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(57)【特許請求の範囲】
【請求項１】
　主として遊技を制御する遊技制御装置と、
　遊技制御装置からの信号を受信して、主として遊技の演出を制御する演出制御装置と、
を備え、
　遊技制御装置と演出制御装置との間における信号の送受信は遊技制御装置から演出制御
装置への一方向に形成され、
　通常の遊技である通常遊技よりも遊技者にとって有利な遊技である有利遊技を実行可能
な遊技機であって、
　遊技制御装置は、
　遊技制御装置で実行可能な演出（以下、「遊技制御装置演出」とする。）の演出データ
を記憶するものであって、少なくとも第１及び第２の遊技制御装置演出を含む複数の遊技
制御装置演出の演出データを記憶する遊技制御装置演出データ記憶手段と、
　複数の遊技制御装置演出のうちから実行する遊技制御装置演出を抽選（以下、「実行抽
選」とする。）により決定する遊技制御装置演出決定手段と、
　遊技制御装置演出決定手段により決定された遊技制御装置演出を実行する遊技制御装置
演出実行手段と、を備え、
　実行抽選の抽選状態として少なくとも、
　第１の遊技制御装置演出を所定の条件下では少なくとも抽選対象としかつ第２の遊技制
御装置演出を抽選対象とはしない通常抽選状態と、
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　第２の遊技制御装置演出を少なくとも抽選対象としかつ第１の遊技制御装置演出を抽選
対象とはしない特殊抽選状態と、
　通常抽選状態と特殊抽選状態とを含む複数の抽選状態の間で抽選状態を移行させる抽選
状態移行制御手段と、を備え、
　演出制御装置は、
　有利遊技へ移行することを決定する有利遊技移行決定手段を備え、
　有利遊技移行決定手段は、
　遊技制御装置演出実行手段により実行される遊技制御装置演出が第１又は第２の遊技制
御装置演出である場合に、有利遊技へ移行することを決定可能に形成され、
　有利遊技制御手段により有利遊技へ移行することが決定されると、有利遊技へその後移
行するように形成され、
　遊技制御装置演出決定手段は、
　特殊抽選状態においては、通常抽選状態における第１の遊技制御装置演出を抽選対象と
する実行抽選の有利遊技への移行よりも、特殊抽選状態における第２の遊技制御装置演出
を抽選対象とする実行抽選の有利遊技への移行の方が移行し易くなるように形成されてい
ることを特徴とする遊技機。
【請求項２】
　遊技制御装置は、
　抽選状態を通常抽選状態から特殊抽選状態へ移行させることを決定する特殊抽選状態移
行決定手段を備え、
　遊技制御装置演出決定手段は、
　通常抽選状態において、特殊抽選状態移行決定手段により抽選状態を通常抽選状態から
特殊抽選状態へ移行させることが決定されなかった場合に、第１の遊技制御装置演出を抽
選対象として実行抽選を行い、第１の遊技制御装置演出を実行することを決定可能に形成
されていることを特徴とする請求項１記載の遊技機。
【請求項３】
　遊技制御装置は、
　抽選状態を通常抽選状態から特殊抽選状態へ移行させることを決定する特殊抽選状態移
行決定手段と、
　通常抽選状態と特殊抽選状態とを含む複数の抽選状態の間で抽選状態を移行させる抽選
状態移行制御手段と、を備え、
　抽選状態移行制御手段は、
　特殊抽選状態移行決定手段により抽選状態を通常抽選状態から特殊抽選状態へ移行させ
ることが決定された場合に、抽選状態を通常抽選状態から特殊抽選状態へその後移行可能
に形成され、
　特殊抽選状態において、遊技制御装置演出決定手段により第２の遊技制御装置演出を実
行することが決定された場合、又は特殊抽選状態において、所定の遊技回数が経過した場
合に、抽選状態を、特殊抽選状態から通常抽選状態へ移行させるように形成され、
　有利遊技移行決定手段は、
　遊技制御装置演出実行手段により実行される遊技制御装置演出が第１の遊技制御装置演
出である場合に、有利遊技へ移行することを決定し、
　遊技制御装置演出実行手段により実行される遊技制御装置演出が第２の遊技制御装置演
出である場合に、有利遊技へ移行するか否かを決定する抽選（以下、「移行抽選」とする
。）を行い、移行抽選の結果に基づいて、有利遊技へ移行することを決定するように形成
されていることを特徴とする請求項１又は２記載の遊技機。
【発明の詳細な説明】
【技術分野】
【０００１】
　本発明は、遊技機に関し、更に詳しくは、通常の遊技である通常遊技よりも遊技者にと
って有利な遊技である有利遊技を実行可能な遊技機に関する。



(3) JP 5688322 B2 2015.3.25

10

20

30

40

50

【背景技術】
【０００２】
　従来、この種の遊技機、たとえばスロットマシンでは、遊技を制御する遊技制御装置と
、演出を制御する演出制御装置とを備え、遊技制御装置と演出制御装置との間における信
号の送受信は遊技制御装置から演出制御装置への一方向に形成される。そして、遊技制御
装置では、遊技が開始されると、役の抽選（役抽選）が行われ、また、演出制御装置では
、役抽選の結果に基づいて演出が行われる。
　また、最近のスロットマシンでは、演出の一つとして、遊技の進行を遅延させるフリー
ズ演出などを実行することがある。このような演出は遊技制御装置で制御されるものであ
る。
【０００３】
　また、スロットマシンでは、ＡＴ（アシストタイム）遊技などの通常遊技よりも遊技者
にとって有利な遊技が知られている。ＡＴ遊技は、小役などの当選を遊技者に報知する遊
技である。また、従来のスロットマシンでは、たとえばスイカ役などの特定役に当選した
ときに、ＡＴ遊技へ移行するか否かを決定する移行抽選を行い、この移行抽選の結果に基
づいて、ＡＴ遊技を開始するものである（特許文献１参照）。また、移行抽選の抽選状態
として、当選確率が所定の確率である低確率状態と、低確率状態よりも当選確率が高い高
確率状態とを設けたスロットマシンも知られている。
【先行技術文献】
【特許文献】
【０００４】
【特許文献１】特開２００８－２９５８５７号公報
【発明の概要】
【発明が解決しようとする課題】
【０００５】
　しかしながら、上述した従来のスロットマシンでは、移行抽選の複数の抽選状態の切り
替えは、演出制御装置で制御されるものであった。このため、たとえば、移行抽選の当選
確率が低確率状態よりも高い高確率状態を遊技者に報知或いは示唆する報知演出を行おう
とすると、遊技制御装置で制御されるフリーズ演出などを報知演出に絡めることができな
かった。言い換えれば、フリーズ演出などを用いて高確率状態を遊技者に報知或いは示唆
する演出を行うことができなかった。
　そこで、本発明は、遊技の進行を遅延させるフリーズ演出などの遊技制御装置で実行可
能な演出（以下、「遊技制御装置演出」）の実行により有利遊技へ移行可能とすることに
より、有利遊技へ移行し難い状態と有利遊技へ移行し易い状態とを含む複数の状態を遊技
制御装置で作り出すことができるとともに、この状態を遊技制御装置で管理することがで
きるので、これらの状態を遊技者に報知或いは示唆する演出に、遊技制御装置演出を絡ま
せることができ、遊技の興趣を向上させることができる遊技機を提供することを目的とす
る。
【課題を解決するための手段】
【０００６】
　各請求項に記載された発明は、上記した各目的を達成するためになされたものであり、
本発明の特徴点を図面に示した発明の実施の形態を用いて、以下に説明する。
　なお、符号は、発明の実施の形態において用いた符号を示し、本発明の技術的範囲を限
定するものではない。
　（請求項１）
　請求項１記載の発明は、主として遊技を制御する遊技制御装置21と、遊技制御装置21か
らの信号を受信して、主として遊技の演出を制御する演出制御装置22と、を備え、遊技制
御装置21と演出制御装置22との間における信号の送受信は遊技制御装置21から演出制御装
置22への一方向に形成され、通常の遊技である通常遊技よりも遊技者にとって有利な遊技
である有利遊技を実行可能な遊技機であって、遊技制御装置21は、遊技制御装置21で実行
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可能な演出（以下、「遊技制御装置演出」とする。）の演出データを記憶するものであっ
て、少なくとも第１及び第２の遊技制御装置演出を含む複数の遊技制御装置演出の演出デ
ータを記憶する遊技制御装置演出データ記憶手段140と、複数の遊技制御装置演出のうち
から実行する遊技制御装置演出を抽選（以下、「実行抽選」とする。）により決定する遊
技制御装置演出決定手段160と、遊技制御装置演出決定手段160により決定された遊技制御
装置演出を実行する遊技制御装置演出実行手段170と、を備え、実行抽選の抽選状態とし
て少なくとも、第１の遊技制御装置演出を所定の条件下では少なくとも抽選対象としかつ
第２の遊技制御装置演出を抽選対象とはしない通常抽選状態と、第２の遊技制御装置演出
を少なくとも抽選対象としかつ第１の遊技制御装置演出を抽選対象とはしない特殊抽選状
態と、通常抽選状態と特殊抽選状態とを含む複数の抽選状態の間で抽選状態を移行させる
抽選状態移行制御手段と、を備え、演出制御装置22は、有利遊技へ移行することを決定す
る有利遊技移行決定手段210を備え、有利遊技移行決定手段210は、遊技制御装置演出実行
手段170により実行される遊技制御装置演出が第１又は第２の遊技制御装置演出である場
合に、有利遊技へ移行することを決定可能に形成され、有利遊技移行決定手段210により
有利遊技へ移行することが決定されると、有利遊技へその後移行するように形成され、遊
技制御装置演出決定手段160は、特殊抽選状態においては、通常抽選状態における第１の
遊技制御装置演出を抽選対象とする実行抽選の有利遊技への移行よりも、第２の遊技制御
装置演出を抽選対象とする実行抽選の有利遊技への移行の方が移行し易くなるように形成
されていることを特徴とする。
【０００７】
　ここで、「遊技制御装置演出」としては、たとえば、遊技の進行を遅延させるフリーズ
演出などが挙げられる。また、「第１及び第２の遊技制御装置演出」は、それぞれ、１回
の遊技で終了する演出であっても、複数回の遊技にわたる演出であってもよいものである
。
　すなわち本発明では、第１又は第２の遊技制御装置演出が実行されると、有利遊技へ移
行することが決定可能とされる。言い換えれば、有利遊技へ移行するか否かは、第１又は
第２の遊技制御装置演出が実行されるか否かによる。また、本発明では、実行する遊技制
御装置演出を決定する実行抽選の抽選状態として少なくとも、第１の遊技制御装置演出を
所定の条件下では少なくとも抽選対象としかつ第２の遊技制御装置演出を抽選対象とはし
ない通常抽選状態と、第２の遊技制御装置演出を少なくとも抽選対象としかつ第１の遊技
制御装置演出を抽選対象とはしない特殊抽選状態とを備えている。
【０００８】
　そして、本発明では、特殊抽選状態においては、通常抽選状態における第１の遊技制御
装置演出を抽選対象とする実行抽選の実行頻度よりも、第２の遊技制御装置演出を抽選対
象とする実行抽選を高い頻度で行う。これにより、有利遊技へ移行する確率が低い、言い
換えれば有利遊技へ移行し難い状態（通常抽選状態）と有利遊技へ移行する確率が高い、
言い換えれば有利遊技へ移行し易い状態（特殊抽選状態）とを含む複数の状態を遊技制御
装置21で作り出すことができる。また、この状態（抽選状態）を遊技制御装置21で管理す
ることができるので、抽選状態を遊技者に報知或いは示唆する演出に、遊技制御装置演出
を絡ませることができ、遊技の興趣を向上させることができる。
【０００９】
　（請求項２）
　請求項２記載の発明は、上記請求項１記載の発明の特徴に加え、遊技制御装置21は、抽
選状態を通常抽選状態から特殊抽選状態へ移行させることを決定する特殊抽選状態移行決
定手段150を備え、遊技制御装置演出決定手段160は、通常抽選状態において、特殊抽選状
態移行決定手段150により抽選状態を通常抽選状態から特殊抽選状態へ移行させることが
決定されなかった場合に、第１の遊技制御装置演出を抽選対象として実行抽選を行い、第
１の遊技制御装置演出を実行することを決定可能に形成されていることを特徴とする。
　（請求項３）
　請求項３記載の発明は、上記請求項１又は２記載の発明の特徴に加え、遊技制御装置21
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は、抽選状態を通常抽選状態から特殊抽選状態へ移行させることを決定する特殊抽選状態
移行決定手段150と、通常抽選状態と特殊抽選状態とを含む複数の抽選状態の間で抽選状
態を移行させる抽選状態移行制御手段180と、を備え、抽選状態移行制御手段180は、特殊
抽選状態移行決定手段150により抽選状態を通常抽選状態から特殊抽選状態へ移行させる
ことが決定された場合に、抽選状態を通常抽選状態から特殊抽選状態へその後移行可能に
形成され、特殊抽選状態において、遊技制御装置演出決定手段160により第２の遊技制御
装置演出を実行することが決定された場合、又は特殊抽選状態において、所定の遊技回数
が経過した場合に、抽選状態を、特殊抽選状態から通常抽選状態へ移行させるように形成
され、有利遊技移行決定手段210は、遊技制御装置演出実行手段170により実行される遊技
制御装置演出が第１の遊技制御装置演出である場合に、有利遊技へ移行することを決定し
、遊技制御装置演出実行手段170により実行される遊技制御装置演出が第２の遊技制御装
置演出である場合に、有利遊技へ移行するか否かを決定する抽選（以下、「移行抽選」と
する。）を行い、移行抽選の結果に基づいて、有利遊技へ移行することを決定するように
形成されていることを特徴とする。
                                                                                
【００１０】
　すなわち本発明では、特殊抽選状態において、第２の遊技制御装置演出が実行されると
、又は特殊抽選状態において、所定の遊技回数が経過すると、抽選状態が、特殊抽選状態
から通常抽選状態へ移行する。
　また、本発明では、第１の遊技制御装置演出を実行すると、有利遊技へ移行することを
決定し、また、第２の遊技制御装置演出を実行すると、抽選（移行抽選）により有利遊技
へ移行することを決定する。これにより、第１の遊技制御装置演出を抽選対象とする実行
抽選を行う確率が低い通常抽選状態においても、第１の遊技制御装置演出が実行されれば
そのまま有利遊技へ移行することが決定されるので、遊技者に期待感を持たせることがで
きる。一方、特殊抽選状態においては、そもそも第２の遊技制御装置演出を抽選対象とす
る実行抽選を行う確率が高いので、遊技者に期待感を持たせることができる。
【発明の効果】
【００１１】
　本発明は、以上のように構成されているので、以下に記載されるような効果を奏する。
　すなわち本発明によれば、第１又は第２の遊技制御装置演出の実行により有利遊技へ移
行可能とするとともに、第１の遊技制御装置演出を抽選対象とする通常抽選状態と、第２
の遊技制御装置演出を抽選対象とする特殊抽選状態とを設け、第１の遊技制御装置演出を
抽選対象とする実行抽選の実行頻度よりも、第２の遊技制御装置演出を抽選対象とする実
行抽選の実行頻度を高くすることにより、有利遊技へ移行し難い状態（通常抽選状態）と
有利遊技へ移行し易い状態（特殊抽選状態）とを含む複数の状態を遊技制御装置で作り出
すことができるとともに、この状態（抽選状態）を遊技制御装置で管理することができる
ので、抽選状態を遊技者に報知或いは示唆する演出に、遊技制御装置演出を絡ませること
ができ、遊技の興趣を向上させることができる遊技機を提供することができる。
【図面の簡単な説明】
【００１２】
【図１】本発明の実施の形態であって、スロットマシンの正面図である。
【図２】各回転リールの図柄の配列を説明するための説明図である。
【図３】スロットマシンのブロック図である。
【図４】役を説明するための説明図である。
【図５】役抽選テーブルを説明するための説明図である。
【図６】遊技状態の移行を説明するための説明図である。
【図７】フリーズ演出データテーブルを説明するための説明図である。
【図８】シナリオテーブルを説明するための説明図である。
【図９】通常実行抽選データテーブルを説明するための説明図である。
【図１０】特殊実行抽選データテーブルを説明するための説明図である。
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【図１１】特殊抽選状態移行抽選データテーブルを説明するための説明図である。
【図１２】移行抽選データテーブルを説明するための説明図である。
【図１３】メイン制御処理の概略を示すフローチャートである。
【図１４】特殊抽選状態移行抽選処理を示すフローチャートである。
【図１５】フリーズ演出決定処理を示すフローチャートである。
【図１６】サブ制御処理の概略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】
【００１３】
　本発明の実施の形態を、図１～図１６に基づいて説明する。
　以下、「前面」とは、遊技機において遊技を行う際に遊技者が向き合う面をいい、「右
側」とは、遊技機の前面に向き合って遊技を行う遊技者から見て右側をいい、「左側」と
は、遊技機の前面に向き合って遊技を行う遊技者から見て左側をいう。
　（スロットマシン10）
　図１に概略を示すように、遊技機としてのスロットマシン10は、前面に開口部を有する
箱型の筐体11を備え、筐体11の前面には、開口部を塞ぐ前扉12を備え、筐体11の内部には
、３個の回転リール45を横並びに配置したリールユニット40や、スロットマシン10を制御
するための制御装置20や、遊技媒体としてのメダルを払い出すためのホッパーユニットや
、スロットマシン10が備える各装置に電力を供給するための電源ユニットなどを備えてい
る。
【００１４】
　また、３個の回転リール45のうち、左側に位置するのが左リール46であり、中央に位置
するのが中リール47であり、右側に位置するのが右リール48である。
　また、前扉12の上部には、上パネル13を備え、前扉12の下部には、下パネル14を備え、
前扉12の前面における、上パネル13と下パネル14との間には、前方へ向けて突出する操作
部16を備えている。
　また、上パネル13のほぼ中央には、各回転リール45の周囲に付されている図柄を遊技者
に見せるための図柄表示窓15が設けられている。この図柄表示窓15は、３個すべての回転
リール45の回転が停止した際には、縦３列横３行に配置した合計９個の図柄を遊技者に見
せるように形成されている。
【００１５】
　また、入賞ラインとして、上段の３個の図柄を通る上段入賞ラインと、中段の３個の図
柄を通る中段入賞ラインと、下段の３個の図柄を通る下段入賞ラインと、左下・中央・右
上の３個の図柄を通る右上り入賞ラインと、左上・中央・右下の３個の図柄を通る右下り
入賞ラインとが設けられている。
　また、上パネル13における、図柄表示窓15の上方に相当する位置には、画像を表示する
表示装置55が設けられている。また、上パネル13の周囲縁には、演出用ランプ17が設けら
れている。
　また、操作部16の上面右側には、遊技媒体としてのメダルを直接投入するためのメダル
投入口36が設けられ、操作部16の上面左側には、スロットマシン10に電子的に貯留（クレ
ジット）されているメダルを内部投入するためのベットスイッチ32が設けられ、操作部16
の上面左端付近には、クレジットされているメダルを返却するための精算スイッチ35が設
けられ、操作部16の前面左側には、回転リール45の回転を開始させるためのスタートスイ
ッチ33が設けられ、操作部16の前面中央には、回転リール45の回転を停止させるためのも
のであって各回転リール45にそれぞれ対応している３個のストップスイッチ34が横並びに
設けられている。
【００１６】
　また、３個のストップスイッチ34のうち、左側に位置するのが左停止スイッチ56であり
、中央に位置するのが中停止スイッチ57であり、右側に位置するのが右停止スイッチ58で
ある。また、左停止スイッチ56は左リール46に対応しており、また、中停止スイッチ57は
中リール47に対応しており、また、右停止スイッチ58は右リール48に対応している。
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　また、前扉12の下部中央には、メダルを払い出すためのメダル払出口37が設けられ、メ
ダル払出口37の下方には、メダル払出口37から払い出されたメダルを受け止めて貯留する
ためのメダル受け皿38が設けられている。また、前扉12には、図示しないスピーカが設け
られている。
【００１７】
　（リールユニット40）
　リールユニット40は、横並びに設けた３個の回転リール45と、各回転リール45を回転さ
せるためのものであって各回転リール45にそれぞれ対応しているステッピングモータと、
これらを支持するためのフレームとを備えている。
　また、各回転リール45の周囲には、複数種類の図柄が所定の配列で合計２１個付されて
いる。具体的には、各回転リール45の周囲には、図２に示すように、「赤７Ａ」、「赤７
Ｂ」、「青７」、「ＢＡＲ」、「リプレイ」、「プラム」、「ベル」及び「チェリー」の
図柄が付されている。
【００１８】
　また、各ステッピングモータの出力軸には、対応する回転リール45がそれぞれ固定され
ている。また、ステッピングモータは、パルス信号によって駆動するものであって、入力
されるパルス信号のパターンによって、加速・定速・減速のパターンが決まる。そして、
ステッピングモータが駆動すると、ステッピングモータの出力軸を中心に、対応する回転
リール45が回転する。また、ステッピングモータは、一のパルス信号の入力により、回転
リール45の周囲に付された図柄１個分に相当する量駆動する。そして、ステッピングモー
タが図柄１個分に相当する量駆動すると、対応する回転リール45が、周囲に付された図柄
１個分に相当する量回転する（１コマ回転する）。
【００１９】
　また、各回転リール45には、インデックスセンサにより検知されるインデックスが設け
られており、インデックスが検知されてからのステッピングモータのパルス数により回転
リール45の回転位置及び停止位置を特定できるようになっている。
　（制御装置20）
　制御装置20は、図３に示すように、主として遊技を制御する遊技制御装置21と、遊技制
御装置21からの信号を受信して、主として遊技の演出を制御する演出制御装置22とを備え
ている。
　遊技制御装置21は、メイン基板などとも呼ばれるものであって、ＣＰＵ、ＲＡＭ、ＲＯ
Ｍ、及びＩ／Ｏなどを備えたマイクロコンピュータを用いて構成されている。ＣＰＵがＲ
ＯＭに記憶された所定のプログラムを実行することにより、遊技制御装置21を構成するマ
イクロコンピュータが、役の抽選（役抽選）、回転リール45の回転・停止及びメダルの払
い出しなどの遊技の進行を制御する遊技制御手段60として機能する。詳細には、遊技制御
手段60は、図３に示すように、役抽選手段100、回転制御手段110、ウェイト制御手段115
、停止制御手段120、停止図柄判定手段130、遊技状態移行制御手段135、遊技制御装置演
出データ記憶手段140、特殊抽選状態移行決定手段150、遊技制御装置演出決定手段160、
遊技制御装置演出実行手段170及び抽選状態移行制御手段180などとして機能する。遊技制
御装置21の入力手段としては、ベットスイッチ32、スタートスイッチ33、ストップスイッ
チ34、精算スイッチ35及びリールユニット40の各回転リール45のインデックスセンサなど
が接続され、遊技制御装置21の出力手段としては、リールユニット40のステッピングモー
タや、ホッパーユニットなどが接続されている。
【００２０】
　また、演出制御装置22は、サブ基板などとも呼ばれるものであって、遊技制御装置21と
同様に、ＣＰＵ、ＲＡＭ、ＲＯＭ、及びＩ／Ｏなどを備えたマイクロコンピュータを用い
て構成されている。ＣＰＵがＲＯＭに記憶された所定のプログラムを実行することにより
、演出制御装置22を構成するマイクロコンピュータが、役抽選の結果や、遊技の進行に応
じて遊技の演出を制御する演出制御手段230として機能する。詳細には、演出制御手段230
は、図３に示すように、演出データ記憶手段190、モード決定手段200、有利遊技移行決定
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手段210、有利遊技制御手段220、演出実行手段240及びペナルティ期間設定手段250などと
して機能する。演出制御装置22の入力手段としては遊技制御装置21が接続され、演出制御
装置22の出力手段としては、表示装置55や、演出用ランプ17や、図示しないスピーカなど
が接続されている。
【００２１】
　また、遊技制御装置21と演出制御装置22との間における信号の送受信は、遊技制御装置
21における役抽選に関するデータ等の内部データの信頼性を担保すべく、一方通行となる
ように形成されている。すなわち、遊技制御装置21から演出制御装置22に向かってのみ信
号が出力され、演出制御装置22から遊技制御装置21に向かっていかなる信号も出力されな
いように形成されている。
　次に、スロットマシン10における遊技について説明する。
　遊技開始前の初期状態においては、メダル投入口36から遊技媒体としてのメダルを投入
することによるメダルのベット、ベットスイッチ32を操作することによるクレジットされ
ているメダルのベットのみが有効である。また、１回の遊技につき、最小で１枚、最大で
３枚のメダルのベットが可能である。メダルをベットすると、メダルのベット枚数に応じ
た本数の入賞ラインが有効になるとともに、スタートスイッチ33のみが有効になる。これ
により、遊技が開始可能となる。なお、後述する再遊技のときには、前回の遊技でベット
した枚数と同数のメダルが自動的にベットされて、スタートスイッチ33のみが有効になる
。
【００２２】
　なお、以下において、有効になった入賞ラインを「有効入賞ライン」と称する。
　有効になったスタートスイッチ33を操作すると、複数の役のいずれかに当選か又はハズ
レかの役抽選が行われるとともに、３個すべての回転リール45の回転が開始する。また、
有効になったスタートスイッチ33を操作すると、メダル投入口36からメダルを投入するこ
とによるメダルのベット及びベットスイッチ32を操作することによるクレジットされてい
るメダルのベット、並びにスタートスイッチ33が無効になる。そして、３個すべての回転
リール45の回転が所定の定常速度になって定常回転するようになると、３個すべてのスト
ップスイッチ34が有効になる。
【００２３】
　有効になった３個のストップスイッチ34のうちの１個を操作すると、当該ストップスイ
ッチ34に対応した回転リール45の回転が停止するとともに、当該ストップスイッチ34が無
効になる。そして、有効な２個のストップスイッチ34のうちの１個を操作すると、当該ス
トップスイッチ34に対応した回転リール45の回転が停止するとともに、当該ストップスイ
ッチ34が無効になる。さらに、残る１個の有効なストップスイッチ34を操作すると、当該
ストップスイッチ34に対応した回転リール45の回転が停止するとともに、当該ストップス
イッチ34が無効になる。
　すなわち、３個すべてのストップスイッチ34の操作を終えると、３個すべての回転リー
ル45の回転が停止する。このとき、メダル投入口36からメダルを投入することによるメダ
ルのベット及びベットスイッチ32を操作することによるクレジットされているメダルのベ
ット、並びにスタートスイッチ33及び３個すべてのストップスイッチ34が無効になってい
る。
【００２４】
　そして、３個すべての回転リール45の回転が停止したときに、いずれかの有効入賞ライ
ン上に、役抽選で当選した役を構成する図柄の組み合わせが停止表示されると、当該役に
応じた枚数のメダルを獲得できる。また、獲得したメダルは、クレジットされ、クレジッ
ト数が上限値に達したときには、ホッパーユニットが駆動して、上限値を超えた分がメダ
ル払出口37から払い出される。また、メダルの獲得に代えて、あるいはメダルの獲得とと
もに、遊技者に対して所定の利益が付与されることもある。これにより、１回の遊技が終
了する。
　１回の遊技が終了すると、再び遊技開始前の初期状態となり、メダル投入口36からメダ
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ルを投入することによるメダルのベット、ベットスイッチ32を操作することによるクレジ
ットされているメダルのベットのみが有効になる。そして、メダルをベットすることで、
遊技が開始可能となる。
【００２５】
　ここで、役には、有効入賞ライン上に所定の図柄の組み合わせが停止表示されることに
より、メダルが払い出される小役と、有効入賞ライン上に所定の図柄の組み合わせが停止
表示されることにより、メダルの払い出しはないがメダルを新たに投入することなく前回
の遊技と同じ条件で再度遊技を行うことができる再遊技を実行させる再遊技役と、有効入
賞ライン上に所定の図柄の組み合わせが停止表示されることにより、メダルの払い出しは
ないが後述するボーナス状態へ移行するボーナス役とがある。
　具体的には、図４に示すように、小役には、プラム役と、赤７プラム役と、青７プラム
役と、ＢＡＲプラム役と、ベル役と、チェリー役とがある。たとえば、チェリー役は、「
ＡＮＹ」「チェリー」「ＡＮＹ」（「ＡＮＹ」は、いずれの図柄であってもよいことを意
味する。）の図柄の組み合わせにより構成される。そして、役を構成する図柄の組み合わ
せがいずれかの有効入賞ライン上に停止表示されることにより、当該役に応じた所定枚数
のメダルが払い出される。
【００２６】
　また、図４に示すように、再遊技役には、リプレイＡ役と、リプレイＢ役と、リプレイ
Ｃ役と、リプレイＤ役とがある。たとえば、リプレイＡ役は、「リプレイ」「リプレイ」
「リプレイ」の図柄の組み合わせにより構成される。
　また、図４に示すように、ボーナス役には、赤７ＢＢ役と、青７ＢＢ役と、ＲＢ役とが
ある。たとえば、赤７ＢＢ役は、「赤７Ａ」「赤７Ａ」「赤７Ａ」の図柄の組み合わせに
より構成される。そして、役を構成する図柄の組み合わせがいずれかの有効入賞ライン上
に停止表示されることにより、ボーナス状態へ移行する。なお、本実施の形態では、ボー
ナス役は、メダルの払い出しを行うことなく、ボーナス状態へ移行するようになっている
が、所定枚数（たとえば１５枚）のメダルを払い出した後に、ボーナス状態へ移行するよ
うにしてもよい。
【００２７】
　また、本実施の形態では、遊技制御装置21における遊技状態（役抽選の状態）として、
図６に示すように、通常状態と、ＲＴ状態と、内部中状態と、ボーナス状態（ＢＢ状態及
びＲＢ状態）とを備えている。また、ボーナス状態には、ビッグボーナス状態（ＢＢ状態
）と、レギュラーボーナス状態（ＲＢ状態）とがある。遊技状態の詳細については後述す
る。
　（役抽選手段100）
　役抽選手段100は、複数の役のいずれかに当選か又はハズレかの役抽選を行うものであ
る。役抽選手段100は、乱数発生手段と、乱数抽出手段と、役抽選テーブルと、判定手段
とを備えている。
【００２８】
　乱数発生手段は、役抽選用の乱数を、所定の範囲内（たとえば、１０進数で０～６５５
３５）で発生させるものである。また、乱数抽出手段は、乱数発生手段が発生させた乱数
を、所定の契機（たとえば、スタートスイッチ33の操作）で抽出するものである。なお、
乱数発生手段は、カウンタ回路などによって構成されるため、乱数発生手段が発生させる
数値は、厳密には乱数ではない。ただ、スタートスイッチ33が操作されるタイミングは、
ランダムであると考えられるため、乱数抽出手段が抽出する数値は、実質的には乱数とし
て取り扱うことができる。
　また、役抽選テーブルは、乱数発生手段が発生させる範囲内の各乱数について、複数の
役のいずれかに当選か又はハズレかをあらかじめ定めたものである。本実施の形態では、
役抽選テーブルには、通常状態において用いられる通常役抽選テーブルと、ＲＴ状態にお
いて用いられるＲＴ役抽選テーブルと、内部中状態において用いられる内部中役抽選テー
ブルと、ボーナス状態（ＢＢ状態及びＲＢ状態）において用いられるボーナス役抽選テー
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ブルとがある。各役抽選テーブルには、当選の領域と、ハズレの領域とが設定されている
。なお、当選の領域としては、１つの役にのみ当選する単独当選領域の他に、複数の役に
同時に当選する重複当選領域を設定することができる。
【００２９】
　たとえば、通常役抽選テーブルには、図５に示すように、各ボーナス役に対応付けられ
た単独当選領域、各小役に対応付けられた単独当選領域、リプレイＡ役に対応付けられた
単独当選領域、ボーナス役（赤７ＢＢ役、青７ＢＢ役又はＲＢ役）とベル役に対応付けら
れた重複当選領域、ボーナス役（赤７ＢＢ役、青７ＢＢ役又はＲＢ役）とチェリー役に対
応付けられた重複当選領域、リプレイＡ役とリプレイＢ役に対応付けられた重複当選領域
（以下、この重複当選領域を、「リプレイＡＢ役」と称する。）及びリプレイＡ役～リプ
レイＣ役に対応付けられた重複当選領域（以下、この重複当選領域を、「リプレイＡＢＣ
役」と称する。）が設定されている。
【００３０】
　また、たとえば、ＲＴ役抽選テーブルには、図５に示すように、各ボーナス役に対応付
けられた単独当選領域、各小役に対応付けられた単独当選領域、リプレイＡ役に対応付け
られた単独当選領域、ボーナス役（赤７ＢＢ役、青７ＢＢ役又はＲＢ役）とベル役に対応
付けられた重複当選領域、ボーナス役（赤７ＢＢ役、青７ＢＢ役又はＲＢ役）とチェリー
役に対応付けられた重複当選領域、リプレイＡ役とリプレイＣ役に対応付けられた重複当
選領域（以下、この重複当選領域を、「リプレイＡＣ役」と称する。）、リプレイＢ役と
リプレイＣ役に対応付けられた重複当選領域（以下、この重複当選領域を、「リプレイＢ
Ｃ役」と称する。）及びリプレイＡ役とリプレイＣ役とリプレイＤ役に対応付けられた重
複当選領域（以下、この重複当選領域を、「リプレイＡＣＤ役」と称する。）が設定され
ている。
【００３１】
　また、たとえば、ボーナス役抽選テーブルには、図５に示すように、プラム役と赤７プ
ラム役と青７プラム役とＢＡＲプラム役の重複当選領域（以下、この重複当選領域を、「
重複小役」と称する。）が設定されている。なお、重複当選領域における複数の役の組み
合わせについては、これに限られるものではない。
　また、判定手段は、乱数抽出手段が抽出した乱数と、役抽選テーブルとを照合して、複
数の役のいずれかに当選か又はハズレかの判定を行うものである。具体的には、判定手段
は、複数の役のいずれかに当選か又はハズレかの判定を行う際に、その時点における遊技
状態に対応する役抽選テーブルを適宜用いて、当該判定を行うものとなっている。
【００３２】
　そして、役抽選手段100による役抽選で、いずれかの役に当選すると、当選した役に対
応する当選フラグが成立する。なお、役抽選手段100による役抽選で、複数の役に重複当
選した場合には、当選した複数の役それぞれに対応する当選フラグが成立する。
　ここで、当選フラグには、役抽選手段100による役抽選の結果が、小役の当選である場
合に成立する小役当選フラグ（プラム当選フラグなど）と、役抽選手段100による役抽選
の結果が、再遊技役の当選である場合に成立する再遊技当選フラグ（リプレイＡ当選フラ
グなど）と、役抽選手段100による役抽選の結果が、ボーナス役の当選である場合に成立
するボーナス当選フラグ（赤７ＢＢ当選フラグなど）とがある。
【００３３】
　そして、小役当選フラグ及び再遊技当選フラグは、成立した遊技においてのみ有効とな
るものの、ボーナス当選フラグは、次の遊技へ持ち越すことができるものとなっており、
当選したボーナス役を構成する図柄の組み合わせがいずれかの有効入賞ライン上に停止表
示されることにより消去されるものとなっている。
　また、役抽選手段100は、役抽選の結果を演出制御装置22に送信する。
　（回転制御手段110）
　回転制御手段110は、スタートスイッチ33の操作を契機に、３個すべての回転リール45
の回転を開始させるとともに、３個すべての回転リール45の回転駆動を制御するものであ
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る。具体的には、回転制御手段110は、スタートスイッチ33の操作を契機に、３個すべて
の回転リール45の回転を開始させて、その回転速度が所定の定常速度に達するまで加速処
理を行う。そして、回転制御手段110は、回転リール45の回転速度が所定の定常速度に達
したときには、回転リール45を所定の定常速度で定速回転させる定速処理を行う。
【００３４】
　（ウェイト制御手段115）
　ウェイト制御手段115は、１回の遊技における遊技時間が、予め定められた所定時間（
以下、「ウェイト時間」と称す。）以下とならないように制御するものである。本実施の
形態では、ウェイト時間は、４．１秒に設定されている。
　また、本実施の形態では、ウェイト制御手段115は、ウェイト時間を計時する計時手段
を有している。具体的には、ウェイト制御手段115は、一の遊技において、回転制御手段1
10により回転リール45の回転が開始されたことを契機に、計時手段に計時を開始させる。
そして、次の遊技において、回転制御手段110により回転リール45の回転が開始されたこ
とを契機に、計時手段による計時をリセットして再度計時を開始させる。そして、それ以
降の遊技においても同様に、毎遊技、回転制御手段110により回転リール45の回転が開始
されたことを契機に、計時手段による計時をリセットして再度計時を開始させる。
【００３５】
　そして、ウェイト制御手段115は、遊技の開始に係るスタートスイッチ33が操作された
際における、計時手段により計時される計時時間が４．１秒以下であった場合には、回転
制御手段110によるすべての回転リール45の回転を開始させる処理を一旦保留し、計時時
間が４．１秒経過した後に、保留を解除し、保留した当該処理を回転制御手段110に開始
させる。
　また、本実施の形態では、遊技の開始に係るスタートスイッチ33が操作されると、後述
する遊技制御装置演出実行手段170により、遊技の進行を遅延させるフリーズ演出が実行
される場合がある。このような場合には、ウェイト制御手段115は、スタートスイッチ33
の操作を契機に、計時手段により計時される計時時間が４．１秒以下であるか否かを判断
する。そして、計時時間が４．１秒以下であった場合には、ウェイト制御手段115は、回
転制御手段110による、３個すべての回転リール45の回転を開始させる処理の開始を一旦
保留するウェイト処理を実行し、計時時間が４．１秒経過した後に、保留を解除し、保留
した回転制御手段110による当該処理を開始可能とする。このとき、遊技制御装置演出実
行手段170は、計時時間が４．１秒経過した後に、フリーズ演出を実行する。すなわち、
計時時間が４．１秒経過した後に、遊技の進行を遅延させるフリーズ演出を実行する。
【００３６】
　また、本実施の形態では、ウェイト制御手段115は、フリーズ演出が実行された場合に
は、フリーズ演出が終了して、回転制御手段110により回転リール45の回転が開始された
ことを契機に、計時手段に計時を開始させる。
　なお、ウェイト制御手段115は、回転制御手段110により回転リール45の回転が開始され
たことを契機に、計時手段に計時を開始させるものであるがこれに限られるものではない
。たとえば、フリーズ演出が実行される場合には、ウェイト制御手段115は、当該フリー
ズ演出中のいずれかのタイミングから計時手段に計時を開始させるようにしてもよい。
　（停止制御手段120）
　停止制御手段120は、ストップスイッチ34の操作を契機として、役抽選手段100による役
抽選の結果と、ストップスイッチ34が操作された時点における対応する回転リール45の回
転位置とに基づいて、各回転リール45の回転を適位置で停止させる停止制御を行うもので
ある。
【００３７】
　具体的には、停止制御手段120は、各ストップスイッチ34が操作された際における対応
する回転リール45の回転位置である操作位置を、対応するインデックスが検知されてから
対応するストップスイッチ34が操作されるまでの間における対応するステッピングモータ
のステップ数で特定しつつ、有効入賞ライン上に直ちに停止できる図柄（すなわち、回転
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リール45の操作位置）を基準として、この図柄から回転方向に予め定められた個数（最大
スベリコマ数、たとえば４コマ）移動した図柄までの範囲内で、対応する回転リール45を
停止させるように形成されている。
　ここで、「コマ」とは、回転リール45の回転量であって、回転リール45の周囲に付され
た図柄１個分に相当する量を意味するものである。
【００３８】
　そして、停止制御手段120は、役抽選によりいずれかの役に当選の場合には、各回転リ
ール45の回転を停止させるに際し、当選した役を構成する図柄の組み合わせが、いずれか
の有効入賞ライン上に極力揃うように、かつ、当選した役以外の役を構成する図柄の組み
合わせについては、いずれの有効入賞ライン上にも揃わないように、引き込み制御及び蹴
飛ばし制御を行い、一方、役抽選によりいずれの役にも当選しなかった場合、すなわち役
抽選の結果がハズレの場合には、各回転リール45の回転を停止させるに際し、いずれの有
効入賞ライン上にも、いずれの役を構成する図柄の組み合わせも揃わないように、蹴飛ば
し制御を行う。
【００３９】
　また、本実施の形態では、複数の当選フラグが成立している場合があり、このような場
合に、停止制御手段120は、引き込み制御において、当選した複数の役のうちいずれの役
を優先して引き込むかを予め設定している。具体的には、停止制御手段120は、引き込み
優先順位を、「再遊技役」＞「小役」＞「ボーナス役」に設定している。なお、引き込み
優先順位は、これに限られるものではない。
　また、本実施の形態では、上述の如く、ボーナス状態においては、重複小役に当選する
場合があり、このような場合に、停止制御手段120は、引き込み制御において、当選した
複数の小役のうちいずれの役を優先して引き込むかを予め設定している。具体的には、停
止制御手段120は、小役の引き込み優先順位を、「赤７プラム役」＞「青７プラム役」＞
「ＢＡＲプラム役」＞「プラム役」＞「ベル役」＞「チェリー役」に設定している。なお
、小役の引き込み優先順位は、これに限られるものではない。
【００４０】
　また、本実施形態では、各再遊技役（たとえば、リプレイＡ役とリプレイＢ役）は、そ
れぞれ、同一の優先順位に設定されている。このため、本実施形態では、停止制御手段12
0は、役抽選により複数の再遊技役に重複して当選した場合（たとえば、リプレイＡＢ役
に当選した場合）には、ストップスイッチ34の操作順序に応じて、当選した複数の再遊技
役のうちいずれかの役を優先して引き込むように停止制御を行う。
　また、本実施の形態では、停止制御手段120は、回転リール45の停止位置を予め定めた
停止テーブルを備え、上記した引き込み制御及び蹴飛ばし制御を、この停止テーブルを用
いて行う。また、停止制御手段120は、１つのフラグ状態ごとに１つの停止テーブルを備
えている。ここで、フラグ状態とは、たとえばプラム当選フラグが成立している状態や、
ベル当選フラグと赤７ＢＢ当選フラグが成立している状態などである。
【００４１】
　そして、停止制御手段120は、リールユニット40の各ステッピングモータにパルス信号
を出力し、回転リール45の回転を適位置で停止させる。
　なお、停止制御手段120は、１つのフラグ状態及び遊技状態ごとに、１つの停止テーブ
ルを備えるようにしてもよい。また、停止制御手段120は、引き込み制御及び蹴飛ばし制
御を、所定の図柄を有効入賞ライン上に停止表示させるか否かを判断しながら制御を行う
プログラム制御により行うようにしてもよい。
　次に、再遊技役に関する停止制御、具体的には、リプレイＡＢ役、リプレイＡＢＣ役、
リプレイＢＣ役、リプレイＡＣ役及びリプレイＡＣＤ役に関する停止テーブルについて説
明する。
【００４２】
　本実施の形態では、図２に示すように、各回転リール45の周囲には、「リプレイ」の図
柄が４コマ以内の間隔で配列されており、ストップスイッチ34の操作のタイミングに関わ



(13) JP 5688322 B2 2015.3.25

10

20

30

40

50

らず、「リプレイ」の図柄を有効入賞ライン上の表示位置に引き込むことができるように
なっている。また、右リール48の周囲には、「ベル」の図柄が４コマ以内の間隔で配列さ
れており、ストップスイッチ34の操作のタイミングに関わらず、「ベル」の図柄を有効入
賞ライン上の表示位置に引き込むことができるようになっている。また、右リール48の周
囲には、「プラム」の図柄が４コマ以内の間隔で配列されており、ストップスイッチ34の
操作のタイミングに関わらず、「プラム」の図柄を有効入賞ライン上の表示位置に引き込
むことができるようになっている。このため、本実施の形態では、リプレイＡ役～リプレ
イＣ役を構成する図柄の組み合わせは、それぞれ、ストップスイッチ34の操作のタイミン
グに関わらず、有効入賞ライン上に停止表示させることができるものとなっている。
【００４３】
　（リプレイＡＢ役）
　リプレイＡＢ役に当選した場合に参照される「リプレイＡＢ停止テーブル」には、中停
止スイッチ57を最初に操作する順序で各ストップスイッチ34（56,57,58）が操作されると
、リプレイＡ役に優先して、ストップスイッチ34の操作のタイミングに関わらず、リプレ
イＢ役を構成する図柄の組み合わせが有効入賞ライン上に停止表示されるように操作位置
に対する停止位置が規定されているとともに、左停止スイッチ56又は右停止スイッチ58を
最初に操作する順序で各ストップスイッチ34（56,57,58）が操作されると、リプレイＢ役
に優先して、ストップスイッチ34の操作のタイミングに関わらず、リプレイＡ役を構成す
る図柄の組み合わせが有効入賞ライン上に停止表示されるように操作位置に対する停止位
置が規定されている。
【００４４】
　（リプレイＡＢＣ役）
　リプレイＡＢＣ役に当選した場合に参照される「リプレイＡＢＣ停止テーブル」には、
右停止スイッチ58を最初に操作する順序で各ストップスイッチ34（56,57,58）が操作され
ると、リプレイＡ役及びリプレイＣ役に優先して、ストップスイッチ34の操作のタイミン
グに関わらず、リプレイＢ役を構成する図柄の組み合わせが有効入賞ライン上に停止表示
されるように操作位置に対する停止位置が規定されているとともに、左停止スイッチ56又
は中停止スイッチ57を最初に操作する順序で各ストップスイッチ34（56,57,58）が操作さ
れると、リプレイＢ役及びリプレイＣ役に優先して、ストップスイッチ34の操作のタイミ
ングに関わらず、リプレイＡ役を構成する図柄の組み合わせが有効入賞ライン上に停止表
示されるように操作位置に対する停止位置が規定されている。
【００４５】
　（リプレイＢＣ役）
　リプレイＢＣ役に当選した場合に参照される「リプレイＢＣ停止テーブル」には、中停
止スイッチ57を最初に操作する順序で各ストップスイッチ34（56,57,58）が操作されると
、リプレイＢ役に優先して、ストップスイッチ34の操作のタイミングに関わらず、リプレ
イＣ役を構成する図柄の組み合わせが有効入賞ライン上に停止表示されるように操作位置
に対する停止位置が規定されているとともに、左停止スイッチ56又は右停止スイッチ58を
最初に操作する順序で各ストップスイッチ34（56,57,58）が操作されると、リプレイＣ役
に優先して、ストップスイッチ34の操作のタイミングに関わらず、リプレイＢ役を構成す
る図柄の組み合わせが有効入賞ライン上に停止表示されるように操作位置に対する停止位
置が規定されている。
【００４６】
　（リプレイＡＣ役）
　リプレイＡＣ役に当選した場合に参照される「リプレイＡＣ停止テーブル」には、右停
止スイッチ58を最初に操作する順序で各ストップスイッチ34（56,57,58）が操作されると
、リプレイＢ役に優先して、ストップスイッチ34の操作のタイミングに関わらず、リプレ
イＣ役を構成する図柄の組み合わせが有効入賞ライン上に停止表示されるように操作位置
に対する停止位置が規定されているとともに、左停止スイッチ56又は中停止スイッチ57を
最初に操作する順序で各ストップスイッチ34（56,57,58）が操作されると、リプレイＣ役
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に優先して、ストップスイッチ34の操作のタイミングに関わらず、リプレイＢ役を構成す
る図柄の組み合わせが有効入賞ライン上に停止表示されるように操作位置に対する停止位
置が規定されている。
【００４７】
　（リプレイＡＣＤ役）
　リプレイＡＣＤ役に当選した場合に参照される「リプレイＡＣＤ停止テーブル」には、
左停止スイッチ56を最初に操作する順序で各ストップスイッチ34（56,57,58）が操作され
ると、リプレイＡ役及びリプレイＤ役に優先して、ストップスイッチ34の操作のタイミン
グに関わらず、リプレイＣ役を構成する図柄の組み合わせが有効入賞ライン上に停止表示
されるように操作位置に対する停止位置が規定されているとともに、中停止スイッチ57又
は右停止スイッチ58を最初に操作する順序で各ストップスイッチ34（56,57,58）が操作さ
れると、リプレイＣ役及びリプレイＤ役に優先して、ストップスイッチ34の操作のタイミ
ングに関わらず、リプレイＡ役を構成する図柄の組み合わせが有効入賞ライン上に停止表
示されるように操作位置に対する停止位置が規定されている。
【００４８】
　（停止図柄判定手段130）
　停止図柄判定手段130は、すべての回転リール45の回転が停止した際に、有効入賞ライ
ン上に停止表示されている図柄の組み合わせを判定するものである。
　また、本実施の形態では、停止図柄判定手段130により判定が行われると、この判定の
結果に基づいた制御が所定の手段により実行される。たとえば、停止図柄判定手段130に
より、いずれかの小役を構成する図柄の組み合わせが有効入賞ライン上に停止表示されて
いると判定されると、遊技制御手段60は、この小役に応じた所定枚数のメダルを払い出す
ようにする。具体的には、遊技制御手段60は、払い出すメダルのうちクレジット可能な数
をクレジットし、クレジット数が上限値に達したときには、残りの枚数のメダルを、ホッ
パーユニットを作動させて払い出すように制御する。また、たとえば、停止図柄判定手段
130により、再遊技役を構成する図柄の組み合わせが有効入賞ライン上に停止表示されて
いると判定されると、遊技制御手段60は、再遊技を実行する制御を行う。
【００４９】
　また、停止図柄判定手段130は、判定の結果を演出制御装置22に送信する。
　（遊技状態移行制御手段135）
　遊技状態移行制御手段135は、遊技状態の移行を制御するものである。
　上述の如く、本実施の形態では、遊技状態として、通常状態と、ＲＴ状態と、内部中状
態と、ボーナス状態（ＢＢ状態及びＲＢ状態）とがある。そして、遊技状態移行制御手段
135は、これらの遊技状態の間で、遊技状態を移行させる制御を行う。遊技状態の移行条
件は、１の条件が定められていてもよいし、複数の条件が定められていてもよい。複数の
条件が定められている場合には、複数の条件のうち１の条件が成立したこと、あるいは複
数の条件の全てが成立したことに基づいて、遊技状態を他の遊技状態へ移行させることが
できる。
【００５０】
　また、本実施の形態では、プラム役、赤７プラム役、青７プラム役、ＢＡＲプラム役、
ベル役、チェリー役、リプレイＡ役及びリプレイＤ役は、遊技状態の移行条件となってい
ない。すなわち、たとえばスイカ役を構成する図柄の組み合わせが有効入賞ライン上に停
止表示されても、遊技状態移行制御手段135は作動せず、現在の遊技状態に維持されたま
まとなる。
　また、本実施の形態では、遊技状態移行制御手段135は、現在の遊技状態を示す信号を
演出制御装置22に送信する。たとえば、遊技状態移行制御手段135は、遊技状態を移行さ
せた場合に、移行後の遊技状態を示す信号を演出制御装置22に送信するようにしてもよい
し、毎遊技、現在の遊技状態を示す信号を演出制御装置22に送信するようにしてもよい。
【００５１】
　（通常状態）
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　通常状態は、上記複数種類の遊技状態のなかで初期状態に相当する遊技状態であり、通
常状態からは、図６に示すように、ＲＴ状態、内部中状態及びボーナス状態への移行が可
能となっている。また、通常状態では、上述の如く、通常役抽選テーブルを用いて役抽選
が行われる。また、通常状態では、再遊技役の当選確率は、約１／７．２に設定され、ま
た、チェリー役の単独当選確率は、約１／１００に設定されている。なお、これらの当選
確率はこれに限られるものではない。たとえば、チェリー役の単独当選確率は、出玉率（
ベットされるメダルの総数に対する遊技者に付与するメダルの総数の比率）を定めた複数
段階の設定値（たとえば１～６）に応じて異なるようにしてもよい。
【００５２】
　そして、本実施の形態では、遊技状態移行制御手段135は、図６に示すように、通常状
態において、リプレイＢ役を構成する図柄の組み合わせが有効入賞ライン上に停止表示さ
れたことを条件として、すなわちリプレイＢ役を構成する図柄の組み合わせが有効入賞ラ
イン上に停止表示されたことを契機として、遊技状態を、通常状態からＲＴ状態へ移行さ
せる。なお、通常状態において、リプレイＣ役を構成する図柄の組み合わせが有効入賞ラ
イン上に停止表示されても、遊技状態移行制御手段135は作動せず、遊技状態は維持され
たままとなる。なお、通常状態から内部中状態又はボーナス状態への移行については後述
する。
【００５３】
　（ＲＴ状態）
　本実施の形態では、ＲＴ状態からは、図６に示すように、通常状態、内部中状態及びボ
ーナス状態への移行が可能となっている。また、ＲＴ状態では、上述の如く、ＲＴ役抽選
テーブルを用いて役抽選が行われる。また、ＲＴ状態では、再遊技役の当選確率は、約１
／１．３に設定されている。これにより、ＲＴ状態は、通常状態よりも遊技者にとって有
利な状態となっている。
　そして、本実施の形態では、遊技状態移行制御手段135は、図６に示すように、ＲＴ状
態において、リプレイＣ役を構成する図柄の組み合わせが有効入賞ライン上に停止表示さ
れたことを条件として、遊技状態を、ＲＴ状態から通常状態へ移行させる。なお、ＲＴ状
態において、リプレイＢ役を構成する図柄の組み合わせが有効入賞ライン上に停止表示さ
れても、遊技状態移行制御手段135は作動せず、遊技状態は維持されたままとなる。
【００５４】
　また、本実施の形態では、遊技状態移行制御手段135は、通常状態又はＲＴ状態におい
て、役抽選によりボーナス役（赤７ＢＢ役、青７ＢＢ役又はＲＢ役）に当選した場合に、
当該遊技で、当選したボーナス役を構成する図柄の組み合わせが有効入賞ライン上に停止
表示されなかったことを条件として、遊技状態を、現在の遊技状態から内部中状態へ移行
させ、また、当該遊技で、当選したボーナス役を構成する図柄の組み合わせが有効入賞ラ
イン上に停止表示されたことを条件として、遊技状態を現在の遊技状態から当該ボーナス
役に対応するボーナス状態へ移行させる。
　（内部中状態）
　本実施の形態では、内部中状態からは、図６に示すように、ボーナス状態への移行が可
能となっている。また、内部中状態では、上述の如く、内部中役抽選テーブルを用いて役
抽選が行われる。
【００５５】
　そして、本実施の形態では、遊技状態移行制御手段135は、図６に示すように、内部中
状態において、成立しているボーナス当選フラグ、すなわち当選の権利を持ち越している
ボーナス役を構成する図柄の組み合わせが有効入賞ライン上に停止表示されたことを条件
として、遊技状態を、内部中状態から当該ボーナス役に対応するボーナス状態へ移行させ
る。
　（ボーナス状態）
　上述の如く、本実施の形態では、ボーナス状態として、ＢＢ状態と、ＲＢ状態とがある
。ＢＢ状態は、赤７ＢＢ役又は青７ＢＢ役を構成する図柄の組み合わせが有効入賞ライン
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上に停止表示されることにより移行する。また、ＲＢ状態は、ＲＢ役を構成する図柄の組
み合わせが有効入賞ライン上に停止表示されることにより移行する。
【００５６】
　また、本実施の形態では、ボーナス状態からは、図６に示すように、通常状態への移行
が可能となっている。また、ボーナス状態では、上述の如く、ボーナス役抽選テーブルを
用いて役抽選が行われる。
　そして、本実施の形態では、遊技状態移行制御手段135は、図６に示すように、ボーナ
ス状態において、所定枚数（たとえばＢＢ状態においては「２９７枚」、また、ＲＢ状態
においては「６３枚」）のメダルを払い出したことを条件に、遊技状態を、ボーナス状態
から通常状態へ移行させる。なお、ここで、「所定枚数のメダルを払い出した」には、払
い出すメダルをクレジットする処理を含むものである。
【００５７】
　なお、ボーナス状態から通常状態への移行条件、すなわちボーナス遊技（遊技状態がボ
ーナス状態である遊技）の終了条件としては、他の条件（たとえば遊技回数）を設定する
こともできる。
　（遊技制御装置演出データ記憶手段140）
　遊技制御装置演出データ記憶手段140は、遊技制御装置21で実行可能な演出（以下、「
遊技制御装置演出」とする。）の演出データを記憶するものであって、少なくとも第１及
び第２の遊技制御装置演出を含む複数の遊技制御装置演出の演出データを記憶するもので
ある。本実施の形態では、遊技制御装置演出を、遊技の進行を遅延させるフリーズ演出と
している。すなわち、本実施の形態では、遊技制御装置演出データ記憶手段140は、複数
のフリーズ演出の演出データを記憶している。
【００５８】
　ここで、「遊技の進行の遅延」とは、スタートスイッチ33が操作されてから全ての回転
リール45が所定の定常速度に達して定速回転するまでの時間や、全ての回転リール45が所
定の定常速度に達してからストップスイッチ34が有効となるまでの時間や、メダルを払い
出す場合に、停止図柄判定手段130による判定が行われてからメダルの払い出しを開始す
るまでの時間や、当該遊技が終了してから次回の遊技の開始の受け付け、すなわち遊技開
始前の初期状態になるまでの時間を、通常の遊技の進行よりも遅らせるものである。
　本実施の形態では、「フリーズ演出」を、スタートスイッチ33が操作されてから全ての
回転リール45が所定の定常速度に達して定速回転するまでの時間を、通常の遊技の進行よ
りも所定時間（以下、「遅延時間」とする。）遅らせることにより、遊技の進行を遅延さ
せるものとしている。
【００５９】
　また、本実施の形態では、図７に示すように、フリーズ演出として、Ｓフリーズ、Ｌフ
リーズ、２秒フリーズＡ（第２の遊技制御装置演出）、２秒フリーズＢ、４秒フリーズＡ
（第２の遊技制御装置演出）、４秒フリーズＢ、６秒フリーズＡ（第２の遊技制御装置演
出）、６秒フリーズＢ、８秒フリーズ（第２の遊技制御装置演出）及び７０秒フリーズ（
第２の遊技制御装置演出）を備えている。なお、フリーズ演出の種類としてはこれに限ら
れるものではない。
　そして、本実施の形態では、遊技制御装置演出データ記憶手段140は、演出データとし
て、上記各フリーズ演出の遅延時間を記憶している。具体的には、遊技制御装置演出デー
タ記憶手段140は、図７に示すように、上記各フリーズ演出の遅延時間が規定されている
フリーズ演出データテーブルを記憶している。フリーズ演出データテーブルには、たとえ
ば、Ｌフリーズの遅延時間として「１０秒」が規定され、また、たとえば、７０秒フリー
ズの遅延時間として「７０秒」が規定されている。
【００６０】
　また、本実施の形態では、遊技制御装置演出データ記憶手段140は、演出データとして
、図８に示すように、１回又は複数回の遊技にわたって実行するものであって、いずれか
のフリーズ演出を実行するか否かの情報が遊技回数に対応付けられて規定されているシナ



(17) JP 5688322 B2 2015.3.25

10

20

30

40

50

リオテーブルを複数記憶している。具体的には、遊技制御装置演出データ記憶手段140は
、シナリオテーブルとして、シナリオテーブル１～シナリオテーブル８の８個のシナリオ
テーブルを記憶している。
　たとえば、シナリオテーブル１には、図８に示すように、「１回」の遊技回数に対応付
けられていずれのフリーズ演出も実行しないことが規定され、また、たとえば、シナリオ
テーブル２には、「１回」～「４回」のそれぞれの遊技回数に対応付けられていずれのフ
リーズ演出も実行しないことが規定されている。
【００６１】
　また、たとえば、シナリオテーブル４には、「１回」の遊技回数に対応付けられてＳフ
リーズを実行することが規定され、「２回」～「７回」のそれぞれの遊技回数に対応付け
られていずれのフリーズ演出も実行しないことが規定されている。
　また、たとえば、シナリオテーブル８には、「１回」～「３回」のそれぞれの遊技回数
に対応付けられてＳフリーズを実行することが規定され、「４回」の遊技回数に対応付け
られてＬフリーズを実行することが規定され、「５回」～「１０回」のそれぞれの遊技回
数に対応付けられていずれのフリーズ演出も実行しないことが規定されている。
　なお、本実施の形態では、シナリオテーブル８を参照して実行する演出が、「第１の遊
技制御装置演出」に相当する。すなわち、シナリオテーブル８を参照して、１回目～３回
目までのそれぞれの遊技でＳフリーズを実行し、４回目の遊技でＬフリーズを実行し、５
回目～１０回目までのそれぞれの遊技でいずれのフリーズ演出も実行しない演出が、「第
１の遊技制御装置演出」に相当する。
【００６２】
　またなお、以下、シナリオテーブルを参照して実行する演出を、「シナリオ演出」と称
する。
　また、シナリオテーブルの数はこれに限られるものではない。
　また、本実施の形態では、遊技制御装置演出データ記憶手段140は、複数のフリーズ演
出のうちから実行するフリーズ演出を決定する抽選（以下、「実行抽選」とする。）の抽
選確率が規定された実行抽選データテーブルを記憶している。なお、本実施の形態では、
実行抽選の抽選状態として、通常抽選状態と、特殊抽選状態とを備えている。通常抽選状
態は、シナリオテーブル８（第１の遊技制御装置演出）を後述する特殊抽選状態移行フラ
グが成立していない場合（所定の条件下）では少なくとも抽選対象としかつ第２の遊技制
御装置演出としての２秒フリーズＡ、４秒フリーズＡ、６秒フリーズＡ、８秒フリーズ及
び７０秒フリーズを抽選対象とはしないものである。
【００６３】
　また、特殊抽選状態は、第２の遊技制御装置演出としての２秒フリーズＡ、４秒フリー
ズＡ、６秒フリーズＡ、８秒フリーズ及び７０秒フリーズを少なくとも抽選対象としかつ
シナリオテーブル８（第１の遊技制御装置演出）を抽選対象とはしないものである。
　そして、本実施の形態では、遊技制御装置演出データ記憶手段140は、実行抽選データ
テーブルとして、通常抽選状態において参照される通常実行抽選データテーブルと、特殊
抽選状態において参照される特殊実行抽選データテーブルとを記憶している。具体的には
、遊技制御装置演出データ記憶手段140は、通常実行抽選データテーブルとして、図９に
示すように、役抽選によりベル役に当選したときに参照されるベル実行抽選データテーブ
ルと、役抽選によりチェリー役に当選したときに参照されるチェリー実行抽選データテー
ブルと、役抽選によりボーナス役、ベル役及びチェリー役のうちのいずれの役にも当選し
なかった（ハズレを含む）ときに参照される一般実行抽選データテーブルとを記憶してい
る。各通常実行抽選データテーブルには、特殊抽選状態移行フラグが成立していない場合
（所定の条件下）、及び特殊抽選状態移行フラグが成立している場合のそれぞれの場合ご
とに、シナリオテーブルの抽選確率（選択確率）が規定されている。なお、図９において
、「フラグ無し」が、特殊抽選状態移行フラグが成立していない場合であり、また、「フ
ラグ有り」が、特殊抽選状態移行フラグが成立している場合である。
【００６４】
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　たとえば、ベル実行抽選データテーブルには、図９（Ａ）に示すように、特殊抽選状態
移行フラグが成立していない場合（フラグ無し）におけるシナリオテーブル２～シナリオ
テーブル５のそれぞれの抽選確率（選択確率）が規定されているとともに、特殊抽選状態
移行フラグが成立している場合（フラグ有り）におけるシナリオテーブル２～シナリオテ
ーブル５のそれぞれの抽選確率（選択確率）が規定されている。また、たとえば、チェリ
ー実行抽選データテーブルには、図９（Ｂ）に示すように、特殊抽選状態移行フラグが成
立していない場合（フラグ無し）におけるシナリオテーブル２～シナリオテーブル８のそ
れぞれの抽選確率（選択確率）が規定されているとともに、特殊抽選状態移行フラグが成
立している場合（フラグ有り）におけるシナリオテーブル２～シナリオテーブル８のそれ
ぞれの抽選確率（選択確率）が規定されている。また、たとえば、一般実行抽選データテ
ーブルには、図９（Ｃ）に示すように、特殊抽選状態移行フラグが成立していない場合（
フラグ無し）におけるシナリオテーブル１及びシナリオテーブル２のそれぞれの抽選確率
（選択確率）が規定されているとともに、特殊抽選状態移行フラグが成立している場合（
フラグ有り）におけるシナリオテーブル１及びシナリオテーブル２のそれぞれの抽選確率
（選択確率）が規定されている。
【００６５】
　なお、図９（Ｂ）に示すように、チェリー実行抽選データテーブルには、シナリオテー
ブル８の抽選確率（選択確率）が１．０％に規定されているので、通常抽選状態は、特殊
抽選状態移行フラグが成立していない場合に、シナリオテーブル８（第１の遊技制御装置
演出）を少なくとも抽選対象とするものである。
　また、遊技制御装置演出データ記憶手段140は、特殊実行抽選データテーブルとして、
図１０に示すように、役抽選によりボーナス役に当選したときに参照されるボーナス特殊
実行抽選データテーブルと、役抽選によりボーナス役に当選しなかったときに参照される
一般特殊実行抽選データテーブルとを記憶している。ボーナス特殊実行抽選データテーブ
ルには、図１０（Ａ）に示すように、７０秒フリーズの抽選確率として、当選確率が１０
０．０％でかつハズレの確率が０．０％の抽選確率が規定されている。
【００６６】
　また、一般特殊実行抽選データテーブルには、図１０（Ｂ）に示すように、フリーズ演
出なし、２秒フリーズＡ、２秒フリーズＢ、４秒フリーズＡ、４秒フリーズＢ、６秒フリ
ーズＡ、６秒フリーズＢ及び８秒フリーズのそれぞれの抽選確率（選択確率）が規定され
ている。たとえば、一般特殊実行抽選データテーブルには、４秒フリーズＡの選択確率と
して８．０％が規定されている。ここで、「フリーズ演出なし」とは、いずれのフリーズ
演出も実行しないことを意味するものである。
　また、本実施の形態では、遊技制御装置演出データ記憶手段140は、図１１に示すよう
に、実行抽選の抽選状態を特殊抽選状態へ移行させるか否かを決定する抽選（以下、「特
殊抽選状態移行抽選」とする。）の抽選確率か規定された特殊抽選状態移行抽選データテ
ーブルを記憶している。具体的には、遊技制御装置演出データ記憶手段140は、特殊抽選
状態移行抽選データテーブルとして、役抽選によりベル役に当選したときに参照されるベ
ル移行抽選データテーブルと、役抽選によりチェリー役に当選したときに参照されるチェ
リー移行抽選データテーブルと、役抽選によりベル役及びチェリー役のうちのいずれの役
にも当選しなかった（ハズレを含む）ときに参照される一般移行抽選データテーブルとを
記憶している。ベル移行抽選データテーブルには、図１１（Ａ）に示すように、特殊抽選
状態移行抽選の抽選確率として、当選確率が４０．０％でかつハズレの確率が６０．０％
の抽選確率が規定され、また、チェリー移行抽選データテーブルには、図１１（Ｂ）に示
すように、特殊抽選状態移行抽選の抽選確率として、当選確率が１０．０％でかつハズレ
の確率が９０．０％の抽選確率が規定され、また、一般移行抽選データテーブルには、図
１１（Ｃ）に示すように、特殊抽選状態移行抽選の抽選確率として、当選確率が０．０％
でかつハズレの確率が１００．０％の抽選確率が規定されている。
【００６７】
　また、本実施の形態では、各実行抽選データテーブル及び各特殊抽選状態移行抽選デー
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タテーブルにおける各抽選確率は、生成した乱数の判定に用いる値数として各テーブルに
規定されている。
　なお、ベル移行抽選データテーブル、チェリー移行抽選データテーブル及び一般移行抽
選データテーブルは、それぞれ１つに限られず、少なくとも一部の抽選確率が異なるテー
ブルを複数設けるようにしてもよい。たとえば、ベル移行抽選データテーブルとして複数
のテーブルを設けるようにしてもよい。同様に、ベル実行抽選データテーブル、チェリー
実行抽選データテーブル及び一般実行抽選データテーブルも、それぞれ１つに限られず、
少なくとも一部の抽選確率（選択確率）が異なるテーブルを複数設けるようにしてもよい
。また同様に、ボーナス特殊実行抽選データテーブル及び一般特殊実行抽選データテーブ
ルも、それぞれ１つに限られず、少なくとも一部の抽選確率が異なるテーブルを複数設け
るようにしてもよい。
【００６８】
　（特殊抽選状態移行決定手段150）
　特殊抽選状態移行決定手段150は、実行抽選の抽選状態を特殊抽選状態へ移行させるこ
とを決定するものである。本実施の形態では、特殊抽選状態移行決定手段150は、通常状
態において、実行抽選の抽選状態が通常抽選状態でありかつ後述する特殊抽選状態移行フ
ラグが成立していない場合に、抽選状態を特殊抽選状態へ移行させるか否かを特殊抽選状
態移行抽選により決定する。
　具体的には、特殊抽選状態移行決定手段150は、通常状態において役抽選によりベル役
に当選した場合に、実行抽選の抽選状態が通常抽選状態でありかつ特殊抽選状態移行フラ
グが成立していないときには、図１１（Ａ）に示すベル移行抽選データテーブルを参照し
て特殊抽選状態移行抽選の抽選確率を取得し、取得した抽選確率で特殊抽選状態移行抽選
を行い、特殊抽選状態移行抽選の結果が当選の場合に、抽選状態を特殊抽選状態へ移行さ
せることを決定する。同様に、特殊抽選状態移行決定手段150は、通常状態において役抽
選によりチェリー役に当選した場合に、実行抽選の抽選状態が通常抽選状態でありかつ特
殊抽選状態移行フラグが成立していないときには、図１１（Ｂ）に示すチェリー移行抽選
データテーブルを参照して特殊抽選状態移行抽選の抽選確率を取得し、取得した抽選確率
で特殊抽選状態移行抽選を行い、特殊抽選状態移行抽選の結果が当選の場合に、抽選状態
を特殊抽選状態へ移行させることを決定する。また同様に、特殊抽選状態移行決定手段15
0は、通常状態において役抽選によりベル役及びチェリー役のうちのいずれの役にも当選
しなかった（ハズレを含む）場合に、実行抽選の抽選状態が通常抽選状態でありかつ特殊
抽選状態移行フラグが成立していないときには、図１１（Ｃ）に示す一般移行抽選データ
テーブルを参照して特殊抽選状態移行抽選の抽選確率を取得し、取得した抽選確率で特殊
抽選状態移行抽選を行い、特殊抽選状態移行抽選の結果が当選の場合に、抽選状態を特殊
抽選状態へ移行させることを決定する。
【００６９】
　また、本実施の形態では、特殊抽選状態移行決定手段150は、実行抽選の抽選状態を特
殊抽選状態へ移行させることを決定した場合には、実行抽選の抽選状態を特殊抽選状態へ
移行させることが決定されていることを示す特殊抽選状態移行フラグを成立させる。
　また、本実施の形態では、特殊抽選状態移行決定手段150は、実行抽選の抽選状態が特
殊抽選状態へ移行した場合に、成立している特殊抽選状態移行フラグを消去する。
　また、特殊抽選状態移行決定手段150は、特殊抽選状態移行フラグが成立している場合
に、遊技状態が通常状態からＲＴ状態へ移行したときに、成立している特殊抽選状態移行
フラグを消去する。
【００７０】
　（遊技制御装置演出決定手段160）
　遊技制御装置演出決定手段160は、複数の遊技制御装置演出のうちから実行する遊技制
御装置演出を実行抽選により決定するものである。本実施の形態では、遊技制御装置演出
決定手段160は、通常状態において、実行抽選の抽選状態が通常抽選状態でありかつシナ
リオ演出中でない場合に、複数のシナリオ演出のうちから実行するシナリオ演出を実行抽
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選により決定する。
　具体的には、遊技制御装置演出決定手段160は、通常状態において役抽選によりベル役
に単独当選した場合に、実行抽選の抽選状態が通常抽選状態でありかつシナリオ演出中で
ないときには、図９（Ａ）に示すベル実行抽選データテーブルを参照して、特殊抽選状態
移行フラグが成立しているか否かに応じた実行抽選の抽選確率を取得し、取得した抽選確
率で実行抽選を行い、シナリオテーブル２～シナリオテーブル５のうちのいずれかのシナ
リオテーブルを選択し、実行するシナリオ演出を決定する。同様に、遊技制御装置演出決
定手段160は、通常状態において役抽選によりチェリー役に単独当選した場合に、実行抽
選の抽選状態が通常抽選状態でありかつシナリオ演出中でないときには、図９（Ｂ）に示
すチェリー実行抽選データテーブルを参照して、特殊抽選状態移行フラグが成立している
か否かに応じた実行抽選の抽選確率を取得し、取得した抽選確率で実行抽選を行い、シナ
リオテーブル２～シナリオテーブル８のうちのいずれかのシナリオテーブルを選択し、実
行するシナリオ演出を決定する。また同様に、遊技制御装置演出決定手段160は、通常状
態において役抽選によりボーナス役、ベル役及びチェリー役のうちのいずれの役にも当選
しなかった（ハズレを含む）場合に、実行抽選の抽選状態が通常抽選状態でありかつシナ
リオ演出中でないときには、図９（Ｃ）に示すベル実行抽選データテーブルを参照して、
特殊抽選状態移行フラグが成立しているか否かに応じた実行抽選の抽選確率を取得し、取
得した抽選確率で実行抽選を行い、シナリオテーブル１及びシナリオテーブル２のうちの
いずれかのシナリオテーブルを選択し、実行するシナリオ演出を決定する。
【００７１】
　また、本実施の形態では、遊技制御装置演出決定手段160は、通常状態において役抽選
によりボーナス役に当選した場合に、実行抽選の抽選状態が通常抽選状態でありかつシナ
リオ演出中でないときには、所定の抽選確率で実行抽選を行い、シナリオテーブル１～シ
ナリオテーブル６のうちのいずれかのシナリオテーブルを選択し、実行するシナリオ演出
を決定する。
　また、本実施の形態では、遊技制御装置演出決定手段160は、遊技状態がＲＴ状態であ
るとき、又はシナリオ演出中であるときには、実行抽選を行わない。すなわち、遊技制御
装置演出決定手段160は、遊技状態がＲＴ状態であるとき、又はシナリオ演出中であると
きには、シナリオテーブルを選択せず、実行するシナリオ演出を決定しない。ここで、「
シナリオ演出中」とは、図８に示すシナリオテーブルにおける「いずれのフリーズ演出も
実行しない」ことも含むものである。たとえば、図８に示すシナリオテーブル２では、「
１回」～「４回」のそれぞれの遊技回数に対応付けられていずれのフリーズ演出も実行し
ないことが規定されている。したがって、たとえば、シナリオテーブル２を選択した場合
には、当該遊技から４回の遊技回数が経過するまでの間が「シナリオ演出中」である。
【００７２】
　また、遊技制御装置演出決定手段160は、ボーナス遊技が終了した後、役抽選によりリ
プレイＡ役に当選するまでは実行抽選を行わない。すなわち、本実施の形態では、ボーナ
ス遊技が終了してからリプレイＡ役に初めて当選するまでの間を、実行抽選の実行を禁止
する禁止区間としている。なお、この禁止区間の終期は、リプレイＡ役の当選に限られず
、他の役の当選としてもよいし、リプレイＡ役を構成する図柄の組み合わせが有効入賞ラ
イン上に初めて停止表示されたことや、ハズレを含む特定の図柄の組み合わせが有効入賞
ライン上に初めて停止表示されたこととしてもよい。
　また、本実施の形態では、遊技制御装置演出決定手段160は、通常状態において、実行
抽選の抽選状態が通常抽選状態でありかつシナリオ演出中であるときには、選択したシナ
リオテーブルを参照して、実行するフリーズ演出を決定する。
【００７３】
　また、本実施の形態では、遊技制御装置演出決定手段160は、通常状態において、実行
抽選の抽選状態が特殊抽選状態である場合に、複数のフリーズ演出のうちから実行するフ
リーズ演出を実行抽選により決定する。
　具体的には、遊技制御装置演出決定手段160は、通常状態において役抽選によりボーナ
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ス役に当選した場合に、実行抽選の抽選状態が特殊抽選状態であるときには、図１０（Ａ
）に示すボーナス特殊実行抽選データテーブルを参照して実行抽選の抽選確率を取得し、
取得した抽選確率で実行抽選を行い、７０秒フリーズを実行することを決定する。なお、
この場合には、実行抽選を行うことなく、７０秒フリーズを実行することを決定するよう
にしてもよい。同様に、遊技制御装置演出決定手段160は、通常状態において役抽選によ
りボーナス役に当選しなかった場合に、実行抽選の抽選状態が特殊抽選状態であるときに
は、図１０（Ｂ）に示す一般特殊実行抽選データテーブルを参照して実行抽選の抽選確率
を取得し、取得した抽選確率で実行抽選を行い、２秒フリーズＡ、２秒フリーズＢ、４秒
フリーズＡ、４秒フリーズＢ、６秒フリーズＡ、６秒フリーズＢ及び８秒フリーズのうち
のいずれかを実行するか否かを決定する。
【００７４】
　なお、遊技制御装置演出決定手段160は、通常状態において、実行抽選の抽選状態が特
殊抽選状態であるときには、特殊抽選状態が終了するまで毎遊技、実行抽選を行う。
　また、本実施の形態では、遊技制御装置演出決定手段160は、いずれかのシナリオテー
ブルを選択した場合には、その旨を演出制御装置22に送信する。
　また、本実施の形態では、遊技制御装置演出決定手段160は、実行抽選の抽選状態が通
常抽選状態である場合に、特殊抽選状態移行決定手段150により特殊抽選状態移行フラグ
が成立されてから２回目以降に選択するシナリオテーブルであって、シナリオテーブル２
～シナリオテーブル６のうちのいずれかのシナリオテーブルを選択したときには、その旨
に併せて特殊抽選状態移行フラグが成立している旨を演出制御装置22に送信する。具体的
には、遊技制御装置演出決定手段160は、選択したシナリオテーブルを示すコマンドに、
特殊抽選状態移行フラグが成立している旨を示す所定の演算を行い、その演算後のコマン
ドを演出制御装置22に送信する。たとえば、遊技制御装置演出決定手段160は、選択した
シナリオテーブルを示すコマンドに、所定値（たとえば「４０Ｈ」＝「０１００００００
」）を加算又は減算し、その演算後のコマンドを演出制御装置22に送信することができる
。また、たとえば、遊技制御装置演出決定手段160は、選択したシナリオテーブルを示す
コマンド中の所定の一又は複数のビットデータの値を変更し、その変更後のコマンドを演
出制御装置22に送信することができる。
【００７５】
　ここで、「シナリオテーブルの選択が、特殊抽選状態移行フラグが成立されてから２回
目以降」であるか否かの判断は、たとえば、特殊抽選状態移行フラグが成立している場合
に、特殊抽選状態移行決定手段150による特殊抽選状態移行抽選が行われたか否かにより
判断することができる。すなわち、本実施の形態では、特殊抽選状態移行フラグが成立し
ている場合には、特殊抽選状態移行抽選は行われない。したがって、特殊抽選状態移行フ
ラグが成立しており、特殊抽選状態移行決定手段150による特殊抽選状態移行抽選が行わ
れなかった場合に、「シナリオテーブルの選択が、特殊抽選状態移行フラグが成立されて
から２回目以降」であると判断することができる。なお、特殊抽選状態移行抽選が行われ
て、この抽選の結果、特殊抽選状態移行フラグが成立した場合には、「シナリオテーブル
の選択が、特殊抽選状態移行フラグが成立されてから１回目」であると判断することがで
きる。
【００７６】
　また、たとえば、特殊抽選状態移行フラグが成立されてから１回目にシナリオテーブル
を選択したときに、シナリオテーブルを１回選択したことを記憶しておくための記憶フラ
グを成立させ、この記憶フラグの有無により、「シナリオテーブルの選択が、特殊抽選状
態移行フラグが成立されてから２回目以降」であるか否か判断することができる。
　また、本実施の形態では、遊技制御装置演出決定手段160は、いずれかのフリーズ演出
を実行することを決定した場合には、その旨を演出制御装置22に送信する。たとえば、遊
技制御装置演出決定手段160は、Ｓフリーズを実行することを決定した場合には、Ｓフリ
ーズを実行する旨を演出制御装置22に送信する。
【００７７】
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　（遊技制御装置演出実行手段170）
　遊技制御装置演出実行手段170は、遊技制御装置演出決定手段160により決定されたフリ
ーズ演出を実行するものである。本実施の形態では、遊技制御装置演出実行手段170は、
遊技制御装置演出決定手段160によりいずれかのフリーズ演出を実行することが決定され
た場合に、フリーズ演出データテーブルを参照して、決定されたフリーズ演出の演出デー
タ（遅延時間）を取得し、取得した演出データ（遅延時間）に基づいて、フリーズ演出を
実行する。たとえば、遊技制御装置演出実行手段170は、シナリオ演出中に、遊技制御装
置演出決定手段160によりＳフリーズを実行することが決定された場合には、フリーズ演
出データテーブルを参照して、Ｓフリーズの遅延時間を取得し、取得した遅延時間に基づ
いて、Ｓフリーズを実行する。また、たとえば、遊技制御装置演出実行手段170は、実行
抽選の抽選状態が特殊抽選状態である場合に、遊技制御装置演出決定手段160により２秒
フリーズＡを実行することが決定された場合には、フリーズ演出データテーブルを参照し
て、２秒フリーズＡの遅延時間を取得し、取得した遅延時間に基づいて、２秒フリーズＡ
を実行する。
【００７８】
　また、本実施の形態では、遊技制御装置演出実行手段170は、シナリオ演出中に、遊技
状態が、通常状態からＲＴ状態へ移行した場合には、実行中のシナリオ演出を終了する。
　また、本実施の形態では、遊技制御装置演出実行手段170は、遅延時間を計時する計時
手段を備えている。そして、遊技制御装置演出実行手段170は、遊技制御装置演出決定手
段160によりいずれかのフリーズ演出を実行することが決定された場合に、決定されたフ
リーズ演出の演出データ（遅延時間）を取得したときに、遅延時間の計時を開始する。
　また、本実施の形態では、遊技制御装置演出実行手段170は、遊技制御装置演出決定手
段160により実行することが決定されたフリーズ演出の演出データ（遅延時間）を取得し
たときに、回転制御手段110による、３個すべての回転リール45の回転を開始させる処理
を一旦保留する。そして、遊技制御装置演出実行手段170は、計時手段により計時される
計時時間が取得した遅延時間に達したことを契機に、保留を解除し、保留した当該処理を
回転制御手段110に開始させる。これにより、スタートスイッチ33が操作されてから全て
の回転リール45が所定の定常速度に達して定速回転するまでの時間が、通常の遊技の進行
よりも遅れることとなり、遊技の進行が遅延することとなる。
【００７９】
　（抽選状態移行制御手段180）
　抽選状態移行制御手段180は、複数の抽選状態の間で抽選状態を移行させるものである
。上述の如く、本実施の形態では、実行抽選の抽選状態として、通常抽選状態と特殊抽選
状態とを備えている。
　そして、本実施の形態では、抽選状態移行制御手段180は、実行抽選の抽選状態が通常
抽選状態である場合に、特殊抽選状態移行決定手段150により特殊抽選状態移行フラグが
成立されてから２回目以降に実行されたシナリオ演出であって、シナリオテーブル２～シ
ナリオテーブル６のうちのいずれかを参照するシナリオ演出が終了した場合に、特殊抽選
状態移行フラグが成立しているときに、抽選状態を特殊抽選状態へ移行させる。
【００８０】
　ここで、「特殊抽選状態移行フラグが成立されてから２回目以降に実行されたシナリオ
演出」とは、特殊抽選状態移行決定手段150により実行抽選の抽選状態を特殊抽選状態へ
移行させることが決定された（特殊抽選状態移行フラグが成立された）際に実行されたシ
ナリオ演出の次以降に実行されたシナリオ演出を意味するものである。
　また、上述の如く、図９（Ｃ）に示すように、通常状態において役抽選によりベル役及
びチェリー役のうちのいずれの役にも当選しなかった（ハズレを含む）場合に、実行抽選
の抽選状態が通常抽選状態であり特殊抽選状態移行フラグが成立しているときには、遊技
制御装置演出実行手段170によりシナリオテーブル１が９０．０％の確率で選択されるも
のとなっている。したがって、「シナリオテーブル２～シナリオテーブル６のうちのいず
れかを参照するシナリオ演出が終了した場合に、抽選状態を特殊抽選状態へ移行させる」
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とは、遊技制御装置演出実行手段170によりシナリオテーブル１が選択されて、シナリオ
テーブル１を参照するシナリオ演出が終了した場合には、抽選状態を特殊抽選状態へ移行
させないことを意味するものである。
【００８１】
　また、本実施の形態では、抽選状態移行制御手段180は、実行抽選の抽選状態が特殊抽
選状態である場合に、遊技制御装置演出決定手段160により２秒フリーズＡ、４秒フリー
ズＡ、６秒フリーズＡ、８秒フリーズ若しくは７０秒フリーズを実行することが決定され
たとき、又は実行抽選の抽選状態が特殊抽選状態である場合に、通常状態において所定の
遊技回数（たとえば３２回）が経過したときに、抽選状態を通常状態へ移行させる。
　（演出データ記憶手段190）
　演出データ記憶手段190は、実行する演出の演出データ及び演出パターンなどを記憶す
るものである。演出データとしては、表示装置55に表示するための画像データ、及びスピ
ーカから発するためのサウンドデータなどがある。
【００８２】
　また、演出パターンは、遊技の進行に伴って、どのようなタイミング（たとえば、スタ
ートスイッチ33の操作時や各ストップスイッチ34の操作時など）で、どのような演出を実
行するか（たとえば、演出用ランプ17をどのように点灯、点滅又は消灯させるか、スピー
カからどのようなサウンドを発するか、及び表示装置55にどのような画像を表示させるか
等）を定めたものである。本実施の形態では、役抽選の結果に応じて、それぞれ複数種類
の演出パターンが設けられている。
　また、本実施の形態では、演出データ記憶手段190は、後述する有利遊技へ移行させる
か否かを決定する抽選（以下、「移行抽選」とする。）の抽選確率が規定された移行抽選
データテーブルを記憶している。具体的には、演出データ記憶手段190は、図１２に示す
ように、移行抽選データテーブルとして、後述する低確率モードにおいて参照される低確
率移行抽選データテーブルと、後述する高確率モードにおいて参照される高確率移行抽選
データテーブルと、７０秒フリーズが実行される場合に参照される確定移行抽選データテ
ーブルと、シナリオテーブル７を参照して実行するシナリオ演出が実行される場合に参照
される特定移行抽選データテーブルとを記憶している。
【００８３】
　低確率移行抽選データテーブル及び高確率移行抽選データテーブルのそれぞれには、図
１２（Ａ）及び（Ｂ）に示すように、２秒フリーズＡ、４秒フリーズＡ、６秒フリーズＡ
及び８秒フリーズのそれぞれに対応付けられて移行抽選の抽選確率が規定されている。た
とえば、低確率移行抽選データテーブルには、２秒フリーズＡに対応付けられて、当選確
率が２０．０％でかつハズレの確率が８０．０の抽選確率が規定され、また、たとえば、
高確率移行抽選データテーブルには、２秒フリーズＡに対応付けられて、当選確率が４０
．０％でかつハズレの確率が６０．０の抽選確率が規定されている。
　また、確定移行抽選データテーブルには、図１２（Ｃ）に示すように、７０秒フリーズ
に対応付けられて、当選確率が１００．０％でかつハズレの確率が０．０の抽選確率が規
定されている。
【００８４】
　また、特定移行抽選データテーブルには、図１２（Ｄ）に示すように、シナリオテーブ
ル７を参照して実行するシナリオ演出に対応付けられて、当選確率が９０．０％でかつハ
ズレの確率が１０．０の抽選確率が規定されている。
　また、本実施の形態では、各移行抽選データテーブルにおける各抽選確率は、生成した
乱数の判定に用いる値数として各テーブルに規定されている。
　なお、低確率移行抽選データテーブルは、１つに限られず、少なくとも一部の抽選確率
が異なるテーブルを複数設けるようにしてもよい。また同様に、高確率移行抽選データテ
ーブル、確定移行抽選データテーブル及び特定移行抽選データテーブルについても、１つ
に限られず、複数としてもよい。
【００８５】
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　（モード決定手段200）
　モード決定手段200は、移行抽選に関する複数のモードのうちからモードを決定するも
のである。本実施の形態では、移行抽選に関するモードとして、低確率モードと、高確率
モードとを備えている。なお、モードの種類としてはこれに限られるものではない。
　上述の如く、低確率モードでは低確率移行抽選データテーブルが参照され、また、高確
率モードでは高確率移行抽選データテーブルが参照される。そして、低確率移行抽選デー
タテーブルよりも高確率移行抽選データテーブル方が、同一のフリーズ演出に対する移行
抽選の当選確率が高く設定されている。このため、本実施の形態では、低確率モードより
も高確率モードの方が遊技者にとって有利なモードとなっている。
【００８６】
　そして、本実施の形態では、モード決定手段200は、遊技制御装置21から送信された、
特殊抽選状態移行フラグが成立している旨を受信した場合に、低確率モード及び高確率モ
ードのうちからモードを抽選により決定する。
　（有利遊技移行決定手段210）
　有利遊技移行決定手段210は、遊技者にとって通常遊技（遊技状態が通常状態である遊
技であって、ＡＴでない遊技）よりも有利な遊技であって、ボーナス遊技とは異なる遊技
である有利遊技へ移行することを決定するものである。本実施の形態では、有利遊技移行
決定手段210は、遊技制御装置演出実行手段170により実行される演出がシナリオテーブル
８を参照して実行するシナリオ演出（第１の遊技制御装置演出）である場合に、有利遊技
へ移行することを決定する。
【００８７】
　また、本実施の形態では、有利遊技移行決定手段210は、遊技制御装置演出実行手段170
により実行される演出がシナリオテーブル７を参照して実行するシナリオ演出である場合
に、図１２（Ｄ）に示す特定移行抽選データテーブルを参照して移行抽選の抽選確率を取
得し、取得した抽選確率で移行抽選を行い、移行抽選の結果が当選の場合に、有利遊技へ
移行することを決定する。
　また、本実施の形態では、有利遊技移行決定手段210は、遊技制御装置演出実行手段170
により実行されるフリーズ演出が第２の遊技制御装置演出としての２秒フリーズＡ、４秒
フリーズＡ、６秒フリーズＡ又は８秒フリーズである場合に、モード決定手段200により
決定された現在のモードに基づいて移行抽選データテーブルを参照して、実行されるフリ
ーズ演出に基づいて移行抽選の抽選確率を取得し、取得した抽選確率で移行抽選を行い、
移行抽選の結果が当選の場合に、有利遊技へ移行することを決定する。たとえば、有利遊
技移行決定手段210は、遊技制御装置演出実行手段170により実行されるフリーズ演出が２
秒フリーズＡでありかつ現在のモードが低確率モードである場合には、図１２（Ａ）に示
す低確率移行抽選データテーブルを参照して、２秒フリーズＡに対応付けられている当選
確率が２０．０％でかつハズレの確率が８０．０％の抽選確率を取得し、取得した抽選確
率で移行抽選を行い、移行抽選の結果が当選の場合に、有利遊技へ移行することを決定す
る。
【００８８】
　また、本実施の形態では、有利遊技移行決定手段210は、遊技制御装置演出実行手段170
により実行されるフリーズ演出が第２の遊技制御装置演出としての７０秒フリーズである
場合に、確定移行抽選データテーブルを参照して移行抽選の抽選確率を取得し、取得した
抽選確率で移行抽選を行い、移行抽選の結果が当選の場合に、有利遊技へ移行することを
決定する。なお、本実施の形態では、この場合には、図１２（Ｃ）に示すように、当選確
率が１００．０％に規定されているので、有利遊技移行決定手段210は、必ず、有利遊技
へ移行することを決定する。またなお、この場合では、有利遊技移行決定手段210は、移
行抽選を行うことなく、有利遊技へ移行することを決定するようにしてもよい。
【００８９】
　また、本実施の形態では、有利遊技移行決定手段210は、遊技制御装置演出実行手段170
により実行されるフリーズ演出が２秒フリーズＢ、４秒フリーズＢ又は６秒フリーズＢで
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ある場合には、移行抽選を行わないとともに、有利遊技へ移行することを決定しない。す
なわち、本実施の形態では、遊技制御装置演出実行手段170により実行されるフリーズ演
出が２秒フリーズＡ、４秒フリーズＡ、６秒フリーズＡ又は８秒フリーズである場合には
、移行抽選が行われて、有利遊技へ移行することが決定される可能性があるが、実行され
るフリーズ演出が２秒フリーズＢ、４秒フリーズＢ又は６秒フリーズＢである場合には、
移行抽選が行われず、有利遊技へ移行することが決定されることはない。
【００９０】
　また、本実施の形態では、有利遊技移行決定手段210は、後述するペナルティ期間中は
、移行抽選を行わない。すなわち、ペナルティ期間中に、シナリオテーブル７又はシナリ
オテーブル８を参照して実行するシナリオ演出や、２秒フリーズＡなどのフリーズ演出が
実行されても、有利遊技へ移行することが決定されることはない。
　（有利遊技制御手段220）
　有利遊技制御手段220は、有利遊技を制御するものである。本実施の形態では、有利遊
技制御手段220は、有利遊技として、役抽選の結果に関する情報を遊技者に対して報知す
るという態様の遊技を行う。このような態様の遊技は、アシストタイム（ＡＴ）などと呼
ばれるものである。また、役抽選の結果に関する情報（報知の内容）としては、当選した
役の情報などがある。
【００９１】
　遊技者は、たとえば当選した小役が報知されると、当選した小役を構成する図柄の組み
合わせがいずれかの有効入賞ライン上に停止するようタイミングを図ってストップスイッ
チ34を操作することにより、報知がない場合と比較してより多くの小役を構成する図柄の
組み合わせを有効入賞ライン上に停止表示させることができ、ひいてはより多くの枚数の
メダルを獲得することができる。このため、有利遊技としてのＡＴは、通常遊技よりも遊
技者にとって有利な遊技となっている。特に本実施の形態では、役抽選により赤７プラム
役、青７プラム役又はＢＡＲプラム役に当選した場合に、当選した役を遊技者に対して報
知することにより、ＡＴは、遊技者にとって通常遊技よりも有利な遊技となっている。
【００９２】
　また、本実施の形態では、有利遊技制御手段220は、有利遊技移行決定手段210により有
利遊技へ移行することが決定された場合に、ボーナス当選フラグが成立していないときに
、次の遊技から、有利遊技としてのＡＴを開始する。なお、有利遊技制御手段220は、有
利遊技移行決定手段210により有利遊技へ移行することが決定された場合に、ボーナス当
選フラグが成立しているときには、当該ボーナス当選フラグに対応するボーナス遊技が終
了した後の１回目（最初）の遊技から有利遊技としてのＡＴを開始する。
　また、本実施の形態では、有利遊技制御手段220は、ＡＴ中に、通常状態において役抽
選によりリプレイＡＢ役又はリプレイＡＢＣ役に当選したときに、リプレイＢ役を構成す
る図柄の組み合わせを有効入賞ライン上に停止表示させるためのストップスイッチ34の操
作順序を遊技者に報知する。この報知に従ってストップスイッチ34を操作すると、リプレ
イＢ役を構成する図柄の組み合わせが有効入賞ライン上に停止表示され、上述の如く、遊
技状態が通常状態からＲＴ状態へ移行される。
【００９３】
　また、本実施の形態では、有利遊技制御手段220は、ＡＴ中に、ＲＴ状態において役抽
選によりリプレイＢＣ役、リプレイＡＣ役又はリプレイＡＣＤ役に当選したときに、リプ
レイＡ役又はリプレイＢ役を構成する図柄の組み合わせを有効入賞ライン上に停止表示さ
せるためのストップスイッチ34の操作順序を遊技者に報知する。この報知に従ってストッ
プスイッチ34を操作すると、リプレイＡ役又はリプレイＢ役を構成する図柄の組み合わせ
が有効入賞ライン上に停止表示され、上述の如く、遊技状態がＲＴ状態に維持される。
　また、本実施の形態では、有利遊技制御手段220は、所定回数（たとえば５０回）の遊
技にわたってＡＴを実行する。また、有利遊技制御手段220は、ＡＴ中に、役抽選により
ボーナス役に当選した場合、又はＡＴ中に、遊技状態がＲＴ状態から通常状態へ移行した
場合には、ＡＴを終了する。
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【００９４】
　なお、ＡＴの終了の契機としては、これに限られるものではなく、たとえば、役抽選に
より所定の役に当選したことを所定の回数報知したことを契機に、ＡＴを終了するように
してもよい。
　（演出実行手段240）
　演出実行手段240は、表示装置55、演出用ランプ17及びスピーカを制御して、遊技の演
出を実行するものである。本実施の形態では、演出実行手段240は、遊技制御装置21から
送信された、シナリオテーブル２～シナリオテーブル６のうちのいずれかのシナリオテー
ブルを選択した旨に併せて特殊抽選状態移行フラグが成立している旨を受信した場合に、
当該シナリオ演出中において、実行抽選の抽選状態が特殊抽選状態へ移行することを遊技
者に報知する演出を実行する。なお、演出実行手段240は、当該シナリオ演出中において
、遊技状態が通常状態からＲＴ状態へ移行した場合には、実行抽選の抽選状態が特殊抽選
状態へ移行することを遊技者に報知する演出を終了する。
【００９５】
　また、演出実行手段240は、特殊抽選状態移行フラグが成立していない状態で、通常状
態において役抽選によりベル役又はチェリー役に単独当選した場合に、遊技制御装置21か
ら送信された、所定のシナリオテーブルを選択した旨を受信した場合に、当該シナリオ演
出中において、ボーナス役の当選を遊技者に期待させる演出を実行する。なお、この場合
には、ボーナス役に当選はしていないので、ボーナス役に当選したことを遊技者に報知す
ることはない。
　また、本実施の形態では、演出実行手段240は、通常状態において、実行抽選の抽選状
態が特殊抽選状態である場合に、現在の抽選状態が特殊抽選状態であることを遊技者に報
知するとともに、現在のモードを遊技者に報知する演出を実行する。
【００９６】
　また、本実施の形態では、演出実行手段240は、遊技制御装置演出実行手段170により実
行されるフリーズ演出が２秒フリーズＡ、４秒フリーズＡ、６秒フリーズＡ、８秒フリー
ズ又は７０秒フリーズである場合に、移行抽選の結果を報知する報知演出を実行する。具
体的には、演出実行手段240は、移行抽選の結果が当選の場合には、ＡＴに当選した旨を
遊技者に報知する報知演出を実行し、また、移行抽選の結果がハズレの場合には、ＡＴに
当選しなかった旨を遊技者に報知する報知演出を実行する。
　一方、遊技制御装置演出実行手段170により実行されるフリーズ演出が２秒フリーズＢ
、４秒フリーズＢ又は６秒フリーズＢである場合には、移行抽選が行われないので、演出
実行手段240は、移行抽選の結果を報知する報知演出を実行しない。なお、この場合には
、ＡＴに当選しなかった旨を遊技者に報知する報知演出を実行するようにしてもよい。
【００９７】
　（ペナルティ期間設定手段250）
　ペナルティ期間設定手段250は、遊技状態が通常状態である遊技であって、ＡＴ遊技で
ない遊技において、中停止スイッチ57又は右停止スイッチ58を最初に操作する操作順序で
ストップスイッチ34の操作が行われたときに、それ以降の所定回数（たとえば８回）の遊
技にわたって、有利遊技移行決定手段210による移行抽選が行われないようにするペナル
ティ期間を設定するものである。
　また、ペナルティ期間設定手段250は、ペナルティ期間を設定してから所定回数（たと
えば８回）の遊技を実行したとき、ペナルティ期間を解除する。
【００９８】
　（スロットマシン10の動作）
　以下、図１３～図１６に示すフローチャートに基づいて、本実施の形態に係るスロット
マシン10の動作の概略を説明する。まず、スロットマシン10の遊技制御装置21における処
理であるメイン制御処理について説明する。
　図１３に示すステップ１００において、遊技制御手段60により、スタートスイッチ33が
操作されたか否かが判断される。ここで、操作されたと判断されると、ステップ１０１に
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進む。一方、操作されていないと判断されると、再度ステップ１００となる。
　ステップ１０１において、役抽選手段100により、役抽選が行われ、役抽選の結果が演
出制御装置22に送信される。そして、次のステップ１０２に進む。
【００９９】
　ステップ１０２において、通常状態において特殊抽選状態移行フラグが成立しているか
否かが判断される。ここで、成立していると判断されると、ステップ１０３に進む。一方
、成立していないと判断されると、ステップ１０４に進む。
　ステップ１０３において、特殊抽選状態移行決定手段150により、特殊抽選状態移行抽
選に関する処理である特殊抽選状態移行抽選処理が行われる。そして、次のステップ１０
４に進む。
　ステップ１０４において、遊技制御装置演出決定手段160により、通常状態において、
実行するフリーズ演出を決定するフリーズ演出決定処理が行われる。なお、遊技状態が通
常状態でない場合には、当該処理は行われない。また、ボーナス遊技が終了してからリプ
レイＡ役が初めて停止表示されるまでの間（禁止区間）においても、当該処理は行われな
い。そして、次のステップ１０５に進む。
【０１００】
　ステップ１０５において、ウェイト制御手段115により、ウェイトに関するウェイト処
理が行われる。具体的には、ウェイト時間を計時する計時手段により計時される計時時間
が４．１秒以下である場合に、回転制御手段110による、３個すべての回転リール45の回
転を開始させる処理が一旦保留される。そして、計時時間が４．１秒経過した後に、保留
が解除され、保留した回転制御手段110による当該処理が開始可能となる。そして、次の
ステップ１０６に進む。
　ステップ１０６において、遊技制御装置演出実行手段170により、遊技制御装置演出決
定手段160により決定されたフリーズ演出を実行するフリーズ演出実行処理が行われる。
具体的には、実行するフリーズ演出の遅延時間が取得され、回転制御手段110による、３
個すべての回転リール45の回転を開始させる処理が一旦保留される。そして、計時手段に
より計時される計時時間が取得した遅延時間に達すると、保留が解除され、保留した回転
制御手段110による当該処理が開始可能となる。
【０１０１】
　ステップ１０７において、回転制御手段110より、３個すべての回転リール45の回転が
開始される。そして、次のステップ１０８に進む。
　ステップ１０８において、遊技制御手段60により、ストップスイッチ34が操作されたか
否かが判断される。ここで、操作されたと判断されると、ステップ１０９に進む。一方、
操作されていないと判断されると、再度ステップ１０８となる。
　ステップ１０９において、停止制御手段120により、操作されたストップスイッチ34に
対応する回転リール45の停止制御が行われる。そして、次のステップ１１０に進む。
　ステップ１１０において、遊技制御手段60により、すべての回転リール45の回転が停止
したか否かが判断される。ここで、すべての回転リール45の回転が停止したと判断される
と、ステップ１１１に進む。一方、すべての回転リール45の回転が停止していないと判断
されると、ステップ１０８に戻る。
【０１０２】
　ステップ１１１において、停止図柄判定手段130により、有効入賞ライン上に停止表示
された図柄の組み合わせを判定する停止表示図柄判定処理が行われ、判定の結果が演出制
御装置22に送信される。そして、次のステップ１１２に進む。
　ステップ１１２において、遊技制御手段60により、停止表示された図柄の組み合わせに
応じた処理が行われる。たとえば、いずれかの小役を構成する図柄の組み合わせが停止表
示された場合には、遊技制御手段60により、当該役に応じた枚数のメダルの払い出しが行
われる。また、たとえば、いずれかのボーナス役を構成する図柄の組み合わせが停止表示
された場合には、遊技状態移行制御手段135により、当該役に応じたボーナス状態へ遊技
状態が移行される。また、たとえば、通常状態においてリプレイＢ役を構成する図柄の組
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み合わせが有効入賞ライン上に停止表示された場合には、遊技状態がＲＴ状態へ移行され
、また、たとえば、ＲＴ状態においてリプレイＣ役を構成する図柄の組み合わせが有効入
賞ライン上に停止表示された場合には、遊技状態が通常状態へ移行される。そして、次の
ステップ１１３に進む。
【０１０３】
　ステップ１１３において、抽選状態移行制御手段180により、実行抽選の抽選状態の移
行に関する抽選状態移行処理が行われる。具体的には、特殊抽選状態移行フラグが成立さ
れてから２回目以降に実行されたシナリオ演出であって、シナリオテーブル２～シナリオ
テーブル６のうちのいずれかを参照するシナリオ演出が終了したときには、抽選状態が特
殊抽選状態へ移行される。また、遊技制御装置演出決定手段160により２秒フリーズＡ、
４秒フリーズＡ、６秒フリーズＡ、８秒フリーズ若しくは７０秒フリーズを実行すること
が決定されたとき、又は所定の遊技回数（たとえば３２回）が経過したときには、抽選状
態が通常状態へ移行される。そして、当該メイン制御処理が終了する。
【０１０４】
　次に、上述したステップ１０３の特殊抽選状態移行抽選処理について説明する。
　図１４に示すステップ２００において、役抽選によりベル役に当選したか否かが判断さ
れる。ここで、当選したと判断されると、ステップ２０１に進む。一方、当選していない
と判断されると、ステップ２０２に進む。
　ステップ２０１において、特殊抽選状態移行決定手段150により、ベル移行抽選データ
テーブルが参照されて特殊抽選状態移行抽選の抽選確率が取得される。そして、ステップ
２０５に進む。
　ステップ２０２において、役抽選によりチェリー役に当選したか否かが判断される。こ
こで、当選したと判断されると、ステップ２０３に進む。一方、当選していないと判断さ
れると、ステップ２０４に進む。
【０１０５】
　ステップ２０３において、特殊抽選状態移行決定手段150により、チェリー移行抽選デ
ータテーブルが参照されて特殊抽選状態移行抽選の抽選確率が取得される。そして、ステ
ップ２０５に進む。
　ステップ２０４において、特殊抽選状態移行決定手段150により、一般移行抽選データ
テーブルが参照されて特殊抽選状態移行抽選の抽選確率が取得される。そして、次のステ
ップ２０５に進む。
　ステップ２０５において、特殊抽選状態移行決定手段150により、特殊抽選状態移行抽
選が行われる。そして、次のステップ２０６に進む。
【０１０６】
　ステップ２０６において、特殊抽選状態移行抽選の結果が当選であるか否かが判断され
る。ここで、当選であると判断されると、ステップ２０７に進む。一方、ハズレであると
判断されると、当該特殊抽選状態移行抽選処理が終了する。
　ステップ２０７において、特殊抽選状態移行決定手段150により、抽選状態を特殊抽選
状態へ移行させることが決定され、特殊抽選状態項フラグが成立される。そして、当該特
殊抽選状態移行抽選処理が終了する。
　次に、上述したステップ１０４におけるフリーズ演出決定処理について説明する。
　図１５に示すステップ３００において、実行抽選の抽選状態が通常抽選状態であるか否
かが判断される。ここで、通常抽選状態であると判断されると、ステップ３０１に進む。
一方、通常抽選状態でないと判断されると、ステップ３１１に進む。
【０１０７】
　ステップ３０１において、シナリオ演出中であるか否かが判断される。ここで、シナリ
オ演出中でないと判断されると、ステップ３０２に進む。一方、シナリオ演出中であると
判断されると、ステップ３１０に進む。
　ステップ３０２において、役抽選によりベル役に単独当選したか否かが判断される。こ
こで、単独当選したと判断されると、ステップ３０３に進む。一方、単独当選していない
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と判断されると、ステップ３０４に進む。
　ステップ３０３において、遊技制御装置演出決定手段160により、ベル実行抽選データ
テーブルが参照されて、特殊抽選状態移行フラグが成立しているか否かに応じた実行抽選
の抽選確率が取得される。そして、ステップ３０７に進む。
【０１０８】
　ステップ３０４において、役抽選によりチェリー役に単独当選したか否かが判断される
。ここで、単独当選したと判断されると、ステップ３０５に進む。一方、単独当選してい
ないと判断されると、ステップ３０６に進む。
　ステップ３０５において、遊技制御装置演出決定手段160により、チェリー実行抽選デ
ータテーブルが参照されて、特殊抽選状態移行フラグが成立しているか否かに応じた実行
抽選の抽選確率が取得される。そして、ステップ３０７に進む。
　ステップ３０６において、遊技制御装置演出決定手段160により、一般実行抽選データ
テーブルが参照されて、特殊抽選状態移行フラグが成立しているか否かに応じた実行抽選
の抽選確率が取得される。そして、ステップ３０７に進む。
【０１０９】
　ステップ３０７において、遊技制御装置演出決定手段160により、実行抽選が行われる
。そして、次のステップ３０８に進む。
　ステップ３０８において、遊技制御装置演出決定手段160により、いずれかのシナリオ
テーブルが選択される。そして、次のステップ３０９に進む。
　ステップ３０９において、遊技制御装置演出決定手段160により、所定のシナリオテー
ブルを選択した旨が演出制御装置22に送信される。なお、特殊抽選状態移行フラグが成立
されてから２回目以降に選択するシナリオテーブルであって、シナリオテーブル２～シナ
リオテーブル６のうちのいずれかのシナリオテーブルが選択されたときには、所定のシナ
リオテーブルを選択した旨に併せて特殊抽選状態移行フラグが成立している旨が演出制御
装置22に送信される。具体的には、特殊抽選状態移行フラグが成立しており、特殊抽選状
態移行決定手段150による特殊抽選状態移行抽選が行われなかった場合（ステップ１０２
でＹ）に、シナリオテーブル２～シナリオテーブル６のうちのいずれかのシナリオテーブ
ルが選択されたときには、所定のシナリオテーブルを選択した旨に併せて特殊抽選状態移
行フラグが成立している旨が演出制御装置22に送信される。そして、次のステップ３１０
に進む。
【０１１０】
　ステップ３１０において、遊技制御装置演出決定手段160により、選択したシナリオテ
ーブルを参照して、いずれかのフリーズ演出を実行するか否かが決定される。そして、当
該フリーズ演出決定処理が終了する。
　ステップ３１１において、役抽選によりボーナス役に当選したか否かが判断される。こ
こで、当選したと判断されると、ステップ３１２に進む。一方、当選していないと判断さ
れると、ステップ３１３に進む。
　ステップ３１２において、遊技制御装置演出決定手段160により、ボーナス特殊実行抽
選データテーブルが参照されて実行抽選の抽選確率が取得される。そして、ステップ３１
４に進む。
【０１１１】
　ステップ３１３において、遊技制御装置演出決定手段160により、一般特殊実行抽選デ
ータテーブルが参照されて実行抽選の抽選確率が取得される。そして、ステップ３１４に
進む。
　ステップ３１４において、遊技制御装置演出決定手段160により、実行抽選が行われる
。そして、次のステップ３１５に進む。
　ステップ３１５において、遊技制御装置演出決定手段160により、いずれかのフリーズ
演出を実行するか否かが決定される。そして、当該フリーズ演出決定処理が終了する。
　次に、スロットマシン10の演出制御装置22における処理であるサブ制御処理について説
明する。
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【０１１２】
　図１６に示すステップ４００において、遊技制御装置演出実行手段170により実行され
る演出がシナリオテーブル８を参照して実行するシナリオ演出であるか否かが判断される
。ここで、シナリオテーブル８を参照して実行するシナリオ演出でないと判断されると、
ステップ４０１に進む。一方、シナリオテーブル８を参照して実行するシナリオ演出であ
ると判断されると、ステップ４１１に進む。
　ステップ４０１において、遊技制御装置演出実行手段170により実行されるフリーズ演
出が２秒フリーズＡ、４秒フリーズＡ、６秒フリーズＡ又は８秒フリーズであるか否かが
判断される。ここで、いずれかのフリーズ演出であると判断されると、ステップ４０２に
進む。一方、いずれのフリーズ演出でもないと判断されると、ステップ４０５に進む。
【０１１３】
　ステップ４０２において、モードが高確率モードであるか否かが判断される。ここで、
高確率モードであると判断されると、ステップ４０３に進む。一方、高確率モードでない
、すなわち低確率モードであると判断されると、ステップ４０４に進む。
　ステップ４０３において、有利遊技移行決定手段210により、高確率移行抽選データテ
ーブルが参照されて、実行されるフリーズ演出に基づいて移行抽選の抽選確率が取得され
る。そして、ステップ４０９に進む。
　ステップ４０４において、有利遊技移行決定手段210により、低確率移行抽選データテ
ーブルが参照されて、実行されるフリーズ演出に基づいて移行抽選の抽選確率が取得され
る。そして、ステップ４０９に進む。
【０１１４】
　ステップ４０５において、遊技制御装置演出実行手段170により実行されるフリーズ演
出が７０秒フリーズであるか否かが判断される。ここで、７０秒フリーズであると判断さ
れると、ステップ４０６に進む。一方、７０秒フリーズでないと判断されると、ステップ
４０７に進む。
　ステップ４０６において、有利遊技移行決定手段210により、確定移行抽選データテー
ブルが参照されて移行抽選の抽選確率が取得される。そして、ステップ４０９に進む。
　ステップ４０７において、遊技制御装置演出実行手段170により実行される演出がシナ
リオテーブル７を参照して実行するシナリオ演出であるか否かが判断される。ここで、シ
ナリオテーブル７を参照して実行するシナリオ演出であると判断されると、ステップ４０
８に進む。一方、シナリオテーブル７を参照して実行するシナリオ演出でないと判断され
ると、当該サブ制御処理が終了する。
【０１１５】
　ステップ４０８において、有利遊技移行決定手段210により、特定移行抽選データテー
ブルが参照されて移行抽選の抽選確率が取得される。そして、ステップ４０９に進む。
　ステップ４０９において、有利遊技移行決定手段210により、移行抽選が行われる。そ
して、次のステップ４１０に進む。
　ステップ４１０において、移行抽選の結果が当選であるか否かが判断される。ここで、
当選であると判断されると、ステップ４１１に進む。一方、ハズレであると判断されると
、当該サブ制御処理が終了する。
　ステップ４１１において、有利遊技移行決定手段210により、有利遊技へ移行すること
が決定される。そして、当該サブ制御処理が終了する。
【０１１６】
　なお、ステップ４００～ステップ４１１の処理は、ペナルティ期間中においては行われ
ない。
　（作用・効果）
　以上説明したように、本実施の形態では、通常状態において、特殊抽選状態移行フラグ
が成立していない場合に、特殊抽選状態移行抽選を行い、特殊抽選状態移行抽選の結果に
基づいて、実行抽選の抽選状態を特殊抽選状態へ移行させることを決定する。抽選状態を
特殊抽選状態へ移行させることを決定すると、特殊抽選状態移行フラグを成立させる。
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　また、本実施の形態では、通常状態において役抽選によりベル役又はチェリー役に当選
した場合に、実行抽選の抽選状態が通常抽選状態でありかつシナリオ演出中でないときに
、実行抽選によりシナリオテーブルを選択し、シナリオ演出を実行する。このとき実行す
るシナリオ演出は、ボーナス役の当選を遊技者に期待させるものとなっている。
【０１１７】
　また、本実施の形態では、特殊抽選状態移行フラグが成立するのは、役抽選によりベル
役又はチェリー役に当選したときとなっている。そして、この場合に実行したシナリオ演
出、すなわち上述したボーナス役の当選を遊技者に期待させるシナリオ演出が終了した後
に、シナリオテーブル２～シナリオテーブル６のうちのいずれかを参照して実行するシナ
リオ演出が終了すると、実行抽選の抽選状態が特殊抽選状態へ移行する。
　実行抽選の抽選状態が特殊抽選状態へ移行すると、毎遊技、実行抽選が行われ、２秒フ
リーズＡ、２秒フリーズＢ、４秒フリーズＡ、４秒フリーズＢ、６秒フリーズＡ、６秒フ
リーズＢ、８秒フリーズ及び７０秒フリーズのうちのいずれかのフリーズ演出が高い確率
（約５０％）で実行される。２秒フリーズＡ、４秒フリーズＡ、６秒フリーズＡ、８秒フ
リーズ又は７０秒フリーズが実行されると、ペナルティ期間中でないことを条件に、移行
抽選により有利遊技へ移行することが決定される。
【０１１８】
　また、特殊抽選状態は、２秒フリーズＡ、４秒フリーズＡ、６秒フリーズＡ、８秒フリ
ーズ又は７０秒フリーズが実行されると、終了して通常抽選状態へ移行するが、２秒フリ
ーズＢ、４秒フリーズＢ又は６秒フリーズＢが実行されても、終了せず通常抽選状態へ移
行しない。すなわち、２秒フリーズＢ、４秒フリーズＢ及び６秒フリーズＢは、現在の状
態が、有利遊技へ移行する確率が高い遊技者にとって有利な状態であることを遊技者に報
知する演出となっている。これにより、特殊抽選状態においては、当該状態が終了するま
で、２秒フリーズＢ、４秒フリーズＢ又は６秒フリーズＢが頻繁に実行されるので、ベル
役やチェリー役に当選したときなどでしかフリーズ演出が実行されない通常抽選状態との
差異が明確となり、従来の音、光、画像による、有利遊技へ移行し易い状態（移行抽選の
抽選確率が高い状態）であることを遊技者に報知する演出に比べて、より多くの高揚感や
期待感を遊技者に持たせることができる。
【０１１９】
　また、本実施の形態では、通常状態において役抽選によりチェリー役に単独当選した場
合であって、特殊抽選状態移行フラグが成立していない場合に、実行抽選の抽選状態が通
常抽選状態でありかつシナリオ演出中でないときに、実行抽選によりシナリオテーブル８
が選択されると、ペナルティ期間中でないことを条件に、有利遊技へ移行することが決定
される。また同様に、この場合に、シナリオテーブル７が選択されると、ペナルティ期間
中でないことを条件に、移行抽選により有利遊技へ移行することが決定される。
　また、本実施の形態では、チェリー役の単独当選確率は、約１／１００に設定されてい
る。また、チェリー役に当選したときに、特殊抽選状態移行抽選でハズレとなる確率は、
９／１０に設定されている。このため、通常抽選状態においては、シナリオテーブル８を
抽選対象とする実行抽選は、約９／１０００（（約１／１００）×（９／１０））の確率
でしか実行されないのに対して、特殊抽選状態においては、毎遊技、実行抽選が行われる
。これにより、本実施の形態では、通常抽選状態は、有利遊技へ移行し難い状態となって
いるのに対して、特殊抽選状態は、有利遊技へ移行し易い状態となっている。
【０１２０】
　以上より本発明によれば、シナリオテーブル８を参照して実行するシナリオ演出や２秒
フリーズＡなどの実行により有利遊技へ移行可能とするとともに、実行抽選の抽選状態と
して、通常抽選状態と、特殊抽選状態とを設け、シナリオテーブル８を抽選対象とする実
行抽選の実行頻度よりも、２秒フリーズＡなどを抽選対象とする実行抽選の実行頻度を高
くすることにより、有利遊技へ移行し難い状態（通常抽選状態）と有利遊技へ移行し易い
状態（特殊抽選状態）とを含む複数の状態を遊技制御装置21で作り出すことができるとと
もに、この状態（抽選状態）を遊技制御装置21で管理することができるので、抽選状態を
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遊技者に報知或いは示唆する演出に、遊技制御装置演出を絡ませることができ、遊技の興
趣を向上させることができる。
【０１２１】
　（他の実施の形態）
　上述した実施の形態では、フリーズ演出中に、回転リール45を用いた演出である回転リ
ール演出を実行することもできる。すなわち、遊技制御装置演出には、フリーズ演出中に
実行する回転リール演出を含めることもできる。
　また、上述した実施の形態では、有利遊技として、当選した小役を遊技者に対して報知
するアシストタイム（ＡＴ）を実行するとしたが、ＡＴに限られるものではなく、たとえ
ば、再遊技当選の当選確率を通常遊技と異なるように設定したリプレイタイム（ＲＴ）を
実行するようにしてもよい。また、たとえば、少なくともいずれかの回転リール45のスベ
リコマ数を０コマ又は１コマにすることにより、いわゆる目押しを可能としたチャレンジ
タイム（ＣＴ）を実行するようにしてもよい。
【０１２２】
　また、上述した実施の形態では、ＡＴは、当選した小役を遊技者に対して報知する遊技
であるが、これに限られるものではない。たとえば、ＡＴとしては、当選した小役を構成
する図柄の組み合わせが有効入賞ライン上に停止表示されることとなるストップスイッチ
34の操作順序（いわゆる「押し順」）を報知するタイプのものもある。
　本発明は、上述した実施の形態に限定されるものではなく、本発明の目的を達成できる
範囲における変形および改良なども含むものである。また、本発明は、上述した実施の形
態を適宜組み合わせる、または組み替えることもできる。
【符号の説明】
【０１２３】
 10　スロットマシン（遊技機）　　　　　 21　遊技制御装置
 22　演出制御装置　　　　　　　　　　　140　遊技制御装置演出データ記憶手段
150　特殊抽選状態移行決定手段　　　　　160　遊技制御装置演出決定手段
170　遊技制御装置演出実行手段　　　　　180　抽選状態移行制御手段
190　演出データ記憶手段　　　　　　　　210　有利遊技移行決定手段
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