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(57)【特許請求の範囲】
【請求項１】
　遊技を行うことが可能な遊技機であって、
　遊技者の動作を検出可能な検出手段と、
　遊技者の動作を促す促進画像を表示可能な促進画像表示手段と、
　遊技者にとって有利な有利状態に制御されるか否かを報知するリーチ演出が開始された
後の前記検出手段の検出結果を有効とする動作有効期間内において、遊技者の動作が検出
されたときに前記リーチ演出を進行させることが可能な動作演出を実行可能な動作演出実
行手段と、を備え、
　前記促進画像表示手段は、複数の表示パターンにより促進画像を表示可能であり、
　前記複数の表示パターンは、
　　前記動作有効期間に対応する動作有効期間表示を伴う促進画像を表示し、前記検出手
段の検出に応じて当該促進画像の態様が変化する第１パターンと、
　　前記動作有効期間表示を伴わずに促進画像を表示し、前記動作有効期間を促進画像の
態様により示唆する第２パターンと、を含み、
　前記動作演出実行手段は、前記第１パターンにより促進画像が表示されているときに、
前記動作有効期間内において検出された遊技者の動作が所定条件を満たした場合に対応演
出を実行可能であり、
　前記促進画像表示手段は、前記動作有効期間内において検出された遊技者の動作が前記
所定条件を満たすまでに、促進画像の態様を遊技者の動作の検出に応じて段階的に変化さ
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せることで前記対応演出を示唆する示唆表示を段階的に視認可能となるように表示し、
　前記第２パターンの方が前記第１パターンよりも、前記有利状態に制御される割合が高
く、
　促進画像の表示パターンが前記第１パターンのときと前記第２パターンのときとで、共
通の演出態様の前記リーチ演出を実行可能であり、
　促進画像の表示とともに動作説明表示を表示可能であり、該動作説明表示の表示態様は
変化しない、
　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、スロットマシン等の遊技機に関する。
【背景技術】
【０００２】
　特許文献１には、例えば、遊技者の動作を促す促進表示（特許文献１では、演出ボタン
８の操作を促す操作促進演出画像３６）と、操作手段（特許文献１では、演出ボタン８）
が有効期間中であることを報知する有効期間報知（特許文献１では、演出ボタン８の有効
期間を示すゲージ画像３７）とが可能な遊技機（特許文献１では、遊技機１）が開示され
ている。
【先行技術文献】
【特許文献】
【０００３】
【特許文献１】特開２０１５－２０８５７０号公報
【発明の概要】
【発明が解決しようとする課題】
【０００４】
　上記特許文献１の遊技機では、促進表示と有効期間報知とが別々に表示されているだけ
であり、面白味に欠けるという問題がある。
【０００５】
　本発明は、上記実情に鑑みてなされたものであり、遊技演出の興趣を向上させることが
できる遊技機を提供することを目的とする。
【課題を解決するための手段】
【０００６】
　手段Ａの遊技機は、
　遊技を行うことが可能な遊技機であって、
　遊技者の動作を検出可能な検出手段と、
　遊技者の動作を促す促進画像を表示可能な促進画像表示手段と、
　遊技者にとって有利な有利状態に制御されるか否かを報知するリーチ演出が開始された
後の前記検出手段の検出結果を有効とする動作有効期間内において、遊技者の動作が検出
されたときに前記リーチ演出を進行させることが可能な動作演出を実行可能な動作演出実
行手段と、を備え、
　前記促進画像表示手段は、複数の表示パターンにより促進画像を表示可能であり、
　前記複数の表示パターンは、
　　前記動作有効期間に対応する動作有効期間表示を伴う促進画像を表示し、前記検出手
段の検出に応じて当該促進画像の態様が変化する第１パターンと、
　　前記動作有効期間表示を伴わずに促進画像を表示し、前記動作有効期間を促進画像の
態様により示唆する第２パターンと、を含み、
　前記動作演出実行手段は、前記第１パターンにより促進画像が表示されているときに、
前記動作有効期間内において検出された遊技者の動作が所定条件を満たした場合に対応演
出を実行可能であり、
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　前記促進画像表示手段は、前記動作有効期間内において検出された遊技者の動作が前記
所定条件を満たすまでに、促進画像の態様を遊技者の動作の検出に応じて段階的に変化さ
せることで前記対応演出を示唆する示唆表示を段階的に視認可能となるように表示し、
　前記第２パターンの方が前記第１パターンよりも、前記有利状態に制御される割合が高
く、
　促進画像の表示パターンが前記第１パターンのときと前記第２パターンのときとで、共
通の演出態様の前記リーチ演出を実行可能であり、
　促進画像の表示とともに動作説明表示を表示可能であり、該動作説明表示の表示態様は
変化しない、
　ことを特徴とする。
　さらに、手段１の遊技機は、
　遊技を行うことが可能な遊技機（例えば、パチンコ遊技機１など）であって、
　遊技者の動作を検出可能な検出手段（例えば、プッシュボタン３１Ｂの操作を検出する
プッシュセンサ３５Ｂなど）と、
　遊技者の動作を促す促進画像（例えば、ボタン画像Ｇ１など）を表示可能な促進画像表
示手段（例えば、図１２に示すステップＳ７０３、ステップＳ７１６の処理を実行する演
出制御用ＣＰＵ１２０により画像表示装置５に促進表示させることなど）と、
　前記検出手段の検出結果を有効とする動作有効期間（例えば、操作有効期間など）内に
おいて、遊技者の動作が検出されたときに演出を進行させることが可能な動作演出（例え
ば、ボタン演出など）を実行可能な動作演出実行手段（例えば、図１２に示すステップＳ
３４６の処理を実行する演出制御用ＣＰＵ１２０など）と、を備え、
　前記促進画像表示手段は、前記動作有効期間を前記促進画像の表示態様により示唆する
ことが可能であり（例えば、図１２に示すステップＳ７１８の処理を実行する演出制御用
ＣＰＵ１２０など）、
　前記促進画像の表示とともに動作説明表示を表示可能であり、該動作説明表示の表示態
様は変化しない）、ことを特徴とする。
　この構成によれば、遊技演出の興趣を向上させることができる。
【０００７】
（２）上記（１）の遊技機において、
　前記促進報知は、前記動作有効期間の長さを示唆する報知態様（例えば、大きさなど）
で実行される、ようにしてもよい。
　この構成によれば、動作有効期間を把握することができる。
【０００８】
（３）上記（１）又は（２）の遊技機において、
　前記動作演出実行手段は、前記動作演出として、第１種動作演出（例えば、一撃演出な
ど）と、該第１種動作演出とは異なる第２種動作演出（例えば、長押し演出、連打演出な
ど）とを実行可能であり、
　前記促進報知実行手段は、前記第１種動作演出において前記動作有効期間を前記促進報
知の報知態様により示唆することが可能である（例えば、図１２に示すステップＳ７１８
の処理を実行する演出制御用ＣＰＵ１２０など）、ようにしてもよい。
　この構成によれば、遊技演出の興趣を向上させることができる。
【０００９】
（４）上記（１）から（３）のいずれかの遊技機において、
　前記促進報知実行手段は、前記促進報知の報知態様（例えば、大きさなど）を変化させ
ることにより前記動作有効期間を示唆することが可能であり、前記促進報知の実行ととも
に動作説明表示（例えば、「押せ！」など）を実行可能であり、該動作説明表示の表示態
様（例えば、大きさ、内容など）は変化しない、ようにしてもよい。
　この構成によれば、動作説明表示の表示態様は変化しないため、促進報知の報知態様が
変化しても遊技者の動作を促すことができる。
【００１０】



(4) JP 6748031 B2 2020.8.26

10

20

30

40

50

（５）上記（１）から（４）のいずれかの遊技機において、
　前記促進報知実行手段は、前記促進報知の報知態様（例えば、大きさなど）を変化させ
ることにより前記動作有効期間を示唆することが可能であり、変化前の促進報知の報知態
様と、変化後の促進報知の報知態様とで視認性が異なる（例えば、ボタン画像Ｇ１が第１
大きさから第２大きさに変化することなど）、ようにしてもよい。
　この構成によれば、遊技演出の興趣を向上させることができる。
【００１１】
（６）上記（１）から（５）のいずれかの遊技機において、
　前記促進報知実行手段は、遊技者の動作が検出されていないことを報知する第１態様（
例えば、ボタン画像のボタン部分が凹んでいない態様など）と、遊技者の動作が検出され
ていることを報知する第２態様（例えば、ボタン画像のボタン部分が凹んでいる態様など
）とで前記促進報知を実行可能である、ようにしてもよい。
　この構成によれば、遊技者の動作が検出されているか否かを把握することができる。
【００１２】
（７）上記（１）から（６）のいずれかの遊技機において、
　作用演出を実行可能な作用演出実行手段（例えば、図２１（Ｈ）に示す作用演出として
キャラクタが祈る画像ＪＳ１を表示するなど）をさらに備え、
　前記促進報知実行手段は、前記促進報知として、第１促進報知（例えば、図２１（Ｊ）
に示すボタン画像Ｄ３など）と、前記第１促進報知よりも遊技者にとって有利度の高い第
２促進報知（例えば、作用演出の作用を受けた後の図２１（Ｋ）に示すボタン画像Ｄ３Ｕ
など）とを表示可能であり、前記第１促進報知を表示した後、前記作用演出の作用を受け
て前記第２促進報知を表示可能である、ようにしてもよい。
　この構成によれば、遊技演出の効果を向上させることができる。
【図面の簡単な説明】
【００１３】
【図１】本発明の一実施の形態におけるパチンコ遊技機の正面図である。
【図２】図１のパチンコ遊技機の各種の制御基板などの例を示す構成図である。
【図３】特別図柄プロセス処理で送信設定される主な演出制御コマンドの一例を示す図で
ある。
【図４】特別図柄プロセス処理の一例を示すフローチャートである。
【図５】変動パターンの構成例を示す説明図である。
【図６】コマンド解析処理にて実行される処理内容の一例を示す説明図である。
【図７】演出制御メイン処理の一例を示すフローチャートである。
【図８】演出制御プロセス処理の一例を示すフローチャートである。
【図９】可変表示開始設定処理の一例を示すフローチャートである。
【図１０】（Ａ）は動作演出設定処理の一例を示すフローチャート、（Ｂ）はスーパーリ
ーチＡの場合の動作演出の決定例を示す図である。
【図１１】可変表示中処理の一例を示すフローチャートである。
【図１２】動作演出表示制御処理の一例を示すフローチャートである。
【図１３】動作演出（長押し）の演出画面例を示す図である。
【図１４】動作演出（連打）の演出画面例を示す図である。
【図１５】動作演出（一撃）の演出画面例を示す図である。
【図１６】変形例１の動作演出（長押し）の演出画面例を示す図である。
【図１７】変形例２の動作演出（長押し）の演出画面例を示す図である。
【図１８】変形例３の動作演出（長押し）の演出画面例を示す図である。
【図１９】（Ａ）は変形例４の動作演出設定処理の一例を示すフローチャート、（Ｂ）は
スーパーリーチＡの場合の動作演出の決定例を示す図である。
【図２０】変形例５の演出画面例を示す図である。
【図２１】図２０に続く演出画面例を示す図である。
【発明を実施するための形態】
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【００１４】
（本発明の一実施の形態に係るパチンコ遊技機１の構成等）
　図１は、本実施の形態におけるパチンコ遊技機１の正面図であり、主要部材の配置レイ
アウトを示す。パチンコ遊技機（遊技機）１は、大別して、遊技盤面を構成する遊技盤（
ゲージ盤）２と、遊技盤２を支持固定する遊技機用枠（台枠）３とから構成されている。
遊技盤２には、遊技領域が形成され、遊技領域には、遊技媒体としての遊技球が打球発射
装置から発射されて打ち込まれる。
【００１５】
　遊技盤２の所定位置（図１に示す例では、遊技領域の右側方）には、複数種類の特別識
別情報である特別図柄（特図）の可変表示（特図ゲーム）を行う、第１特別図柄表示装置
４Ａと、第２特別図柄表示装置４Ｂとが設けられている。これらは、７セグメントのＬＥ
Ｄなどからなり、特別図柄は、「０」～「９」を示す数字や「－」などの点灯パターンな
どであればよい。特別図柄には、ＬＥＤを全て消灯したパターンが含まれてもよい。
【００１６】
　特別図柄の可変表示とは、複数種類の特別図柄を更新表示などにより変動させる（変動
可能に表示する）ことである（他の可変表示についても同じ）。可変表示の最後には、表
示結果（可変表示結果）として所定の特別図柄が停止表示（導出表示）される。第１特別
図柄表示装置４Ａにおいて可変表示される特別図柄を「第１特図」と、第２特別図柄表示
装置４Ｂにおいて可変表示される特別図柄を「第２特図」ともいう。第１特図の特図ゲー
ムを「第１特図ゲーム」と、第２特図の特図ゲームを「第２特図ゲーム」ともいう。
【００１７】
　遊技盤２における遊技領域の中央付近には、画像表示装置５が設けられている。画像表
示装置５は、例えばＬＣＤ（液晶表示装置）等から構成され、各種の演出画像を表示する
表示領域を形成している。画像表示装置５の画面上では、第１特図ゲームや第２特図ゲー
ムと同期して、特別図柄とは異なる複数種類の装飾識別情報である飾り図柄（数字などを
示す図柄など）の可変表示が行われる。一例として、画像表示装置５の画面上では、第１
特図ゲーム又は第２特図ゲームに同期して、「左」、「中」、「右」の各飾り図柄表示エ
リア５Ｌ、５Ｃ、５Ｒにおいて飾り図柄の可変表示（例えば上下方向のスクロール表示や
更新表示）が行われる。画像表示装置５の画面上には、表示エリア５Ｈが配置されている
。表示エリア５Ｈでは、実行が保留されている特図ゲームに対応する保留表示画像を表示
する。特図ゲームの保留数は、特図保留記憶数ともいう。
【００１８】
　特図保留記憶数を特定可能に表示する第１保留表示器２５Ａと第２保留表示器２５Ｂと
が設けられている。第１保留表示器２５Ａと第２保留表示器２５Ｂとはそれぞれ、複数の
ＬＥＤを含んで構成され、ＬＥＤの点灯個数によって第１特図保留記憶数（第１特図ゲー
ムの保留記憶数）と第２特図保留記憶数（第２特図ゲームの保留記憶数）とを表示する。
【００１９】
　画像表示装置５の下方には、普通入賞球装置６Ａと、普通可変入賞球装置６Ｂとが設け
られている。普通入賞球装置６Ａは、例えば所定の玉受部材によって常に遊技球が進入可
能な一定の開放状態に保たれる第１始動入賞口を形成する。第１始動入賞口に遊技球が進
入したときには、第１始動口スイッチ２２Ａ（図２参照）がオンし、これによって、当該
遊技球の進入が検出される（このときには、所定個（例えば３個）の賞球が払い出される
とともに、第１特図ゲームが開始され得る）。
【００２０】
　普通可変入賞球装置６Ｂは、普通電動役物用のソレノイド８１（図２参照）によって垂
直位置となる閉鎖状態と傾動位置となる開放状態とに変化する一対の可動翼片を有する電
動チューリップ型役物（普通電動役物）を備え、第２始動入賞口を形成する。普通可変入
賞球装置６Ｂは、例えば、ソレノイド８１がオフ状態であるときに可動翼片が垂直位置と
なることにより、当該可動翼片の先端が普通入賞球装置６Ａに近接し、第２始動入賞口に
遊技球が進入しない閉鎖状態になる。その一方で、普通可変入賞球装置６Ｂは、ソレノイ
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ド８１がオン状態であるときに可動翼片が傾動位置となることにより、第２始動入賞口に
遊技球が進入できる開放状態になる。第２始動入賞口に遊技球が進入したときには、第２
始動口スイッチ２２Ｂ（図２参照）がオンし、これによって、当該遊技球の進入が検出さ
れる（このときには、所定個（例えば３個）の賞球が払い出されるとともに、第２特図ゲ
ームが開始され得る）。
【００２１】
　普通入賞球装置６Ａと普通可変入賞球装置６Ｂの下方には、特別可変入賞球装置７が設
けられている。特別可変入賞球装置７は、大入賞口扉用となるソレノイド８２（図２参照
）によって開閉駆動される大入賞口扉を備え、その大入賞口扉によって開放状態と閉鎖状
態とに変化する特定領域としての大入賞口を形成する。一例として、特別可変入賞球装置
７では、大入賞口扉用のソレノイド８２がオフ状態であるときに大入賞口扉が大入賞口を
閉鎖状態として、遊技球が大入賞口に進入（例えば、通過）できなくなる。その一方で、
特別可変入賞球装置７では、大入賞口扉用のソレノイド８２がオン状態であるときに大入
賞口扉が大入賞口を開放状態として、遊技球が大入賞口に進入しやすくなる。大入賞口に
遊技球が進入したときには、カウントスイッチ２３（図２参照）がオンし、これによって
、当該遊技球の進入が検出される。このときには、所定個数（例えば１４個）の遊技球が
賞球として払い出される。こうして、大入賞口に遊技球が進入したときには、例えば第１
始動入賞口や第２始動入賞口に遊技球が進入したときよりも多くの賞球が払い出される。
【００２２】
　遊技盤２の所定位置（図１では遊技領域の左側方）には、普通図柄表示器２０が設けら
れている。一例として、普通図柄表示器２０は、７セグメントのＬＥＤなどからなり、特
別図柄とは異なる複数種類の普通識別情報である普通図柄（普図、普通図）の可変表示を
行う。普通図柄の可変表示は普図ゲーム（普通図ゲーム）ともいう。普図ゲームは、遊技
球が通過ゲート４１を通過したことに基づいて実行される。遊技球が通過ゲート４１を通
過したときには、図２のゲートスイッチ２１がオンになり、これにより当該遊技球の通過
が検出される。普通図柄表示器２０の上方には、普図保留表示器２５Ｃが設けられている
。普図保留表示器２５Ｃは、例えば４個のＬＥＤを含んで構成され、実行が保留されてい
る普図ゲームの数である普図保留記憶数をＬＥＤの点灯個数により表示する。
【００２３】
　遊技盤２の表面には、遊技球の流下方向や速度を変化させる風車及び多数の障害釘が設
けられている。遊技領域の最下方には、いずれの入賞口にも進入しなかった遊技球が取り
込まれるアウト口が設けられている。遊技機用枠３の左右上部位置には効果音等を再生出
力するためのスピーカ８Ｌ，８Ｒが設けられており、遊技領域周辺部には遊技効果用の遊
技効果ランプ９が設けられている。遊技効果ランプ９はＬＥＤを含んで構成されている。
【００２４】
　遊技機用枠３の右下部位置には、遊技球を遊技領域に向けて発射するために遊技者等に
よって操作される打球操作ハンドル（操作ノブ）が設けられている。遊技領域の下方にお
ける遊技機用枠３の所定位置には、遊技球を保持（貯留）する上皿（打球供給皿）と、上
皿からの余剰球などを保持（貯留）する下皿（余剰球貯留皿）が設けられている。上皿を
形成する部材にはプッシュボタン３１Ｂが設けられている。プッシュボタン３１Ｂの設置
位置における上皿の本体内部などには、プッシュボタン３１Ｂに対する遊技者の操作（例
えば押下）を検出し、操作検出信号を演出制御基板１２に出力するプッシュセンサ３５Ｂ
が設けられている。
【００２５】
　パチンコ遊技機１には、例えば図２に示すような主基板１１、演出制御基板１２、音声
制御基板１３、ランプ制御基板１４、中継基板１５などが搭載されている。その他にも、
パチンコ遊技機１における遊技盤などの背面には、例えば払出制御基板３７、情報端子基
板、発射制御基板、電源基板などといった、各種の基板が配置されている。パチンコ遊技
機１には、払出制御基板３７からの賞球個数コマンドに基づいて遊技球を上皿等に払い出
す球払出装置９７を備えている。球払出装置９７は、払い出された賞球や貸し球をカウン
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トする払出個数カウントスイッチ等もユニットの一部として構成されている。
【００２６】
　主基板１１は、メイン側の制御基板であり、パチンコ遊技機１における遊技の進行（特
図ゲーム、普図ゲームの実行など）を制御する機能（演出制御基板１２に向けて演出制御
コマンドを送信する機能を含む。）を有する。主基板１１は、遊技制御用マイクロコンピ
ュータ１００、スイッチ回路１１０、ソレノイド回路１１１などを有する。
【００２７】
　主基板１１に搭載された遊技制御用マイクロコンピュータ１００は、例えば１チップの
マイクロコンピュータであり、ＲＯＭ（Read Only Memory）１０１と、ＲＡＭ（Random A
ccess Memory）１０２と、ＣＰＵ（Central Processing Unit）１０３と、乱数回路１０
４と、Ｉ／Ｏ（Input/Output port）１０５とを備える。一例として、ＣＰＵ１０３がＲ
ＯＭ１０１に記憶されたプログラムを実行することにより、主基板１１の機能（遊技の進
行の制御）を実現する。このとき、ＲＯＭ１０１が記憶する各種データ（変動パターンや
各種の決定テーブルなどのデータ）が用いられ、ＲＡＭ１０２がメインメモリとして使用
される。
【００２８】
　乱数回路１０４は、遊技の進行を制御するときに使用される各種の乱数値（遊技用乱数
）を示す数値データを更新可能にカウントする。遊技用乱数はＣＰＵ１０３が所定のコン
ピュータプログラムを実行することで更新されるものであってもよい。Ｉ／Ｏ１０５は、
各種信号が入力される入力ポートと、各種信号を伝送するための出力ポートとを備える。
【００２９】
　スイッチ回路１１０は、遊技球検出用の各種スイッチ（ゲートスイッチ２１、始動口ス
イッチ（第１始動口スイッチ２２Ａおよび第２始動口スイッチ２２Ｂ）、カウントスイッ
チ２３）からの検出信号（遊技球が通過又は進入してスイッチがオンになったことを示す
検出信号）を取り込んで遊技制御用マイクロコンピュータ１００に伝送する。
【００３０】
　ソレノイド回路１１１は、遊技制御用マイクロコンピュータ１００からのソレノイド駆
動信号（例えば、ソレノイド８１やソレノイド８２をオンする信号など）を、普通電動役
物用のソレノイド８１や大入賞口扉用のソレノイド８２に伝送する。主基板１１から演出
制御基板１２に伝送される演出制御コマンドは、中継基板１５によって中継される。
【００３１】
　演出制御基板１２は、主基板１１とは独立したサブ側の制御基板であり、中継基板１５
を介して主基板１１から伝送された演出制御コマンドを受信し、受信した演出制御コマン
ドに基づいて各種の演出（飾り図柄の可変表示を含む。）を実行する機能を有する。演出
制御基板１２には、演出制御用ＣＰＵ１２０、ＲＯＭ１２１、ＲＡＭ１２２、表示制御部
１２３、乱数回路１２４、Ｉ／Ｏ１２５が搭載されている。一例として、演出制御用ＣＰ
Ｕ１２０がＲＯＭ１２１に記憶されたプログラムを実行することにより、演出制御基板１
２の機能（演出の実行）を実現する。このとき、ＲＯＭ１２１が記憶する各種データ（演
出制御パターンに用いるデータや各種の決定テーブルなどのデータ）が用いられ、ＲＡＭ
１２２がメインメモリとして使用される。
【００３２】
　表示制御部１２３は、演出制御用ＣＰＵ１２０からの表示制御指令に基づき、画像表示
装置５において表示する演出画像の映像信号を出力し、画像表示装置５に演出画像を表示
する。一例として、表示制御部１２３には、ＶＤＰ（Video Display Processor）、ＣＧ
ＲＯＭ（Character Generator ROM）、ＶＲＡＭ（Video RAM）などが搭載されていればよ
い。
【００３３】
　乱数回路１２４は、演出動作を制御するときに使用される各種の乱数値（演出用乱数）
を示す数値データを更新可能にカウントする。演出用乱数は、演出制御用ＣＰＵ１２０が
所定のコンピュータプログラムを実行することで更新されるものであってもよい。演出制
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御基板１２に搭載されたＩ／Ｏ１２５は、主基板１１などから伝送された演出制御コマン
ドを取り込むための入力ポートと、各種信号を伝送するための出力ポートとを備える。
【００３４】
　音声制御基板１３は、演出制御基板１２からの効果音信号に基づき、スピーカ８Ｌ，８
Ｒから音声（効果音信号が指定する音声）を出力させる機能を有する。ランプ制御基板１
４は、演出制御基板１２からの電飾信号に基づき、遊技効果ランプ９の点灯／消灯駆動（
電飾信号が示す駆動内容による点灯／消灯）を行う機能を有する。
【００３５】
　払出制御基板３７は、主基板１１とは独立したサブ側の制御基板であり、主基板１１か
ら送信された制御コマンドや通知信号を受信して、払出モータによる遊技球の払出動作を
制御するための払出制御用マイクロコンピュータ等が搭載されている。主基板１１と払出
制御基板３７との間では、例えば双方向でシリアル通信を行うことにより、各種の制御コ
マンドや通知信号が伝送される。
【００３６】
　画像表示装置５は、液晶パネルなどの表示パネルと、表示パネルを駆動するドライバ回
路を備える。表示制御部１２３からＩ／Ｏ１２５を介して画像表示装置５に供給された映
像信号は、ドライバ回路に入力される。ドライバ回路は、映像信号が表す画像を表示パネ
ルに表示させる。これにより、画像表示装置５には、各種の演出画像が表示される。
【００３７】
（遊技の進行や演出の進行など）
　パチンコ遊技機１の打球操作ハンドルを遊技者が回転操作すると、遊技球が遊技領域に
向けて発射される。遊技領域を流下した遊技球が通過ゲート４１を通過したときには、普
図ゲームが開始される。すでに他の普図ゲームが実行されている下記の開放制御中など、
普図ゲームを開始できないときには、４つなどを上限として普図ゲームの実行は保留され
る。保留された普図ゲームは、開始可能になったときに開始される。
【００３８】
　普図ゲームで停止表示される可変表示結果には、普図当り図柄（例えば「７」などの普
図）と、普図ハズレ図柄（例えば「－」などの普図）と、がある。普図当り図柄が停止表
示（導出）されるときは、可変表示結果が「普図当り」のときである。普図ハズレ図柄が
停止表示されるときは、可変表示結果が「普図ハズレ」のときである。「普図当り」のと
きには、普通可変入賞球装置６Ｂの可動翼片を所定期間傾動位置とする開放制御（第２始
動入賞口が開放状態になる。）が行われる。遊技領域を流下した遊技球が、普通入賞球装
置６Ａに形成された第１始動入賞口に進入したときには、第１特図ゲームが開始される。
遊技球が、普通可変入賞球装置６Ｂに形成された第２始動入賞口に進入したときには、第
２特図ゲームが開始される。すでに他の特図ゲームが実行されている、後述の大当り遊技
状態に制御されているときなど、特図ゲームを開始できないとき（開始条件が成立してい
ないとき）には、４つなどを上限として特図ゲームの実行は保留される。保留された特図
ゲームは、開始条件の成立により実行される。
【００３９】
　特図ゲームで停止表示される可変表示結果には、大当り図柄（例えば「３」、「７」な
どの特図）と、ハズレ図柄（例えば「－」などの特図）と、がある。大当り図柄が停止表
示（導出）されるときは、可変表示結果が「大当り」のときである。ハズレ図柄が停止表
示（導出）されるときは、可変表示結果が「ハズレ」のときである。第１又は第２特図ゲ
ームの可変表示結果が「大当り」（特定表示結果）のときには、遊技者にとって有利な有
利状態としての大当り遊技状態に制御される。可変表示結果が「ハズレ」のときには、大
当り遊技状態には制御されない。
【００４０】
　大当り遊技状態では、特別可変入賞球装置７により形成される大入賞口が開放状態とな
る。開放状態は、所定期間（例えば２９秒間）の経過タイミングと、所定個数（例えば９
個）の遊技球が大入賞口に進入して入賞球が発生するまでのタイミングと、のうちのいず
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れか早いタイミングまで継続される。この開放状態をラウンド遊技（ラウンド）という。
大当り遊技状態では、当該ラウンド遊技が、所定の上限回数（例えば「１５回」）に達す
るまで繰返し実行される（ラウンド遊技以外の期間では、大入賞口が閉鎖する）。
【００４１】
　「大当り」には、「非確変」、「確変」という大当り種別が設定されている。大当り種
別が「非確変」のときには、「３」の大当り図柄が停止表示される。大当り種別が「確変
」のときには、「７」の大当り図柄が停止表示される。大当り種別が「確変」のときの「
大当り」を「確変大当り」、大当り種別が「非確変」のときの「大当り」を「非確変大当
り」ともいう。「確変大当り」に基づく大当り遊技状態を「確変大当り遊技状態」ともい
う。「非確変大当り」に基づく大当り遊技状態を「非確変大当り遊技状態」ともいう。
【００４２】
　確変大当り遊技状態が終了した後には、可変表示結果が「大当り」となる確率（大当り
確率）が通常状態よりも高くなる確変状態に制御される。確変状態は、次回の大当り遊技
状態が開始されるまで継続する。確変状態は、遊技者にとって有利な遊技状態である。
【００４３】
　確変大当り遊技状態又は非確変大当り遊技状態が終了した後には、平均的な可変表示時
間（可変表示の期間）が通常状態よりも短くなる時短状態に制御される。時短状態は、所
定回数（実施の形態では、１００回）の特図ゲームが実行されたことと、次回の大当り遊
技状態が開始されたことのうち、いずれか一方の終了条件が先に成立するまで、継続する
。時短状態は、遊技者にとって有利な遊技状態である。
【００４４】
　時短状態では、通常状態などの非時短状態よりも第２始動入賞口に遊技球が進入しやす
い有利変化態様で、普通可変入賞球装置６Ｂを開放状態と閉鎖状態とに変化させる。例え
ば、普図ゲームにおける普通図柄の変動時間（普図の可変表示の期間であり、普図変動時
間ともいう）を通常状態のときよりも短くする制御や、各回の普図ゲームで可変表示結果
が「普図当り」となる確率を通常状態のときよりも向上させる制御などにより、普通可変
入賞球装置６Ｂを有利変化態様で開放状態と閉鎖状態とに変化させればよい。このような
制御は、高開放制御（「時短制御」あるいは「高ベース制御」ともいう）と称される。こ
うした時短状態に制御されることにより、次に可変表示結果が「大当り」となるまでの所
要時間が短縮され、遊技状態は、通常状態よりも遊技者にとって有利な状態となる。
【００４５】
　通常状態とは、大当り遊技状態等の有利状態や、時短状態や、確変状態等の遊技者にと
って有利な状態以外の遊技状態のことであり、普図ゲームにおける可変表示結果が「普図
当り」となる確率及び特図ゲームにおける可変表示結果が「大当り」となる確率が、パチ
ンコ遊技機１の初期設定状態（例えばシステムリセットが行われた場合のように、電源投
入後に所定の復帰処理を実行しなかったとき）と同一に制御される状態である。
【００４６】
　時短状態は「高ベース」と、時短状態でない遊技状態は「低ベース」「非時短状態」と
、確変状態は「高確」ともいわれる。確変状態でない遊技状態は、「低確」、「非確変」
ともいわれる。確変状態及び時短状態になっているときの遊技状態は、「高確高ベース」
ともいわれる。確変状態となっているが時短状態になっていないときの遊技状態は、「高
確低ベース」ともいわれる。確変状態となっていないが時短状態になっているときの遊技
状態は、「低確高ベース」ともいわれる。通常状態は、「低確低ベース」ともいわれる。
【００４７】
　画像表示装置５の「左」、「中」、「右」の飾り図柄表示エリア５Ｌ、５Ｃ、５Ｒでは
、第１又は第２特図ゲームが開始されることに対応して、飾り図柄の可変表示（これも演
出の一種である。）が開始される。第１、第２特図ゲームにおいて可変表示結果（確定特
別図柄ともいう）が停止表示されるときには、飾り図柄の可変表示の表示結果（可変表示
結果）となる確定飾り図柄（３つの飾り図柄の組合せ）が停止表示（導出表示）される。
【００４８】
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　飾り図柄の可変表示が開始されてから終了するまでの期間では、飾り図柄の可変表示態
様が所定のリーチ態様となる（リーチが成立する）ことがある。ここで、リーチ態様とは
、画像表示装置５の画面上にて停止表示された飾り図柄が後述の大当り組合せの一部を構
成しているときに未だ停止表示されていない飾り図柄（「リーチ変動図柄」ともいう）に
ついては変動が継続している表示態様などのことである。
【００４９】
　実施の形態では、可変表示中に上記リーチ態様となったことに対応してリーチ演出が実
行される。リーチ演出として、演出態様がそれぞれ異なるノーマルリーチ、スーパーリー
チＡ（ノーマルリーチから発展する）及びスーパーリーチＢ（ノーマルリーチから発展す
る）が用意されている。実施の形態では、大当り期待度は、スーパーリーチＢ＞スーパー
リーチＡ＞ノーマルリーチ（スーパーリーチに発展しないノーマルリーチ）の順で高い。
大当り期待度は、例えば、特図ゲームの可変表示結果が「大当り」となる割合であり、こ
こでは、飾り図柄の可変表示の表示結果が「大当り」となる割合でもある。
【００５０】
　特図ゲームの可変表示結果が「大当り」となるときには、画像表示装置５の画面上にお
いて、飾り図柄の可変表示の表示結果として、予め定められた大当り組合せとなる確定飾
り図柄が導出表示される（飾り図柄の可変表示の表示結果が「大当り」となる）。一例と
して、「左」、「中」、「右」の飾り図柄表示エリア５Ｌ、５Ｃ、５Ｒにおける所定の有
効ライン上に同一の飾り図柄（例えば、確変大当りのときに「７」、非確変大当りのとき
に「６」など）が揃って停止表示される。実施の形態では、後述する図３（Ｂ）に示すよ
うに、「非確変」には、大当り中に昇格演出（失敗）が実行される非確変大当りと、昇格
演出自体を実行しない非確変大当りの２種類があり、「確変」には、大当り中に昇格演出
（成功）が実行される確変大当りと、昇格演出自体を実行しない確変大当りの２種類があ
る。昇格演出は、確変昇格演出のことであり、大当り中の所定ラウンド（例えば、７ラウ
ンド）において実行され、確変大当りへの昇格に成功又は失敗したことを表示する演出で
ある。大当り種別が「非確変（昇格演出失敗）」のときには、同一の飾り図柄「６」が揃
って停止表示され、大当り中の７ラウンドにおいて確変昇格演出（失敗）が実行される。
大当り種別が「確変（昇格演出成功）」のときには、同一の飾り図柄「６」が揃って停止
表示され、大当り中の７ラウンドにおいて確変昇格演出（成功）が実行される。なお、確
変昇格演出は、７ラウンド以外のラウンドや複数ラウンドにわたって実行されるものや、
ファンファーレ演出、エンディング演出などに実行されるものであってもよい。また、昇
格演出は、ラウンド継続を報知するラウンド昇格演出などであってもよい。
【００５１】
　可変表示結果が「ハズレ」となる場合には、飾り図柄の可変表示態様がリーチ態様とな
らずに、飾り図柄の可変表示の表示結果として、非リーチ組合せの確定飾り図柄が停止表
示されることや、飾り図柄の可変表示態様がリーチ態様となった後に、飾り図柄の可変表
示の表示結果として、大当り組合せでない所定のリーチ組合せ（リーチハズレ組合せ）の
確定飾り図柄が停止表示されることもある。
【００５２】
　パチンコ遊技機１の主要な動作を、フローチャートなどを参照して説明する。各動作（
各処理）では、フローチャートに現れていない処理などが行われる場合がある。
【００５３】
（主基板１１の主要な動作）
　主基板１１では、ＣＰＵ１０３が遊技制御用タイマ割込み処理を実行する。遊技制御用
タイマ割込み処理は、所定期間（例えば２ミリ秒）ごとに供給されるＣＴＣ（カウンタ／
タイマ回路）からの割込み要求信号によるタイマ割り込みが発生するごと、つまり、割込
み要求信号の供給間隔である所定時間（２ｍｓ）ごとに実行される。遊技制御用タイマ割
込み処理では、ＣＰＵ１０３は、スイッチ処理、遊技用乱数更新処理、特別図柄プロセス
、普通図柄プロセス処理、コマンド制御処理などを実行し、遊技制御用タイマ割込み処理
がタイマ割り込みごとに繰り返し実行されることで、遊技の制御などが実現される。
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【００５４】
　スイッチ処理では、スイッチ回路１１０を介してゲートスイッチ２１、第１始動口スイ
ッチ２２Ａ、第２始動口スイッチ２２Ｂ、カウントスイッチ２３といった各種スイッチか
ら検出信号が入力されたかを判定することによって、各スイッチがオンとなったか否か（
つまり、遊技球の進入又は通過があったか否か）をスイッチごとに判定する。この判定の
結果は、特別図柄プロセス処理や普通図柄プロセス処理において使用される。
【００５５】
　遊技用乱数更新処理は、主基板１１の側で用いられる複数種類の遊技用乱数のうち、少
なくとも一部をソフトウェアにより更新するための処理である。特別図柄プロセス処理は
、スイッチ処理での判定結果などに基づいて、特図ゲームの保留や実行、大当り遊技状態
などを実現するための処理である。普通図柄プロセス処理は、スイッチ処理での判定結果
などに基づいて、普図ゲームの保留や実行、普図当りのときの普通可変入賞球装置６Ｂ（
第２始動入賞口）の開放状態などを実現するための処理である。コマンド制御処理は、特
別図柄プロセス処理などで送信設定された演出制御コマンドを、主基板１１から演出制御
基板１２に対して実際に伝送させる処理である。
【００５６】
（特別図柄プロセス処理で送信設定される演出制御コマンド）
　次に、特別図柄プロセス処理にて送信設定され、コマンド制御処理にて主基板１１から
演出制御基板１２に送信される演出制御コマンドについて説明する。図３（Ａ）に、主な
演出制御コマンドの例を示す。なお、以下の「（Ｈ）」は１６進数であることを示す。
【００５７】
　変動パターン指定コマンド８１ＸＸ（Ｈ）、表示結果指定コマンド８ＣＸＸ（Ｈ）、図
柄確定指定コマンド８Ｆ００（Ｈ）、当り開始指定コマンドＡ０ＸＸ（Ｈ）、当り終了指
定コマンドＡ３ＸＸ（Ｈ）、第１始動入賞指定コマンドＢ１００（Ｈ）、第２始動入賞指
定コマンドＢ２００（Ｈ）、大入賞口入賞指定コマンドＢ３００（Ｈ）が予め用意されて
いる。「ＸＸ」はＥＸＴデータである。表示結果指定コマンド８ＣＸＸ（Ｈ）の「ＸＸ」
には、可変表示結果に対応する数値が設定される（例えば、「ハズレ」なら「００」、「
非確変大当り」なら「０１」、「非確変大当り（昇格演出失敗）」なら「０２」、「確変
大当り」なら「０３」、「確変大当り（昇格演出成功）」なら「０４」など）。
【００５８】
（特別図柄プロセス処理）
　図４は、特別図柄プロセス処理の一例を示すフローチャートである。以下で説明する各
フラグ、各カウンタ、各タイマは、ＲＡＭ１０２に設けられる。特別図柄プロセス処理に
おいて、ＣＰＵ１０３は、始動入賞判定処理を実行する（ステップＳ１０１）。例えば、
ＣＰＵ１０３は、第１始動口スイッチ２２Ａがオンであるか（スイッチ処理でオンと判定
されたか。他のスイッチについても同じ。）を判定する。オンの場合には、第１特図保留
記憶数が上限数（例えば、４）に達しているかを判定し、上限数に達していない場合には
、第１始動入賞が発生したとして、乱数回路１０４または遊技用乱数更新処理で更新され
る遊技用乱数値のうちから、特図表示結果（特別ゲームの可変表示結果）決定用の乱数値
ＭＲ１、大当り種別決定用の乱数値ＭＲ２、変動パターン決定用の乱数値ＭＲ３を抽出し
、抽出した数値を第１保留データとして、ＲＡＭ１０２の第１特図保留記憶部に保持する
。第２始動口スイッチ２２Ｂがオンであるかを判定する。オンの場合には、第２特図保留
記憶数が上限数（例えば、４）に達しているかを判定し、上限数に達していない場合には
、第２始動入賞が発生したとして、前記と同様に乱数値ＭＲ１～ＭＲ３を抽出し、抽出し
た数値を第２保留データとして、ＲＡＭ１０２の第２特図保留記憶部に保持する。第１保
留データ及び第２保留データは、始動入賞順に保持される。第１特図保留記憶数や第２特
図保留記憶数は、第１保留データや第２保留データの数や、各記憶数をカウントするカウ
ンタによって特定すればよい（以下、同じ。）。始動入賞判定処理では、第１始動入賞が
あったときに、第１始動入賞指定コマンド、第１特図保留記憶数の加算指定コマンドの送
信設定が行われ、第２始動入賞があったときに、第２始動入賞指定コマンド、第２特図保
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留記憶数の加算指定コマンドの送信設定が行われる。
【００５９】
　ＣＰＵ１０３は、ステップＳ１０１を実行した後、特図プロセスフラグの値に応じて、
ステップＳ１１０～ステップＳ１１７の処理のいずれかを選択して実行する。下記の時短
フラグは、時短状態のときにオンになるフラグで、確変フラグは、確変状態のときにオン
になるフラグである。
【００６０】
　ステップＳ１１０の特別図柄通常処理は、特図プロセスフラグの値が「０」のときに実
行される。例えば、ＣＰＵ１０３は、第２特図保留記憶数が「０」でないときには、第２
特図ゲームを実行するための処理を行い、特図プロセスフラグの値を「１」に更新して本
処理を終了する。第２特図保留記憶数が「０」で、第１特図保留記憶数が「０」でないと
きには、第１特図ゲームを実行するための処理を行い、特図プロセスフラグの値を「１」
に更新して本処理を終了する。両者が「０」のときは、本処理を終了する。
【００６１】
　第２特図ゲームを実行するための処理では、第２特図保留記憶部に保持されている第２
保留データ（乱数値ＭＲ１～ＭＲ３）のうち最も古い第２保留データを第２特図保留記憶
部からＲＡＭ１０２の所定バッファに読み出す。読み出された第２保留データは、第２特
図保留記憶部から削除される。そして、所定バッファに読み出した第２保留データのうち
、乱数値ＭＲ１と、大当り決定テーブル（ＲＯＭ１０１に格納されている。以下、決定テ
ーブルについて同じ）と、に基づいて、今回実行する第２特図ゲームの可変表示結果（「
大当り」又は「ハズレ」）を決定する。「大当り」とする決定割合は、確変状態のとき（
確変フラグがオンのとき）の方が、非確変状態のとき（確変フラグがオフのとき）よりも
高い。「大当り」と決定した場合には、乱数値ＭＲ２と、大当り種別決定テーブルと、に
基づいて、大当り種別（「確変」又は「非確変」）を決定する。実施の形態では、「非確
変」、「非確変（昇格演出失敗）」、「確変」、「確変（昇格演出成功）」のいずれかを
決定する。前記の決定結果や第２特図ゲームを実行する旨の情報はＲＡＭ１０２に保持さ
れ、適宜参照される（他の決定などについても同じ）。
【００６２】
　第１特図ゲームを実行するための処理でも、上記第２特図ゲームを実行するための処理
と同様の処理を行い、第１保留データの所定バッファへの読み出し、第１特図ゲームの可
変表示結果の決定（大当り種別の決定を含む）などを行う。
【００６３】
　ステップＳ１１１の変動パターン設定処理は、特図プロセスフラグの値が「１」のとき
に実行される。例えば、ＣＰＵ１０３は、変動パターンを決定（選択）し、第１特図ゲー
ム又は第２特図ゲームの実行開始の設定を行う。変動パターンは、可変表示の実行時間（
特図変動時間）や、飾り図柄の可変表示のパターンを指定するものである。
【００６４】
　実施の形態では、図５に示すように、ハズレ時変動パターンとして、ＰＡ１－１、ＰＡ
２－１、ＰＡ３－２～ＰＡ３－４がある。大当り時変動パターンとして、Ｂ３－２～ＰＢ
３－４がある。ＰＡ１－１、ＰＡ２－１は、非リーチを指定する。ＰＡ２－１は、特図変
動時間（特図ゲームの実行期間）が通常（ＰＡ１－１）よりも短くなっている時短用（短
縮有り）のパターンである。ＰＡ３－２、ＰＢ３－２は、ノーマルリーチの実行（スーパ
ーリーチへの発展無し）を指定し、ＰＡ３－３、ＰＢ３－３は、スーパーリーチＡ（ノー
マルリーチから発展する。）の実行を指定し、ＰＡ３－４、ＰＢ３－４は、スーパーリー
チＢ（ノーマルリーチから発展する。）の実行を指定する。
【００６５】
　ＣＰＵ１０３は、今回の可変表示結果が「大当り」のときには、所定バッファに読み出
した第１、第２保留データのうちの乱数値ＭＲ３と大当り用の変動パターン決定テーブル
とに基づいて、ＰＢ３－２～ＰＢ３－４のいずれかを今回の変動パターンとして決定する
。可変表示結果が「ハズレ」のときで且つ非時短状態のとき（時短フラグがオフのとき）
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には、乱数値ＭＲ３と第１ハズレ用の変動パターン決定テーブルとに基づいて、ＰＡ１－
１、ＰＡ３－２～ＰＡ３－４のいずれかを今回の変動パターンとして決定する。可変表示
結果が「ハズレ」のときで且つ時短状態のとき（時短フラグがオンのとき）には、乱数値
ＭＲ３と第２ハズレ用の変動パターン決定テーブルとに基づいて、ＰＡ２－１、ＰＡ３－
２～ＰＡ３－４のいずれかを今回の変動パターンとして決定する。変動パターンの決定割
合は、ハズレ時は、ＰＡ１－１又はＰＡ２－１＞ＰＡ３－２＞ＰＡ３－３＞ＰＡ３－４の
順で高い。大当り時は、ＰＢ３－４＞ＰＢ３－３＞ＰＢ３－２の順で高い。このため、ス
ーパーリーチＢ＞スーパーリーチＡ＞ノーマルリーチの順で大当り期待度が高い。
【００６６】
　変動パターンの決定後、例えば、駆動信号を第１特別図柄表示装置４Ａ又は第２特別図
柄表示装置４Ｂに供給開始し、第１特図ゲーム又は第２特図ゲームの実行を開始する。上
記の決定結果や現在の遊技状態（確変フラグや時短フラグの状態で特定できる）などを指
定する、表示結果指定コマンド、第１又は第２特図保留記憶数の減算指定コマンド、変動
パターン指定コマンドの送信設定を行い、特図プロセスフラグの値を「２」にしてから、
本処理を終了する。
【００６７】
　ステップＳ１１２の特別図柄変動処理は、特図プロセスフラグの値が「２」のときに実
行される。例えば、ＣＰＵ１０３は、特図ゲームが開始してからの経過時間（タイマなど
によって測定すればよい。他の経過時間についても同じ。）が、今回の変動パターンに対
応する特図変動時間に達したか（可変表示結果の導出タイミングであるか）を判定し、達
していないときには、第１特図ゲーム又は第２特図ゲームを実行する駆動信号を第１特別
図柄表示装置４Ａ又は第２特別図柄表示装置４Ｂに供給して特別図柄を変動させる処理を
行ってから本処理を終了する。一方、特図変動時間に達したときには、所定の駆動信号を
第１特別図柄表示装置４Ａ又は第２特別図柄表示装置４Ｂに供給し、今回の可変表示結果
の図柄（「ハズレ」のときは「－」、「確変大当り」のときは「７」、「非確変大当り」
のときは「３」など）を停止表示（導出表示）させ、図柄確定指定コマンドの送信設定を
行い、特図プロセスフラグの値を「３」に更新する。タイマ割り込みの発生毎にステップ
Ｓ１１２が繰り返し実行されることによって、特図ゲームの実行が実現される。
【００６８】
　ステップＳ１１３の特別図柄停止処理は、特図プロセスフラグの値が「３」のときに実
行される。例えば、ＣＰＵ１０３は、今回の可変表示結果が「大当り」のときは、時短フ
ラグ、確変フラグをオフにリセットなどする。その後、当り開始指定コマンドの送信設定
を行い、特図プロセスフラグを「４」に更新して本処理を終了する。「ハズレ」で時短状
態のときは、時短状態において実行可能な所定回数の可変表示が実行されたかを判定し（
例えば、カウンタなどによってカウントすればよい。）、所定回数の可変表示が実行され
ている場合には、時短フラグをオフにリセットし、特図プロセスフラグの値を「０」にす
るなどして本処理を終了する。「ハズレ」で時短状態でない、所定回数の可変表示が未実
行の場合にも、特図プロセスフラグの値を「０」にするなどして本処理を終了する。
【００６９】
　ステップＳ１１４の大当り開放前処理は、特図プロセスフラグの値が「４」のときに実
行される。例えば、当り開始指定コマンドの送信設定を行ってからの経過時間が、予め設
定されているファンファーレ待ち時間（大当り遊技状態におけるファンファーレの開始か
ら終了するまでの待ち時間）に達したかを判定し、達していなければ、大当り開放前処理
を終了する。ファンファーレ待ち時間に達したときには、ラウンド遊技の開始のため、大
入賞口を開放状態とする処理（ソレノイド駆動信号の供給）などを行い、特図プロセスフ
ラグを「５」に更新する。タイマ割り込みの発生毎にステップＳ１１４が繰り返し行われ
ることによって、ラウンド遊技の開始タイミングまでの待機（ファンファーレの終了まで
の待機）及び大入賞口の開放などが実現される。
【００７０】
　ステップＳ１１５の大当り開放中処理は、特図プロセスフラグの値が「５」のときに実
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行される。例えば、ＣＰＵ１０３は、ラウンド遊技を終了するタイミングになったかを判
定する。カウントスイッチ２３がオンの回数（大入賞口に進入した遊技球の数）が所定値
（例えば「９」）になったり（カウンタなどでカウントすればよい。）、ラウンド遊技を
開始してから（大入賞口を開放状態としてから）の経過時間がラウンド遊技の上限期間（
例えば、２９秒）に達したりして、ラウンド遊技を終了するタイミングとなったときには
、大入賞口を閉鎖状態に戻してラウンド遊技を終了させる処理（ソレノイド８２をオフに
する処理）などを行う。このとき、終了したラウンド遊技が、最後のラウンド遊技（例え
ば、１５ラウンド目）であるとき（カウンタなどでカウントすればよい。）、当り終了指
定コマンドを送信する設定を行い、特図プロセスフラグの値を「７」に更新し、本処理を
終了する。最後のラウンド遊技でないときは、特図プロセスフラグを「６」に更新し、本
処理を終了する。現在がラウンド遊技を終了するタイミングでないときは、そのまま本処
理を終了する（大入賞口を開放状態に維持する処理などを行ってもよい）。タイマ割り込
みの発生毎にステップＳ１１５が繰り返し行われることによって、大入賞口を閉鎖状態に
戻すタイミングまで大入賞口の開放状態が維持され、最後に大入賞口が閉鎖される。
【００７１】
　ステップＳ１１６の大当り開放後処理は、特図プロセスフラグの値が「６」のときに実
行される。例えば、ＣＰＵ１０３は、ラウンド遊技が終了してから（大入賞口を閉鎖して
から）の経過時間が、所定の閉鎖時間（ラウンド遊技のインターバル期間）に達したかを
判定し、達していない場合には、閉鎖状態が維持され、本処理は終了する。所定の閉鎖時
間に達したときには、ラウンド遊技の開始のため、大入賞口を開放状態とする処理などを
実行し、特図プロセスフラグの値を「５」に更新し、本処理を終了する。
【００７２】
　ステップＳ１１４で大入賞口が開放されてからタイマ割り込みの発生ごとにステップＳ
１１５、ステップＳ１１６が繰り返し実行されることによって、各ラウンド遊技が実現さ
れる。
【００７３】
　ステップＳ１１７の大当り終了処理は、特図プロセスフラグの値が「７」のときに実行
される。例えば、最後のラウンド遊技を終了してから（大入賞口を閉鎖してから）の経過
時間が、予め定められたエンディング待ち時間（大当り遊技状態におけるエンディングの
開始から終了するまでの待ち時間）に達したかを判定し、達していないときには、本処理
を終了する。エンディング待ち時間に達したときには、エンディングが終了するので、今
回の大当り種別が「確変」のときに時短フラグ及び確変フラグをオンにし、「非確変」の
ときに、時短フラグをオンにして、確変フラグをオフのままにする。そして、特図プロセ
スフラグの値を「０」に更新して本処理を終了する。
【００７４】
（演出制御基板１２の動作）
　図７は、演出制御基板１２の演出制御用ＣＰＵ１２０が実行する演出制御メイン処理を
示すフローチャートである。演出制御用ＣＰＵ１２０は、電源が投入されると、メイン処
理の実行を開始する。メイン処理では、ＲＡＭ領域のクリアや各種初期値の設定、演出制
御の起動間隔（例えば、２ｍｓ）を決めるためのタイマの初期設定等を行うための初期化
処理を行う（ステップＳ５１）。その後、タイマ割込フラグの監視（ステップＳ５２）を
行うループ処理に移行する。タイマ割込が発生すると、タイマ割込処理においてタイマ割
込フラグをセットする。メイン処理において、タイマ割込フラグがセット（オン）されて
いたら、そのフラグをクリアし（ステップＳ５３）、以下の処理を実行する。
【００７５】
　演出制御用ＣＰＵ１２０は、受信した演出制御コマンドを解析し、受信した演出制御コ
マンドに応じたフラグをセットする処理等を行う（コマンド解析処理：ステップＳ５４）
。このコマンド解析処理において演出制御用ＣＰＵ１２０は、受信コマンドバッファに格
納されている主基板１１から送信されてきたコマンドの内容を確認する。遊技制御用マイ
クロコンピュータ１００から送信された演出制御コマンドは、演出制御ＩＮＴ信号にもと
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づく割込処理で受信され、ＲＡＭに形成されているバッファ領域に保存されている。コマ
ンド解析処理では、バッファ領域に保存されている演出制御コマンドがどのコマンド（図
３参照）であるのか解析し、解析結果に対応した設定や制御などを行う。
【００７６】
　次いで、演出制御用ＣＰＵ１２０は、演出制御プロセス処理を行う（ステップＳ５５）
。演出制御プロセス処理では、制御状態に応じた各プロセスのうち、現在の制御状態（演
出制御プロセスフラグ）に対応した処理を選択して画像表示装置５の表示制御を実行する
。次いで、演出制御用ＣＰＵ１２０は、大当り図柄判定用乱数などの演出用乱数を生成す
るためのカウンタのカウント値を更新する演出用乱数更新処理を実行し（ステップＳ５６
）、この後、ステップＳ５２に移行する。
【００７７】
（コマンド解析処理）
　コマンド解析処理では、演出制御コマンド受信用バッファに格納されている受信コマン
ド（演出制御基板１２が受信した演出制御コマンド）を解析し（例えば、ＭＯＤＥデータ
を確認する）、当該受信コマンドがどの演出制御コマンドであるかを特定し、特定した演
出制御コマンドに応じた処理を行う。
【００７８】
　図６に、コマンド解析処理による解析によって特定された演出制御コマンドと、その演
出制御コマンドに対応してコマンド解析処理にて行われる処理内容と、の関係を示す。図
中における各フラグ、各格納領域は、ＲＡＭ１２２に設けられる。フラグについて「セッ
ト」とは、当該フラグをオン状態にすることである。各フラグの状態や各格納領域に格納
されたコマンドは、適宜のタイミングでリセットや消去されるようにすればよい。特図保
留記憶数の加算指定コマンドや特図保留記憶数の減算指定コマンドを受信したときには、
それに応じて表示エリア５Ｈの保留表示画像の数を増減させてもよい。
【００７９】
（演出制御プロセス処理）
　演出制御用ＣＰＵ１２０は、演出制御プロセス処理において各種演出の実行を開始する
ための開始設定（演出の開始設定）、開始設定した演出を実行する演出動作制御などを行
う。以下で説明する各フラグ、各タイマ、各カウンタなどはＲＡＭ１２２に設けられる。
【００８０】
　演出の開始設定は、例えば、演出制御パターンをＲＡＭ１２２に使用パターンとしてセ
ットし、かつ、プロセスタイマに、前記でセットした演出制御パターンに応じた初期値を
設定することを含む。プロセスタイマのタイマ値は、初期値の設定後、タイマ割り込みの
発生毎に所定タイミング（演出制御プロセス処理開始時、後述の演出動作制御時など）に
おいて減算される。演出制御パターンは、各種演出（飾り図柄の可変表示を含む。）を実
行するためのデータの集まりであって、プロセスタイマのタイマ値と比較されるプロセス
タイマ判定値と、当該判定値に対応付けられた演出制御実行データ（表示制御データ、音
声制御データ、点灯制御データなど）や終了コードなどを含んだプロセスデータから構成
されている。演出制御パターンを構成するデータは、ＲＯＭ１２１に格納されている。
【００８１】
　演出動作制御は、演出の開始設定でセットした演出制御パターンに基づいて演出の実行
する制御である。具体的には、プロセスタイマの現在のタイマ値に合致するプロセスタイ
マ判定値に対応する演出制御実行データのうちの、表示制御データに従った表示制御指令
を表示制御部１２３に伝送して画像表示装置５に画像を表示させたり、音声制御データに
従った効果音信号を音声制御基板１３に伝送してスピーカ８Ｌ，８Ｒから音声を出力させ
たり、点灯制御データに従った電飾信号をランプ制御基板１４に伝送して遊技効果ランプ
９を点灯／消灯させたりして、演出を実行する制御を行う。タイマ割り込みの発生毎に演
出動作制御が繰り返し行われることで、各種の演出の実行が実現される。
【００８２】
　図８は、演出制御プロセス処理の一例を示すフローチャートである。演出制御プロセス
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処理において、演出制御用ＣＰＵ１２０は、演出プロセスフラグの値に応じて、ステップ
Ｓ１７０～ステップＳ１７５のいずれかを実行する。
【００８３】
　ステップＳ１７０の可変表示開始待ち処理は、演出プロセスフラグの値が「０」のとき
に実行される処理である。可変表示開始待ち処理では、演出制御用ＣＰＵ１２０は、主基
板１１からの変動パターン指定コマンドなどを受信したか否かを判定する。当該判定は、
例えば変動パターン指定コマンド格納領域に当該コマンドが格納されているか否かによっ
て判定すればよい。当該コマンドを受信している場合、演出プロセスフラグの値を「１」
に更新して本処理は終了する。当該コマンドを受信していない場合、本処理はそのまま終
了する。
【００８４】
　ステップＳ１７１の可変表示開始設定処理は、演出プロセスフラグの値が「１」のとき
に実行される処理である。演出制御用ＣＰＵ１２０は、今回の可変表示結果（表示結果指
定コマンド格納領域に格納された表示結果指定コマンドで指定される。以下同じ。）に応
じた最終停止図柄（導出表示する飾り図柄の組合せ）を決定する。今回の変動パターン（
変動パターン指定コマンド格納領域に格納された変動パターン指定コマンドで指定される
。以下同じ）に応じた演出制御パターンをセットするなどして、変動パターンが指定する
態様での飾り図柄の可変表示やリーチ演出などを実行するための演出の開始設定を行う。
その後、演出プロセスフラグの値を「２」に更新してから、本処理は終了する。なお、こ
のときに、開始設定した演出について最初の演出動作制御を実行するようにしてもよい。
【００８５】
　図９は、可変表示開始設定処理として、図８のステップＳ１７１にて実行される処理の
一例を示すフローチャートである。図９に示す可変表示開始設定処理において、演出制御
用ＣＰＵ１２０は、まず、飾り図柄の可変表示結果としての確定飾り図柄となる最終停止
図柄などを決定する（ステップＳ３２１）。ステップＳ３２１の処理として、演出制御用
ＣＰＵ１２０は、主基板１１から伝送された変動パターン指定コマンドで示された変動パ
ターンや、可変表示結果通知コマンドで示された可変表示結果といった、可変表示内容に
基づいて、最終停止図柄を決定する。一例として、変動パターンや可変表示結果の組合せ
に応じた可変表示内容には、「非リーチ（ハズレ）」、「リーチ（ハズレ）」、「非確変
（大当り）」、「確変（大当り）」があればよい。
【００８６】
　可変表示内容が「非リーチ（ハズレ）」の場合には、飾り図柄の可変表示状態がリーチ
状態にはならずに、非リーチ組合せの確定飾り図柄が停止表示されて、可変表示結果が「
ハズレ」となる。可変表示内容が「リーチ（ハズレ）」の場合には、飾り図柄の可変表示
状態がリーチ状態となった後に、リーチハズレ組合せの確定飾り図柄が停止表示されて、
可変表示結果が「ハズレ」となる。可変表示内容が「非確変（大当り）」の場合には、可
変表示結果が「大当り」となり、大当り遊技状態の終了後における遊技状態が時短状態と
なる。可変表示内容が「確変（大当り）」の場合には、可変表示結果が「大当り」となり
、大当り遊技状態の終了後における遊技状態が確変状態となる。
【００８７】
　可変表示内容が「非リーチ（ハズレ）」である場合に、演出制御用ＣＰＵ１２０は、「
左」及び「右」の飾り図柄表示エリア５Ｌ、５Ｒにて異なる（不一致の）飾り図柄を最終
停止図柄に決定する。演出制御用ＣＰＵ１２０は、乱数回路１２４または演出用ランダム
カウンタなどにより更新される左確定図柄決定用の乱数値を示す数値データを抽出し、Ｒ
ＯＭ１２１に予め記憶されて用意された左確定図柄決定テーブルを参照することなどによ
り、確定飾り図柄のうち画像表示装置５の画面上における「左」の飾り図柄表示エリア５
Ｌに停止表示される左確定飾り図柄を決定する。次に、乱数回路１２４または演出用ラン
ダムカウンタなどにより更新される右確定図柄決定用の乱数値を示す数値データを抽出し
、ＲＯＭ１２１に予め記憶されて用意された右確定図柄決定テーブルを参照することなど
により、確定飾り図柄のうち画像表示装置５の画面上における「右」の飾り図柄表示エリ
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ア５Ｒに停止表示される右確定飾り図柄を決定する。このときには、右確定図柄決定テー
ブルにおける設定などにより、右確定飾り図柄の図柄番号が左確定飾り図柄の図柄番号と
は異なるように、決定されるとよい。続いて、乱数回路１２４または演出用ランダムカウ
ンタなどにより更新される中確定図柄決定用の乱数値を示す数値データを抽出し、ＲＯＭ
１２１に予め記憶されて用意された中確定図柄決定テーブルを参照することなどにより、
確定飾り図柄のうち画像表示装置５の画面上における「中」の飾り図柄表示エリア５Ｃに
停止表示される中確定飾り図柄を決定する。
【００８８】
　可変表示内容が「リーチ（ハズレ）」である場合に、演出制御用ＣＰＵ１２０は、「左
」及び「右」の飾り図柄表示エリア５Ｌ、５Ｒにて同一の（一致する）飾り図柄を最終停
止図柄に決定する。演出制御用ＣＰＵ１２０は、乱数回路１２４または演出用ランダムカ
ウンタなどにより更新される左右確定図柄決定用の乱数値を示す数値データを抽出し、Ｒ
ＯＭ１２１に予め記憶されて用意された左右確定図柄決定テーブルを参照することなどに
より、確定飾り図柄のうち画像表示装置５の画面上における「左」と「右」の飾り図柄表
示エリア５Ｌ、５Ｒにて揃って停止表示される図柄番号が同一の飾り図柄を決定する。さ
らに、乱数回路１２４または演出用ランダムカウンタなどにより更新される中確定図柄決
定用の乱数値を示す数値データを抽出し、ＲＯＭ１２１に予め記憶されて用意された中確
定図柄決定テーブルを参照することなどにより、確定飾り図柄のうち画像表示装置５の画
面上における「中」の飾り図柄表示エリア５Ｃにて停止表示される中確定飾り図柄を決定
する。ここで、例えば中確定飾り図柄の図柄番号が左確定飾り図柄及び右確定飾り図柄の
図柄番号と同一になる場合のように、確定飾り図柄が大当り組合せとなってしまう場合に
は、任意の値（例えば「１」）を中確定飾り図柄の図柄番号に加算または減算することな
どにより、確定飾り図柄が大当り組合せとはならずにリーチ組合せとなるようにすればよ
い。あるいは、中確定飾り図柄を決定するときには、左確定飾り図柄及び右確定飾り図柄
の図柄番号との差分（図柄差）を決定し、その図柄差に対応する中確定飾り図柄を設定し
てもよい。
【００８９】
　可変表示内容が「非確変（大当り）」や「確変（大当り）」である場合に、演出制御用
ＣＰＵ１２０は、「左」、「中」、「右」の飾り図柄表示エリア５Ｌ、５Ｃ、５Ｒにて同
一の（一致する）飾り図柄を最終停止図柄に決定する。演出制御用ＣＰＵ１２０は、乱数
回路１２４または演出用ランダムカウンタなどにより更新される大当り確定図柄決定用の
乱数値を示す数値データを抽出する。続いて、ＲＯＭ１２１に予め記憶されて用意された
大当り確定図柄決定テーブルを参照することなどにより、画像表示装置５の画面上におけ
る「左」、「中」、「右」の飾り図柄表示エリア５Ｌ、５Ｃ、５Ｒに揃って停止表示され
る図柄番号が同一の飾り図柄を決定する。このときには、可変表示内容が「非確変（大当
り）」と「確変（大当り）」のいずれであるかや、大当り中昇格演出が実行されるか否か
などに応じて、通常図柄（例えば偶数を示す飾り図柄）と確変図柄（例えば奇数を示す飾
り図柄）のいずれを確定飾り図柄とするかが決定されればよい。大当り中昇格演出は、画
像表示装置５において大当りを想起させるが確変状態を想起させないような飾り図柄の組
合せ（非確変大当り組合せ）が一旦は停止表示されてから、大当り遊技状態中や大当り遊
技状態の終了時に確変状態となるか否かを報知する演出である。
【００９０】
　具体的な一例として、可変表示内容が「非確変（大当り）」である場合には、複数種類
の通常図柄のうちから、確定飾り図柄となるものを決定する。また、可変表示内容が「確
変（大当り）」で大当り中昇格演出を実行しないと決定されたときには、複数種類の確変
図柄のうちから、確定飾り図柄となるものを決定する。これに対して、可変表示内容が「
確変（大当り）」であっても大当り中昇格演出を実行すると決定されたときには、複数種
類の通常図柄のうちから、確定飾り図柄となるものを決定する。これにより、確定飾り図
柄として確変図柄が揃って導出表示されたにもかかわらず、大当り中昇格演出が実行され
てしまうことを防止して、遊技者に不信感を与えないようにすればよい。
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【００９１】
　なお、ステップＳ３２１の処理では、可変表示内容が「非確変（大当り）」または「確
変（大当り）」である場合に、再抽選演出や大当り中昇格演出といった確変昇格演出を実
行するか否かが決定されてもよい。再抽選演出では、飾り図柄の可変表示中に同一の通常
図柄からなる非確変大当り組合せの飾り図柄が一旦表示されることによって、確変状態に
制御されることを一旦は認識困難または認識不能とし、飾り図柄を再び可変表示（再変動
）させて同一の確変図柄からなる確変大当り組合せの飾り図柄が停止表示されることによ
って確変状態に制御されることを遊技者が認識可能に報知できる。なお、再抽選演出にて
飾り図柄を再変動させた後に非確変大当り組合せの飾り図柄が停止表示されることにより
、確変状態に制御されることを報知しない場合もある。ステップＳ３２１の処理にて再抽
選演出を実行すると決定された場合には、再抽選演出の実行前に仮停止表示する飾り図柄
の組合せなどを決定すればよい。
【００９２】
　ステップＳ３２１の処理における最終停止図柄などの決定に続いて、遊技者の動作が所
定期間（例えば、演出を進行させる閾値など）に亘って検出されたときに演出を進行させ
ることが可能な動作演出（例えば、ボタン演出など）の実行設定を行う動作演出設定処理
（図１０）が実行される（ステップＳ３２２）。この実施の形態では、動作演出は、ノー
マルリーチからスーパーリーチへの発展を示唆するスーパーリーチ発展演出の一例である
ボタン演出としている。この動作演出としては、図１３に示す動作演出（長押し）と、図
１４に示す動作演出（連打）と、図１５に示す動作演出（一撃）との３種類がある。図１
３に示す動作演出（長押し）は、遊技者がプッシュボタン３１Ｂを所定期間（例えば、演
出を進行させる閾値など）に亘って長押ししたときにスーパーリーチ演出に進行する演出
である。また、図１４に示す動作演出（連打）は、遊技者がプッシュボタン３１Ｂを所定
回数（例えば、演出を進行させる閾値など）に亘って連打したときにスーパーリーチ演出
に進行する演出である。図１５に示す動作演出（一撃）は、遊技者がプッシュボタン３１
Ｂを１回操作（押下）したときにスーパーリーチ演出に進行する演出である。
【００９３】
　図１０は、図９のステップＳ３２２にて実行される動作演出設定処理の一例を示すフロ
ーチャートである。図１０に示す動作演出設定処理では、まず、演出制御用ＣＰＵ１２０
は、主基板１１からの変動パターン指定コマンドに示された変動パターンに基づいて、ス
ーパーリーチＡの変動パターンＰＡ３－３、ＰＢ３－３であるかを判定する（ステップＳ
５０１）。スーパーリーチＡの変動パターンであると判定された場合（ステップＳ５０１
；Ｙｅｓ）には、動作演出の有無及び種類を決定する（ステップＳ５０２）。詳しくは、
ステップＳ５０２の処理では、演出制御用ＣＰＵ１２０は、動作演出決定用乱数を示す数
値データを抽出するとともに、この抽出した数値データと図１０（Ｂ）に示す動作演出決
定用テーブルとを用いて、動作演出を実行するか否かを決定する。
【００９４】
　図１０（Ｂ）に示すように、スーパーリーチＡ（ハズレ）の変動パターンＰＡ３－３の
場合は、「実行なし」が１０％、「実行あり」で「動作演出（長押し）パターンＰＴＡ－
１」が４０％の確率で決定され、「実行あり」で「動作演出（連打）パターンＰＴＡ－２
」が３０％の確率で決定され、「実行あり」で「動作演出（一撃）パターンＰＴＡ－３」
が２０％の確率で決定される。これに対して、スーパーリーチＡ（大当り）の変動パター
ンＰＢ３－３の場合は、「実行なし」が５％、「実行あり」で「動作演出（長押し）パタ
ーンＰＴＡ－１」が２０％の確率で決定され、「実行あり」で「動作演出（連打）パター
ンＰＴＡ－２」が２５％の確率で決定され、「実行あり」で「動作演出（一撃）パターン
ＰＴＡ－３」が５０％の確率で決定される。大当りの場合には、ハズレの場合よりも動作
演出が実行され易くなっており、動作演出について大当りの期待感を持つことができ、遊
技の興趣が向上する。また、スーパーリーチＡ（大当り）の変動パターンＰＢ３－３の場
合は、スーパーリーチＡ（ハズレ）の変動パターンＰＡ３－３の場合よりも、「動作演出
（一撃）パターンＰＴＡ－３」の動作演出が実行され易くなっており、動作演出（一撃）
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について大当りの期待感を持つことができ、遊技の興趣が向上する。また、スーパーリー
チＡ（大当り）の変動パターンＰＢ３－３の場合にも、「動作演出（長押し）パターンＰ
ＴＡ－１」の動作演出や「動作演出（連打）パターンＰＴＡ－２」の動作演出が実行され
るため、動作演出（長押し）や動作演出（連打）についても大当りの期待感を持つことが
でき、遊技の興趣が向上する。
【００９５】
　なお、動作演出は、スーパーリーチＡの変動パターンの場合に実行可能となっているが
、これに限らず、スーパーリーチＢの変動パターンや擬似連変動を有するスーパーリーチ
の変動パターンに実行可能としてもよい。例えば、擬似連変動の回数が多いほど期待度が
高くなるような決定割合（例えば、擬似連変動の回数が多いほど動作演出（一撃）が実行
され易くなるような決定割合など）にしてもよい。大当りか否かと擬似連変動の回数とに
応じて決定割合を異なるように設定すればよい。
【００９６】
　ステップＳ５０２の処理の後、動作演出が有りに決定されたか否かを判定する（ステッ
プＳ５０３）。動作演出が有りに決定された場合（ステップＳ５０３；Ｙｅｓ）には、動
作演出の実行有りを示す動作演出フラグをオン状態にセットする（ステップＳ５０４）。
ステップＳ５０４の処理の後、ステップＳ５０２で決定された種類の動作演出パターンを
設定する（ステップＳ５０５）。つまり、ステップＳ５０２において、「動作演出（長押
し）パターンＰＴＡ－１」、「動作演出（連打）パターンＰＴＡ－２」及び「動作演出（
一撃）パターンＰＴＡ－３」の中からで決定された動作演出パターンを設定する。ステッ
プＳ５０１にてスーパーリーチＡの変動パターンでないと判定された場合（ステップＳ５
０１；Ｎｏ）や、ステップＳ５０３にて動作演出が有りでない場合（ステップＳ５０３；
Ｎｏ）や、ステップＳ５０５の処理の後には、動作演出設定処理を終了する。
【００９７】
　図９に戻って、ステップＳ３２２の動作演出設定処理に続いて、リーチ演出の実行設定
を行うリーチ演出設定処理が実行される（ステップＳ３２３）。リーチ演出設定処理では
、リーチ演出（例えばスーパーリーチにおけるリーチ演出やノーマルリーチにおけるリー
チ演出など）の実行設定が行われる。
【００９８】
　詳しくは、リーチ演出設定処理では、変動パターン指定コマンドで示された変動パター
ンなどに基づいて、飾り図柄の可変表示状態がリーチ状態にはならない「非リーチ」であ
るか否かを判定する。「非リーチ」である場合には、そのままリーチ演出設定処理を終了
する。これに対し、「非リーチ」以外である場合には、変動パターンに応じたリーチ演出
の設定を行ってから、リーチ演出設定処理を終了する。
【００９９】
　その後、演出制御パターンを予め用意された複数パターンのいずれかに決定する（ステ
ップＳ３２４）。例えば、演出制御用ＣＰＵ１２０は、変動パターン指定コマンドで示さ
れた変動パターンなどに対応して、複数用意された演出制御パターン（特図変動時演出制
御パターン）のいずれかを選択し、使用パターンとしてセットする。
【０１００】
　ステップＳ３２４の処理に続いて、例えば変動パターン指定コマンドにより指定された
変動パターンに対応して、ＲＡＭ１２２の所定領域（演出制御タイマ設定部など）に設け
られた演出制御プロセスタイマの初期値を設定する（ステップＳ３２５）。そして、画像
表示装置５の画面上にて飾り図柄などの変動を開始させるための設定を行う（ステップＳ
３２６）。このときには、例えばステップＳ３２４の処理にて決定された演出制御パター
ン（特図変動時演出制御パターン）に含まれる表示制御データが指定する表示制御指令を
表示制御部１２３のＶＤＰに対して伝送させることなどにより、画像表示装置５の表示領
域に設けられた「左」、「中」、「右」の各飾り図柄表示エリア５Ｌ、５Ｃ、５Ｒにて飾
り図柄の変動を開始させればよい。
【０１０１】
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　ステップＳ３２６の処理を実行した後には、飾り図柄の可変表示が開始されることに対
応して、第１保留表示部５ＨＲにおける第１保留表示や第２保留表示部５ＨＬにおける第
２保留表示といった、保留表示などを更新するための設定を行う（ステップＳ３２７）。
例えば、第１特図を用いた特図ゲームが実行（開始）される場合には、第１保留表示部５
ＨＲにおいて、保留番号が「１」に対応した表示部位（左端の表示部位）を消去（消化）
するとともに、他の保留番号「２」～「４」に対応した表示部位における第１保留表示を
１つずつ左方向に移動（シフト）させる。一方、第２特図を用いた特図ゲームが実行（開
始）される場合には、第２保留表示部５ＨＬにおいて、保留番号が「１」に対応した表示
部位（右端の表示部位）を消去（消化）するとともに、他の保留番号「２」～「４」に対
応した表示部位における第２保留表示を１つずつ右方向に移動（シフト）させる。
【０１０２】
　ステップＳ３２７の処理により保留表示などを更新した後には、演出プロセスフラグの
値を可変表示中演出処理に対応した値である“２”に更新してから（ステップＳ３２８）
、可変表示開始設定処理を終了する。
【０１０３】
　ステップＳ１７２の可変表示中処理は、演出プロセスフラグの値が「２」のときに実行
される処理である。当該処理は、飾り図柄の可変表示やリーチ演出などを実現するための
処理であり、飾り図柄の可変表示の終了タイミングであるかを判定する。当該終了タイミ
ングは演出制御パターンにて規定されていればよい。終了タイミングでないときには、設
定されている演出制御パターンに基づいて演出動作制御を行い、本処理を終了する。タイ
マ割り込みの発生毎に当該演出動作制御が実行されることで、飾り図柄の可変表示やリー
チ演出などの実行が実現する。前記終了タイミングと判定したときには、図柄確定指定コ
マンドの受信があったか否かを判定する。図柄確定指定コマンド受信フラグがオンであれ
ば、当該コマンドの受信があったと判定すればよい。当該コマンドの受信がなければ、本
処理を終了する。図柄確定指定コマンドの受信があった場合には、表示制御部１２３に表
示制御指令を伝送させて、最終停止図柄を導出表示させる制御を行う。その後、演出プロ
セスフラグを「３」に更新して、本処理を終了する。
【０１０４】
　図１１は、可変表示中処理として、図８のステップＳ１７２にて実行される処理の一例
を示すフローチャートである。図１１に示す可変表示中処理において、演出制御用ＣＰＵ
１２０は、まず、演出制御用ＣＰＵ１２０は、例えば演出制御プロセスタイマのタイマ値
などに基づいて、変動パターンに対応した可変表示時間が経過したか否かを判定する（ス
テップＳ３４１）。一例として、ステップＳ３４１の処理では、演出制御プロセスタイマ
のタイマ値を更新（例えば１減算）し、更新後の演出制御プロセスタイマ値に対応して演
出制御パターンから終了コードが読み出されたときなどに、可変表示時間が経過したと判
定すればよい。ステップＳ３４１にて可変表示時間が経過していない場合には（ステップ
Ｓ３４１；Ｎｏ）、演出制御用ＣＰＵ１２０は、リーチ演出を実行するためのリーチ演出
期間であるか否かを判定する（ステップＳ３４２）。リーチ演出期間は、例えば変動パタ
ーンに応じて決定された演出制御パターンにおいて、予め定められていればよい。ステッ
プＳ３４２にてリーチ演出期間であると判定されたときには（ステップＳ３４２；Ｙｅｓ
）、リーチ演出を実行するための制御が行われる（ステップＳ３４３）。ステップＳ３４
３の処理の後には、演出制御用ＣＰＵ１２０は、動作演出フラグがオンであるか否かを判
定する（ステップＳ３４４）。動作演出フラグがオンである場合には（ステップＳ３４４
；Ｙｅｓ）、動作演出期間であるか否かを判定する（ステップＳ３４５）。動作演出期間
である場合には（ステップＳ３４５；Ｙｅｓ）、動作演出表示制御処理が行われる（ステ
ップＳ３４６）。
【０１０５】
　図１２に示す動作演出表示制御処理では、演出制御用ＣＰＵ１２０は、まず、動作演出
（一撃）であるか否かを判定する（ステップＳ７０１）。例えば、図１０に示す動作演出
設定処理のステップＳ５０５にて設定された動作演出パターンが「動作演出（一撃）パタ
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ーンＰＴＡ－３」であるか否かを判定する。動作演出（一撃）でない場合には（ステップ
Ｓ７０１；Ｎｏ）、表示開始フラグがオンであるか否かを判定する（ステップＳ７０２）
。表示開始フラグがオンでない場合には（ステップＳ７０２；Ｎｏ）、操作促進表示と動
作説明表示と有効期間バー表示とを開始する（ステップＳ７０３）。なお、ステップＳ７
０３において、動作説明表示は、図１０に示す動作演出設定処理のステップＳ５０５にて
設定された動作演出パターン（つまり、「動作演出（長押し）パターンＰＴＡ－１」、「
動作演出（連打）パターンＰＴＡ－２」及び「動作演出（一撃）パターンＰＴＡ－３」の
いずれかに設定されている）に基づいて、特定される。
【０１０６】
　操作促進表示は、遊技者に対してプッシュボタン３１Ｂの操作を促すための表示であり
、この実施の形態ではプッシュボタン３１Ｂを模したボタン画像Ｇ１（図１３（Ｂ）、図
１４（Ｂ）参照）としている。なお、ボタン画像Ｇ１は、図１３（Ｂ）に示すようなプッ
シュボタン３１Ｂを模した画像に限らず、プッシュボタン３１Ｂを特定可能な画像であれ
ばよく、簡易的な表示、概略的な表示、装飾的な表示、アウトライン表示などとしてもよ
い。
【０１０７】
　動作説明表示は、遊技者に対してプッシュボタン３１Ｂの操作内容を知らせるための表
示であり、この実施の形態ではプッシュボタン３１Ｂの操作内容を文字等表記した動作説
明画像Ｇ３としている。例えば、動作演出（長押し）の場合には、図１３（Ｂ）に示すよ
うに「長押し！」の動作説明画像Ｇ３とし、動作演出（連打）の場合には、図１４（Ｂ）
に示すように「連打！」の動作説明画像Ｇ３とし、動作演出（一撃）の場合には、図１５
（Ｂ）に示すように「一撃！」の動作説明画像Ｇ３としている。なお、動作説明画像Ｇ３
とともに、その内容の音声出力である動作説明音声（例えば、動作演出（長押し）の場合
には、「長押しせよ」の音声）をスピーカ８Ｌ、８Ｒから繰り返しあるいは単発的に出力
するようにしてもよいし、動作説明画像Ｇ３に替えて動作説明音声をスピーカ８Ｌ、８Ｒ
から繰り返しあるいは単発的に出力するようにしてもよい。
【０１０８】
　有効期間バー表示は、遊技者に対してプッシュボタン３１Ｂの操作有効期間を知らせる
ための表示であり、この実施の形態では全有効期間に対して残りの有効期間を逐次に表示
可能な操作有効期間表示画像Ｇ２としている。なお、バー表示形式に限らず、カウントダ
ウン表示形式（例えば、有効期間終了までの時間（残時間）をカウントダウン表示するも
の）、カウントアップ表示形式（例えば、有効期間終了までの時間をカウントアップ表示
するもの）など、種々の形式の有効期間表示であってもよい。
【０１０９】
　ステップＳ７０３の処理の後、表示開始を示す表示開始フラグをオン状態にセットする
（ステップＳ７０４）。なお、表示開始フラグは、操作促進表示と動作説明表示と有効期
間バー表示とのうちの少なくとも一つが開始されたことを示すフラグとしてもよい。
【０１１０】
　ステップＳ７０２において表示開始フラグがオンである場合（ステップＳ７０２；Ｙｅ
ｓ）や、ステップＳ７０４の処理の後には、有効期間バーを更新表示する（ステップＳ７
０５）。例えば、全有効期間に対して、現時点での残りの有効期間を示す表示に更新する
。具体的には、図１３（Ｃ）～（Ｆ）に示すように、残りの有効期間を示すハッチング表
示部分が時間経過に連れて短くなるように表示が更新される。ステップＳ７０５の処理の
後には、プッシュボタン３１Ｂの操作の有無を判定する（ステップＳ７０６）。プッシュ
ボタン３１Ｂの操作があった場合には（ステップＳ７０６；Ｙｅｓ）、動作演出（長押し
）か否かを判定する（ステップＳ７０７）。動作演出（長押し）である場合には（ステッ
プＳ７０７；Ｙｅｓ）、プッシュボタン３１Ｂの長押し操作に応じてボタン画像Ｇ１のサ
イズが変化（縮小）する（ステップＳ７０８）。動作演出（長押し）は、図１３に示すよ
うに、第１サイズ（開始時サイズ）で表示されたボタン画像Ｇ１が、操作有効期間におけ
るプッシュボタン３１Ｂの操作期間に応じた分だけその大きさが小さくなっていき、操作
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閾値（例えば、累積長押し期間が５秒間）に到達するとボタン画像Ｇ１が第２サイズ（「
０」サイズよりも大きいサイズや、「０」サイズ（消去されて見えない）とした最終サイ
ズ（例えば最小サイズ）としてもよい）で表示された後に、スーパーリーチ演出に進行す
る演出である。
【０１１１】
　一方、動作演出（長押し）でない場合には（ステップＳ７０７；Ｎｏ）、プッシュボタ
ン３１Ｂの連打操作に応じてボタン画像Ｇ１のサイズが変化（縮小）する（ステップＳ７
０９）。動作演出（連打）は、図１４に示すように、第１サイズ（開始時サイズ）で表示
されたボタン画像Ｇ１が、操作有効期間におけるプッシュボタン３１Ｂの操作回数に応じ
た分だけその大きさが小さくなっていき、操作閾値（例えば、累積連打回数が１０回）に
到達するとボタン画像Ｇ１が第２サイズ（「０」サイズよりも大きいサイズや、「０」サ
イズ（消去されて見えない）とした最終サイズ（例えば最小サイズ）としてもよい）で表
示された後に、スーパーリーチ演出に進行する演出である。
【０１１２】
　ステップＳ７０６にてプッシュボタン３１Ｂの操作が無いと判定されたときや（ステッ
プＳ７０６；Ｎｏ）、ステップＳ７０８の処理の後、ステップＳ７０９の処理の後には、
操作閾値に到達したか否かを判定する（ステップＳ７１０）。例えば、演出制御基板１２
は、動作演出（長押し）の場合に用いる、累積長押し期間をカウントする時間計測用カウ
ンタを備えており、時間計測用カウンタによるカウント値が操作閾値（例えば、累積長押
し期間が５秒間）に到達した否かを判定可能となっている。また、演出制御基板１２は、
動作演出（連打）の場合に用いる、連打回数をカウントする連打回数計測用カウンタを備
えており、連打回数用カウンタによるカウント値が操作閾値（例えば、累積連打回数が１
０回）に到達した否かを判定可能となっている。操作閾値に到達した場合には（ステップ
Ｓ７１０；Ｙｅｓ）、操作促進表示と動作説明表示と有効期間バー表示とを終了する（ス
テップＳ７１１）。ステップＳ７１１の処理の後、発展表示を実行する（ステップＳ７１
２）。ステップＳ７１２では、図１３（Ｇ）に示すように、「ＣＨＡＮＣＥ！」といった
発展表示が実行される。なお、「激熱」やこの後に実行されるスーパーリーチの内容を示
唆する表示（例えば、タイトル画像など）を表示するようにしてもよい。
【０１１３】
　ステップＳ７１２の処理の後、表示開始フラグと動作演出フラグをオフ状態にリセット
し（ステップＳ７１３）、動作演出表示制御を終了する。
【０１１４】
　一方、ステップＳ７１０において、操作閾値に到達していない場合には（ステップＳ７
１０；Ｎｏ）、発展表示期間であるか否かを判定する（ステップＳ７１４）。発展表示期
間である場合には（ステップＳ７１４；Ｙｅｓ）、前述したように、操作促進表示と動作
説明表示と有効期間バー表示とを終了し（ステップＳ７１１）、発展表示を実行し（ステ
ップＳ７１２）、表示開始フラグと動作演出フラグをオフ状態にリセットし（ステップＳ
７１３）、動作演出表示制御を終了する。この実施の形態では、遊技者がプッシュボタン
３１Ｂの操作をしなかった場合や、操作閾値に到達しなかった場合でも、発展表示が実行
されるので、プッシュボタン３１Ｂの操作に不慣れな遊技者に対しても適切に発展表示を
見せることができる構成となっている。これに対して、遊技者がプッシュボタン３１Ｂの
操作をしなかった場合や、操作閾値に到達しなかった場合には、発展表示をしない構成と
したり、代替表示を実行する構成としたりしてもよい。また、ステップＳ７１４にて、発
展表示期間でない場合には（ステップＳ７１４；Ｎｏ）、動作演出表示制御を終了する。
【０１１５】
　ステップＳ７０１にて、動作演出（一撃）であると判定された場合には（ステップＳ７
０１；Ｙｅｓ）、表示開始フラグがオンであるか否かを判定する（ステップＳ７１５）。
表示開始フラグがオンでない場合には（ステップＳ７１５；Ｎｏ）、操作促進表示と動作
説明表示とを開始し（ステップＳ７１６）、有効期間バー表示については開始されない。
ステップＳ７１６の処理の後、表示開始を示す表示開始フラグをオン状態にセットする（
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ステップＳ７１７）。
【０１１６】
　動作演出（一撃）は、図１５に示すように、第１サイズ（開始時サイズ）で表示された
ボタン画像Ｇ１の大きさが操作有効期間の経過に連れて小さくなっていき、ボタン画像Ｇ
１が第２サイズ（「０」サイズよりも大きいサイズや、「０」サイズ（消去されて見えな
い）とした最終サイズ（例えば最小サイズ）としてもよい）になるまでに遊技者がプッシ
ュボタン３１Ｂを１回操作（押下）された後に、スーパーリーチ演出に進行する演出であ
る。動作演出（一撃）では、ボタン画像Ｇ１の大きさで操作有効期間を示唆していること
から、図１３や図１４に示すような有効期間バー表示を行わない。
【０１１７】
　ステップＳ７１５において表示開始フラグがオンである場合（ステップＳ７１５；Ｙｅ
ｓ）や、ステップＳ７１７の処理の後には、有効期間に応じて操作促進表示（ボタン画像
Ｇ１）を更新表示する（ステップＳ７１８）。例えば、全有効期間に対して、現時点での
残りの有効期間に応じた大きさでボタン画像Ｇ１を表示する。例えば、図１５（Ｃ）～（
Ｆ）に示すように、残りの有効期間が少なくなるに連れてボタン画像Ｇ１が小さくなるよ
うにボタン画像Ｇ１の表示が更新される。ステップＳ７１８の処理の後には、プッシュボ
タン３１Ｂの操作の有無を判定する（ステップＳ７１９）。プッシュボタン３１Ｂの操作
があった場合には（ステップＳ７１９；Ｙｅｓ）、プッシュボタン３１Ｂの１回操作（押
下）に応じてボタン画像Ｇ１が変化（操作がされたことを示す発光態様に変化）し（ステ
ップＳ７２０）、操作促進表示と動作説明表示とを終了する（ステップＳ７２１）。ステ
ップＳ７２１の処理の後、発展表示を実行する（ステップＳ７２２）。ステップＳ７２２
では、図１５（Ｇ）に示すように、「ＣＨＡＮＣＥ！」といった発展表示が実行される。
なお、「激熱」やこの後に実行されるスーパーリーチの内容を示唆する表示（例えば、タ
イトル画像など）を表示するようにしてもよい。
【０１１８】
　ステップＳ７２２の処理の後、表示開始フラグと動作演出フラグをオフ状態にリセット
し（ステップＳ７２３）、動作演出表示制御を終了する。
【０１１９】
　一方、ステップＳ７１９において、プッシュボタン３１Ｂの操作がない場合には（ステ
ップＳ７１９；Ｎｏ）、発展表示期間であるか否かを判定する（ステップＳ７２４）。発
展表示期間である場合には（ステップＳ７２４；Ｙｅｓ）、前述したように、操作促進表
示と動作説明表示とを終了し（ステップＳ７２１）、発展表示を実行し（ステップＳ７２
２）、表示開始フラグと動作演出フラグをオフ状態にリセットし（ステップＳ７２３）、
動作演出表示制御を終了する。この実施の形態では、遊技者がプッシュボタン３１Ｂの操
作をしなかった場合でも、発展表示が実行されるので、プッシュボタン３１Ｂの操作に不
慣れな遊技者に対しても適切に発展表示を見せることができる構成となっている。これに
対して、遊技者がプッシュボタン３１Ｂの操作をしなかった場合には、発展表示をしない
構成としたり、代替表示を実行する構成としたりしてもよい。また、ステップＳ７２４に
て、発展表示期間でない場合には（ステップＳ７２４；Ｎｏ）、動作演出表示制御を終了
する。
【０１２０】
　一方、ステップＳ７２４において、発展表示期間である場合には（ステップＳ７２４；
Ｙｅｓ）、前述したように、操作促進表示と動作説明表示とを終了し（ステップＳ７２１
）、発展表示を実行し（ステップＳ７２２）、表示開始フラグと動作演出フラグをオフ状
態にリセットし（ステップＳ７２３）、動作演出表示制御を終了する。
【０１２１】
　図１１に戻って、ステップＳ３４４にて動作演出フラグがオンではないと判定されたと
きや（ステップＳ３４４；Ｎｏ）、ステップＳ３４５にて動作演出期間ではないと判定さ
れたときや（ステップＳ３４５；Ｎｏ）、ステップＳ３４６の処理の後には、演出制御用
ＣＰＵ１２０は、例えば変動パターンに対応して決定された演出制御パターンにおける設
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定などに基づいて、その他、飾り図柄の可変表示動作を含めた可変表示中における演出を
実行するための制御が行われる（ステップＳ３４８）。
【０１２２】
　ステップＳ３４１にて可変表示時間が経過した場合には（ステップＳ３４１；Ｙｅｓ）
、主基板１１から伝送される図柄確定コマンドの受信があったか否かを判定する（ステッ
プＳ３４９）。このとき、図柄確定コマンドの受信がなければ（ステップＳ３４９；Ｎｏ
）、可変表示中演出処理を終了して待機する。なお、可変表示時間が経過した後、図柄確
定コマンドを受信することなく所定時間が経過した場合には、図柄確定コマンドを正常に
受信できなかったことに対応して、所定のエラー処理が実行されるようにしてもよい。ス
テップＳ３４９にて図柄確定コマンドの受信があった場合には（ステップＳ３４９；Ｙｅ
ｓ）、例えば表示制御部１２３のＶＤＰ等に対して所定の表示制御指令を伝送させること
といった、飾り図柄の可変表示において表示結果となる最終停止図柄（確定飾り図柄）を
導出表示させる制御を行う（ステップＳ３５０）。また、ステップＳ３５０の処理では、
飾り図柄の可変表示における最終停止図柄を導出表示させる。そして、ステップＳ３５０
の処理の後には、当り開始指定コマンド受信待ち時間として予め定められた一定時間を設
定する（ステップＳ３５１）。そして、演出プロセスフラグの値を特図当り待ち処理に対
応した値である“３”に更新してから（ステップＳ３５２）、可変表示中演出処理を終了
する。
【０１２３】
　図８に戻って、ステップＳ１７３の特図当り待ち処理は、演出プロセスフラグの値が「
３」のときに実行される処理である。演出制御用ＣＰＵ１２０は、最終停止図柄を導出表
示させてからの現在の経過時間（所定のタイマで計測すればよい）が、予め設定されてい
る当り開始指定コマンド受信待ち時間に達したかを判定し、達していないときに、当り開
始指定コマンドの受信があった場合（当り開始指定コマンド受信フラグがオンのとき）、
大当り中演出（大当り遊技状態中に実行されるファンファーレ開始からエンディングの前
までの演出）の開始設定（演出制御パターンのセットなど）を行う。その後、演出プロセ
スフラグの値を「４」に更新し、本処理を終了する。当り開始指定コマンド受信待ち時間
に達しておらず、当り開始指定コマンドの受信もない場合は、そのまま本処理を終了する
。現在の経過時間が前記の待ち時間に達している場合、特図ゲームの可変表示結果が「ハ
ズレ」と判断して、演出プロセスフラグの値を「０」に更新し、本処理を終了する。現在
の経過時間が前記の待ち時間に達しておらず、当り開始指定コマンド受信待ち時間は経過
していないことになるので、そのまま本処理を終了する。
【０１２４】
　ステップＳ１７４の当り中処理は、演出プロセスフラグの値が「４」のときに実行され
る処理である。例えば、演出制御用ＣＰＵ１２０は、例えば大当り遊技状態での演出内容
に対応した演出制御パターン等を設定し、その設定内容に基づく演出画像を画像表示装置
５の画面上に表示させることや、音声制御基板１３に対する指令（効果音信号）の出力に
よりスピーカ８Ｌ，８Ｒから音声や効果音を出力させること、ランプ制御基板１４に対す
る指令（電飾信号）の出力により遊技効果ランプ９や装飾用ＬＥＤを点灯、消灯等させる
ことといった、アタッカーとしての大入賞口扉が開放状態となる所定期間における各種の
演出動作を制御する。当り中処理では、例えば主基板１１からの当り終了指定コマンドを
受信したことに対応して、演出プロセスフラグの値をエンディング演出処理に対応した値
である“５”に更新する。
【０１２５】
　ステップＳ１７５のエンディング処理は、演出プロセスフラグの値が「５」のときに実
行される処理であり、大当り遊技状態終了時のエンディングを実行するための処理である
。
【０１２６】
（動作演出（長押し）の演出画面例）
　スーパーリーチＡの変動パターンＰＡ３－３またはＰＢ３－３が実行されて、図１３（
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Ａ）に示すようにノーマルリーチが成立すると、図１０のステップＳ５０５にて「動作演
出（長押し）パターンＰＴＡ－１」に設定されている場合には、図１３（Ｂ）に示すよう
に、操作促進表示であるボタン画像Ｇ１、有効期間バー表示である操作有効期間表示画像
Ｇ２及び動作説明表示である「長押し！」の動作説明画像Ｇ３が表示され、動作演出（長
押し）が開始される。
【０１２７】
　図１３（Ｂ）に示すように、動作演出（長押し）の開始時には、操作促進表示であるボ
タン画像Ｇ１は、第１サイズ（開始時サイズ）で表示されている。第１サイズは、例えば
、残り長押し５秒分の大きさに対応している。また、動作説明表示である「長押し！」の
動作説明画像Ｇ３は、遊技者に対してプッシュボタン３１Ｂの長押しを示唆する表示内容
となっている。また、有効期間バー表示（操作有効期間表示画像Ｇ２）は、プッシュボタ
ン３１Ｂの操作が有効である期間を示す画像であって、時間経過に連れて残りの操作有効
期間を表示されるようになっている。この実施の形態では、操作有効期間は例えば１０秒
間に設定されている。
【０１２８】
　図１３（Ｃ）に示すように、遊技者によるプッシュボタン３１Ｂの１秒間の長押しに対
応して、ボタン画像Ｇ１が小さくなっている。つまり、プッシュボタン３１Ｂが１秒間の
長押しされた分だけボタン画像Ｇ１が小さくなっている。言い換えれば、長押し残り４秒
分の大きさに縮小している。この実施の形態では、長押し単位時間（例えば１秒間）毎に
その分だけボタン画像Ｇ１が小さくなるようにしているが、長押し単位時間は、１秒間に
限定されず、０．２秒間、０．５秒間などのように長押しと想定可能な任意の値に設定し
てもよい。なお、操作有効期間表示画像Ｇ２は、現時点での残りの操作有効期間を表示し
ている。
【０１２９】
　図１３（Ｄ）に示すように、遊技者によるプッシュボタン３１Ｂのさらなる１秒間の長
押しに対応して、ボタン画像Ｇ１が小さくなっている。つまり、長押し残り３秒分の大き
さに縮小している。また、図１３（Ｅ）に示すように、遊技者によるプッシュボタン３１
Ｂのさらなる１秒間の長押しに対応して、ボタン画像Ｇ１が小さくなっている。つまり、
長押し残り２秒分の大きさに縮小している。また、図１３（Ｆ）に示すように、遊技者に
よるプッシュボタン３１Ｂのさらなる１秒間の長押しに対応して、ボタン画像Ｇ１が小さ
くなっている。つまり、長押し残り１秒分の大きさに縮小している。なお、図１３（Ｄ）
～（Ｆ）に示すように、操作有効期間表示画像Ｇ２は、現時点での残りの操作有効期間を
表示している。
【０１３０】
　そして、遊技者によるプッシュボタン３１Ｂの累積長押し期間が５秒間に到達すると、
ボタン画像Ｇ１、操作有効期間表示画像Ｇ２及び動作説明画像Ｇ３が消去されて、図１３
（Ｇ）に示すように、「ＣＨＡＮＣＥ！」といった発展表示がなされる。なお、「激熱」
やこの後に実行されるスーパーリーチの内容を示唆する表示（例えば、タイトル画像など
）を表示するようにしてもよい。そして、この発展表示がなされた後に、スーパーリーチ
演出へ発展する。
【０１３１】
（動作演出（連打）の演出画面例）
　スーパーリーチＡの変動パターンＰＡ３－３またはＰＢ３－３が実行されて、図１４（
Ａ）に示すようにノーマルリーチが成立すると、図１０のステップＳ５０５にて「動作演
出（連打）パターンＰＴＡ－２」に設定されている場合には、図１４（Ｂ）に示すように
、操作促進表示であるボタン画像Ｇ１、有効期間バー表示である操作有効期間表示画像Ｇ
２及び動作説明表示である「連打！」の動作説明画像Ｇ３が表示され、動作演出（連打）
が開始される。
【０１３２】
　図１４（Ｂ）に示すように、動作演出（連打）の開始時には、操作促進表示であるボタ
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ン画像Ｇ１は、第１サイズ（開始時サイズ）で表示されている。第１サイズは、例えば、
残り連打回数が２０回分の大きさに対応している。また、動作説明表示である「連打！」
の動作説明画像Ｇ３は、遊技者に対してプッシュボタン３１Ｂの連打を示唆する表示内容
となっている。また、有効期間バー表示（操作有効期間表示画像Ｇ２）は、プッシュボタ
ン３１Ｂの操作が有効である期間を示す画像であって、時間経過に連れて残りの操作有効
期間を表示されるようになっている。この実施の形態では、操作有効期間は例えば１０秒
間に設定されている。
【０１３３】
　図１４（Ｃ）に示すように、遊技者によるプッシュボタン３１Ｂの５回分の押下（連打
）に対応して、ボタン画像Ｇ１が小さくなっている。つまり、プッシュボタン３１Ｂが５
回分押下された分だけボタン画像Ｇ１が小さくなっている。言い換えれば、連打残り１５
回分の大きさに縮小している。なお、操作有効期間表示画像Ｇ２は、現時点での残りの操
作有効期間を表示している。
【０１３４】
　図１４（Ｄ）に示すように、遊技者によるプッシュボタン３１Ｂのさらなる５回分の連
打に対応して、ボタン画像Ｇ１が小さくなっている。つまり、連打残り１０回分の大きさ
に縮小している。また、図１４（Ｅ）に示すように、遊技者によるプッシュボタン３１Ｂ
のさらなる５回分の連打に対応して、ボタン画像Ｇ１が小さくなっている。つまり、連打
残り５回分の大きさに縮小している。また、図１４（Ｆ）に示すように、遊技者によるプ
ッシュボタン３１Ｂのさらなる４回分の連打に対応して、ボタン画像Ｇ１が小さくなって
いる。つまり、連打残り１回分の大きさに縮小している。なお、図１４（Ｄ）～（Ｆ）に
示すように、操作有効期間表示画像Ｇ２は、現時点での残りの操作有効期間を表示してい
る。
【０１３５】
　そして、遊技者によるプッシュボタン３１Ｂの累積連打回数が２０回に到達すると、ボ
タン画像Ｇ１、操作有効期間表示画像Ｇ２及び動作説明画像Ｇ３が消去されて、図１４（
Ｇ）に示すように、「ＣＨＡＮＣＥ！」といった発展表示がなされる。なお、「激熱」や
この後に実行されるスーパーリーチの内容を示唆する表示（例えば、タイトル画像など）
を表示するようにしてもよい。そして、この発展表示がなされた後に、スーパーリーチ演
出へ発展する。
【０１３６】
（動作演出（一撃）の演出画面例）
　スーパーリーチＡの変動パターンＰＡ３－３またはＰＢ３－３が実行されて、図１５（
Ａ）に示すようにノーマルリーチが成立すると、図１０のステップＳ５０５にて「動作演
出（一撃）パターンＰＴＡ－３」に設定されている場合には、図１５（Ｂ）に示すように
、操作促進表示であるボタン画像Ｇ１及び動作説明表示である「一撃！」の動作説明画像
Ｇ３が表示され、動作演出（一撃）が開始される。
【０１３７】
　図１５（Ｂ）に示すように、動作演出（一撃）の開始時には、操作促進表示であるボタ
ン画像Ｇ１は、第１サイズ（開始時サイズ）で表示されている。第１サイズは、例えば、
操作有効期間である例えば５秒間に対応する大きさとなっている。また、動作説明表示で
ある「一撃！」の動作説明画像Ｇ３は、遊技者に対してプッシュボタン３１Ｂの１回押下
を示唆する表示内容となっている。
【０１３８】
　図１５（Ｃ）に示すように、動作演出（一撃）の開始から１秒経過した分だけボタン画
像Ｇ１が小さくなっている。つまり、ボタン画像Ｇ１が残り４秒分の大きさに縮小してい
る。このように、ボタン画像Ｇ１の大きさの変化によって操作有効期間が示唆されている
。
【０１３９】
　図１５（Ｄ）に示すように、さらに１秒経過すると、その経過した分だけボタン画像Ｇ
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１が小さくなっている。つまり、ボタン画像Ｇ１が残り３秒分の大きさに縮小している。
また、図１５（Ｅ）に示すように、さらに１秒経過すると、その経過した分だけボタン画
像Ｇ１が小さくなっている。つまり、ボタン画像Ｇ１が残り２秒分の大きさに縮小してい
る。また、図１５（Ｆ）に示すように、さらに１秒経過すると、その経過した分だけボタ
ン画像Ｇ１が小さくなっている。つまり、ボタン画像Ｇ１が残り１秒分の大きさに縮小し
ている。ここでは、例えば、このときに遊技者によりプッシュボタン３１Ｂが押下された
とする。
【０１４０】
　そして、遊技者によるプッシュボタン３１Ｂの押下により、ボタン画像Ｇ１及び動作説
明画像Ｇ３が消去されて、図１５（Ｇ）に示すように、「ＣＨＡＮＣＥ！」といった発展
表示がなされる。なお、「激熱」やこの後に実行されるスーパーリーチの内容を示唆する
表示（例えば、タイトル画像など）を表示するようにしてもよい。そして、この発展表示
がなされた後に、スーパーリーチ演出へ発展する。
【０１４１】
　上記実施の形態では、促進報知実行手段（例えば、図１２に示すステップＳ７０８の処
理を実行する演出制御用ＣＰＵ１２０など）は、遊技者の動作期間（例えば、長押しした
期間など）を促進報知（ボタン画像Ｇ１）の報知態様（例えば表示態様など）により示唆
することが可能であるので、遊技演出の興趣を向上させることができる。
【０１４２】
　また、促進報知実行手段（例えば、図１２に示すステップＳ７０９の処理を実行する演
出制御用ＣＰＵ１２０など）は、遊技者の動作回数（例えば、連打した回数など）を促進
報知（ボタン画像Ｇ１）の報知態様により示唆することが可能であるので、遊技演出の興
趣を向上させることができる。
【０１４３】
　また、促進報知であるボタン画像Ｇ１は、図１３（Ｂ）～（Ｆ）に示すように、所定期
間（例えば、演出を進行させる閾値など）となるまでに要する遊技者の動作期間を示唆す
る報知態様（例えば、大きさなど）で実行されるので、所定期間となるまでに必要な動作
期間（例えば、要求されている残りの長押し期間など）を把握することができる。
【０１４４】
　また、促進報知であるボタン画像Ｇ１は、所定回数（例えば、演出を進行させる閾値な
ど）となるまでに要する遊技者の動作回数を示唆する報知態様（例えば、大きさなど）で
実行されるので、所定期間となるまでに必要な動作期間（例えば、要求されている残りの
連打回数など）を把握することができる。
【０１４５】
　また、動作演出実行手段は、動作演出として、第１動作演出（例えば、長押し演出など
）と、該第１動作演出とは異なる第２動作演出（例えば、連打演出、一撃演出など）とを
実行可能であり、促進報知実行手段は、第１動作演出において遊技者の動作期間（例えば
、長押しした期間など）を促進報知の報知態様により示唆することが可能である（例えば
、図１２に示すステップＳ７０８の処理を実行する演出制御用ＣＰＵ１２０など）。これ
により、遊技演出の興趣を向上させることができる。
【０１４６】
　また、動作演出実行手段は、動作演出として、第１特定動作演出（例えば、連打演出な
ど）と、該第１特定動作演出とは異なる第２特定動作演出（例えば、長押し演出、一撃演
出など）とを実行可能であり、促進報知実行手段は、第１動作演出において遊技者の動作
回数（例えば、連打した回数など）を促進報知の報知態様により示唆することが可能であ
る（例えば、図１２に示すステップＳ７０９の処理を実行する演出制御用ＣＰＵ１２０な
ど）。これにより、遊技演出の興趣を向上させることができる。
【０１４７】
　また、促進報知実行手段は、検出手段（プッシュセンサ３５Ｂ）の検出結果に基づいて
促進報知の報知態様（例えば、大きさなど）を変化させることにより遊技者の動作期間を
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示唆することが可能であり、前記促進報知の実行とともに動作説明表示（例えば、「長押
し！」など）を実行可能であり、該動作説明表示の表示態様（例えば、大きさ、内容など
）は変化しない。これにより、動作説明表示の表示態様は変化しないため、促進報知の報
知態様が変化しても遊技者の動作を促すことができる。
【０１４８】
　また、促進報知実行手段は、検出手段（プッシュセンサ３５Ｂ）の検出結果に基づいて
促進報知の報知態様（例えば、大きさなど）を変化させることにより遊技者の動作回数を
示唆することが可能であり、促進報知の実行とともに動作説明表示（例えば、「連打！」
など）を実行可能であり、該動作説明表示の表示態様（例えば、大きさ、内容など）は変
化しない。これにより、動作説明表示の表示態様は変化しないため、促進報知の報知態様
が変化しても遊技者の動作を促すことができる。
【０１４９】
　また、検出手段（プッシュセンサ３５Ｂ）により遊技者の動作が検出される前と、検出
された後とで促進報知の視認性が異なる（例えば、ボタン画像が第１大きさ（例えば開始
時サイズなど）から第２大きさ（最終サイズとなるまでの途中サイズや、最終サイズなど
）に変化することなど）ので、遊技演出の興趣を向上させることができる。
【０１５０】
　また、検出手段（プッシュセンサ３５Ｂ）により遊技者の動作が検出される前と、検出
された後とで促進報知の視認性が異なる（例えば、ボタン画像が第１大きさ（例えば開始
時サイズなど）から第２大きさ（最終サイズとなるまでの途中サイズや、最終サイズなど
）に変化することなど）ので、遊技演出の興趣を向上させることができる。
【０１５１】
　なお、促進報知実行手段は、遊技者の動作が検出されていないことを報知する第１態様
（例えば、ボタン画像Ｇ１のボタン部分が凹んでいない態様など）と、遊技者の動作が検
出されていることを報知する第２態様（例えば、ボタン画像Ｇ１のボタン部分が凹んでい
る態様など）とで促進報知を実行可能としてもよい。例えば、図１２のステップＳ７０３
におけるボタン画像Ｇ１はそのボタン部分が凹んでいない報知態様とし、図１２のステッ
プＳ７０８、ステップＳ７０９におけるボタン画像Ｇ１はでそのボタン部分が凹んでいる
報知態様とすればよい。これによれば、遊技者の動作が検出されているか否かを把握する
ことができる。また、操作前は、ボタン画像Ｇ１が凸状態で揺動し、操作後は揺動しない
としてもよいし、また、操作前は、ボタン画像Ｇ１が揺動せず、操作後に揺動するとして
もよいし、動作説明表示の表示態様を操作前後で変化させてもよい（例えば、操作前は「
押せ」を操作後に「長押し」のように変化させるなど）。
【０１５２】
　また、促進報知実行手段は、動作有効期間を促進報知（ボタン画像Ｇ１）の報知態様に
より示唆することが可能である（例えば、図１２に示すステップＳ７１８の処理を実行す
る演出制御用ＣＰＵ１２０など）ので、遊技演出の興趣を向上させることができる。
【０１５３】
　また、促進報知は、作有効期間の長さを示唆する報知態様（例えば、大きさなど）で実
行されるので、動作有効期間を把握することができる。
【０１５４】
　また、動作演出実行手段は、前記動作演出として、第１種動作演出（例えば、一撃演出
など）と、該第１種動作演出とは異なる第２種動作演出（例えば、長押し演出、連打演出
など）とを実行可能であり、促進報知実行手段は、第１種動作演出において動作有効期間
を促進報知の報知態様により示唆することが可能である（例えば、図１２に示すステップ
Ｓ７１８の処理を実行する演出制御用ＣＰＵ１２０など）ので、遊技演出の興趣を向上さ
せることができる。
【０１５５】
　また、促進報知実行手段は、促進報知の報知態様（例えば、大きさなど）を変化させる
ことにより動作有効期間を示唆することが可能であり、促進報知の実行とともに動作説明
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表示（例えば、「押せ！」など）を実行可能であり、該動作説明表示の表示態様（例えば
、大きさ、内容など）は変化しない。よって、動作説明表示の表示態様は変化しないため
、促進報知の報知態様が変化しても遊技者の動作を促すことができる。
【０１５６】
　また、促進報知実行手段は、促進報知の報知態様（例えば、大きさなど）を変化させる
ことにより動作有効期間を示唆することが可能であり、変化前の促進報知の報知態様と、
変化後の促進報知の報知態様とで視認性が異なる（例えば、ボタン画像Ｇ１が第１大きさ
から第２大きさに変化することなど）ので、遊技演出の興趣を向上させることができる。
【０１５７】
（変形例）
　この発明は、上記実施の形態などに限定されず、さらに様々な変形及び応用が可能であ
る（上記構成を削除してもよい）。以下に上記実施の形態の変形例を示す。下記の変形例
それぞれについて、少なくとも一部を組み合わせても良い。
【０１５８】
　（変形例１）
　実施の形態では、図１３～図１５に示すように動作演出において、操作促進表示（ボタ
ン画像Ｇ１）が開始時サイズから最終サイズへと縮小する報知態様としているが、これに
限定されない。図１６に示す変形例１のように、開始時サイズから最終サイズへと拡大す
る報知態様としてもよい。図１６（Ａ）に示す「プッシュボタンを長押しせよ！」との文
字情報画像を動作説明画像Ｇ３として表示するようにしもよいし、図１６（Ａ）に示す「
プッシュボタンを長押しせよ！」を表示することなく、図１６（Ｂ）に示すような動作説
明画像Ｇ３を表示するようにしてもよい。変形例１では、図１６（Ｂ）に示すように、ボ
タン画像Ｇ１が開始時サイズから長押し操作が２秒分だけ拡大されたサイズに変化してい
る。また、最終サイズを示す画像Ｇ４が表示されており、現在のボタン画像Ｇ１と最終サ
イズを示す画像Ｇ４との比較により、残り３秒分長押しすればよいことが分かるし、ボタ
ン画像Ｇ１の最終サイズを明確に示すことができる。そして、残り長押し３秒分が実行さ
れると、図１６（Ｃ）に示すようにボタン画像Ｇ１が最終サイズを示す画像Ｇ４と一致し
、その後に図１６（Ｄ）に示すように発展表示がなされる。なお、図１６（Ｂ）に示す現
在のボタン画像Ｇ１を濃い表示とし、最終サイズを示す画像Ｇ４を画像Ｇ１よりも淡い表
示としてもよい。この場合にも、現在のボタン画像Ｇ１と最終サイズを示す画像Ｇ４との
比較により、残り時間分（図１６（Ｂ）では３秒分）長押しすればよいことが分かるし、
ボタン画像Ｇ１の最終サイズを明確に示すことができる。
【０１５９】
　（変形例２）
　実施の形態では、図１３～図１５に示すように動作演出において、操作促進表示（ボタ
ン画像Ｇ１）が開始時サイズから最終サイズへと縮小した後に、発展表示がなされている
が、これに限定されない。図１７に示す変形例２のように、ボタン画像Ｇ１が開始時サイ
ズから最終サイズへと縮小する過程で、ボタン画像Ｇ１の背後に隠れていた発展表示が段
階的に視認可能となるようにしてもよい。なお、図１７（Ａ）に示すように一部が視認可
能となった発展表示と同じ発展表示がなされる（図１７（Ｂ）参照）としてもよいし、図
１７（Ｂ）に示す発展表示にてその表示内容の少なくとも一部を異なる表示内容に変更し
たものを表示するようにしてもよい。
【０１６０】
　（変形例３）
　変形例２では、図１８（Ａ）に示すように、最終サイズを示す画像Ｇ４の領域内に、桜
柄、フルーツ柄、虹柄などの特定報知態様を表示しておき、動作演出において、操作促進
表示（ボタン画像Ｇ１）が開始時サイズから最終サイズへと縮小する過程において、画像
Ｇ４の領域内の特定報知態様が徐々に視認可能となるようにしてもよい。これによれば、
ボタン操作意欲を向上させることができる。また、画像Ｇ４の領域内の特定報知態様の種
類に応じて、大当り期待度が異なるようにしてもよい。例えば、桜柄＜フルーツ柄＜虹柄
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の順に大当り期待度が設定されるようにしてもよい。これによれば、動作演出（ボタン演
出）において、ボタン操作に際して、画像Ｇ４の領域内の特定報知態様の種類に遊技者を
注目させることができ、動作演出（ボタン演出）についての興趣を向上させることができ
る。
【０１６１】
　（変形例４）
　実施の形態では、図１０（Ａ）のステップＳ５０２及び図１０（Ｂ）に示すように、動
作演出の実行の有無及び実行ありの場合にその種類を決定する構成としているが、これに
限らない。図１９に示す変形例４のように、ガセ動作演出が決定可能な構成としてもよい
。図１９（Ａ）のステップＳ５０２Ａでは、動作演出は通常かガセかを決定し、その種類
を決定する。
【０１６２】
　図１９（Ｂ）に示すように、スーパーリーチＡ（ハズレ）の変動パターンＰＡ３－３の
場合は、「ガセ動作演出」が１０％、「実行あり」で「動作演出（長押し）パターンＰＴ
Ａ－１」が４０％の確率で決定され、「実行あり」で「動作演出（連打）パターンＰＴＡ
－２」が３０％の確率で決定され、「実行あり」で「動作演出（一撃）パターンＰＴＡ－
３」が２０％の確率で決定される。これに対して、スーパーリーチＡ（大当り）の変動パ
ターンＰＢ３－３の場合は、「ガセ動作演出」が５％、「実行あり」で「動作演出（長押
し）パターンＰＴＡ－１」が２０％の確率で決定され、「実行あり」で「動作演出（連打
）パターンＰＴＡ－２」が２５％の確率で決定され、「実行あり」で「動作演出（一撃）
パターンＰＴＡ－３」が５０％の確率で決定される。大当りの場合には、ハズレの場合よ
りも動作演出が実行され易くなっており、動作演出について大当りの期待感を持つことが
でき、遊技の興趣が向上する。また、スーパーリーチＡ（大当り）の変動パターンＰＢ３
－３の場合は、スーパーリーチＡ（ハズレ）の変動パターンＰＡ３－３の場合よりも、「
動作演出（一撃）パターンＰＴＡ－３」の動作演出が実行され易くなっており、動作演出
（一撃）について大当りの期待感を持つことができ、遊技の興趣が向上する。また、スー
パーリーチＡ（大当り）の変動パターンＰＢ３－３の場合にも、「動作演出（長押し）パ
ターンＰＴＡ－１」の動作演出や「動作演出（連打）パターンＰＴＡ－２」の動作演出が
実行されるため、動作演出（長押し）や動作演出（連打）についても大当りの期待感を持
つことができ、遊技の興趣が向上する。また、スーパーリーチＡ（大当り）の変動パター
ンＰＢ３－３の場合にも、「ガセ動作演出」が実行されるため、「ガセ動作演出」につい
ても大当りの期待感を持つことができ、遊技の興趣が向上する。なお、スーパーリーチＡ
（大当り）の変動パターンＰＢ３－３の場合には、「ガセ動作演出」が実行されないよう
にしてもよい。例えば、図１９（Ｂ）に示すスーパーリーチＡ（大当り）の変動パターン
ＰＢ３－３の場合において、ガセ動作演出を「０％」とし、「動作演出（一撃）パターン
ＰＴＡ－３」を「５５％」等とすればよい。また、図１９（Ｂ）に示す決定例において、
特定演出が実行しないものを含めてもよい（例えば図１０（Ｂ）に示すように「実行なし
」を含めてもよい）。
【０１６３】
　ステップＳ５０２Ａにおいて決定された動作演出が通常であるかガセであるかを判定す
る（ステップＳ５０３Ａ）。動作演出が通常である場合（ステップＳ５０３Ａ；Ｙｅｓ）
には、前述の実施の形態と同様にステップＳ５０４、ステップＳ５０５の処理が実行され
る。一方、動作演出がガセである場合（ステップＳ５０３Ａ；Ｎｏ）には、ガセ動作演出
の種類を決定する（ステップＳ５０６）。例えば、ガセ動作演出（長押し）とガセ動作演
出（連打）との決定割合が異なるように設定されている。例えば、ガセ動作演出（長押し
）が「７０％」、ガセ動作演出（連打）が「３０％」などとしている。また、ガセ動作演
出（長押し）とガセ動作演出（連打）との決定割合が同じに設定されていてもよい。例え
ば、ガセ動作演出（長押し）が「５０％」、ガセ動作演出（連打）が「５０％」としても
よい。ステップＳ５０６の処理の後、ガセ動作演出フラグをオン状態にセットする（ステ
ップＳ５０７）。ステップＳ５０７の処理の後、ステップＳ５０６で決定された種類のガ
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セ動作演出パターンを設定する（ステップＳ５０８）。
【０１６４】
　ガセ動作演出としては、ガセ（演出が進行しない）演出とすればよい。ガセ動作演出で
は、ボタン画像Ｇ１が変化する間隔を、通常の動作演出（つまり、ガセではない動作演出
）の場合と比べて長くしたり（ゆっくり変化したり、長押しの場合では長押し２秒で１秒
分の変化としたり、連打の場合には連打２回で１回分の変化としたり）、ボタン画像Ｇ１
が一定の変化段階（例えば一定のサイズ）から変化しないとする演出とすればよい。これ
によれば、大当り期待感を残すことができる。
【０１６５】
　具体的に言えば、ガセ動作演出の場合に、例えば、押し切れない程の数のボタン画像が
表示され、ホタン操作でこれら大量のボタン画像を消去される演出とした場合には、一見
して、大当り期待感を持てない印象を与えてしまう。つまり、操作有効期間内にこれらの
大量のボタン画像をボタン操作によって消去することができないことから、大量のボタン
画像が表示された時点で、完全に大当り期待感を喪失することになる。しかしながら、本
発明のガセ動作演出では、前記したようにボタン画像Ｇ１がゆっくり変化するので、期待
感を残すことができる。
【０１６６】
　（変形例５）
　図２０及び図２１に示す変形例５のように、動作演出においてボタン画像Ｇ１に作用す
る作用演出を含む構成としてもよい。図２０（Ａ）は、リーチになった場面（Ｔ２）であ
る。図２０（Ｂ）は、スーパーリーチになった場面（Ｔ３）である。図２０（Ｃ）は、ボ
タン画像である小ボタン（白）画像Ｄ１の表示が開始された場面（Ｔ４）である。非有効
期間（Ｔ４～Ｔ１１）であるため、図２０（Ｃ）では、小ボタン（白）画像Ｄ１に重畳し
て規制線画像Ｋが表示されている。
【０１６７】
　図２０（Ｄ）は、タイミング１における変化等（変化無、弱変化、中変化、強変化）に
対応するボタン等作用演出の実行が開始される場面（Ｔ５）である。変形例５ではタイミ
ング１における変化等に対応するボタン等作用演出は実行されないため、図２０（Ｄ）で
は、図２０（Ｃ）と同様の表示（キャラＣ１、キャラＣ２の動作を除く）となっている。
図２０（Ｅ）は、タイミング１における変化等が行われる場面（Ｔ６）である。変形例５
ではタイミング１における変化はないため、図２０（Ｅ）では、図２０（Ｄ）と同様の表
示（キャラＣ１、キャラＣ２の動作を除く）となっている。
【０１６８】
　図２０（Ｆ）は、タイミング２における変化等（変化無、弱変化、中変化、強変化）に
対応するボタン等作用演出の実行が開始される場面（Ｔ７）である。変形例５ではタイミ
ング２における変化等に対応するボタン等作用演出は実行されないため、図２０（Ｆ）で
は、図２０（Ｅ）と同様の表示（キャラＣ１、キャラＣ２の動作を除く）となっている。
図２１（Ｇ）は、タイミング２における変化等が行われる場面（Ｔ８）である。変形例５
ではタイミング２において弱変化となるため、図２１（Ｇ）では、小ボタン（白）画像Ｄ
１が大ボタン（白）画像Ｄ２に変化（１段階変化）している。非有効期間（Ｔ４～Ｔ１１
）であるため、図２１（Ｇ）では、大ボタン（白）画像Ｄ２に重畳して規制線画像Ｋが表
示されている。
【０１６９】
　図２１（Ｈ）は、タイミング３における変化等（変化無、弱変化、中変化、強変化）に
対応するボタン等作用演出の実行が開始される場面（Ｔ９）である。変形例５ではタイミ
ング３における変化等に対応するボタン等作用演出として作用演出（キャラ登場）が実行
されるため、図２１（Ｈ）では、作用演出としてキャラクタが祈る画像ＪＳ１が表示され
ている。図２１（Ｉ）は、タイミング３における変化等が行われる場面（Ｔ１０）である
。変形例５ではタイミング３において弱変化となるため、図２１（Ｉ）では、大ボタン（
白）画像Ｄ２が大ボタン（赤）画像Ｄ３に変化（１段階変化）している。非有効期間（Ｔ
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４～Ｔ１１）であるため、図２１（Ｉ）では、大ボタン（赤）画像Ｄ３に重畳して規制線
画像Ｋが表示されている。また、図２１（Ｉ）では、キャラクタが喜ぶ画像ＪＳ２も表示
されている。なお、図２１（Ｉ）において、大ボタン（赤）画像Ｄ３ではなく他の操作手
段の画像（例えば、スティックコントローラを模した画像など）に変化（２段階変化）す
るようにしてもよい。この場合は、後述する図２１（Ｊ）、図２１（Ｋ）において、他の
操作手段の画像（例えば、スティックコントローラを模した画像など）が表示され、図２
１（Ｋ）において、前述の実施の形態の動作演出を実行するようにしてもよい。つまり、
図２１（Ｋ）において、スティックコントローラを模した画像と操作有効期間表示画像Ｇ
２と動作説明画像Ｇ３とが表示されるようにしてもよい。
【０１７０】
　図２１（Ｊ）は、大ボタン（赤）画像Ｄ３に対応する操作（プッシュボタン３１Ｂの操
作）が有効になった場面（Ｔ１１）である。有効期間（Ｔ１１～Ｔ１３）となったため、
図２１（Ｊ）では、規制線画像Ｋが表示されていない。図２１（Ｋ）は、図２１（Ｊ）の
直後の場面（Ｔ１２）である。遊技者にプッシュボタン３１Ｂの操作を促すため、図２１
（Ｊ）では表示領域の右下に表示していた大ボタン（赤）画像Ｄ３を、図２１（Ｋ）では
大ボタン（赤）画像Ｄ３Ｕとして表示領域の中央部に大きく表示している。この図２１（
Ｋ）において、前述の実施の形態の動作演出を実行するようにしてもよい。つまり、図２
１（Ｋ）において、ボタン画像Ｇ１と操作有効期間表示画像Ｇ２と動作説明画像Ｇ３とが
表示されるようにしてもよい。
【０１７１】
　図２１（Ｌ）は、有効期間中（Ｔ１１～Ｔ１３）に遊技者がプッシュボタン３１Ｂを操
作した場合の操作があったときの場面、又は、有効期間中（Ｔ１１～Ｔ１３）に遊技者が
プッシュボタン３１Ｂを操作しなかった場合の有効期間が終了したときの場面（Ｔ１３）
である。変形例５では、大当りとなるため、味方キャラであるキャラＣ１が勝利している
。つまり、大ボタン（赤）Ｄ３（大ボタン（赤）Ｄ３Ｕ）に対応する操作（プッシュボタ
ン３１Ｂの操作）の結果として、勝敗（キャラＣ１の勝利）を報知している。なお、図２
１（Ｌ）では、遊技者がプッシュボタン３１Ｂを操作しなかった場合として、Ｔ１３と記
載している。他図でも同様である。図２１（Ｍ）は、可変表示が終了する場面（Ｔ１４）
である。なお、図２１（Ｍ）の直後にはファンファーレ演出が実行される。なお、変形例
５では、スーパーリーチ演出において動作演出を実行しているが、ノーマルリーチ成立後
のリーチ発展演出として、作用演出を含む動作演出を実行するようにしてもよい。
【０１７２】
　実施の形態では、動作説明画像Ｇ３は、図１３～図１５に示すように、大きさが変化す
ることなく且つ同一箇所に表示されているが、大きさが変化することなく、表示位置が変
化するようにしてもよい。例えば、ボタン画像Ｇ１の縮小に伴って動作説明画像Ｇ３をボ
タン画像Ｇ１の方に順次に移動させる（画面中央へ近づくように順次に移動させる）よう
にしてもよい。これによれば、縮小されるボタン画像Ｇ１との関係を保つことができ、縮
小するボタン画像Ｇ１との関係で動作説明画像Ｇ３が分かり易く表示することができる。
【０１７３】
　実施の形態では、動作演出は、スーパーリーチ発展演出としているが、確変昇格演出、
大当り昇格演出、予告演出などに適用してもよい。
【０１７４】
　実施の形態では、動作演出（長押し）において長押し閾値を５秒としているが、１０秒
など任意の値としてもよい。また、長押し閾値として、５秒のパターンと１０秒のパター
ンとが選択可能な構成としてもよい。例えば、長押し閾値の秒数が大きい程（あるいは小
さい程）、大当り期待度が高くするようにしてもよい。長押し閾値が５秒間のパターンと
１０秒間のパターンとでボタン画像Ｇ１の第１サイズ（開始時サイズ）は同一とし、単位
長押し毎の変化態様（例えば、縮小する量）が異なるようにしてもよい。例えば、長押し
閾値が１０秒間のパターンのときに単位長押し毎に縮小する量Δ１は、開始時サイズから
最終サイズを１０等分した大きさとすればよく、長押し閾値が５秒間のパターンのときに
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単位長押し毎に縮小する量Δ２は、量Δ１の２倍とすればよい。なお、このように等分に
変化（縮小）させるのではなく、変則的な変化としてもよい。例えば、長押し閾値が５秒
間のパターンの場合に、１回目の単位長押しにより、長押し閾値が１０秒のパターンのと
きの残り１０秒分のサイズから残り４秒分のサイズまで一気に縮小し、その後は１回の単
位長押し毎に１回分のサイズだけ縮小するようにすればよい。
【０１７５】
　実施の形態では、動作演出（連打）において連打閾値を２０回としているが、１０回な
ど任意の値としてもよい。また、連打閾値として、１０回のパターンと２０回のパターン
とが選択可能な構成としてもよい。例えば、連打閾値の回数が大きい程（あるいは小さい
程）、大当り期待度が高くするようにしてもよい。連打閾値が２０回のパターンと１０回
のパターンとでボタン画像Ｇ１の第１サイズ（開始時サイズ）は同一とし、１回の押下ご
との変化態様（例えば、縮小する量）が異なるようにしてもよい。例えば、連打閾値が２
０回のパターンのときに１回押下毎に縮小する量Δ１は、開始時サイズから最終サイズを
２０等分した大きさとすればよく、連打閾値が１０回のパターンのときに１回押下毎に縮
小する量Δ２は、量Δ１の２倍とすればよい。なお、このように等分に変化（縮小）させ
るのではなく、変則的な変化としてもよい。例えば、連打閾値が１０回のパターンの場合
に、１回目の押下により、連打閾値が２０回のパターンのときの残り２０回分のサイズか
ら残り９回分のサイズまで一気に縮小し（つまり、量Δ１の１１個分一気に縮小し）、そ
の後は１回の押下毎に１回分のサイズだけ縮小するようにすればよい。
【０１７６】
　実施の形態では、動作演出（一撃）において、操作有効期間は５秒間としているが、そ
れ以外の値（例えば１０秒間など）としてもよい。操作有効期間が５秒間のパターンと１
０秒間のパターンとでボタン画像Ｇ１の第１サイズ（開始時サイズ）は同一とし、１秒ご
との変化態様（例えば、縮小する量）が異なるようにしてもよい。例えば、操作有効期間
が１０秒間のパターンのときに１秒毎に縮小する量Δ１は、開始時サイズから最終サイズ
を１０等分した大きさとすればよく、操作有効期間が５秒間のパターンのときに１秒毎に
縮小する量Δ２は、量Δ１の２倍とすればよい。また、動作演出（一撃）において操作有
効期間が５秒間のパターンと１０秒間のパターンとが選択可能な構成としてもよい。例え
ば、動作演出（一撃）において操作有効期間が大きい程（あるいは小さい程）、大当り期
待度が高くするようにしてもよい。
【０１７７】
　実施の形態の動作演出では、ボタン画像Ｇ１のサイズを変化させているが、これに限定
されない。その他の動作演出例を以下に例示する。
（例１）動作演出の例１として、ボタン画像Ｇ１が画像表示装置５の表示画面外へフェー
ドアウトあるいは表示画面内へフェードインするようにしてもよい。
（例２）動作演出の例２として、ボタン画像Ｇ１の色が青系統の色から赤系統の色に段階
的にあるいは連続的に変化するようにしたり、ボタン画像Ｇ１の色が赤系統の色から青系
統の色に段階的にあるいは連続的に変化するようにしたりしてもよい。
（例３）動作演出の例３として、ボタン画像Ｇ１の透明度が低い状態（視認性高、つまり
透けていないのでハッキリ見えている）から徐々に高い状態（視認性低、つまり透けてい
るのでハッキリ見えない）に変化するようにしてもよい。
（例４）動作演出の例４として、ボタン画像Ｇ１の明度が高い状態（明るい状態）から徐
々に低い状態（暗い状態）に変化するようしてもよい。
（例５）動作演出の例４として、ボタン画像Ｇ１の見た目がきれいな状態から徐々にヒビ
が入った状態に変化するようにしたりしてもよい。
【０１７８】
　実施の形態や変形例では、促進報知としての促進表示を実行しているが、促進表示に限
定されない。促進報知として、促進表示以外のもの（例えば、音、光、振動、役物など）
を単独で実行したり、あるいは促進表示に加えて実行したりしてもよい。つまり、促進表
示以外に、音、光、振動、役物などで、押下時間などの操作時間（例えば長押しした期間
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など）、押下回数などの操作回数（例えば連打した回数など）、動作有効期間（例えば、
有効期間など）を報知してもよい。一例として、音の場合には、「ド・レ・ミ・ファ・ソ
・ラ・シ・ド」といった音が段々小さくなり（あるいは大きくなってもよい）、最後の「
ド」になると終了（ゴール）としてもよい。また、光の場合には、輝度が最も高い状態か
ら段々と輝度が低下していき最終輝度（消灯であってもよい）になると終了（ゴール）と
してもよい（あるいは逆の動作であってもよい）。また、振動の場合には、振動周期が短
い状態から段々と周期が長い振動に変化していき振動停止（あるいは周期が最も長い状態
）になると終了（ゴール）としてもよい（あるいは逆の動作であってもよい）。また、役
物の場合には、突出した状態から段々と最終位置に向けて後退動作し（あるいは逆の動作
であってもよい）、最終位置に移動すると終了（ゴール）としてもよい。
【０１７９】
　実施の形態や変形例では、動作演出において遊技者の動作期間あるいは動作回数を促進
報知の報知態様により示唆しているが、動作演出以外の演出（例えば、動作演出よりも前
の演出など）において示唆してもよい。
【０１８０】
　実施の形態では、動作演出（長押し）と動作演出（連打）と動作演出（一撃）とのいず
れもボタン画像Ｇ１の大きさが変化するものとしているが、動作演出（長押し）と動作演
出（連打）と動作演出（一撃）とでそれぞれ示唆の方法が異なるようにしてもよい。例え
ば、動作演出（長押し）では前記（例１）とし、動作演出（連打）では前記（例２）とし
、動作演出（一撃）ではボタン画像Ｇ１の大きさが変化とすればよいし、前記（例３）～
（例５）を適宜に採用してもよい。
【０１８１】
　実施の形態では、プッシュボタン３１Ｂの操作手段を備えているが、プッシュボタン３
１Ｂに替えてスティックコントローラや十字ボタンなどの他の操作手段を備えるようにし
てもよいし、スティックコントローラや十字ボタンなどの他の操作手段も備えた複数の操
作手段であってもよい。このように他の操作手段を備える場合には、促進報知（促進表示
）も各操作手段に対応した態様で前述した実施の形態のように実行すればよい。
【０１８２】
　実施の形態では、検出手段としてプッシュセンサ３５Ｂを用いた例について説明したが
、これに限らず、赤外線センサ等の非接触式の検出手段やタッチパネルなどの接触式の検
出手段を設け、遊技者の動作を検出するようにしてもよい。
【０１８３】
　識別情報（特図、飾り図柄、普図など）の可変表示は識別情報が点滅することも含む。
例えば特図において、全てのセグメントが消灯したパターンと少なくとも一部のセグメン
トを点灯させた１つのパターン（例えば、ハズレ図柄）とを交互に繰り返すものも可変表
示に含まれる。可変表示にて停止表示される特別図柄は、停止表示の前（変動中）に表示
される特別図柄とは異なる図柄であってもよい（飾り図柄、普通図柄についても同様）。
【０１８４】
　また、上記の各実施の形態では、遊技機としてパチンコ機を示したが、メダルが投入さ
れて所定の賭け数が設定され、遊技者による操作レバーの操作に応じて複数種類の図柄を
回転させ、遊技者によるストップボタンの操作に応じて図柄を停止させたときに停止図柄
の組合せが特定の図柄の組合せになると、所定数のメダルが遊技者に払い出されるゲーム
（遊技）を実行可能なスロットマシンなどのスロット機（例えば、ビッグボーナス、レギ
ュラーボーナス、ＲＴ、ＡＴ、ＡＲＴ、ＣＺ（以下、ボーナス等）のうち１以上を搭載す
るスロット機）にも、本発明を適用可能である。
【０１８５】
　本発明の遊技機は、遊技媒体を封入し入賞の発生に基づいて得点を付与する封入式遊技
機などにも適用することができる。
【０１８６】
　また、メイン側から乱数値を示すコマンドを送信してサブ側で先読み判定をするように
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してもよい。また、変動を開始するときに１つの変動パターン指定コマンドを送信してい
るが、２つ乃至それ以上のコマンドにより変動パターンを演出制御基板１２に通知するよ
うにしてもよい。また、上記実施の形態では、変動開始時に大当り種別を決定することで
大当り遊技状態後の遊技状態を「確変状態」にするか否かを決定しているが、変動開始時
には大入賞口の開放パターン（ラウンド遊技の態様）のみを決定し（大当り種別などで特
定すればよい。）、大当り遊技状態中に遊技球が特定領域（例えば、大入賞口内の特定領
域）を通過したことに基づいて大当り遊技状態後の遊技状態を「確変状態」にするように
してもよい。
【符号の説明】
【０１８７】
　　１…パチンコ遊技機、５…画像表示装置、１１…主基板、１２…演出制御基板、１０
０…遊技制御用マイクロコンピュータ、１２０…演出制御用ＣＰＵ

【図１】 【図２】
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