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(57)【特許請求の範囲】
【請求項１】
　遊技に関連する演出を行う演出表示手段を備え、前記遊技の結果態様に応じて、遊技者
にとって有利な特別遊技状態を発生可能な遊技機において、
　遊技者が操作可能な演出用の操作手段と、
　操作有効期間中に前記演出用の操作手段が操作された場合は、当該演出用の操作手段が
操作されている間、所定の実行速度で所定の演出を連続的に実行する一連の演出を行う演
出制御手段と、を備え、
　前記演出制御手段は、
　前記操作有効期間が開始すると、該操作有効期間が発生したことを遊技者に報知する報
知演出を実行し、
　前記操作有効期間の開始前から前記演出用の操作手段が操作され続けている場合には、
前記操作有効期間中であっても前記所定の演出を連続的に実行する一連の演出を行わず、
前記報知演出を継続することを特徴とする遊技機。

【発明の詳細な説明】
【技術分野】
【０００１】
　本発明は、遊技の結果態様に応じて、遊技者にとって有利な特別遊技状態を発生可能な
遊技機に関する。
【背景技術】
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【０００２】
　従来、遊技機の代表例としてパチンコ機がある。このパチンコ機には、遊技領域に設け
られた始動口に遊技球が入賞すること（始動入賞）に基づいて、遊技領域に設けられた変
動表示装置に表示される複数の識別情報（図柄、記号など）が変動する変動表示ゲームを
開始し、所定時間経過後に停止した複数の識別情報の態様が予め定められた特別結果態様
であった場合には、特別遊技状態（大当り状態）となり、遊技者が多くの利益を獲得可能
にするものがある。
　また、変動表示装置を備えたパチンコ機おいては、変動表示ゲーム中に図柄の変動に合
わせた演出の中で、リーチや大当りの可能性を予告する内容の演出（予告演出）等を実行
するものがある。
　さらに、遊技者が操作可能な操作ボタンを備え、操作ボタンを操作することによって遊
技者が演出に技術介入可能なものがある。（例えば、特許文献１）
【先行技術文献】
【特許文献】
【０００３】
【特許文献１】特開２００４－２０２１２０号公報
【発明の概要】
【発明が解決しようとする課題】
【０００４】
　しかしながら、特許文献１の発明では、所定の演出を連続的に実行する一連の演出を行
うことができないため、遊技者の興趣を十分に高めることができないという問題がある。
【０００５】
　本発明は、上記のような課題を解決するためになされたもので、十分に興趣を高めるこ
とができる遊技機を提供することを目的とする。
【課題を解決するための手段】
【０００６】
　以上の課題を解決するため、請求項１に記載の発明は、
　遊技に関連する演出を行う演出表示手段を備え、前記遊技の結果態様に応じて、遊技者
にとって有利な特別遊技状態を発生可能な遊技機において、
　遊技者が操作可能な演出用の操作手段と、
　操作有効期間中に前記演出用の操作手段が操作された場合は、当該演出用の操作手段が
操作されている間、所定の実行速度で所定の演出を連続的に実行する一連の演出を行う演
出制御手段と、を備え、
　前記演出制御手段は、
　前記操作有効期間が開始すると、該操作有効期間が発生したことを遊技者に報知する報
知演出を実行し、
　前記操作有効期間の開始前から前記演出用の操作手段が操作され続けている場合には、
前記操作有効期間中であっても前記所定の演出を連続的に実行する一連の演出を行わず、
前記報知演出を継続することを特徴とする。
【０００９】
　本出願にかかる他の発明は、
　複数の識別情報による変動表示ゲームを表示可能な変動表示手段を備え、前記変動表示
ゲームの結果態様が予め定められた特別結果態様となった場合に、遊技者にとって有利な
特別遊技状態が発生可能な遊技機において、
　遊技者が操作可能な演出用の操作手段と、
　操作有効期間中に前記演出用の操作手段が操作された場合は、当該演出用の操作手段が
操作されている間、所定の実行速度で所定の演出を連続的に実行する一連の演出を行う演
出制御手段と、を備え、
　前記演出制御手段は、前記一連の演出の途中における所定条件の成立に基づいて、前記
実行速度を変更可能であることを特徴とする。
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【００１０】
　ここで、「変動表示手段」とは、遊技盤の別の部位に設けられた本来の表示装置（一括
表示装置）であってもよいし、当該本来の表示装置における変動表示ゲームと並行して演
出のために実行する飾り特図変動表示ゲームを表示する表示装置であってもよい。
　また、「操作有効期間」とは、操作手段の操作を有効な操作として受け付ける期間であ
る。
　また、「演出」とは、変動表示手段に所定の画像を表示することにより行う演出であっ
てもよいし、変動表示手段とは別の表示装置（例えば、変動表示手段に表示されている変
動表示ゲームに連動したアニメーションを表示する表示装置）に所定の画像を表示するこ
とにより行う演出であってもよいし、ランプや役物などの所定の演出装置で行う演出であ
ってもよい。
【００１１】
　この発明によれば、演出用の操作手段が操作されている間は、所定の演出を連続的に実
行する一連の演出を行うので、遊技者は操作手段を連打する必要がない。したがって、操
作手段が連打されることが少なくなり、連打に伴う騒音や振動の発生頻度が低減するため
、他の遊技者が被る不利益を軽減できる。
　また、操作手段が連打されることが少なくなり、連打に伴う操作手段の破損が低減し、
さらに、操作手段を激しく連打していると見せかけて、台を揺らして入賞を狙う不正行為
（ドツキゴト等）を行う者も少なくなるため、遊技店が被る不快感（不利益）を軽減でき
る。
　また、操作ボタンの形状によっては、連打し難かったり、破損し易くなったりするが、
本発明では操作手段を連打する必要がなく、このような問題が生じ難いため、遊技者や遊
技店が被る不利益を軽減できる。
　また、操作手段を連打しなくても、所定の演出が連続的に実行されるので、遊技者の手
を必要以上に煩わせることがなく、連打が面倒だと思う遊技者や恥ずかしいと思う遊技者
であっても、当該所定の演出を連続的に実行する一連の演出を楽しむことができる。さら
に、所定の演出の実行速度が変更可能であるため、十分に興趣を高めることができる。
【００１２】
　本出願にかかる他の発明は、上記遊技機において、
　前記演出制御手段は、前記操作有効期間が終了した場合、或いは、前記演出用の操作手
段の操作が停止された場合に、前記一連の演出を停止し、次に前記一連の演出を行う際は
、初期設定にリセットされた実行速度で当該演出を開始することを特徴とする。
【００１３】
　ここで、「次に一連の演出を行う際」とは、終了した操作有効期間の次の操作有効期間
が開始して、所定の演出を連続的に実行する一連の演出を再開する際や、停止した演出用
の操作手段の操作が再開して、所定の演出を連続的に実行する一連の演出を再開する際の
ことである。
　また、「初期設定」とは、予め設定された実行速度の初期速度のことである。
【００１４】
　この発明によれば、次に一連の演出を行う際は、初期設定にリセットされた実行速度で
開始し、前回の実行速度を次回に持ち越さないため、好適な実行速度で一連の演出を毎回
楽しむことができる。
【００１５】
　本出願にかかる他の発明は、上記遊技機において、
　前記操作有効期間が終了しても前記演出用の操作手段が操作されている場合は、前記演
出制御手段による前記一連の演出の実行を規制する演出規制手段を備え、
　前記演出制御手段は、前記演出規制手段により前記一連の演出の実行が規制されている
間、前記所定の演出の連続的な実行を停止することを特徴とする。
【００１６】
　この発明によれば、操作有効期間が終了しても演出用の操作手段が操作されている場合
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は、一連の演出を規制して、所定の演出の連続的な実行を停止するため、興趣を高めるこ
とができる。
　ここで、操作有効期間が終了しても演出用の操作手段が操作されている場合、一連の演
出を規制しないと、演出用の操作手段が常に操作されている状態では、次の操作有効期間
の開始と同時に一連の演出を開始することになる。これでは、遊技者は、当該一連の演出
が、操作手段の操作に応じた演出なのか、通常の表示演出による演出なのかを区別するこ
とができず、操作手段の操作に応じた演出に対する遊技者の興味が薄れてしまうという問
題がある。これに対し、本発明のように、操作有効期間が終了しても演出用の操作手段が
操作されている場合は、一連の演出を規制して、所定の演出の連続的な実行を停止するよ
うに構成することで、当該問題を解決することができ、興趣を高めることができる。
【００１７】
　本出願にかかる他の発明は、上記遊技機において、
　前記演出規制手段は、前記操作有効期間中に前記演出用の操作手段の操作が停止された
場合に、前記規制を解除することを特徴とする。
【００１８】
　この発明によれば、操作有効期間中に演出用の操作手段の操作が停止された場合に、一
連の演出の実行に対する規制を解除するため、演出用の操作手段の操作が再開すると、再
び一連の演出を開始することができる。したがって、一連の演出の開始に、遊技者の操作
が介入することになり、その開始した一連の演出が、操作手段の操作に応じた演出である
ことを、遊技者に明確に認識させることができる。
【００１９】
　本出願にかかる他の発明は、上記遊技機において、
　遊技者が操作可能な解除用の操作手段を備え、
　前記演出規制手段は、前記操作有効期間中に前記解除用の操作手段が操作された場合に
、前記規制を解除することを特徴とする。
【００２０】
　この発明によれば、操作有効期間中に解除用の操作手段が操作された場合に、一連の演
出の実行に対する規制を解除するため、演出用の操作手段が操作されたままの状態であっ
ても、解除用の操作手段が操作されると、再び一連の演出が開始することができる。した
がって、一連の演出の開始に、遊技者の操作が介入することになり、その開始した一連の
演出が、操作手段の操作に応じた演出であることを、遊技者に明確に認識させることがで
きる。
【００２１】
　本出願にかかる他の発明は、上記遊技機において、
　前記演出規制手段は、前記操作有効期間の開始から一定時間が経過した場合に、前記規
制を解除することを特徴とする。
【００２２】
　この発明によれば、操作有効期間の開始から一定時間経過後に、一連の演出の実行に対
する規制を解除するため、演出用の操作手段が操作されたままの状態であっても、操作有
効期間の開始から一定時間が経過すると、再び一連の演出が開始することができる。した
がって、規制を解除するための上記操作が面倒な遊技者や、規制を解除するための上記操
作を知らない遊技者であっても、一連の演出を楽しむことができる。
【００２３】
　本出願にかかる他の発明は、上記遊技機において、
　前記演出制御手段により前記一連の演出が行われている間、前記演出用の操作手段を、
前記実行速度に対応した振動パターンで振動させる振動手段を備えることを特徴とする。
【００２４】
　この発明によれば、演出用の操作手段を、所定の演出の実行速度に対応した振動パター
ンで振動させる振動手段を備えているため、一連の演出が演出用の操作手段の操作に応じ
た演出であるという感覚や、演出用の操作手段を連打しているという操作感を遊技者に付
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与する（体感させる）ことができる。また、実行速度に対応して振動パターンが変化する
ため、当該実行速度の変化を遊技者に実感させることができる。
【発明の効果】
【００２５】
　本発明によれば、所定の演出を連続的に実行する一連の演出を楽しむことができ、十分
に興趣を高めることができる。
【図面の簡単な説明】
【００２６】
【図１】本発明に係る遊技機の一実施形態を示す正面図である。
【図２】実施形態の遊技機における遊技盤の構成例を示す正面図である。
【図３】実施形態の遊技機の裏面に設けられる制御システムの構成例を示すブロック図で
ある。
【図４】実施形態の遊技機における演出操作部付近の拡大図である。
【図５】図４に示す演出操作部の分解図である。
【図６】図４に示す演出操作部における第２操作ボタン及び振動装置の構造の一例を示す
図である。
【図７】実施形態の遊技機における所定の演出の実行速度及び振動装置の振動パターンに
ついて説明するための図である。
【図８】実施形態の遊技制御装置の遊技用マイコンによって実行される遊技制御のうちメ
イン処理の具体的な手順の一例を示すフローチャートである。
【図９】実施形態の遊技制御装置の遊技用マイコンによって実行される遊技制御のうちタ
イマ割込処理の具体的な手順の一例を示すフローチャートである。
【図１０】実施形態の演出制御装置のＣＰＵによって実行されるメイン処理の手順の一例
を示すフローチャートである。
【図１１】実施形態の演出制御装置のＣＰＵによって実行される割込み処理の手順の一例
を示すフローチャートである。
【図１２】図１０に示すメイン処理における表示制御処理中に実行される操作有効期間処
理の具体的な手順の一例を示すフローチャートである。
【図１３】図１０に示すメイン処理におけるゲーム制御処理中に実行される演出操作処理
の具体的な手順の一例を示すフローチャートである。
【図１４】実施形態における連打演出の具体例を示す画像説明図である。
【図１５】実施形態における連打演出の具体例を示す画像説明図である。
【図１６】実施形態における連打演出の具体例を示すタイムチャートである。
【図１７】実施形態における連打演出の具体例を示すタイムチャートである。
【図１８】実施形態における連打演出の具体例を示すタイムチャートである。
【図１９】実施形態における連打演出の具体例を示すタイムチャートである。
【図２０】本実施形態における連打演出及び特別演出の具体例を示す画像説明図である。
【図２１】実施形態における連打演出及び特別演出の具体例を示すタイムチャートである
。
【図２２】第２の実施形態における演出操作処理の具体的な手順の一例を示すフローチャ
ートである。
【図２３】第２の実施形態における連打演出の具体例を示すタイムチャートである。
【図２４】第２の実施形態における連打演出の具体例を示すタイムチャートである。
【図２５】第２の実施形態における連打演出の具体例を示すタイムチャートである。
【図２６】第２の実施形態における連打演出の具体例を示すタイムチャートである。
【図２７】従来の遊技機における連打演出の具体例を示すタイムチャートである。
【発明を実施するための形態】
【００２７】
　以下、本発明の好適な実施の形態を図面に基づいて説明する。ただし、発明の範囲は、
図示例に限定されない。
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　なお、以下の実施形態の説明において記す前後左右とは、遊技者から見た、つまり遊技
盤（遊技機）に向かって見た方向を指すものとする。
【００２８】
＜第１の実施形態＞
　図１は、本発明の一実施形態の遊技機１０の説明図である。
　本実施形態の遊技機１０は前面枠１２を備え、当該前面枠１２は本体枠（外枠）１１に
ヒンジ１３を介して開閉回動可能に組み付けられている。遊技盤３０（図２参照）は前面
枠１２の表側に形成された収納部（図示省略）に収納されている。また、前面枠（内枠）
１２には、遊技盤３０の前面を覆うカバーガラス（透明部材）１４を備えたガラス枠１５
が取り付けられている。
【００２９】
　また、ガラス枠１５の上部には、内部にランプ及びモータを内蔵した照明装置（ムービ
ングライト）１６や払出異常報知用のランプ（ＬＥＤ）１７が設けられている。また、ガ
ラス枠１５の左右には内部にランプ等を内蔵し装飾や演出のための発光をする枠装飾装置
１８や、音響（例えば、効果音）を発するスピーカ（上スピーカ）１９ａが設けられてい
る。さらに、前面枠１２の下部にもスピーカ（下スピーカ）１９ｂが設けられている。
【００３０】
　また、前面枠１２の下部には、図示しない打球発射装置に遊技球を供給する上皿２１と
、遊技機１０の裏面側に設けられている球払出装置から払い出された遊技球が流出する上
皿球出口２２と、上皿２１が一杯になった状態で払い出された遊技球を貯留する下皿２３
と、打球発射装置の操作部２４等が設けられている。さらに、上皿２１の上縁部には、遊
技者からの操作入力を受け付けるための操作スイッチを内蔵した演出操作部２５が設けら
れている。また、前面枠１２下部右側には、前面枠１２を開放したり施錠したりするため
の鍵２６が設けられている。
　ここで、本実施形態では、演出操作部２５は、中央に配置された第１操作ボタン２５１
と、第１操作ボタン２５１の近傍に配置された第２操作ボタン２５２と、第２操作ボタン
２５２を振動させるための振動装置２５３（図３参照）等を備えている。
【００３１】
　本実施形態の遊技機１０においては、遊技者が操作部２４を回動操作することによって
、打球発射装置が、上皿２１から供給される遊技球を遊技盤３０前面の遊技領域３２（図
２参照）に向かって発射する。また、遊技者が演出操作部２５を操作することによって、
表示装置４１（図２参照）における変動表示ゲーム（飾り特図変動表示ゲーム）において
、遊技者の操作を介入させた演出等を行わせることができる。さらに、上皿２１上方のガ
ラス枠１５の前面には、遊技者が隣接する球貸機から球貸しを受ける場合に操作する球貸
ボタン２７と、球貸機のカードユニットからプリペイドカードを排出させるために操作す
る排出ボタン２８と、プリペイドカードの残高を表示する残高表示部（図示省略）等が設
けられている。
【００３２】
　次に、図２を用いて遊技盤３０の一例について説明する。図２は、本実施形態の遊技盤
３０の正面図である。
　遊技盤３０の表面には、ガイドレール３１で囲われた略円形状の遊技領域３２が形成さ
れている。遊技領域３２は、遊技盤３０の四隅に各々設けられた樹脂製のサイドケース３
３及びガイドレール３１に囲繞されて構成される。遊技領域３２には、ほぼ中央に表示装
置４１を備えたセンターケース４０が配置されている。表示装置４１は、センターケース
４０に設けられた凹部に、センターケース４０の前面よりも奥まった位置に取り付けられ
ている。すなわち、センターケース４０は表示装置４１の表示領域の周囲を囲い、表示装
置４１の表示面よりも前方へ突出するように形成されている。
【００３３】
　表示装置４１は、例えば、ＬＣＤ（液晶表示器）、ＣＲＴ（ブラウン管）等の表示画面
を有する装置で構成されている。変動表示手段としての表示装置４１における表示画面の
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画像を表示可能な領域（表示領域）には、複数の識別情報（特別図柄）や特図変動表示ゲ
ームを演出するキャラクタや演出効果を高める背景画像等が表示される。表示装置４１の
表示画面においては、識別情報として割り当てられた複数の特別図柄が変動表示（可変表
示）されて、特図変動表示ゲームに対応した飾り特図変動表示ゲームが行われる。また、
表示画面には遊技の進行に基づく演出のための画像（例えば、大当り表示画像、ファンフ
ァーレ表示画像、エンディング表示画像等）が表示される。
【００３４】
　遊技領域３２のセンターケース４０の左側には、普通図柄始動ゲート（普図始動ゲート
）３４が設けられている。センターケース４０の左下側には、二つの一般入賞口３５が配
置され、センターケース４０の右下側には、一つの一般入賞口３５が配置されている。
　これら一般入賞口３５，…には、各一般入賞口３５に入った遊技球を検出するための入
賞口スイッチ３５ａ～３５ｎ（図３参照）が配設されている。
【００３５】
　また、センターケース４０の下方には、特図変動表示ゲームの開始条件を与える始動入
賞口３６が設けられている。そして、その直下には上部に逆「ハ」の字状に開いて遊技球
が流入し易い状態に変換する一対の可動部材３７ｂ，３７ｂを備えるとともに、内部に第
２始動入賞口を有する普通変動入賞装置（普電）３７が配設されている。
　なお、本実施形態では、始動入賞口３６に入賞した遊技球も、普通変動入賞装置３７（
第２始動入賞口）に入賞した遊技球も、同一のスイッチ（始動口スイッチ３６（図３参照
））により検出されるように構成されている。
【００３６】
　普通変動入賞装置３７の一対の可動部材３７ｂ，３７ｂは、常時は遊技球の直径程度の
間隔をおいて閉じた閉状態（遊技者にとって不利な状態）を保持している。ただし、普通
変動入賞装置３７の上方には、始動入賞口３６が設けられているので、閉じた状態では遊
技球が入賞できないようになっている。
　そして、普図変動表示ゲームの結果が所定の停止表示態様となった場合には、駆動装置
としての普電開閉ソレノイド３７ｃ（図３参照）によって、逆「ハ」の字状に開いて普通
変動入賞装置３７に遊技球が流入し易い開状態（遊技者にとって有利な状態）に変化させ
られるようになっている。
【００３７】
　さらに、普通変動入賞装置３７の下方には、特図変動表示ゲームの結果によって遊技球
を受け入れない状態と受け入れ易い状態とに変換可能な特別変動入賞装置（大入賞口）３
８が配設されている。
【００３８】
　特別変動入賞装置３８は、上端側が手前側に倒れる方向に回動して開放可能になってい
るアタッカ形式の開閉扉３８ｃを有しており、補助遊技としての特図変動表示ゲームの結
果如何によって大入賞口を閉じた状態（遊技者にとって不利な閉塞状態）から開放状態（
遊技者にとって有利な状態）に変換する。
　すなわち、特別変動入賞装置３８は、例えば、駆動装置としての大入賞口ソレノイド３
８ｂ（図３参照）により駆動される開閉扉３８ｃによって開閉される大入賞口を備え、特
別遊技状態中は、大入賞口を閉じた状態から開いた状態に変換することにより大入賞口内
への遊技球の流入を容易にさせ、遊技者に所定の遊技価値（賞球）を付与するようになっ
ている。
　なお、大入賞口の内部（入賞領域）には、当該大入賞口に入った遊技球を検出するカウ
ントスイッチ３８ａ（図３参照）が配設されている。
　特別変動入賞装置３８の下方には、入賞口などに入賞しなかった遊技球を回収するアウ
ト口３９が設けられている。
【００３９】
　また、遊技領域３２の外側（例えば、遊技盤３０の下部右側）には、始動入賞口３６又
は第２始動入賞口（普通変動入賞装置３７）への入賞をトリガとする特図変動表示ゲーム
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と、普図始動ゲート３４への入賞をトリガとする普図変動表示ゲームと、を一箇所で実行
する一括表示装置５０が設けられている。
【００４０】
　一括表示装置５０は、図２では図示を省略するが、７セグメント型の表示器（ＬＥＤラ
ンプ）等で構成された特図変動表示ゲーム用の特図変動表示部（特図表示器）５１（図３
参照）や、普図変動表示ゲーム用の変動表示部（普図表示器）５３（図３参照）と、同じ
くＬＥＤランプで構成された特図変動表示ゲームの始動記憶数報知用の記憶表示部（特図
保留表示器）や、普図変動表示ゲームの始動記憶数報知用の記憶表示部（普図保留表示器
）等を備えている。
　また、一括表示装置５０は、遊技状態ＬＥＤ５７（図３参照）として、大当りが発生す
ると点灯して大当り発生を報知する第１遊技状態表示部（第１遊技状態表示器）と、時短
状態が発生すると点灯して時短状態発生を報知する第２遊技状態表示部（第２遊技状態表
示器）等を備えている。
　なお、一括表示装置５０には、さらに、遊技機１０の電源投入時に大当りの確率状態が
高確率状態となっているエラーを表示するエラー表示部や、大当り時のラウンド数（特別
変動入賞装置３８の開閉回数）を表示するラウンド表示部などを設けてもよい。
【００４１】
　特図表示器５１における特図変動表示ゲームは、変動表示ゲームの実行中、すなわち表
示装置４１において飾り特図変動表示ゲームを行っている間は、例えば中央のセグメント
を点滅駆動させて、変動中であることを表示する。そして、ゲームの結果が「はずれ」の
ときは、はずれの結果態様として、例えば中央のセグメントを点灯状態にし、ゲームの結
果が「当り」のときは、当りの結果態様（特別結果態様）として、はずれの結果態様以外
の結果態様（例えば「３」や「７」の数字）を点灯状態にしてゲーム結果を表示する。
【００４２】
　普図表示器５３は、普図変動表示ゲームの実行中、例えばランプを点滅させて、変動中
であることを表示する。そして、例えば、ゲームの結果が「はずれ」のときは、ランプを
消灯状態にし、ゲームの結果が「当り」のときは、ランプを点灯状態にして、ゲーム結果
を表示する。
【００４３】
　上記特図保留表示器は、特図表示器５１の変動開始条件となる始動入賞口３６又は第２
始動入賞口（普通変動入賞装置３７）への入賞球数のうち未消化の球数（始動記憶数＝保
留数）を表示する。
　具体的には、例えば、保留数が「０」のときは４つのランプを全て消灯状態にし、保留
数が「１」のときはランプ１のみを点灯状態にする。また、保留数が「２」のときはラン
プ１と２を点灯状態にし、保留数が「３」のときはランプ１と２と３を点灯状態にし、保
留数が「４」のときは４つのランプ１～４をすべて点灯状態にする。
【００４４】
　上記普図保留表示器は、普図表示器５３の変動開始条件となる普図始動ゲート３４の始
動記憶数（＝保留数）を表示する。
　具体的には、例えば、保留数が「０」のときはランプ１と２を消灯状態にし、保留数が
「１」のときはランプ１のみを点灯状態にする。また、保留数が「２」のときはランプ１
と２を点灯状態にし、保留数が「３」のときはランプ１を点滅、ランプ２を点灯状態にし
、保留数が「４」のときはランプ１と２を点滅状態にする。
【００４５】
　一括表示装置５０が備える遊技状態ＬＥＤ５７のうちの第１遊技状態表示器は、例えば
通常の遊技状態の場合にはランプを消灯状態にし、大当りが発生している場合にはランプ
を点灯状態にする。
　また、一括表示装置５０が備える遊技状態ＬＥＤ５７のうちの第２遊技状態表示器は、
例えば通常の遊技状態の場合にはランプを消灯状態にし、時短状態が発生している場合に
はランプを点灯状態にする。
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【００４６】
　本実施形態の遊技機１０では、図示しない打球発射装置から遊技領域３２に向けて遊技
球（パチンコ球）が打ち出されることによって遊技が行われる。打ち出された遊技球は、
遊技領域３２内の各所に配置された障害釘や風車等の方向転換部材によって転動方向を変
えながら遊技領域３２を流下し、普図始動ゲート３４、一般入賞口３５、始動入賞口３６
、普通変動入賞装置３７又は特別変動入賞装置３８に入賞するか、或いは、遊技領域３２
の最下部に設けられたアウト口３９へ流入し遊技領域３２から排出される。そして、一般
入賞口３５、始動入賞口３６、普通変動入賞装置３７又は特別変動入賞装置３８に遊技球
が入賞すると、入賞した入賞口の種類に応じた数の賞球が、払出制御装置２００（図３参
照）によって制御される払出ユニットから、前面枠１２の上皿２１又は下皿２３に排出さ
れる。
【００４７】
　一方、普図始動ゲート３４内には、当該普図始動ゲート３４を通過した遊技球を検出す
るための非接触型のスイッチ等からなるゲートスイッチ３４ａ（図３参照）が設けられて
おり、遊技領域３２内に打ち込まれた遊技球が普図始動ゲート３４内を通過すると、ゲー
トスイッチ３４ａにより検出されて普図変動表示ゲームが行われる。
　また、普図変動表示ゲームを開始できない状態、例えば、既に普図変動表示ゲームが行
われ、その普図変動表示ゲームが終了していない状態や、普図変動表示ゲームが当って普
通変動入賞装置３７が開状態に変換されている場合に、普図始動ゲート３４を遊技球が通
過すると、普図始動記憶数の上限数未満ならば、普図始動記憶数が加算（＋１）されて普
図始動記憶が１つ記憶されることとなる。この普図始動入賞の記憶数は、一括表示装置５
０が備える上記普図保留表示器に表示される。
　また、普図始動記憶には、普図変動表示ゲームの当りはずれを決定するための当り判定
用乱数値が記憶されるようになっていて、この当り判定用乱数値が判定値と一致した場合
に、当該普図変動表示ゲームが当りとなって特定の結果態様（特定結果）が導出されるこ
ととなる。
【００４８】
　普図変動表示ゲームは、一括表示装置５０に設けられた変動表示部（普図表示器）５３
で実行されるようになっている。普図表示器５３は、普通識別情報（普図、普通図柄）と
して点灯状態の場合に当りを示し、消灯状態の場合にはずれを示すＬＥＤから構成されて
いる。そして、このＬＥＤを点滅表示することで普通識別情報の変動表示を行い、所定の
変動表示時間の経過後、ＬＥＤを点灯又は消灯することで結果を表示するようになってい
る。
　なお、普通識別情報として、例えば数字、記号、キャラクタ図柄等を用い、これを所定
時間変動表示させた後、停止表示させることにより行うように構成してもよい。この普図
変動表示ゲームの停止表示が特定結果となれば、普図の当りとなって、普通変動入賞装置
３７の一対の可動部材３７ｂが所定時間（例えば、０．３秒間）開放される開状態となる
。これにより、普通変動入賞装置３７の内部の第２始動入賞口へ遊技球が入賞し易くなり
、特図変動表示ゲームが実行される回数が多くなる。
【００４９】
　普図始動ゲート３４への通過検出時に抽出した普図乱数値が当り値であるときには、普
図表示器５３に表示される普通図柄が当り状態で停止し、当り状態となる。このとき、普
通変動入賞装置３７は、内蔵されている普電開閉ソレノイド３７ｃ（図３参照）が駆動さ
れることにより、可動部材３７ｂが所定の時間（例えば、０．３秒間）だけ開放する状態
に変換され、遊技球の入賞が許容される。
【００５０】
　始動入賞口３６への入賞球と普通変動入賞装置３７への入賞球とは、両方とも、内部に
設けられた始動口スイッチ３６ａ（図３参照）によって検出される。
　始動入賞口３６又は普通変動入賞装置３７へ入賞した遊技球は、特図変動表示ゲームの
始動入賞球として検出され、４個を限度に記憶される。また、この始動入賞球の検出時に
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それぞれ大当り乱数値や大当り図柄乱数値、並びに各変動パターン乱数値が抽出され、抽
出された乱数値は、遊技制御装置１００（図３参照）内の特図記憶領域（ＲＡＭの一部）
に特図始動記憶として所定回数（例えば、最大で４回分）を限度に記憶される。そして、
この特図始動記憶の記憶数は、一括表示装置５０が備える上記特図保留表示器に表示され
るとともに、センターケース４０の表示装置４１においても表示される。
【００５１】
　遊技制御装置１００（図３参照）は、始動入賞口３６又は普通変動入賞装置３７への入
賞、或いは、それらの始動記憶に基づいて、特図表示器（変動表示装置）５１で特図変動
表示ゲームを行う。特図変動表示ゲームは、複数の特別図柄（特図、識別情報）を変動表
示したのち、所定の結果態様を停止表示することで行われる。また、表示装置４１にて特
図変動表示ゲームに対応して複数種類の識別情報（例えば、数字、記号、キャラクタ図柄
等）を変動表示させる飾り特図変動表示ゲームが実行されるようになっている。
　そして、特図変動表示ゲームの結果として、特図表示器５１の表示態様が特別結果態様
となった場合には、大当りとなって特別遊技状態（いわゆる、大当り状態）となる。また
、これに対応して表示装置４１の表示態様も特別結果態様となる。
【００５２】
　表示装置４１における飾り特図変動表示ゲームは、例えば数字等で構成される飾り特別
図柄（識別情報）が左（第一特別図柄）、右（第二特別図柄）、中（第三特別図柄）の順
に変動表示を開始して、所定時間後に変動している図柄を順次停止させて、特図変動表示
ゲームの結果を表示することで行われる。また、表示装置４１では、特図始動記憶数に対
応する飾り特別図柄による変動表示ゲームを行うとともに、興趣向上のためにキャラクタ
の出現など多様な演出表示が行われる。
【００５３】
　また、特図変動表示ゲームが開始可能な状態で、且つ、始動記憶数が０の状態で、始動
入賞口３６又は普通変動入賞装置３７に遊技球が入賞すると、始動権利の発生に伴って始
動記憶が記憶されて、始動記憶数が１加算されるととともに、直ちに始動記憶に基づいて
、特図変動表示ゲームが開始され、この際に始動記憶数が１減算される。
　一方、特図変動表示ゲームが直ちに開始できない状態、例えば、既に特図変動表示ゲー
ムが行われ、その特図変動表示ゲームが終了していない状態や、特別遊技状態となってい
る場合に、始動入賞口３６又は普通変動入賞装置３７に遊技球が入賞すると、始動記憶数
が上限数未満ならば、始動記憶数が１加算されて始動記憶が１つ記憶されることになる。
そして、始動記憶数が１以上となった状態で、特図変動表示ゲームが開始可能な状態（前
回の特図変動表示ゲームの終了若しくは特別遊技状態の終了）となると、始動記憶数が１
減算されるとともに、記憶された始動記憶に基づいて特図変動表示ゲームが開始される。
【００５４】
　なお、特に限定されるわけではないが、始動入賞口３６へ入賞した遊技球と普通変動入
賞装置３７へ入賞した遊技球との両方を検出する始動口スイッチ３６ａ、普図始動ゲート
３４へ入賞した遊技球を検出するゲートスイッチ３４ａ、一般入賞口３５，…へ入賞した
遊技球を検出する入賞口スイッチ３５ａ～３５ｎ、特別変動入賞装置３８へ入賞した遊技
球を検出するカウントスイッチ３８ａには、磁気検出用のコイルを備え、当該コイルに金
属が近接すると磁界が変化する現象を利用して遊技球を検出する非接触型の磁気近接セン
サ（以下、近接スイッチと称する）が使用されている。
　また、遊技機１０のガラス枠１５等に設けられたガラス枠開放スイッチ６３（図３参照
）や前面枠（遊技枠）１２等に設けられた内枠開放スイッチ６４（図３参照）には、機械
的な接点を有するマイクロスイッチを用いることができる。
【００５５】
　図３は、本実施形態のパチンコ遊技機１０の制御システムのブロック図である。
　遊技機１０は、その制御系として遊技の進行を制御する遊技制御装置１００と、当該遊
技制御装置１００の制御下で各種の演出に関する制御を行う演出制御装置３００とを備え
ている。
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【００５６】
　遊技制御装置１００は、遊技用マイコン１１１と、入力インタフェース（入力Ｉ／Ｆ）
１１２と、出力インタフェース（出力Ｉ／Ｆ）１１３と、テスト用の外部通信端子１１４
等を備えて構成される。
【００５７】
　遊技用マイコン１１１は、ＣＰＵ（中央処理ユニット：マイクロプロセッサ）１１１Ａ
と、読出し専用のＲＯＭ（リードオンリメモリ）１１１Ｂと、随時読出し書込み可能なＲ
ＡＭ（ランダムアクセスメモリ）１１１Ｃとを備えている。
【００５８】
　ＲＯＭ１１１Ｂは、遊技制御のための不変の情報（プログラム、固定データ、各種乱数
の判定値等）を不揮発的に記憶し、ＲＡＭ１１１Ｃは、遊技制御時にＣＰＵ１１１Ａの作
業領域や、各種信号や乱数値の記憶領域として利用される。
　なお、ＲＯＭ１１１Ｂ又はＲＡＭ１１１Ｃとして、ＥＥＰＲＯＭのような電気的に書換
え可能な不揮発性メモリを用いてもよい。
【００５９】
　ＣＰＵ１１１Ａは、ＲＯＭ１１１Ｂ内の遊技制御用プログラムを実行して、払出制御装
置２００や演出制御装置３００などに対する制御信号（コマンド）を生成したりソレノイ
ドや表示装置４１などの駆動信号を生成して出力して遊技機１０全体の制御を行う。
　また、図示しないが、遊技用マイコン１１１は、特図変動表示ゲームの大当り判定用乱
数や大当りの図柄を決定するための大当り図柄用乱数、特図変動表示ゲームでの変動パタ
ーン（各種リーチやリーチ無しの変動表示における変動表示ゲームの実行時間等を含む）
を決定するための変動パターン乱数、普図変動表示ゲームの当り判定用乱数などを生成す
るための乱数生成回路と、水晶発振器等の発振回路と、発振回路からの発振信号（原クロ
ック信号）に基づいてＣＰＵ１１１Ａに対する所定周期（例えば、２ミリ秒）のタイマ割
込み信号や乱数生成回路の更新タイミングを与えるクロックを生成するクロックジェネレ
ータとを備えている。
【００６０】
　入力インタフェース１１２には、図示しないローパスフィルタ及びバッファーゲートを
介して、始動口スイッチ３６ａ、ゲートスイッチ３４ａ、カウントスイッチ３８ａ、入賞
口スイッチ３５ａ～３５ｎ、ガラス枠開放スイッチ６３、内枠開放スイッチ６４、磁気／
振動スイッチ６１等が接続されている。
　そして、入力インタフェース１１２は、これらスイッチから入力された各種信号を中継
して、遊技用マイコン１１１に対して出力する。
【００６１】
　ここで、ガラス枠開放スイッチ６３は、ガラス枠１５等に設けられ、ガラス枠１５等が
開放されていることを検出するものである。
　また、内枠開放スイッチ６４は、前面枠１２等に設けられ、前面枠１２等が開放されて
いることを検出するものである。
　また、磁気／振動スイッチ６１は、前面枠１２等に設けられた、不正検出用の磁気セン
サ及び振動センサである。
【００６２】
　出力インタフェース１１３には、遊技用マイコン１１１から出力される各種の制御信号
が入力される。これらの制御信号は、当該出力インタフェース１１３により中継されて、
図示しない出力ポート及びドライバを介して、普電開閉ソレノイド３７ｃ、大入賞口ソレ
ノイド３８ｂ、特図表示器５１、普図表示器５３、遊技状態ＬＥＤ５７、払出制御装置２
００、遊技機１００外部の管理装置等と接続する外部情報端子７１、演出制御装置３００
等に出力される。
【００６３】
　払出制御装置２００は、図示しないが、ＣＰＵ、ＲＯＭ、ＲＡＭ、入力インタフェース
、出力インタフェース等を備え、遊技制御装置１００からの賞球払出し指令（コマンドや
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データ）に従って、払出ユニットの払出モータを駆動させ、賞球を払い出させるための制
御を行う。また、払出制御装置２００は、カードユニットからの貸球要求信号に基づいて
払出ユニットの払出モータを駆動させ、貸球を払い出させるための制御を行う。
【００６４】
　演出制御装置３００は、演算処理用ＣＰＵ３１０と、ＣＰＵ３１０からのコマンドやデ
ータに従って表示装置４１への映像表示のための画像処理を行うグラフィックプロセッサ
としてのＶＤＰ（Video Display Processor）３２０と、各種のメロディや効果音などを
スピーカ１９ａ，１９ｂから再生させるため音の出力を制御する音ＬＳＩ３３０とを備え
ている。
【００６５】
　ＣＰＵ３１０には、当該ＣＰＵ３１０が実行するプログラムを格納したＰＲＯＭ（プロ
グラマブルリードオンリメモリ）からなるプログラムＲＯＭ３１１と、当該ＣＰＵ３１０
に作業領域を提供するＲＡＭ３１２と、演出制御装置３００への電源電圧の供給が停止し
ても、バックアップ電源３１４からの電源電圧の供給を受けて現在時刻を刻み続けるリア
ルタイムクロック（ＲＴＣ）３１３とが接続されている。
【００６６】
　ＶＤＰ３２０には、キャラクタ画像や映像データが記憶された画像ＲＯＭ３２１と、画
像ＲＯＭ３２１から読み出されたキャラクタなどの画像データを展開したり加工したりす
るのに使用される超高速なＶＲＡＭ（ビデオＲＡＭ）３２２とが接続されている。
　また、音ＬＳＩ３３０には音声データが記憶された音ＲＯＭ（図示省略）が接続されて
いる。
【００６７】
　演出制御装置３００は、入出力インタフェース（Ｉ／Ｏ）３１５を介して遊技制御装置
１００から受信した各種信号（演出制御データ（各種コマンド等））に基づいて、遊技制
御装置３０の制御の下に遊技の演出の制御を行う。
【００６８】
　入出力インタフェース３１５には、遊技機１０の前面に設けられた第１操作ボタン２５
１の押圧を検出する第１操作ボタンスイッチ２５１ａや、第１操作ボタン２５１の近傍に
配置された第２操作ボタン２５１の押圧を検出する第２操作ボタンスイッチ２５２ａから
の検出信号が入力されるよう構成されており、演出制御装置３００は、この検出信号に基
づいて、遊技制御装置３０の制御の下に遊技の演出の制御を行う。
【００６９】
　また、入出力インタフェース３１５には、ＣＰＵ３１０から出力される各種の制御信号
が入力される。これら制御信号は、当該入出力インタフェース３１５により中継されて、
図示しない出力ポート及びドライバを介し、第２操作ボタン２５２を振動させるための振
動装置２５３や、遊技盤３０や前面枠１２に設けられた装飾／演出装置４２に出力され、
これにより、遊技の演出が行われる。
　ここで、装飾／演出装置４２は、遊技盤３０（センターケース４０を含む）に設けられ
ているＬＥＤ（発光ダイオード）を有する盤装飾装置と、前面枠１２に設けられているＬ
ＥＤ（発光ダイオード）を有する枠装飾装置（例えば枠装飾装置１８等）と、遊技盤３０
（センターケース４０を含む）に設けられている盤演出装置（例えば表示装置４１におけ
る演出表示と協働して演出効果を高める電動役物等）と、前面枠１２に設けられている枠
演出装置（例えばムービングライト１６を動作させるモータ等）等により構成される。
【００７０】
　なお、ＣＰＵ３１０から出力される制御信号のうち、画像の制御に関する制御信号は、
ＣＰＵ３１０からＶＤＰ３２０に出力され、ＶＤＰ３２０から当該制御信号に基づく画像
データが表示装置４１に出力される。
　また、音声の制御に関する制御信号は、ＣＰＵ３１０から音ＬＳＩ３３０に出力され、
音ＬＳＩ３３０から当該制御信号に基づく音声データがスピーカ１９ａ，１９ｂに出力さ
れる。
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【００７１】
　電源装置４００は、遊技制御装置１００及び当該遊技制御装置１００によって駆動され
る電子部品や演出制御装置３００及び当該演出制御装置３００によって駆動される電子部
品に対して電源電圧を供給する通常電源４１０と、遊技用マイコン１１１の内部のＲＡＭ
に対して停電時に電源電圧を供給するバックアップ電源４２０等を備えている。
【００７２】
　本実施形態では、電源装置４００は、遊技制御装置１００と別個に構成されているが、
バックアップ電源部４２０は、別個の基板上、或いは、遊技制御装置１００と一体（すな
わち主基板上）に設けるように構成してもよい。遊技盤３０及び遊技制御装置１００は機
種変更の際に交換の対象となるので、本実施形態のように、電源装置４００又は主基板と
は別の基板にバックアップ電源部４２０を設けることにより、交換の対象から外しコスト
ダウンを図ることができる。
【００７３】
　バックアップ電源部４２０は、電解コンデンサのような大容量のコンデンサ１つで構成
することができる。バックアップ電源は、遊技制御装置１００の遊技用マイコン１１１（
特に内蔵ＲＡＭ）に供給され、停電中や電源遮断後もＲＡＭに記憶されたデータが保持さ
れるようになっている。
【００７４】
　次に、これらの制御回路において行われる遊技制御について説明する。
　遊技制御装置１００の遊技用マイコン１１１のＣＰＵ１１１Ａは、普図始動ゲート３４
に備えられたゲートスイッチ３４ａからの遊技球の検出信号の入力に基づき、普図の当り
判定用乱数値を抽出してＲＯＭ１１１Ｂに記憶されている判定値と比較し、普図変動表示
ゲームの当り外れを判定する処理を行う。
　そして、普図表示器５３に、識別図柄を所定時間変動表示した後、停止表示する普図変
動表示ゲームを表示する処理を行う。
　この普図変動表示ゲームの結果が当りの場合は、普図表示器５３に特別の結果態様を表
示するとともに、普電開閉ソレノイド３７ｃを動作させ、普通変動入賞装置３７の可動部
材３７ｂ、３７ｂを所定時間（例えば、０．３秒間）上述のように開放する制御を行う。
　一方、普図変動表示ゲームの結果がはずれの場合は、普図表示器５３にはずれの結果態
様を表示する制御を行う。
【００７５】
　また、遊技制御装置１００のＣＰＵ１１１Ａは、始動入賞口３６へ入賞した遊技球と普
通変動入賞装置３７へ入賞した遊技球との両方を検出可能な始動口スイッチ３６ａからの
検出信号の入力に基づいて始動入賞（始動記憶）を記憶し、この始動記憶に基づき、特図
変動表示ゲームの大当り判定用乱数値を抽出してＲＯＭ１１１Ｂに記憶されている判定値
と比較し、特図変動表示ゲームの当り外れを判定する処理を行う。
　そして、特図変動表示ゲームの判定結果を含む制御信号（演出制御コマンド）を、演出
制御装置３００に出力する。また、特図表示器５１に、識別図柄を所定時間変動表示した
後、停止表示する特図変動表示ゲームを表示する処理を行う。
【００７６】
　演出制御装置３００では、遊技制御装置１００からの制御信号に基づき、表示装置４１
で特図変動表示ゲームに対応した飾り特図変動表示ゲームを表示する処理を行う。
　さらに、演出制御装置３００では、遊技制御装置１００からの制御信号に基づき、スピ
ーカ１９ａ，１９ｂからの音の出力、各種ＬＥＤの発光を制御する処理等を行う。
【００７７】
　次いで、遊技制御装置１００のＣＰＵ１１１Ａは、特図変動表示ゲームの結果が当りの
場合は、特図表示器５１に特別結果態様を表示するとともに、特別遊技状態を発生させる
処理を行う。
　特別遊技状態を発生させる処理においては、ＣＰＵ１１１Ａは、例えば、大入賞口ソレ
ノイド３８ｂにより特別変動入賞装置３８の開閉扉３８ｃを開放させ、大入賞口内への遊
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技球の流入を可能とする制御を行う。
　そして、大入賞口に所定個数（例えば、１０個）の遊技球が入賞するか、或いは、大入
賞口の開放から所定時間（例えば、２５秒又は１秒）が経過するかの何れかの条件が達成
されるまで大入賞口を開放することを１ラウンドとし、これを所定ラウンド回数（例えば
、１５回又は２回）継続する（繰り返す）制御（サイクル遊技）を行う。
　一方、特図変動表示ゲームの結果がはずれの場合は、特図表示器５１にはずれの結果態
様を表示する制御を行う。
【００７８】
　また、遊技制御装置１００は、特図変動表示ゲームの結果態様に基づき、特別遊技状態
の終了後に、遊技状態として確変状態を発生可能となっている。
　この確変状態は、特図変動表示ゲームにて当り結果となる確率が、通常確率状態に比べ
て高い状態（高確率状態）である。
【００７９】
　次に、本実施形態の遊技機１０が特徴とする演出操作部２５について説明する。
　図４は、遊技機１０における演出操作部２５付近の拡大図であり、図５は、演出操作部
２５の分解図の一例であり、図６は、演出操作部２５における第２操作ボタン２５２及び
振動装置２５３の構造の一例である。
【００８０】
　演出操作部２５は、例えば、図４に示すように、前面枠１２の下部中央に配置された大
きな第１操作ボタン２５１と、第１操作ボタン２５１の左側に配置された小さな第２操作
ボタン２５２等を備えている。
【００８１】
　具体的には、演出操作部２５は、例えば、図５及び図６に示すように、遊技者により操
作される操作部２５ｆと操作部２５ｆを支持する支持部２５ｅとにより構成される第１操
作ボタン２５１と、第２操作ボタン２５２と、第２操作ボタン２５２を振動させるための
振動装置２５３と、第１操作ボタン２５１が押圧されたことを検出する第１操作ボタンス
イッチ２５１ａや第２操作ボタン２５２が押圧されたことを検出する第２操作ボタンスイ
ッチ２５２ａなどが上面に配設された基板２５ａと、基板２５ａの上側に設けられ、第１
操作ボタン２５１が配設される第１収納室２５ｂ１や第２操作ボタン２５２が配設される
第２収納室２５ｂ２、振動装置２５３が配設される第３収納室２５ｂ３などを有する収納
部２５ｂと、第１収納室２５ｂ１に収納され、第１操作ボタン２５１を上向きに付勢する
第１コイルばね２５ｃと、第２収納室２５ｂ２に収納され、第２操作ボタン２５２を上向
きに付勢する第２コイルばね２５ｄと、収納部２５ｄに第１操作ボタン２５１や第２操作
ボタン２５２、振動装置２５３などが配設された状態で上側から蓋をする蓋部２５ｇ等を
備えて構成される。
【００８２】
　振動装置２５３は、例えば、演出制御装置３００からの指示に従って、所定の振動パタ
ーンで振動を生じさせる振動モータである。
　なお、振動装置２５３は、所定の振動パターンで振動を生じさせることができるもので
あれば、例えば、所定の速度で回転して振動を生じさせる振動モータであってもよいし、
所定の周期で間歇的に回転して振動を生じさせる振動モータであってもよい。
　また、振動装置２５３は、第２操作ボタン２５２を所定の振動パターンで振動させるこ
とができるものであれば、振動モータに限ることはなく、例えばソレノイド等のアクチュ
エータであってもよい。
【００８３】
　次に、本実施形態の遊技機１０が特徴とする演出制御について説明する。
　前述したように、従来、操作ボタンの連打を要求し、その要求に応じて操作ボタンが押
圧されると、当該押圧の度に、所定の演出を実行する一連の演出（連打演出）が可能な遊
技機が知られている。具体的には、このような遊技機は、例えば、操作ボタンが１秒間に
１０回連打されると、それに応じて、ピストルから弾丸を発射する画像等を表示させる所
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定の演出を１秒間に１０回行うように構成されている。
【００８４】
　これに対し、本実施形態の遊技機１０は、操作ボタンの連打を要求するのではなく、演
出用の操作手段である第２操作ボタン２５２の長押しを要求する。そして、演出制御手段
である演出制御装置３００は、その要求に応じて第２操作ボタン２５２が押圧された場合
は、第２操作ボタン２５２が押圧されている間、所定の実行速度で所定の演出を連続的に
実行する一連の演出を行うように構成されている。
【００８５】
　また、演出制御装置３００は、第２操作ボタン２５２が押圧されている間に、速度変更
用の操作手段である第１操作ボタン２５１が押圧されたという所定条件が成立すると、一
連の演出における所定の演出の実行速度を変更するように構成されている。
　さらに、演出制御装置３００は、一連の演出を行っている間、当該一連の演出における
所定の演出の実行速度に対応した振動パターンで、振動手段としての振動装置２５３によ
って第２操作ボタン２５２を振動させるように構成されている。
【００８６】
　具体的には、本実施形態の遊技機１０においては、例えば、図７に示すように、第２操
作ボタン２５２が長押しされると、第２操作ボタン２５２が押圧されている間、１秒間に
所定の演出を１０回実行する実行速度（「１０回／秒」の実行速度）で所定の演出を実行
して一連の演出を行う。
　すなわち、例えば、第２操作ボタン２５２が押圧されると、その間に、前述した従来の
遊技機において操作ボタンが１秒間に１０回連打された場合と同一の実行速度で所定の演
出を実行する一連の演出（具体的には、ピストルから弾丸を発射する画像等を表示させる
所定の演出を１秒間に１０回実行する一連の演出）を行う。
　なお、本実施形態における一連の演出は、操作ボタンの連打に応じた演出ではないが、
前述した従来の遊技機における連打演出に相当する演出であるため、以下「連打演出」と
称する。
【００８７】
　それとともに、本実施形態の遊技機１０は、当該「１０回／秒」の実行速度に対応した
振動パターン（「パターン０」）で、第２操作ボタン２５２を振動させる。具体的には、
例えば、第２操作ボタン２５２を実行速度と同一の振動速度（「１０回／秒」の振動速度
）で振動させて、所定の演出を１回実行する度に、第２操作ボタン２５２を１回振動させ
る。
【００８８】
　そして、本実施形態の遊技機１０は、第２操作ボタン２５２の押圧中に、第１操作ボタ
ン２５１が押圧されると、第１操作ボタン２５１が押圧される度に、所定の演出の実行速
度を速くしていく。
　具体的には、例えば、図７に示すように、第２操作ボタン２５２の押圧中における第１
操作ボタン２５２の押圧回数が「１回」、「２回」、「３回」、「４回」、…、「Ｎ回」
と増加するにつれて、所定の演出の実行速度を「１１回／秒」、「１２回／秒」、「１３
回／秒」、「１４回／秒」、…、「（１０＋Ｎ）回／秒」と速くしていく。
　それとともに、第２操作ボタン２５２の振動パターンも、「パターン１」、「パターン
２」、「パターン３」、「パターン４」、…、「パターンＮ」と変化させて、対応する実
行速度と同一の振動速度で第２操作ボタン２５２を振動させる。
【００８９】
　次に、遊技制御装置１００の遊技用マイクロコンピュータ（遊技用マイコン）１１１に
よって実行される制御について説明する。
　遊技制御装置１００による制御処理は、主に、図８に示すメイン処理と、所定時間周期
（例えば２ｍｓｅｃ）で行われる図９に示すタイマ割込処理と、からなる。
【００９０】
［遊技制御装置のメイン処理］
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　まず、メイン処理について、図８のフローチャートを参照して説明する。当該メイン処
理は、電源が投入されることで開始される。
【００９１】
　当該メイン処理においては、はじめにプログラム開始時の処理として、電源投入時の初
期化処理（ステップＳ１）を行い、停電復旧処理（ステップＳ２）を行う。
【００９２】
　次に、メインループ処理としてループの処理を行う。
　当該ループの処理では、まず、割込みタイマを起動する処理（ステップＳ３）を行って
、ＣＴＣ（カウンタ・タイマ・サーキット）を起動する。
　次いで、割込みを禁止する処理（ステップＳ４）を行い、当り判定用乱数等の乱数の初
期値を更新して、乱数の時間的な規則性を崩すための初期値乱数更新処理（ステップＳ５
）を行う。その後、割込みを許可する処理（ステップＳ６）を行う。
【００９３】
　次いで、ＲＡＭ１１１Ｃの停電検査領域をチェックして、停電が発生したか否かの判定
（ステップＳ７）を行う。停電検査領域には、停電により遊技機１０の電源が遮断された
場合に、チェックデータが設定されるようになっており、通常時はチェックデータが記憶
されていない。よって、このチェックデータの有無を判定することで、停電が発生したか
否かを判定することができる。
【００９４】
　ステップＳ７で、停電が発生していないと判定した場合（ステップＳ７；Ｎ）は、ステ
ップＳ４に移行し、ステップＳ４～Ｓ７の処理を繰り返す。
　一方、ステップＳ７で、停電が発生したと判定した場合（ステップＳ７；Ｙ）は、停電
発生時の処理（ステップＳ８）を行う。停電発生の直後は、バックアップ電源４２０によ
り停電発生時の処理を実行可能な電力が供給されるようになっている。
【００９５】
　当該停電発生時の処理では、まず、割込みを禁止する処理を行う。
　次いで、全出力ポートをＯＦＦにする処理を行い、停電検査領域をクリアする処理を行
う。
　次いで、停電復旧検査領域に停電復旧検査領域チェックデータをセーブする処理を行っ
た後、ＲＡＭ１１１Ｃの電源遮断時のチェックサムを算出する処理を行い、ＲＡＭ１１１
Ｃへのアクセスを禁止する処理を行って遊技機１０の電源遮断を待つ。
　このように、停電復旧検査領域に停電復旧検査領域チェックデータをセーブするととも
に、電源遮断時のチェックサムを算出することで、電源の遮断の前にＲＡＭ１１１Ｃに記
憶されていた情報が正しくバックアップされているかを、電源投入時に判断することがで
きる。
【００９６】
［遊技制御装置のタイマ割込処理］
　次に、タイマ割込処理について、図９のフローチャートを参照して説明する。当該タイ
マ割込処理は、メイン処理のステップＳ６において割込み許可がなされたときに実行され
る。
【００９７】
　タイマ割込要求が発生すると（割込許可がなされると）、レジスタに格納されているデ
ータをＲＡＭ１１１Ｃに待避するレジスタ退避の処理（ステップＳ１１）を行う。
【００９８】
　次いで、各種センサ（始動口スイッチ３６ａ、ゲートスイッチ３４ａ、カウントスイッ
チ３８ａ、入賞口スイッチ３５ａ～３５ｎ等）からの検出信号を入力するとともに、各種
処理でセットされた出力データをソレノイド（大入賞口ソレノイド３８ｂ、普電開閉ソレ
ノイド３７ｃ）や特図表示器５１、普図表示器５３などに出力する入出力処理（ステップ
Ｓ１２）を行う。
　次いで、各種処理で送信バッファにセットされたコマンドを演出制御装置３００や払出
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制御装置２００などに出力するコマンド送信処理（ステップＳ１３）を行う。
【００９９】
　次いで、特図当り判定用乱数、図柄決定用乱数、普図当り判定用乱数を更新する乱数更
新処理１（ステップＳ１４）を行い、乱数の時間的な規則性を崩すために乱数の初期値を
更新する初期値乱数更新処理（ステップＳ１５）を行う。
　次いで、特図変動表示ゲームに関連した飾り特図変動表示ゲームにおける変動パターン
を決定するための変動パターン決定用乱数を更新する乱数更新処理２（ステップＳ１６）
を行う。
【０１００】
　次いで、始動口スイッチ３６ａ、ゲートスイッチ３４ａ、カウントスイッチ３８ａ、入
賞口スイッチ３５ａ～３５ｎ等から検出信号の入力があるか否かを監視する入賞口ＳＷ監
視処理（ステップＳ１７）を行う。
　次いで、ガラス枠開放スイッチ６３、内枠開放スイッチ６４、磁気／振動スイッチ６１
等からの検出信号に基づいて、異常状態が発生していないかを監視するエラー監視処理（
ステップＳ１８）を行う。
【０１０１】
　次いで、特図変動表示ゲームに関する処理である特図ゲーム処理（ステップＳ１９）を
行い、普図変動表示ゲームに関する処理である普図ゲーム処理（ステップＳ２０）を行う
。
【０１０２】
　次いで、遊技に関する各種情報を表示する表示器（セグメントＬＥＤ、特図保留表示器
、普図保留表示器等）の表示に関する処理であるセグメントＬＥＤ編集処理（ステップＳ
２１）を行い、外部の管理装置に出力する信号を出力バッファにセットする処理である外
部情報編集処理（ステップＳ２２）を行う。
【０１０３】
　次いで、タイマ割込処理が終了したことを宣言する処理（ステップＳ２３）を行い、ス
テップＳ１１でＲＡＭ１１１Ｃに待避しておいたレジスタのデータを復帰する処理（ステ
ップＳ２４）を行う。
　次いで、タイマ割込処理が完了し、割込要求を受け付け可能な状態となったことを設定
する処理、すなわち割込みを許可する処理（ステップＳ２５）を行って、当該タイマ割込
処理を終了する。
【０１０４】
　次に、演出制御装置３００によって実行される制御について説明する。
　演出制御装置３００による制御処理は、主に、図１０に示すメイン処理と、所定時間周
期（例えば２ｍｓｅｃ）に行われる図１１に示す割込み処理と、からなる。
【０１０５】
［演出制御装置のメイン処理］
　まず、メイン処理について、図１０のフローチャートを参照して説明する。当該メイン
処理では、プログラム全体の制御を行うようになっている。
【０１０６】
　当該メイン処理においては、はじめにプログラム開始時の処理として、電源投入時の初
期化処理（ステップＳ１０１）を行い、タイマを起動する処理（ステップＳ１０２）を行
う。
【０１０７】
　次に、メインループ処理としてループの処理を行う。
　当該ループの処理では、まず、メインコマンド解析処理（ステップＳ１０３）を行う。
当該メインコマンド解析処理では、遊技制御装置１００から送信される遊技に関するコマ
ンドを正しく受信したかを判定し、正しく受信していた場合にはコマンドを確定する。遊
技制御装置１００から送信される一つのコマンドは、第１コマンド（例えば、負論理デー
タ）と、第２コマンド（例えば、第１コマンドをビット反転した正論理データ）との一対
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のデータにより構成されている。そして、受信した第１コマンドと第２コマンドとが矛盾
しない場合（例えば、一方の反転ビットが他方に一致する場合）に正しくコマンドを受信
したと判定する。
【０１０８】
　次いで、一括表示装置５０の特図表示器５１における特図変動表示ゲームと並行して表
示装置４１で実行される飾り特図変動表示ゲームの変動時間や変動パターン、揺れ変動の
設定、時短モード継続演出の設定等の制御に関するゲーム制御処理（ステップＳ１０４）
を行う。
　次いで、表示装置４１における揺れ変動の表示や時短モード継続演出の表示及びこれら
の表示に関連してセンターケース４０に設けられた状態報知ランプ（盤装飾装置）等を駆
動する表示制御処理（ステップＳ１０５）を行う。
　次いで、音声の出力に関する処理（スピーカ１９ａ，１９ｂの駆動処理）である音制御
処理（ステップＳ１０６）を行い、前面枠１２に設けられた枠装飾装置１８等の制御に関
する処理である装飾制御処理（ステップＳ１０７）を行う。
【０１０９】
　次いで、前面枠１２やガラス枠１５の開放等のエラー発生の監視を行うエラー監視処理
（ステップＳ１０８）を行い、飾り特図変動表示ゲームの変動態様（変動パターン）等の
詳細を決定する乱数を更新する乱数更新処理（ステップＳ１０９）を行って、メインコマ
ンド解析処理（ステップＳ１０３）に戻る。
【０１１０】
［演出制御装置の割込み処理］
　次に、割込み処理について、図１１のフローチャートを参照して説明する。
【０１１１】
　当該割込み処理においては、まず、プログラムで管理するソフトタイマを更新するタイ
マ更新処理（ステップＳ１１１）を行う。
【０１１２】
　次いで、演出制御装置３００に入力される信号を処理する入力処理（ステップＳ１１２
）を行う。
　当該入力処理では、第１操作ボタン２５１や第２操作ボタン２５２の押圧を検出したス
イッチから検出信号が入力されると、検出フラグをＯＮする処理等が行われる。この検出
フラグは、後述する図１３の演出操作処理等で使用される。
【０１１３】
　次いで、演出制御装置３００から出力する信号を処理する出力処理（ステップＳ１１３
）を行う。
　当該出力処理では、音声データがスピーカ１９，１９ｂに出力される音出力処理や、制
御信号が装飾／演出装置４２に出力される装飾出力処理などが行われる。
【０１１４】
　次いで、遊技制御装置１００から演出制御装置３００へ送信される遊技に関するコマン
ドを受信するメインコマンド受信処理（ステップＳ１１４）を行って、当該割込み処理を
終了する。
【０１１５】
［操作有効期間処理］
　次に、図１０に示す演出制御装置３００のメイン処理における表示制御処理（ステップ
Ｓ１０５）で行われる操作有効期間処理について、図１２のフローチャートを参照して説
明する。
【０１１６】
　当該操作有効期間処理においては、まず、操作有効期間が発生するか否かの判定（ステ
ップＳ１２１）を行う。
　ここで、「操作有効期間」とは、リーチ演出等の特定演出中に、演出操作部２５の操作
を遊技者に促す画面を表示して、第１操作ボタン２５１や第２操作ボタン２５２の操作を
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有効な操作として受け付ける期間である。当該操作有効期間の有無や当該操作有効期間の
長さなどは変動パターン毎に予め設定されている。
【０１１７】
　ステップＳ１２１で、操作有効期間が発生しないと判定した場合（ステップＳ１２１；
Ｎ）は、ステップＳ１２３に移行する。
　一方、ステップＳ１２１で、操作有効期間が発生すると判定した場合（ステップＳ１２
１；Ｙ）は、操作有効期間の発生（開始）を遊技者に報知する画面を表示装置４１に表示
する処理（ステップＳ１２２）を行い、ステップＳ１２３に移行する。
【０１１８】
　ステップＳ１２３では、操作有効期間（操作有効期間中）であるか否かの判定を行う。
【０１１９】
　ステップＳ１２３で、操作有効期間でないと判定した場合（ステップＳ１２３；Ｎ）は
、ステップＳ１２５に移行する。
　一方、ステップＳ１２３で、操作有効期間であると判定した場合（ステップＳ１２３：
Ｙ）は、後述する図１３に示す演出操作処理における、連打演出を停止する連打演出停止
状態を設定する処理（ステップＳ１３３）、或いは、連打演出を行う連打演出実行状態を
設定する処理（ステップＳ１３５）において設定された状態に対応した連打演出を実行す
る処理（ステップＳ１２４）を行い、ステップＳ１２５に移行する。なお、設定されてい
る状態に対応した連打演出を実行する処理（ステップＳ１２４）には、当該連打演出にお
ける所定の演出の実行速度に対応した振動パターンで第２操作ボタン２５２を振動させる
処理を含ませるようにすることができる。
【０１２０】
　ステップＳ１２５では、操作有効期間が終了したか否かの判定を行う。
【０１２１】
　ステップＳ１２５で、操作有効期間が終了していないと判定した場合（ステップＳ１２
５；Ｎ）は、当該操作有効期間処理を一旦終了して、当該操作有効期間処理を繰り返し実
行する。
　そして、ステップＳ１２５で、操作有効期間が終了したと判定すると（ステップＳ１２
５；Ｙ）、操作有効期間の終了を遊技者に報知する画面を表示装置４１に表示する処理（
ステップＳ１２６）を行い、当該操作有効期間処理を終了する。
【０１２２】
［演出操作処理］
　次に、図１０に示す演出制御装置３００のメイン処理におけるゲーム制御処理（ステッ
プＳ１０４）で行われる演出操作処理について、図１３のフローチャートを参照して説明
する。
【０１２３】
　当該演出操作処理においては、まず、操作有効期間（操作有効期間中）であるか否かの
判定（ステップＳ１３１）を行う。
【０１２４】
　ステップＳ１３１で、操作有効期間でないと判定した場合（ステップＳ１３１；Ｎ）は
、設定されている実行速度を初期設定にリセットする処理（ステップＳ１３２）を行い、
連打演出を停止する連打演出停止状態を設定する処理（ステップＳ１３３）を行って、当
該演出操作処理を終了する。
　この連打演出停止状態が設定された場合、図１２に示す操作有効期間処理における、設
定されている状態に対応した連打演出を実行する処理（ステップＳ１２４）では、連打演
出が行われないとともに、第２操作ボタン２５２を振動させる処理が行われないこととな
る。
【０１２５】
　一方、ステップＳ１３１で、操作有効期間であると判定した場合（ステップＳ１３１；
Ｙ）は、第２操作ボタン２５２が押圧（ＯＮ）されたか否かの判定（ステップＳ１３４）
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を行う。
【０１２６】
　ステップＳ１３４で、第２操作ボタン２５２がＯＮされていないと判定した場合（ステ
ップＳ１３４；Ｎ）は、ステップＳ１３２に移行し、ステップＳ１３２及びＳ１３３の処
理を行って、当該演出操作処理を終了する。
　これによって、操作有効期間中であっても、図１２に示す操作有効期間処理における、
設定されている状態に対応した連打演出を実行する処理（ステップＳ１２４）では、連打
演出が行われないとともに、第２操作ボタン２５２を振動させる処理が行われないことと
なる。
【０１２７】
　一方、ステップＳ１３４で、第２操作ボタン２５２がＯＮされたと判定した場合（ステ
ップＳ１３２；Ｙ）は、設定されている実行速度で所定の演出を実行する連打演出を行う
連打演出実行状態を設定する処理（ステップＳ１５３）を行う。
　この連打演出実行状態が設定された場合、図１２に示す操作有効期間処理における、設
定されている状態に対応した連打演出を実行する処理（ステップＳ１２４）では、表示装
置４１に表示されているリーチ画面等において、設定されている実行速度で所定の演出を
実行する連打演出が行われるとともに、当該実行速度に対応した振動パターンで、第２操
作ボタン２５２を振動させる処理が行われることとなる。
【０１２８】
　次いで、第１操作ボタン２５１が押圧（ＯＮ）されたか否かの判定を行う（ステップＳ
１３６）。
【０１２９】
　ステップＳ１３６で、第１操作ボタン２５１がＯＮされていないと判定した場合（ステ
ップＳ１３６；Ｎ）は、当該演出操作処理を終了する。
　一方、ステップＳ１３６で、第１操作ボタン２５１がＯＮされたと判定した場合（ステ
ップＳ１３６；Ｙ）は、設定されている実行速度を＋１加算して更新する処理（ステップ
Ｓ１３７）を行って、当該演出操作処理を終了する。具体的には、例えば、設定されてい
る実行速度が初期設定の「１０回／秒」である場合は「１１回／秒」に更新し、設定され
ている実行速度が「１１回／秒」である場合は「１２回／秒」に更新する。
【０１３０】
［連打演出］
　ここで、本実施形態における連打演出の具体例について、図１４及び図１５に示す表示
装置４１に表示される画面を参照して説明する。
【０１３１】
　遊技機１０（演出制御装置３００）は、まず、例えば図１４（ａ）に示すような、３つ
の識別図柄が停止表示されている初期画面を表示装置４１に表示する。
　次いで、変動表示ゲームが開始すると、例えば図１４（ｂ）に示すような、３つの識別
図柄が変動表示されている画面を表示する。
　次いで、当該変動表示ゲームにおいてリーチが発生する場合は、所定時間経過後に、例
えば図１４（ｃ）に示すような画面を表示する。
【０１３２】
　次いで、当該リーチ中に操作有効期間が発生しない場合は、所定時間経過後に３つの識
別図柄の変動表示を終了し、当該変動表示ゲームの結果がはずれの場合は、例えば図１４
（ｄ）に示すような画面を表示する。
　一方、当該リーチ中に操作有効期間が発生する場合は、当該操作有効期間が発生（開始
）すると、例えば図１４（ｅ）に示すような、操作有効期間の発生（開始）を遊技者に報
知する画面を表示する。この画面では、第２操作ボタン２５２を押圧すると連打演出を行
う旨を遊技者に報知する表示（「このボタンを長押ししたら連射するよ！」等）が表示さ
れている。
【０１３３】
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　そして、第２操作ボタン２５２が押圧されると、例えば図１５（ｆ）に示すような画面
を表示して、ピストルから弾丸を発射する画像を表示させるという所定の演出を連続的に
実行する連打演出を行う。この画面では、第２操作ボタン２５２の押圧を続けるよう遊技
者に促す表示（「長押し！」）や、第１操作ボタン２５１の押圧を遊技者に促す表示（「
こっちもちょっと押してみて！」）などが表示されている。
【０１３４】
　さらに、第２操作ボタン２５２が押圧されている間に、第１操作ボタン２５１が押圧さ
れると、例えば図１５（ｇ）に示すような画面を表示して、第１操作ボタン２５１が押圧
される前よりも速い実行速度で所定の演出を連続的に実行して連打演出を行う。
【０１３５】
　次いで、操作有効期間が終了すると、例えば図１５（ｈ）に示すような、操作有効期間
の終了を遊技者に報知する画面を表示する。
　その後、当該変動表示ゲームの結果がはずれの場合は、例えば図１５（ｉ）に示すよう
な画面を表示し、当該変動表示ゲームの結果が大当りの場合は、例えば図１５（ｊ）に示
すような画面を表示する。
【０１３６】
　なお、図示では、ピストルから弾丸を発射する画像を表示させるという所定の演出（表
示装置４１に表示されたアニメーションの動作として、ピストルから弾丸を発射するとい
う動作を行わせる所定の演出）を連続的に実行して、「はずれ図柄を打ち壊す」という連
打演出が行われている場合を例示しているが、連打演出はこれに限るものではなく、例え
ば、扉の開き具合を変化させた画像を表示させるという所定の演出（表示装置４１に表示
されたアニメーションの動作として、扉を少しずつ開けるという動作を行わせる所定の演
出）を連続的に実行して、「扉を徐々に開けていき、変動表示ゲームの結果が大当りの場
合は、扉が全開して扉の後ろの隠れていた当り図柄を出現させ、変動表示ゲームの結果が
はずれの場合は、扉が全開しない」というような内容の連打演出等であってもよい。
【０１３７】
　次に、本実施形態における連打演出の具体例について、図１６～図１９に示すタイムチ
ャートを参照して説明する。
【０１３８】
　遊技機１０（演出制御装置３００）は、例えば図１６に示すように、操作有効期間中に
、第２操作ボタン２５２がＯＮされると、第２操作ボタン２５２がＯＮされている間、設
定されている実行速度で所定の演出（連打演出アクション）を実行して連打演出を行う。
【０１３９】
　また、例えば図１７に示すように、操作有効期間中において、第２操作ボタン２５２が
ＯＮされている間に、第１操作ボタン２５１がＯＮされると、第１操作ボタン２５１がＯ
Ｎされる前の実行速度（図１７では「１０回／秒」）に＋１加算した実行速度（図１７で
は「１１回／秒」）で所定の演出を実行して連打演出を行う。
　そして、操作有効期間であっても、第２操作ボタン２５２がＯＦＦされると、連打演出
を停止する。
【０１４０】
　また、例えば図１８に示すように、第２操作ボタン２５２がＯＮされていても、操作有
効期間が終了すると、連打演出を停止する。そして、第２操作ボタン２５２がＯＮされて
いる間に、再び操作有効期間が開始すると、初期設定（「１０回／秒」）にリセットされ
た実行速度で連打演出を開始する。
　すなわち、操作有効期間が終了したら、加速された連打演出のスピードがリセットされ
る。
【０１４１】
　また、例えば図１９に示すように、操作有効期間中に、第２操作ボタン２５２がＯＦＦ
されると、連打演出を停止する。そして、操作有効期間中に、再び第２操作ボタン２５２
がＯＮされると、初期設定（「１０回／秒」）にリセットされた実行速度で連打演出を開
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始る。
　すなわち、第２操作ボタン２５２の操作を一度解除すると、加速された連打演出のスピ
ードがリセットされる。
【０１４２】
［特別演出］
　さらに、本実施形態の遊技機１０は、操作有効期間中に特別操作期間が発生して特別演
出が行われる場合がある。当該特別操作期間の有無や当該特別操作期間の長さなどは変動
パターン毎に予め設定されている。
　なお、特別操作期間中、第２操作ボタン２５２が操作されていても、第１操作ボタン２
５１は、連打演出における実行速度の変更ではなく、特別演出のために用いられる。
【０１４３】
　本実施形態における特別演出の具体例について、図２０に示す表示装置４１に表示され
る画面を参照して説明する。
【０１４４】
　遊技機１０（演出制御装置３００）は、操作有効期間中に、第２操作ボタン２５２が押
圧されると、例えば図２０（ａ）に示すような画面を表示装置４１に表示して、連打演出
を行う。
【０１４５】
　次いで、当該操作有効期間中に特別操作期間が発生する場合は、当該特別操作期間が発
生（開始）すると、例えば図２０（ｂ）に示すような、特別操作期間の発生（開始）を遊
技者に報知する画面を表示する。この画面では、第２操作ボタン２５２の押圧を続けるよ
う遊技者に促す表示（「ピストルは長押し！」）や、第１操作ボタン２５１を押圧すると
特別演出を行う旨を遊技者に報知する表示（「こっちでバクダンに火を付けよう！」）な
どが表示されている。
【０１４６】
　そして、第２操作ボタン２５２が押圧されている間に、第１操作ボタン２５１が押圧さ
れると、例えば図２０（ｃ）に示すような画面を表示し、さらに第１操作ボタン２５１が
押圧されると、例えば図２０（ｄ）に示すような画面を表示して、連打演出と特別演出と
の両方を行う。これらの画面では、第１操作ボタン２５１が押圧されたら出現させる予告
演出表示（「プスプス・・・爆発するかな？」や「プスプス・・・もうひといき！」）が
表示されている。
　なお、特別操作期間中、第２操作ボタン２５２が操作されていても、第１操作ボタン２
５１は、連打演出における実行速度の変更ではなく、特別演出のために用いられる。すな
わち、特別操作期間中は、第１操作ボタン２５１が押圧されても、連打演出における所定
の演出の実行速度は変更しないように構成されている。
【０１４７】
　次いで、特別操作期間が終了すると、特別操作期間の直後に当該変動表示ゲームの結果
を示さない場合は、例えば図２０（ｅ）に示すような画面を表示して、特別操作期間の終
了を遊技者に報知する画面を表示し、連打演出のみを行う。
【０１４８】
　次いで、操作有効期間が終了すると、例えば図２０（ｆ）に示すような、操作有効期間
の終了を遊技者に報知する画面を表示する。
　その後、当該変動表示ゲームの結果がはずれの場合は、例えば図２０（ｇ）に示すよう
な画面を表示し、当該変動表示ゲームの結果が大当りの場合は、例えば図２０（ｈ）に示
すような画面を表示する。
【０１４９】
　なお、図示では、ピストルから弾丸を発射する画像を表示させるという所定の演出を連
続的に実行して、「はずれ図柄を打ち壊す」という連打演出が行われている場合を例示し
ているが、連打演出はこれに限るものではなく、例えば、扉の開き具合を変化させる画像
を表示させるという所定の演出を連続的に実行して、「扉を徐々に開けていき、変動表示
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ゲームの結果が大当りの場合は、扉が全開して扉の後ろに隠れていた当り図柄が表示され
、変動表示ゲームの結果がはずれの場合は、扉が全開しない」というような内容の連打演
出等であってもよい。
　また、図示では、「バクダンを爆発させてはずれ図柄を壊すよう、バクダンに火をつけ
ていく」という特別演出が行われる場合を例示しているが、特別演出はこれに限るもので
はなく、例えば、「バクダンを爆発させて扉を壊し、扉の後ろに隠れている当り図柄を出
現させるよう、バクダンに火をつけていく」というような内容の特別演出等であってもよ
い。
【０１５０】
　次に、本実施形態における特別演出の具体例について、図２１に示すタイムチャートを
参照して説明する。
【０１５１】
　遊技機１０（演出制御装置３００）は、例えば図２１に示すように、操作有効期間中に
、第２操作ボタン２５２がＯＮされると、実行速度を初期設定（「１０回／秒」）として
連打演出を開始する。
　次いで、操作有効期間中において、第２操作ボタン２５２がＯＮされている間に、第１
操作ボタン２５１がＯＮされると、第１操作ボタン２５１がＯＮされる前の実行速度（「
１０回／秒」）に＋１加算した実行速度（「１１回／秒」）で所定の演出を実行して連打
演出を行う。
【０１５２】
　次いで、操作有効期間中において、第２操作ボタン２５２がＯＮされている間に、特別
操作期間が発生した場合、第１操作ボタン２５１がＯＮされると、特別演出（特別演出ア
クション）を実行する。この場合、第１操作ボタン２５１がＯＮされても、実行速度は変
更しない。
　次いで、操作有効期間中において、第２操作ボタン２５２がＯＮされている間に、特別
操作期間が終了した場合、第１操作ボタン２５１がＯＮされると、第１操作ボタン２５１
がＯＮされる前の実行速度（「１１回／秒」）に＋１加算した実行速度（「１２回／秒」
）で所定の演出を実行して連打演出を実行する。
　そして、操作有効期間であっても、第２操作ボタン２５２がＯＦＦされると、連打演出
を停止する。
【０１５３】
　従来、遊技機の代表例としてパチンコ機がある。このパチンコ機には、遊技領域に設け
られた始動口に遊技球が入賞すること（始動入賞）に基づいて、遊技領域に設けられた変
動表示装置に表示される複数の識別情報（図柄、記号など）が変動する変動表示ゲームを
開始し、所定時間経過後に停止した複数の識別情報の態様が予め定められた特別結果態様
であった場合には、特別遊技状態（大当り状態）となり、遊技者が多くの利益を獲得可能
にするものがある。
　また、変動表示装置を備えたパチンコ機おいては、変動表示ゲーム中に図柄の変動に合
わせた演出の中で、リーチや大当りの可能性を予告する内容の演出（予告演出）等を実行
するものがある。
　さらに、遊技者が操作可能な操作ボタンを備え、操作ボタンを操作することによって遊
技者が演出に技術介入可能なものがある。具体的には、遊技者による操作ボタンの操作に
よって、遊技者にとって有利な特別遊技の発生に係わる複数の変動パターンの中から実際
に変動を実行させる変動パターンを選択可能な遊技機（例えば、特開２００４－２０２１
２０号公報）や、遊技者による操作ボタンの操作に連動した演出を実行可能な遊技機など
が知られている。
　なお、演出は、変動表示装置で行ってもよいし、変動表示装置とは別の表示装置や演出
装置で行ってもよい。
【０１５４】
　ところで、操作ボタンの操作に連動した演出が実行可能な遊技機として、操作ボタンの
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連打（連続的な押圧）を要求し、操作ボタンが押圧される度に所定の演出を実行する一連
の演出（連打演出）が可能な遊技機がある。
　このような遊技機においては、例えば、図２７に示すように、操作ボタン（プッシュボ
タン）が押圧された立ち上がりを検出する度に所定の演出（連打演出アクション）が実行
されるため、連打演出を楽しむためには、操作ボタンを連打して、所定の演出を連続的に
実行させる必要がある。
【０１５５】
　そのため、このような遊技機においては、操作ボタンが激しく連打されることがある。
操作ボタンが激しく連打されると、騒音や振動が発生するため、他の遊技者に迷惑がかか
り、他の遊技者に不快感（不利益）が生じてしまうという問題がある。
　また、操作ボタンが激しく連打されると、操作ボタンが破損する虞があり、さらに、操
作ボタンを激しく連打していると見せかけて、台を揺らして入賞を狙う不正行為（ドツキ
ゴト等）を行う者もいるため、遊技店に不利益が生じてしまうという問題もある。
　また、枠の装飾を兼ねて操作ボタンを設けた場合、形状によっては連打し難くなるとと
もに、操作ボタンが破損する虞も大きくなってしまい、遊技者や遊技店に不利益が生じて
しまうという問題もある。
　また、操作ボタンの連打が面倒だと思う遊技者や恥ずかしいと思う遊技者は、連打演出
を楽しむことができないという問題もある。
【０１５６】
　そこで、例えば、単射トリガー信号を出力する信号発射ボタンスイッチに並んで、連射
トリガー信号を出力するための回路に接続された信号発射ボタンスイッチが配設されたゲ
ーム用コントローラ（例えば、実開平０３－０２１３９０号公報）のように、遊技者が押
圧（長押し）している間は操作ボタンを連打した時と同じような連打演出を楽しむことの
できる連打ボタンを遊技機に備えると、上記問題を解決することはできる。
【０１５７】
　しかしながら、実開平０３－０２１３９０号公報記載の発明では、一定速度の連射しか
できない。したがって、実開平０３－０２１３９０号公報記載の発明に基づく連打ボタン
を遊技機に備えても、所定の演出を一定速度で実行することしかできず、所定の演出の実
行速度を変更できないため、遊技者の興趣を十分に高めることができないという問題があ
る。
【０１５８】
　以上説明した第１の実施形態の遊技機１０によれば、遊技者が操作可能な演出用の操作
手段（第２操作ボタン２５２）と、操作有効期間中に演出用の操作手段（第２操作ボタン
２５２）が操作された場合は、当該演出用の操作手段（第２操作ボタン２５２）が操作さ
れている間、所定の実行速度で所定の演出を連続的に実行する一連の演出（連打演出）を
行う演出制御手段（演出制御装置３００）と、を備え、演出制御手段（演出制御装置３０
０）は、一連の演出（連打演出）の途中における所定条件の成立（第１操作ボタン２５１
の操作）に基づいて、実行速度を変更可能である。
【０１５９】
　すなわち、第２操作ボタン２５２が操作されている間は、所定の演出を連続的に実行す
る連打演出を行うので、遊技者は操作ボタンを連打する必要がない。したがって、操作ボ
タンが連打されることが少なくなり、連打に伴う騒音や振動の発生頻度が低減するため、
他の遊技者が被る不快感（不利益）を軽減できる。
　また、操作ボタンが連打されることが少なくなり、連打に伴う操作ボタンの破損が低減
し、さらに、操作ボタンを激しく連打していると見せかけて、台を揺らして入賞を狙う不
正行為（ドツキゴト等）を行う者も少なくなるため、遊技店が被る不利益も軽減できる。
　また、操作ボタンの形状によっては、連打し難かったり、破損し易くなったりするが、
本発明では操作ボタンを連打する必要がなく、このような問題が生じないため、遊技者や
遊技店が被る不利益を軽減できる。
　また、操作ボタンを連打しなくても、所定の演出が連続的に実行されるので、遊技者の



(25) JP 5865477 B2 2016.2.17

10

20

30

40

50

手を必要以上に煩わせることがなく、連打が面倒だと思う遊技者や恥ずかしいと思う遊技
者であっても、所定の演出を連続的に実行する連打演出を楽しむことができる。さらに、
所定の演出の実行速度が変更可能であるため、十分に興趣を高めることができる。特に、
本実施形態においては、遊技者による速度変更用の操作手段（第１操作ボタン２５１）の
操作に応じて実行速度を変更するようになっているため、例えば演出に合わせて実行速度
を変更（調整）すること等ができるため、遊技者の興味を惹きつけ、連打演出への参加意
欲を向上させることができる。
【０１６０】
　また、本実施形態によれば、演出制御手段（演出制御装置３００）は、操作有効期間が
終了した場合、或いは、演出用の操作手段（第２操作ボタン２５２）の操作が停止された
場合に、一連の演出（連打演出）を停止し、次に一連の演出（連打演出）を行う際は、初
期設定にリセットされた実行速度で当該次に行う一連の演出（連打演出）を開始するよう
になっている。
【０１６１】
　すなわち、次の連打演出を行う際は、初期設定にリセットされた実行速度で開始し、前
回の実行速度を次回に持ち越さないため、好適な実行速度で連打演出を毎回楽しむことが
できる。
　特に、本実施形態では、所定条件の成立（第１操作ボタン２５１の操作）に応じて、実
行速度が増加していくため、前回の実行速度を次回に持ち越さないように構成することで
、実行速度がどんどん上がってしまうことを抑制することができる。
【０１６２】
　また、本実施形態によれば、遊技機１０は、演出制御手段（演出制御装置３００）によ
り一連の演出（連打演出）が行われている間、演出用の操作手段（第２操作ボタン２５２
）を実行速度に対応した振動パターンで振動させる振動手段（振動装置２５３）を備えて
いる。
【０１６３】
　したがって、第２操作ボタン２５２を長押ししているだけでは、遊技者は第２操作ボタ
ン２５２を操作しているという感覚を得難いが、本実施形態のように構成することで、連
打演出が第２操作ボタン２５２の操作に応じた演出であるという感覚や、第２操作ボタン
２５２を連打しているという操作感を遊技者に付与する（体感させる）ことができる。ま
た、実行速度に対応して振動パターンが変化するため、当該実行速度の変化を遊技者に実
感させることができる。
【０１６４】
＜第２の実施形態＞
　次に、第２の実施形態の遊技機１０について説明する。
　第２の実施形態の遊技機１０は、操作有効期間が終了しても第２操作ボタン２５２が操
作されている場合は、連打演出の実行を規制するための規制フラグが発生する点が、第１
の実施形態の遊技機１０と異なる。具体的には、第２の実施形態の遊技機１０にあっては
、演出操作処理のみが異なり、それ以外の構成は第１の実施形態の遊技機１０と略同一で
ある。したがって、以下では、第１の実施形態と異なる箇所のみについて説明する。
【０１６５】
［演出操作処理］
　第２の実施形態の遊技機１０における演出操作処理について、図２２のフローチャート
を参照して説明する。
【０１６６】
　当該演出操作処理においては、まず、操作有効期間（操作有効期間中）であるか否かの
判定（ステップＳ２０１）を行う。
【０１６７】
　ステップＳ２０１で、操作有効期間でないと判定した場合（ステップＳ２０１；Ｎ）は
、第２操作ボタン２５２が押圧（ＯＮ）されたか否かの判定（ステップＳ２０２）を行う



(26) JP 5865477 B2 2016.2.17

10

20

30

40

50

。
【０１６８】
　ステップＳ２０２で、第２操作ボタン２５２がＯＮされたと判定した場合（ステップＳ
２０２；Ｙ）は、規制フラグをＯＮする処理（ステップＳ２０３）を行う。すなわち、演
出規制手段としての演出制御装置３００は、操作有効期間が終了しても第２操作ボタン２
５２が操作されている場合は、連打演出を規制するために規制フラグを発生する。
　次いで、連打演出を停止する連打演出停止状態を設定する処理（ステップＳ２０４）を
行い、設定されている実行速度を初期設定にリセットする処理（ステップＳ２０５）を行
って、当該演出操作処理を終了する。
【０１６９】
　一方、ステップＳ２０２で、第２操作ボタン２５２がＯＮされていないと判定した場合
（ステップＳ２０２；Ｎ）は、規制フラグをＯＦＦする処理（ステップＳ２０６）を行い
、ステップＳ２０４に移行し、ステップＳ２０４及びＳ２０５の処理を行って、当該演出
操作処理を終了する。
　すなわち、操作有効期間が終了しているとともに、第２操作ボタン２５２が操作されて
いない場合は、規制フラグが解除される。
【０１７０】
　また、ステップＳ２０１で、操作有効期間であると判定した場合（ステップＳ２０１；
Ｙ）は、第２操作ボタン２５２がＯＮされたか否かの判定（ステップＳ２０７）を行う。
【０１７１】
　ステップＳ２０７で、第２操作ボタンがＯＮされていないと判定した場合（ステップＳ
２０７；Ｎ）は、規制フラグをＯＦＦする処理（ステップＳ２０６）を行って、ステップ
Ｓ２０４に移行し、ステップＳ２０４及びＳ２０５の処理を行って、当該演出操作処理を
終了する。
　すなわち、操作有効期間中に第２操作ボタン２５２の操作が停止された場合（規制フラ
グ解除条件（１）が成立した場合）に、規制フラグが解除される。
【０１７２】
　一方、ステップＳ２０７で、第２操作ボタンがＯＮされたと判定した場合（ステップＳ
２０７；Ｙ）は、規制フラグがＯＮされているか否かの判定（ステップＳ２０８）を行う
。
【０１７３】
　ステップＳ２０８で、規制フラグがＯＮされていないと判定した場合（ステップＳ２０
８；Ｎ）、すなわち規制フラグがＯＦＦされている場合は、設定されている実行速度で所
定の演出を実行する連打演出を行う連打演出実行状態を設定する処理（ステップＳ２０９
）を行い、第１操作ボタン２５１がＯＮされたか否かの判定（ステップＳ２１０）を行う
。
【０１７４】
　ステップＳ２１０で、第１操作ボタン２５１がＯＮされていないと判定した場合（ステ
ップＳ２１０；Ｎ）は、当該演出操作処理を終了する。
　一方、ステップＳ２１０で、第１操作ボタン２５１がＯＮされたと判定した場合（ステ
ップＳ２１０；Ｙ）は、設定されている実行速度を＋１加算して更新する処理（ステップ
Ｓ２１１）を行って、当該演出操作処理を終了する。
【０１７５】
　また、ステップＳ２０８で、規制フラグがＯＮされていると判定した場合（ステップＳ
２０８；Ｙ）は、連打演出を停止する連打演出停止状態を設定する処理（ステップＳ２１
２）を行い、設定されている実行速度を初期設定にリセットする処理（ステップＳ２１３
）を行い、第１操作ボタン２５１の操作が検出されたか否かの判定（ステップＳ２１４）
、すなわち第１操作ボタン２５１がＯＮされたか否かの判定を行う。
【０１７６】
　ステップＳ２１４で、第１操作ボタン２５１の操作が検出されたと判定した場合（ステ
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ップＳ２１４；Ｙ）は、規制フラグをＯＦＦする処理（ステップＳ２１５）を行って、ス
テップＳ２０９に移行し、ステップＳ２０９～Ｓ２１１の処理を行って、当該演出操作処
理を終了する。
　すなわち、操作有効期間中に解除用の操作手段としての第１操作ボタン２５１が操作さ
れた場合（規制フラグ解除条件（２）が成立した場合）に、規制フラグが解除される。
【０１７７】
　一方、ステップＳ２１４で、第１操作ボタン２５１の操作が検出されていないと判定し
た場合（ステップＳ２１４；Ｎ）は、操作有効期間の開始から一定時間が経過したか否か
の判定（ステップＳ２１６）を行う。具体的には、演出制御装置３００は、ＲＴＣ３１３
により刻まれる時刻等に基づいて、操作有効期間の開始からの時間を計時し、当該計時し
た時間が、予め設定された一定時間に達したか否かの判定を行う。
【０１７８】
　ステップＳ２１６で、操作有効期間の開始から一定時間が経過していないと判定した場
合（ステップＳ２１６；Ｎ）は、当該演出操作処理を終了する。
　一方、ステップＳ２１６で、操作有効期間の開始から一定時間が経過したと判定した場
合（ステップＳ２１６；Ｙ）は、規制フラグをＯＦＦする処理（ステップＳ２１５）を行
って、ステップＳ２０９に移行し、ステップＳ２０９～Ｓ２１１の処理を行って、当該演
出操作処理を終了する。
　すなわち、操作有効期間の開始から一定時間が経過した場合（規制フラグ解除条件（３
）が成立した場合）に、規制フラグが解除される。
【０１７９】
［連打演出］
　ここで、本実施形態における連打演出の具体例について、図２３～図２６に示すタイム
チャートを参照して説明する。
【０１８０】
　遊技機１０（演出制御装置３００）は、例えば図２３に示すように、操作有効期間が過
ぎても、第２操作ボタン２５２がＯＮされている場合は、規制フラグをＯＮして、連打演
出を停止する。
　そして、第２操作ボタン２５２がＯＦＦされると、規制フラグをＯＦＦする。
【０１８１】
　また、例えば図２４に示すように、規制フラグがＯＮであり、かつ、第２操作ボタン２
５２がＯＮされている間に、操作有効期間が開始した場合は、連打演出は開始されないが
、第２操作ボタン２５２がＯＦＦされた場合（規制フラグ解除条件（１）が成立した場合
）は、規制フラグがＯＦＦになり、再び第２操作ボタン２５２がＯＮされると、連打演出
が開始される。
【０１８２】
　また、例えば図２５に示すように、規制フラグがＯＮであり、かつ、第２操作ボタン２
５２がＯＮされている間に、操作有効期間が開始した場合は、連打演出は開始されないが
、第１操作ボタン２５１がＯＮされた場合（規制フラグ解除条件（２）が成立した場合）
は、規制フラグがＯＦＦになり、連打演出が開始される。
　この場合、第２操作ボタン２５２が操作されていても、第１操作ボタン２５１は、連打
演出における実行速度の変更ではなく、規制を解除するために用いられる。
【０１８３】
　また、例えば図２６に示すように、規制フラグがＯＮであり、かつ、第２操作ボタン２
５２がＯＮされている間に、操作有効期間が開始した場合は、連打演出は開始されないが
、当該操作有効期間の開始から一定時間が経過した場合（規制フラグ解除条件（３）が成
立した場合）は、規制フラグがＯＦＦになり、連打演出が開始される。
【０１８４】
　以上説明した第２の実施形態の遊技機１０によれば、操作有効期間が終了しても演出用
の操作手段（第２操作ボタン２５２）が操作されている場合は、演出制御手段（演出制御
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装置３００）による一連の演出（連打演出）の実行を規制する演出規制手段（演出制御装
置３００）を備え、演出制御手段（演出制御装置３００）は、演出規制手段（演出制御装
置３００）により一連の演出（連打演出）の実行が規制されている間は、所定の演出の連
続的な実行を停止するように構成されている。
【０１８５】
　ここで、操作有効期間が終了しても第２操作ボタン２５２が操作されている場合、連打
演出を規制しないと、第２操作ボタン２５２が常に操作されている状態では、次の操作有
効期間の開始と同時に連打演出を開始することになる。これでは、遊技者は、当該連打演
出が、第２操作ボタン２５２の操作に応じた演出なのか、通常の表示演出による演出なの
かを区別することができず、第２操作ボタン２５２の操作に応じた演出に対する遊技者の
興味が薄れてしまうという問題がある。これに対し、本実施形態のように、操作有効期間
が終了しても第２操作ボタン２５２が操作されている場合は、連打演出を規制して、所定
の演出の連続的な実行を停止するように構成することで、当該問題を解決することができ
、興趣を高めることができる。
【０１８６】
　また、本実施形態によれば、演出規制手段（演出制御装置３００）は、操作有効期間中
に演出用の操作手段（第２操作ボタン２５２）の操作が停止された場合に、規制を解除す
るように構成されている。
　したがって、第２操作ボタン２５２の操作が再開すると、再び連打演出を開始するため
、連打演出の開始に、遊技者の操作が介入することになって、その開始した連打演出が、
操作ボタンの操作に応じた演出であることを、遊技者に明確に認識させることができる。
　また、第２操作ボタン２５２の操作が解除されるとすぐに、連打演出が開始可能となる
ため、遊技者の操作意欲を掻き立てることができる。
【０１８７】
　また、本実施形態によれば、遊技機１０は、遊技者が操作可能な解除用の操作手段（第
１操作ボタン２５１）を備え、演出規制手段（演出制御装置３００）は、操作有効期間中
に解除用の操作手段（第１操作ボタン２５１）が操作された場合に、規制を解除するよう
に構成されている。
　したがって、第２操作ボタン２５２が操作されたままの状態であっても、第１操作ボタ
ン２５１が操作されると、再び連打演出が開始するため、連打演出の開始に、遊技者の操
作が介入することになって、その開始した連打演出が、操作ボタンの操作に応じた演出で
あることを、遊技者に明確に認識させることができる。
　また、第１操作ボタン２５１が操作されるとすぐに、連打演出が開始するため、遊技者
の操作意欲を掻き立てることができる。
【０１８８】
　また、本実施形態によれば、演出規制手段（演出制御装置３００）は、操作有効期間の
開始から一定時間が経過した場合に、規制を解除するように構成されている。
　したがって、第２操作ボタン２５２が操作されたままの状態であっても、操作有効期間
の開始から一定時間が経過すると、再び連打演出が開始するため、規制を解除するための
上記操作が面倒な遊技者や、規制を解除するための上記操作を知らない遊技者であっても
、一連の演出を楽しむことができる。
　また、遊技者は、この一定時間の間に、操作有効期間の発生（開始）を遊技者に報知す
る画面を確認することができるため、その後に開始する連打演出が、操作ボタンの操作に
応じた演出であることを、明確に認識することができる。
【０１８９】
　なお、本発明は、上記実施形態に限定されることなく、本発明の趣旨を逸脱しない範囲
において、種々の改良並びに設計の変更を行ってもよい。
【０１９０】
　実行速度に初期設定を設けて、所定条件の成立（第１操作ボタン２５１の操作）に応じ
て実行速度を変更するようにしたが、これに限ることはなく、上記実施形態で示した連打
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演出の開始条件（例えば、操作有効期間が発生して、第２操作ボタン２５２が操作された
という条件等）が成立すると、当該成立から所定時間が経過するまでの間は、第１操作ボ
タン２５１の連打を要求して、前述した従来の遊技機のように当該連打に応じて連打演出
を行うとともに、当該所定時間が経過するまでの間の連打回数をカウントして平均連打速
度を算出し、当該所定時間が経過した後は、当該算出した平均連打速度を実行速度として
設定して、上記実施形態で示した連打演出の終了条件（例えば、操作有効期間中に第２操
作ボタン２５２の操作が停止されたという条件等）が成立するまでの間、当該設定された
実行速度で所定の演出を連続的に実行して連打演出を行うように構成してもよい。すなわ
ち、この場合、連打演出の開始条件が成立してから所定時間が経過するまでの間は、第２
操作ボタン２５２の操作（長押し）とともに第１操作ボタン２５１の連打を要求して、第
１操作ボタン２５１の連打に応じて連打演出を行うとともに当該連打の平均連打速度を算
出し、所定時間が経過した後、操作有効期間が終了するまでは、第２操作ボタン２５２の
操作（長押し）を要求して、当該算出された平均連打速度で連打演出を行う。
　この場合、第１操作ボタン２５１は連打されるが、連打要求期間に制限があるため、操
作有効期間中ずっと連打を要求する従来の遊技機と比較して、遊技者や遊技店が被る不利
益を軽減できる。
　また、この場合、遊技者による操作ボタンの連打が、所定時間が経過した後に行われる
連打演出に反映されるため、遊技者の興味を惹きつけ、連打演出への参加意欲を向上させ
ることができる。
【０１９１】
　所定条件の成立は、第１操作ボタン２５１の操作（押圧）に限ることはなく、例えば、
普図始動ゲート３４、一般入賞口３５、始動入賞口３６、普通変動入賞装置３７又は特別
変動入賞装置３８への遊技球の入賞等であってもよい。
【０１９２】
　第１操作ボタン２５１及び第２操作ボタン２５２の大きさや配置位置は、上記実施形態
のものに限ることはなく、例えば、第２操作ボタン２５２の大きさは第１操作ボタン２５
１の大きさ以上であってもよいし、第２操作ボタン２５２は第１操作ボタン２５２の右側
に配置されていてもよい。
　また、操作ボタンの個数は、第１操作ボタン２５１と第２操作ボタン２５２との２つに
限られるものではない。
　また、演出用の操作手段、速度変更用の操作手段、解除用の操作手段等は、操作ボタン
（遊技者に押圧されたことを検知するタイプの操作手段）に限ることはなく、例えば、遊
技者の手等が触れたことを検知するタイプの操作手段であってもよいし、遊技者の手等が
所定の領域にかざされたことを検知するタイプの操作手段であってもよい。
【０１９３】
　実行速度は、上記実施形態のもの（図７に示すもの）に限ることはなく、例えば、初期
設定は「５回／秒」や「１５回／秒」などであってもよいし、第１操作ボタン２５１の操
作等の所定条件の成立が成立する度に、例えば、＋２加算して更新されるものであっても
よいし、－１減算して更新されるものであってもよい。
　また、振動パターンは、各振動パターンを遊技者が識別できるのであれば、実行速度と
同一の振動速度で第２操作ボタン２５２を振動させるものに限ることはなく任意である。
【符号の説明】
【０１９４】
１０　遊技機
４１　表示装置（変動表示手段）
２５１　第１操作ボタン（解除用の操作手段）
２５２　第２操作ボタン（演出用の操作手段）
２５３　振動装置（振動手段）
３００　演出制御装置（演出制御手段、演出規制手段）
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