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(57)【要約】
【課題】遊技進行の好適化を図ることが可能な遊技機を
提供すること。
【解決手段】スロットマシン１０は、ベット操作を行っ
た後、スタートレバー４１の操作に基づく各リール３２
Ｌ，３２Ｍ，３２Ｒの回転が開始される。そして、スト
ップスイッチ４２～４４の操作によって対応するリール
が停止し、抽選結果に応じた停止出目が停止してメダル
の払出が発生し得る。例えば、第１クレジット操作スイ
ッチ５６の操作によりベット操作が行われ、そのベット
数がベット表示部３４にて表示される。ゲームの結果が
小役結果である場合には、当該ゲームのベット数の表示
は所定期間後に終了するものの、ゲームの結果が特定再
遊技結果である場合には、当該ゲームのベット数の表示
は所定期間後も継続される。
【選択図】　　図１
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【特許請求の範囲】
【請求項１】
　複数種の絵柄が周方向に付された複数の周回体と、
　各前記周回体について一部の絵柄を視認可能とする表示部と、
　各前記周回体の周回を開始するための開始操作が行われる始動操作手段と、
　各前記周回体の周回を停止するための停止操作が行われる停止操作手段と、
　前記始動操作手段が操作された場合に各前記周回体の周回を開始させ、前記停止操作手
段が操作された場合に各前記周回体の周回を停止させる駆動制御手段と、
　遊技の賭数を設定するための賭数操作が行われる賭数操作手段と、
　前記賭数操作手段の賭数操作が行われた場合に、遊技の賭数を設定する賭数設定手段と
、
　前記始動操作手段の操作に基づき、前記賭数設定手段により設定された賭数に応じて遊
技者に特典を付与することの抽選を行う抽選手段と、
　前記抽選手段による抽選結果が所定結果であって、前記表示部を介して前記絵柄が視認
可能な位置に設定される有効位置に、当該所定結果に対応する所定の絵柄組合せが停止し
た場合に、前記所定結果に対応する特典を付与可能な特典付与手段と、
を備える遊技機であって、
　前記賭数設定手段により設定された賭数に対応する賭数対応報知を実行する賭数報知手
段を備え、
　前記賭数報知手段は、前記抽選手段による抽選結果が第１結果であって、当該第１結果
に対応する前記周回体の周回が停止した後である第１特定状況において、当該第１結果と
なる抽選に用いられた賭数に対応する前記賭数対応報知を予め定められた特定期間が経過
した場合に終了する一方、前記抽選手段による抽選結果が前記第１結果とは異なる第２結
果であって、当該第２結果に対応する前記周回体の周回が停止した後である第２特定状況
において、当該第２結果となる抽選に用いられた賭数に対応する前記賭数対応報知を、前
記特定期間が経過した後においても継続させることが可能な特定賭数報知手段を備えてい
ることを特徴とする遊技機。
【請求項２】
　前記賭数報知手段による前記賭数対応報知の実行中に前記賭数操作手段の賭数操作が行
われた場合、当該実行中の前記賭数対応報知を終了させてから、今回の賭数に対応する賭
数対応報知に更新する更新報知を実行可能な更新手段を備え、
　前記更新手段は、前記第１特定状況において前記賭数操作が行われた場合に前記更新報
知を実行可能であり、且つ前記第２特定状況において前記賭数操作が行われた場合に前記
更新報知を実行可能であり、
　前記特定賭数報知手段は、前記第１特定状況において前記更新手段による前記更新報知
が行われた場合、前記特定期間が経過した後において前記賭数対応報知を継続させること
が可能であることを特徴とする請求項１に記載の遊技機。
【請求項３】
　遊技進行に応じて演出を行う演出手段と、
　一の遊技が終了されてから前記特定期間よりも長い所定期間に亘って遊技が行われなか
った場合、前記演出手段を待機状態とさせる待機手段と、
　前記第１特定状況において前記待機手段により前記待機状態とされることを許容する一
方、前記第２特定状況において前記待機手段により前記待機状態とされることを制限する
手段と、
を備えていることを特徴とする請求項１又は請求項２に記載の遊技機。
【請求項４】
　前記賭数報知手段による前記賭数対応報知の実行中に前記賭数操作手段の賭数操作が行
われた場合、当該実行中の前記賭数対応報知を終了させてから、今回の賭数に対応する賭
数対応報知に更新する更新報知を実行可能な更新手段を備え、
　前記更新手段は、前記第１特定状況において前記賭数操作が行われた場合に前記更新報
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知を実行可能であり、且つ前記第２特定状況において前記賭数操作が行われた場合に前記
更新報知を実行可能であり、
　前記特定賭数報知手段は、前記第１特定状況において前記更新手段による前記更新報知
が行われた場合、前記特定期間が経過した後において前記賭数対応報知を継続させること
が可能である一方で、前記待機状態となることで前記賭数対応報知を終了させることを特
徴とする請求項３に記載の遊技機。
【請求項５】
　前記抽選手段による抽選結果として、前記特典付与手段により付与される特典として、
所定数の遊技価値が付与される小役結果と、今回の賭数と同数の賭数にて、再度、前記抽
選手段による抽選を受けることが可能となる再遊技状態に設定される再遊技結果と、が設
定されており、
　前記第１結果は所定の前記小役結果であり、前記第２結果は所定の前記再遊技結果であ
ることを特徴とする請求項１乃至４のいずれか１に記載の遊技機。
【請求項６】
　前記賭数報知手段による前記賭数対応報知の実行中に前記賭数操作手段の賭数操作が行
われた場合、当該実行中の前記賭数対応報知を終了させてから、今回の賭数に対応する賭
数対応報知に更新する更新報知を実行可能な更新手段を備え、
　前記更新手段は、前記再遊技結果に基づいて設定される前記再遊技状態において、前記
賭数操作手段の賭数操作が行われた場合、当該再遊技結果となった抽選に対応する前記賭
数対応報知を終了してから、当該再遊技状態にて設定される賭数に対応する賭数対応報知
に更新する更新報知を実行可能であることを特徴とする請求項５に記載の遊技機。
【請求項７】
　前記再遊技結果として所定の再遊技結果と特定の再遊技結果とが設定されており、
　前記更新手段は、前記再遊技状態が前記所定の再遊技結果に基づいて設定された場合、
前記賭数操作手段の賭数操作を介することなく前記更新報知を実行する一方、前記再遊技
状態が前記特定の再遊技結果に基づいて設定された場合、前記賭数操作手段の賭数操作を
介して前記更新報知を実行することを特徴とする請求項６に記載の遊技機。
【発明の詳細な説明】
【技術分野】
【０００１】
　本発明は、遊技機に関するものである。
【背景技術】
【０００２】
　遊技機の一種として、パチンコ機やスロットマシン等が知られている。これらの遊技機
では、所定の抽選条件が成立したことに基づいて内部抽選が行われ、当該内部抽選の結果
に応じて遊技者に特典が付与される構成が知られている。
【０００３】
　スロットマシンについて具体的には、遊技媒体としてのメダルがベットされている状況
でスタートレバーが操作されると、内部抽選が実施されるとともに、リールの回転が開始
され、当該リールの回転中にストップスイッチが操作された場合には、リールの回転が停
止する。そして、リールの停止結果が内部抽選の結果に対応したものである場合には、結
果に応じた特典が付与される（例えば特許文献１参照）。
【先行技術文献】
【特許文献】
【０００４】
【特許文献１】特開２００８－２９５７０７号公報
【発明の概要】
【発明が解決しようとする課題】
【０００５】
　ここで、上記例示等した遊技機においては遊技進行の好適化を図る必要があり、この点
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について、未だ改良の余地がある。
【０００６】
　本発明は上記例示した事情等に鑑みてなされたものであり、遊技進行の好適化を図るこ
とが可能な遊技機を提供することを目的とするものである。
【課題を解決するための手段】
【０００７】
　本発明は、
　複数種の絵柄が周方向に付された複数の周回体と、
　各前記周回体について一部の絵柄を視認可能とする表示部と、
　各前記周回体の周回を開始するための開始操作が行われる始動操作手段と、
　各前記周回体の周回を停止するための停止操作が行われる停止操作手段と、
　前記始動操作手段が操作された場合に各前記周回体の周回を開始させ、前記停止操作手
段が操作された場合に各前記周回体の周回を停止させる駆動制御手段と、
　遊技の賭数を設定するための賭数操作が行われる賭数操作手段と、
　前記賭数操作手段の賭数操作が行われた場合に、遊技の賭数を設定する賭数設定手段と
、
　前記始動操作手段の操作に基づき、前記賭数設定手段により設定された賭数に応じて遊
技者に特典を付与することの抽選を行う抽選手段と、
　前記抽選手段による抽選結果が所定結果であって、前記表示部を介して前記絵柄が視認
可能な位置に設定される有効位置に、当該所定結果に対応する所定の絵柄組合せが停止し
た場合に、前記所定結果に対応する特典を付与可能な特典付与手段と、
を備える遊技機であって、
　前記賭数設定手段により設定された賭数に対応する賭数対応報知を実行する賭数報知手
段を備え、
　前記賭数報知手段は、前記抽選手段による抽選結果が第１結果であって、当該第１結果
に対応する前記周回体の周回が停止した後である第１特定状況において、当該第１結果と
なる抽選に用いられた賭数に対応する前記賭数対応報知を予め定められた特定期間が経過
した場合に終了する一方、前記抽選手段による抽選結果が前記第１結果とは異なる第２結
果であって、当該第２結果に対応する前記周回体の周回が停止した後である第２特定状況
において、当該第２結果となる抽選に用いられた賭数に対応する前記賭数対応報知を、前
記特定期間が経過した後においても継続させることが可能な特定賭数報知手段を備えてい
ることを特徴とする。
【発明の効果】
【０００８】
　本発明によれば、遊技進行の好適化を図ることが可能となる。
【図面の簡単な説明】
【０００９】
【図１】一実施の形態におけるスロットマシンの正面図である。
【図２】前面扉を閉じた状態を示すスロットマシンの斜視図である。
【図３】前面扉を開いた状態を示すスロットマシンの斜視図である。
【図４】前面扉の背面図である。
【図５】筐体の正面図である。
【図６】各リールの図柄配列を示す図である。
【図７】表示窓から視認可能となる図柄と有効ラインとの関係を示す説明図である。
【図８】入賞態様と付与される特典との関係を示す説明図である。
【図９】入賞態様と付与される特典との関係を示す説明図である。
【図１０】入賞態様と付与される特典との関係を示す説明図である。
【図１１】入賞態様の一例を説明するための図である。
【図１２】入賞態様の一例を説明するための図である。
【図１３】入賞態様の一例を説明するための図である。
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【図１４】入賞態様の一例を説明するための図である。
【図１５】主制御装置の電気的構成を示すブロック図である。
【図１６】表示制御装置の電気的構成を示すブロック図である。
【図１７】主制御装置によるタイマ割込み処理を示すフローチャートである。
【図１８】主制御装置による通常処理を示すフローチャートである。
【図１９】抽選処理を示すフローチャートである。
【図２０】３ベット時の通常遊技状態用抽選テーブルの一例を示す図である。
【図２１】２ベット時の通常遊技状態用抽選テーブルの一例を示す図である。
【図２２】リール制御処理を示すフローチャートである。
【図２３】ストップスイッチの操作順序と成立する入賞態様との関係を示す説明図である
。
【図２４】ボーナス状態処理を示すフローチャートである。
【図２５】ボーナス状態用抽選テーブルの一例を示す図である。
【図２６】各状態の移行関係を示す説明図である。
【図２７】抽選結果対応処理を示すフローチャートである。
【図２８】有利区間移行抽選処理を示すフローチャートである。
【図２９】ＡＴ抽選用処理を示すフローチャートである。
【図３０】通常用ＡＴモード抽選処理を示すフローチャートである。
【図３１】ＣＺ用ＡＴモード抽選処理を示すフローチャートである。
【図３２】前兆モードの設定処理を示すフローチャートである。
【図３３】各種移行抽選テーブルの一例を示す図である。
【図３４】ＣＺ用ＡＴモード移行抽選テーブルの一例を示す図である。
【図３５】即報知抽選テーブルの一例を示す図である。
【図３６】ＣＺモードゲーム数テーブル及び前兆演出ゲーム数テーブルの一例を示す図で
ある。
【図３７】ＡＴ上乗せ用処理を示すフローチャートである。
【図３８】上乗せ抽選テーブルの一例を示す図である。
【図３９】ストップスイッチの操作順序と成立する入賞態様との関係を示す説明図である
。
【図４０】指示モニタ及び区間表示器の概要を説明するための図である。
【図４１】補助表示部にて行われる押し順報知演出の概要を示す説明図である。
【図４２】押し順報知用処理を示すフローチャートである。
【図４３】入賞結果対応処理を示すフローチャートである。
【図４４】第１ゲーム数管理処理を示すフローチャートである。
【図４５】第２ゲーム数管理処理を示すフローチャートである。
【図４６】区間表示第１処理を示すフローチャートである。
【図４７】有利区間移行ゲーム用処理を示すフローチャートである。
【図４８】区間表示第２処理を示すフローチャートである。
【図４９】表示モードの移行関係の概要を説明するための図である。
【図５０】有利区間の開始ゲーム及び終了ゲームと区間表示器の表示との関係を説明する
ための図である。
【図５１】サブ側の表示制御装置による演出設定処理を示すフローチャートである。
【図５２】開始時演出設定処理を示すフローチャートである。
【図５３】全停止時演出設定処理を示すフローチャートである。
【図５４】補助表示部による表示演出の一例を示す図である。
【図５５】補助表示部による表示演出の一例を示す図である。
【図５６】遊技状態表示部やベット表示部の概要を説明するための図である。
【図５７】ＢＥＴ用処理を示すフローチャートである。
【図５８】再遊技設定用処理を示すフローチャートである。
【図５９】メダル投入対応処理を示すフローチャートである。
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【図６０】第１操作対応処理を示すフローチャートである。
【図６１】第２操作対応処理を示すフローチャートである。
【図６２】遊技状態表示部用処理を示すフローチャートである。
【図６３】ベット時演出設定処理を示すフローチャートである。
【図６４】単ベット演出設定処理を示すフローチャートである。
【図６５】連ベット演出設定処理を示すフローチャートである。
【図６６】再遊技状態用ベット演出設定処理を示すフローチャートである。
【図６７】通常再遊技ベット演出設定処理を示すフローチャートである。
【図６８】特定再遊技ベット演出設定処理を示すフローチャートである。
【図６９】疑似ベット演出が制限される様子を説明するためのタイミングチャートである
。
【図７０】疑似ベット演出が制限される様子を説明するためのタイミングチャートである
。
【図７１】待機状態設定処理を示すフローチャートである。
【図７２】待機用処理を示すフローチャートである。
【図７３】仮待機状態と待機状態を説明するためのタイミングチャートである。
【図７４】変形例１における、疑似ベット演出が制限される様子を説明するためのタイミ
ングチャートである。
【図７５】特定再遊技ベット演出設定処理を示すフローチャートである。
【図７６】特定再遊技ベット演出設定処理を示すフローチャートである。
【図７７】特定再遊技ベット演出設定処理を示すフローチャートである。
【図７８】変形例２における、開始時演出と疑似ベット演出との関係を説明するためのタ
イミングチャートである。
【図７９】特定再遊技ベット演出設定処理を示すフローチャートである。
【図８０】特定再遊技ベット演出設定処理を示すフローチャートである。
【図８１】押し順報知演出の設定処理を示すフローチャートである。
【図８２】変形例３における、特定再遊技ベット演出設定処理を示すフローチャートであ
る。
【図８３】疑似ベット演出とフリーズ演出との関係を説明するためのタイミングチャート
である。
【図８４】フリーズ抽選処理を示すフローチャートである。
【図８５】変形例４における、賭数操作の種類に応じた疑似ベット演出を説明するための
タイミングチャートである。
【図８６】特定再遊技ベット演出設定処理を示すフローチャートである。
【図８７】変形例５における、待機状態設定処理を示すフローチャートである。
【図８８】待機用処理を示すフローチャートである。
【図８９】仮待機状態と待機状態を説明するためのタイミングチャートである。
【図９０】変形例６における、メダル返却処理を示すフローチャートである。
【図９１】返却時演出処理を示すフローチャートである。
【図９２】クレジットの清算と疑似ベット演出との関係を説明するためのタイミングチャ
ートである。
【図９３】変形例７における、特定再遊技ベット演出設定処理を示すフローチャートであ
る。
【発明を実施するための形態】
【００１０】
　＜第１の実施形態＞
　以下、遊技機の一種である回胴式遊技機、具体的にはスロットマシンに適用した場合の
一実施の形態を、図面に基づいて詳細に説明する。図１はスロットマシン１０の正面図、
図２はスロットマシン１０の前面扉１２を閉じた状態の斜視図、図３はスロットマシン１
０の前面扉１２を開いた状態の斜視図、図４は前面扉１２の背面図、図５は筐体１１の正
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面図である。
【００１１】
　図１～図５に示すように、スロットマシン１０は、その外殻を形成する筐体１１を備え
ている。筐体１１は、全体として前面を開放した箱状に形成されており、遊技ホールへの
設置の際にいわゆる島設備に対し釘を打ち付ける等して取り付けられる。
【００１２】
　筐体１１の前面側には、前面扉１２が開閉可能に取り付けられている。すなわち、筐体
１１には、その正面から見て左側部に上下一対の支軸１３ａ，１３ｂが設けられており、
前面扉１２には、各支軸１３ａ，１３ｂと対応する位置に軸受部１４ａ，１４ｂが設けら
れている。そして、各軸受部１４ａ，１４ｂに各支軸１３ａ，１３ｂが挿入された状態で
は、前面扉１２が筐体１１に対して両支軸１３ａ，１３ｂを結ぶ上下方向へ延びる開閉軸
線を中心として回動可能に支持され、前面扉１２の回動によって筐体１１の前面開放側を
開放したり閉鎖したりすることができるようになっている。また、前面扉１２は、その裏
面に設けられた施錠装置２０によって開放不能な施錠状態とされる。前面扉１２の右端側
上部には、施錠装置２０と一体化されたキーシリンダ２１が設けられており、キーシリン
ダ２１に対する所定のキー操作によって前記施錠状態が解除されるように構成されている
。
【００１３】
　前面扉１２の中央部上寄りには、遊技者に遊技状態を報知する遊技パネル２５が設けら
れている。遊技パネル２５には、縦長の３つの表示窓２６Ｌ，２６Ｍ，２６Ｒが横並びに
形成されており、各表示窓２６Ｌ，２６Ｍ，２６Ｒを通じてスロットマシン１０の内部が
視認可能な状態となっている。なお、各表示窓２６Ｌ，２６Ｍ，２６Ｒを１つにまとめて
共通の表示窓としてもよい。
【００１４】
　図３に示すように、筐体１１は仕切り板３０によりその内部が上下２分割されており、
仕切り板３０の上部には、可変表示手段を構成するリールユニット３１が取り付けられて
いる。リールユニット３１は、円筒状（円環状）にそれぞれ形成された左リール３２Ｌ，
中リール３２Ｍ，右リール３２Ｒを備えている。各リール３２Ｌ，３２Ｍ，３２Ｒは、そ
の中心軸線が当該リールの回転軸線となるように回転可能に支持されている。各リール３
２Ｌ，３２Ｍ，３２Ｒの回転軸線は略水平方向に延びる同一軸線上に配設され、それぞれ
のリール３２Ｌ，３２Ｍ，３２Ｒが各表示窓２６Ｌ，２６Ｍ，２６Ｒと１対１で対応して
いる。したがって、各リール３２Ｌ，３２Ｍ，３２Ｒの表面の一部はそれぞれ対応する表
示窓２６Ｌ，２６Ｍ，２６Ｒを通じて視認可能な状態となっている。また、リール３２Ｌ
，３２Ｍ，３２Ｒが正回転すると、各表示窓２６Ｌ，２６Ｍ，２６Ｒを通じてリール３２
Ｌ，３２Ｍ，３２Ｒの表面は上から下へ向かって移動しているかのように映し出される。
【００１５】
　ここで、リールユニット３１の構成を簡単に説明する。
【００１６】
　各リール３２Ｌ，３２Ｍ，３２Ｒは、それぞれがステッピングモータに連結されており
、各ステッピングモータの駆動により各リール３２Ｌ，３２Ｍ，３２Ｒが個別に、すなわ
ちそれぞれ独立して回転駆動し得る構成となっている。ステッピングモータは、例えば５
００パルスの駆動信号（以下、励磁パルスともいう。）を与えることにより１回転される
ように設定されており、この励磁パルスによってステッピングモータの回転位置、すなわ
ちリールの回転位置が制御される。また、リールユニット３１には、リールが１回転した
ことを検出するためのリールインデックスセンサが各リール３２Ｌ，３２Ｍ，３２Ｒに設
置されている。そして、リールインデックスセンサからは、リールが１回転したことを検
出した場合、その検出の都度、後述する主制御装置１０１に検出信号が出力されるように
なっている。このため主制御装置１０１は、リールインデックスセンサの検出信号と、当
該検出信号が入力されるまでに出力した励磁パルス数とに基づいて、各リール３２Ｌ，３
２Ｍ，３２Ｒの角度位置を１回転毎に確認するとともに補正することができる。
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【００１７】
　各リール３２Ｌ，３２Ｍ，３２Ｒの外周面には、その長辺方向（周回方向）に、識別情
報としての図柄が複数個描かれている。より具体的には、２０個の図柄が等間隔に描かれ
ている。このため、所定の位置においてある図柄を次の図柄へ切り替えるには、２５パル
ス（＝５００パルス÷２０図柄）の励磁パルスの出力を要する。また、主制御装置１０１
は、リールインデックスセンサの検出信号が入力されてから出力した励磁パルス数により
、表示窓２６Ｌ，２６Ｍ，２６Ｒから視認可能な状態となっている図柄を把握したり、表
示窓２６Ｌ，２６Ｍ，２６Ｒから視認可能な位置に所定の図柄を停止させたりする制御を
行うことができる。
【００１８】
　次に、各リール３２Ｌ，３２Ｍ，３２Ｒに描かれている図柄について説明する。
【００１９】
　図６には、左リール３２Ｌ，中リール３２Ｍ，右リール３２Ｒの図柄配列が示されてい
る。同図に示すように、各リール３２Ｌ，３２Ｍ，３２Ｒには、それぞれ２０個の図柄が
一列に配置されている。また、各リール３２Ｌ，３２Ｍ，３２Ｒに対応して番号が０～１
９まで付されているが、これら番号は主制御装置１０１が表示窓２６Ｌ，２６Ｍ，２６Ｒ
から視認可能な状態となっている図柄を認識するための番号であり、リール３２Ｌ，３２
Ｍ，３２Ｒに実際に付されているわけではない。但し、以下の説明では当該番号を使用し
て説明する。
【００２０】
　図柄としては、「ベル」図柄（例えば、左リール３２Ｌの１番目）、「リプレイ」図柄
（例えば、左リール３２Ｌの０番目）、「赤７」図柄（例えば、左リール３２Ｌの１４番
目）、「スイカ」図柄（例えば、左リール３２Ｌの２番目）、「チェリー」図柄（例えば
、左リール３２Ｌの８番目）、「ＢＡＲ」図柄（例えば、左リール３２Ｌの９番目）、「
白７」図柄（例えば、左リール３２Ｌの３番目）、「青年」図柄（例えば、左リール３２
Ｌの１８番目）、「赤貝」図柄（例えば、左リール３２Ｌの４番目）、「白貝」図柄（例
えば、左リール３２Ｌの１９番目）の１０種類がある。そして、図６に示すように、各リ
ール３２Ｌ，３２Ｍ，３２Ｒにおいて各種図柄の数や配置順序は全く異なっている。
【００２１】
　各表示窓２６Ｌ，２６Ｍ，２６Ｒは、対応するリールに付された２０個の図柄のうち図
柄全体を視認可能となる図柄が３個となるように形成されている。このため、各リール３
２Ｌ，３２Ｍ，３２Ｒがすべて停止している状態では、３×３＝９個の図柄が表示窓２６
Ｌ，２６Ｍ，２６Ｒを介して視認可能な状態となる。
【００２２】
　本スロットマシン１０では、上記視認可能となる図柄のうち、各リール３２Ｌ，３２Ｍ
，３２Ｒそれぞれ１の図柄ずつ、計３つの図柄の組合せを利用して各ゲームの遊技結果が
報知される。上記のように３×３＝９個の図柄が視認可能となることから、これら３つの
図柄の組合せとしては、例えば、図７に示すように、各リール３２Ｌ，３２Ｍ，３２Ｒの
上段図柄を結んだ上ラインＬ１に停止する各図柄の組合せや、各リール３２Ｌ，３２Ｍ，
３２Ｒの中段図柄を結んだ中ラインＬ２に停止する各図柄の組合せや、各リール３２Ｌ，
３２Ｍ，３２Ｒの下段図柄を結んだ下ラインＬ３に停止する各図柄の組合せがある。また
、左リール３２Ｌの上段図柄，中リール３２Ｍの中段図柄，右リール３２Ｒの下段図柄を
結んだ右下がりラインＬ４に停止する各図柄の組合せや、左リール３２Ｌの下段図柄，中
リール３２Ｍの中段図柄，右リール３２Ｒの上段図柄を結んだ右上がりラインＬ５に停止
する各図柄の組合せがある。その他、左リール３２Ｌの中段図柄，中リール３２Ｍの上段
図柄，右リール３２Ｒの上段図柄を結んだ折れ曲がりラインＬ６に停止する各図柄の組合
せもある。上記のラインＬ１～Ｌ５は各図柄を並べると一直線となるラインであり、折れ
曲がりラインＬ６は各図柄を並べると途中で折れ曲がりが生じるラインである。なお、折
れ曲がりが生じるラインに停止する各図柄の組合せとしては、折れ曲がりラインＬ６以外
にもあるが、ここでは説明を省略する。
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【００２３】
　これらラインＬ１～Ｌ６のうち、メダルのベットによって有効化されるラインと有効化
されないラインとが設定され、有効化されたライン、すなわち有効ライン上に図柄が所定
の組合せで停止した場合には、入賞成立として、遊技媒体たるメダルが所定数払い出され
る特典が付与されたり、遊技状態が移行される特典が付与されたりするようになっている
。その一方で、有効化されないライン上に図柄が所定の組合せで停止した場合には、入賞
は成立せず、上記特典は付与されない。
【００２４】
　本スロットマシン１０では、上記のラインＬ１～Ｌ６のうち、折れ曲がりラインＬ６が
有効ラインとして設定される。より詳しくは、本スロットマシン１０では、３枚のメダル
がベットされてゲームが開始される場合と２枚のメダルがベットされてゲームが開始され
る場合とがあり、これら３枚又は２枚のメダルがベットされてゲームが開始される場合に
は、折れ曲がりラインＬ６のみが有効ラインとして設定され、他のラインＬ１～Ｌ５は有
効ラインとしては設定されない。以下の説明では、折れ曲がりラインＬ６を有効ラインＭ
Ｌと称する場合がある。また、以下では、３枚のメダルがベットされて開始されるゲーム
を３ベットゲーム、２枚のメダルがベットされて開始されるゲームを２ベットゲーム、１
枚のメダルがベットされて開始されるゲームを１ベットゲーム、ともいう。なお、本実施
形態では、１ベットゲームは設定されない。
【００２５】
　図８～図１０は、入賞となる図柄の組合せと、入賞となった場合に付与される特典と、
の対応関係を示す図である。
【００２６】
　メダル払出が行われる小役入賞としては、第１小役入賞～第３２小役入賞がある。
【００２７】
　左リール３２Ｌの「リプレイ」図柄と、中リール３２Ｍの「リプレイ」図柄と、右リー
ル３２Ｒの「リプレイ」図柄と、が有効ラインＭＬ上に停止した場合には、第１小役入賞
となる。第１小役入賞が成立した場合、３ベットゲームでは１３枚のメダル払出が行われ
、２ベットゲームでは５枚のメダル払出が行われる。
【００２８】
　図１１（ａ）に示すように、有効ラインＭＬに第１小役入賞に対応する図柄が停止する
と、右下がりラインＬ４には「ベル」図柄が揃って停止する。そのため、遊技者は、ベル
に対応する小役入賞が成立したことを容易に理解可能となる。
【００２９】
　左リール３２Ｌの「リプレイ」図柄と、中リール３２Ｍの「ベル」図柄と、右リール３
２Ｒの「ベル」図柄と、が有効ラインＭＬ上に停止した場合には、第２小役入賞となる。
第２小役入賞が成立した場合、３ベットゲームでは１３枚のメダル払出が行われ、２ベッ
トゲームでは５枚のメダル払出が行われる。
【００３０】
　図１１（ｂ）に示すように、有効ラインＭＬに第２小役入賞に対応する図柄が停止する
と、上ラインＬ１には「ベル」図柄が揃って停止する。そのため、遊技者は、ベルに対応
する小役入賞が成立したことを容易に理解可能となるとともに、「ベル」図柄が揃うライ
ンの相違から、上記の第１小役入賞とは異なる小役入賞が成立していることも理解可能と
なる。
【００３１】
　左リール３２Ｌの「ベル」図柄と、中リール３２Ｍの「リプレイ」図柄と、右リール３
２Ｒの「スイカ」図柄又は「赤貝」図柄と、が有効ラインＭＬ上に停止した場合には、第
３小役入賞となる。第３小役入賞が成立した場合、３ベットゲームでは１３枚のメダル払
出が行われ、２ベットゲームでは５枚のメダル払出が行われる。
【００３２】
　図１１（ｃ）に示すように、有効ラインＭＬに第３小役入賞に対応する図柄が停止する
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と、中ラインＬ２には「ベル」図柄が揃って停止する。そのため、遊技者は、ベルに対応
する小役入賞が成立したことを容易に理解可能となるとともに、「ベル」図柄が揃うライ
ンの相違から、上記の第１小役入賞や第２小役入賞とは異なる小役入賞が成立しているこ
とも理解可能となる。
【００３３】
　左リール３２Ｌの「スイカ」図柄と、中リール３２Ｍの「リプレイ」図柄と、右リール
３２Ｒの「ベル」図柄と、が有効ラインＭＬ上に停止した場合には、第４小役入賞となる
。第４小役入賞が成立した場合、３ベットゲームでは１３枚のメダル払出が行われ、２ベ
ットゲームでは５枚のメダル払出が行われる。
【００３４】
　図１１（ｄ）に示すように、有効ラインＭＬに第４小役入賞に対応する図柄が停止する
と、右上がりラインＬ５には「ベル」図柄が揃って停止する。そのため、遊技者は、ベル
に対応する小役入賞が成立したことを容易に理解可能となるとともに、「ベル」図柄が揃
うラインの相違から、上記の第１小役入賞～第３小役入賞とは異なる小役入賞が成立して
いることも理解可能となる。
【００３５】
　左リール３２Ｌの「スイカ」図柄と、中リール３２Ｍの「スイカ」図柄と、右リール３
２Ｒの「リプレイ」図柄と、が有効ラインＭＬ上に停止した場合には、第５小役入賞とな
る。第５小役入賞が成立した場合、３ベットゲームでは１３枚のメダル払出が行われ、２
ベットゲームでは５枚のメダル払出が行われる。
【００３６】
　図１１（ｅ）に示すように、有効ラインＭＬに第５小役入賞に対応する図柄が停止する
と、下ラインＬ３には「ベル」図柄が揃って停止する。そのため、遊技者は、ベルに対応
する小役入賞が成立したことを容易に理解可能となるとともに、「ベル」図柄が揃うライ
ンの相違から、上記の第１小役入賞～第４小役入賞とは異なる小役入賞が成立しているこ
とも理解可能となる。
【００３７】
　左リール３２Ｌの「スイカ」図柄と、中リール３２Ｍの「リプレイ」図柄と、右リール
３２Ｒの「リプレイ」図柄と、が有効ラインＭＬ上に停止した場合には、第６小役入賞と
なる。第６小役入賞が成立した場合、３ベットゲームでは１３枚のメダル払出が行われ、
２ベットゲームでは５枚のメダル払出が行われる。
【００３８】
　図１１（ｆ）に示すように、有効ラインＭＬに第６小役入賞に対応する図柄が停止する
と、左リール３２Ｌの下段、中リール３２Ｍの中段、右リール３２Ｒの下段にそれぞれ「
ベル」図柄が停止する（小山型に停止する）。そのため、遊技者は、ベルに対応する小役
入賞が成立したことを容易に理解可能となるとともに、「ベル」図柄の停止位置の相違か
ら、上記の第１小役入賞～第５小役入賞とは異なる小役入賞が成立していることも理解可
能となる。
【００３９】
　左リール３２Ｌの「ベル」図柄と、中リール３２Ｍの「白７」図柄、「チェリー」図柄
、「赤貝」図柄又は「青年」図柄と、右リール３２Ｒの「白７」図柄、「白貝」図柄又は
「青年」図柄と、が有効ラインＭＬ上に停止した場合には、第７小役入賞となる。第７小
役入賞が成立した場合、３ベットゲームでは３枚のメダル払出が行われ、２ベットゲーム
では３枚のメダル払出が行われる。
【００４０】
　図１２（ａ）に示すように、有効ラインＭＬに第７小役入賞に対応する図柄が停止する
と、右下がりラインＬ４には「スイカ」図柄が揃って停止する。そのため、遊技者は、ス
イカに対応する小役入賞が成立したことを容易に理解可能となる。
【００４１】
　左リール３２Ｌの「ベル」図柄と、中リール３２Ｍの「スイカ」図柄と、右リール３２
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Ｒの「スイカ」図柄と、が有効ラインＭＬ上に停止した場合には、第８小役入賞となる。
第８小役入賞が成立した場合、３ベットゲームでは３枚のメダル払出が行われ、２ベット
ゲームでは３枚のメダル払出が行われる。
【００４２】
　図１２（ｂ）に示すように、有効ラインＭＬに第８小役入賞に対応する図柄が停止する
と、上ラインＬ１には「スイカ」図柄が揃って停止する。そのため、遊技者は、スイカに
対応する小役入賞が成立したことを容易に理解可能となるとともに、「スイカ」図柄が揃
うラインの相違から、上記の第７小役入賞とは異なる小役入賞が成立していることも理解
可能となる。
【００４３】
　第９小役～第３２小役は、主に、第１小役～第６小役の取りこぼし時に入賞が成立する
、所謂取りこぼし役である。第９小役入賞～第３２小役入賞が成立した場合、３ベットゲ
ームでは１枚のメダル払出が行われ、２ベットゲームでは１枚のメダル払出が行われる。
第９小役～第３２小役は、左リール３２Ｌの「リプレイ」図柄、「赤７」図柄、「ＢＡＲ
」図柄、「赤貝」図柄、「白貝」図柄、「青年」図柄又は「ベル」図柄と、中リール３２
Ｍの「白７」図柄、「チェリー」図柄、「赤貝」図柄、「青年」図柄、「赤７」図柄、「
スイカ」図柄、「リプレイ」図柄、「ＢＡＲ」図柄、「ベル」図柄又は「白貝」図柄と、
右リール３２Ｒの「赤７」図柄、「白７」図柄、「白貝」図柄、「青年」図柄、「スイカ
」図柄、「赤貝」図柄、「ＢＡＲ」図柄又は「リプレイ」図柄と、による対応する組み合
わせが有効ラインＭＬ上に停止することで入賞が成立する。図８及び図９に示すように、
これら第９小役入賞～第３２小役入賞に対応する図柄の組み合わせは、いずれも直線ライ
ン（Ｌ１～Ｌ５）に「ベル」図柄が揃って停止することがないように設定されており、ベ
ルに対応する小役入賞が成立していないことを容易に理解可能となるように設定されてい
る。
【００４４】
　ちなみに、上記の第１小役入賞～第３２小役入賞に基づいてメダルが払い出される構成
において、払い出される小役は、遊技の結果に応じて付与される特典の一種である。なお
、本明細書においては、払い出されたメダルのことを出玉とも称する場合があり、投入し
た（ベットした）メダルの数に対する払出メダル（出玉）の数の割合を出玉率とも称する
場合がある。
【００４５】
　メダルを投入することなく次ゲームの遊技を行うことが可能な再遊技の特典が付与され
る入賞としては、第１再遊技入賞～第１２再遊技入賞がある。図１０に示すように、これ
ら第１再遊技～第１２再遊技に対して、入賞となる図柄組み合わせがそれぞれ設定されて
いる。
【００４６】
　第１再遊技は、左リール３２Ｌの「リプレイ」図柄と、中リール３２Ｍの「スイカ」図
柄と、右リール３２Ｒの「赤７」図柄、「白７」図柄、「白貝」図柄又は「青年」図柄と
、が有効ラインＭＬ上に停止した場合に入賞が成立する。図１２（ｃ）に示すように、有
効ラインＭＬに第１再遊技入賞に対応する図柄が停止すると、中ラインＬ２には「リプレ
イ」図柄が揃って停止する。そのため、遊技者は、リプレイに対応する再遊技入賞が成立
したことを容易に理解可能となる。
【００４７】
　第２再遊技は、左リール３２Ｌの「リプレイ」図柄と、中リール３２Ｍの「ベル」図柄
と、右リール３２Ｒの「ＢＡＲ」図柄又は「チェリー」図柄と、が有効ラインＭＬ上に停
止した場合に入賞が成立する。有効ラインＭＬに第２再遊技入賞に対応する図柄が停止す
ると、図１４（ａ）に示すように、右上がりラインＬ５に「ＢＡＲ」図柄が揃って停止し
たり、図１４（ｂ）に示すように、右上がりラインＬ５に左から順に「赤７」図柄、「赤
７」図柄、「ＢＡＲ」図柄が停止したりする。第２再遊技入賞が成立すると、遊技状態の
移行は生じないものの、遊技者にとって有利な報知モードへの移行が生じ、所謂疑似ボー
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ナスとしての第１ＡＴ状態が開始する。
【００４８】
　第３再遊技は、左リール３２Ｌの「ベル」図柄、「赤貝」図柄又は「青年」図柄と、中
リール３２Ｍの「ベル」図柄と、右リール３２Ｒの「ベル」図柄と、が有効ラインＭＬ上
に停止した場合に入賞が成立する。有効ラインＭＬに第３再遊技入賞に対応する図柄が停
止すると、図１４（ｃ）に示すように、下ラインＬ３に「白７」図柄が揃って停止したり
、図１４（ｄ）に示すように、右下がりラインＬ４に「赤７」図柄が揃って停止したりす
る。第３再遊技入賞が成立すると、遊技状態の移行は生じないものの、遊技者にとって有
利な報知モードへの移行が生じ、所謂疑似ボーナスとしての第２ＡＴ状態が開始する。
【００４９】
　第４再遊技及び第５再遊技は、複数の再遊技が重複して当選する場合の調整用の再遊技
である。
【００５０】
　第６再遊技は、左リール３２Ｌの「ベル」図柄と、中リール３２Ｍの「スイカ」図柄と
、右リール３２Ｒの「赤７」図柄、「白７」図柄、「ＢＡＲ」図柄、「チェリー」図柄、
「白貝」図柄又は「青年」図柄と、が有効ラインＭＬ上に停止した場合に入賞が成立する
。図１２（ｄ）に示すように、有効ラインＭＬに第６再遊技入賞に対応する図柄が停止す
ると、左リール３２Ｌの上段と中リール３２Ｍの上段とに「スイカ」図柄が停止する一方
、右リール３２Ｒの上段には「スイカ」図柄が停止せず（右リール３２Ｒの下段に「スイ
カ」図柄が停止し）、所謂上段スイカテンパイ外れの停止態様となる。また、有効ライン
ＭＬに第６再遊技入賞に対応する図柄が停止すると、左リール３２Ｌの上段と右リール３
２Ｒの下段とに「スイカ」図柄が停止する一方、中リール３２Ｍの中段には「スイカ」図
柄が停止せず（中リール３２Ｍの上段に「スイカ」図柄が停止し）、所謂右下がりスイカ
テンパイ外れの停止態様となる。
【００５１】
　第７再遊技は、左リール３２Ｌの「ベル」図柄と、中リール３２Ｍの「白７」図柄、「
チェリー」図柄、「赤貝」図柄又は「青年」図柄と、右リール３２Ｒの「スイカ」図柄又
は「赤貝」図柄と、が有効ラインＭＬ上に停止した場合に入賞が成立する。図１２（ｅ）
に示すように、有効ラインＭＬに第７再遊技入賞に対応する図柄が停止すると、左リール
３２Ｌの上段と右リール３２Ｒの上段とに「スイカ」図柄が停止する一方、中リール３２
Ｍの上段には「スイカ」図柄が停止せず（中リール３２Ｍの中段に「スイカ」図柄が停止
し）、所謂上段スイカテンパイ外れの停止態様となる。また、有効ラインＭＬに第７再遊
技入賞に対応する図柄が停止すると、左リール３２Ｌの上段と中リール３２Ｍの中段とに
「スイカ」図柄が停止する一方、右リール３２Ｒの下段には「スイカ」図柄が停止せず（
右リール３２Ｒの上段に「スイカ」図柄が停止し）、所謂右下がりスイカテンパイ外れの
停止態様となる。
【００５２】
　第８再遊技は、左リール３２Ｌの「スイカ」図柄と、中リール３２Ｍの「白７」図柄、
「チェリー」図柄、「赤貝」図柄又は「青年」図柄と、右リール３２Ｒの「リプレイ」図
柄と、が有効ラインＭＬ上に停止した場合に入賞が成立する。図１３（ａ）に示すように
、有効ラインＭＬに第８再遊技入賞に対応する図柄が停止すると、中ラインＬ２には「ス
イカ」図柄が揃って停止する。
【００５３】
　第９再遊技は、左リール３２Ｌの「リプレイ」図柄と、中リール３２Ｍの「スイカ」図
柄と、右リール３２Ｒの「スイカ」図柄又は「赤貝」図柄と、が有効ラインＭＬ上に停止
した場合に入賞が成立する。図１３（ｂ）に示すように、有効ラインＭＬに第９再遊技入
賞に対応する図柄が停止すると、左リール３２Ｌの中段と中リール３２Ｍの中段とに「リ
プレイ」図柄が停止する一方、右リール３２Ｒの中段には「リプレイ」図柄が停止せず（
右リール３２Ｒの中段に「ベル」図柄が停止し）、所謂中段リプレイテンパイ外れの停止
態様となる。
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【００５４】
　第１０再遊技は、左リール３２Ｌの「ＢＡＲ」図柄と、中リール３２Ｍの「白７」図柄
、「ＢＡＲ」図柄、「チェリー」図柄、「赤貝」図柄又は「青年」図柄と、右リール３２
Ｒの「赤７」図柄、「白７」図柄、「ＢＡＲ」図柄、「チェリー」図柄、「白貝」図柄又
は「青年」図柄と、が有効ラインＭＬ上に停止した場合に入賞が成立する。また、第１２
再遊技は、左リール３２Ｌの「ＢＡＲ」図柄と、中リール３２Ｍの「ＢＡＲ」図柄と、右
リール３２Ｒの「ベル」図柄、「スイカ」図柄又は「赤貝」図柄と、が有効ラインＭＬ上
に停止した場合に入賞が成立する。図１３（ｃ）及び図１３（ｄ）に示すように、有効ラ
インＭＬに第１０再遊技入賞又は第１２再遊技入賞に対応する図柄が停止すると、左リー
ル３２Ｌの下段に「チェリー」図柄が停止する。第１０再遊技又は第１２再遊技に当選し
ている場合、右リール３２Ｒに「チェリー」図柄を狙って停止操作を行うと、第１０再遊
技入賞の場合には上段に「チェリー」図柄が停止し、第１２再遊技入賞の場合には中段又
は下段に「チェリー」図柄が停止するため、これら第１０再遊技入賞と第１２再遊技入賞
とを区別することが可能である。第１１再遊技は、これら第１０再遊技や第１２再遊技を
入賞させることができない場合、すなわち取りこぼしが生じ得る場合に入賞が成立するも
のである。
【００５５】
　遊技状態の移行のみが行われる状態移行入賞としては、第１ＢＢ入賞，第２ＢＢ入賞が
ある。
【００５６】
　左リール３２Ｌの「白７」図柄と、中リール３２Ｍの「白貝」図柄と、右リール３２Ｒ
の「チェリー」図柄と、が有効ラインＭＬ上に停止した場合には、第１ＢＢ入賞となる。
第１ＢＢ入賞が成立した場合、遊技状態が第１ＢＢ状態に移行する。図１３（ｅ）に示す
ように、有効ラインＭＬに第１ＢＢ入賞に対応する図柄が停止すると、中ラインＬ２には
「白７」図柄が揃って停止する。
【００５７】
　左リール３２Ｌの「白７」図柄と、中リール３２Ｍの「白貝」図柄と、右リール３２Ｒ
の「ＢＡＲ」図柄と、が有効ラインＭＬ上に停止した場合には、第２ＢＢ入賞となる。第
２ＢＢ入賞が成立した場合、遊技状態が第２ＢＢ状態に移行する。図１３（ｆ）に示すよ
うに、有効ラインＭＬに第２ＢＢ入賞に対応する図柄が停止すると、左リール３２Ｌの中
段及び中リール３２Ｍの中段に「白７」図柄が停止し、右リール３２Ｒの中段に「赤７」
図柄が停止する。
【００５８】
　遊技パネル２５の下方左側には、各リール３２Ｌ，３２Ｍ，３２Ｒの回転を開始させる
ために操作されるスタートレバー４１が設けられている。スタートレバー４１はリール３
２Ｌ，３２Ｍ，３２Ｒを回転開始、すなわち図柄の可変表示を開始させるべく操作される
開始操作手段又は始動操作手段を構成する。所定数のメダルが投入されている状態でスタ
ートレバー４１を操作された場合、各リール３２Ｌ，３２Ｍ，３２Ｒが回転を開始するよ
うになっている。
【００５９】
　スタートレバー４１の右側には、回転している各リール３２Ｌ，３２Ｍ，３２Ｒを個別
に停止させるために操作されるボタン状のストップスイッチ４２～４４が設けられている
。各ストップスイッチ４２～４４は、停止対象となるリール３２Ｌ，３２Ｍ，３２Ｒに対
応する表示窓２６Ｌ，２６Ｍ，２６Ｒの直下にそれぞれ配置されている。
【００６０】
　ストップスイッチ４２～４４には、それぞれストップ検出センサ４２ａ～４４ａ（図１
５）が接続されており、ストップ検出センサ４２ａ～４４ａと後述する主制御装置１０１
とが接続されている。そして主制御装置１０１では、ストップ検出センサ４２ａ～４４ａ
からの検知信号に基づいて、ストップスイッチ４２～４４の操作が行われたことを把握す
る。具体的には、ストップスイッチ４２～４４が操作されていない場合には、ストップ検
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出センサ４２ａ～４４ａからはＬＯＷ信号の検知信号が出力されており、ストップスイッ
チ４２～４４が操作されることにより、当該検知信号がＬＯＷ信号からＨＩ信号に切り換
わる。主制御装置１０１では、かかる信号の切り換わりを把握して、ストップスイッチ４
２～４４が操作されたことを把握する。主制御装置１０１では、ストップスイッチ４２～
４４が操作されたことを把握した場合には、操作されたスイッチに対応するリールの回転
を停止するように制御する。
【００６１】
　すなわち、左ストップスイッチ４２が操作された場合には左リール３２Ｌの回転が停止
し、中ストップスイッチ４３が操作された場合には中リール３２Ｍの回転が停止し、右ス
トップスイッチ４４が操作された場合には右リール３２Ｒの回転が停止する。ストップス
イッチ４２～４４はリール３２Ｌ，３２Ｍ，３２Ｒの回転に基づく図柄の可変表示を停止
させるべく操作される停止操作手段を構成する。
【００６２】
　表示窓２６Ｌ，２６Ｍ，２６Ｒの下方右側には、メダルを投入するためのメダル投入口
４５が設けられている。メダル投入口４５は遊技媒体を入力する入力手段を構成する。ま
た、メダル投入口４５が遊技者によりメダルを直接投入するという動作を伴う点に着目す
れば、遊技媒体を直接入力する直接入力手段を構成するものとも言える。
【００６３】
　メダル投入口４５から投入されたメダルは、前面扉１２の背面に設けられた通路切替手
段としてのセレクタ４６によって貯留用通路４７か排出用通路４８のいずれかへ導かれる
。より詳しくは、セレクタ４６にはメダル通路切替ソレノイド４６ａが設けられており、
そのメダル通路切替ソレノイド４６ａの非励磁時にはメダルが排出用通路４８側に導かれ
、前記メダル通路切替ソレノイド４６ａの励磁時にはメダルが貯留用通路４７側に導かれ
るようになっている。貯留用通路４７に導かれたメダルは、筐体１１の内部に収納された
ホッパ装置５１へと導かれる。一方、排出用通路４８に導かれたメダルは、前面扉１２の
前面下部に設けられたメダル排出口４９からメダル受け皿５０へと導かれ、遊技者に返還
される。
【００６４】
　ホッパ装置５１は、メダルを貯留する貯留タンク５２と、メダルを遊技者に払い出す払
出装置５３とより構成されている。払出装置５３は、図示しないメダル払出用回転板を回
転させることにより、排出用通路４８に設けられた開口４８ａへメダルを排出し、排出用
通路４８を介してメダル受け皿５０へメダルを払い出すようになっている。また、ホッパ
装置５１の右方には、貯留タンク５２内に所定量以上のメダルが貯留されることを回避す
るための予備タンク５４が設けられている。ホッパ装置５１の貯留タンク５２内部には、
この貯留タンク５２から予備タンク５４へとメダルを排出する誘導プレート５２ａが設け
られている。したがって、誘導プレート５２ａが設けられた高さ以上にメダルが貯留され
た場合、かかるメダルが予備タンク５４に貯留されることとなる。
【００６５】
　メダル投入口４５の下方には、ボタン状の返却スイッチ５５が設けられている。メダル
投入口４５に投入されたメダルがセレクタ４６内に詰まった状況下で返却スイッチ５５を
操作された場合、セレクタ４６が機械的に連動して動作され、当該セレクタ４６内に詰ま
ったメダルがメダル排出口４９から返却されるようになっている。
【００６６】
　表示窓２６Ｌ，２６Ｍ，２６Ｒの下方左側には、遊技媒体としてのクレジットされた仮
想メダルを、一度に、ゲームの規定枚数のうちの予め定められた特定枚数を投入するため
の第１クレジット投入スイッチ５６が設けられている。特定枚数は、遊技の進行状況によ
って設定されるものである。例えば、ゲームの規定枚数が３枚として設定されており特定
枚数が３枚として設定されている場合に第１クレジット投入スイッチ５６が操作されると
、クレジットがあることを条件に３枚の仮想メダルの投入が行われ、規定枚数が２枚とし
て設定されており特定枚数が２枚として設定されている場合に第１クレジット投入スイッ
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チ５６が操作されると、クレジットがあることを条件に２枚の仮想メダルの投入が行われ
、規定枚数が３枚又は２枚として設定されている場合であって、特定枚数が３枚として設
定されている場合に第１クレジット投入スイッチ５６が操作されると、クレジットがある
ことを条件に３枚の仮想メダルの投入が行われ、規定枚数が３枚又は２枚として設定され
ている場合であって、特定枚数が２枚として設定されている場合に第１クレジット投入ス
イッチ５６が操作されると、クレジットがあることを条件に２枚の仮想メダルの投入が行
われる。なお、第１クレジット投入スイッチ５６が操作された場合、特定枚数のクレジッ
トが無い場合には、クレジットの分だけ仮想メダルの投入が行われる。例えば、特定枚数
が３枚として設定されており、クレジットが２である場合は２枚の仮想メダルの投入が行
われる。
【００６７】
　また、第１クレジット投入スイッチ５６の左方には第２クレジット投入スイッチ５７が
設けられている。第２クレジット投入スイッチ５７は仮想メダルを２枚投入するためのも
のである。各クレジット投入スイッチ５６，５７は前記メダル投入口４５とともに遊技媒
体を入力する入力手段を構成する。また、メダル投入口４５が遊技者によりメダルを直接
投入するという動作を伴うのに対し、各クレジット投入スイッチ５６，５７は貯留記憶に
基づく仮想メダルの投入という動作を伴うに過ぎない点に着目すれば、遊技媒体を間接入
力する間接入力手段を構成するものとも言える。なお、本スロットマシン１０では、仮想
メダルを１枚投入するためクレジット投入スイッチは設けられていない。
【００６８】
　第１クレジット投入スイッチ５６は第２クレジット投入スイッチ５７よりも、遊技者に
より操作される操作面が大きく設定されており、その操作性が第１クレジット投入スイッ
チ５６の方が第２クレジット投入スイッチ５７よりも優れている。そのため、通常であれ
ば、遊技者は、第１クレジット投入スイッチ５６を操作して遊技を進行することが想定さ
れる。つまり、通常であれば、規定枚数のうちの設定されている特定枚数を投入して遊技
を行うものと考えられる。
【００６９】
　なお、第１クレジット投入スイッチ５６には、当該第１クレジット投入スイッチ５６が
操作されたことを検知する第１クレジット投入検出センサ５６ａが設けられており、第２
クレジット投入スイッチ５７には、当該第２クレジット投入スイッチ５７が操作されたこ
とを検知する第２クレジット投入検出センサ５７ａが設けられており、これら各クレジッ
ト投入検出センサ５６ａ，５７ａによって、各クレジット投入スイッチ５６，５７の操作
が検知される（図１５参照）。また、第１クレジット投入スイッチ５６には、第１クレジ
ットランプ５６ｂが内蔵されている。第１クレジットランプ５６ｂは点灯状態と消灯状態
とに切り替わり可能に構成されており、第１クレジットランプ５６ｂを点灯状態とするこ
とによって第１クレジット投入スイッチ５６の操作が促される。なお、第１クレジット投
入スイッチ５６の操作が可能な状態で点灯状態となる構成に代えて又は加えて、点滅状態
となる構成としてもよい。
【００７０】
　第１クレジット投入スイッチ５６と第２クレジット投入スイッチ５７との右方には、演
出発生時に操作される演出スイッチ６６が設けられている。
【００７１】
　スタートレバー４１の左方には、清算スイッチ５９が設けられている。すなわち、本ス
ロットマシン１０では、所定の最大値（メダル５０枚分）となるまでの余剰の投入メダル
や入賞時の払出メダルを仮想メダルとして貯留記憶するクレジット機能を有しており、仮
想メダルが貯留記憶されている状況下で清算スイッチ５９を操作された場合、仮想メダル
が現実のメダルとしてメダル排出口４９から払い出されるようになっている。この場合、
クレジットされた仮想メダルを現実のメダルとして払い出すという機能に着目すれば、清
算スイッチ５９は貯留記憶された遊技媒体を実際に払い出すための清算用操作手段を構成
するものとも言える。
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【００７２】
　遊技パネル２５の表示窓２６Ｌ，２６Ｍ，２６Ｒ下方には、クレジットされている仮想
メダル数を表示するクレジット表示部６０と、ＢＢ状態が終了するまでに払い出される残
りのメダル数を表示する残払出枚数表示部６１と、入賞時に払い出したメダルの枚数を表
示する払出枚数表示部６２とがそれぞれ設けられている。これら表示部６０～６２は７セ
グメント表示器によって構成されているが、液晶表示器等によって代替することは当然可
能である。
【００７３】
　遊技パネル２５における表示窓２６Ｌ，２６Ｍ，２６Ｒの下方であって、払出枚数表示
部６２の右方には、ストップスイッチ４２～４４の操作順序を報知する押し順表示器と、
操作順序を報知することによって小役の入賞率を変化させ遊技者にとって有利な状況で遊
技を進行可能となる区間である有利区間を示すための区間表示器と、を有する指示モニタ
６８が設けられている。指示モニタ６８については、後に詳細に説明する。
【００７４】
　遊技パネル２５における表示窓２６Ｌ，２６Ｍ，２６Ｒの下方であって、クレジット表
示部６０の左方には、第１クレジット投入スイッチ５６や第２クレジット投入スイッチ５
７の操作やメダル投入口４５へのメダル投入によって設定されるゲームのベット数を表示
するための第１表示部としてのＢＥＴ表示部７５と、現状の遊技の進行状態を示す遊技状
態表示部７６とが設けられている。
【００７５】
　また、遊技パネル２５における表示窓２６Ｌ，２６Ｍ，２６Ｒの左方には、上記のゲー
ムのベット数を表示するための第２表示部としてのベット表示部３４が設けられている。
更に、遊技パネル２５における表示窓２６Ｌ，２６Ｍ，２６Ｒの右方には、ゲームの開始
に際して各リール３２Ｌ，３２Ｍ，３２Ｒの回転が開始されるまでの待機すべき状態（ウ
ェイト状態）であることを報知するためのウェイト表示部３５が設けられている。
【００７６】
　これらＢＥＴ表示部７５、遊技状態表示部７６、ベット表示部３４、ウェイト表示部３
５については、後に詳細に説明する。
【００７７】
　前面扉１２の上部には、遊技の進行に伴い点灯したり点滅したりする上部ランプ６３と
、遊技の進行に伴い種々の効果音を鳴らしたり、遊技者に遊技状態を報知したりする左右
一対のスピーカ６４と、遊技者に各種情報を与える補助表示部６５とが設けられている。
補助表示部６５は、遊技の進行に伴って各種表示演出を実行するためのものであり、各リ
ール３２Ｌ，３２Ｍ，３２Ｒによる遊技を主表示部によるものと考えることができること
から、本実施形態では補助表示部６５と称している。補助表示部６５の背面には、上部ラ
ンプ６３やスピーカ６４、補助表示部６５を駆動させるための表示制御装置８１が設けら
れている。
【００７８】
　前面扉１２において、遊技パネル２５の下方であって、ストップスイッチ４２～４４よ
りも下方には、遊技機の機種名が記載されたり、所定の表示画面を構成する下表示部６９
が設けられている。なお、下表示部６９を液晶表示部として構成してもよく、下表示部６
９に演出用の操作ボタンを設けてもよく、下表示部６９全体を操作可能に構成してもよい
。
【００７９】
　筐体１１の内部においてホッパ装置５１の左方には、電源ボックス７０が設けられてい
る。電源ボックス７０は、その内部に電源装置９１を収容するとともに、電源スイッチ７
１やリセットスイッチ７２、設定キー挿入孔７３などを備えている。電源スイッチ７１は
、主制御装置１０１を始めとする各部に電源を供給するための起動スイッチである。リセ
ットスイッチ７２は、スロットマシン１０のエラー状態をリセットするためのスイッチで
ある。また、設定キー挿入孔７３は、ホール管理者などがメダルの出玉調整を行うための
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ものである。すなわち、ホール管理者等が設定キーを設定キー挿入孔７３へ挿入してＯＮ
操作することにより、スロットマシン１０の当選確率（設定値）を設定できるようになっ
ている。なお、リセットスイッチ７２は、エラー状態をリセットする場合の他に、スロッ
トマシン１０の当選確率を変更する場合にも操作される。
【００８０】
　リールユニット３１の上方には、遊技を統括管理する主制御装置１０１が筐体１１に取
り付けられている。
【００８１】
　主制御装置１０１には、遊技者にとって有利な遊技状態と、そうではない状態との比率
を明示するための役比モニタ７７が設けられている。役比モニタ７７は、前面扉１２を開
放状態とすることで遊技機前方から視認可能となり、且つ、前面扉１２を閉鎖状態とする
ことで遊技機前方から視認不可となるように、主制御装置１０１において遊技機前方を向
く側に設置されており、より詳しくは、主制御装置１０１が収容される基板ボックスを介
して役比モニタ７７の表示面が視認可能となるように、基板ボックス内に収容されている
。ちなみに、前面扉１２が閉鎖状態とされている場合、役比モニタ７７は表示窓２６Ｌ～
２６Ｒの隙間等のからも視認不可であり、キーシリンダ２１に対する所定のキー操作によ
って施錠状態が解除されて前面扉１２を開放状態としない限り、役比モニタ７７を確認す
ることが不可となっている。なお、役比モニタ７７については、後に詳細に説明する。
【００８２】
　次に、本スロットマシン１０の電気的構成について、図１５及び図１６のブロック図に
基づいて説明する。
【００８３】
　主制御装置１０１には、演算処理手段であるＣＰＵ１０２を中心とするマイクロコンピ
ュータが搭載されている。ＣＰＵ１０２には、電源装置９１の他に、所定周波数の矩形波
を出力するクロック回路１０３や、入出力ポート１０４などが内部バスを介して接続され
ている。かかる主制御装置１０１は、スロットマシン１０に内蔵されるメイン基盤として
の機能を果たすものである。
【００８４】
　主制御装置１０１の入力側には、リールユニット３１（より詳しくは各リール３２Ｌ，
３２Ｍ，３２Ｒが１回転したことを個別に検出するリールインデックスセンサ）、スター
トレバー４１の操作を検出するスタート検出センサ４１ａ、各ストップスイッチ４２～４
４の操作を個別に検出するストップ検出センサ４２ａ～４４ａ、メダル投入口４５から投
入されたメダルを検出する投入メダル検出センサ４５ａ、ホッパ装置５１から払い出され
るメダルを検出する払出検出センサ５１ａ、第１クレジット投入スイッチ５６の操作を個
別に検出する第１クレジット投入検出センサ５６ａ、第２クレジット投入スイッチ５７の
操作を個別に検出する第２クレジット投入検出センサ５７ａ、清算スイッチ５９の操作を
検出する清算検出センサ５９ａ、リセットスイッチ７２の操作を検出するリセット検出セ
ンサ７２ａ、設定キー挿入孔７３に設定キーが挿入されてＯＮ操作されたことを検出する
設定キー検出センサ７３ａ等の各種センサが接続されており、これら各種センサからの信
号は入出力ポート１０４を介してＣＰＵ１０２へ出力されるようになっている。
【００８５】
　また、主制御装置１０１の入力側には、入出力ポート１０４を介して電源装置９１が接
続されている。電源装置９１には、主制御装置１０１を始めとしてスロットマシン１０の
各電子機器に駆動電力を供給する電源部９１ａや、停電監視回路９１ｂなどが搭載されて
いる。
【００８６】
　停電監視回路９１ｂは電源の遮断状態を監視し、停電時はもとより、電源スイッチ７１
による電源遮断時に停電信号を生成するためのものである。そのため停電監視回路９１ｂ
は、電源部９１ａから出力されるこの例では直流１２ボルトの安定化駆動電圧を監視し、
この駆動電圧が例えば１０ボルト未満まで低下したとき電源が遮断されたものと判断して
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停電信号が出力されるように構成されている。停電信号はＣＰＵ１０２と入出力ポート１
０４のそれぞれに供給され、ＣＰＵ１０２ではこの停電信号を認識することにより後述す
る停電処理が実行される。また、この停電信号は表示制御装置８１にも供給されるように
構成されている。
【００８７】
　電源部９１ａは、出力電圧が１０ボルト未満まで低下した場合でも、主制御装置１０１
などの制御系において駆動電圧として使用される５ボルトの安定化電圧が出力されるよう
に構成されている。この安定化電圧が出力される時間としては、主制御装置１０１による
停電処理を実行するに十分な時間が確保されている。
【００８８】
　主制御装置１０１の出力側には、リールユニット３１（より詳しくは各リール３２Ｌ，
３２Ｍ，３２Ｒを回転させるためのステッピングモータ）、セレクタ４６に設けられたメ
ダル通路切替ソレノイド４６ａ、ホッパ装置５１、クレジット表示部６０、残払出枚数表
示部６１、払出枚数表示部６２、指示モニタ６８、ＢＥＴ表示部７５、遊技状態表示部７
６、役比モニタ７７、表示制御装置８１、図示しないホール管理装置などに情報を送信で
きる外部集中端子板１２１等が入出力ポート１０４を介して接続されている。
【００８９】
　上述したＣＰＵ１０２には、このＣＰＵ１０２によって実行される各種の制御プログラ
ムや固定値データを記憶したＲＯＭ１０５と、このＲＯＭ１０５に記憶されている制御プ
ログラムを実行するにあたって各種のデータを一時的に記憶する作業エリアを確保するた
めのＲＡＭ１０６の他に、図示はしないが周知のように割込み回路を始めとしてタイマ回
路、データ送受信回路などスロットマシン１０において必要な各種の処理回路や、クレジ
ット枚数をカウントするクレジットカウンタなどの各種カウンタが内蔵されている。ＲＯ
Ｍ１０５とＲＡＭ１０６によって記憶手段としてのメインメモリが構成され、各種処理を
実行するためのプログラムは、制御プログラムの一部として上述したＲＯＭ１０５に記憶
されている。
【００９０】
　ＲＡＭ１０６は、スロットマシン１０の電源が遮断された後においても電源装置９１か
らバックアップ電圧が供給されてデータを保持（バックアップ）できる構成となっている
。ＲＡＭ１０６には、各種のデータを一時的に記憶するためのメモリや、役の抽選結果を
記憶するための当選フラグ格納エリア１０６ａ、各リール３２Ｌ，３２Ｍ，３２Ｒの停止
制御を行う場合に用いる停止情報を記憶するための停止情報格納エリア１０６ｂ、デモ状
態に移行させる前の状態を記憶するための待機用記憶エリア１０６ｃ等の他に、バックア
ップエリアが設けられている。
【００９１】
　バックアップエリアは、停電等の発生により電源が遮断された場合において、電源遮断
時（電源スイッチ７１の操作による電源遮断をも含む。以下同様）のスタックポインタの
値を記憶しておくためのエリアであり、停電解消時（電源スイッチ７１の操作による電源
投入をも含む。以下同様）には、バックアップエリアの情報に基づいてスロットマシン１
０の状態が電源遮断前の状態に復帰できるようになっている。バックアップエリアへの書
き込みは停電処理（図１７参照）によって電源遮断時に実行され、バックアップエリアに
書き込まれた各値の復帰は電源投入時のメイン処理において実行される。
【００９２】
　また、ＣＰＵ１０２のＮＭＩ端子（ノンマスカブル割込端子）には、停電等の発生によ
る電源遮断時に、停電監視回路９１ｂからの停電信号が入力されるように構成されている
。そして、電源遮断時には、停電フラグ生成処理としてのＮＭＩ割込み処理が即座に実行
されるようになっている。
【００９３】
　図１６に示すように、表示制御装置８１は、演算処理手段であるＣＰＵ１８１を中心と
するマイクロコンピュータが搭載されている。ＣＰＵ１８１には、このＣＰＵ１８１によ



(19) JP 2021-194155 A 2021.12.27

10

20

30

40

50

って実行される各種の制御プログラムや固定値データを記憶したＲＯＭ１８２と、このＲ
ＯＭ１８２内に記憶されている制御プログラムを実行するに当たって各種のデータを一時
的に記憶する作業エリアを確保するためのＲＡＭ１８３などが内蔵されている。
【００９４】
　表示制御装置８１には、図示しない入出力ポートが設けられており、入力側に主制御装
置１０１が接続されており、出力側にベット表示部３４、ウェイト表示部３５、第１クレ
ジットランプ５６ｂ、上部ランプ６３、スピーカ６４、及び補助表示部６５が接続されて
いる。そして、主制御装置１０１から入力する各種コマンドに基づいてベット表示部３４
、ウェイト表示部３５、第１クレジットランプ５６ｂ、上部ランプ６３、スピーカ６４及
び補助表示部６５を駆動制御する。つまり、表示制御装置８１は、遊技を統括管理するメ
イン基盤たる主制御装置１０１との関係では補助的な制御を実行するサブ基盤となってい
る。即ち、間接的な遊技に関する音声やランプ、表示についてはサブ基盤を設けることに
より、メイン基盤の負担軽減を図っている。
【００９５】
　表示制御装置８１の入力側には、演出スイッチ６６（より詳しくは当該演出スイッチ６
６の操作を検出する演出スイッチ検出センサ）等が接続されている。なお、各種表示部６
０～６２、６８も表示制御装置８１が駆動制御する構成としてもよい。
【００９６】
　続いて、主制御装置１０１のＣＰＵ１０２により実行される各制御処理について説明す
る。かかるＣＰＵ１０２の処理としては、大別して、電源投入に伴い起動されるメイン処
理と、定期的に（本実施の形態では１．４９ｍｓｅｃ周期で）起動されるタイマ割込み処
理と、ＮＭＩ端子への停電信号の入力に伴い起動されるＮＭＩ割込み処理とがある。以下
では、これら各処理のうち遊技の進行に関わる処理、すなわちタイマ割込み処理と、メイ
ン処理にて行われる通常処理とを説明する。
【００９７】
　図１７は、主制御装置１０１で定期的に実行されるタイマ割込み処理のフローチャート
であり、主制御装置１０１のＣＰＵ１０２により例えば１．４９ｍｓｅｃ毎にタイマ割込
みが発生する。
【００９８】
　先ず、ステップＳ１０１に示すレジスタ退避処理では、後述する通常処理で使用してい
るＣＰＵ１０２内の全レジスタの値をＲＡＭ１０６のバックアップエリアに退避させる。
ステップＳ１０２では停電フラグがセットされているか否かを確認し、停電フラグがセッ
トされているときにはステップＳ１０３に進み、停電処理を実行する。
【００９９】
　ここで、停電処理について概略を説明する。
【０１００】
　停電の発生等によって電源が遮断されると、電源装置９１の停電監視回路９１ｂから停
電信号が出力され、当該停電信号がＮＭＩ端子を介して主制御装置１０１に入力される。
主制御装置１０１は、停電信号が入力された場合、即座にＮＭＩ割込み処理を実行し、停
電フラグをＲＡＭ１０６に設けられた停電フラグ格納エリアにセットする。
【０１０１】
　停電処理では、先ずコマンドの送信が終了しているか否かを判定し、送信が終了してい
ない場合には本処理を終了してタイマ割込み処理に復帰し、コマンドの送信を終了させる
。コマンドの送信が終了している場合には、ＣＰＵ１０２のスタックポインタの値をＲＡ
Ｍ１０６のバックアップエリアに保存する。その後、入出力ポート１０４における出力ポ
ートの出力状態をクリアし、図示しない全てのアクチュエータをオフ状態にする。そして
、停電解消時にＲＡＭ１０６のデータが正常か否かを判定するためのＲＡＭ判定値を算出
してバックアップエリアに保存することにより、それ以後のＲＡＭアクセスを禁止する。
以上の処理を行った後は、電源が完全に遮断して処理が実行できなくなるのに備え、無限
ループに入る。なお、例えばノイズ等に起因して停電フラグが誤ってセットされる場合を
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考慮し、無限ループに入るまでは停電信号が出力されているか否かを確認する。停電信号
が出力されていなければ停電状態から復旧したこととなるため、ＲＡＭ１０６への書き込
みを許可するとともに停電フラグをリセットし、タイマ割込み処理に復帰する。停電信号
の出力が継続してなされていれば、そのまま無限ループに入る。ちなみに、無限ループ下
においても停電信号が出力されているか否かを確認しており、停電信号が出力されなくな
った場合にはメイン処理に移行する。
【０１０２】
　タイマ割込み処理の説明に戻り、ステップＳ１０２にて停電フラグがセットされていな
い場合には、ステップＳ１０４以降の各種処理を行う。
【０１０３】
　すなわち、ステップＳ１０４では、誤動作の発生を監視するためのウオッチドッグタイ
マの値を初期化するウオッチドッグタイマのクリア処理を行う。ステップＳ１０５では、
ＣＰＵ１０２自身に対して次回のタイマ割込みを設定可能とする割込み終了宣言処理を行
う。ステップＳ１０６では、各リール３２Ｌ，３２Ｍ，３２Ｒを回転させるために、それ
ぞれの回胴駆動モータであるステッピングモータを駆動させるステッピングモータ制御処
理を行う。ステップＳ１０７では、入出力ポート１０４に接続されたストップ検出センサ
４２ａ～４４ａ，投入メダル検出センサ４５ａ，払出検出センサ５１ａ等の各種センサ（
図１５参照）の状態を読み込むとともに、読み込み結果が正常か否かを監視するセンサ監
視処理を行う。ステップＳ１０８では、各カウンタやタイマの値を減算するタイマ演算処
理を行う。ステップＳ１０９では、メダルのベット数や、払出枚数をカウントした結果を
外部集中端子板１２１へ出力するカウンタ処理を行う。
【０１０４】
　ステップＳ１１０では、後述する抽選結果コマンド等の各種コマンドを表示制御装置８
１へ送信するコマンド出力処理を行う。ステップＳ１１１では、クレジット表示部６０、
残払出枚数表示部６１、払出枚数表示部６２及び指示モニタ６８にそれぞれ表示されるセ
グメントデータを設定するセグメントデータ設定処理を行う。ステップＳ１１２では、セ
グメントデータ設定処理で設定されたセグメントデータを各表示部６０～６２，６８に供
給して該当する数字、記号などを表示するセグメントデータ表示処理を行う。ステップＳ
１１３では、入出力ポート１０４からＩ／Ｏ装置に対応するデータを出力するポート出力
処理を行う。ステップＳ１１４では、先のステップＳ１０１にてバックアップエリアに退
避させた各レジスタの値をそれぞれＣＰＵ１０２内の対応するレジスタに復帰させる。そ
の後ステップＳ１１５にて次回のタイマ割込みを許可する割込み許可処理を行い、この一
連のタイマ割込み処理を終了する。
【０１０５】
　次に、遊技に関わる主要な制御を行う通常処理について図１８のフローチャートに基づ
き説明する。
【０１０６】
　先ずステップＳ２０１では、次回のタイマ割込みを許可する割込み許可処理を行う。ス
テップＳ２０２では、遊技を可能とするための開始前処理を行う。開始前処理では、表示
制御装置８１等が初期化を終了するまで待機する。表示制御装置８１等の初期化が終了し
た場合には、ステップＳ２０３～ステップＳ２１５に示す遊技管理処理を行う。
【０１０７】
　遊技管理処理として、ステップＳ２０３では、ＲＡＭ１０６に格納された各種遊技情報
等のデータ（例えば前回の遊技で用いた乱数値等）をクリアする。その後、ステップＳ２
０４では、ＢＥＴ用処理を行う。
【０１０８】
　ＢＥＴ用処理では、前回の遊技でいずれかの再遊技入賞が成立したか否かを判定する。
いずれかの再遊技入賞が成立していた場合には、前回のベット数と同数の仮想メダルを自
動投入する自動投入処理を行う。具体的には、例えば、３ベットゲームにて再遊技入賞が
成立した場合には３枚の仮想メダルを自動投入する処理を行い、２ベットゲームにて再遊
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技入賞が成立した場合には２枚の仮想メダルを自動投入する処理を行う。
【０１０９】
　なお、仮想メダルを自動投入する処理では、クレジット表示部６０に表示された仮想メ
ダル数を減じることなく仮想メダルの投入を行う。つまり、前回の遊技でいずれかの再遊
技入賞が成立した場合には、遊技者は所有するメダルを減らすことなく且つメダルを投入
することなく今回の遊技を行うことができる。いずれの再遊技入賞も成立していなかった
場合には、各クレジット投入スイッチ５６，５７の操作やメダル投入口４５からのメダル
投入といった賭数操作に基づいてベット数を設定する処理を行う。当該ＢＥＴ用処理につ
いては、後に詳細に説明する。
【０１１０】
　続くステップＳ２０５では、タイマ割込み処理のセンサ監視処理ステップＳ１０７にて
なされたセンサの読み込み結果に異常が発生していないかを確認し、異常が発生している
場合にはスロットマシン１０をエラー状態とするとともにエラーの発生を報知する異常用
処理を行う。かかるエラー状態は、リセットスイッチ７２が操作されるまで維持される。
【０１１１】
　異常用処理を実行した後は、ステップＳ２０６にて、清算スイッチ５９の操作に基づき
クレジットされた仮想メダルと同数のメダルを払い出すメダル返却処理を行う。
【０１１２】
　メダル返却処理を実行した後は、ステップＳ２０７にて、ステップＳ２０４のＢＥＴ用
処理の結果として、メダルのベット数が規定枚数に達しており、ゲームを開始する開始操
作を受付可能な開始可能状態であるか否かを判定する。本スロットマシン１０では、ボー
ナス状態（ＢＢ状態）における規定枚数として「３」が設定されており、ボーナス状態以
外の遊技状態における規定枚数として「２」及び「３」が設定されている。つまり、ボー
ナス状態においては、ベット数が「３」となっていることを条件にステップＳ２０７にて
肯定判定し、ボーナス状態以外ではベット数が「２」又は「３」となっていることを条件
にステップＳ２０７にて肯定判定する。言い換えると、ボーナス状態以外の遊技状態にお
いて、メダルがベットされていない場合、又は、ベットされていてもベット数が「１」で
ある場合にはステップＳ２０７にて否定判定する。ベット数が規定枚数に達しておらず、
開始可能状態ではない場合には、ステップＳ２０４のＢＥＴ用処理に戻る。
【０１１３】
　開始可能状態である場合には、ステップＳ２０８にてスタートレバー４１が操作されて
開始操作が行われたか否かを判定する。スタートレバー４１が操作されていない場合には
、ステップＳ２０４のＢＥＴ用処理に戻る。
【０１１４】
　一方、スタートレバー４１が操作された場合には、規定枚数のメダルがベットされてい
る状況下でスタートレバー４１が操作されると遊技を開始できる構成となっているため、
遊技を開始させるべく開始指令が発生したことを意味する。かかる場合には、ステップＳ
２０９にて、遊技状態表示部用処理を実行する。かかる処理は、ゲームの開始操作に基づ
いて、遊技状態表示部７６の表示制御を行うための処理であり、その詳細については、遊
技状態表示部７６の説明とともに後に説明する。
【０１１５】
　続くステップＳ２１０では、ベット数と対応する組合せラインを有効ラインと設定する
有効ライン設定処理を行う。すなわち、折れ曲がりラインＬ６のみを有効ラインと設定す
る。ステップＳ２１１では、メダル通路切替ソレノイド４６ａを非励磁状態に切り替えて
ベット受付を禁止する。その後、ステップＳ２１２の抽選処理、ステップＳ２１３のリー
ル制御処理、ステップＳ２１４のメダル払出処理、ステップＳ２１５の待機状態設定処理
を順に実行し、ステップＳ２０３に戻る。
【０１１６】
　次に、ステップＳ２１２の抽選処理について、図１９のフローチャートに基づき説明す
る。
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【０１１７】
　ステップＳ３０１では、役の当否判定を行う際に用いる乱数を取得する。本スロットマ
シン１０では、スタートレバー４１が操作されると、ハード回路がその時点におけるフリ
ーランカウンタの値をラッチする構成となっている。フリーランカウンタは０～６５５３
５の乱数を生成しており、ＣＰＵ１０２は、スタートレバー４１の操作を確認した後、ハ
ード回路がラッチした値をＲＡＭ１０６に格納する。かかる構成とすることにより、スタ
ートレバー４１が操作されたタイミングで速やかに乱数を取得することが可能となり、同
期等の問題が発生することを回避することが可能となる。本スロットマシン１０のハード
回路は、スタートレバー４１が操作される毎にその都度のフリーランカウンタの値をラッ
チする構成となっている。
【０１１８】
　乱数を取得した後、ステップＳ３０２では、役の当否判定を行うための抽選テーブルを
選択する。本スロットマシン１０では、遊技状態として、大別して通常遊技状態及びボー
ナス状態を有しており、抽選テーブルは、各遊技状態用にそれぞれ設定されている。そし
て、通常遊技状態においては、上記のようにベットの規定枚数が「３」と「２」が設定さ
れていることから、通常遊技状態用の抽選テーブルは、３ベットゲームでの抽選テーブル
と、２ベットゲームでの抽選テーブルとが設定されている。
【０１１９】
　すなわち、ステップＳ３０２では、ベット数に基づいてスロットマシン１０の現在の遊
技状態を判別し、ベット数と遊技状態と対応した抽選テーブルを選択する。例えば、ベッ
ト数が「３」であって、現在の遊技状態が通常遊技状態である場合には、通常遊技状態用
抽選テーブルを選択する。そして、今回のゲームが３ベットゲームである場合には、３ベ
ットゲーム用の通常遊技状態用抽選テーブル（図２０）を選択し、今回のゲームが２ベッ
トゲームである場合には、２ベットゲーム用の通常遊技状態用抽選テーブル（図２１）を
選択する。また、本スロットマシン１０では、「設定１」から「設定６」まで６段階の当
選確率が予め用意されており、設定キー挿入孔に設定キーを挿入してＯＮ操作するととも
に所定の操作を行うことにより、いずれの当選確率に基づいて内部処理を実行させるのか
を設定することができる。ステップＳ３０２では、設定状態が「設定１」のときにメダル
払出の期待値が最も低い抽選テーブルを選択し、「設定６」のときにメダル払出の期待値
が最も高い抽選テーブルを選択する。
【０１２０】
　ここで、当選確率の設定に関する処理について補足説明する。
【０１２１】
　当選確率の設定処理は、電源投入時に主制御装置１０１にて起動されるメイン処理にて
実行される。より詳しくは、当選確率の設定処理は、設定キー挿入孔に設定キーが挿入さ
れてＯＮ操作されていることを設定キー検出センサ７３ａにて検出している状態で、電源
投入された場合に、初期化処理の後に起動される。当選確率の設定処理では、所定の操作
として、スタートレバー４１の操作毎に設定値を１ずつ更新し、例えば、スタートレバー
４１が１回操作される度に、「設定１」→「設定２」→「設定３」→「設定４」→「設定
５」→「設定６」→「設定１」となるように設定値を更新する。なお、各設定値は、例え
ばクレジット表示部６０にて表示され、上記設定値の更新毎にその表示も更新される。そ
して、設定キー検出センサ７３ａがＯＦＦ操作された状態でスタートレバー４１が操作さ
れたことを設定値の確定操作とし、その時点での設定値を今回の設定値として、当選確率
の設定処理を終了する。当選確率の設定処理の終了に基づいて、クレジット表示部６０の
表示も終了する。当選確率の設定処理で設定された設定値は、次の当選確率の設定処理が
起動されるまで、ＲＡＭ１０６に記憶保持される。ステップＳ３０２では、この記憶され
ている設定値に基づいて、抽選テーブルを選択する処理を行うこととなる。
【０１２２】
　抽選テーブルについて、簡単に説明する。図２０は、３ベットゲームにおいて通常遊技
状態で選択される通常遊技状態用抽選テーブルである。また、図２１は、２ベットゲーム
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において通常遊技状態で選択される通常遊技状態用抽選テーブルである。抽選テーブルに
は、インデックス値ＩＶが設定されており、各インデックス値ＩＶには、当選となる役が
それぞれ一義的に対応付けられるとともにポイント値ＰＶが設定されている。
【０１２３】
　抽選テーブルを選択した後、ステップＳ３０３ではインデックス値ＩＶを１とし、続く
ステップＳ３０４では役の当否を判定する際に用いる判定値ＤＶを設定する。かかる判定
値設定処理では、現在の判定値ＤＶに、現在のインデックス値ＩＶと対応するポイント値
ＰＶを加算して新たな判定値ＤＶを設定する。なお、初回の判定値設定処理では、ステッ
プＳ３０１にて取得した乱数値を現在の判定値ＤＶとし、この乱数値に現在のインデック
ス値ＩＶである１と対応するポイント値ＰＶを加算して新たな判定値ＤＶとする。
【０１２４】
　その後、ステップＳ３０５ではインデックス値ＩＶと対応する役の当否判定を行う。役
の当否判定では判定値ＤＶが６５５３５を超えたか否かを判定する。６５５３５を超えた
場合には、ステップＳ３０６にて、ステップＳ３０５にて肯定判定したインデックス値Ｉ
Ｖに応じた遊技結果の当選フラグを、当選フラグ格納エリア１０６ａにセットする処理を
実行する。例えば、ＩＶ＝２３のときに判定値ＤＶが６５５３５を超えた場合、ステップ
Ｓ３０６にて第７小役当選フラグ及び第８小役当選フラグをセットする。また、ＩＶ＝２
５のときに判定値ＤＶが６５５３５を超えた場合、ステップＳ３０６にて第１ＢＢ当選フ
ラグをセットし、ＩＶ＝２６のときに判定値ＤＶが６５５３５を超えた場合、ステップＳ
３０６にて第２ＢＢ当選フラグをセットする。
【０１２５】
　ちなみに、セットされた当選フラグが第１ＢＢに当選したことを示す当選フラグ（第１
ＢＢ当選フラグ）又は第２ＢＢに当選したことを示す当選フラグ（第２ＢＢ当選フラグ）
でない場合、当選フラグ格納エリア１０６ａにセットされた当選フラグは該当選フラグが
セットされたゲームの終了後にリセットされる（通常処理のＳ２０３参照）。一方、当選
フラグが第１ＢＢ当選フラグ又は第２ＢＢ当選フラグである場合、これら当選フラグは対
応する入賞が成立したことを条件の１つとしてリセットされる。すなわち、第１ＢＢ当選
フラグ及び第２ＢＢ当選フラグは、複数回のゲームに亘って有効とされる場合がある。
【０１２６】
　なお、第１ＢＢ当選フラグ又は第２ＢＢ当選フラグを持ち越した状態におけるステップ
Ｓ３０６では、第１ＢＢ，第２ＢＢ以外の役に当選していれば対応する当選フラグをセッ
トし、第１ＢＢ，第２ＢＢ以外の役に当選していなければ対応する当選フラグをセットし
ない。
【０１２７】
　すなわち、例えば、第１ＢＢ当選フラグが持ち越された状態で、例えば、インデックス
値ＩＶ＝２５のときに判定値ＤＶが６５５３５を超えた場合、第１ＢＢ当選フラグはセッ
トしない。また、第１ＢＢ当選フラグが持ち越された状態で、例えば、インデックス値Ｉ
Ｖ＝１１のときに判定値ＤＶが６５５３５を超えた場合、第１小役当選フラグ、第９小役
当選フラグ、第１０小役当選フラグ及び第１３小役当選フラグをセットする。
【０１２８】
　なお、第１ＢＢ当選フラグ又は第２ＢＢ当選フラグを持ち越した状態における抽選テー
ブルを別途用意しておき、第１ＢＢ当選フラグ又は第２ＢＢ当選フラグを持ち越した状態
では、当該別途用意した抽選テーブルにて抽選処理を行う構成としてもよい。この場合、
当該別途用意した抽選テーブルにおいては、第１ＢＢ，第２ＢＢに当選しないように各イ
ンデックス値ＩＶやポイント値ＰＶ値を設定するとよい。
【０１２９】
　ステップＳ３０５にて判定値ＤＶが６５５３５を超えなかった場合には、インデックス
値ＩＶと対応する役に外れたことを意味する。かかる場合にはステップＳ３０７にてイン
デックス値ＩＶを１加算し、続くステップＳ３０８ではインデックス値ＩＶと対応する役
があるか否か、すなわち当否判定すべき判定対象があるか否かを判定する。具体的には、
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１加算されたインデックス値ＩＶが抽選テーブルに設定されたインデックス値ＩＶの最大
値を超えたか否かを判定する。当否判定すべき判定対象がある場合にはステップＳ３０４
に戻り、役の当否判定を継続する。このとき、ステップＳ３０４では、先の役の当否判定
に用いた判定値ＤＶ（すなわち現在の判定値ＤＶ）に現在のインデックス値ＩＶと対応す
るポイント値ＰＶを加算して新たな判定値ＤＶとし、ステップＳ３０５では、当該判定値
ＤＶに基づいて役の当否判定を行う。
【０１３０】
　ちなみに、図２０に示した抽選テーブルを用いて役の当否判定を行う場合、すなわち、
通常遊技状態において３ベットゲームで遊技を行った場合、通常リプＡに当選となる確率
（ＩＶ＝１の際に当選となる確率）は、設定１では約２７．３分の１であり、設定３では
約２７．５分の１であり、設定６では約２８．３分の１であり、設定値が高くなるほど当
選しにくくなるように設定されている。通常リプＢに当選となる確率（ＩＶ＝２の際に当
選となる確率）及び通常リプＣに当選となる確率（ＩＶ＝３の際に当選となる確率）は、
いずれも設定値に関わらず約２６．２分の１である。チャンス目Ａに当選となる確率（Ｉ
Ｖ＝４の際に当選となる確率）は、設定値に関わらず約１６４分の１であり、チャンス目
Ｂに当選となる確率（ＩＶ＝５の際に当選となる確率）は、設定値に関わらず約２６２分
の１であり、チャンス目Ｃに当選となる確率（ＩＶ＝６の際に当選となる確率）は、設定
値に関わらず約１６４００分の１であり、チャンス目Ｃよりもチャンス目Ｂの方が当選し
易く、チャンス目Ｂよりもチャンス目Ａの方が当選し易くなるように設定されている。チ
ェリーＡに当選となる確率（ＩＶ＝７の際に当選となる確率）は、設定１では約１０７分
の１であり、設定３では約１０４分の１であり、設定６では約９３．６分の１であり、設
定値が高くなるほど当選し易くなるように設定されている。チェリーＢに当選となる確率
（ＩＶ＝８の際に当選となる確率）は、設定値に関わらず約２１５分の１であり、チェリ
ーＣに当選となる確率（ＩＶ＝９の際に当選となる確率）は、設定値に関わらず約１３１
００分の１であり、チェリーＣよりもチェリーＢの方が当選し易く、チェリーＢよりもチ
ェリーＡの方が当選し易くなるように設定されている。共通ベルに当選となる確率（ＩＶ
＝１０の際に当選となる確率）は、設定値に関わらず約５０４分の１である。順押しベル
１、順押しベル２、挟み押しベル１、挟み押しベル２、中順押しベル１、中順押しベル２
、中逆押しベル１、中逆押しベル２、逆挟みベル１、逆挟みベル２、逆押しベル１、逆押
しベル２（以下では、これらをまとめて押し順ベルと称する）に当選となる確率（ＩＶ＝
１１～２２の際に当選となる確率）は、設定値に関わらずそれぞれ約１８．４分の１であ
る。スイカに当選となる確率（ＩＶ＝２３の際に当選となる確率）は、設定値に関わらず
約１０７分の１である。第１ＢＢに当選となる確率（ＩＶ＝２５の際に当選となる確率）
は、設定値に関わらず約５．０３分の１であり、他の役（再遊技や小役、ＩＶ＝１～２４
）の当選確率よりも高く設定されている。３ベットゲームにおいては重複１枚役（ＩＶ＝
２４）や第２ＢＢ（ＩＶ＝２６）には当選しないように設定されている（対応するポイン
ト値ＰＶに０が設定されている）。３ベットゲームにおいて、第１ＢＢを含めていずれの
役にも当選しない確率は０となっている。そして、第１ＢＢに当選している状況では、３
ベットゲームにおいていずれの役にも当選しない確率は、設定値に関わらず約５．０３分
の１（第１ＢＢの分）である。ちなみに、３ベットゲームにおいては、第１ＢＢ状態での
増加分を除いて、１ゲーム当たり約１．７７枚のメダル減少が期待でき（純増枚数マイナ
ス約１．７７枚）。
【０１３１】
　これに対して、図２１に示した抽選テーブルを用いて役の当否判定を行う場合、すなわ
ち、通常遊技状態において２ベットゲームで遊技を行った場合、通常リプＡ、通常リプＢ
、通常リプＣ、チャンス目Ａ、チャンス目Ｂ、チャンス目Ｃ、チェリーＡ、チェリーＢ、
チェリーＣに当選となる確率（ＩＶ＝１～９の際に当選となる確率）は、上記３ベットゲ
ームで遊技を行った場合の確率と同じ確率である。共通ベルに当選となる確率（ＩＶ＝１
０の際に当選となる確率）は、設定値に関わらず約９．６４分の１であり、３ベットゲー
ムで遊技を行った場合よりも当選し易くなるように設定されている。押し順ベル（ＩＶ＝
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１１～２２）は、２ベットゲームでは当選しないように設定されている。スイカに当選と
なる確率（ＩＶ＝２３の際に当選となる確率）は、設定値に関わらず約２５７の１であり
、３ベットゲームで遊技を行った場合よりも当選しにくくなるように設定されている。２
ベットゲームにおいては重複１枚役（ＩＶ＝２４）に当選し得るように設定されており、
その確率は設定値に関わらず約１．８１分の１である。また、２ベットゲームでは第１Ｂ
Ｂ（ＩＶ＝２５）には当選しないように設定されている一方、第２ＢＢ（ＩＶ＝２６）に
当選し得るように設定されており、その確率は設定値に関わらず約４．９５分の１である
。２ベットゲームにおいても、第２ＢＢを含めていずれの役にも当選しない確率は０とな
っている。そして、第２ＢＢに当選している状況では、２ベットゲームにおいていずれの
役にも当選しない確率は、設定値に関わらず約４．９５分の１（第２ＢＢの分）である。
ちなみに、２ベットゲームにおいては、第２ＢＢの増加分を除いて、１ゲーム当たり約０
．６４枚のメダル減少が期待できる（純増枚数マイナス約０．６４枚）。
【０１３２】
　ステップＳ３０６にて当選フラグをセットした後、又はステップＳ３０８にて当否判定
すべき判定対象がないと判定した場合には、役の当否判定が終了したことを意味する。か
かる場合には、ステップＳ３０９に進み、ストップスイッチ４２～４４の操作を所定期間
無効とするフリーズ演出を実行するか否かを決定すべくフリーズ抽選処理を行う。
【０１３３】
　続くステップＳ３１０では、抽選結果対応処理を行う。抽選結果対応処理では、ステッ
プＳ３０１～ステップＳ３０８の抽選の結果に応じて遊技状態を移行させるか否かの処理
や、押し順役の報知用の処理等を行う。当該抽選結果対応処理については、後に詳細に説
明する。
【０１３４】
　ステップＳ３１０の処理を実行した後は、ステップＳ３１１にて抽選結果コマンドをセ
ットする。ここで、抽選結果コマンドとは、役の当否判定の結果を把握させるべく表示制
御装置８１に対して送信されるコマンドである。但し、通常処理では、上記抽選結果コマ
ンド等の各種コマンドをリングバッファにセットするのみであって、表示制御装置８１に
対してコマンドを送信しない。表示制御装置８１へのコマンド送信は、先述したタイマ割
込み処理のコマンド出力処理（ステップＳ１１０）にて行われる。
【０１３５】
　そして、ステップＳ３１２では、今回のゲームの抽選結果に基づいて各リール３２Ｌ，
３２Ｍ，３２Ｒに停止可能な図柄を設定する停止情報設定処理を実行する。停止情報設定
処理では、ステップＳ３０６にてセットされる当選フラグに基づいて、入賞可能な役に応
じた停止図柄情報を設定する。例えば、押し順ベル１に当選（ＩＶ＝１１の際に当選）と
なり、第１小役当選フラグ、第９小役当選フラグ、第１０小役当選フラグ及び第１３小役
当選フラグがセットされた場合、第１小役、第９小役、第１０小役及び第１３小役入賞に
対応する図柄が各リール３２Ｌ，３２Ｍ，３２Ｒに停止可能となるように停止図柄情報を
設定する。また、スイカに当選（ＩＶ＝２３の際に当選）となり、第７小役当選フラグ及
び第８小役当選フラグがセットされた場合、第７小役及び第８小役入賞に対応する図柄が
各リール３２Ｌ，３２Ｍ，３２Ｒに停止可能となるように停止図柄情報を設定する。
【０１３６】
　本スロットマシン１０においては、第１ＢＢは３ベットゲームでおいてのみ入賞が成立
し得るように設定されており、第２ＢＢは２ベットゲームにおいてのみ入賞が成立し得る
ように設定されている。そのため、第１ＢＢ当選フラグがセットされている場合であって
も、２ベットゲームでゲームが開始された場合には、ステップＳ３１２の停止情報設定処
理では、第１ＢＢ入賞を成立させる停止図柄情報の設定を行わない（第１ＢＢ入賞を回避
する停止図柄情報の設定が行われる）。また、第２ＢＢ当選フラグがセットされている場
合であっても、３ベットゲームでゲームが開始された場合には、ステップＳ３１２の停止
情報設定処理では、第２ＢＢ入賞を成立させる停止図柄情報の設定を行わない（第２ＢＢ
入賞を回避する停止図柄情報の設定が行われる）。
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【０１３７】
　続くステップＳ３１３では、ステップＳ３１２にて複数の停止可能な図柄情報が設定さ
れた場合に、その優先順位を設定する優先設定処理を実行する。例えば、小役，再遊技，
ボーナスの各役種のうち複数の役種に当選している場合、以下に示す優先順位を設定する
。小役とボーナスに当選している場合には、小役入賞が優先して成立するように、小役入
賞を成立させることができない場合にボーナス入賞が成立するようにして、優先順位を設
定する。再遊技とボーナスに当選している場合には、再遊技入賞が優先して成立するよう
にして優先順位を設定する。
【０１３８】
　例えば、第１ＢＢに当選している状況（第１ＢＢ当選フラグがセットされており、第１
ＢＢ当選が持ち越されている状況）で、更にスイカに当選し、第１ＢＢ入賞と、第７小役
及び第８小役入賞とに対応する停止図柄情報の設定が行われている場合、第１ＢＢ入賞よ
りも第７小役、第８小役入賞が優先して成立するように優先順位を設定する。また、第２
ＢＢに当選している状況（第２ＢＢ当選フラグがセットされており、第２ＢＢ当選が持ち
越されている状況）で、更に通常リプＡに当選し、第２ＢＢ入賞と、第１再遊技、第２再
遊技、第３再遊技及び第４再遊技入賞とに対応する停止図柄情報の設定が行われている場
合、第２ＢＢ入賞よりも各再遊技入賞が優先して成立するように優先順位を設定する。
【０１３９】
　ここで、再遊技に当選している場合、当選している再遊技のうちのいずれかの再遊技が
必ず入賞するように、入賞となる図柄の組合せが設定されている。つまり、再遊技に当選
している場合には再遊技入賞が必ず成立し、取りこぼしは発生しない。そのため、再遊技
とボーナスとの停止図柄情報の設定が行われている場合、設定されている再遊技のいずれ
かの再遊技入賞が必ず成立し、ボーナス入賞が成立することがない。
【０１４０】
　ステップＳ３１３の処理を実行した後は、ステップＳ３１４にて区間表示第１処理を実
行してから、抽選処理を終了する。区間表示第１処理は、指示モニタ６８や役比モニタ７
７の表示制御に関する処理であり、かかる処理については後に詳細に説明する。
【０１４１】
　次に、ステップＳ２１３のリール制御処理について、図２２のフローチャートに基づき
説明する。
【０１４２】
　リール制御処理では、先ずステップＳ４０１において回転演出処理を行う。回転演出処
理は、上記ステップＳ３０９にて行ったフリーズ抽選処理の結果等に基づいて、無効期間
中のリール制御を用いた演出を行うための処理である。続くステップＳ４０２では、各リ
ール３２Ｌ，３２Ｍ，３２Ｒの回転を開始させる回転開始処理を行う。
【０１４３】
　回転開始処理では、前回の遊技でリールが回転を開始した時点から予め定めた特定期間
としてのウェイト時間（例えば４．１秒）が経過したか否かを確認し、経過していない場
合にはウェイト時間が経過するまで待機する。ウェイト時間が経過した場合には、次回の
遊技のためのウェイト時間を再設定するとともに、ＲＡＭ１０６に設けられたモータ制御
格納エリアに回転開始情報をセットするモータ制御初期化処理を行う。かかる処理を行う
ことにより、タイマ割込み処理のステッピングモータ制御処理（ステップＳ１０６）にて
ステッピングモータの加速処理が開始され、各リール３２Ｌ，３２Ｍ，３２Ｒが回転を開
始する。このため、遊技者が規定枚数のメダルをベットしてスタートレバー４１を操作し
たとしても、直ちに各リール３２Ｌ，３２Ｍ，３２Ｒが回転を開始しない場合がある。そ
の後、各リール３２Ｌ，３２Ｍ，３２Ｒが所定の回転速度で定速回転するまで待機し、回
転開始処理を終了する。また、ＣＰＵ１０２は、各リール３２Ｌ，３２Ｍ，３２Ｒの回転
速度が定速となると、各ストップスイッチ４２～４４の図示しないランプを点灯表示する
ことにより、停止指令を発生させることが可能となったことを遊技者等に報知する。
【０１４４】
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　回転開始処理に続き、ステップＳ４０３では、ストップスイッチ４２～４４のいずれか
が操作されたか否かを判定する。いずれのストップスイッチ４２～４４も操作されていな
い場合には、ストップスイッチ４２～４４のいずれかが操作されるまで待機する。ストッ
プスイッチ４２～４４のいずれかが操作されたと判定した場合には、ステップＳ４０４に
進み、回転中のリールと対応するストップスイッチが操作されたか否か、すなわち停止指
令が発生したか否かを判定する。停止指令が発生していない場合には、ステップＳ４０３
に戻り、ストップスイッチ４２～４４のいずれかが操作されるまで待機する。停止指令が
発生した場合には、ステップＳ４０５にて停止指令コマンドをセットする。ここで、停止
指令コマンドとは、いずれのストップスイッチが操作されて停止指令が発生したのかを把
握させるべく表示制御装置８１に対して送信されるコマンドである。停止指令コマンドを
セットした場合には、回転中のリールを停止させるべくステップＳ４０６～ステップＳ４
１２に示す停止制御処理を行う。
【０１４５】
　ステップＳ４０６では、ストップスイッチの操作されたタイミングで基点位置（本実施
形態では下段）に到達している到達図柄の図柄番号を確認する。具体的には、リールイン
デックスセンサの検出信号が入力された時点から出力した励磁パルス数により、基点位置
に到達している到達図柄の図柄番号を確認する。続くステップＳ４０７では、停止情報格
納エリア１０６ｂに格納されている停止情報に基づいて、今回停止させるべきリールのス
ベリ数を算出する。本スロットマシン１０では、各リール３２Ｌ，３２Ｍ，３２Ｒを停止
させる停止態様として、ストップスイッチ４２～４４が操作された場合に、基点位置に到
達している到達図柄をそのまま停止させる停止態様と、対応するリールを１図柄分滑らせ
た後に停止させる停止態様と、２図柄分滑らせた後に停止させる停止態様と、３図柄分滑
らせた後に停止させる停止態様と、４図柄分滑らせた後に停止させる停止態様との５パタ
ーンの停止態様が用意されている。そこでステップＳ４０７では、停止情報格納エリア１
０６ｂに格納されている停止情報に基づいて、スベリ数として０～４のいずれかの値を算
出する。その後、ステップＳ４０８では、算出したスベリ数を到達図柄の図柄番号に加算
し、基点位置に実際に停止させる停止図柄の図柄番号を決定する。ステップＳ４０９では
今回停止させるべきリールの到達図柄の図柄番号と停止図柄の図柄番号が等しくなったか
否かを判定し、等しくなった場合にはステップＳ４１０にてリールの回転を停止させるリ
ール停止処理を行う。その後、ステップＳ４１１では、全リール３２Ｌ，３２Ｍ，３２Ｒ
が停止したか否かを判定する。全リール３２Ｌ，３２Ｍ，３２Ｒが停止していない場合に
は、ステップＳ４１２にて停止情報第２設定処理を行い、ステップＳ４０３に戻る。
【０１４６】
　ここで、停止情報第２設定処理とは、ＲＡＭ１０６の停止情報格納エリア１０６ｂに格
納された停止情報を、リールの停止後に変更する処理である。停止情報第２設定処理では
、セットされている当選フラグと、停止しているリールの停止出目と、に基づいて停止情
報を変更する。本スロットマシン１０では、例えばＩＶ＝１１～２２の際に当選となった
場合、すなわち押し順ベルに当選となった場合（図２０、図２１参照）に、停止指令を発
生させたストップスイッチ４２～４４の操作順序によって成立する入賞態様を変化させる
べく停止情報第２設定処理を行う。
【０１４７】
　図２３は、当選役と、ストップスイッチ４２～４４の操作順序と成立する入賞態様との
対応関係を示す説明図である。例えば、中順押しベル１に当選している場合には、各スト
ップスイッチ４２～４４が左→中→右、左→右→中、中→右→左、右→左→中、又は右→
中→左の順で操作された場合には第１７小役入賞、第１８小役入賞又は第２１小役入賞が
成立するように停止情報を設定し、中→左→右の順で操作された場合には第３小役入賞が
成立するように停止情報を設定する。但し、このように停止情報を設定した場合であって
も、ストップスイッチ４２～４４の操作タイミングによっては対応する入賞が成立しない
場合がある。
【０１４８】
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　各リール３２Ｌ，３２Ｍ，３２Ｒの図柄配列について簡単に説明する。本スロットマシ
ン１０では、リール３２Ｌ，３２Ｍ，３２Ｒをストップスイッチ４２～４４の操作された
タイミングから最大４図柄分滑らせた後に停止させることができる。このため、各リール
３２Ｌ，３２Ｍ，３２Ｒに同種図柄同士の間隔が４図柄以下で配置されている場合には、
ストップスイッチ４３の操作タイミングに関わらず当選図柄となった際に当該当選図柄を
有効ライン上に停止させることができる。一方、５図柄以上離れた区間が形成されるよう
にして配置されている図柄に関しては、有効ライン上に停止させる場合に遊技者が図柄を
狙ってストップスイッチ４２～４４を操作する必要がある。
【０１４９】
　中順押しベル１に当選となり、各ストップスイッチ４２～４４が左→中→右の順で操作
された場合を例として説明する。かかる場合には、上記のとおり、第１７小役入賞、第１
８小役入賞又は第２１小役入賞を成立させるべく各リール３２Ｌ，３２Ｍ，３２Ｒの停止
制御を行う。
【０１５０】
　左リール３２Ｌにおける第１７小役図柄は、「赤７」図柄及び「ＢＡＲ」図柄である。
また、左リール３２Ｌにおける第１８小役図柄は、「赤貝」図柄及び「白貝」図柄である
。そして、左リール３２Ｌにおける第２１小役図柄は、「リプレイ」図柄及び「青年」図
柄である。左リール３２Ｌには、これら第１７小役図柄、第１８小役図柄及び第２１小役
図柄が、図柄同士の間隔が４図柄以下となるように配置されている。そのため、左ストッ
プスイッチ４２が最初に操作された場合には、その操作タイミングに関わらず、有効ライ
ン（中段）に第１７小役図柄、第１８小役図柄及び第２１小役図柄のいずれかが停止する
。本スロットマシン１０では、複数の対象図柄を停止可能なタイミングで操作された場合
には、スベリコマ数が少ない図柄を有効ラインに停止させるように停止制御が行われる。
すなわち、例えば、左リール３２Ｌの１番目の「ベル」図柄が下段に到達したタイミング
で左ストップスイッチ４２の操作が行われた場合、第１８小役図柄である４番目の「赤貝
」図柄（２コマスベリ）、及び、第２１小役図柄である５番目の「リプレイ」図柄（３コ
マスベリ）を中段に停止させることが可能であるところ、最もスベリコマ数の少ない４番
目の「赤貝」図柄が中段に停止するように左リール３２Ｌの停止制御が行われる。この場
合、第１８小役入賞が成立する余地は残るものの、第１７小役入賞及び第２１小役入賞は
成立しないこととなる。
【０１５１】
　左リール３２Ｌの第１８小役図柄が中段に停止した場合、停止情報第２設定処理では、
第１８小役入賞が成立し得るように停止情報を変更する。
【０１５２】
　中リール３２Ｍにおける第１８小役図柄は、「リプレイ」図柄である。左リール３２Ｌ
には、「リプレイ」図柄同士の間隔が４図柄以下となるように「リプレイ」図柄が配置さ
れている。そのため、この場合には、中ストップスイッチ４３の操作タイミングに関わら
ず、中リール３２Ｍの上段に「リプレイ」図柄が停止するように停止制御が行われる。
【０１５３】
　右リール３２Ｒにおける第１８小役図柄は、「白貝」図柄及び「青年」図柄である。右
リール３２Ｒには、「白貝」図柄及び「青年」図柄同士の間隔が５図柄以上となるように
これらの図柄が配置されている。つまり、右ストップスイッチ４４の操作タイミングによ
って、第１８小役図柄である「白貝」図柄又は「青年」図柄を上段に停止させることがで
きる場合と、上段に停止させることができない場合と、がある。上段に停止させることが
可能なタイミングで右ストップスイッチ４４の操作が行われると第１８小役入賞が成立し
、上段に停止させることができないタイミングで右ストップスイッチ４４の操作が行われ
ると所謂取りこぼしとなる。
【０１５４】
　ここで、左リール３２Ｌの中段に「赤貝」図柄が停止し、中リール３２Ｍの上段に「リ
プレイ」図柄が停止する場合とは、上記のように中順押しベル１に当選して第１８小役入
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賞が成立する可能性がある場合のほか、中順押しベル２に当選して第２０小役入賞が成立
する可能性がある場合もある。すなわち、中順押しベル２における第２０小役図柄は、左
リール３２Ｌと中リール３２Ｍとが第１８小役図柄と共通している。そして、右リール３
２Ｒにおいて、第１８小役図柄が「白貝」図柄及び「青年」図柄であるのに対して、第２
０小役図柄が「赤７」図柄及び「白７」図柄であり異なっている。特に、右リール３２Ｒ
において、第１８小役図柄と第２０小役図柄とは、第１８小役図柄を有効ラインに停止さ
せることが可能なタイミングで右ストップスイッチ４４を操作すると第２０小役図柄を有
効ラインに停止させることができず、第２０小役図柄を有効ラインに停止させることが可
能なタイミングで右ストップスイッチ４４を操作すると第１８小役図柄を有効ラインに停
止させることができないようにこれら各図柄が配置されている。そのため、中順押しベル
１に当選しているのか中順押しベル２に当選しているのかがわからないことを前提とする
と、左リール３２Ｌと中リール３２Ｍとを停止させて、第１８小役入賞及び第２０小役入
賞の可能性がある停止態様となっていても、それを狙って入賞させることができない。
【０１５５】
　次に、中順押しベル１当選となり、各ストップスイッチ４２～４４が、中→左→右の順
で操作された場合を例として説明する。かかる場合には、第３小役入賞を成立させるべく
各リール３２Ｌ，３２Ｍ，３２Ｒの停止制御を行う。
【０１５６】
　中リール３２Ｍには、第３小役図柄である「リプレイ」図柄が、「リプレイ」図柄同士
の間隔が４図柄以下となるようにして配置されている。そのため、中ストップスイッチ４
３が最初に操作された場合には、その操作タイミングに関わらず上段に「リプレイ」図柄
が停止する。
【０１５７】
　左リール３２Ｌには、第３小役図柄である「ベル」図柄が、「ベル」図柄同士の間隔が
４図柄以下となるようにして配置されている。そのため、左ストップスイッチ４２が２番
目に操作された場合には、その操作タイミングに関わらず中段に「ベル」図柄が停止する
。
【０１５８】
　右リール３２Ｒには、第３小役図柄である「スイカ」図柄及び「赤貝」図柄が、これら
図柄同士の間隔が４図柄以下となるようにして配置されている。そのため、右ストップス
イッチ４４が３番目に操作された場合には、その操作タイミングに関わらず上段に「スイ
カ」図柄又は「赤貝」図柄が停止する。上のとおり、中順押しベル１に当選となり、中ス
トップスイッチ４３→左ストップスイッチ４２→右ストップスイッチ４４の順で操作され
た場合には、その操作タイミングに関わらず第３小役入賞が成立する。
【０１５９】
　上記のように、押し順ベルに当選となった場合には、予め定められた所定の操作順序で
ストップスイッチ４２～４４が操作された場合、その操作タイミングに関わらず第１小役
入賞、第２小役入賞、第３小役入賞、第４小役入賞、第５小役入賞、又は第６小役入賞が
成立し、他の操作順序でストップスイッチ４２～４４が操作された場合、その操作タイミ
ングにより、小役入賞が成立するか、いずれの小役入賞も成立せずに取りこぼしとなる。
ちなみに、共通ベルに当選となった場合には、操作順序及び操作タイミングに関わらず第
１小役入賞、第２小役入賞、第３小役入賞、第４小役入賞、第５小役入賞、又は第６小役
入賞が成立する。
【０１６０】
　リール制御処理の説明に戻り、ステップＳ４１１にて全リール３２Ｌ，３２Ｍ，３２Ｒ
が停止していると判定した場合には、ステップＳ４１３にて払出判定処理を行う。払出判
定処理とは、当選図柄の組合せが有効ライン上に並んでいることを条件の１つとしてメダ
ルの払出枚数を設定する処理である。払出判定処理では、各リール３２Ｌ，３２Ｍ，３２
Ｒの下段に停止した停止図柄の図柄番号から有効ライン上に形成された図柄の組合せを導
出し、有効ライン上で入賞が成立しているか否かを判定する。入賞が成立している場合に
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は、さらに入賞成立役が当選フラグ格納エリア１０６ａにセットされている当選フラグと
対応しているか否かを判定する。入賞成立役が当選フラグと対応している場合には、入賞
成立役と、当該入賞成立役と対応する払出数と、をＲＡＭ１０６に設けられた払出情報格
納エリアにセットする。一方、入賞成立役が当選フラグと対応していない場合には、スロ
ットマシン１０をエラー状態とするとともにエラーの発生を報知する異常発生時処理を行
う。かかるエラー状態は、リセットスイッチ７２が操作されるまで維持される。
【０１６１】
　払出判定処理を行った後は、ステップＳ４１４にて、ボーナス状態処理を実行する。ボ
ーナス状態処理については、後に詳細に説明する。ボーナス状態処理を実行した後は、ス
テップＳ４１５にて入賞結果対応処理を行う。入賞結果対応処理では、入賞結果に基づい
て遊技状態を移行させる処理等を行う。当該入賞結果対応処理については、後に詳細に説
明する。
【０１６２】
　入賞結果対応処理を行った後は、ステップＳ４１６にて区間表示第２処理を実行する。
区間表示第２処理は、指示モニタ６８の表示制御に関する処理であり、かかる処理につい
ては後に詳細に説明する。その後、ステップＳ４１７にて今回のゲームにおける入賞成立
役を表示制御装置８１に把握させるべく入賞結果コマンドをセットし、リール制御処理を
終了する。
【０１６３】
　次に、ステップＳ２１４のメダル払出処理について、概略を説明する。
【０１６４】
　メダル払出処理では、払出情報格納エリアにセットされた払出数が０か否かを判定する
。払出数が０の場合、先の払出判定処理にて小役入賞が成立していないと判定したことを
意味する。かかる場合には、払出判定処理にてセットした入賞成立役に基づいて、第１再
遊技入賞～第１２再遊技入賞のいずれかが成立したか否かを判定する。いずれの再遊技入
賞も成立していない場合にはそのままメダル払出処理を終了し、いずれかの再遊技入賞が
成立している場合には、入賞した再遊技結果の情報を記憶する処理を行い、メダル払出処
理を終了する。なお、ＢＥＴ用処理（ステップＳ２０４）では、再遊技入賞に基づいてベ
ットを自動投入する処理を行う。
【０１６５】
　一方、払出情報格納エリアにセットされた払出数が０でない場合には、当該払出数と同
数のメダルを払い出し、メダル払出処理を終了する。メダルの払い出しについて具体的に
は、クレジットカウンタのカウント値が上限（貯留されているメダル数が５０枚）に達し
ていない場合、クレジットカウンタのカウント値に払出数を加算するとともに加算後の値
をクレジット表示部６０に表示させる。また、クレジットカウンタのカウント値が上限に
達している場合、又は払出数の加算途中でカウント値が上限に達した場合には、メダル払
出用回転板を駆動し、メダルをホッパ装置５１からメダル排出口４９を介してメダル受け
皿５０へ払い出す。なお、メダル払出処理では、メダルの払い出しにあわせて払出枚数表
示部６２に表示される払出数を変更する処理も行っている。また、現在の遊技状態がＢＢ
状態である場合には、後述する残払出数カウンタの値から払出数を減算するとともに、残
払出枚数表示部６１に表示される残払出数を減算する処理を行う。
【０１６６】
　次に、ステップＳ４１４のボーナス状態処理を、図２４のフローチャートに基づいて説
明する。
【０１６７】
　先ずステップＳ５０１では、現在の遊技状態がボーナス状態か否か、すなわち現在の遊
技状態が第１ＢＢ状態又は第２ＢＢ状態であるか否かを判定する。これら第１ＢＢ状態や
第２ＢＢ状態であるか否かは、第１ＢＢ状態又は第２ＢＢ状態へ移行する際にＲＡＭ１０
６の各種フラグ格納エリア１０６ｄにセットされる第１ＢＢ状態フラグや第２ＢＢ状態フ
ラグの有無により判別可能である。すなわち、ステップＳ５０１では、第１ＢＢ状態フラ
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グ及び第２ＢＢ状態フラグのいずれもがセットされていない場合には、第１ＢＢ状態及び
第２ＢＢ状態ではないと判定してステップＳ５０２に進む。
【０１６８】
　ステップＳ５０２では、第１ＢＢ当選フラグ又は第２ＢＢ当選フラグがセットされてお
り、いずれかのＢＢに当選している状態であるか否かを判定する。いずれのＢＢ当選フラ
グもセットされていない場合は、そのままボーナス状態処理を終了する。いずれかのＢＢ
当選フラグがセットされている場合には、ステップＳ５０３に進む。
【０１６９】
　ステップＳ５０３では、ＲＡＭ１０６の各種カウンタエリア１０６ｅに設けられたＭＡ
Ｘベットカウンタに３を入力する処理を行う。ＭＡＸベットカウンタは、第１クレジット
投入スイッチ５６が操作された場合に仮想メダルの投入を行う特定枚数を設定するための
ものである。すなわち、ＭＡＸベットカウンタに３が入力されている状況で第１クレジッ
ト投入スイッチ５６が操作されると、３枚の仮想メダルの投入が行われる。この場合、Ｍ
ＡＸベットカウンタはゲームの規定枚数を設定するものではないため、ゲームの規定枚数
として２枚又は３枚が設定されている状況においては、第２クレジット投入スイッチ５７
の操作を行ったり、メダル投入口４５からメダルを２枚投入することで２ベットゲームを
行うことは許容されている。なお、ステップＳ５０３にて既にＭＡＸベットカウンタに３
が入力されている場合には、その状態を維持する。
【０１７０】
　なお、ＭＡＸベットカウンタの初期値は２であり、リセットスイッチ７２が操作されて
ＲＡＭクリアが行われると、当該ＭＡＸベットカウンタには２が入力されてスロットマシ
ン１０が起動する。
【０１７１】
　続くステップＳ５０４では、第１ＢＢ入賞又は第２ＢＢ入賞が成立したか否かを判定す
る。いずれかのＢＢ入賞も成立していない場合には、そのままボーナス状態処理を終了す
る。いずれかのＢＢ入賞が成立している場合には、ステップＳ５０５に進み、第１ＢＢ入
賞が成立したか否かを判定する。
【０１７２】
　第１ＢＢ入賞が成立している場合には、ステップＳ５０６にて、各種カウンタエリア１
０６ｅに設けられたＢＢカウンタに「４６」を入力する処理を実行する。ＢＢカウンタは
、各ＢＢ状態における上限払出数を規定するためのカウンタである。すなわち、ステップ
Ｓ５０６にてＢＢカウンタに「４６」が入力されることにより、４６枚以上のメダルが払
い出されることにより第１ＢＢ状態が終了するように設定される。ステップＳ５０７では
、第１ＢＢ当選フラグをクリアする。そして、ステップＳ５０８では、第１ＢＢ状態フラ
グを各種フラグ格納エリア１０６ｄにセットする。これにより、次ゲームからはステップ
Ｓ５０１にて肯定判定することになる。続くステップＳ５０９では、第１ＢＢ開始コマン
ドを表示制御装置８１への出力対象としてセットする処理を実行する。第１ＢＢ開始コマ
ンドは、第１ＢＢ状態が開始されることを表示制御装置８１へ把握させるためのコマンド
であり、かかる第１ＢＢ開始コマンドを受信した表示制御装置８１では、第１ＢＢ状態が
開始されることに対応する第１ＢＢ開始演出が行われるようにスピーカ６４や補助表示部
６５等を制御する。また、表示制御装置８１では、第１ＢＢ開始コマンドを受信すること
により、次ゲームからが第１ＢＢ状態であることが把握可能となり、次ゲームから第１Ｂ
Ｂ状態用の演出が行われるようにスピーカ６４や補助表示部６５等を制御する。
【０１７３】
　ステップＳ５０９にて第１ＢＢ開始コマンドの出力設定を行った後は、ステップＳ５１
０にて規定ベット数を３に設定する処理を実行してから、本ボーナス状態処理を終了する
。規定ベット数とは、上記のゲームの規定枚数に相当する。すなわち、第１ＢＢ状態に移
行することでゲームの規定枚数が３枚に設定され、３ベットゲームにて第１ＢＢ状態が行
われる。
【０１７４】
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　なお、規定ベット数の初期値は２及び３であり、リセットスイッチ７２が操作されてＲ
ＡＭクリアが行われると、当該規定ベット数は２と３が設定されてスロットマシン１０が
起動する。
【０１７５】
　ステップＳ５０５にて第１ＢＢ入賞が成立していないと判定する場合とは、第２ＢＢ入
賞が成立している場合である。この場合、ステップＳ５１１に進み、上記のＢＢカウンタ
に「２」を入力する処理を実行する。すなわち、２枚以上のメダルが払い出されることに
より第２ＢＢ状態が終了するように設定される。そして、ステップＳ５１２にて第２ＢＢ
当選フラグをクリアする処理を実行し、ステップＳ５１３にて第２ＢＢ状態フラグをセッ
トする処理を実行する。その後、ステップＳ５１４にて第２ＢＢ開始コマンドを表示制御
装置８１への出力対象としてセットする処理を実行する。第２ＢＢ開始コマンドは、第１
ＢＢ開始コマンドに対応するものであり、第２ＢＢ状態が開始されることを表示制御装置
８１へ把握させるためのコマンドである。第２ＢＢ開始コマンドを受信した表示制御装置
８１では、第２ＢＢ状態が開始されることに対応する第２ＢＢ開始演出が行われるように
スピーカ６４や補助表示部６５等を制御し、次ゲームからは第２ＢＢ状態用の演出が行わ
れるようにスピーカ６４や補助表示部６５等を制御する。なお、第１ＢＢ開始演出と第２
ＢＢ開始演出とは、見た目や内容が、遊技者が識別可能な程度に異なっている。また、第
１ＢＢ状態用の演出と第２ＢＢ状態用の演出とも、見た目や内容が、遊技者が識別可能な
程度に異なっている。
【０１７６】
　ステップＳ５１４にて第２ＢＢ開始コマンドの出力設定を行った後は、ステップＳ５１
０にて規定ベット数を３に設定する処理を実行してから、本ボーナス状態処理を終了する
。すなわち、第１ＢＢ状態だけでなく、第２ＢＢ状態においてもゲームの規定枚数が３枚
に設定され、３ベットゲームにて第２ＢＢ状態が行われる。
【０１７７】
　ステップＳ５０１にて肯定判定し、第１ＢＢ状態又は第２ＢＢ状態である場合、ステッ
プＳ５１５に進み、第１ＢＢ状態や第２ＢＢ状態中の処理を行う。図２５は、ＢＢ状態用
抽選テーブルの一例を示している。なお、本実施形態では、第１ＢＢ状態と第２ＢＢ状態
とで共通の抽選テーブルを用いる構成としているが、それぞれ別々の抽選テーブルを設け
、当選し得る役の種類や各役の当選確率を異ならせてもよい。本実施形態では、図２５に
示すように、第１ＢＢ状態や第２ＢＢ状態において、通常リプＡと、共通ベルと、重複１
枚役とに当選し得るように設定されている。通常リプＡ当選となる確率（ＩＶ＝１の際に
当選となる確率）は約６１．２分の１であり、共通ベル当選となる確率（ＩＶ＝１０の際
に当選となる確率）は約９．０２分の１であり、重複１枚役当選となる確率（ＩＶ＝２４
の際に当選となる確率）は約１．７８分の１である。また、第１ＢＢ状態や第２ＢＢ状態
において、いずれの役にも当選しない外れ結果となる確率は、約３．１３分の１である。
この場合、１ゲーム当たりで約０．９６枚のメダル減少が期待できる（純増枚数マイナス
約０．９６枚）。
【０１７８】
　ここで、３ベットゲームにおける通常遊技状態と、３ベットゲームにて移行し得る第１
ＢＢ状態とにおいて、メダル増加のメインはいずれも１３枚払出が発生する第１小役入賞
～第６小役入賞により生じるものであり、その役としては、通常遊技状態では押し順ベル
であり、第１ＢＢ状態においては共通ベルである。これらメイン小役の入賞率を比較する
と、通常遊技状態においては、一定の操作順序でストップスイッチ４２～４４が操作され
ていることを想定すると、約９．１９分の１の確率で入賞するのに対して、第１ＢＢ状態
においては約９．０３分の１の確率で入賞し、３ベットゲームでは、第１ＢＢ状態のほう
が通常遊技状態よりも入賞が発生し易くなるように設定されている。また、２ベットゲー
ムにおける通常遊技状態と、２ベットゲームにて移行し得る第２ＢＢ状態とにおいて、メ
ダル増加のメインはいずれも共通ベルであり、通常遊技状態では約９．６４分の１の確率
で入賞するのに対して、第２ＢＢ状態においては約９．０３分の１の確率で入賞し、２ベ
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ットゲームにおいても、第２ＢＢ状態のほうが通常遊技状態よりも入賞が発生し易くなる
ように設定されている。
【０１７９】
　但し、上記のとおり、第１ＢＢ状態や第２ＢＢ状態では、各ゲームでメダルが減少し得
る抽選テーブルを採用していることから、第１ＢＢ状態や第２ＢＢ状態を消化しても持ち
メダルの増加は期待できず、逆に、第１ＢＢ状態や第２ＢＢ状態を消化することで持ちメ
ダルが減少することが想定される。
【０１８０】
　ボーナス状態処理において、ステップＳ５１５では、上記のＢＢ状態用抽選テーブルに
よる抽選処理や各リール制御の結果として、今回のゲームでいずれかの小役入賞が成立し
たか否かを判定する。入賞が成立していない場合には、そのままボーナス状態処理を終了
する。入賞が成立している場合には、ステップＳ５１６にて入賞に対応する払出数を上記
各種カウンタエリア１０６ｅのＢＢカウンタから減算する処理を実行する。そして、ステ
ップＳ５１７にて、ステップＳ５１６の減算処理の結果としてＢＢカウンタが０以下とな
ったか否かを判定する。例えば、第２ＢＢ状態において共通ベル当選となり、第１小役入
賞～第６小役入賞が成立すると１３枚の払出が発生することから、ステップＳ５１６では
ＢＢカウンタから１３を減算し、ＢＢカウンタは０以下となる。
【０１８１】
　ステップＳ５１７にて０以下ではないと判定した場合は、そのままボーナス状態処理を
終了する。一方、０以下であると判定した場合、ステップＳ５１８にて、現状のＢＢ状態
に対応するＢＢ状態フラグをクリアする処理を行う。すなわち、第１ＢＢ状態であれば第
１ＢＢ状態フラグをクリアし、第２ＢＢ状態であれば第２ＢＢ状態フラグをクリアする。
そして、ステップＳ５１９にてＭＡＸベットカウンタに２を入力する処理を実行し、ステ
ップＳ５２０にて今回終了するＢＢ状態に対応するＢＢ終了コマンドを表示制御装置８１
への出力対象として設定する。より詳しくは、第１ＢＢ状態を終了する場合には第１ＢＢ
終了コマンドを出力設定し、第２ＢＢ状態を終了する場合には第２ＢＢ終了コマンドを出
力設定する。第１ＢＢ終了コマンド又は第２ＢＢ終了コマンドを受信した表示制御装置８
１は、第１ＢＢ終了用の演出や第２ＢＢ終了用の演出が行われるようにスピーカ６４や補
助表示部６５を制御する。
【０１８２】
　その後、ステップＳ５２１にて、規定ベット数を２と３に設定してから、本ボーナス状
態処理を終了する。この場合、第１ＢＢ状態や第２ＢＢ状態の終了後の通常遊技状態にお
いては、２ベットゲームと３ベットゲームとが可能となる。これに対して、上記のとおり
ステップＳ５１９にてＭＡＸベットカウンタに２が入力されることから、第１クレジット
投入スイッチ５６の操作を行うと、２枚の仮想メダルの投入が行われ、２ベットゲームに
てゲームが行われるようになる。つまり、第１ＢＢ当選フラグや第２ＢＢ当選フラグのい
ずれもがセットされていない状況においては、２ベットゲームにてゲームが行われ易くな
るように設定されている。ちなみに、第１ＢＢ状態や第２ＢＢ状態の終了後においては、
ＭＡＸベットカウンタに２が入力されることから第１クレジット投入スイッチ５６の操作
では３枚ベットができず、３ベットゲームを行うためにはメダル投入口４５からメダルを
３枚投入する必要がある。
【０１８３】
　ここで、本スロットマシン１０において、２ベットゲームと３ベットゲームとを利用し
た遊技性について、図２６を参照しながら簡単に説明する。
【０１８４】
　ＲＡＭ１０６の初期化（クリア）が行われた初期状態においては、第１ＢＢ当選フラグ
や第２ＢＢ当選フラグがセットされておらず、いずれのＢＢにも当選してない通常遊技状
態（非内部状態）である。この場合、上記のとおり、規定ベット数（ゲームの規定枚数）
は２枚と３枚が設定されており、２ベットゲームと３ベットゲームとが可能である。但し
、ＭＡＸベットカウンタは上記のとおり２が入力され、第１クレジット投入スイッチ５６
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を操作して遊技を開始する場合には２ベットゲームとなる。
【０１８５】
　非内部状態において、３ベットゲームでは第１ＢＢには当選し得る一方、第２ＢＢには
当選せず、２ベットゲームでは第２ＢＢには当選し得る一方、第１ＢＢには当選しない。
上記のように第１クレジット投入スイッチ５６を操作する遊技においては、基本的には２
ベットゲームにおいて第２ＢＢの当選が生じ得る。
【０１８６】
　第１ＢＢや第２ＢＢに当選し、その当選ゲームにおいて入賞が成立しなかった場合には
、第１ＢＢ当選や第２ＢＢ当選を持ち越した持ち越し状態（内部状態）となる。内部状態
においても、上記のとおり、規定ベット数（ゲームの規定枚数）は２枚と３枚が設定され
ており、２ベットゲームと３ベットゲームとが可能である。但し、ＭＡＸベットカウンタ
は上記のとおり３が入力され、第１クレジット投入スイッチ５６を操作して遊技を開始す
る場合には３ベットゲームとなる。
【０１８７】
　既に説明した通り、本スロットマシン１０では、第１ＢＢに当選している内部状態にお
いては、３ベットゲームでは第１ＢＢ入賞が成立し得る一方、２ベットゲームでは第１Ｂ
Ｂ入賞が成立しないように各リール３２Ｌ，３２Ｍ，３２Ｒの停止制御が行われる。また
、第２ＢＢに当選している内部状態においては、３ベットゲームでは第２ＢＢ入賞が成立
しない一方、２ベットゲームでは第２ＢＢ入賞が成立し得るように各リール３２Ｌ，３２
Ｍ，３２Ｒの停止制御が行われる。つまり、３ベットゲームにおいて第１ＢＢに当選した
場合に、そのまま３ベットゲームを継続すれば第１ＢＢ入賞を成立させることができるも
のの、第１ＢＢに当選後、２ベットゲームに切り替えると、当該第１ＢＢ入賞を成立させ
ることができない。また、２ベットゲームにおいて第２ＢＢに当選した場合に、そのまま
２ベットゲームを継続すれば第２ＢＢ入賞を成立させることができるものの、第２ＢＢに
当選後、３ベットゲームに切り替えると、当該第２ＢＢ入賞を成立させることができない
。そして、第１ＢＢや第２ＢＢは重複して当選することはなく、第１ＢＢ当選を持ち越し
ている状況で再度第１ＢＢに当選することはないし、第２ＢＢに重複して当選することも
ない。また、第２ＢＢ当選を持ち越している状況で再度第２ＢＢに当選することはないし
、第１ＢＢに重複して当選することもない。つまり、第１ＢＢに当選した場合に２ベット
ゲームで遊技を行うと、第１ＢＢ当選を持ち越している内部状態での遊技が延々と継続し
、第２ＢＢに当選した場合に３ベットゲームで遊技を行うと、第２ＢＢ当選を持ち越して
いる内部状態での遊技が延々と継続することになる。
【０１８８】
　ここで、上記のように第１ＢＢ入賞が３ベットゲームにおいてのみ成立するようにし、
第２ＢＢ入賞が２ベットゲームにおいてのみ成立するようにしていることから、第２ＢＢ
当選を持ち越している状況での３ベットゲームでいずれの役にも当選しない外れ結果とな
った場合であっても第２ＢＢ入賞が成立することはないし、第１ＢＢ当選を持ち越してい
る状況での２ベットゲームで外れ結果となった場合であっても第１ＢＢ入賞が成立するこ
とはない。このようにすることで、第１ＢＢ当選や第２ＢＢ当選を持ち越している内部状
態における役構成や各リール３２Ｌ，３２Ｍ，３２Ｒの制御を劇的に簡素化することが可
能となる。仮に、３ベットゲームにおいて第２ＢＢ入賞が成立し得る構成であったり、２
ベットゲームにおいて第１ＢＢ入賞が成立し得る構成であったりすると、その第１ＢＢ当
選や第２ＢＢ当選を持ち越している内部状態を継続させようとする場合、外れ結果となら
ないような抽選テーブルとする必要が生じるし、例えば取りこぼしが生じ得る役において
、その取りこぼし時に別の役に入賞させる必要が生じるからである。
【０１８９】
　また、第１ＢＢ状態や第２ＢＢ状態においては、メダル増加のメインとなる役はいずれ
も共通ベルである。また、非内部状態や内部状態において、２ベットゲームでのメダル増
加のメインとなる役は共通ベルであるのに対して、３ベットゲームでのメダル増加のメイ
ンとなる役は押し順ベルである。共通ベルについては、各ストップスイッチ４２～４４の
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操作順序や操作タイミングに関わらず第１小役～第６小役のいずれかの入賞が成立するも
のであるのに対して、押し順ベルについては、各ストップスイッチ４２～４４の操作順序
や操作タイミングによって入賞する小役が異なる。つまり、第１ＢＢ状態や第２ＢＢ状態
よりも、３ベットゲームでの非内部状態や内部状態の方が、押し順ベル当選時の操作順序
や操作タイミング（主に操作順序）によるメダル増減の振れ幅は大きい。そして、例えば
、押し順ベル当選時に第１小役入賞～第６小役入賞となる操作順序（図２５）の報知等を
行うことで、入賞をアシストするＡＴモード（アシストタイムモード、ナビモード）と行
わない非ＡＴモード（非ナビモード）とを切り替えることで、その報知（アシスト）の有
無によってメダルが増加する状態とメダルが減少する状態とを創出することも可能となる
。
【０１９０】
　そして、第１クレジット投入スイッチ５６を操作する遊技において、先ず、非内部状態
においては２ベットゲームにて遊技が行われ、その２ベットゲームにて第２ＢＢに当選す
る。第２ＢＢに当選すると、内部状態となり、第１クレジット投入スイッチ５６を操作す
る遊技では３ベットゲームに切り替わり、上記当選した第２ＢＢ入賞を成立させることが
できない状態のまま遊技が進行する。この場合、上記のように、第２ＢＢ当選を持ち越し
た３ベットゲームにおいては、第１ＢＢに当選となることもないし第２ＢＢ入賞となるこ
ともなく、一般的には、第２ＢＢ当選が持ち越される内部状態での遊技が継続されること
になる。
【０１９１】
　本スロットマシン１０においては、第１ＢＢ当選フラグについては、各種フラグ格納エ
リア１０６ｄにおける通常用エリアに格納されるのに対して、第２ＢＢ当選フラグについ
ては、各種フラグ格納エリア１０６ｄにおける保存用エリアに格納される構成としている
。通常用エリアは、他の役の当選フラグ等、各種一般的なフラグが格納されるエリアであ
る。通常用エリアに記憶されている各フラグは、スロットマシン１０への電力供給が停止
しても（電源がＯＦＦされても）バックアップ電力等により記憶保持される。そのため、
例えば、遊技ホールの閉店時に電源をＯＦＦとしても、翌日、電源をＯＮとすれば、その
通常用エリアに記憶されている各種フラグが記憶されたままスロットマシン１０が起動さ
れ、第１ＢＢ当選フラグがセットされた状態で電源ＯＮ／ＯＦＦが行われたとしても、第
１ＢＢ当選フラグがセットされた状態でスロットマシン１０が起動される。但し、スロッ
トマシン１０の立ち上げ時に当選確率の設定処理が起動される場合（設定変更が行われる
場合）、通常用エリアの初期化処理（クリア処理）が行われる。そのため、当選確率の設
定処理が行われると、第１ＢＢ当選フラグは、これら通常用エリアに格納されている他の
フラグとともにクリアされる。
【０１９２】
　これに対して、保存用エリアは、第２ＢＢ当選用フラグのみが格納されるエリアである
。上記の通常用エリアと同様に、保存用エリアに記憶されるフラグは、電源ＯＮ／ＯＦＦ
ではクリアされない。更に、保存用エリアでは、スロットマシン１０の立ち上げ時に当選
確率の設定処理が起動される場合であっても、保存用エリアの初期化処理は行われない（
初期化処理の対象外とされる）。そのため、当選確率の設定処理が行われても、保存用エ
リアに格納されている第２ＢＢ当選フラグはクリアされず保持（保存）される。つまり、
第１ＢＢ当選フラグが格納された第１ＢＢ当選の内部状態で当選確率の設定処理が行われ
た場合には、その第１ＢＢ当選フラグがクリアされて非内部状態として起動されるのに対
して、第２ＢＢ当選フラグが格納された第２ＢＢ当選の内部状態で当選確率の設定処理が
行われた場合には、その第２ＢＢ当選フラグがクリアされずに第２ＢＢ当選の内部状態の
ままで起動される。このようにすることで、第２ＢＢ当選が持ち越される内部状態での遊
技を、スロットマシン１０の電源ＯＮ／ＯＦＦだけでなく、設定変更時においても、継続
させることが可能となる。
【０１９３】
　そうすると、第２ＢＢ当選を持ち越す内部状態での遊技を行わせるためには、基本的に
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は、スロットマシン１０の工場出荷時において２ベットゲームにて第２ＢＢ当選となるま
で遊技を行えばよく、その後は、リセットスイッチ７２の操作が行われてＲＡＭクリア処
理が実施されるまで、その第２ＢＢ当選が記憶保持されることとなる。このようにするこ
とで、第２ＢＢ当選を持ち越した状態での遊技を好適に実施させることが可能となる。
【０１９４】
　以下、第２ＢＢ当選を持ち越した状態での遊技を前提とし、その遊技（以下の説明では
、通常遊技とも称する）での押し順ベル当選時の報知（押し順報知）等を利用した遊技性
を説明する。
【０１９５】
　＜抽選結果対応処理＞
　先ず、図２７のフローチャートを参照しながら、ステップＳ３１０にて実施される抽選
結果対応処理について説明する。抽選結果対応処理は、各ゲームの抽選処理が行われた後
に実施される処理であり、ゲームの抽選結果に基づいて押し順報知が発生するＡＴモード
への移行抽選等を行う処理である。
【０１９６】
　先ず、ステップＳ６０１では、現状の遊技状態を把握する処理を行う。より詳しくは、
第１ＢＢ状態及び第２ＢＢ状態のいずれかであるか、それとも第１ＢＢや第２ＢＢ当選前
の非内部状態（通常遊技状態）であるか、又は第１ＢＢや第２ＢＢ当選後の内部状態（持
ち越し状態）であるか、を把握する。第１ＢＢ状態や第２ＢＢ状態においては規定枚数（
規定ベット数）として３が設定されており、第１ＢＢや第２ＢＢの当選前の非内部状態や
、第１ＢＢや第２ＢＢ当選後の内部状態においては規定枚数（規定ベット数）として２と
３が設定されている。そして、ステップＳ６０２では、今回のゲームのベット数が、ステ
ップＳ６０１にて把握した状態において規定されている一の規定枚数（特定規定数）であ
るか否かの判定を行う。本実施形態では、第１ＢＢ状態や第２ＢＢ状態の特定規定数を３
としており、この場合、第１ＢＢ状態や第２ＢＢ状態でのベットの規定枚数は３であるこ
とから、ステップＳ６０１にて第１ＢＢ状態又は第２ＢＢ状態であると判定した場合には
、ステップＳ６０２では必ず肯定判定する。これに対して、本実施形態では、第１ＢＢ状
態及び第２ＢＢ状態以外の状態では、規定枚数の２及び３のうち３が特定規定数として設
定されており、当該第１ＢＢ状態及び第２ＢＢ状態以外の状態でベット数が３である場合
に、ステップＳ６０２にて肯定判定する。この場合、ステップＳ６０３以降の表示モード
用の処理（指示機能用の処理）が行われる。これに対して、第１ＢＢ状態及び第２ＢＢ状
態以外の状態でベット数が２である場合には、ステップＳ６０２にて否定判定し、そのま
ま抽選結果対応処理を終了する。
【０１９７】
　つまり、本実施形態では、仮に内部状態が２ベットゲームにて遊技された場合、ステッ
プＳ６０３以降のＡＴモードへの移行抽選等が行われずに遊技者にとって不利となる構成
としている。このようにすることで、内部状態を３ベットゲームにて遊技させ、第２ＢＢ
を持ち越す通常遊技を行わせ易くすることができる。なお、第１ＢＢ状態や第２ＢＢ状態
の特定規定数を２として設定し、第１ＢＢ状態や第２ＢＢ状態では、ステップＳ６０２に
て必ず否定判定するようにし、表示モード用の処理が行われないようにしてもよい。
【０１９８】
　ステップＳ６０２にて肯定判定した場合、ステップＳ６０３にて、各種フラグ格納エリ
ア１０６ｄに有利区間フラグがセットされているか否かを判定する。本スロットマシン１
０では、押し順報知等の発生の有無について、当該押し順報知等が発生し得る有利区間と
、発生し得ない通常区間とが設定されている。有利区間フラグは、今回のゲームが有利区
間であることをＣＰＵ１０２が把握するためのフラグであり、有利区間へ移行することに
基づいてセットされ、通常区間に移行することに基づいてクリアされる。
【０１９９】
　有利区間フラグがセットされていない場合、今回のゲームが通常区間であることを意味
し、この場合、ステップＳ６０４にて有利区間移行抽選処理を実行してから、抽選結果対
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応処理を終了する。
【０２００】
　有利区間移行抽選処理では、図２８のフローチャートに示すように、ステップＳ７０１
にて今回のゲームの抽選結果を把握する。そしてステップＳ７０２にて、ＲＯＭ１０５の
各種テーブル記憶エリア１０５ａから有利区間移行抽選テーブルを取得する。有利区間移
行抽選テーブルは、図３３に示すように、各ゲームの抽選結果に応じて、有利区間への移
行率（有利区間移行抽選の当選確率）が設定されている。有利区間への移行抽選の契機役
としては、図３３にも示すように、通常リプＡ、通常リプＢ、通常リプＣ、チャンス目Ａ
、チャンス目Ｂ、チャンス目Ｃ、チェリーＡ、チェリーＢ、チェリーＣ、共通ベル、押し
順ベル、スイカが設定されている。すなわち、第２ＢＢを持ち越している３ベットゲーム
としての通常遊技において、当選し得る全ての結果が有利区間への移行抽選の契機役とし
て設定されている。
【０２０１】
　ステップＳ７０２にて抽選テーブルを取得した後は、ステップＳ７０３にて有利区間移
行抽選用の乱数を取得する処理を実行する。有利区間移行抽選用の乱数は、各種カウンタ
エリア１０６ｅの専用のカウンタが用いられ、当該専用のカウンタは所定周期で更新され
、ステップＳ７０３ではそのカウンタのうち最新の更新値を取得する。そして、ステップ
Ｓ７０４にて有利区間移行抽選を実行し、ステップＳ７０５にて、移行抽選に当選したか
否かを判定する。ちなみに、本実施形態では、いずれの契機役であっても１００％の確率
で有利区間移行抽選に当選するように抽選テーブルが設定されている。この場合、ステッ
プＳ７０１にて把握したゲームの結果が、移行抽選の契機役である（外れ結果ではない）
と判定した場合、ステップＳ７０２～ステップＳ７０５の処理を省略することも可能であ
る。
【０２０２】
　ステップＳ７０５にて移行抽選に当選していると判定した場合、ステップＳ７０６にて
、各種フラグ格納エリア１０６ｄに有利区間当選ゲームフラグをセットする処理を実行す
る。有利区間当選ゲームフラグは、今回のゲームで有利区間への移行抽選に当選したゲー
ムであることをＣＰＵ１０２が把握するためのフラグである。ステップＳ７０５にて否定
判定した場合、又はステップＳ７０６の処理を実行した後は、有利区間移行抽選処理を終
了する。
【０２０３】
　抽選結果対応処理の説明に戻り、ステップＳ６０３にて有利区間フラグがセットされて
いると判定した場合、ステップＳ６０５に進む。ステップＳ６０５では、各種フラグ格納
エリア１０６ｄにＡＴモード当選フラグ又はＡＴモードフラグがセットされているか否か
を判定する。ＡＴモード当選フラグは、ＡＴモードへの移行抽選に当選した場合にセット
されるフラグであり、ＡＴモードフラグは、ＡＴモードへ移行する際にセットされるフラ
グである。つまり、ステップＳ６０５では、既にＡＴモードへの移行が確定している状況
又は移行済みの状況であるか否かを判定する。ステップＳ６０５にていずれのフラグもセ
ットされておらず、未だＡＴモードへの移行が確定していない状況である場合には、ステ
ップＳ６０６にてＡＴ抽選用処理を実行する。一方、ステップＳ６０５にていずれかのフ
ラグがセットされている場合、ステップＳ６０７にてＡＴ上乗せ用処理を実行する。
【０２０４】
　＜ＡＴ抽選用処理＞
　先ず、ステップＳ６０６のＡＴ抽選用処理について図２９のフローチャートを参照しな
がら説明する。
【０２０５】
　ステップＳ８０１では、各種カウンタエリア１０６ｅに設けられた天井カウンタの減算
処理を実行する。天井カウンタは、有利区間においてＡＴモードへの移行が生じることな
く消化され得る最大ゲーム数（天井ゲーム数）をＣＰＵ１０２が把握するためのカウンタ
である。天井カウンタには、有利区間への移行時に所定の抽選値が入力される。なお、本
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実施形態では天井カウンタの最大値は、９９９に設定されている。つまり、有利区間に移
行してから最大で９９９ゲームを消化することで、ＡＴモードの移行抽選に当選しなくて
もＡＴモードへの移行が生じることになる。ステップＳ８０１では、上記天井カウンタを
１減算する処理を実行する。そして、ステップＳ８０２では、天井カウンタが０となった
か否かを判定する。０ではない場合、ステップＳ８０３～ステップＳ８０５にてＡＴモー
ド移行抽選を実行する。
【０２０６】
　すなわち、ステップＳ８０３では、各種フラグ格納エリア１０６ｄに第１ＣＺモードフ
ラグ、第２ＣＺモードフラグ及び第３ＣＺモードフラグのいずれかがセットされているか
否かを判定する。本実施形態では、有利区間であってＡＴモードへの移行抽選に当選前の
状態として、通常モードとＣＺモードとが設けられており、ＣＺモードは通常モードより
もＡＴモードへの移行抽選に当選し易いモードとして設定されている。ＣＺモードとして
は、移行契機が異なる第１ＣＺモード、第２ＣＺモード及び第３ＣＺモードが設定されて
おり、上記の第１ＣＺモードフラグ～第３ＣＺモードフラグは、それら第１ＣＺモード～
第３ＣＺモードをＣＰＵ１０２が区別するためのフラグである。そして、ステップＳ８０
３にていずれかのＣＺモードフラグがセットされていないと判定した場合は、ステップＳ
８０４にて通常用ＡＴモード抽選処理を実行し、ステップＳ８０３にていずれかのＣＺモ
ードフラグがセットされている場合には、ステップＳ８０５にてＣＺ用ＡＴモード抽選処
理を実行する。
【０２０７】
　ステップＳ８０４の通常用ＡＴモード抽選処理では、図３０のフローチャートに示すよ
うに、先ず、ステップＳ９０１にて今回のゲームの抽選結果を把握する。そして、ステッ
プＳ９０２にて、ＲＯＭ１０５の各種テーブル記憶エリア１０５ａから通常用ＡＴモード
移行抽選テーブルを取得する。通常用ＡＴモード移行抽選テーブルは、図３３に示すよう
に、各ゲームの抽選結果に応じて、ＡＴモードへの移行率（ＡＴモード移行抽選の当選確
率）が設定されている。通常用ＡＴモード移行抽選の契機役としては、図３３にも示すよ
うに、通常リプＡ、通常リプＢ、通常リプＣ、チャンス目Ａ、チャンス目Ｂ、チャンス目
Ｃ、チェリーＡ、チェリーＢ、チェリーＣ、共通ベル、押し順ベル、スイカが設定されて
いる。すなわち、第２ＢＢを持ち越している３ベットゲームとしての通常遊技において、
当選し得る全ての結果が通常用ＡＴモード移行抽選の契機役として設定されている。
【０２０８】
　ステップＳ９０２にて抽選テーブルを取得した後は、ステップＳ９０３にてＡＴモード
移行抽選用の乱数を取得する処理を実行する。そして、ステップＳ９０４にて、ＡＴモー
ド移行抽選を実行してから、本ＡＴモード抽選処理を終了する。すなわち、通常用ＡＴモ
ード抽選処理においては、各ゲームの抽選結果に基づいてＡＴモード移行抽選を行う。
【０２０９】
　これに対して、ＣＺモード中のＡＴモード移行抽選では、ＣＺモード中の複数のゲーム
の抽選結果を利用してＡＴモード移行抽選を行う。
【０２１０】
　すなわち、ステップＳ８０５のＣＺ用ＡＴモード抽選処理では、図３１のフローチャー
トに示すように、先ず、ステップＳ１００１にて今回のゲームの抽選結果を把握する。そ
して、ステップＳ１００２にて、ＲＯＭ１０５の各種テーブル記憶エリア１０５ａからポ
イントテーブルを取得する処理を実行する。
【０２１１】
　ポイントテーブルは、図３３に示すように、各ゲームの抽選結果に応じて、今回のゲー
ムで取得するポイント値が異なり得るように設定されており、例えば、今回のゲームの抽
選結果がチェリーＡである場合には２０ポイントを取得し、今回のゲームの抽選結果がチ
ェリーＡよりも当選しにくいチェリーＢである場合には５０ポイントを取得する、といっ
たように、各ゲームの抽選処理において当選確率が低い結果ほど、多くのポイントを取得
するように設定されている。
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【０２１２】
　そして、ステップＳ１００３にて各種カウンタエリア１０６ｅに設けられた累積カウン
タＲＣに、今回のゲームで取得されるポイント値を加算する処理を実行する。なお、本実
施形態では、各ゲームの抽選結果コマンドに当該累積カウンタＲＣの情報が含まれるよう
に設定されており、各ゲームの抽選結果とともに当該累積カウンタＲＣの値を表示制御装
置８１側でも把握可能となっている。
【０２１３】
　続くステップＳ１００４では、各種カウンタエリア１０６ｅに設けられたＣＺカウンタ
を把握する処理を実行する。ＣＺカウンタは、ＣＺモードの残りゲーム数をＣＰＵ１０２
が把握するためのカウンタであり、ＣＺモードにおいて１ゲーム消化される度に１ずつ減
算されるカウンタである。そして、ステップＳ１００５にて、各種テーブル記憶エリア１
０５ａからＣＺ用ＡＴモード移行抽選テーブルを取得する処理を実行し、ステップＳ１０
０６にて、ＡＴモード移行抽選を実行してから、ＣＺ用ＡＴモード抽選処理を終了する。
【０２１４】
　ＣＺ用ＡＴモード移行抽選テーブルは、図３４に示すように、ＣＺカウンタと累積カウ
ンタＲＣとによって、ＡＴモード移行抽選の当選確率が異なるように設定されている。よ
り詳しくは、ＣＺカウンタの値と累積カウンタＲＣの値とに応じて設定される所定数と累
積カウンタＲＣとの積が、ＡＴモード移行抽選の当選確率（％）として設定されており、
例えば、ＣＺカウンタが１６以上である場合には、累積カウンタＲＣが０～５９であれば
所定数が０．１として設定され、累積カウンタＲＣが８０～１００であれば所定数が０．
６として設定される。この場合、ＣＺカウンタが１６以上であり、累積カウンタＲＣが３
０であれば、所定数（０．１）と累積カウンタＲＣ（３０）との積により、ＡＴモード移
行抽選の当選確率は３％となる。また、ＣＺカウンタが１６以上であり、累積カウンタＲ
Ｃが９０であれば、所定数（０．６）と累積カウンタＲＣ（９０）との積により、ＡＴモ
ード移行抽選の当選確率は５４％となる。また、ＣＺカウンタが３～１である場合には、
累積カウンタＲＣが０～９であれば所定数が０．５として設定され、累積カウンタＲＣが
５０～１００であれば所定数が１．０として設定される。この場合、ＣＺカウンタが３～
１であり、累積カウンタＲＣが５であれば、所定数（０．６）と累積カウンタＲＣ（５）
との積により、ＡＴモード移行抽選の当選確率は３％となる。また、ＣＺカウンタが３～
１であり、累積カウンタＲＣが９０であれば、所定数（１．０）と累積カウンタＲＣ（９
０）との積により、ＡＴモード移行抽選の当選確率は９０％となる。
【０２１５】
　つまり、本実施形態におけるＣＺモードにおいては、ＣＺモード中の各ゲームで獲得し
たポイント値が大きいほどＡＴモード移行抽選に当選し易く、且つ、ＣＺモードの残りゲ
ーム数が少なくなるほどＡＴモード移行抽選に当選し易くなるように設定されている。そ
して、ＣＺモード中の各ゲームで獲得したポイント値が大きくても、ＣＺモードの残りゲ
ーム数が多い場合にはＡＴモード移行抽選に当選しにくくなるように設定されている。こ
のように、ＣＺモード移行後、早々にＡＴモード移行抽選に当選してしまうことが抑制さ
れており、ＣＺモード中の各ゲームの抽選結果への注目度を高めながらＣＺモード中の遊
技（演出）を最後まで楽しませるための工夫が施されている。
【０２１６】
　ＡＴ抽選用処理の説明に戻り、ステップＳ８０４又はステップＳ８０５にてＡＴモード
抽選処理を実行した後は、ステップＳ８０６にて、これらステップＳ８０４やステップＳ
８０５のＡＴモード抽選処理におけるＡＴモード移行抽選に当選したか否かを判定する。
当選している場合は、ステップＳ８０７～ステップＳ８１０のＡＴモード当選用の処理を
実行し、当選していない場合には、ステップＳ８１１～ステップＳ８１９のＡＴモード非
当選用の処理を実行する。
【０２１７】
　すなわち、ＡＴモード移行抽選に当選している場合、先ず、ステップＳ８０７にて前兆
モードの設定処理を実行する。なお、ステップＳ８０２にて天井カウンタが０となった場
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合にも、ステップＳ８０７に進み、かかる前兆モードの設定処理を行う。前兆モードとは
、ＡＴモード移行抽選に当選する等してＡＴモードへの移行が生じ得る状況となった場合
、補助表示部６５やスピーカ６４にて当該ＡＴモードへの移行が生じ得る状況となったこ
とを示唆する前兆演出を行うモードである。ステップＳ８０７では、ＡＴモードへの移行
が生じ得る状況となった契機に応じて当該前兆モードのゲーム数等を設定する処理を行う
。
【０２１８】
　すなわち、前兆モードの設定処理では、図３２のフローチャートに示すように、先ず、
ステップＳ１１０１にて、上記の累積カウンタＲＣを把握する処理を実行し、続くステッ
プＳ１１０２にて、ＣＺカウンタを把握する処理を実行する。そして、ステップＳ１１０
３にて各種テーブル記憶エリア１０５ａから即報知抽選テーブルを取得する処理を実行し
、ステップＳ１１０４にて即報知抽選処理を実行する。即報知抽選処理では、ＡＴモード
への移行が生じ得る状況となったことの報知を、上記前兆演出を介することなく実行する
か否かの抽選を行う。
【０２１９】
　即報知抽選テーブルは、図３５に示すように、ＣＺカウンタと累積カウンタＲＣとに応
じて、即報知抽選の当選確率が異なるように設定されている。より詳しくは、ＣＺカウン
タの値が小さくなるほど、すなわちＣＺモードの残りゲーム数が少なくなるほど即報知抽
選に当選し易く、また、累積カウンタＲＣの値が大きくなるほど、すなわちＣＺモード中
に獲得したポイント値が大きいほど即報知抽選に当選し易くなるように設定されている。
なお、ＣＺカウンタが０であり、通常モード中のＡＴモード移行当選である場合、本実施
形態では、即報知抽選に１００％の確率で当選する構成としている。
【０２２０】
　ステップＳ１１０５では、ステップＳ１１０４の即報知抽選に当選したか否かの判定を
行う。即報知抽選に当選していない場合、ステップＳ１１０６～ステップＳ１１１３にて
前兆モード用の処理を行い、即報知抽選に当選している場合、ステップＳ１１１４～ステ
ップＳ１１１９にてＡＴモードの報知用の処理を行う。
【０２２１】
　即報知抽選に当選していない場合、ステップＳ１１０６では、今回のＡＴモード移行抽
選に当選となった状況がＣＺモードのうちの第１ＣＺモード又は第３ＣＺモードであった
か否かを判定する。第１ＣＺモードや第３ＣＺモードではなく、第２ＣＺモードである場
合には、ステップＳ１１０７にて前兆演出ゲーム数の抽選処理を実行する。そして、ステ
ップＳ１１０８にて、ステップＳ１１０７の抽選結果と、現状のＣＺカウンタ（ＣＺモー
ドの残りゲーム数）と、を加算した値を、各種カウンタエリア１０６ｅに設けられた前兆
カウンタに入力する処理を実行する。前兆カウンタは、ＡＴモードへの移行が生じ得る状
況となってから、その状況となったことの報知（ＡＴ当選報知演出）が行われるまでのゲ
ーム数をＣＰＵ１０２が把握するためのカウンタである。
【０２２２】
　ステップＳ１１０７の前兆演出ゲーム数の抽選処理では、各種テーブル記憶エリア１０
５ａから前兆演出ゲーム数テーブルを取得して、今回の前兆演出ゲーム数をランダムに設
定する。前兆演出ゲーム数テーブルは、図３６に示すように、１３ゲーム～１５ゲームの
うちのいずれかが選択されるように設定されており、例えば、１５ゲームが選択され易い
一方、１３ゲームや１４ゲームは選択されにくい、といったように、ゲーム数によって選
択率が異なっている。例えば、前兆演出ゲーム数抽選処理にて１４ゲームが選択され、Ｃ
Ｚモードの残りゲーム数が３ゲームである場合、前兆カウンタには１７が入力され、ＡＴ
モードへの移行が生じ得る状況となってから（ＡＴモード当選フラグがセットされてから
）、１７ゲーム後にその旨の報知が行われることになる。
【０２２３】
　ステップＳ１１０８にて前兆カウンタの入力処理を実行した後は、ステップＳ１１０９
にて、各種フラグ格納エリア１０６ｄに前兆フラグをセットする処理を実行する。そして
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、ステップＳ１１１０にて前兆コマンドを表示制御装置８１への出力対象としてセットす
る処理を実行してから、本前兆モードの設定処理を終了する。前兆フラグは、前兆モード
の設定が行われたことをＣＰＵ１０２が把握するためのフラグであり、前兆コマンドは、
当該前兆モードの設定が行われたことを表示制御装置８１に把握させるためのコマンドで
ある。また、前兆コマンドには、上記前兆カウンタの値が含まれ、表示制御装置８１では
、ＡＴモードへの移行が生じ得る状況となったことの報知を行うべきゲームを当該前兆カ
ウンタの値から把握することが可能となる。なお、前兆コマンドを受信した場合の表示制
御装置８１側の処理については、後に詳細に説明する。
【０２２４】
　ステップＳ１１０６にて第１ＣＺモードや第３ＣＺモードである場合、ステップＳ１１
１１にて第１ＣＺモードであるか否かを判定し、第１ＣＺモードである場合、ステップＳ
１１１２にて、ＣＺカウンタに予め定められた所定数（５）を加算した値を、前兆カウン
タに入力する処理を実行する。また、ステップＳ１１１１にて第１ＣＺモードではなく第
３ＣＺモードであると判定した場合、ステップＳ１１１３にてＣＺカウンタの値を前兆カ
ウンタに入力する処理を実行する。そして、ステップＳ１１０９の前兆フラグのセット処
理、ステップＳ１１１０の前兆コマンドのセット処理を実行した後、前兆モードの設定処
理を終了する。この場合、第１ＣＺモードでは当該第１ＣＺモードの残りゲーム数が０と
なってから予め定められた所定数のゲームが実行されることで、また、第３ＣＺモードで
は当該第３ＣＺモードの残りゲーム数が０となることで、ＡＴモード移行抽選に当選した
旨の報知が行われる。
【０２２５】
　つまり、ＡＴモード移行抽選に当選した場合のＣＺモードの種類によってＡＴモード移
行抽選に当選した旨の報知が行われるまでのゲーム数が異なり、第１ＣＺモードは第２Ｃ
Ｚモードや第３ＣＺモードよりも少ないゲーム数でＡＴモード移行抽選に当選した旨の報
知が行われることになる。このような構成としていることの理由は、ＣＺモード中の演出
内容の説明に際して詳細に説明する。
【０２２６】
　ステップＳ１１０５にて即報知抽選に当選していると判定した場合、ステップＳ１１１
４に進む。ステップＳ１１１４では、ＣＺカウンタを０にクリアする処理を実行する。そ
の後、ステップＳ１１０５にて、今回のＡＴモードの種別を第１ＡＴモードとするか、第
２ＡＴモードとするかのＡＴ種別決定処理を行う。本実施形態では、ＡＴモードとしてＡ
Ｔモード中の上乗せ性能（上乗せ抽選の当選確率）が異なる第１ＡＴモードと第２ＡＴモ
ードとが設定されており、第１ＡＴモードよりも第２ＡＴモードの方が上乗せ性能が優れ
ている（上乗せ抽選に当選し易いように設定されている）。ステップＳ１１１５のＡＴ種
別決定処理では、例えば、設定値や前回のＡＴモードの種別、有利区間中のメダル増加数
や有利区間中のゲーム数等に応じて、又はランダムに今回のＡＴモード種別を抽選により
決定する。
【０２２７】
　ステップＳ１１１６では、ステップＳ１１１５の処理結果に基づいて、第１ＡＴモード
として決定されたか否かを判定する。第１ＡＴモードである場合、ステップＳ１１１７に
て各種フラグ格納エリア１０６ｄに第１ＡＴ用報知フラグをセットする処理を実行し、ス
テップＳ１１１８にて第１ＡＴ当選即報知コマンドを表示制御装置８１への出力対象とし
てセットする処理を実行してから、本前兆モードの設定処理を終了する。第１ＡＴ用報知
フラグは、第１ＡＴモードの開始に際して各リール３２Ｌ，３２Ｍ，３２Ｒにて第１ＡＴ
開始用の出目を出現させることをＣＰＵ１０２が把握するためのフラグであり、第１ＡＴ
当選即報知コマンドは、第１ＡＴモードへの移行が生じ得る状況となったことを表示制御
装置８１へ把握させるためのコマンドである。当該第１ＡＴ当選即報知コマンドを受信し
た表示制御装置８１側の処理については、後に詳細に説明する。
【０２２８】
　ステップＳ１１１６にて第１ＡＴではなく第２ＡＴであると判定した場合、ステップＳ
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１１１９にて各種フラグ格納エリア１０６ｄに第２ＡＴ用報知フラグをセットする処理を
実行し、ステップＳ１１２０にて第２ＡＴ当選即報知コマンドを表示制御装置８１への出
力対象としてセットする処理を実行してから、本前兆モードの設定処理を終了する。第２
ＡＴ用報知フラグは、第２ＡＴモードの開始に際して各リール３２Ｌ，３２Ｍ，３２Ｒに
て第２ＡＴ開始用の出目を出現させることをＣＰＵ１０２が把握するためのフラグであり
、第２ＡＴ当選即報知コマンドは、第２ＡＴモードへの移行が生じ得る状況となったこと
を表示制御装置８１へ把握させるためのコマンドである。当該第２ＡＴ当選即報知コマン
ドを受信した表示制御装置８１側の処理についても、後に詳細に説明する。
【０２２９】
　ＡＴ抽選用処理の説明に戻り、ステップＳ８０７にて前兆モードの設定処理を実行した
後は、ステップＳ８０８にていずれかのＣＺモードフラグがセットされているか否かの判
定を行う。いずれかのＣＺモードフラグがセットされている場合には、ステップＳ８０９
にて、セットされているＣＺモードフラグをクリアする処理を実行する。ステップＳ８０
８にて否定判定した場合、又はステップＳ８０９の処理を実行した後は、ステップＳ８１
０にて、ＡＴモード当選フラグをセットする処理を実行してから、本ＡＴ抽選用処理を終
了する。かかる処理を行うことにより、次ゲーム以降の抽選結果対応処理では、ステップ
Ｓ６０５にて肯定判定することになる。
【０２３０】
　ステップＳ８０６にてＡＴモード移行抽選に非当選であると判定した場合、ステップＳ
８１１にていずれかのＣＺモードフラグがセットされているか否かを判定する。いずれの
ＣＺモードフラグもセットされておらず、通常モードである場合、ステップＳ８１２～ス
テップＳ８１９にてＣＺモードへの移行抽選等を行う。これに対して、いずれかのＣＺモ
ードフラグがセットされている場合には、ステップＳ８１２～ステップＳ８１９の処理を
行うことなく、そのままＡＴ抽選用処理を終了する。
【０２３１】
　すなわち、ステップＳ８１２では、各種カウンタエリア１０６ｅに設けられた有利区間
ゲーム数ＡＧが予め定められた第１所定値（３１）以上であって、予め定められた第２所
定値（７００）以下であるか否かを判定する。有利区間ゲーム数ＡＧは、有利区間のゲー
ム数をＣＰＵ１０２が把握するためのカウンタであり、有利区間へ移行してから１ゲーム
毎に１ずつ加算され、有利区間が終了する際にリセットされる。有利区間ゲーム数ＡＧが
第１所定数未満である場合や第２所定数よりも大きい場合には、ＣＺモードへの移行抽選
等を行うことなくそのまま、ＡＴ抽選用処理を終了する。
【０２３２】
　本実施形態では、有利区間移行時にＣＺモードに設定される場合があり、第１所定数は
、当該有利区間移行時に設定されるＣＺモードでのＡＴモード移行抽選の当否結果の報知
が終了するまでに要するゲーム数よりも多い数として設定されている。また、上記のよう
に、本実施形態では、有利区間移行時に設定される天井カウンタが０となることでＡＴモ
ード移行抽選を介することなくＡＴモードへの移行が許容される構成としており、上記の
第２所定値は、有利区間移行時に設定される天井カウンタの上限値（９９９）に近い値で
あって、より詳しくは上限値の７割の値として７００として設定されている。
【０２３３】
　つまり、天井カウンタの上限値に近い値まで有利区間を消化すると、ＣＺモードへの移
行抽選等が行われなくなる構成としている。なお、天井カウンタの設定処理については後
に詳細に説明するが、有利区間移行時に当該第２所定値よりも小さい値が天井カウンタに
設定される場合もあり、この場合、ＣＺモード移行抽選等が行われる上限ゲーム数（７０
０）に至る前に、天井に到達してＡＴモードへの移行が許容される。言い換えると、第２
所定値よりも小さい値が天井カウンタに入力されていても、天井に至る直前でＣＺモード
移行抽選に当選する場合がある。
【０２３４】
　ステップＳ８１２にて有利区間ゲーム数ＡＧがＣＺモード移行抽選等を行う範囲内であ
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る場合、ステップＳ８１３にて、各種テーブル記憶エリア１０５ａからＣＺモード移行抽
選テーブルを取得する処理を実行し、ステップＳ８１４にてＣＺモード移行抽選処理を実
行する。ＣＺモード移行抽選テーブルは、図３３に示すように、各ゲームの抽選結果に応
じて、ＣＺモードへの移行率（ＣＺモード移行抽選の当選確率）が設定されている。例え
ば、今回のゲームの抽選結果がチャンス目Ａであれば、７％の確率でＣＺモード移行抽選
に当選し、今回のゲームの抽選結果がチャンス目Ａよりも当選しにくいチャンス目Ｂであ
れば、チャンス目Ａの場合よりも高い１５％の確率でＣＺモード移行抽選に当選する、と
いったように、ゲームの抽選結果として出現率の低い結果ほど、ＣＺモード移行抽選に当
選し易くなるように設定されている。
【０２３５】
　ステップＳ８１４にてＣＺモード移行抽選を実行した後は、ステップＳ８１５にて、Ｃ
Ｚモード移行抽選に当選したか否かを判定する。非当選である場合には、そのままＡＴ抽
選用処理を終了する。ＣＺモード移行抽選に当選している場合には、ステップＳ８１６に
て、第２ＣＺモードゲーム数抽選処理を実行し、ステップＳ８１７にて、その抽選結果に
応じたゲーム数をＣＺカウンタに入力し、ステップＳ８１８にて第２ＣＺモードフラグを
セットする処理を実行する。すなわち、有利区間において通常モード中のＣＺモード移行
抽選に当選した場合、第２ＣＺモードに設定され、そのゲーム数は、ステップＳ８１６の
抽選処理によって決定される。第２ＣＺモードゲーム数の抽選処理では、各種テーブル記
憶エリア１０５ａから第２ＣＺモードゲーム数テーブルを取得して、今回の第２ＣＺモー
ドのゲーム数をランダムに設定する。第２ＣＺモードゲーム数テーブルは、図３６に示す
ように、８ゲーム～１５ゲームのうちのいずれかが選択されるように設定されており、例
えば、１０ゲームや１１ゲームが選択され易い一方、８ゲームや１５ゲームは選択されに
くい、といったように、ゲーム数によって選択率が異なっている。例えば、第２ＣＺモー
ドゲーム数抽選処理にて１０ゲームが選択された場合、ステップＳ８１７では、ＣＺカウ
ンタに１０が入力されることになる。
【０２３６】
　ステップＳ８１８にて第２ＣＺモードフラグをセットした後は、ステップＳ８１９にて
第２ＣＺモード開始コマンドを表示制御装置８１への出力対象としてセットする処理を実
行してから、ＡＴ抽選用処理を終了する。第２ＣＺモード開始コマンドを受信した表示制
御装置８１側の処理については、後に詳細に説明する。
【０２３７】
　＜ＡＴ上乗せ用処理＞
　次に、ステップＳ６０７にて実行されるＡＴ上乗せ用処理について、図３７のフローチ
ャートを参照しながら説明する。既に説明した通り、ＡＴ上乗せ用処理は、ＡＴモード当
選フラグやＡＴモードフラグがセットされている状況で実行される処理であり、ＡＴモー
ドの継続ゲーム数の上乗せを行うための処理である。
【０２３８】
　ＡＴ上乗せ用処理では、先ずステップＳ１２０１にて、今回のゲームの抽選結果を把握
する。そして、ステップＳ１２０２～ステップＳ１２０８にて、現状の状況に応じた上乗
せ抽選テーブルを取得する処理を実行する。すなわち、ステップＳ１２０２では、ＡＴモ
ード当選フラグがセットされており、ＡＴモードへの移行が生じ得る状況となってから、
未だＡＴモードへの移行が生じていない状況か否かを判定する。ＡＴモード移行前の状況
であれば、ステップＳ１２０２にて肯定判定し、ステップＳ１２０３にて各種フラグ格納
エリア１０６ｄに第１ＡＴ用報知フラグ又は第２ＡＴ用報知フラグがセットされているか
否かを判定する。第１ＡＴ用報知フラグや第２ＡＴ用報知フラグがセットされている状況
とは、既にＡＴモードへの移行が生じ得る状況となったことの報知（ＡＴ当選報知演出）
が実行された後であって、且つＡＴモードへの移行が生じていない状況であることを意味
する。言い換えると、ステップＳ１２０３にて第１ＡＴ用報知フラグ及び第２ＡＴ用報知
フラグのいずれもがセットされていない状況とは、ＡＴモードへの移行が生じ得る状況と
なったものの、未だその旨の報知が行われていない状況（前兆モード）であることを意味
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する。
【０２３９】
　そこで、ステップＳ１２０３にて第１ＡＴ用報知フラグ及び第２ＡＴ用報知フラグのい
ずれもがセットされていないと判定した場合、ステップＳ１２０４にて、各種テーブル記
憶エリア１０５ａから当選後当選報知前上乗せ抽選テーブルを取得する処理を実行し、ス
テップＳ１２０３にていずれかのフラグがセットされていると判定した場合、ステップＳ
１２０５６にて当選報知後移行前上乗せ抽選テーブルを取得する処理を実行する。
【０２４０】
　図３８に示すように、当選後当選報知前上乗せ抽選テーブルと、当選報知後移行前上乗
せ抽選テーブルとを比較すると、当選報知後移行前上乗せ抽選テーブルを用いた上乗せ抽
選の方が、当選後当選報知前上乗せ抽選テーブルを用いた上乗せ抽選よりも上乗せ抽選に
当選し易くなるように設定されている。より詳しくは、例えば、チャンス目Ｂを契機とす
る上乗せ抽選において、当選後当選報知前上乗せ抽選テーブルを用いた上乗せ抽選では５
％の確率で当選するのに対して、当選報知後移行前上乗せ抽選テーブルを用いた上乗せ抽
選では７％の確率で当選し、ＡＴモード移行前の状況において、ＡＴモード当選報知前よ
りも当選報知後の方が上乗せ抽選に当選し易くなっている。
【０２４１】
　ステップＳ１２０２にてＡＴモード当選フラグがセットされていない場合とは、ＡＴモ
ードフラグがセットされている場合であり、既にＡＴモードへの移行が生じていることを
意味する。この場合、ステップＳ１２０６にて各種フラグ格納エリア１０６ｄに第１ＡＴ
フラグがセットされており、現状のＡＴモードが第１ＡＴモードであるか否かを判定する
。第１ＡＴモードである場合、ステップＳ１２０７にて、各種テーブル記憶エリア１０５
ａから第１ＡＴ用上乗せ抽選テーブルを取得する処理を実行し、第２ＡＴモードである場
合、ステップＳ１２０８にて、各種テーブル記憶エリア１０５ａから第２ＡＴ用上乗せ抽
選テーブルを取得する処理を実行する。
【０２４２】
　図３８に示すように、第１ＡＴ用上乗せ抽選テーブルと、第２ＡＴ用上乗せ抽選テーブ
ルとを比較すると、第２ＡＴ用上乗せ抽選テーブルを用いた上乗せ抽選の方が、第１ＡＴ
用上乗せ抽選テーブルを用いた上乗せ抽選よりも上乗せ抽選に当選し易くなるように設定
されている。より詳しくは、例えば、チェリーＢを契機とする上乗せ抽選において、第１
ＡＴ用上乗せ抽選テーブルを用いた上乗せ抽選では１０％の確率で当選するのに対して、
第２ＡＴ用上乗せ抽選テーブルを用いた上乗せ抽選では２０％の確率で当選し、ＡＴモー
ド移行後の状況において、第１ＡＴモード中よりも第２ＡＴモード中の方が上乗せ抽選に
当選し易くなっている。
【０２４３】
　ステップＳ１２０４、ステップＳ１２０５、ステップＳ１２０７及びステップＳ１２０
８のいずれかの処理で、上乗せ抽選テーブルを取得した後は、ステップＳ１２０９にて上
乗せ抽選を実行する。そして、ステップＳ１２１０にて上乗せ抽選に当選したか否かの判
定を行う。上乗せ抽選に非当選であった場合には、そのままＡＴ上乗せ用処理を終了する
。上乗せ抽選に当選であった場合には、ステップＳ１２１１にて上乗せゲーム数抽選処理
を実行する。上乗せゲーム数抽選処理では、各種テーブル記憶エリア１０５ａから上乗せ
ゲーム数テーブルを取得し、今回の上乗せゲーム数を抽選により決定する。上乗せゲーム
数テーブルは、図３８に示すように、上乗せ契機となったゲームの抽選結果に応じて、上
乗せゲーム数が異なるように設定されており、例えば、通常リプＡを契機として上乗せが
行われる場合には平均１５０ゲームの上乗せが発生する一方、チェリーＡを契機として上
乗せが行われる場合は平均１５ゲームの上乗せが発生する、といったように、上乗せ抽選
に当選しにくい契機にて上乗せが行われる場合の方が上乗せゲーム数が多くなるように設
定されている。
【０２４４】
　ステップＳ１２１１にて上乗せゲーム数抽選処理を実行した後は、ステップＳ１２１２
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にて各種カウンタエリア１０６ｅに設けられたＡＴカウンタに、今回の上乗せゲーム数を
加算する処理を実行する。ＡＴカウンタは、ＡＴモードの残りゲーム数をＣＰＵ１０２が
把握するためのカウンタである。ステップＳ１２１２の処理を実行した後は、ステップＳ
１２１３にて上乗せコマンドを表示制御装置８１への出力対象としてセットする処理を実
行してから、ＡＴ上乗せ用処理を終了する。上乗せコマンドを受信した表示制御装置８１
は、上乗せが行われたことに対応する上乗せ報知演出を補助表示部６５やスピーカ６４に
て行うための処理を実行する。
【０２４５】
　抽選結果対応処理（図２７）の説明に戻る。
【０２４６】
　ステップＳ６０６又はステップＳ６０７の処理を実行した後は、ステップＳ６０８にて
、今回のゲームの抽選結果が押し順役当選であったか否かを判定する。押し順役とは、押
し順ベルのほか、通常リプＡ、通常リプＢ、通常リプＣを含む結果である。通常リプＡ、
通常リプＢ、通常リプＣは、いずれも複数の再遊技に重複して当選となる結果であり、ス
トップスイッチ４２～４４の操作順序によって入賞を成立させる再遊技が異なり得るよう
に設定されている。
【０２４７】
　具体的には、図３９に示すように、通常リプＡは、各ストップスイッチ４２～４４の操
作順序に関わらず、基本的には第１再遊技入賞が成立するように各リール３２Ｌ，３２Ｍ
，３２Ｒの停止制御が行われる。これに対して、通常リプＢ、通常リプＣは、右ストップ
スイッチ４４が最初に操作された場合には、第２再遊技入賞や第３再遊技入賞が成立する
ように各リール３２Ｌ，３２Ｍ，３２Ｒの停止制御が行われ、左ストップスイッチ４２又
は中ストップスイッチ４３が最初に操作された場合には、第１再遊技入賞が成立するよう
に各リール３２Ｌ，３２Ｍ，３２Ｒの停止制御が行われる。但し、これら通常リプＡ、通
常リプＢ、通常リプＣにおいて、重複当選している再遊技のうちのいずれの再遊技入賞が
成立しても、付与される特典は再遊技であり、成立する再遊技の種類だけが異なるもので
ある。言い換えると、通常リプＡ、通常リプＢ、通常リプＣは、ストップスイッチ４２～
４４の操作順序に関わらず再遊技入賞が成立するものの、操作順序によって停止出目が異
なる遊技結果である。そして、特に通常リプＢと通常リプＣは、ＡＴモードの開始契機と
なっており、ＡＴモード当選フラグがセットされてから、ＡＴモードへの移行が生じ得る
状況である旨の報知が実行された後、第２再遊技入賞が成立し得るゲームにて第１ＡＴモ
ードが開始され、ＡＴモード当選フラグがセットされてから、ＡＴモードへの移行が生じ
得る状況である旨の報知が実行された後、第３再遊技入賞が成立し得るゲームにて第２Ａ
Ｔモードが開始される。つまり、ＡＴモード当選フラグがセットされても、上記の報知（
ＡＴ当選報知演出）が実行されるまで、第１ＡＴモードや第２ＡＴモードは開始されない
し、上記の報知が実行された後であっても、通第２再遊技入賞や第３再遊技入賞が成立し
得るゲームとなるまで、第１ＡＴモードや第２ＡＴモードは開始されない。
【０２４８】
　ステップＳ６０８にて押し順役当選であると判定した場合、ステップＳ６０９にて、い
ずれかのＣＺモードフラグ、ＡＴモード当選フラグ又はＡＴモードフラグがセットされて
いるか否かを判定する。これらのうちのいずれかのフラグがセットされている場合には、
ステップＳ６１０にて押し順報知用処理を実行してから、抽選結果対応処理を終了する。
ステップＳ６０８又はステップＳ６０９にて否定判定した場合には、そのまま抽選結果対
応処理を終了する。
【０２４９】
　＜押し順報知の概要＞
　ステップＳ６１０にて実行される押し順報知用処理の説明に先立って、指示モニタ６８
にて実行される押し順報知や、補助表示部６５にて実行される押し順報知演出の概要につ
いて説明する。なお、押し順報知や押し順報知演出は、例えば、押し順ナビ、順序報知や
態様報知とも称することが可能である。指示モニタ６８は主制御装置１０１に接続されて



(46) JP 2021-194155 A 2021.12.27

10

20

30

40

50

おり、主制御装置１０１により押し順報知が行われる。これに対して、補助表示部６５は
表示制御装置８１に接続されており、表示制御装置８１により押し順報知演出が行われる
。
【０２５０】
　先ず、この指示モニタ６８の構成について、図４０を参照しながら説明する。図４０（
ａ）は、指示モニタ６８の正面図であり、図４０（ｂ）は、指示モニタ６８の表示態様と
表示内容との関係を説明するための図である。
【０２５１】
　図４０（ａ）に示すように、指示モニタ６８には８個の表示用セグメントＮ１～Ｎ８が
設けられている。各表示用セグメントＮ１～Ｎ８は、ＬＥＤからなる個別の光源を有して
おり、それら個別の光源がオンオフ制御されることで、任意の１個の表示用セグメントの
みを点灯させることができるとともに、任意の組み合わせの表示用セグメントを点灯させ
ることができる。これにより、指示モニタ６８では、それぞれ個別に所定の記号（アルフ
ァベットや数字を含む）が表示されるようになっている。なお、上記個別の光源はいずれ
も同一色の光を照射するものであるため、各表示用セグメントＮ１～Ｎ８においてはいず
れも同一の色が表示されることとなる。
【０２５２】
　各表示用セグメントＮ１～Ｎ８について詳細には、第１表示用セグメントＮ１～第７表
示用セグメントＮ７は、いずれも直線状の表示用セグメントであり、これら第１表示用セ
グメントＮ１～第７表示用セグメントＮ７は、数字の「１」～「６」を少なくとも表示す
ることができるように配置されている。また、第８表示用セグメントＮ８は、円形状の表
示用セグメントであり、第１表示用セグメントＮ１～第７表示用セグメントＮ７が設けら
れた領域の右下部分の横方に配置されている。したがって、指示モニタ６８では、「１」
～「６」と、「１．」～「６．」と、「　．」と、を少なくとも表示することができる。
【０２５３】
　なお、指示モニタ６８において、複数パターンの記号をそれぞれ個別に表示することが
可能であれば、各表示用セグメントＮ１～Ｎ８の形状や配置態様は任意であり、さらには
８個のセグメントではなく７個のセグメント、又は９個のセグメント等を用いる構成とし
てもよい。また、各表示用セグメントＮ１～Ｎ８において表示される色が同一であること
は必須ではなく、各表示用セグメントＮ１～Ｎ８において表示される色が適宜変更可能と
なる構成としてもよい。また、光源をオンオフ制御することで、各表示用セグメントＮ１
～Ｎ８の点灯又は消灯を制御する構成は必須のものではなく、各表示用セグメントＮ１～
Ｎ８において個別に表示制御が行えるのであれば、単一のバックライトと液晶ディスプレ
イとによりセグメント表示器を構成してもよい。さらには、各表示領域に対してセグメン
ト表示を適用するのではなく、液晶表示装置、有機ＥＬ表示装置、ＣＲＴ、ドットマトリ
ックス等その他のタイプの表示装置によって記号を表示する構成としてもよい。
【０２５４】
　第１表示用セグメントＮ１～第７表示用セグメントＮ７は、押し順役の操作順序の報知
に用いられる表示用セグメントである。例えば、図４０（ｂ）に示すように、各ストップ
スイッチ４２～４４の操作順序として「左」→「中」→「右」の順で停止操作を行うこと
により遊技者にとって有利な入賞態様となる場合、第６表示用セグメントＮ６及び第７表
示用セグメントＮ７が点灯表示されて「１」が表示される。また、各ストップスイッチ４
２～４４の操作順序として「右」→「左」→「中」の順で停止操作を行うことにより遊技
者にとって有利な入賞態様となる場合、第１表示用セグメントＮ１、第２表示用セグメン
トＮ２、第３表示用セグメントＮ３、第５表示用セグメントＮ５及び第６表示用セグメン
トＮ６が点灯表示されて「５」が表示される。つまり、各表示用セグメントＮ１～Ｎ７に
て表示される数字（記号）は、ストップスイッチ４２～４４の操作順序と１対１で対応付
けられており、表示用セグメントＮ１～Ｎ７にて表示される数字（記号）に基づいて、ス
トップスイッチ４２～４４を停止操作することで、遊技者にとって有利な態様にて入賞さ
せることが可能となる。
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【０２５５】
　第８表示用セグメントＮ８は、有利区間に移行し、押し順報知が発生し得る状況となる
報知条件を含む所定の開始条件が成立した場合に、その開始条件が成立したゲームにて点
灯される。また、ＡＴモードが終了して有利区間から通常区間へ移行する場合に消灯され
る。
【０２５６】
　つまり、押し順ベル等の操作順序が報知され易くなることによって遊技者にとって有利
な態様にて入賞させ易くなる区間を有利区間（特定遊技状態、特定モード）とし、第８表
示用セグメントＮ８は、当該有利区間において、実際に押し順報知による恩恵が得られる
ようになる特定区間中は点灯し、有利区間ではない通常区間や、有利区間であっても特定
区間ではない非特定区間中は消灯する区間表示器（特定報知手段）をなすものである。
【０２５７】
　既に説明したとおり、押し順表示器としての第１表示用セグメントＮ１～第７表示用セ
グメントＮ７、及び区間表示器としての第８表示用セグメントＮ８を有する指示モニタ６
８は、遊技パネル２５において払出枚数表示部６２の側方付近に配置されている。つまり
、指示モニタ６８は、遊技者が操作するストップスイッチ４２～４４等よりも上方に配置
されており、言い換えると、ストップスイッチ４２～４４等が設けられている位置よりも
下方において遊技機前面部である化粧パネルに配置されていない。そのため、ストップス
イッチ４２～４４等を操作する手等によって、第８表示用セグメントＮ８が隠されること
が抑制され、遊技者が視認し易い位置に配置されているといえる。また、メダルの獲得を
目指して遊技を進行させる遊技者が注視し易い払出枚数表示部６２の近くに配置されてい
ることからしても、遊技者による見逃しが抑制されているといえる。
【０２５８】
　さらに、指示モニタ６８において特に第８表示用セグメントＮ８は、周囲の表示部（例
えば払出枚数表示部６２や、遊技パネル２５のバックライト）の明度よりも高い明度とな
るように（より詳しくは、周囲の表示部の明度の２倍の明度となるように）、対応するＬ
ＥＤの明度が定められている。そのため、第８表示用セグメントＮ８と周囲の表示部とが
いずれも発光制御されている場合（点灯状態となっている場合）であっても、第８表示用
セグメントＮ８が一際目立つようになっている。遊技機前方に向けた照度についても、第
８表示用セグメントＮ８の方が周囲の表示部より、遊技機前方に向けた照度が高くなるよ
うに（より詳しくは、周囲の表示部の照度の２倍の照度となるように）、対応するＬＥＤ
の照度が定められている。このような構成からも、第８表示用セグメントＮ８の視認性が
向上されており、当該第８表示用セグメントＮ８が点灯状態となった場合の見逃しが抑制
されている。
【０２５９】
　次に、補助表示部６５にて行われる押し順報知演出について、図４１を参照しながら説
明する。ここでは、今回報知する操作順序が、中→右→左である場合の押し順役に当選し
ている場合を例として、補助表示部６５での押し順報知演出を説明する。
【０２６０】
　図４１（ａ）に示すとおり、補助表示部６５では、ストップスイッチ４２～４４に対応
して３つ並列したボタン表示のうち、最初に操作すべきストップスイッチに対応するボタ
ン表示（図では中ストップスイッチ４３に対応する真ん中のボタン表示）に数字の１が付
されて、他のボタン表示よりも大きく表示される。また、各ボタン表示は、当選役に対応
する色（ベルなら黄色、再遊技なら青色等）にて表示される。これにより、遊技者は、今
回のゲームにて当選している役と、最初に操作すべきストップスイッチが中ストップスイ
ッチ４３であることを認識することができる。また、補助表示部６５では、次に操作すべ
きストップスイッチが右ストップスイッチ４４であり、最後に操作すべきストップスイッ
チが左ストップスイッチ４２であることを示すように、右のボタン表示に数字の２が付さ
れて表示され、左のボタン表示に数字の３が付されて表示される。
【０２６１】
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　遊技者が中ストップスイッチ４３を操作すると、図４１（ｂ）に示すように、補助表示
部６５では、中ストップスイッチ４３に対応する真ん中のボタン表示が消え、右ストップ
スイッチ４４に対応する右のボタン表示が大きく表示される。これにより、遊技者は、中
ストップスイッチ４３の操作が完了したこと、及び、次に操作すべきストップスイッチが
右ストップスイッチ４４であることを確認することができる。
【０２６２】
　遊技者が右ストップスイッチ４４を操作すると、図４１（ｃ）に示すように、補助表示
部６５では、右ストップスイッチ４４に対応する右のボタン表示が消え、左ストップスイ
ッチ４２に対応する左のボタン表示が大きく表示される。これにより、遊技者は、右スト
ップスイッチ４４の操作が完了したこと、及び、次に操作すべきストップスイッチが左ス
トップスイッチ４２であることを確認することができる。
【０２６３】
　押し順報知の実行タイミングについて説明すると、各リール３２Ｌ，３２Ｍ，３２Ｒの
回転が開始されてから、加速期間を経て定速回転に至るまでのストップスイッチ４２～４
４の無効期間中に、押し順報知が実行されるように設定されている。このようにストップ
スイッチ４２～４４の操作が有効となるよりも前のタイミングで押し順報知を実行する構
成とすることで、ストップスイッチ４２～４４の操作順序を認識したうえでストップスイ
ッチ４２～４４の操作に望ませることが可能となり、テンポ良く遊技を進行させることが
できる。
【０２６４】
　＜押し順報知用処理＞
　次に、ステップＳ６１０にて実行される押し順報知用処理について、図４２のフローチ
ャートを参照しながら説明する。
【０２６５】
　先ず、ステップＳ１３０１では、第１ＣＺモードフラグ～第３ＣＺモードフラグのいず
れかがセットされているか否かを判定する。第１ＣＺモードフラグ～第３ＣＺモードフラ
グのいずれもがセットされていない場合、ステップＳ１３０２にてＡＴモード当選フラグ
がセットされているか否かを判定する。第１ＣＺモードフラグ～第３ＣＺモードフラグが
セットされておらず、且つＡＴモード当選フラグがセットされている場合とは、ＡＴモー
ド当選後、未だＡＴモードへの移行が生じていない場合である。この場合、ステップＳ１
３０３にて、各種フラグ格納エリア１０６ｄに第１ＡＴ報知用フラグ又は第２ＡＴ報知用
フラグがセットされているか否かを判定する。ＡＴモード当選フラグがセットされている
ものの、これらＡＴ報知用フラグがセットされていない場合とは、ＡＴモード移行抽選に
当選しているものの、未だ前兆モード中であることを意味する。この場合、今回のゲーム
では押し順報知を発生させず、そのまま押し順報知用処理を終了する。第１ＡＴ報知用フ
ラグ又は第２ＡＴ報知用フラグがセットされている場合には、ステップＳ１３０４に進む
。
【０２６６】
　ステップＳ１３０４では、今回のゲームの抽選結果が通常リプＢ又は通常リプＣである
か否かを判定する。通常リプＢ及び通常リプＣではなく、通常リプＡや押し順ベルである
場合には、そのまま本押し順報知用処理を終了する。通常リプＢ及び通常リプＣのいずれ
かである場合、ステップＳ１３０５にて通常リプＢであるか否かを判定する。通常リプＢ
である場合、ステップＳ１３０６にて、上記の第１ＡＴ報知用フラグがセットされている
か否かを判定する。第１ＡＴ報知用フラグではなく第２ＡＴ報知用フラグがセットされて
いる場合には、そのまま本押し順報知用処理を終了する。通常リプＢに当選し、且つ第１
ＡＴ報知用フラグがセットされている場合、ステップＳ１３０７に進み、第１ＡＴモード
を開始させるための処理を実行する。
【０２６７】
　すなわち、ステップＳ１３０７では、第１ＡＴ報知用フラグをクリアする。そして、ス
テップＳ１３０８では、各種フラグ格納エリア１０６ｄに第１ＡＴ開始用フラグをセット
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する。第１ＡＴ開始用フラグは、今回のゲームから第１ＡＴモードが開始されることをＣ
ＰＵ１０２が把握するためのフラグである。その後、ステップＳ１３０９にて、第２再遊
技入賞に対応する押し順報知が行われるように指示モニタ６８を制御する。そして、ステ
ップＳ１３１０にて、第２再遊技入賞に対応する操作順序の情報を含む押し順コマンドを
、表示制御装置８１への出力対象としてセットする処理を実行してから、本押し順報知用
処理を終了する。この押し順コマンドを受信した表示制御装置８１では、第２再遊技入賞
に対応する押し順報知演出として、右ストップスイッチ４４を最初に操作すべき順序の押
し順報知演出や、「右から狙え！！」といった表示や音声ナビ等が行われるとともに、第
２再遊技入賞に対応する図柄の報知が行われるように補助表示部６５やスピーカ６４を制
御する。
【０２６８】
　ステップＳ１３０５にて通常リプＢではなく通常リプＣであると判定した場合、ステッ
プＳ１３１１に進む。ステップＳ１３１１では、第２ＡＴ報知用フラグがセットされてい
るか否かを判定する。第２ＡＴ報知用フラグではなく第１ＡＴ報知用フラグがセットされ
ている場合には、そのまま本押し順報知用処理を終了する。通常リプＣに当選し、且つ第
２ＡＴ報知用フラグがセットされている場合、ステップＳ１３１２に進み、第２ＡＴモー
ドを開始させるための処理を実行する。
【０２６９】
　すなわち、ステップＳ１３１２では、第２ＡＴ報知用フラグをクリアする。そして、ス
テップＳ１３１３では、各種フラグ格納エリア１０６ｄに第２ＡＴ開始用フラグをセット
する。第２ＡＴ開始用フラグは、今回のゲームから第２ＡＴモードが開始されることをＣ
ＰＵ１０２が把握するためのフラグである。その後、ステップＳ１３１４にて、第３再遊
技入賞に対応する押し順報知が行われるように指示モニタ６８を制御する。そして、ステ
ップＳ１３１５にて、第３再遊技入賞に対応する操作順序の情報を含む押し順コマンドを
、表示制御装置８１への出力対象としてセットする処理を実行してから、本押し順報知用
処理を終了する。この押し順コマンドを受信した表示制御装置８１では、第３再遊技入賞
に対応する押し順報知演出として、右ストップスイッチ４４を最初に操作すべき順序の押
し順報知演出や、「右から狙え！！」といった表示や音声ナビ等が行われるとともに、第
３再遊技入賞に対応する図柄の報知が行われるように補助表示部６５やスピーカ６４を制
御する。
【０２７０】
　ステップＳ１３０１にていずれかのＣＺモードフラグがセットされていると判定した場
合と、ステップＳ１３０１にてＡＴモード当選フラグがセットされておらず既にＡＴモー
ド中である場合は、ステップＳ１３１６に進む。ステップＳ１３１６では、今回のゲーム
の抽選結果が押し順ベルであるか否かを判定する。押し順ベルではない場合、そのまま押
し順報知用処理を終了する。押し順ベルである場合、ステップＳ１３１７にて、いずれか
のＣＺモードフラグがセットされているか否かを判定する。いずれかのＣＺモードフラグ
がセットされている場合には、ステップＳ１３１８にて、各種フラグ格納エリア１０６ｄ
に報知済みフラグがセットされているか否かを判定する。報知済みフラグはＣＺモードに
おいて押し順ベル当選時の押し順報知が既に行われた状態であることをＣＰＵ１０２が把
握するためのフラグであり、ＣＺモードの終了時（ＡＴモードへの移行時を含む）にクリ
アされるフラグである。報知済みフラグがセットされている場合には、そのまま押し順報
知用処理を終了する。報知済みフラグがセットされていない場合には、ステップＳ１３１
９にて報知済みフラグをセットする処理を実行する。
【０２７１】
　ステップＳ１３１７にてＣＺモードフラグではなくＡＴモードフラグがセットされてい
る場合や、ステップＳ１３１９の処理を実行した後は、ステップＳ１３２０にて、今回の
押し順ベルの種類に応じて第１小役入賞～第６小役入賞に対応する押し順報知が行われる
ように指示モニタ６８を制御する。そして、ステップＳ１３２１にて、第１小役入賞～第
６小役入賞に対応する操作順序の情報を含む押し順コマンドを、表示制御装置８１への出
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力対象としてセットする処理を実行してから、本押し順報知用処理を終了する。この押し
順コマンドを受信した表示制御装置８１では、第１小役入賞～第６小役入賞に対応する押
し順報知演出が行われるように補助表示部６５やスピーカ６４を制御する。
【０２７２】
　＜入賞結果対応処理＞
　次に、リール制御処理におけるステップＳ４１５にて実施される入賞結果対応処理につ
いて、図４３のフローチャートを参照しながら説明する。入賞結果対応処理では、ゲーム
の遊技結果に応じて、ＣＺモードやＡＴモード等を開始させたり終了させたりするための
処理を行う。
【０２７３】
　先ずステップＳ１４０１にて、現状の遊技状態を把握する処理を行い、ステップＳ１４
０２にて、今回のゲームのベット数が、ステップＳ１４０１にて把握した状態にて規定さ
れている特定規定数であるか否かの判定を行う。かかる処理は、上記ステップＳ６０１及
びステップＳ６０２に対応するものであり、ステップＳ１４０２にて特定規定数ではない
場合には、ステップＳ１４０３以降の処理を行うことなく、そのまま入賞結果対応処理を
終了する。ベット数が状態に対応する特定規定数である場合、ステップＳ１４０３に進む
。
【０２７４】
　ステップＳ１４０３では、第１ゲーム数管理処理を実行し、ステップＳ１４０４では、
第２ゲーム数管理処理を実行する。第１ゲーム数管理処理は、ＣＺモードや前兆モード等
、主にＡＴモード移行前のゲーム数を管理する処理であり、第２ゲーム数管理処理は、Ａ
Ｔモード中のゲーム数を管理する処理である。
【０２７５】
　第１ゲーム数管理処理では、図４４のフローチャートに示すように、先ず、ステップＳ
１５０１にて、第１ＢＢ状態フラグ又は第２ＢＢ状態フラグがセットされているか否かを
判定し、いずれかのＢＢ状態である場合にはそのまま第１ゲーム数管理処理を終了する。
すなわち、仮に、２ベットゲームにて第２ＢＢ状態への移行を生じさせたりした場合には
、前兆モードやＣＺモードのゲーム数の管理は行われない。いずれのＢＢ状態でもない場
合には、ステップＳ１５０２に進み、ＣＺカウンタが０よりも大きく、ＣＺモード移行時
に設定されたゲーム数を消化していない状況であるか否かを判定する。既に説明した通り
、ＣＺモード中のＡＴモード移行抽選に当選した場合、ＡＴ抽選用処理においてＣＺモー
ドフラグがクリアされる。そのため、ＣＺモードフラグがセットされていない状況であっ
ても、ステップＳ１５０２にてＣＺカウンタが０よりも大きいと判定する場合も生じ得る
。
【０２７６】
　ちなみに、上記の通り、ＣＺモード中にＡＴモード移行当選となった場合、即報知抽選
に当選しなければ、ＣＺカウンタ以上の値が前兆カウンタに入力される。つまり、ＣＺカ
ウンタが０よりも大きく、且つＣＺモードフラグがセットされていない場合とは、ＡＴモ
ード移行当選後の前兆モードであることを意味する。
【０２７７】
　ＣＺカウンタが０よりも大きい場合、ステップＳ１５０３にてＣＺカウンタを１減算す
る処理を実行する。そして、ステップＳ１５０４にてＣＺカウンタが０となったか否かを
判定し、０となった場合には、ステップＳ１５０５にていずれかのＣＺモードフラグがセ
ットされているか否かを判定する。上記のようにＣＺモード中にＡＴモード移行抽選に当
選した場合は、ＣＺモードフラグがクリアされる構成としていることから、ステップＳ１
５０５にていずれかのＣＺモードフラグがセットされている場合とは、ＡＴモード移行抽
選に当選することなくＣＺモードが終了する場合を意味する。ステップＳ１５０５にてい
ずれかのＣＺモードフラグがセットされている場合、ステップＳ１５０６にて各種フラグ
格納エリア１０６ｄにＣＺ終了ゲームフラグをセットする処理を実行する。ＣＺ終了ゲー
ムフラグはＣＺモードが終了したゲームをＣＰＵ１０２が把握するためのフラグであり、
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当該終了したゲームの終了後にクリアされる（ステップＳ２０３参照）。
【０２７８】
　ステップＳ１５０５にてＣＺモードフラグがセットされていない場合、又はステップＳ
１５０６の処理を実行した後は、ステップＳ１５０７にてＣＺ終了コマンドを表示制御装
置８１への出力対象としてセットする処理を実行する。ＣＺ終了コマンドを受信した表示
制御装置８１側の処理については、後に詳細に説明する。
【０２７９】
　ステップＳ１５０２にてＣＺカウンタが０である場合、ステップＳ１５０４にてＣＺカ
ウンタが０ではない場合、又はステップＳ１５０７の処理を実行した後は、ステップＳ１
５０８にて前兆カウンタが０よりも大きく、前兆モードの設定処理において設定した前兆
カウンタに対応するゲーム数を未だ消化していない状況であるか否かを判定する。前兆カ
ウンタが０よりも大きい場合、ステップＳ１５０９にて、前兆カウンタを１減算する処理
を実行する。そして、ステップＳ１５１０にて前兆カウンタが０となったか否かを判定す
る。
【０２８０】
　前兆カウンタが０となった場合、ステップＳ１５１１に進み、前兆フラグをクリアする
処理を行う。そして、ステップＳ１５１２にて、今回のＡＴモードの種別を第１ＡＴモー
ドとするか、第２ＡＴモードとするかのＡＴ種別決定処理を行う。かかる処理は、上記ス
テップＳ１１１５の処理に対応する処理である。すなわち、ステップＳ１５１２のＡＴ種
別決定処理では、例えば、設定値や前回のＡＴモードの種別、有利区間中のメダル増加数
や有利区間中のゲーム数等に応じて、又はランダムに今回のＡＴモード種別を抽選により
決定する。なお、ステップＳ１１１５のＡＴ種別決定処理と、ステップＳ１５１２のＡＴ
種別決定処理とで、第１ＡＴモードと第２ＡＴモードとの選択率が異なるようにしてもよ
く、例えば、ステップＳ１１１５の処理よりもステップＳ１５１２の処理の方が第２ＡＴ
モードの選択率が高い構成としてもよい。
【０２８１】
　ステップＳ１５１３では、ステップＳ１５１２の処理結果として第１ＡＴモードとして
決定したか否かを判定する。第１ＡＴモードとして決定した場合、ステップＳ１５１４に
て、第１ＡＴ用報知フラグをセットする処理を実行し、ステップＳ１５１５にて第１ＡＴ
当選報知コマンドを表示制御装置８１への出力対象としてセットする処理を実行してから
、ゲーム数管理処理を終了する。第１ＡＴ用報知フラグがセットされることにより、上記
の押し順報知用処理にて第２再遊技入賞用の押し順報知を発生させるための処理が行われ
るようになる。第１ＡＴ当選報知コマンドを受信した表示制御装置８１側の処理について
は、後に詳細に説明する。
【０２８２】
　ステップＳ１５１３にて、今回移行させるＡＴモードが第１ＡＴモードではなく第２Ａ
Ｔモードであると判定した場合、ステップＳ１５１６にて、第２ＡＴ用報知フラグをセッ
トする処理を実行し、ステップＳ１５１７にて第２ＡＴ当選報知コマンドを表示制御装置
８１への出力対象としてセットする処理を実行してから、ゲーム数管理処理を終了する。
第２ＡＴ用報知フラグがセットされることにより、上記の押し順報知用処理にて第３再遊
技入賞用の押し順報知を発生させるための処理が行われるようになる。第２ＡＴ当選報知
コマンドを受信した表示制御装置８１側の処理については、後に詳細に説明する。
【０２８３】
　第２ゲーム数管理処理では、図４５のフローチャートに示すように、先ず、ステップＳ
１６０１にて、第１ＢＢ状態フラグ又は第２ＢＢ状態フラグがセットされているか否かを
判定し、いずれかのＢＢ状態である場合にはそのまま第２ゲーム数管理処理を終了する。
すなわち、仮に、２ベットゲームにて第２ＢＢ状態への移行を生じさせたりした場合には
、ＡＴモードのゲーム数の管理は行われない。いずれのＢＢ状態でもない場合には、ステ
ップＳ１６０２に進み、ＡＴカウンタが０よりも大きく、ＡＴモードの残りゲーム数が０
よりも大きいか否かを判定する。
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【０２８４】
　ＡＴカウンタが０よりも大きい場合、ステップＳ１６０３にてＡＴカウンタを１減算す
る処理を実行する。そして、ステップＳ１６０４にてＡＴカウンタが０となったか否かを
判定し、０となった場合には、ステップＳ１６０５にてＡＴモードフラグをクリアする処
理を実行する。そして、ステップＳ１６０６にてＡＴ終了コマンドを表示制御装置８１へ
の出力対象としてセットする処理を実行する。ＡＴ終了コマンドを受信した表示制御装置
８１側の処理については、後に詳細に説明する。ステップＳ１６０２にてＡＴカウンタが
０である場合や、ステップＳ１６０４にてＡＴカウンタが０ではない場合には、そのまま
第２ゲーム数管理処理を終了する。
【０２８５】
　ステップＳ１６０６の処理を実行した後は、ステップＳ１６０７にて第３ＣＺモードゲ
ーム数抽選処理を実行し、ステップＳ１６０８にて、その抽選結果に応じたゲーム数をＣ
Ｚカウンタに入力し、ステップＳ１６０９にて第３ＣＺモードフラグをセットする処理を
実行する。すなわち、本実施形態においては、ＡＴモードが終了した場合にはＣＺモード
に移行する構成としており、当該ＡＴモード終了を契機として移行するＣＺモードは第３
ＣＺモードに設定され、そのゲーム数はステップＳ１６０７の抽選処理によって決定され
る。第３ＣＺモードゲーム数の抽選処理では、各種テーブル記憶エリア１０５ａから第３
ＣＺモードゲーム数テーブルを取得して、今回の第３ＣＺモードのゲーム数をランダムに
設定する。第３ＣＺモードゲーム数テーブルは、図３６に示すように、２５ゲーム～３０
ゲームのうちのいずれかが選択されるように設定されており、例えば、３０ゲームが選択
され易い一方、２５ゲームは選択されにくい、といったように、ゲーム数によって選択率
が異なっている。例えば、第３ＣＺモードゲーム数抽選処理にて３０ゲームが選択された
場合、ステップＳ１６０８では、ＣＺカウンタに３０が入力されることになる。
【０２８６】
　ステップＳ１６０９にて第３ＣＺモードフラグをセットした後は、ステップＳ１６１０
にて第３ＣＺモード開始コマンドを表示制御装置８１への出力対象としてセットする処理
を実行する。第３ＣＺモード開始コマンドを受信した表示制御装置８１側の処理について
は、後に詳細に説明する。
【０２８７】
　入賞結果対応処理の説明に戻り、ステップＳ１４０３やステップＳ１４０４のゲーム数
管理処理を実行した後は、ステップＳ１４０５にて、第１ＡＴ開始用フラグがセットされ
ているか否かを判定する。上記のとおり、第１ＡＴ開始用フラグは、第１ＡＴモードへの
移行を生じさせる場合に第２再遊技入賞が可能となるゲームでセットされるフラグであり
、より詳しくは、第１ＡＴ用報知フラグがセットされている状況で通常リプＢに当選した
ゲームの開始時にセットされるフラグである。すなわち、第１ＡＴ開始用フラグは、入賞
結果に基づいてセットされるのではない。第１ＡＴ開始用フラグがセットされている場合
には、ステップＳ１４０６にて、当該第１ＡＴ開始用フラグをクリアし、ステップＳ１４
０７にて各種フラグ格納エリア１０６ｄに第１ＡＴフラグをセットする処理を実行する。
既に説明した通り、第１ＡＴフラグがセットされることにより、第１ＡＴ用上乗せ抽選テ
ーブルを利用した上乗せ抽選が行われる。
【０２８８】
　ステップＳ１４０５にて第１ＡＴ開始用フラグがセットされていないと判定した場合、
ステップＳ１４０８にて第２ＡＴ開始用フラグがセットされているか否かを判定する。上
記のとおり、第２ＡＴ開始用フラグは、第２ＡＴモードへの移行を生じさせる場合に第３
再遊技入賞が可能となるゲームでセットされるフラグであり、より詳しくは、第２ＡＴ用
報知フラグがセットされている状況で通常リプＣに当選したゲームの開始時にセットされ
るフラグである。すなわち、第２ＡＴ開始用フラグについても、入賞結果に基づいてセッ
トされるのではない。第２ＡＴ開始用フラグがセットされている場合には、ステップＳ１
４０９にて、当該第２ＡＴ開始用フラグをクリアし、ステップＳ１４１０にて各種フラグ
格納エリア１０６ｄに第２ＡＴフラグをセットする処理を実行する。ステップＳ１４０８
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にて第２ＡＴ開始用フラグがセットされていないと判定した場合には、そのまま入賞結果
対応処理を終了する。既に説明した通り、第２ＡＴフラグがセットされることにより、第
２ＡＴ用上乗せ抽選テーブルを利用した上乗せ抽選が行われる。
【０２８９】
　ステップＳ１４０７又はステップＳ１４１０の処理を実行した後は、ステップＳ１４１
１にて上記のＡＴカウンタに５０を入力する処理を実行する。既に説明した通り、ＡＴカ
ウンタはＡＴモードの残りゲーム数に対応するカウンタであり、本実施形態では、第１Ａ
Ｔモード及び第２ＡＴモードのいずれであっても初期ゲーム数として５０ゲームが設定さ
れる。なお、第１ＡＴモードと第２ＡＴモードとで初期ゲーム数が異なる構成としてもよ
く、初期ゲーム数を抽選により決定する構成としてもよい。この場合、第１ＡＴモードよ
りも第２ＡＴモードの方が多い初期ゲーム数となり易い構成としてもよい。
【０２９０】
　ステップＳ１４１２では、ＡＴモード当選フラグをクリアする処理を実行し、ステップ
Ｓ１４１３ではＡＴモードフラグをセットする処理を実行する。そして、ステップＳ１４
１４にてＡＴ開始コマンドを表示制御装置８１への出力対象としてセットする処理を実行
してから、本入賞結果対応処理を終了する。ＡＴ開始コマンドを受信した表示制御装置８
１側の処理については、後に詳細に説明する。
【０２９１】
　＜有利区間の管理＞
　次に、区間表示器としての第８表示用セグメントＮ８を制御したり、有利区間へ移行さ
せたり有利区間を終了させるための、区間表示第１処理、及び区間表示第２処理について
説明する。
【０２９２】
　＜区間表示第１処理＞
　先ず、区間表示第１処理について、図４６を参照しながら説明する。区間表示第１処理
は、抽選処理（図１９）におけるステップＳ３１４にて実施される処理であり、スタート
レバー４１の操作に基づいて当該ゲームの抽選結果が決定されるとともに、当該抽選結果
に基づいて表示モードの移行抽選等（抽選結果対応処理）が行われた後に実施される。
【０２９３】
　ステップＳ１７０１では、区間表示器としての第８表示用セグメントＮ８が表示中であ
るか否か、より詳しくは、第８表示用セグメントＮ８を点灯中か否かを判定する。既に説
明した通り、第８表示用セグメントＮ８を点灯中である場合とは、有利区間のうち、少な
くとも押し順報知が発生し得る報知条件が成立している特定区間である場合を示している
。ステップＳ１７０１にて否定判定し、第８表示用セグメントＮ８を消灯中であると判定
した場合、ステップＳ１７０２に進む。
【０２９４】
　ステップＳ１７０２では、各種フラグ格納エリア１０６ｄに有利区間フラグがセットさ
れているか否かを判定する。有利区間フラグがセットされていない場合、ステップＳ１７
０３にて、各種カウンタエリア１０６ｅに設けられた通常カウンタを１加算する処理を実
行する。通常カウンタは、有利区間ではなく通常区間として開始されたゲーム数をＣＰＵ
１０２が把握するためのカウンタである。
【０２９５】
　ステップＳ１７０３の処理を実行した後は、ステップＳ１７０４にて有利区間当選ゲー
ムフラグがセットされているか否かを判定する。有利区間当選ゲームフラグは、有利区間
移行抽選処理において有利区間移行抽選に当選した場合にセットされるフラグであり、そ
の当選ゲームであることをＣＰＵ１０２が特定するためのフラグである。有利区間当選ゲ
ームフラグがセットされている場合、ステップＳ１７０５にて有利区間当選ゲームフラグ
をクリアする処理を実行する。そして、ステップＳ１７０６にて有利区間フラグをセット
する処理を実行する。
【０２９６】
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　ステップＳ１７０７では、有利区間中のゲーム数のカウント、より詳しくは、各種カウ
ンタエリア１０６ｅの有利区間ゲーム数ＡＧの計測を開始する処理を行う。上記の通り、
有利区間ゲーム数ＡＧは、有利区間の実行ゲーム数を把握する把握手段に相当するもので
ある。そして、ステップＳ１７０８にて、有利区間移行ゲーム用処理を実行する。
【０２９７】
　有利区間移行ゲーム用処理では、図４７のフローチャートに示すように、ステップＳ１
８０１にて第１ＣＺモードゲーム数抽選処理を実行し、ステップＳ１８０２にて、その抽
選結果に応じたゲーム数をＣＺカウンタに入力し、ステップＳ１８０３にて第１ＣＺモー
ドフラグをセットする処理を実行する。すなわち、本実施形態においては、有利区間への
移行に際してＣＺモードに設定される構成としており、当該有利区間移行を契機とする場
合は第１ＣＺモードに設定され、そのゲーム数はステップＳ１８０１の抽選処理によって
決定される。第１ＣＺモードゲーム数の抽選処理では、各種テーブル記憶エリア１０５ａ
から第１ＣＺモードゲーム数テーブルを取得して、今回の第１ＣＺモードのゲーム数をラ
ンダムに設定する。第１ＣＺモードゲーム数テーブルは、図３６に示すように、８ゲーム
～１０ゲームのうちのいずれかが選択されるように設定されており、８ゲーム及び９ゲー
ムは選択され易い一方、１０ゲームは選択されにくい、といったように、ゲーム数によっ
て選択率が異なっている。例えば、第１ＣＺモードゲーム数抽選処理にて１０ゲームが選
択された場合、ステップＳ１８０２では、ＣＺカウンタに１０が入力されることになる。
【０２９８】
　ステップＳ１８０３にて第１ＣＺモードフラグをセットした後は、ステップＳ１８０４
にて第１ＣＺモード開始コマンドを表示制御装置８１への出力対象としてセットする処理
を実行する。第１ＣＺモード開始コマンドを受信した表示制御装置８１側の処理について
は、後に詳細に説明する。
【０２９９】
　続くステップＳ１８０５では、天井ゲーム数抽選処理を実行する。天井ゲーム数抽選処
理では、各種テーブル記憶エリア１０５ａから天井ゲーム数テーブルを取得し、今回の天
井ゲーム数をランダムに決定する。天井ゲーム数テーブルでは、最大天井ゲーム数（本実
施形態では９９９ゲーム）を超えない範囲で、選択され易いゲーム数（例えば、３４１、
６８２）と選択されにくい又は選択されないゲーム数が設定されている。また、天井ゲー
ム数テーブルでは、最小ゲーム数を１００ゲームとし、有利区間移行時に設定される第１
ＣＺモード中に（より詳しくは、第１ＣＺモード中にＡＴモード移行当選となった場合に
おける前兆モード中に）天井ゲームに達しないように設定されている。
【０３００】
　ステップＳ１８０６では、ステップＳ１８０５の処理結果に基づいて、天井カウンタに
天井ゲーム数を入力する処理を実行する。その後、有利区間移行ゲーム用処理を終了する
。
【０３０１】
　区間表示第１処理の説明に戻り、ステップＳ１７０８の有利区間移行ゲーム用処理を実
行した後、又はステップＳ１７０２にて有利区間フラグがセットされていると判定した場
合、ステップＳ１７０９にて、いずれかのＣＺモードフラグ又はＡＴモードフラグがセッ
トされているか否かを判定する。既に説明した通り、本実施形態では、ＡＴモードやＣＺ
モード中においては押し順ベル当選時の押し順報知が行われ得る構成としており、これら
のいずれかのフラグがセットされている状況とは、区間表示器の表示開始条件が成立して
いる状況といえる。いずれかのフラグがセットされている場合には、ステップＳ１７１０
にて、第８表示用セグメントＮ８を点灯させることにより区間表示器の表示を開始する。
【０３０２】
　ステップＳ１７０１にて区間表示器としての第８表示用セグメントＮ８を表示中である
と判定した場合、ステップＳ１７１１にて、有利区間中の表示を継続する処理を実行する
。ステップＳ１７１１について具体的には、第８表示用セグメントＮ８が点灯状態である
状況を継続させるための処理を行う。すなわち、区間表示器の表示を終了するための処理
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は、本区間表示第１処理では実施しない。
【０３０３】
　ステップＳ１７０４にて有利区間フラグ及び有利区間当選ゲームフラグのいずれもがセ
ットされていないと判定した場合と、有利区間フラグや有利区間当選ゲームフラグがセッ
トされている場合であっても、ＣＺモードフラグやＡＴモードフラグがセットされておら
ず通常モードである場合とは、ステップＳ１７１２に進む。ステップＳ１７１２では、各
種カウンタエリア１０６ｅに設けられた役比第１カウンタに１を加算する処理を実行する
。役比第１カウンタは、押し順報知が発生しないゲーム数、すなわち、通常区間と非特定
区間のゲーム数をカウントするためのカウンタである。
【０３０４】
　また、ステップＳ１７１０にて区間表示器の表示開始処理を実行した後と、ステップＳ
１７１１の表示継続処理を実行した後は、ステップＳ１７１３に進む。ステップＳ１７１
３では、各種カウンタエリア１０６ｅに設けられた役比第２カウンタに１を加算する処理
を実行する。役比第２カウンタは、押し順報知が発生可能なゲーム数、すなわち、特定区
間のゲーム数をカウントするためのカウンタである。
【０３０５】
　ステップＳ１７１２又はステップＳ１７１３の処理を実行した後は、ステップＳ１７１
４にて役比算出処理を実行する。かかる処理では、役比第２カウンタの値を役比第１カウ
ンタと役比第２カウンタとの加算値（全ゲーム数）で除算する処理を行う。すなわち、役
比算出処理は、全ゲーム数のうち、押し順報知が発生し得るゲーム数の割合を算出する処
理である。そして、ステップＳ１７１５にて、ステップＳ１７１４の演算処理結果が役比
モニタ７７にて表示されるようにするための処理を実行する。
【０３０６】
　図５に示すように、役比モニタ７７は、７つの表示用セグメントからなる７セグ表示部
を複数有している。具体的には、役比モニタ７７は、７セグ表示部としての第１表示部７
７ａ、第２表示部７７ｂ、第３表示部７７ｃ、第４表示部７７ｄ、第５表示部７７ｅを有
している。第１表示部７７ａ～第５表示部７７ｅにおける表示用セグメントは、指示モニ
タ６８の表示用セグメントＮ１～Ｎ７と同様に、ＬＥＤからなる個別の光源を有しており
、それら個別の光源がオンオフ制御されることで、任意の１個の表示用セグメントのみを
点灯させることができるとともに、任意の組み合わせの表示用セグメントを点灯させるこ
とができる。これにより、役比モニタ７７は、それぞれ個別に所定の記号（アルファベッ
トや数字を含む）が表示されるようになっており、特に、役比モニタ７７では、５桁の数
字を表示可能となっている。
【０３０７】
　ステップＳ１７１５では、ステップＳ１７１４の演算処理の結果を役比モニタ７７に出
力するとともに、役比モニタ７７にて、４桁の数字が表示されるように役比モニタ７７に
おける各表示部７７ａ～７７ｅの表示制御を行う。具体的には、全ゲーム数のうち、押し
順報知が発生し得るゲーム数の割合として、例えば、「０．５０１２」といったように、
１よりも小さい数であって、小数点以下４桁までの数字が役比モニタ７７にて表示される
。ステップＳ１７１５の処理を実行した後は、区間表示第１処理を終了する。
【０３０８】
　なお、ステップＳ１７１４の演算処理において小数点以下第５桁の数字を四捨五入する
処理を行ったうえで、役比モニタ７７の表示制御を行う構成としてもよい。また、役比モ
ニタ７７のうち、第１表示部７７ａは、基本的には「０」が表示されるため、第１表示部
７７ａを有さないようにしたり、第１表示部７７ａを印刷等によって「０」との表示が常
にされる構成としてもよい。また、第１表示部７７ａと第２表示部７７ｂとの間に、小数
点が印刷等により表示される構成とするとよい。
【０３０９】
　＜区間表示第２処理＞
　次に、区間表示第２処理について、図４８のフローチャートを参照しながら説明する。
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既に説明したとおり、区間表示第２処理は、リール制御処理のステップＳ４１６にて実施
される処理であり、１ゲームの終了に際して、メダルの払出（払出判定処理）及び入賞結
果に基づく遊技状態の移行等（入賞結果対応処理）が行われてから実施される。
【０３１０】
　ステップＳ１９０１では、有利区間フラグがセットされているか否かを判定する。セッ
トされていない場合には、そのまま区間表示第２処理を終了する。有利区間フラグがセッ
トされている場合にはステップＳ１９０２にて、有利区間中のゲーム数をカウントする処
理を実行する。具体的には、上記有利区間ゲーム数ＡＧを１加算する処理を行う。ステッ
プＳ１９０２の処理を実行した後は、ステップＳ１９０３にて、各種カウンタエリア１０
６ｅに設けられた有利区間増減枚数ＭＹ（ＭＹカウンタ）の更新処理を実行する。
【０３１１】
　ステップＳ１９０３のＭＹ更新処理では、今回のゲームの遊技結果がいずれかの再遊技
入賞ではないことを条件として、払出枚数から投入枚数（ベット数）を減算し、その減算
結果を有利区間増減枚数ＭＹに加算することによって、有利区間増減枚数ＭＹの更新を行
う。
【０３１２】
　ステップＳ１９０３のＭＹ更新処理を実行した後は、ステップＳ１９０４にて、残ゲー
ム数管理処理を実行し、続くステップＳ１９０５にて、残枚数管理処理を実行する。残ゲ
ーム数管理処理は、ＡＴモードの残りゲーム数等に基づき、現状の残りゲーム数で有利区
間が上限ゲーム数（１５００ゲーム）に達する状況となっているか否かの管理を行うため
の処理である。残ゲーム数管理処理では、例えば、有利区間ゲーム数ＡＧ（有利区間の消
化ゲーム数）と、ＡＴカウンタ（ＡＴモードの残りゲーム数）やＣＺカウンタ（ＣＺモー
ドの残りゲーム数）及び前兆カウンタ（前兆モードの残りゲーム数）の合計が、有利区間
の上限ゲーム数より多い状況か否かを把握する。そして、そのような状況であれば、その
状況を特定するためのフラグとして、各種フラグ格納エリア１０６ｄに第１超過フラグを
セットする。また、残枚数管理処理は、ＡＴモードの残りゲーム数等に基づき、現状の残
りゲーム数で有利区間が上限増加数（２４００枚）に達する状況となっているか否かの管
理を行うための処理である。残払出枚数管理処理では、例えば、ＡＴカウンタとＡＴモー
ド中の１ゲーム当たりの平均増加枚数とから算出される期待増加枚数と、現状の有利区間
増減枚数ＭＹとの合計が有利区間の増減枚数より多い状況か否かを把握する。そして、そ
のような状況であれば、その状況を特定するためのフラグとして、各種フラグ格納エリア
１０６ｄに第２超過フラグをセットする。
【０３１３】
　続くステップＳ１９０６では、上記有利区間ゲーム数ＡＧが上限ゲーム数である１５０
０に達したか否か、又は有利区間増減枚数ＭＹが上限増加数である２４００以上となった
か否かを判定する。これらいずれかの強制終了条件が成立している場合には、ステップＳ
１９０７にて、有利区間ゲーム数ＡＧ及び有利区間増減枚数ＭＹを０にクリアする。続く
ステップＳ１９０８では、区間表示器としての第８表示用セグメントＮ８の表示を終了さ
せる処理を行う。そして、ステップＳ１９０９にて、有利区間中の各種フラグやカウンタ
等のパラメータ、情報を初期化する処理を行い、ステップＳ１９１０にて、通常カウンタ
をクリアする処理を行ってから、本区間表示第２処理を終了する。
【０３１４】
　ステップＳ１９０９の有利区間用情報の初期化処理について、より詳しくは、より詳し
くは、今回の有利区間への移行に際して設定されたフラグやカウンタ、及び、今回の有利
区間中に設定されたフラグやカウンタを初期値に戻す処理である。例えば、有利区間フラ
グや、ＡＴモード当選フラグやＡＴモードフラグ、各種ＣＺモードフラグ等がクリアされ
ておらずセットされていれば、これらのフラグをクリアする。さらに、有利区間ゲーム数
ＡＧや有利区間増減枚数ＭＹ、前兆モード用の前兆カウンタ、ＣＺモード等の継続ゲーム
数用のカウンタ等が０より大きければ、これらのカウンタを全て０にリセットする。つま
り、初期化処理では、押し順報知を用いた有利な状態としての有利区間に関し、押し順報
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知に係る性能に及ぼす全ての変数乃至パラメータを初期化するものであり、かかる変数乃
至パラメータに関してＲＡＭクリアを行う処理である。
【０３１５】
　ステップＳ１９０６にて有利区間ゲーム数ＡＧが上限値に達しておらず、且つ有利区間
増減枚数ＭＹが上限増加数に達していないと判定した場合は、ステップＳ１９１１に進み
、ＣＺ終了ゲームフラグがセットされているか否かを判定する。
【０３１６】
　ここで、本実施形態では、各種ＣＺモードにおいて、ＡＴモード移行抽選に当選した場
合、ＡＴモード当選フラグをセットする際にＣＺモードフラグをクリアする構成としてい
る（ステップＳ８０８～ステップＳ８１０）。そして、ＣＺ終了ゲームフラグは、ＣＺモ
ードフラグがセットされたままＣＺモードの残りゲーム数（ＣＺカウンタ）が０となるこ
とでセットされるフラグである。そのため、ＣＺ終了ゲームフラグがセットされている場
合とは、ＡＴモード移行抽選に当選することなくＣＺモードが終了したことを意味する。
【０３１７】
　ステップＳ１９１１にてＣＺモード終了ゲームフラグがセットされている場合、ステッ
プＳ１９１２にて第２ＣＺモードフラグ又は第３ＣＺモードフラグがセットされているか
否かを判定する。
【０３１８】
　ステップＳ１９１２にて第２ＣＺモードフラグ又は第３ＣＺモードフラグがセットされ
ており、有利区間中のＣＺモード移行抽選に当選したことを契機として設定される第２Ｃ
Ｚモードや、ＡＴモード終了を契機として設定される第３ＣＺモードが、ＡＴモード移行
抽選に当選することなく終了した場合、ステップＳ１９０７に進み、有利区間終了用の処
理を実行する。これに対して、ステップＳ１９１２にて第２ＣＺモードフラグや第３ＣＺ
モードフラグではなく第１ＣＺモードフラグがセットされており、有利区間移行を契機と
して設定される第１ＣＺモードが、ＡＴモード移行抽選に当選することなく終了した場合
、ステップＳ１９１３に進み、第１ＣＺモードフラグをクリアしてから、本区間表示第２
処理を終了する。
【０３１９】
　すなわち、第２ＣＺモードや第３ＣＺモードがＡＴモード移行抽選に当選することなく
終了する場合には、有利区間が終了する一方、第１ＣＺモードがＡＴモード移行抽選に当
選することなく終了する場合には、有利区間は終了せずに継続する。なお、第２ＣＺモー
ドフラグや第３ＣＺモードフラグは、有利区間終了用の処理（ステップＳ１９０９）に際
してクリアされる。
【０３２０】
　＜有利区間と表示モード＞
　有利区間と表示モードの関係を、図４９を参照しながら説明する。
【０３２１】
　既に説明した通り、本スロットマシン１０では、押し順報知が発生し得る有利区間と、
押し順報知が発生しない通常区間が設定されており、有利区間フラグがセットされている
状況が有利区間であり、有利区間フラグがセットされていない状況が通常区間である。有
利区間フラグはＲＡＭ１０６の各種フラグ格納エリア１０６ｄにセットされるフラグであ
り、例えば、スロットマシン１０の設定値の変更（当選確率の変更処理）が行われること
を契機としてＲＡＭ１０６の初期化処理が行われ、当該有利区間フラグもクリアされる。
つまり、設定値の変更が行われて電源投入がなされると、通常区間から遊技が開始される
ことになる。通常区間においては、表示モードとして押し順報知が発生しない通常モード
に設定される。
【０３２２】
　通常区間において、有利区間移行抽選に当選すると、有利区間への移行が生じる。より
詳しくは、有利区間移行抽選処理に当選することで有利区間当選ゲームフラグがセットさ
れ、区間表示第１処理において有利区間当選ゲームフラグがセットされていることを条件
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として、有利区間フラグがセットされる。そして、当該有利区間フラグのセット処理に際
して、有利区間移行ゲーム用処理が実行され、当該有利区間移行ゲーム用処理において、
表示モードを第１ＣＺモードに設定するための処理が行われる。また、有利区間への移行
に際して、天井ゲーム数（最大９９９ゲーム）の設定が行われる。
【０３２３】
　第１ＣＺモードは、継続ゲーム数が８ゲーム～１０ゲームに設定されており、当該第１
ＣＺモード中は、高確率でＡＴモードへの移行抽選に当選し得るように設定されている。
第１ＣＺモードにおいてＡＴモードへの移行抽選に当選すると、主に前兆モードを介して
ＡＴモードへの移行が生じる。一方、ＡＴモードへの移行抽選に当選しないまま第１ＣＺ
モードが終了した場合には、表示モードは通常モードに移行する。但し、この場合、有利
区間は終了しない。
【０３２４】
　有利区間であって表示モードが通常モードである場合、ＡＴモード移行抽選とともに、
ＣＺモード移行抽選が実行される。通常モードにおいてＣＺモード移行抽選に当選すると
、第２ＣＺモードに移行する。
【０３２５】
　第２ＣＺモードは、継続ゲーム数が８ゲーム～１５ゲームに設定されており、当該第２
ＣＺモード中も第１ＣＺモードと同様に、高確率でＡＴモードへの移行抽選に当選し得る
ように設定されている。第２ＣＺモードにおいてＡＴモードへの移行抽選に当選すると、
主に前兆モードを介してＡＴモードへの移行が生じる。一方、ＡＴモードへの移行抽選に
当選しないまま第２ＣＺモードが終了した場合には、表示モードは通常モードに移行し、
更に、有利区間が終了して通常区間に移行する。
【０３２６】
　ＡＴモードは押し順ベル当選時に第１小役～第６小役に対応する押し順報知が発生する
モードであり、多くのメダル増加が期待できるモードである。ＡＴモードに移行して押し
順報知が発生するようになると、各押し順ベル当選時に第１小役入賞～第６小役入賞を成
立させることが可能となり、そのＡＴモード中の１ゲーム当たりの純増枚数はプラス約８
．０４枚である。ＡＴモードは、初期ゲーム数を５０ゲームとし、上乗せ抽選に当選する
ことでその残りゲーム数の加算処理が行われる。また、第１ＡＴモードよりも第２ＡＴモ
ードの方が上乗せ抽選の当選確率が高く設定されている。ＡＴモードの残りゲーム数が０
となるとＡＴモードは終了し、第３ＣＺモードに設定される。
【０３２７】
　第３ＣＺモードは、継続ゲーム数が２５ゲーム～３０ゲームに設定されており、当該第
３ＣＺモード中も第１ＣＺモードや第２ＣＺモードと同様に、高確率でＡＴモードへの移
行抽選に当選し得るように設定されている。第３ＣＺモードにおいてＡＴモードへの移行
抽選に当選すると、ＡＴモードへの移行が生じる。一方、ＡＴモードへの移行抽選に当選
しないまま第３ＣＺモードが終了した場合には、表示モードは通常モードに移行し、更に
、有利区間が終了して通常区間に移行する。
【０３２８】
　既に説明した通り、ＣＺモードにおいては、各ゲームでＣＺ用ＡＴモード移行抽選テー
ブルを利用したＡＴモード移行抽選が実行され、ＣＺ用ＡＴモード移行抽選テーブルは、
通常用ＡＴモード移行抽選テーブルよりもＡＴモード移行当選となりやいように設定され
ている。また、ＣＺ用ＡＴモード移行抽選テーブルは、ＣＺモードの各ゲームにおいて獲
得したポイント値を利用して、ＡＴモード移行抽選の当否を決定する構成としている。そ
うすると、ＣＺモードにおいて毎ゲームＡＴモード移行抽選が実行される点や、ＣＺモー
ドの各ゲームでポイント値が獲得され得る点からして、長いゲーム数のＣＺモードに設定
されるほど、ＡＴモード移行抽選に当選し易いといえる。つまり、第１ＣＺモードよりも
第２ＣＺモードの方がＡＴモード移行抽選に当選し易く、第２ＣＺモードよりも第３ＣＺ
モードの方がＡＴモード移行抽選に当選し易い。
【０３２９】
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　そうすると、第１ＣＺモードは第２ＣＺモードや第３ＣＺモードよりもＡＴモード移行
抽選に当選しくいものの、第２ＣＺモードや第３ＣＺモード中にＡＴモード移行抽選に当
選しなかった場合には有利区間は終了する一方、第１ＣＺモード中にＡＴモード移行抽選
に当選しなかった場合には有利区間は終了しないため、有利区間の継続性といった観点か
らすると、第１ＣＺモードの方が第２ＣＺモードや第３ＣＺモードよりも遊技者にとって
有利となる。
【０３３０】
　＜押し順表示器及び区間表示器の表示とゲームの進行について＞
　有利区間の開始及び終了と区間表示器としての第８表示用セグメントＮ８の表示との関
係を、図５０を参照しながら説明する。
【０３３１】
　本スロットマシン１０では、図５０に示すように、有利区間ではない通常区間において
は、区間表示器としての第８表示用セグメントＮ８は消灯している（点灯していない）。
この通常区間においては、押し順報知は行われない。つまり、押し順報知等の指示機能に
係る性能を有する有利区間に対し、通常区間は当該指示機能に係る有さない区間といえる
。
【０３３２】
　通常区間において、例えば、第７小役（スイカ）当選等によって有利区間への移行抽選
に当選すると、当該当選契機となった遊技結果が成立するゲームで有利区間に移行し、当
該ゲームを開始ゲームとして有利区間の実行ゲーム数の計測（有利区間ゲーム数ＡＧのカ
ウント）が開始される。上記のように、有利区間移行時に第１ＣＺモードに設定され、当
該第１ＣＺモードにおいて押し順報知が発生し得ることから、有利区間移行ゲーム（第１
ＣＺモード移行ゲーム）にて、区間表示器の表示の開始条件が成立したものとして、第８
表示用セグメントＮ８が点灯する。より詳しくは、当該有利区間移行ゲーム（第１ＣＺモ
ード移行ゲーム）の開始時（スタートレバー４１の操作時）に、第８表示用セグメントＮ
８が点灯する。
【０３３３】
　その後、第８表示用セグメントＮ８が点灯している状況で、第１表示用セグメントＮ１
～第７表示用セグメントＮ７を利用した押し順報知が発生する。この場合、上記のように
第１表示用セグメントＮ１～第７表示用セグメントＮ７によって押し順情報（「１」～「
６」）の表示がなされ、かかる押し順情報に基づいて、遊技者は押し順を把握することが
できる。押し順報知において、押し順情報は、当該ゲームにおいてスタートレバー４１の
操作時に表示が開始され、当該ゲームにおいて第３リール停止ＯＮ操作時（最終リールに
対応するストップスイッチ４２～４４を押圧操作したタイミング）にその表示が終了する
。かかるゲームが有利区間の最終ゲームではない場合には、第３リール停止ＯＮ操作時に
おいては、第１表示用セグメントＮ１～第７表示用セグメントＮ７による押し順情報の表
示のみ終了し、第８表示用セグメントＮ８による有利区間の表示は継続される。そして、
次ゲーム以降において再度押し順役に当選すると、その押し順役に対応する押し順情報が
第１表示用セグメントＮ１～第７表示用セグメントＮ７にて表示される。
【０３３４】
　有利区間の終了条件が成立すると、有利区間は終了して通常区間に移行する。有利区間
の終了条件としては、継続ゲーム数やメダル増加数が上限に達することのほか、本実施形
態では、ＡＴモード移行抽選に当選することなく第２ＣＺモードや第３ＣＺモードが終了
することも含まれている。有利区間が終了する場合、メダル払出が終了したタイミングで
（払出判定処理の後の処理である区間表示第２処理により）、第８表示用セグメントＮ８
が消灯する。なお、最終ゲームにおいてメダル払出が行われない場合には、第３リール停
止ＯＦＦ操作時（最終リールに対応するストップスイッチ４２～４４の押圧操作を終了し
たタイミング）に第８表示用セグメントＮ８が消灯する。
【０３３５】
　上記のように、有利区間に移行することで押し順報知が発生し得るようになり、その有
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利区間への移行（特定区間への移行）や当該有利区間の終了が第８表示用セグメントＮ８
により明確に報知される。つまり、区間表示器としての第８表示用セグメントＮ８の点灯
の有無を確認することで、少なくとも押し順報知による恩恵を享受可能な状況（特定区間
、実質増加区間）であることを明確に把握することが可能となっている。このようにする
ことで、例えば、有利区間において押し順報知による恩恵を享受することでメダル増加が
発生しているのか、有利区間ではないのにもかかわらず押し順報知による恩恵を不正に享
受することでメダル増加を生じさせる不正行為が行われているのか等を、遊技ホールの管
理者等が明確に確認することが可能となる。
【０３３６】
　その一方で、有利区間において、ＣＺモードのうち、第２ＣＺモードや第３ＣＺモード
がＡＴモード移行抽選に当選することなく終了すると、これら第２ＣＺモードや第３ＣＺ
モードだけではなく有利区間も終了する。そして、有利区間の終了に際して、区間表示器
としての第８表示用セグメントＮ８が消灯することから、当該有利区間が終了したことを
遊技者は明確に把握可能となる。言い換えると、当該第８表示用セグメントＮ８が消灯す
ることにより、第２ＣＺモードや第３ＣＺモードにおいてＡＴモード移行抽選に当選しな
かったことを明確に把握可能となる。
【０３３７】
　そうすると、第８表示用セグメントＮ８が消灯したことに基づいて、遊技が終了される
場面が多くなる可能性が高くなる。また、第８表示用セグメントＮ８が消灯している遊技
台は、直前の第２ＣＺモードや第３ＣＺモードにてＡＴモード移行抽選に当選しなかった
ことの目印ともなるため、例えば、前任者の移行抽選の当選を拾う行為も行われにくくな
り、いずれにしても当該第８表示用セグメントＮ８が消灯することは、遊技台の稼働率の
低下の原因の一つとなり得る。そこで、本スロットマシン１０では、かかる第８表示用セ
グメントＮ８の消灯に起因する稼働率の低下を解消する特徴ある構成を備えている。以下
、その構成について説明する。
【０３３８】
　＜演出設定処理＞
　次に、表示制御装置８１のＣＰＵ１８１にて実行される演出設定処理について、図５１
のフローチャートに基づき説明する。演出設定処理は、ＣＰＵ１８１により所定周期（例
えば、２ｍｓｅｃ周期）で起動される処理である。
【０３３９】
　演出設定処理では、先ずステップＳ２００１にて、主制御装置１０１から新たなコマン
ドを受信したか否かを判定する。新たなコマンドを受信している場合には、ステップＳ２
００２にて、受信したコマンドをＲＡＭ１８３に格納する処理を実行する。ＲＡＭ１８３
にはコマンド格納エリアが設けられており、当該コマンド格納エリアは、複数のコマンド
を個別に記憶可能であって先に記憶したコマンドから読み出し可能なリングバッファとし
て構成されている。
【０３４０】
　ステップＳ２００１にて否定判定した場合、又はステップＳ２００２の処理を実行した
後は、ステップＳ２００３にて、ゲーム開始前のタイミングであるか否かを判定する。ゲ
ーム開始前のタイミングとは、第１クレジット投入スイッチ５６や第２クレジット投入ス
イッチ５７の操作やメダル投入口４５の操作といった賭数操作が行われたり、再遊技状態
設定用処理が行われ得る状態であり、かかるゲーム開始前のタイミングでは、主に主制御
装置１０１からのベット時コマンドに対応する演出を設定する処理を行う。ベット時コマ
ンドとは、賭数操作が行われたことに基づいて主制御装置１０１から出力されるコマンド
であり、通常処理のステップＳ２０４のＢＥＴ用処理にてセットされるコマンドである。
ステップＳ２００４では、ベット時コマンドに基づいて今回のベット操作に基づく演出設
定を行うためのベット時演出設定処理を実行する。
【０３４１】
　ステップＳ２００３にて否定判定した場合、又はステップＳ２００４の処理を実行した
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後は、ステップＳ２００５にて、ベット後のゲームの開始タイミングであるか否かを判定
する。ゲームの開始タイミングとは、スタートレバー４１の操作が有効となっている状態
であり、かかるゲームの開始タイミングでは、主制御装置１０１からの開始時コマンドに
対応する演出を設定する処理を行う。開始時コマンドとは、スタートレバー４１の操作が
行われたことに基づいて主制御装置１０１から出力されるコマンドであり、抽選処理のス
テップＳ３１１にてセットされる抽選結果コマンドの他、抽選結果対応処理（図３０）や
区間表示第１処理（図４６）にてセットされる前兆コマンド、第１ＡＴ当選即報知コマン
ド、第２ＡＴ当選即報知コマンド、第２ＣＺモード開始コマンド、上乗せコマンドや押し
順報知コマンド、第１ＣＺモード開始コマンド等がある。ステップＳ２００６では、これ
らの開始時コマンドに基づいて開始時演出設定処理を実行する。
【０３４２】
　ステップＳ２００５にて否定判定した場合、又はステップＳ２００６の処理を実行した
後は、ステップＳ２００７にて、各リール３２Ｌ，３２Ｍ，３２Ｒが回転中であるか否か
を判定する。各リール３２Ｌ，３２Ｍ，３２Ｒが回転している場合には、主制御装置１０
１からの各停止操作時コマンドに対応する演出を設定する処理を行う。各停止操作時コマ
ンドとは、各リール３２Ｌ，３２Ｍ，３２Ｒのそれぞれの停止操作が行われたことに基づ
いて主制御装置１０１から出力されるコマンドであり、リール制御処理（図２２）のステ
ップＳ４０５にてセットされる停止指令コマンドである。ステップＳ２００８では、かか
る各停止操作時コマンドに基づいて今回の停止操作に基づく演出設定を行うための各停止
操作時演出設定処理を実行する。
【０３４３】
　ステップＳ２００７にて否定判定した場合、又はステップＳ２００８の処理を実行した
後は、ステップＳ２００９にて、全リール３２Ｌ，３２Ｍ，３２Ｒが停止したか否かを判
定する。全リール３２Ｌ，３２Ｍ，３２Ｒが停止した場合には、主制御装置１０１からの
全停止時コマンドに対応する演出を設定する処理を行う。全停止時コマンドとは、全リー
ル３２Ｌ，３２Ｍ，３２Ｒが停止したことに基づいて主制御装置１０１から出力されるコ
マンドであり、リール制御処理（図２２）のステップＳ４１７にてセットされる入賞結果
コマンドの他、入賞結果対応処理（図４３）にてセットされるＡＴ開始コマンド、ＣＺ終
了コマンド、第１ＡＴ当選報知コマンド、第２ＡＴ当選報知コマンド、ＡＴ終了コマンド
、第３ＣＺモード開始コマンド等がある。ステップＳ２０１０では、これらの全停止時コ
マンドに基づいて全停止時演出設定処理を実行する。
【０３４４】
　ステップＳ２００９にて否定判定した場合、又はステップＳ２０１０の処理を実行した
後は、ステップＳ２０１１にて、その他の処理を実行してから、演出設定処理を終了する
。ステップＳ２０１１では、上記の各演出設定処理にて設定された各種演出が、対応する
タイミングにて実行されるように補助表示部６５やスピーカ６４等を制御する。また、ス
テップＳ２０１１では、ベット時、開始時、停止時以外の主制御装置１０１からの指令に
基づく演出（例えば、清算スイッチ５９の操作に基づく演出等）の設定や、主制御装置１
０１を介さずに接続されたセンサ（演出スイッチ検出センサ等）からの信号に基づく演出
の設定、エラー報知用の設定等を行う。
【０３４５】
　以下、開始時演出設定処理、全停止時演出設定処理について説明し、その後、ベット時
演出設定処理について説明する。
【０３４６】
　＜開始時演出設定処理＞
　ステップＳ２００６の開始時演出設定処理について、図５２のフローチャートに基づき
説明する。
【０３４７】
　ステップＳ２１０１では、受信している抽選結果コマンドに基づいて、今回開始される
ゲームの抽選結果が押し順役当選であるか否かを判定する。押し順役当選である場合には
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、ステップＳ２１０２にて、押し順報知コマンドを受信しているか否かを判定する。押し
順報知コマンドを受信している場合、ステップＳ２１０３にて、今回のゲームの抽選結果
が通常リプＢであるか否かを判定する。通常リプＢであるゲームにて押し順報知コマンド
がセットされる場合とは、第１ＡＴモードの開始ゲームであることを意味し、この場合、
ステップＳ２１０４にて第２再遊技入賞に対応する押し順報知演出を行うための設定処理
を実行する。
【０３４８】
　ステップＳ２１０３にて否定判定した場合、ステップＳ２１０５にて今回のゲームの抽
選結果が通常リプＣであるか否かを判定する。通常リプＣであるゲームにて押し順報知コ
マンドがセットされる場合とは、第２ＡＴモードの開始ゲームであることを意味し、この
場合、ステップＳ２１０６にて第３再遊技入賞に対応する押し順報知演出を行うための設
定処理を実行する。
【０３４９】
　ステップＳ２１０５にて否定判定する場合とは、今回のゲームの抽選結果が押し順ベル
当選であることを意味し、この場合、ステップＳ２１０７にて第１小役入賞～第６小役入
賞に対応する押し順報知演出が補助表示部６５やスピーカ６４にて行われるようにするた
めの設定を実行する。
【０３５０】
　ステップＳ２１０１若しくはステップＳ２１０２にて否定判定した場合、又はステップ
Ｓ２１０４、ステップＳ２１０６及びステップＳ２１０７のいずれかの処理を実行した後
は、ステップＳ２１０８に進む。ステップＳ２１０８では、現状、ウェイト時間の経過前
である特定期間としてのウェイト期間中であるか否かを判定する。上記の通り、ゲームの
開始に際して各リール３２Ｌ，３２Ｍ，３２Ｒの回転を開始させてから、次のゲームの開
始に際して各リール３２Ｌ，３２Ｍ，３２Ｒの回転を開始させるまでにウェイト時間が経
過していなければ、当該各リール３２Ｌ，３２Ｍ，３２Ｒの回転開始を待機させる構成と
しており、本実施形態では、主制御装置１０１と同様に表示制御装置８１側においても、
ウェイト時間の経過の有無をタイマカウンタ等にて判断可能としている。ステップＳ２１
０８にてウェイト期間を経過していないと判定した場合、ステップＳ２１０９にてウェイ
ト表示部７８を点灯状態とする処理を実行してからステップＳ２１０８に戻る。なお、ス
テップＳ２１０９にて既にウェイト表示部７８が点灯状態である場合には、その状態を維
持する。
【０３５１】
　ステップＳ２１０８にてウェイト期間が経過していると判定した場合、ステップＳ２１
１０に進み、ウェイト表示部７８を消灯状態とする処理を実行する。なお、ウェイト表示
部７８が既に消灯状態である場合には、その状態を維持する。その後、ステップＳ２１１
１～ステップＳ２１２２の各リール３２Ｌ，３２Ｍ，３２Ｒの回転開始時の演出を設定す
る処理を実行する。つまり、ステップＳ２１０１～ステップＳ２１０７により実行される
押し順報知演出は、スタートレバー４１の操作に基づいてウェイト期間の経過前であって
も実行される一方、ステップＳ２１１１～ステップＳ２１２２にて設定される各種開始時
演出は、スタートレバー４１が操作されてもウェイト期間が経過していなければ当該演出
は実行されず、各リール３２Ｌ，３２Ｍ，３２Ｒが回転開始する際に実行される。
【０３５２】
　なお、説明の簡略化のため、ステップＳ２１０８にてウェイト期間が経過していないと
判定した場合、ステップＳ２１０９の処理を実行してからウェイト期間が経過するまで待
機するループ処理を用いて説明しているが、当該開始時演出設定処理を終了するようにし
てもよい。このようにすることで、開始時演出設定処理がウェイト期間経過まで終了しな
いことの不都合を解消することが可能である。この点は他のループ処理でも同様である。
【０３５３】
　各リール３２Ｌ，３２Ｍ，３２Ｒが回転開始する際に実行する演出設定用の処理として
は、先ず、ステップＳ２１１１にて今回のゲームの抽選結果が特定役当選であるか否かを
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判定する。特定役とは、各ゲームの抽選結果として出現しにくい（当選しにくい）所謂レ
ア役と称される抽選結果であり、本実施形態では、チャンス目Ａ～チャンス目Ｃ、チェリ
ーＡ～チェリーＣ及びスイカを特定役として設定している。図３３や図３４に示す通り、
これらの抽選結果を契機とするＡＴモード移行抽選においては、特定役以外の抽選結果を
契機とするよりもＡＴモード移行当選となり易いように設定されている。今回のゲームの
抽選結果が特定役当選である場合、ステップＳ２１１２にて、特定役報知用処理を実行す
る。特定役報知用処理では、今回のゲームの抽選結果が上記特定役のいずれかであること
の特定役報知が補助表示部６５やスピーカ６４にて行われるようにするための設定を実行
する。特定役報知としては、例えば、図５５（ｂ）に示すように、３つ設けられているス
トップスイッチ４２～４４に対応させて、ビックリマークのキャラクタが補助表示部６５
に３つ表示されるような演出が設定されている。
【０３５４】
　ステップＳ２１１１にて否定判定した場合、又はステップＳ２１１２の処理を実行した
後は、ステップＳ２１１３に進む。ステップＳ２１１３では、上乗せコマンドを受信して
いるか否かを判定する。上乗せコマンドを受信している場合、ステップＳ２１１４にて上
乗せ演出の設定処理を実行する。上乗せ演出の設定処理では、ＡＴモードの残りゲーム数
の上乗せが行われたことに対応する報知として、当該上乗せされたゲーム数を補助表示部
６５にて表示する上乗せ演出を実行する。なお、当該上乗せ演出の態様は、当該上乗せが
行われたゲームにて行われる態様に限定されず、例えば、当該上乗せが行われたゲームを
契機として所定ゲーム数後に上乗せゲーム数の報知が行われる態様が含まれていてもよい
し、例えば、ＡＴモードの残りゲーム数が所定数（例えば残り１ゲーム）となった状況で
上乗せ演出を実行する所謂後乗せ演出に態様が含まれる構成としてもよい。
【０３５５】
　ステップＳ２１１３にて否定判定した場合、又はステップＳ２１１４の処理を実行した
後は、ステップＳ２１１５にて第１ＡＴ当選即報知コマンド又は第２ＡＴ当選即報知コマ
ンドを受信しているか否かを判定する。第１ＡＴ当選即報知コマンドや第２ＡＴ当選即報
知コマンドは、ＡＴモード移行抽選に当選した場合であって、即報知抽選に当選した場合
に主制御装置１０１から出力されるコマンドである。これらのコマンドを受信している場
合には、ステップＳ２１１６にて対応するＡＴ当選即報知演出が補助表示部６５やスピー
カ６４にて行われるようにするための設定を実行する。ＡＴ当選即報知演出は、例えば、
図５４（ａ）に示すように、補助表示部６５に「ＡＴ確定！！」といった文字表示を行う
とともに、それに対応する効果音をスピーカ６４から出力する。なお、ＡＴ当選即報知演
出では、受信している即報知コマンドに基づいて、第１ＡＴ及び第２ＡＴのいずれに当選
しているかを明示する。例えば、第１ＡＴモードに当選している場合と第２ＡＴモードに
当選している場合とで、ＡＴ当選即報知演出における補助表示部６５の背景色を異ならせ
るなどして、遊技者がいずれのＡＴモードに当選しているかを明確に把握可能とするとよ
い。なお、第１ＡＴ及び第２ＡＴのいずれに当選しているかを明示せず、第１ＡＴに当選
していること又は第２ＡＴに当選していることを補助表示部６５やスピーカ６４等を用い
て示唆する構成としてもよい。このようにすることで、ＡＴ当選即報知演出後、ＡＴ開始
ゲームまで、いずれのＡＴに当選しているかを楽しみにする遊技性を抹殺しないようにす
ることができる。
【０３５６】
　ステップＳ２１１５にて否定判定した場合、又はステップＳ２１１６の処理を実行した
後は、ステップＳ２１１７にて、前兆コマンドを受信しているか否かを判定する。既に説
明した通り、前兆コマンドは、主制御装置１０１側のＡＴ抽選用処理（図２９）において
、ＡＴモード移行抽選に当選した場合であって、即報知抽選に非当選である（ステップＳ
１１０５：ＮＯ）場合に出力されるコマンドであり、ＡＴモード当選フラグがセットされ
たことの情報の他、当該ゲーム（ＡＴモード当選フラグがセットされたゲーム）からＡＴ
当選報知演出を行うべきゲームまでのゲーム数の情報（前兆カウンタの値）が含まれてい
る。前兆コマンドを受信している場合、ステップＳ２１１８にて前兆演出設定処理を実行
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する。
【０３５７】
　前兆演出設定処理では、前兆演出として複数のゲームに亘って継続して実行され得る連
続演出を設定する処理を行う。本実施形態における連続演出では、最終ゲームにてＡＴモ
ード移行抽選の当否結果が報知される構成としており、前兆演出設定処理にて設定される
連続演出は、当該連続演出の最終ゲームにてＡＴモードの当選報知が実行されるように設
定されている。
【０３５８】
　前兆演出設定処理においては、ＡＴモード移行抽選に当選となった表示モードが第１Ｃ
Ｚモードではなく、第２ＣＺモードや第３ＣＺモード、通常モード中である場合は、前兆
コマンドに含まれる前兆ゲーム数に相当するゲーム数後にＡＴモード移行抽選の当否結果
の報知（ＡＴモードの当選報知）が行われるように連続演出の設定を行う。既に説明した
通り、第２ＣＺモードは８ゲームから１５ゲームに亘って継続し、ＡＴモード移行当選時
の前兆ゲーム数として１３ゲーム～１５ゲームが設定されるため、第２ＣＺモードに移行
してからＡＴモード移行抽選の当否結果の報知（ＡＴモードの当選報知）が行われるまで
のゲーム数は１３ゲームから３０ゲームのうちのいずれかとなる。本実施形態では、第２
ＣＺモードに移行した場合には連続演出が開始されるように設定されており、第２ＣＺモ
ードにてＡＴモード移行抽選に当選した場合、当該第２ＣＺモードに移行した際に開始さ
れた連続演出の１３ゲーム目から３０ゲーム目でＡＴモード移行抽選の当否結果の報知（
ＡＴモードの当選報知）が行われることになる。また、第３ＣＺモードは２５ゲームから
３０ゲームに亘って継続し、ＡＴモード移行当選時の前兆ゲーム数として、当該第３ＣＺ
モードの残りゲーム数が前兆ゲーム数として設定される。つまり、第３ＣＺモードに移行
してからＡＴモード移行抽選の当否結果の報知（ＡＴモードの当選報知）が行われるまで
のゲーム数は、２５ゲームから３０ゲームのうちのいずれかとなる。本実施形態では、第
３ＣＺモードに移行した場合にも連続演出が開始されるように設定されており、第３ＣＺ
モードにてＡＴモード移行抽選に当選した場合、当該第３ＣＺモードに移行した際に開始
された連続演出の２５ゲーム目から３０ゲーム目でＡＴモード移行抽選の当否結果の報知
（ＡＴモードの当選報知）が行われることになる。
【０３５９】
　これに対して、ＡＴモード移行抽選に当選となった表示モードが第１ＣＺモードである
場合には、既に連続演出が開始されているか否かを判定し、連続演出が開始されていない
場合には、前兆コマンドに含まれる前兆ゲーム数に相当するゲーム数後にＡＴモード移行
抽選の当否結果の報知（ＡＴモードの当選報知）が行われるように連続演出の設定を行う
。第１ＣＺモードは８ゲームから１０ゲームに亘って行われること、及び第１ＣＺモード
においてＡＴモード移行抽選に当選した場合には５ゲームの前兆ゲーム数が設定されるこ
とからして、第１ＣＺモードに移行してからＡＴモード移行抽選の当否結果の報知（ＡＴ
モードの当選報知）が行われるまでのゲーム数は、５ゲームから１５ゲームのうちのいず
れかとなる。また、ＡＴモード移行抽選に当選となった表示モードが第１ＣＺモードであ
って既に連続演出が開始されている場合には、当該連続演出の残りゲーム数を今回の前兆
ゲーム数に設定するための処理を行う。上記の通り、第２ＣＺモードに移行した場合には
連続演出が開始されるように設定されており、更に、本実施形態では、第２ＣＺモードが
ＡＴモード移行抽選に当選しなかった場合、当該連続演出が引き継がれるように設定され
ている。そのため、上記の第１ＣＺモードにおいてＡＴモード移行抽選に当選した際に既
に連続演出が開始されている場合とは、当該第２ＣＺモードの開始時に開始された連続演
出が引き継がれたことを意味する。上記の通り、第２ＣＺモードは８ゲームから１５ゲー
ムに亘って継続するため、第２ＣＺモードを介して第１ＣＺモードにてＡＴモード移行抽
選に当選した場合には、第２ＣＺモードに移行に際して連続演出が開始されてからＡＴモ
ード移行抽選の当否結果の報知（ＡＴモードの当選報知）が行われるまでのゲーム数は、
通常区間のゲーム数を除くと、１３ゲームから３０ゲームのうちのいずれかとなる。つま
り、第２ＣＺモードを介して第１ＣＺモードにてＡＴモード移行抽選に当選した場合、仮
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に通常区間を１ゲームとすると、当該第２ＣＺモードの移行に際して開始された連続演出
の１４ゲーム目から３１ゲーム目でＡＴモード移行抽選の当否結果の報知（ＡＴモードの
当選報知）が行われることになる。
【０３６０】
　この場合、特に、第２ＣＺモードの移行に際して開始された連続演出にてＡＴモード移
行抽選の当否結果の報知（ＡＴモードの当選報知）が行われる場合において、第１ＣＺモ
ードを介さない場合には当該連続演出の１３ゲーム目から３０ゲーム目にてＡＴモード移
行抽選の当否結果の報知（ＡＴモードの当選報知）が行われ、第１ＣＺモードを介する場
合には当該連続演出の１４ゲーム目から３１ゲーム目にてＡＴモード移行抽選の当否結果
の報知（ＡＴモードの当選報知）が行われるようになる。そのため、第２ＣＺモードの移
行に際して開始された連続演出において１３ゲーム目から３０ゲーム目にＡＴモード移行
抽選の当否結果の報知（ＡＴモードの当選報知）が行われる場合、第１ＣＺモードを介し
たか否か、すなわち、有利区間が一旦終了したか否かが、当該連続演出のゲーム数からは
判別しにくくなる。そして、詳細な説明は省略するが、本実施形態では、このようなＡＴ
モードの当選報知が行われるゲーム数に合わせて、ＡＴモード移行抽選の当否結果として
非当選であることの連続演出のゲーム数が設定される。そのため、例えば、第２ＣＺモー
ドにおいて連続演出が開始された場合、連続演出の内容やゲーム数からは当該連続演出中
に有利区間が終了したか否かの判断が困難となり、有利区間の終了に際して遊技が終了さ
れにくくなっている。
【０３６１】
　開始時演出設定処理の説明に戻り、ステップＳ２１１７にて否定判定した場合、又はス
テップＳ２１１８の処理を実行した後は、ステップＳ２１１９に進む。ステップＳ２１１
９では、第１ＣＺモード開始コマンド又は第２ＣＺモード開始コマンドを受信しているか
否かを判定する。いずれかのＣＺモード開始コマンドを受信している場合、ステップＳ２
１２０にて、ＣＺモード開始用設定処理を実行する。第１ＣＺモード開始コマンドを受信
している場合、連続演出が継続していない場合には、新たな第１ＣＺモード用の演出が開
始されるようにし、連続演出が継続している場合には、当該連続演出を継続させる。また
、上記の通り、本実施形態では、第２ＣＺモードの開始に際しては連続演出が開始される
ようにしており、第２ＣＺモード開始コマンドを受信している場合には、当該ＣＺモード
開始用設定処理において、当該第２ＣＺモードの継続ゲーム数とその後に実行され得る第
１ＣＺモードの継続ゲーム数との合計数よりも長いゲーム数の連続演出が開始されるよう
に設定する。これにより、ＡＴモード移行抽選に当選することなくＣＺモードが終了した
場合であっても、その後の第１ＣＺモードの開始に際して（有利区間の移行に際して）、
連続演出が継続している状況を生じさせることが可能となる。
【０３６２】
　ステップＳ２１１９にて否定判定した場合、又はステップＳ２１２０の処理を実行した
後は、ステップＳ２１２１にて連続演出設定処理を実行する。連続演出設定処理は、上記
のように、ＡＴモード移行抽選の当否結果を報知するうえで、複数のゲームに亘って継続
し得る連続演出の各ゲームの演出を設定したり、ＡＴモード移行抽選に非当選であった場
合の連続演出を設定するための処理である。
【０３６３】
　その後、ステップＳ２１２２にて、その他の開始時演出設定処理を実行してから、本開
始時演出設定処理を終了する。ステップＳ２１２２では、例えば、ゲーム開始に対応させ
て抽選結果を示唆する演出を設定したり、スタートレバー４１周辺のランプを消灯させて
その操作が受け付けられたことを報知するための処理等を行う。
【０３６４】
　＜全停止時演出設定処理＞
　次に、ステップＳ２０１０の全停止時演出設定処理について、図５３を参照しながら説
明する。既に説明した通り、全停止時演出設定処理は、新たに受信したコマンドが、入賞
結果コマンド、ＡＴ開始コマンド、ＣＺ終了コマンド、第１ＡＴ当選報知コマンド、第２
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ＡＴ当選報知コマンド、ＡＴ終了コマンド、第３ＣＺモード開始コマンド等の全停止時コ
マンドである場合に、演出設定を行うための処理である。
【０３６５】
　ステップＳ２２０１では、第１ＡＴ当選報知コマンド又は第２ＡＴ当選報知コマンドを
受信しているか否かを判定する。第１ＡＴ当選コマンドや第２ＡＴ当選報知コマンドは、
ＡＴモード当選フラグがセットされた後、前兆カウンタが０となることで主制御装置１０
１側から出力されるコマンドである。これらのＡＴ当選報知コマンドを受信している場合
、ステップＳ２２０２に進み、対応するＡＴ当選報知演出が、次ゲームのベット時演出と
して補助表示部６５やスピーカ６４にて行われるようにするための設定を実行する。ＡＴ
当選報知演出は、上記のように設定された連続演出の最終ゲームにてＡＴモード移行抽選
に当選したことの報知を行った後の演出であり、例えば、連続演出を味方キャラクタと敵
キャラクタとがバトルするバトル演出として設定する場合、当該バトル演出にて味方キャ
ラクタが勝利する演出を連続演出の最終ゲームにて実行した後、次ゲームのベット時に味
方キャラクタが喜ぶ演出をＡＴ当選報知演出として設定してもよい。ここで設定されたＡ
Ｔ当選報知演出は、次のゲームのベット時演出として、第１クレジット投入スイッチ５６
や第２クレジット投入スイッチ５７を操作したり、メダル投入口４５からのメダル投入と
いった賭数操作が行われた場合に実行される。
【０３６６】
　ステップＳ２２０１にてＡＴ当選報知コマンドを受信していないと判定した場合、ステ
ップＳ２２０３に進む。ステップＳ２２０３では、ＡＴ開始コマンドを受信しているか否
かを判定する。なお、ＡＴ開始コマンドを受信している場合とは、当該ゲームの開始時に
第２再遊技や第３再遊技用の押し順報知演出を行っている場合である。この場合、ステッ
プＳ２２０４にて、ＡＴ開始演出が補助表示部６５やスピーカ６４にて行われるようにす
るための設定を実行する。ＡＴ開始演出は、例えば、図５４（ｂ）に示すように、補助表
示部６５に今回開始するＡＴモードの種類に対応する開始用の再遊技図柄（第１ＡＴモー
ドであれば第２再遊技に対応する「ＢＡＲ」図柄の斜め揃い（図１４（ａ））等、第２Ａ
Ｔモードであれば第３再遊技に対応する「白７」図柄の下段揃い（図１４（ｃ））等）と
ともに、「ＡＴ開始！！」といった文字表示を行い、また、それに対応する効果音をスピ
ーカ６４から出力する。
【０３６７】
　ステップＳ２２０３にてＡＴ開始コマンドを受信していない場合には、ステップＳ２２
０５にてＡＴ終了コマンドを受信しているか否かを判定する。ＡＴ終了コマンドを受信し
ている場合、ステップＳ２２０６にてＡＴ終了演出が補助表示部６５やスピーカ６４にて
行われるようにするための設定を実行する。ＡＴ終了演出は、例えば、図５５（ａ）に示
すように、今回のＡＴモードの継続ゲーム数や今回のＡＴモードで獲得したメダル数を補
助表示部６５にて表示する。
【０３６８】
　ステップＳ２２０５にてＡＴ終了コマンドを受信していない場合、ステップＳ２２０７
にて第３ＣＺモード開始コマンドを受信しているか否かを判定する。第３ＣＺモード開始
コマンドを受信している場合、ステップＳ２２０８にて、第３ＣＺモード用演出開始処理
を実行する。第３ＣＺモード用演出開始処理では、今回の第３ＣＺモードの継続ゲーム数
（２５ゲーム～３０ゲーム）に亘って、連続演出が開始されるように設定する。
【０３６９】
　ステップＳ２２０７にて第３ＣＺモード開始コマンドを受信していないと判定した場合
、ステップＳ２２０９にてＣＺモード終了コマンドを受信しているか否かを判定する。Ｃ
Ｚ終了コマンドを受信している場合、ステップＳ２２１０にてＣＺ終了用の演出設定処理
を実行する。ＣＺ終了用の演出設定処理では、今回終了するＣＺモードが第２ＣＺモード
である場合は、実行中の連続演出が継続されるように設定する。また、今回終了するＣＺ
モードが第１ＣＺモードである場合は、当該第１ＣＺモードが第２ＣＺモードを介した第
１ＣＺモードである場合、すなわち、第２ＣＺモードの連続演出を引き継いで第１ＣＺモ
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ード中の演出が行われた場合にはそのまま当該連続演出を終了させるようにし、当該第１
ＣＺモードが第２ＣＺモードを介していない第１ＣＺモードである場合は、第１ＣＺモー
ドにおいて設定された連続演出を継続させるように設定する。そして、今回終了するＣＺ
モードが第３ＣＺモードである場合は、当該第３ＣＺモードにおいて設定された連続演出
をそのまま終了させるように設定する。
【０３７０】
　ステップＳ２２０９にてＣＺモード終了コマンドを受信していない場合、又は、ステッ
プＳ２２０２、ステップＳ２２０４、ステップＳ２２０６、ステップＳ２２０８及びステ
ップＳ２２１０のいずれかの処理を実行した後は、ステップＳ２２１１にて、今回のゲー
ムの遊技結果の情報（抽選結果及び入賞の有無の情報）と今回のゲームのベット数の情報
を一時記憶する処理を実行する。そして、ステップＳ２２１２にて、その他の全停止時演
出設定処理を実行してから、本全停止時演出設定処理を終了する。ステップＳ２２１２で
は、例えば、入賞役に対応させた色で上部ランプ６３が点灯するように制御したり、入賞
役の払出数に対応する効果音がスピーカ６４から発せられるように制御したり、リプレイ
時の自動ベットに対応する効果音がスピーカ６４から発せられるように制御したりする。
【０３７１】
　このように、本実施形態では、通常区間から有利区間移行抽選を経て有利区間に移行し
、当該有利区間においてＡＴモード移行抽選に当選することでＡＴモードへの移行が生じ
て多くのメダル獲得を期待できる遊技性において、ＡＴモードへの移行が主にＣＺモード
を介して生じるようにし、当該ＣＺモードにおいて設定される連続演出のその後の内容が
、有利区間の終了によって予測されてしまうことを解消するようにしている。この場合、
ＣＺモードに限られず、ＡＴモード移行抽選は各ゲームの抽選結果に応じて実行されるよ
うにしているところ、各ゲームの抽選結果が所謂レア役としての特定役であるとＡＴモー
ド移行当選となり易く、それ以外の結果であるとＡＴモード移行当選となりにくくなるよ
うに設定されている。
【０３７２】
　既に説明した通り、本実施形態ける特定役とは、チャンス目Ａ～チャンス目Ｃ、チェリ
ーＡ～チェリーＣ及びスイカであり、このうち、スイカは、入賞によってメダルの払い出
しが生じる所謂小役結果である一方で、チャンス目Ａ～チャンス目Ｃ、チェリーＡ～チェ
リーＣは再遊技結果入賞が成立する結果である。このように再遊技結果を利用して特定役
を設定することで、再遊技結果の種類を増やすだけで特定役の多様化を図ることが可能と
なるし、メダルの増減が生じない再遊技結果であれば出玉率に与える影響を抑えながら特
定役の設定を行うことも可能となる。更に、通常リプＡ～Ｃのように、基本的には第１再
遊技結果入賞を成立させるようにしながらも、所定のタイミング（ＡＴモードの開始時）
には第２再遊技結果入賞や第３再遊技結果入賞を成立させる、といったようにストップス
イッチ４２～４４の操作順序によって付与する特典を異ならせることなく入賞する結果や
停止出目を異ならせ、それを遊技に利用することも可能である。また、例えば、再遊技結
果の当選確率が向上するＲＴ状態等を用いて、特定役の出現率を向上させる、といった工
夫も行うことが可能となり、再遊技結果を用いて特定役等を構成することは、遊技の興趣
向上を図るうえで大きなメリットがある。
【０３７３】
　但し、上記のように特定役を小役結果と再遊技結果とにより構成すると、小役結果であ
る場合には次のゲームにて遊技者自らのベットが必要であるのに対して、再遊技結果であ
る場合には仮想メダルを自動投入する処理によってベットは不要であり、遊技の進行態様
が大きく異なることとなる。そのため、再遊技結果による特定役入賞が成立した場合、小
役結果等との差によって遊技者に強烈な違和感を与えかねず、遊技の円滑な進行の障壁と
なり得るし、当該違和感によって遊技意欲を低下させてしまう可能性もある。
【０３７４】
　そこで、本実施形態では、このような特定役のうちの再遊技結果により構成される結果
の入賞が成立した場合の報知態様に工夫が施されている。以下、再遊技結果である場合の
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報知の態様について説明する。なお、以下の説明では、第１再遊技結果を通常再遊技結果
とも称し、第１再遊技結果以外の再遊技結果を特定再遊技結果とも称する。
【０３７５】
　＜ＢＥＴ表示部とベット表示部＞
　図１に示すように、遊技パネル２５には、表示窓２６Ｌ，２６Ｍ，２６Ｒの左方にベッ
ト表示部３４が設けられており、表示窓２６Ｌ，２６Ｍ，２６Ｒの左下方にはＢＥＴ表示
部７５が設けられている。
【０３７６】
　ＢＥＴ表示部７５は、図５６に示すように、第１ＢＥＴ表示部７５ａ、第２ＢＥＴ表示
部７５ｂ、第３ＢＥＴ表示部７５ｃを有している。いずれの表示部７５ａ～７５ｃも点灯
状態（又は点滅状態）と消灯状態とに切り替わり可能に構成されており、点灯状態とされ
るＢＥＴ表示部７５ａ～７５ｃによって、ベット数が報知される。例えば、ＢＥＴ表示部
７５のうち、第１ＢＥＴ表示部７５ａと第２ＢＥＴ表示部７５ｂとが点灯状態であって第
３ＢＥＴ表示部７５ｃが消灯状態の場合には２枚のベットが行われていることを意味し、
また、全てのＢＥＴ表示部７５ａ～７５ｃが点灯状態の場合には３枚のベットが行われて
いることを意味する。
【０３７７】
　ベット表示部３４も、図１に示すように、第１ベット表示部３４ａ、第２ベット表示部
３４ｂ、第３ベット表示部３４ｃを有しており、いずれのベット表示部３４ａ～３４ｃも
点灯状態（又は点滅状態）と消灯状態とに切り替わり可能に構成されている。そして、点
灯状態とされるベット表示部３４ａ～３４ｃによって、ベット数が報知される点も上記の
ＢＥＴ表示部７５と同じである。
【０３７８】
　但し、図１６に示すように、ＢＥＴ表示部７５は主制御装置１０１に接続されており、
ベット表示部３４は表示制御装置８１に接続されており、ＢＥＴ表示部７５が主制御装置
１０１側のＣＰＵ１０２にて制御されるのに対して、ベット表示部３４は表示制御装置８
１側のＣＰＵ１８１にて制御される点で相違している。また、図１に示すように、ＢＥＴ
表示部７５よりもベット表示部３４の方が、遊技パネル２５において、各表示部３４，７
５が点灯状態となった場合に光を透過する領域の面積が大きく設定されており、ＢＥＴ表
示部７５よりもベット表示部３４の方が遊技者の目を引き易い（把握し易い）ように設定
されている。なお、ＢＥＴ表示部７５よりもベット表示部３４の方が、遊技者の目を引き
易い（遊技者が把握し易い）構成であればよく、点灯状態となった場合の輝度や光量が多
くなるようにしてもよいし、ベット表示部３４を動作可能な役物等により構成されるもの
としてもよいし、ベット表示部３４によるベット数の表示が補助表示部６５にて行われる
構成としてもよい。
【０３７９】
　また、遊技状態表示部７６は、図１に示すように、ＢＥＴ表示部７５と同様に、ベット
表示部３４や第１クレジット投入スイッチ５６よりも小さい表示部である。図１６及び図
５６に示すように、再遊技状態表示部７６ａと、開始可能状態表示部７６ｂと、受入可能
状態表示部７６ｃとを有しており、いずれの表示部７６ａ～７６ｃも点灯状態と消灯状態
とに切り替わり可能に構成されている。再遊技状態表示部７６ａは、今回のゲームのベッ
ト数と同数のベット数にて次のゲームを実行可能となる再遊技状態に設定されていること
を報知するためのものであり、再遊技状態に設定された場合に点灯状態とされ、再遊技状
態に設定されたゲームが終了すると消灯状態とされる。開始可能状態表示部７６ｂは、ゲ
ームの開始操作を受付可能な開始可能状態となったことを報知するためのものであり、開
始状態に設定された場合に点灯状態とされ、開始可能状態にて開始操作を受け付けた場合
に消灯状態とされる。受入可能状態表示部７６ｃは、メダル投入口４５からのメダルの投
入が可能な受入可能状態であることを報知するためのものであり、受入可能状態である場
合に点灯状態とされ、メダルの投入を受け付けない場合に消灯状態とされる。受入可能状
態表示部７６ｃについてより詳しくは、メダル投入口４５から投入したメダルが貯留用通
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路４７側に導かれるメダル通路切替ソレノイド４６ａの励磁時は点灯状態となり、排出用
通路４８側に導かれるメダル通路切替ソレノイド４６ａの非励磁時は消灯状態となる。
【０３８０】
　＜ＢＥＴ用処理＞
　次に、通常処理におけるステップＳ２０４にて実施されるＢＥＴ用処理について、図５
７のフローチャートを参照しながら説明する。
【０３８１】
　ステップＳ２３０１では、前回のゲームの遊技結果が再遊技結果入賞であったか否かを
判定する。かかる処理は、ステップＳ２１４のメダル払出処理にて記憶された前回のゲー
ムの情報に基づいて判定可能である。いずれかの再遊技結果入賞が成立した次のゲームで
ある場合、ステップＳ２３０２にて、入賞した再遊技結果が通常再遊技結果としての第１
再遊技結果であるか否かを判定する。通常再遊技結果入賞は、通常リプＡ～通常リプＣに
当選した場合に入賞可能となるものであり、通常リプＡ～通常リプＣに当選した場合には
、右リール３２Ｒの停止操作を最初に行わない限り、基本的には通常再遊技結果入賞が成
立する（図３９）。通常再遊技入賞が成立したゲームの次ゲームである場合、ステップＳ
２３０３にて各種フラグ格納エリア１０６ｄに通常再遊技フラグをセットする処理を実行
する。一方、特定再遊技結果としての第１再遊技結果以外の再遊技結果入賞が成立したゲ
ームの次ゲームである場合、ステップＳ２３０４にて各種フラグ格納エリア１０６ｄに特
定再遊技フラグをセットする処理を実行する。
【０３８２】
　なお、上記ステップＳ２３０１～ステップＳ２３０４の処理は、メダル払出処理や払出
判定処理にて行うようにしてもよい。
【０３８３】
　ステップＳ２３０３又はステップＳ２３０４の処理を実行した後は、ステップＳ２３０
５に進み、前回のゲームのベット数を、各種カウンタエリア１０６ｅに設けられたＢＥＴ
カウンタから把握し、当該ＢＥＴカウンタの値をレジスタ等に一時記憶する処理を実行す
る。ＢＥＴカウンタは、ベットされているベット数をＣＰＵ１０２が把握するためのカウ
ンタである。
【０３８４】
　ステップＳ２３０１にて否定判定した場合、又はステップＳ２３０５の処理を実行した
後は、ステップＳ２５０６にてＢＥＴカウンタをクリアする。そして、ステップＳ２３０
７にて、今回のゲームの規定枚数を把握する処理を実行する。既に説明した通り、規定枚
数とは、ゲームを実行可能とするベット数であって、いずれかのＢＢ状態においては３枚
が規定枚数とされ、ＢＢ状態以外の通常遊技状態においては、２枚と３枚とが規定枚数と
して設定されている。
【０３８５】
　続くステップＳ２３０８では、受入可能状態表示部を点灯状態とする処理を実行する。
そして、ステップＳ２３０９にて、通常再遊技フラグ又は特定再遊技フラグがセットされ
ており、いずれかの再遊技結果入賞が成立した次のゲームであるか否かを判定し、再遊技
結果入賞が成立した次のゲームである場合、ステップＳ２３１０にて再遊技設定用処理を
実行する。
【０３８６】
　＜再遊技設定用処理＞
　再遊技設定処理では、図５８のフローチャートに示すように、先ず、ステップＳ２４０
１にて、再遊技状態表示部を点灯状態とする処理を実行する。続くステップＳ２４０２で
は、全てのＢＥＴ表示部を消灯状態とする処理を実行する。そして、ステップＳ２４０３
にて特定再遊技フラグがセットされているか否かを判定し、セットされておらず、通常再
遊技結果入賞が成立した次のゲームである場合、ステップＳ２４０４にて、通常ＢＥＴコ
マンドを表示制御装置８１への出力対象としてセットする処理を実行する。通常ＢＥＴコ
マンドは、表示制御装置８１側のベット表示部３４の制御を行うためのコマンドである。
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【０３８７】
　通常ＢＥＴコマンドをセットした後は、ステップＳ２４０５に進む。ステップＳ２４０
５～ステップＳ２４１０は、通常再遊技結果入賞に基づき仮想メダルを自動投入するため
の処理である。すなわち、ステップＳ２４０５では、ＢＥＴカウンタを１加算する処理を
実行し、ステップＳ２４０６にて今回加算した結果のＢＥＴカウンタに対応するＢＥＴ表
示部を点灯状態（又は点滅状態）とする処理を実行する。具体的には、ステップＳ２４０
５の処理の結果としてＢＥＴカウンタが１であれば第１ＢＥＴ表示部７５ａを点灯状態と
し、ＢＥＴカウンタが２であれば第２ＢＥＴ表示部７５ｂを点灯状態とし、ＢＥＴカウン
タが３であれば第３ＢＥＴ表示部７５ｃを点灯状態とする。そして、ステップＳ２４０７
にて、再遊技ＢＥＴコマンドを表示制御装置８１への出力対象としてセットする処理を実
行する。再遊技ＢＥＴコマンドは、ステップＳ２４０６のＢＥＴ表示部７５の点灯処理に
連動させて、表示制御装置８１側のベット表示部３４を点灯状態とさせるためのコマンド
である。
【０３８８】
　続くステップＳ２４０８では、各種カウンタエリア１０６ｅに設けられたＢＥＴタイマ
に１３４を入力する処理を実行する。ＢＥＴタイマは仮想メダルを自動投入する間隔を規
定するためのカウンタであり、当該ＢＥＴタイマはタイマ割込み処理が１回起動される度
に１ずつ減算され、ステップＳ２４０８にて入力した値は、約０．２ｓｅｃ後に０となる
。
【０３８９】
　ステップＳ２４０９では、ＢＥＴタイマが０となり、ステップＳ２４０８の処理を実行
してから約０．２ｓｅｃが経過したか否かを判定し、経過していない場合には、経過する
まで待機する。約０．２ｓｅｃが経過し、ステップＳ２４０９にて肯定判定した場合、ス
テップＳ２４１０にて、ＢＥＴカウンタの値がステップＳ２３０５にて一時記憶した前回
のゲームのベット数に等しくなったか否かを判定する。前回のゲームのベット数に達して
いなければ、ステップＳ２４０５に戻り、再度、仮想メダルを自動投入する処理を実行す
る。ＢＥＴカウンタの値が前回のゲームのベット数に達した場合、ステップＳ２４１０に
て肯定判定し、ステップＳ２４１１に進む。
【０３９０】
　ステップＳ２４１１では、ベット終了コマンドを表示制御装置８１への出力対象として
セットする処理を実行する。ベット終了コマンドは、一連のベットが終了したことを表示
制御装置８１へ把握させるためのコマンドであり、現状のベット数の情報が含まれている
。続くステップＳ２４１２では、各種フラグ格納エリア１０６ｄに開始可能フラグをセッ
トする処理を実行する。開始可能フラグは、スタートレバー４１の開始操作を受付可能な
状態となったことをＣＰＵ１０２が把握するためのフラグである。言い換えると、開始可
能フラグがセットされていない場合には、スタートレバー４１の開始操作が行われても、
それを受け付けない。また、既に説明した通り、本スロットマシン１０にはウェイト期間
が設定されており、開始可能フラグはウェイト期間の経過前にセットされ得るものとして
設定されている。つまり、開始可能フラグがセットされており、スタートレバー４１の開
始操作を受付可能な状態となり、スタートレバー４１の開始操作が行われたとしても、当
該開始操作は受け付ける一方で、各リール３２Ｌ，３２Ｍ，３２Ｒの回転開始制御はウェ
イト期間の経過まで待機され得る。
【０３９１】
　ステップＳ２４１２の処理を実行した後は、ステップＳ２４１３にて、開始可能状態表
示部７６ｂを点灯状態とする処理を実行してから、本再遊技設定用処理を終了する。開始
可能状態表示部７６ｂが点灯状態とされることによって、遊技者はスタートレバー４１の
開始操作が受け付けられる状況となったことを把握することが可能となる。
【０３９２】
　これに対してステップＳ２４０３にて特定再遊技フラグがセットされており、特定再遊
技結果入賞が成立した次のゲームである場合、ステップＳ２４１４に進む。ステップＳ２
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４１４では、特定ＢＥＴコマンドを表示制御装置８１への出力対象としてセットする処理
を実行する。特定ＢＥＴコマンドは、表示制御装置８１側のベット表示部３４の制御を行
うためのコマンドである。
【０３９３】
　続くステップＳ２４１５では、ＢＥＴカウンタに前回のゲームのベット数を入力する処
理を実行する。そして、ステップＳ２４１６にて、ＢＥＴカウンタに入力した値に対応す
るＢＥＴ表示部７５ａ～７５ｃを点灯状態とする処理を実行する。すなわち、ステップＳ
２４１５にてＢＥＴカウンタに１を入力した場合には、第１ＢＥＴ表示部７５ａだけを点
灯状態とし、ＢＥＴカウンタに２を入力した場合には、第１ＢＥＴ表示部７５ａと第２Ｂ
ＥＴ表示部７５ｂとを点灯状態とする一方、第３ＢＥＴ表示部７５ｃは消灯状態を維持し
、ＢＥＴカウンタに３を入力した場合には全てのＢＥＴ表示部７５ａ～７５ｃを点灯状態
とする。
【０３９４】
　ステップＳ２４１６の処理を実行した後は、ステップＳ２４１１に進み、ベット終了コ
マンドや開始可能フラグをセットする処理を実行し、開始可能状態表示部７６ｂを点灯状
態とする処理を実行してから、本再遊技設定用処理を終了する。
【０３９５】
　すなわち、再遊技結果入賞に基づき仮想メダルを自動投入する処理は、通常再遊技結果
入賞に基づき自動投入する場合よりも、特定再遊技結果入賞に基づき自動投入する場合の
方が短時間で完了するように設定されている。
【０３９６】
　ＢＥＴ用処理の説明に戻り、ステップＳ２３０９にていずれの再遊技フラグもセットさ
れていない場合、又はステップＳ２３１０にて再遊技設定用処理を実行した後は、ステッ
プＳ２３１１に進む。ステップＳ２３１１～ステップＳ２３１９の処理は、メダル投入口
４５からのメダル投入や、各クレジット投入スイッチ５６，５７の操作によってベットや
クレジットの設定を行うための処理である。
【０３９７】
　すなわち、ステップＳ２３１１では、各種カウンタエリア１０６ｅに設けられたクレジ
ットカウンタの値が上限値（５０）であるか否かを判定する。クレジットカウンタは、ク
レジット表示部６０に表示されるクレジットに対応するものであり、ＣＰＵ１０２が有す
る仮想遊技媒体記憶手段に相当する。クレジットカウンタが上限値に達していなければ、
ステップＳ２３１２にてメダル通路切替ソレノイド４６ａを励磁状態として、メダル投入
口４５から投入されたメダルが貯留用通路４７側に導かれるようにする。一方、クレジッ
トカウンタが上限値である場合、ステップＳ２３１３にてメダル通路切替ソレノイド４６
ａを非励磁状態として、メダル投入口４５から投入されたメダルが排出用通路４８側に導
かれるようにする。
【０３９８】
　ステップＳ２３１２又はステップＳ２３１３の処理を実行した後は、ステップＳ２３１
４に進む。ステップＳ２３１４～ステップＳ２３１９の処理は、メダル投入口４５からの
メダル投入、第１クレジット投入スイッチ５６の操作、第２クレジット投入スイッチ５７
の操作、といった賭数操作が行われた場合の処理である。
【０３９９】
　すなわち、ステップＳ２３１４では、メダル投入口４５からメダルが投入されたか否か
を判定する。本実施形態では、メダルが投入されたことはメダル投入口４５から投入され
たメダルが通過する通路において上記のメダル通路切替ソレノイド４６ａが設けられたセ
レクタ４６よりも上流側（メダル投入口４５側）に、投入メダル検出センサ４５ａが設け
られており、ＣＰＵ１０２は、当該投入メダル検出センサ４５ａの検出結果に基づいて、
メダルが投入されたことを判定することが可能である。メダルが投入された場合には、ス
テップＳ２３１５にてメダル投入対応処理を実行する。
【０４００】
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　メダルが投入されていない場合、ステップＳ２３１６に進み、第１クレジット投入スイ
ッチ５６が操作されたか否かを、第１クレジット投入検出センサ５６ａの検出結果に基づ
いて判定する。第１クレジット投入スイッチ５６が操作された場合には、ステップＳ２３
１７にて第１操作対応処理を実行する。
【０４０１】
　第１クレジット投入スイッチ５６が操作されていない場合、ステップＳ２３１８にて第
２クレジット投入スイッチ５７が操作されたか否かを、第２クレジット投入検出センサ５
７ａの検出結果に基づいて判定する。第２クレジット投入スイッチ５７が操作された場合
には、ステップＳ２３１９にて第２操作対応処理を実行する。
【０４０２】
　ステップＳ２３１５、ステップＳ２３１７及びステップＳ２３１９のいずれかの処理を
実行した後、又はステップＳ２３１８にて否定判定した後は、ステップＳ２３２０にて開
始可能フラグがセットされているか否かを判定し、セットされていない場合には、ステッ
プＳ２３１１に戻り、開始可能フラグがセットされている場合には、ＢＥＴ用処理を終了
する。
【０４０３】
　以下、メダル投入対応処理、第１操作対応処理、第２操作対応処理について説明する。
【０４０４】
　＜メダル投入対応処理＞
　メダル投入対応処理は、図５９のフローチャートに示すように、先ず、特定再遊技フラ
グがセットされているか否かを判定する。特定再遊技フラグがセットされておらず、前回
のゲームにて特定再遊技結果入賞が成立していない場合には、ステップＳ２５０２にて、
通常再遊技フラグがセットされているか否かを判定する。通常再遊技フラグがセットされ
ておらず、前回のゲームにて通常再遊技結果も入賞していない場合、すなわち、現状が再
遊技状態に設定されていない場合、ステップＳ２５０３に進み、ＢＥＴカウンタが規定枚
数に達しているか否かを判定する。上記の通り、今回のゲームの規定枚数はステップＳ２
３０７にて把握されている。また、いずれかのＢＢ状態においては３枚が規定枚数とされ
、ＢＢ状態以外の状態においては、２枚と３枚とが規定枚数として設定されており、ステ
ップＳ２５０３では、ＢＢ状態においてはＢＥＴカウンタが３である場合に肯定判定し、
ＢＢ状態以外の状態においては、２枚と３枚の規定枚数のうち多い方の規定枚数に達して
いるか否かを判定する。つまり、ＢＢ状態以外の状態においてはＢＥＴカウンタが３であ
る場合に肯定判定する。
【０４０５】
　ステップＳ２５０３にて否定判定した場合、ステップＳ２５０４にてＢＥＴカウンタを
１加算する処理を実行する。つまり、２枚と３枚の規定枚数が設定されている状態におい
て、２枚の規定枚数の遊技（２ベットゲーム）を開始可能な状態から、更に１枚のメダル
を投入することで３枚の規定枚数の遊技（３ベットゲーム）を開始可能な状態とすること
が可能である。
【０４０６】
　続くステップＳ２５０５では、今回のメダル投入によってＢＥＴカウンタが規定枚数に
達したか否かを判定する。規定枚数に達している場合には、ステップＳ２５０６にて開始
可能フラグがセットされているか否かを判定する。開始可能フラグがセットされていない
場合には、ステップＳ２５０７にて開始可能フラグをセットする処理を実行し、ステップ
Ｓ２５０８にて開始可能状態表示部７６ｂを点灯状態とする処理を実行する。
【０４０７】
　ステップＳ２５０５にてＢＥＴカウンタが規定枚数に達していないと判定した場合や、
ステップＳ２５０６にて開始可能フラグがセットされている場合や、ステップＳ２５０８
にて開始可能状態表示部７６ｂの点灯処理を実行した後は、ステップＳ２５０９にて投入
ＢＥＴコマンドを表示制御装置８１への出力対象としてセットする処理を実行してから、
本メダル投入対応処理を終了する。投入ＢＥＴコマンドは、今回のメダル投入によってベ
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ットの設定が行われたことを表示制御装置８１へ把握させるためのコマンドである。
【０４０８】
　ステップＳ２５０２にて特定再遊技フラグはセットされていないものの通常再遊技フラ
グはセットされていると判定した場合や、ステップＳ２５０３にてＢＥＴカウンタが規定
枚数に達していると判定し、ＢＢ状態中にＢＥＴカウンタが３である場合や、ＢＢ状態以
外の状態中にＢＥＴカウンタが３である場合、ステップＳ２５１０に進む。ステップＳ２
５１０では、クレジットカウンタが５０であるか否かを判定する。クレジットカウンタが
５０ではない場合には、ステップＳ２５１１にてクレジットカウンタを１加算する処理を
実行し、ステップＳ２５１２にて投入増加コマンドを表示制御装置８１への出力対象とし
てセットする処理を実行する。そして、ステップＳ２５１３にて、ステップＳ２５１１の
処理の結果に基づいてクレジットカウンタが５０に達したか否かを判定し、５０に達した
場合には、ステップＳ２５１４にてメダル通路切替ソレノイド４６ａを非励磁状態とし、
ステップＳ２５１５にて受入可能状態表示部７６ｃを消灯状態とする処理を実行してから
、本メダル投入対応処理を終了する。ステップＳ２５１０にて肯定判定した場合、又はス
テップＳ２５１３にて否定判定した場合は、そのままメダル投入対応処理を終了する。
【０４０９】
　これに対して、ステップＳ２５０１にて特定再遊技フラグがセットされており、前回の
ゲームにて特定再遊技結果入賞が成立している場合、ステップＳ２５１６に進み、特定投
入コマンドを表示制御装置８１への出力対象としてセットする処理を実行する。特定投入
コマンドは、特定再遊技結果入賞に基づいて設定された再遊技状態にてメダルの投入が行
われたことを表示制御装置８１へ把握させるためのコマンドである。ステップＳ２５１６
の処理を実行した後は、ステップＳ２５１０に進み、クレジットカウンタが５０に達して
いないことを条件として、クレジット増加用の処理を実行する。
【０４１０】
　すなわち、本実施形態では、再遊技状態に設定されている状況であってもメダルの投入
によってクレジットカウンタを増加させることが可能であり、特に、特定再遊技結果入賞
に基づいて設定されている再遊技状態においては、メダルの投入によって特定投入コマン
ドが出力される。特定投入コマンドを受信した場合の表示制御装置８１側の処理について
は、後に詳細に説明する。
【０４１１】
　＜第１操作対応処理＞
　第１クレジット投入スイッチ５６が操作された場合の処理である第１操作対応処理では
、図６０のフローチャートに示すように、ステップＳ２６０１にて特定再遊技フラグがセ
ットされているか否かを判定し、ステップＳ２６０２にて通常再遊技フラグがセットされ
ているか否かを判定する。特定再遊技フラグはセットされておらず、通常再遊技フラグが
セットされており、前回のゲームにて通常再遊技結果入賞が成立している場合、第１クレ
ジット投入スイッチ５６の操作によってベットは行われないため、そのまま本第１操作対
応処理を終了する。特定再遊技フラグ及び通常再遊技フラグのいずれもがセットされてい
ない場合、ステップＳ２６０３に進む。
【０４１２】
　ステップＳ２６０３では、クレジットカウンタが１以上であって、仮想メダルが１枚以
上記憶されているか否かを判定する。クレジットカウンタが１未満であり、仮想メダルが
記憶されていない場合には、第１クレジット投入スイッチ５６を操作してもベットが行わ
れないため、そのまま本第１操作対応処理を終了する。クレジットカウンタが１以上であ
る場合には、ステップＳ２６０４に進み、現状のＢＥＴカウンタが特定枚数であるか否か
を判定する。既に説明した通り、特定枚数とは、規定枚数のうちの第１クレジット投入ス
イッチ５６が操作された場合にベットされる枚数であり、ＢＢ状態においては特定枚数は
３枚に設定されており、ＢＢ状態以外であってＢＢ当選前の非内部状態においては特定枚
数は２枚に設定されており、ＢＢ状態以外であってＢＢ当選後の内部状態においては特定
枚数は３枚に設定されている（図２４参照）。現状のＢＥＴカウンタが特定枚数に相当す
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るものである場合には、第１クレジット投入スイッチ５６を操作しても新たなベットは行
われないため、そのまま本第１操作対応処理を終了する。
【０４１３】
　ＢＥＴカウンタが特定枚数ではない場合、ステップＳ２６０５にて、通常第１操作コマ
ンドを表示制御装置８１への出力対象としてセットする処理を実行する。通常第１操作コ
マンドは、再遊技状態以外であって、クレジットカウンタが１以上である状況で第１クレ
ジット投入スイッチ５６が操作されたことを表示制御装置８１へ把握させるためのコマン
ドである。
【０４１４】
　続くステップＳ２６０６では、今回の第１クレジット投入スイッチ５６の操作に基づき
、クレジットカウンタを１減算する処理を実行する。そして、ステップＳ２６０７にてＢ
ＥＴカウンタを１加算する処理を実行し、ステップＳ２６０８にて対応するＢＥＴ表示部
７５ａ～７５ｃを点灯状態とする処理を実行する。
【０４１５】
　続くステップＳ２６０９では、ステップＳ２６０６の処理によってＢＥＴカウンタが特
定枚数に達したか否かを判定する。達していない場合には、ステップＳ２６１０に進み、
クレジットカウンタが１以上であるか否かを判定する。クレジットカウンタが１以上であ
って、今回の第１クレジット投入スイッチ５６の操作によって更なるベットが可能である
場合、ステップＳ２６１１にて、ＢＥＴタイマに６７を入力する処理を実行する。上記の
通り、ＢＥＴタイマは仮想メダルを自動投入する間隔を規定するためのカウンタであり、
ステップＳ２６１１にて入力した値は、約０．１ｓｅｃ後に０となる。つまり、第１クレ
ジット投入スイッチ５６の操作によって仮想メダルを投入する場合、再遊技設定用処理に
て仮想メダルを自動投入する場合の間隔（約０．２ｓｅｃ）よりも短い間隔にて仮想メダ
ルの投入が行われる。
【０４１６】
　ステップＳ２６１２では、ＢＥＴタイマが０となり、ステップＳ２６１１の処理を実行
してから約０．１ｓｅｃが経過したか否かを判定し、経過していない場合には、経過する
まで待機する。約０．１ｓｅｃが経過し、ステップＳ２６１２にて肯定判定した場合、ス
テップＳ２６１３にて、連ベットコマンドを表示制御装置８１への出力対象としてセット
する処理を実行してから、ステップＳ２６０６に戻る。連ベットコマンドは、第１クレジ
ット投入スイッチ５６の操作によって複数のベットが行われることと、そのベットのタイ
ミングを表示制御装置８１へ把握させるためのコマンドである。この場合、ＢＥＴカウン
タが特定枚数に達するか（ステップＳ２６０９：ＹＥＳ）、クレジットカウンタが０とな
る（ステップＳ２６１０：ＮＯ）まで、ステップＳ２６０６～ステップＳ２６１３の処理
が繰り返される。
【０４１７】
　ステップＳ２６０９にてＢＥＴカウンタが特定枚数に達した場合、ステップＳ２６１４
に進む。ステップＳ２６１４では、ベット終了コマンドを表示制御装置８１への出力対象
としてセットする処理を実行する。上記の通り、ベット終了コマンドは一連のベットが終
了したことを表示制御装置８１へ把握させるためのコマンドである。そして、ステップＳ
２６１５にて開始可能フラグをセットする処理を実行し、ステップＳ２６１６にて開始可
能状態表示部７６ｂを点灯状態とする処理を実行してから、本第１操作対応処理を終了す
る。
【０４１８】
　ステップＳ２６１０にてクレジットカウンタが０となったと判定した場合、ステップＳ
２６１７に進み、上記のベット終了コマンドを表示制御装置８１への出力対象としてセッ
トする処理を実行してから、本第１操作対応処理を終了する。
【０４１９】
　ステップＳ２６０１にて特定再遊技フラグがセットされていると判定した場合、ステッ
プＳ２６１８にて特定第１操作コマンドを表示制御装置８１への出力対象としてセットす
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る処理を実行してから、本第１操作対応処理を終了する。すなわち、特定再遊技結果入賞
の成立に基づいて設定された再遊技状態においては、第１クレジット投入スイッチ５６が
操作された場合にベットは行われないものの、特定第１操作コマンドの出力設定が行われ
る。特定第１操作コマンドを受信した場合の表示制御装置８１側の処理については、後に
詳細に説明する。
【０４２０】
　＜第２操作対応処理＞
　第２クレジット投入スイッチ５７が操作された場合の処理である第２操作対応処理では
、図６１のフローチャートに示すように、ステップＳ２７０１にて特定再遊技フラグがセ
ットされているか否かを判定し、ステップＳ２７０２にて通常再遊技フラグがセットされ
ているか否かを判定する。特定再遊技フラグはセットされておらず、通常再遊技フラグが
セットされており、前回のゲームにて通常再遊技結果入賞が成立している場合、第２クレ
ジット投入スイッチ５７の操作によってベットは行われないため、そのまま本第２操作対
応処理を終了する。特定再遊技フラグ及び通常再遊技フラグのいずれもがセットされてい
ない場合、ステップＳ２７０３に進む。
【０４２１】
　ステップＳ２７０３では、クレジットカウンタが１以上であって、仮想メダルが１枚以
上記憶されているか否かを判定する。クレジットカウンタが１未満であり、仮想メダルが
記憶されていない場合には、第２クレジット投入スイッチ５７を操作してもベットが行わ
れないため、そのまま本第２操作対応処理を終了する。
【０４２２】
　クレジットカウンタが１以上である場合、ステップＳ２７０４にてＢＥＴカウンタが規
定枚数であるか否かを判定する。規定枚数ではない場合には、ステップＳ２７０５に進み
、通常第２操作コマンドを表示制御装置８１への出力対象としてセットする処理を実行す
る。通常第２操作コマンドは、再遊技状態ではない状況で第２クレジット投入スイッチ５
７が操作されたことを表示制御装置８１に把握させるためのコマンドである。
【０４２３】
　続くステップＳ２７０６では、ＢＥＴカウンタを１加算する処理を実行し、ステップＳ
２７０７では、クレジットカウンタを１減算する処理を実行する。そして、ステップＳ２
７０８にて対応するＢＥＴ表示部７５ａ～７５ｃを点灯状態とする処理を実行する。
【０４２４】
　続くステップＳ２７０９では、ステップＳ２７０６の処理によってＢＥＴカウンタが規
定枚数に達したか否かを判定し、規定枚数に達した場合には、ステップＳ２７１０にて開
始可能フラグをセットする処理を実行し、ステップＳ２７１１にて開始可能状態表示部７
６ｂを点灯状態とする処理を実行してから、本第２操作対応処理を終了する。一方、ステ
ップＳ２７０９にてＢＥＴカウンタが規定枚数に達していないと判定した場合には、その
まま本第２操作対応処理を終了する。
【０４２５】
　ステップＳ２７０４にてＢＥＴカウンタが特定枚数であると判定した場合、すなわち、
ＢＥＴカウンタが規定枚数であるのにもかかわらず、第２クレジット投入スイッチ５７の
操作が行われた場合、ステップＳ２７１２に進む。ステップＳ２７１２では、ＢＥＴカウ
ンタが３であるか否かを判定する。すなわち、規定枚数が２枚と３枚に設定されている遊
技状態において、ＢＥＴカウンタが３であってステップＳ２７０４にて肯定判定した場合
に、ステップＳ２７１２でも肯定判定し、ＢＥＴカウンタが２であってステップＳ２７０
４にて肯定判定した場合は、ステップＳ２７１２では否定判定する。ステップＳ２７１２
にて否定判定し、ＢＥＴカウンタが２である場合、ステップＳ２７０５に進み、更なるベ
ットを行い、ＢＥＴカウンタを３とすることに対応する各処理を実行する。なお、この場
合、ステップＳ２７０９では否定判定し、開始可能フラグはセットされないが、それ以前
（ＢＥＴカウンタが２となった際）に開始可能フラグはセットされている。
【０４２６】
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　ステップＳ２７１２にてＢＥＴカウンタに３が入力されている状況で更なる第２クレジ
ット投入スイッチ５７の操作が行われた場合、クレジットカウンタの値によってＢＥＴカ
ウンタを１とする（３枚ベットの状態から１枚ベットの状態に切り替える）か否かを異な
らせる。つまり、ステップＳ２７１３にてクレジットカウンタが４９未満であり、３枚ベ
ットの状態から１枚ベットの状態に切り替える際にクレジットカウンタが２枚の仮想メダ
ルの増加を許容できる状態か否かを判定する。ステップＳ２７１３にてクレジットカウン
タが４９未満である場合、ステップＳ２７１４に進み、上記の通常第２操作コマンドを表
示制御装置８１への出力対象としてセットする処理を実行する。その後、ステップＳ２７
１５にてＢＥＴカウンタに１を入力し、ステップＳ２７１６にてクレジットカウンタを２
増加させる処理を実行する。
【０４２７】
　続くステップＳ２７１７では、第２ＢＥＴ表示部７５ｂと第３ＢＥＴ表示部７５ｃとを
消灯状態とする（ＢＥＴ表示部７５を１ベットを示す状態とする）処理を実行する。そし
て、ステップＳ２７１９にて開始可能状態表示部７６ｂを消灯状態とする処理を実行する
。
【０４２８】
　続くステップＳ２７２０では、クレジットカウンタが５０となったか否かを判定し、５
０となった場合には、ステップＳ２７２１にてメダル通路切替ソレノイド４６ａを非励磁
状態とする処理を実行し、ステップＳ２７２２にて受入可能状態表示部７６ｃを消灯状態
とする処理を実行してから、本第２操作対応処理を終了する。ステップＳ２７２０にてク
レジットカウンタが５０ではない場合には、そのまま本第２操作対応処理を終了する。
【０４２９】
　ステップＳ２７０１にて特定再遊技フラグがセットされていると判定した場合、ステッ
プＳ２７２３にて特定第２操作コマンドを表示制御装置８１への出力対象としてセットす
る処理を実行してから、本第２操作対応処理を終了する。すなわち、特定再遊技結果入賞
の成立に基づいて設定された再遊技状態においては、第１クレジット投入スイッチ５６だ
けではなく、第２クレジット投入スイッチ５７が操作された場合もベットは行われないも
のの、特定第２操作コマンドの出力設定が行われる。特定第２操作コマンドを受信した場
合の表示制御装置８１側の処理については、後に詳細に説明する。
【０４３０】
　＜遊技状態表示部用処理＞
　次に、通常処理（図１８）におけるステップＳ２０９の遊技状態表示部用処理について
、図６２のフローチャートを参照しながら説明する。既に説明した通り、遊技状態表示部
用処理は、ＢＥＴ用処理等が行われた後、スタートレバー４１の操作が行われた後に実施
される処理であり、かかる処理の前において、遊技状態表示部７６のうち、開始可能状態
表示部７６ｂや受入可能状態表示部７６ｃが点灯状態とされている。また、前回のゲーム
でいずれかの再遊技結果入賞が成立している場合には、再遊技状態に設定され、再遊技状
態表示部７６ａも点灯状態とされている。
【０４３１】
　遊技状態表示部用処理では、先ずステップＳ２８０１にて開始可能状態表示部７６ｂを
消灯状態とする処理を実行する。そして、ステップＳ２８０２にて、受入可能状態表示部
７６ｃを消灯状態とする処理を実行し、本遊技状態表示部用処理を終了する。
【０４３２】
　すなわち、受入可能状態表示部７６ｃが点灯状態とされた後（ステップＳ２３０８）、
規定枚数のベットが行われて開始可能状態表示部７６ｂが点灯状態とされ（ステップＳ２
４１３、ステップＳ２５０８、ステップＳ２６１６、ステップＳ２７１１）、その後、ス
タートレバー４１の操作が行われた場合には、受入可能状態表示部７６ｃと開始可能状態
表示部７６ｂは消灯状態とされる。但し、既に説明した通り、本スロットマシン１０には
、ウェイト期間が設定されており、スタートレバー４１が操作されても直ちに各リール３
２Ｌ，３２Ｍ，３２Ｒの回転が開始されない場合がある。この場合、受入可能状態表示部
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７６ｃと開始可能状態表示部７６ｂが消灯状態とされるタイミングは、各リール３２Ｌ，
３２Ｍ，３２Ｒの回転開始時ではなく、スタートレバー４１の操作時であることから、既
に開始操作が受け付けられて各リール３２Ｌ，３２Ｍ，３２Ｒの回転開始待ちの状態（ウ
ェイト期間）であって、再度の賭数操作や開始操作が不要であることを遊技者は明確に把
握することが可能となる。
【０４３３】
　＜ベット時演出設定処理＞
　次に、表示制御装置８１側の演出設定処理（図５１）におけるステップＳ２００４のベ
ット時演出設定処理について、図６３のフローチャートを参照しながら説明する。ベット
時演出設定処理は、再遊技状態に設定されたり、賭数操作が行われたりした場合に、各ベ
ット表示部３４ａ～３４ｃを消灯状態から点灯状態に切り替えたり、ベット時の効果音を
出力したりすることによって、最終的に、現状のベット数がベット表示部３４にて報知さ
れた状態となるようにするための処理である。なお、以下の説明では、最終的に、現状の
ベット数がベット表示部３４にて報知された状態の演出をベット対応演出と称し、当該ベ
ット対応演出に至るまでに、各ベット表示部３４ａ～３４ｃの状態切替を行ったり、効果
音を出力したりする演出をベット過程演出（特定報知）とも称する。
【０４３４】
　ステップＳ２９０１では、前ゲームの遊技結果がいずれかの再遊技結果入賞であったか
否かを判定する。いずれかの再遊技結果入賞であった場合、ステップＳ２９０２にて、再
遊技状態用ベット演出設定処理を実行する。なお、前ゲームの遊技結果の情報は、全停止
時演出設定処理（図２２）におけるステップＳ２２１１にて記憶されており、当該記憶さ
れた遊技結果の情報に基づいて再遊技結果入賞の有無を判定可能である。ちなみに、前回
のゲームの遊技結果が再遊技結果入賞ではない場合や、ＲＡＭクリア等のリセット後の１
ゲーム目のように前ゲームの遊技結果の情報が記憶されていない場合（消去されている場
合）には、ステップＳ２９０３に進む。
【０４３５】
　ステップＳ２９０３では、各種カウンタエリア１８３ｂに設けられたクレジットの値が
１以上であるか否かを判定する。クレジットは、主制御装置１０１側のクレジットカウン
タに相当するものである。クレジットが１以上である場合は、第１クレジットランプ５６
ｂを点灯状態とする処理を実行する。第１クレジットランプ５６ｂが点灯状態とされるこ
とにより、遊技者は第１クレジット投入スイッチ５６の操作が受け付けられる状態である
ことを明確に把握することが可能となる。なお、第１クレジットランプ５６ｂを点滅状態
とする構成としてもよい。
【０４３６】
　ステップＳ２９０３にて否定判定した場合、又はステップＳ２９０４の処理を実行した
後は、ステップＳ２９０５にて、今回のベット時コマンドとして、投入ＢＥＴコマンド又
は通常第２操作コマンドを受信しているか否かを判定する。投入ＢＥＴコマンドや通常第
２操作コマンドを受信している場合とは、通常再遊技結果に基づく再遊技状態や再遊技状
態ではない状態にて、１枚のメダル投入や１枚の仮想メダルの投入が行われる賭数操作が
行われたことを意味し、この場合、ステップＳ２９０６にて単ベット演出設定処理を実行
する。
【０４３７】
　投入ＢＥＴコマンドや通常第２操作コマンドを受信していない場合、ステップＳ２９０
７にて通常第１操作コマンドを受信しているか否かを判定する。通常第１操作コマンドを
受信している場合とは、通常再遊技結果に基づく再遊技状態や再遊技状態ではない状態に
て、第１クレジット投入スイッチ５６の操作が行われたことを意味し、この場合、ステッ
プＳ２９０８にて連ベット演出設定処理を実行する。
【０４３８】
　通常第２操作コマンドを受信していない場合や、ステップＳ２９０２、ステップＳ２９
０６及びステップＳ２９０８のいずれかの処理を実行した後は、ステップＳ２９０９にて
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、投入増加コマンドを受信しているか否かを判定する。投入増加コマンドを受信している
場合とは、メダル投入に伴いクレジットカウンタが増加したことを意味し、この場合、ス
テップＳ２９１０にてクレジット増加用の効果音がスピーカ６４から出力されるように制
御する。
【０４３９】
　ステップＳ２９０９にて否定判定した後、又はステップＳ２９１０の処理を実行した後
は、ステップＳ２９１１にてその他のベット時演出設定処理を実行してから、本ベット時
演出設定処理を終了する。ステップＳ２９１１では、例えば、ステップＳ２２０２にて設
定されたＡＴ当選報知演出が今回の賭数操作に基づいて、補助表示部６５やスピーカ６４
にて実行されるようにしたり、連続演出等において賭数操作に基づいて演出が発展する場
合に、かかる発展用の演出を実行するための処理等を行う。
【０４４０】
　以下、単ベット演出設定処理及び連ベット演出設定処理について説明し、その後、再遊
技状態用ベット演出設定処理について説明する。
【０４４１】
　＜単ベット演出設定処理＞
　単ベット演出設定処理は、再遊技状態以外の状態において、メダル投入口４５からメダ
ルが投入されたり、第２クレジット投入スイッチ５７が操作された場合に実施される処理
である。単ベット演出設定処理では、主制御装置１０１側の第２操作対応処理にてベット
が行われることに対応させて、ベット表示部３４側でもベットが行われたことの演出を行
う処理を実行する。なお、当該主制御装置１０１側の第２操作対応処理のベットに合わせ
たベット演出を単ベット演出とも称する。
【０４４２】
　単ベット演出設定処理では、図６４のフローチャートに示すように、先ず、ステップＳ
３００１にて各種フラグ格納エリア１８３ａに消灯済みフラグがセットされているか否か
を判定する。消灯済みフラグは、今回のゲームにおいて既に何らかのベット（再遊技状態
への設定に際しての自動投入も含む）が行われたことをＣＰＵ１８１が把握するためのフ
ラグである。消灯済みフラグがセットされていない場合には、ステップＳ３００２にて消
灯済みフラグをセットする処理を実行する。
【０４４３】
　続くステップＳ３００３では、全てのベット表示部３４ａ～３４ｃを消灯状態とする処
理を実行する。そして、ステップＳ３００４にて第１ベット表示部３４ａを点灯状態とす
る処理を実行する。この場合、第１ベット表示部３４ａは一旦消灯状態となるものの、そ
の直後に点灯状態とされるところ、かかる消灯状態は、遊技者が消灯状態となったことを
把握することができない又は把握することが困難な程度に継続するように設定されている
。なお、ステップＳ３００３の全てのベット表示部３４ａ～３４ｃの消灯処理に際して、
第１ベット表示部３４ａは消灯状態としない構成としてもよい。
【０４４４】
　その後、ステップＳ３００５にてベット効果音がスピーカ６４から出力されるように制
御してから、本単ベット演出設定処理を終了する。なお、ベット効果音と、上記のクレジ
ット増加用の効果音とは遊技者が識別可能な程度に異なる効果音であるとよく、このよう
にすることでベットが行われたのかクレジットが増加したのかを把握させるうえで好まし
い。
【０４４５】
　ステップＳ３００１にて消灯済みフラグがセットされている場合、ステップＳ３００６
に進む。ステップＳ３００６では、今回の賭数操作が行われる前から第３ベット表示部３
４ｃが点灯状態であったか否かを判定する。第３ベット表示部３４ｃが点灯状態であった
場合、ステップＳ３００７にて第１クレジットランプ５６ｂを点灯状態とする処理を実行
する。なお、第１クレジットランプ５６ｂを点滅状態とする構成としてもよい。その後、
ステップＳ３００３に進み、一旦、全てのベット表示部３４ａ～３４ｃを消灯状態として
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から、第１ベット表示部３４ａを点灯状態とする（ステップＳ３００４）。これにより、
３枚のメダルがベットされている状態から、１枚のメダルがベットされている状態に切り
替わったこと、及び、第１クレジット投入スイッチ５６を操作して更なるベットが必要で
あることを遊技者は把握可能となる。なお、ステップＳ３００７にて第１クレジットラン
プ５６ｂが既に点灯状態である場合にはその状態を維持する。
【０４４６】
　ステップＳ３００６にて第３ベット表示部３４ｃが点灯状態ではないと判定した場合、
ステップＳ３００８にて今回のベットに対応するベット表示部３４ａ～３４ｃを点灯状態
とする処理を実行する。そのうえで、ステップＳ３００９にて第３ベット表示部３４ｃが
点灯状態となったか否かを判定し、点灯状態となった場合には、ステップＳ３０１０にて
今回のゲームの規定枚数が３枚に設定されているか否かを判定する。特定枚数が３枚であ
って、ベットが３となった場合には、更なるベットは不要であることから、ステップＳ３
０１１にて第１クレジットランプ５６ｂを消灯状態とする処理を実行してから、ステップ
Ｓ３００５にてベット効果音の出力処理を実行し、その後、本単ベット演出設定処理を終
了する。
【０４４７】
　一方、ステップＳ３００８の処理によって第３ベット表示部３４ｃは点灯状態とならな
かった場合（ステップＳ３００９：ＮＯ）や、点灯状態となったものの、特定枚数が３枚
ではなく２枚である場合には、第１クレジットランプ５６ｂを点灯状態のまま維持し、ス
テップＳ３００５にてベット効果音の出力処理を実行してから、本単ベット演出設定処理
を終了する。
【０４４８】
　＜連ベット演出設定処理＞
　次に、ステップＳ２９０８の連ベット演出設定処理について、図６５のフローチャート
を参照しながら説明する。連ベット演出設定処理は、再遊技状態以外の状態において、第
１クレジット投入スイッチ５６が操作された場合に実施される処理である。連ベット演出
設定処理では、主制御装置１０１側の第１操作対応処理にてベットが行われることに対応
させて、ベット表示部３４側でもベットが行われたことの演出を行う処理を実行する。な
お、当該主制御装置１０１側の第１操作対応処理のベットに合わせたベット演出を連ベッ
ト演出とも称する。
【０４４９】
　ステップＳ３１０１では、消灯済みフラグがセットされているか否かを判定する。消灯
済みフラグがセットされていない場合、ステップＳ３１０２にて消灯済みフラグをセット
する処理を実行する。そして、ステップＳ３１０３にて、全てのベット表示部３４ａ～３
４ｃを消灯状態とする処理を実行する。
【０４５０】
　続くステップＳ３１０４では、第１ベット表示部３４ａを点灯状態とする処理を実行し
、ステップＳ３１０５にてベット時効果音がスピーカ６４から出力されるように制御する
。
【０４５１】
　続くステップＳ３１０６では、主制御装置１０１からベット終了コマンドを受信したか
否かを判定する。ベット終了コマンドを受信していない場合には、ステップＳ３１０７に
進み、連ベットコマンドを受信するまで待機する。既に説明した通り、連ベットコマンド
は第１クレジット投入スイッチ５６の操作に基づき複数枚のベットを行う場合に、一のベ
ットを行った後、次のベットを行う際に出力されるコマンドであり、一のベットを行った
後、約０．１ｓｅｃ後に出力される。連ベットコマンドを受信することでステップＳ３１
０７にて肯定判定し、ステップＳ３１０８に進む。
【０４５２】
　ステップＳ３１０８では、第２ベット表示部３４ｂを点灯状態とする処理を実行し、続
くステップＳ３１０９にてベット時効果音がスピーカ６４から出力されるように制御する
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。
【０４５３】
　そして、ステップＳ３１１０にて再度ベット終了コマンドを受信しているか否かの確認
を行い、受信していない場合には、ステップＳ３１１１にて連ベットコマンドを受信する
まで待機する。連ベットコマンドを受信することでステップＳ３１１１にて肯定判定し、
ステップＳ３１１２に進む。ステップＳ３１１２では、第３ベット表示部３４ｃを点灯状
態とする処理を実行し、ステップＳ３１１３では、ベット時効果音がスピーカ６４から出
力されるように制御する。
【０４５４】
　ステップＳ３１０６又はステップＳ３１１０にてベット終了コマンドを受信した場合、
又はステップＳ３１１３の処理を実行した後は、ステップＳ３１１４にて第１クレジット
ランプ５６ｂを消灯状態とする処理を実行してから、本連ベット演出設定処理を終了する
。
【０４５５】
　ステップＳ３１０１にて消灯済みフラグがセットされていると判定し、既に何らかのベ
ットが行われた後で第１クレジット投入スイッチ５６による賭数操作が行われた場合、ス
テップＳ３１１５に進み、各ベット表示部３４ａ～３４ｃのうち、第１ベット表示部３４
ａだけが点灯状態であるか否かを判定する。第１ベット表示部３４ａが点灯状態であって
、第２ベット表示部３４ｂ及び第３ベット表示部３４ｃが消灯状態であり、１枚のメダル
がベットされた状態で第１クレジット投入スイッチ５６による賭数操作が行われた場合、
ステップＳ３１０８に進み、第２ベット表示部３４ｂと第３ベット表示部３４ｃとを点灯
状態とする処理を行う。
【０４５６】
　一方、ステップＳ３１１５にて第１ベット表示部３４ａ以外にも点灯状態であると判定
した場合、ステップＳ３１１６に進み、第１ベット表示部３４ａと第２ベット表示部３４
ｂが点灯状態であって第３ベット表示部３４ｃが消灯状態であるか否かを判定する。ステ
ップＳ３１１６にて肯定判定し、２枚のメダルがベットされた状態で第１クレジット投入
スイッチ５６による賭数操作が行われた場合、ステップＳ３１１２に進み、第３ベット表
示部３４ｃを点灯状態とする処理を行う。ステップＳ３１１６にて否定判定し、３枚のメ
ダルがベットされた状態で第１クレジット投入スイッチ５６による賭数操作が行われた場
合とは、特定枚数が２枚であるものの３枚のメダルがベットされている状況が想定され、
この場合、ステップＳ３１０３に進み、第１ベット表示部３４ａと第２ベット表示部３４
ｂとを点灯状態とする処理を行う。
【０４５７】
　＜再遊技状態用ベット演出設定処理＞
　次に、ステップＳ２９０２の再遊技状態用ベット演出設定処理について、図６６のフロ
ーチャートを参照しながら説明する。再遊技状態用ベット演出設定処理は、前回のゲーム
の遊技結果がいずれかの再遊技結果入賞であった場合に実行される処理であり、入賞した
再遊技結果の種類によってその演出が異なる。
【０４５８】
　すなわち、ステップＳ３２０１では、特定ＢＥＴコマンドを受信しているか否かを判定
する。特定ＢＥＴコマンドを受信しておらず、前回のゲームの遊技結果が通常再遊技結果
入賞であった場合、ステップＳ３２０２にて通常再遊技ベット演出設定処理を実行してか
ら、再遊技状態用ベット演出設定処理を終了する。一方、特定ＢＥＴコマンドを受信して
おり、前回のゲームにて特定再遊技結果入賞が成立している場合、ステップＳ３２０３に
て、今回のベット時演出として、ＡＴ当選報知演出が設定されているか否かを判定する。
既に説明した通り、ベット時演出としてのＡＴ当選報知演出は、前回のゲームの停止時演
出設定処理におけるステップＳ２２０２にて設定される演出である。ＡＴ当選報知演出が
設定されていない場合には、ステップＳ３２０４にて、特定再遊技ベット演出設定処理を
実行してから、再遊技状態用ベット演出設定処理を終了する。一方、今回のベット時演出
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としてＡＴ当選報知演出が設定されている場合、ステップＳ３２０５にて、ベット対応演
出の設定処理を実行してから、本再遊技状態用ベット演出設定処理を終了する。
【０４５９】
　＜通常再遊技ベット演出設定処理＞
　先ず、ステップＳ３２０２の通常再遊技ベット演出設定処理について、図６７のフロー
チャートを参照しながら説明する。通常再遊技ベット演出設定処理では、主制御装置１０
１側の再遊技設定用処理にて全回のゲームのベット数と同数のベットが行われることに対
応させて、ベット表示部３４側でもベットが行われたことの演出を行うための処理を実行
する。なお、当該主制御装置１０１側の再遊技設定処理のベットに合わせたベット演出を
、以下の説明では、再遊技ベット演出とも称する。
【０４６０】
　ステップＳ３３０１では、全てのベット表示部３４ａ～３４ｃを消灯状態とする処理を
実行する。続くステップＳ３３０２では、消灯済みフラグをセットする処理を実行する。
そして、ステップＳ３３０３にて、第１ベット表示部３４ａを点灯状態とする処理を実行
し、ステップＳ３３０４にてベット時効果音がスピーカ６４から出力されるように制御す
る。
【０４６１】
　続くステップＳ３３０５では、ベット終了コマンドを受信しているか否かを判定する。
なお、本実施形態では１ベットゲームは設定されておらず、前回のゲームのベット数は２
又は３となることから、ステップＳ３３０５では必ず否定判定する。
【０４６２】
　ステップＳ３３０６では、再遊技ベットコマンドを受信しているか否かを判定する。既
に説明した通り、再遊技ベットコマンドは再遊技設定用処理（図５８）において、一のベ
ットを行った後、次のベットを行う際に出力されるコマンドであり、一のベットを行った
後、約０．２ｓｅｃ後に出力される。再遊技ベットコマンドを受信することでステップＳ
３３０６にて肯定判定し、ステップＳ３３０７に進む。ステップＳ３３０７では、第２ベ
ット表示部３４ｂを点灯状態とする処理を実行し、ステップＳ３３０８では、ベット時効
果音がスピーカ６４から出力されるように制御する。
【０４６３】
　続くステップＳ３３０９では、ベット終了コマンドを受信しているか否かを判定し、受
信していない場合、ステップＳ３３１０にて再遊技ベットコマンドを受信するまで待機す
る。再遊技ベットコマンドを受信した場合には、ステップＳ３３１１にて第３ベット表示
部３４ｃを点灯状態とする処理を実行し、ステップＳ３３１２にてベット時効果音がスピ
ーカ６４から出力されるように制御してから、本通常再遊技ベット演出設定処理を終了す
る。ステップＳ３３０５やステップＳ３３０９にてベット終了コマンドを受信したと判定
した場合は、そのまま本通常再遊技ベット演出設定処理を終了する。
【０４６４】
　＜特定再遊技ベット演出設定処理＞
　次に、ステップＳ３２０３の特定再遊技ベット演出設定処理について、図６８のフロー
チャートを参照しながら説明する。特定再遊技ベット演出設定処理では、実際はベットが
行われない状況（再遊技状態）において、第１クレジット投入スイッチ５６が操作された
場合に、あたかもベットが行われたかのような演出を行う処理を実行する。なお、当該ベ
ットが行われたかのような演出を、以下の説明では、疑似ベット演出とも称する。
【０４６５】
　先ずステップＳ３４０１にて、ベット終了コマンドを受信しているか否かを判定する。
上記の通り、特定再遊技結果入賞に基づく再遊技設定用処理（図５８）においては、複数
の仮想メダルを自動投入する場合であっても、一度に仮想メダルを自動投入するようにし
ており、基本的には、特定再遊技結果入賞が成立した直後にベット終了コマンドが出力さ
れる。ステップＳ３４０１ではベット終了コマンドを受信するまで待機する。ベット終了
コマンドを受信することで、ステップＳ３４０１にて肯定判定してステップＳ３４０２に
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進む。
【０４６６】
　ステップＳ３４０２では、消灯済みフラグがセットされているか否かを判定する。消灯
済みフラグがセットされており、既に疑似ベット演出が行われた後である場合には、その
まま本特定再遊技ベット演出設定処理を終了する。この場合、ステップＳ３４０３以降の
疑似ベット演出は行われない。ステップＳ３４０２にて消灯済みフラグがセットされてい
ないと判定した場合、ステップＳ３４０３にて、第１クレジットランプ５６ｂを点灯状態
とする処理を実行する。すなわち、特定再遊技結果入賞に基づく再遊技状態においては、
第１クレジットランプ５６ｂが点灯状態とされて第１クレジット投入スイッチ５６の操作
が促される。なお、第１クレジットランプ５６ｂを点滅状態とする構成としてもよい。
【０４６７】
　続くステップＳ３４０４では、特定投入コマンド、特定第１操作コマンド、及び特定第
２操作コマンドのいずれかのコマンドを受信したか否かを判定する。いずれかのコマンド
を受信し、特定再遊技結果入賞に基づく再遊技状態において、メダル投入口４５からのメ
ダル投入や、第１クレジット投入スイッチ５６や第２クレジット投入スイッチ５７の操作
といった、賭数操作が行われた場合、ステップＳ３４０５に進み、第１クレジットランプ
５６ｂを消灯状態とする処理を実行する。
【０４６８】
　続くステップＳ３４０６では、全てのベット表示部３４ａ～３４ｃを消灯状態とする処
理を実行し、ステップＳ３４０６では消灯済みフラグをセットする処理を実行する。そし
て、ステップＳ３４０８にて第１ベット表示部３４ａを点灯状態とする処理を実行し、ス
テップＳ３４０９にてベット時効果音がスピーカ６４から出力されるように制御する。
【０４６９】
　続くステップＳ３４１０では、前回のゲームのベット数、すなわち、再遊技結果入賞と
なった際のベット数が１であったか否かを把握する。なお、前回のゲームのベット数は、
全停止時演出設定処理（図５３）におけるステップＳ２２１１にて記憶されている。なお
、上記のようにステップＳ３４０１にて受信したベット終了コマンドに基づいて、再遊技
設定用処理にて設定されたベット数を把握するようにしてもよい。ちなみに、本実施形態
では１ベットゲームは実行されないため、ステップＳ３４１０では必ず否定判定する。
【０４７０】
　前回のゲームのベット数が１ではない場合、ステップＳ３４１１に進み、各種カウンタ
エリア１８３ｂに設けられたベットタイマに６７を入力する処理を実行する。ベットタイ
マは、疑似ベット演出を行う場合の、一のベットと次のベットとの間隔を規定するための
ものである。ベットタイマは所定周期（１．４９ｍｓｅｃ周期）で１ずつ減算され、ステ
ップＳ３４１１にて入力されたベットタイマは約０．１ｓｅｃ後に０となる。すなわち、
疑似ベット演出における一のベットと次のベットとの間隔は、再遊技ベット演出における
一のベットと次のベットとの間隔よりも長く、連ベット演出における一のベットと次のベ
ットとの間隔と同じ長さとなるように設定されている。
【０４７１】
　ステップＳ３４１２では、上記ステップＳ３４１１にて入力されたベットタイマが０と
なったか否か、すなわち、第１ベット表示部３４ａを点灯状態とさせてから約０．１ｓｅ
ｃが経過したか否かを判定し、経過した場合にステップＳ３４１３に進む。ステップＳ３
４１３では、第２ベット表示部３４ｂを点灯状態とする処理を実行し、ステップＳ３４１
４にてベット時効果音がスピーカ６４から出力されるように制御する。そして、ステップ
Ｓ３４１５にて前回のゲームのベット数が２であったか否かを判定する。
【０４７２】
　前回のゲームのベット数が２ではなく３であった場合、ステップＳ３４１６にてベット
タイマに６７（約０．１ｓｅｃ）を入力する処理を実行し、ステップＳ３４１７にて当該
ベットタイマが０となるまで待機する。第２ベット表示部３４ｂを点灯状態としてから約
０．１ｓｅｃが経過した場合、ステップＳ３４１８に進み、第３ベット表示部３４ｃを点
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灯状態とする処理を実行し、ステップＳ３４１９にてベット時効果音がスピーカ６４から
出力されるように制御してから、本特定再遊技ベット演出設定処理を終了する。なお、ス
テップＳ３４１０やステップＳ３４１５にて肯定判定した場合、以降の処理を行うことな
く、そのまま本特定再遊技ベット演出設定処理を終了する。
【０４７３】
　つまり、特定再遊技結果入賞に基づく疑似ベット演出は、ベット対応演出に至るまでの
ベット過程演出の演出態様が、連ベット演出においてベット対応演出に至るまでのベット
過程演出の演出態様と基本的には同じ演出態様となるように設定されている。具体的には
、いずれにおいても第１クレジット投入スイッチ５６を操作した場合のベット過程演出は
、約０．１ｓｅｃ間隔で各ベット表示部３４ａ～３４ｃが順次点灯状態とされ、その点灯
状態とされる場合のベット時効果音も共通している。このようにすることで、特定再遊技
結果が他の小役結果や外れ結果と同じような扱いである印象を強く与えることができ、特
定役を再遊技結果にて構成することによる違和感を与えにくくすることが可能となる。
【０４７４】
　付け加えると、通常再遊技結果入賞に基づく再遊技ベット演出は、ベット対応演出に至
るまでのベット過程演出の演出態様が、特定再遊技結果入賞に基づく疑似ベット演出にお
けるベット過程演出や連ベット演出におけるベット過程演出の演出態様とも異なる演出態
様となるように設定されている。具体的には、第１クレジット投入スイッチ５６を操作し
た場合のベット過程演出は、通常再遊技ベット演出では、約０．２ｓｅｃ間隔で各ベット
表示部３４ａ～３４ｃが順次点灯状態とされるのに対して、疑似ベット演出や連ベット演
出では、上記の通り約０．１ｓｅｃ間隔である。この点からも、特定再遊技結果が、通常
再遊技結果ではなく他の小役結果や外れ結果と同じ扱いである印象を与え易くなっている
。
【０４７５】
　さらに、既に説明した通り、ＡＴモードが開始される場合には、特定再遊技結果のうち
、第２再遊技結果入賞や第３再遊技結果入賞が成立する構成としている。この場合、当該
第２再遊技結果入賞や第３再遊技結果入賞を成立させ、いざＡＴモードを開始させようと
する場合、賭数操作を経ずに開始操作を行わせるよりも、賭数操作を経て開始操作を行う
ように促したほうが当該開始させるＡＴモードを新たな気持ちで遊技させることが可能で
ある。つまり、賭数操作を経ずに開始操作を行わせる場合、前回のゲームの結果が引き継
がれている印象を強く与えるため、新たな気持ちで遊技させようとする意図とはミスマッ
チになり易く、その点からも、ＡＴモード開始時に賭数操作を促すことはＡＴモードの興
趣向上を図る手助けとすることが可能である。また、例えば、開始するＡＴモードにおけ
る有利度（ゲーム数や上乗せ性能等）をＡＴモードの開始に際して報知する場合、開始操
作に伴って報知するよりも、賭数操作に伴って報知したほうが、その有利度を知ったうえ
で開始操作（抽選処理の契機操作）を行わせることが可能である。そうすると、ＡＴモー
ドの開始に際して特定再遊技結果入賞を成立させたうえで賭数操作を促すような構成とし
ておけば、上記のようにＡＴモードの開始に際して賭数操作に基づき当該ＡＴモードの有
利度等を報知する構成を追加し易くすることが可能となり、この点も興趣向上を図る手助
けとなる。この場合、例えば、ＡＴモードの種別（第１ＡＴモードや第２ＡＴモード）を
開始ゲーム（特定再遊技結果入賞後のゲーム）の賭数操作に基づいて報知する構成とした
り、ＡＴモードの初期ゲーム数を抽選により決定する構成としたうえで当該初期ゲーム数
を開始ゲームの賭数操作にて報知する構成としてもよい。
【０４７６】
　ステップＳ３４０４にて、特定投入コマンド、特定第１操作コマンド及び特定第２操作
コマンドのいずれもを受信していないと判定した場合、ステップＳ３４２０に進む。ステ
ップＳ３４２０では、開始操作コマンドを受信しており、スタートレバー４１の操作が行
われたか否かを判定し、操作が行われていない場合には、ステップＳ３４０４に戻る。
【０４７７】
　すなわち、再遊技結果入賞が成立した後は、第１クレジット投入スイッチ５６等の賭数
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操作を介さずに主制御装置１０１側の再遊技設定用処理にてベットの設定が行われるため
、第１クレジット投入スイッチ５６等の賭数操作を行うことなくスタートレバー４１を操
作してゲームを開始することは可能である。そして、特定再遊技ベット演出設定処理では
、賭数操作に基づいて疑似的なベット演出を行うようにしているところ、このような賭数
操作を介さない開始操作が行われた場合には疑似的なベット演出を行うことなく、今回開
始するゲームのベット数が報知されたベット対応演出が行われるようにしている。
【０４７８】
　具体的には、ステップＳ３４２０にて開始操作コマンドを受信していると判定した場合
、ステップＳ３４２１にて第１クレジットランプ５６ｂを消灯状態とする処理を実行する
。そして、ステップＳ３４２２にてウェイト期間中であるか否かを判定し、ウェイト期間
ではなく、今回の開始操作コマンドを受信した際に直ちに各リール３２Ｌ，３２Ｍ，３２
Ｒの回転が開始される場合、ステップＳ３４２３にて全てのベット表示部３４ａ～３４ｃ
を消灯状態に切り替える処理を実行する。そして、ステップＳ３４２４にて消灯済みフラ
グをセットする処理を実行し、ステップＳ３４２５にて第１ベット表示部３４ａを点灯状
態とする処理を実行する。続くステップＳ３４２６では、前回のゲームのベット数が１で
あったか否かを判定し、１ではない場合には、ステップＳ３４２７にて第２ベット表示部
３４ｂを点灯状態とする処理を実行する。そして、ステップＳ３４２８にて、前回のゲー
ムのベット数が２であったか否かを判定し、２ではない場合には、ステップＳ３４２９に
て第３ベット表示部３４ｃを点灯状態とする処理を実行してから、本特定再遊技ベット演
出設定処理を終了する。ステップＳ３４２６又はステップＳ２４２８にて肯定判定した場
合には、そのまま本特定再遊技ベット演出設定処理を終了する。
【０４７９】
　ここで、本実施形態では、上記のように特定再遊技結果入賞に基づいて、再遊技状態に
設定された場合、第１クレジットランプ５６ｂを点灯状態として、賭数操作に基づいて疑
似ベット演出を行うようにし、他の小役結果や外れ結果と同じ扱いである印象を与える構
成としている。但し、特定再遊技結果入賞に基づいて再遊技状態に設定されたことは、停
止出目や再遊技状態表示部７６ａ等から把握することも可能であり、当該再遊技状態に設
定されていることを把握しているのにもかかわらず、わざわざ賭数操作を行いたくない、
といった要望もあるものと考えられる。この場合、賭数操作を強要することは当該要望を
持つ遊技者の遊技意欲の大幅な低下を招くと考えられ、その点、上記構成のように賭数操
作を介さずに開始操作を可能とすることで、遊技者の多様なニーズに応えることが可能で
ある。
【０４８０】
　しかも上記のような、賭数操作を介さずに開始操作を行っているのにもかかわらず、疑
似ベット演出が行われる構成とすると、遊技者に対して違和感を与えかねず、特に、わざ
わざ賭数操作を行わないことを選択しているのにもかかわらず不要な疑似ベット演出を行
ってしまうことも、遊技者の遊技意欲の低減につながる可能性が高い。その一方で、遊技
の透明性を担保すべく、今回のゲームのベット数は報知すべきであると考えられる。
【０４８１】
　そこで、上記のように、特定再遊技結果入賞に基づいて設定された再遊技状態において
、賭数操作を介さずに開始操作が行われた場合には、疑似ベット演出においてベット過程
演出を行うことなくベット対応演出が行われるようにしたことから、遊技者に違和感を与
えないようにしながら、今回のゲームのベット数を明確に報知することが可能となる。
【０４８２】
　ここで、本スロットマシン１０では、上記のように、開始操作が行われた場合であって
も、ウェイト期間が経過していなければ各リール３２Ｌ，３２Ｍ，３２Ｒの回転が開始さ
れず、当該ウェイト期間が経過するまで各リール３２Ｌ，３２Ｍ，３２Ｒの回転開始が待
機される。また、上記のように開始時演出設定処理においても、本実施形態では、開始操
作に基づく開始時演出は、ウェイト期間の経過までその実施が待機される。そうすると、
ウェイト期間中に開始操作が行われた場合、ウェイト期間が経過するまでの期間は単なる
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待ち時間となってしまい、かかる待ち時間によって遊技への注目が低下してしまう可能性
もある。
【０４８３】
　そこで、特定再遊技ベット演出設定処理では、ステップＳ３４２２にてウェイト期間中
であると判定した場合、ステップＳ３４３０にて各種フラグ格納エリア１８３ａに疑似ベ
ット許可フラグをセットしてから、ステップＳ３４０６に進み、疑似ベット演出における
ベット過程演出を行うための処理を実行する。つまり、ウェイト期間中であれば、賭数操
作を介さない開始操作が行われた場合であっても疑似ベット演出におけるベット過程演出
を行うようにすることで、上記の待ち時間を演出でうまく埋め合わせることが可能となる
。
【０４８４】
　更に、当該ウェイト期間中に疑似ベット演出におけるベット過程演出を行ううえで、第
１ベット表示部３４ａを点灯状態とした後、ステップＳ３４１２にてベットタイマが０と
なって肯定判定するまでの間は（ステップＳ３４１２：ＮＯ）、ステップＳ３４３１にて
上記の疑似ベット許可フラグがセットされているか、新たに開始操作コマンドを受信した
かを判定し、そのいずれかであればステップＳ３４３２に進む。ステップＳ３４３２では
、ウェイト期間が経過したか否かを判定し、経過していない場合にはステップＳ３４１２
に戻る。なお、ステップＳ３４３１にて疑似ベット許可フラグがセットされておらず、且
つ新たな開始操作コマンドを受信していない場合にもステップＳ３４１２に戻る。
【０４８５】
　一方、疑似ベット許可フラグがセットされているか、新たに開始操作コマンドを受信し
た場合において、ウェイト期間が経過した場合には、ステップＳ３４２７に進み、第２ベ
ット表示部３４ｂや第３ベット表示部３４ｃを点灯状態とする処理を実行する。
【０４８６】
　また、第２ベット表示部３４ｂを点灯状態とした後、ステップＳ３４１７にてベットタ
イマが０となって肯定判定するまでの間も（ステップＳ３４１７：ＮＯ）、ステップＳ３
４３３にて疑似ベット許可フラグがセットされているか、新たに開始操作コマンドを受信
したかを判定し、そのいずれかであればステップＳ３４３４に進み、ウェイト期間が経過
したか否かを判定する。ステップＳ３４３３にて否定判定した場合や、ステップＳ３４３
４にてウェイト期間が経過していない場合にはステップＳ３４１２に戻る。そして、ステ
ップＳ３４３４にて、疑似ベット許可フラグがセットされているか、新たに開始操作コマ
ンドを受信した場合において、ウェイト期間が経過した場合には、ステップＳ３４２９に
進み、第３ベット表示部３４ｃを点灯状態とする処理を実行する。
【０４８７】
　すなわち、賭数操作を介さずに開始操作が行われたり、ベット過程演出中に開始操作が
行われた場合には、ウェイト期間の経過に伴い当該ベット過程演出を中断して、そのまま
ベット対応演出が行われるようにした。このようにすることで、疑似ベット演出による演
出効果を期待しながらも、賭数操作を伴わない開始操作が行われたり、ベット過程演出中
に開始操作が行われた場合にまでベット過程演出を行うことによる違和感を解消すること
が可能となる。
【０４８８】
　＜ベット対応演出の設定処理＞
　ステップＳ３２０５のベット対応演出の設定処理では、上記ステップＳ３４２３～ステ
ップＳ３４２９の処理と同様の処理を実行する。すなわち、全てのベット表示部３４ａ～
３４ｃを消灯状態としてから、再遊技状態にて設定されているベット数に対応するベット
表示部３４ａ～３４ｃを点灯状態とする処理を行う。この場合、特定再遊技結果入賞に基
づく再遊技状態であっても、賭数操作に基づいてベット過程演出を経てベット対応演出を
行うのではなく、賭数操作を介さずに再遊技状態の設定に際してベット対応演出を実行す
るようにしている。このようにすることで、賭数操作に基づいて実行されるＡＴ当選報知
演出と、ベット過程演出やベット対応演出とが重複してしまう事象を好適に回避すること
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ができる。
【０４８９】
　＜ＢＥＴ表示部及びベット表示部の様子＞
　次に、主制御装置１０１側のＢＥＴ表示部７５や、表示制御装置８１側のベット表示部
３４と、第１クレジット投入スイッチ５６の操作と点灯の有無等の関係を、図６９及び図
７０のタイミングチャートを参照しながら説明する。なお、図６９や図７０においては、
いずれのゲームも３ベットゲームにて進行しており、基本的にはクレジットカウンタが３
以上であることを前提として説明する。
【０４９０】
　図６９に示すように、いずれかの小役結果であるゲームにおいて、ｔ１にて各リール３
２Ｌ，３２Ｍ，３２Ｒの回転が停止すると、当該小役結果に対応するメダルの払い出しが
発生する。メダルの払い出しがｔ２にて終了すると、第１クレジットランプ５６ｂが消灯
状態から点灯状態に切り替わり、第１クレジット投入スイッチ５６の操作を受付可能な状
態であることが報知される。なお、当該タイミングにて受入可能状態表示部７６ｃも消灯
状態から点灯状態に切り替わる（図示無し）。ｔ３にて第１クレジット投入スイッチ５６
の操作が行われると、ＢＥＴ表示部７５やベット表示部３４が点灯状態から消灯状態に一
旦切り替わる。そして、ｔ４、ｔ５、ｔ６にて、順次、第１ＢＥＴ表示部７５ａ及び第１
ベット表示部３４ａ、第２ＢＥＴ表示部７５ｂ及び第２ベット表示部３４ｂ、第３ＢＥＴ
表示部７５ｃ及び第３ベット表示部３４ｃがそれぞれ消灯状態から点灯状態に切り替わり
、各点灯状態に切り替わるタイミングにてベット時効果音が出力される。なお、これらｔ
３～ｔ６の一連の演出が通常ベット演出におけるベット過程演出に相当し、ｔ６にて各Ｂ
ＥＴ表示部７５ａ～７５ｃ及び各ベット表示部３４ａ～３４ｃが点灯状態とされている状
態がベット対応演出に相当する。なお、通常ベット演出におけるベット過程演出の各ベッ
トの間隔は、上記の通り約０．１ｓｅｃである。
【０４９１】
　ｔ６にてベットが完了すると、開始可能状態表示部７６ｂが消灯状態から点灯状態に切
り替わり、開始操作を受付可能な状態となる。そして、ｔ７にてウェイト期間が経過した
後において、ｔ８にてスタートレバー４１が操作されて開始操作が行わると、各リール３
２Ｌ，３２Ｍ，３２Ｒの回転が開始される。なお、ｔ８の開始操作に基づいて抽選処理が
実行されており、この抽選結果は外れ結果とする。
【０４９２】
　ｔ９にて各リール３２Ｌ，３２Ｍ，３２Ｒが停止すると、上記のように外れ結果であり
メダルの払い出しは発生しない。この場合、ｔ９にて第１クレジットランプ５６ｂが消灯
状態から点灯状態に切り替わり、第１クレジット投入スイッチ５６の操作を受付可能な状
態であることが報知される。なお、小役結果当選時に当該小役結果入賞を成立させること
ができなかった場合も、各リール３２Ｌ，３２Ｍ，３２Ｒの停止とともに第１クレジット
ランプ５６ｂが点灯状態に切り替わる。ちなみに、各リール３２Ｌ，３２Ｍ，３２Ｒの停
止後に演出用のフリーズ期間が設けられている場合には、当該フリーズ期間の経過後にメ
ダルの払い出しが実行されてから第１クレジットランプ５６ｂが点灯状態に切り替わる。
また、メダルの払い出しが行われない場合には、当該フリーズ期間が経過してから第１ク
レジットランプ５６ｂが点灯状態に切り替わる。
【０４９３】
　ｔ１０にて第１クレジット投入スイッチ５６の操作が行われると、ＢＥＴ表示部７５ａ
～７５ｃやベット表示部３４ａ～３４ｃの消灯処理を経てから、ｔ１１～ｔ１３にて各Ｂ
ＥＴ表示部７５ａ～７５ｃ及び各ベット表示部３４ａ～３４ｃが順次点灯状態に切り替わ
るベット過程演出が実行される。
【０４９４】
　ｔ１３にてベットが完了すると、開始可能状態表示部７６ｂが点灯状態に切り替わり、
ｔ１４にてスタートレバー４１が操作されると、当該開始操作に基づく抽選処理が実行さ
れるものの、当該ｔ１４は未だウェイト期間中であることから、ｔ１４では各リール３２
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Ｌ，３２Ｍ，３２Ｒの回転は開始されない。この場合、ウェイト期間が経過するｔ１５に
てｔ１４の開始操作に対応する各リール３２Ｌ，３２Ｍ，３２Ｒの回転処理が実行される
。なお、ｔ１４の開始操作に基づく抽選処理の結果は通常再遊技結果とする。
【０４９５】
　ｔ１５にて各リール３２Ｌ，３２Ｍ，３２Ｒの回転が開始され、ｔ１６にてウェイト期
間が経過した後、ｔ１７にて各リール３２Ｌ，３２Ｍ，３２Ｒの回転が停止したとする。
この場合、上記のようにｔ１４にて行われた抽選処理の結果は通常再遊技結果であり、ｔ
１７にて通常再遊技結果入賞が成立すると、再遊技設定用処理によって再遊技状態表示部
７６ａが消灯状態から点灯状態に切り替えられるとともに、更に仮想メダルの自動投入処
理が行われる。すなわち、ｔ１７にて再遊技状態表示部７６ａが点灯状態とされ、更に、
ｔ１７にてＢＥＴ表示部７５やベット表示部３４が点灯状態から消灯状態に一旦切り替わ
り、その後、ｔ１８、ｔ１９、ｔ２０にて、順次、第１ＢＥＴ表示部７５ａ及び第１ベッ
ト表示部３４ａ、第２ＢＥＴ表示部７５ｂ及び第２ベット表示部３４ｂ、第３ＢＥＴ表示
部７５ｃ及び第３ベット表示部３４ｃがそれぞれ消灯状態から点灯状態に切り替わり、各
点灯状態に切り替わるタイミングにてベット時効果音が出力される。なお、これらｔ１７
～ｔ２０の一連の演出が再遊技ベット演出におけるベット過程演出に相当し、ｔ２０にて
各ＢＥＴ表示部７５ａ～７５ｃ及び各ベット表示部３４ａ～３４ｃが点灯状態とされてい
る状態がベット対応演出に相当する。なお、再遊技ベット演出におけるベット過程演出の
各ベットの間隔は、上記の通り約０．２ｓｅｃであり、通常ベット演出におけるベット過
程演出の各ベットの間隔よりも長い期間である。ちなみに、各リール３２Ｌ，３２Ｍ，３
２Ｒの停止後に演出用のフリーズ期間が設けられている場合には、当該フリーズ期間の経
過後に、再遊技状態表示部７６ａが点灯状態とされ、仮想メダルの自動投入処理が行われ
る。
【０４９６】
　ｔ２０にて再遊技設定用処理によるベットが完了すると、開始可能状態表示部７６ｂが
点灯状態に切り替わる。なお、当該タイミングで受入可能状態表示部７６ｃも消灯状態か
ら点灯状態に切り替わる（図示なし）。そして、ｔ２１にて開始操作が行われると、抽選
処理が実行されるとともに、各リール３２Ｌ，３２Ｍ，３２Ｒの回転が開始される。なお
、ｔ２１の開始操作に基づく抽選処理の結果は通常再遊技結果とする。
【０４９７】
　ｔ２２にて各リール３２Ｌ，３２Ｍ，３２Ｒが停止すると、上記のように今回のゲーム
の抽選結果は通常再遊技結果であり、ｔ１７の場合と同様に、ｔ２２～ｔ２５にて再遊技
状態表示部７６ａの点灯処理や、各ＢＥＴ表示部７５ａ～７５ｃ及び各ベット表示部３４
ａ～３４ｃが順次点灯状態に切り替わる再遊技ベット演出におけるベット過程演出が実行
される。この場合、ｔ２２ではウェイト期間は経過していないものの、通常ベット演出は
ウェイト期間の経過の有無に関わらず実行され、ウェイト期間の経過前と経過後とで同じ
態様にて通常ベット演出が行われる構成であることから、ｔ１７～ｔ２０のベット過程演
出と、ｔ２２～ｔ２５のベット過程演出とは同じ態様にて実行されることになる。
【０４９８】
　そして、ｔ２５にてベットが完了すると、開始可能状態表示部７６ｂが点灯状態に切り
替わり、その後、ｔ２６にてウェイト期間が経過する。ｔ２７にて開始操作が行われると
、抽選処理が実行されるとともに、各リール３２Ｌ，３２Ｍ，３２Ｒの回転が開始される
。なお、ｔ２７の開始操作に基づく抽選処理の結果も通常再遊技結果とする。
【０４９９】
　ｔ２８にて各リール３２Ｌ，３２Ｍ，３２Ｒが停止し、ｔ２８～ｔ３１にて再遊技状態
表示部７６ａの点灯処理や、各ＢＥＴ表示部７５ａ～７５ｃ及び各ベット表示部３４ａ～
３４ｃによるベット過程演出が実行される。また、ｔ３１にて開始可能状態表示部７６ｂ
が点灯状態に切り替わる。ｔ２７の開始操作とは異なり、ｔ３２の開始操作は、ウェイト
期間が経過する前の開始操作である。この場合、開始操作が行われたｔ３２では各リール
３２Ｌ，３２Ｍ，３２Ｒの回転は開始されず、ウェイト期間が経過するｔ３３にて各リー
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ル３２Ｌ，３２Ｍ，３２Ｒの回転が開始される。
【０５００】
　次に、特定再遊技結果の場合のＢＥＴ表示部７５、ベット表示部３４、第１クレジット
投入スイッチ５６等の操作と点灯の有無等の関係を説明する。
【０５０１】
　図７０に示すように、特定再遊技結果当選となったゲームにおいて、ウェイト期間が経
過するｔ４１よりも後であるｔ４２にて各リール３２Ｌ，３２Ｍ，３２Ｒが停止したとす
る。この場合、ｔ４２にて再遊技状態表示部７６ａの点灯処理が実行されるとともに、各
ＢＥＴ表示部７５ａ～７５ｃの消灯処理が実行され、その直後であるｔ４３にて、前回の
ベット数と同数のベット数となるように各ＢＥＴ表示部７５ａ～７５ｃの点灯処理が行わ
れる。つまり、特定再遊技結果では、主制御装置１０１側のＢＥＴ表示部７５ａ～７５ｃ
によるベット過程演出に相当する演出は実行されず、ベット対応演出が行われることにな
る。但し、特定再遊技結果の場合、主制御装置１０１側のＢＥＴ表示部７５ａ～７５ｃの
点灯処理と、表示制御装置８１側のベット表示部３４ａ～３４ｃによる疑似ベット演出と
は連動せず、ｔ４３にてＢＥＴ表示部７５ａ～７５ｃが今回のゲームのベット数に対応す
る表示とされても、ベット表示部３４ａ～３４ｃでは前回のベット数に対応するベット対
応演出が継続されている。
【０５０２】
　また、ｔ４３では各ＢＥＴ表示部７５ａ～７５ｃが点灯状態とされるとともに、第１ク
レジットランプ５６ｂも点灯状態とされ、第１クレジット投入スイッチ５６の操作が促さ
れるようになる。更に、ｔ４３にてベットが完了することから、開始可能状態表示部７６
ｂも点灯状態とされる。この場合、ｔ４４にて第１クレジット投入スイッチ５６が操作さ
れると、ｔ４４～ｔ４７にてベット表示部３４ａ～３４ｃによる疑似ベット演出が行われ
る。すなわち、ｔ４４にてベット表示部３４ａ～３４ｃが点灯状態から消灯状態に切り替
えられ、その後、ｔ４５、ｔ４６、ｔ４７にて、順次、第１ベット表示部３４ａ、第２ベ
ット表示部３４ｂ、第３ベット表示部３４ｃがそれぞれ消灯状態から点灯状態に切り替わ
り、各点灯状態に切り替わるタイミングにてベット時効果音が出力される。なお、これら
ｔ４４～ｔ４７の一連の演出が疑似ベット演出におけるベット過程演出に相当し、ｔ４７
にてベット表示部３４ａ～３４ｃが点灯状態とされている状態がベット対応演出に相当す
る。なお、疑似ベット演出におけるベット過程演出の各ベットの間隔は、上記の通り約０
．１ｓｅｃであり、通常ベット演出におけるベット過程演出の各ベットの間隔と同じ長さ
であり、再遊技ベット演出におけるベット過程演出の各ベットの間隔よりも短い長さに設
定されている。
【０５０３】
　その後、ｔ４８にて開始操作が行われると、既にウェイト期間が経過していることから
して、当該ｔ４８にて抽選処理が実行されるとともに、各リール３２Ｌ，３２Ｍ，３２Ｒ
の回転が開始される。なお、ｔ４８の開始操作に基づく抽選処理の結果も特定再遊技結果
とする。
【０５０４】
　ｔ４９にて各リール３２Ｌ，３２Ｍ，３２Ｒが停止すると、上記のように今回のゲーム
の抽選結果は特定再遊技結果であり、ｔ４２の場合と同様に、ｔ４９～ｔ５０にて再遊技
状態表示部７６ａ、開始可能状態表示部７６ｂ及び第１クレジットランプ５６ｂを点灯状
態とする処理や、各ＢＥＴ表示部７５ａ～７５ｃを一旦消灯状態としてから点灯状態に切
り替える処理が行われる。ちなみに、再遊技状態表示部７６ａについては、前回のゲーム
の遊技結果も再遊技結果入賞であったため、ｔ５０では、再遊技状態表示部７６ａは点灯
状態が継続される。なお、ｔ５０にて、一旦消灯状態としてから、直後に再度点灯状態と
するようにしてもよい。
【０５０５】
　ｔ５１にてウェイト期間が経過した後であるｔ５２にて第１クレジット投入スイッチ５
６の操作が行われた場合、ｔ４４～ｔ４７の場合と同様に、ｔ５２～５５にてベット表示
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部３４ａ～３４ｃによる疑似ベット演出が行われる。すなわち、ｔ５２にてベット表示部
３４ａ～３４ｃが点灯状態から消灯状態に切り替えられ、その後、ｔ５３、ｔ５４、ｔ５
５にて、順次、第１ベット表示部３４ａ、第２ベット表示部３４ｂ、第３ベット表示部３
４ｃがそれぞれ消灯状態から点灯状態に切り替わり、各点灯状態に切り替わるタイミング
にてベット時効果音が出力される。
【０５０６】
　その後、ｔ５６にて開始操作が行われると、既にウェイト期間が経過していることから
して、当該ｔ５６にて抽選処理が実行されるとともに、各リール３２Ｌ，３２Ｍ，３２Ｒ
の回転が開始される。なお、ｔ５６の開始操作に基づく抽選処理の結果も特定再遊技結果
とする。
【０５０７】
　上記のように、特定再遊技結果入賞に基づく再遊技状態において、第１クレジット投入
スイッチ５６の操作に基づく疑似ベット演出は、演出上のベットであって、既に再遊技用
設定処理にてベットは完了している。そのため、第１クレジット投入スイッチ５６の操作
を介することなく開始操作を行って、各リール３２Ｌ，３２Ｍ，３２Ｒの回転を開始させ
ることも可能である。
【０５０８】
　すなわち、ｔ５７にて各リール３２Ｌ，３２Ｍ，３２Ｒが停止し、ｔ５７～ｔ５８にて
再遊技状態表示部７６ａ、開始可能状態表示部７６ｂ及び第１クレジットランプ５６ｂを
点灯状態とする処理や、各ＢＥＴ表示部７５ａ～７５ｃを一旦消灯状態としてから点灯状
態に切り替える処理が行われる。ｔ５９にてウェイト期間が経過した後、第１クレジット
投入スイッチ５６の操作を行うことなく、ｔ６０にて開始操作が行われると、当該ｔ６０
にて各リール３２Ｌ，３２Ｍ，３２Ｒの回転が開始される。この場合、ｔ６０にてベット
表示部３４ａ～３４ｃが一旦消灯状態とされた後、ｔ６１にてベット表示部３４ａ～３４
ｃが点灯状態とされる。なお、ｔ６１ではベット効果音の出力も行われない。つまり、特
定再遊技結果入賞に基づく再遊技状態において、賭数操作を介することなく開始操作が行
われた場合、ベット過程演出の実行が制限されて、ベット対応演出が直ぐに実行されるこ
とになる。このようにすることで、各リール３２Ｌ，３２Ｍ，３２Ｒの回転が開始されて
いるのにもかかわらず、ベット過程演出が完了していないこと（実行されていること）に
よる違和感を遊技者に与えないようにすることができる。
【０５０９】
　ｔ６０の開始操作に基づいて各リール３２Ｌ，３２Ｍ，３２Ｒの回転が開始され、当該
開始操作に基づく抽選結果も特定再遊技結果であったとする。ｔ６２にてウェイト期間が
経過した後、ｔ６３にて各リール３２Ｌ，３２Ｍ，３２Ｒが停止した場合、ｔ６３～ｔ６
４にて再遊技状態表示部７６ａ、開始可能状態表示部７６ｂ及び第１クレジットランプ５
６ｂを点灯状態とする処理や、各ＢＥＴ表示部７５ａ～７５ｃを一旦消灯状態としてから
点灯状態に切り替える処理が行われる。
【０５１０】
　その後、ｔ６５にて第１クレジット投入スイッチ５６の操作が行われると、上記のよう
に疑似ベット演出が開始される。すなわち、ｔ６５にてベット表示部３４ａ～３４ｃが点
灯状態から消灯状態に切り替えられ、その後、ｔ６６にて第１ベット表示部３４ａが点灯
状態に切り替えられるとともに、ベット時効果音が出力される。
【０５１１】
　当該第１ベット表示部３４ａが点灯状態とされてから次の第２ベット表示部３４ｂが点
灯状態とされるまでの期間（約０．１ｓｅｃ）が経過するよりも前であるｔ６７にて、ス
タートレバー４１による開始操作が行われた場合、既にウェイト期間は経過しているし、
主制御装置１０１側のベットも完了していることからして、当該ｔ６７にて各リール３２
Ｌ，３２Ｍ，３２Ｒの回転が開始される。この場合、ｔ６６にて開始された疑似ベット演
出におけるベット過程演出は、ｔ６７の開始操作によって途中で制限され、ｔ６７にてベ
ット対応演出に切り替わる。このようにすることで、各リール３２Ｌ，３２Ｍ，３２Ｒの
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回転が開始されているのにもかかわらず、ベット過程演出が完了していないこと（実行さ
れていること）による違和感を遊技者に与えないようにすることができる。
【０５１２】
　ｔ６７の開始操作に基づいて各リール３２Ｌ，３２Ｍ，３２Ｒの回転が開始され、当該
開始操作に基づく抽選結果も特定再遊技結果であったとする。ｔ６８にて各リール３２Ｌ
，３２Ｍ，３２Ｒが停止した場合、ｔ６８～ｔ６９にて再遊技状態表示部７６ａ、開始可
能状態表示部７６ｂ及び第１クレジットランプ５６ｂを点灯状態とする処理や、各ＢＥＴ
表示部７５ａ～７５ｃを一旦消灯状態としてから点灯状態に切り替える処理が行われる。
【０５１３】
　その後、ｔ７０にて第１クレジット投入スイッチ５６の操作が行われると、未だウェイ
ト期間の経過前であることからして、上記のように疑似ベット演出が開始される。すなわ
ち、ｔ７０にてベット表示部３４ａ～３４ｃが点灯状態から消灯状態に切り替えられ、そ
の後、ｔ７１、ｔ７２、ｔ７４にて、順次、第１ベット表示部３４ａ、第２ベット表示部
３４ｂ、第３ベット表示部３４ｃがそれぞれ消灯状態から点灯状態に切り替わり、各点灯
状態に切り替わるタイミングにてベット時効果音が出力される。
【０５１４】
　更に、当該疑似ベット演出におけるベット過程演出中であるｔ７３にて、スタートレバ
ー４１による開始操作が行われた場合であっても、当該ｔ７３は未だウェイト期間中であ
ることから、上記のベット過程演出は継続される。そして、ウェイト期間が経過するｔ７
５にて、各リール３２Ｌ，３２Ｍ，３２Ｒの回転が開始される。このように、疑似ベット
演出のベット過程演出中に開始操作が行われた場合であっても、それがウェイト期間中で
ある場合にはベット過程演出を継続するようにしており、このようにすることで、ウェイ
ト期間といった待ち時間があるのにもかかわらず演出が行われない期間を生じさせにくく
することが可能となる。
【０５１５】
　但し、ウェイト期間の経過前のベット過程演出中に開始操作が行われた際に、当該ベッ
ト過程演出を継続させるようにしても、当該ベット過程演出が終了するよりも前にウェイ
ト期間が経過する場合もある。この場合、当該ウェイト期間が経過した時点で、ベット過
程演出を終了してベット対応演出に切り替えるようにしている。
【０５１６】
　すなわち、ｔ７５の開始操作に基づいて各リール３２Ｌ，３２Ｍ，３２Ｒの回転が開始
され、当該開始操作に基づく抽選結果も特定再遊技結果であったとする。ｔ７６にて各リ
ール３２Ｌ，３２Ｍ，３２Ｒが停止した場合、ｔ７６～ｔ７７にて再遊技状態表示部７６
ａ、開始可能状態表示部７６ｂ及び第１クレジットランプ５６ｂを点灯状態とする処理や
、各ＢＥＴ表示部７５ａ～７５ｃを一旦消灯状態としてから点灯状態に切り替える処理が
行われる。
【０５１７】
　その後、ｔ７８にて第１クレジット投入スイッチ５６の操作が行われると、未だウェイ
ト期間の経過前であることからして、上記のように疑似ベット演出が開始される。すなわ
ち、ｔ７８にてベット表示部３４ａ～３４ｃが点灯状態から消灯状態に切り替えられ、そ
の後、ｔ７９、ｔ８１にて、順次、第１ベット表示部３４ａ、第２ベット表示部３４ｂが
それぞれ消灯状態から点灯状態に切り替わり、各点灯状態に切り替わるタイミングにてベ
ット時効果音が出力される。また、当該疑似ベット演出におけるベット過程演出中である
ｔ８０にて、スタートレバー４１による開始操作が行われた場合であっても、当該ｔ８０
は未だウェイト期間中であることから、上記のベット過程演出は継続される。
【０５１８】
　そして、ｔ８１にて第２ベット表示部３４ｂが点灯状態に切り替えられた後、次の第３
ベット表示部３４ｃが点灯状態とされるまでの期間（約０．１ｓｅｃ）が経過するよりも
前であるｔ８２にて、ウェイト期間が経過した場合、当該ｔ８２にて各リール３２Ｌ，３
２Ｍ，３２Ｒの回転が開始される。この場合、ｔ７８にて開始された疑似ベット演出にお
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けるベット過程演出は、ｔ８１の開始操作とｔ８２のウェイト期間の経過とによって途中
で制限され、ｔ８２にてベット対応演出に切り替わるようになる。
【０５１９】
　＜待機状態設定処理＞
　次に、主制御装置１０１のＣＰＵ１０２にて実行される待機状態設定処理について、図
７１のフローチャートを参照しながら説明する。待機状態設定処理は、所定期間に亘って
遊技が行われていない場合に、スロットマシン１０を待機状態（デモ状態）に設定するた
めの処理であり、通常処理（図１８）のステップＳ２１５にて実施される処理である。
【０５２０】
　ステップＳ３５０１では、各種センサの検知結果に基づいて、スロットマシン１０に設
けられたいずれかの遊技操作が行われたか否かを判定する。具体的には、主制御装置１０
１に接続されている、スタートレバー４１、ストップスイッチ４２～４４、第１クレジッ
ト投入スイッチ５６、第２クレジット投入スイッチ５７、清算スイッチ５９等の操作部の
操作を対応する検出センサ４１ａ，４２ａ～４４ａ，５６ａ，５７ａ，５９ａ等により検
知した場合の他、メダル投入口４５からのメダル投入（投入メダル検出センサ４５ａによ
るメダルの検出）や、前面扉１２の開放等が行われた場合には、ステップＳ３５０１にて
肯定判定する。
【０５２１】
　ステップＳ３５０１にて否定判定し、いずれの遊技操作も行われていない場合、ステッ
プＳ３５０２に進み、いずれかのリール３２Ｌ，３２Ｍ，３２Ｒが回転中であるか否かを
判定する。いずれのリール３２Ｌ，３２Ｍ，３２Ｒも停止している場合、ステップＳ３５
０３にてメダルの払い出しが行われている状態であるか否かを判定する。メダルの払い出
しが行われていない場合には、ステップＳ３５０３にて、再遊技状態に設定されているか
否かを判定する。上記の通り、再遊技状態とはいずれかの再遊技結果入賞に基づいて再遊
技設定用処理にて設定される状態である。再遊技状態ではない場合には、ステップＳ３５
０４に進み、各種カウンタエリア１０６ｅに設けられた待機カウンタのカウントを許可す
るための許可フラグを、各種フラグ格納エリア１０６ｄにセットする処理を実行する。待
機カウンタは、待機状態に設定するべきタイミングをＣＰＵ１０２が把握するためのカウ
ンタである。
【０５２２】
　ステップＳ３５０１にていずれかの遊技操作が行われたと判定した場合、ステップＳ３
５０５に進み、上記の待機カウンタを初期値（１２０８００）にクリアする処理を実行す
る。ステップＳ３５０５の処理を実行した後、又はステップＳ３５０２～ステップＳ３５
０３のいずれかで肯定判定した場合は、ステップＳ３５０６にて、上記の許可フラグをク
リアする処理を実行する。この場合、タイマ割込み処理（図１７）におけるタイマ減算処
理（ステップＳ１０８）では、上記の許可フラグがセットされていることを条件に待機カ
ウンタを１ずつ減算する処理を行い、許可フラグがセットされていない場合には当該待機
カウンタを減算する処理を行わない。タイマ割込み処理は、１．４９ｍｓｅｃ周期で起動
されるため、待機カウンタが初期値から０となるまでには約３ｍｉｎ要することになる。
【０５２３】
　ステップＳ３５０４又はステップＳ３５０６の処理を実行した後は、ステップＳ３５０
７にていずれかの遊技操作が行われたか否かを判定する。かかる処理はステップＳ３５０
１の処理と同様の処理である。そして、ステップＳ３５０７にて否定判定し、いずれの遊
技操作も行われていないと判定した場合、ステップＳ３５０８にて上記の待機カウンタが
０となって、待機状態とするまでの所定期間（約３ｍｉｎ）が経過したか否かを判定する
。所定期間が経過していないと判定した場合、そのまま待機状態設定処理を終了する。
【０５２４】
　所定期間が経過したと判定した場合、ステップＳ３５０９～ステップＳ３５１４にて、
本スロットマシン１０を待機状態に設定する処理を実行する。すなわち、ステップＳ３５
０９にて待機移行コマンドを表示制御装置８１への出力対象としてセットする処理を実行
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する。待機移行コマンドは、待機状態に設定することを表示制御装置８１に把握させるた
めのコマンドである。
【０５２５】
　続くステップＳ３５１０では、各リール３２Ｌ，３２Ｍ，３２Ｒを外側から照射するフ
ロントライトや、各リール３２Ｌ，３２Ｍ，３２Ｒを内側から照射するバックライトや、
遊技パネル２５の内側に設けられた遊技パネル２５用のバックライトの点灯・消灯状態を
ＲＡＭ１０６の待機用記憶エリア１０６ｃに記憶する処理を実行するとともに、これら各
ライトを消灯させて待機状態とする処理を実行する。なお、フロントライトやバックライ
トが既に消灯している場合にはその状態を維持する。
【０５２６】
　続くステップＳ３５１１では、クレジット表示部６０、残払出枚数表示部６１、払出枚
数表示部６２にて表示されている情報を待機用記憶エリア１０６ｃに記憶するとともに、
これら各表示部６０～６２の各セグメントをＯＦＦとして待機状態とする処理を実行する
。また、ステップＳ３５１２では、指示モニタ６８にて表示されている情報をＲＡＭ１０
６の待機用記憶エリア１０６ｃに記憶するとともに、指示モニタ６８の各セグメントをＯ
ＦＦとして待機状態とする処理を実行する。
【０５２７】
　続くステップＳ３５１３では、ＢＥＴ表示部７５にて表示されている情報を待機用記憶
エリア１０６ｃに記憶する処理を実行するとともに、ＢＥＴ表示部７５の各ＢＥＴ表示部
７５ａ～７５ｃを消灯状態として待機状態とする処理を実行する。
【０５２８】
　そして、ステップＳ３５１４にて、遊技状態表示部７６のうち、開始可能状態表示部７
６ｂが点灯状態である場合には当該点灯情報を待機用記憶エリア１０６ｃに記憶する処理
を実行したうえで、開始可能状態表示部７６ｂを消灯状態とする処理を実行してから、本
待機状態設定処理を終了する。
【０５２９】
　このように、各リール３２Ｌ，３２Ｍ，３２Ｒが全て停止しており、払出も行われてお
らず、且つ再遊技状態ではない状況において、いずれの遊技操作も行われない期間が所定
期間以上となることで、スロットマシン１０の待機状態に設定される。待機状態では、各
種表示部等が消灯状態となることから、スロットマシン１０の消費電力の削減を図ること
が可能となる。この場合、上記のように再遊技状態では待機カウンタの計測が行われない
ことから、遊技操作等が行われなくても待機状態とされない。また、待機状態においても
少なくとも賭数操作が可能な状況にて待機状態に設定された場合には、受入可能状態表示
部７６ｃは点灯状態のままで維持されることから、待機状態であって電源が投入されてい
ない状態と、遊技者は明確に区別することが可能となる。
【０５３０】
　一方、ステップＳ３５０７にていずれかの遊技操作が行われたと判定した場合、ステッ
プＳ３５１５に進み、現状が待機状態に設定されているか否かを判定する。待機状態に設
定されていない場合には、そのまま本待機状態設定処理を終了する。待機状態に設定され
ている場合には、ステップＳ３５１６～ステップＳ３５２１にて、待機状態から通常状態
に復帰させるための復帰処理を実行する。
【０５３１】
　すなわち、ステップＳ３５１６では、待機復帰コマンドを表示制御装置８１への出力対
象としてセットする処理を実行する。待機復帰コマンドは、待機状態から通常状態に復帰
することを表示制御装置８１に把握させるためのコマンドである。
【０５３２】
　続くステップＳ３５１７では、各種フロントライトやバックライトの復帰用処理を実行
する。当該復帰用処理では、各種フロントライトやバックライトの待機状態移行前の状態
を待機用記憶エリア１０６ｃから把握し、その状態（点灯状態又は消灯状態）に復帰させ
る処理を行う。
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【０５３３】
　続くステップＳ３５１８では、クレジット表示部６０、残払出枚数表示部６１、払出枚
数表示部６２の待機状態移行前の状態を待機用記憶エリア１０６ｃから把握し、その状態
（点灯状態又は消灯状態）に復帰させる処理を行う。また、ステップＳ３５１９では、指
示モニタ６８の待機状態移行前の状態を待機用記憶エリア１０６ｃから把握し、その状態
（点灯状態又は消灯状態）に復帰させる処理を行う。
【０５３４】
　続くステップＳ３５２０では、ＢＥＴ表示部７５の待機状態移行前の状態を待機用記憶
エリア１０６ｃから把握し、その状態（点灯状態又は消灯状態）に復帰させる処理を行う
。
【０５３５】
　そして、ステップＳ３５２１にて、遊技状態表示部７６のうち、開始可能状態表示部７
６ｂの待機状態移行前の状態を待機用記憶エリア１０６ｃから把握し、その状態（点灯状
態又は消灯状態）に復帰させる処理を行ってから、本待機状態設定処理を終了する。
【０５３６】
　＜待機用処理＞
　次に表示制御装置８１のＣＰＵ１８１にて実行される待機用処理について、図７２のフ
ローチャートを参照しながら説明する。待機用処理は、上記の主制御装置１０１側の待機
状態設定処理に対応するものであり、演出設定処理（図５１）におけるその他の処理（ス
テップＳ２０１１）のうちの一処理として実施される処理であって、待機状態に移行させ
たり通常状態に復帰させたりするための処理や、待機状態移行前の仮待機状態に移行させ
るための処理を行うものである。
【０５３７】
　ステップＳ３６０１では、上記の待機移行コマンドを受信したか否かを判定する。待機
移行コマンドを受信している場合、ステップＳ３６０２にて補助表示部６５を待機モード
とするための待機用処理を実行する。具体的には、現状、補助表示部６５にて表示してい
る内容をＲＡＭ１８３の待機用記憶エリア１８３ｃに記憶し、補助表示部６５の表示画面
の輝度を通常時の輝度よりも低い待機モード用の輝度に設定するとともに、例えば、「デ
モ状態」といった文字表示を行う。続くステップＳ３６０３では、スピーカ６４からの出
力ボリュームを通常時のボリュームよりも小さい（又は出力されない）待機モード用のボ
リュームに設定する処理を実行する。
【０５３８】
　続くステップＳ３６０４では、ベット表示部３４の待機用処理を実行する。具体的には
、現状、ベット表示部３４にて表示している内容をＲＡＭ１８３の待機用記憶エリア１８
３ｃに記憶するとともに、ベット表示部３４の各ベット表示部３４ａ～３４ｃを消灯状態
とする処理を実行する。続くステップＳ３６０５では、第１クレジットランプ５６ｂの待
機用処理を実行する。具体的には、第１クレジットランプ５６ｂの点灯・消灯状態を把握
し、かかる内容を待機用記憶エリア１８３ｃに記憶するとともに、第１クレジットランプ
５６ｂを消灯状態とする処理を実行する。なお、第１クレジットランプ５６ｂが既に消灯
状態である場合には、その情報を記憶するだけで、当該消灯状態を維持する。
【０５３９】
　また、ステップＳ３６０１にて否定判定した場合、ステップＳ３６０６にて、上記の待
機復帰コマンドを受信しているか否かを判定する。待機復帰コマンドを受信している場合
、ステップＳ３６０７にて待機モードとされている補助表示部６５を通常時の状態とする
ための復帰用処理を実行する。具体的には、待機状態移行前に補助表示部６５にて表示さ
れていた内容を待機用記憶エリア１８３ｃから把握して、その内容が補助表示部６５にて
表示されるようにするとともに、表示画面の輝度を通常時の輝度に戻すための処理を実行
する。また、ステップＳ３６０８では、スピーカ６４からの出力ボリュームを通常時の出
力ボリュームに設定する処理を実行する。
【０５４０】
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　続くステップＳ３６０９では、ベット表示部３４の復帰用処理を実行する。具体的には
、待機状態移行前のベット表示部３４の表示内容を待機用記憶エリア１８３ｃから把握し
て、その内容がベット表示部３４にて表示されるようにする処理を実行する。また、ステ
ップＳ３６１０では、第１クレジットランプ５６ｂの復帰用処理を実行する。具体的には
、待機状態移行前に第１クレジットランプ５６ｂが点灯状態であったか否かを待機用記憶
エリア１８３ｃを把握し、点灯状態であった場合には第１クレジットランプ５６ｂを点灯
状態とし、待機状態移行前から消灯状態であった場合には、その状態を維持する処理を実
行する。
【０５４１】
　ステップＳ３６０５若しくはステップＳ３６１０の処理を実行した後、又はステップＳ
３６０６にて否定判定した場合、ステップＳ３６１１に進む。ステップＳ３６１１～ステ
ップＳ３６２２の処理は、待機状態よりも前の仮待機状態用の処理である。
【０５４２】
　具体的には、ステップＳ３６１１にて一のゲームが終了したか否かを判定する。なお、
ゲームの終了に際してメダルの払い出しが行われる場合には、当該払い出しが完了したか
否かを判定する。ステップＳ３６１１にて肯定判定してゲームが終了した場合、ステップ
Ｓ３６１２に進み、各種カウンタエリア１８３ｂに設けられた表示継続カウンタのカウン
トを許可するための許可フラグを、各種フラグ格納エリア１８３ａにセットする処理を実
行する。表示継続カウンタは、仮待機状態に設定するべきタイミングをＣＰＵ１８１が把
握するためのカウンタである。なお、表示継続カウンタに初期値（１５０００）であり、
ステップＳ３６１２の処理を行ってから表示継続カウンタが０となるまでには３０ｓｅｃ
要することになる。
【０５４３】
　ステップＳ３６１１にてゲームが終了していないと判定した場合、又はステップＳ３６
１２の処理を実行した後は、ステップＳ３６１３に進み、いずれかの遊技操作が行われた
か否かを判定する。この場合、主制御装置１０１に接続されているスタートレバー４１、
ストップスイッチ４２～４４、第１クレジット投入スイッチ５６、第２クレジット投入ス
イッチ５７、清算スイッチ５９等の操作部の操作を対応する検出センサ４１ａ，４２ａ～
４４ａ，５６ａ，５７ａ，５９ａ等により検知した場合に出力されるコマンドや、メダル
投入口４５からのメダル投入（投入メダル検出センサ４５ａによるメダルの検出）や、前
面扉１２の開放等が行われた場合に出力されるコマンドを受信した場合の他、表示制御装
置８１に接続されている演出スイッチ６６の操作が行われた場合もステップＳ３６１３に
て肯定判定する。
【０５４４】
　ステップＳ３６１３にて否定判定し、いずれの遊技操作も行われていない場合は、ステ
ップＳ３６１４に進み、上記の表示継続カウンタが０となったか否かを判定する。表示継
続カウンタが０となっていない場合には、そのまま本待機用処理を終了する。この場合、
演出設定処理（図５１）におけるその他の処理（ステップＳ２０１１）では、上記の許可
フラグがセットされていることを条件に表示継続カウンタを１ずつ減算する処理を行い、
許可フラグがセットされていない場合には当該表示継続カウンタを減算する処理を行わな
い。演出設定処理は、２ｍｓｅｃ周期で起動されるため、表示継続カウンタが初期値から
０となるまでには約３０ｓｅｃ要することになる。
【０５４５】
　ステップＳ３６１４にて表示継続カウンタが０となり、仮待機状態とされるまでの期間
が経過した場合、ステップＳ３６１５にて、再遊技状態であるか否かを判定する。再遊技
状態であって、いずれかの再遊技結果入賞後、仮待機状態に移行するまでの第１移行期間
としての３０ｓｅｃに亘って遊技操作が行われなかった場合、ステップＳ３６１６にて、
第１クレジットランプ５６ｂの仮待機用処理を実行してから、本待機用処理を終了する。
ステップＳ３６１６について、具体的には、第１クレジットランプ５６ｂの点灯・消灯状
態を把握し、かかる内容を待機用記憶エリア１８３ｃに記憶するとともに、第１クレジッ
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トランプ５６ｂを消灯状態とする処理を実行する。なお、第１クレジットランプ５６ｂが
既に消灯状態である場合には、その情報を記憶するだけで、当該消灯状態を維持する。
【０５４６】
　一方、ステップＳ３５１５にて再遊技状態ではないと判定した場合、ステップＳ３５１
７にて、ベット表示部３４の仮待機用処理を実行してから、本待機用処理を終了する。ス
テップＳ３５１７について、具体的には、現状、ベット表示部３４にて表示している内容
をＲＡＭ１８３の待機用記憶エリア１８３ｃに記憶するとともに、ベット表示部３４の各
ベット表示部３４ａ～３４ｃを消灯状態とする処理を実行する。
【０５４７】
　ステップＳ３６１４にて肯定判定し、いずれかの遊技操作が行われたと判定した場合に
は、ステップＳ３６１８に進む。ステップＳ３６１８では、表示継続カウンタを初期値（
１５０００）にクリアする処理を実行する。そして、ステップＳ３６１９にて上記の許可
フラグをクリアする処理を実行して、表示継続カウンタの計測を終了する。
【０５４８】
　続くステップＳ３６２０では、現状仮待機状態に設定されているか否かを判定し、仮待
機状態ではない場合には、そのまま本待機用処理を終了する。仮待機状態である場合には
、ステップＳ３６２１及びステップＳ３６２２にて、ベット表示部３４と第１クレジット
ランプ５６ｂの復帰用処理を実行してから、本待機用処理を終了する。かかる処理は、上
記ステップＳ３６０９及びステップＳ３６１０の処理と同様である。
【０５４９】
　すなわち、表示制御装置８１においては、演出用の状態として通常状態と待機状態との
他に仮待機状態とが設定されている。待機状態とは、主制御装置１０１側で管理する待機
状態に対応するものであり、遊技操作が行われなくなってから約３ｍｉｎが経過すること
で移行する。仮待機状態とは、表示制御装置８１側で管理する状態であり、ゲームが終了
してから遊技操作が行われないまま約３０ｓｅｃが経過することで移行する。
【０５５０】
　この場合、ゲームが終了した後、いずれの遊技操作も行われなければ、約３０ｓｅｃ後
に仮待機状態に移行し、約３ｍｉｎ後に待機状態に移行する。仮待機状態に移行する場合
には、再遊技状態であれば第１クレジットランプ５６ｂが消灯状態とされ、再遊技状態以
外であればベット表示部３４が消灯状態とされる。そして、待機状態に移行する場合には
、これらベット表示部３４と第１クレジットランプ５６ｂだけでなく、補助表示部６５や
スピーカ６４も待機モードに設定される。ゲームが終了した後、何らかの遊技操作が行わ
れていると、仮待機状態を経ることなく当該遊技操作が行われてから約３ｍｉｎ後に待機
状態に移行する。つまり、約３ｍｉｎ後に、ベット表示部３４と第１クレジットランプ５
６ｂが消灯状態とされ、補助表示部６５やスピーカ６４も待機モードに設定される。但し
、再遊技状態では待機状態に設定されない。
【０５５１】
　＜仮待機状態と待機状態との様子＞
　ゲーム後に仮待機状態や待機状態に設定される様子を、図７３のタイミングチャートを
参照しながら説明する。なお、図７３（ａ）は通常再遊技結果後の様子を示しており、図
７３（ｂ）は小役結果後の様子を示しており、図７３（ｃ）は特定再遊技結果後の様子を
示している。
【０５５２】
　図７３（ａ）に示すように、ｔａ１にて開始されたゲームの抽選結果が通常再遊技結果
である場合、ｔａ２にて各リール３２Ｌ，３２Ｍ，３２Ｒが停止すると、当該通常再遊技
結果入賞に基づく再遊技状態に設定される。この場合、ＢＥＴ表示部７５及びベット表示
部３４は、ｔａ２にて一旦消灯状態となってから、再度、ｔａ１のベット数と同数のベッ
ト数に対応する点灯状態となる。なお、本図においてはベット過程演出を省略して示して
いる。また、第１クレジットランプ５６ｂは、ｔａ１での開始（賭数操作）に際して消灯
され、再遊技状態では当該消灯状態が維持される。
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【０５５３】
　上記のように、再遊技状態においては、仮待機状態に設定される場合、第１クレジット
ランプ５６ｂの仮待機用処理が行われる一方、ベット表示部３４の仮待機用処理は行われ
ない。また、再遊技状態においては、待機状態には設定されない。
【０５５４】
　通常再遊技結果に基づく再遊技状態では、ベット表示部３４はベット対応演出が行われ
て点灯状態とされるものの、第１クレジットランプ５６ｂは消灯状態とされる。そのため
、ｔａ２から仮待機状態に移行するまでの第１移行期間（ＴＡ）が経過するｔａ３となる
と、ベット表示部３４は点灯状態のまま維持され、第１クレジットランプ５６ｂは消灯状
態のまま維持される。
【０５５５】
　ｔａ２から待機状態に移行するまでの第２移行期間（ＴＢ）が経過するｔａ４となって
も、再遊技状態であることから待機状態に設定されない。そのため、ｔａ４においてベッ
ト表示部３４は点灯状態が維持され、第１クレジットランプ５６ｂは消灯状態が維持され
る。また、ＢＥＴ表示部７５の点灯状態は維持され、補助表示部６５も待機モードに移行
しない。
【０５５６】
　図７３（ｂ）に示すように、ｔａ１１にて開始されたゲームの抽選結果がいずれかの小
役結果である場合、ｔｂ２にて各リール３２Ｌ，３２Ｍ，３２Ｒが停止すると、当該小役
結果入賞が成立し得る。この場合、ｔａ１２にて第１クレジットランプ５６ｂが点灯状態
となる。
【０５５７】
　上記のように、再遊技状態以外においては、仮待機状態に設定される場合、第１クレジ
ットランプ５６ｂの仮待機用処理が行われない一方、ベット表示部３４の仮待機用処理は
行われる。また、再遊技状態以外においては、待機状態には設定される。
【０５５８】
　ｔａ１２から仮待機状態に移行するまでの第１移行期間（ＴＡ）が経過するｔａ１３に
至るまで、いずれの遊技操作も行われなかった場合、当該ｔａ１３では、仮待機状態の設
定が行われる。この場合、第１クレジットランプ５６ｂは点灯状態が維持されるものの、
ベット表示部３４は点灯状態から消灯状態に切り替わる。
【０５５９】
　ｔａ１２から待機状態に移行するまでの第２移行期間（ＴＢ）が経過するｔａ１４に至
るまで、いずれの遊技操作も行われなかった場合、ｔａ１４にて待機状態に設定される。
この場合、第１クレジットランプ５６ｂは消灯状態とされ、更に、ＢＥＴ表示部７５も消
灯状態とされ、補助表示部６５も待機モードに設定される。
【０５６０】
　ｔａ１５にて開始されたゲームの抽選結果もいずれかの小役結果である場合、ｔａ１６
にて各リール３２Ｌ，３２Ｍ，３２Ｒが停止すると、ｔａ１６にて第１クレジットランプ
５６ｂが点灯状態となる。
【０５６１】
　ｔａ１６から仮待機状態に移行するまでの第１移行期間（ＴＡ）が経過するｔａ１８に
至るまでの間であるｔａ１７にて、第１クレジット投入スイッチ５６の操作が行われた場
合、対応するベットが行われ、第１クレジットランプ５６ｂは消灯状態となる。また、再
遊技状態ではあるものの、ｔａ１７の賭数操作によって仮待機状態の設定が行われなくな
り、ｔａ１８となっても、ベット表示部３４は、ｔａ１７の賭数操作に対応する点灯状態
が維持される。ｔａ１７の賭数操作から待機状態に移行するまでの第２移行期間（ＴＢ）
が経過するｔａ１９まで、いずれの遊技操作も行われなかった場合、当該ｔａ１９にて待
機状態に設定される。この場合、既に消灯状態とされている第１クレジットランプ５６ｂ
だけでなく、ベット表示部３４やＢＥＴ表示部７５も消灯状態とされ、補助表示部６５も
待機モードに設定される。
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【０５６２】
　図７３（ｃ）に示すように、ｔａ２１にて開始されたゲームの抽選結果が特定再遊技結
果である場合、ｔａ２２にて各リール３２Ｌ，３２Ｍ，３２Ｒが停止すると、当該特定再
遊技結果入賞に基づく再遊技状態に設定される。この場合、ＢＥＴ表示部７５は、ｔａ２
２にて一旦消灯状態となってから、再度、ｔａ２１のベット数と同数のベット数に対応す
る点灯状態となる。上記の通り、ｔａ２２では、ベット表示部３４の疑似ベット演出は行
われず、第１クレジットランプ５６ｂが点灯状態とされる。
【０５６３】
　上記のように、再遊技状態においては、仮待機状態に設定される場合、第１クレジット
ランプ５６ｂの仮待機用処理が行われる一方、ベット表示部３４の仮待機用処理は行われ
ない。また、再遊技状態においては、待機状態には設定されない。
【０５６４】
　そのため、ｔａ２２から仮待機状態に移行するまでの第１移行期間（ＴＡ）が経過する
ｔａ２３では、第１クレジットランプ５６ｂは消灯状態に切り替えられる一方で、ベット
表示部３４は点灯状態のまま維持される。そして、ｔａ２２から待機状態に移行するまで
の第２移行期間（ＴＢ）が経過するｔａ２４では、待機状態の設定が行われない。そのた
め、ベット表示部３４の点灯状態は維持される。また、ＢＥＴ表示部７５の点灯状態は維
持され、補助表示部６５も待機モードに移行しない。
【０５６５】
　ｔａ２５にて開始されたゲームの抽選結果も特定再遊技結果である場合、ｔａ２２にて
各リール３２Ｌ，３２Ｍ，３２Ｒが停止すると、ｔａ２６にて第１クレジットランプ５６
ｂが点灯状態となる。
【０５６６】
　ｔａ２６から仮待機状態に移行するまでの第１移行期間（ＴＡ）が経過するｔａ２８に
至るまでの間であるｔａ２７にて、第１クレジット投入スイッチ５６の操作が行われた場
合、疑似ベット演出が行われ、第１クレジットランプ５６ｂは消灯状態となる。この場合
、ｔａ２８となっても、ｔａ２７の賭数操作によって仮待機状態の設定が行われず、ベッ
ト表示部３４は、ｔａ２７の賭数操作に対応する疑似ベット演出のベット対応演出が維持
される。
【０５６７】
　そして、再遊技状態においては待機状態に移行しないため、ｔａ２７の賭数操作から待
機状態に移行するまでの第２移行期間（ＴＢ）が経過するｔａ２９まで、いずれの遊技操
作も行われなかった場合であっても、ｔａ２９にてベット表示部３４の点灯状態が維持さ
れるし、ＢＥＴ表示部７５の点灯状態も維持され、補助表示部６５も待機モードに移行し
ない。
【０５６８】
　すなわち、特定再遊技結果と小役結果や外れ結果とでは、各リール３２Ｌ，３２Ｍ，３
２Ｒが停止した際に第１クレジットランプ５６ｂが点灯状態とされる点や、第１クレジッ
ト投入スイッチ５６を操作した場合のベット表示部３４によるベット演出（通常ベット演
出及び疑似ベット演出）が共通しているものの、仮待機状態や待機状態に設定されるか否
かが異なり、小役結果や外れ結果後においては、第１移行期間に亘って遊技操作を行わな
ければ仮待機状態に設定されて、第１クレジットランプ５６ｂの点灯状態は維持されるも
ののベット表示部３４が消灯状態とされる。そして、特定再遊技結果後においては、第１
移行期間に亘って遊技操作を行わなかった場合には仮待機状態に設定されて、第１クレジ
ットランプ５６ｂは消灯状態とされるもののベット表示部３４の点灯状態は維持される。
つまり、第１移行期間に亘って遊技操作を行わないことで、第１クレジットランプ５６ｂ
やベット表示部３４の消灯の有無によって、特定再遊技結果であったか小役結果等であっ
たかを判別することが可能である。
【０５６９】
　この場合、第１移行期間が経過するよりも前に遊技操作を行うと、特定再遊技結果及び



(98) JP 2021-194155 A 2021.12.27

10

20

30

40

50

小役結果等のいずれの後であっても、当該遊技操作後に第１移行期間が経過しても仮待機
状態に設定されず、当該遊技操作から第２移行期間が経過した際に待機状態の設定の有無
によって、特定再遊技結果であったか小役結果等であったかを判別することが可能である
。つまり、いずれの結果であったかを、第１クレジットランプ５６ｂやベット表示部３４
の消灯の有無から判断しようとするならば、少なくも第１移行期間に亘って遊技を中断す
る必要があり、このように遊技操作を行わないことで結果を判別させる、といった斬新な
遊技性を実現することが可能となる。
【０５７０】
　以上詳述した実施形態では、以下の優れた効果を奏する。
【０５７１】
　特定再遊技結果入賞に基づき設定された再遊技状態では、第１クレジット投入スイッチ
５６や第２クレジット投入スイッチ５７の操作や、メダル投入口４５からのメダル投入と
いった賭数操作が行われた場合、ベット過程演出を経てベット対応演出が行われる疑似ベ
ット演出を行うようにした。このようにすることで、再遊技状態であっても、賭数操作を
経て開始操作を行い、ストップスイッチ４２～４４の停止操作を行うといったスロットマ
シン１０の一連の遊技操作の流れを変えることなく、遊技させることができる。また、上
記のようにすることで、小役結果や外れ結果と同じ扱いである印象を与えることができる
し、賭数操作を経ずにベット過程演出を経てベット対応演出が行われる通常再遊技結果と
の差から、再遊技結果であっても、何かしらの特典が得られる期待感を付与することも可
能である。よって、遊技の興趣向上に役立てることができる。
【０５７２】
　通常再遊技結果入賞に基づく再遊技ベット演出では、０．２ｓｅｃ間隔でベットが行わ
れるベット過程演出を実行してからベット対応演出に切り替わる構成とし、特定再遊技結
果入賞に基づく疑似ベット演出では、０．１ｓｅｃ間隔でベットが行われるベット過程演
出を実行してからベット対応演出に切り替わる構成とし、両再遊技結果入賞に基づくベッ
ト演出の報知態様が異なる構成とした。このようにすることで、遊技進行のための操作の
態様だけではなく、ベット演出の報知態様からも特定再遊技結果と通常再遊技結果とが、
明確に異なるものである印象を遊技者に与えることが可能となる。
【０５７３】
　特定再遊技結果入賞に基づく再遊技状態においては、ベット自体は再遊技設定用処理に
て既に完了しており、開始可能状態表示部７６ｂは点灯状態とされている。そのため、賭
数操作に基づくベット過程演出中に開始操作が行われると、当該ベット過程演出中であっ
ても各リール３２Ｌ，３２Ｍ，３２Ｒの回転は開始され得る。そこで、賭数操作を行った
後、疑似ベット演出におけるベット過程演出中に開始操作が行われた場合、当該ベット過
程演出の制限処理として当該ベット過程演出を中断するようにし、その時点でベット対応
演出に切り替えるようにした。このようにすることで、開始操作に基づいて各リール３２
Ｌ，３２Ｍ，３２Ｒの回転が開始しているのにもかかわらず、ベット対応演出が行われて
いないことによる違和感を与えないようにすることができるし、回転開始時の演出や処理
と、ベット過程演出やそれ用の処理とが重複することによる処理負荷の増大化や遊技者の
混乱を生じさせないようにすることが可能である。
【０５７４】
　但し、ベット過程演出中の開始操作であっても、当該開始操作がウェイト期間中である
場合には、ベット過程演出を中断せず、そのまま実行するようにした。このようにするこ
とで、各リール３２Ｌ，３２Ｍ，３２Ｒの回転が開始されない場合にまでベット過程演出
が中断される違和感を遊技者に与えないようにすることができる。
【０５７５】
　ベット過程演出中に開始操作が行われ、且つウェイト期間の経過前であることから当該
ベット過程演出を中断せずにそのまま継続された場合において、事後的にウェイト期間が
経過した場合、当該ウェイト期間が経過した時点で、ベット過程演出を中断してベット対
応演出に切り替えるようにした。このようにすることで、各リール３２Ｌ，３２Ｍ，３２
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Ｒの回転が開始されているのにもかかわらず、ベット過程演出が完了していないことや、
演出や処理の重複による不都合を生じさせないようにすることが可能となる。
【０５７６】
　更に、特定再遊技結果入賞に基づく再遊技状態であっても、賭数操作を介さずに開始操
作が可能であることから、このような賭数操作を介しない開始操作が行われた場合には、
疑似ベット演出におけるベット過程演出を実行することなく賭数操作に基づいてベット対
応演出を行うようにした。これにより、不要な演出を行うことによる処理負荷の増大化を
解消することができるし、開始操作に基づき各リール３２Ｌ，３２Ｍ，３２Ｒの回転が開
始されているのにもかかわらず、ベット対応報知が行われていない、といった不都合を解
消することができる。
【０５７７】
　ここで、特定再遊技結果は、第１再遊技結果以外の再遊技結果として規定しているが、
例えば通常リプＡ～通常リプＣのように、通常再遊技結果としての第１再遊技結果と特定
再遊技結果としての第２再遊技結果や第３再遊技結果とに重複して当選する遊技結果も設
定されている。この場合、上記実施形態においては、これら第１再遊技結果と第２，第３
再遊技結果とのいずれの入賞が成立するかをストップスイッチ４２～４４の操作順序によ
って規定し（図３９）、通常時は、基本的には通常再遊技結果としての第１再遊技結果入
賞が成立し易いように設定し、ＡＴモードを開始する場面で特定再遊技結果としての第２
再遊技結果入賞や第３再遊技結果入賞が成立し易いように設定している。つまり、通常リ
プＡ～Ｃに当選した場合の状況に応じて、再遊技ベット演出が行われる場合と、疑似ベッ
ト演出が行われる場合とがあるように設定している。このように、再遊技状態であっても
、賭数操作が不要である場面と賭数操作を行わせたい場面を明確に使い分けることで、再
遊技状態においてあえて賭数操作を行わせることによる効果を好適に期待できるようにな
る。
【０５７８】
　特に、通常リプＡ～Ｃに当選した場合であって、特定再遊技結果としての第２再遊技結
果や第３再遊技結果を入賞させて疑似ベット演出を行う場面とは、ＡＴモードが開始され
る場面であることから、新たなＡＴモードが開始される場合に、賭数操作を経て開始操作
を行うといった一連の遊技操作を行わせることで、前のゲームに印象を引きずることなく
新たな気持ちに切り替える手助けともすることが可能となり、ＡＴモードの興趣向上を図
ることができる。
【０５７９】
　更に、特定再遊技結果に基づく再遊技状態においては、第１クレジットランプ５６が点
灯状態とされ、第１移行期間が経過すると消灯状態とされるようにした。これに対して、
小役結果後においては、第１クレジットランプ５６ｂは点灯状態とされるものの、第１移
行期間が経過しても点灯状態が維持される。このようにすることで、第１クレジットラン
プ５６を点灯状態とさせたり、賭数操作に基づいて疑似ベット演出を行うようにして特定
再遊技結果を小役結果と同じような扱いである印象を与えながらも、両結果を判別しよう
とすれば、第１移行期間が経過するまで待てばよい、といった斬新な遊技性を実現するこ
とが可能となる。また、特定再遊技結果入賞が成立しているのにもかかわらず、遊技を終
了してしまう遊技者に対して、第１クレジットランプ５６ｂが消灯状態とされることを通
じて知らしめることができるし、第１移行期間が経過した後は、後続の遊技者は特定再遊
技結果入賞が成立していることを察知しにくくなり、遊技の公平性にも寄与することが可
能である。
【０５８０】
　しかも、特定再遊技結果及び小役結果のいずれの結果であっても、第１クレジット投入
スイッチ５６を操作すると、第１クレジットランプ５６ｂは消灯状態に切り替わる。そう
すると、第１移行期間の経過によって両結果を判別しようとするならば、第１クレジット
投入スイッチ５６の操作を行わない必要があるようになり、待つことで結果が判別できる
遊技性において、特に第１クレジット投入スイッチ５６は操作してはいけないといったよ
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うなより厳密な待ちが要求される遊技性とすることができ、かかる遊技性の興趣を好適に
向上させることができる。つまり、いずれの遊技操作を行っても仮待機状態の設定は行わ
れなくなるところ、第１クレジット投入スイッチ５６を操作してしまうと、仮待機状態で
の判別だけではなく、待機状態での判別も行うことができなくなる。なお、第１クレジッ
ト投入スイッチ５６を操作するということは、遊技継続の意思表示とも解釈することがで
き、このような場合には、特定再遊技結果入賞がわからなくなっても遊技者に不利益は生
じにくいと考えられる。
【０５８１】
　ベット表示部３４については、第１移行期間が経過した場合、特定再遊技結果であれば
点灯状態から消灯状態に切り替わる一方で、小役結果であれば点灯状態が維持されるよう
にしている。小役結果後は第２移行期間が経過すると待機状態に設定されてベット表示部
３４は消灯状態とされる一方で、再遊技状態においては第２移行期間が経過しても待機状
態に設定されない。そのため、小役結果後であればベット表示部３４は消灯状態とされる
ものの、特定再遊技結果入賞を成立させたまま遊技が終了されると、ベット表示部３４は
点灯状態のまま維持される。このように、ベット表示部３４を確認することで再遊技結果
入賞後であることを明確に判別可能とすることで、遊技ホールの管理者等が、その状態の
まま閉店したりする等による不都合を好適に回避することができる。
【０５８２】
　＜変形例１＞
　本変形例では、ベット過程演出中に開始操作が行われた場合の他の態様について、ベッ
ト過程演出におけるベット表示部３４ａ～３４ｃを順次点灯状態とする点灯演出と、ベッ
ト時効果音との関係での変形例を、図７４～図７７を参照しながら説明する。
【０５８３】
　図７４（ａ）は、上記実施形態のベット過程演出を示している。
【０５８４】
　ｔｂ１にて賭数操作が行われると、ベット表示部３４ａ～３４ｃが順次点灯状態となる
点灯演出とともにベット時効果音が出力されるベット過程演出が実行される。当該ベット
過程演出がｔｂ２にて完了すると、ベット対応演出となる。その後、ｔｂ３にて開始操作
が行われると、抽選処理が行われるとともに、各リール３２Ｌ，３２Ｍ，３２Ｒの回転が
開始される。当該抽選処理の結果が特定再遊技結果である場合、ｔｂ４にて各リール３２
Ｌ，３２Ｍ，３２Ｒが停止して当該特定再遊技結果入賞が成立すると、再遊技設定用処理
にてベットの設定が行われる。
【０５８５】
　ウェイト期間が経過するｔｂ５よりも後であるｔｂ６にて、第１クレジット投入スイッ
チ５６等による賭数操作が行われると、ｔｂ１の場合と同様に、ベット時効果音を伴いベ
ット表示部３４ａ～３４ｃの点灯演出が行われるベット過程演出が開始される。但し、か
かるベット過程演出は、疑似ベット演出におけるベット過程演出である。
【０５８６】
　ｔｂ６にて開始されたベット過程演出が完了するｔｂ８よりも前であるｔｂ７にて、開
始操作が行われた場合、各リール３２Ｌ，３２Ｍ，３２Ｒの回転が開始され、この場合、
当該ベット過程演出は、ｔｂ７にてベット対応演出に切り替わる（対応するベット表示部
３４ａ～３４ｃが点灯状態とされる）。つまり、上記実施形態では、疑似ベット演出にお
けるベット過程演出の途中で開始操作が行われた場合、ベット過程演出における点灯演出
及び効果音演出のいずれもが途中で中断され、ベット対応演出に切り替わるようにして制
限が行われる構成としている。
【０５８７】
　図７５は、特定再遊技ベット演出設定処理の変形例を示しており、この変形例では、疑
似ベット演出におけるベット過程演出の途中で開始操作が行われた場合、ベット過程演出
における一部の演出の実行が制限される。
【０５８８】
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　本変形例における特定再遊技ベット演出設定処理では、ベット過程演出の途中で開始操
作が行われた場合の処理が、上記図６８の処理と異なっている。本変形例では、ステップ
Ｓ３７１４、ステップＳ３７２０、ステップＳ３７３５及びステップＳ３７３８の処理が
追加されており、その他の処理は図６８の対応する処理と同様である。
【０５８９】
　すなわち、第２ベット表示部３４ｂを点灯状態とするまで待機している状況において、
ステップＳ３７３３にて、疑似ベット許可フラグ又は開始操作コマンドを受信したと判定
し、ステップＳ３７３４にてウェイト期間が経過していると判定した場合、ステップＳ３
７３５にて各種フラグ格納エリア１８３ａに制限フラグをセットする処理を実行してから
ステップＳ３７１２に戻ってベットタイマが０となるまで待機する。ベットタイマが０と
なった場合、ステップＳ３７１２にて肯定判定し、ステップＳ３７１３にて第２ベット表
示部３４ｂを点灯状態とする。そして、ステップＳ３７１４にて上記の制限フラグがセッ
トされているか否かを判定し、セットされていない場合にはステップＳ３７１５にてベッ
ト時効果音を出力する処理を実行してから、ステップＳ３７１６の第３ベット表示部３４
ｃを点灯状態とする処理に進む。一方、制限フラグがセットされている場合には、ベット
時効果音を出力することなく、ステップＳ３７１６に進む。
【０５９０】
　また、第３ベット表示部３４ｃを点灯状態とするまで待機している状況において、ステ
ップＳ３７３６にて、疑似ベット許可フラグ又は開始操作コマンドを受信したと判定し、
ステップＳ３７３７にてウェイト期間が経過していると判定した場合、ステップＳ３７３
８にて各種フラグ格納エリア１８３ａに制限フラグをセットする処理を実行してからステ
ップＳ３７１８に戻ってベットタイマが０となるまで待機する。ベットタイマが０となっ
た場合、ステップＳ３７１８にて肯定判定し、ステップＳ３７１９にて第３ベット表示部
３４ｃを点灯状態とする。そして、ステップＳ３７２０にて上記の制限フラグがセットさ
れているか否かを判定し、セットされていない場合にはステップＳ３７２１にてベット時
効果音を出力する処理を実行してから、特定再遊技ベット演出設定処理を終了する。一方
、制限フラグがセットされている場合には、ベット時効果音を出力することなく、特定再
遊技ベット演出設定処理を終了する。
【０５９１】
　図７４（ｂ）では、上記の疑似ベット演出におけるベット過程演出の途中で開始操作が
行われた場合、ベット過程演出における一部の演出の実行が制限される様子を示している
。
【０５９２】
　ｔｂ１１～ｔｂ１６は、上記ｔｂ１～ｔｂ６と同様であり、特定再遊技結果入賞に伴う
再遊技設定用処理にてベットが行われ、ウェイト期間が経過した後、ｔｂ１６にて賭数操
作が行われたとする。この場合、疑似ベット演出としてのベット過程演出がｔｂ１６から
開始される。当該ベット過程演出が完了するｔｂ１８よりも前であるｔｂ１７にて開始操
作が行われた場合、ベット表示部３４ａ～３４ｃの点灯演出は継続して実施されるものの
、それに伴うベット時効果音の出力が制限される。その結果、ｔｂ１６にて開始されたベ
ット過程演出は、点灯演出はｔｂ１６からｔｂ１８まで実行されるものの、ベット時効果
音はｔｂ１６からｔｂ１７までは実行され、ｔｂ１７からｔｂ１８までは実行されなくな
る。そして、ｔｂ１８にてベット対応演出に切り替わるようになる。このようにすること
で、少なくともベット時効果音の出力用の処理の分は、各リール３２Ｌ，３２Ｍ，３２Ｒ
の回転開始用の処理との重複を回避することが可能となるし、当該ベット時効果音と、各
リール３２Ｌ，３２Ｍ，３２Ｒの回転開始時のスタート用の効果音等との重複も解消する
ことが可能となる。
【０５９３】
　例えば、ベット表示部３４のように各ベット表示部３４ａ～３４ｃの点灯制御を個別に
行う構成に代え、又は加えて、補助表示部６５の所定領域にて表示制御装置８１側のベッ
ト対応演出を行うような構成も考えられる。このような構成においては、賭数操作が行わ
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れた場合、ベット過程演出が完了するまでの表示演出パターンをベット過程演出を開始す
る際に設定することも考えられる。そうすると、ベット過程演出の途中で賭数操作が行わ
れたからといって、当該表示演出パターンを途中でベット対応演出の表示演出パターンに
切り替えるよりも、そのまま継続させたほうが処理負荷の低減につながるものと考えられ
る。そこで、少なくともベット時効果音演出側を途中で制限するようにすることで、処理
負荷の増大化を回避しながら、各リール３２Ｌ，３２Ｍ，３２Ｒの回転開始時の効果音の
重複等による不都合を生じさせないようにすることが可能となる。
【０５９４】
　図７６は、特定再遊技ベット演出設定処理の変形例を示しており、この変形例では、疑
似ベット演出におけるベット過程演出の途中で開始操作が行われた場合、ベット過程演出
におけるベット時効果音は継続する一方、点灯演出の継続が制限される。
【０５９５】
　本変形例における特定再遊技ベット演出設定処理では、上記図６８の処理と比較して、
ステップＳ３８１３、ステップＳ３８１９、ステップＳ３８３２、ステップＳ３８３６及
びステップＳ３８３９の処理が追加されており、その他の処理は図６８の対応する処理と
同様である。
【０５９６】
　すなわち、第２ベット表示部３４ｂを点灯状態とするまで待機している状況において、
ステップＳ３８３４にて、疑似ベット許可フラグ又は開始操作コマンドを受信したと判定
し、ステップＳ３８３５にてウェイト期間が経過していると判定した場合、ステップＳ３
８３６にて各種フラグ格納エリア１８３ａに制限フラグをセットする処理を実行してから
、ステップＳ３８２９側のベット対応演出に切り替える処理に進む。
【０５９７】
　また、第３ベット表示部３４ｃを点灯状態とするまで待機している状況において、ステ
ップＳ３８３７にて、疑似ベット許可フラグ又は開始操作コマンドを受信したと判定し、
ステップＳ３８３８にてウェイト期間が経過していると判定した場合、ステップＳ３８３
９にて各種フラグ格納エリア１８３ａに制限フラグをセットする処理を実行してから、ス
テップＳ３８３１側のベット対応演出に切り替える処理に進む。
【０５９８】
　ベット対応演出に切り替える処理では、ベット数に対応するベット表示部３４ａ～３４
ｃを点灯状態とする処理を実行した後、ステップＳ３８３２にて上記の制限フラグがセッ
トされているか否かを判定し、セットされていない場合には、そのまま特定再遊技ベット
演出設定処理を終了する。制限フラグがセットされている場合には、ベット対応演出に切
り替えた後、ステップＳ３８１２に戻る。
【０５９９】
　ステップＳ３８１２にてベットタイマが０となった場合、ステップＳ３８１２にて肯定
判定し、ステップＳ３８１３にて上記の制限フラグがセットされているか否かを判定する
。セットされていない場合にはステップＳ３８１４にて第２ベット表示部３４ｂを点灯状
態とし、ステップＳ３８１５にてベット時効果音を出力する処理を実行してから、ステッ
プＳ３８１６の第３ベット表示部３４ｃを点灯状態とする処理に進む。ステップＳ３８１
３にて制限フラグがセットされている場合には、第２ベット表示部３４ｂを点灯状態とす
る処理を実行することなく、ベット時効果音を出力する処理を実行してから、第３ベット
表示部３４ｃを点灯状態とする処理に進む。
【０６００】
　そして、ステップＳ３８１８にてベットタイマが０となった場合、ステップＳ３８１８
にて肯定判定し、ステップＳ３８１９にて上記の制限フラグがセットされているか否かを
判定する。セットされていない場合にはステップＳ３８２０にて第３ベット表示部３４ｃ
を点灯状態とし、ステップＳ３８２１にてベット時効果音を出力する処理を実行してから
、特定再遊技ベット演出設定処理を終了する。ステップＳ３８１９にて制限フラグがセッ
トされている場合には、第３ベット表示部３４ｃを点灯状態とする処理を実行することな
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く、ベット時効果音を出力する処理を実行してから、特定再遊技ベット演出設定処理を終
了する。
【０６０１】
　図７４（ｃ）は、上記のベット過程演出におけるベット時効果音は継続する一方、点灯
演出の継続が制限される様子を示している。
【０６０２】
　ｔｂ１～ｔｂ６と同様に、ｔｂ２１～ｔｂ２５にて、特定再遊技結果入賞に伴う再遊技
設定用処理にてベットが行われ、ウェイト期間が経過した後、ｔｂ２６にて賭数操作が行
われたとする。この場合、疑似ベット演出としてのベット過程演出がｔｂ２６から開始さ
れる。当該ベット過程演出が完了するｔｂ２８よりも前であるｔｂ２７にて開始操作が行
われた場合、ベット時効果音の出力は継続して実行されるものの、ベット表示部３４ａ～
３４ｃの点灯演出は中断されて、ｔｂ２７の時点でベットに対応するベット表示部３４ａ
～３４ｃが点灯状態となる。その結果、ｔｂ２６にて開始されたベット過程演出は、ｔｂ
２８までベット時効果音の出力は行われるものの、ｔｂ２７にて各リール３２Ｌ，３２Ｍ
，３２Ｒの回転が開始される状況においてはベット対応演出に切り替わっているようにな
る。このようにすることで、各リール３２Ｌ，３２Ｍ，３２Ｒの回転が開始されたのにも
かかわらず、当該回転が開始されたゲームのベット数をベット表示部３４から把握できな
い状況を生じさせないようにすることが可能である。
【０６０３】
　図７７は、特定再遊技ベット演出設定処理の変形例を示しており、この変形例では、疑
似ベット演出におけるベット過程演出の途中で開始操作が行われた場合、ベット過程演出
の実行は制限されるものの、ベット対応演出はベット過程演出を開始した時点で予定して
いたタイミングで開始されるようにする。
【０６０４】
　本変形例における特定再遊技ベット演出設定処理では、上記図６８の処理と比較して、
ステップＳ３９１３、ステップＳ３９１９、ステップＳ３９３５及びステップＳ３９３８
の処理が追加されており、その他の処理は図６８の対応する処理と同様である。
【０６０５】
　すなわち、第２ベット表示部３４ｂを点灯状態とするまで待機している状況において、
ステップＳ３９３３にて、疑似ベット許可フラグ又は開始操作コマンドを受信したと判定
し、ステップＳ３９３４にてウェイト期間が経過していると判定した場合、ステップＳ３
９３５にて各種フラグ格納エリア１８３ａに制限フラグをセットする処理を実行してから
ステップＳ３９１２に戻ってベットタイマが０となるまで待機する。ベットタイマが０と
なった場合、ステップＳ３７１２にて肯定判定し、ステップＳ３９１３にて上記の制限フ
ラグがセットされているか否かを判定する。セットされていない場合には、ステップＳ３
９１４にて、第２ベット表示部３４ｂを点灯状態とし、ステップＳ３９１５にてベット時
効果音を出力する処理を実行してから、ステップＳ３９１６の前回のベット数が２であっ
たか否かを判定する処理に進む。一方、ステップＳ３９１３にて制限フラグがセットされ
ている場合、ステップＳ３９１４及びステップＳ３９１５の処理を行うことなく、ステッ
プＳ３９１６に進む。
【０６０６】
　ステップＳ３９１６にて前回のベット数が２ではなく３である場合、ステップＳ３９１
７にて、第３ベット表示部３４ｃを点灯状態とするまで待機するための処理を行う。
【０６０７】
　また、第３ベット表示部３４ｃを点灯状態とするまで待機している状況において、ステ
ップＳ３９３６にて、疑似ベット許可フラグ又は開始操作コマンドを受信したと判定し、
ステップＳ３９３７にてウェイト期間が経過していると判定した場合、ステップＳ３９３
８にて各種フラグ格納エリア１８３ａに制限フラグをセットする処理を実行してからステ
ップＳ３９１８に戻ってベットタイマが０となるまで待機する。ベットタイマが０となっ
た場合、ステップＳ３９１８にて肯定判定し、ステップＳ３９１９にて上記の制限フラグ
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がセットされているか否かを判定する。セットされていない場合には、ステップＳ３９２
０にて、第３ベット表示部３４ｃを点灯状態とし、ステップＳ３９２１にてベット時効果
音を出力する処理を実行してから、特定再遊技ベット演出設定処理を終了する。
【０６０８】
　ステップＳ３９１６の前回のベット数が２であったか否かを判定する処理にて肯定判定
した場合や、ステップＳ３９１９にて制限フラグがセットされている場合、ステップＳ３
９２９に進み、ベット対応演出に切り替える処理を実行する。
【０６０９】
　図７４（ｄ）は、上記のベット過程演出の実行は制限されるものの、ベット対応演出は
ベット過程演出を開始した時点で予定していたタイミングで開始される様子を示している
。
【０６１０】
　ｔｂ１～ｔｂ６と同様に、ｔｂ３１～ｔｂ３５にて、特定再遊技結果入賞に伴う再遊技
設定用処理にてベットが行われ、ウェイト期間が経過した後、ｔｂ３６にて賭数操作が行
われたとする。この場合、疑似ベット演出としてのベット過程演出がｔｂ３６から開始さ
れる。例えば、ベット過程演出の開始時に、当該ベット過程演出がｔｂ３８にて完了する
ように設定されたとし、ベット対応演出についてはｔｂ３８にて開始されるように設定す
る。そして、ｔｂ３８よりも前であるｔｂ３７にて開始操作が行われた場合、点灯演出及
びベット時効果音の出力は中断される。但し、このｔｂ３７ではベット対応演出には切り
替わらず、点灯演出についてはｔｂ３７の状態が維持される。そして、ｔｂ３８にてベッ
ト対応演出に切り替わる。具体的には、例えば、ｔｂ３７にて第１ベット表示部３４ａは
点灯状態であるものの第２ベット表示部３４ｂや第３ベット表示部３４ｃは消灯状態であ
る場合、ｔｂ３７からｔｂ３８は、第１ベット表示部３４ａだけが点灯状態である状況が
維持され、ｔｂ３８にてベット表示部３４ａ～３４ｃが点灯状態に切り替わる。このよう
にすることで、ベット過程演出を途中で制限する場合に、ベット対応演出まで予定してい
た実行（開始）タイミングから変更する必要が生じず、処理の簡素化を図ることが可能と
なる。
【０６１１】
　＜変形例２＞
　本変形例では、ベット過程演出中に開始操作が行われた場合の変形例の、開始時演出設
定処理において設定される押し順報知演出と、特定役報知演出と、ベット過程演出との関
係について、図７８～図８１を参照しながら説明する。既に説明したとおり、開始時演出
設定処理において、開始操作が行われた場合に、押し順報知演出はウェイト期間の経過前
から実行されるのに対して、特定役報知演出はウェイト期間の経過後であって各リール３
２Ｌ，３２Ｍ，３２Ｒの回転開始時に実行される。
【０６１２】
　図７８（ａ）は、上記実施形態のベット過程演出を示している。
【０６１３】
　ｔｃ１にて開始操作が行われると、抽選処理が行われるとともに、各リール３２Ｌ，３
２Ｍ，３２Ｒの回転が開始される。当該抽選処理の結果が特定再遊技結果である場合、ｔ
ｃ２にて各リール３２Ｌ，３２Ｍ，３２Ｒが停止して当該特定再遊技結果入賞が成立する
と、再遊技設定用処理にてベットの設定が行われる。ｔｃ１に回転開始されてからのウェ
イト期間が、ｔｃ６にて経過する場合において、当該ウェイト期間の経過前であるｔｃ３
にて賭数操作が行われるとベット過程演出が開始される。そして、同じくウェイト期間の
経過前であって、ベット過程演出の実行中であるｔｃ４にて開始操作が行われた場合、当
該ｔｃ４の開始操作に基づく抽選処理の結果が、押し順報知演出が行われる結果ではなく
、且つ特定役結果でもないとすると、ｔｃ４にてベット過程演出は中断されず、そのまま
継続される。そして、ｔｃ５にてベット過程演出が終了し、ベット対応演出に切り替わる
。その後、ウェイト期間が経過するｔｃ６にて、各リール３２Ｌ，３２Ｍ，３２Ｒの回転
が開始される。
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【０６１４】
　図７９は、特定再遊技ベット演出設定処理の変形例を示しており、この変形例では、押
し順報知演出との関係でベット過程演出の制限の有無を異ならせる。
【０６１５】
　本変形例における特定再遊技ベット演出設定処理では、上記図６８の処理と比較して、
ステップＳ４０２２の処理が追加されており、その他の処理は図６８の対応する処理と同
様である。
【０６１６】
　すなわち、ステップＳ４０２０にて開始操作コマンドを受信した場合、ステップＳ４０
２１にて第１クレジットランプ５６ｂを消灯状態とした後、ステップＳ４０２２にて、受
信した開始操作コマンドに基づいて、今回の抽選処理の結果が押し順役当選であって且つ
押し順報知コマンドを受信しており、いずれかの押し順報知演出を実行する場合に相当す
るか否かを判定する（ステップＳ２１０１～ステップＳ２１０７参照）。いずれの押し順
報知演出も実行しない場合には、ステップＳ４０２３にてウェイト期間中であるか否かを
判定し、ウェイト期間中である場合には、ステップＳ４０３１にて疑似ベット許可フラグ
をセットする処理を実行してから、ステップＳ４００６側のベット過程演出を実行する処
理に進む。ステップＳ４０２３にてウェイト期間中ではない場合には、ステップＳ４０２
４側のベット対応演出を実行する処理に進む。
【０６１７】
　一方、ステップＳ４０２２にていずれかの押し順報知演出を実行すると判定した場合に
は、ステップＳ４０２３のウェイト期間中であるか否かの判定を行うことなく、ステップ
Ｓ４０２４側のベット対応演出を実行する処理に進む。
【０６１８】
　図７８（ｂ）は、上記変形例における押し順報知演出が行われる場合を示している。
【０６１９】
　ｔｃ１～ｔｃ３と同様に、ｔｃ１１～ｔｃ１３にて特定再遊技結果入賞に伴う再遊技設
定用処理にてベットが行われ、ウェイト期間が経過する前であるｔｃ１３にて賭数操作が
行われると、ベット過程演出が開始される。同じくウェイト期間の経過前であって、ベッ
ト過程演出の実行中であるｔｃ１４にて開始操作が行われた場合、当該ｔｃ１４の開始操
作に基づく抽選処理の結果が、押し順報知演出が行われる結果である場合、ｔｃ１４から
押し順報知演出が開始される。この場合、本変形例では、ウェイト期間の経過前であって
も、ｔｃ１５まで実行される予定であったベット過程演出を、ｔｃ１４にて制限する。こ
のようにすることで、ベット過程演出が押し順報知演出と重複しないようになり、演出や
処理の重複による不都合を生じさせないようにすることができる。なお、図においては、
ｔｃ１４にてベット過程演出を中断した場合に、ｔｃ１４にて、ベット対応演出に切り替
えるようにしている。ｔｃ１４の開始操作に基づく各リール３２Ｌ，３２Ｍ，３２Ｒの回
転開始処理は、ウェイト期間が経過するｔｃ１６にて行われる。
【０６２０】
　図７８（ｃ）は、上記変形例における特定役報知演出が行われる場合を示している。
【０６２１】
　ｔｃ１～ｔｃ３と同様に、ｔｃ２１～ｔｃ２３にて特定再遊技結果入賞に伴う再遊技設
定用処理にてベットが行われ、ウェイト期間が経過する前であるｔｃ２３にて賭数操作が
行われると、ベット過程演出が開始される。同じくウェイト期間の経過前であって、ベッ
ト過程演出の実行中であるｔｃ２４にて開始操作が行われた場合、当該ｔｃ２４の開始操
作に基づく抽選処理の結果が、特定役報知演出が行われる結果である場合、当該ｔｃ２４
ではなく、ウェイト期間が経過して各リール３２Ｌ，３２Ｍ，３２Ｒの回転が開始される
ｔｃ２６から特定役報知演出が行われる。この場合、本変形例では、ｔｃ２５まで実行さ
れる予定であったベット過程演出を、ｔｃ２４にて制限せず、ｔｃ２５まで継続させる。
このように、特定役報知演出のように開始操作に伴う演出であっても、ベット過程演出と
重複しない場合にはベット過程演出を制限しないようにすることで、不要に演出の無実行
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期間を生じさせないようにすることが可能となる。
【０６２２】
　図８０は、特定再遊技ベット演出設定処理の変形例を示しており、この変形例では、押
し順報知演出とベット過程演出の関係で押し順報知演出側を制限する。
【０６２３】
　本変形例における特定再遊技ベット演出設定処理では、上記図６８の処理と比較して、
ステップＳ４１２２及びステップＳ４１２３の処理が追加されており、その他の処理は図
６８の対応する処理と同様である。
【０６２４】
　すなわち、ステップＳ４１２０にて開始操作コマンドを受信した場合、ステップＳ４１
２１にて第１クレジットランプ５６ｂを消灯状態とした後、ステップＳ４１２２にて、受
信した開始操作コマンドに基づいて、今回の開始時演出として第３再遊技用の押し順報知
演出を実行する場合に相当するか否かを判定する（ステップＳ２１０１～ステップＳ２１
０７参照）。いずれの押し順報知演出も実行しない場合や、押し順報知演出を実行する場
合であっても第１小役～第６小役用の押し順報知演出や、第２再遊技用の押し順報知演出
である場合には、ステップＳ４１２４にてウェイト期間中であるか否かを判定し、ウェイ
ト期間中である場合には、ステップＳ４１３２にて疑似ベット許可フラグをセットする処
理を実行してから、ステップＳ４１０６側のベット過程演出を実行する処理に進む。ステ
ップＳ４１２４にてウェイト期間中ではない場合には、ステップＳ４１２５側のベット対
応演出を実行する処理に進む。
【０６２５】
　一方、ステップＳ４１２２にて、第３再遊技用の押し順報知演出を実行すると判定した
場合には、ステップＳ４１２３にて、各種フラグ格納エリア１８３ａに押し順遅延フラグ
をセットする処理を実行してから、ステップＳ４１２３に進み、ウェイト期間中であるか
否かの判定を行う。
【０６２６】
　開始時演出設定処理（図５２）におけるステップＳ２１０４、ステップＳ２１０６及び
ステップＳ２１０７にて押し順報知演出の設定処理では、図８１のフローチャートに示す
ように、ステップＳ４２０１にて押し順遅延フラグがセットされているか否かを判定する
。押し順遅延フラグがセットされていない場合には、ステップＳ４２０２にて、対応する
押し順報知演出を実行するようにする。一方、押し順遅延フラグがセットされている場合
には、ステップＳ４２０３にてベット過程演出が終了したか否かを判定し、ベット過程演
出が終了していない場合には、終了するまで待機し、ベット過程演出が終了した場合には
、ステップＳ４２０４にて押し順遅延フラグをクリアしてから、ステップＳ４２０２にて
押し順報知演出が実行されるようにする。
【０６２７】
　図７８（ｄ）は、押し順報知演出側が制限される様子を示している。
【０６２８】
　ｔｃ１～ｔｃ３と同様に、ｔｃ３１～ｔｃ３３にて特定再遊技結果入賞に伴う再遊技設
定用処理にてベットが行われ、ウェイト期間が経過する前であるｔｃ３３にて賭数操作が
行われると、ベット過程演出が開始される。同じくウェイト期間の経過前であって、ベッ
ト過程演出の実行中であるｔｃ３４にて開始操作が行われた場合、当該ｔｃ３４の開始操
作に基づく抽選処理の結果が、第３再遊技用の押し順報知演出が行われる結果である場合
、本変形例では、当該押し順報知演出側の実行を制限する。すなわち、ウェイト期間の経
過前において、ベット過程演出と所定の押し順報知演出との実行が重複する場合には、押
し順報知演出の実行を制限し、ｔｃ３４から開始されたベット過程演出が終了するｔｃ３
５から、押し順報知演出を開始させる。なお、ｔｃ３５もウェイト期間の経過前である。
このようにすることで、ベット過程演出が途中でベット対応演出に切り替わることの違和
感を遊技者に与えないようにしながら、ベット過程演出と所定の押し順報知演出との重複
を解消することができる。図においては、ｔｃ３４の開始操作に基づく各リール３２Ｌ，
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３２Ｍ，３２Ｒの回転開始処理は、ウェイト期間が経過するｔｃ３６にて行われる。
【０６２９】
　これに対して、上記のｔｃ３４の開始操作に基づく押し順報知演出が、第３再遊技用の
押し順報知演出ではない場合には、上記ｔｃ１３のように当該押し順報知演出はそのまま
実行され、ベット過程演出側が制限される。
【０６３０】
　ここで、押し順報知演出は、ストップスイッチ４２～４４の操作順序を報知するもので
ある。そして、押し順役はその操作順序によって入賞する結果が異なるように設定されて
いる。そのため、より慎重な操作を促す意味で、ウェイト期間の経過前であっても開始操
作に基づいて押し順報知演出を開始するように設定している。特に、押し順ベル当選時に
おいては、ストップスイッチ４２～４４の操作順序によって入賞する結果が異なり、その
結果によって入賞時に払い出されるメダル数が異なる。そこで、押し順報知演出のうち、
押し順ベル当選時の押し順報知演出については、ベット過程演出側を制限するようにした
ことで、遊技者の利益を好適に確保することが可能となる。
【０６３１】
　その一方で、通常リプＡ～Ｃについては、ストップスイッチ４２～４４の操作順序によ
って入賞する再遊技結果は異なるものの、いずれの再遊技結果が入賞しても遊技者の利益
は変化しない。そこで、通常リプＡ～Ｃ当選時の押し順報知演出とベット過程演出とが重
複する場合には、押し順報知演出側を制限するようにしたことから、遊技者が不利益を被
らない範囲で両演出の重複を解消することが可能となる。
【０６３２】
　しかも、通常リプＡ～Ｃ当選時における押し順報知演出のうち、第２再遊技用の押し順
報知演出とベット過程演出とが重複する場合にはベット過程演出側を制限する一方で、第
３再遊技用の押し順報知演出とベット過程演出とが重複する場合には押し順報知演出側を
制限するようにしている。第２再遊技用の押し順報知演出は第１ＡＴモードの開始時に実
行され、第３再遊技用の押し順報知演出は第２ＡＴモードの開始時に実行されるところ、
第３再遊技用の押し順報知演出が制限されることを通じて、遊技者は、第２ＡＴモードが
開始されることを第３再遊技用の押し順報知よりも前に察知することが可能となる。この
ようにすることで、ＡＴモードの種類をベット過程演出との重複によって押し順報知演出
が制限されることを通じて事前に把握する、といった斬新な遊技性を創出することが可能
となる。
【０６３３】
　図示はしていないが、上記の押し順報知演出側を制限する場合であっても、主制御装置
１０１側の押し順報知は、スタートレバー４１の操作タイミングにて開始される。このよ
うにしておけば、操作順序の察知をより早期に行いたい遊技者のニーズにも応じることが
可能となる。
【０６３４】
　なお、第３再遊技用の押し順報知演出とベット過程演出とが重複する場合には、必ず押
し順報知演出側を制限する構成としたが、抽選等を経て所定の確率で押し順報知側を制限
する構成としてもよい。また、第２再遊技用の押し順報知演出とベット過程演出とが重複
する場合には、必ずベット過程演出側を制限する構成としたが、抽選等を経て所定の確率
で押し順報知側を制限する構成としてもよい。これらの場合、第２再遊技用の押し順報知
演出側が制限される割合と、第３再遊技用の押し順報知演出側が制限される割合とが異な
ることを通じて、いずれのＡＴモードが開始されるかを予測させることが可能であり、有
利なＡＴモードが開始される第３再遊技用の押し順報知演出側が制限される割合の方が高
くなるようにすることで、ベット過程演出との関係で押し順報知演出側が制限されること
を望ませる、といった新たな遊技性を創出することができる。また、ＡＴ種別決定処理に
より決定される選択率によって、上記の割合を決定してもよく、選択され易いＡＴモード
の方が押し順報知演出が制限されるようにすることで、ベット過程演出が制限される場面
が少なくなり、ベット過程演出が制限されることによる違和感を与えにくくすることが可
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能となる。
【０６３５】
　＜変形例３＞
　本変形例では、ベット過程演出中に開始操作が行われた場合について、各リール３２Ｌ
，３２Ｍ，３２Ｒの動作態様を用いたリール演出と、ベット過程演出との関係での変形例
について、図８２～図８４を参照しながら説明する。なお、リール演出は抽選処理（図１
９）におけるフリーズ抽選処理にて実行抽選が行われるものであり、リール制御処理（図
２２）における回転演出処理（ステップＳ４０１）にて実行される演出である。ここでは
、リール演出として、各リール３２Ｌ，３２Ｍ，３２Ｒの回転を開始する際に、ストップ
スイッチ４２～４４の無効期間中に各リール３２Ｌ，３２Ｍ，３２Ｒの回転を伴って「赤
７」図柄を中段に揃える等する第１フリーズ演出と、所定期間（例えば１０ｓｅｃ）に亘
って各リール３２Ｌ，３２Ｍ，３２Ｒの回転開始を待機させる第２フリーズ演出とについ
て説明する。つまり、第１フリーズ演出は各リール３２Ｌ，３２Ｍ，３２Ｒを回転させる
動作態様を用いたリール演出であり、第２フリーズ演出は各リール３２Ｌ，３２Ｍ，３２
Ｒを回転させない動作態様を用いたリール演出である。
【０６３６】
　図８２は、特定再遊技ベット演出設定処理の変形例を示しており、本変形例における特
定再遊技ベット演出設定処理では、上記図６８の処理と比較して、ステップＳ４３２２、
ステップＳ４３３３及びステップＳ４３３６の処理が追加されており、その他の処理は図
６８の対応する処理と同様である。
【０６３７】
　すなわち、ステップＳ４３２０にて開始操作コマンドを受信したと判定し、ステップＳ
４３２１にて第１クレジットランプ５６ｂの消灯処理を実行した後、ステップＳ４３２２
にて、受信した開始操作コマンドに基づいて、今回のフリーズ抽選処理の実行抽選の結果
が第１フリーズ演出の実行に対応するものであることを示す第１フリーズコマンドを受信
しているか否かを判定する。第１フリーズコマンドを受信していない場合には、ステップ
Ｓ４３２３にてウェイト期間中であるか否かを判定する処理に進む。一方、第１フリーズ
コマンドを受信している場合、ステップＳ４３２３のウェイト期間中であるか否かを判定
することなく、ステップＳ４３２４側のベット対応演出を行う処理に進む。
【０６３８】
　また、ベット過程演出において第２ベット表示部３４ｂや第３ベット表示部３４ｃを点
灯状態とするまでの待ち状態において、開始操作コマンドを受信した場合（ステップＳ４
３３２又はステップＳ４３３５にて肯定判定した場合）、ステップＳ４３３３やステップ
Ｓ４３３６では、受信した開始操作コマンドとして第１フリーズコマンドを受信している
か否かを判定する。第１フリーズ演出を実行する場合、ウェイト期間中であるかの判定処
理（ステップＳ４３３４やステップＳ４３３７）を行うことなく、そのままベット対応演
出に切り替える処理に移行する。これに対して、第１フリーズコマンドを受信していない
場合には、ウェイト期間中であるか否かを判定する処理に進む。
【０６３９】
　図８３（ａ）では、ｔｄ１にて賭数操作が行われ、ベット過程演出がｔｄ２まで行われ
、ｔｄ３にて行われた開始操作に基づいて各リール３２Ｌ，３２Ｍ，３２Ｒの回転が開始
され、当該開始操作に基づく抽選処理の結果が特定再遊技結果であった場合を示している
。ｔｄ４にて、特定再遊技結果入賞が成立し、再遊技状態に設定され、ｔｄ５にてウェイ
ト期間が経過した後、ｔｄ６にて賭数操作が行われ、疑似ベット演出におけるベット過程
演出が開始される。そして、当該ベット過程演出が完了するｔｄ８よりも前であるｔｄ７
にて開始操作が行われ、当該開始操作に基づく抽選処理にて上記の第１フリーズ演出が行
われることが決定したとする。
【０６４０】
　この場合、ｔｄ７から各リール３２Ｌ，３２Ｍ，３２Ｒの回転は開始されるものの、リ
ール制御処理（図２２）における回転開始処理（ステップＳ４０２）に基づく回転開始は
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、第１フリーズ演出が終了するｔｄ９から開始される。つまり、通常であれば、開始操作
に基づいて、各リール３２Ｌ，３２Ｍ，３２Ｒの回転を開始させて定速回転に至らせる開
始駆動制御が行われ、その後にストップスイッチ４２～４４の操作が可能となる構成を前
提とすると、リール演出を行う場合には、当該開始駆動制御よりも前に当該リール演出用
の特定駆動制御が行われる。ｔｄ７からｔｄ９は各リール３２Ｌ，３２Ｍ，３２Ｒの回転
を伴う第１フリーズ演出用の特定駆動制御として第１特定駆動制御が行われ、ｔｄ９から
開始駆動制御が行われることになる。
【０６４１】
　そうすると、ｔｄ６から開始されたベット過程演出は、ｔｄ７の開始操作に基づく上記
の開始駆動制御とは重複しないことになる。但し、この場合、ｔｄ７から、第１フリーズ
演出における第１特定駆動制御が行われ、当該第１特定駆動制御とベット過程演出が重複
するようになるため、ｔｄ７にてベット過程演出を中断する構成としている。このように
することで、各リール３２Ｌ，３２Ｍ，３２Ｒの駆動制御とベット過程演出との重複によ
る不都合を生じさせないようにすることができる。なお、図においては、ｔｄ７にてベッ
ト過程演出を中断した場合、ｔｄ７にてベット対応演出に切り替える構成としている。
【０６４２】
　図８３（ｂ）は、第２フリーズ演出の場合について示している。
【０６４３】
　ｔｄ１１～ｔｄ１６はｔｄ１～ｔｄ６と同様であり、ｔｄ１６の賭数操作に基づいて、
疑似ベット演出におけるベット過程演出が開始される。当該ベット過程演出が完了するｔ
ｄ１８よりも前であるｔｄ１７にて開始操作が行われ、当該開始操作に基づく抽選処理に
て上記の第２フリーズ演出が行われることが決定したとする。
【０６４４】
　上記の通り、回転開始時のリール演出を行う場合には、開始駆動制御よりも前に当該リ
ール演出用の特定駆動制御が行われるものの、ｔｄ１７からｔｄ１９は第２フリーズ演出
用の特定駆動制御として第２特定駆動制御が行われ、ｔｄ１９から開始駆動制御が行われ
ることになる。そこで、本変形例では、ｔｄ１６から開始されたベット過程演出をｔｄ１
７にて中断せず、ｔｄ１８まで実行してベット対応演出に切り替える。つまり、ｔｄ１７
からｔｄ１８はベット過程演出と、第２フリーズ演出用の第２特定駆動制御は重複するこ
とになる。第２特定駆動制御は、上記の通り各リール３２Ｌ，３２Ｍ，３２Ｒの回転を伴
わない駆動制御であることから、このように重複させても処理負荷の極端な増大化は生じ
にくいものと考えられる。しかも、各リール３２Ｌ，３２Ｍ，３２Ｒは実際に回転が開始
されていないのであるから、各リール３２Ｌ，３２Ｍ，３２Ｒの回転が開始されていない
のにもかかわらず、ベット過程演出が途中で中断されることの違和感を遊技者に与えない
ようにすることも可能である。
【０６４５】
　フリーズ演出抽選の変形例について説明する。図８４は、抽選処理（図１９）における
フリーズ抽選処理の変形例を示すフローチャートである。
【０６４６】
　ステップＳ４４０１では、フリーズ実行抽選を行う。当該フリーズ抽選は、例えば、今
回のゲームの抽選結果がＡＴモード移行抽選に当選し易い結果（特定役）である場合の方
が、ＡＴモード移行抽選に当選しにくい結果（例えば通常リプＡ～Ｃ）よりも、フリーズ
抽選に当選し易くなるように設定されている。また、実行するフリーズ演出の種類によっ
て当選確率が異なるようにしてもよい。そして、ステップＳ４４０２にて当該フリーズ実
行抽選の結果が第１フリーズ演出の実行に対応するものであるか否かの判定を行う。第１
フリーズ演出を実行する場合、ステップＳ４４０３にて第１フリーズフラグをセットし、
ステップＳ４４０４にて第１フリーズコマンドを表示制御装置８１への出力対象としてセ
ットする処理を実行してから、フリーズ抽選処理を終了する。第１フリーズフラグがセッ
トされている場合、リール制御処理の回転演出処理では第１フリーズ演出を行うように制
御する。
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【０６４７】
　ステップＳ４４０２にて否定判定した場合、ステップＳ４４０５にてフリーズ実行抽選
の結果が第２フリーズ演出の実行に対応するものであるか否かの判定を行う。第２フリー
ズ演出を実行する場合、ステップＳ４４０６にて第２フリーズフラグをセットし、ステッ
プＳ４４０７にて第２フリーズコマンドを表示制御装置８１への出力対象としてセットす
る処理を実行してから、フリーズ抽選処理を終了する。第２フリーズフラグがセットされ
ている場合、リール制御処理の回転演出処理では第２フリーズ演出を行うように制御する
。
【０６４８】
　ステップＳ４４０５にて否定判定した場合、ステップＳ４４０８にて、特定再遊技フラ
グがセットされており、且つ今回の開始操作がいずれかの賭数操作が行われてから所定期
間内（０．４ｓｅｃ以内）の操作であったか否かを判定する。ステップＳ４４０８にて肯
定判定した場合、ステップＳ４４０６に進み、第２フリーズ演出を実行するための処理を
行う。すなわち、特定再遊技フラグがセットされており、且つベット過程演出中に開始操
作が行われた場合、フリーズ実行抽選の結果が第２フリーズ演出の実行に対応するもので
はなくても、第２フリーズ演出が実行される。
【０６４９】
　図８３（ｃ）は、フリーズ抽選の結果が第２フリーズ演出の実行に対応する結果であっ
た場合を示しており、ｔｄ２１～ｔｄ２６は、上記ｔｄ１～ｔｄ６と同様であり、ｔｄ２
６の賭数操作に基づいて、疑似ベット演出におけるベット過程演出が開始される。ベット
過程演出が完了するｔｄ２７よりも後のｔｄ２８にて開始操作が行われて、第２フリーズ
演出に当選した場合、当該ｔｄ２８からｔｄ２９まで第２フリーズ演出の第２特定駆動制
御が行われ、その後、各リール３２Ｌ，３２Ｍ，３２Ｒの回転が開始される（開始駆動制
御が行われる）。
【０６５０】
　図８３（ｄ）は、フリーズ抽選の結果が第２フリーズ演出の実行に対応する結果ではな
かった場合であって、ｔｄ３６にて開始されたベット過程演出が完了するｔｄ３８よりも
前であるｔｄ３７にて開始操作が行われたことを示している。なお、ｔｄ３１～ｔｄ３６
は、上記ｔｄ１～ｔｄ６と同様である。この場合、本変形例では、第２フリーズ演出に当
選しなかった場合であっても、第２フリーズ演出を実行するようにしたうえで、ベット過
程演出を途中で中断せず、ｔｄ３８まで実行するようにする。このように、ベット過程演
出中に開始操作が行われた場合には、第２フリーズ演出をあえて実行するようにすること
で、ベット過程演出が途中で中断される事象を少なくすることができ、途中で中断される
ことによる違和感を与えにくくすることが可能となる。なお、ｔｄ３７にて開始された第
２フリーズ演出はｔｄ３９まで実行され、当該ｔｄ３９から各リール３２Ｌ，３２Ｍ，３
２Ｒの回転が開始される（開始駆動制御が行われる）。
【０６５１】
　＜変形例４＞
　本変形性では、特定再遊技結果入賞に基づいて設定された再遊技状態において、実行さ
れた賭数操作の種類に応じて、疑似ベット演出の態様を異ならせる。
【０６５２】
　図８５（ａ）は、上記実施形態における賭数操作の種類に応じた疑似ベット演出の態様
を示している。
【０６５３】
　特定枚数が３枚に設定されているゲームにおいて、ｔｅ１にて第１クレジット投入スイ
ッチ５６が操作されると、第１ベット表示部３４ａ、第２ベット表示部３４ｂ、第３ベッ
ト表示部３４ｃが順次点灯される通常ベット演出におけるベット過程演出が実行され、ｔ
ｅ２にベット対応演出に切り替わる。この場合、ｔｅ１にて第１クレジットランプ５６ｂ
は点灯状態から消灯状態に切り替わる。ｔｅ３にて開始操作が行われて各リール３２Ｌ，
３２Ｍ，３２Ｒの回転が開始された場合において、当該開始操作に基づく抽選処理の結果
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が特定再遊技結果であった場合、ｔｅ４にて各リール３２Ｌ，３２Ｍ，３２Ｒが停止して
特定再遊技結果入賞が成立すると再遊技設定用処理にて特定枚数３枚に対応するベットが
行われる。
【０６５４】
　この再遊技状態におけるｔｅ５にて、第１クレジット投入スイッチ５６ではなくメダル
投入口４５からのメダルが投入される賭数操作が行われると、上記のように主制御装置１
０１から特定投入コマンドが出力され、かかる特定投入コマンドに基づく疑似ベット演出
が実行される。すなわち、第１ベット表示部３４ａ、第２ベット表示部３４ｂ、第３ベッ
ト表示部３４ｃが順次点灯されるベット過程演出が実行され、ｔｅ６にベット対応演出に
切り替わる。また、ｔｅ５にて第１クレジットランプ５６ｂは消灯状態とされる。つまり
、上記実施形態では、特定再遊技結果入賞に基づく再遊技状態において、第１クレジット
投入スイッチ５６による賭数操作が行われた場合だけでなく、メダル投入口４５からの１
枚のメダル投入といった賭数操作が行われた場合であっても、特定再遊技結果となった抽
選でベットされていた枚数と同数のベットである３枚に対応するベット過程演出が実行さ
れる。
【０６５５】
　なお、ｔｅ５ではメダル投入口４５からのメダル投入としての賭数操作が行われた場合
を示していたが、同様に１枚のベットに対応する賭数操作としての第２クレジット投入ス
イッチ５７の操作であっても、特定第２操作コマンドの出力に基づく疑似ベット演出では
、特定再遊技結果となった抽選でベットされていた枚数と同数のベットである３枚のベッ
ト対応演出となるようにベット過程演出が行われる。
【０６５６】
　ちなみに、ベット過程演出が行われた後、更にメダル投入口４５からメダルの投入が行
われても、ベット過程演出は実行されず、更にベット時効果音が出力されずにクレジット
カウンタの加算だけが行われ、クレジット増加効果音の出力は行われる。これに対して、
ベット過程演出が行われた後、第２クレジット投入スイッチ５７を操作してもベット時効
果音は出力されないし、クレジットカウンタの加算は行われない。
【０６５７】
　図８６は、特定再遊技ベット演出設定処理の変形例を示しており、本変形例における特
定再遊技ベット演出設定処理では、上記図６８の処理と比較して、ステップＳ４５０５及
びステップＳ４５０６の処理が追加されている。
【０６５８】
　すなわち、ステップＳ４５０４にて、特定投入コマンドや特定第１操作コマンド、特定
第２操作コマンドのいずれかを受信したと判定した場合、ステップＳ４５０５に進む。ス
テップＳ４５０５では、受信したコマンドが、特定投入コマンド又は特定第２操作コマン
ドであるか否かを判定する。特定第１コマンドである場合には、ステップＳ４５０７に進
み、ベット過程演出を行うための処理を実行する。一方、特定投入コマンド又は特定第２
操作コマンドである場合、ステップＳ４５０６にて、単ベット演出設定処理を実行してか
ら、本特定再遊技ベット演出設定処理を終了する。なお、ステップＳ４５０６の単ベット
演出設定処理は、図６４に示すとおりである。但し、この場合の単ベット演出設定処理で
は、ステップＳ３００２における消灯済みフラグをセットする処理を行わないようにする
。
【０６５９】
　図８５（ｂ）は、特定再遊技結果入賞に基づく再遊技状態において、第２クレジット投
入スイッチ５７や、メダル投入口４５からのメダル投入といった１枚のベット操作に対応
する賭数操作が行われた場合を示している。
【０６６０】
　ｔｅ１～ｔｅ４と同様に、ｔｅ１１～ｔｅ１４にて特定再遊技結果入賞に基づく再遊技
状態に設定された状況において、ｔｅ１５にてメダル投入口４５から１枚のメダルが投入
された場合、ベット時効果音とともに第１ベット表示部３４ａが点灯状態とされるベット
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過程演出を経て、ｔｅ１６にて１枚のベットが行われた状態を示すベット対応演出となる
。また、ｔｅ１７にて第２クレジット投入スイッチ５７が操作された場合、ベット時効果
音とともに第２ベット表示部３４ｂが点灯状態とされるベット過程演出を経て、ｔｅ１８
にて２枚のベットが行われた状態を示すベット対応演出となる。そして、ｔｅ１９にてメ
ダル投入口４５から１枚のメダルが投入された場合、ベット時効果音とともに第３ベット
表示部３４ｃが点灯状態とされるベット過程演出を経て、ｔｅ２０にて３枚のベットが行
われた状態を示すベット対応演出となる。この場合、第１クレジットランプ５６ｂはｔｅ
１９まで点灯状態が継続されるようにする。つまり、疑似ベット演出において、単ベット
演出に相当する演出が行われる構成であり、このようにすることで、疑似ベット演出を実
際のベット時の演出（単ベット演出）と同様の態様とすることが可能となり、特定再遊技
結果を他の小役結果や外れ結果と同じ扱いである印象を与える手助けとすることができる
。
【０６６１】
　図８５（ｃ）は、上記図８５（ｂ）のように疑似ベット演出にて単ベット演出を行う構
成において、途中で開始操作が行われた場合を示している。
【０６６２】
　ｔｅ２１～ｔｅ２８では、ｔｅ１１～ｔｅ１８と同様に、特定再遊技結果入賞に基づく
再遊技状態において、１枚のベットに対応する疑似ベット演出がｔｅ２５～ｔｅ２８にて
実行され、第１ベット表示部３４ａ及び第２ベット表示部３４ｂが点灯状態とされて２枚
のベットが行われていることに対応するベット対応状態とされている。かかる状況におい
て、ｔｅ２９にて開始操作が行われて各リール３２Ｌ，３２Ｍ，３２Ｒの回転が開始され
た場合、当該ｔｅ２９ではベット過程演出の実行が制限され、第３ベット表示部３４ｃが
点灯状態となるだけで、ベット時効果音の出力は行われない。つまり、３枚のベットが行
われていることに対応するベット対応演出が行われた状態で、各リール３２Ｌ，３２Ｍ，
３２Ｒの回転が開始されるようになる。また、この場合、第１クレジットランプ５６ｂは
、開始操作が行われるｔｅ２９にて消灯状態に切り替えられる。
【０６６３】
　図８５（ｄ）は、第２クレジット投入スイッチ５７や、メダル投入口４５からのメダル
投入といった１枚のベット操作に対応するベット対応演出を、疑似ベット演出においても
実行するものの、その実行態様を制限する例を示している。なお、この場合の特定再遊技
ベット演出設定処理について、図による詳細な説明は省略するが、上記図８６において、
ステップＳ４５０５にて特定投入コマンド又は特定第２操作コマンドを受信したと判定し
た場合、第１クレジットランプ５６ｂの消灯処理を行ったうえで、単ベット演出設定処理
（図６９）におけるステップＳ３００５のベット時効果音の出力処理を実行してから、本
特定再遊技ベット演出設定処理を終了するようにする。
【０６６４】
　ｔｅ３１～ｔｅ３４は、ｔｅ１～ｔｅ４と同様であり、特定再遊技結果入賞に基づく再
遊技状態に設定されている。ｔｅ３５にてメダル投入口４５から１枚のメダルが投入され
た場合、ベット過程演出の実行が制限されてベット対応演出に切り替えられる。そして、
ｔｅ３５にて第１クレジットランプ５６ｂは消灯状態に切り替えられる。この場合、ｔｅ
３６にて第２クレジット投入スイッチ５７の操作が行われたり、ｔｅ３７にてメダル投入
口４５からメダルが投入されても、ベット過程演出は実行されない。但し、ｔｅ３５、ｔ
ｅ３６、ｔｅ３７のそれぞれの１枚のベット操作に対応させて、ベット時効果音は出力さ
れるようにする。つまり、ｔｅ３５、ｔｅ３６、ｔｅ３７のそれぞれの１枚のベット操作
ではベット過程演出のうちのベット時効果音だけが実行されるようにその実行態様が制限
される。このように、ベット時効果音は出力するようにすることで、処理構成の簡素化を
図ることが可能となるとともに、各ベット操作が受け付けられたことを遊技者は明確に把
握することができる。この場合も、３枚分のベット時効果音が出力された後であるｔｅ３
８にてメダル投入口４５からメダルが投入されても、ベット過程演出は実行されず、更に
ベット時効果音が出力されずにクレジットカウンタの加算だけが行われるようにするとよ
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い。また、この場合も、クレジットカウンタの加算時にクレジット増加効果音の出力は行
われるようにしてもよい。
【０６６５】
　＜変形例５＞
　本変形例では、再遊技状態においても仮待機状態や待機状態の設定が行われるようにす
る。図８７は、本変形例における待機状態設定処理を示すフローチャートである。
【０６６６】
　本変形例における待機状態設定処理では、図７１の処理と比較して、再遊技状態におい
ても待機カウンタのカウントが許可される点で相違しており、他の処理は図７１における
対応する処理と同様である。
【０６６７】
　すなわち、ステップＳ４６０１にていずれの遊技操作も行われていないと判定した場合
、ステップＳ４６０２にてリール回転中であるか否かを判定し、ステップＳ４６０３にて
メダル払出中であるか否かを判定する。リール回転中ではなくメダル払出中でもない場合
、ステップＳ４６０３にて待機カウンタのカウントを許可する処理を実行する。リール回
転中又はメダル払出中である場合には、ステップＳ４６０５にて待機カウンタのカウント
を不許可とする処理を実行する。
【０６６８】
　図８８は、本変形例における待機用処理を示すフローチャートである。本変形例におけ
る待機用処理では、図７２の処理と比較して、ステップＳ４７０２、ステップＳ４７０４
、ステップＳ４７１４、ステップＳ４７１６及びステップＳ４７１９～ステップＳ４７２
２の処理が追加されており、他の処理は上記図７２における対応する処理と同様である。
【０６６９】
　すなわち、ステップＳ４７１３にてゲームが終了した場合、ステップＳ４７１４にて特
定再遊技結果入賞が成立したか否かを判定する。特定再遊技結果入賞以外の遊技結果であ
る場合、ステップＳ４７１５にて表示継続カウンタの計測を開始する処理を実行する。特
定再遊技結果入賞である場合、ステップＳ４７１６にて各種フラグ格納エリア１８３ａに
特定再遊技状態フラグをセットする処理を実行してから、ステップＳ４７１５の表示継続
カウンタの計測開始処理に進む。
【０６７０】
　また、ステップＳ４７１７にていずれの遊技操作もおこなわれないまま、表示継続カウ
ンタが第１移行期間に対応する３０ｓｅｃに達した場合（ステップＳ４７１８：ＹＥＳ）
、ステップＳ４７１９にて、特定再遊技状態フラグがセットされているか否かを判定する
。セットされていない場合には、ステップＳ４７２０及びステップＳ４７２１の仮待機状
態用の処理を実行する。ステップＳ４７２０及びステップＳ４７２１の処理は上記ステッ
プＳ３６１６及びステップＳ３６１７の処理と同様であり、ベット表示部３４や第１クレ
ジットランプ５６ｂを消灯状態とする処理である。
【０６７１】
　一方、特定再遊技結果入賞後に第１移行期間が経過した場合（ステップＳ４７１９：Ｙ
ＥＳ）、ステップＳ４７２２にてベット表示部３４を消灯状態とする処理を実行し、ステ
ップＳ４７２３にて第１クレジットランプ５６ｂを点滅状態とする処理を実行してから、
待機用処理を終了する。すなわち、特定再遊技結果入賞後の仮待機状態は、その他の結果
後の仮待機状態と第１クレジットランプ５６ｂの報知態様が異なっている。
【０６７２】
　更に、ステップＳ４７０１にて待機状態までの第２移行期間が経過したと判定した場合
、ステップＳ４７０２にて、上記の特定再遊技状態フラグがセットされているか否かを判
定する。セットされていない場合には、ステップＳ４７０３～ステップＳ４７０７にて補
助表示部６５、スピーカ６４、ベット表示部３４及び第１クレジットランプ５６ｂを待機
モードとする処理を実行する。これらステップＳ４７０３～ステップＳ４７０７の処理は
、ステップＳ３６０２～ステップＳ３６０５の処理と同様である。
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【０６７３】
　一方、特定再遊技結果入賞後に第２移行期間が経過した場合（ステップＳ４７０２：Ｙ
ＥＳ）、ステップＳ４７０４にて補助表示部６５を特定再遊技結果入賞が成立しているこ
とを報知するべく、例えば、「大チャンス発生中！！」といった文字表示を行うように制
御する。その後、ステップＳ４７０５～ステップＳ４７０７にて、スピーカ６４、ベット
表示部３４及び第１クレジットランプ５６ｂを待機モードとする処理を実行する。
【０６７４】
　図８９は、本変形例における仮待機状態と待機状態の様子を示すタイミングチャートで
ある。
【０６７５】
　図８９（ａ１）に示すように、ｔｆ１にて開始されたゲームが通常再遊技結果当選であ
り、ｔｆ２にて通常再遊技結果入賞が成立した場合、ｔｆ２から第１移行期間（ＴＡ）が
経過するｔｆ３になると、仮待機状態に設定される。この場合、ベット表示部３４が消灯
状態とされる。ちなみに、通常再遊技結果入賞後であるため、第１クレジットランプ５６
ｂは、消灯状態のままである。その後、ｔｆ２から第２移行期間（ＴＢ）が経過するｔｆ
４になると、待機状態に設定される。この場合、ＢＥＴ表示部７５は消灯状態となり、補
助表示部６５も待機モードに設定される（図８９（ａ２））。
【０６７６】
　図８９（ｂ１）に示すように、ｔｆ１１にて開始されたゲームが小役結果当選であり、
ｔｆ１２にて当該ゲームが終了した場合、ｔｆ１２から第１移行期間（ＴＡ）が経過する
ｔｆ１３になると、仮待機状態に設定される。この場合、ベット表示部３４及び第１クレ
ジットランプ５６ｂが消灯状態とされる。その後、ｔｆ１２から第２移行期間（ＴＢ）が
経過するｔｆ１４になると、待機状態に設定される。この場合、ＢＥＴ表示部７５は消灯
状態となり、補助表示部６５も待機モードに設定される（図８９（ｂ２））。
【０６７７】
　図８９（ｃ１）に示すように、ｔｆ２１にて開始されたゲームが特定再遊技結果当選で
あり、ｔｆ２２にて特定再遊技結果入賞が成立した場合、ｔｆ２２から第１移行期間（Ｔ
Ａ）が経過するｔｆ２３になると、仮待機状態に設定される。この場合、ベット表示部３
４は消灯状態とされ、第１クレジットランプ５６ｂが点滅状態とされる。その後、ｔｆ２
２から第２移行期間（ＴＢ）が経過するｔｆ２４になると、待機状態に設定される。この
場合、第１クレジットランプ５６ｂやＢＥＴ表示部７５は消灯状態となり、補助表示部６
５も待機モードに設定される。但し、補助表示部６５の表示態様は、図８９（ａ２）や図
８９（ｂ２）の場合と異なっている（図８９（ｃ２））。
【０６７８】
　上記のように、特定再遊技結果入賞や、小役結果等であったゲームが終了した後は、第
１クレジットランプ５６ｂはいずれも点灯状態となる。但し、本変形例では、第１移行期
間が経過して仮待機状態となった場合には、小役結果等の後は消灯状態となるものの、特
定再遊技結果入賞後は点滅状態となる。そのため、仮待機状態に移行する前は、第１クレ
ジットランプ５６ｂの報知態様から特定再遊技結果と小役結果等とを判別することができ
ないものの、仮待機状態に移行した後は判別することが可能となる。
【０６７９】
　これに対して、いずれの結果であっても、ベット表示部３４は仮待機状態となると消灯
状態となる。ここで、ベット表示部３４は、スロットマシン１０の前方を向く遊技パネル
２５に設けられている。これに対して、第１クレジットランプ５６ｂは、遊技パネル２５
の下方であって、遊技パネル２５に交差する操作面から上方に向けて突出した第１クレジ
ット投入スイッチ５６に内蔵されている（図１、図２参照）。この場合、遊技台が複数並
設された島の端から本スロットマシン１０を視認するなど、本スロットマシン１０から離
れた場所から視認した場合には、ベット表示部３４の点灯の有無は確認できるものの、第
１クレジットランプ５６ｂの点灯の有無は確認できない又はベット表示部３４よりも確認
しにくい。そのため、上記のように第１クレジットランプ５６ｂが点灯状態（点滅状態）
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であるか否かを確認しようとするならば、本スロットマシン１０の近くまで来て確認する
必要が生じ得る。このように、一見してスロットマシン１０の状態を確認しにくくするこ
とで、仮に所望の状態ではなかったとしても、近くまで来たのだから遊技してみよう、と
思わせる動機づけとすることができ、本スロットマシン１０の稼働率を向上させることが
可能となる。
【０６８０】
　更に、待機状態に移行すると、第１クレジットランプ５６ｂやベット表示部３４はいず
れの結果後も消灯状態となるものの、補助表示部６５の表示態様が特定再遊技結果入賞後
だけ異なっている。このようにすることで、特定再遊技結果入賞が成立しており、ＡＴモ
ード移行抽選等にて当選している可能性が十分にある状況でスロットマシン１０が放置さ
れてしまうことを抑制することが可能となる。
【０６８１】
　＜変形例６＞
　本変形例では、清算スイッチ５９を操作することでクレジットの清算が行われた場合の
報知について説明する。図９０は、本変形例におけるメダル返却処理を示すフローチャー
トである。メダル返却処理は、通常処理（図１８）におけるステップＳ２０６にて実行さ
れる処理である。
【０６８２】
　ステップＳ４８０１では、清算スイッチ５９が操作されたか否かを判定し、操作されて
いなければそのまま本メダル返却処理を終了する。清算スイッチ５９が操作された場合、
ステップＳ４８０２に進む。ステップＳ４８０２では、直前のＢＥＴ用処理において特定
再遊技フラグがセットされており、特定再遊技結果入賞に基づく再遊技状態であるか否か
を判定する。特定再遊技フラグがセットされていない場合には、ステップＳ４８０３にて
清算コマンドを表示制御装置８１への出力対象としてセットする処理を実行する。
【０６８３】
　続くステップＳ４８０４では、いずれかの再遊技フラグがセットされているか否かを判
定し、いずれの再遊技フラグもセットされておらず、再遊技状態ではない場合、ステップ
Ｓ４８０５にてＢＥＴカウンタとクレジットカウンタとの合計数に相当する枚数のメダル
が払い出されるようにホッパ装置５１を制御する。その後、ステップＳ４８０６にてＢＥ
Ｔカウンタ及びクレジットカウンタを０にクリアする処理を実行してから、本メダル返却
処理を終了する。
【０６８４】
　ステップＳ４８０４にていずれかの再遊技フラグがセットされており、再遊技状態であ
る場合、ステップＳ４８０７にてクレジットカウンタの値に相当する枚数のメダルが払い
出されるようにホッパ装置５１を制御する。その後、ステップＳ４８０８にてクレジット
カウンタを０にクリアする処理を実行してから、本メダル返却処理を終了する。
【０６８５】
　つまり、本変形例では、再遊技状態においてもクレジットの清算が可能となっており、
再遊技状態以外ではベットされている仮想メダルの分も含めてメダルの払出が行われ、再
遊技状態においてはベットされている仮想メダルの分を除いてメダルの払出が行われる。
そのため、再遊技状態においては、清算スイッチ５９を操作することでクレジットの清算
は可能であるものの、清算後においても、少なくとも１ゲームは新たなメダルを要するこ
となく遊技することが可能な状態は維持される。かかる構成は、例えば、遊技ホールの閉
店時等、遊技の終了が迫られている状況下において、再遊技結果入賞が連続して遊技を終
了することができないことを解消しながらも、再遊技結果と小役結果とを明確に区別する
ための構成であり、このようにすることで、１ゲーム分の遊技可能な権利を放棄してでも
遊技を終了することが可能となり、遊技者の多様なニーズに応じることができるようにな
っている。
【０６８６】
　但し、再遊技状態のうち、特定再遊技結果入賞に基づく再遊技状態においては、１ゲー
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ム分の遊技可能な権利だけではなく、上記の通り特定役当選に基づくＡＴモード当選等の
可能性が高く、そのまま遊技を終了してしまうことは遊技者にとって大きな損失につなが
る可能性が高い。そこで、ステップＳ４８０２にて特定再遊技フラグがセットされている
と判定した場合、ステップＳ４８０９にて、当該特定再遊技フラグがセットされてから、
第３移行期間が経過したか否かを、例えば特定再遊技フラグをセットしてから計測を開始
するタイマカウンタ等を用いて判定する。本変形例では、第３移行期間として、２０ｓｅ
ｃを設定しており、当該２０ｓｅｃは上記待機状態に設定する第２移行期間よりも短く、
仮待機状態に設定する第１移行期間よりも短い期間として設定している。第３移行期間が
経過していない場合には、そのままメダル返却処理を終了する。
【０６８７】
　すなわち、本変形例では、特定再遊技結果入賞に基づく再遊技状態となってから第３移
行期間が経過するまでは、清算スイッチ５９を操作してもクレジットの清算が行えないよ
うにしている。
【０６８８】
　ステップＳ４８０９にて第３移行期間が経過した場合、ステップＳ４８１０にて各種カ
ウンタエリア１０６ｅに設けられた清算操作カウンタを１加算する処理を実行し、ステッ
プＳ４８１１にて当該清算操作カウンタが特定数としての２に至ったか否かを判定する。
２に至っていない場合、すなわち、第３移行期間が経過した後であっても、１回目の清算
操作である場合には、そのままメダル返却処理を終了する。
【０６８９】
　つまり、特定再遊技結果入賞に基づく再遊技状態においては、清算スイッチ５９を操作
しても、クレジットの清算が制限される場合があるようにしている。このようにすること
で、特定再遊技結果当選に基づくＡＴモード当選等を放棄してしまうことを好適に抑制す
ることが可能となる。
【０６９０】
　ステップＳ４８１１にて清算操作カウンタが特定数となった場合、ステップＳ４８１２
にて清算操作カウンタをクリアした後、ステップＳ４８１３にて特定清算コマンドを表示
制御装置８１への出力対象としてセットする処理を実行する。その後、ステップＳ４８０
４～ステップＳ４８０８にてクレジットの清算用の処理を行う。つまり、特定再遊技結果
入賞に基づく再遊技状態においては、特定数の清算操作を行うことでクレジットの清算が
可能となるように設定されている。
【０６９１】
　表示制御装置８１側の返却時演出処理について、図９１のフローチャートを参照しなが
ら説明する。返却時演出処理は、演出設定処理（図５１）におけるその他の処理（ステッ
プＳ２０１１）の一処理として実施される処理である。
【０６９２】
　ステップＳ４９０１では、上記の清算コマンド及び特定清算コマンドのいずれかのコマ
ンドを受信しているか否かを判定し、受信していない場合には、そのまま返却時演出処理
を終了する。いずれかのコマンドを受信している場合、ステップＳ４９０２に進む。
【０６９３】
　ステップＳ４９０２では、各種カウンタエリア１８３ｂに設けられた返却期間カウンタ
の減算を開始する。返却期間カウンタは、清算時の効果音（返却時効果音）の継続期間を
ＣＰＵ１８１が把握するためのカウンタであり、初期値は５０００に設定されている。返
却期間カウンタは２ｓｅｃ周期で１ずつ減算され、１０ｓｅｃで０となる。
【０６９４】
　続くステップＳ４９０３では、特定清算コマンドを受信しているか否かを判定し、特定
清算コマンドではなく清算コマンドである場合、ステップＳ４９０４にて返却時効果音が
出力されるようにスピーカ６４を制御する。そしてステップＳ４９０５にて、上記の返却
期間カウンタが０となったか否かを判定し、０となるまで待機する。０となった場合には
、ステップＳ４９０６にて、上記の返却時効果音の出力を停止したうえで、本返却時演出
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処理を終了する。返却時効果音としては、例えば、「ピンポーン　清算しました」といっ
たアナウンスが所定期間に亘って繰り返し行われるように設定されている。なお、当該返
却時効果音は、大きな音量（最大音量）にて行われることが好ましく、このようにするこ
とで、不正にホッパ装置５１を操作しようとする不正行為と、正規の清算操作とを遊技ホ
ールの管理者が区別し易くなる。
【０６９５】
　ステップＳ４９０３にて特定清算コマンドを受信した場合、ステップＳ４９０７に進む
。ステップＳ４９０４７ステップＳ４９２１の処理は、上記特定再遊技ベット演出設定処
理（図６８）におけるステップＳ３４０５～ステップＳ３４１９の処理と同様の処理であ
る。すなわち、ステップＳ４９０７～ステップＳ４９２１の処理により、疑似ベット演出
におけるベット過程演出が実行されるようになる。
【０６９６】
　そして、ステップＳ４９２１にてベット過程演出が完了し、特定再遊技結果入賞に基づ
く再遊技状態におけるベット対応演出に切り替わった後、ステップＳ４９０４にて、上記
の返却時効果音が出力されるようにする処理を実行してから、本返却時演出処理を終了す
る。
【０６９７】
　クレジットの清算が行われる様子について、図９２のタイミングチャートを参照しなが
ら説明する。
【０６９８】
　図９２（ａ）は、小役結果等の後で、清算が行われる様子を示している。
【０６９９】
　すなわち、ｔｇ１にて賭数操作が行われ、ベット過程演出がｔｇ２にて完了した後、ｔ
ｇ３にて各リール３２Ｌ，３２Ｍ，３２Ｒの回転が開始され、ｔｇ４にて停止したとし、
ｔｇ２の抽選処理の結果が小役結果であった場合である。この場合、ｔｇ５にて清算スイ
ッチ５９の操作が行われると、ｔｇ６までメダルの払出が行われる。ここで、上記のよう
に清算によりクレジットカウンタが０となることから、ｔｇ５にて第１クレジットランプ
５６も消灯状態とされる。また、上記の返却時効果音が実行される所定期間は、クレジッ
トカウンタの最大数と、ベットカウンタの最大数との合計数（５３）のメダルが払い出さ
れるよりも長い期間として設定されており、メダルの返却が完了するｔｇ６よりも後であ
るｔｇ７まで返却時効果音は継続する。ちなみに、本変形例では、返却時効果音の長さは
、メダルの返却数に関わらず一律の所定期間（ＴＣ、１０ｓｅｃ）として設定されており
、このようにすることで、記憶容量の削減を図ることが可能としている。
【０７００】
　図９２（ｂ）は、特定再遊技結果入賞後に清算が行われる様子を示している。
【０７０１】
　すなわち、ｔｇ１～ｔｇ４と同様にｔｇ１１～ｔｇ１４にてゲームが完了し、ｔｇ１４
にて特定再遊技結果入賞に基づく再遊技設定用処理が行われた場合である。第３移行期間
が経過した後であるｔ１５において清算スイッチ５９の操作が行われても、清算操作カウ
ンタが１であることから清算は行われない。続くｔｇ１６にて、再度の清算スイッチ５９
の操作が行われることで、清算操作カウンタが２となり、清算が開始される。但し、ｔｇ
１６では返却時効果音の出力は開始されない。その代わりに、ｔｇ１６からｔｇ１７にて
、ベット過程演出が行われ、ｔｇ１７にてベット対応演出に切り替わる。ｔｇ１７にてベ
ット過程演出が完了すると、当該ｔｇ１７から清算時効果音の出力が開始され、当該清算
時効果音の出力はｔｇ１９まで継続する。なお、メダルの返却はｔｇ１８にて完了する。
【０７０２】
　ここで、本変形例では、特定清算コマンドを受信した場合の清算時効果音の長さは、上
記の所定期間から、ベット過程演出が行われる長さを減じた長さとしている。このように
することで、特定清算コマンドに基づく清算時効果音が、メダル返却の完了後も不必要に
長く継続してしまう不都合や違和感を生じさせないようにすることが可能となる。
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【０７０３】
　清算時効果音の出力が終了したｔｇ１９の後、ｔｇ２０にて賭数操作を介さずに開始操
作が行われると、上記のように再遊技状態にてベットされていることからして、当該ベッ
トに対応するゲームを開始することが可能である。
【０７０４】
　このように、特定再遊技結果入賞に基づく再遊技状態においては、清算スイッチ５９を
操作しても清算が制限される場合があるようにしたことから、遊技者が特定再遊技結果入
賞に気付かずに遊技を終了してしまうことを好適に抑制することが可能となる。
【０７０５】
　そのうえで、特定再遊技結果入賞に基づく再遊技状態においても、清算スイッチ５９を
特定数に亘って操作することで清算を可能とし、それを知りながらも遊技を終了しようと
する遊技者のニーズにも応じることが可能となる。
【０７０６】
　ところが、遊技終了を急ぐあまり、特定再遊技結果入賞に気付かずに清算スイッチ５９
を連打して清算しようとする遊技者もいると考えられる。そこで、上記のように、清算ス
イッチ５９の操作によって清算を可能としながらも、このような場合には、疑似ベット演
出が行われるようにしたことから、上記のように特定再遊技結果入賞に気付かずに清算を
行った遊技者ですら気付くことが期待でき、遊技者が不利益を被る場面を生じさせにくく
することが可能となる。
【０７０７】
　しかも、清算スイッチ５９の操作に基づく疑似ベット演出は、清算時効果音と重複しな
いように設定されている。これにより、疑似ベット演出が行われていることにより気付き
易くなり、特定再遊技結果当選による恩恵を放棄してしまう場面を生じさせにくくする効
果を高めることが可能となる。
【０７０８】
　上記のような清算時効果音と、疑似ベット演出とを重複させないようにする構成は、以
下のように変更してもよい。
【０７０９】
　図９２（ｃ）では、特定再遊技結果入賞に基づく再遊技状態において、清算を行う場合
、清算時効果音の出力が先に行われ、疑似ベット演出が後で実行される様子を示している
。
【０７１０】
　すなわち、ｔｇ１１～ｔｇ１４と同様に、ｔｇ２１～ｔｇ２４にて特定再遊技結果入賞
に基づく再遊技状態に設定され、ｔｇ２５及びｔｇ２６にて清算スイッチ５９の操作が行
われることで、クレジットの清算が行われる。この場合、ｔｇ２６からメダルの返却が実
行されるとともに、ｔｇ２６から返却時効果音の出力が開始される。そして、メダルの返
却がｔｇ２７にて完了すると、当該ｔｇ２７から疑似ベット演出が開始される。当該疑似
ベット演出はｔｇ２９まで実行される。つまり、ｔｇ２６からｔｇ２８までが返却時効果
音の出力期間とされており、ｔｇ２７からｔｇ２８では、ベット過程演出側が優先され、
返却時効果音の出力は制限される。
【０７１１】
　この場合、清算が開始された際に、返却時効果音の出力が開始されるものの、第１クレ
ジットランプ５６ｂの消灯は、疑似ベット演出が開始されるｔｇ２７としていることから
、清算が開始されたのにもかかわらず、第１クレジットランプ５６ｂが点灯状態であるこ
とを通じて、特定再遊技結果入賞に気付かせ易くすることが可能となる。
【０７１２】
　上記のように、特定再遊技結果入賞に基づく再遊技状態において清算が行われたとして
も、再遊技状態であることから新たなベットを要することなくゲームが可能である。図９
２（ｄ）では、上記図９２（ｂ）において、清算が行われた後、ゲームが開始されるタイ
ミングが異なっている。
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【０７１３】
　すなわち、ｔｇ３１～ｔｇ３８は、上記ｔｇ１１～ｔｇ１８と同様であり、ｔｇ３８に
てｔｇ３６から開始されたメダル返却が完了することを示している。また、ｔｇ３６から
疑似ベット演出が行われ、ｔｇ３７からは返却時効果音が出力されている。かかる状況下
において、返却時効果音が終了する予定であったｔｇ４０よりも前であるｔｇ３９にて開
始操作が行われた場合、当該ｔｇ３９にて各リール３２Ｌ，３２Ｍ，３２Ｒの回転が開始
される。そこで、このような場面においては、返却時効果音をｔｇ３９にて終了するよう
にするとよい。このようにすることで、回転開始時の演出や処理と、返却時効果音やそれ
用の処理等が重複することを回避することが可能である。
【０７１４】
　＜変形例７＞
　本変形例では、疑似ベット演出の態様を変更する。図９３は、本変形例における特定再
遊技ベット演出設定処理を示すフローチャートである。
【０７１５】
　本変形例における特定再遊技ベット演出設定処理では、図６８の処理と比較して、賭数
操作に基づくベット過程演出のベットの間隔と、開始操作に基づいてベット対応演出を行
う場合もベット過程演出を行う点が相違しており、他の処理は図６８における対応する処
理と同様である。
【０７１６】
　すなわち、本変形例では、賭数操作に基づくベット過程演出のベットの間隔を設定する
処理（ステップＳ５０１１及びステップＳ５０１６）にて、上記実施形態の間隔（約０．
１ｓｅｃ）よりも長い約０．２ｓｅｃを設定する。すなわち、本変形例における疑似ベッ
ト演出のベット過程演出でのベット同士の間隔は、通常再遊技結果入賞に基づいて実行さ
れる再遊技ベット演出のベット過程演出でのベット同士の間隔と同じ間隔であり、疑似ベ
ット演出のベット過程演出は、再遊技ベット演出のベット過程演出と報知態様が共通して
いる。
【０７１７】
　また、本変形例では、ステップＳ５０２０にて開始操作コマンドを受信していると判定
した場合、第１クレジットランプ５６ｂや、全ベット表示部３４ａ～３４ｃの消灯処理（
ステップＳ５０２１、ステップＳ５０２３）を経て、ステップＳ５０２５にて第１ベット
表示部３４ａを点灯状態とする処理を実行した後、本変形例ではステップＳ５０２６にて
ベット時効果音を出力する処理を実行する。
【０７１８】
　そして、ステップＳ５０２７にて前回のベット数が１であったか否かを判定し、１では
ない場合には、ステップＳ５０２８に進み、ベットタイマに約０．１ｓｅｃに相当する６
７を入力する処理を実行し、ステップＳ５０２９にて当該ベットタイマが０となるまで待
機する。ベットタイマが０となった場合に、ステップＳ５０２９にて肯定判定し、ステッ
プＳ５０３０にて第２ベット表示部３４ｂを点灯状態とする処理を実行するとともに、ス
テップＳ５０３１にてベット時効果音を出力する処理を実行する。
【０７１９】
　続くステップＳ５０３２では、前回のベット数が２であったか否かを判定し、２ではな
い場合には、ステップＳ５０３３に進み、ベットタイマに約０．１ｓｅｃに相当する６７
を入力する処理を実行し、ステップＳ５０３４にて当該ベットタイマが０となるまで待機
する。ベットタイマが０となった場合に、ステップＳ５０３４にて肯定判定し、ステップ
Ｓ５０３５にて第３ベット表示部３４ｃを点灯状態とする処理を実行するとともに、ステ
ップＳ５０３６にてベット時効果音を出力する処理を実行してから、特定再遊技ベット演
出設定処理を終了する。なお、ステップＳ５０２７又はステップＳ５０３２にて否定判定
した場合、そのまま特定再遊技ベット演出設定処理を終了する。
【０７２０】
　すなわち、本変形例では、特定再遊技結果入賞に基づく再遊技状態において、いずれか
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の賭数操作が行われた場合には、再遊技ベット演出におけるベット過程演出と報知態様が
共通するベット過程演出を実行した後、ベット対応演出に切り替える。一方、当該再遊技
状態において、賭数操作を介することなく開始操作が行われた場合は、連ベット演出にお
けるベット過程演出と報知態様が共通するベット過程演出を実行した後、ベット対応演出
に切り替える。上記のとおり、再遊技ベット演出におけるベット過程演出よりも連ベット
演出におけるベット過程演出の方が、演出に要する期間が短くなるように設定されている
。よって、上記のようにすることで、特定再遊技結果入賞に基づく再遊技状態において、
賭数操作を介することなく開始操作が行われた場合には、賭数操作に基づく疑似ベット演
出よりは、早期にベット過程演出を終了させてベット対応演出に切り替えることが可能と
なり、各リール３２Ｌ，３２Ｍ，３２Ｒの回転等とベット過程演出との重複を少なくする
ことができる。
【０７２１】
　また、既に説明した通り、特定再遊技ベット演出設定処理では、賭数操作を介すること
なく開始操作が行われた場合であっても、ウェイト期間の経過前であれば（ステップＳ５
０２２：ＹＥＳ）、賭数操作に基づく疑似ベット演出と同様の演出が行われる。つまり、
本変形例では、賭数操作を介することなく開始操作が行われた場合において、ウェイト期
間の経過前と経過後とで、ベット過程演出の報知態様が異なる構成といえる。このように
することで、ベット演出を各リール３２Ｌ，３２Ｍ，３２Ｒの回転開始の有無といった遊
技の進行状況に応じてうまく合わせることが可能となる。
【０７２２】
　この場合、上記変形例のように、いずれの報知態様もベット過程演出を経てベット対応
演出に切り替わるようにすることで、両報知態様の相違点を極力少なくすることが可能と
なり、遊技の進行状況にベット演出を合わせながらも遊技者に違和感を与えないようにす
ることが可能となる。
【０７２３】
　しかも、いずれの報知態様も、他のベット演出に用いられる報知態様であり、ウェイト
期間の経過前の報知態様は、再遊技ベット演出における報知態様と共通しており、ウェイ
ト期間の経過後の報知態様は、連ベット演出における報知態様と共通している。このよう
にすることで、ベット演出の報知態様を遊技進行に応じて変更するうえで、専用の報知態
様を設ける必要が生じず、記憶データの少量化を図ることが可能となる。
【０７２４】
　特に、両報知態様は、ベット表示部３４ａ～３４ｃを点灯状態とする間隔が異なるだけ
であるため、当該間隔の調整だけで、ベット演出の報知態様を変更することが可能である
。よって、極めて簡素な構成にて、ベット演出を遊技進行にマッチさせることが可能とな
る。
【０７２５】
　また、ベットの間隔の調整だけであることから、ベット過程演出中にウェイト期間が経
過した場合に、ウェイト期間が経過した側のベット演出に切り替えても、当該間隔のズレ
が生じるだけで済み、早期にベット過程演出を完了させながらも、遊技者に与える違和感
を低減する効果も期待できる。
【０７２６】
　＜その他の実施形態＞
　なお、上述した各実施形態や各変形例の記載内容に限定されず例えば次のように実施し
てもよい。ちなみに、以下の各構成を個別に上記各実施形態や各変形例に対して適用して
もよく、一部又は全部を組み合わせて上記各実施形態や各変形例に対して適用してもよい
。また、上記各実施形態や各変形例に示した各種構成の全て又は一部を任意に組み合わせ
ることも可能である。この場合、組み合わせの対象となる各構成の技術的意義（発揮され
る効果）が担保されることが好ましい。実施形態や変形例の組み合わせからなる新たな構
成に対して以下の各構成を個別に適用してもよく、一部又は全部を組み合わせて適用する
ことも可能である。
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【０７２７】
　（１）再遊技設定用処理を、ゲームの開始に際してＢＥＴ用処理の一処理として実行す
ることを前提として説明したが、ゲームの終了に際して再遊技結果入賞が成立している場
合に再遊技設定用処理を行う構成であってもよい。より詳しくは、リール制御処理（図２
２）における払出判定処理（ステップＳ４１３）にて、再遊技結果入賞が成立している場
合に当該再遊技設定用処理を実行する構成としてもよい。また、通常処理（図１８）にお
けるメダル払出処理（ステップＳ２１４）にて、再遊技設定用処理を実行する構成として
もよい。
【０７２８】
　（２）通常再遊技結果入賞が成立した場合には、ＢＥＴ表示部７５を順次点灯状態とす
るようにしたうえで、特定再遊技結果入賞が成立した場合には、ＢＥＴ表示部７５を同時
に点灯状態とする構成としたが、かかる構成を変更してもよい。すなわち、特定再遊技結
果入賞が成立した場合であっても、ＢＥＴ表示部７５を順次点灯状態とする構成としても
よい。この場合、各ＢＥＴ表示部７５ａ～７５ｃを点灯状態とする間隔は、通常再遊技結
果と特定再遊技結果とで同じ又は略同じ間隔としてもよいし、異なる間隔としてもよい。
但し、特定再遊技結果入賞に基づく疑似ベット演出におけるベット過程演出中に開始操作
が行われた場合、各リール３２Ｌ，３２Ｍ，３２Ｒの回転が開始されない場面を生じさせ
ないようにするためには、特定再遊技結果入賞に基づいて各ＢＥＴ表示部７５ａ～７５ｃ
を点灯状態とする間隔は通常再遊技結果の場合よりも短いことが好ましく、例えば、第１
操作対応処理において各ＢＥＴ表示部７５ａ～７５ｃを点灯状態とする間隔と同じ又は略
同じ長さとしてもよいし、第１操作対応処理において各ＢＥＴ表示部７５ａ～７５ｃを点
灯状態とする間隔よりも短い間隔としてもよい。
【０７２９】
　（３）第１再遊技以外の再遊技を特定再遊技結果とし、当該特定再遊技結果入賞時に第
１クレジットランプ５６ｂを点灯させるとともに、第１クレジット投入スイッチ５６等の
操作に基づき疑似ベット演出を行う構成としたが、他の結果の後でも、同様に第１クレジ
ットランプ５６ｂを点灯等させたり、疑似ベット演出を行う構成としてもよい。例えば、
第１再遊技としての通常再遊技結果入賞が成立した後であっても、所定条件が成立してい
れば第１クレジットランプ５６ｂを点灯（点滅）させるとともに、第１クレジット投入ス
イッチ５６等の操作に基づき疑似ベット演出を行う構成としてもよい。また、所定の小役
結果や外れ結果であっても、所定条件が成立していれば第１クレジットランプ５６ｂを点
灯させるとともに、第１クレジット投入スイッチ５６等の操作に基づき疑似ベット演出を
行う構成としてもよい。所定条件としては、例えば、何らかの遊技状態移行が生じる場合
や、ベット時演出や開始時演出として所定の演出が設定されている場合としてもよい。な
お、通常再遊技結果で第１クレジットランプ５６ｂを点灯させたり疑似ベット演出を行う
場合、上記の特定再遊技結果時と同様に、仮想メダルの自動投入処理が早期に完了するよ
うにすると好ましく、具体的には、通常再遊技結果であってもステップＳ２４１４～ステ
ップＳ２４１６の処理にて自動投入処理を行う構成とするとよい。
【０７３０】
　（４）疑似ベット演出において、ウェイト期間が経過していなければ、ベット過程演出
中に開始操作が行われてもベット対応演出に切り替えない構成としたが、ウェイト期間の
経過の有無に関わらず、すなわち当該開始操作に基づく各リール３２Ｌ，３２Ｍ，３２Ｒ
の回転の開始の有無に関わらず、ベット過程演出中の開始操作に基づいてベット対応演出
に切り替える構成としてもよい。
【０７３１】
　（５）疑似ベット演出において、ベット過程演出中に開始操作が行われた場合、当該ベ
ット過程演出を制限する態様は上記のものに限定されない。例えば、開始操作に基づきベ
ット過程演出を中断し、開始操作に基づく開始演出等が終了した後で、ベット過程演出を
再開するようにしてもよい。この場合、中断したポイントからベット過程演出を再開する
ようにしてもよいし、ベット過程演出の最初から再開するようにしてもよい。更に、ベッ
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ト過程演出中に開始操作が行われた場合、ベット時効果音の出力ボリュームを下げるよう
にしてもよいし、点灯演出の輝度を下げるようにしてもよい。
【０７３２】
　（６）疑似ベット演出において、ベット過程演出中に開始操作が行われた場合、当該ベ
ット過程演出を制限するか否かを、実行済みのベット過程演出や、残りのベット過程演出
に基づいて決定する構成としてもよい。例えば、残りのベット過程演出のデータ量や実行
時間が所定未満であれば、ベット過程演出中に開始操作が行われてもベット過程演出を中
断せずにそのまま継続するようにし、残りのベット過程演出のデータ量や実行時間が所定
以上であれば、ベット過程演出を中断する構成としてもよい。より詳しくは、例えば、３
ベットに対応するベット過程演出を行ううえで、２ベットまでのベット過程演出が完了し
ているタイミングで開始操作が行われた場合には、ベット過程演出を中断せずに３ベット
まで継続させ、１ベットまでのベット過程演出が完了しているタイミングで開始操作が行
われた場合には、ベット過程演出を中断して３ベットのベット対応演出に切り替える構成
としてもよい。更に、ベット同士の待ち時間の最中に開始操作が行われた場合において、
その待ち時間の経過状況に応じて、ベット過程演出を中断するか継続するかを決定する構
成としてもよく、待ち時間が所定時間未満であれば継続させるものの、待ち時間が所定時
間以上であれば中断するようにしてもよい。
【０７３３】
　（７）疑似ベット演出において、ベット過程演出中に開始操作が行われ、当該ベット過
程演出を中断して、ベット対応演出に切り替える構成において、ベット同士の待ち時間の
最中に開始操作が行われた場合には、待ち時間の経過を待たずにベット対応演出に切り替
える構成としたが、待ち時間の経過を待ってベット対応演出に切り替える構成としてもよ
い。具体的には、例えば、３ベットのベット過程演出を行う場合において、第１ベット表
示部３４ａを点灯状態とした後、第２ベット表示部３４ｂを点灯状態とするまでの待ち時
間の最中で開始操作が行われた場合、第２ベット表示部３４ｂを点灯状態とするまでの待
ち時間が経過した際に、第２ベット表示部３４ｂ及び第３ベット表示部３４ｃを点灯状態
とするようにしてもよい。
【０７３４】
　（８）疑似ベット演出において、ベット過程演出中に開始操作が行われた場合、当該ベ
ット過程演出を制限する処理や、開始演出を制限する処理だけではなく、別の処理を実行
する構成としてもよい。例えば、ベット過程演出中に開始操作が行われた回数を計測する
処理を実行する構成としてもよく、この場合、当該ベット過程演出中の開始操作の回数に
応じて、補助表示部６５等にて所定の演出を実行する構成としてもよい。所定の演出とし
ては、例えば、遊技者の操作スピードの速さを祝福するような内容の演出であってもよい
し、逆に、誤操作が発生し易い状況である旨の注意喚起を示す内容であってもよい。
【０７３５】
　（９）疑似ベット演出において、ベット過程演出中に開始操作が行われた場合、ベット
過程演出の進行度合いに応じて、ベット過程演出を制限する場合の態様を異ならせる構成
としてもよい。具体的には、ベット過程演出が開始されてから完了前である第１のタイミ
ングにて開始操作が行われた場合には、第１制限態様として、例えば、その第１のタイミ
ングにてベット対応演出に切り替え、ベット過程演出が開始されてから完了前であって第
１のタイミングよりも遅い第２のタイミングにて開始操作が行われた場合には、第２制限
態様として、例えば、点灯演出は継続させるもののベット効果音の出力を制限するように
してもよい。
【０７３６】
　（１０）主制御装置１０１側の再遊技設定処理において、ＢＥＴ表示部７５を一旦すべ
て消灯状態とする構成としたが、消灯状態を介さない構成としてもよい。この場合、特に
特定再遊技結果入賞に基づく再遊技設定処理では、ＢＥＴ表示部７５は点灯状態のまま維
持されることになる。
【０７３７】
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　（１１）特定再遊技結果入賞に基づく再遊技設定処理においても、通常再遊技結果入賞
と同様に、ベット同士の待ち時間を設けて、第１ＢＥＴ表示部７５ａ、第２ＢＥＴ表示部
７５ｂ、第３ＢＥＴ表示部７５ｃを順次点灯状態とさせる構成としてもよい。この場合、
通常再遊技結果入賞の場合のベット同士の待ち時間と、特定再遊技結果入賞の場合のベッ
ト同士の待ち時間とが同じ時間であってもよいし、異なる時間であってもよく、通常再遊
技結果の場合の方が特定再遊技結果の場合よりも待ち時間が長い構成としてもよいし、短
い構成としてもよい。但し、特定再遊技結果入賞に基づいて、第１クレジット投入スイッ
チ５６を疑似的に操作させる際に、ベットが完了していることが好ましく、この場合、通
常再遊技結果の場合よりも特定再遊技結果の方がベット同士の待ち時間が短い構成が好ま
しい。また、通常再遊技ベット演出設定処理において、ベット同士の待ち時間を設けない
等して、当該ベット同士の待ち時間が特定再遊技入賞の場合のベット同士の待ち時間と同
じ時間となるようにしてもよい。
【０７３８】
　（１２）特定再遊技ベット演出設定処理では、主制御装置１０１側のベットが完了して
から処理が進行する構成としたが、主制御装置１０１側のベットの完了を待たずに、処理
を進行する構成としてもよい。この場合、特定再遊技結果入賞後に直ちに第１クレジット
投入スイッチ５６が操作された場合であっても、主制御装置１０１側のベットの方が、表
示制御装置８１側の疑似ベット演出よりも早期に完了するようにするとよい。
【０７３９】
　（１３）表示制御装置８１側のベット表示部３４やスピーカ６４によって疑似ベット演
出を行う構成としたが、主制御装置１０１側のＢＥＴ表示部７５にて疑似ベット演出を行
う構成としてもよい。
【０７４０】
　（１４）第１クレジットランプ５６ｂは表示制御装置８１が制御する構成としたが、主
制御装置１０１が制御する構成としてもよい。また、ベット表示部３４やスピーカ６４に
ついても主制御装置１０１が制御する構成とし、疑似ベット演出等を行うための処理を主
制御装置１０１が実行する構成としてもよい。
【０７４１】
　（１５）再遊技状態の契機が特定再遊技結果であれば第１クレジットランプ５６ｂを点
灯状態としたり疑似ベット演出等を行う構成としたが、再遊技状態において疑似ベット演
出等を行う条件を異ならせてもよい。
【０７４２】
　例えば、ＡＴモード開始ゲームとして、第２再遊技結果入賞や第３再遊技結果入賞が成
立した場合には疑似ベット演出等を行うものの、ＡＴモード開始ゲームであっても、第１
再遊技結果入賞が成立した場合には疑似ベット演出等を行わない構成を変更し、ＡＴモー
ド開始ゲームであればいずれの再遊技結果入賞であっても疑似ベット演出等を行う構成と
してもよい。
【０７４３】
　また、ＡＴモードの終了ゲームがいずれかの再遊技結果入賞であれば疑似ベット演出を
行う構成としてもよいし、再遊技結果の当選確率が向上する所謂ＲＴ状態を設け、当該Ｒ
Ｔ状態への移行ゲームや終了ゲームにて入賞した再遊技結果後に疑似ベット演出等を行う
構成としてもよい。
【０７４４】
　更に、特定再遊技結果入賞後であっても、ＡＴモードの残りゲーム数や有利区間の上限
ゲーム数までの残りゲーム数、有利区間の上限増加枚数までの残り増加枚数に応じて、疑
似ベット演出等の実行の有無を異ならせてもよく、ＡＴモードの残りゲーム数が所定ゲー
ム数以上ある場合や有利区間の上限ゲーム数までの残りゲーム数が所定ゲーム数以下であ
る場合や、有利区間の上限増加枚数までの残り増加枚数が所定枚数以下である場合等には
、特定再遊技結果入賞後であっても疑似ベット演出等を行わない構成としてもよい。
【０７４５】
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　（１６）疑似ベット演出におけるベット過程演出中に開始操作が行われた場合に、当該
ベット過程演出を制限するか否かを、疑似ベット演出の契機や状況に応じて異ならせる構
成としてもよい。
【０７４６】
　例えば、ＡＴモード開始ゲームとして、第２再遊技結果入賞や第３再遊技結果入賞が成
立した場合には疑似ベット演出におけるベット過程演出中に開始操作が行われた際に当該
ベット過程演出を制限するものの、ＡＴモード開始ゲームであっても、第１再遊技結果入
賞に基づいて疑似ベット演出等を行っている場合にはベット過程演出中に開始操作が行わ
れた場合であっても当該ベット過程演出を制限しない構成としてもよい。
【０７４７】
　また、ＡＴモードの終了ゲームの疑似ベット演出におけるベット過程演出中に開始操作
が行われた際に当該ベット過程演出を制限するものの、ＡＴモードの途中であれば、疑似
ベット演出におけるベット過程演出中に開始操作が行われた際に当該ベット過程演出を制
限しない構成としてもよい。
【０７４８】
　更に、特定再遊技結果入賞後であっても、ＡＴモードの残りゲーム数や有利区間の上限
ゲーム数までの残りゲーム数、有利区間の上限増加枚数までの残り増加枚数に応じて、疑
似ベット演出におけるベット過程演出中に開始操作が行われた際に当該ベット過程演出を
制限するか否かを異ならせてもよく、ＡＴモードの残りゲーム数が所定ゲーム数以上ある
場合や有利区間の上限ゲーム数までの残りゲーム数が所定ゲーム数以下である場合や、有
利区間の上限増加枚数までの残り増加枚数が所定枚数以下である場合等には、疑似ベット
演出におけるベット過程演出中に開始操作が行われた際に当該ベット過程演出を制限せず
、その逆であれば制限する構成としてもよい。
【０７４９】
　（１７）第１クレジット投入スイッチ５６に第１クレジットランプ５６を内蔵させて第
１クレジット投入スイッチ５６自体が点灯する構成としたが、第１クレジット投入スイッ
チ５６の周囲に第１クレジットランプ５６を設け、第１クレジット投入スイッチ５６の周
囲が点灯状態となることで、当該第１クレジット投入スイッチ５６の操作が促される構成
としてもよいし、補助表示部６５にて第１クレジット投入スイッチ５６の操作を促す第１
状態（例えば、「ＰＵＳＨ」との表示）を行い、第１クレジット投入スイッチ５６を操作
することで、当該第１状態の表示を終了して第２状態（上記の「ＰＵＳＵ」を表示しない
状態）に切り替わる構成としてもよい。そして、これらを点灯状態としたり第１状態とし
たりすることにより、疑似ベット演出等の開始が促される構成としてもよい。
【０７５０】
　（１８）第１クレジット投入スイッチ５６の操作を促すように第１クレジットランプ５
６ｂを設けたが、第２クレジット投入スイッチ５７やメダル投入口４５にも対応する報知
手段を設けてもよく、当該報知手段が第１状態となることで第２クレジット投入スイッチ
５７やメダル投入口４５による賭数操作が可能であり、第２状態となることで第２クレジ
ット投入スイッチ５７やメダル投入口４５の操作が不可であることが報知される構成とし
てもよい。そして、これらの報知手段を第１状態とすることにより、疑似ベット演出等の
開始が促される構成としてもよい。
【０７５１】
　（１９）再遊技ベット演出と連ベット演出において、ベット同士の待ち時間（間隔）を
異ならせたが、再遊技ベット演出と連ベット演出におけるベット同士の待ち時間を同じ長
さとしてもよく、連ベット演出における待ち時間の方が再遊技ベット演出における待ち時
間よりも長い構成としてもよい。疑似ベット演出におけるベット同士の待ち時間について
も、連ベット演出における待ち時間と同じ時間としたり、ウェイト期間の経過前であれば
再遊技ベット演出における待ち時間と同じ時間としたりしたが、これら連ベット演出にお
ける待ち時間よりも短くても長くてもよいし、再遊技ベット演出における待ち時間よりも
短くても長くてもよい。
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【０７５２】
　（２０）通常再遊技結果に基づく再遊技ベット演出や、小役結果や外れ結果後の連ベッ
ト演出におけるベット過程演出でも、当該ベット過程演出中に開始操作が行われた場合、
当該ベット過程演出を制限する構成としてもよい。特に、開始操作に基づいて所定の開始
演出（例えば、押し順報知演出）が行われる場合に、当該ベット過程演出を制限する（例
えば、ベット対応演出に切り替える）ことの意義は高いと考えられる。
【０７５３】
　（２１）開始操作に基づく開始時演出として押し順報知演出とベット過程演出が重複す
る場合には、押し順報知演出側を制限したり、ベット過程演出側を制限する構成としたが
、主制御装置１０１側の指示モニタ６８における押し順報知も制限する構成としてもよい
。
【０７５４】
　（２２）疑似ベット演出におけるベット過程演出中に開始操作が行われ、当該開始操作
に基づき押し順報知演出が行われる場合、当該押し順報知演出の開始を遅延させる構成と
したが、当該ゲームでは押し順報知演出を実行しないようにしてもよい。例えば、ＡＴモ
ードをゲーム数ではなく押し順報知演出の実行回数にて規定するナビ回数管理型のＡＴモ
ードとする場合、当該ゲームで押し順報知演出が実行されないようにした場合には、当該
ゲームにて実行する予定であった押し順報知演出を実行回数に計上しないようにし、押し
順報知演出の残りの実行回数を減算しないようにする構成とするとよい。
【０７５５】
　（２３）疑似ベット演出におけるベット過程演出中に開始操作が行われ、当該開始操作
に基づき押し順報知演出が行われる場合、当該押し順報知演出の開始を遅延させる構成と
したが、押し順報知演出の実行態様を異ならせる構成としてもよい。例えば、通常時は第
１実行態様として黄色の数字でストップスイッチ４２～４４の操作順序を報知するところ
、疑似ベット演出におけるベット過程演出中に開始操作が行われた場合には、第２実行態
様として紫の数字でストップスイッチ４２～４４の操作順序を報知するようにしてもよい
。この場合、当該第２実行態様による押し順報知演出は、疑似ベット演出におけるベット
過程演出中に開始操作が行われた場合だけで実行される構成としてもよいし、疑似ベット
演出におけるベット過程演出中に開始操作が行われた場合だけではなく他の場合にも実行
される構成としてもよい。他の場合としては、例えば、ＡＴモードの残りセット数が所定
数以上である場合に第２実行態様による押し順報知演出が実行され得るようにしてもよい
。
【０７５６】
　（２４）ウェイト期間の経過前と経過後とで、疑似ベット演出におけるベット過程演出
の態様を異ならせる構成としたが、再遊技ベット演出や連ベット演出におけるベット過程
演出の態様を、ウェイト期間の経過前と経過後とで異ならせる構成としてもよい。
【０７５７】
　（２５）ウェイト期間の経過前と経過後とでベット過程演出の態様を異ならせる構成に
おいて、ベット同士の待ち時間を異ならせるだけではなく、他の演出態様も異ならせる構
成としてもよい。例えば、ウェイト期間の経過前と経過後とでベット過程演出のベット時
効果音の種類を異ならせる構成としてもよいし、ベット表示部３４の機能を補助表示部６
５にて担わせ、当該補助表示部６５にて表示するベット数の表示態様をウェイト期間の経
過前と経過後とで異ならせる構成としてもよい。
【０７５８】
　（２６）再遊技状態においては待機状態に設定されない構成において、再遊技状態であ
っても待機状態に設定され得る第２移行期間が経過した場合には第１クレジットランプ５
６を点灯状態から消灯状態に切り替える構成としてもよい。この場合、特定再遊技結果に
基づく再遊技状態であれば、第２移行期間が経過することで第１クレジットランプ５６ｂ
が消灯状態となる。
【０７５９】
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　（２７）待機状態に設定する場合、主制御装置１０１側で管理するＢＥＴ表示部７５や
遊技状態表示部７６は待機状態としない一方、表示制御装置８１側で管理するベット表示
部３４や第１クレジットランプ５６ｂや補助表示部６５、スピーカ６４は待機状態とする
構成としてもよく、その逆であってもよい。
【０７６０】
　（２８）再遊技結果の当選確率が向上する所謂ＲＴ状態中の各ゲームの抽選結果を再遊
技結果として規定してもよい。なお、この場合、当該ＲＴ状態中の各ゲームの抽選結果を
特定結果と表現してもよく、特定結果に第１再遊技や第２再遊技等が含まれる構成として
もよい。更に、ＲＴ状態を再遊技状態として規定してもよい。
【０７６１】
　（２９）ＢＥＴ表示部７５や遊技状態表示部７５を、遊技パネル２５とは異なる位置に
設けてもよい。例えば、遊技パネル２５の下方であって当該遊技パネル２５と交差する第
１クレジット投入スイッチ５６や演出スイッチ６６が設けられた面にＢＥＴ表示部７５や
遊技状態表示部７５を設けてもよい。また、補助表示部６５にて表示される構成としても
よい。この場合、ＢＥＴ表示部７５や遊技状態表示部７５の制御を表示制御装置８１が担
ってもよいし、補助表示部６５の制御を主制御装置１０１が担ってもよい。
【０７６２】
　（３０）仮待機状態に移行させるまでの第１移行期間を、待機状態に移行させるまでの
第２移行期間よりも短い期間に設定したが、第１移行期間の方が第２移行期間よりも長い
期間となるように設定してもよく、第１移行期間と第２移行期間とが同じ期間となるよう
に設定してもよい。
【０７６３】
　（３１）再遊技状態表示部７６ａは待機状態となっても点灯状態が継続される構成とし
たが、待機状態や仮待機状態となる際に消灯状態に切り替わる構成としてもよい。開始可
能状態表示部７６ｂや受入可能状態表示部７６ｃは待機状態となる際に消灯状態に切り替
わる構成としたが、仮待機状態となる際に消灯状態に切り替わる構成としてもよいし、待
機状態となる際に消灯状態に切り替わらない構成としてもよい。
【０７６４】
　（３２）特定再遊技結果に基づく再遊技状態において、清算スイッチ５９が操作された
場合には、クレジットの清算を行うとともに、第１クレジットランプ５６ｂの点灯状態を
維持する構成としてもよい。つまり、クレジットの清算と、疑似ベット演出の実行とが異
なる清算操作に基づく構成としてもよい。
【０７６５】
　（３３）特定再遊技結果に基づく再遊技状態において、清算スイッチ５９が操作された
場合には、クレジットの清算を行うとともに、疑似ベット演出を行ったうえで、更に第１
クレジットランプ５６ｂを点灯状態とする構成としてもよい。この場合、疑似ベット演出
の開始時に第１クレジットランプ５６ｂを消灯状態とせずに点灯状態を維持する構成とし
てもよいし、疑似ベット演出の開始時に第１クレジットランプ５６ｂを消灯状態としたう
えで、その後（例えば、疑似ベット演出においてベット対応演出に切り替わった後）で第
１クレジットランプ５６ｂを点灯状態に切り替える構成としてもよい。
【０７６６】
　（３４）連ベット演出において、ベット時効果音が出力されない構成としてもよい。こ
の場合、再遊技ベット演出においては、ベット時効果音が出力される構成としてもよく、
再遊技ベット演出もベット時効果音が出力されない構成としてもよい。ウェイト期間の経
過前は再遊技ベット演出に相当する演出を行う一方、ウェイト期間の経過後は連ベット演
出に相当する演出を行う構成においては、ウェイト期間の経過前はベット時効果音を伴う
再遊技ベット演出に相当する演出を行う一方、ウェイト期間の経過後はベット時効果音を
伴わない連ベット演出に相当する演出を行う構成としてもよい。
【０７６７】
　（３５）第２クレジット投入スイッチ５７の操作に基づく疑似ベット演出と、メダル投
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入口４５からメダルを投入した場合の疑似ベット演出との態様を異ならせてもよい。
【０７６８】
　（３６）ベット過程演出と開始時演出やフリーズ演出が重複する場合にいずれかを制限
する構成としたが、開始時演出やフリーズ演出との重複はベット過程演出に限定されず、
いずれかの賭数操作に基づいて行われるベット時演出であればよい。
【０７６９】
　（３７）通常再遊技ベット演出設定処理では、主制御装置１０１からの再遊技ベットコ
マンドを受信する度にベット過程演出を進行させる構成としたが、再遊技ベットコマンド
を用いずに、表示制御装置８１側でタイマカウンタ等を用いることでベットとベットとの
間隔を特定したうえで、ベット過程演出を進行させる構成としてもよい。また、再遊技ベ
ット演出では、ベット過程演出を行わずにベット対応演出のみ行う構成としてもよい。こ
の場合、主制御装置１０１側の再遊技設定用処理におけるベットが完了してから、表示制
御装置８１側のベット対応演出が行われる構成とすることで、ベットが完了していないの
にもかかわらず、開始操作が行われる不都合を解消することが可能である。
【０７７０】
　（３８）ベット過程演出中に開始操作が行われた場合、フリーズ演出を発生させて各リ
ール３２Ｌ，３２Ｍ，３２Ｒの回転開始を遅延させる構成としたが、ウェイト期間を延長
して各リール３２Ｌ，３２Ｍ，３２Ｒの回転開始を遅延させる構成としてもよい。また、
フリーズ演出において、補助表示部６５にて表示演出を行う前提で説明していたが、補助
表示部６５での表示演出を行わず、単に各リール３２Ｌ，３２Ｍ，３２Ｒの回転開始が遅
延される構成としてもよい。更に、ベット過程演出の残り期間に応じて、各リール３２Ｌ
，３２Ｍ，３２Ｒの回転開始を遅延させる期間を異ならせてもよく、具体的には、ベット
過程演出の残り期間が第１期間であれば、回転開始を第１期間又は当該第１期間に所定期
間を加えた期間に亘って遅延させ、ベット過程演出の残り期間が第１期間よりも長い第２
期間であれば、回転開始を第２期間又は当該第２期間に所定期間を加えた期間に亘って遅
延させる構成としてもよい。なお、ベット過程演出の残り期間ではなく、残りの演出量（
残りのベット数、残りの点灯数）で遅延期間を異ならせる構成としてもよい。
【０７７１】
　（３８）各設定値によって出玉率が変化する構成とし、設定１が最も出玉率が低く、設
定６が最も出玉率が高くなる構成としたが、設定値によって出玉（遊技媒体）の増減率や
増減態様が変化する構成であればよい。例えば、設定１と設定２との出玉率が同じである
など、一部の設定値の出玉率が同じであって、他の設定値の出玉率が異なる構成としても
よい。また、設定１，３，５は出玉の増減率が高く、設定２，４，６は出玉の増減率が低
い構成としてもよい。また、設定１，５は短時間で出玉が所定量増加し長時間で出玉が所
定量減少し、設定２，３，４は所定量の増加に設定１，５よりも長時間要するとともに所
定量の減少に設定１，５よりも短時間で済み、設定６は出玉の増減がほとんど発生しない
構成としてもよい。これらの場合、各設定値の出玉率は同じであってもよい。
【０７７２】
　（３９）リール及びそれに対応するストップスイッチを３つ並列して備えるスロットマ
シンについて説明したが、かかる構成に限定されるものではなく、例えばリール及びそれ
に対応するストップスイッチを５つ並列して備えたスロットマシンであってもよい。リー
ルの停止操作における誤操作を抑制するという観点からすると、リール及びそれに対応す
るストップスイッチは少なくとも２つあればよい。また、ベット数が３である状況で有効
ラインが１ラインに設定されるスロットマシンについて説明したが、かかる構成に限定さ
れるものではなく、例えば、有効ラインは５ラインであってもよい。
【０７７３】
　（４０）スロットマシン１０について具体化した例を示したが、スロットマシンとパチ
ンコ機とを融合した形式の遊技機に適用してもよい。即ち、スロットマシンのうち、メダ
ル投入及びメダル払出機能に代えて、パチンコ機のような球投入及び球払出機能をもたせ
た遊技機（所謂、球使用回胴式遊技機）としてもよい。かかる遊技機をスロットマシンに
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代えて使用すれば、遊技ホールでは球のみを遊技価値として取り扱うことができるため、
パチンコ機とスロットマシンとが混在している現在の遊技ホールにおいてみられる、遊技
価値たるメダルと球との別個の取扱による設備上の負担や遊技機設置個所の制約といった
問題を解消し得る。
【０７７４】
　パチンコ機においては、例えば、遊技球が入球可能な開状態と当該開状態よりも入球し
にくい又は入球不可となる閉状態とに切り替え可能な可変入球手段を有し、所定の当否抽
選に当選した場合に当該可変入球手段が開状態となるラウンド遊技が複数回実行され得る
当たり状態に移行する構成おいて、当該可変入球手段に入球した遊技球が特定通過部を通
過する（Ｖ入賞の発生）と、当該当たり状態後の遊技状態が上記所定の当否判定の当選確
率が高くなる等の有利状態に移行し、当該可変入球手段に入球した遊技球が特定通過部を
通過しないと（Ｖ入賞の非発生）、当該当たり状態後の遊技状態が上記所定の当否判定の
当選確率が上記有利状態の場合よりも低くなる等の非有利状態に移行する、といった遊技
性に上記各発明を適用することも可能である。この場合、特定通過部を通過したか否かの
通過判定の結果報知を、当該通過判定が行われたラウンド遊技中に実行する場合と、当該
通過判定が行われたラウンド遊技よりも後のラウンド遊技にて実行する場合とを設けるこ
とで、通過判定の結果を知りたい遊技者心理を利用して、通過判定が行われるラウンド遊
技だけではなくそれ以降のラウンド遊技への注目度を高めることが可能となる。更に、当
該通過判定の結果報知を、当該通過判定が行われたラウンド遊技中に実行する場合と、当
該通過判定が行われたラウンド遊技よりも後のラウンド遊技にて実行する場合とで、演出
態様を共通化したり、通過判定が行われてから結果報知が実行されるまでの期間を共通化
したりすることで、演出態様や結果報知までの期間によって、ラウンド遊技を跨いで報知
が行われるか否かが特定されにくくなり、その通過判定の結果予測をより困難とすること
が可能となる。
【０７７５】
　（４１）上記実施形態では遊技媒体としてのメダルを投入することベット数を設定して
遊技が開始可能となり、当該遊技の入賞に対応する特典として所定数のメダルが払い出さ
れるタイプの遊技機について例示したが、メダルを使用しないメダルレスタイプの遊技機
を否定するものではない。このようなメダルレスタイプの遊技機においては、例えば、仮
想遊技媒体（所定の遊技価値）を用いてゲームのベット数を設定して遊技を開始可能とし
、当該遊技の入賞に対応する特典として上記所定数のメダルに応じた仮想遊技媒体（所定
の遊技価値）を付与する構成とするとよい。この場合、当該仮想遊技媒体数を所定の表示
部にて表示する構成としてもよいし、当該仮想遊技媒体数に対応する情報を本遊技機外部
に出力する構成としてもよい。
【０７７６】
　また、上記のパチンコ機においては、遊技球の払い出しが行われるタイプのパチンコ機
だけでなく、遊技機外部に遊技球が排出されない封入タイプのパチンコ機であってもよい
。このような封入タイプのパチンコ機においては、例えば賞球数を示す情報を報知する構
成とするとよい。
【０７７７】
　＜上記各実施の形態から抽出される発明群について＞
　以下、上述した各実施の形態から抽出される特徴的な構成について、必要に応じて効果
等を示しつつ説明する。なお以下においては、理解の容易のため、上記実施の形態におい
て対応する構成を括弧書き等で適宜示すが、この括弧書き等で示した具体的構成に限定さ
れるものではない。
【０７７８】
　＜特徴Ａ群＞
　特徴Ａ１．複数種の絵柄が周方向に付された複数の周回体（リール３２Ｌ，３２Ｍ，３
２Ｒ）と、
　各前記周回体について一部の絵柄を視認可能とする表示部（表示窓２６Ｌ，２６Ｍ，２
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６Ｒ）と、
　各前記周回体の周回を開始するための開始操作が行われる始動操作手段（スタートレバ
ー４１）と、
　各前記周回体の周回を停止するための停止操作が行われる停止操作手段（ストップスイ
ッチ４２～４４）と、
　前記始動操作手段が操作された場合に各前記周回体の周回を開始させる開始駆動制御を
実行し、前記停止操作手段が操作された場合に対応する前記周回体の周回を停止させる停
止駆動制御を実行する駆動制御手段（主制御装置１０１によるリール制御処理を実行する
機能）と、
　遊技の賭数を設定するための賭数操作が行われる賭数操作手段（第１クレジット投入ス
イッチ５６、第２クレジット投入スイッチ５７、メダル投入口４５）と、
　前記賭数操作手段の賭数操作に基づいて、遊技の賭数を設定する賭数設定手段（主制御
装置１０１によるメダル投入対応処理、第１操作対応処理、第２操作対応処理等を実行す
る機能）と、
　前記始動操作手段の操作に基づき、前記賭数設定手段により設定された賭数に応じて遊
技者に特典を付与することの抽選を行う抽選手段（主制御装置１０１による抽選処理を実
行する機能）と、
　前記抽選手段による抽選結果が所定結果であって、前記表示部を介して前記絵柄が視認
可能な位置に設定される有効位置に、当該所定結果に対応する所定の絵柄組合せが停止し
た場合に、前記所定結果に対応する特典を付与可能な特典付与手段（主制御装置１０１に
よるメダル払出処理や再遊技設定用処理を実行する機能）と、
を備える遊技機であって、
　前記賭数操作手段の賭数操作が行われた場合に特定報知（ベット過程演出）を実行した
後、当該賭数操作に基づき設定された賭数に対応する賭数対応報知（ベット対応演出）を
特定の報知手段（ベット表示部３４）にて実行する賭数報知手段（表示制御装置８１によ
るベット時演出設定処理を実行する機能）と、
　前記特定報知が実行されている特定状況において、前記始動操作手段が操作された場合
に、実行されている前記特定報知を制限可能とする特定処理を実行する特定処理手段（表
示制御装置８１による特定再遊技ベット演出設定処理における開始操作コマンドに基づき
ベット対応演出に切り替える等する処理を実行する機能）を備えていることを特徴とする
遊技機。
【０７７９】
　上記構成によれば、始動操作手段の操作に基づき遊技が開始されて当該遊技の抽選が行
われ、停止操作手段の操作に基づき当該抽選の結果に対応する絵柄組合せが有効位置に停
止すると当該抽選の結果に対応する特典が付与される所謂スロットマシンの遊技機におい
て、賭数操作手段の賭数操作が行われると賭数が設定され、特定報知を経て、設定された
賭数に対応する賭数対応報知が行われる。そのため、自らの賭数操作に基づき設定した賭
数を賭数対応報知にて把握可能となるうえで、当該特定報知によって賭数操作が受け付け
られたことも把握することができ、不必要な賭数操作を行わせないようにすることが可能
である。
【０７８０】
　但し、この場合、例えば、特定報知の実行中であって賭数対応報知が行われるよりも前
に始動操作手段が操作されて、当該操作に基づいて周回体の回転が開始されたりする場合
も想定され、このような場合には、周回体の回転開始用の演出や処理が、特定報知や特定
報知用の処理と重複する可能性が高く、処理負荷の増大化が懸念されたり、演出等の重複
による遊技者の混乱を生じさせたりする可能性がある。
【０７８１】
　そこで、上記構成においては、特定報知の実行中に始動操作手段が操作された場合には
、当該実行中の特定報知を制限可能とする特定処理を実行する特定処理手段を備えるよう
にしたことから、当該回転開始用の演出と特定報知との重複や、回転開始用の処理と特定
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報知用の処理との重複が解消され、上記の各種不都合の発生を好適に回避することが可能
となる。よって、遊技を好適に進行可能な遊技機を提供することが可能となる。
【０７８２】
　特徴Ａ２．前記特定処理手段は、前記特定状況における前記始動操作手段の操作に基づ
き、前記特定報知の少なくとも一部の報知の実行を制限する特定処理を実行可能な構成で
あることを特徴とする特徴Ａ１に記載の遊技機。
【０７８３】
　上記構成によれば、特定報知の実行中である特定状況下で始動操作手段の操作が行われ
た場合、特定報知の少なくとも一部の報知の実行が制限されるようになるため、始動操作
手段の操作に基づき実行される開始用の報知との重複が解消され得るようになり、両報知
が重複することによって遊技者を混乱させてしまう事象を好適に回避することが可能とな
る。
【０７８４】
　特徴Ａ３．前記特定報知は、第１特定報知（ベット表示部３４による点灯演出）と第２
特定報知（ベット時効果音）を含んで実行される構成であり、
　前記特定処理手段は、前記特定状況における前記始動操作手段の操作に基づき、前記特
定報知のうちの前記第１特定報知の実行を制限する一方、前記特定報知のうちの前記第２
特定報知の実行は許容するように前記特定処理を実行可能であることを特徴とする特徴Ａ
２に記載の遊技機。
【０７８５】
　上記構成は特徴Ａ２の具体的構成であり、特に、少なくとも一部の報知を制限する構成
として第１特定報知の実行を制限する一方、第２特定報知の実行は許容するように特定処
理を行う構成とすることで、全ての特定報知の実行を制限することによる処理負荷の増大
化を好適に回避することができるし、途中まで実行していた特定報知を止めることによる
違和感を与えにくくすることも可能である。
【０７８６】
　なお、上記構成は、「前記第２特定報知よりも前記第１特定報知の方が、実行するため
のデータ量が多い又は実行するための処理の処理負荷が大きい」等の構成を限定すること
で、第１特定報知の実行を制限することの意義がより高められる。なお、かかる構成の具
体的構成としては、「前記第１特定報知は所定の表示演出であり、前記第２特定報知は所
定の音演出である」構成が考えられる。
【０７８７】
　また逆に、「前記第１特定報知よりも前記第２特定報知の方が、実行するためのデータ
量が多い又は実行するための処理の処理負荷が大きい」等の構成を限定した場合、既に設
定済みの第２特定報知を中止してしまうことの無駄を解消することも可能であり、この場
合、「前記第１特定報知よりも前記第２特定報知の方が、既に設定済みのデータ量が多い
、又は実行済みの処理の処理負荷が大きい」等の構成と表現してもよい。
【０７８８】
　特徴Ａ４．前記賭数報知手段は、前記特定処理手段による前記特定処理によって前記特
定報知の制限が行われた場合であっても、当該制限が行われない場合と同じ態様にて前記
賭数対応報知を実行することが可能である（例えば、図７４（ｄ）参照）ことを特徴とす
る特徴Ａ１乃至Ａ３のいずれか１に記載の遊技機。
【０７８９】
　上記構成によれば、特定報知については始動操作手段の操作に基づき制限を行うものの
、賭数対応報知については制限の有無に関わらずその態様を変更する必要が生じない。こ
れにより、比較的簡素な構成にて処理の重複による処理負荷の増大化を回避することが可
能となる。
【０７９０】
　なお、上記の「同じ態様」とは、完全に同じ態様だけではなく、遊技者が識別しにくい
又は識別できない程度に異なる態様であってもよい。
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【０７９１】
　また、上記の「同じ態様」を、「同じタイミング」と表現してもよく、このようにする
ことで、賭数対応報知の実行開始タイミングすら変更しなくてもよくなり、さらなる処理
負荷の低減を図ることが可能となる。
【０７９２】
　特徴Ａ５．前記賭数報知手段は、前記特定処理手段による前記特定処理によって前記特
定報知の制限が行われたことに基づいて、前記賭数対応報知を実行することが可能である
（例えば、図７４（ｂ）参照）ことを特徴とする特徴Ａ１乃至Ａ４のいずれか１に記載の
遊技機。
【０７９３】
　上記構成によれば、始動操作手段の操作に基づき特定報知が制限されると、賭数対応報
知に切り替わるようになる。よって、始動操作手段の操作に基づき各周回体の回転が開始
されているのにもかかわらず、賭数がわからないといった空白期間を生じさせないように
することができる。
【０７９４】
　特徴Ａ６．前記特定報知は、第１報知部（ベット表示部３４）による第１特定報知（ベ
ット表示部３４による点灯演出）と、前記第１報知部とは異なる第２報知部（スピーカ６
４）による第２特定報知（ベット時効果音）を含んで実行される構成であり、
　前記賭数報知手段は、前記賭数対応報知を前記第１報知部にて実行するものであり、
　前記特定処理手段は、前記特定状況における前記始動操作手段の操作に基づき、前記特
定報知のうちの前記第１特定報知の実行を制限する一方、前記特定報知のうちの前記第２
特定報知の実行は許容するように前記特定処理を実行するものであることを特徴とする特
徴Ａ５に記載の遊技機。
【０７９５】
　上記構成によれば、全ての特定報知の実行を制限することによる処理負荷の増大化を好
適に回避することができるし、途中まで実行していた特定報知を止めることによる違和感
を与えにくくすることも可能である。そして、特に賭数対応報知が第１報知部にて行われ
ることを前提とすると、第１報知部での第１特定報知を制限して賭数対応報知に切り替え
るようにすることで、第１報知部にて賭数の報知が行われない空白期間を生じさせないよ
うにすることができる。
【０７９６】
　特徴Ａ７．前記始動操作手段の操作に基づき前記駆動制御手段による開始駆動制御が行
われる場合、所定の報知手段にて開始報知（押し順報知演出、特定役報知演出等）を実行
可能な開始報知手段（表示制御装置８１による開始時演出設定処理を実行する機能）を備
え、
　前記特定処理手段は、前記特定状況における前記始動操作手段の操作に基づき、前記開
始報知手段による所定の開始報知（押し順報知演出）が行われる場合には前記特定処理を
実行する一方、前記開始報知手段による所定の開始報知が行われない場合又は前記開始報
知手段による所定の開始報知と前記特定報知とが重複しない場合には前記特定処理を実行
しないようにすることが可能であること（例えば、図７８参照）を特徴とする特徴Ａ１乃
至Ａ６のいずれか１に記載の遊技機。
【０７９７】
　上記構成によれば、周回体の回転開始時の演出としての開始報知と、特定報知とが重複
する場合にはその特定報知を制限可能とする特定処理が行われるものの、開始報知が実行
されない場合や開始報知と特定報知とが重複しないような場合には特定処理が実行されな
い。このような構成とすることで、報知が重複することを回避する等のための特定処理で
あっても、そもそも報知が重複せずに不必要な場面では当該特定処理が行われないように
なり、処理負荷の低減に寄与することが可能となる。
【０７９８】
　特徴Ａ８．前記開始駆動制御が開始されてから、予め定められた特定期間が経過するま
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で、次の前記開始駆動制御の開始を制限する開始制限手段（主制御装置１０１による回転
開始処理におけるウェイト時間が経過するまで回転開始を待機する処理を実行する機能）
と、
　前記特定期間が経過する前における前記特定状況にて前記始動操作手段が操作された場
合、前記特定報知の実行を許容することが可能な許容手段（表示制御装置８１による特定
再遊技ベット演出設定処理におけるウェイト期間中の開始操作ではベット対応演出に切り
替えないようにする処理を実行する機能）と、
を備えていることを特徴とする特徴Ａ１乃至Ａ７のいずれか１に記載の遊技機、
　上記構成によれば、開始駆動制御と開始駆動制御とが特定期間以上となることから、単
位時間当たりに実行可能な遊技数が制限され、遊技の適正化が図られる。このような、特
定期間が設定されて、所謂ウェイトが規定される構成において、特定期間経過前の賭数操
作に基づいて特定報知を介する賭数対応報知が行われる場合、特定報知中に始動操作手段
の操作が行われても、特定期間経過前であれば開始駆動制御の実行が制限されるため、か
かる始動操作手段の操作に基づいて周回体の回転は開始されない。そのため、このような
場合には、回転開始用の報知や処理と特定報知や特定報知用の処理とが重複する、といっ
た特徴Ａ１に示した不都合は発生しないか、発生しても不都合の程度が低い可能性が高く
、特定報知を制限する必要性が低いものと考えられる。よって、このような場合には、特
定報知の実行を許容することが可能な許容手段を備えるようにしたことにより、不必要な
場面でも特定報知が制限されてしまうことを回避することが可能となり、遊技者に違和感
を与えないようにして遊技演出の好適化を図ることが可能となる。
【０７９９】
　特徴Ａ９．前記開始駆動制御が開始されてから、予め定められた特定期間が経過するま
で、次の前記開始駆動制御の開始を制限する開始制限手段（主制御装置１０１による回転
開始処理におけるウェイト時間が経過するまで回転開始を待機する処理を実行する機能）
を備え、
　前記特定処理手段は、前記特定期間が経過する前における前記特定状況にて前記始動操
作手段が操作され、且つ当該始動操作手段の操作に基づく前記開始駆動制御が当該特定状
況にて実行される場合、当該開始駆動制御が行われる場合に前記特定報知を制限可能とす
るように前記特定処理を実行可能な構成であることを特徴とする特徴Ａ１乃至Ａ８のいず
れか１に記載の遊技機。
【０８００】
　上記構成によれば、開始駆動制御と開始駆動制御とが特定期間以上となることから、単
位時間当たりに実行可能な遊技数が制限され、遊技の適正化が図られる。このような、特
定期間が設定されて、所謂ウェイトが規定される構成において、特定期間経過前の賭数操
作に基づいて特定報知を介する賭数対応報知が行われる場合、特定報知中に始動操作手段
の操作が行われても、特定期間経過前であれば開始駆動制御の実行が制限されるものの、
特定期間経過に基づいて当該始動操作手段の操作に基づく開始駆動制御が実行される場合
があり、かかる開始駆動制御が行われるタイミングでは、未だ、特定報知が終了していな
い可能性がある。その点、上記構成においては、このような場面では、開始駆動制御が行
われる場合に特定報知の制限が行われるように特定処理が実行される構成としていること
から、不必要な場面で特定処理を実行しながらも、特定報知を制限可能となり、特定処理
の実効性を高めることが可能となる。
【０８０１】
　特徴Ａ１０．前記抽選手段による抽選結果が再遊技結果であって、前記有効位置に当該
再遊技結果に対応する絵柄組合せが停止した場合、当該再遊技結果となった前記抽選手段
による抽選が行われた賭数と同数の賭数が設定される再遊技状態にて、再度、前記抽選手
段による抽選を受けることが可能となる再遊技処理を実行する再遊技設定手段（主制御装
置１０１による再遊技設定用処理を実行する機能）を備え、
　前記賭数報知手段は、特定の再遊技結果（特定再遊技結果）に基づいて前記再遊技処理
が行われた場合、前記賭数操作手段の賭数操作に基づき、前記特定報知を実行した後、当
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該再遊技処理にて設定された賭数に対応する前記賭数対応報知を実行可能な特定賭数報知
手段（表示制御装置８１による特定再遊技ベット演出設定処理を実行する機能）を備えて
いることを特徴とする特徴Ａ１乃至Ａ９のいずれか１に記載の遊技機。
【０８０２】
　上記構成によれば、特定の再遊技結果の入賞が成立して再遊技処理が行われる場合、当
該再遊技処理にて設定される賭数に対応する賭数対応報知は、賭数操作手段の賭数操作に
基づき行われる。しかも、この場合においても、賭数対応報知の前に特定報知が行われる
ようにしていることから、通常の賭数操作に基づき賭数設定手段により賭数が設定される
場合と同様の報知態様となる。このようにすることで、再遊技処理が行われることとなる
再遊技結果であっても、他の小役結果や外れ結果後の遊技と同様の流れで遊技を進行させ
ることが可能となり、違和感なく遊技を進行させることが可能となるし、再遊技結果では
ない印象を遊技者に与えることを利用して、例えば、特定の再遊技結果を他の小役結果や
外れ結果と同様の扱いである印象を与える効果も高めることが可能となり遊技の多様化に
大きく貢献することができる。
【０８０３】
　なお、「再遊技結果」について、「前記抽選手段による抽選結果として、前記特典付与
手段により、今回の賭数と同数の賭数にて、再度、前記抽選手段による抽選を受けること
が可能となる再遊技が付与される再遊技結果」として規定してもよく、この点については
、他の特徴や他の特徴群における「再遊技結果」についても同様である。
【０８０４】
　また、上記構成は、以下のような小役結果や外れ結果の限定を行うことで、より上記の
効果が明確化される。この点についても、他の特徴や他の特徴群における「再遊技結果」
との関係性を明確化する場合に適用可能である。
【０８０５】
　「前記抽選手段による抽選結果として、前記特典付与手段による特典として、所定数の
遊技価値が付与される小役結果（例えば、小役結果）が設定されており、
　前記賭数報知手段は、前記小役結果に基づいて前記特典付与手段により所定数の遊技価
値が付与された後の次の遊技において、前記賭数操作手段の賭数操作に基づき、前記特定
報知を実行した後、当該賭数操作に基づき設定された賭数に対応する前記賭数対応報知を
実行する」構成や、「前記抽選手段による抽選結果として外れ結果が設定されており、
　前記賭数報知手段は、前記抽選手段による抽選結果が前記外れ結果であった次の遊技に
おいて、前記賭数操作手段の賭数操作に基づき、前記特定報知を実行した後、当該賭数操
作に基づき設定された賭数に対応する前記賭数対応報知を実行する」構成。
【０８０６】
　特徴Ａ１１．前記賭数報知手段は、前記特定の再遊技結果とは異なる所定の再遊技結果
（通常再遊技結果）に基づいて前記再遊技処理が行われた場合、前記賭数操作手段の賭数
操作を介することなく、当該再遊技処理にて設定された賭数に対応する前記賭数対応報知
を実行可能な所定賭数報知手段（表示制御装置８１による通常再遊技ベット演出設定処理
を実行する機能）を備えていることを特徴とする特徴Ａ１０に記載の遊技機。
【０８０７】
　上記構成によれば、特定の再遊技結果の場合の、賭数操作を経て賭数対応報知が行われ
ることの特殊性が明確化される。すなわち、所定の再遊技結果のように、通常であれば、
賭数操作を経ることなく賭数対応報知が行われるところ、特定の再遊技結果であれば、賭
数操作を経ることで賭数対応報知が行われることが明確化される。このようにすることで
、特定の再遊技結果が所定の再遊技結果のような再遊技結果の一種ではなく、他の小役結
果や外れ結果と同じ扱いである印象を強く与えることが可能となり、それを利用した遊技
の多様化が図られるし、このように遊技の多様化を図るうえで、特徴Ａ１に記載したよう
な、特定状況下で始動操作手段が操作される可能性が生じるようになり、特定報知を制限
可能な特定処理を実行する特定処理手段を備えることの意義が大いに高められる。
【０８０８】
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　特徴Ａ１２．前記所定賭数報知手段は、前記特定報知を実行することなく前記賭数対応
報知を実行する構成、又は前記特定報知とは異なる所定報知を実行した後で、前記賭数対
応報知を実行する構成であることを特徴とする特徴Ａ１１に記載の遊技機。
【０８０９】
　上記構成によれば、所定の再遊技結果の場合と特定の再遊技結果の場合とで、賭数操作
の有無だけではなく、賭数対応報知が行われるまでの報知態様が異なることとなる。この
場合、特定の再遊技結果は他の小役結果や外れ結果の報知態様と共通しているため、上記
構成のようにすることで、特定の再遊技結果が所定の再遊技結果のような再遊技結果では
なく、他の小役結果や外れ結果と同じ扱いである印象を与える手助けとすることが可能と
なる。
【０８１０】
　特徴Ａ１３．前記賭数操作手段の賭数操作が行われた場合に、前記賭数設定手段にて設
定される賭数に対応する賭数報知を前記特定の報知手段とは異なる所定の報知手段（ＢＥ
Ｔ表示部７５）にて実行する第２賭数報知手段（主制御装置１０１によるＢＥＴ用処理を
実行する機能）を備え、
　前記第２賭数報知手段は、前記再遊技設定手段による前記再遊技処理が行われた場合、
当該再遊技処理の契機となった再遊技結果の種類に関わらず、前記賭数操作を介すること
なく前記賭数報知を実行可能な構成であることを特徴とする特徴Ａ１０乃至Ａ１２のいず
れか１に記載の遊技機。
【０８１１】
　上記構成によれば、特定の再遊技結果に基づく再遊技処理が行われた場合、賭数対応報
知については賭数操作に基づいて行われる構成において、第２賭数報知手段側の賭数報知
は、再遊技結果の種類に関わらず賭数操作を介することなく行われる。このようにするこ
とで、賭数対応報知を通じて特定の再遊技結果を他の小役結果や外れ結果と同じ扱いであ
る印象を与えながらも、特定の再遊技結果が再遊技結果の一種であることを確認しようと
すればそれが可能な構成となり、例えば、再遊技結果ではないのにもかかわらず再遊技処
理を行わせる不正行為や、特定の再遊技結果が他の小役結果や外れ結果と同じ扱いである
印象を利用して他の小役結果等であるのにもかかわらず特定の再遊技結果の恩恵を享受し
ようとする不正行為を、遊技ホールの管理者等が好適に発見することが可能となる。
【０８１２】
　それだけでなく、再遊技処理が行われることで賭数の設定が行われるため、特定の再遊
技結果については、本来ならば不要な賭数操作を演出上行わせる構成であり、上記構成の
ように第２賭数報知手段側で賭数操作を介さずに賭数報知を行うようにしておけば、特定
の再遊技結果後であっても、賭数操作を介さずに開始操作が可能な構成であることを明確
化することが可能である。
【０８１３】
　特徴Ａ１４．前記賭数設定手段は、予め定められた特定数を上限として賭数を設定可能
な構成であり、
　前記特定の報知手段は、前記特定数の報知部（ベット表示部３４ａ～３４ｃ）を有し、
各報知部は、報知状態（点灯状態）と非報知状態（消灯状態）とに切り替え可能に構成さ
れており、
　前記賭数報知手段は、前記賭数設定手段により設定される賭数に対応する数の前記報知
部を、順次、前記報知状態に切り替えることを前記特定報知とし、当該賭数に対応する数
の前記報知部が前記報知状態に切り替わった状態を前記賭数対応報知として実行するもの
であることを特徴とする特徴Ａ１乃至Ａ１３のいずれか１に記載の遊技機。
【０８１４】
　上記構成は賭数対応報知や特定報知の具体的構成であり、特に、設定された賭数に対応
する数の報知部を報知状態に順次切り替えることを特定報知とすることで、例えば、賭数
を１つずつ設定する賭数操作においても、その賭数操作が受け付けられたことを対応する
報知部が報知状態に切り替わる様を通じて明確に把握することが可能となる。
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【０８１５】
　特徴Ａ１５．前記賭数報知手段は、前記特定報知を行う場合、所定の報知部を前記報知
状態に切り替え、所定期間（０．１ｓｅｃ又は０．２ｓｅｃ）後に、当該所定の報知部の
次の報知部を前記報知状態に切り替える構成であることを特徴とする特徴Ａ１４に記載の
遊技機。
【０８１６】
　上記構成のように、特定報知において所定期間毎に報知部が順次報知状態に切り替えら
れるような構成であれば、賭数によっては特定報知が比較的長期間に亘って行われるよう
になる。その結果、当該特定報知中に始動操作手段が操作される事象も生じ易くなり、特
徴Ａ１の特定処理手段を備える意義がより高められる。
【０８１７】
　特徴Ａ１６．前記特典付与手段は、前記抽選手段による抽選結果が再遊技結果であって
、前記有効位置に当該再遊技結果に対応する絵柄組合せが停止した場合、当該再遊技結果
に対応する特典として、当該再遊技結果となった前記抽選手段による抽選が行われた賭数
と同数の賭数が前記賭数設定手段にて設定された再遊技状態にて、再度、前記抽選手段に
よる抽選を受けることが可能となる再遊技処理を実行する再遊技設定手段（主制御装置１
０１による再遊技設定用処理を実行する機能）を備え、
　前記賭数報知手段は、特別の前記再遊技結果（通常リプＡ～Ｃ）に基づいて前記再遊技
処理が行われた場合、当該特別の前記再遊技結果となった状況が予め定められた特別状況
（例えばＡＴ開始ゲーム）であれば、前記賭数操作手段の賭数操作に基づき、前記特定報
知を実行した後、当該再遊技処理にて設定された賭数に対応する前記賭数対応報知を実行
可能である一方、当該特別の前記再遊技結果（通常リプＡ～Ｃ）となった状況が前記特別
状況とは異なる状況（例えば通常遊技状態）であれば、前記賭数操作手段の賭数操作を介
することなく、前記特定報知を実行した後、当該再遊技処理にて設定された賭数に対応す
る前記賭数対応報知を実行可能な特別賭数報知手段（表示制御装置８１による通常リプＡ
～Ｃにおける第２再遊技結果入賞や第３再遊技結果入賞が成立した場合には特定再遊技ベ
ット演出設定処理を行い、通常リプＡ～Ｃにおける第１再遊技結果入賞が成立した場合に
は通常再遊技ベット演出設定処理を行う機能）を備えていることを特徴とする特徴Ａ１乃
至Ａ１５のいずれか１に記載の遊技機。
【０８１８】
　上記構成によれば、特別の再遊技結果の入賞が成立して再遊技処理が行われる場合、当
該再遊技処理にて設定される賭数に対応する賭数対応報知は、当該特別の再遊技結果の入
賞が成立した状況が特別状況であれば、賭数操作手段の賭数操作に基づき行われる一方、
特別状況では無ければ、賭数操作を介することなく行われる。この場合、特別状況であれ
ば、賭数対応報知の前に特定報知が行われるようにしていることから、通常の賭数操作に
基づき賭数設定手段により賭数が設定される場合と同様の報知態様となる。このようにす
ることで、再遊技処理が行われることとなる再遊技結果であっても、状況によって、他の
小役や外れ結果後の遊技と同様の流れで遊技を進行させることが可能となり、遊技進行を
好適化することが可能となるし、再遊技結果ではない印象を遊技者に与えることを利用し
て、例えば、特別の再遊技結果を他の小役や外れ結果と思わせる効果も期待することが可
能となり、当該他の小役や外れ結果と思わせる効果を用いて遊技の多様化も図ることが可
能となる。
【０８１９】
　また、上記構成を特徴Ａ１０や特徴Ａ１１、及びこれらを引用する他の特徴に適用する
場合、「特別の再遊技結果」が「特定の再遊技結果」や「所定の再遊技結果」のいずれか
と同じ結果であってもよいし、「特定の再遊技結果」や「所定の再遊技結果」とは異なる
結果であってもよい。
【０８２０】
　また、上記の「特別の再遊技結果」を「特定の再遊技結果」と「所定の再遊技結果」と
に重複して当選する結果とし、特別状況なら特定の再遊技結果の入賞を成立させるように
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し、特別状況ではなければ所定の再遊技結果の入賞を成立させるようにしてもよい。
【０８２１】
　特徴Ａ１７．遊技状態として、第１遊技状態（通常モード）と、当該第１遊技状態とは
異なる第２遊技状態（ＡＴモード）が設定されており、
　前記特別状況は、前記第１遊技状態から前記第２遊技状態への移行が生じる状況である
ことを特徴とする特徴Ａ１６に記載の遊技機。
【０８２２】
　上記構成のように遊技状態の移行が生じる状況で特別の再遊技結果入賞が生じた場合、
賭数操作に基づいて賭数対応報知が行われるようすれば、移行する第２遊技状態を賭数操
作から開始させることが可能となり、前の第１遊技状態の結果が引き継がれることなく、
新たな気持ちで第２遊技状態を開始させることが可能となる。
【０８２３】
　特徴Ａ１８．前記抽選手段による抽選結果に基づいて、遊技者にとって有利な有利事象
を生じさせる有利判定手段（例えば、主制御装置１０１によるＡＴモード移行抽選処理を
実行する機能）を備え、
　前記抽選手段による抽選結果として、第１特定結果（特定再遊技結果）と、第２特定結
果（例えば通常再遊技結果）と、が設定されており、
　前記有利判定手段は、前記第１特定結果に基づいて前記有利判定を行う場合の方が、前
記第２特定結果に基づいて前記有利判定を行う場合よりも前記有利事象を生じさせる結果
となり易い又は有利な前記有利事象を生じさせる結果となり易い構成であり、
　前記抽選手段による抽選結果が前記第１特定結果である場合、当該第１特定結果となっ
た遊技における前記周回体の周回が停止された後、前記特定報知が実行されている特定状
況において、前記始動操作手段が操作された場合は前記特定処理の実行対象となる一方、
前記抽選手段による抽選結果が前記第２特定結果である場合、当該第２特定結果となった
遊技における前記周回体の周回が停止された後、前記特定報知が実行されている特定状況
において、前記始動操作手段が操作された場合であっても前記特定処理の実行対象となら
ない構成であることを特徴とする特徴Ａ１乃至Ａ１７のいずれか１に記載の遊技機。
【０８２４】
　上記構成によれば、第１特定結果の方が第２特定結果よりも有利判定にて有利な結果と
なり易い構成において、第１特定結果後では、特定状況において始動操作手段が操作され
た場合に特定報知が制限される一方、第２特定結果後では、同特定状況において始動操作
手段が操作されても特定報知は制限されない。このようにすることで、例えば、有利判定
の結果が始動操作手段の操作に基づいて報知されるような構成や、有利判定の結果が有利
であるほど、遊技進行を急ぐ必要がある場面に特定報知が途中で制限され易くなり、特定
報知中に周回体の回転が開始されることを好適に回避することが可能となる。
【０８２５】
　特徴Ａ１９．複数種の絵柄が周方向に付された複数の周回体（リール３２Ｌ，３２Ｍ，
３２Ｒ）と、
　各前記周回体について一部の絵柄を視認可能とする表示部（表示窓２６Ｌ，２６Ｍ，２
６Ｒ）と、
　各前記周回体の周回を開始するための開始操作が行われる始動操作手段（スタートレバ
ー４１）と、
　各前記周回体の周回を停止するための停止操作が行われる停止操作手段（ストップスイ
ッチ４２～４４）と、
　前記始動操作手段が操作された場合に各前記周回体の周回を開始させ、前記停止操作手
段が操作された場合に各前記周回体の周回を停止させる駆動制御手段（主制御装置１０１
によるリール制御処理を実行する機能）と、
　遊技の賭数を設定するための操作が行われる賭数操作手段（第１クレジット投入スイッ
チ５６、第２クレジット投入スイッチ５７）と、
　前記賭数操作手段が操作された場合に、遊技の賭数を設定する賭数設定手段（主制御装
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置１０１による第１操作対応処理や第２操作対応処理を実行する機能）と、
　前記始動操作手段の操作に基づき、前記賭数設定手段により設定された賭数に応じて遊
技者に特典を付与することの抽選を行う抽選手段（主制御装置１０１による抽選処理を実
行する機能）と、
　前記抽選手段による抽選結果が所定結果であって、前記表示部を介して前記絵柄が視認
可能な位置に設定される有効位置に、当該所定結果に対応する所定の絵柄組合せが停止し
た場合に、前記所定結果に対応する特典を付与可能な特典付与手段（主制御装置１０１に
よるメダル払出処理や再遊技設定用処理を実行する機能）と、
を備える遊技機であって、
　前記賭数操作手段が操作された場合に、特定報知（ベット過程演出）を実行した後、前
記賭数設定手段により設定された賭数に対応する賭数対応報知（ベット対応演出）を所定
の報知手段にて実行する賭数報知手段（表示制御装置８１によるベット時演出設定処理を
実行する機能）と、
　前記特定報知が実行されている特定状況において、前記始動操作手段が操作された場合
に、予め定められた特定処理を実行する特定処理手段（表示制御装置８１による特定再遊
技ベット演出設定処理における開始操作コマンドに基づきベット対応演出に切り替える等
する処理を実行する機能）を備えていることを特徴とする遊技機。
【０８２６】
　上記構成によれば、始動操作手段の操作に基づき遊技が開始されて当該遊技の抽選が行
われ、停止操作手段の操作に基づき当該抽選の結果に対応する絵柄組合せが有効位置に停
止すると当該抽選の結果に対応する特典が付与される所謂スロットマシンの遊技機におい
て、賭数操作手段が操作されると遊技の賭数が設定され、特定報知を経て、遊技の賭数に
対応する賭数対応報知が所定の報知手段にて行われる。この場合、例えば、特定報知の実
行中に始動操作手段が操作されて、当該操作に基づいて周回体の回転が開始されたりする
場合も想定され、このような場合には、当該回転開始用の演出や処理が、特定報知や特定
報知用の処理と重複する可能性が高く、処理負荷の増大化が懸念されたり、演出等の重複
による遊技者の混乱を生じさせたりする可能性がある。
【０８２７】
　そこで、上記構成においては、特定報知の実行中に始動操作手段が操作された場合には
、特定処理を実行する特定処理手段を備えるようにしたことから、当該特定処理を、例え
ば、当該回転開始用の演出と特定報知との重複や、回転開始用の処理と特定報知用の処理
との重複を解消するための処理として設定することで、上記の各種不都合の発生を好適に
回避することが可能となる。よって、遊技を好適に進行可能な遊技機を提供することが可
能となる。
【０８２８】
　上記特徴Ａ１９に特徴Ａ１乃至Ａ１８にて限定した構成を個別に適用してもよく、組み
合わせて適用してもよい。また、特徴Ａ１乃至Ａ１８にて限定した構成のうちの一部の構
成を適用してもよく、それらを組み合わせて適用してもよい。
【０８２９】
　特徴Ａ２０．複数種の絵柄が周方向に付された複数の周回体（リール３２Ｌ，３２Ｍ，
３２Ｒ）と、
　各前記周回体について一部の絵柄を視認可能とする表示部（表示窓２６Ｌ，２６Ｍ，２
６Ｒ）と、
　各前記周回体の周回を開始するための開始操作が行われる始動操作手段（スタートレバ
ー４１）と、
　各前記周回体の周回を停止するための停止操作が行われる停止操作手段（ストップスイ
ッチ４２～４４）と、
　前記始動操作手段が操作された場合に各前記周回体の周回を開始させ、前記停止操作手
段が操作された場合に各前記周回体の周回を停止させる駆動制御手段（主制御装置１０１
によるリール制御処理を実行する機能）と、
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　遊技の賭数を設定するための操作が行われる賭数操作手段（第１クレジット投入スイッ
チ５６、第２クレジット投入スイッチ５７）と、
　前記賭数操作手段が操作された場合に、遊技の賭数を設定する賭数設定手段（主制御装
置１０１による第１操作対応処理や第２操作対応処理を実行する機能）と、
　前記始動操作手段の操作に基づき、前記賭数設定手段により設定された賭数に応じて遊
技者に特典を付与することの抽選を行う抽選手段（主制御装置１０１による抽選処理を実
行する機能）と、
　前記抽選手段による抽選結果が所定結果であって、前記表示部を介して前記絵柄が視認
可能な位置に設定される有効位置に、当該所定結果に対応する所定の絵柄組合せが停止し
た場合に、前記所定結果に対応する特典を付与可能な特典付与手段（主制御装置１０１に
よるメダル払出処理や再遊技設定用処理を実行する機能）と、
を備える遊技機であって、
　前記賭数操作手段が操作された場合に、特定報知（ベット過程演出）を実行した後、前
記賭数設定手段により設定された賭数に対応する賭数対応報知（ベット対応演出）を所定
の報知手段にて実行する賭数報知手段（表示制御装置８１によるベット時演出設定処理を
実行する機能）と、
　前記駆動制御手段により各前記周回体の回転が開始される場合に、前記特定の報知手段
又はそれとは異なる報知手段にて開始報知を実行する開始報知手段（表示制御装置８１に
よる開始時演出設定処理を実行する機能）と、
　前記特定報知が実行されている特定状況において、前記始動操作手段が操作された場合
に、前記特定報知又は前記開始報知のいずれか一方を制限可能な特定処理を実行する特定
処理手段（表示制御装置８１による特定再遊技ベット演出設定処理における開始操作コマ
ンドに基づきベット対応演出に切り替える処理や、押し順報知演出の開始を遅延させる処
理等を実行する機能）を備えていることを特徴とする遊技機。
【０８３０】
　上記構成によれば、始動操作手段の操作に基づき遊技が開始されて当該遊技の抽選が行
われ、停止操作手段の操作に基づき当該抽選の結果に対応する絵柄組合せが有効位置に停
止すると当該抽選の結果に対応する特典が付与される所謂スロットマシンの遊技機におい
て、賭数操作手段が操作されると遊技の賭数が設定され、特定報知を経て、遊技の賭数に
対応する賭数対応報知が所定の報知手段にて行われる。この場合、例えば、特定報知の実
行中に始動操作手段が操作されて、当該操作に基づいて周回体の回転が開始されたりする
場合も想定され、このような場合には、当該回転開始用の開始報知や処理が、特定報知や
特定報知用の処理と重複する可能性が高く、処理負荷の増大化が懸念されたり、演出等の
重複による遊技者の混乱を生じさせたりする可能性がある。
【０８３１】
　そこで、上記構成においては、特定報知の実行中に始動操作手段が操作された場合には
、特定報知又は開始報知を制限可能な特定処理を実行する特定処理手段を備えるようにし
たことから、開始報知と特定報知との重複や、開始報知用の処理と特定報知用の処理との
重複を解消することが可能となる。よって、遊技を好適に進行可能な遊技機を提供するこ
とが可能となる。
【０８３２】
　上記特徴Ａ２０に特徴Ａ１乃至Ａ１８にて限定した構成を個別に適用してもよく、組み
合わせて適用してもよい。また、特徴Ａ１乃至Ａ１８にて限定した構成のうちの一部の構
成を適用してもよく、それらを組み合わせて適用してもよい。
【０８３３】
　上記特徴Ａ１乃至Ａ２０に記載された発明は、「遊技機の一種として、パチンコ機やス
ロットマシン等が知られている。これらの遊技機では、所定の抽選条件が成立したことに
基づいて内部抽選が行われ、当該内部抽選の結果に応じて遊技者に特典が付与される構成
が知られている。スロットマシンについて具体的には、遊技価値としてのメダルがベット
されている状況でスタートレバーが操作されると、内部抽選が実施されるとともに、リー
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ルの回転が開始され、当該リールの回転中にストップスイッチが操作された場合には、リ
ールの回転が停止する。そして、リールの停止結果が内部抽選の結果に対応したものであ
る場合には、結果に応じた特典が付与される（例えば特開２００８－２９５７０７号公報
参照）。」という背景技術について、「ここで、上記例示等した遊技機においては遊技進
行の好適化を図る必要があり、この点について、未だ改良の余地がある。」という発明が
解決しようとする課題をもってなされたものである。
【０８３４】
　上記特徴Ａ１乃至Ａ２０の各構成に対して、特徴Ａ１乃至Ａ２０、特徴Ｂ１乃至Ｂ１５
、特徴Ｃ１乃至Ｃ９、特徴Ｄ１乃至Ｄ１１、特徴Ｅ１乃至Ｅ９、特徴Ｆ１乃至Ｆ８、特徴
Ｇ１乃至Ｇ９、特徴Ｈ１乃至Ｈ７のいずれか１の構成にて示した技術的思想をそれぞれ個
別に適用することも可能であるし、それぞれの技術的思想の一部又は全部を組み合わせて
適用することも可能である。各技術的思想を組み合わせて適用する場合、特徴群を跨いで
組み合わせることも可能である。
【０８３５】
　＜特徴Ｂ群＞
　特徴Ｂ１．複数種の絵柄が周方向に付された複数の周回体（リール３２Ｌ，３２Ｍ，３
２Ｒ）と、
　各前記周回体について一部の絵柄を視認可能とする表示部（表示窓２６Ｌ，２６Ｍ，２
６Ｒ）と、
　各前記周回体の周回を開始するための開始操作が行われる始動操作手段（スタートレバ
ー４１）と、
　各前記周回体の周回を停止するための停止操作が行われる停止操作手段（ストップスイ
ッチ４２～４４）と、
　前記始動操作手段が操作された場合に各前記周回体の周回を開始させ、前記停止操作手
段が操作された場合に各前記周回体の周回を停止させる駆動制御手段（主制御装置１０１
によるリール制御処理を実行する機能）と、
　遊技の賭数を設定するための操作が行われる賭数操作手段（第１クレジット投入スイッ
チ５６）と、
　前記賭数操作手段が操作された場合に、遊技の賭数を設定する賭数設定手段（主制御装
置１０１による第１操作対応処理を実行する機能）と、
　前記始動操作手段の操作に基づき、前記賭数設定手段により設定された賭数に応じて遊
技者に特典を付与することの抽選を行う抽選手段（主制御装置１０１による抽選処理を実
行する機能）と、
　前記抽選手段による抽選結果が所定結果であって、前記表示部を介して前記絵柄が視認
可能な位置に設定される有効位置に、当該所定結果に対応する所定の絵柄組合せが停止し
た場合に、前記所定結果に対応する特典を付与可能な特典付与手段（主制御装置１０１に
よるメダル払出処理や再遊技設定用処理を実行する機能）と、
を備える遊技機であって、
　前記抽選手段による抽選結果として、今回の前記抽選手段による抽選が行われた賭数と
同数の賭数が設定される再遊技状態にて、再度、前記抽選手段による抽選を受けることが
可能となる再遊技結果が設定されており、
　前記賭数操作手段に対して設けられ、第１報知状態（点灯状態）と第２報知状態（消灯
状態）とに切り替わり可能な操作報知手段（第１クレジットランプ５６ｂ）と、
　前記操作報知手段を前記第１報知状態とする第１制御手段（表示制御装置８１による第
１クレジットランプ５６ｂを点灯状態とする処理を実行する機能）と、
　前記操作報知手段が前記第１報知状態である状況で前記賭数操作手段の操作が行われた
場合に、前記操作報知手段を前記第２報知状態に切り替える第２制御手段（表示制御装置
８１による連ベット演出設定処理を実行する機能）と、
　前記再遊技状態の設定の契機となった前記再遊技結果が所定の再遊技結果である場合は
当該再遊技状態にて前記操作報知手段を前記第１報知状態としない一方、前記再遊技状態
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の設定の契機となった前記再遊技結果が前記所定の再遊技結果とは異なる特定の再遊技結
果である場合は当該再遊技状態にて前記操作報知手段を前記第１報知状態とする第３制御
手段（表示制御装置８１による特定再遊技ベット演出設定処理を実行する機能）と、
　前記特定の再遊技結果である場合に設定された前記操作報知手段の前記第１報知状態を
特定期間に亘って維持し、当該特定期間が経過した場合に前記操作報知手段を前記第２報
知状態に切り替える第４制御手段（表示制御装置８１による待機用処理を実行する機能）
と、
を備えていることを特徴とする遊技機。
【０８３６】
　上記構成によれば、賭数操作手段の操作に基づき遊技の賭数が設定され、始動操作手段
の操作に基づき遊技が開始されるとともに、設定された賭数に応じた抽選が行われ、停止
操作手段の操作に基づき当該抽選の結果に対応する絵柄組合せが有効位置に停止すると当
該抽選の結果に対応する特典が付与される所謂スロットマシンの遊技機において、賭数操
作手段に対して操作報知手段が設けられており、賭数操作手段の操作により賭数が設定可
能な状況では第１報知状態とされ、当該第１報知状態である状況で操作が行われると当該
第１報知状態から第２報知状態に切り替わるようにしていることから、遊技の開始するに
あたり賭数操作手段の操作が必要であることや、その賭数操作手段を操作した場合にその
操作が受け付けられたことを遊技者が理解し易くなる。
【０８３７】
　この場合、抽選結果として同じ賭数にて再度抽選を受けることが可能となる再遊技結果
が設定されており、再遊技結果後は、新たな賭数の設定は必要が生じない。但し、上記構
成においては、所定の再遊技結果であれば、新たな賭数の設定を要しないことを明確化す
べく操作報知手段を第１報知状態としないものの、特定の再遊技結果であれば、賭数操作
手段の操作を促すように操作報知手段が第１報知状態とされるようにしており、このよう
にすることで、特定の再遊技結果をあたかも他の小役結果や外れ結果と同じ扱いである印
象を遊技者に与えることが可能となる。
【０８３８】
　但し、これら所定の再遊技結果も特定の再遊技結果も、あくまで再遊技結果であり、例
えば、これらの再遊技結果入賞が成立したまま遊技を終了してしまうと、新たな賭数の設
定を行うことなく少なくとも１回は遊技することが可能であるのにもかかわらず、それが
放棄されてしまうことになる。また、遊技ホールが閉店した場合、次の日に新たな賭数の
設定を要することなく遊技が可能であった場合には、前日の再遊技結果入賞が成立した状
態が引き継がれているとして、設定値の変更が行われなかった等が遊技者に把握されるし
、逆に次の日に新たな賭数の設定を要した場合には、設定値の変更が行われた可能性があ
ることが遊技者に把握されることとなる。
【０８３９】
　そこで、上記構成においては、特定の再遊技結果に基づいて第１報知状態とされた場合
、特定期間に亘って当該第１報知状態を維持して、特定の再遊技結果が他の小役結果や外
れ結果と同じ扱いである印象を与えるようにしながらも、当該特定期間が経過した後は、
第１報知状態から第２報知状態に切り替えるようにしていることから、他の所定の再遊技
結果と同様の報知態様となり、再遊技結果入賞が成立している状況を明確に把握させるこ
とが可能となる。
【０８４０】
　特徴Ｂ２．前記抽選手段による抽選結果として、前記特典付与手段により所定数の遊技
価値が付与される小役結果が設けられており、
　前記抽選手段による抽選結果が前記小役結果であり、当該小役結果に対応する前記周回
体の周回が停止された後、前記操作報知手段を前記第１報知状態とすることが可能な第５
制御手段（表示制御装置８１による第１クレジットランプ５６ｂを点灯状態とする処理を
実行する機能）と、
　前記小役結果に対応する前記周回体の周回が停止されて前記操作報知手段が前記第１報
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知状態とされた後、前記特定期間が経過した場合、前記第１報知状態を維持することが可
能な第６制御手段（表示制御装置８１による小役後は仮待機状態に設定しない処理を実行
する機能）と、
を備えていることを特徴とする特徴Ｂ１に記載の遊技機。
【０８４１】
　上記構成によれば、小役結果後は、特定の再遊技結果と同様に操作報知手段が第１報知
状態とされ得る。その一方で、特定期間が経過すると、特定の再遊技結果の場合には第２
報知状態とされ、小役結果の場合には第１報知状態が維持される。このようにすることで
、特徴Ｂ１の構成において、特定の再遊技結果入賞が成立している状況であることを把握
させるだけではなく、特定の再遊技結果入賞であるか、小役結果後であるかの判別も行え
るようにすることが可能となる。
【０８４２】
　つまり、例えば、小役結果を特定の再遊技結果と似たような停止出目とする場合、いず
れの結果であっても操作報知手段は第１報知状態とされ得るものの、特定の再遊技結果後
は特定期間の経過後に第２報知状態とされ、その似たような停止出目の小役結果後は特定
期間が経過しても第２報知状態とならない、といった差が生じ得るようになり、いずれの
結果であったかを、操作報知手段の特定期間後の状態変化によって把握させる、といった
新たな遊技性を実現することが可能となる。このようにすることで、遊技の興趣向上に役
立てることも可能である。
【０８４３】
　特徴Ｂ３．前記再遊技状態に設定されたことの再遊技報知を前記操作報知手段よりも小
さい所定報知手段（再遊技状態表示部７６ａ）にて実行可能な再遊技報知手段（主制御装
置１０１による遊技状態表示部用処理を実行する機能）を備え、
　前記再遊技報知手段は、前記再遊技状態の設定の契機となった前記再遊技結果の種類に
関わらず、前記再遊技報知を実行する構成であることを特徴とする特徴Ｂ１又は特徴Ｂ２
に記載の遊技機。
【０８４４】
　上記構成によれば、再遊技報知手段による再遊技報知によっても、再遊技結果入賞が成
立したことを把握することが可能となる。このようにすることで、特定の再遊技結果であ
る場合に、操作報知手段の報知状態の変化を確認せずとも、再遊技報知を確認すれば、再
遊技結果であることを明確に把握することが可能となる。この場合、再遊技報知は操作報
知手段よりも小さい所定報知手段にて行われる構成であることから、再遊技結果であるこ
とを確認しようとすれば、それが可能であるものの、当該再遊技報知は操作報知手段より
も目にとまりにくく、特定の再遊技結果を他の小役結果や外れ結果と同じ扱いである印象
を与える障壁となりにくい。このようにすることで、再遊技結果であることの確認を可能
としながらも、特定の再遊技結果を利用した遊技の多様化に貢献することが可能となる。
【０８４５】
　特徴Ｂ４．前記再遊技報知手段は、前記特定期間が経過した後も前記再遊技報知を実行
可能であることを特徴とする特徴Ｂ３に記載の遊技機。
【０８４６】
　上記構成によれば、特定期間の経過後は、操作報知手段の報知状態の変化ではなく再遊
技報知によって再遊技結果入賞が成立した後であることを確認することが可能となる。言
い換えると、特定期間の経過後において再遊技報知が行われている場合、それが所定の再
遊技結果入賞後なのか特定の再遊技結果入賞後なのかがわからなくなる。そうすると、例
えば、所定の再遊技結果と特定の再遊技結果との停止出目が似たような停止出目であって
いずれの再遊技結果かを判別しにくいような構成においては、特定期間が経過するよりも
前に、操作報知手段が第１報知状態となっていることを確認することで特定の再遊技結果
であることが把握可能となる構成となり、操作報知手段への注目度を好適に高めることも
可能となる。
【０８４７】
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　特徴Ｂ５．遊技進行に応じて演出を行う演出手段（補助表示部６５）と、
　一の遊技が終了されてから予め定められた所定期間に亘って遊技が行われなかった場合
、前記演出手段を待機状態とさせる待機手段（表示制御装置８１による補助表示部６５を
待機状態に設定する処理を実行する機能）と、
を備え、
　前記特定期間は、前記所定期間とは長さが異なる期間であることを特徴とする特徴Ｂ１
乃至Ｂ４のいずれか１に記載の遊技機。
【０８４８】
　上記構成によれば、演出手段が所謂デモ状態としての待機状態に切り替わるタイミング
とは異なるタイミングで、特定の再遊技結果に基づく操作報知手段の第１報知状態が第２
報知状態に切り替わるようになる。このようにすることで、操作報知手段の報知状態の変
化からいずれの再遊技結果かを判別しようとする遊技において、待機状態となることによ
ってその報知状態の変化が生じたと混乱させてしまうことを回避することが可能となる。
また、例えば、小役結果や外れ結果後に操作報知手段が第１報知状態とされる構成におい
て、待機状態に切り替わるタイミングで当該小役結果等の後で第１報知状態となっている
操作報知手段についても第２報知状態とすることも考えられ、このような構成においては
、操作報知手段が第１報知状態から第２報知状態に切り替えられるタイミングによって、
特定の再遊技結果であったか、小役結果等であったかを判断させる遊技性も実現すること
が可能となる。
【０８４９】
　特徴Ｂ６．前記特定期間は、前記所定期間よりも短い期間であることを特徴とする特徴
Ｂ５に記載の遊技機。
【０８５０】
　所謂デモ状態としての待機状態に切り替わるまでの所定期間としては、一般的には比較
的長い期間が設定されているところ、上記構成のようにすることで、そのような長い期間
を待たずにも、特徴Ｂ２に記載したような、特定の再遊技結果であったか小役結果等であ
ったかを判断させる遊技を行わせることが可能である。
【０８５１】
　特徴Ｂ７．遊技進行に応じて演出を行う演出手段（補助表示部６５）と、
　一の遊技が終了されてから予め定められた所定期間に亘って遊技が行われなかった場合
、前記演出手段を待機状態とさせる待機手段（表示制御装置８１による補助表示部６５を
待機状態に設定する処理を実行する機能）と、
　少なくとも前記特定の再遊技結果に基づいて設定された前記再遊技状態において前記待
機手段により前記待機状態とされる場合と、当該特定の再遊技結果とは異なる結果の後で
前記待機手段により前記待機状態とされる場合とで前記待機状態の態様を異ならせること
が可能な手段（表示制御装置８１による特定再遊技入賞報知を行うための処理を実行する
機能）を備えていることを特徴とする特徴Ｂ１乃至Ｂ６のいずれか１に記載の遊技機。
【０８５２】
　上記構成によれば、待機状態となった場合に、その待機状態の態様から特定の再遊技結
果後であることを、遊技者は明確に把握することが可能となる。この場合、待機状態の態
様から特定の再遊技結果入賞後であること判別しようとするならば、少なくとも待機状態
とされるまでの所定期間に亘って遊技を中断する必要が生じる。このようにすることで、
早く結果を知りたがる遊技者のはやる気持ちを逆に利用して、待機状態となるまでの期間
を心待ちにさせる、といった斬新な遊技性を実現することが可能となる。
【０８５３】
　特徴Ｂ８．遊技進行に応じて演出を行う演出手段（補助表示部６５）と、
　一の遊技が終了されてから予め定められた所定期間に亘って遊技が行われなかった場合
、前記演出手段を待機状態とさせる待機手段（表示制御装置８１による補助表示部６５を
待機状態に設定する処理を実行する機能）と、
　前記再遊技状態において前記待機手段により前記待機状態とされることを制限する手段
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（主制御装置１０１による再遊技状態では待機カウンタのカウントを不許可とする処理を
実行する機能）と、
を備えていることを特徴とする特徴Ｂ１乃至Ｂ６のいずれか１に記載の遊技機。
【０８５４】
　上記構成によれば、再遊技状態に設定されてから所定期間が経過して、操作報知手段は
第１報知状態から第２報知状態に切り替えられたとしても、再遊技状態においては待機状
態とされることは制限されているため、所定期間が経過しても待機状態となること自体が
制限されたり、演出手段の一部だけが待機状態とされるように待機状態の態様が制限され
たり、所定期間が経過しても待機状態とならずその後に待機状態となるといったように、
その待機状態となるまでの期間が制限されたりする。このようにすることで、再遊技状態
にて特定期間が経過した場合の第１報知状態から第２報知状態に切り替えられる様をより
目立たせることが可能となり、かかる構成を利用して、再遊技結果入賞が成立しているこ
とを明確に知らしめることが可能となる。
【０８５５】
　特徴Ｂ９．予め定められた所定数を上限として仮想遊技価値を記憶する仮想遊技価値記
憶手段（クレジットカウンタ）を備え、
　前記賭数操作手段が操作された場合に設定される賭数に相当する特定数の仮想遊技価値
が前記仮想遊技価値記憶手段に記憶されている場合、前記賭数操作手段の操作に基づいて
前記特定数の賭数が設定される一方、前記特定数の仮想遊技価値が前記仮想遊技価値記憶
手段に記憶されてない場合、前記賭数操作手段が操作されても前記特定数の賭数は設定さ
れない構成であり、
　前記第３制御手段は、前記仮想遊技価値記憶手段に記憶されている仮想遊技価値の数に
関わらず、前記再遊技状態の設定の契機となった前記再遊技結果が前記特定の再遊技結果
である場合は当該再遊技状態にて前記操作報知手段を前記第１報知状態とすることを特徴
とする特徴Ｂ１乃至Ｂ８のいずれか１に記載の遊技機。
【０８５６】
　上記構成によれば、特定の再遊技結果後の再遊技状態であれば、特定数の賭数に相当す
る仮想遊技価値が記憶されていなくても操作報知手段は第１報知状態とされる。このよう
にすることで、特定の再遊技結果後に操作報知手段を第１報知状態とする場合に、仮想遊
技価値記憶手段に記憶されている仮想遊技価値の数を把握する必要が生じず、処理構成の
簡素化が図られる。また、仮想遊技価値記憶手段に仮想遊技価値が記憶されていないのに
もかかわらず、操作報知手段が第１報知状態とされることを通じて、特定の再遊技結果入
賞後であることを遊技者に知らしめることも可能である。
【０８５７】
　特徴Ｂ１０．予め定められた所定数を上限として仮想遊技価値を記憶する仮想遊技価値
記憶手段（クレジットカウンタ）と、
　前記賭数操作手段が操作された場合に設定される賭数に相当する特定数の仮想遊技価値
が前記仮想遊技価値記憶手段に記憶されている場合、前記賭数操作手段の操作に基づいて
前記特定数の賭数が設定される一方、前記特定数の仮想遊技価値が前記仮想遊技価値記憶
手段に記憶されてない場合、前記賭数操作手段が操作されても前記特定数の賭数は設定さ
れない構成であり、
　遊技者が操作可能な清算用操作手段（清算スイッチ５９）と、
　前記清算用操作手段が操作された場合に、少なくとも前記仮想遊技価値記憶手段に記憶
された仮想遊技価値の数に相当する数の遊技価値の清算を実行可能な清算手段（主制御装
置１０１によるメダル返却処理を実行する機能）と、
を備え、
　前記特定の再遊技結果に基づいて前記操作報知手段が前記第１報知状態に設定されてい
る状況で前記清算用操作手段が操作された場合、当該操作報知手段が前記第１報知状態で
あることを継続させることが可能な継続手段（主制御装置１０１によるメダル返却処理に
おいて、第３移行期間が経過していなかったり、清算操作カウンタが特定数に至っていな
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い場合には清算用の処理を行わないことにより、表示制御装置８１側では第１クレジット
ランプ５６を消灯状態としない機能）を備えていることを特徴とする特徴Ｂ１乃至Ｂ９の
いずれか１に記載の遊技機。
【０８５８】
　上記構成によれば、清算用操作手段が操作された場合に仮想遊技価値記憶手段に記憶さ
れている仮想遊技価値に相当する数の遊技価値の清算が行われる構成において、特定の再
遊技結果に基づいて操作報知手段が第１報知状態とされている場合に清算用操作手段が操
作されても、当該第１報知状態が継続される。清算用操作手段が操作されると記憶されて
いる仮想遊技価値が遊技価値として清算されることから、基本的には賭数操作手段を操作
しても設定可能な仮想遊技価値は記憶していない状態となるところ、小役結果や外れ結果
後であれば、操作報知手段も第１報知状態から第２報知状態に切り替わると考えられる。
これに対して、特定の再遊技結果に基づいて操作報知手段が第１報知状態とされている状
況下においては、仮想遊技価値の記憶数に関わらず賭数の設定は可能であり、この場合、
清算用操作手段が操作されても第１報知状態が継続される。このようにすることで、清算
用操作手段を操作して賭数報知手段の報知状態の変化の有無を通じて特定の再遊技結果で
あることを把握させるといった新たな遊技性を実現することが可能となる。
【０８５９】
　なお、上記構成は、「前記清算用操作手段が操作され、前記仮想遊技価値記憶手段に記
憶された仮想遊技価値の数に相当する数の遊技価値の清算が行われた場合、前記第１報知
状態である前記操作報知手段を前記第２報知状態に切り替える手段」を備える構成とする
ことで、上記の優れた効果をより好適に奏することが可能となる。
【０８６０】
　また、「清算手段」は「前記清算用操作手段が操作された場合に、少なくとも前記仮想
遊技価値記憶手段に記憶された仮想遊技価値の数に相当する数の遊技価値を払い出すこと
が可能な払出手段（主制御装置１０１によるメダル返却処理を実行する機能）」と表現し
てもよく、当該「清算手段」の表現の変更は、同様の表現を用いた他の特徴群や他の特徴
においても適用可能である。
【０８６１】
　特徴Ｂ１１．前記清算用操作手段が操作された場合に、前記仮想遊技価値記憶手段に記
憶されている仮想遊技価値の数に相当する遊技価値の清算の実行を制限可能な清算制限手
段（主制御装置１０１によるメダル返却処理において、第３移行期間が経過していなかっ
たり、清算操作カウンタが特定数に至っていない場合には清算用の処理を行わない機能）
を備えていることを特徴とする特徴Ｂ１０に記載の遊技機。
【０８６２】
　上記構成によれば、清算用操作手段を操作しても清算制限手段によって仮想遊技価値の
清算が制限される場合がある。このようにすることで、賭数報知手段が第１報知状態であ
る状況下で清算用操作手段を操作しても第１報知状態が維持された場合に、特定の再遊技
結果に基づいて第１報知状態とされていることが分かりにくくなる。よって、清算用操作
手段を操作して特定の再遊技結果であることを見抜く遊技性の興趣を好適に向上させるこ
とが可能となる。
【０８６３】
　特徴Ｂ１２．前記清算制限手段は、予め定められた特定数の前記清算用操作手段の操作
に基づく前記仮想遊技価値記憶手段に記憶されている仮想遊技価値の数に相当する遊技価
値の清算の実行を制限可能であり、
　前記清算手段は、前記特定数を超える前記清算用操作手段の操作に基づいて、前記仮想
遊技価値記憶手段に記憶されている仮想遊技価値の数に相当する遊技価値の清算を実行す
る構成であることを特徴とする特徴Ｂ１１に記載の遊技機。
【０８６４】
　上記構成によれば、特徴Ｂ１１の効果を奏しながらも、仮想遊技価値記憶手段に記憶さ
れている仮想遊技価値の清算を行いたいにもかかわらず、その清算ができない、といった
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不都合を解消することができる。
【０８６５】
　特徴Ｂ１３．前記特定の再遊技結果に基づいて前記操作報知手段が前記第１報知状態と
されている場合、前記清算用操作手段の操作に基づいて前記仮想遊技価値記憶手段に記憶
された仮想遊技価値の数に相当する数の遊技価値の清算が行われる場合に、前記操作報知
手段を前記第２報知状態とする手段（表示制御装置８１による特定清算コマンドに基づい
て第１クレジットランプ５６ｂの消灯処理を実行する機能）を備えていることを特徴とす
る特徴Ｂ１１又は特徴Ｂ１２に記載の遊技機。
【０８６６】
　上記構成によれば、特定の再遊技結果に基づいて第１報知状態とされた操作報知手段は
、仮想遊技価値の清算とともに第２報知状態とされる。このようにすることで、特定の再
遊技結果後に仮想遊技価値の清算用の操作が行われた場合、清算が制限されたり第１報知
状態が継続されたりしながらも、清算が行われた際には第１報知状態から第２報知状態に
切り替わり、他の遊技結果と操作報知手段の報知状態と同じようになる。これにより、特
定の再遊技結果であることを、清算操作を行った遊技者だけが把握し易くなり、当該清算
操作によって特定の再遊技結果であることを把握する遊技の優位性を好適に担保すること
が可能となる。
【０８６７】
　特徴Ｂ１４．前記清算手段は、前記再遊技状態において前記清算用操作手段が操作され
た場合に、前記仮想遊技価値記憶手段に記憶されている仮想遊技価値の数に相当する遊技
価値の清算を実行可能な構成であることを特徴とする特徴Ｂ１０乃至Ｂ１３のいずれか１
に記載の遊技機。
【０８６８】
　上記構成のように、再遊技状態であっても仮想遊技価値の清算が可能としておけば、特
定の再遊技結果に基づく再遊技状態のまま遊技が終了される事象が生じ易くなり、特徴Ｂ
１２のように清算操作によって操作報知手段の第１報知状態が継続されることを通じて特
定の再遊技結果後であることを把握させることの意義が高められる。
【０８６９】
　特徴Ｂ１５．前記清算手段は、前記再遊技状態に設定されてから前記特定期間よりも短
い特別期間が経過することで、前記清算用操作手段が操作された場合に、前記仮想遊技価
値記憶手段に記憶されている仮想遊技価値の数に相当する遊技価値の清算を実行すること
が可能となる構成であることを特徴とする特徴Ｂ１４に記載の遊技機。
【０８７０】
　上記構成によれば、再遊技状態においては、特別期間が経過するまで仮想遊技価値の清
算が行えない。このようにすることで、再遊技状態であることを分かりやすくすることが
可能となる。
【０８７１】
　上記特徴Ｂ１乃至Ｂ１５に記載された発明は、「遊技機の一種として、パチンコ機やス
ロットマシン等が知られている。これらの遊技機では、所定の抽選条件が成立したことに
基づいて内部抽選が行われ、当該内部抽選の結果に応じて遊技者に特典が付与される構成
が知られている。スロットマシンについて具体的には、遊技価値としてのメダルがベット
されている状況でスタートレバーが操作されると、内部抽選が実施されるとともに、リー
ルの回転が開始され、当該リールの回転中にストップスイッチが操作された場合には、リ
ールの回転が停止する。そして、リールの停止結果が内部抽選の結果に対応したものであ
る場合には、結果に応じた特典が付与される（例えば特開２００８－２９５７０７号公報
参照）。」という背景技術について、「ここで、上記例示等した遊技機においては遊技の
興趣向上を図る必要があり、この点について、未だ改良の余地がある。」という発明が解
決しようとする課題をもってなされたものである。
【０８７２】
　上記特徴Ｂ１乃至Ｂ１５の各構成に対して、特徴Ａ１乃至Ａ２０、特徴Ｂ１乃至Ｂ１５
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、特徴Ｃ１乃至Ｃ９、特徴Ｄ１乃至Ｄ１１、特徴Ｅ１乃至Ｅ９、特徴Ｆ１乃至Ｆ８、特徴
Ｇ１乃至Ｇ９、特徴Ｈ１乃至Ｈ７のいずれか１の構成にて示した技術的思想をそれぞれ個
別に適用することも可能であるし、それぞれの技術的思想の一部又は全部を組み合わせて
適用することも可能である。各技術的思想を組み合わせて適用する場合、特徴群を跨いで
組み合わせることも可能である。
【０８７３】
　＜特徴Ｃ群＞
　特徴Ｃ１．複数種の絵柄が周方向に付された複数の周回体（リール３２Ｌ，３２Ｍ，３
２Ｒ）と、
　各前記周回体について一部の絵柄を視認可能とする表示部（表示窓２６Ｌ，２６Ｍ，２
６Ｒ）と、
　各前記周回体の周回を開始するための開始操作が行われる始動操作手段（スタートレバ
ー４１）と、
　各前記周回体の周回を停止するための停止操作が行われる停止操作手段（ストップスイ
ッチ４２～４４）と、
　前記始動操作手段が操作された場合に各前記周回体の周回を開始させ、前記停止操作手
段が操作された場合に各前記周回体の周回を停止させる駆動制御手段（主制御装置１０１
によるリール制御処理を実行する機能）と、
　遊技の賭数を設定するための賭数操作が行われる賭数操作手段（第１クレジット投入ス
イッチ５６、第２クレジット投入スイッチ５７）と、
　前記賭数操作手段の賭数操作が行われた場合に、遊技の賭数を設定する賭数設定手段（
主制御装置１０１による第１操作対応処理や第２操作対応処理を実行する機能）と、
　前記始動操作手段の操作に基づき、前記賭数設定手段により設定された賭数に応じて遊
技者に特典を付与することの抽選を行う抽選手段（主制御装置１０１による抽選処理を実
行する機能）と、
　前記抽選手段による抽選結果が所定結果であって、前記表示部を介して前記絵柄が視認
可能な位置に設定される有効位置に、当該所定結果に対応する所定の絵柄組合せが停止し
た場合に、前記所定結果に対応する特典を付与可能な特典付与手段（主制御装置１０１に
よるメダル払出処理や再遊技設定用処理を実行する機能）と、
を備える遊技機であって、
　前記賭数設定手段により設定された賭数に対応する賭数対応報知を実行する賭数報知手
段（表示制御装置８１によるベット時演出設定処理を実行する機能）を備え、
　前記賭数報知手段は、前記抽選手段による抽選結果が第１結果（小役結果）であって、
当該第１結果に対応する前記周回体の周回が停止した後である第１特定状況において、当
該第１結果となる抽選に用いられた賭数に対応する前記賭数対応報知を予め定められた特
定期間が経過した場合に終了する一方、前記抽選手段による抽選結果が前記第１結果とは
異なる第２結果（特定再遊技結果）であって、当該第２結果に対応する前記周回体の周回
が停止した後である第２特定状況において、当該第２結果となる抽選に用いられた賭数に
対応する前記賭数対応報知を、前記特定期間が経過した後においても継続させることが可
能な特定賭数報知手段（表示制御装置８１による再遊技状態ではベット表示部３４の仮待
機用処理を行わない機能）を備えていることを特徴とする遊技機。
【０８７４】
　上記構成によれば、賭数操作手段の賭数操作に基づき遊技の賭数が設定され、始動操作
手段の操作に基づき遊技が開始されるとともに、設定された賭数に応じた抽選が行われ、
停止操作手段の操作に基づき当該抽選の結果に対応する絵柄組合せが有効位置に停止する
と当該抽選の結果に対応する特典が付与される所謂スロットマシンの遊技機において、各
遊技の賭数に対応する賭数対応報知は、遊技の結果が第１結果である場合には、周回体が
停止したり特典が付与されたりして今回の遊技が終了してから特定期間が経過すると終了
する一方、遊技の結果が第２結果である場合には特定期間が経過しても終了しない。この
ようにすることで、周回体の停止出目によって抽選の結果を把握させる遊技を前提としな
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がらも、周回体の停止出目だけではなく既存の賭数対応報知が継続される期間の長さをう
まく利用して、遊技の結果を把握させることが可能となり、例えば、停止出目からはいず
れの結果かが判断しにくい場合など、特定期間経過後の賭数対応報知が終了するか否かに
よっていずれの結果かを判断させるといった遊技も行わせることが可能となる。特に、特
定期間経過によっていずれの結果かを判断させるようにすることで、従来のようなスムー
ズな遊技進行を促しながら遊技の興趣向上を図る遊技性とは真逆の、周回体の停止後に待
つことで結果が判断できる、といった斬新な遊技性を提供することが可能となり、このよ
うな遊技性によって遊技の興趣向上に大きく貢献することも可能となる。
【０８７５】
　なお、「第１特定状況」や、「第２特定状況」は以下のように表現してもよく、かかる
表現の変更は、対応する表現を用いる他の特徴や特徴群でも適用可能である。
【０８７６】
　「前記抽選手段による抽選結果が第１結果（小役結果）であって、当該第１結果に対応
するとなる抽選が行われることとなった前記始動操作手段の操作に基づいて開始された各
前記周回体の回転が停止した後又は前記特典付与手段により当該第１結果に基づく特典が
付与された後である第１特定状況」、「前記抽選手段による抽選結果が第２結果（特定再
遊技結果）であって、当該第２結果に対応するとなる抽選が行われることとなった前記始
動操作手段の操作に基づいて開始された各前記周回体の回転が停止した後又は前記特典付
与手段により当該第２結果に基づく特典が付与された後である第２特定状況」。
【０８７７】
　特徴Ｃ２．前記賭数報知手段による前記賭数対応報知の実行中に前記賭数操作手段の賭
数操作が行われた場合、当該実行中の前記賭数対応報知を終了させてから、今回の賭数に
対応する賭数対応報知に更新する更新報知を実行可能な更新手段（表示制御装置８１によ
るベット時演出設定処理において、各種賭数操作に基づいてベット表示部３４を一旦消灯
状態とし、その後、ベット対応演出が行われるようにする処理を実行する機能）を備え、
　前記更新手段は、前記第１特定状況において前記賭数操作が行われた場合に前記更新報
知を実行可能であり、且つ前記第２特定状況において前記賭数操作が行われた場合に前記
更新報知を実行可能であり、
　前記特定賭数報知手段は、前記第１特定状況において前記更新手段による前記更新報知
が行われた場合、前記特定期間が経過した後において前記賭数対応報知を継続させること
が可能であることを特徴とする特徴Ｃ１に記載の遊技機。
【０８７８】
　上記構成によれば、いずれの結果後においても、賭数操作が行われると、それまでの賭
数対応報知が一旦終了してから今回の賭数操作に対応する賭数対応報知に更新される。こ
の場合、第１結果後に賭数操作が行われた後、更新後の賭数対応報知は特定期間が経過し
た後も継続される。このようにすることで、特定期間後の賭数対応報知の継続の有無によ
っていずれの結果であったかを判別しようとするならば、賭数操作を思いとどまらせる、
といったように、待つことが遊技の肝となる斬新な遊技性を実現することが可能となる。
また、賭数操作を行って新たな遊技を行おうとするならば、当該賭数操作によって更新さ
れた賭数対応報知については、前回の遊技の結果に左右されずその賭数を知らしめる機能
を担保することが可能となる。
【０８７９】
　特徴Ｃ３．遊技進行に応じて演出を行う演出手段（補助表示部６５）と、
　一の遊技が終了されてから前記特定期間よりも長い所定期間に亘って遊技が行われなか
った場合、前記演出手段を待機状態とさせる待機手段（表示制御装置８１による待機用処
理を実行する機能）と、
　前記第１特定状況において前記待機手段により前記待機状態とされることを許容する一
方、前記第２特定状況において前記待機手段により前記待機状態とされることを制限する
手段（主制御装置１０１による再遊技状態では待機カウンタのカウントを不許可とする処
理を実行する機能）と、
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を備えていることを特徴とする特徴Ｃ１又は特徴Ｃ２に記載の遊技機。
【０８８０】
　上記構成によれば、第１結果となった遊技後の第１特定状況となってから所定期間が経
過すると演出手段は待機状態となるし、特定期間が経過すると賭数対応報知は終了するも
のの、第２結果となった遊技後の第２特定状況となってから所定期間が経過しても、演出
手段は待機状態となることが制限されているし、特定期間が経過しても賭数対応報知は終
了しない。このように第１結果か第２結果かを判別する材料を増やすことで、両結果を判
別する遊技性の興趣向上が図られる。
【０８８１】
　特徴Ｃ４．前記賭数報知手段による前記賭数対応報知の実行中に前記賭数操作手段の賭
数操作が行われた場合、当該実行中の前記賭数対応報知を終了させてから、今回の賭数に
対応する賭数対応報知に更新する更新報知を実行可能な更新手段（表示制御装置８１によ
るベット時演出設定処理において、各種賭数操作に基づいてベット表示部３４を一旦消灯
状態とし、その後、ベット対応演出が行われるようにする処理を実行する機能）を備え、
　前記更新手段は、前記第１特定状況において前記賭数操作が行われた場合に前記更新報
知を実行可能であり、且つ前記第２特定状況において前記賭数操作が行われた場合に前記
更新報知を実行可能であり、
　前記特定賭数報知手段は、前記第１特定状況において前記更新手段による前記更新報知
が行われた場合、前記特定期間が経過した後において前記賭数対応報知を継続させること
が可能である一方で、前記待機状態となることで前記賭数対応報知を終了させることを特
徴とする特徴Ｃ３に記載の遊技機。
【０８８２】
　上記構成によれば、いずれの結果後においても、賭数操作が行われると、それまでの賭
数対応報知が一旦終了してから今回の賭数操作に対応する賭数対応報知に更新される。こ
の場合、第１結果後に賭数操作が行われた後、更新後の賭数対応報知は特定期間が経過し
た後も継続される。このようにすることで、特定期間後の賭数対応報知の継続の有無によ
っていずれの結果であったかを判別しようとするならば、賭数操作を思いとどまらせる、
といったように、待つことが遊技の肝となる斬新な遊技性を実現することが可能となる。
また、賭数操作を行って新たな遊技を行おうとするならば、当該賭数操作によって更新さ
れた賭数対応報知については、前回の遊技の結果に左右されずその賭数を知らしめる機能
を担保することが可能となる。
【０８８３】
　そのうえで、待機状態となると、第１結果後の第１特定状況では賭数対応報知が終了さ
れることから、仮に誤って賭数操作を行ってしまった場合には、待機状態となるまで所定
期間に亘って待てばよく、遊技者の誤操作を好適に救済することも可能となる。
【０８８４】
　特徴Ｃ５．前記抽選手段による抽選結果として、前記特典付与手段により付与される特
典として、所定数の遊技価値が付与される小役結果と、今回の賭数と同数の賭数にて、再
度、前記抽選手段による抽選を受けることが可能となる再遊技状態に設定される再遊技結
果と、が設定されており、
　前記第１結果は所定の前記小役結果であり、前記第２結果は所定の前記再遊技結果であ
ることを特徴とする特徴Ｃ１乃至Ｃ４のいずれか１に記載の遊技機。
【０８８５】
　上記構成によれば、所定数の遊技価値が付与される小役結果の場合には、当該小役結果
となった遊技の終了後である第１特定状況にて賭数対応報知が特定期間に亘って行われ、
その後、当該賭数対応報知は終了する。これに対して、再遊技状態に設定される再遊技結
果の場合には、当該再遊技結果となった遊技の終了後である第２特定状況にて賭数対応報
知が特定期間後においても継続される。再遊技結果の場合には、当該再遊技結果となった
遊技の賭数と同数の賭数にて次の遊技が可能となるところ、再遊技結果となった遊技に対
応する賭数対応報知は、次の遊技の賭数対応報知としてそのまま利用することが可能であ
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る。そこで、上記構成のように、特定期間後においても賭数対応報知を継続させることで
、遊技の進行と矛盾を生じさせることなく、賭数対応報知の状態変化を省略することが可
能となる。
【０８８６】
　特徴Ｃ６．前記賭数報知手段による前記賭数対応報知の実行中に前記賭数操作手段の賭
数操作が行われた場合、当該実行中の前記賭数対応報知を終了させてから、今回の賭数に
対応する賭数対応報知に更新する更新報知を実行可能な更新手段（表示制御装置８１によ
るベット時演出設定処理において、各種賭数操作に基づいてベット表示部３４を一旦消灯
状態とし、その後、ベット対応演出が行われるようにする処理を実行する機能）を備え、
　前記更新手段は、前記再遊技結果に基づいて設定される前記再遊技状態において、前記
賭数操作手段の賭数操作が行われた場合、当該再遊技結果となった抽選に対応する前記賭
数対応報知を終了してから、当該再遊技状態にて設定される賭数に対応する賭数対応報知
に更新する更新報知を実行可能であることを特徴とする特徴Ｃ５に記載の遊技機。
【０８８７】
　上記構成によれば、再遊技結果となると当該再遊技結果となった遊技の賭数と同数の賭
数にて次の遊技が可能となるところ、賭数対応報知自体は同じものを流用可能であっても
、賭数操作に基づいて更新報知が行われる。このようにすることで、小役結果としての第
１結果のように、新たな賭数の設定に賭数操作が必要な遊技と遊技進行の流れを同じ流れ
とすることが可能となり、第１結果と第２結果とを判別しにくくすることができる。よっ
て、特定期間後の賭数対応報知の状態変化の有無によって結果の判別を行う必要性が高ま
り、かかる遊技の興趣向上を図ることが可能となる。
【０８８８】
　特徴Ｃ７．前記再遊技結果として所定の再遊技結果と特定の再遊技結果とが設定されて
おり、
　前記更新手段は、前記再遊技状態が前記所定の再遊技結果に基づいて設定された場合、
前記賭数操作手段の賭数操作を介することなく前記更新報知を実行する一方、前記再遊技
状態が前記特定の再遊技結果に基づいて設定された場合、前記賭数操作手段の賭数操作を
介して前記更新報知を実行することを特徴とする特徴Ｃ６に記載の遊技機。
【０８８９】
　上記構成によれば、特徴Ｃ６のように再遊技状態にて賭数操作を介して更新報知が行わ
れる構成が、全ての再遊技結果に当てはまるのではなく、一部（特定の再遊技結果）にだ
け当てはまるものである構成となる。このようにすることで、再遊技状態に設定されれば
そのまま賭数の設定が行われるのであるから、通常であれば賭数操作を介することなく更
新報知が行われることを前提とし、賭数操作を介して更新報知が行われることを通じて、
再遊技状態に設定されていないかのような印象を与えることが可能となり、特定の再遊技
結果を小役結果としての第１結果と判別しにくくすることができる。よって、特定期間の
経過とともに賭数報知手段の状態変化の有無を見定める遊技性の興趣を好適に向上させる
ことができる。
【０８９０】
　特徴Ｃ８．前記賭数報知手段は前記賭数対応報知を特定の報知手段にて実行し、
　前記賭数設定手段にて設定される賭数に対応する賭数報知を前記特定の報知手段とは異
なる所定の報知手段（ＢＥＴ表示部７５）にて実行する第２賭数報知手段（主制御装置１
０１によるＢＥＴ用処理を実行する機能）を備え、
　前記第２賭数報知手段は、前記第１特定状況において、前記第１結果となる抽選に用い
られた賭数に対応する前記賭数報知を予め定められた所定期間が経過した場合に終了する
一方、前記第２特定状況において、前記第２結果となる抽選に用いられた賭数に対応する
前記賭数報知を前記所定期間が経過した後も継続することが可能な特定第２賭数報知手段
（主制御装置１０１によるＢＥＴ表示部７５の待機用処理を実行する機能）を備えている
ことを特徴とする特徴Ｃ１乃至Ｃ７のいずれか１に記載の遊技機。
【０８９１】
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　上記構成によれば、賭数報知手段による賭数対応報知の継続の有無だけではなく、第２
賭数報知手段による賭数報知の継続の有無からも第１結果と第２結果との判別を行うこと
が可能となる。このようにすることで、賭数対応報知や賭数報知の継続の有無から結果を
判別する遊技における判断の枝が増え、遊技の興趣を好適に高めることが可能である。
【０８９２】
　特徴Ｃ９．前記特定の報知手段は、前記所定の報知手段よりも遊技者により識別し易く
なるように設定されており、
　前記特定期間は前記所定期間よりも短い期間であることを特徴とする特徴Ｃ８に記載の
遊技機。
【０８９３】
　上記構成によれば、より識別性の高い特定の報知手段による賭数対応報知の継続の有無
によって、結果の判別を行うことが可能となるタイミングの方が早期に到来することにな
る。このようにすることで、報知の継続の有無から結果を判別する遊技を好適に行わせる
ことが可能となる。
【０８９４】
　上記特徴Ｃ１乃至Ｃ９に記載された発明は、「遊技機の一種として、パチンコ機やスロ
ットマシン等が知られている。これらの遊技機では、所定の抽選条件が成立したことに基
づいて内部抽選が行われ、当該内部抽選の結果に応じて遊技者に特典が付与される構成が
知られている。スロットマシンについて具体的には、遊技価値としてのメダルがベットさ
れている状況でスタートレバーが操作されると、内部抽選が実施されるとともに、リール
の回転が開始され、当該リールの回転中にストップスイッチが操作された場合には、リー
ルの回転が停止する。そして、リールの停止結果が内部抽選の結果に対応したものである
場合には、結果に応じた特典が付与される（例えば特開２００８－２９５７０７号公報参
照）。」という背景技術について、「ここで、上記例示等した遊技機においては遊技の興
趣向上を図る必要があり、この点について、未だ改良の余地がある。」という発明が解決
しようとする課題をもってなされたものである。
【０８９５】
　上記特徴Ｃ１乃至Ｃ９の各構成に対して、特徴Ａ１乃至Ａ２０、特徴Ｂ１乃至Ｂ１５、
特徴Ｃ１乃至Ｃ９、特徴Ｄ１乃至Ｄ１１、特徴Ｅ１乃至Ｅ９、特徴Ｆ１乃至Ｆ８、特徴Ｇ
１乃至Ｇ９、特徴Ｈ１乃至Ｈ７のいずれか１の構成にて示した技術的思想をそれぞれ個別
に適用することも可能であるし、それぞれの技術的思想の一部又は全部を組み合わせて適
用することも可能である。各技術的思想を組み合わせて適用する場合、特徴群を跨いで組
み合わせることも可能である。
【０８９６】
　＜特徴Ｄ群＞
　特徴Ｄ１．複数種の絵柄が周方向に付された複数の周回体（リール３２Ｌ，３２Ｍ，３
２Ｒ）と、
　各前記周回体について一部の絵柄を視認可能とする表示部（表示窓２６Ｌ，２６Ｍ，２
６Ｒ）と、
　各前記周回体の周回を開始するための開始操作が行われる始動操作手段（スタートレバ
ー４１）と、
　各前記周回体の周回を停止するための停止操作が行われる停止操作手段（ストップスイ
ッチ４２～４４）と、
　前記始動操作手段が操作された場合に各前記周回体の周回を開始させ、前記停止操作手
段が操作された場合に各前記周回体の周回を停止させる駆動制御手段（主制御装置１０１
によるリール制御処理を実行する機能）と、
　予め定められた所定数を上限として仮想遊技価値を記憶する仮想遊技価値記憶手段（ク
レジットカウンタ）と、
　遊技の賭数を設定するための操作が行われる賭数操作手段（第１クレジット投入スイッ
チ５６、第２クレジット投入スイッチ５７）と、



(151) JP 2021-194155 A 2021.12.27

10

20

30

40

50

　前記賭数操作手段が操作された場合に、遊技の賭数を設定する賭数設定手段（主制御装
置１０１による第１操作対応処理や第２操作対応処理を実行する機能）と、
を備え、
　前記賭数操作手段が操作された場合に設定される賭数に相当する特定数の仮想遊技価値
が前記仮想遊技価値記憶手段に記憶されている場合、前記賭数操作手段の操作に基づいて
前記特定数の賭数が設定される一方、前記特定数の仮想遊技価値が前記仮想遊技価値記憶
手段に記憶されてない場合、前記賭数操作手段が操作されても前記特定数の賭数は設定さ
れない構成であり、
　前記始動操作手段の操作に基づき、前記賭数設定手段により設定された賭数に応じて遊
技者に特典を付与することの抽選を行う抽選手段（主制御装置１０１による抽選処理を実
行する機能）と、
　前記抽選手段による抽選結果が所定結果であって、前記表示部を介して前記絵柄が視認
可能な位置に設定される有効位置に、当該所定結果に対応する所定の絵柄組合せが停止し
た場合に、前記所定結果に対応する特典を付与可能な特典付与手段（主制御装置１０１に
よるメダル払出処理や再遊技設定用処理を実行する機能）と、
　遊技者が操作可能な清算用操作手段（清算スイッチ５９）と、
　前記清算用操作手段が操作された場合に、少なくとも前記仮想遊技価値記憶手段に記憶
された仮想遊技価値の数に相当する数の遊技価値の清算を実行可能な清算手段（主制御装
置１０１によるメダル返却処理を実行する機能）と、
　前記賭数設定手段により設定された賭数に対応する賭数対応報知を所定の賭数報知用手
段（ベット表示部３４）にて実行する賭数報知手段（表示制御装置８１によるベット時演
出設定処理を実行する機能）と、
　前記清算用操作手段が操作された場合、前記所定の賭数報知手段にて特定報知を実行可
能な特定賭数報知手段（表示制御装置８１による特定清算コマンドを受信したことに基づ
く疑似ベット演出を実行する機能）と、
を備えていることを特徴とする遊技機。
【０８９７】
　上記構成によれば、賭数操作手段の操作に基づき遊技の賭数が設定され、始動操作手段
の操作に基づき遊技が開始されるとともに、設定された賭数に応じた抽選が行われ、停止
操作手段の操作に基づき当該抽選の結果に対応する絵柄組合せが有効位置に停止すると当
該抽選の結果に対応する特典が付与される所謂スロットマシンの遊技機において、遊技の
賭数は賭数報知手段による賭数対応報知によって把握可能とされていることから、賭数操
作手段の操作が受け付けられたことや、今回の賭数を、遊技者は明確に把握することが可
能となり、遊技を好適に進行させることができる。
【０８９８】
　そして、上記構成においては、清算用操作手段が操作された場合に仮想遊技価値記憶手
段に記憶されている仮想遊技価値に相当する数の遊技価値の清算が行われる構成としたう
えで、清算用操作手段の操作に基づいて、賭数報知手段による賭数対応報知が行われる場
合があるようにしている。清算用操作手段は、遊技を終了する場合に操作されることが一
般的であるところ、上記構成のように、遊技を終了しようとした場合に所定の賭数報知手
段にて特定報知が行われるようにすることで、遊技の賭数が設定されている状況など、遊
技を終了すべき状況ではないことを遊技者に知らしめることが可能となる。よって、遊技
者に不利益となり得る事象を好適に回避させることができ、遊技進行の好適化を図ること
が可能となる。
【０８９９】
　特徴Ｄ２．前記賭数報知手段は、前記賭数設定手段により賭数が設定される場合、当該
賭数が設定されるまでに実行されていた前記賭数対応報知を終了させてから、今回の賭数
に対応する前記賭数対応報知を実行する構成であり、
　前記特定賭数報知手段は、前記清算用操作手段が操作された場合、前記清算用操作手段
が操作されるまでに実行されていた前記賭数対応報知を終了させてから、前記特定報知を
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実行することが可能であることを特徴とする特徴Ｄ１に記載の遊技機。
【０９００】
　上記構成によれば、清算用操作手段が操作されたことに基づいて新たな賭数が設定され
、清算後、更に新たな賭数の設定を要することなく次の遊技を実行可能であることを印象
付けることが可能となる。このようにすることで、清算によって遊技を終了しようとする
遊技者を思いとどまらせることが可能となる。
【０９０１】
　特徴Ｄ３．前記抽選手段による抽選結果として、前記特典付与手段により付与される特
典として、今回の賭数と同数の賭数にて、再度、前記抽選手段による抽選を受けることが
可能となる再遊技状態に設定される再遊技結果が設定されており、
　前記特定賭数報知手段は、前記再遊技状態にて前記清算用操作手段が操作された場合に
、当該再遊技状態にて設定されている賭数に対応する賭数対応報知を前記特定報知として
実行する構成であることを特徴とする特徴Ｄ１又は特徴Ｄ２に記載の遊技機。
【０９０２】
　上記構成によれば、遊技の結果が再遊技結果の場合には、当該再遊技結果となった抽選
の賭数と同数の賭数にて再度抽選が受けられる再遊技状態とされるところ、再遊技状態に
て清算用操作手段が操作された場合に、当該再遊技状態にて設定されている賭数が賭数対
応報知として報知される。このようにすることで、再遊技状態に設定されているのにもか
かわらず遊技を終了してしまう、といった遊技者の不利益の発生を好適に防ぐことが可能
となる。
【０９０３】
　特徴Ｄ４．前記清算手段は、前記再遊技状態にて前記清算用操作手段が操作された場合
、前記仮想遊技価値記憶手段に記憶されている仮想遊技価値に相当する遊技価値の清算を
実行可能であることを特徴とする特徴Ｄ３に記載の遊技機。
【０９０４】
　上記構成のように、再遊技状態であっても清算用操作手段を操作して清算が可能である
構成においては、再遊技状態の遊技を行うことなく遊技が終了されてしまう不都合が生じ
易い。その点、上記特徴Ｄ３のように、清算用操作手段の操作に基づいて特定報知が行わ
れるため、再遊技状態であることを気づかせ易くなり、遊技者が不利益を被る可能性を低
減することができる。
【０９０５】
　特徴Ｄ５．前記清算手段は、前記再遊技状態に設定されていない状況において前記清算
用操作手段が操作された場合、前記賭数設定手段により設定された賭数に相当する遊技価
値も含めて遊技価値の清算を実行可能であることを特徴とする特徴Ｄ３又は特徴Ｄ４に記
載の遊技機。
【０９０６】
　上記構成によれば、再遊技状態に設定されていない状況で清算用操作手段が操作された
場合、設定された賭数も含めて清算が行われる。この場合、特定賭数報知手段による賭数
対応報知は行われないものの、仮に清算後に遊技を行おうとするならば、新たな賭数の設
定が必要な場面であり、そのまま遊技を終了しても遊技者に不利益は生じにくい。そこで
、上記構成のようにすることで、清算用操作手段が操作された場合に特定報知が行われる
ことの異様さを際立たせ、これによって清算時に特定報知が行われたことを遊技者が気づ
き易くなる。よって、遊技者が不利益を被りにくくすることが可能となる。
【０９０７】
　特徴Ｄ６．前記清算用操作手段が操作された場合に、前記仮想遊技価値記憶手段に記憶
されている仮想遊技価値の数に相当する遊技価値の清算の実行を制限可能な清算制限手段
（主制御装置１０１による清算操作カウンタが特定数に至るまでは清算用の処理を行わな
い機能）を備えていることを特徴とする特徴Ｄ１乃至Ｄ５のいずれか１に記載の遊技機。
【０９０８】
　上記構成によれば、清算用操作手段を操作しても清算制限手段によって仮想遊技価値の



(153) JP 2021-194155 A 2021.12.27

10

20

30

40

50

清算が制限される場合がある。このようにすることで、清算用操作手段の操作に基づいて
、既に設定済みの賭数に対応する遊技価値も含めて清算が行われるような構成であっても
、設定済みの賭数に対応する賭数対応報知を特定報知として行っても、賭数対応報知と賭
数とに矛盾が生じない。よって、特定報知の信頼性を低下させることなく、当該特定報知
を利用して、遊技続行の意思決定の後押しをすることが可能となる。
【０９０９】
　特徴Ｄ７．前記清算制限手段は、予め定められた特定数の前記清算用操作手段の操作に
基づく前記仮想遊技価値記憶手段に記憶されている仮想遊技価値の数に相当する遊技価値
の払い出しの実行を制限可能であり、
　前記清算手段は、前記特定数を超える前記清算用操作手段の操作に基づいて、前記仮想
遊技価値記憶手段に記憶されている仮想遊技価値の数に相当する遊技価値の清算を実行す
る構成であることを特徴とする特徴Ｄ６に記載の遊技機。
【０９１０】
　上記構成によれば、特徴Ｄ６の効果を奏しながらも、仮想遊技価値記憶手段に記憶され
ている仮想遊技価値の清算を行いたいにもかかわらず清算ができない、といった不都合を
解消することができる。
【０９１１】
　特徴Ｄ８．前記清算制限手段は、少なくとも前回の遊技が終了してから所定期間（第３
移行期間）が経過するまで、前記清算用操作手段の操作に基づく前記仮想遊技価値記憶手
段に記憶されている仮想遊技価値の数に相当する遊技価値の清算の実行を制限可能であり
、
　前記清算手段は、前記所定期間の経過後の前記清算用操作手段の操作に基づいて、前記
仮想遊技価値記憶手段に記憶されている仮想遊技価値の数に相当する遊技価値の清算を実
行する構成であることを特徴とする特徴Ｄ６又は特徴Ｄ７に記載の遊技機。
【０９１２】
　上記構成によれば、特徴Ｄ６の効果を奏しながらも、仮想遊技価値記憶手段に記憶され
ている仮想遊技価値の清算を行いたいにもかかわらず清算ができない、といった不都合を
解消することができる。特に、所定期間が経過するまでは清算用操作手段が操作されても
清算できないようにすることで、清算時には清算用操作手段を常に連打するような遊技者
であっても、清算が行われないことを通じて遊技を終了すべき状況ではないことを把握さ
せることが可能となる。
【０９１３】
　特徴Ｄ９．前記抽選手段による抽選結果として、前記特典付与手段により付与される特
典として、今回の賭数と同数の賭数にて、再度、前記抽選手段による抽選を受けることが
可能となる再遊技状態に設定される再遊技結果が設定されており、
　前記特定賭数報知手段は、前記再遊技結果として特定の再遊技結果に基づいて設定され
た前記再遊技状態にて前記清算用操作手段が操作された場合、当該再遊技状態にて設定さ
れている賭数に対応する賭数対応報知を前記特定報知として実行する一方、前記再遊技結
果として前記特定の再遊技結果とは異なる所定の再遊技結果に基づいて設定された前記再
遊技状態にて前記清算用操作手段が操作された場合、当該再遊技状態にて設定されている
賭数に対応する賭数対応報知を前記特定報知として実行しない構成であることを特徴とす
る特徴Ｄ１乃至Ｄ８のいずれか１に記載の遊技機。
【０９１４】
　上記構成によれば、遊技の結果が再遊技結果の場合には、当該再遊技結果となった抽選
の賭数と同数の賭数にて再度抽選が受けられる再遊技状態とされるところ、特定の再遊技
結果を契機とする再遊技状態にて清算用操作手段が操作された場合に、当該再遊技状態に
て設定されている賭数が賭数対応報知として報知される。この場合、特定の再遊技結果と
は異なる所定の再遊技結果を契機とする再遊技状態にて清算用操作手段が操作されても、
賭数対応報知は行われない。このようにすることで、清算用操作手段を操作した場合に賭
数対応報知が行われる場面がより限定的なものとなり、これによって賭数対応報知が行わ
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れることの異様さを際立たせ、遊技者がそれに気づき易くなる。
【０９１５】
　特徴Ｄ１０．前記清算手段により仮想遊技価値の清算が行われる場合、所定の報知手段
にて清算用報知を実行する清算報知手段（表示制御装置８１による返却時演出処理を実行
する機能）と、
　前記特定賭数報知手段により特定報知が実行される場合、当該特定報知と、前記清算用
報知とのいずれかの制限処理を実行可能な制限手段（表示制御装置８１による疑似ベット
演出後に返却時効果音を出力するようにしたり、清算後に疑似ベット演出を実行するよう
にしたりする処理を実行する機能、図９２）と、
を備えていることを特徴とする特徴Ｄ１乃至Ｄ９のいずれか１に記載の遊技機。
【０９１６】
　上記構成によれば、清算手段に仮想遊技価値の清算が行われる場合に特定報知を行う構
成において、清算時の清算用報知と、当該特定報知とが重複することによる処理や演出上
の不都合を好適に解消することができる。
【０９１７】
　特徴Ｄ１１．前記清算報知手段は、前記特定報知が完了するまでの期間よりも長い期間
に亘って前記清算用報知を実行可能であることを特徴とする特徴Ｄ１０に記載の遊技機。
【０９１８】
　上記構成によれば、特徴Ｄ１０の構成において清算用報知が制限されるようにしても、
特定報知が完了した後、清算用報知を行う余地が残る。このようにすることで、清算用報
知を行うことによって不正行為を特定し易くする、といった意義を消失しない範囲で、清
算用報知と特定報知との重複を解消することができる。
【０９１９】
　上記特徴Ｄ１乃至Ｄ１１に記載された発明は、「遊技機の一種として、パチンコ機やス
ロットマシン等が知られている。これらの遊技機では、所定の抽選条件が成立したことに
基づいて内部抽選が行われ、当該内部抽選の結果に応じて遊技者に特典が付与される構成
が知られている。スロットマシンについて具体的には、遊技価値としてのメダルがベット
されている状況でスタートレバーが操作されると、内部抽選が実施されるとともに、リー
ルの回転が開始され、当該リールの回転中にストップスイッチが操作された場合には、リ
ールの回転が停止する。そして、リールの停止結果が内部抽選の結果に対応したものであ
る場合には、結果に応じた特典が付与される（例えば特開２００８－２９５７０７号公報
参照）。」という背景技術について、「ここで、上記例示等した遊技機においては遊技の
興趣向上を図る必要があり、この点について、未だ改良の余地がある。」という発明が解
決しようとする課題をもってなされたものである。
【０９２０】
　上記特徴Ｄ１乃至Ｄ１１の各構成に対して、特徴Ａ１乃至Ａ２０、特徴Ｂ１乃至Ｂ１５
、特徴Ｃ１乃至Ｃ９、特徴Ｄ１乃至Ｄ１１、特徴Ｅ１乃至Ｅ９、特徴Ｆ１乃至Ｆ８、特徴
Ｇ１乃至Ｇ９、特徴Ｈ１乃至Ｈ７のいずれか１の構成にて示した技術的思想をそれぞれ個
別に適用することも可能であるし、それぞれの技術的思想の一部又は全部を組み合わせて
適用することも可能である。各技術的思想を組み合わせて適用する場合、特徴群を跨いで
組み合わせることも可能である。
【０９２１】
　＜特徴Ｅ群＞
　特徴Ｅ１．複数種の絵柄が周方向に付された複数の周回体（リール３２Ｌ，３２Ｍ，３
２Ｒ）と、
　各前記周回体について一部の絵柄を視認可能とする表示部（表示窓２６Ｌ，２６Ｍ，２
６Ｒ）と、
　各前記周回体の周回を開始するための開始操作が行われる始動操作手段（スタートレバ
ー４１）と、
　各前記周回体の周回を停止するための停止操作が行われる停止操作手段（ストップスイ
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ッチ４２～４４）と、
　前記始動操作手段が操作された場合に各前記周回体の周回を開始させる開始駆動制御を
実行し、前記停止操作手段が操作された場合に各前記周回体の周回を停止させる停止駆動
制御を実行する駆動制御手段（主制御装置１０１によるリール制御処理を実行する機能）
と、
　遊技の賭数を設定するための賭数操作が行われる賭数操作手段（第１クレジット投入ス
イッチ５６、第２クレジット投入スイッチ５７、メダル投入口４５）と、
　前記賭数操作手段の賭数操作に基づいて、遊技の賭数を設定する賭数設定手段（主制御
装置１０１によるメダル投入対応処理、第１操作対応処理、第２操作対応処理等を実行す
る機能）と、
　前記始動操作手段の操作に基づき、前記賭数設定手段により設定された賭数に応じて遊
技者に特典を付与することの抽選を行う抽選手段（主制御装置１０１による抽選処理を実
行する機能）と、
　前記抽選手段による抽選結果が所定結果であって、前記表示部を介して前記絵柄が視認
可能な位置に設定される有効位置に、当該所定結果に対応する所定の絵柄組合せが停止し
た場合に、前記所定結果に対応する特典を付与可能な特典付与手段（主制御装置１０１に
よるメダル払出処理や再遊技設定用処理を実行する機能）と、
を備える遊技機であって、
　前記賭数操作手段の賭数操作が行われた場合に、特定報知（ベット過程演出）を実行し
た後、前記賭数設定手段により設定された賭数に対応する賭数報知（ベット対応演出）を
特定の報知手段にて実行する賭数報知手段（表示制御装置８１によるベット時演出設定処
理を実行する機能）と、
　前記始動操作手段が操作された場合に、前記特定の報知手段又はそれとは異なる報知手
段にて開始報知を実行する開始報知手段（表示制御装置８１による開始時演出設定処理を
実行する機能）と、
　前記特定報知が実行されている特定状況において、前記始動操作手段が操作された場合
に、前記開始報知手段による前記開始報知を制限可能な特定処理を実行する特定処理手段
（表示制御装置８１による押し順報知演出を遅延させる処理を実行する機能）を備えてい
ることを特徴とする遊技機。
【０９２２】
　上記構成によれば、始動操作手段の操作に基づき遊技が開始されて当該遊技の抽選が行
われ、停止操作手段の操作に基づき当該抽選の結果に対応する絵柄組合せが有効位置に停
止すると当該抽選の結果に対応する特典が付与される所謂スロットマシンの遊技機におい
て、賭数操作手段が操作されると遊技の賭数が設定され、特定報知を経て、遊技の賭数に
対応する賭数報知が所定の報知手段にて行われる。この場合、例えば、特定報知の実行中
に始動操作手段が操作されて、当該操作に基づいて周回体の回転が開始されたりする場合
も想定され、このような場合には、当該回転開始用の開始報知や処理が、特定報知や特定
報知用の処理と重複する可能性が高く、処理負荷の増大化が懸念されたり、報知や処理の
重複による遊技者の混乱を生じさせたりする可能性がある。
【０９２３】
　そこで、上記構成においては、特定報知の実行中に始動操作手段が操作された場合には
、開始報知を制限可能な特定処理を実行する特定処理手段を備えるようにしたことから、
当該回転開始用の開始報知と特定報知との重複や、開始報知用の処理と特定報知用の処理
との重複が解消される。よって、遊技を好適に進行可能な遊技機を提供することが可能と
なる。
【０９２４】
　特徴Ｅ２．前記特定処理手段による前記特定処理が行われる場合、前記賭数報知手段に
よる前記特定報知は、当該特定処理が行われない場合と同様の報知態様にて実行されるこ
とを特徴とする特徴Ｅ１に記載の遊技機。
【０９２５】
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　上記構成によれば、開始報知を制限する特定処理が行われる場合、既に開始されている
特定報知側の報知態様は変更されないため、実行中の報知を途中で変更するといった複雑
な処理が必要なく、処理負荷の増大化を回避することが可能となる。
【０９２６】
　特徴Ｅ３．前記特定処理手段は、前記始動操作手段の操作に基づき前記開始報知手段に
よる前記開始報知が実行される状況が前記特定状況である場合に前記特定処理が行われる
ようにする一方、前記始動操作手段の操作に基づき前記開始報知手段による前記開始報知
が実行される状況が前記特定状況とは異なる状況である場合には前記特定処理が行われな
いようにする構成であることを特徴とする特徴Ｅ１又は特徴Ｅ２に記載の遊技機。
【０９２７】
　上記構成によれば、始動操作手段の操作に基づき実際に開始報知が実行される状況が特
定状況であれば特定処理が行われるようにする一方、当該開始報知が実行される状況が特
定状況ではなければ特定処理が行われない。このようにすることで、例えば、始動操作手
段の操作が行われたタイミングと開始報知が行われるタイミングとにズレが生じるような
構成であっても、実質的に開始報知と特定報知との重複を好適に回避することが可能とな
る。
【０９２８】
　特徴Ｅ４．前記特定処理手段は、前記始動操作手段の操作が前記特定状況にて実行され
た場合であっても、当該始動操作手段の操作に基づく前記開始報知手段による所定の開始
報知（特定役報知演出）が前記特定状況とは異なる状況にて実行される場合には、前記特
定処理を実行しないことを特徴とする特徴Ｅ１乃至Ｅ３のいずれか１に記載の遊技機。
【０９２９】
　上記構成のようにすることで、始動操作手段の操作タイミングと開始報知の実行タイミ
ングとにズレがある場合において、開始報知が特定報知と重複しないような場面にまで特
定処理が行われないようにすることが可能となり、無駄な処理の実行を排除することがで
きる。
【０９３０】
　特徴Ｅ５．前記開始報知手段は、前記開始報知として第１開始報知（押し順報知演出）
と第２開始報知（特定役報知演出）とを実行可能であり、
　前記開始駆動制御が開始されてから、予め定められた特定期間が経過するまで、次の前
記開始駆動制御の開始を制限する開始制限手段（主制御装置１０１による回転開始処理に
おけるウェイト時間が経過するまで回転開始を待機する処理を実行する機能）を備え、
　前記始動操作手段が、前記特定期間が経過するよりも前に操作された場合、前記開始報
知手段は、前記第１開始報知を前記始動操作手段が操作された場合に実行し、前記第２開
始報知を前記開始駆動制御が開始された場合に実行するものであることを特徴とする特徴
Ｅ４に記載の遊技機。
【０９３１】
　上記構成は特徴Ｅ４の具体的構成であり、所謂ウェイト期間としての特定期間の経過前
後で開始報知の実行タイミングを異ならせることで、各開始報知の機能を十分に発揮させ
ることも可能となる。
【０９３２】
　特徴Ｅ６．前記抽選手段による抽選結果として、前記停止操作手段が第１操作態様にて
操作された場合は第１結果の入賞が成立可能となり、前記停止操作手段が前記第１操作態
様とは異なる第２操作態様にて操作された場合には前記第１結果とは異なる第２結果の入
賞が成立可能となる操作態様結果（押し順役）が設定されており、
　前記抽選手段による抽選結果が、前記操作態様結果である場合、所定の報知手段にて前
記第１操作態様又は前記第２操作態様を含む態様報知を実行可能な態様報知手段（表示制
御装置８１による押し順報知演出を行うための処理を実行する機能）を備え、
　前記第１開始報知は、前記態様報知手段による前記態様報知を含むことを特徴とする特
徴Ｅ５に記載の遊技機。
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【０９３３】
　上記構成のように、第１操作態様と第２操作態様とのいずれにて操作するかで入賞する
結果が異なるような操作態様結果に当選した場合には、より慎重な停止操作手段の操作が
求められるところ、所謂ウェイト期間としての特定期間の経過前から態様報知を実行する
意義は高い。但し、だからといって、賭数対応報知の特定報知との重複が生じる場合、そ
れを優先するほどのことではなく、上記のようにすることで、態様報知を特定期間経過前
から開始するようにしてより慎重な操作を促しながらも、演出が重複することによる違和
感を好適に回避することが可能となる。
【０９３４】
　特徴Ｅ７．前記操作態様結果として、前記第１結果の入賞が成立した場合に前記特典付
与手段により付与される特典と、前記第２結果の入賞が成立した場合に前記特典付与手段
により付与される特典との遊技者にとっての利益が異なる特定操作態様結果（押し順ベル
）が設定されており、
　前記特定処理手段は、前記第１開始報知が前記特定操作態様結果に基づくものである場
合には、前記特定処理を実行しないようにすることが可能な手段を備えていることを特徴
とする特徴Ｅ６に記載の遊技機。
【０９３５】
　所謂ウェイト期間としての特定期間の経過前に、態様報知としての第１開始操作を行う
意義としては、主に、停止操作手段のより慎重な操作を促すためであるところ、上記構成
のように、入賞する結果によって遊技者の利益が異なる特定操作態様結果である場合の態
様報知については、特定報知と重複する場合であっても態様報知を制限しないようにする
ことで、遊技者の利益を好適に担保することが可能となる。
【０９３６】
　特徴Ｅ８．前記操作態様結果として、前記第１結果の入賞が成立した場合に前記特典付
与手段により付与される特典と、前記第２結果の入賞が成立した場合に前記特典付与手段
により付与される特典との遊技者にとっての利益が共通している所定操作態様結果（通常
リプＡ～Ｃ）が設定されており、
　前記特定処理手段は、前記第１開始報知が前記所定操作態様結果に基づくものである場
合には、前記特定処理を実行することを特徴とする特徴Ｅ６又は特徴Ｅ７に記載の遊技機
。
【０９３７】
　所謂ウェイト期間としての特定期間の経過前に、態様報知としての第１開始操作を行う
意義としては、主に、停止操作手段のより慎重な操作を促すためであるところ、上記構成
のように、入賞する結果に関わらず遊技者の利益が共通する所定操作態様結果である場合
の態様報知については、特定報知と重複する場合の態様報知を制限するようにすることで
、遊技者に不利益が生じない範囲で、特定報知と開始報知との重複を解消することが可能
となる。
【０９３８】
　特徴Ｅ９．前記始動操作手段が操作された場合に、特定期間に亘って、各前記周回体を
用いた遊技演出を行う特定駆動制御を実行する特定駆動制御手段（主制御装置１０１によ
る回転演出処理を実行する機能）と、
　前記特定報知が実行されている特定状況において、前記始動操作手段が操作された場合
に、当該始動操作手段の操作に基づき前記特定駆動制御手段による前記特定駆動制御が実
行される場合、前記特定報知を制限可能な第２特定処理を実行する第２特定処理手段（表
示制御装置８１による第１フリーズコマンドに基づいてベット過程演出をベット対応演出
に切り替える処理を実行する機能）を備えていることを特徴とする特徴Ｅ１乃至Ｅ８のい
ずれか１に記載の遊技機。
【０９３９】
　上記構成によれば、始動操作手段の操作に基づいて、周回体を用いた遊技演出が行われ
る所謂フリーズ演出としての特定駆動制御が開始報知として実行される構成において、か
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かる特定駆動制御が特定報知と重複するような場合には、特定駆動制御ではなく特定報知
側が制限される。一般的に、上記のフリーズ演出としての特定駆動制御は、比較的大当た
りへの期待感が高められた演出であることが一般的であり、上記のこのようにすることで
、遊技者が大いに注目するであろう特定駆動制御の実行が、特定報知と重複することによ
って制限されてしまうことを好適に回避することができる。
【０９４０】
　上記特徴Ｅ１乃至Ｅ９に記載された発明は、「遊技機の一種として、パチンコ機やスロ
ットマシン等が知られている。これらの遊技機では、所定の抽選条件が成立したことに基
づいて内部抽選が行われ、当該内部抽選の結果に応じて遊技者に特典が付与される構成が
知られている。スロットマシンについて具体的には、遊技価値としてのメダルがベットさ
れている状況でスタートレバーが操作されると、内部抽選が実施されるとともに、リール
の回転が開始され、当該リールの回転中にストップスイッチが操作された場合には、リー
ルの回転が停止する。そして、リールの停止結果が内部抽選の結果に対応したものである
場合には、結果に応じた特典が付与される（例えば特開２００８－２９５７０７号公報参
照）。」という背景技術について、「ここで、上記例示等した遊技機においては遊技の興
趣向上を図る必要があり、この点について、未だ改良の余地がある。」という発明が解決
しようとする課題をもってなされたものである。
【０９４１】
　上記特徴Ｅ１乃至Ｅ９の各構成に対して、特徴Ａ１乃至Ａ２０、特徴Ｂ１乃至Ｂ１５、
特徴Ｃ１乃至Ｃ９、特徴Ｄ１乃至Ｄ１１、特徴Ｅ１乃至Ｅ９、特徴Ｆ１乃至Ｆ８、特徴Ｇ
１乃至Ｇ９、特徴Ｈ１乃至Ｈ７のいずれか１の構成にて示した技術的思想をそれぞれ個別
に適用することも可能であるし、それぞれの技術的思想の一部又は全部を組み合わせて適
用することも可能である。各技術的思想を組み合わせて適用する場合、特徴群を跨いで組
み合わせることも可能である。
【０９４２】
　＜特徴Ｆ群＞
　特徴Ｆ１．複数種の絵柄が周方向に付された複数の周回体（リール３２Ｌ，３２Ｍ，３
２Ｒ）と、
　各前記周回体について一部の絵柄を視認可能とする表示部（表示窓２６Ｌ，２６Ｍ，２
６Ｒ）と、
　各前記周回体の周回を開始するための開始操作が行われる始動操作手段（スタートレバ
ー４１）と、
　各前記周回体の周回を停止するための停止操作が行われる停止操作手段（ストップスイ
ッチ４２～４４）と、
　前記始動操作手段が操作された場合に各前記周回体の周回を開始させる開始駆動制御を
実行し、前記停止操作手段が操作された場合に対応する前記周回体の周回を停止させる停
止駆動制御を実行する駆動制御手段（主制御装置１０１によるリール制御処理を実行する
機能）と、
　遊技の賭数を設定するための賭数操作が行われる賭数操作手段（第１クレジット投入ス
イッチ５６、第２クレジット投入スイッチ５７、メダル投入口４５）と、
　前記賭数操作手段の賭数操作に基づいて、遊技の賭数を設定する賭数設定手段（主制御
装置１０１による第１操作対応処理や第２操作対応処理を実行する機能）と、
　前記始動操作手段の操作に基づき、前記賭数設定手段により設定された賭数に応じて遊
技者に特典を付与することの抽選を行う抽選手段（主制御装置１０１による抽選処理を実
行する機能）と、
　前記抽選手段による抽選結果が所定結果であって、前記表示部を介して前記絵柄が視認
可能な位置に設定される有効位置に、当該所定結果に対応する所定の絵柄組合せが停止し
た場合に、前記所定結果に対応する特典を付与可能な特典付与手段（主制御装置１０１に
よるメダル払出処理や再遊技設定用処理を実行する機能）と、
を備える遊技機であって、
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　前記賭数設定手段により設定される賭数に対応する特定報知（ベット過程演出）を実行
する特定報知手段（表示制御装置８１によるベット時演出設定処理を実行する機能）と、
　前記開始駆動制御が開始されてから、予め定められた特定期間が経過するまで、次の前
記開始駆動制御の開始を制限する開始制限手段（主制御装置１０１による回転開始処理に
おけるウェイト時間が経過するまで回転開始を待機する処理を実行する機能）と、
を備え、
　前記特定報知手段は、前記抽選手段による抽選結果が予め定められた特定結果であって
、当該特定結果に対応する前記周回体の回転が停止した後において前記賭数設定手段によ
り賭数の設定が行われる特定状況が、前記特定期間の経過前である場合には前記特定報知
を第１報知態様とする一方、当該特定状況が前記特定期間の経過よりも後である場合又は
前記特定報知が前記特定期間を跨いで実行される状況である場合には前記特定報知を前記
第１報知態様とは異なる第２報知態様とすることが可能な構成である（表示制御装置８１
による特定再遊技ベット演出設定処理において、ウェイト期間の経過でベット対応演出に
切り替えたり、ウェイト期間の経過前は再遊技ベット演出を行う一方、経過後は連ベット
演出を行うようにする処理を実行する機能）ことを特徴とする遊技機。
【０９４３】
　上記構成によれば、始動操作手段の操作に基づき遊技が開始されて当該遊技の抽選が行
われ、停止操作手段の操作に基づき当該抽選の結果に対応する絵柄組合せが有効位置に停
止すると当該抽選の結果に対応する特典が付与される所謂スロットマシンの遊技機におい
て、開始駆動制御と開始駆動制御とが特定期間以上の間隔を隔てて実行されるようにして
いることから、単位時間当たりに実行可能な遊技数が制限され、遊技の適正化が図られて
いる。
【０９４４】
　このような、特定期間といった所謂ウェイトが規定される構成においては、回転開始の
ための準備としての賭数の設定や始動操作手段の操作の受付は特定期間の経過前から可能
であるものの、結局は回転開始前に準備を行っても回転開始自体は特定期間の経過ととも
になされるものであり、回転開始に合わせた演出等も回転開始まで行われない。
【０９４５】
　そこで、上記構成では、特定期間経過前に賭数の設定が行われた場合にはその賭数に対
応する特定報知を第１報知態様にて行い、特定期間の経過よりも後で賭数の設定が行われ
たり特定期間を跨いで特定報知が行われたりするような場合には当該特定報知は第２報知
態様にて行われる、といったように、特定期間の経過との関係で賭数に対応する特定報知
の報知態様を異ならせるようにしたことから、例えば、特定期間の経過前に賭数の設定が
行われた場合には、通常よりも派手な特定報知を行うようにする等、ウェイトの待ち時間
を利用して遊技の興趣向上を図ることが可能となる。
【０９４６】
　それだけではなく、特定期間の経過前後で特定報知の報知態様を異ならせることによっ
て、特定期間の経過前は比較的ゆったりとした特定報知を行うようにしながらも、特定期
間の経過ともに回転が開始される場合には比較的速やかに特定報知が完了するようにする
等して、回転開始時の演出やその処理と特定報知とが重複しないようにすることも可能で
あり、処理負荷の低減効果や演出の重複を解消することによる遊技者の混乱防止効果も見
込むことが可能である。
【０９４７】
　以上の結果、好適に遊技を行わせることが可能な遊技機を提供することができる。
【０９４８】
　特徴Ｆ２．前記第２報知態様は、前記第１報知態様における前記特定報知のうちの少な
くとも一部の態様の報知の実行が制限された態様であることを特徴とする特徴Ｆ１に記載
の遊技機。
【０９４９】
　上記構成のように、特定期間が経過した後や特定期間を跨ぐ場合の特定報知の態様を、
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第１報知態様における特定報知のうちの少なくとも一部の態様の報知の実行が制限された
態様とすることで、第１報知態様を第２報知態様よりも態様の種類に富んだ派手なものと
したことが明確化されるし、第２報知態様にて実行する場合に処理負荷が軽減されたり回
転開始時の演出との重複が解消され得ることも明確化される。よって、特徴Ｅ１の効果を
好適に奏することが可能となる。
【０９５０】
　特徴Ｆ３．前記特定報知手段は、
　前記特定報知を行う場合、第１特定報知（点灯演出）と当該第１特定報知とは異なる第
２特定報知（ベット時効果音演出）を含んで前記特定報知を実行する構成であり、
　前記第１特定報知及び前記第２特定報知を含んだ態様を第１報知態様として前記特定報
知を実行し、前記第１特定報知を含む一方で前記第２特定報知を含まない態様を前記第２
報知態様として前記特定報知を実行する構成であることを特徴とする特徴Ｆ２に記載の遊
技機。
【０９５１】
　上記構成は特徴Ｆ２の具体的構成であり、特に、少なくとも一部の報知を制限する構成
として、特定期間の経過後は第１特定報知及び第２特定報知のうちの第２特定報知の実行
が制限された態様にて特定報知を行うようにすることで、全ての特定報知の実行を制限す
ることによる処理負荷の増大化を好適に回避することができる。
【０９５２】
　特徴Ｆ４．前記第１特定報知は所定の表示演出であり、前記第２特定報知は所定の音演
出であることを特徴とする特徴Ｆ３に記載の遊技機。
【０９５３】
　上記構成は特徴Ｆ３の具体的構成である。特に、表示演出は音演出よりも実行するにあ
たっての処理が複雑化したり、設定するデータ量が多くなり易いところ、上記構成のよう
に、ウェイト期間としての特定期間を経過した場合には、第１特定報知としての表示演出
はそのまま実行し、第２特定報知としての音演出は実行しないようにすることで、処理の
複雑化等を生じさせない範囲で特徴Ｆ１の効果を奏することが可能となる。また、表示演
出については、表示演出の実行される領域を異ならせれば特定報知と回転開始時の演出と
の重複が許容され得るものの、音演出については、複数の音が混在して出力されることの
違和感は多大なものと考えられ、上記のようにすることで、回転開始時の演出との重複を
違和感なく解消することができる。
【０９５４】
　特徴Ｆ５．前記特定報知手段は、前記抽選手段による抽選結果が所定の結果であって、
当該所定の結果に対応する前記周回体の回転が停止した後において前記賭数設定手段によ
り賭数の設定が行われる状況が、前記特定期間の経過よりも後である場合又は前記特定報
知が前記特定期間を跨いで実行される状況である場合に、前記特定報知を前記第１報知態
様にて実行する手段（表示制御装置８１による通常再遊技ベット演出設定処理を実行する
機能）を備えていることを特徴とする特徴Ｆ１乃至Ｆ４のいずれか１に記載の遊技機。
【０９５５】
　上記構成によれば、特定結果後であって特定期間の経過前に賭数の設定が行われた場合
に第１報知態様にて特定報知が行われる構成において、特定期間の経過後や特定期間を跨
ぐ場合にも第１報知態様にて行われる場合があるようになる。このように、第１報知態様
による特定報知が、特定期間の経過に関わらず実行される場合があることを前提とすれば
、特定結果後において特定期間の経過前に第２報知態様とは異なる第１報知態様にて特定
報知を行うようにしても、それを違和感なく受け入れさせることが可能となる。
【０９５６】
　しかも、上記構成のようにすることで、第１報知態様が特定結果専用の報知態様ではな
く、所定の結果においても実行されるようになるため、特定結果後の特定期間の前後で特
定報知の報知態様を異ならせるうえで、記憶データの少量化を図ることが可能となる。
【０９５７】
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　特徴Ｆ６．前記特定報知手段は、記抽選手段による抽選結果が所定の結果であって、当
該所定の結果に対応する前記周回体の回転が停止した後において前記賭数設定手段により
賭数の設定が行われる状況が、前記特定期間の経過前である場合に、前記特定報知を前記
第２報知態様にて実行する手段（表示制御装置８１による連ベット演出設定処理を実行す
る機能）を備えていることを特徴とする特徴Ｆ１乃至Ｆ５のいずれか１に記載の遊技機。
【０９５８】
　上記構成によれば、特定結果後であって特定期間の経過後に賭数の設定が行われた場合
や特定期間の経過を跨ぐ場合に第２報知態様にて特定報知が行われる構成において、特定
期間の経過前にも第２報知態様にて行われる場合があるようになる。このように、第２報
知態様による特定報知が、特定期間の経過に関わらず実行される場合があることを前提と
すれば、特定結果後において特定期間の経過後に第１報知態様とは異なる第２報知態様に
て特定報知を行うようにしても、それを違和感なく受け入れさせることが可能となる。
【０９５９】
　しかも、上記構成のようにすることで、第２報知態様が特定結果専用の報知態様ではな
く、所定の結果においても実行されるようになるため、特定結果後の特定期間の前後で特
定報知の報知態様を異ならせるうえで、記憶データの少量化を図ることが可能となる。
【０９６０】
　特徴Ｆ７．前記第１報知態様よりも前記第２報知態様の方が、前記特定報知に要する報
知期間が短くなるように設定されていることを特徴とする特徴Ｆ１乃至Ｆ６のいずれか１
に記載の遊技機。
【０９６１】
　上記構成によれば、特定期間の経過前であって周回体の回転が開始されるよりも前は比
較的長い報知期間である第１報知態様にて特定報知を行い、特定期間の経過後等であって
周回体の回転が開始される場合には比較的に短い報知期間である第２報知態様にて特定報
知を行うようになる。このようにすることで、遊技進行の実情に沿った特定報知とするこ
とができる。
【０９６２】
　特徴Ｆ８．前記賭数設定手段は、予め定められた特定数を上限として賭数を設定可能な
構成であり、
　複数の報知部（ベット表示部３４ａ～３４ｃ）を有し、
　前記特定報知手段は、前記複数の報知部のうち前記賭数に対応する数の報知部を非報知
状態から報知状態に切り替えることで前記特定報知を実行する構成であり、
　所定の報知部を前記報知状態に切り替えた後、当該所定の報知部の次の報知部を前記報
知状態に切り替えるまでの待機期間が、前記第１報知態様よりも前記第２報知態様の方が
短くなるように設定されていることを特徴とする特徴Ｆ７に記載の遊技機。
【０９６３】
　上記構成は特徴Ｆ７の具体的構成であり、上記のように、複数の報知部を順次報知状態
とする場合の間隔を異ならせることで報知期間の長短を実現するようにすれば、第１報知
態様と第２報知態様とを比較的簡素な構成にて実現することが可能となり、記憶データの
少量化を図ることができる。
【０９６４】
　上記特徴Ｆ１乃至Ｆ８に記載された発明は、「遊技機の一種として、パチンコ機やスロ
ットマシン等が知られている。これらの遊技機では、所定の抽選条件が成立したことに基
づいて内部抽選が行われ、当該内部抽選の結果に応じて遊技者に特典が付与される構成が
知られている。スロットマシンについて具体的には、遊技価値としてのメダルがベットさ
れている状況でスタートレバーが操作されると、内部抽選が実施されるとともに、リール
の回転が開始され、当該リールの回転中にストップスイッチが操作された場合には、リー
ルの回転が停止する。そして、リールの停止結果が内部抽選の結果に対応したものである
場合には、結果に応じた特典が付与される（例えば特開２００８－２９５７０７号公報参
照）。」という背景技術について、「ここで、上記例示等した遊技機においては遊技の興
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趣向上を図る必要があり、この点について、未だ改良の余地がある。」という発明が解決
しようとする課題をもってなされたものである。
【０９６５】
　上記特徴Ｆ１乃至Ｆ８の各構成に対して、特徴Ａ１乃至Ａ２０、特徴Ｂ１乃至Ｂ１５、
特徴Ｃ１乃至Ｃ９、特徴Ｄ１乃至Ｄ１１、特徴Ｅ１乃至Ｅ９、特徴Ｆ１乃至Ｆ８、特徴Ｇ
１乃至Ｇ９、特徴Ｈ１乃至Ｈ７のいずれか１の構成にて示した技術的思想をそれぞれ個別
に適用することも可能であるし、それぞれの技術的思想の一部又は全部を組み合わせて適
用することも可能である。各技術的思想を組み合わせて適用する場合、特徴群を跨いで組
み合わせることも可能である。
【０９６６】
　＜特徴Ｇ群＞
　特徴Ｇ１．複数種の絵柄が周方向に付された複数の周回体（リール３２Ｌ，３２Ｍ，３
２Ｒ）と、
　各前記周回体について一部の絵柄を視認可能とする表示部（表示窓２６Ｌ，２６Ｍ，２
６Ｒ）と、
　各前記周回体の周回を開始するための開始操作が行われる始動操作手段（スタートレバ
ー４１）と、
　各前記周回体の周回を停止するための停止操作が行われる停止操作手段（ストップスイ
ッチ４２～４４）と、
　前記始動操作手段が操作された場合に各前記周回体の周回を開始させる開始駆動制御を
実行し、前記停止操作手段が操作された場合に対応する前記周回体の周回を停止させる停
止駆動制御を実行する駆動制御手段（主制御装置１０１によるリール制御処理を実行する
機能）と、
　遊技の賭数を設定するための賭数操作が行われる賭数操作手段（第１クレジット投入ス
イッチ５６、第２クレジット投入スイッチ５７、メダル投入口４５）と、
　前記賭数操作手段の賭数操作に基づいて、遊技の賭数を設定する賭数設定手段（主制御
装置１０１によるメダル投入対応処理、第１操作対応処理、第２操作対応処理等を実行す
る機能）と、
　前記始動操作手段の操作に基づき、前記賭数設定手段により設定された賭数に応じて遊
技者に特典を付与することの抽選を行う抽選手段（主制御装置１０１による抽選処理を実
行する機能）と、
　前記抽選手段による抽選結果が所定結果であって、前記表示部を介して前記絵柄が視認
可能な位置に設定される有効位置に、当該所定結果に対応する所定の絵柄組合せが停止し
た場合に、前記所定結果に対応する特典を付与可能な特典付与手段（主制御装置１０１に
よるメダル払出処理や再遊技設定用処理を実行する機能）と、
を備える遊技機であって、
　前記賭数操作手段の賭数操作が行われた場合に特定報知（ベット過程演出）を実行し、
当該賭数操作に基づき設定された賭数に対応する賭数対応報知（ベット対応演出）を特定
の報知手段（ベット表示部３４）にて実行する賭数報知手段（表示制御装置８１によるベ
ット時演出設定処理を実行する機能）と、
　前記抽選手段による抽選結果が再遊技結果であって、前記有効位置に当該再遊技結果に
対応する絵柄組合せが停止した場合、当該再遊技結果となった前記抽選手段による抽選が
行われた賭数と同数の賭数が設定される再遊技状態にて、再度、前記抽選手段による抽選
を受けることが可能となる再遊技処理を実行する再遊技設定手段（主制御装置１０１によ
る再遊技設定用処理を実行する機能）と、
を備え、
　前記賭数操作手段として、第１賭数操作手段（第１クレジット投入スイッチ５６）と、
第２賭数操作手段（メダル投入口４５、第２クレジット投入スイッチ５７）と、を有し、
　特定の再遊技結果（特定再遊技結果）に基づいて前記再遊技処理が行われた場合、前記
第１賭数操作手段の賭数操作に基づき、第１報知態様にて前記特定報知を実行可能な第１
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特定報知手段（表示制御装置８１による特定再遊技ベット演出設定処理を実行する機能）
と、
　前記特定の再遊技結果（特定再遊技結果）に基づいて前記再遊技処理が行われた場合、
前記第２賭数操作手段の賭数操作に基づき、前記第１報知態様とは異なる第２報知態様（
単ベット演出）にて前記特定報知を実行可能な第２特定報知手段（表示制御装置８１によ
る特定再遊技ベット演出設定処理を実行する機能）と、
を備えていることを特徴とする遊技機。
【０９６７】
　上記構成によれば、始動操作手段の操作に基づき遊技が開始されて当該遊技の抽選が行
われ、停止操作手段の操作に基づき当該抽選の結果に対応する絵柄組合せが有効位置に停
止すると当該抽選の結果に対応する特典が付与される所謂スロットマシンの遊技機におい
て、賭数操作手段の賭数操作が行われると賭数が設定され、特定報知を経て、設定された
賭数に対応する賭数対応報知が行われる。そのため、自らの賭数操作に基づき設定した賭
数を賭数対応報知にて把握可能となるうえで、当該特定報知によって賭数操作が受け付け
られたことも把握することができ、不必要な賭数操作を行わせないようにすることが可能
である。
【０９６８】
　しかも、特定の再遊技結果の入賞が成立して再遊技処理が行われる場合、当該再遊技処
理にて設定される賭数に対応する賭数対応報知は、賭数操作手段の賭数操作に基づき行わ
れる。この場合においても、賭数対応報知の前に特定報知が行われるようにしていること
から、通常の賭数操作に基づき賭数設定手段により賭数が設定される場合と同様の報知態
様となる。
【０９６９】
　そのうえで、特定の再遊技結果入賞後において、賭数操作手段のうち第１賭数操作手段
の賭数操作が行われた場合と、第２賭数操作手段の賭数操作が行われた場合とで、特定報
知の報知態様を異ならせるようにしたことで、その報知態様を各賭数操作手段の通常の賭
数操作に対応付けられた報知態様とすることも可能であり、このようにすることで、再遊
技処理が行われることとなる再遊技結果であっても、他の小役結果や外れ結果後の遊技と
同様の流れで遊技を進行させることができる。また、他の小役結果や外れ結果後と同様で
あって、再遊技結果後とは異なる印象を遊技者に与えることを利用して、例えば、特定の
再遊技結果を他の小役結果や外れ結果と同様の扱いである印象を与える効果を高めること
も可能となり遊技の多様化に大きく貢献することができる。
【０９７０】
　特徴Ｇ２．前記賭数設定手段は、前記第１賭数操作手段による賭数操作が行われた場合
には第１数の賭数を設定し、前記第２賭数操作手段による賭数操作が行われた場合には前
記第１数とは異なる第２数の賭数を設定する構成であり、
　前記第１報知態様は前記第１数の前記賭数対応報知が行われるようにする前記特定報知
の報知態様であり、
　前記第２報知態様は前記第２数の前記賭数対応報知が行われるようにする前記特定報知
の報知態様であることを特徴とする特徴Ｇ１に記載の遊技機。
【０９７１】
　上記構成によれば、特定の再遊技結果後の再遊技状態として、既に賭数の設定が行われ
た後であっても、第１賭数操作手段を操作して第１数の賭数の設定を行ったり、第２賭数
操作手段を操作して第２数の賭数の設定を行ったりすることが可能である印象を遊技者に
与えることができる。このようにすることで、特定の再遊技結果を他の小役結果や外れ結
果と同じ扱いである印象を与える手助けとすることができ、遊技の興趣向上に役立てるこ
とが可能となる。
【０９７２】
　特徴Ｇ３．前記第１特定報知手段による前記第１報知態様の前記特定報知が実行された
場合、前記第１数の賭数に対応する前記賭数対応報知が行われるようにする手段（表示制
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御装置８１による特定再遊技ベット演出設定処理を実行する機能）と、
　前記第２特定報知手段による前記第２報知態様の前記特定報知が実行された場合、前記
第２数の賭数に対応する前記賭数対応報知が行われるようにする手段（表示制御装置８１
による特定再遊技ベット演出設定処理において特定投入コマンドや特定第２操作コマンド
に基づき単ベット演出設定処理を実行する機能）と、
を備えていることを特徴とする特徴Ｇ２に記載の遊技機。
【０９７３】
　上記構成によれば、特定の再遊技結果後の再遊技状態において、第１賭数操作手段や第
２賭数操作手段を操作すると、特定報知の報知態様だけでなく、賭数対応報知も通常時の
賭数に対応するものとして報知されるようになる。このようにすることで、賭数対応報知
に至るまでの特定報知は、各賭数操作手段に対応するものであるものの、賭数対応報知自
体は特定の再遊技状態にて設定済みの賭数に対応するものである、といった演出の矛盾を
生じさせないようにすることができる。
【０９７４】
　特徴Ｇ４．前記第１特定報知手段による前記第１報知態様の前記特定報知が実行され、
前記第１数の賭数に対応する前記賭数対応報知が行われている状況で、又は前記第２特定
報知手段による前記第２報知態様の前記特定報知が実行され、前記第２数の賭数に対応す
る前記賭数対応報知が行われている状況で、前記始動操作手段の操作が行われた場合、当
該賭数対応報知を、前記再遊技状態において設定された賭数に対応する前記賭数対応報知
に切り替える手段（表示制御装置８１による疑似ベット演出におけるベット対応演出を行
うための処理を実行する機能、図８５（ｃ）参照）を備えていることを特徴とする特徴Ｇ
３に記載の遊技機。
【０９７５】
　上記構成によれば、既に再遊技状態として賭数が設定されている状況下で、各賭数操作
手段の操作に対応した疑似的な賭数対応報知を行うことを可能としながらも、始動操作手
段が操作された場合には当該再遊技状態として設定されている賭数に対応する賭数対応報
知に切り替えるようにすることで、周回体の回転が開始されているのにもかかわらず、今
回の抽選手段にて供与された賭数を遊技者が把握できない、といった不都合を生じさせな
いようにすることができる。
【０９７６】
　特徴Ｇ５．前記第１特定報知手段による前記第１報知態様の前記特定報知が実行されて
いる状況で、又は前記第２特定報知手段による前記第２報知態様の前記特定報知が実行さ
れている状況で、前記始動操作手段の操作が行われた場合、当該賭数対応報知を、前記再
遊技状態において設定された賭数に対応する前記賭数対応報知に切り替える手段（表示制
御装置８１による疑似ベット演出におけるベット過程演出中にベット対応演出に切り替え
る処理を実行する機能、図８５（ｃ）参照）を備えていることを特徴とする特徴Ｇ３又は
特徴Ｇ４に記載の遊技機。
【０９７７】
　上記構成によれば、既に再遊技状態として賭数が設定されている状況下で、各賭数操作
手段の操作に対応した疑似的な賭数対応報知を行うことを可能としながらも、当該疑似的
な賭数対応報知に至る前に始動操作手段が操作された場合には、当該再遊技状態として設
定されている賭数に対応する賭数対応報知に切り替えるようにすることで、周回体の回転
が開始されているのにもかかわらず、今回の抽選手段にて供与された賭数を遊技者が把握
できない、といった不都合を生じさせないようにすることができる。
【０９７８】
　特徴Ｇ６．前記特定報知手段は、前記特定報知として第１特定報知（点灯演出）と、当
該第１特定報知とは異なる第２特定報知（ベット時効果音演出）とを含んで当該特定報知
を実行可能であり、
　前記第１特定報知手段による前記第１報知態様での前記特定報知は、前記第１特定報知
及び前記第２特定報知を含む態様である一方、前記第２特定報知手段による前記第２報知
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態様での前記特定報知は、前記第１特定報知を含まず且つ前記第２特定報知を含む態様で
あることを特徴とする特徴Ｇ１乃至Ｇ５のいずれか１に記載の遊技機。
【０９７９】
　上記構成によれば、第１報知態様と第２報知態様との違いは、第１特定報知を含むか否
かの違いとなり、このように特定報知のうちの一部を実行するか否かを異ならせるといっ
た比較的簡素な構成にて、特徴Ｇ１の優れた効果を期待することが可能となる。
【０９８０】
　特徴Ｇ７．遊技者により遊技価値が投入される遊技価値投入手段（メダル投入口４５）
と、
　前記遊技価値投入手段に遊技価値が投入されたことを把握する遊技価値投入把握手段（
投入メダル検出センサ４５ａ）と、
を備え、
　前記遊技価値投入把握手段は、遊技価値が投入されたことを把握した場合、前記第２賭
数操作手段による賭数操作が実行されたと把握することを特徴とする特徴Ｇ１乃至Ｇ６の
いずれか１に記載の遊技機。
【０９８１】
　上記構成によれば、特定の再遊技結果に基づいて設定された再遊技状態において、遊技
者により遊技価値が投入された場合に、第２賭数操作手段の操作が行われたとして、第２
報知態様での特定報知が実行される。つまり、特定の再遊技結果に基づく再遊技状態にお
いても遊技価値の投入が可能な構成であって、更に、当該遊技価値の投入によって賭数の
設定すら可能であるかのように扱うことで、特定の再遊技結果が他の小役結果等と同等で
ある印象を遊技者に与える手助けとすることができる。
【０９８２】
　特徴Ｇ８．予め定められた所定数を上限として仮想遊技価値を記憶する仮想遊技価値記
憶手段（クレジットカウンタ）を備え、
　前記第１賭数操作手段が操作された場合に設定される賭数に相当する第１数の仮想遊技
価値が前記仮想遊技価値記憶手段に記憶されている場合、前記第１賭数操作手段の操作に
基づいて前記第１数の賭数が設定される構成であり、
　前記第２特定報知手段は、前記特定の再遊技結果に基づいて前記再遊技処理が行われた
場合において、前記第２賭数操作手段による賭数操作に基づき、前記仮想遊技価値記憶手
段の仮想遊技価値の記憶数を増加させるとともに、前記第２報知態様による前記特定報知
を実行することが可能であることを特徴とする特徴Ｇ７に記載の遊技機。
【０９８３】
　上記構成によれば、特定の再遊技結果に基づく再遊技状態において、遊技価値投入手段
から遊技価値を投入した場合、疑似的な第２報知態様による特定報知が行われるだけでは
なく、仮想遊技価値記憶手段の記憶数の増加させることが可能となる。このようにするこ
とで、特定の再遊技状態においてあたかも仮想遊技価値を投入して賭数の設定が可能な要
に思わせながらも、このような疑似的な特定報知のために遊技価値が費やされてしまう、
といった遊技者の不利益を生じさせないようにすることができる。
【０９８４】
　特徴Ｇ９．前記第２賭数操作手段による賭数操作にて設定される賭数は、前記特定の再
遊技結果に基づく前記再遊技状態にて設定される賭数と異なる場合がある構成であり、
　前記第２特定報知手段は、前記特定の再遊技結果に基づいて前記再遊技処理が行われた
場合において、前記第２賭数操作手段による賭数操作に基づき、前記第２報知態様による
前記特定報知を実行するとともに、当該再遊技処理にて設定された賭数に対応する前記賭
数対応報知を実行（表示制御装置８１による特定再遊技ベット演出設定処理において特定
投入コマンドに基づきベット対応演出を行うための処理を実行する機能、図８５（ｄ）参
照）し、当該賭数対応報知が実行されている状況において、更に、前記第２賭数操作手段
による賭数操作が実行された場合、前記賭数対応報知を更新することなく所定報知（クレ
ジット増加効果音、図８５（ａ））を実行することが可能であることを特徴とする特徴Ｇ
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１乃至Ｇ８のいずれか１に記載の遊技機。
【０９８５】
　上記構成によれば、特定の再遊技結果に基づく再遊技状態において、第２賭数操作手段
による賭数操作が行われると、第２報知態様による特定報知とともに賭数対応報知が行わ
れ、その後、更に第２賭数操作手段による賭数操作が行われると、賭数対応報知の更新を
行うことなく所定報知のみが行われる。このように、特定の再遊技結果に基づく再遊技状
態において、第２賭数操作手段の賭数操作による特定報知とともに、当該第２賭数操作手
段の賭数操作による賭数ではなく、当該再遊技状態にて設定された賭数に対応する賭数対
応報知が行われるようにすることで、第２賭数操作手段による賭数操作が受け付けられた
ことを明確に把握可能としながらも、正規の賭数を把握させることも可能となる。そのう
えで、再度の第２賭数操作手段による賭数操作が行われた場合には、賭数対応報知の更新
を行わないようにすれば、その賭数対応報知が正規なものであることの印象を強めること
ができるし、その賭数操作時に所定報知も行われるので、更新が行われなくても当該賭数
操作が受け付けられたことを把握させることも可能である。よって、第２賭数操作手段の
賭数操作により設定される賭数と、再遊技状態における賭数とが異なる場合の、第２賭数
操作手段による賭数操作に対する報知の矛盾や不都合を好適に解消することが可能となる
。
【０９８６】
　上記特徴Ｇ１乃至Ｇ９に記載された発明は、「遊技機の一種として、パチンコ機やスロ
ットマシン等が知られている。これらの遊技機では、所定の抽選条件が成立したことに基
づいて内部抽選が行われ、当該内部抽選の結果に応じて遊技者に特典が付与される構成が
知られている。スロットマシンについて具体的には、遊技価値としてのメダルがベットさ
れている状況でスタートレバーが操作されると、内部抽選が実施されるとともに、リール
の回転が開始され、当該リールの回転中にストップスイッチが操作された場合には、リー
ルの回転が停止する。そして、リールの停止結果が内部抽選の結果に対応したものである
場合には、結果に応じた特典が付与される（例えば特開２００８－２９５７０７号公報参
照）。」という背景技術について、「ここで、上記例示等した遊技機においては遊技の興
趣向上を図る必要があり、この点について、未だ改良の余地がある。」という発明が解決
しようとする課題をもってなされたものである。
【０９８７】
　上記特徴Ｇ１乃至Ｇ９の各構成に対して、特徴Ａ１乃至Ａ２０、特徴Ｂ１乃至Ｂ１５、
特徴Ｃ１乃至Ｃ９、特徴Ｄ１乃至Ｄ１１、特徴Ｅ１乃至Ｅ９、特徴Ｆ１乃至Ｆ８、特徴Ｇ
１乃至Ｇ９、特徴Ｈ１乃至Ｈ７のいずれか１の構成にて示した技術的思想をそれぞれ個別
に適用することも可能であるし、それぞれの技術的思想の一部又は全部を組み合わせて適
用することも可能である。各技術的思想を組み合わせて適用する場合、特徴群を跨いで組
み合わせることも可能である。
【０９８８】
　＜特徴Ｈ群＞
　特徴Ｈ１．複数種の絵柄が周方向に付された複数の周回体（リール３２Ｌ，３２Ｍ，３
２Ｒ）と、
　各前記周回体について一部の絵柄を視認可能とする表示部（表示窓２６Ｌ，２６Ｍ，２
６Ｒ）と、
　各前記周回体の周回を開始するための開始操作が行われる始動操作手段（スタートレバ
ー４１）と、
　各前記周回体の周回を停止するための停止操作が行われる停止操作手段（ストップスイ
ッチ４２～４４）と、
　前記始動操作手段が操作された場合に各前記周回体の周回を開始させる開始駆動制御を
実行し、前記停止操作手段が操作された場合に各前記周回体の周回を停止させる停止駆動
制御を実行する駆動制御手段（主制御装置１０１によるリール制御処理を実行する機能）
と、
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　遊技の賭数を設定するための操作が行われる賭数操作手段（第１クレジット投入スイッ
チ５６、第２クレジット投入スイッチ５７）と、
　前記賭数操作手段が操作された場合に、遊技の賭数を設定する賭数設定手段（主制御装
置１０１による第１操作対応処理や第２操作対応処理を実行する機能）と、
　前記始動操作手段の操作に基づき、前記賭数設定手段により設定された賭数に応じて遊
技者に特典を付与することの抽選を行う抽選手段（主制御装置１０１による抽選処理を実
行する機能）と、
　前記抽選手段による抽選結果が所定結果であって、前記表示部を介して前記絵柄が視認
可能な位置に設定される有効位置に、当該所定結果に対応する所定の絵柄組合せが停止し
た場合に、前記所定結果に対応する特典を付与可能な特典付与手段（主制御装置１０１に
よるメダル払出処理や再遊技設定用処理を実行する機能）と、
を備える遊技機であって、
　前記賭数操作手段が操作された場合に特定報知（ベット過程演出等のベット時演出）を
実行可能な特定報知手段（表示制御装置８１によるベット時演出設定処理におけるベット
過程演出等を行うための処理を実行する機能）と、
　前記賭数設定手段により設定された賭数に対応する賭数対応報知（ベット対応演出）を
所定の報知手段にて実行する賭数報知手段（表示制御装置８１によるベット時演出設定処
理を実行する機能）と、
　前記特定報知が実行されている特定状況において、前記始動操作手段が操作された場合
に、当該始動操作手段の操作に基づく前記開始駆動制御の実行を制限可能な特定手段（主
制御装置１０１によるフリーズ抽選処理において、特定再遊技結果に基づく再遊技状態に
おけるベット過程演出中の開始操作である場合に第２フリーズフラグをセットする処理を
実行する機能）を備えていることを特徴とする遊技機。
【０９８９】
　上記構成によれば、始動操作手段の操作に基づき遊技が開始されて当該遊技の抽選が行
われ、停止操作手段の操作に基づき当該抽選の結果に対応する絵柄組合せが有効位置に停
止すると当該抽選の結果に対応する特典が付与される所謂スロットマシンの遊技機におい
て、賭数操作手段が操作されると遊技の賭数が設定され、特定報知が実行されるとともに
、遊技の賭数に対応する賭数対応報知が所定の報知手段にて行われる。この場合、例えば
、特定報知の実行中に始動操作手段が操作されて、当該操作に基づいて周回体の回転が開
始されたりする場合も想定され、このような場合には、当該回転開始用の開始駆動制御の
実行が制限される。このようにすることで、特定報知と周回体の回転開始とが重複してし
まう事象を好適に回避することができ、演出や処理の重複による不都合を生じさせないよ
うにすることが可能となる。
【０９９０】
　特徴Ｈ２．前記周回体を用いた遊技演出としての特定動作（第２フリーズ演出）を行う
ように特定駆動制御を実行可能な特定駆動制御手段（主制御装置１０１による回転演出処
理にて第２フリーズ演出を実行する機能）を備え、
　前記特定駆動制御手段は、前記特定手段により前記開始駆動制御の実行が制限される場
合、前記特定駆動制御を実行可能であることを特徴とする特徴Ｈ１に記載の遊技機。
【０９９１】
　上記構成によれば、特定報知と周回体の回転開始とが重複する場合、所謂フリーズ演出
等の周回体を用いた遊技演出としての特定動作が実行される。このような特定動作を用い
ることで、特定報知と周回体の回転開始とが重複する場合であっても違和感なく受け入れ
させることが可能であるし、周回体の回転開始待ちの時間ですら、周回体の動作に注目さ
せることが可能となり、遊技の興趣向上を好適に図ることができる。
【０９９２】
　なお、上記構成は、「前記駆動制御手段は、前記特定駆動制御手段による前記特定駆動
制御が終了した後、前記開始駆動制御を実行可能である」との構成を追加してもよい。
【０９９３】
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　特徴Ｈ３．前記抽選手段による抽選結果に基づいて前記特定駆動制御手段による前記特
定駆動制御を実行することの実行抽選を行う実行抽選手段（主制御装置１０１によるフリ
ーズ抽選処理を実行する機能）を備え、
　前記特定手段は、前記実行抽選手段による実行抽選の結果が、前記特定駆動制御を実行
することに対応する結果とは異なる結果であっても、前記特定駆動制御を行わせることが
可能であることを特徴とする特徴Ｈ２に記載の遊技機。
【０９９４】
　上記構成によれば、特定動作の実行抽選が抽選手段による抽選結果に基づいて行われる
構成において、当該特定動作の実行抽選に非当選であっても、特定報知と周回体の回転開
始とが重複する場合には、特定動作を行わせることが可能となる。このようにすれば、特
定報知と回転開始とが重複する場合に特定動作が行われることが偶然に生じる構成ではな
いことがより明確化される。
【０９９５】
　特徴Ｈ４．前記抽選手段による抽選結果に基づいて遊技者に有利な有利事象を生じさせ
る有利判定を実行する有利判定手段（主制御装置１０１によるＡＴモード移行抽選を実行
する機能）を備え、
　前記有利判定手段は、前記抽選手段による抽選結果が第１結果（特定役）である場合の
方が、当該第１結果とは異なる第２結果（通常役）である場合よりも、前記有利判定の結
果が前記有利事象を生じさせることに対応する結果となり易いように前記有利判定を実行
するものであり、
　前記実行抽選手段は、前記抽選手段による抽選結果が前記第１結果である場合の方が、
前記第２結果である場合よりも、前記実行抽選の結果が前記特定駆動制御を実行すること
に対応する結果となり易いように前記実行抽選を実行することを特徴とする特徴Ｈ３に記
載の遊技機。
【０９９６】
　上記構成によれば、特定動作の実行率と有利事象の発生率とが明確に関係付けられる。
このようにすることで、有利事象を期待する遊技者心理を利用して、特定動作の発生に注
目させるようにすることが可能となり、これにより、特定報知と回転開始とが重複する場
合に特定動作が行われた場合、それを違和感なく受け入れさせるとともに、大いなる期待
感を持って注目させることができる。
【０９９７】
　特徴Ｈ５．前記特定報知手段は、前記特定駆動制御手段による前記特定駆動制御が終了
するよりも前に前記特定報知を終了させることが可能な構成である（図８３（ｄ）参照）
ことを特徴とする特徴Ｈ２乃至Ｈ４のいずれか１に記載の遊技機。
【０９９８】
　上記構成によれば、特定動作が終了するよりも前に特定報知が終了するため、せっかく
開始駆動制御を制限して特定動作を行ったのにもかかわらず、開始駆動制御と特定報知と
の重複が解消されないことの不都合を好適に回避することができる。
【０９９９】
　特徴Ｈ６．前記特定駆動制御手段は、前記特定手段により前記開始駆動制御の実行が制
限される場合、前記周回体を停止させて前記開始駆動制御により前記周回体の回転が開始
されることを遅延させる前記特定動作を行うように前記特定駆動制御を実行することを特
徴とする特徴Ｈ２乃至Ｈ５のいずれか１に記載の遊技機。
【１０００】
　上記構成によれば、特定動作は周回体が回転しないことが明確化される。このようにす
ることで、特定報知と周回体の動作とが重複しないようになり、処理の重複による不都合
等を生じさせないようにすることが可能となる。
【１００１】
　特徴Ｈ７．前記周回体の回転を含む遊技演出としての第１特定動作（第１フリーズ演出
）を行うように第１特定駆動制御を実行可能な第１特定駆動制御手段（主制御装置１０１
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による回転演出処理にて第１フリーズ演出を実行する機能）と、
　前記周回体の回転を含まない遊技動作としての第２特定動作（第２フリーズ演出）を行
うように第２特定駆動制御を実行可能な第２特定駆動制御手段（主制御装置１０１による
回転演出処理にて第２フリーズ演出を実行する機能）と、
を備え、
　前記特定状況において、前記始動操作手段が操作された場合に、当該始動操作手段の操
作に基づいて前記第１特定駆動制御手段による前記第１特定駆動制御が行われる場合は前
記特定報知を制限可能な制限処理を実行する特定制限手段（表示制御装置８１による特定
再遊技ベット演出設定処理において第１フリーズコマンドに基づいてベット過程演出をベ
ット対応演出に切り替える処理を実行する機能）を備えていることを特徴とする特徴Ｈ１
乃至Ｈ６のいずれか１に記載の遊技機。
【１００２】
　上記構成によれば、周回体の回転を含む第１特定動作と特定報知とが重複する場合には
ん、特定報知側が制限される。このように、周回体の回転を止めてまで、賭数操作手段の
操作に基づく特定報知を行わせないような構成とせず、周回体の回転による第１特定動作
を優先させる構成とすることで、周回体の駆動制御を急遽変更する等による駆動部に対す
る高負荷を抑制することができる。
【１００３】
　上記特徴Ｈ１乃至Ｈ７に記載された発明は、「遊技機の一種として、パチンコ機やスロ
ットマシン等が知られている。これらの遊技機では、所定の抽選条件が成立したことに基
づいて内部抽選が行われ、当該内部抽選の結果に応じて遊技者に特典が付与される構成が
知られている。スロットマシンについて具体的には、遊技価値としてのメダルがベットさ
れている状況でスタートレバーが操作されると、内部抽選が実施されるとともに、リール
の回転が開始され、当該リールの回転中にストップスイッチが操作された場合には、リー
ルの回転が停止する。そして、リールの停止結果が内部抽選の結果に対応したものである
場合には、結果に応じた特典が付与される（例えば特開２００８－２９５７０７号公報参
照）。」という背景技術について、「ここで、上記例示等した遊技機においては遊技の興
趣向上を図る必要があり、この点について、未だ改良の余地がある。」という発明が解決
しようとする課題をもってなされたものである。
【１００４】
　上記特徴Ｈ１乃至Ｈ７の各構成に対して、特徴Ａ１乃至Ａ２０、特徴Ｂ１乃至Ｂ１５、
特徴Ｃ１乃至Ｃ９、特徴Ｄ１乃至Ｄ１１、特徴Ｅ１乃至Ｅ９、特徴Ｆ１乃至Ｆ８、特徴Ｇ
１乃至Ｇ９、特徴Ｈ１乃至Ｈ７のいずれか１の構成にて示した技術的思想をそれぞれ個別
に適用することも可能であるし、それぞれの技術的思想の一部又は全部を組み合わせて適
用することも可能である。各技術的思想を組み合わせて適用する場合、特徴群を跨いで組
み合わせることも可能である。
【１００５】
　なお、以上詳述した特徴Ａ群乃至特徴Ｈ群の各構成に対して、他の特徴Ａ群乃至特徴Ｈ
群の各構成にて示した技術的思想をそれぞれ個別に適用することも可能であるし、それぞ
れの技術的思想を組合せて適用することも可能である。各技術的思想を組み合わせて適用
する場合、特徴群を跨いで組み合わせることも可能である。
【１００６】
　以下に上述した各特徴を適用し得る遊技機の基本構成を示す。
【１００７】
　パチンコ遊技機：遊技者が操作する操作手段と、その操作手段の操作に基づいて遊技球
を発射する遊技球発射手段と、その発射された遊技球を所定の遊技領域に導く球通路と、
遊技領域内に配置された各遊技部品とを備え、それら各遊技部品のうち所定の通過部を遊
技球が通過した場合に遊技者に特典を付与する遊技機。
【１００８】
　スロットマシン等の回胴式遊技機：複数の図柄からなる図柄列を変動表示した後に図柄
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列を最終停止表示する可変表示手段を備え、始動用操作手段の操作に起因して図柄の変動
が開始され、停止用操作手段の操作に起因して又は所定時間経過することにより図柄の変
動が停止され、その停止時の最終停止図柄が特定図柄であることを必要条件として遊技者
に有利な特別遊技状態（ボーナスゲーム等）を発生させるようにした遊技機。
【１００９】
　球使用ベルト式遊技機：複数の図柄からなる図柄列を変動表示した後に図柄列を最終停
止表示する可変表示手段を備え、始動用操作手段の操作に起因して図柄の変動が開始され
、停止用操作手段の操作に起因して又は所定時間経過することにより図柄の変動が停止さ
れ、その停止時の最終停止図柄が特定図柄であることを必要条件として遊技者に有利な特
別遊技状態（ボーナスゲーム等）を発生させるようにし、さらに、球受皿を設けてその球
受皿から遊技球を取り込む投入処理を行う投入装置と、前記球受皿に遊技球の払出を行う
払出装置とを備え、投入装置により遊技球が投入されることにより前記始動用操作手段の
操作が有効となるように構成した遊技機。
【符号の説明】
【１０１０】
　１０…遊技機としてのスロットマシン、３２…周回体としてのリール、４１…開始操作
手段としてのスタートレバー、４２～４４…停止操作手段としてのストップスイッチ、６
４…補助演出部を構成するスピーカ、６５…補助演出部を構成する補助表示部、６８…指
示モニタ、Ｎ８…区間表示器としての第８表示用セグメント、８１…サブ制御基板として
の表示制御装置、１０１…メイン制御基板としての主制御装置、１０２…抽選手段やメイ
ン制御手段等の各種制御手段を構成するＣＰＵ。
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