｅｌ　Ｉｎｐｕｔ／Ｏｕｔｐｕｔ）、ＣＴＣ（Ｃｏｕｎｔ
ｅｒ／Ｔｉｍｅｒ　Ｃｉｒｃｕｉｔ：割り込み時間の管理のための回路）の設定等が行わ
れる。
【０２８１】
　電源投入時処理に次いで、割り込みを禁止し（Ｓ００２）、普通図柄・特別図柄主要乱
数更新処理（Ｓ００３）を実行する。この普通図柄・特別図柄主要乱数更新処理（Ｓ００
３）では、普図関連判定情報および特図関連判定情報に係る種々の乱数のカウンタ値を１
加算して更新する。各乱数のカウンタ値は上限値に達すると「０」に戻って再び加算され
る。なお各乱数のカウンタの初期値は「０」以外の値であってもよく、ランダムに変更さ
れるものであってもよい。また各乱数のうちの少なくとも一部は、カウンタＩＣ等からな
る公知の乱数生成回路を利用して生成される所謂ハードウェア乱数であってもよい。
【０２８２】
　普通図柄・特別図柄主要乱数更新処理（Ｓ００３）が終了すると、割り込みを許可する
（Ｓ００４）。割り込み許可中は、遊技制御側タイマ割り込み処理（Ｓ００５）の実行が
可能となる。遊技制御側タイマ割り込み処理（Ｓ００５）は、例えば４ｍｓｅｃ周期で遊
技用ＣＰＵ１０２に繰り返し入力される割り込みパルスに基づいて実行される。すなわち
、遊技制御側タイマ割り込み処理（Ｓ００５）は４ｍｓｅｃ周期で実行される。そして、
遊技制御側タイマ割り込み処理（Ｓ００５）が終了してから、次に遊技制御側タイマ割り
込み処理（Ｓ００５）が開始されるまでの間に、普通図柄・特別図柄主要乱数更新処理（
Ｓ００３）による種々の乱数のカウンタ値の更新処理が繰り返し実行される。なお、割り
込み禁止状態のときに遊技用ＣＰＵ１０２に割り込みパルスが入力された場合は、遊技制
御側タイマ割り込み処理（Ｓ００５）はすぐには開始されず、割り込み許可（Ｓ００４）
がされてから開始される。
【０２８３】
　［遊技制御側タイマ割り込み処理］
　次に、遊技制御側タイマ割り込み処理（Ｓ００５）について説明する。図３４に示すよ
うに、遊技制御側タイマ割り込み処理（Ｓ００５）では、まず出力処理（Ｓ１０１）を実
行する。出力処理（Ｓ１０１）では、以下に説明する各処理において遊技制御基板１００
の遊技用ＲＡＭ１０４に設けられた出力バッファにセットされたコマンド等を、演出制御
基板１２０や払出制御基板１７０等に出力する。
【０２８４】
　出力処理（Ｓ１０１）に次いで行われる入力処理（Ｓ１０２）では、遊技制御用マイコ
ン１０１は、余剰球貯留穴３５Ａの満杯を検出する下皿満杯スイッチからの検出信号を取
り込み、下皿満杯データとして遊技用ＲＡＭ１０４の出力バッファに記憶する。
【０２８５】
　次に行われる普通図柄・特別図柄主要乱数更新処理（Ｓ１０３）は、図３３の遊技制御
メイン処理で行う普通図柄・特別図柄主要乱数更新処理（Ｓ００３）と同じである。即ち
、普図関連判定情報および特図関連判定情報に係る各種乱数のカウンタ値の更新処理は、
遊技制御側タイマ割り込み処理（Ｓ００５）の実行期間と、それ以外の期間（メイン側タ
イマ割り込み処理（Ｓ００５）の終了後、次の遊技制御側タイマ割り込み処理（Ｓ００５
）が開始されるまでの期間）との両方で行われている。
【０２８６】
　普通図柄・特別図柄主要乱数更新処理（Ｓ１０３）に次いで、遊技制御用マイコン１０
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１は、センサ検知処理（Ｓ１０４）を行い、続いて普通動作処理（Ｓ１０５）を行い、さ
らに特別動作処理（Ｓ１０６）を行う。センサ検知処理、普通動作処理および特別動作処
理については後述する。
【０２８７】
　次に、遊技制御用マイコン１０１は、その他の処理（Ｓ１０７）を実行して、遊技制御
側タイマ割り込み処理（Ｓ００５）を終了する。その他の処理（Ｓ１０７）としては、電
源が断たれる際の電源断監視処理、遊技用ＲＡＭ１０４に設けられているタイマの更新な
どが行われる。また、その他の処理（Ｓ１０７）として、遊技者に賞球を払い出す払出制
御処理が行われる。払出制御処理では、第１始動口１１用の賞球カウンタ、第２始動口１
２用の賞球カウンタ、大入賞口１４用の賞球カウンタ、及び、一般入賞口１０用の賞球カ
ウンタが「０」を超えているか否かのチェックを行い、「０」を超えていると、賞球要求
信号を払出制御基板１７０に送信する。そして、賞球信号を送信するとき、その信号に係
る賞球カウンタを「１」減算する更新処理を行う。
【０２８８】
　そして、遊技制御用マイコン１０１は、次に遊技用ＣＰＵ１０２に割り込みパルスが入
力されるまでは遊技制御メイン処理のステップＳ００２～Ｓ００４の処理を繰り返し実行
し、割り込みパルスが入力されると（約４ｍｓｅｃ後）、再び遊技制御側タイマ割り込み
処理（Ｓ００５）を実行する。遊技制御用マイコン１０１は、再び実行された遊技制御側
タイマ割り込み処理（Ｓ００５）の出力処理（Ｓ１０１）において、前回の遊技制御側タ
イマ割り込み処理（Ｓ００５）にて遊技用ＲＡＭ１０４の出力バッファにセットされたコ
マンド等を出力する。
【０２８９】
　［センサ検知処理］
　次に、図３５～図３６を用いてセンサ検知処理について説明する。センサ検知処理（Ｓ
１０４）ではまず、一般入賞口１０に遊技球が入賞したか否か、即ち、一般入賞口センサ
１０ａによって遊技球が検出されたか否か判定する（Ｓ２０１）。一般入賞口１０に遊技
球が入賞していない場合（Ｓ２０１でＮＯ）にはステップＳ２０３に進み、一般入賞口１
０に遊技球が入賞した場合には（Ｓ２０１でＹＥＳ）、遊技球に所定個数の賞球を払い出
すための一般入賞口賞球処理を行う（Ｓ２０２）。一般入賞口賞球処理では、一般入賞口
１０用の賞球カウンタに、一般入賞口１０への入賞に応じた賞球個数（基本的な実施形態
において「３」）を加算する。
【０２９０】
　ステップＳ２０３では、遊技球がゲート１３を通過したか否か、即ち、ゲートセンサ１
３ａによって遊技球が検出されたか否か判定する。遊技球がゲート１３を通過していなけ
れば（Ｓ２０３でＮＯ）、ステップＳ２０７に進む。一方、遊技球がゲート１３を通過し
ていれば（Ｓ２０３でＹＥＳ）、後述する普通動作ステータス＝１であるか否か、言い換
えれば、普図可変表示または補助遊技の何れも行われていないか否かを判定する（Ｓ２０
４）。普通動作ステータス＝１でない場合には（Ｓ２０４でＮＯ）、ステップＳ２０７に
進み、普通動作ステータス＝１である場合（Ｓ２０４でＹＥＳ）には、普通図柄乱数カウ
ンタ（ラベル－ＴＲＮＤ－Ｆ）のカウンタ値が示す普通図柄乱数を普図関連判定情報とし
て取得し（Ｓ２０５）、取得した普図関連判定情報を、遊技用ＲＡＭ１０４に設けられた
普図保留記憶部８６に記憶して（Ｓ２０６）、ステップＳ２０７に進む。
【０２９１】
　ステップＳ２０７では、第２始動口１２に遊技球が入賞したか否か、即ち、第２始動口
センサ１２ａによって遊技球が検出されたか否か判定する。第２始動口１２に遊技球が入
賞していない場合（Ｓ２０７でＮＯ）にはステップＳ２１４に進み、第２始動口１２に遊
技球が入賞した場合には（Ｓ２０７でＹＥＳ）、遊技球に所定個数の賞球を払い出すため
の第２始動口賞球処理を行う（Ｓ２０８）。第２始動口賞球処理では、第２始動口１２用
の賞球カウンタに、第２始動口１２への入賞に応じた賞球個数（第１実施形態において「
２」）を加算する。
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【０２９２】
　次に、特図２保留数（具体的には遊技用ＲＡＭ１０４に設けた特図２保留数をカウント
するカウンタ（特図２保留数カウンタ）の数値）が「４」（上限記憶数）以上であるか否
か判定する（Ｓ２０９）。特図２保留数が「４」以上である場合（Ｓ２０９でＹＥＳ）に
は、ステップＳ２１４に進むが、特図２保留数が「４」以上でない（「４」未満である）
場合には（Ｓ２０９でＮＯ）、特図２保留数加算処理を行う（Ｓ２１０）。特図２保留数
加算処理では、特図２保留数カウンタを「１」加算し、特図２保留表示器８３ｂが示す特
図２保留数を「１」増加させる。
【０２９３】
　続いて、特別図柄乱数カウンタ（ラベル－ＴＲＮＤ－Ｔ）、大当たり図柄種別乱数カウ
ンタ（ラベル－ＴＲＮＤ－ＯＳ）、リーチ乱数カウンタ（ラベル－ＴＲＮＤ－ＲＣ）及び
特図変動パターン乱数カウンタ（ラベル－ＴＲＮＤ－ＨＰ）からなる特図２関連判定情報
を取得し、遊技用ＲＡＭ１０４に設けられた特図関連判定情報用バッファに記憶する（Ｓ
２１１）。
【０２９４】
　次に、第２先読み判定処理を行う（Ｓ２１２）。第２先読み判定処理では、図１４に示
す第２先読み判定テーブルに、現在の遊技状態とステップＳ２１１で取得した特図２関連
判定情報とを照合して第２始動入賞コマンドを特定し、特定した第２始動入賞コマンドを
遊技用ＲＡＭ１０４の出力バッファにセットする。
【０２９５】
　続いて、遊技制御用マイコン１０１は、ステップＳ２１１で取得した特図２関連判定情
報を特図２保留記憶部１０５ｂに記憶する（Ｓ２１３）。
【０２９６】
　続いて、ステップＳ２１４では、第１始動口１１に遊技球が入賞したか否か、即ち、第
１始動口センサ１１ａによって遊技球が検出されたか否か判定する。第１始動口１１に遊
技球が入賞していない場合（Ｓ２１４でＮＯ）にはステップＳ２２１に進み、第１始動口
１１に遊技球が入賞した場合には（Ｓ２１４でＹＥＳ）、遊技球に所定個数の賞球を払い
出すための第１始動口賞球処理を行う（Ｓ２１５）。第１始動口賞球処理では、第１始動
口１１用の賞球カウンタに、第１始動口１１への入賞に応じた賞球個数（第１実施形態に
おいて「４」）を加算する。
【０２９７】
　次に、特図１保留数（具体的には遊技用ＲＡＭ１０４に設けた特図１保留の数をカウン
トするカウンタ（特図１保留数カウンタ）の数値）が「４」（上限記憶数）以上であるか
否か判定する（Ｓ２１６）。特図１保留数が「４」以上である場合（Ｓ２１６でＹＥＳ）
には、ステップＳ２２１に進むが、特図１保留数が「４」以上でない（未満である）場合
には（Ｓ２１６でＮＯ）、特図１保留数加算処理を行う（Ｓ２１７）。特図１保留数加算
処理では、特図１保留数カウンタを「１」加算し、特図１保留表示器８３ａが示す特図１
保留数を「１」増加させる。
【０２９８】
　続いて、特別図柄乱数カウンタ（ラベル－ＴＲＮＤ－Ｔ）、大当たり図柄種別乱数カウ
ンタ（ラベル－ＴＲＮＤ－ＯＳ）、リーチ乱数カウンタ（ラベル－ＴＲＮＤ－ＲＣ）及び
特図変動パターン乱数カウンタ（ラベル－ＴＲＮＤ－ＨＰ）からなる特図１関連判定情報
を取得し、遊技用ＲＡＭ１０４に設けられた特図関連判定情報用バッファに記憶する（Ｓ
２１８）。
【０２９９】
　次に、第１先読み判定処理を行う（Ｓ２１９）。第１先読み判定処理では、図１３に示
す第１先読み判定テーブルに、現在の遊技状態とステップＳ２１８で取得した特図１関連
判定情報とを照合して第１始動入賞コマンドを特定し、特定した第１始動入賞コマンドを
遊技用ＲＡＭ１０４の出力バッファにセットする。
【０３００】
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　続いて、遊技制御用マイコン１０１は、ステップＳ２１８で取得した特図１関連判定情
報を特図１保留記憶部１０５ａのうち現在の特図１保留数に応じた記憶領域に記憶する（
Ｓ２２０）。
【０３０１】
　ステップＳ２２１では、大入賞口１４に遊技球が入賞したか否か、即ち、大入賞口セン
サ１４ａによって遊技球が検出されたか否か判定する。大入賞口１４に遊技球が入賞して
いない場合（Ｓ２２１でＮＯ）にはセンサ検知処理を終了し、大入賞口１４に遊技球が入
賞した場合には（Ｓ２２１でＹＥＳ）、遊技用ＲＡＭ１０４に設けられた大入賞口入賞カ
ウンタのカウンタ値が「９」以上であるか否かを判定する（Ｓ２２２）。大入賞口入賞カ
ウンタは、大当たり遊技の１回のラウンド遊技において大入賞口１４に入賞した個数を計
数するためのカウンタである。なお、大入賞口入賞カウンタは各ラウンド遊技が終了する
たびにクリアされる。第１実施形態では、入賞規定個数は「１０」に設定されている。よ
って、ステップＳ２２２の処理が行われる。
【０３０２】
　大入賞口入賞カウンタのカウンタ値が「１１」以上であると（Ｓ２２２でＹＥＳ）、セ
ンサ検知処理を終了し、大入賞口入賞カウンタのカウンタ値が「１１」以上でない、すな
わち、「１１」未満であると（Ｓ２２２でＮＯ）、大入賞口入賞カウンタのカウンタ値を
「１」加算し（Ｓ２２３）、遊技者に所定個数の賞球を払い出すための大入賞口賞球処理
を行い（Ｓ２２４）、センサ検知処理を終了する。なお、大入賞口賞球処理では、大入賞
口１４用の賞球カウンタに、大入賞口１４への入賞に応じた賞球個数（第１実施形態にお
いて「９」）を加算する。
【０３０３】
　なお、遊技球を検知可能なセンサとして、センサ１０ａ～１４ａ以外のセンサを設け、
そのセンサが遊技球を検知したことに基づいて、図３５～図３６に示す処理以外の処理を
行うようにしても良い。
【０３０４】
　［普通動作処理］
　次に、普図表示器８２および電チュー１２Ｄの制御に関する普通動作処理について説明
する。図３７に示すように、普図表示器８２および電チュー１２Ｄに関する処理が４つの
ステータス（段階）に分けられている。そして、それらの各ステータスに「普通動作ステ
ータス＝１，２，３，４」が割り当てられている。遊技制御用マイコン１０１は、普通動
作処理（Ｓ１０５）において、最初に、「普通動作ステータス」を確認する（Ｓ１１０１
）。「普通動作ステータス」が「１」である場合には、普通図柄待機処理（Ｓ１１０２）
を行い、「普通動作ステータス」が「２」である場合には、普通図柄変動処理（Ｓ１１０
３）を行い、「普通動作ステータス」が「３」である場合には、普通図柄確定処理（Ｓ１
１０４）を行い、「普通動作ステータス」が「４」である場合には、補助遊技制御処理（
Ｓ１１０５）を行う。なお「普通動作ステータス」は初期設定で「１」に設定される。
【０３０５】
　普通図柄待機処理（Ｓ１１０２）は、普図の可変表示および補助遊技が行われていない
待機中に行われる処理である。普通図柄待機処理（Ｓ１１０２）では、普図保留記憶部８
６に記憶された普通図柄乱数に基づいて当たり判定を行う。さらに、現在の遊技状態に基
づいて普図変動パターン判定を行って普図変動パターンを決定し、決定した普図変動パタ
ーンに応じた普図変動時間の普図の変動表示を普図表示器８２に開始させて、普通動作ス
テータスを「２」に変更する。また、遊技制御用マイコン１０１は、普図の変動表示の開
始時に、普図変動パターン判定結果に応じた普図変動開始コマンドを遊技用ＲＡＭ１０４
の出力バッファにセットする。
【０３０６】
　普通図柄変動処理（Ｓ１１０３）は、普図が変動表示しているときに行われる処理であ
る。普通図柄変動処理（Ｓ１１０３）では、実行中の普図の変動表示が開始してから普図
変動時間が経過したか否か（普図の変動表示を終了させるか否か）を判定し、普図変動時
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間が経過したと判定されれば、当たり判定結果に基づいて普図の停止表示を行って、普通
動作ステータスを「３」に変更する。また、遊技制御用マイコン１０１は、普図の変動表
示の開始時に、普図変動停止コマンドを遊技用ＲＡＭ１０４の出力バッファにセットする
。
【０３０７】
　普通図柄確定処理（Ｓ１１０４）は、普図が停止表示しているときに行われる処理であ
る。普通図柄確定処理（Ｓ１１０４）では、実行中の普図の停止表示が開始してから所定
の停止時間（例えば、０．８秒）が経過したか否か（普図の停止表示を終了させるか否か
）を判定し、所定の停止時間が経過したと判定されれば、停止表示している普図が当たり
図柄であるか否かを判定する。当たり図柄でなければ（停止表示している普図がハズレ図
柄であれば）、普通動作ステータスを「１」に変更する。一方、当たり図柄が停止表示し
ていれば、普通動作ステータスを「４」に変更して、現在の遊技状態および補助遊技制御
テーブルに基づいて補助遊技を開始させる。さらに、遊技制御用マイコン１０１は、補助
遊技の開始時に、補助遊技開始コマンドを遊技用ＲＡＭ１０４の出力バッファにセットす
る。
【０３０８】
　補助遊技制御処理（Ｓ１１０５）は、補助遊技が行われているときに行われる処理であ
る。補助遊技制御処理（Ｓ１１０５）では、現在の遊技状態および補助遊技制御テーブル
に基づいて補助遊技を制御する。そして、補助遊技が終了すれば、普通動作ステータスを
「１」に変更する。
【０３０９】
　［特別動作処理］
　次に、特図表示器８１、特図保留表示器８３および大入賞装置１４Ｄの制御に関する特
別動作処理について説明する。図３８に示すように、特図表示器８１、特図保留表示器８
３および大入賞装置１４Ｄに関する処理は、５つのステータス（段階）に分けられている
。そして、それらの各ステータスに「特別動作ステータス＝１，２，３，４，５」が割り
当てられている。遊技制御用マイコン１０１は、最初に「特別動作ステータス」を確認す
る（Ｓ１５０１）。
【０３１０】
　遊技制御用マイコン１０１は、「特別動作ステータス」が「１」である場合には、特別
図柄待機処理（Ｓ１５０２）を行い、「特別動作ステータス」が「２」である場合には、
特別図柄変動処理（Ｓ１５０３）を行い、「特別動作ステータス」が「３」である場合に
は、特別図柄確定処理（Ｓ１５０４）を行い、「特別動作ステータス」が「４」である場
合には、大当たり遊技制御処理（Ｓ１５０５）を行い、「特別動作ステータス」が「５」
である場合には、遊技状態設定処理（Ｓ１５０６）を行う。なお「特別動作ステータス」
は初期設定で「１」に設定される。
【０３１１】
　特別図柄待機処理（Ｓ１５０２）は、特別図柄の可変表示、大当たり遊技が行われてい
ない待機中に行われる処理である。特別図柄待機処理については後に詳述する。
【０３１２】
　特別図柄変動処理（Ｓ１５０３）は、特別図柄が変動表示しているときに行われる処理
である。特別図柄変動処理については後に詳述する。
【０３１３】
　特別図柄確定処理（Ｓ１５０４）は、特別図柄が停止表示しているときに行われる処理
である。特別図柄確定処理については後に詳述する。
【０３１４】
　大当たり遊技制御処理（Ｓ１５０５）は、大当たり遊技において行われる処理である。
遊技制御用マイコン１０１が、大当たり遊技制御処理を行うことによって、大当たり遊技
制御テーブルに応じた大当たり遊技を行う。大当たり遊技が終了する際に特別動作ステー
タスを「５」に変更する。なお、各ラウンド遊技が開始される際には、そのラウンド数を
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示すラウンド数指定コマンドを遊技用ＲＡＭ１０４の出力バッファにセットする。また、
全てのラウンド遊技が終了してエンディングが開始される際には、当該大当たり遊技に係
る大当たり図柄に応じたエンディングを示すエンディングコマンドを遊技用ＲＡＭ１０４
の出力バッファにセットする。なお、遊技制御用マイコン１０１が、特別動作ステータス
「４」を設定し、大当たり遊技を制御する状態が、「大当たり遊技状態」であり、特別動
作ステータス「４」が設定されていることを「大当たり遊技状態」と称する。
【０３１５】
　遊技状態設定処理（Ｓ１５０６）は、大当たり遊技が終了する際に、大当たり遊技後に
制御する遊技状態を設定する処理である。例えば、大当たり遊技後に高確率状態で制御す
る場合は、高確率フラグを遊技用ＲＡＭ１０４の高確率フラグ領域にＯＮして高確率状態
を設定する。さらにこのときに、高確率状態の継続期間を制限する場合、継続期間も併せ
て設定する。例えば、高確率状態の終了条件が特図可変表示の実行回数である場合、その
回数（以下において、「高確率規定回数」という）を遊技用ＲＡＭ１０４に設けられた高
確率残り回数カウンタにセットする。また、大当たり遊技後に時短状態で制御する場合は
、時短フラグを遊技用ＲＡＭ１０４の時短フラグ領域にＯＮして時短状態を設定する。さ
らにこのときに、時短状態の継続期間を制限する場合、継続期間も併せて設定する。例え
ば、時短状態の終了条件が特図可変表示の実行回数である場合、その回数（以下において
、「時短規定回数」という）を遊技用ＲＡＭ１０４に設けられた時短残り回数カウンタに
セットする。
【０３１６】
　また、遊技制御用マイコン１０１は、遊技状態設定処理において、大当たり遊技後の遊
技状態を示す遊技状態コマンドを遊技用ＲＡＭ１０４の出力バッファにセットする。
【０３１７】
　［特別図柄待機処理］
　次に図３９を用いて特別図柄待機処理について説明する。特別図柄待機処理（Ｓ１５０
２）ではまず、特図２保留数が「０」であるか否かを判定する（Ｓ１６０１）。特図２保
留数が「０」である場合（Ｓ１６０１でＹＥＳ）、即ち、第２始動口１２への入賞に起因
して取得した特図２関連判定情報の記憶がない場合には、特図１保留数が「０」であるか
否かを判定する（Ｓ１６０８）。そして、特図１保留数も「０」である場合（Ｓ１６０８
でＹＥＳ）、即ち、第１始動口１１への入賞に起因して取得した特図１関連判定情報の記
憶もない場合には、客待ちフラグがＯＮか否かを判定する（Ｓ１６１８）。ここで、客待
ちフラグがＯＮであれば（Ｓ１６１８でＹＥＳ）、特別図柄待機処理を終え、客待ちフラ
グがＯＮでなければ（Ｓ１６１８でＮＯ）、客待ちコマンドを出力バッファにセットし（
Ｓ１６１９）、客待ちフラグをＯＮにし（Ｓ１６２０）、特別図柄待機処理を終える。
【０３１８】
　また、特図２保留数が「０」であるが特図１保留数が「０」でない場合（Ｓ１６０１で
ＹＥＳ且つＳ１６０８でＮＯ）、即ち、特図２関連判定情報はないが、第１始動口１１へ
の入賞に起因して取得した特図１関連判定情報の記憶が１つ以上ある場合には、特図１判
定処理（Ｓ１６０９）及び特図１変動パターン判定処理（Ｓ１６１０）を行う。
【０３１９】
　特図１判定処理（Ｓ１６０９）では、特図１保留記憶部１０５ａに記憶されている特別
図柄乱数の中で最も先に記憶されたものを読み出して、遊技状態に関連付けられた大当た
り判定テーブルに基づいて、大当たり、またはハズレの何れであるかの判定（大当たり判
定）を行う。
【０３２０】
　ここで、大当たり判定の結果が大当たりであれば、大当たり図柄種別乱数を読み出して
第１大当たり図柄種別判定テーブルに基づいて大当たり図柄種別の判定（大当たり図柄種
別判定）を行う。そして、大当たり図柄種別を表す大当たり図柄データを遊技用ＲＡＭ１
０４に設けられた特図バッファにセットすると共に、大当たり図柄種別を表す図柄指定コ
マンドを遊技用ＲＡＭ１０４に設けられた出力バッファにセットする。
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【０３２１】
　また、大当たり判定の結果が「ハズレ」であれば、ハズレを表すハズレ図柄データを特
図バッファにセットすると共に、ハズレを表す図柄指定コマンドを出力バッファにセット
する。
【０３２２】
　次に、特図１変動パターン判定処理（Ｓ１６１０）について図４０を用いて説明する。
特図１変動パターン判定処理では、まず、現在非時短状態であるか否かを判定する（Ｓ１
６５１）。非時短状態であれば（Ｓ１６５１でＹＥＳ）、非時短状態用の特図１変動パタ
ーン判定テーブルを選択（Ｓ１６５２）してからステップＳ１６５４に進み、非時短状態
でなければ（Ｓ１６５１でＮＯ）、時短状態用の特図１変動パターン判定テーブルを選択
（Ｓ１６５３）してからステップＳ１６５４に進む。
【０３２３】
　ステップＳ１６５４において、遊技制御用マイコン１０１は、大当たり判定結果が「大
当たり」であるか否かを判定する。大当たりでなければ（Ｓ１６５４でＮＯ）、ステップ
Ｓ１６５５に進み、大当たりであれば（Ｓ１６５４でＹＥＳ）、ステップＳ１６５２また
はステップＳ１６５３の何れかで選択した特図１変動パターン判定テーブルの中から大当
たり図柄用の特図１変動パターン判定テーブルを選択（Ｓ１６５９）してからステップＳ
１６６０に進む。
【０３２４】
　ステップＳ１６５５において、遊技制御用マイコン１０１は、リーチ判定を行う。リー
チ判定では、リーチ乱数を読み出して、そのリーチ乱数を現在の遊技状態（非時短状態／
時短状態）に応じたリーチ判定テーブルに照合して、リーチ有りかリーチ無しかを判定す
る。
【０３２５】
　遊技制御用マイコン１０１は、次に、ステップＳ１６５５のリーチ判定の結果が「リー
チ有り」であるか否かを判定する（Ｓ１６５６）。リーチ有りであれば（Ｓ１６５６でＹ
ＥＳ）、ステップＳ１６５２またはステップＳ１６５３の何れかで選択した特図１変動パ
ターン判定テーブルの中からリーチ有りハズレ用の特図１変動パターン判定テーブルを選
択（Ｓ１６５８）してからステップＳ１６６０に進み、リーチ有りでなければ（Ｓ１６５
６でＮＯ）、現在の特図１保留数を確認して、ステップＳ１６５２またはステップＳ１６
５３の何れかで選択した特図１変動パターン判定テーブルの中から特図１保留数に応じた
リーチ無しハズレ用の特図１変動パターン判定テーブルを選択（Ｓ１６５７）してからス
テップＳ１６６０に進む。
【０３２６】
　遊技制御用マイコン１０１は、ステップＳ１６６０において、特図変動パターン乱数を
読み出して、その特図変動パターン乱数をステップＳ１６５７～ステップＳ１６５９の何
れかで選択した特図１変動パターン判定テーブルに照合して、特図１変動パターンを判定
する特図１変動パターン判定を行う。続けて、遊技制御用マイコン１０１は、決定された
特図１変動パターンを示す特図１変動開始コマンドを出力バッファにセットし（Ｓ１６６
１）、決定された特図１変動パターンに応じた特図変動時間を特別動作用タイマにセット
し（Ｓ１６６２）、特図１変動パターン判定処理を終了して、特別図柄待機処理に処理を
戻す。
【０３２７】
　なお、特別動作用タイマは、遊技制御側タイマ割り込み処理におけるその他の処理にお
いて、４ｍｓ分、更新される。また、セットされる特図１変動開始コマンドには、特別図
柄の種別（特図１であるということ）に関する情報や特図１変動パターン判定処理（Ｓ１
６１０）で行われた特図変動パターン判定の結果に関する情報（リーチの有無や特図変動
時間の情報を含む特図変動パターンの情報）が含まれている。
【０３２８】
　続いて、遊技制御用マイコン１０１は、ステップＳ１６１０で決定された特図１変動パ
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ターンに応じた特図変動時間に基づいて特図１表示器８１ａに特図１の変動表示を開始さ
せる（Ｓ１６１１）。
【０３２９】
　次に、遊技制御用マイコン１０１は、特図１保留記憶部１０５ａにおける各種カウンタ
値の格納場所（記憶領域）を現在の位置から読み出される側に一つシフトするとともに、
特図１保留記憶部１０５ａにおける保留１個目に対応する記憶領域（読み出される側から
最も遠い記憶領域）をクリアする特図１保留記憶部シフト処理を行う（Ｓ１６１２）。こ
のようにして、特図１保留が保留された順に消化される。
【０３３０】
　次に、遊技制御用マイコン１０１は、特図１保留数カウンタを「１」減算し（Ｓ１６１
３）、特図１保留表示器８３ａが示す特図１保留数を「１」減少させて変更し（Ｓ１６１
４）、特別動作ステータスを「２」に変更する（Ｓ１６１５）。
【０３３１】
　遊技制御用マイコン１０１は、続いて、客待ちフラグがＯＮか否かを判定し（Ｓ１６１
６）、ＯＮであれば（Ｓ１６１６でＹＥＳ）、客待ちフラグをＯＦＦして（Ｓ１６１７）
、特別図柄待機処理を終え、ＯＮでなければ（Ｓ１６１６でＮＯ）、ステップＳ１６１７
を実行することなく特別図柄待機処理を終える。
【０３３２】
　また、ステップＳ１６０１において特図２保留数が「０」でない場合（Ｓ１６０１でＮ
Ｏ）、即ち、第２始動口１２への入賞に起因して取得した特図２関連判定情報の記憶が１
つ以上ある場合には、特図２判定処理（Ｓ１６０２）及び特図２変動パターン判定処理（
Ｓ１６０３）を行う。特図２判定処理（Ｓ１６０２）及び特図２変動パターン判定処理（
Ｓ１６０３）は、特図１判定処理（Ｓ１６０９）および特図１変動パターン判定処理（Ｓ
１６１０）と基本的には同じ処理内容である。
【０３３３】
　特図２判定処理（Ｓ１６０２）は、大当たり判定で用いるテーブルが第２大当たり判定
テーブルであること、および大当たり図柄種別判定で用いるテーブルが第２大当たり図柄
種別判定テーブルであることを除いて、基本的には特図１判定処理（Ｓ１６０９）と同様
の処理であるため説明を省略する。また、特図２変動パターン判定処理（Ｓ１６０３）も
、基本的には、特図２変動パターン判定で用いるテーブルが特図２変動パターン判定テー
ブルであることを除いて特図１変動パターン判定処理（Ｓ１６１０）と同様の処理である
ため説明を省略する。
【０３３４】
　次に、遊技制御用マイコン１０１は、ステップＳ１６０３で決定された特図変動パター
ンに応じた特図変動時間に基づいて特図２表示器８１ｂに特図２の変動表示を開始させる
（Ｓ１６０４）。
【０３３５】
　次に、遊技制御用マイコン１０１は、特図２保留記憶部１０５ｂにおける各種カウンタ
値の格納場所（記憶領域）を現在の位置から読み出される側に一つシフトするとともに、
特図２保留記憶部１０５ｂにおける保留４個目に対応する記憶領域（読み出される側から
最も遠い記憶領域）をクリアする特図２保留記憶部シフト処理を行う（Ｓ１６０５）。こ
のようにして、特図２保留が保留された順に消化される。
【０３３６】
　続いて遊技制御用マイコン１０１は、特図２保留数カウンタを「１」減算し（Ｓ１６０
６）、特図２保留表示器８３ｂが示す特図２保留数を「１」減少させて変更し（Ｓ１６０
７）、特別動作ステータスを「２」に変更し（Ｓ１６１５）、ステップＳ１６１６に進む
。
【０３３７】
　上記のように第１実施形態では、特図１保留に基づく特別図柄の変動表示は、特図２保
留が「０」の場合（Ｓ１６０１でＹＥＳの場合）に限って行われる。すなわち特図２保留
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の消化は、特図１保留の消化に優先して実行される。そして第１実施形態では、特図２保
留に基づく抽選の方が、特図１保留に基づく抽選よりも、遊技者にとって利益の大きい大
当たり図柄に当選しやすくなっている。なお、特図１保留の消化を特図２保留の消化に優
先して実行されるようにしても良い。また、特図１保留の消化と特図２保留の消化を、特
図の種別に関わらず保留が発生した順に行っても良い。
【０３３８】
　［特別図柄変動処理］
　次に図４１を用いて特別図柄変動処理について説明する。遊技制御用マイコン１０１は
、特別図柄変動処理ではまず、特別図柄の変動表示を終了させるか否か、即ち、ステップ
Ｓ１６０３又はステップＳ１６１０で特別動作用タイマにセットした特図変動時間が経過
した（特別動作カウンタ＝０）か否かを判定する（Ｓ１７０１）。特別図柄の変動表示を
終了させない場合（Ｓ１７０１でＮＯ）、特別図柄変動処理を終了し、特別図柄の変動表
示を終了させる場合（Ｓ１７０１でＹＥＳ）、特図表示器８１に、特別図柄の変動表示を
終了させるとともに、ステップＳ１６０２又はステップＳ１６０９で特図バッファにセッ
トした図柄データ（大当たり図柄データ、またはハズレ特図データ）に応じた特別図柄の
停止表示をさせる（Ｓ１７０２）。
【０３３９】
　続いて、予め設定された特図確定時間（例えば、０．８秒）を特別動作用タイマにセッ
トし（Ｓ１７０３）、特別図柄の変動表示が終了することを示す特図変動停止コマンドを
出力バッファにセットし（Ｓ１７０４）、特別動作ステータスを「３」に変更し（Ｓ１７
０５）、特別図柄変動処理を終了する。
【０３４０】
　［特別図柄確定処理］
　次に図４２を用いて特別図柄確定処理について説明する。遊技制御用マイコン１０１は
、特別図柄確定処理（Ｓ１５０４）ではまず、特別図柄の停止表示を終了させるか否か、
即ち、ステップＳ１７０３で特別動作用タイマにセットした特図確定時間が経過した（特
別動作カウンタ＝０）か否かを判定する（Ｓ１７５１）。特別図柄の停止表示を終了させ
ない場合（Ｓ１７５１でＮＯ）、特別図柄確定処理を終了し、特別図柄の停止表示を終了
させる場合（Ｓ１７５１でＹＥＳ）、現在、通常確率状態（高確率フラグがＯＦＦ）であ
るか否かを判定する（Ｓ１７５２）。
【０３４１】
　遊技制御用マイコン１０１は、現在、通常確率状態でなければ（Ｓ１７５２でＮＯ）、
ステップＳ１７５７に進み、現在、通常確率状態であれば（Ｓ１７５２でＹＥＳ）、時短
状態（時短フラグがＯＮ）であるか否かを判定する（Ｓ１７５３）。遊技制御用マイコン
１０１は、時短状態でなければ（Ｓ１７５３でＮＯ）、ステップＳ１７５７に進み、現在
、時短状態であれば（Ｓ１７５３でＹＥＳ）、時短状態で実行可能な特別図柄の可変表示
の残りの回数（時短残り回数）を計測する時短残り回数カウンタの値を「１」減算し（Ｓ
１７５４）、時短残り回数カウンタの値が「０」であるか否かを判定する（Ｓ１７５５）
。時短残り回数カウンタの値（時短残り回数）が「０」でなければ（Ｓ１７５５でＮＯ）
、ステップＳ１７５７に進み、時短残り回数カウンタの値（時短残り回数）が「０」であ
れば（Ｓ１７５５でＹＥＳ）、時短状態から非時短状態に移行させて（時短フラグをＯＦ
Ｆする）（Ｓ１７５６）、ステップＳ１７５７に進む。
【０３４２】
　次に、遊技制御用マイコン１０１は、現在の遊技状態を確認し、その遊技状態を示した
遊技状態コマンドを出力バッファにセットし（Ｓ１７５７）、現在停止表示している特別
図柄が大当たり図柄か否かを判定する（Ｓ１７５８）。大当たり図柄でなければ（Ｓ１７
５８でＮＯ）、特別動作ステータスを「１」に変更して（Ｓ１７６２）、特別図柄確定処
理を終え、大当たり図柄であれば（Ｓ１７５８でＹＥＳ）、遊技状態をリセットする（通
常遊技状態を設定する。具体的には、高確率フラグおよび時短フラグをＯＦＦし、高確率
残り回数カウンタおよび時短残り回数カウンタの値を「０」にする）（Ｓ１７５９）。
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【０３４３】
　続いて、遊技制御用マイコン１０１は、大当たり遊技準備処理を行い（Ｓ１７６０）、
特別動作ステータスを「４」に変更し（Ｓ１７６１）、特別図柄確定処理を終了する。遊
技制御用マイコン１０１は、大当たり遊技準備処理において、大当たり図柄の種別に応じ
た大当たり遊技制御テーブルを遊技用ＲＡＭ１０４の所定領域にセットする。また、停止
表示している大当たり図柄に応じたオープニング中であることを示す大当たりオープニン
グフラグを遊技用ＲＡＭ１０４の所定領域にＯＮし、大当たり図柄の種別に応じて、所定
のオープニング時間（大当たり遊技が開始されてから１ラウンドを開始するまでの時間）
を特別動作用タイマにセットする。さらには、大当たり図柄の種別に応じ、大当たり図柄
の種別を示すオープニングコマンドを遊技用ＲＡＭ１０４の出力バッファにセットする。
大当たり図柄の種別に応じたオープニングコマンドは、その停止表示した大当たり図柄の
種別に応じた大当たり遊技（大当たり遊技のオープニング）が開始されることを表す。
【０３４４】
　６．演出制御基板１２０による演出の制御
　［演出制御メイン処理］
　次に図４３～図４７のフローチャートを用いて、演出制御基板１２０による演出の制御
について説明する。なお、以下に説明する演出を制御するためのフローチャートは、一例
である。そして、フローチャートにおける複数の処理については、処理内容に矛盾が生じ
ない範囲で、適宜に実行順序を変更し、または並列に実行することができる。
【０３４５】
　また、以下の演出制御基板１２０による演出の制御の説明において登場するカウンタ、
タイマ、フラグ、バッファ等は、演出用ＲＡＭ１２４に設けられている。演出制御基板１
２０に備えられた演出制御用マイコン１２１は、パチンコ遊技機ＰＹ１が電源投入される
と、図４３に示したサブ制御メイン処理のプログラムを演出用ＲＯＭ１２３から読み出し
て実行する。
【０３４６】
　同図に示すように、演出制御メイン処理では、最初に、電源投入に応じた電源投入時処
理を行う（Ｓ４００１）。電源投入時処理では、例えば、演出用ＣＰＵ１２２の設定、Ｓ
ＩＯ、ＰＩＯ、ＣＴＣ（割り込み時間の管理のための回路）等の設定等を行う。
【０３４７】
　次に、割り込みを禁止し（Ｓ４００２）、乱数シード更新処理を実行する（Ｓ４００３
）。乱数シード更新処理（Ｓ４００３）では、種々の演出に関する判定を行うための種々
の演出判定用乱数カウンタの値を更新する。なお、演出判定用乱数には、後述する停止図
柄パターン判定用乱数、および特図変動演出パターン判定用乱数等の演出内容を決定する
ための様々な乱数がある。
【０３４８】
　種々の演出についての判定用乱数カウンタの更新方法は、一例として、前述の遊技制御
基板１００が行う乱数更新処理と同様の方法をとることができる。更新に際して乱数値を
１ずつ加算するのではなく、２ずつ加算するなどしてもよい。これは、前述の遊技制御基
板１００が行う乱数更新処理においても同様である。
【０３４９】
　乱数シード更新処理が終了すると、コマンド送信処理を実行する（Ｓ４００４）。コマ
ンド送信処理では、演出制御基板１２０の演出用ＲＡＭ１２４内の出力バッファに格納さ
れている各種のコマンド（例えば、後述する特図変動演出開始コマンド、客待ち開始コマ
ンド、オープニング演出開始コマンド、ラウンド演出開始コマンド、およびエンディング
演出開始コマンドなど）を、画像制御基板１４０に送信する。
【０３５０】
　コマンドを受信した画像制御基板１４０は、受信したコマンドに従って、表示部５０ａ
に画像を表示する（画像による種々の演出を実行する）。また、演出制御基板１２０は、
画像制御基板１４０によって行われる種々の演出とともに、音声制御回路１６１を介して
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スピーカー５２から音声を出力させたり（音声による種々の演出を実行したり）、サブド
ライブ基板１６２を介して枠ランプ５３を発光させたり（発光による種々の演出を実行し
たり）、盤可動体５５ｋを作動させたり（動作による種々の演出を実行したり）する。な
お、種々の演出としては、特図変動演出、大当たり遊技演出（大当たりオープニング演出
、ラウンド演出、大当たりエンディング演出）、客待ち演出、操作演出、および先読み演
出等がある。
【０３５１】
　演出制御用マイコン１２１は続いて、割り込みを許可する（Ｓ４００５）。以降、ステ
ップＳ４００２～ステップＳ４００５をループさせる。割り込み許可中においては、受信
割り込み処理（Ｓ４０１０）、１ｍｓタイマ割り込み処理（Ｓ４０１１）、および１０ｍ
ｓタイマ割り込み処理（Ｓ４０１２）の実行が可能となる。１ｍｓタイマ割り込み処理（
Ｓ４０１１）、および１０ｍｓタイマ割り込み処理（Ｓ４０１２）については後述する。
【０３５２】
　受信割り込み処理（Ｓ４０１０）は、ストローブ信号、すなわち、遊技制御基板１００
から送られた各種のコマンドが演出制御用マイコン１２１の外部ＩＮＴ入力部に入力され
る度に実行される。受信割り込み処理（Ｓ４０１０）では、演出制御用マイコン１２１は
遊技制御基板１００の出力処理（Ｓ１０１）により送信されてきて受信した各種のコマン
ドを演出用ＲＡＭ１２４の受信バッファに格納する。この受信割り込み処理は、他の割り
込み処理（Ｓ４０１１、Ｓ４０１２）に優先して実行される。
【０３５３】
　［１ｍｓタイマ割り込み処理］
　次に図４４を用いて１ｍｓタイマ割り込み処理について説明する。１ｍｓタイマ割り込
み処理（Ｓ４０１１）は、演出制御基板１２０に１ｍｓｅｃ周期の割り込みパルスが入力
される度に実行される。演出制御用マイコン１２１は、１ｍｓタイマ割り込み処理（Ｓ４
０１１）ではまず、入力処理を行う（Ｓ４１０１）。入力処理では、演出制御用マイコン
１２１は、第１演出ボタンセンサ４０ａからの検出信号に基づいて第１演出ボタンスイッ
チデータを作成する。演出制御用マイコン１２１は、第２演出ボタンセンサ４１ａからの
検出信号に基づいて第２演出ボタンスイッチデータを作成する。
【０３５４】
　続いて、演出制御用マイコン１２１は、発光データ出力処理を行う（Ｓ４１０２）。発
光データ出力処理では、演出制御用マイコン１２１は、画像による演出等に合うタイミン
グなどで枠ランプ５３を発光させるべく、後述の１０ｍｓタイマ割り込み処理における発
光データ作成処理（Ｓ４２０３）で作成された発光データをサブドライブ基板１６２に出
力する。つまり、演出制御用マイコン１２１は、発光データに従って枠ランプ５３を所定
の発光態様で発光させる。
【０３５５】
　次いで、演出制御用マイコン１２１は、可動装置制御処理を行う（Ｓ４１０３）。可動
装置制御処理では、演出制御用マイコン１２１は、所定のタイミングで盤可動体５５ｋを
駆動させるべく、駆動データ（盤可動体５５ｋの駆動のためのデータ）を作成し、または
、出力する。つまり、演出制御用マイコン１２１は、駆動データに従って、盤可動体５５
ｋを所定の動作態様で駆動させる。
【０３５６】
　次に、演出制御用マイコン１２１は、タイマ更新処理を行う（Ｓ４１０４）。タイマ更
新処理では、各種所定の演出に関する時間の管理・制御を行うために、後述する演出用Ｒ
ＡＭ１２４に設けられた各種タイマの更新が行われる。当該処理では、演出用ＲＡＭ１２
４に設けられたタイマが１ｍｓｅｃ分、更新される。
【０３５７】
　そして、演出制御用マイコン１２１は、ウォッチドッグタイマのリセット設定を行うウ
ォッチドッグタイマ処理を行って（Ｓ４１０５）、１ｍｓタイマ割り込み処理を終える。
【０３５８】
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　［１０ｍｓタイマ割り込み処理］
　次に図４５を用いて１０ｍｓタイマ割り込み処理について説明する。１０ｍｓタイマ割
り込み処理（Ｓ４０１２）は、演出制御基板１２０に１０ｍｓｅｃ周期の割り込みパルス
が入力される度に実行される。演出制御用マイコン１２１は、１０ｍｓタイマ割り込み処
理ではまず、ステップＳ４０１０で受信バッファに格納したコマンドなどを解析する受信
コマンド解析処理を行う（Ｓ４２０１）。受信コマンド解析処理については後述の第１実
施形態で詳細に説明する。
【０３５９】
　次いで、演出制御用マイコン１２１は、音声制御処理を行う（Ｓ４２０２）。音声制御
処理では、演出用ＲＡＭ１２４にセットされる特図変動演出データなどが示す演出内容な
どに基づいて、音声データ（スピーカー５２からの音声の出力を制御するデータ）の作成
と音声制御回路１６１への出力が行われる。
【０３６０】
　次いで、演出制御用マイコン１２１は、発光データ作成処理を行う（Ｓ４２０３）。発
光データ作成処理では、演出用ＲＡＭ１２４にセットされる特図変動演出データなどが示
す演出内容などに基づいて、発光データの作成が行われる。
【０３６１】
　［受信コマンド解析処理］
　次に図４６～図４７を用いて受信コマンド解析処理について説明する。演出制御用マイ
コン１２１は、受信コマンド解析処理ではまず、遊技制御基板１００から始動入賞コマン
ド（第１始動入賞コマンド又は第２始動入賞コマンド）を受信したか否か、言い換えれば
、始動入賞コマンドを受信バッファに格納したか否かを判定する（Ｓ４３０１）。演出制
御用マイコン１２１は、始動入賞コマンドを受信していれば（Ｓ４３０１でＹＥＳ）、ス
テップＳ４３０２に進む一方、始動入賞コマンドを受信していなければ（Ｓ４３０１でＮ
Ｏ）、ステップＳ４３０３に進む。
【０３６２】
　ステップＳ４３０２において、演出制御用マイコン１２１は、第１始動口１１や第２始
動口１２に遊技球が入賞することに応じた始動入賞時処理を行う。始動入賞時処理では、
受信した始動入賞コマンドを演出用ＲＡＭ１２４にある始動入賞コマンド保留記憶部１２
５に記憶する。次に、演出制御用マイコン１２１は、その記憶した始動入賞コマンドを解
析して、大当たり期待度を示す先読み演出を実行するか否かの判定を行う。先読み演出に
は、保留アイコンを特別態様で表示する保留予告の他に、連続する複数回の特別図柄の変
動表示にわたって行われる連続予告演出等がある。これらの先読み演出を実行すると決定
した場合には、決定した演出を実行するための先読み演出開始コマンドを演出用ＲＡＭ１
２４の出力バッファにセットする。
【０３６３】
　演出用ＲＡＭ１２４の出力バッファにセットされた先読み演出開始コマンドが、コマン
ド送信処理（Ｓ４００４）により画像制御基板１４０に送信されると、画像制御基板１４
０の画像用ＣＰＵ１４１は、画像用ＲＯＭ１４２から所定の演出画像を読み出して、画像
表示装置５０の表示部５０ａにて画像による先読み演出を行う。また、演出制御用マイコ
ン１２１は、画像制御基板１４０によって行われる画像による先読み演出が行われている
間、画像制御基板１４０に送信された先読み演出開始コマンドが示す先読み演出内容に応
じて、音声制御回路１６１を介してスピーカー５２から音声を出力させ（音声による先読
み演出を実行し）、また、サブドライブ基板１６２を介して枠ランプ５３を発光させ（発
光による先読み演出を実行し）、盤可動体５５ｋを作動させる（動作による先読み演出を
実行する）ことが可能である。
【０３６４】
　ステップＳ４３０３において、演出制御用マイコン１２１は、遊技制御基板１００から
図柄指定コマンドを受信したか否か、言い換えれば、図柄指定コマンドを受信バッファに
格納したか否かを判定する。演出制御用マイコン１２１は、図柄指定コマンドを受信して
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いなければ（Ｓ４３０３でＮＯ）、ステップＳ４３０５に進む一方、図柄指定コマンドを
受信していれば（Ｓ４３０３でＹＥＳ）、図柄指定コマンドを演出用ＲＡＭ１２４にある
図柄指定コマンド記憶部１２６に記憶する（Ｓ４３０４）。
【０３６５】
　ステップＳ４３０５において、演出制御用マイコン１２１は、遊技制御基板１００から
特図変動開始コマンドを受信したか否か、言い換えれば、特図変動開始コマンドを受信バ
ッファに格納したか否かを判定する。特図変動開始コマンドを受信していなければ（Ｓ４
３０５でＮＯ）、ステップＳ４３０７に進む一方、特図変動開始コマンドを受信していれ
ば（Ｓ４３０５でＹＥＳ）、特図変動演出の演出内容を決定し、特図変動演出を開始させ
るための特図変動演出開始処理（Ｓ４３０６）を行う。
【０３６６】
　演出制御用マイコン１２１は、特図変動演出開始処理では、まず、特図変動開始コマン
ドを演出用ＲＡＭ１２４にある特図変動開始コマンド記憶部１２７に記憶する。次いで、
ステップＳ４３０４で既に記憶した図柄指定コマンドが示す停止特図の内容（大当たり図
柄の種別、ハズレ特図）と特図変動開始コマンドが示す特図変動パターンに基づいて、停
止表示させる演出図柄ＥＺ１～ＥＺ３、および小図柄ＫＺ１～ＫＺ３を判定する停止図柄
判定を行うための停止図柄パターン判定テーブルを選択する。停止図柄パターン判定テー
ブルは、特図および特図変動パターンに関連づけられて複数設けられている。よって、演
出制御用マイコン１２１は、停止特図および特図変動パターンに対応付けられた停止図柄
パターン判定テーブルを１つ選択する。各停止図柄パターン判定テーブルには、所定の振
分率（％）となるように、複数の演出図柄ＥＺ１～ＥＺ３、および小図柄ＫＺ１～ＫＺ３
に停止図柄パターン判定用乱数の値（停止図柄パターン判定値）が振り分けられている。
次に、演出制御用マイコン１２１は、停止図柄パターン判定用乱数カウンタが示す値を停
止図柄パターン判定用乱数として取得し、取得した停止図柄パターン判定用乱数に基づい
て停止図柄パターン判定を行う。
【０３６７】
　演出制御用マイコン１２１は、停止図柄パターン判定において、選択した停止図柄パタ
ーンテーブルに、取得した停止図柄パターン判定用乱数を照合し、停止表示させる演出図
柄ＥＺ１～ＥＺ３、および小図柄ＫＺ１～ＫＺ３を決定して、決定した演出図柄ＥＺ１～
ＥＺ３、および小図柄ＫＺ１～ＫＺ３を表すデータを演出用ＲＡＭ１２４の所定領域にセ
ットする。例えば、特図変動パターンがリーチ無しハズレ変動であれば所謂「バラケ目」
となるように演出図柄ＥＺ１～ＥＺ３、および小図柄ＫＺ１～ＫＺ３の組み合わせが選択
される。また、特図変動パターンがリーチ有りハズレ変動であれば、左演出図柄ＥＺ１と
右演出図柄ＥＺ３とが同一で、中演出図柄ＥＺ２がそれらと異なるように演出図柄ＥＺ１
～ＥＺ３、および小図柄ＫＺ１～ＫＺ３の組み合わせが選択される。さらに、特図変動パ
ターンが大当たり変動であれば、演出モードおよび大当たり図柄の種別に応じて所謂「ゾ
ロ目」となるように演出図柄ＥＺ１～ＥＺ３、および小図柄ＫＺ１～ＫＺ３の組み合わせ
が選択される。
【０３６８】
　次に、演出制御用マイコン１２１は、滞在している演出モードと特図変動開始コマンド
が示す特図変動パターンに基づいて、特図変動演出の演出内容が対応付けられた特図変動
演出パターンを判定する特図変動演出パターン判定を行うための特図変動演出パターン判
定テーブルを選択する。特図変動演出パターン判定テーブルは、演出モードおよび特図変
動パターンに関連づけられて複数設けられている。よって、演出制御用マイコン１２１は
、特図変動パターンに対応付けられた特図変動演出パターン判定テーブルを１つ選択する
。各特図変動演出パターン判定テーブルには、所定の振分率（％）となるように、１又は
複数の特図変動演出パターンに特図変動演出パターン判定用乱数の値（特図変動演出パタ
ーン判定値）が振り分けられている。続いて、演出制御用マイコン１２１は、特図変動演
出パターン判定用乱数カウンタが示す値を特図変動演出パターン判定用乱数として取得し
、取得した特図変動演出パターン判定用乱数に基づいて特図変動演出パターン判定を行う
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。
【０３６９】
　演出制御用マイコン１２１は、特図変動演出パターン判定において、選択した特図変動
演出パターンテーブルに、取得した特図変動演出パターン判定用乱数を照合し、特図変動
演出パターンを決定して、決定した特図変動演出パターンを表すデータを演出用ＲＡＭ１
２４の所定領域にセットすると共に、特図変動演出パターンを示す特図変動演出開始コマ
ンドを演出用ＲＡＭ１２４の出力バッファにセットする。
【０３７０】
　演出用ＲＡＭ１２４の出力バッファにセットされた特図変動演出開始コマンドが、コマ
ンド送信処理（Ｓ４００４）により画像制御基板１４０に送信されると、画像制御基板１
４０の画像用ＣＰＵ１４１は、画像用ＲＯＭ１４２から所定の演出画像を読み出して、画
像表示装置５０の表示部５０ａにて画像による特図変動演出を行う。
【０３７１】
　また、特図変動演出開始コマンドには、特図変動開始コマンドが示す特図変動パターン
に関連付けられた演出フローに関する情報が含まれている。また、特図変動演出開始コマ
ンドには、画像表示装置５０で行われる画像による特図変動演出の他に、スピーカー５２
から出力される音声による特図変動演出、枠ランプ５３で行われる発光による特図変動演
出の演出内容、および、盤可動体５５ｋで行われる動作による特図変動演出の演出内容が
含まれている。
【０３７２】
　また、演出制御用マイコン１２１は、画像制御基板１４０によって行われる画像による
特図変動演出が行われている間、画像制御基板１４０に送信された特図変動演出開始コマ
ンドが示す特図変動演出内容に応じて、音声制御回路１６１を介してスピーカー５２から
音声を出力させ（音声による特図変動演出を実行し）、また、サブドライブ基板１６２を
介して枠ランプ５３を発光させ（発光による特図変動演出を実行し）、盤可動体５５ｋを
作動させる（動作による特図変動演出を実行する）。
【０３７３】
　ステップＳ４３０７において、演出制御用マイコン１２１は、遊技制御基板１００から
特図変動停止コマンドを受信したか否か、言い換えれば、特図変動停止コマンドを受信バ
ッファに格納したか否かを判定する。演出制御用マイコン１２１は、特図変動停止コマン
ドを受信していなければ（Ｓ４３０７でＮＯ）、ステップＳ４３０９に進む一方、特図変
動停止コマンドを受信していれば（Ｓ４３０７でＹＥＳ）、特図変動演出を終了させる（
演出図柄ＥＺ１～ＥＺ３および小図柄ＫＺ１～ＫＺ３の変動表示を停止し、停止表示を行
う）ための特図変動演出終了処理（Ｓ４３０８）を行う。
【０３７４】
　演出制御用マイコン１２１は、特図変動演出終了処理では、特図変動停止コマンドを解
析し、その解析結果に基づいて、特図変動演出を適宜に終了（演出図柄ＥＺ１～ＥＺ３、
および小図柄ＫＺ１～ＫＺ３の変動表示を停止）させるための特図変動演出終了コマンド
を演出用ＲＡＭ１２４の出力バッファにセットする。画像制御基板１４０は、特図変動演
出終了コマンドを受信すると、実行中の特図変動演出を終了（変動中の演出図柄ＥＺ１～
ＥＺ３、および小図柄ＫＺ１～ＫＺ３を停止）する。
【０３７５】
　ステップＳ４３０９において、演出制御用マイコン１２１は、遊技制御基板１００から
遊技状態コマンドを受信したか否か、言い換えれば、遊技状態コマンドを受信バッファに
格納したか否かを判定する。演出制御用マイコン１２１は、遊技状態コマンドを受信して
いなければ（Ｓ４３０９でＮＯ）、ステップＳ４３１１に進む一方、遊技状態コマンドを
受信していれば（Ｓ４３０９でＹＥＳ）、遊技状態コマンドを解析して、遊技状態コマン
ドが表す遊技状態を特定し、遊技状態を設定するための遊技状態設定処理を行う（Ｓ４３
１０）。
【０３７６】
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　演出制御用マイコン１２１は、遊技状態設定処理において、遊技状態コマンドが示す遊
技状態に応じた遊技状態フラグを演出用ＲＡＭ１２４の遊技状態フラグ領域に設定する。
例えば、演出制御用マイコン１２１は、遊技状態コマンドが示す遊技状態が通常遊技状態
であれば遊技状態フラグ「００Ｈ」を演出用ＲＡＭ１２４の遊技状態フラグ領域に設定す
る。また、演出制御用マイコン１２１は、遊技状態コマンドが示す遊技状態が高確率高ベ
ース遊技状態であれば遊技状態フラグ「０１Ｈ」を演出用ＲＡＭ１２４の遊技状態フラグ
領域に設定する。さらに、演出制御用マイコン１２１は、遊技状態コマンドが示す遊技状
態が低確率高ベース遊技状態であれば遊技状態フラグ「０２Ｈ」を演出用ＲＡＭ１２４の
遊技状態フラグ領域に設定する。
【０３７７】
　ステップＳ４３１１において、演出制御用マイコン１２１は、遊技制御基板１００から
客待ちコマンドを受信したか否か、言い換えれば、客待ちコマンドを受信バッファに格納
したか否かを判定する。演出制御用マイコン１２１は、客待ちコマンドを受信していなけ
れば（Ｓ４３１１でＮＯ）、ステップＳ４３１３に進む一方、客待ちコマンドを受信して
いれば（Ｓ４３１１でＹＥＳ）、客待ち演出待機処理を行い（Ｓ４３１２）、受信コマン
ド解析処理を終える。
【０３７８】
　演出制御用マイコン１２１は、客待ち演出待機処理では、演出図柄の停止表示が行われ
てから客待ち演出を開始させるまでの待機時間（客待ち演出待機時間：例えば、２０秒）
を客待ち演出タイマにセットする。なお、演出制御用マイコン１２１は、この待機時間が
経過したか否かを判定可能であり、待機時間が経過したと判定すると、客待ち演出を開始
させるための客待ち演出開始コマンドを演出用ＲＡＭ１２４の出力バッファにセットする
。
【０３７９】
　ステップＳ４３１３において、演出制御用マイコン１２１は、遊技制御基板１００から
オープニングコマンドを受信したか否か、言い換えれば、オープニングコマンドを受信バ
ッファに格納したか否かを判定する。演出制御用マイコン１２１は、オープニングコマン
ドを受信していなければ（Ｓ４３１３でＮＯ）、ステップＳ４３１５に進む一方、オープ
ニングコマンドを受信していれば（Ｓ４３１３でＹＥＳ）、大当たり遊技のオープニング
の開始に伴う大当たりオープニング演出開始処理を行う（Ｓ４３１４）。
【０３８０】
　演出制御用マイコン１２１は、大当たりオープニング演出開始処理では、オープニング
コマンドを解析して、その解析結果に基づいて、これから実行される大当たり遊技のオー
プニングに応じた大当たりオープニング演出を実行するか否かを判定し、実行するのであ
れば大当たりオープニング演出の演出内容（大当たりオープニング演出パターン）を選択
し、選択した大当たりオープニング演出パターンにて大当たりオープニング演出を開始す
るための大当たりオープニング演出開始コマンドを演出用ＲＡＭ１２４の出力バッファに
セットする。
【０３８１】
　ステップＳ４３１５において、演出制御用マイコン１２１は、遊技制御基板１００から
ラウンド数指定コマンドを受信したか否か、言い換えれば、ラウンド数指定コマンドを受
信バッファに格納したか否かを判定する。ラウンド数指定コマンドを受信していなければ
（Ｓ４３１５でＮＯ）、ステップＳ４３１７に進む一方、ラウンド数指定コマンドを受信
していれば（Ｓ４３１５でＹＥＳ）、ラウンド遊技の開始に伴うラウンド演出開始処理を
行う（Ｓ４３１６）。
【０３８２】
　演出制御用マイコン１２１は、ラウンド演出開始処理では、ラウンド数指定コマンドを
解析して、これから開始されるラウンド遊技に応じたラウンド演出を実行するか否かを判
定し、実行するのであればラウンド演出の演出内容（ラウンド演出パターン）を選択し、
選択したラウンド演出パターンに応じたラウンド演出開始コマンドを演出用ＲＡＭ１２４
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の出力バッファにセットする。
【０３８３】
　ステップＳ４３１７において、演出制御用マイコン１２１は、遊技制御基板１００から
エンディングコマンドを受信したか否か、言い換えれば、エンディングコマンドを受信バ
ッファに格納したか否かを判定する。エンディングコマンドを受信していなければ（Ｓ４
３１７でＮＯ）、受信コマンド解析処理を終える一方、エンディングコマンドを受信して
いれば（Ｓ４３１７でＹＥＳ）、大当たり遊技のエンディングの開始に伴う大当たりエン
ディング演出開始処理（Ｓ４３１８）、および演出モード設定処理（Ｓ４３１９）を行っ
てから受信コマンド解析処理を終える。
【０３８４】
　演出制御用マイコン１２１は、大当たりエンディング演出開始処理において、エンディ
ングコマンドを解析して、これから実行される大当たり遊技のエンディングに応じた大当
たりエンディング演出を実行するか否かを判定し、実行するのであれば大当たりエンディ
ング演出の演出内容（大当たりエンディング演出パターン）を選択し、選択した大当たり
エンディング演出パターンに応じた大当たりエンディング演出開始コマンドを演出用ＲＡ
Ｍ１２４の出力バッファにセットする。
【０３８５】
　また、演出制御用マイコン１２１は、演出モード設定処理において、エンディングコマ
ンドの解析結果、具体的には、エンディングコマンドが示す大当たり図柄に基づいて、大
当たり遊技後の演出モードを設定する処理（演出モードを制御するための処理）を行う。
【０３８６】
　例えば、演出制御用マイコン１２１は、大当たりエンディングコマンドが示す大当たり
図柄が、大当たり図柄Ａ、または大当たり図柄Ｄであると、高確率高ベース遊技状態を示
唆する確変演出モードに設定する。そして、確変演出モードを示す演出モードフラグを演
出用ＲＡＭ１２４の所定領域にＯＮすると共に、確変演出モードを設定することを示す確
変演出モード開始コマンドを演出用ＲＡＭ１２４の出力バッファにセットする。演出用Ｒ
ＡＭ１２４の出力バッファにセットされた確変演出モード開始コマンドが、コマンド送信
処理（Ｓ４００４）により画像制御基板１４０に送信されると、画像制御基板１４０の画
像用ＣＰＵ１４１は、エンディングが終了するタイミングで、背景画像として確変用背景
画像Ｇ１２０を表示し、ＢＧＭとして確変用ＢＧＭを出力する。
【０３８７】
　また、演出制御用マイコン１２１は、大当たりエンディングコマンドが示す大当たり図
柄が、大当たり図柄Ｂ、大当たり図柄Ｃ、または大当たり図柄Ｅであると、高確率高ベー
ス遊技状態、または低確率高ベース遊技状態の何れであるか判別困難、または判別不可能
な時短演出モードを設定する。そして、演出制御用マイコン１２１は、時短演出モードを
示す演出モードフラグを演出用ＲＡＭ１２４の所定領域にＯＮすると共に、時短演出モー
ドを設定することを示す時短演出モード開始コマンドを演出用ＲＡＭ１２４の出力バッフ
ァにセットする。演出用ＲＡＭ１２４の出力バッファにセットされた時短演出モード開始
コマンドが、コマンド送信処理（Ｓ４００４）により画像制御基板１４０に送信されると
、画像制御基板１４０の画像用ＣＰＵ１４１は、エンディングが終了するタイミングで、
背景画像として時短用背景画像Ｇ１３０を表示し、ＢＧＭとして時短用ＢＧＭを出力する
。
【０３８８】
＜第１実施形態＞
　次に、前述の本発明に係る基本的な実施形態に基づいて、本発明に係る第１実施形態に
ついて説明する。以下においては、主に、第１実施形態として、基本的な実施形態と異な
る点について説明する。また、基本的な実施形態と同一の構成、または同様に対応する構
成については同一の符号、および用語を用いる。
【０３８９】
　第１実施形態では、基本的な実施形態では設定されていなかった特図１変動パターンが
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設けられている。すなわち、第１実施形態において、特図１変動パターンを決定するため
の特図１変動パターン判定テーブルは、基本的な実施形態で説明した特図１変動パターン
判定テーブルと異なる。第１実施形態に係る特図１変動パターン判定テーブルを図４８に
示す。
【０３９０】
　図４８に示すように、特図変動パターンに基づく特図変動演出の演出フローを構成する
演出として、通常変動、Ｎリーチ、ＬリーチおよびＳＰリーチ（以下において、「フロー
構成演出」という）の他に、長特殊ゾーン、中特殊ゾーン、および短特殊ゾーンがある。
長特殊ゾーン、中特殊ゾーン、および短特殊ゾーンは同一種類の演出であり、演出時間の
違いによって区別されている。以下において、長特殊ゾーン、中特殊ゾーン、および短特
殊ゾーンを「特殊ゾーン」と総称する。演出時間が最も長い特殊ゾーンが長特殊ゾーン、
演出時間が最も短い特殊ゾーンが短特殊ゾーン、および演出時間が長特殊ゾーンと短特殊
ゾーンの間の特殊ゾーンが中特殊ゾーンである。長特殊ゾーン、中特殊ゾーン、および短
特殊ゾーンの演出時間は適宜に設定可能であるが、第１実施形態では、長特殊ゾーンの演
出時間は７５秒に設定され、中特殊ゾーンの演出時間は５０秒に設定され、短特殊ゾーン
の演出時間は２５秒に設定されている。
【０３９１】
　ここで、特殊ゾーンが実行される場合の演出フローについて説明する。大当たりおよび
ハズレの何れについても、各特殊ゾーンの後に、Ｌリーチが実行される場合と、ＳＰリー
チが実行される場合と、がある。詳細には、通常変動の後に、特殊ゾーン（長特殊ゾーン
、中特殊ゾーン、短特殊ゾーン）が実行され、特殊ゾーンが終了すると共に、リーチが成
立し、ＬリーチまたはＳＰリーチに発展することになる。
【０３９２】
　このように、大当たりの場合もハズレの場合も特殊ゾーンが実行されるので、特殊ゾー
ンは、大当たり遊技状態になる可能性があることを示唆する演出と位置づけることができ
る。また、特殊ゾーンが実行された後にリーチが成立するので、特殊ゾーンは、リーチに
なる可能性があることを示唆する演出、さらに掘り下げるとリーチになることを示唆する
演出とも位置づけることができる。さらには、特殊ゾーンが実行された後にＬリーチまた
はＳＰリーチが実行されるので、特殊ゾーンは、ＳＰリーチが実行される可能性があるこ
とを示唆する演出、Ｌリーチが実行される可能性があることを示唆する演出、換言すると
、Ｎリーチに比べて大当たり期待度が高いリーチ演出が実行されることを示唆する演出と
も位置づけることができる。
【０３９３】
　以下において、大当たりの場合に、長特殊ゾーンが実行された後にＳＰリーチが実行さ
れる特図変動演出に係る特図変動パターンを「長特殊ＳＰ大当たり変動」、中特殊ゾーン
が実行された後にＳＰリーチが実行される特図変動演出に係る特図変動パターンを「中特
殊ＳＰ大当たり変動」、短特殊ゾーンが実行された後にＳＰリーチが実行される特図変動
演出に係る特図変動パターンを「短特殊ＳＰ大当たり変動」と称する。一方、ハズレの場
合に、長特殊ゾーンが実行された後にＳＰリーチが実行される特図変動演出に係る特図変
動パターンを「長特殊ＳＰハズレ変動」、中特殊ゾーンが実行された後にＳＰリーチが実
行される特図変動演出に係る特図変動パターンを「中特殊ＳＰハズレ変動」、短特殊ゾー
ンが実行された後にＳＰリーチが実行される特図変動演出に係る特図変動パターンを「短
特殊ＳＰハズレ変動」と称する。また、「長特殊ＳＰ大当たり変動」および「長特殊ＳＰ
ハズレ変動」のことを併せて「長特殊ＳＰリーチ変動」、「中特殊ＳＰ大当たり変動」お
よび「中特殊ＳＰハズレ変動」のことを併せて「中特殊ＳＰリーチ変動」、「短特殊ＳＰ
大当たり変動」および「短特殊ＳＰハズレ変動」のことを併せて「短特殊ＳＰリーチ変動
」と称する。
【０３９４】
　さらに、大当たりの場合に、長特殊ゾーンが実行された後にＬリーチが実行される特図
変動演出に係る特図変動パターンを「長特殊Ｌ大当たり変動」、中特殊ゾーンが実行され
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た後にＬリーチが実行される特図変動演出に係る特図変動パターンを「中特殊Ｌ大当たり
変動」、短特殊ゾーンが実行された後にＬリーチが実行される特図変動演出に係る特図変
動パターンを「短特殊Ｌ大当たり変動」と称する。一方、ハズレの場合に、長特殊ゾーン
が実行された後にＬリーチが実行される特図変動演出に係る特図変動パターンを「長特殊
Ｌハズレ変動」、中特殊ゾーンが実行された後にＬリーチが実行される特図変動演出に係
る特図変動パターンを「中特殊Ｌハズレ変動」、短特殊ゾーンが実行された後にＬリーチ
が実行される特図変動演出に係る特図変動パターンを「短特殊Ｌハズレ変動」と称する。
また、「長特殊Ｌ大当たり変動」および「長特殊Ｌハズレ変動」のことを併せて「長特殊
Ｌリーチ変動」、「中特殊Ｌ大当たり変動」および「中特殊Ｌハズレ変動」のことを併せ
て「中特殊Ｌリーチ変動」、「短特殊大当たり変動」および「短特殊Ｌハズレ変動」のこ
とを併せて「短特殊Ｌリーチ変動」と称する。
【０３９５】
　また、「長特殊ＳＰ大当たり変動」および「長特殊Ｌ大当たり変動」のことを併せて「
長特殊ゾーン大当たり変動」、「中特殊ＳＰ大当たり変動」および「中特殊Ｌ大当たり変
動」のことを併せて「中特殊ゾーン大当たり変動」、「短特殊ＳＰ大当たり変動」および
「短特殊Ｌ大当たり変動」のことを併せて「短特殊ゾーン大当たり変動」と称する。一方
、「長特殊ＳＰハズレ変動」および「長特殊Ｌハズレ変動」のことを併せて「長特殊ゾー
ンハズレ変動」、「中特殊ＳＰハズレ変動」および「中特殊Ｌハズレ変動」のことを併せ
て「中特殊ゾーンハズレ変動」、「短特殊ＳＰハズレ変動」および「短特殊Ｌハズレ変動
」のことを併せて「短特殊ゾーンハズレ変動」と称する。また、「長特殊ＳＰ大当たり変
動」、「中特殊ＳＰ大当たり変動」、および「短特殊ＳＰ大当たり変動」のことを「特殊
ＳＰ大当たり変動」と称し、「長特殊Ｌ大当たり変動」、「中特殊Ｌ大当たり変動」、お
よび「短特殊Ｌ大当たり変動」のことを「特殊Ｌ大当たり変動」と称し、「長特殊ＳＰハ
ズレ変動」、「中特殊ＳＰハズレ変動」、および「短特殊ＳＰハズレ変動」のことを「特
殊ＳＰハズレ変動」と称し、「長特殊Ｌハズレ変動」、「中特殊Ｌハズレ変動」、および
「短特殊Ｌハズレ変動」のことを「特殊Ｌハズレ変動」と称する。
【０３９６】
　さらに、「長特殊ゾーン大当たり変動」、「中特殊ゾーン大当たり変動」、「短特殊ゾ
ーン大当たり変動」のように、大当たりの場合に特殊ゾーンが実行される特図変動演出に
係る特図変動パターンのことを併せて「特殊ゾーン大当たり変動」と称する。一方、「長
特殊ゾーンハズレ変動」、「中特殊ゾーンハズレ変動」、「短特殊ゾーンハズレ変動」の
ように、ハズレの場合に特殊ゾーンが実行される特図変動演出に係る特図変動パターンの
ことを併せて「特殊ゾーンハズレ変動」と称する。加えて、「特殊ゾーン大当たり変動」
および「特殊ゾーンハズレ変動」のように、大当たりかハズレかに関係なく特殊ゾーンが
実行される特図変動演出に係る特図変動パターンのことを併せて「特殊ゾーン変動」と称
する。
【０３９７】
　なお、基本的な実施形態での「ＳＰ大当たり変動」、「Ｌ大当たり変動」、「ＳＰハズ
レ変動」、「Ｌハズレ変動」、「ＳＰリーチ変動」、「Ｌリーチ変動」は、「通常ＳＰ大
当たり変動」、「通常Ｌ大当たり変動」、「通常ＳＰハズレ変動」、「通常Ｌハズレ変動
」、「通常ＳＰリーチ変動」、「通常Ｌリーチ変動」と称する。
【０３９８】
　また、図４８に示すように、特殊ＳＰ大当たり変動について、長特殊ＳＰ大当たり変動
＞中特殊ＳＰ大当たり変動＞短特殊ＳＰ大当たり変動の順に振分率が高い一方、特殊ＳＰ
ハズレ変動について、短特殊ＳＰハズレ変動＞中特殊ＳＰハズレ変動＞長特殊ＳＰハズレ
変動の順に振分率が高い。さらに、特殊Ｌ大当たり変動について、長特殊Ｌ大当たり変動
＞中特殊Ｌ大当たり変動＞短特殊Ｌ大当たり変動の順に振分率が高い一方、特殊Ｌハズレ
変動について、短特殊Ｌハズレ変動＞中特殊Ｌハズレ変動＞長特殊Ｌハズレ変動の順に振
分率が高い。よって、特殊ゾーンについては、長特殊ゾーン＞中特殊ゾーン＞短特殊ゾー
ンの順に大当たり期待度が高い。
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【０３９９】
　次に、特殊ゾーンで行われる演出について説明する。特殊ゾーン演出では、単位演出が
複数回繰り返し実行される。第１実施形態では、単位演出の演出時間は５秒に設定されて
いる。よって、短特殊ゾーンでは、５回の単位演出が繰り返し実行され、中特殊ゾーンで
は、１０回の単位演出が繰り返し実行され、長特殊ゾーンでは、１５回の単位演出が繰り
返し実行される。
【０４００】
　図４９は、特殊ゾーン変動に基づく特図変動演出の演出フローを模式的に表した図であ
る。図４９に示すように、長特殊ＳＰ大当たり変動および長特殊ＳＰハズレ変動に基づく
特図変動演出では、通常変動の後、長特殊ゾーンが実行され、当該長特殊ゾーンにおいて
１５回の単位演出が繰り返し実行される。長特殊ゾーンが終了すると直ぐにリーチが成立
してからＳＰリーチに発展する。また、中特殊ＳＰ大当たり変動および中特殊ＳＰハズレ
変動に基づく特図変動演出では、通常変動の後、中特殊ゾーンが実行され、当該中特殊ゾ
ーンにおいて１０回の単位演出が繰り返し実行される。中特殊ゾーンが終了すると直ぐに
リーチが成立してからＳＰリーチに発展する。さらに、短特殊ＳＰ大当たり変動および短
特殊ＳＰハズレ変動に基づく特図変動演出では、通常変動の後、短特殊ゾーンが実行され
、当該短特殊ゾーンにおいて５回の単位演出が繰り返し実行される。短特殊ゾーンが終了
すると直ぐにリーチが成立してからＳＰリーチに発展する。
【０４０１】
　また、長特殊Ｌ大当たり変動および長特殊Ｌハズレ変動に基づく特図変動演出では、通
常変動の後、長特殊ゾーンが実行され、当該長特殊ゾーンにおいて１５回の単位演出が繰
り返し実行される。長特殊ゾーンが終了すると直ぐにリーチが成立してからＬリーチに発
展する。また、中特殊Ｌ大当たり変動および中特殊Ｌハズレ変動に基づく特図変動演出で
は、通常変動の後、中特殊ゾーンが実行され、当該中特殊ゾーンにおいて１０回の単位演
出が繰り返し実行される。中特殊ゾーンが終了すると直ぐにリーチが成立してからＬリー
チに発展する。さらに、短特殊Ｌ大当たり変動および短特殊Ｌハズレ変動に基づく特図変
動演出では、通常変動の後、短特殊ゾーンが実行され、当該短特殊ゾーンにおいて５回の
単位演出が繰り返し実行される。短特殊ゾーンが終了すると直ぐにリーチが成立してから
Ｌリーチに発展する。
【０４０２】
　また、後述する特殊ゾーンの段階が第１段階～第３段階に滞在しているときは、各単位
演出において、第１演出ボタン４０ｋへの操作が有効な期間（操作有効期間）が発生する
。操作有効期間においては、基本的な実施形態で説明したような操作促進演出が実行され
る。操作促進演出は、操作有効期間に同期している。すなわち、操作有効期間が開始する
と共に操作促進演出が開始し、操作有効期間が終了すると共に操作促進演出が終了する。
【０４０３】
　操作有効期間は、単位演出が開始してから１秒経過したときに開始する。操作有効期間
は、操作有効期間が開始してから最大で２秒間有効に存続する。すなわち、操作有効期間
が開始してから第１演出ボタン４０ｋが操作されずに２秒間が経過すると、当該操作有効
期間が終了する。一方、操作有効期間において第１演出ボタン４０ｋが操作されると、当
該操作有効期間が発生してから２秒が経過していなくてもその時点で操作有効期間が終了
する。以下において、各操作有効期間が有効に存続できる最長の時間である２秒を「操作
有効時間」または「操作促進演出時間」と称する。
【０４０４】
　ところで、特殊ゾーンは主に画像表示装置５０を用いて実行される。特殊ゾーンでは、
表示部５０ａにおいて所定のキャラクターが徐々に増加し得る。特殊ゾーンに関連付けら
れた所定のキャラクターとして、応援団長を表すキャラクターＶと、応援団の太鼓担当を
表すキャラクターＷと、ブラスバンド部員を表すキャラクターＸと、チアリ―ディング部
員を表すキャラクターＹと、が設けられている。特殊ゾーンが開始されると最初は、キャ
ラクターＶのみが表示部５０ａの中央に大きく表示されるが、その後、各単位演出におけ
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る操作促進演出で第１演出ボタン４０ｋが操作されることを契機に、表示部５０ａに表示
されるキャラクターが増加され得る。
【０４０５】
　１回の操作促進演出（単位演出）で増加できるキャラクターの数は１つであり、増加さ
れる順番は、キャラクターＷ→キャラクターＸ→キャラクターＹに設定されている。よっ
て、単位演出が実行される回数が多いほどキャラクターが増加する機会が多いということ
になる。すなわち、長特殊ゾーン＞中特殊ゾーン＞短特殊ゾーンの順にキャラクターが増
加する機会が多い。
【０４０６】
　このように、特殊ゾーンでは、キャラクターが１つずつ徐々に増加し得るが、特殊ゾー
ンは、増加するキャラクターの数が多くになるにつれて大当たり期待度が高くなるように
構成されている。すなわち、特殊ゾーンで出現したキャラクターの数が多いほど大当たり
遊技状態になり易い。
【０４０７】
　第１演出ボタン４０ｋが操作されたときにキャラクターを増加させるか否かはキャラク
ター増加判定によって決定される。キャラクター増加判定は、演出制御用マイコン１２１
によって行われる。演出制御用マイコン１２１は、特殊ゾーンに係る操作有効期間におい
て、ステップＳ４１０１の入力処理で第１演出ボタン４０ｋへの操作があったと判断した
場合、例えば、特図変動開始コマンドが示す特図変動パターンおよび当該操作有効期間を
含む単位演出の当該特殊ゾーンにおける順番（以下、「単位演出番号」と称する）に基づ
いて、キャラクター増加判定を行う。よって、特殊ゾーンが開始されてから最初の単位演
出の単位演出番号は「１」である。また、短特殊ゾーンでは５回の単位演出が実行される
ので、短特殊ゾーンで最後の単位演出の単位演出番号は「５」となる。同様に、中特殊ゾ
ーンでは１０回の単位演出が実行されるので、中特殊ゾーンで最後の単位演出の単位演出
番号は「１０」となる。さらに、長特殊ゾーンで最後の単位演出の単位演出番号は「１５
」となる。
【０４０８】
　キャラクター増加判定は、キャラクター増加判定テーブルを参照して実行される。キャ
ラクター増加判定は、特図変動パターンに関連付けられて設けられている。さらに、特図
変動パターンに関連付けられたキャラクター増加判定テーブルは、単位演出番号に関連付
けられて設けられている。
【０４０９】
　図５０に示すように、キャラクター増加判定テーブルとして、長特殊大当たり変動用（
長特殊ＳＰ大当たり変動および長特殊Ｌ大当たり変動用）のキャラクター増加判定テーブ
ルと、中特殊大当たり変動用（中特殊ＳＰ大当たり変動および中特殊Ｌ大当たり変動用）
のキャラクター増加判定テーブルと、短特殊大当たり変動用（短特殊ＳＰ大当たり変動お
よび短特殊Ｌ大当たり変動用）のキャラクター増加判定テーブルと、長特殊ハズレ変動用
（長特殊ＳＰハズレ変動および長特殊Ｌハズレ変動用）のキャラクター増加判定テーブル
と、中特殊ハズレ変動用（中特殊ＳＰハズレ変動および中特殊Ｌハズレ変動用）のキャラ
クター増加判定テーブルと、短特殊ハズレ変動用（短特殊ＳＰハズレ変動および短特殊Ｌ
ハズレ変動用）のキャラクター増加判定テーブルと、が設けられている。
【０４１０】
　さらに、長特殊大当たり変動用のキャラクター増加判定テーブル、および長特殊ハズレ
変動用のキャラクター増加判定テーブルについてはさらに、単位演出番号が１～５のとき
のキャラクター増加判定テーブルと、単位演出番号が６～１０のときのキャラクター増加
判定テーブルと、単位演出番号が１１～１５のときのキャラクター増加判定テーブルと、
がある。また、中特殊大当たり変動用のキャラクター増加判定テーブル、および中特殊ハ
ズレ変動用のキャラクター増加判定テーブルについてはさらに、単位演出番号が１～５の
ときのキャラクター増加判定テーブルと、単位演出番号が６～１０のときのキャラクター
増加判定テーブルと、がある。また、短特殊大当たり変動用のキャラクター増加判定テー



(61) JP 2021-23368 A 2021.2.22

10

20

30

40

50

ブル、および単特殊ハズレ変動用のキャラクター増加判定テーブルについてはそれぞれ１
種類のみで、単位演出番号が１～５のときのキャラクター増加判定テーブルのみがある。
このように、特図変動パターンおよび単位演出番号に関連付けられた各キャラクター増加
判定テーブルは、キャラクターを増加する／増加しないに対する選択率が図５０に示す所
定の選択率となるように、適宜に設定されている。
【０４１１】
　キャラクター増加判定テーブルによると、大当たり変動の場合もハズレ変動の場合も、
「キャラクターを増加する」と判定されることがある。すなわち、キャラクターの増加が
実行されると大当たりになることもハズレになることもある。よって、キャラクターの増
加は大当たりになる可能性があることを示唆する演出である。
【０４１２】
　長特殊大当たり変動用のキャラクター増加判定テーブル、および長特殊ハズレ変動用の
キャラクター増加判定テーブルによれば、単位演出番号が１１～１５＞６～１０＞１～５
の順番でキャラクターを増加すると判定されることに対する選択率が高くなっていく。ま
た、中特殊大当たり変動用のキャラクター増加判定テーブル、および中特殊ハズレ変動用
のキャラクター増加判定テーブルによれば、単位演出番号が６～１０＞１～５の順番でキ
ャラクターを増加すると判定されることに対する選択率が高くなっていく。すなわち、単
位演出番号が大きい方が、言い換えると単位演出（操作促進演出）の実行回数が少ない段
階よりも多い段階の方がキャラクタが増加し易い。
【０４１３】
　また、長特殊大当たり変動用のキャラクター増加判定テーブル、中特殊大当たり変動用
のキャラクター増加判定テーブル、および短特殊大当たり変動用のキャラクター増加判定
テーブルによれば、単位演出番号が１～５回目の単位演出について、長特殊大当たり変動
＞中特殊大当たり変動＞短特殊大当たり変動の順番でキャラクターを増加すると判定され
ることに対する選択率が高くなっていく。さらに、長特殊ハズレ変動用のキャラクター増
加判定テーブル、中特殊ハズレ変動用のキャラクター増加判定テーブル、および短特殊ハ
ズレ変動用のキャラクター増加判定テーブルによれば、単位演出番号が１～５回目の単位
演出について、長特殊ハズレ変動＞中特殊ハズレ変動＞短特殊ハズレ変動の順番でキャラ
クターを増加すると判定されることに対する選択率が高くなっていく。よって、単位演出
が多く実行される場合の方が単位演出番号が１～５回目の単位演出について、キャラクタ
が増加し易い。
【０４１４】
　また、長特殊大当たり変動用のキャラクター増加判定テーブル、および中特殊大当たり
変動用のキャラクター増加判定テーブルによれば、単位演出番号が６～１０の単位演出に
ついて、長特殊大当たり変動＞中特殊大当たり変動の順番でキャラクターを増加すると判
定されることに対する選択率が高くなっていく。さらに、長特殊ハズレ変動用のキャラク
ター増加判定テーブル、および中特殊ハズレ変動用のキャラクター増加判定テーブルによ
れば、単位演出番号が６～１０の単位演出について、長特殊ハズレ変動＞中特殊ハズレ変
動の順番でキャラクターを増加すると判定されることに対する選択率が高くなっていく。
よって、単位演出（操作促進演出）が多く実行される特殊ゾーンの方が単位演出番号が６
～１０の単位演出について、キャラクターが増加し易い。
【０４１５】
　さらに、長特殊ＳＰ大当たり変動については単位演出番号が１１～１５＞６～１０＞１
～５の順番でキャラクターを増加すると判定されることに対する選択率が高くなり、中特
殊ＳＰ大当たり変動については単位演出番号が６～１０＞１～５の順番でキャラクターを
増加すると判定されることに対する選択率が高い。そして、１～５の単位演出番号の場合
については、短特殊ＳＰ大当たり変動よりも長特殊ＳＰ大当たり変動および中特殊ＳＰ大
当たり変動の方がキャラクターを増加すると判定される確率が高い。また、１～５の単位
演出番号の場合、および６～１０の単位演出番号の場合については、長特殊大当たり変動
の方がキャラクターを増加すると判定される確率が高い。よって、全体的にみても、長特
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殊ＳＰ大当たり変動＞中特殊ＳＰ大当たり変動＞短特殊ＳＰ大当たり変動の順番で、言い
換えると、単位演出（操作促進演出）が多く実行される特殊ゾーンの方がキャラクターが
増加し易い。
【０４１６】
　また、長特殊Ｌ大当たり変動については単位演出番号が１１～１５＞６～１０＞１～５
の順番でキャラクターを増加すると判定されることに対する選択率が高くなり、中特殊Ｌ
大当たり変動については単位演出番号が６～１０＞１～５の順番でキャラクターを増加す
ると判定されることに対する選択率が高い。そして、１～５の単位演出番号の場合につい
ては、短特殊Ｌ大当たり変動よりも長特殊Ｌ大当たり変動および中特殊Ｌ大当たり変動の
方がキャラクターを増加すると判定される確率が高い。また、１～５の単位演出番号の場
合、および６～１０の単位演出番号の場合については、長特殊大当たり変動の方がキャラ
クターを増加すると判定される確率が高い。よって、全体的にみても、長特殊Ｌ大当たり
変動＞中特殊Ｌ大当たり変動＞短特殊Ｌ大当たり変動の順番で、言い換えると、単位演出
（操作促進演出）が多く実行される特殊ゾーンの方がキャラクターが増加し易い。
【０４１７】
　さらに、長特殊ＳＰハズレ変動については単位演出番号が１１～１５＞６～１０＞１～
５の順番でキャラクターを増加すると判定されることに対する選択率が高くなり、中特殊
ＳＰハズレ変動については単位演出番号が６～１０＞１～５の順番でキャラクターを増加
すると判定されることに対する選択率が高い。そして、１～５の単位演出番号の場合につ
いては、短特殊ＳＰハズレ変動よりも長特殊ＳＰハズレ変動および中特殊ＳＰハズレ変動
の方がキャラクターを増加すると判定される確率が高い。また、１～５の単位演出番号の
場合、および６～１０の単位演出番号の場合については、長特殊ハズレ変動の方がキャラ
クターを増加すると判定される確率が高い。よって、全体的にみても、長特殊ＳＰハズレ
変動＞中特殊ＳＰハズレ変動＞短特殊ＳＰハズレ変動の順番で、言い換えると、単位演出
（操作促進演出）が多く実行される特殊ゾーンの方がキャラクターが増加し易い。
【０４１８】
　また、長特殊Ｌハズレ変動については単位演出番号が１１～１５＞６～１０＞１～５の
順番でキャラクターを増加すると判定されることに対する選択率が高くなり、中特殊Ｌハ
ズレ変動については単位演出番号が６～１０＞１～５の順番でキャラクターを増加すると
判定されることに対する選択率が高い。そして、１～５の単位演出番号の場合については
、短特殊Ｌハズレ変動よりも長特殊Ｌハズレ変動および中特殊Ｌハズレ変動の方がキャラ
クターを増加すると判定される確率が高い。また、１～５の単位演出番号の場合、および
６～１０の単位演出番号の場合については、長特殊ハズレ変動の方がキャラクターを増加
すると判定される確率が高い。よって、全体的にみても、長特殊Ｌハズレ変動＞中特殊Ｌ
ハズレ変動＞短特殊Ｌハズレ変動の順番で、言い換えると、単位演出（操作促進演出）が
多く実行される特殊ゾーンの方がキャラクターが増加し易い。
【０４１９】
　次に、特殊ゾーンの具体例について説明する。最初に、特殊ゾーンで表示されるキャラ
クターＶ～キャラクターＹについて説明する。図５１は、キャラクターＶ～キャラクター
Ｙが表示部５０ａに表示される様子を表す図である。詳細には、図５１（Ａ）は特殊ゾー
ンの初期段階、換言すると、特殊ゾーンの１段階目としてキャラクターＶのみが表示部５
０ａに表示されている様子を表す図である。図５１（Ｂ）は、キャラクターＶが表示され
ている状態から、キャラクターＷが増加され、特殊ゾーンの２段階目として表示部５０ａ
にキャラクターＶ、およびキャラクターＷが表示されている様子を表す図である。図５１
（Ｃ）は、キャラクターＶ、およびキャラクターＷが表示されている状態から、キャラク
ターＸが増加され、特殊ゾーンの２段階目として表示部５０ａにキャラクターＶ、キャラ
クターＷ、およびキャラクターＸが表示されている様子を表す図である。図５１（Ｄ）は
、キャラクターＶ、キャラクターＷ、およびキャラクターＸが表示されている状態から、
キャラクターＹが増加され、特殊ゾーンの２段階目として表示部５０ａにキャラクターＶ
、キャラクターＷ、キャラクターＸ、およびキャラクターＹが表示されている様子を表す
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図である。
【０４２０】
　前述のように、特殊ゾーンにおいて繰り返し実行される操作促進演出で第１演出ボタン
４０ｋが操作されることによってキャラクターの数が増加していくことがあるが、図５１
（Ａ）～図５１（Ｄ）に示すように、キャラクターの増加に伴って、表示部５０ａにおけ
る表示領域が分割される。キャラクターＶのみが表示されているときは図５１（Ａ）に示
すように表示部５０ａは全体で１つの表示領域を形成しているが、キャラクターＶにキャ
ラクターＷが加わると、図５１（Ｂ）に示すように、表示部５０ａの表示領域が左側と右
側に分けられ、左側にキャラクターＶが表示され、右側にキャラクターＷが表示される。
続いて、キャラクターＸが加わると、図５１（Ｃ）に示すように、表示部５０ａの表示領
域が左上側と右上側と下側に分けられ、左上側にキャラクターＶが表示され、右上側にキ
ャラクターＷが表示され、下側にキャラクターＸが表示される。そして、さらに、キャラ
クターＹが加わると、図５１（Ｄ）に示すように、表示部５０ａの表示領域が左上側と右
上側と左下側と右下側に分けられ、左上側にキャラクターＶが表示され、右上側にキャラ
クターＷが表示され、左下側にキャラクターＸが表示され、右下側にキャラクターＹが表
示される。
【０４２１】
　なお、以下において、図５１（Ａ）に示すように、特殊ゾーンにおいてキャラクターＶ
のみが表示されている状態を特殊ゾーンの「第１段階」と称する。次に、図５１（Ｂ）に
示すように、キャラクターＷが増加され、キャラクターＶおよびキャラクターＷが表示さ
れている状態を特殊ゾーンの「第２段階」と称する。さらに、図５１（Ｃ）に示すように
、キャラクターＸが増加され、キャラクターＶ、キャラクターＷおよびキャラクターＸが
表示されている状態を特殊ゾーンの「第３段階」と称する。最後に、図５１（Ｄ）に示す
ように、キャラクターＹが増加され、キャラクターＶ、キャラクターＷ、キャラクターＸ
およびキャラクターＹが表示されている状態を特殊ゾーンの「第４段階」と称する。また
、特殊ゾーンが実行されているとき、表示部５０ａに表示されているキャラクターＶ、キ
ャラクターＷ、キャラクターＸ、およびキャラクターＹは、段階数に関わらず、そのキャ
ラクターの特性（応援団長、太鼓担当の団員、ブラスバンド部員、およびチアリーダー部
員）に応じた動作を行い続ける動画で構成されている。
【０４２２】
　また、特殊ゾーンにおいては、表示部５０ａの全体に表示される背景画像として、特殊
ゾーン専用の背景画像（特殊ゾーン用背景画像Ｇ１１６）が表示される。特殊ゾーン用背
景画像Ｇ１１６の具体的な表示内容は適宜に設定できるが、第１実施形態では、野球場の
スタンドに設定されている。なお、図５１（Ａ）～図５１（Ｄ）に示すように、キャラク
ターＶ、キャラクターＷ、キャラクターＸ、およびキャラクターＹは、何れの段階におい
ても特殊ゾーン用背景画像Ｇ１１６に係る野球場のスタンドに重畳的に表示される。また
、特殊ゾーンが第２段階～第４段階に滞在しているとき、表示領域の分割は、特殊ゾーン
用背景画像Ｇ１１６に対して行われている。
【０４２３】
　次に、表示部５０ａにおいて特殊ゾーンが実行される様子の具体例について説明する。
図５２～図５５は表示部５０ａにおいて特殊ゾーンが実行されている様子を表す図である
。図５２は、特殊ゾーンが開始されて、特殊ゾーンが第１段階にある様子を表す図である
。図５３は、特殊ゾーンの第１段階が継続した（キャラクターＷが増加しなかった）様子
と、特殊ゾーンが第２段階に発展した（キャラクターＷが増加した）様子と、を表す図で
ある。図５４は、特殊ゾーンの第２段階が継続した（キャラクターＸが増加しなかった）
様子と、特殊ゾーンが第３段階に発展した（キャラクターＸが増加した）様子と、を表す
図である。図５５は、特殊ゾーンの第３段階が継続した（キャラクターＹが増加しなかっ
た）様子と、特殊ゾーンが第４段階に発展した（キャラクターＹが増加した）様子と、を
表す図である。なお、図５２～図５５においては説明の便宜のため、演出図柄ＥＺ１～Ｅ
Ｚ３、および小図柄ＫＺ１～ＫＺ３の表示は省略する。また、特殊ゾーン用背景画像Ｇ１
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１６についても、符号「Ｇ１１６」は記載されているが、具体的な表示内容の記載は省略
している。
【０４２４】
　前述の通り、特殊ゾーンは通常変動の後に引き続き実行される。特殊ゾーンが開始され
ると、表示部５０ａ全体において、その前まで表示されていた背景画像（例えば、第１通
常用背景画像Ｇ１１１）から特殊ゾーン用背景画像Ｇ１１６に切り替わる。以降、特殊ゾ
ーンが実行されている間、表示部５０ａには基本的には特殊ゾーン用背景画像Ｇ１１６が
背景画像として表示される。
【０４２５】
　また、特殊ゾーンが開始されると、特殊ゾーンが開始されることを示唆する画像Ｇ３０
（特殊ゾーン開始示唆画像Ｇ３０）が特殊ゾーン用背景画像Ｇ１１６に重畳的に表示され
る。なお、特殊ゾーン開始示唆画像Ｇ３０の表示内容は適宜に設定可能であるが、第１実
施形態では、文字列「特殊ゾーン突入」に設定されている。
【０４２６】
　前述の通り、特殊ゾーンにおいては、単位演出が繰り返し実行される。詳細には、短特
殊ゾーンの場合は５回の単位演出が繰り返し実行され、中特殊ゾーンの場合は１０回の単
位演出が繰り返し実行され、長特殊ゾーンの場合は１５回の単位演出が繰り返し実行され
る。そして、特殊ゾーンが第１段階～第３段階の間は、各単位演出において、操作促進演
出が実行される。一方、特殊ゾーンが第４段階に滞在しているときには、各単位演出にお
いて操作促進演出が実行されない。特殊ゾーンの最終段階まで発展し、それ以上発展する
ことがないからである。
【０４２７】
　図５２（Ａ）に示すように、特殊ゾーンが開始されて特殊ゾーン開始示唆画像Ｇ３０が
表示されると共に、１回目の単位演出が開始されて、図５２（Ｂ）に示すように、特殊ゾ
ーン用背景画像Ｇ１１６において、応援を指揮しているキャラクターＶが出現する。そし
て、単位演出の開始から２秒が経過した時に操作有効期間が発生すると共に、操作促進演
出が実行される。
【０４２８】
　図５２（Ｃ）に示すように、操作促進演出として、表示部５０ａに、キャラクターＶに
重畳的に、第１演出ボタン４０ｋへの操作を促進あるいは示唆する操作促進画像Ｇ３１が
表示される。操作促進画像Ｇ３１は、当該操作有効期間の操作対象である第１演出ボタン
４０ｋを表す画像（操作対象画像）Ｇ３１ａと、第１演出ボタン４０ｋの操作態様（すな
わち、押下操作）を表す画像（操作態様画像）Ｇ３１ｂと、操作有効期間の残り時間（操
作有効期間残り時間）を表す画像（操作有効期間残り時間画像）Ｇ３１ｃと、を含む。
【０４２９】
　なお、操作対象画像Ｇ３１ａ、操作態様画像Ｇ３１ｂ、および操作有効期間残り時間画
像Ｇ３１ｃの表示内容は適宜に設定可能である。第１実施形態では、操作対象画像Ｇ３１
ａは第１演出ボタン４０ｋを模擬した図形で構成されている。操作態様画像Ｇ３１ｂは、
文字列「ＰＵＳＨ」と下向き矢印の図形で構成されている。また、操作有効期間残り時間
画像Ｇ３１ｃは、操作対象画像Ｇ３１ａが表す第１演出ボタン４０ｋの下端部に沿った曲
線状のプログレスバーからなり、時間の経過に伴って、遊技者が操作有効期間の残り時間
を容易に理解できるように変化する。なお、図５２（Ｄ）は、操作有効期間が発生（操作
促進演出が開始）して、操作有効時間の１／３の時間が経過した様子を表している。また
、図５３～図５５において、操作対象画像Ｇ３１ａ、操作態様画像Ｇ３１ｂ、および操作
有効期間残り時間画像Ｇ３１ｃの符号は省略する。
【０４３０】
　そして、操作有効期間において（操作促進演出が実行されているときに）、第１演出ボ
タン４０ｋが操作されると、前述の通り、特図変動パターンおよび単位演出番号に基づい
て、キャラクター増加判定テーブルが実行される。ここで、キャラクター増加判定テーブ
ルでキャラクターを増加しない、具体的にはキャラクターＷが増加されずにキャラクター
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Ｖだけの状態が保持される場合（第２段階への発展が失敗して第１段階が継続される場合
）、そのことを示す演出（キャラクターＷ増加失敗演出）が実行される。一方、キャラク
ター増加判定テーブルでキャラクターを増加する、具体的にはキャラクターＷが増加され
てキャラクターＶとキャラクターＷになる場合（第２段階への発展が成功して第２段階に
発展する場合）、そのことを示す演出（キャラクターＷ増加成功演出）が実行される。キ
ャラクターＷ増加失敗演出およびキャラクターＷ増加成功演出は、表示部５０ａにおいて
実行される。
【０４３１】
　図５３（Ａ－１）は、表示部５０ａにおいてキャラクターＷ増加失敗演出が実行されて
いる様子を表している。キャラクターＷ増加失敗演出は、キャラクターＷ増加失敗演出に
対応付けられた画像（キャラクターＷ増加失敗演出画像Ｇ３２）の表示で構成されている
。キャラクターＷ増加失敗演出画像Ｇ３２の表示内容は適宜に設定可能であるが、第１実
施形態では、表示部５０ａの全体で表されたキャラクターＶのシルエット画像に設定され
ている。一方、図５３（Ａ－２）は、表示部５０ａにおいてキャラクターＷ増加成功演出
が実行されている様子を表している。キャラクターＷ増加成功演出は、キャラクターＷ増
加成功演出に対応付けられた画像（キャラクターＷ増加成功演出画像Ｇ３３）の表示で構
成されている。キャラクターＷ増加成功演出画像Ｇ３３の表示内容は適宜に設定可能であ
るが、第１実施形態では、キャラクターＷが増加されることを示唆する文字列（団員Ａ参
上）とキャラクターＷに設定されている。単位演出に係るキャラクターＷ増加失敗演出お
よびキャラクターＷ増加成功演出は、当該単位演出が終了するまで、言い換えると当該単
位演出が開始してから５秒（単位演出時間）が経過する時まで継続する。
【０４３２】
　そして、キャラクターＷ増加失敗演出が実行されると、当該特殊ゾーンが継続する場合
、すなわち、キャラクターＷ増加失敗演出が行われた単位演出の単位演出番号が「５」、
「１０」、「１５」以外で特殊ゾーンが終了しない場合、引き続き、新たに単位演出が第
１段階目で開始される。この場合は、その後、図５３（Ｂ－１）→図５３（Ｃ－１）→図
５３（Ｄ－１）に示すように、１回目の単位演出と同様に第１段階目の単位演出が実行さ
れる。よって、操作促進演出において第１演出ボタン４０ｋが操作されてキャラクター増
加判定が行われ、当該キャラクター増加判定でキャラクターを増加しないと判定されると
、再度図５３（Ａ－１）に示すように、キャラクターＷ増加失敗演出が実行されて、図５
３（Ｂ－１）→図５３（Ｃ－１）→図５３（Ｄ－１）に示すように、第１段階目の単位演
出が実行される。すなわち、キャラクター増加判定でキャラクターを増加すると判定され
ない限りは、最終的にキャラクターＷ増加失敗演出が行われる第１段階目の単位演出が繰
り返し実行され続ける。ただし、第１段階目の単位演出でキャラクターを増加しないと判
定され続けたとしても、特殊ゾーンが終了する前にキャラクターを増加すると判定された
場合は、図５３（Ａ－２）に示すように、キャラクターＷ増加成功演出が実行される。
【０４３３】
　一方、図５２（Ｄ）の後に、キャラクターＷ増加成功演出が実行されると、当該特殊ゾ
ーンが継続する場合は、すなわち、キャラクターＷ増加成功演出が行われた単位演出の単
位演出番号が「５」、「１０」、「１５」以外で特殊ゾーンが終了しない場合、続いて、
新たな単位演出が第２段階目で開始される。具体的には、図５３（Ｂ－２）に示すように
、特殊ゾーン用背景画像Ｇ１１６において、応援を指揮しているキャラクターＶに加えて
、太鼓を叩いて応援しているキャラクターＷが表示される。なお、前述の通り、キャラク
ターＶおよびキャラクターＷが表示される場合は、表示部５０ａの表示領域が左側と右側
に分断されて、左側にキャラクターＶが表示され、右側にキャラクターＷが表示される。
そして、第１段階目の場合と同様に、第２段階目の単位演出の開始から２秒が経過した時
に操作有効期間が発生すると共に、操作促進演出が実行される。第２段階目の操作促進演
出の演出内容は第１段階目の操作促進演出の演出内容と同一であり、図５３（Ｃ－２）に
示すように、表示部５０ａに、キャラクターＶおよびキャラクターＷに重畳的に操作促進
画像Ｇ３１が表示される。また、第２段階目の操作促進演出の演出時間（操作有効時間）



(66) JP 2021-23368 A 2021.2.22

10

20

30

40

50

も第１段階目の操作促進演出の演出時間（操作有効時間）と同一であり、図５３（Ｄ－２
）に示すように、第１段階目の場合と同様に操作促進演出が進行する。
【０４３４】
　そして、第２段階目の操作有効期間において（操作促進演出が実行されているときに）
、第１演出ボタン４０ｋが操作されると、前述の通り、特図変動パターンおよび単位演出
番号に基づいて、キャラクター増加判定テーブルが実行される。ここで、キャラクター増
加判定テーブルでキャラクターを増加しない、具体的にはキャラクターＸが増加されずに
キャラクターＶおよびキャラクターＷの状態が保持される場合（第３段階への発展が失敗
して第２段階が継続される場合）、そのことを示す演出（キャラクターＸ増加失敗演出）
が実行される。一方、キャラクター増加判定テーブルでキャラクターを増加する、具体的
にはキャラクターＸが増加されてキャラクターＶ、キャラクターＷ、およびキャラクター
Ｘになる場合（第３段階への発展が成功して第３段階に発展する場合）、そのことを示す
演出（キャラクターＸ増加成功演出）が実行される。キャラクターＸ増加失敗演出および
キャラクターＸ増加成功演出は、表示部５０ａにおいて実行される。
【０４３５】
　図５４（Ａ－１）は、表示部５０ａにおいてキャラクターＸ増加失敗演出が実行されて
いる様子を表している。キャラクターＸ増加失敗演出は、キャラクターＸ増加失敗演出に
対応付けられた画像（キャラクターＸ増加失敗演出画像Ｇ３４）の表示で構成されている
。キャラクターＸ増加失敗演出画像Ｇ３４の表示内容は適宜に設定可能であるが、第１実
施形態では、特殊ゾーンの第２段階として表示されるキャラクターＶおよびキャラクター
Ｗのシルエット画像に設定されている。一方、図５４（Ａ－２）は、表示部５０ａにおい
てキャラクターＸ増加成功演出が実行されている様子を表している。キャラクターＸ増加
成功演出は、キャラクターＸ増加成功演出に対応付けられた画像（キャラクターＸ増加成
功演出画像Ｇ３５）の表示で構成されている。キャラクターＸ増加成功演出画像Ｇ３５の
表示内容は適宜に設定可能であるが、第１実施形態では、キャラクターＸが増加されるこ
とを示唆する文字列（ブラバン参上）とキャラクターＸに設定されている。第２段階目の
単位演出に係るキャラクターＸ増加失敗演出およびキャラクターＸ増加成功演出は、当該
単位演出が終了するまで、言い換えると当該第２段階目の単位演出が開始してから５秒（
単位演出時間）が経過するときまで継続する。
【０４３６】
　そして、キャラクターＸ増加失敗演出が実行されると、当該特殊ゾーンが継続する場合
は、すなわち、キャラクターＷ増加失敗演出が行われた単位演出の単位演出番号が「５」
、「１０」、「１５」以外で特殊ゾーンが終了しない場合、引き続き、新たな単位演出が
第２段階目で開始される。この場合は、図５４（Ｂ－１）→図５４（Ｃ－１）→図５４（
Ｄ－１）に示すように、第２段階目の単位演出が同一の演出内容で繰り返し実行される。
その後、操作促進演出において第１演出ボタン４０ｋが操作されてキャラクター増加判定
が行われ、当該キャラクター増加判定でキャラクターを増加しないと判定されると、再度
図５４（Ａ－１）に示すように、キャラクターＸ増加失敗演出が実行されて、図５４（Ｂ
－１）→図５４（Ｃ－１）→図５４（Ｄ－１）に示すように、第２段階目の単位演出が実
行される。すなわち、キャラクター増加判定でキャラクターを増加すると判定されない限
りは、最終的にキャラクターＸ増加失敗演出が行われる第２段階目の単位演出が繰り返し
実行され続ける。ただし、第２段階目の単位演出でキャラクターを増加しないと判定され
続けたとしても、特殊ゾーンが終了する前にキャラクターを増加すると判定された場合は
、図５４（Ａ－２）に示すように、キャラクターＸ増加成功演出が実行される。
【０４３７】
　一方、キャラクターＸ増加成功演出が実行されると、当該特殊ゾーンが継続する場合は
、すなわち、キャラクターＸ増加成功演出が行われた単位演出の単位演出番号が「５」、
「１０」、「１５」以外で特殊ゾーンが終了しない場合、続いて、新たな単位演出が第３
段階目で開始される。具体的には、図５４（Ｂ－２）に示すように、特殊ゾーン用背景画
像Ｇ１１６において、応援を指揮しているキャラクターＶおよび太鼓を叩いて応援してい
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るキャラクターＷに加えて、トランペットを吹いて応援しているキャラクターＸが表示さ
れる。なお、前述の通り、キャラクターＶ、キャラクターＷ、およびキャラクターＸが表
示される場合は、表示部５０ａの表示領域が左上側と右上側と下側に分断されて、左上側
にキャラクターＶが表示され、右上側にキャラクターＷが表示され、下側にキャラクター
Ｘが表示される。そして、第２段階目の場合と同様に、第３段階目の単位演出の開始から
２秒が経過した時に操作有効期間が発生すると共に、操作促進演出が実行される。第３段
階目の操作促進演出の演出内容は第２段階目の操作促進演出の演出内容と同一であり、図
５４（Ｃ－２）に示すように、表示部５０ａに、キャラクターＶ、キャラクターＷ、およ
びキャラクターＸに重畳的に操作促進画像Ｇ３１が表示される。また、第３段階目の操作
促進演出の演出時間（操作有効時間）も第２段階目の操作促進演出の演出時間（操作有効
時間）と同一であり、図５４（Ｄ－２）に示すように、第２段階目の場合と同様に操作促
進演出が進行する。
【０４３８】
　そして、第３段階目の操作有効期間において（操作促進演出が実行されているときに）
、第１演出ボタン４０ｋが操作されると、前述の通り、特図変動パターンおよび単位演出
番号に基づいて、キャラクター増加判定テーブルが実行される。ここで、キャラクター増
加判定テーブルでキャラクターを増加しない、具体的にはキャラクターＹが増加されずに
キャラクターＶ、キャラクターＷ、およびキャラクターＸの状態が保持される場合（第４
段階への発展が失敗して第３段階が継続される場合）、そのことを示す演出（キャラクタ
ーＹ増加失敗演出）が実行される。一方、キャラクター増加判定テーブルでキャラクター
を増加する、具体的にはキャラクターＹが増加されてキャラクターＶ、キャラクターＷ、
キャラクターＸ、およびキャラクターＹになる場合（第４段階への発展が成功して第４段
階に発展する場合）、そのことを示す演出（キャラクターＹ増加成功演出）が実行される
。キャラクターＹ増加失敗演出およびキャラクターＹ増加成功演出は、表示部５０ａにお
いて実行される。
【０４３９】
　図５５（Ａ－１）は、表示部５０ａにおいてキャラクターＹ増加失敗演出が実行されて
いる様子を表している。キャラクターＹ増加失敗演出は、キャラクターＹ増加失敗演出に
対応付けられた画像（キャラクターＹ増加失敗演出画像Ｇ３６）の表示で構成されている
。キャラクターＹ増加失敗演出画像Ｇ３６の表示内容は適宜に設定可能であるが、第１実
施形態では、特殊ゾーンの第３段階として表示されるキャラクターＶ、キャラクターＷお
よびキャラクターＸのシルエット画像に設定されている。一方、図５５（Ａ－２）は、表
示部５０ａにおいてキャラクターＹ増加成功演出が実行されている様子を表している。キ
ャラクターＹ増加成功演出は、キャラクターＹ増加成功演出に対応付けられた画像（キャ
ラクターＹ増加成功演出画像Ｇ３７）の表示で構成されている。キャラクターＹ増加成功
演出画像Ｇ３７の表示内容は適宜に設定可能であるが、第１実施形態では、キャラクター
Ｙが増加されることを示唆する文字列（チアリーダー参上）とキャラクターＹに設定され
ている。第３段階目の単位演出に係るキャラクターＹ増加失敗演出およびキャラクターＹ
増加成功演出は、当該単位演出が終了するまで、言い換えると当該単位演出が開始してか
ら５秒（単位演出時間）が経過するときまで継続する。
【０４４０】
　そして、キャラクターＹ増加失敗演出が実行されると、当該特殊ゾーンが継続する場合
は、すなわち、キャラクターＹ増加失敗演出が行われた単位演出の単位演出番号が「５」
、「１０」、「１５」以外で特殊ゾーンが終了しない場合、新たな単位演出が第３段階目
で開始される。この場合は、図５５（Ｂ－１）→図５５（Ｃ－１）→図５５（Ｄ－１）に
示すように、第３段階目の単位演出が同一の演出内容で繰り返し実行される。その後、操
作促進演出において第１演出ボタン４０ｋが操作されてキャラクター増加判定が行われ、
当該キャラクター増加判定でキャラクターを増加しないと判定されると、再度図５５（Ａ
－１）に示すように、キャラクターＹ増加失敗演出が実行されて、図５５（Ｂ－１）→図
５５（Ｃ－１）→図５５（Ｄ－１）に示すように、第３段階目の単位演出が実行される。
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すなわち、キャラクター増加判定でキャラクターを増加すると判定されない限りは、最終
的にキャラクターＹ増加失敗演出が行われる第３段階目の単位演出が繰り返し実行され続
ける。ただし、第３段階目の単位演出でキャラクターを増加しないと判定され続けたとし
ても、特殊ゾーンが終了する前にキャラクターを増加すると判定された場合は、図５５（
Ａ－２）に示すように、キャラクターＹ増加成功演出が実行される。
【０４４１】
　一方、キャラクターＹ増加成功演出が実行されると、当該特殊ゾーンが継続する場合は
、続いて、新たな単位演出が第４段階目で開始される。具体的には、図５５（Ｂ－２）に
示すように、特殊ゾーン用背景画像Ｇ１１６において、応援を指揮しているキャラクター
Ｖ、太鼓を叩いて応援しているキャラクターＷ、およびトランペットを吹いて応援してい
るキャラクターＸに加えて、踊って応援しているキャラクターＹが表示される。なお、前
述の通り、キャラクターＶ、キャラクターＷ、キャラクターＸ、およびキャラクターＹが
表示される場合は、表示部５０ａの表示領域が左上側と右上側と左下側と右下側に分断さ
れて、左上側にキャラクターＶが表示され、右上側にキャラクターＷが表示され、左下側
にキャラクターＸが表示され、左下側にキャラクターＹが表示される。
【０４４２】
　そして、第４段階目の単位演出では、第１段階目～第３段階目の場合と異なって、操作
有効期間が発生しない（操作促進演出が実行されない）。これは、第４段階目は、特殊ゾ
ーンにおいて最も高い段階であるからである。よって、特殊ゾーンが第４段階目まで発展
すると、見た目上は、図５５（Ｃ－２）～図５５（Ｄ－２）に示すように、表示部５０ａ
の表示領域が左上側と右上側と左下側と右下側に分断されて、左上側にキャラクターＶが
表示され、右上側にキャラクターＷが表示され、左下側にキャラクターＸが表示され、左
下側にキャラクターＹが表示される状況が続く。ただし、パチンコ遊技機ＰＹ１の内部状
況としては、特殊ゾーンが終了するまで、５秒単位の単位演出が繰り返し実行され続ける
ことになる。
【０４４３】
　なお、特殊ゾーンの第１段階、第２段階、および第３段階において、各操作促進演出が
開始されてから操作促進演出時間が経過するまでの間に、第１演出ボタン４０ｋが操作さ
れなかった場合は、その操作促進演出に係るキャラクター増加判定においてキャラクター
を増加しないと判定されたとみなされて、当該操作促進演出時間の経過に応じて、当該単
位演出が終了するときまでその段階に応じた増加失敗演出（キャラクターＷ増加失敗演出
、キャラクターＸ増加失敗演出、キャラクターＹ増加失敗演出）が実行される。
【０４４４】
　そして、特殊ゾーンにおける最後の単位演出が終了すると、具体的には、短特殊ゾーン
であれば単位演出番号「５」の単位演出、中特殊ゾーンであれば単位演出番号「１０」の
単位演出、または長特殊ゾーンであれば単位演出番号「１５」の単位演出が終了すると、
図５６（Ａ）に示すように、表示部５０ａの背景全体がホワイトアウトしながら特殊ゾー
ン用背景画像Ｇ１１６が消えると共に、リーチが成立した状態の左演出図柄ＥＺ１および
右演出図柄ＥＺ３が出現する。そして、続いて、図５６（Ｂ－１）に示すようにＬリーチ
に発展するか、図５６（Ｂ－２）に示すようにＳＰリーチに発展する。
【０４４５】
　以上のように、パチンコ遊技機ＰＹ１によれば、特殊ゾーンにおいて、表示部５０ａに
キャラクターが表示され、当該特殊ゾーンにおいてキャラクターの数が増加することがあ
り、特殊ゾーンにおいてキャラクターの数が増加するにつれて大当たり遊技状態になる可
能性が高くなっていくので、遊技者をキャラクターの数の増加に注目させることができる
。
【０４４６】
　また、特殊ゾーンにおいて操作促進演出が実行されているときに第１演出ボタン４０ｋ
が操作されたことに応じて、キャラクターの数が増加するときと、キャラクターの数が増
加しないときと、があるので、キャラクターの数の増加に対する遊技者の体感性を高める
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とともに、キャラクターの数が増加するか否かをドキドキさせることができる。さらに、
操作促進演出は間欠的に実行されるので、キャラクターの数を増加させる操作に対して爽
快感を与えると共に、特殊ゾーンへの飽きを防止することができる。
【０４４７】
　さらに、特殊ゾーンにおける操作促進演出の実行回数が多くなるにつれてキャラクター
の数が増加し易くなっているので、操作促進演出により一層注目させることができる。ま
た、操作促進演出の実行間隔（実行頻度）は一定であるが、特殊ゾーンの演出時間は３種
類（短特殊ゾーン、中特殊ゾーン、長特殊ゾーン）設けられており、演出時間が長くなる
につれて操作促進演出の実行回数が多くなるので、遊技者に特殊ゾーンの継続により一層
注目させることができる。
【０４４８】
　また、各段階の単位演出においては、単位演出が開始されると各段階に応じたキャラク
ターが表示される。具体的には、第１段階であればキャラクターＶであり、第２段階であ
ればキャラクターＶおよびキャラクターＷであり、第３段階であればキャラクターＶ、キ
ャラクターＷ、およびキャラクターＸであり、第４段階であればキャラクターＶ、キャラ
クターＷ、キャラクターＸ、およびキャラクターＹである。そして、第１段階～第３段階
においては、単位演出が開始してから所定時間が経過すると、各段階に応じたキャラクタ
ーに重畳的に操作促進演出が実行される。そして、操作促進演出において第１演出ボタン
４０ｋが操作されると、その操作に伴って、各段階に応じたキャラクターの表示から各段
階に応じた増加失敗演出または増加成功演出に切り替わり、当該増加失敗演出または増加
成功演出は、当該単位演出が終了するまで行われる。よって、第１段階～第３段階の単位
演出は、前半がその段階に応じたキャラクターの表示で構成され、後半がその段階に応じ
た増加失敗演出または増加成功演出で構成され、前半と後半の切り替えが操作促進演出に
おける第１演出ボタン４０ｋの操作で行われる演出と捉えることもできる。
【０４４９】
（第１実施形態の変更例）
　次に、第１実施形態に係るパチンコ遊技機ＰＹ１の変更例について説明する。特殊ゾー
ンに用いられる各種画像の表示内容や大きさは、第１実施形態に限られず適宜に変更可能
である。また、第１実施形態では、特殊ゾーンにおいてキャラクターが増加し、キャラク
ターが増加するにつれて大当たり遊技状態になる可能性が高くなっていくが、当該大当た
り遊技状態になる可能性に対応付けられた対象は、キャラクターを表す図形に限られず、
アイテム、フルーツ、動物、植物、乗り物などの他の図形や、文字や数字などの他の種類
のオブジェクトでも良い。また、大当たり遊技状態になる可能性に対応付けられた対象は
、同一種類のオブジェクトではなく、他の種類のオブジェクトが混在して構成されても良
い。
【０４５０】
　また、第１実施形態では、特殊ゾーンは通常変動の後に実行されているが特殊ゾーンの
実行時期はこれに限られず適宜に変更しても良い。例えば、通常変動の後に、再変動表示
が１回行われる擬似連演出、および再変動表示が２回行われる擬似連演出を実行可能に構
成し、これらの擬似連演出の後に特殊ゾーンが実行されることがあるように構成しても良
い。また、第１実施形態では、特殊ゾーンの後にリーチが成立してそのままＬリーチかＳ
Ｐリーチに発展するが、特殊ゾーンの後はリーチの成立以外の大当たりになる可能性があ
ることを示唆する演出に発展するように構成しても良い。また、第１実施形態では、特殊
ゾーンの実行時期は１種類であるが、複数設けられても良い。
【０４５１】
　さらに、第１実施形態では、特殊ゾーンは、特図変動開始コマンドが示す大当たり判定
結果を含む特図変動パターンに基づいて、当該特図変動パターンに係る特図変動演出にお
いて実行されるが、始動入賞コマンドが示す特図変動パターン情報に基づいて、当該始動
入賞コマンドに係る始動入賞から、当該始動入賞コマンドに係る特図変動表示が開始され
るまでの間に開始され、当該特図変動表示が開始されるまで、あるいは、当該特図変動表
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示が終了するまで、所謂「先読み演出」として、例えば、複数の特図変動表示にまたがっ
て実行されるようにしても良い。また、特殊ゾーンを大当たり遊技状態において実行する
ようにしても良い。この場合は、キャラクターが増加するにつれて、大当たり遊技状態の
後に高確率状態や時短状態などの遊技者に有利な遊技状態になる可能性が高くなるように
する。あるいは、キャラクターが増加するにつれて、その後もラウンド遊技状態が継続す
る可能性が高くなるようにする。さらに、第１実施形態では、特殊ゾーンは、通常遊技状
態（通常演出モード）において、第１始動口１１への入賞によって生成された特図１変動
開始コマンドに基づいて実行されているが、高確率高ベース遊技状態や低確率高ベース遊
技状態（確変演出モードや時短演出モード）などの通常遊技状態（通常演出モード）以外
の遊技状態（演出モード）において、第２始動口１２への入賞によって生成された特図２
変動開始コマンドに基づいて実行されるようにしても良い。
【０４５２】
　また、第１実施形態では、特殊ゾーンにおいてキャラクターが４つまで増加可能に構成
しているが、この増加に係る上限値は４つに限られず、４つ以下の複数もしくは５つ以上
の複数に設定しても良い。加えて、第１実施形態では、１回の単位演出においてキャラク
ターが１つずつしか増加していかないが、１回の単位演出において複数のキャラクターが
増加するようにしても良い。
【０４５３】
　さらに、第１実施形態では、特殊ゾーンにおける操作促進演出が開始されてから操作促
進演出時間が経過するまでの間に第１演出ボタン４０ｋが操作されなかった場合は、キャ
ラクター増加判定でキャラクターが増加しないと判定されたことにみなされるが、このよ
うな場合は操作促進演出時間の経過に応じてキャラクター増加判定を行うようにしても良
い。また、第１実施形態では、操作促進演出の演出内容は１種類であるが、複数種類設け
ても良い。この場合、１回の操作促進演出（単位演出）に対して１または複数の個数のキ
ャラクタ画像が増加できるように構成しておき、操作促進演出の演出内容に応じて、増加
するキャラクタ画像の個数の期待度が異なるようにしても良い。また、操作促進演出に係
る操作手段も第１演出ボタン４０ｋに限られず、第２演出ボタン４１ｋにしても良い。さ
らには、第１演出ボタン４０ｋおよび第２演出ボタン４１ｋ以外の操作手段を設け、その
操作手段の操作を特殊ゾーンにおける操作促進演出で有効にしても良い。
【０４５４】
　また、第１実施形態では、特殊ゾーンにおいてキャラクターが増加するにつれて大当た
り期待度が高くなるが、上限値まで増加したとしてもハズレになる可能性がある、すなわ
ち上限値まで増加したことは大当たり遊技状態になることの示唆となっていない。しかし
ながら、特殊ゾーンにおいてキャラクターが上限値まで増加すると、ハズレになる可能性
はない、すなわち上限値まで増加したことは大当たり遊技状態になることの示唆となるよ
うにしても良い。
【０４５５】
　さらに、第１実施形態では、特殊ゾーンには、時間の長さに応じて短特殊ゾーン、中特
殊ゾーン、および長特殊ゾーンの３種類が設けられているが、これらの中の２つの種類が
設定されているようにしても良い。あるいは、これらの種類の他にも、時間の長さが異な
る他の種類を設定しても良い。
【０４５６】
　また、第１実施形態では、中特殊ゾーンについては、単位演出番号が１～５＜６～１０
の順番で、長特殊ゾーンについては、単位演出番号が１～５＜６～１０＜１１～１５の順
番で、キャラクター増加判定でキャラクターを増加すると判定される確率が高く設定され
ているが、各特殊ゾーンについては単位演出番号に関わらず、キャラクター増加判定でキ
ャラクターを増加すると判定される確率を一定にするようにしても良い。ただし、その場
合は、短特殊ゾーンでキャラクターを増加すると判定される確率＜中特殊ゾーンでキャラ
クターを増加すると判定される確率＜長特殊ゾーンでキャラクターを増加すると判定され
る確率となるようにしても良い。
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【０４５７】
　さらに、第１実施形態では、単位演出番号が１～５については、短特殊ゾーン＜中特殊
ゾーン＜長特殊ゾーンの順番で、単位演出番号が６～１０については、中特殊ゾーン＜長
特殊ゾーンの順番で、キャラクター増加判定でキャラクターを増加すると判定される確率
が高く設定されているが、各単位演出番号の範囲については、特殊ゾーンの種類に関わら
ず、キャラクター増加判定でキャラクターを増加すると判定される確率を一定にするよう
にしても良い。ただし、その場合は、単位演出番号が１～５でキャラクターを増加すると
判定される確率＜単位演出番号が６～１０でキャラクターを増加すると判定される確率＜
単位演出番号が１１～１５でキャラクターを増加すると判定される確率となるようにして
も良い。
【０４５８】
　また、特殊ゾーンにおいては、単位演出が繰り返し実行されるが、単位演出の演出時間
、および実行回数も第１実施形態に限られず適宜に設定しても良い。さらに、第１実施形
態では、単位演出の演出時間は１種類であるが、複数種類設けても良い。この場合、単位
演出の演出時間は複数種類設けられているが、各特殊ゾーンにおいて実行される単位演出
の演出時間を１つに決定するようにしても、１回の特殊ゾーンにおいて複数種類の演出時
間の単位演出が実行されるようにしても良い。前者の場合、例えば特殊ゾーンの演出時間
は１種類のみ設定され、各単位演出におけるキャラクター増加判定でキャラクターを増加
すると判定される確率は一定にしておき、大当たりの場合には単位演出の演出時間が短く
なり易く、ハズレの場合には単位演出の演出時間が長くなり易くなるようにしても良い。
例えば、単位演出の演出時間を３種類（３秒、５秒、７秒）設けておき、図５７に示す単
位演出時間判定テーブルを用いて、１回の特殊ゾーンに係る単位演出の演出時間を決定す
るようにする。そうすると、大当たりである場合の方が、１回の特殊ゾーンにおける単位
演出の演出時間が短くなり易くなり、言い換えると、単位演出の実行頻度が多くなり易く
なり、結果として、１回の特殊ゾーンにおける単位演出の実行回数が多くなり易くなる。
キャラクター増加判定でキャラクターを増加すると判定される確率は一定であっても、１
回の特殊ゾーン全体においける単位演出の実行回数が多くなると、トータルとして１回の
特殊ゾーンでキャラクターが増加し易くなる。また、後者の場合も、例えば特殊ゾーンの
演出時間は１種類のみ設定され、各単位演出におけるキャラクター増加判定でキャラクタ
ーを増加すると判定される確率は一定にしておき、大当たりの場合には単位演出の演出時
間が短くなり易く、ハズレの場合には単位演出の演出時間が長くなり易くなるようにして
も良い。例えば、単位演出の演出時間を３種類（３秒、５秒、７秒）設けておき、図５７
に示す単位演出時間判定テーブルを用いて各回の単位演出の演出時間を決定するようにす
る。そうすると、大当たりである場合の方が、各単位演出の演出時間が短くなり易くなり
、言い換えると、単位演出の実行頻度が多くなり易くなり、結果として、１回の特殊ゾー
ンにおける単位演出の実行回数が多くなり易くなる。キャラクター増加判定でキャラクタ
ーを増加すると判定される確率は一定であっても、１回の特殊ゾーン全体においける単位
演出の実行回数が多くなると、トータルとして１回の特殊ゾーンでキャラクターが増加し
易くなる。
【０４５９】
７．その他の変更例
　次に、基本的な実施形態、および第１実施形態に係るパチンコ遊技機ＰＹ１についての
その他の変更例を以下に説明する。以下、基本的な実施形態、および第１実施形態に係る
パチンコ遊技機ＰＹ１について「パチンコ遊技機ＰＹ１など」という。
【０４６０】
　パチンコ遊技機ＰＹ１などでは、特図抽選結果を報知するために表示部５０ａを用いて
演出図柄ＥＺ１～ＥＺ３の可変表示を行っているが、画像表示装置に代えて、所謂「回胴
式遊技機（スロットマシーン）」のように図柄が表示されたドラムを配設し、当該ドラム
を可変表示することによって特図抽選結果を報知してもよい。
【０４６１】
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　また、パチンコ遊技機ＰＹ１などでは、大当たり遊技で大入賞口１４が開放可能である
が、大入賞口１４以外にも大当たり遊技で開放可能な入賞領域を設けても良い。
【０４６２】
　また、パチンコ遊技機ＰＹ１などでは、特定の大当たり図柄種別に判定されると、必ず
大当たり遊技後に高確率状態にて遊技が進行する。すなわち、高確率状態の設定が大当た
り図柄種別に対応付けられている。しかしながら、高確率状態の設定条件を変更してもよ
い。例えば、大入賞装置１４Ｄとは別に、開閉可能であり、開放時に遊技球が入球可能な
第２大入賞装置を遊技領域６の遊技球が到達可能な位置に設けておき、大当たり遊技中の
所定のラウンド遊技において第２大入賞装置が開放して第２大入賞装置に入球した遊技球
が、その下流側に設けられた特定領域を通過すると、大当たり遊技の終了に伴って高確率
状態が設定されるようにしてもよい。
【０４６３】
　この場合、例えば第２大入賞装置が入球容易な時間（例えば、２９．５秒）開放する特
定の大当たり図柄（高確率状態を設定させ易い大当たり図柄）と、第２大入賞装置が入球
困難な時間（例えば、０．５秒）開放する非特定の大当たり図柄（高確率状態を設定させ
難い大当たり図柄）と、を設けることができる。また、第２大入賞装置に入賞した遊技球
が通過可能な領域として特定領域と非特定領域があり、遊技球を特定領域と非特定領域に
振り分ける振分装置を設けておく。そして、第２大入賞装置の開放時間は同じであるが、
第２大入賞装置の開放態様と振分装置の作動態様との組み合わせで、高確率状態を設定さ
せ易い大当たり図柄と高確率状態を設定させ難い大当たり図柄を設けることも可能である
。
【０４６４】
　また、パチンコ遊技機ＰＹ１などでは、遊技の進行に係る基本的な制御を遊技制御基板
１００が行い、遊技の進行（遊技の制御）に応じた演出の進行に係る基本的な制御を演出
制御基板１２０が行うというように、遊技の制御と演出の制御とを異なる基板で行ってい
るが、一つの基板で行うよう構成しても良い。この場合、画像制御基板１４０を、その一
つの基板に含めても良く、また、その一つの基板とは別に設けても良い。
【０４６５】
　また、本発明の遊技機を、アレンジボール機、雀球遊技機等の他の弾球遊技機や回胴式
遊技機（所謂「スロットマシーン」）などに適用することも可能である。
【０４６６】
　８．前述した実施形態に開示されている発明
　この［発明を実施するための形態］における前段落までには、以下の発明１～発明６が
開示されている。発明１～発明６の説明では、前述した発明を実施する形態における対応
する構成の名称や表現、図面に使用した符号を参考のためにかっこ書きで付記している。
但し、各発明を構成する手段などの要素はこの付記に限定されるものではない。
【０４６７】
８－１．発明１
　遊技者に有利な有利遊技状態（大当たり遊技状態、高確率状態、時短状態）にすること
が可能な遊技機において、
　演出を制御する演出制御手段（演出制御用マイコン１２１）を備え、
　前記演出制御手段が実行可能な演出として、所定期間（特図変動演出において通常変動
が終了してからリーチが成立するまでの間）において表示部で行う特定演出（特殊ゾーン
）があり、
　前記特定演出では、前記表示部にオブジェクト（キャラクター）が表示され、当該特定
演出において前記オブジェクトの数が増加することがあり、
　前記特定演出において前記オブジェクトの数が増加するにつれて前記有利遊技状態にな
る可能性が高くなっていくことを特徴とする遊技機。
【０４６８】
８－２．発明２
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　発明１に係る遊技機であって、
　遊技者が操作可能な操作手段（第１演出ボタン４０ｋ）をさらに備え、
　前記特定演出において前記表示部に、前記操作手段の操作を促す操作促進演出が実行さ
れることがあり、
　前記操作促進演出が実行されているときに前記操作手段が操作されたことに応じて、前
記オブジェクトの数が増加するときと、前記オブジェクトの数が増加しないときと、があ
ることを特徴とする遊技機。
【０４６９】
８－３．発明３
　発明２に係る遊技機であって、
　前記操作促進演出は前記特定演出において間欠的に複数回実行されることを特徴とする
遊技機。
【０４７０】
８－４．発明４
　発明３に係る遊技機であって、
　前記特定演出における前記操作促進演出の実行回数が多くなるにつれて前記オブジェク
トの数が増加し易いことを特徴とする遊技機。
【０４７１】
８－５．発明５
　発明４に係る遊技機であって、
　前記有利遊技状態にならない場合よりも前記有利遊技状態になる場合の方が前記所定期
間の時間が長くなり易く、
　前記特定演出の時間が長くなるにつれて前記操作促進演出の実行回数が多くなり易いこ
とを特徴とする遊技機。
【０４７２】
８－６．発明６
　発明４に係る遊技機であって、
　前記有利遊技状態にならない場合よりも前記有利遊技状態になる場合の方が前記操作促
進演出の実行頻度が多くなり易いことを特徴とする遊技機。
【符号の説明】
【０４７３】
ＰＹ１…パチンコ遊技機
１…遊技盤
１１…第１始動口
１１ａ…第１始動口センサ
１２…第２始動口
１２ａ…第２始動口センサ
１４…大入賞口
１４ａ…大入賞口センサ
４０…第１演出ボタン装置
４０ｋ…第１演出ボタン
４０ａ…第１演出ボタンセンサ
４１…第２演出ボタン装置
４１ｋ…第２演出ボタン
４１ａ…第２演出ボタンセンサ
５０…画像表示装置
５０ａ…表示部
５２…スピーカー
５３…枠ランプ
５５…盤可動装置
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５５ｋ…盤可動体
１００…遊技制御基板
１０１…遊技制御用マイコン
１２０…演出制御基板
１２１…演出制御用マイコン
１４０…画像制御基板
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