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(57)【要約】
【課題】興趣を向上させることができる遊技機を提供す
ること。
【解決手段】大当り抽選の抽選結果に関連せずに実行さ
れる待機中演出に係る操作ボタンの操作を受付可能な待
機操作受付期間においては、操作ボタンを設定操作態様
で操作することでオート機能を設定することが許容され
る。一方、大当り抽選の抽選結果に関連して行われるキ
ャラクタ登場演出の結果導出に係る操作ボタンの操作を
受付可能な登場演出受付期間においては、操作ボタンを
設定操作態様で操作したとしてもオート機能を設定する
ことが制限される。
【選択図】図１２



(2) JP 2021-69578 A 2021.5.6

10

20

30

40

50

【特許請求の範囲】
【請求項１】
　大当り抽選において大当りに当選した場合、図柄変動ゲームの終了後に大当り遊技が付
与される遊技機において、
　演出実行手段を制御する演出制御手段と、
　遊技者が操作可能な操作手段と、を備え、
　所定の設定がされていないときにおいて、前記操作手段を設定操作態様で操作すること
で前記所定の設定がされるように制御することが可能に構成されており、
　前記演出実行手段にて実行可能な演出には、第１操作演出と、第２操作演出と、があり
、
　前記第１操作演出は大当り抽選の抽選結果に関連して実行される一方、前記第２操作演
出は大当り抽選の抽選結果に関連せずに実行され、
　前記第１操作演出に係る前記操作手段の操作を受付可能な第１操作受付期間内に前記操
作手段が操作されたことを契機に、前記第１操作演出が実行されるように構成されており
、
　前記第２操作演出に係る前記操作手段の操作を受付可能な第２操作受付期間内に前記操
作手段が操作されたことを契機に、前記第２操作演出が実行されるように構成されており
、
　前記演出制御手段は、前記所定の設定がされているとき、前記第１操作受付期間内にお
ける所定のタイミングにおいて、前記第１操作受付期間が開始してから前記操作手段が操
作されていなくても前記操作手段が操作されたものと見做して前記第１操作演出を実行さ
せる制御を実行可能であり、
　前記第１操作受付期間においては前記操作手段を前記設定操作態様で操作したとしても
前記所定の設定がされることが制限される一方、前記第２操作受付期間においては前記操
作手段を前記設定操作態様で操作することで前記所定の設定がされることが許容されるこ
とを特徴とする遊技機。
【請求項２】
　前記所定の設定がされているときであっても、前記第２操作受付期間において前記操作
手段を操作しない場合は、前記第２操作演出が実行されない請求項１に記載の遊技機。
【請求項３】
　前記所定の設定がされているときにおいて、前記操作手段を解除操作態様で操作するこ
とで前記所定の設定が解除されるように制御することが可能に構成されており、
　前記所定の設定がされているときであって、且つ、前記第１操作受付期間であるとき、
前記操作手段を前記解除操作態様で操作した場合、前記所定の設定が解除される一方、
　前記所定の設定がされているときであって、且つ、前記第２操作受付期間であるとき、
前記操作手段を前記解除操作態様で操作したとしても前記所定の設定が解除されない請求
項１又は請求項２に記載の遊技機。
【請求項４】
　スピーカと、
　遊技者が操作可能であって、操作することで音量を調整可能な音量調整操作手段と、を
備え、
　図柄変動ゲームの実行中でなく、大当り遊技の付与中でない場合に待機状態となるよう
に構成されており、
　前記待機状態は、第１待機状態と、前記第１待機状態よりも後の第２待機状態と、があ
り、
　前記音量調整操作手段の操作によって音量が調整されており、且つ、前記所定の設定が
されているときにおいて、前記第２待機状態となったことに伴い、音量が初期化され、且
つ、前記所定の設定が解除される請求項１～請求項３のうち何れか一項に記載の遊技機。
【発明の詳細な説明】
【技術分野】



(3) JP 2021-69578 A 2021.5.6

10

20

30

40

50

【０００１】
　この発明は、遊技機に関する。
【背景技術】
【０００２】
　従来、遊技機の一種であるパチンコ遊技機の中には、特許文献１に記載された遊技機の
ように、遊技者が操作可能な操作手段を備え、当該操作手段を用いて連続操作（所謂、連
打）や長押しなどの所定の操作が行われると、演出に関する制御が行われ、演出が実行さ
れるものがある。
【先行技術文献】
【特許文献】
【０００３】
【特許文献１】特開２０１５－１９２８２１号公報
【発明の概要】
【発明が解決しようとする課題】
【０００４】
　近年では、操作手段が実際に操作されなかったときでも、操作手段が操作されたものと
見做して演出に関する制御が行われる機能を搭載するとともに、当該機能を作動させるか
否かを遊技者が選択可能とすることなども考えられている。このため、今日においては、
このような機能を搭載した場合に、興趣を向上させることが望まれている。
【０００５】
　この発明の目的は、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】
　上記課題を解決する遊技機は、大当り抽選において大当りに当選した場合、図柄変動ゲ
ームの終了後に大当り遊技が付与される遊技機において、演出実行手段を制御する演出制
御手段と、遊技者が操作可能な操作手段と、を備え、所定の設定がされていないときにお
いて、前記操作手段を設定操作態様で操作することで前記所定の設定がされるように制御
することが可能に構成されており、前記演出実行手段にて実行可能な演出には、第１操作
演出と、第２操作演出と、があり、前記第１操作演出は大当り抽選の抽選結果に関連して
実行される一方、前記第２操作演出は大当り抽選の抽選結果に関連せずに実行され、前記
第１操作演出に係る前記操作手段の操作を受付可能な第１操作受付期間内に前記操作手段
が操作されたことを契機に、前記第１操作演出が実行されるように構成されており、前記
第２操作演出に係る前記操作手段の操作を受付可能な第２操作受付期間内に前記操作手段
が操作されたことを契機に、前記第２操作演出が実行されるように構成されており、前記
演出制御手段は、前記所定の設定がされているとき、前記第１操作受付期間内における所
定のタイミングにおいて、前記第１操作受付期間が開始してから前記操作手段が操作され
ていなくても前記操作手段が操作されたものと見做して前記第１操作演出を実行させる制
御を実行可能であり、前記第１操作受付期間においては前記操作手段を前記設定操作態様
で操作したとしても前記所定の設定がされることが制限される一方、前記第２操作受付期
間においては前記操作手段を前記設定操作態様で操作することで前記所定の設定がされる
ことが許容されることを要旨とする。
【０００７】
　上記遊技機について、前記所定の設定がされているときであっても、前記第２操作受付
期間において前記操作手段を操作しない場合は、前記第２操作演出が実行されないように
してもよい。
【０００８】
　上記遊技機について、前記所定の設定がされているときにおいて、前記操作手段を解除
操作態様で操作することで前記所定の設定が解除されるように制御することが可能に構成
されており、前記所定の設定がされているときであって、且つ、前記第１操作受付期間で
あるとき、前記操作手段を前記解除操作態様で操作した場合、前記所定の設定が解除され
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る一方、前記所定の設定がされているときであって、且つ、前記第２操作受付期間である
とき、前記操作手段を前記解除操作態様で操作したとしても前記所定の設定が解除されな
いようにしてもよい。
【０００９】
　上記遊技機について、スピーカと、遊技者が操作可能であって、操作することで音量を
調整可能な音量調整操作手段と、を備え、図柄変動ゲームの実行中でなく、大当り遊技の
付与中でない場合に待機状態となるように構成されており、前記待機状態は、第１待機状
態と、前記第１待機状態よりも後の第２待機状態と、があり、前記音量調整操作手段の操
作によって音量が調整されており、且つ、前記所定の設定がされているときにおいて、前
記第２待機状態となったことに伴い、音量が初期化され、且つ、前記所定の設定が解除さ
れるようにしてもよい。
【発明の効果】
【００１０】
　この発明によれば、興趣を向上させることができる。
【図面の簡単な説明】
【００１１】
【図１】パチンコ遊技機の斜視図。
【図２】遊技盤の正面図。
【図３】パチンコ遊技機の電気的構成を示すブロック図。
【図４】演出表示装置において実行可能な演出の一例を示す図。
【図５】（ａ）～（ｃ）は、キャラクタ登場演出が実行されたときの演出表示装置の表示
内容の一例を示す図。
【図６】（ａ）～（ｅ）は、チャレンジ演出が実行されたときの演出表示装置の表示内容
の一例を示す図。
【図７】（ａ）～（ｃ）は、パワーアップ演出が実行されたときの演出表示装置の表示内
容の一例を示す図。
【図８】（ａ）～（ｃ）は、選択演出が実行されたときの演出表示装置の表示内容の一例
を示す図。
【図９】（ａ）～（ｃ）は、一撃演出が実行されたときの演出表示装置の表示内容の一例
を示す図。
【図１０】（ａ）及び（ｂ）は、待機中演出が実行されたときの演出表示装置の表示内容
の一例を示す図。
【図１１】（ａ）～（ｄ）は、オート機能が設定されているときに操作ボタンが操作され
たものと見做して演出が進行するタイミングを示す図。
【図１２】オート機能の設定が許容される状況及びオート機能の設定が制限される状況の
一例を示す図。
【図１３】オート機能の設定の解除が許容される状況及びオート機能の設定の解除が制限
される状況の一例を示す図。
【図１４】設定報知演出が実行されているときの演出表示装置の表示内容の一例を示す図
。
【図１５】振動演出が実行され得る状況を示す図。
【図１６】各状況における操作発光体の発光態様を示す図。
【図１７】（ａ）及び（ｂ）は、オート機能が設定されているときとオート機能が設定さ
れていないときにおける操作有効期間及び操作発光体の発光態様の一例を示す図。
【発明を実施するための形態】
【００１２】
　以下、遊技機の実施形態について説明する。本明細書における上、下、左、右、前（表
）、及び後（裏）は、遊技者から見たときの各方向を示すものとする。
　図１に示すように、遊技機としてのパチンコ遊技機１０は、枠体１１を備えている。枠
体１１は、外枠１２と、中枠１３と、前枠１４と、を備えている。外枠１２は、遊技場な
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どの遊技機設置設備（所謂、島設備）に固定される。また、中枠１３は、外枠１２の開口
前面側に開閉可能に支持されている。中枠１３には、遊技盤２０を含む遊技盤ユニットが
固定される。前枠１４は、遊技盤２０の前面を覆うように、中枠１３の前面側に開閉可能
に支持されている。前枠１４には、遊技盤２０を保護する保護ガラス１５が支持されてい
る。なお、図１において、保護ガラス１５は、一部を残して図示が省略されているが、実
際には前枠１４の開口部１４ａの全体を覆っている。パチンコ遊技機１０は、前枠１４の
前面側に、発射ハンドル１６を備えている。パチンコ遊技機１０では、発射ハンドル１６
の操作量（回動量）に応じた強度にて、遊技媒体としての遊技球が発射される。
【００１３】
　パチンコ遊技機１０は、演出の１つとして、内蔵された発光体を発光、点滅、及び消灯
させる演出（以下、発光演出と示す）を実行する装飾ランプ１７を備えている。パチンコ
遊技機１０は、前枠１４の前面側に、装飾ランプ１７を備えている。装飾ランプ１７は、
発光手段に相当する。パチンコ遊技機１０は、前枠１４の前面側に、音を出力するスピー
カ１８を備えている。スピーカ１８は、演出の１つとして、各種の音を出力する演出（以
下、音演出と示す）を実行する。例えば、スピーカ１８から出力される音には、背景音楽
（所謂、ＢＧＭ）などがある。スピーカ１８は、音出力手段に相当する。
【００１４】
　パチンコ遊技機１０は、前枠１４の前面側に、遊技者が操作可能な操作手段としての操
作ボタンＢＴを備えている。操作ボタンＢＴには、振動装置Ｂａが内蔵されている。パチ
ンコ遊技機１０では、振動装置Ｂａが動作する場合、操作ボタンＢＴが振動する。本実施
形態では、操作ボタンＢＴが振動していることが、操作手段が特別動作していることに相
当する。一方、本実施形態では、操作ボタンＢＴが振動していないことが、操作手段が特
別動作していないことに相当する。このように、本実施形態における操作手段は、動作可
能に構成されている。そして、本実施形態における操作手段の動作には、特別動作がある
。また、操作ボタンＢＴには、操作発光体Ｂｂが内蔵されている。パチンコ遊技機１０で
は、操作発光体Ｂｂが発光することで、操作ボタンＢＴが発光する。操作発光体Ｂｂの発
光態様には、複数種類ある。具体的に、操作発光体Ｂｂの発光態様には、操作発光体Ｂｂ
が白色で発光する白色発光態様と、操作発光体Ｂｂが黄色で発光する黄色発光態様と、が
ある。その他、操作発光体Ｂｂの発光態様には、発光色が「…→赤色→橙色→黄色→緑色
→青色→紫色→赤色→…」という順序で時間経過とともに変化する虹色発光態様がある。
なお、本実施形態において、操作発光体Ｂｂの発光態様は、操作ボタンＢＴの発光態様に
相当する。また、パチンコ遊技機１０は、前枠１４の前面側に、遊技者が操作可能な上ボ
タンＵＢ及び下ボタンＤＢを備えている。
【００１５】
　図２に示すように、遊技盤２０の前面側には、正面視において略円形の遊技領域２１が
画成されている。遊技盤２０は、発射された遊技球を遊技領域２１へ案内する案内路２１
ａを備えている。遊技盤２０は、遊技領域２１へ打ち出された遊技球が案内路２１ａへ逆
戻りすることを防止する防止弁２１ｂを備えている。発射された遊技球は、案内路２１ａ
で案内され、案内路２１ａの最下流に位置する防止弁２１ｂを通過して遊技領域２１に到
達する。遊技領域２１に到達した遊技球は、遊技領域２１を流下する。
【００１６】
　パチンコ遊技機１０は、情報表示パネル２２を備えている。情報表示パネル２２では、
パチンコ遊技機１０の制御状態を示す各種の情報が報知される。情報表示パネル２２は、
特別図柄表示部２２ａを備えている。特別図柄表示部２２ａは、所定の図柄を変動表示さ
せるとともに、最終的に特別図柄を確定停止表示させる特別図柄変動ゲーム（以下、特別
ゲームと示す）を表示する。特別図柄は、後述する内部抽選（大当り抽選）の結果を報知
するための図柄である。このように、パチンコ遊技機１０は、特別ゲームを実行可能に構
成されている。
【００１７】
　本明細書において「変動表示」とは、表示されている図柄の種類が時間の経過とともに
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変化している状態を意味する。本明細書において「確定停止表示」とは、図柄が確定的に
停止表示されており、表示されている図柄の種類が変化しない状態を意味する。特別図柄
表示部２２ａにおいて確定停止表示可能な特別図柄には、大当り表示結果としての大当り
図柄と、はずれ表示結果としてのはずれ図柄と、が少なくともある。遊技者は、特別ゲー
ムにおいて大当り図柄が確定停止表示された場合に大当りを認識可能であり、特別ゲーム
においてはずれ図柄が確定停止表示された場合にはずれを認識可能である。本実施形態で
は、大当りに当選すると、当該当選の対象となる特別ゲームの終了後、大当り遊技が付与
される。大当り遊技は、遊技者が多数の賞球やその他の特典を獲得し得るため、遊技者に
とって有利な状態である。
【００１８】
　情報表示パネル２２は、特別保留表示部２２ｂを備えている。特別保留表示部２２ｂは
、始動条件が成立したが未だ実行条件が成立していないことで、その実行が保留されてい
る特別ゲームの回数（以下、特別保留数と示す）を認識可能に表示する。例えば、特別保
留数の上限数は、それぞれ４である。
【００１９】
　情報表示パネル２２は、普通図柄表示部２２ｃを備えている。普通図柄表示部２２ｃは
、所定の図柄を変動表示させるとともに、最終的に普通図柄を確定停止表示させる普通図
柄変動ゲーム（以下、普通ゲームと示す）を表示する。普通図柄表示部２２ｃに確定停止
表示可能な普通図柄には、普通当り図柄と、普通はずれ図柄と、が少なくともある。遊技
者は、普通ゲームにおいて普通当り図柄が確定停止表示された場合に普通当りを認識可能
であり、普通ゲームにおいて普通はずれ図柄が確定停止表示された場合に普通はずれを認
識可能である。本実施形態では、普通当り抽選に当選すると、当該当選の対象となる普通
ゲームの終了後、普通当り遊技が付与される。また、情報表示パネル２２は、普通保留表
示部２２ｄを備えている。普通保留表示部２２ｄは、始動条件が成立したが未だ実行条件
が成立していないことで、その実行が保留されている普通ゲームの回数（以下、普通保留
数と示す）を認識可能に表示する。例えば、普通保留数の上限数は、４である。
【００２０】
　また、パチンコ遊技機１０は、遊技盤２０のうち、遊技領域２１の略中央に、各種の装
飾が施されたセンター枠２３を備えている。センター枠２３は、開口部２３ａを備えてい
る。センター枠は、センター役やセンター役物ともいわれる。
【００２１】
　パチンコ遊技機１０は、演出実行手段としての演出表示装置２５を備えている。例えば
、演出表示装置２５は、液晶ディスプレイや有機ＥＬディスプレイなどの表示装置であっ
てもよい。演出表示装置２５は、画像が表示される表示領域２５ｒを備えている。演出表
示装置２５は、センター枠２３の開口部２３ａを介して、遊技者が表示領域２５ｒを視認
可能となるように、遊技盤２０に組み付けられている。演出表示装置２５は、演出の１つ
として、所定の画像を表示する演出（以下、表示演出と示す）を実行する。
【００２２】
　パチンコ遊技機１０は、第１始動口２６を備えている。始動口としての第１始動口２６
は、遊技領域２１のうちセンター枠２３の下方に位置している。第１始動口２６は、常時
、遊技球を入球させることができるように開口されている。パチンコ遊技機１０は、第１
始動口２６に入球した遊技球を検知する第１始動センサＳＥ１（図３に示す）を備えてい
る。本実施形態では、第１始動センサＳＥ１により遊技球が検知されると、特別ゲームの
始動条件が成立し得るとともに、賞球の払出条件が成立する。パチンコ遊技機１０は、第
２始動口２７を備えている。始動口としての第２始動口２７は、遊技領域２１のうちセン
ター枠２３の右下方に位置している。パチンコ遊技機１０は、第２始動口２７に入球した
遊技球を検知する第２始動センサＳＥ２（図３に示す）を備えている。本実施形態では、
第２始動センサＳＥ２により遊技球が検知されると、特別ゲームの始動条件が成立し得る
とともに、賞球の払出条件が成立する。また、第２始動口２７は、第１可変部材２８を有
する。第１可変部材２８は、遊技球を第２始動口２７へ入球させ易い、又は入球させるこ
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とができる開状態と、遊技球を第２始動口２７へ入球させ難い、又は入球させることがで
きない閉状態と、に動作可能である。第１可変部材２８は、第１アクチュエータＡ１（図
３に示す）から動力を受けて動作する。第１可変部材２８は、普通当り抽選に当選したこ
とを契機に、開状態に動作される。
【００２３】
　パチンコ遊技機１０は、大入賞口２９を備えている。大入賞口２９は、遊技領域２１の
うちセンター枠２３の右下方に位置している。パチンコ遊技機１０は、大入賞口２９に入
球した遊技球を検知するカウントセンサＳＥ３（図３に示す）を備えている。本実施形態
では、カウントセンサＳＥ３により遊技球が検知されると、賞球の払出条件が成立する。
大入賞口２９は、第２可変部材３０を有する。第２可変部材３０は、遊技球を大入賞口２
９へ入球させることができる開状態と、遊技球を大入賞口２９へ入球させることができな
い閉状態と、に動作可能である。第２可変部材３０は、第２アクチュエータＡ２（図３に
示す）から動力を受けて動作する。第２可変部材３０は、大当りに当選したことを契機に
、開状態に動作される。第２可変部材３０が開状態となる場合には、大入賞口２９への遊
技球の入球が許容される。第２可変部材３０が閉状態となる場合には、大入賞口２９への
遊技球の入球が許容されない。以下の説明では、第２可変部材３０が開状態となることを
「大入賞口２９が開放される」と示し、第２可変部材３０が閉状態となることを「大入賞
口２９が閉鎖される」と示す場合がある。
【００２４】
　パチンコ遊技機１０は、ゲート３１を備えている。ゲート３１は、遊技領域２１のうち
センター枠２３の右方に位置している。ゲート３１には、常時、遊技球を入球させること
ができるように開放されたゲート口が開口されている。ゲート口には、入球し、通過する
遊技球を検知するゲートセンサＳＥ４（図３に示す）が配設されている。ゲートセンサＳ
Ｅ４により遊技球が検知されると、普通ゲームの始動条件が成立し得る。
【００２５】
　パチンコ遊技機１０は、アウト口３４を備えている。本実施形態において、第１始動口
２６や第２始動口２７、大入賞口２９へ入球しなかった遊技球は、アウト口３４から機外
へと排出される（遊技盤２０から外部へ排出される）。なお、パチンコ遊技機１０は、釘
（遊技釘）や風車など、遊技領域２１を流下する遊技球の挙動に変化を与えるための遊技
構成部材を備えている。その他、パチンコ遊技機１０は、特別ゲームの始動条件及び普通
ゲームの始動条件が成立しない一方で、賞球の払出条件が成立する一般入賞口を備えても
よい。一般入賞口は、普通入賞口ともいわれる。
【００２６】
　次に、パチンコ遊技機１０の遊技状態について説明する。
　パチンコ遊技機１０は、大当り確率が異なる遊技状態として、低確率状態及び高確率状
態を備えている。大当り確率は、大当り抽選において大当りに当選する確率である。高確
率状態は、低確率状態に比して、大当り確率が高い遊技状態である。高確率状態は、所謂
「確率変動状態（確変状態）」であり、低確率状態は、「非確率変動状態（非確変状態）
」である。以下の説明では、高確率状態を「確変状態」、低確率状態を「非確変状態」と
示す。また、パチンコ遊技機１０は、遊技球の発射個数に対する賞球個数の割合が異なる
遊技状態として、低ベース状態及び高ベース状態を備えている。高ベース状態は、低ベー
ス状態に比して、遊技球が第２始動口２７に入球する確率が高い遊技状態である。高ベー
ス状態は、所謂「電サポ状態」であり、低ベース状態は、「非電サポ状態」である。
【００２７】
　高ベース状態は、例えば、次に説明する３つの制御のうち任意に選択された１の制御を
行うことにより、又は、複数の制御を組み合わせて行うことにより実現できる。第１の制
御は、普通ゲームの変動時間を、低ベース状態のときよりも短くする普通図柄の変動時間
短縮制御である。第２の制御は、普通当り抽選に当選する確率（普通当り確率）を、低ベ
ース状態のときよりも高確率に変動させる普通図柄の確率変動制御である。第３の制御は
、１回の普通当り遊技における第１可変部材２８の合計開放時間を、低ベース状態のとき
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よりも長くする開放時間延長制御である。なお、開放時間延長制御としては、１回の普通
当り遊技における第１可変部材２８の開放回数を低ベース状態のときよりも多くする制御
、及び、普通当り遊技における第１可変部材２８の１回の開放時間を低ベース状態のとき
よりも長くする制御のうち、少なくとも一方の制御を行うとよい。また、高ベース状態は
、次に説明する第４の制御を組み合わせて実現してもよい。第４の制御は、特別ゲームの
変動時間（例えば、平均の変動時間）を、低ベース状態のときよりも短くなり易くする特
別図柄の変動時間短縮制御である。特別図柄の変動時間短縮制御を行う場合、高ベース状
態は、所謂「変動時間短縮状態（変短状態）」となる。
【００２８】
　なお、本実施形態では、低ベース状態であっても第１可変部材２８が開状態となる場合
があるため、低ベース状態であっても第２始動口２７に遊技球が入球する可能性がある。
しかし、低ベース状態であるときには、例えば、普通当り抽選に当選しないように構成す
るなどして、低ベース状態であるときには第１可変部材２８が開状態とならず、第２始動
口２７に遊技球が入球しないように構成してもよい。その他、低ベース状態であるときに
は、例えば、普通当り抽選に当選したとしても第１可変部材２８が開状態とならないよう
に構成するなどして、第２始動口２７に遊技球が入球しないように構成してもよい。以上
のように構成する場合、低ベース状態は、第２始動口２７へ遊技球が入球不能な状態とい
え、高ベース状態は、第２始動口２７へ遊技球が入球可能な状態といえる。
【００２９】
　遊技状態（遊技状態の種類）には、非確変状態であって低ベース状態である遊技状態と
、非確変状態であって高ベース状態である遊技状態と、確変状態であって低ベース状態で
ある遊技状態と、確変状態であって高ベース状態である遊技状態と、がある。そして、パ
チンコ遊技機１０では、複数種類の遊技状態のうち１つの遊技状態に制御される。なお、
本実施形態では、原則として、非確変状態であって低ベース状態である遊技状態と、非確
変状態であって高ベース状態である遊技状態と、確変状態であって高ベース状態である遊
技状態と、のうち１つの遊技状態に制御される。
【００３０】
　次に、パチンコ遊技機１０における大当りについて説明する。
　パチンコ遊技機１０は、特別図柄の大当り図柄として、複数種類の大当り図柄を備えて
いる。複数種類の大当り図柄は、第１大当り図柄と、第２大当り図柄と、に分類されてい
る。複数種類の大当り図柄には、それぞれ大当りの種類が定められている。大当り図柄に
は、大当り遊技の終了後の遊技状態が定められていてもよい。大当り遊技では、最初に、
予め定めたオープニング期間にわたって、大当り遊技の開始を報知するオープニング演出
が行われる。大当り遊技では、オープニング演出の終了後に、大入賞口２９が開放される
ラウンド遊技が行われる。ラウンド遊技は、予め定めた上限回数を上限として行われる。
１回のラウンド遊技において、大入賞口２９は、予め定めた上限個数の遊技球が入球する
第１ラウンド終了条件、又は予め定めた上限時間が経過する第２ラウンド終了条件が成立
する迄の間、開放される。ラウンド遊技では、ラウンド演出が行われる。そして、大当り
遊技では、最終回のラウンド遊技が終了すると、予め定めたエンディング期間にわたって
、大当り遊技の終了を報知するエンディング演出が行われる。大当り遊技は、エンディン
グ演出の終了に伴って終了される。
【００３１】
　第１大当り図柄に分類される大当り図柄には、大当りの種類として「第１大当り」が定
められている。第１大当り図柄に分類される大当り図柄には、ラウンド遊技の上限回数と
して「１０回」が定められている。第１大当り図柄に分類される大当り図柄には、大当り
遊技の終了後の遊技状態として、確変状態とすることが定められている。第１大当り図柄
に分類される大当り図柄には、大当り遊技の終了後の遊技状態として、高ベース状態とす
ることが定められている。第２大当り図柄に分類される大当り図柄には、大当りの種類と
して「第２大当り」が定められている。第２大当り図柄に分類される大当り図柄には、ラ
ウンド遊技の上限回数として「８回」が定められている。第２大当り図柄に分類される大



(9) JP 2021-69578 A 2021.5.6

10

20

30

40

50

当り図柄には、大当り遊技の終了後の遊技状態として、非確変状態とすることが定められ
ている。また、第２大当り図柄に分類される大当り図柄には、大当り遊技の終了後の遊技
状態として、１００回の特別ゲームが終了する迄の間、又は、１００回の特別ゲームが終
了する前に大当り遊技が付与される迄の間、高ベース状態とすることが定められている。
【００３２】
　また、本実施形態における演出表示装置２５が実行可能な表示演出には、演出用の図柄
（以下、演出図柄と示す）が複数列で変動表示され、最終的に演出図柄の組み合わせが確
定停止表示される演出図柄ゲーム（以下、演出ゲームと示す）がある。演出ゲームは、複
数列の演出図柄が変動して実行される。演出図柄は、キャラクタや模様などの装飾が施さ
れた図柄であって、表示演出を多様化させるためのものであり、「装飾図柄」や「飾り図
柄」ともいわれる。本実施形態における演出ゲームは、第１列、第２列及び第３列の図柄
列（演出図柄列）をそれぞれ縦方向に変動表示（スクロール表示）させて行われる。以下
の説明では、「第１列」を「左列」と示すとともに「第１図柄」を「左図柄」と示し、「
第２列」を「中列」と示すとともに「第２図柄」を「中図柄」と示し、「第３列」を「右
列」と示すとともに「第３図柄」を「右図柄」と示す。各列では、原則、［１］～［８］
の数字を模した演出図柄が所定の順序で変動表示される。
【００３３】
　演出ゲームは、特別ゲームと連動して行われる。具体的に、演出ゲームは、特別ゲーム
の開始に伴って開始され、特別ゲームの終了に伴って終了される。このように、パチンコ
遊技機１０は、特別ゲームの実行中に演出ゲームを実行可能に構成されている。そして、
演出ゲームでは、特別ゲームにて確定停止表示された特別図柄に応じた演出図柄の組み合
わせが確定停止表示される。特別ゲームにおいて大当り図柄が確定停止表示される場合に
は、演出ゲームにおいて演出図柄による大当り図柄が確定停止表示される。例えば、演出
図柄による大当り図柄は、「７７７」などのように、全列の演出図柄が同一となる図柄組
み合わせである。また、特別ゲームにおいて、はずれ図柄が確定停止表示される場合には
、演出ゲームにおいて、演出図柄によるはずれ図柄が確定停止表示される。例えば、演出
図柄によるはずれ図柄は、「３２３」や「１１２」、［４２６］などのように、少なくと
も一部列の演出図柄が他列の演出図柄とは異なる図柄組み合わせである。なお、演出ゲー
ムにおいては、演出図柄が確定停止表示される前に一旦停止表示される。本明細書におい
て「一旦停止表示」とは、例えば「ゆれ変動状態」など、図柄が再び変動表示される可能
性があることを示す状態や、確定停止表示とは異なることを示す状態を意味する。
【００３４】
　演出ゲームでは、リーチが形成され、リーチ演出が行われる場合がある。本実施形態で
は、複数列のうち特定の列（本実施形態では、左列と右列）に同一の数字を模した演出図
柄が一旦停止表示されており、且つ、特定の列とは異なる列（本実施形態では、中列）の
演出図柄が引き続き変動表示されている状態が、リーチが形成された状態に相当する。リ
ーチ演出には、例えば、登場させるキャラクタや演出図柄の動作が異なる複数種類のリー
チ演出があってもよい。本実施形態におけるリーチ演出には、ノーマルリーチ演出と、ノ
ーマルリーチ演出の開始後に行われるスーパーリーチ演出と、がある。スーパーリーチ演
出は、例えば、ノーマルリーチ演出の演出内容を発展させる内容で実行される。パチンコ
遊技機１０では、スーパーリーチ演出が実行される場合、ノーマルリーチ演出のみが実行
される場合に比して、実行中の特別ゲームの大当り期待度が高い。パチンコ遊技機１０に
おいて実行可能なスーパーリーチ演出は、複数種類ある。具体的に、スーパーリーチ演出
には、第１のキャラクタをモチーフに実行される第１のスーパーリーチ演出と、第２のキ
ャラクタをモチーフに実行される第２のスーパーリーチ演出と、第３のキャラクタをモチ
ーフに実行される第３のスーパーリーチ演出と、がある。
【００３５】
　パチンコ遊技機１０は、演出モードを実行可能に構成されている。演出モードは、複数
種類ある。そして、パチンコ遊技機１０では、複数種類の演出モードのうち何れかの演出
モードが実行される。演出モードは、演出状態ともいわれる。本実施形態における演出モ
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ードには、通常モードと、チャンスモードと、高確率モードと、がある。通常モードは、
非確変状態であって、且つ、低ベース状態である遊技状態であるときに制御される演出モ
ードである。チャンスモードは、非確変状態であって、且つ、高ベース状態である遊技状
態のときに制御される演出モードである。高確率モードは、確変状態であって、且つ、高
ベース状態である遊技状態のときに制御される演出モードである。このように、パチンコ
遊技機１０では、遊技状態に応じて制御される演出モードが異なる。各演出モードでは、
滞在中の演出モード（制御されている演出モード）を識別可能なモード識別情報が報知さ
れる。パチンコ遊技機１０では、演出モードの種類毎に異なる背景画像が演出表示装置２
５に表示される。その他、パチンコ遊技機１０では、例えば、演出モードの種類毎に異な
る発光色で装飾ランプ１７を発光させたり、演出モードの種類毎に異なる背景音楽をスピ
ーカ１８から出力させたりして、モード識別情報を報知する。因みに、パチンコ遊技機１
０では、確変状態であって、且つ、低ベース状態である遊技状態に制御されることがない
が、このような遊技状態に制御される場合には、例えば、上記演出モードとは異なる演出
モードに制御されるように構成してもよいし、通常演出モードに制御されるように構成し
てもよい。本実施形態では、演出モードの種類毎に異なる背景画像を演出表示装置２５に
表示する演出が、特定報知演出に相当する。即ち、本実施形態において、特定報知演出は
、演出モードを特定可能な演出である。そして、本実施形態では、演出モードの種類毎に
異なる背景画像を表示する演出表示装置２５によって、演出報知手段としての機能が実現
される。このように、本実施形態において、演出報知手段が実行可能な演出には、特定報
知演出がある。
【００３６】
　パチンコ遊技機１０は、スピーカ１８から出力される音の音量を調整可能に構成されて
いる。なお、パチンコ遊技機１０は、演出に関連する音の音量を調整可能である一方、エ
ラーに関する音の音量は調整不能に構成されている。本実施形態において「音量」とは、
音の出力強度に相当し、「音量を上昇させる」ことは「音の出力強度を上昇させる」こと
に相当し、「音量を低下させる」ことは「音の出力強度を低下させる」ことに相当する。
パチンコ遊技機１０は、上ボタンＵＢや下ボタンＤＢを操作することで音量を調整するこ
とが可能に構成されている。パチンコ遊技機１０では、音量調整が行われた場合、音量の
調整が行われたことを特定可能な設定音（以下、音量調整音と示す）がスピーカ１８から
出力される場合がある。音量調整音は、調整後の音量に応じて、音（例えば、音階）を異
ならせてもよい。本実施形態では、上ボタンＵＢ及び下ボタンＤＢが、遊技者が操作可能
であって、操作することで音量を調整可能な音量調整操作手段に相当する。
【００３７】
　パチンコ遊技機１０では、特別ゲームの実行中でなく、大当り遊技の付与中でない場合
、待機状態となるように構成されている。待機状態には、第１待機状態と、第２待機状態
と、がある。第１待機状態では、演出表示装置２５に演出図柄が表示される。具体的に、
第１待機状態では、演出表示装置２５において演出図柄が一旦停止表示される。また、第
２待機状態では、演出表示装置２５に演出図柄が表示されず、客待ち演出が実行される。
客待ち演出は、ムービーデモともいわれる。客待ち演出では、パチンコ遊技機１０のモチ
ーフとなったキャラクタを用いた演出と、注意喚起に係る演出と、パチンコ遊技機１０の
製造会社のロゴを表示する演出と、が実行される。注意喚起に係る演出には、例えば、の
めり込みに関する注意喚起がある。このように、パチンコ遊技機１０では、第２待機状態
においてのめり込みに関する注意喚起が実行される。なお、のめり込みに関する注意喚起
は、待機状態であるときに限って実行するように構成してもよいし、例えば、大当り遊技
の付与中に実行するように構成してもよい。
【００３８】
　パチンコ遊技機１０では、待機状態となった場合、第２待機状態への移行条件が成立す
るまでの間、第１待機状態となる。そして、パチンコ遊技機１０では、第２待機状態への
移行条件が成立した場合、第２待機状態となり、客待ち演出が実行される。因みに、パチ
ンコ遊技機１０では、第２待機状態において第１待機状態への移行条件が成立すると、第
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１待機状態となり、再び第２待機状態への移行条件が成立すると第２待機状態となる。本
実施形態のパチンコ遊技機１０では、第１待機状態となってから所定の第１待機時間が経
過することで、第２待機状態への移行条件が成立する。また、本実施形態のパチンコ遊技
機１０では、第２待機状態となってから所定の第２待機時間が経過することで、第１待機
状態への移行条件が成立する。所定の第２待機時間は、客待ち演出の演出時間に相当する
。なお、パチンコ遊技機１０では、第１待機状態及び第２待機状態の何れであるときでも
、特別ゲームの実行が開始されると、待機状態は終了し、演出表示装置２５では、演出ゲ
ームが開始されることとなる。このように、本実施形態において、待機状態は、第１待機
状態と、第１待機状態よりも後の第２待機状態と、がある。
【００３９】
　次に、パチンコ遊技機１０の電気的構成について説明する。
　図３に示すように、パチンコ遊技機１０は、主制御部としての主基板４０を備えている
。主基板４０は、各種の処理を行い、該処理の結果に応じて制御信号（制御コマンド）な
どの制御情報を出力する。パチンコ遊技機１０は、副制御部としての副基板４１を備えて
いる。副基板４１は、主基板４０が出力する制御情報に基づき所定の処理を行う。例えば
、副基板４１は、装飾ランプ１７による発光演出、スピーカ１８による音演出及び演出表
示装置２５による表示演出を実行させるための処理を行う。パチンコ遊技機１０において
主基板４０及び副基板４１は、遊技盤２０の裏側に配設されている。遊技盤ユニットには
、主基板４０及び副基板４１が含まれる。主基板４０は、副基板４１と接続されている。
【００４０】
　まず、主基板４０について説明する。
　主基板４０は、主ＣＰＵ４０ａと、主ＲＯＭ４０ｂと、主ＲＷＭ４０ｃと、を備えてい
る。主ＣＰＵ４０ａは、主ＣＰＵ４０ａの制御プログラム（主制御プログラム）を実行す
ることにより、各種の処理を行う。主ＲＯＭ４０ｂは、主制御プログラムや、所定の抽選
に用いられる抽選テーブルを記憶している。主ＲＯＭ４０ｂは、大当り抽選に用いられる
大当り判定値を記憶している。大当り判定値には、非確変状態であるときの大当り抽選に
用いられる大当り判定値と、確変状態であるときの大当り抽選に用いられる大当り判定値
と、がある。非確変状態であるときの大当り抽選に用いられる大当り判定値は、確変状態
であるときの大当り抽選に用いられる大当り判定値と一部が同一であってもよいし、全部
が同一であってもよい。また、主ＲＯＭ４０ｂは、演出抽選に用いられる演出判定値を記
憶している。演出抽選は、大当り抽選に非当選した場合にリーチ演出を実行するかを決め
る抽選であり、リーチ抽選に相当する。
【００４１】
　また、主ＲＯＭ４０ｂは、複数種類の変動パターンを記憶している。複数種類の変動パ
ターンは、特別ゲームが開始されてから特別ゲームが終了されるまでの変動時間が対応付
けられている。即ち、変動パターンには、特別ゲームの変動時間が対応付けられている。
このため、変動パターンは、特別ゲームの変動時間を特定可能な情報といえる。パチンコ
遊技機１０では、変動パターンが決定されることにより、特別ゲームの変動時間が決定さ
れることとなる。また、変動パターンは、特別ゲームが開始されてから特別ゲームが終了
されるまでの間に行われる演出ゲームの演出内容のうち一部又は全てを特定可能な情報で
あってもよい。変動パターンには、例えば、大当り変動パターンと、はずれ変動パターン
と、がある。大当り変動パターンには、演出ゲームの演出内容として、リーチ演出を経て
最終的に演出図柄による大当り図柄を確定停止表示させる演出内容が対応付けられている
。はずれ変動パターンには、はずれリーチなし変動パターンと、はずれリーチあり変動パ
ターンと、がある。はずれリーチなし変動パターンには、演出ゲームの演出内容として、
リーチ演出を経ないで最終的にはずれの図柄組み合わせを確定停止表示させる演出内容が
対応付けられている。はずれリーチあり変動パターンには、演出ゲームの演出内容として
、リーチ演出を経て最終的にはずれの図柄組み合わせを確定停止表示させる演出内容が対
応付けられている。また、大当り変動パターンには、ノーマルリーチ演出とスーパーリー
チ演出のうちノーマルリーチ演出のみの実行が対応付けられたノーマルリーチ演出の大当
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り変動パターンと、スーパーリーチ演出の実行が対応付けられたスーパーリーチ演出の大
当り変動パターンと、がある。また、はずれリーチあり変動パターンには、ノーマルリー
チ演出とスーパーリーチ演出のうちノーマルリーチ演出のみの実行が対応付けられたノー
マルリーチ演出のはずれ変動パターンと、スーパーリーチ演出の実行が対応付けられたス
ーパーリーチ演出のはずれ変動パターンと、がある。
【００４２】
　主ＲＷＭ４０ｃは、パチンコ遊技機１０の動作中に適宜書き換えられる様々な情報を記
憶可能に構成されている。主ＲＷＭ４０ｃが記憶する情報には、例えば、フラグ、カウン
タ及びタイマなどがある。主基板４０は、乱数を生成可能に構成されている。例えば、乱
数は、ハードウェア乱数であってもよいし、ソフトウェア乱数であってもよい。
【００４３】
　図３に示すように、主基板４０には、第１始動センサＳＥ１、第２始動センサＳＥ２、
カウントセンサＳＥ３及びゲートセンサＳＥ４が接続されている。主ＣＰＵ４０ａは、図
示しないポートを介して、各種のセンサＳＥ１～ＳＥ４が出力する検知信号を入力可能に
構成されている。また、主基板４０には、情報表示パネル２２が接続されている。主ＣＰ
Ｕ４０ａは、図示しない駆動回路を介して、情報表示パネル２２の表示内容を制御可能と
なっている。また、主基板４０には、第１アクチュエータＡ１及び第２アクチュエータＡ
２が接続されている。主ＣＰＵ４０ａは、図示しない駆動回路を介して、第１アクチュエ
ータＡ１の動作、第２アクチュエータＡ２の動作を制御可能となっている。
【００４４】
　次に、副基板４１について説明する。
　副基板４１は、副ＣＰＵ４１ａと、副ＲＯＭ４１ｂと、副ＲＷＭ４１ｃと、を備えてい
る。例えば、副ＣＰＵ４１ａは、副ＣＰＵ４１ａの制御プログラム（副制御プログラム）
を実行することにより、各種の処理（例えば、演出に関する処理）を行う。副ＲＯＭ４１
ｂは、副制御プログラムや、抽選に用いられる抽選テーブルや判定値などを記憶している
。副ＲＯＭ４１ｂは、演出表示装置２５における表示演出の態様（内容）を特定可能な表
示演出データを記憶している。また、副ＲＯＭ４１ｂは、装飾ランプ１７における発光演
出の態様（内容）を特定可能な発光演出データを記憶している。副ＲＯＭ４１ｂは、スピ
ーカ１８における音演出の態様（内容）を特定可能な音演出データを記憶している。
【００４５】
　副ＲＷＭ４１ｃは、パチンコ遊技機１０の動作中に適宜書き換えられる様々な情報を記
憶可能に構成されている。副ＲＷＭ４１ｃが記憶する情報には、例えば、フラグ、カウン
タ及びタイマなどがある。副基板４１は、乱数を生成可能に構成されている。例えば、乱
数は、ハードウェア乱数であってもよいし、ソフトウェア乱数であってもよい。
【００４６】
　副基板４１には、装飾ランプ１７、スピーカ１８及び演出表示装置２５が接続されてい
る。副ＣＰＵ４１ａは、図示しない駆動回路を介して、装飾ランプ１７、スピーカ１８及
び演出表示装置２５を制御可能となっている。副基板４１には、操作ボタンＢＴが接続さ
れている。副ＣＰＵ４１ａは、図示しないポートを介して、操作ボタンＢＴが操作された
場合に出力する検知信号を入力可能に構成されている。また、副ＣＰＵ４１ａは、図示し
ない駆動回路を介して、振動装置Ｂａの動作を制御可能となっている。また、副ＣＰＵ４
１ａは、図示しない駆動回路を介して、操作発光体Ｂｂを制御可能となっている。副基板
４１には、上ボタンＵＢ及び下ボタンＤＢが接続されている。副ＣＰＵ４１ａは、図示し
ないポートを介して、各種のボタンＵＢ，ＤＢが操作された場合に出力する検知信号を入
力可能に構成されている。
【００４７】
　以下、主ＣＰＵ４０ａや副ＣＰＵ４１ａが実行する制御内容を説明する。
　まず、主ＣＰＵ４０ａが制御プログラムに基づき実行する各種処理について説明する。
　最初に、主ＣＰＵ４０ａが行う特別図柄入力処理について説明する。
【００４８】
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　特別図柄入力処理において主ＣＰＵ４０ａは、始動センサＳＥ１，ＳＥ２からの検知信
号を入力したか否かに基づいて、始動口２６，２７に遊技球が入球したかを判定する（以
下、入力判定と示す）。入力判定の判定結果が否定の場合、主ＣＰＵ４０ａは、特別図柄
入力処理を終了する。一方、入力判定の判定結果が肯定の場合、主ＣＰＵ４０ａは、主Ｒ
ＷＭ４０ｃに記憶されている特別保留数が上限数未満であるかを判定する（以下、保留判
定と示す）。保留判定の判定結果が否定の場合、主ＣＰＵ４０ａは、特別図柄入力処理を
終了する。また、保留判定の判定結果が肯定の場合、主ＣＰＵ４０ａは、特別保留数に１
加算して更新する。また、主ＣＰＵ４０ａは、更新後の特別保留数を表示するように情報
表示パネル２２を制御する。主ＣＰＵ４０ａは、更新後の特別保留数を特定可能な制御情
報（以下、保留数コマンドと示す）を出力バッファに格納する。なお、出力バッファに格
納された制御情報（コマンド）は、次回以降の割り込み処理において副基板４１へと出力
される。保留判定の判定結果が肯定の場合、主ＣＰＵ４０ａは、主基板４０内で生成して
いる乱数を取得し、取得した乱数に基づく乱数情報を主ＲＷＭ４０ｃに記憶させ、特別図
柄入力処理を終了する。このとき、主ＣＰＵ４０ａは、乱数情報の記憶順序が特定可能と
なるように記憶させる。本実施形態では、乱数情報を主ＲＷＭ４０ｃに記憶させておくこ
とで、特別ゲームの実行条件が成立するまで、その実行を保留する。即ち、パチンコ遊技
機１０は、特別ゲームの実行を保留可能に構成されている。乱数情報は、取得した乱数そ
のものであってもよく、乱数を所定の手法により加工した情報であってもよい。なお、例
えば、乱数は、大当り抽選に用いる乱数（以下、大当り判定乱数と示す）、特別図柄の決
定に用いる乱数（以下、特別図柄乱数と示す）、変動パターンの決定に用いる乱数（以下
、変動パターン乱数と示す）、演出抽選に用いる乱数（以下、演出判定乱数と示す）など
である。
【００４９】
　次に、主ＣＰＵ４０ａが行う特別図柄開始処理について説明する。
　主ＣＰＵ４０ａは、特別ゲームの実行条件が成立しているかを判定する（以下、実行判
定と示す）。実行判定において主ＣＰＵ４０ａは、大当り遊技中ではなく、且つ特別ゲー
ム中ではなく、変動間インターバル中でもない場合に肯定判定する。一方、実行判定にお
いて主ＣＰＵ４０ａは、大当り遊技中、特別ゲーム中及び変動間インターバル中のうち何
れかである場合に否定判定する。実行判定の判定結果が否定の場合（特別ゲームの実行条
件が成立していない場合）、主ＣＰＵ４０ａは、待機状態であることを特定可能な待機コ
マンドを出力バッファに格納し、特別図柄開始処理を終了する。なお、待機コマンドは、
待機コマンドを出力バッファに格納してから次の特別ゲームが実行されるまでの期間内に
おいて、特別図柄開始処理が行われる度に出力バッファに格納されるように構成してもよ
い。その他、待機コマンドは、待機コマンドを出力バッファに格納した後、次の特別ゲー
ムが実行されるまでは出力バッファに格納されないように構成し、待機状態となったとき
の最初に一度だけ出力バッファに格納されるように構成してもよい。このように、パチン
コ遊技機１０は、変動ゲームの実行中でないときであって大当り遊技の付与中でないとき
に待機状態に制御することが可能である。即ち、本実施形態のパチンコ遊技機１０は、図
柄変動ゲームの実行中でなく、大当り遊技の付与中でない場合に待機状態となるように構
成されている。
【００５０】
　一方、実行判定の判定結果が肯定の場合（特別ゲームの実行条件が成立している場合）
、主ＣＰＵ４０ａは、主ＲＷＭ４０ｃに記憶されている特別保留数が１以上であるかを判
定する。そして、特別保留数が１以上である場合、主ＣＰＵ４０ａは、主ＲＷＭ４０ｃに
記憶されている特別保留数を１減算して更新する。主ＣＰＵ４０ａは、更新後の特別保留
数が表示されるように、情報表示パネル２２を制御する。また、主ＣＰＵ４０ａは、更新
後の特別保留数を特定可能な保留数コマンドを出力バッファに格納する。続いて、主ＣＰ
Ｕ４０ａは、乱数情報のうち最先に記憶された乱数情報を主ＲＷＭ４０ｃから読み出す。
なお、主ＣＰＵ４０ａは、最先の乱数情報を読み出すと、最先に記憶された乱数情報を主
ＲＷＭ４０ｃから消去する。そして、主ＣＰＵ４０ａは、読み出した乱数情報及び主ＲＯ
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Ｍ４０ｂに記憶されている大当り判定値を基に、大当り抽選を行う。なお、大当り抽選に
用いられる大当り判定値は、確変状態であるときと非確変状態であるときで少なくとも一
部が異なる。大当り抽選を終えた後、主ＣＰＵ４０ａは、特別ゲームで確定停止表示させ
る特別図柄と、変動パターンと、を決定する。具体的に、大当り抽選に当選した場合、主
ＣＰＵ４０ａは、特別図柄乱数の値に基づいて大当り図柄を決定し、変動パターン決定乱
数の値に基づいて大当り変動パターンを決定する。一方、大当り抽選に非当選した場合、
主ＣＰＵ４０ａは、演出判定乱数の値に基づき、演出抽選を行う。演出抽選に当選した場
合、主ＣＰＵ４０ａは、はずれ図柄を決定し、変動パターン決定乱数の値に基づいてはず
れリーチあり変動パターンを決定する。一方、演出抽選に非当選した場合、主ＣＰＵ４０
ａは、はずれ図柄を決定し、変動パターン決定乱数の値に基づいてはずれリーチなし変動
パターンを決定する。特別図柄や変動パターンを決定した後、主ＣＰＵ４０ａは、決定し
た特別図柄を特定可能な制御情報（以下、図柄コマンドと示す）及び変動パターンを特定
可能な制御情報（以下、変動パターン指定コマンドと示す）を出力バッファに格納し、特
別図柄開始処理を終了する。
【００５１】
　以上のように、主ＣＰＵ４０ａは、特別図柄開始処理において、大当り抽選を行う。本
実施形態では、主ＣＰＵ４０ａが大当り抽選を行うことにより、大当り抽選を行う大当り
抽選手段としての機能が実現される。
【００５２】
　そして、特別図柄開始処理を終了すると、主ＣＰＵ４０ａは、特別図柄開始処理とは別
の処理を行い、特別ゲームを実行させる。具体的に、主ＣＰＵ４０ａは、特別ゲームが開
始されるように、情報表示パネル２２を制御する。主ＣＰＵ４０ａは、特別図柄開始処理
において決定した変動パターンに対応付けられた変動時間を計時する。そして、主ＣＰＵ
４０ａは、変動パターンに対応付けられた変動時間が経過すると、特別図柄開始処理にお
いて決定した特別図柄が確定停止表示されるように、情報表示パネル２２を制御する。ま
た、主ＣＰＵ４０ａは、特別図柄開始処理において決定した変動パターンに対応付けられ
た変動時間が経過すると、演出図柄による図柄組み合わせを確定停止表示させるための終
了コマンドを出力バッファに格納する。また、主ＣＰＵ４０ａは、特別図柄を確定停止表
示させた後、つまり、特別ゲームの終了後、変動間インターバル（例えば、２秒）を設定
する。変動間インターバルにおいて、特別ゲームの終了に伴って確定停止表示された特別
図柄は確定停止表示され続ける。
【００５３】
　次に、主ＣＰＵ４０ａが行う大当り処理について説明する。
　主ＣＰＵ４０ａは、特別図柄開始処理で決定した大当り図柄に基づいて、大当り遊技の
種類を特定する。そして、主ＣＰＵ４０ａは、大当りの特別ゲームの終了後、特定した大
当り遊技を付与する制御を開始する。具体的に、主ＣＰＵ４０ａは、大当りの特別ゲーム
の終了後であって、変動間インターバルが経過した後、大当り遊技を付与する制御を開始
する。主ＣＰＵ４０ａは、大当り処理を実行することにより、大当り遊技を付与する。こ
のように、パチンコ遊技機１０では、大当りに当選した後に大当り遊技が付与される。即
ち、本実施形態のパチンコ遊技機１０では、大当り抽選において大当りに当選した場合、
図柄変動ゲームの終了後に大当り遊技が付与される。
【００５４】
　主ＣＰＵ４０ａは、大当りの特別ゲームが終了すると、オープニングコマンドを出力バ
ッファに格納する。また、主ＣＰＵ４０ａは、オープニングコマンドを出力バッファに格
納すると、オープニング時間を計時する。また、主ＣＰＵ４０ａは、オープニング時間が
経過すると、ラウンド遊技を実行させるための処理を行う。即ち、主ＣＰＵ４０ａは、大
当り遊技に設定された開放態様（開放パターン）にしたがって、大入賞口２９を開放する
ように第２アクチュエータＡ２を制御し、ラウンド遊技を開始させる。主ＣＰＵ４０ａは
、ラウンド遊技を開始させた後、第１ラウンド終了条件又は第２ラウンド終了条件が成立
すると、大入賞口２９が閉鎖されるように第２アクチュエータＡ２を制御し、ラウンド遊
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技を終了させる。主ＣＰＵ４０ａは、ラウンド遊技を実行させるための処理を、大当り遊
技に定められた上限回数のラウンド遊技が終了するまで繰り返し行う。また、主ＣＰＵ４
０ａは、ラウンド遊技を開始する毎に、ラウンドコマンドを出力バッファに格納する。ま
た、主ＣＰＵ４０ａは、最終回のラウンド遊技が終了すると、エンディングコマンドを出
力バッファに格納する。主ＣＰＵ４０ａは、エンディングコマンドを出力バッファに格納
すると、エンディング時間を計時する。そして、主ＣＰＵ４０ａは、エンディング時間が
経過すると、大当り遊技を終了する。
【００５５】
　次に、主ＣＰＵ４０ａが行う遊技状態処理について説明する。
　主ＣＰＵ４０ａは、特別図柄開始処理で決定した大当り図柄（即ち、大当りの種類）に
基づいて、大当り遊技終了後の遊技状態を特定する。主ＣＰＵ４０ａは、非確変状態に制
御することを特定した場合、大当り遊技の終了に伴い、非確変状態に制御することを特定
可能な値を、主ＲＷＭ４０ｃに記憶されている確率状態フラグに設定する。また、主ＣＰ
Ｕ４０ａは、非確変状態であることを特定可能な制御情報（以下、低確率状態コマンドと
示す）を出力バッファに格納する。また、主ＣＰＵ４０ａは、確変状態に制御することを
特定した場合、大当り遊技の終了に伴い、確変状態に制御することを特定可能な値を確率
状態フラグに設定する。また、主ＣＰＵ４０ａは、確変状態であることを特定可能な制御
情報（以下、高確率状態コマンドと示す）を出力バッファに格納する。
【００５６】
　主ＣＰＵ４０ａは、高ベース状態に制御することを特定した場合、大当り遊技の終了に
伴い、高ベース状態に制御することを特定可能な値をベース状態フラグに設定する。また
、主ＣＰＵ４０ａは、高ベース状態であることを特定可能な制御情報（以下、高ベース状
態コマンドと示す）を出力バッファに格納する。主ＣＰＵ４０ａは、高ベース状態に制御
する特別ゲームの上限回数に相当する「１００回」を、高ベース状態に制御する特別ゲー
ムの残り回数として主ＲＷＭ４０ｃに記憶させる。主ＣＰＵ４０ａは、特別ゲームが実行
される毎に、主ＲＷＭ４０ｃに記憶されている「高ベース状態に制御する特別ゲームの残
り回数」を１減算する。主ＣＰＵ４０ａは、「高ベース状態に制御する特別ゲームの残り
回数」が０となった場合、「高ベース状態に制御する特別ゲームの残り回数」が０となっ
た特別ゲームの終了に伴い、低ベース状態に制御することを特定可能な値をベース状態フ
ラグに設定する。即ち、主ＣＰＵ４０ａは、高ベース状態を終了させ、低ベース状態へ移
行させる。また、主ＣＰＵ４０ａは、低ベース状態であることを特定可能な制御情報（以
下、低ベース状態コマンドと示す）を出力バッファに格納する。
【００５７】
　なお、主ＣＰＵ４０ａは、大当り遊技が付与された場合、非確変状態に制御することを
特定可能な値を確率状態フラグに設定するとともに、低ベース状態に制御することを特定
可能な値をベース状態フラグに設定する。更に、主ＣＰＵ４０ａは、低確率状態コマンド
を出力バッファに格納するとともに、低ベース状態コマンドを出力バッファに格納する。
【００５８】
　次に、主ＣＰＵ４０ａが行う普通図柄入力処理について説明する。
　主ＣＰＵ４０ａは、ゲートセンサＳＥ４から検知信号を入力したかに基づき、遊技球が
ゲート３１を通過（入球）したかを判定する。遊技球がゲート３１を通過していない場合
、主ＣＰＵ４０ａは、普通図柄入力処理を終了する。一方、遊技球がゲート３１を通過し
た場合、主ＣＰＵ４０ａは、主ＲＷＭ４０ｃに記憶されている普通保留数が上限数未満で
あるかを判定する。普通保留数が上限数未満ではない場合、主ＣＰＵ４０ａは、普通図柄
入力処理を終了する。普通保留数が上限数未満である場合、主ＣＰＵ４０ａは、主ＲＷＭ
４０ｃに記憶されている普通保留数を１加算して更新する。この場合、主ＣＰＵ４０ａは
、更新後の普通保留数を表示するように、情報表示パネル２２を制御する。また、主ＣＰ
Ｕ４０ａは、更新後の普通保留数を特定可能な普通保留数コマンドを出力バッファに格納
する。次に、主ＣＰＵ４０ａは、主基板４０内で生成している乱数を取得し、取得した乱
数に基づく乱数情報を主ＲＷＭ４０ｃに記憶させる。この場合、主ＣＰＵ４０ａは、普通
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ゲーム用の乱数情報であること、及び乱数情報の記憶順序が特定可能となるように記憶さ
せる。その後、主ＣＰＵ４０ａは、普通図柄入力処理を終了する。
【００５９】
　次に、主ＣＰＵ４０ａが行う普通図柄開始処理について説明する。
　主ＣＰＵ４０ａは、普通ゲームの実行条件が成立しているかを判定する。主ＣＰＵ４０
ａは、普通当り遊技中ではなく普通ゲーム中でもない場合に肯定判定する一方、普通当り
遊技中又は普通ゲーム中である場合に否定判定する。普通ゲームの実行条件が成立してい
ない場合、主ＣＰＵ４０ａは、普通図柄開始処理を終了する。一方、普通ゲームの実行条
件が成立している場合、主ＣＰＵ４０ａは、主ＲＷＭ４０ｃに記憶されている普通保留数
が１以上であるかを判定する。普通保留数が１以上ではない場合、主ＣＰＵ４０ａは、普
通図柄開始処理を終了する。普通保留数が１以上である場合、主ＣＰＵ４０ａは、主ＲＷ
Ｍ４０ｃに記憶されている普通保留数を１減算して更新する。更に、主ＣＰＵ４０ａは、
更新後の普通保留数が表示されるように、情報表示パネル２２を制御する。主ＣＰＵ４０
ａは、更新後の普通保留数を特定可能な普通保留数コマンドを出力バッファに格納する。
次に、主ＣＰＵ４０ａは、普通ゲーム用の乱数情報のうち、最先に記憶された乱数情報を
主ＲＷＭ４０ｃから読み出す。なお、主ＣＰＵ４０ａは、最先の乱数情報を読み出すと、
最先に記憶された乱数情報を主ＲＷＭ４０ｃから消去する。続いて、主ＣＰＵ４０ａは、
読み出した乱数情報及び主ＲＯＭ４０ｂに記憶されている普通当り判定値を基に、普通当
り抽選を行う。そして、主ＣＰＵ４０ａは、普通当り抽選の抽選結果に基づき、普通ゲー
ムで確定停止表示させる普通図柄と、普通ゲームの変動時間と、を決定する。その後、主
ＣＰＵ４０ａは、普通図柄開始処理を終了する。
【００６０】
　そして、主ＣＰＵ４０ａは、普通図柄開始処理とは別の処理を行うことによって、普通
ゲームを実行させる。具体的に、主ＣＰＵ４０ａは、普通ゲームを開始させるとともに、
普通図柄開始処理において決定した変動時間が経過したときに、普通図柄開始処理におい
て決定した普通図柄が確定停止表示されるように、情報表示パネル２２を制御する。また
、主ＣＰＵ４０ａは、普通ゲームの実行開始に伴い、普通ゲームの実行が開始されること
を特定可能な制御情報を出力バッファに格納する。
【００６１】
　次に、主ＣＰＵ４０ａが行う普通当り処理について説明する。
　普通当り抽選に当選した場合、主ＣＰＵ４０ａは、普通ゲームが終了すると、第２始動
口２７の開放パターンを決定するとともに、当該開放パターンにしたがって第２始動口２
７が開放されるように第１アクチュエータＡ１を制御する。本実施形態では、高ベース状
態であるときには低ベース状態であるときよりも、普通当り抽選に当選し易くなっている
。そして、パチンコ遊技機１０では、低ベース状態であるときであっても普通当り抽選に
当選し得るように構成されており、普通当り抽選に当選した場合には第１可変部材２８が
開状態となる。したがって、本実施形態では、低ベース状態であるとき、高ベース状態で
あるときに比して、第２始動口２７へ遊技球が入球し難いものの、第２始動口２７へ遊技
球が入球する可能性はある。
【００６２】
　次に、副ＣＰＵ４１ａが制御プログラムに基づき実行する各種処理について説明する。
　副ＣＰＵ４１ａは、低確率状態コマンドを入力すると、副ＲＷＭ４１ｃに記憶されてい
る確率状態フラグに、非確変状態であることを特定可能な値を設定する。副ＣＰＵ４１ａ
は、高確率状態コマンドを入力すると、副ＲＷＭ４１ｃに記憶されている確率状態フラグ
に、確変状態であることを特定可能な値を設定する。副ＣＰＵ４１ａは、副ＲＷＭ４１ｃ
の確率状態フラグを参照することにより、確変状態であるかを特定できる。また、副ＣＰ
Ｕ４１ａは、低ベース状態コマンドを入力すると、副ＲＷＭ４１ｃに記憶されているベー
ス状態フラグに、低ベース状態であることを特定可能な値を設定する。副ＣＰＵ４１ａは
、高ベース状態コマンドを入力すると、副ＲＷＭ４１ｃに記憶されているベース状態フラ
グに、高ベース状態であることを特定可能な値を設定する。副ＣＰＵ４１ａは、副ＲＷＭ
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４１ｃのベース状態フラグを参照することにより、高ベース状態であるかを特定できる。
【００６３】
　副ＣＰＵ４１ａは、大当り遊技中、大当り演出が行われるように、装飾ランプ１７、ス
ピーカ１８及び演出表示装置２５のうち少なくとも１つを制御する。具体的に、副ＣＰＵ
４１ａは、オープニングコマンドを入力すると、オープニング演出が行われるように、装
飾ランプ１７、スピーカ１８及び演出表示装置２５のうち少なくとも１つを制御する。ま
た、副ＣＰＵ４１ａは、ラウンドコマンドを入力すると、ラウンド演出が行われるように
、装飾ランプ１７、スピーカ１８及び演出表示装置２５のうち少なくとも１つを制御する
。また、副ＣＰＵ４１ａは、エンディングコマンドを入力すると、エンディング演出が行
われるように、装飾ランプ１７、スピーカ１８及び演出表示装置２５のうち少なくとも１
つを制御する。大当り演出の演出内容は、大当りの種類に応じて異ならせてもよい。
【００６４】
　また、副ＣＰＵ４１ａは、演出ゲームが行われるように、演出表示装置２５を制御する
。具体的に、副ＣＰＵ４１ａは、図柄コマンド及び変動パターン指定コマンドを入力する
と、演出ゲームを実行させる制御を行う。副ＣＰＵ４１ａは、変動パターン指定コマンド
及び図柄コマンドに基づいて、演出ゲームにおいて最終的に確定停止表示させる演出図柄
による図柄組み合わせを決定する。副ＣＰＵ４１ａは、入力した図柄コマンドから大当り
図柄を特定する場合、演出図柄による大当り図柄を決定する。副ＣＰＵ４１ａは、入力し
た図柄コマンドからはずれ図柄を特定する場合、演出図柄によるはずれ図柄を決定する。
例えば、副ＣＰＵ４１ａは、入力した変動パターン指定コマンドからリーチあり変動パタ
ーンを特定する場合、リーチを含むはずれの図柄組み合わせを決定する。一方、副ＣＰＵ
４１ａは、入力した変動パターン指定コマンドからリーチなし変動パターンを特定する場
合、リーチを含まないはずれの図柄組み合わせを決定する。
【００６５】
　また、副ＣＰＵ４１ａは、変動パターン指定コマンドを入力すると、演出図柄の変動表
示が開始されるように、演出表示装置２５を制御する。副ＣＰＵ４１ａは、特別ゲームの
実行中における最初の演出図柄の変動表示を開始させる制御を行うことで、演出ゲームを
開始させる。また、ノーマルリーチ演出を実行させる場合、副ＣＰＵ４１ａは、ノーマル
リーチ演出が実行されるように、演出表示装置２５を制御する。同様に、スーパーリーチ
演出を実行させる場合、副ＣＰＵ４１ａは、スーパーリーチ演出が実行されるように、演
出表示装置２５を制御する。そして、副ＣＰＵ４１ａは、所定の停止タイミングにおいて
、決定した演出図柄による図柄組み合わせを一旦停止表示させる。その後、副ＣＰＵ４１
ａは、終了コマンドの入力を契機に、演出図柄による図柄組み合わせを確定停止表示させ
る。なお、副ＣＰＵ４１ａは、終了コマンドとは関係なく、変動パターンから特定可能な
変動時間を計時し、該変動時間の経過を契機に図柄組み合わせを確定停止表示させてもよ
い。この場合、終了コマンドを省略してもよい。
【００６６】
　次に、副ＣＰＵ４１ａが行う、演出モードに係る制御について説明する。
　副ＣＰＵ４１ａは、演出モードを制御する。具体的に、副ＣＰＵ４１ａは、第１大当り
遊技の終了後、高確率モードに制御する。一方、副ＣＰＵ４１ａは、第２大当り遊技の終
了後、チャンスモードに制御する。また、副ＣＰＵ４１ａは、大当り抽選に当選すること
なく高ベース状態が終了した場合（高ベース状態から低ベース状態へ移行した場合）、通
常演出モードに制御する。例えば、副ＣＰＵ４１ａは、滞在中の演出モードに応じた背景
画像を演出表示装置２５に表示させ、滞在中の演出モードに制御する。このように、本実
施形態では、演出モードに係る制御を副ＣＰＵ４１ａが行うことにより、演出モードを制
御可能な演出モード制御手段としての機能が実現される。
【００６７】
　次に、副ＣＰＵ４１ａが行う、音量調整に係る制御について説明する。
　副ＲＷＭ４１ｃには、音量として設定可能な段階のうち設定されている音量の段階を特
定可能な情報（以下、音量情報と示す）が記憶されている。そして、副ＣＰＵ４１ａは、
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音量情報から特定可能な段階の音量で音演出を実行するように、スピーカ１８を制御する
。また、副ＣＰＵ４１ａは、上ボタンＵＢからの検知信号を入力した場合であって、音量
情報から特定可能な音量の段階が上限に達していない場合、音量の段階を１つ上昇させ、
上昇後の音量の段階を特定可能な音量情報に更新する。同様に、副ＣＰＵ４１ａは、下ボ
タンＤＢからの検知信号を入力した場合であって、音量情報から特定可能な音量の段階が
下限に達していない場合、音量の段階を１つ低下させ、低下後の音量の段階を特定可能な
音量情報に更新する。また、音量情報を更新した場合、副ＣＰＵ４１ａは、音量調整音を
出力するようにスピーカ１８を制御する。
【００６８】
　次に、副ＣＰＵ４１ａが行う、待機状態に係る制御について説明する。
　副ＣＰＵ４１ａは、待機コマンドを入力すると、第１待機状態となるように制御する。
副ＣＰＵ４１ａは、演出図柄を一旦停止表示するように演出表示装置２５を制御し、第１
待機状態とする。また、第１待機状態となってから第１待機時間が経過すると、副ＣＰＵ
４１ａは、第２待機状態となるように制御する。副ＣＰＵ４１ａは、客待ち演出を実行す
るように演出表示装置２５を制御し、第２待機状態とする。例えば、副ＣＰＵ４１ａは、
のめり込みに関する注意喚起に対応する注意喚起画像ＣＨを演出表示装置２５に表示させ
、のめり込みに関する注意喚起を実行させる。因みに、第２待機状態となってから第２待
機時間が経過すると、副ＣＰＵ４１ａは、第１待機状態となるように制御する。このとき
、副ＣＰＵ４１ａは、初期の音量情報に更新し、音量を初期化する。このように、パチン
コ遊技機１０では、上ボタンＵＢ及び下ボタンＤＢのうち少なくとも一方の操作によって
音量が調整されているときにおいて、第２待機状態となったことに伴い、音量が初期化さ
れる。即ち、本実施形態では、音量調整操作手段の操作によって音量が調整されていると
きにおいて、第２待機状態となったことに伴い、音量が初期化される。
【００６９】
　パチンコ遊技機１０は、操作ボタンＢＴを用いた演出を実行可能に構成されている。
　図４に示すように、パチンコ遊技機１０が実行可能な操作ボタンＢＴを用いた演出には
、キャラクタ登場演出と、チャレンジ演出と、パワーアップ演出と、選択演出と、一撃演
出と、待機中演出と、が含まれる。キャラクタ登場演出、チャレンジ演出、パワーアップ
演出及び選択演出は、演出図柄が一旦停止表示されるよりも前に実行される。即ち、リー
チ演出が実行される場合において、キャラクタ登場演出、チャレンジ演出、パワーアップ
演出及び選択演出は、リーチ演出の実行が開始されるよりも前に実行される。一撃演出は
、スーパーリーチ演出の実行中に実行される。即ち、一撃演出は、リーチ演出の実行が開
始された後に実行される。また、待機中演出は、第２待機状態であるときに実行される。
また、キャラクタ登場演出、チャレンジ演出、パワーアップ演出、選択演出及び一撃演出
が実行される場合、演出表示装置２５では、操作ボタンＢＴの操作を促す操作促進演出が
実行される。一方、待機中演出が実行される場合、演出表示装置２５では、操作促進演出
が実行されない。以下、各種の演出について、説明する。
【００７０】
　まず、図５（ａ）～図５（ｃ）に基づき、キャラクタ登場演出について説明する。
　キャラクタ登場演出では、操作ボタンＢＴを１回だけ操作することが要求される。図５
（ａ）に示すように、キャラクタ登場演出が実行された場合、「押せ！」の文字情報を含
み、操作ボタンＢＴを操作することを促す第１操作促進画像Ｓ１が演出表示装置２５に表
示され、操作促進演出が実行される。操作促進演出の実行が開始されてから、キャラクタ
登場演出に係る操作ボタンＢＴの操作を受付可能な操作有効期間（本実施形態では、４秒
）内に操作ボタンＢＴが操作された場合、キャラクタ登場演出の結果が導出される。以下
、キャラクタ登場演出に係る操作ボタンＢＴの操作を受付可能な操作有効期間を、登場演
出受付期間と示す場合がある。登場演出受付期間は、キャラクタ登場演出の結果を導出可
能とする特別ゲームの実行期間のうち一部の期間となる。第１操作促進画像Ｓ１は、登場
演出受付期間において演出表示装置２５に表示される。パチンコ遊技機１０では、キャラ
クタ登場演出において導出される結果によって、大当り期待度が示唆される。即ち、キャ
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ラクタ登場演出では、登場演出受付期間内に操作ボタンＢＴが操作されたことを契機に、
大当り期待度を示唆する結果が導出されるように構成されている。
【００７１】
　キャラクタ登場演出の結果には、複数種類の結果がある。具体的に、キャラクタ登場演
出の結果には、一人のキャラクタが登場する結果と、二人のキャラクタが登場する結果と
、三人のキャラクタが登場する結果と、がある。パチンコ遊技機１０において、キャラク
タ登場演出において導出される結果は、大当り抽選の抽選結果に基づいて決定される。パ
チンコ遊技機１０では、キャラクタ登場演出において三人のキャラクタが登場する結果が
導出された場合、キャラクタ登場演出において一人のキャラクタが登場する結果又は二人
のキャラクタが登場する結果が導出された場合に比して、大当り期待度が高くなるように
構成されている。同様に、パチンコ遊技機１０では、キャラクタ登場演出において二人の
キャラクタが登場する結果が導出された場合、キャラクタ登場演出において一人のキャラ
クタが登場する結果が導出された場合に比して、大当り期待度が高くなるように構成され
ている。例えば、キャラクタ登場演出の実行が開始され、当該キャラクタ登場演出に係る
操作ボタンＢＴの操作を受付可能な操作有効期間内に操作ボタンＢＴが操作されたとする
。このとき、図５（ｃ）に示すように「三人のキャラクタが登場する結果」が導出された
ときには、図５（ｂ）に示すように「一人のキャラクタが登場する結果」が導出されたと
きに比して、大当りへの期待感が高く、大当り期待度が高いことが示唆される。
【００７２】
　本実施形態では、キャラクタ登場演出が第１演出に相当し、キャラクタ登場演出の結果
が大当り期待度を示唆する第１結果に相当する。また、本実施形態では、キャラクタ登場
演出に係る操作ボタンＢＴの操作を受付可能な操作有効期間（登場演出受付期間）が第１
受付期間に相当する。したがって、本実施形態において、第１演出では、第１演出に係る
操作手段の操作を受付可能な第１受付期間内に操作手段が操作されたことを契機に、大当
り期待度を示唆する第１結果が導出されるように構成されている。このように、本実施形
態において、演出実行手段にて実行可能な演出には、第１演出がある。
【００７３】
　本実施形態では、キャラクタ登場演出の結果が導出されることが、第１操作演出が実行
されることに相当する。また、キャラクタ登場演出の結果は大当り抽選の抽選結果に基づ
いて決定されることから、本実施形態において、第１操作演出は、大当り抽選の抽選結果
に関連して実行される。そして、本実施形態では、キャラクタ登場演出に係る操作ボタン
ＢＴの操作を受付可能な操作有効期間（登場演出受付期間）が第１操作受付期間に相当す
る。本実施形態において、登場演出受付期間は、キャラクタ登場演出の結果を導出可能と
する特別ゲームの実行期間のうち一部の期間であることから、第１操作受付期間は、第１
操作演出を実行可能とする図柄変動ゲームの実行期間のうち一部の期間である。本実施形
態では、第１操作演出に係る操作手段の操作を受付可能な第１操作受付期間内に操作手段
が操作されたことを契機に、第１操作演出が実行されるように構成されている。このよう
に、本実施形態において、演出実行手段にて実行可能な演出には第１操作演出がある。
【００７４】
　因みに、パチンコ遊技機１０では、キャラクタ登場演出の結果が導出された場合、登場
演出受付期間が終了する。例えば、登場演出受付期間となってから２秒後にキャラクタ登
場演出の結果が導出された場合、登場演出受付期間は終了し、結果的に、登場演出受付期
間は２秒となる。したがって、本実施形態において、登場演出受付期間である４秒は、登
場演出受付期間の上限時間ともいえる。
【００７５】
　次に、図６（ａ）～図６（ｅ）に基づき、チャレンジ演出について説明する。
　チャレンジ演出では、操作ボタンＢＴを連続操作（以下、連打と示す）することが要求
される。図６（ａ）に示すように、チャレンジ演出が実行された場合、「連打！」の文字
情報を含み、操作ボタンＢＴを連打することを促す第２操作促進画像Ｓ２が演出表示装置
２５に表示され、操作促進演出が実行される。操作促進演出の実行が開始されてから、チ
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ャレンジ演出に係る操作ボタンＢＴの操作を受付可能な操作有効期間（本実施形態では、
６秒）内に操作ボタンＢＴが連打されたことを契機に、連打前兆演出を経た後にチャレン
ジ演出の結果が導出される。以下、チャレンジ演出に係る操作ボタンＢＴの操作を受付可
能な操作有効期間を、チャレンジ演出受付期間と示す場合がある。チャレンジ演出受付期
間は、チャレンジ演出の結果を導出可能とする特別ゲームの実行期間のうち一部の期間と
なる。第２操作促進画像Ｓ２は、チャレンジ演出受付期間において演出表示装置２５に表
示される。チャレンジ演出が実行される場合、演出表示装置２５には、複数のマス目から
構成されるゲージＧｅが表示される。ゲージＧｅの表示態様には、空の状態を示す初期段
階の表示態様から、全てのマス目の色調が変化した最高段階の表示態様まで、複数段階（
例えば、１０段階）がある。そして、チャレンジ演出受付期間内に操作ボタンＢＴが連打
されると、ゲージＧｅの表示態様が、図６（ａ）に示す初期段階の表示態様から、図６（
ｂ）に示す途中段階の表示態様を経ながら、図６（ｃ）に示す最高段階の表示態様に向か
って徐々に変化する。パチンコ遊技機１０では、ゲージＧｅを表示する演出が連打前兆演
出に相当する。なお、パチンコ遊技機１０では、リーチ演出が実行される場合、チャレン
ジ演出におけるゲージＧｅの表示態様が最高段階の表示態様に到達可能に構成されている
。一方、パチンコ遊技機１０では、リーチ演出が実行されない場合、チャレンジ演出にお
けるゲージＧｅの表示態様が最高段階の表示態様に到達不能に構成されている。
【００７６】
　また、パチンコ遊技機１０では、チャレンジ演出において導出される結果によって、そ
の後のリーチ演出の実行有無が示唆される。チャレンジ演出の結果には、複数種類の結果
がある。具体的に、チャレンジ演出の結果には、図６（ｄ）に示す「無念」の文字情報と
ともにキャラクタが落胆する結果と、図６（ｅ）に示す「発展」の文字情報とともにキャ
ラクタが喜ぶ結果と、がある。パチンコ遊技機１０では、チャレンジ演出において「発展
」の文字情報とともにキャラクタが喜ぶ結果が導出された場合、その後にリーチ演出が実
行されることが示唆される。一方、パチンコ遊技機１０では、チャレンジ演出において「
無念」の文字情報とともにキャラクタが落胆する結果が導出された場合、その後にリーチ
演出が実行されないことが示唆される。
【００７７】
　本実施形態では、チャレンジ演出が特別演出に相当し、連打前兆演出が特別前兆演出に
相当する。また、本実施形態では、チャレンジ演出の結果が、特別演出において導出され
る所定結果に相当する。また、本実施形態では、チャレンジ演出に係る操作ボタンＢＴの
操作を受付可能な操作有効期間（チャレンジ演出受付期間）が特別受付期間に相当する。
したがって、本実施形態において、特別演出では、特別演出に係る操作手段の操作を受付
可能な特別受付期間内に操作手段が連続操作されたことを契機に、特別前兆演出を経た後
に所定結果が導出されるように構成されている。このように、本実施形態において、演出
実行手段にて実行可能な演出には、特別演出がある。
【００７８】
　因みに、パチンコ遊技機１０では、チャレンジ演出の結果が導出された場合、チャレン
ジ演出受付期間が終了する。例えば、チャレンジ演出受付期間となってから５秒後にチャ
レンジ演出の結果が導出された場合、チャレンジ演出受付期間は終了し、結果的に、チャ
レンジ演出受付期間は５秒となる。したがって、本実施形態において、チャレンジ演出受
付期間である６秒は、チャレンジ演出受付期間の上限時間ともいえる。
【００７９】
　次に、図７（ａ）～図７（ｃ）に基づき、パワーアップ演出について説明する。
　パワーアップ演出では、操作ボタンＢＴを長押しすることが要求される。図７（ａ）に
示すように、パワーアップ演出が実行された場合、「長押し！」の文字情報を含み、操作
ボタンＢＴを長押しすることを促す第３操作促進画像Ｓ３が演出表示装置２５に表示され
、操作促進演出が実行される。また、パワーアップ演出が実行された場合、目を閉じたキ
ャラクタが演出表示装置２５に表示される。操作促進演出の実行が開始されてから、パワ
ーアップ演出に係る操作ボタンＢＴの操作を受付可能な操作有効期間（本実施形態では、
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８秒）内に操作ボタンＢＴが長押しされたことを契機に、長押し前兆演出を経た後にパワ
ーアップ演出の結果が導出される。以下、パワーアップ演出に係る操作ボタンＢＴの操作
を受付可能な操作有効期間を、パワーアップ演出受付期間と示す場合がある。パワーアッ
プ演出受付期間は、パワーアップ演出の結果を導出可能とする特別ゲームの実行期間のう
ち一部の期間となる。第３操作促進画像Ｓ３は、パワーアップ演出受付期間において演出
表示装置２５に表示される。パワーアップ演出が実行される場合、演出表示装置２５には
、エフェクト画像ＥＦが表示される。エフェクト画像ＥＦの表示態様には、白色を基調と
する初期段階の表示態様と、青色を基調とする途中段階の表示態様と、緑色を基調とする
途中段階の表示態様と、赤色を基調とする最高段階の表示態様と、がある。そして、パワ
ーアップ演出受付期間内に操作ボタンＢＴが長押しされると、エフェクト画像ＥＦの表示
態様が、初期段階の表示態様から、途中段階の表示態様を経ながら、最高段階の表示態様
へ向かって徐々に変化する。パチンコ遊技機１０では、エフェクト画像ＥＦを表示する演
出が長押し前兆演出に相当する。なお、パチンコ遊技機１０では、スーパーリーチ演出が
実行される場合、パワーアップ演出におけるエフェクト画像ＥＦの表示態様が最高段階の
表示態様に到達可能に構成されている。一方、パチンコ遊技機１０では、スーパーリーチ
演出が実行されない場合、パワーアップ演出におけるエフェクト画像ＥＦの表示態様が最
高段階の表示態様に到達不能に構成されている。なお、スーパーリーチ演出が実行される
場合において、パワーアップ演出が実行された場合に演出表示装置２５に表示されるキャ
ラクタは、その後のスーパーリーチ演出に対応するキャラクタとなる。例えば、第１のス
ーパーリーチ演出が実行される場合、パワーアップ演出では、第１のキャラクタが演出表
示装置２５に表示される。
【００８０】
　また、パチンコ遊技機１０では、パワーアップ演出において導出される結果によって、
その後のスーパーリーチ演出の実行有無が示唆される。パワーアップ演出の結果には、複
数種類の結果がある。具体的に、パワーアップ演出の結果には、図７（ｂ）に示す「失敗
」の文字情報とともにキャラクタが落胆する結果と、図７（ｃ）に示す「成功」の文字情
報とともにキャラクタが喜ぶ結果と、がある。パチンコ遊技機１０では、パワーアップ演
出において「成功」の文字情報とともにキャラクタが喜ぶ結果が導出された場合、その後
にスーパーリーチ演出が実行されることが示唆される。一方、パチンコ遊技機１０では、
パワーアップ演出において「失敗」の文字情報とともにキャラクタが落胆する結果が導出
された場合、その後にスーパーリーチ演出が実行されないことが示唆される。
【００８１】
　本実施形態では、パワーアップ演出が特殊演出に相当し、長押し前兆演出が特殊前兆演
出に相当する。また、本実施形態では、パワーアップ演出の結果が、特殊演出において導
出される所定結果に相当する。本実施形態において、特殊演出に相当するパワーアップ演
出において導出される所定結果は、特別演出に相当するチャレンジ演出において導出され
る所定結果と異なる。チャレンジ演出とパワーアップ演出で導出される結果が異なるため
、各演出に注目させて、興趣の向上を図ることができる。また、本実施形態では、パワー
アップ演出に係る操作ボタンＢＴの操作を受付可能な操作有効期間（パワーアップ演出受
付期間）が特殊受付期間に相当する。したがって、本実施形態において、特殊演出では、
特殊演出に係る操作手段の操作を受付可能な特殊受付期間内に操作手段が長押しされたこ
とを契機に、特殊前兆演出を経た後に所定結果が導出されるように構成されている。この
ように、本実施形態において、演出実行手段にて実行可能な演出には、特殊演出がある。
【００８２】
　因みに、パチンコ遊技機１０では、パワーアップ演出の結果が導出された場合、パワー
アップ演出受付期間が終了する。例えば、パワーアップ演出受付期間となってから５秒後
にパワーアップ演出の結果が導出された場合、パワーアップ演出受付期間は終了し、結果
的に、パワーアップ演出受付期間は５秒となる。したがって、本実施形態において、パワ
ーアップ演出受付期間である８秒は、パワーアップ演出受付期間の上限時間ともいえる。
【００８３】
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　次に、図８（ａ）～図８（ｃ）に基づき、選択演出について説明する。
　選択演出では、スーパーリーチ演出の種類を、操作ボタンＢＴを操作することで選択す
ることが要求される。図８（ａ）～図８（ｃ）に示すように、選択演出が実行された場合
、「ボタンを押して、リーチを選択！」の文字情報を含み、操作ボタンＢＴの操作を促す
第４操作促進画像Ｓ４が演出表示装置２５に表示され、操作促進演出が実行される。選択
演出では、選択肢が提示される。具体的に、選択演出が実行された場合、演出表示装置２
５には、第１のスーパーリーチ演出に対応する第１選択肢ＣＳ１と、第２のスーパーリー
チ演出に対応する第２選択肢ＣＳ２と、第３のスーパーリーチ演出に対応する第３選択肢
ＣＳ３と、が表示される。また、選択演出の実行中、演出表示装置２５では、選択中の選
択肢に対応付けて、選択中画像ＣＣが表示される。パチンコ遊技機１０では、選択演出の
実行が開始されてから、選択演出に係る操作ボタンＢＴの操作を受付可能な操作有効期間
（本実施形態では、８秒）において、操作ボタンＢＴが操作されると選択中の選択肢を変
更することができる。以下、選択演出に係る操作ボタンＢＴの操作を受付可能な操作有効
期間を、選択演出受付期間と示す場合がある。選択演出受付期間は、選択演出を実行する
特別ゲームの実行期間のうち一部の期間となる。
【００８４】
　図８（ａ）に示すように、パチンコ遊技機１０では、選択演出の実行が開始された場合
、第１選択肢ＳＣ１に対応付けて選択中画像ＣＣが表示され、選択中の選択肢が第１選択
肢ＣＳ１であること、つまり、第１のスーパーリーチ演出を選択していることが報知され
る。そして、図８（ｂ）に示すように、選択演出受付期間内に操作ボタンＢＴが操作され
た場合、パチンコ遊技機１０では、第２選択肢ＳＣ２に対応付けて選択中画像ＣＣが表示
され、選択中の選択肢が第２選択肢ＳＣ２であること、つまり、第２のスーパーリーチ演
出を選択していることが報知される。更に、図８（ｃ）に示すように、選択演出受付期間
内に操作ボタンＢＴが操作された場合、パチンコ遊技機１０では、第３選択肢ＳＣ３に対
応付けて選択中画像ＣＣが表示され、選択中の選択肢が第３選択肢ＳＣ３であること、つ
まり、第３のスーパーリーチ演出を選択していることが報知される。なお、選択演出受付
期間内に再び操作ボタンＢＴが操作された場合、パチンコ遊技機１０では、第１選択肢Ｓ
Ｃ１に対応付けて選択中画像ＣＣが表示され、選択中の選択肢が第１選択肢ＣＳ１である
こと、つまり、第１のスーパーリーチ演出を選択していることが報知される。このように
、パチンコ遊技機１０では、選択演出が実行されているとき、操作ボタンＢＴを操作する
ことで、選択中のスーパーリーチ演出の種類を「第１のスーパーリーチ演出→第２のスー
パーリーチ演出→第３のスーパーリーチ演出→第１のスーパーリーチ演出→…」の順で変
更することができる。このように、パチンコ遊技機１０では、選択演出受付期間内におい
て操作手段を操作することで選択中の選択肢を変更することが可能である。
【００８５】
　また、パチンコ遊技機１０では、選択演出受付期間が終了すると、当該選択演出受付期
間が終了するときに選択されている選択肢が、選択演出における選択の結果とされる。例
えば、パチンコ遊技機１０では、第１選択肢ＳＣ１に対応付けて選択中画像ＣＣが表示さ
れているときに選択演出受付期間が終了すると、選択演出において選択されたスーパーリ
ーチ演出の種類が第１のスーパーリーチ演出となる。そして、パチンコ遊技機１０では、
選択演出が実行された場合、その後に実行されるスーパーリーチ演出の種類が、選択演出
において選択された種類のスーパーリーチ演出となる。このように、パチンコ遊技機１０
では、選択演出受付期間の終了に伴って、選択中の選択肢が選択演出にて選択した選択肢
とされる。即ち、パチンコ遊技機１０において、選択演出では、選択演出受付期間内にお
ける操作ボタンＢＴの操作に応じた選択が行われるように構成されている。
【００８６】
　このように、本実施形態において、演出実行手段にて実行可能な演出には、選択演出が
ある。また、本実施形態では、選択演出に係る操作ボタンＢＴの操作を受付可能な操作有
効期間（選択演出受付期間）が選択受付期間に相当する。したがって、本実施形態におい
て、選択演出では、選択演出に係る操作手段の操作を受付可能な選択受付期間内における



(23) JP 2021-69578 A 2021.5.6

10

20

30

40

50

操作手段の操作に応じた選択が行われるように構成されている。また、本実施形態では、
選択受付期間内において操作手段を操作することで選択中の選択肢を変更することが可能
である。そして、本実施形態では、選択受付期間の終了に伴って、選択中の選択肢が選択
演出にて選択した選択肢とされる。
【００８７】
　次に、図９（ａ）～図９（ｃ）に基づき、一撃演出について説明する。
　一撃演出では、操作ボタンＢＴを１回だけ操作することが要求される。図９（ａ）に示
すように、一撃演出が実行された場合、「一撃！」の文字情報を含み、操作ボタンＢＴを
操作することを促す第５操作促進画像Ｓ５が演出表示装置２５に表示され、操作促進演出
が実行される。操作促進演出の実行が開始されてから、一撃演出に係る操作ボタンＢＴの
操作を受付可能な操作有効期間（本実施形態では、８秒）内に操作ボタンＢＴが操作され
た場合、一撃演出の結果が導出される。以下、一撃演出に係る操作ボタンＢＴの操作を受
付可能な操作有効期間を、一撃演出受付期間と示す場合がある。一撃演出受付期間は、一
撃演出の結果を導出可能とする特別ゲームの実行期間のうち一部の期間となる。第５操作
促進画像Ｓ５は、一撃演出受付期間において演出表示装置２５に表示される。
【００８８】
　一撃演出の結果には、大当りとなることを特定可能な結果と、大当りとならないことを
特定可能な結果と、がある。具体的に、図９（ｂ）に示すように、一撃演出において大当
りとならないことを特定可能な結果が導出される場合、演出表示装置２５では、演出図柄
によるはずれ図柄が一旦停止表示されるとともに大当りとならないことに失望する演出が
実行される。一方、図９（ｃ）に示すように、一撃演出において大当りとなることを特定
可能な結果が導出される場合、演出表示装置２５では、演出図柄による大当り図柄が一旦
停止表示されるとともに大当りを祝福する演出が実行される。
【００８９】
　一撃演出では、大当りとなる場合、一撃演出受付期間内に操作ボタンＢＴが操作された
ことを契機に、大当りとなることを特定可能な結果が導出される。一方、一撃演出では、
大当りとならない場合、一撃演出受付期間内に操作ボタンＢＴが操作されたことを契機に
、大当りとならないことを特定可能な結果が導出される。このように、パチンコ遊技機１
０において、一撃演出では、一撃演出受付期間内に操作ボタンＢＴが操作されたことを契
機に、大当りとなることを特定可能な結果及び大当りとならないことを特定可能な結果の
うち１つの結果が導出されるように構成されている。
【００９０】
　本実施形態では、一撃演出が第２演出に相当し、一撃演出の結果が第２結果に相当する
。また、本実施形態では、一撃演出に係る操作ボタンＢＴの操作を受付可能な操作有効期
間（一撃演出受付期間）が第２受付期間に相当する。したがって、本実施形態において、
第２演出では、第２演出に係る操作手段の操作を受付可能な第２受付期間内に操作手段が
操作されたことを契機に、大当りとなることを特定可能な結果及び大当りとならないこと
を特定可能な結果のうち１つの第２結果が導出されるように構成されている。このように
、本実施形態において、演出実行手段にて実行可能な演出には、第２演出がある。また、
パチンコ遊技機１０において、一撃演出はスーパーリーチ演出の実行が開始された後に実
行される一方、キャラクタ登場演出はリーチ演出の実行が開始される前に実行される。つ
まり、１回の特別ゲームにおいてキャラクタ登場演出と一撃演出が実行される場合におい
て、一撃演出は、キャラクタ登場演出よりも後のタイミングにおいて実行される。即ち、
本実施形態では、１回の図柄変動ゲームにおいて第１演出及び第２演出が実行される場合
において、第２演出は、第１演出よりも後のタイミングにおいて実行される。
【００９１】
　本実施形態では、一撃演出が特定演出に相当し、一撃演出の結果が特定演出において導
出される所定結果に相当する。即ち、本実施形態において、特定演出では、大当りとなる
ことを特定可能な結果及び大当りとならないことを特定可能な結果のうち１つの所定結果
が導出されるように構成されている。本実施形態において、特定演出に相当する一撃演出
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において導出される所定結果は、特別演出に相当するチャレンジ演出において導出される
所定結果と異なる。一撃演出とチャレンジ演出で導出される結果が異なるため、各演出に
注目させて、興趣の向上を図ることができる。また、本実施形態において、特定演出に相
当する一撃演出において導出される所定結果は、特殊演出に相当するパワーアップ演出に
おいて導出される所定結果と異なる。一撃演出とパワーアップ演出で導出される結果が異
なるため、各演出に注目させて、興趣の向上を図ることができる。また、本実施形態では
、一撃演出に係る操作ボタンＢＴの操作を受付可能な操作有効期間（一撃演出受付期間）
が特定受付期間に相当する。したがって、本実施形態において、特定演出では、特定演出
に係る操作手段の操作を受付可能な特定受付期間内に操作手段が操作されたことを契機に
、所定結果が導出されるように構成されている。つまり、本実施形態において、特定演出
では、特定演出に係る操作手段の操作を受付可能な特定受付期間内に操作手段が１回操作
されたことを契機に、所定結果が導出されるように構成されている。このように、本実施
形態において、演出実行手段にて実行可能な演出には、特定演出がある。
【００９２】
　本実施形態では、キャラクタ登場演出において当該キャラクタ登場演出の結果が導出さ
れること、チャレンジ演出において当該チャレンジ演出の結果が導出されること、パワー
アップ演出において当該パワーアップ演出の結果が導出されること、及び、一撃演出にお
いて当該一撃演出の結果が導出されることが、操作演出が実行されることに相当する。本
実施形態では、登場演出受付期間、チャレンジ演出受付期間、パワーアップ演出受付期間
、及び、一撃演出受付期間が、操作受付期間に相当する。本実施形態では、操作演出に係
る操作手段の操作を受付可能な操作受付期間内に操作手段が操作されたことを契機に、操
作演出が実行されるように構成されている。このように、本実施形態において、演出実行
手段にて実行可能な演出には操作演出がある。また、本実施形態では、第１操作促進画像
Ｓ１を表示する操作促進演出、第２操作促進画像Ｓ２を表示する操作促進演出、第３操作
促進画像Ｓ３を表示する操作促進演出、及び、第５操作促進画像Ｓ５を表示する操作促進
演出が、操作受付期間であることを特定可能な操作受付演出に相当する。本実施形態にお
いて、演出実行手段にて実行可能な演出には操作受付演出がある。
【００９３】
　因みに、パチンコ遊技機１０では、一撃演出の結果が導出された場合、一撃演出受付期
間が終了する。例えば、一撃演出受付期間となってから５秒後に一撃演出の結果が導出さ
れた場合、一撃演出受付期間は終了し、結果的に、一撃演出受付期間は５秒となる。した
がって、本実施形態において、一撃演出受付期間である８秒は、一撃演出受付期間の上限
時間ともいえる。
【００９４】
　次に、図１０（ａ）及び図１０（ｂ）に基づき、待機中演出について説明する。
　待機中演出は、待機状態の中でも第２待機状態であるときに実行可能となっている。待
機中演出に係る操作ボタンＢＴの操作を受付可能な操作有効期間（以下、待機操作受付期
間と示す）内に操作ボタンＢＴが操作された場合、待機中演出が実行される。本実施形態
では、第２待機状態である期間が待機操作受付期間となる。待機操作受付期間は、待機状
態における一部の期間となる。図１０（ａ）に示すように、例えば、第２待機状態である
ときに注意喚起画像ＣＨが表示されて演出表示装置２５においてのめり込みに関する注意
喚起が実行されているとき、演出表示装置２５では操作促進演出が実行されない。また、
図１０（ｂ）に示すように、パチンコ遊技機１０では、植物を模した植物画像ＦＧが演出
表示装置２５に複数表示され、待機中演出が実行される。パチンコ遊技機１０において、
植物画像ＦＧには、桜の花びらを模した画像と、向日葵の花を模した画像と、楓の葉を模
した画像と、がある。パチンコ遊技機１０では、複数種類の画像の中から抽選で決定され
た植物画像ＦＧが、演出表示装置２５に表示され、待機中演出が実行される。このときの
抽選は、大当り抽選の抽選結果には関係ない抽選である。つまり、待機中演出は、大当り
抽選の抽選結果に基づくことなく実行される。
【００９５】
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　本実施形態では、待機中演出が実行されることが、第２操作演出が実行されることに相
当する。また、待機中演出は大当り抽選の抽選結果に基づくことなく実行されることから
、本実施形態において、第２操作演出は、大当り抽選の抽選結果に関連せずに実行される
。このように、本実施形態において、第１操作演出は大当り抽選の抽選結果に関連して実
行される一方、第２操作演出は大当り抽選の抽選結果に関連せずに実行される。そして、
本実施形態では、待機中演出に係る操作ボタンＢＴの操作を受付可能な操作有効期間（待
機操作受付期間）が第２操作受付期間に相当する。本実施形態において、待機操作受付期
間は、待機状態の中の第２待機状態となる期間であることから、第２操作受付期間は、待
機状態における一部の期間である。本実施形態では、第２操作演出に係る操作手段の操作
を受付可能な第２操作受付期間内に操作手段が操作されたことを契機に、第２操作演出が
実行されるように構成されている。このように、本実施形態において、演出実行手段にて
実行可能な演出には第２操作演出がある。
【００９６】
　パチンコ遊技機１０は、オート機能（オートボタン機能）を搭載している。オート機能
は、操作ボタンＢＴが所定の操作態様で操作されたものと見做して演出を進行させる機能
である。本実施形態では、オート機能が設定されているときが、所定の設定がされている
ときに相当する。そして、本実施形態では、オート機能が設定されていないときが、所定
の設定がされていないときに相当する。
【００９７】
　オート機能は、操作ボタンＢＴの操作を受付可能な操作有効期間において、当該操作ボ
タンＢＴが操作されていなくても、操作ボタンＢＴが操作されたものと見做して演出を進
行させる機能である。パチンコ遊技機１０では、オート機能が設定されているとき、操作
有効期間の中でも登場演出受付期間、チャレンジ演出受付期間、パワーアップ演出受付期
間及び一撃演出受付期間において、操作ボタンＢＴが操作されていなくても、操作ボタン
ＢＴが操作されたものと見做して演出が進行する。但し、パチンコ遊技機１０では、オー
ト機能が設定されていたとしても、操作有効期間の中でも選択演出受付期間及び待機操作
受付期間では、操作ボタンＢＴが操作されていないときに操作ボタンＢＴが操作されたも
のと見做して演出が進行することはない。以下、オート機能が設定されているときにおけ
る、各種の演出が実行されるときについて説明する。
【００９８】
　まず、オート機能が設定されているときにおいて、キャラクタ登場演出が実行される場
合について、説明する。
　図１１（ａ）に示すように、パチンコ遊技機１０では、オート機能が設定されていると
きにキャラクタ登場演出が実行される場合、登場演出受付期間となってから１．５秒が経
過したタイミングにおいて、当該受付期間において操作ボタンＢＴが操作されなかったと
しても、キャラクタ登場演出の結果が導出される。即ち、パチンコ遊技機１０では、オー
ト機能が設定されているときにキャラクタ登場演出が実行される場合、登場演出受付期間
となってから１．５秒が経過したタイミングにおいて、操作ボタンＢＴを操作しなくても
、操作ボタンＢＴが操作されたと見做され、キャラクタ登場演出の結果が導出される。本
実施形態において、登場演出受付期間となってから１．５秒が経過したタイミングは、登
場演出受付期間の半分の時間に相当する「２秒」が経過するよりも前のタイミングに相当
する。更に、本実施形態において、登場演出受付期間となってから１．５秒が経過したタ
イミングは、登場演出受付期間の半分が経過するよりも前である一方、キャラクタ登場演
出期間の１／４の時間に相当する「１秒」が経過した後のタイミングに相当する。パチン
コ遊技機１０では、オート機能が設定されているときであっても、キャラクタ登場演出の
結果が導出されると、登場演出受付期間が終了する。因みに、パチンコ遊技機１０では、
オート機能が設定されていないときにキャラクタ登場演出が実行されるときにおいて、登
場演出受付期間内に操作ボタンＢＴが操作されなかった場合、キャラクタ登場演出の結果
は導出されないまま、キャラクタ登場演出が終了する。
【００９９】
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　次に、オート機能が設定されているときにおいて、チャレンジ演出が実行される場合に
ついて、説明する。
　図１１（ｂ）に示すように、パチンコ遊技機１０では、オート機能が設定されていると
きにチャレンジ演出が実行される場合、チャレンジ演出受付期間となってから０．５秒後
のタイミングにおいて、当該受付期間において操作ボタンＢＴが操作されなかったとして
も、連打前兆演出を経た後に、チャレンジ演出の結果が導出される。即ち、パチンコ遊技
機１０では、オート機能が設定されているときにチャレンジ演出が実行される場合、チャ
レンジ演出受付期間となってから０．５秒が経過したタイミングにおいて、操作ボタンＢ
Ｔを連打しなくても、操作ボタンＢＴが連打されたと見做され、連打前兆演出を経た後に
、チャレンジ演出の結果が導出される。本実施形態において、チャレンジ演出受付期間と
なってから０．５秒が経過したタイミングは、チャレンジ演出受付期間の半分の時間に相
当する「３秒」が経過するよりも前のタイミングに相当する。このように、チャレンジ演
出受付期間となってから０．５秒が経過したタイミングは、チャレンジ演出受付期間の半
分が経過するよりも前のタイミングであって、チャレンジ演出受付期間の開始直後のタイ
ミングに相当する。更に、本実施形態において、チャレンジ演出受付期間となってから０
．５秒が経過したタイミングは、チャレンジ演出受付期間の１／４の時間に相当する「１
．５秒」が経過するよりも前のタイミングに相当する。パチンコ遊技機１０では、オート
機能が設定されているときであっても、チャレンジ演出の結果が導出されると、チャレン
ジ演出受付期間が終了する。因みに、パチンコ遊技機１０では、オート機能が設定されて
いないときにチャレンジ演出が実行されるときにおいて、チャレンジ演出受付期間内に操
作ボタンＢＴが連打されなかった場合、連打前兆演出は実行されないものの、チャレンジ
演出受付期間の終了に伴ってチャレンジ演出の結果が導出される。
【０１００】
　次に、オート機能が設定されているときにおいて、パワーアップ演出が実行される場合
について、説明する。
　図１１（ｃ）に示すように、パチンコ遊技機１０では、オート機能が設定されていると
きにパワーアップ演出が実行される場合、パワーアップ演出受付期間となってから０．５
秒後のタイミングにおいて、当該受付期間において操作ボタンＢＴが操作されなかったと
しても、長押し前兆演出を経た後に、パワーアップ演出の結果が導出される。即ち、パチ
ンコ遊技機１０では、オート機能が設定されているときにパワーアップ演出が実行される
場合、パワーアップ演出受付期間となってから０．５秒が経過したタイミングにおいて、
操作ボタンＢＴを長押ししなくても、操作ボタンＢＴが長押しされたと見做され、長押し
前兆演出を経た後に、パワーアップ演出の結果が導出される。本実施形態において、パワ
ーアップ演出受付期間となってから０．５秒が経過したタイミングは、パワーアップ演出
受付期間の半分の時間に相当する「４秒」が経過するよりも前のタイミングに相当する。
このように、パワーアップ演出受付期間となってから０．５秒が経過したタイミングは、
パワーアップ演出受付期間の半分が経過するよりも前のタイミングであって、パワーアッ
プ演出受付期間の開始直後のタイミングに相当する。更に、本実施形態において、パワー
アップ演出受付期間となってから０．５秒が経過したタイミングは、パワーアップ演出受
付期間の１／４の時間に相当する「２秒」が経過するよりも前のタイミングに相当する。
パチンコ遊技機１０では、オート機能が設定されているときであっても、パワーアップ演
出の結果が導出されると、パワーアップ演出受付期間が終了する。因みに、パチンコ遊技
機１０では、オート機能が設定されていないときにパワーアップ演出が実行されるときに
おいて、パワーアップ演出受付期間内に操作ボタンＢＴが長押しされなかった場合、長押
し前兆演出は実行されないものの、パワーアップ演出受付期間の終了に伴ってパワーアッ
プ演出の結果が導出される。
【０１０１】
　次に、オート機能が設定されているときにおいて、選択演出が実行される場合について
、説明する。
　パチンコ遊技機１０では、オート機能が設定されているときに選択演出が実行される場
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合、選択演出受付期間において操作ボタンＢＴが操作されなかったとしても、選択中の選
択肢が変更されることはない。即ち、パチンコ遊技機１０では、オート機能が設定されて
いるときに選択演出が実行される場合、選択演出受付期間において操作ボタンＢＴが操作
されないとき、例えば、操作ボタンＢＴが操作されたものと見做して選択中の選択肢が変
更されることはない。因みに、パチンコ遊技機１０では、オート機能が設定されているか
にかかわらず、選択演出が実行されるときにおいて、選択演出受付期間内に操作ボタンＢ
Ｔが操作されなかった場合、最初に選択中の選択肢となる第１選択肢ＣＳ１が選択演出に
おいて選択された選択肢となる。
【０１０２】
　次に、オート機能が設定されているときにおいて、一撃演出が実行される場合について
、説明する。
　図１１（ｄ）に示すように、パチンコ遊技機１０では、オート機能が設定されていると
きに一撃演出が実行される場合、一撃演出受付期間となってから７秒が経過したタイミン
グにおいて、当該受付期間において操作ボタンＢＴが操作されなかったとしても、一撃演
出の結果が導出される。即ち、パチンコ遊技機１０では、オート機能が設定されていると
きに一撃演出が実行される場合、一撃演出受付期間となってから７秒が経過したタイミン
グにおいて、操作ボタンＢＴを操作しなくても、操作ボタンＢＴが操作されたと見做され
、一撃演出の結果が導出される。本実施形態において、一撃演出受付期間となってから７
秒が経過したタイミングは、一撃演出受付期間の半分の時間に相当する「４秒」が経過し
た後のタイミングに相当する。このように、本実施形態において、一撃演出受付期間とな
ってから７秒が経過したタイミングは、一撃演出受付期間の半分が経過した以後のタイミ
ングに相当する。更に、本実施形態において、一撃演出受付期間となってから７秒が経過
したタイミングは、一撃演出受付期間の半分が経過した後であって、一撃演出期間の３／
４の時間に相当する「６秒」が経過した後のタイミングに相当する。パチンコ遊技機１０
では、オート機能が設定されているときであっても、一撃演出の結果が導出されると、一
撃演出受付期間が終了する。因みに、パチンコ遊技機１０では、オート機能が設定されて
いないときに一撃演出が実行されるときにおいて、一撃演出受付期間内に操作ボタンＢＴ
が操作されなかった場合、一撃演出の結果は導出されてから当該一撃演出が終了する。
【０１０３】
　次に、オート機能が設定されているときにおいて、待機中演出が実行される場合につい
て、説明する。
　パチンコ遊技機１０では、オート機能が設定されているときであって第２待機状態であ
る場合、待機操作受付期間において操作ボタンＢＴが操作されなかった場合、待機中演出
が実行されない。即ち、パチンコ遊技機１０では、オート機能が設定されているときであ
って第２待機状態である場合、待機操作受付期間において操作ボタンＢＴが操作されない
とき、例えば、操作ボタンＢＴが操作されたものと見做して待機中演出が実行されること
はない。因みに、パチンコ遊技機１０では、オート機能が設定されているかにかかわらず
、第２待機状態であるときに操作ボタンＢＴが操作されなかった場合、当該第２待機状態
において待機中演出が実行されない。このように、パチンコ遊技機１０では、オート機能
が設定されているときであっても、待機操作受付期間において操作ボタンＢＴを操作しな
い場合は、待機中演出が実行されない。即ち、本実施形態では、所定の設定がされている
ときであっても、第２操作受付期間において操作手段を操作しない場合は、第２操作演出
が実行されない。
【０１０４】
　次に、オート機能の設定と、オート機能の設定の解除と、について説明する。
　パチンコ遊技機１０において、オート機能は、操作ボタンＢＴを設定操作態様で操作す
ることで設定される。当然、オート機能の設定にあたっては、設定前にオート機能が設定
されていないことが前提となる。このため、パチンコ遊技機１０は、オート機能が設定さ
れていないときにおいて、操作ボタンＢＴを設定操作態様で操作することでオート機能の
設定がされるように構成されている。このように、本実施形態は、所定の設定がされてい
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ないときにおいて、操作手段を設定操作態様で操作することで所定の設定がされるように
制御することが可能に構成されている。本実施形態では、操作ボタンＢＴを２秒間にわた
って長押しすることを、設定操作態様で操作ボタンＢＴを操作することとしている。
【０１０５】
　パチンコ遊技機１０では、操作ボタンＢＴを設定操作態様で操作した場合において、オ
ート機能の設定が許容されるときと、オート機能の設定が制限されるときと、がある。
　図１２に示すように、パチンコ遊技機１０では、登場演出受付期間、チャレンジ演出受
付期間、パワーアップ演出受付期間、選択演出受付期間及び一撃演出受付期間の操作有効
期間内において、操作ボタンＢＴを設定操作態様で操作したとしてもオート機能が設定さ
れず、オート機能の設定が制限される。一方、パチンコ遊技機１０では、特別ゲームの実
行中であって、登場演出受付期間、チャレンジ演出受付期間、パワーアップ演出受付期間
、選択演出受付期間及び一撃演出受付期間の何れでもないとき、操作ボタンＢＴを設定操
作態様で操作するとオート機能が設定され、オート機能の設定が許容される。なお、図１
２では、特別ゲームの実行中であって、登場演出受付期間、チャレンジ演出受付期間、パ
ワーアップ演出受付期間、選択演出受付期間及び一撃演出受付期間の何れでもないときを
「特別ゲーム実行中であって、上記操作有効期間外」と示している。また、パチンコ遊技
機１０では、第１待機状態及び第２待機状態の何れであるときであっても、操作ボタンＢ
Ｔを設定操作態様で操作するとオート機能が設定され、オート機能の設定が許容される。
ここでいう第２待機状態であるときとは、待機操作受付期間であるときに相当する。
【０１０６】
　このように、パチンコ遊技機１０では、登場演出受付期間においては操作ボタンＢＴを
設定操作態様で操作したとしてもオート機能を設定することが制限される一方、待機操作
受付期間においては操作ボタンＢＴを設定操作態様で操作することでオート機能を設定す
ることが許容される。即ち、本実施形態では、第１操作受付期間においては操作手段を設
定操作態様で操作したとしても所定の設定がされることが制限される一方、第２操作受付
期間においては操作手段を設定操作態様で操作することで所定の設定がされることが許容
される。
【０１０７】
　なお、パチンコ遊技機１０では、登場演出受付期間において操作ボタンＢＴを設定操作
態様で操作した場合、オート機能は設定されないものの、当該操作ボタンＢＴの操作を契
機としてキャラクタ登場演出の結果が導出される。同様に、パチンコ遊技機１０では、チ
ャレンジ演出受付期間において操作ボタンＢＴを設定操作態様で操作した場合、オート機
能は設定されないものの、当該操作ボタンＢＴの操作が連打前兆演出に反映され、ゲージ
Ｇｅの表示態様が変化し得る。また、パチンコ遊技機１０では、パワーアップ演出受付期
間において操作ボタンＢＴを設定操作態様で操作した場合、オート機能は設定されないも
のの、当該操作ボタンＢＴの操作が長押し前兆演出に反映され、エフェクト画像ＥＦの表
示態様が変化し得る。また、パチンコ遊技機１０では、選択演出受付期間において操作ボ
タンＢＴを設定操作態様で操作した場合、オート機能は設定されないものの、当該操作ボ
タンＢＴの操作によって選択中の選択肢が変更され、操作ボタンＢＴの操作に応じた選択
が選択演出にて行われることとなる。即ち、本実施形態では、所定の設定がされていない
ときに選択受付期間において操作手段を設定操作態様で操作したとしても所定の設定がさ
れず、当該操作手段の操作に応じた選択が選択演出にて行われる。また、パチンコ遊技機
１０では、一撃演出受付期間において操作ボタンＢＴを設定操作態様で操作した場合、オ
ート機能は設定されないものの、当該操作ボタンＢＴの操作を契機として一撃演出の結果
が導出される。また、パチンコ遊技機１０では、第２待機状態であるときにおいて操作ボ
タンＢＴを設定操作態様で操作した場合、オート機能が設定されるとともに、当該操作ボ
タンＢＴの操作を契機として待機中演出が実行される。
【０１０８】
　以上のように、パチンコ遊技機１０では、特別ゲームの実行中、登場演出受付期間、チ
ャレンジ演出受付期間、パワーアップ受付期間及び一撃演出受付期間の何れでもないとき
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であって、オート機能の設定が許容されるときにおいて、操作ボタンＢＴが設定操作態様
で操作すると、オート機能が設定される。即ち、本実施形態では、図柄変動ゲームの実行
中、前記操作受付期間でないときであり、前記所定の設定がされることが許容されるとき
であって、前記所定の設定がされていないときにおいて、前記操作手段を設定操作態様で
操作することで前記所定の設定がされるように制御することが可能に構成されている。
【０１０９】
　また、パチンコ遊技機１０において、オート機能は、操作ボタンＢＴを解除操作態様で
操作することで設定が解除される。当然、オート機能の設定を解除するにあたっては、解
除前にオート機能が設定されていることが前提となる。このため、パチンコ遊技機１０は
、オート機能が設定されているときにおいて、操作ボタンＢＴを解除操作態様で操作する
ことでオート機能の設定が解除されるように構成されている。このように、本実施形態は
、所定の設定がされているときにおいて、操作手段を解除操作態様で操作することで所定
の設定が解除されるように制御することが可能に構成されている。このように、パチンコ
遊技機１０において、オート機能を設定するにあたって設定操作態様で操作する操作手段
は、オート機能の設定を解除するにあたって解除操作態様で操作する操作手段と同一であ
る。即ち、本実施形態において、設定操作態様で操作する操作手段は、解除操作態様で操
作する操作手段と同一である。本実施形態では、操作ボタンＢＴを操作することを、解除
操作態様で操作ボタンＢＴを操作することとしている。
【０１１０】
　パチンコ遊技機１０では、操作ボタンＢＴを解除操作態様で操作した場合において、オ
ート機能の設定の解除が許容されるときと、オート機能の設定の解除が制限されるときと
、がある。
【０１１１】
　図１３に示すように、パチンコ遊技機１０では、選択演出受付期間内において、操作ボ
タンＢＴを解除操作態様で操作したとしてもオート機能の設定は解除されず、オート機能
の設定の解除が制限される。一方、パチンコ遊技機１０では、登場演出受付期間、チャレ
ンジ演出受付期間、パワーアップ演出受付期間及び一撃演出受付期間の操作有効期間内に
おいて、操作ボタンＢＴを設定操作態様で操作するとオート機能の設定が解除され、オー
ト機能の設定の解除が許容される。同様に、パチンコ遊技機１０では、特別ゲームの実行
中であって、登場演出受付期間、チャレンジ演出受付期間、パワーアップ演出受付期間、
選択演出受付期間及び一撃演出受付期間の何れでもないとき、操作ボタンＢＴを解除操作
態様で操作するとオート機能の設定が解除され、オート機能の設定の解除が許容される。
なお、図１３では、特別ゲームの実行中であって、登場演出受付期間、チャレンジ演出受
付期間、パワーアップ演出受付期間、選択演出受付期間及び一撃演出受付期間の何れでも
ないときを「特別ゲーム実行中であって、上記操作有効期間外」と示している。また、パ
チンコ遊技機１０では、第１待機状態であるとき、操作ボタンＢＴを解除操作態様で操作
するとオート機能の設定が解除され、オート機能の設定の解除が許容される。一方、パチ
ンコ遊技機１０では、第２待機状態であるとき、操作ボタンＢＴを解除操作態様で操作し
たとしてもオート機能の設定は解除されず、オート機能の設定の解除が制限される。ここ
でいう第２待機状態であるときとは、待機操作受付期間であるときに相当する。
【０１１２】
　このように、パチンコ遊技機１０では、登場演出受付期間においては操作ボタンＢＴを
解除操作態様で操作することでオート機能の設定を解除することが許容される一方、待機
操作受付期間においては操作ボタンＢＴを解除操作態様で操作したとしてもオート機能の
設定を解除することが制限される。即ち、本実施形態では、所定の設定がされているとき
であって、且つ、第１操作受付期間であるとき、操作手段を解除操作態様で操作した場合
、所定の設定が解除される一方、所定の設定がされているときであって、且つ、第２操作
受付期間であるとき、操作手段を解除操作態様で操作したとしても所定の設定が解除され
ない。
【０１１３】
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　なお、パチンコ遊技機１０では、登場演出受付期間において操作ボタンＢＴを解除操作
態様で操作した場合、オート機能の設定が解除されるとともに、当該操作ボタンＢＴの操
作を契機としてキャラクタ登場演出の結果が導出される。同様に、パチンコ遊技機１０で
は、チャレンジ演出受付期間において操作ボタンＢＴを解除操作態様で操作した場合、オ
ート機能の設定が解除されるとともに、当該操作ボタンＢＴの操作が連打前兆演出に反映
され、ゲージＧｅの表示態様が変化し得る。また、パチンコ遊技機１０では、パワーアッ
プ演出受付期間において操作ボタンＢＴを解除操作態様で操作した場合、オート機能の設
定が解除されるとともに、当該操作ボタンＢＴの操作が長押し前兆演出に反映され、エフ
ェクト画像ＥＦの表示態様が変化し得る。また、パチンコ遊技機１０では、選択演出受付
期間において操作ボタンＢＴを解除操作態様で操作した場合、オート機能の設定が解除さ
れないものの、当該操作ボタンＢＴの操作によって選択中の選択肢が変更され、操作ボタ
ンＢＴの操作に応じた選択が選択演出にて行われることとなる。即ち、本実施形態では、
所定の設定がされているときに選択受付期間において操作手段を解除操作態様で操作した
としても所定の設定が解除されず、当該操作手段の操作に応じた選択が選択演出にて行わ
れる。また、パチンコ遊技機１０では、一撃演出受付期間において操作ボタンＢＴを解除
操作態様で操作した場合、オート機能の設定が解除されるとともに、当該操作ボタンＢＴ
の操作を契機として一撃演出の結果が導出される。即ち、本実施形態では、所定の設定が
されているときに特定受付期間において操作手段を解除操作態様で操作した場合、所定の
設定が解除される。そして、本実施形態では、所定の設定がされているときに特定受付期
間において操作手段を解除操作態様で操作した場合、所定の設定が解除され、当該操作手
段の操作を契機に所定結果が導出される。また、パチンコ遊技機１０では、第２待機状態
であるときにおいて操作ボタンＢＴを解除操作態様で操作した場合、オート機能の設定が
解除されないものの、当該操作ボタンＢＴの操作を契機として待機中演出が実行される。
即ち、本実施形態では、所定の設定がされているときに第２操作受付期間において操作手
段を解除操作態様で操作したとしても所定の設定が解除されず、当該操作手段の操作を契
機に第２操作演出が実行される。
【０１１４】
　以上のように、パチンコ遊技機１０では、特別ゲームの実行中、登場演出受付期間、チ
ャレンジ演出受付期間、パワーアップ受付期間及び一撃演出受付期間の何れでもないとき
であって、オート機能の設定の解除が許容されるときにおいて、操作ボタンＢＴが解除操
作態様で操作すると、オート機能の設定が解除される。即ち、本実施形態では、図柄変動
ゲームの実行中、前記操作受付期間でないときであり、前記所定の設定が解除されること
が許容されるときであって、前記所定の設定がされているときにおいて、前記操作手段を
解除操作態様で操作することで前記所定の設定が解除されるように制御することが可能に
構成されている。
【０１１５】
　その他、パチンコ遊技機１０では、オート機能が設定されているときにおいて、第２待
機状態となってから第２待機時間が経過すると、オート機能の設定が解除される。即ち、
本実施形態では、所定の設定がされているときにおいて、第２待機状態となったことに伴
い、所定の設定が解除される。なお、前述したように、パチンコ遊技機１０では、上ボタ
ンＵＢ及び下ボタンＤＢのうち少なくとも一方の操作によって音量が調整されているとき
において、第２待機状態となったことに伴い、音量が初期化される。したがって、パチン
コ遊技機１０では、上ボタンＵＢ及び下ボタンＤＢのうち少なくとも一方の操作によって
音量が調整されているときであって、且つ、オート機能が設定されているときにおいて、
第２待機状態となったことに伴い、音量が初期化され、且つ、オート機能の設定が解除さ
れる。即ち、本実施形態では、音量調整操作手段の操作によって音量が調整されており、
且つ、所定の設定がされているときにおいて、第２待機状態となったことに伴い、音量が
初期化され、且つ、所定の設定が解除される。
【０１１６】
　パチンコ遊技機１０では、オート機能が設定されていることを報知する設定報知演出を
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実行可能に構成されている。設定報知演出は、演出表示装置２５において実行される。こ
のように、演出表示装置２５が実行可能な演出には、オート機能が設定されていることを
報知する設定報知演出がある。即ち、本実施形態において、演出報知手段が実行可能な演
出には、所定の設定がされていることを報知する設定報知演出がある。このように、本実
施形態において、特定報知演出は、設定報知演出と異なる。
【０１１７】
　図１４に示すように、パチンコ遊技機１０では、「オート機能（ＯＮ）」の文字情報を
含む設定報知画像ＡＧが演出表示装置２５に表示され、設定報知演出が実行される。設定
報知演出が実行される場合、設定報知画像ＡＧは、演出表示装置２５において、背景画像
よりも前側に表示される。このように、演出表示装置２５において、設定報知画像ＡＧは
、滞在中の演出モードに応じた背景画像よりも優先して表示される。つまり、パチンコ遊
技機１０において、設定報知演出は、演出モードの種類毎に異なる背景画像を演出表示装
置２５に表示する演出よりも優先して実行される。即ち、本実施形態では、設定報知演出
が演出表示手段において実行される場合、当該演出報知手段では、特定報知演出よりも優
先して設定報知演出が実行される。
【０１１８】
　次に、パチンコ遊技機１０において実行可能な演出のうち操作ボタンＢＴの振動装置Ｂ
ａを用いた演出について、説明する。
　図１５に示すように、パチンコ遊技機１０では、登場演出受付期間の開始に伴って、操
作ボタンＢＴの振動装置Ｂａが振動する演出（以下、振動演出と示す）が実行される場合
がある。即ち、パチンコ遊技機１０では、キャラクタ登場演出の開始に伴って、振動演出
が実行される場合がある。パチンコ遊技機１０では、キャラクタ登場演出の結果として大
当り期待度の高い結果が導出されるときほど、登場演出受付期間の開始に伴って、振動演
出が実行される割合が高い。したがって、パチンコ遊技機１０では、登場演出受付期間の
開始に伴って振動演出が実行された場合、登場演出受付期間の開始に伴って振動演出が実
行されなかった場合に比して、大当り期待度の高い結果が導出されることへの期待感が高
い。この結果、パチンコ遊技機１０では、登場演出受付期間の開始に伴って振動演出が実
行された場合、操作ボタンＢＴを操作することへの意欲をより高めることができる。パチ
ンコ遊技機１０では、オート機能が設定されていたとしても、登場演出受付期間の開始に
伴って振動演出が実行される場合がある。
【０１１９】
　パチンコ遊技機１０では、チャレンジ演出が実行された場合においてゲージＧｅの表示
態様が最高段階の表示態様に到達したことに伴って、振動演出が実行される。パチンコ遊
技機１０では、オート機能が設定されていたとしても、チャレンジ演出が実行された場合
においてゲージＧｅの表示態様が最高段階の表示態様に到達したことに伴って振動演出が
実行される。パチンコ遊技機１０では、パワーアップ演出が実行された場合においてエフ
ェクト画像ＥＦの表示態様が最高段階の表示態様に到達したことに伴って、振動演出が実
行される。パチンコ遊技機１０では、オート機能が設定されていたとしても、パワーアッ
プ演出が実行された場合においてエフェクト画像ＥＦの表示態様が最高段階の表示態様に
到達したことに伴って振動演出が実行される。
【０１２０】
　パチンコ遊技機１０では、一撃演出において大当りとならないことを特定可能な結果が
導出されたとき、振動演出が実行される。パチンコ遊技機１０では、オート機能が設定さ
れていたとしても、一撃演出において大当りとならないことを特定可能な結果が導出され
たときには振動演出が実行される。即ち、パチンコ遊技機１０では、オート機能が設定さ
れていたとしても、一撃演出において大当りとならないことを特定可能な結果が導出され
たときには振動演出の実行が許容される。
【０１２１】
　次に、パチンコ遊技機１０において実行可能な演出のうち操作ボタンＢＴの操作発光体
Ｂｂを用いた演出について、説明する。なお、前述したように、操作発光体Ｂｂの発光態
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様には、白色発光態様と、黄色発光態様と、虹色発光態様と、がある。また、操作発光体
Ｂｂは、常に発光しているわけではなく、発光しない場合もある。本実施形態では、操作
発光体Ｂｂを有する操作ボタンＢＴが報知手段に相当する。また、本実施形態では、操作
発光体Ｂｂの各種発光態様が、報知手段による報知の態様に相当する。また、本実施形態
では、各種の発光態様で操作発光体Ｂｂが発光する演出が、報知演出に相当する。
【０１２２】
　図１６に示すように、オート機能が設定されていないとき（図１６では、オート機能の
未設定時と示す）において、パチンコ遊技機１０では、登場演出受付期間、チャレンジ演
出受付期間、パワーアップ演出受付期間、選択演出受付期間及び一撃演出受付期間である
とき、操作発光体Ｂｂの発光態様は白色発光態様となる。また、オート機能が設定されて
いないときにおいて、パチンコ遊技機１０では、一撃演出において大当りとなることを特
定可能な結果が導出されているとき、操作発光体Ｂｂの発光態様は虹色発光態様となる。
オート機能が設定されていないときにおいて、パチンコ遊技機１０では、特別ゲームの実
行中の登場演出受付期間、チャレンジ演出受付期間、パワーアップ演出受付期間、選択演
出受付期間、一撃演出受付期間及び一撃演出にて大当りとなることを特定可能な結果が導
出されているときの何れでもないとき、操作発光体Ｂｂは発光しない。なお、図１６では
、特別ゲームの実行中の登場演出受付期間、チャレンジ演出受付期間、パワーアップ演出
受付期間、選択演出受付期間、一撃演出受付期間及び一撃演出にて大当りとなることを特
定可能な結果が導出されているときの何れでもないときを「特別ゲーム実行中の上記状況
以外」と示している。また、オート機能が設定されていないときにおいて、パチンコ遊技
機１０では、第１待機状態と第２待機状態の何れであるときであっても、操作発光体Ｂｂ
は発光しない。
【０１２３】
　一方、オート機能が設定されているときにおいて、パチンコ遊技機１０では、登場演出
受付期間、チャレンジ演出受付期間、パワーアップ演出受付期間、選択演出受付期間及び
一撃演出受付期間であるとき、操作発光体Ｂｂの発光態様は黄色発光態様となる。また、
オート機能が設定されているときにおいて、パチンコ遊技機１０では、一撃演出において
大当りとなることを特定可能な結果が導出されているとき、操作発光体Ｂｂの発光態様は
虹色発光態様となる。オート機能が設定されているときにおいて、パチンコ遊技機１０で
は、特別ゲームの実行中の登場演出受付期間、チャレンジ演出受付期間、パワーアップ演
出受付期間、選択演出受付期間、一撃演出受付期間及び一撃演出にて大当りとなることを
特定可能な結果が導出されているときの何れでもないとき、操作発光体Ｂｂの発光態様は
黄色発光態様となる。また、オート機能が設定されているときにおいて、パチンコ遊技機
１０では、第１待機状態と第２待機状態の何れであるときであっても、操作発光体Ｂｂの
発光態様は黄色発光態様となる。
【０１２４】
　以上のように、パチンコ遊技機１０では、オート機能が設定されていないときであって
、登場演出受付期間、チャレンジ演出受付期間、パワーアップ演出受付期間、選択演出受
付期間及び一撃演出受付期間であるときに限って、操作発光体Ｂｂの発光態様が白色発光
態様となる。このため、操作発光体Ｂｂの発光態様が白色発光態様であれば、操作ボタン
ＢＴを操作することで演出が進行することを特定することができ、操作有効期間であるこ
とが報知されているといえる。本実施形態における白色発光態様は、報知手段による報知
の態様の中でも、操作受付期間であることを特定可能な有効報知態様に相当する。そして
、本実施形態において、白色発光態様で操作発光体Ｂｂが発光する演出が、操作受付期間
であることを報知可能な第１報知演出に相当する。
【０１２５】
　また、パチンコ遊技機１０では、オート機能が設定されているときに限って、操作発光
体Ｂｂの発光態様が黄色発光態様となる。このため、操作発光体Ｂｂの発光態様が黄色発
光態様であれば、オート機能が設定されていることを特定することができ、オート機能が
設定されていることが報知されているといえる。本実施形態における黄色発光態様は、報
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知手段による報知の態様の中でも、所定の設定がされていることを特定可能な設定報知態
様に相当する。そして、本実施形態において、黄色発光態様で操作発光体Ｂｂが発光する
演出が、所定の設定がされていることを報知可能な第２報知演出に相当する。
【０１２６】
　また、パチンコ遊技機１０では、一撃演出において大当りとなることを特定可能な結果
が導出されているときに限って、操作発光体Ｂｂの発光態様が虹色発光態様となる。この
ため、本実施形態における虹色発光態様は、報知手段による報知の態様の中でも、大当り
抽選の抽選結果に関連する大当り関連報知態様に相当する。また、前述したように、一撃
演出において大当りとなることを特定可能な結果が導出されるとき、操作ボタンＢＴの振
動装置Ｂａが振動することから、虹色発光態様は、報知手段による報知の態様の中でも、
操作手段が特別動作する場合に取り得る態様といえる。このように、本実施形態において
、報知手段の報知の態様が大当り関連報知態様であるとき、操作手段は特別動作している
。そして、本実施形態において、虹色発光態様で操作発光体Ｂｂが発光する演出が、操作
手段が特別動作する場合に実行可能な第３報知演出に相当する。また、本実施形態におけ
る虹色発光態様は、報知手段による報知の態様の中でも、大当りとなることを報知する態
様ともいえる。このように、本実施形態において、第３報知演出は、大当りとなることを
報知可能な演出である。
【０１２７】
　また、パチンコ遊技機１０では、一撃演出において大当りとなることを報知可能な結果
が導出されていないとき、オート機能が設定されているときには、登場演出受付期間、チ
ャレンジ演出受付期間、パワーアップ演出受付期間及び一撃演出受付期間であるとき、操
作発光体Ｂｂの発光態様は白色発光態様とならずに黄色発光態様となる。つまり、一撃演
出において大当りとなることを報知可能な結果が導出されていないとき、オート機能が設
定されているときには、登場演出受付期間、チャレンジ演出受付期間、パワーアップ演出
受付期間及び一撃演出受付期間であるとき、操作発光体Ｂｂの発光態様として黄色発光態
様が白色発光態様よりも優先される。即ち、本実施形態において、報知手段による報知の
態様を大当り関連報知態様としないとき、所定の設定がされているときには、操作受付期
間であるとき、報知手段による報知の態様は有効報知態様よりも優先して設定報知態様と
なる。このように、本実施形態では、報知手段において第３報知演出が実行されないとき
、所定の設定がされているときには、操作受付期間であるとき、第１報知演出よりも優先
して第２報知演出が実行される。
【０１２８】
　但し、パチンコ遊技機１０では、オート機能が設定されているときに操作発光体Ｂｂの
発光態様が黄色発光態様であっても、登場演出受付期間、チャレンジ演出受付期間、パワ
ーアップ演出受付期間、選択演出受付期間及び一撃演出受付期間の何れにおいても、演出
表示装置２５では操作促進演出が実行される。即ち、本実施形態において、報知手段によ
る報知の態様を大当り関連報知態様としないときであって、所定の設定がされているとき
であり、且つ、操作受付期間であるときにおいて、報知手段による報知の態様は設定報知
態様となる一方、演出実行手段では操作受付演出が実行される。このように、本実施形態
では、所定の設定がされているときであり、且つ、操作受付期間であるときにおいて、報
知手段において第２報知演出が実行されているときであっても、演出実行手段では操作受
付演出が実行される。
【０１２９】
　また、パチンコ遊技機１０では、特別ゲームの実行中において、操作発光体Ｂｂの発光
態様が虹色発光態様とならないとき、オート機能が設定されているときには、操作有効期
間でなくても、操作発光体Ｂｂの発光態様は黄色発光態様となる。即ち、本実施形態では
、図柄変動ゲームの実行中において、報知手段による報知の態様を大当り関連報知態様と
しないとき、所定の設定がされているときには、操作受付期間でなくても、報知手段によ
る報知の態様は設定報知態様となる。
【０１３０】
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　また、パチンコ遊技機１０では、一撃演出において大当りとなることを特定可能な結果
が導出されているときには、オート機能が設定されているとき、操作発光体Ｂｂの発光態
様は黄色発光態様とならずに虹色発光態様となる。つまり、一撃演出において大当りとな
ることを報知可能な結果が導出されているときには、オート機能が設定されているとき、
操作発光体Ｂｂの発光態様として虹色発光態様が黄色発光態様よりも優先される。即ち、
本実施形態において、報知手段による報知の態様を大当り関連報知態様とするときには、
所定の設定がされているとき、報知手段による報知の態様は設定報知態様よりも優先して
大当り関連報知態様となる。このように、本実施形態では、報知手段において第３報知演
出が実行されるときには、所定の設定がされているとき、第２報知演出よりも優先して第
３報知演出が実行される。因みに、パチンコ遊技機１０では、一撃演出において大当りと
なることを特定可能な結果が導出されているときには、オート機能が設定されていないと
きであっても、操作発光体Ｂｂは発光し、当該操作発光体Ｂｂの発光態様が虹色発光態様
となる。つまり、一撃演出において大当りとなることを報知可能な結果が導出されている
ときには、オート機能が設定されていないとき、操作発光体Ｂｂの消灯よりも操作発光体
Ｂｂの発光態様を虹色発光態様とすることが優先される。即ち、本実施形態において、報
知手段による報知の態様を大当り関連報知態様とするときには、所定の設定がされていな
いとき、報知手段による報知の態様は大当り関連報知態様となる。このように、本実施形
態では、報知手段において第３報知演出が実行されるときには、所定の設定がされていな
いとき、第３報知演出が実行される。
【０１３１】
　前述したように、振動演出が実行される状況は、一撃演出において大当りとなることを
報知する結果が導出されたときに限られたものではなく、例えば、キャラクタ登場演出の
開始時など、リーチ演出が実行されるよりも前のタイミングで振動演出が実行される場合
がある。リーチ演出が実行されるよりも前のタイミングとは、その後にスーパーリーチ演
出が実行されて一撃演出が実行される可能性がある状況であって、実行中の特別ゲームが
終了するまでの残り期間内に操作有効期間が設けられ得るときに相当する。一方、一撃演
出において大当りとなることを報知する結果が導出されたときとは、実行中の特別ゲーム
が終了するまでの残り期間内に操作有効期間が設けられないときに相当する。したがって
、パチンコ遊技機１０では、オート設定がされているときであって、操作ボタンＢＴが振
動しているときであり、且つ、実行中の特別ゲームが終了するまでの残り期間内に操作有
効期間が設けられ得るときにおいて、操作ボタンＢＴの操作発光体Ｂｂの発光態様は黄色
発光態様となる。即ち、本実施形態では、所定の設定がされているときであって、操作手
段が特別動作しているときであり、且つ、実行中の図柄変動ゲームが終了するまでの残り
期間内に操作受付期間が設けられ得るときにおいて、報知手段では第２報知演出が実行さ
れる。一方、パチンコ遊技機１０では、オート設定がされているときであって、操作ボタ
ンＢＴが振動しているときであり、且つ、実行中の特別ゲームが終了するまでの残り期間
内に操作有効期間が設けられ得るときにおいて、操作ボタンＢＴの操作発光体Ｂｂの発光
態様は虹色発光態様となる。即ち、本実施形態では、所定の設定がされているときであっ
て、操作手段が特別動作しているときであり、且つ、実行中の図柄変動ゲームが終了する
までの残り期間内に操作受付期間が設けられないときにおいて、報知手段では第３報知演
出が実行される。
【０１３２】
　因みに、パチンコ遊技機１０では、オート機能が設定されているときであって、登場演
出受付期間、チャレンジ演出受付期間、パワーアップ演出受付期間、選択演出受付手段及
び一撃演出受付期間のうち何れでもないときにおいて、操作ボタンＢＴが振動していない
とき、演出表示装置２５では設定報知演出が実行される。即ち、本実施形態では、所定の
設定がされているときであって、操作受付期間でないときにおいて、操作手段が前記特別
動作していないとき、演出報知手段では設定報知演出が実行される。また、パチンコ遊技
機１０では、オート機能が設定されているときであって、登場演出受付期間、チャレンジ
演出受付期間、パワーアップ演出受付期間、選択演出受付手段及び一撃演出受付期間のう
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ち何れかであるときにおいて、操作ボタンＢＴが振動していないとき、演出表示装置２５
では設定報知演出が実行される。即ち、本実施形態では、所定の設定がされているときで
あって、操作受付期間であるときにおいて、操作手段が特別動作していないとき、演出報
知手段では設定報知演出が実行される。そして、パチンコ遊技機１０では、オート機能が
設定されているときであって、操作ボタンＢＴが振動しているときであり、且つ、実行中
の特別ゲームが終了するまでの残り期間内に操作有効期間が設けられ得るときにおいて、
演出表示装置２５では設定報知演出が実行される。即ち、本実施形態では、所定の設定が
されているときであって、操作手段が特別動作しているときであり、且つ、実行中の図柄
変動ゲームが終了するまでの残り期間内に操作受付期間が設けられ得るときにおいて、演
出報知手段では設定報知演出が実行される。更に、パチンコ遊技機１０では、オート機能
が設定されているときであって、操作ボタンＢＴが振動しているときであり、且つ、実行
中の特別ゲームが終了するまでの残り期間内に操作有効期間が設けられないときにおいて
、演出表示装置２５では設定報知演出が実行される。即ち、本実施形態では、所定の設定
がされているときであって、操作手段が特別動作しているときであり、且つ、実行中の図
柄変動ゲームが終了するまでの残り期間内に操作受付期間が設けられないときにおいて、
演出報知手段では設定報知演出が実行される。
【０１３３】
　また、パチンコ遊技機１０では、オート機能が設定されているとき、操作ボタンＢＴが
振動していないときには、操作有効期間であるかに関係なく、操作発光体Ｂｂの発光態様
が黄色発光態様となる。つまり、パチンコ遊技機１０では、オート機能が設定されている
ときであって、操作有効期間でないときにおいて、操作ボタンＢＴが振動していないとき
、操作発光体Ｂｂの発光態様が黄色発光態様となる。即ち、本実施形態では、所定の設定
がされているときであって、操作受付期間でないときにおいて、操作手段が特別動作して
いないとき、報知手段では第２報知演出が実行される。同様、パチンコ遊技機１０では、
オート機能が設定されているときであって、操作有効期間であるときにおいて、操作ボタ
ンＢＴが振動していないとき、操作発光体Ｂｂの発光態様が黄色発光態様となる。即ち、
本実施形態では、所定の設定がされているときであって、操作受付期間であるときにおい
て、操作手段が特別動作していないとき、報知手段では第２報知演出が実行される。
【０１３４】
　以上のように、本実施形態のパチンコ遊技機１０は、各種の演出を実行可能に構成され
ている。以下、各種の演出の実行に係る制御について、オート機能の設定に係る制御とと
もに、説明する。なお、本実施形態では、副ＣＰＵ４１ａが各種の演出の実行に係る制御
を行うことにより、演出実行手段を制御する演出制御手段としての機能が実現される。
【０１３５】
　副ＣＰＵ４１ａは、入力した変動パターン指定コマンドから特定した変動パターンに基
づき、特別ゲームの実行中に実行する演出を決定する。具体的に、はずれリーチなし変動
パターン、ノーマルリーチ演出のはずれ変動パターン及びノーマルリーチ演出の大当り変
動パターンのうち何れかを特定した場合、副ＣＰＵ４１ａは、キャラクタ登場演出、チャ
レンジ演出及びパワーアップ演出の中から実行する演出を決定する。また、スーパーリー
チ演出のはずれ変動パターン及びスーパーリーチ演出の大当り変動パターンのうち何れか
を特定した場合、副ＣＰＵ４１ａは、一撃演出の実行を決定するとともに、キャラクタ登
場演出、チャレンジ演出、パワーアップ演出及び選択演出の中から実行する演出を決定す
る。なお、パチンコ遊技機１０では、複数種類の演出のうち何れかの演出を実行すること
が決定されるように構成したが、何れの演出も実行しないことが決定される場合があるよ
うに構成してもよい。
【０１３６】
　そして、実行する演出を決定した場合、副ＣＰＵ４１ａは、実行することを決定した演
出を実行させるための制御を行う。因みに、スーパーリーチ演出のはずれ変動パターン及
びスーパーリーチ演出の大当り変動パターンのうち何れかを特定した場合において、選択
演出を実行することを決定しなかった場合、副ＣＰＵ４１ａは、実行するスーパーリーチ
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演出の種類を決定する。そして、特別ゲームの実行中、副ＣＰＵ４１ａは、決定した種類
のスーパーリーチ演出が実行されるように制御する。
【０１３７】
　まず、キャラクタ登場演出を実行することを決定した場合に副ＣＰＵ４１ａが行う制御
について、説明する。
　キャラクタ登場演出を実行する場合、副ＣＰＵ４１ａは、キャラクタ登場演出において
導出するキャラクタ登場演出の結果を決定する。副ＣＰＵ４１ａは、特定した変動パター
ンの種類に応じた決定率の下、複数種類の結果の中からキャラクタ登場演出の結果を決定
する。また、副ＣＰＵ４１ａは、キャラクタ登場演出の結果を決定した後、振動演出を実
行させるかを決定する。副ＣＰＵ４１ａは、決定したキャラクタ登場演出の結果に応じた
決定率の下、振動演出を実行するかを決定する。また、キャラクタ登場演出を実行する場
合、副ＣＰＵ４１ａは、特別ゲームの実行中における演出開始タイミングから登場演出受
付期間を設定する。また、登場演出受付期間中、副ＣＰＵ４１ａは、第１操作促進画像Ｓ
１を表示して操作促進演出が実行されるように演出表示装置２５を制御する。また、振動
演出を実行することを決定している場合、副ＣＰＵ４１ａは、登場演出受付期間の開始に
伴い、振動演出が実行されるように操作ボタンＢＴの振動装置Ｂａを制御する。
【０１３８】
　そして、オート機能が設定されていない場合、副ＣＰＵ４１ａは、操作ボタンＢＴから
の検知信号を入力したことを契機に、決定した種類のキャラクタ登場演出の結果が導出さ
れるように演出表示装置２５を制御する。このとき、キャラクタ登場演出の結果を導出さ
せたことに伴い、副ＣＰＵ４１ａは、登場演出受付期間を終了させるとともに、第１操作
促進画像Ｓ１の表示が終了されるように演出表示装置２５を制御する。また、オート機能
が設定されていない場合、副ＣＰＵ４１ａは、操作ボタンＢＴからの検知信号を入力しな
いまま登場演出受付期間が終了するとき、第１操作促進画像Ｓ１の表示が終了されるよう
に演出表示装置２５を制御する。このとき、副ＣＰＵ４１ａは、キャラクタ登場演出の結
果を導出させない。なお、副ＲＷＭ４１ｃには、オート機能が設定されているかを特定可
能な情報（以下、オート機能情報と示す）が記憶されている。そして、副ＣＰＵ４１ａは
、副ＲＷＭ４１ｃのオート機能情報を参照することで、オート機能が設定されているかを
特定することができる。オート機能の設定及びオート機能の設定の解除に係る制御につい
ては、後ほど説明する。
【０１３９】
　また、オート機能が設定されている場合、副ＣＰＵ４１ａは、登場演出受付期間を設定
してから１．５秒が経過するよりも前に操作ボタンＢＴからの検知信号を入力したとき、
当該検知信号の入力を契機に、決定した種類のキャラクタ登場演出の結果が導出されるよ
うに演出表示装置２５を制御する。このとき、キャラクタ登場演出の結果を導出させたこ
とに伴い、副ＣＰＵ４１ａは、登場演出受付期間を終了させるとともに、第１操作促進画
像Ｓ１の表示が終了されるように演出表示装置２５を制御する。なお、詳細については後
ほど説明するが、オート機能が設定されている場合、登場演出受付期間を設定してから１
．５秒が経過するよりも前に操作ボタンＢＴが操作されたとき、オート機能の設定が解除
される。
【０１４０】
　また、オート機能が設定されている場合、副ＣＰＵ４１ａは、登場演出受付期間を設定
してから１．５秒が経過するまでに操作ボタンＢＴからの検知信号を入力しないとき、１
．５秒が経過したことを契機に、決定した種類のキャラクタ登場演出の結果が導出される
ように演出表示装置２５を制御する。このとき、キャラクタ登場演出の結果を導出させた
ことに伴い、副ＣＰＵ４１ａは、登場演出受付期間を終了させるとともに、第１操作促進
画像Ｓ１の表示が終了されるように演出表示装置２５を制御する。このように、副ＣＰＵ
４１ａは、キャラクタ登場演出が実行されるときであって、且つ、オート機能が設定され
ているとき、登場演出受付期間の半分が経過する以前のタイミングにおいて、当該登場演
出受付期間が開始してから操作ボタンＢＴが操作されていなくても操作ボタンＢＴが操作
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されたものと見做してキャラクタ登場演出の結果を導出させる制御を実行可能である。即
ち、本実施形態において演出制御手段は、第１演出が実行されるときであって、且つ、所
定の設定がされているとき、第１受付期間の半分が経過する以前のタイミングにおいて、
当該第１受付期間が開始してから操作手段が操作されていなくても操作手段が操作された
ものと見做して第１結果を導出させる制御を実行可能である。具体的に、本実施形態にお
いて演出制御手段は、第１演出が実行されるときであって、且つ、所定の設定がされてい
るとき、第１受付期間の半分が経過するよりも前のタイミングにおいて、当該第１受付期
間が開始してから操作手段が操作されていなくても操作手段が操作されたものと見做して
第１結果を導出させる制御を実行可能である。このように、本実施形態において演出制御
手段は、所定の設定がされているとき、第１操作受付期間内における所定のタイミングに
おいて、第１操作受付期間が開始してから操作手段が操作されていなくても操作手段が操
作されたものと見做して第１操作演出を実行させる制御を実行可能である。
【０１４１】
　また、キャラクタ登場演出を実行する場合であって、オート機能が設定されていない場
合、副ＣＰＵ４１ａは、登場演出受付期間中、白色発光態様で発光するように操作ボタン
ＢＴの操作発光体Ｂｂを制御する。一方、キャラクタ登場演出を実行する場合であって、
オート機能が設定されている場合、副ＣＰＵ４１ａは、黄色発光態様で発光するように操
作ボタンＢＴの操作発光体Ｂｂを制御する。なお、例えば、オート機能が設定されている
ときであって、登場演出受付期間となってから１．５秒が経過するよりも前に操作ボタン
ＢＴが操作された場合、当該操作ボタンＢＴの操作前は黄色発光態様で操作発光体Ｂｂが
発光し、操作ボタンＢＴの操作後は登場演出受付期間が終了しているため操作発光体Ｂｂ
は発光しない。
【０１４２】
　次に、チャレンジ演出を実行することを決定した場合に副ＣＰＵ４１ａが行う制御につ
いて、説明する。
　チャレンジ演出を実行する場合、副ＣＰＵ４１ａは、チャレンジ演出においてゲージＧ
ｅの表示態様が最高段階の表示態様に到達可能であるかを特定する。具体的に、副ＣＰＵ
４１ａは、はずれリーチなし変動パターンを特定した場合、最高段階の表示態様に到達不
能であることを特定する。一方、副ＣＰＵ４１ａは、ノーマルリーチ演出のはずれ変動パ
ターン、ノーマルリーチ演出の大当り変動パターン、スーパーリーチ演出のはずれ変動パ
ターン及びスーパーリーチ演出の大当り変動パターンのうち何れかを特定した場合、最高
段階の表示態様に到達可能であることを特定する。また、チャレンジ演出を実行する場合
、副ＣＰＵ４１ａは、チャレンジ演出において導出する結果を特定する。具体的に、副Ｃ
ＰＵ４１ａは、はずれリーチなし変動パターンを特定した場合、「無念」の文字情報とと
もにキャラクタが落胆する結果を導出することを特定する。一方、副ＣＰＵ４１ａは、ノ
ーマルリーチ演出のはずれ変動パターン、ノーマルリーチ演出の大当り変動パターン、ス
ーパーリーチ演出のはずれ変動パターン及びスーパーリーチ演出の大当り変動パターンの
うち何れかを特定した場合、「発展」の文字情報とともにキャラクタが喜ぶ結果を導出す
ることを特定する。また、チャレンジ演出を実行する場合、副ＣＰＵ４１ａは、特別ゲー
ムの実行中における演出開始タイミングからチャレンジ演出受付期間を設定する。また、
チャレンジ演出受付期間中、副ＣＰＵ４１ａは、第２操作促進画像Ｓ２を表示して操作促
進演出が実行されるように演出表示装置２５を制御する。更に、チャレンジ演出受付期間
中、副ＣＰＵ４１ａは、ゲージＧｅが表示されるように演出表示装置２５を制御する。
【０１４３】
　そして、オート機能が設定されていない場合、副ＣＰＵ４１ａは、操作ボタンＢＴから
の検知信号を入力したことを契機に、ゲージＧｅの表示態様を次の段階の表示態様へ昇格
させるかについて抽選する。但し、最高段階の表示態様に到達不能であることを特定して
いる場合であって、最高段階の表示態様の１つ前の段階の表示態様に到達している場合、
副ＣＰＵ４１ａは、ゲージＧｅの表示態様を次の段階の表示態様へ昇格させることを決定
しない。ゲージＧｅの表示態様を次の段階の表示態様へ昇格させることを決定した場合、



(38) JP 2021-69578 A 2021.5.6

10

20

30

40

50

副ＣＰＵ４１ａは、ゲージＧｅの表示態様が次の段階の表示態様されるように演出表示装
置２５を制御する。一方、ゲージＧｅの表示態様を次の段階の表示態様へ昇格させないこ
とを決定した場合、副ＣＰＵ４１ａは、ゲージＧｅの表示態様を変更させない。
【０１４４】
　また、詳細については後ほど説明するが、オート機能が設定されている場合、チャレン
ジ演出受付期間を設定してから０．５秒が経過するよりも前に操作ボタンＢＴが操作され
たとき、及び、チャレンジ演出受付期間内において操作ボタンＢＴが操作されたとき、オ
ート機能の設定が解除される。このため、オート機能が設定されている場合、チャレンジ
演出受付期間を設定してから０．５秒が経過するよりも前に操作ボタンＢＴからの検知信
号を入力したとき、及び、チャレンジ演出受付期間内において操作ボタンＢＴからの検知
信号を入力したとき、副ＣＰＵ４１ａは、前述したようなオート機能が設定されていない
ときのチャレンジ演出に係る制御を行う。
【０１４５】
　また、オート機能が設定されている場合、副ＣＰＵ４１ａは、チャレンジ演出受付期間
を設定してから０．５秒が経過するまでに操作ボタンＢＴからの検知信号を入力しないと
き、ゲージＧｅの表示態様を次の段階の表示態様へ昇格させるかについて抽選する。この
とき、副ＣＰＵ４１ａは、チャレンジ演出受付期間が終了するまでの間、又は、操作ボタ
ンＢＴが操作されてオート機能の設定が解除されるまでの間、所定の抽選時間が経過する
毎に、ゲージＧｅの表示態様を次の段階の表示態様へ昇格させるかについて抽選する。本
実施形態では、所定の抽選時間（例えば、０．５秒）が経過する毎に、ゲージＧｅの表示
態様を次の段階の表示態様へ昇格させるかについて抽選することにより、操作ボタンＢＴ
が連打（連続操作）されたものと見做した制御が行われることとなる。
【０１４６】
　また、オート機能が設定されていないときとオート機能が設定されているときの何れで
あっても、副ＣＰＵ４１ａは、ゲージＧｅの表示態様が最高段階の表示態様に到達した場
合、チャレンジ演出の結果が導出されるように演出表示装置２５を制御する。このとき、
演出表示装置２５では、「発展」の文字情報とともにキャラクタが喜ぶ結果が導出される
。また、チャレンジ演出の結果を導出させたことに伴い、副ＣＰＵ４１ａは、チャレンジ
演出受付期間を終了させるとともに、第２操作促進画像Ｓ２の表示が終了されるように演
出表示装置２５を制御する。また、ゲージＧｅの表示態様が最高段階の表示態様に到達し
たことに伴い、副ＣＰＵ４１ａは、振動演出が実行されるように操作ボタンＢＴの振動装
置Ｂａを制御する。一方、ゲージＧｅの表示態様が最高段階に到達することなく、チャレ
ンジ演出受付期間が終了するとき、副ＣＰＵ４１ａは、チャレンジ演出受付期間の終了に
伴い、チャレンジ演出の結果が導出されるように演出表示装置２５を制御する。このとき
、チャレンジ演出の結果として「発展」の文字情報とともにキャラクタが喜ぶ結果を導出
させる場合、副ＣＰＵ４１ａは、チャレンジ演出の結果を導出するよりも前にゲージＧｅ
の表示態様が最高段階の表示態様となるように演出表示装置２５を制御する。また、チャ
レンジ演出の結果を導出させたことに伴い、副ＣＰＵ４１ａは、第２操作促進画像Ｓ２の
表示が終了されるように演出表示装置２５を制御する。更に、チャレンジ演出の結果を導
出させたことに伴い、副ＣＰＵ４１ａは、ゲージＧｅの表示が終了されるように演出表示
装置２５を制御する。また、ゲージＧｅの表示態様が最高段階の表示態様に到達したこと
に伴い、副ＣＰＵ４１ａは、振動演出が実行されるように操作ボタンＢＴの振動装置Ｂａ
を制御する。
【０１４７】
　このように、副ＣＰＵ４１ａは、チャレンジ演出が実行されるときであって、且つ、オ
ート機能が設定されているとき、チャレンジ演出受付期間の半分が経過するよりも前のタ
イミングから、当該チャレンジ演出受付期間が開始してから操作ボタンＢＴが操作されて
いなくても操作ボタンＢＴが連打されたものと見做して連打前兆演出を経た後にチャレン
ジ演出の結果を導出させる制御を実行可能である。即ち、本実施形態において演出制御手
段は、特別演出が実行されるときであって、且つ、所定の設定がされているとき、特別受
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付期間の半分が経過するよりも前のタイミングから、当該特別受付期間が開始してから操
作手段が操作されていなくても操作手段が連続操作されたものと見做して特別前兆演出を
経た後に所定結果を導出させる制御を実行可能である。特に、副ＣＰＵ４１ａは、チャレ
ンジ演出が実行されるときであって、且つ、オート機能が設定されているとき、チャレン
ジ演出受付期間の開始直後のタイミングから、当該チャレンジ演出受付期間が開始してか
ら操作ボタンＢＴが操作されていなくても操作ボタンＢＴが連打されたものと見做して連
打前兆演出を経た後にチャレンジ演出の結果を導出させる制御を実行可能である。即ち、
本実施形態において演出制御手段は、特別演出が実行されるときであって、且つ、所定の
設定がされているとき、特別受付期間の半分が経過するよりも前のタイミングであって、
特別受付期間の開始直後のタイミングから、当該特別受付期間が開始してから操作手段が
操作されていなくても操作手段が連続操作されたものと見做して特別前兆演出を経た後に
所定結果を導出させる制御を実行可能である。
【０１４８】
　また、チャレンジ演出を実行する場合であって、オート機能が設定されていない場合、
副ＣＰＵ４１ａは、チャレンジ演出受付期間中、白色発光態様で発光するように操作ボタ
ンＢＴの操作発光体Ｂｂを制御する。一方、チャレンジ演出を実行する場合であって、オ
ート機能が設定されている場合、副ＣＰＵ４１ａは、黄色発光態様で発光するように操作
ボタンＢＴの操作発光体Ｂｂを制御する。なお、例えば、オート機能が設定されていると
きであって、チャレンジ演出受付期間内に操作ボタンＢＴが操作された場合、当該操作ボ
タンＢＴの操作前は黄色発光態様で操作発光体Ｂｂが発光し、操作ボタンＢＴの操作後は
チャレンジ演出受付期間が終了するまで白色発光態様で操作発光体Ｂｂが発光する。
【０１４９】
　次に、パワーアップ演出を実行することを決定した場合に副ＣＰＵ４１ａが行う制御に
ついて、説明する。
　パワーアップ演出を実行する場合、副ＣＰＵ４１ａは、パワーアップ演出においてエフ
ェクト画像ＥＦの表示態様が最高段階の表示態様に到達可能であるかを特定する。具体的
に、副ＣＰＵ４１ａは、はずれリーチなし変動パターン、ノーマルリーチ演出のはずれ変
動パターン及びノーマルリーチ演出の大当り変動パターンのうち何れかを特定した場合、
最高段階の表示態様に到達不能であることを特定する。一方、副ＣＰＵ４１ａは、スーパ
ーリーチ演出のはずれ変動パターン及びスーパーリーチ演出の大当り変動パターンのうち
何れかを特定した場合、最高段階の表示態様に到達可能であることを特定する。また、パ
ワーアップ演出を実行する場合、副ＣＰＵ４１ａは、パワーアップ演出において導出する
結果を特定する。具体的に、副ＣＰＵ４１ａは、はずれリーチなし変動パターン、ノーマ
ルリーチ演出のはずれ変動パターン及びノーマルリーチ演出の大当り変動パターン、のう
ち何れかを特定した場合、「失敗」の文字情報とともにキャラクタが落胆する結果を導出
することを特定する。一方、副ＣＰＵ４１ａは、スーパーリーチ演出のはずれ変動パター
ン及びスーパーリーチ演出の大当り変動パターンのうち何れかを特定した場合、「成功」
の文字情報とともにキャラクタが喜ぶ結果を導出することを特定する。
【０１５０】
　また、パワーアップ演出を実行する場合、副ＣＰＵ４１ａは、特別ゲームの実行中にお
ける演出開始タイミングからパワーアップ演出受付期間を設定する。また、パワーアップ
演出受付期間中、副ＣＰＵ４１ａは、第３操作促進画像Ｓ３を表示して操作促進演出が実
行されるように演出表示装置２５を制御する。更に、パワーアップ演出受付期間中、副Ｃ
ＰＵ４１ａは、エフェクト画像ＥＦが表示されるように演出表示装置２５を制御する。ま
た、パワーアップ演出を実行する場合であって、スーパーリーチ演出のはずれ変動パター
ン及びスーパーリーチ演出の大当り変動パターンのうち何れかを特定した場合、副ＣＰＵ
４１ａは、先に決定しているスーパーリーチ演出の種類に対応したキャラクタが表示され
るように演出表示装置２５を制御する。例えば、複数種類のスーパーリーチ演出のうち第
１のスーパーリーチ演出を実行することを決定している場合、パワーアップ演出では、第
１のキャラクタが演出表示装置２５に表示される。一方、パワーアップ演出を実行する場
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合であって、はずれリーチなし変動パターン、ノーマルリーチ演出のはずれ変動パターン
及びノーマルリーチ演出の大当り変動パターンのうち何れかを特定した場合、副ＣＰＵ４
１ａは、抽選によって決定したキャラクタが表示される演出表示装置２５を制御する。
【０１５１】
　そして、オート機能が設定されていない場合、副ＣＰＵ４１ａは、所定時間（例えば、
０．５秒）が経過する毎に、操作ボタンＢＴからの検知信号に基づき操作ボタンＢＴが長
押しされているかを判定する。そして、長押しされていると判定する毎に、副ＣＰＵ４１
ａは、エフェクト画像ＥＦの表示態様を次の段階の表示態様へ昇格させるかについて抽選
する。但し、最高段階の表示態様に到達不能であることを特定している場合であって、最
高段階の表示態様の１つ前の段階の表示態様に到達している場合、副ＣＰＵ４１ａは、エ
フェクト画像ＥＦの表示態様を次の段階の表示態様へ昇格させることを決定しない。エフ
ェクト画像ＥＦの表示態様を次の段階の表示態様へ昇格させることを決定した場合、副Ｃ
ＰＵ４１ａは、エフェクト画像ＥＦの表示態様が次の段階の表示態様されるように演出表
示装置２５を制御する。一方、エフェクト画像ＥＦの表示態様を次の段階の表示態様へ昇
格させないことを決定した場合、副ＣＰＵ４１ａは、エフェクト画像ＥＦの表示態様を変
更させない。
【０１５２】
　また、詳細については後ほど説明するが、オート機能が設定されている場合、パワーア
ップ演出受付期間を設定してから０．５秒が経過するよりも前に操作ボタンＢＴが操作さ
れたとき、及び、パワーアップ演出受付期間内において操作ボタンＢＴが操作されたとき
、オート機能の設定が解除される。このため、オート機能が設定されている場合、パワー
アップ演出受付期間を設定してから０．５秒が経過するよりも前に操作ボタンＢＴからの
検知信号を入力したとき、及び、パワーアップ演出受付期間内において操作ボタンＢＴか
らの検知信号を入力したとき、副ＣＰＵ４１ａは、前述したようなオート機能が設定され
ていないときのパワーアップ演出に係る制御を行う。
【０１５３】
　また、オート機能が設定されている場合、副ＣＰＵ４１ａは、パワーアップ演出受付期
間を設定してから０．５秒が経過するまでに操作ボタンＢＴからの検知信号を入力しない
とき、エフェクト画像ＥＦの表示態様を次の段階の表示態様へ昇格させるかについて抽選
する。このとき、副ＣＰＵ４１ａは、パワーアップ演出受付期間が終了するまでの間、又
は、操作ボタンＢＴが操作されてオート機能の設定が解除されるまでの間、所定時間が経
過する毎に、エフェクト画像ＥＦの表示態様を次の段階の表示態様へ昇格させるかについ
て抽選する。本実施形態では、所定時間が経過する毎に、エフェクト画像ＥＦの表示態様
を次の段階の表示態様へ昇格させるかについて抽選することにより、操作ボタンＢＴが長
押しされたものと見做した制御が行われることとなる。
【０１５４】
　また、オート機能が設定されていないときとオート機能が設定されているときの何れで
あっても、副ＣＰＵ４１ａは、エフェクト画像ＥＦの表示態様が最高段階の表示態様に到
達した場合、パワーアップ演出の結果が導出されるように演出表示装置２５を制御する。
このとき、演出表示装置２５では、「成功」の文字情報とともにキャラクタが喜ぶ結果が
導出される。また、パワーアップ演出の結果を導出させたことに伴い、副ＣＰＵ４１ａは
、パワーアップ演出受付期間を終了させるとともに、第３操作促進画像Ｓ３の表示が終了
されるように演出表示装置２５を制御する。また、エフェクト画像ＥＦの表示態様が最高
段階の表示態様に到達したことに伴い、副ＣＰＵ４１ａは、振動演出が実行されるように
操作ボタンＢＴの振動装置Ｂａを制御する。一方、エフェクト画像ＥＦの表示態様が最高
段階に到達することなく、パワーアップ演出受付期間が終了するとき、副ＣＰＵ４１ａは
、パワーアップ演出受付期間の終了に伴い、パワーアップ演出の結果が導出されるように
演出表示装置２５を制御する。このとき、パワーアップ演出の結果として「成功」の文字
情報とともにキャラクタが喜ぶ結果を導出させる場合、副ＣＰＵ４１ａは、パワーアップ
演出の結果を導出するよりも前にエフェクト画像ＥＦの表示態様が最高段階の表示態様と
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なるように演出表示装置２５を制御する。また、パワーアップ演出の結果を導出させたこ
とに伴い、副ＣＰＵ４１ａは、第３操作促進画像Ｓ３の表示が終了されるように演出表示
装置２５を制御する。更に、パワーアップ演出の結果を導出させたことに伴い、副ＣＰＵ
４１ａは、エフェクト画像ＥＦの表示が終了されるように演出表示装置２５を制御する。
また、エフェクト画像ＥＦの表示態様が最高段階の表示態様に到達したことに伴い、副Ｃ
ＰＵ４１ａは、振動演出が実行されるように操作ボタンＢＴの振動装置Ｂａを制御する。
【０１５５】
　このように、副ＣＰＵ４１ａは、パワーアップ演出が実行されるときであって、且つ、
オート機能が設定されているとき、パワーアップ演出受付期間の半分が経過するよりも前
のタイミングから、当該パワーアップ演出受付期間が開始してから操作ボタンＢＴが操作
されていなくても操作ボタンＢＴが長押しされたものと見做して長押し前兆演出を経た後
にパワーアップ演出の結果を導出させる制御を実行可能である。即ち、本実施形態におい
て演出制御手段は、特殊演出が実行されるときであって、且つ、所定の設定がされている
とき、特殊受付期間の半分が経過するよりも前のタイミングから、当該特殊受付期間が開
始してから操作手段が操作されていなくても操作手段が長押しされたものと見做して特殊
前兆演出を経た後に所定結果を導出させる制御を実行可能である。特に、副ＣＰＵ４１ａ
は、パワーアップ演出が実行されるときであって、且つ、オート機能が設定されていると
き、パワーアップ演出受付期間の開始直後のタイミングから、当該パワーアップ演出受付
期間が開始してから操作ボタンＢＴが操作されていなくても操作ボタンＢＴが長押しされ
たものと見做して長押し前兆演出を経た後にパワーアップ演出の結果を導出させる制御を
実行可能である。即ち、本実施形態において演出制御手段は、特殊演出が実行されるとき
であって、且つ、所定の設定がされているとき、特殊受付期間の半分が経過するよりも前
のタイミングであって、特殊受付期間の開始直後のタイミングから、当該特殊受付期間が
開始してから操作手段が操作されていなくても操作手段が長押しされたものと見做して特
殊前兆演出を経た後に所定結果を導出させる制御を実行可能である。
【０１５６】
　また、パワーアップ演出を実行する場合であって、オート機能が設定されていない場合
、副ＣＰＵ４１ａは、パワーアップ演出受付期間中、白色発光態様で発光するように操作
ボタンＢＴの操作発光体Ｂｂを制御する。一方、パワーアップ演出を実行する場合であっ
て、オート機能が設定されている場合、副ＣＰＵ４１ａは、黄色発光態様で発光するよう
に操作ボタンＢＴの操作発光体Ｂｂを制御する。なお、例えば、オート機能が設定されて
いるときであって、パワーアップ演出受付期間内に操作ボタンＢＴが操作された場合、当
該操作ボタンＢＴの操作前は黄色発光態様で操作発光体Ｂｂが発光し、操作ボタンＢＴの
操作後はパワーアップ演出受付期間が終了するまで白色発光態様で操作発光体Ｂｂが発光
する。
【０１５７】
　次に、選択演出を実行することを決定した場合に副ＣＰＵ４１ａが行う制御について、
説明する。
　選択演出を実行する場合、副ＣＰＵ４１ａは、特別ゲームの実行中における演出開始タ
イミングから選択演出受付期間を設定する。また、選択演出受付期間中、副ＣＰＵ４１ａ
は、第４操作促進画像Ｓ４を表示して操作促進演出が実行されるように演出表示装置２５
を制御する。また、選択演出を実行する場合、副ＣＰＵ４１ａは、第１選択肢ＣＳ１、第
２選択肢ＣＳ２及び第３選択肢ＣＳ３が表示され、選択肢が提示されるように演出表示装
置２５を制御する。また、選択演出の開始に伴い、副ＣＰＵ４１ａは、選択中画像ＣＣが
第１選択肢ＳＣ１に対応付けて表示されるように演出表示装置２５を制御する。また、第
１選択肢ＳＣ１に対応付けて選択中画像ＣＣが表示されているときにおいて、副ＣＰＵ４
１ａは、操作ボタンＢＴからの検知信号を入力した場合、選択中画像ＣＣが第２選択肢Ｓ
Ｃ２に対応付けて表示されるように演出表示装置２５を制御する。同様に、第２選択肢Ｓ
Ｃ２に対応付けて選択中画像ＣＣが表示されているときにおいて、副ＣＰＵ４１ａは、操
作ボタンＢＴからの検知信号を入力した場合、選択中画像ＣＣが第３選択肢ＳＣ３に対応
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付けて表示されるように演出表示装置２５を制御する。更に、第３選択肢ＳＣ３に対応付
けて選択中画像ＣＣが表示されているときにおいて、副ＣＰＵ４１ａは、操作ボタンＢＴ
からの検知信号を入力した場合、選択中画像ＣＣが第１選択肢ＳＣ１に対応付けて表示さ
れるように演出表示装置２５を制御する。なお、詳細については後ほど説明するが、オー
ト機能が設定されている場合、選択演出受付期間内において操作ボタンＢＴが操作された
としても、オート機能の設定は解除されず、継続してオート機能が設定される。
【０１５８】
　また、選択受付期間が終了すると、副ＣＰＵ４１ａは、選択中画像ＣＣが対応付けて表
示されている選択肢が選択演出にて選択された選択肢とする。そして、副ＣＰＵ４１ａは
、選択演出にて選択された選択肢に対応するスーパーリーチ演出を、実行するスーパーリ
ーチ演出の種類として決定する。その後、特別ゲームの実行中、副ＣＰＵ４１ａは、決定
した種類のスーパーリーチ演出が実行されるように制御する。また、選択受付期間の終了
に伴い、副ＣＰＵ４１ａは、演出表示装置２５において第４操作促進画像Ｓ４、選択肢Ｓ
Ｃ１～ＳＣ３及び選択中画像ＣＣが表示されないように制御し、選択演出を終了する。
【０１５９】
　なお、副ＣＰＵ４１ａは、オート機能が設定されていないときとオート機能が設定され
ているときの何れであっても、上記のような選択演出に係る制御を行う。このように、副
ＣＰＵ４１ａは、選択演出が実行されるとき、オート機能が設定されていないときとオー
ト機能が設定されているときの何れであっても、選択演出受付期間が開始してから操作ボ
タンＢＴが操作されていないときに操作ボタンＢＴが操作されたものと見做した制御を実
行しない。即ち、本実施形態において演出制御手段は、選択演出が実行されるとき、所定
の設定がされているときであっても、選択受付期間が開始してから操作手段が操作されて
いないときに操作手段が操作されたものと見做した制御を実行しない。
【０１６０】
　また、選択演出を実行する場合であって、オート機能が設定されていない場合、副ＣＰ
Ｕ４１ａは、選択演出受付期間中、白色発光態様で発光するように操作ボタンＢＴの操作
発光体Ｂｂを制御する。一方、選択演出を実行する場合であって、オート機能が設定され
ている場合、副ＣＰＵ４１ａは、黄色発光態様で発光するように操作ボタンＢＴの操作発
光体Ｂｂを制御する。なお、例えば、オート機能が設定されているときであって、選択演
出受付期間内に操作ボタンＢＴが操作された場合、当該操作ボタンＢＴの操作前は黄色発
光態様で操作発光体Ｂｂが発光し、操作ボタンＢＴの操作後もオート機能は解除されない
ため黄色発光態様で操作発光体Ｂｂが発光し続ける。
【０１６１】
　次に、一撃演出を実行することを決定した場合に副ＣＰＵ４１ａが行う制御について、
説明する。
　一撃演出を実行する場合、副ＣＰＵ４１ａは、一撃演出において導出する結果を特定す
る。具体的に、副ＣＰＵ４１ａは、スーパーリーチ演出のはずれ変動パターンを特定した
場合、大当りとならないことを特定可能な結果を導出することを特定する。一方、副ＣＰ
Ｕ４１ａは、スーパーリーチ演出の大当り変動パターンを特定した場合、大当りとなるこ
とを特定可能な結果を導出することを特定する。一撃演出を実行する場合、副ＣＰＵ４１
ａは、特別ゲームの実行中であってスーパーリーチ演出の実行中における演出開始タイミ
ングから一撃演出受付期間を設定する。また、一撃演出受付期間中、副ＣＰＵ４１ａは、
第５操作促進画像Ｓ５を表示して操作促進演出が実行されるように演出表示装置２５を制
御する。
【０１６２】
　そして、オート機能が設定されていない場合、副ＣＰＵ４１ａは、操作ボタンＢＴから
の検知信号を入力したことを契機に、一撃演出の結果が導出されるように演出表示装置２
５を制御する。このとき、一撃演出の結果を導出させたことに伴い、副ＣＰＵ４１ａは、
一撃演出受付期間を終了させるとともに、第５操作促進画像Ｓ５の表示が終了されるよう
に演出表示装置２５を制御する。また、オート機能が設定されていない場合、副ＣＰＵ４
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１ａは、操作ボタンＢＴからの検知信号を入力しないまま一撃演出受付期間が終了すると
き、一撃演出の結果が導出されるように演出表示装置２５を制御する。更に、副ＣＰＵ４
１ａは、第５操作促進画像Ｓ５の表示が終了されるように演出表示装置２５を制御する。
【０１６３】
　また、オート機能が設定されている場合、副ＣＰＵ４１ａは、一撃演出受付期間を設定
してから７秒が経過するよりも前に操作ボタンＢＴからの検知信号を入力したとき、当該
検知信号の入力を契機に、一撃演出の結果が導出されるように演出表示装置２５を制御す
る。このとき、一撃演出の結果を導出させたことに伴い、副ＣＰＵ４１ａは、一撃演出受
付期間を終了させるとともに、第５操作促進画像Ｓ５の表示が終了されるように演出表示
装置２５を制御する。なお、詳細については後ほど説明するが、オート機能が設定されて
いる場合、一撃演出受付期間を設定してから７秒が経過するよりも前に操作ボタンＢＴが
操作されたとき、オート機能の設定が解除される。また、オート機能が設定されている場
合、副ＣＰＵ４１ａは、一撃演出受付期間を設定してから７秒が経過するまでに操作ボタ
ンＢＴからの検知信号を入力しないとき、７秒が経過したことを契機に、一撃演出の結果
が導出されるように演出表示装置２５を制御する。このとき、一撃演出の結果を導出させ
たことに伴い、副ＣＰＵ４１ａは、一撃演出受付期間を終了させるとともに、第５操作促
進画像Ｓ５の表示が終了されるように演出表示装置２５を制御する。
【０１６４】
　このように、副ＣＰＵ４１ａは、一撃演出が実行されるときであって、且つ、オート機
能が設定されているとき、一撃演出受付期間の半分が経過する以後のタイミングにおいて
、当該一撃演出受付期間が開始してから操作ボタンＢＴが操作されていなくても操作ボタ
ンＢＴが操作されたものと見做して一撃演出の結果を導出させる制御を実行可能である。
即ち、本実施形態において演出制御手段は、特定演出が実行されるときであって、且つ、
所定の設定がされているとき、特定受付期間の半分が経過する以後のタイミングにおいて
、当該特定受付期間が開始してから操作手段が操作されていなくても操作手段が１回操作
されたものと見做して所定結果を導出させる制御を実行可能である。具体的に、本実施形
態において演出制御手段は、特定演出が実行されるときであって、且つ、所定の設定がさ
れているとき、特定受付期間の半分が経過した後のタイミングにおいて、当該特定受付期
間が開始してから操作手段が操作されていなくても操作手段が操作されたものと見做して
所定結果を導出させる制御を実行可能である。このように、本実施形態において演出制御
手段は、特定演出が実行されるときであって、且つ、所定の設定がされているとき、特定
受付期間内における所定のタイミングにおいて、当該特定受付期間が開始してから操作手
段が操作されていなくても操作手段が操作されたものと見做して所定結果を導出させる制
御を実行可能である。即ち、本実施形態において演出制御手段は、第２演出が実行される
ときであって、且つ、所定の設定がされているとき、第２受付期間の半分が経過した後の
タイミングにおいて、当該第２受付期間が開始してから操作手段が操作されていなくても
操作手段が操作されたものと見做して第２結果を導出させる制御を実行可能である。
【０１６５】
　特に、副ＣＰＵ４１ａは、一撃演出が実行されるときであって、且つ、オート機能が設
定されているとき、一撃演出受付期間の３／４が経過した後のタイミングにおいて、当該
一撃演出受付期間が開始してから操作ボタンＢＴが操作されていなくても操作ボタンＢＴ
が操作されたものと見做して一撃演出の結果を導出させる制御を実行可能である。つまり
、本実施形態において演出制御手段は、第２演出が実行されるときであって、且つ、所定
の設定がされているとき、第２受付期間の半分が経過した後のタイミングであって、第２
受付期間の３／４が経過した後のタイミングにおいて、当該第２受付期間が開始してから
操作手段が操作されていなくても操作手段が操作されたものと見做して第２結果を導出さ
せる制御を実行可能である。このように、副ＣＰＵ４１ａは、一撃演出が実行されるとき
であって、且つ、オート機能が設定されているとき、一撃演出受付期間の半分が経過した
後の当該一撃演出受付期間が終了する直前のタイミングにおいて、当該一撃演出受付期間
が開始してから操作ボタンＢＴが操作されていなくても操作ボタンＢＴが操作されたもの
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と見做して一撃演出の結果を導出させる制御を実行可能である。即ち、本実施形態におい
て演出制御手段は、特定演出が実行されるときであって、且つ、所定の設定がされている
とき、特定受付期間の半分が経過する以後のタイミングであって、特定受付期間の半分が
経過した後の当該特定受付期間が終了する直前のタイミングにおいて、当該特定受付期間
が開始してから操作手段が操作されていなくても操作手段が操作されたものと見做して所
定結果を導出させる制御を実行可能である。
【０１６６】
　また、オート機能が設定されていないときとオート機能が設定されているときの何れで
あっても、一撃演出において大当りとなることを特定可能な結果が導出された場合、副Ｃ
ＰＵ４１ａは、振動演出が実行されるように操作ボタンＢＴの振動装置Ｂａを制御する。
更に、一撃演出において大当りとなることを特定可能な結果が導出された場合、副ＣＰＵ
４１ａは、虹色発光態様で発光するように操作ボタンＢＴの操作発光体Ｂｂを制御する。
【０１６７】
　また、一撃演出を実行する場合であって、オート機能が設定されていない場合、副ＣＰ
Ｕ４１ａは、一撃演出受付期間中、白色発光態様で発光するように操作ボタンＢＴの操作
発光体Ｂｂを制御する。一方、一撃演出を実行する場合であって、オート機能が設定され
ている場合、副ＣＰＵ４１ａは、黄色発光態様で発光するように操作ボタンＢＴの操作発
光体Ｂｂを制御する。なお、例えば、オート機能が設定されているときであって、一撃演
出受付期間となってから７秒が経過するよりも前に操作ボタンＢＴが操作された場合、当
該操作ボタンＢＴの操作前は黄色発光態様で操作発光体Ｂｂが発光する。そして、操作ボ
タンＢＴの操作を契機に大当りとなることを特定可能な結果が導出された場合、操作ボタ
ンＢＴの操作後は、虹色発光態様で操作発光体Ｂｂが発光する。一方、操作ボタンＢＴの
操作を契機に大当りとならないことを特定可能な結果が導出された場合、操作ボタンＢＴ
の操作後は、虹色発光態様で発光せず、一撃演出受付期間が終了しているため操作発光体
Ｂｂは発光しない。
【０１６８】
　以上のように、副ＣＰＵ４１ａは、オート機能が設定されているとき、登場演出受付期
間、チャレンジ演出受付期間、パワーアップ演出受付期間、及び、一撃演出受付期間の何
れであっても、操作ボタンＢＴが操作されていなくても操作ボタンＢＴが操作されたもの
と見做して演出を進行させる制御を実行可能である。即ち、本実施形態において演出制御
手段は、所定の設定がされているとき、操作受付期間内における所定のタイミングにおい
て、操作受付期間が開始してから操作手段が操作されていなくても操作手段が操作された
ものと見做して操作演出を実行させる制御を実行可能である。
【０１６９】
　次に、待機中演出の実行に係る制御について説明する。
　第２待機状態となる間、副ＣＰＵ４１ａは、待機操作受付期間を設定する。待機操作受
付期間であるとき、副ＣＰＵ４１ａは、操作ボタンＢＴからの検知信号を入力した場合、
待機中演出が実行されるように演出表示装置２５を制御する。このとき、副ＣＰＵ４１ａ
は、待機中演出において表示する植物画像ＦＧの種類を抽選で決定する。そして、副ＣＰ
Ｕ４１ａは、決定した種類の植物画像ＦＧが表示される待機中演出が実行されるように演
出表示装置２５を制御する。
【０１７０】
　このように、副ＣＰＵ４１ａは、待機操作受付期間であるとき、オート機能が設定され
ているときであっても、待機操作受付期間が開始してから操作ボタンＢＴが操作されてい
ないときに、操作ボタンＢＴが操作されたものと見做した制御を実行しない。即ち、本実
施形態において演出制御手段は、第２操作演出が実行されるとき、所定の設定がされてい
るときであっても、第２操作受付期間が開始してから操作手段が操作されていないときに
操作手段が操作されたものと見做した制御を実行しない。
【０１７１】
　オート機能が設定されていないときであって待機操作受付期間であるとき、副ＣＰＵ４
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１ａは、操作発光体Ｂｂを発光させない。一方、オート機能が設定されているときであっ
て、待機操作受付期間であるとき、副ＣＰＵ４１ａは、黄色発光態様で発光するように操
作ボタンＢＴの操作発光体Ｂｂを制御する。なお、例えば、オート機能が設定されている
ときであって、待機操作受付期間であるときに操作ボタンＢＴが操作された場合、当該操
作ボタンＢＴの操作前は黄色発光態様で操作発光体Ｂｂが発光し、操作ボタンＢＴの操作
後もオート機能は解除されないため黄色発光態様で操作発光体Ｂｂが発光し続ける。
【０１７２】
　その他、オート機能が設定されていないときであって、第１待機状態であるとき、副Ｃ
ＰＵ４１ａは、操作発光体Ｂｂを発光させない。一方、オート機能が設定されているとき
であって、第１待機状態であるとき、副ＣＰＵ４１ａは、黄色発光態様で発光するように
操作ボタンＢＴの操作発光体Ｂｂを制御する。また、オート機能が設定されていないとき
であって、特別ゲームの実行中であって操作有効期間でないとき、副ＣＰＵ４１ａは、操
作発光体Ｂｂを発光させない。一方、オート機能が設定されているときであって、特別ゲ
ームの実行中であって操作有効期間でないとき、副ＣＰＵ４１ａは、黄色発光態様で発光
するように操作ボタンＢＴの操作発光体Ｂｂを制御する。また、オート機能が設定されて
いないときであって、変動間インターバルであるとき、副ＣＰＵ４１ａは、操作発光体Ｂ
ｂを発光させない。一方、オート機能が設定されているときであって、変動間インターバ
ルであるとき、副ＣＰＵ４１ａは、黄色発光態様で発光するように操作ボタンＢＴの操作
発光体Ｂｂを制御する。オート機能が設定されていないときであって、大当り遊技中であ
るとき、副ＣＰＵ４１ａは、操作発光体Ｂｂを発光させない。一方、オート機能が設定さ
れているときであって、大当り遊技中であるとき、副ＣＰＵ４１ａは、黄色発光態様で発
光するように操作ボタンＢＴの操作発光体Ｂｂを制御する。
【０１７３】
　次に、オート機能の設定及びオート機能の設定の解除に係る制御について説明する。
　オート機能が設定されていないときであって、特別ゲームの実行中における登場演出受
付期間、チャレンジ演出受付期間、パワーアップ演出受付期間、選択演出受付期間及び一
撃演出受付期間の何れでもないときにおいて、副ＣＰＵ４１ａは、操作ボタンＢＴが設定
操作態様で操作されたことを特定した場合、オート機能を設定する。副ＣＰＵ４１ａは、
オート機能が設定されていることを特定可能なオート機能情報に更新することで、オート
機能を設定する。以下の説明では、「特別ゲームの実行中における登場演出受付期間、チ
ャレンジ演出受付期間、パワーアップ演出受付期間、選択演出受付期間及び一撃演出受付
期間の何れでもないとき」を「特別ゲームの実行中における設定可能な期間」と示す場合
がある。一方、以下の説明では、「登場演出受付期間、チャレンジ演出受付期間、パワー
アップ演出受付期間、選択演出受付期間及び一撃演出受付期間の何れかであるとき」を「
特別ゲームの実行中における設定不能な期間」と示す場合がある。
【０１７４】
　なお、副ＣＰＵ４１ａは、操作ボタンＢＴの操作が開始されたタイミングと当該操作が
２秒継続したタイミングの何れもが、特別ゲームの実行中における設定可能な期間である
場合、操作ボタンＢＴが設定操作態様で操作されたものとして特定する。例えば、パチン
コ遊技機１０では、操作ボタンＢＴの操作が開始されたタイミングが特別ゲームの実行中
における設定可能な期間であったとしても、当該操作が２秒継続したタイミングが特別ゲ
ームの実行中における設定不能な期間であれば、オート機能は設定されない。また、例え
ば、パチンコ遊技機１０では、パチンコ遊技機１０では、操作ボタンＢＴの操作が開始さ
れたタイミングが特別ゲームの実行中における設定不能な期間であるとき、当該操作が２
秒継続したタイミングが特別ゲームの実行中における設定可能な期間であったとしても、
オート機能は設定されない。なお、操作ボタンＢＴの操作が開始されたタイミングと当該
操作が２秒継続したタイミングのうち「操作ボタンＢＴの操作が開始されたタイミング」
は、設定操作態様での操作ボタンＢＴの操作が開始されたタイミングに相当する。操作ボ
タンＢＴの操作が開始されたタイミングと当該操作が２秒継続したタイミングのうち「当
該操作が２秒継続したタイミング」は、設定操作態様での操作ボタンＢＴの操作が終了さ
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れたタイミングや操作ボタンＢＴの操作が設定操作態様となったタイミングに相当する。
【０１７５】
　また、オート機能が設定されていないときであって、待機状態であるときにおいて、副
ＣＰＵ４１ａは、操作ボタンＢＴが設定操作態様で操作されたことを特定した場合、オー
ト機能を設定する。パチンコ遊技機１０では、設定操作態様での操作ボタンＢＴの操作が
第１待機状態と第２待機状態を跨ぐ場合であっても、オート機能が設定される。例えば、
パチンコ遊技機１０では、操作ボタンＢＴの操作が開始されたタイミングが第１待機状態
であるときであって、当該操作が２秒継続したタイミングが第２待機状態であるときであ
っても、オート機能が設定される。同様に、パチンコ遊技機１０では、操作ボタンＢＴの
操作が開始されたタイミングが第２待機状態であるときであって、当該操作が２秒継続し
たタイミングが第１待機状態であるときであっても、オート機能が設定される。
【０１７６】
　但し、副ＣＰＵ４１ａは、操作ボタンＢＴの操作が開始されたタイミングと当該操作が
２秒継続したタイミングの何れか一方が特別ゲームの実行中における設定不能な期間であ
る場合、操作ボタンＢＴが設定操作態様で操作されたものとして特定しない。このため、
例えば、パチンコ遊技機１０では、操作ボタンＢＴの操作が開始されたタイミングが第２
待機状態であるときであって、その後に特別ゲームの実行が開始され、先の操作が２秒継
続したタイミングが特別ゲームの実行中における設定不能な期間であるとき、オート機能
は設定されない。
【０１７７】
　また、オート機能が設定されているときであって、特別ゲームの実行中における選択演
出受付期間でないときにおいて、副ＣＰＵ４１ａは、操作ボタンＢＴが解除操作態様で操
作されたことを特定した場合、オート機能の設定を解除する。副ＣＰＵ４１ａは、オート
機能が設定されていないことを特定可能なオート機能情報に更新することで、オート機能
の設定を解除する。なお、オート機能が設定されているときであって、特別ゲームの実行
中における選択演出受付期間において、副ＣＰＵ４１ａは、操作ボタンＢＴが解除操作態
様で操作されたことを特定した場合、オート機能情報を更新せず、オート機能の設定を解
除しない。また、オート機能が設定されているときであって、第１待機状態であるときに
おいて、副ＣＰＵ４１ａは、操作ボタンＢＴが解除操作態様で操作されたことを特定した
場合、オート機能の設定を解除する。一方、オート機能が設定されているときであって、
待機操作受付期間であるときにおいて、副ＣＰＵ４１ａは、操作ボタンＢＴが解除操作態
様で操作されたことを特定した場合、オート機能情報を更新せず、オート機能の設定を解
除しない。
【０１７８】
　パチンコ遊技機１０では、オート機能が設定されているときにおいて、登場演出受付期
間、チャレンジ演出受付期間、パワーアップ演出受付期間及び一撃演出受付期間において
、操作ボタンＢＴが解除操作態様で操作された場合、オート機能の設定を解除する制御と
ともに、各種演出に係る制御についても副ＣＰＵ４１ａによって行われる。したがって、
例えば、オート機能が設定されているときであって、一撃演出受付期間であるときにおい
て、操作ボタンＢＴが解除操作態様で操作された場合、副ＣＰＵ４１ａは、オート機能の
設定を解除する制御とともに、一撃演出の結果を導出させる制御を行う。このとき、解除
操作態様での操作ボタンＢＴの操作は、オート機能の設定の解除の契機と、一撃演出の結
果の導出の契機と、を兼用することとなる。
【０１７９】
　また、オート機能が設定されているとき、第２待機状態となってから第２待機時間が経
過して第１待機状態とする場合、副ＣＰＵ４１ａは、オート機能の設定を解除する。前述
したように、このとき、副ＣＰＵ４１ａは、初期の音量情報に更新することで音量を初期
化する。即ち、副ＣＰＵ４１ａは、オート機能が設定されているときにおいて、第２待機
状態となってから第２待機時間が経過して第１待機状態とする場合、音量と初期化すると
ともに、オート機能の設定を解除する。
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【０１８０】
　ここで、図１７（ａ）及び図１７（ｂ）に基づき、オート機能が設定されているときと
オート機能が設定されていないときにおける操作有効期間及び操作発光体の発光態様の一
例について、説明する。なお、図１７（ａ）及び図１７（ｂ）では、大当りとなる特別ゲ
ームの実行中にスーパーリーチ演出が実行され、且つ、当該特別ゲームの実行中にキャラ
クタ登場演出及び一撃演出が実行されるものとする。
【０１８１】
　図１７（ａ）に示すように、オート機能が設定されている場合、操作発光体Ｂｂの発光
態様は、黄色発光態様となる。タイミングｔ１１において登場演出受付期間が設定された
としても、当該登場演出受付期間内において、操作発光体Ｂｂの発光態様は、黄色発光態
様のままとなる。このとき、振動演出が実行されて操作ボタンＢＴが振動していたとして
も、操作発光体Ｂｂの発光態様は、黄色発光態様のままとなる。そして、オート機能が設
定されている場合、登場演出受付期間が開始してから１．５秒後のタイミングｔ１２にお
いて、操作ボタンＢＴが操作されていなくても操作ボタンＢＴが操作されたものと見做さ
れ、キャラクタ登場演出の結果が導出される。これにより、登場演出受付期間は、上限時
間である４秒が経過するタイミングｔ１３よりも前に、終了する。また、登場演出受付期
間が終了したとしても、オート機能が設定されていることから、操作発光体Ｂｂの発光態
様は、黄色発光態様のままとなる。
【０１８２】
　その後、オート機能が設定されたまま、一撃演出が実行されるとき、タイミングｔ１４
において一撃演出受付期間が設定されたとする。タイミングｔ１４において一撃演出受付
期間が設定されたとしても、操作発光体Ｂｂの発光態様は、黄色発光態様のままとなる。
そして、オート機能が設定されている場合、一撃演出受付期間が開始してから７秒後のタ
イミングｔ１５において、操作ボタンＢＴが操作されていなくても操作ボタンＢＴが操作
されたものと見做され、一撃演出の結果として大当りとなることを特定可能な結果が導出
される。これにより、登場演出受付期間は、上限時間である８秒が経過するタイミングｔ
１６よりも前に、終了する。また、一撃演出において大当りとなることを特定可能な結果
が導出された場合には、振動演出が実行されて操作ボタンＢＴが振動するとともに、オー
ト機能が設定されていたとしても操作発光体Ｂｂの発光態様が虹色発光態様となる。その
後、振動演出が終了すると、オート機能が設定されていることから、操作発光体Ｂｂの発
光態様は、黄色発光態様となる。
【０１８３】
　一方、図１７（ｂ）に示すように、オート機能が設定されていない場合、操作発光体Ｂ
ｂの発光態様は黄色発光態様とならない。タイミングｔ１１において登場演出受付期間が
設定されると、操作発光体Ｂｂの発光態様は、白色発光態様となる。このとき、振動演出
が実行されて操作ボタンＢＴが振動していたとしても、操作発光体Ｂｂの発光態様は、白
色発光態様となる。そして、オート機能が設定されていない場合において、登場演出受付
期間が開始してから１．５秒が経過したタイミングｔ１２において操作ボタンＢＴが操作
された場合、当該操作ボタンＢＴの操作を契機に、キャラクタ登場演出の結果が導出され
る。これにより、登場演出受付期間は、上限時間である４秒が経過するタイミングｔ１３
よりも前に、終了する。また、登場演出受付期間が終了したことに伴って、白色発光態様
で発光していた操作発光体Ｂｂは消灯する。
【０１８４】
　その後、オート機能が設定されないまま、一撃演出が実行されるとき、タイミングｔ１
４において一撃演出受付期間が設定されたとする。タイミングｔ１４において一撃演出受
付期間が設定されると、操作発光体Ｂｂの発光態様は、白色発光態様となる。そして、一
撃演出受付期間が開始してから７秒後のタイミングｔ１５において、操作ボタンＢＴが操
作された場合、当該操作ボタンＢＴの操作を契機に、一撃演出の結果として大当りとなる
ことを特定可能な結果が導出される。これにより、登場演出受付期間は、上限時間である
８秒が経過するタイミングｔ１６よりも前に、終了する。また、一撃演出において大当り
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となることを特定可能な結果が導出された場合には、振動演出が実行されて操作ボタンＢ
Ｔが振動するとともに、オート機能が設定されていたとしても操作発光体Ｂｂの発光態様
が虹色発光態様となる。その後、振動演出が終了すると、オート機能が設定されていない
ことから、虹色発光態様で発光していた操作発光体Ｂｂは消灯する。
【０１８５】
　以下、本実施形態の効果について説明する。
　（１）キャラクタ登場演出（第１演出）では、大当り期待度を示唆する結果（第１結果
）が導出される。一方、一撃演出（第２演出）では、大当りとなることを特定可能な結果
及び大当りとならないことを特定可能な結果のうち１つの結果（第２結果）が導出される
。即ち、一撃演出において導出される結果は、キャラクタ登場演出において導出される結
果に比して、直接的に大当りか否かを特定することができる結果が導出されることとなる
。そして、キャラクタ登場演出が実行されるときであって、オート機能が設定されている
とき、登場演出受付期間（第１受付期間）の半分が経過する以前のタイミングにおいて、
当該登場演出受付期間が開始してから操作ボタンＢＴが操作されていなくても操作ボタン
ＢＴが操作されたものと見做してキャラクタ登場演出の結果を導出させる制御が実行され
る。これにより、オート機能が設定されているときにおいて、キャラクタ登場演出の結果
によって示唆される大当り期待度の高低を把握する時間を担保でき、キャラクタ登場演出
をより効果的に楽しませ、興趣の向上を図ることができる。一方、一撃演出が実行される
ときであって、且つ、オート機能が設定されているとき、一撃演出受付期間（第２受付期
間）の半分が経過した後のタイミングにおいて、当該一撃演出受付期間が開始してから操
作ボタンＢＴが操作されていなくても操作ボタンＢＴが操作されたものと見做して一撃演
出の結果を導出させる制御が実行される。これにより、オート機能が設定されているとき
において、大当りとならないことを特定可能な結果が長い時間にわたって導出され続ける
ことを抑制でき、大当りとならないことを特定可能な結果を見続けることによる興趣の低
下を抑制することができる。以上のように、オート機能が設定されているときにおいて、
キャラクタ登場演出と一撃演出の何れであるかによって、操作ボタンＢＴが操作されたと
見做して各種の結果を導出させる制御が実行されるタイミングを異ならせることで、各種
の演出にあったタイミングで結果を導出させることができ、より効果的に興趣の向上を図
ることができる。
【０１８６】
　（２）オート機能が設定されているときであって操作ボタンＢＴが操作されないときに
おいて登場演出受付期間の半分が経過する以前のタイミングにおいて結果を導出させる制
御が実行されるキャラクタ登場演出は、一撃受付期間の半分が経過した後のタイミングに
おいて結果を導出させる制御が実行される一撃演出よりも先に実行される。このため、オ
ート機能が設定されているときにおいて、先にキャラクタ登場演出が実行されたときに操
作ボタンＢＴを操作しなくても結果が導出されることを経験させることができる。これに
より、その後の一撃演出において結果が導出されるまでのタイミングが一撃演出受付期間
の半分が経過した後のタイミングであったとしても、それまでの一撃演出受付期間におい
て「操作ボタンＢＴを操作しなくても結果が導出されるか」について心配させることを抑
制することができ、興趣の向上を図り易くなる。
【０１８７】
　（３）オート機能が設定されているときに一撃演出が実行されたとき、一撃演出受付期
間の半分が経過した後のタイミングであって、更に、一撃演出受付期間の３／４が経過し
た後のタイミングにおいて、結果を導出させる制御が実行される。このように、オート機
能が設定されているとき、一撃演出受付期間の終了間際（終了直前）において結果を導出
させることで、例えば、大当りとならないことを特定可能な結果が導出され続ける時間を
短くでき、興趣の低下をより抑制することができる。
【０１８８】
　（４）一撃演出（特定演出）では、操作ボタンＢＴが操作されたことを契機に結果が導
出される。また、一撃演出では、操作ボタンＢＴが操作されていなくても、オート機能が
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設定されているとき、結果が導出される。そして、一撃演出が実行されるときであって、
且つ、オート機能が設定されているとき、一撃演出受付期間（特定受付期間）の半分が経
過する以後のタイミングにおいて、当該一撃演出受付期間が開始してから操作ボタンＢＴ
が操作されていなくても操作ボタンＢＴが１回操作されたものと見做して結果を導出させ
る制御が実行される。このように、オート機能が設定されているときにおいて、一撃演出
が実行された場合、結果が導出されるタイミングを遅らせることで、導出される結果への
注目度を高め、興趣の向上を図ることができる。一方、チャレンジ演出（特別演出）では
、連打前兆演出（特別前兆演出）を経てから結果が導出される。そして、チャレンジ演出
が実行されるときであって、且つ、オート機能が設定されているとき、チャレンジ演出受
付期間の半分が経過するよりも前のタイミングから、当該チャレンジ演出受付期間が開始
してから操作ボタンＢＴが操作されていなくても操作ボタンＢＴが連打されたものと見做
して連打前兆演出を経た後に結果を導出させる制御が実行される。このように、オート機
能が設定されているとき、連打前兆演出を経てから結果が導出されるチャレンジ演出が実
行される際には、早い時期から操作ボタンＢＴが連打されたものと見做して連打前兆演出
を経た後に結果を導出させる制御が実行されることで、連打前兆演出を含む一連のチャレ
ンジ演出を楽しみ易くし、興趣の向上を図ることができる。以上のように、オート機能が
設定されているときにおいて、一撃演出とチャレンジ演出の何れであるかによって、操作
ボタンＢＴが操作されたと見做して結果を導出させる制御が実行されるタイミングを異な
らせることで、各種の演出にあったタイミングで結果を導出させることができ、より効果
的に興趣の向上を図ることができる。
【０１８９】
　（５）チャレンジ演出が実行されるときであって、且つ、オート機能が設定されている
とき、チャレンジ演出受付期間の開始直後のタイミングから、当該チャレンジ演出受付期
間が開始してから操作ボタンＢＴが操作されていなくても操作ボタンＢＴが連打されたも
のと見做して連打前兆演出を経た後に結果を導出させる制御が実行される。このように、
チャレンジ演出受付期間の開始直後から「操作ボタンＢＴが連打されたものと見做して連
打前兆演出を経た後に結果を導出させる制御」を実行することで、より連打前兆演出を含
む一連のチャレンジ演出を楽しみ易くし、興趣の向上を図ることができる。
【０１９０】
　（６）一撃演出では、操作ボタンＢＴが操作されたことを契機に結果が導出される。ま
た、一撃演出では、操作ボタンＢＴが操作されていなくても、オート機能が設定されてい
るとき、結果が導出される。そして、一撃演出が実行されるときであって、且つ、オート
機能が設定されているとき、一撃演出受付期間の半分が経過する以後のタイミングにおい
て、当該特定受付期間が開始してから操作ボタンＢＴが操作されていなくても操作ボタン
ＢＴが１回操作されたものと見做して結果を導出させる制御が実行される。このように、
オート機能が設定されているときにおいて、一撃演出が実行された場合、結果が導出され
るタイミングを遅らせることで、導出される結果への注目度を高め、興趣の向上を図るこ
とができる。一方、パワーアップ演出（特殊演出）では、長押し前兆演出（特殊前兆演出
）を経てから結果が導出される。そして、パワーアップ演出が実行されるときであって、
且つ、オート機能が設定されているとき、パワーアップ演出受付期間の半分が経過するよ
りも前のタイミングから、当該パワーアップ演出受付期間が開始してから操作ボタンＢＴ
が操作されていなくても操作ボタンＢＴが長押しされたものと見做して長押し前兆演出を
経た後に結果を導出させる制御が実行される。このように、オート機能が設定されている
とき、長押し前兆演出を経てから結果が導出されるパワーアップ演出が実行される際には
、早い時期から操作ボタンＢＴが長押しされたものと見做して長押し前兆演出を経た後に
結果を導出させる制御が実行されることで、長押し前兆演出を含む一連のパワーアップ演
出を楽しみ易くし、興趣の向上を図ることができる。以上のように、オート機能が設定さ
れているときにおいて、一撃演出とパワーアップ演出の何れであるかによって、操作ボタ
ンＢＴが操作されたと見做して結果を導出させる制御が実行されるタイミングを異ならせ
ることで、各種の演出にあったタイミングで結果を導出させることができ、より効果的に
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興趣の向上を図ることができる。
【０１９１】
　（７）パワーアップ演出が実行されるときであって、且つ、オート機能が設定されてい
るとき、パワーアップ演出受付期間の開始直後のタイミングから、当該パワーアップ演出
受付期間が開始してから操作ボタンＢＴが操作されていなくても操作ボタンＢＴが長押し
されたものと見做して長押し前兆演出を経た後に結果を導出させる制御が実行される。こ
のように、パワーアップ演出受付期間の開始直後から「操作ボタンＢＴが長押しされたも
のと見做して長押し前兆演出を経た後に結果を導出させる制御」を実行することで、より
長押し前兆演出を含む一連のパワーアップ演出を楽しみ易くし、興趣の向上を図ることが
できる。
【０１９２】
　（８）一撃演出では、大当りとなることを特定可能な結果及び大当りとならないことを
特定可能な結果のうち１つの結果が導出される。即ち、一撃演出において導出される結果
は、直接的に大当りか否かを特定することができる結果である。そして、一撃演出が実行
されるときであって、且つ、オート機能が設定されているとき、一撃演出受付期間の半分
が経過する以後のタイミングにおいて、当該一撃演出受付期間が開始してから操作ボタン
ＢＴが操作されていなくても操作ボタンＢＴが操作されたものと見做して結果を導出させ
る制御が実行される。これにより、オート機能が設定されているときにおいて、大当りと
ならないことを特定可能な結果が長い時間にわたって導出され続けることを抑制でき、大
当りとならないことを特定可能な結果を見続けることによって興趣を低下させることを抑
制することができる。
【０１９３】
　特に、一撃演出が実行されるときであって、且つ、オート機能が設定されているとき、
一撃演出受付期間が終了する直前のタイミングにおいて、当該一撃演出受付期間が開始し
てから操作ボタンＢＴが操作されていなくても操作ボタンＢＴが操作されたものと見做し
て結果を導出させる制御が実行される。このように、オート機能が設定されているとき、
一撃演出が実行される場合、一撃演出受付期間が終了する直前で結果が導出されるため、
一撃演出受付期間の終了間際まで、導出される結果に対する注目度を高め、効果的に興趣
の向上を図ることができる。
【０１９４】
　（９）大当り抽選の抽選結果に関連せずに実行される待機中演出（第２操作演出）に係
る操作ボタンＢＴの操作を受付可能な待機操作受付期間（第２操作受付期間）においては
、操作ボタンＢＴを設定操作態様で操作することでオート機能を設定することが許容され
る。一方、大当り抽選の抽選結果に関連して行われるキャラクタ登場演出の結果導出（第
１操作演出）に係る操作ボタンＢＴの操作を受付可能な登場演出受付期間（第１操作受付
期間）においては、操作ボタンＢＴを設定操作態様で操作したとしてもオート機能を設定
することが制限される。このように、キャラクタ登場演出の結果が導出される場合には、
操作ボタンＢＴを設定操作態様で操作したとしてもオート機能を設定することが制限され
るため、オート機能が設定されることに伴ってキャラクタ登場演出の結果に対する注目度
が低下することを抑制することができる。一方、大当り抽選の抽選結果に関連せずに実行
される待機中演出が実行される場合には、操作ボタンＢＴを設定操作態様で操作すればオ
ート機能を設定することができるため、例えば、オート機能を設定することができない状
況が継続することを抑制することができる。以上のように、操作ボタンＢＴを設定操作態
様で操作したときに、オート機能が設定される場合とオート機能が設定されない場合を実
行される演出に応じて別けることで、注目させたい演出への注目度の低下を抑制しつつ、
オート機能を設定することができないことによる興趣の低下を抑制することができる。
【０１９５】
　（１０）待機状態であるときに待機中演出（第２操作演出）に係る操作ボタンＢＴの操
作を受付可能な待機操作受付期間（第２操作受付期間）においては、操作ボタンＢＴを設
定操作態様で操作することでオート機能を設定することが許容される。一方、特別ゲーム
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の実行中であるときのキャラクタ登場演出の結果導出（第１操作演出）に係る操作ボタン
ＢＴの操作を受付可能な登場演出受付期間（第１操作受付期間）においては、操作ボタン
ＢＴを設定操作態様で操作したとしてもオート機能を設定することが制限される。このよ
うに、特別ゲームの実行中にキャラクタ登場演出の結果導出がされる場合には、操作ボタ
ンＢＴを設定操作態様で操作したとしてもオート機能を設定することが制限されるため、
オート機能が設定されることにともなってキャラクタ登場演出の結果に対する注目度が低
下することを抑制することができる。一方、特別ゲームの実行中中でもないし、大当り遊
技の付与中でもない待機状態であるときに実行される待機中演出が実行される場合には、
操作ボタンＢＴを設定操作態様で操作すればオート機能を設定することができるため、例
えば、オート機能を設定することができない状況が継続することを抑制することができる
。以上のように、操作ボタンＢＴを設定操作態様で操作したときに、オート機能が設定さ
れる場合とオート機能が設定されない場合を実行される演出に応じて別けることで、注目
させたい演出への注目度の低下を抑制しつつ、オート機能を設定することができないこと
による興趣の低下を抑制することができる。
【０１９６】
　（１１）待機操作受付期間では、操作ボタンＢＴを操作しなければ待機中演出が実行さ
れない。このように、オート機能が設定されているときであっても、操作ボタンＢＴが操
作されなければ演出が実行されない場面を創出することで、オート機能を設定したまま演
出に対する注目度を低下させてしまうことを抑制することができる。
【０１９７】
　（１２）オート機能の設定を解除するということは、遊技者が操作ボタンＢＴを積極的
に操作しようとしている場合であると想定することができる。そこで、オート機能が設定
されているときであって、且つ、登場演出受付期間であるとき、操作ボタンＢＴを解除操
作態様で操作することで、オート機能の設定が解除されるようにした。これにより、操作
ボタンＢＴを操作してキャラクタ登場演出の結果を導出させたいと考えたにもかかわらず
、オート機能の設定の解除を行うことができずに操作ボタンＢＴの操作に関係なくキャラ
クタ登場演出の結果が導出され、興趣を低下させてしまうことを抑制することができる。
一方、オート機能が設定されているときであって、且つ、待機操作受付期間であるとき、
操作ボタンＢＴを解除操作態様で操作したとしても、オート機能の設定の解除が行われな
いようにした。これにより、待機操作受付期間において、オート機能が設定と解除が何度
も繰り返し行われることで制御的な負担が増加することを抑制することができる。更に、
オート機能の設定、又は、オート機能の設定の解除が報知される場合には、オート機能が
設定と解除が何度も繰り返し行われることで、前述した報知が何度も繰り返し行われるこ
とで周りの遊技者に対して煩わしさを感じさせてしまうことを抑制することができる。
【０１９８】
　（１３）待機状態となる場合には、遊技が行われていない可能性がある。特に、待機状
態の中でも第１待機状態よりも後の第２待機状態であるときには、第１待機状態であると
きよりも、遊技が行われていない可能性が高いと想定できる。そこで、第２待機状態とな
ったことに伴い、前の遊技者が調整した可能性がある音量が初期化されることに加えて、
前の遊技者が設定した可能性があるオート機能の設定が解除されるようにした。これによ
り、オート機能が設定されたまま、オート機能を設定することを望まない次の遊技者が遊
技を行うことを抑制することができる。
【０１９９】
　（１４）選択演出が実行されたときには、オート機能が設定されていたとしても、選択
演出における選択を行うために操作ボタンＢＴを遊技者が操作する可能性があり、その操
作が解除操作態様となることも考えられる。また、例えば、選択演出において選択するこ
とを目的とした操作ボタンＢＴの操作によってオート機能の設定が解除されてしまう場合
、再度オート機能が設定されるようにしなければならない。更に、オート機能が解除され
たことに気が付かなかった場合には、操作ボタンＢＴの操作が要求される演出において操
作ボタンＢＴを操作できずに結果が導出されない可能性も想定でき、結果として興趣を低
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下させてしまうことも考えられる。このため、オート機能が設定されているときに選択演
出受付期間（選択受付期間）において操作ボタンＢＴが解除操作態様で操作されたとして
も、オート機能の設定の解除はされず、当該操作に応じた選択が選択演出にて行われるよ
うにした。これにより、オート機能を備えることによる興趣の向上を図りつつ、選択演出
にて選択するための操作ボタンＢＴの操作によって意図せずオート機能が解除されてしま
うことによる興趣の低下を抑制することができる。
【０２００】
　（１５）選択演出が実行されるとき、当該選択演出における選択に不満が無いために操
作ボタンＢＴを操作していない可能性も考えられる。例えば、上記実施形態では、選択演
出が実行されると、第１選択肢ＣＳ１に対応付けて選択中画像ＣＣが表示されるため、第
１選択肢ＣＳ１を選択することを望んでいる遊技者としては操作ボタンＢＴを操作する必
要性がないことから、操作ボタンＢＴを操作しない可能性がある。このようなときに、例
えば、操作ボタンＢＴが操作されていないからといって操作ボタンＢＴが操作されたもの
と見做した制御が行われてしまうと、遊技者が望む選択とは異なる選択が選択演出にて行
われてしまう虞がある。しかし、オート機能が設定されているときであっても、選択演出
が実行されるときには、選択演出受付期間が開始してから操作ボタンＢＴが操作されてい
ないからといって操作ボタンＢＴが操作されたものと見做した制御が実行されないように
した。これにより、遊技者が望む選択とは異なる選択が選択演出にて行われてしまうこと
を抑制でき、遊技者が望む選択とは異なる選択が選択演出にて行われることによる興趣の
低下を抑制することができる。
【０２０１】
　（１６）オート機能が設定されていないときにおいて、選択演出が実行されるときの操
作ボタンＢＴの操作は、選択演出における選択を行うことを目的とする操作である可能性
が考えられるが、その操作ボタンＢＴの操作が設定操作態様の操作となることも考えられ
る。このようなときに、選択演出における選択を目的とした操作ボタンＢＴの操作によっ
てオート機能が設定されてしまう場合、オート機能の設定を解除しなければならない。更
に、オート機能が設定されたことに気が付かない場合には、その後、遊技者の意思に関係
なく、他の演出において勝手に結果が導出されてしまうことも考えられ、結果的に興趣を
低下させてしまう虞がある。このため、オート機能が設定されていないときに選択演出受
付期間において操作ボタンＢＴが設定操作態様で操作されたとしても、オート機能は設定
されず、当該操作ボタンＢＴの操作に応じた選択が選択演出にて行われるようにした。こ
れにより、選択演出における選択を目的とする操作によって意図せずオート機能が設定さ
れてしまうことによる興趣の低下を抑制することができる。
【０２０２】
　（１７）オート機能が設定されているにもかかわらず、一撃演出（特定演出）が実行さ
れるときに操作ボタンＢＴを解除操作態様で操作した場合には、オート機能の設定を解除
し、遊技者自らの操作によって一撃演出の結果を導出させたいという意思の下で操作ボタ
ンＢＴを操作していることが想定される。したがって、一撃演出受付期間（特定受付期間
）において操作ボタンＢＴが解除操作態様で操作された場合には、オート機能の設定を解
除するようにした。これにより、例えば、オート機能の設定を解除することを目的として
解除操作態様で操作ボタンＢＴを操作しているにもかかわらず、オート機能の設定が解除
されないことによって煩わしさを感じさせてしまうことを抑制することができる。
【０２０３】
　（１８）大当り抽選の抽選結果に関連せずに実行される待機中演出（第２操作演出）は
、敢えて実行させる必要がないと考える遊技者の存在も想定される。したがって、オート
機能が設定されていたとしても、待機操作受付期間（第２操作受付期間）において操作ボ
タンＢＴが操作された場合には、待機中演出を実行させることを目的として操作ボタンＢ
Ｔを操作していることが想定されるが、その操作ボタンＢＴの操作が解除操作態様となる
ことも考えられる。また、例えば、待機中演出を実行させることを目的とした操作ボタン
ＢＴの操作によってオート機能の設定が解除されてしまう場合、再度オート機能が設定さ
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れるようにしなければならない。更に、オート機能が解除されたことに気が付かなかった
場合には、操作ボタンＢＴの操作が要求される演出において操作ボタンＢＴを操作できず
に結果が導出されない可能性も想定でき、結果として興趣を低下させてしまうことも考え
られる。このため、オート機能がされているときに待機操作受付期間において操作ボタン
ＢＴが解除操作態様で操作されたとしても、オート機能の設定を解除せず、当該操作ボタ
ンＢＴの操作を契機に待機中演出が実行されるようにした。これにより、オート機能を備
えることによる興趣の向上を図りつつ、待機中演出を実行させるための操作ボタンＢＴの
操作によって意図せずオート機能の設定が解除されてしまうことによる興趣の低下を抑制
することができる。
【０２０４】
　（１９）特別ゲームの実行中でも大当り遊技の付与中でもない待機状態であるときに実
行される待機中演出（第２操作演出）については、敢えて実行させる必要がないと考える
遊技者の存在も想定される。したがって、オート機能が設定されていたとしても、待機操
作受付期間（第２操作受付期間）において操作ボタンＢＴが操作された場合には、待機中
演出を実行させることを目的として操作ボタンＢＴを操作していることが想定されるが、
その操作ボタンＢＴの操作が解除操作態様となることも考えられる。また、例えば、待機
中演出を実行させることを目的とした操作ボタンＢＴの操作によってオート機能の設定が
解除されてしまう場合、再度オート機能を設定しなければならない。更に、オート機能が
解除されたことに気が付かなかった場合には、操作ボタンＢＴの操作が要求される演出に
おいて操作ボタンＢＴを操作できずに結果が導出されない可能性も想定でき、結果として
興趣を低下させてしまうことも考えられる。このため、オート機能が設定されているとき
に待機操作受付期間において操作ボタンＢＴが解除操作態様で操作されたとしても、オー
ト機能の設定を解除せず、当該操作ボタンＢＴの操作を契機に待機中演出が実行されるよ
うにした。これにより、オート機能を備えることによる興趣の向上を図りつつ、待機中演
出を実行させるための操作ボタンＢＴの操作によって意図せずオート機能の設定が解除さ
れてしまうことによる興趣の低下を抑制することができる。
【０２０５】
　（２０）オート機能が設定されていたとしても、特別ゲームの実行中でなく大当り遊技
の付与中でもない待機状態であるときに実行される待機中演出については、その実行を遊
技者が望んでいない可能性も考えられる。しかし、このようなときに、例えば、操作ボタ
ンＢＴが操作されたものと見做した制御が行われてしまうと、待機中演出の実行を遊技者
が望んでいないにもかかわらず待機中演出を勝手に実行させてしまうことになり、結果的
に興趣を低下させる虞がある。しかし、オート機能が設定されているときであっても、待
機中演出が実行されるときには、待機操作受付期間が開始してから操作ボタンＢＴが操作
されていないからといって操作ボタンＢＴが操作されたものと見做した制御が実行されな
いようにすることで、待機中演出が勝手に実行されてしまうことを抑制できる。そして、
待機中演出が実行されることを望んでおらず、操作ボタンＢＴを操作すらしていないにも
かかわらず、待機中演出が勝手に実行されることによる興趣の低下を抑制できる。
【０２０６】
　（２１）操作発光体Ｂｂの発光態様を虹色発光態様（大当り関連報知態様）としないと
きであって、オート機能が設定されているときであり、且つ、登場演出受付期間、チャレ
ンジ演出受付期間、パワーアップ演出受付期間及び一撃演出受付期間の何れかであるとき
、操作発光体Ｂｂの発光態様は、白色発光態様（有効報知態様）よりも優先して黄色発光
態様（設定報知態様）となる。このように、オート機能が設定されているときには、登場
演出受付期間、チャレンジ演出受付期間、パワーアップ演出受付期間及び一撃演出受付期
間の何れかであるときに操作発光体Ｂｂの発光態様を黄色発光態様とする。このため、登
場演出受付期間、チャレンジ演出受付期間、パワーアップ演出受付期間及び一撃演出受付
期間の何れかとなった際に、操作発光体Ｂｂの発光態様を確認することで、オート機能が
設定されているか、つまり、操作ボタンＢＴを操作しなければ演出が進行しない状況であ
るかを確認することができる。これにより、オート機能を備えることによる興趣の向上を
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図りつつ、当該オート機能を設定した上での遊技を楽しませ易くすることができる。
【０２０７】
　（２２）オート機能が設定されているときには操作発光体Ｂｂの発光態様は黄色発光態
様となることから、操作発光体Ｂｂの発光態様からは、登場演出受付期間、チャレンジ演
出受付期間、パワーアップ演出受付期間及び一撃演出受付期間の何れかであるかを特定不
能である。しかし、このようなときであっても、演出表示装置２５では、操作促進演出が
実行される。このため、操作発光体Ｂｂの発光態様が黄色発光態様であっても、操作ボタ
ンＢＴを操作することで演出を進行させることができることを操作促進演出から、登場演
出受付期間、チャレンジ演出受付期間、パワーアップ演出受付期間及び一撃演出受付期間
の何れかであることを特定できる。この結果、操作発光体Ｂｂではオート機能が設定され
ていることを報知しつつ、オート機能が設定されていたとしても操作促進演出によって操
作ボタンＢＴの操作を促すことができる。
【０２０８】
　（２３）特別ゲームの実行中であって、登場演出受付期間、チャレンジ演出受付期間、
パワーアップ演出受付期間及び一撃演出受付期間の何れでもないときであり、オート機能
を設定することが許容されるとき、操作ボタンＢＴを設定操作態様で操作すれば、オート
機能を設定することができる。更に、特別ゲームの実行中であって、登場演出受付期間、
チャレンジ演出受付期間、パワーアップ演出受付期間及び一撃演出受付期間の何れでもな
いときであり、オート機能の設定を解除することが許容されるとき、操作ボタンＢＴを解
除操作態様で操作すれば、オート機能の設定を解除することができる。そして、特別ゲー
ムの実行中において、操作発光体Ｂｂの発光態様を虹色発光態様としないとき、オート機
能が設定されているときには、登場演出受付期間、チャレンジ演出受付期間、パワーアッ
プ演出受付期間及び一撃演出受付期間の何れでなくても、操作発光体Ｂｂの発光態様は黄
色発光態様となる。これにより、オート機能が設定されるようにできる状況、又は、オー
ト機能の設定が解除されるようにできる状況において、操作発光体Ｂｂの発光態様が黄色
発光態様であるかを確認でき、オート機能が設定されるようにするか、又は、オート機能
の設定が解除されるようにするかを選択し易くなる。
【０２０９】
　（２４）オート機能が設定されているときには、基本的に、黄色発光態様で操作発光体
Ｂｂが発光し（第２報知演出が実行され）、オート機能が設定されていることが報知され
る。特に、操作ボタンＢＴが振動（特別動作）しているときであっても、実行中の特別ゲ
ームが終了するまでの残り期間内に操作有効期間が設けられ得るときにおいては、黄色発
光態様で操作発光体Ｂｂが発光する。これにより、オート機能が設定されているか、つま
り、後の操作有効期間において操作ボタンＢＴを操作する必要があるかについても把握さ
せることができる。また、操作ボタンＢＴが振動しているときであっても、実行中の特別
ゲームが終了するまでの残り期間内に操作有効期間が設けられないときにおいては、実行
中の特別ゲームが終了するまでの残り期間内に操作有効期間が設けられ得るときに比して
、オート機能が設定されているかについて把握させる必要性が低い。このため、操作ボタ
ンＢＴが振動しているときであっても、実行中の特別ゲームが終了するまでの残り期間内
に操作有効期間が設けられないときにおいては、虹色発光態様で操作発光体Ｂｂが発光す
る（第３報知演出が実行される）ことによって、操作ボタンＢＴが振動していることを把
握させることができる。以上のように、操作ボタンＢＴが振動しているときであっても、
実行中の特別ゲームが終了するまでの残り期間内において操作有効期間が設けられ得るか
、つまり、オート機能が設定されているかについて把握させておく必要性があるかに応じ
て、操作発光体Ｂｂを発光させることで、オート機能を備えることによる興趣の向上を図
りつつ、当該オート機能を設定できることをより楽しませ易くできる。
【０２１０】
　（２５）演出表示装置２５では、オート機能が設定されているとき、黄色発光態様で操
作発光体Ｂｂが発光しているときと虹色発光態様で操作発光体Ｂｂが発光しているときの
何れであっても、オート機能が設定されていることを報知する設定報知演出が実行される
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。更に、オート機能が設定されているときには、滞在中の演出モードに対応する背景画像
が演出表示装置２５に表示されているときであっても、当該背景画像の表示よりも優先し
て設定報知演出が演出表示装置２５において実行される。このため、たとえ、黄色発光態
様で操作発光体Ｂｂが発光していないときであっても、演出表示装置２５において設定報
知演出が実行されているかを確認することで、オート機能が設定されているかを把握する
ことができる。特に、このとき、背景画像が演出表示装置２５に表示されていたとしても
、当該背景画像の表示よりも優先して設定報知演出が実行されるため、たとえ、背景画像
が表示されていたとしてもオート機能が設定されているかを把握させ易くできる。
【０２１１】
　上記実施形態は、以下のように変更して実施することができる。上記実施形態及び以下
の変更例は、技術的に矛盾しない範囲で互いに組み合わせて実施することができる。
　・オート機能が設定されているときであって、キャラクタ登場演出が実行されるとき、
登場演出受付期間の半分が経過するタイミングにおいて、登場演出受付期間が開始してか
ら操作ボタンＢＴが操作されていなくても操作ボタンＢＴが操作されたものと見做してキ
ャラクタ登場演出の結果を導出させる制御が実行されるように構成してもよい。つまり、
副ＣＰＵ４１ａは、キャラクタ登場演出が実行されるときであって、且つ、オート機能が
設定されているとき、登場演出受付期間の半分が経過するタイミングにおいて、当該登場
演出受付期間が開始してから操作ボタンＢＴが操作されていなくても操作ボタンＢＴが操
作されたものと見做してキャラクタ登場演出の結果を導出させる制御を実行可能であって
もよい。即ち、演出制御手段は、第１演出が実行されるときであって、且つ、所定の設定
がされているとき、第１受付期間の半分が経過するタイミングにおいて、当該第１受付期
間が開始してから操作手段が操作されていなくても操作手段が操作されたものと見做して
第１結果を導出させる制御を実行可能であってもよい。以上のように、演出制御手段は、
第１演出が実行されるときであって、且つ、所定の設定がされているとき、第１受付期間
の半分が経過する以前のタイミングにおいて、当該第１受付期間が開始してから操作手段
が操作されていなくても操作手段が操作されたものと見做して第１結果を導出させる制御
を実行可能であるとよい。また、オート機能が設定されているときにおいて、登場演出受
付期間が開始してから操作ボタンＢＴが操作されていなくても操作ボタンＢＴが操作され
たものと見做してキャラクタ登場演出の結果を導出させる制御が実行されるタイミングは
、登場演出受付期間の半分が経過した後のタイミングであってもよい。
【０２１２】
　・キャラクタ登場演出の結果を導出可能とする期間は、特別ゲームの実行中における全
ての期間であってもよい。即ち、第１操作受付期間は、第１操作演出を実行可能とする図
柄変動ゲームの実行期間のうち全部の期間であってもよい。以上のように、本別例及び上
記実施形態によれば、第１操作受付期間は、第１操作演出を実行可能とする図柄変動ゲー
ムの実行期間のうち一部又は全部の期間であるように構成してもよい。
【０２１３】
　・オート機能が設定されているときであって、チャレンジ演出が実行されるとき、チャ
レンジ演出受付期間の半分が経過するタイミングにおいて、チャレンジ演出受付期間が開
始してから操作ボタンＢＴが操作されていなくても操作ボタンＢＴが連打されたものと見
做して連打前兆演出を経た後にチャレンジ演出の結果を導出させる制御が実行されるよう
に構成してもよい。即ち、オート機能が設定されているときにおいて、チャレンジ演出受
付期間が開始してから操作ボタンＢＴが操作されていなくても操作ボタンＢＴが連打され
たものと見做して連打前兆演出を経た後にチャレンジ演出の結果を導出させる制御が実行
されるタイミングは、チャレンジ演出受付期間の開始直後でなくてもよい。また、オート
機能が設定されているときにおいて、チャレンジ演出受付期間が開始してから操作ボタン
ＢＴが操作されていなくても操作ボタンＢＴが連打されたものと見做して連打前兆演出を
経た後にチャレンジ演出の結果を導出させる制御が実行されるタイミングは、チャンレジ
演出受付期間の半分が経過した後のタイミングであってもよい。
【０２１４】
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　・チャレンジ演出受付期間において、操作ボタンＢＴが長押しされていたとしても、操
作ボタンＢＴが連打されたものと見做して連打前兆演出を経た後にチャレンジ演出の結果
を導出させる制御が実行されるように構成してもよい。例えば、オート機能が設定されて
いないときに限り、チャレンジ演出受付期間において操作ボタンＢＴが長押しされていた
としても、操作ボタンＢＴが連打されたものと見做して連打前兆演出を経た後にチャレン
ジ演出の結果を導出させる制御が実行されるように構成してもよい。また、オート機能が
設定されているかに関係なく、チャレンジ演出受付期間において操作ボタンＢＴが長押し
されていたとしても、操作ボタンＢＴが連打されたものと見做して連打前兆演出を経た後
にチャレンジ演出の結果を導出させる制御が実行されるように構成してもよい。
【０２１５】
　・オート機能が設定されているときであって、パワーアップ演出が実行されるとき、パ
ワーアップ演出受付期間の半分が経過するタイミングにおいて、パワーアップ演出受付期
間が開始してから操作ボタンＢＴが操作されていなくても操作ボタンＢＴが長押しされた
ものと見做して長押し前兆演出を経た後にパワーアップ演出の結果を導出させる制御が実
行されるように構成してもよい。即ち、オート機能が設定されているときにおいて、パワ
ーアップ演出受付期間が開始してから操作ボタンＢＴが操作されていなくても操作ボタン
ＢＴが長押しされたものと見做して長押し前兆演出を経た後にパワーアップ演出の結果を
導出させる制御が実行されるタイミングは、パワーアップ演出受付期間の開始直後でなく
てもよい。また、オート機能が設定されているときにおいて、パワーアップ演出受付期間
が開始してから操作ボタンＢＴが操作されていなくても操作ボタンＢＴが長押しされたも
のと見做して長押し前兆演出を経た後にパワーアップ演出の結果を導出させる制御が実行
されるタイミングは、パワーアップ演出受付期間の半分が経過した後のタイミングであっ
てもよい。
【０２１６】
　・オート機能が設定されているときであって、選択演出が実行されるとき、操作ボタン
ＢＴが操作されていないときであっても操作ボタンＢＴが操作されたものと見做して、選
択演出において選択中の選択肢を変更する制御が実行されるように構成してもよい。例え
ば、オート機能が設定されているときであって、選択演出が実行されるとき、操作ボタン
ＢＴが操作されていないときであっても操作ボタンＢＴが連打されたものと見做して、選
択中の選択肢を所定間隔で変更する制御が実行されるように構成してもよい。
【０２１７】
　・選択演出の態様を変更してもよい。例えば、所定の時間毎に選択中の選択肢が変更さ
れるように構成し、操作ボタンＢＴが操作されたときに選択中の選択肢とされている選択
肢を選択演出にて選択された選択肢とする態様であってもよい。即ち、上記実施形態のよ
うに操作ボタンＢＴの操作によって選択肢を変更する態様ではなく、操作ボタンＢＴの操
作によって選択する選択肢を決定する態様であってもよい。
【０２１８】
　・オート機能が設定されているときであって、一撃演出が実行されるとき、一撃演出受
付期間の半分が経過するタイミングにおいて、一撃演出受付期間が開始してから操作ボタ
ンＢＴが操作されていなくても操作ボタンＢＴが操作されたものと見做して一撃演出の結
果を導出させる制御が実行されるように構成してもよい。つまり、副ＣＰＵ４１ａは、一
撃演出が実行されるときであって、且つ、オート機能が設定されているとき、一撃演出受
付期間の半分が経過するタイミングにおいて、当該一撃演出受付期間が開始してから操作
ボタンＢＴが操作されていなくても操作ボタンＢＴが操作されたものと見做して一撃演出
の結果を導出させる制御を実行可能であってもよい。即ち、演出制御手段は、特定演出が
実行されるときであって、且つ、所定の設定がされているとき、特定受付期間の半分が経
過するタイミングにおいて、当該特定受付期間が開始してから操作手段が操作されていな
くても操作手段が１回操作されたものと見做して所定結果を導出させる制御を実行可能で
あってもよい。以上のように、演出制御手段は、特定演出が実行されるときであって、且
つ、所定の設定がされているとき、特定受付期間の半分が経過する以後タイミングにおい
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て、当該特定受付期間が開始してから操作手段が操作されていなくても操作手段が１回操
作されたものと見做して所定結果を導出させる制御を実行可能であるとよい。また、オー
ト機能が設定されているときにおいて、一撃演出受付期間が開始してから操作ボタンＢＴ
が操作されていなくても操作ボタンＢＴが操作されたものと見做して一撃演出の結果を導
出させる制御が実行されるタイミングは、一撃演出受付期間の半分が経過した後であって
、一撃演出受付期間の３／４が経過する以前のタイミングであってもよい。また、オート
機能が設定されているときにおいて、一撃演出受付期間が開始してから操作ボタンＢＴが
操作されていなくても操作ボタンＢＴが操作されたものと見做して一撃演出の結果を導出
させる制御が実行されるタイミングは、一撃演出受付期間の半分が経過する以前のタイミ
ングであってもよい。このように、オート機能が設定されているときにおいて、一撃演出
受付期間が開始してから操作ボタンＢＴが操作されていなくても操作ボタンＢＴが操作さ
れたものと見做して一撃演出の結果を導出させる制御が実行されるタイミングは、一撃演
出受付期間が終了する直前のタイミングでなくてもよい。
【０２１９】
　・１回の特別ゲームの実行中にキャラクタ登場演出及び一撃演出が実行される場合にお
いて、第２演出に相当する一撃演出は、第１演出に相当するキャラクタ登場演出よりも前
のタイミングにおいて実行されるように構成してもよい。
【０２２０】
　・一撃演出受付期間の開始に伴って、振動演出が実行される場合があってもよい。例え
ば、一撃演出において大当りとなることを特定可能な結果が導出されるとき、一撃演出に
おいて大当りとならないことを特定可能な結果が導出されるときに比して、一撃演出受付
期間の開始に伴って振動演出が実行される割合が高いように構成してもよい。この場合、
一撃演出受付期間の開始に伴って振動演出が実行された場合、一撃演出受付期間の開始に
伴って振動演出が実行されなかった場合に比して、大当り期待度が高くなる。この結果、
一撃演出受付期間の開始に伴って振動演出が実行された場合、操作ボタンＢＴを操作する
ことへの意欲をより高めることができる。但し、オート機能が設定されている場合、一撃
演出受付期間の開始に伴って振動演出が実行されることが制限されるように構成してもよ
い。即ち、パチンコ遊技機１０では、オート機能が設定されている場合、一撃演出受付期
間の開始に伴って振動演出が実行されないように構成してもよい。
【０２２１】
　・一撃演出において導出される結果を変更してもよい。例えば、大当り期待度を示唆す
る結果が導出されるように構成してもよい。また、一撃演出では、スーパーリーチ演出に
おいて大当りとなることを特定可能な結果と、スーパーリーチ演出において大当りとなら
なかったことを特定可能な結果と、のうち何れか１つの結果が導出されるように構成して
もよい。パチンコ遊技機１０では、例えば、スーパーリーチ演出において大当りとならな
かったことを特定可能な結果が導出された後、スーパーリーチ演出とは異なる演出を経て
、最終的に大当りとなる場合があってもよい。
【０２２２】
　・オート機能が設定されているときであって、待機操作受付期間であるとき、待機操作
受付期間における所定のタイミングにおいて、操作ボタンＢＴが操作されていなくても操
作ボタンＢＴが操作されたものと見做して、待機中演出を実行させる制御を副ＣＰＵ４１
ａが実行するように構成してもよい。即ち、オート機能が設定されているときであれば、
待機操作受付期間内に操作ボタンＢＴを操作しなくても、待機中演出が実行されるように
構成してもよい。
【０２２３】
　・待機中演出を実行可能とする期間、つまり、待機操作受付期間は、待機状態における
全部の期間であってもよい。即ち、第２操作受付期間は、待機状態における全部の期間で
あってもよい。以上のように、本別例及び上記実施形態によれば、第２操作受付期間は、
待機状態における一部又は全部の期間であるように構成してもよい。
【０２２４】
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　・チャレンジ演出において導出される結果と、パワーアップ演出において導出される結
果と、が同じであってもよい。同様に、チャレンジ演出において導出される結果と、一撃
演出において導出される結果と、が同じであってもよい。また、パワーアップ演出におい
て導出される結果と、一撃演出において導出される結果と、が同じであってもよい。例え
ば、チャレンジ演出では、大当りとなることを特定可能な結果及び大当りとならないこと
を特定可能な結果のうち何れか１つが導出されるように構成してもよい。同様に、例えば
、パワーアップ演出では、大当りとなることを特定可能な結果及び大当りとならないこと
を特定可能な結果のうち何れか１つが導出されるように構成してもよい。各種の演出では
結果が導出されるまでの操作ボタンＢＴの操作態様が異なることから、各種の演出におい
て導出され得る結果が同一であったとしても、各演出において遊技者を楽しませることが
できる。また、キャラクタ登場演出において導出される結果には、大当りとなることを確
定的に特定できる結果が含まれていてもよい。大当りとなることを確定的に特定できる結
果は、大当りとなることを特定可能な結果に相当するし、大当り期待度が１００％である
ことを示唆する結果に相当するともいえる。また、キャラクタ登場演出の結果は、大当り
抽選に関連せずに実行されるように構成してもよい。大当り抽選とは関係ない内部抽選に
おいて、キャラクタ登場演出の結果が決定されるように構成してもよい。
【０２２５】
　・登場演出受付期間において操作ボタンＢＴが設定操作態様で操作された場合には、オ
ート機能が設定され、オート機能の設定が許容されるように構成してもよい。また、チャ
レンジ演出受付期間において操作ボタンＢＴが設定操作態様で操作された場合には、オー
ト機能が設定され、オート機能の設定が許容されるように構成してもよい。同様に、パワ
ーアップ演出受付期間において操作ボタンＢＴが設定操作態様で操作された場合には、オ
ート機能が設定され、オート機能の設定が許容されるように構成してもよい。また、選択
演出受付期間において操作ボタンＢＴが設定操作態様で操作された場合には、オート機能
が設定され、オート機能の設定が許容されるように構成してもよい。また、一撃演出受付
期間において操作ボタンＢＴが設定操作態様で操作された場合には、オート機能が設定さ
れ、オート機能の設定が許容されるように構成してもよい。
【０２２６】
　・待機状態であるときにおいて、操作ボタンＢＴが設定操作態様で操作された場合には
、オート機能が設定されず、オート機能の設定が制限されるように構成してもよい。また
、第１待機状態及び第２待機状態のうち何れかであるときにおいて、操作ボタンＢＴが設
定操作態様で操作された場合には、オート機能が設定されず、オート機能の設定が制限さ
れるように構成してもよい。その他、特別ゲームの実行中であって、登場演出受付期間、
チャレンジ演出受付期間、パワーアップ演出受付期間、選択演出受付期間及び一撃演出受
付期間の何れでもないときにおいて、操作ボタンＢＴが設定操作態様で操作された場合に
は、オート機能が設定されず、オート機能の設定が制限されるように構成してもよい。ま
た、特別ゲームの実行中であって、登場演出受付期間、チャレンジ演出受付期間、パワー
アップ演出受付期間、選択演出受付期間及び一撃演出受付期間の何れでもないときの期間
のうち一部の期間において、操作ボタンＢＴが設定操作態様で操作された場合には、オー
ト機能が設定されず、オート機能の設定が制限されるように構成してもよい。
【０２２７】
　・選択演出受付期間において操作ボタンＢＴが解除操作態様で操作された場合には、オ
ート機能の設定が解除され、オート機能の設定の解除が許容されるように構成してもよい
。また、第２待機状態であるときにおいて操作ボタンＢＴが解除操作態様で操作された場
合には、オート機能の設定が解除され、オート機能の設定の解除が許容されるように構成
してもよい。即ち、待機状態であるときにおいて操作ボタンＢＴが解除操作態様で操作さ
れた場合には、オート機能の設定が解除され、オート機能の設定の解除が許容されるよう
に構成してもよい。
【０２２８】
　・登場演出受付期間において操作ボタンＢＴが解除操作態様で操作された場合には、オ
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ート機能の設定が解除されず、オート機能の設定の解除が制限されるように構成してもよ
い。また、チャレンジ演出受付期間において操作ボタンＢＴが解除操作態様で操作された
場合には、オート機能の設定が解除されず、オート機能の設定の解除が制限されるように
構成してもよい。また、パワーアップ演出受付期間において操作ボタンＢＴが解除操作態
様で操作された場合には、オート機能の設定が解除されず、オート機能の設定の解除が制
限されるように構成してもよい。また、一撃演出受付期間において操作ボタンＢＴが解除
操作態様で操作された場合には、オート機能の設定が解除されず、オート機能の設定の解
除が制限されるように構成してもよい。その他、特別ゲームの実行中であって、登場演出
受付期間、チャレンジ演出受付期間、パワーアップ演出受付期間、選択演出受付期間及び
一撃演出受付期間の何れでもないときにおいて、操作ボタンＢＴが解除操作態様で操作さ
れた場合には、オート機能の設定が解除されず、オート機能の設定の解除が制限されるよ
うに構成してもよい。特別ゲームの実行中であって、登場演出受付期間、チャレンジ演出
受付期間、パワーアップ演出受付期間、選択演出受付期間及び一撃演出受付期間の何れで
もないときの期間のうち一部の期間において、操作ボタンＢＴが解除操作態様で操作され
た場合には、オート機能の設定が解除されず、オート機能の設定の解除が制限されるよう
に構成してもよい。また、第１待機状態であるときにおいて操作ボタンＢＴが解除操作態
様で操作された場合には、オート機能の設定が解除されず、オート機能の設定の解除が制
限されるように構成してもよい。
【０２２９】
　・オート機能が設定されているとき、第１待機状態が終了して第２待機状態が開始され
ることに伴い、オート機能の設定が解除されるように構成してもよい。同様に、音量が調
整されているとき、第１待機状態が終了して第２待機状態が開始されることに伴い、音量
が初期化されるように構成してもよい。また、オート機能が設定されているとき、第２待
機状態が終了するよりも前のリセットタイミングが到来したことに伴い、オート機能の設
定が解除されるように構成してもよい。同様に、音量が調整されているとき、第２待機状
態が終了するよりも前のリセットタイミングが到来したことに伴い、音量が初期化される
ように構成してもよい。なお、オート機能の設定が解除されるタイミングと、音量が初期
化されるタイミングと、は同一でなくてもよい。また、待機状態であるときに、音量の初
期化、及び、オート機能の設定の解除のうち少なくとも一方が行われないように構成して
もよい。また、装飾ランプ１７などの輝度を調整可能に構成し、音量と同様、輝度が初期
化されるように構成してもよい。
【０２３０】
　・キャラクタ登場演出を実行する場合、チャレンジ演出を実行する場合、パワーアップ
演出を実行する場合、選択演出を実行する場合及び一撃演出を実行する場合のうち一部又
は全部において実行される操作促進演出を同一としてもよい。例えば、キャラクタ登場演
出を実行する場合と一撃演出を実行する場合の何れにおいても、第１操作促進画像Ｓ１が
表示されて操作促進演出が実行されるように構成してもよい。また、キャラクタ登場演出
を実行する場合、チャレンジ演出を実行する場合、パワーアップ演出を実行する場合、選
択演出を実行する場合及び一撃演出を実行する場合のうち一部又は全部において、操作促
進演出が実行されないように構成してもよい。また、オート機能が設定されているときに
は操作促進演出が実行されない一方、オート機能が設定されていないときには操作促進演
出が実行されるように構成してもよい。
【０２３１】
　・操作発光体Ｂｂの発光態様の種類を変更してもよい。例えば、上記実施形態における
白色発光態様とは別に、操作発光体Ｂｂが赤色で発光する赤色発光態様を備えてもよい。
また、オート機能が設定されていないときであって、登場演出受付期間、チャレンジ演出
受付期間、パワーアップ演出受付期間、選択演出受付期間及び一撃演出受付期間であると
きに限って、操作発光体Ｂｂの発光態様が赤色発光態様となるようにしてもよい。そして
、操作発光体Ｂｂが赤色発光態様で発光する場合には、操作発光体Ｂｂが白色発光態様で
発光する場合に比して、大当り期待度が高くなるように構成してもよい。即ち、赤色発光
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態様は、大当り抽選の抽選結果に関連する発光態様としてもよい。例えば、特別ゲームの
実行中にスーパーリーチ演出が実行される場合に限って、操作発光体Ｂｂが赤色発光態様
で発光可能に構成してもよい。そして、例えば、オート機能が設定されていないときであ
って、登場演出受付期間であるときであり、且つ、スーパーリーチ演出を実行可能である
とき（操作発光体Ｂｂの発光態様を赤色発光態様とすることが可能であるとき）、操作発
光体Ｂｂの発光態様は、白色発光態様及び黄色発光態様よりも優先して赤色発光態様とな
るようにしてもよい。
【０２３２】
　・登場演出受付期間、チャレンジ演出受付期間、パワーアップ演出受付期間、選択演出
受付期間及び一撃演出受付期間のうち一部又は全部において、操作発光体Ｂｂの発光態様
が虹色発光態様となる場合があってもよい。例えば、実行中の特別ゲームが大当りとなる
場合には、登場演出受付期間、チャレンジ演出受付期間、パワーアップ演出受付期間、選
択演出受付期間及び一撃演出受付期間のうち一部又は全部において、操作発光体Ｂｂの発
光態様が虹色発光態様となり得るように構成してもよい。例えば、オート機能が設定され
ていないときであって、登場演出受付期間であるときであり、且つ、実行中の特別ゲーム
が大当りとなるとき（操作発光体Ｂｂの発光態様を虹色発光態様とすることが可能である
とき）、操作発光体Ｂｂの発光態様は、白色発光態様及び黄色発光態様よりも優先して虹
色発光態様となるようにしてもよい。即ち、本実施形態において、所定の設定がされてい
ないときであって、操作受付期間であるときであり、且つ、報知手段による報知の態様を
大当り関連報知態様とすることが可能であるとき、報知手段による報知の態様は、有効報
知態様及び設定報知態様よりも優先して大当り関連報知態様となるようにしてもよい。
【０２３３】
　・オート機能が設定されているときであっても、登場演出受付期間、チャレンジ演出受
付期間、パワーアップ演出受付期間、選択演出受付期間及び一撃演出受付期間のうち一部
又は全部の期間においては、操作発光体Ｂｂの発光態様が黄色発光態様ではなく、白色発
光態様となるように構成してもよい。
【０２３４】
　・オート機能が設定されていないときであって、第２待機状態であるとき（待機操作受
付期間であるとき）、操作発光体Ｂｂが白色発光態様で発光するように構成してもよい。
このように構成することで、操作ボタンＢＴを操作すると何か実行されることを期待させ
ることができ、待機中演出の実行による興趣の向上を図り易くなる。
【０２３５】
　・操作ボタンＢＴは、動作可能に構成しなくてもよく、例えば、振動演出を実行不能に
構成してもよい。また、操作ボタンＢＴの動作は、振動装置Ｂａによって振動するように
構成したが、例えば、操作ボタンＢＴの突出させる突出動作を可能に構成してもよい。こ
のとき、操作ボタンＢＴの突出動作を特別動作としてもよい。
【０２３６】
　・設定報知演出は、演出表示装置２５とは異なる演出装置において実行されるように構
成してもよい。例えば、所定の発光体を用いて、設定報知演出が実行されるように構成し
てもよい。また、設定報知演出を実行しなくてもよい。
【０２３７】
　・操作ボタンＢＴ、振動装置Ｂａ及び操作発光体Ｂｂのうち一部又は全部は、別々の部
材として備えていてもよい。即ち、振動装置Ｂａは、操作ボタンＢＴに内蔵されていなく
てもよい。また、操作発光体Ｂｂは、操作ボタンＢＴに内蔵されていなくてもよい。
【０２３８】
　・大当りとなる特別ゲームにおいて、一撃演出において大当りとならないことを特定可
能な結果が導出された後、所定の演出を経て、最終的に大当りとなることが報知される場
合があってもよい。このような場合であっても、一撃演出においては大当りとなることを
特定不能であるため、一撃演出において導出される結果は、大当りとならないことを特定
可能な結果であるといえる。なお、ここでいう所定の演出は、所謂、復活演出である。
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【０２３９】
　・複数種類のスーパーリーチ演出のうち一部のスーパーリーチ演出でのみ、一撃演出を
実行可能に構成してもよい。即ち、複数種類のスーパーリーチ演出のうち一部のスーパー
リーチ演出において、操作ボタンＢＴの操作を契機に演出を進行させることができる操作
有効期間が設けられるように構成してもよい。このように構成する場合、スーパーリーチ
演出が実行されるときであっても、スーパーリーチ演出の実行が開始された後の期間にお
いて、操作有効期間が設けられる場合もあれば、操作有効期間が設けられない場合もある
。即ち、たとえ、スーパーリーチ演出が実行されることを特定できていたとしても、実行
中の特別ゲームが終了するまでの残り期間内に操作有効期間が設けられるときもあれば操
作有効期間が設けられないときもある。このため、少なくともスーパーリーチ演出の実行
が開始されるまでは、実行中の特別ゲームが終了するまでの残り期間内に操作有効期間が
設けられ得るときといえる。本別例のように構成した遊技機では、オート設定がされてい
るときであって、操作ボタンＢＴが振動しているときであり、且つ、実行中の特別ゲーム
が終了するまでの残り期間内に操作有効期間が設けられ得るときにおいて、操作ボタンＢ
Ｔの操作発光体Ｂｂの発光態様は黄色発光態様となる。即ち、所定の設定がされていると
きであって、操作手段が特別動作しているときであり、且つ、実行中の図柄変動ゲームが
終了するまでの残り期間内に操作受付期間が設けられ得るときにおいて、報知手段では第
２報知演出が実行される。一方、本別例のように構成した遊技機では、オート設定がされ
ているときであって、操作ボタンＢＴが振動しているときであり、且つ、実行中の特別ゲ
ームが終了するまでの残り期間内に操作有効期間が設けられ得るときにおいて、操作ボタ
ンＢＴの操作発光体Ｂｂの発光態様は虹色発光態様となる。即ち、所定の設定がされてい
るときであって、操作手段が特別動作しているときであり、且つ、実行中の図柄変動ゲー
ムが終了するまでの残り期間内に操作受付期間が設けられないときにおいて、報知手段で
は第３報知演出が実行される。
【０２４０】
　・上記実施形態において、第１始動口２６への入球に基づき実行される特別ゲーム（以
下、第１特別ゲームという）と、第２始動口２７への入球に基づき実行される特別ゲーム
（以下、第２特別ゲームという）と、を別けてもよい。例えば、第１特別ゲームよりも第
２特別ゲームが優先して実行されるように構成してもよいし、第１特別ゲーム及び第２特
別ゲームの特別ゲームの種類に関係なく実行が保留された順序で実行されるように構成し
てもよい。また、第２特別ゲームよりも第１特別ゲームが優先して実行されるように構成
してもよい。その他、第１特別ゲーム及び第２特別ゲームを同時に実行可能に構成しても
よく、例えば、低ベース状態においては第１特別ゲームに対応する演出ゲームが実行され
る一方、高ベース状態においては第２特別ゲームに対応する演出ゲームが実行されるよう
に構成してもよい。また、例えば、第１特別ゲームが大当りとなったときと、第２特別ゲ
ームが大当りとなったときと、で決定される大当りの種類及び各種大当りの決定率のうち
少なくとも一方を異ならせてもよい。
【０２４１】
　・上記実施形態は、大当り抽選（当り抽選）の他、小当り抽選（当り抽選）を行うパチ
ンコ遊技機に適用してもよい。一般的に、小当り抽選にて小当り（当り）に当選した場合
、特別ゲームの終了後に小当り遊技（当り遊技）が付与される。実施形態の遊技機は、例
えば、通常の遊技状態（例えば、非確変状態であって低ベース状態である遊技状態）に比
して、単位時間あたりに小当りに当選する回数（頻度）、又は、単位時間あたりに小当り
遊技が付与される回数（頻度）が向上する状態（所謂、小当りＲＵＳＨ）に制御可能なパ
チンコ遊技機に具体化してもよい。また、小当り遊技を付与可能に構成する場合、例えば
、特別ゲームの実行中でないときであって、大当り遊技の付与中でなく、且つ、小当り遊
技の付与中でないときに待機状態に制御するように構成してもよい。
【０２４２】
　・確変状態に制御可能なパチンコ遊技機として、次に大当り遊技が付与されるまで確変
状態に制御する仕様や、転落抽選に当選するまで確変状態に制御する仕様（転落機）、或
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がある。また、確変状態に制御可能なパチンコ遊技機には、遊技球が特定領域を通過する
ことを契機に確変状態に制御する仕様（Ｖ確変機）がある。上記実施形態のパチンコ遊技
機は、これらの何れの仕様のパチンコ遊技機に具体化してもよい。また、パチンコ遊技機
は、上記した転落機とＶ確変機を混合させた仕様のパチンコ遊技機であってもよい。また
、Ｖ確変機は、単数の大入賞口を備えて特定のラウンド遊技を生じさせる仕様がある。Ｖ
確変機は、特定のラウンド遊技で開放される大入賞口（Ｖ入賞口）と特定のラウンド遊技
以外のラウンド遊技で開放される大入賞口からなる複数の大入賞口を備えて特定のラウン
ド遊技を生じさせる仕様がある。上記実施形態のパチンコ遊技機は、これらの仕様のうち
何れの仕様のＶ確変機に具体化してもよい。
【０２４３】
　・上記実施形態において、副基板４１をサブ統括制御基板とし、副基板４１とは別に演
出表示装置２５を専門に制御する表示制御基板、装飾ランプ１７を専門に制御する発光制
御基板、スピーカ１８を専門に制御する音制御基板を設けてもよい。このようなサブ統括
制御基板とその他の演出を制御する基板を含めて、副基板（副制御部）としてもよい。
【０２４４】
　・上記実施形態において、単一の基板に主基板４０の主ＣＰＵ４０ａと副基板４１の副
ＣＰＵ４１ａを搭載してもよい。また、上記の変更例において、表示制御基板、発光制御
基板及び音制御基板を任意に組み合わせて単数の基板、又は、複数の基板としてもよい。
【０２４５】
　・情報表示パネル２２は、遊技球の発射強度に関する報知を行う右打ち表示部を備えて
いてもよい。情報表示パネル２２は、遊技者に払い出す賞球の残り個数を表示する残数表
示部を備えていてもよい。情報表示パネル２２は、大当り遊技中のラウンド遊技の回数を
表示するラウンド数表示部を備えていてもよい。また、情報表示パネル２２が有する各種
の表示部は、同一部材（上記実施形態でいえば、情報表示パネル２２）に設ける必要はな
く、例えば、一部又は全部の表示部が他の表示部とは別の部材に設けられていてもよい。
【０２４６】
　次に、上記実施形態及び変更例から把握できる技術的思想について記載する。
　（イ）前記所定の設定がされているときであって、且つ、前記第２操作受付期間である
とき、前記操作手段を前記解除操作態様で操作したとしても前記所定の設定が解除されず
、当該操作手段の操作を契機に前記第２操作演出が実行される。
【０２４７】
　（ロ）図柄変動ゲームの実行中でなく、大当り遊技の付与中でない場合に待機状態とな
るように構成されており、前記第１操作受付期間は、前記第１操作演出を実行可能とする
図柄変動ゲームの実行期間のうち一部又は全部の期間であり、前記第２操作受付期間は、
前記待機状態における一部又は全部の期間である。
【符号の説明】
【０２４８】
　１０…パチンコ遊技機、１７…装飾ランプ、１８…スピーカ、２２…情報表示パネル、
２５…演出表示装置、４０…主基板、４０ａ…主ＣＰＵ、４０ｂ…主ＲＯＭ、４０ｃ…主
ＲＷＭ、４１…副基板、４１ａ…副ＣＰＵ、４１ｂ…副ＲＯＭ、４１ｃ…副ＲＷＭ、ＢＴ
…操作ボタン、Ｂａ…振動装置、Ｂｂ…操作発光体、ＤＢ…下ボタン、ＵＤ…上ボタン。
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