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(57)【要約】
【課題】演出の実行回数に関連した情報の表示を多様化
する。
【解決手段】演出モードが「Ａモード」であるときには
、貯留予告演出で示唆されたボタン画像２０６Ｆ００３
の個数の全てが、第１領域２０６Ｆ００１と第２領域２
０６Ｆ００２との複数の領域からなるボタン画像貯留表
示領域に貯留表示される一方で、演出モードが「Ｂモー
ド」であるときには、貯留予告演出で示唆されたボタン
画像２０６Ｆ００３の個数の一部のみが、第１領域２０
６Ｆ００１のみからなるボタン画像貯留表示領域に貯留
表示され、貯留予告演出で示唆されたボタン画像２０６
Ｆ００３の個数の残りが、遊技者から特定困難となる。
【選択図】図１９－１
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【特許請求の範囲】
【請求項１】
　表示手段を備え、遊技者にとって有利な有利状態に制御可能な遊技機であって、
　前記有利状態に制御されることを示唆する所定演出と、
　前記所定演出の実行回数を示唆する示唆演出と、を実行可能な演出実行手段を備え、
　前記示唆演出が実行されたことに基づいて、前記所定演出の実行回数に関連した関連情
報を表示可能であり、
　前記関連情報を表示するときの表示パターンとして、前記示唆演出により示唆された回
数に応じた態様で表示する第１表示パターンと、前記示唆演出により示唆された回数のう
ちの一部の回数に応じた態様を表示し、残りの回数を遊技者が特定困難とする第２表示パ
ターンと、を有する
　ことを特徴とする遊技機。
【発明の詳細な説明】
【技術分野】
【０００１】
　本発明は、パチンコ遊技機等の遊技機に関し、特に、遊技を行う遊技機に関する。
【背景技術】
【０００２】
　このような遊技機として、特許文献１には、加算する操作回数の表示（＋１～３回の操
作回数の表示）Ｓが表示されるたびに、画面左上に表示された操作回数（ストック回数）
に、前記表示の操作回数が加算されてゆき、ストック期間が終了すると、加算された操作
回数（加算された合計回数）を操作指示回数として報知する画面が表示されるものが開示
されている。
【先行技術文献】
【特許文献】
【０００３】
【特許文献１】特開２０１６－１６８２６１号公報（段落０３３４等）
【発明の概要】
【発明が解決しようとする課題】
【０００４】
　前述した特許文献１の遊技機は、遊技者が行うことになる操作（動作）の合計回数を報
知するものに過ぎず、バリエーションが乏しいという問題があった。
【０００５】
　本発明は、かかる実情に鑑み考え出されたものであり、その目的は、演出の実行回数に
関連した情報の表示を多様化し、遊技の興趣を向上させることができる遊技機を提供する
ことである。
【課題を解決するための手段】
【０００６】
　手段Ｂ１の遊技機は、
　表示手段（演出表示装置５）を備え、遊技者にとって有利な有利状態（大当り遊技状態
）に制御可能な遊技機（パチンコ遊技機１）であって、
　前記有利状態に制御されることを示唆する所定演出（成功演出、失敗演出）と、
　前記所定演出の実行回数を示唆する示唆演出（貯留予告演出）と、を実行可能な演出実
行手段（演出制御用ＣＰＵ１２０）を備え、
　前記示唆演出が実行されたことに基づいて、前記所定演出の実行回数に関連した関連情
報を表示可能であり（図１９－３及び図１９－６に示すように、貯留予告演出が実行され
たことに基づいて、成功演出又は失敗演出の実行回数に関連したボタン画像２０６Ｆ００
３を、演出表示装置５の第１領域２０６Ｆ００１に表示可能であり）、
　前記関連情報を表示するときの表示パターンとして、前記示唆演出により示唆された回
数に応じた態様で表示する（図１９－３（２）及び（３）に示すように、貯留予告演出に
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より６個のストック用ボタンアイコン画像２０６Ｆ００４が表示されたときに、第１領域
２０６Ｆ００１の４つの空き貯留部に４個のボタン画像２０６Ｆ００３を貯留表示させ、
第１領域２０６Ｆ００１に貯留表示可能な個数を超えた２個分のボタン画像２０６Ｆ００
３を第２領域２０６Ｆ００２の空き貯留部に貯留表示させる）第１表示パターンと、前記
示唆演出により示唆された回数のうちの一部の回数に応じた態様を表示し、残りの回数を
遊技者が特定困難とする（図１９－６（２）及び（３）に示すように、貯留予告演出によ
り６個のストック用ボタンアイコン画像２０６Ｆ００４が表示されたときに、第１領域２
０６Ｆ００１の４つの空き貯留部に４個のボタン画像２０６Ｆ００３を貯留表示させ、第
１領域２０６Ｆ００１に貯留表示可能な個数を超えた２個分のボタン画像は表示させない
）第２表示パターンと、を有する
　ことを特徴とする遊技機。
　このような構成によれば、関連情報を表示するときの表示パターンを複数有することに
より、演出のバリエーションが豊富化し、遊技の興趣を向上させることができる。
【０００７】
　手段Ｂ２の遊技機は、
　手段Ｂ１の遊技機であって、
　複数種類の演出モード（Ａモード、Ｂモード）のうちの何れかの演出モードに設定可能
な設定手段（演出制御用ＣＰＵ１２０）を備え、
　前記第１表示パターン及び前記第２表示パターンのうち、前記設定手段により設定され
た演出モードに対応した表示パターンにより前記関連情報を表示可能である（演出制御用
ＣＰＵ１２０は、図１９－３に示すように、演出モードが「Ａモード」であるときは、第
１表示パターンでボタン画像２０６Ｆ００３を表示しており、図１９－６に示すように、
演出モードが「Ｂモード」であるときは、第２表示パターンでボタン画像２０６Ｆ００３
を表示している）
　ことを特徴とする遊技機。
　このような構成によれば、演出モードに対応した表示パターンにより関連情報を表示可
能であり、遊技者の動作を促進する演出のバリエーションをさらに豊富化し、より一層遊
技の興趣を向上させることができる。
【０００８】
　手段Ｂ３の遊技機は、
　手段Ｂ２の遊技機であって、
　前記設定手段は、遊技者の操作に応じて前記複数種類の演出モードのうちの何れかの演
出モードに設定可能である（演出制御用ＣＰＵ１２０は、遊技者がスティックコントロー
ラ３１Ａを操作することにより、「Ａモード」又は「Ｂモード」の２つの演出モードから
何れかの演出モードを選択可能となっている）
　ことを特徴とする遊技機。
　このような構成によれば、遊技者の好みに応じた演出モードに設定可能であることによ
り、より一層遊技の興趣を向上させることができる。
【０００９】
　手段Ｂ４の遊技機は、
　手段Ｂ１～手段Ｂ３から選択される何れかの遊技機であって、
　前記第１表示パターンにより前記関連情報を表示するときに、前記示唆演出により示唆
された回数に対応した数のオブジェクトを表示可能である（図１９－３に示すように、貯
留予告演出で示唆された６個のストック用ボタンアイコン画像２０６Ｆ００４に対応した
６個のボタン画像２０６Ｆ００３を特定領域２０６Ｆ０００Ａに並べて表示している）
　ことを特徴とする遊技機。
　このような構成によれば、関連表示に関する演出効果を高めて、より一層遊技の興趣を
向上させることができる。
【００１０】
　手段Ｂ５の遊技機は、
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　手段Ｂ１～手段Ｂ４から選択される何れかの遊技機であって、
　前記表示手段（演出表示装置５）における情報領域（特定領域２０６Ｆ０００Ａ）には
、前記示唆演出（貯留予告演出）により示唆された回数のうちの所定回数（４回）に対応
した数のオブジェクト（ボタン画像２０６Ｆ００３）を表示可能な第１表示領域（４つの
貯留部を備える第１領域２０６Ｆ００１）と、前記示唆演出により示唆された回数のうち
の所定回数（４回）を超えた部分に対応した数のオブジェクト（ボタン画像２０６Ｆ００
３）を表示可能な第２表示領域（第１領域２０６Ｆ００１で表示された４個のボタン画像
２０６Ｆ００３を超えた分のボタン画像２０６Ｆ００３を表示可能な９つの貯留部を備え
る第２領域２０６Ｆ００２）と、が含まれる
　ことを特徴とする遊技機。
　このような構成によれば、情報領域における複数の領域でオブジェクトを表示可能とな
るので、遊技者の動作を促進する演出のバリエーションをさらに豊富化し、より一層遊技
の興趣を向上させることができる。
【００１１】
　手段Ｂ６の遊技機は、
　手段Ｂ５の遊技機であって、
　前記第１表示領域に表示されるオブジェクトの表示態様と、前記第２表示領域に表示さ
れるオブジェクトの表示態様とは異なる（図１９－１（Ａ）に示すように、第１領域２０
６Ｆ００１にボタン画像２０６Ｆ００３が貯留表示されるときには、槍形状（図中太線矢
印）の武器が付加された円形状のボタン画像であり、第２領域２０６Ｆ００２にボタン画
像２０６Ｆ００３が貯留表示されるときには、槍形状の武器が除去された円形状のボタン
画像である）
　ことを特徴とする遊技機。
　このような構成によれば、表示領域に応じた表示態様でオブジェクトを表示可能となる
ので、遊技者の動作を促進する演出のバリエーションをさらに豊富化し、より一層遊技の
興趣を向上させることができる。
【００１２】
　手段Ｂ７の遊技機は、
　手段Ｂ５又は手段Ｂ６の遊技機であって、
　前記第１表示パターンにより前記関連情報を表示するときには、前記第２表示領域を特
定可能とする第２表示領域情報を表示可能であり（図１９－１（Ａ）に示すように、第２
領域２０６Ｆ００２を特定可能とする矩形の貯留部を表示しており）、
　前記第２表示パターンにより前記関連情報を表示するときには、前記第２表示領域情報
を表示させない（図１９－１（Ｂ）に示すように、第２領域２０６Ｆ００２を特定可能と
する矩形の貯留部を表示していない）
　ことを特徴とする遊技機。
　このような構成によれば、第２表示パターンの場合には第２表示領域情報を表示させな
いことにより、遊技者が関連情報に関して誤認することを防止することができる。
【００１３】
　遊技機として、特開２０１６－１６８２６１号公報（段落０３３４等）には、加算する
操作回数の表示（＋１～３回の操作回数の表示）Ｓが表示されるたびに、画面左上に表示
された操作回数（ストック回数）に、前記表示の操作回数が加算されてゆき、ストック期
間が終了すると、加算された操作回数（加算された合計回数）を操作指示回数として報知
する画面が表示されるものが開示されている。前述した特開２０１６－１６８２６１号公
報（段落０３３４等）の遊技機は、遊技者が行うことになる操作（動作）の合計回数を報
知するものに過ぎず、バリエーションが乏しいという問題があった。手段Ａ１～手段Ａ７
に係る発明は、かかる実情に鑑み考え出されたものであり、その目的は、演出の実行回数
に関連した情報の表示を多様化し、遊技の興趣を向上させることができる遊技機を提供す
ることである。
【００１４】
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　手段Ａ１の遊技機は、
　表示手段（演出表示装置５）と、遊技者の動作を検出する動作検出手段（プッシュセン
サ３５Ｂ）とを備える遊技機（パチンコ遊技機１）であって、
　遊技者の動作を促す動作促進演出（ボタン画像２０６Ｆ００３）と、
　前記動作検出手段の検出結果に応じた動作検出演出（成功演出、失敗演出）と、
　前記動作検出演出の実行回数を示唆する示唆演出（貯留予告演出）と、を実行可能な演
出実行手段（演出制御用ＣＰＵ１２０）を備え、
　前記示唆演出が実行されたことに基づいて、前記動作検出演出の実行回数に関連した関
連情報を表示可能であり（図１９－３及び図１９－６に示すように、貯留予告演出が実行
されたことに基づいて、成功演出又は失敗演出の実行回数に関連したボタン画像２０６Ｆ
００３を、演出表示装置５の第１領域２０６Ｆ００１に表示可能であり）、
　前記関連情報を表示するときの表示パターンとして、前記示唆演出により示唆された回
数に応じた態様で表示する（図１９－３（２）及び（３）に示すように、貯留予告演出に
より６個のストック用ボタンアイコン画像２０６Ｆ００４が表示されたときに、第１領域
２０６Ｆ００１の４つの空き貯留部に４個のボタン画像２０６Ｆ００３を貯留表示させ、
第１領域２０６Ｆ００１に貯留表示可能な個数を超えた２個分のボタン画像２０６Ｆ００
３を第２領域２０６Ｆ００２の空き貯留部に貯留表示させる）第１表示パターンと、前記
示唆演出により示唆された回数のうちの一部の回数に応じた態様を表示し、残りの回数を
遊技者が特定困難とする（図１９－６（２）及び（３）に示すように、貯留予告演出によ
り６個のストック用ボタンアイコン画像２０６Ｆ００４が表示されたときに、第１領域２
０６Ｆ００１の４つの空き貯留部に４個のボタン画像２０６Ｆ００３を貯留表示させ、第
１領域２０６Ｆ００１に貯留表示可能な個数を超えた２個分のボタン画像は表示させない
）第２表示パターンと、を有する
　ことを特徴とする遊技機。
　このような構成によれば、関連情報を表示するときの表示パターンを複数有することに
より、遊技者の動作を促進する演出のバリエーションが豊富化し、遊技の興趣を向上させ
ることができる。
【００１５】
　手段Ａ２の遊技機は、
　手段Ａ１の遊技機であって、
　複数種類の演出モード（Ａモード、Ｂモード）のうちの何れかの演出モードに設定可能
な設定手段（演出制御用ＣＰＵ１２０）を備え、
　前記第１表示パターン及び前記第２表示パターンのうち、前記設定手段により設定され
た演出モードに対応した表示パターンにより前記関連情報を表示可能である（演出制御用
ＣＰＵ１２０は、図１９－３に示すように、演出モードが「Ａモード」であるときは、第
１表示パターンでボタン画像２０６Ｆ００３を表示しており、図１９－６に示すように、
演出モードが「Ｂモード」であるときは、第２表示パターンでボタン画像２０６Ｆ００３
を表示している）
　ことを特徴とする遊技機。
　このような構成によれば、演出モードに対応した表示パターンにより関連情報を表示可
能であり、遊技者の動作を促進する演出のバリエーションをさらに豊富化し、より一層遊
技の興趣を向上させることができる。
【００１６】
　手段Ａ３の遊技機は、
　手段Ａ２の遊技機であって、
　前記設定手段は、遊技者の操作に応じて前記複数種類の演出モードのうちの何れかの演
出モードに設定可能である（演出制御用ＣＰＵ１２０は、遊技者がスティックコントロー
ラ３１Ａを操作することにより、「Ａモード」又は「Ｂモード」の２つの演出モードから
何れかの演出モードを選択可能となっている）
　ことを特徴とする遊技機。
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　このような構成によれば、遊技者の好みに応じた演出モードに設定可能であることによ
り、より一層遊技の興趣を向上させることができる。
【００１７】
　手段Ａ４の遊技機は、
　手段Ａ１～手段Ａ３から選択される何れかの遊技機であって、
　前記第１表示パターンにより前記関連情報を表示するときに、前記示唆演出により示唆
された回数に対応した数のオブジェクトを表示可能である（図１９－３に示すように、貯
留予告演出で示唆された６個のストック用ボタンアイコン画像２０６Ｆ００４に対応した
６個のボタン画像２０６Ｆ００３を特定領域２０６Ｆ０００Ａに並べて表示している）
　ことを特徴とする遊技機。
　このような構成によれば、関連表示に関する演出効果を高めて、より一層遊技の興趣を
向上させることができる。
【００１８】
　手段Ａ５の遊技機は、
　手段Ａ１～手段Ａ４から選択される何れかの遊技機であって、
　前記表示手段（演出表示装置５）における情報領域（特定領域２０６Ｆ０００Ａ）には
、前記示唆演出（貯留予告演出）により示唆された回数のうちの所定回数（４回）に対応
した数のオブジェクト（ボタン画像２０６Ｆ００３）を表示可能な第１表示領域（４つの
貯留部を備える第１領域２０６Ｆ００１）と、前記示唆演出により示唆された回数のうち
の所定回数（４回）を超えた部分に対応した数のオブジェクト（ボタン画像２０６Ｆ００
３）を表示可能な第２表示領域（第１領域２０６Ｆ００１で表示された４個のボタン画像
２０６Ｆ００３を超えた分のボタン画像２０６Ｆ００３を表示可能な９つの貯留部を備え
る第２領域２０６Ｆ００２）と、が含まれる
　ことを特徴とする遊技機。
　このような構成によれば、情報領域における複数の領域でオブジェクトを表示可能とな
るので、遊技者の動作を促進する演出のバリエーションをさらに豊富化し、より一層遊技
の興趣を向上させることができる。
【００１９】
　手段Ａ６の遊技機は、
　手段Ａ５の遊技機であって、
　前記第１表示領域に表示されるオブジェクトの表示態様と、前記第２表示領域に表示さ
れるオブジェクトの表示態様とは異なる（図１９－１（Ａ）に示すように、第１領域２０
６Ｆ００１にボタン画像２０６Ｆ００３が貯留表示されるときには、槍形状（図中太線矢
印）の武器が付加された円形状のボタン画像であり、第２領域２０６Ｆ００２にボタン画
像２０６Ｆ００３が貯留表示されるときには、槍形状の武器が除去された円形状のボタン
画像である）
　ことを特徴とする遊技機。
　このような構成によれば、表示領域に応じた表示態様でオブジェクトを表示可能となる
ので、遊技者の動作を促進する演出のバリエーションをさらに豊富化し、より一層遊技の
興趣を向上させることができる。
【００２０】
　手段Ａ７の遊技機は、
　手段Ａ５又は手段Ａ６の遊技機であって、
　前記第１表示パターンにより前記関連情報を表示するときには、前記第２表示領域を特
定可能とする第２表示領域情報を表示可能であり（図１９－１（Ａ）に示すように、第２
領域２０６Ｆ００２を特定可能とする矩形の貯留部を表示しており）、
　前記第２表示パターンにより前記関連情報を表示するときには、前記第２表示領域情報
を表示させない（図１９－１（Ｂ）に示すように、第２領域２０６Ｆ００２を特定可能と
する矩形の貯留部を表示していない）
　ことを特徴とする遊技機。
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　このような構成によれば、第２表示パターンの場合には第２表示領域情報を表示させな
いことにより、遊技者が関連情報に関して誤認することを防止することができる。
【００２１】
　パチンコ遊技機等の遊技機として、所定演出を実行する前の演出画面において、ボタン
画像のような遊技者による動作を促進する動作促進画像を、遊技者の動作（操作）に必要
な操作回数分だけ事前に動作促進示唆画像として貯留表示（ストック）していくものがあ
った（特開２０１６－１６８２６１号公報（段落０３３４～０３３６等））。しかし、前
述した特開２０１６－１６８２６１号公報（段落０３３４～０３３６等）に示された遊技
機では、動作促進示唆画像の貯留表示数の全てを１回の所定演出で動作促進画像に変更し
て使用するだけであり、演出のバリエーションが乏しいという問題があった。以下の（１
）～（２１）に係る発明は、かかる実情に鑑み考え出されたものであり、その目的は、遊
技者の動作を促進する演出のバリエーションを豊富化し、遊技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である。
【００２２】
　（１）　遊技を行う遊技機（パチンコ遊技機１等）であって、
　遊技者による動作（操作動作等）を検出可能な動作検出手段（プッシュセンサ３５Ｂ等
）と、
　遊技者による動作を促進する動作促進画像（ボタン画像２０６Ｆ００３等）を所定表示
領域（図８の特定表示領域２０６Ｆ０００以外の表示領域等）で表示可能な動作促進表示
手段（演出制御用ＣＰＵ１２０、図７のＳ１７１，Ｓ１７２等）と、
　前記動作検出手段の検出結果に基づいて、遊技者の動作に対応する動作対応演出（発展
演出等）を実行可能な動作対応演出手段（演出制御用ＣＰＵ１２０、図７のＳ１７１，Ｓ
１７２等）と、
　前記動作促進画像が表示されることを事前に示唆する（図８（Ａ）のように、ボタン画
像２０６Ｆ００３を貯留表示することにより、ボタン画像２０６Ｆ００３が放出表示され
ることを示唆する等）動作促進示唆画像（貯留表示されるボタン画像２０６Ｆ００３）を
表示する動作促進示唆手段（演出制御用ＣＰＵ１２０、図７のＳ１７１，Ｓ１７２、図１
２の２０６ＦＳ００４等）と、
　前記動作促進示唆画像を前記所定表示領域における前記動作促進画像に変更表示する（
図８（Ｂ）のように、貯留表示されたボタン画像２０６Ｆ００３を放出（移動）表示して
操作促進演出用のボタン画像２０６Ｆ００３として表示する等）示唆画像変更手段（演出
制御用ＣＰＵ１２０、図７のＳ１７１，Ｓ１７２等）とを備え、
　前記動作促進示唆手段は、複数の前記動作促進示唆画像を事前に表示可能であり（図８
（Ａ），（Ｂ）等）、
　前記示唆画像変更手段は、複数の前記動作促進示唆画像を、所定回数（図１０（Ｂ）～
（Ｄ）の演出パターンのような２回等）に分割して前記動作促進画像に変更表示可能であ
る（図８（Ｂ）のような図１０（Ｂ）～（Ｄ）の第１～第９貯留放出演出の演出パターン
による複数回に分割したボタン画像２０６Ｆ００３の放出演出、図１２の２０６ＦＳ００
４等）。
【００２３】
　このような構成によれば、遊技者の動作を促進する演出のバリエーションを豊富化し、
遊技の興趣を向上させることができる。
【００２４】
　（２）　前記（１）の遊技機において、
　前記動作対応演出手段は、一契機の前記動作対応演出（図９に示す１回実行される成功
演出表示のような動作対応演出等）に対応して、複数の前記動作促進画像を表示可能であ
る（図１０（Ｂ）～（Ｄ）の貯留放出演出パターンのように、１回実行される動作対応演
出に関して複数の画像２０６Ｆ００３を放出表示可能等）。
【００２５】
　このような構成によれば、一契機の動作対応演出に対応して複数の動作促進画像を表示



(8) JP 2020-36696 A 2020.3.12

10

20

30

40

50

可能であることにより、遊技者の動作を促進する演出のバリエーションをさらに豊富化し
、より一層遊技の興趣を向上させることができる。
【００２６】
　（３）　前記（１）または（２）の遊技機において、
　前記示唆画像変更手段により前記動作促進示唆画像から前記動作促進画像に変更表示さ
れた画像数（放出表示して操作促進演出用のボタン画像２０６Ｆ００３として表示するボ
タン画像数等）に応じて、前記動作対応演出手段により遊技者にとって有利な状態となる
ことを示唆する演出が実行される割合が異なる（図１０（Ａ）～（Ｄ）のように、大当り
時に放出（使用）するボタン画像数の選択割合と、はずれ時に放出（使用）するボタン画
像数の選択割合とが異なる等）。
【００２７】
　このような構成によれば、動作促進示唆画像から動作促進画像に変更表示された画像数
に応じて遊技者にとって有利な状態となることを示唆する演出が実行される割合が異なる
ことにより、遊技者の動作を促進する演出のバリエーションをさらに豊富化し、より一層
遊技の興趣を向上させることができる。
【００２８】
　（４）　前記（１）から（３）のいずれかの遊技機において、
　前記動作促進表示手段は、一契機の前記動作対応演出（１回実行される動作対応演出等
）に対応して前記示唆画像変更手段により前記動作促進示唆画像から前記動作促進画像に
変更表示された画像数を特定可能な特別画像（図８（Ｂ）のボタン画像の放出演出におけ
る「放出×３」という特別画像等）を表示可能である。
【００２９】
　このような構成によれば、一契機の動作対応演出に対応して動作促進示唆画像から動作
促進画像に変更表示された画像数を特定可能な特別画像を表示可能であることにより、遊
技者の動作を促進する演出のバリエーションをさらに豊富化し、より一層遊技の興趣を向
上させることができる。
【００３０】
　（５）　前記（１）から（４）のいずれかの遊技機において、
　前記動作対応演出手段は、分割して変更表示された特定数の前記動作促進画像のうち、
全ての前記動作促進画像に対応する回数の遊技者の動作が前記動作検出手段により検出さ
れる前に、前記動作対応演出として、遊技者にとって有利な状態となることを示唆する演
出（図９（Ｂ）の３個検出時成功演出制御等）を実行可能である（図１２の２０６ＦＳ０
０５～２０６ＦＳ００８等）。
【００３１】
　このような構成によれば、分割して変更表示された特定数の動作促進画像のうち、全て
の動作促進画像に対応する回数の遊技者の動作が検出される前に、動作対応演出として、
遊技者にとって有利な状態となることを示唆する演出を実行可能であることにより、遊技
者の動作を促進する演出のバリエーションをさらに豊富化し、より一層遊技の興趣を向上
させることができる。
【００３２】
　（６）　前記（５）の遊技機において、
　前記動作対応演出手段により、全ての前記動作促進画像に対応する回数の遊技者の動作
が前記動作検出手段により検出される前に、前記動作対応演出として、遊技者にとって有
利な状態となることを示唆する演出が実行されたときに、残余の動作促進画像を前記動作
促進示唆画像に変更表示する（図９（Ｂ）の３個検出時成功演出制御でのボタン画像戻し
貯留表示等）残余動作促進画像変更手段を実行可能である（図１２の２０６ＦＳ００９，
２０６ＦＳ０１０等）をさらに備えた。
【００３３】
　このような構成によれば、全ての動作促進画像に対応する回数の遊技者の動作が検出さ
れる前に、動作対応演出として、遊技者にとって有利な状態となることを示唆する演出が
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実行されたときに、残余の動作促進画像を動作促進示唆画像に変更表示することにより、
遊技者の動作を促進する演出のバリエーションをさらに豊富化し、より一層遊技の興趣を
向上させることができる。
【００３４】
　（７）　前記（１）から（６）のいずれかの遊技機において、
　前記動作促進示唆画像を事前に表示する個数を事前に示唆する個数示唆演出（図１１の
第１～第４貯留予告演出等）を実行可能な個数示唆演出手段（演出制御用ＣＰＵ１２０、
図７のＳ１７１，Ｓ１７２、図１２の２０６ＦＳ０１２等）をさらに備え、
　前記個数示唆演出は、複数種類の演出態様（図１１の第１～第４貯留予告演出等）から
選択された演出態様で実行される（図１２の２０６ＦＳ０１２等）。
【００３５】
　このような構成によれば、複数種類の演出態様から選択された演出態様で個数示唆演出
が実行されることにより、遊技者の動作を促進する演出のバリエーションをさらに豊富化
し、より一層遊技の興趣を向上させることができる。
【００３６】
　（８）　前記（１）から（７）のいずれかの遊技機において、
　前記動作促進画像は、前記動作促進示唆画像から変更表示されたとき（図８（Ｂ）のボ
タン放出演出等）と、前記動作促進示唆画像から変更表示されずに表示されたとき（図８
（Ｃ）の通常ボタン演出等）とで表示態様が異なる（図中太線矢印の画像の有無が異なる
等）。
【００３７】
　このような構成によれば、動作促進画像が動作促進示唆画像から変更表示されたときと
、動作促進示唆画像から変更表示されずに表示されたときとで表示態様が異なることによ
り、遊技者が、動作促進画像について、動作促進示唆画像から変更表示されたときと、動
作促進示唆画像から変更表示されずに表示されたときとの区別に関して、遊技者に誤認を
与えにくくすることができる。
【００３８】
　（９）　前記（１）から（８）のいずれかの遊技機において、
　前記動作対応演出手段は、複数の前記動作促進示唆画像が前記動作促進画像に変更表示
されたときにおいて、前記動作検出手段により遊技者の動作が検出されなかったときは、
変更表示された全ての前記動作促進画像を消化して前記動作対応演出を実行し、かつ、当
該動作対応演出の実行に必要とされた個数以外の前記動作促進画像を前記動作促進示唆画
像に戻す演出を実行する（〔遊技者動作非検出時の演出制御例〕）。
【００３９】
　このような構成によれば、複数の動作促進示唆画像が動作促進画像に変更表示されたと
きにおいて、遊技者の動作が検出されなかったときは、変更表示された全ての動作促進画
像を消化して動作対応演出を実行し、かつ、当該動作対応演出の実行に必要とされた個数
以外の動作促進画像を動作促進示唆画像に戻す演出が実行されることにより、遊技者の動
作を促進する演出のバリエーションをさらに豊富化し、より一層遊技の興趣を向上させる
ことができる。
【００４０】
　（１０）　前記（１）から（９）のいずれかの遊技機において、
　前記動作促進画像は、第１動作促進画像（非突出状態のプッシュボタンの画像等）と第
２動作促進画像（突出状態のプッシュボタンの画像等）とのいずれかが表示され（演出表
示装置５等）、
　前記第１動作促進画像の表示中に前記動作検出手段により遊技者の動作が検出された場
合には、当該検出時から第１期間が経過したことに基づいて前記第１動作促進画像の表示
を終了し（図１４（Ａ）に示すように、操作促進画像として非突出状態のプッシュボタン
の画像の表示中にプッシュボタンが操作された場合には、該操作から期間Ｌ２が経過した
タイミングでプッシュボタンの画像を消去する部分等）、
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　前記第２動作促進画像の表示中に前記動作検出手段により遊技者の動作が検出された場
合には、当該検出時から前記第１期間とは異なる第２期間が経過したことに基づいて前記
第２動作促進画像の表示を終了する（図１４（Ａ）に示すように、操作促進画像として非
突出状態のプッシュボタンの画像の表示中にプッシュボタンが操作された場合には、該操
作から期間Ｌ２が経過したタイミングでプッシュボタン３１Ｂの画像を消去する部分等）
。
【００４１】
　このような構成によれば、表示される動作促進画像に応じて遊技者の動作が検出されて
から動作促進画像の表示が終了されるまでの期間を異ならせることにより、遊技興趣を向
上できる。
【００４２】
　（１１）　前記（１０）の遊技機において、
　遊技者による動作により操作可能な操作体（例えば、プッシュボタン３１Ｂ）をさらに
備え、
　前記操作体の態様は、第１態様（例えば、非突出状態）と、該第１態様とは異なる第２
態様（例えば、突出状態）と、を含み、
　前記第１動作促進画像は、前記第１態様に対応する動作促進画像（例えば、非突出状態
のプッシュボタン３１Ｂの画像）であり、
　前記第２動作促進画像は、前記第２態様に対応する動作促進画像（例えば、突出状態の
プッシュボタン３１Ｂの画像）である。
　このような構成によれば、操作体の態様に適した動作促進画像を表示できる。
【００４３】
　（１２）　前記（１０）または（１１）の遊技機において、
　前記第２期間は、前記第１期間よりも長い期間（例えば、Ｌ３＞Ｌ２）であり、
　前記第２期間において特別演出（例えば、操作後演出）を実行する特別演出実行手段（
例えば、演出制御用ＣＰＵ１２０が図１３に示す操作後演出実行処理を実行する部分）を
さらに備える。
【００４４】
　このような構成によれば、特別演出に遊技者を注目させることができるので、遊技興趣
を向上できる。
【００４５】
　（１３）　前記（１０）から（１２）のいずれかの遊技機において、
　前記特別演出は、前記第２動作促進画像が前記第１動作促進画像に変化する演出である
（例えば、図１７に示すように、突出状態のプッシュボタン３１Ｂの画像が非突出状態の
プッシュボタン３１Ｂの画像に更新される部分）。
【００４６】
　このような構成によれば、操作体の動作に対応して動作促進画像の表示態様が変化した
ことを遊技者が認識し易くなるので、遊技興趣を向上できる。
【００４７】
　（１４）　前記（１０）から（１３）のいずれかの遊技機において、
　特定演出（例えば、リーチ演出）を実行可能な特定演出実行手段（例えば、演出制御用
ＣＰＵ１２０が図７に示す可変表示中演出処理を実行する部分）を備え、
　前記第１動作促進画像と前記第２動作促進画像とは、前記特定演出の同一タイミングか
ら表示を開始する画像である（例えば、図１４及び図１５に示すように、変動開始から期
間Ｌ１が経過したタイミングから非突出状態のプッシュボタン３１Ｂの画像または突出状
態のプッシュボタン３１Ｂの画像の表示を開始する部分）。
【００４８】
　このような構成によれば、第１動作促進画像と第２動作促進画像との表示が開始される
タイミングを遊技者が認識し易くできるので、遊技興趣を向上できる。
【００４９】
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　（１５）　前記（１０）から（１４）のいずれかの遊技機において、
　前記第２動作促進画像は、動作演出に対応して前記第１動作促進画像に変化可能である
（例えば、図１７に示すように、可動体４００の退避位置から演出位置への移動（落下）
に対応して突出状態のプッシュボタン３１Ｂの画像が非突出状態のプッシュボタン３１Ｂ
の画像に更新される部分）。
　このような構成によれば、動作演出に対応して動作促進画像の表示態様が変化したこと
を遊技者が認識し易くなるので、遊技興趣を向上できる。
【００５０】
　（１６）　前記（１５）の遊技機において、
　前記表示手段は、前記動作演出に対応して前記動作促進画像の表示を終了する（例えば
、図１４（Ｂ）に示すように、可動体４００の退避位置から演出位置への移動（落下）に
対応してプッシュボタン３１Ｂの画像を演出表示装置５から消去する部分）。
【００５１】
　（１７）　前記（１６）の遊技機において、
　前記表示手段は、前記動作演出が開始されてから前記動作促進画像の表示を終了する（
例えば、図１４（Ｂ）に示すように、可動体４００の退避位置から演出位置への移動（落
下）開始後にプッシュボタン３１Ｂの画像を演出表示装置５から消去する部分）。
【００５２】
　このような構成によれば、動作演出に対応して操作体対応画像の表示が終了したことを
遊技者が認識し易くなるので、遊技興趣を向上できる。
【００５３】
　（１８）　前記（１５）から（１７）のいずれかの遊技機において、
　前記操作体対応画像は、第１動作促進画像（例えば、非突出状態のプッシュボタン３１
Ｂの画像）と、該第１動作促進画像とは表示態様が異なる第２動作促進画像（例えば、突
出状態のプッシュボタン３１Ｂの画像）と、を含み、
　前記動作検出手段により遊技者の動作が検出されたことに基づいて前記動作演出が実行
されないとき（例えば、図１５に示すように、可変表示結果がはずれである場合）には、
前記動作検出手段により遊技者の動作が検出されてから第３期間が経過したことに基づい
て前記第１動作促進画像の表示を終了し（例えば、図１５（Ａ）に示すように、プッシュ
ボタン３１Ｂが操作されてから期間Ｌ２が経過したタイミングでプッシュボタン３１Ｂの
画像を消去する部分）、前記動作検出手段により遊技者の動作が検出されてから前記第３
期間が経過したことに基づいて前記第２動作促進画像の表示を終了する（例えば、図１５
（Ｂ）に示すように、プッシュボタン３１Ｂが操作されてから期間Ｌ２が経過したタイミ
ングでプッシュボタン３１Ｂの画像を消去する部分）。
【００５４】
　このような構成によれば、動作演出が実行されないときの表示期間を共通とすることが
できるので、遊技興趣の低下を防ぐことができる。
【００５５】
　（１９）　前記（１５）から（１８）のいずれかの遊技機において、
　前記動作促進画像は、第１動作促進画像（例えば、非突出状態のプッシュボタン３１Ｂ
の画像）と、該第１動作促進画像とは表示態様が異なる第２動作促進画像（例えば、突出
状態のプッシュボタン３１Ｂの画像）と、を含み、
　前記動作検出手段により遊技者の動作が検出されたことに基づいて前記動作演出が実行
される場合（例えば、可変表示結果が大当たりである場合）には、第１態様にて前記第２
動作促進画像の表示を終了し（例えば、図１４（Ｂ）に示すように、プッシュボタン３１
Ｂが操作されてから期間Ｌ３に亘って突出状態のプッシュボタン３１Ｂの画像を非突出状
態のプッシュボタン３１Ｂの画像に更新し、該更新後の非突出状態のプッシュボタン３１
Ｂの画像を演出表示装置５から消去する部分）、
　前記動作検出手段により遊技者の動作が検出されたことに基づいて前記動作演出が実行
されない場合（例えば、可変表示結果がはずれである場合）には、前記第１態様とは異な
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る第２態様にて前記第２動作促進画像の表示を終了する（例えば、図１５（Ｂ）に示すよ
うに、プッシュボタン３１Ｂが操作されてから期間Ｌ２が経過したタイミングで突出状態
のプッシュボタン３１Ｂの画像を演出表示装置５から消去する部分）。
【００５６】
　このような構成によれば、動作検出手段により遊技者の動作が検出されたことに基づい
て動作演出が実行される場合と実行されない場合とで第２動作促進画像の表示を終了する
態様が異なることによって、遊技興趣を向上できる。
【００５７】
　（２０）　前記（１５）から（１９）のいずれかの遊技機において、
　前記動作促進画像は、第１動作促進画像（例えば、変形例２における非突出状態のプッ
シュボタン３１Ｂの画像）と、該第１動作促進画像とは表示開始タイミングが異なる第２
動作促進画像（例えば、変形例２における突出状態のプッシュボタン３１Ｂの画像）と、
を含み、
　前記第１動作促進画像が表示されている場合は、前記動作検出手段により遊技者の動作
が検出されたことに基づいて前記第１動作促進画像の表示を第１態様にて終了し、
　前記第２動作促進画像が表示されている場合は、前記動作検出手段により遊技者の動作
が検出されたことに基づいて前記第２動作促進画像の表示を前記第１態様とは異なる第２
態様にて終了する（例えば、変形例２に示すように、突出状態のプッシュボタン３１Ｂの
画像が表示されているときにプッシュボタン３１Ｂが操作されたことに基づいて該突出状
態のプッシュボタン３１Ｂの画像を消去する態様と、非突出状態のプッシュボタン３１Ｂ
の画像が表示されているときにプッシュボタン３１Ｂが操作されたことに基づいて該非突
出状態のプッシュボタン３１Ｂの画像を消去する態様と、が異なる部分）。
【００５８】
　このような構成によれば、動作促進画像の表示開始タイミングに応じて動作促進画像の
表示の終了態様が異なることによって遊技興趣を向上できる。
【００５９】
　（２１）　前記（１０）から（２０）のいずれかの遊技機において、
　前記動作検出手段に対応した特定表示を行う特定表示実行手段（例えば、演出表示装置
５）とを備え、
　前記特定表示実行手段は、第１動作促進画像（例えば、非突出状態のプッシュボタン３
１Ｂの画像）と、該第１動作促進画像とは表示態様が異なる動作促進画像であって、該第
１操作体対応画像よりも遊技者にとって有利度が高い第２動作促進画像（例えば、非突出
状態のプッシュボタン３１Ｂの画像）と、を含み、
　前記第１動作促進画像を表示した後、該第１動作促進画像に作用する作用演出が実行さ
れることにより前記第２動作促進画像を表示可能である（例えば、変形例１として図１８
に示すように、作用演出に応じて非突出状態のプッシュボタン３１Ｂの画像を突出状態の
プッシュボタン３１Ｂの画像に変化させる部分）。
【００６０】
　このような構成によれば、作用演出が実行されることによって第１動作促進画像が第２
動作促進画像に変化することが解り易くなるので、演出効果を向上できる。
【図面の簡単な説明】
【００６１】
【図１】この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】パチンコ遊技機に搭載された各種の制御基板などを示す構成図である。
【図３】遊技制御メイン処理の一例を示すフローチャートである。
【図４】遊技制御用タイマ割込み処理の一例を示すフローチャートである。
【図５】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６】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７】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８】ボタン画像の貯留放出演出を示す表示画面図である。
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【図９】貯留放出演出における成功演出の第１演出制御例および第２演出制御例を示すタ
イミングチャートである。
【図１０】貯留放出演出のために使用される各種データテーブルを示す図である。
【図１１】貯留予告演出の予告演出パターンを選択決定するための貯留予告演出選択テー
ブルである。
【図１２】特別操作演出設処理を示すフローチャートである。
【図１３】操作後演出実行処理を示すフローチャートである。
【図１４】（Ａ）は、プッシュボタンの突出無しで大当りとなる場合のリーチ演出におけ
るタイミングチャートであり、（Ｂ）は、プッシュボタンの突出有りで大当りとなる場合
のリーチ演出におけるタイミングチャートである。
【図１５】（Ａ）は、プッシュボタンの突出無しではずれとなる場合のリーチ演出におけ
るタイミングチャートであり、（Ｂ）は、プッシュボタンの突出有りではずれとなる場合
のリーチ演出におけるタイミングチャートである。
【図１６】リーチ演出での演出表示装置の表示態様及び可動役物の動作態様を示す図であ
る。
【図１７】リーチ演出での演出表示装置の表示態様及び可動役物の動作態様を示す図であ
る。
【図１８】変形例１におけるリーチ演出での演出表示装置の表示態様及び可動役物の動作
態様を示す図である。
【図１９－１】遊技者が選択可能な２つの演出モード各々における関連情報の表示態様の
具体例を示す説明図である。
【図１９－２】Ａモードにおける各演出の実行タイミングを示すタイムチャートである。
【図１９－３】Ａモードに関する演出態様の具体例を示す説明図である。
【図１９－４】Ａモードに関する演出態様の具体例を示す説明図である。
【図１９－５】Ｂモードにおける各演出の実行タイミングを示すタイムチャートである。
【図１９－６】Ｂモードに関する演出態様の具体例を示す説明図である。
【図１９－７】Ｂモードに関する演出態様の具体例を示す説明図である。
【発明を実施するための形態】
【００６２】
（基本説明）
　まず、パチンコ遊技機１の基本的な構成及び制御（一般的なパチンコ遊技機の構成及び
制御でもある。）について説明する。
【００６３】
（パチンコ遊技機１の構成等）
　図１は、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、この遊技領域には、遊技媒体としての遊技球が、所定の打球発射装置から
発射されて打ち込まれる。
【００６４】
　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
別情報としての特別図柄（特図ともいう）の可変表示（特図ゲームともいう）を行う第１
特別図柄表示装置４Ａ及び第２特別図柄表示装置４Ｂが設けられている。これらは、それ
ぞれ、７セグメントのＬＥＤなどからなる。特別図柄は、「０」～「９」を示す数字や「
－」などの点灯パターンなどにより表される。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。
【００６５】
　なお、特別図柄の「可変表示」とは、例えば、複数種類の特別図柄を変動可能に表示す
ることである（後述の他の図柄についても同じ）。変動としては、複数の図柄の更新表示
、複数の図柄のスクロール表示、１以上の図柄の変形、１以上の図柄の拡大／縮小などが
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ある。特別図柄や後述の普通図柄の変動では、複数種類の特別図柄又は普通図柄が更新表
示される。後述の飾り図柄の変動では、複数種類の飾り図柄がスクロール表示又は更新表
示されたり、１以上の飾り図柄が変形や拡大／縮小されたりする。なお、変動には、ある
図柄を点滅表示する態様も含まれる。可変表示の最後には、表示結果として所定の特別図
柄が停止表示（導出又は導出表示などともいう）される（後述の他の図柄の可変表示につ
いても同じ）。なお、可変表示を変動表示、変動と表現する場合がある。
【００６６】
　なお、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」とも
いい、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。また、第１特図を用いた特図ゲームを「第１特図ゲーム」といい、第２特図を用いた
特図ゲームを「第２特図ゲーム」ともいう。なお、特別図柄の可変表示を行う特別図柄表
示装置は１種類であってもよい。
【００６７】
　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）や有機ＥＬ（Electro Luminescence）等から構
成され、各種の演出画像を表示する。画像表示装置５は、プロジェクタ及びスクリーンか
ら構成されていてもよい。画像表示装置５には、各種の演出画像が表示される。
【００６８】
　例えば、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としての飾り図柄（数字などを示す図柄など
）の可変表示が行われる。ここでは、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において飾り図柄が可変
表示（例えば上下方向のスクロール表示や更新表示）される。なお、同期して実行される
特図ゲーム及び飾り図柄の可変表示を総称して単に可変表示ともいう。
【００６９】
　画像表示装置５の画面上には、実行が保留されている可変表示に対応する保留表示や、
実行中の可変表示に対応するアクティブ表示を表示するための表示エリアが設けられてい
てもよい。保留表示及びアクティブ表示を総称して可変表示に対応する可変表示対応表示
ともいう。
【００７０】
　保留されている可変表示の数は保留記憶数ともいう。第１特図ゲームに対応する保留記
憶数を第１保留記憶数、第２特図ゲームに対応する保留記憶数を第２保留記憶数ともいう
。また、第１保留記憶数と第２保留記憶数との合計を合計保留記憶数ともいう。
【００７１】
　また、遊技盤２の所定位置には、複数のＬＥＤを含んで構成された第１保留表示器２５
Ａと第２保留表示器２５Ｂとが設けられ、第１保留表示器２５Ａは、ＬＥＤの点灯個数に
よって、第１保留記憶数を表示し、第２保留表示器２５Ｂは、ＬＥＤの点灯個数によって
、第２保留記憶数を表示する。
【００７２】
　画像表示装置５の下方には、入賞球装置６Ａと、可変入賞球装置６Ｂとが設けられてい
る。
【００７３】
　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
、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
。
【００７４】
　可変入賞球装置６Ｂ（普通電動役物）は、ソレノイド８１（図２参照）によって閉鎖状
態と開放状態とに変化する第２始動入賞口を形成する。可変入賞球装置６Ｂは、例えば、
一対の可動翼片を有する電動チューリップ型役物を備え、ソレノイド８１がオフ状態であ
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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（第２始動入賞口が閉鎖状
態になるともいう。）。その一方で、可変入賞球装置６Ｂは、ソレノイド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始動入賞口が開放状態になるともいう。）。第２始動入賞口に遊
技球が進入したときには、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。なお、可変入賞球装置６Ｂは、閉鎖状態と開放状態とに変化す
るものであればよく、電動チューリップ型役物を備えるものに限定されない。
【００７５】
　遊技盤２の所定位置（図１に示す例では、遊技領域の左右下方４箇所）には、所定の玉
受部材によって常に一定の開放状態に保たれる一般入賞口１０が設けられる。この場合に
は、一般入賞口１０のいずれかに進入したときには、所定個数（例えば１０個）の遊技球
が賞球として払い出される。
【００７６】
　入賞球装置６Ａと可変入賞球装置６Ｂの下方には、大入賞口を有する特別可変入賞球装
置７が設けられている。特別可変入賞球装置７は、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。
【００７７】
　一例として、特別可変入賞球装置７では、大入賞口扉用（特別電動役物用）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（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。
【００７８】
　大入賞口に遊技球が進入したときには、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。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
動入賞口及び一般入賞口１０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。
【００７９】
　一般入賞口１０を含む各入賞口に遊技球が進入することを「入賞」ともいう。特に、始
動口（第１始動入賞口、第２始動入賞口始動口）への入賞を始動入賞ともいう。
【００８０】
　遊技盤２の所定位置（図１に示す例では、遊技領域の左側方）には、普通図柄表示器２
０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としての普通図柄の可変表示を行う
。普通図柄は、「０」～「９」を示す数字や「－」などの点灯パターンなどにより表され
る。普通図柄には、ＬＥＤを全て消灯したパターンが含まれてもよい。このような普通図
柄の可変表示は、普図ゲームともいう。
【００８１】
　画像表示装置５の左方には、遊技球が通過可能な通過ゲート４１が設けられている。遊
技球が通過ゲート４１を通過したことに基づき、普図ゲームが実行される。
【００８２】
　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。
【００８３】
　遊技盤２の表面には、上記の構成以外にも、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。
【００８４】
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　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、さらに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。
【００８５】
　遊技盤２の所定位置（図１では図示略）には、演出に応じて動作する可動体３２が設け
られている。
【００８６】
　遊技機用枠３の右下部位置には、遊技球を打球発射装置により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）３０が設けられてい
る。
【００８７】
　遊技領域の下方における遊技機用枠３の所定位置には、賞球として払い出された遊技球
や所定の球貸機により貸し出された遊技球を、打球発射装置へと供給可能に保持（貯留）
する打球供給皿（上皿）が設けられている。上皿の下方には、上皿満タン時に賞球が払い
出される打球供給皿（下皿）が設けられている。
【００８８】
　遊技領域の下方における遊技機用枠３の所定位置には、遊技者が把持して傾倒操作が可
能なスティックコントローラ３１Ａが取り付けられている。スティックコントローラ３１
Ａには、遊技者が押下操作可能なトリガボタンが設けられている。スティックコントロー
ラ３１Ａに対する操作は、コントローラセンサユニット３５Ａ（図２参照）により検出さ
れる。
【００８９】
　遊技領域の下方における遊技機用枠３の所定位置には、遊技者が押下操作などにより所
定の指示操作を可能なプッシュボタン３１Ｂが設けられている。プッシュボタン３１Ｂに
対する操作は、プッシュセンサ３５Ｂ（図２参照）により検出される。
【００９０】
　パチンコ遊技機１では、遊技者の動作（操作等）を検出する検出手段として、スティッ
クコントローラ３１Ａやプッシュボタン３１Ｂが設けられるが、これら以外の検出手段が
設けられていてもよい。
【００９１】
（遊技の進行の概略）
　パチンコ遊技機１が備える打球操作ハンドル３０への遊技者による回転操作により、遊
技球が遊技領域に向けて発射される。遊技球が通過ゲート４１を通過すると、普通図柄表
示器２０による普図ゲームが開始される。なお、前回の普図ゲームの実行中の期間等に遊
技球が通過ゲート４１を通過した場合（遊技球が通過ゲート４１を通過したが当該通過に
基づく普図ゲームを直ちに実行できない場合）には、当該通過に基づく普図ゲームは所定
の上限数（例えば４）まで保留される。
【００９２】
　この普図ゲームでは、特定の普通図柄（普図当り図柄）が停止表示されれば、普通図柄
の表示結果が「普図当り」となる。その一方、確定普通図柄として、普図当り図柄以外の
普通図柄（普図ハズレ図柄）が停止表示されれば、普通図柄の表示結果が「普図ハズレ」
となる。「普図当り」となると、可変入賞球装置６Ｂを所定期間開放状態とする開放制御
が行われる（第２始動入賞口が開放状態になる）。
【００９３】
　入賞球装置６Ａに形成された第１始動入賞口に遊技球が進入すると、第１特別図柄表示
装置４Ａによる第１特図ゲームが開始される。
【００９４】
　可変入賞球装置６Ｂに形成された第２始動入賞口に遊技球が進入すると、第２特別図柄
表示装置４Ｂによる第２特図ゲームが開始される。
【００９５】
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　なお、特図ゲームの実行中の期間や、後述する大当り遊技状態や小当り遊技状態に制御
されている期間に、遊技球が始動入賞口へ進入（入賞）した場合（始動入賞が発生したが
当該始動入賞に基づく特図ゲームを直ちに実行できない場合）には、当該進入に基づく特
図ゲームは所定の上限数（例えば４）までその実行が保留される。
【００９６】
　特図ゲームにおいて、確定特別図柄として特定の特別図柄（大当り図柄、例えば「７」
、後述の大当り種別に応じて実際の図柄は異なる。）が停止表示されれば、「大当り」と
なり、大当り図柄とは異なる所定の特別図柄（小当り図柄、例えば「２」）が停止表示さ
れれば、「小当り」となる。また、大当り図柄や小当り図柄とは異なる特別図柄（ハズレ
図柄、例えば「－」）が停止表示されれば「ハズレ」となる。
【００９７】
　特図ゲームでの表示結果が「大当り」になった後には、遊技者にとって有利な有利状態
として大当り遊技状態に制御される。特図ゲームでの表示結果が「小当り」になった後に
は、小当り遊技状態に制御される。
【００９８】
　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所定の態様で
開放状態となる。当該開放状態は、所定期間（例えば２９秒間や１．８秒間）の経過タイ
ミングと、大入賞口に進入した遊技球の数が所定個数（例えば９個）に達するまでのタイ
ミングと、のうちのいずれか早いタイミングまで継続される。前記所定期間は、１ラウン
ドにおいて大入賞口を開放することができる上限期間であり、以下、開放上限期間ともい
う。このように大入賞口が開放状態となる１のサイクルをラウンド（ラウンド遊技）とい
う。大当り遊技状態では、当該ラウンドが所定の上限回数（１５回や２回）に達するまで
繰り返し実行可能となっている。
【００９９】
　大当り遊技状態においては、遊技者は、遊技球を大入賞口に進入させることで、賞球を
得ることができる。従って、大当り遊技状態は、遊技者にとって有利な状態である。大当
り遊技状態におけるラウンド数が多い程、また、開放上限期間が長い程遊技者にとって有
利となる。
【０１００】
　なお、「大当り」には、大当り種別が設定されている。例えば、大入賞口の開放態様（
ラウンド数や開放上限期間）や、大当り遊技状態後の遊技状態（後述の、通常状態、時短
状態、確変状態など）を複数種類用意し、これらに応じて大当り種別が設定されている。
大当り種別として、多くの賞球を得ることができる大当り種別や、賞球の少ない又はほと
んど賞球を得ることができない大当り種別が設けられていてもよい。
【０１０１】
　小当り遊技状態では、特別可変入賞球装置７により形成される大入賞口が所定の開放態
様で開放状態となる。例えば、小当り遊技状態では、一部の大当り種別のときの大当り遊
技状態と同様の開放態様（大入賞口の開放回数が上記ラウンド数と同じであり、かつ、大
入賞口の閉鎖タイミングも同じ等）で大入賞口が開放状態となる。なお、大当り種別と同
様に、「小当り」にも小当り種別を設けてもよい。
【０１０２】
　大当り遊技状態が終了した後は、上記大当り種別に応じて、時短状態や確変状態に制御
されることがある。
【０１０３】
　時短状態では、平均的な特図変動時間（特図を変動させる期間）を通常状態よりも短縮
させる制御（時短制御）が実行される。時短状態では、平均的な普図変動時間（普図を変
動させる期間）を通常状態よりも短縮させたり、普図ゲームで「普図当り」となる確率を
通常状態よりも向上させる等により、第２始動入賞口に遊技球が進入しやすくなる制御（
高開放制御、高ベース制御）も実行される。時短状態は、特別図柄（特に第２特別図柄）
の変動効率が向上する状態であるので、遊技者にとって有利な状態である。
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【０１０４】
　確変状態（確率変動状態）では、時短制御に加えて、表示結果が「大当り」となる確率
が通常状態よりも高くなる確変制御が実行される。確変状態は、特別図柄の変動効率が向
上することに加えて「大当り」となりやすい状態であるので、遊技者にとってさらに有利
な状態である。
【０１０５】
　時短状態や確変状態は、所定回数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等といった、いずれか１つの終了条件が先に成立するまで継続する
。所定回数の特図ゲームが実行されたことが終了条件となるものを、回数切り（回数切り
時短、回数切り確変等）ともいう。
【０１０６】
　通常状態とは、遊技者にとって有利な大当り遊技状態等の有利状態、時短状態、確変状
態等の特別状態以外の遊技状態のことであり、普図ゲームにおける表示結果が「普図当り
」となる確率及び特図ゲームにおける表示結果が「大当り」となる確率などのパチンコ遊
技機１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。
【０１０７】
　確変制御が実行されている状態を高確状態、確変制御が実行されていない状態を低確状
態ともいう。時短制御が実行されている状態を高ベース状態、時短制御が実行されていな
い状態を低ベース状態ともいう。これらを組み合わせて、時短状態は低確高ベース状態、
確変状態は高確高ベース状態、通常状態は低確低ベース状態などともいわれる。高確状態
かつ低ベース状態は高確低ベース状態ともいう。
【０１０８】
　小当り遊技状態が終了した後は、遊技状態の変更が行われず、特図ゲームの表示結果が
「小当り」となる以前の遊技状態に継続して制御される（但し、「小当り」発生時の特図
ゲームが、上記回数切りにおける上記所定回数目の特図ゲームである場合には、当然遊技
状態が変更される）。なお、特図ゲームの表示結果として「小当り」がなくてもよい。
【０１０９】
　なお、遊技状態は、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、変化してもよい。例えば、遊技球が特定領域を通過し
たとき、その大当り遊技状態後に確変状態に制御してもよい。
【０１１０】
（演出の進行など）
　パチンコ遊技機１では、遊技の進行に応じて種々の演出（遊技の進行状況を報知したり
、遊技を盛り上げたりする演出）が実行される。当該演出について以下説明する。なお、
当該演出は、画像表示装置５に各種の演出画像を表示することによって行われるが、当該
表示に加えて又は代えて、スピーカ８Ｌ、８Ｒからの音声出力、及び／又は、遊技効果ラ
ンプ９の点等／消灯、可動体３２の動作等により行われてもよい。
【０１１１】
　遊技の進行に応じて実行される演出として、画像表示装置５に設けられた「左」、「中
」、「右」の飾り図柄表示エリア５Ｌ、５Ｃ、５Ｒでは、第１特図ゲーム又は第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が開始される。第１特図ゲームや
第２特図ゲームにおいて表示結果（確定特別図柄ともいう。）が停止表示されるタイミン
グでは、飾り図柄の可変表示の表示結果となる確定飾り図柄（３つの飾り図柄の組合せ）
も停止表示（導出）される。
【０１１２】
　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の
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
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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については可変表示が継続してい
る態様などのことである。
【０１１３】
　また、飾り図柄の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。パチンコ遊技機１では、演出態様に応じて表示結果（特図ゲームの表示結果や
飾り図柄の可変表示の表示結果）が「大当り」となる割合（大当り信頼度、大当り期待度
とも呼ばれる。）が異なる複数種類のリーチ演出が実行される。リーチ演出には、例えば
、ノーマルリーチと、ノーマルリーチよりも大当り信頼度の高いスーパーリーチと、があ
る。
【０１１４】
　特図ゲームの表示結果が「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、「７」等）が揃って停止表示される。
【０１１５】
　大当り遊技状態の終了後に確変状態に制御される「確変大当り」である場合には、奇数
の飾り図柄（例えば、「７」等）が揃って停止表示され、大当り遊技状態の終了後に確変
状態に制御されない「非確変大当り（通常大当り）」である場合には、偶数の飾り図柄（
例えば、「６」等）が揃って停止表示されるようにしてもよい。この場合、奇数の飾り図
柄を確変図柄、偶数の飾り図柄を非確変図柄（通常図柄）ともいう。非確変図柄でリーチ
態様となった後に、最終的に「確変大当り」となる昇格演出を実行するようにしてもよい
。
【０１１６】
　特図ゲームの表示結果が「小当り」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、予め定められた小当り組合せとなる確定飾り図
柄（例えば、「１　３　５」等）が導出される（飾り図柄の可変表示の表示結果が「小当
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チャンス目を構成する飾り図柄が停止表示される。な
お、特図ゲームの表示結果が、一部の大当り種別（小当り遊技状態と同様の態様の大当り
遊技状態の大当り種別）の「大当り」となるときと、「小当り」となるときとで、共通の
確定飾り図柄が導出表示されてもよい。
【０１１７】
　特図ゲームの表示結果が「ハズレ」となる場合には、飾り図柄の可変表示の態様がリー
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（「非リーチハズレ」ともいう。）が停止表示される（飾り図柄の可変表示の表示結果
が「非リーチハズレ」となる）ことがある。また、表示結果が「ハズレ」となる場合には
、飾り図柄の可変表示の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」ともいう）の確定飾
り図柄が停止表示される（飾り図柄の可変表示の表示結果が「リーチハズレ」となる）こ
ともある。
【０１１８】
　パチンコ遊技機１が実行可能な演出には、上記の可変表示対応表示（保留表示やアクテ
ィブ表示）を表示することも含まれる。また、他の演出として、例えば、大当り信頼度を
予告する予告演出等が飾り図柄の可変表示中に実行される。予告演出には、実行中の可変
表示における大当り信頼度を予告する予告演出や、実行前の可変表示（実行が保留されて
いる可変表示）における大当り信頼度を予告する先読み予告演出がある。先読み予告演出
として、可変表示対応表示（保留表示やアクティブ表示）の表示態様を通常とは異なる態
様に変化させる演出が実行されるようにしてもよい。
【０１１９】
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　また、画像表示装置５において、飾り図柄の可変表示中に飾り図柄を一旦仮停止させた
後に可変表示を再開させることで、１回の可変表示を擬似的に複数回の可変表示のように
見せる擬似連演出を実行するようにしてもよい。
【０１２０】
　大当り遊技状態中にも、大当り遊技状態を報知する大当り中演出が実行される。大当り
中演出としては、ラウンド数を報知する演出や、大当り遊技状態の価値が向上することを
示す昇格演出が実行されてもよい。また、小当り遊技状態中にも、小当り遊技状態を報知
する小当り中演出が実行される。なお、小当り遊技状態中と、一部の大当り種別（小当り
遊技状態と同様の態様の大当り遊技状態の大当り種別で、例えばその後の遊技状態を高確
状態とする大当り種別）での大当り遊技状態とで、共通の演出を実行することで、現在が
小当り遊技状態中であるか、大当り遊技状態中であるかを遊技者に分からないようにして
もよい。そのような場合であれば、小当り遊技状態の終了後と大当り遊技状態の終了後と
で共通の演出を実行することで、高確状態であるか低確状態であるかを識別できないよう
にしてもよい。
【０１２１】
　また、例えば特図ゲーム等が実行されていないときには、画像表示装置５にデモ（デモ
ンストレーション）画像が表示される（客待ちデモ演出が実行される）。
【０１２２】
（基板構成）
　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の背面には、例えば払出制御基板、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。
【０１２３】
　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における上記遊技の進行
（特図ゲームの実行（保留の管理を含む）、普図ゲームの実行（保留の管理を含む）、大
当り遊技状態、小当り遊技状態、遊技状態など）を制御する機能を有する。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。
【０１２４】
　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。
【０１２５】
　ＣＰＵ１０３は、ＲＯＭ１０１に記憶されたプログラムを実行することにより、遊技の
進行を制御する処理（主基板１１の機能を実現する処理）を行う。このとき、ＲＯＭ１０
１が記憶する各種データ（後述の変動パターン、後述の演出制御コマンド、後述の各種決
定を行う際に参照される各種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。ＲＡＭ１０２は、その一部または全部がパチンコ遊技機１に対
する電力供給が停止しても、所定期間記憶内容が保存されるバックアップＲＡＭとなって
いる。なお、ＲＯＭ１０１に記憶されたプログラムの全部又は一部をＲＡＭ１０２に展開
して、ＲＡＭ１０２上で実行するようにしてもよい。
【０１２６】
　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（ソフトウェアで更新されるもの
）であってもよい。
【０１２７】
　Ｉ／Ｏ１０５は、例えば各種信号（後述の検出信号）が入力される入力ポートと、各種
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信号（第１特別図柄表示装置４Ａ、第２特別図柄表示装置４Ｂ、普通図柄表示器２０、第
１保留表示器２５Ａ、第２保留表示器２５Ｂ、普図保留表示器２５Ｃなどを制御（駆動）
する信号、ソレノイド駆動信号）を伝送するための出力ポートとを含んで構成される。
【０１２８】
　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
検出信号など）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。検出信
号の伝送により、遊技球の通過又は進入が検出されたことになる。
【０１２９】
　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。
【０１３０】
　主基板１１（遊技制御用マイクロコンピュータ１００）は、遊技の進行の制御の一部と
して、遊技の進行に応じて演出制御コマンド（遊技の進行状況等を指定（通知）するコマ
ンド）を演出制御基板１２に供給する。主基板１１から出力された演出制御コマンドは、
中継基板１５により中継され、演出制御基板１２に供給される。当該演出制御コマンドに
は、例えば主基板１１における各種の決定結果（例えば、特図ゲームの表示結果（大当り
種別を含む。）、特図ゲームを実行する際に使用される変動パターン（詳しくは後述））
、遊技の状況（例えば、可変表示の開始や終了、大入賞口の開放状況、入賞の発生、保留
記憶数、遊技状態）、エラーの発生等を指定するコマンド等が含まれる。
【０１３１】
　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、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演出（遊技の進行に応じた種々の演
出であり、可動体３２の駆動、エラー報知、電断復旧の報知等の各種報知を含む）を実行
する機能を有する。
【０１３２】
　演出制御基板１２には、演出制御用ＣＰＵ１２０と、ＲＯＭ１２１と、ＲＡＭ１２２と
、表示制御部１２３と、乱数回路１２４と、Ｉ／Ｏ１２５とが搭載されている。
【０１３３】
　演出制御用ＣＰＵ１２０は、ＲＯＭ１２１に記憶されたプログラムを実行することによ
り、表示制御部１２３とともに演出を実行するための処理（演出制御基板１２の上記機能
を実現するための処理であり、実行する演出の決定等を含む）を行う。このとき、ＲＯＭ
１２１が記憶する各種データ（各種テーブルなどのデータ）が用いられ、ＲＡＭ１２２が
メインメモリとして使用される。
【０１３４】
　演出制御用ＣＰＵ１２０は、コントローラセンサユニット３５Ａやプッシュセンサ３５
Ｂからの検出信号（遊技者による操作を検出したときに出力される信号であり、操作内容
を適宜示す信号）に基づいて演出の実行を表示制御部１２３に指示することもある。
【０１３５】
　表示制御部１２３は、ＶＤＰ（Video Display Processor）、ＣＧＲＯＭ（Character G
enerator ROM）、ＶＲＡＭ（Video RAM）などを備え、演出制御用ＣＰＵ１２０からの演
出の実行指示に基づき、演出を実行する。
【０１３６】
　表示制御部１２３は、演出制御用ＣＰＵ１２０からの演出の実行指示に基づき、実行す
る演出に応じた映像信号を画像表示装置５に供給することで、演出画像を画像表示装置５
に表示させる。表示制御部１２３は、さらに、演出画像の表示に同期した音声出力や、遊
技効果ランプ９の点灯／消灯を行うため、音指定信号（出力する音声を指定する信号）を
音声制御基板１３に供給したり、ランプ信号（ランプの点灯／消灯態様を指定する信号）
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をランプ制御基板１４に供給したりする。また、表示制御部１２３は、可動体３２を動作
させる信号を当該可動体３２又は当該可動体３２を駆動する駆動回路に供給する。
【０１３７】
　音声制御基板１３は、スピーカ８Ｌ、８Ｒを駆動する各種回路を搭載しており、当該音
指定信号に基づきスピーカ８Ｌ、８Ｒを駆動し、当該音指定信号が指定する音声をスピー
カ８Ｌ、８Ｒから出力させる。
【０１３８】
　ランプ制御基板１４は、遊技効果ランプ９を駆動する各種回路を搭載しており、当該ラ
ンプ信号に基づき遊技効果ランプ９を駆動し、当該ランプ信号が指定する態様で遊技効果
ランプ９を点灯／消灯する。このようにして、表示制御部１２３は、音声出力、ランプの
点灯／消灯を制御する。
【０１３９】
　なお、音声出力、ランプの点灯／消灯の制御（音指定信号やランプ信号の供給等）、可
動体３２の制御（可動体３２を動作させる信号の供給等）は、演出制御用ＣＰＵ１２０が
実行するようにしてもよい。
【０１４０】
　乱数回路１２４は、各種演出を実行するため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（ソフトウェアで更新さ
れるもの）であってもよい。
【０１４１】
　演出制御基板１２に搭載されたＩ／Ｏ１２５は、例えば主基板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（映像信号、音指定信号、ラ
ンプ信号）を伝送するための出力ポートとを含んで構成される。
【０１４２】
　演出制御基板１２、音声制御基板１３、ランプ制御基板１４といった、主基板１１以外
の基板をサブ基板ともいう。パチンコ遊技機１のようにサブ基板が機能別に複数設けられ
ていてもよいし、１のサブ基板が複数の機能を有するように構成してもよい。
【０１４３】
（動作）
　次に、パチンコ遊技機１の動作（作用）を説明する。
【０１４４】
（主基板１１の主要な動作）
　まず、主基板１１における主要な動作を説明する。パチンコ遊技機１に対して電力供給
が開始されると、遊技制御用マイクロコンピュータ１００が起動し、ＣＰＵ１０３によっ
て遊技制御メイン処理が実行される。図３は、主基板１１におけるＣＰＵ１０３が実行す
る遊技制御メイン処理を示すフローチャートである。
【０１４５】
　図３に示す遊技制御メイン処理では、ＣＰＵ１０３は、まず、割込禁止に設定する（ス
テップＳ１）。続いて、必要な初期設定を行う（ステップＳ２）。初期設定には、スタッ
クポインタの設定、内蔵デバイス（ＣＴＣ（カウンタ／タイマ回路）、パラレル入出力ポ
ート等）のレジスタ設定、ＲＡＭ１０２をアクセス可能状態にする設定等が含まれる。
【０１４６】
　次いで、クリアスイッチからの出力信号がオンであるか否かを判定する（ステップＳ３
）。クリアスイッチは、例えば電源基板に搭載されている。クリアスイッチがオンの状態
で電源が投入されると、出力信号（クリア信号）が入力ポートを介して遊技制御用マイク
ロコンピュータ１００に入力される。クリアスイッチからの出力信号がオンである場合（
ステップＳ３；Ｙｅｓ）、初期化処理（ステップＳ８）を実行する。初期化処理では、Ｃ
ＰＵ１０３は、ＲＡＭ１０２に記憶されるフラグ、カウンタ、バッファをクリアするＲＡ
Ｍクリア処理を行い、作業領域に初期値を設定する。
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【０１４７】
　また、ＣＰＵ１０３は、初期化を指示する演出制御コマンドを演出制御基板１２に送信
する（ステップＳ９）。演出制御用ＣＰＵ１２０は、当該演出制御コマンドを受信すると
、例えば画像表示装置５において、遊技機の制御の初期化がなされたことを報知するため
の画面表示を行う。
【０１４８】
　クリアスイッチからの出力信号がオンでない場合には（ステップＳ３；Ｎｏ）、ＲＡＭ
１０２（バックアップＲＡＭ）にバックアップデータが保存されているか否かを判定する
（ステップＳ４）。不測の停電等（電断）によりパチンコ遊技機１への電力供給が停止し
たときには、ＣＰＵ１０３は、当該電力供給の停止によって動作できなくなる直前に、電
源供給停止時処理を実行する。この電源供給停止時処理では、ＲＡＭ１０２にデータをバ
ックアップすることを示すバックアップフラグをオンする処理、ＲＡＭ１０２のデータ保
護処理等が実行される。データ保護処理には、誤り検出符号（チェックサム、パリティビ
ット等）の付加、各種データをバックアップする処理が含まれる。バックアップされるデ
ータには、遊技を進行するための各種データ（各種フラグ、各種タイマの状態等を含む）
の他、前記バックアップフラグの状態や誤り検出符号も含まれる。ステップＳ４では、バ
ックアップフラグがオンであるか否かを判定する。バックアップフラグがオフでＲＡＭ１
０２にバックアップデータが記憶されていない場合（ステップＳ４；Ｎｏ）、初期化処理
（ステップＳ８）を実行する。
【０１４９】
　ＲＡＭ１０２にバックアップデータが記憶されている場合（ステップＳ４；Ｙｅｓ）、
ＣＰＵ１０３は、バックアップしたデータのデータチェックを行い（誤り検出符号を用い
て行われる）、データが正常か否かを判定する（ステップＳ５）。ステップＳ５では、例
えば、パリティビットやチェックサムにより、ＲＡＭ１０２のデータが、電力供給停止時
のデータと一致するか否かを判定する。これらが一致すると判定された場合、ＲＡＭ１０
２のデータが正常であると判定する。
【０１５０】
　ＲＡＭ１０２のデータが正常でないと判定された場合（ステップＳ５；Ｎｏ）、内部状
態を電力供給停止時の状態に戻すことができないので、初期化処理（ステップＳ８）を実
行する。
【０１５１】
　ＲＡＭ１０２のデータが正常であると判定された場合（ステップＳ５；Ｙｅｓ）、ＣＰ
Ｕ１０３は、主基板１１の内部状態を電力供給停止時の状態に戻すための復旧処理（ステ
ップＳ６）を行う。復旧処理では、ＣＰＵ１０３は、ＲＡＭ１０２の記憶内容（バックア
ップしたデータの内容）に基づいて作業領域の設定を行う。これにより、電力供給停止時
の遊技状態に復旧し、特別図柄の変動中であった場合には、後述の遊技制御用タイマ割込
み処理の実行によって、復旧前の状態から特別図柄の変動が再開されることになる。
【０１５２】
　そして、ＣＰＵ１０３は、電断からの復旧を指示する演出制御コマンドを演出制御基板
１２に送信する（ステップＳ７）。これに合わせて、バックアップされている電断前の遊
技状態を指定する演出制御コマンドや、特図ゲームの実行中であった場合には当該実行中
の特図ゲームの表示結果を指定する演出制御コマンドを送信するようにしてもよい。これ
らコマンドは、後述の特別図柄プロセス処理で送信設定されるコマンドと同じコマンドを
使用できる。演出制御用ＣＰＵ１２０は、電断からの復旧時を特定する演出制御コマンド
を受信すると、例えば画像表示装置５において、電断からの復旧がなされたこと又は電断
からの復旧中であることを報知するための画面表示を行う。演出制御用ＣＰＵ１２０は、
前記演出制御コマンドに基づいて、適宜の画面表示を行うようにしてもよい。
【０１５３】
　復旧処理または初期化処理を終了して演出制御基板１２に演出制御コマンドを送信した
後には、ＣＰＵ１０３は、乱数回路１０４を初期設定する乱数回路設定処理を実行する（
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ステップＳ１０）。そして、所定時間（例えば２ｍｓ）毎に定期的にタイマ割込がかかる
ように遊技制御用マイクロコンピュータ１００に内蔵されているＣＴＣのレジスタの設定
を行い（ステップＳ１１）、割込みを許可する（ステップＳ１２）。その後、ループ処理
に入る。以後、所定時間（例えば２ｍｓ）ごとにＣＴＣから割込み要求信号がＣＰＵ１０
３へ送出され、ＣＰＵ１０３は定期的にタイマ割込み処理を実行することができる。
【０１５４】
　こうした遊技制御メイン処理を実行したＣＰＵ１０３は、ＣＴＣからの割込み要求信号
を受信して割込み要求を受け付けると、図４のフローチャートに示す遊技制御用タイマ割
込み処理を実行する。図４に示す遊技制御用タイマ割込み処理を開始すると、ＣＰＵ１０
３は、まず、所定のスイッチ処理を実行することにより、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の検出信号の受信の有無を判定する（ステップＳ２
１）。続いて、所定のメイン側エラー処理を実行することにより、パチンコ遊技機１の異
常診断を行い、その診断結果に応じて必要ならば警告を発生可能とする（ステップＳ２２
）。この後、所定の情報出力処理を実行することにより、例えばパチンコ遊技機１の外部
に設置されたホール管理用コンピュータに供給される大当り情報（大当りの発生回数等を
示す情報）、始動情報（始動入賞の回数等を示す情報）、確率変動情報（確変状態となっ
た回数等を示す情報）などのデータを出力する（ステップＳ２３）。
【０１５５】
　情報出力処理に続いて、主基板１１の側で用いられる遊技用乱数の少なくとも一部をソ
フトウェアにより更新するための遊技用乱数更新処理を実行する（ステップＳ２４）。こ
の後、ＣＰＵ１０３は、特別図柄プロセス処理を実行する（ステップＳ２５）。ＣＰＵ１
０３がタイマ割込み毎に特別図柄プロセス処理を実行することにより、特図ゲームの実行
及び保留の管理や、大当り遊技状態や小当り遊技状態の制御、遊技状態の制御などが実現
される（詳しくは後述）。
【０１５６】
　特別図柄プロセス処理に続いて、普通図柄プロセス処理が実行される（ステップＳ２６
）。ＣＰＵ１０３がタイマ割込み毎に普通図柄プロセス処理を実行することにより、ゲー
トスイッチ２１からの検出信号に基づく（通過ゲート４１に遊技球が通過したことに基づ
く）普図ゲームの実行及び保留の管理や、「普図当り」に基づく可変入賞球装置６Ｂの開
放制御などを可能にする。普図ゲームの実行は、普通図柄表示器２０を駆動することによ
り行われ、普図保留表示器２５Ｃを点灯させることにより普図保留数を表示する。
【０１５７】
　普通図柄プロセス処理を実行した後、遊技制御用タイマ割込み処理の一部として、電断
が発生したときの処理、賞球を払い出すための処理等が行われてもよい。その後、ＣＰＵ
１０３は、コマンド制御処理を実行する（ステップＳ２７）。ＣＰＵ１０３は、上記各処
理にて演出制御コマンドを送信設定することがある。ステップＳ２７のコマンド制御処理
では、送信設定された演出制御コマンドを演出制御基板１２などのサブ側の制御基板に対
して伝送させる処理が行われる。コマンド制御処理を実行した後には、割込みを許可して
から、遊技制御用タイマ割込み処理を終了する。
【０１５８】
　図５は、特別図柄プロセス処理として、図４に示すステップＳ２５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。この特別図柄プロセス処理において、ＣＰＵ１０３
は、まず、始動入賞判定処理を実行する（ステップＳ１０１）。
【０１５９】
　始動入賞判定処理では、始動入賞の発生を検出し、ＲＡＭ１０２の所定領域に保留情報
を格納し保留記憶数を更新する処理が実行される。始動入賞が発生すると、表示結果（大
当り種別を含む）や変動パターンを決定するための乱数値が抽出され、保留情報として記
憶される。また、抽出した乱数値に基づいて、表示結果や変動パターンを先読み判定する
処理が実行されてもよい。保留情報や保留記憶数を記憶した後には、演出制御基板１２に
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始動入賞の発生、保留記憶数、先読み判定等の判定結果を指定するための演出制御コマン
ドを送信するための送信設定が行われる。こうして送信設定された始動入賞時の演出制御
コマンドは、例えば特別図柄プロセス処理が終了した後、図４に示すステップＳ２７のコ
マンド制御処理が実行されることなどにより、主基板１１から演出制御基板１２に対して
伝送される。
【０１６０】
　Ｓ１０１にて始動入賞判定処理を実行した後、ＣＰＵ１０３は、ＲＡＭ１０２に設けら
れた特図プロセスフラグの値に応じて、ステップＳ１１０～Ｓ１２０の処理のいずれかを
選択して実行する。なお、特別図柄プロセス処理の各処理（ステップＳ１１０～Ｓ１２０
）では、各処理に対応した演出制御コマンドを演出制御基板１２に送信するための送信設
定が行われる。
【０１６１】
　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”（初期値）
のときに実行される。この特別図柄通常処理では、保留情報の有無などに基づいて、第１
特図ゲーム又は第２特図ゲームを開始するか否かの判定が行われる。また、特別図柄通常
処理では、表示結果決定用の乱数値に基づき、特別図柄や飾り図柄の表示結果を「大当り
」または「小当り」とするか否かや「大当り」とする場合の大当り種別を、その表示結果
が導出表示される以前に決定（事前決定）する。さらに、特別図柄通常処理では、決定さ
れた表示結果に対応して、特図ゲームにおいて停止表示させる確定特別図柄（大当り図柄
や小当り図柄、ハズレ図柄のいずれか）が設定される。その後、特図プロセスフラグの値
が“１”に更新され、特別図柄通常処理は終了する。なお、第２特図を用いた特図ゲーム
が第１特図を用いた特図ゲームよりも優先して実行されるようにしてもよい（特図２優先
消化ともいう）。また、第１始動入賞口及び第２始動入賞口への遊技球の入賞順序を記憶
し、入賞順に特図ゲームの開始条件を成立させるようにしてもよい（入賞順消化ともいう
）。
【０１６２】
　乱数値に基づき各種の決定を行う場合には、ＲＯＭ１０１に格納されている各種のテー
ブル（乱数値と比較される決定値が決定結果に割り当てられているテーブル）が参照され
る。主基板１１における他の決定、演出制御基板１２における各種の決定についても同じ
である。演出制御基板１２においては、各種のテーブルがＲＯＭ１２１に格納されている
。
【０１６３】
　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。この変動パターン設定処理には、表示結果を「大当り」または「小当り」
とするか否かの事前決定結果等に基づき、変動パターン決定用の乱数値を用いて変動パタ
ーンを複数種類のいずれかに決定する処理などが含まれている。変動パターン設定処理で
は、変動パターンを決定したときに、特図プロセスフラグの値が“２”に更新され、変動
パターン設定処理は終了する。
【０１６４】
　変動パターンは、特図ゲームの実行時間（特図変動時間）（飾り図柄の可変表示の実行
時間でもある）や、飾り図柄の可変表示の態様（リーチの有無等）、飾り図柄の可変表示
中の演出内容（リーチ演出の種類等）を指定するものであり、可変表示パターンとも呼ば
れる。
【０１６５】
　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。この特別図柄変動処理には、第１特別図柄表示装置４Ａや第２特別図柄表示装
置４Ｂにおいて特別図柄を変動させるための設定を行う処理や、その特別図柄が変動を開
始してからの経過時間を計測する処理などが含まれている。また、計測された経過時間が
変動パターンに対応する特図変動時間に達したか否かの判定も行われる。そして、特別図
柄の変動を開始してからの経過時間が特図変動時間に達したときには、特図プロセスフラ
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グの値が“３”に更新され、特別図柄変動処理は終了する。
【０１６６】
　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。この特別図柄停止処理には、第１特別図柄表示装置４Ａや第２特別図柄表示装
置４Ｂにて特別図柄の変動を停止させ、特別図柄の表示結果となる確定特別図柄を停止表
示（導出）させるための設定を行う処理が含まれている。そして、表示結果が「大当り」
である場合には特図プロセスフラグの値が“４”に更新される。その一方で、大当りフラ
グがオフであり、表示結果が「小当り」である場合には、特図プロセスフラグの値が“８
”に更新される。また、表示結果が「ハズレ」である場合には、特図プロセスフラグの値
が“０”に更新される。表示結果が「小当り」又は「ハズレ」である場合、時短状態や確
変状態に制御されているときであって、回数切りの終了成立する場合には、遊技状態も更
新される。特図プロセスフラグの値が更新されると、特別図柄停止処理は終了する。
【０１６７】
　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。この大当り開放前処理には、表示結果が「大当り」となったことなどに基づき
、大当り遊技状態においてラウンドの実行を開始して大入賞口を開放状態とするための設
定を行う処理などが含まれている。大入賞口を開放状態とするときには、大入賞口扉用の
ソレノイド８２に対してソレノイド駆動信号を供給する処理が実行される。このときには
、例えば大当り種別がいずれであるかに対応して、大入賞口を開放状態とする開放上限期
間や、ラウンドの上限実行回数を設定する。これらの設定が終了すると、特図プロセスフ
ラグの値が“５”に更新され、大当り開放前処理は終了する。
【０１６８】
　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
行される。この大当り開放中処理には、大入賞口を開放状態としてからの経過時間を計測
する処理や、その計測した経過時間やカウントスイッチ２３によって検出された遊技球の
個数などに基づいて、大入賞口を開放状態から閉鎖状態に戻すタイミングとなったか否か
を判定する処理などが含まれている。そして、大入賞口を閉鎖状態に戻すときには、大入
賞口扉用のソレノイド８２に対するソレノイド駆動信号の供給を停止させる処理などを実
行した後、特図プロセスフラグの値が“６”に更新し、大当り開放中処理を終了する。
【０１６９】
　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。この大当り開放後処理には、大入賞口を開放状態とするラウンドの実行回数が
設定された上限実行回数に達したか否かを判定する処理や、上限実行回数に達した場合に
大当り遊技状態を終了させるための設定を行う処理などが含まれている。そして、ラウン
ドの実行回数が上限実行回数に達していないときには、特図プロセスフラグの値が“５”
に更新される一方、ラウンドの実行回数が上限実行回数に達したときには、特図プロセス
フラグの値が“７”に更新される。特図プロセスフラグの値が更新されると、大当り解放
後処理は終了する。
【０１７０】
　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。この大当り終了処理には、大当り遊技状態の終了を報知する演出動作としてのエ
ンディング演出が実行される期間に対応した待ち時間が経過するまで待機する処理や、大
当り遊技状態の終了に対応して確変制御や時短制御を開始するための各種の設定を行う処
理などが含まれている。こうした設定が行われたときには、特図プロセスフラグの値が“
０”に更新され、大当り終了処理は終了する。
【０１７１】
　ステップＳ１１８の小当り開放前処理は、特図プロセスフラグの値が“８”のときに実
行される。この小当り開放前処理には、表示結果が「小当り」となったことに基づき、小
当り遊技状態において大入賞口を開放状態とするための設定を行う処理などが含まれてい
る。このときには、特図プロセスフラグの値が“９”に更新され、小当り開放前処理は終
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了する。
【０１７２】
　ステップＳ１１９の小当り開放中処理は、特図プロセスフラグの値が“９”のときに実
行される。この小当り開放中処理には、大入賞口を開放状態としてからの経過時間を計測
する処理や、その計測した経過時間などに基づいて、大入賞口を開放状態から閉鎖状態に
戻すタイミングとなったか否かを判定する処理などが含まれている。大入賞口を閉鎖状態
に戻して小当り遊技状態の終了タイミングとなったときには、特図プロセスフラグの値が
“１０”に更新され、小当り開放中処理は終了する。
【０１７３】
　ステップＳ１２０の小当り終了処理は、特図プロセスフラグの値が“１０”のときに実
行される。この小当り終了処理には、小当り遊技状態の終了を報知する演出動作が実行さ
れる期間に対応した待ち時間が経過するまで待機する処理などが含まれている。ここで、
小当り遊技状態が終了するときには、小当り遊技状態となる以前のパチンコ遊技機１にお
ける遊技状態を継続させる。小当り遊技状態の終了時における待ち時間が経過したときに
は、特図プロセスフラグの値が“０”に更新され、小当り終了処理は終了する。
【０１７４】
（演出制御基板１２の主要な動作）
　次に、演出制御基板１２における主要な動作を説明する。演出制御基板１２では、電源
基板等から電源電圧の供給を受けると、演出制御用ＣＰＵ１２０が起動して、図６のフロ
ーチャートに示すような演出制御メイン処理を実行する。図６に示す演出制御メイン処理
を開始すると、演出制御用ＣＰＵ１２０は、まず、所定の初期化処理を実行して（ステッ
プＳ７１）、ＲＡＭ１２２のクリアや各種初期値の設定、また演出制御基板１２に搭載さ
れたＣＴＣ（カウンタ／タイマ回路）のレジスタ設定等を行う。また、初期動作制御処理
を実行する（ステップＳ７２）。初期動作制御処理では、可動体３２を駆動して初期位置
に戻す制御、所定の動作確認を行う制御といった可動体３２の初期動作を行う制御が実行
される。
【０１７５】
　その後、タイマ割込みフラグがオンとなっているか否かの判定を行う（ステップＳ７３
）。タイマ割込みフラグは、例えばＣＴＣのレジスタ設定に基づき、所定時間（例えば２
ミリ秒）が経過するごとにオン状態にセットされる。このとき、タイマ割込みフラグがオ
フであれば（ステップＳ７３；Ｎｏ）、ステップＳ７３の処理を繰り返し実行して待機す
る。
【０１７６】
　また、演出制御基板１２の側では、所定時間が経過するごとに発生するタイマ割込みと
は別に、主基板１１からの演出制御コマンドを受信するための割込みが発生する。この割
込みは、例えば主基板１１からの演出制御ＩＮＴ信号がオン状態となることにより発生す
る割込みである。演出制御ＩＮＴ信号がオン状態となることによる割込みが発生すると、
演出制御用ＣＰＵ１２０は、自動的に割込み禁止に設定するが、自動的に割込み禁止状態
にならないＣＰＵを用いている場合には、割込み禁止命令（ＤＩ命令）を発行することが
望ましい。演出制御用ＣＰＵ１２０は、演出制御ＩＮＴ信号がオン状態となることによる
割込みに対応して、例えば所定のコマンド受信割込み処理を実行する。このコマンド受信
割込み処理では、Ｉ／Ｏ１２５に含まれる入力ポートのうちで、中継基板１５を介して主
基板１１から送信された制御信号を受信する所定の入力ポートより、演出制御コマンドを
取り込む。このとき取り込まれた演出制御コマンドは、例えばＲＡＭ１２２に設けられた
演出制御コマンド受信用バッファに格納する。その後、演出制御用ＣＰＵ１２０は、割込
み許可に設定してから、コマンド受信割込み処理を終了する。
【０１７７】
　ステップＳ７３にてタイマ割込みフラグがオンである場合には（ステップＳ７３；Ｙｅ
ｓ）、タイマ割込みフラグをクリアしてオフ状態にするとともに（ステップＳ７４）、コ
マンド解析処理を実行する（ステップＳ７５）。コマンド解析処理では、例えば主基板１
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１の遊技制御用マイクロコンピュータ１００から送信されて演出制御コマンド受信用バッ
ファに格納されている各種の演出制御コマンドを読み出した後に、その読み出された演出
制御コマンドに対応した設定や制御などが行われる。例えば、どの演出制御コマンドを受
信したかや演出制御コマンドが特定する内容等を演出制御プロセス処理等で確認できるよ
うに、読み出された演出制御コマンドをＲＡＭ１２２の所定領域に格納したり、ＲＡＭ１
２２に設けられた受信フラグをオンしたりする。また、演出制御コマンドが遊技状態を特
定する場合、遊技状態に応じた背景の表示を表示制御部１２３に指示してもよい。
【０１７８】
　ステップＳ７５にてコマンド解析処理を実行した後には、演出制御プロセス処理を実行
する（ステップＳ７６）。演出制御プロセス処理では、例えば画像表示装置５の表示領域
における演出画像の表示動作、スピーカ８Ｌ、８Ｒからの音声出力動作、遊技効果ランプ
９及び装飾用ＬＥＤといった装飾発光体における点灯動作、可動体３２の駆動動作といっ
た、各種の演出装置を動作させる制御が行われる。また、各種の演出装置を用いた演出動
作の制御内容について、主基板１１から送信された演出制御コマンド等に応じた判定や決
定、設定などが行われる。
【０１７９】
　ステップＳ７６の演出制御プロセス処理に続いて、演出用乱数更新処理が実行され（ス
テップＳ７７）、演出制御基板１２の側で用いられる演出用乱数の少なくとも一部がソフ
トウェアにより更新される。その後、ステップＳ７３の処理に戻る。ステップＳ７３の処
理に戻る前に、他の処理が実行されてもよい。
【０１８０】
　図７は、演出制御プロセス処理として、図６のステップＳ７６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７に示す演出制御プロセス処理において、演出制御用
ＣＰＵ１２０は、まず、先読予告設定処理を実行する（ステップＳ１６１）。先読予告設
定処理では、例えば、主基板１１から送信された始動入賞時の演出制御コマンドに基づい
て、先読み予告演出を実行するための判定や決定、設定などが行われる。また、当該演出
制御コマンドから特定される保留記憶数に基づき保留表示を表示するための処理が実行さ
れる。
【０１８１】
　ステップＳ１６１の処理を実行した後、演出制御用ＣＰＵ１２０は、例えばＲＡＭ１２
２に設けられた演出プロセスフラグの値に応じて、以下のようなステップＳ１７０～Ｓ１
７７の処理のいずれかを選択して実行する。
【０１８２】
　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”（初期
値）のときに実行される処理である。この可変表示開始待ち処理は、主基板１１から可変
表示の開始を指定するコマンドなどを受信したか否かに基づき、画像表示装置５における
飾り図柄の可変表示を開始するか否かを判定する処理などを含んでいる。画像表示装置５
における飾り図柄の可変表示を開始すると判定された場合、演出プロセスフラグの値を“
１”に更新し、可変表示開始待ち処理を終了する。
【０１８３】
　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。この可変表示開始設定処理では、演出制御コマンドにより特定
される表示結果や変動パターンに基づいて、飾り図柄の可変表示の表示結果（確定飾り図
柄）、飾り図柄の可変表示の態様、リーチ演出や各種予告演出などの各種演出の実行の有
無やその態様や実行開始タイミングなどを決定する。そして、その決定結果等を反映した
演出制御パターン（表示制御部１２３に演出の実行を指示するための制御データの集まり
）を設定する。その後、設定した演出制御パターンに基づいて、飾り図柄の可変表示の実
行開始を表示制御部１２３に指示し、演出プロセスフラグの値を“２”に更新し、可変表
示開始設定処理を終了する。表示制御部１２３は、飾り図柄の可変表示の実行開始の指示
により、画像表示装置５において、飾り図柄の可変表示を開始させる。
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【０１８４】
　ステップＳ１７２の可変表示中演出処理は、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。この可変表示中演出処理において、演出制御用ＣＰＵ１２０は、
表示制御部１２３を指示することで、ステップＳ１７１にて設定された演出制御パターン
に基づく演出画像を画像表示装置５の表示画面に表示させることや、可動体３２を駆動さ
せること、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、８
Ｒ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／点滅させることといった、飾
り図柄の可変表示中における各種の演出制御を実行する。こうした演出制御を行った後、
例えば演出制御パターンから飾り図柄の可変表示終了を示す終了コードが読み出されたこ
と、あるいは、主基板１１から確定飾り図柄を停止表示させることを指定するコマンドを
受信したことなどに対応して、飾り図柄の表示結果となる確定飾り図柄を停止表示させる
。確定飾り図柄を停止表示したときには、演出プロセスフラグの値が“３”に更新され、
可変表示中演出処理は終了する。
【０１８５】
　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。この特図当り待ち処理において、演出制御用ＣＰＵ１２０は、主基
板１１から大当り遊技状態又は小当り遊技状態を開始することを指定する演出制御コマン
ドの受信があったか否かを判定する。そして、大当り遊技状態又は小当り遊技状態を開始
することを指定する演出制御コマンドを受信したきに、そのコマンドが大当り遊技状態の
開始を指定するものであれば、演出プロセスフラグの値を“６”に更新する。これに対し
て、そのコマンドが小当り遊技状態の開始を指定するものであれば、演出プロセスフラグ
の値を小当り中演出処理に対応した値である“４”に更新する。また、大当り遊技状態又
は小当り遊技状態を開始することを指定するコマンドを受信せずに、当該コマンドの受信
待ち時間が経過したときには、特図ゲームにおける表示結果が「ハズレ」であったと判定
して、演出プロセスフラグの値を初期値である“０”に更新する。演出プロセスフラグの
値を更新すると、特図当り待ち処理を終了する。
【０１８６】
　ステップＳ１７４の小当り中演出処理は、演出制御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。この小当り中演出処理において、演出制御用ＣＰＵ１２０は、
例えば小当り遊技状態における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
定内容に基づく小当り遊技状態における各種の演出制御を実行する。また、小当り中演出
処理では、例えば主基板１１から小当り遊技状態を終了することを指定するコマンドを受
信したことに対応して、演出プロセスフラグの値を小当り終了演出に対応した値である“
５”に更新し、小当り中演出処理を終了する。
【０１８７】
　ステップＳ１７５の小当り終了演出処理は、演出制御プロセスフラグの値が“５”のと
きに実行される処理である。この小当り終了演出処理において、演出制御用ＣＰＵ１２０
は、例えば小当り遊技状態の終了などに対応した演出制御パターン等を設定し、その設定
内容に基づく小当り遊技状態の終了時における各種の演出制御を実行する。その後、演出
プロセスフラグの値を初期値である“０”に更新し、小当り終了演出処理を終了する。
【０１８８】
　ステップＳ１７６の大当り中演出処理は、演出プロセスフラグの値が“６”のときに実
行される処理である。この大当り中演出処理において、演出制御用ＣＰＵ１２０は、例え
ば大当り遊技状態における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
容に基づく大当り遊技状態における各種の演出制御を実行する。また、大当り中演出処理
では、例えば主基板１１から大当り遊技状態を終了することを指定するコマンドを受信し
たことに対応して、演出制御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“７”に更新し、大当り中演出処理を終了する。
【０１８９】
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　ステップＳ１７７のエンディング演出処理は、演出プロセスフラグの値が“７”のとき
に実行される処理である。このエンディング演出処理において、演出制御用ＣＰＵ１２０
は、例えば大当り遊技状態の終了などに対応した演出制御パターン等を設定し、その設定
内容に基づく大当り遊技状態の終了時におけるエンディング演出の各種の演出制御を実行
する。その後、演出プロセスフラグの値を初期値である“０”に更新し、エンディング演
出処理を終了する。
【０１９０】
（基本説明の変形例）
　この発明は、上記基本説明で説明したパチンコ遊技機１に限定されず、本発明の趣旨を
逸脱しない範囲で、様々な変形及び応用が可能である。
【０１９１】
　上記基本説明のパチンコ遊技機１は、入賞の発生に基づいて所定数の遊技媒体を景品と
して払い出す払出式遊技機であったが、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であってもよい。
【０１９２】
　特別図柄の可変表示中に表示されるものは１種類の図柄（例えば、「－」を示す記号）
だけで、当該図柄の表示と消灯とを繰り返すことによって可変表示を行うようにしてもよ
い。さらに可変表示中に当該図柄が表示されるものも、可変表示の停止時には、当該図柄
が表示されなくてもよい（表示結果としては「－」を示す記号が表示されなくてもよい）
。
【０１９３】
　上記基本説明では、遊技機としてパチンコ遊技機１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み合わせになると、所定数のメダルが遊技者に払い出されるゲームを
実行可能なスロット機（例えば、ビッグボーナス、レギュラーボーナス、ＲＴ、ＡＴ、Ａ
ＲＴ、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。
【０１９４】
　本発明を実現するためのプログラム及びデータは、パチンコ遊技機１に含まれるコンピ
ュータ装置などに対して、着脱自在の記録媒体により配布・提供される形態に限定される
ものではなく、予めコンピュータ装置などの有する記憶装置にインストールしておくこと
で配布される形態を採っても構わない。さらに、本発明を実現するためのプログラム及び
データは、通信処理部を設けておくことにより、通信回線等を介して接続されたネットワ
ーク上の、他の機器からダウンロードすることによって配布する形態を採っても構わない
。
【０１９５】
　そして、ゲームの実行形態も、着脱自在の記録媒体を装着することにより実行するもの
だけではなく、通信回線等を介してダウンロードしたプログラム及びデータを、内部メモ
リ等に一旦格納することにより実行可能とする形態、通信回線等を介して接続されたネッ
トワーク上における、他の機器側のハードウェア資源を用いて直接実行する形態としても
よい。さらには、他のコンピュータ装置等とネットワークを介してデータの交換を行うこ
とによりゲームを実行するような形態とすることもできる。
【０１９６】
　なお、本明細書において、演出の実行割合などの各種割合の比較の表現（「高い」、「
低い」、「異ならせる」などの表現）は、一方が「０％」の割合であることを含んでもよ
い。例えば、一方が「０％」の割合で、他方が「１００％」の割合又は「１００％」未満
の割合であることも含む。
【０１９７】
（特徴部２０６Ｆに関する説明）
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　次に、本実施の形態の特徴部２０６Ｆについて説明する。図８は、画像表示装置５にお
けるボタン画像の貯留放出演出を示す表示画面図である。ボタン画像の貯留放出演出は、
飾り図柄の可変表示中において、プッシュセンサ３５Ｂ等の遊技者による動作（操作）が
検出可能な動作検出手段の検出対象となるプッシュボタン３１Ｂ等の操作手段を示すボタ
ン画像２０６Ｆ００３について、貯留表示をする貯留演出と、放出表示をする放出演出と
を実行可能な演出である。ボタン画像２０６Ｆ００３は、遊技者による動作（操作）を促
進する動作促進画像であり、操作促進画像とも呼ばれる。
【０１９８】
　図８（Ａ）には、縮小化されて画面左下隅部に小図柄として表示された「左」、「中」
、「右」の各飾り図柄表示エリア５Ｌ、５Ｃ、５Ｒにおける飾り図柄の可変表示中におい
て、ボタン画像２０６Ｆ００３が出現し、出現した画像を第１領域２０６Ｆ００１および
第２領域２０６Ｆ００２よりなる特定表示領域２０６Ｆ０００にストック（貯留）してい
く演出態様で貯留表示をするボタン画像の貯留演出が示されている。
【０１９９】
　図８（Ｂ）には、縮小化されて画面左下隅部に小図柄として表示された「左」、「中」
、「右」の各飾り図柄表示エリア５Ｌ、５Ｃ、５Ｒにおける飾り図柄の可変表示中におい
て、特定表示領域２０６Ｆ０００に貯留表示されたボタン画像２０６Ｆ００３を放出して
いく演出態様で放出表示をするボタン画像の放出演出が示されている。
【０２００】
　図８（Ａ）のようにボタン画像２０６Ｆ００３を貯留表示する演出は、ボタン画像２０
６Ｆ００３のような動作促進画像が表示を貯留表示することにより、ボタン画像２０６Ｆ
００３が放出表示されて動作促進画像が表示されることを事前に示唆する動作促進示唆画
像である。
【０２０１】
　図８（Ｃ）には、ボタン画像２０６Ｆ００３の貯留放出演出により放出されたボタン画
像２０６Ｆ００３以外の通常のボタン画像２０６Ｆ００８を用いる演出の代表例としての
通常ボタン画像演出が示されている。
【０２０２】
　この実施の形態では、複数種類の変動パターンによる可変表示において、ボタン画像の
貯留放出演出が実行可能であり、第１の特定の変動パターン（第１のスーパーリーチ、第
１のノーマルリーチ等）では、図８（Ａ），（Ｂ）のようなボタン画像の貯留放出演出が
実行される。また、この実施の形態では、第１の特定の変動パターン以外の変動パターン
（１種類の変動パターンでも複数種類の変動パターンでもよい）における演出として、可
変表示中において、ボタン画像の貯留放出演出を実行せずに、図８（Ｃ）のようなバトル
演出時において通常のボタン画像２０６Ｆ００８を出現表示させ、プッシュセンサ３５Ｂ
等の遊技者による動作（操作）によりプッシュボタン３１Ｂ等の操作手段の操作動作が検
出されたときに、成功演出／失敗演出等の各種演出を実行する通常ボタン画像演出が実行
される場合がある。通常ボタン画像演出では、図８（Ａ），（Ｂ）に示すような第１領域
２０６Ｆ００１および第２領域２０６Ｆ００２よりなる特定表示領域２０６Ｆ０００が背
景画像的に表示されるが、ボタン画像の貯留放出演出自体は実行されない。
【０２０３】
　なお、複数種類の変動パターンによる可変表示において、ボタン画像の貯留放出演出が
実行可能であり、第１の特定の変動パターン（第１のスーパーリーチ、第１のノーマルリ
ーチ等）では、図８（Ａ），（Ｂ）のようなボタン画像の貯留放出演出が実行され、第２
の特定の変動パターン（第２のスーパーリーチ、第２のノーマルリーチ等）では、第１領
域２０６Ｆ００１および第２領域２０６Ｆ００２よりなる特定表示領域２０６Ｆ０００を
用いるボタン画像の貯留放出演出の貯留表示が実行されるが、ボタン画像の放出表示が実
行されずに、図８（Ｃ）のようなバトル演出が実行されて、貯留放出演出で用いられるボ
タン画像とは無関係なボタン画像を所定領域に出現表示させる演出が実行可能となるよう
にしてもよい。その場合には、図８（Ａ），（Ｂ）のボタン画像の貯留放出演出と、図８
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（Ｃ）のボタン画像の貯留放出演出とは、ボタン画像の貯留演出の演出パターンが同様の
演出態様であり、バトル演出、および、成功演出／失敗演出等のボタン画像の操作動作を
促進する演出に用いるボタン画像が、放出演出により放出されたボタン画像か、放出演出
によらずに出現表示されたボタン画像であるかという演出態様で異なる。
【０２０４】
　また、図８（Ａ），（Ｂ）のボタン画像の貯留放出演出と、図８（Ｃ）の通常ボタン画
像演出とは、同じ変動パターンコマンドに基づく同じ変動パターンによる可変表示におい
て実行可能としてもよい。たとえば、演出制御用ＣＰＵ１２０側において、特定の変動パ
ターンコマンドを受信したときに、その変動パターンでの可変表示において、ボタン画像
の貯留放出演出を実行しつつ、その可変表示中の所定タイミングで通常ボタン画像を出現
させる通常ボタン画像演出をする演出パターンを実行するか否かを抽選により選択しても
よい。そのような抽選としては、たとえば、ボタン画像の貯留放出演出を実行するが通常
ボタン画像演出を実行しない演出パターンと、ボタン画像の貯留放出演出を実行するとと
もに、通常ボタン画像演出を所定タイミングで実行する演出パターンとを含む複数種類の
演出パターンのうちから、演出制御用ＣＰＵ１２０が実行する演出パターンをランダムに
選択して実行すればよい。そのように、ボタン画像の貯留放出演出を実行しつつ通常ボタ
ン画像演出を実行する演出パターンにおいては、ボタン画像の貯留放出演出により放出さ
れたボタン画像による操作促進表示と、通常ボタン画像演出により出現したボタン画像に
よる操作促進表示とのうちのどちらの表示であるかを遊技者が認識しやすいようにするた
めに、ボタン画像の貯留放出演出により放出されるボタン画像の出現動作表示と、通常ボ
タン画像演出によるボタン画像の出現動作表示とで、出現動作表示態様（出現パターン）
を異ならせることが好ましい。また、ボタン画像の貯留放出演出により放出されるボタン
画像の出現動作表示と、通常ボタン画像演出によるボタン画像の出現動作表示とで、出現
表示されたボタン画像の表示態様（例えば色、形状、大きさ等を含む各種表示態様）を異
ならせるようにしてもよい。
【０２０５】
　まず、ボタン画像の貯留放出演出の概要を説明する。ボタン画像の貯留放出演出では、
図８（Ａ），（Ｂ）に示すような「左」、「中」、「右」の各飾り図柄表示エリア５Ｌ、
５Ｃ、５Ｒにおける飾り図柄の可変表示中において、ボタン画像２０６Ｆ００３が、第１
領域２０６Ｆ００１と第２領域２０６Ｆ００２とからなる特定領域２０６Ｆ０００で貯留
表示される貯留演出が所定タイミングで実行される。その後、遊技者が戦うバトル演出の
対象となる敵キャラクタの画像（図示省略）が表示された後、特定タイミングで遊技者が
敵キャラクタを攻撃等するためのボタンを操作する動作を促進する演出として、貯留表示
されていたボタン画像２０６Ｆ００３が放出表示される放出演出が実行される。そのボタ
ン画像２０６Ｆ００３は、図８（Ａ），（Ｂ）に示すような攻撃用の槍を示唆する槍画像
（図中太線矢印の画像）が含まれる円形の画像である。そして、遊技者がプッシュボタン
３１Ｂ等の操作手段を所定回数操作し、その動作がプッシュセンサ３５Ｂにより検出され
ることに基づいて、放出表示されたボタン画像２０６Ｆ００３が消化されつつ敵キャラク
タを攻撃する等の特定の演出が行われた後、敵キャラクタに遊技者が勝利して成功演出が
実行されるか、または、敵キャラクタに遊技者が敗北して失敗演出が実行される。具体的
には、以下に説明するような、図８（Ａ）に示すボタン画像の貯留演出と、図８（Ｂ）に
示すボタン画像の放出演出とが複数回繰返し実行される。このような遊技者の操作動作に
対応して実行される演出は、動作対応演出という総称で呼ばれる場合がある。
【０２０６】
　この実施の形態では、貯留演出と放出演出との組合せによる演出が第１回目の演出と、
第２回目の演出とで合計２回実行される。第１回目の演出では、敵キャラクタが登場し、
遊技者の操作動作の検出に基づき、第１回目に放出表示されたボタン画像２０６Ｆ００３
の消化に応じて、敵キャラクタが一部破壊されていく演出表示が実行され、敵キャラクタ
との対戦が勝利に至るか敗北に至るかまでは表示されない。この実施の形態では、第１回
目の演出で成功演出となるか、失敗演出となるかが示されることとなる。
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【０２０７】
　なお、可変表示結果に基づいて大当りとなるか否に応じて、第１回目の演出における敵
キャラクタの破壊度合が異なるようにしてもよい（大当りとなるときははずれとなるとき
と比べて破壊度合が大きい等）。これにより、この実施の形態では、第２回目の貯留演出
と放出演出との組合せによる演出では、１回目の演出における敵キャラクタとの対戦の続
きが実行される。この実施の形態では、第２回目の貯留演出と放出演出との組合せによる
演出の表示後に成功演出または失敗演出が実行されることとなる。
【０２０８】
　なお、１回目の貯留演出と放出演出と組合せ演出と、２回目の貯留演出と放出演出と組
合せ演出との両方で敵キャラクタとの対戦に基づく成功演出と失敗演出とが実行され、１
回目の演出で失敗演出が実行され、２回目の演出でも失敗演出が実行される第１演出パタ
ーン、１回目の演出で失敗演出が実行されるが、２回目の演出で成功演出が実行される第
２演出パターン、および、１回目の演出で成功演出が実行され、さらに２回目の演出でも
成功演出が実行される第３演出パターンのうちから演出パターンが選択されるようにして
もよい。その場合には、大当りの期待度の関係が「第３演出パターン＞第２演出パターン
＞第１演出パターン」となるように選択割合を設定すればよい。
【０２０９】
　成功演出は、例えば、遊技者が敵キャラクタ２０６に勝利し、擬似連の演出が開始され
る、スーパーリーチの演出に発展する、または、大当り図柄が停止表示される等、遊技者
にとって有利な状態となることを示唆する演出である。一方、この場合の失敗演出は、例
えば、遊技者が敵キャラクタ２０６に敗北し、擬似連の演出が開始されない、スーパーリ
ーチの演出に発展しない、または、大当り図柄が停止表示されない等、遊技者にとって有
利な状態となることを示唆しない演出である。成功演出および失敗演出は、変動パターン
の種類に応じて、異なる種類の演出が選択されて実行される。なお、成功演出および失敗
演出は、変動パターンの種類によらず、全ての可変表示において、同じ種類の演出が実行
されるようにしてもよい。
【０２１０】
　このような成功演出として実行可能な各種演出は、遊技者にとって有利な状態となるこ
とを示唆する演出である。
【０２１１】
　以下に、ボタン画像の貯留放出演出の具体的な説明をする。ボタン画像の貯留放出演出
は、例えば、特定のスーパーリーチ演出の実行を指定する変動パターンコマンドまたは特
定のノーマルリーチ演出の事項を指定する変動パターンコマンドを演出制御用ＣＰＵ１２
０側が受信したときに実行される。ボタン画像の貯留放出演出が実行されるときには、図
８（Ａ），（Ｂ）に示すように、画像表示装置５において、ボタン画像２０６Ｆ００３を
貯留表示可能な表示領域である特定領域２０６Ｆ０００が表示される。
【０２１２】
　特定領域２０６Ｆ０００は、第１領域２０６Ｆ００１と、第２領域２０６Ｆ００２との
複数の領域からなるボタン画像貯留表示領域である。第１領域２０６Ｆ００１は、図中の
破線矢印で示されるような方向に回転可能であり、最大４個のボタン画像２０６Ｆ００３
を貯留表示可能な４つの貯留部を備えた領域である。第２領域２０６Ｆ００２は、第１領
域２０６Ｆ００１の周囲を取り囲む態様で９つ列設された矩形の貯留部を備えた領域であ
り、図８（Ａ）の破線矢印に示すような方向へ順番にボタン画像２０６Ｆ００３を貯留表
示していくことが可能な領域である。第２領域２０６Ｆ００２は、最大９個のボタン画像
２０６Ｆ００３を貯留表示可能である。これにより、特定領域２０６Ｆ０００は、最大１
３個のボタン画像２０６Ｆ００３を貯留表示可能である。
【０２１３】
　このように、第１領域２０６Ｆ００１と、第２領域２０６Ｆ００２とを含む特定領域２
０６Ｆ０００において、貯留表示されたボタン画像２０６Ｆ００３のような複数の動作促
進示唆画像を事前に表示可能である。これにより、遊技者の動作を促進する演出のバリエ
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ーションを豊富化し、遊技の興趣を向上させることができる。
【０２１４】
　ボタン画像の貯留放出演出のうち、ボタン画像の貯留演出は、次のように実行される。
ボタン画像の貯留演出が実行されるときには、ボタン画像の貯留表示をする前に、貯留表
示をするボタン画像の個数を事前に示唆可能な個数示唆演出としての貯留予告演出が実行
される。図８（Ａ）には、複数種類の貯留予告演出のうち、基本予告演出と呼ばれる演出
が一例として示されている。
【０２１５】
　基本予告演出では、図８（Ａ）に示すように、飾り図柄の可変表示中において、第１回
目の貯留タイミングとなると、予め選択された貯留表示個数に対応する個数分のストック
用ボタンアイコン画像２０６Ｆ００４が、画面中央部に貯留予告表示として出現表示され
る。ストック用ボタンアイコン画像２０６Ｆ００４は、ボタン画像が５角形状のストック
アイコン内に収容された態様の画像として表示される。このような貯留表示される個数の
ストック用ボタンアイコン画像２０６Ｆ００４が予告演出として表示されることにより、
貯留表示をするボタン画像の個数をストック用ボタンアイコン画像数により事前に示唆可
能な個数示唆演出が貯留予告演出として実行される。さらに、個数示唆演出としては、「
貯留×２！」というような貯留表示される個数を数値により示す貯留追加数値画像も貯留
予告演出として表示される。これにより、遊技者に正確な貯留追加数を予告報知すること
ができる。ストック用ボタンアイコン画像２０６Ｆ００４は、特定表示領域２０６Ｆ００
０以外の表示領域であればどのような表示領域に表示されてもよい。
【０２１６】
　ストック用ボタンアイコン画像２０６Ｆ００４内のボタン画像は、図８（Ｃ）に示す通
常のボタン画像２０６Ｆ００８とは異なり、円形状のボタンに槍形状（図中太線矢印）の
武器が付加された形状のボタン画像であり、武器と関連することが示されている。ストッ
ク用ボタンアイコン画像２０６Ｆ００４内のボタン画像は、図中の破線矢印に示す方向に
移動表示し、回転する第１領域２０６Ｆ００１の４つの貯留部のうちの空き貯留部にボタ
ン画像２０６Ｆ００３として貯留表示されていく。そのときに、５角形状のストックアイ
コンは消去される。なお、ストック表示（貯留表示）されるときのボタン画像（ストック
前のボタンアイコン画像含む）としては、槍以外に剣等のその他の武器がボタン画像に付
加される複数種類の画像が用いることが可能であってもよい。その場合においては、ボタ
ン画像に付加される武器の種類に応じて、大当りとなる期待度が異なるように設定しても
よい。また、ボタン画像（ストック前のボタンアイコン画像含む）自体の表示態様を、通
常の画像よりも濃度が薄い画像で表示したり、通常の画像とは異なる色で表示することで
、ストック表示（貯留表示）されていないボタン画像（ボタンアイコン画像含む）と、ス
トック表示（貯留表示）されているボタン画像（ボタンアイコン画像含む）とを差別化（
区別）して視認可能となるようにしてもよい。
【０２１７】
　このように、貯留予告演出が実行された後に貯留演出が実行されるので、貯留放出演出
に対する遊技者の期待感を高め、演出の面白みを向上させることができる。
【０２１８】
　１回のボタン画像の貯留演出で貯留表示されるボタン画像２０６Ｆ００３の個数は、複
数種類の演出パターン（図１０（Ｂ）～（Ｄ）参照）のうちから選択決定された演出パタ
ーンに応じた個数に決定される。このような貯留表示は、１回の可変表示中に複数回（こ
の実施の形態では２回）実行される。貯留表示において、第１領域２０６Ｆ００１の４つ
の貯留部がボタン画像２０６Ｆ００３で満杯となったときには、９つの第２領域２０６Ｆ
００２内において、図８（Ａ）の破線矢印に示す方向に並ぶ順番に従い、ボタン画像２０
６Ｆ００３が、１つずつシフトする移動態様で移動表示され、空き貯留部に貯留表示され
ていく。これにより、第１領域２０６Ｆ００１で表示された所定数を超えた数のボタン画
像２０６Ｆ００３のような動作促進示唆画像が第２領域２０６Ｆ００２において表示可能
であることにより、複数の表示領域で動作促進示唆画像が可能となるので、遊技者の動作
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を促進する演出のバリエーションをさらに豊富化し、より一層遊技の興趣を向上させるこ
とができる。
【０２１９】
　９つの第２領域２０６Ｆ００２のそれぞれが、ボタン画像２０６Ｆ００３が表示されて
いない空き状態では、グレイスケール（図中斜線部がある状態）で目立ちにくく表示され
、ボタン画像２０６Ｆ００３が表示されていない空き状態では、カラー表示（図中斜線部
がない状態）で目立ちやすく表示される。
【０２２０】
　なお、第２領域２０６Ｆ００２については、ボタン画像２０６Ｆ００３が表示されてい
ない空き状態において、グレースケールとする以外に、例えば、目立ちにくいカラー表示
としてもよい等、ボタン画像２０６Ｆ００３が表示されている状態と異なる表示態様とな
るものであれば、どのような表示態様にしてもよい。また、逆に、第１領域２０６Ｆ００
１について、ボタン画像２０６Ｆ００３が表示されていない状態と表示されている状態と
で異なる表示態様となるようにしてもよい。すなわち、第１領域２０６Ｆ００１と第２領
域２０６Ｆ００２との少なくとも一方の表示領域について、ボタン画像２０６Ｆ００３が
表示されていない状態と表示されている状態とで異なる表示態様となるようにすればよい
。このような表示態様とすることにより、貯留表示されたボタン画像２０６Ｆ００３のよ
うな動作促進示唆画像が事前に表示されるか否かに応じて表示態様が異なるので、遊技者
の動作を促進する演出のバリエーションをさらに豊富化し、より一層遊技の興趣を向上さ
せることができる。
【０２２１】
　第２領域２０６Ｆ００２にボタン画像２０６Ｆ００３が貯留表示されるときには、槍形
状の武器が除去された円形のボタン画像であり、第１領域２０６Ｆ００１に貯留表示され
るときとは異なる表示態様で貯留表示される（図８（Ｂ）参照）。このように、第１領域
２０６Ｆ００１と、第２領域２０６Ｆ００２とを含む特定表示領域２０６Ｆ０００におい
て複数のボタン画像２０６Ｆ００３を事前に表示可能であることにより、遊技者の動作を
促進する演出のバリエーションを豊富化し、遊技の興趣を向上させることができる。また
、第１領域２０６Ｆ００１に表示されるボタン画像２０６Ｆ００３のような動作促進示唆
画像と、第２領域２０６Ｆ００２に表示されるボタン画像２０６Ｆ００３のような動作促
進示唆画像とで表示態様が異なることにより、表示領域に応じた表示態様となるので、遊
技者の動作を促進する演出のバリエーションをさらに豊富化し、より一層遊技の興趣を向
上させることができる。
【０２２２】
　ボタン画像の貯留放出演出のうち、ボタン画像の放出演出は、次のように実行される。
図８（Ｂ）に示すように、飾り図柄の可変表示中において、第１回目の放出タイミングと
なると、第１領域２０６Ｆ００１および第２領域２０６Ｆ００２よりなる特定表示領域２
０６Ｆ０００に貯留表示されたボタン画像２０６Ｆ００３が、第１領域２０６Ｆ００１が
回転することに伴なって、第１領域２０６Ｆ００１に貯留された画像から順番に放出され
ていく。例えば、第１領域２０６Ｆ００１が回転して貯留表示されたボタン画像２０６Ｆ
００３が所定位置に達したときにそれぞれの所定位置からボタン画像２０６Ｆ００３が１
個ずつ連続的に放出表示されてもよく、第１領域２０６Ｆ００１が回転しながらボタン画
像２０６Ｆ００３が貯留表示された全ての位置からボタン画像２０６Ｆ００３が一度に放
出表示されてもよい。
【０２２３】
　第１領域２０６Ｆ００１から放出されたボタン画像２０６Ｆ００３は、画面中央部の表
示領域まで移動表示され、画面中央部において、「押せ！」という操作を促進するメッセ
ージ画像と一列に並んで表示されることにより、遊技者によるプッシュボタン３１Ｂ等の
操作手段の操作動作を促進する動作促進画像に変更表示される。このような動作促進画像
としてのボタン画像２０６Ｆ００３は、特定表示領域２０６Ｆ０００以外の表示領域以外
の表示領域であれば、固定的な表示領域に限らず非固定的な表示領域（ランダムに変更可
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能な表示領域等）等、どのような表示領域に表示してもよい。
【０２２４】
　１回のボタン画像の放出演出で放出されるボタン画像２０６Ｆ００３の個数は、複数種
類の演出パターン（図１０参照）のうちから選択決定された演出パターンに応じた個数に
決定される。このような放出表示は、１回の可変表示中に複数回（この実施の形態では２
回）実行され、第１領域２０６Ｆ００１の４つの貯留部が空き貯留部となったときにおい
て、第２領域２０６Ｆ００２にボタン画像２０６Ｆ００３が貯留されているときには、図
８（Ｂ）の破線矢印に示すように、第２領域２０６Ｆ００２から第１領域２０６Ｆ００１
の空き貯留部にボタン画像２０６Ｆ００３が移動表示され、第１領域２０６Ｆ００１から
さらに放出可能となる。
【０２２５】
　そして、第１領域２０６Ｆ００１で表示されていたボタン画像２０６Ｆ００３が放出表
示されたことに基づいて、第２領域２０６Ｆ００２で表示されていたボタン画像２０６Ｆ
００３を第１領域２０６Ｆ００１に移動表示させることにより、遊技者の動作を促進する
演出に間を持たせることが可能となるので、遊技者の動作を促進する演出のバリエーショ
ンをさらに豊富化し、より一層遊技の興趣を向上させることができる。
【０２２６】
　また、第１領域２０６Ｆ００１で表示されていたボタン画像２０６Ｆ００３が放出表示
されて動作作促進画像に変更表示されたときに、第２領域２０６Ｆ００２で表示されてい
たボタン画像２０６Ｆ００３を第１領域２０６Ｆ００１に移動表示させるというような所
定動作が第１領域２０６Ｆ００１で実行される。例えば、これにより、動作促進画像への
変更表示に対応した第１表示領域の動作が可能となるので、遊技者の動作を促進する演出
のバリエーションをさらに豊富化し、より一層遊技の興趣を向上させることができる。
【０２２７】
　第２領域２０６Ｆ００２から第１領域２０６Ｆ００１にボタン画像２０６Ｆ００３が移
動表示されたときには、それに伴い、第１領域２０６Ｆ００１内で、移動してきたボタン
画像２０６Ｆ００３が複数の貯留部で第１領域２０６Ｆ００１の回転方向にシフトする移
動態様で移動表示されるとともに、図８（Ｂ）の破線矢印に示す方向に並ぶ順番（貯留時
と逆の順番）に従い、第２領域２０６Ｆ００２内でボタン画像２０６Ｆ００３が１つずつ
シフトする移動態様で移動表示されていく。第２領域２０６Ｆ００２から第１領域２０６
Ｆ００１に移動表示されたボタン画像２０６Ｆ００３は、図８（Ｂ）に示すように、槍形
状の武器が付加された形状のボタン画像２０６Ｆ００３に変更表示され、放出表示可能と
なる。
【０２２８】
　このように、第１領域２０６Ｆ００１と第２領域２０６Ｆ００２とのそれぞれの表示領
域内で、ボタン画像２０６Ｆ００３が移動表示可能であり、第１領域２０６Ｆ００１と第
２領域２０６Ｆ００２とで移動表示態様が異なる。これにより、表示領域に応じた移動表
示態様でボタン画像２０６Ｆ００３を移動表示させることが可能となるので、遊技者の動
作を促進する演出のバリエーションをさらに豊富化し、より一層遊技の興趣を向上させる
ことができる。
【０２２９】
　ボタン画像の放出演出によりボタン画像２０６Ｆ００３が放出表示されるときには、放
出されて操作動作促進表示に変更表示されたボタン画像個数が「放出×３！」というよう
な放出数画像として表示される。これにより、遊技者に正確な放出数を報知することがで
きる。また、「放出×３！」というような放出数画像の表示がされることにより、一契機
の動作対応演出（１回実行される動作対応演出）に対応して、貯留表示されたボタン画像
２０６Ｆ００３のような動作促進示唆画像から放出表示されたボタン画像２０６Ｆ００３
のような動作促進画像に変更表示された画像数を特定可能な特別画像が表示可能である。
これにより、遊技者の動作を促進する演出のバリエーションをさらに豊富化し、かつ、遊
技者が変更表示された画像数を特定しやすくなるので、より一層遊技の興趣を向上させる
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ことができる。
【０２３０】
　また、貯留演出および放出演出のそれぞれにおいては、画面右下隅部において、第１領
域２０６Ｆ００１および第２領域２０６Ｆ００２よりなる特定表示領域２０６Ｆ０００に
貯留表示されているボタン画像２０６Ｆ００３の数をディジタル数字により表示するため
のアイコン画像としてのボタン画像貯留数表示アイコン画像２０６Ｆ００５が表示される
。これにより、特定表示領域２０６Ｆ０００に貯留表示されているボタン画像２０６Ｆ０
０３が増減しても、貯留表示数を正確に報知することができ、特定表示領域２０６Ｆ００
０に貯留表示されているボタン画像２０６Ｆ００３の数が容易に視認可能となるので、遊
技者の動作を促進する演出のバリエーションをさらに豊富化し、より一層遊技の興趣を向
上させることができる。
【０２３１】
　図８（Ｃ）に示す通常ボタン画像演出では、図中の破線で示した第１領域２０６Ｆ００
１と第２領域２０６Ｆ００２とからなる特定領域２０６Ｆ０００で図８（Ａ），（Ｂ）に
示すようなボタン画像の貯留放出演出が実行されない。
【０２３２】
　図８（Ｃ）では、図８（Ａ），（Ｂ）に示すような特定領域２０６Ｆ０００から放出表
示されたボタン画像２０６Ｆ００３ではなく、特定領域２０６Ｆ０００で貯留されていな
かった円形の通常のボタン画像２０６Ｆ００８が出現表示された状態が示されている。図
８（Ｃ）に示す通常ボタン画像演出では、特定領域２０６Ｆ０００において、第１領域２
０６Ｆ００１および第２領域２０６Ｆ００２が背景画像的な画像として表示されているが
、ボタン画像２０６Ｆ００３の貯留表示および放出表示に関する演出が実行されない。
【０２３３】
　図８（Ｃ）に示すような通常ボタン画像演出では、画像表示装置５において、縮小化さ
れて画面左下隅部に小図柄として表示された「左」、「中」、「右」の各飾り図柄表示エ
リア５Ｌ、５Ｃ、５Ｒにおける飾り図柄の可変表示中において、例えば、味方キャラクタ
２０６Ｆ００６と、敵キャラクタ２０６Ｆ００７とが戦うバトル画像が表示され、所定タ
イミングで遊技者がボタンを操作する動作を促進する演出として、円形のボタン画像２０
６Ｆ００８が、特定領域２０６Ｆ０００を用いる貯留放出演出が実行されていない状態で
貯留放出演出とは無関係な態様で出現表示されるととともに、「押せ！」という操作を促
進するメッセージを示す画像が表示される。
【０２３４】
　図８（Ｃ）のボタン画像２０６Ｆ００８は、図８（Ａ），（Ｂ）で説明するようなボタ
ン画像の貯留放出演出で放出表示されるボタン画像２０６Ｆ００３と形状が異なるような
表示態様が異なるボタン画像である。具体的には、図８（Ｃ）のボタン画像２０６Ｆ００
８は、図８（Ａ），（Ｂ）のボタン画像２０６Ｆ００３に含まれる槍画像（図中太線矢印
の画像）が含まれていない。このように、ボタン画像２０６Ｆ００８が、貯留表示から放
出されたときと、貯留表示とは関係なく出現表示されたときとで表示態様が異なることに
より、遊技者が、ボタン画像について、貯留表示から放出されたときと、貯留表示とは関
係なく出現表示されたときとの区別に関して、遊技者に誤認を与えにくくすることができ
る。
【０２３５】
　図８（Ｃ）のボタン画像２０６Ｆ００８が表示された状態で遊技者がプッシュボタン３
１Ｂ等の操作手段を１回操作すると、その動作がプッシュセンサ３５Ｂにより検出される
ことに基づいて、成功演出または失敗演出が実行される。
【０２３６】
　この場合の成功演出は、例えば、味方キャラクタ２０６Ｆ００６が勝利し、擬似連の演
出が開始される、スーパーリーチの演出に発展する、または、大当り図柄が停止表示され
る等、遊技者にとって有利な状態となることを示唆する演出である。一方、この場合の失
敗演出は、例えば、味方キャラクタ２０６Ｆ００６が敗北し、擬似連の演出が開始されな
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い、スーパーリーチの演出に発展しない、または、大当り図柄が停止表示されない等、遊
技者にとって有利な状態となることを示唆しない演出である。
【０２３７】
　なお、図８（Ａ），（Ｂ）に示すようなボタン画像の貯留放出演出が実行される可変表
示においては、貯留放出演出により放出表示された図８（Ｂ）のような特別な形状のボタ
ン画像２０６Ｆ００３が表示される演出と、貯留表示とは関係なく出現表示された図８（
Ｃ）のような通常の形状のボタン画像２０６Ｆ００８が表示される演出とを所定の割合で
選択して実行可能としてもよい。このようにすれば、遊技者の動作を促進する演出のバリ
エーションをさらに豊富化し、より一層遊技の興趣を向上させることができる。
【０２３８】
　次に、図８に示した貯留放出演出における成功演出の制御例として、放出表示された個
数の全てのボタン画像２０６Ｆ００３に対応する回数の遊技者の動作（操作）が検出され
たときに制御演出が表示される第１演出制御例と、放出表示された個数のうち一部のボタ
ン画像２０６Ｆ００３に対応する回数の遊技者の動作（操作）が検出されたときに制御演
出が表示される第２演出制御例とについて説明する。
【０２３９】
　図９は、貯留放出演出における成功演出の第１演出制御例および第２演出制御例を示す
タイミングチャートである。図９（Ａ）には、貯留放出演出における成功演出の第１演出
制御例が示されている。図９（Ｂ）には、貯留放出演出における成功演出の第２演出制御
例が示されている。図９（Ａ），（Ｂ）のそれぞれでは、ボタン画像表示の状態と、ボタ
ン操作検出の状態と、成功演出表示の状態との関係が時間経過に応じて示されている。
【０２４０】
　図９（Ａ），（Ｂ）では、１０個のボタン画像２０６Ｆ００３が成功演出表示の実行前
に放出表示され、遊技者によるプッシュボタン３１Ｂの操作動作がプッシュセンサ３５Ｂ
により検出されると、１回の検出ごとに１個のボタン画像２０６Ｆ００３が消化表示され
る（消える）演出表示がされる。
【０２４１】
　図９（Ａ）の第１演出制御例では、放出表示された１０個のうち全てのボタン画像２０
６Ｆ００３に対応する回数（１０回）の遊技者の操作動作が検出されたことに応じて、成
功演出表示の実行が開始される。
【０２４２】
　一方、図９（Ｂ）の第１演出制御例では、放出表示された１０個のうち一部（例えば、
３個）のボタン画像２０６Ｆ００３に対応する回数（３回）の遊技者の操作動作が検出さ
れたことに応じて、成功演出表示の実行が開始される。そして、放出表示された１０個の
うち、遊技者の操作動作の検出に応じて消化表示（消える）された３個以外に、余った７
個のボタン画像２０６Ｆ００３を特定表示領域２０６Ｆ０００に戻すボタン画像戻し貯留
表示の演出が実行される。
【０２４３】
　このように貯留放出演出では、図９（Ａ）のように、放出表示されたボタン画像２０６
Ｆ００３のうち全てに対応する回数の操作動作が検出されたことに応じて、成功演出表示
の実行が開始される場合と、図９（Ｂ）のように、放出表示されたボタン画像２０６Ｆ０
０３のうち一部に対応する回数の遊技者の操作動作が検出されたことに応じて、成功演出
表示の実行が開始される場合とがある。これにより、遊技者の動作と演出の変化との関係
にバリエーションを持たせることができる。そして、遊技者の動作を促進する演出のバリ
エーションをさらに豊富化し、より一層遊技の興趣を向上させることができる。
【０２４４】
　また、貯留放出演出では、図９（Ｂ）のボタン画像戻し貯留表示のように、放出表示さ
れたボタン画像２０６Ｆ００３のような動作促進画像のうち一部に対応する回数の遊技者
の操作動作が検出されたことに応じて、成功演出表示の実行が開始される場合において、
残余の動作促進画像を貯留表示されたボタン画像２０６Ｆ００３のような動作促進示唆画
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像に変更表示することがある。これにより、遊技者の動作を促進する演出のバリエーショ
ンをさらに豊富化し、より一層遊技の興趣を向上させることができる。
【０２４５】
　このような貯留放出演出における遊技者の操作動作回数と、動作対応演出との関係に関
する第１演出制御例および第２演出制御例は、貯留放出演出において失敗演出が行われる
ときにも実行される。なお、このような遊技者の操作動作回数と、動作対応演出との関係
に関する第１演出制御例および第２演出制御例は、貯留放出演出において成功演出が行わ
れるときにのみ実行されるようにしてもよい。
【０２４６】
　次に、貯留放出演出のために使用されるデータテーブルを説明する。以下に示す各種デ
ータテーブルは、ＲＯＭ１２１に記憶されている。図１０は、ボタン画像の貯留放出演出
のために使用される各種データテーブルを示す図である。
【０２４７】
　図１０（Ａ）のボタン画像使用個数選択テーブルは、一連の貯留放出演出において使用
（貯留、放出）されるボタン画像２０６Ｆ００３の合計個数（以下、ボタン画像使用個数
という）を選択決定するために用いられる。図１０（Ａ）のボタン画像使用個数選択テー
ブルでは、一連の貯留放出演出において使用（貯留、放出）されるボタン画像２０６Ｆ０
０３の合計個数（以下、ボタン画像使用個数という）の種類と、演出選択用乱数ＳＲ２の
割振り（合計１００個のＳＲ２の割振られた数値の個数）との対応関係が示されている。
【０２４８】
　ボタン画像使用個数選択テーブルは、ＳＲ２の割振りが、大当り表示結果となるときに
は、「２０個＞１５個＞１０個」という関係で、ボタン画像使用個数が多い程選択割合が
高くなり、はずれ表示結果となるときは、その逆の関係で、ボタン画像使用個数が少ない
程、選択割合が高くなるようにデータが設定されている。これにより、一連の貯留放出演
出において使用されるボタン画像２０６Ｆ００３の個数が多くなる程大当り期待度が高く
なり、遊技者の期待感を向上させることができる。
【０２４９】
　図１０（Ｂ）～（Ｄ）のボタン画像使用演出選択テーブルは、図１０（Ａ）のボタン画
像使用個数選択テーブルで選択決定されたボタン画像使用個数別に、貯留放出演出の演出
パターンについて、複数種類の演出パターンから実行する演出パターンを選択決定するた
めに用いられる。
【０２５０】
　図１０（Ｂ）～（Ｄ）の各ボタン画像使用演出選択テーブルでは、第１回貯留表示個数
、第１回放出表示個数、第２回貯留表示個数、および、第２回放出表示個数が予め定めら
れた複数種類の演出パターンのそれぞれについて、大当り決定時（表示結果が大当り表示
結果となる可変表示時）と、はずれ決定時（表示結果がはずれ表示結果となる可変表示時
）とに分けて演出選択用乱数ＳＲ３の割振り（合計１５０個のＳＲ３の割振られた数値の
個数）との対応関係が示されている。
【０２５１】
　図１０（Ｂ）は、ボタン画像２０個使用決定時に用いられるボタン画像２０個使用演出
選択テーブルである。図１０（Ｃ）は、ボタン画像１５個使用決定時に用いられるボタン
画像１５個使用演出選択テーブルである。図１０（Ｄ）は、ボタン画像１０個使用決定時
に用いられるボタン画像１０個使用演出選択テーブルである。
【０２５２】
　図１０（Ｂ）～（Ｄ）に示すように、この実施の形態では、ボタン画像の貯留放出演出
として貯留演出および放出演出よりなる１組の演出が、２回に亘り実行された後、動作（
操作）対応演出としての成功演出か失敗演出が実行される。図中において、「第１回貯留
表示個数」は、１回目の貯留演出において貯留表示されるボタン画像２０６Ｆ００３の個
数である。「第１回放出表示個数」は、１回目の放出演出において放出表示されるボタン
画像２０６Ｆ００３の個数である。「第２回貯留表示個数」は、２回目の貯留演出におい
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て貯留表示されるボタン画像２０６Ｆ００３の個数である。「第２回放出表示個数」は、
２回目の放出演出において放出表示されるボタン画像２０６Ｆ００３の個数である。図１
０（Ｂ）～（Ｄ）の演出パターンの欄においては、各演出が終了した時点でのボタン画像
２０６Ｆ００３の貯留数が括弧書きで示されている。
【０２５３】
　例えば、図１０（Ｂ）に示す第１貯留放出演出は、第１回目の貯留演出で１１個のボタ
ン画像が新たに貯留表示され、貯留演出終了時点で合計１１個のボタン画像が貯留表示さ
れる。そして、第１回目の放出演出で７個のボタン画像が放出表示され、その放出演出終
了時点で合計４個のボタン画像が貯留表示されて残る。次に、第２回目の貯留演出で９個
のボタン画像が新たに貯留表示され、貯留演出終了時点で合計１３個のボタン画像が貯留
表示される。そして、第２回目の放出演出で１３個のボタン画像が放出表示され、その放
出演出終了時点でボタン画像は、貯留表示数は合計０個とされて残らない。
【０２５４】
　図１０（Ｂ）～（Ｄ）に示すボタン画像の貯留放出演出では、例えば、貯留表示された
複数の動作促進示唆画像であるボタン画像２０６Ｆ００３を、例えば２回のような所定回
数に分割して、遊技者による操作動作を促進する動作促進画像に変更表示可能である。こ
れにより、遊技者の動作を促進する演出のバリエーションを豊富化し、遊技の興趣を向上
させることができる。
【０２５５】
　また、図１０（Ａ）～（Ｄ）のように、大当り時に放出（使用）するボタン画像数の選
択割合と、はずれ時に放出（使用）するボタン画像数の選択割合とが異なる。これにより
、貯留表示されたボタン画像２０６Ｆ００３のような動作促進示唆画像から、放出表示さ
れたボタン画像２０６Ｆ００３のような動作促進画像に変更表示された画像数に応じて遊
技者にとって有利な状態となることを示唆する演出が実行される割合が異なることにより
、遊技者の動作を促進する演出のバリエーションをさらに豊富化し、より一層遊技の興趣
を向上させることができる。
【０２５６】
　図１０（Ｂ）～（Ｄ）に示すボタン画像の貯留放出演出では、予め定められた個数のボ
タン画像のうちの全部の個数のボタン画像が使用（放出）される。しかし、これに限らず
、ボタン画像の貯留放出演出では、予め定められた個数のボタン画像のうちの一部の個数
のボタン画像が使用される（放出）演出パターンで実行されてもよい。例えば、予め定め
られた個数のボタン画像の全部が出現して貯留されるが、一連の貯留放出演出の終了時点
で一部のボタン画像が貯留表示状態で残留する演出をしてもよい。
【０２５７】
　図１０（Ｂ）～（Ｄ）に示すボタン画像の貯留放出演出では、１回目の貯留放出演出と
、２回目の貯留放出演出とのそれぞれで、貯留および放出されるボタン画像の個数が多い
程、大当り表示結果となる期待度が高いので、貯留演出および放出演出で表示されるボタ
ン画像の演出状況を視認することにより、遊技者の大当りに対する期待感を高めることが
できる。例えば、「第１～第３貯留放出演出＞第４～第６貯留放出演出＞第７～第９貯留
放出演出」というような関係により、演出パターンによる大当りの期待度が異なる。
【０２５８】
　なお、１回目の貯留放出演出で表示されるボタン画像の個数が多い程、大当りとなる期
待度が高くなるような演出の選択方法を設定してもよく、逆に、２回目の貯留放出演出で
表示されるボタン画像の個数が多い程、大当りとなる期待度が高くなるような演出パター
ンの選択態様を設定してもよい。また、貯留放出演出中におけるボタン画像の最大貯留個
数が多い程、大当りとなる期待度が高くなるよう演出パターンの選択態様を設定してもよ
い。
【０２５９】
　図１０（Ｂ）～（Ｄ）に示すボタン画像の貯留放出演出では、図９に示す１回実行され
る成功演出表示のような動作対応演出に対応して、複数のボタン画像２０６Ｆ００３を放
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出して動作促進画像を表示可能である。これにより、一契機の動作対応演出に対応して複
数の動作促進画像を表示可能であることにより、遊技者の動作を促進する演出のバリエー
ションをさらに豊富化し、より一層遊技の興趣を向上させることができる。
【０２６０】
　図１０（Ｅ）のボタン画像演出成功失敗操作検出数選択テーブルは、２回目の貯留放出
演出で、ボタン画像の貯留放出演出の実行後に成功演出または失敗演出を実行する場合に
おいて、成功演出または失敗演出の実行を開始する条件となる遊技者によるプッシュボタ
ン３１Ｂの操作による操作検出数を選択決定するためのデータテーブルである。
【０２６１】
　図１０（Ｅ）のボタン画像演出成功失敗操作検出数選択テーブルでは、全個数操作検出
と３個操作検出という２種類の操作検出数と、演出選択用乱数ＳＲ４の割振り（合計１６
０個のＳＲ４の割振られた数値の個数）との対応関係が示されている。
【０２６２】
　ボタン画像演出成功失敗操作検出数選択テーブルは、ＳＲ４の割振りが、「全個数操作
検出＞３個操作検出」という関係で、基本的に全個数分の操作検出がされたときに成功演
出または失敗演出が実行され、たまに３個分というような一部個数分の操作演出がされた
ときに成功演出または失敗演出が実行されるようにデータが設定されている。これにより
、たまに全部の個数分の操作をしなくても途中で成功演出または失敗演出が実行されるこ
とがあるので、遊技者に演出の意外感を与えられるため、演出の面白みを向上させること
ができる。
【０２６３】
　なお、ＳＲ４の割振りは、「全個数操作検出＜３個操作検出」というような逆の関係に
設定してもよい。また、一部個数分の操作演出がされたときに成功演出または失敗演出が
実行されるようにデータを設定する場合には、１個検出、２個検出、３個操作検出…とい
うように、一部個数分の操作演出がされたときに成功演出または失敗演出が実行されるケ
ースを複数種類選択可能なようにデータを設定してもよい。
【０２６４】
　図１１は、図８（Ａ）に示したような貯留予告演出の予告演出パターンを選択決定する
ための貯留予告演出選択テーブルである。貯留予告演出選択テーブルは、ＲＯＭ１２１に
記憶されている。
【０２６５】
　ボタン画像の貯留演出が実行される場合には、図８（Ａ）に示すように、貯留予告演出
が実行された後、ボタン画像２０６Ｆ００３が貯留表示される演出が実行される。貯留予
告演出は、基本予告演出、フリーズ予告演出、タッチセンサ予告演出、および、セリフ予
告演出というような複数種類の予告演出のうちから選択されたものが実行される。これら
の複数種類の貯留予告演出は、個数示唆演出でもあり、複数種類の演出態様から選択され
た演出態様で個数示唆演出が実行されることにより、遊技者の動作を促進する演出のバリ
エーションをさらに豊富化し、より一層遊技の興趣を向上させることができる。
【０２６６】
　基本予告演出は、図８（Ａ）に示すストック用ボタンアイコン画像２０６Ｆ００４が特
有の演出を伴なわずに直接的に表示される基本的な予告演出である。フリーズ予告演出は
、画像表示がフリーズ状態（画像動作が中断して停止した状態）となった後、フリーズ状
態が解除されて、追加貯留表示数におうストック用ボタンアイコン画像２０６Ｆ００４が
表示される特別な予告演出である。タッチセンサ予告演出は、「画面にタッチして！」と
いうような遊技者動作の動作促進表示がされた後、遊技者が手を画面に接触させると、そ
の接触が検出された後、ストック用ボタンアイコン画像２０６Ｆ００４が表示される特別
な予告演出である。パチンコ遊技機１においては、画像表示装置５の表示領域（全領域で
も一部領域でもよい）にタッチパネルが設けられており、タッチパネルへの遊技者の接触
を検出するためのタッチセンサも設けられている。タッチセンサの検出信号は、演出制御
用ＣＰＵ１２０に入力される。セリフ予告演出は、所定のキャラクタ画像が表示されてそ
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のキャラクタが特定のセリフを話す表示がされた後、ストック用ボタンアイコン画像２０
６Ｆ００４が表示される特別な予告演出である。
【０２６７】
　図１１に示すように、この実施の形態では、ボタン画像の貯留予告演出が１回目の貯留
表示時と、２回目の貯留表示時との２回の貯留表示時に実行される。図中において、「第
１回貯留表示時」は、１回目の貯留演出時における貯留表示前に実行される貯留予告演出
の種類が設定され、「第２回貯留表示時」は、２回目の貯留演出時における貯留表示前に
実行される貯留予告演出の種類が設定されている。
【０２６８】
　例えば、貯留予告演出としては、第１～第４貯留予告演出の４種類の貯留予告演出が選
択可能に設定されており、例えば、第１貯留予告演出は、第１回目の貯留表示時に基本予
告演出を実行し、第２回目の貯留表示時にフリーズ予告演出を実行する予告演出パターン
である。第２貯留予告演出は、第１回目の貯留表示時に基本予告演出を実行し、第２回目
の貯留表示時にタッチセンサ予告演出を実行する予告演出パターンである。第３貯留予告
演出は、第１回目の貯留表示時に基本予告演出を実行し、第２回目の貯留表示時にセリフ
予告演出を実行する予告演出パターンである。第４貯留予告演出は、第１回目の貯留表示
時に基本予告演出を実行し、第２回目の貯留表示時にさらに基本予告演出を実行する予告
演出パターンである。
【０２６９】
　このように、複数種類の演出態様から選択された演出態様で貯留予告演出が実行される
ことにより、遊技者の動作を促進する演出のバリエーションをさらに豊富化し、より一層
遊技の興趣を向上させることができる。
【０２７０】
　図１１の貯留予告演出選択テーブルでは、第１回貯留表示時の予告演出と、第２回貯留
表示時の予告演出とが予め定められた複数種類の演出パターンのそれぞれについて、大当
り決定時（表示結果が大当り表示結果となる可変表示時）と、はずれ決定時（表示結果が
はずれ表示結果となる可変表示時）とに分けて、演出選択用乱数ＳＲ５の割振り（合計１
７０個のＳＲ５の割振られた数値の個数）との対応関係が示されている。
【０２７１】
　貯留予告演出選択テーブルは、ＳＲ５の割振りが、大当り表示結果となるときには、「
第１貯留予告演出＞第２貯留予告演出＞第３貯留予告演出＞第４貯留予告演出」という関
係が設定され、はずれ表示結果となるときには、「第１貯留予告演出＜第２貯留予告演出
＜第３貯留予告演出＜第４貯留予告演出」という関係が設定されている。これにより、基
本予告演出の種類の大当りに対する期待度は、「フリーズ予告演出＞タッチセンサ予告演
出＞セリフ予告演出＞基本予告演出」という関係が設定されている。このような設定によ
り、フリーズ予告演出、タッチセンサ予告演出、または、セリフ予告演出のような基本予
告演出以外の貯留予告演出が実行されたときには、基本予告演出が実行されたときと比べ
て、遊技者の大当りに対する期待感を高めることができるので、演出の面白みが向上し、
遊技の興趣を向上させることができる。また、「フリーズ予告演出＞タッチセンサ予告演
出＞セリフ予告演出」という基本予告演出以外の貯留予告演出の大当りに対する期待度の
関係により、貯留予告演出の種類に応じて、遊技者の大当りに対する期待感を高めること
ができる。
【０２７２】
　なお、図１１では、第１回貯留表示時について基本予告演出のみが選択される例を示し
たが、これに限らず、フリーズ予告演出、タッチセンサ予告演出、または、セリフ予告演
出のような、その他の予告演出が選択可能となるような予告演出パターンを設定してもよ
い。このようにすれば、複数回実行される貯留予告演出の種類の組合せに応じて、遊技者
の大当りに対する期待感を高めることができる。
【０２７３】
　次に、図８～図１１で説明したボタン画像の貯留放出演出を実行するための演出設定を
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行う特別操作演出設処理を説明する。特別操作演出設処理は、図７の可変表示開始設定処
理（Ｓ１７１）における一部の処理として実行される。
【０２７４】
　図１２は、特別操作演出設処理を示すフローチャートである。特別操作演出設処理にお
いては、まず、今回の可変表示は、複数種類のスーパーリーチのうちの特定のスーパーリ
ーチの変動パターンコマンド、または、複数種類のノーマルリーチの内の特定のノーマル
リーチに基づく可変表示であるか否かを判断することにより、ボタン画像の貯留放出演出
を実行する変動パターンの可変表示であるか否かを、今回の可変表示の開始時に演出制御
用ＣＰＵ１２０側で受信した変動パターンコマンドの種類を確認することにより判断する
（２０６ＦＳ００１）。
【０２７５】
　ボタン画像の貯留放出演出を実行する可変表示でないときは、処理を終了する。一方、
ボタン画像の貯留放出演出を実行する可変表示であるときは、演出選択用乱数ＳＲ２を抽
出し、図１０（Ａ）のボタン画像使用個数選択テーブルを用いて、ＳＲ２の抽出値に対応
するボタン画像使用個数を選択決定する（２０６ＦＳ００２）。これにより、ボタン画像
使用個数が、２０個、１５個、又は１０個のいずれかに決定される。
【０２７６】
　次に、演出選択用乱数ＳＲ３を抽出し、２０６ＦＳ００２で決定したボタン画像使用個
数（２０個、１５個、又は１０個）に応じたボタン画像使用演出選択テーブルを、図１０
（Ｂ）～（Ｄ）のボタン画像使用演出選択テーブルのうちから選択する。そして、選択し
たボタン画像使用演出選択テーブルを用いて、ＳＲ３の抽出値に対応する貯留放出演出の
演出パターンを選択決定する（２０６ＦＳ００３）。これにより、ボタン画像の貯留放出
演出が、図１０（Ｂ）～（Ｄ）の第１～第９貯留放出演出のうちのいずれかの演出パター
ンに決定される。そして、決定された貯留放出演出の演出パターンを実行するための演出
データ設定をする（２０６ＦＳ００４）。
【０２７７】
　次に、演出選択用乱数ＳＲ４を抽出し、図１０（Ｅ）のボタン画像演出成功失敗操作検
出選択テーブルを用いて、ＳＲ４の抽出値に対応するボタン画像演出成功失敗操作検出数
を選択決定する（２０６ＦＳ００５）。これにより、ボタン画像演出成功失敗操作検出数
が、全個数操作検出と３個操作検出とのうちのいずれかに決定される。
【０２７８】
　次に、ボタン画像演出成功失敗操作検出数が全個数操作検出に決定されたか否かを確認
する（２０６ＦＳ００６）。全個数操作検出に決定されたときには、決定された全個数操
作検出の演出パターンを実行するための演出データ設定をし（２０６ＦＳ００７）、一方
、全個数操作検出に決定されていないとき（３個操作検出に決定時）には、決定された３
個操作検出の演出パターンを実行するための演出データ設定をする（２０６ＦＳ００８）
。そして、図９（Ｂ）に示すような、ボタン画像の戻し貯留表示の演出においてボタン画
像を戻す個数を演算により決定する（２０６ＦＳ００９）。例えば、ボタン画像の放出個
数が１０個で３個操作検出により成功演出が実行されたときには、「１０個－３個＝７個
」が、ボタン画像を戻す個数として決定される。
【０２７９】
　次に、演算により決定された個数のボタン画像を戻すボタン画像戻し貯留表示の演出パ
ターンを実行するための演出データ設定をし（２０６ＦＳ０１０）、２０６ＦＳ０１１に
進む。
【０２８０】
　２０６ＦＳ０１１では、貯留放出演出における貯留演出時に実行する貯留予告演出を実
行するために、演出選択用乱数ＳＲ５を抽出し、図１１の貯留予告演出選択テーブルを用
いて、ＳＲ５の抽出値に対応する貯留予告演出の予告演出パターンを選択決定する（２０
６ＦＳ０１１）。これにより、ボタン画像の貯留予告演出が、第１～第４貯留予告演出の
うちのいずれかの予告演出パターンに決定される。そして、決定された貯留予告演出の予
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告演出パターンを実行するための演出データ設定をし（２０６ＦＳ０１２）、処理を終了
する。
【０２８１】
　このように、特別操作演出設定処理でボタン画像の貯留放出演出の演出パターンを実行
するための演出データ設定がされると、図７の可変表示中演出処理（Ｓ１７２）により、
飾り図柄の可変表示が実行されるときに、設定された演出データに基づいたボタン画像の
貯留放出演出が所定タイミングで実行される。これにより、図８および図９に示したよう
なボタン画像の貯留放出演出が可変表示中に実行されることとなる。
【０２８２】
　なお、図１２の特別操作演出設定処理に関しては、次のような変形例を用いてもよい。
２０６ＦＳ００１において、特定のスーパーリーチの変動パターンコマンド、または、特
定のノーマルリーチに基づく可変表示が実行されるときのような特定条件が成立したとき
に、１００％の割合でボタン画像の貯留放出演出が実行される判断をする例を示した。し
かし、これに限らず、特定条件が成立したときに、１００％未満の所定割合でボタン画像
の貯留放出演出が実行される判断をするようにしてもよい。また、ボタン画像の貯留放出
演出は、スーパーリーチに関しては、複数種類のスーパーリーチの変動パターンのうち、
特別なスーパーリーチの変動パターンが実行されるときにのみ実行される判断をするよう
にしてもよく、複数種類のスーパーリーチの変動パターンのうち、全てのスーパーリーチ
の変動パターンが実行されるときに実行されるようにしてもよい。
【０２８３】
　また、２０６ＦＳ００１において、特定のスーパーリーチの変動パターンコマンド、ま
たは、特定のノーマルリーチに基づく可変表示が実行されるときに、ボタン画像の貯留放
出演出を実行する判断をする例を示した。しかし、これに限らず、リーチとならない非リ
ーチではずれ表示結果となる可変表示が実行されるときも、所定の割合でボタン画像の貯
留放出演出を実行可能となるようにしてもよい。また、ボタン画像の貯留放出演出は、ス
ーパーリーチとなる可変表示のうち、擬似連の演出が実行されるスーパーリーチの可変表
示を対象として実行可能となる例を示した。しかし、これに限らず、擬似連の演出が実行
されないスーパーリーチの可変表示を対象として実行可能となるようにしてもよい。また
、ボタン画像の貯留放出演出は、スーパーリーチとなる可変表示のみを対象として実行可
能となるようにしてもよい。
【０２８４】
　また、ボタン画像の貯留放出演出については、貯留したボタン画像２０６Ｆ００３の全
てを放出演出で消化するようにしてもよく、貯留したボタン画像２０６Ｆ００３の一部が
残るような態様で貯留したボタン画像２０６Ｆ００３を消化するようにしてもよい。貯留
したボタン画像２０６Ｆ００３の全てを放出演出で消化するか否かは、演出全体の流れに
おいて違和感が生じないような表示態様となるのであれば、どちらを採用してもよい。ボ
タン画像の貯留放出演出において、貯留したボタン画像２０６Ｆ００３の一部が残る演出
をする場合には、残ったボタン画像２０６Ｆ００３をリセットする態様で消去してもよく
、その後に実行する特定の演出で使用するようにしてもよい。特に、ノーマルリーチ（表
示結果ははずれ）となる可変表示、および、リーチとならない非リーチ（表示結果ははず
れ）の可変表示が実行されるときには、演出の進行上、一部残ったボタン画像２０６Ｆ０
０３を消去してリセットする演出を実行することが一般的に考えられるが、その場合には
、消去してリセットせずに、当該可変表示の実行中のいずれかのタイミングで使用（放出
して消化）するようにすることが好ましい。
【０２８５】
　また、貯留予告演出は、ボタン画像の貯留表示をするときに１００％の割合で実行する
例を示した。しかし、これに限らず、貯留予告演出は、ボタン画像の貯留表示をするとき
に１００％未満の所定割合で実行するようにしてもよい。例えば、ストック用ボタンアイ
コン画像２０６Ｆ００４を表示するような貯留予告演出をせずにボタン画像２０６Ｆ００
３の貯留表示数を増加させる演出を、所定割合で実行してもよい。
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【０２８６】
　〔遊技者動作非検出時の演出制御例〕
　次に、貯留表示されていた複数の動作促進示唆画像であるボタン画像２０６Ｆ００３が
放出表示されて動作促進画像としてのボタン画像２０６Ｆ００３に変更表示されたときに
おいて、プッシュセンサ３５Ｂにより遊技者の動作が検出されなかったときは、変更表示
された全ての動作促進画像を消化して動作対応演出を実行し、かつ、その動作対応演出が
、前述のように放出表示されたボタン画像２０６Ｆ００３のうち一部（例えば、３個）に
対応する回数の遊技者の操作動作が検出されたことに応じて成功演出表示の実行が開始さ
れ、ボタン画像戻し貯留表示を実行する演出制御が設定されていた場合の演出制御例を説
明する。
【０２８７】
　この実施の形態では、図８（Ｂ）のように貯留表示されていた複数のボタン画像２０６
Ｆ００３が放出演出により動作促進画像として表示されたときに、図１２の２０６ＦＳ０
１０において図１０（Ｅ）のボタン画像演出成功失敗操作演出数選択テーブルを用いて一
部回数動作の検出に応じて成功演出表示または失敗演出表示が実行される場合に、実際に
遊技者が操作動作した場合に演出上残り、ボタン画像戻し貯留表示に残ったボタン画像２
０６Ｆ００３が、特定表示領域２０６Ｆ０００に貯留表示として戻される場合がある。
【０２８８】
　演出制御用ＣＰＵ１２０は、遊技者動作非検出時の演出制御例として、動作促進示唆画
像であるボタン画像２０６Ｆ００３が放出表示されて動作促進画像としてのボタン画像２
０６Ｆ００３に変更表示されたときにおいて、ボタン画像２０６Ｆ００３に変更表示され
たときにおいて、予め定められた操作有効期間内において、プッシュセンサ３５Ｂにより
遊技者の動作が検出されなかったときに、動作が検出されたときの演出表示に代えて、ボ
タン画像表示数に対応する回数の遊技者の動作が検出されて全ての動作促進画像が消化さ
れる場合と同様の表示を、変更表示された全ての動作促進画像を対象として実行する演出
制御をしてもよい。
【０２８９】
　そのような遊技者動作非検出時の演出制御を実行する場合において、実行対象となる演
出が、一部回数動作の検出に応じて成功演出表示または失敗演出表示が実行される設定が
されている場合には、前述したように残余のボタン画像２０６Ｆ００３を貯留表示に戻す
演出が実行される。このため、成功演出表示等の実行後におけるボタン画像２０６Ｆ００
３の合計貯留表示数を、遊技者動作検出時の演出後と、遊技者動作非検出時の演出後とで
整合させるために、見た目上は動作促進画像として表示された全てのボタン画像２０６Ｆ
００３を消化する表示をするが、その後、特定表示領域２０６Ｆ０００においては、遊技
者動作検出時の演出が実行されたときの残余のボタン画像数と同じ画像数のボタン画像２
０６Ｆ００３を貯留表示として戻す表示を実行する。
【０２９０】
　残余のボタン画像数と同じ画像数のボタン画像２０６Ｆ００３を貯留表示として戻す表
示は、ボタン画像２０６Ｆ００３の消化終了直後のタイミングで実行してもよく、ボタン
画像２０６Ｆ００３の消化終了後において、成功演出および失敗演出のような所定の演出
が実行された後のタイミングで実行してもよい。
【０２９１】
　このような演出表示を実行すれば、複数の貯留表示されていたボタン画像２０６Ｆ００
３が放出されて動作促進画像に変更表示されたときにおいて、遊技者の動作が検出されな
かったときは、変更表示された全ての動作促進画像を消化して成功演出のような動作対応
演出を実行し、かつ、当該動作対応演出の実行に必要とされた個数以外のボタン画像２０
６Ｆ００３のような動作促進画像を貯留表示するボタン画像２０６Ｆ００３としての動作
促進示唆画像に戻す演出が実行されることにより、遊技者の動作を促進する演出のバリエ
ーションをさらに豊富化し、より一層遊技の興趣を向上させることができる。
【０２９２】
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　なお、遊技者動作非検出時の演出制御を実行する場合において、実行対象となる演出が
、一部回数動作の検出に応じて成功演出表示または失敗演出表示が実行される設定がされ
ている場合には、遊技者操作検出時と同様に一部のボタン画像２０６Ｆ００３を残して、
前述のようなボタン画像戻し貯留表示を明確に視認可能な表示態様で実行してもよい。
【０２９３】
　〔第２領域から第１領域への移動タイミングのその他の制御例〕
　次に、特定表示領域２０６Ｆ０００における第２領域から２０６Ｆ００２第１領域２０
６Ｆ００１への移動タイミングのその他の制御例を説明する。図８（Ｂ）に示す放出演出
時における第１領域２０６Ｆ００１で空いた貯留部に第２領域２０６Ｆ００２で表示され
ていたボタン画像２０６Ｆ００３が移動表示されるタイミングとしては、一契機で放出表
示されるボタン画像２０６Ｆ００３の個数に関わらず、放出演出の実行中のタイミングに
おいて、第２領域から第１領域にボタン画像２０６Ｆ００３が移動表示される例を示した
。
【０２９４】
　しかし、一契機で放出表示されるボタン画像２０６Ｆ００３の個数により、第２領域２
０６Ｆ００２から第１領域２０６Ｆ００１にボタン画像２０６Ｆ００３が移動表示される
タイミングを異ならせてもよい。例えば、一契機（１回）の放出演出時において、第１領
域２０６Ｆ００１で表示されていたボタン画像２０６Ｆ００３が最大貯留表示数の４個以
内で放出された場合には、成功演出等の終了後に、第１領域２０６Ｆ００１で空いた貯留
部に第２領域２０６Ｆ００２で表示されていたボタン画像２０６Ｆ００３が移動表示させ
る演出制御を行う。一方、一契機（１回）の放出演出時において、第１領域２０６Ｆ００
１で表示されていたボタン画像２０６Ｆ００３が最大貯留表示数の４個を超えて放出され
た場合には、成功演出等の終了後に、第１領域２０６Ｆ００１で空いた貯留部に第２領域
２０６Ｆ００２で表示されていたボタン画像２０６Ｆ００３が移動表示させる演出制御を
行う。
【０２９５】
　このように、一契機で放出表示されるボタン画像２０６Ｆ００３の個数により、第２領
域２０６Ｆ００２から第１領域にボタン画像２０６Ｆ００３が移動表示されるタイミング
を異ならせる演出制御を実行すれば、第１領域２０６Ｆ００１で貯留表示されていた所定
数以内のボタン画像２０６Ｆ００３のような動作促進示唆画像が放出表示されて動作促進
画像に変更表示されたときと、第１領域２０６Ｆ００１で貯留表示されていた所定数を超
えるボタン画像２０６Ｆ００３のような動作促進示唆画像が動作促進画像に変更表示され
たときとで、第２領域２０６Ｆ００２で表示されていた動作促進示唆画像を第１領域２０
６Ｆ００１に移動表示させるタイミングが異なるので、遊技者の動作を促進する演出のバ
リエーションをさらに豊富化し、より一層遊技の興趣を向上させることができる。
【０２９６】
　次に、特徴部２０６Ｆに関する主な効果を説明する。
　（１）　図１０（Ｂ）～（Ｄ）に示すように、ボタン画像の貯留放出演出では、例えば
、貯留表示された複数の動作促進示唆画像であるボタン画像２０６Ｆ００３を、例えば２
回のような所定回数に分割して、遊技者による操作動作を促進する動作促進画像に変更表
示可能である。これにより、遊技者の動作を促進する演出のバリエーションを豊富化し、
遊技の興趣を向上させることができる。
【０２９７】
　（２）　図９（Ｂ）のように、放出表示されたボタン画像２０６Ｆ００３の全てに対応
する回数の遊技者の操作動作が検出される前に、動作対応演出として、成功演出が実行さ
れる場合があることにより、遊技者の動作を促進する演出のバリエーションをさらに豊富
化し、より一層遊技の興趣を向上させることができる。
【０２９８】
　（３）　図８（Ｂ）のように、第１領域２０６Ｆ００１で表示されていたボタン画像２
０６Ｆ００３が放出表示されたことに基づいて、第２領域２０６Ｆ００２で表示されてい



(47) JP 2020-36696 A 2020.3.12

10

20

30

40

50

たボタン画像２０６Ｆ００３を第１領域２０６Ｆ００１に移動表示させることにより、遊
技者の動作を促進する演出に間を持たせることが可能となるので、遊技者の動作を促進す
る演出のバリエーションをさらに豊富化し、より一層遊技の興趣を向上させることができ
る。
【０２９９】
　（４）　図８（Ｂ）のように、第１領域２０６Ｆ００１と、第２領域２０６Ｆ００２と
を含む特定領域２０６Ｆ０００において、貯留表示されたボタン画像２０６Ｆ００３のよ
うな複数の動作促進示唆画像を事前に表示可能である。これにより、遊技者の動作を促進
する演出のバリエーションを豊富化し、遊技の興趣を向上させることができる。
【０３００】
　（５）　図１０（Ｂ）～（Ｄ）に示すボタン画像の貯留放出演出では、図９に示す１回
実行される成功演出表示のような動作対応演出に対応して、複数のボタン画像２０６Ｆ０
０３を放出して動作促進画像を表示可能である。これにより、一契機の動作対応演出に対
応して複数の動作促進画像を表示可能であることにより、遊技者の動作を促進する演出の
バリエーションをさらに豊富化し、より一層遊技の興趣を向上させることができる。
【０３０１】
　（６）　図１０（Ａ）～（Ｄ）のように、大当り時に放出（使用）するボタン画像数の
選択割合と、はずれ時に放出（使用）するボタン画像数の選択割合とが異なる。これによ
り、貯留表示されたボタン画像２０６Ｆ００３のような動作促進示唆画像から、放出表示
されたボタン画像２０６Ｆ００３のような動作促進画像に変更表示された画像数に応じて
遊技者にとって有利な状態となることを示唆する演出が実行される割合が異なることによ
り、遊技者の動作を促進する演出のバリエーションをさらに豊富化し、より一層遊技の興
趣を向上させることができる。
【０３０２】
　（７）　図８（Ｂ）のように、「放出×３！」というような放出数画像の表示がされる
ことにより、一契機の前記動作対応演出（１回実行される動作対応演出）に対応して、貯
留表示されたボタン画像２０６Ｆ００３のような動作促進示唆画像から放出表示されたボ
タン画像２０６Ｆ００３のような動作促進画像に変更表示された画像数を特定可能な特別
画像が表示可能である。これにより、遊技者の動作を促進する演出のバリエーションをさ
らに豊富化し、より一層遊技の興趣を向上させることができる。
【０３０３】
　（８）　図９（Ｂ）のボタン画像戻し貯留表示のように、放出表示されたボタン画像２
０６Ｆ００３の全てに対応する回数の遊技者の操作動作が検出される前に、動作対応演出
として、成功演出が実行されたときに、残余のボタン画像２０６Ｆ００３を貯留表示に変
更表示することにより、遊技者の動作を促進する演出のバリエーションをさらに豊富化し
、より一層遊技の興趣を向上させることができる。
【０３０４】
　（９）　図１１に示すように、複数種類の貯留予告演出が、個数示唆演出でもあり、複
数種類の演出態様から選択された演出態様で個数示唆演出が実行されることにより、遊技
者の動作を促進する演出のバリエーションをさらに豊富化し、より一層遊技の興趣を向上
させることができる。
【０３０５】
　（１０）　図８（Ｃ）の通常ボタン画像演出のボタン画像２０６Ｆ００８が、図８（Ｂ
）のボタン画像の放出演出で表示されるボタン画像２０６Ｆ００３に含まれる槍画像（図
中太線矢印の画像）が含まれていない。このように、ボタン画像２０６Ｆ００８が、貯留
表示から放出されたときと、貯留表示とは無関係に出現表示されたときとで表示態様が異
なることにより、遊技者が、ボタン画像２０６Ｆ００８について、貯留表示から放出され
たときと、貯留表示とは無関係に出現表示されたときとの区別に関して、遊技者に誤認を
与えにくくすることができる。
【０３０６】
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　（１１）　〔遊技者動作非検出時の演出制御例〕において説明したように、複数の貯留
表示されていたボタン画像２０６Ｆ００３が放出されて動作促進画像に変更表示されたと
きにおいて、遊技者の動作が検出されなかったときは、変更表示された全ての動作促進画
像を消化して成功演出のような動作対応演出を実行し、かつ、当該動作対応演出の実行に
必要とされた個数以外のボタン画像２０６Ｆ００３のような動作促進画像を貯留表示する
ボタン画像２０６Ｆ００３としての動作促進示唆画像に戻す演出が実行されることにより
、遊技者の動作を促進する演出のバリエーションをさらに豊富化し、より一層遊技の興趣
を向上させることができる。
【０３０７】
　（１２）　図８（Ｂ）のように、第１領域２０６Ｆ００１ではボタン（円形）および槍
（矢印形）がボタン画像２０６Ｆ００３として表示され、第２領域２０６Ｆ００２ではボ
タンのみがボタン画像２０６Ｆ００３として表示されることにより、第１領域２０６Ｆ０
０１と第２領域２０６Ｆ００２とで、ボタン画像２０６Ｆ００３のような動作促進示唆画
像の表示態様が異なることにより、表示領域に応じた表示態様となるので、遊技者の動作
を促進する演出のバリエーションをさらに豊富化し、より一層遊技の興趣を向上させるこ
とができる。
【０３０８】
　（１３）　図８（Ａ），（Ｂ）のように、第２領域２０６Ｆ００２について、ボタン画
像２０６Ｆ００３が表示されないときはグレースケール表示の表示態様となり、ボタン画
像２０６Ｆ００３が表示されるときはカラー表示の表示態様となることにより、貯留表示
されたボタン画像２０６Ｆ００３のような動作促進示唆画像が事前に表示されるか否かに
応じて表示態様が異なるので、遊技者の動作を促進する演出のバリエーションをさらに豊
富化し、より一層遊技の興趣を向上させることができる。
【０３０９】
　（１４）　図８（Ｂ）のように、第１領域２０６Ｆ００１で表示されていたボタン画像
２０６Ｆ００３が放出表示されたことに基づいて、第２領域２０６Ｆ００２で表示されて
いたボタン画像２０６Ｆ００３を第１領域２０６Ｆ００１に移動表示させることにより、
遊技者の動作を促進する演出に間を持たせることが可能となるので、遊技者の動作を促進
する演出のバリエーションをさらに豊富化し、より一層遊技の興趣を向上させることがで
きる。
【０３１０】
　（１５）　図８（Ａ），（Ｂ）に示されるように、第１領域２０６Ｆ００１内では、回
転方向にボタン画像２０６Ｆ００３が移動表示可能であり、第２領域２０６Ｆ００２内で
は、直線方向にボタン画像２０６Ｆ００３が移動表示可能である。これにより、第１領域
２０６Ｆ００１と第２領域２０６Ｆ００２とのそれぞれの表示領域内で、ボタン画像２０
６Ｆ００３が移動表示可能であり、第１領域２０６Ｆ００１と第２領域２０６Ｆ００２と
で移動表示態様が異なる。これにより、表示領域に応じた移動表示態様でボタン画像２０
６Ｆ００３を移動表示させることが可能となるので、遊技者の動作を促進する演出のバリ
エーションをさらに豊富化し、より一層遊技の興趣を向上させることができる。
【０３１１】
　（１６）　貯留演出および放出演出のそれぞれにおいて、画面右下隅部において、第１
領域２０６Ｆ００１および第２領域２０６Ｆ００２よりなる特定表示領域２０６Ｆ０００
に貯留表示されているボタン画像２０６Ｆ００３の数を表示するためのボタン画像貯留数
表示アイコン画像２０６Ｆ００５が表示される。これにより、特定表示領域２０６Ｆ００
０に貯留表示されているボタン画像２０６Ｆ００３の数が容易に視認可能となるので、遊
技者の動作を促進する演出のバリエーションをさらに豊富化し、より一層遊技の興趣を向
上させることができる。
【０３１２】
　（１７）　貯留表示において、第１領域２０６Ｆ００１の４つの貯留部がボタン画像２
０６Ｆ００３で満杯となったときには、第２領域２０６Ｆ００２に移動表示され、空き貯
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留部に貯留表示されていく。これにより、複数の表示領域で動作促進示唆画像が可能とな
るので、遊技者の動作を促進する演出のバリエーションをさらに豊富化し、より一層遊技
の興趣を向上させることができる。
【０３１３】
　（１８）　〔第２領域から第１領域への移動タイミングのその他の制御例〕に示したよ
うに、一契機で放出表示されるボタン画像２０６Ｆ００３の個数により、第２領域２０６
Ｆ００２から第１領域にボタン画像２０６Ｆ００３が移動表示されるタイミングを異なら
せる演出制御を実行すれば、第１領域２０６Ｆ００１で貯留表示されていた所定数以内の
ボタン画像２０６Ｆ００３のような動作促進示唆画像が放出表示されて動作促進画像に変
更表示されたときと、第１領域２０６Ｆ００１で貯留表示されていた所定数を超えるボタ
ン画像２０６Ｆ００３のような動作促進示唆画像が動作促進画像に変更表示されたときと
で、第２領域２０６Ｆ００２で表示されていた動作促進示唆画像を第１領域２０６Ｆ００
１に移動表示させるタイミングが異なるので、遊技者の動作を促進する演出のバリエーシ
ョンをさらに豊富化し、より一層遊技の興趣を向上させることができる。
【０３１４】
　（１９）　図８（Ｂ）のように、第１領域２０６Ｆ００１で表示されていたボタン画像
２０６Ｆ００３が放出表示されて動作促進画像に変更表示されたときに、第２領域２０６
Ｆ００２で表示されていたボタン画像２０６Ｆ００３を第１領域２０６Ｆ００１に移動表
示させるというような所定動作が第１領域２０６Ｆ００１で実行される。これにより、動
作促進画像への変更表示に対応した第１表示領域の動作が可能となるので、遊技者の動作
を促進する演出のバリエーションをさらに豊富化し、より一層遊技の興趣を向上させるこ
とができる。
【０３１５】
　〔特徴部２０６Ｆの各種変形例〕
　[１]　ボタン画像の貯留放出演出については、ボタン画像２０６Ｆ００３を放出した後
に、遊技者の操作動作に応じて保留表示の表示態様を変化させる演出、遊技者の操作動作
に応じてアクティブ表示の表示態様を変化させる演出、疑似連の仮停止図柄が停止するか
否かを示唆する演出、スーパーリーチ演出においてカットイン画像を表示する演出、およ
び、スーパーリーチ演出において表示されたカットイン画像を連打操作動作により変化さ
せ得る演出等の各種演出に用いてもよい。
【０３１６】
　[２]　ボタン画像の貯留放出演出については、放出表示されたボタン画像２０６Ｆ００
３が１回の操作動作を促進する画像であることを説明したが、これに限らず、放出表示さ
れたボタン画像２０６Ｆ００３が複数回の操作動作（例えば連打）を促進する画像である
演出を実行してもよい。また、ボタン画像の貯留放出演出については、放出表示されたボ
タン画像２０６Ｆ００３が１回の操作動作（例えば単打）を促進する画像である場合と、
放出表示されたボタン画像２０６Ｆ００３が複数回の操作動作（例えば連打）を促進する
画像である場合とが混在（所定の割合で選択される等）するものであってもよく、１画面
上に複数のボタン画像が放出されたときに、第１のボタン画像は１回の操作動作（例えば
単打）を促進する画像であるが、第２のボタン画像は複数回の操作動作（例えば連打）の
操作動作を促進する画像である演出を実行してもよい（例えば、１回の演出で単打と連打
との両方の操作演出をする等）。
【０３１７】
　[３]　ボタン画像の貯留放出演出については、貯留表示したボタン画像２０６Ｆ００３
を最終的に全部放出する演出例を示したが、これに限らず、貯留表示したボタン画像２０
６Ｆ００３の一部の貯留表示を残留させておき、その後に実行される各種演出（例えば、
一旦はずれ図柄が表示された後の再抽選を示す演出の演出結果を示す契機となる操作促進
演出、大当り表示結果となった後の大当り遊技状態中における確変大当りであるか否かを
示す契機となる操作促進演出等）に使用するようにしてもよい。
【０３１８】
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　[４]　基本的に、図８（Ｃ）に示すような通常ボタン画像２０６Ｆ００８は、ボタン画
像の貯留放出演出とは無関係にボタン画像が出現表示される演出で用いられるが、変形例
として、ボタン画像の貯留放出演出の実行中において、図８（Ｃ）に示すような通常ボタ
ン画像２０６Ｆ００８を表示する場合がある例を前述した。その場合には、ボタン画像の
貯留放出演出の実行中において、通常ボタン画像２０６Ｆ００８の表示を制限（表示禁止
、表示実行割合を他の演出時よりも低下させる）するようにしてもよい。
【０３１９】
　[５]　前述したボタン画像の貯留放出演出は、遊技者用の演出設定モードにおいて、実
行するか否かを遊技者の操作動作に応じて設定変更可能なようにしてもよく、遊技場用の
演出設定モードにおいて、実行するか否かを管理者の操作動作に応じて設定変更可能なよ
うにしてもよい。
【０３２０】
　[６]　前述したボタン画像の貯留放出演出における、遊技者による操作動作は、遊技者
用の演出設定モードにおいて、遊技者の操作動作を要さずに自動的に操作動作検出がなさ
れたと判定する自動操作動作モード（所謂オードボタンモード）に設定変更可能なように
してもよい。
【０３２１】
　[７]　前述したボタン画像の貯留放出演出においては、可変表示結果に基づいて大当り
になる期待度に応じて、貯留表示するボタン画像の表示態様（色、形状、大きさ等）が異
なるようにしてもよい。例えば、大当りとなる期待度が「白＜青＜緑＜赤」という関係と
なるような表示態様でボタン画像を表示してもよい。そのような表示態様は、第１領域２
０６Ｆ００１と第２領域２０６Ｆ００２との少なくとも一方で実行可能とすればよい。
【０３２２】
　[８]　前述したボタン画像の貯留放出演出においては、放出演出において放出されたボ
タン画像２０６Ｆ００３の表示態様（例えば、表示位置、表示色、表示形状、大きさ等）
により、大当りとなる期待度が異なるようにしてもよい。また、貯留表示されるボタン画
像２０６Ｆ００３が大当り期待度に応じた色で表示可能な場合には、放出演出において放
出されて動作促進画像として表示されるときに、ボタン画像２０６Ｆ００３の表示色が変
化可能となる演出制御を実行してもよい。
【０３２３】
　[９]　前述したボタン画像の貯留放出演出においては、１回の放出演出において放出表
示されたボタン画像２０６Ｆ００３の個数が特定個数以上となったときに、可変表示が大
当り表示結果となることが確定することとなるような演出制御をしてもよい。
【０３２４】
　[１０]　前述したボタン画像の貯留放出演出においては、ボタン画像を貯留表示可能な
特定表示領域２０６Ｆ０００として、第１領域２０６Ｆ００１と、第２領域２０６Ｆ００
２との２種類の表示領域を設けた例を示したが、これに限らず、ボタン画像を貯留表示可
能な特定表示領域２０６Ｆ０００として、１種類のみの表示領域を設けてもよい。
【０３２５】
　[１１]　前述したボタン画像の貯留放出演出においては、放出演出においてボタン画像
２０６Ｆ００３が放出表示されるときの移動表示速度の高低に応じて、大当りとなる期待
度が異なるようにしてもよい。
【０３２６】
　[１２]　前述したボタン画像の貯留放出演出については、可変表示を開始する前に、貯
留演出における貯留表示個数と、放出演出における放出表示個数との関係を複数種類の演
出パターンから選択する例を示した。しかし、これに限らず、貯留演出における貯留表示
個数と、放出演出における放出表示個数との関係は、ボタン画像の貯留放出演出の実行中
に選択決定してもよい。また、貯留演出における貯留表示個数と、放出演出における放出
表示個数との関係は、演出パターンに基づいて決定するのではなく、各貯留演出と各放出
演出とについて、個別に、ランダムに決定するようにしてもよい。
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【０３２７】
　[１３]　遊技者にとって有利な状態としては、前述した大当り遊技状態の他に、高確率
状態（確変状態）、時短状態、および、高ベース状態等のその他の有利状態が含まれても
よい。
【０３２８】
　[１４]　前述した操作演出では、遊技者の動作（操作）を検出可能な検出手段として、
プッシュボタン３１Ｂのような遊技者により操作可能な操作手段のような検出手段を一例
として示した。しかし、これに限らず、遊技者の動作を検出可能な検出手段としては、ス
ティックコントローラ１２２の操作を検出可能な傾倒方向センサユニット１２３のような
検出手段でもよい。また、遊技者の動作（操作）を検出可能な検出手段としては、操作手
段の操作を検出する手段ではなく、赤外線センサ、および、モーションセンサ等のような
遊技者の動作を直接的に検出可能な検出手段を用いてもよい。
【０３２９】
　[１５]　前述した操作演出では、遊技者の1回の動作（操作）を検出したことにより、
貯留放出演出で放出された１個のボタン画像を消化する演出についての操作促進表示が実
行される例を示した。しかし、これに限らず、遊技者の1回の動作（操作）を検出したこ
とにより、貯留放出演出で放出された複数個のボタン画像に相当するボタン画像を消化す
る演出についての操作促進表示が実行されるようにしてもよい。たとえば、貯留放出演出
で放出された複数個のボタン画像に相当する特別ボタン画像として、放出表示された複数
のボタン画像が合体して１個の特別ボタン画像（合体したことが特定可能な特別な形状の
ボタン画像であることが望ましい）を表示し、その特別ボタン画像が表示されているとき
に、遊技者の1回の動作（操作）が検出されたときに、合体したボタン画像の個数に相当
する放出数のボタン画像が消化される演出を実行してもよい。
【０３３０】
（特徴部０４０ＳＧに関する説明）
　次に、本実施の形態の特徴部２０６Ｆについて説明する。以下の説明においては、可動
役物（図１６（Ａ）参照）と突出動作が可能なプッシュボタン３１Ｂ（図１６（Ｄ）参照
）とを備え、これらを用いた演出制御をする例を説明する。
【０３３１】
　図１３は、図７の可変表示中演出処理の一部の処理である操作後演出実行処理を示すフ
ローチャートである。操作後演出実行処理において、演出制御用ＣＰＵ１２０は、先ず、
操作後演出プロセスタイマが動作中であるか否かを判定する（Ｓ４０１）。操作後演出プ
ロセスタイマが動作中である場合（Ｓ４０１；Ｙ）はＳ４０８に進み、操作後演出プロセ
スタイマが動作中でない場合（Ｓ４０１；Ｎ）は、可変表示結果（変動表示結果）が大当
りであるか否かを判定する（Ｓ４０２）。可変表示結果（変動表示結果）が大当りである
場合（Ｓ４０２；Ｙ）は大当り用の操作後演出プロセステーブルを選択し（Ｓ４０３）、
変動表示結果（可変表示結果）がはずれである場合（Ｓ４０２；Ｎ）ははずれ用の操作後
演出プロセステーブルを選択する（Ｓ４０４）。
【０３３２】
　そして、Ｓ４０３またはＳ４０４の実行後は、選択した操作後演出プロセステーブルの
プロセスデータ１における操作後演出プロセスタイマをスタートさせる（Ｓ４０５）。
【０３３３】
　尚、操作後演出プロセステーブルには、画像表示装置５の表示を制御するための表示制
御実行データ、各ＬＥＤの点灯を制御するためのＬＥＤ制御実行データ、スピーカ８Ｌ，
８Ｒから出力する音の制御するための音制御実行データや、可動役物４００（図１６（Ａ
）参照）の動作を制御するための可動役物制御実行データ等が、各プロセスデータｎ（１
～Ｎ番まで）に対応付けて時系列に順番配列されている。
【０３３４】
　次いで、演出制御用ＣＰＵ１２０は、操作後演出プロセスデータ１の内容（表示制御実
行データ１、ＬＥＤ制御実行データ１、音制御実行データ１、可動役物制御実行データ１
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、）に従って演出装置（演出用部品としての画像表示装置５、演出用部品としての各種Ｌ
ＥＤ及び演出用部品としてのスピーカ８Ｌ，８Ｒ、可動役物４００等））の制御を実行す
る（Ｓ４０６）。例えば、画像表示装置５において変動表示結果（可変表示結果）に応じ
た画像を表示させるために、表示制御部１２３に指令を出力する。また、各種ＬＥＤを点
灯／消灯制御を行わせるために、ＬＥＤ制御基板１４に対して制御信号（ＬＥＤ制御実行
データ）を出力する。また、スピーカ８Ｌ，８Ｒからの音声出力を行わせるために、音声
制御基板１３に対して制御信号（音番号データ）を出力する。また、可動役物４００を動
作させるために、可動役物第１駆動モータや可動役物第２駆動モータを駆動させる。また
、画像表示装置５に表示されている操作促進画像を操作後画像として更新を開始して操作
後演出実行処理を終了する（Ｓ４０７）。
【０３３５】
　また、Ｓ４０８において演出制御用ＣＰＵ１２０は、操作後演出プロセスタイマの値を
－１する。そして、操作後演出プロセスタイマがタイマアウトしたか否かを判定する（Ｓ
４０９）。操作後演出プロセスタイマがタイマアウトした場合（Ｓ４０９；Ｙ）は、操作
後演出プロセスデータの切り替えを行う（Ｓ４１０）。即ち、操作後演出プロセステーブ
ルにおける次に設定されているプロセスタイマ設定値を操作後演出プロセスタイマに設定
することによって操作後演出プロセスタイマをあらためてスタートさせる（Ｓ４１１）。
また、その次に設定されている表示制御実行データ、ＬＥＤ制御実行データ、音制御実行
データ、可動役物制御実行データ等にもとづいて演出装置（演出用部品）に対する制御状
態を変更する（Ｓ４１２）。一方、操作後演出プロセスタイマがタイマアウトしていない
場合（Ｓ４０９；Ｎ）は、操作後演出プロセスタイマに対応する操作後演出プロセスデー
タの内容（表示制御実行データ、ＬＥＤ制御実行データ、音制御実行データ、可動役物制
御実行データ等）に従って演出装置（演出用部品）の制御を実行する（Ｓ４１３）。
【０３３６】
　そして、Ｓ４１２またはＳ４１３の実行後は、画像表示装置５に表示されている操作後
画像を更新し（Ｓ４１４）、変動表示結果が大当りであるか否かを判定する（Ｓ４１５）
。変動表示結果がはずれである場合（Ｓ４１５；Ｎ）は操作後演出実行処理を終了し、変
動表示結果が大当りである場合（Ｓ４１５；Ｙ）は、演出制御用ＣＰＵ１２０によって制
御される可動役物第１駆動モータの正転駆動期間中であるか否か、つまり、可動役物４０
０の退避位置から演出位置に向けての移動期間中であるか否かを判定する（Ｓ４１６）。
可動役物第１駆動モータの正転駆動期間中である場合（Ｓ４１６；Ｙ）は可動役物第１駆
動モータを正転駆動させることによって可動役物４００を演出位置に向けて移動させ、Ｓ
４１８に進む（Ｓ４１７）。また、可動役物第１駆動モータの正転駆動期間中でない場合
（Ｓ４１６；Ｎ）は、Ｓ４１７を経由することなくＳ４１８に進む。
【０３３７】
　Ｓ４１８において演出制御用ＣＰＵ１２０は、可動役物第１駆動モータの逆転駆動期間
中であるか否か、つまり、可動役物４００の演出位置から退避位置に向けての移動期間中
であるか否かを判定する。可動役物第１駆動モータの逆転駆動期間中である場合（Ｓ４１
８；Ｙ）は、可動役物第１駆動モータを逆転駆動させることによって可動役物４００を退
避位置に向けて移動させ、Ｓ４２０に進む（Ｓ４１９）。また、可動役物第１駆動モータ
の逆転駆動期間中でない場合（Ｓ４１８；Ｎ）は、Ｓ４１９を経由することなくＳ４２０
に進む。
【０３３８】
　Ｓ４２０において演出制御用ＣＰＵ１２０は、可動役物第２駆動モータの正転駆動期間
中であるか否か、つまり、可動役物４００が演出位置に位置している状態において、可動
役物４００を第１可動部４０１と第２可動部４０２とが近接する近接状態から第１可動部
４０１と第２可動部４０２とが離間する離間状態に変化させる期間中であるか否かを判定
する。可動役物第２駆動モータの正転駆動期間中である場合（Ｓ４２０；Ｙ）は、演出制
御用ＣＰＵ１２０によって制御される可動役物第２駆動モータを正転駆動させることによ
って可動役物４００を離間状態に変化させるとともに（Ｓ４２１）、画像表示装置５に可
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動役物４００が退避位置に移動したことに対応するエフェクト画像を表示してＳ４２３に
進む（Ｓ４２２）。また、可動役物第２駆動モータの正転駆動期間中でない場合（Ｓ４２
０；Ｎ）は、Ｓ４２１及びＳ４２２を経由せず、つまり、画像表示装置５でのプッシュボ
タン３１Ｂ（図１６（Ｄ）参照）の画像の表示中であれば、該プッシュボタン３１Ｂの画
像の表示を継続してＳ４２３に進む。
【０３３９】
　Ｓ４２３において演出制御用ＣＰＵ１２０は、可動役物第２駆動モータの逆転駆動期間
中であるか否か、つまり、可動役物４００が演出位置に位置している状態において第１可
動部４０１及び第２可動部４０２の離間位置から近接位置に向けての移動期間中であるか
否かを判定する。可動役物第２駆動モータの逆転駆動期間中である場合（Ｓ４２３；Ｙ）
は、可動役物第２駆動モータを逆転駆動させることによって第１可動部４０１及び第２可
動部４０２を近接位置に向けて移動させて操作後演出実行処理を終了する（Ｓ４２４）。
また、可動役物第２駆動モータの逆転駆動期間中でない場合（Ｓ４２３；Ｎ）は、Ｓ４２
４を経由せずに操作後演出実行処理を終了する。
【０３４０】
　以上のように演出制御用ＣＰＵ１２０によって演出図柄変動開始処理、演出図柄変動中
処理、操作後演出実行処理が実行されることによって、スーパーリーチの変動表示におい
てプッシュボタン３１Ｂを突出させず（演出図柄変動開始処理のＳ２７８においてプッシ
ュボタン３１Ｂの非突出状態から突出状態への変化の非実行を決定した場合）変動表示結
果が大当りとなる場合は、図１４（Ａ）に示すように、変動開始から期間Ｌ１が経過した
タイミング（リーチ演出実行中のタイミング）から画像表示装置５に操作促進画像として
の非突出状態のプッシュボタン３１Ｂの画像と操作促進メッセージの表示が開始される。
そして、プッシュボタン３１Ｂの操作受付期間中にプッシュボタン３１Ｂが操作されるか
プッシュボタン３１Ｂが操作されることなく該操作受付期間が経過した場合は、プッシュ
ボタン３１Ｂの操作を受け付けたタイミング、または、プッシュボタン３１Ｂの操作受付
期間が終了したタイミングにおいて操作促進メッセージの表示が終了する。
【０３４１】
　また、プッシュボタン３１Ｂの操作を受け付けたタイミング、または、プッシュボタン
３１Ｂの操作受付期間が終了したタイミングから期間Ｌ２に亘って、操作促進画像（非突
出状態のプッシュボタン３１Ｂの画像）である操作後画像が画像表示装置５から消去され
る。更に、プッシュボタン３１Ｂの操作を受け付けたタイミング、または、プッシュボタ
ン３１Ｂの操作受付期間が終了したタイミングから期間Ｌ２よりも長い期間である期間Ｌ
３に亘って、可動役物４００を図１に示す退避位置から画像表示装置５と重畳する演出位
置に向けての移動（落下）が実行される。
【０３４２】
　可動役物４００の演出位置への移動完了後は、第１可動部４０１及び第２可動部４０２
を移動させることによって演出位置において可動役物４００を近接状態から離間状態に変
化させた後、可動役物４００を離間状態から近接状態に変化させる。そして、再び可動役
物４００を演出位置から退避位置に移動させ、変動表示が終了する。
【０３４３】
　スーパーリーチの変動表示においてプッシュボタン３１Ｂを突出させて（演出図柄変動
開始処理のＳ２７８においてプッシュボタン３１Ｂの非突出状態から突出状態への変化の
実行を決定した場合）変動表示結果が大当りとなる場合は、図１４（Ｂ）に示すように、
変動開始から期間Ｌ１が経過したタイミング（リーチ演出実行中のタイミング）から画像
表示装置５に操作促進画像としての突出状態のプッシュボタン３１Ｂの画像と操作促進メ
ッセージの表示が開始される。尚、プッシュボタン３１Ｂは、リーチ演出中における操作
促進画像や操作促進メッセージの表示開始前タイミングの直前に非突出状態から突出状態
に変化する。そして、プッシュボタン３１Ｂの操作受付期間中にプッシュボタン３１Ｂが
操作されるかプッシュボタン３１Ｂが操作されることなく該操作受付期間が経過した場合
は、プッシュボタン３１Ｂの操作を受け付けたタイミング、または、プッシュボタン３１
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Ｂの操作受付期間が終了したタイミングにおいて操作促進メッセージの表示が終了する。
【０３４４】
　また、プッシュボタン３１Ｂの操作を受け付けたタイミング、または、プッシュボタン
３１Ｂの操作受付期間が終了したタイミングから期間Ｌ３に亘って、可動役物４００を図
１に示す退避位置から画像表示装置５と重畳する演出位置に向けての移動（落下）が実行
される。
【０３４５】
　更に、可動役物４００の退避位置から演出位置への移動（落下）期間中は、操作後演出
として、操作促進画像（突出状態のプッシュボタン３１Ｂの画像）である操作後画像を、
非突出状態のプッシュボタン３１Ｂの画像に更新する。このように、可動役物４００の退
避位置から演出位置への移動に併せて操作後演出を実行することで、遊技者に対してあた
かも落下する可動役物４００が突出状態のプッシュボタン３１Ｂの画像を操作して非突出
状態に変化させるように見せることができる。
【０３４６】
　尚、本実施例では、操作後画像である突出状態のプッシュボタン３１Ｂの画像を非突出
状態のプッシュボタン３１Ｂの画像に更新することによって、落下する可動役物４００が
突出状態のプッシュボタン３１Ｂの画像を操作して非突出状態に変化させるように見せる
形態を例示しているが、本発明はこれに限定されるものではなく、操作後画像である突出
状態のプッシュボタン３１Ｂの画像は、可動役物４００が突出状態のプッシュボタン３１
Ｂの画像を操作するように遊技者に対して見せかけることができるのであれば非突出状態
のプッシュボタン３１Ｂの画像とは異なる画像に更新するようにしてもよい。
【０３４７】
　操作後演出として操作後画像である非突出状態のプッシュボタン３１Ｂの画像の更新が
終了した後は、該非突出状態のプッシュボタン３１Ｂの画像が期間Ｌ２に亘って画像表示
装置５から消去される。尚、本実施例では、図１４（Ｂ）に示すように、突出状態から非
突出状態に変化した後のプッシュボタン３１Ｂの画像の消去が終了するタイミングが可動
役物４００の退避位置から演出位置への移動完了タイミングと同一タイミングとなってい
るが、本発明はこれに限定されるものではなく、突出状態から非突出状態に変化した後の
プッシュボタン３１Ｂの画像の消去が終了するタイミングと可動役物４００の退避位置か
ら演出位置への移動完了タイミングとは異なるタイミングであってもよい。
【０３４８】
　可動役物４００の演出位置への移動完了後は、第１可動部４０１及び第２可動部４０２
を移動させることによって演出位置において可動役物４００を近接状態から離間状態に変
化させる。尚、可動役物４００の離間状態への変化が完了したタイミングでは、画像表示
装置５に、可動役物４００が演出位置において離間状態に変化したことを示すエフェクト
画像を表示する。そして、可動役物４００を離間状態から近接状態に変化させた後、再び
可動役物４００を演出位置から退避位置に移動させ、変動表示が終了する。
【０３４９】
　スーパーリーチの変動表示においてプッシュボタン３１Ｂを突出させず（演出図柄変動
開始処理のＳ２７８においてプッシュボタン３１Ｂの非突出状態から突出状態への変化の
非実行を決定した場合）変動表示結果がはずれとなる場合は、図１５（Ａ）に示すように
、変動開始から期間Ｌ１が経過したタイミング（リーチ演出実行中のタイミング）から画
像表示装置５に操作促進画像としての非突出状態のプッシュボタン３１Ｂの画像と操作促
進メッセージの表示が開始される。そして、プッシュボタン３１Ｂの操作受付期間中にプ
ッシュボタン３１Ｂが操作されるかプッシュボタン３１Ｂが操作されることなく該操作受
付期間が経過した場合は、プッシュボタン３１Ｂの操作を受け付けたタイミング、または
、プッシュボタン３１Ｂの操作受付期間が終了したタイミングにおいて操作促進メッセー
ジの表示が終了する。
【０３５０】
　また、プッシュボタン３１Ｂの操作を受け付けたタイミング、または、プッシュボタン
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３１Ｂの操作受付期間が終了したタイミングから期間Ｌ２に亘って、操作促進画像（非突
出状態のプッシュボタン３１Ｂの画像）である操作後画像が画像表示装置５から消去され
る。そして、可動役物４００が退避位置から演出位置に向けて移動（落下することなく）
変動表示が終了する。
【０３５１】
　スーパーリーチの変動表示においてプッシュボタン３１Ｂを突出させて（演出図柄変動
開始処理のＳ２７８においてプッシュボタン３１Ｂの非突出状態から突出状態への変化の
実行を決定した場合）変動表示結果がはずれとなる場合は、図１５（Ｂ）に示すように、
変動開始から期間Ｌ１が経過したタイミング（リーチ演出実行中のタイミング）から画像
表示装置５に操作促進画像としての突出状態のプッシュボタン３１Ｂの画像と操作促進メ
ッセージの表示が開始される。尚、プッシュボタン３１Ｂは、リーチ演出中における操作
促進画像や操作促進メッセージの表示開始前タイミングの直前に非突出状態から突出状態
に変化する。そして、プッシュボタン３１Ｂの操作受付期間中にプッシュボタン３１Ｂが
操作されるかプッシュボタン３１Ｂが操作されることなく該操作受付期間が経過した場合
は、プッシュボタン３１Ｂの操作を受け付けたタイミング、または、プッシュボタン３１
Ｂの操作受付期間が終了したタイミングにおいて操作促進メッセージの表示が終了する。
【０３５２】
　そして、プッシュボタン３１Ｂの操作を受け付けたタイミング、または、プッシュボタ
ン３１Ｂの操作受付期間が終了したタイミングから期間Ｌ２に亘って、操作促進画像（突
出状態のプッシュボタン３１Ｂの画像）である操作後画像が画像表示装置５から消去され
る。そして、可動役物４００が退避位置から演出位置に向けて移動（落下）することなく
変動表示が終了する。
【０３５３】
　次に、スーパーリーチの変動表示においてプッシュボタン３１Ｂを突出させることが決
定されている場合での画像表示装置５の表示態様及び可動役物４００の動作態様について
図１６及び図１７に基づいて説明する。
【０３５４】
　先ず、図１６（Ａ）～図１６（Ｄ）に示すように、可動役物４００が退避位置に配置さ
れている状態において演出図柄がリーチの組み合わせとなると、画像表示装置５において
リーチ演出（スーパーリーチ演出）が開始される。該スーパーリーチ演出中は、所定時間
が経過すると、演出制御用ＣＰＵ１２０によって制御されるボタン駆動モータの駆動によ
って非突出状態のプッシュボタン３１Ｂが突出状態に変化する。そして、図１６（Ｅ）に
示すように、画像表示装置５に操作促進画像として突出状態のプッシュボタン３１Ｂの画
像と「押せ！！」等の操作促進メッセージが表示され、プッシュボタン３１Ｂの操作の受
け付けが開始される。
【０３５５】
　プッシュボタン３１Ｂの操作受付期間中に遊技者がプッシュボタン３１Ｂを操作する、
または、遊技者がプッシュボタン３１Ｂを操作することなくプッシュボタン３１Ｂの操作
受付期間が終了すると、図１７（Ｆ）～図１７（Ｈ）に示すように、画像表示装置５から
操作促進メッセージが消去され、可動役物４００が退避位置から演出位置に向けて移動（
落下）を開始する。更に、該可動役物４００の移動（落下）に連動して、操作後画像とし
ての突出状態のプッシュボタン３１Ｂの画像が非突出状態のプッシュボタン３１Ｂの画像
に漸次更新されている。
【０３５６】
　そして、図１７（Ｉ）及び図１７（Ｊ）に示すように、可動役物４００の演出位置への
移動（落下）と非突出状態のプッシュボタン３１Ｂの画像への更新が完了すると、画像表
示装置５での操作後画像として非突出状態のプッシュボタン３１Ｂの画像の表示が終了さ
れ、可動役物４００が近接状態から離間状態に変化する。また、画像表示装置５にエフェ
クト画像を表示する。
【０３５７】
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　以上、本実施例のパチンコ遊技機１にあっては、図１７に示すように、遊技者が突出状
態のプッシュボタン３１Ｂを操作したことに基づいて、操作後演出として可動役物４００
を落下させるとともに画像表示装置５に表示されている突出状態のプッシュボタン３１Ｂ
の画像を非突出状態のプッシュボタン３１Ｂの画像に更新する（変化させる）ことによっ
て、可動役物４００があたかも突出状態のプッシュボタン３１Ｂ画像を操作したように見
せかけることができるので、これら可動役物４００の動作とプッシュボタン３１Ｂの画像
の表示態様の変化との対応によって遊技興趣を向上できる。尚、本実施例では、操作促進
画像である突出状態のプッシュボタン３１Ｂの画像が変化する例として、非突出状態のプ
ッシュボタン３１Ｂの画像に更新される形態を開示しているが、本発明はこれに限定され
るものではなく、操作促進画像である突出状態のプッシュボタン３１Ｂの画像の変化には
、該プッシュボタン３１Ｂの画像が非突出状態のプッシュボタン３１Ｂの画像に変化した
後、更に画像表示装置５から消去されるまでを含んでもよい。
【０３５８】
　尚、本実施例では、可動役物４００を落下させることによって可動役物４００があたか
も突出状態のプッシュボタン３１Ｂの画像を操作したように見せかける形態を例示したが
、本発明はこれに限定されるものではなく、突出状態のプッシュボタン３１Ｂの画像を操
作したように見せかけることが可能であれば、可動役物４００の動作態様は落下以外であ
ってもよい。
【０３５９】
　また、操作後演出では、可動役物４００の落下に応じて突出状態のプッシュボタン３１
Ｂの画像が非突出状態のプッシュボタン３１Ｂの画像に更新されるので、可動役物４００
の落下に対応してプッシュボタン３１Ｂの画像の表示態様が変化したことを遊技者が認識
し易くなるため、遊技興趣を向上できる。
【０３６０】
　また、操作後演出では、可動役物４００の落下に応じて突出状態のプッシュボタン３１
Ｂの画像が非突出状態のプッシュボタン３１Ｂの画像に更新された後に、該非突出状態の
プッシュボタン３１Ｂの画像を画像表示装置５から消去することで、操作後演出における
可動役物４００の落下による演出効果を向上できる。
【０３６１】
　尚、本実施例の操作後演出では、可動役物４００の落下に応じて突出状態のプッシュボ
タン３１Ｂの画像を非突出状態のプッシュボタン３１Ｂの画像に更新した後、該非突出状
態のプッシュボタン３１Ｂの画像を画像表示装置５から消去する形態を例示したが、本発
明はこれに限定されるものではなく、操作後演出では、可動役物４００の落下に応じて突
出状態のプッシュボタン３１Ｂの画像を非突出状態のプッシュボタン３１Ｂの画像に更新
することなく消去するようにしてもよいし、可動役物４００の落下に応じて突出状態のプ
ッシュボタン３１Ｂの画像を非突出状態のプッシュボタン３１Ｂの画像に更新した後に画
像表示装置５から消去しないようにしてもよい。つまり、本発明において、『操作体対応
画像（突出状態のプッシュボタン３１Ｂの画像）の表示態様を可動体（可動役物４００）
の動作に対応して変化させることには、突出状態のプッシュボタン３１Ｂの画像を非突出
状態のプッシュボタン３１Ｂの画像に更新することと、画像表示装置５からプッシュボタ
ン３１Ｂの画像を消去することの両方が含まれている。
【０３６２】
　また、本実施例では、操作後演出が開始されてから画像表示装置５から操作後画像であ
るプッシュボタン３１Ｂの画像を消去するので、可動役物４００の落下に対応してプッシ
ュボタン３１Ｂの画像が消去されたことを遊技者が認識し易くなるので、遊技興趣を向上
できる。
【０３６３】
　また、スーパーリーチの変動表示においてに変動表示結果がはずれとなる、つまり、プ
ッシュボタン３１Ｂの操作に基づいて操作後演出として可動役物４００の移動（落下）が
実行されない場合は、突出状態のプッシュボタン３１Ｂが操作された場合と非突出状態の
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プッシュボタン３１Ｂが操作された場合とのいずれにおいても、プッシュボタン３１Ｂの
画像が期間Ｌ２に亘って画像表示装置５から消去される、つまり、同一タイミングでプッ
シュボタン３１Ｂの画像が画像表示装置５から消去されるので、突出状態のプッシュボタ
ン３１Ｂが操作された場合と非突出状態のプッシュボタン３１Ｂが操作された場合とで可
動役物４００の移動（落下）が実行されないときのプッシュボタン３１Ｂの画像の表示期
間を共通とすることができ、遊技興趣の低下を防ぐことができる。
【０３６４】
　尚、本実施例では、プッシュボタン３１Ｂの操作に基づいて操作後演出として可動役物
４００の移動（落下）が実行されない場合は、突出状態のプッシュボタン３１Ｂが操作さ
れた場合と非突出状態のプッシュボタン３１Ｂが操作された場合とで共通のタイミングで
画像表示装置５からプッシュボタン３１Ｂの画像を消去する形態を例示したが、本発明は
これに限定されるものではなく、プッシュボタン３１Ｂの操作に基づいて操作後演出とし
て可動役物４００の移動（落下）が実行されない場合は、突出状態のプッシュボタン３１
Ｂが操作された場合と非突出状態のプッシュボタン３１Ｂが操作された場合とで異なるタ
イミングで画像表示装置５からプッシュボタン３１Ｂの画像を消去してもよい。
【０３６５】
　また、スーパーリーチの変動表示においてプッシュボタン３１Ｂを突出させて（演出図
柄変動開始処理のＳ２７８においてプッシュボタン３１Ｂの非突出状態から突出状態への
変化の実行を決定した場合）変動表示結果が大当りとなる場合は、図１４（Ｂ）に示すよ
うに、プッシュボタン３１Ｂの操作に基づいて、該プッシュボタン３１Ｂが操作されてか
ら期間Ｌ３が経過したことに基づいてプッシュボタン３１Ｂの画像を消去し、スーパーリ
ーチの変動表示においてプッシュボタン３１Ｂを突出させて（演出図柄変動開始処理のＳ
２７８においてプッシュボタン３１Ｂの非突出状態から突出状態への変化の実行を決定し
た場合）変動表示結果がはずれとなる場合は、図１５（Ｂ）に示すように、プッシュボタ
ン３１Ｂの操作に基づいて、該プッシュボタン３１Ｂが操作されてから期間Ｌ２（期間Ｌ
３＞期間Ｌ２）が経過したことに基づいてプッシュボタン３１Ｂの画像を消去する、つま
り、プッシュボタン３１Ｂが突出状態に変化しても、プッシュボタン３１Ｂが操作された
ことに基づいて可動役物４００の移動（落下）が実行される場合と実行されない場合とで
プッシュボタン３１Ｂの画像の表示を終了する態様が異なるので、遊技興趣を向上できる
。
【０３６６】
　また、スーパーリーチの変動表示においてプッシュボタン３１Ｂを突出させず（演出図
柄変動開始処理のＳ２７８においてプッシュボタン３１Ｂの非突出状態から突出状態への
変化の非実行を決定した場合）変動表示結果が大当りとなる場合は、図１４（Ａ）に示す
ように、プッシュボタン３１Ｂが操作されてから期間Ｌ２に亘って操作後画像である非突
出状態のプッシュボタン３１Ｂの画像を画像表示装置５から消去し、スーパーリーチの変
動表示においてプッシュボタン３１Ｂを突出させて（演出図柄変動開始処理のＳ２７８に
おいてプッシュボタン３１Ｂの非突出状態から突出状態への変化の実行を決定した場合）
変動表示結果が大当りとなる場合は、図１４（Ｂ）に示すように、プッシュボタン３１Ｂ
が操作されてから期間Ｌ３（期間Ｌ３＞期間Ｌ２）に亘って、突出状態のプッシュボタン
３１Ｂの画像を非突出状態のプッシュボタン３１Ｂの画像への更新と、操作後画像である
該非突出状態のプッシュボタン３１Ｂの画像の画像表示装置５からの消去を実行する、つ
まり、画像表示装置５に表示されるプッシュボタン３１Ｂの表示態様に応じてプッシュボ
タン３１Ｂが操作されてからプッシュボタン３１Ｂの画像の表示が終了されるまでの期間
が異なるとにより、遊技興趣を向上できる。特に、期間Ｌ３は、期間Ｌ２よりも長い期間
であり、該期間Ｌ３中に突出状態のプッシュボタン３１Ｂの画像を非突出状態のプッシュ
ボタン３１Ｂの画像に更新することができるので、該プッシュボタン３１Ｂの画像の更新
に遊技者を注目させることができ、遊技興趣を向上できる。更に、期間Ｌ３中に突出状態
のプッシュボタン３１Ｂの画像を非突出状態のプッシュボタン３１Ｂの画像に更新するこ
とで、可動役物４００の移動（落下）に対応してプッシュボタン３１Ｂの画像が更新され
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たことを遊技者が認識し易くなるので、遊技興趣を向上できる。
【０３６７】
　また、スーパーリーチの変動表示において操作促進画像として表示されるプッシュボタ
ン３１Ｂの画像は、非突出状態のプッシュボタン３１Ｂを示す画像と、突出状態のプッシ
ュボタン３１Ｂを示す画像と、であるので、操作促進画像としてプッシュボタン３１Ｂの
態様（突出状態または非突出状態）に適したプッシュボタン３１Ｂの画像を画像表示装置
５に表示することができる。
【０３６８】
　また、プッシュボタン３１Ｂの突出の実行を決定した場合とプッシュボタン３１Ｂの突
出の非実行を決定した場合とでは、図１４（Ａ）、図１４（Ｂ）、図１５（Ａ）、図１５
（Ｂ）に示すように、同一タイミング（変動開始から期間Ｌ１が経過したタイミング）か
ら、操作促進画像として突出状態のプッシュボタン３１Ｂの画像または非突出状態のプッ
シュボタン３１Ｂの画像の表示を開始するので、突出状態のプッシュボタン３１Ｂの画像
や非突出状態のプッシュボタン３１Ｂの画像の表示が開始されるタイミングを遊技者が認
識し易くなるので、遊技興趣を向上できる。尚、本実施例では、本発明における第１操作
促進表示を非突出状態のプッシュボタン３１Ｂの画像、第２操作促進表示を突出状態のプ
ッシュボタン３１Ｂの画像とし、これら非突出状態のプッシュボタン３１Ｂの画像と突出
状態のプッシュボタン３１Ｂの画像とを、同一タイミング（変動開始から期間Ｌ１が経過
したタイミング）から操作促進画像として画像表示装置５に表示する形態を例示している
が、本発明はこれに限定されるものではなく、これら非突出状態のプッシュボタン３１Ｂ
の画像と突出状態のプッシュボタン３１Ｂの画像とは、異なるタイミングから操作促進画
像として画像表示装置５に表示してもよい。つまり、第１操作促進表示と第２操作促進表
示とは、それぞれプッシュボタン３１Ｂが非突出状態のときの異なるタイミングで表示さ
れるものでもよく、また、それぞれプッシュボタン３１Ｂが突出状態のときの異なるタイ
ミングで表示されるものでもよい。
【０３６９】
　また、操作後演出において可動役物４００が退避位置から演出位置に移動（落下）した
際には、画像表示装置５に表示されているプッシュボタン３１Ｂの画像を更新しつつ維持
する一方で、可動役物４００が演出位置に配置されているときに、第１可動部４０１と第
２可動部４０２とを可動役物４００の左右幅方向略中央部に近接配置されている状態から
互いが離間するように移動させることによって、可動役物４００を近接状態から離間状態
に変化させた場合は、画像表示装置５にプッシュボタン３１Ｂの画像とは異なるエフェク
ト画像を表示することにより、好適に操作後演出を実行することができる。
【０３７０】
　また、操作後演出は、遊技者によるプッシュボタン３１Ｂの操作に基づいて実行される
ので、遊技興趣を向上できる。
【０３７１】
　また、画像表示装置５に操作促進画像として表示される突出状態のプッシュボタン３１
Ｂの画像は、可動役物４００が退避位置から演出位置に向けて移動（落下）したことに連
動して、操作後画像として非突出状態のプッシュボタン３１Ｂの画像に更新されるので、
遊技興趣を向上できる。
【０３７２】
　また、操作後演出において可動役物４００が退避位置から演出位置に向けて移動（落下
）する場合には、操作後画像として、突出状態のプッシュボタン３１Ｂの画像が非突出状
態のプッシュボタン３１Ｂの画像に更新されつつ継続して表示されるので、遊技興趣を向
上できる。
【０３７３】
　尚、本実施例では、本発明における所定画像であるプッシュボタン３１Ｂの画像を、可
動役物４００が演出位置において近接状態から離間状態に変化開始する前のタイミングで
画像表示装置５から消去する形態を例示しているが、本発明はこれに限定されるものでは
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なく、プッシュボタン３１Ｂの画像は、可動役物４００が演出位置において近接状態から
離間状態に変化開始タイミングで画像表示装置５から消去してもよい。このようにするこ
とで、可動役物４００の近接状態から離間状態への変化に対応して画像表示装置５にプッ
シュボタン３１Ｂの画像に替えてエフェクト画像が表示されるので、操作後演出の演出効
果を高めることができる。
【０３７４】
　また、図１４（Ｂ）に示すように、リーチ演出中にプッシュボタン３１Ｂが遊技者によ
って操作された場合には、プッシュボタン３１Ｂが操作されたタイミングにおいて本発明
における補助画像としての操作促進メッセージを画像表示装置５から消去し、操作後画像
であるプッシュボタン３１Ｂの画像は、可動役物４００の落下が完了したタイミング（プ
ッシュボタン３１Ｂが操作されてから期間Ｌ３が経過したタイミング）にて画像表示装置
５から消去されるので、遊技興趣を向上しつつ、プッシュボタン３１Ｂの操作がパチンコ
遊技機１（演出制御用ＣＰＵ１２０）に認識されたことを遊技者が把握し易くできる。
【０３７５】
　以上、本発明の実施例を図面により説明してきたが、具体的な構成はこれら実施例に限
られるものではなく、本発明の要旨を逸脱しない範囲における変更や追加があっても本発
明に含まれる。
【０３７６】
　例えば、前記実施例では、操作後演出として、突出状態のプッシュボタン３１Ｂが遊技
者によって操作されたことに基づいて可動役物４００を退避位置から演出位置に移動（落
下）させるとともに、画像表示装置５に表示されている突出状態のプッシュボタン３１Ｂ
の画像を非突出状態のプッシュボタン３１Ｂの画像に更新することで、あたかも可動役物
４００がプッシュボタン３１Ｂの画像を操作しているように見せる形態を例示しているが
、本発明はこれに限定されるものではなく、変形例１として図１８（Ａ）～図１８（Ｃ）
に示すように、操作後演出では、可動役物４００の退避位置から演出位置への移動（落下
）に替えて、画像表示装置５に突出状態のプッシュボタン３１Ｂの画像に所定のキャラク
タ画像が作用する作用演出を表示するようにしてもよい。このようにすることで、作用演
出に対応して突出状態のプッシュボタン３１Ｂの画像が非突出状態のプッシュボタン３１
Ｂの画像に更新されるので、該作用演出に遊技者を注目させ、遊技興趣を向上できる。
【０３７７】
　尚、本変形例１では、作用演出に対応させてプッシュボタン３１Ｂの画像の態様を変化
させる形態を例示したが、本発明はこれに限定されるものではなく、プッシュボタン３１
Ｂの画像の態様に対応させる演出は、作用演出以外の演出であってもよい。
【０３７８】
　また、前記実施例では、図１４及び図１５に示すように、画像表示装置５に突出状態の
プッシュボタン３１Ｂの画像の表示を開始するタイミングと非突出状態のプッシュボタン
３１Ｂの画像の表示を開始するタイミングとが同一である（変動開始から期間Ｌ１が経過
したタイミング）形態を例示しているが、本発明はこれに限定されるものではなく、変形
例２として、突出状態のプッシュボタン３１Ｂの画像の表示を開始するタイミングと非突
出状態のプッシュボタン３１Ｂの画像の表示を開始するタイミングとが異なるようにして
もよい。
【０３７９】
　尚、このように突出状態のプッシュボタン３１Ｂの画像の表示を開始するタイミングと
非突出状態のプッシュボタン３１Ｂの画像の表示を開始するタイミングとが異なる場合は
、突出状態のプッシュボタン３１Ｂの画像が表示されているときにプッシュボタン３１Ｂ
が操作されたことに基づいて該突出状態のプッシュボタン３１Ｂの画像を消去する態様と
、非突出状態のプッシュボタン３１Ｂの画像が表示されているときにプッシュボタン３１
Ｂが操作されたことに基づいて該非突出状態のプッシュボタン３１Ｂの画像を消去する態
様と、が異なるようにし、遊技興趣を向上できるようにしてもよい。
【０３８０】
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　また、前記実施例のリーチ演出中に操作促進画像として突出状態のプッシュボタン３１
Ｂの画像が表示される場合は、操作促進画像として非突出状態のプッシュボタン３１Ｂの
画像が表示される場合よりも変動表示結果が大当たりとなる割合が高い形態を例示してい
るが、本発明はこれに限定されるものではなく、画像表示装置５に非突出状態のプッシュ
ボタン３１Ｂの画像を表示した後、該非突出状態のプッシュボタン３１Ｂの画像が突出状
態のプッシュボタン３１Ｂの画像に変化する場合を設けてもよい。更に、このように非突
出状態のプッシュボタン３１Ｂの画像が突出状態のプッシュボタン３１Ｂの画像に変化す
る際には、非突出状態のプッシュボタン３１Ｂの画像に特定のキャラクタの画像が作用す
る作用演出を実行し、該作用演出の実行後に突出状態のプッシュボタン３１Ｂの画像に変
化させることによって、非突出状態のプッシュボタン３１Ｂの画像が突出状態のプッシュ
ボタン３１Ｂの画像に変化することを分かり易くし、遊技興趣を向上してもよい。
【０３８１】
　また、前記実施例では、本発明における第１操作体対応画像を非突出状態のプッシュボ
タン３１Ｂの画像とし、本発明における第２操作体対応画像を突出状態のプッシュボタン
３１Ｂの画像とし、可動役物４００の退避位置から演出位置に移動（落下）に対応して突
出状態のプッシュボタン３１Ｂの画像を非突出状態のプッシュボタン３１Ｂの画像に変化
させる形態を例示したが、本発明はこれに限定されるものではなく、本発明における第１
操作体対応画像と第２操作体対応画像とは、互いの表示態様が異なる画像であれば、例え
ば、色や大きさが異なる画像であってもよい。
【０３８２】
（特徴部２０６Ｆと特徴部０４０ＳＧとの関係）
　前述した特徴部２０６Ｆについては、特徴部０４０ＳＧと組合せた演出制御を実行して
もよく、特徴部０４０ＳＧと組合せた演出制御を実行しなくてもよい。例えば、ボタン画
像の貯留放出演出において、図８（Ａ），（Ｂ）のように放出表示されたボタン画像を表
示するときの演出として、特徴部０４０ＳＧの演出を実行してもよく、図８（Ｃ）のよう
に、貯留表示されたボタン画像以外のボタン画像を表示するときの演出として、特徴部０
４０ＳＧの演出を実行してもよい。また、前述した特徴部０４０ＳＧについては、特徴部
２０６Ｆと組合せた演出制御を実行してもよく、特徴部２０６Ｆと組合せた演出制御を実
行しなくてもよい。
【０３８３】
　なお、今回開示された実施の形態は全ての点で例示であって制限的なものではないと考
えられるべきである。本発明の範囲は上記した説明ではなく特許請求の範囲によって示さ
れ、特許請求の範囲と均等の意味および範囲内での全ての変更が含まれることが意図され
る。
【０３８４】
［特徴部１４ＴＭに関する説明］
　次に、特徴部１４ＴＭに関して説明する。本実施形態に示す遊技機は、前述した［特徴
部２０６Ｆに関する説明］において示したように、飾り図柄の変動表示中において、プッ
シュセンサ３５Ｂ等の遊技者による動作（操作）が検出可能な動作検出手段の検出対象と
なるプッシュボタン３１Ｂ等の操作手段を示すボタン画像２０６Ｆ００３について、貯留
表示をする貯留演出と、放出表示をする放出演出とを実行可能な貯留放出演出を実行可能
である。
【０３８５】
　また、以下に示す実施形態では、図１９－１（Ａ）に示すように、ボタン画像の貯留放
出演出が実行されるときに、演出表示装置５において、第１領域２０６Ｆ００１と、第２
領域２０６Ｆ００２との複数の領域からなる特定領域２０６Ｆ０００Ａにボタン画像２０
６Ｆ００３を貯留表示可能な演出モードであるＡモードと、図１９－１（Ｂ）に示すよう
に、ボタン画像の貯留放出演出が実行されるときに、演出表示装置５において、第１領域
２０６Ｆ００１のみからなる特定領域２０６Ｆ０００Ｂにボタン画像２０６Ｆ００３を貯
留表示可能な演出モードであるＢモードと、に制御可能であるものとする。
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【０３８６】
　本実施形態では、ＡモードとＢモードの何れの演出モードで遊技を行うかを遊技者が選
択可能となっている。具体的には、遊技者の操作により、演出モード選択アイコン１４Ｔ
Ｍ００１が示す演出モードを切り替えることにより、ＡモードとＢモードとを選択するこ
とが可能となっている。
【０３８７】
　演出モード選択アイコン１４ＴＭ００１は画面左下部に表示されており、その上方には
上向きの三角形が表示され、その下方には下向きの三角形が表示される。演出モード選択
アイコン１４ＴＭ００１には現在の演出モードが示されており、現在の演出モードがＡモ
ードであるときには「Ａモード」の文字が示され、現在の演出モードがＢモードであると
きには「Ｂモード」の文字が示される。そして、演出モード選択アイコン１４ＴＭ００１
の上方に表示された上向きの三角形により、［遊技者がスティックコントローラ３１Ａを
奥に押し込む操作をすることで演出モードが変更される］ことが示されており、また、演
出モード選択アイコン１４ＴＭ００１の下方に表示された下向きの三角形により、［遊技
者がスティックコントローラ３１Ａを手前に引く操作をすることで演出モードが変更され
る］ことが示されている。
【０３８８】
　そして、遊技者が、スティックコントローラ３１Ａを操作して演出モード選択アイコン
１４ＴＭ００１の表示を「Ａモード」とすることで演出モードがＡモードとなり、スティ
ックコントローラ３１Ａを操作して演出モード選択アイコン１４ＴＭ００１の表示を「Ｂ
モード」とすることで演出モードがＢモードとなる。このように、遊技者は、複数の演出
モードから所望の演出モードを選択可能となっている。
【０３８９】
　ここで、本実施形態では、遊技者が遊技を行っている状態であるか否かにかかわらず、
演出モードを変更可能となっている。具体的には、演出制御用ＣＰＵ１２０は、演出制御
プロセス処理（Ｓ７６）の可変表示中演出（Ｓ１７２）において、スティックコントロー
ラ３１Ａの操作を検出して、検出結果に応じて演出モード（演出モード選択アイコン１４
ＴＭ００１が示す情報）を変更するようにしている。従って、図１９－１（Ａ）及び（Ｂ
）に示すように、特別図柄の変動表示（これに対応した飾り図柄の変動表示）が実行され
ている期間において、演出モード選択アイコン１４ＴＭ００１が、その上下の三角形を伴
って表示されることになる。これにより、遊技者は、特別図柄の変動表示中（飾り図柄の
変動表示中）に演出モードを変更可能であることを把握することができる。
【０３９０】
　また、本実施形態では、遊技者が遊技を行っていないときに実行される客待ちデモ表示
の期間中も、演出モードを変更可能である。例えば、遊技制御用マイクロコンピュータ１
００は、大当り遊技状態に制御されておらず、且つ、特別図柄の変動表示が実行されてお
らず保留記憶数が０である期間が所定期間（例えば６０秒）継続すると、客待ち状態であ
ることを指定する客待ちデモ表示指定コマンドを演出制御用ＣＰＵ１２０に送信する。客
待ちデモ表示指定コマンドを受信した演出制御用ＣＰＵ１２０は、演出表示装置５におい
て客待ちデモ表示を実行可能である。客待ちデモ表示の期間中において、演出モード選択
アイコン１４ＴＭ００１が、その上下の三角形を伴って表示されることにより、遊技者は
、遊技を開始する前に、演出モードを変更可能であることを把握することができる。
【０３９１】
　なお、演出制御用ＣＰＵ１２０は、客待ちデモ表示指定コマンドを受信後（客待ちデモ
表示開始後）に所定期間（例えば５分間）を経過しても特別図柄の変動表示が開始されず
、且つ、スティックコントローラ３１Ａの操作（即ち、演出モードを選択するための操作
）を検出しなかった場合には、それまで継続していた演出モードがＡモード及びＢモード
の何れの演出モードであったとしても、演出モードをＡモードに設定する制御を実行する
。即ち、遊技者が遊技を行っていないことが検出された場合には、これに基づいて、遊技
者の操作によらず演出モードを所定の初期モード（本例ではＡモード）に設定するように
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している。
【０３９２】
　なお、本実施形態では、客待ちデモ表示が実行されていない期間であっても演出モード
を変更可能となっているが、このような形態に限らず、客待ちデモ表示が実行されている
期間に限り演出モードを変更可能とし、客待ちデモ表示が実行されてない期間、即ち、遊
技を行っていることが検出された期間には演出モードを変更させないようにしても良い。
このような構成を採用した場合において、遊技者が遊技を行っている期間、例えば、特別
図柄の変動表示が実行されている期間は、演出モードの変更を行うことはできないものの
、演出モード選択アイコン１４ＴＭ００１が画面左下に表示されることにより、現在の演
出モードが遊技者に報知されるようになっている。このとき演出モード選択アイコン１４
ＴＭ００１の上下には三角形が表示されず、遊技者に対して演出モードを変更不能である
ことが報知されているものとする。これにより、遊技者は、スティックコントローラ３１
Ａを操作しても、演出モード選択アイコン１４ＴＭ００１が示す文字が切り替わらず、演
出モードを変更できないことを把握できる。
【０３９３】
　このように、演出モードを変更可能な客待ちデモ表示の実行期間中は、演出モード選択
アイコン１４ＴＭ００１を第１態様（上下に三角形を表示させた態様）で表示することに
より、遊技者の操作に応じて演出モードを変更可能であることを報知する一方、演出モー
ドを変更不能な遊技期間中は、演出モード選択アイコン１４ＴＭ００１を第１態様とは異
なる第２態様（上下に三角形を表示させない態様）で表示することにより、遊技者の操作
により演出モードを変更できないことを報知するようにしても良い。
【０３９４】
　なお、本実施形態では、客待ちデモ表示の実行期間中であるか否かによらず（遊技が行
われているか否かによらず）、演出モードを選択するときには、演出表示装置５の画面左
下部に表示されている演出モード選択アイコン１４ＴＭ００１が示す文字を切り替えるこ
とにより、演出モードを選択しているが、このような形態に限らず、客待ちデモ表示の実
行期間中であるか否かに応じて（遊技が行われているか否かに応じて）、演出モードを選
択するための選択アイコンの態様又は表示位置を異ならせるようにしても良い。
【０３９５】
　例えば、特別図柄の変動表示期間中は、前述したように画面左下部に演出モード選択ア
イコン１４ＴＭ００１を上下の三角形と共に表示させることにより、演出モードを変更す
るための選択アイコンが、飾り図柄の変動表示や予告演出等といった、遊技者の興味を引
くより重要な演出の妨げにならないようにする。一方で、客待ちデモ表示の実行期間中は
、重要な演出が実行されることはないため、画面中央に、演出モード選択アイコン１４Ｔ
Ｍ００１を拡大した態様の選択アイコンを表示するとともに、「スティックコントローラ
を操作して演出モードを選択してください」というメッセージを上下の三角形に代えて表
示することで、遊技者が遊技を開始する前に、［スティックコントローラ３１Ａを操作す
ることで演出モードを変更することが可能である］ことを認識し易い態様で報知するよう
にする。
【０３９６】
　このように、遊技者がスティックコントローラ３１Ａを操作することにより、「Ａモー
ド」及び「Ｂモード」の２つの演出モードから何れかの演出モードを選択可能となってい
る。遊技者は、所望の演出モードを選択して、その演出モードで遊技を行うことが可能と
なるため、複数の演出モードが存在することによる興趣を一層向上させることができる。
【０３９７】
　なお、本実施形態では、遊技者がスティックコントローラ３１Ａを操作することにより
、「Ａモード」及び「Ｂモード」の２つの演出モードを選択可能となっている例を示した
が、これに限らず、遊技者の介入なしに演出モードを切り替える構成を採用しても良い。
例えば、飾り図柄の変動表示が５０回実行される毎に、「Ａモード」から「Ｂモード」に
、また、「Ｂモード」から「Ａモード」に演出モードを切り替えるようにしても良い。ま
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た、所定の契機（例えば、大当り遊技状態終了時、背景画像変化のタイミング等）におい
て、複数存在する演出モードのうち何れの演出モードに設定するのかを抽選により決定し
、抽選結果に応じた演出モードに設定するようにしても良い。
【０３９８】
　（各演出モードにおける画面表示の例）
　演出モードを選択可能な期間において、遊技者がスティックコントローラ３１Ａを操作
して、演出モード選択アイコン１４ＴＭ００１が示す文字を「Ａモード」に設定すること
で、以降の演出モードが「Ａモード」に設定される。演出モードが「Ａモード」に設定さ
れると、図１９－１（Ａ）に示すように、演出制御用ＣＰＵ１２０は、演出表示装置５に
、特定領域２０６Ｆ０００Ａとして、第１領域２０６Ｆ００１と、第２領域２０６Ｆ００
２との複数の領域からなるボタン画像貯留表示領域を表示する。
【０３９９】
　第１領域２０６Ｆ００１は、図１９－１（Ａ）の破線矢印で示されるような方向に回転
可能であり、最大４個のボタン画像２０６Ｆ００３を貯留表示可能な４つの貯留部を備え
た領域である。第２領域２０６Ｆ００２は、第１領域２０６Ｆ００１の周囲を取り囲む態
様で９つ列設された矩形の貯留部を備えた領域であり、図１９－１（Ａ）の破線矢印に示
すような方向へ順番にボタン画像２０６Ｆ００３を貯留表示していくことが可能な領域で
ある。第２領域２０６Ｆ００２は、最大９個のボタン画像２０６Ｆ００３を貯留表示可能
である。従って、演出モードが「Ａモード」に制御されている期間は、特定領域２０６Ｆ
０００Ａに、最大１３個のボタン画像２０６Ｆ００３を貯留表示可能である。
【０４００】
　図１９－１（Ａ）に示す例は、演出モードが「Ａモード」に設定されており、貯留数が
８の状態である。このとき、演出制御用ＣＰＵ１２０は、第１領域２０６Ｆ００１に４個
のボタン画像２０６Ｆ００３を表示させ、第２領域２０６Ｆ００２に４個のボタン画像２
０６Ｆ００３を表示させている。第１領域２０６Ｆ００１に表示されているボタン画像２
０６Ｆ００３は、円形状のボタンに槍形状（図中太線矢印）の武器が付加された形状のボ
タン画像であり、武器と関連することが示されている。また、第２領域２０６Ｆ００２に
表示されているボタン画像２０６Ｆ００３は、槍形状（図中太線矢印）の武器が除去され
た円形状のボタン画像である。
【０４０１】
　図１９－１（Ａ）に示すように、第２領域２０６Ｆ００２にボタン画像２０６Ｆ００３
が貯留表示されるときには、槍形状の武器が除去された円形状のボタン画像であり、第１
領域２０６Ｆ００１にボタン画像２０６Ｆ００３が貯留表示されるときとは異なる表示態
様で貯留表示される。このように、第１領域２０６Ｆ００１と、第２領域２０６Ｆ００２
とを含む特定領域２０６Ｆ０００Ａにおいて複数のボタン画像２０６Ｆ００３を事前に表
示可能であることにより、遊技者の動作を促進する演出のバリエーションを豊富化し、遊
技の興趣を向上させることができる。また、第１領域２０６Ｆ００１に表示されるボタン
画像２０６Ｆ００３のような動作促進示唆画像と、第２領域２０６Ｆ００２に表示される
ボタン画像２０６Ｆ００３のような動作促進示唆画像とで表示態様が異なることにより、
表示領域に応じた表示態様となるので、遊技者の動作を促進する演出のバリエーションを
さらに豊富化し、より一層遊技の興趣を向上させることができる。
【０４０２】
　また、演出モードが「Ａモード」に設定されているときには、貯留数によらず第２領域
２０６Ｆ００２に貯留表示可能となるボタン画像の上限数（本例では９個）に対応した数
の矩形の貯留部（本例では５個目から１３個目の各ボタン画像に対応した貯留部）を表示
することにより、第２領域２０６Ｆ００２に貯留表示可能となるボタン画像の上限数を容
易に認識できるようにしている。また、現時点での貯留数のうち、第１領域２０６Ｆ００
１に表示可能なボタン画像の上限数（４個）を超えた部分（本例では５個目から１３個目
）に対応したボタン画像２０６Ｆ００３を、それぞれ矩形の貯留部に表示させることで、
第２領域２０６Ｆ００２に貯留表示可能となるボタン画像の上限数に対して、現時点でど
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こまでボタン画像が２０６Ｆ００３が貯留表示されているかを容易に認識できるようにし
ている。
【０４０３】
　演出モードを選択可能な期間において、遊技者がスティックコントローラ３１Ａを操作
して、演出モード選択アイコン１４ＴＭ００１が示す文字を「Ｂモード」に設定すること
で、以降の演出モードが「Ｂモード」に設定される。演出モードが「Ｂモード」に設定さ
れると、図１９－１（Ｂ）に示すように、演出制御用ＣＰＵ１２０は、演出表示装置５に
、特定領域２０６Ｆ０００Ｂとして、第１領域２０６Ｆ００１のみからなるボタン画像貯
留表示領域を表示する。
【０４０４】
　演出モードが「Ｂモード」に設定されている期間は、演出モードが「Ａモード」に設定
されている期間とは異なり、演出制御用ＣＰＵ１２０が、第２領域２０６Ｆ００２を認識
可能とするための矩形の貯留部を表示しないことにより、ボタン画像貯留表示領域は第１
領域２０６Ｆ００１のみにより構成される。前述したように、第１領域２０６Ｆ００１は
、図１９－１（Ｂ）の破線矢印で示されるような方向に回転可能であり、最大４個のボタ
ン画像２０６Ｆ００３を貯留表示可能な４つの貯留部を備えた領域である。従って、演出
モードが「Ｂモード」に制御されている期間は、特定領域２０６Ｆ０００Ｂに、最大４個
のボタン画像２０６Ｆ００３を貯留表示可能である。
【０４０５】
　図１９－１（Ｂ）に示す例は、演出モードが「Ｂモード」に設定されており、貯留数が
８の状態である。このとき、演出制御用ＣＰＵ１２０は、第１領域２０６Ｆ００１に４個
のボタン画像２０６Ｆ００３を表示させている。前述したように、第１領域２０６Ｆ００
１に表示されているボタン画像２０６Ｆ００３は、円形状のボタンに槍形状（図中太線矢
印）の武器が付加された形状のボタン画像であり、武器と関連することが示されている。
【０４０６】
　一方で、「Ａモード」に設定されているときとは異なり、第２領域２０６Ｆ００２には
ボタン画像２０６Ｆ００３を表示させていない。ここで、現時点での貯留数が８であるの
に対して、第１領域２０６Ｆ００１のみによって構成される特定領域２０６Ｆ００４Ｂに
は４個のボタン画像２０６Ｆ００３までしか表示されないため、「Ａモード」であれば表
示されていた［８－４＝残り４個のボタン画像２０６Ｆ００３］は表示されていない。現
時点では表示されていない残り４個のボタン画像２０６Ｆ００３は、これ以降に放出演出
が実行されたことに応じて第１領域２０６Ｆ００１に表示可能となる。即ち、現時点での
貯留数（本例では８）のうちの一部であり第１領域２０６Ｆ００１に表示可能なボタン画
像の上限数（本例では４）に対応した数のボタン画像２０６Ｆ００３のみが表示され、現
時点での貯留数のうちの残りであり第１領域２０６Ｆ００１に表示可能なボタン画像の上
限数（本例では４）を超えた部分（本例では５～８）に対応したボタン画像２０６Ｆ００
３は表示されない。
【０４０７】
　また、本実施形態では、「Ｂモード」に設定されているときには、「Ａモード」に設定
されているときに表示される矩形の貯留部を表示させないようにしている。
【０４０８】
　前述した［特徴部２０６Ｆに関する説明］では、演出表示装置５の画面左下部において
、飾り図柄が縮小化されて小図柄として表示される例（図８（Ａ）及び（Ｂ）等を参照）
を示したが、以下に示す「小図柄」とは、これとは異なるものであり、飾り図柄を単に縮
小化した図柄ではなく、飾り図柄とは異なる他の演出図柄である。
【０４０９】
　以下に示す例における「飾り図柄」は、図１９－１（Ａ）及び（Ｂ）に示すように、演
出表示装置５の画面中央部に表示される演出図柄（複数種類の装飾識別情報としての図柄
）である。飾り図柄の変動表示は特別図柄の変動表示と同期して実行される。飾り図柄が
変動表示及び停止表示されるエリアを左から飾り図柄表示エリア５Ｌ、飾り図柄表示エリ
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ア５Ｃ、及び飾り図柄表示エリア５Ｒとする。
【０４１０】
　また、以下に示す例における「小図柄」は、図１９－１（Ａ）及び（Ｂ）に示すように
、演出表示装置５の画面左下部に表示される、飾り図柄よりも小さな演出図柄であって、
飾り図柄が変動表示されているか否か、及び、飾り図柄の表示結果を示す演出図柄である
。小図柄の変動表示は特別図柄の変動表示と同期して実行される。また、小図柄の変動表
示は、飾り図柄の変動表示と並行して実行可能であり、小図柄の停止表示も、飾り図柄の
停止表示と並行して実行可能である。小図柄が変動表示及び停止表示されるエリアを左か
ら小図柄表示エリア５ｌ、小図柄表示エリア５ｃ、及び小図柄表示エリア５ｒとする。
【０４１１】
　（Ａモードに設定されているときの演出例）
　次に、演出モードが「Ａモード」に設定されているときに、特別図柄の変動表示結果が
「大当り」となる場合の演出例に関して、図１９－２、図１９－３、及び図１９－４を用
いて説明する。図１９－２は、演出モードとして「Ａモード」が選択されているときに実
行される各演出の実行タイミングを示すタイムチャートであり、図１９－３及び図１９－
４は、演出モードとして「Ａモード」が選択されているときに画面に表示される各演出画
像の一例を示す説明図である。
【０４１２】
　以下に示す例では、演出制御用ＣＰＵ１２０は、スーパーリーチの変動パターンである
ことに基づいて、味方キャラクタと敵キャラクタ１４ＴＭ０３０がバトルを行うバトル演
出を実行に決定するとともに、可変表示開始設定処理（Ｓ１７１）の一部処理である特別
操作演出設定処理において、ボタン画像使用個数選択テーブル（図１０（Ａ）を参照）に
基づいて、ボタン画像使用個数を１０個に決定し（ステップ２０６ＦＳ００２）、ボタン
画像１０個使用演出選択テーブル（図１０（Ｄ）を参照）に基づいて、貯留放出演出の演
出パターンを第９貯留放出演出に決定し（ステップ２０６ＦＳ００３）、ボタン画像演出
成功失敗操作検出数選択テーブル（図１０（Ｅ）を参照）に基づいて、ボタン画像演出成
功失敗操作検出数を全個数検出に決定し（ステップ２０６ＦＳ００５）、貯留予告演出選
択テーブル（図１１を参照）に基づいて、貯留予告演出の予告演出パターンを第４予告演
出に決定したものとする（ステップ２０６Ｆ０１１）。
【０４１３】
　まず、図１９－３（１）に示すように、演出モードとして「Ａモード」が選択されてい
るときには、演出制御用ＣＰＵ１２０は、演出表示装置５の画面左下部に「Ａモード」の
文字が表示された演出モード選択アイコン１４ＴＭ００１を表示させている。ここで、演
出制御用ＣＰＵ１２０は、遊技制御用マイクロコンピュータ１００から送信された変動パ
ターンコマンドを受信したことに基づいて、演出表示装置５の飾り図柄表示エリア５Ｌ、
飾り図柄表示エリア５Ｃ、及び飾り図柄表示エリア５Ｒにおいて、飾り図柄の変動表示を
開始するとともに、演出表示装置５の小図柄表示エリア５ｌ、小図柄表示エリア５ｃ、及
び小図柄表示エリア５ｒにおいて、小図柄の変動表示を開始する（図１９－２に示すＴ１
のタイミング）。
【０４１４】
　前述したように、ボタン画像の貯留演出が実行されるときには、ボタン画像の貯留表示
をする前に、貯留表示をするボタン画像の個数を事前に示唆可能な個数示唆演出としての
貯留予告演出が実行される。また、予め選択された貯留予告演出パターンが第４貯留予告
演出（第１回目、第２回目の貯留予告演出が基本予告演出）である（ステップ２０６ＦＳ
０１１）ことに基づいて、貯留予告演出として基本予告演出を実行する。
【０４１５】
　基本予告演出では、貯留タイミングとなると、予め選択された貯留表示個数に対応する
個数分のストック用ボタンアイコン画像２０６Ｆ００４が、演出表示装置５の画面中央部
に貯留予告表示として出現表示される。ストック用ボタンアイコン画像２０６Ｆ００４は
、ボタン画像が５角形状のストックアイコン内に収容された態様の画像として表示される
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。このような貯留表示される個数のストック用ボタンアイコン画像２０６Ｆ００４が予告
演出として表示されることにより、貯留表示をするボタン画像の個数をストック用ボタン
アイコン画像数により事前に示唆可能な個数示唆演出が貯留予告演出として実行される。
【０４１６】
　さらに、基本予告演出では、図１９－３（２）に示すように、「貯留×６！」というよ
うな貯留表示される個数を数値により示す貯留追加数値画像も貯留予告演出として表示さ
れる。これにより、遊技者に正確な貯留追加数を予告報知することができる。ストック用
ボタンアイコン画像２０６Ｆ００４は、特定領域２０６Ｆ０００Ａ以外の表示領域であれ
ばどのような表示領域に表示されてもよい。
【０４１７】
　また、ストック用ボタンアイコン画像２０６Ｆ００４内のボタン画像は、円形状のボタ
ンに槍形状（図中太線矢印）の武器が付加された形状のボタン画像であり、武器と関連す
ることが示されている。ストック用ボタンアイコン画像２０６Ｆ００４内のボタン画像は
、図中の破線矢印に示す方向に移動表示し、回転する第１領域２０６Ｆ００１の４つの貯
留部のうちの空き貯留部にボタン画像２０６Ｆ００３として貯留表示されていく。そのと
きに、５角形状のストックアイコンは消去される。なお、ストック表示（貯留表示）され
るときのボタン画像（ストック前のボタンアイコン画像含む）としては、槍以外に剣等の
その他の武器がボタン画像に付加される複数種類の画像が用いることが可能であってもよ
い。その場合においては、ボタン画像に付加される武器の種類に応じて、大当りとなる期
待度が異なるように設定してもよい。また、ボタン画像（ストック前のボタンアイコン画
像含む）自体の表示態様を、通常の画像よりも濃度が薄い画像で表示したり、通常の画像
とは異なる色で表示することで、ストック表示（貯留表示）されていないボタン画像（ボ
タンアイコン画像含む）と、ストック表示（貯留表示）されているボタン画像（ボタンア
イコン画像含む）とを差別化（区別）して視認可能となるようにしてもよい。
【０４１８】
　次いで、演出制御用ＣＰＵ１２０は、図１９－３（２）に示すように、第１回目の貯留
タイミングとなると（図１９－２に示すＴ２のタイミングで）、貯留予告演出としての基
本予告演出を実行し、予め選択された貯留表示個数である６個に対応する６個のストック
用ボタンアイコン画像２０６Ｆ００４を、演出表示装置５の画面中央部に貯留予告表示と
して出現表示させる。このとき、演出制御用ＣＰＵ１２０は、演出表示装置５の画面中央
下部に、「貯留×６！」という貯留追加数値画像を表示させる。
【０４１９】
　次いで、演出制御用ＣＰＵ１２０は、図１９－３（３）に示すように、貯留予告演出を
実行した後に続けて貯留演出を実行する。本例では、６個のストック用ボタンアイコン画
像２０６Ｆ００４内のボタン画像を、図１９－３（２）中の破線矢印に示す方向に移動表
示させ、回転する第１領域２０６Ｆ００１の４つの空き貯留部に４個のボタン画像２０６
Ｆ００３として貯留表示させ、第１領域２０６Ｆ００１に貯留表示可能な個数を超えた分
のボタン画像を、第２領域２０６Ｆ００２に６－４＝２個のボタン画像２０６Ｆ００３と
して貯留表示させる（図１９－２に示すＴ３のタイミング）。このとき、貯留数が６とな
る。
【０４２０】
　図１９－３（３）に示すように、貯留予告演出を実行した後に続けて貯留演出を実行し
、６個のストック用ボタンアイコン画像２０６Ｆ００４に対応する６個のボタン画像２０
６Ｆ００３を、演出表示装置５の第１領域２０６Ｆ００１と第２領域２０６Ｆ００２との
複数の領域からなる特定領域２０６Ｆ０００Ａに並べて貯留表示させている。このように
、ボタン画像２０６Ｆ００３を、演出表示装置５の第１領域２０６Ｆ００１及び第２領域
２０６Ｆ００２の複数の領域に貯留表示として並べて表示することにより、単に背景画像
上に貯留表示個数分のボタン画像２０６Ｆ００３を一定間隔で並べて表示する場合よりも
演出効果を高めて、より一層遊技の興趣を向上させることができる。
【０４２１】
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　１回のボタン画像の貯留演出で貯留表示されるボタン画像２０６Ｆ００３の個数は、複
数種類の演出パターン（図１０（Ｂ）～（Ｄ）参照）のうちから選択決定された演出パタ
ーンに応じた個数に決定される。このような貯留表示は、１回の可変表示中に複数回（こ
の実施の形態では２回）実行される。貯留表示において、図１９－３（２）及び（３）に
示すように、第１領域２０６Ｆ００１の４つの貯留部がボタン画像２０６Ｆ００３で満杯
となったときには、９つの第２領域２０６Ｆ００２内において、図１９－１（Ａ）の破線
矢印に示す方向に並ぶ順番に従い、ボタン画像２０６Ｆ００３が、１つずつシフトする移
動態様で移動表示され、空き貯留部に貯留表示されていく。このように、貯留数（本例で
は６個）に対応した数のボタン画像２０６Ｆ００３のうち、第１領域２０６Ｆ００１で表
示可能な上限数（４個）を超えた部分（本例では２個）に関しては、第２領域２０６Ｆ０
０２において表示されることになる。複数の表示領域でボタン画像２０６Ｆ００３の貯留
表示が可能となるので、遊技者の動作を促進する演出のバリエーションをさらに豊富化し
、より一層遊技の興趣を向上させることができる。
【０４２２】
　次いで、演出制御用ＣＰＵ１２０は、図１９－３（４）に示すように、変動パターンに
おけるリーチ状態を成立させるべきタイミングにおいて、演出表示装置５の飾り図柄表示
エリア５Ｌ及び飾り図柄表示エリア５Ｒに「７」の飾り図柄を停止表示させることにより
リーチ状態とし、演出表示装置５の上部に「リーチ！！」の文字を表示させる（図１９－
２に示すＴ４のタイミング）。このとき、小図柄表示エリア５ｌ、小図柄表示エリア５ｃ
、及び小図柄表示エリア５ｒでは、小図柄の変動表示を継続している。即ち、飾り図柄が
停止表示された飾り図柄表示エリア５Ｌに対応した小図柄表示エリア５ｌ、及び、飾り図
柄が停止表示された飾り図柄表示エリア５Ｒに対応した小図柄表示エリア５ｒにおいても
、小図柄を停止表示させることなく継続して変動表示させている。
【０４２３】
　本実施形態では、前述したように、バトル演出の対象となる敵キャラクタ１４ＴＭ０３
０の画像（図１９－３（５）、（６）、及び（１０）を参照）、及び敵キャラクタ１４Ｔ
Ｍ０３０の体力を示唆する後述する体力バー１４ＴＭ００５が表示された後、特定タイミ
ングで敵キャラクタ１４ＴＭ０３０を攻撃等するためのボタンを操作する動作を促進する
演出として、貯留表示されていたボタン画像２０６Ｆ００３が放出表示される放出演出が
実行される。そのボタン画像２０６Ｆ００３は、図１９－３（５）、（６）、及び（１０
）に示すような攻撃用の槍を示唆する槍画像（図中太線矢印の画像）が含まれる円形の画
像である。そして、遊技者がプッシュボタン３１Ｂ等の操作手段を所定回数操作し、その
動作がプッシュセンサ３５Ｂにより検出されることに基づいて、放出表示されたボタン画
像２０６Ｆ００３が消化されつつ敵キャラクタ１４ＴＭ０３０を攻撃する等の特定の演出
が行われた後、遊技者による敵キャラクタ１４ＴＭ０３０への攻撃が成功する（ダメージ
を与える）成功演出が実行されるか、又は、遊技者による敵キャラクタ１４ＴＭ０３０へ
の攻撃が失敗する（ダメージを与えられない）失敗演出が実行される。
【０４２４】
　成功演出は、例えば、遊技者による敵キャラクタ１４ＴＭ０３０への攻撃が成功し（ダ
メージを与え）、擬似連の演出が開始される、スーパーリーチの演出に発展する、または
、大当り図柄が停止表示される等、遊技者にとって有利な状態となることを示唆する演出
である。一方、この場合の失敗演出は、例えば、遊技者による敵キャラクタ１４ＴＭ０３
０への攻撃が失敗し（ダメージを与えられず）、擬似連の演出が開始されない、スーパー
リーチの演出に発展しない、または、大当り図柄が停止表示されない等、遊技者にとって
有利な状態となることを示唆しない演出である。成功演出および失敗演出は、変動パター
ンの種類に応じて、異なる種類の演出が選択されて実行される。なお、成功演出および失
敗演出は、変動パターンの種類によらず、全ての可変表示において、同じ種類の演出が実
行されるようにしてもよい。
【０４２５】
　なお、遊技者によりプッシュボタン３１Ｂ等の操作手段が所定回（放出表示されたボタ
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ン画像２０６Ｆ００３の個数）操作された（放出演出の対象となったボタン画像２０６Ｆ
００３の個数に対応した操作回数がプッシュセンサ３５Ｂ等により検出された）ことに基
づいて、成功演出が実行された場合、敵キャラクタ１４ＴＭ０３０への攻撃が成功したこ
とに応じて（ダメージを与えられたことに応じて）、変動表示中の飾り図柄を、飾り図柄
表示エリア５Ｌ、５Ｃ、及び５Ｒに一旦仮停止させた後に再変動させる擬似連演出を実行
するようにしても良い。このとき、飾り図柄表示エリア５Ｌ、５Ｃ、及び５Ｒにおいて飾
り図柄が仮停止している状態であっても、小図柄表示エリア５ｌ、５ｃ、及び５ｒにおい
て、小図柄の変動表示は継続して実行されている。一方、失敗演出が実行された場合、敵
キャラクタ１４ＴＭ０３０への攻撃が失敗したことにより（ダメージを与えられなかった
ことにより）擬似連演出は実行されないようにする。
【０４２６】
　本実施形態における体力バー１４ＴＭ００５は、体力バー１４ＴＭ００５の幅全体に対
しての色付部分の範囲の割合（０～１００％）によって、敵キャラクタ１４ＴＭ０３０の
体力を示唆するようにしている。体力バー１４ＴＭ００５により示される敵キャラクタ１
４ＴＭ０３０の体力は、１回目の演出においてはスーパーリーチの演出に発展するか否か
を示唆しており、２回目の演出においては大当り図柄が停止表示されるか否かを示唆して
いる。即ち、体力バー１４ＴＭ００５に示される値が低いほど、スーパーリーチの演出に
発展する期待度が高く、大当り図柄が停止表示する期待度が高くなっている。体力バー１
４ＴＭ００５の初期値は１００％であり、プッシュボタン３１Ｂ等の操作手段を所定回数
操作し、その動作がプッシュセンサ３５Ｂにより検出されることに基づいて、成功演出が
実行されると所定の割合（本例では、５０％）を減少して更新させている。
【０４２７】
　また、前述したように、ボタン画像の放出演出は、次のように実行される。放出タイミ
ングとなると、第１領域２０６Ｆ００１および第２領域２０６Ｆ００２よりなる特定領域
２０６Ｆ０００Ａに貯留表示されたボタン画像２０６Ｆ００３が、第１領域２０６Ｆ００
１が回転することに伴って、第１領域２０６Ｆ００１に貯留された画像から順番に放出さ
れていく。例えば、第１領域２０６Ｆ００１が回転して貯留表示されたボタン画像２０６
Ｆ００３が所定位置に達したときにそれぞれの所定位置からボタン画像２０６Ｆ００３が
１個ずつ連続的に放出表示されてもよく、第１領域２０６Ｆ００１が回転しながらボタン
画像２０６Ｆ００３が貯留表示された全ての位置からボタン画像２０６Ｆ００３が一度に
放出表示されてもよい。
【０４２８】
　第１領域２０６Ｆ００１から放出されたボタン画像２０６Ｆ００３は、画面中央部の表
示領域まで移動表示され、画面中央部において、「押せ！」という操作を促進するメッセ
ージ画像と並んで表示されることにより、遊技者によるプッシュボタン３１Ｂ等の操作手
段の操作動作を促進する動作促進画像に変更表示される。このような動作促進画像として
のボタン画像２０６Ｆ００３は、特定表示領域２０６Ｆ０００以外の表示領域以外の表示
領域であれば、固定的な表示領域に限らず非固定的な表示領域（ランダムに変更可能な表
示領域等）等、どのような表示領域に表示してもよい。
【０４２９】
　１回のボタン画像の放出演出で放出されるボタン画像２０６Ｆ００３の個数は、複数種
類の演出パターン（図１０参照）のうちから選択決定された演出パターンに応じた個数に
決定される。本例では、予め選択された第９貯留放出演出に基づいて（ステップ２０６Ｆ
Ｓ００３）、第１回目の放出演出で放出されるボタン画像２０６Ｆ００３の個数は３個で
あり、第２回目の放出演出で放出されるボタン画像２０６Ｆ００３の個数は７個に決定し
ている。
【０４３０】
　このような放出表示は、１回の可変表示中に複数回（この実施の形態では２回）実行さ
れ、第１領域２０６Ｆ００１の４つの貯留部が空き貯留部となったときにおいて、第２領
域２０６Ｆ００２にボタン画像２０６Ｆ００３が貯留されているときには、図１９－４（
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１０）の破線矢印に示すように、第２領域２０６Ｆ００２から第１領域２０６Ｆ００１の
空き貯留部にボタン画像２０６Ｆ００３が移動表示され、第１領域２０６Ｆ００１からさ
らに放出可能となる。
【０４３１】
　次いで、演出制御用ＣＰＵ１２０は、図１９－３（５）に示すように、第１回目の放出
タイミングとなると（図１９－２に示すＴ５のタイミングで）、演出表示装置５の画面中
央部に、敵キャラクタ１４ＴＭ０３０及び体力バー１４ＴＭ００５を表示させた後に、放
出演出を実行する。これに伴い、演出表示装置５の画面中央部に、第１回目の放出演出で
放出される３個のボタン画像２０６Ｆ００３を放出表示させ、「押せ！」という操作を促
進するメッセージ画像を表示させる。この放出演出では、第１領域２０６Ｆ００１の４つ
の貯留部のうちの３つの貯留部から３個のボタン画像２０６Ｆ００３を画面中央部まで移
動させる。また、演出制御用ＣＰＵ１２０は、演出表示装置５の画面中央下部に「放出×
３！」という放出数画像を表示させる（図１９－２に示すＴ６のタイミング）。このとき
、貯留数が３となる。
【０４３２】
　次いで、演出制御用ＣＰＵ１２０は、図１９－３（６）に示すように、遊技者によりプ
ッシュボタン３１Ｂ等の操作手段が操作され、その動作がプッシュセンサ３５Ｂにより検
出される毎に、攻撃用の槍を示唆する槍画像（図中太線矢印の画像）が含まれるボタン画
像２０６Ｆ００３を、敵キャラクタ１４ＴＭ０３０に対して発射するような態様で移動さ
せる。このとき、演出制御用ＣＰＵ１２０は、敵キャラクタ１４ＴＭ０３０に向けて移動
したボタン画像２０６Ｆ００３が、敵キャラクタ１４ＴＭ０３０に向けて移動する前に表
示されていた領域に、移動エフェクト画像１４ＴＭ００３を表示させる。
【０４３３】
　即ち、移動エフェクト画像１４ＴＭ００３は、第１領域２０６Ｆ００１に表示されてい
たボタン画像２０６Ｆ００３が画面中央に移動したとき（放出表示されたとき）の表示位
置に表示される画像であり、当該ボタン画像２０６Ｆ００３に対応した操作が検出された
ことに応じて表示される画像である。このような移動エフェクト画像１４ＴＭ００３が表
示されることにより、当該移動エフェクト画像１４ＴＭ００３が表示される領域に表示さ
れていたボタン画像２０６Ｆ００３が移動したこと、即ち、当該ボタン画像２０６Ｆ００
３に対応した操作が適切に行われたことを遊技者に認識させることができる。
【０４３４】
　そして、演出制御用ＣＰＵ１２０は、遊技者によりプッシュボタン３１Ｂ等の操作手段
が３回操作されたこと、即ち、放出演出の対象となったボタン画像２０６Ｆ００３の個数
に対応した操作回数がプッシュセンサ３５Ｂ等により検出されたことに基づいて（図１９
－２に示すＴ７のタイミングで）、成功演出を実行し、敵キャラクタが爆発している態様
を示唆する爆発エフェクト画像１４ＴＭ０１０を敵キャラクタ１４ＴＭ０３０上に重畳表
示させる。爆発エフェクト画像１４ＴＭ０１０は敵キャラクタ１４ＴＭ０３０よりも表示
優先度の高い（表示レイヤが上位であり手前に表示されているように見える）画像である
ため、遊技者からは、爆発エフェクト画像１４ＴＭ０１０が敵キャラクタ１４ＴＭ０３０
よりも手前に表示されているように見える。このとき、演出制御用ＣＰＵ１２０は、体力
バー１４ＴＭ００５において色付部分が占める割合をバー全体の「１００」％から「５０
」％に更新する。
【０４３５】
　次いで、演出制御用ＣＰＵ１２０は、スーパーリーチの変動パターンであることに応じ
てバトル演出を実行する。ここで、バトル演出の実行に伴い、演出表示装置５に味方キャ
ラクタ１４ＴＭ０２０と敵キャラクタ１４ＴＭ０３０とを表示させ、「バトル」の文字を
表示させる（図１９－２のＴ８のタイミング）。このとき、演出制御用ＣＰＵ１２０は、
第２領域２０６Ｆ００２に貯留表示されていた２つのボタン画像２０６Ｆ００３を、回転
する第１領域２０６Ｆ００１の４つの貯留部のうちの３つの空き貯留部に、破線矢印に示
す方向へ順番にボタン画像２０６Ｆ００３を移動表示していく。
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【０４３６】
　次いで、演出制御用ＣＰＵ１２０は、図１９－３（８）に示すように、バトル演出を実
行中に第２回目の貯留タイミングとなると（図１９－２に示すＴ９のタイミングで）、貯
留予告演出としての基本予告演出を実行し、予め選択された貯留表示個数である４個に対
応する４個のストック用ボタンアイコン画像２０６Ｆ００４を、演出表示装置５の画面中
央部に貯留予告表示として並べて出現表示させる。このとき、演出制御用ＣＰＵ１２０は
、演出表示装置５の画面中央下部に、「貯留×４！」という貯留追加数値画像を表示させ
る。
【０４３７】
　次いで、演出制御用ＣＰＵ１２０は、図１９－４（９）に示すように、貯留予告演出を
実行した後に続けて貯留演出を実行する。本例では、４個のストック用ボタンアイコン画
像２０６Ｆ００４内のボタン画像を、図１９－３（８）中の破線矢印に示す方向に移動表
示させ、回転する第１領域２０６Ｆ００１の１つの空き貯留部に１個のボタン画像２０６
Ｆ００３として貯留表示させ、第１領域２０６Ｆ００１に貯留表示可能な個数を超えた分
のボタン画像２０６Ｆ００３を、第２領域２０６Ｆ００２に４－１＝３個のボタン画像２
０６Ｆ００３として貯留表示させる（図１９－２に示すＴ１０のタイミング）。このとき
、貯留数が７となる。
【０４３８】
　次いで、演出制御用ＣＰＵ１２０は、図１９－４（１０）に示すように、第２回目の放
出タイミングとなると（図１９－２に示すＴ１１のタイミングで）、演出表示装置５の画
面中央部に、敵キャラクタ１４ＴＭ０３０及び体力バー１４ＴＭ００５を表示させた後に
、放出演出を実行する。これに伴い、演出表示装置５の画面中央部に、予め選択された第
２回目の放出演出で放出される７個のボタン画像２０６Ｆ００３を放出表示させ、「押せ
！」という操作を促進するメッセージ画像を表示させる。この放出演出では、第１領域２
０６Ｆ００１の４つの貯留部から４個のボタン画像２０６Ｆ００３を画面中央部まで移動
させるとともに、第２領域２０６Ｆ００２の３つの貯留部から３個のボタン画像２０６Ｆ
００３を画面中央部まで移動させる。また、演出制御用ＣＰＵ１２０は、演出表示装置５
の画面中央下部に「放出×７！」という放出数画像を表示させる（図１９－２に示すＴ１
２のタイミング）。このとき、貯留数が０となる。
【０４３９】
　次いで、演出制御用ＣＰＵ１２０は、図１９－４（１１）に示すように、遊技者により
プッシュボタン３１Ｂ等の操作手段が操作され、その動作がプッシュセンサ３５Ｂにより
検出される毎に、攻撃用の槍を示唆する槍画像（図中太線矢印の画像）が含まれるボタン
画像２０６Ｆ００３を敵キャラクタ１４ＴＭ０３０に対して発射するような態様で移動さ
せる。このとき、演出制御用ＣＰＵ１２０は、敵キャラクタ１４ＴＭ０３０に向けて移動
したボタン画像２０６Ｆ００３が、敵キャラクタ１４ＴＭ０３０に向けて移動する前に表
示されていた領域に、移動エフェクト画像１４ＴＭ００３を表示させる。
【０４４０】
　そして、演出制御用ＣＰＵ１２０は、遊技者によりプッシュボタン３１Ｂ等の操作手段
が７回操作されたこと、即ち、放出演出の対象となったボタン画像２０６Ｆ００３の個数
に対応した操作回数がプッシュセンサ３５Ｂ等により検出されたことに基づいて（図１９
－２に示すＴ１３のタイミングで）、成功演出を実行し、敵キャラクタが爆発している態
様を示唆する爆発エフェクト画像１４ＴＭ０１０を敵キャラクタ１４ＴＭ０３０上に重畳
表示させる。このとき、演出制御用ＣＰＵ１２０は、体力バー１４ＴＭ００５において色
付部分が占める割合をバー全体の「５０」％から「０」％に更新する。
【０４４１】
　次いで、演出制御用ＣＰＵ１２０は、図１９－４（１２）に示すように、（図１９－２
に示すＴ１４のタイミングで）、味方キャラクタ１４ＴＭ０２０が敵キャラクタ１４ＴＭ
０３０に勝利する勝利演出を実行し、演出表示装置５の上部に「勝利！！」の文字を表示
させることにより大当りの発生を報知すると共に、飾り図柄表示エリア５Ｌ、５Ｃ、５Ｒ
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に、表示結果が「大当り」となる飾り図柄の組合せ（本例では、「７７７」）を表示させ
る。
【０４４２】
　そして、演出制御用ＣＰＵ１２０は、特別図柄の可変表示の停止を特定可能な演出制御
コマンドである図柄確定指定コマンドを受信したことに応じて（図１９－２に示すＴ１５
のタイミングで）、飾り図柄表示エリア５Ｌ、５Ｃ、５Ｒに、表示結果が「大当り」とな
る飾り図柄の組合せ（本例では、「７７７」）を確定停止させると共に、小図柄表示エリ
ア５ｌ、５ｃ、５ｒに、確定停止される飾り図柄を構成する数字の組み合わせ（本例では
「７７７」）を確定停止させる。
【０４４３】
　（Ｂモードに設定されているときの演出例）
　次に、演出モードが「Ｂモード」に設定されているときに、特別図柄の変動表示結果が
「大当り」となる場合の演出例に関して、図１９－５、図１９－６、及び図１９－７を用
いて説明する。図１９－５は、演出モードとして「Ｂモード」が選択されているときに実
行される各演出の実行タイミングを示すタイムチャートであり、図１９－６及び図１９－
７は、演出モードとして「Ｂモード」が選択されているときに画面に表示される各演出画
像の一例を示す説明図である。
【０４４４】
　以下に示す例では、前述した「Ａモード」の例と同様に、演出制御用ＣＰＵ１２０は、
スーパーリーチの変動パターンであることに基づいて、味方キャラクタと敵キャラクタ１
４ＴＭ０３０がバトルを行うバトル演出を実行に決定するとともに、可変表示開始設定処
理（Ｓ１７１）の一部処理である特別操作演出設定処理において、ボタン画像使用個数選
択テーブル（図１０（Ａ）を参照）に基づいて、ボタン画像使用個数を１０個に決定し（
ステップ２０６ＦＳ００２）、ボタン画像１０個使用演出選択テーブル（図１０（Ｄ）を
参照）に基づいて、貯留放出演出の演出パターンを第９貯留放出演出に決定し（ステップ
２０６ＦＳ００３）、ボタン画像演出成功失敗操作検出数選択テーブル（図１０（Ｅ）を
参照）に基づいて、ボタン画像演出成功失敗操作検出数を全個数検出に決定し（ステップ
２０６ＦＳ００５）、貯留予告演出選択テーブル（図１１を参照）に基づいて、貯留予告
演出の予告演出パターンを第４予告演出に決定したものとする（ステップ２０６Ｆ０１１
）。
【０４４５】
　まず、図１９－６（１）に示すように、演出モードとして「Ｂモード」が選択されてい
るときには、演出制御用ＣＰＵ１２０は、演出表示装置５の画面左下部に「Ｂモード」の
文字が表示された演出モード選択アイコン１４ＴＭ００１を表示させている。ここで、演
出制御用ＣＰＵ１２０は、遊技制御用マイクロコンピュータ１００から送信された変動パ
ターンコマンドを受信したことに基づいて、演出表示装置５の飾り図柄表示エリア５Ｌ、
飾り図柄表示エリア５Ｃ、及び飾り図柄表示エリア５Ｒにおいて、飾り図柄の変動表示を
開始するとともに、演出表示装置５の小図柄表示エリア５ｌ、小図柄表示エリア５ｃ、及
び小図柄表示エリア５ｒにおいて、小図柄の変動表示を開始する（図１９－５に示すＴ１
のタイミング）。
【０４４６】
　次いで、演出制御用ＣＰＵ１２０は、図１９－６（２）に示すように、第１回目の貯留
タイミングとなると（図１９－５に示すＴ２のタイミングで）、貯留予告演出としての基
本予告演出を実行し、予め選択された貯留表示個数である６個に対応する６個のストック
用ボタンアイコン画像２０６Ｆ００４を、演出表示装置５の画面中央部に貯留予告表示と
して出現表示させる。このとき、演出制御用ＣＰＵ１２０は、演出表示装置５の画面中央
下部に、「貯留×６！」という貯留追加数値画像を表示させる。
【０４４７】
　次いで、演出制御用ＣＰＵ１２０は、図１９－６（３）に示すように、貯留予告演出を
実行した後に続けて貯留演出を実行する（図１９－５に示すＴ３のタイミング）。本例で
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は、６個のストック用ボタンアイコン画像２０６Ｆ００４内のボタン画像を、図１９－６
（２）中の破線矢印に示す方向に移動表示させた後、回転する第１領域２０６Ｆ００１の
４つの空き貯留部に４個のボタン画像２０６Ｆ００３を貯留表示させる。このとき、貯留
数が６となるのに対して、第１領域２０６Ｆ００１のみによって構成される特定領域２０
６Ｆ００４Ｂには４個のボタン画像２０６Ｆ００３までしか表示されないため、「Ａモー
ド」であれば第２領域２０６Ｆ００２に表示されていた［６－４＝残り２個のボタン画像
２０６Ｆ００３］は表示されないことになる。
【０４４８】
　次いで、演出制御用ＣＰＵ１２０は、図１９－６（４）に示すように、変動パターンに
おけるリーチ状態を成立させるべきタイミングにおいて、演出表示装置５の飾り図柄表示
エリア５Ｌ及び飾り図柄表示エリア５Ｒに「７」の飾り図柄を停止表示させることにより
リーチ状態とし、演出表示装置５の上部に「リーチ！！」の文字を表示させる（図１９－
５に示すＴ４のタイミング）。このとき、小図柄表示エリア５ｌ、小図柄表示エリア５ｃ
、及び小図柄表示エリア５ｒでは、小図柄の変動表示を継続している。即ち、飾り図柄が
停止表示された飾り図柄表示エリア５Ｌに対応した小図柄表示エリア５ｌ、及び、飾り図
柄が停止表示された飾り図柄表示エリア５Ｒに対応した小図柄表示エリア５ｒにおいても
、小図柄を停止表示させることなく継続して変動表示させている。
【０４４９】
　１回のボタン画像の放出演出で放出されるボタン画像２０６Ｆ００３の個数は、複数種
類の演出パターン（図１０参照）のうちから選択決定された演出パターンに応じた個数に
決定される。本例では、予め選択された第９貯留放出演出に基づいて（ステップ２０６Ｆ
Ｓ００３）、第１回目の放出演出で放出されるボタン画像２０６Ｆ００３の個数は３個で
あり、第２回目の放出演出で放出されるボタン画像２０６Ｆ００３の個数は７個に決定し
ている。
【０４５０】
　このような放出表示は、１回の可変表示中に複数回（この実施の形態では２回）実行さ
れ、第１領域２０６Ｆ００１の４つの貯留部が空き貯留部となったときにおいて、さらに
出現表示させることが可能なボタン画像２０６Ｆ００３の個数が１以上残っているときに
は（放出演出が実行される前の貯留数が、当該放出演出により放出されるボタン画像２０
６Ｆ００３の個数よりも多かった場合には）、図１９－７（９）及び（１０）に示すよう
に、第１領域２０６Ｆ００１の空き貯留部にボタン画像２０６Ｆ００３を新たに出現表示
させ、第１領域２０６Ｆ００１からさらに放出可能となる。
【０４５１】
　次いで、演出制御用ＣＰＵ１２０は、図１９－６（５）に示すように、第１回目の放出
タイミングとなると（図１９－５に示すＴ５のタイミングで）、演出表示装置５の画面中
央部に、敵キャラクタ１４ＴＭ０３０及び体力バー１４ＴＭ００５を表示させた後に、放
出演出を実行する。これに伴い、演出表示装置５の画面中央部に、第１回目の放出演出で
放出される３個のボタン画像２０６Ｆ００３を放出表示させ、「押せ！」という操作を促
進するメッセージ画像を表示させる。この放出演出では、第１領域２０６Ｆ００１の４つ
の貯留部のうちの３つの貯留部から３個のボタン画像２０６Ｆ００３を画面中央部まで移
動させる。また、演出制御用ＣＰＵ１２０は、演出表示装置５の画面中央下部に「放出×
３！」という放出数画像を表示させる（図１９－５に示すＴ６のタイミング）。このとき
、貯留数が３となる。
【０４５２】
　次いで、演出制御用ＣＰＵ１２０は、図１９－６（６）に示すように、遊技者によりプ
ッシュボタン３１Ｂ等の操作手段が操作され、その動作がプッシュセンサ３５Ｂにより検
出される毎に、攻撃用の槍を示唆する槍画像（図中太線矢印の画像）が含まれるボタン画
像２０６Ｆ００３を、敵キャラクタ１４ＴＭ０３０に対して発射するような態様で移動さ
せる。このとき、演出制御用ＣＰＵ１２０は、敵キャラクタ１４ＴＭ０３０に向けて移動
したボタン画像２０６Ｆ００３が、敵キャラクタ１４ＴＭ０３０に向けて移動する前に表
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示されていた領域に、移動エフェクト画像１４ＴＭ００３を表示させる。
【０４５３】
　そして、演出制御用ＣＰＵ１２０は、遊技者によりプッシュボタン３１Ｂ等の操作手段
が３回操作されたこと、即ち、放出演出の対象となったボタン画像２０６Ｆ００３の個数
に対応した操作回数がプッシュセンサ３５Ｂ等により検出されたことに基づいて（図１９
－５に示すＴ７のタイミングで）、成功演出を実行し、敵キャラクタが爆発している態様
を示唆する爆発エフェクト画像１４ＴＭ０１０を敵キャラクタ１４ＴＭ０３０上に重畳表
示させる。爆発エフェクト画像１４ＴＭ０１０は敵キャラクタ１４ＴＭ０３０よりも表示
優先度の高い（表示レイヤが上位であり手前に表示されているように見える）画像である
ため、遊技者からは、爆発エフェクト画像１４ＴＭ０１０が敵キャラクタ１４ＴＭ０３０
よりも手前に表示されているように見える。このとき、演出制御用ＣＰＵ１２０は、体力
バー１４ＴＭ００５において色付部分が占める割合をバー全体の「１００」％から「５０
」％に更新する。
【０４５４】
　次いで、演出制御用ＣＰＵ１２０は、スーパーリーチの変動パターンであることに応じ
てバトル演出を実行する。ここで、バトル演出の実行に伴い、演出表示装置５に味方キャ
ラクタ１４ＴＭ０２０と敵キャラクタ１４ＴＭ０３０とを表示させ、「バトル」の文字を
表示させる（図１９－５のＴ８のタイミング）。このとき、演出制御用ＣＰＵ１２０は、
第１領域２０６Ｆ００１のみからなる特定領域２０６Ｆ０００Ｂには表示されていなかっ
た新たなボタン画像２０６Ｆ００３（「Ａモード」であれば第２領域２０６Ｆ００２に表
示されていた［６－４＝残り２個のボタン画像２０６Ｆ００３］）を、回転する第１領域
２０６Ｆ００１の４つの貯留部のうちの３つの空き貯留部に順番に表示させていく。
【０４５５】
　次いで、演出制御用ＣＰＵ１２０は、図１９－６（８）に示すように、バトル演出を実
行中に第２回目の貯留タイミングとなると（図１９－５に示すＴ９のタイミングで）、貯
留予告演出としての基本予告演出を実行し、予め選択された貯留表示個数である４個に対
応する４個のストック用ボタンアイコン画像２０６Ｆ００４を、演出表示装置５の画面中
央部に貯留予告表示として並べて出現表示させる。このとき、演出制御用ＣＰＵ１２０は
、演出表示装置５の画面中央下部に、「貯留×４！」という貯留追加数値画像を表示させ
る。
【０４５６】
　次いで、演出制御用ＣＰＵ１２０は、図１９－７（９）に示すように、貯留予告演出を
実行した後に続けて貯留演出を実行する。本例では、４個のストック用ボタンアイコン画
像２０６Ｆ００４内のボタン画像を、図１９－６（８）中の破線矢印に示す方向に移動表
示させた後、回転する第１領域２０６Ｆ００１の１つの空き貯留部に１個のボタン画像２
０６Ｆ００３を貯留表示させる。第１領域２０６Ｆ００１に貯留表示可能な個数を超えた
分の３個のボタン画像２０６Ｆ００３（「Ａモード」であれば第２領域２０６Ｆ００２に
表示されていた［７－４＝残り３個のボタン画像２０６Ｆ００３］）については、第１領
域２０６Ｆ００１に向けて移動はさせるものの、既に第１領域２０６Ｆ００１の４つの貯
留部がボタン画像２０６Ｆ００３で満杯となっているため、第１領域２０６Ｆ００１（及
び第２領域２０６Ｆ００２）に表示させない（図１９－５に示すＴ１０のタイミング）。
このとき、貯留数が７となる。
【０４５７】
　次いで、演出制御用ＣＰＵ１２０は、図１９－７（１０）に示すように、第２回目の放
出タイミングとなると（図１９－５に示すＴ１１のタイミングで）、演出表示装置５の画
面中央部に、敵キャラクタ１４ＴＭ０３０及び体力バー１４ＴＭ００５を表示させた後に
、放出演出を実行する。これに伴い、演出表示装置５の画面中央部に、予め選択された第
２回目の放出演出で放出される７個のボタン画像２０６Ｆ００３を放出表示させ、「押せ
！」という操作を促進するメッセージ画像を表示させる。この放出演出では、第１領域２
０６Ｆ００１の４つの貯留部から４個のボタン画像２０６Ｆ００３を画面中央部まで移動
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させる。この際、第１領域２０６Ｆ００１からボタン画像２０６Ｆ００３が順番に放出さ
れていくこと応じて第１領域２０６Ｆ００１に空き貯留部ができると、第１領域２０６Ｆ
００１の空き貯留部に３個のボタン画像２０６Ｆ００３（「Ａモード」であれば第２領域
２０６Ｆ００２に表示されていた［７－４＝残り３個のボタン画像２０６Ｆ００３］）を
順番に出現表示させ、その後、それら３個のボタン画像２０６Ｆ００３を画面中央部まで
移動させる。また、演出制御用ＣＰＵ１２０は、演出表示装置５の画面中央下部に「放出
×７！」という放出数画像を表示させる（図１９－５に示すＴ１２のタイミング）。この
とき、貯留数が０となる。
【０４５８】
　次いで、演出制御用ＣＰＵ１２０は、図１９－７（１１）に示すように、遊技者により
プッシュボタン３１Ｂ等の操作手段が操作され、その動作がプッシュセンサ３５Ｂにより
検出される毎に、攻撃用の槍を示唆する槍画像（図中太線矢印の画像）が含まれるボタン
画像２０６Ｆ００３を敵キャラクタ１４ＴＭ０３０に対して発射するような態様で移動さ
せる。このとき、演出制御用ＣＰＵ１２０は、敵キャラクタ１４ＴＭ０３０に向けて移動
したボタン画像２０６Ｆ００３が、敵キャラクタ１４ＴＭ０３０に向けて移動する前に表
示されていた領域に、移動エフェクト画像１４ＴＭ００３を表示させる。
【０４５９】
　そして、演出制御用ＣＰＵ１２０は、遊技者によりプッシュボタン３１Ｂ等の操作手段
が７回操作されたこと、即ち、放出演出の対象となったボタン画像２０６Ｆ００３の個数
に対応した操作回数がプッシュセンサ３５Ｂ等により検出されたことに基づいて（図１９
－５に示すＴ１３のタイミングで）、成功演出を実行し、敵キャラクタが爆発している態
様を示唆する爆発エフェクト画像１４ＴＭ０１０を敵キャラクタ１４ＴＭ０３０上に重畳
表示させる。このとき、演出制御用ＣＰＵ１２０は、体力バー１４ＴＭ００５において色
付部分が占める割合をバー全体の「５０」％から「０」％に更新する。
【０４６０】
　次いで、演出制御用ＣＰＵ１２０は、図１９－７（１２）に示すように、（図１９－５
に示すＴ１４のタイミングで）、味方キャラクタ１４ＴＭ０２０が敵キャラクタ１４ＴＭ
０３０に勝利する勝利演出を実行し、演出表示装置５の上部に「勝利！！」の文字を表示
させることにより大当りの発生を報知すると共に、飾り図柄表示エリア５Ｌ、５Ｃ、５Ｒ
に、表示結果が「大当り」となる飾り図柄の組合せ（本例では、「７７７」）を表示させ
る。
【０４６１】
　そして、演出制御用ＣＰＵ１２０は、特別図柄の可変表示の停止を特定可能な演出制御
コマンドである図柄確定指定コマンドを受信したことに応じて（図１９－５に示すＴ１５
のタイミングで）、飾り図柄表示エリア５Ｌ、５Ｃ、５Ｒに、表示結果が「大当り」とな
る飾り図柄の組合せ（本例では、「７７７」）を確定停止させると共に、小図柄表示エリ
ア５ｌ、５ｃ、５ｒに、確定停止される飾り図柄を構成する数字の組み合わせ（本例では
「７７７」）を確定停止させる。
【０４６２】
　以上に示したように、演出モードが「Ａモード」である場合、図１９－３（２）及び（
３）に示したように、貯留予告演出を実行し、予め選択された貯留表示個数である６個に
対応する個数分のストック用ボタンアイコン画像２０６Ｆ００４を、演出表示装置５の画
面中央部に貯留予告表示として出現表示させた後に、貯留演出を実行する。貯留演出では
、６個のストック用ボタンアイコン画像２０６Ｆ００４内のボタン画像のうちの４個に関
しては、回転する第１領域２０６Ｆ００１の４つの空き貯留部に４個のボタン画像２０６
Ｆ００３として貯留表示させ、残りの２個に関しては、第２領域２０６Ｆ００２に２個の
ボタン画像２０６Ｆ００３として貯留表示させている。
【０４６３】
　一方で、演出モードが「Ｂモード」である場合、図１９－６（２）及び（３）に示した
ように、貯留予告演出を実行し、予め選択された貯留表示個数である６個に対応する個数
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分のストック用ボタンアイコン画像２０６Ｆ００４を、演出表示装置５の画面中央部に貯
留予告表示として出現表示させた後に、貯留演出を実行する。貯留演出では、６個のスト
ック用ボタンアイコン画像２０６Ｆ００４内のボタン画像のうちの４個に関しては、回転
する第１領域２０６Ｆ００１の４つの空き貯留部に４個のボタン画像２０６Ｆ００３とし
て貯留表示させ、残りの２個に関しては、画面上に表示させないようにしている。即ち、
「Ｂモード」では、第１領域２０６Ｆ００１の４つの貯留部が満杯であることにより第１
領域２０６Ｆ００１に表示させることができない残りのボタン画像２０６Ｆ００３を、以
降の放出演出によって第１領域２０６Ｆ００１の貯留部に空きができるまで、演出表示装
置５の画面（特定領域２０６Ｆ０００Ｂ）に表示させないようにしている。
【０４６４】
　このように、「Ａモード」に制御されているときには、貯留予告演出で示唆されたボタ
ン画像の個数の全てを、第１領域２０６Ｆ００１及び第２領域２０６Ｆ００２からなる特
定領域２０６Ｆ０００Ａに貯留表示させることが可能な一方で、「Ｂモード」に制御され
ているときには、貯留予告演出で示唆されたボタン画像の個数の一部のみが、第１領域２
０６Ｆ００１のみからなる特定領域２０６Ｆ０００Ｂに貯留表示され、残りは表示されな
いことになる。「Ｂモード」に制御されている期間、遊技者は、貯留予告演出が実行され
る毎に、貯留されるボタン画像の個数を把握可能ではあるものの、複数回の貯留予告演出
、複数回の放出演出が実行されることにより、第１領域２０６Ｆ００１で貯留可能なボタ
ン画像の個数を超えた分（５個以上）に関しては、その個数を把握することが困難である
。即ち、貯留されているボタン画像の総数を把握容易な「Ａモード」と、貯留されている
ボタン画像の総数を把握困難な「Ｂモード」という対照的な演出パターンが設けられてい
ることにより、遊技者の動作を促進する演出のバリエーションをさらに豊富化し、より一
層遊技の興趣を向上させることができる。
【０４６５】
　また、図１９－１（Ａ）及び（Ｂ）に示すように、遊技者がスティックコントローラ３
１Ａを操作することで、「Ａモード」及び「Ｂモード」の２つの演出モードのうち何れか
の演出モードに切り替え可能となっている。このような構成によれば、遊技者が所望の演
出モードで遊技を行うことができる。例えば、操作を行うことにより多様な演出が実行さ
れることを好む遊技者は「Ａモード」を選択し、操作を行うことが煩わしく画面内に多く
の情報が表示されることを好まない遊技者は「Ｂモード」を選択する、というように、遊
技者の選択肢を豊富化し、より一層遊技の興趣を向上させることができる。
【０４６６】
　なお、図１９－６（２）及び（３）に示すように、演出モードが「Ｂモード」である場
合においても、演出モードが「Ａモード」である場合と同様に貯留予告演出を実行してい
る。従って、「Ｂモード」では、貯留数を認識することは困難ではあるものの、貯留予告
演出において示唆されるボタン画像２０６Ｆ００３の個数を遊技者が数えることによって
、貯留数を推定すること自体は可能となっている。
【０４６７】
　また、図１９－１（Ａ）に示すように、演出モードが「Ａモード」である場合には、第
１領域２０６Ｆ００１を特定可能に表示するとともに、第２領域２０６Ｆ００２を特定可
能とする矩形の貯留部を表示している。一方で、図１９－１（Ｂ）に示すように、演出モ
ードが「Ｂモード」である場合には、第１領域２０６Ｆ００１のみを特定可能に表示して
、第２領域２０６Ｆ００２を特定可能とする矩形の貯留部を表示していない。
【０４６８】
　仮に、「Ｂモード」においても、第２領域２０６Ｆ００２を特定可能とする矩形の貯留
部を表示させるようにした場合、貯留数が第１領域２０６Ｆ００１で貯留表示可能なボタ
ン画像の個数（４個）を超えている場合でも、矩形の貯留部にはボタン画像２０６Ｆ００
３が表示されない。そのため、遊技者が、貯留予告演出に基づいて計算している貯留数が
第１領域２０６Ｆ００１で貯留表示可能なボタン画像の個数（４個）を超えているにもか
かわらず、矩形の貯留部にボタン画像２０６Ｆ００３が表示されないことから、違和感を
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感じてしまうことになる。本実施形態のように、演出モード毎に、その演出モードにおい
てボタン画像２０６Ｆ００３を表示可能な領域を明確化することにより、遊技者は、ボタ
ン画像が貯留表示されることになる領域を容易に把握することができ、上記のような違和
感を感じさせないようにすることができる。
【０４６９】
　（変形例）
　（１）上記の実施形態では、貯留予告演出で示された数のボタン画像（オブジェクト）
を画面上に並べて表示させることにより、後に実行することになる操作の回数及び後に実
行されることになる演出の回数を示唆するようにしているが、このような形態に限らず、
貯留予告演出で示された数に基づく貯留数（後に実行することになる操作の回数及び後に
実行されることになる演出の回数）を数字で示唆するようにしても良い。例えば、「Ａモ
ード」では、１回目の貯留予告演出で示された数が「３」であった場合に画面で貯留数を
「３」と表示し、放出演出が行われることなく実行された２回目の貯留予告演出で示され
た数が「５」であった場合に画面で貯留数を「８」と表示する。一方、「Ｂモード」では
、１回目の貯留予告演出で示された数が「３」であった場合に画面で貯留数を「３」と表
示し、放出演出が行われることなく実行された２回目の貯留予告演出で示された数が「５
」であった場合に画面で貯留数を「？」と表示する。このように、「Ａモード」では、そ
のときの貯留数によらず貯留数自体が数字で表示されるのに対して、「Ｂモード」では、
そのときの貯留数が貯定数（４）以下である場合にのみ貯留数自体が数字で表示され、そ
のときの貯留数が所定数（４）より多い場合には貯留数を認識困難としている。
【０４７０】
　（２）本実施形態では、演出モードとして「Ａモード」と「Ｂモード」との２つの演出
モードを設ける例を示したが、このような形態に限らず、「Ａモード」と「Ｂモード」と
は異なる演出モードをさらに設けても良い。例えば、演出モードとして、コントローラセ
ンサユニット３５Ａ、プッシュセンサ３５Ｂ等の動作検出手段によって動作が検出されて
いない場合であっても、上述した成功演出や失敗演出等の演出を実行可能となる演出モー
ドを設けても良い。例えば、このような演出モードでは、「Ａモード」と同様に、第１領
域２０６Ｆ００１と第２領域２０６Ｆ００２とにボタン画像２０６Ｆ００３を表示可能で
あるが、遊技者がスティックコントローラ３１Ａ、プッシュボタン３１Ｂ等の操作手段を
操作しない場合であっても、放出演出後に、直ちに放出表示されたボタン画像２０６Ｆ０
０３が敵キャラクタ１４ＴＭ０３０に対して移動するとともに移動エフェクト画像１４Ｔ
Ｍ００３が表示され、成功演出又は失敗演出が実行されるものとする。このような演出モ
ードを設けておくことにより、操作手段を操作することに煩わしさを感じる遊技者であっ
ても、操作無しに成功演出又は失敗演出を見ることは可能となる。なお、以下の説明では
、このような演出モードを「Ｃモード」と称する場合がある。
【０４７１】
　（３）また、ボタン画像を並べて表示させる「Ａモード」及び「Ｂモード」とは異なる
他の演出モードとして、ボタン画像を一切表示せずに貯留数を数字で示す（例えば、貯留
数「５」）、又は、１のボタン画像のみを表示してその近傍に貯留数を数字で示す（例え
ば、「ボタン画像×５」）等の態様で貯留数を示す演出モードを設けても良い。このよう
な演出モードでは、第２領域２０６Ｆ００２を特定可能とする矩形の貯留部を表示させな
いものとする。また、このような演出モードでは、貯留予告演出が実行されて所定個数の
ボタン画像２０６Ｆ００３が貯留されることが示唆されても、単に貯留数を示す数字のみ
が更新されるものとする。なお、以下の説明では、このような演出モードを「Ｄモード」
と称する場合がある。
【０４７２】
　（４）また、演出モードとして、ボタン画像を、「Ａモード」や「Ｂモード」等の他の
演出モードとは異なる態様で表示させる演出モードを設けても良い。例えば、「Ａモード
」と同様に、第１領域２０６Ｆ００１と第２領域２０６Ｆ００２とにボタン画像を表示可
能であるが、同じ第１領域２０６Ｆ００１にボタン画像を表示させる場合でも「Ａモード
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」及び「Ｂモード」とはボタン画像の形状や色が異なり、同じ第２領域２０６Ｆ００２に
ボタン画像を表示させる場合でも「Ａモード」とはボタン画像の形状や色が異なる演出モ
ードを設けても良い。
【０４７３】
　（５）本実施形態では、デモ表示中及び特別図柄の変動表示中に、何れの演出モードに
も変更可能な例を示したが、デモ表示中とそれ以外の演出モード変更タイミングとで、選
択可能な演出モードを異ならせても良い。例えば、デモ表示中は「Ａモード」、「Ｂモー
ド」、上記「Ｃモード」、及び上記「Ｄモード」の何れの演出モードも選択可能であるが
、大当り終了時には、「Ａモード」及び「Ｂモード」の何れかの演出モードのみを選択可
能としても良い。また、デモ表示中は選択することができないが、大当り終了時には選択
可能な演出モードが存在するようにしても良い。例えば、上記「Ｃモード」に関しては、
他の演出モードとは異なり、遊技者の操作を要することなく成功演出や失敗演出が実行さ
れるため、遊技者にとっての利便性が高い演出モードということがいえる。このような演
出モード（Ｃモード）に関しては、遊技者にとって有利な大当り遊技状態に制御されたこ
とに基づいて、大当り遊技状態の終了に伴うエンディング演出において遊技者が選択可能
となるようにしても良く、エンディング演出において遊技者の操作を要することなく自動
的に選択されるようにしても良い。
【０４７４】
　（６）本実施形態では、第１領域２０６Ｆ００１は、最大４個のボタン画像２０６Ｆ０
０３を貯留表示可能な４つの貯留部を備えた領域であり、第２領域２０６Ｆ００２は、最
大９個のボタン画像２０６Ｆ００３を貯留表示可能な９つの貯留部を備えた領域である例
を示したが、第１領域２０６Ｆ００１が貯留表示可能な最大個数、第２領域２０６Ｆ００
２が貯留表示可能な最大個数はこの例に限られない。また、第１領域２０６Ｆ００１が貯
留表示可能な最大個数、第２領域２０６Ｆ００２が貯留表示可能な最大個数は、演出モー
ドに応じて異なるようにしても良く、同じ演出モードでも遊技状態等に応じて変化するよ
うにしても良い。
【０４７５】
　（７）本実施形態では、１回の変動表示中に、複数回の貯留予告演出及び貯留演出と、
複数回の放出演出とが実行されて、それらの態様によって当該変動表示の表示結果を示唆
する例を示したが、このような形態に限らず、貯留予告演出及び貯留演出と、放出演出と
は、開始されていない変動表示の表示結果を示唆する先読み演出として実行されても良い
。例えば、保留記憶数が３となったときに１回目の貯留予告演出及び貯留演出が実行され
、保留記憶数が２となったときに１回目の放出演出が実行され、保留記憶数が１となった
ときに２回目の貯留予告演出及び貯留演出が実行され、保留記憶数が０となったときに（
即ち、予告対象となるターゲットの変動表示が実行されたときに）２回目の放出演出が実
行されても良い。
【０４７６】
　また、保留記憶数が３となったときに１回目の貯留予告演出及び貯留演出が実行され、
保留記憶数が２となったときに２回目の貯留予告演出及び貯留演出が実行され、保留記憶
数が１となったときに３回目の貯留予告演出及び貯留演出が実行され、保留記憶数が０と
なったときに（即ち、予告対象となるターゲットの変動表示が実行されたときに）放出演
出が実行される、というように、予告対象となったターゲットの変動表示が実行されるま
でに貯留されたボタン画像の個数が、ターゲットの変動表示で全て消化される演出態様と
しても良い。
【０４７７】
　本実施形態において、演出モードが「Ａモード」のときには、第１領域２０６Ｆ００１
及び第２領域２０６Ｆ００２からなる特定領域２０６Ｆ０００Ａに、最大１３個のボタン
画像２０６Ｆ００３を貯留表示可能であるが、前述したように、１４個以上のボタン画像
２０６Ｆ００３も貯留可能（後に放出演出が実行されたことに応じて表示可能）となって
いる。具体的には、図１０（Ａ）に示したように、ボタン画像使用個数が、１５個又は２
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０個の場合がある。例えば、ボタン画像使用個数として２０個が選択された場合、第１領
域２０６Ｆ００１及び第２領域２０６Ｆ００２からなる特定領域２０６Ｆ０００Ａがボタ
ン画像２０６Ｆ００３を貯留表示できる数は最大１３個であるので、［２０－１３＝７個
のボタン画像２０６Ｆ００３］を特定領域２０６Ｆ０００Ａに貯留表示することができな
い。このとき、残りの７個のボタン画像２０６Ｆ００３は、第２領域２０６Ｆ００２に表
示されていない。
【０４７８】
　そして、放出演出が実行され、特定領域２０６Ｆ０００Ａに貯留表示されているボタン
画像２０６Ｆ００３のうち所定個（例えば、１０個）のボタン画像２０６Ｆ００３が放出
表示されると、特定領域２０６Ｆ０００Ａに１０個の空き貯留部（第１領域２０６Ｆ００
１における４つの空き貯留部と第２領域２０６Ｆ００２における６つの空き貯留部）がで
きる。そして、特定領域２０６Ｆ０００Ａに１０個の空き貯留部ができたことに応じて、
元々第２領域２０６Ｆ００２に貯留表示されており、放出表示されなかった［１３－１０
＝３個のボタン画像２０６Ｆ００３］が、第１領域２０６Ｆ００１の４つの空き貯留部の
うちの３つの貯留部に移動すると共に、放出演出前には表示されていなかった残り７個の
ボタン画像２０６Ｆ００３が第１領域２０６Ｆ００１の１つの空き貯留部と第２領域２０
６Ｆ００２の６つの貯留部にそれぞれ貯留表示される。
【０４７９】
　（１０）本実施形態では、放出演出の実行に応じて表示可能となるボタン画像の個数の
一部を特定困難とする例を示したが、このような形態に限らず、更新可能な数値情報の一
部を特定困難とする演出を実行しても良い。
【０４８０】
　例えば、楽曲の再生時間を表示するミュージック演出の実行状況に関連した演出として
カウントダウン演出を実行可能とする。ミュージック演出における楽曲の再生時間が、ミ
ュージック演出終了後に実行される予告の大当り期待度を示唆するものとする。具体的に
は、楽曲の再生開始からの経過時間（再生秒数）が１～３０秒の場合は、ミュージック演
出終了後に、大当り期待度の低い予告（カットイン予告、ノーマルリーチ発展等）が実行
され、楽曲の再生開始からの経過時間（再生秒数）が３１～６０秒の場合は、ミュージッ
ク演出終了後に、大当り期待度の高い予告（群予告、スーパーリーチ発展等）が実行され
る。
【０４８１】
　また、カウントダウン演出は、演出表示装置５にカウントダウン秒数（残り０～６０）
を表示する演出である。カウントダウン演出が実行されると、遊技者は、表示されている
カウントダウン秒数を、楽曲の再生終了までの残り再生時間として認識することになる。
カウントダウン演出において演出表示装置５に表示されるカウントダウン秒数の初期値は
「残り１０」であり、１秒経過する毎にカウントダウン秒数が１ずつ減算更新される。こ
のように、カウントダウン演出では、演出表示装置５に表示されるカウントダウン秒数を
１秒毎に１ずつ減算更新する動作が行われる。これにより、ミュージック演出における楽
曲の残り再生時間（実際の残り再生時間とは限らず、あくまでカウントダウン秒数により
示唆される残り再生時間）が遊技者に報知されることになる。
【０４８２】
　ここで、カウントダウン秒数は、ミュージック演出実行中に加算更新させることが可能
である。例えば、ミュージック演出実行中に、演出表示装置５に表示されているカウント
ダウン秒数が「残り３」であるときに、演出表示装置５に「＋１０秒」の文字が表示され
たアイコンと、「＋７秒」の文字が表示されたアイコンとが表示される加算演出が実行さ
れたものとする。このとき示唆された加算秒数は、１０秒＋７秒＝１７秒であり、演出表
示装置５に表示されているカウントダウン秒数が「残り３」であるため、演出表示装置５
に表示されるカウントダウン秒数が「２０」（３＋１７＝２０）に更新される。
【０４８３】
　このような演出を実行可能な場合に、カウントダウン秒数によらず（残り０～残り６０



(79) JP 2020-36696 A 2020.3.12

10

20

30

40

50

の全ての段階において）カウントダウン秒数を表示可能な第１表示パターンが設けられて
いるものとする。また、カウントダウン秒数が残り所定時間（例えば、残り０～残り３０
）となっている期間は、カウントダウン秒数を表示可能であるが、それ以外の期間（例え
ば、残り３１～残り６０）は、カウントダウン秒数を表示させないか又はカウントダウン
秒数の視認性を低下させる第２表示パターンが設けられているものとする。
【０４８４】
　（スロットマシンの例）
　（１１）上記の実施形態では、プッシュボタン３１Ｂ等の操作手段を示すボタン画像２
０６Ｆ００３について、貯留表示をする貯留演出と、放出表示をする放出演出とを実行可
能な貯留放出演出を実行可能である遊技機として、パチンコ遊技機１を例示したが、この
ような演出構成の遊技機は、パチンコ遊技機１に限られず、スロットマシンであっても良
い。
【０４８５】
　ここで上記パチンコ遊技機１では、有利状態に制御されることを示唆する所定演出とし
て、前述した敵キャラクタ１４ＴＭ０３０への攻撃が成功する（ダメージを与える）成功
演出と、敵キャラクタ１４ＴＭ０３０への攻撃が失敗する（ダメージを与えられない）失
敗演出とを実行可能であり、所定演出の回数を示唆する示唆演出としての貯留予告演出を
実行可能であり、所定演出の回数に関連した関連情報としてのボタン画像２０６Ｆ００３
を表示可能であったが、スロットマシンでは、所定演出として、後述するＡＴ遊技を継続
するか否かを報知する継続バトル演出（勝利又は敗北）を実行可能であり、所定演出の回
数を示唆する示唆演出として、ストック演出を実行可能であるとともに、所定演出の回数
に関連した関連情報として、継続バトル演出の実行を示唆する画像（「バトル」の文字を
示すアイコン等）を表示可能である。
【０４８６】
　ここで、スロットマシンにおけるＡＴ遊技とは、演出制御用ＣＰＵによって制御される
遊技状態であって、内部抽選結果に応じた情報（操作手順など）を報知するナビ演出を実
行可能な報知期間となるアシストタイムのことをいう。
【０４８７】
　サブ制御部は、ＡＴ遊技を開始すると、ＡＴ遊技の遊技回数をカウントし続け、カウン
ト値が「４０」（１セット）となったとき、即ち、４０遊技目となったときは、当該遊技
の終了時に、次遊技以降もＡＴ遊技を継続するか否かの抽選を行う。そして、次遊技以降
もＡＴ遊技を継続するか否かの抽選結果を報知する継続バトル演出（例えば、５ゲームに
亘って味方キャラクタと敵キャラクタとが戦う演出であり、味方キャラクタが敵キャラク
タに勝利することによりＡＴ遊技が継続することを報知する継続バトル演出（勝利）、味
方キャラクタが敵キャラクタに敗北することによりＡＴ遊技が継続しないことを報知する
継続バトル演出（敗北））を実行する。なお、継続バトル演出は、５ゲームに亘って実行
されるので、継続バトル演出が１回実行される毎に、ＡＴ遊技の遊技回数が５遊技分上乗
せされることになる。
【０４８８】
　本実施形態において、ＡＴ遊技を継続するか否かの抽選における継続率（次遊技以降も
ＡＴ遊技を継続する確率）は、スロットマシンの設定値に応じて異なるようにしても良い
。例えば、設定値が設定１である場合、継続率は１５％となり、設定値が設定２である場
合、継続率は１７％となり、設定値が設定３である場合、継続率は２０％となり、設定値
が設定４である場合、継続率は２５％となり、設定値が設定５である場合、継続率は３０
％となり、設定値が設定６である場合、継続率は３５％となる。設定値が高設定であるほ
ど、高い継続率となるように設定されている。なお、遊技制御部で設定された設定値の情
報が演出制御部に送信されてくるので、演出制御部ではその設定値を記憶している。
【０４８９】
　サブ制御部は、継続バトル演出を行うことを示唆する（次遊技以降もＡＴ遊技を継続す
るか否かの抽選を行うことを示唆する）「バトル」の文字を示すアイコン（以下、文字ア
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イコンと称する）、及び、「×ｎ」（ｎ＝次遊技以降もＡＴ遊技を継続するか否かの抽選
を行う回数）の文字を、演出表示装置５の画面右下部に表示可能である。「×ｎ」の文字
に示された数値は、継続バトル演出を実行する回数（次遊技以降もＡＴ遊技を継続するか
否かの抽選を行う回数）を示唆しており、これはストック数（次遊技以降もＡＴ遊技を継
続するか否かの抽選を行うストックがｎ個あること）も示唆している。
【０４９０】
　具体的には、演出表示装置の画面右下部に、文字アイコン、及び、「×５」の文字が表
示されているときに（ストックが５個のときに）、ＡＴ遊技を開始して４０遊技目の遊技
（１セット目）終了時に、次遊技以降もＡＴ遊技を継続するか否かの１回目の抽選を行い
、次遊技以降はＡＴ遊技を継続しないことに決定すると、１回目の継続バトル演出（敗北
）を５遊技にわたって実行する。次いで、継続バトル演出を１回実行したことに基づいて
、演出表示装置５の画面右下部に、文字アイコン、及び、「×４」の文字が表示されてい
るときに（ストックが４個のときに）、ＡＴ遊技を開始して４５遊技目の遊技終了時に、
次遊技以降もＡＴ遊技を継続するか否かの２回目の抽選を行い、次遊技以降はＡＴ遊技を
継続しないことに決定すると、２回目の継続バトル演出（敗北）を５遊技にわたって実行
する。次いで、継続バトル演出を１回実行したことに基づいて、演出表示装置５の画面右
下部に、文字アイコン、及び、「×３」の文字が表示されているときに（ストックが３個
のときに）、ＡＴ遊技を開始して５０遊技目の遊技終了時に、次遊技以降もＡＴ遊技を継
続するか否かの３回目の抽選を行い、次遊技以降はＡＴ遊技を継続することに決定すると
、３回目の継続バトル演出（勝利）を５遊技にわたって実行する。そして、次遊技から、
再度、４０遊技回数のＡＴ遊技（２セット目）が実行される。そして、この２セット目の
ＡＴ遊技の４０遊技目に、再度、ＡＴ遊技を継続するか否かの抽選が行われる。以上の手
順を繰り返し実行して、文字アイコンが表示されていないときに（ストックが０個のとき
に）、次遊技以降もＡＴ遊技を継続するか否かの最後の抽選を行い、ＡＴ遊技を継続しな
いことに決定されるまで、４０遊技回数（１セット）のＡＴ遊技が連続して実行される。
【０４９１】
　また、サブ制御部は、ＡＴ遊技中における成立役に応じて決定された継続バトル演出の
実行回数（次遊技以降もＡＴ遊技を継続するか否かの抽選回数＝ストック数）を示唆する
ストック演出を実行可能である。例えば、ＡＴ遊技中において、演出表示装置５の画面右
下部に、現在のストック数を示唆する文字アイコン、及び、「×ｌ」（ｌ＝現在のストッ
ク数）が表示されている状態で、小役１Ａ（強チェリー）が当選した場合には、ストック
数（継続バトル演出の実行回数＝次遊技以降もＡＴ遊技を継続するか否かの抽選回数）と
して、１０％で０回が選択され、１５％で１回が選択され、２０％で２回が選択され、５
０％で３回が選択され、５％で１０回が選択される。そして、小役１Ａ（強チェリー）が
当選したことにより、１回以上のストック数（継続バトル演出の実行回数）が選択された
ときには、ストック演出が実行される。ストック演出が実行されると、文字アイコン、及
び、「×ｍ」（ｍ＝当該遊技で得られたストック数）が演出表示装置５の画面中央部に強
調して（エフェクト、音、拡大表示等を伴って）表示される。そして、ストック演出で示
唆されたストック数（＝ｍ）が、演出表示装置５の画面右下部に表示されていた現在のス
トック数（＝ｌ）に加算され、演出表示装置５の画面右下部に、文字アイコン、及び、「
×（ｌ＋ｍ）」が表示される。
【０４９２】
　従って、１セット（４０遊技回数）のＡＴ遊技中において、遊技者は、なるべく多くの
ストックを得ることができる可能性の高い小役（強チェリー、強スイカ、チャンス目、強
ベル等）を当選させることにより、ストック数を増やすことを目指す。そして、ストック
を多く獲得した状態でセットを終了することで、遊技者は、セット終了時の継続バトル演
出を実行する機会を増やし、ＡＴ遊技を継続させる確率を高める。
【０４９３】
　このような演出構成のスロットマシンにおいて、演出表示装置の画面右下部に第３領域
を有し、演出表示装置５の画面右上部に第４領域を有するものとする。第３領域は、最大
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４個の文字アイコンを貯留表示可能な４つの貯留部を備えた領域である。第４領域は、最
大９個の文字アイコンを貯留表示可能な９つの貯留部を備えた領域である。
【０４９４】
　サブ制御部は、ＡＴ遊技中において、ストック演出により１０回の継続バトル演出が示
唆されたときに、第３領域の４つの空き貯留部にそれぞれ文字アイコンを貯留表示させる
とともに、第４領域の９つの空き貯留部のうちの６つの空き貯留部にそれぞれ文字アイコ
ンを貯留表示させる第１表示パターンにより文字アイコンを表示可能であるものとする。
また、ＡＴ遊技中において、ストック演出により１０回の継続バトル演出が示唆されたと
きに、第３領域の４つの空き貯留部にそれぞれ文字アイコンを貯留表示させ、第４領域に
は文字アイコンを表示させない第２表示パターンにより文字アイコンを表示可能であるも
のとする。
【０４９５】
　ここで、サブ制御部が、ＡＴ遊技中のストック演出により示唆された全ストック数を、
第３領域及び第４領域に表示する第１表示パターンで表示しているときには、遊技者は、
全てのストック数を認識することができるので、ＡＴ遊技のセット終了後の継続バトル演
出の機会が何回あるのかを認識することができ、ストック数に応じて、次遊技以降もＡＴ
遊技を継続できるか否かを予め予測することが容易となる。また、サブ制御部が、ＡＴ遊
技中のストック演出により示唆された全ストック数の一部のストック数を、第３領域に表
示し、残りのストック数を非表示とする第２表示パターンで表示しているときには、遊技
者は、全てのストック数を認識することができないので、ＡＴ遊技のセット終了後の継続
バトル演出の機会が何回あるのかを認識することができず、次遊技以降もＡＴ遊技を継続
できるか否かを予め予測することが困難となる。このような構成によれば、スロットマシ
ンにおいて、関連情報を表示する表示パターンのバリエーションをさらに豊富化し、より
一層遊技の興趣を向上させることができる。
【符号の説明】
【０４９６】
　１　パチンコ遊技機、３５Ｂ　プッシュセンサ、３５Ａ　コントローラセンサユニット
、２０６Ｆ００３　ボタン画像、１２０　演出制御用ＣＰＵ、２０６Ｆ０００　特定表示
領域、２０６Ｆ００１　第１領域、２０６Ｆ００２　第２領域。
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