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(57)【特許請求の範囲】
【請求項１】
　遊技用価値を用いて１ゲームに対して所定数の賭数を設定することによりゲームを開始
させることが可能となり、各々が識別可能な複数種類の図柄を変動表示可能な複数の可変
表示部を含む可変表示装置に表示結果が導出されることにより１ゲームが終了し、該可変
表示装置に導出された表示結果に応じて入賞が発生可能とされたスロットマシンにおいて
、
　前記可変表示装置の表示結果が導出されるより前に入賞表示結果の導出を許容するか否
かを決定する手段であって、前記遊技用価値の付与を伴う複数種類の小役表示結果の導出
を許容する旨を決定する小役決定手段と、前記複数種類の小役表示結果のうちの特定小役
表示結果の導出を許容する旨が決定される確率を通常遊技状態よりも高くする特別遊技状
態への移行を伴うとともに前記遊技用価値の付与を伴わない入賞表示結果である異なる種
類の図柄の組み合わせにより構成される特別表示結果の導出を許容する旨を決定する特別
決定手段と、を含む事前決定手段と、
　前記事前決定手段の決定結果に応じて前記可変表示装置の表示結果を導出させる導出制
御手段と、
　前記特別表示結果が導出されたときに前記特別遊技状態に遊技状態を制御する手段であ
って、該特別遊技状態に継続して制御されるゲーム数の期待値が所定ゲーム数となるよう
に前記特別遊技状態に遊技状態を制御する特別遊技状態制御手段と、
　前記特別遊技状態が終了した後に、前記特別遊技状態とは異なる遊技状態であり、前記
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通常遊技状態よりも遊技者にとって有利な特定遊技状態に遊技状態を制御する特定遊技状
態制御手段と、
　前記可変表示装置に導出される表示結果とは別個に設けられ、前記可変表示装置に表示
結果が導出されたときに、演出用表示結果を表示する演出用表示手段と、
　前記演出用表示結果を前記演出用表示手段に表示させる制御を行う表示制御手段と、
　を備え、
　前記小役決定手段は、前記通常遊技状態において前記複数種類の小役表示結果のうちで
前記特定小役表示結果の導出を許容する旨を最も高い確率で決定し、
　前記表示制御手段は、前記特別表示結果が導出されてから前記特別遊技状態が終了する
までの間において、前記可変表示装置に導出された前記特別表示結果以外では前記特別遊
技状態に制御されていることを遊技者が特定不能となる演出用表示結果を前記演出用表示
手段に表示させる制御を行う特別遊技状態特定不能化制御手段を含み、
　前記スロットマシンは、前記通常遊技状態または前記特別遊技状態特定不能化制御手段
により特定不能とされた特別遊技状態において、前記所定ゲーム数連続して前記小役表示
結果が導出されたときに、前記特定遊技状態に制御される可能性を報知する特定可能性演
出を実行する特定可能性演出実行手段をさらに備え、
　前記特別遊技状態特定不能化制御手段は、
　前記事前決定手段により前記特定小役表示結果の導出を許容する旨が決定されたゲーム
において、当該ゲームの遊技状態が前記通常遊技状態であるか、前記特別遊技状態である
か、に応じて異なる割合で複数態様の演出用小役表示結果のうちいずれか１態様の演出用
小役表示結果を選択する演出用小役表示結果選択手段と、
　前記演出用小役表示結果選択手段により選択された態様の演出用小役表示結果を前記演
出用表示手段に表示させる制御を行う演出用小役表示結果表示制御手段と、
　を含む、
　ことを特徴とするスロットマシン。
【請求項２】
　前記複数態様の演出用小役表示結果は、前記演出用表示手段における所定の位置に第１
の演出用小役図柄が表示される第１の演出用小役表示結果、及び前記演出用表示手段にお
ける前記所定の位置に第２の演出用小役図柄が表示される第２の演出用小役表示結果を含
み、
　前記演出用小役表示結果選択手段は、
　前記事前決定手段により前記特定小役表示結果の導出を許容する旨が決定されたゲーム
において当該ゲームが前記通常遊技状態である場合に、前記第１の演出用小役表示結果を
前記第２の演出用小役表示結果よりも高い割合で選択する通常時演出用小役表示結果選択
手段と、
　前記事前決定手段により前記特定小役表示結果の導出を許容する旨が決定されたゲーム
において当該ゲームが前記特別遊技状態である場合に、前記第２の演出用小役表示結果を
前記通常時演出用小役表示結果選択手段よりも高い割合で選択する特別時演出用小役表示
結果選択手段と、
　を含む、
　ことを特徴とする請求項１に記載のスロットマシン。
【請求項３】
　前記複数態様の演出用小役表示結果は、前記演出用表示手段における単一の演出用入賞
ライン上にのみ演出用小役図柄が揃う単一演出用小役表示結果、及び前記演出用表示手段
における複数の演出用入賞ライン上に前記演出用小役図柄が同時に揃う複数演出用小役表
示結果を含み、
　前記演出用小役表示結果選択手段は、
　前記事前決定手段により前記特定小役表示結果の導出を許容する旨が決定されたゲーム
において当該ゲームが前記通常遊技状態である場合に、前記単一演出用小役表示結果を前
記複数演出用小役表示結果よりも高い割合で選択する通常時演出用小役表示結果選択手段
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と、
　前記事前決定手段により前記特定小役表示結果の導出を許容する旨が決定されたゲーム
において当該ゲームが前記特別遊技状態である場合に、前記複数演出用小役表示結果を前
記通常時演出用小役表示結果選択手段よりも高い割合で選択する特別時演出用小役表示結
果選択手段と、
　を含む、
　ことを特徴とする請求項１または２に記載のスロットマシン。
【請求項４】
　前記演出用小役表示結果選択手段は、前記事前決定手段により前記特定小役表示結果の
導出を許容する旨が決定されたゲームにおいて、前記特定小役表示結果の導出が連続する
程、前記第２の演出用小役表示結果または前記複数演出用小役表示結果を高い割合で選択
する、
　ことを特徴とする請求項２または３に記載のスロットマシン。
【請求項５】
　前記表示制御手段は、前記事前決定手段により前記特定小役表示結果の導出を許容する
旨が決定されたゲームにおいて当該ゲームが前記特別遊技状態であることを条件に、前記
複数態様の演出用小役表示結果とは異なる特殊演出用表示結果を前記演出用表示手段に表
示させる制御を行う特殊演出用表示結果表示制御手段を含む、
　ことを特徴とする請求項１～４のいずれかに記載のスロットマシン。
【請求項６】
　前記特殊演出用表示結果表示制御手段は、前記事前決定手段により前記特定小役表示結
果の導出を許容する旨が決定されたゲームにおいて当該ゲームが前記特別遊技状態である
場合に、前記特定小役表示結果の導出が連続する程、前記特殊演出用小役表示結果を高い
割合で表示させる制御を行う、
　ことを特徴とする請求項５に記載のスロットマシン。
【請求項７】
　前記可変表示装置に前記特定小役表示結果が連続して導出されたゲーム数を報知する小
役連続ゲーム数報知手段を備える、
　ことを特徴とする請求項１～６のいずれかに記載のスロットマシン。
【請求項８】
　前記小役連続ゲーム数報知手段は、前記特別遊技状態の対象外となる入賞表示結果が前
記可変表示装置に導出された場合に、前記特定小役表示結果が連続して導出されたゲーム
数の報知を終了する、
　ことを特徴とする請求項７に記載のスロットマシン。
【請求項９】
　前記特別遊技状態特定不能化制御手段は、前記事前決定手段により前記特別表示結果の
導出を許容する旨が決定されたゲーム、及び前記事前決定手段によりいずれの入賞表示結
果の導出も許容しない旨が決定されたゲームにおいて、演出用ハズレ表示結果を前記演出
用表示手段に表示させる演出用ハズレ表示結果表示制御手段を含む、
　ことを特徴とする請求項１～８のいずれかに記載のスロットマシン。
【請求項１０】
　前記演出用表示手段は、前記可変表示装置よりも視認容易に設けられている、
　ことを特徴とする請求項１～９のいずれかに記載のスロットマシン。
【発明の詳細な説明】
【技術分野】
【０００１】
　本発明は、各々が識別可能な複数種類の図柄を変動表示可能な可変表示装置の表示結果
に応じて所定の入賞が発生可能なスロットマシンに関する。
【背景技術】
【０００２】
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　スロットマシンは、一般に、外周部に識別情報としての複数種類の図柄が描かれた複数
（通常は３つ）のリールを有する可変表示装置を備えており、各リールは、遊技者がスタ
ートレバーを操作することにより回転を開始し、また、遊技者が各リールに対応して設け
られた停止ボタンを操作することにより、その操作タイミングから予め定められた最大遅
延時間の範囲内で回転を停止する。そして、全てのリールの回転を停止したときに導出さ
れた表示結果に従って入賞が発生する。
【０００３】
　入賞となる役の種類としては、小役、ボーナス、リプレイといった種類がある。ここで
、小役の入賞では、小役の種類毎に定められた数のメダルが払い出されるという利益を遊
技者が得ることができる。ボーナスの入賞では、次のゲームからレギュラーボーナスやビ
ッグボーナスといった遊技者にとって有利な遊技状態へ移行されるという利益を遊技者が
得ることができる。リプレイ入賞では、賭数の設定に新たなメダルを消費することなく次
のゲームを行なうことができるという利益を得ることができる。
【０００４】
　ボーナス役を含めた各役の入賞が発生するためには、一般的には、事前（通常はスター
トレバー操作時）に行なわれる内部抽選に当選して当選フラグが設定されていなければな
らない。ここで、リプレイ入賞による賭数の設定にメダルを消費しないで済むという利益
を遊技者が得られることを利用して、予め定められた所定ゲーム数だけ通常の遊技状態と
はリプレイ以外の役の当選確率を変えずにリプレイの当選確率を高くするＲＴ（Replay T
ime）を、ビッグボーナスやレギュラーボーナスのようなボーナスと呼ばれる特別遊技状
態以外の特定遊技状態として定めているスロットマシンがあった（たとえば、特許文献１
参照）。
【０００５】
　ボーナスやＲＴのような遊技者にとって有利な遊技状態の発生は、遊技者にとって最も
興味があるところである。一方、スロットマシンにおける本来の遊技性は、可変表示装置
に導出される表示結果に応じて遊技者が利益を得ることにある。この利益は、単に１ゲー
ムでのメダルの払い出しに限られる利益ではなく、所定の表示結果が導出されてから所定
の条件が成立する毎に遊技状態が遷移していくことで得られる利益を含む概念である。
【０００６】
　もっとも、可変表示装置の表示結果と有利な遊技状態の発生とが完全に対応していると
、その表示結果によって遊技者に有利な遊技状態の発生の期待感を与えるというよりも、
むしろ利益そのものを与えてしまうことになる。つまり、可変表示装置に導出される表示
結果によって遊技者に適度な期待感（つまり、１００％確信できない期待感）を与えられ
る場面がなく、遊技の興趣の向上を十分に図れない。
【０００７】
　そこで、いわゆるストック機と呼ばれるボーナスの当選をストックするとともに所定の
条件の成立によって該当選を放出するスロットマシンにおいて、リプレイが３ゲーム続い
たときにストックの放出抽選を行なうものがあった（たとえば、特許文献２参照）。この
スロットマシンでは、リプレイの３連続とボーナスの発生とが完全に対応している訳では
ないので、リプレイの３連続がボーナスの発生に対して適度な期待感を与え、遊技の興趣
の向上を図ることができるものとなっている。
【０００８】
【特許文献１】特開２００５－１３１３２３号公報
【特許文献２】特開２００４－１９４７５６号公報
【特許文献３】特開２００２－８５６４６号公報
【発明の開示】
【発明が解決しようとする課題】
【０００９】
　しかしながら、特許文献１のスロットマシンでは、ＲＴ図柄の導出がＲＴの発生と完全
に対応しているため、遊技者に適度な期待感を与えて遊技の興趣の向上を図るということ
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ができない。一方、特許文献２のスロットマシンでは、リプレイの３連続でボーナスの発
生に対して適度な期待感を与えるといっても、ボーナスの発生を示す表示結果はあくまで
ボーナス図柄であり、また、可変表示装置の表示結果とは無関係な抽選を要しているので
、スロットマシン本来の遊技性を踏襲したものではなかった。
【００１０】
　本発明は、このような問題点に着目してなされたものであり、スロットマシン本来の遊
技性を踏襲しつつ、遊技者に有利な遊技状態の発生に対して遊技者に適度な期待感を与え
ることができるスロットマシン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】
【００１１】
　上記課題を解決するために、本発明の請求項１に記載のスロットマシンは、
　遊技用価値を用いて１ゲームに対して所定数の賭数を設定することによりゲームを開始
させることが可能となり、各々が識別可能な複数種類の図柄（入賞用図柄）を変動表示可
能な複数の可変表示部を含む可変表示装置（リール２Ｌ、２Ｃ、２Ｒ）に表示結果が導出
されることにより１ゲームが終了し、該可変表示装置に導出された表示結果に応じて入賞
が発生可能とされたスロットマシン（スロットマシン１）において、
　前記可変表示装置の表示結果が導出されるより前に入賞表示結果の導出を許容するか否
かを決定する手段であって、前記遊技用価値の付与を伴う複数種類の小役表示結果の導出
を許容する旨を決定する小役決定手段（内部抽選による小役の抽選）と、前記複数種類の
小役表示結果のうちの特定小役表示結果の導出を許容する旨が決定される確率を通常遊技
状態よりも高くする特別遊技状態（レギュラーボーナス）への移行を伴うとともに前記遊
技用価値の付与を伴わない入賞表示結果である異なる種類の図柄の組み合わせにより構成
される特別表示結果の導出を許容する旨を決定する特別決定手段（内部抽選による特別役
の抽選）と、を含む事前決定手段と、
　前記事前決定手段の決定結果に応じて前記可変表示装置の表示結果（当選役に対応する
表示結果）を導出させる導出制御手段と、
　前記特別表示結果（「６－７－４」の組み合わせ）が導出されたときに前記特別遊技状
態（レギュラーボーナス）に遊技状態を制御する手段であって、該特別遊技状態に継続し
て制御されるゲーム数の期待値が所定ゲーム数（３ゲーム）となるように前記特別遊技状
態（レギュラーボーナス）に遊技状態を制御する特別遊技状態制御手段と、
　前記特別遊技状態（レギュラーボーナス）が終了した後に、前記特別遊技状態とは異な
る遊技状態であり、前記通常遊技状態よりも遊技者にとって有利な特定遊技状態（ＲＴ）
に遊技状態を制御する特定遊技状態制御手段と、
　前記可変表示装置に導出される表示結果とは別個に設けられ、前記可変表示装置に表示
結果が導出されたときに、演出用表示結果を表示する演出用表示手段（液晶表示器５１の
変動領域）と、
　前記演出用表示結果を前記演出用表示手段（液晶表示器５１の変動領域）に表示させる
制御を行う表示制御手段と、
　を備え、
　前記小役決定手段は、前記通常遊技状態において前記複数種類の小役表示結果のうちで
前記特定小役表示結果（１５枚役）の導出を許容する旨を最も高い確率で決定し、
　前記表示制御手段は、前記特別表示結果（「６－７－４」の組み合わせ）が導出されて
から前記特別遊技状態（レギュラーボーナス）が終了するまでの間において、前記可変表
示装置に導出された前記特別表示結果以外では前記特別遊技状態（レギュラーボーナス）
に制御されていることを遊技者が特定不能となる演出用表示結果を前記演出用表示手段（
液晶表示器５１の変動領域）に表示させる制御（レギュラーボーナス中も通常遊技状態と
同種の演出用表示結果を表示させる制御）を行う特別遊技状態特定不能化制御手段を含み
、
　前記スロットマシンは、前記通常遊技状態または前記特別遊技状態特定不能化制御手段
により特定不能とされた特別遊技状態において、前記所定ゲーム数連続して前記小役表示
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結果が導出されたとき（３ゲーム連続して１５枚役が入賞したとき）に、前記特定遊技状
態に制御される可能性を報知する特定可能性演出（ＲＴ予告演出）を実行する特定可能性
演出実行手段をさらに備え、
　前記特別遊技状態特定不能化制御手段は、
　前記事前決定手段により前記特定小役表示結果の導出を許容する旨が決定されたゲーム
（１５枚役が当選したゲーム）において、当該ゲームの遊技状態が前記通常遊技状態であ
るか、前記特別遊技状態（レギュラーボーナス）であるか、に応じて異なる割合（振り分
け率）で複数態様の演出用小役表示結果（パターン番号０５～０８、１０、１１の表示パ
ターン）のうちいずれか１態様の演出用小役表示結果（いずれかの表示パターン）を選択
する演出用小役表示結果選択手段（表示パターン振分処理）と、
　前記演出用小役表示結果選択手段により選択された態様の演出用小役表示結果（表示パ
ターン）を前記演出用表示手段に表示させる演出用小役表示結果表示制御手段（結果表示
処理）と、
　を含む、
　ことを特徴としている。
　この特徴によれば、通常遊技状態であっても小役表示結果が導出されることはあるが、
特別表示結果が導出されると、特定小役表示結果の導出を許容する旨が決定される確率が
通常遊技状態よりも高くなる特別遊技状態に遊技状態が制御され、その後、該特別遊技状
態とは異なる遊技者にとって有利な特定遊技状態に遊技状態が制御されるので、特定遊技
状態に移行する前に、所定ゲーム数の間特定小役表示結果が高い確率で導出され、特定小
役表示結果が所定ゲーム数だけ連続することが多くなる。
　また、特別表示結果が導出されてから特別遊技状態が終了するまでの間において特別遊
技状態に制御されていることを特定可能な演出用表示結果を表示させない、または特別遊
技状態に制御されていることを特定不能な演出用表示結果を表示させることにより、可変
表示装置に特別表示結果が導出されること以外では特別遊技状態に制御されていることを
遊技者が特定不能となる。一方、特別遊技状態だけでなく通常遊技状態であっても、特定
小役表示結果が所定ゲーム数だけ連続すれば、特定遊技状態に制御される可能性を報知す
る特定可能性演出が実行されるため、遊技者が特別表示結果の導出を見逃していたものと
すると、特定小役表示結果の導出が所定ゲーム数だけ連続した場合には、実際には特定遊
技状態に制御されることがない場合、すなわち通常遊技状態に制御されている場合であっ
ても、特定遊技状態への制御を遊技者に期待させることができ、遊技の興趣を向上させる
ことができる。また、遊技状態の移行を伴わずに遊技用価値が付与されるだけの比較的価
値の少ない特定小役表示結果の導出に対して遊技者を注目させることができ、遊技の興趣
を向上させることができる。
　また、特別表示結果は、それぞれが複数の可変表示部毎に異なる種類の図柄の組合せに
より構成されるので、可変表示装置に導出された特別表示結果を遊技者が認識しづらくな
り、特別表示結果が導出されたことを見落としやすくなるため、特定小役表示結果の導出
が所定ゲーム数だけ連続した場合には、実際には特定遊技状態に制御されることがない場
合、すなわち通常遊技状態に制御されている場合であっても、特定遊技状態への移行に対
する遊技者の期待感を効果的に高めることができる。
　更に、特別遊技状態及びその後の特定遊技状態への制御、特定可能性演出は、それぞれ
特別表示結果の導出、特定小役表示結果の所定ゲーム数連続した導出という可変表示装置
の表示結果に関連して行なわれるものであり、可変表示装置に導出される表示結果と無関
係に遊技状態の制御が決定されたり、演出が決定されたりすることがない。このため、ス
ロットマシン本来の遊技性を踏襲しつつ、特定小役表示結果の導出および特定遊技状態へ
の制御に対して遊技者の関心を向けさせることができる。
　また、特定小役表示結果の導出を許容する旨が決定されたゲームにおいて、当該ゲーム
の遊技状態が通常遊技状態であるか、特別遊技状態であるか、に応じて異なる割合で複数
態様の演出用小役表示結果のうちいずれか１態様の演出用小役表示結果が選択され、選択
された態様の演出用小役表示結果が演出用表示手段に表示されるため、特定小役表示結果
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が導出された際に、演出用表示手段に表示された演出用小役表示結果の態様によって特定
遊技状態への移行に対する遊技者の期待感を高めることができる。
　尚、所定数の賭数とは、少なくとも１以上の賭数であって、２以上の賭数が設定される
ことや最大賭数が設定されることでゲームが開始可能となるようにしても良い。また、複
数の遊技状態に応じて定められた賭数が設定されることでゲームが開始可能となるように
しても良い。
　また、前記小役決定手段は、遊技用価値の付与を伴う特定小役表示結果として、１種類
のみの特定小役表示結果の導出を許容する旨を決定するものであっても良いし、複数種類
の特定小役表示結果の導出を許容する旨を決定するものであっても良い。
　また、特別遊技状態特定不能化制御が、前記特別遊技状態に制御されていることを遊技
者が特定不能となる演出用表示結果を前記演出用表示手段に表示させる制御を行うとは、
前記通常遊技状態において制御されている場合でも表示される演出用表示結果を前記演出
用表示手段に表示させる制御を行うことである。
【００１２】
　本発明の請求項２に記載のスロットマシンは、請求項１に記載のスロットマシンであっ
て、
　前記複数態様の演出用小役表示結果は、前記演出用表示手段（液晶表示器５１）におけ
る所定の位置（演出用入賞ラインＬｓ１～５）に第１の演出用小役図柄（ベル）が表示さ
れる第１の演出用小役表示結果（パターン番号１０、１１の表示パターン）、及び前記演
出用表示手段における前記所定の位置（演出用入賞ラインＬｓ１～５）に第２の演出用小
役図柄（チェリー、スイカ）が表示される第２の演出用小役表示結果（パターン番号０５
～０８の表示パターン）を含み、
　前記演出用小役表示結果選択手段は、
　前記事前決定手段により前記特定小役表示結果の導出を許容する旨が決定されたゲーム
（１５枚役が当選したゲーム）において当該ゲームが前記通常遊技状態である場合に、前
記第１の演出用小役表示結果（パターン番号１０、１１の表示パターン）を前記第２の演
出用小役表示結果（パターン番号０５～０８の表示パターン）よりも高い割合で選択する
通常時演出用小役表示結果選択手段と、
　前記事前決定手段により前記特定小役表示結果の導出を許容する旨が決定されたゲーム
（１５枚役が当選したゲーム）において当該ゲームが前記特別遊技状態（レギュラーボー
ナス）である場合に、前記第２の演出用小役表示結果（パターン番号０５～０８の表示パ
ターン）を前記通常時演出用小役表示結果選択手段よりも高い割合で選択する特別時演出
用小役表示結果選択手段と、
　を含む、
　ことを特徴としている。
　この特徴によれば、特定小役表示結果が導出された際に、演出用表示手段における所定
の位置に第２の演出用小役図柄が表示されることで、所定の位置に第１の演出用小役図柄
が表示された場合よりも特別遊技状態に制御されていること、すなわちその後特定遊技状
態に制御される可能性が高まるため、特定遊技状態への移行に対する遊技者の期待感を効
果的に高めることができる。
　尚、前記演出用表示手段における所定の位置に演出用小役図柄が表示されるとは、例え
ば、演出用小役図柄が単独で所定の位置に表示されるものであっても良いし、演出用表示
手段における所定の演出用入賞ライン上に演出用小役図柄の組み合わせが表示されるもの
であっても良い。
【００１３】
　本発明の請求項３に記載のスロットマシンは、請求項１または２に記載のスロットマシ
ンであって、
　前記複数態様の演出用小役表示結果は、前記演出用表示手段（液晶表示器５１）におけ
る単一の演出用入賞ライン（演出用入賞ラインＬｓ１～５）上にのみ演出用小役図柄（チ
ェリー、スイカ、ベル）が揃う単一演出用小役表示結果（パターン番号０５、０７、１０
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の表示パターン）、及び前記演出用表示手段における複数の演出用入賞ライン（演出用入
賞ラインＬｓ１～５）上に前記演出用小役図柄（チェリー、スイカ、ベル）が同時に揃う
複数演出用小役表示結果（パターン番号０６、０８、１１の表示パターン）を含み、
　前記演出用小役表示結果選択手段は、
　前記事前決定手段により前記特定小役表示結果の導出を許容する旨が決定されたゲーム
（１５枚役が当選したゲーム）において当該ゲームが前記通常遊技状態である場合に、前
記単一演出用小役表示結果（パターン番号０５、０７、１０の表示パターン）を前記複数
演出用小役表示結果（パターン番号０６、０８、１１の表示パターン）よりも高い割合で
選択する通常時演出用小役表示結果選択手段と、
　前記事前決定手段により前記特定小役表示結果の導出を許容する旨が決定されたゲーム
（１５枚役が当選したゲーム）において当該ゲームが前記特別遊技状態（レギュラーボー
ナス）である場合に、前記複数演出用小役表示結果（パターン番号０６、０８、１１の表
示パターン）を前記通常時演出用小役表示結果選択手段よりも高い割合で選択する特別時
演出用小役表示結果選択手段と、
　を含む、
　ことを特徴としている。
　この特徴によれば、特定小役表示結果が導出された際に、演出用表示手段における複数
の演出用入賞ライン上に演出用小役図柄が揃うことで、単一の演出用入賞ライン上に演出
用小役図柄が揃ったよりも特別遊技状態に制御されていること、すなわちその後特定遊技
状態に制御される可能性が高まるため、特定遊技状態への移行に対する遊技者の期待感を
効果的に高めることができる。
【００１４】
　本発明の請求項４に記載のスロットマシンは、請求項２または３に記載のスロットマシ
ンであって、
　前記演出用小役表示結果選択手段は、前記事前決定手段により前記特定小役表示結果の
導出を許容する旨が決定されたゲーム（１５枚役が当選したゲーム）において、前記特定
小役表示結果の導出が連続する程、前記第２の演出用小役表示結果（パターン番号０５～
０８の表示パターン）または前記複数演出用小役表示結果（パターン番号０６、０８、１
１の表示パターン）を高い割合で選択する、
　ことを特徴としている。
　この特徴によれば、特別遊技状態においては、所定ゲーム数に近づく程、第２の演出用
小役表示結果または複数演出用小役表示結果、すなわち特定遊技状態に制御される可能性
の高い演出用小役表示結果が高い割合で表示されるので、これらの演出用小役表示結果が
表示されない場合でも、演出用小役表示結果が連続して表示されている間は特定遊技状態
への移行に対する遊技者の期待感を持続させることができる。
【００１５】
　本発明の請求項５に記載のスロットマシンは、請求項１～４のいずれかに記載のスロッ
トマシンであって、
　前記表示制御手段は、前記事前決定手段により前記特定小役表示結果の導出を許容する
旨が決定されたゲーム（１５枚役が当選したゲーム）において当該ゲームが前記特別遊技
状態（レギュラーボーナス）であることを条件に、前記複数態様の演出用小役表示結果（
パターン番号０５～０８、１０、１１の表示パターン）とは異なる特殊演出用表示結果（
パターン番号０９、１２の表示パターン）を前記演出用表示手段（液晶表示器５１の変動
領域）に表示させる制御を行う特殊演出用表示結果表示制御手段を含む、
　ことを特徴としている。
　この特徴によれば、特定小役表示結果が導出された際に、演出用表示手段に特殊演出用
小役表示結果が表示されることで、特別遊技状態に制御されていること、すなわちその後
特定遊技状態に制御されることが確定するため、特定遊技状態への移行に対する遊技者の
期待感を最大限に高めることができる。
【００１６】



(9) JP 4568255 B2 2010.10.27

10

20

30

40

50

　本発明の請求項６に記載のスロットマシンは、請求項５に記載のスロットマシンであっ
て、
　前記特殊演出用表示結果表示制御手段は、前記事前決定手段により前記特定小役表示結
果の導出を許容する旨が決定されたゲーム（１５枚役が当選したゲーム）において当該ゲ
ームが前記特別遊技状態（レギュラーボーナス）である場合に、前記特定小役表示結果の
導出が連続する程、前記特殊演出用小役表示結果（パターン番号０９、１２の表示パター
ン）を高い割合で表示させる制御を行う、
　ことを特徴としている。
　この特徴によれば、特別遊技状態においては、所定ゲーム数に近づく程、特殊演出用小
役表示結果、すなわち特定遊技状態に制御されることが確定する演出用小役表示結果が高
い割合で表示されるので、これらの演出用小役表示結果が表示されない場合でも、演出用
小役表示結果が連続して表示されている間は特定遊技状態への移行に対する遊技者の期待
感を持続させることができる。
【００１７】
　本発明の請求項７に記載のスロットマシンは、請求項１～６のいずれかに記載のスロッ
トマシンであって、
　前記可変表示装置に前記特定小役表示結果が連続して導出されたゲーム数を報知する小
役連続ゲーム数報知手段（小役連続ＬＥＤ「１」～「３」）を備える、
　ことを特徴としている。
　この特徴によれば、特定小役表示結果が連続して導出されたゲーム数が報知されるため
、段階的に特定遊技状態への移行に対する遊技者の期待感を高めることができる。
【００１８】
　本発明の請求項８に記載のスロットマシンは、請求項７に記載のスロットマシンであっ
て、
　前記小役連続ゲーム数報知手段は、前記特別遊技状態（レギュラーボーナス）の対象外
となる入賞表示結果（リプレイ）が前記可変表示装置に導出された場合に、前記特定小役
表示結果が連続して導出されたゲーム数の報知を終了する（小役連続ＬＥＤ「１」～「３
」を消灯する）、
　ことを特徴としている。
　この特徴によれば、特別遊技状態であることを否定する入賞表示結果が導出された場合
、すなわちその後特定遊技状態へ移行することがないことが遊技者が判断できる場合には
、特定小役表示結果が連続して導出されたゲーム数の報知が終了するので、意味のない報
知が継続して行われてしまうことがなく、遊技者に不快感を与えてしまうことを防止でき
る。
【００２１】
　本発明の請求項９に記載のスロットマシンは、請求項１～８のいずれかに記載のスロッ
トマシンであって、
　前記特別遊技状態特定不能化制御手段は、前記事前決定手段により前記特別表示結果の
導出を許容する旨が決定されたゲーム（レギュラーボーナスに当選したゲーム）、及び前
記事前決定手段によりいずれの入賞表示結果の導出も許容しない旨が決定されたゲーム（
いずれの役も当選していないゲーム）において、演出用ハズレ表示結果（いずれの演出用
図柄の組み合わせも演出用入賞ラインＬｓ１～５のいずれにも揃わない表示態様）を前記
演出用表示手段（液晶表示器５１）に表示させる演出用ハズレ表示結果表示制御手段を含
む、
　ことを特徴としている。
　この特徴によれば、可変表示装置に導出された特別表示結果であっても、演出用表示手
段には、いずれの入賞表示結果の導出も許容されていないゲームと同一の演出用ハズレ表
示結果が表示され、特別表示結果が導出されたことを見落としやすくなるため、特定小役
表示結果の導出が所定ゲーム数だけ連続した場合には、実際には特定遊技状態に制御され
ることがない場合、すなわち通常遊技状態に制御されている場合であっても、特定遊技状
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態への移行に対する遊技者の期待感を効果的に高めることができる。
【００２２】
　本発明の請求項１０に記載のスロットマシンは、請求項１～９のいずれかに記載のスロ
ットマシンであって、
　前記演出用表示手段（液晶表示器５１の変動領域）は、前記可変表示装置（リール２Ｌ
、２Ｃ、２Ｒの表示領域）よりも視認容易に設けられている、
　ことを特徴としている。
　この特徴によれば、可変表示装置に導出された表示結果よりも演出用表示手段の表示内
容に遊技者の注意を向けさせることができ、特別表示結果が導出されたことを見落としや
すくなるため、特定小役表示結果の導出が所定ゲーム数だけ連続した場合には、実際には
特定遊技状態に制御されることがない場合、すなわち通常遊技状態に制御されている場合
であっても、特定遊技状態への移行に対する遊技者の期待感を効果的に高めることができ
る。
　尚、前記演出用表示手段が、前記可変表示装置よりも視認容易に設けられているとは、
例えば、演出用表示手段の表示領域が可変表示装置の表示領域よりも大きく形成されてい
るものや、演出用表示手段の表示領域の配置位置が、可変表示装置の表示領域の配置位置
よりも視認しやすい位置とされているものが該当する。
【発明を実施するための最良の形態】
【００２３】
　本発明の実施例を以下に説明する。
【００２４】
　本発明が適用されたスロットマシンの実施例を図面を用いて説明すると、本実施例のス
ロットマシン１は、前面が開口する筐体（図示略）と、この筺体の側端に回動自在に枢支
された前面扉と、から構成されている。
【００２５】
　本実施例のスロットマシン１の筐体内部には、外周に複数種の入賞用図柄が配列された
リール２Ｌ、２Ｃ、２Ｒ（以下、左リール、中リール、右リールともいう）が水平方向に
並設されており、図１に示すように、これらリール２Ｌ、２Ｃ、２Ｒに配列された入賞用
図柄のうち連続する３つの入賞用図柄が前面扉上部に設けられた透視窓３から見えるよう
に配置されている。
【００２６】
　リール２Ｌ、２Ｃ、２Ｒの外周部には、図２に示すように、それぞれ「１」、「２」、
「３」、「４」、「５」、「６」、「７」といった互いに識別可能な複数種類の入賞用図
柄が所定の順序で、それぞれ１８個ずつ描かれている。リール２Ｌ、２Ｃ、２Ｒの外周部
に描かれた図柄は、透視窓３において各々上中下三段に表示される。
【００２７】
　各リール２Ｌ、２Ｃ、２Ｒは、各々対応して設けられたリールモータ３２Ｌ、３２Ｃ、
３２Ｒ（図６参照）によって回転させることで、各リール２Ｌ、２Ｃ、２Ｒの図柄が透視
窓３に連続的に変化しつつ表示されるとともに、各リール２Ｌ、２Ｃ、２Ｒの回転を停止
させることで、透視窓３に３つの連続する入賞用図柄が入賞用表示結果として導出表示さ
れるようになっている。
【００２８】
　リール２Ｌ、２Ｃ、２Ｒの下方には、液晶表示器５１が設けられている。液晶表示器５
１の表示領域は、リール２Ｌ、２Ｃ、２Ｒの表示領域よりも大きく形成されており、リー
ル２Ｌ、２Ｃ、２Ｒの表示内容に比較して液晶表示器５１の表示内容の視認が容易とされ
ている。
【００２９】
　また、前面扉には、メダルを投入可能なメダル投入部４、メダルが払い出されるメダル
払出口９、クレジット（遊技者所有の遊技用価値として記憶されているメダル数）を用い
てメダル１枚分の賭数を設定する際に操作される１枚ＢＥＴスイッチ５、クレジットを用
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いて、その範囲内において遊技状態に応じて定められた規定数の賭数（本実施例では後述
の通常遊技状態及びＲＴ（リプレイタイム）においては３、後述のレギュラーボーナスに
おいては１）を設定する際に操作されるＭＡＸＢＥＴスイッチ６、クレジットとして記憶
されているメダル及び賭数の設定に用いたメダルを精算する（クレジット及び賭数の設定
に用いた分のメダルを返却させる）際に操作される精算スイッチ１０、ゲームを開始する
際に操作されるスタートスイッチ７、リール２Ｌ、２Ｃ、２Ｒの回転を各々停止する際に
操作されるストップスイッチ８Ｌ、８Ｃ、８Ｒが設けられている。
【００３０】
　また、前面扉には、クレジットとして記憶されているメダル枚数が表示されるクレジッ
ト表示器１１、後述するビッグボーナス中のメダルの獲得枚数やエラー発生時にその内容
を示すエラーコード等が表示される遊技補助表示器１２、入賞の発生により払い出された
メダル枚数が表示されるペイアウト表示器１３が設けられている。
【００３１】
　また、前面扉には、賭数が１設定されている旨を点灯により報知する１ＢＥＴＬＥＤ１
４、賭数が２設定されている旨を点灯により報知する２ＢＥＴＬＥＤ１５、賭数が３設定
されている旨を点灯により報知する３ＢＥＴＬＥＤ１６、メダルの投入が可能な状態を点
灯により報知する投入要求ＬＥＤ１７、スタートスイッチ７の操作によるゲームのスター
ト操作が有効である旨を点灯により報知するスタート有効ＬＥＤ１８、ウェイト（前回の
ゲーム開始から一定期間経過していないためにリールの回転開始を待機している状態）中
である旨を点灯により報知するウェイト中ＬＥＤ１９、後述するリプレイゲーム中である
旨を点灯により報知するリプレイ中ＬＥＤ２０、後述するビッグボーナス中またはＲＴ中
に点灯して遊技状態がビッグボーナス中またはＲＴ中である旨を報知するＷＩＮＬＥＤ５
６、ビッグボーナス中またはＲＴ中以外で後述する小役が３回連続して入賞した際に点灯
してＲＴに移行する可能性が高い旨を報知するＣＨＡＮＣＥＬＥＤ５７、ビッグボーナス
中またはＲＴ中以外で後述する小役が入賞する毎に１づつ点灯することで小役が連続入賞
した回数を報知する小役連続ＬＥＤ「１」「２」「３」５８、が設けられている。
【００３２】
　また、ＭＡＸＢＥＴスイッチ６の内部には、１枚ＢＥＴスイッチ５及びＭＡＸＢＥＴス
イッチ６の操作による賭数の設定操作が有効である旨を点灯により報知するＢＥＴスイッ
チ有効ＬＥＤ２１（図６参照）が設けられており、ストップスイッチ８Ｌ、８Ｃ、８Ｒの
内部には、該当するストップスイッチ８Ｌ、８Ｃ、８Ｒによるリールの停止操作が有効で
ある旨を点灯により報知する左、中、右停止有効ＬＥＤ２２Ｌ、２２Ｃ、２２Ｒ（図６参
照）がそれぞれ設けられている。
【００３３】
　また、前面扉の内側には、所定のキー操作により後述するＲＡＭ異常エラーを除くエラ
ー状態及び後述する打止状態を解除するためのリセット操作を検出するリセットスイッチ
２３、後述する設定値の変更中や設定値の確認中にその時点の設定値が表示される設定値
表示器２４、メダル投入部４から投入されたメダルの流路を、筐体内部に設けられた後述
のホッパータンク（図示略）側またはメダル払出口９側のいずれか一方に選択的に切り替
えるための流路切替ソレノイド３０、メダル投入部４から投入され、ホッパータンク側に
流下したメダルを検出する投入メダルセンサ３１が設けられている。
【００３４】
　筐体内部には、前述したリール２Ｌ、２Ｃ、２Ｒ、リールモータ３２Ｌ、３２Ｃ、３２
Ｒ、各リール２Ｌ、２Ｃ、２Ｒのリール基準位置をそれぞれ検出可能なリールセンサ３３
からなるリールユニット（図示略）、メダル投入部４から投入されたメダルを貯留するホ
ッパータンク（図示略）、ホッパータンクに貯留されたメダルをメダル払出口９より払い
出すためのホッパーモータ３４、ホッパーモータ３４の駆動により払い出されたメダルを
検出する払出センサ３５、電源ボックス（図示略）が設けられている。
【００３５】
　電源ボックスの前面には、後述のビッグボーナス終了時に打止状態（リセット操作がな
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されるまでゲームの進行が規制される状態）に制御する打止機能の有効／無効を選択する
ための打止スイッチ３６、後述のビッグボーナス終了時に自動精算処理（クレジットとし
て記憶されているメダルを遊技者の操作によらず精算（返却）する処理）に制御する自動
精算機能の有効／無効を選択するための自動精算スイッチ２９、起動時に設定変更モード
に切り替えるための設定キースイッチ３７、通常時においてはＲＡＭ異常エラーを除くエ
ラー状態や打止状態を解除するためのリセットスイッチとして機能し、設定変更モードに
おいては後述する内部抽選の当選確率（出玉率）の設定値を変更するための設定スイッチ
として機能するリセット／設定スイッチ３８、電源をＯＮ／ＯＦＦする際に操作される電
源スイッチ３９が設けられている。
【００３６】
　本実施例のスロットマシン１においてゲームを行う場合には、まず、メダルをメダル投
入部４から投入するか、あるいはクレジットを使用して賭数を設定する。クレジットを使
用するには１枚ＢＥＴスイッチ５、またはＭＡＸＢＥＴスイッチ６を操作すれば良い。遊
技状態に応じて定められた規定数の賭数が設定されると、入賞ラインＬｍ１～Ｌｍ８（図
３参照）が有効となり、スタートスイッチ７の操作が有効な状態、すなわち、ゲームが開
始可能な状態となる。尚、本実施例では、規定数の賭数として後述する通常遊技状態及び
ＲＴにおいては３枚が定められており、後述するレギュラーボーナス中においては、１枚
が定められている。尚、遊技状態に対応する規定数を超えてメダルが投入された場合には
、その分はクレジットに加算される。
【００３７】
　ゲームが開始可能な状態でスタートスイッチ７を操作すると、各リール２Ｌ、２Ｃ、２
Ｒが回転し、各リール２Ｌ、２Ｃ、２Ｒの入賞用図柄が連続的に変動する。この状態でい
ずれかのストップスイッチ８Ｌ、８Ｃ、８Ｒを操作すると、対応するリール２Ｌ、２Ｃ、
２Ｒの回転が停止し、透視窓３に表示結果が導出表示される。
【００３８】
　そして全てのリール２Ｌ、２Ｃ、２Ｒが停止されることで１ゲームが終了し、有効化さ
れたいずれかの入賞ラインＬｍ１～Ｌｍ８上に予め定められた入賞用図柄の組み合わせ（
以下、役とも呼ぶ）が各リール２Ｌ、２Ｃ、２Ｒの表示結果として停止した場合には入賞
が発生し、その入賞に応じて定められた枚数のメダルが遊技者に対して付与され、クレジ
ットに加算される。また、クレジットが上限数（本実施例では５０）に達した場合には、
メダルが直接メダル払出口９（図１参照）から払い出されるようになっている。尚、有効
化された複数の入賞ライン上にメダルの払出を伴う入賞用図柄の組み合わせが揃った場合
には、有効化された入賞ラインＬｍ１～Ｌｍ８に揃った入賞用図柄の組み合わせそれぞれ
に対して定められた払出枚数を合計し、合計した枚数のメダルが遊技者に対して付与され
ることとなる。ただし、１ゲームで付与されるメダルの払出枚数には、上限（本実施例で
は、１５枚）が定められており、合計した払出枚数が上限を超える場合には、上限枚数の
メダルが付与されることとなる。また、有効化されたいずれかの入賞ラインＬｍ１～Ｌｍ
８上に、遊技状態の移行を伴う入賞用図柄の組み合わせが各リール２Ｌ、２Ｃ、２Ｒの表
示結果として停止した場合には入賞用図柄の組み合わせに応じた遊技状態に移行するよう
になっている。
【００３９】
　一般的なスロットマシンでは、３列のリールに停止した３つの連続する入賞用図柄を判
定する入賞ラインとして、水平線上に並んだ入賞用図柄の組み合わせを判定する３本の入
賞ラインと対角線上に並んだ入賞用図柄の組み合わせを判定する２本の入賞ラインからな
る５本の入賞ラインを適用するものが多いが、本実施例のスロットマシン１では、図３に
示すように、各リール２Ｌ、２Ｃ、２Ｒの上段に停止した入賞用図柄の組み合わせを判定
する入賞ラインＬｍ１、各リール２Ｌ、２Ｃ、２Ｒの下段に停止した入賞用図柄の組み合
わせを判定する入賞ラインＬｍ２、左リールの上段、中リール及び右リールの下段に停止
した入賞用図柄の組み合わせを判定する入賞ラインＬｍ３、左リールの下段、中リール及
び右リールの上段に停止した入賞用図柄の組み合わせを判定する入賞ラインＬｍ４、左リ
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ール及び中リールの上段、右リールの下段に停止した入賞用図柄の組み合わせを判定する
入賞ラインＬｍ５、左リール及び中リールの下段、右リールの上段に停止した入賞用図柄
の組み合わせを判定する入賞ラインＬｍ６、左リールの上段、中リールの下段、右リール
の上段に停止した入賞用図柄の組み合わせを判定する入賞ラインＬｍ７、左リールの下段
、中リールの上段、右リールの下段に停止した入賞用図柄の組み合わせを判定する入賞ラ
インＬｍ８、からなる８本の変則的な入賞ラインが適用されている。このため、本実施例
のスロットマシン１では、リール２Ｌ、２Ｃ、２Ｒの入賞用表示結果として入賞態様が入
賞ラインに揃ったか否かを判別することが困難となるようになっている。
【００４０】
　本実施例では、図１及び図５に示すように、液晶表示器５１の表示領域内にそれぞれ設
けられた左変動領域、中変動領域、右変動領域、すなわちリール２Ｌ、２Ｃ、２Ｒと同じ
左、中、右の３つの変動領域に、「赤７」、「青７」、「チェリー」、「スイカ」、「ベ
ル」、「リプレイ」といったそれぞれ識別可能な複数種類の演出用図柄が表示され、これ
ら各変動領域に表示された演出用図柄によって擬似的なリールが構成されるようになって
いる。そして、各変動領域に表示された演出用図柄は、下方向に変化しつつ表示されると
ともに、変動を停止させることで、各変動領域に演出用表示結果が導出されるようになっ
ている。
【００４１】
　また、各変動領域の演出用図柄がリール２Ｌ、２Ｃ、２Ｒの入賞用図柄よりも大きく形
成されているので、リール２Ｌ、２Ｃ、２Ｒの表示内容よりも液晶表示器５１の各変動領
域における表示内容の視認が容易である。
【００４２】
　図４（ａ）に示すように、リール２Ｌ、２Ｃ、２Ｒの回転開始に伴って各変動領域も変
動を開始する。そして、図４（ｂ）～（ｄ）に示すように、いずれかのストップスイッチ
８Ｌ、８Ｃ、８Ｒの操作に応じて対応するリール２Ｌ、２Ｃ、２Ｒの回転が停止し、入賞
用表示結果が導出されることに伴って、回転が停止したリール２Ｌ、２Ｃ、２Ｒに対応す
る変動領域も変動を停止し、演出用表示結果が導出されるようになっている。すなわち各
変動領域は、各々対応するリール２Ｌ、２Ｃ、２Ｒと連動して動作するようになっている
。
【００４３】
　また、リール２Ｌ、２Ｃ、２Ｒの表示結果として入賞態様が入賞ラインＬｍ１～８に導
出された際に、各変動領域には、図５に示すように、予め定められた演出用入賞ラインＬ
ｓ１～５のいずれかに、リール２Ｌ、２Ｃ、２Ｒの入賞ラインＬｍ１～８に導出された入
賞態様（ＲＢは除く）に対応する演出用図柄の組み合わせ（以下、演出入賞態様）が導出
されるとともに、リール２Ｌ、２Ｃ、２Ｒの入賞表示結果としていずれの入賞態様も入賞
ラインＬｍ１～８に導出されなかった際に、各変動領域には、演出用入賞ラインＬｓ１～
５にいずれの演出入賞態様も導出されないようになっている。すなわち各変動領域に導出
される演出用表示結果としてリール２Ｌ、２Ｃ、２Ｒに導出された入賞用表示結果に対応
する演出用表示結果（ＲＢを除く）が導出されるようになっている。
【００４４】
　尚、本発明はこれに限定されるものではなく、例えば、リール２Ｌ、２Ｃ、２Ｒの入賞
用表示結果として入賞態様が入賞ラインＬｍ１～８に導出された際に、各変動領域には、
演出用入賞ラインＬｓ１～５に、リール２Ｌ、２Ｃ、２Ｒの入賞ラインＬｍ１～８に導出
された入賞態様に対応する演出入賞態様が当該演出入賞態様以外の演出用表示結果が導出
されるよりも高い割合（例えば９９％）で導出されるようにしても良い。また、リール２
Ｌ、２Ｃ、２Ｒの入賞用表示結果としていずれの入賞態様も入賞ラインＬｍ１～８に導出
されなかった際に、各変動領域には、演出用入賞ラインＬｓ１～５にいずれかの演出入賞
態様が導出されるよりも高い割合（例えば９９％）で演出用入賞ラインＬｓ１～５にいず
れの演出入賞態様も導出されないようにしても良い。
【００４５】
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　図６は、スロットマシン１の構成を示すブロック図である。スロットマシン１には、図
６に示すように、遊技制御基板４０、演出制御基板９０、電源基板１００が設けられてお
り、遊技制御基板４０によって遊技状態が制御され、演出制御基板９０によって遊技状態
に応じた演出が制御され、電源基板１００によってスロットマシン１を構成する電気部品
の駆動電源が生成され、各部に供給される。
【００４６】
　電源基板１００には、外部からＡＣ１００Ｖの電源が供給されるとともに、このＡＣ１
００Ｖの電源からスロットマシン１を構成する電気部品の駆動に必要な直流電圧が生成さ
れ、遊技制御基板４０及び遊技制御基板４０を介して接続された演出制御基板９０に供給
されるようになっている。また、電源基板１００には、前述したホッパーモータ３４、払
出センサ３５、打止スイッチ３６、自動精算スイッチ２９、設定キースイッチ３７、リセ
ット／設定スイッチ３８、電源スイッチ３９が接続されている。
【００４７】
　遊技制御基板４０には、前述した１枚ＢＥＴスイッチ５、ＭＡＸＢＥＴスイッチ６、ス
タートスイッチ７、ストップスイッチ８Ｌ、８Ｃ、８Ｒ、精算スイッチ１０、リセットス
イッチ２３、投入メダルセンサ３１、リールセンサ３３が接続されているとともに、電源
基板１００を介して前述した払出センサ３５、打止スイッチ３６、自動精算スイッチ２９
、設定キースイッチ３７、リセット／設定スイッチ３８が接続されており、これら接続さ
れたスイッチ類の検出信号が入力されるようになっている。
【００４８】
　また、遊技制御基板４０には、前述したクレジット表示器１１、遊技補助表示器１２、
ペイアウト表示器１３、１～３ＢＥＴＬＥＤ１４～１６、投入要求ＬＥＤ１７、スタート
有効ＬＥＤ１８、ウェイト中ＬＥＤ１９、リプレイ中ＬＥＤ２０、ＢＥＴスイッチ有効Ｌ
ＥＤ２１、左、中、右停止有効ＬＥＤ２２Ｌ、２２Ｃ、２２Ｒ、設定値表示器２４、流路
切替ソレノイド３０、リールモータ３２Ｌ、３２Ｃ、３２Ｒが接続されているとともに、
電源基板１００を介して前述したホッパーモータ３４が接続されており、これら電気部品
は、遊技制御基板４０に搭載された後述のメイン制御部４１の制御に基づいて駆動される
ようになっている。
【００４９】
　遊技制御基板４０には、ＣＰＵ４１ａ、ＲＯＭ４１ｂ、ＲＡＭ４１ｃ、Ｉ／Ｏポート４
１ｄを備えたマイクロコンピュータからなり、遊技の制御を行うメイン制御部４１、所定
範囲（本実施例では０～１６３８３）の乱数を発生させる乱数発生回路４２、乱数発生回
路から乱数を取得するサンプリング回路４３、遊技制御基板４０に直接または電源基板１
００を介して接続されたスイッチ類から入力された検出信号を検出するスイッチ検出回路
４４、リールモータ３２Ｌ、３２Ｃ、３２Ｒの駆動制御を行うモータ駆動回路４５、流路
切替ソレノイド３０の駆動制御を行うソレノイド駆動回路４６、遊技制御基板４０に接続
された各種表示器やＬＥＤの駆動制御を行うＬＥＤ駆動回路４７、スロットマシン１に供
給される電源電圧を監視し、電圧低下を検出したときに、その旨を示す電圧低下信号をメ
イン制御部４１に対して出力する電断検出回路４８、電源投入時またはＣＰＵ４１ａから
の初期化命令が入力されないときにＣＰＵ４１ａにリセット信号を与えるリセット回路４
９、その他各種デバイス、回路が搭載されている。
【００５０】
　ＣＰＵ４１ａには、処理を実行するのに必要なデータの読み出し及び書き込みが行われ
る複数のレジスタ（記憶領域）が設けられている。詳しくは、主に演算用データが格納さ
れるＡ、Ｆレジスタ（フラグレジスタ）、汎用データが格納されるＢ、Ｃ、Ｄ、Ｅ、Ｈ、
Ｌレジスタ、実行中のプログラムの位置を示すデータが格納されるＰＣレジスタ、スタッ
クポインタ（後述するスタック領域の現在の位置を示すアドレス）が格納されるＳＰレジ
スタ、後述するリフレッシュ動作を行うＲＡＭ４１ｃのメモリブロックを示すデータが格
納されるＲレジスタ、ＲＡＭ４１ｃの格納領域を参照する際の基準となる位置を示すデー
タが格納されるＩＸ、ＩＹレジスタ、割込発生時に参照する割込テーブルの位置を示すデ
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ータが格納されるＩレジスタが設けられている。
【００５１】
　ＣＰＵ４１ａは、計時機能、タイマ割込などの割込機能（割込禁止機能を含む）を備え
、ＲＯＭ４１ｂに記憶されたプログラム（後述）を実行して、遊技の進行に関する処理を
行うととともに、遊技制御基板４０に搭載された制御回路の各部を直接的または間接的に
制御する。ＲＯＭ４１ｂは、ＣＰＵ４１ａが実行するプログラムや各種テーブル等の固定
的なデータを記憶する。ＲＡＭ４１ｃは、ＣＰＵ４１ａがプログラムを実行する際のワー
ク領域等として使用される。Ｉ／Ｏポート４１ｄは、メイン制御部４１が備える信号入出
力端子を介して接続された各回路との間で制御信号を入出力する。
【００５２】
　メイン制御部４１は、信号入力端子ＤＡＴＡを備えており、遊技制御基板４０に接続さ
れた各種スイッチ類の検出状態がこれら信号入力端子ＤＡＴＡを介して入力ポートに入力
される。これら信号入力端子ＤＡＴＡの入力状態は、ＣＰＵ４１ａにより監視されており
、ＣＰＵ４１ａは、信号入力端子ＤＡＴＡの入力状態、すなわち各種スイッチ類の検出状
態に応じて段階的に移行する基本処理を実行する。
【００５３】
　また、ＣＰＵ４１ａは、前述のように割込機能を備えており、割込の発生により基本処
理に割り込んで割込処理を実行できるようになっている。本実施例では、割込１～４の４
種類の割込を実行可能であり、各割込毎にカウンタモード（信号入力端子ＤＡＴＡとは別
個に設けられたトリガー端子ＣＬＫ／ＴＲＧからの信号入力に応じて外部割込を発生させ
る割込モード）とタイマモード（ＣＰＵ４１ａのクロック入力数に応じて内部割込を発生
させる割込モード）のいずれかを選択して設定できるようになっている。
【００５４】
　本実施例では、割込１～４のうち、割込２がカウンタモードに設定され、割込３がタイ
マモードに設定され、割込１、４は未使用とされている。トリガー端子ＣＬＫ／ＴＲＧは
、前述した電断検出回路４８と接続されており、ＣＰＵ４１ａは電断検出回路４８から出
力された電圧低下信号の入力に応じて割込２を発生させて後述する電断割込処理を実行す
る。また、ＣＰＵ４１ａは、クロック入力数が一定数に到達する毎、すなわち一定時間間
隔（本実施例では、約０．５６ｍｓ）毎に割込３を発生させて後述するタイマ割込処理（
メイン）を実行する。また、割込１、４は、未使用に設定されているが、ノイズ等によっ
て割込１、４が発生することがあり得る。このため、ＣＰＵ４１ａは、割込１、４が発生
した場合に、もとの処理に即時復帰させる未使用割込処理を実行するようになっている。
【００５５】
　また、ＣＰＵ４１ａは、割込１～４のいずれかの割込の発生に基づく割込処理の実行中
に他の割込を禁止するように設定されているとともに、複数の割込が同時に発生した場合
には、割込２、３、１、４の順番で優先して実行する割込が設定されている。すなわち割
込２とその他の割込が同時に発生した場合には、割込２を優先して実行し、割込３と割込
１または４が同時に発生した場合には、割込３を優先して実行するようになっている。
【００５６】
　また、ＣＰＵ４１ａは、割込１～４のいずれかの割込の発生に基づく割込処理の開始時
に、レジスタに格納されている使用中のデータをＲＡＭ４１ｃに設けられた後述のスタッ
ク領域に一時的に退避させるとともに、当該割込処理の終了時にスタック領域に退避させ
たデータをレジスタに復帰させるようになっている。
【００５７】
　ＲＡＭ４１ｃには、ＤＲＡＭ（Dynamic　RAM）が使用されており、記憶しているデータ
内容を維持するためのリフレッシュ動作が必要となる。ＣＰＵ４１ａには、このリフレッ
シュ動作を行うための前述したＲ（リフレッシュ）レジスタが設けられている。Ｒレジス
タは、８ビットからなり、そのうちの下位７ビットが、ＣＰＵ４１ａがＲＯＭ４１ｂから
命令をフェッチする度に自動的にインクリメントされるもので、その値の更新は、１命令
の実行時間毎に行われる。
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【００５８】
　また、メイン制御部４１には、停電時においてもバックアップ電源が供給されており、
バックアップ電源が供給されている間は、ＣＰＵ４１ａによりリフレッシュ動作が行われ
てＲＡＭ４１ｃに記憶されているデータが保持されるようになっている。
【００５９】
　また、ＣＰＵ４１ａは、起動時において、打止スイッチ３６、自動精算スイッチ２９の
状態を取得し、ＣＰＵ４１ａの特定のレジスタに打止機能の有効／無効、自動精算機能の
有効／無効を設定するようになっている。打止スイッチ３６及び自動精算スイッチ２９の
状態は起動時においてのみ取得し、取得した状態に基づいて打止及び自動精算機能の有効
／無効が設定されるため、その後に打止スイッチ３６や自動精算スイッチ２９が操作され
ても、新たに打止及び自動精算機能の有効／無効が設定されることはない。
【００６０】
　乱数発生回路４２は、後述するように所定数のパルスを発生する度にカウントアップし
て値を更新するカウンタによって構成され、サンプリング回路４３は、乱数発生回路４２
がカウントしている数値を取得する。乱数発生回路４２は、乱数の種類毎にカウントする
数値の範囲が定められており、本実施例では、その範囲として０～１６３８３が定められ
ている。ＣＰＵ４１ａは、その処理に応じてサンプリング回路４３に指示を送ることで、
乱数発生回路４２が示している数値を乱数として取得する（以下、この機能をハードウェ
ア乱数機能という）。後述する内部抽選用の乱数は、ハードウェア乱数機能により抽出し
た乱数をそのまま使用するのではなく、ソフトウェアにより加工して使用するが、その詳
細については詳しく説明する。また、ＣＰＵ４１ａは、前述のタイマ割込処理（メイン）
により、特定のレジスタの数値を更新し、こうして更新された数値を乱数として取得する
機能も有する（以下、この機能をソフトウェア乱数機能という）。
【００６１】
　ＣＰＵ４１ａは、Ｉ／Ｏポート４１ｄを介して演出制御基板９０に、各種のコマンドを
送信する。遊技制御基板４０から演出制御基板９０へ送信されるコマンドは一方向のみで
送られ、演出制御基板９０から遊技制御基板４０へ向けてコマンドが送られることはない
。遊技制御基板４０から演出制御基板９０へ送信されるコマンドの伝送ラインは、ストロ
ーブ（ＩＮＴ）信号ライン、データ伝送ライン、グラウンドラインから構成されていると
ともに、演出中継基板８０を介して接続されており、遊技制御基板４０と演出制御基板９
０とが直接接続されない構成とされている。
【００６２】
　演出制御基板９０には、スロットマシン１の前面扉に配置された液晶表示器５１、演出
効果ＬＥＤ５２、スピーカ５３、５４、リールＬＥＤ５５、ＷＩＮＬＥＤ５６、ＣＨＡＮ
ＣＥＬＥＤ５７、小役連続ＬＥＤ「１」「２」「３」５８等の電気部品が接続されており
、これら電気部品は、演出制御基板９０に搭載された後述のサブ制御部９１による制御に
基づいて駆動されるようになっている。
【００６３】
　演出制御基板９０には、メイン制御部４１と同様にＣＰＵ９１ａ、ＲＯＭ９１ｂ、ＲＡ
Ｍ９１ｃ、Ｉ／Ｏポート９１ｄを備えたマイクロコンピュータにて構成され、演出の制御
を行うサブ制御部９１、演出制御基板９０に接続された液晶表示器５１の駆動制御を行う
液晶駆動回路９２、演出効果ＬＥＤ５２、リールＬＥＤ５５、ＷＩＮＬＥＤ５６、ＣＨＡ
ＮＣＥＬＥＤ５７、小役連続ＬＥＤ「１」「２」「３」５８の駆動制御を行うＬＥＤ駆動
回路９３、スピーカ５３、５４からの音声出力制御を行う音声出力回路９４、電源投入時
またはＣＰＵ９１ａからの初期化命令が入力されないときにＣＰＵ９１ａにリセット信号
を与えるリセット回路９５、その他の回路等、が搭載されており、ＣＰＵ９１ａは、遊技
制御基板４０から送信されるコマンドを受けて、演出を行うための各種の制御を行うとと
もに、演出制御基板９０に搭載された制御回路の各部を直接的または間接的に制御する。
【００６４】
　ＣＰＵ９１ａは、メイン制御部４１のＣＰＵ４１ａと同様に、タイマ割込などの割込機
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能（割込禁止機能を含む）を備える。サブ制御部９１の割込端子（図示略）は、コマンド
伝送ラインのうち、メイン制御部４１がコマンドを送信する際に出力するストローブ（Ｉ
ＮＴ）信号線に接続されており、ＣＰＵ９１ａは、ストローブ信号の入力に基づいて割込
を発生させて、メイン制御部４１からのコマンドを取得し、バッファに格納するコマンド
受信割込処理を実行する。また、ＣＰＵ９１ａは、クロック入力数が一定数に到達する毎
、すなわち一定間隔毎に割込を発生させて後述するタイマ割込処理（サブ）を実行する。
また、ＣＰＵ９１ａにおいても未使用の割込が発生した場合には、もとの処理に即時復帰
させる未使用割込処理を実行するようになっている。
【００６５】
　また、ＣＰＵ９１ａは、ＣＰＵ４１ａとは異なり、ストローブ信号（ＩＮＴ）の入力に
基づいて割込が発生した場合には、他の割込に基づく割込処理の実行中であっても、当該
処理に割り込んでコマンド受信割込処理を実行し、他の割込が同時に発生してもコマンド
受信割込処理を最優先で実行するようになっている。
【００６６】
　また、サブ制御部９１にも、停電時においてバックアップ電源が供給されており、バッ
クアップ電源が供給されている間は、ＣＰＵ９１ａによりリフレッシュ動作が行われてＲ
ＡＭ９１ｃに記憶されているデータが保持されるようになっている。
【００６７】
　本実施例のスロットマシン１は、設定値に応じてメダルの払出率が変わるものであり、
後述する内部抽選の当選確率は、設定値に応じて定まるものとなる。以下、設定値の変更
操作について説明する。
【００６８】
　設定値を変更するためには、設定キースイッチ３７をＯＮ状態としてからスロットマシ
ン１の電源をＯＮする必要がある。設定キースイッチ３７をＯＮ状態として電源をＯＮす
ると、設定値表示器２４に設定値の初期値として１が表示され、リセット／設定スイッチ
３８の操作による設定値の変更操作が可能な設定変更モードに移行する。設定変更モード
において、リセット／設定スイッチ３８が操作されると、設定値表示器２４に表示された
設定値が１ずつ更新されていく（設定６から更に操作されたときは、設定１に戻る）。そ
して、スタートスイッチ７が操作されると設定値が確定し、確定した設定値がメイン制御
部４１のＲＡＭ４１ｃに格納される。そして、設定キースイッチ３７がＯＦＦされると、
遊技の進行が可能な状態に移行する。
【００６９】
　本実施例のスロットマシン１においては、メイン制御部４１のＣＰＵ４１ａが電圧低下
信号を検出した際に、電断割込処理を実行する。電断割込処理では、レジスタを後述する
ＲＡＭ４１ｃのスタックに退避し、メイン制御部４１のＲＡＭ４１ｃにいずれかのビット
が１となる破壊診断用データ（本実施例では、５ＡＨ）、すなわち０以外の特定のデータ
を格納するとともに、ＲＡＭ４１ｃの全ての領域に格納されたデータに基づくＲＡＭパリ
ティが０となるようにＲＡＭパリティ調整用データを計算し、ＲＡＭ４１ｃに格納する処
理を行うようになっている。尚、ＲＡＭパリティとはＲＡＭ４１ｃの該当する領域（本実
施例では、全ての領域）の各ビットに格納されている値の排他的論理和として算出される
値である。このため、ＲＡＭ４１ｃの全ての領域に格納されたデータに基づくＲＡＭパリ
ティが０であれば、ＲＡＭパリティ調整用データは０となり、ＲＡＭ４１ｃの全ての領域
に格納されたデータに基づくＲＡＭパリティが１であれば、ＲＡＭパリティ調整用データ
は１となる。
【００７０】
　そして、ＣＰＵ４１ａは、その起動時においてＲＡＭ４１ｃの全ての領域に格納された
データに基づいてＲＡＭパリティを計算するとともに、破壊診断用データの値を確認し、
ＲＡＭパリティが０であり、かつ破壊診断用データの値も正しいことを条件に、ＲＡＭ４
１ｃに記憶されているデータに基づいてＣＰＵ４１ａの処理状態を電断前の状態に復帰さ
せるが、ＲＡＭパリティが０でない場合（１の場合）や破壊診断用データの値が正しくな
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い場合には、ＲＡＭ異常と判定し、ＲＡＭ異常エラーコードをレジスタにセットしてＲＡ
Ｍ異常エラー状態に制御し、遊技の進行を不能化させるようになっている。尚、ＲＡＭ異
常エラー状態は、他のエラー状態と異なり、リセットスイッチ２３やリセット／設定スイ
ッチ３８を操作しても解除されないようになっており、前述した設定変更モードにおいて
新たな設定値が設定されるまで解除されることがない。
【００７１】
　また、ＣＰＵ４１ａは、後述する内部抽選処理において当該ゲームにおいて設定された
賭数が遊技状態に応じた賭数であるか否かを判定する。そして、設定された賭数が遊技状
態に応じた賭数ではない場合にも、ＲＡＭ異常と判定し、ＲＡＭ異常エラーコードをセッ
トしてＲＡＭ異常エラー状態に制御し、遊技の進行を不能化させるようになっている。尚
、前述のようにＲＡＭ異常エラー状態は、他のエラー状態と異なり、リセットスイッチ２
３やリセット／設定スイッチ３８を操作しても解除されないようになっており、前述した
設定変更モードにおいて新たな設定値が設定されるまで解除されることがない。
【００７２】
　また、ＣＰＵ４１ａは、後述する内部抽選処理において内部抽選に用いる設定値が適正
な値であるか否かを判定する設定値判定処理を実行する。
【００７３】
　設定値判定処理では、内部抽選に用いる設定値が適正な範囲の値（１～６）か否かを判
定する設定値判定処理１、内部抽選に用いる設定値と、設定変更時に設定された設定値と
、が一致するか否かを判定する設定値判定処理２、今回のゲームの内部抽選に用いる設定
値と、前回のゲームの内部抽選に用いた設定値と、が一致するか否かを判定する設定値判
定処理３、を１ゲーム毎にそれぞれ実行する。
【００７４】
　そして、設定値判定処理１において、内部抽選に用いる設定値が適正な範囲の値でない
場合、または設定値判定処理２において、内部抽選に用いる設定値と、設定変更時に設定
された設定値と、が一致しない場合、または設定値判定処理３において、今回のゲームの
内部抽選に用いる設定値と、前回のゲームの内部抽選に用いた設定値と、が一致しない場
合にも、ＲＡＭ異常と判定し、ＲＡＭ異常エラーコードをセットしてＲＡＭ異常エラー状
態に制御し、遊技の進行を不能化させるようになっている。尚、前述のようにＲＡＭ異常
エラー状態は、他のエラー状態と異なり、リセットスイッチ２３やリセット／設定スイッ
チ３８を操作しても解除されないようになっており、前述した設定変更モードにおいて新
たな設定値が設定されるまで解除されることがない。
【００７５】
　本実施例のスロットマシン１は、前述のように遊技状態に応じて設定可能な賭数の規定
数が定められており、遊技状態に応じて定められた規定数の賭数が設定されたことを条件
にゲームを開始させることが可能となる。本実施例では、後に説明するが、遊技状態とし
て、レギュラーボーナス、ＲＴ、通常遊技状態があり、このうちレギュラーボーナスに対
応する賭数の規定数として１が定められており、通常遊技状態及びＲＴに対応する賭数の
規定数として３が定められている。このため、遊技状態がレギュラーボーナスにあるとき
には、賭数として１が設定されるとゲームを開始させることが可能となり、遊技状態がＲ
Ｔまたは通常遊技状態にあるときには、賭数として３が設定されるとゲームを開始させる
ことが可能となる。尚、本実施例では、遊技状態に応じた規定数の賭数が設定された時点
で、全ての入賞ラインＬｍ１～８が有効化されるようになっており、遊技状態に応じた規
定数が１であれば、賭数として１が設定された時点で全ての入賞ラインＬｍ１～８が有効
化され、遊技状態に応じた規定数が３であれば、賭数として３が設定された時点で全ての
入賞ラインＬｍ１～８が有効化されることとなる。
【００７６】
　本実施例のスロットマシン１は、全てのリール２Ｌ、２Ｃ、２Ｒが停止した際に、有効
化された入賞ライン（本実施例の場合、常に全ての入賞ラインが有効化されるため、以下
では、有効化された入賞ラインを単に入賞ラインと呼ぶ）上に役と呼ばれる図柄の組み合
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わせが揃うと入賞となる。入賞となる役の種類は、遊技状態に応じて定められているが、
大きく分けて、メダルの払い出しを伴う小役と、賭数の設定を必要とせずに次のゲームを
開始可能となる再遊技役と、遊技状態の移行を伴う特別役と、がある。以下では、小役と
再遊技役をまとめて一般役とも呼ぶ。遊技状態に応じて定められた各役の入賞が発生する
ためには、後述する内部抽選に当選して、当該役の当選フラグがＲＡＭ４１ｃに設定され
ている必要がある。
【００７７】
　尚、これら各役の当選フラグのうち、小役及び再遊技役の当選フラグは、当該フラグが
設定されたゲームにおいてのみ有効とされ、次のゲームでは無効となるが、特別役の当選
フラグは、当該フラグにより許容された役の組み合わせが揃うまで有効とされ、許容され
た役の組み合わせが揃ったゲームにおいて無効となる。すなわち特別役の当選フラグが一
度当選すると、例え、当該フラグにより許容された役の組み合わせを揃えることができな
かった場合にも、その当選フラグは無効とされずに、次のゲームへ持ち越されることとな
る。但し、本実施例では、特別役とリプレイが同時に当選している場合以外は、特別役が
そのゲームで揃うため、特別役とリプレイが同時に当選しているゲーム以外は次ゲームへ
持ち越されることはない。
【００７８】
　図７（ａ）は、当選役テーブルを示す図である。当選役テーブルは、メイン制御部４１
のＲＯＭ４１ｂに予め格納されており、内部抽選において抽選対象となる役及び役の組み
合わせに対応して、抽選が行われる順番に割り当てられた役番号（１～７）が登録されて
いる。
【００７９】
　このスロットマシン１における役としては、特別役としてビッグボーナス（１）、ビッ
グボーナス（２）、レギュラーボーナスが、小役として１５枚役が、再遊技役としてリプ
レイが定められている。また、スロットマシン１における役の組み合わせとしては、ビッ
グボーナス（１）＋リプレイ、ビッグボーナス（２）＋リプレイが定められている。すな
わち、役及び役の組み合わせの合計は７となっている。
【００８０】
　本実施例のスロットマシン１においては、図７（ａ）に示すように、遊技状態が、通常
遊技状態またはＲＴであるか、レギュラーボーナスであるか、によって抽選の対象となる
役及び役の組み合わせが異なる。更に遊技状態が通常遊技状態またはＲＴである場合には
、いずれかの特別役の持ち越し中か否か（特別役の当選フラグにいずれかの特別役が当選
した旨が既に設定されているか否か）によっても抽選の対象となる役及び役の組み合わせ
が異なる。本実施例では、遊技状態に応じた状態番号が割り当てられており、内部抽選を
行う際に、現在の遊技状態に応じた状態番号を設定し、この状態番号に応じて抽選対象と
なる役を特定することが可能となる。具体的には、通常遊技状態においていずれの特別役
も持ち越されていない場合には、状態番号として「０」が設定され、ＲＴにおいていずれ
の特別役も持ち越されていない場合には、状態番号として「１」が設定され、通常遊技状
態においていずれかの特別役が持ち越されている場合には、状態番号として「２」が設定
され、ＲＴにおいていずれかの特別役が持ち越されている場合には、状態番号として「３
」が設定され、レギュラーボーナスである場合には、状態番号として「４」が設定される
ようになっている。
【００８１】
　図７（ａ）に示すように、遊技状態が通常遊技状態またはＲＴであり、いずれの特別役
も持ち越されていない状態、すなわち状態番号として「０」または「１」が設定されてい
る場合には、ビッグボーナス（１）、ビッグボーナス（２）、レギュラーボーナス、ビッ
グボーナス（１）＋リプレイ、ビッグボーナス（２）＋リプレイ、リプレイ、１５枚役、
すなわち役番号１～７の役及び役の組み合わせが内部抽選の対象となる。また、遊技状態
が通常遊技状態またはＲＴであり、いずれかの特別役が持ち越されている状態、すなわち
状態番号として「２」または「３」が設定されている場合には、リプレイ、１５枚役、す
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なわち役番号６以降の役及び役の組み合わせが内部抽選の対象となる。また、遊技状態が
レギュラーボーナス、すなわち状態番号として「４」が設定されている場合には、１５枚
役、すなわち役番号７の役のみが内部抽選の対象となる。
【００８２】
　１５枚役は、いずれの遊技状態においても入賞ラインのいずれかに「６－７－６」の組
み合わせが揃ったときに入賞となり、１５枚のメダルが払い出される。リプレイは、通常
遊技状態またはＲＴにおいて入賞ラインのいずれかに「リプレイ－リプレイ－リプレイ」
の組み合わせが揃ったときに入賞となる。リプレイ入賞したときには、メダルの払い出し
はないが次のゲームを改めて賭数を設定することなく開始できるので、次のゲームで設定
不要となった賭数（レギュラーボーナスではリプレイ入賞しないので必ず３）に対応した
３枚のメダルが払い出されるのと実質的には同じこととなる。
【００８３】
　レギュラーボーナスは、通常遊技状態またはＲＴにおいて入賞ラインのいずれかに「６
－７－４」の組み合わせが揃ったときに入賞となる。レギュラーボーナス入賞すると、遊
技状態が通常遊技状態またはＲＴからレギュラーボーナスに移行する。レギュラーボーナ
スは、５ゲームを消化したとき、または３ゲーム入賞したとき、のいずれか早いほうで終
了する。遊技状態がレギュラーボーナスにある間は、レギュラーボーナス中フラグがＲＡ
Ｍ４１ｃに設定される。
【００８４】
　また、本実施例では、レギュラーボーナスの終了後、特別役（他の特別役が持ち越され
ていない場合のみ）及び小役の抽選確率は通常遊技状態と同一であるが、リプレイの当選
確率が高確率となるリプレイタイム（ＲＴ）に移行する。遊技状態がＲＴにある間は、Ｒ
Ｔ中フラグがＲＡＭ４１ｃに設定される。そしてレギュラーボーナス終了後のＲＴは、い
ずれのボーナスも入賞せずに規定ゲーム数（本実施例では、１５０ゲーム）に到達するか
、規定ゲーム数に到達する前にいずれかのボーナスに入賞することで終了する。
【００８５】
　ビッグボーナスは、通常遊技状態またはＲＴにおいて入賞ラインのいずれかに「６－５
－３」の組み合わせ、または「４－３－６」の組み合わせが揃ったときに入賞となる。ビ
ッグボーナス入賞すると、遊技状態がビッグボーナスに移行する。ビッグボーナスに移行
すると、ビッグボーナスへの移行と同時にレギュラーボーナスに移行し、レギュラーボー
ナスが終了した際に、ビッグボーナスが終了していなければ、再度レギュラーボーナスに
移行し、ビッグボーナスが終了するまで繰り返しレギュラーボーナスに制御される。すな
わちビッグボーナス中は、常にレギュラーボーナスに制御されることとなる。そして、「
６－５－３」の組み合わせが揃ったことによるビッグボーナスは、当該ビッグボーナス中
において遊技者に払い出したメダルの総数が４６５枚を超えたときに終了し、「４－３－
６」の組み合わせが揃ったことによるビッグボーナスは、当該ビッグボーナス中において
遊技者に払い出したメダルの総数が３００枚を超えたときに終了する。この際、レギュラ
ーボーナスの終了条件が成立しているか否かに関わらずレギュラーボーナスも終了する。
遊技状態がビッグボーナスにある間は、ビッグボーナス中フラグがＲＡＭ４１ｃに設定さ
れる。
【００８６】
　尚、「６－５－３」によるビッグボーナス及び「４－３－６」によるビッグボーナスを
区別する必要がある場合には、それぞれビッグボーナス（１）、ビッグボーナス（２）と
呼ぶものとする。また、前述したレギュラーボーナス、ビッグボーナス（１）及びビッグ
ボーナス（２）をまとめて、単に「ボーナス」と呼ぶ場合があるものとする。
【００８７】
　以下、本実施例の内部抽選について説明する。内部抽選は、上記した各役への入賞を許
容するか否かを、全てのリール２Ｌ、２Ｃ、２Ｒの表示結果が導出表示される以前に（実
際には、スタートスイッチ７の検出時）決定するものである。内部抽選では、まず、後述
するように内部抽選用の乱数（０～１６３８３の整数）が取得される。そして、遊技状態



(21) JP 4568255 B2 2010.10.27

10

20

30

40

50

に応じて定められた各役及び役の組み合わせについて、取得した内部抽選用の乱数と、遊
技状態及び設定値に応じて定められた各役及び役の組み合わせの判定値数に応じて行われ
る。本実施例においては、各役及び役の組み合わせの判定値数から、一般役、特別役がそ
れぞれ単独で当選する判定値の範囲と、一般役及び特別役が重複して当選する判定値の範
囲と、が特定されるようになっており、内部抽選における当選は、排他的なものではなく
、１ゲームにおいて一般役と特別役とが同時に当選することがあり得る。ただし、種類の
異なる特別役については、重複して当選する判定値の範囲が特定されることがなく、種類
の異なる特別役については、排他的に抽選を行うものである。
【００８８】
　遊技状態に応じて定められた各役及び役の組み合わせの参照は、図７（ａ）に示した当
選役テーブルに登録された役番号の順番で行われる。
【００８９】
　遊技状態が通常遊技状態またはＲＴであり、いずれの特別役も持ち越されていない状態
、すなわち状態番号として「０」または「１」が設定されている場合には、当選役テーブ
ルを参照し、役番号１～７の役及び役の組み合わせ、すなわちビッグボーナス（１）［役
番号１］、ビッグボーナス（２）［役番号２］、レギュラーボーナス［役番号３］、ビッ
グボーナス（１）＋リプレイ［役番号４］、ビッグボーナス（２）＋リプレイ［役番号５
］、リプレイ［役番号６］、１５枚役［役番号７］が内部抽選の対象役として順に読み出
される。
【００９０】
　また、遊技状態が通常遊技状態またはＲＴであり、いずれかの特別役が持ち越されてい
る状態、すなわち状態番号として「２」または「３」が設定されている場合には、当選役
テーブルを参照し、役番号６、７の役、すなわちリプレイ［役番号６］、１５枚役［役番
号７］が内部抽選の対象役として順に読み出される。
【００９１】
　また、遊技状態がレギュラーボーナス、すなわち状態番号として「４」が設定されてい
る場合には、当選役テーブルを参照し、役番号７の役、すなわち１５枚役［役番号７］が
内部抽選の対象役として順に読み出される。
【００９２】
　内部抽選では、内部抽選の対象となる役または役の組み合わせ及び現在の遊技状態を示
す状態番号について定められた判定値数を、内部抽選用の乱数に順次加算し、加算の結果
がオーバーフローしたときに、当該役または役の組み合わせに当選したものと判定される
。
【００９３】
　そして、いずれかの役または役の組み合わせの当選が判定された場合には、当選が判定
された役または役の組み合わせに対応する当選フラグをＲＡＭ４１ｃに割り当てられた内
部当選フラグ格納ワーク（iwin_flag）に設定する。内部当選フラグ格納ワーク（iwin_fl
ag）は、２バイトの格納領域にて構成されており、そのうちの上位バイトが、特別役の当
選フラグが設定される特別役格納ワークとして割り当てられ、下位バイトが、一般役の当
選フラグが設定される一般役格納ワークとして割り当てられている。詳しくは、役番号１
～３のいずれかの役（特別役）が当選した場合には、当該特別役が当選した旨を示す特別
役の当選フラグを特別役格納ワークに設定し、一般役格納ワークに設定されている当選フ
ラグをクリアする。また、役番号４、５のいずれかの役（特別役＋一般役）が当選した場
合には、当該特別役が当選した旨を示す特別役の当選フラグを特別役格納ワークに設定し
、当該一般役が当選した旨を示す一般役の当選フラグを一般役格納ワークに設定する。ま
た、役番号６、７のいずれかの役（一般役）が当選した場合には、当該一般役が当選した
旨を示す一般役の当選フラグを一般役格納ワークに設定する。尚、いずれの役及び役の組
み合わせにも当選しなかった場合には、一般役格納ワークのみクリアする。
【００９４】
　各役及び役の組み合わせの判定値数は、メイン制御部４１のＲＯＭ４１ｂに予め格納さ
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れた役別テーブルに登録されている判定値数の格納アドレスに従って読み出されるものと
なる。
【００９５】
　図７（ｂ）は、役別テーブルの例を示す図である。判定値数は、その値が２５６以上の
ものとなるものもあり、１バイト分では記憶できないので、判定値数毎に２バイト分の記
憶領域を用いて登録されるものとなる。また、判定値数は、前述した遊技状態を特定可能
な状態番号に対応して登録されている。同一の役または同一の役の組み合わせであっても
、遊技状態に応じて当選確率が異なっている場合があるからである。また、それぞれの判
定値数は、設定値に関わらずに共通になっているものと、設定値に応じて異なっているも
のとがある。判定値数が設定値に関わらずに共通である場合には、共通フラグが設定され
る（値が「１」とされる）。
【００９６】
　役別テーブルには、図７（ｂ）に示すように、ビッグボーナス（１）、ビッグボーナス
（２）、レギュラーボーナス、ビッグボーナス（１）＋リプレイ、ビッグボーナス（２）
＋リプレイ、リプレイ、１５枚役の判定値数の格納アドレスが登録されている。
【００９７】
　ビッグボーナス（１）、ビッグボーナス（２）、レギュラーボーナス、ビッグボーナス
（１）＋リプレイ、ビッグボーナス（２）＋リプレイは、通常遊技状態またはＲＴにおい
ていずれの特別役も持ち越されていない場合に内部抽選の対象となる役であり、状態番号
０、１に対応する判定値数の格納アドレスが登録されている。ビッグボーナス（１）、ビ
ッグボーナス（２）、レギュラーボーナスについては、共通フラグが０となっており、設
定値に応じて個別に判定値数の格納アドレスが登録されている。ビッグボーナス（１）＋
リプレイ、ビッグボーナス（２）＋リプレイについては、共通フラグが１となっており、
設定値に関わらず共通の判定値数の格納アドレスが登録されている。
【００９８】
　リプレイは、通常遊技状態またはＲＴにおいて特別役が持ち越されているか否かに関わ
らず内部抽選の対象となる役であり、状態番号０（通常遊技状態で特別役が持ち越されて
いない状態）に対応する判定値数の格納アドレス、状態番号１（ＲＴで特別役が持ち越さ
れていない状態）に対応する判定値数の格納アドレス、状態番号２（通常遊技状態で特別
役が持ち越されている状態）に対応する判定値数の格納アドレス、状態番号３（ＲＴで特
別役が持ち越されている状態）に対応する判定値数の格納アドレスがそれぞれ登録されて
いる。この役の共通フラグは１であり、設定値に関わらず共通の判定値数の格納アドレス
が登録されている。
【００９９】
　１５枚役は、いずれの遊技状態においても内部抽選の対象となる役であり、状態番号０
～３（通常遊技状態またはＲＴ）に対応する判定値数の格納アドレスと、状態番号４（レ
ギュラーボーナス）に対応する判定値数の格納アドレスと、がそれぞれ登録されている。
この役の共通フラグは１であり、設定値に関わらず共通の判定値数の格納アドレスが登録
されている。
【０１００】
　また、役別テーブルには、各役に入賞したときに払い出されるメダルの払出枚数も登録
されている。もっとも、入賞したときにメダルの払い出し対象となる役は、小役である１
５枚役だけである。
【０１０１】
　ビッグボーナス（１）、ビッグボーナス（２）、レギュラーボーナスの入賞は、遊技状
態の移行を伴うものであり、メダルの払い出し対象とはならない。リプレイでは、メダル
の払い出しを伴わないが、次のゲーム（必ず通常遊技状態）で賭数の設定に用いるメダル
の投入が不要となるので実質的には３枚の払い出しと変わらない。
【０１０２】
　図８は、役別テーブルに登録されたアドレスに基づいて取得される判定値数の記憶領域
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を示す図である。この判定値数の記憶領域は、開発用の機種ではメイン制御部４１のＲＡ
Ｍ４１ｃに、量産機種ではメイン制御部４１のＲＯＭ４１ｂに割り当てられたアドレス領
域に設けられている。
【０１０３】
　例えばアドレスＡＤＤは、状態番号０、１の遊技状態、すなわち通常遊技状態またはＲ
Ｔでいずれの特別役も持ち越されていない状態において、内部抽選の対象役がビッグボー
ナス（１）であって設定値が１のときに参照されるアドレスであり、このときには、ここ
に格納された値である１０が判定値数として取得される。アドレスＡＤＤ＋２、ＡＤＤ＋
４、ＡＤＤ＋６、ＡＤＤ＋８、ＡＤＤ＋１０は、状態番号０、１の遊技状態において、そ
れぞれ内部抽選の対象役がビッグボーナス（１）であって設定値が２～６のときに参照さ
れるアドレスである。アドレスＡＤＤ＋１２、ＡＤＤ＋１４、ＡＤＤ＋１６、ＡＤＤ＋１
８、ＡＤＤ＋２０、ＡＤＤ＋２２は、状態番号０、１の遊技状態において、それぞれ内部
抽選の対象役がビッグボーナス（２）であって設定値が１～６のときに参照されるアドレ
スである。アドレスＡＤＤ＋２４、ＡＤＤ＋２６、ＡＤＤ＋２８、ＡＤＤ＋３０、ＡＤＤ
＋３２、ＡＤＤ＋３４は、状態番号０、１の遊技状態において、それぞれ内部抽選の対象
役がレギュラーボーナスであって設定値が１～６のときに参照されるアドレスである。
【０１０４】
　これら状態番号０、１の遊技状態、すなわち通常遊技状態またはＲＴにおいていずれの
特別役も持ち越されていない状態におけるビッグボーナス（１）、ビッグボーナス（２）
については、設定値に応じて個別に判定値数が記憶され、しかも異なる判定値数が記憶さ
れているので、設定値に応じてこれらの役及び役の組み合わせの当選確率が異なることと
なる。
【０１０５】
　一方、これら状態番号０、１の遊技状態、すなわち通常遊技状態またはＲＴにおいてい
ずれの特別役も持ち越されていない状態におけるレギュラーボーナスについては、設定値
に応じて個別に判定値数が記憶されているが、同一の判定値数が記憶されているので、い
ずれの設定値においてもレギュラーボーナスの当選確率は同じとなっている。
【０１０６】
　また、アドレスＡＤＤ＋３６は、状態番号０、１の遊技状態、すなわち通常遊技状態ま
たはＲＴでいずれの特別役も持ち越されていない状態において、内部抽選の対象役がビッ
グボーナス（１）＋リプレイであるときに設定値に関わらずに参照されるアドレスであり
、アドレスＡＤＤ＋３８は、状態番号０、１の遊技状態、すなわち通常遊技状態またはＲ
Ｔでいずれの特別役も持ち越されていない状態において、内部抽選の対象役がビッグボー
ナス（２）＋リプレイであるときに設定値に関わらずに参照されるアドレスである。
【０１０７】
　アドレスＡＤＤ＋４０は、状態番号０のとき、すなわち通常遊技状態でいずれの特別役
も持ち越されていない状態において、内部抽選の対象役がリプレイであるときに設定値に
関わらずに参照されるアドレスである。アドレスＡＤＤ＋４２は、状態番号１のとき、す
なわちＲＴでいずれの特別役も持ち越されていない状態において、内部抽選の対象役がリ
プレイであるときに設定値に関わらずに参照されるアドレスである。アドレスＡＤＤ＋４
４は、状態番号２のとき、すなわち通常遊技状態でいずれかの特別役が持ち越されている
状態において、内部抽選の対象役がリプレイであるときに設定値に関わらずに参照される
アドレスである。アドレスＡＤＤ＋４６は、状態番号３のとき、すなわちＲＴでいずれか
の特別役が持ち越されている状態において、内部抽選の対象役がリプレイであるときに設
定値に関わらずに参照されるアドレスである。このようにＲＴでは、リプレイの判定値数
が通常遊技状態よりも大きく、通常遊技状態よりもリプレイ当選確率が高くなる。
【０１０８】
　アドレスＡＤＤ＋４８は、状態番号０～３のとき、すなわち通常遊技状態またはＲＴに
おいて特別役が持ち越されているか否かに関わらず、内部抽選の対象役が１５枚役である
ときに設定値に関わらずに参照されるアドレスである。アドレスＡＤＤ＋５０は、状態番
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号４のとき、すなわちレギュラーボーナスにおいて、内部抽選の対象役が１５枚役である
ときに設定値に関わらずに参照されるアドレスである。
【０１０９】
　また、通常遊技状態では、メダルの払出率が１より小さい（すなわち、賭数の設定のた
めに投入するメダルの数に対して内部抽選で当選する小役に対して払い出されることとな
るメダルの数の方が小さい）。ＲＴでは、リプレイ当選確率が高くなることにより通常遊
技状態に比べてメダルの払出率が高くなり、１よりも大きくなる（すなわち、賭数の設定
のために投入するメダルの数に対して内部抽選で当選する小役に対して払い出されること
となるメダルの数の方が大きい）。レギュラーボーナス及びビッグボーナスでは、ＲＴよ
りも更にメダルの払出率が大きくなる。ここで説明した遊技状態に応じたメダルの払出率
の関係は、設定値が１～６のいずれとなっている場合も同じである。
【０１１０】
　次に、リール２Ｌ、２Ｃ、２Ｒの停止制御について説明する。
【０１１１】
　ＣＰＵ４１ａは、リールの回転が開始したとき及び、リールが停止し、かつ未だ回転中
のリールが残っているときに、ＲＯＭ４１ｂに格納されているテーブルインデックス及び
テーブル作成用データを参照して、回転中のリール別に停止制御テーブルを作成する。そ
して、ストップスイッチ８Ｌ、８Ｃ、８Ｒのうち、回転中のリールに対応するいずれかの
操作が有効に検出されたときに、該当するリールの停止制御テーブルを参照し、参照した
停止制御テーブルの引込コマ数に基づいて、操作されたストップスイッチ８Ｌ、８Ｃ、８
Ｒに対応するリール２Ｌ、２Ｃ、２Ｒの回転を停止させる制御を行う。
【０１１２】
　テーブルインデックスには、内部抽選による当選フラグの設定状態（以下、内部当選状
態と呼ぶ）別に、テーブルインデックスを参照する際の基準アドレス（table_index）か
ら、テーブル作成用データが格納された領域の先頭アドレスを示すインデックスデータが
格納されているアドレスまでの差分が登録されている。これにより内部当選状態に応じた
差分を取得し、基準アドレス（table_index）に対してその差分を加算することで該当す
るインデックスデータを取得することが可能となる。
【０１１３】
　具体的には、ハズレ、１５枚役、リプレイ、ビッグボーナス（１）（＋ハズレ）、ビッ
グボーナス（１）＋リプレイ、ビッグボーナス（２）（＋ハズレ）、ビッグボーナス（２
）＋リプレイ、レギュラーボーナス（＋ハズレ）のそれぞれについて、テーブル作成用デ
ータが格納された領域の先頭アドレスを示すインデックスデータが格納されている。尚、
役の当選状況が異なる場合でも、同一の制御が適用される場合（例えば、ビッグボーナス
（１）＋リプレイ当選時と、ビッグボーナス（２）＋リプレイ当選時と、で同一の制御を
適用する場合など）においては、インデックスデータとして同一のアドレスが格納されて
おり、このような場合には、同一のテーブル作成用データを参照して、停止制御テーブル
が作成されることとなる。
【０１１４】
　テーブル作成用データは、停止操作位置に応じた引込コマ数を示す引込コマ数データと
、リールの停止状況に応じて参照すべき引込コマ数データのアドレスと、からなる。
【０１１５】
　リールの停止状況に応じて参照される引込コマ数データは、全てのリールが回転してい
るか、左リールのみ停止しているか、中リールのみ停止しているか、右リールのみ停止し
ているか、左、中リールが停止しているか、左、右リールが停止しているか、中、右リー
ルが停止しているか、によって異なる場合があり、更に、いずれかのリールが停止してい
る状況においては、停止済みのリールの停止位置によっても異なる場合があるので、それ
ぞれの状況について、参照すべき引込コマ数データのアドレスが回転中のリール別に登録
されており、テーブル作成用データの先頭アドレスに基づいて、それぞれの状況に応じて
参照すべき引込コマ数データのアドレスが特定可能とされ、この特定されたアドレスから
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、それぞれの状況に応じて必要な引込コマ数データを特定できるようになっている。尚、
リールの停止状況や停止済みのリールの停止位置が異なる場合でも、同一の引込コマ数デ
ータが適用される場合においては、引込コマ数データのアドレスとして同一のアドレスが
登録されているものもあり、このような場合には、同一の引込コマ数データが参照される
こととなる。
【０１１６】
　引込コマ数データは、停止操作が行われたタイミング別の引込コマ数を特定可能なデー
タである。本実施例では、リールモータ３２Ｌ、３２Ｃ、３２Ｒに、１６８ステップ（０
～１６７）の周期で１周するステッピングモータを用いている。すなわちリールモータ３
２Ｌ、３２Ｃ、３２Ｒを１４４ステップ駆動させることでリール２Ｌ、２Ｃ、２Ｒが１周
することとなる。そして、リール１周に対して８ステップ（１図柄が移動するステップ数
）毎に分割した１８の領域（コマ）が定められており、これらの領域には、リール基準位
置から１～１８の領域番号が割り当てられている。一方、１リールに配列された図柄数も
１８であり、各リールの図柄に対して、リール基準位置から１～１８の図柄番号が割り当
てられているので、１番図柄から１８番図柄に対して、それぞれ１～１８の領域番号が順
に割り当てられていることとなる。そして、引込コマ数データには、領域番号別の引込コ
マ数が所定のルールで圧縮して格納されており、引込コマ数データを展開することによっ
て領域番号別の引込コマ数を取得できるようになっている。
【０１１７】
　前述のようにテーブルインデックス及びテーブル作成用データを参照して作成される停
止制御テーブルは、領域番号に対応して、各領域番号に対応する領域が停止基準位置（本
実施例では、透視窓３の下段図柄の領域）に位置するタイミング（リール基準位置からの
ステップ数が各領域番号のステップ数の範囲に含まれるタイミング）でストップスイッチ
８Ｌ、８Ｃ、８Ｒの操作が検出された場合の引込コマ数がそれぞれ設定されたテーブルで
ある。
【０１１８】
　次に、停止制御テーブルの作成手順について説明すると、まず、リール回転開始時にお
いては、そのゲームの内部当選状態に応じたテーブル作成用データの先頭アドレスを取得
する。具体的には、まずテーブルインデックスを参照し、内部当選状態に対応するインデ
ックスデータを取得し、そして取得したインデックスデータに基づいてテーブル作成用デ
ータを特定し、特定したテーブル作成用データから全てのリールが回転中の状態に対応す
る各リールの引込コマ数データのアドレスを取得し、取得したアドレスに格納されている
各リールの引込コマ数データを展開して全てのリールについて停止制御テーブルを作成す
る。
【０１１９】
　また、いずれか１つのリールが停止したとき、またはいずれか２つのリールが停止した
ときには、リール回転開始時に取得したインデックスデータ、すなわちそのゲームの内部
当選状態に応じたテーブル作成用データの先頭アドレスに基づいてテーブル作成用データ
を特定し、特定したテーブル作成用データから停止済みのリール及び当該リールの停止位
置の領域番号に対応する未停止リールの引込コマ数データのアドレスを取得し、取得した
アドレスに格納されている各リールの引込コマ数データを展開して未停止のリールについ
て停止制御テーブルを作成する。
【０１２０】
　次に、ＣＰＵ４１ａがストップスイッチ８Ｌ、８Ｃ、８Ｒのうち、回転中のリールに対
応するいずれかの操作を有効に検出したときに、該当するリールに表示結果を導出させる
際の制御について説明すると、ストップスイッチ８Ｌ、８Ｃ、８Ｒのうち、回転中のリー
ルに対応するいずれかの操作を有効に検出すると、停止操作を検出した時点のリール基準
位置からのステップ数に基づいて停止操作位置の領域番号を特定し、停止操作が検出され
たリールの停止制御テーブルを参照し、特定した停止操作位置の領域番号に対応する引込
コマ数を取得する。そして、取得した引込コマ数分リールを回転させて停止させる制御を



(26) JP 4568255 B2 2010.10.27

10

20

30

40

50

行う。具体的には、停止操作を検出した時点のリール基準位置からのステップ数から、取
得した引込コマ数引き込んで停止させるまでのステップ数を算出し、算出したステップ数
分リールを回転させて停止させる制御を行う。これにより、停止操作が検出された停止操
作位置の領域番号に対応する領域（図の停止操作ポイント）から引込コマ数分先の停止位
置となる領域番号に対応する領域（図の停止ポイント）が停止基準位置（本実施例では、
透視窓３の下段図柄の領域）に停止することとなる。
【０１２１】
　また、本実施例のテーブルインデックスには、一の遊技状態における一の内部当選状態
に対応するインデックスデータとして１つのアドレスのみが格納されており、更に、一の
テーブル作成用データには、一のリールの停止状況（及び停止済みのリールの停止位置）
に対応する引込コマ数データの格納領域のアドレスとして１つのアドレスのみが格納され
ている。すなわち一の遊技状態における一の内部当選状態に対応するテーブル作成用デー
タ、及びリールの停止状況（及び停止済みのリールの停止位置）に対応する引込コマ数デ
ータが一意的に定められており、これらを参照して作成される停止制御テーブルも、一の
遊技状態における一の内部当選状態、及びリールの停止状況（及び停止済みのリールの停
止位置）に対して一意となる。このため、遊技状態、内部当選状態、リールの停止状況（
及び停止済みのリールの停止位置）の全てが同一条件となった際に、同一の停止制御テー
ブル、すなわち同一の制御パターンに基づいてリールの停止制御が行われることとなる。
【０１２２】
　また、本実施例では、引込コマ数として０～３の値が定められており、停止操作を検出
してから最大３コマ図柄を引き込んでリールを停止させることが可能である。すなわち停
止操作を検出した停止操作位置を含め、最大４コマの範囲から図柄の停止位置を指定でき
るようになっている。また、１図柄分リールを移動させるのに１コマの移動が必要である
ので、停止操作を検出してから最大３図柄を引き込んでリールを停止させることが可能で
あり、停止操作を検出した停止操作位置を含め、最大４図柄の範囲から図柄の停止位置を
指定できることとなる。
【０１２３】
　また、テーブルインデックスにおいて、いずれかの役に当選している場合に対応するア
ドレスには、当選役を３コマの範囲で最大限に引き込み、当選していない役が揃わないよ
うに引き込む引込コマ数が定められたテーブル作成用データを特定するインデックスデー
タが格納され、ハズレに当選している場合に対応するアドレスには、いずれの役も揃わな
いように引き込む引込コマ数が定められたテーブル作成用データを特定するインデックス
データが格納されている。このため、いずれかの役に当選している場合には、当選役を３
コマの範囲で最大限引き込み、当選していない役が揃わないように引き込む引込コマ数が
定められた停止制御テーブルが作成され、リールの停止制御が行われる一方、いずれの役
にも当選していない場合には、いずれの役も揃わない引込コマ数が定められた停止制御テ
ーブルが作成され、リールの停止制御が行われる。これにより、停止操作が行われた際に
、入賞ライン上に最大３コマの引込範囲で当選している役の図柄を揃えて停止させること
ができれば、これを揃えて停止させる制御が行われ、当選していない役の図柄は、最大３
コマの引込範囲でハズシて停止させる制御が行われることとなる。
【０１２４】
　また、テーブルインデックスにおいて、特別役が前ゲーム以前から持ち越されている状
態で再遊技役が当選した場合（ビッグボーナス（１）＋リプレイなど）に対応するアドレ
スには、再遊技役を３コマの範囲で最大限に引き込むように引込コマ数が定められたテー
ブル作成用データを特定するインデックスデータが格納され、リールの停止制御が行われ
る。これにより、停止操作が行われた際に、入賞ライン上に最大３コマの引込範囲で再遊
技役の図柄を揃えて停止させる制御が行われる。尚、後に説明するように、再遊技役を構
成する図柄「４－３－３」は、リール２Ｌ、２Ｃ、２Ｒのいずれについても４図柄以内、
すなわち３コマ以内の間隔で配置されており、３コマの引込範囲で必ず任意の位置に停止
させることができるので、特別役が前ゲーム以前から持ち越されている状態で再遊技役が
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当選した場合には、遊技者によるストップスイッチ８Ｌ、８Ｃ、８Ｒの操作タイミングに
関わらずに、必ず再遊技役が揃って入賞することとなる。すなわちこのような場合には、
特別役よりも再遊技役を入賞ライン上に揃える制御が優先され、必ず再遊技役が入賞する
こととなる。
【０１２５】
　ここで、図２に示すように、全ての役それぞれに対応する入賞用図柄は、各リール２Ｌ
、２Ｃ、２Ｒにおいて３図柄以内の間隔で配置されているため、各役それぞれに対応する
入賞用図柄の組み合わせは、対応する当選フラグが当選した場合、各リール２Ｌ、２Ｃ、
２Ｒの停止条件（ストップスイッチ８Ｌ、８Ｃ、８Ｒの検出）の成立したタイミングに関
わらず入賞用図柄を引き込んでいずれかの入賞ライン（Ｌｍ１～Ｌｍ８）に揃うようにな
っている。
【０１２６】
　また、本実施例においてＣＰＵ４１ａは、リール２Ｌ、２Ｃ、２Ｒの回転が開始した後
、ストップスイッチ８Ｌ、８Ｃ、８Ｒの操作が検出されるまで、停止操作が未だ検出され
ていないリールの回転を継続し、ストップスイッチ８Ｌ、８Ｃ、８Ｒの操作が検出された
ことを条件に、対応するリールに表示結果を停止させる制御を行うようになっている。尚
、リール回転エラーの発生により、一時的にリールの回転が停止した場合でも、その後リ
ール回転が再開した後、ストップスイッチ８Ｌ、８Ｃ、８Ｒの操作が検出されるまで、停
止操作が未だ検出されていないリールの回転を継続し、ストップスイッチ８Ｌ、８Ｃ、８
Ｒの操作が検出されたことを条件に、対応するリールに表示結果を停止させる制御を行う
ようになっている。
【０１２７】
　尚、本実施例では、ストップスイッチ８Ｌ、８Ｃ、８Ｒの操作が検出されたことを条件
に、対応するリールに表示結果を停止させる制御を行うようになっているが、リールの回
転が開始してから、予め定められた自動停止時間が経過した場合に、リールの停止操作が
なされない場合でも、停止操作がなされたものとみなして自動的に各リールを停止させる
自動停止制御を行うようにしても良い。この場合には、遊技者の操作を介さずにリールが
停止することとなるため、例え、いずれかの役が当選している場合でもいずれの役も構成
しない表示結果を導出させることが好ましい。
【０１２８】
　次に、メダルの払出に伴うエラー制御について説明する。ＣＰＵ４１ａは、小役の入賞
やクレジット（賭数の設定に用いられたメダルを含む）の精算に伴い、ホッパーモータ３
４を駆動してメダルを払い出す制御を行う。この際、払出センサ３５により一定時間以上
メダルが継続して検出された場合には、メダル詰まりと判定し、ホッパーモータ３４の駆
動を停止し、エラー状態に制御して遊技の進行を停止させる。また、ホッパーモータ３４
を駆動しているにも関わらず、払出センサ３５により一定時間以上メダルが検出されない
場合には、一旦ホッパーモータ３４の駆動を停止し、数回にわたりホッパーモータ３４の
駆動を再試行しても払出センサ３５によりメダルが検出されない場合には、ホッパーエラ
ー（ホッパー内のメダル不足を示すエラー）と判定し、エラー状態に制御して遊技の進行
を停止させる。これらメダル詰まりエラーやホッパーエラーに伴うエラー状態は、リセッ
トスイッチ２３やリセット／設定スイッチ３８が操作されることで解除され、残りのメダ
ルを払い出す制御が行われるようになっている。
【０１２９】
　次に、メイン制御部４１のＲＡＭ４１ｃの初期化について説明する。メイン制御部４１
のＲＡＭ４１ｃの格納領域は、重要ワーク、一般ワーク、特別ワーク、設定値ワーク１～
３、非保存ワーク、未使用領域、スタック領域に区分されている。
【０１３０】
　重要ワークは、各種表示器やＬＥＤの表示用データ、Ｉ／Ｏポート４１ｄの入出力デー
タ、遊技時間の計時カウンタ等、ビッグボーナス終了時に初期化すると不都合があるデー
タが格納されるワークである。一般ワークは、停止制御テーブル、停止図柄、メダルの払
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出枚数、ビッグボーナス中のメダル払出総数等、ビッグボーナス終了時に初期化可能なデ
ータが格納されるワークである。特別ワークは、演出制御基板９０へコマンドを送信する
ためのデータ、各種ソフトウェア乱数等、設定開始前にのみ初期化されるデータが格納さ
れるワークである。設定値ワーク１は、内部抽選処理で抽選を行う際に用いる設定値が格
納されるワークであり、設定開始前（設定変更モードへの移行前）の初期化において０が
格納された後、１に補正され、設定終了時（設定変更モードへの終了時）に新たに設定さ
れた設定値が格納されることとなる。設定値ワーク２は、内部抽選処理で抽選を行う際に
設定値ワーク１から読み出された設定値が、設定終了時に格納された設定値と一致するか
否かを判定する際に用いる設定値が格納されるワークであり、設定終了時（設定変更モー
ドへの終了時）に新たに設定された設定値が格納されることとなる。設定値ワーク３は、
内部抽選処理で抽選を行う際に設定値ワーク１から読み出された設定値が、前のゲームの
内部抽選処理で抽選を行う際に用いた設定値と一致するか否かを判定する際に用いる設定
値、すなわち前のゲームの設定値が格納されるワークであり、設定終了時（設定変更モー
ドへの終了時）に新たに設定された設定値が格納されるとともに、１ゲーム毎に内部抽選
処理で抽選を行う際に設定値ワーク１から読み出された値に更新されることとなる。非保
存ワークは、各種スイッチ類の状態を保持するワークであり、起動時にＲＡＭ４１ｃのデ
ータが破壊されているか否かに関わらず必ず値が設定されることとなる。未使用領域は、
ＲＡＭ４１ｃの格納領域のうち使用していない領域であり、後述する複数の初期化条件の
いずれか１つでも成立すれば初期化されることとなる。スタック領域は、ＣＰＵ４１ａの
レジスタから退避したデータが格納される領域であり、このうちの未使用スタック領域は
、未使用領域と同様に、後述する複数の初期化条件のいずれか１つでも成立すれば初期化
されることとなるが、使用中スタック領域は、プログラムの続行のため、初期化されるこ
とはない。
【０１３１】
　本実施例においてメイン制御部４１のＣＰＵ４１ａは、設定開始前（設定変更モードへ
の移行前）、ビッグボーナス終了時、起動時にＲＡＭ４１ｃのデータが破壊されていない
とき、１ゲーム終了時の４つからなる初期化条件が成立した際に、各初期化条件に応じて
初期化される領域の異なる４種類の初期化を行う。
【０１３２】
　初期化１は、起動時において設定キースイッチ３７がＯＮの状態であり、設定変更モー
ドへ移行する場合において、その前に行う初期化であり、初期化１では、ＲＡＭ４１ｃの
格納領域のうち、使用中スタック領域を除く全ての領域（未使用領域及び未使用スタック
領域を含む）が初期化される。初期化２は、ビッグボーナス終了時に行う初期化であり、
初期化２では、ＲＡＭ４１ｃの格納領域のうち、一般ワーク、未使用領域及び未使用スタ
ック領域が初期化される。初期化３は、起動時において設定キースイッチ３７がＯＦＦの
状態であり、かつＲＡＭ４１ｃのデータが破壊されていない場合において行う初期化であ
り、初期化３では、非保存ワーク、未使用領域及び未使用スタック領域が初期化される。
初期化４は、１ゲーム終了時に行う初期化であり、初期化４では、ＲＡＭ４１ｃの格納領
域のうち、未使用領域及び未使用スタック領域が初期化される。
【０１３３】
　尚、本実施例においてＲＡＭ４１ｃの記憶領域を初期化するとは、対象となる領域のデ
ータを０クリアすること、すなわち対象となる領域の値を０に更新することであるが、例
えば、対象となる領域のデータを予め定められた初期値に書き換えるようにしても良い。
【０１３４】
　次に、メイン制御部４１のＣＰＵ４１ａが演出制御基板９０に対して送信するコマンド
について説明する。
【０１３５】
　本実施例では、メイン制御部４１のＣＰＵ４１ａが演出制御基板９０に対して、ＢＥＴ
コマンド、内部当選コマンド、リール回転開始コマンド、リール停止コマンド、入賞判定
コマンド、払出開始コマンド、払出終了コマンド、遊技状態コマンド、待機コマンド、打
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止コマンド、エラーコマンド、設定開始コマンド、初期化コマンドを含む複数種類のコマ
ンドを送信する。
【０１３６】
　ＢＥＴコマンドは、メダルの投入枚数、すなわち賭数の設定に使用されたメダル枚数を
特定可能なコマンドであり、メダル投入時、１枚ＢＥＴスイッチ５またはＭＡＸＢＥＴス
イッチ６が操作されて賭数が設定されたときに送信される。
【０１３７】
　内部当選コマンドは、当選フラグの当選状況、並びに成立した当選フラグの種類を特定
可能なコマンドであり、スタートスイッチ７が操作されてゲームが開始したときに送信さ
れる。
【０１３８】
　リール回転開始コマンドは、リールの回転の開始を通知するコマンドであり、リール２
Ｌ、２Ｃ、２Ｒの回転が開始されたときに送信される。
【０１３９】
　リール停止コマンドは、停止するリールが左リール、中リール、右リールのいずれかで
あるか、該当するリールの停止操作位置の領域番号、該当するリールの停止位置の領域番
号、を特定可能なコマンドであり、各リールの停止制御が行われる毎に送信される。
【０１４０】
　入賞判定コマンドは、入賞の有無、並びに入賞の種類、入賞時のメダルの払出枚数を特
定可能なコマンドであり、全リールが停止して入賞判定が行われた後に送信される。
【０１４１】
　払出開始コマンドは、メダルの払出開始を通知するコマンドであり、入賞やクレジット
（賭数の設定に用いられたメダルを含む）の精算によるメダルの払出が開始されたときに
送信される。また、払出終了コマンドは、メダルの払出終了を通知するコマンドであり、
入賞及びクレジットの精算によるメダルの払出が終了したときに送信される。
【０１４２】
　遊技状態コマンドは、次ゲームの遊技状態（通常遊技状態であるか、ＲＴであるか、ビ
ッグボーナス中であるか、レギュラーボーナス中であるか、等）を特定可能なコマンドで
あり、ゲームの終了時に送信される。
【０１４３】
　待機コマンドは、待機状態へ移行する旨を示すコマンドであり、１ゲーム終了後、賭数
が設定されずに一定時間経過して待機状態に移行するときに送信される。
【０１４４】
　打止コマンドは、打止状態の発生または解除を示すコマンドであり、ＢＢ終了後、エン
ディング演出待ち時間が経過した時点で打止状態の発生を示す打止コマンドが送信され、
リセット操作がなされて打止状態が解除された時点で、打止状態の解除を示す打止コマン
ドが送信される。
【０１４５】
　エラーコマンドは、エラー状態の発生または解除を示すコマンドであり、エラーが判定
され、エラー状態に制御された時点でエラー状態の発生を示すエラーコマンドが送信され
、リセット操作がなされてエラー状態が解除された時点で、エラー状態の解除を示すエラ
ーコマンドが送信される。
【０１４６】
　設定開始コマンドは、設定変更モードの開始を示すコマンドであり、設定開始時、すな
わち設定変更モードに移行した時点で送信される。
【０１４７】
　初期化コマンドは、遊技状態が初期化された旨を示すコマンドであり、設定終了時、す
なわち設定変更モードの終了時に送信される。
【０１４８】
　これら各コマンドは、後述する起動処理及びゲーム処理において生成され、ＲＡＭ４１
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ｃの特別ワークに設けられたコマンドキューに一時格納され、前述したタイマ割込処理（
メイン）において送信される。
【０１４９】
　次に、メイン制御部４１のＣＰＵ４１ａが演出制御基板９０に対して送信するコマンド
に基づいてサブ制御部９１が実行する演出の制御について説明する。
【０１５０】
　サブ制御部９１のＣＰＵ９１ａは、メイン制御部４１のＣＰＵ４１ａが送信したコマン
ドを受信した際に、ＲＯＭ９１ｂに格納された制御パターンテーブルを参照し、制御パタ
ーンテーブルに登録された制御内容に基づいて液晶表示器５１、演出効果ＬＥＤ５２、ス
ピーカ５３、５４、リールＬＥＤ５５、ＷＩＮＬＥＤ５６、ＣＨＡＮＣＥＬＥＤ５７、小
役連続ＬＥＤ「１」「２」「３」５８等の各種演出装置の制御を行う。
【０１５１】
　制御パターンテーブルには、複数種類の演出パターン毎に、コマンドの種類に対応する
液晶表示器５１の表示パターン、演出効果ＬＥＤ５２の点灯態様、スピーカ５３、５４の
出力態様、リールＬＥＤ５５、ＷＩＮＬＥＤ５６、ＣＨＡＮＣＥＬＥＤ５７、小役連続Ｌ
ＥＤ「１」「２」「３」５８の点灯態様等、これら演出装置の制御パターンが登録されて
おり、ＣＰＵ９１ａは、コマンドを受信した際に、制御パターンテーブルの当該ゲームに
おいてＲＡＭ９１ｃに設定されている演出パターンに対応して登録された制御パターンの
うち、受信したコマンドの種類に対応する制御パターンを参照し、当該制御パターンに基
づいて演出装置の制御を行う。これにより演出パターン及び遊技の進行状況に応じた演出
が実行されることとなる。
【０１５２】
　尚、ＣＰＵ９１ａは、あるコマンドの受信を契機とする演出の実行中に、新たにコマン
ドを受信した場合には、実行中の制御パターンに基づく演出を中止し、新たに受信したコ
マンドに対応する制御パターンに基づく演出を実行するようになっている。すなわち演出
が最後まで終了していない状態でも、新たにコマンドを受信すると、実行していた演出は
キャンセルされて新たなコマンドに基づく演出が実行されることとなる。
【０１５３】
　演出パターンは、内部当選コマンドを受信した際に、内部当選コマンドが示す内部抽選
の結果に応じた選択率にて選択され、ＲＡＭ９１ｃに設定される。演出パターンの選択率
は、ＲＯＭ９１ｂに格納された演出テーブルに登録されており、ＣＰＵ９１ａは、内部当
選コマンドを受信した際に、内部当選コマンドが示す内部抽選の結果、演出用図柄の表示
パターンなどに応じて演出テーブルに登録されている選択率を参照し、その選択率に応じ
て複数種類の演出パターンからいずれかの演出パターンを選択し、選択した演出パターン
を当該ゲームの演出パターンとしてＲＡＭ９１ｃに設定するようになっている。
【０１５４】
　また、制御パターンテーブルには、特定のコマンド（入賞の発生を示す入賞判定コマン
ド、払出開始コマンド、払出終了、ビッグボーナス終了を示す遊技状態コマンド、待機コ
マンド、打止コマンド、エラーコマンド、設定開始コマンド、初期化コマンド等）を受信
した際に参照される特定の制御パターンが格納されており、ＣＰＵ９１ａは、これら特定
のコマンドを受信した場合には、当該ゲームにおいて設定されている演出パターンに関わ
らず、当該コマンドに対応する特定の制御パターンを参照し、当該制御パターンに基づい
て演出装置の制御を行う。
【０１５５】
　入賞の発生を示す入賞判定コマンドを受信した場合には、入賞の種類に応じた入賞時演
出を実行するための入賞時演出パターンが制御パターンとして参照される。特に、ビッグ
ボーナス入賞の発生を示す入賞判定コマンドを受信した場合には、ビッグボーナス入賞時
に特有のＢＢ入賞時演出を実行するためのＢＢ入賞時パターンが制御パターンとして参照
される。また、本実施例では、レギュラーボーナス入賞の発生を示す入賞判定コマンドを
受信した場合には、いずれの入賞も発生していない旨を示す入賞判定コマンドを受信した
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場合と同一の制御パターン、すなわちハズレの場合と同様の演出を実行するための制御パ
ターンが参照される。
【０１５６】
　払出開始コマンドを受信した場合には、払出効果音を出力するための払出パターンが制
御パターンとして参照される。また、払出効果音の出力中に払出終了コマンドを受信する
と、払出効果音の出力を停止する。尚、払出開始コマンドを受信した場合には、他のコマ
ンドと異なり、実行中の演出を中止して受信したコマンドに対応する演出を実行するので
はなく、実行中の演出は継続したまま、払出効果音の出力が行われるようになっている。
すなわち他の演出と払出に伴う演出が並行して実行されることとなる。
【０１５７】
　ビッグボーナス終了を示す遊技状態コマンドを受信した場合には、ビッグボーナスの終
了を示すエンディング演出を実行するためのエンディングパターンが制御パターンとして
参照される。
【０１５８】
　待機コマンドを受信した場合には、待機演出を実行するための待機パターンが制御パタ
ーンとして参照される。
【０１５９】
　打止状態の発生を示す打止コマンドを受信した場合には、打止状態である旨を報知する
ための打止報知パターンが制御パターンとして参照される。また、打止状態の解除を示す
打止コマンドを受信した場合には、前述した待機パターンが制御パターンとして参照され
る。すなわち打止状態が解除されると待機演出が実行されることとなる。
【０１６０】
　エラー状態の発生を示すエラーコマンドを受信した場合には、エラー状態である旨及び
その種類を報知するためのエラー報知パターンが制御パターンとして参照される。また、
エラー状態の解除を示すエラーコマンドを受信した場合には、エラー発生時に実行してい
た制御パターンが参照される。すなわちエラー発生時の演出が最初から実行されることと
なる。
【０１６１】
　設定開始コマンドを受信した場合には、設定変更中である旨を報知するための設定中報
知パターンが参照される。また、初期化コマンドを受信した場合には、前述した待機パタ
ーンが制御パターンとして参照される。すなわち初期化コマンドを受信すると待機演出が
実行されることとなる。
【０１６２】
　サブ制御部９１のＣＰＵ９１ａは、定期的に実行するタイマ割込処理（サブ）を実行す
る毎に、ＲＡＭ９１ｃの全ての領域に格納されたデータに基づくＲＡＭパリティが０とな
るようにＲＡＭパリティ調整用データを計算し、ＲＡＭ９１ｃに格納する処理を行うよう
になっている。
【０１６３】
　そして、ＣＰＵ９１ａは、その起動時においてＲＡＭ９１ｃの全ての領域に格納された
データに基づいてＲＡＭパリティを計算し、ＲＡＭパリティが０であることを条件に、Ｒ
ＡＭ９１ｃに記憶されているデータに基づいて電断前の演出状態に復帰させるようになっ
ている。具体的には、最後に実行していた制御パターンを参照し、当該制御パターンに基
づく制御を実行する。これにより電断前に実行していた制御パターンに基づく演出が最初
から実行されることとなる。また、起動時においてＲＡＭ９１ｃの全ての領域に格納され
たデータに基づいて計算したＲＡＭパリティが０でない場合（１の場合）には、ＲＡＭ異
常と判定し、ＲＡＭ９１ｃの全ての領域を初期化するようになっている。
【０１６４】
　また、サブ制御部９１のＣＰＵ９１ａは、メイン制御部４１が制御するリール２Ｌ、２
Ｃ、２Ｒの変動に連動させ、液晶表示器５１に表示された各変動領域の表示制御を行う。
【０１６５】
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　詳しくは、リール２Ｌ、２Ｃ、２Ｒの回転開始に伴って、液晶表示器５１の各変動領域
の変動を開始させるとともに、いずれかのストップスイッチ８Ｌ、８Ｃ、８Ｒの操作に応
じて対応するリール２Ｌ、２Ｃ、２Ｒの回転が停止し、入賞用表示結果が導出されること
に伴って、回転が停止したリール２Ｌ、２Ｃ、２Ｒに対応する変動領域の変動も停止し、
演出用表示結果を表示させる制御を行う。
【０１６６】
　本実施例では、図９に示すように、通常遊技状態またはＲＴにおいてリール２Ｌ、２Ｃ
、２Ｒの入賞用表示結果として「６－５－３」の組み合わせが入賞ラインＬｍ１～８のい
ずれかに揃ってビッグボーナス（１）が入賞した場合に液晶表示器５１の変動領域には、
演出用入賞ラインＬｓ１～５のいずれかに「６－５－３」の組み合わせに対応する「赤７
－赤７－赤７」の組み合わせまたは「青７－青７－青７」の組み合わせが揃う。また、通
常遊技状態またはＲＴにおいてリール２Ｌ、２Ｃ、２Ｒの入賞用表示結果として「４－３
－６」の組み合わせが入賞ラインＬｍ１～８のいずれかに揃ってビッグボーナス（２）が
入賞した場合にも液晶表示器５１の変動領域には、演出用入賞ラインＬｓ１～５のいずれ
かに「４－３－６」の組み合わせに対応する「赤７－赤７－赤７」の組み合わせまたは「
青７－青７－青７」の組み合わせが揃う。
【０１６７】
　また、通常遊技状態またはＲＴにおいてリール２Ｌ、２Ｃ、２Ｒの入賞用表示結果とし
て「４－３－３」の組み合わせが入賞ラインＬｍ１～８のいずれかに揃ってリプレイが入
賞した場合に液晶表示器５１の変動領域には、演出用入賞ラインＬｓ１～５のいずれかに
「４－３－３」の組み合わせに対応する「リプレイ－リプレイ－リプレイ」の組み合わせ
が揃う。
【０１６８】
　また、遊技状態に関わらずリール２Ｌ、２Ｃ、２Ｒの入賞用表示結果として「６－７－
６」の組み合わせが入賞ラインＬｍ１～８のいずれかに揃って１５枚役が入賞した場合に
液晶表示器５１の変動領域には、演出用入賞ラインＬｓ１～５のいずれかに「６－７－６
」の組み合わせに対応する「チェリー－ａｎｙ－ａｎｙ」の組み合わせ、「スイカ－スイ
カ－スイカ」の組み合わせ、または「ベル－ベル－ベル」の組み合わせが揃う。
【０１６９】
　また、前述のようにリール２Ｌ、２Ｃ、２Ｒの入賞用表示結果としてビッグボーナス（
１）、ビッグボーナス（２）、リプレイ、１５枚役の組み合わせが入賞ラインＬｍ１～８
のいずれかに揃って入賞した場合に、液晶表示器５１の変動領域には、演出用入賞ライン
Ｌｓ１～５のいずれかに入賞ラインＬｍ１～８のいずれかに揃った役に対応する演出用図
柄の組み合わせが揃うのに対して、通常遊技状態またはＲＴにおいてリール２Ｌ、２Ｃ、
２Ｒの入賞用表示結果として「６－７－４」の組み合わせが入賞ラインＬｍ１～８のいず
れかに揃ってレギュラーボーナスが入賞した場合には液晶表示器５１の変動領域には、リ
ール２Ｌ、２Ｃ、２Ｒの入賞用表示結果としていずれの役も入賞ラインＬｍ１～８に揃わ
なかった場合と同一の表示態様、すなわち演出用入賞ラインＬｓ１～５に、演出用入賞図
柄の組み合わせが揃わないハズレを示す表示態様が表示されるようになっている。
【０１７０】
　また、本実施例では、液晶表示器５１の画面上において、リール２Ｌ、２Ｃ、２Ｒのう
ち未だ回転中のリールに対応する位置（各リールに対応する変動領域の上や下など）に、
回転中を示すマーク（例えば、ボタンの絵やキャラクタなど）を表示し、当該リールの停
止操作が行われる毎に、対応するマークを消去するようになっている。尚、ここでは、リ
ールの停止操作が行われる毎に、対応するマークを消去するようになっているが、対応す
るマークの色を停止操作を指示する色（例えば、緑色）から停止操作済みを示す色（例え
ば、赤色や黒色）に変更するだけでも良い。
【０１７１】
　ところで、通常遊技状態またはＲＴにおいていずれかの役に当選しているときには、取
りこぼすことなくこれらの役を入賞させることができる。従って、ストップスイッチ８Ｌ
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、８Ｃ、８Ｒの操作について遊技者が目押し（回転するリール２Ｌ、２Ｃ、２Ｒに表示さ
れている入賞用図柄に応じてタイミングを図って停止操作すること）をする必要性がほと
んどない。目押しをする必要がないのであれば、遊技者は、結果的にどのような役に入賞
したかだけが分かればよく、それならば液晶表示器５１の変動領域に表示された演出用図
柄の結果だけを見ていても十分に遊技を進められるものとなる。リール２Ｌ、２Ｃ、２Ｒ
の入賞用表示結果によりレギュラーボーナスに入賞しても、メダルの払い出しもなく、液
晶表示器５１の変動領域にもハズレと同じ結果が表示されるので、レギュラーボーナスの
入賞を見逃しやすい。また、リール２Ｌ、２Ｃ、２Ｒにレギュラーボーナスの組み合わせ
が導出された場合でも、入賞ラインＬｍ１～８上に同一種類の図柄が並んで揃っている訳
ではないので、このような表示結果の導出を遊技者が見逃しやすいものとなっている。こ
のため、遊技状態がレギュラーボーナスに制御されていても、遊技者がその旨を認識しな
い場合もある。
【０１７２】
　また、本実施例では、サブ制御部９１のＣＰＵ９１ａが、ビッグボーナス（１）または
ビッグボーナス（２）に入賞し、これに伴うＢＢ入賞時演出の終了後から、当該入賞に伴
うビッグボーナスが終了するまでの間、ＷＩＮＬＥＤ５６が点灯した状態となり、かつビ
ッグボーナス用のＢＧＭが出力されるビッグボーナス中演出が実行される。また、ＲＴに
移行後、当該ＲＴが終了するまでの間についても、ＷＩＮＬＥＤ５６が点灯した状態とな
り、かつＲＴ用のＢＧＭが出力されるＲＴ中演出が実行される。これに対して、レギュラ
ーボーナスに入賞しても、特にその旨を示す演出が行われることもなく、かつレギュラー
ボーナス中も通常遊技状態と同様の演出態様が維持される。更に前述のようにレギュラー
ボーナスが入賞した場合には液晶表示器５１の変動領域には、演出用入賞ラインＬｓ１～
５に、演出用入賞図柄の組み合わせが揃わないハズレを示す表示態様が表示されるととも
に、レギュラーボーナス中の大半は、通常遊技状態でも表示される表示態様が液晶表示器
５１の変動領域に表示されるようになっているため、レギュラーボーナスが入賞し、レギ
ュラーボーナスに移行しても液晶表示器５１の変動領域の表示態様やその他の演出態様か
ら遊技状態がレギュラーボーナスに移行したことが遊技者から特定できないようになって
いる。すなわちリール２Ｌ、２Ｃ、２Ｒに表示された入賞表示結果を見逃した場合には、
レギュラーボーナスに移行したことが遊技者から特定できないようになっている。
【０１７３】
　また、本実施例では、サブ制御部９１のＣＰＵ９１ａが、通常遊技状態またはレギュラ
ーボーナスにおいて３ゲーム連続して１５枚役に入賞したときに、ＣＨＡＮＣＥＬＥＤ５
７を点灯するとともに、ＲＴに移行する可能性が高い旨を液晶表示器５１にて報知するＲ
Ｔ予告演出を実行し、次のゲームで実際にＲＴに移行する場合には、ＢＥＴコマンドを受
信した際、すなわち賭数の設定操作がなされた際に、ＷＩＮＬＥＤ５６を点灯するととも
に、ＲＴに移行した旨を液晶表示器５１にて報知するＲＴ告知演出を実行する。
【０１７４】
　レギュラーボーナスにおける１５枚役の当選確率が１５９１９／１６３８３なので、レ
ギュラーボーナスの９０％以上で、１５枚役の３連続入賞が発生する。一方、通常遊技状
態における１５枚役の当選確率が２０８２／１６３８３なので、１５枚役の入賞が３連続
する割合は、０．２％程度である。更に、前述のようにレギュラーボーナスに移行したこ
とが遊技者から特定することは困難とされているため、１５枚役の入賞が３連続した場合
には、その事象のみをもってしてレギュラーボーナスに制御されている可能性、すなわち
その後ＲＴに移行する可能性は高まる。
【０１７５】
　また、サブ制御部９１のＣＰＵ９１ａは、通常遊技状態またはレギュラーボーナスにお
いて１５枚役が連続して入賞したゲーム数を計数するとともに、１５枚役が連続して入賞
したゲーム数に応じて、小役連続ＬＥＤ「１」「２」「３」５８を点灯させて、１５枚役
が連続して入賞したゲーム数を報知するようになっている。詳しくは、１５枚役が連続し
ていない状態で１５枚役が入賞すると、小役連続ＬＥＤ「１」を点灯し、１５枚役が２ゲ



(34) JP 4568255 B2 2010.10.27

10

20

30

40

50

ーム連続して入賞すると、小役連続ＬＥＤ「１」に加えて小役連続ＬＥＤ「２」を点灯し
、１５枚役が３ゲーム連続して入賞すると、小役連続ＬＥＤ「１」「２」に加えて小役連
続ＬＥＤ「３」を点灯するようになっており、更に、小役連続ＬＥＤ「１」「２」「３」
全てが点灯すると、前述したＲＴ予告演出が実行されることとなる。また、１５枚役が連
続して入賞したゲーム数が３ゲームに到達する前に、ハズレとなったり、レギュラーボー
ナスにおいて対象とならないリプレイが入賞した場合には、計数をクリアし、それまでに
点灯した小役連続ＬＥＤを消灯させる。
【０１７６】
　サブ制御部９１のＣＰＵ９１ａは、メイン制御部４１による内部抽選処理の結果に応じ
て当該ゲームにおいて適用される液晶表示器５１の各変動領域の表示パターンを選択する
表示パターン振分処理を行う。
【０１７７】
　図１０は、表示パターン振分処理において適用される表示パターンの内容を示す図であ
る。
【０１７８】
　これら表示パターンのうち、パターン番号０１の表示パターンは、「赤７－赤７－赤７
」の組合せを演出用入賞ラインＬｓ１～５のいずれか１本に停止させるパターンであり、
通常遊技状態またはＲＴにおいてビッグボーナス（１）またはビッグボーナス（２）が当
選したゲームにおいて選択される。
【０１７９】
　パターン番号０２の表示パターンは、「青７－青７－青７」の組合せを演出用入賞ライ
ンＬｓ１～５のいずれか１本に停止させるパターンであり、通常遊技状態またはＲＴにお
いてビッグボーナス（１）またはビッグボーナス（２）が当選したゲームにおいて選択さ
れる。
【０１８０】
　パターン番号０３の表示パターンは、「リプレイ－リプレイ－リプレイ」の組合せを演
出用入賞ラインＬｓ１～５のいずれか１本に停止させるパターンであり、通常遊技状態ま
たはＲＴにおいてビッグボーナス（１）＋リプレイ、ビッグボーナス（２）＋リプレイ、
リプレイが当選したゲームにおいて選択される。
【０１８１】
　パターン番号０４の表示パターンは、「リプレイ－リプレイ－リプレイ」の組合せを演
出用入賞ラインＬｓ１～５のいずれか２本に停止させるパターンであり、通常遊技状態ま
たはＲＴにおいてビッグボーナス（１）＋リプレイ、ビッグボーナス（２）＋リプレイ、
リプレイが当選したゲームにおいて選択される。
【０１８２】
　パターン番号０５の表示パターンは、「チェリー－ａｎｙ－ａｎｙ」の組合せを演出用
入賞ラインＬｓ１～５のいずれか１本に停止させるパターンであり、通常遊技状態または
レギュラーボーナスにおいて１５枚役が当選したゲームにおいて選択され、特にレギュラ
ーボーナスの方が高い割合で選択される。
【０１８３】
　パターン番号０６の表示パターンは、「チェリー－ａｎｙ－ａｎｙ」の組合せを演出用
入賞ラインＬｓ１～５のいずれか２本に停止させるパターンであり、通常遊技状態または
レギュラーボーナスにおいて１５枚役が当選したゲームにおいて選択される。
【０１８４】
　パターン番号０７の表示パターンは、「スイカ－スイカ－スイカ」の組合せを演出用入
賞ラインＬｓ１～５のいずれか１本に停止させるパターンであり、通常遊技状態またはレ
ギュラーボーナスにおいて１５枚役が当選したゲームにおいて選択される。
【０１８５】
　パターン番号０８の表示パターンは、「スイカ－スイカ－スイカ」の組合せを演出用入
賞ラインＬｓ１～５のいずれか２本に停止させるパターンであり、通常遊技状態またはレ
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ギュラーボーナスにおいて１５枚役が当選したゲームにおいて選択される。
【０１８６】
　パターン番号０９の表示パターンは、「金スイカ－金スイカ－金スイカ」の組合せを演
出用入賞ラインＬｓ１～５のいずれか１本に停止させるパターンであり、レギュラーボー
ナスにおいて１５枚役が当選したゲームにおいてのみ選択される。
【０１８７】
　パターン番号１０の表示パターンは、「ベル－ベル－ベル」の組合せを演出用入賞ライ
ンＬｓ１～５のいずれか１本に停止させるパターンであり、通常遊技状態またはレギュラ
ーボーナスにおいて１５枚役が当選したゲームにおいて選択される。
【０１８８】
　パターン番号１１の表示パターンは、「ベル－ベル－ベル」の組合せを演出用入賞ライ
ンＬｓ１～５のいずれか２本に停止させるパターンであり、通常遊技状態またはレギュラ
ーボーナスにおいて１５枚役が当選したゲームにおいて選択される。
【０１８９】
　パターン番号１２の表示パターンは、全ての変動領域の上中下段に「ベル」を停止させ
るパターンであり、レギュラーボーナスにおいて１５枚役が当選したゲームにおいてのみ
選択される。
【０１９０】
　パターン番号１３の表示パターンは、いずれの演出用図柄の組合せも演出用入賞ライン
Ｌｓ１～５に停止させないハズレ態様を表示させるパターンであり、通常遊技状態または
ＲＴにおいてレギュラーボーナスが当選したゲームまたはいずれかの遊技状態でいずれの
役も当選していないゲームにおいて選択される。
【０１９１】
　図１１は、表示パターンの振分率（選択率）となる判定値数が登録された表示パターン
振分テーブルを示す図である。表示パターン振分テーブルは、ＲＯＭ９１ｂに格納されて
おり、表示パターン振分処理において参照されるテーブルである。
【０１９２】
　本実施例では、図１１に示すように、通常遊技状態またはＲＴでビッグボーナス（１）
またはビッグボーナス（２）が当選したゲームにおいて、「赤７－赤７－赤７」の組合せ
を演出用入賞ラインＬｓ１～５のいずれか１本に停止させるパターン番号０１の表示パタ
ーン、または「青７－青７－青７」の組合せを演出用入賞ラインＬｓ１～５のいずれか１
本に停止させるパターン番号０２の表示パターンのいずれか一方が選択されるとともに、
ビッグボーナス（１）が当選したゲームの方がビッグボーナス（２）が当選したゲームよ
りも高い割合でパターン番号０１の表示パターンが選択され、ビッグボーナス（２）が当
選したゲームの方がビッグボーナス（１）が当選したゲームよりも高い割合でパターン番
号０２の表示パターンが選択されるようになっている。このため、「赤７－赤７－赤７」
の組合せが演出用入賞ラインＬｓ１～５に揃った場合の方が、より多くのメダルを獲得で
きるビッグボーナス（１）であることが期待できる。
【０１９３】
　また、通常遊技状態またはＲＴでレギュラーボーナスが当選したゲームまたはいずれか
の遊技状態でいずれの役も当選していないゲームにおいて、いずれの演出用図柄の組合せ
も演出用入賞ラインＬｓ１～５に停止させないハズレ態様を表示させるパターン番号１３
の表示パターンが選択されるようになっており、通常遊技状態またはＲＴにおいてレギュ
ラーボーナスが入賞しても、変動領域の表示態様からレギュラーボーナスの入賞が特定で
きないようになっている。
【０１９４】
　また、通常遊技状態またはＲＴでビッグボーナス（１）＋リプレイまたはビッグボーナ
ス（２）＋リプレイ、リプレイが当選したゲームにおいて、「リプレイ－リプレイ－リプ
レイ」の組合せを演出用入賞ラインＬｓ１～５のいずれか１本に停止させるパターン番号
０３の表示パターン、または「リプレイ－リプレイ－リプレイ」の組合せを演出用入賞ラ
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インＬｓ１～５のいずれか２本に停止させるパターン番号０４の表示パターンのいずれか
一方が選択されるとともに、ビッグボーナス（１）＋リプレイまたはビッグボーナス（２
）＋リプレイが当選したゲームの方がリプレイのみが当選したゲームよりも高い割合でパ
ターン番号０４の表示パターンが選択されるようになっている。このため、「リプレイ－
リプレイ－リプレイ」の組合せが２本の演出用入賞ラインＬｓ１～５に揃った場合には、
「リプレイ－リプレイ－リプレイ」の組合せが１本の演出用入賞ラインＬｓ１～５に揃っ
た場合よりもビッグボーナス（１）またはビッグボーナス（２）に当選していることが期
待できる。
【０１９５】
　また、通常遊技状態で１５枚役が当選したゲームにおいて、「チェリー－ａｎｙ－ａｎ
ｙ」の組合せを演出用入賞ラインＬｓ１～５のいずれか１本に停止させるパターン番号０
５の表示パターン、または「チェリー－ａｎｙ－ａｎｙ」の組合せを演出用入賞ラインＬ
ｓ１～５のいずれか２本に停止させるパターン番号０６の表示パターン、「スイカ－スイ
カ－スイカ」の組合せを演出用入賞ラインＬｓ１～５のいずれか１本に停止させるパター
ン番号０７の表示パターン、「スイカ－スイカ－スイカ」の組合せを演出用入賞ラインＬ
ｓ１～５のいずれか２本に停止させるパターン番号０８の表示パターン、「ベル－ベル－
ベル」の組合せを演出用入賞ラインＬｓ１～５のいずれか１本に停止させるパターン番号
１０の表示パターン、「ベル－ベル－ベル」の組合せを演出用入賞ラインＬｓ１～５のい
ずれか２本に停止させるパターン番号１１の表示パターンのいずれか１つが選択される。
【０１９６】
　また、ビッグボーナス中以外のレギュラーボーナスで１５枚役が当選したゲームにおい
て、「チェリー－ａｎｙ－ａｎｙ」の組合せを演出用入賞ラインＬｓ１～５のいずれか１
本に停止させるパターン番号０５の表示パターン、または「チェリー－ａｎｙ－ａｎｙ」
の組合せを演出用入賞ラインＬｓ１～５のいずれか２本に停止させるパターン番号０６の
表示パターン、「スイカ－スイカ－スイカ」の組合せを演出用入賞ラインＬｓ１～５のい
ずれか１本に停止させるパターン番号０７の表示パターン、「スイカ－スイカ－スイカ」
の組合せを演出用入賞ラインＬｓ１～５のいずれか２本に停止させるパターン番号０８の
表示パターン、「金スイカ－金スイカ－金スイカ」の組合せを演出用入賞ラインＬｓ１～
５のいずれか２本に停止させるパターン番号０９の表示パターン、「ベル－ベル－ベル」
の組合せを演出用入賞ラインＬｓ１～５のいずれか１本に停止させるパターン番号１０の
表示パターン、「ベル－ベル－ベル」の組合せを演出用入賞ラインＬｓ１～５のいずれか
２本に停止させるパターン番号１１の表示パターン、全ての変動領域の上中下段に「ベル
」を停止させるパターン番号１２の表示パターンのいずれか１つが選択される。
【０１９７】
　そして、通常遊技状態において１５枚役が当選したゲームにおいては、パターン番号１
０、１１がパターン番号０５～０８よりも高い割合で選択されるとともに、ビッグボーナ
ス中以外のレギュラーボーナスにおいて１５枚役が当選したゲームの方が通常遊技状態に
おいて１５枚役が当選したゲームよりも高い割合でパターン番号０５～０８が選択される
ようになっている。このため、「チェリー－ａｎｙ－ａｎｙ」や「スイカ－スイカ－スイ
カ」の組合せが演出用入賞ラインＬｓ１～５に揃った場合には、「ベル－ベル－ベル」の
組合せが演出用入賞ラインＬｓ１～５に揃った場合よりもレギュラーボーナスに制御され
ていること、すなわちその後ＲＴに移行することが期待できる。
【０１９８】
　また、通常遊技状態またはビッグボーナス中以外のレギュラーボーナスにおいて１５枚
役が当選したゲームにおいては、１５枚役が連続したゲーム数が多くなる程、パターン番
号０５～０８が高い割合で選択されるようになっているため、１５枚役が連続したゲーム
数が多くなる程、「チェリー－ａｎｙ－ａｎｙ」や「スイカ－スイカ－スイカ」の組合せ
が演出用入賞ラインＬｓ１～５に揃う割合も高くなる。
【０１９９】
　また、通常遊技状態において１５枚役が当選したゲームにおいては、パターン番号０５
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、０７、１０がパターン番号０６、０８、１１よりも高い割合で選択されるとともに、ビ
ッグボーナス中以外のレギュラーボーナスにおいて１５枚役が当選したゲームの方が通常
遊技状態において１５枚役が当選したゲームよりも高い割合でパターン番号０６、０８、
１１が選択されるようになっている。このため、「チェリー－ａｎｙ－ａｎｙ」、「スイ
カ－スイカ－スイカ」または「ベル－ベル－ベル」の組合せが２本の演出用入賞ラインＬ
ｓ１～５に揃った場合には、「チェリー－ａｎｙ－ａｎｙ」、「スイカ－スイカ－スイカ
」または「ベル－ベル－ベル」の組合せが１本の演出用入賞ラインＬｓ１～５に揃った場
合よりもレギュラーボーナスに制御されていること、すなわちその後ＲＴに移行すること
が期待できる。
【０２００】
　また、通常遊技状態またはビッグボーナス中以外のレギュラーボーナスにおいて１５枚
役が当選したゲームにおいては、１５枚役が連続したゲーム数が多くなる程、パターン番
号０６、０８、１１が高い割合で選択されるようになっているため、１５枚役が連続した
ゲーム数が多くなる程、「チェリー－ａｎｙ－ａｎｙ」、「スイカ－スイカ－スイカ」ま
たは「ベル－ベル－ベル」の組合せが２本の演出用入賞ラインＬｓ１～５に揃う割合も高
くなる。
【０２０１】
　また、パターン番号０９、１２は、ビッグボーナス中以外のレギュラーボーナスにおい
て１５枚役が当選したゲームでのみ選択されるため、「金スイカ－金スイカ－金スイカ」
の組合せが演出用入賞ラインＬｓ１～５に揃った場合や、全ての変動領域の上中下段に「
ベル」が停止した場合には、レギュラーボーナスに制御されていること、すなわちその後
ＲＴに移行することが確定する。
【０２０２】
　また、ビッグボーナス中以外のレギュラーボーナスにおいて１５枚役が当選したゲーム
においては、１５枚役が連続したゲーム数が多くなる程、パターン番号０９、１２が高い
割合で選択されるようになっているため、１５枚役が連続したゲーム数が多くなる程、「
金スイカ－金スイカ－金スイカ」の組合せが演出用入賞ラインＬｓ１～５に揃う割合、及
び全ての変動領域の上中下段に「ベル」が停止する割合も高くなる。
【０２０３】
　また、ビッグボーナス中のレギュラーボーナスで１５枚役が当選したゲームにおいて、
「ベル－ベル－ベル」の組合せを演出用入賞ラインＬｓ１～５のいずれか１本に停止させ
るパターン番号１０の表示パターンのみが選択されるため、ビッグボーナス中のレギュラ
ーボーナスで１５枚役が当選したゲームでは、常に「ベル－ベル－ベル」の組合せが１本
の演出用入賞ラインＬｓ１～５に揃うこととなる。
【０２０４】
　次に、本実施例におけるメイン制御部４１のＣＰＵ４１ａが実行する各種制御内容を、
図１２～図２４に基づいて以下に説明する。
【０２０５】
　ＣＰＵ４１ａは、リセット回路４９からリセット信号が入力されると、図１２のフロー
チャートに示す起動処理を行う。尚、リセット信号は、電源投入時及びメイン制御部４１
の動作が停滞した場合に出力される信号であるので、起動処理は、電源投入に伴うＣＰＵ
４１ａの起動時及びＣＰＵ４１ａの不具合に伴う再起動時に行われる処理である。
【０２０６】
　起動処理では、まず、内蔵デバイスや周辺ＩＣ、割込モード、スタックポインタ等を初
期化した後（Ｓａ１）、入力ポートから電圧低下信号の検出データを取得し、電圧低下信
号が入力されているか否か、すなわち電圧が安定しているか否かを判定し（Ｓａ２）、電
圧低下信号が入力されている場合には、電圧低下信号が入力されているか否かの判定以外
は、いずれの処理も行わないループ処理に移行する。
【０２０７】
　Ｓａ２のステップにおいて電圧低下信号が入力されていないと判定した場合には、Ｉレ
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ジスタ及びＩＹレジスタの値を初期化する（Ｓａ３）とともに、打止スイッチ３６、自動
精算スイッチ２９の状態を取得し、ＣＰＵ４１ａの特定のレジスタに打止機能、自動精算
機能の有効／無効を設定する（Ｓａ４）。Ｉレジスタ及びＩＹレジスタの初期化により、
Ｉレジスタには、割込発生時に参照する割込テーブルのアドレスが設定され、ＩＹレジス
タには、ＲＡＭ４１ｃの格納領域を参照する際の基準アドレスが設定される。これらの値
は、固定値であり、起動時には常に初期化されることとなる。
【０２０８】
　次いで、ＲＡＭ４１ｃへのアクセスを許可し（Ｓａ５）、設定キースイッチ３７がＯＮ
の状態か否かを判定する（Ｓａ６）。Ｓａ６のステップにおいて設定キースイッチ３７が
ＯＮの状態でなければ、ＲＡＭ４１ｃの全ての格納領域（未使用領域及び未使用スタック
領域を含む）のＲＡＭパリティを計算し（Ｓａ７）、ＲＡＭパリティが０か否かを判定す
る（Ｓａ８）。正常に電断割込処理が行われていれば、ＲＡＭパリティが０になるはずで
あり、Ｓａ８のステップにおいてＲＡＭパリティが０でなければ、ＲＡＭ４１ｃに格納さ
れているデータが正常ではないので、ＲＡＭ異常を示すエラーコードをレジスタに設定し
（Ｓａ１０）、図１３に示すエラー処理に移行する。
【０２０９】
　また、Ｓａ８のステップにおいてＲＡＭパリティが０であれば、更に破壊診断用データ
が正常か否かを判定する（Ｓａ９）。正常に電断割込処理が行われていれば、破壊診断用
データが設定されているはずであり、Ｓａ９のステップにおいて破壊診断用データが正常
でない場合（破壊診断用データが電断時に格納される５Ａ（Ｈ）以外の場合）にも、ＲＡ
Ｍ４１ｃのデータが正常ではないので、ＲＡＭ異常を示すエラーコードをレジスタに設定
し（Ｓａ１０）、図１３に示すエラー処理に移行する。
【０２１０】
　エラー処理では、図１３に示すように、現在の遊技補助表示器１２の表示状態をスタッ
クに退避し（Ｓｂ１）、レジスタに格納されているエラーコードを遊技補助表示器１２に
表示する（Ｓｂ２）。
【０２１１】
　次いで、レジスタに格納されているエラーコードを確認し、当該エラーコードがＲＡＭ
異常エラーを示すエラーコードであるか否かを判定し（Ｓｂ３）、ＲＡＭ異常エラーを示
すエラーコードである場合には、ＲＡＭ４１ｃの格納領域のうち、使用中スタック領域を
除く全ての格納領域を初期化する初期化１を行った後（Ｓｂ４）、いずれの処理も行わな
いループ処理に移行する。
【０２１２】
　また、Ｓｂ３のステップにおいて、ＲＡＭ異常以外を示すエラーコードではないと判定
された場合には、リセット／設定スイッチ３８の操作が検出されているか否かを判定し（
Ｓｂ５）、リセット／設定スイッチ３８の操作が検出されていなければ、更にリセットス
イッチ２３の操作が検出されているか否かを判定し（Ｓｂ６）、リセットスイッチ２３の
操作も検出されていなければ、Ｓｂ４のステップに戻る。すなわちリセット／設定スイッ
チ３８またはリセットスイッチ２３の操作が検出されるまで、遊技の進行が不能な状態で
待機する。
【０２１３】
　そして、Ｓｂ５のステップにおいてリセット／設定スイッチ３８の操作が検出された場
合、またはＳｂ６のステップにおいてリセットスイッチ２３の操作が検出された場合には
、レジスタに格納されているエラーコードをクリアし（Ｓｂ７）、遊技補助表示器１２の
表示状態をＳｂ１のステップにおいてスタックに退避した表示状態に復帰させて（Ｓｂ８
）、もとの処理に戻る。
【０２１４】
　このようにエラー処理においては、ＲＡＭ異常エラー以外によるエラー処理であれば、
リセット／設定スイッチ３８またはリセットスイッチ２３が操作されることで、エラー状
態を解除してもとの処理に復帰するが、ＲＡＭ異常エラーによるエラー処理であれば、リ
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セット／設定スイッチ３８またはリセットスイッチ２３が操作されてもエラー状態が解除
されることはない。
【０２１５】
　図１２に戻り、Ｓａ９のステップにおいて破壊診断用データが正常であると判定した場
合には、ＲＡＭ４１ｃのデータは正常であるので、ＲＡＭ４１ｃの非保存ワーク、未使用
領域及び未使用スタック領域を初期化する初期化３を行った後（Ｓａ１１）、破壊診断用
データをクリアする（Ｓａ１２）。次いで、各レジスタを電断前の状態、すなわちスタッ
クに保存されている状態に復帰し（Ｓａ１３）、割込を許可して（Ｓａ１４）、電断前の
最後に実行していた処理に戻る。
【０２１６】
　また、Ｓａ６のステップにおいて設定キースイッチ３７がＯＮの状態であれば、ＲＡＭ
４１ｃの格納領域のうち、使用中スタック領域を除く全ての格納領域を初期化する初期化
１を実行した後（Ｓａ１５）、設定値ワーク１に格納されている値（この時点では０）を
１に補正する（Ｓａ１６）。次いで、割込を許可して（Ｓａ１７）、図１４に示す設定変
更処理、すなわち設定変更モードに移行し（Ｓａ１８）、設定変更処理の終了後、ゲーム
処理に移行する。
【０２１７】
　設定変更処理では、図１４に示すように、ＲＡＭ４１ｃの設定値ワーク１に格納されて
いる設定値（設定変更処理に移行する前に設定値ワーク１の値は１に補正されているので
、ここでは１である）を読み出す（Ｓｃ１）。
【０２１８】
　その後、リセット／設定スイッチ３８とスタートスイッチ７の操作の検出待ちの状態と
なり（Ｓｃ２、Ｓｃ３）、Ｓｃ２のステップにおいてリセット／設定スイッチ３８の操作
が検出されると、Ｓｃ１のステップにおいて読み出した設定値に１を加算し（Ｓｃ４）、
加算後の設定値が７であるか否か、すなわち設定可能な範囲を超えたか否かを判定し（Ｓ
ｃ５）、加算後の設定値が７でなければ、再びＳｃ２、Ｓｃ３のステップにおけるリセッ
ト／設定スイッチ３８とスタートスイッチ７の操作の検出待ちの状態に戻り、Ｓｃ５のス
テップにおいて加算後の設定値が７であれば設定値を１に補正した後（Ｓｃ６）、再びＳ
ｃ２、Ｓｃ３のステップにおけるリセット／設定スイッチ３８とスタートスイッチ７の操
作の検出待ちの状態に戻る。
【０２１９】
　また、Ｓｃ３のステップにおいてスタートスイッチ７の操作が検出されると、その時点
で選択されている変更後の設定値をＲＡＭ４１ｃの設定値ワーク１～３にそれぞれ格納し
て、設定値を確定した後（Ｓｃ７）、設定キースイッチ３７がＯＦＦの状態となるまで待
機する（Ｓｃ８）。そして、Ｓｃ８のステップにおいて設定キースイッチ３７のＯＦＦが
判定されると、図１２のフローチャートに復帰し、ゲーム処理に移行することとなる。
【０２２０】
　このように起動処理においては、設定キースイッチ３７がＯＮの状態ではない場合に、
ＲＡＭパリティが０であるか否か、破壊診断用データが正常であるか否かを判定すること
でＲＡＭ４１ｃに記憶されているデータが正常か否かを判定し、ＲＡＭ４１ｃのデータが
正常でなければ、エラー処理に移行する。ＲＡＭ異常エラーによるエラー処理では、ＲＡ
Ｍ異常エラーを示すエラーコードを遊技補助表示器１２に表示させた後、いずれの処理も
行わないループ処理に移行するので、ゲームの進行が不能化される。そして、ＲＡＭ４１
ｃのデータが正常でなければ、割込が許可されることがないので、一度ＲＡＭ異常エラー
によるエラー処理に移行すると、設定キースイッチ３７がＯＮの状態で起動し、割込が許
可されるまでは、電断しても電断割込処理は行われない。すなわち電断割込処理において
新たにＲＡＭパリティが０となるようにＲＡＭ調整用データが計算されて格納されること
はなく、破壊診断用データが新たに設定されることもないので、ＣＰＵ４１ａが再起動し
ても設定キースイッチ３７がＯＮの状態で起動した場合を除き、ＣＰＵ４１ａを再起動さ
せてもゲームを再開させることができないようになっている。
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【０２２１】
　そして、ＲＡＭ異常エラーによるエラー処理に一度移行すると、設定キースイッチ３７
がＯＮの状態で起動し、ＲＡＭ４１ｃの使用中スタック領域を除く全ての領域が初期化さ
れた後、設定変更処理が行われ、リセット／設定スイッチ３８の操作により新たに設定値
が選択・設定されるまで、ゲームの進行が不能な状態となる。すなわちＲＡＭ異常エラー
によるエラー処理に移行した状態では、リセット／設定スイッチ３８の操作により新たに
設定値が選択・設定されたことを条件に、ゲームの進行が不能な状態が解除され、ゲーム
を再開させることが可能となる。
【０２２２】
　図１５は、ＣＰＵ４１ａが実行するゲーム処理の制御内容を示すフローチャートである
。
【０２２３】
　ゲーム処理では、ＢＥＴ処理（Ｓｄ１）、内部抽選処理（Ｓｄ２）、リール回転処理（
Ｓｄ３）、入賞判定処理（Ｓｄ４）、払出処理（Ｓｄ５）、ゲーム終了時処理（Ｓｄ６）
を順に実行し、ゲーム終了時処理が終了すると、再びＢＥＴ処理に戻る。
【０２２４】
　Ｓｄ１のステップにおけるＢＥＴ処理では、賭数を設定可能な状態で待機し、遊技状態
に応じた規定数の賭数が設定され、スタートスイッチ７が操作された時点で賭数を確定す
る処理を実行する。
【０２２５】
　Ｓｄ２のステップにおける内部抽選処理では、Ｓｄ１のステップにおけるスタートスイ
ッチ７の検出によるゲームスタートと同時に内部抽選用の乱数を抽出し、抽出した乱数の
値に基づいて上記した各役への入賞を許容するかどうかを決定する処理を行う。この内部
抽選処理では、それぞれの抽選結果に基づいて、ＲＡＭ４１ｃに当選フラグが設定される
。
【０２２６】
　Ｓｄ３のステップにおけるリール回転処理では、各リール２Ｌ、２Ｃ、２Ｒを回転させ
る処理、遊技者によるストップスイッチ８Ｌ、８Ｃ、８Ｒの操作が検出されたことに応じ
て対応するリール２Ｌ、２Ｃ、２Ｒの回転を停止させる処理を実行する。
【０２２７】
　Ｓｄ４のステップにおける入賞判定処理では、Ｓｄ３のステップにおいて全てのリール
２Ｌ、２Ｃ、２Ｒの回転が停止したと判定した時点で、各リール２Ｌ、２Ｃ、２Ｒに導出
された表示結果に応じて入賞が発生したか否かを判定する処理を実行する。
【０２２８】
　Ｓｄ５のステップにおける払出処理では、Ｓｄ４のステップにおいて入賞の発生が判定
された場合に、その入賞に応じた払出枚数に基づきクレジットの加算並びにメダルの払出
等の処理を行う。
【０２２９】
　Ｓｄ６のステップにおけるゲーム終了時処理では、次のゲームに備えて遊技状態を設定
する処理を実行する。
【０２３０】
　図１６は、ＣＰＵ４１ａがＳｄ２のステップにおいて実行する内部抽選処理の制御内容
を示すフローチャートである。
【０２３１】
　本実施例の内部抽選処理では、まず、投入メダル枚数、すなわちＢＥＴカウンタの値、
当該ゲームの遊技状態に応じて予め定められた投入メダル枚数である規定枚数、設定値ワ
ーク１～３の値を読み出し（Ｓｇ１）、Ｓｇ２のステップに進む。規定枚数は、通常遊技
状態及びＲＴにおいては３枚、レギュラーボーナスの遊技状態においては１枚とされてい
る。
【０２３２】
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　Ｓｇ２のステップでは、Ｓｇ１のステップにて読み出した投入メダル枚数が、規定枚数
か否かを判定し、投入メダル枚数が規定枚数であればＳｇ４のステップに進み、投入メダ
ル枚数が規定枚数でなければＳｇ３のステップに進む。
【０２３３】
　Ｓｇ３のステップでは、投入メダル枚数が遊技状態に応じた規定枚数ではなく、ＲＡＭ
４１ｃに格納されているデータが正常ではない可能性があるため、ＲＡＭ異常を示すエラ
ーコードをレジスタに格納し、図１３に示すエラー処理に移行する。
【０２３４】
　Ｓｇ４のステップでは、Ｓｇ１のステップにて読み出した設定値ワーク１～３の値に基
づいて抽選に用いる設定値、すなわち設定値ワーク１に格納されている設定値が適正か否
かを判定する設定値判定処理を行う。
【０２３５】
　設定値判定処理では、設定値判定処理１～３を順次実行する。設定値判定処理１では、
設定値ワーク１から読み出した値が１～６の範囲か否か、すなわち今回のゲームの内部抽
選に用いる設定値が適正な範囲の値か否かを判定し、設定値ワーク１から読み出した値が
１～６の範囲の値でなければ、ＲＡＭ異常を示すエラーコードをレジスタに格納し、図１
３に示すエラー処理に移行し、設定値ワーク１から読み出した値が１～６の範囲の値であ
れば、設定値判定処理２に進む。設定値判定処理２では、設定値ワーク１から読み出した
値と、設定値ワーク２から読み出した値と、が一致するか否か、すなわち今回のゲームの
内部抽選に用いる設定値と、前回の設定変更時に設定された設定値と、が一致するか否か
を判定し、設定値ワーク１から読み出した値と、設定値ワーク２から読み出した値と、が
一致しなければ、ＲＡＭ異常を示すエラーコードをレジスタに格納し、図１３に示すエラ
ー処理に移行し、設定値ワーク１から読み出した値と、設定値ワーク２から読み出した値
と、が一致すれば、設定値判定処理３に進む。設定値判定処理３では、設定値ワーク１か
ら読み出した値と、設定値ワーク３から読み出した値と、が一致するか否か、すなわち今
回のゲームの内部抽選に用いる設定値と、前回のゲームの内部抽選に用いた設定値と、が
一致するか否かを判定し、設定値ワーク１から読み出した値と、設定値ワーク３から読み
出した値と、が一致しなければ、ＲＡＭ異常を示すエラーコードをレジスタに格納し、図
１３に示すエラー処理に移行し、設定値ワーク１から読み出した値と、設定値ワーク３か
ら読み出した値と、が一致すれば、図１６に示すフローチャートに復帰する。
【０２３６】
　このように設定値判定処理においては、今回のゲームの内部抽選に用いる設定値が、適
正な範囲の値であるか否か、今回のゲームの内部抽選に用いる設定値と前回の設定変更時
に設定された設定値とが一致するか否か、今回のゲームの内部抽選に用いる設定値と前回
のゲームの内部抽選に用いた設定値とが一致するか否か、をそれぞれ判定することにより
、今回のゲームの内部抽選に用いる設定値が適正な値であるか否かを判定し、少なくとも
いずれか１つの判定において設定値が適正な値ではないと判定された場合には、前述した
ＲＡＭ異常エラーを示すレジスタに格納してエラー処理に移行し、起動時にＲＡＭ４１ｃ
のデータが正常ではないと判定された場合と同様に、ＲＡＭ異常エラーによるエラー状態
となり、ゲームの進行が不能化されるようになっている。
【０２３７】
　Ｓｇ５のステップでは、当該ゲームに用いる乱数を取得する乱数取得処理を行い、Ｓｇ
６のステップに進む。乱数取得処理では、サンプリング回路４３にサンプリング指令を出
力し、乱数発生回路４２が発生している乱数をラッチさせ、ラッチさせた乱数の値をＩ／
Ｏポート４１ｄから入力して、これを抽出し、抽出した乱数に対して所定の論理演算を行
い、その結果を乱数として取得する。
【０２３８】
　Ｓｇ６のステップでは、当該ゲームの遊技状態に応じて状態番号（０～４のいずれか）
をＲＡＭ４１ｃに格納し、Ｓｇ７のステップに進む。Ｓｇ７のステップでは、状態番号が
示す遊技状態において最初に抽選対象とする役番号をＲＡＭ４１ｃに格納し、Ｓｇ８のス
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テップに進む。Ｓｇ８のステップでは、状態番号が０または１の場合、すなわち通常遊技
状態またはＲＴにおいていずれの特別役も持ち越されていない場合には、最初に抽選対象
とする役番号として１（ビッグボーナス（１））を設定し、状態番号が２または３の場合
、すなわち通常遊技状態またはＲＴにおいていずれかの特別役が持ち越されている場合に
は、最初に抽選対象とする役番号として６（リプレイ）を設定し、状態番号が４の場合、
すなわちレギュラーボーナスの場合には、最初に抽選対象とする役番号として７（１５枚
役）を設定する。
【０２３９】
　Ｓｇ８のステップでは、抽選対象とする役番号が８であるか否か、すなわち抽選対象と
なる全ての役の抽選が終了したか否かを確認し、８である場合、すなわち抽選対象となる
全ての役の抽選が終了している場合にはＳｇ９のステップに進む。８でない場合にはＳｇ
１０のステップに進む。
【０２４０】
　Ｓｇ９のステップでは、ＲＡＭ４１ｃにおいて一般役の当選フラグが格納される一般役
格納ワークをクリアして、内部抽選処理を終了し、図１５に示すフローチャートに復帰す
る。
【０２４１】
　Ｓｇ１０のステップでは、処理対象の役番号に対応付けて、図７（ｂ）の役別テーブル
に登録されている共通フラグが１か否かを確認し、１である場合にはＳｇ１１のステップ
に進み、１でない場合にはＳｇ１２のステップに進む。
【０２４２】
　Ｓｇ１１のステップでは、処理対象の役番号に対応付けて図７（ｂ）の役別テーブルに
登録されているＲＯＭ４１ｂの判定値数の格納領域のアドレス（図８参照）を読み出す。
そして、このアドレスに格納されている判定値数を取得して、Ｓｇ１３のステップに進む
。
【０２４３】
　Ｓｇ１２のステップでは、まず、ＲＡＭ４１ｃに格納されている設定値を読み出し、更
に、処理対象の役番号と読み出した設定値に対応付けて、図７（ｂ）の役別テーブルに登
録されているＲＯＭ４１ｂの判定値数の格納領域のアドレスを読み出す。そして、このア
ドレスに格納されている判定値数を取得して、Ｓｇ１３のステップに進む。
【０２４４】
　Ｓｇ１３のステップでは、内部抽選用の乱数値に、Ｓｇ１１またはＳｇ１２のステップ
において取得した判定値数を加算し、加算の結果を新たな乱数値とし、Ｓｇ１４のステッ
プに進み、判定値数を内部抽選用の乱数値に加算したときにオーバーフローが生じたかを
判定する。尚、オーバーフローの発生は、処理対象の役番号に該当する役が当選した旨を
示している。そしてオーバーフローが生じた場合にはＳｇ１６のステップに進み。オーバ
ーフローが生じなかった場合にはＳｇ１５のステップに進む。
【０２４５】
　Ｓｇ１５のステップでは、処理対象の役番号に１を加算し、Ｓｇ８のステップに戻る。
【０２４６】
　Ｓｇ１６のステップでは、役番号が１～５であるか、すなわち特別役または特別役を含
む役の組み合わせを示す役番号か否かを確認し、役番号が１～５の場合にはＳｇ１７のス
テップに進み、役番号が１～５でない場合にはＳｇ１８のステップに進む。
【０２４７】
　Ｓｇ１７のステップでは、ＲＡＭ４１ｃにおいて特別役の当選フラグが格納される特別
役格納ワークに、処理対象の役番号に対応する特別役の当選フラグを設定し、Ｓｇ１８の
ステップでは、ＲＡＭ４１ｃの一般役格納ワークに、処理対象の役番号に対応する一般役
の当選フラグを設定して、内部抽選処理を終了し、図１５に示すフローチャートに復帰す
る。尚、Ｓｇ１８のステップでは、役番号が１～３の場合、一般役は当選していないため
、この場合には、ＲＡＭ４１ｃの一般役格納ワークをクリアする。
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【０２４８】
　図１７は、ＣＰＵ４１ａがＳｄ３のステップにおいて実行するリール回転処理の制御内
容を示すフローチャートである。
【０２４９】
　リール回転処理では、まず、前のゲームのリール回転開始時点からウェイトタイム（本
実施例では、約４．１秒）が経過したか否かを判定し（Ｓｈ１）、ウェイトタイムが経過
していなければ、ウェイトタイムが経過するまで待機する。
【０２５０】
　そして、Ｓｈ１のステップにおいてウェイトタイムが経過していれば、ウェイトタイム
を新たに設定する（Ｓｈ２）。
【０２５１】
　次いで、リールモータの回転開始時の設定を行い、リールの回転を開始させる（Ｓｈ３
）。そして、当該ゲームの遊技状態、役の当選状況、他のリールの停止状況に対応する停
止制御テーブルを、回転中のリール別に作成し（Ｓｈ４）、停止準備完了時の設定を行う
（Ｓｈ５）。これにより、停止操作を有効化させることが可能な状態となり、その後、後
述するタイマ割込処理の原点通過時処理において、リールの定速回転が検出された時点で
、停止操作が有効となる。
【０２５２】
　次いで、ストップスイッチ８Ｌ、８Ｃ、８Ｒのいずれかのストップスイッチの操作が検
出されたか否かを判定し（Ｓｈ６）、いずれのストップスイッチの操作も検出されていな
ければ、リール回転エラー（一定期間以上、リールセンサ３３によりリール基準位置が検
出されない場合に判定されるエラー）が発生したか否かを判定し（Ｓｈ７）、リール回転
エラーが発生していなければ、更に、投入エラー（メダルの投入が許可されている期間以
外で、メダルの投入を検出した場合に判定されるエラー）が発生したか否か、及び払出エ
ラー（メダルの払出が許可されている期間以外で、メダルの払出を検出した場合に判定さ
れるエラー）が発生したか否かを判定し（Ｓｈ８、Ｓｈ９）、Ｓｈ７～Ｓｈ９のステップ
においていずれのエラーの発生も判定されなければ、Ｓｈ６のステップに戻る。
【０２５３】
　また、Ｓｈ８のステップにおいて投入エラーの発生が判定された場合、またはＳｈ９の
ステップにおいて払出エラーが判定された場合には、リール回転中の投入・払出エラーを
示すエラーコードをレジスタに設定し（Ｓｈ１０）、図１３に示すエラー処理に移行する
（Ｓｈ１１）。そして、エラーが解除された場合には、再びＳｈ６のステップに戻る。
【０２５４】
　また、Ｓｈ７のステップにおいてリール回転エラーの発生が判定された場合には、リー
ル回転エラーを示すエラーコードをレジスタに設定し（Ｓｈ１２）、図１３に示すエラー
処理に移行する（Ｓｈ１３）。これに伴い、リールの回転も一時的に停止する。そして、
エラーが解除された場合には、再びＳｈ３のステップに戻り、リールの回転が再開する。
【０２５５】
　また、Ｓｈ６のステップにおいていずれかのストップスイッチの操作が検出された場合
には、ストップスイッチに対応するリールモータにおける、その時点のリール基準位置か
らのステップ数（停止操作位置となるステップ数）を取得し、停止リールに対応するワー
クに設定した後（Ｓｈ１４）、停止操作に対応するリールの回転が停止するまで待機する
（Ｓｈ１５）。
【０２５６】
　そして、停止操作に対応するリールの回転が停止すると、全てのリールが停止したか否
かを判定し（Ｓｈ１６）、全てのリールが停止していなければ、Ｓｈ４のステップに戻り
、全てのリールが停止していれば、リール回転処理を終了して、図１５のフローチャート
に復帰する。
【０２５７】
　以上のようにリール回転処理では、リール２Ｌ、２Ｃ、２Ｒの回転が開始した後、スト



(44) JP 4568255 B2 2010.10.27

10

20

30

40

50

ップスイッチ８Ｌ、８Ｃ、８Ｒの操作が検出されるまで、停止操作が未だ検出されていな
いリールの回転を継続し、ストップスイッチ８Ｌ、８Ｃ、８Ｒの操作が検出されたことを
条件に、対応するリールに表示結果を停止させる制御を行うようになっている。尚、リー
ル回転エラーの発生により、一時的にリールの回転が停止した場合でも、その後リール回
転が再開した後、ストップスイッチ８Ｌ、８Ｃ、８Ｒの操作が検出されるまで、停止操作
が未だ検出されていないリールの回転を継続し、ストップスイッチ８Ｌ、８Ｃ、８Ｒの操
作が検出されたことを条件に、対応するリールに表示結果を停止させる制御を行うように
なっている。
【０２５８】
　図１８は、ＣＰＵ４１ａがＳｄ４のステップにおいて実行する入賞判定処理の制御内容
を示すフローチャートである。
【０２５９】
　入賞判定処理では、まず、入賞ライン毎に停止図柄を参照し（Ｓｊ１）、遊技状態に応
じた役が揃っているか否かを判定する（Ｓｊ２）。Ｓｊ２のステップにおいて遊技状態に
応じた役が揃っていない場合には、Ｓｊ４に進み、Ｓｊ２のステップにおいて遊技状態に
応じた役が揃っている場合には、揃った役の種類を示す入賞フラグをＲＡＭ４１ｃに設定
し（Ｓｊ３）、Ｓｊ４のステップに進む。
【０２６０】
　Ｓｊ４のステップにおいては、未だ入賞の判定が終わっていない入賞ラインがあるか否
かを判定し、入賞の判定が終わっていない入賞ラインがあれば、Ｓｊ１のステップに戻り
、未処理の入賞ラインについて判定を行い、入賞の判定が終わっていない入賞ラインがな
ければ、Ｓｊ５のステップに進む。
【０２６１】
　Ｓｊ５のステップにおいては、ＲＡＭ４１ｃに入賞フラグが設定されているか否かに基
づいて入賞ライン上に遊技状態に応じた役が揃ったか否かを判定する。Ｓｊ５のステップ
において入賞ライン上に遊技状態に応じた役が揃っていなければ、入賞判定処理を終了し
て図１５に示すフローチャートに復帰する。Ｓｊ５のステップにおいて入賞ライン上に遊
技状態に応じた役が揃っている場合には、入賞フラグが示す役がリプレイか否かを判定し
（Ｓｊ６）、入賞フラグが示す役がリプレイの場合には、リプレイゲームを示すリプレイ
ゲームフラグをＲＡＭ４１ｃに設定し（Ｓｊ７）、入賞判定処理を終了して図１５に示す
フローチャートに復帰する。
【０２６２】
　Ｓｊ６のステップにおいて入賞フラグが示す役がリプレイでなければ、図７（ｂ）に示
す役別テーブルを参照し、当該ゲームの遊技状態（状態番号）及び入賞フラグが示す役に
対応するメダルの払出枚数を設定し（Ｓｊ８）、Ｓｊ９のステップに進む。
【０２６３】
　Ｓｊ９のステップにおいては、入賞フラグが示す役がビッグボーナス（１）またはビッ
グボーナス（２）か否かを判定する。Ｓｊ９のステップにおいて入賞フラグが示す役がビ
ッグボーナス（１）でもビッグボーナス（２）でもなければ、Ｓｊ１２のステップに進み
、Ｓｊ９のステップにおいて入賞フラグが示す役がビッグボーナス（１）またはビッグボ
ーナス（２）であれば、ビッグボーナス中を示すビッグボーナス中フラグをＲＡＭ４１ｃ
に設定するとともに、ＲＡＭ４１ｃの特別役格納ワークをクリアして特別役の当選フラグ
をクリアし（Ｓｊ１０）、Ｓｊ１１のステップに進む。Ｓｊ１０のステップでは、特に入
賞フラグが示す役がビッグボーナス（１）であれば、ビッグボーナス（１）に伴うビッグ
ボーナス中を示すビッグボーナス中フラグ（１）をＲＡＭ４１ｃに設定し、入賞フラグが
示す役がビッグボーナス（２）であれば、ビッグボーナス（２）に伴うビッグボーナス中
を示すビッグボーナス中フラグ（２）をＲＡＭ４１ｃに設定する。Ｓｊ１１のステップで
は、ＲＡＭ４１ｃにおいてビッグボーナス中のメダルの払出総数が格納されるビッグボー
ナス中払出数カウンタの値を初期化（０とする）し、Ｓｊ１２のステップに進む。
【０２６４】
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　Ｓｊ１２のステップにおいては、入賞フラグが示す役がレギュラーボーナスか否かを判
定する。Ｓｊ１２のステップにおいて入賞フラグが示す役がレギュラーボーナスでなけれ
ば、入賞判定処理を終了して、図１５のフローチャートに復帰する。Ｓｊ１２のステップ
において入賞フラグが示す役がレギュラーボーナスであれば、レギュラーボーナス中を示
すレギュラーボーナス中フラグ及びレギュラーボーナスの作動開始を示すレギュラーボー
ナス作動開始フラグをＲＡＭ４１ｃに設定するとともに、ＲＡＭ４１ｃの特別役格納ワー
クをクリアして特別役の当選フラグをクリアし（Ｓｊ１３）、ＲＡＭ４１ｃにおいてレギ
ュラーボーナスのゲーム数が格納されるレギュラーボーナスゲーム数カウンタの値及びレ
ギュラーボーナス中の入賞回数が格納されるレギュラーボーナス中入賞カウンタの値を初
期化（レギュラーボーナスゲーム数カウンタの値に５を設定し、レギュラーボーナス中入
賞カウンタの値をクリアする）した後（Ｓｊ１４）、入賞判定処理を終了して、図１５の
フローチャートに復帰する。
【０２６５】
　図１９及び図２０は、ＣＰＵ４１ａがＳｄ６のステップにおいて実行するゲーム終了時
処理の制御内容を示すフローチャートである。
【０２６６】
　ゲーム終了時処理では、まず、ＲＡＭ４１ｃにＲＴ中フラグが設定されているか否かに
基づいてＲＴ中か否かを判定し（Ｓｋ１）、ＲＴ中でなければ、Ｓｋ６のステップに進む
。Ｓｋ１のステップにおいてＲＴ中であれば、いずれかのボーナスが入賞したか否かを判
定し（Ｓｋ２）、いずれかのボーナスが入賞していればＳｋ５のステップに進み、いずれ
のボーナスも入賞していなければＳｋ３のステップに進む。
【０２６７】
　Ｓｋ３のステップでは、ＲＴの残りゲーム数を格納するためにＲＡＭ４１ｃに割り当て
られたＲＴゲーム数カウンタの値を１減算し、残りＲＴゲーム数が０か、すなわちＲＴゲ
ーム数カウンタの値が０か否かを判定する（Ｓｋ４）。Ｓｋ３のステップにおいて残りＲ
Ｔゲーム数が０でなければ、Ｓｋ６のステップに進み、残りＲＴゲーム数が０であれば、
Ｓｋ５のステップに進む。Ｓｋ５のステップでは、ＲＡＭ４１ｃに設定されているＲＴ中
フラグをクリアして、Ｓｋ６のステップに進む。
【０２６８】
　Ｓｋ６のステップでは、レギュラーボーナス中か否かを判定する。Ｓｋ６のステップで
は、ＲＡＭ４１ｃにレギュラーボーナス中フラグが設定されており、かつＲＢ中信号がＯ
Ｎの状態である場合にレギュラーボーナス中と判定する。
【０２６９】
　Ｓｋ６のステップにおいてレギュラーボーナス中でなければ、Ｓｋ１３のステップに進
む。Ｓｋ６のステップにおいてレギュラーボーナス中であれば、レギュラーボーナスゲー
ム数カウンタの値を１減算し、入賞が発生していればレギュラーボーナス中入賞カウンタ
の値を１加算し（Ｓｋ７）、レギュラーボーナスの終了条件が成立したか否か、すなわち
レギュラーボーナスゲーム数カウンタの値が０、もしくはレギュラーボーナス中入賞カウ
ンタの値が３であるか否かを判定する（Ｓｋ８）。Ｓｋ８のステップにおいてレギュラー
ボーナスの終了条件が成立していなければ、Ｓｋ１３のステップに進み、レギュラーボー
ナスの終了条件が成立していれば、ＲＡＭ４１ｃに設定されているレギュラーボーナス中
フラグをクリアして（Ｓｋ９）、Ｓｋ１０のステップに進む。
【０２７０】
　Ｓｋ１０のステップでは、ビッグボーナス中か否かを判定する。Ｓｋ１０のステップで
は、ＲＡＭ４１ｃにビッグボーナス中フラグが設定されており、かつＢＢ中信号がＯＮの
状態である場合にビッグボーナス中と判定する。
【０２７１】
　そして、Ｓｋ１０のステップにおいてビッグボーナス中であればＳｋ１３のステップに
進み、ビッグボーナス中でなければＳｋ１１のステップに進む。Ｓｋ１１のステップでは
、ＲＡＭ４１ｃにＲＴ中フラグを設定し（Ｓｋ１１）、ＲＴゲーム数カウンタに１５０を
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設定し（Ｓｋ１２）、Ｓｋ１３のステップに進む。
【０２７２】
　Ｓｋ１３のステップでは、ビッグボーナス中か否かを判定する。Ｓｋ１３のステップで
は、ＲＡＭ４１ｃにビッグボーナス中フラグが設定されており、かつＢＢ中信号がＯＮの
状態である場合にビッグボーナス中と判定する。
【０２７３】
　Ｓｋ１３のステップにおいてビッグボーナス中でなければ、Ｓｋ２０のステップに進み
、ビッグボーナス中であれば、ビッグボーナス中払出数カウンタの値に、当該ゲームのメ
ダルの払出枚数を加算し（Ｓｋ１４）、ビッグボーナスの終了条件が成立しているか否か
、すなわちビッグボーナス中フラグ（１）が設定されている場合にはビッグボーナス中払
出数カウンタの値が４６５枚を超えているか否かを判定し、ビッグボーナス中フラグ（２
）が設定されている場合にはビッグボーナス中払出数カウンタの値が３００枚を超えてい
るか否かを判定する（Ｓｋ１５）。Ｓｋ１５のステップにおいてビッグボーナスの終了条
件が成立していなければ、Ｓｋ１７のステップに進み、ビッグボーナスの終了条件が成立
していれば、ＲＡＭ４１ｃに設定されているビッグボーナス中フラグ及びレギュラーボー
ナス中フラグをクリアし（Ｓｋ１６）、Ｓｋ２０のステップに進む。
【０２７４】
　Ｓｋ１７のステップにおいては、ＲＡＭ４１ｃにレギュラーボーナス中フラグが設定さ
れていない状態であるか否か、すなわちビッグボーナス中でかつレギュラーボーナスが未
作動の状態であるか否かを判定する。Ｓｋ１７のステップにおいてレギュラーボーナス中
フラグが設定されている状態であれば、Ｓｋ２０のステップに進み、Ｓｋ１７のステップ
においてレギュラーボーナス中フラグが設定されていない状態であれば、レギュラーボー
ナス中を示すレギュラーボーナス中フラグ及びレギュラーボーナスの作動開始を示すレギ
ュラーボーナス作動開始フラグをＲＡＭ４１ｃに設定し（Ｓｋ１８）、レギュラーボーナ
スゲーム数カウンタの値及びレギュラーボーナス中の入賞回数が格納されるレギュラーボ
ーナス中入賞カウンタの値を初期化した後（Ｓｋ１９）、Ｓｋ２０のステップに進む。
【０２７５】
　Ｓｋ２０のステップでは、外部出力信号のうちＲＢ中信号がＯＮの状態か否かを判定す
る。Ｓｋ２０のステップにおいてＲＢ中信号がＯＮの状態でなければ、Ｓｋ２４のステッ
プに進み、ＲＢ中信号がＯＮの状態であれば、ＲＡＭ４１ｃにレギュラーボーナス中フラ
グが設定されているか否かを判定する（Ｓｋ２１）。Ｓｋ２１のステップにおいてレギュ
ラーボーナス中フラグが設定されていない場合、すなわちレギュラーボーナスが終了し、
その後もレギュラーボーナスが再開しない場合には、Ｓｋ２３のステップに進む。Ｓｋ２
１のステップにおいてレギュラーボーナス中フラグが設定されている場合には、ＲＡＭ４
１ｃにレギュラーボーナス作動開始フラグが設定されているか否かを判定する（Ｓｋ２２
）。Ｓｋ２２のステップにおいてレギュラーボーナス作動開始フラグが設定されている場
合、すなわちビッグボーナス中にレギュラーボーナスが再作動する場合には、Ｓｋ２３の
ステップに進み、Ｓｋ２２のステップにおいてレギュラーボーナス作動開始フラグが設定
されていない場合、すなわちレギュラーボーナス中でかつレギュラーボーナスの終了条件
も成立していない場合には、Ｓｋ２４のステップに進む。Ｓｋ２３のステップでは、ＲＢ
中信号をＯＦＦの状態としてＳｋ２４のステップに進む。
【０２７６】
　Ｓｋ２４のステップでは、ＲＡＭ４１ｃにレギュラーボーナス作動開始フラグが設定さ
れているか否かを判定する。Ｓｋ２４のステップにおいてレギュラーボーナス作動開始フ
ラグが設定されていなければ、Ｓｋ２７のステップに進み、Ｓｋ２４のステップにおいて
レギュラーボーナス作動開始フラグが設定されている場合、すなわち次ゲームからレギュ
ラーボーナスが開始する場合には、ＲＡＭ４１ｃのレギュラーボーナス作動開始フラグを
クリアし（Ｓｋ２５）、ＲＢ中信号の出力待ち時間が経過するまで待機し（Ｓｋ２６）、
出力待ち時間が経過した時点でＳｋ２７のステップに進む。
【０２７７】
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　Ｓｋ２７のステップでは、ＲＡＭ４１ｃにビッグボーナス中フラグが設定されているか
否かを判定する。Ｓｋ２７のステップにおいてビッグボーナス中フラグが設定されていな
ければ、Ｓｋ３３のステップに進み、Ｓｋ２７のステップにおいてビッグボーナス中フラ
グが設定されていれば、外部出力信号のうちＢＢ中信号がＯＮの状態か否かを判定する（
Ｓｋ２８）。Ｓｋ２８のステップにおいてＢＢ中信号がＯＮの状態である場合、すなわち
ビッグボーナス中であり、かつ次回のゲームがビッグボーナスの開始ゲームではない場合
には、Ｓｋ３０のステップに進み、Ｓｋ２８のステップにおいてＢＢ中信号がＯＮの状態
でない場合、すなわち次回のゲームからビッグボーナスが開始する場合には、外部出力信
号のうちＢＢ中信号をＯＮの状態とし（Ｓｋ２９）、Ｓｋ３０のステップに進む。
【０２７８】
　Ｓｋ３０のステップでは、ＲＡＭ４１ｃにレギュラーボーナス中フラグが設定されてい
るか否かを判定する。Ｓｋ３０のステップにおいてレギュラーボーナス中フラグが設定さ
れていなければ、Ｓｋ３１のステップに進み、Ｓｋ３０のステップにおいてレギュラーボ
ーナス中フラグが設定されていれば、外部出力信号のうちＲＢ中信号がＯＮの状態か否か
を判定する（Ｓｋ３２）。Ｓｋ３２のステップにおいてＲＢ中信号がＯＮの状態である場
合、すなわちレギュラーボーナス中であり、かつ次回のゲームがレギュラーボーナスの開
始ゲームではない場合には、Ｓｋ３３のステップに進み、Ｓｋ３２のステップにおいてＲ
Ｂ中信号がＯＮの状態でない場合、すなわち次回のゲームからレギュラーボーナスが開始
する場合には、外部出力信号のうちＲＢ中信号をＯＮの状態とし（Ｓｋ３２）、Ｓｋ３３
のステップに進む。
【０２７９】
　Ｓｋ３３のステップでは、外部出力信号のうちＢＢ中信号がＯＮの状態か否かを判定す
る。Ｓｋ３３のステップにおいてＢＢ中信号がＯＮの状態でなければ、Ｓｋ５１のステッ
プに進み、Ｓｋ３３のステップにおいてＢＢ中信号がＯＮの状態であれば、ＲＡＭ４１ｃ
にビッグボーナス中フラグが設定されているか否かを判定する（Ｓｋ３４）。Ｓｋ３４の
ステップにおいてビッグボーナス中フラグが設定されている場合、すなわちビッグボーナ
スが終了しない場合には、Ｓｋ５１のステップに進み、Ｓｋ３４のステップにおいてビッ
グボーナス中フラグが設定されていない場合、すなわちビッグボーナスが終了する場合に
は、外部出力信号のうちＢＢ中信号をＯＦＦの状態とし（Ｓｋ３５）、エンディング演出
の演出待ち時間をレジスタに設定し（Ｓｋ３６）、精算スイッチ１０の操作の検出を有効
化した後（Ｓｋ３７）、Ｓｋ３６のステップにおいて設定された演出待ち時間が経過する
まで待機する演出待ち処理を行う（Ｓｋ３８）。Ｓｋ３８のステップにおける演出待ち処
理の終了後、ＲＡＭ４１ｃの未使用領域及び未使用スタック領域に加えて一般ワークを初
期化する初期化２を行った後（Ｓｋ３９）、Ｓｋ４０のステップに進む。
【０２８０】
　Ｓｋ４０のステップでは、自動精算機能が有効に設定されているか否かを判定する。Ｓ
ｋ４０のステップにおいて自動精算機能が有効に設定されていなければ、Ｓｋ４２のステ
ップに進み、Ｓｋ４０のステップにおいて自動精算機能が有効に設定されていれば、クレ
ジットとして記憶されているメダル数を返却する精算処理を行い（Ｓｋ４１）、その後、
Ｓｋ４２のステップに進む。
【０２８１】
　Ｓｋ４２のステップでは、打止機能が有効に設定されているか否かを判定する。Ｓｋ４
２のステップにおいて打止機能が有効に設定されていなければ、Ｓｋ５１のステップに進
み、Ｓｋ４２のステップにおいて打止機能が有効に設定されていれば、打止状態を示す打
止コードをレジスタに設定し（Ｓｋ４３）、レジスタに格納されている打止コードを遊技
補助表示器１２に表示する（Ｓｋ４４）。そして、リセット／設定スイッチ３８の操作が
検出されているか否かを判定し（Ｓｋ４５）、リセット／設定スイッチ３８の操作が検出
されていなければ、更にリセットスイッチ２３の操作が検出されているか否かを判定し（
Ｓｋ４６）、リセットスイッチ２３の操作も検出されていなければ、更に精算スイッチ１
０の操作が検出されているか否かを判定し（Ｓｋ４７）、精算スイッチ１０の操作も検出
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されていなければ、Ｓｋ４５のステップに戻る。Ｓｋ４５のステップにおいてリセット／
設定スイッチ３８の操作が検出された場合、Ｓｋ４６のステップにおいてリセットスイッ
チ２３の操作が検出された場合には、Ｓｋ４９のステップに進み、Ｓｋ４７のステップに
おいて精算スイッチ１０の操作が検出された場合には、前述の精算処理を行い（Ｓｋ４８
）、Ｓｋ４３のステップに戻る。
【０２８２】
　Ｓｋ４９のステップでは、レジスタに格納されている打止コードをクリアする。そして
、遊技補助表示器１２の表示状態をクリアして（Ｓｋ５０）、Ｓｋ５１のステップに進む
。
【０２８３】
　Ｓｋ５１のステップでは、ＲＡＭ４１ｃの未使用領域及び未使用スタック領域を初期化
する初期化４を行った後、ゲーム終了時処理を終了し、図１５に示すフローチャートに復
帰する。
【０２８４】
　以上のように、ゲーム終了時処理では、ビッグボーナス中にレギュラーボーナスが未作
動か否かの判定を１ゲーム毎に行い、ビッグボーナス中にレギュラーボーナスが未作動の
場合には、レギュラーボーナスを作動させるようになっている。
【０２８５】
　また、レギュラーボーナスが未作動か否かの判定を行う前に、ビッグボーナスの終了条
件が成立したか否かの判定を行い、当該判定においてビッグボーナスの終了条件が成立し
ていない場合に、レギュラーボーナスが未作動か否かの判定を行い、未作動の場合には、
レギュラーボーナスを作動させるようになっている。
【０２８６】
　また、レギュラーボーナスを作動させる際には、レギュラーボーナス中を示すＲＢ中信
号の出力待ち時間が経過するまでＲＢ中信号を停止した状態で待機し、出力待ち時間が経
過した時点で、ＲＢ中信号の出力を開始するようになっており、ビッグボーナス中に連続
してレギュラーボーナスを作動させる場合でも、ＲＢ中信号の出力が停止し、この状態で
出力待ち時間が経過した時点で、再度ＲＢ中信号の出力が再開するようになっている。
【０２８７】
　また、ＢＢ入賞時演出やエンディング演出の演出待ち時間が経過するまでの期間におい
ては、精算スイッチ１０の操作の検出が有効化され、この間に精算スイッチ１０の操作が
検出されると、クレジットの精算制御が行われることとなる。また、打止状態においても
精算スイッチ１０の操作の検出が有効化され、この間に精算スイッチ１０の操作が検出さ
れた場合にも、クレジットの精算制御が行われることとなる。
【０２８８】
　図２１及び図２２は、ＣＰＵ４１ａが割込３の発生に応じて、すなわち０．５６ｍｓの
間隔で起動処理やゲーム処理に割り込んで実行するタイマ割込処理（メイン）の制御内容
を示すフローチャートである。
【０２８９】
　タイマ割込処理（メイン）においては、まず、割込を禁止する（Ｓｎ１）。すなわち、
タイマ割込処理（メイン）の実行中に他の割込処理が実行されることを禁止する。そして
、使用中のレジスタをスタック領域に退避する（Ｓｎ２）。
【０２９０】
　次いで、４種類のタイマ割込１～４から当該タイマ割込処理（メイン）において実行す
べきタイマ割込を識別するための分岐用カウンタを１進める（Ｓｎ３）。Ｓｎ３のステッ
プでは、分岐用カウンタ値が０～２の場合に１が加算され、カウンタ値が３の場合に０に
更新される。すなわち分岐用カウンタ値は、タイマ割込処理（メイン）が実行される毎に
、０→１→２→３→０・・・の順番でループする。
【０２９１】
　次いで、分岐用カウンタ値を参照して２または３か、すなわちタイマ割込３またはタイ
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マ割込４かを判定し（Ｓｎ４）、タイマ割込３またはタイマ割込４ではない場合、すなわ
ちタイマ割込１またはタイマ割込２の場合には、リールモータ３２Ｌ、３２Ｃ、３２Ｒの
始動時または定速回転中か否かを確認し、リールモータ３２Ｌ、３２Ｃ、３２Ｒの始動時
または定速回転中であれば、後述するＳｎ８のモータステップ処理において変更した位相
信号データや後述するＳｎ２３の最終停止処理において変更した位相信号データを出力す
るモータ位相信号出力処理を実行する（Ｓｎ５）。
【０２９２】
　次いで、分岐用カウンタ値を参照して１か否か、すなわちタイマ割込２か否かを判定し
（Ｓｎ６）、タイマ割込２ではない場合、すなわちタイマ割込１の場合には、リールモー
タ３２Ｌ、３２Ｃ、３２Ｒの始動時のステップ時間間隔の制御を行うリール始動処理（Ｓ
ｎ７）、リールモータ３２Ｌ、３２Ｃ、３２Ｒの位相信号データの変更を行うモータステ
ップ処理（Ｓｎ８）、リールモータ３２Ｌ、３２Ｃ、３２Ｒの停止後、一定時間経過後に
位相信号を１相励磁に変更するモータ位相信号スタンバイ処理（Ｓｎ９）を順次実行した
後、Ｓｎ２においてスタック領域に退避したレジスタを復帰し（Ｓｎ２０）、Ｓｎ１のス
テップにおいて禁止した割込を許可して（Ｓｎ２１）、割込前の処理に戻る。
【０２９３】
　また、Ｓｎ６のステップにおいてタイマ割込２の場合には、各種表示器をダイナミック
点灯させるＬＥＤダイナミック表示処理（Ｓｎ１０）、各種ＬＥＤ等の点灯信号等のデー
タを出力ポートへ出力する制御信号等出力処理（Ｓｎ１１）、各種ソフトウェア乱数を更
新する乱数更新処理（Ｓｎ１２）、各種時間カウンタを更新する時間カウンタ更新処理（
Ｓｎ１３）、コマンドキューに格納されたコマンドを演出制御基板９０に対して送信する
コマンド送信処理（Ｓｎ１４）、外部出力信号を更新する外部出力信号更新処理（Ｓｎ１
５）を順次実行した後、Ｓｎ２においてスタック領域に退避したレジスタを復帰し（Ｓｎ
２０）、Ｓｎ１のステップにおいて禁止した割込を許可して（Ｓｎ２１）、割込前の処理
に戻る。
【０２９４】
　また、Ｓｎ４のステップにおいてタイマ割込３またはタイマ割込４であれば、更に、分
岐用カウンタ値を参照して３か否か、すなわちタイマ割込４か否かを判定し（Ｓｎ１６）
、タイマ割込４でなければ、すなわちタイマ割込３であれば、入力ポートから各種スイッ
チ類の検出データを入力するポート入力処理（Ｓｎ１７）、回転中のリール２Ｌ、２Ｃ、
２Ｒの原点通過（リール基準位置の通過）をチェックし、リール回転エラーの発生を検知
するとともに、停止準備が完了しているか（停止準備完了コードが設定されているか）を
確認し、停止準備が完了しており、かつ定速回転中であれば、回転中のリールに対応する
ストップスイッチの操作を有効化する原点通過時処理（Ｓｎ１８）、各種スイッチ類の検
出信号に基づいてこれら各種スイッチが検出条件を満たしているか否かを判定するスイッ
チ入力判定処理（Ｓｎ１９）を順次実行した後、Ｓｎ２においてスタック領域に退避した
レジスタを復帰し（Ｓｎ２０）、Ｓｎ１のステップにおいて禁止した割込を許可して（Ｓ
ｎ２１）、割込前の処理に戻る。
【０２９５】
　また、Ｓｎ１６のステップにおいてタイマ割込４であれば、ストップスイッチ８Ｌ、８
Ｃ、８Ｒの検出に伴って停止リールのワークに停止操作位置が格納されたときに、停止リ
ールのワークに格納された停止操作位置から停止位置を決定し、何ステップ後に停止すれ
ば良いかを算出する停止スイッチ処理（Ｓｎ２２）、停止スイッチ処理で算出された停止
までのステップ数をカウントして、停止する時期になったら２相励磁によるブレーキを開
始する停止処理（Ｓｎ２３）、停止処理においてブレーキを開始してから一定時間後に３
相励磁とする最終停止処理（Ｓｎ２４）を順次実行した後、Ｓｎ２においてスタック領域
に退避したレジスタを復帰し（Ｓｎ２０）、Ｓｎ１のステップにおいて禁止した割込を許
可して（Ｓｎ２１）、割込前の処理に戻る。
【０２９６】
　図２３は、ＣＰＵ４１ａが前述したタイマ割込処理（メイン）のタイマ割込４内におい
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て実行する停止スイッチ処理の制御内容を示すフローチャートである。
【０２９７】
　停止スイッチ処理では、まず、左、中、右の順番で全てのリールについて、該当するリ
ールのワークに停止操作位置が設定されているか否か、すなわち停止操作が検出されたか
、或いは自動停止により停止が指示されたかを判定し（Ｓｐ１、Ｓｐ２）、全てのリール
について停止操作が検出されていないか、停止が指示されていなければ、停止スイッチ処
理を終了し、図２２のフローチャートに復帰する。
【０２９８】
　また、Ｓｐ１のステップにおいて、いずれかのリールの停止操作が検出されている場合
には、Ｓｐ３のステップに進み、当該リールに対応する停止制御テーブルを参照し、停止
リールに対応するワークに設定されている停止操作位置のステップ数を含む領域番号から
、停止位置となる領域番号を特定し、Ｓｐ４のステップに進む。
【０２９９】
　Ｓｐ４のステップでは、現在のリール基準位置からのステップ数から、Ｓｐ３のステッ
プにおいて特定した停止位置までに要するステップ数を算出し、算出したステップ数を設
定した後、停止スイッチ処理を終了し、図２２のフローチャートに復帰する。
【０３００】
　図２４は、ＣＰＵ４１ａが割込２の発生に応じて、すなわち電断検出回路４８からの電
圧低下信号が入力されたときに起動処理やゲーム処理に割り込んで実行する電断割込処理
の制御内容を示すフローチャートである。
【０３０１】
　電断割込処理においては、まず、割込を禁止する（Ｓｑ１）。すなわち電断割込処理の
開始にともなってその他の割込処理が実行されることを禁止する。次いで、使用している
可能性がある全てのレジスタをスタック領域に退避する（Ｓｑ２）。尚、前述したＩレジ
スタ及びＩＹレジスタの値は使用されているが、起動時の初期化に伴って常に同一の固定
値が設定されるため、ここでは保存されない。
【０３０２】
　次いで、入力ポートから電圧低下信号の検出データを取得し、電圧低下信号が入力され
ているか否かを判定する（Ｓｑ３）。この際、電圧低下信号が入力されていなければ、Ｓ
ｑ２においてスタック領域に退避したレジスタを復帰し（Ｓｑ４）、Ｓｑ１のステップに
おいて禁止した割込を許可して（Ｓｑ５）、割込前の処理に戻る。
【０３０３】
　また、Ｓｑ３のステップにおいて電圧低下信号が入力されていれば、破壊診断用データ
（本実施例では、５Ａ（Ｈ））をセットして（Ｓｑ６）、全ての出力ポートを初期化する
（Ｓｑ７）。次いでＲＡＭ４１ｃの全ての格納領域（未使用領域及び未使用スタック領域
を含む）の排他的論理和が０になるようにＲＡＭパリティ調整用データを計算してセット
し（Ｓｑ８）、ＲＡＭ４１ｃへのアクセスを禁止する（Ｓｑ９）。
【０３０４】
　そして、電圧低下信号が入力されているか否かの判定（Ｓｑ１０、尚、Ｓｑ１０は、Ｓ
ｑ３と同様の処理である）を除いて、何らの処理も行わないループ処理に入る。すなわち
、そのまま電圧が低下すると内部的に動作停止状態になる。よって、電断時に確実にＣＰ
Ｕ４１ａは動作停止する。また、このループ処理において、電圧が回復し、電圧低下信号
が入力されない状態となると、前述した起動処理が実行され、ＲＡＭパリティが０となり
、かつ破壊診断用データが正常であれば、元の処理に復帰することとなる。
【０３０５】
　尚、本実施例では、ＲＡＭ４１ｃへのアクセスを禁止した後、電圧低下信号の出力状況
を監視して、電圧低下信号が入力されなくなった場合に電圧の回復を判定し、起動処理へ
移行するようになっているが、ループ処理において何らの処理も行わず、ループ処理が行
われている間に、電圧が回復し、リセット回路４９からリセット信号が入力されたことに
基づいて、起動処理へ移行するようにしても良い。
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【０３０６】
　次に、演出制御基板９０に搭載されたサブ制御部９１のＣＰＵ９１ａが実行する各種制
御内容を、図２５～図３０のフローチャートに基づいて以下に説明する。
【０３０７】
　ＣＰＵ９１ａは、サブ制御部９１にリセット回路９５からリセット信号が入力されると
、図２５に示す起動処理（サブ）を行う。
【０３０８】
　起動処理（サブ）では、内蔵デバイスや周辺ＩＣ、割込モード、スタックポインタ等を
初期化した後（Ｓｒ１）、ＲＡＭ９１ｃへのアクセスを許可する（Ｓｒ２）。そして、Ｒ
ＡＭ９１ｃの全ての格納領域のＲＡＭパリティを計算し（Ｓｒ３）、ＲＡＭパリティが０
か否かを判定する（Ｓｒ４）。
【０３０９】
　ＲＡＭ９１ｃのデータが正常であれば、ＲＡＭパリティが０になるはずであり、Ｓｒ４
のステップにおいてＲＡＭパリティが０であれば、ＲＡＭ９１ｃに格納されているデータ
が正常であるので、Ｓｒ５のステップに進み、電断前の演出状態を復帰させる。Ｓｒ５の
ステップでは、電断前に最後に実行していた制御パターンを設定した後、設定された制御
パターンに従って、液晶表示器５１、演出効果ＬＥＤ５２、スピーカ５３、５４、リール
ＬＥＤ５５、ＷＩＮＬＥＤ５６、ＣＨＡＮＣＥＬＥＤ５７、小役連続ＬＥＤ「１」「２」
「３」５８等の各種演出装置の制御を行う演出制御処理を実行し（Ｓｒ６）、割込を許可
して（Ｓｓｒ７）、ループ処理に移行する。
【０３１０】
　また、Ｓｒ４のステップにおいてＲＡＭパリティが０でなければ、ＲＡＭ９１ｃに格納
されているデータが正常ではないので、ＲＡＭ９１ｃを初期化した後（Ｓｒ８）、待機パ
ターンを制御パターンとして設定した後（Ｓｒ９）、設定された制御パターンに従って、
液晶表示器５１、演出効果ＬＥＤ５２、スピーカ５３、５４、リールＬＥＤ５５、ＷＩＮ
ＬＥＤ５６、ＣＨＡＮＣＥＬＥＤ５７、小役連続ＬＥＤ「１」「２」「３」５８等の各種
演出装置の制御を行う演出制御処理を実行し（Ｓｒ６）、割込を許可して（Ｓｒ７）、ル
ープ処理に移行する。
【０３１１】
　図２６は、ＣＰＵ９１ａが内部クロックのカウントに基づいて１．１２ｍｓの間隔で実
行するタイマ割込処理（サブ）の制御内容を示すフローチャートである。
【０３１２】
　タイマ割込処理（サブ）においては、まず、バッファにコマンドが格納されているか否
かを判定する（Ｓｓ１）。バッファにコマンドが格納されていなければ、Ｓｓ９のステッ
プに進み、バッファにコマンドが格納されていれば、バッファからコマンドを取得し（Ｓ
ｓ２）、Ｓｓ３のステップに進む。
【０３１３】
　Ｓｓ３のステップでは、受信したコマンドに応じて、液晶表示器５１の変動領域の表示
制御を行う表示制御処理を実行し、Ｓｓ４のステップに進む。
【０３１４】
　Ｓｓ４のステップでは、受信したコマンドが入賞判定コマンドである場合に、１５枚役
が連続して入賞したゲーム数を計数し、その結果に応じて小役連続ＬＥＤ「１」「２」「
３」５８の点灯態様を制御する小役連続数更新処理を実行し、Ｓｓ５のステップに進む。
【０３１５】
　Ｓｓ５のステップでは、受信したコマンドがＢＥＴコマンドであり、当該ゲームからＲ
Ｔに移行する場合にＲＴへの移行を告知し、受信したコマンドが入賞判定コマンドであり
、１５枚役が３ゲーム連続して入賞した場合に、ＲＴ予告演出を実行するＲＴ報知処理を
実行し、Ｓｓ６のステップに進む。
【０３１６】
　Ｓｓ６のステップでは、受信したコマンドが内部当選コマンドの場合に、ＲＯＭ９１ｂ
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に格納されている演出テーブルを参照し、内部当選コマンドが示す内部抽選の結果、表示
制御処理にて選択された表示パターンに応じた選択率にて演出パターンを選択し、選択し
た演出パターンを当該ゲームの演出パターンとしてＲＡＭ９１ｃに設定する演出パターン
選択処理を実行し、Ｓｓ７のステップに進む。
【０３１７】
　Ｓｓ７のステップでは、受信したコマンドに応じた処理を行うとともに、ＲＯＭ９１ｂ
に格納されている制御パターンテーブルを参照し、ＲＡＭ９１ｃに設定されている演出パ
ターン及び受信したコマンドに対応して登録されている制御パターンを読み出してＲＡＭ
９１ｃに設定する制御パターン設定処理を実行し、Ｓｓ８のステップに進む。
【０３１８】
　Ｓｓ８のステップでは、Ｓｓ７のステップにおいて設定された制御パターンに従って、
液晶表示器５１、演出効果ＬＥＤ５２、スピーカ５３、５４、リールＬＥＤ５５、ＷＩＮ
ＬＥＤ５６、ＣＨＡＮＣＥＬＥＤ５７、小役連続ＬＥＤ「１」「２」「３」５８等の各種
演出装置の制御を行う演出制御処理を実行し、Ｓｓ９のステップに進む。
【０３１９】
　Ｓｓ９のステップでは、ＲＡＭ９１ｃの乱数カウンタ等の各種カウンタの値を更新する
処理を行った後、Ｓｓ１０のステップに進み、起動時にＲＡＭ９１ｃにバックアップされ
ているデータの内容が正常であるか否かを確認できるように、ＲＡＭ９１ｃの全ての格納
領域の排他的論理和が０になるようにＲＡＭパリティ調整用データを計算してセットし、
タイマ割込処理（サブ）を終了する。
【０３２０】
　すなわちＣＰＵ９１ａは、メイン制御部４１のＣＰＵ４１ａのように電断検出時にＲＡ
Ｍパリティ調整用データをセットするのではなく、定期的に実行されるタイマ割込処理（
サブ）毎に、ＲＡＭパリティ調整用データをセットし、いつ電断しても、復旧時にＲＡＭ
９１ｃにバックアップされているデータの内容が正常であるか否かを判定できるようにな
っている。
【０３２１】
　図２７は、ＣＰＵ９１ａがＳｓ３のステップにおいて実行する表示制御処理を示すフロ
ーチャートである。
【０３２２】
　表示制御処理では、まず、取得したコマンドが内部当選コマンドであるか否かを判定す
る（Ｓｔ１）。そして取得したコマンドが内部当選コマンドであれば、内部当選コマンド
が示す役の当選状況などに応じて表示パターンを選択する表示パターン振分処理を実行す
る（Ｓｔ２）。
【０３２３】
　次いで、取得したコマンドがリール始動コマンドであるか否かを判定する（Ｓｔ３）。
そして取得したコマンドがリール始動コマンドであれば、Ｓｔ２のステップにおいて設定
された当該ゲームの表示パターンに従った画像データの出力を液晶駆動回路９２に指示し
、各変動領域の変動表示を開始させる変動開始処理を実行する（Ｓｔ４）。
【０３２４】
　次いで、取得したコマンドがリール停止コマンドであるか否かを判定する（Ｓｔ５）。
そして取得したコマンドがリール停止コマンドでなければ、表示制御処理を終了し、リー
ル停止コマンドであれば、Ｓｔ２のステップにおいて設定された当該ゲームの表示パター
ンに従った画像データの出力を液晶駆動回路９２に指示し、リール停止コマンドが示す停
止リールに対応した変動領域に演出用表示結果を導出表示させる結果表示処理を実行し（
Ｓｔ６）、表示制御処理を終了する。
【０３２５】
　図２８は、ＣＰＵ９１ａがＳｔ２のステップにおいて実行する表示パターン振分処理を
示すフローチャートである。
【０３２６】
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　表示パターン振分処理では、まず所定の範囲でランダムに変化する（０～２５５）の振
分用乱数を取得し（Ｓｕ１）、受信した内部当選コマンドに基づき１５枚役が当選してい
るか否かを判定する（Ｓｕ２）。
【０３２７】
　Ｓｕ２のステップにおいて１５枚役が当選している場合には、更に当該ゲームの遊技状
態が通常遊技状態またはビッグボーナス中以外のレギュラーボーナスであるか否かを判定
し（Ｓｕ３）、Ｓｕ３のステップにおいて当該ゲームの遊技状態が通常遊技状態またはビ
ッグボーナス中以外のレギュラーボーナスであれば、図１１に示す表示パターン振分テー
ブルを参照し、現在の遊技状態、１５枚役の連続入賞ゲーム数に対応する各表示パターン
の判定値数をそれぞれ取得し（Ｓｕ４）、Ｓｕ６のステップに進む。
【０３２８】
　また、Ｓｕ２のステップにおいて１５枚役が当選していない場合、またはＳｕ３のステ
ップにおいて当該ゲームの遊技状態が通常遊技状態またはビッグボーナス中以外のレギュ
ラーボーナスでない場合、すなわちＲＴまたはビッグボーナス中である場合には、当選役
（ハズレを含む）に対応する各表示パターンの判定値数をそれぞれ取得し（Ｓｕ５）、Ｓ
ｕ６のステップに進む。
【０３２９】
　Ｓｕ６のステップでは、Ｓｕ４、Ｓｕ５のステップで取得した表示パターン毎の判定値
数から表示パターン別の判定値の割当範囲を示す判定テーブルを作成し、Ｓｕ７のステッ
プに進む。例えば、ビッグボーナス中以外のレギュラーボーナスにおいて１５枚役が当選
しており、かつ１５枚役が３ゲーム連続して入賞している場合には、パターン番号０５～
１２に対応する判定値数がそれぞれ１６、８、２４、１６、４、１７６、８、４となるの
で、判定値の範囲がそれぞれ、２４０～２５５、２３２～２３９、２０８～２３１、１９
２～２０７、１８８～１９１、２２～１８７、４～１１、０～３となる。
【０３３０】
　Ｓｕ７のステップでは、Ｓｕ１のステップで取得した振分用乱数と、Ｓｕ６のステップ
にて作成した判定値の範囲と、を比較し、振分用乱数が含まれる判定値の範囲に該当する
表示パターンを当該ゲームの表示パターンとして設定し、表示パターン振分処理を終了す
る。
【０３３１】
　図２９は、ＣＰＵ９１ａがＳｓ４のステップにおいて実行する小役連続数更新処理を示
すフローチャートである。
【０３３２】
　小役連続数更新処理では、まず、当該処理を行う契機となったコマンドが入賞判定コマ
ンドであるか否かを判定し（Ｓｖ１）、入賞判定コマンドでなければ、小役連続数更新処
理を終了する。また、Ｓｖ１のステップにおいて入賞判定コマンドであれば、１５枚役の
入賞を示す入賞判定コマンドであるか否かを判定し（Ｓｖ２）、１５枚役入賞を示す入賞
判定コマンドであれば、更に当該ゲームの遊技状態が通常遊技状態またはビッグボーナス
中以外のレギュラーボーナスであるか否かを判定する（Ｓｖ３）。
【０３３３】
　Ｓｖ３のステップにおいて当該ゲームの遊技状態が通常遊技状態またはビッグボーナス
中以外のレギュラーボーナスであれば、ＲＡＭ９１ｃに設定された小役連続ゲーム数カウ
ンタの値を１加算し（Ｓｖ４）、Ｓｖ６のステップに進む。
【０３３４】
　Ｓｖ２のステップにおいて１５枚役入賞以外を示す入賞判定コマンドである場合（いず
れの役も入賞しなかった場合や１５枚役以外の役が入賞した場合）、またはＳｖ３のステ
ップにおいて当該ゲームの遊技状態が通常遊技状態またはビッグボーナス中以外のレギュ
ラーボーナスではない場合、すなわちＲＴ中またはビッグボーナス中であれば、小役連続
ゲーム数カウンタの値をクリア（０）し（Ｓｖ５）、Ｓｖ６のステップに進む。
【０３３５】
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　Ｓｖ６のステップでは、小役連続ゲーム数カウンタの値に応じて小役連続ＬＥＤ「１」
「２」「３」５８の点灯態様を更新し、小役連続数更新処理を終了する。詳しくは、小役
連続ゲーム数カウンタの値が０であれば小役連続ＬＥＤ「１」「２」「３」を全て消灯状
態とし、小役連続ゲーム数カウンタの値が１であれば、小役連続ＬＥＤ「１」のみ点灯状
態とし、小役連続ゲーム数カウンタの値が２であれば、小役連続ＬＥＤ「１」「２」を点
灯状態とし、小役連続ゲーム数カウンタの値が３であれば、小役連続ＬＥＤ「１」「２」
「３」全てを点灯状態とする。
【０３３６】
　図３０は、ＣＰＵ９１ａがＳｓ５のステップにおいて実行するＲＴ報知処理を示すフロ
ーチャートである。
【０３３７】
　ＲＴ報知処理では、まず、当該処理を行う契機となったコマンドがＢＥＴコマンドであ
るか否かを判定し（Ｓｗ１）、ＢＥＴコマンドでなければ、Ｓｗ５のステップに進み、Ｂ
ＥＴコマンドであればＳｗ２のステップに進む。
【０３３８】
　Ｓｗ２のステップでは、ＲＴへの移行を告知する旨を示すＲＴ告知フラグがＲＡＭ９１
ｃに設定されているか否かを判定し、ＲＴ告知フラグが設定されていなければ、そのまま
ＲＴ報知処理を終了し、ＲＴ告知フラグが設定されていれば、ＲＴ告知フラグをクリアし
た後（Ｓｗ３）、ＷＩＮＬＥＤ５６の点灯、ＲＴ告知画像の表示を指示するＲＴ告知パタ
ーンを設定し（Ｓｗ４）、ＲＴ報知処理を終了する。
【０３３９】
　Ｓｗ５のステップでは、当該処理を行う契機となったコマンドが入賞判定コマンドであ
るか否かを判定し、入賞判定コマンドでなければ、Ｓｗ９のステップに進み、入賞判定コ
マンドであればＳｗ６のステップに進む。
【０３４０】
　Ｓｗ６のステップでは、当該ゲームの遊技状態が通常遊技状態またはビッグボーナス中
以外のレギュラーボーナスか否かを判定し、当該ゲームの遊技状態が通常遊技状態または
ビッグボーナス中以外のレギュラーボーナスでない場合、すなわちＲＴまたはビッグボー
ナス中であればＳｗ９のステップに進み、当該ゲームの遊技状態が通常遊技状態またはビ
ッグボーナス中以外のレギュラーボーナスであれば、Ｓｗ７のステップに進む。
【０３４１】
　Ｓｗ７のステップではＲＡＭ４１ｃに設定された小役連続ゲーム数カウンタの値を参照
し、１５枚役が３ゲーム連続して入賞したか否かを判定し、１５枚役が３ゲーム連続して
入賞していなければＳｗ９のステップに進み、１５枚役が３ゲーム連続して入賞していれ
ば、ＣＨＡＮＣＥＬＥＤ５７の点灯、ＲＴ予告画像の表示を指示するＲＴ予告パターンを
設定し（Ｓｗ８）、ＲＴ報知処理を終了する。
【０３４２】
　Ｓｗ９のステップでは、当該処理を行う契機となったコマンドが遊技状態コマンドであ
るか否かを判定し、遊技状態コマンドでなければＲＴ報知処理を終了し、遊技状態コマン
ドであれば、当該コマンドが示す内容に基づき次のゲームからＲＴに移行するか否かを判
定し（Ｓｗ１０）、ＲＴに移行しない場合には、そのままＲＴ報知処理を終了し、ＲＴに
移行する場合には、前述したＲＴ告知フラグをＲＡＭ９１ｃに設定し（Ｓｗ１１）ＲＴ報
知処理を終了する。
【０３４３】
　以上説明したように、本実施例のスロットマシン１では、通常遊技状態においても内部
抽選において１５枚役に当選する（取りこぼしなく必ず入賞する）ことはあるが、通常遊
技状態よりもレギュラーボーナスにあるときの方が１５枚役の当選確率（すなわち、入賞
確率）が高くなっている。
【０３４４】
　また、レギュラーボーナスは、５ゲームの消化または３ゲームの入賞で終了させられる
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が、１５枚役の当選確率が非常に高く、大抵の場合には３ゲームで終了することが期待さ
れる。１５枚役の当選確率の高さから、レギュラーボーナスでは、多くの場合において３
ゲーム連続して１５枚役に入賞する。もっとも、通常遊技状態やＲＴでも３ゲーム連続し
て１５枚役に入賞することはある。
【０３４５】
　一方、レギュラーボーナスが終了した後には、その後の１５０ゲームの期間だけ遊技状
態がＲＴに制御される。ＲＴは、リプレイ当選確率が高くなる分だけ通常遊技状態よりも
遊技者にとって有利な遊技状態である。
【０３４６】
　ここで、レギュラーボーナスに遊技状態が制御されたことは、リール２Ｌ、２Ｃ、２Ｒ
の入賞ラインＬｍ１～８上に「６－７－４」の組合せが導出されること以外は、その終了
まで何ら遊技者に示されることはない。これに対して、レギュラーボーナスにおいて発生
しやすいが通常遊技状態においても発生する１５枚役の３ゲーム連続入賞があると、ＣＨ
ＡＮＣＥＬＥＤ５７が点灯し、液晶表示器５１にてＲＴ予告演出が行なわれるものとなる
。
【０３４７】
　ＲＴ予告演出が行なわれた場合であっても、１５枚役に３ゲーム入賞する前の表示結果
がレギュラーボーナスであったかどうかを遊技者が見逃していたとすると、実際にはＲＴ
に制御されることがない場合、すなわち通常遊技状態であった場合にも、１５０ゲームの
ＲＴに制御されることを遊技者に期待させることができるようになる。また、１ゲーム限
りのメダルの払い出しだけという、特別役に比べて比較的価値の低い小役の導出に対して
遊技者を注目させることができるようになる。これによって、遊技の興趣が向上されるも
のとなる。
【０３４８】
　更に、ビッグボーナスへの制御、レギュラーボーナスへの制御、レギュラーボーナスか
らＲＴへの一連の制御といった遊技状態の制御は、リール２Ｌ、２Ｃ、２Ｒの表示結果に
従って行なわれる。また、これらの遊技状態の終了も、メダルの払い出し枚数や入賞また
は消化ゲーム数に基づいて行なわれるため、リール２Ｌ、２Ｃ、２Ｒの表示結果に従って
行なわれているものと言うことができる。これに加えて、ＲＴ予告演出も、１５枚役の３
ゲーム連続入賞によって行なわれるもので、リール２Ｌ、２Ｃ、２Ｒの表示結果と無関係
なものではない。このようにスロットマシン本来の遊技性には含まれない抽選を別途行な
うものではないため、本来の遊技性を踏襲しつつ１５枚役の導出およびＲＴへの制御に対
して遊技者の関心を向けさせることができる。
【０３４９】
　また、本実施例では、１５枚役が当選したゲームにおいて、当該ゲームの遊技状態が通
常遊技状態であるか、レギュラーボーナスであるか、に応じて異なる割合で、最終的に液
晶表示器５１の変動領域に表示される表示結果が異なる複数種類の表示パターンのうちい
ずれかが選択され、選択された表示パターンに従って液晶表示器５１の変動領域に表示結
果が表示されるため、１５枚役が入賞した際に、液晶表示器５１の変動領域に表示された
表示結果の態様によってＲＴへの移行に対する遊技者の期待感を高めることができる。
【０３５０】
　特に本実施例では、通常遊技状態において１５枚役が当選したゲームにおいては、パタ
ーン番号１０、１１がパターン番号０５～０８よりも高い割合で選択されるとともに、ビ
ッグボーナス中以外のレギュラーボーナスにおいて１５枚役が当選したゲームの方が通常
遊技状態において１５枚役が当選したゲームよりも高い割合でパターン番号０５～０８が
選択されるようになっており、「チェリー－ａｎｙ－ａｎｙ」や「スイカ－スイカ－スイ
カ」の組合せが演出用入賞ラインＬｓ１～５に揃った場合には、「ベル－ベル－ベル」の
組合せが演出用入賞ラインＬｓ１～５に揃った場合よりもレギュラーボーナスに制御され
ていること、すなわちその後ＲＴに移行する可能性が高まるため、ＲＴへの移行に対する
遊技者の期待感を効果的に高めることができる。
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【０３５１】
　また、通常遊技状態またはビッグボーナス中以外のレギュラーボーナスにおいて１５枚
役が当選したゲームにおいては、１５枚役が連続したゲーム数が多くなる程、パターン番
号０５～０８が高い割合で選択されるようになっており、１５枚役が連続したゲーム数が
多くなる程、「チェリー－ａｎｙ－ａｎｙ」や「スイカ－スイカ－スイカ」の組合せが演
出用入賞ラインＬｓ１～５に揃う割合が高くなるので、「チェリー－ａｎｙ－ａｎｙ」や
「スイカ－スイカ－スイカ」の組合せが演出用入賞ラインＬｓ１～５に揃わない場合であ
っても、１５枚役が連続して入賞し、「ベル－ベル－ベル」の組み合わせが演出用入賞ラ
インＬｓ１～５に連続して揃っている間は、ＲＴへの移行に対する遊技者の期待感を持続
させることができる。
【０３５２】
　また、通常遊技状態において１５枚役が当選したゲームにおいては、パターン番号０５
、０７、１０がパターン番号０６、０８、１１よりも高い割合で選択されるとともに、ビ
ッグボーナス中以外のレギュラーボーナスにおいて１５枚役が当選したゲームの方が通常
遊技状態において１５枚役が当選したゲームよりも高い割合でパターン番号０６、０８、
１１が選択されるようになっているため、「チェリー－ａｎｙ－ａｎｙ」、「スイカ－ス
イカ－スイカ」または「ベル－ベル－ベル」の組合せが２本の演出用入賞ラインＬｓ１～
５に揃った場合には、「チェリー－ａｎｙ－ａｎｙ」、「スイカ－スイカ－スイカ」また
は「ベル－ベル－ベル」の組合せが１本の演出用入賞ラインＬｓ１～５に揃った場合より
もレギュラーボーナスに制御されていること、すなわちその後ＲＴに移行する可能性が高
まるため、ＲＴへの移行に対する遊技者の期待感を効果的に高めることができる。
【０３５３】
　また、通常遊技状態またはビッグボーナス中以外のレギュラーボーナスにおいて１５枚
役が当選したゲームにおいては、１５枚役が連続したゲーム数が多くなる程、パターン番
号０６、０８、１１が高い割合で選択されるようになっており、１５枚役が連続したゲー
ム数が多くなる程、「チェリー－ａｎｙ－ａｎｙ」、「スイカ－スイカ－スイカ」または
「ベル－ベル－ベル」の組合せが２本の演出用入賞ラインＬｓ１～５に揃う割合が高くな
るので、「チェリー－ａｎｙ－ａｎｙ」、「スイカ－スイカ－スイカ」または「ベル－ベ
ル－ベル」の組合せが２本の演出用入賞ラインＬｓ１～５に揃わない場合であっても、１
５枚役が連続して入賞し、「チェリー－ａｎｙ－ａｎｙ」、「スイカ－スイカ－スイカ」
または「ベル－ベル－ベル」の組合せが１本の演出用入賞ラインＬｓ１～５に連続して揃
っている間は、ＲＴへの移行に対する遊技者の期待感を持続させることができる。
【０３５４】
　尚、本実施例では、「チェリー－ａｎｙ－ａｎｙ」、「スイカ－スイカ－スイカ」また
は「ベル－ベル－ベル」の組合せが１本の演出用入賞ラインＬｓ１～５に揃う態様と、２
本の演出用入賞ラインＬｓ１～５に揃う態様について例示しているが、３本以上の演出用
入賞ラインＬｓ１～５に揃う態様を適用しても良く、この場合には、ビッグボーナス中以
外のレギュラーボーナスにおいて１５枚役が当選したゲームの方が通常遊技状態において
１５枚役が当選したゲームよりも多くの演出用入賞ラインＬｓ１～５にこれらの演出用図
柄の組み合わせが揃うように表示パターンを選択することが好ましく、このようにするこ
とで、揃った演出用入賞ラインの数が多い程ＲＴへの移行に対する遊技者の期待感を高め
ることができる。
【０３５５】
　また、本実施例では、パターン番号０９、１２が、ビッグボーナス中以外のレギュラー
ボーナスにおいて１５枚役が当選したゲームでのみ選択されるため、「金スイカ－金スイ
カ－金スイカ」の組合せが演出用入賞ラインＬｓ１～５に揃った場合や、全ての変動領域
の上中下段に「ベル」が停止した場合には、レギュラーボーナスに制御されていること、
すなわちその後ＲＴに移行することが確定するので、ＲＴへの移行に対する遊技者の期待
感を最大限に高めることができる。
【０３５６】
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　また、ビッグボーナス中以外のレギュラーボーナスにおいて１５枚役が当選したゲーム
においては、１５枚役が連続したゲーム数が多くなる程、パターン番号０９、１２が高い
割合で選択されるようになっているため、１５枚役が連続したゲーム数が多くなる程、「
金スイカ－金スイカ－金スイカ」の組合せが演出用入賞ラインＬｓ１～５に揃う割合、及
び全ての変動領域の上中下段に「ベル」が停止する割合も高くなるので、「金スイカ－金
スイカ－金スイカ」の組合せや全ての変動領域の上中下段に「ベル」が停止する態様とな
らない場合であっても、１５枚役が連続して入賞し、「チェリー－ａｎｙ－ａｎｙ」、「
スイカ－スイカ－スイカ」または「ベル－ベル－ベル」の組合せが演出用入賞ラインＬｓ
１～５に連続して揃っている間は、ＲＴへの移行に対する遊技者の期待感を持続させるこ
とができる。
【０３５７】
　また、本実施例では、通常遊技状態またはレギュラーボーナスにおいて１５枚役が連続
して入賞したゲーム数を計数するとともに、１５枚役が連続して入賞したゲーム数に応じ
て、小役連続ＬＥＤ「１」「２」「３」５８を点灯させて、１５枚役が連続して入賞した
ゲーム数を報知するようになっており、段階的にＲＴへの移行に対する遊技者の期待感を
高めることができる。また、１５枚役が連続して入賞したゲーム数が３ゲームに到達する
前に、ハズレとなったり、レギュラーボーナスにおいて対象とならないリプレイが入賞し
た場合には、計数をクリアし、それまでに点灯した小役連続ＬＥＤを消灯させるようにな
っており、レギュラーボーナスであることを否定する入賞が発生した場合、すなわちその
後ＲＴへ移行することがないことが遊技者が判断できる場合には、１５枚役が連続して入
賞したゲーム数の報知が終了するので、意味のない報知が継続して行われてしまうことが
なく、遊技者に不快感を与えてしまうことを防止できる。
【０３５８】
　また、本実施例では、通常遊技状態において最も当選確率の高い１５枚役の当選確率が
レギュラーボーナス中においても最も高く、リール２Ｌ、２Ｃ、２Ｒの表示結果から通常
遊技状態であるか、レギュラーボーナスであるか、の判別が困難となるため、１５枚役が
３ゲーム連続して発生した場合には、実際にＲＴに制御されることがない場合、すなわち
通常遊技状態であっても、ＲＴへの移行に対する遊技者の期待感を効果的に高めることが
できる。
【０３５９】
　尚、本実施例では、小役として１５枚役のみを適用しているが、例えば、複数種類の小
役を適用する場合には、通常遊技状態において最も当選確率の高い小役の当選確率がレギ
ュラーボーナス中においても最も高くすることで上記と同様の効果が得られる。
【０３６０】
　また、本実施例では、リール２Ｌ、２Ｃ、２Ｒの入賞ラインＬｍ１～８のいずれかに、
「６－７－４」の組み合わせが揃うことでレギュラーボーナスに入賞する。すなわちレギ
ュラーボーナスを構成する入賞用図柄の組み合わせが、異なる図柄同士の組み合わせとさ
れており、更に入賞ラインＬｍ１～８も一般的なスロットマシンとは異なり、変則的なラ
インとされており、リール２Ｌ、２Ｃ、２Ｒに導出されたレギュラーボーナスの組み合わ
せを遊技者が認識しづらく、レギュラーボーナスが入賞したことを見落としやすくなるた
め、１５枚役が連続して入賞した場合には、実際にはＲＴに制御されることがない場合、
すなわち通常遊技状態であっても、ＲＴへの移行に対する遊技者の期待感を効果的に高め
ることができる。
【０３６１】
　また、本実施例では、リール２Ｌ、２Ｃ、２Ｒの入賞ラインＬｍ１～８のいずれかに、
「６－７－４」の組み合わせが揃うことでレギュラーボーナスに入賞した際に、液晶表示
器５１の変動領域の表示態様が、ハズレの場合と同一の表示態様となるので、リール２Ｌ
、２Ｃ、２Ｒに導出されたレギュラーボーナスの組み合わせを遊技者が認識しづらく、レ
ギュラーボーナスが入賞したことを一層見落としやすくなるため、１５枚役が連続して入
賞した場合には、実際にはＲＴに制御されることがない場合、すなわち通常遊技状態であ
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っても、ＲＴへの移行に対する遊技者の期待感を更に効果的に高めることができる。
【０３６２】
　また、本実施例では、液晶表示器５１の表示領域が、リール２Ｌ、２Ｃ、２Ｒの表示領
域よりも大きく形成されており、リール２Ｌ、２Ｃ、２Ｒの表示内容に比較して液晶表示
器５１の表示内容の視認が容易とされているとともに、各変動領域の演出用図柄がリール
２Ｌ、２Ｃ、２Ｒの入賞用図柄よりも大きく形成されているので、リール２Ｌ、２Ｃ、２
Ｒの表示内容よりも液晶表示器５１の各変動領域における表示内容の視認が容易であり、
リール２Ｌ、２Ｃ、２Ｒの表示結果よりも液晶表示器５１の変動領域の表示結果に遊技者
の注意を向けさせることができ、レギュラーボーナスが入賞したことを一層見落としやす
くなるため、１５枚役が連続して入賞した場合には、実際にはＲＴに制御されることがな
い場合、すなわち通常遊技状態であっても、ＲＴへの移行に対する遊技者の期待感を更に
効果的に高めることができる。
【０３６３】
　また、本実施例では、役別テーブルに、特別役のみに対応する判定値数の格納先のアド
レス、特別役及び一般役の双方に対応する判定値数の格納先のアドレス、一般役のみに対
応する判定値数の格納先アドレスがそれぞれ登録されており、内部抽選において、取得し
た内部抽選用の乱数に、役別テーブルから参照された各役または役の組み合わせの判定値
数を加算していき、特別役のみに対応する判定値数との加算結果がオーバーフローした場
合には、特別役のみの当選を判定し、特別役及び一般役の双方に対応する判定値数との加
算結果がオーバーフローした場合には、特別役及び一般役の双方の当選を判定し、一般役
のみに対応する判定値数との加算結果がオーバーフローした場合には、一般役のみの当選
を判定するようになっており、特別役と一般役が同時に当選し得るようになっている。す
なわち１つの役別テーブルから、一般役、特別役がそれぞれ単独で当選する判定値の範囲
と、一般役及び特別役が重複して当選する判定値の範囲と、が特定できるようにすること
で、特別役と一般役が同時に当選し得るようになっている。これにより、ゲームの結果と
して一般役が入賞した場合でも、一般役よりも有利度の高い特別役の当選が否定されない
ので、このような状況においても特別役の入賞に対する遊技者の期待感を持続させること
ができる。
【０３６４】
　尚、本実施例では、役別テーブルに、特別役のみに対応する判定値数の格納先のアドレ
ス、特別役及び一般役の双方に対応する判定値数の格納先のアドレス、一般役のみに対応
する判定値数の格納先アドレスをそれぞれ登録しておき、内部抽選において、取得した内
部抽選用の乱数に、役別テーブルから参照された各役または役の組み合わせの判定値数を
加算していき、特別役のみに対応する判定値数との加算結果がオーバーフローした場合に
は、特別役のみの当選を判定し、特別役及び一般役の双方に対応する判定値数との加算結
果がオーバーフローした場合には、特別役及び一般役の双方の当選を判定し、一般役のみ
に対応する判定値数との加算結果がオーバーフローした場合には、一般役のみの当選を判
定するようにすることで、特別役と一般役が同時に当選し得る構成としていたが、一般役
の判定値数の格納先アドレスが登録された一般役用の役別テーブルと、特別役の判定値数
の格納先アドレスが登録された特別役用の役別テーブルと、を設け、内部抽選において、
同一の内部抽選用の乱数について、一般役用の役別テーブルを参照する一般役の抽選と、
特別役用の役別テーブルを参照する特別役の抽選と、を別個に行うとともに、一般役用の
役別テーブルに登録されているアドレス領域に格納された判定値数及び特別役用の役別テ
ーブルに登録されているアドレス領域に格納された判定値数から、一般役、特別役がそれ
ぞれ単独で当選する判定値の範囲と、一般役、特別役が重複して当選する判定値の範囲と
、が特定できるようにすることにより、特別役と一般役が同時に当選し得る構成としても
良く、このような構成とした場合でも、ゲームの結果として一般役の入賞が発生した場合
でも、一般役よりも有利度の高い特別役の当選が否定されないので、このような状況にお
いても特別役の入賞に対する遊技者の期待感を持続させることができる。
【０３６５】
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　また、本実施例のスロットマシン１では、ビッグボーナスへの移行と同時に、レギュラ
ーボーナスを作動させるとともに、ビッグボーナス中は１ゲーム毎に、レギュラーボーナ
スが作動中か否かを判定し、レギュラーボーナスが未作動であると判定された場合には、
再度レギュラーボーナスを作動させることで、ビッグボーナスが作動している間、常にレ
ギュラーボーナスに制御するようになっている。このため、ビッグボーナスが作動してい
る間は、レギュラーボーナスにのみ制御すれば良いので、ビッグボーナスへの移行に伴う
制御を簡素化することができるとともに、１ゲーム毎にレギュラーボーナスが作動中か否
かの判定が行われるため、ビッグボーナス中の各ゲームの制御プログラムを、レギュラー
ボーナスの作動中か否かに関わらず共通化することができるのでプログラム容量を削減す
ることができる。
【０３６６】
　また、ビッグボーナスが作動している間は、常にレギュラーボーナスに制御されること
により、ビッグボーナス中においてメダルを最も速く増加させることができるので、従来
のようにＪＡＣＩＮ入賞に伴いレギュラーボーナスが作動するよりもビッグボーナスへの
移行に伴う遊技者の興趣を高めることができる。特に、本実施例のようにレギュラーボー
ナスへの移行回数でビッグボーナスが終了することなく、ビッグボーナス中のメダルの払
出総数が規定値（本実施例では、４６５枚または３００枚）を超えることで終了条件が成
立する場合には、ビッグボーナス中の純増枚数を高めることができるので、更にビッグボ
ーナスへの移行に伴う遊技者の興趣を高めることができる。
【０３６７】
　また、本実施例では、レギュラーボーナスが未作動か否かの判定を行う前に、ビッグボ
ーナスの終了条件が成立したか否かの判定を行い、当該判定においてビッグボーナスの終
了条件が成立していない場合に、レギュラーボーナスが未作動か否かの判定を行い、未作
動の場合には、レギュラーボーナスを作動させるようになっているので、ビッグボーナス
が終了してしまうにも関わらず、レギュラーボーナスを再度作動させるための判定、すな
わち不要な判定が行われることがない。
【０３６８】
　尚、本実施例では、ビッグボーナス中、１ゲーム毎にレギュラーボーナスが作動中か否
かの判定が行われるようになっているが、ビッグボーナスへの移行と同時に、レギュラー
ボーナスを作動させるとともに、レギュラーボーナスの終了時に、再度レギュラーボーナ
スを作動させることで、ビッグボーナスが作動している間、常にレギュラーボーナスに制
御するようにしても良く、このようにした場合にも、ビッグボーナスが作動している間は
、レギュラーボーナスにのみ制御すれば良いので、ビッグボーナスへの移行に伴う制御を
簡素化することができるとともに、１ゲーム毎にレギュラーボーナスが作動中か否かの判
定を行う必要がなく、レギュラーボーナスが終了したときのみレギュラーボーナスを再作
動させるための処理を行えば良いので、レギュラーボーナスの制御が終了していない状態
で不要な処理が行われることがない。
【０３６９】
　また、この場合には、レギュラーボーナスの終了時に、再度レギュラーボーナスを作動
させる前に、ビッグボーナスの終了条件が成立したか否かの判定を行い、当該判定におい
てビッグボーナスの終了条件が成立していない場合に、再度レギュラーボーナスを作動さ
せることが好ましく、このようにすることで、ビッグボーナスが終了してすぐに終了して
しまうにも関わらずレギュラーボーナスが再作動されてしまうことがない。
【０３７０】
　また、ビッグボーナスに移行後、最初のレギュラーボーナスについては、特定の入賞が
発生することなどを契機として移行し、その後のレギュラーボーナスについては、レギュ
ラーボーナス終了時に再作動する構成としても良い。
【０３７１】
　また、本実施例では、ＣＰＵ４１ａが演出制御基板９０に対して遊技の進行に応じたコ
マンドを送信し、演出制御基板９０に搭載されたサブ制御部９１は、遊技制御基板４０か
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ら送信されたコマンドに基づいて演出の制御を行うようになっており、ＣＰＵ４１ａは、
コマンドを送信するのみで演出の制御を行う必要がないので、ＣＰＵ４１ａの処理負荷を
軽減できるうえに、演出を多彩なものにできる。
【０３７２】
　また、遊技制御基板４０から演出制御基板９０にコマンドが送信されるコマンド伝送ラ
インが、遊技制御基板４０と演出制御基板９０との間で演出中継基板８０を介して接続さ
れており、遊技制御基板４０に演出制御基板９０が直接接続される構成ではないので、コ
マンド伝送ラインからＣＰＵ４１ａに対して外部から不正な信号が入力され、遊技の制御
に影響を与えられてしまうことを防止できる。
【０３７３】
　以上、本発明の実施例を図面により説明してきたが、本発明はこの実施例に限定される
ものではなく、本発明の主旨を逸脱しない範囲における変更や追加があっても本発明に含
まれることは言うまでもない。
【０３７４】
　例えば、前記実施例では、リール２Ｌ、２Ｃ、２Ｒよりも視認性の良い液晶表示器５１
を備え、リール２Ｌ、２Ｃ、２Ｒに連動させて液晶表示器５１の変動領域を変動させ、演
出用の表示結果を表示させるスロットマシン、すなわち液晶表示器５１の表示態様に注目
させてゲームを進行するスロットマシンに本発明を適用した例を説明したが、液晶表示器
５１を補助的に用いる一般的なスロットマシンに本発明を適用しても良い。
【０３７５】
　また、前記実施例では、レギュラーボーナスの終了後に移行する遊技者にとって有利な
遊技状態として、リプレイの当選確率が高まることによってメダルの消費を抑制しつつ小
役の入賞によってメダルを獲得することができるＲＴを適用しているが、少なくとも通常
遊技状態よりも遊技者にとって有利な遊技状態であれば良く、例えば、レギュラーボーナ
スの終了後、当選している役の入賞条件が報知されるアシストタイムに制御されるものや
、レギュラーボーナスの終了後、前述したＲＴやＡＴなどの遊技状態へ移行する契機とな
る特定表示態様（例えば、ＲＴの移行図柄の組み合わせなど）が通常遊技状態よりも高く
なるチャンスゾーンに制御されるものであっても良い。
【０３７６】
　また、前記実施例では、小役として１５枚役のみを適用しているが、例えば、複数種類
の小役を適用しても良く、この場合には、特定の小役のみが所定ゲーム数連続して入賞し
たことを契機にＲＴ予告演出を行うようにしても良いし、種類にかかわらず小役が所定ゲ
ーム数連続して入賞したことを契機にＲＴ予告演出を行うようにしても良い。ただし、後
者の場合は、レギュラーボーナスにおいて対象とならない小役を含む場合には、当該小役
以外の小役が所定ゲーム数連続して入賞したことを契機にＲＴ予告演出を行うことが好ま
しい。
【０３７７】
　また、前記実施例では、レギュラーボーナスの終了後、遊技者にとって有利な遊技状態
（ＲＴ）へ移行するようにしているが、終了するまでのゲーム数の期待値が所定ゲーム数
（３ゲーム）となる特別遊技状態であればレギュラーボーナス以外の遊技状態の終了後、
遊技者にとって有利な遊技状態（ＲＴ）へ移行するものであっても良く、例えば、払出が
３０枚を超えると終了するビッグボーナス（すなわち３ゲームで終了するビッグボーナス
）の終了後、遊技者にとって有利な遊技状態（ＲＴ）へ移行するものや、その他、払出が
３０枚を超えると終了するチャレンジボーナス（停止操作がなされた際のリールの引込範
囲は制限されるが、内部抽選の結果に関わらず小役を入賞させることが可能な遊技状態）
終了後、遊技者にとって有利な遊技状態（ＲＴ）へ移行するものなどであっても良い。
【０３７８】
　また、前記実施例では、レギュラーボーナスが１種類であるが、例えば、レギュラーボ
ーナスを２種類とし、一方の終了後にはＲＴへ移行するが、他方の終了後にはＲＴへの移
行を伴わないようにし、かつ双方のレギュラーボーナスともその旨を報知しないようにし
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ても良く、このようにすることで、意図的にＲＴへ移行することはないが小役が連続して
入賞するように制御できるので、適度にＲＴへの移行に対する遊技者の期待感を高めるこ
とができる。また、ＲＴ中であってもＲＴへの移行を伴わないレギュラーボーナスが入賞
した場合には、ＲＴが終了することとなるので、払出率が過度に高まってしまうこともな
い。更には、ＲＴの継続ゲーム数などを定めずに、ＲＴへの移行を伴わないレギュラーボ
ーナスの入賞によりＲＴが終了するようにしても良い。
【０３７９】
　また、レギュラーボーナスを複数種類とし、レギュラーボーナスの種類によって終了後
に移行するＲＴの継続ゲーム数が異なるようにし、かつ双方のレギュラーボーナスともそ
の旨を報知しないようにしても良く、このようにすることでＲＴの継続ゲーム数を変動さ
せることができるとともに、遊技者からはどこまでＲＴが継続するか分かりづらくできる
ので、興趣を高めることができる。
【０３８０】
　また、前記実施例では、小役入賞時に通常遊技状態であるかレギュラーボーナスである
かに応じて異なる割合で、液晶表示器５１の変動領域に定められた演出用入賞ラインＬｓ
１～５に揃った演出用図柄の組み合わせが異なる複数の態様や、演出用図柄の組み合わせ
が揃う演出用入賞ラインＬｓ１～５の数が異なる複数の態様からいずれか１つの態様を選
択するようになっているが、例えば、小役入賞時に表示される演出用図柄は単数であって
も良く、この場合には、複数種類の演出用図柄からいずれかの種類の演出用図柄を通常遊
技状態であるかレギュラーボーナスであるかに応じて異なる割合で選択すれば良い。また
、演出用図柄の数や大きさの異なる複数種類の態様からいずれかの種類の態様を通常遊技
状態であるかレギュラーボーナスであるかに応じて異なる割合で選択すれば良い。この場
合には、例えば、レギュラーボーナスである場合に演出用図柄の数が多い態様が通常遊技
状態である場合よりも高い割合で選択されるようにしたり、レギュラーボーナスである場
合に大きい演出用図柄が通常遊技状態である場合よりも高い割合で選択されるようにすれ
ば良く、このようにすれば、演出用図柄の数が多い程、或いは演出用図柄の大きさが大き
い程、ＲＴへの移行に対する遊技者の期待感を高めることができる。
【０３８１】
　また、前記実施例では、リール２Ｌ、２Ｃ、２Ｒにおいて、全ての役についての入賞用
図柄が、必ず引込範囲内となるように配置されており、内部抽選においていずれかの役が
当選した場合には、当選した役の組み合わせ（２つの役が同時に当選している場合には一
方のみ）が必ず揃うようになっているが、これらのうち少なくとも１つの役の入賞用図柄
を、少なくとも１つのリールにおいて引込範囲とならない位置に配置することによって、
内部抽選においていずれかの役が当選しても、対象となる入賞用図柄が引込範囲外となる
ために、当選した役の組み合わせを揃えられない状況（いわゆる取りこぼし）が生じるよ
うにしても良い。
【０３８２】
　また、前記実施例では、メダル並びにクレジットを用いて賭数を設定するスロットマシ
ンを用いているが、本発明はこれに限定されるものではなく、遊技球を用いて賭数を設定
するスロットマシンや、クレジットのみを使用して賭数を設定する完全クレジット式のス
ロットマシンであっても良い。
【０３８３】
　更に、流路切替ソレノイド３０や投入メダルセンサ３１など、メダルの投入機構に加え
て、遊技球の取込を行う球取込装置、球取込装置により取り込まれた遊技球を検出する取
込球検出スイッチを設けるとともに、ホッパーモータ３４や払出センサ３５など、メダル
の払出機構に加えて、遊技球の払出を行う球払出装置、球払出装置により払い出された遊
技球を検出する払出球検出スイッチを設け、メダル及び遊技球の双方を用いて賭数を設定
してゲームを行うことが可能であり、かつ入賞の発生によってメダル及び遊技球が払い出
されるスロットマシンに適用しても良い。
【図面の簡単な説明】
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【０３８４】
【図１】本発明が適用された実施例のスロットマシンの正面図である。
【図２】リールの図柄配列を示す図である。
【図３】リールの入賞ラインを示す図である。
【図４】（ａ）～（ｄ）は、リールステージにおけるリール及び液晶表示器の表示状況を
示す図である。
【図５】液晶表示器の表示画面を示す図である。
【図６】スロットマシンの構成を示すブロック図である。
【図７】（ａ）は、当選役テーブルを示す図である。（ｂ）は、役別テーブルを示す図で
ある。
【図８】役別テーブルに登録されたアドレスに基づいて取得される判定値数の記憶領域を
示す図である。
【図９】入賞役に対応する入賞用図柄及び演出用図柄の組み合わせを示す表である。
【図１０】表示パターン振分処理において適用される表示パターンの内容を示す図である
。
【図１１】表示パターンの振分率（選択率）となる判定値数が登録された表示パターン振
分テーブルを示す図である。
【図１２】メイン制御部のＣＰＵが起動時に実行する起動処理の制御内容を示すフローチ
ャートである。
【図１３】メイン制御部のＣＰＵがエラー発生時に実行するエラー処理の制御内容を示す
フローチャートである。
【図１４】メイン制御部のＣＰＵが起動処理において実行する設定変更処理の制御内容を
示すフローチャートである。
【図１５】メイン制御部のＣＰＵが起動処理後に実行するゲーム処理の制御内容を示すフ
ローチャートである。
【図１６】メイン制御部のＣＰＵがゲーム処理において実行する内部抽選処理の制御内容
を示すフローチャートである。
【図１７】メイン制御部のＣＰＵがゲーム処理において実行するリール回転処理の制御内
容を示すフローチャートである。
【図１８】メイン制御部のＣＰＵがゲーム処理において実行する入賞判定処理の制御内容
を示すフローチャートである。
【図１９】メイン制御部のＣＰＵがゲーム処理において実行するゲーム終了時処理の制御
内容を示すフローチャートである。
【図２０】メイン制御部のＣＰＵがゲーム処理において実行するゲーム終了時処理の制御
内容を示すフローチャートである。
【図２１】メイン制御部のＣＰＵが定期的に実行するタイマ割込処理（メイン）の制御内
容を示すフローチャートである。
【図２２】メイン制御部のＣＰＵが定期的に実行するタイマ割込処理（メイン）の制御内
容を示すフローチャートである。
【図２３】メイン制御部のＣＰＵがタイマ割込処理（メイン）において実行する停止スイ
ッチ処理の制御内容を示すフローチャートである。
【図２４】メイン制御部のＣＰＵが、電断検出回路から電圧低下信号の入力されることに
よって実行する電断割込処理の制御内容を示すフローチャートである。
【図２５】サブ制御部のＣＰＵが起動時に実行する起動処理（サブ）の制御内容を示すフ
ローチャートである。
【図２６】サブ制御部のＣＰＵが、定期的に実行するタイマ割込処理（サブ）の制御内容
を示すフローチャートである。
【図２７】サブ制御部のＣＰＵがタイマ割込処理（サブ）において実行する表示制御処理
の制御内容を示すフローチャートである。
【図２８】サブ制御部のＣＰＵが表示制御処理において実行する表示パターン振分処理の
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制御内容を示すフローチャートである。
【図２９】サブ制御部のＣＰＵがタイマ割込処理（サブ）において実行する小役連続数更
新処理の制御内容を示すフローチャートである。
【図３０】サブ制御部のＣＰＵがタイマ割込処理（サブ）において実行するＲＴ報知処理
の制御内容を示すフローチャートである。
【符号の説明】
【０３８５】
１　スロットマシン
２Ｌ、２Ｃ、２Ｒ　リール
８Ｌ、８Ｃ、８Ｒ　ストップスイッチ
４０　遊技制御基板
４１　メイン制御部
４１ａ　ＣＰＵ
４１ｂ　ＲＯＭ
４１ｃ　ＲＡＭ
５１　液晶表示器
９０　演出制御基板
９１　サブ制御部
９１ａ　ＣＰＵ
９１ｂ　ＲＯＭ
９１ｃ　ＲＡＭ

【図１】 【図２】
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