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(57)【特許請求の範囲】
【請求項１】
　スロットマシン遊技において、所定の停止操作により回転中のリールを停止させるとき
に用いられ、遊技者の所望する図柄で前記リールが停止するように支援するスロットマシ
ン遊技支援装置であって、
　前記リールに表された図柄の配置を示す図柄配置データと、前記リールの回転を始動さ
せるための遊技者による所定の始動操作からの経過時間とこの経過時間に伴って変化する
リール上の図柄の位置との関係を示す図柄位置データと、を含む、スロットマシンにおけ
るリール制御に関するリール制御情報を記憶する記憶手段と、
　スロットマシン遊技における前回ゲームの停止図柄の組合せを示す停止出目情報を入力
する停止出目情報入力手段と、
　遊技者が行う前記始動操作のタイミングを、みなし生成する始動操作タイミング生成手
段と、
　生成された前記始動操作のタイミングからの経過時間、前記停止出目情報、及び前記リ
ール制御情報に基づいて回転中の前記リールにおける前記所望する図柄の位置を推定する
図柄位置推定手段と、
　前記図柄位置推定手段による推定に基づいて、前記停止操作により前記所望する図柄で
リールが停止可能な操作タイミングを報知する停止操作タイミング報知手段と、
　を備えることを特徴とするスロットマシン遊技支援装置。
【請求項２】
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　遊技者に行わせる前記始動操作の操作タイミングを報知する始動操作タイミング報知手
段を備え、
　前記始動操作タイミング生成手段は、
　前記始動操作タイミング報知手段が報知を行ったタイミングを、遊技者が前記始動操作
を行ったタイミングとみなす
　ことを特徴とする請求項１記載のスロットマシン遊技支援装置。
【請求項３】
　前記停止操作タイミング報知手段は、
　前記操作タイミングの報知に至るまでの残り時間を所定の態様で報知する
　ことを特徴とする請求項１又は請求項２記載のスロットマシン遊技支援装置。
【請求項４】
　スロットマシン遊技において、所定の停止操作により回転中のリールを停止させるとき
に用いられ、遊技者の所望する図柄で前記リールが停止するように支援するスロットマシ
ン遊技支援装置としてコンピュータを機能させるスロットマシン遊技支援装置用プログラ
ムであって、
　前記コンピュータを、
　前記リールの回転を始動させるための遊技者による所定の始動操作のタイミングを、み
なし生成する始動操作タイミング生成手段、
　生成された前記始動操作のタイミングからの経過時間、スロットマシン遊技における前
回ゲームの停止図柄の組合せを示す停止出目情報、及び前記リールに表された図柄の配置
を示す図柄配置データと前記経過時間とこの経過時間に伴って変化するリール上の図柄の
位置との関係を示す図柄位置データと、を含むスロットマシンにおけるリール制御に関す
るリール制御情報、に基づいて回転中の前記リールにおける前記所望する図柄の位置を推
定する図柄位置推定手段、
　前記所望する図柄の位置の推定に基づいて、前記停止操作により前記所望する図柄でリ
ールが停止可能な操作タイミングを予測する停止可能タイミング予測手段、
　として機能させることを特徴とするスロットマシン遊技支援装置用プログラム。
【発明の詳細な説明】
【技術分野】
【０００１】
　本発明は、スロットマシン遊技支援装置及びスロットマシン遊技支援装置用プログラム
に関し、特に、スロットマシン遊技において遊技者の所望する図柄でリールが停止するよ
うに支援するスロットマシン遊技支援装置及びスロットマシン遊技支援装置用プログラム
に関する。
【背景技術】
【０００２】
　スロットマシンは、通常、遊技者が遊技媒体であるメダルを投入してスタートレバーを
操作することにより、複数の図柄が表されたリールが回転し、任意のタイミングでストッ
プボタンが押されることでリールが停止するとともに、停止したときの図柄の組合せによ
って所定数のメダルを払い出すように構成されている。
　このようなスロットマシンでは、一遊技毎にスタートレバーの操作に応じて、所定の抽
選確率に基づいて内部抽選が行われ、内部抽選の結果、当選内容に対応する図柄で停止さ
れるように、ストップボタンの操作タイミングに基づいて各リールが停止制御される。
【０００３】
　また、内部抽選によって、例えば、遊技者が多くのメダルを獲得可能な状態となる「ボ
ーナス役」に当選した場合には、告知ランプを点灯させるなどして、遊技者にボーナス役
に当選したことが告知される。この告知により遊技者は、ボーナス役に対応する図柄（例
えば、「７・７・７」（以下、ボーナス図柄））を有効ライン上に停止させるために、タ
イミングを計ってストップボタンの操作を行う。
　このような操作は「目押し」と称され、回転中のリール上において変動する図柄を識別
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可能な技量が要求される。そのため、「目押し」に不慣れな初心者などは、ボーナス図柄
を揃えることができず、繰り返しの操作により無駄にメダルを消費していた。
【０００４】
　このような初心者などを支援する目的で、従来から遊技者の目押しを補助する機能を備
えたスロットマシンが知られている。例えば、発光又は発音、あるいは、液晶表示装置等
に所定の表示を行うことによって、遊技者に対して目押しのタイミングを報知するものが
ある。
　ところが、このような報知機能を有しない機種の場合は、目押しの補助を受けることが
できないため、初心者は、このような機種での遊技を避ける傾向があった。
【０００５】
　そこで、目押しの補助を汎用化した技術として、例えば、特許文献１に開示されている
ような「携帯報知装置」が提案されている。
　特許文献１に記載の携帯報知装置は、回転中のリールの図柄を動画撮影し、この動画か
ら遊技者が停止を所望する所望図柄を所定の画像処理を用いて抽出するとともに、動画中
においてこの所望図柄が繰り返し撮影されることとなる時刻を予測することにより、所望
図柄が停止可能なタイミングを報知するようになっている。
【先行技術文献】
【特許文献】
【０００６】
【特許文献１】特開２００６－３３３２０７号公報
【発明の概要】
【発明が解決しようとする課題】
【０００７】
　しかしながら、特許文献１に記載の技術では、動画から停止を所望する図柄を画像処理
によって抽出するという複雑な処理を要するとともに、撮影した動画（複数の静止画）デ
ータを記憶するために大容量のメモリを確保しなければならず、あまり現実的な方法とは
いえなかった。
　また、人が手で支えて撮影を行うため、不安定になり、「手ぶれ」によって正確に被写
体（リールの図柄）が撮影できない場合があった。
【０００８】
　本発明は、上記のような従来の技術が有する問題を解決するために提案されたものであ
り、スロットマシンのリール図柄の撮影や画像処理等の複雑な処理を実行することなく、
スロットマシン遊技における前回ゲームの停止図柄の組合せの入力を行うだけで、回転中
のリールから遊技者が停止を望む所望図柄の位置を推定し、この所望図柄が停止可能なタ
イミングを報知するスロットマシン遊技支援装置及びスロットマシン遊技支援装置用プロ
グラム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】
【０００９】
　上記目的を達成するため、本発明のスロットマシン遊技支援装置は、スロットマシン遊
技において、所定の停止操作により回転中のリールを停止させるときに用いられ、遊技者
の所望する図柄でリールが停止するように支援するスロットマシン遊技支援装置であって
、リールに表された図柄の配置を示す図柄配置データと、リールの回転を始動させるため
の遊技者による所定の始動操作からの経過時間とこの経過時間に伴って変化するリール上
の図柄の位置との関係を示す図柄位置データと、を含む、スロットマシンにおけるリール
制御に関するリール制御情報を記憶する記憶手段と、スロットマシン遊技における前回ゲ
ームの停止図柄の組合せを示す停止出目情報を入力する停止出目情報入力手段と、遊技者
が行う始動操作のタイミングを、みなし生成する始動操作タイミング生成手段と、生成さ
れた始動操作のタイミングからの経過時間、停止出目情報、及びリール制御情報に基づい
て回転中のリールにおける所望する図柄の位置を推定する図柄位置推定手段と、図柄位置
推定手段による推定に基づいて、停止操作により所望する図柄でリールが停止可能な操作
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タイミングを報知する停止操作タイミング報知手段と、を備える構成としてある。
【００１０】
　また、本発明のスロットマシン遊技支援装置用プログラムは、スロットマシン遊技にお
いて、所定の停止操作により回転中のリールを停止させるときに用いられ、遊技者の所望
する図柄でリールが停止するように支援するスロットマシン遊技支援装置としてコンピュ
ータを機能させるスロットマシン遊技支援装置用プログラムであって、コンピュータを、
リールの回転を始動させるための遊技者による所定の始動操作のタイミングを、みなし生
成する始動操作タイミング生成手段、生成された始動操作のタイミングからの経過時間、
スロットマシン遊技における前回ゲームの停止図柄の組合せを示す停止出目情報、及びリ
ールに表された図柄の配置を示す図柄配置データと経過時間とこの経過時間に伴って変化
するリール上の図柄の位置との関係を示す図柄位置データと、を含むスロットマシンにお
けるリール制御に関するリール制御情報、に基づいて回転中のリールにおける所望する図
柄の位置を推定する図柄位置推定手段、所望する図柄の位置の推定に基づいて、停止操作
により所望する図柄でリールが停止可能な操作タイミングを予測する停止可能タイミング
予測手段、として機能させる構成としてある。
【発明の効果】
【００１１】
　以上のように、本発明のスロットマシン遊技支援装置及びスロットマシン遊技支援装置
用プログラムによれば、前回ゲームの停止図柄の組合せを入力するだけで、停止を所望す
る図柄の位置を推定するとともに、遊技者に停止操作を行わせる停止操作タイミングが報
知されるので、複雑な処理や操作を実行することなく、所望する図柄でリールを停止させ
ることができる。
【図面の簡単な説明】
【００１２】
【図１】スロットマシンの構成を示す概略正面図である。
【図２】スロットマシンの内部の構成を示す概略斜視図である。
【図３】スロットマシンのリールの回転始動後の経過時間と、回転するリールの図柄の位
置との関係（図柄位置データ）を示す図である。
【図４】本発明の実施形態に係るスロットマシン遊技支援装置の構成を示す概略図である
。
【図５】本発明の実施形態に係るスロットマシン遊技支援装置の構成を示すブロック図で
ある。
【図６】本発明の実施形態に係る停止出目入力画面の一例を示す図である。
【図７】本発明の実施形態に係る始動操作タイミング報知画面の一例を示す図である。
【図８】本発明の実施形態に係る停止操作タイミング報知画面の一例を示す図である。
【図９】本発明の実施形態に係るスロットマシン遊技支援装置の目押し補助アプリの動作
に係るフローチャートである。
【発明を実施するための形態】
【００１３】
　以下、本発明に係るスロットマシン遊技支援装置の好ましい実施形態について図面を参
照して説明する。
　本発明のスロットマシン遊技支援装置は、スロットマシン遊技において回転中のリール
を停止させるときに用いられる補助装置であって、遊技者が停止を所望する所望図柄でリ
ールが停止可能な操作タイミングを報知することにより、遊技者の目押しを補助するよう
になっている。
　はじめに、本発明のスロットマシン遊技支援装置による支援を必要とするスロットマシ
ンの構成について、図１及び図２を参照して説明する。
【００１４】
［スロットマシンの構成］
　図１及び図２に示すように、スロットマシン１００は、コンピュータで構成される主制
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御部１１０、副制御部１２０等が収納可能な筐体１００ｂと、この筐体１００ｂの正面側
を開閉可能に覆う前扉１００ａとで構成されている。
　前扉１００ａには、遊技操作に係る操作部１３０が設けられ、この操作部１３０には、
メダルが投入されるメダル投入口１３１と、各リール１６１ａ～１６１ｃの回転を始動さ
せるスタートレバー１３２と、回転している各リール１６１ａ～１６１ｃを停止させる３
つのストップボタン１３３ａ～１３３ｃ等が配設されている。
【００１５】
　操作部１３０の上側には、表示窓１４０が設けられている。表示窓１４０は、リール１
６１の視認用の窓部で、各リール１６１ａ～１６１ｃの縦方向に連続して隣接する三つの
図柄をそれぞれ視認できるようになっている。したがって、リールが停止した時には、表
示窓１４０には、３×３の合計９個の図柄が遊技者に表示されることになる。
　また、表示窓１４０には、計５ライン（中段、上段、下段、右上斜め、右下斜め）から
なる有効ラインが設けられており、この有効ライン上に停止表示した図柄の組合せによっ
て、遊技者に付与される特典の有無（ハズレ、ハズレ以外）、及び特典の種類（ボーナス
、小役、再遊技など）等が判定されるようになっている。
【００１６】
　表示窓１４０の左下側には、告知ランプ１５０が備えられている。
　告知ランプ１５０は、内部抽選の結果、例えば、ボーナス役に当選した場合に、所定の
態様で点灯する発光手段であり、内部に設けられたＬＥＤ（発光素子）が発する光によっ
て図柄等が透光表示される。
【００１７】
　筐体１００ｂの中央には、図２に示すように、リール１６１と、各リール１６１ａ～１
６１ｃを回転させる図示しないステッピングモータ及び各リール１６１ａ～１６１ｃの回
転位置を検出する回胴位置検出部等を備えるドラムユニット１６０が設けられている。
【００１８】
　リール１６１は、外周に複数（通常２１個）の絵柄や文字等の図柄が表された円筒状部
品からなり、これらの図柄は、各リール１６１ａ～１６１ｃにおいて等間隔に配置され、
例えば「７」や「ＢＡＲ」，「ベル」，「スイカ」，「チェリー」，「リプレイ」等の絵
柄や文字が、所定の順番で配置されている（図柄配置データ）。
　なお、本実施形態に係る各リール１６１ａ～１６１ｃは、縦方向に連続して隣接するい
ずれの３図柄の組合せも同じ組合せとならない配置となっている。すなわち、表示窓１４
０上に停止表示される３つの図柄の組合せは、同じリール上に一通りしか存在しない。
　また、各リール１６１ａ～１６１ｃには、所定の図柄に対応する部分に基準位置を示す
「マーカー」が設けられている。このマーカーは、ドラムユニット１６０の回胴位置検出
部によってリール１６１が一回転するごとに検出される。
【００１９】
　図示しないステッピングモータは、リール１６１ごとに設けられる、各リール１６１ａ
～１６１ｃを回転させるための駆動源であって、主制御部１１０によって、その駆動が制
御される。
　また、回胴位置検出部は、各リール１６１ａ～１６１ｃが一回転中に有効ライン（例え
ば、中段）を通過するときにマーカーを検出し、マーカー信号として主制御部１１０に出
力する。
　このような構成より、主制御部１１０は、各リール１６１ａ～１６１ｃの回転中の基準
位置を認識しながら、各リール１６１ａ～１６１ｃの回転・停止を制御することができる
。
【００２０】
　主制御部１１０は、遊技の進行を制御するＣＰＵなどを実装したコンピュータであり、
各遊技操作に応じて出力される各信号を入力し、各装置の制御を行う。
　例えば、遊技者によりスタートレバー１３２が操作されると（始動操作）、スタート信
号が主制御部１１０に入力され、主制御部１１０は、各リール１６１ａ～１６１ｃを回転
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させる制御を行う（リール駆動制御処理）。
　また、主制御部１１０は、スタートレバー１３２が操作されたときに、ボーナス役や小
役等の当否を抽選する内部抽選を行う。その後、各ストップボタン１３３ａ～１３３ｃが
遊技者により操作され（停止操作）、この停止操作を示すストップ信号が入力されると、
この入力タイミングに基づいて抽選結果に応じた図柄の組合せで停止するように、回転し
ている各リール１６１ａ～１６１ｃを停止させる制御を行う（リール停止制御処理）。
【００２１】
　以上のような構成からなるスロットマシン１００では、以下のようなスロットマシン遊
技が行われる。
　まず、遊技者がメダル投入口１３１にメダルを投入することで遊技が開始される。次い
で、スタートレバー１３２が操作されることにより、各リール１６１ａ～１６１ｃが回転
を開始し、同時に、内部抽選が行われる。内部抽選により、例えば、ボーナス役に当選し
た場合には、告知ランプ１５０が点灯し、ボーナス当選が遊技者に告知される。そして、
遊技者がボーナス役に対応するボーナス図柄の組合せになるように、この図柄を狙って好
適なタイミングで各ストップボタン１３３ａ～１３３ｃを操作（目押し）すると、この操
作タイミングに基づいて有効ライン上にボーナス図柄が停止するように、回転している各
リール１６１ａ～１６１ｃが停止制御される。
　ただし、後述するリール停止制御処理において、ストップボタン１３３が操作されたタ
イミングからさらにリール１６１の回転を進めることができるスベリコマ数が予め定めら
れていることから、リール１６１上における当選内容に対応する図柄の配置間隔がスベリ
コマ数を超えるときには、停止操作のタイミングによっては、当選内容に対応する図柄で
停止しない場合がある。特に、ボーナス図柄は、リール１６１上において表される図柄数
は１又は２図柄であり、スベリコマ数を超える間隔で配置せざるを得ないことから、ボー
ナス図柄を停止させることができない停止操作タイミングが存在することとなる。
【００２２】
　ここで、主制御部１１０が行うリール駆動制御処理及びリール停止制御処理について説
明する。
［リール駆動制御処理］
　リール駆動制御処理では、主制御部１１０が、スタートレバー１３２の始動操作によっ
てスタート信号を入力すると、ドラムユニット１６０にパルス（駆動）信号を出力し、ス
テッピングモータを駆動させて、リール１６１の回転を始動させる。
　そして、始動後のリール１６１は、徐々に回転速度を増して回転する加速回転を行い、
回転速度が一定の速度に達したときには加速回転を終了して、一定の速度で定速回転を行
うように、主制御部１１０によって制御されるようになっている。
【００２３】
　また、主制御部１１０は、回転中の各リール１６１ａ～１６１ｃの有効ライン上（例え
ば、中段）に位置する図柄を監視する。
　具体的には、主制御部１１０は、所定の記憶手段（例えば、ＲＡＭ）に設けられた図柄
更新領域において、ドラムユニット１６０に出力するパルス信号の所定パルス数（各図柄
間の回転角度に相当）ごとに＋１更新するとともに（２０まで）、ドラムユニット１６０
の回胴位置検出部からマーカー信号を受信するごとに“０”に初期化することにより、有
効ライン上に位置するリールの図柄（図柄番号）を監視するようになっている。
【００２４】
　このような図柄番号（０～２０）の遷移を、リール１６１の回転始動からの経過時間と
の関係で表すと、図３に示すようになる。
　この例では、有効ライン上（例えば、中段）に位置する図柄番号“０”に対応する図柄
から回転を始動した場合を示すものであるが、任意の図柄から回転を始動した場合も同様
な変遷を辿ることになる。
　すなわち、ある図柄で停止した状態から、スタートレバー１３２に対する始動操作によ
ってリール１６１が回転を始動した場合、そのある図柄、つまり、前回ゲームの停止図柄



(7) JP 5899552 B2 2016.4.6

10

20

30

40

50

は、リール回転始動からの経過時間とともに図３に示すように遷移することになる。
【００２５】
　また、図３は、リール回転開始後のある時間における、前回ゲームの停止図柄のうちで
中段に位置する停止図柄のリール上における位置、すなわち、回転するリール上における
前回停止出目（中段）の通過位置を示したものともいえる。
　具体的には、リール回転中における前回停止出目（中段）の通過位置は、有効ライン上
（中段）の通過位置を「位置０」とすると、これよりリール１６１が１図柄分回転した通
過位置を「位置１」、２図柄分回転した通過位置を「位置２」というように、リール１６
１が１図柄分回転するごとに「位置２０」までプラス１ずつ更新され、「位置２０」から
リール１６１が１図柄分回転すると「位置０」に戻る、数値として表すことができる。
　つまり、図３は、リール回転開始からのある経過時間における、前回停止出目のリール
上における位置を特定することができる、図柄位置データとなっている。
【００２６】
［リール停止制御処理］
　リール停止制御処理では、主制御部１１０は、ストップボタン１３３の受け付けた停止
操作によってストップ信号が入力されると、この入力タイミングに基づいて、内部抽選の
結果に応じた図柄の組合せで停止するように、各リール１６１ａ～１６１ｃの停止制御を
行う。
　リール停止制御処理では、例えば、「スベリコマ数テーブル」を用いたリール１６１の
停止制御が行われる。
　スベリコマ数テーブル（不図示）では、内部抽選の当選役別にリール１６１ａ～１６１
ｃごとのすべての図柄に対応してスベリコマ数が、「０」～「４」のいずれかの数値で予
め設定されている。
【００２７】
　スベリコマ数が「０」とは、ストップボタン１３３が操作されたタイミングで、リール
１６１がそのままその位置で停止することを示す（ビタ止め）。また、スベリコマ数が「
１」～「４」とは、ストップボタン１３３が操作されたタイミングで、リール１６１がそ
のスベリコマ数分回転を進めた位置で停止することを示す。
　具体的には、主制御部１１０は、遊技者からストップボタン１３３が操作されると、そ
の停止操作タイミングにおいて図柄更新領域に記憶されている図柄番号を参照して、この
タイミングで有効ライン上に位置する図柄を特定する。さらに、主制御部１１０は、この
特定した図柄に対応するスベリコマ数テーブルを参照してスベリコマ数を特定し、特定し
たスベリコマ数分さらに有効ライン上に位置する図柄を遷移させるようにリールを回転さ
せた後、停止させるようになっている。
【００２８】
　以上のような、リール駆動制御処理とリール停止制御処理により、内部抽選の結果と、
ストップボタン１３３の停止操作タイミングとに基づいて、内部抽選の結果に応じた図柄
の組合せで停止するように、各リール１６１ａ～１６１ｃが制御されるものの、当選内容
に対応する図柄がスベリコマ数を超える間隔で配置されている場合には、その図柄で停止
させることができない停止操作タイミングが存在することになる。
　このようなタイミングで停止操作がなされると、内部抽選の結果付与される特典を逸す
ることになり、例えば、ボーナス図柄を揃えることができなかったり、小役を取りこぼし
、所定数のメダルを獲得し損なったりすることになる。
【００２９】
　そこで、本発明に係るスロットマシン遊技支援装置は、適切なタイミングでの停止操作
を促すべく、前述のリール駆動制御処理とリール停止制御処理とから抽出される、リール
に表された図柄の配置を示す図柄配置データと、リールの回転を開始させるための始動操
作からの経過時間とこの経過時間に伴って変化するリール上の図柄の位置との関係を示す
図柄位置データと、を少なくとも含む、リール制御情報を参照して、回転中のリールにお
ける遊技者が停止を所望する図柄の位置を推定するとともに、その図柄でリール１６１が
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停止可能な停止操作のタイミングを報知するものである。
　以下、スロットマシン遊技支援装置について詳述する。
【００３０】
［スロットマシン遊技支援装置の構成］
　図４は、本発明の実施形態に係るスロットマシン遊技支援装置の外観図であり、図５は
、本発明の実施形態に係るスロットマシン遊技支援装置の構成を示すブロック図である。
　スロットマシン遊技支援装置１は、例えば、携帯電話、スマートフォン、ＰＤＡ（Ｐｅ
ｒｓｏｎａｌ　Ｄｉｇｉｔａｌ　Ａｓｓｉｓｔａｎｔ）、ｉＰａｄ（登録商標）などのタ
ブレットコンピュータ等の通信端末であって、一般的な通信制御機能や、ＵＲＬを指定し
インターネットにアクセスして所定の情報を取得可能なブラウザ機能等を有している。
【００３１】
　スロットマシン遊技支援装置１は、図５に示すように、通信手段１０と、記憶手段２０
と、タッチパネル手段３０と、制御手段４０と、報知手段５０とを備えている。
　通信手段１０は、アンテナと接続されており、無線信号をアンテナを介して基地局へ送
信し、あるいはアンテナを介して基地局から受信する。これによって、スロットマシン遊
技支援装置１は、他の通信装置と通信（通話）することができるとともに、インターネッ
トに接続することができる。例えば、通信手段１０は、インターネットに接続し、専用サ
イトからスロットマシンの機種別の後述するリール制御情報をダウンロードする。
【００３２】
　記憶手段２０は、スロットマシン遊技支援装置１が備える各種機能を実行するためのプ
ログラムやデータを記憶する。
　例えば、記憶手段２０には、スロットマシン遊技支援装置１上で実行可能なアプリケー
ションプログラム（以下、アプリという）が記憶されている。このアプリは、予め記憶さ
れている又は専用サイトからダウンロードなどにより取得し記憶される。
　このアプリの一つとして、本実施形態の記憶手段２０には、回転中のリール１６１にお
ける図柄の位置を推定し、ストップボタン１３３の停止操作タイミングを遊技者に報知す
る機能を備える「目押し補助アプリ」が記憶されている。目押し補助アプリは、制御手段
４０によって呼び出され、実行されるようになっている。
【００３３】
　また、記憶手段２０は、スロットマシン遊技における前回ゲームの停止図柄の組合せを
記憶する。
　前回ゲームの停止図柄の組合せとは、スロットマシンのリール１６１の回転が停止した
状態で、表示窓１４０を介して視認される停止出目の情報（停止出目情報）であって、例
えば、表示窓１４０を介して視認される縦方向に連続して隣接する３つの図柄である。こ
の停止出目情報は、図６に示すように、タッチパネル手段３０に表示される「停止出目入
力画面」を介して入力されるようになっている。
【００３４】
　また、記憶手段２０は、目押し補助アプリの実行時に参照される、スロットマシン１０
０のリール制御に関するリール制御情報を記憶する。
　リール制御情報は、スロットマシン１００の機種別の情報であり、各リール１６１ａ～
１６１ｃにおける図柄の配置を特定可能な図柄配置データと、前述した図柄位置データ（
図３参照）とを少なくとも含む情報である。
【００３５】
　図柄位置データは、前述したようにリールが回転を開始してから所定時間経過後におけ
る前回停止出目のリール上における位置を示す情報であるため、図３に示す図柄位置デー
タを参照することにより、例えば、前回停止出目が「位置０」となるときのタイミング、
すなわち、前回ゲームの停止図柄が有効ライン（中段）を通過するタイミングを特定する
こともできるし、任意なタイミングにおける前回停止出目の位置を特定することもできる
。
【００３６】
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　図柄配置データは、各リール１６１ａ～１６１ｃにおける複数の図柄それぞれの配置関
係を特定可能な情報であるため、前回ゲームの停止図柄と、停止を所望する所望図柄との
図柄数の差（図柄番号の差）を特定することができる。
　これにより、図柄位置データからある経過時間における前回停止出目の位置が特定され
れば、その位置に上記差分の図柄数を加えた又は減じた位置が、ある経過時間における所
望図柄のリール上の位置ということになる。
　このように、記憶手段２０が前回停止出目、図柄配置データ、及び図柄位置データを記
憶することで、ある経過時間における所望図柄のリール上の位置が特定されることになる
。
　また、このような図柄配置データ及び図柄位置データを少なくとも含むリール制御情報
は、インターネットの専用サイトなどから通信手段１０を介してダウンロードすることで
取得できるようになっている。
【００３７】
　なお、記憶手段２０において記憶するリール制御情報には、前述のスベリコマ数テーブ
ルから抽出される少なくともボーナス役（ボーナス図柄）に対応したスベリコマ数データ
（「０」～「４」）を含めることができる。
　また、このリール制御情報は、目押し補助アプリの実行に伴い参照可能な別データとす
ることもできるし、目押し補助アプリと一体不可分なデータとしてアプリ中に組み込むこ
ともできる。
【００３８】
　タッチパネル手段３０は、タッチ操作可能な液晶パネルなどから構成されており、動画
，画像，テキスト，テンキーなどの各種操作キー等を表示するとともに、指やタッチペン
で画面上の表示に触れることにより入力（例えば、通信操作、文字入力操作、選択操作等
）を受け付ける。
　具体的には、タッチパネル手段３０は、目押し補助アプリの実行結果を表示する。
　例えば、タッチパネル手段３０は、「停止出目入力画面」（図６参照）を表示し、スロ
ットマシン遊技における前回ゲームの停止出目の入力を受け付ける（停止出目情報入力手
段）。
【００３９】
　また、タッチパネル手段３０は、遊技者がスタートレバー１３２に対して行う始動操作
のタイミングを報知する「始動操作タイミング報知画面」（図７（ａ）参照）、遊技者が
各ストップボタン１３３ａ～１３３ｃに対して行う停止操作のタイミングを報知する「停
止操作タイミング報知画面」（図８（ａ）参照）等を表示する。
　さらに、タッチパネル手段３０は、「始動操作タイミング報知画面」及び「停止操作タ
イミング報知画面」により報知されたタイミングにおいて、遊技者が実際に始動操作及び
停止操作を行った場合には、その事実を事後的に入力可能な「操作確認入力画面」（図７
（ｂ）及び図８（ｂ）参照）を表示し、遊技者によって始動操作及び停止操作が行われた
という過去の事実を、この画面を介して受け付ける（操作確認入力手段）。
　これにより、操作確認入力画面を介して入力がされることで、制御手段４０は、遊技者
によりスタートレバー１３２又はストップボタン１３３の操作が行われたものと判断し、
次の動作に移行するようになっている。
【００４０】
　なお、本実施形態においては、図７（ｂ）に示す「操作確認入力画面」を用いて、スタ
ートレバー１３２を操作したことを事後的に遊技者から受け付ける場合を示しているが、
これに代わり、遊技者がスタートレバー１３２に対して行う始動操作と同時に、所定の入
力画面を介して入力（始動操作タイミングの入力）を行わせることもできる。この場合に
は、「始動操作タイミング報知画面」の表示が不要となるので、遊技者は報知されるタイ
ミングに捉われることなく自由なタイミングでスタートレバー１３２を操作することがで
きる。
　このように、タッチパネル手段３０は、本発明の停止出目情報入力手段及び操作確認入
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力手段の一例として動作する。
【００４１】
　制御手段４０は、ＣＰＵを備えるコンピュータとして構成され、記憶手段２０に記憶さ
れているプログラムを読み込んで実行することで、通信端末をスロットマシン遊技支援装
置１として動作させる。
　具体的には、制御手段４０は、始動操作タイミング生成手段４１と、タイマ手段４２と
、図柄位置推定手段４３と、停止可能タイミング予測手段として動作する。
【００４２】
　制御手段４０は、始動操作タイミング生成手段４１として動作することにより、遊技者
がスタートレバー１３２に対して行う始動操作のタイミングをみなし生成する。
　例えば、制御手段４０は、後述する始動操作タイミング報知手段５１が報知するタイミ
ングで、スタートレバー１３２に対する始動操作が行われたものとみなし、この報知タイ
ミングで始動操作タイミングを生成する（報知時みなし生成パターン）。
　また、前述したように遊技者がスタートレバー１３２に対して行う始動操作と同時に、
所定の画面を介して始動操作に対応する入力を行わせることもでき、この場合には、制御
手段４０は、この入力タイミングで、スタートレバー１３２に対する始動操作が行われた
ものとみなし、始動操作タイミングを生成する（入力時みなし生成パターン）。
　このような始動操作タイミングのみなし生成により、制御手段４０は、実際のスロット
マシン遊技においてリール１６１が回転を始動したものとみなし、図３に示す図柄位置デ
ータに基づいてリール上における前回停止出目の位置の推定動作を開始するようになって
いる。
【００４３】
　制御手段４０は、タイマ手段４２として動作することにより、始動操作タイミングがみ
なし生成されたときからの経過時間を計時する。
　具体的には、制御手段４０は、始動操作タイミング報知手段５１が報知した場合には、
この報知タイミングから計時を開始し、又は遊技者によってスタートレバー１３２の操作
と同時に所定の画面を介して始動操作に対応する入力がされた場合は、この入力タイミン
グから計時を開始することにより、リール１６１が回転を開始したものとみなされたタイ
ミングからの経過時間の監視を行う。
　これにより、制御手段４０は、図３に示す図柄位置データにおいて、リール１６１が回
転を開始してからの経過時間を特定することができる。
【００４４】
　制御手段４０は、図柄位置推定手段４３として動作することにより、経過時間と、停止
出目情報と、リール制御情報に基づいて、回転中のリール１６１において、停止を所望す
る所望図柄の位置を推定する。
　具体的には、制御手段４０は、記憶手段２０に記憶されているスロットマシン遊技にお
ける前回ゲームの停止図柄（前回停止出目）と、リール制御情報（図柄配置データ，図柄
位置データ）を参照して、まず、リール回転開始から所定時間経過後の前回停止出目のリ
ール上の位置を取得し、その後、遊技者が停止を望む所望図柄の位置を推定する。
　例えば、制御手段４０は、図３に示す図柄位置データを参照して、計時中の経過時間に
おける前回停止出目のリール上の位置（「位置０」～「位置２０」）を取得し、取得した
位置に、前回停止出目と所望図柄との図柄数の差を加算又は減算することにより、所望図
柄の位置（「位置０」～「位置２０」）を推定する。
　また、制御手段４０は、停止可能タイミング予測手段として動作し、図柄位置データか
ら、計時中の経過時間における単位時間あたりの図柄の送りコマ数、すなわち、リール１
６１の回転速度を求めることで、推定した位置にある所望図柄があと何秒後に「位置０」
に到達するかを予測する。
【００４５】
　また、他の推定方法として、図３に示す図柄位置データを前回停止出目と所望図柄との
図柄数の差分だけシフトさせたデータを用いて、所望図柄の位置を直接推定することもで
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きる。
　具体的には、図柄位置データは、リールが回転を開始してから所定時間経過後における
前回停止出目のリール上における位置を示すものであるが、この図柄位置データを、時間
軸上において前回停止出目と所望図柄との図柄数の差分だけ左にシフトしたデータは、リ
ールが回転を開始してから所定時間経過後における所望図柄のリール上における位置を示
す図柄位置データに他ならない。
　そこで、制御手段４０は、始動操作タイミング生成手段４１として動作すると同時に、
図柄位置データの左シフトを行うことにより、このシフトデータからリールが回転を開始
してから所定時間経過後における所望図柄のリール上における位置を直接的に推定する。
　この場合には、制御手段４０は、停止可能タイミング予測手段として動作し、所望図柄
が「位置０」を通過するタイミングを、上記のような演算処理を行うことなく、直接予測
することができる。
　以上のような、所望図柄の位置（「位置０」～「位置２０」）の推定と、所望図柄が「
位置０」を通過するタイミングの予測は、計時中においてリアルタイムに行うこともでき
るし、計時中における所定のタイミング（例えば、リールが定速回転となり、ストップボ
タンの操作が有効となるタイミングに達したものと予測されるタイミングからなど）にお
いて行うこともできる。
【００４６】
　報知手段５０は、始動操作タイミング報知手段５１と、停止操作タイミング報知手段５
２とを備えている。これらの始動操作タイミング報知手段５１及び停止操作タイミング報
知手段５２は、制御手段４０によって動作される。
【００４７】
　始動操作タイミング報知手段５１は、遊技者がスタートレバー１３２に対して行う始動
操作のタイミングを指定すべく、その操作タイミングを報知する。
　例えば、始動操作タイミング報知手段５１は、表示による報知を、上記の「始動操作タ
イミング報知画面」を介して行う。また、この画面において、操作タイミングの報知に至
るまでの残り時間をカウントダウン表示（報知）することもできる。
　また、始動操作タイミング報知手段５１が行う報知タイミングは、予め設定することが
できる。
　例えば、目押し補助アプリ起動後から所定時間経過後に報知を行うように予め設定する
こともできるし、遊技者による所定の入力後から所定のカウントダウン表示を経て、報知
を行うように設定することもできる。
【００４８】
　一方、停止操作タイミング報知手段５２は、遊技者がストップボタン１３３に対して行
う停止操作のタイミングを指定すべく、その操作タイミングを報知する。
　例えば、停止操作タイミング報知手段５２は、表示による報知を、上記の「停止操作タ
イミング報知画面」を介して行う。また、この画面において、操作タイミングの報知に至
るまでの残り時間をカウントダウン表示（報知）することもできる。
【００４９】
　また、停止操作タイミング報知手段５２が行う報知は、図柄位置推定手段４３として動
作する制御手段４０からの指令に基づいてその報知タイミングが決定される。
　具体的には、停止操作タイミング報知手段５２が行う報知のタイミングは、制御手段４
０の図柄位置推定手段４３としての動作によって推定される、所望図柄の位置（「位置０
」～「位置２０」）に対応して決定され、例えば、所望図柄が有効ラインの中段に位置す
ると推定される、「位置０」を報知タイミング（中段ビタ押しタイミング）とすることも
できる。
　また、記憶手段２０に記憶されているスベリコマ数データ（「０」～「４」）を参照し
て、報知タイミングとなる所望図柄の位置を変更することもできる。
　例えば、スベリコマ数データに応じて、所望図柄が有効ラインの上段に位置すると推定
される「位置２０」（スベリコマ数「１」に対応）、又は所望図柄が表示窓１４０外に位
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置すると予測される「位置１９」（スベリコマ数「２」に対応）、又は「位置１８」（ス
ベリコマ数「３」に対応）、若しくは「位置１７」（スベリコマ数「４」に対応）のいず
れかを報知タイミングとすることもできる。
　なお、所望図柄が有効ラインの下段を通過してしまうと、表示窓１４０内に停止できな
いことから、所望図柄が有効ラインの中段（「位置０」）に位置すると予測されるタイミ
ングを報知タイミングとするよりも、スベリコマ数を考慮して、数コマ(例えば、１、２
コマ)のスベリを想定した位置（例えば、「位置２０」（有効ライン上段）、「位置１９
」（有効ライン上段の１コマ上））に所望図柄が位置するタイミングを報知タイミングと
する方が好ましい。
　報知タイミングとなる所望図柄の位置は、遊技者がその技量に応じて設定可能であり、
例えば、タッチパネル手段３０により所定の設定画面を表示させ、この画面を介して入力
・設定することもできる。
【００５０】
　このような始動操作タイミング報知手段５１及び停止操作タイミング報知手段５２によ
る報知により、始動操作と停止操作のタイミングが指定されることになり、特に、報知に
至るまでの残り時間をカウントダウン表示することにより、その報知タイミングでの操作
を確実に遊技者に実行させることができる。
　なお、始動操作タイミング報知手段５１及び停止操作タイミング報知手段５２による報
知の態様は、視覚的な表示に限らず、例えば、通信端末内に設けられた振動装置（バイブ
レーション用モータ）を制御手段４０が駆動させることにより、操作タイミングを振動に
より遊技者に伝達させることもできる。また、この振動による報知は、上記の画面表示に
よる報知と組み合わせて行ってもよい。
【００５１】
　さらに、停止操作タイミング報知手段５２は、リール１６１の停止操作が有効となる定
速回転を行っているときの回転周期に基づいて繰り返し報知を行うこともできる。
　リール１６１は、図３に示すように、スタートレバー１３２の操作後、一定期間の加速
動作を経て、一定速度で回転する定速動作に移行するようになっている。また、この定速
動作中は、ストップボタン１３３の受け付ける停止操作が有効となる期間である。
　そこで、停止操作タイミング報知手段５２は、この定速動作中におけるリール１６１の
回転周期に応じて、遊技者に停止操作を促す操作タイミングを、一定の周期で繰り返し報
知するようになっている。
　具体的には、リール１６１が定速回転のときの回転周期（０．８秒／回転）に応じて、
例えば、１０周期目となる「８．０秒」を報知周期として設定する。これによって、停止
操作タイミング報知手段５２は、リール１６１の定速動作中において、リール１６１が１
０回転するごと、すなわち、「８．０秒」の周期で、遊技者の所望する図柄が有効ライン
上に停止することとなる操作タイミング（例えば、所望図柄が（中段）を通過するタイミ
ング）を繰り返し報知する。この場合、「停止操作タイミング報知画面」では、「８→７
→６→５→４→３→２→１→押！」のようにカウントダウン表示がされ、これが繰り返し
報知されることになる。
　なお、報知周期は、これに限らず、「４．０秒」（５周期ごと）など、リールの回転周
期に応じた範囲で任意に変更することができる。
　これによって、上級者の場合には、報知周期を短く設定することによって効率的に遊技
を進めることができ、初心者の場合には、報知周期を長く設定することによって余裕を持
って目押しを行うことができる。
【００５２】
　また、停止操作タイミング報知手段５２は、前述の「操作確認入力画面」を介した遊技
者からの入力を受け付けない限り、上記の報知を報知周期に応じて繰り返し行う。
　そして、例えば、既に停止させたリールを特定可能な指定を含む、遊技者からの入力を
受け付けたときには、回転中の残りのリールの回転を停止させるべく、残りのリールに対
応するストップボタン１３３の停止操作を促す操作タイミングの報知を行い、入力の受け
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付けに応じて、回転中のすべてのリールに対応するストップボタン１３３の操作タイミン
グの報知を順次行うようになっている。
　このように、既に停止させたリールを特定可能な指定を含む、遊技者からの入力にリン
クさせながら報知を行うことで、進行するスロットマシン遊技に沿った確実な停止操作を
遊技者に促すことができる。
【００５３】
　なお、操作タイミングの報知は、上記のように遊技者からの入力の受け付けに応じてス
トップボタン１３３ごとに順次行う他に、すべてのストップボタン１３３に対する操作タ
イミングを、一つの画面上に同時に表示させることもできる。
　例えば、タッチパネル手段３０の画面上に各ストップボタン１３３に対応する表示領域
を三つ設け、個々の表示領域において、それぞれの操作タイミングを表示させる動作（例
えば、ボーナス図柄を模したキャラクタ図柄等の消灯・点灯動作において、点灯を操作タ
イミングとする動作）を行うこともできる。また、この動作において、それぞれの操作タ
イミングの報知をカウントダウン表示させることもできる。このカウントダウン表示は、
消灯・点灯動作に代わり、又は消灯・点灯動作と組合せて行うことができる。
　以上説明したようなタイミングにおいて報知される停止操作に係る報知に従って、スト
ップボタン１３３を停止操作することにより、所望図柄を有効ライン上に停止させること
ができる。
【００５４】
　次に、以上のような構成からなる本実施形態のスロットマシン遊技支援装置１において
実行される目押し補助アプリの動作について、図９を参照して説明する。図９は、目押し
補助アプリの動作に係るフローチャート（遊技支援装置用プログラム）である。
　なお、以下の説明において、遊技者が停止を望む所望図柄として、「ボーナス図柄」が
、遊技者による設定操作に基づいて予め記憶手段２０に「所望図柄」として記憶されてい
るものとする。また、ストップボタン１３３による停止操作は、順押し（リール１６１ａ
→リール１６１ｂ→リール１６１ｃ）で操作されるものとして説明する。
【００５５】
　遊技者が、告知ランプ１５０の点灯などによってボーナス役に当選したことを認識し、
ボーナス図柄について目押しを行う場合に、遊技者により目押し補助アプリの起動操作が
行われると、この操作をトリガーとして、制御手段４０が目押し補助アプリを起動し、以
下の処理が行われる。
　なお、以下の処理においては、制御手段４０（タイマ手段４２、図柄位置推定手段４３
、停止可能タイミング予測手段）は、目押し補助アプリに従って動作する。
【００５６】
　まず、目押しを行うスロットマシンの機種のリール制御情報を取得していない場合には
、制御手段４０は、通信手段１０を介してインターネットの専用サイトからリール制御情
報をダウンロードし、記憶手段２０に記憶させる（Ｓ１０）。
　次いで、制御手段４０は、タッチパネル手段３０に、図６に示す「停止出目入力画面」
を表示させる（Ｓ１１）。この「停止出目入力画面」を介してスロットマシン遊技におけ
る前回ゲームの停止出目が遊技者によって入力され、停止出目情報として記憶手段２０に
記憶される。
【００５７】
　例えば、停止出目の入力は、図６に示すように、表示窓１４０に対応した表示態様を有
する「停止出目入力画面」を介して行われ、各リール１６１において前回ゲームの停止図
柄として停止表示されている、縦方向に連続して隣接する三つの図柄をリールごとに入力
させるようになっている。
　また、特に図示はしないが、各リール１６１に表される図柄に対応する図柄キャラクタ
を、記憶手段２０に記憶されている図柄配列データに基づいて、タッチ選択可能にタッチ
パネル手段３０に一覧表示させることもできる。
　これにより、一覧表示された図柄キャラクタから前回停止出目をタッチ操作により適宜
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選択することができる。
　なお、前述したように、縦方向に連続して隣接する３図柄の組合せは各リール上におい
てそれぞれ一通りしか存在しないことから、前回停止出目が一義的に定まることになる。
　そして、縦方向に連続して隣接する三つの図柄の入力により、例えば、中段に位置する
図柄に対応する図柄番号が停止出目情報として記憶手段２０に記憶されることになる。
【００５８】
　制御手段４０は、停止出目の入力が確定したと判断すると、以下の報知処理の実行を開
始する（Ｓ１２）。
　まず、制御手段４０は、指定するタイミングでの始動操作を遊技者に促すべく、タッチ
パネル手段３０に、図７（ａ）に示す「始動操作タイミング報知画面」を表示させるとと
もに、始動操作タイミング報知手段５１に、遊技者がスタートレバー１３２に対して行う
始動操作の操作タイミングを報知させる（Ｓ１３）。
　具体的には、操作タイミングの報知に至るまでの残り時間を「８→７→６→５→４→３
→２→１→押！」のようにカウントダウン表示を行いながら報知する。また、このような
表示に、所定のスピーカからの音声を組合せて出力することもできる。
　これにより、「押！」のタイミングでの始動操作を効果的に促すことができる。
　そして、制御手段４０は、「押！」のタイミングで、始動操作タイミングをみなし生成
し（始動操作タイミング生成手段）、このタイミングから計時を行うとともに、回転する
リール上のおける所望図柄の位置を推定する推定処理の実行を開始する。
【００５９】
　Ｓ１３におけるスタートレバー１３２の操作タイミングの報知が終了すると、制御手段
４０は、タッチパネル手段３０に、図７（ｂ）に示す「操作確認入力画面」を表示させる
。そして、「操作確認入力画面」を介してスタートレバー１３２の操作を行ったことを示
す入力を、事後的に遊技者から受け付ける。
　制御手段４０は、操作確認入力画面における入力の有無を判定する（Ｓ１４）。
　判定の結果、所定時間内に入力がされなかったと判定した場合には（Ｓ１４：ＮＯ）、
Ｓ１３に移り、制御手段４０は、始動操作タイミング報知手段５１にスタートレバー１３
２の操作タイミングを所定の周期（例えば、１０秒周期）で繰り返し報知させる。
　一方、所定時間内に入力がされたと判定した場合は（Ｓ１４：ＹＥＳ）、制御手段４０
は、遊技者によりスタートレバー１３２の操作がされたものと判断し、Ｓ１５以降行われ
る停止操作に係る報知処理に移る。
【００６０】
　以降の処理においては、指定するタイミングでの停止操作を遊技者に促すべく、各スト
ップボタン１３３ａ～１３３ｃの停止操作により回転中の各リール１６１ａ～１６１ｃを
ボーナス図柄で停止させるための報知処理が行われる。
　まず、制御手段４０は、リール１６１がボーナス図柄で停止可能な停止操作タイミング
の報知に際し、記憶手段２０に記憶されている停止出目情報とリール制御情報（図柄配置
データ，図柄変位データ）に基づいて回転中の各リール１６１ａ～１６１ｃにおけるボー
ナス図柄の位置を推定する（図柄位置推定手段）。
【００６１】
　具体的には、制御手段４０は、図３に示す図柄位置データを参照して、計時中の経過時
間における前回停止出目（記憶した中段図柄の図柄番号）のリール上の位置（「位置０」
～「位置２０」）を取得し、取得した位置に、前回停止出目の図柄番号と所望図柄の図柄
番号との図柄数の差を加算又は減算することにより、所望図柄の位置（「位置０」～「位
置２０」）を推定する。
　さらに、図３に示す図柄位置データを参照して、計時中の経過時間における単位時間あ
たりの図柄の送りコマ数、すなわち、リールの回転速度を求め、推定した位置にある所望
図柄があと何秒後に「位置０」に到達するかを予測する（停止可能タイミング予測手段）
。
　また、経過時間の計時開始と同時に、図３に示す図柄位置データを前回停止出目と所望
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図柄との図柄数の差分（図柄番号の差）だけ左シフトさせ、このシフトデータを用いて、
所望図柄の位置をリアルタイムに推定し、所望図柄が「位置０」に到達するタイミングを
予測することもできる。
【００６２】
　次に、前述のように制御手段４０が推定したボーナス図柄の位置に基づいて、リール１
６１がボーナス図柄で停止可能なストップボタン１３３の操作タイミングを遊技者に報知
する。
　具体的には、制御手段４０は、停止操作タイミング報知手段５２に、例えば、所望図柄
が有効ラインの中段に位置すると予測される「位置０」のタイミング（中段ビタ押しタイ
ミング）で報知させる（Ｓ１５）。また、記憶手段２０に記憶されているスベリコマ数デ
ータ（「０」～「４」）を参照して、所望図柄が有効ラインの上段に位置すると予測され
る「位置２０」のタイミング、さらに、所望図柄が表示窓１４０外に位置すると予測され
る「位置１９」、「位置１８」、「位置１７」のいずれかのタイミングで報知させること
もできる。
　このようなスベリコマ数を考慮した報知によって、初心者等が報知されたタイミングに
対してコンマ数秒遅れてストップボタン１３３に対して停止操作を行ったとしても、ボー
ナス図柄を停止表示させることができる。
　また、この報知では、操作タイミングの報知に至るまでの残り時間をカウントダウン表
示することもできる。また、表示と同時に、所定のスピーカから音声の出音をさせてもよ
い（カウントダウン音声報知）。さらには、操作タイミングの報知を振動によって報知し
てもよい。
【００６３】
　Ｓ１５におけるストップボタン１３３ａの操作タイミングの報知が終了すると、制御手
段４０は、タッチパネル手段３０に、図８（ｂ）に示す「操作確認入力画面」を表示させ
る。そして、「操作確認入力画面」を介してストップボタン１３３ａの操作を行ったこと
を示す入力を、遊技者から受け付ける。
　次いで、制御手段４０は、操作確認入力画面からの入力の有無を判定する（Ｓ１６）。
　判定の結果、所定時間内に入力がされなかったと判定した場合には（Ｓ１６：ＮＯ）、
Ｓ１５に移り、制御手段４０は、繰り返し、停止操作タイミング報知手段５２によってス
トップボタン１３３ａの操作タイミングを報知させる。
　一方、所定時間内に入力がされたと判定した場合は（Ｓ１６：ＹＥＳ）、次いで、リー
ル１６１ｂ（第二リール）に係る報知処理に移る。
【００６４】
　リール１６１ｂ（第二リール）及びリール１６１ｃ（第三リール）係る報知処理（Ｓ１
７～Ｓ２０）では、前述したリール１６１ａ（第一リール）係る報知処理（Ｓ１５～Ｓ１
６）と同様の動作が行なわれる。
　そして、遊技者から所定のアプリ終了操作がされると（Ｓ２１：ＹＥＳ）、制御手段４
０は、目押し補助アプリを終了させる。
　このように、目押し補助アプリの動作によって、遊技者はタッチパネル手段３０等を介
して行われる報知に従うだけで、回転するリール１６１を確認することなく、目押しを行
うことができ、初心者でも所望する図柄を容易に停止させることができる。
【００６５】
　以上説明したように、本実施形態のスロットマシン遊技支援装置１によれば、スロット
マシン遊技における前回ゲームの停止出目を入力するだけで、回転中のリール１６１にお
ける遊技者の所望する図柄の位置を推定し、この所望する図柄でリールが停止可能な操作
タイミングを報知するようになっている。
　これによって、スロットマシンのリール図柄の撮影や画像処理等の複雑な処理を不要と
して、遊技者は目押しの補助を受けることができる。
【００６６】
　以上、本発明のスロットマシン遊技支援装置及びスロットマシン遊技支援装置用プログ
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及びスロットマシン遊技支援装置用プログラムは上述した実施形態にのみ限定されるもの
ではなく、本発明の範囲で種々の変更実施が可能であることはいうまでもない。
　例えば、上述した実施形態では、遊技者が停止を所望する所望図柄（ボーナス図柄）が
予め記憶されているものして説明したが、これに限らず、遊技者に選択・設定させてもよ
い。例えば、タッチパネル手段３０に所定の選択画面を表示し、停止を所望する当選役に
対応する図柄を遊技者に選択・設定させるようにしてもよい。これによって、特定の図柄
に限らず、他のボーナス役や小役等に対応する図柄の目押しの補助も可能となる。
【００６７】
　また、記憶手段２０にリール１６１に表された図柄を含むリール画像を記憶させるとと
もに、図柄位置推定手段により所望図柄の位置をリアルタイムに推定させることにより、
タッチパネル手段３０において、リール画像をリール１６１と同様に可変表示させること
もできる。
　さらに、ストップボタンを模した画像を表示させ、このストップボタンの操作に合わせ
て画像図柄が停止するように動作させる。この場合には、記憶手段２０に記憶されている
スベリコマ数テーブルを参照して、ストップボタンが操作されたタイミングに応じて画像
リールの制御を行う。
　このような構成を備えることにより、遊技者は、スロットマシン１００と同じリールの
動作をスロットマシン遊技支援装置１上で楽しむことができるとともに、実際にスロット
マシン１００で目押しを行う前に、この練習モードで目押しを行うことができるため、目
押しのミスを防ぐことができる。
【００６８】
　また、目押し補助アプリの実行回数に応じて、遊技者に所定の特典を付与することもで
きる。具体的には、目押し補助アプリの実行回数を記憶手段２０に記憶し、例えば、実行
回数が所定回に達した場合には、専用サイトに接続可能とすることで、通信手段１０を介
して該専用サイトから所定の特典情報（着メロ（登録商標）、待ち受け画像等）をダウン
ロード可能とする。これによって、遊技者に目押し補助アプリの利用を促進させることが
できる。
【産業上の利用可能性】
【００６９】
　本発明は、スロットマシン遊技において遊技者の目押しを補助する装置などに好適に利
用可能である。
【符号の説明】
【００７０】
　１　　　　スロットマシン遊技支援装置
　２０　　　記憶手段
　３０　　　タッチパネル手段
　４０　　　制御手段
　４１　　　始動操作タイミング生成手段
　４２　　　タイマ手段
　４３　　　図柄位置推定手段
　５１　　　始動操作タイミング報知手段
　５２　　　停止操作タイミング報知手段
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