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(57)【特許請求の範囲】
【請求項１】
　複数種の絵柄を循環表示させる循環表示手段と、
　前記絵柄の循環表示を開始させるべく操作される開始操作手段と、
　役の当否判定を行う当否判定手段と、
　前記絵柄の循環表示を停止させるべく操作される停止操作手段と
を備えた遊技機において、
　前記役の当否判定に当選した場合に当選役を示す当選情報を記憶する当選情報記憶手段
と、
　前記当選情報記憶手段に第１特別役に当選したことを示す第１特別役当選情報が記憶さ
れ、第１特別絵柄が有効位置に停止した場合、遊技状態を第１特別遊技状態に移行させる
第１特別遊技状態移行手段と、
　前記当選情報記憶手段に前記第１特別役当選情報が記憶されている場合、前記第１特別
絵柄が前記有効位置に停止するまで前記第１特別役当選情報を保持する保持手段と、
　前記当選情報記憶手段に第２特別役に当選したことを示す第２特別役当選情報が記憶さ
れ、第２特別絵柄が前記有効位置に停止した場合、遊技状態を第２特別遊技状態に移行さ
せる第２特別遊技状態移行手段と、
　前記当選情報記憶手段に前記第２特別役当選情報が記憶されている場合、前記第２特別
絵柄が前記有効位置に停止するまで前記第２特別役当選情報を保持する第２保持手段と、
　前記当選情報記憶手段に規定役に当選したことを示す規定役当選情報が記憶され、規定



(2) JP 5472795 B2 2014.4.16

10

20

30

40

50

絵柄が前記有効位置に停止した場合、遊技者に規定特典を付与する規定特典付与手段と、
　前記当選情報記憶手段に前記第１特別役当選情報と前記規定役当選情報が共に記憶され
ている場合、前記第１特別絵柄を前記有効位置に停止させることが不可能であれば前記規
定絵柄を前記有効位置に停止させるべく前記循環表示手段を停止制御する第１停止制御手
段と、
　前記当選情報記憶手段に前記規定役当選情報が記憶されている一方で前記第１特別役当
選情報が記憶されていない場合、前記規定絵柄が前記有効位置に停止することを回避させ
るべく前記循環表示手段を停止制御する第２停止制御手段と
を備え、
　前記循環表示手段には、前記規定絵柄を形成する所定絵柄と、前記第２特別絵柄を形成
する特定絵柄を、前記所定絵柄を前記有効位置に到達させることが可能なタイミングで前
記停止操作手段が操作された場合、前記特定絵柄を前記有効位置に停止させることができ
る位置関係で配置し、前記第２停止制御手段を、前記当選情報記憶手段に前記第２特別役
当選情報と前記規定役当選情報が共に記憶されている場合、前記特定絵柄を前記有効位置
に停止させるべく前記循環表示手段を停止制御する構成とし、
　前記循環表示手段には、前記停止操作手段が操作されてから前記絵柄の循環表示を停止
させるまでの間に所定位置を通過させることができる最大絵柄数以下の間隔で前記特定絵
柄が配置された特定区間が形成されるように前記絵柄を配置するとともに、前記特定区間
にのみ前記所定絵柄を配置したことを特徴とする遊技機。
【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ものである。
【背景技術】
【０００２】
　複数のリールを回転させたあとに停止させる遊技機としては、例えばスロットマシンが
ある。スロットマシンでは、各リールの外周部に複数の図柄が付与されており、表示窓を
通じて各リールに付与された図柄の一部が視認可能な構成となっている。そして、遊技者
がメダルを投入することで有効ラインが設定され、その後、遊技者がスタートレバーを操
作することでスロットマシンの内部にてビッグボーナス（以下、「ＢＢ」という）やレギ
ュラーボーナス（以下、「ＲＢ」という）等のボーナス役や小役、再遊技といった役の抽
選が行われるとともに各リールが回転を開始し、各リールが回転を開始した後にストップ
スイッチを操作することで各リールが順次停止して１回のゲームが終了する。そして、全
てのリールが回転を停止した際に有効ライン上に当選した役と対応する図柄の組合せが停
止すると入賞となり、メダルが払い出される特典や遊技状態が移行される特典等が遊技者
に付与される。
【０００３】
　かかるスロットマシンでは、ボーナス役に当選した場合、当選したボーナス役と対応す
る入賞が成立するまでボーナス役当選が持ち越されることが一般的である。そこで近年で
は、例えば１回のゲームでボーナス役と再遊技に共に当選となる機会が発生し、再遊技入
賞が成立した場合であってもボーナス役当選を期待できるスロットマシンが提案されてい
る（例えば特許文献１参照）。
【先行技術文献】
【特許文献】
【０００４】
【特許文献１】特開２００７－０７５２８９号公報
【発明の概要】
【発明が解決しようとする課題】
【０００５】
　しかしながら、本発明者らは、再遊技入賞が複数回成立したにも関わらずボーナス役に
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当選しなかった場合、遊技者が遊技意欲を減退させてしまう可能性を懸念するに至った。
【０００６】
　なお、以上の問題は、１遊技回でボーナス役等の特別役と再遊技に共に当選となる機会
が発生するスロットマシンに限らず、特別役と規定役に共に当選となる機会が発生するス
ロットマシンにも該当する問題である。また、上記例示したようなスロットマシンに限ら
ず、複数種の絵柄を循環表示させ、その後の停止操作手段の操作に基づいて循環表示を終
了させる他の遊技機にも該当する問題である。
【０００７】
　本発明は上記例示した事情等に鑑みてなされたものであり、遊技者が遊技意欲を減退さ
せてしまうことを抑制しつつ遊技興趣の向上を図ることが可能な遊技機を提供することを
目的とするものである。
【課題を解決するための手段】
【０００８】
　請求項１に記載の発明は、複数種の絵柄を循環表示させる循環表示手段と、前記絵柄の
循環表示を開始させるべく操作される開始操作手段と、役の当否判定を行う当否判定手段
と、前記絵柄の循環表示を停止させるべく操作される停止操作手段とを備えた遊技機にお
いて、前記役の当否判定に当選した場合に当選役を示す当選情報を記憶する当選情報記憶
手段と、前記当選情報記憶手段に第１特別役に当選したことを示す第１特別役当選情報が
記憶され、第１特別絵柄が有効位置に停止した場合、遊技状態を第１特別遊技状態に移行
させる第１特別遊技状態移行手段と、前記当選情報記憶手段に前記第１特別役当選情報が
記憶されている場合、前記第１特別絵柄が前記有効位置に停止するまで前記第１特別役当
選情報を保持する保持手段と、前記当選情報記憶手段に第２特別役に当選したことを示す
第２特別役当選情報が記憶され、第２特別絵柄が前記有効位置に停止した場合、遊技状態
を第２特別遊技状態に移行させる第２特別遊技状態移行手段と、前記当選情報記憶手段に
前記第２特別役当選情報が記憶されている場合、前記第２特別絵柄が前記有効位置に停止
するまで前記第２特別役当選情報を保持する第２保持手段と、前記当選情報記憶手段に規
定役に当選したことを示す規定役当選情報が記憶され、規定絵柄が前記有効位置に停止し
た場合、遊技者に規定特典を付与する規定特典付与手段と、前記当選情報記憶手段に前記
第１特別役当選情報と前記規定役当選情報が共に記憶されている場合、前記第１特別絵柄
を前記有効位置に停止させることが不可能であれば前記規定絵柄を前記有効位置に停止さ
せるべく前記循環表示手段を停止制御する第１停止制御手段と、前記当選情報記憶手段に
前記規定役当選情報が記憶されている一方で前記第１特別役当選情報が記憶されていない
場合、前記規定絵柄が前記有効位置に停止することを回避させるべく前記循環表示手段を
停止制御する第２停止制御手段とを備え、前記循環表示手段には、前記規定絵柄を形成す
る所定絵柄と、前記第２特別絵柄を形成する特定絵柄を、前記所定絵柄を前記有効位置に
到達させることが可能なタイミングで前記停止操作手段が操作された場合、前記特定絵柄
を前記有効位置に停止させることができる位置関係で配置し、前記第２停止制御手段を、
前記当選情報記憶手段に前記第２特別役当選情報と前記規定役当選情報が共に記憶されて
いる場合、前記特定絵柄を前記有効位置に停止させるべく前記循環表示手段を停止制御す
る構成とし、前記循環表示手段には、前記停止操作手段が操作されてから前記絵柄の循環
表示を停止させるまでの間に所定位置を通過させることができる最大絵柄数以下の間隔で
前記特定絵柄が配置された特定区間が形成されるように前記絵柄を配置するとともに、前
記特定区間にのみ前記所定絵柄を配置したことを特徴とする。
【発明の効果】
【０００９】
　規定絵柄が有効位置に停止することと、第１特別役に当選していることと、を一義的に
対応付けることが可能となり、遊技者が遊技意欲を減退させてしまうことを抑制しつつ遊
技興趣の向上を図ることが可能となる。
【図面の簡単な説明】
【００１０】
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【図１】第１の実施の形態におけるスロットマシンの正面図。
【図２】前面扉を閉じた状態を示すスロットマシンの斜視図。
【図３】前面扉を開いた状態を示すスロットマシンの斜視図。
【図４】前面扉の背面図。
【図５】筐体の正面図。
【図６】各リールの図柄配列を示す図。
【図７】表示窓から視認可能となる図柄と組合せラインとの関係を示す説明図。
【図８】入賞態様と付与される特典との関係を示す説明図。
【図９】スロットマシンのブロック図。
【図１０】ＲＯＭの構成を説明するための説明図。
【図１１】ＲＡＭの構成を説明するための説明図。
【図１２】タイマ割込み処理を示すフローチャート。
【図１３】通常処理を示すフローチャート。
【図１４】抽選処理を示すフローチャート。
【図１５】抽選テーブルの一例を示す図。
【図１６】リール回転処理を示すフローチャート。
【図１７】（ａ）２７バイト構成のオフセット指定テーブルの一例を示す図、（ｂ）７バ
イト構成のオフセット指定テーブルの一例を示す図。
【図１８】始動用割込み処理を示すフローチャート。
【図１９】停止準備処理を示すフローチャート。
【図２０】スベリ数テーブル記憶領域の構成を説明するための説明図。
【図２１】リール停止処理を示すフローチャート。
【図２２】停止用割込み処理を示すフローチャート。
【図２３】停止位置決定処理を示すフローチャート。
【図２４】第１停止後処理を示すフローチャート。
【図２５】（ａ）ノーマルタイプテーブルの構成を説明するための説明図、（ｂ）マルチ
タイプテーブルの構成を説明するための説明図。
【図２６】停止情報設定処理を示すフローチャート。
【図２７】優先順位情報作成処理を示すフローチャート。
【図２８】（ａ）優先順位情報用バッファを説明するための説明図、（ｂ）判定情報用バ
ッファを説明するための説明図。
【図２９】引込ビット情報設定処理を示すフローチャート。
【図３０】引込ビット情報検索用バッファを説明するための説明図。
【図３１】引込ビットテーブル記憶領域の構成を説明するための説明図。
【図３２】入賞判定処理を示すフローチャート。
【図３３】ライン判定処理を示すフローチャート。
【図３４】図柄対応テーブルを説明するための説明図。
【図３５】役対応テーブルを説明するための説明図。
【図３６】当選時処理を示すフローチャート。
【図３７】獲得枚数設定処理を示すフローチャート。
【図３８】引込ビット設定処理を示すフローチャート。
【図３９】比較判定処理を示すフローチャート。
【図４０】第２比較判定処理を示すフローチャート。
【図４１】第１比較判定処理の概略を説明するための説明図。
【図４２】第１比較判定処理の概略を説明するための説明図。
【図４３】引込ビットテーブル変更処理を示すフローチャート。
【図４４】グループ番号を説明するための説明図。
【図４５】変更テーブルの一例を示す図。
【図４６】不当入賞判定処理を示すフローチャート。
【図４７】指定図柄設定処理を示すフローチャート。
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【図４８】修正処理を示すフローチャート。
【図４９】停止エラー回避処理を示すフローチャート。
【図５０】（ａ）グループ番号「０」と対応する回避テーブルを示す図、（ｂ）グループ
番号「１」と対応する回避テーブルを示す図。
【図５１】第２比較判定処理の概略を説明するための説明図。
【図５２】第２の実施の形態における各リールの図柄配列を示す図。
【図５３】入賞態様と付与される特典との関係を示す説明図。
【図５４】抽選テーブルの一例を示す図。
【図５５】オフセット指定テーブル特定処理を示すフローチャート。
【図５６】青年入賞用テーブルを示す図。
【図５７】スイカ入賞用テーブルを示す図。
【図５８】第３の実施の形態における各リールの図柄配列を示す図。
【図５９】抽選テーブルの一例を示す図。
【図６０】オフセット指定テーブル特定処理を示すフローチャート。
【図６１】判定情報用バッファを説明するための説明図。
【図６２】白チェリー入賞用テーブルの左第１停止情報に設定されたスベリ数テーブルと
、ＲＢ入賞用テーブルの左第１停止情報に設定されたスベリ数テーブルとを示す図。
【発明を実施するための形態】
【００１１】
（第１の実施の形態）
　以下、遊技機の一種である回胴式遊技機、具体的にはスロットマシンに適用した場合の
一実施の形態を、図面に基づいて詳細に説明する。図１はスロットマシン１０の正面図、
図２はスロットマシン１０の前面扉１２を閉じた状態の斜視図、図３はスロットマシン１
０の前面扉１２を開いた状態の斜視図、図４は前面扉１２の背面図、図５は筐体１１の正
面図である。
【００１２】
　図１～図５に示すように、スロットマシン１０は、その外殻を形成する筐体１１を備え
ている。筐体１１は、全体として前面を開放した箱状に形成されており、遊技ホールへの
設置の際にいわゆる島設備に対し釘を打ち付ける等して取り付けられる。
【００１３】
　筐体１１の前面側には、前面扉１２が開閉可能に取り付けられている。すなわち、筐体
１１には、その正面から見て左側部に上下一対の支軸１３ａ，１３ｂが設けられており、
前面扉１２には、各支軸１３ａ，１３ｂと対応する位置に軸受部１４ａ，１４ｂが設けら
れている。そして、各軸受部１４ａ，１４ｂに各支軸１３ａ，１３ｂが挿入された状態で
は、前面扉１２が筐体１１に対して両支軸１３ａ，１３ｂを結ぶ上下方向へ延びる開閉軸
線を中心として回動可能に支持され、前面扉１２の回動によって筐体１１の前面開放側を
開放したり閉鎖したりすることができるようになっている。また、前面扉１２は、その裏
面に設けられた施錠装置２０によって開放不能な施錠状態とされる。前面扉１２の右端側
上部には、施錠装置２０と一体化されたキーシリンダ２１が設けられており、キーシリン
ダ２１に対する所定のキー操作によって前記施錠状態が解除されるように構成されている
。
【００１４】
　前面扉１２の中央部上寄りには、遊技者に遊技状態を報知する遊技パネル２５が設けら
れている。遊技パネル２５には、縦長の３つの表示窓２６Ｌ，２６Ｍ，２６Ｒが横並びに
形成されており、各表示窓２６Ｌ，２６Ｍ，２６Ｒを通じてスロットマシン１０の内部が
視認可能な状態となっている。なお、各表示窓２６Ｌ，２６Ｍ，２６Ｒを１つにまとめて
共通の表示窓としてもよい。
【００１５】
　図３に示すように、筐体１１は仕切り板３０によりその内部が上下２分割されており、
仕切り板３０の上部には、可変表示手段を構成するリールユニット３１が取り付けられて
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いる。リールユニット３１は、円筒状（円環状）にそれぞれ形成された左リール３２Ｌ，
中リール３２Ｍ，右リール３２Ｒを備えている。各リール３２Ｌ，３２Ｍ，３２Ｒは、そ
の中心軸線が当該リールの回転軸線となるように回転可能に支持されている。各リール３
２Ｌ，３２Ｍ，３２Ｒの回転軸線は略水平方向に延びる同一軸線上に配設され、それぞれ
のリール３２Ｌ，３２Ｍ，３２Ｒが各表示窓２６Ｌ，２６Ｍ，２６Ｒと１対１で対応して
いる。したがって、各リール３２Ｌ，３２Ｍ，３２Ｒの表面の一部はそれぞれ対応する表
示窓２６Ｌ，２６Ｍ，２６Ｒを通じて視認可能な状態となっている。また、リール３２Ｌ
，３２Ｍ，３２Ｒが正回転すると、各表示窓２６Ｌ，２６Ｍ，２６Ｒを通じてリール３２
Ｌ，３２Ｍ，３２Ｒの表面は上から下へ向かって移動しているかのように映し出される。
【００１６】
　ここで、リールユニット３１の構成を簡単に説明する。
【００１７】
　各リール３２Ｌ，３２Ｍ，３２Ｒは、それぞれがステッピングモータに連結されており
、各ステッピングモータの駆動により各リール３２Ｌ，３２Ｍ，３２Ｒが個別に、すなわ
ちそれぞれ独立して回転駆動し得る構成となっている。ステッピングモータは、例えば５
０４パルスの駆動信号（以下、励磁パルスとも言う。）を与えることにより１回転される
ように設定されており、この励磁パルスによってステッピングモータの回転位置、すなわ
ちリールの回転位置が制御される。また、リールユニット３１には、リールが１回転した
ことを検出するためのリールインデックスセンサが各リール３２Ｌ，３２Ｍ，３２Ｒに設
置されている。そして、リールインデックスセンサからは、リールが１回転したことを検
出した場合、その検出の都度、後述する主制御装置１０１に検出信号が出力されるように
なっている。このため主制御装置１０１は、リールインデックスセンサの検出信号と、当
該検出信号が入力されるまでに出力した励磁パルス数とに基づいて、各リール３２Ｌ，３
２Ｍ，３２Ｒの角度位置を１回転毎に確認するとともに補正することができる。
【００１８】
　各リール３２Ｌ，３２Ｍ，３２Ｒの外周面には、その長辺方向（周回方向）に、識別情
報としての図柄が複数個描かれている。より具体的には、２１個の図柄が等間隔に描かれ
ている。このため、所定の位置においてある図柄を次の図柄へ切り替えるには、２４パル
ス（＝５０４パルス÷２１図柄）の励磁パルスの出力を要する。また、主制御装置１０１
は、リールインデックスセンサの検出信号が入力されてから出力した励磁パルス数により
、表示窓２６Ｌ，２６Ｍ，２６Ｒから視認可能な状態となっている図柄を把握したり、表
示窓２６Ｌ，２６Ｍ，２６Ｒから視認可能な位置に所定の図柄を停止させたりする制御を
行うことができる。
【００１９】
　次に、各リール３２Ｌ，３２Ｍ，３２Ｒに描かれている図柄について説明する。
【００２０】
　図６には、左リール３２Ｌ，中リール３２Ｍ，右リール３２Ｒの図柄配列が示されてい
る。同図に示すように、各リール３２Ｌ，３２Ｍ，３２Ｒには、それぞれ２１個の図柄が
一列に配置されている。また、各リール３２Ｌ，３２Ｍ，３２Ｒに対応して番号が０～２
０まで付されているが、これら番号は主制御装置１０１が表示窓２６Ｌ，２６Ｍ，２６Ｒ
から視認可能な状態となっている図柄を認識するための番号であり、リール３２Ｌ，３２
Ｍ，３２Ｒに実際に付されているわけではない。但し、以下の説明では当該番号を使用し
て説明する。
【００２１】
　図柄としては、「スイカ」図柄（例えば、左リール３２Ｌの２０番目）、「赤７」図柄
（例えば、左リール３２Ｌの１９番目）、「リプレイ」図柄（例えば、左リール３２Ｌの
１８番目）、「赤ベル」図柄（例えば、左リール３２Ｌの１７番目）、「赤チェリー」図
柄（例えば、左リール３２Ｌの１６番目）、「青年」図柄（例えば、左リール３２Ｌの１
５番目）、「白チェリー」図柄（例えば、左リール３２Ｌの９番目）、「白７」図柄（例
えば、左リール３２Ｌの５番目）、「白ベル」図柄（例えば、中リール３２Ｍの１５番目
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）の９種類がある。そして、図６に示すように、各リール３２Ｌ，３２Ｍ，３２Ｒにおい
て各種図柄の数や配置順序は全く異なっている。
【００２２】
　各表示窓２６Ｌ，２６Ｍ，２６Ｒは、対応するリールに付された２１個の図柄のうち図
柄全体を視認可能となる図柄が３個となるように形成されている。このため、各リール３
２Ｌ，３２Ｍ，３２Ｒがすべて停止している状態では、３×３＝９個の図柄が表示窓２６
Ｌ，２６Ｍ，２６Ｒを介して視認可能な状態となる。
【００２３】
　本スロットマシン１０では、これら９個の図柄が視認可能となる各位置を結ぶようにし
て、横方向へ平行に３本、斜め方向へたすき掛けに２本、計５本の組合せラインが設定さ
れている。より詳しくは、図７に示すように、横方向の組合せラインとして、各リール３
２Ｌ，３２Ｍ，３２Ｒの上段図柄を結んだ上ラインＬ１と、各リール３２Ｌ，３２Ｍ，３
２Ｒの中段図柄を結んだ中ラインＬ２と、各リール３２Ｌ，３２Ｍ，３２Ｒの下段図柄を
結んだ下ラインＬ３と、が設定されている。また、斜め方向の組合せラインとして、左リ
ール３２Ｌの上段図柄，中リール３２Ｍの中段図柄，右リール３２Ｒの下段図柄を結んだ
右下がりラインＬ４と、左リール３２Ｌの下段図柄，中リール３２Ｍの中段図柄，右リー
ル３２Ｒの上段図柄を結んだ右上がりラインＬ５と、が設定されている。そして、有効化
された組合せライン、すなわち有効ライン上に図柄が所定の組合せで停止した場合には、
入賞成立として、遊技媒体たるメダルが所定数払い出される特典が付与されたり、遊技状
態が移行される特典が付与されたりするようになっている。
【００２４】
　図８には、入賞となる図柄の組合せと、入賞となった場合に付与される特典とが示され
ている。
【００２５】
　メダル払出が行われる小役入賞としては、スイカ入賞と、特殊スイカ入賞と、赤ベル入
賞と、白ベル入賞と、青年入賞と、赤チェリー入賞と、白チェリー入賞と、がある。各リ
ール３２Ｌ，３２Ｍ，３２Ｒの「スイカ」図柄が有効ライン上に並んで停止した場合には
、スイカ入賞として７枚のメダル払出が行われる。左リール３２Ｌの「青年」図柄と中リ
ール３２Ｍ及び右リール３２Ｒの「スイカ」図柄が有効ライン上に並んで停止した場合に
は、特殊スイカ入賞として７枚のメダル払出が行われる。各リール３２Ｌ，３２Ｍ，３２
Ｒの「赤ベル」図柄が有効ライン上に並んで停止した場合には、赤ベル入賞として７枚の
メダル払出が行われる。左リール３２Ｌ及び右リール３２Ｒの「赤ベル」図柄と中リール
３２Ｍの「白ベル」図柄が有効ライン上に並んで停止した場合には、白ベル入賞として７
枚のメダル払出が行われる。各リール３２Ｌ，３２Ｍ，３２Ｒの「青年」図柄が有効ライ
ン上に並んで停止した場合には、青年入賞として７枚のメダル払出が行われる。また、左
リール３２Ｌの「赤チェリー」図柄が有効ライン上に停止した場合には、赤チェリー入賞
として１枚のメダル払出が行われ、左リール３２Ｌの「白チェリー」図柄が有効ライン上
に停止した場合には、白チェリー入賞として１枚のメダル払出が行われる。すなわち、赤
チェリー入賞及び白チェリー入賞の場合には、中リール３２Ｍと右リール３２Ｒについて
、有効ライン上に停止する図柄がどのような図柄であっても良い。換言すれば、左リール
３２Ｌの「赤チェリー」図柄又は「白チェリー」図柄と、中リール３２Ｍ及び右リール３
２Ｒの任意の図柄との組合せが有効ライン上に停止した場合、チェリー入賞が成立すると
も言える。したがって、左リール３２Ｌの複数の有効ラインが重なる位置（具体的には上
段又は下段）に「赤チェリー」図柄又は「白チェリー」図柄が停止した場合には、各有効
ライン上にてチェリー入賞が成立し、その重なった有効ラインの数を乗算した分だけのメ
ダル払出が行われる。つまり、左リール３２Ｌの「赤チェリー」図柄又は「白チェリー」
図柄が上段又は下段に停止した場合には、２枚のメダル払出が行われ、左リール３２Ｌの
「赤チェリー」図柄又は「白チェリー」図柄が中段に停止した場合には、１枚のメダル払
出が行われることとなる。
【００２６】
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　遊技状態が移行する状態移行入賞としては、第１ＢＢ入賞と第２ＢＢ入賞の２種類のＢ
Ｂ入賞がある。各リール３２Ｌ，３２Ｍ，３２Ｒの「赤７」図柄が有効ライン上に並んで
停止した場合には、第１ＢＢ入賞となり、各リール３２Ｌ，３２Ｍ，３２Ｒの「白７」図
柄が有効ライン上に並んで停止した場合には、第２ＢＢ入賞となる。第１ＢＢ入賞又は第
２ＢＢ入賞が成立した場合、メダル払出は行われないものの、遊技状態が特別遊技状態た
るＢＢ状態に移行する。
【００２７】
　メダル払出や遊技状態の移行以外の特典が付与される入賞としては、再遊技入賞がある
。各リール３２Ｌ，３２Ｍ，３２Ｒの「リプレイ」図柄が有効ライン上に並んで停止した
場合、再遊技入賞として、メダル払出や遊技状態の移行は行われないものの、遊技者は所
有するメダルを減らすことなく且つメダルを投入することなく次ゲームの遊技を行うこと
が可能となる。
【００２８】
　なお以下では、各入賞と対応する図柄の組合せを入賞図柄の組合せとも言う。例えば、
スイカ図柄の組合せとは、スイカ入賞となる図柄の組合せ、すなわち「スイカ」図柄，「
スイカ」図柄，「スイカ」図柄の組合せである。また、各入賞と対応する各リール３２Ｌ
，３２Ｍ，３２Ｒの図柄を入賞図柄とも言う。例えば、特殊スイカ図柄とは、左リール３
２Ｌにおいては「青年」図柄であり、中リール３２Ｍ及び右リール３２Ｒにおいては「ス
イカ」図柄である。
【００２９】
　遊技パネル２５の下方左側には、各リール３２Ｌ，３２Ｍ，３２Ｒの回転を開始させる
ために操作されるスタートレバー４１が設けられている。スタートレバー４１はリール３
２Ｌ，３２Ｍ，３２Ｒを回転開始、すなわち図柄の可変表示を開始させるべく操作される
開始操作手段又は始動操作手段を構成する。所定数のメダルが投入されている状態でスタ
ートレバー４１を操作された場合、各リール３２Ｌ，３２Ｍ，３２Ｒが回転を開始するよ
うになっている。
【００３０】
　スタートレバー４１の右側には、回転している各リール３２Ｌ，３２Ｍ，３２Ｒを個別
に停止させるために操作されるボタン状のストップスイッチ４２～４４が設けられている
。各ストップスイッチ４２～４４は、停止対象となるリール３２Ｌ，３２Ｍ，３２Ｒに対
応する表示窓２６Ｌ，２６Ｍ，２６Ｒの直下にそれぞれ配置されている。すなわち、左ス
トップスイッチ４２が操作された場合には左リール３２Ｌの回転が停止し、中ストップス
イッチ４３が操作された場合には中リール３２Ｍの回転が停止し、右ストップスイッチ４
４が操作された場合には右リール３２Ｒの回転が停止する。ストップスイッチ４２～４４
はリール３２Ｌ，３２Ｍ，３２Ｒの回転に基づく図柄の可変表示を停止させるべく操作さ
れる停止操作手段を構成する。各ストップスイッチ４２～４４には図示しないランプがそ
れぞれ設けられており、これらランプは、左リール３２Ｌが回転を開始してから所定時間
を経過すると停止操作可能であることを報知すべく点灯され、対応するリールの回転が停
止すると消灯されるようになっている。
【００３１】
　表示窓２６Ｌ，２６Ｍ，２６Ｒの下方右側には、メダルを投入するためのメダル投入口
４５が設けられている。メダル投入口４５は遊技媒体を入力する入力手段を構成する。ま
た、メダル投入口４５が遊技者によりメダルを直接投入するという動作を伴う点に着目す
れば、遊技媒体を直接入力する直接入力手段を構成するものとも言える。
【００３２】
　メダル投入口４５から投入されたメダルは、前面扉１２の背面に設けられた通路切替手
段としてのセレクタ４６によって貯留用通路４７か排出用通路４８のいずれかへ導かれる
。より詳しくは、セレクタ４６にはメダル通路切替ソレノイド４６ａが設けられており、
そのメダル通路切替ソレノイド４６ａの非励磁時にはメダルが排出用通路４８側に導かれ
、前記メダル通路切替ソレノイド４６ａの励磁時にはメダルが貯留用通路４７側に導かれ
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るようになっている。貯留用通路４７に導かれたメダルは、筐体１１の内部に収納された
ホッパ装置５１へと導かれる。一方、排出用通路４８に導かれたメダルは、前面扉１２の
前面下部に設けられたメダル排出口４９からメダル受け皿５０へと導かれ、遊技者に返還
される。
【００３３】
　ホッパ装置５１は、メダルを貯留する貯留タンク５２と、メダルを遊技者に払い出す払
出装置５３とより構成されている。払出装置５３は、図示しないメダル払出用回転板を回
転させることにより、排出用通路４８に設けられた開口４８ａへメダルを排出し、排出用
通路４８を介してメダル受け皿５０へメダルを払い出すようになっている。また、ホッパ
装置５１の右方には、貯留タンク５２内に所定量以上のメダルが貯留されることを回避す
るための予備タンク５４が設けられている。ホッパ装置５１の貯留タンク５２内部には、
この貯留タンク５２から予備タンク５４へとメダルを排出する誘導プレート５２ａが設け
られている。したがって、誘導プレート５２ａが設けられた高さ以上にメダルが貯留され
た場合、かかるメダルが予備タンク５４に貯留されることとなる。
【００３４】
　メダル投入口４５の下方には、ボタン状の返却スイッチ５５が設けられている。メダル
投入口４５に投入されたメダルがセレクタ４６内に詰まった状況下で返却スイッチ５５を
操作された場合、セレクタ４６が機械的に連動して動作され、当該セレクタ４６内に詰ま
ったメダルがメダル排出口４９から返却されるようになっている。
【００３５】
　表示窓２６Ｌ，２６Ｍ，２６Ｒの下方左側には、遊技媒体としてのクレジットされた仮
想メダルを一度に３枚投入するための第１クレジット投入スイッチ５６が設けられている
。また、第１クレジット投入スイッチ５６の左方には、第２クレジット投入スイッチ５７
と、第３クレジット投入スイッチ５８とが設けられている。第２クレジット投入スイッチ
５７は仮想メダルを一度に２枚投入するためのものであり、第３クレジット投入スイッチ
５８は仮想メダルを１枚投入するためのものである。各クレジット投入スイッチ５６～５
８は前記メダル投入口４５とともに遊技媒体を入力する入力手段を構成する。また、メダ
ル投入口４５が遊技者によりメダルを直接投入するという動作を伴うのに対し、各クレジ
ット投入スイッチ５６～５８は貯留記憶に基づく仮想メダルの投入という動作を伴うに過
ぎない点に着目すれば、遊技媒体を間接入力する間接入力手段を構成するものとも言える
。
【００３６】
　スタートレバー４１の左方には、精算スイッチ５９が設けられている。すなわち、本ス
ロットマシン１０では、所定の最大値（メダル５０枚分）となるまでの余剰の投入メダル
や入賞時の払出メダルを仮想メダルとして貯留記憶するクレジット機能を有しており、仮
想メダルが貯留記憶されている状況下で精算スイッチ５９を操作された場合、仮想メダル
が現実のメダルとしてメダル排出口４９から払い出されるようになっている。この場合、
クレジットされた仮想メダルを現実のメダルとして払い出すという機能に着目すれば、精
算スイッチ５９は貯留記憶された遊技媒体を実際に払い出すための精算操作手段を構成す
るものとも言える。
【００３７】
　遊技パネル２５の表示窓２６Ｌ，２６Ｍ，２６Ｒ下方には、クレジットされている仮想
メダル数を表示するクレジット表示部６０と、ＢＢ状態が終了するまでに払い出される残
りのメダル数を表示する残払出枚数表示部６１と、入賞時に払い出したメダルの枚数を表
示する払出枚数表示部６２とがそれぞれ設けられている。これら表示部６０～６２は７セ
グメント表示器によって構成されているが、液晶表示器等によって代替することは当然可
能である。
【００３８】
　ここで、メダルのベット数と、有効化される組合せラインとの関係を、図７を用いて説
明する。遊技の開始時にメダル投入口４５からメダルが投入されるとベットとなる。



(10) JP 5472795 B2 2014.4.16

10

20

30

40

50

【００３９】
　１枚目のメダルがメダル投入口４５に投入された場合、ベット数は１となり、中ライン
Ｌ２が有効化される。２枚目のメダルがメダル投入口４５に投入された場合、ベット数は
２となり、中ラインＬ２に加えて上ラインＬ１と下ラインＬ３を含む合計３本の組合せラ
インが有効化される。３枚目のメダルがメダル投入口４５に投入された場合、ベット数は
３となり、組合せラインＬ１～Ｌ５の全てが有効化される。
【００４０】
　なお、４枚以上のメダルがメダル投入口４５に投入された場合、そのときに貯留記憶さ
れている仮想メダルが５０枚未満であれば、３枚を超える余剰メダルはスロットマシン１
０内部に貯留され、クレジット表示部６０の仮想メダル数が加算表示される。一方、仮想
メダル数が５０枚のとき又は５０枚に達したときには、セレクタ４６により貯留用通路４
７から排出用通路４８への切替がなされ、メダル排出口４９からメダル受け皿５０へと余
剰メダルが返却される。
【００４１】
　また、仮想メダルが貯留記憶されており、遊技の開始時に第１～第３クレジット投入ス
イッチ５６～５８のいずれかが操作された場合にも、仮想メダルが投入されたこととなり
ベットとなる。なお、第１～第３クレジット投入スイッチ５６～５８のいずれかが操作さ
れた場合については、投入された仮想メダルの枚数分だけクレジット表示部６０に表示さ
れている仮想メダル数が減算されることを除き、メダル投入口４５からメダルを投入した
場合と同じため、説明を省略する。
【００４２】
　ちなみに、第１～第３クレジット投入スイッチ５６～５８のいずれかが操作された場合
に投入されるべき仮想メダルが貯留記憶されていない場合、例えばクレジット表示部６０
の表示が２のときに第１クレジット投入スイッチ５６が操作された場合等には、クレジッ
ト表示部６０の数値が全て減算されて０となり、投入可能な仮想メダル分だけベットされ
る。
【００４３】
　前面扉１２の上部には、遊技の進行に伴い点灯したり点滅したりする上部ランプ６３と
、遊技の進行に伴い種々の効果音を鳴らしたり、遊技者に遊技状態を報知したりする左右
一対のスピーカ６４と、遊技者に各種情報を与える補助表示部６５とが設けられている。
補助表示部６５は、遊技の進行に伴って各種表示演出を実行するためのものであり、各リ
ール３２Ｌ，３２Ｍ，３２Ｒによる遊技を主表示部によるものと考えることができること
から、本実施形態では補助表示部６５と称している。補助表示部６５の背面には、上部ラ
ンプ６３やスピーカ６４、補助表示部６５を駆動させるための表示制御装置８１が設けら
れている。
【００４４】
　筐体１１の内部においてホッパ装置５１の左方には、電源ボックス７０が設けられてい
る。電源ボックス７０は、その内部に電源装置９１を収容するとともに、電源スイッチ７
１やリセットスイッチ７２、設定キー挿入孔７３などを備えている。電源スイッチ７１は
、主制御装置１０１を始めとする各部に電源を供給するための起動スイッチである。リセ
ットスイッチ７２は、スロットマシン１０のエラー状態をリセットするためのスイッチで
ある。また、設定キー挿入孔７３は、ホール管理者などがメダルの出玉調整を行うための
ものである。すなわち、ホール管理者等が設定キーを設定キー挿入孔７３へ挿入してＯＮ
操作することにより、スロットマシン１０の当選確率を設定できるようになっている。な
お、リセットスイッチ７２は、エラー状態をリセットする場合の他に、スロットマシン１
０の当選確率を変更する場合にも操作される。
【００４５】
　リールユニット３１の上方には、遊技を統括管理する主制御装置１０１が筐体１１に取
り付けられている。
【００４６】
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　次に、本スロットマシン１０の電気的構成について、図９のブロック図に基づいて説明
する。
【００４７】
　主制御装置１０１には、演算処理手段であるＣＰＵ１０２を中心とするマイクロコンピ
ュータが搭載されている。ＣＰＵ１０２には、電源装置９１の他に、所定周波数の矩形波
を出力するクロック回路１０３や、入出力ポート１０４などが内部バスを介して接続され
ている。かかる主制御装置１０１は、スロットマシン１０に内蔵されるメイン基盤として
の機能を果たすものである。
【００４８】
　主制御装置１０１の入力側には、リールユニット３１（より詳しくは各リール３２Ｌ，
３２Ｍ，３２Ｒが１回転したことを個別に検出するリールインデックスセンサ）、スター
トレバー４１の操作を検出するスタート検出センサ４１ａ、各ストップスイッチ４２～４
４の操作を個別に検出するストップ検出センサ４２ａ～４４ａ、メダル投入口４５から投
入されたメダルを検出する投入メダル検出センサ４５ａ、ホッパ装置５１から払い出され
るメダルを検出する払出検出センサ５１ａ、各クレジット投入スイッチ５６～５８の操作
を個別に検出するクレジット投入検出センサ５６ａ～５８ａ、精算スイッチ５９の操作を
検出する精算検出センサ５９ａ、リセットスイッチ７２の操作を検出するリセット検出セ
ンサ７２ａ、設定キー挿入孔７３に設定キーが挿入されてＯＮ操作されたことを検出する
設定キー検出センサ７３ａ等の各種センサが接続されており、これら各種センサからの信
号は入出力ポート１０４を介してＣＰＵ１０２へ出力されるようになっている。
【００４９】
　また、主制御装置１０１の入力側には、入出力ポート１０４を介して電源装置９１が接
続されている。電源装置９１には、主制御装置１０１を始めとしてスロットマシン１０の
各電子機器に駆動電力を供給する電源部９１ａや、停電監視回路９１ｂなどが搭載されて
いる。
【００５０】
　停電監視回路９１ｂは電源の遮断状態を監視し、停電時はもとより、電源スイッチ７１
による電源遮断時に停電信号を生成するためのものである。そのため停電監視回路９１ｂ
は、電源部９１ａから出力されるこの例では直流１２ボルトの安定化駆動電圧を監視し、
この駆動電圧が例えば１０ボルト未満まで低下したとき電源が遮断されたものと判断して
停電信号が出力されるように構成されている。停電信号はＣＰＵ１０２と入出力ポート１
０４のそれぞれに供給され、ＣＰＵ１０２ではこの停電信号を認識することにより後述す
る停電時処理が実行される。また、この停電信号は表示制御装置８１にも供給されるよう
に構成されている。
【００５１】
　電源部９１ａは、出力電圧が１０ボルト未満まで低下した場合でも、主制御装置１０１
などの制御系において駆動電圧として使用される５ボルトの安定化電圧が出力されるよう
に構成されている。この安定化電圧が出力される時間としては、主制御装置１０１による
停電時処理を実行するに十分な時間が確保されている。
【００５２】
　主制御装置１０１の出力側には、リールユニット３１（より詳しくは各リール３２Ｌ，
３２Ｍ，３２Ｒを回転させるためのステッピングモータ）、セレクタ４６に設けられたメ
ダル通路切替ソレノイド４６ａ、ホッパ装置５１、クレジット表示部６０、残払出枚数表
示部６１、払出枚数表示部６２、表示制御装置８１、図示しないホール管理装置などに情
報を送信できる外部集中端子板１２１等が入出力ポート１０４を介して接続されている。
【００５３】
　表示制御装置８１は、上部ランプ６３やスピーカ６４、補助表示部６５を駆動させるた
めの制御装置であり、これらを駆動させるためのＣＰＵ、ＲＯＭ、ＲＡＭ等が一体化され
た基板を備えている。そして、主制御装置１０１からの信号を受け取った上で、表示制御
装置８１が独自に上部ランプ６３、スピーカ６４及び補助表示部６５を駆動制御する。し
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たがって、表示制御装置８１は、遊技を統括管理するメイン基盤たる主制御装置１０１と
の関係では補助的な制御を実行するサブ基盤となっている。なお、各種表示部６０～６２
も表示制御装置８１が駆動制御する構成としてもよい。
【００５４】
　上述したＣＰＵ１０２には、このＣＰＵ１０２によって実行される各種の制御プログラ
ムや固定値データを記憶したＲＯＭ１０５と、このＲＯＭ１０５に記憶されている制御プ
ログラムを実行するにあたって各種のデータを一時的に記憶する作業エリアを確保するた
めのＲＡＭ１０６の他に、図示はしないが周知のように割込み回路を始めとしてタイマ回
路、データ送受信回路などスロットマシン１０において必要な各種の処理回路や、クレジ
ット枚数をカウントするクレジットカウンタなどの各種カウンタが内蔵されている。ＲＯ
Ｍ１０５とＲＡＭ１０６によって記憶手段としてのメインメモリが構成され、図１２以降
のフローチャートに示される各種処理を実行するためのプログラムは、制御プログラムの
一部として上述したＲＯＭ１０５に記憶されている。また、ＲＯＭ１０５は、図１０に示
すように、オフセット指定テーブル記憶領域１０５ａ、スベリ数テーブル記憶領域１０５
ｂ、組合せテーブル記憶領域１０５ｃ、引込ビットテーブル記憶領域１０５ｄ、図柄対応
テーブル記憶領域１０５ｅ、役対応テーブル記憶領域１０５ｆ、マスク情報記憶領域１０
５ｇ、回避テーブル記憶領域１０５ｈ、変更テーブル記憶領域１０５ｉなどを有しており
、これら各記憶領域１０５ａ～１０５ｈには、前記各種処理を実行する際に用いる種々の
データが記憶されている。
【００５５】
　ＲＡＭ１０６の構成について図１１を用いて説明する。ＲＡＭ１０６には、各リール３
２Ｌ，３２Ｍ，３２Ｒを停止させる処理を行う際に使用する当選役判定用バッファ１５１
、オフセット指定テーブルアドレス用バッファ１５２、グループ番号用バッファ１５３、
仮想払出上限値用バッファ１５４、定常回転情報用バッファ１５５、対象リール情報用バ
ッファ１５６、スベリ数テーブル番号用バッファ１５７、引込ビットテーブル番号用バッ
ファ１５８、停止完了情報用バッファ１５９、停止リール特定用バッファ１６０、停止位
置用バッファ１６１、第１停止後情報用バッファ１６２、優先順位情報用バッファ１６３
、対象図柄番号用バッファ１６４、検索ライン用バッファ１６５、獲得枚数用バッファ１
６６、引込ビット情報検索用バッファ１６７、成立判定用バッファ１７１、スベリ数カウ
ンタ１７２等といった各種の情報を一時的に記憶するための記憶エリアが設けられている
。これらの詳細については、後に説明する。
【００５６】
　また、ＲＡＭ１０６には、バックアップエリア１７５が設けられている。バックアップ
エリア１７５は、停電などの発生により電源が遮断された場合において、電源遮断時（電
源スイッチ７１の操作による電源遮断をも含む。以下同様）のスタックポインタの値を記
憶しておくためのエリアであり、停電解消時（電源スイッチ７１の操作による電源投入を
も含む。以下同様）には、バックアップエリア１７５の情報に基づいてスロットマシン１
０の状態が電源遮断前の状態に復帰できるようになっている。バックアップエリア１７５
への書き込みは停電処理（図１２参照）において電源遮断時に行われ、バックアップエリ
ア１７５に書き込まれた各値の復帰は電源投入時のメイン処理において行われる。
【００５７】
　また、ＣＰＵ１０２のＮＭＩ端子（ノンマスカブル割込端子）には、停電等の発生によ
る電源遮断時に、停電監視回路９１ｂからの停電信号が入力されるように構成されている
。そして、電源遮断時には、停電フラグ生成処理としてのＮＭＩ割込み処理が即座に実行
されるようになっている。
【００５８】
　続いて、主制御装置１０１のＣＰＵ１０２により実行される各制御処理について説明す
る。かかるＣＰＵ１０２の処理としては、大別して、電源投入に伴い起動されるメイン処
理と、定期的に（本実施の形態では１．４９ｍｓｅｃ周期で）起動されるタイマ割込み処
理と、ＮＭＩ端子への停電信号の入力に伴い起動されるＮＭＩ割込み処理とがある。以下
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では、これら各処理のうち遊技の進行に関わる処理、すなわちタイマ割込み処理と、メイ
ン処理にて行われる通常処理とを図１２～図４９のフローチャートを参照しながら説明す
る。
【００５９】
　図１２は、主制御装置１０１で定期的に実行されるタイマ割込み処理のフローチャート
であり、主制御装置１０１のＣＰＵ１０２により例えば１．４９ｍｓｅｃごとにタイマ割
込みが発生する。
【００６０】
　先ず、ステップＳ１０１に示すレジスタ退避処理では、後述する通常処理で使用してい
るＣＰＵ１０２内の全レジスタの値をＲＡＭ１０６のバックアップエリア１７５に退避さ
せる。ステップＳ１０２では停電フラグがセットされているか否かを確認し、停電フラグ
がセットされているときにはステップＳ１０３に進み、停電処理を実行する。
【００６１】
　ここで、停電処理について概略を説明する。
【００６２】
　停電の発生等によって電源が遮断されると、電源装置９１の停電監視回路９１ｂから停
電信号が出力され、当該停電信号がＮＭＩ端子を介して主制御装置１０１に入力される。
主制御装置１０１は、停電信号が入力された場合、即座にＮＭＩ割込み処理を実行し、停
電フラグをＲＡＭ１０６に設けられた停電フラグ格納エリアにセットする。
【００６３】
　停電処理では、先ずコマンドの送信が終了しているか否かを判定し、送信が終了してい
ない場合には本処理を終了してタイマ割込み処理に復帰し、コマンドの送信を終了させる
。コマンドの送信が終了している場合には、ＣＰＵ１０２のスタックポインタの値をＲＡ
Ｍ１０６のバックアップエリア１７５に保存する。その後、入出力ポート１０４における
出力ポートの出力状態をクリアし、図示しない全てのアクチュエータをオフ状態にする。
そして、停電解消時にＲＡＭ１０６のデータが正常か否かを判定するためのＲＡＭ判定値
を算出してバックアップエリア１７５に保存することにより、それ以後のＲＡＭアクセス
を禁止する。以上の処理を行った後は、電源が完全に遮断して処理が実行できなくなるの
に備え、無限ループに入る。なお、例えばノイズ等に起因して停電フラグが誤ってセット
される場合を考慮し、無限ループに入るまでは停電信号が出力されているか否かを確認す
る。停電信号が出力されていなければ停電状態から復旧したこととなるため、ＲＡＭ１０
６への書き込みを許可すると共に停電フラグをリセットし、タイマ割込み処理に復帰する
。停電信号の出力が継続してなされていれば、そのまま無限ループに入る。ちなみに、無
限ループ下においても停電信号が出力されているか否かを確認しており、停電信号が出力
されなくなった場合にはメイン処理に移行する。
【００６４】
　タイマ割込み処理の説明に戻り、ステップＳ１０２にて停電フラグがセットされていな
い場合には、ステップＳ１０４以降の各種処理を行う。
【００６５】
　すなわち、ステップＳ１０４では、誤動作の発生を監視するためのウオッチドッグタイ
マの値を初期化するウオッチドッグタイマのクリア処理を行う。ステップＳ１０５では、
ＣＰＵ１０２自身に対して次回のタイマ割込みを設定可能とする割込み終了宣言処理を行
う。ステップＳ１０６では、各リール３２Ｌ，３２Ｍ，３２Ｒを回転させるために、それ
ぞれの回胴駆動モータであるステッピングモータを駆動させるステッピングモータ制御処
理を行う。ステップＳ１０７では、入出力ポート１０４に接続されたストップ検出センサ
４２ａ～４４ａ，投入メダル検出センサ４５ａ，払出検出センサ５１ａ等の各種センサ（
図９参照）の状態を読み込むとともに、読み込み結果が正常か否かを監視するセンサ監視
処理を行う。ステップＳ１０８では、各カウンタやタイマの値を減算するタイマ演算処理
を行う。ステップＳ１０９では、メダルのベット数や、払出枚数をカウントした結果を外
部集中端子板１２１へ出力するカウンタ処理を行う。
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【００６６】
　ステップＳ１１０では、各種コマンドを表示制御装置８１へ出力するコマンド出力処理
を行う。ステップＳ１１１では、クレジット表示部６０、残払出枚数表示部６１及び払出
枚数表示部６２にそれぞれ表示されるセグメントデータを設定するセグメントデータ設定
処理を行う。ステップＳ１１２では、セグメントデータ設定処理で設定されたセグメント
データを各表示部６０～６２に供給して該当する数字、記号などを表示するセグメントデ
ータ表示処理を行う。ステップＳ１１３では、入出力ポート１０４からＩ／Ｏ装置に対応
するデータを出力するポート出力処理を行う。ステップＳ１１４では、先のステップＳ１
０１にてバックアップエリアに退避させた各レジスタの値をそれぞれＣＰＵ１０２内の対
応するレジスタに復帰させる。その後ステップＳ１１５にて次回のタイマ割込みを許可す
る割込み許可処理を行い、この一連のタイマ割込み処理を終了する。
【００６７】
　次に、遊技に関わる主要な制御を行う通常処理について図１３のフローチャートに基づ
き説明する。
【００６８】
　先ずステップＳ２０１では、次回のタイマ割込みを許可する割込み許可処理を行う。ス
テップＳ２０２では、遊技を可能とするための開始前処理を行う。開始前処理では、表示
制御装置８１等が初期化を終了するまで待機する。表示制御装置８１等の初期化が終了し
た場合には、ステップＳ２０３～ステップＳ２１３に示す遊技管理処理を行う。
【００６９】
　遊技管理処理として、ステップＳ２０３では、ＲＡＭ１０６に格納された各種遊技情報
等のデータ（例えば前回の遊技で用いた乱数値等）をクリアする。その後、ステップＳ２
０４では開始待ち処理を行う。
【００７０】
　開始待ち処理では、前回の遊技で再遊技入賞が成立したか否かを判定する。再遊技入賞
が成立していた場合には、前回のベット数と同数の仮想メダルを自動投入する自動投入処
理を行うとともに、投入完了コマンドをセットして開始待ち処理を終了する。ここで、投
入完了コマンドとは、自動投入の完了を把握させるべく表示制御装置８１に対して送信さ
れるコマンドである。なお、自動投入処理では、クレジット表示部６０に表示された仮想
メダル数を減じることなく仮想メダルの投入を行う。つまり、前回の遊技で再遊技入賞が
成立した場合には、遊技者は所有するメダルを減らすことなく且つメダルを投入すること
なく今回の遊技を行うことができる。再遊技入賞が成立していなかった場合には、タイマ
割込み処理のセンサ監視処理ステップＳ１０７にてなされたセンサの読み込み結果に異常
が発生していないかを確認するセンサ異常確認処理を行い、異常が発生している場合には
スロットマシン１０をエラー状態とするとともにエラーの発生を報知する異常発生時処理
を行う。かかるエラー状態は、リセットスイッチ７２が操作されるまで維持される。セン
サの読み込み結果が正常である場合には精算スイッチ５９が操作されたか否かを判定し、
精算スイッチ５９が操作された場合には、クレジットされた仮想メダルと同数のメダルを
払い出すメダル返却処理を行うとともに精算コマンドをセットする。ここで、精算コマン
ドとは、クレジットされた仮想メダルの返却を行っていることを把握させるべく表示制御
装置８１に対して送信されるコマンドである。メダル返却処理の終了後又は精算スイッチ
５９が操作されていない場合には、前回の開始待ち処理から今回の開始待ち処理までの間
にメダルの投入又はクレジット投入スイッチ５６～５８の操作がなされたか否かを判定し
、いずれかが行われた場合には、有効ラインの設定等を行うメダル投入処理を行った後に
開始待ち処理を終了する。また、前回の開始待ち処理から今回の開始待ち処理までの間に
メダルの投入とクレジット投入スイッチ５６～５８の操作のいずれもなされていない場合
には、そのまま開始待ち処理を終了する。
【００７１】
　ステップＳ２０５では、メダルのベット数が規定数に達しているか否かを判定し、ベッ
ト数が規定数に達していない場合には、ステップＳ２０４の開始待ち処理に戻り、当該処



(15) JP 5472795 B2 2014.4.16

10

20

30

40

50

理のうちセンサ異常確認処理以降の処理を行う。ベット数が規定数に達している場合には
、ステップＳ２０６に進み、スタートレバー４１が操作されたか否かを判定する。スター
トレバー４１が操作されていない場合には、ステップＳ２０４の開始待ち処理に戻り、当
該処理のうちセンサ異常確認処理以降の処理を行う。
【００７２】
　一方、規定数のメダルがベットされている状況下でスタートレバー４１が操作された場
合（ステップＳ２０５，ステップＳ２０６が共にＹＥＳの場合）には、遊技を開始させる
べく開始指令が発生したことを意味する。かかる場合にはステップＳ２０７に進み、メダ
ル通路切替ソレノイド４６ａを非励磁状態に切り替えてベット受付を禁止する。その後、
ステップＳ２０８では、役の当否判定を実行する抽選処理を行う。ステップＳ２０９では
、各リール３２Ｌ，３２Ｍ，３２Ｒの回転を開始させるリール回転処理を行う。ステップ
Ｓ２１０では、ストップスイッチが操作されて停止指令が発生した場合に対応するリール
を停止させるリール停止処理を行う。全リール３２Ｌ，３２Ｍ，３２Ｒが停止した場合に
は、ステップＳ２１１にてメダル払出処理を行う。メダル払出処理では、小役入賞が成立
した場合に対応する枚数のメダルを払い出したり、再遊技入賞が成立した場合に当該結果
を記憶したりする処理を行う。なお、メダルを払い出すとは、メダルをホッパ装置５１か
らメダル排出口４９を介してメダル受け皿５０へ払い出す場合の他に、貯留記憶された仮
想メダル数を増加させる場合もある。続くステップＳ２１２では、ＢＢ状態処理を行う。
ＢＢ状態処理では、第１ＢＢ入賞又は第２ＢＢ入賞が成立した場合に遊技状態をＢＢ状態
に移行させる処理を行ったり、ＢＢ状態下で当該ＢＢ状態の終了条件が成立した場合にＢ
Ｂ状態を終了させる処理を行ったりする。ＢＢ状態処理が終了した場合には、１回のゲー
ムが終了したことを意味するため、ステップＳ２０３に戻る。
【００７３】
　なお、通常処理では、投入完了コマンド等の各種コマンドをリングバッファにセットす
るのみであり、表示制御装置８１に対してコマンドを送信しない。表示制御装置８１への
コマンド送信は、先述したタイマ割込み処理のコマンド出力処理Ｓ１１０にて行われる。
【００７４】
　次に、ステップＳ２０８の抽選処理を、図１４のフローチャートに基づき説明する。
【００７５】
　ステップＳ３０１では、役の当否判定を行う際に用いる乱数を取得する。本スロットマ
シン１０では、スタートレバー４１が操作されると、ハード回路がその時点におけるフリ
ーランカウンタの値をラッチする構成となっている。フリーランカウンタは０～６５５３
５の乱数を生成しており、ＣＰＵ１０２は、スタートレバー４１の操作を確認した後、ハ
ード回路がラッチした値をＲＡＭ１０６に格納する。かかる構成とすることにより、スタ
ートレバー４１が操作されたタイミングで速やかに乱数を取得することが可能となり、同
期等の問題が発生することを回避することが可能となる。本スロットマシン１０のハード
回路は、スタートレバー４１が操作される毎にその都度のフリーランカウンタの値をラッ
チする構成となっている。
【００７６】
　乱数を取得した後、ステップＳ３０２では、現在の遊技状態等に基づいて、役の当否判
定を行うための抽選テーブルを選択する。本スロットマシン１０では、「設定１」から「
設定６」まで６段階の当選確率が予め用意されており、電源投入時に設定キー挿入孔７３
に設定キーを挿入してＯＮ操作するとともに所定の操作を行うことにより、いずれの当選
確率に基づいて内部処理を実行させるのかを設定することができる。ステップＳ３０２で
は、設定状態が「設定１」のときにメダル払出の期待値が最も低い抽選テーブルを選択し
、「設定６」のときにメダル払出の期待値が最も高い抽選テーブルを選択する。
【００７７】
　抽選テーブルについて、簡単に説明する。図１５は、「設定１」の通常遊技状態で選択
される通常遊技状態用抽選テーブルである。抽選テーブルには、判定対象としてのインデ
ックス値ＩＶが設定されており、インデックス値ＩＶには、当選となる役がそれぞれ一義
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的に対応付けられるとともにポイント値ＰＶが設定されている。
【００７８】
　抽選テーブルを選択した後、ステップＳ３０３ではインデックス値ＩＶを１とし、続く
ステップＳ３０４では役の当否を判定する際に用いる判定値ＤＶを設定する。かかる判定
値設定処理では、現在の判定値ＤＶに、現在のインデックス値ＩＶと対応するポイント値
ＰＶを加算して新たな判定値ＤＶを設定する。なお、初回の判定値設定処理では、ステッ
プＳ３０１にて取得した乱数値を現在の判定値ＤＶとし、この乱数値に現在のインデック
ス値ＩＶである１と対応するポイント値ＰＶを加算して新たな判定値ＤＶとする。
【００７９】
　その後、ステップＳ３０５ではインデックス値ＩＶと対応する役の当否判定を行う。役
の当否判定では判定値ＤＶが６５５３５を超えたか否かを判定する。６５５３５を超えた
場合には、ステップＳ３０６に進み、そのときのインデックス値ＩＶと対応する役の当選
情報をＲＡＭ１０６の当選役判定用バッファ１５１に格納した後に本処理を終了する。こ
こで、当選役判定用バッファ１５１は２バイトで構成されており、初期値として「０００
０００００００００００００」が格納されている。そして、当該ステップＳ３０６では、
後述する役対応情報（図３５参照）のうち、今回の抽選処理にて当選となった役の役対応
情報を当選情報として当選役判定用バッファ１５１に格納する。例えばＩＶ＝１０のとき
に判定値ＤＶが６５５３５を超えた場合には、第１ＢＢ当選情報，赤チェリー当選情報及
び白チェリー当選情報を当選役判定用バッファ１５１に格納する。
【００８０】
　ちなみに、当選情報が第１ＢＢ当選情報及び第２ＢＢ当選情報以外の当選情報である場
合、これら当選情報は、この当選情報が格納されたゲームの終了時に「０」クリアされる
（通常処理のＳ２０３参照）。一方、当選情報が第１ＢＢ当選情報又は第２ＢＢ当選情報
である場合、このＢＢ当選情報は対応するＢＢ図柄の組合せが有効ライン上に停止したこ
とを条件の１つとして「０」クリアされる。すなわち、第１ＢＢ当選情報及び第２ＢＢ当
選情報は、複数回のゲームにわたって有効とされる場合がある。なお、第１ＢＢ当選情報
又は第２ＢＢ当選情報を持ち越した次ゲーム以降における役の当否判定では、第１ＢＢ及
び第２ＢＢ以外の役に当選となった場合、対応する当選情報を当選役判定用バッファ１５
１に格納し、第１ＢＢ又は第２ＢＢに当選となった場合、対応する当選情報を当選役判定
用バッファ１５１に格納しない。例えば、当選役判定用バッファ１５１に第２ＢＢ当選情
報が格納されている状況でＩＶ＝９の際に当選となった場合には、白チェリー当選情報の
みを当選役判定用バッファ１５１に格納し、第１ＢＢ当選情報を当選役判定用バッファ１
５１に格納しない。この結果、かかるゲームは、第１ＢＢ，第２ＢＢ及び白チェリーに当
選しているゲームとなるのではなく、第２ＢＢ及び白チェリーに当選しているゲームとな
る。
【００８１】
　ステップＳ３０５にて判定値ＤＶが６５５３５を超えなかった場合には、インデックス
値ＩＶと対応する役に外れたことを意味する。かかる場合にはステップＳ３０７にてイン
デックス値ＩＶを１加算し、続くステップＳ３０８ではインデックス値ＩＶと対応する役
があるか否か、すなわち当否判定すべき判定対象があるか否かを判定する。具体的には、
１加算されたインデックス値ＩＶが抽選テーブルに設定されたインデックス値ＩＶの最大
値を超えたか否かを判定する。当否判定すべき判定対象がない場合には、本処理を終了し
、当否判定すべき判定対象がある場合には、ステップＳ３０４に戻って役の当否判定を継
続する。このとき、ステップＳ３０４では、先の役の当否判定に用いた判定値ＤＶ（すな
わち現在の判定値ＤＶ）に現在のインデックス値ＩＶと対応するポイント値ＰＶを加算し
て新たな判定値ＤＶとし、ステップＳ３０５では、当該判定値ＤＶに基づいて役の当否判
定を行う。
【００８２】
　次に、ステップＳ２０９のリール回転処理を、図１６のフローチャートに基づき説明す
る。
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【００８３】
　ステップＳ４０１では、当選役判定用バッファ１５１を参照し、当選役と対応するオフ
セット指定テーブルを特定する。ここで、オフセット指定テーブルとは、回転中のリール
を停止させる場合に用いる停止情報を設定するための各種設定情報が定められたテーブル
である。
【００８４】
　オフセット指定テーブルは、ＲＯＭ１０５のオフセット指定テーブル記憶領域１０５ａ
に記憶されており、当該オフセット指定テーブル記憶領域１０５ａには、各役と対応付け
られたオフセット指定テーブルが記憶されている。また、本スロットマシン１０では、例
えば第１ＢＢ当選情報を持ち越した状況で小役又は再遊技に当選した場合等のように複数
の役に当選となる状況が発生するため、オフセット指定テーブル記憶領域１０５ａには、
複数の役に当選した状況と対応付けられたオフセット指定テーブルも記憶されている。こ
のように、オフセット指定テーブル記憶領域１０５ａには、１のゲームで発生し得る役の
当選状況と対応付けられたオフセット指定テーブルが記憶されている。
【００８５】
　ここで、オフセット指定テーブルの構成について具体例を挙げて説明する。図１７（ａ
）は、２７バイトで構成されたオフセット指定テーブルの一例であり、図１７（ｂ）は、
７バイトで構成されたオフセット指定テーブルの一例である。
【００８６】
　オフセット指定テーブルには、大別すると、基本設定情報と、最初にリールを停止させ
る場合に用いる停止情報を設定するための第１停止用設定情報と、１つのリールを停止さ
せた後に用いる停止情報を設定するための第１停止後用設定情報と、が設定されている。
【００８７】
　基本設定情報は、当選役のグループ番号を示すグループ番号情報と、仮想払出上限値を
示す仮想払出上限値情報と、より構成されている。基本設定情報を記憶する領域は、１バ
イトで構成されている。
【００８８】
　第１停止用設定情報は、左リール３２Ｌの停止情報を設定するための左第１停止情報と
、中リール３２Ｍの停止情報を設定するための中第１停止情報と、右リール３２Ｒの停止
情報を設定するための右第１停止情報と、より構成されている。これら第１停止情報を記
憶する領域はそれぞれ１バイトで構成されており、第１停止用設定情報を記憶する領域は
３バイトで構成されている。各第１停止情報は、スベリ数テーブルと引込ビットテーブル
のいずれを参照するかを示すテーブル種別情報と、参照すべきテーブル番号を示す番号情
報とを有している。また、左第１停止情報は、オフセット指定テーブルが２７バイト構成
と７バイト構成のいずれであるかを示す識別情報を有している。
【００８９】
　第１停止後用設定情報は、第１停止として左リール３２Ｌを停止させた場合に中リール
３２Ｍ及び右リール３２Ｒの停止情報を設定するための左第１停止後情報と、第１停止と
して中リール３２Ｍを停止させた場合に左リール３２Ｌ及び右リール３２Ｒの停止情報を
設定するための中第１停止後情報と、第１停止として右リール３２Ｒを停止させた場合に
左リール３２Ｌ及び中リール３２Ｍの停止情報を設定するための右第１停止後情報と、よ
り構成されている。各第１停止後情報は、参照すべき組合せテーブルの種別を示すテーブ
ル種別情報と、参照すべきテーブル番号を示す番号情報とを有している。中第１停止後情
報を記憶する領域と右第１停止後情報を記憶する領域は、それぞれ１バイトで構成されて
いる。左第１停止後情報を記憶する領域は、２７バイト構成のオフセット指定テーブルに
おいては２１バイトで構成されており、７バイト構成のオフセット指定テーブルにおいて
は１バイトで構成されている。左第１停止後情報についてより詳しく説明すると、７バイ
ト構成のオフセット指定テーブルにおいては、左第１停止後情報が１つのみ設定されてい
るのに対し、２７バイト構成のオフセット指定テーブルにおいては、０番から２０番まで
の２１個の各図柄番号に対してそれぞれ左第１停止後情報が設定されている。
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【００９０】
　リール回転処理の説明に戻り、オフセット指定テーブルを特定した後、ステップＳ４０
２では、基礎情報を設定する。具体的には、特定したオフセット指定テーブルのアドレス
をＲＡＭ１０６のオフセット指定テーブルアドレス用バッファ１５２に格納する。また、
当該オフセット指定テーブルの基本設定情報に設定されたグループ番号情報をＲＡＭ１０
６のグループ番号用バッファ１５３に格納するとともに、仮想払出上限値情報を仮想払出
上限値用バッファ１５４に格納する。続くステップＳ４０３では、始動用割込み処理を許
可する。
【００９１】
　ここで、始動用割込み処理を図１８のフローチャートに基づいて説明する。始動用割込
み処理は、タイマ割込み処理（図１２参照）におけるステップＳ１０６のステッピングモ
ータ制御処理の一部を構成する処理である。そして、リール回転処理においてステップＳ
４０３の処理が行われることにより、ステッピングモータ制御処理における一連の処理の
一部として始動用割込み処理が行われる。上述したように、タイマ割込み処理は、１．４
９ｍｓｅｃ周期で起動されるため、始動用割込み処理が許可されている間は当該始動用割
込み処理も約１．４９ｍｓｅｃ周期で起動される。
【００９２】
　始動用割込み処理では、先ずステップＳ５０１にて、ＲＡＭ１０６の定常回転情報用バ
ッファ１５５に定常回転情報が格納されているか否かを判定する。定常回転情報が格納さ
れていない場合には、ステップＳ５０２にて加速処理中か否かを判定する。
【００９３】
　加速処理中でない場合には、各リール３２Ｌ，３２Ｍ，３２Ｒが回転を開始していない
ことを意味する。かかる場合には、さらにステップＳ５０３にてウエイト時間が経過した
か否かを判定する。ウエイト時間とは、前回のゲームにおいてリールの回転を開始した時
点から所定時間（例えば４．１秒）が経過するまで待機するために設定された時間である
。ウエイト時間が経過していない場合には、そのまま始動用割込み処理を終了する。これ
により、遊技者がメダルをベットしてスタートレバー４１を操作したとしても、直ちに各
リール３２Ｌ，３２Ｍ，３２Ｒが回転を開始しない場合がある。ウエイト時間が経過して
いる場合には、ステップＳ５０４にて加速処理を開始し、各リール３２Ｌ，３２Ｍ，３２
Ｒの回転を開始させる。
【００９４】
　ステップＳ５０２にて加速処理中であると判定した場合、又はステップＳ５０４にて加
速処理を開始した場合には、ステップＳ５０５に進み、加速処理が終了して各リール３２
Ｌ，３２Ｍ，３２Ｒが定常回転となったか否かを判定する。定常回転となっていない場合
には、そのまま始動用割込み処理を終了し、定常回転となっている場合には、ステップＳ
５０６にてＲＡＭ１０６の定常回転情報用バッファ１５５に定常回転情報を格納した後に
始動用割込み処理を終了する。ここで、定常回転情報とは、各リール３２Ｌ，３２Ｍ，３
２Ｒが定常回転していることを示す情報である。このため、ステップＳ５０１にて定常回
転情報が格納されている場合には、既に加速処理が終了していることを意味するため、そ
のまま始動用割込み処理を終了する。
【００９５】
　リール回転処理の説明に戻り、ステップＳ４０３にて始動用割込み処理を許可した場合
には、ステップＳ４０４にて回転中のリールの停止情報を設定する停止準備処理を行う。
【００９６】
　ここで、ステップＳ４０４にて行う停止準備処理、すなわちリールの回転開始時に行う
停止準備処理を、図１９のフローチャートに基づいて説明する。
【００９７】
　ステップＳ６０１では、ＲＡＭ１０６の対象リール情報用バッファ１５６に対象リール
情報として右リール３２Ｒを示す情報を格納する。ステップＳ６０２では、ＲＡＭ１０６
のスベリ数テーブル番号用バッファ１５７に格納された情報を初期化する、すなわち「０
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」クリアする。ステップＳ６０３では、対象リール情報の示すリール（以下、「対象リー
ル」という。）に対して既に停止指令が発生しているか否かを判定する。停止指令が発生
していない場合には、ステップＳ６０４に進み、ＲＡＭ１０６の引込ビットテーブル番号
用バッファ１５８に格納された情報を初期化する、すなわち「０」クリアする。ステップ
Ｓ６０５では、第１停止指令が既に発生しているか否かを判定する。リールの回転開始時
に行う停止準備処理においては、第１停止指令が発生していないため否定判定をし、ステ
ップＳ６０６に進む。ステップＳ６０６では、オフセット指定テーブルアドレス用バッフ
ァ１５２に格納されたアドレスのオフセット指定テーブルを参照し、対象リールと対応す
る第１停止用設定情報を取得する。具体的には、対象リールが右リール３２Ｒである場合
には、右第１停止情報を取得し、対象リールが中リール３２Ｍである場合には、中第１停
止情報を取得し、対象リールが左リール３２Ｌである場合には、左第１停止情報を取得す
る。続くステップＳ６０７では、対象リールが左リール３２Ｌであるか否かを判定する。
対象リールが中リール３２Ｍ又は右リール３２Ｒである場合には、ステップＳ６０８にて
停止情報設定処理を行い、対象リールが左リール３２Ｌである場合には、ステップＳ６０
９にてＲＡＭ１０６のスベリ数テーブル番号用バッファ１５７に番号情報を格納する。
【００９８】
　ステップＳ６０８にて停止情報設定処理を行った後、又はステップＳ６０９にてスベリ
数テーブル番号用バッファ１５７に番号情報を格納した後には、ステップＳ６１０にて対
象リールが左リール３２Ｌであるか否かを判定する。対象リールが左リール３２Ｌでない
場合には、ステップＳ６１１に進み、対象リール情報用バッファ１５６に格納された対象
リール情報の更新を行う。具体的には、対象リール情報用バッファ１５６に右リール３２
Ｒを示す対象リール情報が格納されている場合には、中リール３２Ｍを示す対象リール情
報に更新し、対象リール情報用バッファ１５６に中リール３２Ｍを示す対象リール情報が
格納されている場合には、左リール３２Ｌを示す対象リール情報に更新する。対象リール
情報を更新した場合には、対象リールの停止情報を設定すべくステップＳ６０３に戻る。
つまり、停止準備処理では、右リール３２Ｒ→中リール３２Ｍ→左リール３２Ｌの順に停
止情報を設定するための処理を行う。一方、ステップＳ６１０にて対象リールが左リール
３２Ｌであると判定した場合には、全リール３２Ｌ，３２Ｍ，３２Ｒの停止情報を設定し
たことを意味するため、停止準備処理を終了する。
【００９９】
　ここで、対象リールが左リール３２Ｌである場合に停止準備処理において行う具体的な
処理を説明する。
【０１００】
　オフセット指定テーブルには、中第１停止情報及び右第１停止情報のテーブル種別情報
として、スベリ数テーブルを示す情報又は引込ビットテーブルを示す情報が設定されてい
る一方、左第１停止情報のテーブル種別情報として、必ずスベリ数テーブルを示す情報が
設定されている。このため、対象リールが左リール３２Ｌである場合、ステップＳ６０６
では、特定したオフセット指定テーブルがいずれであるかに関わらず、すなわち役の当選
状況に関わらず、スベリ数テーブルであることを示すテーブル種別情報とテーブル番号を
示す番号情報を取得する。
【０１０１】
　スベリ数テーブルは、ＲＯＭ１０５のスベリ数テーブル記憶領域１０５ｂに記憶されて
おり、当該スベリ数テーブル記憶領域１０５ｂには、図２０に示すように、複数個（本実
施の形態では３３個）のスベリ数テーブルが記憶されている。スベリ数テーブルとは、ス
トップスイッチが操作されたタイミングからリールをどれだけ滑らせた（回転させた）上
で停止させるかが定められたテーブルであり、当該スベリ数テーブルには、０番から２０
番までの２１個の各図柄番号に１対１で対応させてスベリ数が設定されている。すなわち
、スベリ数テーブルには、リールを停止させるまでに基点位置を通過させる図柄数が各図
柄番号に対して設定されている。さらにいうと、スベリ数テーブルには、リールの停止態
様が定められており、ストップスイッチが操作された際に基点位置（本実施の形態では下



(20) JP 5472795 B2 2014.4.16

10

20

30

40

50

段）に到達している図柄番号（以下、「到達図柄番号」という。）と、前記基点位置に実
際に停止させる図柄番号（以下、「停止図柄番号」という。）との関係が定められている
。本実施の形態では、ストップスイッチが操作された場合に到達図柄をそのまま停止させ
る場合（図２０における「０」）と、到達図柄をそのまま停止させる場合よりも１図柄分
滑らせた後に停止させる場合（図２０における「１」）と、到達図柄をそのまま停止させ
る場合よりも２図柄分滑らせた後に停止させる場合（図２０における「２」）と、到達図
柄をそのまま停止させる場合よりも３図柄分滑らせた後に停止させる場合（図２０におけ
る「３」）と、到達図柄をそのまま停止させる場合よりも４図柄分滑らせた後に停止させ
る場合（図２０における「４」）と、の５パターンがリールの停止態様として用意されて
いる。これは、遊技者がストップスイッチを操作するタイミングと、表示窓２６Ｌ，２６
Ｍ，２６Ｒから視認可能な範囲に停止する図柄配列（以下、「停止出目」という）とを密
接に関連付けるための工夫である。つまり、ストップスイッチが操作されたタイミングか
ら規定時間（１９０ｍｓｅｃ）が経過するまでに対応するリールを停止させることにより
、遊技者の操作によってあたかも停止出目が決定されたかのような印象を遊技者に抱かせ
ることが可能となる。また、到達図柄をそのまま停止させる場合よりも４図柄分までは滑
らせることが可能な構成とすることにより、当選した役と対応する図柄又は図柄の組合せ
が有効ライン上に停止しない所謂取りこぼしの発生頻度を低減させることが可能となると
ともに、役の抽選に当選していないにも関わらず入賞図柄の組合せが有効ライン上に停止
する不具合を回避することが可能となる。スベリ数が「０」の図柄は、下段に実際に停止
する図柄である。例えば４番のスベリ数テーブルを用いて左リール３２Ｌを停止させる場
合には、１番，２番，８番，９番，１６番のいずれかの図柄が下段に到達している際に左
ストップスイッチ４２が操作された場合、左リール３２Ｌを滑らせること無くそのまま停
止させる。また、スベリ数が「０」でない番号の図柄は、到達図柄をそのまま停止させる
場合よりも設定された図柄数分だけリールが滑ることを意味する。例えば４番のスベリ数
テーブルを用いて左リール３２Ｌを停止させる場合であって、３番の図柄が下段に到達し
ている際に左ストップスイッチ４２が操作された場合には、スベリ数として「４」が設定
されているため、左リール３２Ｌを４図柄分だけ滑らせて７番の図柄を下段に停止させる
。
【０１０２】
　番号情報を格納するＲＡＭ１０６のスベリ数テーブル番号用バッファ１５７は、左リー
ル３２Ｌ用の左スベリ数テーブル番号用バッファと、中リール３２Ｍ用の中スベリ数テー
ブル番号用バッファと、右リール３２Ｒ用の右スベリ数テーブル番号用バッファと、によ
り構成されている。ステップＳ６０９では、ステップＳ６０６にて取得した番号情報を、
左スベリ数テーブル番号用バッファに格納する。
【０１０３】
　なお、対象リールが中リール３２Ｍ又は右リール３２Ｒである場合に行う停止情報設定
処理Ｓ６０８については、理解を容易なものとするため、後述することとする。
【０１０４】
　リール回転処理の説明に戻り、停止準備処理が終了した場合には、ステップＳ４０５に
て定常回転情報用バッファ１５５に定常回転情報が格納されているか否かを判定する。定
常回転情報が格納されていない場合には、各リール３２Ｌ，３２Ｍ，３２Ｒが定常回転し
ていないことを意味するため、そのまま待機する。各リール３２Ｌ，３２Ｍ，３２Ｒが定
常回転となって始動用割込み処理にて定常回転情報を格納した場合には、ステップＳ４０
５にて肯定判定をし、ステップＳ４０６に進む。ステップＳ４０６では、始動用割込み処
理を禁止するとともに、ＲＡＭ１０６の定常回転情報用バッファ１５５に格納された定常
回転情報をクリアする。その後、リール回転処理を終了する。
【０１０５】
　次に、ステップＳ２１０のリール停止処理を、図２１のフローチャートに基づき説明す
る。
【０１０６】
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　ステップＳ７０１では、ストップスイッチ４２～４４のいずれかが操作されてリールの
停止指令が発生したか否か、より具体的には回転中のリールと対応するストップ検出セン
サ４２ａ～４４ａからのＯＮ信号を受信したか否かを判定し、停止指令が発生していない
場合には、停止指令が発生するまで待機する。なお、本実施の形態では、各リール３２Ｌ
，３２Ｍ，３２Ｒが回転を開始してから所定の速度で定常回転するまでの期間を無効期間
として設定しており、この無効期間内にストップスイッチ４２～４４が操作されても、ス
トップ検出センサ４２ａ～４４ａからのＯＮ信号を無効化する。停止指令が発生した場合
には、ステップＳ７０２に進み、停止指令が発生したリールの停止図柄番号を決定する停
止位置決定処理を行う。その後、ステップＳ７０３にて停止用割込み処理を許可する。
【０１０７】
　ここで、停止用割込み処理を図２２のフローチャートに基づいて説明する。停止用割込
み処理は、上述したタイマ割込み処理（図１２参照）におけるステップＳ１０６のステッ
ピングモータ制御処理の一部を構成する処理である。そして、リール停止処理においてス
テップＳ７０３の処理が行われることにより、ステッピングモータ制御処理における一連
の処理の一部として停止用割込み処理が行われる。上述したように、タイマ割込み処理は
、１．４９ｍｓｅｃ周期で起動されるため、停止用割込み処理が許可されている間は当該
停止用割込み処理も約１．４９ｍｓｅｃ周期で起動される。
【０１０８】
　停止用割込み処理では、先ずステップＳ８０１にて、ＲＡＭ１０６の停止完了情報用バ
ッファ１５９に停止完了情報が格納されているか否かを判定する。停止完了情報が格納さ
れていない場合には、ステップＳ８０２にて減速処理中か否かを判定する。減速処理中で
ない場合には、今回停止させるべきリールが定常回転していることを意味する。かかる場
合には、ステップＳ８０３に進み、基点位置に到達している図柄番号が先の停止位置決定
処理にて決定した停止図柄番号と一致するか否かを判定する。一致する場合には、ステッ
プＳ８０４にて減速処理を開始する。これにより、停止位置決定処理にて決定した停止図
柄番号の図柄が基点位置に停止する。
【０１０９】
　ステップＳ８０２にて減速処理中であると判定した場合、ステップＳ８０３にて停止図
柄番号が基点位置に到達していないと判定した場合、又はステップＳ８０４にて減速処理
を開始した場合には、ステップＳ８０５に進み、減速処理が終了して停止指令の発生した
リールが停止したか否かを判定する。停止してない場合には、そのまま停止用割込み処理
を終了し、停止している場合には、ステップＳ８０６にてＲＡＭ１０６の停止完了情報用
バッファ１５９に停止完了情報を格納した後に停止用割込み処理を終了する。ここで、停
止完了情報とは、停止指令の発生したリールが停止していることを示す情報である。この
ため、ステップＳ８０１にて停止完了情報が格納されている場合には、既に減速処理が終
了していることを意味するため、そのまま停止用割込み処理を終了する。
【０１１０】
　リール停止処理の説明に戻り、停止用割込み処理を許可した後、ステップＳ７０４では
、停止指令の発生していないリールの停止情報を設定する停止準備処理を行う。ステップ
Ｓ７０５では、ＲＡＭ１０６の停止完了情報用バッファ１５９に停止完了情報が格納され
ているか否かを判定する。停止完了情報が格納されていない場合には、停止完了情報が格
納されるまで待機する。停止完了情報が格納されている場合には、停止指令の発生したリ
ールが停止していることを意味するため、ステップＳ７０６に進む。ステップＳ７０６で
は、停止用割込み処理を禁止するとともに、停止完了情報用バッファ１５９に格納された
停止完了情報をクリアする。続くステップＳ７０７では、全リール３２Ｌ，３２Ｍ，３２
Ｒの回転が停止したか否かを判定する。全リール３２Ｌ，３２Ｍ，３２Ｒの回転が停止し
ていない場合には、ステップＳ７０１に戻り、回転が停止している場合には、ステップＳ
７０８にて払出判定処理を行った後にリール停止処理を終了する。払出判定処理とは、入
賞図柄の組合せが有効ライン上に並んでいることを条件の１つとしてメダルの払出枚数を
設定する処理である。メダル払出処理（ステップＳ２１１、図１３参照）では、当該払出
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判定処理の判定結果に基づいて、成立した入賞と対応する枚数のメダルを払い出す処理を
行う。
【０１１１】
　ここで、ステップＳ７０２の停止位置決定処理及びステップＳ７０４の停止準備処理を
、より詳細に説明する。なお以下では、理解を容易なものとするため、遊技の進行に即し
た形で説明することとする。具体的には、始めに、全リール３２Ｌ，３２Ｍ，３２Ｒが回
転している際にストップスイッチ４２～４４が操作された場合すなわち第１停止指令が発
生した場合に行う停止位置決定処理及び停止準備処理を説明し、次に、３つのリール３２
Ｌ，３２Ｍ，３２Ｒのうち１つが停止するとともに２つが回転している際に回転中のリー
ルと対応するストップスイッチが操作された場合すなわち第２停止指令が発生した場合に
行う停止位置決定処理及び停止準備処理を説明し、最後に、３つのリール３２Ｌ，３２Ｍ
，３２Ｒのうち２つが停止するとともに１つが回転している際に回転中のリールと対応す
るストップスイッチが操作された場合すなわち第３停止指令が発生した場合に行う停止位
置決定処理を説明する。また、左ストップスイッチ４２が操作されて第１停止指令が発生
した場合と、中ストップスイッチ４３又は右ストップスイッチ４４が操作されて第１停止
指令が発生した場合（所謂変則押しがなされた場合）と、を分けて説明する。
【０１１２】
　左ストップスイッチ４２が操作されて第１停止指令が発生した場合に行う停止位置決定
処理及び停止準備処理を説明する。
【０１１３】
　停止位置決定処理では、図２３のフローチャートに示すように、ステップＳ９０１にて
今回の停止指令が第１停止指令か否かを判定する。ＲＡＭ１０６の停止リール特定用バッ
ファ１６０は、第１停止指令が発生した際に停止させるリールを特定するための第１停止
リール特定用バッファと、第２停止指令が発生した際に停止させるリールを特定するため
の第２停止リール特定用バッファと、第３停止指令が発生した際に停止させるリールを特
定するための第３停止リール特定用バッファと、を有している。そして、停止指令が発生
した場合（ステップＳ７０１、図２１参照）には、停止させるリールを示す停止リール情
報を第１停止リール特定用バッファから順番に格納する。ステップＳ９０１では、第１停
止リール特定用バッファのみに停止リール情報が格納されているか否かを判定する。今回
の停止指令は第１停止指令であるため肯定判定をし、ステップＳ９０２に進む。ステップ
Ｓ９０２では、第１停止リール特定用バッファに格納された停止リール情報の示すリール
（以下、「停止リール」とも言う。）が左リール３２Ｌであるか否かを判定する。
【０１１４】
　停止リールが左リール３２Ｌである場合には、ステップＳ９０３に進み、左リール３２
Ｌの到達図柄番号を取得する。続くステップＳ９０４では、左スベリ数テーブル番号用バ
ッファに格納された番号情報と対応するスベリ数テーブルから、到達図柄番号に設定され
たスベリ数を取得する。ステップＳ９０５では、ステップＳ９０３にて取得した到達図柄
番号にステップＳ９０４にて取得したスベリ数を加算し、左リール３２Ｌの基点位置に実
際に停止させる停止図柄番号を導出する。ステップＳ９０６では、導出した停止図柄番号
を停止位置情報としてＲＡＭ１０６の停止位置用バッファ１６１に格納する。その後、停
止位置決定処理を終了する。なお、停止用割込み処理のステップＳ８０３では、ＲＡＭ１
０６の停止位置用バッファ１６１に格納された停止位置情報を参照し、基点位置に到達し
ている図柄番号が停止位置情報の示す図柄番号と一致するか否かを判定している。
【０１１５】
　左ストップスイッチ４２が操作されて第１停止指令が発生した場合に行う停止準備処理
について、図１９のフローチャートに基づき説明する。
【０１１６】
　ステップＳ６０１では、ＲＡＭ１０６の対象リール情報用バッファ１５６に対象リール
情報として右リール３２Ｒを示す情報を格納する。ステップＳ６０２では、ＲＡＭ１０６
のスベリ数テーブル番号用バッファ１５７に格納された情報を初期化する。ステップＳ６
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０３では、対象リールに対して既に停止指令が発生しているか否かを判定する。停止指令
が発生していない場合には、ステップＳ６０４に進み、ＲＡＭ１０６の引込ビットテーブ
ル番号用バッファ１５８に格納された情報を初期化する。ステップＳ６０５では、第１停
止指令が既に発生しているか否かを判定する。今回の停止準備処理は第１停止指令が発生
した後の処理であるため、ステップＳ６１２に進み、第１停止後処理を行う。第１停止後
処理を行った場合には、ステップＳ６１０にて対象リールが左リール３２Ｌであるか否か
を判定する。対象リールが左リール３２Ｌでない場合には、ステップＳ６１１にて対象リ
ール情報用バッファ１５６に格納された対象リール情報の更新を行い、ステップＳ６０３
に戻る。一方、ステップＳ６１０にて対象リールが左リール３２Ｌであると判定した場合
には、そのまま停止準備処理を終了する。
【０１１７】
　左ストップスイッチ４２が操作されて第１停止指令が発生した場合には、対象リールが
右リール３２Ｒである場合と、対象リールが中リール３２Ｍである場合と、にステップＳ
６１２の第１停止後処理を行って停止情報を設定する。対象リールが左リール３２Ｌであ
る場合には、ステップＳ６０３にて肯定判定をし、左リール３２Ｌの停止情報を設定する
ことなくステップＳ６１０に進む。
【０１１８】
　ここで、ステップＳ６１２の第１停止後処理を、図２４のフローチャートに基づき説明
する。
【０１１９】
　ステップＳ１００１では、ＲＡＭ１０６の停止リール特定用バッファ１６０を参照し、
今回の停止指令が第１停止指令であるか否かを判定する。今回の停止指令が第１停止指令
である場合には、ステップＳ１００２に進み、第１停止後用設定情報を既に取得している
か否かを判定する。第１停止後用設定情報を取得していない場合には、ステップＳ１００
３に進み、オフセット指定テーブルアドレス用バッファ１５２に格納されたアドレスのオ
フセット指定テーブルを参照し、第１停止後用設定情報をＲＡＭ１０６の第１停止後情報
用バッファ１６２に格納する。具体的には、左ストップスイッチ４２が操作されて第１停
止指令が発生した場合、左第１停止後情報を第１停止後情報用バッファ１６２に格納する
。上述したとおり、オフセット指定テーブルには、２７バイト構成のものと、７バイト構
成のものと、の２種類がある。そして、７バイト構成のオフセット指定テーブルにおいて
は、左第１停止後情報が１つのみ設定されており、２７バイト構成のオフセット指定テー
ブルにおいては、０番から２０番までの２１個の各図柄番号に対してそれぞれ左第１停止
後情報が設定されている。そこで、左ストップスイッチ４２が操作されて第１停止指令が
発生した場合には、左第１停止情報の識別情報を確認する。７バイト構成であることを示
す識別情報であった場合には、１つのみ設定された左第１停止後情報を取得する。２７バ
イト構成であることを示す識別情報であった場合には、到達図柄番号と対応する左第１停
止後情報を取得する。
【０１２０】
　ステップＳ１００２にて第１停止後用設定情報を既に取得していると判定した場合、又
はステップＳ１００３にて第１停止後用設定情報を取得した場合には、ステップＳ１００
４に進み、使用テーブル特定処理を行う。上述したとおり、第１停止後用設定情報は、参
照すべき組合せテーブルの種別を示すテーブル種別情報と、参照すべきテーブル番号を示
す番号情報とを有している。
【０１２１】
　組合せテーブルは、ＲＯＭ１０５の組合せテーブル記憶領域１０５ｃに記憶されており
、当該組合せテーブル記憶領域１０５ｃには、図２５に示すように、組合せテーブルとし
てノーマルタイプテーブルとマルチタイプテーブルとが記憶されている。ノーマルタイプ
テーブルは、図２５（ａ）に示すように、複数個（本実施の形態では４４個）の共通デー
タを有している。共通データは、第１データ及び第２データにより構成されている。第１
データ及び第２データは、スベリ数テーブルと引込ビットテーブルのいずれを参照するか
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を示すテーブル種別情報と、参照すべきテーブル番号を示す番号情報とを有している。第
１データは、停止指令の発生していない２つのリールのうち一方のリールの停止情報を設
定する際に使用され、第２データは、停止指令の発生していない２つのリールのうち他方
のリールの停止情報を設定する際に使用される。具体的には、第１停止リールが左リール
３２Ｌである場合には、第１データが中リール３２Ｍの停止情報を設定する際に使用され
、第２データが右リール３２Ｒの停止情報を設定する際に使用される。第１停止リールが
中リール３２Ｍである場合には、第１データが左リール３２Ｌの停止情報を設定する際に
使用され、第２データが右リール３２Ｒの停止情報を設定する際に使用される。第１停止
リールが右リール３２Ｒである場合には、第１データが左リール３２Ｌの停止情報を設定
する際に使用され、第２データが中リール３２Ｍの停止情報を設定する際に使用される。
マルチタイプテーブルは、図２５（ｂ）に示すように、複数個（本実施の形態では３２個
）の第２停止用データ及び第３停止用データを有している。これら第２停止用データ及び
第３停止用データは、ノーマルタイプテーブルにおける共通データと同様、第１データ及
び第２データにより構成されている。
【０１２２】
　使用テーブル特定処理では、ステップＳ１００３にて取得した第１停止後用設定情報と
対応する組合せテーブルのテーブル番号を参照し、今回の第１停止後処理においてスベリ
数テーブルと引込ビットテーブルのいずれを用いるのかと、何番のスベリ数テーブル又は
引込ビットテーブルを用いるのかと、を特定する。左ストップスイッチ４２が操作されて
第１停止指令が発生した場合には、以下の処理を行う。左第１停止後情報がノーマルタイ
プテーブルを示す識別情報を有する場合には、対象リールが右リール３２Ｒであれば、共
通データの第２データから今回の第１停止後処理において用いるテーブル種別及びテーブ
ル番号を特定し、対象リールが中リール３２Ｍであれば、共通データの第１データから今
回の第１停止後処理において用いるテーブル種別及びテーブル番号を特定する。左第１停
止後情報がマルチタイプテーブルを示す識別情報を有する場合には、対象リールが右リー
ル３２Ｒであれば、第２停止用データの第２データから今回の第１停止後処理において用
いるテーブル種別及びテーブル番号を特定し、対象リールが中リール３２Ｍであれば、第
２停止用データの第１データから今回の第１停止後処理において用いるテーブル種別及び
テーブル番号を特定する。
【０１２３】
　使用テーブル特定処理を行った場合には、ステップＳ１００５にて停止情報設定処理を
行い、第１停止後処理を終了する。
【０１２４】
　ここで、停止情報設定処理を、図２６のフローチャートに基づき説明する。
【０１２５】
　ステップＳ１１０１では、先の使用テーブル特定処理にて特定したテーブルがスベリ数
テーブルであるか否かを判定する。スベリ数テーブルである場合には、ステップＳ１１０
２に進み、ＲＡＭ１０６のスベリ数テーブル番号用バッファ１５７に、使用テーブル特定
処理にて特定したテーブル番号を格納する。スベリ数テーブルでない場合には、特定した
テーブルが引込ビットテーブルであることを意味するため、ステップＳ１１０３に進み、
ＲＡＭ１０６の引込ビットテーブル番号用バッファ１５８に、使用テーブル特定処理にて
特定したテーブル番号を格納する。続くステップＳ１１０４では、今回の停止指令が第２
停止指令であるか否かを判定する。今回の停止指令は第１停止指令であるため否定判定を
し、ステップＳ１１０５の引込ビットテーブル変更処理を行うことなくステップＳ１１０
６に進む。ステップＳ１１０６では、優先順位情報作成処理を行う。その後、停止情報設
定処理を終了する。
【０１２６】
　優先順位情報作成処理を、図２７のフローチャートに基づき説明する。詳細な説明に先
だって概略を説明すると、優先順位情報作成処理では、停止指令の発生したリールの停止
位置、役の当選状況等に基づいて、優先順位情報を作成する。この優先順位情報の作成に
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際しては、上述した引込ビットテーブル番号用バッファ１５８等の各バッファの他に、優
先順位情報用バッファ１６３を使用する。
【０１２７】
　優先順位情報用バッファ１６３は、図２８（ａ）に示すように、多数の判定情報用バッ
ファＢにより構成されている。判定情報用バッファＢは、各リール３２Ｌ，３２Ｍ，３２
Ｒの各図柄番号と１対１で対応させて設けられている。また、各リール３２Ｌ，３２Ｍ，
３２Ｒの各図柄番号にはそれぞれ図柄が設定されているため、判定情報用バッファＢは各
図柄と１対１で対応させて設けられているとも言える。判定情報用バッファＢは各リール
３２Ｌ，３２Ｍ，３２Ｒにそれぞれ２１個ずつ割り当てられているため、優先順位情報用
バッファ１６３は合計で６３個の判定情報用バッファＢを有する。各判定情報用バッファ
Ｂはそれぞれ１バイトで構成されており、優先順位情報用バッファ１６３は合計６３バイ
トで構成されている。判定情報用バッファＢの各ビットは、個別に又は所定の組合せで、
特有の判定用情報を格納するための機能を有する。詳細には、図２８（ｂ）に示すように
、最上位の第７ビットは、不当入賞情報を格納するための不当入賞判定ビットとしての機
能を有し、第６～第３ビットは、再遊技情報を格納するための再遊技ビット、及び獲得枚
数情報を格納するための獲得枚数ビットとしての機能を有し、第２ビットは、再遊技情報
を格納するための再遊技ビット、役物情報を格納するための役物ビット、及び完全引込情
報を格納するための完全引込ビットとしての機能を有し、第１ビットは、指定図柄情報を
格納するための指定図柄判定ビットとしての機能を有し、第０ビットは、引込ビット情報
を格納するための引込ビットとしての機能を有する。後述する比較判定処理（ステップＳ
９０７、図２３参照）では、判定情報用バッファＢの各ビットの値によって形成される優
先順位情報の大小を比較判定し、最も大きな優先順位情報に基づいて停止図柄番号を導出
する。このため、優先順位情報が図柄を停止させる場合の優先順位となるとともに、優先
順位情報が大きい図柄番号ほど基点位置に停止する優先順位が高く、優先順位情報が小さ
い図柄番号ほど基点位置に停止する優先順位が低くなる。上記各ビットのうち、不当入賞
判定ビットと指定図柄判定ビットは初期値が「１」となっており、その他のビットは初期
値が「０」となっている。
【０１２８】
　さて、優先順位情報作成処理では、ステップＳ１２０１にて対象リールの判定情報用バ
ッファアドレスを取得する。すなわち、ＲＡＭ１０６の対象リール情報用バッファ１５６
に格納された対象リール情報に基づいて、優先順位情報を今回作成するリールを特定し、
そのリールと対応した図柄数分（２１個）の判定情報用バッファＢのアドレスを取得する
。ステップＳ１２０２では、ＲＡＭ１０６の対象図柄番号用バッファ１６４に２１を格納
する。ステップＳ１２０３では、対象図柄番号用バッファ１６４の値を１減算し、ステッ
プＳ１２０４では、検索ライン数を取得する。本実施の形態では５本の組合せラインを有
するため、ステップＳ１２０４ではＲＡＭ１０６の検索ライン用バッファ１６５に５を格
納する。ステップＳ１２０５では、初期化処理を行う。初期化処理では、２１個の判定情
報用バッファＢのうち対象図柄番号と対応する判定情報用バッファＢの初期化を行うとと
もに、獲得枚数バッファ１６６の初期化を行う。その後、ステップＳ１２０６の引込ビッ
ト情報設定処理、ステップＳ１２０７の入賞判定処理を順に行うことにより、対象図柄番
号の判定情報用バッファＢの各ビットに対して「０」又は「１」の情報を格納し、優先順
位情報を作成する。詳細は後述するが、優先順位情報の作成に際しては、対象リールの対
象図柄番号が基点位置に停止した場合を想定し、対象図柄番号と対応した判定情報用バッ
ファＢの各ビットに対して、種々の状況を考慮して「０」又は「１」の情報を格納する処
理を行う。
【０１２９】
　ステップＳ１２０８では、対象図柄番号用バッファ１６４の値が０であるか否かを判定
する。０でない場合には、ステップＳ１２０３に戻り、対象図柄番号用バッファ１６４の
値を１減算する。そして、対象図柄番号の判定情報用バッファＢの各ビットに対して「０
」又は「１」の情報を格納し、優先順位情報を作成する。つまり、優先順位情報作成処理
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では、２０番から０番までの各図柄番号が基点位置に停止した場合を想定し、これら図柄
番号に対して順番に優先順位情報を作成する。そして、ステップＳ１２０８にて対象図柄
番号用バッファ１６４の値が０であると判定した場合には、対象リールの全図柄番号に対
して優先順位情報を作成したことを意味するため、優先順位情報作成処理を終了する。
【０１３０】
　ステップＳ１２０６の引込ビット情報設定処理を、図２９のフローチャートに基づき説
明する。上述したように、引込ビットは、判定情報用バッファＢの一部を構成している。
かかる引込ビットに引込ビット情報を格納することにより、いずれの役にも当選していな
い外れの状況において停止出目の多様化を図ることができる。また、何らかの役に当選し
ているゲームで入賞が成立しない、所謂取りこぼしが発生する状況においては、当選役と
対応した停止出目とすることが可能となる。特に、第１ＢＢ又は第２ＢＢ（以下、第１Ｂ
Ｂと第２ＢＢを総称して「ＢＢ」とも言う。）に当選している状況においては、所謂リー
チ目（ＢＢに当選していることを教示可能な停止出目のことをいう。但し、ＢＢに当選し
ていない状況であっても不当入賞を避ける場合に出現し得る。）を好適に出現させること
ができる。引込ビット情報設定処理では、かかる引込ビット情報を入賞判定処理にて取得
するための準備を行う。
【０１３１】
　ステップＳ１３０１では、引込ビット情報展開前準備処理を行う。
【０１３２】
　引込ビット情報展開前準備処理では、先ずＲＡＭ１０６の引込ビット情報検索用バッフ
ァ１６７を初期化する。ここで、引込ビット情報検索用バッファ１６７とは、引込ビット
情報を取得するために用意されたバッファであり、図３０（ａ）に示すように、左リール
用バッファ１６８、中リール用バッファ１６９、及び右リール用バッファ１７０を有し、
さらに各リール用バッファ１６８，１６９，１７０はそれぞれ上段用バッファ１６８ａ，
１６９ａ，１７０ａ、中段用バッファ１６８ｂ，１６９ｂ，１７０ｂ、及び下段用バッフ
ァ１６８ｃ，１６９ｃ，１７０ｃを有する。つまり、引込ビット情報検索用バッファ１６
７は、９つのバッファ１６８ａ～１６８ｃ，１６９ａ～１６９ｃ，１７０ａ～１７０ｃか
ら構成されている。そして、これら９つの各バッファ１６８ａ～１６８ｃ，１６９ａ～１
６９ｃ，１７０ａ～１７０ｃはそれぞれ１バイト構成となっている。引込ビット情報検索
用バッファ１６７を初期化した状態では、図３０（ｂ）に示すように、各バッファ１６８
ａ～１６８ｃ，１６９ａ～１６９ｃ，１７０ａ～１７０ｃに「ＦＦ」が格納されている。
【０１３３】
　その後、既に停止指令が発生しているリールと対応したリール用バッファについて、優
先ライン上にない２つのバッファの全ビットをクリアする。今回は、左ストップスイッチ
４２が操作されて第１停止指令が発生しているので、左リール用バッファ１６８の各バッ
ファ１６８ａ～１６８ｃが対象となる。また、本実施の形態では、役の当選状況等に関わ
らず下ラインＬ３を優先ラインとして定めているため、図３０（ｃ）に示すように、下ラ
インＬ３上にない上段用バッファ１６８ａ及び中段用バッファ１６８ｂの全ビットがクリ
アされて「００」となり、下ラインＬ３上にある下段用バッファ１６８ｃが「ＦＦ」のま
まとなる。
【０１３４】
　引込ビット情報展開前準備処理を行った場合には、ステップＳ１３０２に進み、ＲＡＭ
１０６の引込ビットテーブル番号用バッファ１５８に引込ビットテーブル番号を示す情報
が格納されているか否かを判定する。引込ビットテーブル番号を示す情報が格納されてい
ない場合、すなわち、「０」が格納されている場合には、ステップＳ１３０３にて引込ビ
ット情報検索用バッファ１６７における今回の対象リールと対応するリール用バッファに
それぞれ「００」を格納した後に、引込ビット情報設定処理を終了する。引込ビットテー
ブル番号を示す情報が格納されている場合には、ステップＳ１３０４に進む。
【０１３５】
　ステップＳ１３０４では、引込ビット情報取得処理を行う。引込ビット情報取得処理で
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は、引込ビットテーブル番号用バッファ１５８に格納された情報に基づいて引込ビットテ
ーブルを特定し、当該引込ビットテーブルから対象図柄番号の引込ビット情報（以下、下
段用引込ビット情報）、対象図柄番号に対して図柄番号が１つ上の図柄番号の引込ビット
情報（以下、中段用引込ビット情報）、及び対象図柄番号に対して図柄番号が２つ上の図
柄番号の引込ビット情報（以下、上段用引込ビット情報）を取得する。
【０１３６】
　ここで、引込ビットテーブルについて説明する。
【０１３７】
　引込ビットテーブルは、ＲＯＭ１０５の引込ビットテーブル記憶領域１０５ｄに記憶さ
れており、当該引込ビットテーブル記憶領域１０５ｄには、図３１に示すように、複数個
（本実施の形態では１１２個）の引込ビットテーブルが記憶されている。引込ビットテー
ブルには、０番から２０番までの各図柄番号に対応させて「０」又は「１」の引込ビット
情報が格納されている。つまり、引込ビット情報は複数種用意されており、引込ビット情
報は大小の識別が可能となっている。そして、引込ビットテーブルにおいては、役の当選
状況等において優先度の高い図柄番号に対して大きい値の引込ビット情報「１」が格納さ
れている。さらにいうと、従来の引込ビットテーブルにおいては引込ビット情報として「
００」，「０１」，「１０」，「１１」のいずれかを格納していたが、本実施の形態のよ
うに「０」又は「１」を格納する構成とすることにより、引込ビットテーブルを記憶する
ための記憶容量を削減することが可能となる。
【０１３８】
　ステップＳ１３０４の引込ビット情報取得処理では、例えば、対象図柄番号が０番であ
る場合、特定した引込ビットテーブルから下段用引込ビット情報として０番の引込ビット
情報を取得し、中段用引込ビット情報として１番の引込ビット情報を取得し、上段用引込
ビット情報として２番の引込ビット情報を取得する。
【０１３９】
　続くステップＳ１３０５では、引込ビット情報取得処理にて取得した各引込ビット情報
を、引込ビット情報検索用バッファ１６７の該当するリール用バッファに格納する。中リ
ール３２Ｍに対する引込ビット情報設定処理においては、中リール用バッファ１６９の下
段用バッファ１６９ｃに下段用引込ビット情報を格納し、中段用バッファ１６９ｂに中段
用引込ビット情報を格納し、上段用バッファ１６９ａに上段用引込ビット情報を格納する
。例えば、下段用引込ビット情報が「１」であり、中段用引込ビット情報が「１」であり
、上段用引込ビット情報が「０」である場合には、引込ビット情報検索用バッファ１６７
は図３０（ｄ）に示す状態となる。その後、引込ビット情報設定処理を終了する。
【０１４０】
　ステップＳ１２０７の入賞判定処理を、図３２のフローチャートに基づき説明する。詳
細な説明に先立って概略を説明すると、入賞判定処理では、設定されている対象図柄番号
に対して各有効ラインにおける役の入賞判定及び引込ビット情報検索用バッファ１６７に
格納した引込ビット情報の合成値判定を行い、その判定結果に基づいて判定情報用バッフ
ァＢの各ビットに情報を格納する処理を順次行う。
【０１４１】
　先ずステップＳ１４０１では、検索ライン用バッファ１６５の値を１減算する。かかる
処理を行うことにより、初回の入賞判定処理では検索ライン数が４となり、検索ラインが
上ラインＬ１となる。ステップＳ１４０２では、ライン判定処理を行う。
【０１４２】
　ライン判定処理では、図３３のフローチャートに示すように、先ずステップＳ１５０１
にて、既に停止指令が発生しているリールについて検索ライン上の図柄番号を特定し、そ
の図柄番号の図柄対応情報を把握する。ここで、図柄対応情報について図３４を用いて詳
細に説明する。
【０１４３】
　ＲＯＭ１０５の図柄対応テーブル記憶領域１０５ｅには、各リール３２Ｌ，３２Ｍ，３
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２Ｒ毎に用意された図柄対応テーブルが記憶されている。各図柄対応テーブルには、対応
するリールに付された図柄種と、図柄対応情報と、が１対１で対応付けられている。図柄
対応情報はそれぞれ２バイトで構成されている。当該図柄対応情報は、入賞に関する判定
を行う際に使用される情報であり、役用図柄対応情報としての機能を有する。詳細には、
ＲＯＭ１０５の役対応テーブル記憶領域１０５ｆには、役対応テーブルが記憶されており
、当該役対応テーブルには、図３５に示すように、役と役対応情報とが１対１で対応付け
られている。各役対応情報は、それぞれ２バイトで構成されており、「１」が格納される
ビットの位置がそれぞれ異なっている。すなわち、本スロットマシン１０では、１０種類
の役が設定されており、１０個のビットにおいて「１」が格納される位置をそれぞれ異な
らせることにより、役と役対応情報とが１対１で対応付けられている。そして、図柄対応
情報は、役の図柄の組合せを構成する各図柄の図柄対応情報をＡＮＤ処理した場合に、各
役の役対応情報と一致するように設定されている。
【０１４４】
　例えば、特殊スイカの役対応情報は、図３５に示すように「０００００００００００１
００００」となっている。これに対して、左リール３２Ｌの特殊スイカ図柄たる「青年」
図柄の図柄対応情報は「０００００００００００１００００」となっており、中リール３
２Ｍ及び右リール３２Ｒの特殊スイカ図柄たる「スイカ」図柄の図柄対応情報は「０００
０００１１０００１１０００」となっている。そして、各リール３２Ｌ，３２Ｍ，３２Ｒ
の特殊スイカ図柄の図柄対応情報をＡＮＤ処理した場合には、「０００００００００００
１００００」となり、特殊スイカの役対応情報と一致する。ここで、図３４に示すように
、中リール３２Ｍ及び右リール３２Ｒの図柄対応テーブルには、全ての図柄の図柄対応情
報において同一のビット（より具体的には第８ビット及び第９ビット）に「１」が格納さ
れている。そして、このビットの位置は、左リール３２Ｌの「赤チェリー」図柄の図柄対
応情報と、左リール３２Ｌの「白チェリー」図柄の図柄対応情報と、において「１」が格
納されたビットの位置と対応しており、さらに赤チェリーの役対応情報と白チェリーの役
対応情報とにおいて「１」が格納されたビットの位置と対応している。これは、赤チェリ
ー及び白チェリーについては、当選となっている場合に有効ライン上に左リール３２Ｌの
当選役と対応する「チェリー」図柄が停止すれば入賞成立となり、中リール３２Ｍ及び右
リール３２Ｒの停止図柄は任意だからである。
【０１４５】
　ライン判定処理の説明に戻り、ステップＳ１５０１にて把握した図柄対応情報はＣＰＵ
１０２に設けられた図柄対応情報用レジスタに記憶される。この場合に、既に停止指令が
発生しているリールが複数（２つ）ある場合には、各図柄対応情報が記憶される。ステッ
プＳ１５０２では、今回の対象リールについて検索ライン上の図柄番号を特定し、その図
柄番号の図柄対応情報を把握する。この把握された図柄対応情報もＣＰＵ１０２に設けら
れた図柄対応情報用レジスタに記憶される。ステップＳ１５０３では、上記把握した各図
柄対応情報をＡＮＤ処理する。ステップＳ１５０４では、ＡＮＤ処理の結果を成立判定情
報としてＲＡＭ１０６の成立判定用バッファ１７１に格納する。その後、ライン判定処理
を終了する。
【０１４６】
　入賞判定処理の説明に戻り、ステップＳ１４０３では、ＲＡＭ１０６の検索ライン用バ
ッファ１６５を参照し、今回の検索ラインが無効ラインであるか否か、すなわち今回の検
索ラインが有効ラインとして設定されていない組合せラインであるか否かを判定する。今
回の検索ラインが有効ラインである場合には、ステップＳ１４０４～ステップＳ１４０８
に示す処理を行った後にステップＳ１４０９に進み、今回の検索ラインが無効ラインであ
る場合には、ステップＳ１４０４～ステップＳ１４０８に示す処理を行うことなくステッ
プＳ１４０９に進む。ステップＳ１４０４では、ＲＡＭ１０６の対象リール情報用バッフ
ァ１５６を参照し、今回の対象リールが左リール３２Ｌであるか否かを判定する。今回の
対象リールが左リール３２Ｌでない場合には、ステップＳ１４０５にて修正処理を行った
後にステップＳ１４０６に進み、今回の対象リールが左リール３２Ｌである場合には、そ
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のままステップＳ１４０６に進む。ステップＳ１４０６では、不当入賞判定処理を行う。
なお、修正処理及び不当入賞判定処理については後述することとする。
【０１４７】
　ステップＳ１４０７では、ＲＡＭ１０６の当選役判定用バッファ１５１を参照し、何ら
かの役に当選しているか否かを判定する。いずれの役にも当選していない場合には、その
ままステップＳ１４０９に進み、いずれかの役に当選している場合には、ステップＳ１４
０８の当選時処理を行った後にステップＳ１４０９に進む。
【０１４８】
　当選時処理では、図３６のフローチャートに示すように、ステップＳ１６０１にて当選
図柄成立判定処理を行う。当選図柄成立判定処理では、ＲＡＭ１０６の成立判定用バッフ
ァ１７１に格納された成立判定情報と、ＲＡＭ１０６の当選役判定用バッファ１５１に格
納された当選情報（役対応情報）とをＡＮＤ処理し、その結果をＣＰＵ１０２に設けられ
た当否判定用レジスタに当否判定用情報として格納する。当否判定用情報は、成立判定情
報と当選情報とが一致する場合、成立判定用バッファ１７１に格納された成立判定情報と
一致し、成立判定情報と当選情報とが一致しない場合、「００００００００００００００
００」となる。
【０１４９】
　ステップＳ１６０２では、当否判定用レジスタを参照し、検索ライン上に再遊技図柄が
並んでいるか否かを判定する。再遊技図柄が並んでいる場合には、ステップＳ１６０３に
て判定情報用バッファＢの再遊技ビットに「１」を格納し、当選時処理を終了する。上述
したとおり、本実施の形態における判定情報用バッファＢは、第６～第３ビットが再遊技
ビット及び獲得枚数ビットとしての機能を有し、第２ビットが再遊技ビット、役物ビット
、及び完全引込ビットとしての機能を有する（図２８参照）。そこで、ステップＳ１６０
３では、判定情報用バッファＢの第２ビット及び第３ビットに「１」を格納する。
【０１５０】
　ステップＳ１６０４では、当否判定用レジスタを参照し、検索ライン上に第１ＢＢ図柄
又は第２ＢＢ図柄が並んでいるか否かを判定する。いずれのＢＢ図柄も並んでいない場合
には、そのままステップＳ１６０６に進み、いずれかのＢＢ図柄が並んでいる場合には、
ステップＳ１６０５にて判定情報用バッファＢの役物ビットに「１」を格納した後にステ
ップＳ１６０６に進む。上述したとおり、本実施の形態における判定情報用バッファＢは
、第２ビットが再遊技ビット、役物ビット、及び完全引込ビットとしての機能を有する（
図２８参照）。そこで、ステップＳ１６０５では、判定情報用バッファＢの第２ビットに
「１」を格納する。
【０１５１】
　ステップＳ１６０６では、当否判定用レジスタを参照し、検索ライン上に小役図柄が並
んでいるか否かを判定する。小役図柄が並んでいない場合には、そのまま当選時処理を終
了し、小役図柄が並んでいる場合には、ステップＳ１６０７に進む。ステップＳ１６０７
では、並んでいる小役図柄と対応する入賞が成立した際のメダル払出枚数を、ＲＡＭ１０
６の獲得枚数バッファ１６６に格納されている払出枚数情報に加算する。ステップＳ１６
０８では、並んでいる小役図柄が完全引込小役であるか否かを判定する。完全引込小役と
は、当選となった場合に、ストップスイッチ４２～４４の操作順序及び操作タイミングに
関わらず入賞が成立する小役のことである。
【０１５２】
　ここで、各リール３２Ｌ，３２Ｍ，３２Ｒの図柄配列を簡単に説明すると、再遊技図柄
たる「リプレイ」図柄は、リールの最大スベリ数（すなわち４図柄）の範囲内で各リール
３２Ｌ，３２Ｍ，３２Ｒに配置されている。このため、再遊技に当選となった場合には、
ストップスイッチ４２～４４の操作順序及び操作タイミングに関わらず、再遊技入賞を成
立させることが可能である。一方、他の役と対応する図柄は、少なくとも１つのリールに
おいて５図柄分以上離れた区間が形成されるようにして配置されている。このため、スト
ップスイッチ４２～４４の操作順序又は操作タイミングによって取りこぼしの発生する可
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能性が生じる。ところが、本実施の形態では、例えば通常遊技状態において、スイカに当
選となる場合には必ず特殊スイカにも当選となる（図１５参照）。スイカ図柄及び特殊ス
イカ図柄たる「スイカ」図柄は、リールの最大スベリ数（すなわち４図柄）の範囲内で中
リール３２Ｍ及び右リール３２Ｒに配置されている。また、左リール３２Ｌにおいては、
スイカ図柄たる「スイカ」図柄と、特殊スイカ図柄たる「青年」図柄と、がそれぞれ６図
柄間隔で配置されている一方、「スイカ」図柄と「青年」図柄の間隔がリールの最大スベ
リ数以下となるようにして配置されている。このため、スイカと特殊スイカに当選となっ
た場合には、ストップスイッチ４２～４４の操作順序及び操作タイミングに関わらず、ス
イカ入賞又は特殊スイカ入賞が成立する。
【０１５３】
　そこで、本実施の形態ではスイカと特殊スイカを完全引込小役として設定しており、ス
テップＳ１６０８では、並んでいる小役図柄がスイカ図柄又は特殊スイカ図柄であるか否
かを判定する。スイカ図柄又は特殊スイカ図柄である場合には、ステップＳ１６０９にて
判定情報用バッファＢの完全引込ビットに「１」を格納し、当選時処理を終了する。上述
したとおり、本実施の形態における判定情報用バッファＢは、第２ビットが再遊技ビット
、役物ビット、及び完全引込ビットとしての機能を有する（図２８参照）。そこで、ステ
ップＳ１６０９では、判定情報用バッファＢの第２ビットに「１」を格納する。一方、並
んでいる小役図柄がスイカ図柄と特殊スイカ図柄以外の図柄である場合には、そのまま当
選時処理を終了する。
【０１５４】
　入賞判定処理の説明に戻り、ステップＳ１４０９では、ＲＡＭ１０６の停止リール特定
用バッファ１６０を参照し、第２停止指令が発生しているか否かを判定する。第２停止指
令が発生している場合には、ステップＳ１４１０にて指定図柄設定処理を行った後にステ
ップＳ１４１１に進み、第２停止指令が発生していない場合には、そのままステップＳ１
４１１に進む。今回の入賞判定処理は第１停止指令発生に基づくものであるため、そのま
まステップＳ１４１１に進む。ステップＳ１４１１では、ＲＡＭ１０６の検索ライン用バ
ッファ１６５を参照し、検索ライン数が０でないか否かを判定する。検索ライン数が０で
ない場合には、ステップＳ１４０１に戻り、検索ライン用バッファ１６５の値を１減算し
た後にステップＳ１４０２以降の処理を行う。つまり、入賞判定処理では、検索ライン数
が４，３，２，１，０の各場合について、上述したステップＳ１４０２～ステップＳ１４
１０の各処理を行う。ちなみに、検索ライン数が４である場合には、検索ラインが上ライ
ンＬ１となり、検索ライン数が３である場合には、検索ラインが中ラインＬ２となり、検
索ライン数が２である場合には、検索ラインが下ラインＬ３となり、検索ライン数が１で
ある場合には、検索ラインが右下がりラインＬ４となり、検索ライン数が０である場合に
は、検索ラインが右上がりラインＬ５となる。
【０１５５】
　検索ライン数が０である場合には、全ての組合せラインＬ１～Ｌ５についてステップＳ
１４０２～ステップＳ１４１０の各処理を行ったことを意味するため、ステップＳ１４１
２にて獲得枚数設定処理を行う。
【０１５６】
　獲得枚数設定処理では、図３７のフローチャートに示すように、ステップＳ１７０１に
おいて、ＲＡＭ１０６の獲得枚数バッファ１６６に格納されている払出枚数情報と、ＲＡ
Ｍ１０６の仮想払出上限値用バッファ１５４に格納されている仮想払出上限値情報と、を
比較し、払出枚数情報が仮想払出上限値情報と等しい又はそれより大きいか否かを判定す
る。払出枚数情報が仮想払出上限値情報よりも小さい場合には、ステップＳ１７０２に進
み、払出枚数情報を判定情報用バッファＢの獲得枚数ビットに格納する。また、払出枚数
情報が仮想払出上限値情報と等しい又はそれより大きい場合には、ステップＳ１７０３に
進み、仮想払出上限値情報を判定情報用バッファＢの獲得枚数ビットに格納する。払出枚
数情報又は仮想払出上限値情報を獲得枚数情報として判定情報用バッファＢに格納した場
合には、獲得枚数設定処理を終了する。
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【０１５７】
　獲得枚数設定処理が終了した場合には、ステップＳ１４１３にて引込ビット設定処理を
行う。
【０１５８】
　引込ビット設定処理では、図３８のフローチャートに示すように、ステップＳ１８０１
にて検索ライン数を取得する。本実施の形態では５本の組合せラインを有するため、ステ
ップＳ１８０１ではＲＡＭ１０６の検索ライン用バッファ１６５に５を格納する。ステッ
プＳ１８０２では、検索ライン用バッファ１６５の値を１減算する。ステップＳ１８０３
では、引込ビット情報検索用バッファ１６７の合成処理を行う。かかる合成処理では、上
述した引込ビット情報設定処理にて引込ビット情報が設定されているリール用バッファに
関して今回の検索ライン上にある各バッファの引込ビット情報をＡＮＤ処理する。
【０１５９】
　図３０（ｅ）を用いて具体的に説明すると、検索ラインが上ラインＬ１である場合には
、左から「００」，「００」，「ＦＦ」となる。したがって、これらをＡＮＤ処理すると
、引込ビット情報合成値は「００」となる。一方、検索ラインが下ラインＬ３である場合
には、左から「ＦＦ」，「０１」，「ＦＦ」となる。したがって、これらをＡＮＤ処理す
ると、引込ビット情報合成値は「０１」となる。上述したとおり、引込ビットテーブルに
は、各図柄番号に対して引込ビット情報として「０」又は「１」が設定されている。この
ため、本実施の形態では、引込ビット情報合成値が「００」又は「０１」のいずれかの値
となる。
【０１６０】
　ステップＳ１８０４では、ステップＳ１８０３にて取得した引込ビット情報合成値が「
０１」であるか否かを判定する。引込ビット情報合成値が「０１」でない場合には、ステ
ップＳ１８０５に進み、検索ライン用バッファ１６５の値が０でないか否かを判定する。
０でない場合には、ステップＳ１８０２にて検索ライン用バッファ１６５の値を１減算し
、ステップＳ１８０３にて検索ラインと対応する引込ビット情報検索用バッファ１６８の
合成処理を行う。一方、ステップＳ１８０４にて引込ビット情報合成値が「０１」である
と判定した場合には、ステップＳ１８０６に進み、判定情報用バッファＢの引込ビットに
「１」を格納する。上述したとおり、本実施の形態における判定情報用バッファＢは、第
０ビットが引込ビットとしての機能を有する（図２８参照）。そこで、ステップＳ１８０
６では、判定情報用バッファＢの第０ビットに「１」を格納する。その後、ステップＳ１
８０７にて検索ライン用バッファ１６５の値を０クリアし、引込ビット設定処理を終了す
る。
【０１６１】
　引込ビット設定処理が終了した場合には、ステップＳ１４１４にて停止エラー回避処理
を行う。なお、停止エラー回避処理については、変則押しがなされた場合等の左リール３
２Ｌに対して停止指令が発生していない場合に行う処理であるため、後述することとする
。
【０１６２】
　上述したように、優先順位情報作成処理（図２７参照）では、対象図柄番号の更新を行
うことにより、対象リールの全図柄番号について優先順位情報を作成する。また、停止準
備処理（図１９参照）では、未だ停止指令が発生していない各リールに対して第１停止後
処理を行うとともに当該第１停止後処理において優先順位情報作成処理を行う。つまり、
第１停止指令が発生した場合には、未だ停止指令が発生していない各リールの全図柄番号
に対して優先順位情報を作成する。
【０１６３】
　次に、左リール３２Ｌが停止した後に中ストップスイッチ４３又は右ストップスイッチ
４４が操作されて第２停止指令が発生した場合に行う停止位置決定処理及び停止準備処理
を説明する。
【０１６４】
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　停止位置決定処理では、図２３のフローチャートに示すように、ステップＳ９０１にて
今回の停止指令が第１停止指令か否かを判定する。今回の停止指令は第２停止指令である
ため否定判定をし、ステップＳ９０７にて比較判定処理を行う。その後、停止位置決定処
理を終了する。
【０１６５】
　比較判定処理では、図３９のフローチャートに示すように、ステップＳ１９０１にてＣ
ＰＵ１０２に設けられた暫定情報レジスタを初期化する。暫定情報レジスタは１バイトで
構成されており、暫定情報レジスタを初期化することにより、全てのビットの値が０とな
る。続くステップＳ１９０２では、ＣＰＵ１０２に設けられた暫定スベリ数レジスタを初
期化し、暫定スベリ数を０とする。ステップＳ１９０３では、ＲＡＭ１０６のスベリ数カ
ウンタ１７２に、リールの最大スベリ数と対応する値を格納する。本実施の形態では、リ
ールの最大スベリ数を遊技状態に関わらず４図柄と設定しているため、ステップＳ１９０
３にてスベリ数カウンタ１７２に４を格納する。なお、例えば遊技状態によってリールの
最大スベリ数が変化する構成においては、ステップＳ１９０３にてそのときの遊技状態と
対応する最大スベリ数を格納すれば良い。ステップＳ１９０４では、ＲＡＭ１０６の停止
リール特定用バッファ１６０を参照し、第２停止指令の発生しているリール（以下、「第
２停止リール」とも言う。）を特定する。ステップＳ１９０５では、第２停止リールの到
達図柄番号を取得する。その後、ステップＳ１９０６～ステップＳ１９１２に示す第１比
較判定処理を行う。
【０１６６】
　第１比較判定処理では、ステップＳ１９０６において、到達図柄番号にスベリ数カウン
タ１７２の値を加算することにより、判定用図柄番号を導出する。なお、スベリ数カウン
タ１７２の値が「０」である場合、判定用図柄番号は到達図柄番号となる。続くステップ
Ｓ１９０７では、判定用図柄番号と対応する判定情報用バッファＢを参照し、優先順位情
報を取得する。
【０１６７】
　ステップＳ１９０８では、優先順位情報が暫定情報レジスタに格納された暫定情報と等
しい又はそれより大きいか否かを判定する。かかる判定処理では、判定情報用バッファＢ
の各ビットを上位側から並べて８桁の２進数として仮定した数値を１６進数に変換した値
と、暫定情報レジスタの各ビットを上位側から並べて８桁の２進数として仮定した数値を
１６進数に変換した値と、を比較する。優先順位情報が暫定情報と等しい又はそれより大
きい場合には、ステップＳ１９０９にて暫定情報レジスタに現在の優先順位情報を格納す
るとともに、ステップＳ１９１０にて暫定スベリ数レジスタに現在のスベリ数カウンタの
値を格納する。その後、ステップＳ１９１１に進む。優先順位情報が暫定情報より小さい
場合には、上記ステップＳ１９０９及びステップＳ１９１０の処理を行うことなくステッ
プＳ１９１１に進む。
【０１６８】
　ステップＳ１９１１では、スベリ数カウンタ１７２の値が０であるか否かを判定する。
スベリ数カウンタ１７２の値が０でない場合には、ステップＳ１９１２にてスベリ数カウ
ンタ１７２の値を１減算した後にステップＳ１９０６に戻る。一方、スベリ数カウンタ１
７２の値が０である場合には、第１比較判定処理を終了するとともにステップＳ１９１３
にて第２比較判定処理を行い、比較判定処理を終了する。
【０１６９】
　このように、第１比較判定処理では、到達図柄番号に最大スベリ数を加算した図柄番号
から到達図柄番号までの各優先順位情報を比較する。このため、第１比較判定処理が終了
した場合、暫定情報レジスタには前記各優先順位情報のうち最も大きな優先順位情報が格
納され、暫定スベリ数レジスタには暫定情報レジスタに格納された優先順位情報と対応す
るスベリ数が格納されることとなる。
【０１７０】
　次に、第２比較判定処理を、図４０のフローチャートに基づき説明する。
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【０１７１】
　ステップＳ２００１では、ＲＡＭ１０６のスベリ数テーブル番号用バッファ１５７のう
ち、第２停止リールと対応するスベリ数テーブル用バッファに格納されている番号情報（
以下、「スベリ数テーブル番号」とも言う。）が０であるか否かを判定する。スベリ数テ
ーブル番号が０でない場合には、ステップＳ２００２に進み、スベリ数テーブル番号と対
応するスベリ数テーブルから到達図柄番号に設定されたスベリ数を取得し、当該スベリ数
をスベリ数カウンタ１７２の値に加算する。なお、第１比較判定処理はスベリ数カウンタ
の値が０となった場合に終了するため、ステップＳ２００２の処理を行った場合には、ス
ベリ数カウンタ１７２にスベリ数テーブルから取得したスベリ数が格納されることとなる
。ステップＳ２００３では、到達図柄番号にスベリ数カウンタ１７２の値を加算すること
により、判定用図柄番号を導出する。ステップＳ２００４では、判定用図柄番号と対応す
る判定情報用バッファＢを参照し、優先順位情報を取得する。
【０１７２】
　ステップＳ２００５では、優先順位情報が暫定情報と等しい又はそれより大きいか否か
を判定する。かかる処理では、第１比較判定処理におけるステップＳ１９０８と同一の処
理を行う。このとき、暫定情報レジスタには、第１比較判定処理において比較した各優先
順位情報のうち最も大きな優先順位情報が格納されている。つまり、ステップＳ２００５
では、第１比較判定処理において最も大きいと判定した優先順位情報と、スベリ数テーブ
ルによって指定されたスベリ数と対応する図柄番号の優先順位情報と、を比較する。そし
て、優先順位情報が暫定情報と等しい又はそれより大きい場合には、ステップＳ２００６
にてスベリ数カウンタ１７２の値をスベリ数として取得し、優先順位情報が暫定情報より
小さい場合には、ステップＳ２００７にて暫定スベリ数レジスタの値をスベリ数として取
得する。また、ステップＳ２００１にてスベリ数テーブル番号が０であると判定した場合
には、上記ステップＳ２００５において比較する対象が存在しないため、ステップＳ２０
０７にて暫定スベリ数レジスタの値をスベリ数として取得する。続くステップＳ２００８
では、到達図柄番号に取得したスベリ数を加算し、第２停止リールの基点位置に実際に停
止させる停止図柄番号を導出する。ステップＳ２００９では、導出した停止図柄番号を停
止位置情報としてＲＡＭ１０６の停止位置用バッファ１６１に格納する。その後、第２比
較判定処理を終了する。
【０１７３】
　このように、比較判定処理では、先ず第１比較判定処理において、到達図柄番号に最大
スベリ数を加算した図柄番号から到達図柄番号までの各優先順位情報を比較し、最も大き
な優先順位情報と当該優先順位情報に対応するスベリ数とを特定する。そして、第１停止
指令発生に基づく停止準備処理においてスベリ数テーブル番号を取得していない場合、す
なわちスベリ数テーブル番号ではなく引込ビットテーブル番号を取得している場合には、
第１比較判定処理にて特定したスベリ数を実際のスベリ数として停止図柄番号を導出する
。一方、第１停止指令発生に基づく停止準備処理においてスベリ数テーブル番号を取得し
ている場合には、第１比較判定処理において特定した優先順位情報と、スベリ数テーブル
によって指定されたスベリ数と対応する図柄番号の優先順位情報と、を比較する。そして
、後者の優先順位情報が前者の優先順位情報と等しい又はそれより大きい場合には、スベ
リ数テーブルによって指定されたスベリ数を実際のスベリ数として停止図柄番号を導出し
、後者の優先順位情報が前者の優先順位情報より小さい場合には、第１比較判定処理にて
特定したスベリ数を実際のスベリ数として停止図柄番号を導出する。
【０１７４】
　ここで、比較判定処理及び判定情報用ビットＢにおける各ビットの機能の理解を容易な
ものとするため、第１停止指令発生に基づく停止準備処理において引込ビットテーブル番
号を取得した場合を例として説明する。
【０１７５】
　第１ＢＢと再遊技に当選している状況において、左リール３２Ｌの１２番の「赤７」図
柄が下段に停止した場合を説明する。かかる場合には、図４１（ａ）に示すように、左リ
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ール３２Ｌにおいて第１ＢＢ図柄たる「赤７」図柄が下段に停止するとともに再遊技図柄
たる「リプレイ」図柄が上段に停止している。このため、第１ＢＢ入賞と再遊技入賞のい
ずれも成立する可能性がある。
【０１７６】
　第１停止指令発生に基づく停止情報設定処理では、中リール３２Ｍの１０番の入賞判定
処理において、図４１（ｂ）に示すように右上がりラインＬ５上に「赤７」図柄が並んで
停止する状況となるため、検索ラインが右上がりラインＬ５の際に判定情報用バッファＢ
の役物ビットたる第２ビットに「１」を格納する。この結果、中リール３２Ｍの１０番の
判定情報用バッファＢは「１００００１１Ａ」となる。なお、「Ａ」は、引込ビットテー
ブルによって定まる値であって「０」又は「１」である。中リール３２Ｍの１１番の入賞
判定処理では、図４１（ｃ）に示すように上ラインＬ１上で「リプレイ」図柄が並んで停
止する状況となるため、検索ラインが上ラインＬ１の際に判定情報用バッファＢの再遊技
ビットたる第３ビット及び第２ビットに「１」を格納する。また、下ラインＬ３上で「赤
７」図柄が並んで停止する状況となるため、検索ラインが下ラインＬ３の際に判定情報用
バッファＢの役物ビットたる第２ビットに「１」を格納する。なお、検索ラインが上ライ
ンＬ１の際に第２ビットに既に「１」を格納しているため、検索ラインが下ラインＬ３の
際には第２ビットに「１」を再度格納することとなる。この結果、中リール３２Ｍの１１
番の判定情報用バッファＢは「１０００１１１Ａ」となる。同様にして、中リール３２Ｍ
の１２番の判定情報用バッファＢは「１０００１１１Ａ」となり、中リール３２Ｍの１３
番の判定情報用バッファＢは「１０００００１Ａ」となり、中リール３２Ｍの１４番の判
定情報用バッファＢは「１０００１１１Ａ」となる（図４１（ｄ）参照）。
【０１７７】
　ここで、中リール３２Ｍの１０番の「青年」図柄が下段に到達している際に中ストップ
スイッチ４３が操作されて第２停止指令が発生した場合には、中リール３２Ｍの停止結果
は以下のとおりとなる。判定情報用バッファＢの引込ビットの値が全て同じ場合（すなわ
ちＡが全て０又は全て１である場合）には、１１番、１２番、１４番の優先順位情報が最
も大きくなる。比較判定処理では、到達図柄番号に最大スベリ数を加算した図柄番号の優
先順位情報から到達図柄番号の優先順位情報までを順に暫定情報と比較し、優先順位情報
と暫定情報が等しい場合には暫定情報レジスタ及び暫定スベリ数レジスタの値を変更する
。このため、判定情報用バッファＢの引込ビットの値が全て同じ場合には、図４１（ｃ）
に示すように、１１番の「赤７」図柄が下段に停止することとなる。かかる場合には、下
ラインＬ３上に「赤７」図柄が並んで停止するとともに上ラインＬ１上に「リプレイ」図
柄が並んで停止するため、第１ＢＢ入賞と再遊技入賞のいずれも成立する余地が残る。一
方、判定情報用バッファＢの引込ビットの値が異なる場合には、１１番、１２番、１４番
のうち、引込ビットの値が１である図柄番号の優先順位情報が最も大きくなる。１２番の
優先順位情報が最も大きい場合には、図４１（ｅ）に示すように、右下がりラインＬ４上
に「リプレイ」図柄が並んで停止するため、再遊技入賞のみ成立する余地が残る。１４番
の優先順位情報が最も大きい場合には、図４１（ｆ）に示すように、上ラインＬ１上に「
リプレイ」図柄が並んで停止するため、再遊技入賞のみ成立する余地が残る。
【０１７８】
　このように、中リール３２Ｍの停止出目は、判定情報用バッファＢの引込ビットの値に
よって変化する。判定情報用バッファＢの引込ビットの値は、左第１停止後情報に設定さ
れた引込ビットテーブル番号に基づいて格納される。ここで、２７バイト構成のオフセッ
ト指定テーブルにおいては、左リール３２Ｌの各図柄番号に対して引込ビットテーブル番
号を設定することができる。また、左リール３２Ｌの１２番の「赤７」図柄が下段に停止
する停止出目は、例えば左リール３２Ｌの８番～１２番の図柄が下段に到達している際に
停止指令が発生すると出現させることができる。このため、これら図柄番号に対して異な
る引込ビットテーブル番号を設定することにより、左リール３２Ｌの１２番の「赤７」図
柄が下段に停止するという１の停止出目に対して、中リール３２Ｍの１１番、１２番、１
４番のいずれかが下段に停止する停止出目を出現させることが可能となり、停止出目の多



(35) JP 5472795 B2 2014.4.16

10

20

30

40

50

様化を図ることが可能となる。
【０１７９】
　また、中リール３２Ｍの１０番の「青年」図柄が下段に到達している際に中ストップス
イッチ４３が操作されて第２停止指令が発生した場合には、当該１０番の「青年」図柄が
下段に停止して「赤７」図柄が右上がりラインＬ５上に並ぶ停止出目は出現しない。つま
り、停止情報設定処理では、第１ＢＢ入賞よりも再遊技入賞が優先して成立するように優
先順位情報が作成される。これは判定情報用バッファＢの各ビットの機能によるものであ
る。すなわち、第２ビットが再遊技ビットとしての機能を有するとともに役物ビットとし
ての機能を有し、第３ビットが再遊技ビットとしての機能を有するため、「リプレイ」図
柄が並んで停止することとなる図柄番号の優先順位情報の方が、「赤７」図柄が並んで停
止することとなる図柄番号の優先順位情報よりも大きくなるからである。
【０１８０】
　次に、第１ＢＢ、スイカ、特殊スイカに当選している状況において、左リール３２Ｌの
１２番の「赤７」図柄が下段に停止した場合を説明する。かかる場合には、図４２（ａ）
に示すように、左リール３２Ｌにおいて第１ＢＢ図柄たる「赤７」図柄が下段に停止する
とともにスイカ図柄たる「スイカ」図柄が中段に停止している。このため、第１ＢＢ入賞
とスイカ入賞の成立する可能性がある。
【０１８１】
　第１停止指令発生に基づく停止情報設定処理では、中リール３２Ｍの１０番の入賞判定
処理において上述した処理を行う。この結果、中リール３２Ｍの１０番の判定情報用バッ
ファＢは「１００００１１Ａ」となる。中リール３２Ｍの１１番の入賞判定処理では、図
４２（ａ）に示すように下ラインＬ３上で「赤７」図柄が並んで停止する状況となるため
、検索ラインが下ラインＬ３の際に判定情報用バッファＢの役物ビットたる第２ビットに
「１」を格納する。この結果、中リール３２Ｍの１１番の判定情報用バッファＢは「１０
０００１１Ａ」となる。中リール３２Ｍの１２番の入賞判定処理では、図４２（ｂ）に示
すように当選図柄が並んで停止する状況とならないため、再遊技ビット等に「１」を格納
する処理を行わない。この結果、中リール３２Ｍの１１番の判定情報用バッファＢは「１
０００００１Ａ」となる。中リール３２Ｍの１４番の入賞判定処理においても同様であり
、中リール３２Ｍの１４番の判定情報用バッファＢは「１０００００１Ａ」となる。中リ
ール３２Ｍの１３番の入賞判定処理では、図４２（ｃ）に示すように中ラインＬ２上で「
スイカ」図柄が並んで停止する状況となるため、検索ラインが中ラインＬ２の際に判定情
報用バッファＢの完全引込ビットたる第２ビットに「１」を格納するとともに、獲得枚数
ビットたる第６ビット～第３ビットに「７」すなわち「０１１１」を格納する。この結果
、中リール３２Ｍの１３番の判定情報用バッファＢは「１０１１１１１Ａ」となる。つま
り、第１ＢＢ、スイカ、特殊スイカに当選している状況において、中リール３２Ｍの１０
番～１４番の優先順位情報は図４２（ｄ）に示すとおりとなる。
【０１８２】
　中リール３２Ｍの１０番の「青年」図柄が下段に到達している際に中ストップスイッチ
４３が操作されて第２停止指令が発生した場合には、判定情報用バッファＢの引込ビット
の値に関わらず、１３番の優先順位情報が最も大きくなる。このため、図４２（ｃ）に示
すように、１３番の「リプレイ」図柄が下段に停止することとなる。かかる場合には、中
ラインＬ２上に「スイカ」図柄が並んで停止するため、スイカ入賞のみ成立する余地が残
る。つまり、停止情報設定処理では、第１ＢＢ入賞よりもスイカ入賞（すなわち小役入賞
）が優先して成立するように優先順位情報が作成される。これは判定情報用バッファＢの
各ビットの機能によるものである。すなわち、第２ビットが完全引込ビットとしての機能
を有するとともに役物ビットとしての機能を有し、第６～第３ビットが獲得枚数ビットと
しての機能を有するため、「スイカ」図柄が並んで停止することとなる図柄番号の優先順
位情報の方が、「赤７」図柄が並んで停止することとなる図柄番号の優先順位情報よりも
大きくなるからである。
【０１８３】
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　以上のとおり、優先順位情報は、判定情報用バッファＢに「１」が多く格納されている
ほどその値が大きくなり、上位ビットに「１」が格納されているほどその値が大きくなる
。
【０１８４】
　次に、左リール３２Ｌが停止した後に中ストップスイッチ４３又は右ストップスイッチ
４４が操作されて第２停止指令が発生した場合に行う停止準備処理を、図１９のフローチ
ャートに基づき説明する。なお、基本的な処理の流れについては、第１停止指令が発生し
た場合に行う停止準備処理にて説明したとおりであるため省略し、以下では、第２停止指
令が発生した場合に行う特有の処理を説明することとする。
【０１８５】
　第２停止指令が発生した場合に行う停止準備処理では、停止指令の発生していないリー
ルが１つであるため、当該リールが対象リールである場合にステップＳ６０３にて否定判
定をするとともにステップＳ６０５にて肯定判定をし、ステップＳ６１２にて第１停止後
処理を行う。つまり、停止指令が発生していない１つのリールに対してのみ停止情報を設
定する。
【０１８６】
　第１停止後処理では、図２４のフローチャートに示すように、ステップＳ１００１にて
ＲＡＭ１０６の停止リール特定用バッファ１６０を参照し、今回の停止指令が第１停止指
令であるか否かを判定する。今回の停止指令は第２停止指令であるため否定判定をし、ス
テップＳ１００４に進む。ステップＳ１００４では、使用テーブル特定処理を行う。使用
テーブル特定処理の詳細については上述したとおりである。但し、ＲＡＭ１０６の第１停
止後情報用バッファ１６２にマルチタイプテーブルを示す識別情報が格納されている場合
、第１停止指令発生に伴う第１停止後処理では第２停止用データからテーブル種別及びテ
ーブル番号を特定したが、第２停止指令発生に伴う第１停止後処理では第３停止用データ
からテーブル種別及びテーブル番号を特定する。使用テーブル特定処理を行った場合には
、ステップＳ１００５にて停止情報設定処理を行い、第１停止後処理を終了する。
【０１８７】
　停止情報設定処理では、図２６のフローチャートに示すように、今回の停止指令が第２
停止指令であるためステップＳ１１０４にて肯定判定をし、ステップＳ１１０５にて引込
ビットテーブル変更処理を行う。
【０１８８】
　引込ビットテーブル変更処理では、図４３のフローチャートに示すように、ステップＳ
２１０１にてＲＡＭ１０６のグループ番号用バッファ１５３に格納されたグループ番号情
報を参照する。本実施の形態では、図４４に示すように１０個のグループ番号を有してお
り、各グループ番号に対してそれぞれ役の当選状況が対応付けられている。具体的には、
グループ番号「０」は、赤チェリーと白チェリーに当選している当選状況が対応付けられ
ており、グループ番号「１」は、いずれの役にも当選していない外れの当選状況が対応付
けられており、グループ番号「２」は、スイカと特殊スイカに当選している当選状況が対
応付けられており、グループ番号「３」は、青年に当選している当選状況が対応付けられ
ており、グループ番号「４」は、赤ベルに当選している当選状況が対応付けられており、
グループ番号「５」は、白ベルに当選している当選状況が対応付けられており、グループ
番号「６」は、赤チェリーに当選している当選状況が対応付けられており、グループ番号
「７」は、白チェリーに当選している当選状況が対応付けられており、グループ番号「８
」は、再遊技に当選している当選状況が対応付けられており、グループ番号「９」は、第
１ＢＢに当選している当選状況と、第２ＢＢに当選している状況と、が対応付けられてい
る。上述したとおり、グループ番号を示すグループ番号情報は、オフセット指定テーブル
の基本設定情報に設定されており、リール回転処理のステップＳ４０１（図１６参照）で
は、当選役判定用バッファ１５１を参照し、当選役と対応するオフセット指定テーブルを
特定する。したがって、例えば再遊技のみに当選している状況で特定されるオフセット指
定テーブルには、グループ番号として「８」が設定されており、外れの状況で特定される
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オフセット指定テーブルには、グループ番号として「１」が設定されている。なお、複数
の役に当選している状況で選択されるオフセット指定テーブルには、当選役と対応する各
グループ番号のうちいずれか１つが設定されている。例えば、第１ＢＢ、赤ベル、白ベル
、赤チェリー、白チェリーに当選している状況（ＩＶ＝１２の際に当選となった状況）で
特定されるオフセット指定テーブルには、グループ番号として「５」が設定されている。
【０１８９】
　続くステップＳ２１０２では、グループ番号と対応する変更テーブルが記憶されている
か否かを判定する。変更テーブルは、ＲＯＭ１０５の変更テーブル記憶領域１０５ｉに予
め記憶されており、本実施の形態では、変更テーブル記憶領域１０５ｉにグループ番号「
２」と対応する変更テーブルが記憶されている。このため、本実施の形態におけるステッ
プＳ２１０２では、グループ番号が「２」であるか否かを判定する。グループ番号と対応
する変更テーブルが記憶されていない場合には、そのまま引込ビットテーブル変更処理を
終了し、グループ番号と対応する変更テーブルが記憶されている場合には、ステップＳ２
１０３～ステップＳ２１０５に示す処理を行った後に引込ビットテーブル変更処理を終了
する。
【０１９０】
　図４５は、グループ番号「２」と対応する変更テーブルを示す図である。変更テーブル
には、２つのリールの図柄番号の組合せと、引込ビットテーブルのテーブル番号と、が定
められている。ステップＳ２１０３では、既に停止指令が発生している２つのリールの停
止図柄番号を確認する。続くステップＳ２１０４では、既に停止指令が発生している２つ
のリールが変更テーブルに規定された２つのリールと一致するか否かを判定するとともに
、これらリールの停止図柄番号の組合せが変更テーブルに規定された図柄番号の組合せと
一致するか否かを判定する。共に一致する場合には、ステップＳ２１０５に進み、ＲＡＭ
１０６の引込ビットテーブル番号用バッファ１５８に記憶されているテーブル番号を、変
更テーブルに規定されたテーブル番号に変更する。その後、引込ビットテーブル変更処理
を終了する。一方、変更テーブルに規定された２つのリールのうち一方のリールに停止指
令が発生していない場合、又は変更テーブルに規定された２つのリールに既に停止指令が
発生しているものの少なくとも一方の停止図柄番号が変更テーブルに規定された図柄番号
と異なる場合には、引込ビットテーブル番号を変更することなく引込ビットテーブル変更
処理を終了する。
【０１９１】
　かかる引込ビットテーブル変更処理を行うことにより、２つのリールの停止出目が変更
テーブルに規定された所定の停止出目となった場合に、引込ビットテーブル番号を変更す
ることでオフセット指定テーブルの引込ビットテーブル番号に基づく優先順位情報と異な
る優先順位情報を作成することが可能となる。この結果、２つのリールの停止図柄が所定
の組合せとなった場合に、全リール３２Ｌ，３２Ｍ，３２Ｒ停止時の停止出目を開発者等
が優先的に表示したい停止出目としたり、所謂チャンス目等の停止出目の出現を回避した
りすることが可能となる。ちなみに、本実施の形態では、左リール３２Ｌと中リール３２
Ｍに対して停止指令が発生し、スイカ入賞と特殊スイカ入賞のいずれも成立し得る停止出
目となった場合に、特殊スイカ入賞ではなくスイカ入賞を優先して成立させるべく引込ビ
ットテーブル変更処理を行っている。
【０１９２】
　引込ビットテーブル変更処理が終了した場合には、ステップＳ１１０６にて優先順位情
報作成処理を行う。優先順位情報作成処理では、既に停止指令が発生している２つのリー
ルの停止出目又は停止予定の出目に対して、残り１つのリールについて各図柄番号が基点
位置に停止した場合を想定し、その想定した対象図柄番号について優先順位情報を作成す
る。第２停止指令が発生した場合に行う優先順位情報作成処理では、ステップＳ１２０７
の入賞判定処理において特有の処理を行う。このため以下では、かかる特有の処理につい
て説明する。
【０１９３】
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　入賞判定処理のステップＳ１４０６にて行う不当入賞判定処理を、図４６のフローチャ
ートに基づいて説明する。ここで、不当入賞とは、抽選の対象となっている役を構成する
図柄の組合せが、その役に当選していないにも関わらず有効ライン上に停止してしまうこ
とを言う。そして、不当入賞判定処理では、不当入賞が発生してしまう図柄番号について
、不当入賞が発生しない図柄番号よりも確実に優先順位情報が小さくなるように当該優先
順位情報を作成する。
【０１９４】
　ステップＳ２２０１では、ＲＡＭ１０６の停止リール特定用バッファ１６０を参照し、
第２停止指令が発生しているか否かを判定する。第２停止指令が発生した場合に行う入賞
判定処理では、ステップＳ２２０１にて肯定判定をし、ステップＳ２２０２に進む。ステ
ップＳ２２０２では、今回の不当入賞判定処理において不当入賞か否かの判定対象となる
役の情報を設定すべく、不当入賞用のマスク情報を設定する。
【０１９５】
　不当入賞用のマスク情報について簡単に説明すると、不当入賞用のマスク情報は、成立
判定情報に対応させて２バイトで構成されており、不当入賞か否かの判定対象となる全て
の役の役対応情報をＯＲ処理した情報となっている。例えば、通常遊技状態で設定される
不当入賞用のマスク情報は、「００００００１１１１１１１１１１」となっている。マス
ク情報は、ＲＯＭ１０５のマスク情報記憶領域１０５ｇに記憶されており、当該マスク情
報記憶領域１０５ｇには、遊技状態等に応じたマスク情報が複数記憶されている。ステッ
プＳ２２０２では、不当入賞か否かの判定対象となる役が遊技状態等に応じたものとなる
ように不当入賞用のマスク情報を選択し、当該マスク情報をＣＰＵ１０２に設けられたマ
スク情報用レジスタに記憶させる。
【０１９６】
　続くステップＳ２２０３では、算出用情報を作成する処理を行う。具体的には、ＲＡＭ
１０６の当選役判定用バッファ１５１に格納された当選情報の各ビットを反転させ、この
反転させた情報とマスク情報用レジスタに記憶されたマスク情報とをＡＮＤ処理し、算出
用情報を作成する。ステップＳ２２０４では、回避用情報を作成する処理を行う。具体的
には、ＲＡＭ１０６の成立判定用バッファ１７１に格納された成立判定情報を取得し、そ
の取得した成立判定情報に対して上記算出用情報をＡＮＤ処理し、回避用情報を作成する
。その後、ステップＳ２２０５では、回避用情報に基づいて不当入賞が発生するか否かを
判定する。
【０１９７】
　ここで、第１ＢＢの不当入賞が発生しない場合に作成される回避用情報と、第１ＢＢの
不当入賞が発生する場合に作成される回避用情報と、を例示して説明する。
【０１９８】
　先ず不当入賞が発生しない場合について説明する。通常遊技状態において設定されるマ
スク情報は、上記のとおり「００００００１１１１１１１１１１」となっている。また、
通常遊技状態において第１ＢＢに当選している場合には、当選情報が「００００００００
００００００１０」となる。かかる場合における算出用情報は、マスク情報の「００００
００１１１１１１１１１１」と、当選情報の反転である「１１１１１１１１１１１１１１
０１」とをＡＮＤ処理することにより、「００００００００１１１１１１０１」となる。
また、検索ライン上に第１ＢＢ図柄が並んで停止している場合には、成立判定情報が「０
０００００００００００００１０」となる。したがって、この場合における回避用情報は
、「００００００００１１１１１１０１」と「００００００００００００００１０」とを
ＡＮＤ処理することにより「００００００００００００００００」となる。
【０１９９】
　次に不当入賞が発生する場合について説明する。通常遊技状態において設定されるマス
ク情報は、上記のとおり「００００００１１１１１１１１１１」となっている。また、通
常遊技状態においていずれの役にも当選していない場合、当選情報は「００００００００
００００００００」となる。かかる場合における算出用情報は、マスク情報の「００００
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００１１１１１１１１１１」と、当選情報の反転である「１１１１１１１１１１１１１１
１１」とをＡＮＤ処理することにより、「００００００１１１１１１１１１１」となる。
また、検索ライン上に第１ＢＢ図柄が並んで停止している場合には、成立判定情報が「０
０００００００００００００１０」となる。したがって、この場合における回避用情報は
、「００００００１１１１１１１１１１」と「００００００００００００００１０」とを
ＡＮＤ処理することにより「００００００００００００００１０」となる。
【０２００】
　このように、不当入賞が発生しない場合には、回避用情報の各ビットの値が全て「０」
となる一方、不当入賞が発生する場合には、回避用情報の各ビットのうちいずれかの値が
「１」となる。そこで、ステップＳ２２０５では、回避用情報のいずれかのビットに「１
」が格納されているか否かを判定することにより、不当入賞が発生するか否かを判定する
。
【０２０１】
　不当入賞が発生しない場合には、そのまま不当入賞判定処理を終了し、入賞判定処理の
ステップＳ１４０７以降の処理を行う。一方、不当入賞が発生する場合には、ステップＳ
２２０６にて今回の対象図柄番号における判定情報用バッファＢの全ビットに「０」を格
納し、不当入賞判定処理を終了するとともに今回の対象図柄番号における入賞判定処理を
終了する。つまり、不当入賞が発生する場合には、入賞判定処理のステップＳ１４０７以
降の処理を行わない。
【０２０２】
　ここで、上述したように、判定情報用バッファＢにおける不当入賞判定ビットは、初期
値で「１」が格納されている。これに対して、不当入賞が発生すると判定した場合、判定
情報用バッファＢには、不当入賞判定ビットを含めた全ビットに「０」が格納される。こ
の結果、不当入賞が発生しない対象図柄番号の優先順位情報に対して不当入賞が発生する
対象図柄番号の優先順位情報を小さくすることができる。したがって、対象リールにおい
て不当入賞の発生する図柄番号が基点位置に停止することを防止でき、不当入賞の発生を
防止することができる。
【０２０３】
　入賞判定処理の説明に戻り、第２停止指令が発生した場合に行う入賞判定処理では、ス
テップＳ１４０９にて肯定判定をし、ステップＳ１４１０にて指定図柄設定処理を行う。
指定図柄設定処理では、図４７のフローチャートに示すように、ステップＳ２３０１にて
今回の検索ラインが無効ラインであるか否か、すなわち今回の検索ラインが有効ラインと
して設定されていない組合せラインであるか否かを判定する。今回の検索ラインが有効ラ
インである場合には、ステップＳ２３０２に進み、０枚役に当選しているか否かを判定す
る。今回の検索ラインが有効ラインであって０枚役に当選していない場合には、そのまま
指定図柄設定処理を終了する。一方、今回の検索ラインが無効ラインである場合、又は０
枚役に当選している場合には、ステップＳ２３０３にて判定情報用バッファＢの指定図柄
判定ビットに「０」を格納した後に、指定図柄設定処理を終了する。
【０２０４】
　次に、第３停止指令が発生した場合に行う停止位置決定処理を説明する。
【０２０５】
　第３停止指令が発生した場合に行う停止位置決定処理は、第２停止指令が発生した場合
に行う停止位置決定処理と同じである。すなわち、ステップＳ９０７にて比較判定処理を
行う。
【０２０６】
　次に、中ストップスイッチ４３又は右ストップスイッチ４４が操作されて第１停止指令
が発生した場合に行う各処理を説明する。なお、基本的な処理については上述したとおり
であるため、以下では、中ストップスイッチ４３又は右ストップスイッチ４４が操作され
て第１停止指令が発生した場合に行う特有の処理について詳細に説明する。
【０２０７】
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　先ず、リール回転処理において行う停止準備処理を説明する。かかる停止準備処理では
、図１９のフローチャートに示すように、ステップＳ６０７において対象リールが左リー
ル３２Ｌであるか否かを判定する。対象リールが中リール３２Ｍ又は右リール３２Ｒであ
る場合には、ステップＳ６０８にて停止情報設定処理を行う。
【０２０８】
　停止情報設定処理では、図２６のフローチャートに示すように、ステップＳ１１０１に
おいて今回用いるテーブルがスベリ数テーブルであるか否かを判定する。具体的には、停
止準備処理のステップＳ６０６において取得した第１停止用設定情報の識別情報が、スベ
リ数テーブルを示す識別情報であるか否かを判定する。スベリ数テーブルである場合には
、ステップＳ１１０２に進み、ＲＡＭ１０６のスベリ数テーブル番号用バッファ１５７に
第１停止用設定情報が示すテーブル番号を格納する。スベリ数テーブルでない場合には、
ステップＳ１１０３に進み、ＲＡＭ１０６の引込ビットテーブル番号用バッファ１５８に
第１停止用設定情報が示すテーブル番号を格納する。続くステップＳ１１０４では、今回
の停止指令が第２停止指令であるか否かを判定する。今回は停止指令が発生していないた
め否定判定をし、ステップＳ１１０５の引込ビットテーブル変更処理を行うことなくステ
ップＳ１１０６の優先順位情報作成処理を行う。その後、停止情報設定処理を終了する。
【０２０９】
　優先順位情報作成処理では、図２７に示すステップＳ１２０１～ステップＳ１２０８の
処理を行う。但し、停止指令の発生しているリールが存在しないので、対象リールのみに
ついて各図柄番号が基点位置に停止した場合を想定し、その想定した対象図柄番号につい
て優先順位情報を作成する。
【０２１０】
　ステップＳ１２０６の引込ビット情報設定処理（図２９参照）では、ステップＳ１３０
１の引込ビット情報展開前準備処理において、引込ビット情報検索用バッファ１６７の初
期化のみを行う。そして、ステップＳ１３０２～Ｓ１３０５の処理を行い、対象リールの
引込ビット情報検索用バッファ１６７に引込ビット情報を格納する。
【０２１１】
　ステップＳ１２０７の入賞判定処理（図３２参照）では、対象リールが左リール３２Ｌ
でなく中リール３２Ｍ又は右リール３２Ｒであるため、ステップＳ１４０４にて否定判定
をし、ステップＳ１４０５にて修正処理を行う。
【０２１２】
　修正処理では、図４８のフローチャートに示すように、ステップＳ２４０１にて左リー
ル３２Ｌが既に停止しているか否かを判定する。左リール３２Ｌが停止している場合には
、修正処理を行うことなくそのまま本処理を終了する。左リール３２Ｌが停止していない
場合には、ステップＳ２４０２に進み、ラインマスク情報の指定があるか否かを判定する
。ラインマスク情報は、上述したマスク情報と同様にＲＯＭ１０５のマスク情報記憶領域
１０５ｇに記憶されており、当該マスク情報記憶領域１０５ｇには、スロットマシン１０
の機種毎に対応させたラインマスク情報が記憶されている。本実施の形態では、ラインマ
スク情報の指定がなされていないため、ステップＳ２４０２にて否定判定をし、ステップ
Ｓ２４０３に進む。ステップＳ２４０３では、汎用ラインマスク情報を取得し、当該汎用
ラインマスク情報をＣＰＵ１０２に設けられたラインマスク情報用レジスタに記憶させる
。
【０２１３】
　汎用ラインマスク情報は、成立判定情報と対応させて２バイトで構成されるとともに、
赤チェリー及び白チェリーの役対応情報において「１」が格納されているビットに「０」
、他のビットに「１」が格納されている。つまり、汎用ラインマスク情報は、「１１１１
１１００１１１１１１１１」となっている。
【０２１４】
　ステップＳ２４０４では、成立判定情報の修正を行う。具体的には、上記汎用ラインマ
スク情報と成立判定情報とをＡＮＤ処理し、当該結果を新たな成立判定情報としてＲＡＭ



(41) JP 5472795 B2 2014.4.16

10

20

30

40

50

１０６の成立判定用バッファ１７１に格納する。かかる処理を行うことにより、成立判定
情報の各ビットのうち、赤チェリー及び白チェリーの役対応情報において「１」が格納さ
れているビットの値が「０」に変更される。かかる処理を行うのは、以下の理由による。
【０２１５】
　すなわち、上記のとおり赤チェリー及び白チェリーは、当選となっている場合に有効ラ
イン上に左リール３２Ｌの対応する「チェリー」図柄が停止すれば入賞成立となり中リー
ル３２Ｍ及び右リール３２Ｒの停止図柄は任意であるため、中リール３２Ｍ及び右リール
３２Ｒについては全ての図柄の図柄対応情報において赤チェリー及び白チェリーと対応し
たビットに「１」が格納されている（図３４参照）。かかる構成においては、左リール３
２Ｌに停止指令が発生しておらず、且つ左リール３２Ｌが対象リールでない場合、成立判
定情報は常に赤チェリー及び白チェリーに対応した図柄の組合せを構成している旨の情報
を含むこととなる。そうすると、ステップＳ１４０８の当選時処理において優先順位情報
の作成を正確に行えなくなってしまう。これに対して、上記のとおり成立判定情報の修正
処理を行うことにより、かかる不都合の発生を防止することができる。
【０２１６】
　次に、中ストップスイッチ４３又は右ストップスイッチ４４が操作されて第１停止指令
が発生した場合に行う停止準備処理のうち、入賞判定処理におけるステップＳ１４０６の
不当入賞判定処理とステップＳ１４１４の停止エラー回避処理を説明する。
【０２１７】
　不当入賞判定処理では、図４６のフローチャートに示すように、ステップＳ２２０１に
おいて第２停止指令が発生しているか否かを判定する。第２停止指令が発生していない場
合には、ステップＳ２２０７に進み、対象リールが左リール３２Ｌであるか否かを判定す
る。対象リールが左リール３２Ｌである場合には、さらにステップＳ２２０８にて検索ラ
イン上に左リール３２Ｌの「赤チェリー」図柄又は「白チェリー」図柄があるか否かを判
定する。対象リールが左リール３２Ｌでない場合、又は対象リールが左リール３２Ｌであ
って検索ライン上に「赤チェリー」図柄と「白チェリー」図柄が無い場合には、そのまま
不当入賞判定処理を終了する。一方、対象リールが左リール３２Ｌであって検索ライン上
に「赤チェリー」図柄又は「白チェリー」図柄がある場合には、ステップＳ２２０２～ス
テップＳ２２０５の処理を行い、不当入賞が発生するか否かを判定する。かかる状況にお
いて不当入賞判定処理を行うことにより赤チェリーと白チェリーの不当入賞の発生を防止
することができる。
【０２１８】
　上記のように、第２停止指令が発生していない場合であっても、対象リールが左リール
３２Ｌであって、検索ライン上に左リール３２Ｌの「赤チェリー」図柄又は「白チェリー
」図柄がある場合に不当入賞判定処理を行うのは、赤チェリー入賞と白チェリー入賞が有
効ライン上に左リール３２Ｌの対応する「チェリー」図柄が停止するだけで成立し、他の
リール３２Ｍ，３２Ｒの停止出目と無関係だからである。
【０２１９】
　停止エラー回避処理を、図４９のフローチャートに基づき説明する。
【０２２０】
　ステップＳ２５０１では、ＲＡＭ１０６の停止リール特定用バッファ１６０を参照し、
停止指令の発生しているリールが１つか否かを判定する。停止指令の発生しているリール
が１つでない場合には、そのまま本処理を終了する。停止指令の発生しているリールが１
つである場合には、ステップＳ２５０２にてＲＡＭ１０６の停止リール特定用バッファ１
６０を参照し、左リール３２Ｌが回転中であるか否かを判定する。左リール３２Ｌが回転
中である場合には、さらにステップＳ２５０３にてＲＡＭ１０６の対象リール情報用バッ
ファ１５６を参照し、対象リールが左リール３２Ｌであるか否かを判定する。左リール３
２Ｌが回転中でない場合、又は今回の対象リールが左リール３２Ｌである場合には、その
まま本処理を終了する。一方、左リール３２Ｌが回転中であって、今回の対象リールが中
リール３２Ｍ又は右リール３２Ｒである場合には、ステップＳ２５０４以降の処理を行う
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。
【０２２１】
　ステップＳ２５０４では、ＲＡＭ１０６のグループ番号用バッファ１５３に格納された
グループ番号情報を参照する。続くステップＳ２５０５では、グループ番号と対応する回
避テーブルが記憶されているか否かを判定する。回避テーブルは、ＲＯＭ１０５の回避テ
ーブル記憶領域１０５ｈに予め記憶されており、本実施の形態では、回避テーブル記憶領
域１０５ｈにグループ番号「０」、「１」、「３」、「５」、「６」、「７」、「９」、
「１０」と対応する回避テーブルが記憶されている。このため、本実施の形態におけるス
テップＳ２５０５では、グループ番号が上記各番号のいずれかであるか否かを判定する。
グループ番号と対応する回避テーブルが記憶されていない場合には、そのまま停止エラー
回避処理を終了し、グループ番号と対応する回避テーブルが記憶されている場合には、ス
テップＳ２５０６～ステップＳ２５０９に示す処理を行った後に停止エラー回避処理を終
了する。
【０２２２】
　図５０（ａ）は、グループ番号「０」と対応する回避テーブルを示す図であり、図５０
（ｂ）は、グループ番号「１」と対応する回避テーブルを示す図である。回避テーブルに
は、２つのリール（本実施の形態では中リール３２Ｍと右リール３２Ｒ）の図柄番号の組
合せが定められている。ステップＳ２５０６では、停止指令が発生しているリールの停止
図柄番号を確認し、ステップＳ２５０７では、現在の対象図柄番号を確認する。そして、
ステップＳ２５０８では、停止図柄番号と対象図柄番号の組合せが回避テーブルに規定さ
れた図柄番号の組合せと一致するか否かを判定する。共に一致する場合には、ステップＳ
２５０９に進み、今回の対象図柄番号における判定情報用バッファＢの指定図柄判定ビッ
トに「０」を格納する。その後、停止エラー回避処理を終了する。一方、停止図柄番号又
は対象図柄番号が回避テーブルに規定された図柄番号と一致しない場合には、そのまま停
止エラー回避処理を終了する。
【０２２３】
　かかる停止エラー回避処理を行うことにより、不当入賞の発生を回避できなくなる事象
が発生することを回避できる。具体例を挙げて説明すると、外れの状況で中リール３２Ｍ
の３番の「リプレイ」図柄を下段に停止させるとともに右リール３２Ｒの１７番の「リプ
レイ」図柄を下段に停止させた場合、左リール３２Ｌの０番の「リプレイ」図柄が下段に
到達しているタイミングで左ストップスイッチ４２を操作されると不当入賞の発生を回避
できなくなる。左リール３２Ｌを滑らせることなくそのまま停止させた場合には、下ライ
ンＬ３上に「リプレイ」図柄が並んで停止するため不当入賞が発生し、左リール３２Ｌを
１図柄～３図柄分滑らせた後に停止させた場合には、いずれかの有効ライン上に左リール
３２Ｌの「赤チェリー」図柄が停止するため不当入賞が発生し、左リール３２Ｌを４図柄
分滑らせた後に停止させた場合には、下ラインＬ３上に「リプレイ」図柄が並んで停止す
るため不当入賞が発生するからである。そこで、停止エラー回避処理では、左リール３２
Ｌに停止指令が発生していない状況で中リール３２Ｍ又は右リール３２Ｒに停止指令が発
生した場合、停止指令の発生していない右リール３２Ｒ又は中リール３２Ｍの優先順位情
報を作成する際に、不当入賞の発生を回避できない停止出目（以下、「回避停止出目」と
も言う。）となる判定情報用バッファＢの指定図柄判定ビットに「０」を格納する。判定
情報用バッファＢにおける指定図柄判定ビットは初期値で「１」が格納されているため、
かかる処理を行うことにより、回避停止出目となる対象図柄番号の優先順位情報を、回避
停止出目でない対象図柄番号の優先順位情報に対して小さくすることができる。この結果
、第２停止指令が発生した際に回避停止出目となることを回避でき、不当入賞の発生を回
避できなくなる事象が発生することを回避できる。
【０２２４】
　以上詳述した本実施の形態によれば、以下の優れた効果を奏する。
【０２２５】
　停止指令が発生して対応するリールの停止図柄番号を決定する場合、第１停止指令とし
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て左リール３２Ｌを停止させる場合を除き、比較判定処理を行って停止図柄番号を決定す
る構成とした。比較判定処理では、先ず第１比較判定処理において、到達図柄番号に最大
スベリ数を加算した図柄番号から到達図柄番号までの各優先順位情報を比較し、最も大き
な優先順位情報と当該優先順位情報に対応するスベリ数とを特定する。そして、第１停止
指令発生に基づく停止準備処理においてスベリ数テーブル番号を取得していない場合、す
なわちスベリ数テーブル番号ではなく引込ビットテーブル番号を取得している場合には、
第１比較判定処理にて特定したスベリ数を実際のスベリ数として停止図柄番号を導出する
。一方、第１停止指令発生に基づく停止準備処理においてスベリ数テーブル番号を取得し
ている場合には、第１比較判定処理において特定した優先順位情報と、スベリ数テーブル
によって指定されたスベリ数と対応する図柄番号の優先順位情報と、を比較する。そして
、後者の優先順位情報が前者の優先順位情報と等しい又はそれより大きい場合には、スベ
リ数テーブルによって指定されたスベリ数を実際のスベリ数として停止図柄番号を導出し
、後者の優先順位情報が前者の優先順位情報より小さい場合には、第１比較判定処理にて
特定したスベリ数を実際のスベリ数として停止図柄番号を導出する。かかる構成とするこ
とにより、予め記憶するデータ量の増大化を抑制しつつ、停止出目の多様化を図ることが
可能となる。
【０２２６】
　すなわち、第１停止指令発生に基づく停止準備処理においてスベリ数テーブル番号を取
得していない場合には、第１比較判定処理にて特定したスベリ数を実際のスベリ数として
停止図柄番号を導出する構成とすることにより、役の当選状況やリールの停止結果等とそ
れぞれ対応したスベリ数テーブルを用意する必要がなくなり、予め記憶させておくスベリ
数テーブルの数を抑制することが可能となる。また、第２比較判定処理を行うことにより
、スベリ数テーブルを役の抽選結果が異なる状況等において共通使用することが可能とな
る。かかる観点からも予め記憶させておくスベリ数テーブルの数を抑制することが可能と
なる。以上の結果、リールの停止制御に関して予め記憶させておくデータ量の削減を図る
ことが可能となる。
【０２２７】
　ここで、具体例を挙げて説明する。なお、理解を容易なものとするため、本実施の形態
と異なる図柄配列及び入賞態様を有する構成を例として説明する。具体的には、各リール
３２Ｌ，３２Ｍ，３２Ｒに「白７」図柄が１つのみ配置されており、有効ライン上に「白
７」図柄が並んで停止した場合にＢＢ入賞成立となり、有効ライン上に左から「白７」図
柄、「青年」図柄、「白７」図柄が並んで停止した場合に小役入賞成立となる構成を説明
する。ＢＢにのみ当選している状況で特定されるオフセット指定テーブルには、左第１停
止用情報として「白７」図柄が上段に停止するスベリ数テーブル番号が設定されており、
中第１停止後情報として「白７」図柄が中段に停止するスベリ数テーブル番号が特定され
る組合せテーブル番号が設定されており、右第１停止後情報として「白７」図柄が下段に
停止する引込ビットテーブル番号が特定される組合せテーブル番号が設定されている。各
リール３２Ｌ，３２Ｍ，３２Ｒの停止図柄番号を上述した各テーブルに基づいて導出した
場合には、「白７」図柄を上述した各位置に停止させることが可能なタイミングで各スト
ップスイッチ４２～４４が操作されれば図５１（ａ）に示す停止出目が出現することとな
る。一方、左リール３２Ｌと右リール３２Ｒの「白７」図柄を上述した各位置に停止させ
ることが可能なタイミングで左ストップスイッチ４２と右ストップスイッチ４４が操作さ
れるとともに、中リール３２Ｍの「白７」図柄を上段，中段，下段のいずれにも停止させ
ることができないタイミングで中ストップスイッチ４３が操作された場合には、図５１（
ｂ）に示す停止出目が出現する。
【０２２８】
　先ず、第２比較判定処理を有さない構成について説明する。
【０２２９】
　左リール３２Ｌの「白７」図柄を上段に停止させることが可能なタイミングで左ストッ
プスイッチ４２が操作されて第１停止指令が発生し、右リール３２Ｒの「白７」図柄を下
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段ではなく上段に停止させることが可能なタイミングで右ストップスイッチ４４が操作さ
れて第２停止指令が発生した場合を考える。かかる場合には、右リール３２Ｒの「白７」
図柄が上段に停止する図柄番号の優先順位情報が最も大きくなるため、図５１（ｃ）に示
すように右リール３２Ｒの「白７」図柄が上段に停止する。
【０２３０】
　図５１（ｃ）に示す状況において、中リール３２Ｍの「白７」図柄を上段，中段，下段
のいずれにも停止させることができないタイミングで中ストップスイッチ４３が操作され
て第３停止指令が発生した場合、中リール３２Ｍの停止図柄番号をスベリ数テーブルに基
づいて導出すると、図５１（ｄ）に示す停止出目が出現することとなる。上述したとおり
、有効ライン上に「白７」図柄、「青年」図柄、「白７」図柄が並んで停止した場合には
小役入賞成立である。このため、中リール３２Ｍの停止図柄番号をスベリ数テーブルに基
づいて導出した場合には、上ラインＬ１上で不当入賞が発生してしまう。また、図５１（
ｃ）に示す状況において、例えば中リール３２Ｍの「白７」図柄が上段に到達しているタ
イミングで中ストップスイッチ４３が操作されて第３停止指令が発生した場合、中リール
３２Ｍの停止図柄番号をスベリ数テーブルに基づいて導出すると、図５１（ｅ）に示す停
止出目が出現することとなる。つまり、上ラインＬ１上でＢＢ入賞を成立させることが可
能なタイミングで中ストップスイッチ４３を操作したにも関わらずＢＢ入賞が成立しない
事象が発生する。
【０２３１】
　次に、第２比較判定処理を有する構成について説明する。
【０２３２】
　図５１（ｃ）に示す状況において、中リール３２Ｍの「白７」図柄を上段，中段，下段
のいずれにも停止させることができないタイミングで中ストップスイッチ４３が操作され
て第３停止指令が発生した場合には、中第１停止後情報としてスベリ数テーブル番号が特
定される組合せテーブル番号が設定されているため、第１比較判定処理に加えて第２比較
判定処理が行われる。ここで、図５１（ｄ）に示す中リール３２Ｍの停止出目と対応する
図柄番号の判定情報用バッファＢには、不当入賞判定処理において全ビットに「０」が格
納される。このため、第２比較判定処理では、第１比較判定処理において特定した優先順
位情報の方が、図５１（ｄ）に示す中リール３２Ｍの停止出目と対応する図柄番号の優先
順位情報よりも大きいという判定を行う。この結果、第２比較判定処理を行う構成におい
ては、スベリ数テーブルに設定されたスベリ数ではなく第１比較判定処理において特定さ
れたスベリ数によって停止図柄番号が導出され、図５１（ｄ）に示す停止出目が出現する
ことはない。
【０２３３】
　図５１（ｃ）に示す状況において、中リール３２Ｍの「白７」図柄が上段に到達してい
るタイミングで中ストップスイッチ４３が操作されて第３停止指令が発生した場合につい
ても、中第１停止後情報としてスベリ数テーブル番号が特定される組合せテーブル番号が
設定されているため、第１比較判定処理に加えて第２比較判定処理が行われる。ここで、
図５１（ｅ）に示す中リール３２Ｍの停止出目と対応する図柄番号の判定情報用バッファ
Ｂは、ＢＢ図柄が並んで停止しないため、役物ビットに「０」が格納されたままとなる（
すなわち「１０００００１０」となる）。一方、中リール３２Ｍの「白７」図柄が上段に
停止する図柄番号の判定情報用バッファＢは、ＢＢ図柄が並んで停止するため、役物ビッ
トに「１」が格納される（すなわち「１００００１１０」となる）。このため、第２比較
判定処理では、第１比較判定処理において特定した優先順位情報、すなわち中リール３２
Ｍの「白７」図柄が上段に停止する図柄番号の優先順位情報の方が、図５１（ｅ）に示す
中リール３２Ｍの停止出目と対応する図柄番号の優先順位情報よりも大きいという判定を
行う。この結果、第２比較判定処理を行う構成においては、スベリ数テーブルに設定され
たスベリ数ではなく第１比較判定処理において特定されたスベリ数によって停止図柄番号
が導出され、図５１（ｅ）に示す停止出目が出現するのではなく図５１（ｆ）に示す停止
出目が出現し、上ラインＬ１上でＢＢ入賞が成立する。
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【０２３４】
　このように、第２比較判定処理を行うことにより、不当入賞が発生することを回避した
り、当選役と対応する入賞を成立させることが可能なタイミングで停止指令が発生したに
も関わらず入賞を成立させない停止制御を行う事象が発生することを回避したりすること
が可能となる。確かに、第２比較判定処理を行うのではなく、２つのリールの停止図柄番
号に基づいてスベリ数テーブル番号を変更する構成とすることも可能である。しかしなが
ら、かかる構成とした場合には、役の当選状況やリールの停止結果等を考慮したスベリ数
テーブルを予め用意しておく必要が生じ、予め記憶させておくデータ量が増大化すること
となる。一方、第２比較判定処理を行う構成においては、上記各事象が発生した場合であ
ってもスベリ数テーブルではなく優先順位情報に基づいて停止図柄番号を導出することが
できるため、予め用意しておくスベリ数テーブルを少なくすることができ、予め記憶させ
ておくデータ量の削減を図ることが可能となる。
【０２３５】
　また、図５１に示した例においては、中リール３２Ｍのスベリ数テーブルを、例えば各
リール３２Ｌ，３２Ｍ，３２Ｒの「ベル」図柄が下ラインＬ３上に並んで停止することを
想定したオフセット指定テーブルにおいて特定されるよう設定したり、各リール３２Ｌ，
３２Ｍ，３２Ｒの「リプレイ」図柄が中ラインＬ２上に並んで停止することを想定したオ
フセット指定テーブルにおいて特定されるよう設定したりすることができる。そして、仮
にスベリ数テーブルに基づいて中リール３２Ｍの停止図柄番号を導出した場合に不具合が
発生することがあったとしても、第２比較判定処理を行うことで不具合の発生を回避する
ことができる。つまり、スベリ数テーブルを役の抽選結果が異なる状況等において共通使
用することが可能となり、予め記憶させておくデータ量の削減を図ることが可能となる。
【０２３６】
　停止指令が発生していないリールの優先順位情報を作成する停止準備処理を、各リール
３２Ｌ，３２Ｍ，３２Ｒが定常回転となる前に行うとともに、停止指令が発生してから次
の停止指令が発生するまでに行う構成とした。すなわち、停止指令が発生していないリー
ルの優先順位情報を、停止指令が発生する前に作成する構成とした。かかる構成とするこ
とにより、停止指令が発生してから停止図柄番号を導出するまでに要する処理時間の短縮
化を図ることが可能となる。また、いずれかのリールの停止図柄番号が導出されている場
合には、当該停止図柄番号に基づいて優先順位情報を作成する構成とした。かかる構成と
することにより、停止出目の多様化を図ることが可能となる。加えて、停止指令が発生し
ていないリールの優先順位情報を作成する場合に全図柄番号の優先順位情報を作成する構
成としたため、到達図柄番号がいずれの図柄番号であったとしても、優先順位情報を用い
て停止図柄番号を導出することが可能となる。つまり、ストップスイッチの操作タイミン
グに関わらず優先順位情報に基づいて停止図柄番号を導出することが可能となる。
【０２３７】
　優先順位情報作成処理において、各判定情報用バッファＢの各ビットに「０」又は「１
」を格納して優先順位情報を作成し、第１比較判定処理すなわち停止指令が発生した後の
処理において、スベリ数の導出を行う構成とした。かかる構成とすることにより、例えば
停止準備処理において各図柄番号に対してスベリ数を導出する構成と比して、停止準備処
理に要する処理時間の短縮化を図ることが可能となる。また、第２比較判定処理を行う構
成においては、第１比較判定処理で導出したスベリ数と、スベリ数テーブルに設定された
スベリ数と、のいずれを用いて停止図柄番号を導出するかを優先順位情報の大小によって
決定できるため、停止図柄番号を導出する際に要する処理時間の短縮化をも図ることが可
能となる。
【０２３８】
　主制御装置１０１のＲＡＭ１０６に、各リール３２Ｌ，３２Ｍ，３２Ｒの各図柄番号と
１対１で対応する判定情報用バッファＢを設けるとともに、当該判定情報用バッファＢを
１バイトで構成した。かかる構成とすることにより、判定情報用バッファＢを２バイト以
上で構成した場合と比して、優先順位情報作成処理の処理プログラムを簡素化することが
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可能となるとともに、ＲＡＭ１０６の優先順位情報用バッファ１６３の容量を小さくする
ことが可能となる。この結果、ＲＯＭ１０５やＲＡＭ１０６の容量が増大化することを抑
制することが可能となる。また、判定情報用バッファＢを２バイト以上で構成した場合と
比して、比較判定処理において各優先順位情報を比較する際に要する時間を短縮すること
が可能となり、停止図柄番号を導出するまでに要する処理時間の短縮化を図ることが可能
となる。
【０２３９】
　入賞判定処理では、対象図柄番号と、既に停止指令が発生している場合であれば停止図
柄番号と、を用いて不当入賞発生の有無やＢＢ等の入賞成立の有無を判定し、各判定情報
用バッファＢの各ビットに「０」又は「１」を格納する構成とした。かかる構成とするこ
とにより、停止指令が発生した場合に上記各判定を行わずとも優先順位情報を用いること
で停止図柄番号を導出することができる。故に、停止指令が発生してから比較的短時間で
停止図柄番号を導出することが可能となる。
【０２４０】
　判定情報用バッファＢに不当入賞判定ビットを割り当て、実際に規定位置に停止させた
場合に不当入賞が発生することとなる図柄番号と対応した判定情報用バッファＢの不当入
賞判定ビットに「０」を格納し、不当入賞が発生しない図柄番号と対応した判定情報用バ
ッファＢの不当入賞判定ビットに「１」を格納するようにした。かかる構成とすることに
より、不当入賞の発生する図柄番号の優先順位情報が不当入賞の発生しない図柄番号の優
先順位情報よりも小さくなり、不当入賞の発生を回避することができる。
【０２４１】
　判定情報用バッファＢに獲得枚数ビットを割り当てた。そして、実際に規定位置に停止
させた場合にメダルの払出が発生する又はメダルの払出の可能性を生じさせる図柄番号の
判定情報用バッファＢには、払出枚数情報が仮想払出上限値情報より小さければ、払出枚
数情報を獲得枚数ビットに格納するようにした。かかる構成とすることにより、例えば１
の遊技回において払出枚数が異なる複数の小役に当選となった場合に、払出枚数の多い小
役入賞が発生する又はその小役入賞の可能性を生じさせる図柄番号の優先順位情報を大き
くすることができる。この結果、払出枚数の多い小役入賞が優先して成立するように停止
図柄番号を導出することができ、遊技者の利益を担保することができる。
【０２４２】
　例えば、有効ライン上に左から「ベル」図柄、「ベル」図柄、「ベル」図柄と並んで停
止した場合、ベル入賞として１０枚のメダル払出が行われ、有効ライン上に左から「スイ
カ」図柄、「スイカ」図柄、「スイカ」図柄と並んで停止した場合、スイカ入賞として１
５枚のメダル払出が行われる構成において、左リール３２Ｌの上段に「ベル」図柄が停止
すると共に下段に「スイカ」図柄が停止した場合を考える。なお、仮想払出上限値は１５
と設定されることとする。ベルとスイカに共に当選している遊技回で上記停止出目となっ
た場合、中リール３２Ｍと右リール３２Ｒの各判定情報用バッファＢには、左リール３２
Ｌと対象リールの「ベル」図柄が有効ライン上に並んで停止することとなる図柄番号の獲
得枚数ビットに「０１０１」が格納され、左リール３２Ｌと対象リールの「スイカ」図柄
が有効ライン上に並んで停止することとなる図柄番号の獲得枚数ビットに「１１１０」が
格納されることとなる。このため、中リール３２Ｍと右リール３２Ｒの各優先順位情報は
、不当入賞が発生する図柄番号を除き、「ベル」図柄が有効ライン上に並んで停止するこ
ととなる図柄番号の優先順位情報よりも「スイカ」図柄が有効ライン上に並んで停止する
こととなる図柄番号の優先順位情報の方が大きくなる。この結果、ベル入賞よりもスイカ
入賞が優先して成立するように停止図柄番号が導出されることとなり、遊技者の利益を担
保することができる。
【０２４３】
　例えば１の遊技回において払出枚数が異なる複数の小役に当選となった場合に、払出枚
数の多い小役入賞が発生する又はその小役入賞の可能性を生じさせる図柄番号の優先順位
情報を大きくする構成としては、本実施の形態のように獲得枚数ビットを割り当てるので
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はなく、小役と対応する小役ビットを割り当てる構成が考えられる。具体的には、上述し
た例において、スイカと対応するスイカビットと、ベルと対応するベルビットと、を判定
情報用バッファＢに設けるとともに、スイカビットをベルビットよりも上位側に設ける構
成とする。しかしながら、かかる構成においては、例えば払出枚数が異なる小役の数が増
加した場合、判定情報用バッファＢを１バイトに収められなくなる可能性が生じ得る。ま
た、当選時処理における小役に関わる処理を、役や払出枚数が異なるスロットマシンを開
発する毎に変更する必要が生じる。一方、獲得枚数ビットを割り当てた構成においては、
上記各懸念を好適に解消しつつ、払出枚数の多い小役入賞が発生する又はその小役入賞の
可能性を生じさせる図柄番号の優先順位情報を大きくすることが可能となる。
【０２４４】
　入賞判定処理では、各有効ラインについて当選時処理を行い、小役図柄が並んで停止し
ていると判定した場合には、前記判定を行う度に小役図柄と対応する入賞が成立した際の
メダル払出枚数を獲得枚数バッファ１６６に格納されている払出枚数情報に加算する構成
とした。かかる構成においては、例えば小役の１つにのみ当選となった場合に払出枚数情
報を獲得枚数ビットに格納することにより、複数の有効ラインにて入賞成立の可能性が残
る図柄番号の優先順位情報を最も大きくすることができ、複数の有効ラインにて入賞成立
の可能性が残る図柄番号を停止図柄番号として導出することができる。この結果、役の抽
選に当選したにも関わらず入賞が成立しない取りこぼしの発生頻度を低減させることが可
能となり、遊技者の優位性を確保することが可能となる。また、入賞が成立した際のメダ
ル払出枚数に関する情報は、メダル払出を行うスロットマシン１０において必須の情報で
ある。そこで、獲得枚数バッファ１６６にメダル払出枚数を払出枚数情報として格納する
構成とすることにより、主制御装置１０１のＲＯＭ１０５に予め記憶させておくデータ量
の削減を図ることが可能となる。
【０２４５】
　獲得枚数設定処理では、ＲＡＭ１０６の獲得枚数バッファ１６６に格納されている払出
枚数情報と、ＲＡＭ１０６の仮想払出上限値用バッファ１５４に格納されている仮想払出
上限値情報と、を比較し、払出枚数情報が仮想払出上限値情報と等しい又はそれより大き
いか否かを判定する。そして、払出枚数情報が仮想払出上限値情報よりも小さい場合には
、払出枚数情報を判定情報用バッファＢの獲得枚数ビットに格納し、払出枚数情報が仮想
払出上限値情報と等しい又はそれより大きい場合には、仮想払出上限値情報を判定情報用
バッファＢの獲得枚数ビットに格納する。かかる構成とすることにより、スロットマシン
１０の開発者が意図する停止出目を出現させることが可能となる。
【０２４６】
　例えば、本実施の形態において、スイカと特殊スイカに共に当選し、左リール３２Ｌの
上段に「青年」図柄が停止するとともに下段に「スイカ」図柄が停止した場合を考える。
かかる場合、中リール３２Ｍの「スイカ」図柄が中段に停止することとなる図柄番号の当
選時処理では、検索ラインが右下がりラインＬ４のときに獲得枚数バッファ１６６に７が
加算され、検索ラインが右上がりラインＬ５のときに獲得枚数バッファ１６６に７が加算
される。この結果、獲得枚数バッファ１６６の払出枚数情報は１４となる。一方、中リー
ル３２Ｍの「スイカ」図柄が上段又は下段に停止することとなる図柄番号の当選時処理で
は、検索ラインが上ラインＬ１又は下ラインＬ３のときに獲得枚数バッファ１６６に７が
加算されるのみであるため、獲得枚数バッファ１６６の払出枚数情報は７となる。したが
って、仮想払出上限値として８以上の値を設定した場合には、「スイカ」図柄が中段に停
止することとなる図柄番号の優先順位情報が、「スイカ」図柄が上段又は下段に停止する
こととなる図柄番号の優先順位情報より大きくなり、中リール３２Ｍの「スイカ」図柄が
中段に停止する。中リール３２Ｍの「スイカ」図柄を中段に停止させた場合には、右下が
りラインＬ４上で特殊スイカ入賞の成立する余地を残すことができるとともに、右上がり
ラインＬ５上でスイカ入賞の成立する余地を残すことができる。
【０２４７】
　ここで、中リール３２Ｍと右リール３２Ｒには、「スイカ」図柄が最大スベリ数の範囲
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内で配置されている。このため、スイカと特殊スイカに共に当選している場合には、スイ
カ入賞と特殊スイカ入賞のいずれも成立する余地が残るように優先順位情報を定めなくと
も取りこぼしは発生しない。つまり、いずれの位置に中リール３２Ｍの「スイカ」図柄を
停止させた場合であっても遊技者の優位性は損なわれない。そこで、仮想払出上限値とし
て７以下の値を設定する。かかる構成とした場合には、「スイカ」図柄が上段、中段、下
段の各位置に停止することとなる図柄番号の獲得枚数ビットの値が等しくなる。この結果
、引込ビットの値によって優先順位情報に差異をつけることが可能となり、開発者の意図
する停止出目を出現させることが可能となる。
【０２４８】
　判定情報用バッファＢに役物ビットを割り当てたため、第１ＢＢ又は第２ＢＢに当選し
た場合に優先順位情報を用いて対応するＢＢ入賞が成立するように停止図柄番号を導出す
ることができる。また、判定情報用バッファＢに完全引込ビットを割り当て、取りこぼし
の発生しない小役入賞が発生する又はその小役入賞の可能性を生じさせる図柄番号の完全
引込ビットに「１」を格納する構成とし、さらに、当該完全引込ビットを役物ビットと同
一ビットに割り当てた。かかる構成とすることにより、遊技が単調化することを抑制する
ことが可能となる。確かに、獲得枚数ビットを役物ビットよりも上位側に割り当てた本実
施の形態においては、小役とＢＢに共に当選している状況において、優先順位情報を用い
て小役入賞がＢＢ入賞よりも優先して成立するように停止図柄番号を導出することが可能
である。しかしながら、例えば完全引込ビットを有さない構成とした場合には、取りこぼ
しの発生しない小役にのみ当選している遊技回と、取りこぼしの発生しない小役とＢＢに
共に当選している遊技回と、において異なる停止出目が出現する可能性が高くなる。取り
こぼしの発生しない小役とＢＢに共に当選している遊技回では、１の有効ライン上で当選
小役図柄が並んで停止するとともに他の有効ライン上で当選ＢＢ図柄が並んで停止するこ
ととなる図柄番号の優先順位情報が最も大きくなるからである。このため、取りこぼしの
発生しない小役にのみ当選している遊技回では、１の有効ライン上で当選小役図柄が並ん
で停止するとともに他の有効ライン上でＢＢ図柄が並んで停止しない停止出目が出現し、
取りこぼしの発生しない小役とＢＢに共に当選している遊技回では、１の有効ライン上で
当選小役図柄が並んで停止するとともに他の有効ライン上で当選ＢＢ図柄が並んで停止す
る停止出目が出現するという事象が発生し得る。これは、取りこぼしの発生しない小役入
賞が成立した場合に、停止出目によってＢＢ当選の有無が分かってしまい、遊技が単調化
することに繋がる。上記懸念を解消すべく、例えば完全引込ビットを役物ビットよりも上
位側に設ける構成とすることも可能であるが、かかる構成とした場合には、判定情報用バ
ッファＢを１バイトに収めることが困難となり、記憶容量の増大化に繋がる。一方、完全
引込ビットを役物ビットと同一ビットに設けた構成とした場合には、上記各懸念を好適に
解消することが可能となる。
【０２４９】
　判定情報用バッファＢに再遊技ビットを割り当てたため、再遊技に当選した場合に優先
順位情報を用いて再遊技入賞が成立するように停止図柄番号を導出することができる。ま
た、役物ビットを第２ビットに設けるとともに、再遊技ビットを役物ビットとしての機能
を有する第２ビットに加えて第３ビットにも設ける構成とすることにより、再遊技とＢＢ
に共に当選している状況において、優先順位情報を用いて再遊技入賞がＢＢ入賞よりも優
先して成立するように停止図柄番号を導出することができるとともに、遊技が単調化する
ことを抑制することが可能となる。確かに、再遊技ビットを第３ビットにのみ割り当てる
構成とした場合であっても、再遊技とＢＢに共に当選している状況において、優先順位情
報を用いて再遊技入賞がＢＢ入賞よりも優先して成立するように停止図柄番号を導出する
ことが可能である。しかしながら、例えば第２ビットが再遊技ビットとしての機能を有さ
ない構成とした場合には、再遊技にのみ当選している遊技回と、再遊技とＢＢに共に当選
している遊技回と、において異なる停止出目が出現する可能性が高くなる。再遊技とＢＢ
に共に当選している遊技回では、１の有効ライン上で再遊技図柄が並んで停止するととも
に他の有効ライン上で当選ＢＢ図柄が並んで停止することとなる図柄番号の優先順位情報
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が最も大きくなるからである。このため、再遊技にのみ当選している遊技回では、１の有
効ライン上で再遊技図柄が並んで停止するとともに他の有効ライン上でＢＢ図柄が並んで
停止しない停止出目が出現し、再遊技とＢＢに共に当選している遊技回では、１の有効ラ
イン上で再遊技図柄が並んで停止するとともに他の有効ライン上で当選ＢＢ図柄が並んで
停止する停止出目が出現するという事象が発生し得る。これは、再遊技入賞が成立した場
合に、停止出目によってＢＢ当選の有無が分かってしまい、遊技が単調化することに繋が
る。一方、役物ビットに再遊技ビットとしての機能を付与した場合には、上記懸念を好適
に解消することが可能となる。つまり、再遊技ビットとしての機能を役物ビットを含む複
数のビットに割り当てることにより、優先順位情報を用いて再遊技入賞がＢＢ入賞よりも
優先して成立するように停止図柄番号を導出することができるとともに、遊技が単調化す
ることを抑制することが可能となる。
【０２５０】
　また、判定情報用バッファＢの第３ビットは、再遊技ビットとしての機能に加えて獲得
枚数ビットとしての機能も有している。本実施の形態では、１の遊技回において再遊技と
小役に共に当選となる機会は発生しない。このため、再遊技入賞成立の可能性に関わる再
遊技ビットの機能と、小役入賞成立の可能性に関わる獲得枚数ビットの機能と、を同一ビ
ットに付与した場合であっても、優先順位情報を用いて停止図柄番号を導出した場合に小
役入賞又は再遊技入賞が成立しない等の不具合が発生しない。つまり、１の遊技回におい
て同時に当選とならない役又は役種の入賞成立の可能性に関わる機能を同一ビットに付与
することにより、判定情報用バッファＢの容量を小さくすることが可能となり、当該判定
情報用バッファＢを１バイトに収めることができる。
【０２５１】
　判定情報用バッファＢに指定図柄判定ビットを割り当てた。そして、停止エラー回避処
理では、実際に規定位置に停止させた場合に回避停止出目となる図柄番号と対応した判定
情報用バッファＢの指定図柄判定ビットに「０」を格納し、回避停止出目とならない図柄
番号と対応した判定情報用バッファＢの指定図柄判定ビットに「１」を格納するようにし
た。かかる構成とすることにより、回避停止出目となる図柄番号の優先順位情報が回避停
止出目とならない図柄番号の優先順位情報よりも小さくなり、回避停止出目が出現するこ
とを回避することができる。また、停止エラー回避処理を行って回避停止出目が出現する
ことを回避可能な構成とすることにより、データ容量の増大化を抑制するとともに、スロ
ットマシン１０を開発する際の開発負荷やデバック工数の増大化を抑制することが可能と
なる。
【０２５２】
　確かに、停止エラー回避処理を行うのではなく、回避停止出目が出現しないように引込
ビットテーブルの引込ビット情報を設定することも可能である。しかしながら、これは、
予め用意すべき引込ビットテーブル数の増加に伴うデータ容量の増大化が懸念されるのみ
ならず、スロットマシン１０を開発する際の開発負荷やデバック工数の増大化が懸念され
ることとなる。また、入賞成立となる図柄の組合せを多数有する構成とした場合には、前
記懸念がより顕著なものとなる。一方、停止エラー回避処理を行う構成においては、例え
ばデバック作業の途中で回避停止出目の出現を回避できないとなった場合、当該回避停止
出目を回避テーブルに記憶し、停止エラー回避処理において回避停止出目の出現を回避す
れば良い。故に、データ容量の増大化を抑制するとともに、スロットマシン１０を開発す
る際の開発負荷やデバック工数の増大化を抑制することが可能となる。
【０２５３】
　停止エラー回避処理を、停止指令の発生しているリールが１つであることに基づいて行
う構成とした。かかる構成とすることにより、最初に停止させるリールの停止出目に関し
て自由度を確保しつつ、第２停止指令の発生に基づいて停止させるリールの停止出目によ
って回避停止出目の出現を回避することが可能となる。例えば停止指令が発生していない
状況で回避停止出目の出現を回避するよう優先順位情報を作成することも可能である。し
かしながら、かかる構成とした場合には、例えばスイカに当選していない状況では中リー
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ル３２Ｍと右リール３２Ｒの「スイカ」図柄が有効ライン上に停止しないという事象が生
じ得る。これは、停止出目に著しい制約が生じるのみならず、１つのリールが停止した時
点で役の抽選結果が遊技者に把握されてしまう事態に陥りかねず、遊技が単調化する可能
性が懸念されることとなる。
【０２５４】
　停止エラー回避処理を、左リール３２Ｌが回転中であって対象リールが中リール３２Ｍ
又は右リール３２Ｒであることに基づいて行う構成、すなわち中リール３２Ｍと右リール
３２Ｒの停止出目を判定する構成とした。ちなみに、回避停止出目は、第３停止時に左リ
ール３２Ｌを停止させる場合の停止出目すなわち中リール３２Ｍと右リール３２Ｒによる
停止出目が最も多くなる。これは、左リール３２Ｌの「赤チェリー」図柄と「白チェリー
」図柄が他のリール３２Ｍ，３２Ｒの停止出目に関わらず入賞成立となる図柄であること
に起因する。そこで、停止エラー回避処理を、左リール３２Ｌが回転中であって対象リー
ルが中リール３２Ｍ又は右リール３２Ｒであることに基づいて行う構成とすることにより
、回避停止出目の出現を好適な形で回避することができる。
【０２５５】
　回避テーブルには、２つのリールの図柄番号の組合せを記憶し、停止エラー回避処理で
は、中リール３２Ｍの図柄番号と、右リール３２Ｒの図柄番号と、の組合せにより、指定
図柄判定ビットに「０」を格納するか否かを判断する構成とした。かかる構成とすること
により、停止エラー回避処理に要する処理時間の短縮化を図ることが可能となる。例えば
、図柄番号の組合せではなく図柄の組合せによって判断する構成とした場合には、図柄番
号と対応する図柄を把握する処理が別途必要となり、処理時間が長大化してしまうことと
なるからである。さらにいうと、表示窓から１つのリールに対して３個の図柄が視認可能
であって、上段，中段，下段の各位置に有効ラインが設定される構成においては、図柄で
はなく図柄番号によって上記判断を行う構成とすることにより、全ての有効ラインにおけ
る図柄の組合せを考慮した判断を行うことができる。故に、停止エラー回避処理に関わる
処理構成の簡素化を図ることが可能となる。
【０２５６】
　回避テーブル記憶領域１０５ｈには、グループ番号と対応する回避テーブルを予め記憶
し、停止エラー回避処理では、グループ番号と対応する回避テーブルが記憶されている場
合、当該回避テーブルを用いて指定図柄判定ビットに「０」を格納するか否かを判断し、
グループ番号と対応する回避テーブルが記憶されていない場合、前記判断を行うことなく
停止エラー回避処理を終了する構成とした。グループ番号と対応する回避テーブルが記憶
されていない場合に前記判断を行うことなく停止エラー回避処理を終了する構成とするこ
とにより、優先順位情報の作成に要する処理時間の短縮化を図ることが可能となる。また
、グループ番号と対応する回避テーブルを予め記憶する構成とすることにより、停止出目
が単調化することを抑制することが可能となる。例えば役の抽選結果に関わらず１の回避
テーブルを用いて前記判断を行う構成とした場合には、優先順位情報の作成に要する処理
時間が長大化するのみならず、例えば赤チェリー等に当選して不当入賞とならない状況で
あっても中リール３２Ｍと右リール３２Ｒの図柄番号の組合せが回避停止出目であると判
断する機会が発生し、停止出目が過剰な制約を受けることとなるからである。さらにいう
と、グループ番号は、各役に対して設定されているのではなくオフセット指定テーブルに
対して設定されている。つまり、グループ番号は役の当選状況と対応して設定されている
。かかる構成とすることにより、予め記憶する回避テーブルの数を削減することが可能と
なり、予め記憶させておくデータ量の削減を図ることが可能となる。
【０２５７】
　判定情報用バッファＢに引込ビットを割り当てたため、優先順位情報を用いて停止図柄
番号を導出する場合であっても停止出目の多様化を図ることが可能となる。例えば、引込
ビットを割り当てない構成とした場合には、外れの状況において不当入賞が発生する図柄
番号を除いて優先順位情報に差異が生じなくなる。また、何らかの役に当選した場合であ
っても、入賞成立の可能性が生じない図柄番号については不当入賞が発生する図柄番号を
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除いて優先順位情報に差異が生じなくなる。第１比較判定処理では優先順位情報が全て等
しい場合にスベリ数として「０」を設定するため、引込ビットを割り当てなかった場合に
は、各リール３２Ｌ，３２Ｍ，３２Ｒが滑ることなくそのまま停止するという事象が発生
し、停止出目が単調化する。一方、引込ビットを割り当てた構成においては、上記各状況
であっても優先順位情報に差異を生じさせることができ、停止出目を多様化させることが
可能となる。また、引込ビットテーブル記憶領域１０５ｄに引込ビットテーブルを予め記
憶し、引込ビット設定処理では、引込ビットテーブルを用いて引込ビットに引込ビット情
報を格納する構成とした。かかる構成とすることにより、開発者の所望する停止出目を出
現させることが可能となる。加えて、引込ビットテーブルに引込ビット情報として「０」
又は「１」を設定する構成とすることにより、１つの図柄番号に対する引込ビット情報を
１ビットに収めることが可能となる。この結果、１つの引込ビットテーブルを３バイトで
構成することが可能となり、予め記憶させておくデータ量の削減を図ることが可能となる
。なお、このように引込ビット情報を２種類とした構成においては、開発者の所望する停
止出目に対して実際に出現させることが可能な停止出目が少なくなり得る。しかしながら
、第２比較判定処理を行って停止図柄番号を導出する本実施の形態においては、役の抽選
結果等に基づいて、引込ビットテーブルを用いて停止出目の多様化を図る場合と、スベリ
数テーブルを用いて停止出目の多様化を図る場合と、を選択することが可能となる。故に
、上記懸念を好適に解消しつつ、予め記憶させておくデータ量の削減を図ることが可能と
なる。
【０２５８】
　オフセット指定テーブルには、最初にリールを停止させる場合に用いる停止情報を設定
するための第１停止用設定情報と、１つのリールを停止させた後に用いる停止情報を設定
するための第１停止後用設定情報と、を設定した。そして、これら設定情報には、引込ビ
ットテーブルとスベリ数テーブルのいずれを用いるかを特定するための情報を各リール３
２Ｌ，３２Ｍ，３２Ｒについて設定した。かかる構成とすることにより、予め記憶するス
ベリ数テーブルの数を抑制するのみならず、予め記憶する引込ビットテーブルの数をも抑
制することが可能となり、好適にデータ量の削減を図ることが可能となる。
【０２５９】
（第２の実施の形態）
　次に、上記停止制御を用いた他の実施の形態について説明する。なお、上記第１の実施
の形態と同一の構成については、基本的に説明を省略する。
【０２６０】
　図５２は、左リール３２Ｌ，中リール３２Ｍ，右リール３２Ｒの図柄配列を示す図であ
り、図５３は、入賞となる図柄の組合せと、入賞となった場合に付与される特典との対応
関係を示す図である。
【０２６１】
　メダル払出が行われる小役入賞としては、上述したスイカ入賞と、特殊スイカ入賞と、
赤ベル入賞と、白ベル入賞と、青年入賞と、赤チェリー入賞と、白チェリー入賞と、があ
る。メダル払出や遊技状態の移行以外の特典が付与される入賞としては、上述した再遊技
入賞がある。
【０２６２】
　遊技状態が移行する状態移行入賞としては、ＢＢ入賞とＲＢ入賞がある。各リール３２
Ｌ，３２Ｍ，３２Ｒの「赤７」図柄が有効ライン上に並んで停止した場合には、ＢＢ入賞
となり、各リール３２Ｌ，３２Ｍ，３２Ｒの「ＢＡＲ」図柄が有効ライン上に並んで停止
した場合には、ＲＢ入賞となる。ＢＢ入賞が成立した場合には、メダル払出は行われない
ものの、遊技状態が特別遊技状態たるＢＢ状態に移行し、ＲＢ入賞が成立した場合には、
メダル払出は行われないものの、遊技状態が特別遊技状態たるＲＢ状態に移行する。
【０２６３】
　ＢＢ状態とＲＢ状態について簡単に説明する。ＲＢ状態は、１２回のＪＡＣゲームで構
成されている。ＪＡＣゲームとは、メダル払出の特典が付与される入賞（例えばスイカ入
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賞等）の成立する確率が通常遊技状態と比して非常に高いゲームである。そして、ＪＡＣ
ゲーム中に入賞が８回成立すると、ＪＡＣゲームが１２回行われる前であってもＲＢ状態
が終了する。本スロットマシン１０では、ＲＢ状態に移行した場合、当該ＲＢ状態が終了
するまでに約３０枚のメダル増加を期待できる。ＢＢ状態は、複数回のＲＢ状態で構成さ
れており、メダル払出数が所定数（具体的には４３０枚）に達したことを以って終了する
。本スロットマシン１０では、ＢＢ状態に移行した場合、当該ＢＢ状態が終了するまでに
約３００枚のメダル増加を期待できる。したがって、ＢＢ状態とＲＢ状態を比較した場合
、ＢＢ状態の方がＲＢ状態よりも遊技者に有利となる。
【０２６４】
　次に、通常遊技状態における役の当否判定について説明する。図５４は、「設定１」の
通常遊技状態で選択される通常遊技状態用抽選テーブルである。本実施の形態では、通常
遊技状態において、再遊技に当選となる場合（ＩＶ＝１の際に当選となる場合）と、スイ
カ及び特殊スイカに当選となる場合（ＩＶ＝２の際に当選となる場合）と、赤チェリーに
当選となる場合（ＩＶ＝３の際に当選となる場合）と、白チェリーに当選となる場合（Ｉ
Ｖ＝４の際に当選となる場合）と、赤チェリー及び白チェリーに当選となる場合（ＩＶ＝
５の際に当選となる場合）と、赤ベル及び白ベルに当選となる場合（ＩＶ＝６の際に当選
となる場合）と、ＢＢに当選となる場合（ＩＶ＝７の際に当選となる場合）と、ＢＢ，青
年，スイカ及び特殊スイカに当選となる場合（ＩＶ＝８の際に当選となる場合）と、ＲＢ
に当選となる場合（ＩＶ＝９の際に当選となる場合）と、がある。そして、ＢＢ当選情報
及びＲＢ当選情報は、複数回のゲームにわたって有効とされる場合がある。
【０２６５】
　次に、オフセット指定テーブル特定処理を、図５５のフローチャートに基づいて説明す
る。オフセット指定テーブル特定処理とは、リール回転処理（図１６参照）におけるステ
ップＳ４０１において行われる処理である。
【０２６６】
　ステップＳ２６０１では、当選役判定用バッファ１５１を参照し、青年当選情報が格納
されているか否かを判定する。当選役判定用バッファ１５１に青年当選情報が格納されて
いる場合には、ＩＶ＝８の際に当選となったことを意味する（図５４参照）。ＩＶ＝８に
は、当選役として青年の他にＢＢ，スイカ，特殊スイカが設定されている。そこで、青年
当選情報が格納されている場合には、ステップＳ２６０２に進み、当選役判定用バッファ
１５１にＢＢ当選情報が格納されているか否かを判定する。ＢＢ当選情報が格納されてい
る場合には、ＲＢ当選情報が持ち越されていない状況でＩＶ＝８の際に当選となったこと
を意味する。かかる場合には、ステップＳ２６０３にて青年入賞用テーブルを特定し、本
処理を終了する。一方、ＢＢ当選情報が格納されていない場合には、ＲＢ当選情報が持ち
越されている状況でＩＶ＝８の際に当選となったことを意味する。かかる場合には、ステ
ップＳ２６０４にてスイカ入賞用テーブルを特定し、本処理を終了する。また、青年当選
情報が格納されていない場合には、ステップＳ２６０５にて当選役判定用バッファ１５１
に格納されている当選情報と対応するオフセット指定テーブル又は外れと対応するオフセ
ット指定テーブルを特定し、本処理を終了する。
【０２６７】
　判定情報用バッファＢの構成は上記第１の実施の形態と同一であり、優先順位情報作成
処理（図２７参照）の入賞判定処理（図３２参照）において一部異なる処理を行う。すな
わち、本実施の形態では、当選役としてＲＢを備えているため、当選時処理（図３６参照
）において検索ライン上にＲＢ図柄が並んでいるか否かを判定する。そして、ＲＢ図柄が
並んでいる場合には、判定情報用バッファＢ（図２８参照）の役物ビットすなわち第２ビ
ットに「１」を格納する。かかる構成とすることにより、ＢＢと他の役に当選している状
況と同様、ＲＢと再遊技に当選している状況においては、ＲＢ図柄が並んで停止すること
となる図柄番号の優先順位情報よりも再遊技図柄が並んで停止することとなる優先順位情
報を大きくすることができ、ＲＢと小役に当選している状況においては、ＲＢ図柄が並ん
で停止することとなる図柄番号の優先順位情報よりも小役図柄が並んで停止することとな
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る優先順位情報を大きくすることができる。この結果、ＢＢ又はＲＢと再遊技に当選して
いる状況においては、再遊技入賞を優先して成立させるべく各リール３２Ｌ，３２Ｍ，３
２Ｒの停止制御を行うことができ、ＢＢ又はＲＢと小役に当選している状況においては、
小役入賞を優先して成立させるべく各リール３２Ｌ，３２Ｍ，３２Ｒの停止制御を行うこ
とができる。
【０２６８】
　ここで、青年入賞用テーブルを用いて停止制御を行った場合と、スイカ入賞用テーブル
を用いて停止制御を行った場合と、における入賞態様を説明する。図５６は、青年入賞用
テーブルを示す図であり、図５７は、スイカ入賞用テーブルを示す図である。なお図５６
及び図５７には、理解を容易なものとするため、左第１停止情報として設定されている５
５番のスベリ数テーブルに設定されたスベリ数を記載している。
【０２６９】
　青年入賞用テーブルには、左第１停止情報として５５番のスベリ数テーブルが設定され
ている。５５番のスベリ数テーブルには、左リール３２Ｌの「スイカ」図柄と「青年」図
柄を共に有効ライン上に停止させることが可能なタイミングで左ストップスイッチ４２が
操作された場合、これら図柄が有効ライン上に共に停止するようにスベリ数が設定されて
いる。すなわち、５５番のスベリ数テーブルには、上段に「青年」図柄が停止するととも
に下段に「スイカ」図柄が停止することとなる６番，１３番，２０番を下段に停止させる
ことができる図柄番号（以下、「停止可能図柄番号」とも言う。）について、前記図柄番
号が下段に停止するようにスベリ数が設定されている。また、左リール３２Ｌを最大スベ
リ数分だけ滑らせたとしても上記図柄番号の図柄を下段に停止させることができない図柄
番号（以下、「停止不可能図柄番号」とも言う。）については、「スイカ」図柄が上段又
は中段に停止するようにスベリ数が設定されている。
【０２７０】
　青年入賞用テーブルには、左第１停止後情報として、停止可能図柄番号に対して２２番
又は２３番のマルチタイプテーブルが設定されており、停止不可能図柄番号に対して１０
番，１１番又は１４番のノーマルタイプテーブルが設定されている。
【０２７１】
　マルチタイプテーブルの構成及び作用について改めて説明すると、マルチタイプテーブ
ルは、第２停止用データ及び第３停止用データを有しており、これら第２停止用データ及
び第３停止用データは、第１データ及び第２データにより構成されている（図２５（ｂ）
参照）。そして、左ストップスイッチ４２が操作されて第１停止指令が発生した場合には
、第２停止用データの第１データを用いて中リール３２Ｍの優先順位情報を作成し、第２
停止用データの第２データを用いて右リール３２Ｒの優先順位情報を作成する。中ストッ
プスイッチ４３が操作されて第２停止指令が発生した場合には、第２停止用データの第１
データに基づく優先順位情報によって中リール３２Ｍの停止制御を行うとともに、第３停
止用データの第２データを用いて右リール３２Ｒの優先順位情報を作成する。右ストップ
スイッチ４４が操作されて第３停止指令が発生した場合には、第３停止用データの第２デ
ータに基づく優先順位情報によって右リール３２Ｒの停止制御を行う。また、右ストップ
スイッチ４４が操作されて第２停止指令が発生した場合には、第２停止用データの第２デ
ータに基づく優先順位情報によって右リール３２Ｒの停止制御を行うとともに、第３停止
用データの第１データを用いて中リール３２Ｍの優先順位情報を作成する。中ストップス
イッチ４３が操作されて第３停止指令が発生した場合には、第３停止用データの第１デー
タに基づく優先順位情報によって中リール３２Ｍの停止制御を行う。つまり、左ストップ
スイッチ４２→中ストップスイッチ４３→右ストップスイッチ４４の順でストップスイッ
チ４２～４４が操作された場合（以下、「順押し操作」という。）には、第２停止用デー
タの第１データに基づいて中リール３２Ｍの停止制御を行うとともに、第３停止用データ
の第２データに基づいて右リール３２Ｒの停止制御を行う。左ストップスイッチ４２→右
ストップスイッチ４４→中ストップスイッチ４３の順でストップスイッチ４２～４４が操
作された場合（以下、「挟み押し操作」という。）には、第３停止用データの第１データ
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に基づいて中リール３２Ｍの停止制御を行うとともに、第２停止用データの第２データに
基づいて右リール３２Ｒの停止制御を行う。このように、マルチタイプテーブルを用いて
優先順位情報を作成した場合には、ストップスイッチ４２～４４の操作順序によって異な
る優先順位情報に基づく停止制御を行うことができ、停止出目の多様化を図ることが可能
となる。
【０２７２】
　２２番のマルチタイプテーブルは、順押し操作がなされた場合、上ラインＬ１上で青年
入賞を成立させ、挟み押し操作がなされた場合、右上がりラインＬ５上でスイカ入賞を成
立させるためのテーブルである。２３番のマルチタイプテーブルは、順押し操作がなされ
た場合、右下がりラインＬ４上で青年入賞を成立させ、挟み押し操作がなされた場合、右
下がりラインＬ５上で特殊スイカ入賞を成立させるためのテーブルである。停止可能図柄
番号に対してマルチタイプテーブルを設定した理由は以下のとおりである。停止可能図柄
番号が下段に到達しているタイミングで左ストップスイッチ４２が操作された場合には、
左リール３２Ｌの「青年」図柄が上段に停止するとともに「スイカ」図柄が下段に停止す
るため、左リール３２Ｌが停止した時点で青年入賞，スイカ入賞及び特殊スイカ入賞の成
立する余地が残る。中リール３２Ｍ及び右リール３２Ｒには、「スイカ」図柄がリールの
最大スベリ数（すなわち４図柄）の範囲内で配置されている一方、「青年」図柄がリール
の最大スベリ数より離れた区間が形成されるようにして配置されている。例えば、中リー
ル３２Ｍにおいて、６番と１０番の「青年」図柄は３図柄分離間して配置されており、１
０番と１８番の「青年」図柄は７図柄分離間して配置されており、１８番と６番の「青年
」図柄は８図柄分離間して配置されている。このため、青年入賞をスイカ入賞及び特殊ス
イカ入賞よりも優先して成立させるべく中リール３２Ｍ及び右リール３２Ｒの停止制御を
行った場合には、ストップスイッチ４３，４４の操作タイミングによって取りこぼしの発
生する可能性があり、スイカ入賞又は特殊スイカ入賞を成立させるべく中リール３２Ｍ及
び右リール３２Ｒの停止制御を行った場合には、ストップスイッチ４３，４４の操作タイ
ミングに関わらずスイカ入賞又は特殊スイカ入賞を成立させることができる。そこで、停
止可能図柄番号に対してマルチタイプテーブルのテーブル番号を設定し、順押し操作がな
された場合に青年入賞を成立させるべく停止制御を行い、挟み押し操作がなされた場合に
スイカ入賞を成立させるべく停止制御を行うことにより、取りこぼしの発生頻度を低減さ
せることが可能となる。
【０２７３】
　１０番のノーマルタイプテーブルは、上ラインＬ１上でスイカ入賞を成立させるための
テーブルであり、１１番のノーマルタイプテーブルは、中ラインＬ２上でスイカ入賞を成
立させるためのテーブルであり、１４番のノーマルタイプテーブルは、右下がりラインＬ
４上でスイカ入賞を成立させるためのテーブルである。中リール３２Ｍ及び右リール３２
Ｒには、「スイカ」図柄がリールの最大スベリ数（すなわち４図柄）の範囲内で配置され
ているため、停止不可能図柄番号に対して上記テーブル番号のノーマルタイプテーブルを
設定することにより、ストップスイッチ４３，４４の操作タイミングに関わらずスイカ入
賞を成立させることができる。
【０２７４】
　青年入賞用テーブルには、中第１停止情報として２１番の引込ビットテーブルが設定さ
れており、中第１停止後情報として１５番のノーマルタイプテーブルが設定されている。
２１番の引込ビットテーブルは、中リール３２Ｍの「スイカ」図柄が中段に停止すること
となる図柄番号の優先順位情報を最も大きくするためのテーブルであり、１５番のノーマ
ルタイプテーブルは、左リール３２Ｌの「青年」図柄又は「スイカ」図柄が上段に停止す
ることとなる図柄番号の優先順位情報を最も大きくするための第１データと、右リール３
２Ｒの「スイカ」図柄が下段に停止することとなる図柄番号の優先順位情報を最も大きく
するための第２データと、により構成されている。このため、中ストップスイッチ４３が
最初に操作された場合には、ストップスイッチ４２～４４の操作タイミングに関わらず右
下がりラインＬ４上にてスイカ入賞又は特殊スイカ入賞が成立する。
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【０２７５】
　青年入賞用テーブルには、右第１停止情報として２９番の引込ビットテーブルが設定さ
れており、右第１停止後情報として１８番のノーマルタイプテーブルが設定されている。
２９番の引込ビットテーブルは、右リール３２Ｒの「スイカ」図柄が下段に停止すること
となる図柄番号の優先順位情報を最も大きくするためのテーブルであり、１８番のノーマ
ルタイプテーブルは、左リール３２Ｌの「青年」図柄又は「スイカ」図柄が上段に停止す
ることとなる図柄番号の優先順位情報を最も大きくするための第１データと、中リール３
２Ｍの「スイカ」図柄が中段に停止することとなる図柄番号の優先順位情報を最も大きく
するための第２データと、により構成されている。このため、右ストップスイッチ４４が
最初に操作された場合には、ストップスイッチ４２～４４の操作タイミングに関わらず右
下がりラインＬ４上にてスイカ入賞又は特殊スイカ入賞が成立する。
【０２７６】
　スイカ入賞用テーブルには、青年入賞用テーブルと異なり、左第１停止後情報として全
ての図柄番号に対してノーマルタイプテーブルが設定されている。具体的には、停止可能
図柄番号に対して１２番又は１３番のノーマルタイプテーブルが設定されており、停止不
可能図柄番号に対して１０番，１１番又は１４番のノーマルタイプテーブルが設定されて
いる。１２番のノーマルタイプテーブルは、下ラインＬ３上でスイカ入賞を成立させるた
めのテーブルであり、１３番のノーマルタイプテーブルは、右上がりラインＬ５上でスイ
カ入賞を成立させるためのテーブルである。１０番，１１番，１４番のノーマルタイプテ
ーブルについては上述したとおりである。このため、左ストップスイッチ４２が最初に操
作された場合には、ストップスイッチ４３，４４の操作タイミングに関わらずスイカ入賞
が成立する。
【０２７７】
　スイカ入賞用テーブルには、青年入賞用テーブルと同様、中第１停止情報として２１番
の引込ビットテーブルが設定されるとともに中第１停止後情報として１５番のノーマルタ
イプテーブルが設定されており、右第１停止情報として２９番の引込ビットテーブルが設
定されるとともに右第１停止後情報として１８番のノーマルタイプテーブルが設定されて
いる。このため、中ストップスイッチ４３が最初に操作された場合には、ストップスイッ
チ４２～４４の操作タイミングに関わらず右下がりラインＬ４上にてスイカ入賞又は特殊
スイカ入賞が成立し、右ストップスイッチ４４が最初に操作された場合には、ストップス
イッチ４２～４４の操作タイミングに関わらず右下がりラインＬ４上にてスイカ入賞又は
特殊スイカ入賞が成立する。
【０２７８】
　ここで、当選役判定用バッファ１５１に青年当選情報とＢＢ当選情報が格納されている
場合には、青年入賞用テーブルが特定され、当選役判定用バッファ１５１に青年当選情報
とＲＢ当選情報が格納されている場合には、スイカ入賞用テーブルが特定される。したが
って、青年入賞は、ＢＢに当選している場合に限って成立し、ＲＢに当選している場合に
成立しない。
【０２７９】
　以上詳述した本実施の形態によれば、以下の優れた効果を奏する。
【０２８０】
　青年入賞をＢＢに当選している場合に限って成立する構成とした。例えば青年入賞が成
立した場合の約２分の１の確率でＢＢに当選している構成とすることも可能であるが、か
かる構成とした場合には、青年入賞が成立したにも関わらずＢＢに当選していなかった場
合、遊技者が落胆して遊技意欲を減退させてしまう可能性が考えられる。また、本実施の
形態のようにＢＢとＲＢという遊技者の有利度合いが異なる役物を備える構成においては
、例えば青年入賞が成立した場合にＢＢ又はＲＢに当選している構成とした場合、青年入
賞が成立するとともにその後の遊技回においてＲＢ入賞が成立すると、遊技者がＢＢに当
選していなかったことに落胆して遊技意欲を減退させてしまう可能性が考えられる。一方
、青年入賞がＢＢに当選している場合に限って成立する構成においては、青年入賞が成立
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したにも関わらずＢＢに当選していないという事象が発生することや、青年入賞が成立し
たにも関わらずＢＢではなくＲＢに当選していたという事象が発生することを回避でき、
これら事象が発生して遊技者が遊技意欲を減退させてしまうことを回避することが可能と
なる。また、かかる構成においては、青年入賞が成立することを期待させながら遊技者に
遊技を行わせることが可能となり、遊技興趣の向上を図ることが可能となる。
【０２８１】
　青年に当選となる場合には、少なくともスイカと特殊スイカに当選となる構成とした。
かかる構成とすることにより、ＲＢ当選情報が持ち越されている状況で青年に当選となっ
た場合に、スイカ入賞又は特殊スイカ入賞を成立させるべく停止制御を行うことで青年入
賞の成立を回避させることができる。確かに、ＢＢと青年に当選となった場合に青年入賞
を成立させるべく停止制御を行い、ＲＢと青年に当選となった場合にＲＢ入賞を成立させ
るべく停止制御を行う構成とすることも可能である。しかしながら、かかる構成とした場
合には、判定情報用バッファＢにおいて、ＢＢ図柄が並んで停止した場合に情報を格納す
るためのビットと、ＲＢ図柄が並んで停止した場合に情報を格納するためのビットと、を
別個に設ける必要が生じ、記憶容量の増大化が懸念されることとなる。また、ＲＢ当選情
報が持ち越されている状況において青年に当選とならない構成とした場合には、ＲＢ当選
情報が持ち越されていない状況で用いる抽選テーブルと、ＲＢ当選情報が持ち越されてい
る状況で用いる抽選テーブルと、を別個に用意する必要が生じ、記憶容量の増大化が懸念
されることとなる。抽選テーブルを別個に用意するのではなくＲＢ当選情報が持ち越され
ている状況において青年に当選となった場合に青年当選を無効とする構成も考えられるが
、これは遊技者の不利益に繋がる。さらに、青年に当選となる場合にスイカと特殊スイカ
に当選とならない構成とし、ＲＢと青年に当選となった場合に外れ目を停止させるべく停
止制御を行う構成とすることも可能であるが、かかる構成とした場合には、役の抽選に当
選したにも関わらず取りこぼしが発生するため遊技者が不利益を被ることとなる。一方、
青年に当選となる場合にスイカと特殊スイカにも当選となる構成とし、ＲＢと青年に当選
となった場合にスイカ入賞又は特殊スイカ入賞を成立させるべく停止制御を行う構成にお
いては、上記各懸念を好適に解消することができる。
【０２８２】
　左リール３２Ｌには、スイカ図柄たる「スイカ」図柄と特殊スイカ図柄たる「青年」図
柄の間隔がリールの最大スベリ数以下となるようにして配置し、中リール３２Ｍ及び右リ
ール３２Ｒには、スイカ図柄及び特殊スイカ図柄たる「スイカ」図柄をリールの最大スベ
リ数以下となるようにして配置した。かかる構成とすることにより、スイカ入賞又は特殊
スイカ入賞を成立させるべく停止制御を行った場合に、ストップスイッチ４２～４４の操
作順序及び操作タイミングに関わらずスイカ入賞又は特殊スイカ入賞を成立させることが
できる。この結果、青年入賞の成立を回避させるべく停止制御を行った結果として取りこ
ぼしが発生し、遊技者が不利益を被ることを回避することが可能となる。
【０２８３】
　スイカ入賞又は特殊スイカ入賞が成立した場合には、青年入賞が成立した場合と同じ７
枚のメダル払出が行われる構成とした。かかる構成とすることにより、遊技者が不利益を
被ることを回避することが可能となる。例えば青年入賞が成立した場合と、スイカ入賞又
は特殊スイカ入賞が成立した場合と、において払い出されるメダル数に差異を設けた場合
、メダル払出数の少ない入賞を成立させるべく停止制御を行った場合に遊技者が不利益を
被ることとなるからである。また、７枚のメダルを払い出すことにより、その後に少なく
とも２回の遊技を行うことができるため、ＢＢ入賞を成立させるために必要なメダルを付
与しつつ遊技者にＢＢ当選を把握させることが可能となる。
【０２８４】
　通常遊技状態用抽選テーブルには、ＢＢと青年に当選となるインデックス値ＩＶを設定
したため、当選役判定用バッファ１５１にＲＢ当選情報が記憶されていない状況において
１遊技回でＢＢと青年に共に当選となる事象を発生させることができる。故に、例えばＢ
Ｂ図柄を狙ってストップスイッチ４２～４４を操作した遊技回でＢＢ入賞が成立しなかっ
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たとしても、次遊技回で青年入賞が成立することを期待させながら遊技を行わせることが
可能となり、遊技興趣の向上を図ることが可能となる。
【０２８５】
（第３の実施の形態）
　上記第２の実施の形態では、ＢＢ入賞やＲＢ入賞よりも小役入賞を優先して成立させる
構成においてＢＢ当選と一義的に対応する小役入賞を設けたが、小役入賞よりもＢＢ入賞
やＲＢ入賞を優先して成立させる構成においてＢＢ当選と一義的に対応する小役入賞を設
けることも可能である。そこで以下では、かかる構成について説明する。なお、上記第２
の実施の形態と同一の構成については、基本的に説明を省略する。
【０２８６】
　図５８は、左リール３２Ｌ，中リール３２Ｍ，右リール３２Ｒの図柄配列を示す図であ
る。入賞となる図柄の組合せと、入賞となった場合に付与される特典との対応関係は、上
記第２の実施の形態と同一であるため、説明を省略する（図５３参照）。
【０２８７】
　通常遊技状態における役の当否判定について説明する。図５９は、「設定１」の通常遊
技状態で選択される通常遊技状態用抽選テーブルである。本実施の形態では、通常遊技状
態において、再遊技に当選となる場合（ＩＶ＝１の際に当選となる場合）と、スイカ及び
特殊スイカに当選となる場合（ＩＶ＝２の際に当選となる場合）と、青年に当選となる場
合（ＩＶ＝３の際に当選となる場合）と、赤チェリーに当選となる場合（ＩＶ＝４の際に
当選となる場合）と、赤ベル及び白ベルに当選となる場合（ＩＶ＝５の際に当選となる場
合）と、ＢＢに当選となる場合（ＩＶ＝６の際に当選となる場合）と、ＢＢ及び白チェリ
ーに当選となる場合（ＩＶ＝７の際に当選となる場合）と、ＲＢに当選となる場合（ＩＶ
＝８の際に当選となる場合）と、がある。そして、ＢＢ当選情報及びＲＢ当選情報は、複
数回のゲームにわたって有効とされる場合がある。
【０２８８】
　次に、オフセット指定テーブル特定処理を、図６０のフローチャートに基づいて説明す
る。
【０２８９】
　ステップＳ２７０１では、当選役判定用バッファ１５１を参照し、白チェリー当選情報
が格納されているか否かを判定する。当選役判定用バッファ１５１に白チェリー当選情報
が格納されている場合には、ＩＶ＝７の際に当選となったことを意味する（図５９参照）
。ＩＶ＝７には、当選役として白チェリーの他にＢＢが設定されている。そこで、白チェ
リー当選情報が格納されている場合には、ステップＳ２７０２に進み、当選役判定用バッ
ファ１５１にＢＢ当選情報が格納されているか否かを判定する。ＢＢ当選情報が格納され
ている場合には、ＲＢ当選情報が持ち越されていない状況でＩＶ＝７の際に当選となった
ことを意味する。かかる場合には、ステップＳ２７０３にて白チェリー入賞用テーブルを
特定し、本処理を終了する。一方、ＢＢ当選情報が格納されていない場合には、ＲＢ当選
情報が持ち越されている状況でＩＶ＝７の際に当選となったことを意味する。かかる場合
には、ステップＳ２７０４にてＲＢ入賞用テーブルを特定し、本処理を終了する。また、
白チェリー当選情報が格納されていない場合には、ステップＳ２７０５にて当選役判定用
バッファ１５１に格納されている当選情報と対応するオフセット指定テーブル又は外れと
対応するオフセット指定テーブルを特定し、本処理を終了する。
【０２９０】
　判定情報用バッファＢの構成について説明する。本実施の形態では、図６１に示すよう
に、最上位の第７ビットは、不当入賞情報を格納するための不当入賞判定ビットとしての
機能を有し、第６ビットは、再遊技情報を格納するための再遊技ビット、役物情報を格納
するための役物ビットとしての機能を有し、第５ビット～第２ビットは、再遊技情報を格
納するための再遊技ビット、及び獲得枚数情報を格納するための獲得枚数ビットとしての
機能を有し、第１ビットは、指定図柄情報を格納するための指定図柄判定ビットとしての
機能を有し、第０ビットは、引込ビット情報を格納するための引込ビットとしての機能を
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有する。つまり、本実施の形態では、役物ビットが獲得枚数ビットよりも上位側に設けら
れるとともに、完全引込ビットが設けられていない。かかる構成とすることにより、ＢＢ
又はＲＢと再遊技に当選している状況においては、再遊技入賞を優先して成立させるべく
各リール３２Ｌ，３２Ｍ，３２Ｒの停止制御を行うことができ、ＢＢ又はＲＢと小役に当
選している状況においては、ＢＢ入賞又はＲＢ入賞を優先して成立させるべく各リール３
２Ｌ，３２Ｍ，３２Ｒの停止制御を行うことができる。なお、優先順位情報作成処理等に
おいては、完全引込ビットを設定していないため、ステップＳ１６０８等の完全引込小役
に関わる判定を行わない。
【０２９１】
　ここで、白チェリーとＢＢに当選している場合と、白チェリーとＲＢに当選している場
合と、における停止制御の相違点を説明する。なお、白チェリー入賞は左リール３２Ｌの
「白チェリー」図柄が有効ライン上に停止すれば中リール３２Ｍ及び右リール３２Ｒの停
止図柄に関係なく成立する入賞であるため、以下では左リール３２Ｌの停止制御について
のみ説明することとする。
【０２９２】
　図６２は、白チェリー入賞用テーブルの左第１停止情報に設定されたスベリ数テーブル
と、ＲＢ入賞用テーブルの左第１停止情報に設定されたスベリ数テーブルとを示す図であ
る。
【０２９３】
　白チェリー入賞用テーブルのスベリ数テーブルには、「白チェリー」図柄を上段又は下
段に停止させることが可能なタイミングで左ストップスイッチ４２が操作された場合、「
白チェリー」図柄が上段又は下段に停止するようにスベリ数が設定されている。但し、左
リール３２Ｌには、「白チェリー」図柄が９番の位置に１つ配置されているのみであって
、「白チェリー」図柄がリールの最大スベリ数（すなわち４図柄）の範囲内で配置されて
いない。このため、白チェリー入賞用テーブルが特定された場合であっても、左ストップ
スイッチ４２の操作タイミングによって「白チェリー」図柄が有効ライン上に停止しない
場合がある。具体的には、左リール３２Ｌの３番～９番の図柄が下段に到達している際に
左ストップスイッチ４２が操作された場合、「白チェリー」図柄が有効ライン上に停止し
、他のタイミングで左ストップスイッチ４２が操作された場合、「白チェリー」図柄が有
効ライン上に停止しない。また、白チェリー入賞用テーブルのスベリ数テーブルには、Ｂ
Ｂ図柄たる「赤７」図柄を上段又は下段に停止させることが可能なタイミングで左ストッ
プスイッチ４２が操作された場合、「赤７」図柄が上段又は下段に停止するようにスベリ
数が設定されている。但し、左リール３２Ｌには、「赤７」図柄が１９番の位置に１つ配
置されているのみであって、「赤７」図柄がリールの最大スベリ数（すなわち４図柄）の
範囲内で配置されていない。このため、白チェリー入賞用テーブルが特定された場合であ
っても、左ストップスイッチ４２の操作タイミングによって「赤７」図柄が有効ライン上
に停止しない場合がある。具体的には、左リール３２Ｌの１３番～１９番の図柄が下段に
到達している際に左ストップスイッチ４２が操作された場合、「赤７」図柄が有効ライン
上に停止し、他のタイミングで左ストップスイッチ４２が操作された場合、「赤７」図柄
が有効ライン上に停止しない。さらに、左リール３２Ｌには、「赤７」図柄と「白チェリ
ー」図柄が、「（リールの最大スベリ数）＋（有効ラインの設定される範囲に位置する図
柄）－１」図柄以上すなわち６図柄以上離間して配置されている。具体的には、「白チェ
リー」図柄から「赤７」図柄は左リール３２Ｌの回転する側に９図柄分離れており、「赤
７」図柄から「白チェリー」図柄は左リール３２Ｌの回転する側に１０図柄分離れている
。このため、「赤７」図柄を有効ライン上に到達させることが可能なタイミングで左スト
ップスイッチ４２が操作された場合には、当該「赤７」図柄を有効ライン上に停止させる
とともにＢＢ入賞を成立させるべく中リール３２Ｍ及び右リール３２Ｒの停止制御を行う
ことができ、「白チェリー」図柄を有効ライン上に到達させることが可能なタイミングで
左ストップスイッチ４２が操作された場合には、「白チェリー」図柄を有効ライン上に停
止させて白チェリー入賞を成立させることができる。
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【０２９４】
　ＲＢ入賞用テーブルのスベリ数テーブルには、「ＢＡＲ」図柄を上段又は下段に停止さ
せることが可能なタイミングで左ストップスイッチ４２が操作された場合、「ＢＡＲ」図
柄が上段又は下段に停止するようにスベリ数が設定されている。ここで、左リール３２Ｌ
には、「ＢＡＲ」図柄が８番と１２番の位置に配置されている。８番から１２番の区間は
３図柄とリールの最大スベリ数の範囲内で配置されている一方、１２番から８番の区間は
１６図柄分とリールの最大スベリ数より離れて配置されている。このため、ＲＢ入賞用テ
ーブルが特定された場合であっても、左ストップスイッチ４２の操作タイミングによって
「ＲＢ」図柄が有効ライン上に停止しない場合がある。具体的には、左リール３２Ｌの２
番～１２番の図柄が下段に到達している際に左ストップスイッチ４２が操作された場合、
「ＢＡＲ」図柄が有効ライン上に停止し、他のタイミングで左ストップスイッチ４２が操
作された場合、「ＢＡＲ」図柄が有効ライン上に停止しない。ここで、左リール３２Ｌの
「白チェリー」図柄は、９番の位置に配置されており、「ＢＡＲ」図柄がリールの最大ス
ベリ数の範囲内で配置された８番～１２番の区間に配置されている。このため、「白チェ
リー」図柄を有効ライン上に到達させることが可能なタイミング、すなわち３番～９番の
図柄が下段に到達している際に左ストップスイッチ４２が操作された場合には、「白チェ
リー」図柄ではなく「ＢＡＲ」図柄が有効ライン上に停止することとなる。具体的には、
３番～６番の図柄が下段に到達している際に左ストップスイッチ４２が操作された場合に
は、８番の「ＢＡＲ」図柄が上段に停止し、７番～９番の図柄が下段に到達している際に
左ストップスイッチ４２が操作された場合には、１２番の「ＢＡＲ」図柄が上段に停止す
る。したがって、ＲＢ入賞用テーブルを用いてリールの停止制御を行う場合には、白チェ
リー入賞の成立を回避しつつＲＢ入賞を成立させるべくリールの停止制御を行う、とも言
える。
【０２９５】
　このように、当選役判定用バッファ１５１に白チェリー当選情報とＢＢ当選情報が格納
されている場合には、左ストップスイッチ４２の操作タイミングによって白チェリー入賞
を成立させるべく停止制御を行ったりＢＢ入賞を成立させるべく停止制御を行ったりする
一方、当選役判定用バッファ１５１に白チェリー当選情報とＲＢ当選情報が格納されてい
る場合には、ＲＢ入賞を成立させるべく停止制御を行う。したがって、白チェリー入賞は
、ＢＢに当選している場合に限って成立し、ＲＢに当選している場合に成立しない。
【０２９６】
　以上詳述した本実施の形態によれば、以下の優れた効果を奏する。
【０２９７】
　白チェリー入賞をＢＢに当選している場合に限って成立する構成とした。例えば白チェ
リー入賞が成立した場合の約２分の１の確率でＢＢに当選している構成とすることも可能
であるが、かかる構成とした場合には、白チェリー入賞が成立したにも関わらずＢＢに当
選していなかった場合、遊技者が落胆して遊技意欲を減退させてしまう可能性が考えられ
る。また、本実施の形態のようにＢＢとＲＢという遊技者の有利度合いが異なる役物を備
える構成においては、例えば白チェリー入賞が成立した場合にＢＢ又はＲＢに当選してい
る構成とした場合、白チェリー入賞が成立するとともにその後の遊技回においてＲＢ入賞
が成立すると、遊技者がＢＢに当選していなかったことに落胆して遊技意欲を減退させて
しまう可能性が考えられる。一方、白チェリー入賞がＢＢに当選している場合に限って成
立する構成においては、白チェリー入賞が成立したにも関わらずＢＢに当選していないと
いう事象が発生することや、白チェリー入賞が成立したにも関わらずＢＢではなくＲＢに
当選していたという事象が発生することを回避でき、これら事象が発生して遊技者が遊技
意欲を減退させてしまうことを回避することが可能となる。また、かかる構成においては
、白チェリー入賞が成立することを期待させながら遊技者に遊技を行わせることが可能と
なり、遊技興趣の向上を図ることが可能となる。
【０２９８】
　左リール３２Ｌには、「ＢＡＲ」図柄同士の間隔がリールの最大スベリ数以下の範囲内
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となる区間が形成されるように各種図柄を配置し、「白チェリー」図柄を前記区間に配置
した。かかる構成とすることにより、ＲＢと白チェリーに当選している状況においては、
ＲＢ入賞用テーブルを特定して各リール３２Ｌ，３２Ｍ，３２Ｒの停止制御を行うことに
より、仮に遊技者が「白チェリー」図柄を狙って左ストップスイッチ４２を操作していた
としても、白チェリー入賞が成立することを回避しつつＲＢ入賞を成立させることが可能
となる。さらにいうと、かかる位置関係で各リール３２Ｌ，３２Ｍ，３２Ｒに図柄を配置
した場合には、各リール３２Ｌ，３２Ｍ，３２Ｒの図柄配列に関する自由度に制約が生じ
ることとなるが、白チェリー入賞を左リール３２Ｌの「白チェリー」図柄が有効ライン上
に停止した場合に他のリール３２Ｍ，３２Ｒの停止結果に関わらず成立する構成とするこ
とにより、中リール３２Ｍ及び右リール３２Ｒの図柄配列に関する自由度を高めることが
可能となる。
【０２９９】
　左リール３２Ｌには、「赤７」図柄と「白チェリー」図柄を、「（リールの最大スベリ
数）＋（有効ラインの設定される範囲に位置する図柄）－１」図柄以上すなわち６図柄以
上離間して配置した。かかる構成とすることにより、「赤７」図柄を有効ライン上に到達
させることが可能なタイミングで左ストップスイッチ４２が操作された場合には、「白チ
ェリー」図柄を有効ライン上に到達させることができず、「白チェリー」図柄を有効ライ
ン上に到達させることが可能なタイミングで左ストップスイッチ４２が操作された場合に
は、「赤７」図柄を有効ライン上に到達させることができない構成とすることができる。
この結果、ＢＢと白チェリーに当選している状況において、「赤７」図柄を有効ライン上
に到達させることが可能なタイミングで左ストップスイッチ４２が操作された場合には、
ＢＢ入賞を成立させるべく左リール３２Ｌの停止制御を行うことができ、「白チェリー」
図柄を有効ライン上に到達させることが可能なタイミングで左ストップスイッチ４２が操
作された場合には、白チェリー入賞を成立させるべく左リール３２Ｌの停止制御を行うこ
とができる。故に、遊技者が、白チェリー入賞が成立してＢＢ当選を把握するという遊技
性を楽しみたい遊技者と、一刻も早くＢＢ入賞を成立させたいと願う遊技者と、のいずれ
であっても遊技者の趣向に即した停止制御を行うことが可能となり、遊技興趣の向上を図
ることが可能となる。
【０３００】
　通常遊技状態用抽選テーブルには、ＢＢと白チェリーに当選となるインデックス値ＩＶ
を設定したため、当選役判定用バッファ１５１にＲＢ当選情報が記憶されていない状況に
おいて１遊技回でＢＢと白チェリーに共に当選となる事象を発生させることができる。故
に、例えばＢＢ図柄を狙ってストップスイッチ４２～４４を操作した遊技回でＢＢ入賞が
成立しなかったとしても、次遊技回で白チェリー入賞が成立することを期待させながら遊
技を行わせることが可能となり、遊技興趣の向上を図ることが可能となる。
【０３０１】
　なお、上述した各実施の形態の記載内容に限定されず、例えば次のように実施してもよ
い。
【０３０２】
　（１）上記第２の実施の形態では、青年入賞が成立することと、ＢＢに当選しているこ
とと、が一義的に対応する構成としたが、青年入賞が成立することと、ＲＢに当選してい
ることと、が一義的に対応する構成としても良いことは言うまでもない。上記第３の実施
の形態についても同様である。
【０３０３】
　（２）上記第２の形態では、遊技状態が移行する特典が付与される役としてＢＢとＲＢ
を備える構成について説明したが、１種類のＢＢのみを備えた構成としても良い。かかる
構成とした場合であっても、青年入賞が成立することと、ＢＢに当選していることと、が
一義的に対応するのであれば、上記第２の実施の形態と同様の作用効果を奏することは明
らかである。上記第３の実施の形態についても同様である。
【０３０４】
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　また、上記第１の実施の形態のように２種類のＢＢを備え、第１ＢＢに当選している場
合に限って青年入賞が成立する構成としても良い。かかる構成とした場合には、青年入賞
が成立した場合に第１ＢＢに当選していることを把握できるため、遊技者は、次遊技回に
おいて第１ＢＢ図柄を狙ってストップスイッチ４２～４４を操作すれば良い。故に、青年
入賞が成立した場合に第１ＢＢ又は第２ＢＢに当選している構成と比して、当選している
ＢＢ入賞を成立させるまでに要するメダル数の期待値を小さくすることが可能となり、遊
技者が不利益を被ることを回避しつつ遊技興趣の向上を図ることが可能となる。
【０３０５】
　（３）上記第２の実施の形態では、通常遊技状態用抽選テーブルに、ＢＢ，青年，スイ
カ，特殊スイカに当選となるインデックス値ＩＶを設定し、ＲＢ当選情報が持ち越されて
いない状況では青年に当選となった場合に必ずＢＢにも当選となる構成としたが、かかる
構成を変更する。
【０３０６】
　図５４に示す通常遊技状態用抽選テーブルにおいて、ＩＶ＝２の当選役として青年，ス
イカ，特殊スイカを設定し、ＩＶ＝８の当選役としてＢＢ，スイカ，特殊スイカを設定す
る。かかる構成とした場合には、ＢＢ当選情報が持ち越されている状況においてＩＶ＝２
の際に当選となった場合、青年入賞を成立させるべく停止制御を行い、ＢＢ当選情報が持
ち越されていない状況においてＩＶ＝２の際に当選となった場合、スイカ入賞又は特殊ス
イカ入賞を成立させるべく停止制御を行うこととなる。故に、上記第２の実施の形態と同
様の作用効果を奏することが期待できる。
【０３０７】
　（４）上記第２の実施の形態では、青年入賞が成立した場合と、スイカ入賞が成立した
場合と、特殊スイカ入賞が成立した場合と、のいずれであっても７枚のメダル払出を行う
構成としたが、異なる枚数のメダル払出を行う構成としても良い。
【０３０８】
　（５）上記第２の実施の形態では、左リール３２Ｌにおいて「青年」図柄の上流側に隣
接させて「赤チェリー」図柄又は「白チェリー」図柄を配置したため、ＢＢと青年に当選
している状況において「青年」図柄が上段にのみ停止する構成としたが、「青年」図柄と
「赤チェリー」図柄又は「白チェリー」図柄が２図柄以上離間して配置されている構成に
おいては、「青年」図柄を上段，中段，下段のいずれに停止させても良いことは言うまで
もない。
【０３０９】
　（６）上記第２の実施の形態では、青年に当選となる場合に必ずスイカと特殊スイカに
共に当選となる構成としたが、青年に当選となる場合にスイカと特殊スイカの一方にのみ
当選となる構成としても良い。但し、かかる構成とした場合には、変則押しがなされた場
合に取りこぼしが発生する可能性が生じる。
【０３１０】
　（７）上記第２の実施の形態では、青年に当選となる場合に必ずスイカと特殊スイカに
共に当選となる構成とすることにより、ＲＢと青年に当選している状況ではスイカ入賞又
は特殊スイカ入賞が成立して取りこぼしが発生しない構成としたが、かかる構成に限定さ
れるものではなく、青年に当選する一方でＢＢに当選していない場合、青年入賞の成立を
回避させるべく停止制御を行う構成であれば良い。このとき、「青年」図柄が有効ライン
上に停止しないように全リール３２Ｌ，３２Ｍ，３２Ｒの停止制御を行う構成としても良
いし、例えば左リール３２Ｌと中リール３２Ｍについては「青年」図柄が有効ライン上に
並んで停止するように停止制御を行い、右リール３２Ｒについては青年入賞が成立しない
よう左リール３２Ｌと中リール３２Ｍの「青年」図柄が並んで停止している有効ライン上
に「青年」図柄以外の図柄が停止するように停止制御を行う構成としても良い。
【０３１１】
　（８）上記第２の実施の形態では、青年入賞用テーブルにおいて、順押し操作がなされ
た場合に青年入賞を成立させるべく停止制御を行い、挟み押し操作がなされた場合にスイ
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カ入賞を成立させるべく停止制御を行うためのマルチタイプテーブルを設定したが、いず
れの操作がなされた場合であっても青年入賞を成立させるべく停止制御を行うためのマル
チタイプテーブルを設定する構成としても良いし、青年入賞を成立させるべく停止制御を
行うためのノーマルタイプテーブルを設定する構成としても良い。
【０３１２】
　（９）上記第３の実施の形態では、左リール３２Ｌの「白チェリー」図柄が有効ライン
上に停止すれば中リール３２Ｍ及び右リール３２Ｒの停止結果に関わらず入賞成立となる
白チェリー入賞が成立した場合、ＢＢに当選していることを意味する構成としたが、上記
第２の実施の形態のように各リール３２Ｌ，３２Ｍ，３２Ｒの図柄の組合せによって入賞
成立となる所定の入賞が成立した場合にＢＢに当選していることを意味する構成としても
良い。
【０３１３】
　（１０）上記第３の実施の形態では、中リール３２Ｍ及び右リール３２Ｒに「ＢＡＲ」
図柄を１つのみ配置したが、リールの最大スベリ数以下の間隔で配置しても良いことは言
うまでもない。
【０３１４】
　また、左リール３２Ｌにおいて、「ＢＡＲ」図柄がリールの最大スベリ数の範囲内で配
置された区間を形成し、当該区間に「白チェリー」図柄を配置したが、「ＢＡＲ」図柄が
「（リールの最大スベリ数）＋（有効ラインの設定される範囲に位置する図柄）－１」図
柄の範囲内で配置された区間を形成し、当該区間に「白チェリー」図柄を配置する構成と
しても良い。かかる構成とした場合であっても、上記第３の実施の形態と同様の作用効果
を奏することができる。
【０３１５】
　（１１）上記各実施の形態では、停止指令が発生する前に停止準備処理を行って優先順
位情報を作成する構成としたが、停止指令が発生した後に当該停止指令の発生したリール
の優先順位情報を作成する構成としても良い。かかる構成とする場合には、上記各実施の
形態のように全図柄番号の優先順位情報を作成するのではなく、到達図柄番号から当該到
達図柄番号に最大スベリ数を加算した図柄番号までの優先順位情報を作成すれば良い。
【０３１６】
　（１２）上記第１及び第２の実施の形態では、獲得枚数ビットを役物ビットより上位側
に設けたが、取りこぼしの発生する小役を有さない構成においては、獲得枚数ビットを役
物ビットより下位側に設けても良い。役物ビットと完全引込ビットを同一ビットに割り当
てることにより、獲得枚数ビットを役物ビットより下位側に設けた場合であっても、小役
入賞成立の可能性がある図柄番号の優先順位情報をＢＢ入賞成立の可能性がある優先順位
情報よりも大きくすることができる。
【０３１７】
　（１３）上記各実施の形態では、獲得枚数ビットを設ける構成としたが、これに代えて
小役入賞成立の可能性を示す小役ビットを設ける構成としても良い。例えば、第６ビット
を赤チェリー又は白チェリーの入賞成立の可能性を示すチェリービットとし、第５ビット
をスイカ又は特殊スイカの入賞成立の可能性を示すスイカビットとし、第４ビットを赤ベ
ル又は白ベルの入賞成立の可能性を示すベルビットとし、第３ビットを青年の入賞成立の
可能性を示す青年ビットとする。
【０３１８】
　（１４）上記各実施の形態では、ＲＡＭ１０６に獲得枚数バッファ１６６を設け、当選
時処理において小役図柄が並んでいると判定した場合にメダル払出枚数を獲得枚数バッフ
ァ１６６に格納する構成としたが、判定情報用バッファＢの獲得枚数ビットに格納する構
成としても良い。かかる構成とした場合であっても、獲得枚数設定処理において獲得枚数
ビットに格納されている情報を仮想払出上限値情報に変更し得る構成とすれば、上記各実
施の形態と同様の作用効果を奏することができる。
【０３１９】
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　（１５）上記各実施の形態では、判定情報用バッファＢの第２ビットが再遊技ビットと
しての機能を有するとともに役物ビットとしての機能を有する構成としたが、再遊技ビッ
トとしての機能を有さない構成としても良い。かかる構成とした場合であっても、第３ビ
ットが再遊技ビットとしての機能を有するため、再遊技とＢＢに共に当選した場合に再遊
技入賞がＢＢ入賞より優先して成立するように優先順位情報を作成することができる。
【０３２０】
　（１６）上記第１及び第２の実施の形態では、判定情報用バッファＢの第２ビットに役
物ビットとしての機能と再遊技ビットとしての機能を付与し、第２ビットより上位側の第
３ビットに再遊技ビットとしての機能を付与する構成としたが、再遊技ビットとしての機
能を役物ビットを含む複数のビットに割り当てる構成とすれば上記第１及び第２の実施の
形態と同様の作用効果を奏することができる。したがって、例えば第１ビットと第２ビッ
トが再遊技ビットとしての機能を有する構成としても良いし、第２ビットと第５ビットが
再遊技ビットとしての機能を有する構成としても良い。
【０３２１】
　（１７）上記各実施の形態では、判定情報用バッファＢに再遊技ビットを割り当てる構
成としたが、再遊技ビットを割り当てない構成としても良い。再遊技入賞が成立した場合
に再遊技の特典を付与するということは、再遊技入賞の成立したゲームでベットされたメ
ダル数を払い出す特典を付与することと実質的に等しい。また、「リプレイ」図柄は各リ
ール３２Ｌ，３２Ｍ，３２Ｒに最大スベリ数の範囲内で配置されているため、再遊技に当
選した場合に取りこぼしが発生することはない。加えて、再遊技と小役に同一ゲームで当
選することもない。そこで、当選時処理において「リプレイ」図柄が並んで停止している
と判定した場合には、獲得枚数バッファにベット数を加算するとともに、完全引込ビット
に「１」を格納する構成とする。かかる構成とした場合であっても、上記各実施の形態と
同様の作用効果を奏することができる。
【０３２２】
　（１８）上記各実施の形態では、停止位置決定処理において、スベリ数を決定した後に
停止図柄番号を導出する構成としたが、スベリ数を決定するのではなく停止図柄番号を直
接決定する構成としても良い。
【０３２３】
　（１９）上記各実施の形態では、比較判定処理において優先順位情報が大きいものと対
応するスベリ数を導出する構成としたが、優先順位情報が小さいものと対応するスベリ数
を導出する構成としても良い。かかる構成とする場合には、例えば、判定情報用バッファ
Ｂの不当入賞判定ビットと指定図柄判定ビットの初期値を「０」とするとともに他のビッ
トの初期値を「１」とする。そして、不当入賞判定処理及び停止エラー回避処理では、対
応するビットに「０」ではなく「１」を格納する構成とし、当選時処理では、役物ビット
等に「１」ではなく「０」を格納する構成とする。また、獲得枚数設定処理では、獲得枚
数ビットの値から払出枚数情報等を減算する構成とする。かかる構成とした場合であって
も、上記各実施の形態と同様の作用効果を奏することは明らかである。
【０３２４】
　（２０）上記各実施の形態では、不当入賞が発生する図柄番号と対応する判定情報用バ
ッファＢの全ビットに「０」を格納したが、不当入賞判定ビットにのみ「０」を格納する
構成としてもよい。かかる構成とした場合であっても、判定情報用バッファＢにおいて不
当入賞判定ビットが最上位に割り当てられているため、不当入賞が発生する図柄番号の優
先順位情報を最も小さくすることができる。
【０３２５】
　（２１）上記各実施の形態では、引込ビットテーブルから引込ビット情報合成値を算出
し、これを各判定情報用バッファＢの引込ビットに格納する構成としたが、これに代えて
、引込ビットテーブルに設定された引込ビット情報をそのまま引込ビットに格納する構成
としても良い。
【０３２６】
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　（２２）判定情報用バッファＢにおける各ビットの並び順は、上記実施の形態に限定さ
れるものではなく、他の並び順としてもよい。
【０３２７】
　（２３）判定情報用バッファＢにおける獲得枚数ビットに格納する情報は、払出枚数の
情報に限定されるものではなく、払出枚数に対応した情報を格納する構成としてもよい。
【０３２８】
　（２４）上記各実施の形態では、小役入賞が成立した場合にメダルを払い出す特典を付
与する構成としたが、かかる構成に限定されるものではなく、遊技者に何らかの特典が付
与される構成であればよい。例えば、小役入賞が成立した場合にメダル以外の賞品を払い
出す構成であってもよい。当該構成においては、判定情報用バッファＢに関して、払い出
す賞品と対応した情報を獲得枚数ビットに格納するようにする。また、現実のメダル投入
やメダル払出機能を有さず、遊技者の所有するメダルをクレジット管理するスロットマシ
ンにおいては、クレジットされたメダルの増加が特典の付与に相当する。
【０３２９】
　（２５）上記各実施の形態では、有効ラインが複数設定されるスロットマシン１０につ
いて説明したが、有効ラインが一のラインに限定されたスロットマシン１０に対して上記
各実施の形態におけるリール３２Ｌ，３２Ｍ，３２Ｒの停止制御に関する構成を適用して
もよい。また、有効ラインが５ライン以上設定されたスロットマシン１０に対して上記各
実施の形態におけるリール３２Ｌ，３２Ｍ，３２Ｒの停止制御に関する構成を適用しても
よい。
【０３３０】
　（２６）上記各実施の形態では、リールを３つ並列して備えるスロットマシンについて
説明したが、かかる構成に限定されるものではなく、例えばリールを５つ並列して備えた
スロットマシンであってもよい。
【０３３１】
　（２７）上記各実施の形態では、いわゆるＡタイプのスロットマシンについて説明した
が、Ｂタイプ、Ｃタイプ、ＡタイプとＣタイプの複合タイプ、ＢタイプとＣタイプの複合
タイプ、さらにはＣＴゲームを備えたタイプなど、どのようなスロットマシンにこの発明
を適用してもよく、何れの場合であっても上述した各実施の形態と同様の作用効果を奏す
ることは明らかである。なお、これらの各タイプにおけるボーナス当選としては、ＢＢ当
選、ＲＢ当選、ＳＢ当選などが挙げられる。
【０３３２】
　（２８）上記各実施の形態では、スロットマシン１０について具体化した例を示したが
、スロットマシンとパチンコ機とを融合した形式の遊技機に適用してもよい。即ち、スロ
ットマシンのうち、メダル投入及びメダル払出機能に代えて、パチンコ機のような球投入
及び球払出機能をもたせた遊技機としてもよい。かかる遊技機をスロットマシンに代えて
使用すれば、遊技ホールでは球のみを遊技価値として取り扱うことができるため、パチン
コ機とスロットマシンとが混在している現在の遊技ホールにおいてみられる、遊技価値た
るメダルと球との別個の取扱による設備上の負担や遊技機設置個所の制約といった問題を
解消し得る。
【０３３３】
　以下、本発明の遊技機を、必要に応じて効果等を示しつつ説明する。なお以下において
は、理解の容易のため、上記実施の形態において対応する構成を括弧書き等で適宜示すが
、この括弧書き等で示した具体的構成に限定されるものではない。
【０３３４】
　遊技機１．複数種の絵柄（図柄）を循環表示させる循環表示手段（リール３２Ｌ，３２
Ｍ，３２Ｒ）と、
　前記絵柄の循環表示を開始させるべく操作される開始操作手段（スタートレバー４１）
と、
　役の当否判定を行う当否判定手段（主制御装置１０１の抽選処理機能）と、
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　前記絵柄の循環表示を停止させるべく操作される停止操作手段（ストップスイッチ４２
～４４）と
を備えた遊技機において、
　前記役の当否判定に当選した場合に当選役を示す当選情報を記憶する当選情報記憶手段
（ＲＡＭ１０６の当選役判定用バッファ１５１）と、
　前記当選情報記憶手段に特別役（ＢＢ）に当選したことを示す特別役当選情報（ＢＢ当
選情報）が記憶され、特別絵柄（ＢＢ図柄の組合せ）が有効位置（有効ライン）に停止し
た場合、遊技状態を特別遊技状態（ＢＢ状態）に移行させる特別遊技状態移行手段（主制
御装置１０１のＢＢ状態処理機能Ｓ２１２）と、
　前記当選情報記憶手段に前記特別役当選情報が記憶されている場合、前記特別絵柄が前
記有効位置に停止するまで前記特別役当選情報を保持する保持手段（ＲＡＭ１０６の当選
役判定用バッファ１５１）と、
　前記当選情報記憶手段に規定役（青年）に当選したことを示す規定役当選情報（青年当
選情報）が記憶され、規定絵柄（青年図柄の組合せ）が前記有効位置に停止した場合、遊
技者に規定特典（７枚のメダル払出）を付与する規定特典付与手段（主制御装置１０１の
メダル払出処理機能Ｓ２１１）と、
　前記当選情報記憶手段に前記特別役当選情報と前記規定役当選情報が共に記憶されてい
る場合、前記規定絵柄を前記有効位置に停止させるべく前記循環表示手段を停止制御する
第１停止制御手段（主制御装置１０１の青年入賞用テーブル特定機能Ｓ２６０３及びリー
ル停止処理機能Ｓ２１０）と、
　前記当選情報記憶手段に前記規定役当選情報が記憶されている一方で前記特別役当選情
報が記憶されていない場合、前記規定絵柄が前記有効位置に停止することを回避させるべ
く前記循環表示手段を停止制御する第２停止制御手段（主制御装置１０１のスイカ入賞用
テーブル特定機能Ｓ２６０４及びリール停止処理機能Ｓ２１０）と
を備えたことを特徴とする遊技機。
【０３３５】
　本遊技機によれば、特別役と規定役に共に当選している場合、規定絵柄を有効位置に停
止させるべく循環表示手段が停止制御され、規定役に当選している一方で特別役に当選し
ていない場合、規定絵柄が有効位置に停止することを回避させるべく循環表示手段が停止
制御される。かかる構成とすることにより、規定絵柄が有効位置に停止したことと、特別
役に当選していることと、を一義的に対応付けることが可能となる。この結果、規定絵柄
が有効位置に停止したにも関わらず特別役に当選していないという事象が発生して遊技者
が遊技意欲を減退させてしまうことを回避することが可能となる。また、かかる構成にお
いては、規定絵柄が有効位置に停止することを期待させながら遊技者に遊技を行わせるこ
とが可能となり、遊技興趣の向上を図ることが可能となる。
【０３３６】
　以上の結果、遊技者が遊技意欲を減退させてしまうことを抑制しつつ、遊技興趣の向上
を図ることが可能となる。
【０３３７】
　遊技機２．上記遊技機１において、前記当否判定手段を、前記規定役に当選となる場合
に第２規定役（スイカ及び特殊スイカ）に共に当選となる構成とし、前記第２停止制御手
段は、前記第２規定役と対応する第２規定絵柄（スイカ図柄の組合せ、特殊スイカ図柄の
組合せ）を前記有効位置に停止させるべく前記循環表示手段を停止制御することを特徴と
する遊技機。
【０３３８】
　本遊技機によれば、規定役に当選している一方で特別役に当選していない場合、第２規
定絵柄を有効位置に停止させるべく循環表示手段が停止制御される。かかる構成とするこ
とにより、規定絵柄が有効位置に停止することを回避させるべく停止制御を行った場合で
あっても、取りこぼしの発生頻度を低減させることが可能となる。
【０３３９】
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　遊技機３．上記遊技機２において、前記循環表示手段には、前記規定絵柄を形成する所
定絵柄（各リール３２Ｌ，３２Ｍ，３２Ｒの青年図柄）と、前記第２規定絵柄を形成する
第２所定絵柄（各リール３２Ｌ，３２Ｍ，３２Ｒのスイカ図柄及び特殊スイカ図柄）とを
、前記所定絵柄を前記有効位置に到達させることが可能なタイミングで前記停止操作手段
が操作された場合、前記第２所定絵柄を前記有効位置に停止させることができる位置関係
で配置したことを特徴とする遊技機。
【０３４０】
　本遊技機によれば、循環表示手段には、第２規定絵柄を形成する第２所定絵柄が、規定
絵柄を形成する所定絵柄を有効位置に到達させることが可能なタイミングで停止操作手段
が操作された場合、第２所定絵柄を有効位置に停止させることができる位置に配置されて
いる。かかる構成とすることにより、遊技者が所定絵柄を有効位置に到達させることが可
能なタイミングで停止操作手段を操作していたとしても、第２所定絵柄を有効位置に停止
させることができ、規定絵柄が有効位置に停止することを回避させることができる。
【０３４１】
　遊技機４．上記遊技機２又は遊技機３において、前記循環表示手段には、前記第２規定
絵柄を形成する第２所定絵柄（各リール３２Ｌ，３２Ｍ，３２Ｒのスイカ図柄及び特殊ス
イカ図柄）を、前記停止操作手段の操作タイミングに関わらず前記有効位置に停止させる
ことができる位置に配置したことを特徴とする遊技機。
【０３４２】
　本遊技機によれば、循環表示手段には、第２規定絵柄を形成する第２所定絵柄が、停止
操作手段の操作タイミングに関わらず有効位置に停止させることができる位置に配置され
ている。かかる構成とすることにより、規定役に当選している一方で特別役に当選してい
ない場合に、停止操作手段の操作タイミングに関わらず第２規定絵柄を有効位置に停止さ
せることができ、取りこぼしが発生することを回避できる。
【０３４３】
　遊技機５．上記遊技機２乃至遊技機４のいずれかにおいて、前記第２規定絵柄が前記有
効位置に停止した場合、遊技者に第２規定特典（７枚のメダル払出）を付与する第２規定
特典付与手段（主制御装置１０１のメダル払出処理機能Ｓ２１１）を備え、前記第２規定
特典付与手段は、前記第２規定特典として、前記規定特典と遊技者の有利度合いが等しい
又は遊技者の有利度合いが大きい特典を付与することを特徴とする遊技機。
【０３４４】
　本遊技機によれば、第２規定絵柄が有効位置に停止した場合、規定特典と遊技者の有利
度合いが等しい又は遊技者の有利度合いが大きい特典が付与される。かかる構成とするこ
とにより、規定役に当選する一方で特別役に当選していない状況となった場合に遊技者が
不利益を被ることを抑制することが可能となる。
【０３４５】
　遊技機６．上記遊技機１乃至遊技機５のいずれかにおいて、前記当否判定手段を、前記
当選情報記憶手段に前記特別役当選情報が記憶されていない状況において前記特別役と前
記規定役に共に当選となる機会が発生する構成としたことを特徴とする遊技機。
【０３４６】
　本遊技機によれば、特別役当選情報が記憶されていない状況において特別役と規定役に
共に当選となる機会が発生する。かかる構成とすることにより、規定絵柄が有効位置に停
止した遊技回で特別役に当選したという事象を発生させることが可能となり、例えば特別
絵柄を狙って停止操作手段を操作したにも関わらず特別絵柄が有効位置に停止しなかった
としても、次回の遊技回において規定絵柄が停止することを期待させながら遊技を行わせ
ることが可能となり、遊技興趣の向上を図ることが可能となる。
【０３４７】
　遊技機７．上記遊技機１乃至遊技機６のいずれかにおいて、前記当選情報記憶手段に第
２特別役（ＲＢ）に当選したことを示す第２特別役当選情報（ＲＢ当選情報）が記憶され
、第２特別絵柄（ＲＢ図柄の組合せ）が前記有効位置に停止した場合、遊技状態を第２特
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別遊技状態（ＲＢ状態）に移行させる第２特別遊技状態移行手段（主制御装置１０１のＲ
Ｂ状態移行処理機能）と、前記当選情報記憶手段に前記第２特別役当選情報が記憶されて
いる場合、前記第２特別絵柄が前記有効位置に停止するまで前記第２特別役当選情報を保
持する第２保持手段（ＲＡＭ１０６の当選役判定用バッファ１５１）と、前記当選情報記
憶手段に前記第２特別役当選情報が記憶されている状況で前記役の当否判定結果が前記特
別役当選となった場合、前記特別役当選を無効とする無効化手段（主制御装置１０１）と
、を備え、前記当選情報記憶手段に前記第２特別役当選情報と前記規定役当選情報が共に
記憶されている事象が発生することを特徴とする遊技機。
【０３４８】
　本遊技機によれば、遊技状態が移行する特典を付与される役として特別役と第２特別役
があり、第２特別役に当選している状況においては特別役に当選とならない。また、第２
特別役と規定役に共に当選している事象が発生する。かかる構成においては、例えば規定
絵柄が有効位置に停止した場合に特別役又は第２特別役に当選していることを意味する構
成とした場合、遊技者が不利益を被る可能性が懸念される。しかしながら、本構成に上記
遊技機１乃至遊技機６のいずれかの構成を適用した場合には、規定絵柄が有効位置に停止
した場合に特別役に当選していることを意味するため、前記懸念を好適に解消することが
可能となり、遊技興趣の向上を図ることが可能となる。
【０３４９】
　遊技機８．上記遊技機７において、前記第２特別遊技状態は、前記第１特別遊技状態と
比して遊技者の有利度合いが小さいことを特徴とする遊技機。
【０３５０】
　本遊技機によれば、第２特別遊技状態は第１特別遊技状態と比して遊技者の有利度合い
が小さいため、例えば規定絵柄が有効位置に停止した場合に特別役又は第２特別役に当選
していることを意味する構成とした場合には、その後の遊技回において第２特別絵柄が有
効位置に停止した際に遊技者が落胆してしまう可能性が懸念される。しかしながら、本構
成に上記遊技機１乃至遊技機７のいずれかの構成を適用した場合には、規定絵柄が有効位
置に停止した場合に特別役に当選していることを意味するため、前記懸念を好適に解消す
ることが可能となり、遊技興趣の向上を図ることが可能となる。
【０３５１】
　遊技機９．複数種の絵柄（図柄）を循環表示させる循環表示手段（リール３２Ｌ，３２
Ｍ，３２Ｒ）と、
　前記絵柄の循環表示を開始させるべく操作される開始操作手段（スタートレバー４１）
と、
　役の当否判定を行う当否判定手段（主制御装置１０１の抽選処理機能）と、
　前記絵柄の循環表示を停止させるべく操作される停止操作手段（ストップスイッチ４２
～４４）と
を備えた遊技機において、
　前記役の当否判定に当選した場合に当選役を示す当選情報を記憶する当選情報記憶手段
（ＲＡＭ１０６の当選役判定用バッファ１５１）と、
　前記当選情報記憶手段に第１特別役（ＢＢ）に当選したことを示す第１特別役当選情報
（ＢＢ当選情報）が記憶され、第１特別絵柄（ＢＢ図柄の組合せ）が有効位置（有効ライ
ン）に停止した場合、遊技状態を第１特別遊技状態（ＢＢ状態）に移行させる第１特別遊
技状態移行手段（主制御装置１０１のＢＢ状態処理機能Ｓ２１２）と、
　前記当選情報記憶手段に前記第１特別役当選情報が記憶されている場合、前記第１特別
絵柄が前記有効位置に停止するまで前記第１特別役当選情報を保持する保持手段（ＲＡＭ
１０６の当選役判定用バッファ１５１）と、
　前記当選情報記憶手段に第２特別役（ＲＢ）に当選したことを示す第２特別役当選情報
（ＲＢ当選情報）が記憶され、第２特別絵柄（ＲＢ図柄の組合せ）が前記有効位置に停止
した場合、遊技状態を第２特別遊技状態（ＲＢ状態）に移行させる第２特別遊技状態移行
手段（主制御装置１０１のＲＢ状態移行処理機能）と、
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　前記当選情報記憶手段に前記第２特別役当選情報が記憶されている場合、前記第２特別
絵柄が前記有効位置に停止するまで前記第２特別役当選情報を保持する第２保持手段（Ｒ
ＡＭ１０６の当選役判定用バッファ１５１）と、
　前記当選情報記憶手段に規定役（白チェリー）に当選したことを示す規定役当選情報（
白チェリー当選情報）が記憶され、規定絵柄（白チェリー図柄の組合せ）が前記有効位置
に停止した場合、遊技者に規定特典（１枚のメダル払出）を付与する規定特典付与手段（
主制御装置１０１のメダル払出処理機能Ｓ２１１）と、
　前記当選情報記憶手段に前記第１特別役当選情報と前記規定役当選情報が共に記憶され
ている場合、前記第１特別絵柄を前記有効位置に停止させることが不可能であれば前記規
定絵柄を前記有効位置に停止させるべく前記循環表示手段を停止制御する第１停止制御手
段（主制御装置１０１の白チェリー入賞用テーブル特定機能Ｓ２７０３及びリール停止処
理機能Ｓ２１０）と、
　前記当選情報記憶手段に前記規定役当選情報が記憶されている一方で前記第１特別役当
選情報が記憶されていない場合、前記規定絵柄が前記有効位置に停止することを回避させ
るべく前記循環表示手段を停止制御する第２停止制御手段（主制御装置１０１のＲＢ入賞
用テーブル特定機能Ｓ２７０４及びリール停止処理機能Ｓ２１０）と
を備え、
　前記循環表示手段には、前記規定絵柄を形成する所定絵柄（左リール３２Ｌの「白チェ
リー」図柄）と、前記第２特別絵柄を形成する特定絵柄（「ＢＡＲ」図柄）を、前記所定
絵柄を前記有効位置に到達させることが可能なタイミングで前記停止操作手段が操作され
た場合、前記特定絵柄を前記有効位置に停止させることができる位置関係で配置し、前記
第２停止制御手段を、前記当選情報記憶手段に前記第２特別役当選情報と前記規定役当選
情報が共に記憶されている場合、前記特定絵柄を前記有効位置に停止させるべく前記循環
表示手段を停止制御する構成としたことを特徴とする遊技機。
【０３５２】
　本遊技機によれば、第１特別役と規定役に共に当選している場合、第１特別絵柄を有効
位置に停止させることが不可能であれば規定絵柄を有効位置に停止させるべく循環表示手
段が停止制御され、規定役に当選している一方で第１特別役に当選していない場合、規定
絵柄が有効位置に停止することを回避させるべく循環表示手段が停止制御される。かかる
構成とすることにより、規定絵柄が有効位置に停止したことと、第１特別役に当選してい
ることと、を一義的に対応付けることが可能となる。この結果、規定絵柄が有効位置に停
止したにも関わらず第１特別役に当選していないという事象が発生して遊技者が遊技意欲
を減退させてしまうことを回避することが可能となる。また、かかる構成においては、規
定絵柄が有効位置に停止することを期待させながら遊技者に遊技を行わせることが可能と
なり、遊技興趣の向上を図ることが可能となる。
【０３５３】
　また、循環表示手段には、規定絵柄を形成する所定絵柄と、第２特別絵柄を形成する特
定絵柄が、所定絵柄を有効位置に到達させることが可能なタイミングで停止操作手段が操
作された場合、特定絵柄を有効位置に停止させることができる位置関係で配置されている
。かかる構成とすることにより、第２特別役と規定役に共に当選している場合には、所定
絵柄が有効位置に停止することを回避しつつ特定絵柄を有効位置に停止させることができ
、規定絵柄に代えて第２特別絵柄を有効位置に停止させることが可能となる。この結果、
規定絵柄が有効位置に停止したにも関わらず第１特別役ではなく第２特別役に当選してい
たという事象が発生して遊技者が遊技意欲を減退させてしまうことを回避することが可能
となるとともに、規定絵柄が有効位置に停止することを回避させるべく停止制御を行った
場合における取りこぼしの発生頻度を低減させることが可能となる。
【０３５４】
　以上の結果、遊技者が遊技意欲を減退させてしまうことを抑制しつつ、遊技興趣の向上
を図ることが可能となる。
【０３５５】
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　遊技機１０．上記遊技機９において、前記循環表示手段には、前記停止操作手段が操作
されてから前記絵柄の循環表示を停止させるまでの間に所定位置を通過させることができ
る最大絵柄数（４図柄）以下の間隔で前記特定絵柄が配置された特定区間が形成されるよ
うに前記絵柄を配置するとともに、前記特定区間にのみ前記所定絵柄を配置したことを特
徴とする遊技機。
【０３５６】
　本遊技機によれば、循環表示手段には、停止操作手段が操作されてから絵柄の循環表示
を停止させるまでの間に所定位置を通過させることができる最大絵柄数以下の間隔で特定
絵柄が配置された特定区間が形成されるように絵柄が配置されており、所定絵柄は、特定
区間にのみ配置されている。かかる構成とすることにより、仮に遊技者が所定絵柄を有効
位置に停止させるべく停止操作手段を操作していたとしても、有効位置に所定絵柄ではな
く特定絵柄を停止させることが可能となる。
【０３５７】
　遊技機１１．上記遊技機９又は遊技機１０において、前記循環表示手段は周方向に周回
するとともに該周方向に複数種の絵柄が付された複数の周回体（リール３２Ｌ，３２Ｍ，
３２Ｒ）を有し、前記各周回体のうち１の周回体（左リール３２Ｌ）に前記所定絵柄を配
置するとともに、前記規定特典付与手段を、前記１の周回体に配置された所定絵柄が前記
有効位置に停止した場合、他の周回体の停止結果に関わらず前記規定特典を付与する構成
としたことを特徴とする遊技機。
【０３５８】
　本遊技機によれば、複数の周回体のうち１の周回体にのみ所定絵柄を配置したため、他
の周回体における絵柄配置の自由度を高めることが可能となる。
【０３５９】
　遊技機１２．上記遊技機９乃至遊技機１１のいずれかにおいて、前記循環表示手段には
、前記所定絵柄と、前記特別絵柄を形成する第２特定絵柄（「赤７」図柄）を、前記所定
絵柄を前記有効位置に到達させることが可能なタイミングで前記停止操作手段が操作され
た場合、前記第２特定絵柄を前記有効位置に停止させることができず、前記第２特定絵柄
を前記有効位置に到達させることが可能なタイミングで前記停止操作手段が操作された場
合、前記所定絵柄を前記有効位置に停止させることができない位置関係で配置し、前記第
１停止制御手段を、前記規定絵柄を前記有効位置に停止させることが不可能であって前記
特別絵柄を前記有効位置に停止させることが可能である場合、前記特別絵柄を前記有効位
置に停止させるべく前記循環表示手段を停止制御する構成としたことを特徴とする遊技機
。
【０３６０】
　本遊技機によれば、循環表示手段には、所定絵柄と、特別絵柄を形成する第２特定絵柄
が、所定絵柄を有効位置に到達させることが可能なタイミングで停止操作手段が操作され
た場合、第２特定絵柄を有効位置に停止させることができず、第２特定絵柄を有効位置に
到達させることが可能なタイミングで停止操作手段が操作された場合、所定絵柄を有効位
置に停止させることができない位置関係で配置されている。かかる構成とすることにより
、規定役と第１特別役に共に当選している状況において、所定絵柄を有効位置に停止させ
ることが可能なタイミングで停止操作手段が操作された場合には、規定絵柄を有効位置に
停止させるべく循環表示手段を停止制御することができ、第２特定絵柄を有効位置に停止
させることが可能なタイミングで停止操作手段が操作された場合には、第１特別絵柄を有
効位置に停止させるべく循環表示手段を停止制御することができる。この結果、所定絵柄
と第２特定絵柄のいずれを狙って停止操作手段を操作するかを遊技者に選択させることが
可能となり、遊技興趣の向上を図ることが可能となる。
【０３６１】
　遊技機１３．上記遊技機９乃至遊技機１２のいずれかにおいて、前記当否判定手段を、
前記当選情報記憶手段に前記第１特別役当選情報が記憶されていない状況において前記第
１特別役と前記規定役に共に当選となる機会が発生する構成としたことを特徴とする遊技
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機。
【０３６２】
　本遊技機によれば、第１特別役当選情報が記憶されていない状況において第１特別役と
規定役に共に当選となる機会が発生する。かかる構成とすることにより、規定絵柄が有効
位置に停止した遊技回で第１特別役に当選したという事象を発生させることが可能となり
、例えば第１特別絵柄を狙って停止操作手段を操作したにも関わらず第１特別絵柄が有効
位置に停止しなかったとしても、次回の遊技回において規定絵柄が停止することを期待さ
せながら遊技を行わせることが可能となり、遊技興趣の向上を図ることが可能となる。
【０３６３】
　遊技機１４．上記遊技機９乃至遊技機１３のいずれかにおいて、前記当選情報記憶手段
に前記第２特別役当選情報が記憶されている状況で前記役の当否判定結果が前記特別役当
選となった場合、当該結果を無効とする無効化手段（主制御装置１０１）を備え、前記当
選情報記憶手段に前記第２特別役当選情報と前記規定役当選情報が共に記憶されている事
象が発生することを特徴とする遊技機。
【０３６４】
　本遊技機によれば、第２特別役に当選している状況においては第１特別役に当選となら
ない。また、第２特別役と規定役に共に当選している事象が発生する。かかる構成におい
ては、例えば規定絵柄が有効位置に停止した場合に第１特別役又は第２特別役に当選して
いることを意味する構成とした場合、遊技者が不利益を被る可能性が懸念される。しかし
ながら、本構成に上記遊技機９乃至遊技機１３のいずれかの構成を適用した場合には、規
定絵柄が有効位置に停止した場合に第１特別役に当選していることを意味するため、前記
懸念を好適に解消することが可能となり、遊技興趣の向上を図ることが可能となる。
【０３６５】
　遊技機１５．上記遊技機９乃至遊技機１４のいずれかにおいて、前記第２特別遊技状態
は、前記第１特別遊技状態と比して遊技者の有利度合いが小さいことを特徴とする遊技機
。
【０３６６】
　本遊技機によれば、第２特別遊技状態は第１特別遊技状態と比して遊技者の有利度合い
が小さいため、例えば規定絵柄が有効位置に停止した場合に第１特別役又は第２特別役に
当選していることを意味する構成とした場合には、その後の遊技回において第２特別絵柄
が有効位置に停止した際に遊技者が落胆してしまう可能性が懸念される。しかしながら、
本構成に上記遊技機９乃至遊技機１４のいずれかの構成を適用した場合には、規定絵柄が
有効位置に停止した場合に第１特別役に当選していることを意味するため、前記懸念を好
適に解消することが可能となり、遊技興趣の向上を図ることが可能となる。
【０３６７】
　遊技機１６．周方向に周回すると共に、該周方向に複数種の絵柄（図柄）が付された複
数の周回体（リール３２Ｌ，３２Ｍ，３２Ｒ）と、
　前記各周回体について各絵柄のうち一部の絵柄を視認可能とする表示窓（表示窓２６Ｌ
，２６Ｍ，２６Ｒ）と、
　前記各周回体の周回を開始させるべく操作される始動操作手段（スタートレバー４１）
と、
　前記始動操作手段の操作に基づいて役の抽選を行う抽選手段（主制御装置１０１の抽選
処理機能）と、
　前記周回体毎に設けられ、該各周回体を周回させる駆動手段（リールユニット３１に設
けられたステッピングモータ）と、
　前記始動操作手段の操作に基づいて前記各周回体の周回を開始させるよう前記各駆動手
段を開始駆動制御する開始駆動制御手段（主制御装置１０１の始動用割込み処理機能）と
、
　前記各周回体の周回を個別に停止させるべく操作される複数の停止操作手段（ストップ
スイッチ４２～４４）と、
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　前記停止操作手段が操作されて停止指令が発生した場合、対応する周回体の周回を停止
させるように、且つ、前記役の抽選に当選するとともに前記停止操作手段が所定のタイミ
ングで操作された場合には、当選している役と対応する当選絵柄が前記表示窓から視認で
きる有効位置（有効ライン）に停止するように前記各駆動手段を停止駆動制御する停止駆
動制御手段（主制御装置１０１のリール停止処理機能）と、
　前記有効位置に前記当選絵柄が所定の組合せを形成して停止した場合、入賞成立として
特典を付与する特典付与手段（主制御装置１０１のメダル払出処理等）と
を備えた遊技機において、
　前記役の抽選に当選した場合に当選役を示す当選情報を記憶する当選情報記憶手段（Ｒ
ＡＭ１０６の当選役判定用バッファ１５１）と、
　前記当選情報記憶手段に特別役（ＢＢ）に当選したことを示す特別役当選情報（ＢＢ当
選情報）が記憶され、特別絵柄（ＢＢ図柄）が前記有効位置に所定の組合せを形成して停
止した場合、遊技状態を特別遊技状態（ＢＢ状態）に移行させる特別遊技状態移行手段（
主制御装置１０１のＢＢ状態処理機能Ｓ２１２）と、
　前記当選情報記憶手段に前記特別役当選情報が記憶されている場合、前記特別絵柄が前
記有効位置に所定の組合せを形成して停止するまで前記特別役当選情報を保持する保持手
段（ＲＡＭ１０６の当選役判定用バッファ１５１）と、
　前記当選情報記憶手段に規定役（青年）に当選したことを示す規定役当選情報（青年当
選情報）が記憶され、規定絵柄（青年図柄）が前記有効位置に所定の組合せを形成して停
止した場合、遊技者に規定特典（７枚のメダル払出）を付与する規定特典付与手段（主制
御装置１０１のメダル払出処理機能Ｓ２１１）と、
　前記各周回体を周方向にそれぞれ区画した複数の区画領域（図柄番号）と、各区画領域
に付された絵柄との対応関係を記憶する対応関係記憶手段（ＲＯＭ１０５の図柄対応テー
ブル記憶領域１０５ｅ）と、
　前記停止指令が発生した場合に、対応する周回体の各区画領域のうち、予め定めた規定
位置（下段）に到達している到達区画領域（到達図柄番号）を把握する到達区画領域把握
手段（主制御装置１０１の到達図柄番号取得処理機能Ｓ９０３，Ｓ１９０５）と、
　前記停止指令が発生した場合、前記到達区画領域把握手段の把握結果に基づいて、対応
する周回体の各区画領域のうち、前記規定位置に停止させる停止区画領域（停止図柄番号
）を決定する停止区画領域決定手段（主制御装置１０１の停止位置決定処理機能Ｓ７０２
）と、
　前記停止指令が発生してから対応する周回体が停止するまでの間に前記規定位置を通過
させる区画領域数に関わる通過情報（スベリ数）を前記区画領域毎に定めた通過情報群（
スベリ数テーブル）を記憶する通過情報群記憶手段（ＲＯＭ１０５のスベリ数テーブル記
憶領域１０５ｂ）と、
　前記停止区画領域が決定されていない周回体を停止させる場合に用いる停止情報（優先
順位情報）を導出する停止情報導出手段（主制御装置１０１の優先順位情報作成処理機能
Ｓ１１０６）と、
　前記停止情報を記憶する停止情報記憶手段（ＲＡＭ１０６の優先順位情報用バッファ１
６３）と
を備え、
　前記停止駆動制御手段は、前記停止区画領域決定手段の決定した停止区画領域が前記規
定位置に停止するよう対応する駆動手段を停止駆動制御し、
　前記停止区画領域決定手段は、
　前記停止指令が発生したことに基づいて、予め定めた規定期間に前記規定位置に到達さ
せることが可能な到達可能区画領域を把握する到達可能区画領域把握手段（主制御装置１
０１の第１比較判定処理における判定用図柄番号導出処理機能Ｓ１９０６）と、
　前記停止情報記憶手段に記憶された前記到達区画領域及び前記到達可能区画領域の全停
止情報を比較判定し、判定結果情報（暫定スベリ数レジスタに格納される情報）を導出す
る比較判定手段（主制御装置１０１の第１比較判定処理機能Ｓ１９０６～Ｓ１９１２）と
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、
　前記通過情報群記憶手段に所定の通過情報群が記憶されているか否かを判定する判定手
段（主制御装置１０１のスベリ数テーブル番号確認処理機能Ｓ２００１）と、
　前記判定手段が前記所定の通過情報群が記憶されていると判定した場合、前記通過情報
と前記到達区画領域とに基づいて判断用区画領域を導出する判断用区画領域導出手段（主
制御装置１０１の第２比較判定処理における判定用図柄番号導出処理機能Ｓ２００３）と
、
　前記判定結果情報と対応する停止情報と、前記判断用区画領域の停止情報と、を比較判
定し、当該判定結果が特定結果（優先順位情報が暫定情報より小さい）である場合には、
前記判定結果情報に基づいて前記停止区画領域を導出し、前記判定結果が前記特定結果で
ない場合には、前記通過情報に基づいて前記停止区画領域を導出する停止区画領域導出手
段（主制御装置１０１の第２比較判定処理におけるスベリ数取得処理機能Ｓ２００６，Ｓ
２００７及び停止図柄番号導出処理機能Ｓ２００８）と
を備え、
　前記当選情報記憶手段に前記特別役当選情報と前記規定役当選情報が共に記憶されてい
る場合、前記規定絵柄が前記有効位置に所定の組合せを形成して停止することが可能であ
れば前記規定絵柄が前記有効位置に停止することとなる区画領域を前記停止区画領域とし
て決定し、前記当選情報記憶手段に前記規定役当選情報が記憶されている一方で前記特別
役当選情報が記憶されていない場合、前記規定絵柄が前記有効位置に所定の組合せを形成
して停止することを回避できる区画領域を前記停止区画領域として決定することを特徴と
する遊技機。
【０３６８】
　本遊技機によれば、特別役と規定役に共に当選している場合、規定絵柄が有効位置に所
定の組合せを形成して停止するように周回体が停止制御され、規定役に当選している一方
で特別役に当選していない場合、規定絵柄が有効位置に所定の組合せを形成して停止する
ことを回避させるべく周回体が停止制御される。かかる構成とすることにより、規定絵柄
が有効位置に所定の組合せを形成して停止したことと、特別役に当選していることと、を
一義的に対応付けることが可能となる。この結果、規定絵柄が有効位置に所定の組合せを
形成して停止したにも関わらず特別役に当選していないという事象が発生して遊技者が遊
技意欲を減退させてしまうことを回避することが可能となる。また、かかる構成において
は、規定絵柄が有効位置に所定の組合せを形成して停止することを期待させながら遊技者
に遊技を行わせることが可能となり、遊技興趣の向上を図ることが可能となる。
【０３６９】
　以上の結果、遊技者が遊技意欲を減退させてしまうことを抑制しつつ、遊技興趣の向上
を図ることが可能となる。
【０３７０】
　また、各周回体はそれぞれ複数の区画領域に区画されており、各区画領域に付された絵
柄との対応関係が記憶されている。そして、停止指令が発生した場合、対応する周回体の
各区画領域のうち予め定めた規定位置に到達している到達区画領域を把握し、この規定位
置に停止させる停止区画領域を決定する。このとき、予め定めた規定期間に規定位置に到
達させることが可能な到達可能区画領域を把握し、停止情報記憶手段に記憶された到達区
画領域及び到達可能区画領域の全停止情報を比較判定し、判定結果情報を導出する。また
、通過情報群記憶手段に所定の通過情報群が記憶されている場合には、通過情報と到達区
画領域とに基づいて判断用区画領域を導出し、判定結果情報と対応する停止情報と、判断
用区画領域の停止情報と、を比較判定し、当該判定結果が特定結果である場合には、判定
結果情報に基づいて停止区画領域を導出し、判定結果が特定結果でない場合には、通過情
報に基づいて停止区画領域を導出する。かかる構成とすることにより、停止情報記憶手段
に記憶された停止情報を用いて周回体の停止制御を行うことが可能となり、通過情報群記
憶手段に予め記憶する通過情報群の数を抑制することが可能となる。
【０３７１】
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　また、判定結果情報と対応する停止情報と、判断用区画領域の停止情報と、を比較判定
し、当該判定結果が特定結果である場合には、判定結果情報に基づいて停止区画領域を導
出し、判定結果が特定結果でない場合には、通過情報に基づいて停止区画領域を導出する
構成とすることにより、所定の通過情報群を例えば役の抽選結果が異なる状況等において
共通使用することが可能となり、通過情報群記憶手段に予め記憶する通過情報群の数を抑
制することが可能となる。
【０３７２】
　以上の結果、停止制御に関するデータ量の増加を抑制することによって記憶容量の増大
化を回避させることが可能となる。
【０３７３】
　なお、本構成に上記遊技機２乃至遊技機８のいずれかの構成を適宜調整した上で適用し
ても良い。
【０３７４】
　遊技機１７．周方向に周回すると共に、該周方向に複数種の絵柄（図柄）が付された複
数の周回体（リール３２Ｌ，３２Ｍ，３２Ｒ）と、
　前記各周回体について各絵柄のうち一部の絵柄を視認可能とする表示窓（表示窓２６Ｌ
，２６Ｍ，２６Ｒ）と、
　前記各周回体の周回を開始させるべく操作される始動操作手段（スタートレバー４１）
と、
　前記始動操作手段の操作に基づいて役の抽選を行う抽選手段（主制御装置１０１の抽選
処理機能）と、
　前記周回体毎に設けられ、該各周回体を周回させる駆動手段（リールユニット３１に設
けられたステッピングモータ）と、
　前記始動操作手段の操作に基づいて前記各周回体の周回を開始させるよう前記各駆動手
段を開始駆動制御する開始駆動制御手段（主制御装置１０１の始動用割込み処理機能）と
、
　前記各周回体の周回を個別に停止させるべく操作される複数の停止操作手段（ストップ
スイッチ４２～４４）と、
　前記停止操作手段が操作されて停止指令が発生した場合、対応する周回体の周回を停止
させるように、且つ、前記役の抽選に当選するとともに前記停止操作手段が所定のタイミ
ングで操作された場合には、当選している役と対応する当選絵柄が前記表示窓から視認で
きる有効位置（有効ライン）に停止するように前記各駆動手段を停止駆動制御する停止駆
動制御手段（主制御装置１０１のリール停止処理機能）と、
　前記有効位置に前記当選絵柄が所定の組合せを形成して停止した場合、入賞成立として
特典を付与する特典付与手段（主制御装置１０１のメダル払出処理等）と
を備えた遊技機において、
　前記役の抽選に当選した場合に当選役を示す当選情報を記憶する当選情報記憶手段（Ｒ
ＡＭ１０６の当選役判定用バッファ１５１）と、
　前記当選情報記憶手段に第１特別役（ＢＢ）に当選したことを示す第１特別役当選情報
（ＢＢ当選情報）が記憶され、第１特別絵柄（ＢＢ図柄）が前記有効位置に所定の組合せ
を形成して停止した場合、遊技状態を第１特別遊技状態（ＢＢ状態）に移行させる第１特
別遊技状態移行手段（主制御装置１０１のＢＢ状態処理機能Ｓ２１２）と、
　前記当選情報記憶手段に前記第１特別役当選情報が記憶されている場合、前記第１特別
絵柄が前記有効位置に所定の組合せを形成して停止するまで前記第１特別役当選情報を保
持する保持手段（ＲＡＭ１０６の当選役判定用バッファ１５１）と、
　前記当選情報記憶手段に第２特別役（ＲＢ）に当選したことを示す第２特別役当選情報
（ＲＢ当選情報）が記憶され、第２特別絵柄（ＲＢ図柄）が前記有効位置に所定の組合せ
を形成して停止した場合、遊技状態を第２特別遊技状態（ＲＢ状態）に移行させる第２特
別遊技状態移行手段（主制御装置１０１のＲＢ状態移行処理機能）と、
　前記当選情報記憶手段に前記第２特別役当選情報が記憶されている場合、前記第２特別
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絵柄が前記有効位置に所定の組合せを形成して停止するまで前記第２特別役当選情報を保
持する第２保持手段（ＲＡＭ１０６の当選役判定用バッファ１５１）と、
　前記当選情報記憶手段に規定役（白チェリー）に当選したことを示す規定役当選情報（
白チェリー当選情報）が記憶され、規定絵柄（白チェリー図柄）が前記有効位置に所定の
組合せを形成して停止した場合、遊技者に規定特典（１枚のメダル払出）を付与する規定
特典付与手段（主制御装置１０１のメダル払出処理機能Ｓ２１１）と、
　前記各周回体を周方向にそれぞれ区画した複数の区画領域（図柄番号）と、各区画領域
に付された絵柄との対応関係を記憶する対応関係記憶手段（ＲＯＭ１０５の図柄対応テー
ブル記憶領域１０５ｅ）と、
　前記停止指令が発生した場合に、対応する周回体の各区画領域のうち、予め定めた規定
位置（下段）に到達している到達区画領域（到達図柄番号）を把握する到達区画領域把握
手段（主制御装置１０１の到達図柄番号取得処理機能Ｓ９０３，Ｓ１９０５）と、
　前記停止指令が発生した場合、前記到達区画領域把握手段の把握結果に基づいて、対応
する周回体の各区画領域のうち、前記規定位置に停止させる停止区画領域（停止図柄番号
）を決定する停止区画領域決定手段（主制御装置１０１の停止位置決定処理機能Ｓ７０２
）と、
　前記停止指令が発生してから対応する周回体が停止するまでの間に前記規定位置を通過
させる区画領域数に関わる通過情報（スベリ数）を前記区画領域毎に定めた通過情報群（
スベリ数テーブル）を記憶する通過情報群記憶手段（ＲＯＭ１０５のスベリ数テーブル記
憶領域１０５ｂ）と、
　前記停止区画領域が決定されていない周回体を停止させる場合に用いる停止情報（優先
順位情報）を導出する停止情報導出手段（主制御装置１０１の優先順位情報作成処理機能
Ｓ１１０６）と、
　前記停止情報を記憶する停止情報記憶手段（ＲＡＭ１０６の優先順位情報用バッファ１
６３）と
を備え、
　前記停止駆動制御手段は、前記停止区画領域決定手段の決定した停止区画領域が前記規
定位置に停止するよう対応する駆動手段を停止駆動制御し、
　前記停止区画領域決定手段は、
　前記停止指令が発生したことに基づいて、予め定めた規定期間に前記規定位置に到達さ
せることが可能な到達可能区画領域を把握する到達可能区画領域把握手段（主制御装置１
０１の第１比較判定処理における判定用図柄番号導出処理機能Ｓ１９０６）と、
　前記停止情報記憶手段に記憶された前記到達区画領域及び前記到達可能区画領域の全停
止情報を比較判定し、判定結果情報（暫定スベリ数レジスタに格納される情報）を導出す
る比較判定手段（主制御装置１０１の第１比較判定処理機能Ｓ１９０６～Ｓ１９１２）と
、
　前記通過情報群記憶手段に所定の通過情報群が記憶されているか否かを判定する判定手
段（主制御装置１０１のスベリ数テーブル番号確認処理機能Ｓ２００１）と、
　前記判定手段が前記所定の通過情報群が記憶されていると判定した場合、前記通過情報
と前記到達区画領域とに基づいて判断用区画領域を導出する判断用区画領域導出手段（主
制御装置１０１の第２比較判定処理における判定用図柄番号導出処理機能Ｓ２００３）と
、
　前記判定結果情報と対応する停止情報と、前記判断用区画領域の停止情報と、を比較判
定し、当該判定結果が特定結果（優先順位情報が暫定情報より小さい）である場合には、
前記判定結果情報に基づいて前記停止区画領域を導出し、前記判定結果が前記特定結果で
ない場合には、前記通過情報に基づいて前記停止区画領域を導出する停止区画領域導出手
段（主制御装置１０１の第２比較判定処理におけるスベリ数取得処理機能Ｓ２００６，Ｓ
２００７及び停止図柄番号導出処理機能Ｓ２００８）と
を備え、
　前記当選情報記憶手段に前記第１特別役当選情報と前記規定役当選情報が共に記憶され
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ている場合、前記第１特別絵柄が前記有効位置に所定の組合せを形成して停止することが
不可能であって前記規定絵柄が前記有効位置に所定の組合せを形成して停止することが可
能であれば前記規定絵柄が前記有効位置に停止することとなる区画領域を前記停止区画領
域として決定し、前記当選情報記憶手段に前記規定役当選情報が記憶されている一方で前
記第１特別役当選情報が記憶されていない場合、前記規定絵柄が前記有効位置に所定の組
合せを形成して停止することを回避できる区画領域を前記停止区画領域として決定し、
　さらに、前記各周回体のうち規定周回体（左リール３２Ｌ）には、前記規定絵柄と前記
第２特別絵柄を、前記規定絵柄を前記有効位置に到達させることが可能なタイミングで前
記停止操作手段が操作された場合、前記第２特別絵柄を前記有効位置に停止させることが
できる位置関係で配置し、前記停止区画領域決定手段を、前記当選情報記憶手段に前記第
２特別役当選情報と前記規定役当選情報が共に記憶されている場合、前記規定周回体につ
いて前記第２特別絵柄を前記有効位置に停止させることが可能であれば前記第２特別絵柄
が前記有効位置に停止することとなる区画領域を前記停止区画領域として決定する構成と
したことを特徴とする遊技機。
【０３７５】
　本遊技機によれば、第１特別役と規定役に共に当選し、第１特別絵柄が有効位置に所定
の組合せを形成して停止することが不可能である場合、規定絵柄が有効位置に所定の組合
せを形成して停止するように周回体が停止制御され、規定役に当選している一方で特別役
に当選していない場合、規定絵柄が有効位置に所定の組合せを形成して停止することを回
避させるべく周回体が停止制御される。かかる構成とすることにより、規定絵柄が有効位
置に所定の組合せを形成して停止したことと、第１特別役に当選していることと、を一義
的に対応付けることが可能となる。この結果、規定絵柄が有効位置に所定の組合せを形成
して停止したにも関わらず第１特別役に当選していないという事象が発生して遊技者が遊
技意欲を減退させてしまうことを回避することが可能となる。また、かかる構成において
は、規定絵柄が有効位置に所定の組合せを形成して停止することを期待させながら遊技者
に遊技を行わせることが可能となり、遊技興趣の向上を図ることが可能となる。
【０３７６】
　また、規定周回体には、規定絵柄と第２特別絵柄が、規定絵柄を有効位置に到達させる
ことが可能なタイミングで停止操作手段が操作された場合、第２特別絵柄を有効位置に停
止させることができる位置関係で配置されている。かかる構成とすることにより、第２特
別役と規定役に共に当選している場合には、規定絵柄が有効位置に所定の組合せを形成し
て停止することを回避しつつ第２特別絵柄を有効位置に停止させることができ、規定絵柄
に代えて第２特別絵柄が有効位置に所定の組合せを形成して停止するように停止制御を行
うことが可能となる。この結果、規定絵柄が有効位置に所定の組合せを形成して停止した
にも関わらず第１特別役ではなく第２特別役に当選していたという事象が発生して遊技者
が遊技意欲を減退させてしまうことを回避することが可能となるとともに、規定絵柄が有
効位置に所定の組合せを形成して停止することを回避させるべく停止制御を行った場合に
おける取りこぼしの発生頻度を低減させることが可能となる。
【０３７７】
　以上の結果、遊技者が遊技意欲を減退させてしまうことを抑制しつつ、遊技興趣の向上
を図ることが可能となる。
【０３７８】
　また、各周回体はそれぞれ複数の区画領域に区画されており、各区画領域に付された絵
柄との対応関係が記憶されている。そして、停止指令が発生した場合、対応する周回体の
各区画領域のうち予め定めた規定位置に到達している到達区画領域を把握し、この規定位
置に停止させる停止区画領域を決定する。このとき、予め定めた規定期間に規定位置に到
達させることが可能な到達可能区画領域を把握し、停止情報記憶手段に記憶された到達区
画領域及び到達可能区画領域の全停止情報を比較判定し、判定結果情報を導出する。また
、通過情報群記憶手段に所定の通過情報群が記憶されている場合には、通過情報と到達区
画領域とに基づいて判断用区画領域を導出し、判定結果情報と対応する停止情報と、判断



(76) JP 5472795 B2 2014.4.16

10

20

30

用区画領域の停止情報と、を比較判定し、当該判定結果が特定結果である場合には、判定
結果情報に基づいて停止区画領域を導出し、判定結果が特定結果でない場合には、通過情
報に基づいて停止区画領域を導出する。かかる構成とすることにより、停止情報記憶手段
に記憶された停止情報を用いて周回体の停止制御を行うことが可能となり、通過情報群記
憶手段に予め記憶する通過情報群の数を抑制することが可能となる。
【０３７９】
　また、判定結果情報と対応する停止情報と、判断用区画領域の停止情報と、を比較判定
し、当該判定結果が特定結果である場合には、判定結果情報に基づいて停止区画領域を導
出し、判定結果が特定結果でない場合には、通過情報に基づいて停止区画領域を導出する
構成とすることにより、所定の通過情報群を例えば役の抽選結果が異なる状況等において
共通使用することが可能となり、通過情報群記憶手段に予め記憶する通過情報群の数を抑
制することが可能となる。
【０３８０】
　以上の結果、停止制御に関するデータ量の増加を抑制することによって記憶容量の増大
化を回避させることが可能となる。
【０３８１】
　なお、本構成に上記遊技機１０乃至遊技機１５のいずれかの構成を適宜調整した上で適
用しても良い。
【符号の説明】
【０３８２】
　１０…遊技機としてのスロットマシン、３２…循環表示手段を構成すると共に周回体と
してのリール、４１…開始操作手段又は始動操作手段としてのスタートレバー、４２～４
４…停止操作手段としてのストップスイッチ、５６…開始操作手段又は入力操作手段とし
ての第１クレジット投入スイッチ、５７…開始操作手段又は入力操作手段としての第２ク
レジット投入スイッチ、５８…開始操作手段又は入力操作手段としての第３クレジット投
入スイッチ、６３…補助演出実行手段を構成する上部ランプ、６４…補助演出実行手段を
構成するスピーカ、６５…補助演出実行手段を構成する補助表示部、８１…実行決定手段
や実行制御手段等を構成する表示制御装置、１０１…メイン制御基板としての主制御装置
、１０２…抽選手段やメイン制御手段等の各種制御手段を構成するＣＰＵ、１０５…対応
関係記憶手段や通過情報群記憶手段等としてのＲＯＭ、１０６…停止情報記憶手段として
のＲＡＭ。
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