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(57)【特許請求の範囲】
【請求項１】
　各々が識別可能な複数種類の識別情報を変動表示可能な可変表示部を備え、前記可変表
示部を変動表示した後、前記可変表示部の変動表示を停止することで表示結果を導出し、
該表示結果に応じて入賞が発生可能なスロットマシンにおいて、
　遊技者にとって有利な有利状態に制御する有利状態制御手段と、
　前記有利状態に制御するゲーム数を設定するゲーム数設定手段と、
　ゲームの実行ごとに前記ゲーム数を減少させるゲーム数減少手段と、
　増加条件が成立したときに前記ゲーム数を増加させるゲーム数増加手段とを備え、
　前記有利状態は、通常有利状態と前記通常有利状態よりも有利度合いの低い低有利状態
とを含み、
　前記通常有利状態において前記ゲーム数が残っているときに前記通常有利状態の中断条
件が成立した場合には前記低有利状態に制御する状態移行手段をさらに備え、
　前記ゲーム数減少手段は、前記低有利状態においても前記ゲーム数を減少させ、
　前記有利状態制御手段は、前記低有利状態において前記通常有利状態の再開条件が成立
し、かつ前記ゲーム数が残っていることを特定したときは、残っている前記ゲーム数での
前記通常有利状態の制御を再開し、
　前記ゲーム数増加手段は、前記低有利状態において前記増加条件が成立し、かつ前記ゲ
ーム数が残っていることを特定したときも、前記ゲーム数を増加させ、
　前記増加条件が成立したときに増加する前記ゲーム数の期待値は前記通常有利状態と前
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記低有利状態とで同一である
　ことを特徴とするスロットマシン。
【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識別情報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】
　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、まず遊技者のＢＥＴ操作に
より賭数を設定し、規定の賭数が設定された状態でスタート操作することによりリールの
回転が開始し、各リールに対応して設けられたストップスイッチを操作することにより回
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入賞ライン上に予め定めら
れた入賞図柄の組合せ（例えば、７－７－７、以下図柄の組合せを役とも呼ぶ）が揃った
ことによって入賞が発生する。すなわち遊技者の操作によってゲームが進行するようにな
っている。
【０００３】
　これら入賞役には、遊技者にとって有利な特定遊技状態への移行を伴う特別役（例えば
ボーナス）、メダルなどの遊技用価値の付与を伴う小役、遊技用価値を用いずにゲームを
行うことが可能な再遊技の付与を伴う再遊技役などがある。これら入賞役は、スタート操
作と同時に行われる役抽選に当選したことを条件に当選役の入賞が可能となるものが一般
的である。
【０００４】
　この種のスロットマシンとして、例えば、特許文献１で提案されているように、有利遊
技状態として、再遊技役であるリプレイの当選確率が高くなるＲＴ（リプレイタイム）中
に小役であるベルの種類を報知するベル小役報知期間（いわゆる、ＡＴ（アシストタイム
））でのゲームを実行するスロットマシンが知られている。特許文献１のスロットマシン
では、ＡＴの途中でＲＴが終了した場合には、ＲＴ終了時におけるＡＴでのゲーム数（有
利量）を記憶しておき、ＲＴの終了後もゲームの進行に応じて記憶したゲームを減算させ
る。そして、ＡＴでのゲームが残った状態で再度ＲＴが開始された場合にはＡＴでのゲー
ムが行われる。
【先行技術文献】
【特許文献】
【０００５】
【特許文献１】特開２００８－３０１９８６号公報（段落００８０～００８２）
【発明の概要】
【発明が解決しようとする課題】
【０００６】
　しかしながら、特許文献１に記載のスロットマシンでは、ＲＴが終了してから再度ＲＴ
が開始されるまでの期間ではＡＴでのゲーム数が減算されるだけであるため、当該期間に
移行することが遊技者にとって不利益になり、当該期間におけるゲームへの興趣が低下す
るおそれがある。
【０００７】
　そこで、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、通常有利状態の
中断条件が成立してから再度通常有利状態の再開条件が成立するまでの期間におけるゲー
ムへの興趣を向上させ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】
【０００８】
　（手段１）上記課題を解決するために、本発明のスロットマシンは、
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　各々が識別可能な複数種類の識別情報を変動表示可能な可変表示部を備え、前記可変表
示部を変動表示した後、前記可変表示部の変動表示を停止することで表示結果を導出し、
該表示結果に応じて入賞が発生可能なスロットマシンにおいて、
　遊技者にとって有利な有利状態に制御する有利状態制御手段と、
　前記有利状態に制御するゲーム数を設定するゲーム数設定手段と、
　ゲームの実行ごとに前記ゲーム数を減少させるゲーム数減少手段と、
　増加条件が成立したときに前記ゲーム数を増加させるゲーム数増加手段とを備え、
　前記有利状態は、通常有利状態と前記通常有利状態よりも有利度合いの低い低有利状態
とを含み、
　前記通常有利状態において前記ゲーム数が残っているときに前記通常有利状態の中断条
件が成立した場合には前記低有利状態に制御する状態移行手段をさらに備え、
　前記ゲーム数減少手段は、前記低有利状態においても前記ゲーム数を減少させ、
　前記有利状態制御手段は、前記低有利状態において前記通常有利状態の再開条件が成立
し、かつ前記ゲーム数が残っていることを特定したときは、残っている前記ゲーム数での
前記通常有利状態の制御を再開し、
　前記ゲーム数増加手段は、前記低有利状態において前記増加条件が成立し、かつ前記ゲ
ーム数が残っていることを特定したときも、前記ゲーム数を増加させ、
　前記増加条件が成立したときに増加する前記ゲーム数の期待値は前記通常有利状態と前
記低有利状態とで同一であることを特徴とする。
　そのような構成によれば、通常有利状態の中断条件が成立してから再度通常有利状態の
再開条件が成立するまでの期間におけるゲームへの興趣を向上させることができる。
　なお、手段１において、「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
にしてもよい。また、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よい。
【０００９】
　（手段２）手段１において、特定表示結果の導出を許可する特定決定結果を含む複数の
決定結果のいずれかを決定して所定の表示結果の導出を許容するか否かを可変表示装置の
表示結果が導出される前に決定する事前決定手段（例えば、図６のＳｄ２の処理を実行す
る部分）と、識別情報の変動表示を停止させる停止操作が可能な停止操作手段（例えば、
ストップスイッチ８Ｌ，８Ｃ，８Ｒ）と、事前決定手段が特定決定結果に決定したときに
、特定表示結果が導出される停止操作の所定の操作態様を報知する操作態様報知手段（例
えば、図２８のＳｅ７の処理を実行する部分）と、事前決定手段が特定決定結果（例えば
、左ベル）に決定し、かつ所定の操作態様で識別情報の変動表示の停止操作が行われたと
きに特定表示結果（例えば、右下がりベル）を導出し、事前決定手段が特定決定結果に決
定し、かつ所定の操作態様以外の操作態様で識別情報の変動表示の停止操作が行われたと
きに特定表示結果以外の表示結果（例えば、移行出目）を導出する導出制御手段（例えば
、図６のＳｄ３の処理においてリール２Ｌ、２Ｃ、２Ｒの回転を停止させる処理を実行す
る部分）とを備え、通常有利状態において報知が行われたゲームで特定表示結果以外の表
示結果が導出されたときに通常有利状態を中断する（例えば、図１９において、ＲＴ０，
ＲＴ２，ＲＴ３のいずれかのときに移行出目が揃ってＲＴ１に移行する部分）ようにして
もよい。
　そのような構成によれば、誤って所定の操作態様以外の操作態様で識別情報の変動表示
の停止操作が行われたときの興趣の低下を防止することができる。
【００１０】
　（手段３）手段１又は手段２において、通常有利状態であることを示す特定表示を行う
特定表示実行手段（例えば、図２６のＳｇ７の処理を実行する部分）を備え、特定表示実
行手段は、中断条件が成立し、かつゲーム数にもとづきゲーム数が残っていることを特定
したときは特定表示を継続する（図２６のＳｇ１で「Ｙ」の場合、すなわちＡＴ継続中の
場合にＳｇ６の処理が行われない部分）ようにしてもよい。
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　そのような構成によれば、通常有利状態の中断条件が成立したときに遊技者が遊技を中
止してしまうことを防止できる。
【００１１】
　（手段４）手段１又は手段２又は手段３において、通常有利状態は、遊技用価値を用い
ることなく次ゲームで賭数が設定される再遊技表示結果の導出確率が高くなる状態であり
（例えば、図１９において、ＲＴ０，ＲＴ２，ＲＴ３のいずれか）、再遊技表示結果の導
出が許可されたときに通常有利状態のゲーム数を増加するか否かを抽選により決定する増
加決定手段（例えば、図２９のＳｃ７の処理を実行する部分）と、増加決定手段が有利遊
技状態での抽選で用いる第１の抽選テーブル（例えば、図３０の第１上乗せゲーム数抽選
テーブル）と、増加決定手段が中断条件が成立してから開始条件が成立するまでの期間で
の抽選で用いる第２の抽選テーブル（例えば、図３１の第２上乗せゲーム数抽選テーブル
）とを備え、第１の抽選テーブルと第２の抽選テーブルとは、通常有利状態と、中断条件
が成立してから開始条件が成立するまでの期間とでの期待値が略同一になるように、通常
有利状態のゲーム数を増加すると決定する確率が設定されている（例えば、第１上乗せゲ
ーム数抽選テーブルでは、リプレイ確率１／２×１０ゲームの上乗せ確率１／１０＝１／
２０であるのに対し、第２上乗せゲーム数抽選テーブルでは、リプレイ確率１／１０×１
０ゲームの上乗せ確率１／２＝１／２０である部分）ようにしてもよい。
　そのような構成によれば、通常有利状態が中断しても期待値が略同一になるので、有利
遊技状態の中断条件が成立してから再度通常有利状態の開始条件が成立するまでの期間に
おけるゲームへの興趣が低下することを防止できる。
【００１２】
　（手段５）手段１又は手段２又は手段３又は手段４において、通常有利状態が開始する
ことを示す有利遊技開始報知を行う開始報知手段（例えば、図２６のＳｇ７の処理を実行
する部分）を備え、開始報知手段は、中断条件が成立した後に開始条件が成立し、かつゲ
ーム数にもとづきゲーム数が残っていることを特定したときには、有利遊技開始報知を行
わない（図２６のＳｇ１で「Ｙ」の場合、すなわちＡＴ継続中の場合にＳｇ７の処理が行
われない部分）ようにしてもよい。
　そのような構成によれば、有利遊技開始報知が再度行われることの煩わしさを防止する
ことができる。
【００１３】
　（手段６）手段１又は手段２又は手段３又は手段４又は手段５において、ゲームを進行
可能な状態において進行操作がなされた場合に、ゲームを進行させる制御を行うゲーム進
行制御手段（メイン制御部４１、図６）と、複数の遊技状態のうちいずれかの遊技状態に
制御する遊技状態制御手段（メイン制御部４１により遊技状態を移行するための処理）と
、ゲームに関連する信号（外部出力信号）を外部出力する制御を行う外部出力制御手段（
メイン制御部４１、図９）とを備え、外部出力制御手段は、複数の遊技状態のうち特定遊
技状態（通常・ＲＴ２）の制御を条件として、特定遊技状態に対応する特定遊技状態信号
（ＲＴ２信号）を出力する特定遊技状態信号出力手段（図９のＳｋ１０１～Ｓｋ１１３）
と、ゲームを進行させる制御に伴ってゲームに関わるゲーム関連信号（メダルＩＮ信号、
メダルＯＵＴ信号など）を出力するゲーム関連信号出力手段（図２３のＳｋ１１４～Ｓｋ
１１９）とを含み、特定遊技状態信号出力手段は、特定遊技状態信号の出力を開始してか
ら新たに次のゲームが開始された後であってゲーム関連信号が出力され得るゲーム関連信
号出力期間に含まれない特定タイミング（次のゲームのゲーム制御終了時（全リール回転
停止時あるいはメダルＯＵＴ信号出力完了時））に到達するまで、当該特定遊技状態信号
の出力を継続する（図９のＳｋ１０７～Ｓｋ１１３、図１０～図１５参照）ようにしても
よい。
　そのような構成によれば、ゲームの進行を阻害することなく確実に信号の出力期間を確
保することができる。
【図面の簡単な説明】
【００１４】
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【図１】本発明を適用したスロットマシンの正面図である。
【図２】スロットマシンの内部構造図である。
【図３】リールの図柄配列を示す図である。
【図４】スロットマシンの構成を示すブロック図である。
【図５】メイン制御部が起動時に実行する起動処理（メイン）の制御内容を示すフローチ
ャートである。
【図６】メイン制御部が実行する遊技制御処理の制御内容を示すフローチャートである。
【図７】メイン制御部が一定間隔毎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８】メイン制御部が一定間隔毎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９】メイン制御部が実行する外部出力制御処理の制御内容を示すフローチャートであ
る。
【図１０】外部出力信号の出力状況を示すタイミングチャートである。
【図１１】外部出力信号の出力状況を示すタイミングチャートである。
【図１２】外部出力信号の出力状況を示すタイミングチャートである。
【図１３】外部出力信号の出力状況を示すタイミングチャートである。
【図１４】外部出力信号の出力状況を示すタイミングチャートである。
【図１５】外部出力信号の出力状況を示すタイミングチャートである。
【図１６】小役の種類、図柄組み合わせ、及び入賞時のメダルの払出枚数について説明す
るための図である。
【図１７】リプレイの種類、図柄組み合わせに関連する技術事項について説明するための
図である。
【図１８】移行出目の図柄組み合わせについて説明するための図である。
【図１９】遊技状態及びＲＴの遷移を説明するための図である。
【図２０】ＡＴにおけるナビ対象役について説明するための図である。
【図２１】複数のリプレイ当選時のリール制御を説明するための図である。
【図２２】複数の小役当選時のリール制御を説明するための図である。
【図２３】サブ制御部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２４】サブ制御部が一定間隔毎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２５】サブ制御部がタイマ割込処理（サブ）において実行する遊技状態識別処理の制
御内容を示すフローチャートである。
【図２６】サブ制御部がタイマ割込処理（サブ）において実行するＡＴ開始判定処理の制
御内容を示すフローチャートである。
【図２７】サブ制御部がタイマ割込処理（サブ）において実行する特殊フラグ設定処理の
制御内容を示すフローチャートである。
【図２８】サブ制御部がタイマ割込処理（サブ）において実行するＡＴ制御処理の制御内
容を示すフローチャートである。
【図２９】サブ制御部がタイマ割込処理（サブ）において実行するＡＴ上乗せゲーム数抽
選処理の制御内容を示すフローチャートである。
【図３０】ＡＴ上乗せ抽選処理で用いる第１上乗せゲーム数抽選テーブルの説明図である
。
【図３１】ＡＴ上乗せ抽選処理で用いる第２上乗せゲーム数抽選テーブルの説明図である
。
【図３２】サブ制御部がタイマ割込処理（サブ）において実行する特殊フラグクリア処理
の制御内容を示すフローチャートである。
【図３３】ＡＲＴが終了してから再度ＡＲＴが開始されるまでの期間でＡＴ上乗せ抽選を
行う具体例についての説明図である。
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【図３４】ＡＲＴが終了してから再度ＡＲＴが開始されるまでの期間でＡＴ上乗せ抽選を
行う具体例についての説明図である。
【発明を実施するための形態】
【００１５】
　本発明の実施の形態を以下に説明する。
【００１６】
　本発明が適用されたスロットマシンの実施の形態を図面を用いて説明すると、本実施の
形態のスロットマシン１は、前面が開口する筐体１ａと、この筐体１ａの側端に回動自在
に枢支された前面扉１ｂと、から構成されている。
【００１７】
　本実施の形態のスロットマシン１の筐体１ａの内部には、図２に示すように、外周に複
数種の図柄が配列されたリール２Ｌ、２Ｃ、２Ｒ（以下、リール２Ｌ、リール２Ｃ、リー
ル２Ｒ）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、２
Ｒに配列された図柄のうち連続する３つの図柄が前面扉１ｂ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。
【００１８】
　リール２Ｌ、２Ｃ、２Ｒの外周部には、図３に示すように、それぞれ「黒７」、「網７
（図中網掛け７）」、「白７」、「ＢＡＲ」、「リプレイ」、「プラム」、「スイカ」、
「チェリー」、「ベル」、「オレンジ」といった互いに識別可能な複数種類の図柄が所定
の順序で、それぞれ２１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、前面扉１ｂのリールパネル１ｃ略中央に設けられた透視窓３において各々上中
下三段に表示される。
【００１９】
　各リール２Ｌ、２Ｃ、２Ｒは、各々対応して設けられリールモータ３２Ｌ、３２Ｃ、３
２Ｒ（図４参照）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つの連続する図柄が表示結果として導出表示されるようになっ
ている。
【００２０】
　リール２Ｌ、２Ｃ、２Ｒの内側には、リール２Ｌ、２Ｃ、２Ｒそれぞれに対して、基準
位置を検出するリールセンサ３３Ｌ、３３Ｃ、３３Ｒと、リール２Ｌ、２Ｃ、２Ｒを背面
から照射するリールＬＥＤ５５と、が設けられている。また、リールＬＥＤ５５は、リー
ル２Ｌ、２Ｃ、２Ｒの連続する３つの図柄に対応する１２のＬＥＤからなり、各図柄をそ
れぞれ独立して照射可能とされている。
【００２１】
　前面扉１ｂにおける各リール２Ｌ，２Ｃ，２Ｒに対応する位置には、リール２Ｌ，２Ｃ
，２Ｒを前面側から透視可能とする横長長方形状の透視窓３が設けられており、該透視窓
３を介して遊技者側から各リール２Ｌ，２Ｃ，２Ｒが視認できるようになっている。
【００２２】
　前面扉１ｂ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
、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のうち最大の賭数（本実
施の形態ではいずれの遊技状態においても３）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、演出に
用いるための演出用スイッチ５６が遊技者により操作可能にそれぞれ設けられている。
【００２３】
　なお、本実施の形態では、回転を開始した３つのリール２Ｌ、２Ｃ、２Ｒのうち、最初
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に停止するリールを第１停止リールと称し、また、その停止を第１停止と称する。同様に
、２番目に停止するリールを第２停止リールと称し、また、その停止を第２停止と称し、
３番目に停止するリールを第３停止リールと称し、また、その停止を第３停止あるいは最
終停止と称する。
【００２４】
　また、前面扉１ｂ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、入賞の発生により払い出されたメダル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、賭数が１設定されている旨を点
灯により報知する１ＢＥＴＬＥＤ１４、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３ＢＥＴＬＥＤ１
６、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が設け
られた遊技用表示部１３が設けられている。
【００２５】
　ＭＡＸＢＥＴスイッチ６の内部には、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４参照）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４参照）がそれぞれ設けられている。
【００２６】
　また、前面扉１ｂにおけるストップスイッチ８Ｌ、８Ｃ、８Ｒの下方には、スロットマ
シン１のタイトルや配当表などが印刷された下部パネル１ｄが設けられている。
【００２７】
　前面扉１ｂの内側には、所定のキー操作により後述する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、後述のＢＢ終
了時に打止状態（リセット操作がな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３６ａ、後述のＢＢ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３６
ｂ、メダル投入部４から投入されたメダルの流路を、筐体１ａ内部に設けられた後述のホ
ッパータンク３４ａ（図２参照）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
３４ａ側に流下したメダルを検出する投入メダルセンサ３１を有するメダルセレクタ（図
示略）、前面扉１ｂの開放状態を検出するドア開放検出スイッチ２５（図４参照）が設け
られている。
【００２８】
　筐体１ａ内部には、図２に示すように、前述したリール２Ｌ、２Ｃ、２Ｒ、リールモー
タ３２Ｌ、３２Ｃ、３２Ｒ、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３３Ｌ、３３Ｃ、３３Ｒ（図４参照）からなるリールユニット２、外
部出力信号を出力するための外部出力基板１０００、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３４ａ、ホッパータンク３４ａ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３４ｂ、ホッパーモータ３４ｂ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３４ｃからなるホッパーユニット３４、電源ボ
ックス１００が設けられている。
【００２９】
　ホッパーユニット３４の側部には、ホッパータンク３４ａから溢れたメダルが貯留され
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るオーバーフロータンク３５が設けられている。オーバーフロータンク３５の内部には、
貯留された所定量のメダルを検出可能な高さに設けられた左右に離間する一対の導電部材
からなる満タンセンサ３５ａが設けられており、導電部材がオーバーフロータンク３５内
に貯留されたメダルを介して接触することにより導電したときに内部に貯留されたメダル
貯留量が所定量以上となったこと、すなわちオーバーフロータンクが満タン状態となった
ことを検出できるようになっている。
【００３０】
　電源ボックス１００の前面には、設定変更状態または設定確認状態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、設定変更状態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。
【００３１】
　本実施の形態のスロットマシン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ＬＮ（図１参照）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。本実施の形態で
は、規定数の賭数として遊技状態に関わらず３枚が定められて規定数の賭数が設定される
と入賞ラインＬＮが有効となる。なお、遊技状態に対応する規定数のうち最大数を超えて
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。
【００３２】
　入賞ラインとは、各リール２Ｌ、２Ｃ、２Ｒの透視窓３に表示された図柄の組み合わせ
が入賞図柄の組み合わせであるかを判定するために設定されるラインである。本実施の形
態では、図１に示すように、リール２Ｌの中段、リール２Ｃの中段、リール２Ｒの中段、
すなわち中段に水平方向に並んだ図柄に跨って設定された入賞ラインＬＮのみが入賞ライ
ンとして定められている。なお、本実施の形態では、１本の入賞ラインのみを適用してい
るが、複数の入賞ラインを適用しても良い。
【００３３】
　また、本実施の形態では、入賞ラインＬＮに入賞を構成する図柄の組み合わせが揃った
ことを認識しやすくするために、入賞ラインＬＮとは別に、無効ラインＬＭ１～４を設定
している。無効ラインＬＭ１～４は、これら無効ラインＬＭ１～４に揃った図柄の組み合
わせによって入賞が判定されるものではなく、入賞ラインＬＮに特定の入賞を構成する図
柄の組み合わせが揃った際に、無効ラインＬＭ１～４のいずれかに入賞ラインＬＮに揃っ
た場合に入賞となる図柄の組み合わせ（例えば、ベル－ベル－ベル）が揃う構成とするこ
とで、入賞ラインＬＮに特定の入賞を構成する図柄の組み合わせが揃ったことを認識しや
すくするものである。本実施の形態では、図１に示すように、リール２Ｌの上段、リール
２Ｃの上段、リール２Ｒの上段、すなわち上段に水平方向に並んだ図柄に跨って設定され
た無効ラインＬＭ１、リール２Ｌの下段、リール２Ｃの下段、リール２Ｒの下段、すなわ
ち下段に水平方向に並んだ図柄に跨って設定された無効ラインＬＭ２、リール２Ｌの上段
、リール２Ｃの中段、リール２Ｒの下段、すなわち右下がりに並んだ図柄に跨って設定さ
れた無効ラインＬＭ３、リール２Ｌの下段、リール２Ｃの中段、リール２Ｒの上段、すな
わち右上がりに並んだ図柄に跨って設定された無効ラインＬＭ４の４種類が無効ラインＬ
Ｍとして定められている。
【００３４】
　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。
【００３５】
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　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、入賞ライ
ンＬＮに予め定められた図柄の組み合わせ（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（本実施の形態では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。また、入賞ラインＬＮに、遊技状態の移行を伴う
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。
【００３６】
　また、本実施の形態におけるスロットマシン１にあっては、ゲームが開始されて各リー
ル２Ｌ、２Ｃ、２Ｒが回転して図柄の変動が開始した後、いずれかのストップスイッチ８
Ｌ、８Ｃ、８Ｒが操作されたときに、当該ストップスイッチ８Ｌ、８Ｃ、８Ｒに対応する
リールの回転が停止して図柄が停止表示される。ストップスイッチ８Ｌ、８Ｃ、８Ｒの操
作から対応するリール２Ｌ、２Ｃ、２Ｒの回転を停止するまでの最大停止遅延時間は１９
０ｍｓ（ミリ秒）である。
【００３７】
　リール２Ｌ、２Ｃ、２Ｒは、１分間に８０回転し、８０×２１（１リール当たりの図柄
コマ数）＝１６８０コマ分の図柄を変動させるので、１９０ｍｓの間では最大で４コマの
図柄を引き込むことができることとなる。つまり、停止図柄として選択可能なのは、スト
ップスイッチ８Ｌ、８Ｃ、８Ｒが操作されたときに表示されている図柄と、そこから４コ
マ先までにある図柄、合計５コマ分の図柄である。
【００３８】
　このため、例えば、ストップスイッチ８Ｌ、８Ｃ、８Ｒのいずれかが操作されたときに
当該ストップスイッチに対応するリールの下段に表示されている図柄を基準とした場合、
当該図柄から４コマ先までの図柄を下段に表示させることができるため、リール２Ｌ、２
Ｃ、２Ｒ各々において、ストップスイッチ８Ｌ、８Ｒのうちいずれかが操作されたときに
当該ストップスイッチに対応するリールの中段に表示されている図柄を含めて５コマ以内
に配置されている図柄を入賞ラインＬＮに表示させることができる。
【００３９】
　図４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
４に示すように、遊技制御基板４０、演出制御基板９０、電源基板１０１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１０１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。
【００４０】
　電源基板１０１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、後述するメイン制御部４１からサブ制御部９１へのコマ
ンド伝送ラインと、遊技制御基板４０から演出制御基板９０に対して電源を供給する電源
供給ラインと、が一系統のケーブル及びコネクタを介して接続されており、これらケーブ
ルと各基板とを接続するコネクタ同士が全て接続されることで演出制御基板９０側の各部
が動作可能となり、かつメイン制御部４１からのコマンドを受信可能な状態となる。この
ため、メイン制御部４１からコマンドを伝送するコマンド伝送ラインが演出制御基板９０
に接続されている状態でなければ、演出制御基板９０側に電源が供給されず、演出制御基
板９０側のみが動作してしまうことがない。
【００４１】
　また、電源基板１０１には、前述したホッパーモータ３４ｂ、払出センサ３４ｃ、満タ
ンセンサ３５ａ、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３
９が接続されている。
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【００４２】
　遊技制御基板４０には、前述した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、打止スイッ
チ３６ａ、自動精算スイッチ３６ｂ、投入メダルセンサ３１、ドア開放検出スイッチ２５
、リールセンサ３３Ｌ、３３Ｃ、３３Ｒが接続されているとともに、電源基板１０１を介
して前述した払出センサ３４ｃ、満タンセンサ３５ａ、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。
【００４３】
　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１０１を介して前述したホッパーモータ３４ｂ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。
【００４４】
　遊技制御基板４０には、メイン制御部４１、乱数発生回路４２、サンプリング回路４３
、スイッチ検出回路４４、モータ駆動回路４５、ソレノイド駆動回路４６、ＬＥＤ駆動回
路４７、電断検出回路４８、リセット回路４９が搭載されている。
【００４５】
　メイン制御部４１は、１チップマイクロコンピュータにて構成され、メインＣＰＵ４１
ａ、ＲＯＭ４１ｂ、ＲＡＭ４１ｃ、Ｉ／Ｏポート４１ｄを備えている。メイン制御部４１
は、ＲＯＭ４１ｂに記憶された制御プログラムを実行して、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。
【００４６】
　乱数発生回路４２は、所定数のパルスを発生するたび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、本実施の形態では、その範囲として０～６５５３５が定められている。
メイン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値として取得する（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。また、メ
イン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）。
【００４７】
　スイッチ検出回路４４は、遊技制御基板４０に直接または電源基板１０１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取り込んでメイン制御部４１に伝送する。モ
ータ駆動回路４５は、メイン制御部４１から出力されたモータ駆動信号をリールモータ３
２Ｌ、３２Ｃ、３２Ｒに伝送する。ソレノイド駆動回路４６は、メイン制御部４１から出
力されたソレノイド駆動信号を流路切替ソレノイド３０に伝送する。ＬＥＤ駆動回路は、
メイン制御部４１から出力されたＬＥＤ駆動信号を遊技制御基板４０に接続された各種表
示器やＬＥＤに伝送する。電断検出回路４８は、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。リセット回路４９は、電源投入時または電源遮断時などの電源が不安定
な状態においてメイン制御部４１にシステムリセット信号を与える。
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【００４８】
　メイン制御部４１のＣＰＵ４１ａは、ＲＯＭから読み出したプログラムを実行すること
により、スロットマシン１におけるゲームの進行を制御するための処理などを実行する。
【００４９】
　このように、メイン制御部４１では、ＣＰＵ４１ａがＲＯＭ４１ｂに格納されているプ
ログラムに従って制御を実行するので、以下、メイン制御部４１（又はＣＰＵ４１ａ）が
実行する（又は処理を行う）ということは、具体的には、ＣＰＵ４１ａがプログラムに従
って制御を実行することである。このことは、遊技制御基板４０以外の他の基板に搭載さ
れているマイクロコンピュータについても同様である。
【００５０】
　メイン制御部４１が備えるＲＡＭ４１ｃは、ゲーム制御用のワークエリアを提供し、ワ
ークＲＡＭとして使用される。ＲＡＭ４１ｃはバックアップＲＡＭとしても使用され、ス
ロットマシンへの電力供給が停止しても、例えば、電源断が発生したときに、後述する内
部抽選に関する制御で用いるデータや、メダルの払出に関する制御で用いるデータ、リー
ルの回転および停止に関する制御で用いるデータ、コマンドの入出力に関する制御で用い
るデータなどが格納される。
【００５１】
　メイン制御部４１が備えるＲＯＭ４１ａには、ゲームの進行を制御するために用いられ
る各種の選択用データ、テーブルデータなどが格納される。例えば、ＲＯＭ４１ｂには、
ＣＰＵ４１ａが各種の判定や決定、設定を行うために用意された複数の判定テーブルや決
定テーブル、設定テーブルなどを構成するデータが記憶されている。また、ＲＯＭ４１ｂ
には、ＣＰＵ４１ａが遊技制御基板４０から各種の制御コマンドとなる制御信号を送信す
るために用いられる複数のコマンドテーブルを構成するテーブルデータなどが記憶されて
いる。
【００５２】
　メイン制御部４１が備えるＲＡＭ４１ｃには、スロットマシン１におけるゲームの進行
などを制御するために用いられる各種のデータを保持する領域として、遊技制御用データ
保持エリアが設けられている。ＲＡＭ４１ｃとしては、例えばＤＲＡＭ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になる。ＣＰＵ４１
ａには、このリフレッシュ動作を行うためのリフレッシュレジスタが内蔵されている。例
えば、リフレッシュレジスタは８ビットからなり、そのうち下位７ビットはＣＰＵ４１ａ
がＲＯＭ４１ｂから命令フェッチするごとに自動的にインクリメントされる。したがって
、リフレッシュレジスタにおける格納値の更新は、ＣＰＵ４１ａにおける１命令の実行時
間ごとに行われることになる。
【００５３】
　メイン制御部４１は、サブ制御部９１に各種のコマンドを送信する。メイン制御部４１
からサブ制御部９１へ送信されるコマンドは一方向のみで送られ、サブ制御部９１からメ
イン制御部４１へ向けてコマンドが送られることはない。
【００５４】
　メイン制御部４１は、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入力
ポートから入力される。そしてメイン制御部４１は、これら入力ポートから入力される各
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。
【００５５】
　また、メイン制御部４１は、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。本実施の形態では、一定時間間隔（本実施の形態では、約０．５
６ｍｓ）毎に後述するタイマ割込処理（メイン）を実行する。なお、タイマ割込処理（メ
イン）の実行間隔は、基本処理において制御状態に応じて繰り返す処理が一巡する時間と
タイマ割込処理（メイン）の実行時間とを合わせた時間よりも長い時間に設定されており
、今回と次回のタイマ割込処理（メイン）との間で必ず制御状態に応じて繰り返す処理が
最低でも一巡することとなる。
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【００５６】
　また、メイン制御部４１は、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、予め定められた順位によって優先
して実行する割込が設定されている。なお、割込処理の実行中に他の割込要因が発生し、
割込処理が終了してもその割込要因が継続している状態であれば、その時点で新たな割込
が発生することとなる。
【００５７】
　演出制御基板９０には、演出用スイッチ５６が接続されており、この演出用スイッチ５
６の検出信号が入力されるようになっている。
【００５８】
　演出制御基板９０には、スロットマシン１の前面扉１ｂに配置された液晶表示器５１（
図１参照）、演出効果ＬＥＤ５２、スピーカ５３、５４、前述したリールＬＥＤ５５等の
演出装置が接続されており、これら演出装置は、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。
【００５９】
　なお、本実施の形態では、演出制御基板９０に搭載されたサブ制御部９１により、液晶
表示器５１、演出効果ＬＥＤ５２、スピーカ５３、５４、リールＬＥＤ５５等の演出装置
の出力制御が行われる構成であるが、サブ制御部９１とは別に演出装置の出力制御を直接
的に行う出力制御部を演出制御基板９０または他の基板に搭載し、サブ制御部９１がメイ
ン制御部４１からのコマンドに基づいて演出装置の出力パターンを決定し、サブ制御部９
１が決定した出力パターンに基づいて出力制御部が演出装置の出力制御を行う構成として
も良く、このような構成では、サブ制御部９１及び出力制御部の双方によって演出装置の
出力制御が行われることとなる。
【００６０】
　また、本実施の形態では、演出装置として液晶表示器５１、演出効果ＬＥＤ５２、スピ
ーカ５３、５４、リールＬＥＤ５５を例示しているが、演出装置は、これらに限られず、
例えば、機械的に駆動する表示装置や機械的に駆動する役モノなどを演出装置として適用
しても良い。
【００６１】
　演出制御基板９０には、メイン制御部４１と同様にサブＣＰＵ９１ａ、ＲＯＭ９１ｂ、
ＲＡＭ９１ｃ、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の表示制御を
行う表示制御回路９２、演出効果ＬＥＤ５２、リールＬＥＤ５５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
入時またはサブＣＰＵ９１ａからの初期化命令が一定時間入力されないときにサブＣＰＵ
９１ａにリセット信号を与えるリセット回路９５、演出制御基板９０に接続された演出用
スイッチ５６から入力された検出信号を検出するスイッチ検出回路９６、日付情報及び時
刻情報を含む時間情報を出力する時計装置９７、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サブＣＰＵ９１ａに
対して出力する電断検出回路９８、その他の回路等、が搭載されており、サブＣＰＵ９１
ａ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。
【００６２】
　リセット回路９５は、遊技制御基板４０においてメイン制御部４１にシステムリセット
信号を与えるリセット回路４９よりもリセット信号を解除する電圧が低く定められており
、電源投入時においてサブ制御部９１は、メイン制御部４１よりも早い段階で起動するよ
うになっている。一方で、電断検出回路９８は、遊技制御基板４０においてメイン制御部
４１に電圧低下信号を出力する電断検出回路４８よりも電圧低下信号を出力する電圧が低
く定められており、電断時においてサブ制御部９１は、メイン制御部４１よりも遅い段階
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で停電を検知し、後述する電断処理（サブ）を行うこととなる。
【００６３】
　サブ制御部９１は、メイン制御部４１と同様に、割込機能を備えており、メイン制御部
４１からのコマンド受信時に割込を発生させて、メイン制御部４１から送信されたコマン
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、サブ制御部９
１は、システムクロックの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。
【００６４】
　また、サブ制御部９１は、メイン制御部４１とは異なり、コマンドの受信に基づいて割
込が発生した場合には、タイマ割込処理（サブ）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、タイマ割込処理（サブ）の契機となる割込が同時に
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。
【００６５】
　サブ制御部９１が備えるＲＡＭ９１ｃは、液晶表示やランプ表示、音出力などの各種演
出制御用のワークエリアを提供し、ワークＲＡＭとして使用される。ＲＡＭ９１ｃはバッ
クアップＲＡＭとしても使用され、スロットマシンへの電力供給が停止しても、例えば、
電源断が発生したときに、後述するＡＴに関する制御で用いるデータ、画像の表示に関す
る制御で用いるデータなどが格納される。
【００６６】
　本実施の形態のスロットマシン１は、設定値に応じてメダルの払出率が変わるものであ
る。詳しくは、後述する内部抽選において設定値に応じた当選確率を用いることにより、
メダルの払出率が変わるようになっている。設定値は１～６の６段階からなり、６が最も
払出率が高く、５、４、３、２、１の順に値が小さくなるほど払出率が低くなる。すなわ
ち設定値として６が設定されている場合には、遊技者にとって最も有利度が高く、５、４
、３、２、１の順に値が小さくなるほど有利度が段階的に低くなる。
【００６７】
　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ＲＡＭ４１ｃから読み出された設定値が表示値として表示され
、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状態に移
行する。設定変更状態において、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に表示された表示値が１ずつ更新されていく（設定６からさらに操作されたとき
は、設定１に戻る）。そして、スタートスイッチ７が操作されると表示値を設定値として
確定する。そして、設定キースイッチ３７がｏｆｆされると、確定した表示値（設定値）
がメイン制御部４１のＲＡＭ４１ｃに格納され、遊技の進行が可能な状態に移行する。
【００６８】
　また、設定値を確認するためには、ゲーム終了後、賭数が設定されていない状態で設定
キースイッチ３７をｏｎ状態とすれば良い。このような状況で設定キースイッチ３７をｏ
ｎ状態とすると、設定値表示器２４にＲＡＭ４１ｃから読み出された設定値が表示される
ことで設定値を確認可能な設定確認状態に移行する。設定確認状態においては、ゲームの
進行が不能であり、設定キースイッチ３７をｏｆｆ状態とすることで、設定確認状態が終
了し、ゲームの進行が可能な状態に復帰することとなる。
【００６９】
　本実施の形態のスロットマシン１は、前述のように遊技状態（通常、内部中、ＢＢ（Ｒ
Ｂ））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。なお、本
実施の形態では、遊技状態に応じた規定数の賭数が設定された時点で、入賞ラインＬＮが
有効化される。
【００７０】
　本実施の形態のスロットマシン１は、全てのリール２Ｌ、２Ｃ、２Ｒが停止した際に、
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有効化された入賞ラインＬＮ（以下では、有効化された入賞ラインＬＮを単に入賞ライン
ＬＮと呼ぶ）に役と呼ばれる図柄の組合せが揃うと入賞となる。役は、同一図柄の組合せ
であっても良いし、異なる図柄を含む組合せであっても良い。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、遊技者にとって有利な遊
技状態へ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ＲＡＭに設定されている必要がある。
【００７１】
　なお、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合せが揃うまで有効とされ、許容された
役の組合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合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。
【００７２】
　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、２
Ｒ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、スタートスイッチ７の検出時に内部抽選用の乱数値
（０～６５５３５の整数）を取得する。詳しくは、ＲＡＭ４１ｃに割り当てられた乱数値
格納ワークの値を同じくＲＡＭ４１ｃに割り当てられた抽選用ワークに設定する。そして
、遊技状態及び特別役の持ち越しの有無に応じて定められた各役について、抽選用ワーク
に格納された数値データと、遊技状態を特定するための遊技状態フラグの値、後述するＲ
Ｔを特定するためのＲＴフラグの値、賭数及び設定値に応じて定められた各役の判定値数
に応じて行われる。
【００７３】
　内部抽選では、内部抽選の対象となる役、現在の遊技状態フラグ値、ＲＴフラグ値及び
設定値に対応して定められた判定値数を、内部抽選用の乱数値（抽選用ワークに格納され
た数値データ）に順次加算し、加算の結果がオーバーフローしたときに、当該役に当選し
たものと判定される。このため、判定値数の大小に応じた確率（判定値数／６５５３６）
で役が当選することとなる。
【００７４】
　そして、いずれかの役の当選が判定された場合には、当選が判定された役に対応する当
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に設定する。内部当
選フラグ格納ワークは、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、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、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。なお、いずれの役及び役の組合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。
【００７５】
　次に、リール２Ｌ、２Ｃ、２Ｒの停止制御について説明する。
【００７６】
　メイン制御部４１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
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した停止制御テーブルの滑りコマ数に基づいて、操作されたストップスイッチ８Ｌ、８Ｃ
、８Ｒ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。
【００７７】
　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。なお、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。
【００７８】
　テーブル作成用データは、停止操作位置に応じた滑りコマ数を示す停止制御テーブルと
、リールの停止状況に応じて参照すべき停止制御テーブルのアドレスと、からなる。
【００７９】
　リールの停止状況に応じて参照される停止制御テーブルは、全てのリールが回転してい
るか、リール２Ｌのみ停止しているか、リール２Ｃのみ停止しているか、リール２Ｒのみ
停止しているか、左、リール２Ｃが停止しているか、左、リール２Ｒが停止しているか、
中、リール２Ｒ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、参照すべき停止制御テーブル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停止制御テーブル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、それぞれの状況に応じて必要な停止制御テーブルを特定できるようになっ
ている。なお、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
の停止制御テーブルが適用される場合においては、停止制御テーブル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、同一の停止制御テーブ
ルが参照されることとなる。
【００８０】
　停止制御テーブルは、停止操作が行われたタイミング別の滑りコマ数を特定可能なデー
タである。本実施の形態では、リールモータ３２Ｌ、３２Ｃ、３２Ｒに、３３６ステップ
（０～３３５）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３２Ｌ、３２Ｃ、３２Ｒを１６８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１６ステップ（１図柄が移動するステ
ップ数）毎に分割した２１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０～２０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２１であり、各リールの図柄に対して、リール基準位置から０～２０の図柄番号が
割り当てられているので、０番図柄から２０番図柄に対して、それぞれ０～２０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、停止制御テーブルには、領域番号別の
滑りコマ数が所定のルールで圧縮して格納されており、停止制御テーブルを展開すること
によって領域番号別の滑りコマ数を取得できるようになっている。
【００８１】
　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
実施の形態では、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滑りコマ数がそれぞれ設定されたテーブ
ルである。
【００８２】
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　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
る各リールの停止制御テーブル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
各リールの停止制御テーブル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。
【００８３】
　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停止制御テーブル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停止制御テーブル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。
【００８４】
　次に、メイン制御部４１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
滑りコマ数を取得する。そして、取得した滑りコマ数分リールを回転させて停止させる制
御を行う。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
、取得した滑り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から滑りコマ数分先の停止位置となる領域番号に対
応する領域が停止基準位置（本実施の形態では、透視窓３の下段図柄の領域）に停止する
こととなる。
【００８５】
　本実施の形態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
対応する停止制御テーブル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）に対応する停止制御テーブ
ル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。
【００８６】
　また、本実施の形態では、滑りコマ数として０～４の値が定められており、停止操作を
検出してから最大４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５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４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５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。



(17) JP 5988678 B2 2016.9.7

10

20

30

40

50

【００８７】
　本実施の形態では、いずれかの役に当選している場合には、当選役を入賞ラインＬＮに
４コマの範囲で最大限引き込み、当選していない役が入賞ラインＬＮに揃わないように引
き込む滑りコマ数が定められた停止制御テーブルを作成し、リールの停止制御を行う一方
、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滑りコマ数が定められ
た停止制御テーブルを作成し、リールの停止制御を行う。これにより、停止操作が行われ
た際に、入賞ラインＬＮに最大４コマの引込範囲で当選している役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、当選していない役は、最大４コマ
の引込範囲でハズシして停止させる制御が行われることとなる。
【００８８】
　特別役が前ゲーム以前から持ち越されている状態で小役が当選した場合など、特別役と
小役が同時に当選している場合には、当選した小役を入賞ラインＬＮに４コマの範囲で最
大限に引き込むように滑りコマ数が定められているとともに、当選した小役を入賞ライン
ＬＮに最大４コマの範囲で引き込めない停止操作位置については、当選した特別役を入賞
ラインＬＮに４コマの範囲で最大限に引き込むように滑りコマ数が定められた停止制御テ
ーブルを作成し、リールの停止制御を行う。これにより、停止操作が行われた際に、入賞
ラインＬＮに最大４コマの引込範囲で当選している小役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、入賞ラインＬＮに最大４コマの引込範囲で当
選している小役を引き込めない場合には、入賞ラインＬＮに最大４コマの引込範囲で当選
している特別役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、当選していない役は、４コマの引込範囲でハズシして停止させる制御が行われること
となる。すなわちこのような場合には、特別役よりも小役を入賞ラインＬＮに揃える制御
が優先され、小役を引き込めない場合にのみ、特別役を入賞させることが可能となる。な
お、特別役と小役を同時に引き込める場合には、小役のみを引き込み、特別役と同時に小
役が入賞ラインＬＮに揃わないようになっている。
【００８９】
　なお、本実施の形態では、特別役が前ゲーム以前から持ち越されている状態で小役が当
選した場合や新たに特別役と小役が同時に当選した場合など、特別役と小役が同時に当選
している場合には、当選した特別役よりも当選した小役が優先され、小役が引き込めない
場合のみ、特別役を入賞ラインＬＮに揃える制御を行っているが、特別役と小役が同時に
当選している場合に、小役よりも特別役を入賞ラインＬＮに揃える制御が優先され、特別
役を引き込めない場合にのみ、小役を入賞ラインＬＮに揃える制御を行っても良い。
【００９０】
　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など、特別
役と再遊技役が同時に当選している場合には、停止操作が行われた際に、入賞ラインＬＮ
に最大４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。なお、こ
の場合、再遊技役を構成する図柄または同時当選する再遊技役を構成する図柄は、リール
２Ｌ、２Ｃ、２Ｒのいずれについても５図柄以内、すなわち４コマ以内の間隔で配置され
ており、４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、特別役と再
遊技役が同時に当選している場合には、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ＬＮ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。なお、特別役と再遊技役を同時に引き込める場合には
、再遊技役のみを引き込み、再遊技役と同時に特別役が入賞ラインＬＮに揃わないように
なっている。
【００９１】
　本実施の形態においてメイン制御部４１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。
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なお、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。
【００９２】
　なお、本実施の形態では、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、例えば、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。
【００９３】
　次に、本実施の形態におけるメイン制御部４１が実行する各種制御内容を、図５～図２
２に基づいて以下に説明する。
【００９４】
　メイン制御部４１は、リセット回路４９からシステムリセット信号が入力されると、図
５のフローチャートに示す起動処理（メイン）を行う。
【００９５】
　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（Ｓ
ａ１）、Ｉレジスタ及びＩＹレジスタの値を初期化する。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（Ｓａ２）。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。
【００９６】
　次いで、ＲＡＭ４１ｃへのアクセスを許可した後（Ｓａ３）、内部抽選制御モジュール
に対するバックアップフラグが外部メモリ（バックアップＲＡＭ）にセットされているか
否かを判定する（Ｓａ４）。なお、この実施の形態では、電源断の発生時に、バックアッ
プデータに対してバックアップフラグがセットされる。
【００９７】
　バックアップフラグがセットされている場合には、バックアップフラグをクリアする（
Ｓａ５）。バックアップフラグをクリアした後、バックアップデータの排他的論理和を求
めてチェックサムを計算し、計算したチェックサムが、バックアップされているチェック
サムと一致するか否かを判定する（Ｓａ６）。なお、バックアップされているチェックサ
ムは、電源断の発生時に、バックアップデータに対してチェックサムが計算されてセット
される。また、チェックサムとは、バックアップＲＡＭ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、バックアップＲＡＭ内の全ての領域
に格納されたバックアップデータに基づいて排他的論理和を求めた値が０であれば、チェ
ックサムは０となり、バックアップＲＡＭ内の全ての領域に格納されたバックアップデー
タに基づいて排他的論理和を求めた値が１であれば、チェックサムは１となる。
【００９８】
　Ｓａ６においてチェックサムが一致していないことを判定した場合、または、Ｓａ４に
おいてバックアップフラグがセットされていないことを判定した場合には、ＲＡＭ４１ｃ
およびバックアップＲＡＭの全ての格納領域を初期化する初期化処理を実行した後（Ｓａ
１４）、設定キースイッチ３７がｏｎか否かを判定する（Ｓａ１５）。設定キースイッチ
３７がｏｎであれば、設定変更中であることを示す設定変更中コマンドを生成するととも
に、生成した設定変更中コマンドをコマンドバッファに格納する（Ｓａ１２）。なお、設
定変更中コマンドは、ステップＳａ１７の処理の後、後述するタイマ割込処理におけるス
テップＳｋ１６のコマンド送信処理と同様の処理が実行されることによって直ちに送信さ
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れる。次いで、図７～図８において説明するメイン制御部４１が一定間隔（０．５６ｍｓ
の間隔）で実行するタイマ割込処理（メイン）の割込を許可して（Ｓａ１８）、当選役の
当選確率の変更などを行う設定変更処理、すなわち設定変更状態に移行する。そして、設
定変更処理が終了すると、図６に示す遊技制御処理に移行する。
【００９９】
　Ｓａ１５のステップにおいて設定キースイッチ３７がｏｆｆであれば、ＲＡＭ異常を示
すエラーコードをレジスタに設定し（Ｓａ１６）、ＲＡＭ異常を示すエラーコマンドを生
成し、生成したエラーコマンドをコマンドバッファに格納する（Ｓａ１７）。なお、エラ
ーコマンドは、ステップＳａ１７の処理の後、後述するタイマ割込処理におけるステップ
Ｓｋ１６のコマンド送信処理と同様の処理が実行されることによって直ちに送信される。
次いで、図７～図８において説明するメイン制御部４１が一定間隔（０．５６ｍｓの間隔
）で実行するタイマ割込処理（メイン）の割込を許可して（Ｓａ１８）、エラー処理、す
なわちＲＡＭ異常エラー状態に移行する。そして、例えば、遊技店員によってリセット／
設定スイッチ３８が操作されるなどして、ＲＡＭ異常エラー状態が解除されると、図６に
示す遊技制御処理に移行する。
【０１００】
　Ｓａ６において、チェックサムが一致していることを判定した場合には、設定キースイ
ッチ３７がｏｎか否かを判定する（Ｓａ７）。設定キースイッチ３７がｏｎであれば、Ｒ
ＡＭ４１ｃの全ての格納領域を初期化する初期化処理を実行した後（Ｓａ１１）、前述し
たＳａ１２～Ｓａ１３の処理を行い、設定変更処理、すなわち設定変更状態に移行する。
そして、設定変更処理が終了すると、図６に示す遊技制御処理に移行する。
【０１０１】
　Ｓａ７のステップにおいて設定キースイッチ３７がｏｆｆであることが判定された場合
には、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する（
Ｓａ８）。そして、復帰コマンドを生成して、生成したコマンドをコマンドバッファに格
納し（Ｓａ９）、図７～図８において説明するメイン制御部４１が一定間隔（０．５６ｍ
ｓの間隔）で実行するタイマ割込処理（メイン）の割込を許可して（Ｓａ１０）、電断前
の最後に実行していた処理に戻る。なお、復帰コマンドは、メイン制御部４１のＲＡＭ４
１ｃの特別ワークに割り当てられたコマンド送信用バッファに格納され、ステップＳａ３
１～Ｓ３７の後、後述するタイマ割込処理におけるステップＳｋ１６のコマンド送信処理
と同様の処理が実行されることによって直ちに送信される。なお、電断前に図６に示す遊
技制御処理中のいずれかの処理が行われていた場合には、Ｓａ８で復帰されたプログラム
カウンタ（ＰＣ）の値に基づいて、ゲーム処理のＳｄ１～Ｓｄ７の処理のうち、電断前に
行われていた処理に戻る。また、例えば、電断前に図７～図８に示すタイマ割込処理中の
いずれかの処理が行われていた場合には、Ｓａ８で復帰されたプログラムカウンタ（ＰＣ
）の値に基づいて、タイマ割込処理のＳｋ１～Ｓｋ２６の処理のうち、電断前に行われて
いた処理に戻る。
【０１０２】
　なお、エラーコマンドは、エラー状態の発生または解除、エラー状態の種類を示すコマ
ンドである。
【０１０３】
　設定変更中コマンドは、設定変更中であることを示すコマンドである。設定変更状態へ
の移行に伴ってメイン制御部４１の制御状態が初期化されるため、設定変更中であること
を示す設定変更中コマンドによりメイン制御部４１の制御状態が初期化されたことを特定
可能である。
【０１０４】
　復帰コマンドは、メイン制御部４１が電断前の制御状態に復帰した旨を示すコマンドで
ある。
【０１０５】
　なお、起動処理（メイン）においては、上記のコマンドに加え、投入枚数コマンド、ボ
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ーナス種別コマンド、遊技状態コマンド、ＲＴ情報１コマンド、復帰時内部当選コマンド
が生成され、生成されたコマンドはコマンドバッファに格納される。そして、コマンドバ
ッファに格納されたコマンドは、メイン制御部４１のＲＡＭ４１ｃの特別ワークに割り当
てられたコマンド送信用バッファに格納され、ステップＳａ３１～Ｓ３７の後、後述する
タイマ割込処理におけるステップＳｋ１６のコマンド送信処理と同様の処理が実行される
ことによって直ちに送信される。
【０１０６】
　投入枚数コマンドは、メダルの投入枚数を指定するコマンドである。
【０１０７】
　ボーナス種別コマンドは、ＢＢが実行されているか否か及び実行されているＢＢがＢＢ
１～ＢＢ４のいずれであるかを指定するコマンドである。
【０１０８】
　遊技状態コマンドは、実行中の遊技状態（ＢＢ中、ＲＢ中、再遊技中、設定変更中）を
指定するコマンドである。
【０１０９】
　ＲＴ情報１コマンドは、ＲＴ状態か否か及びＲＴ状態の種類（図１９に示すＲＴ０～４
）を指定するコマンドである。
【０１１０】
　復帰時当選番号コマンドは、電断発生時の内部当選結果（内部当選フラグのフラグ番号
）を指定するコマンドである。
【０１１１】
　なお、本実施の形態では、メイン制御部４１からサブ制御部９１に送信されるコマンド
として、上述したエラーコマンド、設定変更中コマンド、復帰コマンド、投入枚数コマン
ド、ボーナス種別コマンド、遊技状態コマンド、ＲＴ情報１コマンド、復帰時内部当選コ
マンドの他に、当選番号コマンド、内部当選コマンド、入賞番号コマンド、リール回転開
始コマンド、リール停止コマンド、ＲＴ情報２コマンドがある。
【０１１２】
　当選番号コマンドは、内部当選結果（内部当選フラグのフラグ番号）を指定するコマン
ドである。
【０１１３】
　内部当選コマンドは、ＢＢが内部当選しているか否か及び内部当選したＢＢの種類（図
１９に示すＢＢ１～４）及びメイン制御部４１が演出を実行するか否か（例えば、フリー
ズ演出）を指定するコマンドである。
【０１１４】
　入賞番号コマンドは、入賞した当選役の種類を指定するコマンドである。
【０１１５】
　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る。リール停
止コマンドは、停止するリールがリール２Ｌ、リール２Ｃ、リール２Ｒ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る。また、リール停止コマンドは、ストップスイッチ８Ｌ、８
Ｃ、８Ｒが操作されたときに送信されるので、リール停止コマンドを受信することでスト
ップスイッチ８Ｌ、８Ｃ、８Ｒが操作されたことを特定可能である。
【０１１６】
　ＲＴ情報２コマンドは、ＲＴ状態か否か及びＲＴ状態の種類（図１９に示すＲＴ０～４
）及びＢＢ内部当選中であるか否かを指定するコマンドである。
【０１１７】
　なお、エラーコマンド、設定変更中コマンド、復帰コマンド、投入枚数コマンド、ボー
ナス種別コマンド、遊技状態コマンド、ＲＴ情報１コマンド、復帰時内部当選コマンドと
は異なり、当選番号コマンド、内部当選コマンド、入賞番号コマンド、リール回転開始コ
マンド、リール停止コマンド、ＲＴ情報２コマンドについては、メイン制御部４１のＲＡ
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Ｍ４１ｃの特別ワークに設けられたコマンド送信用バッファに一時的に格納され、図７～
図８に示すタイマ割込処理（メイン）で実行されるコマンド送信処理（Ｓｋ１６）におい
てサブ制御部９１に送信される。
【０１１８】
　図６は、メイン制御部４１が実行する遊技制御処理の制御内容を示すフローチャートで
ある。
【０１１９】
　遊技制御処理では、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
）、入出力処理（Ｓｄ７）を順に実行し、入出力処理（Ｓｄ７）が終了すると、再びＢＥ
Ｔ処理（Ｓｄ１）に戻る。
【０１２０】
　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ゲームを開始
させる処理を実行する。
【０１２１】
　Ｓｄ２のステップにおける内部抽選処理は、メイン制御部４１により内部抽選モジュー
ルに従って実行される処理である。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開始と同時にラッチされた内
部抽選用の乱数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。
【０１２２】
　Ｓｄ３のステップにおけるリール回転処理は、メイン制御部４１によりリール回転制御
モジュールに従って実行される処理である。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。リール２Ｌ、２Ｃ、２Ｒが回転開始したことを示すリール回転
コマンド及び停止されるリールの種類および該リールについて停止される図柄を示すリー
ル停止コマンドは、リール回転処理において生成し、コマンドバッファに格納する。コマ
ンドバッファに格納された各コマンドは、図８～図９に示すタイマ割込処理（メイン）で
実行されるコマンド送信処理（Ｓｋ１６）においてサブ制御部９１に送信される。その後
、操作された停止ボタンに対応するリール（２Ｌ、２Ｃ、２Ｒのいずれか）の回転が停止
するまで待機する。
【０１２３】
　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。
【０１２４】
　Ｓｄ５のステップにおける払出処理は、メイン制御部４１により払出制御モジュールに
従って実行される処理である。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。
【０１２５】
　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。
【０１２６】
　Ｓｄ７のステップにおける入出力処理は、メイン制御部４１により入出力制御モジュー
ルに従って実行される処理である。Ｓｄ７のステップにおける入出力処理では、入力ポー
トの入力状態を監視して各種スイッチ類の入力の有無を検出し、検出結果を入力バッファ
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にセットするなどの処理を行う。なお、この実施の形態では、例えば、後述する図７～図
８に示すタイマ割込処理（メイン）で実行されるＳｋ２１のスイッチ入力判定処理やＳｋ
２３の停止スイッチ処理では、Ｓｄ７でセットされた入力バッファの状態を見て各スイッ
チがｏｎしたか否かを確認する。また、Ｓｄ７のステップにおける入出力処理では、出力
バッファの状態に基づいて各種ソレノイドやＬＥＤに出力信号を出力する処理を行う。な
お、この実施の形態では、例えば、後述する図７～図８に示すタイマ割込処理（メイン）
で実行されるＳｋ１２のＬＥＤダイナミック表示処理などで出力バッファにＬＥＤなどの
各種出力値がセットされる。
【０１２７】
　図７～図８は、メイン制御部４１が一定間隔（０．５６ｍｓの間隔）で起動処理や遊技
制御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。なお、タイマ割込処理（メイン）の実行期間中は自動的に他の割込が禁止され
る。
【０１２８】
　タイマ割込処理（メイン）においては、まず、使用中のレジスタをスタック領域に退避
する（Ｓｋ１）。
【０１２９】
　次いで、停電判定処理を行う（Ｓｋ２）。停電判定処理では、電断検出回路４８から電
圧低下信号が入力されているか否かを判定し、電圧低下信号が入力されていれば、前回の
停電判定処理でも電圧低下信号が入力されていたか否かを判定し、前回の停電判定処理で
も電圧低下信号が入力されていた場合には停電と判定し、その旨を示す電断フラグを設定
する。
【０１３０】
　Ｓｋ２のステップにおける停電判定処理の後、電断フラグが設定されているか否かを判
定し（Ｓｋ３）、電断フラグが設定されていなければ、Ｓｋ４に進み、電断フラグが設定
されていた場合には、電断処理（メイン）に移行する。電断処理（メイン）では、図５で
示す起動処理（メイン）のＳａ４の判定で用いるバックアップフラグをバックアップデー
タの作成後にセットしたり、図５で示す起動処理（メイン）のＳａ６の判定で用いるチェ
ックサムをバックアップデータの排他的論理和を算出して計算するなどの処理を実行する
。
【０１３１】
　Ｓｋ４のステップでは、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
入力処理を行う。
【０１３２】
　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（Ｓｋ５）。この実施形態で
は、タイマ割込１とは、モータを制御してリールの開始制御を行うタイマ割込中の分岐処
理であり、具体的には、後述するリール始動処理など、Ｓｋ９～Ｓｋ１１の処理が行われ
る。また、タイマ割込２とは、ＬＥＤ表示制御や、時間カウンタの更新、ドア開閉状態の
監視、制御信号等の出力制御、コマンドおよび外部出力信号の更新を行うタイマ割込中の
分岐処理であり、具体的には、後述するＬＥＤダイナミック表示処理など、Ｓｋ１２～Ｓ
ｋ１７の処理が行われる。また、タイマ割込３とは、リールの原点通過を検出したり、ス
イッチ入力を監視したり、乱数値の読み出しを行うタイマ割込中の分岐処理であり、具体
的には、後述する原点通過時処理など、Ｓｋ２０～Ｓｋ２２の処理が行われる。また、タ
イマ割込４とは、停止スイッチの入力を検出してリールの停止制御を行うタイマ割込中の
分岐処理であり、具体的には、後述する停止スイッチ処理など、Ｓｋ２３～Ｓｋ２５の処
理が行われる。Ｓｋ５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。
【０１３３】



(23) JP 5988678 B2 2016.9.7

10

20

30

40

50

　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
マ割込４かを判定し（Ｓｋ６）、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Ｓｋ１０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Ｓｋ２４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（Ｓｋ７）。
【０１３４】
　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
（Ｓｋ８）、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
ｋ９）、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（Ｓｋ１０）、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（Ｓｋ１１）を順次実行
した後、Ｓｋ２５のステップに進む。
【０１３５】
　また、Ｓｋ８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（Ｓｋ１２）、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（Ｓｋ１３）、各種時間カウンタを更新す
る時間カウンタ更新処理（Ｓｋ１４）、ドア開放検出スイッチ２５の検出状態の監視、ド
アコマンドの送信要求などを行うドア監視処理（Ｓｋ１５）、コマンドバッファに設定さ
れた設定変更中コマンドや復帰コマンド、エラーコマンド等の各種コマンドをサブ制御部
９１に送信するコマンド送信処理（Ｓｋ１６）、外部出力信号を更新する外部出力制御処
理（Ｓｋ１７）を順次実行した後、Ｓｋ２５のステップに進む。
【０１３６】
　また、Ｓｋ６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（Ｓｋ１８）
、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、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（Ｓｋ２０）、スイッチ類（ＭＡ
ＸＢＥＴ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など）の
検出状態に変化があったか否かの判定、操作検出コマンドの送信要求等を行うスイッチ入
力判定処理（Ｓｋ２１）、乱数値レジスタＲ１Ｄから数値データを読み出して乱数値格納
ワークに格納する乱数値読出処理（Ｓｋ２２）を順次実行した後、Ｓｋ２６のステップに
進む。
【０１３７】
　また、Ｓｋ１８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（Ｓｋ２３）、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（Ｓｋ２４）、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（Ｓｋ２５）を順次実行した後、Ｓｋ２６のステップに進む。
【０１３８】
　Ｓｋ２６のステップでは、Ｓｋ１においてスタック領域に退避したレジスタを復帰し、
割込前の処理に戻る。
【０１３９】
　次に、Ｓｋ１７の外部出力制御処理について図９～図１５を用いて説明する。
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【０１４０】
　図９は、メイン制御部４１が定期的（約０．５６ｍｓ）にゲーム処理等に割り込んで実
行する前述したタイマ割込処理（メイン）を４回実行する毎に１回実行する外部出力制御
処理（同処理中Ｓｋ１７の処理）の制御内容を示すフローチャートである。
【０１４１】
　外部出力制御処理では、まず、ＲＴ２信号の出力命令が設定されているか否かを判定し
（Ｓｋ１０１）、ＲＴ２信号の出力命令が設定されていればＳｋ１０２に移行する。ＲＴ
２信号の出力命令は、次ゲームから通常・ＲＴ２（図１９参照）が開始する場合及び通常
・ＲＴ２が当該ゲームで終了した場合に設定される。
【０１４２】
　Ｓｋ１０２においては、出力命令をクリアし、Ｓｋ１０３においてＲＴ２信号の出力を
開始し、Ｓｋ１０４においてＲＴ２信号を出力している期間を特定するためのＲＴ２出力
中カウンタの値を１加算し、Ｓｋ１１４に移行する。ＲＴ２出力中カウンタの値は、ＲＡ
Ｍ４１ｃにおいて記憶される。
【０１４３】
　一方、Ｓｋ１０１においてＲＴ２信号の出力命令が設定されていないと判定されたとき
には、Ｓｋ１０５に移行して、ＲＴ２信号を出力中（出力制御中）であるか否かを判定す
る。
【０１４４】
　Ｓｋ１０５において、ＲＴ２信号が出力中であると判定されたときには、Ｓｋ１０６に
おいてＲＴ２出力中カウンタの値を１加算し、Ｓｋ１０７に移行する。Ｓｋ１０７におい
ては、１ゲームが終了したときで、かつメダルＯＵＴ信号を出力していた場合にはその出
力が完了した後であるか否かが判定される。具体的には、ＲＴ２信号の出力を開始してか
ら新たに開始されたゲームが終了して、図６のＳｄ６におけるゲーム終了時処理に移行さ
れたか否か、およびメダルＯＵＴ信号を出力中でないか否かが判定される。Ｓｋ１０７で
は、１ゲームが終了し、かつメダルＯＵＴ信号が出力されていないときか、あるいは１ゲ
ームが終了した後でかつメダルＯＵＴ信号の出力が完了したときにＳｋ１０８に移行する
。
【０１４５】
　Ｓｋ１０７において、１ゲームが終了したときであって、かつメダルＯＵＴ信号を出力
していた場合にはその出力が完了した後であると判定されたときには、Ｓｋ１０８におい
て、ＲＴ２出力中カウンタの値が、２０００ｍｓ以上相当の値に到達したか否かが判定さ
れる。２０００ｍｓ以上相当の値とは、本実施例においては、２０００÷（外部出力制御
処理が実行される間隔＝０．５６×４）≒８９２．８であるから、８９３以上の値となる
。Ｓｋ１０８では、ＲＴ２信号の出力を開始してから新たに開始されたゲームが終了する
までに２０００ｍｓ以上経過していれば、２０００ｍｓ以上相当の値に到達したと判定さ
れる。
【０１４６】
　Ｓｋ１０８においてＲＴ２出力中カウンタの値が２０００ｍｓ以上相当の値に到達して
いると判定されたときには、Ｓｋ１０９においてＲＴ２信号の出力を停止させるとともに
、ＲＴ２出力中カウンタの値をリセットしてＳｋ１１４へ移行する。
【０１４７】
　一方、Ｓｋ１０８において、ＲＴ２出力中カウンタの値が２０００ｍｓ以上相当の値に
到達していないと判定されたときには、Ｓｋ１１０において到達していない旨を示す時間
未達フラグをＲＡＭ４１ｃに設定する。時間未達フラグが設定されるのは、ＲＴ２信号の
出力を開始してから２０００ｍｓ経過するまでに、新たにゲームを開始して終了させたと
きである。このため、時間未達フラグが設定される場合とは、たとえば、前回ゲームが終
了してから今回ゲームを即座に開始させた後、直ちにストップスイッチを操作して終了さ
せた場合などが該当する。Ｓｋ１１０において時間未達フラグが設定された場合には、Ｒ
Ｔ２信号の出力を停止させることなく、Ｓｋ１１４へ移行させる。
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【０１４８】
　Ｓｋ１０７において、１ゲーム終了時でないか、１ゲーム終了時であってもメダルＯＵ
Ｔ信号を出力中であると判定されたときには、Ｓｋ１１１において時間未達フラグが設定
されているか否かが判定される。すなわち、ＲＴ２信号を出力させた後であって新たに１
ゲームが終了した後であるが、当該１ゲームが終了したときに２０００ｍｓ経過していな
かったために、未だＲＴ２信号を出力している状態であるか否かが判定される。
【０１４９】
　Ｓｋ１１１において、時間未達フラグが設定されていると判定されたときには、Ｓｋ１
１２においてメダルＩＮ信号の出力制御を終了したタイミングであるか否かが判定される
。すなわち、ＲＴ２信号を出力させた後であって新たに開始された１ゲームが終了し、次
に開始されたゲームのメダルＩＮ信号の出力を終了したタイミングであるか否かが判定さ
れる。
【０１５０】
　Ｓｋ１１２においてメダルＩＮ信号の出力制御を終了したタイミングであると判定され
たときには、Ｓｋ１１３においてＲＴ２信号の出力を停止させるとともに、ＲＴ２出力中
カウンタの値をリセットし、時間未達フラグをクリアして、Ｓｋ１１４へ移行する。
【０１５１】
　Ｓｋ１０５においてＲＴ２信号を出力中でないと判定されたとき、Ｓｋ１１１において
時間未達フラグが設定されていないと判定されたとき、あるいは、Ｓｋ１１２においてメ
ダルＩＮ信号の出力制御を終了したタイミングでないと判定されたときは、Ｓｋ１１４へ
移行する。
【０１５２】
　Ｓｋ１１４においては、メダルＩＮ信号の出力制御中か否かを判定する。メダルＩＮ信
号は、約２５ｍｓの信号が、メダルＩＮ信号の出力命令により指定されたメダル数分、約
２５ｍｓの間隔を空けて出力されるようになっており、メダルＩＮ信号の出力命令が設定
された後、未だ指定された数のメダルＩＮ信号の出力制御が終了していない状態であれば
Ｓｋ１１６のステップに進む。一方、メダルＩＮ信号の出力制御中でなければ、メダルＩ
Ｎ信号の出力命令が設定されているか否かを判定し（Ｓｋ１１５）、メダルＩＮ信号の出
力命令が設定されていれば、Ｓｋ１１６のステップに進む。
【０１５３】
　Ｓｋ１１６のステップでは、メダルＩＮ信号出力処理を行った後、外部出力制御処理を
終了し、タイマ割込処理（メイン）のもとの位置に復帰する。メダルＩＮ信号出力処理で
は、メダルＩＮ信号の出力命令が設定されている場合には、メダルＩＮ信号の出力命令を
クリアするとともに、メダルＩＮ信号の出力命令により指定されたメダル数分のメダルＩ
Ｎ信号の出力制御を開始し、約２５ｍｓの信号を、メダルＩＮ信号の出力命令により指定
されたメダル数分、約２５ｍｓの間隔を空けて出力する制御を行うとともに、メダルＩＮ
信号の出力制御中であり、メダルＩＮ信号の出力命令により指定されたメダル数分のメダ
ルＩＮ信号の出力制御が完了していない状態であれば、引き続きメダルＩＮ信号の出力制
御を行い、メダルＩＮ信号の出力命令により指定されたメダル数分のメダルＩＮ信号の出
力が完了していれば、メダルＩＮ信号の出力制御を終了する。
【０１５４】
　Ｓｋ１１５のステップにおいて、メダルＩＮ信号の出力命令が設定されていない場合に
は、メダルＯＵＴ信号の出力制御中か否かを判定する（Ｓｋ１１７）。メダルＯＵＴ信号
は、約２５ｍｓの信号が、メダルＯＵＴ信号の出力命令により指定されたメダル数分、約
２５ｍｓの間隔を空けて出力されるようになっており、メダルＯＵＴ信号の出力命令が設
定された後、未だ指定された数のメダルＯＵＴ信号の出力が終了していない状態であれば
Ｓｋ１１９のステップに進む。一方、メダルＯＵＴ信号の出力制御中でなければ、メダル
ＯＵＴ信号の出力命令が設定されているか否かを判定し（Ｓｋ１１８）、メダルＯＵＴ信
号の出力命令が設定されていれば、Ｓｋ１１９のステップに進む。
【０１５５】
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　Ｓｋ１１９のステップでは、メダルＯＵＴ信号出力処理を行った後、外部出力制御処理
を終了し、タイマ割込処理（メイン）のもとの位置に復帰する。メダルＯＵＴ信号出力処
理では、メダルＯＵＴ信号の出力命令が設定されている場合には、メダルＯＵＴ信号の出
力命令をクリアするとともに、メダルＯＵＴ信号の出力命令により指定されたメダル数分
のメダルＯＵＴ信号の出力制御を開始し、約２５ｍｓの信号を、メダルＯＵＴ信号の出力
命令により指定されたメダル数分、約２５ｍｓの間隔を空けて出力する制御を行うととも
に、メダルＯＵＴ信号の出力制御中であり、メダルＯＵＴ信号の出力命令により指定され
たメダル数分のメダルＯＵＴ信号の出力制御が完了していない状態であれば、引き続きメ
ダルＯＵＴ信号の出力制御を行い、メダルＯＵＴ信号の出力命令により指定されたメダル
数分のメダルＯＵＴ信号の出力が完了していれば、メダルＯＵＴ信号の出力制御を終了す
る。
【０１５６】
　Ｓｋ１１８のステップにおいて、メダルＯＵＴ信号の出力命令が設定されていない場合
には、ＢＢ中信号またはＲＢ中信号の変更命令が設定されているか否かを判定し（Ｓｋ１
２０）、ＢＢ中信号またはＲＢ中信号の変更命令が設定されている場合には、命令に応じ
てＢＢ中信号またはＲＢ中信号の出力状態（ＯＮ／ＯＦＦ）を変更するとともに変更命令
をクリアし（Ｓｋ１２１）、外部出力制御処理を終了し、タイマ割込処理（メイン）のも
との位置に復帰する。
【０１５７】
　また、Ｓｋ１２０のステップにおいてＢＢ中信号またはＲＢ中信号の変更命令が設定さ
れていない場合には、そのまま外部出力制御処理を終了し、タイマ割込処理（メイン）の
もとの位置に復帰する。
【０１５８】
　このように本実施例のスロットマシン１におけるメイン制御部４１は、起動処理（メイ
ン）やゲーム処理において外部出力信号の出力命令等を設定し、その後、起動処理やゲー
ム処理に割り込んで実行されるタイマ割込処理（メイン）において設定された出力命令等
に応じて外部出力信号の出力制御を行うようになっている。
【０１５９】
　これにより、ＢＥＴ処理においてゲームの開始条件となる賭数が設定され、ゲーム開始
操作が行われることでゲームを開始させる制御が行なわれる毎に、当該ゲームの賭数の設
定に用いられた数分のメダルＩＮ信号を出力する制御が行なわれる。また、払出処理にお
いてメダルが払い出されたときに、払出メダル数分のメダルＯＵＴ信号を出力する制御が
行なわれる。また、ゲーム終了時処理における遊技状態の移行に応じて、ＢＢ中信号、Ｒ
Ｂ中信号、およびＲＴ２信号を出力する制御が行なわれる。このうち、ＲＴ２信号の出力
は、メダルＩＮ信号やメダルＯＵＴ信号が出力され得ない期間である、次ゲーム終了時や
次々ゲームにおけるメダルＩＮ信号の出力停止時に終了される。
【０１６０】
　外部機器では、ＲＴ２信号に基づいて通常・ＲＴ２、すなわち遊技者にとって有利な遊
技状態の開始及び終了を特定することが可能であり、メダルＩＮ信号に基づいて消費され
たメダル数を特定し、メダルＯＵＴ信号に基づいて払い出されたメダル数を特定すること
が可能となる。また、メダルＩＮ信号は、ゲームの開始に伴って出力させる信号であるた
め、メダルＩＮ信号の出力をゲームの開始と判断することも可能である。
【０１６１】
　ＲＴ２信号を最短でも２０００ｍｓにわたり出力するのは、遊技状態の信号を検出する
のに比較的長い時間を要する古いホールコンなどの外部機器でもＲＴ２信号を確実に検出
できるようにするものであるが、この時間は、ゲーム終了後、遊技者がゲームの開始条件
となる賭数の設定操作を行い、かつゲームの開始操作を行うまでに要する時間よりも長い
時間であるため、ＲＴ２信号の出力開始から２０００ｍｓ経過するまでに、遊技者がゲー
ムの開始条件となる賭数の設定操作を行い、ゲームの開始操作が行われてゲームを開始さ
せる制御が行われた場合には、ＲＴ２信号と被ってメダルＩＮ信号が出力される可能性が
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ある。特に、本実施例のように特殊リプレイの入賞を契機に通常・ＲＴ２へ移行する場合
には、次ゲームの賭数が自動的に行われるため、このような場合には、ＲＴ２信号と被っ
てメダルＩＮ信号が出力される可能性が一層高まることとなる。
【０１６２】
　ＲＴ２信号とメダルＩＮ信号が被って出力されると、メダルＩＮ信号により特定される
消費メダル数が通常・ＲＴ２の開始後のものであるのか、通常・ＲＴ２の開始前のもので
あるのか、や通常・ＲＴ２の終了後のものであるのか、通常・ＲＴ２の終了前のものであ
るのか、を確実に特定できなかったり、メダルＩＮ信号により特定されるゲームが、通常
・ＲＴ２の開始後のゲームであるのか、通常・ＲＴ２の開始前のゲームであるのか、や通
常・ＲＴ２の終了後のゲームであるのか、通常・ＲＴ２の終了前のゲームであるのか、を
確実に特定できなかったりするという問題が生じる。
【０１６３】
　このような問題を解消するために、ＲＴ２信号の出力期間が終了するまで、次ゲームの
賭数の設定操作またはゲームの開始操作を無効化する方法も考えられるが、このような構
成とすることで、ＲＴ２信号とメダルＩＮ信号の出力が被ることはないものの、ゲームの
進行が遅れてしまうこととなり、賭数の設定操作またはゲームの開始操作が無効化される
ことで、遊技者に対して違和感を与えてしまう虞もある。
【０１６４】
　これに対して本実施例では、通常・ＲＴ２が開始する直前のゲームの終了時、及び通常
・ＲＴ２が終了するゲームの終了時にＲＴ２信号を外部出力信号として出力する制御を開
始するとともに、ＲＴ２信号が出力中であっても、ＲＴ２信号が出力されていないときと
同じように、ゲームの進行に応じて、メダルＩＮ信号およびメダルＯＵＴ信号を出力させ
た後、当該ゲームを終了させる。
【０１６５】
　また、ＲＴ２信号は、出力を開始した後に新たに開始されたゲームが終了したタイミン
グ、すなわち、メダルＩＮ信号やメダルＯＵＴ信号が出力され得る予め定められた期間に
含まれない特定タイミングで停止される。なお、ゲームが終了したタイミングが、ＲＴ２
信号出力開始から２０００ｍｓ経過していないときには、前述したように外部機器で当該
信号を確実に特定できない虞があるため、さらに次のゲームにおいてメダルＩＮ信号の出
力制御を終了したタイミング、すなわち、メダルＩＮ信号やメダルＯＵＴ信号が出力され
得る予め定められた期間に含まれない所定タイミングで停止される。
【０１６６】
　これにより、外部機器では、たとえば、通常・ＲＴ２であることが特定されていないと
きに、ＲＴ２信号の出力が停止したときに、通常・ＲＴ２に制御されたことを特定し、終
了タイミングが１ゲーム終了時であったときには当該終了したゲームにおけるメダルＩＮ
信号およびメダルＯＵＴ信号から特定されるメダルを、通常・ＲＴ２中におけるメダルと
判定し、終了タイミングがメダルＩＮ信号の出力制御を終了したタイミングであったとき
には、実行中の今回ゲームおよび前回ゲームにおけるメダルＩＮ信号およびメダルＯＵＴ
信号から特定されるメダルを通常・ＲＴ２中におけるメダルと判定する。
【０１６７】
　また、外部機器では、たとえば、通常・ＲＴ２であることが特定されているときに、Ｒ
Ｔ２信号の出力が停止したときに、通常・ＲＴ２が終了したことを特定し、終了タイミン
グが１ゲーム終了時であったときには当該終了したゲームにおけるメダルＩＮ信号および
メダルＯＵＴ信号から特定されるメダルを、通常・ＲＴ２中ではないメダルと判定し、終
了タイミングがメダルＩＮ信号の出力制御を終了したタイミングであったときには、実行
中の今回ゲームおよび前回ゲームにおけるメダルＩＮ信号およびメダルＯＵＴ信号から特
定されるメダルを通常・ＲＴ２中ではないメダルと判定する。
【０１６８】
　ここで、図１０～図１４を参照して、ＲＴ２信号出力の開始タイミングおよび終了タイ
ミングについて説明する。図１０および図１１は、特殊リプレイに入賞したゲームのゲー
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ム制御が終了しＲＴ２信号の出力を開始してから、２０００ｍｓ経過した後に次のゲーム
が終了したときのタイミングチャートであり、図１０は、次のゲームでメダル払出がなか
った場合を示し、図１１は、次のゲームでメダル払出が生じた場合を示している。
【０１６９】
　図１０および図１１に示すように、ＲＴ２信号の出力は、特殊リプレイに入賞したゲー
ムのゲーム制御が終了したときに開始される。その後、次のゲームのゲーム開始操作が行
なわれて、新たに次のゲームが開始されたときにメダルＩＮ信号が所定期間に亘り出力さ
れ、当該ゲームのゲーム制御が終了したときに、ＲＴ２信号の出力が終了する。メダルＩ
Ｎ信号が出力される期間は、メダルの賭数に応じて一定となるように定められている。賭
数が３であるときのメダルＩＮ信号が出力される期間は、図１０に示すように、２５×５
＝１２５ｍｓとなる。
【０１７０】
　図１１では、次のゲームにおいてメダル払出が生じているため、メダルＯＵＴ信号が所
定期間に亘り出力された後にゲーム制御が終了している。メダルＯＵＴ信号が出力される
期間は、メダルの払出数に応じて一定となるように定められている。払出数が８であると
きのメダルＯＵＴ信号が出力される期間は、図１１に示すように、２５×（８＋７）＝３
７５ｍｓとなる。ＲＴ２信号の出力を停止するゲームにおいてメダルの払出が発生した場
合には、全リールが停止してからメダルＯＵＴ信号が出力される期間経過した後であって
メダルＯＵＴ信号の出力が完了した後に、ＲＴ２信号の出力を停止させる。
【０１７１】
　図１２は、特殊リプレイに入賞したゲームのゲーム制御が終了しＲＴ２信号の出力を開
始してから、２０００ｍｓ経過するまでに次のゲームが終了したときのタイミングチャー
トである。ＲＴ２信号の出力は、出力開始後において新たに開始された次のゲームが終了
しても終了せず、さらに次々ゲームが開始されてメダルＩＮ信号の所定期間に亘る出力が
完了した後にＲＴ２信号の出力を終了している。
【０１７２】
　また、本実施例においてメイン制御部４１は、ＲＴ２信号の出力制御中、すなわちＲＴ
２信号の出力開始後、出力制御が終了する前に、再度、ＲＴ２信号の出力命令が設定され
た場合（ＲＴ２開始後即座に終了してしまった場合など）には、ＲＴ２信号の出力を完了
させた後、再びＲＴ２信号を出力するようになっている。一方、電源投入時において電断
前の状態に復帰する際に、ＲＴ２信号の出力制御中の状態に復帰する場合には、復帰前に
ＲＴ２信号の出力命令が設定され、その時点から改めてＲＴ２信号を出力するようになっ
ている。
【０１７３】
　このため、図１３および図１４に示すように、スロットマシン１の電源投入後、ＲＴ２
信号の出力制御中の状態に復帰した場合でも、改めてＲＴ２信号が出力されるので、外部
機器側で、ＲＴ２信号を確実に受信することができる。なお、図１３は、改めてＲＴ２信
号の出力を開始してから２０００ｍｓ経過した後にゲームが終了したときの例を示し、図
１４は、改めてＲＴ２信号の出力を開始してから２０００ｍｓ経過するまでにゲームが終
了したときの例を示している。
【０１７４】
　このため、図１４に示すように、スロットマシン１の電源投入後、通常・ＲＴ２の状態
に復帰した場合には、通常・ＲＴ２の開始時または終了時でなくともＲＴ２信号が出力さ
れるので、前日の通常・ＲＴ２の状態が残ったままの状態で開店した場合でも、外部機器
に対して、当該通常・ＲＴ２態を本日の通常・ＲＴ２として認識させることができる。
【０１７５】
　特に本実施例のように、通常・ＲＴ２の開始時にも終了時にもＲＴ２信号を出力する構
成においては、開店時において前日から続く通常・ＲＴ２が継続している場合に、電源投
入時にＲＴ２信号が出力されないと、通常・ＲＴ２の終了時にその日初めてＲＴ２信号が
出力されることとなるが、このような場合、外部機器側で、通常・ＲＴ２の終了をその日



(29) JP 5988678 B2 2016.9.7

10

20

30

40

50

における最初の通常・ＲＴ２の開始と誤って判断してしまう可能性があるが、上記のよう
に、電源投入後、通常・ＲＴ２の状態に復帰した場合には、通常・ＲＴ２の開始時または
終了時でなくともＲＴ２信号が出力されることで、外部機器側で通常・ＲＴ２の開始また
は終了の判定が誤って行われてしまうことも防止できる。
【０１７６】
　また、本実施例では、通常・ＲＴ２の開始時にも終了時にもＲＴ２信号を出力するよう
になっており、外部機器側で、通常・ＲＴ２の開始だけでなく、通常・ＲＴ２の終了も認
識することが可能となり、外部機器側で通常・ＲＴ２に制御されている間に生じた事象を
正確に把握することが可能となる。
【０１７７】
　尚、本実施例では、通常・ＲＴ２の開始時、終了時の双方でＲＴ２信号を同じ期間だけ
、同一信号端子から出力する構成であるが、通常・ＲＴ２の開始時と、通常・ＲＴ２の終
了時と、で異なる信号端子から出力する構成としたり、出力される信号端子は同一である
が、通常・ＲＴ２の開始時と、通常・ＲＴ２の終了時と、で出力時間が異なる構成、すな
わち異なる出力態様とする構成としたりしても良く、これらのような構成とすることで、
外部機器側で、通常・ＲＴ２の開始と、通常・ＲＴ２の終了と、を正確に特定することが
可能となる。
【０１７８】
　また、本実施例では、図１２および図１４で示したように、ＲＴ２信号の出力を開始し
てから２０００ｍｓ経過するまでに、次のゲームが終了したときには、次々ゲームにおけ
るメダルＩＮ信号の出力を完了した後に、ＲＴ２信号の出力を停止する例について説明し
たが、メダルＩＮ信号やメダルＯＵＴ信号が出力され得ない期間に出力するものであり、
かつ、２０００ｍｓ以上経過していたときに停止するタイミング（本実施例では次のゲー
ムのゲーム制御終了時）と異なるタイミングであれば、どのようなタイミングでＲＴ２信
号の出力を停止するものであってもよい。また、ＲＴ２信号の出力を開始してから２００
０ｍｓ経過するまでに、次のゲームが終了したときには、図１５に示すように、ＲＴ２信
号の出力を開始してから２０００ｍｓ経過したときであって、メダルＩＮ信号やメダルＯ
ＵＴ信号が出力され得ない期間において、ＲＴ２信号の出力を停止するようにしてもよい
。
【０１７９】
　次に、メイン制御部４１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。
【０１８０】
　サブ制御部９１は、メイン制御部４１からのコマンドを受信した際に、コマンド受信割
込処理を実行する。コマンド受信割込処理では、ＲＡＭ９１ｃに設けられた受信用バッフ
ァに、コマンド伝送ラインから取得したコマンドを格納する。
【０１８１】
　受信用バッファには、最大で１６個のコマンドを格納可能な領域が設けられており、複
数のコマンドを蓄積できるようになっている。
【０１８２】
　サブ制御部９１は、タイマ割込処理（サブ）において、受信用バッファに未処理のコマ
ンドが格納されているか否かを判定し、未処理のコマンドが格納されている場合には、そ
のうち最も早い段階で受信したコマンドに基づいて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等の各種演出装置の
出力制御を行う。
【０１８３】
　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ＬＥＤ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
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、サブ制御部９１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
いて演出装置の出力制御を行う。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。
【０１８４】
　なお、サブ制御部９１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、受信した新たな
コマンドが新たな演出の契機となるコマンドではない場合を除いて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。
【０１８５】
　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、サブ制御部９１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おり、同じコマンドを受信しても内部当選コマ
ンドの受信時に選択された演出パターンによって異なる制御パターンが選択されるため、
結果として演出パターンによって異なる演出が行われることがある。
【０１８６】
　本実施の形態のスロットマシン１においては、入賞ラインＬＮに予め定められた図柄組
み合わせが揃うと、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、ビッグボーナス、レギュラーボーナスへの移行を伴う特別役と、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
遊技役とがある。
【０１８７】
　なお、ビッグボーナスをＢＢと示し、レギュラーボーナスをＲＢと示す場合がある。ま
た、ビッグボーナス、レギュラーボーナスを単にボーナスという場合もある。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、内部抽選に当選して、当該役の入賞を
許容する旨の当選フラグがＲＡＭ４１ｃに設定されている必要がある。
【０１８８】
　図１６～図２２は、入賞役の種類、入賞役の図柄組み合わせ、及び入賞役に関連する技
術事項について説明するための図である。また、図１９は、メイン制御部４１により制御
される遊技状態及びＲＴの遷移を説明するための図である。
【０１８９】
　本実施の形態におけるスロットマシンは、図１９に示すように、遊技状態として、通常
遊技状態、内部中１、内部中２、ＲＢ、ＢＢ（ＲＢ）のいずれかに制御される。また、Ｒ
Ｔとは、リプレイとなる確率が高められたリプレイタイムのことであり、通常遊技状態（
以下、通常遊技状態を通常と称す）においては、ＲＴ０～４のいずれかの種類のＲＴ（リ
プレイタイム）に制御される。
【０１９０】
　入賞役のうち特別役には、ビッグボーナス１～４、レギュラーボーナス１、２の６種類
のボーナスが含まれる。
【０１９１】
　ＢＢ１は、入賞ラインＬＮに「黒７－黒７－黒７」の組み合わせが揃ったときに入賞と
なる。ＢＢ２は、入賞ラインＬＮに「網７－網７－網７」の組み合わせが揃ったときに入
賞となる。ＢＢ３は、入賞ラインＬＮに「白７－白７－白７」の組み合わせが揃ったとき
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に入賞となる。ＢＢ４は、入賞ラインＬＮに「ＢＡＲ－ＢＡＲ－ＢＡＲ」の組み合わせが
揃ったときに入賞となる。ＢＢ４は、入賞ラインＬＮに「黒７－白７－網７」の組み合わ
せが揃ったときに入賞となる。
【０１９２】
　ＢＢ１～ＢＢ４のいずれかに入賞すると、ＢＢ中レギュラーボーナス（以下、ＢＢＲＢ
と称する）に毎ゲーム制御されるビッグボーナスに移行される。
【０１９３】
　ＢＢ１～ＢＢ４のいずれかの入賞に起因して発生したビッグボーナスは、３１６枚以上
メダルが払い出されたことを条件として終了する。
【０１９４】
　ＲＢ１は、入賞ラインＬＮに「網７－網７－黒７」の組み合わせが揃ったときに入賞と
なる。ＲＢ２は、入賞ラインＬＮに「白７－白７－黒７」の組み合わせが揃ったときに入
賞となる。
【０１９５】
　ＲＢ１、ＲＢ２のいずれかに入賞すると、レギュラーボーナス（以下、ＲＢと称する）
に移行される。
【０１９６】
　ＲＢ１、ＲＢ２のいずれかの入賞に起因して発生したレギュラーボーナスは、いずれか
の役が６回入賞するか、１２ゲーム消化したことを条件として終了する。
【０１９７】
　図１９に示すように、ＢＢ１、ＢＢ３、ＲＢ２のいずれかに内部当選してから入賞する
までは、内部中１・ＲＴ０に制御され、ＢＢ２、ＢＢ４、ＲＢ１のいずれかに内部当選し
てから入賞するまでは、内部中２・ＲＴ０に制御される。また、図１９に示すように、ビ
ッグボーナスまたはレギュラーボーナス（まとめてボーナスと呼ぶ）が終了した後は、通
常・ＲＴ４に制御される。
【０１９８】
　後述する内部抽選においてＢＢ１～ＢＢ４、ＲＢ１、ＲＢ２のうちいずれかに当選して
いても、ストップスイッチ８Ｌ、８Ｃ、８Ｒをこれらの役に入賞可能とする適正なタイミ
ングで操作しなければ、これらの役に入賞することはない。ＢＢ１～ＢＢ４、ＲＢ１、Ｒ
Ｂ２を構成する図柄（「黒７」、「白７」、「網７」））は、各々、リール２Ｌ、リール
２Ｃ、リール２Ｒ各々において５コマ以内に配置されていないためである。
【０１９９】
　次に、図１６を参照して、入賞役のうち小役について説明する。入賞役のうち小役には
、中段ベル、右下がりベル、上段ベル１～８、中段スイカ、右下がりスイカ、上段スイカ
、下段チェリー、中段チェリー、１枚役、右上がりベル、右上がりベベリ、右上がりリベ
ベが含まれる。
【０２００】
　例えば、中段ベルは、入賞ラインＬＮに「ベル－ベル－ベル」の組み合わせが揃ったと
きに入賞となり、８枚のメダルが払い出される。
【０２０１】
　ここで、図３を参照すると、ベルは、リール２Ｌ、リール２Ｃ、リール２Ｒ各々におい
て５コマ以内に配置されている。このため、後述する内部抽選において中段ベルに当選し
ているときには、原則として、ストップスイッチ８Ｌ～８Ｒの操作タイミングに関わらず
入賞させることができる役といえる。
【０２０２】
　以下、右下がりベル、上段ベル１～８、中段スイカ、右下がりスイカ、上段スイカ、下
段チェリー、中段チェリー、１枚役、右上がりベル、右上がりベベリ、右上がりリベベも
同様に、図１６に示す図柄の組み合わせが揃ったときに入賞となり、図９に示す払い出し
枚数のメダルが払い出される。なお、図３に示すように、右下がりベル、右上がりベル、
右上がりベベリ、右上がりリベベは構成図柄が５コマ以内に配置されているため、ストッ
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プスイッチ８Ｌ～８Ｒの操作タイミングに関わらず入賞させることができるが、上段ベル
１～８、中段スイカ、右下がりスイカ、上段スイカ、下段チェリー、中段チェリー、１枚
役は、構成図柄が５コマ以内に配置されていない箇所があるので、構成図柄が５コマ以内
に配置されていないリールに対応するストップスイッチを適正なタイミングで操作しなけ
れば入賞することはない。
【０２０３】
　次に、図１７を参照して、入賞役のうち再遊技役について説明する。入賞役のうち再遊
技役には、通常リプレイ、下段リプレイ、転落リプレイ、昇格リプレイ１、２、特殊リプ
レイ、ＳＰ（スペシャル）リプレイが含まれる。
【０２０４】
　例えば、通常リプレイは、入賞ラインＬＮに「リプレイ－リプレイ－リプレイ」、「リ
プレイ－リプレイ－プラム」、「プラム－リプレイ－リプレイ」、「プラム－リプレイ－
プラム」の組み合わせが揃ったときに入賞となる。リプレイ、プラムは、リール２Ｌ、リ
ール２Ｃ、リール２Ｒ各々において５コマ以内に配置されている。よって、通常リプレイ
については、原則として、当選していれば、ストップスイッチ８Ｌ～８Ｒの操作タイミン
グに関わらず入賞させることができる役といえる。
【０２０５】
　以下、下段リプレイ、転落リプレイ、昇格リプレイ１、２、特殊リプレイ、ＳＰ（スペ
シャル）リプレイも同様に、図１７で示す図柄の組み合わせが揃ったときに入賞となる。
また、図３に示すように、これらの各リプレイも構成図柄が５コマ以内に配置されている
ので、当選していれば、ストップスイッチ８Ｌ～８Ｒの操作タイミングに関わらず入賞さ
せることができる役といえる。
【０２０６】
　図１９に示すように、通常・ＲＴ０において転落リプレイに入賞した後は、ＲＴ１に制
御される。
【０２０７】
　また、通常・ＲＴ１において昇格リプレイ（昇格リプレイ１または昇格リプレイ２）に
入賞した後は、通常・ＲＴ０に制御される。後述するように、昇格リプレイは、通常・Ｒ
Ｔ２、通常・ＲＴ３、通常・ＲＴ４における内部抽選においては単独で当選しないように
設定されている。また、通常・ＲＴ２、通常・ＲＴ３、通常・ＲＴ４における内部抽選に
おいて特別役と昇格リプレイが同時に当選した場合には、その時点で内部中１・ＲＴ０ま
たは内部中２・ＲＴ０に制御される。このため、通常・ＲＴ２、通常・ＲＴ３、通常・Ｒ
Ｔ４においては昇格リプレイに入賞しない。その結果、通常・ＲＴ２、通常・ＲＴ３、通
常・ＲＴ４から通常・ＲＴ０に制御されないように構成されており、通常・ＲＴ１である
ときにのみ昇格リプレイ入賞し、当該通常・ＲＴ１からのみ通常・ＲＴ０に制御されるよ
うに構成されている。
【０２０８】
　また、通常・ＲＴ１、通常・ＲＴ３において特殊リプレイに入賞した後は、通常・ＲＴ
２に制御される。後述するように、特殊リプレイは、通常・ＲＴ１、通常・ＲＴ４におけ
る内部抽選においては単独で当選しないように設定されている。また、通常・ＲＴ１、通
常・ＲＴ４における内部抽選において特別役と特殊リプレイが同時に当選した場合には、
その時点で内部中１・ＲＴ０または内部中２・ＲＴ０に制御される。このため、通常・Ｒ
Ｔ１、通常・ＲＴ４においては特殊リプレイに入賞しない。その結果、通常・ＲＴ１、通
常・ＲＴ４から通常・ＲＴ２に制御されないように構成されており、通常・ＲＴ０、通常
・ＲＴ３であるときにのみ特殊リプレイ入賞し、当該通常・ＲＴ０、通常・ＲＴ３からの
み通常・ＲＴ２に制御されるように構成されている。なお、通常・ＲＴ２において特殊リ
プレイが入賞した場合には、通常・ＲＴ２が維持されることとなる。
【０２０９】
　図１９に示すように、通常・ＲＴ２においてＳＰリプレイに入賞した後は、通常・ＲＴ
３に制御される。後述するように、ＳＰリプレイは、通常・ＲＴ０、通常・ＲＴ１、通常
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・ＲＴ４における内部抽選においては単独で当選しないように設定されている。また、通
常・ＲＴ０、通常・ＲＴ１、通常・ＲＴ４における内部抽選において特別役とＳＰリプレ
イが同時に当選した場合には、その時点で内部中１・ＲＴ０または内部中２・ＲＴ０に制
御される。このため、通常・ＲＴ０、通常・ＲＴ１、通常・ＲＴ４においてはＳＰリプレ
イに入賞しない。その結果、通常・ＲＴ０、通常・ＲＴ１、通常・ＲＴ４から通常・ＲＴ
３に制御されないように構成されており、通常・ＲＴ２であるときにのみＳＰリプレイ入
賞し、当該通常・ＲＴ２からのみ通常・ＲＴ３に制御されるように構成されている。なお
、通常・ＲＴ３において特殊リプレイが入賞した場合には、通常・ＲＴ３が維持されるこ
ととなる。
【０２１０】
　次に、図１８を参照して、移行出目について説明する。移行出目は、図１８に示すよう
に、例えば「リプレイ－オレンジ－ベル」など、２０種類の組み合わせで構成されている
。本実施の形態では、後述する左ベル１～４、中ベル１～４、右ベル１～４が当選し、中
段ベルの入賞条件となるリール以外を第１停止とし、かつ当選している上段ベルを取りこ
ぼした場合に、上記の移行出目が入賞ラインＬＮに揃う。
【０２１１】
　図１９に示すように、通常・ＲＴ０、通常・ＲＴ２、通常・ＲＴ３、通常・ＲＴ４にお
いて移行出目が入賞ラインＬＮに揃った後は、通常・ＲＴ１に制御される。なお、通常・
ＲＴ１において移行出目が入賞ラインＬＮに揃った場合には、通常・ＲＴ１が維持される
こととなる。
【０２１２】
　次に、遊技状態毎に抽選対象役として読み出される抽選対象役の組み合わせについて説
明する。本実施の形態では、遊技状態が、通常遊技状態であるか、内部中１（ＢＢ１、Ｂ
Ｂ３、ＲＢ２が当選している状態）であるか、内部中２（ＢＢ２、ＢＢ４、ＲＢ１が当選
している状態）であるか、ＢＢ（ＲＢ）であるか、ＲＢであるか、によって内部抽選の対
象となる役及びその当選確率が異なる。さらに遊技状態が通常遊技状態であれば、ＲＴ０
～４の種類によって、内部抽選の対象となる再遊技役及びその当選確率の少なくとも一方
が異なる。なお、抽選対象役として後述するように、複数の入賞役が同時に読出されて、
重複して当選し得る。以下において、入賞役の間に“＋”を表記することにより、内部抽
選において同時に抽選対象役として読み出されることを示す。
【０２１３】
　通常・ＲＴ０であるときには、ＢＢ１、ＢＢ１＋弱スイカ、ＢＢ１＋強スイカ、ＢＢ１
＋弱チェリー、ＢＢ１＋強チェリー、ＢＢ１＋中段チェリー、ＢＢ１＋１枚役、ＢＢ１＋
通常リプレイ、ＢＢ１＋転落リプレイ、ＢＢ１＋昇格リプレイ、ＢＢ１＋特殊リプレイ、
ＢＢ１＋ＳＰリプレイ、ＢＢ２、ＢＢ２＋弱スイカ、ＢＢ２＋強スイカ、ＢＢ２＋弱チェ
リー、ＢＢ２＋強チェリー、ＢＢ２＋中段チェリー、ＢＢ２＋１枚役、ＢＢ２＋通常リプ
レイ、ＢＢ２＋転落リプレイ、ＢＢ２＋昇格リプレイ、ＢＢ２＋特殊リプレイ、ＢＢ３、
ＢＢ３＋弱スイカ、ＢＢ３＋強スイカ、ＢＢ３＋弱チェリー、ＢＢ３＋強チェリー、ＢＢ
３＋中段チェリー、ＢＢ３＋１枚役、ＢＢ３＋通常リプレイ、ＢＢ３＋転落リプレイ、Ｂ
Ｂ３＋昇格リプレイ、ＢＢ３＋特殊リプレイ、ＢＢ４、ＢＢ４＋中段チェリー、ＢＢ４＋
１枚役、ＢＢ４＋特殊リプレイ、ＲＢ１、ＲＢ１＋強スイカ、ＲＢ１＋弱チェリー、ＲＢ
１＋強チェリー、ＲＢ１＋１枚役、ＲＢ２、ＲＢ２＋弱スイカ、ＲＢ２＋強スイカ、ＲＢ
２＋弱チェリー、ＲＢ２＋強チェリー、ＲＢ２＋１枚役、ベル、左ベル１、左ベル２、左
ベル３、左ベル４、中ベル１、中ベル２、中ベル３、中ベル４、右ベル１、右ベル２、右
ベル３、右ベル４、弱スイカ、強スイカ、弱チェリー、強チェリー、中段チェリー、１枚
役、リプレイＧＲ１１、リプレイＧＲ１２、リプレイＧＲ１３、リプレイＧＲ１４、リプ
レイＧＲ１５、リプレイＧＲ１６、リプレイＧＲ２１、リプレイＧＲ２２、リプレイＧＲ
２３、リプレイＧＲ２４、リプレイＧＲ２５が内部抽選の対象役となる。
【０２１４】
　なお、弱スイカとは、上段スイカ＋右下がりスイカである。すなわち上段スイカが入賞
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した場合に、弱スイカであることを認識できる。強スイカとは中段スイカ＋右下がりスイ
カである。すなわち中段スイカが入賞した場合に、強スイカであることを認識できる。弱
チェリーとは、下段チェリー単独であり、強チェリーとは、下段チェリー＋１枚役である
。弱チェリーでは、中段に「ＢＡＲ－ベル－ＡＮＹ（図柄の種類を問わない、すなわちど
の図柄が停止しても良いことを示す）」の組み合わせが揃うことで弱チェリーであること
を認識できるのに対して、強チェリーでは、中段に「ＢＡＲ－オレンジ－ＡＮＹ」又は「
ＢＡＲ－ＢＡＲ－ＡＮＹ」の組み合わせが揃うことで強チェリーであることを認識できる
。
【０２１５】
　また、昇格リプレイとは、昇格リプレイ１＋昇格リプレイ２である。ベルとは、中段ベ
ル＋右下がりベルである。左ベル１とは、右下がりベル＋上段ベル５＋上段ベル８であり
、左ベル２とは、右下がりベル＋上段ベル６＋上段ベル７であり、左ベル３とは、右下が
りベル＋上段ベル２＋上段ベル３であり、左ベル４とは、右下がりベル＋上段ベル２＋上
段ベル４である。左ベル１～４を単に左ベルとも呼ぶ。中ベル１とは、中段ベル＋上段ベ
ル２＋上段ベル５であり、中ベル２とは、中段ベル＋上段ベル１＋上段ベル６であり、中
ベル３とは、中段ベル＋上段ベル４＋上段ベル７であり、中ベル４とは、中段ベル＋上段
ベル３＋上段ベル８である。中ベル１～４を単に中ベルとも呼ぶ。右ベル１とは、中段ベ
ル＋上段ベル３＋上段ベル５であり、右ベル２とは、中段ベル＋上段ベル１＋上段ベル７
であり、右ベル３とは、中段ベル＋上段ベル４＋上段ベル６であり、右ベル４とは、中段
ベル＋上段ベル２＋上段ベル８である。右ベル１～４を単に右ベルとも呼ぶ。また、これ
ら左ベル１～４、中ベル１～４、右ベル１～４を単に押し順ベルとも呼ぶ。
【０２１６】
　リプレイＧＲ１１とは、転落リプレイ＋昇格リプレイ２であり、リプレイＧＲ１２とは
、転落リプレイ＋昇格リプレイ２＋通常リプレイであり、リプレイＧＲ１３とは、転落リ
プレイ＋昇格リプレイ１であり、リプレイＧＲ１４とは、転落リプレイ＋昇格リプレイ１
＋通常リプレイであり、リプレイＧＲ１５とは、転落リプレイ＋昇格リプレイ１＋昇格リ
プレイ２であり、リプレイＧＲ１６とは、転落リプレイ＋昇格リプレイ１＋昇格リプレイ
２＋通常リプレイである。
【０２１７】
　リプレイＧＲ２１とは、転落リプレイ＋特殊リプレイであり、リプレイＧＲ２２とは、
転落リプレイ＋特殊リプレイ＋通常リプレイであり、リプレイＧＲ２３とは、転落リプレ
イ＋特殊リプレイ＋下段リプレイであり、リプレイＧＲ２４とは、転落リプレイ＋特殊リ
プレイ＋通常リプレイ＋下段リプレイであり、リプレイＧＲ２５とは、転落リプレイ＋特
殊リプレイ＋昇格リプレイ１である。
【０２１８】
　通常・ＲＴ１であるときには、ＢＢ１、ＢＢ１＋弱スイカ、ＢＢ１＋強スイカ、ＢＢ１
＋弱チェリー、ＢＢ１＋強チェリー、ＢＢ１＋中段チェリー、ＢＢ１＋１枚役、ＢＢ１＋
通常リプレイ、ＢＢ１＋転落リプレイ、ＢＢ１＋昇格リプレイ、ＢＢ１＋特殊リプレイ、
ＢＢ１＋ＳＰリプレイ、ＢＢ２、ＢＢ２＋弱スイカ、ＢＢ２＋強スイカ、ＢＢ２＋弱チェ
リー、ＢＢ２＋強チェリー、ＢＢ２＋中段チェリー、ＢＢ２＋１枚役、ＢＢ２＋通常リプ
レイ、ＢＢ２＋転落リプレイ、ＢＢ２＋昇格リプレイ、ＢＢ２＋特殊リプレイ、ＢＢ３、
ＢＢ３＋弱スイカ、ＢＢ３＋強スイカ、ＢＢ３＋弱チェリー、ＢＢ３＋強チェリー、ＢＢ
３＋中段チェリー、ＢＢ３＋１枚役、ＢＢ３＋通常リプレイ、ＢＢ３＋転落リプレイ、Ｂ
Ｂ３＋昇格リプレイ、ＢＢ３＋特殊リプレイ、ＢＢ４、ＢＢ４＋中段チェリー、ＢＢ４＋
１枚役、ＢＢ４＋特殊リプレイ、ＲＢ１、ＲＢ１＋強スイカ、ＲＢ１＋弱チェリー、ＲＢ
１＋強チェリー、ＲＢ１＋１枚役、ＲＢ２、ＲＢ２＋弱スイカ、ＲＢ２＋強スイカ、ＲＢ
２＋弱チェリー、ＲＢ２＋強チェリー、ＲＢ２＋１枚役、ベル、左ベル１、左ベル２、左
ベル３、左ベル４、中ベル１、中ベル２、中ベル３、中ベル４、右ベル１、右ベル２、右
ベル３、右ベル４、弱スイカ、強スイカ、弱チェリー、強チェリー、中段チェリー、１枚
役、通常リプレイ、リプレイＧＲ１、リプレイＧＲ２、リプレイＧＲ３、リプレイＧＲ４
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、リプレイＧＲ５、リプレイＧＲ６が内部抽選の対象役となる。
【０２１９】
　リプレイＧＲ１とは、通常リプレイ＋昇格リプレイ１であり、リプレイＧＲ２とは、通
常リプレイ＋昇格リプレイ１＋昇格リプレイ２であり、リプレイＧＲ３とは、通常リプレ
イ＋昇格リプレイ１＋下段リプレイであり、リプレイＧＲ４とは、通常リプレイ＋昇格リ
プレイ１＋昇格リプレイ２＋下段リプレイであり、リプレイＧＲ５とは、通常リプレイ＋
昇格リプレイ２であり、リプレイＧＲ６とは、通常リプレイ＋昇格リプレイ２＋下段リプ
レイである。
【０２２０】
　通常・ＲＴ２であるときには、ＢＢ１、ＢＢ１＋弱スイカ、ＢＢ１＋強スイカ、ＢＢ１
＋弱チェリー、ＢＢ１＋強チェリー、ＢＢ１＋中段チェリー、ＢＢ１＋１枚役、ＢＢ１＋
通常リプレイ、ＢＢ１＋転落リプレイ、ＢＢ１＋昇格リプレイ、ＢＢ１＋特殊リプレイ、
ＢＢ１＋ＳＰリプレイ、ＢＢ２、ＢＢ２＋弱スイカ、ＢＢ２＋強スイカ、ＢＢ２＋弱チェ
リー、ＢＢ２＋強チェリー、ＢＢ２＋中段チェリー、ＢＢ２＋１枚役、ＢＢ２＋通常リプ
レイ、ＢＢ２＋転落リプレイ、ＢＢ２＋昇格リプレイ、ＢＢ２＋特殊リプレイ、ＢＢ３、
ＢＢ３＋弱スイカ、ＢＢ３＋強スイカ、ＢＢ３＋弱チェリー、ＢＢ３＋強チェリー、ＢＢ
３＋中段チェリー、ＢＢ３＋１枚役、ＢＢ３＋通常リプレイ、ＢＢ３＋転落リプレイ、Ｂ
Ｂ３＋昇格リプレイ、ＢＢ３＋特殊リプレイ、ＢＢ４、ＢＢ４＋中段チェリー、ＢＢ４＋
１枚役、ＢＢ４＋特殊リプレイ、ＲＢ１、ＲＢ１＋強スイカ、ＲＢ１＋弱チェリー、ＲＢ
１＋強チェリー、ＲＢ１＋１枚役、ＲＢ２、ＲＢ２＋弱スイカ、ＲＢ２＋強スイカ、ＲＢ
２＋弱チェリー、ＲＢ２＋強チェリー、ＲＢ２＋１枚役、ベル、左ベル１、左ベル２、左
ベル３、左ベル４、中ベル１、中ベル２、中ベル３、中ベル４、右ベル１、右ベル２、右
ベル３、右ベル４、弱スイカ、強スイカ、弱チェリー、強チェリー、中段チェリー、１枚
役、通常リプレイ、リプレイＧＲ３１、リプレイＧＲ３２、リプレイＧＲ３３、リプレイ
ＧＲ３４、リプレイＧＲ３５、リプレイＧＲ３６が内部抽選の対象役となる。
【０２２１】
　リプレイＧＲ３１とは、特殊リプレイ＋ＳＰリプレイ＋通常リプレイであり、リプレイ
ＧＲ３２とは、特殊リプレイ＋ＳＰリプレイ＋通常リプレイ＋転落リプレイであり、リプ
レイＧＲ３３とは、特殊リプレイ＋ＳＰリプレイ＋下段リプレイであり、リプレイＧＲ３
４とは、特殊リプレイ＋ＳＰリプレイ＋下段リプレイ＋転落リプレイであり、リプレイＧ
Ｒ３５とは、特殊リプレイ＋ＳＰリプレイ＋通常リプレイ＋下段リプレイであり、リプレ
イＧＲ３６とは、特殊リプレイ＋ＳＰリプレイ＋通常リプレイ＋下段リプレイ＋転落リプ
レイである。
【０２２２】
　通常・ＲＴ３であるときには、ＢＢ１、ＢＢ１＋弱スイカ、ＢＢ１＋強スイカ、ＢＢ１
＋弱チェリー、ＢＢ１＋強チェリー、ＢＢ１＋中段チェリー、ＢＢ１＋１枚役、ＢＢ１＋
通常リプレイ、ＢＢ１＋転落リプレイ、ＢＢ１＋昇格リプレイ、ＢＢ１＋特殊リプレイ、
ＢＢ１＋ＳＰリプレイ、ＢＢ２、ＢＢ２＋弱スイカ、ＢＢ２＋強スイカ、ＢＢ２＋弱チェ
リー、ＢＢ２＋強チェリー、ＢＢ２＋中段チェリー、ＢＢ２＋１枚役、ＢＢ２＋通常リプ
レイ、ＢＢ２＋転落リプレイ、ＢＢ２＋昇格リプレイ、ＢＢ２＋特殊リプレイ、ＢＢ３、
ＢＢ３＋弱スイカ、ＢＢ３＋強スイカ、ＢＢ３＋弱チェリー、ＢＢ３＋強チェリー、ＢＢ
３＋中段チェリー、ＢＢ３＋１枚役、ＢＢ３＋通常リプレイ、ＢＢ３＋転落リプレイ、Ｂ
Ｂ３＋昇格リプレイ、ＢＢ３＋特殊リプレイ、ＢＢ４、ＢＢ４＋中段チェリー、ＢＢ４＋
１枚役、ＢＢ４＋特殊リプレイ、ＲＢ１、ＲＢ１＋強スイカ、ＲＢ１＋弱チェリー、ＲＢ
１＋強チェリー、ＲＢ１＋１枚役、ＲＢ２、ＲＢ２＋弱スイカ、ＲＢ２＋強スイカ、ＲＢ
２＋弱チェリー、ＲＢ２＋強チェリー、ＲＢ２＋１枚役、ベル、左ベル１、左ベル２、左
ベル３、左ベル４、中ベル１、中ベル２、中ベル３、中ベル４、右ベル１、右ベル２、右
ベル３、右ベル４、弱スイカ、強スイカ、弱チェリー、強チェリー、中段チェリー、１枚
役、リプレイＧＲ３１、リプレイＧＲ３２、リプレイＧＲ３３、リプレイＧＲ３４、リプ
レイＧＲ３５、リプレイＧＲ３６、ＳＰリプレイが内部抽選の対象役となる。
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【０２２３】
　通常・ＲＴ４であるときには、ＢＢ１、ＢＢ１＋弱スイカ、ＢＢ１＋強スイカ、ＢＢ１
＋弱チェリー、ＢＢ１＋強チェリー、ＢＢ１＋中段チェリー、ＢＢ１＋１枚役、ＢＢ１＋
通常リプレイ、ＢＢ１＋転落リプレイ、ＢＢ１＋昇格リプレイ、ＢＢ１＋特殊リプレイ、
ＢＢ１＋ＳＰリプレイ、ＢＢ２、ＢＢ２＋弱スイカ、ＢＢ２＋強スイカ、ＢＢ２＋弱チェ
リー、ＢＢ２＋強チェリー、ＢＢ２＋中段チェリー、ＢＢ２＋１枚役、ＢＢ２＋通常リプ
レイ、ＢＢ２＋転落リプレイ、ＢＢ２＋昇格リプレイ、ＢＢ２＋特殊リプレイ、ＢＢ３、
ＢＢ３＋弱スイカ、ＢＢ３＋強スイカ、ＢＢ３＋弱チェリー、ＢＢ３＋強チェリー、ＢＢ
３＋中段チェリー、ＢＢ３＋１枚役、ＢＢ３＋通常リプレイ、ＢＢ３＋転落リプレイ、Ｂ
Ｂ３＋昇格リプレイ、ＢＢ３＋特殊リプレイ、ＢＢ４、ＢＢ４＋中段チェリー、ＢＢ４＋
１枚役、ＢＢ４＋特殊リプレイ、ＲＢ１、ＲＢ１＋強スイカ、ＲＢ１＋弱チェリー、ＲＢ
１＋強チェリー、ＲＢ１＋１枚役、ＲＢ２、ＲＢ２＋弱スイカ、ＲＢ２＋強スイカ、ＲＢ
２＋弱チェリー、ＲＢ２＋強チェリー、ＲＢ２＋１枚役、ベル、左ベル１、左ベル２、左
ベル３、左ベル４、中ベル１、中ベル２、中ベル３、中ベル４、右ベル１、右ベル２、右
ベル３、右ベル４、弱スイカ、強スイカ、弱チェリー、強チェリー、中段チェリー、１枚
役、通常リプレイが内部抽選の対象役となる。
【０２２４】
　内部中１・ＲＴ０、内部中２・ＲＴ０であるときには、ベル、左ベル１、左ベル２、左
ベル３、左ベル４、中ベル１、中ベル２、中ベル３、中ベル４、右ベル１、右ベル２、右
ベル３、右ベル４、弱スイカ、強スイカ、弱チェリー、強チェリー、中段チェリー、１枚
役、通常リプレイ、下段リプレイ、ＳＰリプレイ、転落リプレイ、昇格リプレイ、特殊リ
プレイが内部抽選の対象役となる。
【０２２５】
　ＢＢＲＢ・ＲＴ０であるときには、弱チェリー、全役が内部抽選の対象役となり、ＲＢ
・ＲＴ０であるときには、全役、ＲＢベル１、ＲＢベル２、ＲＢベル３が内部抽選の対象
役となる。
【０２２６】
　全役とは、右上がりベベリ以外の全ての小役、すなわち中段ベル＋右下がりベル＋上段
ベル１＋上段ベル２＋上段ベル３＋上段ベル４＋上段ベル５＋上段ベル６＋上段ベル７＋
上段ベル８＋中段スイカ＋右下がりスイカ＋上段スイカ＋下段チェリー＋中段チェリー＋
１枚役＋右上がりベル＋右上がりリベベである。
【０２２７】
　ＲＢベル１とは、右上がりベル＋右上がりリベベであり、ＲＢベル２とは、右上がりベ
ル＋右上がりリベベ＋右上がりベリリであり、ＲＢベル３とは、全ての小役、すなわち中
段ベル＋右下がりベル＋上段ベル１＋上段ベル２＋上段ベル３＋上段ベル４＋上段ベル５
＋上段ベル６＋上段ベル７＋上段ベル８＋中段スイカ＋右下がりスイカ＋上段スイカ＋下
段チェリー＋中段チェリー＋１枚役＋右上がりベル＋右上がりベベリ＋右上がりリベベで
ある。
【０２２８】
　また、通常・ＲＴ０～４などにおいて、ＢＢ１～ＢＢ４、ＲＢ１、ＲＢ２のいずれかと
同時当選し得る弱スイカ、強スイカ、弱チェリー、強チェリー、中段チェリー、１枚役、
通常リプレイ、転落リプレイ、昇格リプレイ、ＳＰリプレイの判定値数は、内部中１・Ｒ
Ｔ０、内部中２・ＲＴ０においては、各々、ボーナスと別個に読み出される、強スイカ、
弱チェリー、強チェリー、中段チェリー、１枚役、通常リプレイ、転落リプレイ、昇格リ
プレイ、ＳＰリプレイに加算されているため、強スイカ、弱チェリー、強チェリー、中段
チェリー、１枚役、通常リプレイ、転落リプレイ、昇格リプレイ、ＳＰリプレイ各々の当
選確率が一定となるように担保されている。
【０２２９】
　このように、遊技状態が通常遊技状態であるか、内部中１、２であるか、ＢＢ（ＲＢ）
であるか、ＲＢであるか、によって内部抽選の対象役が異なるとともに、ＢＢ（ＲＢ）や
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ＲＢでは、小役の当選確率が通常遊技状態及び内部中よりも高く定められた抽選テーブル
を用いて内部抽選が行われる。
【０２３０】
　また、遊技状態が内部中１、２である場合には、内部中１であるか、内部中２であるか
、によって内部抽選の対象役は変わらないが、内部中１であるか、内部中２であるか、に
よって対象となる再遊技役の当選確率が異なる抽選テーブルを用いて内部抽選が行われる
。
【０２３１】
　また、遊技状態が通常遊技状態である場合には、ＲＴ０～４のいずれかであるかによっ
て、内部抽選の対象となる再遊技役が異なるとともに、ＲＴ０～４のいずれかであるかに
よって、対象となる再遊技役及びその当選確率が異なる抽選テーブルを用いて内部抽選が
行われる。
【０２３２】
　詳しくは後述するように、本実施の形態では、複数種類の小役（ベル）や複数種類の再
遊技役が同時に当選している場合には、当選した小役や再遊技役の種類及びストップスイ
ッチ８Ｌ、８Ｃ、８Ｒの押し順に応じて定められた小役の図柄組み合わせや再遊技役の図
柄組み合わせを入賞ラインＬＮに最大４コマの引込範囲で揃えて停止させる制御が行われ
る。そこで、図２０～図２２を用いて同時に当選する小役や再遊技役の種類について具体
的に説明するが、図２０は、同時に当選する小役や再遊技役の一覧を示す。また、図２１
は、複数のリプレイが同時当選したときのリール制御を示し、図２２は、複数の小役が同
時当選したときのリール制御を示す。
【０２３３】
　図２０及び図２１に示すように、例えば、リプレイＧＲ１（通常リプレイ＋昇格リプレ
イ１）が当選し、左中右の順番で停止操作がなされた場合には、当選した再遊技役のうち
昇格リプレイ１の組み合わせを入賞ラインＬＮに揃えて停止させる制御を行い、左中右以
外の順番で停止操作がなされた場合には、通常リプレイの組み合わせを入賞ラインＬＮに
揃えて停止させる制御を行う。
【０２３４】
　また、リプレイＧＲ２～６も同様に、所定の順番で停止操作がなされた場合には、当選
した再遊技役のうち昇格リプレイ１又は昇格リプレイ２の組み合わせを入賞ラインＬＮに
揃えて停止させる制御を行い、所定の順番以外の順番で停止操作がなされた場合には、通
常リプレイの組み合わせを入賞ラインＬＮに揃えて停止させる制御を行う。
【０２３５】
　図３に示すように、昇格リプレイ１、昇格リプレイ２及び通常リプレイを構成する図柄
は、リール２Ｌ、リール２Ｃ、リール２Ｒの全てにおいて５コマ以内の間隔で配置されて
いるため、停止操作順に応じて、ストップスイッチ８Ｌ～８Ｒの停止操作タイミングに関
わらず、昇格リプレイ１、昇格リプレイ２または通常リプレイが必ず入賞するようにリー
ル制御が行われる。
【０２３６】
　このため、リプレイＧＲ１～６が内部抽選の対象となる通常・ＲＴ１において、リプレ
イＧＲ１～６のいずれかが当選していれば１／６の確率で昇格リプレイが入賞することと
なり、通常・ＲＴ０に移行することとなる。
【０２３７】
　また、リプレイＧＲ１１～１６も同様に、所定の順番で停止操作がなされた場合には、
当選した再遊技役のうち昇格リプレイ１又は昇格リプレイ２の組み合わせを入賞ラインＬ
Ｎに揃えて停止させる制御を行い、所定の順番以外の順番で停止操作がなされた場合には
、転落リプレイの組み合わせを入賞ラインＬＮに揃えて停止させる制御を行う。
【０２３８】
　図３に示すように、昇格リプレイ１、昇格リプレイ２及び転落リプレイを構成する図柄
は、リール２Ｌ、リール２Ｃ、リール２Ｒの全てにおいて５コマ以内の間隔で配置されて
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いるため、停止操作順に応じて、ストップスイッチ８Ｌ～８Ｒの停止操作タイミングに関
わらず、昇格リプレイ１、昇格リプレイ２または転落リプレイが必ず入賞するようにリー
ル制御が行われる。
【０２３９】
　このため、リプレイＧＲ１１～１６が内部抽選の対象となる通常・ＲＴ０において、リ
プレイＧＲ１１～１６のいずれかが当選していれば１／６の確率で昇格リプレイが入賞し
て通常・ＲＴ０が維持される一方で、５／６の確率で転落リプレイが入賞して通常・ＲＴ
１に移行することとなる。
【０２４０】
　また、リプレイＧＲ２１～２５では、所定の順番で停止操作がなされた場合には、当選
した再遊技役のうち特殊リプレイの組み合わせを入賞ラインＬＮに揃えて停止させる制御
を行い、所定の順番以外の順番で停止操作がなされた場合には、転落リプレイの組み合わ
せを入賞ラインＬＮに揃えて停止させる制御を行う。
【０２４１】
　図３に示すように、特殊リプレイ及び転落リプレイを構成する図柄は、リール２Ｌ、リ
ール２Ｃ、リール２Ｒの全てにおいて５コマ以内の間隔で配置されているため、停止操作
順に応じて、ストップスイッチ８Ｌ～８Ｒの停止操作タイミングに関わらず、特殊リプレ
イまたは転落リプレイが必ず入賞するようにリール制御が行われる。
【０２４２】
　このため、リプレイＧＲ２１～２５が内部抽選の対象となる通常・ＲＴ０において、リ
プレイＧＲ２１～２５のいずれかが当選していれば１／５の確率で特殊リプレイが入賞し
て通常・ＲＴ２に移行することとなる一方で、４／５の確率で転落リプレイが入賞して通
常・ＲＴ１に移行することとなる。
【０２４３】
　また、リプレイＧＲ３１～３６では、所定の順番（左押し）で停止操作がなされた場合
には、当選した再遊技役のうちＳＰリプレイ又は通常リプレイの組み合わせを入賞ライン
ＬＮに揃えて停止させる制御を行い、所定の順番以外の順番で停止操作がなされた場合に
は、特殊リプレイの組み合わせを入賞ラインＬＮに揃えて停止させる制御を行う。
【０２４４】
　図３に示すように、ＳＰリプレイ、特殊リプレイ及び通常リプレイを構成する図柄は、
リール２Ｌ、リール２Ｃ、リール２Ｒの全てにおいて５コマ以内の間隔で配置されている
ため、停止操作順に応じて、ストップスイッチ８Ｌ～８Ｒの停止操作タイミングに関わら
ず、ＳＰリプレイ、特殊リプレイまたは通常リプレイが必ず入賞するようにリール制御が
行われる。
【０２４５】
　このため、リプレイＧＲ３１～３６が内部抽選の対象となる通常・ＲＴ２において、リ
プレイＧＲ３１～３６のいずれかが当選していれば１／６の確率でＳＰリプレイが入賞し
て通常・ＲＴ３へ移行させることができる一方で、５／６の確率で通常リプレイまたは特
殊リプレイが入賞して通常・ＲＴ２が維持されることとなる。また、後述のようにＳＰリ
プレイが入賞すると、報知期間であるアシストタイム（以下、ＡＴと称する）でのゲーム
を行う権利が得られるナビストックが１つ以上必ず付与されることとなるため、通常・Ｒ
Ｔ２において、リプレイＧＲ３１～３６のいずれかが当選していれば１／６の確率でＳＰ
リプレイが入賞してナビストックが１つ以上付与され、かつＳＰリプレイに入賞しやすい
、すなわちナビストックが付与される可能性の高い通常・ＲＴ３へ移行させることができ
る。
【０２４６】
　サブ制御部９１は、ＡＴ抽選処理を実行することにより、ＡＴに制御可能な状態にする
か否かのＡＴ抽選を行う。ＡＴ抽選処理では、メイン制御部４１からのコマンドに基づき
、所定のＡＴ抽選条件（ＲＴ０～４において、前述した内部抽選の抽選対象役であるチェ
リー（弱チェリー、強チェリー、中段チェリー）または同じく内部抽選の抽選対象役であ



(39) JP 5988678 B2 2016.9.7

10

20

30

40

50

るＳＰリプレイが当選したとき）が成立したか否かを判定し、成立したときにＡＴ抽選が
実行される。本実施の形態においては、ＡＴ抽選の当選確率は、例えば、弱チェリーに当
選したときは１／１０、強チェリーに当選したときは１／２、中段チェリーに当選したと
きは１／２、ＳＰリプレイに当選したときは１／１に設定されている。ＡＴ抽選では、ナ
ビストック数を付与するか否か、ナビストック数をいくら付与するかが決定される。ナビ
ストック数とは、ＡＴに制御可能となる期間を示す。ナビストックがある状態でＡＴを開
始するか否かを決定するＡＴ開始抽選に当選した場合には、ナビストック数を１消費（減
算）することにより、所定ゲーム数（本実施の形態では３０Ｇ、５０Ｇ、７０Ｇ、９０Ｇ
、１１１Ｇ、２２２Ｇ、３３３Ｇ、５５５Ｇ）の間、ＡＴに制御し、その間ナビ演出が実
行される。このため、決定されたナビストック数が多い程、長い期間にわたりＡＴに制御
されるため、遊技者にとって有利度合いが高いといえる。ＡＴ開始抽選の抽選条件として
は、例えば、ＲＴ０～４において、チェリー（弱チェリー、強チェリー、中段チェリー）
またはＳＰリプレイが当選したとき、ＢＢまたはＲＢが終了したときが設定されている。
【０２４７】
　なお、ＲＴ０，ＲＴ２，ＲＴ３ではＲＴ１，ＲＴ４よりもリプレイの当選確率が高くな
っている。具体的には、例えば、ＲＴ０，ＲＴ２，ＲＴ３ではリプレイの当選確率が１／
２に設定され、ＲＴ１，ＲＴ４ではリプレイの当選確率が１／０に設定されている。そこ
で、以下では、ＲＴ１，ＲＴ４でＡＴが実行されている遊技状態よりも有利な遊技状態と
して、ＲＴ０，ＲＴ２，ＲＴ３でＡＴが実行されている遊技状態をＡＲＴと称する。
【０２４８】
　また、リプレイＧＲ３１～３６が内部抽選の対象となる通常・ＲＴ３において、リプレ
イＧＲ３１～３６のいずれかが当選していれば１／６の確率でＳＰリプレイが入賞して後
述するナビストックが１つ以上付与される一方で、１／６の確率で通常リプレイが入賞し
て通常・ＲＴ３が維持され、４／６の確率で特殊リプレイが入賞して通常・ＲＴ２へ移行
することとなる。
【０２４９】
　図２０及び図２２に示すように、左ベル１～５が当選し、左押しで停止操作を行った場
合には、当選した小役のうち右下がりベルの組み合わせを入賞ラインＬＮに揃えて停止さ
せる制御を行い、中押しまたは右押しで停止操作がなされた場合には、上段ベル２～８ま
たは移行出目のいずれかの組み合わせを入賞ラインＬＮに揃えて停止させる制御を行う。
【０２５０】
　図３に示すように、右下がりベルの構成図柄は、全てのリールにおいて５コマ以内の間
隔で配置されており、左ベル１～４が当選した場合に、左押しにて停止操作を行った場合
には、停止操作のタイミングに関わらず、必ず右下がりベルを入賞ラインＬＮに揃える制
御が行われる一方で、上段ベル１～８を構成する図柄は、全てのリールにおいて５コマ以
上の間隔で配置されている箇所があるため、左ベル１～４が当選した場合でも、中押しま
たは右押しにて停止操作を行った場合には、当選した上段ベル１～８の構成図柄の引込範
囲となる適切なタイミングで停止操作を行わなければ、当選した上段ベルを入賞ラインＬ
Ｎに揃えることはできず、その場合には、移行出目が入賞ラインＬＮに揃うように制御さ
れる。
【０２５１】
　また、中ベル１～４が当選し、中押しで停止操作を行った場合には、当選した小役のう
ち中段ベルの組み合わせを入賞ラインＬＮに揃えて停止させる制御を行い、左押しまたは
右押しで停止操作がなされた場合には、上段ベル１～８または移行出目のいずれかの組み
合わせを入賞ラインＬＮに揃えて停止させる制御を行う。
【０２５２】
　図３に示すように、中段ベルの構成図柄は、全てのリールにおいて５コマ以内の間隔で
配置されており、中ベル１～４が当選した場合に、中押しにて停止操作を行った場合には
、停止操作のタイミングに関わらず、必ず中段ベルを入賞ラインＬＮに揃える制御が行わ
れる一方で、上段ベル１～８を構成する図柄は、全てのリールにおいて５コマ以上の間隔



(40) JP 5988678 B2 2016.9.7

10

20

30

40

50

で配置されている箇所があるため、中ベル１～４が当選した場合でも、左押しまたは右押
しにて停止操作を行った場合には、当選した上段ベル１～８の構成図柄の引込範囲となる
適切なタイミングで停止操作を行わなければ、当選した上段ベルを入賞ラインＬＮに揃え
ることはできず、その場合には、移行出目が入賞ラインＬＮに揃うように制御される。
【０２５３】
　右ベル１～４が当選し、右押しで停止操作を行った場合には、当選した小役のうち中段
ベルの組み合わせを入賞ラインＬＮに揃えて停止させる制御を行い、左押しまたは中押し
で停止操作がなされた場合には、上段ベル１～８または移行出目のいずれかの組み合わせ
を入賞ラインＬＮに揃えて停止させる制御を行う。
【０２５４】
　図３に示すように、中段ベルの構成図柄は、全てのリールにおいて５コマ以内の間隔で
配置されており、右ベル１～４が当選した場合に、右押しにて停止操作を行った場合には
、停止操作のタイミングに関わらず、必ず中段ベルを入賞ラインＬＮに揃える制御が行わ
れる一方で、上段ベル１～８を構成する図柄は、全てのリールにおいて５コマ以上の間隔
で配置されている箇所があるため、右ベル１～４が当選した場合でも、左押しまたは中押
しにて停止操作を行った場合には、当選した上段ベル１～８の構成図柄の引込範囲となる
適切なタイミングで停止操作を行わなければ、当選した上段ベルを入賞ラインＬＮに揃え
ることはできず、その場合には、移行出目が入賞ラインＬＮに揃うように制御される。
【０２５５】
　このように本実施の形態では、左ベル、中ベル、右ベル、すなわち押し順ベルのいずれ
かが当選した場合には、当選役の種類に応じた特定の操作態様で停止操作を行うことで、
右下がりベルまたは中段ベルが必ず入賞する一方で、当選役の種類に応じた特定の操作態
様以外の操作態様で停止操作を行うことで、１／４で上段ベルが揃うが、３／４で上段ベ
ルが揃わず移行出目が揃うこともある。
【０２５６】
　このため、押し順ベルの当選時には、当選役の種類に応じた特定の操作態様で操作され
たか否かによって払い出されるメダル数の期待値を変えることができる。すなわち押し順
ベルのいずれかが当選しても、その種類が分からなければ意図的に特定の操作態様を選択
することはできないことから、１／３の割合で右下がりベルまたは中段ベルを確実に入賞
させることにより確実にメダルを獲得できるものの、２／３の割合ではさらに１／４でし
か上段ベルを入賞させることができず、確実にメダルを獲得することができない。
【０２５７】
　ＲＢベル１（右上がりベル＋右上がりリベベ）が当選し、左押しで停止操作を行った場
合には、当選した小役のうち右上がりベルの組み合わせを入賞ラインＬＮに揃えて停止さ
せる制御を行い、中押しまたは右押しで停止操作がなされた場合には、右上がりリベベの
組み合わせを入賞ラインＬＮに揃えて停止させる制御を行う。
【０２５８】
　ＲＢベル２（右上がりベル＋右上がりリベベ＋右上がりベリリ）が当選し、中押しで停
止操作を行った場合には、当選した小役のうち右上がりベルの組み合わせを入賞ラインＬ
Ｎに揃えて停止させる制御を行い、左押しで停止操作がなされた場合には右上がりベベリ
の組み合わせを入賞ラインＬＮに揃えて停止させる制御を行い、右押しで停止操作がなさ
れた場合には、右上がりリベベの組み合わせを入賞ラインＬＮに揃えて停止させる制御を
行う。
【０２５９】
　ＲＢベル３（中段ベル＋右下がりベル＋上段ベル１＋上段ベル２＋上段ベル３＋上段ベ
ル４＋上段ベル５＋上段ベル６＋上段ベル７＋上段ベル８＋中段スイカ＋右下がりスイカ
＋上段スイカ＋下段チェリー＋中段チェリー＋１枚役＋右上がりベル＋右上がりベベリ＋
右上がりリベベ）が当選し、右押しで停止操作を行った場合には、当選した小役のうち右
上がりベルの組み合わせを入賞ラインＬＮに揃えて停止させる制御を行い、左押しまたは
中押しで停止操作がなされた場合には右上がりベベリの組み合わせを入賞ラインＬＮに揃
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えて停止させる制御を行う。
【０２６０】
　図３に示すように、右上がりベル、右上がりリベベ、右上がりベベリの構成図柄は、全
てのリールにおいて５コマ以内の間隔で配置されており、ＲＢベル１～４が当選した場合
には、停止操作のタイミングに関わらず、必ず右上がりベル、右上がりリベベ、右上がり
ベベリのいずれかの組み合わせが入賞ラインＬＮに揃って１０枚のメダルが払い出される
こととなるが、１／３の割合でのみ、「ベル－ベル－ベル」の組み合わせが右上がりに揃
うこととなる。
【０２６１】
　また、特に図示しないが、ベル（中段ベル＋右下がりベル）が当選した場合には、リー
ルの停止順及び操作のタイミングに関わらず、入賞ラインＬＮに「ベル－ベル－ベル」の
組み合わせが揃うように制御される。
【０２６２】
　また、全役（中段ベル＋右下がりベル＋上段ベル１＋上段ベル２＋上段ベル３＋上段ベ
ル４＋上段ベル５＋上段ベル６＋上段ベル７＋上段ベル８＋中段スイカ＋右下がりスイカ
＋上段スイカ＋下段チェリー＋中段チェリー＋１枚役＋右上がりベル＋右上がりリベベ）
が当選した場合には、リールの停止順及び操作のタイミングに関わらず、「ベル－ベル－
ベル」の組み合わせが右上がりに揃うように制御される。
【０２６３】
　本実施の形態では、図１９に示すように、通常遊技状態、内部中１、内部中２、ＲＢ、
ＢＢ（ＲＢ）のいずれかに制御され、さらに通常遊技状態においては、ＲＴ０～４のいず
れかに制御される。
【０２６４】
　通常・ＲＴ０は、通常・ＲＴ１において昇格リプレイが入賞したとき（リプレイＧＲ１
～６のいずれかが当選し、昇格リプレイが入賞する順番で停止操作がなされたとき）、通
常・ＲＴ１、通常・ＲＴ２が規定ゲーム数の消化により終了したときに移行する。そして
、通常・ＲＴ０は、通常・ＲＴ０に移行してからのゲーム数に関わらず、転落リプレイの
入賞または移行出目の停止により通常・ＲＴ１に移行するか、特殊リプレイの入賞により
通常・ＲＴ２に移行するか、特別役が当選して内部中１または内部中２に移行することで
終了する。
【０２６５】
　通常・ＲＴ１は、通常・ＲＴ０、通常・ＲＴ２、通常・ＲＴ３、通常・ＲＴ４において
移行出目が停止するか、通常・ＲＴ０において転落リプレイが入賞したときに移行する。
そして、通常・ＲＴ１は、１ゲーム毎に、ＲＴ残りゲーム数が減算されるようになってお
り、規定ゲーム数（本実施の形態では１０００Ｇ）消化してＲＴ残りゲーム数が０となる
ことで通常・ＲＴ０に移行するか、特別役が当選して内部中１または内部中２に移行する
ことで終了する。
【０２６６】
　通常・ＲＴ２は、通常・ＲＴ０または通常・ＲＴ３において特殊リプレイが入賞したと
きに移行する。そして、通常・ＲＴ２は、１ゲーム毎に、ＲＴ残りゲーム数が減算される
ようになっており、規定ゲーム数（本実施の形態では３０Ｇ）消化してＲＴ残りゲーム数
が０となることで通常・ＲＴ０に移行するか、ＳＰリプレイが入賞して通常・ＲＴ３に移
行するか、移行出目が停止して通常・ＲＴ１に移行するか、特別役が当選して内部中１ま
たは内部中２に移行することで終了する。
【０２６７】
　通常・ＲＴ３は、通常・ＲＴ２においてＳＰリプレイが入賞したときに移行する。そし
て、通常・ＲＴ３は、通常・ＲＴ３に移行してからのゲーム数に関わらず、特殊リプレイ
が入賞して通常・ＲＴ２に移行するか、移行出目が停止して通常・ＲＴ１に移行するか、
特別役が当選して内部中１または内部中２に移行することで終了する。
【０２６８】
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　通常・ＲＴ４は、ＢＢ（ＲＢ）、ＲＢの終了時に移行する。そして、通常・ＲＴ４は、
通常・ＲＴ４に移行してからのゲーム数に関わらず、移行出目が停止してＲＴ１に移行す
るか、特別役が当選して内部中１または内部中２に移行することで終了する。
【０２６９】
　内部中１は、通常遊技状態において特別役のうちＢＢ１、ＢＢ３、ＲＢ２が当選したと
きに移行する。そして、内部中１は、内部中に移行してからのゲーム数に関わらず、内部
中１に移行する契機となった特別役が入賞してＢＢ（ＲＢ）またはＲＢに移行することで
終了する。
【０２７０】
　内部中２は、通常遊技状態において特別役のうちＢＢ２、ＢＢ４、ＲＢ１が当選したと
きに移行する。そして、内部中２は、内部中に移行してからのゲーム数に関わらず、内部
中２に移行する契機となった特別役が入賞してＢＢ（ＲＢ）またはＲＢに移行することで
終了する。
【０２７１】
　ＲＢは、内部中１、２においてＲＢ１またはＲＢ２が入賞したときに移行する。そして
、ＲＢは、１２ゲーム消化するか、６回入賞することで終了する。
【０２７２】
　ＢＢ（ＲＢ）は、内部中においてＢＢが入賞したときに移行する。そして、ＢＢ（ＲＢ
）は、ＢＢ（ＲＢ）に移行してからのゲーム数に関わらず、ＢＢ（ＲＢ）に払い出された
メダルの総数が規定数を超えることで終了する。
【０２７３】
　また、本実施の形態におけるスロットマシンは、遊技状態がＲＴ０～４であるときに、
サブ制御部９１は、図１８に示すＡＴ制御処理を行うことにより、ＡＴフラグからＡＴを
実行中である旨が特定されている場合には、遊技状態に応じたナビ対象役に当選したとき
にナビ演出を実行する。
【０２７４】
　ここで本実施の形態の遊技状態及びＲＴの移行状況について説明すると、図１９に示す
ように、ＲＢまたはＢＢ（ＲＢ）が終了すると、通常・ＲＴ４に移行する。
【０２７５】
　通常・ＲＴ４では、移行出目が停止することで、ＲＴ１に移行し、特別役が当選するこ
とで、当選した特別役の種類に応じて内部中１または内部中２に移行する。
【０２７６】
　通常・ＲＴ４において左ベル１～４、中ベル１～４、右ベル１～４のいずれかが当選し
、かつ小役を入賞させることができなかった場合に移行出目が停止することとなるため、
ＲＢまたはＢＢ（ＲＢ）の終了後に移行した通常・ＲＴ４において左ベル１～４、中ベル
１～４、右ベル１～４のいずれかが当選し、かつ小役を入賞させることができなかった場
合に、通常・ＲＴ１に移行することとなる。
【０２７７】
　通常・ＲＴ１では、特別役も当選せず、昇格リプレイも入賞せずに規定ゲーム数（１０
００Ｇ）消化するか、昇格リプレイが入賞することで通常・ＲＴ０に移行し、特別役が当
選することで、当選した特別役の種類に応じて内部中１または内部中２に移行する。
【０２７８】
　通常・ＲＴ１においてリプレイＧＲ１～６が当選し、停止順が正解することで昇格リプ
レイが入賞することとなるため、通常・ＲＴ１では、リプレイＧＲ１～６が当選し、停止
順に正解することで通常・ＲＴ０へ移行することとなる。
【０２７９】
　通常・ＲＴ０では、転落リプレイが入賞するか、移行出目が停止することで通常・ＲＴ
１に移行し、特殊リプレイが入賞することで通常・ＲＴ２へ移行し、特別役が当選するこ
とで、当選した特別役の種類に応じて内部中１または内部中２に移行する。
【０２８０】
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　通常・ＲＴ０においてリプレイＧＲ１１～１６が当選し、停止順が正解することで昇格
リプレイが入賞し、不正解であると転落リプレイが入賞する。また、通常・ＲＴ０におい
てリプレイＧＲ２１～２５が当選し、停止順が正解することで特殊リプレイが入賞し、不
正解であると転落リプレイが入賞する。また、通常・ＲＴ０において左ベル１～４、中ベ
ル１～４、右ベル１～４のいずれかが当選し、かつ小役を入賞させることができなかった
場合に移行出目が停止する。このため、通常・ＲＴ０では、リプレイＧＲ２１～２５が当
選し、停止順が正解することで通常・ＲＴ２へ移行し、リプレイＧＲ１１～１６が当選し
、停止順が不正解となるか、左ベル１～４、中ベル１～４、右ベル１～４のいずれかが当
選し、小役を入賞させることができなかった場合に通常・ＲＴ１へ移行することとなる。
【０２８１】
　通常・ＲＴ２では、特別役も当選せず、ＳＰリプレイも入賞せずに規定ゲーム数（３０
Ｇ）消化することで通常・ＲＴ０に移行し、ＳＰリプレイが入賞することで通常・ＲＴ３
に移行し、特別役が当選することで、当選した特別役の種類に応じて内部中１または内部
中２に移行する。
【０２８２】
　通常・ＲＴ２においてリプレイＧＲ３１～３６が当選し、停止順が正解することでＳＰ
リプレイが入賞する。また、通常・ＲＴ２において左ベル１～４、中ベル１～４、右ベル
１～４のいずれかが当選し、かつ小役を入賞させることができなかった場合に移行出目が
停止する。このため、通常・ＲＴ２では、リプレイＧＲ３１～３６が当選し、停止順が正
解することで通常・ＲＴ３へ移行し、左ベル１～４、中ベル１～４、右ベル１～４のいず
れかが当選し、小役を入賞させることができなかった場合に通常・ＲＴ１へ移行すること
となる。
【０２８３】
　通常・ＲＴ３では、特殊リプレイが入賞することでＲＴ２に移行し、移行出目が停止す
ることで通常・ＲＴ１に移行し、特別役が当選することで、当選した特別役の種類に応じ
て内部中１または内部中２に移行する。
【０２８４】
　通常・ＲＴ３においてリプレイＧＲ３１～３６が当選し、停止順が正解することでＳＰ
リプレイまたは通常リプレイが入賞し、不正解であると特殊リプレイが入賞する。また、
通常・ＲＴ３において左ベル１～４、中ベル１～４、右ベル１～４のいずれかが当選し、
かつ小役を入賞させることができなかった場合に移行出目が停止する。このため、通常・
ＲＴ３では、リプレイＧＲ３１～３６が当選し、停止順が不正解となることで通常・ＲＴ
２へ移行し、左ベル１～４、中ベル１～４、右ベル１～４のいずれかが当選し、小役を入
賞させることができなかった場合に通常・ＲＴ１へ移行することとなる。
【０２８５】
　内部中１、２では、当該内部中へ移行する契機となった特別役が入賞することでＲＢま
たはＢＢ（ＲＢ）に移行する。
【０２８６】
　以上のように遊技状態及びＲＴの移行状況が設定されているが、後述する図１８のＡＴ
制御処理において実行されるナビ演出は、遊技状態に応じたナビ対象役に当選したときに
実行する。ナビ対象役として、通常・ＲＴ１であるときにはリプレイＧＲ１～６、左ベル
１～４、中ベル１～４、右ベル１～４が設定されている。また、通常・ＲＴ０であるとき
にはリプレイＧＲ１１～１６、リプレイＧＲ２１～２５、左ベル１～４、中ベル１～４、
右ベル１～４が設定されている。通常・ＲＴ２であるときにはリプレイＧＲ３１～３６、
左ベル１～４、中ベル１～４、右ベル１～４が設定されている。また、通常・ＲＴ４では
、左ベル１～４、中ベル１～４、右ベル１～４が設定されている。リプレイＧＲ１～３６
に当選したときのナビ演出としては、当選状況に応じて昇格リプレイや特殊リプレイ、Ｓ
Ｐリプレイを入賞させるためのストップスイッチの押し順が液晶表示器５１からのナビ画
像の表示やスピーカ５３からのナビ音声の出力によって報知される。また、左ベル１～４
、中ベル１～４、右ベル１～４に当選したときのナビ演出としては、当選状況に応じてベ



(44) JP 5988678 B2 2016.9.7

10

20

30

40

50

ルを入賞させるためのストップスイッチの押し順が液晶表示器５１からのナビ画像の表示
やスピーカ５３からのナビ音声の出力によって報知される。そして、ナビ画像やナビ音声
にしたがってストップスイッチを押下することにより、意図的に当選した昇格リプレイ入
賞、特殊リプレイ入賞、ＳＰリプレイ入賞、ベル入賞を入賞させること、転落リプレイ入
賞回避させることができる。以下、ＲＴ０～４においてナビ対象役となる左ベル１～４、
中ベル１～４、右ベル１～４を「押し順ベル」と称し、リプレイＧＲ１～３６のうちＲＴ
０～２においてナビ対象役となったリプレイＧＲを「押し順リプレイ」と称することがあ
る。
【０２８７】
　次に、本実施の形態におけるサブ制御部９１が実行する各種制御内容を、図２３～図３
２に基づいて以下に説明する。
【０２８８】
　サブ制御部９１は、リセット回路９５からシステムリセット信号が入力されると、図２
３のフローチャートに示す起動処理（サブ）を行う。
【０２８９】
　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（Ｓ
ｎ１）、ＲＡＭ９１ｃおよび外部メモリ（バックアップＲＡＭ）へのアクセスを許可する
（Ｓｎ２）。次いで、図５の起動処理（メイン）のＳａ９で生成された復帰コマンドをメ
イン制御部４１から受信したか否かを判定する（Ｓｎ３）。復帰コマンドを受信していな
い場合には、図５の起動処理（メイン）のＳａ１２で生成された設定変更中コマンドをメ
イン制御部４１から受信したか否かを判定する（Ｓｎ４）。設定変更中コマンドを受信し
た場合には、設定変更中コマンドを受信したことを示す設定変更中コマンド受信フラグを
ＲＡＭ９１ｃの所定領域にセットする（Ｓｎ５）。
【０２９０】
　設定変更中コマンド受信フラグをセットした後、ＲＡＭ９１ｃにバックアップフラグが
セットされているか否かを判定する（Ｓｎ６）。バックアップフラグがセットされている
ことを判定した場合には、バックアップフラグをクリアする（Ｓｎ７）。バックアップフ
ラグをクリアした後、バックアップＲＡＭに格納されている領域のバックアップデータの
排他的論理和を求めチェックサムを計算する（Ｓｎ８）。この後、計算したチェックサム
が、バックアップされているチェックサムと一致するか否かを判定する（Ｓｎ９）。チェ
ックサムが一致している場合には、設定変更中コマンド受信フラグがセットされているか
否かを判定する（Ｓｎ１０）。
【０２９１】
　設定変更中コマンドを受信していないことが判定された場合には、図５の起動処理（メ
イン）のＳａ１３で生成されたエラーコマンドをメイン制御部４１から受信したか否かが
判定される（Ｓｎ１３）。エラーコマンドを受信していることが判定された場合には、Ｒ
ＡＭ９１ｃの初期化を実行し（Ｓｎ１４）、エラー処理が行われる（Ｓｎ１５）。エラー
処理では、エラー報知がなされ、例えば、遊技店員によってリセット／設定スイッチ３８
が操作されるなどしてエラー状態が解除されると、エラー報知が終了して元の状態に復帰
する。Ｓｎ１３において、エラーコマンドを受信していないことが判定された場合、すな
わち、設定変更中コマンドおよび復帰コマンドおよびエラーコマンドを受信していない場
合には、ＲＡＭ９１ｃの初期化を実行する（Ｓｎ１２）。Ｓｎ１２の処理が終了した後は
、タイマ割込に応じて、図２４で示すタイマ割込処理（サブ）が行われる。
【０２９２】
　図２４は、ＣＰＵ９１ｃが内部クロックのカウント値に基づいて１．１２秒の間隔で実
行するタイマ割込処理（サブ）のフローチャートである。
【０２９３】
　タイマ割込処理（サブ）においては、まず、使用中のレジスタをスタック領域に退避す
る（Ｓｐ１）。
【０２９４】
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　次いで、停電判定処理を行う（Ｓｐ２）。停電判定処理では、電断検出回路４８から電
圧低下信号が入力されているか否かを判定し、電圧低下信号が入力されていれば、前回の
停電判定処理でも電圧低下信号が入力されていたか否かを判定し、前回の停電判定処理で
も電圧低下信号が入力されていた場合には停電と判定し、その旨を示す電断フラグを設定
する。
【０２９５】
　Ｓｐ２のステップにおける停電判定処理の後、電断フラグが設定されているか否かを判
定し（Ｓｐ３）、電断フラグが設定されていた場合には電断処理（サブ）に移行する。電
断処理（サブ）では、図２３で示す起動処理（サブ）のＳｎ６の判定で用いるバックアッ
プフラグをバックアップデータの作成後にセットしたり、図２３で示す起動処理（サブ）
のＳｎ９の判定で用いるチェックサムをバックアップデータの排他的論理和を算出して計
算するなどの処理を実行する。
【０２９６】
　電断フラグが設定されていない場合にはコマンド解析処理を実行する（Ｓｐ４）。コマ
ンド解析処理では、コマンドバッファにコマンドが格納されているか否かを判定し、コマ
ンドバッファにコマンドが格納されていればコマンドバッファからコマンドを取得する。
そして、取得したコマンドに応じた処理を実行する。
【０２９７】
　コマンド解析処理が終了した後は、図２５で示す遊技状態識別処理（Ｓｐ５）を実行す
る。遊技状態識別処理では、ＡＴでの遊技を実行していることを示すＡＴフラグやＲＴ０
，ＲＴ２．ＲＴ３のいずれかでのゲームを実行していることを示すＲＴフラグを管理する
ことによってＲＴ０，ＲＴ２．ＲＴ３のいずれかであるか否か及びＡＴか否かを識別し、
これにより、ＡＲＴの実行中であるか否かを識別する処理を行っている。
【０２９８】
　遊技状態識別処理が終了した後は、図２６で示すＡＴ開始判定処理（Ｓｐ６）を実行す
る。ＡＴ開始判定処理では、前述したナビストックがある場合に、後述するＡＴを開始す
るための開始条件（以下に「ＡＴ開始条件」とも称する）が成立したか否かを判定する。
【０２９９】
　なお、本実施形態では、ＡＴ開始条件は、ＡＴを開始するか否かを決定するＡＴ開始抽
選に当選したことを例に挙げて説明する。ＡＴ開始抽選の抽選条件としては、例えば、Ｒ
Ｔ０～４において、チェリー（弱チェリー、強チェリー、中段チェリー）またはＳＰリプ
レイが当選したとき、ＢＢまたはＲＢが終了したときが設定されている。
【０３００】
　ＡＴ開始判定処理は終了した後は、図２７で示す特殊フラグ設定処理を実行する（Ｓｐ
７）。特殊フラグ設定処理では、ＡＲＴ中にＲＴが終了してＡＴになったのか、あるいは
、ＲＴ中でないがＡＴが開始されてＡＴになったのかを識別する特殊フラグを設定する処
理を実行する。
【０３０１】
　特殊フラグ設定処理が終了した後は、図２８で示すＡＴ制御処理を実行する（Ｓｐ８）
。ＡＴ制御処理では、前述したナビ演出の実行に関する処理などを行うことによってＡＴ
でのゲームを実行する。ＡＴ制御処理が終了した後は、図２９に示すＡＴゲーム数上乗せ
抽選処理を実行する（Ｓｐ９）。ＡＴゲーム数上乗せ抽選処理ではＡＴ中にＡＴゲーム数
を上乗せするか否かを決定する。ＡＴゲーム数上乗せ抽選処理が終了した後は特殊フラグ
設定処理で設定した特殊フラグをクリアする特殊フラグクリア処理を実行する（Ｓｐ１０
）
【０３０２】
　次に、図２５を用いて、図２４のタイマ割込処理（サブ）のＳｐ５で実行する遊技状態
識別処理について説明する。
【０３０３】
　まず、サブ制御部９１は、本図のＳｂ６の処理によってすでにＲＴフラグがセットされ
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たか否かを判定する（Ｓｂ２）。すなわち、遊技状態がＲＴ０，ＲＴ２，ＲＴ３のいずれ
かであるか否かを判定する。ＲＴフラグがセットされている場合にはＲＴ終了条件が成立
したか否かを判定する（Ｓｂ３）。
【０３０４】
　ＲＴ終了条件は、ＲＴ０のときは移行出目が出現したことまたは転落リプレイが入賞し
たこと、ＲＴ１のときは移行出目が出現したこと、ＲＴ３のときは移行出目が出現したこ
とである。すなわち、ＲＴ０，ＲＴ２，ＲＴ３のいずれかであるときに、ＲＴ１に移行す
る条件がＲＴ終了条件となる。ＲＴ０，ＲＴ２，ＲＴ３でＡＴが実行されるとＡＲＴとな
るので、ＲＴ終了条件が成立したか否かを判定することによりＡＲＴが終了したか否かを
識別できる。
【０３０５】
　ＲＴ終了条件が成立していない場合には処理を終了する。ＲＴ終了条件が成立した場合
にはＲＴフラグをクリアし（Ｓｂ４）、処理を終了する。一方Ｓｂ２においてＲＴフラグ
がセットされていないと判定された場合にはＲＴ開始条件が成立したか否かを判定する（
Ｓｂ５）。
【０３０６】
　ＲＴ開始条件は、ＲＴ１で昇格リプレイが入賞することまたは１０００ゲームが行われ
ることである。すなわち、ＲＴ１のときにＲＴ０に移行する条件がＲＴ開始条件となる。
ＲＴ０，ＲＴ２，ＲＴ３でＡＴが実行されるとＡＲＴとなるので、ＲＴ開始条件が成立し
たか否かを判定することによりＡＲＴが開始したか否かを識別できる。ＲＴ開始条件が成
立していない場合には処理を終了する。ＲＴ開始条件が成立した場合にはＲＴフラグをセ
ットし（Ｓｂ６）、処理を終了する。
【０３０７】
　次に、図２６を用いて、図２４のタイマ割込処理（サブ）のＳｐ６で実行するＡＴ開始
判定処理について説明する。
【０３０８】
　図２６に示すように、まず、サブ制御部９１は、Ｓｇ３の処理によってすでにＡＴフラ
グをセットしたか否かを判定する（Ｓｇ１）。すなわち、ＡＴ中であるか否かを判定する
。ＡＴフラグがセットされている場合には処理を終了する。ＡＴフラグがセットされてい
ない場合にはＡＴ開始条件が成立したか否かを判定する（Ｓｇ２）。すなわち、ＡＴ開始
抽選に当選したか否かを判定する。ＡＴ開始条件が成立していない場合には処理を終了す
る。ＡＴ開始条件が成立した場合にはＡＴフラグをセットする（Ｓｇ３）。
【０３０９】
　次いで、ＡＴで実行するＡＴゲーム数をＡＴゲーム数カウンタにセットする（Ｓｇ４）
。ＡＴゲーム数のセット後、図２５のＳｂ６の処理によってＲＴフラグがセットされたか
否かを判定する（Ｓｇ５）。すなわち、遊技状態がＲＴ０，ＲＴ２，ＲＴ３のいずれかで
あるか否かを判定する。
【０３１０】
　ＲＴフラグがセットされていない場合には処理を終了する。ＲＴフラグがセットされて
いる場合、すなわちＲＴ０，ＲＴ２，ＲＴ３のいずれかである場合には、ＡＲＴが開始さ
れることを示すＡＲＴ開始報知を実行する（Ｓｇ６）。ＡＲＴ開始報知として、例えば、
スピーカ５３，５４からＡＲＴが開始される旨を示す音声が出力されるとともに、液晶表
示器５１からＡＲＴが開始される旨の画像が表示される。ＡＲＴ開始報知を実行した後は
、遊技状態がＡＲＴ状態に移行したことを示すＡＲＴ中画像を液晶表示器５１から表示開
始する（Ｓｇ７）。
【０３１１】
　以上のように、ＡＲＴ開始報知は、Ｓｇ１でＡＴフラグがセットされていないと判定さ
れた場合に実行されるので、ＡＴゲーム数が残った状態でＡＲＴが終了し、ＡＴゲーム数
が０になる前に再度ＡＲＴが開始されたときには、ＡＴフラグがセットされた状態である
のでＡＲＴ開始報知が行われないことになる。これにより、ＡＲＴ開始報知が繰り返し行
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われることへの煩わしさを解消でき、ゲームの進行をスムーズに感じさせることができる
。
【０３１２】
　次に図２７を用いて、図２４のタイマ割込処理（サブ）のＳｐ７で実行する特殊フラグ
設定処理について説明する。
【０３１３】
　図２７に示すように、まず、サブ制御部９１は、ＡＴフラグおよびＲＴフラグがセット
されているか否かを判定することによりＡＲＴ中か否かを判定する（Ｓｆ１）。ＡＲＴ中
でない場合には処理を終了する。ＡＲＴ中である場合にはメイン制御部４１から受信した
入賞コマンドにもとづいてＲＴ終了条件が成立したか否かを判定する（Ｓｆ２）。
【０３１４】
　前述したように、ＲＴ終了条件は、ＲＴ０のときは移行出目が出現したことまたは転落
リプレイが入賞したこと、ＲＴ１のときは移行出目が出現したこと、ＲＴ３のときは移行
出目が出現したことである。すなわち、ＲＴ０，ＲＴ２，ＲＴ３のいずれかであるときに
、ＲＴ１に移行する条件がＲＴ終了条件となる。ＲＴ０，ＲＴ２，ＲＴ３でＡＴが実行さ
れるとＡＲＴとなるので、ＲＴ終了条件が成立したか否かを判定することによりＡＲＴが
終了したか否かを識別できる。
【０３１５】
　ＲＴ終了条件が成立した場合、すなわち、ナビ演出にしたがわず遊技者がストップスイ
ッチの押下順序を誤り、移行出目が出現したり転落リプレイが入賞し、ＲＴが終了してＡ
Ｔのみが残る状態になる場合には特殊フラグをセットして処理を終了する（Ｓｆ３）。Ｒ
Ｔ終了条件が成立しなかった場合にはそのまま処理を終了する。
【０３１６】
　次に図２８を用いて、図２４のタイマ割込処理（サブ）のＳｐ８で実行するＡＴ制御処
理について説明する。
【０３１７】
　図２８に示すように、まず、サブ制御部９１は、図１９のタイマ割込処理（サブ）のＳ
ｐ５の処理によってＡＴフラグがセットされたか否かを判定する（Ｓｅ１）。ＡＴフラグ
がセットされていないことを判定した場合、すなわちＡＴ中でない場合には処理を終了す
る。ＡＴフラグがセットされていることを判定した場合には、リール回転開始コマンドを
メイン制御部４１から受信したか否かを判定する（Ｓｅ２ａ）。リール回転開始コマンド
を受信したことを判定した場合には、図２５のＳｂ６の処理でＲＴフラグがセットされた
か否かを判定する（Ｓｅ２ｂ）。これにより、ＡＲＴ中か否かを判定する。ＲＴフラグが
セットされている場合、すなわちＡＲＴ中の場合にはＳｅ３の処理に進む。ＲＴフラグが
セットされていない場合、すなわちＡＴ中の場合には、図２７のＳｆ３の処理で特殊フラ
グがセットされたか否かを判定する（Ｓｅ２ｃ）。これにより、ＡＲＴが終了して残った
ＡＴの消化中であるか否かを判定する。特殊フラグがセットされている場合、すなわちＡ
ＲＴが終了して残ったＡＴの消化中である場合にはＳｅ３の処理に進む。特殊フラグがセ
ットされていない場合、すなわち、ＲＴ中でないときに開始されたＡＴ中の場合にはＳｅ
４の処理に進む。
【０３１８】
　Ｓｅ３の処理ではＡＴでのゲーム数をカウントするＡＴゲーム数カウンタを１デクリメ
ントする（Ｓｅ３）。Ｓｅ４の処理ではメイン制御部４１から当選番号コマンドを受信し
たか否かを判定する（Ｓｅ４）。
【０３１９】
　当選番号コマンドを受信しなかったことを判定した場合には処理を終了する。当選番号
コマンドを受信したことを判定した場合には、受信した当選番号コマンドに基づいて内部
抽選の当選結果を特定する内部抽選結果解析処理を行う（Ｓｅ５）。
【０３２０】
　内部抽選結果解析処理を行った結果、ナビ対象役である押し順ベルまたは押し順リプレ
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イに当選していないことを特定した場合には（Ｓｅ６：Ｎ）、Ｓｅ８の処理に進む。一方
、内部抽選結果解析処理を行った結果、ナビ対象役である押し順ベルまたは押し順リプレ
イに当選したことを特定した場合には（Ｓｅ６：Ｙ）、ナビ演出を実行する（Ｓｅ７）。
Ｓｅ８の処理では、ＡＴゲーム数カウンタを参照して、ＡＴカウンタの値が０になったか
否かを判定する（Ｓｅ８）。すわなち、ＡＴでのゲーム数（以下、「ＡＴゲーム数」とも
称する）が所定回数に達してＡＴでの残りゲーム数がなくなったか否かを判定する。ＡＴ
ゲーム数カウンタの値が０になったことを判定した場合には、ＡＲＴ中画像の表示を終了
するとともに（Ｓｅ９）、ＡＴフラグをクリアし（Ｓｅ１０）、処理を終了する。ＡＴゲ
ーム数カウンタの値が０になっていないことを判定した場合にはそのまま処理を終了する
。
【０３２１】
　以上のように、ＡＲＴ中画像の表示はＡＴゲーム数カウンタが０になった場合に終了す
るので（Ｓｅ９）、ＡＲＴ中であるか否かにかかわらずＡＴ中はＡＲＴ中画像が表示し続
ける。よって、ＡＲＴが終了したときに遊技者がゲームを中止してしまうことを防止でき
る。これにより、スロットマシンの稼働率が低下することを防止できる。
【０３２２】
　次に、図２９を用いて、図２４のタイマ割込処理（サブ）のＳｐ９で実行するＡＴ上乗
せゲーム数抽選処理について説明する。
【０３２３】
　図２９に示すように、まず、サブ制御部９１は、メイン制御部４１から当選番号コマン
ドを受信したか否かを判定する（Ｓｃ１）。
【０３２４】
　当選番号コマンドを受信していないことを判定した場合には処理を終了する。当選番号
コマンドを受信したことを判定した場合には、図２６のＳｇ３においてＡＴフラグがセッ
トされたか否かを判定する（Ｓｃ２）。すなわち、ＡＴ中であるか否かを判定する。ＡＴ
フラグがセットされていなかった場合には処理を終了する。ＡＴフラグがセットされてい
る場合には、当選番号コマンドに基づいてＡＴ上乗せ対象役に当選したか否かを判定する
（Ｓｃ３）。具体的には、押し順ベル、弱チェリー、強チェリー、スイカ、ボーナス、リ
プレイのいずれかに当選したか否かを判定する。
【０３２５】
　ＡＴ上乗せ対象役に当選しなかったことを判定した場合には処理を終了する。ＡＴ上乗
せ対象役に当選したことを判定した場合には、図２５のＳｂ６においてＲＴフラグがセッ
トされたか否かを判定する（Ｓｃ４）。すなわち、ＡＲＴであるか否かを判定する。ＲＴ
フラグがセットされている場合、すなわちＡＲＴ中である場合（ＲＴ０，ＲＴ２，ＲＴ３
のいずれかである場合）には第１上乗せゲーム数抽選テーブルを選択する（Ｓｃ５）。一
方、ＲＴフラグがセットされていない場合、すなわちＡＲＴ中でない場合（ＲＴ１または
ＲＴ４のいずれかである場合）には第２上乗せゲーム数抽選テーブルを選択する（Ｓｃ６
）。Ｓｃ５又はＳｃ６の処理が終了した後は、ＡＴ上乗せ抽選処理を実行する（Ｓｃ７）
。ＡＴ上乗せ抽選処理では、Ｓｃ５又はＳｃ６で選択したテーブルを用いてＡＴゲーム数
を上乗せするか否かを決定するＡＴ上乗せ抽選を行う。すなわち、実行中のＡＴのゲーム
数を上乗せしてＡＴを延長するか否かを決定する。
【０３２６】
　次いで、ＡＴ上乗せ抽選に当選したか否かを判定する（Ｓｃ８）。ＡＴ上乗せ抽選に当
選しなかった場合には処理を終了する。ＡＴ上乗せ抽選に当選した場合には、上乗せする
ＡＴゲーム数（以下、「上乗せゲーム数」とも称する）を決定する上乗せゲーム数抽選処
理を実行する（Ｓｃ９）。Ｓｃ９において上乗せゲーム数抽選処理が終了した後は、同処
理で実行された上乗せゲーム数抽選の抽選結果に応じた上乗せゲーム数に相当する値をＡ
Ｔゲーム数カウンタのカウント値に上乗せして処理を終了する（Ｓｃ１０）。
【０３２７】
　以上のように、ＡＲＴ中でなくてもＡＴ中であればＡＴ上乗せ抽選を行うので、ＡＲＴ
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が終了した時点でＡＴのゲーム数が残っている状態の場合（すなわち、ＲＴ０，ＲＴ２，
ＲＴ４のいずれかからＲＴ１に移行したがＡＴ中の場合）にもＡＴのゲーム数が減少する
デメリットだけでなく、ＡＴゲーム数が上乗せされる可能性がある。よって、ＡＲＴが終
了してもＡＲＴが再開されること（すなわち、ＡＴ中にＲＴ１からＲＴ０に移行すること
）への期待感を抱かせることが可能になり、ＡＲＴが終了してからＡＲＴが再開するまで
の期間での遊技者の遊技の興趣を高めることができる。
【０３２８】
　また、ＡＲＴからＡＴの状態に移行するときは、遊技者が押し順ベルや押し順リプレイ
に当選したときにナビ演出で報知された押し順に従わず、移行出目を表示させたり転落リ
プレイを入賞させてしまったためであるため、遊技者がストップスイッチの操作ミスを行
ってしまったときである。しかし、ＡＲＴが終了してもＡＴが残っていればＡＴゲーム数
が上乗せされる可能性があるので、遊技者がストップスイッチの操作ミスを行ってしまっ
ても遊技への興趣が低下することを防止できる。
【０３２９】
　次に図３２を用いて、図２４のタイマ割込処理（サブ）のＳｐ１０で実行する特殊フラ
グクリア処理について説明する。
【０３３０】
　図３２に示すように、まず、サブ制御部９１は、図２７のＳｆ３で特殊フラグがセット
されたか否かを判定する（Ｓｈ１）。特殊フラグがセットされていない場合には処理を終
了する。特殊フラグがセットされている場合にはＲＴ開始条件が成立したか否かを判定す
る（Ｓｈ２）。ＲＴ開始条件が成立していない場合には処理を終了する。ＲＴ開始条件が
成立した場合には、すなわち、ＡＲＴが再開した場合には特殊フラグをクリアする（Ｓｈ
３）。
【０３３１】
　次に、図３０および図３１を用いて、図２９のＳｃ５で選択される第１上乗せゲーム数
抽選テーブルおよび図２９のＳｃ６で選択される第２上乗せゲーム数抽選テーブルについ
て説明する。
【０３３２】
　図３０に示すように、第１上乗せゲーム数抽選テーブルでは、押し順ベルに当選した場
合には、１０ゲームの上乗せゲーム数が選択される確率が１／１００，１００ゲームの上
乗せゲーム数が選択される確率が１／１０００に設定されている。また、弱チェリーに当
選した場合には、１０ゲームの上乗せゲーム数が選択される確率が１／１０，１００ゲー
ムの上乗せゲーム数が選択される確率が１／１００に設定されている。また、強チェリー
に当選した場合には、１０ゲームの上乗せゲーム数が選択される確率が１／２，１００ゲ
ームの上乗せゲーム数が選択される確率が１／２０に設定されている。また、スイカに当
選した場合には、１０ゲームの上乗せゲーム数が選択される確率が１／３，１００ゲーム
の上乗せゲーム数が選択される確率が１／３０に設定されている。また、ボーナスに当選
した場合には、１０ゲームの上乗せゲーム数が選択される確率が１／４，１００ゲームの
上乗せゲーム数が選択される確率が１／４０に設定されている。また、リプレイに当選し
た場合には、１０ゲームの上乗せゲーム数が選択される確率が１／１０，１００ゲームの
上乗せゲーム数が選択される確率が１／１００に設定されている。
【０３３３】
　図３１に示すように、第２上乗せゲーム数抽選テーブルでは、押し順ベルに当選した場
合には、１０ゲームの上乗せゲーム数が選択される確率が１／１００，１００ゲームの上
乗せゲーム数が選択される確率が１／１０００に設定されている。また、弱チェリーに当
選した場合には、１０ゲームの上乗せゲーム数が選択される確率が１／１０，１００ゲー
ムの上乗せゲーム数が選択される確率が１／１００に設定されている。また、強チェリー
に当選した場合には、１０ゲームの上乗せゲーム数が選択される確率が１／２，１００ゲ
ームの上乗せゲーム数が選択される確率が１／２０に設定されている。また、スイカに当
選した場合には、１０ゲームの上乗せゲーム数が選択される確率が１／３，１００ゲーム
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の上乗せゲーム数が選択される確率が１／３０に設定されている。また、ボーナスに当選
した場合には、１０ゲームの上乗せゲーム数が選択される確率が１／４，１００ゲームの
上乗せゲーム数が選択される確率が１／４０に設定されている。また、リプレイに当選し
た場合には、１０ゲームの上乗せゲーム数が選択される確率が１／２，１００ゲームの上
乗せゲーム数が選択される確率が１／２０に設定されている。
【０３３４】
　ここで、第１上乗せゲーム数抽選テーブルはＡＲＴで用いられるが、ＡＲＴ時のリプレ
イの当選確率は１／２である。そして、第１上乗せゲーム数抽選テーブルでは、リプレイ
当選時の１０ゲームの選択確率が１／１０であるため、１０ゲームが上乗せされる期待値
は（１／２）×（１／１０）＝１／２０となる。同様に、第１上乗せゲーム数抽選テーブ
ルでは、リプレイ当選時の１００ゲームの選択確率が１／１００であるため、１００ゲー
ムが上乗せされる期待値は（１／２）×（１／１００）＝１／２００となる。
【０３３５】
　一方、第２上乗せゲーム数抽選テーブルは非ＡＲＴで用いられるが、非ＡＲＴ時のリプ
レイの当選確率は１／１０である。そして、第２上乗せゲーム数抽選テーブルでは、リプ
レイ当選時の１０ゲームの選択確率が１／２であるため、１０ゲームが上乗せされる期待
値は（１／１０）×（１／２）＝１／２０となる。同様に、第２上乗せゲーム数抽選テー
ブルでは、リプレイ当選時の１００ゲームの選択確率が１／２０であるため、１００ゲー
ムが上乗せされる期待値は（１／１００）×（１／２０）＝１／２００となる。
【０３３６】
　以上のことから、第１上乗せゲーム数抽選テーブルと第２上乗せゲーム数抽選テーブル
とではリプレイに当選したときに上乗せされるゲーム数に対する期待値が同一となる。こ
れにより、ＡＲＴが終了してしまってＡＴのみの状態になっても、上乗せゲーム数に対す
る期待値が変化しないので、遊技への興趣が低下することを防止できる。
【０３３７】
　なお、ＡＲＴの状態とＡＲＴが終了してＡＴのみの状態になったときとで、ＡＴゲーム
数が上乗せされる期待値を略同一にする実施態様として、リプレイ当選時の上乗せ確率を
変化させる態様に限らず、例えば、ハズレ時の上乗せ確率を変化させる態様を実施するこ
とも可能である。この場合、例えば、ＡＲＴ時にはハズレになってもＡＴ上乗せ抽選を行
わず、ＡＴ時にはハズレ時にＡＴ上乗せ抽選を行う。そして、ハズレ時の上乗せ確率とリ
プレイ時の上乗せ確率との合計をＡＲＴにおけるリプレイ当選時の上乗せ確率と同一にす
ることにより実施可能となる。
【０３３８】
　次に、ＡＲＴが終了してから再度ＡＲＴが開始されるまでの期間でＡＴ上乗せ抽選を行
う具体例について図３３および図３４を用いて説明する。
【０３３９】
　図３３（ａ）に示すように、まず、ＲＴ１のゲームでリプレイＧＲ１に当選し、リール
２Ｌが第１停止、リール２Ｃが第２停止、リール２Ｒが第３停止となるように、リール２
Ｌ、２Ｃ、２Ｒが停止し、入賞ラインに「リプレイ－リプレイ－ベル」の組合せが揃って
昇格リプレイが入賞したとする。昇格リプレイが入賞するとＲＴ１からＲＴ０に移行する
。そして、このゲームの前からすでにＡＴが開始されていれば、当該ゲームからＡＲＴの
開始となる。よって、このゲームでは、ＡＲＴ開始報知として、液晶表示器５１から「Ａ
ＲＴ開始」との文字２０１を表示する（図２６のＳｇ６の処理）。また、ＡＴの残りゲー
ム数を示す「残り５０ゲーム」の文字２００を表示する。なお、図示はしないが、ＡＲＴ
開始報知はＡＲＴのゲームが開始（すなわち、同図（ａ）の次ゲームが開始）されるとと
もに終了し、ＡＲＴのゲームでは、ＡＲＴ中画像であるキャラクター２０４（同図（ｄ）
）を表示される（図２６のＳｇ７の処理）。そして、同図のゲームの次ゲームからＡＴの
ゲーム数が減算される。
【０３４０】
　なお、昇格リプレイが入賞の対象となるリプレイＧＲ１～１６に当選したが、昇格リプ
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レイが入賞しなかった場合にはＡＲＴは開始されないが、この場合にはＡＲＴが開始され
なくてもＡＴゲーム数の減算は開始することが好ましい。これにより、意図的に昇格リプ
レイを入賞させないことによりＡＲＴを開始させずにＡＲＴの開始を延期させ、ＡＲＴの
開始を延期している間にＡＴのゲーム数を上乗せさせることによってＡＲＴでのゲーム数
を増やそうとする不公平な方法のゲームが行われることを防止できる。
【０３４１】
　図３３（ｂ）に示すように、例えば、ＡＲＴで１０ゲームが行われ、残り４０ゲームで
あることを示す文字２００が表示されているときに、リール２Ｃを第１停止、リール２Ｌ
を第２停止、リール２Ｒを第３停止とすることを促すナビ画像２０２が表示されたとする
（図中「２－１－３」）。そして、遊技者がストップスイッチの操作を誤り、リール２Ｌ
を最初に停止させてしまったとする。
【０３４２】
　図３３（ｃ）に示すように、上記の結果、遊技者が全てのリールを停止させたところ、
例えば中ベルを取りこぼして入賞ラインに移行出目である「リプレイ－オレンジ－ベル」
（図１８参照）の組合せが揃ったとする。このため、ＲＴ０からＲＴ１に移行し、ＡＲＴ
が終了してしまう。また、液晶表示器５１からはストップスイッチの操作順序を誤ったこ
とを報知する「Ｍｉｓｓ」の文字２０３が表示される。
【０３４３】
　図３３（ｄ）に示すように、ＡＲＴが終了したものの、ＡＴのゲーム数が残っているの
で、液晶表示器５１からは「残り３９ゲーム」の文字２００を表示するとともに、ＡＲＴ
中画像であるキャラクター２０４の表示を継続することにより、ＡＲＴ中画像の表示を継
続する（図２８のＳｅ８でＮの場合、すなわちＡＴ継続中の場合にＳｅ９の処理が行われ
ない部分）。このように、ＡＲＴ中画像の表示を継続することにより、ＡＲＴが終了した
ときに遊技者がゲームを中止してしまうことを防止することが可能になり、スロットマシ
ンの稼働率が低下することを防止できる。
【０３４４】
　図３３（ｅ）に示すように、ＡＲＴが終了したがＡＴの３０ゲームが残った状態で（図
中「残り３０ゲーム」の文字２００が表示された状態）強チェリーに当選し、入賞ライン
に「ＢＡＲ－ＢＡＲ－７」が揃ったとする（図２９のＳｃ３でＹと判定された状態）。こ
のとき、ＡＲＴが終了しているのでＡＲＴフラグはセットされていないが（図２９のＳｃ
４でＮと判定された状態）、ＡＴ上乗せ抽選が行われる（図２９のＳｃ７の処理）。そし
て、ＡＴ上乗せ抽選に当選し、例えば３０ゲーム上乗せされた場合（図２９のＳｃ１０の
処理）に、液晶表示器５１からは「＋３０ゲーム」の文字２０５が表示される。
【０３４５】
　図３３（ｆ）に示すように、３０ゲームが上乗せされた結果、ＡＴの残りゲーム数が合
計６０ゲームとなり、図３３（ｅ）のゲームから新たにゲームが開始されて残り５９ゲー
ムであることを示す文字２００が表示される。
【０３４６】
　図３４（ｇ）に示すように、ＡＴが残り５５ゲームになったゲーム（図中「残り５５ゲ
ーム」の文字２００が表示された状態）で、リール２Ｃを第１停止、リール２Ｌを第２停
止、リール２Ｒを第３停止とすることを促すナビ画像２０６が表示されたとする（図中「
２－１－３」）。なお、ナビ画像２０６はナビ画像２０２と表示態様が異なり、ナビ画像
２０２に網掛けした態様になっている。本実施の形態では、網掛けなしの態様では押し順
ベルに当選したことを報知し、網掛け有りの態様では押し順リプレイに当選したことを報
知している。
【０３４７】
　図３４（ｈ）に示すように、遊技者はナビ画像２０６に従い、リール２Ｃが第１停止と
なるようにストップスイッチ８Ｃを操作し、続いて、図３４（ｉ）に示すように、リール
２Ｌが第２停止となるようにストップスイッチ８Ｌを操作し、最後に、図３４（ｊ）に示
すように、リール２Ｒが第３停止となるようにストップスイッチ８Ｒを操作したとする。
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これにより、入賞ラインに「リプレイ－リプレイ－ベル」の組合せが揃って、例えば昇格
リプレイが入賞したとする。昇格リプレイが入賞するとＲＴ１からＲＴ０に移行する。そ
して、ＡＴのゲーム数が５５ゲーム残っているので、次ゲームからＡＲＴが再開される。
ＡＲＴが開始されると図３３（ａ）に戻って同様の流れで遊技が行われる。
【０３４８】
　なお、図３４（ｈ）～図３４（ｊ）に示すゲームの次ゲームでは、図３３（ａ）のよう
に、ＡＲＴ開始報知が行われず、液晶表示器５１から「ＡＲＴ開始」との文字２０１は表
示されない（図２６のＳｇ１でＹの場合、すなわちＡＴ継続中の場合にＳｇ６の処理が行
われない部分）。これにより、ＡＲＴ開始報知が繰り返し行われることへの煩わしさを解
消でき、ゲームの進行をスムーズに感じさせることができる。
【０３４９】
　以上のように、ＡＲＴ中でなくてもＡＴ中であればＡＴ上乗せ抽選を行うので、ＡＲＴ
が終了した時点でＡＴのゲーム数が残っていればＡＴゲーム数が上乗せされる可能性があ
る。よって、ＡＲＴが終了してもＡＲＴが再開されること（すなわち、ＡＴ中にＲＴ１か
らＲＴ０に移行すること）への期待感を抱かせることが可能になり、ＡＲＴが終了してか
らＡＲＴが再開するまでの期間での遊技者の遊技の興趣を高めることができる。また、遊
技者がストップスイッチの操作ミスを行ってしまってＡＲＴが終了しても、ＡＴが残って
いればＡＴゲーム数が上乗せされる可能性があるので、遊技者がストップスイッチの操作
ミスを行ってしまっても遊技への興趣が低下することを防止できる。
【０３５０】
　以上のように本実施の形態では、有利遊技状態の中断条件が成立した後に開始条件が成
立し（例えば、昇格リプレイの入賞）、かつ有利量対応値にもとづき有利量が残っている
ことを特定したときは（例えば、図２８のＳｅ８の処理で「Ｎ」のとき）、残っている有
利量での有利遊技状態の制御を再開し（例えば、ＲＴ０のときに図２８のＳｅ７の処理を
実行することにより、ＡＲＴを実行する部分）、有利量増加手段は、中断条件が成立した
後から開始条件が成立するまでの間に増加条件が成立し（例えば、図２９のＳｃ３の処理
で「Ｙ」のとき）、かつ有利量対応値にもとづき有利量が残っていることを特定したとき
（例えば、図２９のＳｃ２の処理で「Ｙ」のとき）は、有利量が増加するように有利量対
応値を更新する（例えば、図２９のＳｃ１０の処理を実行する部分）。
　よって、有利遊技状態の中断条件が成立してから再度有利遊技状態の開始条件が成立す
るまでの期間におけるゲームへの興趣を向上させることができる。
【０３５１】
　なお、上記実施の形態では、ＡＲＴ中にＡＴ上乗せ抽選を行うとともにＡＲＴ中が終了
した後もＡＴ中に引き続きＡＴ上乗せ抽選を行う例を挙げたが、例えば、ＡＲＴ中はＡＴ
上乗せ抽選を行わず、ＡＲＴが終了したときにＡＴゲーム数が残っている場合にのみ、Ａ
Ｔ上乗せ抽選を行うなど、上記実施の形態と異なる時期にＡＴ上乗せ抽選を行うスロット
マシンに上記の実施形態で示した構成を適用して、請求項１に係る発明を実現することが
可能である。
【０３５２】
　また、上記実施の形態では、ＡＲＴ中とＡＲＴが終了したときのＡＴ中とでＡＴ上乗せ
抽選に対する期待値を同一に設定する例を挙げたが、例えば、ＡＲＴ中のほうが期待値が
高い、あるいは、ＡＲＴ終了後のＡＴ中のほうが期待値が高いなど、上記実施の形態とは
ＡＴ上乗せ抽選に対する期待値が異なるスロットマシンに上記の実施形態で示した構成を
適用して、請求項１に係る発明を実現することが可能である。
【０３５３】
　また、上記実施の形態では、有利量としてＡＴゲーム数を例に挙げるとともに、ＡＴゲ
ーム数を減算することで有利量を更新したが、例えば、特定の当選役に当選した回数、あ
るいは、特定の当選役が入賞した回数、コインの獲得枚数（払出枚数または純増枚数のい
ずれも含む）、特定の当選役に対するナビ回数など、上記実施の形態とは異なる有利量を
設定したスロットマシンに上記の実施形態で示した構成を適用して、請求項１に係る発明
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を実現することが可能である。
【０３５４】
　また、上記実施の形態では、有利量の増加条件としてＡＴ上乗せ抽選に当選することを
例として挙げたが、例えば、ＡＴを継続するか否かを抽選の当選する、あるいは、ＡＴの
ナビストック数が増加するなど、上記の実施形態と異なる増加条件を設定したスロットマ
シンに上記の実施形態で示した構成を適用して、請求項１に係る発明を実現することが可
能である。
【０３５５】
　また、本実施の形態では、有利遊技状態において報知が行われたゲームで特定表示結果
以外の表示結果が導出されたときに有利遊技状態を中断する（例えば、図１９において、
ＲＴ０，ＲＴ２，ＲＴ３のいずれかのときに移行出目が揃ってＲＴ１に移行する部分）。
　よって、誤って所定の操作態様以外の操作態様で識別情報の変動表示の停止操作が行わ
れたときの興趣の低下を防止することができる。
【０３５６】
　なお、上記実施の形態では、ＲＴ０，ＲＴ２，ＲＴ３のいずれかのときＡＴが行われる
とＡＲＴとなる例として挙げたが、例えば、ＲＴ２のとき、ＲＴ３のとき、あるいは、Ｒ
Ｔ２およびＲＴ３のときにＡＲＴとするスロットマシンに上記の実施形態で示した構成を
適用して、請求項１に係る発明を実現することが可能である。この場合、ＲＴ２のときＡ
ＲＴとなる構成にした場合にはＲＴ２の開始と同時にＡＲＴでのゲーム数（すなわち、Ａ
Ｔゲーム数）の減算を開始してもよいし、ＲＴ３のときＡＲＴとなる構成にした場合には
ＲＴ３の開始と同時にＡＲＴでのゲーム数（すなわち、ＡＴゲーム数）の減算を開始して
もよいし、ＲＴ２およびＲＴ３のときＡＲＴとなる構成にした場合にはＲＴ２の開始と同
時にＡＲＴでのゲーム数（すなわち、ＡＴゲーム数）の減算を開始してもよい。
【０３５７】
　また、本実施の形態では、有利遊技状態であることを示す特定表示を行う特定表示実行
手段（例えば、図２６のＳｇ７の処理を実行する部分）を備え、特定表示実行手段は、中
断条件が成立し、かつ有利量対応値にもとづき有利量が残っていることを特定したときは
特定表示を継続する（図２６のＳｇ１で「Ｙ」の場合、すなわちＡＴ継続中の場合にＳｇ
６の処理が行われない部分）。
　よって、有利遊技状態の中断条件が成立したときに遊技者が遊技を中止してしまうこと
を防止できる。
【０３５８】
　なお、上記の実施形態では、液晶表示器５１を用いてＡＲＴ中表示を行う例を挙げたが
、この実施の形態に限らず、例えば、リールの背面側（内側）に配置されたバックランプ
（上記実施形態のリールＬＥＤ５５）、リールの前面側に配置された透過液晶表示器（リ
ールを目視できるように構成された液晶表示器）、前面扉１ｂなどに取り付けられたラン
プやＬＥＤ、ストップスイッチの振動、ストップスイッチの周囲からの送風、ストップス
イッチの温度の変化など、上記の実施形態と異なる手段でＡＲＴ中である旨を報知するス
ロットマシンに上記の実施形態で示した構成を適用して、請求項１に係る発明を実現する
ことが可能である。また、報知は他の機能を有する装置の一部を利用して行ってもよいし
（例えば、リールＬＥＤ５５を用いて報知を行う場合にリールＬＥＤ５５はリールを背面
側から照明する機能を有する）、報知のみを行う装置を設けて行ってもよい。
【０３５９】
　また、本実施の形態では、有利遊技状態は、遊技用価値を用いることなく次ゲームで賭
数が設定される再遊技表示結果の導出確率が高くなる状態であり（例えば、図１９におい
て、ＲＴ０，ＲＴ２，ＲＴ３のいずれか）、再遊技表示結果の導出が許可されたときに有
利遊技状態の有利量を増加するか否かを抽選により決定する増加決定手段（例えば、図２
９のＳｃ７の処理を実行する部分）と、
　増加決定手段が有利遊技状態での抽選で用いる第１の抽選テーブル（例えば、図３０の
第１上乗せゲーム数抽選テーブル）と、増加決定手段が中断条件が成立してから開始条件
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が成立するまでの期間での抽選で用いる第２の抽選テーブル（例えば、図３１の第２上乗
せゲーム数抽選テーブル）とを備え、第１の抽選テーブルと第２の抽選テーブルとは、有
利遊技状態と、中断条件が成立してから開始条件が成立するまでの期間とでの期待値が略
同一になるように、有利遊技状態の有利量を増加すると決定する確率が設定されている（
例えば、第１上乗せゲーム数抽選テーブルでは、リプレイ確率１／２×１０ゲームの上乗
せ確率１／１０＝１／２０であるのに対し、第２上乗せゲーム数抽選テーブルでは、リプ
レイ確率１／１０×１０ゲームの上乗せ確率１／２＝１／２０である部分）。
　そのような構成によれば、有利遊技状態が中断しても期待値が略同一になるので、有利
遊技状態の中断条件が成立してから再度有利遊技状態の開始条件が成立するまでの期間に
おけるゲームへの興趣が低下することを防止できる。
【０３６０】
　また、本実施の形態では、有利遊技状態が開始することを示す有利遊技開始報知を行う
開始報知手段（例えば、図２６のＳｇ７の処理を実行する部分）を備え、開始報知手段は
、中断条件が成立した後に開始条件が成立し、かつ有利量対応値にもとづき有利量が残っ
ていることを特定したときには、有利遊技開始報知を行わない（図２６のＳｇ１で「Ｙ」
の場合、すなわちＡＴ継続中の場合にＳｇ７の処理が行われない部分）。
　よって、有利遊技開始報知が再度行われることの煩わしさを防止することができる。
【０３６１】
　なお、上記の実施形態では、スピーカ５３，５４および液晶表示器５１を用いてＡＲＴ
開始報知を行う例を挙げたが、この実施の形態に限らず、例えば、リールの背面側（内側
）に配置されたバックランプ（上記実施形態のリールＬＥＤ５５）、リールの前面側に配
置された透過液晶表示器（リールを目視できるように構成された液晶表示器）、前面扉１
ｂなどに取り付けられたランプやＬＥＤ、ストップスイッチの振動、ストップスイッチの
周囲からの送風、ストップスイッチの温度の変化など、上記の実施形態と異なる手段でＡ
ＲＴ開始報知を行うスロットマシンに上記の実施形態で示した構成を適用して、請求項１
に係る発明を実現することが可能である。また、報知は他の機能を有する装置の一部を利
用して行ってもよいし（例えば、リールＬＥＤ５５を用いて報知を行う場合にリールＬＥ
Ｄ５５はリールを背面側から照明する機能を有する）、報知のみを行う装置を設けて行っ
てもよい。
【０３６２】
　また、本実施の形態では、ゲームを進行可能な状態において進行操作がなされた場合に
、ゲームを進行させる制御を行うゲーム進行制御手段（メイン制御部４１、図６）と、複
数の遊技状態のうちいずれかの遊技状態に制御する遊技状態制御手段（メイン制御部４１
により遊技状態を移行するための処理）と、ゲームに関連する信号（外部出力信号）を外
部出力する制御を行う外部出力制御手段（メイン制御部４１、図９）とを備え、外部出力
制御手段は、複数の遊技状態のうち特定遊技状態（通常・ＲＴ２）の制御を条件として、
特定遊技状態に対応する特定遊技状態信号（ＲＴ２信号）を出力する特定遊技状態信号出
力手段（図９のＳｋ１０１～Ｓｋ１１３）と、ゲームを進行させる制御に伴ってゲームに
関わるゲーム関連信号（メダルＩＮ信号、メダルＯＵＴ信号など）を出力するゲーム関連
信号出力手段（図２３のＳｋ１１４～Ｓｋ１１９）とを含み、特定遊技状態信号出力手段
は、特定遊技状態信号の出力を開始してから新たに次のゲームが開始された後であってゲ
ーム関連信号が出力され得るゲーム関連信号出力期間に含まれない特定タイミング（次の
ゲームのゲーム制御終了時（全リール回転停止時あるいはメダルＯＵＴ信号出力完了時）
に到達するまで、当該特定遊技状態信号の出力を継続する（図９のＳｋ１０７～Ｓｋ１１
３、図１０～図１５参照）。
　よって、ゲームの進行を阻害することなく確実に信号の出力期間を確保することができ
る。
【０３６３】
　なお、上記の実施の形態では、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
トマシンを例に挙げて説明したが、これに限定されることなく、例えば、パチンコ遊技機
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で用いられている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に上記の実施の形態で示した構
成を適用して、請求項１に係る発明を実現することが可能である。遊技球を遊技媒体とし
て用いる場合は、例えば、メダル１枚分を遊技球５個分に対応させた場合に、上記の実施
の形態で賭数として３を設定する場合は、１５個の遊技球を用いて賭数を設定するものに
相当する。
【０３６４】
　さらに、本発明のスロットマシンは、メダル及び遊技球などの複数種類の遊技用価値の
うちのいずれか１種類のみを用いるものに限定されるものでなく、例えばメダル及び遊技
球などの複数種類の遊技用価値を併用できるものであってもよい。すなわち、メダル及び
遊技球などの複数種類の遊技用価値のいずれを用いても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などの複数種類の遊技用価値の
いずれをも払い出し得る遊技機も本発明の遊技機に含まれるものである。
【０３６５】
　なお、上記の実施形態は、有利量対応値に相当する有利量特定情報を用いた以下の発明
を含むということもできる。
【０３６６】
　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が開始
可能となるとともに、各々が識別可能な複数種類の識別情報を変動表示可能な可変表示装
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であって、
　所定の開始条件が成立したときに遊技者にとって有利な有利遊技状態に制御する有利状
態制御手段と、
　前記有利遊技状態に制御する有利量を示す有利量対応値
特定可能な有利量特定情報を設定する情報設定手段と、
　前記有利遊技状態でのゲームの進行状況に応じて前記有利量が減少するように前記有利
量特定情報を更新する情報更新手段と、
　前記有利遊技状態において所定の増加条件が成立したときに前記有利量が増加するよう
に前記有利量特定情報を更新する有利量増加手段と、
　前記有利遊技状態において所定の中断条件が成立したときに前記有利遊技状態を中断す
る有利遊技状態中断手段とを備え、
　前記情報更新手段は、前記中断条件が成立した後も前記有利量特定情報を更新し、
　前記有利状態制御手段は、前記中断条件が成立した後に前記開始条件が成立し、かつ前
記有利量特定情報にもとづき前記有利量が残っていることを特定したときは、残っている
前記有利量での前記有利遊技状態の制御を再開し、
　前記有利量増加手段は、前記中断条件が成立した後から前記開始条件が成立するまでの
間に前記増加条件が成立し、かつ前記有利量特定情報にもとづき前記有利量が残っている
ことを特定したときは、前記有利量が増加するように前記有利量特定情報を更新する
　ことを特徴とするスロットマシン。
【符号の説明】
【０３６７】
１　スロットマシン
２Ｌ、２Ｃ、２Ｒ　リール
６　ＭＡＸＢＥＴスイッチ
７　スタートスイッチ
８Ｌ、８Ｃ、８Ｒ　ストップスイッチ
４１　メイン制御部
４１ａ　ＣＰＵ
４１ｂ　ＲＯＭ
４１ｃ　ＲＡＭ
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９１　サブ制御部
９１ａ　ＣＰＵ
９１ｂ　ＲＯＭ
９１ｃ　ＲＡＭ
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