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(57)【要約】
【課題】前回の有利状態において、大量に出玉を獲得し
た後、非有利区間に転落し、すぐに有利状態に移行して
も、一人の遊技者に対して、短期間で大量に出玉を獲得
させてしまうような高射幸性の遊技機となってしまうこ
とを回避することができると共に、不利益を挽回させる
機会も付与可能であり、健全な娯楽対象としての遊技機
を提供する。
【解決手段】有利状態には、有利度の異なる複数の段階
から構成される所定の状態が含まれ、有利区間に移行し
てから有利状態へ移行するまでの有利区間の遊技回数が
所定範囲である場合、所定の状態を、複数の段階のうち
、最も有利度の低い段階での実行が決定されるとともに
、当該最も有利度の低い段階での当該所定の状態の終了
後、再度、複数の段階のうちいずれか一つの段階での前
記所定の状態の実行が決定されることを特徴とする。
【選択図】図１７



(2) JP 2021-78559 A 2021.5.27

10

20

30

40

50

【特許請求の範囲】
【請求項１】
　非有利区間と、前記非有利区間から移行可能であって、前記非有利区間よりも遊技者に
とって有利な有利区間と、前記有利区間中に実行される有利状態とが設けられ、
　前記有利状態には、有利度の異なる複数の段階から構成される所定の状態が含まれ、
　前記有利区間に移行してから前記有利状態へ移行するまでの前記有利区間の遊技回数が
所定範囲である場合、前記所定の状態を、前記複数の段階のうち、最も有利度の低い段階
での実行が決定されるとともに、当該最も有利度の低い段階での当該所定の状態の終了後
、再度、複数の段階のうちいずれか一つの段階での前記所定の状態の実行が決定されるこ
とを特徴とする遊技機。
【請求項２】
　前記所定の状態の遊技の結果が予め定めた範囲内である場合、当該所定の状態の終了後
、前記最も有利度の低い前記段階で前記所定の状態を実行した後、前記非有利区間に移行
させることを特徴とする請求項１に記載の遊技機。
【請求項３】
　前記有利度の異なる複数の段階から構成される前記所定の状態は、遊技者に付与される
遊技用価値の期待値が異なる複数の段階から構成されるものを含む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】
　前記有利状態には、前記所定の状態中の遊技回数の上乗せを決定する状態が含まれるこ
とを特徴とする請求項１、２又は３に記載の遊技機。
【請求項５】
　前記有利状態には、前記所定の状態中の遊技者に付与される遊技用価値の期待値を決定
する状態が含まれることを特徴とする請求項１、２、３又は４に記載の遊技機。
【発明の詳細な説明】
【技術分野】
【０００１】
　本発明は、スロットマシン等の遊技機に関する。
【背景技術】
【０００２】
　スロットマシン等の遊技機では、回転リールの周囲に複数種類の図柄を配置し、スター
トスイッチの操作に基づいて、役抽選を行うと共に、当該回転リールを回転させることで
図柄を変動表示させ、変動表示している図柄をストップスイッチの操作を契機に停止させ
る遊技が繰り返される。そして、役抽選の結果、当選した役に係る図柄組み合わせを予め
定めた有効ライン上に揃う態様となることで、入賞し、遊技者に遊技価値の払い出し等の
特典を付与する。
　また、従来のスロットマシン等の遊技機では、非有利区間と、非有利区間から移行可能
であって、非有利区間よりも遊技者にとって有利な有利区間と、この有利区間中に実行さ
れるＡＴ状態等の有利状態とが設けられるものがある（特許文献１参照。）。
【０００３】
　ここで、有利区間から非有利区間に転落した際、仮に遊技履歴等の処理に関するデータ
が全てリセットされるように設定されている場合、有利状態に移行した際、前回の有利状
態における遊技履歴等に伴う状況、例えば獲得出玉数等の状況がわからない。そのため、
前回の有利状態において、大量に出玉を獲得した後、非有利区間に転落し、すぐに、有利
状態に移行し、当該有利状態で、再度、大量に出玉を獲得するようになってしまうと、一
人の遊技者に対して、余りにも短期間で大量に出玉を獲得させてしまうことになり、著し
く射幸性を煽ってしまうことになってしまい、高射幸性の遊技機となってしまう。そうな
ると、当該遊技機は、一般の庶民が日々の余暇において、健全に楽しむことができるよう
な健全な娯楽対象から逸脱するものとなって世の中から批判の対象にされてしまうという
問題点があった。
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【先行技術文献】
【特許文献】
【０００４】
【特許文献１】特開２０１９－８０９５５号公報
【発明の概要】
【発明が解決しようとする課題】
【０００５】
　従来のスロットマシン等の遊技機において、有利区間から非有利区間に転落した際、仮
に遊技履歴等の処理に関するデータが全てリセットされるように設定されている場合、有
利状態に移行した際、前回の有利状態における遊技履歴等に伴う状況、例えば獲得出玉数
等の状況がわからない。そのため、前回の有利状態において、大量に出玉を獲得した後、
非有利区間に転落し、すぐに、有利状態に移行し、当該有利状態で、再度、大量に出玉を
獲得するようになってしまうと、一人の遊技者に対して、余りにも短期間で大量に出玉を
獲得させてしまうことになり、著しく射幸性を煽ってしまうことになってしまい、高射幸
性の遊技機となって健全な娯楽対象から外れることになり批判の対象にされることなる。
　このため、有利区間に移行してから有利状態へ移行するまでの遊技回数が所定範囲であ
る場合、上述したような状況になることを回避するために、そのような場合には、最も有
利度の低い段階の実行が決定されるようにした。これにより、上述したような状況を回避
することができる。
【０００６】
　さらに、当該最も有利度の低い段階の終了後、再度、複数の段階のうちいずれか一つの
実行が決定されるようにしたことで、せっかく有利状態へ移行したにも関わらず、最も有
利度の低い段階の実行が決定される不利益を挽回させる機会を付与することが可能となる
。かかる挽回の機会を付与した場合には、前回の有利状態からは、遊技回数が経過してい
ることになり、仮に前回の有利状態で、大量に出玉を獲得しているような場合であっても
、短期間で大量に出玉を獲得するような状況を回避することができ、著しく射幸性を煽っ
てしまうような高射幸性の遊技機となってしまうことを回避することができ、健全な娯楽
対象から逸脱してしまうようなことはない。
　本発明は、前回の有利状態において、大量に出玉を獲得した後、非有利区間に転落し、
すぐに有利状態に移行しても、一人の遊技者に対して、短期間で大量に出玉を獲得させて
しまうような高射幸性の遊技機となってしまうことを回避することができると共に、不利
益を挽回させる機会も付与可能であり、健全な娯楽対象としての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】
【０００７】
　本発明に係る遊技機は、次の点を特徴とする。すなわち、非有利区間と、前記非有利区
間から移行可能であって、前記非有利区間よりも遊技者にとって有利な有利区間と、前記
有利区間中に実行される有利状態（具体的には、例えば、ＣＺ状態や、ＡＴ状態）とが設
けられ、
　前記有利状態には、有利度の異なる複数の段階（具体的には、例えば、後述するバース
トレベル、ＡＴモード）から構成される所定の状態（具体的には、例えば、後述する第１
ＡＴ通常状態）が含まれ、
　前記有利区間に移行してから前記有利状態へ移行するまでの前記有利区間の遊技回数が
所定範囲（具体的には、例えば、２００回以下や、１５０回以下等）である場合、前記所
定の状態を、前記複数の段階のうち、最も有利度の低い段階（具体的には、例えば後述す
るＡＴＭ０）での実行が決定されるとともに、当該最も有利度の低い段階（具体的には、
例えば後述するＡＴＭ０）での当該所定の状態の終了後、再度、複数の段階のうちいずれ
か一つの段階での前記所定の状態の実行が決定されることを特徴とする。
【０００８】
　有利区間から非有利区間に転落した際、仮に遊技履歴等の処理に関するデータが全てリ
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セットされるように設定されているよう場合、有利状態に移行した際、前回の有利状態に
おける遊技履歴等に伴う状況、例えば獲得出玉数等の状況がわからない。そのため、前回
の有利状態において、大量に出玉を獲得した後、非有利区間に転落し、すぐに、有利状態
に移行し、当該有利状態で、再度、大量に出玉を獲得するようになってしまうと、一人の
遊技者に対して、余りにも短期間で大量に出玉を獲得させてしまうことになり、著しく射
幸性を煽ってしまうことになってしまい、高射幸性の遊技機となって健全な娯楽対象から
外れることになり健全娯楽ではないという批判の対象にされることなる。
　このため、有利区間に移行してから有利状態へ移行するまでの遊技回数が所定範囲であ
る場合、上述したような状況になることを回避するために、そのような場合には、最も有
利度の低い段階の実行が決定されるようにした。これにより、上述したような状況を回避
することができる。
　さらに、当該最も有利度の低い段階での当該所定の状態の終了後、再度、複数の段階の
うちいずれか一つの段階での前記所定の状態の実行が決定されるようにしたことで、せっ
かく有利状態へ移行したにも関わらず、最も有利度の低い段階での所定の状態の実行が決
定される不利益を挽回させる機会を付与することが可能となる。かかる挽回の機会を付与
した場合には、前回の有利状態からは、遊技回数が経過していることになり、仮に前回の
有利状態で、大量に出玉を獲得しているような場合であっても、短期間で大量に出玉を獲
得するような状況を発生させる可能性は少なく、著しく射幸性を煽ってしまうような高射
幸性の遊技機となってしまう可能性は少なく健全な娯楽対象から逸脱してしまうようなこ
とはない。
【０００９】
　本発明に係る遊技機は、さらに、前記所定の状態の遊技の結果が予め定めた範囲内の結
果である場合（具体的には、例えば出玉が多い場合であって、後述するＴＹ５０１～１０
００等）、当該所定の状態の終了後、前記最も有利度の低い前記段階（具体的には、例え
ばＡＴＭ０）で前記所定の状態を実行した後、前記非有利区間に移行させることを特徴と
する。
【００１０】
　本発明によれば、前記所定の状態の遊技の結果が予め定めた範囲内の結果である場合（
具体的には、例えば出玉が多い場合であって、後述するＴＹ５０１～１０００等）、当該
所定の状態の終了後、最も有利度の低い前記段階（具体的には、例えばＡＴＭ０）で前記
所定の状態を実行した後、非有利区間に移行させることで、仮に前記所定の状態の遊技の
結果で大量に出玉を獲得しているような場合であっても、短期間で、大量に出玉を獲得す
るような状況を発生させることを抑えることができ、著しく射幸性を煽ってしまうような
高射幸性の遊技機となってしまう可能性を抑え、健全な娯楽対象から逸脱してしまうよう
な状況を発生させることを抑えることができる。
【００１１】
　本発明に係る遊技機は、さらに、前記有利度の異なる複数の段階から構成される前記所
定の状態は、遊技者に付与される遊技用価値の期待値（具体的には、例えば純増枚数）が
異なる複数の段階から構成されるものを含むことを特徴とする。
【００１２】
　本発明によれば、遊技者に付与される遊技用価値の期待値（具体的には、例えば純増枚
数）が異なる複数の段階から構成されることで、遊技者に対して有利度の異なる複数の段
階を構成する所定の状態を有している。
　したがって、本発明によれば、有利区間に移行してから有利状態へ移行するまでの遊技
回数が所定範囲である場合、上述したような著しく射幸性を煽ってしまうような状況にな
ることを回避するために、そのような場合には、遊技者に付与される遊技用価値の期待値
（具体的には、例えば純増枚数）が最も低い段階の実行が決定されるようにすることで、
上述したような状況を回避することができる。
【００１３】
　本発明に係る遊技機は、さらに、前記有利状態には、前記所定の状態中の遊技回数の上
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乗せを決定する状態（具体的には、例えば後述する上乗せ状態）が含まれることを特徴と
する。
【００１４】
　本発明によれば、有利状態には、所定の状態中の遊技回数の上乗せを決定する状態が含
まれる。すなわち、遊技回数の上乗せが決定されることで、遊技者に対して有利な状態を
設けることができる。
　さらに、この上乗せの遊技回数の数値を段階的に異なるものとすることにより、遊技者
に対して有利度の異なる複数の段階を設けることができる。
【００１５】
　前記有利状態には、前記所定の状態中の遊技者に付与される遊技用価値の期待値を決定
する状態（具体的には例えば後述する純増枚数段階決定状態）が含まれることを特徴とす
る。
【００１６】
　本発明によれば、有利状態には、所定の状態中の遊技者に付与される遊技用価値の期待
値を決定する状態が含まれる。すなわち、遊技者に付与される遊技用価値の期待値を決定
することで、遊技者に対して有利な状態を設けることができる。
　さらに、遊技者に付与される遊技用価値の期待値の数値を段階的に異なるものとするこ
とにより、遊技者に対して有利度の異なる複数の段階を設けることができる。
【図面の簡単な説明】
【００１７】
【図１】本発明の実施の形態であって、遊技機の概略正面図である。
【図２】本発明の実施の形態であって、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】本発明の実施の形態であって、遊技機の入力、制御及び出力を示すブロック図で
ある。
【図４】本発明の実施の形態であって、図３のメイン制御基板の詳細を説明するための概
略ブロック図である。
【図５】本発明の実施の形態であって、図３のサブ制御基板の詳細を説明するための概略
ブロック図である。
【図６】本発明の実施の形態であって、ボーナス移行役の構成を示す説明図である。
【図７】本発明の実施の形態であって、リプレイ役の構成を示す説明図である。
【図８】本発明の実施の形態であって、図７に続くリプレイ役の構成を示す説明図である
。
【図９】本発明の実施の形態であって、小役の構成を示す説明図である。
【図１０】本発明の実施の形態であって、図９に続く小役の構成を示す説明図である。
【図１１】本発明の実施の形態であって、ボーナス移行役を含む当選役グループを示す説
明図である。
【図１２】本発明の実施の形態であって、リプレイ役を含む当選役グループを示す説明図
である。
【図１３】本発明の実施の形態であって、小役を含む当選役グループを示す説明図である
。
【図１４】本発明の実施の形態であって、遊技状態毎の有利区間移行抽選の抽選対象とな
る当選役グループの説明図である。
【図１５】本発明の実施の形態であって、各役のストップスイッチの停止操作順により成
立する役の関係を示す説明図である。
【図１６】本発明の実施の形態であって、図３のメイン制御基板側で管理している遊技状
態の説明図である。
【図１７】本発明の実施の形態であって、図３のメイン制御基板側で管理している演出状
態の説明図である。
【図１８】本発明の実施の形態であって、図１７の一部の演出状態の説明図である。
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【図１９】本発明の実施の形態であって、ベースナビシナリオの説明図である。
【図２０】本発明の実施の形態であって、ナビシナリオの説明図である。
【図２１】本発明の実施の形態であって、有利区間通常状態及び前兆状態におけるベース
ナビシナリオ及びナビシナリオの利用態様を示す説明図である。
【図２２】本発明の実施の形態であって、ナビ誘発目を説明するための説明図である。
【図２３】本発明の実施の形態であって、ナビ誘発目を説明するための説明図である。
【図２４】本実施の形態の形態であって、ＡＴモードと初期段階と最高の段階と上限遊技
用価値との関係を説明するための説明図である。
【図２５】本実施の形態の形態であって、上乗せ状態の液晶表示装置の表示の一例を説明
するための説明図である。
【図２６】本実施の形態の形態であって、上乗せ状態から純増枚数段階決定状態への流れ
の一例を説明するための説明図である。
【図２７】本実施の形態の形態であって、上限上乗せ区間を算出するための式の一例を説
明するための説明図である。
【図２８】本実施の形態の形態であって、上限上乗せ区間の算出の一例を説明するための
説明図である。
【図２９】本実施の形態の形態であって、第１ＡＴ通常状態の遊技区間の上乗せの流れの
一例を説明するための説明図である。
【図３０】本実施の形態の形態であって、第１ＡＴ通常状態の遊技区間の上乗せの流れの
他の一例を説明するための説明図である。
【図３１】本実施の形態の形態であって、本実施の形態の形態であって、第１ＡＴ通常状
態の遊技区間の上乗せの流れの他の一例を説明するための説明図である。
【図３２】本実施の形態の形態であって、本実施の形態の形態であって、第１ＡＴ通常状
態の遊技区間の上乗せの流れの他の一例を説明するための説明図である。
【図３３】本実施の形態の形態であって、本実施の形態の形態であって、第１ＡＴ通常状
態の遊技区間の上乗せの流れの他の一例を説明するための説明図である。
【図３４】本発明の実施の形態であって、遊技の流れを説明するためのフローチャートで
ある。
【図３５】本発明の実施の形態であって、有利区間制御手段が１回の遊技毎に実行する上
乗せ抽選の処理の流れの一例を説明するためのフローチャートである。
【発明を実施するための形態】
【００１８】
（遊技機10）
　本明細書では、各説明箇所において、方向についての定義等が示されていない場合には
、遊技機10の方を向いて位置している遊技者から見て、遊技機10から遊技者の手前側に向
かう方向を「前」方向とし、その逆方向を「後」方向とする。また、同様に、「左」や「
右」等の左右方向及び「上」や「下」等の上下方向も、遊技者から見た場合の左方向や右
方向、又は上方向や下方向を意味する。同様に、各部材の説明においても、方向について
の定義等が示されていない場合には、各部材を、遊技機10の所定位置に固定した場合にお
ける遊技者から見た方向を意味する。
【００１９】
　本実施の形態に係る遊技機10としてのスロットマシンを、以下、図１～図３を参照しな
がら説明する。本実施の形態に係る遊技機10としてのスロットマシンは、前面側が開放さ
れ、他の面を板状態で形成される直方体状の筐体12と、この筐体12の前面側を開閉可能に
覆う前扉14とを備えている。
【００２０】
（回転リール62）
　前扉14の上部には、薄板樹脂からなる上パネル20を備えている。この上パネル20の略中
央には、３個の回転リール62（正面から向かって左側の左回転リール64、中央の中回転リ
ール66、右側の右回転リール68）の円周上の図柄61を見ることができる透過可能な図柄表
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示窓部16が形成されている。この図柄表示窓部16は、３個全ての回転リール62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61を遊技者に見せるように形成さ
れている。この図柄表示窓部16は、回転リール62の正面側に設けられて、回転リール62の
回転が停止した際、後述する有効ライン86上に停止している複数の図柄61を視認するため
のものである。回転リール62は、複数の図柄61を図柄表示窓部16を介して変動表示可能な
ものである。
【００２１】
（リールユニット60）
　前記図柄表示窓部16の後方向（奥方向）には、３個のリール駆動モータ65と、この各リ
ール駆動モータ65によってそれぞれ回転させられる合計３個の前記回転リール62と、前記
リール駆動モータ65及び前記回転リール62を保持するユニットホルダ（図示せず）とを有
するリールユニット60が配置されている。また、リールユニット60には、回転リール62の
回転位置が基準となる位置（基準位置）であることを検出するためリール位置センサ63が
設けられている。このリール駆動モータ65は、メイン制御基板200から出力されるリール
駆動モータ65を駆動するための駆動信号に基づき駆動する。さらに、リールユニット60に
は、回転リール62上の図柄61を照らすためのバックランプ67が設けられている。
【００２２】
（クレジット表示器87、払出枚数表示器88）
　前記図柄表示窓部16の下方には、クレジットメダルの貯留枚数を表示するクレジット表
示器87と、このクレジット表示器87の左側に配置され、遊技機10から払い出されたメダル
の総数を表示する払出枚数表示器88とが設けられている。これらの表示器は、例えば２個
の７セグメントＬＥＤで構成されており、クレジット表示器87は２桁の貯留枚数、払出枚
数表示器88は２桁の払出枚数が表示可能になっている。
　また、払出枚数表示器88は、後述する「有利区間」において、ストップスイッチ50の操
作態様（押し順及び第１停止の操作タイミング（狙う図柄））を報知するようにしている
。
【００２３】
（区間報知ランプ90）
　また、図柄表示窓部16の下方には、後述する「有利区間」に移行したことを契機にメイ
ン制御基板200により点灯される区間報知ランプ90が設けられている。
　この区間報知ランプ90は、有利区間中において、有利区間に移行してから、所定の出玉
率を超え、かつ、ストップスイッチ50の押し順が表示されるまでの任意の契機、本実施の
形態では、ＡＴ状態への移行時のスタートスイッチ40操作後に点灯するようにしており、
「非有利区間」に移行したことを契機にメイン制御基板200により消灯される。
【００２４】
　なお、本実施の形態にかかる区間報知ランプ90は、「有利区間」である間、常時点灯す
るようにしても良い。
【００２５】
　ここで、区間報知ランプ90の点灯制御は、メイン制御基板200に搭載されている制御手
段により制御されることが望ましく、有利区間を制御する有利区間制御手段260により実
行する、或いは、当該点灯制御を実行する専用の区間報知制御手段を設けて実行する、こ
とが可能である。
【００２６】
（操作部30）
　前記前扉14の下部には下パネル22が設けられている。そして、前扉14には下パネル22の
上部に位置して前扉14の前方向へ向けて突出する操作部30を備えている。
　本実施の形態に係る遊技機10には、遊技開始の条件として投入するためのメダルを後述
するメダル投入口38からあらかじめ投入して、最大５０枚までクレジットメダルとして内
部に貯留可能なクレジット機能（投入枚数を電子データとして電子的に記憶し管理する機
能）を有している。なお、このクレジットメダルとして貯留可能な最大枚数である５０枚
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を最大クレジットメダル数とする。
　前記操作部30の上面右側には、遊技用価値としてのメダルを投入するためのメダル投入
口38が設けられている。
【００２７】
（メダルセレクタ17）
　筐体12内部であって、前記メダル投入口38の近傍には、メダル投入口38に投入されたメ
ダルが正規のものか否かを選別して、正規のメダルのみをホッパーユニット24に導くメダ
ルセレクタ17が設けられている。このメダルセレクタ17には、メダル投入口38に投入され
たメダルを１枚ずつ検出する投入センサ92が設けられている。
【００２８】
　なお、筐体12内部には図示しないメダル通路が設けられており、メダルセレクタ17にお
いて非正規のメダルとして排除されたメダルや、ホッパーユニット24から払い出されたメ
ダルが、このメダル通路を通過してメダル払出口28から払い出される。
【００２９】
（精算スイッチ36）
　メダル投入口38の下方には、クレジット機能によりクレジットしたメダルの全てを払い
出すための精算スイッチ36が設けられている。
【００３０】
（ストップスイッチ50）
　前記操作部30の中央には、操作により対応する回転リール62の回転を停止させるため、
３個の回転リール62のそれぞれに対応する３個のストップスイッチ50が設けられている。
このストップスイッチ50は、左回転リール64を停止させるための左ストップスイッチＬと
、中回転リール66を停止させるための中ストップスイッチＣと、右回転リール68を停止さ
せるための右ストップスイッチＲと、を有している。すなわち、これらのストップスイッ
チ50は、複数の回転リール62それぞれに対応して設けられ、複数の回転リール62の図柄61
の変動表示の開始後、遊技者の操作により回転リール62の図柄61の変動表示を個別に停止
させるためのものである。
【００３１】
（スタートスイッチ40）
　このストップスイッチ50の左側には、メダルの投入又は後述するベットスイッチ32の操
作を条件に回転リール62の回転を開始させるためのスタートスイッチ40が設けられている
。すなわち、このスタートスイッチ40は、遊技者の操作により回転リール62の図柄61の変
動表示を開始させるためのものである。
【００３２】
（ベットスイッチ32）
　このスタートスイッチ40の上方には、貯留されたクレジットメダルから投入されたメダ
ル数（クレジットされたメダル数）から最大投入枚数（具体的には２枚又は３枚）に達す
るまで投入可能なメダル数を減じて２枚又は３枚のメダル投入に代えるマックスベットス
イッチ34と、クレジットしたメダル数から１枚のメダル数を減じて１枚のメダル投入に代
えるシングルベットスイッチ35とが設けられている。
【００３３】
（演出用ボタンスイッチ42）
　マックスベットスイッチ34の右側には、所定の演出において遊技者が操作可能な演出用
ボタンスイッチ42が設けられている。
　前記前扉14の裏側には、扉開閉用スイッチ19、設定変更スイッチ46、設定表示器89など
が配置されている。
【００３４】
（扉開閉用スイッチ19）
　扉開閉用スイッチ19は前扉14が閉じているか否かを検知するためのものである。この扉
開閉用スイッチ19は、前扉14が閉塞している場合に、前扉14の背面と扉開閉用スイッチ19
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の前面とが押圧されることでオンとなり、前扉14が開放するに従って、前扉14の背面が扉
開閉用スイッチ19の前面から離間して押圧が解除されることでオフとなる。
【００３５】
（設定変更スイッチ46）
　設定変更スイッチ46は、後述する電源ユニット43の設定キースイッチ45と共に設定変更
を行うためのものである。
【００３６】
（設定表示器89）
　設定表示器89は、例えば７セグメントの小型のＬＥＤにより、大当り確率の設定値を表
示するものである。設定表示器89には、当該遊技機10の設定値が表示されるが、外部から
視認できないようにすべく、設定後一定時間が経過するとその表示は解除される。
【００３７】
　前記前扉14の下部に相当する筐体12の内部には、メダルを貯留することができるととも
に、メダルを払い出すことができるホッパーユニット24と、電源投入又は電源遮断のため
の操作が可能な電源スイッチ44を有すると共に各部品に電力を供給するための電源ユニッ
ト43とが配置されている。
【００３８】
（ホッパーユニット24）
　このホッパーユニット24には、メダルセレクタ17から流下した正規のメダルを貯留する
メダルタンク（図示せず）と、その駆動によりメダルをメダル払出口28に向けて払い出す
ホッパーモータ95と、ホッパーユニット24の出口に設けられ、メダル払出口28に払い出さ
れたメダルを１枚ずつ検出する払出センサ94と、ホッパーユニット24のメダルタンクから
溢れたメダルを収納するための補助タンクの近傍に設けられ、補助タンク内のメダルが満
杯になったことを検出してメイン制御基板200へ信号を出力するオーバーフローセンサ96
とが設けられている。
【００３９】
（電源ユニット43）
　この電源ユニット43には、電源投入又は電源遮断のための操作が可能な電源スイッチ44
と、設定変更処理のための設定キースイッチ45とが設けられている。
【００４０】
（メダル払出口28等）
　前記前扉14の下部には、所定の場合にホッパーユニット24からメダルが払い出されるメ
ダル払出口28が形成されている。このメダル払出口28の下方には、メダル払出口28から払
い出されたメダルを貯留するため、上方に向かって開口する皿状のメダル受け皿26が形成
されている。なお、クレジットされているメダル数が最大クレジットメダル数である５０
枚未満の場合は、５０枚に到達するまで、獲得したメダルはメダル払出口28から払い出さ
れずにクレジットメダルの枚数に加算される。
【００４１】
（遊技の流れの説明）
　本実施の形態に係る遊技機10は、マックスベットスイッチ34やシングルベットスイッチ
35等の操作又はメダル投入により所定枚数のメダルを投入することにより遊技の開始を可
能とするものである。そして、スタートスイッチ40の押下操作により、回転リール62の回
転を開始させて遊技が開始されるとともに、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。そして、当該遊技機10は、各回転リール62に対応するストップスイッ
チ50の操作タイミング及び役抽選の結果に基づいて、回転リール62の回転を役抽選の結果
に適合するように停止させる。当該遊技機10は、停止時の図柄61の組み合わせによって、
当選した役を構成する図柄61の組み合わせが所定の有効なライン（所定の役の図柄61の組
み合わせが当該ライン上に揃ったときに所定の利益が付与されるラインのことであり、以
下、有効ライン86とする。）上に停止した場合に、入賞等となり、所定枚数のメダルを払
い出す等の所定の利益を遊技者に付与する。これにより、１回の遊技が終了するものであ



(10) JP 2021-78559 A 2021.5.27

10

20

30

40

50

る。
【００４２】
　この有効ライン86は、具体的には３個の回転リール62にそれぞれ表示されている図柄61
のうち図柄表示窓部16から視認可能な図柄61を各回転リール62につき１個ずつ繋いででき
る、複数の回転リール62の全てを貫くライン（途中で折れ曲がりも可）のうち、入賞等す
るために有効となる図柄61の組み合わせの並びを規定したラインである。このラインは、
規定の賭け数（予め定められた数であって本実施の形態では２又は３）のメダルをベット
することにより有効ライン86になる。
【００４３】
　ここで、規定の賭け数（規定数）は、後述する遊技状態（図１６参照）に応じて規定の
賭け数が変動する。
　具体的には、遊技状態が、ノーマル遊技状態、ボーナス内部中状態の場合は２枚又は３
枚であり、ボーナス遊技状態「ＲＢＢ１」～「ＲＢＢ４」の場合は３枚であり、ボーナス
遊技状態「ＲＢＢ５」、「ＲＢＢ６」の場合は２枚である。
　なお、遊技状態を問わず同一、例えば３枚、とするようにしても良い。
【００４４】
　本実施の形態の有効ライン86は、左回転リール64の中段、中回転リール66の下段、右回
転リール68の上段を結んだライン、の１本である。
　なお、有効ライン86として、１ラインを示したが、これに限定されず、２～５ライン、
或いはＶ字形や山形を含めて６ライン以上としても良い。
　また、遊技状態（図１６参照）や投入枚数を問わず１ラインとしたが、これに限定され
ず、遊技状態や投入枚数で有効ラインの数を変えるようにしても良い。
【００４５】
　また、図２に示すように、左回転リール64、中回転リール66、右回転リール68の表面に
は、「青セブン」、「赤セブン」、「ベル１」、「ベル２」、「ベル３」、「リプレイ」
、「スイカ１」、「スイカ２」、「チェリー」、「ブランク」などの複数の種々の図柄61
が形成されている。
　これらの図柄61は、それぞれの絵柄がプリントされたテープを回転リール62の外周表面
に貼付することで形成されている。
【００４６】
（演出装置70）
　前記前扉14と前記筐体12には、遊技者に役抽選の当選等の種々の情報を音や光や映像等
で報知させるための演出装置70が形成されている。この演出装置70は、スピーカー72と、
演出用ランプ78と、液晶表示装置84とを備えている。
【００４７】
（スピーカー72）
　前記スピーカー72は、前扉14の上部左右に配置された上部スピーカー74と、前扉14の下
部左右に配置された下部スピーカー76とを備えている。
【００４８】
（演出用ランプ78）
　前記演出用ランプ78は、前扉14の上部に配置された上部ランプ80と、前扉14の下部の左
右に配置された下部ランプ82とを備えている。
【００４９】
（液晶表示装置84）
　液晶表示装置84は、その画面に種々の映像を表示し、演出内容を表示可能な表示装置で
ある。
　なお、液晶表示装置84を用いて行われる種々の演出を液晶表示装置84以外の表示装置、
例えば、ドット表示器や、演出用の回転リールや、ランプなどを用いて行うようにしても
良い。
　また、後述するナビシナリオやベースナビシナリオの各ナビ抽選確率は、当該各ナビ抽
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選確率が用いられる状態のときに、各ナビ抽選確率の数値が、例えば「１／９０」のよう
に、分数で液晶表示装置84の画面上に表示される。
【００５０】
（制御装置100）
　図３に示すように、遊技機10の内部には、遊技機10の全体の動作を制御するための制御
装置100が形成されている。この制御装置100は、主制御装置の一例であり遊技を進行させ
て遊技状態を制御するメイン制御基板200（メイン制御手段ともいう）と、このメイン制
御基板200からの情報（コマンド）を受けて、遊技の進行に応じた演出を制御し、主に遊
技内容に関する情報を遊技者に報知する演出を行うための制御を行うサブ制御基板300（
サブ制御手段ともいう）とを備えている。
【００５１】
　なお、メイン制御基板200とサブ制御基板300との間は、メイン制御基板200への不正操
作を防止するために、メイン制御基板200からサブ制御基板300への一方向の通信により行
われ、サブ制御基板300からメイン制御基板200への逆方向の通信は行われていない（すな
わち双方向の通信ではない）。メイン制御基板200は、スタートスイッチ40、ストップス
イッチ50、ベットスイッチ32、精算スイッチ36の入力を受け付け、役抽選を行い、リール
ユニット60及びホッパーユニット24の作動を制御する。サブ制御基板300は、メイン制御
基板200から信号を入力し、演出装置70の作動を制御する。サブ制御基板300の出力側には
、演出装置70としてのスピーカー72、演出用ランプ78、液晶表示装置84の各パーツが接続
されている。
【００５２】
　なお、特に図示していないが、メイン制御基板200を有するメイン基板と、サブ制御基
板300を有するサブ基板とは、それぞれ専用の基板ケースの内部に収納されている。具体
的には、メイン制御基板200は、メイン基板ケースの内部に収納され、サブ制御基板300は
、サブ基板ケースの内部に収納されている。そして、メイン基板ケースは、筐体12内部の
奥側の上部に固定され、サブ基板ケースは、筐体12内部の正面から向かって左側に固定さ
れている。
【００５３】
　メイン制御基板200及びサブ制御基板300は、ＣＰＵ、ＲＯＭ、ＲＡＭ、Ｉ／Ｏポート（
図示せず）を備えたマイクロコンピュータにより構成される。ＣＰＵは、タイマ割込など
の割込機能を持ち、ＲＯＭに記憶されたプログラムを実行して、種々の処理を行う。ＲＯ
Ｍは、ＣＰＵが実行するプログラムや各種テーブル等の固定的なデータを記憶し、ＲＡＭ
は、ＣＰＵがプログラムを実行する際の一時的な記憶領域、例えば遊技機10の状態を記憶
するための記憶領域や、役抽選の抽選結果を記憶するための記憶領域として使用される。
【００５４】
（外部集中端子板18）
　また、筐体12内部の正面から向かって右側には、外部集中端子板18が設けられている。
　外部集中端子板18は、遊技データを遊技機10外部に出力させるものであり、メイン制御
基板200と配線される接続端子（コネクタ）や、外部機器（図示省略）と配線される接続
端子（コネクタ）が設けられた端子板である。また、外部集中端子板18は、図示しないが
、データ表示器などの遊技島設備やホールコンピュータに接続されている。
【００５５】
（メイン制御基板200）
　メイン制御基板200は、図４に示すように、役抽選手段210、リール制御手段220、停止
図柄判定手段230、払出制御手段240、遊技状態制御手段250、有利区間制御手段260及び送
信手段270の各手段を有する。各手段の詳細については後述する。なお、有利区間制御手
段260は、メイン制御基板200ではなく、サブ制御基板300が有しても良いし、又、メイン
制御基板200とサブ制御基板300との両方に分けて有するようにしても良い。特に、有利区
間制御手段260は、サブ制御基板300の演出制御手段320などが有するようにしても良い。
【００５６】
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　以上の構成をもって、メイン制御基板200は、役の抽選を行い、回転リール62の回転及
び停止を制御し、回転リール62がすべて停止したときに停止図柄61の判定を行い、遊技の
進行を行う手段として機能することとなる。
　メイン制御基板200は、遊技を制御するためのものであって、遊技を進行させるための
ものである。以下、本実施の形態における遊技について説明する。
【００５７】
　上述したように、遊技状態に応じて規定の賭け数が設定されると、有効ライン86（図１
参照）が設定される。
　賭け数を設定する方法には、メダル投入口38からメダルを投入する方法と、ベットスイ
ッチ32を操作することによってクレジットメダルを賭け数として設定する方法とがある。
そして、規定の賭け数（２枚又は３枚）が設定されていることを条件に、スタートスイッ
チ40を操作すると、賭け数が確定し、役抽選手段210により、複数の役のいずれかに当選
したか又はハズレかの抽選（役抽選）が行われる。また、役抽選とほぼ同時に、前回の遊
技での回転リール62の回転開始時から所定の時間（本実施の形態では、４．１秒）が経過
しているか否かが判定され、所定の時間が経過すると、３個すべての回転リール62の回転
が開始する。
【００５８】
　回転リール62の回転開始後、所定の条件（本実施の形態では、回転リール62を加速する
処理を実行した後、所定のセンサにより回転リール62の回転位置が基準位置であることを
検出すること）が成立すると、ストップスイッチ50の操作が可能な状態（停止操作可能状
態）となる。
【００５９】
　その後に、３個のストップスイッチ50のうち１個を操作すると、当該ストップスイッチ
50に対応した回転リール62の回転が停止する。そして、３個すべてのストップスイッチ50
の操作を終えると、３個すべての回転リール62の回転が停止する。
【００６０】
　このとき、有効ライン86上に所定の図柄61の組み合わせが揃うと、当該図柄61の組み合
わせに対応した処理が行われる。本実施の形態に係る遊技機10は、有効ライン86上に予め
定められた図柄61の組み合わせが揃うと遊技者に遊技価値が付与されるように形成されて
いる。例えば小役に対応した図柄61の組み合わせが有効ライン86上に揃うと、小役に対応
した枚数のメダルが遊技者に対して付与される。
【００６１】
　役抽選の当選確率は、複数段階、本実施の形態では、６段階（設定値１～設定値６）設
定されており、設定値によって当選確率の差がある役については、設定値１が最も低く、
設定値６が最も高くなるように設定されている。
　なお、設定値の段階は、６段階に限定されず、６段階未満の段階や７段階以上であって
も良い。
【００６２】
　また、有効ライン86上に再遊技役（リプレイ役）に対応する図柄61の組み合わせが揃う
と、メダルの払い出しはないものの、次回の遊技において遊技者所有のメダルを使用する
ことなく賭け数が自動的に設定され遊技を行うことができる。なお、再遊技役（リプレイ
役）は、実際にメダルの払い出しはないものの、３枚のメダルが遊技者に付与されて、こ
の付与されたメダルを用いて遊技が再度、行われるとみなすこともできる。すなわち、再
遊技役（リプレイ役）は、入賞により、遊技者にメダル（遊技用価値）が付与される役に
含めることもできる。
【００６３】
（役抽選手段210）
　役抽選手段210は、複数種類の役の当否を抽選により決定する役抽選を行うものである
。そして、役抽選において決定された役を当選役ともいう。すなわち、役抽選手段210は
、メイン制御基板200が備える手段であり、スタートスイッチ40の操作を契機に、予め定
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められた抽選確率で役に当選するか否かの役抽選を行うためのものである。
【００６４】
　役抽選手段210は、役に当選したか否かを決定するための抽選テーブルを、主な分類と
してノーマル遊技状態用、ボーナス内部中状態用、ボーナス遊技状態用のそれぞれに対応
して複数備えており、メイン制御基板200のＲＯＭ上に記憶されている。
【００６５】
　役抽選手段210は、予め定めた抽選データと、所定範囲の整数値を繰り返してカウント
するループカウンタを有する所定の乱数発生手段（乱数発生回路）が発生した乱数のうち
から抽出した乱数とを比較して、当選か否かを判定する。なお、役抽選手段210による処
理は、後述するステップS11（図３４参照）において行われる。
【００６６】
　本実施の形態では、役抽選手段210により抽選される役として、図６～図１０に示すよ
うに、大別すると、ボーナス移行役（遊技状態の移行を伴う役）、リプレイ役（遊技者所
有のメダルを使用することなく次回の遊技を開始可能とする役、いわゆる再遊技役）、小
役（メダルの払い出しを伴う役）が設けられている。
【００６７】
　つぎに、図６～図１０に示すように、役抽選手段210により抽選される役の種類と図柄
の組み合わせについて説明する。
　なお、役抽選手段210により抽選される役の種類と図柄61の組み合わせについては、図
６～図１０に示すものに限定されない。
【００６８】
　例えば、図６に示すように、ボーナス移行役として、左回転リール64、中回転リール66
、右回転リール68の順（以下同様）に「スイカ２　赤セブン　ブランク」の図柄61の組み
合わせのＲＢＢ１、「スイカ２　青セブン　ブランク」の図柄61の組み合わせのＲＢＢ２
、などが設けられている。
【００６９】
　また、図７に示すように、リプレイ役（再遊技役）の基本リプレイ（図１２参照）とし
て、例えば、「ベル１　チェリー　リプレイ」の図柄61の組み合わせのＮＲＰ＿１や、「
ベル１　ブランク　リプレイ」の図柄61の組み合わせのＮＲＰ＿２、などが設けられてい
る。
【００７０】
　また、図７に示すように、リプレイ役（再遊技役）のベルリプレイ（図１２参照）とし
て、例えば、「リプレイ　リプレイ　ベル１」の図柄61の組み合わせのＢＲＰ＿１や、「
リプレイ　リプレイ　ベル２」の図柄61の組み合わせのＢＲＰ＿２、が設けられている。
【００７１】
　また、図７に示すように、リプレイ役（再遊技役）の青７揃いリプレイ（図１２参照）
として、例えば、「赤セブン　ベル３　スイカ２」の図柄61の組み合わせのＢ７ＲＰ＿１
や、「青セブン　ベル３　スイカ２」の図柄61の組み合わせのＢ７ＲＰ＿２、などが設け
られている。
【００７２】
　また、図７に示すように、リプレイ役（再遊技役）の赤７揃いリプレイ（図１２参照）
として、例えば、「赤セブン　ベル３　リプレイ」の図柄61の組み合わせのＲ７ＲＰ＿１
や、「青セブン　ベル３　リプレイ」の図柄61の組み合わせのＲ７ＲＰ＿２、などが設け
られている。
【００７３】
　また、図７に示すように、リプレイ役（再遊技役）の右上がり目リプレイ（図１２参照
）として、例えば、「スイカ１　スイカ１　リプレイ」の図柄61の組み合わせのＯＶＴ＿
１、が設けられている。
【００７４】
　また、図７に示すように、リプレイ役（再遊技役）の小Ｖリプレイ（図１２参照）とし
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て、例えば、「ベル１　スイカ１　リプレイ」の図柄61の組み合わせのＩＮＤ＿１、「ベ
ル２　スイカ１　リプレイ」の図柄61の組み合わせのＩＮＤ＿２、が設けられている。
【００７５】
　また、図７に示すように、リプレイ役（再遊技役）の確定役リプレイ（図１２参照）と
して、例えば、「スイカ１　赤セブン　スイカ１」の図柄61の組み合わせのＣＯＮ＿１、
「スイカ１　青セブン　スイカ１」の図柄61の組み合わせのＣＯＮ＿２、が設けられてい
る。
【００７６】
　また、図７に示すように、リプレイ役（再遊技役）のチェリー（下段）リプレイ（図１
２参照）として、例えば、「赤セブン　赤セブン　ベル１」の図柄61の組み合わせのＤＣ
Ｈ＿１、「赤セブン　赤セブン　ベル２」の図柄61の組み合わせのＤＣＨ＿２、が設けら
れている。
【００７７】
　また、図７に示すように、リプレイ役（再遊技役）のチェリー（上段）リプレイ（図１
２参照）として、例えば、「スイカ１　ベル１　ベル１」の図柄61の組み合わせのＵＣＨ
＿１、「スイカ１　ベル１　ベル２」の図柄61の組み合わせのＵＣＨ＿２、が設けられて
いる。
【００７８】
　また、図８に示すように、リプレイ役（再遊技役）のスイカリプレイ（図１２参照）と
して、例えば、「リプレイ　赤セブン　赤セブン」の図柄61の組み合わせのＳＬＮ＿１、
「リプレイ　赤セブン　ベル１」の図柄61の組み合わせのＳＬＮ＿２、などが設けられて
いる。
【００７９】
　また、図８に示すように、リプレイ役（再遊技役）のベルスイカリプレイ（図１２参照
）として、例えば、「リプレイ　ベル３　赤セブン」の図柄61の組み合わせのＰＡＲ＿１
、「リプレイ　ベル３　青セブン」の図柄61の組み合わせのＰＡＲ＿２、などが設けられ
ている。
【００８０】
　また、図８に示すように、リプレイ役（再遊技役）のチェリースイカリプレイ（図１２
参照）として、例えば、「スイカ１　赤セブン　赤セブン」の図柄61の組み合わせのＣＨ
ＷＭ＿１、「スイカ１　赤セブン　リプレイ」の図柄61の組み合わせのＣＨＷＭ＿２、な
どが設けられている。
【００８１】
　また、図８に示すように、リプレイ役（再遊技役）のベルチャンス目（図１２参照）と
して、例えば、「リプレイ　リプレイ　赤セブン」の図柄61の組み合わせのＢＥＳＰ＿１
、「リプレイ　リプレイ　青セブン」の図柄61の組み合わせのＢＥＳＰ＿２、などが設け
られている。
【００８２】
　また、図８に示すように、リプレイ役（再遊技役）のチェリーベルリプレイ（図１２参
照）として、例えば、「赤セブン　リプレイ　ベル１」の図柄61の組み合わせのＣＨＢＥ
＿１、「赤セブン　リプレイ　ベル２」の図柄61の組み合わせのＣＨＢＥ＿２、などが設
けられている。
【００８３】
　また、図８に示すように、リプレイ役（再遊技役）のチェリーチャンス目（図１２参照
）として、例えば、「赤セブン　赤セブン　赤セブン」の図柄61の組み合わせのＣＨＳＰ
＿１、「赤セブン　赤セブン　ベル３」の図柄61の組み合わせのＣＨＳＰ＿２、などが設
けられている。
【００８４】
　また、図９に示すように、小役（入賞役）の１５枚ＡＴ役（ＬＣＲ１）（図１３参照）
として、「ベル１　ベル１　スイカ１」の図柄61の組み合わせのＡＴ＿１、「ベル１　ベ
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ル１　ベル３」の図柄61の組み合わせのＡＴ＿２、などが設けられている。
【００８５】
　また、図９に示すように、小役（入賞役）の１５枚ＡＴ役（ＬＣＲ２）（図１３参照）
として、「ベル２　ベル１　スイカ１」の図柄61の組み合わせのＡＴ＿７、「ベル２　ベ
ル１　ベル３」の図柄61の組み合わせのＡＴ＿８、などが設けられている。
【００８６】
　また、図９に示すように、小役（入賞役）の１５枚ＡＴ役（ＬＲＣ１）（図１３参照）
として、「ベル１　リプレイ　スイカ１」の図柄61の組み合わせのＡＴ＿１３、「ベル１
　リプレイ　ベル３」の図柄61の組み合わせのＡＴ＿１４、などが設けられている。
【００８７】
　また、図９に示すように、小役（入賞役）の１５枚ＡＴ役（ＬＲＣ２）（図１３参照）
として、「ベル２　リプレイ　スイカ１」の図柄61の組み合わせのＡＴ＿１６、「ベル２
　リプレイ　ベル３」の図柄61の組み合わせのＡＴ＿１７、などが設けられている。
【００８８】
　また、図９に示すように、小役（入賞役）の１５枚ＡＴ役（ＣＬＲ１）（図１３参照）
として、「リプレイ　ベル１　赤セブン」の図柄61の組み合わせのＡＴ＿１９、「リプレ
イ　ベル１　青セブン」の図柄61の組み合わせのＡＴ＿２０、などが設けられている。
【００８９】
　また、図９に示すように、小役（入賞役）の１５枚ＡＴ役（ＣＬＲ２）（図１３参照）
として、「リプレイ　ベル２　赤セブン」の図柄61の組み合わせのＡＴ＿２４、「リプレ
イ　ベル２　青セブン」の図柄61の組み合わせのＡＴ＿２５、などが設けられている。
【００９０】
　また、図９に示すように、小役（入賞役）の１５枚ＡＴ役（ＣＲＬ１）（図１３参照）
として、「リプレイ　ベル１　ベル１」の図柄61の組み合わせのＡＴ＿２９、「リプレイ
　ベル１　ベル２」の図柄61の組み合わせのＡＴ＿３０、が設けられている。
【００９１】
　また、図９に示すように、小役（入賞役）の１５枚ＡＴ役（ＣＲＬ２）（図１３参照）
として、「リプレイ　ベル２　ベル１」の図柄61の組み合わせのＡＴ＿３１、「リプレイ
　ベル２　ベル２」の図柄61の組み合わせのＡＴ＿３２、が設けられている。
【００９２】
　また、図９に示すように、小役（入賞役）の１５枚ＡＴ役（ＲＬＣ１）（図１３参照）
として、「赤セブン　ベル１　ベル１」の図柄61の組み合わせのＡＴ＿３３、「青セブン
　ベル１　ベル１」の図柄61の組み合わせのＡＴ＿３４、などが設けられている。
【００９３】
　また、図９に示すように、小役（入賞役）の１５枚ＡＴ役（ＲＬＣ２）（図１３参照）
として、「赤セブン　ベル１　ベル２」の図柄61の組み合わせのＡＴ＿４１、「青セブン
　ベル１　ベル２」の図柄61の組み合わせのＡＴ＿４２、などが設けられている。
【００９４】
　また、図９に示すように、小役（入賞役）の１５枚ＡＴ役（ＲＣＬ１）（図１３参照）
として、「赤セブン　スイカ１　ベル１」の図柄61の組み合わせのＡＴ＿４９、「青セブ
ン　スイカ１　ベル１」の図柄61の組み合わせのＡＴ＿５０、などが設けられている。
【００９５】
　また、図９に示すように、小役（入賞役）の１５枚ＡＴ役（ＲＣＬ２）（図１３参照）
として、「赤セブン　スイカ１　ベル２」の図柄61の組み合わせのＡＴ＿５３、「青セブ
ン　スイカ１　ベル２」の図柄61の組み合わせのＡＴ＿５４、などが設けられている。
【００９６】
　また、図９に示すように、小役（入賞役）として、「ベル１　ベル１　ベル１」の図柄
61の組み合わせのＢＢＥ＿１、「ベル１　ベル１　ベル２」の図柄61の組み合わせのＢＢ
Ｅ＿２、などが設けられている。
【００９７】
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　また、図１０に示すように、小役（入賞役）のチャンス目（入賞）（図１３参照）とし
て、「ベル１　赤セブン　ベル３」の図柄61の組み合わせのＳＰＮ＿１、「ベル１　青セ
ブン　ベル３」の図柄61の組み合わせのＳＰＮ＿２、などが設けられている。
【００９８】
　また、図１０に示すように、小役（入賞役）として、「ベル１　ベル１　ブランク」の
図柄61の組み合わせのＤＳ＿１、「ベル１　ベル２　リプレイ」の図柄61の組み合わせの
ＡＴＬＲ＿１、「チェリー　ベル３　赤セブン」の図柄61の組み合わせのＡＴＣＲ＿１、
「ベル１　リプレイ　ベル２」の図柄61の組み合わせのＡＴＬＣ＿１、などが設けられて
いる。
【００９９】
　そして、図９、図１０に示すように、小役（入賞役）のうち、ＡＴ＿１～ＡＴ＿５６が
１５枚のメダルの払い出しが得られる役であり、ＢＢＥ＿１～ＢＢＥ＿８が５枚のメダル
の払い出しが得られる役であり、ＳＰＮ＿１～ＳＰＮ＿２２、ＤＳ＿１～ＤＳ＿２４、Ａ
ＴＬＲ＿１～ＡＴＬＲ＿２２、ＡＴＣＲ＿１、ＡＴＣＲ＿２、ＡＴＬＣ＿１～ＡＴＬＣ＿
１２、ＨＳ＿１が１枚のメダルの払い出しが得られる役である。
【０１００】
　つぎに、同様に図１１～図１４を用いて、当選役グループについて説明する。
　本実施の形態では、役抽選手段210は、役抽選により図１１～図１４に示すいずれかの
当選役グループが当選するか否かを決定している。
　なお、当選役グループについては、図１１～図１４に示すものに限定されない。
　図１１～図１４は、予め定められた複数種類の当選役グループを示し、各当選役グルー
プは、１つの役又は複数の役の組み合わせから構成される。
【０１０１】
　そのため、当選役グループが複数の役から構成されている場合は、当選役グループの複
数の役に同時に当選（重複して当選）していることとなる。
【０１０２】
　また、役抽選の結果が「ＨＺ（ハズレ）」の場合は、いずれの当選役グループも当選し
なかった場合を示している。
　なお、言い換えると、役抽選の結果が「ＨＺ（ハズレ）」の場合は、当選役グループ「
ＨＺ（ハズレ）」に当選したとも言える。
【０１０３】
　図１１に示すように、ボーナス移行役が含まれる当選役グループには、ＲＢＢ１が当選
する「ＲＢＢ１」、ＲＢＢ２が当選する「ＲＢＢ２」などが設けられている。
【０１０４】
　図１２に示すように、リプレイ役が含まれる当選役グループには、基本リプレイ（ＮＲ
Ｐ＿１～ＲＰ＿１０）（図７参照）、青７揃いリプレイ（Ｂ７ＲＰ＿１～Ｂ７ＲＰ＿７）
（図７参照）、赤７揃いリプレイ（Ｒ７ＲＰ＿１～Ｒ７ＲＰ＿８）（図７参照）、ベルリ
プレイ（ＢＲＰ＿１、ＢＲＰ＿２）（図７参照）、右上がりリプレイ（ＯＶＴ＿１）（図
７参照）が当選する「ＲＰＳＶＮ１」、などが設けられている。
【０１０５】
　図１３に示すように、小役が含まれる当選役グループには、チャンス目（入賞）（ＳＰ
Ｎ＿１～ＳＰＮ＿２２）（図１０参照）が当選する「ＳＰ２」、ＡＴ＿１～ＡＴ＿５６、
ＢＢＥ＿１～ＢＢＥ＿８が当選する「ＡＬＬ１」、などが設けられている。
【０１０６】
　また、図１３に示すように、小役が含まれる当選役グループには、１５枚ＡＴ役（ＬＣ
Ｒ１）（ＡＴ＿１～ＡＴ＿６）（図９参照）、ＤＳ＿２１、ＤＳ＿２２、ＡＴＬＣ＿１、
ＤＳ＿５、ＡＴＬＲ＿１７～ＡＴＬＲ＿２０、ＡＴＣＲ＿１、ＤＳ＿１０、ＤＳ＿１１、
ＡＴＬＲ＿１～ＡＴＬＲ＿４、ＡＴＬＲ＿２２、ＡＴＬＲ＿５、ＤＳ＿２３、ＤＳ＿２４
が当選する「ＡＴＬＣ１」、１５枚ＡＴ（ＬＣＲ２）（ＡＴ＿７～ＡＴ＿１２）（図９参
照）、ＤＳ＿２３、ＤＳ＿２４、ＡＴＬＣ＿９、ＤＳ＿６、ＡＴＬＣ＿４、ＡＴＬＲ＿７
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～ＡＴＬＲ＿１０、ＡＴＣＲ＿２、ＤＳ＿１２、ＤＳ＿１３、ＡＴＬＲ＿１１～ＡＴＬＲ
＿１４、ＡＴＬＲ＿２１、ＡＴＬＲ＿１５、ＤＳ＿２１、ＤＳ＿２２が当選する「ＡＴＬ
Ｃ２」、などが設けられている。
【０１０７】
　ここで、当選役グループ「ＡＴＬＣ１」～「ＡＴＲＣ２」は、ストップスイッチ50の押
し順によって成立（入賞）する役が異なる押し順役であり、図１５に示すように、例えば
、当選役グループ「ＡＴＬＣ１」は、ストップスイッチ50の押し順及び第１停止の操作タ
イミングが正解の場合には「１５枚ＡＴ役（ＬＣＲ１）」のいずれかの役が成立（入賞）
する押し順役である。
　そして、押し順及び第１停止の操作タイミングが正解した場合は、メダルが１５枚払い
出される。
【０１０８】
　また、操作順は正解したが第１停止の操作タイミングが不正解の場合、または第１停止
の操作順は正解したが第２停止の操作順が不正解の場合は、図１５に示すように、ストッ
プスイッチ50の操作タイミングで、当選役グループ「ＡＴＬＣ１」に含まれる「ＤＳ＿２
１、ＤＳ＿２２、ＡＴＬＣ＿１、ＤＳ＿５」のいずれかの役（いわゆるコボシ役）が成立
（入賞）し、メダルが１枚払い出される。また、第１停止から不正解の場合は、ストップ
スイッチ50の操作タイミングで、当選役グループ「ＡＴＬＣ１」に含まれる「ＡＴＬＲ＿
１７～ＡＴＬＲ＿２０、ＡＴＣＲ＿１、ＤＳ＿１０、ＤＳ＿１１、ＡＴＬＲ＿１～ＡＴＬ
Ｒ＿４、ＡＴＬＲ＿２２、ＡＴＬＲ＿５、ＤＳ＿２３、ＤＳ＿２４」のいずれかの役（い
わゆるコボシ役）が成立（入賞）してメダルが１枚払い出されるか、いわゆるコボシ役を
含む全ての役が成立（入賞）せずメダルが１枚も払い出されないか、となる。
【０１０９】
　ここで、当選役グループ「ＡＴＬＣ１」の正解の押し順は、「ＬＣ」（第１停止が左ス
トップスイッチＬ、第２停止が中ストップスイッチＣ、第３停止が右ストップスイッチＲ
）の順である。
【０１１０】
　なお、本実施の形態では、例えば、当選役グループの名称「ＡＴＬＣ１」の「ＬＣ」の
部分が正解の押し順を表示している。
【０１１１】
　また、同様に、例えば、当選役グループ「ＡＴＣＬ１」は、ストップスイッチ50の押し
順及び第１停止の操作タイミングが正解の場合にストップスイッチ50の操作タイミングに
よって「１５枚ＡＴ（ＣＬＲ１）」のいずれかが成立（入賞）する押し順役である。
　そして、押し順及び第１停止の操作タイミングが正解した場合は、メダルが１５枚払い
出される。
【０１１２】
　また、操作順は正解したが第１停止の操作タイミングが不正解の場合、または第１停止
の操作順は正解したが第２停止の操作順が不正解の場合は、図１５に示すように、ストッ
プスイッチ50の操作タイミングで、当選役グループ「ＡＴＣＬ１」に含まれる「ＤＳ＿１
、ＤＳ＿３」のいずれかの役（いわゆるコボシ役）が成立（入賞）し、メダルが１枚払い
出される。また、第１停止から不正解の場合は、ストップスイッチ50の操作タイミングで
、当選役グループ「ＡＴＣＬ１」に含まれる「ＡＴＬＲ＿１１～ＡＴＬＲ＿１６、ＡＴＬ
Ｒ＿２１、ＡＴＬＲ＿７～ＡＴＬＲ＿１０、ＤＳ＿７～ＤＳ＿９」のいずれかの役（いわ
ゆるコボシ役）が成立（入賞）してメダルが１枚払い出されるか、いわゆるコボシ役を含
む全ての役が成立（入賞）せずメダルが１枚も払い出されないか、となる。
【０１１３】
　ここで、当選役グループ「ＡＴＣＬ１」の正解の押し順は、「ＣＬ」（第１停止が中ス
トップスイッチＣ、第２停止が左ストップスイッチＬ、第３停止が右ストップスイッチＲ
）の順である。
【０１１４】
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　また、同様に、例えば、当選役グループ「ＡＴＲＣ２」は、ストップスイッチ50の押し
順及び第１停止の操作タイミングが正解の場合にストップスイッチ50の操作タイミングに
よって「１５枚ＡＴ（ＲＣＬ２）」のいずれかが成立（入賞）する押し順役である。
　そして、押し順及び第１停止の操作タイミングが正解した場合は、メダルが１５枚払い
出される。
【０１１５】
　また、操作順は正解したが第１停止の操作タイミングが不正解の場合、または第１停止
の操作順は正解したが第２停止の操作順が不正解の場合は、図１５に示すように、ストッ
プスイッチ50の操作タイミングで、当選役グループ「ＡＴＲＣ２」に含まれる「ＤＳ＿２
２、ＡＴＬＲ＿７、ＤＳ＿２４、ＡＴＬＲ＿９、ＤＳ＿１９、ＤＳ＿２０」のいずれかの
役（いわゆるコボシ役）が成立（入賞）し、メダルが１枚払い出される。また、第１停止
から不正解の場合は、ストップスイッチ50の操作タイミングで、当選役グループ「ＡＴＲ
Ｃ２」に含まれる「ＡＴＬＣ＿７～ＡＴＬＲ＿１４」のいずれかの役（いわゆるコボシ役
）が成立（入賞）してメダルが１枚払い出されるか、いわゆるコボシ役を含む全ての役が
成立（入賞）せずメダルが１枚も払い出されないか、となる。
【０１１６】
　ここで、当選役グループ「ＡＴＲＣ２」の正解の押し順は、「ＲＣ」（第１停止が右ス
トップスイッチＲ、第２停止が中ストップスイッチＣ、第３停止が左ストップスイッチＬ
）の順である。
【０１１７】
（リール制御手段220）
　リール制御手段220は、メイン制御基板200が備える手段であり、各回転リール62の回転
を停止させるためのものである。リール制御手段220は、役抽選手段210の抽選結果と、各
ストップスイッチ50が操作されたときの対応する回転リール62の回転位置とに基づいて、
各回転リール62の回転を停止させる。なお、リール制御手段220は、必要に応じて各スト
ップスイッチ50が停止操作されるときの順番（押し順）が所定の条件に適合しているか否
かも停止させる条件にする場合がある。リール制御手段220による処理は、後述するステ
ップS12（図３４参照）において行われる。
【０１１８】
（停止図柄判定手段230）
　停止図柄判定手段230は、メイン制御基板200が備える手段であり、すべての回転リール
62が停止した際における有効ライン86上の図柄61の組み合わせを記憶するとともに入賞等
の判定をするためのものである。なお、停止図柄判定手段230による処理は、後述するス
テップS13（図３４参照）において行われる。
【０１１９】
（払出制御手段240）
　払出制御手段240は、停止図柄判定手段230の判定結果に基づいて、メダル払い出し等の
所定の処理を行うためのものである。払出制御手段240は、停止図柄判定手段230の判定の
結果、小役が入賞していると判定されるとメダルの払い出しを行う。なお、払出制御手段
240による処理は、後述するステップS14（図３４参照）において行われる。
【０１２０】
（遊技状態制御手段250）
　遊技状態制御手段250は、遊技状態を制御するものである。
　具体的には、遊技状態制御手段250は、図４に示すように、大別すると、ノーマル遊技
状態制御手段251、ボーナス内部中状態制御手段252及びボーナス遊技状態制御手段253の
各手段を有する。
【０１２１】
（ノーマル遊技状態制御手段251）
　ノーマル遊技状態制御手段251は、「ノーマル遊技状態」（図１６参照）を制御するも
のである。ここで、ノーマル遊技状態は、ボーナス内部中状態制御手段252によるボーナ
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ス内部中状態、ボーナス遊技状態制御手段253によるボーナス遊技状態、以外の状態をい
う。
【０１２２】
（ボーナス内部中状態制御手段252）
　ボーナス内部中状態制御手段252は、「ボーナス内部中状態」（図１６参照）を制御す
るものである。ここで、ボーナス内部中状態は、ボーナス移行役に当選したが、当該ボー
ナス移行役に対応した図柄61の組み合わせを有効ライン86上に停止表示できなかった場合
に移行する。
【０１２３】
（ボーナス遊技状態制御手段253）
　ボーナス遊技状態制御手段253は、「ボーナス遊技状態」（図１６参照）を制御するも
のである。ここで、ボーナス遊技状態は、ボーナス移行役「ＲＢＢ１」～「ＲＢＢ６」に
当選し、当該ボーナス移行役に対応した図柄61の組み合わせを有効ライン86上に停止表示
させることで移行する。
　ここで、「ＲＢＢ１」～「ＲＢＢ４」は、所定の枚数、例えば３６枚を超えるメダルの
払い出しで終了し、「ＲＢＢ５」、「ＲＢＢ６」は、所定の枚数、例えば５枚を超えるメ
ダルの払い出しで終了する。
　そして、ボーナス遊技状態終了後、ノーマル遊技状態に移行する。
【０１２４】
（有利区間制御手段260）
　有利区間制御手段260は、図１７を用いて後述するストップスイッチ50の操作態様を報
知不可能な非有利区間と、報知可能な有利区間とを制御するものである。
　そして、後述する演出制御手段320を用いてストップスイッチ50の操作態様（押し順及
び第１停止の操作タイミング）を報知させる演出等を実行させる。
【０１２５】
　また、有利区間制御手段260は、非有利区間中において、所定条件が成立した場合、例
えば、役抽選により予め定められた役に当選した場合に行われる「非有利区間」から「有
利区間」への移行抽選に当選することにより「非有利区間」から「有利区間」へ移行させ
る。
【０１２６】
　ここで、予め定められた役を、図１４を用いて説明する。
　具体的には、規定数が２枚の場合は、遊技状態（図１６参照）を問わずいずれの役に当
選した場合であっても有利区間への移行抽選（有利区間移行抽選）は行われない。
　また、規定数が３枚の場合は遊技状態が「ＲＴ０」、「ＲＴ２」（ＲＢＢ５Ｆ、ＲＢＢ
６Ｆ）（図１６参照）の場合に、「ＲＰＳＶＮ１」や「ＣＨ１」などに当選した場合に有
利区間移行抽選が行われる。
【０１２７】
　なお、役抽選により予め定められた役に当選することを契機に実行される有利区間移行
抽選により、有利区間へ移行することが決定された場合に移行する場合に限定されず、予
め定められた役に当選することにより、有利区間移行抽選をすることなく非有利区間から
有利区間へ移行するようにしても良い。
【０１２８】
　また、役抽選を契機に当該役抽選の結果毎に予め定められた当選確率、例えば、当選役
グループ「ＨＺ」、「ＲＰＳＶＮ２」の当選の場合は０％、それ以外の当選役グループは
１００％、で有利区間移行抽選をするようにしても良い。かかる場合は、有利区間移行抽
選が行われても当選することはない当選役グループと、必ず当選する当選役グループとで
は、左第１停止をした際に停止表示される役は、同じ役であることが望ましい（図１２参
照）。このように構成することで、通常行われることが多い左第１停止では、遊技の結果
、有利区間移行抽選に当選することはない役が成立（入賞）したのか、必ず当選する役が
成立（入賞）したのかが分からなくすることが可能となり、有利区間への移行を遊技者に
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気付かせないようにすることも可能となる。
【０１２９】
　有利区間制御手段260は、有利区間通常状態の消化ゲーム数が、所定のゲーム数、例え
ば７７７ゲーム、に到達することにより、特典として、後述するＡＴ状態へ移行させるよ
うにしている（いわゆる天井）。
　なお、所定のゲーム数は、７７７ゲームに限定されず、他のゲーム数であっても良いし
、又、抽選により決定するようにしても良い。
【０１３０】
　また、本実施の形態では、かかる所定のゲーム数（いわゆる天井ゲーム数）を計数する
ためのカウンタを設けており、このカウンタは、規定数３枚で行われている「ＲＴ０」、
「ＲＢＢ５Ｆ（ＲＴ２）」、「ＲＢＢ６Ｆ（ＲＴ２）」（図１６参照）でのみカウンタを
更新（減算）し、それ以外の状態ではカウンタの更新（減算）は行われない。
　なお、有利区間通常状態の消化ゲーム数だけではなく、有利区間中の他の状態（前兆状
態やＣＺ状態）でもカウンタを更新（減算）しても良い。
【０１３１】
　また、有利区間は、遊技可能な遊技区間に上限が設定されており、非有利区間から有利
区間へ移行後計数が開始される遊技区間の消化ゲーム数が、所定の上限ゲーム数、例えば
１５００ゲームに到達した場合は、有利区間の上限ゲーム数に到達したとして、有利区間
から非有利区間へ移行するようにしている。
【０１３２】
　また、本実施の形態では、非有利区間から有利区間へ移行した後、所定の上限ゲーム数
（１５００ゲーム）を消化する前（有利区間の上限ゲーム数に到達する前）であっても、
有利区間で投入されたメダルの数と払い出したメダルの数との差である差枚数が所定枚数
に到達したとき（上限差枚数）には、有利区間から非有利区間へ移行するようにしている
。
【０１３３】
　また、有利区間のうち、後述する前兆状態やＣＺ状態、引き戻し状態の終了後、所定の
条件を満たす場合は、有利区間通常状態へ移行せず、非有利区間へ移行するようにしてい
る。
　なお、非有利区間へ移行せず、有利区間通常状態へのみ移行するようにしても良い。
【０１３４】
　また、有利区間制御手段260は、遊技者に付与される遊技用価値の純増枚数を計数して
記憶している。
【０１３５】
　ここで、遊技者に付与される遊技用価値の純増枚数は、遊技者が投入した遊技用価値と
遊技者に付与された遊技用価値とから計数されるものである。
【０１３６】
　すなわち、ＡＴ状態での、実行中の後述する段階での投入枚数、払出枚数から算出され
る純増枚数と、消化ゲーム数を記憶しておき、当該純増枚数と消化ゲーム数から現在、実
行している段階での１ゲームあたりの純増枚数を計数し、記憶するようにしている。
【０１３７】
　ここで、有利区間制御手段260が制御する区間には、非有利区間と、後述するように、
有利区間が備える「有利区間通常状態」、「前兆状態」、「ＣＺ状態」、「上乗せ状態」
、「純増枚数段階決定状態」、「第１ＡＴ通常状態」、「引き戻し状態」、「第２ＡＴ通
常状態」、「上乗せ特化ゾーン」があり（図１７参照）、「非有利区間」、「有利区間通
常状態」、「前兆状態」、「ＣＺ状態」、「上乗せ状態」、「純増枚数段階決定状態」、
「第１ＡＴ通常状態」、「引き戻し状態」、「第２ＡＴ通常状態」、「上乗せ特化ゾーン
」毎に、所定の数値（＄０１～＄０Ａ）を割り当てて管理している。
【０１３８】
（送信手段270）
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　送信手段270は、サブ制御基板300へ信号を送信するためのものである。
【０１３９】
（サブ制御基板300）
　サブ制御基板300は、図５に示すように、受信手段310、演出制御手段320の各手段を有
する。各手段の詳細については後述する。
【０１４０】
　以上の構成をもって、サブ制御基板300は、メイン制御基板200からの信号を受けて、遊
技の進行に伴う演出を行うものである。
　具体的には、サブ制御基板300は、演出用ランプ78を駆動するためのＬＥＤ駆動回路（
図示せず）に対してＬＥＤの点灯や消灯を規定するデータを出力したり、スピーカー72か
ら音を出力するための音声出力回路（図示せず）に対して出力する音声を規定するデータ
を出力したり、液晶表示装置84を駆動するための液晶制御基板（図示せず）に対して出力
する映像データを規定するデータを出力したりする。
【０１４１】
（受信手段310）
　受信手段310は、送信手段270からの信号を受信するものである。
【０１４２】
（演出制御手段320）
　演出制御手段320は、図１６に示す遊技状態及び図１７に示す有利区間の状態に応じた
遊技機10の演出を制御するものである。
【０１４３】
　また、演出制御手段320は、有利区間の間、メイン制御基板200からストップスイッチ50
の押し順及び第１停止の操作タイミングを報知させるコマンドを受信した場合に当該スト
ップスイッチ50の押し順及び第１停止の操作タイミングを報知させる演出を実行可能であ
る。
【０１４４】
　具体的には、各ストップスイッチ50の位置（詳しくは各ストップスイッチ50に対応する
回転リール62の位置）と対応する液晶表示装置84の画面に、押し順を示す複数の画像又は
映像（例えば「１」「２」「３」）を表示することで押し順を報知するとともに、第１停
止の押し順を示す画像又は映像（例えば「１」）の上に操作タイミングを示す画像又は映
像（例えば「赤セブン」や「青セブン」）を表示することで操作タイミングを報知する。
また、各ストップスイッチ50の位置と対応する液晶表示装置84の画面に第１停止の押し順
を示す画像又は映像（例えば「１」）の代わりに操作タイミングを示す画像又は映像（例
えば「赤セブン」や「青セブン」）を表示することようにしても良い。その後、前記押し
順を示す画像又は映像は、ストップスイッチ50が操作される度に、当該操作されたストッ
プスイッチ50の位置に対応する部分が消去（又は順序を示さない画像に変更）される。
【０１４５】
（図１６を用いた遊技状態の説明）
　つぎに、図１６を用いて遊技状態について説明する。
　遊技状態は、メイン制御基板200により管理され、図１６に示すように、大別すると、
ノーマル遊技状態、ボーナス内部中状態、ボーナス遊技状態がある。
【０１４６】
（ノーマル遊技状態）
　ノーマル遊技状態（ＲＴ０）は、ノーマル遊技状態制御手段251により制御される。
　ノーマル遊技状態におけるリプレイ役への当選確率は、通常（１／７．３）よりも高く
設定されている。
　ノーマル遊技状態における役抽選によりボーナス移行役に当選し、当該ボーナス移行役
に対応する図柄組み合わせが有効ライン86上に停止表示されなかった場合に、ノーマル遊
技状態からボーナス内部中状態へ移行し、停止表示された場合はボーナス遊技状態へ移行
する。
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【０１４７】
（ボーナス内部中状態）
　ボーナス内部中状態は、ボーナス内部中状態制御手段252により制御され、ノーマル遊
技状態において、ボーナス移行役の当選役グループ「ＲＢＢ１」～「ＲＢＢ６」（図示せ
ず）に当選し、当該ボーナス移行役「ＲＢＢ１」～「ＲＢＢ６」に対応する図柄組み合わ
せが有効ライン86上に停止表示されなかった場合に移行する。
【０１４８】
　具体的には、当選役グループ「ＲＢＢ１」に当選した場合は「ＲＢＢ１Ｆ（ＲＴ１）」
に、「ＲＢＢ２」に当選した場合は「ＲＢＢ２Ｆ（ＲＴ１）」に、「ＲＢＢ３」に当選し
た場合は「ＲＢＢ３Ｆ（ＲＴ１）」に、「ＲＢＢ４」に当選した場合は「ＲＢＢ４Ｆ（Ｒ
Ｔ１）」に、「ＲＢＢ５」に当選した場合は「ＲＢＢ５Ｆ（ＲＴ２）」に、「ＲＢＢ６」
に当選した場合は「ＲＢＢ６Ｆ（ＲＴ２）」に、それぞれ移行する。
　ボーナス内部中状態におけるリプレイ役への当選確率は、通常（１／７．３）に設定さ
れている。
【０１４９】
　また、ボーナス内部中状態は、複数のボーナス遊技状態のそれぞれに対応して複数設け
られる。
　具体的には、ボーナス遊技状態「ＲＢＢ１Ｆ（ＲＴ１）」からはボーナス遊技状態「Ｒ
ＢＢ１」に移行可能であり、ボーナス遊技状態「ＲＢＢ２Ｆ（ＲＴ１）」からはボーナス
遊技状態「ＲＢＢ２」に移行可能であり、ボーナス遊技状態「ＲＢＢ３Ｆ（ＲＴ１）」か
らはボーナス遊技状態「ＲＢＢ３」に移行可能であり、ボーナス遊技状態「ＲＢＢ４Ｆ（
ＲＴ１）」からはボーナス遊技状態「ＲＢＢ４」に移行可能であり、ボーナス遊技状態「
ＲＢＢ５Ｆ（ＲＴ２）」からはボーナス遊技状態「ＲＢＢ５」に移行可能であり、ボーナ
ス遊技状態「ＲＢＢ６Ｆ（ＲＴ２）」からはボーナス遊技状態「ＲＢＢ６」に移行可能で
ある。
【０１５０】
　また、ボーナス内部中状態では、役抽選の結果が「ハズレ」の場合に、ボーナス移行役
に対応する図柄組み合わせが有効ライン86上に停止表示可能であり、ボーナス移行役に対
応する図柄組み合わせが有効ライン86上に停止表示された場合は、対応するボーナス遊技
状態に移行するように設定されている。
　これは、他の重複当選態様が当選している場合は、リール制御手段220は、ボーナス移
行役「ＲＢＢ１」～「ＲＢＢ６」に対応する図柄61よりも、小役やリプレイを優先して引
き込み制御が行われるため（いわゆる小役優先制御、リプレイ優先制御）、ボーナス移行
役「ＲＢＢ１」～「ＲＢＢ６」の図柄組み合わせが有効ライン86上に停止表示されること
はないためである。
【０１５１】
　したがって、ボーナス内部中状態における「ハズレ」の当選確率が高いほど、ボーナス
内部中状態からボーナス遊技状態へ移行しやすくなっている。
　このため、ボーナス内部中状態における「ハズレ」の当選確率によって、ボーナス内部
中状態に長期間滞在させて、当該ボーナス内部中状態でＡＴ状態などの遊技をさせる遊技
性と、早めにボーナス内部中状態からボーナス遊技状態へ移行させて、別のボーナス内部
中状態へ移行する機会を与える遊技性と、を実現することも可能である。
【０１５２】
　なお、回転リール62におけるボーナス移行役に対応する図柄61を引き込めない位置を作
ることで、遊技者のストップスイッチ50操作によりボーナス移行役に入賞しないようにす
ることが可能に設定されていても良い。
　このようにすることで、滞在中のボーナス内部中状態が他のボーナス内部中状態よりも
有利な場合など（例えば、「ＲＢＢ６Ｆ」に滞在している場合）、遊技者が滞在中のボー
ナス内部中状態の継続を望む場合は、ボーナス移行役の入賞を外すことでボーナス内部中
状態を継続させることが可能となる。
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【０１５３】
　また、回転リール62におけるボーナス移行役に対応する図柄61を必ず引き込める位置に
配置することで（５コマ間隔に配置するなど）、遊技者のストップスイッチ50の操作態様
にかかわらず、ボーナス移行役に入賞するように設定されていても良い。
　そして、ボーナス遊技状態の終了後、再度、ボーナス内部中状態へ移行する機会を与え
ることで、前回とは異なるボーナス内部中状態へ移行する可能性を担保し、ボーナス内部
中状態が頻繁に切り替わっていき、移行するボーナス内部中状態によって遊技者の有利度
が変わるという変化に富んだ遊技性を生むことが可能となる。
【０１５４】
　なお、ノーマル遊技状態とボーナス内部中状態の規定数を２枚又は３枚とし、ボーナス
移行役「ＲＢＢ１」～「ＲＢＢ６」は、賭け数３枚のノーマル遊技状態で当選、入賞可能
に設定し、ボーナス内部中状態の賭け数２枚では、リール制御手段220により、対応する
図柄組み合わせが有効ライン86上に停止表示されないようにすることで、ボーナス移行役
が入賞せず、ボーナス内部中状態からボーナス遊技状態へ移行しないように設定しても良
い。
　また、ボーナス内部中状態では、賭け数２枚では当選役グループ「ハズレ」が役抽選の
対象とならないようにすることで、必ず他の当選役グループが当選しているようにするこ
とで、ボーナス移行役が入賞しないようにしても良い。
【０１５５】
　また、ボーナス内部中状態では、賭け数を問わず、当選役グループ「ハズレ」が役抽選
の対象とならないようにすることで、必ず他の当選役グループが当選しているようにする
ことで、ボーナス移行役が入賞しないようにしても良い。
　この場合には、リール制御手段220は、ボーナス移行役「ＲＢＢ１」～「ＲＢＢ６」に
対応する図柄61よりも、小役やリプレイを優先して引き込み制御が行われるため（いわゆ
る小役優先制御、リプレイ優先制御）、ボーナス移行役「ＲＢＢ１」～「ＲＢＢ６」の図
柄組み合わせが有効ライン86上に停止表示されることはないため、ボーナス内部中状態に
一旦移行した場合は、他の遊技状態に移行することはないように設定しても良い。
【０１５６】
（ボーナス遊技状態）
　ボーナス遊技状態は、ボーナス遊技状態制御手段253により制御され、本実施の形態で
は、ボーナス移行役の当選役グループ「ＲＢＢ１」～「ＲＢＢ６」（図示せず）に当選し
、当該ボーナス移行役「ＲＢＢ１」～「ＲＢＢ６」に対応する図柄組み合わせが有効ライ
ン86上に停止表示された場合に移行する。
　ボーナス遊技状態におけるリプレイ役への当選確率は、「０」に設定されている。
【０１５７】
　ボーナス遊技状態は、本実施の形態では、当選役グループ「ＲＢＢ１」に当選した場合
に移行可能な「ＲＢＢ１」、「ＲＢＢ２」に当選した場合に移行可能な「ＲＢＢ２」、「
ＲＢＢ３」に当選した場合に移行可能な「ＲＢＢ３」、「ＲＢＢ４」に当選した場合に移
行可能な「ＲＢＢ４」、「ＲＢＢ５」に当選した場合に移行可能な「ＲＢＢ５」、「ＲＢ
Ｂ６」に当選した場合に移行可能な「ＲＢＢ６」が、それぞれ設けられている。
【０１５８】
　ここで、ボーナス遊技状態「ＲＢＢ１」～「ＲＢＢ４」は、共に、所定の枚数、例えば
３６枚を超えるメダルの払い出しで終了し、「ＲＢＢ５」、「ＲＢＢ６」は、例えば５枚
を超えるメダルの払い出しで終了するが、これに限定されない。
　そして、ボーナス遊技状態の終了後、ノーマル遊技状態に移行する。
【０１５９】
（図１７を用いた有利区間の説明）
　つぎに、図１７を用いて演出状態について説明する。
　演出状態は、メイン制御基板200により管理され、図１７に示すように、大別すると、
役抽選により予め定められた押し順でストップスイッチ50の操作がされた場合に入賞とな
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る押し順役（ＡＴＬＣ１～ＡＴＲＣ２）に当選した場合に、当該押し順及び第１停止の操
作タイミングを遊技者に報知不可能な「非有利区間」と、「非有利区間」から移行可能で
あり、役抽選により予め定められた押し順かつ第１停止が所定の操作タイミングでストッ
プスイッチ50の操作がされた場合に入賞となる押し順役（ＡＴＬＣ１～ＡＴＲＣ２）に当
選した場合に、当該押し順及び第１停止の操作タイミングを遊技者に報知可能な「有利区
間」とがある。
【０１６０】
　「非有利区間」は、「有利区間」を除いた区間である。
　「非有利区間」から「有利区間」には、本実施の形態では、役抽選により予め定められ
た役（有利区間移行契機役）に当選した場合に「非有利区間」から「有利区間」への有利
区間移行抽選がされ、当該有利区間移行抽選に当選することにより移行させる。
【０１６１】
　ここで、本実施の形態では、有利区間移行抽選の当選確率は、高確率、例えば１００％
、に設定されており、非有利区間の数ゲームで有利区間へ移行するように設定されている
。
　なお、有利区間移行抽選の当選確率は、１００％に限定されず、又、役抽選により当選
した役によって当選確率が異なるように設定されていても良い。
【０１６２】
　また、本実施の形態では、区間報知ランプ90は、有利区間移行時に点灯するように設定
されている。
【０１６３】
　また、非有利区間は、設定値設定手段211による設定値の設定変更状態に移行した場合
、すなわち、設定値の変更を行った場合と、有利区間の終了条件の成立により非有利区間
に移行した場合と、に滞在する状態である。
【０１６４】
（有利区間）
　「有利区間」は、「非有利区間」よりも遊技者にとって有利な区間であって、「有利区
間通常状態」、後述するＡＴ状態への移行を示唆する前兆演出が実行される「前兆状態」
、後述するＡＴ状態へ高確率で移行可能なチャンスゾーン状態「ＣＺ状態」、「アシスト
タイム状態（ＡＴ状態）」、「エンディング状態」を備える。
　なお、非有利区間と、有利区間の有利通常、前兆状態、ＣＺ状態等との関係を図１７に
加えて、図１８にもそれらの関係の一部を示している。
【０１６５】
　また、有利区間の状態は上述したものに限定されず、他の状態を備えても良い。
【０１６６】
　なお、ここで、遊技者に有利な区間とは、例えば、非有利区間では、役抽選により予め
定められた押し順かつ第１停止が所定の操作タイミングでストップスイッチ50の操作がさ
れた場合に入賞となる押し順役（ＡＴＬＣ１～ＡＴＲＣ２）に当選した場合であっても、
当該押し順及び第１停止の操作タイミングを遊技者に報知することが不可能であった状態
から可能な状態になったことや、非有利区間では実行されないＡＴ状態が実行されること
などから、遊技者に有利な区間となっている。
　したがって、「有利区間」全体を通して遊技者にとって有利である必要はなく、「有利
区間」の一部で遊技者にとって有利ではないことがあっても良い。
【０１６７】
　また、非有利区間から有利区間へ移行してから、有利区間を遊技可能な遊技区間の上限
、本実施の形態では、所定の上限ゲーム数、例えば１５００ゲームを消化した場合は、有
利区間の上限ゲーム数に到達したとして、有利区間から非有利区間へ移行するようにして
いる。
　そのため、メイン制御基板200では、上限ゲーム数カウンタ（図示せず）を備え、所定
の上限ゲーム数（１５００ゲーム）に到達するか否か判定するため、有利区間へ移行した
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後の消化ゲーム数を計数している。
【０１６８】
　また、非有利区間から有利区間へ移行した後、所定の上限ゲーム数（１５００ゲーム）
を消化する前（有利区間の上限ゲーム数に到達する前）であっても、有利区間で投入され
たメダルの数と払い出したメダルの数との差である差枚数が所定枚数（例えば、２４００
枚）に到達したとき（上限差枚数）には、これを契機に、上限ゲーム数を消化する前であ
っても、有利区間から非有利区間へ移行するようにしている。
　ここで、有利区間で投入されたメダルの数と払い出したメダルの数との差である差枚数
は、例えば、有利区間で最もメダルが減った状態と有利区間で最もメダルが増えた状態と
の差によって求められる数、いわゆるＭＹである。
　そのため、メイン制御基板200では、所定枚数の差枚数（いわゆるＭＹ２４００枚）に
到達するか否か判定するため、有利区間へ移行した後の投入枚数と払出枚数とを計数して
いる。
【０１６９】
（有利区間通常状態）
　有利区間通常状態は、「有利区間」における「ＡＴ状態」等の特殊な状態を除いた状態
である。
【０１７０】
　有利区間通常状態は、非有利区間の非有利区間通常状態を継続した状態となっており、
演出制御手段320により非有利区間通常状態と同様の演出が行われる。
【０１７１】
　有利区間通常状態で、役抽選の結果が、予め定められた役の当選である場合に、ＡＴ状
態へ移行するか否かのＡＴ移行抽選が行われ、当該ＡＴ移行抽選に当選したときには、Ａ
Ｔ状態へ移行する。
【０１７２】
　非有利区間から有利区間（具体的には、有利区間通常状態）への移行時に後述する第１
演出シナリオとしてのベースナビシナリオ０～９（図１９参照）のいずれか１つが有利区
間制御手段260によるベースナビシナリオ抽選により決定される。　
　有利区間通常状態において、役抽選の結果、特定役としてのリプレイ役（具体的には、
当選役グループ「ＲＰＳＶＮ１」、「ＲＰＳＶＮ２」、「ＲＰＳＶＮ３」、「ＢＥＲＰ１
」、「ＢＲＰ２」）及び５枚払出のＡＴ役（具体的には、「ＡＬＬ３」）の当選時にナビ
発生の抽選、いわゆるストップスイッチ50の操作態様の報知を実行するか否かの抽選（第
１ナビ実行抽選）が、上述したベースナビシナリオ抽選により決定されたベースナビシナ
リオに設定されている抽選確率に基づいて行われる。
　この第１ナビ実行抽選に当選すると、ストップスイッチ50の操作態様の報知、いわゆる
ナビを行うとともに、第２演出シナリオとしてのナビシナリオ（図２０参照。）が設定さ
れる。
【０１７３】
　更に、図２１を用いて、具体的に説明する。
　有利区間開始後に移行する有利区間通常状態では、前兆状態（ナビシナリオ状態）へ移
行させるために図１９に示すようなベースナビシナリオが設定されている。
　有利区間通常状態においては、後述するように押し順ナビが１回発生することで、前兆
状態（ナビシナリオ状態）へ移行する。各々のベースナビシナリオは、有利区間通常状態
において、前兆状態（ナビシナリオ状態）へ移行させるために押し順ナビが発生する確率
を、図１９に示すように、移行時、（１）、・・・、（９）の順番で複数個定めているも
のである。
【０１７４】
　具体的には、例えば、図２１に示すように、有利区間へ移行したとき、図１９に示すベ
ースナビシナリオ０（通常１）が選択された場合、１週目（１回目）の有利区間通常状態
では、ナビ抽選確率が１／７０に設定され、この抽選確率（出現率）１／７０による押し
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順ナビの発生で、１回目の前兆状態（ナビシナリオ状態）へ移行する。
　なお、この有利区間通常状態（１周目）における抽選確率（出現率）１／７０の抽選に
外れて、押し順ナビが発生しない場合には、ベースナビシナリオは進まず、上述した抽選
確率（例えば、上述した例の場合１／７０）の設定が維持される。
　すなわち、有利区間通常状態である間は、ベースナビシナリオは更新されず、上述した
抽選確率（例えば、上述した例の場合、１／７０）の同じ抽選確率が用いられる。前兆状
態や、ＣＺ状態から有利区間通常状態に戻ってきたときにベースナビシナリオは１つ更新
される、すなわち、１つ進むことになる。具体的には、上述した図２１の場合、１／７０
から１／９９に更新される。
　この１回目の前兆状態（ナビシナリオ状態）では、ベースナビシナリオではなく、図２
０に示すナビシナリオに基づいたナビ抽選確率で押し順ナビが発生し、ＣＺ状態への期待
感を煽る。このとき、前兆状態（ナビシナリオ状態）中では、押し順ナビが発生する毎に
、設定されたナビシナリオを進めて、ナビ抽選確率を切り換えている。例えば、図２０に
示すナビシナリオ０が選択された場合、ナビ抽選確率は、１／３２→１／３２→１／２５
と推移することになる。そして、１回目の前兆状態（ナビシナリオ状態）を完走しても、
ＣＺ状態を獲得できなかった場合は、２週目（２回目）の有利区間通常状態へ戻ることに
なる。この２回目の有利区間通常状態では、１回目で選択したベースナビシナリオ０（通
常１）のナビ抽選確率を１つ進めて、ナビ抽選確率としては、１／９９が設定される。そ
して、このナビ抽選確率（出現率）で押し順ナビが発生すると、２回目の前兆状態（ナビ
シナリオ状態）へ移行することになる。
【０１７５】
　この２回目の前兆状態（ナビシナリオ状態）では、図２０に示すナビシナリオに基づい
たナビ抽選確率で押し順ナビが発生し、ＣＺ状態への期待感を煽る。このとき、前兆状態
（ナビシナリオ状態）中では、押し順ナビが発生する毎に、設定されたナビシナリオを進
めて、ナビ抽選確率を切り換えている。例えば、２回目の前兆状態（ナビシナリオ状態）
へ移行した際、図２０に示すようにナビシナリオ４が選択された場合、ナビ抽選確率は、
１／２５→１／２５→１／２０と推移することになる。そして、この２回目の前兆状態（
ナビシナリオ状態）を完走しても、ＣＺ状態を獲得できなかった場合は、３周目（３回目
）の有利区間通常状態へ戻ることになる。この３周目（３回目）の有利区間通常状態では
、１回目で選択したベースナビシナリオ０（通常１）のナビ抽選確率をさらに１つ進めて
、ナビ抽選確率としては、１／７０が設定される。そして、このナビ抽選確率（出現率）
で押し順ナビが発生すると、３回目の前兆状態（ナビシナリオ状態）へ移行することにな
る。
【０１７６】
　この３回目の前兆状態（ナビシナリオ状態）では、図２０に示すナビシナリオに基づい
たナビ抽選確率で押し順ナビが発生し、ＣＺ状態への期待感を煽る。このとき、前兆状態
（ナビシナリオ状態）中では、押し順ナビが発生する毎に、設定されたナビシナリオを進
めて、ナビ抽選確率を切り換えている。例えば、３回目の前兆状態（ナビシナリオ状態）
へ移行した際、図２０に示すようにナビシナリオ２が選択された場合、ナビ抽選確率は、
１／３２→１／３２→１／２０と推移することになる。そして、さらに、この３回目の前
兆状態（ナビシナリオ状態）を完走しても、ＣＺ状態を獲得できなかった場合は、４周目
（４回目）の有利区間通常状態（図示せず）へ戻ることになり、また、上述したものと同
様の判断処理により遊技が進められる。なお、前兆状態において、ＣＺ状態を獲得するこ
とができた場合には、ＣＺ状態へ進むことになるものである。
【０１７７】
（前兆状態）
　前兆状態（ナビシナリオ状態）は、有利区間通常状態において、押し順ナビの発生によ
り移行する状態であって、ＣＺ状態や、その後のＡＴ状態等の有利状態へ移行するかもし
れないという期待感を遊技者に付与可能な状態である。
【０１７８】
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　本実施の形態では、有利区間通常状態において、押し順ナビが１回発生すると、前兆状
態（ナビシナリオ状態）へ移行し、そのとき、図２０に示すような複数種類（１０種類、
ナビシナリオ０～９）の中から特定のナビシナリオが設定される。それぞれのナビシナリ
オは、各遊技において、押し順ナビが発生する確率を、図２０に示すように、順番をつけ
て、複数個（１０個）定めたものである。
【０１７９】
　このナビシナリオのナビ抽選確率は、押し順ナビが発生するごとに、次のナビ抽選確率
へ切り換えられる（いわゆるナビシナリオが進む）ように設定されている。
　例えば、図２０に示すように、ナビシナリオ０（通常１）が設定されている前兆状態の
場合、ナビ抽選確率が記号３の１／１５が設定されている遊技で押し順ナビが発生すると
、次の遊技では、記号４の１／１０の確率で押し順ナビが発生する。
【０１８０】
　各シナリオでは、傾向として、次のナビ抽選確率へ切り換えられる毎にナビ抽選確率が
増加するため、ナビが発生する毎に次のナビが発生しやすくなる、つまり、ナビがナビを
呼ぶようなイメージになる。
　一方、前兆状態（ナビシナリオ状態）では、押し順ナビが発生すると、これを契機に、
チャンスゾーン状態（ＣＺ状態）へ移行するか否かの移行抽選も実行している。よって、
前兆状態（ナビシナリオ状態）では、ナビが発生する毎にＣＺ状態への期待感が高まるこ
とになる。
　なお、前兆状態（ナビシナリオ状態）において、ナビが発生する押し順役としての特定
役は、当選役グループ「ＲＰＳＶＮ１」、「ＲＰＳＶＮ２」、「ＲＰＳＶＮ３」、「ＢＥ
ＲＰ１」、「ＢＲＰ２」（以上、リプレイ役）、「ＡＬＬ３」（５枚払出役成立）との２
種類に限定し、１５枚払出役であるＡＴ役は含まれていない。これにより、有利区間通常
状態（ＡＴに当選する前）の出玉が多くなりすぎないように設定されている。
【０１８１】
　上述したように第１ナビ実行抽選に当選して、ナビを行うとともに、後述する第２演出
シナリオとしてのナビシナリオ０～９（図２０参照）のいずれか１つがナビシナリオ抽選
により決定し、設定される。
　また、ナビシナリオが設定されて、ナビシナリオ状態に移行するときに、ナビシナリオ
状態に滞在する遊技回数を判定する種別（ショート、ロング）の抽選が行われる。
　当該種別の抽選の結果、ショートに決定すると、ナビシナリオ状態に滞在する遊技回数
が１６回に設定され、ロングに決定すると、ナビシナリオ状態に滞在する遊技回数が３２
回に設定される。もちろん、当該遊技回数の数値は、これらの限定されるものではなく、
他の数値の遊技回数に設定してもよいものである。
【０１８２】
　前兆状態において、役抽選の結果、特定役としてのリプレイ役（具体的には、当選役グ
ループ「ＲＰＳＶＮ１」、「ＲＰＳＶＮ２」、「ＲＰＳＶＮ３」、「ＢＥＲＰ１」、「Ｂ
ＲＰ２」）及び５枚払出のＡＴ役（具体的には、「ＡＬＬ３」）の当選時にナビ発生の抽
選、いわゆるストップスイッチ50の操作態様の報知を実行するか否かの抽選が、上述した
ナビシナリオ抽選により決定されたナビシナリオに設定されている抽選確率に基づいて第
２ナビ実行抽選が行われる。
　この第２ナビ実行抽選に当選すると、ストップスイッチ50の操作態様の報知を行うとと
もに、有利状態としてのＣＺ状態へ移行するか否かの決定が行われる。
　有利状態としてのＣＺ状態へ移行しないと決定した場合は、選択されている第２演出シ
ナリオとしてのナビシナリオに規定されている次の順番のストップスイッチ50の操作態様
の報知の抽選確率が設定される。
　有利状態としてのＣＺ状態へ移行すると決定した場合は、抽選により決定している遊技
数（具体的には、遊技回数１６回又は３２回）を消化後、ＣＺ状態へ移行する。なお、こ
の遊技回数１６回又は３２回の遊技中では、連続演出が行われる。もちろん、これに限定
されるものではなく、有利状態としてのＣＺ状態へ移行すると決定した場合は、上述した
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ような決定している遊技数を消化することなく、直ぐにＣＺ状態へ移行するようにしても
よい。
【０１８３】
　本実施の形態によれば、ストップスイッチ50の操作態様の報知を実行するか否かの抽選
確率が複数順番に規定された第１演出シナリオとしてのベースナビシナリオが複数設けら
れている（図１９参照）。また、ストップスイッチ50の操作態様の報知を実行するか否か
の抽選確率が複数順番に規定された第２演出シナリオとしてのナビシナリオが複数設けら
れている（図２０参照）。
　そして、上述したような特定役（リプレイ役、又は、５枚払出のＡＴ役「ＡＬＬ３」）
当選時に第１演出シナリオとしてのベースナビシナリオに規定されたストップスイッチ50
の操作態様の報知の実行確率に基づいて第１ナビ実行抽選が行われ、所定の区間（具体的
には、上述した遊技回数１６回、又は、３２回）、特定役当選時に第２演出シナリオに規
定されたストップスイッチ50の操作態様の報知の抽選確率に基づいて第２ナビ実行抽選が
行われる。
【０１８４】
　すなわち、ストップスイッチ50の操作態様の報知を実行するか否かの抽選確率が複数順
番に規定されているシナリオが、第１演出シナリオ（ベースナビシナリオ（図１９参照。
）と、第２演出シナリオ（ナビシナリオ（図２０参照。））との２つが設けてあり、スト
ップスイッチ50の操作態様の報知、いわゆるナビ報知を実行するか否かの抽選確率の順番
は、２種類のシナリオのパターンの組み合わせとなることで、遊技者が遊技を進行させな
がら見ると、当該抽選確率の並ぶ順番のパターンが多様なものとなって複雑化したものと
なり、単一のパターン化をすることができず、予想することができないものとなる。
【０１８５】
　これが、仮に１つの演出シナリオで、抽選確率が順番に規定されたものが複数あるうち
のいずれかのパターンであるとすると、遊技を繰り返すうちに、当該複数の抽選確率の順
番のいずれのパターンであるかが容易に判別されてしまい、抽選確率の並びを容易に予測
することができてしまい、遊技が単調なものとなってしまう。
　結果として、本発明によれば、データ容量の著しい増加を必要とすることなく、僅かな
増加範囲で、遊技内容や、演出内容を、繰り返し遊技を行う遊技者にも予見することが容
易ではないような変化に富んだ複雑なものにすることが可能な遊技機を提供することがで
きる。
【０１８６】
　本実施の形態では、第２演出シナリオとしてのナビシナリオに基づくナビシナリオ状態
で、有利状態としてのＣＺ状態へ移行せず、上述したような所定の区間である遊技回数１
６回又は３２回の間、実行した場合は、選択されている第１演出シナリオとしてのベース
ナビシナリオの次の順番のストップスイッチ50の操作態様の抽選確率を設定し、設定した
抽選確率で第１ナビ実行抽選が行われるように形成されている。
【０１８７】
  第２演出シナリオに基づく状態で、有利状態へ移行せず、所定の区間、実行した場合は
、遊技者としては、遊技者が希望するような有利な展開となっておらず、変化なく面白み
に乏しい状態となっている。この状態において、第１演出シナリオの次の順番のストップ
スイッチの操作態様の抽選確率を設定し、当該設定した抽選確率で第１ナビ実行抽選が行
われることで、変化なく面白みに乏しい状態となっていた遊技状態に変化を付けることが
でき、面白みのある遊技状態にすることができる。
【０１８８】
　第１ナビ実行抽選の抽選確率に基づいて、複数の第２演出シナリオのうち設定する第２
演出シナリオとしてのナビシナリオが決定されるように形成されている。
　具体的には、ナビシナリオ状態（前兆状態）移行時に、第１ナビ実行抽選の抽選確率に
基づいて、ナビシナリオ（第２演出シナリオ）の振分抽選を行っている。すなわち、図１
９に示すベースナビシナリオの抽選確率「０」：１／９９、「１」：１／８０、「２」：
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１／７０、「３」：１／６０、「４」：１／４０に基づいて、図２０のナビシナリオ０～
９のいずれを用いるかの振分抽選を行っている。
【０１８９】
　その際、ベースナビシナリオの上記抽選確率の数値が高いもの程、ナビシナリオ０～９
の遊技者にとって有利となるもの、すなわち遊技者が利益を多く得られる可能性が高くて
期待度の高いものが抽選により選択され易くなるように各抽選確率が予め設定されている
。
　これにより、ベースナビシナリオ（第１演出シナリオ）を用いた第１ナビ実行抽選と、
ナビシナリオ（第２演出シナリオ）を用いた第２ナビ実行抽選との間に関連性を持たせる
ことができる。
【０１９０】
　もちろん、両者の間に関連性を持たせる手段や方法は、上述した内容のものに限定され
るものではなく、他の手段や方法等によるものでもよいものである。
　具体的には、例えば、ナビシナリオ状態の移行時にベースナビシナリオの抽選確率に基
づいて、上述したような振分抽選の抽選確率を１００％に設定して、一義的に決定される
ようなものでもよい。例えば、ベースナビシナリオの抽選確率が最大の「４」：１／４０
である場合には、ナビシナリオ０～９の中で最も期待度の高いナビシナリオ９に一義的に
１００％の確率で決定されるようなものでもよい。
【０１９１】
　上述したように、本実施の形態によれば、第１ナビ実行抽選の抽選確率に基づいて、複
数（具体的には、１０個）の第２演出シナリオのうち設定する第２演出シナリオが決定さ
れることで、第１ナビ実行抽選と、第２ナビ実行抽選との間に関連性を持たせることがで
き、より興味のある遊技状態にすることが可能となる。
【０１９２】
　本実施の形態では、第１ナビ実行抽選の抽選確率と、第２ナビ実行抽選の抽選確率との
両方を遊技者に向かって、表示装置84の画面上に表示させて報知している。
　もちろん、このように両方の抽選確率を報知することに限定されるものではなく、いず
れか一方の抽選確率だけを報知するようにしてもよいものであり、少なくとも第１ナビ実
行抽選の抽選確率又は第２ナビ実行抽選の抽選確率のいずれか一方を遊技者に向かって報
知するように形成してもよい。
【０１９３】
  本実施の形態によれば、少なくとも第１ナビ実行抽選の抽選確率又は第２ナビ実行抽選
の抽選確率のいずれか一方を遊技者に向かって報知することで、具体的な抽選確率の数値
を遊技者が直接認識することができ、どの程度の数値の抽選確率が、どのような順番で設
定されているかを、遊技者が直接把握することが可能となる。これにより、遊技を繰り返
すうちに、複数の抽選確率の順番のいずれのパターンであるか等の予想や、類推を行うこ
とが可能となり、遊技としての面白みを向上させることができる。
【０１９４】
　本実施の形態では、ナビの実行抽選が行われる契機である特定役の当選における特定役
としての５枚払出のＡＴ役であるＡＬＬ３役は、遊技者に付与される遊技用価値としての
メダルが、最大となる役（いわゆる１５枚払出役）よりも付与される遊技用価値としての
メダルの枚数が少ない役に設定されている。
【０１９５】
　本実施の形態によれば、特定役としてのＡＬＬ３役（５枚払出）は、遊技者に付与され
る遊技用価値としてのメダル枚数が、最大となる役（具体的には、最大１５枚払出役）よ
りも付与される遊技用価値としてのメダルの枚数が少ない役であることで、特定役の抽選
確率を、遊技用価値としてのメダルの枚数が最大となる役（最大１５枚払出役）よりも大
きくすることが可能となり、当該特定役の当選頻度を上げることができ、それに伴って、
ストップスイッチ50の操作態様の報知を行うか否かの抽選、いわゆるナビ実行抽選の回数
を増加させることができ、結果として、次の順番のストップスイッチ50の操作態様の抽選
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確率の設定を早く進めることになり、遊技の展開を早めて、変化のある遊技進行を行うこ
とができて、面白みのある遊技にすることができる。
【０１９６】
（ＣＺ状態）
　ＣＺ状態は、有利区間通常状態よりもＡＴ状態へ移行しやすい状態である。
　具体的には、有利区間通常状態で行われるＡＴ移行抽選よりも高確率でＡＴ移行抽選が
行われる状態である。
　そして、ＡＴ移行抽選に当選した場合は、ＡＴ状態（上乗せ状態）へ移行し、ＡＴ移行
抽選に当選しない場合は、有利区間通常状態へ移行する。
　なお、ＡＴ移行抽選に当選せず、有利区間通常状態へ移行した場合、設定されているベ
ースナビシナリオを継続してもよいし、新たに、ベースナビシナリオを設定するようにし
てもよい。
　また、ＡＴ移行抽選に当選しなかった場合は、有利区間通常状態へ移行する場合に限定
されず、ＣＺ状態が含まれる有利区間から非有利区間へ移行するようにしても良い。
【０１９７】
　なお、ナビシナリオ状態の消化後の移行先は、ＣＺ状態や、有利区間通常状態や、非有
利区間通常状態に限定されず、他の状態、例えば、バトル演出が行われるバトル状態を設
けても良い。
　バトル状態では、抽選により、バトルに成功する場合と、失敗する場合とが設定されて
おり、成功する場合には、毎回の遊技でバトルが行われ、例えば、１０体の敵を討伐する
演出が実行され、ＡＴ状態へ移行し、失敗する場合には、非有利区間通常状態又は有利区
間通常状態へ移行することになる。
【０１９８】
　（ＡＴ状態）
　「ＡＴ状態」は、有利区間通常状態より遊技者にとって有利な状態である。
　当該「ＡＴ状態」に移行すると、所定の役の入賞をアシストするための報知演出として
、当選した役の押し順及び第１停止の操作タイミングが報知（ナビ）される遊技（ＡＴ）
が開始され、報知された押し順及び第１停止の操作タイミングに従ってストップスイッチ
50を操作することで、当選した小役や再遊技役の図柄の組み合わせを停止表示させること
ができる。このため、成立した小役に対応する所定枚数のメダルが払い出される。
【０１９９】
　「ＡＴ状態」は、上述したＡＴ移行抽選に当選することで移行してくる状態である。
　また、「ＡＴ状態」へは、非有利区間から有利区間へ移行後に計数が開始される有利区
間通常状態の消化ゲーム数が、上述した天井ゲーム数（７７７ゲームなど）に到達するこ
と（いわゆる天井）によっても移行してくるようにしている。
　そして、「ＡＴ状態」の終了後、非有利区間通常状態へ移行する。
【０２００】
　また、ＣＺ状態からＡＴ状態移行時（特に、上乗せ状態）への移行時と引き戻し状態か
ら上乗せ状態への移行時とにＡＴモード抽選が行われる。
　ここで、ＡＴモードとは、後述する純増上限枚数や、上限遊技用価値、上限上乗せ区間
などを管理するモードであり、本実施の形態では、図２４に示すように、ＡＴモード０～
ＡＴモード５からなる。そして、ＡＴモードを表す数値（０～５）が高いほど遊技者にと
って有利となることが多いように設定されている。
【０２０１】
　ＣＺ状態からＡＴ状態（特に、上乗せ状態）への移行時に行われるＡＴモード抽選では
、有利区間に移行してからＡＴ状態へ移行するまでの有利区間の遊技回数に応じて、ＡＴ
モードが決定されるようにしている。
　例えば、消化ゲーム数が多い場合（７００ゲーム以上など）は、遊技者にとって有利と
なることが多いＡＴモード（ＡＴモードを表す数値が高いＡＴモード）が決定されやすく
、又、消化ゲーム数が少ない場合（２００ゲームから３９９ゲームなど）は、ＡＴモード
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を表す数値が低いＡＴモードが決定されやすくしている。
【０２０２】
　このうち、有利区間に移行してからＡＴ状態へ移行するまでの有利区間の遊技回数が所
定範囲、例えば、１９９ゲーム以下の場合は、ＡＴモード抽選の結果必ずＡＴモード０が
決定されるようにしている。
　ここで、ＡＴモード０は、図２４に示すように、有利度の異なる複数の段階のうち、最
も有利度の低い段階である第１段階が実行されるＡＴモードである。
【０２０３】
　すなわち、非有利区間と、この非有利区間から移行可能であって、非有利区間よりも遊
技者にとって有利な有利区間と、この有利区間中に実行される有利状態としてのＡＴ状態
とが設けられ、この有利状態としてのＡＴ状態には、有利度の異なる複数の段階、いわゆ
るＡＴモードから構成される所定の状態としての第１ＡＴ通常状態が含まれている。
　そして、上述したように、有利区間に移行してから有利状態としてのＡＴ状態へ移行す
るまでの有利区間の遊技回数が所定範囲（具体的には、上述したように１９９回以下、も
ちろん、当該遊技回数に限定されるものではなく、他の遊技回数、例えば１５０回以下等
の他の数値に設定してもよい。）である場合、当該所定の状態としての第１ＡＴ通常状態
を、ＡＴモード０～５のうち、最も有利度の低い段階であるＡＴモード０での実行が決定
されるとともに、当該最も有利度の低い段階（ＡＴモード０）での当該所定の状態（第１
ＡＴ通常状態）の終了後、再度、複数の段階のうちいずれか一つのＡＴモードでの第１Ａ
Ｔ通常状態の実行が決定されるように形成されている。
　なお、ＡＴモード０は、有利区間に移行してから有利状態としてのＡＴ状態へ移行する
までの有利区間の遊技回数が上述したような所定範囲である場合以外でも選択されること
がある。
【０２０４】
　有利区間から非有利区間に転落した際、仮に遊技履歴等の処理に関するデータが全てリ
セットされるように設定されているよう場合、有利状態に移行した際、前回の有利状態に
おける遊技履歴等に伴う状況、例えば獲得出玉数等の状況がわからない。そのため、前回
の有利状態において、大量に出玉を獲得した後、非有利区間に転落し、すぐに、有利状態
に移行し、当該有利状態で、再度、大量に出玉を獲得するようになってしまうと、一人の
遊技者において、余りにも短期間で大量に出玉を獲得することになり、著しく射幸性を煽
ってしまうことになってしまい、高射幸性の遊技機となって健全な娯楽対象から外れるこ
とになり批判の対象にされることなる。
　このため、有利区間に移行してから有利状態へ移行するまでの遊技回数が所定範囲であ
る場合、上述したような状況になることを回避するために、そのような場合には、最も有
利度の低い段階の実行が決定されるようにした。これにより、上述したような状況を回避
することができる。
【０２０５】
　また、非有利区間から有利区間に移行してからＡＴ状態へ移行するまでの有利区間の遊
技回数が所定範囲の場合に、ＡＴモード抽選の結果、必ずＡＴモード０が決定され、当該
ＡＴモード０での第１ＡＴ通常状態の終了後に移行する引き戻し状態において行われる引
き戻し抽選に必ず当選するようにしている。
　すなわち、この場合は、第１段階（ＡＴモード０）での第１ＡＴ通常状態の終了後、引
き戻し状態を経由して、再度、第１ＡＴ通常状態を遊技可能とし、再度の第１ＡＴ通常状
態では、ＡＴモード抽選により、ＡＴモード０～５のいずれかが決定され、純増枚数段階
決定状態において行われる初期段階決定抽選によって決定された初期段階が実行される。
【０２０６】
　上述したように、本実施の形態では、当該最も有利度の低い段階の終了後、再度、複数
の段階のうちいずれか一つの実行が決定されるようにしたことで、せっかく有利状態へ移
行したにも関わらず、最も有利度の低い段階の実行が決定される不利益を挽回させる機会
を付与することが可能となる。かかる挽回の機会を付与した場合には、前回の有利状態か
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らは、遊技回数が経過していることになり、仮に前回の有利状態で、大量に出玉を獲得し
ているような場合であっても、短期間で大量に出玉を獲得するような状況を発生させる可
能性は少なく、著しく射幸性を煽ってしまうような高射幸性の遊技機となってしまう可能
性は少なく健全な娯楽対象から逸脱してしまうようなことはない。
　つまり、非有利区間から有利区間に移行してからＡＴ状態へ移行するまでの有利区間の
遊技回数が所定範囲（具体的には、上述したように１９９回以下、もちろん、当該遊技回
数に限定されるものではなく、他の遊技回数、例えば１５０回以下等の他の数値に設定し
てもよい。）の場合には、ＡＴモード０～５のいずれかで第１ＡＴ通常状態を実行できる
ことに加え、特典として、ＡＴモード０での第１ＡＴ通常状態を付与することになるが、
射幸性を煽ることを防ぐために、特典として付与されたＡＴモード０での第１ＡＴ通常状
態を先に実行させている。
【０２０７】
　なお、有利区間に移行してから有利状態としてのＡＴ状態へ移行するまでの有利区間の
遊技回数が所定範囲である場合、ＡＴモード抽選を実行せず、ＡＴモード０が設定される
ようにしても良い。
　また、ＡＴモード抽選は、有利区間に移行してからＡＴ状態へ移行するまでの有利区間
の遊技回数に応じて行われる場合に限定されず、有利区間に移行してから上乗せ状態へ移
行するまでの有利区間の遊技回数に応じて行われるようにしても良いし、又、有利区間に
移行してから純増枚数段階決定状態へ移行するまでの有利区間の遊技回数に応じて行われ
るようにしても良い。
【０２０８】
　なお、有利区間に移行してからＡＴ状態へ移行するまでの有利区間の遊技回数に応じて
、ＡＴモードが決定される場合に限定されず、当該有利区間へ移行するまでの非有利区間
通常状態の遊技回数を加えた遊技回数に応じて、ＡＴモードが決定されるようにしても良
い。
【０２０９】
　また、引き戻し状態から上乗せ状態への移行時に行われるＡＴモード抽選では、第１Ａ
Ｔ通常状態の遊技の結果、例えば、第１ＡＴ通常状態へ移行後の純増枚数に応じて、ＡＴ
モードが決定されるようにしている。
　例えば、第１ＡＴ通常状態へ移行後の純増枚数が少ない場合（０～３００枚や３０１～
５００枚など）は、遊技者にとって有利となることが多いＡＴモード（ＡＴモードを表す
数値が高いＡＴモード）が決定されやすく、又、第１ＡＴ通常状態へ移行後の純増枚数が
多い場合（５０１枚～１０００枚など）は、ＡＴモードを表す数値が低いＡＴモードが決
定されやすくしている。
【０２１０】
　さらに、所定の状態としての第１ＡＴ通常状態の遊技の結果が、予め定めた範囲内の場
合、例えば、上述したように純増枚数が５０１枚～１０００枚等の獲得したメダル枚数が
多い場合には、当該所定の状態としての第１ＡＴ通常状態の終了後、最も有利度の低い段
階であるＡＴモード０で第１ＡＴ通常状態を実行した後、非有利区間に移行させるように
してもよい。
【０２１１】
　このようにすると、前記所定の状態としての第１ＡＴ通常状態の遊技の結果が予め定め
た範囲内である場合（上述した純増枚数が例えば５０１～１０００枚等）、当該所定の状
態としての第１ＡＴ通常状態の終了後、最も有利度の低い段階（ＡＴモード０）で第１Ａ
Ｔ通常状態を実行した後、非有利区間に移行させることで、仮に前記所定の状態としての
第１ＡＴ通常状態で大量に出玉を獲得しているような場合であっても、短期間で、大量に
出玉を獲得するような状況を発生させることを抑えることができ、著しく射幸性を煽って
しまうような高射幸性の遊技機となってしまう可能性を抑え、健全な娯楽対象から逸脱し
てしまうような状況を発生させることを抑えることができる。
【０２１２】
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　ここで、ＡＴモード０は、図２４に示すように、有利度の異なる複数の段階のうち、最
も有利度の低い段階である第１段階が実行されるＡＴモードである。
【０２１３】
　すなわち、この場合は、純増枚数の多かった第１ＡＴ通常状態の終了後、引き戻し状態
を経由して、再度、第１ＡＴ通常状態を遊技可能とし、再度の第１ＡＴ通常状態では、Ａ
Ｔモード抽選により、ＡＴモード０が決定され、第１段階（ＡＴモード０）での第１ＡＴ
通常状態が実行される。
【０２１４】
　「ＡＴ状態」には、本実施の形態では、「上乗せ状態」、「純増枚数段階決定状態」、
「第１ＡＴ通常状態」、「第２ＡＴ通常状態」、「上乗せ特化ゾーン」、「引き戻し状態
」を備える。
　なお、「ＡＴ状態」が備える状態には、上述したものに限定されず、他の状態を備えて
も良い。また、エンディング状態をＡＴ状態に含めても良い。
【０２１５】
（上乗せ状態）
　上乗せ状態は、有利区間中に実行される有利状態に含まれるものであって、ＣＺ状態で
ＡＴ状態への移行が決定された場合に当該ＣＺ状態から移行する状態、及び後述する引き
戻し状態で引き戻し抽選に当選した場合に当該引き戻し状態から移行する状態であり、予
め定められた遊技区間の間、第１ＡＴ通常状態の遊技区間を決定する状態であり、所定の
状態としてのＡＴ状態中の遊技回数の上乗せを決定する状態である。具体的には、第１Ａ
Ｔ通常状態の初期ゲーム数を決定する状態である。
【０２１６】
　本実施の形態によれば、有利状態には、所定の状態中の遊技回数の上乗せを決定する上
乗せ状態が含まれる。すなわち、遊技回数の上乗せが決定されることで、遊技者に対して
有利な状態を設けることができる。
　さらに、この上乗せの遊技回数の数値を段階的に異なるものとすることにより、遊技者
に対して有利度の異なる複数の段階を設けることができる。
　具体的には、役抽選により予め定められた役に当選した場合に、予め定められたゲーム
数の中からゲーム数を決定するゲーム数抽選を行い、次ゲーム以降に、ＡＴモードに基づ
いて、当該ゲーム数抽選により決定されたゲーム数に上乗せをするか否かの上乗せ抽選を
行う。
　そして、かかる上乗せ抽選により上乗せされたゲーム数が第１ＡＴ通常状態の初期ゲー
ム数として設定される。
【０２１７】
　ここで、図２５を用いて、上乗せ状態の液晶表示装置84の表示の一例について説明する
。
　まず、上乗せ状態の１ゲーム目で、ゲーム数抽選の結果「＋１０Ｇ」が決定され、２ゲ
ーム目で、上乗せ抽選の結果「＋３０Ｇ」が決定され、３ゲーム目は上乗せ抽選にハズレ
たことにより上乗せが得られず、４ゲーム目は、上乗せ抽選の結果「＋５０Ｇ」が決定さ
れ、最後の５ゲーム目は、上乗せ抽選にハズレたことにより上乗せが得られず、５ゲーム
目の終了時に、合計で「＋９０」獲得したことが「ＴＯＴＡＬ　＋９０　ＧＥＴ」などと
報知される。
　本例では、かかる「９０Ｇ」が第１ＡＴ通常状態の初期ゲーム数となる。
【０２１８】
（純増枚数段階決定状態）
　本実施の形態では、有利状態としてのＡＴ状態には、所定の状態としての第１ＡＴ通常
状態中の遊技者に付与される遊技用価値としてのメダルの期待値を決定する純増枚数段階
決定状態が含まれる。
　この純増枚数段階決定状態は、ＡＴモードに基づいて、遊技者に付与される遊技用価値
の期待値が異なる複数の段階のうち、初期段階を決定する初期段階決定抽選を行う状態で
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ある。具体的には、第１ＡＴ通常状態の初期段階を決定する状態である。
【０２１９】
　ここで、遊技者に付与される遊技用価値の期待値が異なる複数の段階は、本実施の形態
では、第１段階、第２段階、第３段階、第４段階、第５段階がある。
　本実施の形態では、第１段階は当該第１段階の実行中の１ゲームあたりの純増枚数が２
．５枚、第２段階は当該第２段階の実行中の１ゲームあたりの純増枚数が３．５枚、第３
段階は当該第３段階の実行中の１ゲームあたりの純増枚数が４．５枚、第４段階は当該第
４段階の実行中の１ゲームあたりの純増枚数が５．５枚、第５段階は当該第５段階の実行
中の１ゲームあたりの純増枚数が８．０枚、となっている。
【０２２０】
　本実施の形態によれば、有利状態としてのＡＴ状態には、所定の状態としての第１ＡＴ
通常状態中の遊技者に付与される遊技用価値の期待値を決定する純増枚数段階決定状態が
含まれる。すなわち、遊技者に付与される遊技用価値の期待値を決定することで、遊技者
に対して有利な状態を設けることができる。
　さらに、遊技者に付与される遊技用価値の期待値の数値を段階的に異なるものとするこ
とにより、遊技者に対して有利度の異なる複数の段階を設けることができる。
【０２２１】
　第１ＡＴ通常状態では、有利区間制御手段260により実行中の段階での１ゲームあたり
の純増枚数が記憶されており、当該純増枚数と、実行中の段階の期待値とに基づいて、ス
トップスイッチ50の操作態様の報知（押し順及び第１停止の操作タイミングの報知）が行
われる。
【０２２２】
　また、本実施の形態では、図２４に示すように、ＡＴモードに応じて、初期段階と、昇
格可能な最高の段階とが予め定められている。
　例えば、ＡＴモード０は、初期段階が第１段階であり、昇格可能な最高の段階も第１段
階、すなわち、昇格抽選により段階が昇格することはないように設定されており、又、Ａ
Ｔモード１は、初期段階が第１段階から第４段階のいずれかであり、昇格可能な最高の段
階は第５段階となっている。
【０２２３】
　本実施の形態では、後述する上限上乗せ区間を算出する場合に「最高の段階」に対応す
る「１ゲーム当たりの純増枚数」が参照されるようにしている。よって、ＡＴモード０が
設定された第１ＡＴ通常状態において上限上乗せ区間を算出する場合には、最高の段階で
ある「第１段階」に対応する「１ゲーム当たりの純増枚数」＝２．５枚／Ｇが用いられる
。また、ＡＴモード１・２・４・５が設定された第１ＡＴ通常状態において上限上乗せ区
間を算出する場合には、最高の段階である「第５段階」に対応する「１ゲーム当たりの純
増枚数」＝８．０枚／Ｇが用いられる。また、ＡＴモード３が設定された第１ＡＴ通常状
態において上限上乗せ区間を算出する場合には、最高の段階である「第２段階」に対応す
る「１ゲーム当たりの純増枚数」＝３．５枚／Ｇが用いられる。
【０２２４】
　ここで、初期段階は、ＡＴモード４を除き、第５段階が抽選により決定されないように
している。初期段階から最高の段階である第５段階が決定されると、第１ＡＴ通常状態中
に行われる、昇格抽選の興趣が低減するおそれがあり、これを防止するためである。
【０２２５】
　本実施の形態によれば、遊技者に付与される遊技用価値の期待値が異なる複数の段階か
ら構成されることで、遊技者に対して有利度の異なる複数の段階を構成する所定の状態を
有している。
　したがって、本実施の形態によれば、有利区間に移行してから有利状態へ移行するまで
の遊技回数が所定範囲である場合、上述したような著しく射幸性を煽ってしまうような状
況になることを回避するために、そのような場合には、遊技者に付与される遊技用価値の
期待値が最も低い段階の実行が決定されるようにすることで、上述したような状況を回避
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することができる。
【０２２６】
　図２６を用いて、上乗せ状態から純増枚数段階決定状態への流れの一例について具体的
に説明する。
　まず、上乗せ状態の終了時に「ＴＯＴＡＬ　＋９０　ＧＥＴ」と表示された次のゲーム
のスタートスイッチ40操作時に、上述した初期段階決定抽選が行われ、初期段階が決定さ
れる。本例では、段階３が決定された場合を想定して説明する。
【０２２７】
　初期段階が第３段階であるが、液晶表示装置84では、初期ゲーム数「９０Ｇ」と「第１
段階」と当該第１段階の純増枚数である「２．５」とが表示される。そして、演出用ボタ
ンスイッチ42の操作を促す表示がされた後（図示せず）、演出用ボタンスイッチ42が操作
されると、段階が１段階昇格し、「第２段階」で純増枚数「３．５」である表示に変わる
。さらに演出用ボタンスイッチ42が操作されると、段階が１段階昇格し、「第３段階」で
純増枚数「４．５」である表示に変わる。
【０２２８】
　すなわち、予め初期段階を決定しておくとともに、最初の表示は最低の段階である第１
段階を表示しておき、演出用ボタンスイッチ42が操作されることで、初期段階まで昇格す
る演出が実行される。
【０２２９】
　また、このように、純増枚数段階決定状態から上乗せ状態へ移行するのではなく、上乗
せ状態から純増枚数段階決定状態へ移行するようにすることで、遊技者が獲得可能な遊技
用価値の増加数を把握しやすくすることが可能となる。
【０２３０】
　すなわち、図２６に示す例のように、第１ＡＴ通常状態の初期ゲーム数が「９０Ｇ」で
初期段階の純増枚数が「２．５」と表示された状態から、段階が１段階昇格し、初期ゲー
ム数が「９０Ｇ」で純増枚数が「３．５」と変わると、９０×１．０＝９０を計算し、９
０枚獲得枚数が増えることが容易に把握することが可能となる。
【０２３１】
　かかる計算を容易にするために、段階の昇格は１段階ずつであり、当該段階の昇格によ
って増加する純増枚数は、１．０枚刻み、すなわち、２．５枚、３．５枚、４．５枚、５
．５枚というように、１枚ずつ増加するようにしている。
【０２３２】
　仮に、純増枚数段階決定状態から上乗せ状態へ移行するとした場合は、純増枚数「４．
５」と表示された状態から、ゲーム数が上乗せされて「＋３０」と表示されるため、４．
５×３０＝１３５を計算する必要があり、第１ＡＴ通常状態への獲得枚数の増加分を把握
することが困難となってしまう。
【０２３３】
　なお、純増枚数段階決定状態では、予め初期段階を決定しておき、昇格する演出を実行
する場合に限定されず、決定された初期段階から他の段階への昇格抽選を行うようにして
も良い。
【０２３４】
（第１ＡＴ通常状態）
　第１ＡＴ通常状態は、「ＡＴ状態」から「上乗せ状態」、「純増枚数段階決定状態」、
「第２ＡＴ通常状態」、「上乗せ特化ゾーン」、「引き戻し状態」を除いた状態である。
【０２３５】
　第１ＡＴ通常状態は、上述した上乗せ状態により決定された遊技区間の間、遊技可能で
あり、当該遊技区間が消化されると、第１ＡＴ通常状態から引き戻し状態へ移行する。
　また、第１ＡＴ通常状態は、所定の上乗せ特化ゾーン移行抽選に当選することで上乗せ
特化ゾーンへ移行し、第２ＡＴ通常状態移行抽選に当選することで第２ＡＴ通常状態へ移
行する。また、エンディング状態への移行条件を満たすことでエンディング状態へ移行す
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る。
【０２３６】
　また、第１ＡＴ通常状態中は、役抽選により予め定められた特別役、例えば、当選役グ
ループＣＨ１，ＣＨ２，ＷＭ，ＫＢＥ，ＣＨＢＥ，ＣＨＷＭ，ＣＨＳＰ，ＷＭＢＥ，ＢＥ
ＳＰ，ＷＭＳＰ、に当選した場合に、当該第１ＡＴ通常状態の遊技可能な遊技区間を上乗
せするか否かの上乗せ抽選が実行される。
　かかる上乗せ抽選は、実行中のＡＴモードに基づいて遊技者に付与される遊技用価値の
期待値が異なる複数の段階のうち昇格可能な段階を参照することで決定される上乗せ可能
な遊技区間の上限である上限上乗せ区間の範囲内で実行される。
【０２３７】
　具体的には、第１ＡＴ通常状態の遊技可能な遊技区間を上乗せするか否かの「上乗せ抽
選」が実行される（図３５のステップS21参照）。この上乗せ抽選の結果が「上乗せする
」である場合に、上乗せされる遊技区間（遊技回数）を決定する「ゲーム数抽選」が実行
される（図３５のステップS23参照）。このゲーム数抽選の結果として得られる遊技区間
（上乗せゲーム数）が、上限上乗せ区間の範囲内であれば、当該遊技区間を第１ＡＴ通常
状態に上乗せする。
　言い換えると、前記上乗せ抽選および前記ゲーム数抽選で決定される遊技区間（上乗せ
ゲーム数）は、仮の遊技区間（上乗せゲーム数）であって、上限上乗せ区間を参照して判
断されることで正式の遊技区間（上乗せゲーム数）となる。
　なお、上限上乗せ区間については、後述する。
【０２３８】
　また、第１ＡＴ通常状態では、遊技者に付与される遊技用価値の期待値の異なる段階を
、期待値の高い他の段階に昇格可能に設定されている。
　具体的には、予め定められた役、本実施の形態では、当選役グループ「ＢＥＲＰ１」、
「ＢＥＲＰ２」、「ＳＰＸ」に当選した際に、実行中のＡＴモードに基づいて、段階を昇
格させるか否かの段階昇格抽選が行われる。
【０２３９】
　かかる段階昇格抽選は、ＡＴ通常状態の予め定められたゲーム数の間に行われ、当該段
階昇格抽選に当選することで、１ゲームあたりの純増枚数が増加するものである。
　例えば、第１段階から第２段階に昇格した場合は、第１段階の純増枚数２．５枚から、
第２段階の純増枚数３．５枚に増加し、同じＡＴ通常状態の途中で、昇格以降の１ゲーム
あたりの純増枚数が変動していくこととなる。
【０２４０】
　段階昇格抽選の当選確率は、昇格抽選の際が行われる際の役抽選の結果によって変動す
るようにしているが、これに限定されず、役抽選の結果を問わず一律の当選確率であって
も良いし、又、ＡＴ状態に有利度や演出の異なるモードを備え、当該モードによって当選
確率を変えるようにしても良い。
【０２４１】
　また、段階昇格抽選の当選確率は、段階の低い方が高く、段階が高い方が低く設定され
ている（例えば、第１段階から第２段階への当選確率が最も高く、第４段階から第５段階
への当選確率が最も低い）が、これに限定されず、逆に、段階の低い方が低く、段階が高
い方が高く設定されても良いし、又、どの段階への段階昇格抽選であっても、同じ当選確
率で抽選するようにしても良い。
【０２４２】
　また、段階昇格抽選により昇格することが決定された場合は、１段階昇格するものであ
るが、これに限定されず、昇格する段階、例えば、１段階昇格、２段階昇格、３段階昇格
、４段階昇格の中から抽選により昇格する段階を抽選により決定するようにしても良い。
【０２４３】
　また、第１ＡＴ通常状態では、段階の純増枚数に基づいて、役抽選で押し順役（当選役
グループ「ＡＴＬＣ１」～「ＡＴＲＣ２」）に当選した際に、ストップスイッチ50の報知
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態様の報知として押し順の報知や第１停止の操作タイミングの報知が行われる。
　例えば、段階が第１段階の場合は、１ゲームあたりの純増枚数が２．５枚となるように
押し順の報知が行われる。すなわち、１ゲームあたりの純増枚数が２．５枚を超える場合
又は純増枚数が２．５枚から所定の範囲を超える場合は、役抽選で押し順役に当選した場
合であっても押し順及び第１停止の操作タイミングの報知が行われないこととなる。同様
に、例えば、第５段階の場合は、１ゲームあたりの純増枚数が８．０枚となるように押し
順及び第１停止の操作タイミングの報知が行われる。
【０２４４】
　また、第１ＡＴ通常状態の途中で、段階が異なる段階に移行した場合は、当該移行後の
段階に対応する期待値及び当該移行後に付与された遊技用価値の純増枚数に基づいて、押
し順役（ＡＴＬＣ１～ＡＴＲＣ２））に対応したストップスイッチ50の押し順及び第１停
止の操作タイミングを報知するか否かを決定する。
　すなわち、第１ＡＴ通常状態の途中で、例えば、第１段階から第２段階へ昇格した場合
は、第２段階に移行後の期待値と移行後の１ゲームあたりの純増枚数とに基づいて、押し
順役に対応したストップスイッチ50の操作態様を報知するか否かを決定する。
【０２４５】
　より具体的には、実行中の段階での１ゲームあたりの純増枚数が、実行中の段階の期待
値を超えないように当該押し順役（ＡＴＬＣ１～ＡＴＲＣ２）に対応したストップスイッ
チ50の操作態様を報知するか否かを決定する。
　すなわち、役抽選により押し順役（ＡＴＬＣ１～ＡＴＲＣ２）に当選した際に、当該役
が入賞しても、実行中の段階の期待値を超えない場合に、ストップスイッチ50の操作態様
の報知を行うようにしている。逆に言うと、当該役が入賞したら、実行中の段階の期待値
を超えてしまう場合は、ストップスイッチ50の操作態様の報知を行わないようにしている
。
【０２４６】
　ここで、実行中の段階での１ゲームあたりの純増枚数が、実行中の段階の期待値を超え
るか否かは、押し順役の当選にかかわらず、毎ゲーム行われるが、これに限定されず、押
し順役に当選した際に行うようにしても良い。
【０２４７】
　なお、押し順役の当選時に当該ゲームでストップスイッチ50の操作態様を報知したら、
当該段階での１ゲームあたりの純増枚数が当該段階での１ゲームあたりの期待値を超える
場合には報知をしないようにしているが、これに限定されず、押し順役に当選時に前のゲ
ームまでの当該段階での１ゲームあたりの純増枚数が期待値を超えていない場合は、報知
をしたら超えてしまう場合であっても報知をするようにしても良い。
【０２４８】
　また、第１ＡＴ通常状態の１ゲーム目や、第１ＡＴ通常状態の途中で段階が昇格した場
合の１ゲーム目、に押し順役に当選した場合は、実行中の段階での１ゲームあたりの純増
枚数が期待値を超えるか否かの判断を行わず、ストップスイッチ50の報知態様を報知する
ようにしても良い。１ゲーム目にストップスイッチ50の報知態様を報知すると、実行中の
段階の期待値を超えてしまうため、第１ＡＴ通常状態の１ゲーム目や段階が昇格した１ゲ
ーム目は必ずストップスイッチ50の報知態様の報知がされないこととなる。しかし、この
ように構成することで、第１ＡＴ通常状態が開始されたことや段階が昇格したことへの興
趣を向上させることが可能となる。
【０２４９】
　また、ストップスイッチ50の操作態様の報知は、ストップスイッチ50の押し順とストッ
プスイッチ50の操作タイミングとの両方の報知に限定されず、ストップスイッチ50の押し
順の報知のみであっても良いし、又、ストップスイッチ50の操作タイミングの報知のみで
あっても良い。
【０２５０】
　また、第１ＡＴ通常状態では、役抽選により予め定められた役、例えば、当選役グルー
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プ「ＢＥＲＰ１」、「ＢＥＲＰ２」、「ＣＨＳＰ」、「ＢＥＳＰ」、「ＷＭＳＰ」、「Ｓ
Ｐ１」、「ＳＰ２」（図１２、図１３参照）に当選した際に、実行中の第１ＡＴ通常状態
の終了後、上乗せ状態等を経由して第１ＡＴ通常状態へ移行する権利をストックするスト
ック抽選が行われる。
【０２５１】
　かかるストック抽選に当選した場合は、第１ＡＴ通常状態終了後移行する引き戻し状態
において、上乗せ状態へ移行するようにしている。
【０２５２】
　「第１ＡＴ通常状態」には、「第２ＡＴ通常状態高確状態」、「上乗せ特化ゾーン高確
状態」、「上乗せ高確状態」を備える。
　なお、第１ＡＴ通常状態が備える状態は、上述のものに限定されず、又、上述のものの
一部又は全部を備えなくても良い。
【０２５３】
（第２ＡＴ通常状態高確状態）
　第２ＡＴ通常状態高確状態は、役抽選により予め定められた役、例えば、当選役グルー
プ「ＣＨ１」、「ＣＨ２」、「ＣＨＳＰ」当選時に行われる当該第２ＡＴ通常状態高確状
態へ移行するか否かの第２ＡＴ通常状態高確状態移行抽選に当選することにより移行する
状態である。
　第２ＡＴ通常状態高確状態移行抽選に当選した場合は、予め定められた遊技区間、例え
ば、１６ゲームの間、第２ＡＴ通常状態高確状態が遊技可能となる。
【０２５４】
　第２ＡＴ通常状態高確状態では、役抽選により予め定められた役、例えば、当選役グル
ープ「ＲＰＳＶＮ１」～「ＲＰＳＶＮ３」に当選した際に、第２ＡＴ通常状態へ移行する
か否かの第２ＡＴ通常状態移行抽選が行われる。
　かかる第２ＡＴ通常状態移行抽選は、第２ＡＴ通常状態高確状態以外の第１ＡＴ通常状
態よりも当選確率が高く設定されている。
　そして、第２ＡＴ通常状態移行抽選に当選した場合は、次のゲームから第２ＡＴ通常状
態へ移行する。
【０２５５】
　また、第２ＡＴ通常状態移行抽選は、実行中のＡＴモードに基づいて遊技者に付与され
る遊技用価値の期待値が異なる複数の段階のうち昇格可能な段階に関わらず、複数の段階
のうち最高の段階（第５段階の８．０枚／Ｇ）を参照することで決定される上限上乗せ区
間の範囲内で実行される。
　すなわち、後述するように、第２ＡＴ通常状態では、第１ＡＴ通常状態の段階の最高の
段階の純増枚数（第５段階の８．０枚／Ｇ）が得られるように、ストップスイッチ50の報
知態様の報知が行われることから、昇格可能な段階ではなく、実行中のＡＴモードからは
昇格不可能な最高の段階を参照して上限上乗せ区間を算出し、当該上限上乗せ区間を超え
る場合、上限上乗せ区間を超えない場合であっても、算出された上限上乗せ区間が予め定
められた区間が無い場合、例えば、５０ゲーム未満の場合は、第２ＡＴ通常状態移行抽選
が実行されないか、第２ＡＴ通常状態移行抽選に当選した場合であっても当選していない
ものとして扱うようにしている。
【０２５６】
　これは、せっかく第２ＡＴ通常状態移行抽選に当選し、第２ＡＴ通常状態へ移行した場
合であっても、上限上乗せ区間まで余裕が無い場合は、第２ＡＴ通常状態の利益を十分に
受けることができず、第２ＡＴ通常状態への移行がかえって遊技者の不満になるおそれが
あるためである。
【０２５７】
　なお、第２ＡＴ通常状態移行抽選が、上限上乗せ区間が予め定められた区間が無い場合
は実行されないようにする場合に限定されず、その前段階として、そもそも上限上乗せ区
間が予め定められた区間が無い場合は第２ＡＴ通常状態高確状態へ移行しないようにして
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も良い。
　また、上述した上限上乗せ区間の算出は、第１ＡＴ通常状態の段階の最高の段階ではな
く、実行中のＡＴモードから昇格可能な段階を参照して上限上乗せ区間を算出しても良い
。
【０２５８】
（上乗せ特化ゾーン高確状態）
　上乗せ特化ゾーン高確状態は、役抽選により予め定められた役、例えば、当選役グルー
プ「ＷＭ」、「ＷＭＳＰ」当選時に行われる当該上乗せ特化ゾーンへ移行するか否かの上
乗せ特化ゾーン移行抽選に当選することにより移行する状態である。
　上乗せ特化ゾーン移行抽選に当選した場合は、予め定められた遊技区間、例えば、１６
ゲームの間、上乗せ特化ゾーン高確状態が遊技可能となる。
【０２５９】
　上乗せ特化ゾーン高確状態では、役抽選により予め定められた役、例えば、当選役グル
ープ「ＲＰＳＶＮ１」～「ＲＰＳＶＮ３」に当選した際に、上乗せ特化ゾーンへ移行する
か否かの上乗せ特化ゾーン移行抽選が行われる。
　かかる上乗せ特化ゾーン移行抽選は、上乗せ特化ゾーン高確状態以外の第１ＡＴ通常状
態よりも当選確率が高く設定されている。
　また、上乗せ特化ゾーン移行抽選に当選した場合は、次のゲームから上乗せ特化ゾーン
へ移行する。
【０２６０】
　また、上乗せ特化ゾーン移行抽選は、実行中のＡＴモードに基づいて遊技者に付与され
る遊技用価値の期待値が異なる複数の段階のうち昇格可能な段階に関わらず、複数の段階
のうち最高の段階（第５段階の８．０枚／Ｇ）を参照することで決定される上限上乗せ区
間の範囲内で実行される。
　すなわち、後述するように、上乗せ特化ゾーンでは、第１ＡＴ通常状態の段階の最高の
段階の純増枚数（第５段階の８．０枚／Ｇ）が得られるように、ストップスイッチ50の報
知態様の報知が行われることから、昇格可能な段階ではなく、実行中のＡＴモードからは
昇格不可能な最高の段階を参照して上限上乗せ区間を算出し、当該上限上乗せ区間を超え
る場合、上限上乗せ区間を超えない場合であっても、算出された上限上乗せ区間が予め定
められた区間が無い場合、例えば、３０ゲーム未満の場合は、上乗せ特化ゾーン移行抽選
が実行されないか、上乗せ特化ゾーン移行抽選に当選した場合であっても当選していない
ものとして扱うようにしている。
【０２６１】
　これは、せっかく上乗せ特化ゾーン移行抽選に当選し、上乗せ特化ゾーンへ移行した場
合であっても、上限上乗せ区間まで余裕が無い場合は、上乗せ特化ゾーンの利益を十分に
受けることができず、上乗せ特化ゾーンへの移行がかえって遊技者の不満になるおそれが
あるためである。
【０２６２】
　なお、上乗せ特化ゾーン移行抽選が、上限上乗せ区間が予め定められた区間が無い場合
は実行されないようにする場合に限定されず、その前段階として、そもそも上限上乗せ区
間が予め定められた区間が無い場合は上乗せ特化ゾーン高確状態へ移行しないようにして
も良い。
　また、上述した上限上乗せ区間の算出は、第１ＡＴ通常状態の段階の最高の段階ではな
く、実行中のＡＴモードから昇格可能な段階を参照して上限上乗せ区間を算出しても良い
。
【０２６３】
（上乗せ高確状態）
　上乗せ高確状態は、役抽選により予め定められた役、例えば、当選役グループ「ＢＥＲ
Ｐ１」、「ＢＥＲＰ２」、「ＫＢＥ」、「ＢＥＳＰ」当選時に行われる当該上乗せ高確状
態へ移行するか否かの上乗せ高確状態移行抽選に当選することにより移行する状態である
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。
　上乗せ高確状態移行抽選に当選した場合は、予め定められた遊技区間、例えば、１６ゲ
ームの間、上乗せ高確状態が遊技可能となる。
【０２６４】
　上乗せ高確状態では、上乗せ高確状態以外の第１ＡＴ通常状態よりも高確率で上乗せ抽
選が行われる。
　なお、上乗せ高確状態では、上乗せ高確状態以外の第１ＡＴ通常状態よりも高確率で上
乗せ抽選が行われる場合に限定されず、第１ＡＴ通常状態よりも上乗せ抽選の当選確率が
高く設定されていても良い。
　また、上乗せ高確状態中に行われる上乗せ抽選は、上乗せ高確状態以外で行われる上乗
せ抽選と同様、上限上乗せ区間の範囲内で行われる。
【０２６５】
（第２ＡＴ通常状態）
　第２ＡＴ通常状態は、予め定められた遊技区間、例えば２０Ｇ、実行可能であり、予め
定められた遊技区間の消化後、第１ＡＴ通常状態へ戻る。
【０２６６】
　なお、第２ＡＴ通常状態は、いわゆる疑似ボーナスであり、第２ＡＴ通常状態の最初の
ゲームのスタートスイッチ40操作時にいわゆるフリーズ演出などが実行される。
【０２６７】
　また、第２ＡＴ通常状態では、上述した第１ＡＴ通常状態の段階の最高の段階の純増枚
数（第５段階の８．０枚／Ｇ）が得られるように、ストップスイッチ50の報知態様の報知
が行われる。
　そのため、例えば、第２段階の第１ＡＴ通常状態から第２ＡＴ通常状態へ移行した場合
であっても、第５段階の遊技用価値が得られることとなる。
　なお、第２ＡＴ通常状態では、第１ＡＴ通常状態の段階の最高の段階の純増枚数が得ら
れる場合に限定されず、他の純増枚数が得られるようにしても良い。この場合には、第１
ＡＴ通常状態のいずれかの段階と同じ純増枚数が得られるようにすることが望ましいが、
これに限定されず、第１ＡＴ通常状態の段階のいずれの段階とも異なる純増枚数、例えば
、６．０枚／Ｇや７．０枚／Ｇとしても良い。
【０２６８】
　また、第２ＡＴ通常状態では、役抽選により予め定められた特別役、例えば、当選役グ
ループＣＨ１，ＣＨ２，ＷＭ，ＫＢＥ，ＣＨＢＥ，ＣＨＷＭ，ＣＨＳＰ，ＷＭＢＥ，ＢＥ
ＳＰ，ＷＭＳＰ、に当選した場合に、第２ＡＴ通常状態の遊技可能な遊技期間を上乗せす
るか否かの上乗せ抽選が行われる。
　かかる上乗せ抽選は、上述した第１ＡＴ通常状態と同様、複数の段階のうち昇格可能な
段階を参照することで決定される上乗せ可能な遊技区間の上限である上限上乗せ区間の範
囲内で実行される。
　なお、上限上乗せ区間については、後述する。
　また、第２ＡＴ通常状態の上乗せ抽選では、第１ＡＴ通常状態とは異なり、上限上乗せ
区間の範囲内で実行されないようにしても良い。この場合には、０Ｇを含む複数の上乗せ
ゲーム数から抽選により決定する上乗せゲーム数抽選を実行し、かかる上乗せゲーム数抽
選により決定されたゲーム数を上乗せゲーム数として決定することとなる。
【０２６９】
　また、第２ＡＴ通常状態では、役抽選により予め定められた役、例えば、当選役グルー
プ「ＲＰＳＶＮ１」～「ＲＰＳＶＮ３」に当選した際に、上乗せ特化ゾーンへ移行するか
否かの上乗せ特化ゾーン移行抽選が行われる。
　このため、第２ＡＴ通常状態は、ストップスイッチ50の報知態様の報知による遊技用価
値を得つつ、上乗せ特化ゾーンへの移行の利益を受けられる状態であるといえる。
【０２７０】
　また、上乗せ特化ゾーン移行抽選は、第１ＡＴ通常状態で行われる上乗せ特化ゾーン移
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行抽選と同様、実行中のＡＴモードに基づいて遊技者に付与される遊技用価値の期待値が
異なる複数の段階のうち昇格可能な段階に関わらず、複数の段階のうち最高の段階（第５
段階の８．０枚／Ｇ）を参照することで決定される上限上乗せ区間の範囲内で実行される
。
　すなわち、後述するように、上乗せ特化ゾーンでは、第１ＡＴ通常状態の段階の最高の
段階の純増枚数（第５段階の８．０枚／Ｇ）が得られるように、ストップスイッチ50の報
知態様の報知が行われることから、昇格可能な段階ではなく、実行中のＡＴモードからは
昇格不可能な最高の段階を参照して上限上乗せ区間を算出し、当該上限上乗せ区間を超え
る場合、上限上乗せ区間を超えない場合であっても、算出された上限上乗せ区間が予め定
められた区間が無い場合、例えば、３０ゲーム未満の場合は、上乗せ特化ゾーン移行抽選
が実行されないか、上乗せ特化ゾーン移行抽選に当選した場合であっても当選していない
ものとして扱うようにしている。
【０２７１】
　これは、せっかく上乗せ特化ゾーン移行抽選に当選し、上乗せ特化ゾーンへ移行した場
合であっても、上限上乗せ区間まで余裕が無い場合は、上乗せ特化ゾーンの利益を十分に
受けることができず、上乗せ特化ゾーンへの移行がかえって遊技者の不満になるおそれが
あるためである。
【０２７２】
　なお、上乗せ特化ゾーン移行抽選が、上限上乗せ区間が予め定められた区間が無い場合
は実行されないようにする場合に限定されず、その前段階として、そもそも上限上乗せ区
間が予め定められた区間が無い場合は上乗せ特化ゾーン高確状態へ移行しないようにして
も良い。
　また、上述した上限上乗せ区間の算出は、第１ＡＴ通常状態の段階の最高の段階ではな
く、実行中のＡＴモードから昇格可能な段階を参照して上限上乗せ区間を算出しても良い
。
　また、上乗せ特化ゾーン移行抽選は、上限上乗せ区間の範囲内で行われる場合に限定さ
れず、上限上乗せ区間に関わらず行われるようにしても良い。
【０２７３】
　また、上乗せ特化ゾーン移行抽選に当選した場合は、次のゲームから上乗せ特化ゾーン
へ移行する。
　なお、上乗せ特化ゾーン移行抽選に当選した場合は、次のゲームから上乗せ特化ゾーン
へ移行する場合に限定されず、第２ＡＴ通常状態が終了した後に上乗せ特化ゾーンへ移行
するようにしても良い。
【０２７４】
（上乗せ特化ゾーン）
　上乗せ特化ゾーンは、第１ＡＴ通常状態や第２ＡＴ通常状態中の上乗せ特化ゾーン移行
抽選に当選した場合に移行する状態であり、予め定められた遊技区間の間、当該上乗せ特
化ゾーン移行抽選に当選した第１ＡＴ通常状態や第２ＡＴ通常状態のゲーム数を上乗せす
るか否かの上乗せ抽選が行われる状態である。
【０２７５】
　また、上乗せ特化ゾーン中は、上述した第１ＡＴ通常状態中と同様、当該第１ＡＴ通常
状態の遊技可能な遊技区間を上乗せするか否かの上乗せ抽選が実行される。
　かかる上乗せ抽選は、上述した第１ＡＴ通常状態と同様、複数の段階のうち昇格可能な
段階を参照することで決定される上乗せ可能な遊技区間の上限である上限上乗せ区間の範
囲内で実行される。
　なお、上限上乗せ区間については、後述する。
　また、上乗せ特化ゾーンの上乗せ抽選では、第１ＡＴ通常状態とは異なり、上限上乗せ
区間の範囲内で実行されないようにしても良い。この場合には、０Ｇを含む複数の上乗せ
ゲーム数から抽選により決定する上乗せゲーム数抽選を実行し、かかる上乗せゲーム数抽
選により決定されたゲーム数を上乗せゲーム数として決定することとなる。
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【０２７６】
　また、上乗せ特化ゾーンでは、上述した第１ＡＴ通常状態の段階の最高の段階の純増枚
数（第５段階の８．０枚／Ｇ）が得られるように、ストップスイッチ50の報知態様の報知
が行われる。
　そのため、例えば、第２段階の第１ＡＴ通常状態から上乗せ特化ゾーンへ移行した場合
であっても、第５段階の遊技用価値が得られることとなる。
　なお、上乗せ特化ゾーンでは、第１ＡＴ通常状態の段階の最高の段階の純増枚数が得ら
れる場合に限定されず、他の純増枚数が得られるようにしても良い。この場合には、第１
ＡＴ通常状態のいずれかの段階と同じ純増枚数が得られるようにすることが望ましいが、
これに限定されず、第１ＡＴ通常状態の段階のいずれの段階とも異なる純増枚数、例えば
、６．０枚／Ｇや７．０枚／Ｇとしても良い。
【０２７７】
　なお、上乗せ特化ゾーン中は、第１ＡＴ通常状態と同様の上乗せ抽選がされる場合に限
定されず、予め定められた遊技区間の間、役抽選により当選した役に応じた確率で、第１
ＡＴ通常状態のや第２ＡＴ通常状態のゲーム数を上乗せする上乗せ抽選が実行される場合
や、他の要素、例えば、実行中のＡＴモードなどに応じた確率で上乗せ抽選が実行される
場合などであっても良い。
　また、上乗せ特化ゾーン中に上乗せ抽選に当選せず、遊技区間の上乗せがされなかった
場合は、予め定められた遊技区間、例えば５０Ｇ、を上乗せするようにしても良い。この
場合には、上限上乗せ区間の範囲内で実行されないようにしても良い。
【０２７８】
（引き戻し状態）
　引き戻し状態は、第１ＡＴ通常状態の終了後に移行し、再度、通常ＡＴ状態へ移行する
かを決定する引き戻し抽選が行われる状態である。
　引き戻し抽選は、引き戻し状態への移行時に、ＡＴモードに基づいて行われる。
　すなわち、実行中のＡＴモードによって、引き戻し抽選の当選確率が異なるように設定
されている。
【０２７９】
　また、引き戻し抽選の後、当該結果を基に、引き戻し状態のゲーム数を決定する引き戻
し状態ゲーム数抽選が行われる。
【０２８０】
　引き戻し抽選に当選した場合は、ゲーム数消化後、上乗せ状態へ移行する。
　また、引き戻し抽選に当選しない場合は、ゲーム数消化後、有利区間の消化ゲーム数が
予め定められたゲーム数を消化した場合又はＡＴ状態へ移行後の純増枚数が予め定められ
た枚数を超える場合のいずれかを満たす場合は、非有利区間へ移行し、いずれも満たさな
い場合は、有利区間通常状態へ移行する。
【０２８１】
（エンディング状態）
　エンディング状態は、ＡＴ状態中にエンディング状態への移行条件を満たすことで移行
する状態であり、有利区間の所定の上限ゲーム数（１５００ゲーム）や上限差枚数（ＭＹ
２４００）に到達するまで継続し、有利区間が終了することを示唆する演出などが実行さ
れる。そして、当該上限ゲーム数や上限差枚数に到達することで非有利区間へ移行する。
【０２８２】
　また、エンディング状態では、当該エンディング状態へ移行するまでに実行されていた
ＡＴ状態中のＡＴモードと同様の段階に応じた遊技用価値の純増枚数となるようにストッ
プスイッチ50の報知態様の報知が行われる。
　なお、エンディング状態へ移行するまでに実行されていたＡＴ状態中のＡＴモードと同
様の段階に応じた遊技用価値の純増枚数となるようにストップスイッチ50の報知態様の報
知が行われる場合に限定されず、他の純増枚数となるようにストップスイッチ50の報知態
様の報知が行われても良い。
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【０２８３】
　なお、エンディング状態は、所定の上限ゲーム数や上限差枚数に到達するまで継続する
場合に限定されず、予め定められたゲーム数や、抽選により決定されたゲーム数の間継続
し、当該ゲーム数を消化することで非有利区間へ移行するようにしても良い。
【０２８４】
　ここで、第１ＡＴ通常状態からエンディング状態への移行条件は、例えば、非有利区間
から有利区間へ移行した後の消化ゲーム数が、有利区間の上限ゲーム数（１５００ゲーム
）以内の所定の遊技数、例えば、１３００ゲームに到達した場合、又は、有利区間で投入
された遊技媒体の数と払い出した遊技媒体の数との差である差枚数が、有利区間の上限差
枚数（ＭＹ２４００）以内の所定枚数、例えば、２０００枚に到達した場合、にエンディ
ング状態へ移行するまでに実行されたいた第１ＡＴ通常状態のＡＴモードに基づいた、遊
技者に付与される遊技用価値の期待値が異なる複数の段階のうち昇格可能な段階を参照す
ることで決定される上限上乗せ区間の範囲内で実行される。
【０２８５】
　例えば、ＡＴモード３の場合は、第２段階の純増枚数３．５枚／Ｇ、ＡＴモード５の場
合は、第５段階の純増枚数８．０枚／Ｇ、と元に、上限上乗せ区間を算出し、当該上限上
乗せ区間を超える場合は、エンディング状態へ移行しないようにしている。
【０２８６】
　これは、エンディング状態は、上述したように、ＡＴ状態中と同様にストップスイッチ
50の報知態様の報知が行われると共に、有利区間の上限まで継続するため、せっかくエン
ディング状態へ移行した場合であっても、上限上乗せ区間まで余裕が無い場合は、エンデ
ィング状態の利益を十分に受けることができず、エンディング状態への移行がかえって遊
技者の不満になるおそれがあるためである。
【０２８７】
　なお、第２ＡＴ通常状態からエンディング状態への移行条件は、上限上乗せ区間を参照
せずに、非有利区間から有利区間へ移行した後の消化ゲーム数が、有利区間の上限ゲーム
数（１５００ゲーム）以内の所定の遊技数、例えば、１３００ゲームに到達した場合、又
は、有利区間で投入された遊技媒体の数と払い出した遊技媒体の数との差である差枚数が
、有利区間の上限差枚数（ＭＹ２４００）以内の所定枚数、例えば、２０００枚に到達し
た場合、に移行するようにしているが、これに限定されず、上述した第１ＡＴ通常状態か
らエンディング状態への移行と同様に、上限上乗せ区間を参照するようにしても良い。
【０２８８】
　また、エンディング状態は、第１ＡＴ通常状態と同様、遊技者に付与される遊技用価値
の期待値の異なる段階を、期待値の高い他の段階に昇格可能な段階昇格抽選が行われるよ
うにしても良い。
【０２８９】
（ベースナビシナリオ）
　図１９を用いて、ベースナビシナリオを説明する。図１９は、ベースナビシナリオ０～
９の内容を示すテーブルであって、ベースナビシナリオ０～９には、それぞれ名称が設け
られ、通常１～５、地獄、天国、特殊、爆発、伝説の１０種類から構成されている。遊技
者に利益を付与する期待度は、図１９に示すように星の数で示され、星の数が多いほど、
遊技者にとって、利益付与が大きく期待度が高いものになっている。ベースナビシナリオ
状態に移行すると、最初に図１９表中の右端の移行時の数値となり、順に右側から移行時
、（１）、（２）、・・・（８）、（９）～の順番で移行するように形成されている。表
中の数値０、１、２、３、４は、欄外に示しているように、「０」が抽選確率１／９９、
「１」が抽選確率１／８０、「２」が抽選確率１／７０、「３」が抽選確率１／６０、「
４」が抽選確率１／４０を示している。具体的には、当該ベースシナリオは、データ化さ
れてあり、表の下に上述した抽選確率を意味する数値が、数値を並べたデータとして記憶
されているものである。
【０２９０】
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（ナビシナリオ）
　図２０を用いて、ナビシナリオを説明する。図２０は、ナビシナリオ０～９の内容を示
すテーブルであって、ナビシナリオ０～９には、ベースナビシナリオと同様にそれぞれ名
称が設けられ、通常１～５、地獄、天国、特殊、爆発、伝説の１０種類から構成されてい
る。遊技者に利益を付与する期待度は、図２０に示すように星の数で示され、星の数が多
いほど、遊技者にとって、利益付与が大きく期待度が高いものになっている。ナビシナリ
オ状態に移行すると、最初に表中の右端の移行時の数値となり、順に右側から移行時、（
１）、（２）、・・・（８）、（９）～の順番で移行するように形成されている。表中の
数値０、１、２、３、４、５、６は、欄外に示しているように、「０」が抽選確率１／３
２、「１」が抽選確率１／２５、「２」が抽選確率１／２０、「３」が抽選確率１／１５
、「４」が抽選確率１／１０、「５」が抽選確率１／８、「６」が抽選確率１／６を示し
ている。具体的には、当該ナビシナリオは、データ化されてあり、表の下に上述した抽選
確率を意味する数値が、数値を並べたデータとして記憶されているものである。
【０２９１】
（ナビ誘発目）
　図２２及び図２３を用いて、ナビ誘発目について説明する。
　図２２に示すように、後述する特殊役「ＳＰＸ」に当選し、ナビ誘発目が表示されて、
次遊技で、特定役、例えば、当選役グループ「ＲＰＳＶＮ１」、「ＲＰＳＶＮ２」、「Ｒ
ＰＳＶＮ３」、「ＢＥＲＰ１」、「ＢＲＰ２」、「ＡＬＬ３」に当選すると、ナビ抽選に
関係なく押し順ナビが発生し、シナリオに設定された次の順番の抽選確率が設定される、
いわゆるシナリオの進行が行われる。
　一方、図２３に示すように、後述する特殊役「ＳＰＸ」に当選し、ナビ誘発目が表示さ
れても、次遊技で、特定役「ＲＰＳＶＮ１」、「ＲＰＳＶＮ２」、「ＲＰＳＶＮ３」、「
ＢＥＲＰ１」、「ＢＲＰ２」、「ＡＬＬ３」に非当選だと、ナビ発生せずに、シナリオに
設定された次の順番の当選確率は設定されない、いわゆるシナリオの進行は行われない。
【０２９２】
　更に、具体的に説明する。
　本実施の形態では、有利区間通常状態から前兆状態へ移行するときに、複数種類のナビ
シナリオ中から特定の「ナビシナリオ」が設定される。この「ナビシナリオ」は、その時
々の「ナビ抽選の確率」を定めたものであって、特定役「ＲＰＳＶＮ１」、「ＲＰＳＶＮ
２」、「ＲＰＳＶＮ３」、「ＢＥＲＰ１」、「ＢＲＰ２」、「ＡＬＬ３」に当選し、ナビ
抽選を経て発生する「ナビ」を契機に、「抽選確率」が切り換わる。（シナリオが進む。
）。（言い換えると、特定役に当選しても、ナビ抽選をクリアできないと、ナビが発生せ
ず、ナビシナリオが進まない。）
【０２９３】
　ここで、いずれの「ナビシナリオ」とするかは、前兆状態へ移行したときに決定され、
それ以降、「ナビシナリオ」の種類が変わらないため、前兆状態を消化していくなかで、
いずれの「ナビシナリオ」であるかが看破されると、それ以降の遊技が遊技を行わなくて
も予測されてしまって予定調和になってしまい、面白みに欠けるものとなってしまう。
【０２９４】
　そこで、本実施の形態では、「ナビシナリオ」が設定された前兆状態において、「ナビ
シナリオ」のナビを進める特定役「ＲＰＳＶＮ１」、「ＲＰＳＶＮ２」、「ＲＰＳＶＮ３
」、「ＢＥＲＰ１」、「ＢＲＰ２」、「ＡＬＬ３」とは異なる特殊役「ＳＰＸ」に当選し
た場合、当選遊技では、特殊な停止態様である「ナビ誘発目」を出現させておき（図２２
、図２３参照。）その次の遊技で、前記特定役「ＲＰＳＶＮ１」、「ＲＰＳＶＮ２」、「
ＲＰＳＶＮ３」、「ＢＥＲＰ１」、「ＢＲＰ２」、「ＡＬＬ３」に当選すると、「ナビシ
ナリオ」で管理されたナビ確率を超越して、表示装置84の液晶画面上に、「押し順ナビ」
を必ず発生させる、ことにしている。
【０２９５】
　なお、ナビ誘発目は、図２２及び図２３に簡略して記載しているが、上段に、（リプレ
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イ図柄、ＡＮＹ（なお、ＡＮＹは、いずれの図柄でもよいことを意味する。）、リプレイ
図柄）、中段に（ＡＮＹ、リプレイ図柄、ＡＮＹ）、下段に（ＡＮＹ、ＡＮＹ、ＡＮＹ）
のように表示される停止態様を意味するものである。
【０２９６】
　具体的には、特殊役「ＳＰＸ」の当選遊技で「強制ナビ発生フラグ＝ＯＮ」に設定して
おき、次遊技、フラグを参照し、ＯＮに設定されていると、その遊技では、ナビ抽選は実
行せずに、強制ナビ発生フラグの値によって「押し順ナビ」を発生させる。なお、その遊
技が終了すると、強制ナビ発生フラグ＝ＯＦＦにしておく。
　これにより、前兆状態を「ナビシナリオ」のみで管理した場合には、遊技者が特定役「
ＲＰＳＶＮ１」、「ＲＰＳＶＮ２」、「ＲＰＳＶＮ３」、「ＢＥＲＰ１」、「ＢＲＰ２」
、「ＡＬＬ３」を獲得しても、「ナビシナリオ」で規定するナビ抽選が介在するため、必
ずしもシナリオを進められるとは限らないが、前兆状態を「ナビシナリオ」＋「ナビ誘発
目」の組合せで管理した場合には、遊技者が特殊役「ＳＰＸ」を獲得すると、必ずナビが
発生するため、「ナビシナリオ」のシナリオを、遊技者自らの力で進められる印象を与え
ることができる。
【０２９７】
　複数種類設けられる「ナビシナリオ」では、遊技性に変化（例えば、特定遊技回数はア
ツイ）を与えるため、一部のシナリオにおいて、一旦、「ナビ抽選の確率」を減少させ、
その後、増加させるパターンが含まれている。
　しかし、「ナビシナリオ」が設定された前兆状態では、その時々で設定されている「ナ
ビ抽選の確率（１／６０）」が、表示装置84の液晶画面に表示され、遊技者に認知されて
いる。このため、「ナビ抽選の確率」が減少したことも、遊技者に判明してしまう。これ
に対し、今回の「ナビ誘発目」は、減少した「ナビ抽選の確率」を超越したところで、押
し順ナビが発生するものであるため、「ナビ誘発目」で、「ナビ発生」の自力感を与える
ことで、確率が減少した状態での遊技意欲を与えることできる。
【０２９８】
　なお、ここで、本実施の形態では、いわゆる「メイン制御基板200によるナビ報知」は
行われていない。当該内容について、具体的に説明する。
　今回の「ナビシナリオ」では、特定役「ＲＰＳＶＮ１」、「ＲＰＳＶＮ２」、「ＲＰＳ
ＶＮ３」、「ＢＥＲＰ１」、「ＢＲＰ２」、「ＡＬＬ３」の当選を契機に、押し順ナビが
発生する。この特定役を構成する「ＲＰＳＶＮ１」、「ＲＰＳＶＮ２」、「ＲＰＳＶＮ３
」、「ＢＥＲＰ１」、「ＢＲＰ２」、「ＡＬＬ３」は、いずれもストップスイッチ50の押
し順（停止操作順番）によって結果が変わらない役（再遊技・５枚役）であるため、メイ
ン側によって管理される例えば７セグメントの各セグメントを用いた押し順報知である押
し順ナビのようなものは行われていない。
　よって、通常のナビ抽選が実行されて発生する「ナビ」と、ナビ誘発目により抽選がさ
れないで発生する「ナビ」も、メイン側の７セグメント等の表示器からは識別することは
できない。なお、どちらのナビでも、表示装置84の液晶画面上では同じナビとなっている
が異なるようにしてもよい。
【０２９９】
　また、ここで、上述したような「ナビ誘発目」は、前兆状態だけでなく、「ベースナビ
シナリオ」で管理する「有利区間通常状態」でも出現する。このため、有利区間通常状態
において、ナビ誘発目が出現した遊技の次遊技で、特定役「ＲＰＳＶＮ１」、「ＲＰＳＶ
Ｎ２」、「ＲＰＳＶＮ３」、「ＢＥＲＰ１」、「ＢＲＰ２」、「ＡＬＬ３」に当選すると
、前兆状態への移行が確定する。
【０３００】
　また、ここで、上述したような「ナビ誘発目」が出現した遊技の次遊技で、特定役「Ｒ
ＰＳＶＮ１」、「ＲＰＳＶＮ２」、「ＲＰＳＶＮ３」、「ＢＥＲＰ１」、「ＢＲＰ２」、
「ＡＬＬ３」に当選しなかった場合は、押し順ナビが発生せず、シナリオも進行しない。
特殊役「ＳＰＸ」に当選した場合は、当該遊技で押し順ナビが発生するように形成されて
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いる。
【０３０１】
（上限上乗せ区間）
　つぎに、図２７～図３３を用いて、上限上乗せ区間について説明する。
　上限上乗せ区間は、第１ＡＴ通常状態の遊技区間について、複数の段階のうち昇格可能
な段階を参照することで決定される上乗せ可能な遊技区間の上限である。
【０３０２】
　なお、第１ＡＴ通常状態の遊技区間の上乗せは、第１ＡＴ通常状態中に行われる場合の
他、上乗せ特化ゾーンにおいても行われる。また、第１ＡＴ通常状態の遊技区間の上乗せ
は、第１ＡＴ通常状態と上乗せ特化ゾーンとの両方で行われる場合に限定されず、いずれ
か一方で行われるようにしても良い。
【０３０３】
　ここで、上限上乗せ区間の算出は、図２７に示す式によって行われる。
上限上乗せ区間＝｛（１）上限遊技用価値－（２）現在の純増遊技用価値－（（３）現在
の残りＡＴゲーム数×（４）純増上限枚数）｝／（４）純増上限枚数
　すなわち、図２７に示すように、（１）上限遊技用価値から、（２）現在の純増遊技用
価値と、（３）現在の残りＡＴゲーム数に（４）純増上限枚数を掛けた数値と、を減算し
、（４）純増上限枚数で除することで求める。
【０３０４】
　ここで、（１）上限遊技用価値は、図２４に示すように、ＡＴモードによって決定され
るものであり、１セットの第１ＡＴ通常状態中に獲得可能な遊技用価値の上限であり、１
セットの第１ＡＴ通常状態中の純増枚数（いわゆるＴＹ枚数）である。
【０３０５】
　また、（２）現在の純増遊技用価値は、実行中の第１ＡＴ通常状態中に遊技用価値を獲
得することで増加した遊技用価値である。
　また、本実施の形態における（２）現在の純増遊技用価値は、当該純増遊技用価値を計
数するためのカウンタ（ＴＹカウンタ）により計数される１セット内での差枚数（ＴＹ枚
数・セット毎ＴＹ枚数）であって、ＣＺ状態中とＡＴ状態中に、役抽選の結果、又は、遊
技の結果、に応じて計数され、通常状態（有利区間・非有利区間）へ移行するときにクリ
アされる。例えば、ＡＴ役（ＡＴ＿１～ＡＴ＿５６）が成立（入賞）した場合は、現在の
カウンタ値に（１５枚－投入枚数）を加算して計数したり、現在のカウンタ値に（払出枚
数－投入枚数）で計数したりする。
　また、本実施の形態では、ＡＴ状態（第１ＡＴ通常状態・第２ＡＴ通常状態・上乗せ特
化ゾーンなど）中に限らず、ＣＺ状態中も対象として、前記カウンタを更新している。
【０３０６】
　また、（４）純増上限枚数は、図２４に示すように、ＡＴモードによって決定される最
高の段階に応じて決まるものであり、段階昇格抽選により昇格しうる最高の段階によって
変動するものである。
　本実施の形態における「（４）純増上限枚数」の「段階」は、１ゲーム当たりの純増枚
数、に相当する値であり、具体的には、１ゲーム当たりの純増枚数＝２．５枚／Ｇに対応
する第１段階、１ゲーム当たりの純増枚数＝８．０枚／Ｇに対応する第５段階、である。
【０３０７】
　例えば、図２８に示すように、ＡＴモードが２（純増枚数が８．０枚の段階である段階
５まで昇格可能）で初期段階が段階１（初期純増枚数２．５枚）、上限遊技用価値が７０
０枚、であり、ＡＴ状態へ移行後初めての第１ＡＴ通常状態（いわゆる初あたりであり、
引き戻し状態から引き戻された第１ＡＴ通常状態ではない場合）であり、上乗せ状態で初
期ゲーム数として「５０ゲーム」が決定されており、第１ＡＴ通常状態の２０ゲーム目に
上乗せ抽選の契機となる当選役グループ「ＣＨ１」に当選し、上乗せ区間として１０ゲー
ムが決定された場合を例にして説明する。
【０３０８】



(47) JP 2021-78559 A 2021.5.27

10

20

30

40

50

　この場合には、（１）上限遊技用価値が７００枚、（２）現在の純増遊技用価値（ＴＹ
）が５０枚（２．５枚×２０Ｇ）、（３）現在の残りＡＴゲーム数が３０Ｇ（５０Ｇ－２
０Ｇ）、（４）純増上限枚数が８．０枚／Ｇ、であることから、上限上乗せ区間は、
｛７００枚（１）－５０枚（２）－（３０Ｇ（３）×８．０枚（４））｝／８．０枚（４
）＝５１．２５Ｇ
となり、小数点以下を切り捨てた５１ゲームまで上乗せが可能である。
　抽選により決定された上乗せ区間は、１０ゲームであり、上乗せ抽選の結果と算出した
上限上乗せ区間を比較した結果、上限上乗せ区間以内であるため、上乗せ抽選により決定
された１０ゲームの上乗せが実行される上乗せが実行される。
【０３０９】
　ここで、本実施の形態における「１セット」とは、言い換えると、ＡＴモードが再設定
されるまでの期間に相当する。例えば、第１ＡＴ通常状態の途中で上乗せ特化ゾーンや第
２ＡＴ通常状態へ移行した場合、上乗せ特化ゾーンや第２ＡＴ通常状態で獲得される遊技
用価値も、「１セット」の期間に含まれる。
【０３１０】
　つぎに、図２９～図３３を用いて、第１ＡＴ通常状態の遊技区間の上乗せの流れの一例
について説明する。
　図２９は、上乗せ抽選に１回当選した場合の例である。
　また、図２９に示すように、例えば、第１ＡＴ通常状態の初期ゲーム数が５０ゲーム、
ＡＴモードが２（純増枚数が８．０枚の段階である段階５まで昇格可能）で初期段階が段
階１（初期純増枚数２．５枚）、上限遊技用価値が７００枚、の場合を想定する。
【０３１１】
　まず、第１ＡＴ通常状態の２０ゲーム目（契機イ）に当選役グループ「ＣＨ１」に当選
したことを契機に行われた上乗せ抽選に当選し、上乗せゲーム数として１０ゲームが決定
されたこととする。
【０３１２】
　この場合には、上限遊技用価値が７００枚、現在の純増遊技用価値（ＴＹ）が５０枚（
２．５枚×２０Ｇ）、現在の残りＡＴゲーム数が３０Ｇ（５０Ｇ－２０Ｇ）、であること
から、上限上乗せ区間は、
｛７００－５０－（３０×８．０）｝／８．０＝５１．２５
となり、小数点以下を切り捨てた５１ゲームまで上乗せが可能である。
　かかる上限上乗せ区間５１ゲームは、上乗せ抽選で決定された１０ゲームよりも大きい
ため（上乗せゲーム数１０ゲームが上限上乗せ区間である５０ゲームの範囲内である）、
上乗せが実行され、残りＡＴゲーム数が４０ゲーム（３０Ｇ＋１０Ｇ）となる。
【０３１３】
　つぎに、第１ＡＴ通常状態の２４ゲーム目（契機ロ）に段階昇格抽選により第１段階か
ら第２段階に昇格する。
　また、第１ＡＴ通常状態の３４ゲーム目に当選役グループ「ＷＭ」に当選したことを契
機に上乗せ抽選が行われたが、上乗せ抽選にハズレたため上乗せは行われない。
　なお、当該３４ゲーム目までの純増遊技用価値（ＴＹ）が９５枚（２．５枚×２４Ｇ＋
３．５枚×１０Ｇ）、残りＡＴゲーム数が２６Ｇであることから、上限上乗せ区間は、
｛７００－９５－（２６×８．０）｝／８．０＝４９．６
となり、このゲームでは、小数点以下を切り捨てた４９ゲームまで上乗せが可能である。
【０３１４】
　また、第１ＡＴ通常状態の４４ゲーム目（契機ハ）に当選役グループ「ＣＨ２」に当選
したことを契機に上乗せ抽選が行われたが、上乗せ抽選にハズレたため上乗せは行われな
い。
　なお、当該４４ゲーム目までの純増遊技用価値（ＴＹ）が１３０枚（２．５枚×２４＋
３．５枚×２０）、残りＡＴゲーム数が１６Ｇであることから、上限上乗せ区間は、
｛７００－１３０－（１６×８．０）｝／８．０＝５５．２Ｇ
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となり、このゲームでは、小数点以下を切り捨てた５５ゲームまで上乗せが可能である。
【０３１５】
　また、第１ＡＴ通常状態の５４ゲーム目（契機ニ）に当選役グループ「ＷＭ」に当選し
たことを契機に上乗せ抽選が行われたが、上乗せ抽選にハズレたため上乗せは行われない
。
　なお、当該５４ゲーム目までの純増遊技用価値（ＴＹ）が１６５枚（２．５枚×２４Ｇ
＋３．５枚×３０Ｇ）、残りＡＴゲーム数が６Ｇであることから、上限上乗せ区間は、
｛７００－１６５－（６×８．０）｝／８．０＝６０．８Ｇ
となり、このゲームでは、小数点以下を切り捨てた６０ゲームまで上乗せが可能である。
【０３１６】
　また、図２９に示すように、ＡＴモードに対応して設定される上限遊技用価値の段階（
純増枚数＝２．５～３．５枚／Ｇ）が最高の段階（８．０枚／Ｇ）でない場合、上乗せを
獲得しないで遊技が進行すると、上限上乗せ区間は増加する（４９Ｇ→５５Ｇ→６０Ｇ）
。
　これに対し、上限遊技用価値の段階が最高の段階である（即ち、上限遊技用価値の初期
段階が最高の段階である）場合には、上乗せを獲得しないで遊技が進行しても、上限上乗
せ区間の算出式（図２７参照）が最高の段階を想定しているため、例えば上限上乗せ区間
が２７Ｇ→２７Ｇ→２７Ｇの様にほぼ一定値で推移するなど、上限上乗せ区間は増加しな
い。なお、上限遊技用価値の段階が最高の段階である場合、上乗せを獲得しながら遊技が
進行すると、同様に、上限上乗せ区間が減少し（具体的には上乗せが獲得し難くなり）、
やがて、上乗せ抽選で得られる最小の上乗せ区間よりも上限上乗せ区間が下回って上乗せ
されなくなる。
【０３１７】
　図３０、図３１、図３２、図３３は、上限上乗せ区間の範囲内で上乗せ抽選に２回当選
した場合の例である。
　また、上述した図２９と同様、例えば、第１ＡＴ通常状態の初期ゲーム数が５０ゲーム
、ＡＴモードが２（純増枚数が８．０枚の段階である段階５まで昇格可能）で初期段階が
段階１（初期純増枚数２．５枚）、上限遊技用価値が７００枚、の場合を想定する。
【０３１８】
　まず、図３０に示すように、第１ＡＴ通常状態の２０ゲーム目（契機イ）に当選役グル
ープ「ＣＨ１」に当選したことを契機に行われた上乗せ抽選に当選し、上乗せゲーム数と
して１０ゲームが決定されたこととする。
【０３１９】
　この場合には、上限遊技用価値が７００枚、現在の純増遊技用価値（ＴＹ）が５０枚（
２．５枚×２０Ｇ）、現在の残りＡＴゲーム数が３０Ｇ（５０Ｇ－２０Ｇ）、であること
から、上限上乗せ区間は、
｛７００－５０－（３０×８．０）｝／８．０＝５１．２５
となり、小数点以下を切り捨てた５１ゲームまで上乗せが可能である。
　かかる上限上乗せ区間５１ゲームは、上乗せ抽選で決定された１０ゲームよりも大きい
ため（上乗せゲーム数１０ゲームが上限上乗せ区間である５０ゲームの範囲内である）、
上乗せが実行され、残りＡＴゲーム数が４０ゲーム（３０Ｇ＋１０Ｇ）となる。
【０３２０】
　つぎに、第１ＡＴ通常状態の２４ゲーム目に段階昇格抽選により第１段階（純増枚数２
．５枚）から第２段階（純増枚数３．５枚）に昇格する。
　また、第１ＡＴ通常状態の３４ゲーム目（契機ロ）に当選役グループ「ＷＭ」に当選し
たことを契機に上乗せ抽選が行われたが、上乗せ抽選にハズレたため上乗せは行われない
。
　なお、当該３４ゲーム目までの純増遊技用価値（ＴＹ）が９５枚（２．５枚×２４Ｇ＋
３．５枚×１０Ｇ）、残りＡＴゲーム数が２６Ｇであることから、上限上乗せ区間は、
｛７００－９５－（２６×８．０）｝／８．０＝４９．６Ｇ
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となり、このゲームでは、小数点以下を切り捨てた４９ゲームまで上乗せが可能である。
【０３２１】
　つぎに、第１ＡＴ通常状態の４４ゲーム目（契機ハ）に当選役グループ「ＣＨ２」に当
選したことを契機に行われた上乗せ抽選に当選し、上乗せゲーム数として３０ゲームが決
定される。
【０３２２】
　この場合には、上限遊技用価値が７００枚、現在の純増遊技用価値（ＴＹ）が１３０枚
（２．５枚×２４Ｇ＋３．５枚×２０Ｇ）、現在の残りＡＴゲーム数が１６Ｇ（５０Ｇ－
４４Ｇ＋１０Ｇ）、であることから、上限上乗せ区間は、
｛７００－１３０－（１５×８．０）｝／８．０＝５５．９３Ｇ
となり、小数点以下を切り捨てた５５ゲームまで上乗せが可能である。
　かかる上限上乗せ区間５５ゲームは、上乗せ抽選で決定された３０ゲームよりも大きい
ため（上乗せゲーム数３０ゲームが上限上乗せ区間である５５ゲームの範囲内である）、
上乗せが実行され、残りＡＴゲーム数が４６ゲーム（３０Ｇ＋１０Ｇ）となる。
【０３２３】
　また、第１ＡＴ通常状態の５４ゲーム目（契機ニ）に当選役グループ「ＷＭ」に当選し
たことを契機に上乗せ抽選が行われたが、上乗せ抽選にハズレたため上乗せは行われない
。
　なお、当該５４ゲーム目までの純増遊技用価値（ＴＹ）が１６５枚（２．５枚×２４Ｇ
＋３．５枚×３０Ｇ）、残りＡＴゲーム数が３６Ｇであることから、上限上乗せ区間は、
｛７００－１６５－（３６×８．０）｝／８．０＝３０．８Ｇ
となり、このゲームでは、小数点以下を切り捨てた３０ゲームまで上乗せが可能である。
【０３２４】
　つまり、図２９の例における契機二（５４Ｇ目）の時点における上限上乗せ区間は「６
０ゲーム」である。これに対し、契機ハ（４４Ｇ目）で上乗せを獲得した図３０の例にお
ける契機二（５４Ｇ目）の時点における上限上乗せ区間は「３０ゲーム」であって、契機
ハの時点で上乗せを獲得しなかった図２９の例（６０ゲーム）よりも少ないゲーム数とな
っている。
　すなわち、上乗せを獲得することで残りＡＴゲーム数が増加した結果、未だ当該残りＡ
Ｔゲーム数を全て消化していないものの、当該残りＡＴゲーム数を全て消化することで得
られる遊技用価値が、上乗せを獲得しないときと比較して上限遊技用価値（７００枚）に
近づくため、上限上乗せ区間として獲得できる遊技用価値が少なくなる（具体的には、契
機二以降の遊技で獲得可能な上乗せゲーム数が少なくなる）。
【０３２５】
　図３１に示すように、第１ＡＴ通常状態の２０ゲーム目（契機イ）に当選役グループ「
ＣＨ１」に当選したことを契機に行われた上乗せ抽選に当選し、上乗せゲーム数として１
０ゲームが決定されたこととする。
【０３２６】
　この場合には、上限遊技用価値が７００枚、現在の純増遊技用価値（ＴＹ）が５０枚（
２．５枚×２０Ｇ）、現在の残りＡＴゲーム数が３０Ｇ（５０Ｇ－２０Ｇ）、であること
から、上限上乗せ区間は、
｛７００－５０－（３０×８．０）｝／８．０＝５１．２５
となり、小数点以下を切り捨てた５１ゲームまで上乗せが可能である。
　かかる上限上乗せ区間５１ゲームは、上乗せ抽選で決定された１０ゲームよりも大きい
ため（上乗せゲーム数１０ゲームが上限上乗せ区間である５０ゲームの範囲内である）、
上乗せが実行され、残りＡＴゲーム数が４０ゲーム（３０Ｇ＋１０Ｇ）となる。
【０３２７】
　つぎに、第１ＡＴ通常状態の２４ゲーム目に段階昇格抽選により第１段階（純増枚数２
．５枚）から第２段階（純増枚数３．５枚）に昇格する。
　また、第１ＡＴ通常状態の３４ゲーム目（契機ロ）に当選役グループ「ＷＭ」に当選し
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たことを契機に上乗せ抽選が行われたが、上乗せ抽選にハズレたため上乗せは行われない
。
　なお、当該３４ゲーム目までの純増遊技用価値（ＴＹ）が９５枚（２．５枚×２４Ｇ＋
３．５枚×１０Ｇ）、残りＡＴゲーム数が２６Ｇであることから、上限上乗せ区間は、
｛７００－９５－（２６×８．０）｝／８．０＝４９．６Ｇ
となり、このゲームでは、小数点以下を切り捨てた４９ゲームまで上乗せが可能である。
【０３２８】
　つぎに、第１ＡＴ通常状態の３６ゲーム目に段階昇格抽選により第２段階（純増枚数３
．５枚）から第３段階（純増枚数４．５枚）に昇格する。
【０３２９】
　つぎに、第１ＡＴ通常状態の４４ゲーム目（契機ハ）に当選役グループ「ＣＨ２」に当
選したことを契機に行われた上乗せ抽選に当選し、上乗せゲーム数として３０ゲームが決
定される。
【０３３０】
　この場合には、上限遊技用価値が７００枚、現在の純増遊技用価値（ＴＹ）が１３８枚
（２．５枚×２４Ｇ＋３．５枚×１２Ｇ＋４．５枚×８）、現在の残りＡＴゲーム数が１
６Ｇ（５０Ｇ－４４Ｇ＋１０Ｇ）、であることから、上限上乗せ区間は、
｛７００－１３８－（１６×８．０）｝／８．０＝５４．２５Ｇ
となり、小数点以下を切り捨てた５４ゲームまで上乗せが可能である。
　かかる上限上乗せ区間５４ゲームは、上乗せ抽選で決定された３０ゲームよりも大きい
ため（上乗せゲーム数３０ゲームが上限上乗せ区間である５４ゲームの範囲内である）、
上乗せが実行され、残りＡＴゲーム数が４８ゲーム（３０Ｇ＋１８Ｇ）となる。
【０３３１】
　つぎに、第１ＡＴ通常状態の４６ゲーム目に段階昇格抽選により第３段階（純増枚数４
．５枚）から第４段階（純増枚数５．５枚）に昇格する。
【０３３２】
　また、第１ＡＴ通常状態の５２ゲーム目（契機ニ）に当選役グループ「ＷＭ」に当選し
たことを契機に上乗せ抽選が行われたが、上乗せ抽選にハズレたため上乗せは行われない
。
　なお、当該５２ゲーム目までの純増遊技用価値（ＴＹ）が１９１枚（２．５枚×２４Ｇ
＋３．５枚×１２Ｇ＋４．５枚×１０Ｇ＋５．５枚×８Ｇ）、残りＡＴゲーム数が３６Ｇ
であることから、上限上乗せ区間は、
｛７００－１９１－（３６×８．０）｝／８．０＝２７．６２５Ｇ
となり、このゲームでは、小数点以下を切り捨てた２７ゲームまで上乗せが可能である。
【０３３３】
　図３１に示すように、契機ロが成立した後に上限遊技用価値の段階が昇格（第２段階→
第３段階）した場合、段階が昇格しないとき（図３０参照）と比較して、その後の獲得枚
数が増加し易くなるために「現在の純増遊技用価値」が増加する傾向となる。その結果、
上限遊技用価値の段階が昇格しないときと比較して、上限上乗せ区間が減少し易くなる（
具体的には、上乗せを獲得し難くなる）。
【０３３４】
　図３２に示すように、第１ＡＴ通常状態の２０ゲーム目（契機イ）に当選役グループ「
ＣＨ１」に当選したことを契機に行われた上乗せ抽選に当選し、上乗せゲーム数として１
０ゲームが決定されたこととする。
【０３３５】
　この場合には、上限遊技用価値が７００枚、現在の純増遊技用価値（ＴＹ）が５０枚（
２．５枚×２０Ｇ）、現在の残りＡＴゲーム数が３０Ｇ（５０Ｇ－２０Ｇ）、であること
から、上限上乗せ区間は、
｛７００－５０－（３０×８．０）｝／８．０＝５１．２５
となり、小数点以下を切り捨てた５１ゲームまで上乗せが可能である。
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　かかる上限上乗せ区間５１ゲームは、上乗せ抽選で決定された１０ゲームよりも大きい
ため（上乗せゲーム数１０ゲームが上限上乗せ区間である５０ゲームの範囲内である）、
上乗せが実行され、残りＡＴゲーム数が４０ゲーム（３０Ｇ＋１０Ｇ）となる。
【０３３６】
　つぎに、第１ＡＴ通常状態の２４ゲーム目に段階昇格抽選により第１段階（純増枚数２
．５枚）から第２段階（純増枚数３．５枚）に昇格する。
　また、第１ＡＴ通常状態の３４ゲーム目（契機ロ）に当選役グループ「ＷＭ」に当選し
たことを契機に行われた上乗せ抽選に当選し、上乗せゲーム数として４５ゲームが決定さ
れる。
【０３３７】
　この場合には、上限遊技用価値が７００枚、現在の遊技用価値（ＴＹ）が９５枚（２．
５枚×２４Ｇ＋３．５枚×１０Ｇ）、残りＡＴゲーム数が２６Ｇであることから、上限上
乗せ区間は、
｛７００－９５－（２６×８．０）｝／８．０＝４９．６Ｇ
となり、このゲームでは、小数点以下を切り捨てた４９ゲームまで上乗せが可能である。
　かかる上限上乗せ区間４９ゲームは、上乗せ抽選で決定された４５ゲームよりも大きい
ため（上乗せゲーム数４５ゲームが上限上乗せ区間である４９ゲームの範囲内である）、
上乗せが実行され、残りＡＴゲーム数が７１ゲーム（４５Ｇ＋２６Ｇ）となる。
【０３３８】
　つぎに、第１ＡＴ通常状態の４４ゲーム目（契機ハ）に当選役グループ「ＣＨ２」に当
選したことを契機に行われた上乗せ抽選に当選し、上乗せゲーム数として８ゲームが決定
される。
【０３３９】
　この場合には、上限遊技用価値が７００枚、現在の純増遊技用価値（ＴＹ）が１３０枚
（２．５枚×２４Ｇ＋３．５枚×２０Ｇ）、現在の残りＡＴゲーム数が６１Ｇ（５０Ｇ－
４４Ｇ＋１０Ｇ＋４５Ｇ）、であることから、上限上乗せ区間は、
｛７００－１３０－（６１×８．０）｝／８．０＝１０．２Ｇ
となり、小数点以下を切り捨てた１０ゲームまで上乗せが可能である。
　かかる上限上乗せ区間１０ゲームは、上乗せ抽選で決定された８ゲームよりも大きいた
め（上乗せゲーム数８ゲームが上限上乗せ区間である１０ゲームの範囲内である）、上乗
せが実行され、残りＡＴゲーム数が６９ゲーム（８Ｇ＋６１Ｇ）となる。
【０３４０】
　また、第１ＡＴ通常状態の５４ゲーム目（契機ニ）に当選役グループ「ＷＭ」に当選し
たことを契機に上乗せ抽選が行われたが、上乗せ抽選にハズレたため上乗せは行われない
。
　なお、当該５４ゲーム目までの純増遊技用価値（ＴＹ）が１６５枚（２．５枚×２４Ｇ
＋３．５枚×３０Ｇ）、残りＡＴゲーム数が５６Ｇであることから、上限上乗せ区間は、
｛７００－１６５－（５９×８．０）｝／８．０＝７．８Ｇ
となり、このゲームでは、小数点以下を切り捨てた７ゲームまで上乗せが可能である。
【０３４１】
　図３２に示すように、ＡＴモードに対応して設定される上限遊技用価値の段階が最高の
段階に達していない状態で遊技が進行した場合、図３０と比較しても明らかなように、上
乗せを獲得し続けると、上限上乗せ区間が減少して、上乗せ抽選により獲得可能な最小の
上乗せ区間を下回ることが起こり得る。つまり、上限遊技用価値の段階が最高の段階でな
くても、上乗せを獲得し続けると、上限上乗せ区間に基づいて、上乗せされなくなるケー
スが発生する。
【０３４２】
　図３３に示すように、第１ＡＴ通常状態の２０ゲーム目（契機イ）に当選役グループ「
ＣＨ１」に当選したことを契機に行われた上乗せ抽選に当選し、上乗せゲーム数として１
０ゲームが決定されたこととする。



(52) JP 2021-78559 A 2021.5.27

10

20

30

40

50

【０３４３】
　この場合には、上限遊技用価値が７００枚、現在の純増遊技用価値（ＴＹ）が５０枚（
２．５枚×２０Ｇ）、現在の残りＡＴゲーム数が３０Ｇ（５０Ｇ－２０Ｇ）、であること
から、上限上乗せ区間は、
｛７００－５０－（３０×８．０）｝／８．０＝５１．２５
となり、小数点以下を切り捨てた５１ゲームまで上乗せが可能である。
　かかる上限上乗せ区間５１ゲームは、上乗せ抽選で決定された１０ゲームよりも大きい
ため（上乗せゲーム数１０ゲームが上限上乗せ区間である５０ゲームの範囲内である）、
上乗せが実行され、残りＡＴゲーム数が４０ゲーム（３０Ｇ＋１０Ｇ）となる。
【０３４４】
　つぎに、第１ＡＴ通常状態の２４ゲーム目に段階昇格抽選により第１段階（純増枚数２
．５枚）から第２段階（純増枚数３．５枚）に昇格する。
　また、第１ＡＴ通常状態の３４ゲーム目（契機ロ）に当選役グループ「ＷＭ」に当選し
たことを契機に行われた上乗せ抽選に当選し、上乗せゲーム数として４５ゲームが決定さ
れる。
【０３４５】
　この場合には、上限遊技用価値が７００枚、現在の遊技用価値（ＴＹ）が９５枚（２．
５枚×２４Ｇ＋３．５枚×１０Ｇ）、残りＡＴゲーム数が２６Ｇであることから、上限上
乗せ区間は、
｛７００－９５－（２６×８．０）｝／８．０＝４９．６Ｇ
となり、このゲームでは、小数点以下を切り捨てた４９ゲームまで上乗せが可能である。
　かかる上限上乗せ区間４９ゲームは、上乗せ抽選で決定された４５ゲームよりも大きい
ため（上乗せゲーム数４５ゲームが上限上乗せ区間である４９ゲームの範囲内である）、
上乗せが実行され、残りＡＴゲーム数が７１ゲーム（４５Ｇ＋２６Ｇ）となる。
【０３４６】
　つぎに、第１ＡＴ通常状態の４４ゲーム目（契機ハ）に当選役グループ「ＣＨ２」に当
選したことを契機に行われた上乗せ抽選に当選し、上乗せゲーム数として８ゲームが決定
される。
【０３４７】
　この場合には、上限遊技用価値が７００枚、現在の純増遊技用価値（ＴＹ）が１３０枚
（２．５枚×２４Ｇ＋３．５枚×２０Ｇ）、現在の残りＡＴゲーム数が６１Ｇ（５０Ｇ－
４４Ｇ＋１０Ｇ＋４５Ｇ）、であることから、上限上乗せ区間は、
｛７００－１３０－（６１×８．０）｝／８．０＝１０．２Ｇ
となり、小数点以下を切り捨てた１０ゲームまで上乗せが可能である。
　かかる上限上乗せ区間１０ゲームは、上乗せ抽選で決定された８ゲームよりも大きいた
め（上乗せゲーム数８ゲームが上限上乗せ区間である１０ゲームの範囲内である）、上乗
せが実行され、残りＡＴゲーム数が６９ゲーム（８Ｇ＋６１Ｇ）となる。
【０３４８】
　つぎに、第１ＡＴ通常状態の４６ゲーム目に段階昇格抽選により第２段階（純増枚数３
．５枚）から第３段階（純増枚数４．５枚）に昇格する。
【０３４９】
　また、第１ＡＴ通常状態の５４ゲーム目（契機ニ）に当選役グループ「ＷＭ」に当選し
たことを契機に行われた上乗せ抽選に当選し、上乗せゲーム数として１０ゲームが決定さ
れる。
【０３５０】
　この場合には、上限遊技用価値が７００枚、現在の純増遊技用価値（ＴＹ）が１７３枚
（２．５枚×２４Ｇ＋３．５枚×２２Ｇ＋４．５枚×８Ｇ）、現在の残りＡＴゲーム数が
５９Ｇ（５０Ｇ－５４Ｇ＋１０Ｇ＋４５Ｇ＋８Ｇ）、であることから、上限上乗せ区間は
、
｛７００－１７３－（５９×８．０）｝／８．０＝６．８７５Ｇ
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となり、このゲームでは、小数点以下を切り捨てた６ゲームまで上乗せが可能である。
【０３５１】
　かかる上限上乗せ区間６ゲームは、上乗せ抽選で決定された１０ゲームよりも小さいた
め（上乗せゲーム数１０ゲームが上限上乗せ区間である６ゲームの範囲外である）、上乗
せが実行されない。
【０３５２】
　そして、このように、上限上乗せ区間が上乗せ抽選で決定された上乗せ区間よりも小さ
い場合は、特別役である当選役グループ「ＷＭ」の当選であることを遊技者に気が付かせ
ないため、液晶表示装置84に右押し（右ストップスイッチＲを第１停止）させる押し順の
報知を実行させ、当選役グループ「ＷＭ」に含まれる役のうち、「スイカリプレイ」、「
ベルスイカリプレイ」が入賞せず、「ベルリプレイ」が入賞するようにしている（図１２
参照）。
　すなわち、当選した役（例えば、ＷＭ）のうち、予め定められた役（スイカリプレイ、
ベルリプレイ）が成立（入賞）しないストップスイッチ50の報知態様を報知し、予め定め
られた図柄、例えば、「スイカ」の図柄や「チェリー」の図柄が停止しないようにしてい
る。
【０３５３】
　これは、通常いわゆるレア役に対応する図柄である「スイカ」の図柄や「チェリー」の
図柄が停止表示されると、遊技者は何らかの他のレア役ではない役の入賞時には得られな
い特別な利益が得られるものと考えることが多く、レア役に対応する図柄が停止表示され
たのにもかかわらず、上乗せなどの利益が得られないのは、遊技者に違和感を与えると共
に不信感を与えかねないため、レア役に対応する図柄が停止表示されないようにするため
である。
【０３５４】
　なお、上述した上限上乗せ区間の算出に使用された現在の純増遊技用価値（ＴＹ）は、
本例では、段階に応じた純増枚数（例えば、２．５枚）に消化ゲーム数（例えば、２０Ｇ
）を掛けることにより導き出しているが、実際にはこのようなシミュレーションではなく
、現実に遊技者に付与された遊技用価値を元に導き出される純増枚数である。すなわち、
上限上乗せ区間の算出に使用される現在の純増遊技用価値は、シミュレーション通りでは
なく、シミュレーションから上下する場合がある。
　例えば、消化ゲーム数が２０ゲームの際の純増遊技用価値は、シミュレーション通りで
あれば、２．５枚×２０Ｇの５０枚となるが、押し順役の当選が想定よりも少なかった場
合などは、５０枚よりも少ない枚数が現在の純増遊技用価値となる。
【０３５５】
（図３４を用いた遊技の基本的な流れの説明）
　図３４に示すフローチャートに基づいて、メイン制御基板200が１回の遊技毎に実行す
る一般的な遊技制御処理について説明する。
【０３５６】
　ステップS10において、メイン制御基板200により、スタートスイッチ40の操作があった
か否かの判定が行われる。ここで、スタートスイッチ40の操作があったと判定されると、
メイン制御基板200により、賭け数の設定が不可能な状態とされる。その後、次のステッ
プS11に進む。一方、スタートスイッチ40の操作がないと判定されると、再度ステップS10
となる。
【０３５７】
　なお、このステップS10の前提として、賭け数設定処理が行われている。この賭け数設
定処理では、賭け数として規定の賭け数が設定されたか否かが判定されるものである。具
体的には、メイン制御基板200により、当該遊技の賭け数として設定されているメダルの
枚数が規定の賭け数（３枚）に達しているか否かの判定が行われる。
【０３５８】
　ステップS11において、役抽選手段210により、役抽選処理が行われる。また、このとき
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、役抽選の結果がメイン制御基板200からサブ制御基板300へ送信される。役抽選処理が終
了すると、次のステップS12に進む。
【０３５９】
　ステップS12において、リールユニット60における回転リール62の回転変動処理が行わ
れる。回転リール62が所定の回転速度に達した後、メイン制御基板200により、回転中の
回転リール62に対応するストップスイッチ50の操作があった場合に、リール制御手段220
により、各回転リール62の回転が停止させられる。このときのストップスイッチ50（左ス
トップスイッチＬ、中ストップスイッチＣ、右ストップスイッチＲ）の当選役に対応する
押し順は、メイン制御基板200に形成された所定の記憶領域に記憶されると共に、その後
の処理にて読み出される。
【０３６０】
　また、全ての停止操作終了後、メイン制御基板200の送信手段270からサブ制御基板300
の受信手段310へ全回転リール62の回転停止情報が送信される。そして、すべての回転リ
ール62の回転変動処理が終了すると、次のステップS13に進む。
　ステップS13において、停止図柄判定手段230により、有効ライン86上の図柄61の組み合
わせに対して所定の役の図柄61の組み合わせが揃っているか否かの入賞等の判定処理が行
われる。ここで、入賞等の判定処理の判定結果のデータは、メイン制御基板200からサブ
制御基板300へ送信される。そして、判定処理が終わると、次のステップS14に進む。
【０３６１】
　ステップS14において、払出制御手段240により、停止図柄判定手段230の判定結果に対
応した払出処理等が行われる。なお、判定結果、払出が不要な場合には、払出処理は行わ
れない。そして、当該処理が終了する。
【０３６２】
（図３５を用いた上乗せ抽選の流れの説明）
　図３５に示すフローチャートに基づいて、有利区間制御手段260が１回の遊技毎に実行
する一般的な上乗せ抽選の処理について説明する。
【０３６３】
　ステップS20において、図３４のステップS11において行われた役抽選において、上乗せ
抽選の契機となる役、例えば、当選役グループ「ＣＨ１」などに当選したか否かが判定さ
れる。上乗せ抽選の契機となる役に当選したと判定された場合は次のステップS21に進む
。一方、上乗せ抽選の契機となる役に当選したと判定された場合は、処理を終了する。
【０３６４】
　ステップS21において、上乗せ抽選が行われる。そして、次のステップS22に進む。
　ステップS22において、ステップS21において行われた上乗せ抽選に当選したか否かが判
定される。上乗せ抽選に当選したと判定された場合は次のステップS23に進む。一方、上
乗せ抽選に当選したと判定されない場合は処理を終了する。
【０３６５】
　ステップS23において、上乗せするゲーム数を決定するゲーム数抽選が行われる。そし
て、次のステップS24に進む。
【０３６６】
　ステップS24において、ステップS23において行われたゲーム数抽選により決定された上
乗せするゲーム数が、上限上乗せ区間の範囲内であるか否かが判定される。そして、次の
ステップS25に進む。
　ここで、ステップS24において参照される「上限上乗せ区間」は、予め、当該ステップ
へ移行する前（例えば前回の遊技終了後）のタイミングで、図２７に示す式により算出し
て記憶しておく。なお、上限上乗せ区間を算出するタイミングは、ステップS20の役抽選
後、ステップS21の上乗せ抽選後、ステップS23のゲーム数抽選後、に行うことも可能であ
る。
【０３６７】
　ステップS25において、上述したステップS24において行われた判定の結果、上限上乗せ
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区間の範囲内であると判定された場合は、次のステップS26に進む。一方、上限上乗せ区
間の範囲内であると判定されない場合は、次のステップS27に進む。
【０３６８】
　ステップS26において、ゲーム数抽選により決定されたゲーム数が、第１ＡＴ通常状態
の残りＡＴゲーム数に上乗せされる処理が実行され、その旨が液晶表示装置84に表示され
、遊技者に報知される。そして、処理を終了する。
　ステップS27において、液晶表示装置84に、押し順の報知として右押しが報知され、上
乗せ抽選の契機となる役の当選であることが遊技者に分からないようにしている。そして
、処理を終了する。
【０３６９】
　なお、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、その趣旨を逸脱しな
い限りにおいて、上述したもの以外に種々の変更を行うことが可能である。
【０３７０】
（変形例）
　上述した実施の形態では、ベースナビシナリオ（図１９参照）と、ナビシナリオ（図２
０参照）との２つ有していたが、これに限定されるものではない。
　本変形例では、ベースナビシナリオ（図１９参照）は、上述した実施の形態と同様に有
しているが、ナビシナリオ（図２０参照）を有していないものである。
　本変形例では具体的には、図２０に示すようなナビシナリオのように抽選確率を予め所
定の順番で定めたようなものを有しておらず、図２０の欄外に記載したような記号０から
６までの７種類のナビ抽選確率に対応するナビモード０～６が設定されている。
　本変形例では、上述したようなナビシナリオを有していない代わりに、ナビ前兆へ進ん
だとき、後述する初期ナビモード抽選により、最初（初期）のナビモード及び当該ナビモ
ードに対応するナビ抽選確率を決定し、ナビ抽選に当選する度に、後述するナビモード昇
格抽選を行うものである。
【０３７１】
　ここで、「初期ナビモード抽選」について、より具体的に説明する。
　例えば図２０の欄外に示す記号、いわゆるナビモード「０」、「１」、「２」、「３」
、「４」、「５」、「６」を有し、各ナビモードに対応してナビ抽選確率が、１／３２、
１／２５、１／２０、１／１５、１／１０、１／８、１／６がそれぞれ設定されている。
　初期ナビモード抽選は、前兆状態へ進んだときに、各ナビモードに別途設定されている
抽選確率（例えば、ナビモード「０」：１／７、「１」：１／７、「２」：１／７、「３
」：１／７、「４」：１／７、「５」：１／７、「６」：１／７、もちろん、これらの数
値に限定されるものではなく、他の数値でもよい）を用いて、上記「０」～「６」のいず
れかの初期のナビモードが抽選により決定されるものである。
【０３７２】
　次に、「ナビモード昇格抽選」について、より具体的に説明する。
　「予め定めた所定の役」に当選した際に、上記ナビモード（記号）０～６に対して、数
値（加算値０、＋１、＋２、＋３の中から抽選により決定されるいずれかの加算値）を加
算するナビモード昇格抽選を行い、抽選により決定された加算値を加算した加算後の数値
に対応するナビモード（記号）を新たなナビモード（記号）として設定し、当該加算後の
数値としての新たなナビモード（記号）に対応するナビ抽選確率を用いるものである。
【０３７３】
　具体的には、例えば、前兆状態へ進んだときに、上述した初期ナビモード抽選により、
ナビシナリオの昇格抽選を行う前の初期のナビモード（記号）が図２０に示す「１」であ
り、抽選確率が当該「１」に対応する１／２５であるとする。このときに役抽選の結果、
上述した「予め定めた所定の役」（例えば「ベルリプレイ」）に当選した場合にナビモー
ド昇格抽選を行い、その結果、加算値として「＋１」が決定されたとする。その結果、昇
格抽選前のナビモード（記号）である「１」に加算値「＋１」が加算された数値「２」が
新たなナビモード（記号）に設定され、当該ナビモード「２」に相当する上述した抽選確
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率１／２０（図２０参照。）が新たなナビ抽選確率として、用いられるようなものが含ま
れるものである。
　なお、ここで、上述したナビシナリオに対応するナビモード昇格抽選では、加算値（０
、＋１、＋２、＋３）を加算した加算後の数値の最大値として６が設定されてあり、加算
後の数値が６以上の場合は、全てナビモード（記号）は６に設定されるように形成されて
いる。
【０３７４】
　なお、この変形例は、ベースナビシナリオは、図１９に示すような上述した実施の形態
で説明した内容のものであり、ナビシナリオに関してだけ、図２０に示すような予めナビ
抽選確率の順番を設定したものは有さずに、上述した本変形例で説明したような初期ナビ
モード抽選及びナビモード昇格抽選によりナビ抽選確率を設定するものであるが、特にこ
れに限定されるものではない。
　例えば、ナビシナリオは、図２０に示すような上述した実施の形態で説明したようにナ
ビ抽選確率が予め定めた順番に設定されている内容のものであり、ベースナビシナリオに
関してだけ、図１９に示すような予めナビ抽選確率の順番を設定したものは有さずに、上
述した本変形例で説明したような内容をベースナビシナリオに適用した初期ナビモード抽
選及びナビモード昇格抽選によりナビ抽選確率を設定するようにしてもよい。
　なお、ここで、上述したベースナビシナリオに対応するナビモード昇格抽選では、加算
値（０、＋１、＋２、＋３）を加算した加算後の数値の最大値として４が設定されてあり
、加算後の数値が４以上の場合は、全てナビモード（記号）は４に設定されるように形成
されている。
【０３７５】
　さらに、また、図１９に示すようなベースナビシナリオや、図２０に示すようなナビシ
ナリオの両方共有さずに、ベースナビシナリオ及びナビシナリオの代わりに、ベースナビ
シナリオ及びナビシナリオの両方のナビ抽選確率も、上述した本変形例で説明したような
初期ナビモード抽選及びナビモード昇格抽選によりナビ抽選確率を設定するようにしても
よいものである。
　かかる場合には、上述したナビシナリオに対応するナビモード昇格抽選では、上述した
説明と同様に、加算値（０、＋１、＋２、＋３）を加算した加算後の数値の最大値として
６が設定されてあり、加算後の数値が６以上の場合は、全てナビモード（記号）は６に設
定されるように形成されている。
　また、上述したベースナビシナリオに対応するナビモード昇格抽選では、上述した説明
と同様に加算値（０、＋１、＋２、＋３）を加算した加算後の数値の最大値として４が設
定されてあり、加算後の数値が４以上の場合は、全てナビモード（記号）は４に設定され
るように形成されている。
【０３７６】
　本変形例では、ナビシナリオや、ベースナビシナリオ等のデータを有してなく、上述し
たような初期ナビモード抽選や、ナビモード昇格抽選により、ナビ抽選確率を決定してい
るので、記憶容量の削減を図ることができると共に、ナビシナリオや、ベースナビシナリ
オ等のように予め定めた複数種類の固定された順番ではなく、抽選により、ナビ抽選確率
が決定されることで、ナビ抽選確率の発生順序を特定のパターンではなく、絶えず変化さ
せることができ、意外性を付与することができる。
【０３７７】
（その他）
　本実施の形態では、遊技の結果が得られる毎に、１ゲーム当たりの純増枚数、を算出す
ると共に、当該算出した純増枚数に基づいてストップスイッチ50の操作態様の報知（押し
順ナビ）を制御することで、ＡＴ状態に設定される変動し得る、１ゲーム当たりの純増枚
数、を実現している。
【０３７８】
　しかし、これに限らず、ＡＴ状態に設定される変動し得る、１ゲーム当たりの純増枚数
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、の各々に対応する抽選値を設け、ＡＴ状態に設定される、１ゲーム当たりの純増枚数、
が変化すると、これに対応して、抽選値を切り換えてストップスイッチ50の操作態様を報
知するか否かの抽選（押し順ナビ抽選）を実行するようにしても良い。
【０３７９】
　例えば、押し順ナビ抽選の当選確率＝「３０％」で、１ゲーム当たりの純増枚数＝「１
．５枚／Ｇ」が得られる場合、１ゲーム当たりの純増枚数＝「１．５枚／Ｇ」が設定され
ているＡＴ状態では、当選確率＝「３０％」で押し順ナビ抽選を実行し、その後、１ゲー
ム当たりの純増枚数＝「３．０枚／Ｇ」へ変動（昇格）すると、当選確率＝「６０％」に
切り替えて押し順ナビ抽選を実行することで、途中で変動したとしてもＡＴ状態に設定さ
れている、１ゲーム当たりの純増、を実現することができる。
【０３８０】
　以上のように、本発明では、以下の効果を奏する。
　本発明によれば、ストップスイッチの操作態様の報知を実行するか否かの抽選確率が複
数順番に規定された第１演出シナリオ（具体的には、例えばベースナビシナリオ）が複数
設けられ、ストップスイッチの操作態様の報知を実行するか否かの抽選確率が複数順番に
規定された第２演出シナリオ（具体的には、例えばナビシナリオ）が複数設けられている
。
【０３８１】
　そして、特定役としての当選役グループ「ＲＰＳＶＮ１」、「ＲＰＳＶＮ２」、「ＲＰ
ＳＶＮ３」、「ＢＥＲＰ１」、「ＢＲＰ２」（以上、リプレイ役）、「ＡＬＬ３」（５枚
払出役成立）の当選時に第１演出シナリオに規定されたストップスイッチの操作態様の報
知の実行確率に基づいて第１ナビ実行抽選が行われ、所定の区間、特定役当選時に第２演
出シナリオに規定されたストップスイッチの操作態様の報知の抽選確率に基づいて第２ナ
ビ実行抽選が行われている。
【０３８２】
　すなわち、ストップスイッチの操作態様の報知を実行するか否かの抽選確率が複数順番
に規定されているシナリオが、第１演出シナリオと、第２演出シナリオとの２つが設けて
あり、ストップスイッチの操作態様の報知を実行するか否かの抽選確率の順番は、２種類
のシナリオのパターンの組み合わせとなることで、遊技者が遊技を進行させながら見ると
、当該抽選確率の並ぶ順番のパターンが多様なものとなり、複雑化したものとなり、単一
のパターン化をすることができず、予想することができないものとなる。
【０３８３】
　これが、仮に１つの演出シナリオで、抽選確率が順番に規定されたものが複数あるうち
のいずれかのパターンであるとすると、遊技を繰り返すうちに、当該複数の抽選確率の順
番のいずれのパターンであるかが容易に判別されてしまい、抽選確率の並びを容易に予測
することができてしまい、遊技が単調なものとなってしまう。
　結果として、本発明によれば、データ容量の著しい増加を必要とすることなく、僅かな
増加範囲で、遊技内容や、演出内容を、繰り返し遊技を行う遊技者にも予見することが容
易ではないような変化に富んだ複雑なものにすることが可能な遊技機を提供することがで
きる。
【０３８４】
　また、本発明は、さらに、第２演出シナリオに基づく状態で、有利状態へ移行せず、所
定の区間、実行した場合は、遊技者としては、遊技者が希望するような有利な展開となっ
ておらず、変化なく面白みに乏しい状態となっている。この状態において、第１演出シナ
リオの次の順番のストップスイッチの操作態様の抽選確率を設定し、当該設定した抽選確
率で第１ナビ実行抽選が行われることで、変化なく面白みに乏しい状態となっていた遊技
状態に変化を付けることができ、面白みのある遊技状態にすることができる。
【０３８５】
　また、本発明は、さらに、第１ナビ実行抽選の抽選確率に基づいて、複数の第２演出シ
ナリオのうち設定する第２演出シナリオが決定されることで、第１ナビ実行抽選と、第２
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ナビ実行抽選との間に関連性を持たせることができ、より興味のある遊技状態にすること
が可能となる。
【０３８６】
　本発明は、具体的には、例えば、ナビシナリオ状態（前兆状態）移行時に、第１ナビ実
行抽選の抽選確率に基づいて、ナビシナリオ（第２演出シナリオ）の振分抽選を行ってい
るようなものが含まれる。すなわち、後述する図１９に示すベースナビシナリオの抽選確
率「０」：１／９９、「１」：１／８０、「２」：１／７０、「３」：１／６０、「４」
：１／４０に基づいて、図２０のナビシナリオ０～９のいずれを用いるかの抽選を行って
いるようなものが含まれる。
【０３８７】
　その際、ベースナビシナリオの上記抽選確率の数値が高いもの程、ナビシナリオ０～９
の遊技者にとって有利となるもの、すなわち遊技者が利益を多く得られる可能性が高くて
期待度の高いものが抽選により選択され易くなるように各抽選確率が設定されているよう
なものが含まれる。
　これにより、ベースナビシナリオ（第１演出シナリオ）を用いた第１ナビ実行抽選と、
ナビシナリオ（第２演出シナリオ）を用いた第２ナビ実行抽選との間に関連性を持たせる
ことができる。
【０３８８】
　もちろん、両者の間に関連性を持たせる手段や方法は、上述した内容のものに限定され
るものではなく、他の手段や方法等によるものでもよい。
【０３８９】
　また、本発明は、さらに、少なくとも第１ナビ実行抽選の抽選確率又は第２ナビ実行抽
選の抽選確率のいずれか一方を遊技者に向かって報知することで、具体的な抽選確率の数
値を遊技者が直接認識することができ、どの程度の数値の抽選確率が、どのような順番で
設定されているかを、遊技者が直接把握することが可能となる。これにより、遊技を繰り
返すうちに、複数の抽選確率の順番のいずれのパターンであるか等の予想や、類推を行う
こととなり、遊技としての面白みを向上させることができる。
【０３９０】
　また、本発明は、さらに、特定役（具体的には、当選役グループ「ＲＰＳＶＮ１」、「
ＲＰＳＶＮ２」、「ＲＰＳＶＮ３」、「ＢＥＲＰ１」、「ＢＲＰ２」（以上、リプレイ役
）、「ＡＬＬ３」（５枚払出役成立））は、遊技者に付与される遊技用価値が、最大とな
る役（具体的には、例えば最大１５枚払出役）よりも付与される遊技用価値が少ない役で
あることで、上述した特定役の抽選確率を、遊技用価値が最大となる役（具体的には、例
えば最大１５枚払出役）よりも大きくすることが可能となり、当該特定役の当選頻度を上
げることができ、それに伴って、ストップスイッチの操作態様の報知を行うか否かの抽選
、いわゆるナビ実行抽選の回数を上げることができ、結果として、次の順番のストップス
イッチの操作態様の抽選確率の設定を進めることになり、遊技の展開を早めて、変化のあ
る遊技進行を行うことができて、面白みのある遊技にすることができる。
【０３９１】
　また、本発明は、さらに、有利区間から非有利区間に転落した際、仮に遊技履歴等の処
理に関するデータが全てリセットされるように設定されているよう場合、有利状態に移行
した際、前回の有利状態における遊技履歴等に伴う状況、例えば獲得出玉数等の状況がわ
からない。そのため、前回の有利状態において、大量に出玉を獲得した後、非有利区間に
転落し、すぐに、有利状態に移行し、当該有利状態で、再度、大量に出玉を獲得するよう
になってしまうと、一人の遊技者に対して、余りにも短期間で大量に出玉を獲得させてし
まうことになり、著しく射幸性を煽ってしまうことになってしまい、高射幸性の遊技機と
なって健全な娯楽対象から外れることになり健全娯楽ではないという批判の対象にされる
ことなる。
【０３９２】
　このため、有利区間に移行してから有利状態へ移行するまでの遊技回数が所定範囲であ
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る場合、上述したような状況になることを回避するために、そのような場合には、最も有
利度の低い段階の実行が決定されるようにした。これにより、上述したような状況を回避
することができる。
【０３９３】
　さらに、当該最も有利度の低い段階での当該所定の状態としての第１ＡＴ通常状態の終
了後、再度、複数の段階のうちいずれか一つの段階での前記所定の状態としての第１ＡＴ
通常状態の実行が決定されるようにしたことで、せっかく有利状態へ移行したにも関わら
ず、最も有利度の低い段階での前記所定の状態としての第１ＡＴ通常状態の実行が決定さ
れる不利益を挽回させる機会を付与することが可能となる。かかる挽回の機会を付与した
場合には、前回の有利状態からは、遊技回数が経過していることになり、仮に前回の有利
状態で、大量に出玉を獲得しているような場合であっても、短期間で大量に出玉を獲得す
るような状況を発生させる可能性は少なく、著しく射幸性を煽ってしまうような高射幸性
の遊技機となってしまう可能性は少なく健全な娯楽対象から逸脱してしまうようなことは
ない。
　つまり、非有利区間から有利区間に移行してからＡＴ状態へ移行するまでの有利区間の
遊技回数が所定範囲（具体的には、上述したように１９９回以下、もちろん、当該遊技回
数に限定されるものではなく、他の遊技回数、例えば１５０回以下等の他の数値に設定し
てもよい。）の場合には、ＡＴモード０～５のいずれかで第１ＡＴ通常状態を実行できる
ことに加え、特典として、ＡＴモード０での第１ＡＴ通常状態を付与することになるが、
射幸性を煽ることを防ぐために、特典として付与されたＡＴモード０での第１ＡＴ通常状
態を先に実行させている。
【０３９４】
  また、本発明は、さらに、前記所定の状態としての第１ＡＴ通常状態の遊技の結果が、
予め定めた範囲内の場合（具体的には、出玉が多い場合、例えば、ＴＹ５０１～１０００
等）、当該所定の状態としての第１ＡＴ通常状態の終了後、最も有利度の低い前記段階（
ＡＴＭ０）で第１ＡＴ通常状態を実行した後、非有利区間に移行させることで、仮に前記
所定の状態としての第１ＡＴ通常状態で大量に出玉を獲得しているような場合であっても
、短期間で、大量に出玉を獲得するような状況を発生させることを抑えることができ、著
しく射幸性を煽ってしまうような高射幸性の遊技機となってしまう可能性を抑え、健全な
娯楽対象から逸脱してしまうような状況を発生させることを抑えることができる。
【０３９５】
　また、本発明は、さらに、遊技者に付与される遊技用価値の期待値（純増枚数）が異な
る複数の段階から構成されることで、遊技者に対して有利度の異なる複数の段階を構成す
る所定の状態を有している。
　したがって、本発明によれば、有利区間に移行してから有利状態へ移行するまでの遊技
回数が所定範囲である場合、上述したような著しく射幸性を煽ってしまうような状況にな
ることを回避するために、そのような場合には、遊技者に付与される遊技用価値の期待値
（純増枚数）が最も低い段階の実行が決定されるようにすることで、上述したような状況
を回避することができる。
【０３９６】
　また、本発明は、さらに、有利状態には、所定の状態中の遊技回数の上乗せを決定する
状態が含まれる。すなわち、遊技回数の上乗せが決定されることで、遊技者に対して有利
な状態を設けることができる。
　さらに、この上乗せの遊技回数の数値を段階的に異なるものとすることにより、遊技者
に対して有利度の異なる複数の段階を設けることができる。
【０３９７】
　また、本発明は、さらに、有利状態には、所定の状態中の遊技者に付与される遊技用価
値の期待値を決定する状態が含まれる。すなわち、遊技者に付与される遊技用価値の期待
値を決定することで、遊技者に対して有利な状態を設けることができる。
　さらに、遊技者に付与される遊技用価値の期待値の数値を段階的に異なるものとするこ
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とにより、遊技者に対して有利度の異なる複数の段階を設けることができる。
【０３９８】
　本発明では、遊技区間の上乗せを、上乗せ可能な最大の遊技区間の範囲内でのみ可能と
することで、上乗せされたゲーム分を遊技できなくなるという上乗せの無駄引き感を与え
ず、遊技意欲の減退を防止することが可能な遊技機を提供することができる。
　また、遊技区間の上乗せを上乗せ可能な最大の遊技区間の範囲内でのみ可能とすること
で、事前に設定している上乗せ可能な最大の遊技区間を超えて遊技可能となることによる
遊技者に付与される遊技用価値が過大になることを防止することが可能となる。
【０３９９】
　また、本発明は、さらに、実行中の状態で、当該実行中の状態の遊技区間の上乗せをす
ることが可能な遊技機を提供することができる。
【０４００】
　また、本発明は、さらに、所定の状態以外の実行中の状態で、実行中ではない所定の状
態の遊技区間の上乗せをすることが可能な遊技機を提供することができる。
【０４０１】
　また、本発明は、さらに、昇格可能な最高の段階を変動することが可能となり、上限上
乗せ区間も変動させることが可能な遊技機を提供することができる。
　そして、上限上乗せ区間が変動することにより、遊技者の段階の昇格に対し、興趣の向
上を図ることが可能となる。
【０４０２】
　また、本発明は、さらに、上限遊技用価値を元に上限上乗せ区間を決定することが可能
な遊技機を提供することができる。
　すなわち、事前に設定している上限遊技用価値を超えることによる遊技者に付与される
遊技用価値が過大になることを防止することが可能となる。
【０４０３】
　また、本発明は、さらに、上限遊技用価値を変動することが可能となり、上限上乗せ区
間も変動させることが可能な遊技機を提供することができる。
【０４０４】
　また、本発明は、さらに、上限上乗せ区間の範囲内でない場合は、上乗せを行わないよ
うにすることが可能な遊技機を提供することができる。
　すなわち、事前に設定している上限上乗せ区間を超えることによる遊技者に付与される
遊技用価値が過大になることを防止することが可能となる。
【０４０５】
　また、本発明は、さらに、上乗せを行わない場合は、予め定められた図柄が停止しない
ようにすることが可能な遊技機を提供することができる。
　すなわち、予め定められた図柄が停止することで、遊技者に何らかの特別な利益が得ら
れるとの誤解を与えることを防止することが可能となる。
　そのため、予め定められた図柄は、いわゆるレア役に対応する図柄、例えば、スイカの
図柄やチェリーの図柄であることが望ましい。
【符号の説明】
【０４０６】
10　遊技機　　　　　　　　　　　　　12　筐体
14　前扉　　　　　　　　　　　　　　16　図柄表示窓部
17　メダルセレクタ　　　　　　　　　18　外部集中端子板
19　扉開閉用スイッチ　　　　　　　　20　上パネル
22　下パネル　　　　　　　　　　　　24　ホッパーユニット
26　メダル受け皿　　　　　　　　　　28　メダル払出口
30　操作部　　　　　　　　　　　　　32　ベットスイッチ
34　マックスベットスイッチ　　　　　35　シングルベットスイッチ
36　精算スイッチ　　　　　　　　　　38　メダル投入口
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40　スタートスイッチ　　　　　　　　42　演出用ボタンスイッチ
43　電源ユニット　　　　　　　　　　44　電源スイッチ
45　設定キースイッチ　　　　　　　　46　設定変更スイッチ
50　ストップスイッチ　　　　　　　　Ｌ　左ストップスイッチ
Ｃ　中ストップスイッチ　　　　　　　Ｒ　右ストップスイッチ
60　リールユニット　　　　　　　　　61　図柄
62　回転リール　　　　　　　　　　　63　リール位置センサ
64　左回転リール　　　　　　　　　　65　リール駆動モータ
66　中回転リール　　　　　　　　　　67　バックランプ
68　右回転リール　　　　　　　　　　70　演出装置
72　スピーカー　　　　　　　　　　　74　上部スピーカー
76　下部スピーカー　　　　　　　　　78　演出用ランプ
80　上部ランプ　　　　　　　　　　　82　下部ランプ
84　液晶表示装置　　　　　　　　　　86　有効ライン
87　クレジット表示器　　　　　　　　88　払出枚数表示器
89　設定表示器　　　　　　　　　　　90　区間報知ランプ
92　投入センサ　　　　　　　　　　　94　払出センサ
95　ホッパーモータ　　　　　　　　　96　オーバーフローセンサ
100　制御装置
200　メイン制御基板　　　　　　　　 210　役抽選手段
211　設定値設定手段　　　　　　　　 212　設定値記憶手段
220　リール制御手段　　　　　　　　 230　停止図柄判定手段
240　払出制御手段　　　　　　　　　 250　遊技状態制御手段
251　ノーマル遊技状態制御手段　　　 252　ボーナス内部中状態制御手段
253　ボーナス遊技状態制御手段　　　 260　有利区間制御手段
270　送信手段
300　サブ制御基板　　　　　　　　　 310　受信手段
320　演出制御手段
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