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(57)【特許請求の範囲】
【請求項１】
　複数の回胴と、
　複数の停止ボタンと、
　停止ボタンの操作態様を報知可能な第１の報知装置と、
　停止ボタンの操作態様を報知可能な第２の報知装置と、
　第１の報知装置を制御する第１の制御手段と、
　第２の報知装置を制御する第２の制御手段と、を備え、
　第２の報知装置は遊技媒体の付与数を報知可能とし、
　第１の制御手段は、
　所定の抽せん結果となった遊技において、第１の報知装置による停止ボタンの操作態様
の報知が開始した後に、所定の停止ボタンが最初に操作されたときは、所定の停止ボタン
が操作されたことに基づいて、第１の報知装置による停止ボタンの操作態様の報知を終了
し、
　第２の制御手段は、
　所定の抽せん結果となった遊技において、第２の報知装置による停止ボタンの操作態様
の報知が開始した後に、所定の停止ボタンが最初に操作されても、所定の停止ボタンが操
作されたことに基づいて、第２の報知装置による停止ボタンの操作態様の報知を終了せず
、
　第１の制御手段は、
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　所定の抽せん結果となった遊技において、第１の報知装置による停止ボタンの操作態様
の報知が開始した後に、特定の停止ボタンが最初に操作される特定の操作態様で操作され
たときは、最後の停止ボタンが操作されたことに基づいて、第１の報知装置による停止ボ
タンの操作態様の報知を終了し、
　第２の制御手段は、
　所定の抽せん結果となった遊技において、第２の報知装置による停止ボタンの操作態様
の報知が開始した後に、特定の停止ボタンが最初に操作される特定の操作態様で操作され
たときは、最後の停止ボタンが操作された以降の所定のタイミングで、第２の報知装置に
よる停止ボタンの操作態様の報知を終了し、その後、遊技媒体を付与する場合は、第２の
報知装置による所定の表示をした後に第２の報知装置による遊技媒体の付与数の報知を開
始可能とする
　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、遊技媒体を投入して遊技を行う遊技機に関する。
【背景技術】
【０００２】
　従来から遊技機の１つとして、スロットマシンが広く知られている。この種のスロット
マシンでは、遊技者がメダルや遊技球などの遊技媒体を規定数投入すると、スタートスイ
ッチの操作が有効になり、この状態で遊技者がスタートスイッチを操作すると、役抽選が
行われ、各々複数の図柄が描かれた複数のリールが回転を開始する。そしてリールの回転
速度が一定の速度に達すると、各リールに対応して設けられたストップスイッチの操作が
有効になり、遊技者がストップスイッチを操作すると、操作されたストップスイッチに対
応するリールの停止制御が行われる。
【０００３】
　すなわち、役抽選で何らかの役が当選したときは、その役に対応する図柄組合せが有効
ライン上に揃うように、ストップスイッチが操作されてから１９０ミリ秒以内の範囲でリ
ール停止制御（引込制御）が行われる。これに対して、役抽選の結果がハズレであった場
合は、何らかの役に対応する図柄組合せが有効ライン上に揃わないようなリール停止制御
（蹴飛ばし制御）が行われる。そして、全てのリールが停止し、有効ライン上に何らかの
役に対応する図柄組合せが停止表示された場合は、その役が入賞したことになり、入賞し
た役に応じた特典が遊技者に付与される。この特典には、前述した遊技媒体を付与したり
、次の遊技に限って遊技媒体を投入することなく遊技を可能としたり（再遊技）、次の遊
技から所定の終了条件が成立するまで、いわゆるボーナスゲームという遊技者に有利な状
態にしたりするものがある。
【０００４】
　また、例えば特許文献１に記載されているスロットマシンは、主制御部において特定の
役に内部当選すると、副制御部ではＡＴ状態となり、ＡＴ状態においては、副制御部は、
所定の操作手順で停止操作を行わないと入賞しない小役（以下、「押し順役」という。）
が内部当選したときに、当該所定の手順を報知するようになる。これにより、ＡＴ状態で
は、報知された所定の手順に従って停止操作を行うことで、遊技者は押し順役を入賞させ
ることができるが、非ＡＴ状態では所定の手順が報知されないため、押し順役を入賞させ
ることができない場合が生じる（いわゆる取りこぼし）。このように、所定の操作手順を
報知するか否かを制御することによって、遊技者に有利な状態（ＡＴ状態）と、有利では
ない状態（非ＡＴ状態）とを作り出している。
【先行技術文献】
【特許文献】
【０００５】
【特許文献１】特開２００９－１７８１９０号公報



(3) JP 6550831 B2 2019.7.31

10

20

30

40

50

【発明の概要】
【発明が解決しようとする課題】
【０００６】
　上述したように、従来のスロットマシンでは、主制御部で役抽選を行い、副制御部でＡ
Ｔ状態へ移行するか否かを決定していたため、主制御部は、ＡＴ状態になっているか否か
を直接認識することができなかった。このため、特許文献１に記載されているスロットマ
シンでは、押し順役が入賞した回数のカウント値に基づいてＡＴ状態か否かを判断してお
り、主制御部がＡＴ状態であるか否かを判断するのに複数ゲームを要するとともに、必ず
しも正確に判断ができるとは限らなかった。
【０００７】
　また、主制御部で行われた役抽選の結果に基づいて副制御部がＡＴ状態に関する制御を
行う場合、不正行為によって主制御部から副制御部へ送信される役抽選の結果に関する情
報を改竄することで、強制的にＡＴ状態へ移行させたり、ＡＴ状態を維持させたりするこ
とが可能になる余地があった。
【０００８】
　本発明は、上記問題点に鑑みてなされたものであり、遊技者に有利な状態を主制御部に
おいて制御することができる遊技機を提供することを目的としている。
【課題を解決するための手段】
【０００９】
　上述した課題を解決するために、本発明は、
　複数の回胴と、
　複数の停止ボタンと、
　停止ボタンの操作態様を報知可能な第１の報知装置と、
　停止ボタンの操作態様を報知可能な第２の報知装置と、
　第１の報知装置を制御する第１の制御手段と、
　第２の報知装置を制御する第２の制御手段と、を備え、
　第２の報知装置は遊技媒体の付与数を報知可能とし、
　第１の制御手段は、
　所定の抽せん結果となった遊技において、第１の報知装置による停止ボタンの操作態様
の報知が開始した後に、所定の停止ボタンが最初に操作されたときは、所定の停止ボタン
が操作されたことに基づいて、第１の報知装置による停止ボタンの操作態様の報知を終了
し、
　第２の制御手段は、
　所定の抽せん結果となった遊技において、第２の報知装置による停止ボタンの操作態様
の報知が開始した後に、所定の停止ボタンが最初に操作されても、所定の停止ボタンが操
作されたことに基づいて、第２の報知装置による停止ボタンの操作態様の報知を終了せず
、
　第１の制御手段は、
　所定の抽せん結果となった遊技において、第１の報知装置による停止ボタンの操作態様
の報知が開始した後に、特定の停止ボタンが最初に操作される特定の操作態様で操作され
たときは、最後の停止ボタンが操作されたことに基づいて、第１の報知装置による停止ボ
タンの操作態様の報知を終了し、
　第２の制御手段は、
　所定の抽せん結果となった遊技において、第２の報知装置による停止ボタンの操作態様
の報知が開始した後に、特定の停止ボタンが最初に操作される特定の操作態様で操作され
たときは、最後の停止ボタンが操作された以降の所定のタイミングで、第２の報知装置に
よる停止ボタンの操作態様の報知を終了し、その後、遊技媒体を付与する場合は、第２の
報知装置による所定の表示をした後に第２の報知装置による遊技媒体の付与数の報知を開
始可能とする
　ことを特徴とする。



(4) JP 6550831 B2 2019.7.31

10

20

30

40

50

【００１０】
　上述した発明によれば、所定の抽せん結果となった遊技において、所定の停止ボタンが
最初に操作されたときは、第１の報知装置による停止ボタンの操作態様の報知は終了する
が、第２の報知装置による停止ボタンの操作態様の報知は終了しない。また、所定の抽せ
ん結果となった遊技において、特定の停止ボタンが最初に操作される特定の操作態様で操
作されたときは、第１の報知装置による停止ボタンの操作態様の報知は最後の停止ボタン
が操作されたときに終了するが、第２の報知装置による停止ボタンの操作態様の報知は、
最後の停止ボタンが操作された以降の所定のタイミングで終了し、その後、遊技媒体を付
与する場合は、第２の報知装置による所定の表示をした後に第２の報知装置による遊技媒
体の付与数の報知を開始可能とする。さらに、第２の報知装置によって停止ボタンの操作
態様の報知が行われるなど、ＡＴ状態のような遊技者に有利な状態を第２の制御手段にお
いて制御する。
【発明の効果】
【００１１】
　以上のように、本発明の遊技機によれば、遊技者に有利な状態を主制御部において制御
することができる。
【図面の簡単な説明】
【００１２】
【図１】本発明に係るスロットマシンの外観を示す正面図である。
【図２】同スロットマシンが備える各リールの図柄配列を説明するための説明図である。
【図３】同スロットマシンの機能的な構成を示す機能ブロック図である。
【図４】同スロットマシンの役抽選における各当選役の当選確率を定めた役抽選テーブル
内容を説明するための説明図である。
【図５】同スロットマシンの役抽選における当選役の種類と、各当選役に対応する条件装
置について説明するための説明図である。
【図６】同スロットマシンにおける条件装置の種類とその図柄組合せを説明するための説
明図である。
【図７】同スロットマシンにおける条件装置の種類とその図柄組合せを説明するための説
明図である。
【図８】同スロットマシンにおける条件装置の種類とその図柄組合せを説明するための説
明図である。
【図９】同スロットマシンにおける条件装置の種類とその図柄組合せを説明するための説
明図である。
【図１０】同スロットマシンの役抽選で再遊技が当選した状態における停止操作に応じた
リール停止制御の内容を説明するための説明図である。
【図１１】同スロットマシンの役抽選で入賞が当選した状態における停止操作に応じたリ
ール停止制御の内容を説明するための説明図である。
【図１２】同スロットマシンの遊技で特定の入賞を取りこぼしたときに表示される可能性
がある特定の図柄組合せについて説明するための説明図である。
【図１３】同スロットマシンの役抽選における各抽選対象の当選確率に関する抽選状態の
移行と、その移行条件を示す状態遷移図である。
【図１４】同スロットマシンにおいてＡＴの実行に関わるメインモードの移行と、その移
行条件を示す状態遷移図である。
【図１５】同スロットマシンの主制御手段によって制御されるストップスイッチの操作順
序の表示内容について説明するための説明図である。
【図１６】同スロットマシンの主制御手段および副制御手段によって各々制御されるスト
ップスイッチの操作順序の表示タイミングについて説明するためのタイミングチャートで
ある。
【図１７】同スロットマシンの主制御手段から副制御手段へ送信されるコマンドのうち、
主要なものについて説明するための説明図である。
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【図１８】同スロットマシンの主制御手段から副制御手段へ送信されるコマンドのうち、
主要なものについて説明するための説明図である。
【図１９】同スロットマシンの主制御手段から副制御手段へ送信される当選番号の内容に
ついて説明するための説明図である。
【図２０】本発明の第１実施形態に係るスロットマシンの主制御手段が遊技の進行を制御
するために実行する遊技進行メイン処理の内容を示すフローチャートである。
【図２１】同遊技進行メイン処理内で実行される非ＡＴ状態処理の詳細な内容を示すフロ
ーチャートである。
【図２２】同遊技進行メイン処理内で実行されるＡＴ状態処理の詳細な内容を示すフロー
チャートである。
【図２３】同ＡＴ状態処理内で実行されるＡＴ準備中処理の詳細な内容を示すフローチャ
ートである。
【図２４】同ＡＴ状態処理内で実行されるＡＴ準備中処理の詳細な内容を示すフローチャ
ートである。
【図２５】同ＡＴ状態処理におけるＡＴ準備中処理内で実行される共通処理１の詳細な内
容を示すフローチャートである。
【図２６】同ＡＴ状態処理内で実行される特化ゾーン中処理の詳細な内容を示すフローチ
ャートである。
【図２７】同ＡＴ状態処理内で実行される特化ゾーン中処理の詳細な内容を示すフローチ
ャートである。
【図２８】同ＡＴ状態処理内で実行される特化ゾーン準備中処理の詳細な内容を示すフロ
ーチャートである。
【図２９】同ＡＴ状態処理内で実行される特化ゾーン準備中処理の詳細な内容を示すフロ
ーチャートである。
【図３０】同ＡＴ状態処理内で実行されるＡＴ中処理の詳細な内容を示すフローチャート
である。
【図３１】同ＡＴ状態処理内で実行されるＡＴ中処理の詳細な内容を示すフローチャート
である。
【図３２】同ＡＴ状態処理におけるＡＴ中処理内で実行される共通処理２の詳細な内容を
示すフローチャートである。
【図３３】同ＡＴ状態処理におけるＡＴ中処理内で実行される共通処理３の詳細な内容を
示すフローチャートである。
【図３４】本発明の第１実施形態に係るスロットマシンの遊技進行メイン処理内で実行さ
れるフリーズ抽選処理の詳細な内容を示すフローチャートである。
【図３５】同遊技進行メイン処理内で実行されるフリーズ抽選処理の詳細な内容を示すフ
ローチャートである。
【図３６】同遊技進行メイン処理内で実行される遊技終了チェック処理の詳細な内容を示
すフローチャートである。
【図３７】同遊技進行メイン処理内で実行される遊技終了チェック処理の詳細な内容を示
すフローチャートである。
【図３８】同遊技終了チェック処理内で実行されるＲＴ移行処理の詳細な内容を示すフロ
ーチャートである。
【図３９】同遊技終了チェック処理におけるＲＴ移行処理内で実行される共通処理４の詳
細な内容を示すフローチャートである。
【図４０】本発明の第１実施形態に係るスロットマシンの主制御手段によって実行される
タイマ割込処理の内容を示すフローチャートである。
【図４１】本発明の第１実施形態に係るスロットマシンにおける制御コマンドの送信タイ
ミングおよび押し順の表示タイミングの関係を説明するための説明図である。
【図４２】同スロットマシンの副制御手段において電源投入時に実行されるサブ電源投入
時処理の内容を示すフローチャートである。
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【図４３】同サブ電源投入時処理内で実行される１コマンド処理の詳細な内容を示すフロ
ーチャートである。
【図４４】同サブ電源投入時処理における１コマンド処理内で実行されるスタートスイッ
チ操作時処理の詳細な内容を示すフローチャートである。
【図４５】同サブ電源投入時処理における１コマンド処理内で実行される第１～第３停止
操作受付時に実行される停止操作受付時処理の詳細な内容を示すフローチャートである。
【図４６】本発明の第２実施形態に係るスロットマシンの主制御手段が遊技の進行を制御
するために実行する遊技進行メイン処理の内容を示すフローチャートである。
【図４７】同遊技進行メイン処理内で実行されるダミーコマンドセット処理の詳細な内容
を示すフローチャートである。
【図４８】本発明の第２実施形態に係るスロットマシンにおける制御コマンドの送信タイ
ミングおよび押し順の表示タイミングの関係を説明するための説明図である。
【図４９】本発明の第３実施形態に係るスロットマシンの主制御手段が遊技の進行を制御
するために実行する遊技進行メイン処理の内容を示すフローチャートである。
【図５０】同遊技進行メイン処理内で実行されるフリーズ抽選処理の詳細な内容を示すフ
ローチャートである。
【図５１】本発明の第３実施形態に係るスロットマシンにおける制御コマンドの送信タイ
ミングおよび押し順の表示タイミングの関係を説明するための説明図である。
【発明を実施するための形態】
【００１３】
　以下、図面を参照しながら、本発明の各実施形態を詳細に説明する。
【００１４】
１．第１実施形態
［筐体構造の説明］
　本発明の第１実施形態に係るスロットマシン１０の外観正面図を図１に示す。スロット
マシン１０の筐体は、内部に各種装置を収容するための箱体と、箱体の前面部に開閉自在
に設けられた前面扉とによって構成されている。この前面扉には、フロントパネル２０が
設けられ、その略中央には表示窓２２が形成されている。スロットマシン１０の内部には
回転自在に設けられている３個のリール４０Ｌ，４０Ｃ及び４０Ｒが設けられ、各リール
の外周面に印刷された図柄を表示窓２２から視認できるようになっている。リール４０Ｌ
，４０Ｃ及び４０Ｒは、各回転軸が水平方向の同一直線上に並ぶように設置されている。
各リールの形状はリング状になっており、その外周面には均等に区分された２０個の図柄
領域に、各々１つずつ図柄が印刷されている帯状のリールテープが貼り付けられている。
そして、リール４０Ｌ，４０Ｃ及び４０Ｒが停止しているときに、各リールに印刷された
２０個の図柄のうち各リールの回転方向に沿って連続する３つの図柄が、表示窓２２から
視認可能となっている。すなわち、表示窓２２には３［図柄］×３［リール］＝合計９つ
の図柄が停止表示される。ここで、リール４０Ｌ，４０Ｃ及び４０Ｒが停止しているとき
に表示される連続する３つの図柄のうち、最も上側の図柄が停止表示される位置（停止表
示位置ともいう）を上段Ｕ、中央の図柄が停止表示される位置を中段Ｍ、最も下側の図柄
が停止表示される位置を下段Ｄという。
【００１５】
　また、表示窓２２には、リール４０Ｌ，４０Ｃ及び４０Ｒの各中段Ｍを横切る１本の入
賞ラインＬが定められている。この入賞ラインＬは、予め定められた複数種類の役（後述
する）に対応する図柄組合せが停止表示されたか否かを判定する際の基準となるラインで
ある。すなわち、リール４０Ｌ，４０Ｃ及び４０Ｒが停止したときに、入賞ラインＬが通
過する停止表示位置（各リールの中段Ｍ）に停止表示された横並びの３つの図柄からなる
組合せが、いずれかの役に対応していればその役が入賞したことになる。なお、以下では
、単に「図柄組合せが停止表示された」または「図柄（または図柄組合せ）が揃った」と
記載されている場合は、その図柄組合せが入賞ラインＬに沿って停止表示されたことを意
味する。
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【００１６】
　フロントパネル２０には、表示窓２２の他に遊技に関する各種情報を遊技者へ知らせる
ための各種ランプおよび表示器が設けられている。表示窓２２の下側には、図１中、左か
ら順に、ベット数（賭け枚数）表示ランプ２６ａ，２６ｂ，２６ｃ、クレジット数表示器
２７、および、獲得枚数表示器２８が設けられている。ベット数表示ランプ２６ａ，２６
ｂ，２６ｃは、１回の遊技にベットされるメダルの枚数を表示するものである。ここでは
、１枚のメダルがベットされるとベット数表示ランプ２６ａのみが点灯し、２枚のメダル
がベットされるとベット数表示ランプ２６ａおよび２６ｂが点灯し、３枚のメダルがベッ
トされるとベット数表示ランプ２６ａ，２６ｂ，２６ｃが点灯する。
【００１７】
　スロットマシン１０で遊技を行うためにベットするメダルは遊技媒体の一種であり、遊
技媒体は、メダルに限らず、遊技球（いわゆるパチンコ球）であってもよいし、磁気カー
ド、非接触式ＩＣカードまたはＩＣチップを内蔵したコインなどの記録媒体に記録された
価値を示す情報であってもよい。スロットマシン１０では、３枚のメダルがベットされる
と１回の遊技が可能となり、入賞ラインＬが有効ラインとされる。クレジット数表示器２
７は、２桁の７セグメント表示器からなり、スロットマシン１０にクレジット（貯留）さ
れている（より具体的には、後述する主制御手段１００内のＲＷＭ（リードライトメモリ
。記憶したデータを書き換え可能なメモリ。）に記憶されている）メダルの枚数を表示す
る。ここで本実施形態において、クレジットすることができるメダルの上限数は５０枚で
ある。獲得枚数表示器２８は、２桁の７セグメント表示器からなり、遊技の結果に応じて
遊技者へ払い出されるメダルの枚数を表示する。
【００１８】
　上述したフロントパネル２０の下側には、スロットマシン１０の全幅に亘って概略水平
に形成され、遊技者方向に突出した操作パネル部３０が設けられている。操作パネル部３
０の上面右側には、スロットマシン１０へメダルを投入するためのメダル投入口３２が設
けられている。また、スロットマシン１０の内部（具体的には、メダルを選別する為のセ
レクタ）には、メダルセンサ（通過センサ）が設けられており、メダル投入口３２から投
入されたメダルを検出すると、後述する主制御手段１００へメダル検出信号を出力する。
これにより、主制御手段１００は、メダル検出信号の出力回数を計数することで、投入さ
れたメダルの枚数を認識することができる。
【００１９】
　また、操作パネル部３０の上面左側には、クレジットされているメダルをスロットマシ
ン１０にベットする（換言すると、賭数を設定する）ためのベットスイッチ３４，３５が
設けられている。１－ベットスイッチ３４は、１回操作されるごとにクレジットされてい
るメダルのうち１枚だけを遊技の賭けの対象としてベットする。最大ベットスイッチ３５
は、クレジットされているメダルのうち、現在の遊技においてベットすることができる最
大枚数（規定枚数）のメダルを、遊技の賭けの対象としてベットする。ここで、スロット
マシン１０においては、規定枚数が３枚になっている。また、規定枚数までメダルがベッ
トされている状態でメダル投入口３２にメダルが投入されると、その投入されたメダルは
クレジットに記憶される。なお、規定枚数のメダルがベットされ、かつ、クレジットに記
憶された枚数が上限値に達した状態でメダル投入口３２にメダルが投入されたときは、そ
のメダルは後述するメダル払出口６０から受け皿６１に戻される。
【００２０】
　操作パネル部３０の正面左側には、スタートスイッチ３６が傾動可能に設けられている
。スタートスイッチ３６は、遊技者がスロットマシン１０に規定枚数のメダルがベットさ
れると操作が有効となる。ただし、遊技で後述する再遊技役が入賞したときは、規定枚数
のメダルがベットされていなくても、ベット数表示ランプ２６ａ，２６ｂ，２６ｃが規定
枚数分だけ点灯し、次の遊技を行うためのスタートスイッチ３６の操作が有効となる。な
お、この状態でメダル投入口３２へメダルが投入された場合、そのメダルを受け皿６１に
返却するようにしてもよいし、クレジットの上限値に達するまで貯留するようにしてもよ
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い。
【００２１】
　スタートスイッチ３６の操作が有効になった状態で、遊技者がスタートスイッチ３６を
傾動操作すると、３つのリール４０Ｌ，４０Ｃ及び４０Ｒが回転を開始する。これにより
、リール４０Ｌ，４０Ｃ及び４０Ｒの各外周面に印刷された図柄は、原則として、表示窓
２２内を上から下へと変動（スクロール）表示されるが、後述するフリーズ演出中は、図
柄が下から上へと変動表示される場合がある。
【００２２】
　操作パネル部３０の正面中央部には、リール４０Ｌ，４０Ｃ及び４０Ｒに対応してスト
ップスイッチ３７Ｌ，３７Ｃ及び３７Ｒが設けられている。ここで、ストップスイッチ３
７Ｌ、３７Ｃ及び３７Ｒは、いわゆる自照式の押しボタンスイッチであり、押しボタンの
部分が発光するとともに、その発光色が変化し得る構造になっている。例えば、ストップ
スイッチの操作が無効になっているときは、そのストップスイッチの押しボタン部分が赤
い発光色となり、有効になっているときは青い発光色となる。ストップスイッチ３７Ｌ、
３７Ｃ及び３７Ｒは、リール４０Ｌ、４０Ｃ及び４０Ｒの回転速度が所定の定常回転速度
（例えば、８０回転／分。単に「定速」ともいう。）に達したことを条件として、遊技者
の操作が有効（受付可能な状態）となる。なお、遊技者のストップスイッチに対する操作
が無効（受付られない状態）になっている間は、ストップスイッチを赤く発光させる代わ
りに、消灯するようにしてもよい。
【００２３】
　また、遊技中に左ストップスイッチ３７Ｌが押動操作されると、当該遊技において左リ
ール４０Ｌのリール停止制御が行われて回転が停止し、中ストップスイッチ３７Ｃが押動
操作されると、中リール４０Ｃのリール停止制御が行われて回転が停止し、右ストップス
イッチ３７Ｒが押動操作されると、右リール４０Ｒのリール停止制御が行われて回転が停
止する。なお、以下では、全リールが回転を開始してから最初のストップスイッチの操作
を第１停止操作といい、２番目の操作を第２停止操作といい、最後の操作を第３停止操作
という。リール４０Ｌ、４０Ｃ及び４０Ｒが停止するときは、各リールの外周面に設定さ
れた２０個の図柄領域のうち表示窓２２に停止表示される３つの図柄領域の各中心位置が
、表示窓２２内に設定された上段Ｕ、中段Ｍおよび下段Ｄの各中央位置に一致するように
停止する。ここで、図柄領域の中心位置と、停止表示位置の中央位置とが一致する位置を
定位置という。
【００２４】
　操作パネル部３０の左側には、清算スイッチ３３が設けられており、メダルのベット受
付期間内に操作されると、ベットされているメダル及びクレジットされていたメダルがす
べて払い戻され、クレジット数表示器２７に表示されている値が「０」になる。ここで、
メダルのベット受付期間は、例えば、全てのリールが停止してから（メダルが払い出され
る場合は、メダルの払い出しが終了してから）、規定枚数のメダルがベットされてスター
トスイッチ３６の操作が有効となるまでの間とする。上述した清算スイッチ３３は、１回
操作すると、ベットされたメダルとクレジットされていたメダルの双方が払い戻されるよ
うになっているが、例えば、ベットされているメダルがあるときに清算スイッチ３３が操
作された場合は、ベットされていたメダルのみを払い戻し、この状態（メダルがベットさ
れていない状態）で清算スイッチ３３が操作された場合に、クレジットされているメダル
を全て払い出すようにしてもよい。また、ある遊技で再遊技役が入賞し、次の遊技で再遊
技を行うことになったときに清算スイッチ３３が操作された場合は、クレジットされてい
るメダルのみを払い戻し、再遊技はそのまま実行可能な状態にするとよい。
【００２５】
　操作パネル部３０の下側には、スロットマシン１０の機種名やモチーフとして採用され
たキャラクタなどが描かれた下部パネル５０が配設されている。下部パネル５０の下方略
中央には、遊技者に対してメダルを払い出すためのメダル払出口６０が設けられている。
例えば、リール４０Ｌ、４０Ｃ及び４０Ｒが停止したときに、入賞ラインＬに沿って停止
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表示された３つの図柄の組合せが小役に対応していた場合、スロットマシン１０の内部に
設置されたメダル払出装置が作動してその小役に対応した枚数のメダルがクレジットに記
憶または払い出される。また、メダルがクレジットされている状態で清算スイッチ３３が
操作されると、クレジットされていたメダルが払い出される。そして、メダル払出口６０
から払い出されたメダルは受け皿６１に貯留される。メダル払出口６０の右側および左側
には、各々、スロットマシン１０内部に収納されたスピーカ６４Ｒ，６４Ｌ（後述する）
から発せられた音を外部へ通すための透音孔６２Ｒ，６２Ｌが設けられている。
【００２６】
　フロントパネル２０の上方には、液晶ディスプレイパネルから構成される画像表示装置
７０が設けられている。なお、画像表示装置７０は、上述した液晶ディスプレイパネルに
限らず、画像情報や文字情報を遊技者が遊技中に視認し得る装置であれば、その他あらゆ
る表示装置を用いることが可能である。この画像表示装置７０は、遊技履歴を表示したり
、遊技中に表示される演出用画像、役抽選の結果やストップスイッチの操作態様（操作タ
イミングまたは操作順序など）を報知するための演出画像、スロットマシン本来の遊技の
進行（メダルベット→スタートスイッチ３６の操作→リールの回転→ストップスイッチ３
７Ｌ，３７Ｃ，３７Ｒの操作→全リール回転停止）に応じた演出画像等を表示することが
できる。画像表示装置７０の上方には、リール４０Ｌ，４０Ｃ，４０Ｒが停止し、何らか
の役が入賞した場合や、遊技によってメダルが払い出されやすい状態になっている場合な
どに応じて、所定のパターンで点滅する上部演出ランプ７２が設けられている。
【００２７】
［図柄および図柄配列の説明］
　次に、図２を参照して、リール４０Ｌ、４０Ｃ及び４０Ｒの各外周面に貼り付けられる
リールテープに印刷された図柄の配列について説明する。リール４０Ｌ、４０Ｃ及び４０
Ｒの各外周面には、図２（ａ）に示すように２０個の図柄が印刷されている。各図柄は、
リールテープの長手方向において、２０等分に区画された各図柄領域に１つの図柄が印刷
されている。また、各図柄領域に表示される図柄の種類には、図２（ｂ）に示すように、
数字の７を赤および白色で表した「赤７」図柄および「白７」図柄と、“ＢＡＲ”の文字
が描かれた「バー」図柄と、水色のプラムをモチーフとした「リプレイＡ」図柄および紫
色のプラムをモチーフとした「リプレイＢ」図柄と、黄色のベルをモチーフとした「ベル
」図柄と、緑色のスイカをモチーフとした「スイカＡ」図柄および「スイカＢ」図柄と、
赤いサクランボをモチーフとした「チェリー」図柄と、大木をモチーフにした「樹木」図
柄とがある。
【００２８】
　また、リール４０Ｌ、４０Ｃ及び４０Ｒの各々に貼り付けられるリールテープの各図柄
領域には、図２（ａ）に示すように「０」～「１９」の図柄番号が予め定められており、
各図柄番号に対応する図柄の種別コードが、主制御手段１００のＲＯＭに記憶されている
。各リールの図柄番号および対応する種別コードは、スロットマシン１０が、表示窓２２
の各停止表示位置（上段Ｕ、中段Ｍ、下段Ｄ）に表示された図柄を認識し、後述するリー
ル停止制御を行う際に参照される。図２（ａ）に示す各リールテープは、図柄番号「０」
と「１」の間を切り離して展開した状態を示しており、各リールテープをリール４０Ｌ、
４０Ｃ及び４０Ｒの外周面に貼り付けたときは、図柄番号「０」と「１」の図柄が連続す
ることになる。
【００２９】
［制御手段の説明］
　次に、図３に示す機能ブロック図を参照して、スロットマシン１０の制御を行う制御手
段について説明する。スロットマシン１０の制御手段は、遊技の進行を制御する主制御手
段１００と、遊技の演出を制御する副制御手段２００とによって構成されている。主制御
手段１００は、遊技者の操作に応じて遊技を進行させる制御を行い、副制御手段２００は
、主制御手段１００から送信された情報に基づいて遊技に伴って実行される演出や各種情
報を報知する制御を行う。なお、主制御手段１００と副制御手段２００との間でやりとり
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される情報の送信は、主制御手段１００から副制御手段２００への一方向に限られており
、副制御手段２００から何らかの情報が主制御手段１００へ直接送信されることはない。
【００３０】
≪主制御手段の説明≫
＜主制御手段およびその周辺のハードウェア構成＞
　主制御手段１００は、ＣＰＵ、ＲＯＭ、ＲＷＭ、乱数生成手段（乱数回路）およびタイ
マカウント手段（タイマ回路）、Ｉ／Ｏポートが１つのチップ内に構成されたものである
。この主制御手段１００は主制御基板とも呼ばれ、主制御手段１００の機能を実現するた
めの回路は一枚の基板上に構成されている。なお、図３において、図１に示した各部と同
じ構成については同一の符号を付し、その詳しい説明を省略する。
【００３１】
　乱数生成手段は、各種抽選を行う際に使用される乱数を生成し、タイマカウント手段は
、ＣＰＵなどが作動するためのクロック信号の計数値に基づいて割込要求信号を生成する
。また、Ｉ／Ｏポートは、操作手段３００、ベット数表示ランプ２６ａ～２６ｃ、クレジ
ット数表示器２７、獲得枚数表示器２８、ステッピングモータ４２Ｌ，４２Ｃ，４２Ｒ、
リール回転位置センサ４４Ｌ，４４Ｃ，４４Ｒ、ブロッカ４５、ホッパーモータ４６、払
出センサ４７、ドアスイッチ４８、設定ドアスイッチ４９および外部集中端子基板８４と
いった各部構成に対する信号を出力し、各部構成からの信号を入力する。
【００３２】
　ここで、ステッピングモータ４２Ｌ，４２Ｃ，４２Ｒは、主制御手段１００から出力さ
れる励磁信号にしたがって、対応するリール４０Ｌ，４０Ｃ，４０Ｒを回転または停止さ
せる。リール回転位置センサ４４Ｌ，４４Ｃ，４４Ｒは、リール４０Ｌ，４０Ｃ，４０Ｒ
に各々対応して設けられており、対応するリールの基準位置に設けられたインデックス（
被検出部材）を検出すると、その検出信号を主制御手段１００に対して出力する。これに
より主制御手段１００は、当該インデックスの位置から計数を開始したステッピングモー
タのステップ数に基づいて、リールの回転位置（延いては表示窓２２に表示されている図
柄）を認識することができる。
【００３３】
　ホッパーモータ４６は、メダル投入口３２から投入されたメダルを貯留するメダルホッ
パー（図示略）に設けられ、主制御手段１００から出力される駆動信号にしたがって貯留
されているメダルをメダル払出口６０から排出させる。払出センサ４７は、ホッパーモー
タ４６が駆動することによって払い出されるメダルを検出し、その検出信号を主制御手段
１００へ出力する。ブロッカ４５は、スロットマシン１０の内部に設けられたメダル投入
口３２からメダルホッパーへ至るメダル流路の途中に設置され、主制御手段１００からの
オン／オフ信号にしたがってメダル流路の形成または解除する。なお、メダル投入口３２
から投入されたメダルは、メダル流路の形成されている（ブロッカがオン）ときはメダル
ホッパーに貯留され、メダル流路が形成されていない（ブロッカがオフ）ときは、メダル
払出口６０から排出される。ドアスイッチ４８は前述した前面扉の開閉を検出し、その検
出信号を主制御手段１００へ出力する。設定ドアスイッチ４９は後述する設定値を設定す
るための設定変更キースイッチ９２およびリセット／設定スイッチ９３を開閉可能に覆っ
ている設定ドアの開閉を検出し、その検出信号を主制御手段１００へ出力する。
【００３４】
　外部集中端子基板８４は、スロットマシン１０が現在行われている遊技に関する情報を
外部の遊技情報表示装置やホールコンピュータ対して主制御手段１００から出力される各
種信号を中継する。主制御手段１００から外部へ送信される信号としては、遊技が行われ
る際にメダルがベットされたことを示すベット信号（ＩＮ信号）、遊技者にメダルが払い
出されたことを示す払出信号（ＯＵＴ信号）、後述する役抽選状態がＢＢ中になったこと
を示す信号（ＢＢ信号）、スロットマシン１０に異常が発生したことを示す信号（異常発
生信号）、スタートスイッチ３６が操作されたことを示す信号（スタート信号）、および
、後述するＡＴ遊技が行われていることを示す信号（ＡＴ信号）がある。ここで、外部集
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中端子基板８４は、上述した各種信号の内容を、ハイレベルを示す電位と、ローレベルを
示す電位とによって表してもよいし、各種信号に対応するリレー回路を設けて、各リレー
回路を開閉することで上述した各種信号の内容を表してもよい。
【００３５】
　操作手段３００は、図１に示したスロットマシン１０の前面扉に設けられた各種スイッ
チの他に、スロットマシン１０の内部に設けられた電源スイッチ９１、設定変更キースイ
ッチ９２およびリセット／設定スイッチ９３を含む。電源スイッチ９１はスロットマシン
１０に供給される電力をオン／オフするスイッチである。設定変更キースイッチ９２は鍵
穴を有し、当該鍵穴に挿入した設定変更用の鍵を回動することでオンまたはオフとなるス
イッチである。リセット／設定スイッチ９３はエラーが発生したときにそのエラー状態を
リセットしたり、後述する設定値を変化させたりする際に操作される押しボタン式のスイ
ッチである。
【００３６】
＜主制御手段の機能ブロック＞
　次に、主制御手段１００の機能ブロックについて説明する。主制御手段１００は、当選
役決定手段１１０と、フリーズ制御手段１２０と、リール制御手段１３０と、遊技状態制
御手段１４０と、入賞判定手段１５０と、制御コマンド送信手段１６０と、外部信号送信
手段１７０と、を含んでいる。以下に説明する各手段の機能は、主制御手段１００を構成
するＣＰＵによって、ＲＯＭに記憶された制御プログラムを実行することで実現されるも
のとする。
【００３７】
（当選役決定手段の説明）
　当選役決定手段１１０は、主制御手段１００に含まれる乱数生成手段が発生する乱数（
数値範囲：０～６５５３５）に基づく抽選によって当選役を決定する。ここで、当選役に
は大別するとボーナス、再遊技および入賞の３種類があり、これら当選役（以下、「ボー
ナス役」、「再遊技役」および「入賞役」という。）が入賞すると、遊技者に所定の特典
が付与されることになる。すなわち、ボーナス役が入賞すると、次の遊技から所定の終了
条件が成立するまで、遊技者に有利なボーナスゲーム（以下、「特別遊技」ともいう。）
が行われる。再遊技役が入賞すると、次の遊技に限ってメダルを投入することなく再び遊
技を行うことができる。ここで、再遊技役が入賞したことによってメダルを投入すること
なく実行することができる遊技を再遊技という。また、入賞役が入賞すると、予め定めら
れた枚数のメダルが遊技者に払い出される。
【００３８】
　ここで、各当選役の当選確率を定めた抽選テーブルを図４に示す。当選役決定手段１１
０によって行われる抽選では、当選役として、ボーナス役であるＢＢ０１、再遊技役であ
る再遊技－Ａ～Ｔ、および、入賞役である入賞－Ａ～Ｓが定められている。また、非ＲＴ
およびＲＴ１～６という７つのＲＴ状態が定められており、各ＲＴ状態に応じて上述した
当選役の当選確率が異なっている。ＲＴ状態は、予め定められた移行条件に応じて移行す
るようになっており、移行条件の成立判断や移行先は、後述する抽選状態移行手段１４２
によって制御される。
【００３９】
　具体的には、非ＲＴではボーナス役、再遊技－Ｃ～Ｈ、入賞－Ａ～Ｒが当選する可能性
があり、ＲＴ１では、ボーナス役、再遊技－Ｂ～Ｈ、入賞－Ａ～Ｒが当選する可能性があ
る。ＲＴ２では、ボーナス役、再遊技－Ｉ～Ｎ、入賞－Ａ～Ｒが当選する可能性がある。
ＲＴ３では、ボーナス役、再遊技－Ｏ～Ｔ、入賞－Ａ～Ｒが当選する可能性がある。ＲＴ
４では、ボーナス役、再遊技－ＡおよびＯ～Ｔ、入賞－Ａ～Ｒが当選する可能性がある。
ＲＴ５では、再遊技－Ｃ～Ｈおよび入賞－Ａ～Ｒが当選する可能性があり、ＲＴ６では入
賞－Ｓのみが必ず当選する（当選確率１００％）ようになっている。
【００４０】
　また、各ＲＴ状態のうち、非ＲＴおよびＲＴ１における再遊技役の合成当選確率が最も
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低くなっており（それぞれ１／７．３および１／７．３０１）、以下、ＲＴ５、ＲＴ２、
ＲＴ３、ＲＴ４の順に再遊技役の合成当選確率が高くなっている。再遊技役の合成当選確
率が高い程、メダルを投入することなく遊技を行うことができる機会が増え、特に、ＲＴ
２～４においてはボーナス役が当選する可能性があるため、遊技者に有利な状態になって
いるといえる。
【００４１】
　なお、本実施形態では、図４に示す抽選テーブルにおける当選確率とは異なる当選確率
の抽選テーブルをさらに５つ備えており、後述する設定変更キー９３およびリセット／設
定スイッチ９４によって、遊技に使用する抽選テーブルを指定可能にしている。すなちわ
、各抽選テーブルには予め１～６の番号のうち、固有の番号が１つ付与されており、設定
変更キー９３およびリセット／設定スイッチ９４によって設定された設定値（１～６）に
対応する抽選テーブルが遊技に使用される。
【００４２】
　図４に示した各当選役には所定の条件装置が定められており、当選役決定手段１１０に
よって当選役が決定されると、決定された当選役に対応する条件装置が作動し、作動した
条件装置に対応する図柄組合せ（詳しくは後述する）が入賞ラインＬ上に揃うように（す
なわち、当選役が入賞し得るように）リール停止制御が行われる。なお、以下の説明にお
いて、図柄組合せが入賞ラインＬ上に揃うことを、単に「図柄組合せが揃う」ともいう。
【００４３】
　図５に当選役と作動する条件装置との関係を示す。ここで、図５（ａ）はボーナス役が
当選したときに作動する条件装置を示し、図５（ｂ）は再遊技役および入賞役が当選した
時に作動する条件装置を示している。図５（ａ）に示すように、ボーナス役が当選すると
作動する条件装置はＢＢ０１であり、条件装置ＢＢ０１が一旦作動するとボーナス役が入
賞するまで作動している状態が維持される。この状態を「内部中」または「ボーナスフラ
グ持越し中」という。
【００４４】
　また、当選役決定手段１１０による抽選の結果、何らかの当選役が当選すると、各当選
役に対応する当選番号が後述する副制御手段２００へ送信される。この当選番号には、ボ
ーナス役に対応する役物当選番号と、入賞役および再遊技役に対応する入賞・再遊技当選
番号とがある。役物当選番号は、ボーナス役が当選するまでは「０」になっており、抽選
によってボーナス役が当選すると、ボーナス役が入賞するまで役物当選番号が「１」とな
る。また、抽選によって再遊技役および入賞役のいずれかが当選すると、副制御手段２０
０へ対応する入賞・再遊技当選番号（図５（ｂ）参照）が送信される。これに対していず
れの再遊技役および入賞役も当選しなかった場合（ハズレ）は、入賞・再遊技当選番号と
して「０」が副制御手段２００へ送信される。
【００４５】
　また、図５（ｂ）に示すように、再遊技－Ａ～Ｔには再遊技０１～１０の１０種類の条
件装置のうちいずれかが対応付けられており、入賞－Ａ～Ｓには入賞０１～３３の３３種
類の条件装置のうちいずれかが対応付けられている。また、入賞－Ｍを除き、各再遊技役
および入賞役に複数の条件装置が対応付けられている。複数の条件装置が対応付けられた
当選役が当選した場合は、後述するストップスイッチの操作順序や操作タイミングに応じ
て、入賞ラインＬ上に揃う図柄組合せが異なっている（詳しくは後述する）。また、各再
遊技役および入賞役に対応する条件装置は、ボーナス役に対応する条件装置と異なり、対
応する当選役が決定された遊技の間だけ作動し、当該遊技が終了するとその作動を終了す
る。
【００４６】
　次に、各条件装置に対応付けられた図柄組合せを図６～図９に示す。図６（ａ）は条件
装置ＢＢ０１に対応付けられた図柄組合せを示し、図６（ｂ）は条件装置再遊技０１～１
０に対応付けられた図柄組合せを示す。また、図７～図９は、入賞０１～３３に対応付け
られた図柄組合せを示す。これらの図に示すように、各条件装置には１つまたは複数の図
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柄組合せが対応付けられており、対応づけられた図柄組合せのうちいずれかが揃うと、対
応する当選役が入賞することになる。
【００４７】
　例えば、ＢＢ０１に対応する図柄組合せが揃うと、次の遊技からボーナスゲームが開始
し、再遊技０１～１０のいずれかに対応する図柄組合せが揃うと再遊技が行われる。また
、入賞０１～１０のいずれかに対応する図柄組合せが揃うと、予め定められた枚数のメダ
ルが払い出される。ここで、図７～図９に示すように、入賞０１～０４および３３に対応
する図柄組合せが揃ったときは９枚、入賞０５～１４に対応する図柄組合せが揃ったとき
は１枚、入賞１５～２６に対応する図柄組合せが揃ったときは８枚、入賞２７～２９に対
応する図柄組合せが揃ったときは２枚、入賞３０～３２に対応する図柄組合せが揃ったと
きは５枚のメダルが払い出される。
【００４８】
　なお、以下では図柄組合せを文言で表す場合、左リール、中リール、右リールの順に各
リールにおける図柄の名称を記し、カギ括弧で括ることとする。例えば図６（ｂ）に示す
再遊技０４の「１」に対応する図柄組合せは「ベル－赤７－スイカＡ」と表す。
【００４９】
（フリーズ制御手段の説明）
　フリーズ制御手段１２０は、所定の条件が成立すると、スタートスイッチ３６が操作さ
れた後に遊技の進行を遅延させる、いわゆるフリーズ状態にする。本実施形態におけるフ
リーズ状態の発生タイミングは、スタートスイッチ３６が操作されてからリールが回転を
開始するまでの間であるが、この他にも、リールが回転を開始してからストップスイッチ
の操作が受け付け可能となるまでの間、ストップスイッチの操作が受け付け可能になって
から各ストップスイッチが操作されるまでの間、全リールの回転が停止してから次の遊技
を開始することができる状態になるまでの間、などにフリーズ状態を発生させてもよい。
【００５０】
　また、本実施形態ではフリーズ状態になっているときに、リール４０Ｌ，４０Ｃ，４０
Ｒを適宜回転させることで、遊技の興趣を向上させるための演出（リール演出）を行って
おり、フリーズ制御手段１２０は、フリーズ状態を発生させるか否かを決定すると共に、
フリーズ状態になっているときに実行するリール演出の種類も決定する。リール演出の種
類としては、例えば、通常回転とは逆方向にリールを回転させたり、リールを所定図柄数
だけ回転させて特定の図柄組合せを表示したり、複数のリールのうち所定のリールを停止
状態にして他のリールを回転状態にしたり、リールの回転速度を変化させたり、遊技者の
操作に応じてリールの動作を変化させたりすることが考えられる。
【００５１】
　また、フリーズ演出を行うフリーズ期間は、所定の条件によって変化させることができ
る。このフリーズ期間の変化には、フリーズ状態中の一時停止期間を短くすることや長く
することが含まれる。また、所定の条件としては、遊技者による各種スイッチ（スタート
スイッチ３６、ベットスイッチ３４，３５、ストップスイッチ３７Ｌ，３７Ｃ，３７Ｒ、
清算スイッチ３３など）の操作に基づく信号の検出や、抽選によって所定の結果が得られ
ることなどが挙げられる。
【００５２】
　一時停止期間を短くする制御処理としては、一時停止期間を強制終了すること、または
、一時停止期間よりも短い期間に書き換えることが挙げられる。そして、一時停止期間を
長くする制御処理としては、一時停止期間の後に別の停止期間を追加すること、または、
一時停止期間よりも長い期間に書き換えることが挙げられる。また、フリーズ演出に基づ
く一時停止期間は、最大時間が定められたものでなく、遊技者の操作に基づき一定の結果
が得られるまで継続してもよい。
【００５３】
　フリーズ演出を行うフリーズ期間は、いわゆるウエイト期間（前回の遊技でリールが回
転を開始してから次遊技でリールの回転開始が可能になるまでの最短時間。例えば４．１
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秒間）の経過後に設定してもよいし、ウエイト期間を含んで設定してもよい。ウエイト期
間を含んだ場合は、ウエイト期間中にフリーズ演出が終了するか否かを判断して、終了す
る場合は、ウエイト期間経過後にフリーズ期間を設定する態様や、フリーズ演出終了後に
残りのウエイト期間を再開する態様が挙げられる。または、予めウエイト期間よりも長い
期間のフリーズ期間を設けることで、このような判断処理を省略することができる。
【００５４】
　フリーズ演出として、あたかも通常の遊技を進行しているかのような疑似遊技演出を行
ってもよい。疑似遊技演出は、スタートスイッチが操作されたことに基づいたスタートス
イッチ受付け処理からリール回転開始処理までの間にフリーズ演出期間を定め、フリーズ
演出期間中は、通常の遊技のようにスタートスイッチの操作に基づいてリール回転制御を
行い、ストップスイッチ３７Ｌ，３７Ｃ，３７Ｒの操作に基づいてリール停止制御を行う
。但し、疑似遊技演出中において、スタートスイッチ３６の操作に基づく当選役の抽選処
理や、ストップスイッチ３７Ｌ，３７Ｃ，３７Ｒの操作に基づいて全リール入賞判定処理
または払出し制御処理は行わない。
【００５５】
　疑似遊技演出では、ストップスイッチ３６が操作されたタイミング、特定のリールが回
転したタイミング、又は、全てのリールが停止したタイミングで上下に揺動する動きを行
ってもよい。これにより、通常の遊技であるか疑似遊技演出であるかを判断することがで
きる。また、疑似遊技演出において、特定の図柄組合せが入賞ラインＬ上に揃った場合は
、疑似遊技演出が終了して本来の遊技に戻る際に、特定の図柄組合せが入賞ラインＬ上に
揃っていた場合は、各リール間の相対的な角度が維持されないようにするとよい。これを
実現するには、例えば、疑似遊技演出を終了して再び各リールを回転させる際に、その回
転開始タイミングを各リール間でランダムに遅延させることが考えられる。
【００５６】
（リール制御手段の説明）
　リール制御手段１３０は、リール４０Ｌ，４０Ｃ，４０Ｒを回転／停止させるステッピ
ングモータ４２Ｌ，４２Ｃ，４２Ｒを駆動制御する。すなわち、遊技者によってスタート
レバー３６が操作されたことに基づいてステッピングモータ４２Ｌ，４２Ｃ，４２Ｒの回
転を開始し、リール４０Ｌ，４０Ｃ，４０Ｒの回転速度が前述した定速に達すると、以下
、定速を維持する。そして、ストップスイッチ３７Ｌ，３７Ｃ，３７Ｒのいずれかが操作
されると、操作されたストップスイッチに対応するリール（より正確にはステッピングモ
ータ）について停止制御を行う。
【００５７】
　このとき、リール制御手段１３０は、ストップスイッチが操作されてから対応するリー
ルの回転を１９０ミリ秒以内に停止させる。これにより、本実施形態のように各リールに
２０図柄が設けられたリールを、定速（８０回転／分）の状態から１９０ミリ秒以内にリ
ールの回転を停止させるとすると、８０（回転）／６０（秒）×０．１９（秒）×２０（
図柄）＝約５．０６７図柄分が回動するまでにリールを停止させればよい。ただし、リー
ル制御手段１３０は、ストップスイッチが操作されたときに表示窓２２の中段Ｍを通過中
の図柄は、中段Ｍに停止させない（すなわち、最大でほぼ１図柄分のマージンを設けてい
る）。このため、ストップスイッチが操作されたときに、中段Ｍを通過している図柄の１
つ上流側に位置する図柄から、４つ上流側に位置する図柄までの、いずれかの図柄を中段
Ｍに停止させることができる。ここで、「ストップスイッチが操作されたときに、中段Ｍ
を通過している図柄の１つ上流側に位置する図柄から、４つ上流側に位置する図柄まで」
の範囲を「停止制御範囲」ともいう。
【００５８】
　リール制御手段１３０は、当選役決定手段１１０によっていずれかの当選番号が決定さ
れたときは、その当選番号に対応する当選役の図柄組合せが入賞ラインＬに停止するよう
にリールの回転を停止させる（いわゆる引込制御を行う）。ただし、当選役の図柄組合せ
構成する図柄が停止制御範囲内に無かったときは、当選役以外の役が入賞しないようにリ



(15) JP 6550831 B2 2019.7.31

10

20

30

40

50

ールを停止させる（いわゆる蹴飛ばし制御を行う）。
【００５９】
　また、図５に示した再遊技－Ａ～Ｔ（当選番号１～２０）、入賞－Ａ～Ｊ（当選番号２
１～３０）および入賞－Ｐ～Ｒ（当選番号３６～３８）のうち、所定の当選役が定められ
たときはストップスイッチ３７Ｌ，３７Ｃ，３７Ｒの操作順序（以下、「押し順」ともい
う。）に応じて引込制御の対象となる図柄組合せに対応する条件装置（以下、「引込制御
の対象となる条件装置」という。）が異なっている。すなわち、例えば抽選によってある
当選役が決定されたときに、第１の条件装置および第２の条件装置が作動したとすると、
ストップスイッチ３７Ｌ，３７Ｃ，３７Ｒが第１の押し順で操作された場合は、第１の条
件装置に対応する図柄組合せが引込制御の対象となり、第２の押し順で操作された場合は
、第２の条件装置に対応する図柄組合せが引込制御の対象となる。
【００６０】
　ここで、図１０および図１１に当選役と、押し順に応じた引込制御の対象となる条件装
置との関係を示す。図１０は、再遊技役が当選した時の押し順と引込制御の対象となる条
件装置との関係を示しており、図１０（ａ）は非ＲＴおよびＲＴ１で当選し得る再遊技－
Ｂ～Ｈ（再遊技－ＢはＲＴ１でのみ当選する可能性がある）に関する押し順と引込制御の
対象となる条件装置との関係を示している。なお、ＲＴ５においても非ＲＴと同様に再遊
技－Ｃ～Ｈが当選し得るが、ＲＴ５では押し順に関係なく常に再遊技０１に対応する図柄
組合せが引込制御の対象となっている。また、図１０（ｂ）はＲＴ２で当選し得る再遊技
－Ｉ～Ｎについて、図１０（ｃ）はＲＴ３およびＲＴ４で当選し得る再遊技－Ａ，Ｏ～Ｔ
（再遊技－ＡはＲＴ４でのみ当選する可能性がある）について、押し順と引込制御の対象
となる条件装置との関係を示している。図１１は、入賞－Ａ～Ｊ、Ｐ～Ｒに関する押し順
と引込制御の対象となる条件装置との関係を示している。
【００６１】
　図１０（ａ）に示すように、ＲＴ状態がＲＴ１のときに再遊技－Ｂが当選すると、左ま
たは中ストップスイッチが最初に停止操作された場合は再遊技０１に対応する図柄組合せ
が引込制御の対象となる。これに対して右ストップスイッチ３７Ｒが第１停止操作された
場合、右→左→中の押し順では再遊技０９に対応する図柄組合せに対して引込制御が行わ
れる。ただし、右リールにおいて再遊技０９に対応する図柄組合せ（「赤７」図柄）を入
賞ラインＬ上に揃えることができないタイミングでストップスイッチが操作されたとき（
いわゆる目押しに失敗したとき）は、再遊技０１に対応する図柄組合せについて引込制御
を行う。
【００６２】
　また、右→中→左の押し順では再遊技１０に対応する図柄組合せに対して引込制御が行
われる。ただし、右リールにおいて「赤７」図柄の目押しに失敗したときは、再遊技０１
に対応する図柄組合せについて引込制御を行う。また、右リールにおいて「赤７」図柄の
目押しに成功したが、中リールにおいて「赤７」図柄の目押しに失敗したときは、それ以
降の停止操作において、再遊技０９に対応する図柄組合せ（中リールの「ベル」図柄およ
び左リールの「赤７」図柄または「スイカＡ」図柄）について引込制御を行う。
【００６３】
　非ＲＴまたはＲＴ１において、再遊技－Ｃ～Ｈが当選したときは、押し順に応じて再遊
技０１，０２，０５のいずれかに対応する図柄組合せが引込制御の対象となる。特に、再
遊技－Ｃ～Ｆが当選したときは、ストップスイッチ３７Ｌ，３７Ｃ，３７Ｒが、６通りの
押し順のうち１つの特定の押し順で操作されると、再遊技０５に対応する図柄組合せにつ
いて引込制御が行われる。また、再遊技－ＧまたはＨが当選したときは、右ストップスイ
ッチが第１停止操作されると、再遊技０５に対応する図柄組合せについて引込制御が行わ
れる。
【００６４】
　次にＲＴ２では、図１０（ｂ）に示すように、再遊技－Ｉ～Ｎが当選したときは、押し
順に応じて再遊技０１，０２，０６のいずれかに対応する図柄組合せが引込制御の対象と
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なる。特にストップスイッチ３７Ｌ，３７Ｃ，３７Ｒが、６通りの押し順のうち１つの特
定の押し順で操作されると、再遊技０６に対応する図柄組合せについて引込制御が行われ
る。また、ＲＴ４では、図１０（ｃ）に示すように、再遊技－Ａが当選したときは、押し
順に関係なく再遊技０１に対応する図柄組合せについて引込制御が行われる。また、ＲＴ
３およびＲＴ４において、再遊技－Ｏ～Ｔが当選したときは、押し順に応じて再遊技０１
，０３，０４，０６，０８のいずれかに対応する図柄組合せが引込制御の対象となる。特
にストップスイッチ３７Ｌ，３７Ｃ，３７Ｒが、６通りの押し順のうち１つの特定の押し
順で操作されると、再遊技０８に対応する図柄組合せについて引込制御が行われる。
【００６５】
　なお、非ＲＴおよびＲＴ１～５において、再遊技役が当選した場合、押し順に応じて引
込制御の対象となる図柄組合せが対応する条件装置は異なるものの、いずれかの再遊技役
は必ず入賞し、取りこぼしが発生することはない。
【００６６】
　次に図１１に示すように、非ＲＴおよびＲＴ１～５において入賞－Ａが当選したときは
、逆押し（右→中→左）されたときは、入賞０２に対応する図柄組合せについて引込制御
が行われ、それ以外の押し順がされたときは入賞０１に対応する図柄組合せについて引込
制御が行われる。また、入賞－Ｂ～Ｇが当選したときは、ストップスイッチ３７Ｌ，３７
Ｃ，３７Ｒが、６通りの押し順のうち１つの特定の押し順で操作されると、入賞０１～０
３のうち作動している条件装置に対応する図柄組合せが引込制御の対象となる。また、特
定の押し順以外の押し順で操作されたときは、作動した条件装置のうちメダル払出枚数が
１枚の条件装置（入賞０５～０８のいずれか）に対応する図柄組合せが引込制御の対象と
なる。
【００６７】
　ここで、入賞ラインＬ上に揃うとメダルが払い出されることとなる図柄組合せに対応す
る条件装置を、払出枚数に応じた役として扱う。これにより、例えば入賞０１～０４およ
び３３は対応する図柄組合せが揃うとメダルが９枚払い出されることから９枚役ともいう
。同様に、入賞０５～１４は１枚役、入賞１５～２６は８枚役、入賞２７～２９は２枚役
、入賞３０～３２は５枚役ともいう。
【００６８】
　入賞－Ｈ～Ｊが当選したときは、第１停止操作されたストップスイッチの種類に応じて
、入賞０１～０３のうち作動している条件装置に対応する図柄組合せが、引込制御の対象
となる。すなわち、入賞－Ｈが当選したときに左ストップスイッチ３７Ｌが第１停止操作
されると入賞０１に対応する図柄組合せが引込制御の対象となり、入賞－Ｉが当選したと
きに中ストップスイッチ３７Ｃが第１停止操作されると入賞０２に対応する図柄組合せが
引込制御の対象となり、入賞－Ｊが当選したときに右ストップスイッチ３７Ｒが第１停止
操作されると入賞０３に対応する図柄組合せが引込制御の対象となる。
【００６９】
　なお、入賞－Ｂ～Ｊが当選したときは、９枚役または１枚役のいずれかが入賞すること
となり、取りこぼしは発生しない。
【００７０】
　次に入賞－Ｐ～Ｒが当選したときは、所定のストップスイッチが第１停止操作されると
、いずれかの８枚役が入賞するが、所定のストップスイッチ以外のストップスイッチが第
１停止操作されると、その後に操作されるストップスイッチの操作タイミングによっては
８枚役を取りこぼすことになる。具体的には、入賞－Ｐが当選したときに、左ストップス
イッチ３７Ｌが第１停止操作されると、入賞１５～１８に対応する図柄組合せが引込制御
の対象となるため、これらのいずれかが必ず揃うことになる。
【００７１】
　これに対して、中ストップスイッチ３７Ｃが第１停止操作されたときは入賞１９、右ス
トップスイッチ３７Ｒが第１停止操作されたときは入賞２３に対応する図柄組合せが引込
制御の対象となるため、その後に操作されるストップスイッチは、これらの図柄組合せを
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構成する図柄が前述した停止制御範囲内に位置しているときに操作されなければ、入賞ラ
インＬの位置（中段Ｍ）に停止させることができず、８枚役を取りこぼしてしまう。
【００７２】
　例えば、中ストップスイッチ３７Ｃが第１停止操作されたときは、操作タイミングに関
わらず「ベル」図柄を入賞ラインＬの位置（中段Ｍ）に停止させ、続いて右ストップスイ
ッチ３７Ｒが「赤７」図柄が停止制御範囲内に位置しているときに第２停止操作されたと
きは、「赤７」図柄を入賞ラインＬの位置（中段Ｍ）に停止させるが、「赤７」図柄が停
止制御範囲内に位置していないときに第２停止操作されたときは、「リプレイＢ」図柄が
入賞ラインＬの位置（中段Ｍ）に停止するため、８枚役を取りこぼしてしまう。
【００７３】
　同様に、入賞－Ｑが当選したときは中ストップスイッチ３７Ｃを、入賞－Ｒが当選した
ときは右ストップスイッチ３７Ｒを、第１停止操作するといずれかの８枚役が入賞するが
、それ以外のストップスイッチを第１停止操作すると、その後に操作されるストップスイ
ッチの操作タイミングによっては８枚役を取りこぼしてしまう可能性がある。ここで、入
賞－Ｐ～Ｒが当選して８枚役を取りこぼしたときに、入賞ラインＬ上に停止表示される可
能性がある特別な図柄組合せについて、図１２を参照して説明する。この図において、特
別図柄０１には４種類の図柄組合せがあり、入賞－ＱまたはＲが当選し、左ストップスイ
ッチ３７Ｌが第１停止操作されたときにその後に操作されるストップスイッチの操作タイ
ミングによっては入賞ラインＬ上に停止表示される可能性がある。また、特別図柄０２に
は２種類の図柄組合せがあり、入賞－ＰまたはＲが当選し、中ストップスイッチ３７Ｃが
第１停止操作されたときにその後に操作されるストップスイッチの操作タイミングによっ
ては入賞ラインＬ上に停止表示される可能性がある。特別図柄０３には２種類の図柄組合
せがあり、入賞－ＰまたはＱが当選し、右ストップスイッチ３７Ｒが第１停止操作された
ときにその後に操作されるストップスイッチの操作タイミングによっては入賞ラインＬ上
に停止表示される可能性がある。これら特別図柄は、ＲＴ状態の移行に関係している。
【００７４】
　なお、入賞－Ｋ～ＯおよびＳについては、引込制御の対象となる図柄組合せに対応する
条件装置が、ストップスイッチ３７Ｌ，３７Ｃ，３７Ｒの押し順によって変化することは
ない。すなわち、入賞－ＫおよびＬでは、入賞０７～０８、入賞２７～２９のいずれかが
ストップスイッチの操作タイミングによって、引込制御の対象となる。なお、入賞－Ｋお
よびＬは、入賞２７～２９に対応する図柄組合せが入賞ラインＬ上に停止した場合に、入
賞ラインＬを含むいずれかのラインに「スイカＡ」図柄又は「スイカＢ」図柄が一直線上
に揃うためスイカ役ともいい、特に入賞－Ｋを弱スイカ、入賞－Ｌを強スイカという。
【００７５】
　また、入賞－Ｎが当選していたときは、入賞－Ｍと同様に入賞３０に対応する図柄組合
せが引込制御の対象になっている。ただし、「スイカＡ」図柄および「チェリー」図柄の
双方を中段Ｍに停止させることができるタイミングで左ストップスイッチ３７Ｌが操作さ
れた場合、入賞－Ｍが当選していたときは、「スイカＡ」図柄を中段Ｍに停止させ、入賞
－Ｎが当選していたときは、「チェリー」図柄を中段Ｍに停止させる。さらに、「ＢＡＲ
」図柄および「チェリー」図柄の双方が中段Ｍに停止させることができるタイミングで左
ストップスイッチ３７Ｌが操作された場合において、入賞－Ｍが当選していたときは「Ｂ
ＡＲ」図柄を中段Ｍに停止させ、入賞－Ｎが当選していたときは「チェリー」図柄を中段
Ｍに停止させる。
【００７６】
　また、「ＢＡＲ」図柄、「スイカＡ」図柄および「チェリー」図柄が中段Ｍに停止させ
ることができるタイミングで左ストップスイッチ３７Ｌが操作された場合において、入賞
－Ｍが当選していたときは「スイカＡ」図柄を中段Ｍに停止させ、入賞－Ｎが当選してい
たときは「チェリー」図柄を中段Ｍに停止させる。「ＢＡＲ」図柄および「スイカＡ」図
柄の双方が中段Ｍに停止させることができるタイミングで左ストップスイッチ３７Ｌが操
作された場合において、入賞－Ｍが当選していたときは、「スイカＡ」図柄を中段Ｍに停
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止させ、入賞－Ｎが当選していたときは、「ＢＡＲ」図柄を中段Ｍに停止させる。なお、
入賞－ＭおよびＮは、いずれも入賞３０が作動して左リール４０Ｌおよび中リール４０Ｃ
において「チェリー」図柄が入賞ラインＬに停止する可能性があるためチェリー役ともい
い、特に入賞－Ｍを弱チェリー、入賞－Ｎを強チェリーという。
【００７７】
　入賞－Ｏが当選したときは、ストップスイッチの操作タイミングに応じて入賞０７また
は０８に対応する図柄組合せのうち、入賞ラインＬ上に停止させることができる図柄によ
って構成される図柄組合せを引込制御の対象にする。ここで、入賞－Ｏが当選したときに
入賞０７および０８に対応する図柄組合せを揃えることができなかったときに表示される
図柄組合せ（「こぼし目」ともいう。）を「チャンス目」ともいう。入賞－Ｓが当選した
ときは、９枚役（入賞０１～０４および入賞３３）に対応する図柄組合せについて引込制
御を行う。
【００７８】
（遊技状態制御手段の説明）
　遊技状態制御手段１４０は、抽選状態制御手段１４２、モード制御手段１４４および報
知遊技制御手段１４６を有し、当選役決定手段１１０で行われる抽選の当選確率や、再遊
技役または入賞役が当選したときに、遊技者に有利な遊技結果が得られる押し順を報知す
るか否かの状態を制御する。抽選状態制御手段１４２は、前述したＲＴ状態の移行を制御
するものであり、図１３の状態遷移図に示すように、初期状態である非ＲＴにおいて、図
１２に示した特別図柄０１～０３のいずれかが入賞ラインＬ上に停止表示されると抽選状
態制御手段１４２はＲＴ状態をＲＴ１へ移行させる。
【００７９】
　ＲＴ１において、再遊技０５に対応する図柄組合せが揃うと、抽選状態制御手段１４２
はＲＴ状態をＲＴ２へ移行させ、ＲＴ２において、再遊技０６に対応する図柄組合せが揃
うとＲＴ状態をＲＴ３へ移行させ、ＲＴ３において、再遊技０８に対応する図柄組合せが
揃うとＲＴ状態をＲＴ４へ移行させる。また、ＲＴ２～４において、特別図柄０１～０３
、再遊技０２または０４に対応する図柄組合せが揃うとＲＴ状態をＲＴ１へ移行させる。
さらに、ＲＴ４においては、再遊技０６に対応する図柄組合せが揃うとＲＴ状態をＲＴ３
へ移行させる。
【００８０】
　非ＲＴおよびＲＴ１～４において、当選役決定手段１１０によってＢＢ０１が当選役に
決定され、ＢＢ０１に対応する図柄組合せが揃わなかったときはＲＴ状態をＲＴ５へ移行
させ、非ＲＴおよびＲＴ１～５においてＢＢ０１に対応する図柄組合せが揃うとＲＴ状態
をＲＴ６へ移行させる。そして、ＲＴ６においてメダルの払出枚数の合計数が４５０枚を
超えると非ＲＴへ移行して、次の遊技から当選役決定手段１１０は非ＲＴにおける抽選を
行う。なお、本実施形態では、ＢＢ０１に対応する図柄組合せが揃わなかったときに非Ｒ
ＴおよびＲＴ１～４からＲＴ５へ移行させていたが、これに限らず、特定の役（例えばＢ
Ｂ０１）が当選役に決定されたときに非ＲＴおよびＲＴ１～４からＲＴ５へ移行させても
よい。
【００８１】
　モード制御手段１４４は、再遊技役または入賞役が当選したときに、遊技者に有利な遊
技結果が得られる押し順を報知するか否かの状態（メインモード）の移行を制御する。こ
こで、本実施形態においては４つのメインモード１～４があり、図１４に示すように、通
常時はメインモード１または２に滞在する。ここで、初期状態においてはメインモード１
に滞在している。メインモード１においては高確モード移行抽選が行われ、高確モード移
行抽選に当選するとメインモード２へ移行する。また、メインモード２に移行してから２
０ゲームが行われると、メインモード１へ移行する。
【００８２】
　メインモード１および２に滞在中は、基本的には通常状態であるが、チャンスゾーン（
以下、「ＣＺ」ともいう。）状態へ移行するか否かを決定するＣＺ抽選を行い、ＣＺ抽選
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に当選すると通常状態からＣＺ状態へ移行する。このＣＺ状態では、後述するＡＴ抽選が
行われる確率が高くなっている。ここで、ＡＴ抽選に当選する確率は、メインモード１よ
りもメインモード２の方が高くなっている。また、メインモード１または２に滞在中は、
ＡＴへ移行するか否かを決定するＡＴ抽選を行い、ＡＴ抽選に当選するとメインモード３
（ＡＴ前兆状態）へ移行する。そして、メインモード３において所定の遊技回数が行われ
るとメインモード４へ移行して後述する押し順フラグがオンとなり、上述した押し順の報
知が行われる。なお、ＡＴ抽選に当選したときに、メインモード３を経ずに直ちにメイン
モード４へ移行するようにしてもよい。
【００８３】
　メインモード４に滞在中は、まず、ＡＴ準備中となり、メインモード４（ＡＴ抽選に当
選しているとき）において、再遊技－Ｏ～Ｔのいずれかが当選するとＡＴ遊技を開始（後
述するＡＴフラグをオンに更新する）する。再遊技－Ｏ～Ｔのいずれかが当選したことで
、ＡＴ遊技を開始するようにしているのは、再遊技－Ｏ～Ｔの当選時に、ＲＴ状態をＲＴ
４へ移行させるための押し順を報知するように制御しており、遊技者が報知に従ってスト
ップスイッチを操作すればＲＴ４へ移行できるので、再遊技－Ｏ～Ｔの当選をＡＴ遊技の
開始条件にしても遊技者の不利益にはならないからである。
【００８４】
　ＡＴ遊技の開始条件を、再遊技－Ｏ～Ｔのいずれかが当選したことではなく、例えば「
ＲＴ４へ移行したこと」とすると、ＲＴ状態をＲＴ４へ移行させるための押し順が報知さ
れているにも関わらず、遊技者がそれに従わずに遊技を行うと、一向にＡＴ遊技が開始さ
れなくなってしまうことになる。この場合、本実施形態では、メインモード４に滞在中で
あれば、ＡＴ遊技が開始されなくても、入賞－Ａ～ＪおよびＰ～Ｒのいずれかが当選する
と押し順が報知されるため、遊技者としては、再遊技－Ｏ～Ｔのいずれかが当選したとき
の押し順の報知には従わず、入賞－Ａ～ＪおよびＰ～Ｒのいずれかが当選したときの押し
順の報知には従うことで、遊技媒体が増える期間を維持できてしまうことになる。
【００８５】
　なお、本実施形態では、再遊技－Ｏ～Ｔのいずれかが当選していなくても、押し順の報
知が行われているとき（押し順フラグがオンのとき）に、報知した押し順とは異なる押し
順が行われた場合も、ＡＴ遊技を開始するようにしている。すなわち、報知と異なる押し
順で操作を行った遊技者は、今後も報知した押し順に従わない可能性が高いため、ＲＴ状
態がＲＴ４へ移行するまでＡＴ遊技を開始するのを待つ（換言すると、ＡＴ遊技の終了条
件の成立時期を遅らせる）必要がないからである。このように、報知した押し順とは異な
る押し順が行われたときは、ＲＴ状態がＲＴ１～ＲＴ３であっても、ＡＴ遊技が開始する
ようになっている。
【００８６】
　ＡＴ遊技中は、特化ゾーンへ移行するか否かを決定する特化ゾーン抽選を行い、特化ゾ
ーン抽選に当選すると、特化ゾーン準備中を経て、特化ゾーンへ移行する。この特化ゾー
ン中は、毎ゲーム必ずＡＴ遊技の上乗せが行われる。ここで、特化ゾーン中に毎ゲーム必
ずＡＴ遊技の上乗せを行わずに、例えば、ＡＴ遊技中よりも高い頻度で上乗せが行われる
ようにしてもよい。そして、ＡＴ遊技が開始してから所定遊技回数（上乗せされた遊技回
数も含む）が行われると、移行抽選を行って、その結果に従ってメインモード１または２
のいずれかに移行する。
【００８７】
　なお、上述した移行抽選は、メインモード３から４へ移行するとき、ＡＴ遊技を開始し
て所定遊技回数が行われたとき、または、それらの間のいずれのタイミングで行ってもよ
い。また、移行抽選を行う代わりに、ＡＴ遊技が開始されることとなった当選役の種類（
再遊技－Ｏ～Ｔのいずれか）に応じて、または、これら当選役が決定されたときに揃った
図柄組合せに応じて、メインモード１または２のいずれに移行するのかを決めてもよい。
さらに、移行抽選を行う代わりに、ＡＴ抽選に当選したときに滞在していたメインモード
に戻るようにしてもよい。
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【００８８】
　報知遊技制御手段１４６は、上述したメインモード４において、当選役に応じて遊技者
に報知する押し順の決定、後述する副制御手段２００へ送信する押し順番号の決定、およ
び、上述したＡＴ遊技の開始／終了の判断を行う。ここで、報知遊技制御手段１４６が決
定する当選役と押し順との関係を図１５（ａ）に示す。まず、報知する押し順の種類とし
ては、第１停止操作から第３停止操作までのストップスイッチを示す６通りの押し順（押
し順番号１～６）と、第１停止操作のストップスイッチを示す３通りの押し順（押し順番
号７～９）とがある。
【００８９】
　また、基本的に押し順を報知しない場合のために、特定の押し順を表さない「不明」と
いう状態があり、この場合についても押し順の１つとして扱っている（押し順番号０）。
ここで、「基本的に押し順を報知しない場合」には、メインモード４に滞在しており、後
述する押し順フラグはオンになっているが、主制御手段１００によって押し順の決定がな
されないとき（具体的には、押し順の報知を必要としない役が当選役に決定されたときや
、副制御手段で報知する押し順を決定するとき等）や、メインモード１～３に滞在してお
り、後述する押し順フラグがオフとなっているときなどがある。
【００９０】
　さらに、通常、遊技者に報知される押し順は、遊技者にとって有利な遊技結果が得られ
ることになる押し順になっているが、押し順の一部またはすべてを遊技者に秘匿した情報
を報知し、その状態で有利な遊技結果が得られる押し順を遊技者に当てさせる「押し順当
てゲーム」で使用される押し順番号も定められている。具体的には、有利な遊技結果が得
られる押し順の第１停止操作が左ストップスイッチ３７Ｌであり、第２停止操作以降のス
トップスイッチを秘匿した押し順番号１０、有利な遊技結果が得られる押し順の第１停止
操作が中ストップスイッチ３７Ｃであり、第２停止操作以降のストップスイッチを秘匿し
た押し順番号１１、有利な遊技結果が得られる押し順の第１停止操作が右ストップスイッ
チ３７Ｒであり、第２停止操作以降のストップスイッチを秘匿した押し順番号１２がある
。また、第１～第３停止操作すべきストップスイッチをすべて秘匿した押し順番号１３も
定められている。
【００９１】
　上述した押し順番号は、後述する副制御手段２００へ送信され、副制御手段２００は受
信した押し順番号に応じた押し順を報知する。
【００９２】
　次に、上述した押し順番号が報知される当選役について説明する。図１５（ａ）に示す
ように、例えば押し順番号１に対応付けられた当選役は再遊技－Ｃ，Ｉ，Ｏおよび入賞－
Ｂであり、これらの当選役が決定された場合は、押し順番号１対応する左→中→右の押し
順が報知される。これにより、例えば再遊技－Ｃは非ＲＴ、ＲＴ１またはＲＴ５のときに
当選役に決定される可能性があるが（図４参照）、ＲＴ１に滞在中に再遊技－Ｃが当選役
に決定され、押し順番号１に対応する押し順が報知されたとする。このとき、遊技者が報
知に従って左→中→右の押し順でストップスイッチを操作すると、再遊技０５に対応する
図柄組合せが揃うため（図１０（ａ）参照）、ＲＴ状態はＲＴ１からＲＴ２へ移行する（
図１３参照）。また、入賞－Ｂが当選役に決定されときに押し順番号１に対応する押し順
でストップスイッチが操作された場合は入賞０１（払出枚数９枚）に対応する図柄組合せ
が揃う（図１１参照）。
【００９３】
　このように、各押し順番号には、その押し順でストップスイッチが操作されると、より
有利なＲＴ状態へ移行できる図柄組合せが揃うか、より多くのメダルが払い出される図柄
組合せが揃うこととなる当選役が対応付けられている。当選役によっては対応付けられた
押し順番号と異なる押し順番号を決定し、決定した押し順番号に対応する押し順を報知し
てもよい。例えば、再遊技－Ｃが当選役に決定されたときに押し順番号６を決定し、押し
順番号６に対応する押し順（右→中→左）を報知してもよい。このとき、遊技者が報知に
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従って右→中→左の押し順でストップスイッチを操作すると再遊技０１に対応する図柄組
合せが揃う（図１０（ａ）参照）。
【００９４】
　なお、図１３に示すように、ＲＴ状態がＲＴ２～４のときに特定図柄０１～０３（入賞
－Ｐ，Ｑ，Ｒを取りこぼすと表示される可能性がある図柄組合せ）のいずれかが揃うとＲ
Ｔ１へ移行してしまうため、図１５（ａ）では、入賞－Ｐ～Ｒについては、図１１に示す
取りこぼしが生じない押し順（すなわち、入賞－Ｐについては左第１停止操作、入賞－Ｑ
については中第１停止操作、入賞－Ｒについては右第１停止操作）の押し順番号に対応付
けられている。しかしながら、ＲＴ状態が非ＲＴのときは特定図柄０１～０３が揃うとＲ
Ｔ１へ移行するため、非ＲＴに滞在しているときに入賞－Ｐ，Ｑ，Ｒが当選役に決定され
たときは、特別図柄０１～０３のいずれかが表示される可能性がある押し順に対応した押
し順番号を副制御手段２００に送信するようにしてもよい。
【００９５】
　また、当選役によっては報知したくない押し順番号を決定し、副制御手段２００に送信
することで、副制御手段２００は、受信した押し順番号に対応する以外の押し順を報知し
てもよい。この場合は、副制御手段２００により報知される押し順と、後述する獲得枚数
表示器２８に表示される押し順番号が食い違ってしまうため、押し順フラグがオンであっ
ても、獲得枚数表示器２８に決定された押し順番号を表示しないことが好ましい。もちろ
ん獲得枚数表示器２８に決定された押し順番号を表示してもよい。また、例えば、押し順
によって遊技者に付与される特典（ボーナスゲームまたは再遊技の開始や、ＲＴ状態の移
行や、メダル払出枚数など）に変化が生じない当選役が決定されたときは、報知する押し
順を副制御手段２００において決定させてもよい。この場合は、主制御手段１００は、押
し順不明に対応する押し順番号０を決定して副制御手段２００に送信し、副制御手段２０
０において報知する押し順を決定し、決定した押し順を報知することとなる。
【００９６】
　また、第１停止操作のストップスイッチが正しいストップスイッチであった場合は、第
２停止操作のストップスイッチがいずれのストップスイッチであっても、遊技者に付与さ
れる特典に変化が生じない当選役（例えば入賞－Ｈ～Ｊ）が決定された場合は、報知する
押し順の一部を副制御手段２００において決定してもよい。この場合、主制御手段１００
は、第１停止操作のストップスイッチを示す押し順番号を決定して副制御手段２００に送
信し、副制御手段２００において第２停止操作のストップスイッチをいずれのストップス
イッチにするか決定し、副制御手段２００は、受信した押し順番号に対応する第１停止操
作のストップスイッチと、副制御手段２００において決定した第２停止操作のストップス
イッチ（第２および第３停止操作のストップスイッチであってもよい）とを報知すること
となる。このように、当選役によっては報知する押し順を決定する処理を副制御手段２０
０で行うことで、主制御手段１００による処理の負担を軽減することができる。
【００９７】
　前述したように、上述した押し順番号に対応する押し順は副制御手段２００のみならず
、主制御手段１００によっても報知される。この押し順を報知するための報知手段として
は、スロットマシン１０に既存の表示器を流用してもよいし、押し順報知用に新たな表示
器を設けてもよい。本実施形態では、主制御手段１００の処理負担を過度に増加させない
ようにするため、図１に示した獲得枚数表示器２８を押し順報知用の表示器として流用し
、決定された押し順番号を表示している。ここで、押し順番号１０～１３については１桁
目の表示器にａ～ｄを表示してもよいし、十の位の「１」を２桁目の７セグメント表示器
におけるセグメントＡおよびＢを用いて表示してもよい。
【００９８】
　また、図１５（ｂ）のように、獲得枚数表示器２８を押し順報知用の表示器として流用
する場合、獲得枚数表示器２８は２つの７セグメント表示器を用いて２桁の数字が表示可
能になっているため、たとえば、１桁目の７セグメント表示器（図１５（ｂ）において右
側の表示器）に押し順番号を表示し、２桁目の７セグメント表示器（図１５（ｂ）におい
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て左側の表示器）に、当選役が再遊技役か入賞役かの種別を表示するようにしてもよい。
例えば、２桁目の７セグメント表示器において、再遊技役が当選したときはセグメントＣ
を点灯し、入賞役が当選したときは消灯するようにしてもよい。図１５（ｂ）は、網掛け
部分が点灯している状態を示しており、再遊技役が当選し、かつ、表示している押し順番
号が２であることを図示している。
【００９９】
　なお、２桁目の７セグメント表示器におけるセグメントＣを、当選役の種別の表示に用
いる代わりに、表示している値が払出枚数を示しているのか押し順番号を示しているのか
を区別するために用いてもよい。たとえば、払出枚数を表示しているときはセグメントＣ
を消灯し、押し順番号を表示しているときはセグメントＣを点灯させるとよい。このよう
にすることで、獲得枚数表示器２８を押し順報知用の表示器として流用する場合であって
も、現在の表示が払出枚数を示しているのか押し順番号を示しているのかを遊技者が誤認
することがなくなる。
【０１００】
　本実施形態では、メダルの投入（ベットスイッチ３４，３５の操作による場合も含む）
に応じて獲得枚数表示器２８の表示を消灯（すなわち、すべてのセグメントが消灯した状
態）し、スタートスイッチ３６の操作に応じて押し順番号が決定されると、その押し順番
号を表示し、全リールが停止して入賞役が入賞した場合は、表示を一旦消灯させてから、
払出枚数を表示する。
【０１０１】
　さらに、獲得枚数表示器２８を用いて押し順番号と払出枚数とを表示する場合、メダル
の投入（ベットスイッチ３４，３５の操作による場合も含む）に応じて“００”を表示し
、スタートスイッチ３６の操作に応じて押し順番号が決定されると、その押し順番号を表
示し、全リールが停止して入賞役が入賞した場合は、表示を一旦“００”に戻してから、
払出枚数を表示するようにしてもよい。この場合、再びメダルが投入されたときに獲得枚
数表示器２８の表示を“００”することが好ましい。これに対して、入賞役が入賞しなか
った場合は、全リールが停止した時点で獲得枚数表示器２８の表示を“００”に戻して、
次の遊技で押し順番号が決定されるまではその状態を維持するようにしてもよい。
【０１０２】
　なお、上述した２つの例では、払出枚数を表示する前に、押し順番号の表示から一旦消
灯、または“００”を表示していたが、押し順番号の表示から直接払出枚数の表示に変更
してもよい。また、図１０および図１１に示したように、当選番号が解れば有利な遊技結
果が得られる押し順が判明するため、押し順番号の代わりに当選番号を表示するようにし
てもよい。
【０１０３】
　図１５（ｃ）は、押し順番号の表示器として、４つのＬＥＤランプＬＥＤ１～ＬＥＤ４
を、例えばフロントパネル２０に設けた場合における押し順番号の表示態様（点灯パター
ン）を示している。この図では、網掛け部分がＬＥＤの点灯状態を示している。ここで、
消灯状態を「０」、点灯状態を「１」に置き換えてみると、ＬＥＤ１～ＬＥＤ４の点灯パ
ターンは、押し順番号を２進法の数値で表したものとなる。なお、押し順番号が０～７ま
でしかない場合は、ベット数表示ランプ２６ａ，２６ｂ，２６ｃを用いて、図１５（ｃ）
と同様に、押し順番号を２進法の数値で表してもよい。
【０１０４】
　図１５（ｄ）は、１つの７セグメント表示器を用いて７ビットの数値（０～１２７）を
表示する場合の例を示している。この図に示すように、セグメントａ～ｇをＢｉｔ０～６
に対応させ、各セグメントを点灯または消灯させることで、二進法で表した７桁の数字で
押し順番号を表示する。この場合、たとえば押し順番号９を表示する場合は、セグメント
ａおよびｄを点灯させる。また、図１０および図１１に示したように、当選番号が解れば
有利な遊技結果が得られる押し順が判明するため、押し順番号の代わりに当選番号を表示
するようにしてもよい。例えば、当選番号２８を表示する場合は、セグメントｃ，ｄ，ｅ
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を点灯させる。さらに、押し順番号と当選番号を表示可能とする場合は、表示内容が押し
順番号であればセグメントｇを点灯し、当選番号であれば消灯するようにして、セグメン
トａ～ｆにより２進法で６ビットの数値を表示するようにしてもよい。
【０１０５】
　次に、図１６に示すタイミングチャートを参照して、主制御手段１００による押し順番
号の表示タイミングと、副制御手段２００による押し順番号に基づく押し順報知のタイミ
ングとについて説明する。主制御手段１００で決定された押し順番号は、後述する制御コ
マンドによって副制御手段２００へ送信される。本実施形態では、図１６（ａ）に示すよ
うに、まず、スタートスイッチ３６の操作に応じて当選役が決定され、決定された当選役
に応じた押し順番号が獲得枚数表示器２８に表示される。そして押し順番号コマンド（制
御コマンドの一種）によって副制御手段２００に押し順番号が送信され、副制御手段２０
０は、受信した押し順番号に対応する押し順を画像表示装置７０に表示する。
【０１０６】
　本実施形態では、押し順番号コマンドが送信された後に、決定された当選役に応じた入
賞・再遊技当選番号コマンド（後述する押し順フラグがオンのときは、後述するマスク処
理が行われていない入賞・再遊技当選番号であり、後述する押し順フラグがオフのときは
、後述するマスク処理が行われたマスク番号）と、役物当選番号コマンドとが、副制御手
段２００に送信され、副制御手段２００は、役物当選番号コマンドに基づく処理において
、先に受信した押し順番号に対応する押し順を画像表示装置７０に表示する。このように
することで、副制御手段２００は、いずれかのコマンドが送信される度に、そのコマンド
に基づく処理をする必要がなくなり、副制御手段２００における処理の負担も軽減するこ
とができる。なお、副制御手段２００は、押し順番号コマンドに基づく処理を別途行い、
押し順番号コマンドに基づく処理において、押し順番号に対応する押し順を画像表示装置
７０に表示するようにしてもよい。
【０１０７】
　そして、画像表示装置７０に表示された押し順は、第３停止操作が行われたタイミング
で非表示となるが、獲得枚数表示器２８に表示された押し順番号は維持され、全てのリー
ルが停止した後に非表示となる。なお、獲得枚数表示器２８に表示された押し順番号は、
非表示になるまで表示内容が変化することはないが、画像表示装置７０に表示される押し
順の表示態様は、たとえば遊技者によって停止操作されるごとに表示内容を変化させても
よい。
【０１０８】
　また、画像表示装置７０に表示された押し順は、後述するように、表示された押し順と
は異なる押し順で停止操作が行われると非表示となるが、獲得枚数表示器２８に表示され
た押し順番号は維持され、全てのリールの回転が停止した後に非表示となる。なお、獲得
枚数表示器２８に表示された押し順番号も、表示された押し順とは異なる押し順で停止操
作が行われると非表示としてもよい。ただし、この場合は、画像表示装置７０にのみ押し
順が表示されているという状況をなくすため、画像表示装置７０に表示された押し順が非
表示となった後に、獲得枚数表示器２８に表示された押し順番号を非表示にすることが好
ましいが、画像表示装置７０に表示された押し順と獲得枚数表示器２８に表示された押し
順番号を同時に非表示にしてもよいし、獲得枚数表示器２８に表示された押し順番号を先
に非表示にしてもよい。
【０１０９】
　図１６（ａ）に示す押し順番号および押し順の表示タイミングは一例に過ぎず、例えば
図１６（ｂ）～（ｄ）のいずれかのタイミングで表示するようにしてもよい。図１６（ｂ
）に示すタイミングでは、スタートスイッチ３６の操作に応じて当選役が決定され、決定
された当選役に対応する押し順番号が副制御手段２００に送信される。そして、獲得枚数
表示器２８に押し順番号が表示され、その後、副制御手段２００によって、受信した押し
順番号に対応する押し順が画像表示装置７０に表示される。副制御手段２００は、押し順
番号コマンドに基づく処理において画像表示装置７０に押し順を表示してもよいし、押し
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順番号コマンドの後に送信される役物当選番号コマンドに基づく処理において画像表示装
置７０に押し順を表示してもよい。また、第３停止操作が行われたタイミングで画像表示
装置７０に表示された押し順が非表示となり、さらに、全リールが停止したタイミングで
獲得枚数表示器２８に表示された押し順番号が非表示となる。
【０１１０】
　なお、本実施形態とは異なり、制御コマンドの送信処理および獲得枚数表示器２８の表
示制御処理をタイマ割込処理によって行う場合、例えば、押し順番号が送信されたタイマ
割込処理において、獲得枚数表示器２８に押し順番号を表示する処理を行うようにして、
画像表示装置７０に押し順が表示されるよりも早く、獲得枚数表示器２８に押し順番号が
表示されるようにしてもよい。
【０１１１】
　次に図１６（ｃ）に示すタイミングでは、主制御手段１００は押し順番号の他に、表示
完了コマンドを副制御手段は２００に送信し、副制御手段２００は、表示完了コマンドの
受信によって押し順番号に基づく押し順を表示する。まず、スタートスイッチ３６の操作
に応じて当選役が決定され、決定された当選役に対応する押し順番号が副制御手段２００
に送信される。そして、獲得枚数表示器２８に押し順番号が表示されると、副制御手段２
００に対して表示完了コマンドが送信され、これにより、副制御手段２００は、表示完了
コマンドに基づく処理において先に受信していた押し順番号に対応する押し順を画像表示
装置７０に表示する。そして、第３停止操作が行われたタイミングで画像表示装置７０に
表示された押し順が非表示となり、その後、全リールが停止したタイミングで獲得枚数表
示器２８に表示された押し順番号が非表示となる。
【０１１２】
　図１６（ａ）～（ｃ）に示した例では、主制御手段１００によって獲得枚数表示器２８
に押し順番号を表示した後、副制御手段２００によって画像表示装置７０に押し順が報知
される。これにより、例えば主制御手段１００から副制御手段１００に送られた押し順番
号の内容が何等かの原因によって本来の押し順番号と異なってしまい、誤った押し順が報
知されてしまったとしても、遊技者は獲得枚数表示器２８に表示された押し順番号に基づ
いてストップスイッチを操作することで、有利な遊技結果が得られることとなり、不利益
を被ることがない。
【０１１３】
　次に図１６（ｄ）に示すタイミングは、上述した図１６（ａ）～（ｃ）の場合と異なり
、押し順番号が獲得枚数表示器２８に表示される前に、画像表示装置７０に押し順が表示
される場合を示している。まず、スタートスイッチ３６の操作に応じて当選役が決定され
、決定された当選役に対応する押し順番号が副制御手段２００に送信される。そして、副
制御手段２００は、獲得枚数表示器２８に押し順番号が表示されるよりも前に押し順番号
に応じた押し順を画像表示装置７０に表示する。副制御手段２００は、押し順番号コマン
ドに基づく処理において画像表示装置７０に押し順を表示してもよいし、押し順番号コマ
ンドの後に送信される役物当選番号コマンドに基づく処理において画像表示装置７０に押
し順を表示してもよい。
【０１１４】
　これに対して、主制御手段１００は、画像表示装置７０に押し順が表示された後に、獲
得枚数表示器２８に押し順番号を表示する。例えば、押し順番号コマンドを送信してから
所定時間（画像表示装置７０に押し順が表示されるまでの時間）が経過したことをもって
、獲得枚数表示器２８に押し順番号を表示する。そして、第３停止操作が行われたタイミ
ングで画像表示装置７０に表示された押し順が非表示となり、その後、全リールが停止し
たタイミングで獲得枚数表示器２８に表示された押し順番号が非表示となる。
【０１１５】
（入賞判定手段の説明）
　入賞判定手段１５０は、リール４０Ｌ，４０Ｃ，４０Ｒがすべて停止すると、入賞ライ
ンＬ上に停止表示された図柄組合せが、図６～図９に示した図柄組合せのいずれかに対応
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するか否かを判定する。これにより、ボーナス役が入賞したと判定された場合は、次の遊
技からボーナスゲームが開始され、再遊技役が入賞したと判定された場合は、次の遊技で
再遊技が行われ、小役が入賞した場合は、入賞した小役に対応する枚数のメダルが払い出
される。なお、メダルの払い出しは、クレジット枚数の上限値（例えば５０枚）に達する
まで、現在のクレジット枚数に、入賞した小役に対応するメダル枚数を加算することによ
って行い、クレジット枚数の上限値（例えば５０枚）に達した後は、図１に示したメダル
払出口６０からメダルを排出するようにしてもよい。
【０１１６】
（制御コマンド送信手段の説明）
　制御コマンド送信手段１６０は、主制御手段１００の各部で決定された遊技に関する各
種情報を副制御手段２００へ送信する。主制御手段１００と副制御手段２００との間でや
り取りされる情報は、主制御手段１００から副制御手段２００への一方向に限られており
、副制御手段２００から主制御手段１００に対して何らかの情報が直接送信されることは
ない。主制御手段１００から副制御手段２００への情報は、シリアル通信によって制御コ
マンドという形態で送信される。制御コマンドは、送信する情報の種別を示す第１制御コ
マンド（１バイト）と、送信する情報の内容を示す第２制御コマンド（１バイト）とで構
成されている。
【０１１７】
　ここで、図１７および図１８に、主制御手段１００から副制御手段２００へ送信される
制御コマンドのうち主要なものを示す。これらの図に示すように、第１および第２制御コ
マンドは１６進法の数（１６進数）で表されており、その他に、各コマンドの名称、コマ
ンドが送信されるタイミング、コマンドを受信したときに副制御手段２００で行われる処
理の概要を示している。また、備考欄には主に第２制御コマンドとして送信される情報の
内容を示している。なお、第２制御コマンドの値として「＃＃」と表記しているものは、
備考欄の記載内容に応じて定まる数値が代入される。ただし、備考欄の記載内容に応じて
定まる数値が一桁だった場合は、その上位の桁には「０」が代入される。また、各制御コ
マンドを表す１６進法の４桁の数値には、末尾に付与する「Ｈ」の文字を省略する。
【０１１８】
　まず、図１７において、「設定変更装置作動開始」コマンド（８０３８）は、スロット
マシン１０の前面扉とスロットマシン１０の内部に設けられた設定ドアとが開放された状
態で、設定キーがオンにされたまま、スロットマシン１０の電源がオンされたときに送信
される。副制御手段２００はこの制御コマンドを受信すると、設定の変更操作が行われて
いることや、初期化処理を行っていることを、図１に示した画像表示装置７０や音声によ
って報知する。なお、電源を遮断する際に現在の押し順フラグ（後述する）の状態および
ＲＴ状態を不揮発性メモリに保存しておき、再び電源を投入した際に、上述した初期化処
理において、保存されている押し順フラグの状態およびＲＴ状態に復帰するようにしても
よい。また、副制御手段２００においても主制御手段１００の初期化処理に伴って初期化
処理が実行される。
【０１１９】
　「設定変更装置作動終了」コマンド（８００１～８００６）は、遊技場の係員などによ
ってセットされた設定値の値（１～６のいずれか）を副制御手段２００へ送信する制御コ
マンドであり、下２桁の第２制御コマンド部分の数値がセットされた設定値の値を示して
いる。この制御コマンドは、上述した係員などによってリセット／設定スイッチ９３の操
作により設定値が選択され、スタートスイッチ３６の操作（設定値を確定する操作）が行
なわれた後に設定変更キースイッチ９２がオンからオフ（設定キー信号の立下りともいう
）になったときに送信される。このコマンドを受信した副制御手段２００は、遊技の待機
状態になっていることを報知する。
【０１２０】
　なお、設定値を変更した際には、押し順フラグの状態をオフにクリアする一方で、ＲＴ
状態は現状を維持するようにしてもよい。これは、設定値の変更は、遊技場の営業時間外
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に行われることが多く、本実施形態のように非ＲＴからＲＴ１への移行条件が容易ではな
い（すなわち、入賞－Ｐ～Ｒの当選確率は高確率でもなく、特定図柄０１～０３が表示さ
れるには、押し順だけでなくいわゆる目押しも必要である）場合、仮に設定変更時にＲＴ
状態を非ＲＴに初期化してしまうと、営業時間内において遊技者に有利とはいえない非Ｒ
Ｔで相当数のゲーム数を経ないとＲＴ１へ移行できない可能性があるためである。他方、
押し順フラグの状態をオフにクリアすれば、押し順の報知が行われなくなるため、設定変
更前のＲＴ状態（例えば、ＲＴ２～ＲＴ４）を維持しても容易にＲＴ１へ移行させること
ができる。すなわち、再遊技－Ｉ～Ｔの当選確率が高確率であり、操作タイミングにかか
わらず押し順のみで再遊技０２または再遊技０４が表示されるため、容易にＲＴ１へ移行
することになる。
【０１２１】
　また、本実形態とは異なるＲＴ状態、例えば、非ＲＴと、非ＲＴにおいてＢＢ０１が当
選役に決定され、ＢＢ０１に対応する図柄組合せが揃わないと移行する第１のＲＴ状態（
ボーナスの内部中）、非ＲＴおよび第１のＲＴ状態においてＢＢ０１に対応する図柄組合
せが揃うと移行する第２のＲＴ状態のみを備える場合であり、基本的にボーナスの内部中
（第１のＲＴ状態）において遊技し、ボーナスの内部中になると再遊技役の合成当選確率
が著しく上昇するタイプのスロットマシンの場合は、設定変更時にＲＴ状態を非ＲＴに初
期化してしまうと、再遊技役が当選しにくくなったことにより、ボーナス役が入賞しやす
くなってしまう。このため、設定変更時は、非ＲＴに初期化することなく、設定変更前の
ＲＴ状態を維持することが望ましい。設定値を変更しない場合には、リセット／設定スイ
ッチ９３の操作を行わず、スタートスイッチ３６が操作された後の設定キー信号の立下り
で送信することもできる。
【０１２２】
　「設定値指定」コマンド（８２０１～８２０６）、「作動状態」コマンド（８４０１／
８４０２／８４０４／８４０６）および「ＲＴ状態」コマンド（８５００／８５０１）は
、遊技が行われるごとに送信される制御コマンドである。「設定値指定」コマンドの第２
制御コマンドはセットされている「設定値」の値であり、「作動状態」コマンドの第２制
御コマンドは、これから行われる遊技が再遊技またはボーナスゲームのどちらであるかを
示す情報である。「ＲＴ状態」コマンドの第２制御コマンドは、現在のＲＴ状態が、非Ｒ
ＴまたはＲＴ１～６のいずれであるかを示す情報である。
【０１２３】
　「清算開始」コマンド（８Ｆ０２）は清算スイッチ３３が操作されると送信され、「清
算終了」コマンド（８Ｆ０３）はクレジットされていたメダルを全て払い出し終わると送
信される。これにより、副制御手段２００は、受信した制御コマンドに応じてメダルの払
出開始音または払出終了音を発生する。「貯留投入枚数（１枚）」～「貯留投入枚数（３
枚）」コマンド（９００１～９００３）および「メダル投入（１枚）」コマンド（９０７
１）は、メダルがベットされたときに、その枚数に応じて送信される制御コマンドである
。ここで、「貯留投入枚数（１枚）」～「貯留投入枚数（３枚）」コマンドはベットスイ
ッチ３４または３５が操作されたことを契機に、「メダル投入（１枚）」コマンドは、メ
ダル投入口３２にメダルが投入されたことを契機として送信される。これにより、副制御
手段２００は受信した制御コマンドによって示される枚数分のメダル投入音を発生する。
【０１２４】
　「リール回転開始受付」コマンド（９３００～９３０３）、「フリーズ番号」コマンド
（９４００～９４０２）、「押し順番号」コマンド（９５００～９５０Ｄ）、「メインモ
ード番号」コマンド（９６０１～９４０４）、「ＡＴフラグ」コマンド（９７００／９７
０１）、「押し順フラグ」コマンド（Ｂ０００／Ｂ００１）、「上乗せゲーム数」コマン
ド（Ｂ１＃＃）、「入賞・再遊技当選番号」コマンド（Ｂ２００～Ｂ２２７）および「役
物当選番号」コマンド（Ｂ３００／Ｂ３０１）は、遊技者によってスタートスイッチ３６
が操作されたことを契機に送信される。
【０１２５】
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　「リール回転開始受付」コマンドは、第２制御コマンドによって遊技に投入されたメダ
ル枚数（遊技者によって設定された賭数）が副制御手段２００へ送信される。副制御手段
２００は、例えば後述するＡＴ遊技中に遊技者が獲得したメダルの合計枚数を表示してい
る場合は、当該合計枚数から遊技に投入されたメダルの枚数を減算するなどの処理を行う
。「フリーズ番号」コマンドは、第２制御コマンドによってフリーズ演出を行うか否か、
およびフリーズを行う場合は、フリーズ演出ＡおよびＢのいずれを実行するのかを副制御
手段２００へ送信する。具体的にはフリーズ演出を行わない場合は第２制御コマンドの値
が「０」となり、フリーズ演出Ａを実行する場合は第２制御コマンドの値が「１」となり
、フリーズ演出Ｂを実行する場合は第２制御コマンドの値が「２」となる。
【０１２６】
　ここで、フリーズ演出ＡとＢは、フリーズ状態におけるリール４０Ｌ，４０Ｃ，４０Ｒ
の動き（回転態様）が異なっている。また、副制御手段２００は、フリーズ演出が行われ
る場合、画像表示装置７０やスピーカ６４Ｌ，６４Ｒを制御して、フリーズ演出の種類に
応じた演出を実行する。
【０１２７】
　「押し順番号」コマンドは、第２制御コマンドによって、図１５に示した押し順番号を
副制御手段２００へ送信する。これにより、副制御手段２００は、後述する押し順フラグ
がオンになっている場合、受信した押し順番号に対応する押し順を画像表示装置７０に表
示する画像や音声によって遊技者に報知する。ただし、副制御手段２００は、押し順番号
０（不明）を受信した場合は、副制御手段２００で押し順を決定する場合（後述する）を
除いて押し順を報知しない。このように、「押し順番号」コマンドによって、当選役決定
手段１１０によって決定された当選役から独立して押し順に関する情報を副制御手段２０
０へ送信しているため、同じ当選役であっても、必要に応じて異なる押し順を副制御手段
２００によって報知することができる。
【０１２８】
　「メインモード番号」コマンドは、第２制御コマンドによって、現在のメインモード（
図１４参照）を副制御手段２００へ送信する。これにより、副制御手段２００は各メイン
モードに応じた演出を制御する。
【０１２９】
　「ＡＴフラグ」コマンドは、第２制御コマンドによって、ＡＴフラグがオンかオフかを
副制御手段２００へ送信する。これにより、副制御手段２００は、ＡＴフラグがオンであ
れば、ＡＴ遊技中の演出やＡＴ遊技の残りゲーム数の更新などを行う。ここでいう「ＡＴ
フラグ」は、主制御手段１００において、ＡＴ遊技中であるか否かを示すフラグであり、
ＡＴフラグがオンに更新されるとＡＴ遊技の開始とされ、ＡＴフラグがオンのときは、基
本的にＡＴ遊技の残りゲーム数の更新などが行われる。
【０１３０】
　「押し順フラグ」コマンドは、第２制御コマンドによって、押し順フラグがオンかオフ
かを副制御手段２００へ送信する。これにより、副制御手段２００は、押し順フラグがオ
ンであれば、「押し順番号」コマンドによって受信した押し順番号に応じた押し順を報知
する。ここでいう「押し順フラグ」は、主制御手段１００において、押し順の報知を行う
か否かを示すフラグであり、押し順フラグがオンであるときは、基本的に主制御手段１０
０は、獲得枚数表示器２８に決定された押し順番号を表示する。基本的に、メインモード
４に移行すると押し順フラグはオンとなり、メインモード４が終了すると押し順フラグは
オフとなる。ただし、メインモード４以外のメインモードに滞在中であっても、押し順フ
ラグがオンになる場合があり、この場合は、当該遊技が終了すると押し順フラグがオフに
される。
【０１３１】
　「上乗せゲーム数」コマンドは、第２制御コマンドによって、ＡＴ遊技の上乗せ数を副
制御手段２００へ送信する。これにより、副制御手段２００は、ＡＴフラグがオンになっ
ているとき（すなわちＡＴ遊技中）に、１以上の数値を受信すると、現在のＡＴ遊技の残
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りゲーム数に、受信した値を加算する。そして、副制御手段２００は、「役物当選番号」
コマンドに基づく処理において、加算後のＡＴ遊技の残りゲーム数と加算前のＡＴ遊技の
残りゲーム数との差数を画像表示装置７０に表示する上乗せ演出を行う。また、副制御手
段２００は、１以上の数値を受信すると、受信した数値を記憶しておき、「役物当選番号
」コマンドに基づく処理において、受信した数値に応じた上乗せ演出を行った後に、現在
のＡＴ遊技の残りゲーム数に、受信した値を加算するようにしてもよい。
【０１３２】
　「入賞・再遊技当選番号」コマンドは、図３に示した当選役決定手段１１０によって当
選役に再遊技役または入賞役のいずれかが決定されると、決定された当選役に対応する当
選番号の値が第２制御コマンドとして送信される。後述するマスク処理が行われる場合は
、マスク処理後のマスク番号の値が第２制御コマンドとして送信される。また「役物当選
番号」コマンドは、当選役決定手段１１０によって当選役にボーナス役が決定されると、
第２制御コマンドの値が「０」から「１」となり、この値はボーナス役が入賞するまで維
持され、毎遊技、副制御手段２００に送信される。そしてボーナス役が入賞して、ボーナ
スゲームが開始されると第２制御コマンドの値が「１」から「０」になる。
【０１３３】
　なお、ＲＴ状態が非ＲＴ、ＲＴ１～４のいずれかのときにいずれの当選役も決定されな
かった場合は、「入賞・再遊技当選番号」コマンドおよび「役物当選番号」コマンドの第
２制御コマンドの値が共に「０」となる。また、ボーナス役が当選すると、ＲＴ状態はＲ
Ｔ５となり、「役物当選番号」コマンドの第２制御コマンドの値は「１」となる。そして
、ボーナス役が入賞するまでは、「役物当選番号」コマンドの第２制御コマンドの値は「
１」になったまま、「入賞・再遊技当選番号」コマンドの第２制御コマンドの値が、決定
された当選役に対応する当選番号の値になる。これにより、副制御手段２００は、「入賞
・再遊技当選番号」コマンドおよび「役物当選番号」コマンドの第２制御コマンドに基づ
いて、決定された当選役に応じた演出を行うことができる。また、「役物当選番号」コマ
ンドは、スタートスイッチ３６が操作されたことを副制御手段２００へ伝達するという役
割も兼ねている。副制御手段２００では、「役物当選番号」コマンドに基づいて、スター
トスイッチが操作されたときの処理（例えば、受信した押し順番号に応じた押し順の報知
を開始する処理）を行う。
【０１３４】
　また、「押し順番号」コマンド、「メインモード番号」コマンド、「ＡＴフラグ」コマ
ンド、「押し順フラグ」コマンド、および「上乗せゲーム数」コマンドの送信順序は適宜
定めればよいが、これらのコマンドは「入賞・再遊技当選番号」コマンドおよび「役物当
選番号」コマンドよりも先に副制御手段２００へ送信されることが望ましい。「押し順番
号」コマンドは、押し順番号が獲得枚数表示器２８に表示された後に送信されることが望
ましく、「入賞・再遊技当選番号」コマンドおよび「役物当選番号」コマンドは、リール
が定速回転に到達すると、ストップスイッチの操作が受け付け可能な状態になるため、副
制御手段２００において、リールが定速回転に到達する前に、押し順番号に応じた押し順
の報知を開始させるためには、リールが定速回転に到達する前までに副制御手段２００へ
送信されることが望ましい。本実施形態では、「入賞・再遊技当選番号」コマンドがおよ
び「役物当選番号」コマンド、リールが定速回転に到達する前に副制御手段２００へ確実
に送信されるように、リールの回転が開始する前に副制御手段２００へ送信するようにし
ている。
【０１３５】
　また、押し順番号と、ＡＴフラグおよび押し順フラグの少なくとも一方のオン／オフ状
態とを、１つの第２制御コマンドにまとめて送信するようにしてもよい。例えば、押し順
不明および６通りの押し順に対応する押し順番号と、ＡＴフラグとを、１つの第２制御コ
マンドにまとめる場合、ＡＴフラグがオフのときの押し順不明を押し順番号０に定め、Ａ
Ｔフラグがオフのときの左→中→右の押し順を押し順番号１に定める、というようにＡＴ
フラグがオフのときの押し順不明および６通りの押し順を押し順番号０～６に定め、次い
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でＡＴフラグがオンのときの押し順不明および６通りの押し順を押し順番号７～１３に定
めることによって、ＡＴフラグとを、１つの第２制御コマンドにまとめることができる。
【０１３６】
　同様の方法により、６通りの押し順に対応する押し順番号と、押し順フラグとを、１つ
の第２制御コマンドにまとめる場合、押し順フラグがオフのときの押し順は常に不明とな
るため、これを押し順番号０に定め、押し順フラグがオンのときの左→右→中の押し順を
押し順番号１に定める、というように押し順フラグがオンのときの６通りの押し順を押し
順番号１～６に定めることによって、押し順フラグとを、１つの第２制御コマンドにまと
めることができる。
【０１３７】
　また、例えば、「押し順番号」コマンドにおける第２制御コマンドの最上位ビットをＡ
Ｔフラグまたは押し順フラグのオン／オフ状態を表すビットとして使用し、下位７ビット
を押し順番号を表すビットとして使用してもよい。さらに、最上位ビットをＡＴフラグ、
その１つ下位のビットを押し順フラグのオン／オフ状態を表すビットとして使用し、下位
６ビットを押し順番号を表すビットとして使用してもよい。なお、この場合、ＡＴフラグ
および押し順フラグのいずれを最上位ビットにするかは、適宜定めればよい。
【０１３８】
　「左リール回転停止」コマンド（９８７Ｅ）、「中リール回転停止」コマンド（９９７
Ｅ）および「右リール回転停止」コマンド（９Ａ８７Ｅ）は、それぞれ対応するリールの
停止制御を行うときに、副制御手段２００へ送信される。これにより副制御手段２００は
、リールの背面に設けられたバックランプの消灯やいわゆるテンパイ音などを発生するな
どして、入賞の期待感を高める演出を行う。
【０１３９】
　「リール回転開始待機」コマンド（９Ｂ００）は、前回の遊技でリールの回転が開始し
てから４．１秒（最小遊技時間）が経過した時に副制御手段２００へ送信される。これに
より副制御手段２００は、ウエイト期間中に発生していた演出用の音声（ウエイト音）を
停止させる。
【０１４０】
次に図１８において、「左リール停止受付」コマンド（９Ｅ００～９Ｅ７７）は、左スト
ップスイッチ３７Ｌが操作されたことを契機に副制御手段２００へ送信され、第２制御コ
マンドとして、中段Ｍに停止させられる図柄番号（停止図柄番号：０～１９（１６進法で
は０Ｈ～１３Ｈ））に「６」を乗じた値に滑りコマ数（０～５）を加算した値が送信され
る。これにより副制御手段２００において、受信した第２制御コマンドの値を「６」で割
った値が停止図柄番号となり、その余りが滑りコマ数となる。また、停止図柄番号から滑
りコマ数を引いた値は、ストップスイッチが操作されたときに中段Ｍを通過している図柄
番号（以下、「停止操作受付図柄番号」ともいう。）となる。
【０１４１】
　例えば、左リールの停止操作受付番号が「１８」であって停止図柄番号が「１」であっ
た場合、滑りコマ数は、１（停止図柄番号）－１８（停止操作受付図柄番号）＋２０（補
正値：１リール当たりの図柄数）＝３（コマ）となる。これにより、第２制御コマンドの
値は１×６＋３＝９となるから、この場合における「左リール停止受付」コマンドは９Ｅ
０９となる。また、副制御手段２００は、当該コマンドを受信したこと契機に、出力して
いた演出の切り換えや停止操作受付音を出力する。「左リール回転開始」コマンド（９Ｅ
７Ｆ）は、左リール４０Ｌが回転を開始するときに送信され、これにより副制御手段２０
０は、リール回転開始時の演出音などを発生することができる。
【０１４２】
　なお、中リール４０Ｃおよび右リール４０Ｒについても左リール４０Ｌと同様に、「中
リール停止受付」コマンド（９Ｆ００～９Ｆ７７）および「中リール回転開始」コマンド
（９Ｆ７Ｆ）、並びに「右リール停止受付」コマンド（Ａ０００～Ａ０７７）および「右
リール回転開始」コマンド（Ａ０７Ｆ）が副制御手段２００へ送信される。
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【０１４３】
　「表示種類」コマンド（Ａ４００～Ａ４０２）および「図柄組合せ表示」コマンド（Ａ
５００／Ａ５０１）は、全リールの回転が停止したことを契機に副制御手段２００へ送信
される。「表示種類」コマンドは、第２制御コマンドの値によって入賞ライン上に停止表
示された図柄組合せの種類を副制御手段２００へ送信する。具体的には、入賞ラインＬ上
に停止表示された図柄組合せが特別図柄０１～０３のいずれかであったときは０１Ｈとな
り、そうでなければ００Ｈとなる。
【０１４４】
　「図柄組合せ表示」コマンドは、第２制御コマンドの値によって入賞ライン上に停止表
示された図柄組合せがボーナス役または再遊技役に対応しているか否かを副制御手段２０
０へ送信する。具体的には、入賞ラインＬ上に停止表示された図柄組合せがＢＢ０１に対
応していた場合は０１Ｈ、再遊技０１～１０のいずれかの図柄組合せに対応していたとき
は０２Ｈ、それら以外の図柄組合せが表示された場合は００Ｈとなる。これにより副制御
手段２００は、全リールが停止したと判断でき、次遊技の演出抽選処理などを行うことが
できる。
【０１４５】
　「遊技メダル払出開始」コマンド（Ａ６００～Ａ６０９）は、入賞ラインＬ上に小役に
対応する図柄組合せのいずれかが停止表示された場合に払い出されるメダル枚数を第２制
御コマンドの値（００Ｈ～０９Ｈ）によって副制御手段２００へ送信する。「遊技メダル
払出終了」コマンド（Ａ６７Ｆ）は、入賞ラインＬ上に入賞役に対応する図柄組合せのい
ずれかが停止表示され、メダルの払い出しが完了したときに副制御手段２００へ送信され
る。「遊技終了表示」コマンド（Ａ９００）は１回の遊技が終了したときに副制御手段２
００へ送信され、「ＢＢ終了」コマンド（Ａ９００）はボーナスゲームが終了したときに
副制御手段２００へ送信される。
【０１４６】
　なお、図１０および図１１に示したように、本実施形態においては、再遊技役および入
賞役が当選した場合、ストップスイッチの押し順に応じて引込制御の対象となる図柄組合
せが異なっており、当選役ごとに有利な遊技結果となる押し順（以下、「有利な押し順」
ともいう。）が異なっている。ここで、「有利な遊技結果」とは、例えば、より再遊技役
の合成当選確率が高くなるＲＴ状態へ移行する図柄組合せが揃うことや、より多くのメダ
ルが払い出されることとなる図柄組合せが揃うことをいう。このため、何らかの不正行為
によって副制御手段２００へ送信された「入賞・再遊技当選番号」コマンドが取得されて
しまうと、その第２制御コマンドから有利な押し順が判断可能となり、不正に有利な遊技
結果が得られてしまうことになる。
【０１４７】
　そこで、制御コマンド送信手段１６０は、押し順フラグがオフになっており、遊技者に
対して押し順の報知を行わないときは、「入賞・再遊技当選番号」コマンドの第２制御コ
マンドとして、決定された入賞・再遊技当選番号の代わりに別の番号に置き換え、置き換
えた後の番号（以下、「マスク番号」または「マスク処理後の入賞・再遊技当選番号」と
いう）を「入賞・再遊技当選番号」コマンドの第２制御コマンドとして副制御手段２００
へ送信する。なお、マスク処理とは、決定された入賞・再遊技当選番号から押し順に関す
る情報を除くことで、決定された入賞・再遊技当選番号の種類の特定を困難にさせる処理
のことをいい。本実施形態では、決定された入賞・再遊技当選番号をマスク番号に置き換
える処理を「マスク処理」と称している。また、本実施形態では、押し順フラグがオンに
なっているときでも、押し順当てゲームを行うときは、不正に有利な遊技結果が得られな
いようマスク処理を行うようにしている。
【０１４８】
　ここで、当選番号とマスク番号との対応について図１９（ａ）を参照して説明する。ま
ず、抽選で再遊技－ＡまたはＢが当選役に決定された場合、制御コマンド送信手段１６０
は副制御手段２００に送信する当選番号（１または２）をマスク番号４０（共通再遊技－
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Ａ）に置き換える。すなわち、「入賞・再遊技当選番号」コマンドの第２制御コマンドの
値を４０にする。また、再遊技－Ｃ～Ｔのいずれかが当選役に決定された場合、制御コマ
ンド送信手段１６０は副制御手段２００に送信する当選番号（３～２０のいずれか）をマ
スク番号４１（共通再遊技－Ｂ）に置き換える。
【０１４９】
　次に、入賞－Ａ～Ｊ（９枚役が入賞する可能性がある入賞役）のいずれかが当選した場
合は、制御コマンド送信手段１６０は副制御手段２００に送信する当選番号（２１～３０
のいずれか）をマスク番号４２（共通－ベル）に置き換える。また、入賞－ＫまたはＬ（
２枚役が入賞する可能性がある入賞役）のいずれかが当選した場合は、制御コマンド送信
手段１６０は副制御手段２００に送信する当選番号（３１または３２）をマスク番号４３
（共通－スイカ）に置き換える。ここで、入賞－ＫまたはＬは押し順に応じて引込制御の
対象となる図柄組合せを変化させない。また、入賞した場合の払出枚数が規定数（３枚）
よりも少ないため、上述したマスク処理を省略してもよい。
【０１５０】
　また、入賞－ＭまたはＮ（５枚役が入賞する可能性がある入賞役）のいずれかが当選し
た場合は、制御コマンド送信手段１６０は副制御手段２００に送信する当選番号（３３ま
たは３４）をマスク番号４４（共通－チェリー）に置き換える。さらに入賞－Ｐ～Ｒ（８
枚役が入賞する可能性がある入賞役）のいずれかが当選した場合は、制御コマンド送信手
段１６０は副制御手段２００に送信する当選番号（３５～３７のいずれか）をマスク番号
４５（共通－８枚）に置き換える。
【０１５１】
　このように、複数の当選番号に対して共通のマスク番号が副制御手段２００へ送信され
るため、仮に不正行為によってマスク番号が取得されてしまっても、有利な押し順を特定
することはできなくなる。また、副制御手段２００はマスク番号４０を受信した場合は、
遊技者に対してより期待感が高まる演出（強演出）を行う。これに対して、マスク番号４
１を受信した場合は、遊技者に対して上述した強演出よりは期待感が低い演出（弱演出）
を行う。同様に、副制御手段２００は、マスク番号４２～４５を受信したときにも、各マ
スク番号に応じた演出を実行する。
【０１５２】
　本実施形態では、入賞－Ｏが当選した場合は、押し順フラグがオフになっていても、マ
スク処理を行わないようにしている。これは、入賞－Ｏは押し順に応じて引込制御の対象
となる図柄組合せを変化させない。また、入賞した場合の払出枚数が規定数（３枚）より
も少ないため、何らかの不正行為によって副制御手段２００へ送信された「入賞・再遊技
当選番号」コマンドが取得されたとしても、損害が少ないからである。
【０１５３】
　図１９（ａ）に示すように、当選番号をマスク番号に置き換える方法の他に、例えば、
図１９（ｂ）に示すように、予め当選番号１～３８を実行する演出の内容や、メダル払出
枚数などに基づいてグループ分けをして、各グループに固有の番号（グループ番号）を付
与しておき、マスク処理として、当選番号の代わりにグループ番号を副制御手段２００へ
送信するようにしてもよい。なお、この場合においても、当選番号３１、３２または３５
が当選役に決定されたときに、このマスク処理を省略してもよい。
【０１５４】
　ところで、図１９（ｂ）に示すようなマスク処理を行う場合、当選番号と同じ値のグル
ープ番号を受信が存在しているため、例えば副制御手段２００が受信した「入賞・再遊技
当選番号」コマンドの第２制御コマンドの値が１～７のいずれかであった場合、それが当
選番号とグループ番号のどちらであるのか区別することができない。よって、「入賞・再
遊技当選番号」コマンドの第２制御コマンドを表す１バイト（８ビット）のデータのうち
、特定のビット（例えば最上位ビット）に、当選番号とグループ番号とを区別するための
情報を含めてもよい。例えば、第２制御コマンドの最上位ビットの値が「０」のときは、
下位７ビットの値は当選番号を表しており、最上位ビットの値が「１」のときは、下位７
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ビットの値はグループ番号を表す、といったように定める。
【０１５５】
　また、当選番号とグループ番号とを区別する方法として、第１制御コマンドの値を当選
番号とグループ番号とで異なる値にしてもよい。例えば、図１９（ｂ）に示すマスク処理
を行う場合において、当選番号を送信する場合の第１制御コマンドをＢ２（１６進法）、
グループ番号を送信する場合の第１制御コマンドをＢ４（１６進法）に定めておく。そし
て、例えば当選番号２をそのまま送信する場合は、Ｂ２０２という制御コマンド（下位１
バイトの値は当選番号を表す。）を副制御手段２００へ送信し、マスク処理を行ってグル
ープ番号を送信する場合はＢ４０１という制御コマンド（下位１バイトの値はグループ番
号を表す。）を副制御手段２００へ送信する。
【０１５６】
（外部信号送信手段の説明）
　図３に戻り、外部信号送信手段１７０は、主制御手段１００において所定周期で実行さ
れるタイマ割込処理（後述する）により外部集中端子基板８４を介して、前述したＩＮ信
号、ＯＵＴ信号、ＢＢ信号、異常発生信号、スタート信号およびＡＴ信号を外部へ出力す
る。本実施形態では、ＡＴフラグの状態がオフからオンに更新されたときに、ＡＴ信号オ
ンを出力し、ＡＴフラグの状態がオンからオフに更新されたときに、ＡＴ信号オフを出力
するようにしている。これは、ＡＴフラグの状態がオンであるときに、ＢＢ０１が当選役
に決定されても、ＡＴフラグの状態がオフに更新されないためである。
【０１５７】
　なお、ＡＴフラグの状態がオフからオンに更新されても、ＲＴ状態がＲＴ４へ移行する
までは、ＡＴ信号オンを出力しないようにしてもよい。また、ＡＴフラグの状態がオンで
あるときに、ＢＢ０１が当選役に決定されると、ＡＴフラグの状態がオフに更新されるよ
うな仕様の場合は、ＢＢ０１が当選役に決定され、ＡＴフラグの状態がオフに更新されて
も、ＡＴ信号オンの出力を維持してもよい。このような仕様の場合は、ボーナスゲームが
終了すると、再びＡＴフラグの状態がオンに更新されるためである。もちろん、ＡＴフラ
グの状態がオフに更新されると、ＡＴ信号オフを出力するようにしてもよい。
【０１５８】
≪副制御手段の説明≫
＜副制御手段およびその周辺のハードウェア構成＞
　副制御手段２００は、ＣＰＵ、ＲＯＭ、ＲＷＭ等を含んで構成され、主制御手段１００
から送信された制御コマンドに基づいて、実行する演出を制御する副制御基板２０２と、
副制御基板２０２から送信されたサブ制御コマンドに基づいて、画像表示装置７０、スピ
ーカ６４Ｌ，６４Ｒおよび演出用ランプ７２などの演出手段を駆動する画像制御基板２０
４とを含んで構成されている。
【０１５９】
＜副制御基板の機能ブロック＞
　副制御基板２０２は、主制御手段１００から送信された制御コマンドに基づいて演出ま
たは報知の内容を決定し、決定した演出または報知を実行するためのサブ制御コマンドを
生成する演出制御手段２１０と、主制御手段１００から送信された制御コマンドを受信す
る制御コマンド受信手段２２０と、演出制御手段２１０によって生成されたサブ制御コマ
ンドを画像制御基板２０４へ送信するサブ制御コマンド送受信手段２３０とを含んで構成
されている。
【０１６０】
（演出制御手段の説明）
　演出制御手段２１０は、遊技状態に応じて実行する演出を制御する手段であって、演出
抽選手段２１２および演出状態制御手段２１４を含んで構成されている。上述した遊技状
態には、当選役決定手段１１０によって決定された当選役の種類、ＲＴ状態、メインモー
ドおよびフリーズ番号の状態や、ＡＴフラグおよび押し順フラグのオン／オフ状態などが
ある。
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【０１６１】
　演出制御手段２１０は、主制御手段１００から受信した制御コマンドと、現在の演出状
態（後述する）とに応じた演出を抽選によって決定する演出抽選手段２１２と、主制御手
段１００から送信された制御コマンドに基づいて演出状態の移行制御を行う演出状態制御
手段２１４とを有している。ここで、演出状態制御手段２１４によって制御される演出状
態は、大別すると非ＡＴ状態と、ＡＴ状態とがある。そして、非ＡＴ状態には、さらに通
常状態、チャンスゾーン（以下、「ＣＺ」ともいう。）状態、および、ＡＴ前兆状態が存
在する。また、ＡＴ状態には、ＡＴ準備中、ＡＴ中、特化ゾーン準備中、および、特化ゾ
ーン中が存在する。
【０１６２】
（制御コマンド受信手段の説明）
　制御コマンド受信手段２２０は、主制御手段１００からシリアル通信で送信された制御
コマンドを受信し、受信した制御コマンドをパラレルデータに変換して、受信した順に副
制御手段２００が有するコマンドバッファ（例えばＲＷＭの記憶領域の一部）に蓄積して
いく。これにより、演出制御手段２１０は、コマンドバッファに蓄積されている制御コマ
ンドのうち、最先に蓄積された制御コマンドに基づく処理を順次行っていく。
【０１６３】
（サブ制御コマンド送信受手段の説明）
　サブ制御コマンド送受信手段２３０は、演出制御手段２１０によって生成されたサブ制
御コマンドを、所定周期（例えば１６ミリ秒）ごとにシリアル通信によって画像制御基板
２０４に送信する。また、サブ制御コマンド送受信手段２３０は、後述するサブ制御コマ
ンド送受信手段２４０から送信されたコマンドを受信する。
【０１６４】
＜画像制御基板の機能ブロック＞
　画像制御基板２０４は、サブ制御コマンド送受信手段２４０と、画像／サウンド出力手
段２４０とを含み、副制御基板２０２から送信されたサブ制御コマンドに基づいて画像表
示装置７０、スピーカ６４Ｌ，６４Ｒおよび演出用ランプ７２を駆動制御し、演出制御手
段２１０によって決定された演出を実行する。
【０１６５】
（サブ制御コマンド送受信手段の説明）
　サブ制御コマンド送受信手段２４０は、サブ制御コマンド送受信手段２３０からシリア
ル通信で送信されたサブ制御コマンドを受信し、受信したサブ制御コマンドをパラレルデ
ータに変換して、受信した順に、サブコマンドバッファに蓄積していく。また、サブ制御
コマンド送受信手段２４０は、画像制御基板２４０が正常に作動しているか否かを示すコ
マンドや、サブ制御コマンド送受信手段２３０から送信されたコマンドを正常に受信でき
たか否かを示すコマンドを、サブ制御コマンド送受信手段２３０に送信する。これにより
、副制御基板２０２は、画像御基板２０４で発生した異常を検知することができ、画像御
基板２０４がサブ制御コマンドの受信に失敗した場合は、そのサブ制御コマンドを再送す
ることができる。
【０１６６】
（画像／サウンド出力手段の説明）
　画像／サウンド出力手段２５０は、画像制御基板２０４で生成された演出用の画像信号
および音声信号を、画像表示装置７０とスピーカ６４Ｌ，６４Ｒへ出力する。これにより
、画像表示装置７０には演出画像が表示され、スピーカ６４Ｌ，６４Ｒから音声が発生す
る。一方、画像表示装置７０やスピーカ６４Ｌ、６４Ｒからは、正常に動作可能な状態で
あるか否かを示す正常動作信号が画像制御基板２０４（または副制御基板２０２）に対し
て出力される。正常動作信号が受信できない場合には、画像／音声信号を送ることなく保
持してもよいし、遊技の進行に伴い破棄するようにしてもよい。
【０１６７】
［制御手段による処理の説明］
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≪主制御手段における制御処理の説明≫
　まず、主制御手段１００において実行され、遊技の進行を制御する遊技進行メイン処理
の内容について、図２０のフローチャートを参照しつつ説明する。図２０に示す遊技進行
メイン処理は、スロットマシン１０の電源投入後に実行される各種チェック処理が行われ
た後に実行されるものであり、遊技進行メイン処理を繰り返し実行することで遊技の制御
を行うことができる。
【０１６８】
＜遊技進行メイン処理の説明＞
　遊技進行メイン処理が開始されると、主制御手段１００は、遊技開始処理を行う（ステ
ップＳ１０）。この遊技開始処理では、副制御手段２００に対して、設定値を示す情報（
「設定値指定」コマンド）、次に行われる遊技が再遊技またはボーナスゲームであるか否
か示す情報（「作動状態」コマンド）、ＲＴ状態を示す情報（「ＲＴ状態」コマンド）が
送信される。また、ブロッカ４５（図３参照。）をオンにしてメダル流路を形成し、メダ
ル投入口３２からのメダル投入を有効にする。但し、次に行う遊技が再遊技の場合は、メ
ダルの自動投入処理（例えばベット数表示ランプ２６ａ，２６ｂ，２６ｃを自動的に点灯
させるなど）を行い、さらにクレジット枚数が上限値に達していた場合はブロッカ４５を
オフにして、メダル投入口３２から投入されたメダルを受け皿６２から返却する。また、
ＲＷＭに記憶されていた押し順番号を「０」に更新する。
【０１６９】
　次に、主制御手段１００は、メダルの投入に伴う処理（遊技メダル管理処理）を行う（
ステップＳ１２）。この処理としては、例えば、クレジット数表示器２７の表示の更新処
理、クレジット数の減算処理、メダル投入口３２からのメダル投入に関する不正行為の判
断処理、ベット数のカウント処理などを実行する。次に主制御手段１００は、投入された
メダル枚数が規定数に達してスタートスイッチ３６の操作を受け付けられる状態になると
スタートスイッチ３６が操作されたか否かを判断し（ステップＳ１４）、操作されていな
い（ＮＯ）と判断したときは、ステップＳ１２の処理に戻る。
【０１７０】
　また、ステップＳ１４の判断処理で、スタートスイッチ３６が操作された（ＹＥＳ）と
判断したときは、ブロッカ４５をオフにして、メダル投入口３２からのメダル投入を無効
にして、「リール回転開始受付」コマンドを副制御手段２００へ送信する（ステップＳ１
６）。次に主制御手段１００は、図４に示した抽選テーブルに基づいて役抽選処理を行い
、その結果に基づいて、入賞・再遊技当選番号および役物当選番号をＲＷＭの所定の記憶
領域に保存する（ステップＳ１８）。次いで主制御手段１００は、現在のＲＴ状態がＲＴ
５またはＲＴ６のいずれかであるか否かを判断する（ステップＳ２０）。現在のＲＴ状態
が非ＲＴまたはＲＴ１～ＲＴ４であった場合は、ステップＳ２０の判断結果がＮＯとなっ
て、主制御手段１００は、現在のメインモードが１から３のいずれかであるか否かを判断
する（ステップＳ２２）。そして、メインモードが１から３のいずれかであった場合は判
断結果がＹＥＳとなって非ＡＴ状態処理を行い（ステップＳ２４）、メインモード４であ
った場合は判断結果がＮＯとなってＡＴ状態処理を行う（ステップＳ２６）。ここで、ス
テップＳ２４の非ＡＴ状態処理およびステップＳ２６のＡＴ状態処理では、当選番号に応
じた押し順が決定されるが、その内容については、後に詳細なフローチャートを参照しつ
つ詳しく説明する。
【０１７１】
　非ＡＴ状態処理またはＡＴ状態処理のいずれかを行うと、主制御手段１００は、フリー
ズ演出を行うか否かを決定し、フリーズ演出を行うと決定した場合は、フリーズ演出Ａま
たはＢのいずれを行うのかを決定するフリーズ抽選処理を行う（ステップＳ２８）。この
フリーズ抽選処理の内容については、後に詳細なフローチャートを参照しつつ詳しく説明
する。そして、ステップＳ２８のフリーズ抽選処理によってフリーズ番号が１または２に
決定されたか否かを判断し（ステップＳ３０）、フリーズ番号が１または２に決定された
（すなわち、フリーズ演出を実行することが決定された）場合は判断結果がＹＥＳとなっ
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て、計時する時間として２０秒間をタイマにセットする（ステップＳ３２）。この計時時
間は、フリーズ演出を行う時間（最長フリーズ時間）を計時するためのものである。
【０１７２】
　次に主制御手段１００は、フリーズ抽選処理によって決定されたフリーズ番号に対応す
るフリーズ演出を開始する（ステップＳ３４）。すなわち、フリーズ番号１が決定された
場合はフリーズ演出Ａを開始し、フリーズ番号２が決定された場合はフリーズ演出Ｂを開
始する。そして、フリーズ演出中は、後述するタイマ割込処理によって各々のフリーズ演
出に応じてリール４０Ｌ，４０Ｃ，４０Ｒの回転制御が行われる。そして、タイマにセッ
トした最長フリーズ時間が経過したか否かを判断し（ステップＳ３６）、最長フリーズ時
間が経過するまでステップＳ３６の判断処理を繰り返し実行する。
【０１７３】
　最長フリーズ時間が経過すると、ステップＳ３６の判断結果がＹＥＳとなり、次に主制
御手段１００は、獲得枚数表示器２８に押し順番号に対応する情報を表示するための押し
順表示処理を実行する（ステップＳ３８）。なお、前述したステップＳ２８のフリーズ抽
選処理でフリーズ番号０が決定された場合は、ステップＳ３０の判断結果がＮＯとなり、
直ちにステップＳ３８の押し順表示処理へ移行する。この押し順表示処理については、後
に詳細なフローチャートを参照しつつ詳しく説明する。
【０１７４】
　次に主制御手段１００は、押し順フラグのオン／オフ状態をＲＷＭの所定の記憶領域か
ら読み出して、リングバッファに保存する（ステップＳ４０）。なお、前述したステップ
Ｓ２０において判断結果がＹＥＳとなった場合は（すなわち、現在のＲＴ状態がＲＴ５ま
たはＲＴ６であった場合）、直ちにステップＳ４０の処理へ移行する。このリングバッフ
ァは、副制御手段２００へ送信する制御コマンドを一時的に保存するものであり、上述し
たＲＷＭの一部の記憶領域をリングバッファとして利用している。リングバッファに保存
された制御コマンドは、後に説明するタイマ割込処理によって最先に保存されたものから
順次、副制御手段２００へ送信され、送信された制御コマンドはリングバッファから消去
される。すなわち、後から保存された制御コマンドが、それ以前に保存されていた制御コ
マンドよりも先に副制御手段２００へ送信されることはない。
【０１７５】
　なお、制御コマンドごとに優先度を設け、後から保存された制御コマンドが、それ以前
に保存されていた制御コマンドよりも優先度が高い場合は、後から保存された制御コマン
ドを先に副制御手段２００へ送信するようにしてもよい。例えば、次に説明する押し順番
号コマンドを入賞・再遊技当選番号コマンドおよび役物当選番号コマンドよりも優先度を
高く設定しておくことで、本実施形態とは異なり、まず入賞・再遊技当選番号コマンドお
よび役物当選番号コマンドをリングバッファに保存し、その後に押し順番号コマンドをリ
ングバッファに保存した場合であっても押し順番号コマンドを先に副制御手段２００へ送
信してもよい。
【０１７６】
　そして、主制御手段１００は、押し順番号をＲＷＭの所定の記憶領域から読み出して、
リングバッファに保存する（ステップＳ４２）。これにより、上述したタイマ割込処理に
よって、押し順フラグのオン／オフ状態に続き、押し順番号が副制御手段２００へ送信さ
れる。次に主制御手段１００は、ステップＳ１８の役抽選処理によってＲＷＭに保存され
た入賞・再遊技当選番号を読み出し、ＣＰＵのレジスタ（以下、単に「レジスタ」という
。）にセットし（ステップＳ４４）、ＲＷＭに記憶されている押し順フラグの状態がオン
であるか否かを判断する（ステップＳ４６）。押し順フラグがオンであった場合はステッ
プＳ４６の判断結果がＹＥＳとなり、次にＲＷＭに記憶されている押し順番号が１０～１
３のいずれかであるか否かを判断する（ステップＳ４８）。押し順番号が１０～１３のい
ずれかであった場合は、ステップＳ４８の判断結果がＹＥＳとなり、主制御手段１００は
次に当選番号３５（入賞－Ｏ）が当選役に決定されたか否かを判断する（ステップＳ５０
）。なお、ステップＳ４６の判断処理において、押し順フラグがオフになっていた場合は
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判断結果がＮＯとなり、ステップＳ４８の判断処理を行うことなくステップＳ５０の判断
処理へ移行する。
【０１７７】
　ステップＳ５０の判断処理において、当選役に決定された当選番号が３５以外であった
場合は判断結果がＮＯとなり、図１９（ａ）に示したマスク処理を行う（ステップＳ５２
）。ここで、当選番号をマスク番号に置き換える方法として、ステップＳ４４の処理でレ
ジスタにセットした当選番号に所定のオフセット値を加算して、対応するマスク番号の値
にする。すなわち、上述したオフセット値は、各当選番号が、図１９（ａ）に示したマス
ク番号となるように予め定められた値である。例えば、当選番号１に対応するオフセット
値は３９、当選番号２に対応するオフセット値は３８と定められている。これにより、当
選番号１および当選番号２についてステップＳ５２のマスク処理を行うと、当選番号とオ
フセット値とが加算され、いずれもマスク番号が４０となる。このオフセット値は、加算
する処理中のプログラム上に予め書き込んでいてもよいし、予めテーブルとして定めてお
き、テーブルから読み出したオフセット値を加算するようにしてもよい。
【０１７８】
　なお、ステップＳ４８の判断処理において、押し順番号が１０～１３以外であった場合
（判断結果がＮＯ）またはステップＳ５０の判断処理において、当選番号が３５だった場
合（判断結果がＹＥＳ）は、ステップＳ５２のマスク処理は行われない。
【０１７９】
　次に主制御手段１００は、ＣＰＵのレジスタにセットされた入賞・再遊技当選番号また
はマスク番号をリングバッファに保存する（ステップＳ５４）。すなわち、押し順フラグ
がオンのときに押し順番号が１０～１３以外の場合（ステップＳ４６（ＹＥＳ）かつＳ４
８（ＮＯ））、押し順フラグがオンのときに押し順番号が１０～１３のいずれかであるが
、当選番号が３５であった場合（ステップＳ４６（ＹＥＳ）かつＳ４８（ＹＥＳ）かつＳ
５０（ＹＥＳ））、または、押し順フラグがオフだが当選番号が３５であった場合（ステ
ップＳ４６（ＮＯ）かつＳ５０（ＹＥＳ））は、ステップＳ４４の処理でレジスタにセッ
とされた入賞・再遊技当選番号がリングバッファに保存される。
【０１８０】
　このように、ステップＳ５２のマスク処理の直後に、当該マスク処理によるマスク番号
をリングバッファに保存するため（ステップＳ５４）、ＲＷＭにマスク番号を保存してお
くための記憶領域を確保する必要がない。
【０１８１】
　一方、押し順フラグがオンで押し順番号が１０～１３のいずれかであり、なおかつ当選
番号が３５以外だったとき（ステップＳ４６（ＹＥＳ）かつＳ４８（ＹＥＳ）かつＳ５０
（ＮＯ））、または、押し順フラグがオンでなおかつ当選番号が３５以外だったときは（
ステップＳ４６（ＮＯ）かつＳ５０（ＮＯ））、ステップＳ５２の処理によるマスク番号
がリングバッファに保存される。次いで、主制御手段１００は、ＲＷＭに記憶されている
役物当選番号を読み出して、リングバッファに保存する（ステップＳ５６）。
【０１８２】
　ステップＳ５６の処理を行うと、主制御手段１００は、リール停止管理処理を行うこと
で（ステップＳ５８）、リール４０Ｌ，４０Ｃ，４０Ｒの回転を開始し、ストップスイッ
チ３７Ｌ，３７Ｃ，３７Ｒが操作されると、操作されたストップスイッチに対応するリー
ルについて停止制御を行う。ここで、リール停止制御は、当選番号に基づいて生成された
作動フラグに基づいて行われる。この作動フラグは、図６～図９に示した各図柄組合せに
対して、引込制御の対象とするか否かを示すフラグ情報を対応付けたものであり、ステッ
プＳ１８の役抽選処理によって決定された当選番号に基づいて生成され、ＲＷＭの所定記
憶領域に保存される。また、スタートスイッチ３６が操作された時に、前回の遊技でリー
ルが回転してから４．１秒が経過していなかった場合は、４．１秒経過時に「リール回転
開始待機」コマンドを副制御手段２００へ送信する。また、ストップスイッチが操作され
る毎に、操作されたストップスイッチに対応するリール回転停止コマンドを副制御手段２
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００へ送信する。
【０１８３】
　次に、全てのリールが停止すると、主制御手段１００はステップＳ３８の押し順表示処
理によって、獲得枚数表示器２８に表示した押し順番号に対応する情報を非表示にする（
ステップＳ６０）。そして、入賞ラインＬ上に停止表示された図柄組合せが、図６～図９
に示した図柄組合せのいずれかに一致するか否かを判断する表示判定処理を行（ステップ
Ｓ６２）。なお、ステップＳ６０およびステップＳ６２の処理の行う順序を入れ替えても
よい。次に、主制御手段１００は、表示判定処理の結果に基づいて「表示種類」コマンド
および「図柄組合せ表示」コマンドを副制御手段２００へ送信する。また、入賞ラインＬ
上に停止表示された図柄組合せが、入賞役の図柄組合せ（図７～図９参照）のいずれかと
一致していた場合は、ホッパーモータ４６を駆動して、一致した入賞役に対応する枚数の
メダルを払い出すための払出処理を行う（ステップＳ６４）。このとき、メダルの払い出
しを開始する時に「遊技メダル払出開始」コマンドを副制御手段２００へ送信し、メダル
の払い出しが終了すると「遊技メダル払出終了」コマンドを副制御手段２００へ送信する
。
【０１８４】
　次に主制御手段１００は、遊技終了チェック処理を行い（ステップＳ６６）、停止表示
された図柄組合せなどに基づいて、メインモードの移行制御やＲＴ状態の移行制御を行う
。また、ＢＢ０１に対応する図柄組合せが停止表示されたときは、外部集中端子基板８４
を介してＢＢ信号およびＲＢ信号をオンにする。また、副制御手段２００に対して「遊技
終了表示」コマンドを送信し、ボーナスゲームが終了したときに「ＢＢ終了」コマンドも
副制御手段２００へ送信する。
【０１８５】
　以上の処理によって１回の遊技が終了すると、主制御手段１００は、再びステップＳ１
０の処理に戻って次の遊技のための処理を実行する。このように、図０２に示す遊技進行
メイン処理では、役抽選処理（ステップＳ１８）によって当選番号が決定された後、非Ａ
Ｔ状態処理（ステップＳ２４）またはＡＴ状態処理（ステップＳ２６）により、当選番号
に応じた押し順番号が決定されるが、副制御手段２００に対しては、先に押し順番号が送
信され（ステップＳ４０）、その後、当選番号が送信されることになる（ステップＳ５４
）。
【０１８６】
＜非ＡＴ状態処理の説明＞
　次に、図２０のステップＳ２４で実行される非ＡＴ状態処理の内容について、図２１に
示すフローチャートを参照して説明する。主制御手段１００は、ステップＳ２４の非ＡＴ
状態処理を開始すると、まず現在のメインモードが３であるか否かを判断する（ステップ
Ｓ１００）。現在のメインモードが３であった場合は、ステップＳ１００の判断結果がＹ
ＥＳとなり、ＡＴ前兆中の処理を行う（ステップＳ１０２）。このＡＴ前兆中の処理とし
ては、例えばＡＴ前兆期間を短縮させるか否かを決定する短縮抽選を行い、短縮抽選に当
選したときは、ＡＴ前兆期間が終了するまでの残り遊技回数を減少させる処理などを行う
。そして、ステップＳ１０２の処理を終えると図２１の非ＡＴ状態処理を終了して、図２
０のステップＳ２８のフリーズ抽選処理へ移行する。
【０１８７】
　ステップＳ１００の判断処理で、現在のメインモードが３で無ければ、判断結果がＮＯ
となり、チャンスゾーンのゲーム数ＣＺＣＮＴの値が１以上であるか否かを判断する（ス
テップＳ１０４）。ここで、チャンスゾーンは、有利な押し順が報知されたり、より有利
なメインモードに移行する可能性が高くなったりする遊技状態である。なお、このチャン
スゾーンゲーム数ＣＺＣＮＴの値を制御コマンドによって副制御手段２００へ送信するよ
うにしてもよい。ステップＳ１０４の判断処理でＣＺＣＮＴの値が０のときは判断結果が
ＮＯとなり、通常中の処理を行う。これに対して、ＣＺＣＮＴの値が１以上のときは判断
結果がＹＥＳとなり、チャンスゾーン中の処理を行う。以下、遊技状態が通常中のときと
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、チャンスゾーン中のときとに分けて、各遊技状態における処理の内容を説明する。
【０１８８】
（ａ）通常中の処理
　ステップＳ１０４の判断結果がＮＯになると、主制御手段１００は、通常中の処理を行
う。まず、主制御手段１００は、図２０のステップＳ１８で実行された役抽選処理の結果
、当選番号１～３０のいずれかが当選役に決定されたか否かを判断する（ステップＳ１０
６）。そして、当選番号１～３０のいずれかが当選役に決定された場合はステップＳ１０
６の判断結果がＹＥＳとなり、主制御手段１００は、通常中からチャンスゾーンへ移行す
るか否かを決定するチャンスゾーン抽選を行う（ステップＳ１０８）。そして、チャンス
ゾーン抽選に当選したか否かを判断し（ステップＳ１１０）、チャンスゾーン抽選に当選
しなかった場合は、ステップＳ１１０の判断結果がＮＯとなって、図２１の非ＡＴ状態処
理を終了する。
【０１８９】
　これに対して、チャンスゾーン抽選に当選した場合は、ステップＳ１１０の判断結果が
ＹＥＳとなって、チャンスゾーンの期間である遊技回数γを抽選によって決定する（ステ
ップＳ１１２）。そして、抽選によって決定した遊技回数γをＲＷＭ内の所定の記憶領域
に保存し（ステップＳ１１４）、ＲＷＭに記憶されているチャンスゾーン移行フラグの状
態をオンに更新する（ステップＳ１１６）。なお、チャンスゾーンゲーム数γの値および
チャンスゾーン移行フラグのオン／オフ状態を、制御コマンドによって副制御手段２００
へ送信するようにしてもよい。
【０１９０】
　次に主制御手段１００は、図２０のステップＳ１８で実行された役抽選処理の結果、当
選番号３１～３５（入賞－Ｋ～Ｏ）のいずれかが当選役に決定されたか否かを判断する（
ステップＳ１１８）。ここで、ステップＳ１０６の判断結果がＮＯ（当選番号１～３０が
決定されなかった）になったときは、直ちにステップＳ１１８の判断処理に移行する。ス
テップＳ１１８の判断処理において、当選番号３１～３５のいずれも決定されなかった場
合は、判断結果がＮＯとなり、図２１の非ＡＴ状態処理を終了する。
【０１９１】
　これに対して、当選番号３１～３５のいずれかが当選役に決定された場合は、ステップ
Ｓ１１８の判断結果がＹＥＳとなり、主制御手段１００は、ＡＴ遊技を開始するか否かを
決定するＡＴ抽選を行う（ステップＳ１２０）。そして、ＡＴ抽選に当選したか否かを判
断し（ステップＳ１２２）、ＡＴ抽選に当選したときはステップＳ１２２の判断結果がＹ
ＥＳとなり、ＡＴ前兆ゲーム数δの値を抽選によって決定する（ステップＳ１２４）。そ
して、抽選で決定したδの値をＲＷＭの所定記憶領域に保存し（ステップＳ１２６）、Ｒ
ＷＭに記憶されているＡＴ前兆フラグの状態をオンに更新してから（ステップＳ１２８）
、図２１の非ＡＴ状態処理を終了する。なお、ＡＴ前兆ゲーム数δの値およびＡＴ前兆フ
ラグのオン／オフ状態を、制御コマンドによって副制御手段２００へ送信するようにして
もよい。
【０１９２】
（ｂ）チャンスゾーン中の処理
　ステップＳ１０４の判断結果がＹＥＳになると、主制御手段１００は、チャンスゾーン
中の処理を行う。まず、主制御手段１００は、現在のＲＴ状態がＲＴ１であるか否かを判
断する（ステップＳ１３０）。現在のＲＴ状態がＲＴ１であった場合はステップＳ１３０
の判断結果がＹＥＳとなり、次に図２０のステップＳ１８で実行された役抽選処理の結果
、当選番号２が当選役に決定されたか否かを判断する（ステップＳ１３２）。当選番号２
（再遊技－Ｂ）が当選役に決定された場合、ステップＳ１３２の判断結果はＹＥＳとなり
、主制御手段１００は、ＲＷＭの所定記憶領域に押し順番号６（右→中→左）を保存する
（ステップＳ１３４）。
【０１９３】
　ここで、当選番号２が決定されたときに右→中→左の押し順でストップスイッチ３７Ｌ
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，３７Ｃ，３７Ｒが操作されると、操作タイミングによっては再遊技１０に対応する図柄
組合せである「赤７－赤７－赤７」が揃う可能性がある（図１０（ａ）参照）。ここで、
本実施形態では、ステップＳ１３２の判断結果がＹＥＳになった場合、ステップＳ１３４
で、主制御手段１００において右→中→左の押し順を決定しているが、このときの押し順
を副制御手段２００において決定するようにしてもよい。このようにする場合、ステップ
Ｓ１３４の処理は、押し順番号０（不明）をＲＷＭに記憶し、副制御手段２００へ送信す
るとよい。また、副制御手段２００によって押し順を報知する際、右→中→左の押し順の
押し順と共に、「赤７を狙え！」などのメッセージを画像や音声により遊技者に報知して
もよい。さらに、副制御手段２００において、たとえば決定された当選番号が０（はずれ
）のときに、所定の確率で右→中→左の押し順および「赤７を狙え！」といった報知（い
わゆるガセ報知）を行ってもよい。
【０１９４】
　ステップＳ１３２の判断処理において、当選番号が２に決定されていなかった場合は、
判断結果がＮＯになり、次に当選番号３～８（再遊技－Ｃ～Ｈ）のいずれかが決定された
か否かを判断する（ステップＳ１３６）。押し順番号が３～８のいずれかに決定された場
合は、ステップＳ１３６の判断結果がＹＥＳとなって、再遊技０５が入賞しない押し順（
図１０（ａ）参照）の中から１つを選択して、選択した押し順に対応する押し順番号を、
ＲＷＭの所定記憶領域に保存する（ステップＳ１３８）。
【０１９５】
　ここで、再遊技０５が入賞しない押し順を報知する理由は、ＲＴ１においては、後述す
るＡＴ抽選の契機となる当選番号２が１／３２の確率で当選役に決定されるが（図４参照
）、再遊技０５に対応する図柄組合せが表示されてＲＴ２に移行してしまうと（図１３参
照）、当選番号２が抽選対象になっていないため、ＡＴ抽選の機会が減ってしまうからで
ある。なお、本実施形態では、主制御手段１００において再遊技０５が入賞しない押し順
を決定しているが、副制御手段２００において再遊技０５が入賞しない押し順を決定する
ようにしてもよい。この場合、ステップＳ１３８の処理では、報知したくない再遊技０５
が入賞する押し順に対応する押し順番号をＲＷＭに記憶させて副制御手段２００へ送信し
、副制御手段２００では、受信した押し順番号以外の押し順を適宜選択して報知してもよ
い。この場合にも、副制御手段２００では押し順を報知するため、主制御手段１００は、
ＲＷＭに記憶されている押し順フラグの状態をオンに更新されるが（ステップＳ１４０）
、前述した押し順表示処理（ステップＳ３８）において、後述する図３５のステップＳ６
３２（押し順番号の表示処理）を行わなくてもよい。
【０１９６】
　ステップＳ１３４の処理によって押し順番号６がＲＷＭに記憶されるか、ステップＳ１
３８の処理によって再遊技０５が入賞しない押し順に対応する押し順番号がＲＷＭに記憶
されると、主制御手段１００は、ＲＷＭに記憶されている押し順フラグの状態をオンに更
新する（ステップＳ１４０）。これにより、チャンスゾーン中にＲＴ１に滞在していた場
合は、当選番号２または３～８が当選したときに、押し順が報知される。
【０１９７】
　現在のＲＴ状態がＲＴ１ではないとき（ステップＳ１３０（ＮＯ））、決定された当選
番号が２～８のいずれでもなかったとき（ステップＳ１３６（ＮＯ））、または、ステッ
プＳ１４０の処理を行うと、次に主制御手段１００は決定された当選番号が２または３１
～３５（入賞－Ｋ～Ｏ）のいずれかであるか否かを判断する（ステップＳ１４２）。決定
された当選番号が２または３１～３５のいずれでも無かった場合は、判断結果がＮＯとな
り、主制御手段１００は、図２１の非ＡＴ状態処理を終了する。
【０１９８】
　これに対して、決定された当選番号が２または３１～３５のいずれかであった場合は、
ステップＳ１４２の判断結果がＹＥＳとなり、次に現在のメインモードが１であるか否か
を判断する（ステップＳ１４４）。現在のメインモードが１であった場合は、判断結果が
ＹＥＳとなり、メインモード２へ移行するか否かを決定する高確モード移行抽選を行う（
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ステップＳ１４６）。そして、高確モード移行抽選に当選したか否かを判断し（ステップ
Ｓ１４８）、高確モード移行抽選に当選したときは、判断結果がＹＥＳとなって、ＲＷＭ
に記憶されている高確モード移行フラグの状態をオンに更新する（ステップＳ１５０）。
ここで、高確モード移行フラグがオンになった場合は、後述する遊技終了チェック処理に
よって、メインモード１から２に移行する（図３６、ステップＳ６６８～Ｓ６７０参照）
。
【０１９９】
　ステップＳ１５０の処理で高確モード移行フラグの状態をオンに更新すると、前述した
ステップＳ１２０のＡＴ抽選以降の処理を行う。なお、現在のメインモードが１ではない
とき（ステップＳ１４４（ＮＯ））、または、高確モード移行抽選に当選しなかったとき
（ステップＳ１４８（ＮＯ））は、直ちにステップＳ１２０のＡＴ抽選以降の処理を行う
。このように、通常中は決定された当選番号が３１～３５のいずれかであった場合（合成
確率は約１／１６．２）のみ、ＡＴ抽選が行われていたが（ステップＳ１１８（ＹＥＳ）
→Ｓ１２０）、チャンスゾーン中は当選番号２が決定されたときもＡＴ抽選が行われるた
め、遊技者に取って有利な状態になっているといえる。さらに、ＣＺ中と通常中のＡＴ抽
選に用いられるＡＴ抽選テーブルを変えることにより、ＣＺ中のＡＴ抽選の方が通常中の
ＡＴ抽選よりも高確率でＡＴ抽選に当選するようにしてもよい。また、決定された当選番
号が２のときに、遊技者が報知に従ってストップスイッチを操作した結果、「赤７－赤７
－赤７」の図柄組合せが揃った場合、ＡＴ抽選が行われることがわかるため、ＡＴ抽選に
当選することへの期待を遊技者に持たせることができる。
【０２００】
　そして、主制御手段１００は、ステップＳ１２０～Ｓ１２８の処理を行うと、図２１の
非ＡＴ状態処理を終了する。
【０２０１】
＜ＡＴ状態処理の説明＞
　次に、図２０のステップＳ２６で実行されるＡＴ状態処理の内容について、図２２に示
すフローチャートを参照して説明する。主制御手段１００は、ステップＳ２６のＡＴ状態
処理を開始すると、ＲＷＭに記憶されているＡＴフラグの状態がオンになっているか否か
を判断する（ステップＳ１６０）。そして、ＡＴフラグの状態がオンになっている場合は
、ステップＳ１６０の判断結果がＹＥＳとなり、後に詳細なフローチャートを参照しつつ
詳しく説明するＡＴ準備中処理を行う（ステップＳ１６２）。そして、ＡＴ準備中処理を
行うと、図２２のＡＴ状態処理を終了し、図２０のステップＳ２８に示すフリーズ抽選処
理へ移行する。
【０２０２】
　ステップＳ１６０の判断処理において、ＡＴフラグの状態がオンだった場合は、判断結
果がＮＯとなり、次に主制御手段１００は、ＲＷＭの所定記憶領域に記憶されている特化
ゾーンが終了するまでの残り遊技回数ＴＺＣＮＴの値が１以上であるか否かを判断する（
ステップＳ１６４）。そして、ＴＺＣＮＴの値が１以上であった場合は、判断結果がＹＥ
Ｓとなり、後に詳細なフローチャートを参照しつつ詳しく説明する特化ゾーン中処理を行
った後（ステップＳ１６６）、図２２のＡＴ状態処理を終了する。
【０２０３】
　ステップＳ１６４の判断処理において、ＴＺＣＮＴの値が０であった場合は、判断結果
がＮＯとなり、次に主制御手段１００は、ＲＷＭの所定記憶領域に記憶されている特化ゾ
ーン移行フラグの状態がオンになっているか否かを判断する（ステップＳ１６８）。特化
ゾーン移行フラグの状態がオンだった場合は、判断結果がＹＥＳとなり、後に詳細なフロ
ーチャートを参照しつつ詳しく説明する特化ゾーン準備中処理を行った後（ステップＳ１
７０）、図２２のＡＴ状態処理を終了する。
【０２０４】
　これに対して、ステップＳ１６８の判断処理において、特化ゾーン移行フラグの状態が
オフだった場合は、判断結果がＮＯとなり、後に詳細なフローチャートを参照しつつ詳し
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く説明するＡＴ中処理を行った後（ステップＳ１７２）、図２２のＡＴ状態処理を終了す
る。
【０２０５】
＜ＡＴ準備中処理の説明＞
　次に、図２２のステップＳ１６２で実行されるＡＴ準備中処理の内容について、図２３
および図２４に示すフローチャートを参照して説明する。この図におけるＡＴ準備中処理
は、非ＲＴ、ＲＴ１～４の各ＲＴ状態において、決定された当選番号に応じて押し順番号
を決定する処理を行っている。以下、各ＲＴ状態において行われる処理の内容について各
々説明する。
【０２０６】
（ａ）非ＲＴにおける処理
　主制御手段１００が、図２２に示したステップＳ１６２のＡＴ準備中処理を開始すると
、まず、現在のＲＴ状態が非ＲＴであるか否かを判断する（ステップＳ１８０）。そして
、現在のＲＴ状態が非ＲＴであった場合は判断結果がＹＥＳとなり、以下、非ＲＴにおけ
る当選番号に応じた押し順番号の決定処理を行う。すなわち、主制御手段１００は、図２
０のステップＳ１８における役抽選処理によって決定された当選番号が３～８（再遊技－
Ｃ～Ｈ）のいずれかであるか否かを判断する（ステップＳ１８２）。そして、決定された
当選番号が３～８のいずれかであった場合は、判断結果がＹＥＳとなり、決定された当選
番号に応じて再遊技０５に対応する図柄組合せが揃う押し順（図１０（ａ）参照）をＲＷ
Ｍの所定記憶領域に保存する（ステップＳ１８４）。
【０２０７】
　一方、ステップＳ１８２の判断処理において、決定された当選番号が３～８のいずれで
も無かった場合、判断結果がＮＯとなり、次に主制御手段１００は、決定された当選番号
が２１であるか否かを判断する（ステップＳ１８６）。なお、上述したステップＳ１８４
の処理を終えた場合もステップＳ１８６の処理へ移行する。そして、決定された当選番号
が２１であった場合は、判断結果がＹＥＳとなり、押し順番号１（左→中→右）をＲＷＭ
の所定記憶領域に保存する（ステップＳ１８８）。また、ステップＳ１８６の判断処理に
おいて、決定された当選番号が２１で無かった場合、判断結果がＮＯとなり、次に主制御
手段１００は、決定された当選番号が２２～３０のいずれかであるか否かを判断する（ス
テップＳ１９０）。なお、上述したステップＳ１８８の処理を終えた場合もステップＳ１
９０の処理へ移行する。そして、決定された当選番号が２２～３０のいずれかであった場
合は、判断結果がＹＥＳとなり、決定された当選番号に応じて入賞０１～０３に対応する
図柄組合せが揃う押し順（図１１参照）の押し順番号をＲＷＭの所定記憶領域に保存する
（ステップＳ１９２）。
【０２０８】
　ステップＳ１９２の処理が終わると、または、ステップＳ１９０の判断結果がＮＯ（決
定された当選番号が２２～３０のいずれでもない）になると、次に主制御手段１００は、
特別図柄０１～０３が表示される可能性がある押し順番号を決定する。すなわち、決定さ
れた当選番号が３６（入賞－Ｐ）だった場合は（ステップＳ１９４（ＹＥＳ））、押し順
番号８（中第１停止操作）をＲＷＭの所定記憶領域に記憶し（ステップＳ１９６）、決定
された当選番号が３７（入賞－Ｑ）だった場合は（ステップＳ１９８（ＹＥＳ））、押し
順番号９（右第１停止操作）をＲＷＭの所定記憶領域に記憶し（ステップＳ２００）、決
定された当選番号が３８（入賞－Ｒ）だった場合は（ステップＳ２０２（ＹＥＳ））、押
し順番号７（左第１停止操作）をＲＷＭの所定記憶領域に記憶する（ステップＳ２０４）
。そして、ステップＳ２０４の処理を行った後、または、ステップＳ２０２の判断結果が
ＮＯになった場合はそのまま図２３のＡＴ準備中処理および図２２のＡＴ状態処理を終了
して、図２０におけるステップＳ２８のフリーズ抽選処理へ移行する。
【０２０９】
　このように、ＡＴ準備中における非ＲＴでは、９枚役が入賞する押し順と、特定図柄０
１～０３が表示される（すなわち、ＲＴ１へ移行する）可能性のある押し順とが、報知さ
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れることになる。
【０２１０】
（ｂ）ＲＴ１における処理
　ステップＳ１８０の判断処理において、ＲＴ状態がＲＴ１～４のいずれかである場合、
判断結果がＮＯとなり、次に主制御手段１００は、現在のＲＴ状態がＲＴ１であるか否か
を判断する（ステップＳ２０６）。そして、現在のＲＴ状態がＲＴ１であった場合は判断
結果がＹＥＳとなり、主制御手段１００は、図２０のステップＳ１８における役抽選処理
によって決定された当選番号が２（再遊技－Ｂ）であるか否かを判断する（ステップＳ２
０８）。そして、決定された当選番号が２であった場合は、判断結果がＹＥＳとなり、押
し順番号１（左→中→右）をＲＷＭの所定記憶領域に保存する（ステップＳ２１０）。
【０２１１】
　ここで、押し順番号１を保存しているのは、当選番号が２であった場合は、右→中→左
の押し順でストップスイッチが操作されると、「赤７－赤７－赤７」の図柄組合せが揃っ
てしまう可能性があるからである。ＡＴ準備中においては、当選番号が２であっても何か
しらの利益（例えば、ＡＴ遊技の残りゲーム数を上乗せする）が付与されることがないた
め、「赤７－赤７－赤７」の図柄組合せが揃ってしまうことで遊技者に対し何かしらの利
益が付与されるのではないかといった誤った期待を持たせないようにするためである。
【０２１２】
　一方、ステップＳ２０８の判断処理において、決定された当選番号が２では無かった場
合、判断結果がＮＯとなり、次に主制御手段１００は、決定された当選番号が３～８のい
ずれかであるか否かを判断する（ステップＳ２１２）。なお、上述したステップＳ２１０
の処理を終えた場合もステップＳ２１２の処理へ移行する。そして、決定された当選番号
が３～８のいずれかであった場合は、判断結果がＹＥＳとなり、決定された当選番号に応
じて再遊技０５に対応する図柄組合せが揃う押し順（図１０（ａ）参照）をＲＷＭの所定
記憶領域に保存する（ステップＳ２１４）。
【０２１３】
　ここで、図２１の非ＡＴ状態処理では、未だＡＴが開始されない状態（すなわちメイン
モード１～３）であることから、ＣＺ中においては当選番号が３～８のいずれかであった
場合でも、ＡＴ抽選の機会をより多くするため、ＲＴ１に留まるように再遊技０５が入賞
しない押し順を報知していた（図２１のステップＳ１３８参照）。しかしながら、ＡＴ状
態処理では、ＡＴを開始することができる状態（すなわちメインモード４）になっている
ことから、当選番号が３～８のいずれかである場合は、再遊技役の合成当選確率が飛躍的
に向上するＲＴ２（図４参照）へ移行すべく、再遊技０５に対応する図柄組合せが表示さ
れる押し順を報知する。
【０２１４】
　ステップＳ２１４の処理が終了すると、または、ステップＳ２１２の判断結果がＮＯ（
決定された当選番号が２～８のいずれでもない）になった場合は、次に主制御手段１００
は、ＲＴ状態がＲＴ１～４のときに共通して実行される共通処理１へ移行する（ステップ
Ｓ２１６）。この共通処理１については、後に詳細なフローチャートを参照しつつ詳しく
説明する。そして、ステップＳ２１６の共通処理１を終えると、図２３のＡＴ準備中処理
および図２２のＡＴ状態処理を終了して、図２０におけるステップＳ２８のフリーズ抽選
処理へ移行する。
【０２１５】
　このように、ＡＴ準備中におけるＲＴ１では、ＲＴ状態がＲＴ２へ移行する再遊技０５
に対応する図柄組合せが表示される押し順が報知されることになる。
【０２１６】
（ｃ）ＲＴ２における処理
　ステップＳ２０６の判断処理において、ＲＴ状態がＲＴ２～４のいずれかである場合、
判断結果がＮＯとなり、次に主制御手段１００は、現在のＲＴ状態がＲＴ２であるか否か
を判断する（ステップＳ２１８）。そして、現在のＲＴ状態がＲＴ２であった場合は判断
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結果がＹＥＳとなり、主制御手段１００は、図２０のステップＳ１８における役抽選処理
によって決定された当選番号が９～１４（再遊技－Ｉ～Ｎ）のいずれかであるか否かを判
断する（ステップＳ２２０）。そして、決定された当選番号が９～１４のいずれかであっ
た場合は、判断結果がＹＥＳとなり、決定された当選番号に応じて再遊技０６に対応する
図柄組合せが揃う押し順（図１０（ｂ）参照）の押し順番号をＲＷＭの所定記憶領域に保
存する（ステップＳ２２２）。
【０２１７】
　そして、ステップＳ２２２の処理が終了すると、または、ステップＳ２２０の判断結果
がＮＯ（決定された当選番号が９～１４のいずれでもない）になった場合は、次に主制御
手段１００は、ステップＳ２１６の共通処理１へ移行し、共通処理１を終えると図２３の
ＡＴ準備中処理を終了する。
【０２１８】
　このように、ＡＴ準備中におけるＲＴ２では、ＲＴ状態がＲＴ３へ移行する再遊技０６
に対応する図柄組合せが表示される押し順が報知されることになる。
【０２１９】
（ｄ）ＲＴ３における処理
　ステップＳ２１８の判断処理において、ＲＴ状態がＲＴ３または４である場合、判断結
果がＮＯとなり、次に主制御手段１００は、図２４に示すフローチャートの処理へ移行す
る。すなわち、まず現在のＲＴ状態がＲＴ３であるか否かを判断する（ステップＳ２３０
）。そして、現在のＲＴ状態がＲＴ３であった場合は判断結果がＹＥＳとなり、主制御手
段１００は、図２０のステップＳ１８における役抽選処理によって決定された当選番号が
１５～２０（再遊技－Ｏ～Ｔ）のいずれかであるか否かを判断する（ステップＳ２３２）
。そして、決定された当選番号が１５～２０のいずれかであった場合は、判断結果がＹＥ
Ｓとなり、決定された当選番号に応じて再遊技０８に対応する図柄組合せが揃う押し順（
図１０（ｃ）参照）の押し順番号をＲＷＭの所定記憶領域に保存する（ステップＳ２３４
）。
【０２２０】
　そして、ステップＳ２３４の処理が終了すると、または、ステップＳ２３２の判断結果
がＮＯ（決定された当選番号が１５～２０のいずれでもない）になった場合は、次に主制
御手段１００は、図２３に示したステップＳ２１６の共通処理１へ移行し、共通処理１を
終えると図２３のＡＴ準備中処理を終了する。
【０２２１】
　このように、ＡＴ準備中におけるＲＴ３では、ＲＴ状態がＲＴ４へ移行する再遊技０８
に対応する図柄組合せが表示される押し順が報知されることになる。
【０２２２】
（ｅ）ＲＴ４における処理
　ステップＳ２３０の判断処理において、ＲＴ状態がＲＴ４であった場合、判断結果がＮ
Ｏとなる。この場合、次に主制御手段１００は、図２０のステップＳ１８における役抽選
処理によって決定された当選番号が１（再遊技－Ａ）であるか否かを判断する（ステップ
Ｓ２３６）。決定された当選番号が１であった場合は、判断結果がＹＥＳとなり、図１５
（ａ）に示す押し順番号１～９のうち、いずれか１つを抽選によって決定する（ステップ
Ｓ２３８）。そして、決定した押し順番号をＲＷＭの所定記憶領域に保存する（ステップ
Ｓ２４０）。ここで、当選番号が１であった場合は、いずれの押し順であっても、再遊技
０１に対応する図柄組合せが表示されるため、９通りの押し順の中から報知する押し順を
適宜決定している。
【０２２３】
　そして、ステップＳ２４０の処理が終了すると、または、ステップＳ２３６の判断結果
がＮＯ（決定された当選番号が１ではない）になった場合は、次に主制御手段１００は、
図２０のステップＳ１８における役抽選処理によって決定された当選番号が１５～２０（
再遊技－Ｏ～Ｔ）のいずれかであるか否かを判断する（ステップＳ２４２）。そして、決
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定された当選番号が１５～２０のいずれかであった場合は、判断結果がＹＥＳとなり、決
定された当選番号に応じて再遊技０８に対応する図柄組合せが揃う押し順（図１０（ｃ）
参照）の押し順番号をＲＷＭの所定記憶領域に保存する（ステップＳ２４４）。
【０２２４】
　ステップＳ２４４の処理が終了すると、または、ステップＳ２４２の判断結果がＮＯ（
決定された当選番号が１５～２０のいずれでもない）になると、次に主制御手段１００は
、図２３に示したステップＳ２１６の共通処理１へ移行し、共通処理１を終えると図２３
のＡＴ準備中処理を終了する。
【０２２５】
　このように、ＡＴ準備中におけるＲＴ４では、当選番号が１５～２０のいずれになった
場合、再遊技０６に対応する図柄組合せが表示されて、ＲＴ状態がＲＴ３へ移行してしま
わないように（図１３参照）、再遊技０８に対応する図柄組合せが表示される押し順を報
知する。
【０２２６】
（共通処理１の説明）
　次に図２５に示すフローチャートを参照して、ＡＴ準備中処理においてＲＴ１～４のと
きに共通して実行される共通処理１の内容について説明する。主制御手段１００は、図２
３のステップＳ２１６へ移行すると、図２５に示すフローチャートの処理を開始し、まず
、図２０のステップＳ１８における役抽選処理によって決定された当選番号が２１（入賞
－Ａ）であるか否かを判断する（ステップＳ２５０）。決定された当選番号が２１であっ
た場合は、判断結果がＹＥＳとなり、押し順番号１（左→中→右）をＲＷＭの所定記憶領
域に保存する（ステップＳ２５２）。
【０２２７】
　ステップＳ２５２の処理が終了すると、または、ステップＳ２５０の判断結果がＮＯ（
決定された当選番号が２１ではない）になった場合は、次に主制御手段１００は、決定さ
れた当選番号が２２～３０のいずれかであるか否かを判断する（ステップＳ２５４）。そ
して、決定された当選番号が２２～３０のいずれかであった場合は、判断結果がＹＥＳと
なり、決定された当選番号に応じて入賞０１～０３に対応する図柄組合せが揃う押し順（
図１１参照）の押し順番号をＲＷＭの所定記憶領域に保存する（ステップＳ２５６）。
【０２２８】
　ステップＳ２５６の処理が終わると、または、ステップＳ２５４の判断結果がＮＯ（決
定された当選番号が２２～３０のいずれでもない）になると、次に主制御手段１００は、
ＲＴ状態がＲＴ１へ移行してしまわないように特別図柄０１～０３が表示されない押し順
番号を決定する。すなわち、決定された当選番号が３６（入賞－Ｐ）だった場合は（ステ
ップＳ２５８（ＹＥＳ））、押し順番号７（左第１停止操作）をＲＷＭの所定記憶領域に
記憶し（ステップＳ２６０）、決定された当選番号が３７（入賞－Ｑ）だった場合は（ス
テップＳ２６２（ＹＥＳ））、押し順番号８（中第１停止操作）をＲＷＭの所定記憶領域
に記憶し（ステップＳ２６４）、決定された当選番号が３８（入賞－Ｒ）だった場合は（
ステップＳ２６６（ＹＥＳ））、押し順番号９（右第１停止操作）をＲＷＭの所定記憶領
域に記憶する（ステップＳ２６８）。そして、ステップＳ２６８の処理を行った後、また
は、ステップＳ２６６の判断結果がＮＯになった場合はそのまま図２５の共通処理１を終
了し、図２３のＡＴ準備中処理および図２２のＡＴ状態処理を終了して、図２０における
ステップＳ２８のフリーズ抽選処理へ移行する。
【０２２９】
＜特化ゾーン中処理の説明＞
　次に、図２２のステップＳ１６６で実行される特化ゾーン中処理の内容について、図２
６および図２７に示すフローチャートを参照して説明する。この図における特化ゾーン中
処理は、非ＲＴ、ＲＴ１～４の各ＲＴ状態において、決定された当選番号に応じて押し順
番号を決定する処理に加えて、所定の条件が成立するとＡＴ遊技の残り遊技回数を増加さ
せる上乗せ処理を行っている。ここで、残り遊技回数に加算する遊技回数のことを「上乗
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せゲーム数」ともいう。以下、各ＲＴ状態において行われる処理の内容について各々説明
する。
【０２３０】
（ａ）非ＲＴにおける処理
　主制御手段１００が、図２２に示したステップＳ１６６の特化ゾーン中処理を開始する
と、まず、現在のＲＴ状態が非ＲＴであるか否かを判断する（ステップＳ２８０）。そし
て、現在のＲＴ状態が非ＲＴであった場合は判断結果がＹＥＳとなり、以下、非ＲＴにお
ける処理を行う。
【０２３１】
　まず、主制御手段１００は、図２３のＡＴ準備中処理におけるステップＳ１８０～Ｓ２
０４と同じ処理を行って、当選番号に応じた押し順番号をＲＷＭに保存する。すなわち、
当選番号が３～８のいずれかに決定された場合は（ステップＳ２８２（ＹＥＳ））、再遊
技０５に対応する図柄組合せが揃う押し順の押し順番号をＲＷＭに保存する（ステップＳ
２８４）。また、当選番号が２１に決定された場合は（ステップＳ２８６（ＹＥＳ））、
押し順番号１（左→中→右）をＲＷＭに保存する（ステップＳ２８８）。また、当選番号
が２２～３０のいずれかに決定された場合は（ステップＳ２９０（ＹＥＳ））、決定され
た当選番号に応じて入賞０１～０３に対応する図柄組合せが揃う押し順（図１１参照）の
押し順番号をＲＷＭに保存する（ステップＳ２９２）。
【０２３２】
　さらに、決定された当選番号が３６（入賞－Ｐ）だった場合は（ステップＳ２９４（Ｙ
ＥＳ））、押し順番号８（中第１停止操作）をＲＷＭの所定記憶領域に記憶し（ステップ
Ｓ２９６）、決定された当選番号が３７（入賞－Ｑ）だった場合は（ステップＳ２９８（
ＹＥＳ））、押し順番号９（右第１停止操作）をＲＷＭの所定記憶領域に記憶し（ステッ
プＳ３００）、決定された当選番号が３８（入賞－Ｒ）だった場合は（ステップＳ３０２
（ＹＥＳ））、押し順番号７（左第１停止操作）をＲＷＭの所定記憶領域に記憶する（ス
テップＳ３０４）。
【０２３３】
　以上の処理を行って当選番号をＲＷＭに記憶すると、次に主制御手段１００は、前述し
た上乗せ処理を行う。まず、決定された当選番号が１～３８のいずれかであるか否かを判
断する（ステップＳ３０６）。ここで、当選番号０（はずれ）が決定された場合は、判断
結果がＮＯになって、図２６の特化ゾーン中処理を終了し、さらに図２２のＡＴ状態処理
も終了して、図２０におけるステップＳ２８のフリーズ抽選処理へ移行する。
【０２３４】
　これに対して、選番号が１～３８のいずれかであった場合は、ステップＳ３０６の判断
結果がＹＥＳとなり、当選番号に応じて上乗せゲーム数αを決定する（ステップＳ３０８
）。ここで、当選番号に応じた上乗せゲーム数αとしては、例えば図４に示した抽選テー
ブルにおいて、当選確率が低い当選番号ほど上乗せゲーム数αの値を大きくしてもよいし
、抽選によって上乗せゲーム数αを決定する場合は、当選確率が低い当選番号ほど上乗せ
数αの値が大きくなる確率を高くしてもよい。さらに、抽選によって上乗せゲーム数αを
決定する場合、各ＲＴ状態に応じた上乗せ抽選テーブルを用意しておき、現在のＲＴ状態
に対応する上乗せ抽選テーブルに基づいて上乗せゲーム数αを決定してもよい。このステ
ップＳ３０８の処理により、特化ゾーン中は何らかの役が当選すれば必ずＡＴの遊技回数
にαの値が加算される。
【０２３５】
　ステップＳ３０８の処理によって上乗せゲーム数αを決定すると、主制御手段１００は
決定した上乗せゲーム数αをリングバッファに保存する（ステップＳ３１０）。この処理
により、上乗せゲーム数は、図２０の遊技進行メインにおけるステップＳ５４の処理によ
ってリングバッファに保存される入賞・再遊技当選番号よりも先に副制御手段２００へ送
信される。そして、ＲＷＭの所定記憶領域に記憶されているＡＴ遊技回数ＡＴＣＮＴの値
に上乗せゲーム数αの値を加算し（ステップＳ３１２）、図２６の特化ゾーン中処理を終
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了する。
【０２３６】
（ｂ）ＲＴ１における処理
　ステップＳ２８０の判断処理において、ＲＴ状態がＲＴ１～４のいずれかである場合、
判断結果がＮＯとなり、次に主制御手段１００は、現在のＲＴ状態がＲＴ１であるか否か
を判断する（ステップＳ３１４）。そして、現在のＲＴ状態がＲＴ１であった場合は判断
結果がＹＥＳとなり、主制御手段１００は、図２３に示したＡＴ準備中処理のステップＳ
２０８～Ｓ２１４と同様の処理を行う。すなわち、図２０のステップＳ１８における役抽
選処理によって決定された当選番号が２（再遊技－Ｂ）であれば（ステップＳ３１６（Ｙ
ＥＳ））、押し順番号１をＲＷＭに保存し（ステップＳ３１８）、決定された当選番号が
３～８のいずれかであれば（ステップＳ３２０（ＹＥＳ））、再遊技０５に対応する図柄
組合せが揃う押し順の押し順番号をＲＷＭに保存する（ステップＳ３２２）。
【０２３７】
　そして、図２５に示した共通処理１を実行し（ステップＳ３２４）、共通処理１を終え
ると、引き続き前述したステップＳ３０６～Ｓ３１２に示した上乗せ処理を行った後、図
２６の特化ゾーン中処理を終了する。
【０２３８】
（ｃ）ＲＴ２における処理
　ステップＳ３１４の判断処理において、ＲＴ状態がＲＴ２～４のいずれかである場合、
判断結果がＮＯとなり、次に主制御手段１００は、現在のＲＴ状態がＲＴ２であるか否か
を判断する（ステップＳ３２６）。そして、現在のＲＴ状態がＲＴ２であった場合は判断
結果がＹＥＳとなり、主制御手段１００は、図２３に示したＡＴ準備中処理のステップＳ
２２０～Ｓ２２２と同様の処理を行う。すなわち、図２０のステップＳ１８における役抽
選処理によって決定された当選番号が９～１４のいずれかであれば（ステップＳ３２８（
ＹＥＳ））、再遊技０６に対応する図柄組合せが揃う押し順の押し順番号をＲＷＭに保存
する（ステップＳ３３０）。
【０２３９】
　そして、図２５に示した共通処理１を実行し（ステップＳ３２４）、共通処理１を終え
ると、引き続き前述したステップＳ３０６～Ｓ３１２に示した上乗せ処理を行った後、図
２６の特化ゾーン中処理を終了する。
【０２４０】
（ｄ）ＲＴ３における処理
　ステップＳ３２６の判断処理において、ＲＴ状態がＲＴ３または４である場合、判断結
果がＮＯとなり、次に主制御手段１００は、図２７に示すフローチャートの処理へ移行し
て、現在のＲＴ状態がＲＴ３であるか否かを判断する（ステップＳ３４０）。そして、現
在のＲＴ状態がＲＴ３であった場合は判断結果がＹＥＳとなり、主制御手段１００は、図
２０のステップＳ１８における役抽選処理によって決定された当選番号が１５～２０（再
遊技－Ｏ～Ｔ）であった場合は（ステップＳ３４２（ＹＥＳ））、決定された当選番号に
応じて再遊技０６に対応する図柄組合せが揃う押し順（図１０（ｃ）参照）の押し順番号
をＲＷＭの所定記憶領域に保存する（ステップＳ３４４）。
【０２４１】
　したがって、遊技者が報知された押し順に従ってストップスイッチを操作したことによ
り再遊技０６に対応する図柄組合せが揃うと、ＲＴ状態はＲＴ３に維持される。このこと
は、例えば、図２６のステップＳ３０８で、現在のＲＴ状態に応じた抽選テーブルに基づ
く抽選を行うことで上乗せゲーム数αを決定する場合、ＲＴ３のときに用いる抽選テーブ
ルが、他のＲＴ状態に比べて、より大きな値の上乗せゲーム数αが選択されやすくなって
いる場合は、遊技者にとって有利な押し順が報知されていることになる。また、特化ゾー
ン中は、ＲＴ状態に応じて演出が異なるように制御している場合に、ＲＴ３に固有の演出
を実行する場合は、遊技者が当該固有の演出に接する可能性が高くなり、遊技の興趣を向
上させる一因になり得る。
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【０２４２】
　ステップＳ３４４の処理が終了すると、または、ステップＳ３４２の判断結果がＮＯ（
決定された当選番号が１５～２０のいずれでもない）になった場合、主制御手段１００は
、図２６のステップＳ３２４へ移行し、図２５に示した共通処理１を実行する。そして、
共通処理１を終えると、引き続き図２６のステップＳ３０６～Ｓ３１２に示した上乗せ処
理を行った後、図２６の特化ゾーン中処理を終了する。
【０２４３】
（ｅ）ＲＴ４における処理
　ステップＳ３４０の判断処理において、ＲＴ状態がＲＴ４であった場合、判断結果がＮ
Ｏとなる。この場合、主制御手段１００は、図２０のステップＳ１８における役抽選処理
によって決定された当選番号が１（再遊技－Ａ）であるか否かを判断する（ステップＳ３
４６）。決定された当選番号が１だった場合は判断結果がＹＥＳとなり、図１５（ａ）に
示す押し順番号１～９のうち、いずれか１つを抽選によって決定し（ステップＳ３４８）
、決定した押し順番号をＲＷＭの所定記憶領域に保存する（ステップＳ３５０）。
【０２４４】
　また、決定された当選番号が１５～２０（再遊技－Ｏ～Ｔ）のいずれかである場合は（
ステップＳ３５２（ＹＥＳ））は、決定された当選番号に応じて再遊技０６に対応する図
柄組合せが揃う押し順（図１０（ｃ）参照）の押し順番号をＲＷＭの所定記憶領域に保存
する（ステップＳ３５４）。そして、図２６のステップＳ３２４へ移行して、図２５に示
した共通処理１を実行し、引き続き図２６のステップＳ３０６～Ｓ３１２に示した上乗せ
処理を行った後、図２６の特化ゾーン中処理を終了する。
【０２４５】
　このように、特化ゾーン中処理では、いずれのＲＴ状態においてもＡＴ遊技の上乗せ処
理が必ず行われる。
【０２４６】
＜特化ゾーン準備中処理の説明＞
　次に、図２２のステップＳ１７０で実行される特化ゾーン準備中処理の内容について、
図２８および図２９に示すフローチャートを参照して説明する。特化ゾーン準備中は、Ａ
Ｔ遊技において、特化ゾーン移行抽選に当選してから特化ゾーンへ移行するまでの間の状
態である。後述するが、特化ゾーン移行抽選に当選すると特化ゾーン移行フラグがオンと
なり、特化ゾーン移行フラグがオンであるときに、当選番号が９～２０のいずれかに決定
されると、特化ゾーンへ移行する。以下、各ＲＴ状態において行われる処理の内容につい
て各々説明する。
【０２４７】
（ａ）非ＲＴにおける処理
　主制御手段１００が、図２２に示したステップＳ１７０の特化ゾーン準備中処理を開始
すると、まず、現在のＲＴ状態が非ＲＴであるか否かを判断する（ステップＳ３６０）。
そして、現在のＲＴ状態が非ＲＴであった場合は判断結果がＹＥＳとなり、以下、非ＲＴ
における処理を行う。
【０２４８】
　まず、主制御手段１００は、図２３のＡＴ準備中処理におけるステップＳ１８０～Ｓ２
０４と同じ処理を行って、当選番号に応じた押し順番号をＲＷＭに保存する。すなわち、
当選番号が３～８のいずれかに決定された場合は（ステップＳ３６２（ＹＥＳ））、再遊
技０５に対応する図柄組合せが揃う押し順の押し順番号をＲＷＭに保存する（ステップＳ
３６４）。また、当選番号が２１に決定された場合は（ステップＳ３６６（ＹＥＳ））、
押し順番号１（左→中→右）をＲＷＭに保存する（ステップＳ３６８）。また、当選番号
が２２～３０のいずれかに決定された場合は（ステップＳ３７０（ＹＥＳ））、決定され
た当選番号に応じて入賞０１～０３に対応する図柄組合せが揃う押し順（図１１参照）の
押し順番号をＲＷＭに保存する（ステップＳ３７２）。
【０２４９】
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　さらに、決定された当選番号が３６（入賞－Ｐ）だった場合は（ステップＳ３７４（Ｙ
ＥＳ））、押し順番号８（中第１停止操作）をＲＷＭの所定記憶領域に記憶し（ステップ
Ｓ３７６）、決定された当選番号が３７（入賞－Ｑ）だった場合は（ステップＳ３７８（
ＹＥＳ））、押し順番号９（右第１停止操作）をＲＷＭの所定記憶領域に記憶し（ステッ
プＳ３８０）、決定された当選番号が３８（入賞－Ｒ）だった場合は（ステップＳ３８２
（ＹＥＳ））、押し順番号７（左第１停止操作）をＲＷＭの所定記憶領域に記憶する（ス
テップＳ３８４）。
【０２５０】
　以上の処理を行うと、主制御手段１００は、図２８の特化ゾーン準備中処理を終了し、
さらに図２２のＡＴ状態処理も終了して、図２０におけるステップＳ２８のフリーズ抽選
処理へ移行する。
【０２５１】
（ｂ）ＲＴ１における処理
　ステップＳ３６０の判断処理において、ＲＴ状態がＲＴ１～４のいずれかである場合、
判断結果がＮＯとなり、次に主制御手段１００は、現在のＲＴ状態がＲＴ１であるか否か
を判断する（ステップＳ３８６）。そして、現在のＲＴ状態がＲＴ１であった場合は判断
結果がＹＥＳとなり、主制御手段１００は、図２３に示したＡＴ準備中処理のステップＳ
２０８～Ｓ２１４と同様の処理を行う。すなわち、図２０のステップＳ１８における役抽
選処理によって決定された当選番号が２（再遊技－Ｂ）であれば（ステップＳ３８８（Ｙ
ＥＳ））、押し順番号１をＲＷＭに保存し（ステップＳ３９０）、決定された当選番号が
３～８のいずれかであれば（ステップＳ３９２（ＹＥＳ））、再遊技０５に対応する図柄
組合せが揃う押し順の押し順番号をＲＷＭに保存する（ステップＳ３９４）。
【０２５２】
　そして、図２５に示した共通処理１を実行し（ステップＳ４０２）、共通処理１を終え
ると、図２８の特化ゾーン準備中処理を終了する。
【０２５３】
（ｃ）ＲＴ２における処理
　ステップＳ３８６の判断処理において、ＲＴ状態がＲＴ２～４のいずれかである場合、
判断結果がＮＯとなり、次に主制御手段１００は、現在のＲＴ状態がＲＴ２であるか否か
を判断する（ステップＳ３９６）。そして、現在のＲＴ状態がＲＴ２であった場合は判断
結果がＹＥＳとなり、主制御手段１００は、図２３に示したＡＴ準備中処理のステップＳ
２２０～Ｓ２２２と同様の処理を行う。すなわち、図２０のステップＳ１８における役抽
選処理によって決定された当選番号が９～１４のいずれかであれば（ステップＳ３９８（
ＹＥＳ））、再遊技０６に対応する図柄組合せが揃う押し順の押し順番号をＲＷＭに保存
する（ステップＳ４００）。
【０２５４】
　そして、図２５に示した共通処理１を実行し（ステップＳ４０２）、共通処理１を終え
ると、図２８の特化ゾーン準備中処理を終了する。
【０２５５】
（ｄ）ＲＴ３における処理
　ステップＳ３９６の判断処理において、ＲＴ状態がＲＴ３または４である場合、判断結
果がＮＯとなり、次に主制御手段１００は、図２９に示すフローチャートの処理へ移行し
て、現在のＲＴ状態がＲＴ３であるか否かを判断する（ステップＳ４１０）。そして、現
在のＲＴ状態がＲＴ３であった場合は判断結果がＹＥＳとなり、主制御手段１００は、図
２０のステップＳ１８における役抽選処理によって決定された当選番号が１５～２０（再
遊技－Ｏ～Ｔ）であった場合は（ステップＳ４１２（ＹＥＳ））、決定された当選番号に
応じて再遊技０６に対応する図柄組合せが揃う押し順（図１０（ｃ）参照）の押し順番号
をＲＷＭの所定記憶領域に保存する（ステップＳ４１４）。これにより、遊技者が報知さ
れた押し順に従ってストップスイッチを操作すると再遊技０６に対応する図柄組合せが揃
い、ＲＴ状態がＲＴ３に維持される。
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【０２５６】
　これにより、特化ゾーンにおいて、現在のＲＴ状態に応じた抽選テーブルに基づく抽選
を行うことで上乗せゲーム数αを決定する場合、ＲＴ３のときに用いる抽選テーブルを、
他のＲＴ状態に比べて、より大きな値の上乗せゲーム数αが選択されやすく設定しておけ
ば、上述したように、ＲＴ状態をＲＴ３に維持させた上で特化ゾーンへ移行させることで
、遊技者にとって有利にすることができる。
【０２５７】
　ステップＳ４１４の処理が終了すると、または、ステップＳ４１２の判断結果がＮＯ（
決定された当選番号が１５～２０のいずれでもない）になった場合、主制御手段１００は
、図２８のステップＳ４０２へ移行し、図２５に示した共通処理１を実行する。そして、
共通処理１を終えると、図２８の特化ゾーン準備中処理を終了する。
【０２５８】
（ｅ）ＲＴ４における処理
　図２９のステップＳ４１０の判断処理において、ＲＴ状態がＲＴ４であった場合、判断
結果がＮＯとなる。この場合、主制御手段１００は、図２０のステップＳ１８における役
抽選処理によって決定された当選番号が１（再遊技－Ａ）であるか否かを判断する（ステ
ップＳ４１６）。決定された当選番号が１だった場合は判断結果がＹＥＳとなり、図１５
（ａ）に示す押し順番号１～９のうち、いずれか１つを抽選によって決定し（ステップＳ
４１８）、決定した押し順番号をＲＷＭの所定記憶領域に保存する（ステップＳ４２０）
。
【０２５９】
　また、決定された当選番号が１５～２０（再遊技－Ｏ～Ｔ）のいずれかである場合は（
ステップＳ４２２（ＹＥＳ））は、決定された当選番号に応じて再遊技０６に対応する図
柄組合せが揃う押し順（図１０（ｃ）参照）の押し順番号をＲＷＭの所定記憶領域に保存
する（ステップＳ４２４）。これにより、特化ゾーンにおいて、現在のＲＴ状態に応じた
抽選テーブルに基づく抽選を行うことで上乗せゲーム数αを決定する場合、ＲＴ３のとき
に用いる抽選テーブルを、他のＲＴ状態に比べて、より大きな値の上乗せゲーム数αが選
択されやすく設定しておけば、上述した場合と同様に、ＲＴ状態をＲＴ３へ移行させた上
で特化ゾーンへ移行させることで、遊技者にとって有利にすることができる。そして、図
２８のステップＳ４０２へ移行して、図２５に示した共通処理１を実行した後、図２８の
特化ゾーン準備中処理を終了する。
【０２６０】
＜ＡＴ中処理の説明＞
　次に、図２２のステップＳ１７２で実行されるＡＴ中処理の内容について、図３０およ
び図３１に示すフローチャートを参照して説明する。以下、各ＲＴ状態において行われる
処理の内容について各々説明する。
【０２６１】
（ａ）非ＲＴにおける処理
　主制御手段１００が、図２２に示したステップＳ１７２のＡＴ中処理を開始すると、ま
ず、現在のＲＴ状態が非ＲＴであるか否かを判断する（ステップＳ４６０）。そして、現
在のＲＴ状態が非ＲＴであった場合は判断結果がＹＥＳとなり、主制御手段１００は、図
２０のステップＳ１８における役抽選処理によって決定された当選番号が３～８（再遊技
－Ｃ～Ｈ）のいずれかであるか否かを判断する（ステップＳ４６２）。そして、決定され
た当選番号が３～８のいずれかであった場合は、判断結果がＹＥＳとなり、決定された当
選番号に応じて再遊技０５に対応する図柄組合せが揃う押し順（図１０（ａ）参照）をＲ
ＷＭの所定記憶領域に保存する（ステップＳ４６４）。
【０２６２】
　一方、ステップＳ４６２の判断処理において、決定された当選番号が３～８のいずれで
も無かった場合、判断結果がＮＯとなり、次に主制御手段１００は、決定された当選番号
が２１～３０のいずれかのときの押し順を定める共通処理２を実行する（ステップＳ４６
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６）。この共通処理２は、ＲＴ１～４のときにも実行される処理であり、後に詳細なフロ
ーチャートを参照しつつ詳しく説明する。主制御手段１００は、ステップＳ４６６の共通
処理２を終えると、次に特別図柄０１～０３が表示される可能性がある押し順番号を決定
する。
【０２６３】
　すなわち、決定された当選番号が３６（入賞－Ｐ）だった場合は（ステップＳ４６８（
ＹＥＳ））、押し順番号８（中第１停止操作）をＲＷＭの所定記憶領域に記憶し（ステッ
プＳ４７０）、決定された当選番号が３７（入賞－Ｑ）だった場合は（ステップＳ４７２
（ＹＥＳ））、押し順番号９（右第１停止操作）をＲＷＭの所定記憶領域に記憶し（ステ
ップＳ４７４）、決定された当選番号が３８（入賞－Ｒ）だった場合は（ステップＳ４７
６（ＹＥＳ））、押し順番号７（左第１停止操作）をＲＷＭの所定記憶領域に記憶する（
ステップＳ４７８）。
【０２６４】
　ステップＳ４７８の処理を行った後、または、ステップＳ４７６の判断結果がＮＯにな
った場合は、ステップＳ４７８の処理を行うことなく、主制御手段１００は、決定された
当選番号が３１～３５のいずれかであるか否かを判断する（ステップＳ４８０）。そして
、決定された当選番号が３１～３５のいずれかであった場合、主制御手段１００は、特化
ゾーンへ移行するか否かを決定する特化ゾーン移行処理を行う。すなわち、まず特化ゾー
ンへ移行するか否かを決定する特化ゾーン移行抽選を行い（ステップＳ４８２）、特化ゾ
ーン移行抽選に当選したか否かを判断する（ステップＳ４８４）。特化ゾーン移行抽選に
はずれた場合は、ステップＳ４８４の判断結果がＮＯとなり、図３０のＡＴ中処理を終了
し、さらに図２２のＡＴ状態処理も終了して、図２０のステップＳ２８のフリーズ抽選処
理へ移行する。
【０２６５】
　これに対して、特化ゾーン移行抽選に当選した場合は、ステップＳ４８４の判断結果が
ＹＥＳとなり、ＲＷＭに記憶された特化ゾーン移行フラグの状態をオンに更新する（ステ
ップＳ４８６）。これにより、図２２のＡＴ状態処理において、ステップＳ１６８の判断
結果がＹＥＳとなって、ステップＳ１７０の特化ゾーン準備中処理（図２８、図２９参照
）が行われることになる。ステップＳ４８６の処理を終えると、主制御手段１００は、図
３０のＡＴ中処理を終了する。
【０２６６】
　なお、上述した特化ゾーン移行フラグのオン／オフ状態を副制御手段２００へ送信し、
副制御手段２００において、特化ゾーン準備中に対応する演出を行うようにしてもよい。
【０２６７】
（ｂ）ＲＴ１における処理
　ステップＳ４６０の判断処理において、ＲＴ状態がＲＴ１～４のいずれかである場合、
判断結果がＮＯとなり、次に主制御手段１００は、現在のＲＴ状態がＲＴ１であるか否か
を判断する（ステップＳ４８８）。そして、現在のＲＴ状態がＲＴ１であった場合は判断
結果がＹＥＳとなり、主制御手段１００は、図２３に示したＡＴ準備中処理のステップＳ
２０８～Ｓ２１４と同様の処理を行う。すなわち、図２０のステップＳ１８における役抽
選処理によって決定された当選番号が２（再遊技－Ｂ）であれば（ステップＳ４９０（Ｙ
ＥＳ））、押し順番号１をＲＷＭに保存し（ステップＳ４９２）、決定された当選番号が
３～８のいずれかであれば（ステップＳ４９４（ＹＥＳ））、再遊技０５に対応する図柄
組合せが揃う押し順の押し順番号をＲＷＭに保存する（ステップＳ４９６）。
【０２６８】
　そして、ステップＳ４６６で実行した共通処理２を実行し（ステップＳ５０４）、次い
で特定図柄０１～０３が表示されるのを避けるための共通処理３を実行する（ステップＳ
５０６）。この共通処理３は、ＲＴ１～４のときにも実行される処理であり（ただし、Ｒ
Ｔ４においては当選番号１のときに限って実行されない。）、後に詳細なフローチャート
を参照しつつ詳しく説明する。主制御手段１００は、ステップＳ５０６の共通処理３を終
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えると、ステップＳ４８０へ移行して、前述した特化ゾーン移行処理を行う。
【０２６９】
（ｃ）ＲＴ２における処理
　ステップＳ４８８の判断処理において、ＲＴ状態がＲＴ２～４のいずれかである場合、
判断結果がＮＯとなり、次に主制御手段１００は、現在のＲＴ状態がＲＴ２であるか否か
を判断する（ステップＳ４９８）。そして、現在のＲＴ状態がＲＴ２であった場合は判断
結果がＹＥＳとなり、主制御手段１００は、図２３に示したＡＴ準備中処理のステップＳ
２２０～Ｓ２２２と同様の処理を行う。すなわち、図２０のステップＳ１８における役抽
選処理によって決定された当選番号が９～１４のいずれかであれば（ステップＳ５００（
ＹＥＳ））、再遊技０６に対応する図柄組合せが揃う押し順の押し順番号をＲＷＭに保存
する（ステップＳ５０２）。
【０２７０】
　ステップＳ５０２の処理を終えると、ステップＳ５０４の共通処理２およびステップＳ
５０６の共通処理３を実行し、さらにステップＳ４８０へ移行して、前述した特化ゾーン
移行処理を行う。
【０２７１】
（ｄ）ＲＴ３における処理
　ステップＳ４９８の判断処理において、ＲＴ状態がＲＴ３または４である場合、判断結
果がＮＯとなり、次に主制御手段１００は、図３１に示すフローチャートの処理へ移行し
て、現在のＲＴ状態がＲＴ３であるか否かを判断する（ステップＳ５１０）。そして、現
在のＲＴ状態がＲＴ３であった場合は判断結果がＹＥＳとなり、主制御手段１００は、図
２０のステップＳ１８における役抽選処理によって決定された当選番号が１５～２０（再
遊技－Ｏ～Ｔ）であった場合は（ステップＳ５１２（ＹＥＳ））、決定された当選番号に
応じて再遊技０８に対応する図柄組合せが揃う押し順（図１０（ｃ）参照）の押し順番号
をＲＷＭの所定記憶領域に保存する（ステップＳ５１４）。これにより、遊技者が報知さ
れた押し順に従ってストップスイッチを操作したことにより再遊技０８に対応する図柄組
合せが揃うと、ＲＴ状態はＲＴ４へ移行する。
【０２７２】
　ステップＳ５１４の処理が終了すると、または、ステップＳ５１２の判断結果がＮＯ（
決定された当選番号が１５～２０のいずれでもない）になった場合、主制御手段１００は
、図３０のステップＳ５０４へ移行して共通処理２を実行した後、ステップＳ５０６の共
通処理３を実行し、さらにステップＳ４８０へ移行して、前述した特化ゾーン移行処理を
行う。
【０２７３】
（ｅ）ＲＴ４における処理
　図３１のステップＳ５１０の判断処理において、ＲＴ状態がＲＴ４であった場合、判断
結果がＮＯとなる。この場合、主制御手段１００は、図２０のステップＳ１８における役
抽選処理によって決定された当選番号が１５～２０（再遊技－Ｏ～Ｔ）であった場合は（
ステップＳ５１２（ＹＥＳ））、決定された当選番号に応じて再遊技０８に対応する図柄
組合せが揃う押し順（図１０（ｃ）参照）の押し順番号をＲＷＭの所定記憶領域に保存す
る（ステップＳ５１８）。これにより、遊技者が報知された押し順に従ってストップスイ
ッチを操作したことにより再遊技０８に対応する図柄組合せが揃うと、ＲＴ状態はＲＴ４
へ移行する。そして、図３０のステップＳ５０４へ移行して共通処理２を実行した後、ス
テップＳ５０６の共通処理３を実行し、さらにステップＳ４８０へ移行して、前述した特
化ゾーン移行処理を行う。
【０２７４】
　ステップＳ５１６の判断処理において、決定された当選番号が１５～２０のいずれでも
なかったときは判断結果がＮＯとなり、次に主制御手段１００は、図２０のステップＳ１
８における役抽選処理によって決定された当選番号が１（再遊技－Ａ）であるか否かを判
断する（ステップＳ５２０）。決定された当選番号が１でなかった場合は判断結果がＮＯ
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となり、主制御手段１００は、図３０のステップＳ５０４へ移行して共通処理２を実行し
た後、ステップＳ５０６の共通処理３を実行し、さらにステップＳ４８０へ移行して、前
述した特化ゾーン移行処理を行う。
【０２７５】
　これに対して、決定された当選番号が１であった場合は判断結果がＹＥＳとなり、主制
御手段１００は、図１５（ａ）に示す押し順番号１～９のうち、いずれか１つを抽選によ
って決定し（ステップＳ５２２）、決定した押し順番号をＲＷＭの所定記憶領域に保存す
る（ステップＳ５２４）。次に主制御手段１００は、ＡＴ遊技の残り遊技回数を増加させ
るか否かを決定する上乗せ抽選を行い（ステップＳ５２６）、当該上乗せ抽選に当選した
か否かを判断する（ステップＳ５２８）。上乗せ抽選に当選しなかった場合は判断結果が
ＮＯとなり、ＡＴ中処理および図２２のＡＴ状態処理を終了して図２０の遊技進行メイン
処理におけるステップＳ２８のフリーズ抽選処理へ移行する。
【０２７６】
　一方、上乗せ抽選に当選した場合は、ステップＳ５２８の判断結果がＹＥＳとなり、主
制御手段１００は、図２６に示した特化ゾーン中処理におけるステップＳ３０８～Ｓ３１
２と同様の処理を行う。すなわち、当選番号に応じて上乗せゲーム数αを決定し（ステッ
プＳ５３０）、決定した上乗せゲーム数αをリングバッファに保存した後（ステップＳ５
３２）、ＲＷＭの所定記憶領域に記憶されているＡＴ遊技回数ＡＴＣＮＴの値に上乗せゲ
ーム数αの値を加算する（ステップＳ５３４）。ここで、ステップＳ５３０における当選
番号に応じた上乗せゲーム数αの決定方法については、前述したステップＳ３０８と同様
である。
【０２７７】
　そして、ステップＳ５３４の処理を終えると、ＡＴ中処理および図２２のＡＴ状態処理
を終了して図２０の遊技進行メイン処理におけるステップＳ２８のフリーズ抽選処理へ移
行する。
【０２７８】
　なお、上述したステップＳ５２６～Ｓ５３４の上乗せ処理は、ＲＴ４のときにのみ決定
され得る当選番号が１のときに実行されている。このように、ＲＴ４の場合のみ上乗せ処
理を行うため、決定された当選番号が１５～２０になったときに、報知された押し順を無
視した結果、再遊技０４または再遊技０６に対応する図柄組合せが揃ってしまい、ＲＴ１
またはＲＴ３へ移行してしまった場合は、上乗せ抽選が行われる可能性がなくなってしま
う。このため、遊技者が、報知された押し順に従ってストップスイッチを操作する可能性
が高くなる。また、本実施形態では、上乗せ処理の契機として、ＲＴ４のときのみ決定さ
れ得る当選番号が１のときとしたが、ＲＴ４以外のときも決定され得る当選番号を上乗せ
処理の契機としてもよい。ただし、ＲＴ４以外のときは著しく当選確率が低く設定してお
くことが望ましい。
 
【０２７９】
　また、上述した上乗せ処理では、上乗せ抽選に当選したときに上乗せゲーム数αを決定
していたが（ステップＳ５２８，ＹＥＳ→Ｓ５３０）、ステップＳ５２６の上乗せ抽選で
、０を含む上乗せゲーム数抽選を行い、その抽選結果をＡＴＣＮＴの値に加算するように
してもよい。また、上乗せゲーム数αを決定すると、その直後にＡＴＣＮＴの値に加算し
ていたが、上乗せゲーム数αの決定やＡＴＣＮＴの値に加算するタイミングは、その後の
ゲームで行ってもよい。たとえば、何ゲーム後に上乗せゲーム数αを加算するかを抽選に
よって決定し、決定したゲーム数が経過したときに上乗せゲーム数αをＡＴＣＮＴの値に
加算してもよい。
【０２８０】
　また、上乗せゲーム数の代わりに、主制御手段１００から副制御手段２００へ残りＡＴ
ゲーム数を毎遊技送信するようにし、副制御手段２００において、前回の遊技における残
りＡＴゲーム数との差分に基づいて上乗せの発生および上乗せゲーム数を判断してもよい



(53) JP 6550831 B2 2019.7.31

10

20

30

40

50

。　
【０２８１】
（共通処理２の説明）
　次に図３２に示すフローチャートを参照して、図３０に示したＡＴ中処理のステップＳ
４６６およびＳ５０４において非ＲＴおよびＲＴ１～４のときに共通して実行される共通
処理２の内容について説明する。主制御手段１００は、まず、図２０のステップＳ１８に
おける役抽選処理によって決定された当選番号が２１（入賞－Ａ）であるか否かを判断す
る（ステップＳ５４０）。決定された当選番号が２１であった場合は、判断結果がＹＥＳ
となり、押し順番号６（右→中→左）をＲＷＭの所定記憶領域に保存する（ステップＳ５
４２）。これにより、遊技者が報知された押し順に従ってストップスイッチを操作した場
合は、入賞０２に対応する図柄組合せ「ベル－ベル－ベル」が揃う（図１１および図７参
照）。また、副制御手段２００により、報知する押し順を決定する場合は、ステップＳ５
４２において、押し順番号９（右→中→左）をＲＷＭの所定記憶領域に保存する。副制御
手段２００で押し順を決定する場合の処理は後述する。
【０２８２】
　ステップＳ５４２の処理が終了すると、または、ステップＳ５４０の判断結果がＮＯ（
決定された当選番号が２１ではない）になった場合は、次に主制御手段１００は、決定さ
れた当選番号が２２～２７（入賞－Ｂ～Ｇ）のいずれかであるか否かを判断する（ステッ
プＳ５４４）。そして、決定された当選番号が２２～２７のいずれかであった場合は、判
断結果がＹＥＳとなり、後述する押し順当てゲームを行うか否かを決定する押し順当てゲ
ーム抽選を行う（ステップＳ５４６）。
【０２８３】
　ここで、押し順当てゲームとは、９枚役が入賞する押し順を遊技者が当てられるか否か
に挑むゲームである。遊技者が、９枚役の入賞する押し順を当てられた場合は、ＡＴ遊技
の権利が付与（いわゆるストックの発生）されたり、ＡＴ遊技の残りゲーム数を上乗せし
たり等の特典が付与されるようにしてもよい。押し順当てゲームの種類は、６通りの押し
順のうち９枚役を入賞させることができる押し順はどれかを遊技者に選択させる六者択一
の押し順当てゲームと、第１停止操作のストップスイッチだけを遊技者に報知し、第２停
止操作するストップスイッチを、残り２つのストップスイッチの中から選択させる二者択
一の押し順当てゲームとがある。ステップＳ５４６で行う押し順当てゲーム抽選は、押し
順当てゲームを行わない（ハズレ）、六者択一の押し順当てゲームを行う、二者択一の押
し順当てゲームを行う、という３つの選択肢から１つを選択する。
【０２８４】
　ステップＳ５４６で押し順当てゲーム抽選を行うと、次に主制御手段１００は、押し順
当てゲーム抽選に当選したか否かを判断する（ステップＳ５４８）。そして、当選した場
合（六者択一または二者択一の押し順当てゲームを行うことが決定された場合）は判断結
果がＹＥＳとなり、当選した押し順当てゲームに応じた押し順番号をＲＷＭの所定記憶領
域に保存する（ステップＳ５５０）。すなわち、六者択一の押し順当てゲームを行うこと
が決定された場合は、押し順番号１３（図１５（ａ）参照）をＲＷＭに記憶する。副制御
手段２００がこの押し順番号を受信した場合、例えば「？－？－？」（第１～第３停止操
作するストップスイッチを遊技者が判断することを示す）の押し順を画像表示装置７０に
表示する。
【０２８５】
　また、二者択一の押し順当てゲームを行うことが決定された場合は、押し順番号１０～
１２（図１５（ａ）参照）のいずれかをＲＷＭに記憶する。具体的には、当選番号２２ま
たは２３（入賞－ＢまたはＣ）が決定された場合は、押し順番号１０をＲＷＭに記憶する
。副制御手段２００がこの押し順番号を受信した場合、例えば「１－？－？」（左ストッ
プスイッチ３７Ｌを第１停止操作することを示す）の押し順を画像表示装置７０に表示す
る。当選番号２４または２５（入賞－ＤまたはＥ）が決定された場合は、押し順番号１１
をＲＷＭに記憶する。副制御手段２００がこの押し順番号を受信した場合、例えば「？－
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１－？」（中ストップスイッチ３７Ｃを第１停止操作することを示す）の押し順を画像表
示装置７０に表示する。当選番号２６または２７（入賞－ＦまたはＧ）が決定された場合
は、押し順番号１２をＲＷＭに記憶する。副制御手段２００がこの押し順番号を受信した
場合、例えば「？－？－１」（右ストップスイッチ３７Ｒを第１停止操作することを示す
）の押し順を画像表示装置７０に表示する。
【０２８６】
　これに対して、押し順当てゲーム抽選にはずれた場合はステップＳ５５０の判断結果が
ＮＯとなり、入賞０１～０３が入賞する押し順に対応する押し順番号をＲＷＭの所定記憶
領域に保存する（ステップＳ５５２）。次に、ステップＳ５４４の判断処理で判断結果が
ＮＯ（決定された当選番号が２２～２７のいずれでもない）になった場合、または、ステ
ップＳ５５０またはＳ５５２の処理を行うと、主制御手段１００は、決定された当選番号
が２８～３０のいずれかであるか否かを判断する（ステップＳ５５４）。そして、決定さ
れた当選番号が２８～３０のいずれでもなかった場合は判断結果がＮＯとなり、図３２の
共通処理２を終了する。
【０２８７】
　一方、当選番号が２８～３０のいずれかに決定された場合、ステップＳ５５４の判断結
果がＹＥＳとなり、６択ナビを行うか否かを決定する６択ナビ抽選を行う（ステップＳ５
５６）。ここで、当選番号２８～３０は、所定のストップスイッチが第１停止操作されれ
ば、第２停止操作以降は、どのストップスイッチが操作されても９枚役が入賞する（図１
１参照。）。よって、第１停止操作すべきストップスイッチだけ報知すれば、遊技者は９
枚役を入賞させることができるが、上述した６択ナビは、演出の一環としてさらに第２、
第３停止操作すべきストップスイッチも報知するものである。したがって、第２停止操作
以降は、６択ナビで報知されたストップスイッチと異なるストップスイッチが操作された
としても９枚役は入賞する。
【０２８８】
　次に主制御手段１００は、ステップＳ５５６で行った６択ナビ抽選に当選したか否かを
判断し（ステップＳ５５８）、当選した場合は判断結果がＹＥＳとなって、入賞０１～０
３に対応する図柄組合せが揃う第１停止操作のストップスイッチを含む押し順を決定する
（ステップＳ５６０）。すなわち、当選番号が２８に決定された場合は、左→中→右また
は左→右→中のいずれか一方を選択する。また当選番号が２９に決定された場合は、中→
左→右または中→右→左のいずれか一方を選択する。さらに当選番号が３０に決定された
場合は、右→左→中または右→中→左のいずれか一方を選択する。そして、ステップＳ５
６０で決定した押し順に対応する押し順番号を、ＲＷＭの所定記憶領域に保存し（ステッ
プＳ５６２）、図３２の共通処理２を終了する。
【０２８９】
　また、ステップＳ５５８の判断処理において、６択ナビ抽選にはずれた場合は判断結果
がＮＯになって、決定された当選番号に応じて入賞０１～０３が入賞する押し順に対応す
る押し順番号（７～９のいずれか）を、ＲＷＭの所定記憶領域に保存し（ステップＳ５６
４）、図３２の共通処理２を終了する。
【０２９０】
　なお、ステップＳ５４４の判断処理で、当選番号が２２～２７のいずれかに決定された
ときに押し順当てゲームを実施しない場合は、ステップＳ５４６～Ｓ５５０の処理を省略
し、ステップＳ５４４の判断結果がＹＥＳとなったときに、直ちにステップＳ５５２へ移
行させればよい。また、ステップＳ５５４の判断処理で、当選番号が２８～３０のいずれ
かに決定されたときに６択ナビを実施しない場合は、ステップＳ５５６～Ｓ５６２の処理
を省略し、ステップＳ５５４の判断結果がＹＥＳとなったときに、直ちにステップＳ５６
４へ移行させればよい。
【０２９１】
　さらに、６択ナビを実施する場合において、第２、第３停止操作すべきストップスイッ
チをステップＳ５６０の処理によって決定していたが、これらのストップスイッチを副制
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御手段２００で決定してもよい。この場合、主制御手段１００は９枚役が入賞する第１停
止操作のストップスイッチ（すなわち、押し順番号７～９のいずれか）を副制御手段２０
０に送信し、副制御手段２００において第２、第３停止操作のストップスイッチを決定す
る。
【０２９２】
（共通処理３の説明）
　次に図３３に示すフローチャートを参照して、図３０に示したＡＴ中処理のステップＳ
５０６においてＲＴ１～４のときに共通して実行される共通処理３の内容について説明す
る。主制御手段１００は、まず、図２０のステップＳ１８における役抽選処理によって決
定された当選番号が３６（入賞－Ｐ）であるか否かを判断する（ステップＳ５７０）。決
定された当選番号が３６であった場合は、判断結果がＹＥＳとなり、ＲＷＭの所定記憶領
域に押し順番号７（左第１停止）を保存する（ステップＳ５７２）。ステップＳ５７０の
判断結果がＮＯ（当選番号が３６ではない）の場合、または、ステップＳ５７２の処理を
終えると、次に主制御手段１００は、決定された当選番号が３７（入賞－Ｑ）であるか否
かを判断する（ステップＳ５７４）。決定された当選番号が３７であった場合は、判断結
果がＹＥＳとなり、ＲＷＭの所定記憶領域に押し順番号８（中第１停止）を保存する（ス
テップＳ５７６）。
【０２９３】
　さらに、ステップＳ５７４の判断結果がＮＯ（当選番号が３７ではない）の場合、また
は、ステップＳ５７６の処理を終えると、次に主制御手段１００は、決定された当選番号
が３８（入賞－Ｒ）であるか否かを判断する（ステップＳ５７８）。決定された当選番号
が３８であった場合は、判断結果がＹＥＳとなり、ＲＷＭの所定記憶領域に押し順番号９
（右第１停止）を保存する（ステップＳ５８０）。そして、ステップＳ５８０の処理を終
えると、または、ステップＳ５７８の判断結果がＮＯ（当選番号が３８ではない）の場合
は直ちに、図３３の共通処理３を終了する。
【０２９４】
　このような共通処理３を実施することで、当選番号が３６～３８のいずれかに決定され
たときに、遊技者が報知された押し順に従ってストップスイッチを操作した場合は、９枚
役（入賞Ｑ～Ｒのいずれか）が入賞し、特別図柄０１～０３の表示を回避することができ
るため、現在のＲＴ状態（ＲＴ１～４のいずれか）から非ＲＴへ移行してしまうことがな
い（図１３参照）。
【０２９５】
　なお、上述した共通処理３では、９枚役が入賞する押し順として第１停止操作すべきス
トップスイッチを遊技者に報知するようにしているが、例えば、図３２の共通処理２にお
けるステップＳ５６０およびＳ５６２と同様の処理を行うことで、６択ナビを行ってもよ
い。その場合、第２、第３停止操作すべきストップスイッチを主制御手段１００ではなく
、副制御手段２００で決定してもよい。
【０２９６】
＜フリーズ抽選処理の説明＞
　次に、図２０のステップＳ２８で実行されるフリーズ抽選処理の内容について、図３４
に示すフローチャートを参照して説明する。主制御手段１００は、ステップＳ２８のフリ
ーズ抽選処理を開始すると、図２０のステップＳ１８における役抽選処理によって決定さ
れた当選番号が２２～２７（入賞－Ｂ～Ｇ）のいずれかであるか否かを判断する（ステッ
プＳ５９０）。決定された当選番号が２２～２７のいずれかであった場合は、判断結果が
ＹＥＳとなり、主制御手段１００は第１フリーズ抽選を行う（ステップＳ５９２）。この
第１フリーズ抽選は、フリーズ演出を実行しない（はずれ）、フリーズ演出Ａを実行する
（当選１）、または、フリーズ演出Ｂを実行する（当選２）のいずれか１つを決定する。
なお、フリーズ演出Ｂよりもフリーズ演出Ａの方が実行する確率が高く設定されている。
【０２９７】
　そして、主制御手段１００は第１フリーズ抽選に当選したか否かを判断し（ステップＳ
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５９４）、第１フリーズ抽選に当選したときは判断結果がＹＥＳになって、実行すること
が決定されたフリーズ演出の種類に応じたフリーズ番号を定める（ステップＳ５９６）。
すなわち、フリーズ演出Ａの実行が決定されたときはフリーズ番号を１にし、フリーズ演
出Ｂの実行が決定されたときはフリーズ番号を２にする。また、第１フリーズ抽選にはず
れたときは判断結果がＮＯになって、フリーズ番号を０に定める（ステップＳ５９８）。
そして、ステップＳ５９６またはＳ５９８の処理によって決定したフリーズ番号をリング
バッファに保存して（ステップＳ６００）、図３４に示したフリーズ抽選処理を終了し、
図２０のステップＳ３０の判断処理へ移行する。
【０２９８】
　前述したステップＳ５９０の判断処理において、決定された当選番号が２２～２７のい
ずれでもなかったときは、判断結果がＮＯとなり、次に主制御手段１００は、決定された
当選番号が３２であるか否かを判断する（ステップＳ６０２）。ここで、決定された当選
番号が３２でなかった場合は判断結果がＮＯとなり、前述したステップＳ５９８へ移行し
てフリーズ番号を０に定め、ステップＳ６００へ移行してフリーズ番号０をリングバッフ
ァに保存した後、図３４に示したフリーズ抽選処理を終了し、図２０のステップＳ３０の
判断処理へ移行する。
【０２９９】
　これに対して、当選番号が３２に決定された場合は、判断結果がＹＥＳとなって、第２
フリーズ抽選を行う（ステップＳ６０４）。この第２フリーズ抽選は、フリーズ演出を実
行しない（はずれ）、または、フリーズ演出Ｂを実行する（当選）のいずれか１つを決定
する。なお、第２フリーズ抽選においてフリーズ演出Ｂの実行が選択される確率は、ステ
ップＳ５９２の第１フリーズ抽選において、フリーズ演出ＡまたはＢを実行する確率より
も高く設定されている。
【０３００】
　そして、主制御手段１００は第２フリーズ抽選に当選したか否かを判断し（ステップＳ
６０４）、第２フリーズ抽選に当選したときは判断結果がＹＥＳになって、フリーズ番号
を２に定める（ステップＳ６０８）。すなわち、第２フリーズ抽選に当選したときは、必
ずフリーズ演出Ｂが実行される。そして、フリーズ番号２をリングバッファに保存して（
ステップＳ６１０）、図３４に示したフリーズ抽選処理を終了し、図２０のステップＳ３
０の判断処理へ移行する。また、第２フリーズ抽選にはずれたときは、ステップＳ６０６
の判断結果がＮＯになり、主制御手段１００はステップＳ５９６の処理へ移行してフリー
ズ番号を０にして、ステップＳ６６００の処理により、フリーズ番号０がリングバッファ
に保存される。
【０３０１】
　上述したフリーズ抽選処理は、図２０に示した遊技進行メイン処理のステップＳ２８で
実行され、同図のステップＳ５４の処理によって入賞・再遊技当選番号（またはマスク番
号）がリングバッファに保存されるよりも早い段階で、フリーズ番号がリングバッファに
保存される。これにより、入賞・再遊技当選番号および役物当選番号よりも先にフリーズ
番号が副制御手段２００に送信されることになる。
【０３０２】
＜押し順表示処理の説明＞
　次に、図２０のステップＳ３８で実行される押し順表示処理の内容について、図３５に
示すフローチャートを参照して説明する。まず主制御手段１００は、ＲＷＭの所定記憶領
域に記憶されている押し順フラグのオン／オフ状態がオンであるか否かを判断する（ステ
ップＳ６３０）。押し順フラグがオンになっていた場合は、ＲＷＭに記憶されている押し
順番号に対応する表示態様を、所定の表示器に表示する（ステップＳ６３２）。
【０３０３】
　ここで、所定の表示器が図１５（ｂ）に示した獲得枚数数表示器２８であった場合、押
し順番号に対応する表示態様は、押し順番号を示す数字であり、ステップＳ６３２の処理
によって獲得枚数数表示器２８に押し順番号の数値を表示させる。この場合、既に説明し
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たように、当選役の種類（入賞役か再遊技役かの区別）や、表示内容の種類（払出枚数の
表示か押し順番号の表示かの区別）を併せて表示するようにしてもよい。
【０３０４】
　また、図１５（ｃ）に示した４つのＬＥＤによって押し順番号を表示する場合は、押し
順番号を２進法の数値で表し、「０」の値を示す桁を消灯し「１」の値を示す桁を点灯さ
せる表示態様となる。さらに、図１５（ｄ）に示したように、７セグ表示器のセグメント
ａ～ｇと、押し順番号および当選番号の値を２進法の数値で表したときの各ビットと、を
対応させ、「０」の値を示すビットを消灯し「１」の値を示すビットを点灯させる表示態
様となる。
【０３０５】
　そして、ステップＳ６３２の処理によって押し順番号を表示すると、主制御手段１００
は、図３５に示す押し順表示処理を終了して図２０に示すステップＳ４０の処理へ移行す
る。
【０３０６】
　これに対して、ステップＳ６３０の判断処理において、押し順フラグがオフになってい
た場合は判断結果がＮＯとなり、ステップＳ６３２の処理によって所定の表示器に表示さ
れた表示内容（押し順番号に関する情報）を非表示にする（ステップＳ６３４）。ここで
、押し順番号に関する情報を非表示にする方法としては、例えば図１５（ｂ）に示したよ
うに、獲得枚数数表示器２８に押し順番号を表示する場合は、「００」という値を表示し
てもよいし、消灯させてもよい。また、図１５（ｃ）に示した４つのＬＥＤの場合は消灯
させることが考えられる。また、ステップＳ６３０の判断結果がＮＯになったときに、ス
テップＳ６３４を行うことなく、直ちに図３５の押し順表示処理を終了させてもよい。
【０３０７】
＜遊技終了チェック処理の説明＞
　次に、図２０のステップＳ６６で実行される遊技終了チェック処理の内容について、図
３６～図３９に示すフローチャートを参照して説明する。遊技終了チェック処理は大別す
ると、メインモードの移行を制御するための処理と、ＲＴ状態の移行を制御するための処
理とに分けることができる。
【０３０８】
（ａ）メインモードの移行制御
（ａ－１）メインモード１における処理
　主制御手段１００が遊技終了チェック処理を開始すると、まずは現在のメインモードが
１であるか否かを判断する（ステップＳ６４０）。メインモードが１のときはステップＳ
６４０の判断結果がＹＥＳとなり、主制御手段１００は、ＲＷＭの所定記憶領域に保存さ
れているＡＴ前兆フラグのオン／オフ状態がオンになっているか否かを判断する（ステッ
プＳ６４２）。ＡＴ前兆フラグオンになっていた場合は判断結果がＹＥＳとなり、ＲＷＭ
の所定記憶領域に記憶されている現在のメインモードの値を１から３に更新する（ステッ
プＳ６４４）。
【０３０９】
　そして、図２１に示した非ＡＴ状態処理のステップＳ１２６の処理によってＲＷＭに記
憶されたＡＴ前兆ゲーム数δの値を読み出し（ステップＳ６４６）、ＡＴ前兆ゲーム数を
計数するためのＡＴ前兆ゲーム数ＡＴＺＣＮＴの値にδの値をセットする（ステップＳ６
４８）。また、ＲＷＭの所定記憶領域に記憶されているＡＴ前兆フラグの状態をオフに更
新し（ステップＳ６５０）、さらにチャンスゾーン移行フラグ（以下、「ＣＺ移行フラグ
」ともいう。）の状態もオフに更新する（ステップＳ６５２）。
【０３１０】
　次に主制御手段１００は、ＲＡＭの所定記憶領域に記憶されているチャンスゾーンゲー
ム数ＣＺＣＮＴの値を０にクリアし（ステップＳ６５４）、ＲＷＭの所定記憶領域に記憶
されている高確モード移行フラグの状態をオフに更新する（ステップＳ６５６）。そして
、ＲＷＭに記憶されている押し順フラグの状態をオフに更新し（ステップＳ６５８）、後
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に詳細なフローチャートを参照して詳しく説明するＲＴ移行処理を実行する（ステップＳ
６６０）。ステップＳ６６０のＲＴ移行処理が終了すると、図３６の遊技終了チェック処
理が終了し、すなわち、図２０に示す遊技進行メインのステップＳ６６の遊技終了チェッ
ク処理が終了し、次の遊技を開始するためにステップＳ１０の遊技開始処理へ移行する。
【０３１１】
　次に前述したステップＳ６４２の判断処理において、ＡＴ前兆フラグの状態がオフであ
った場合は、判断結果がＮＯとなり、主制御手段１００はＲＷＭに記憶されているチャン
スゾーンのゲーム数ＣＺＣＮＴ（図２１のステップＳ１０４参照）の値が１以上であるか
否かを判断する（ステップＳ６６２）。チャンスゾーンのゲーム数ＣＺＣＮＴの値が１以
上であった場合は判断結果がＹＥＳとなり、記憶されていたＣＺＣＮＴの値から１を減算
する（ステップＳ６６４）。次に主制御手段１００は、ＲＷＭに記憶されているチャンス
ゾーン移行フラグ（以下、「ＣＺ移行フラグ」ともいう。）の状態がオンであるか否かを
判断する（ステップＳ６６６）。なお、ステップＳ６６２の判断処理において、ＣＺＣＮ
Ｔの値が０だった場合は、判断結果がＮＯとなり、ステップＳ６６４の処理を行うことな
く直ちにステップＳ６６６の判断処理を行う。
【０３１２】
　ステップＳ６６６の判断処理において、ＣＺ移行フラグの状態がオンであった場合は判
断結果がＹＥＳとなり、図２１のステップＳ１１４でＲＷＭに記憶されたチャンスゾーン
ゲーム数γの値を読み出す（ステップＳ６６８）。そして、ＲＷＭに記憶されているチャ
ンスゾーンのゲーム数ＣＺＣＮＴの値をγに更新し（ステップＳ６７０）、ＲＷＭに記憶
されているＣＺ移行フラグの状態をオフに更新する（ステップＳ６７２）。次に主制御手
段１００は、ＲＷＭに記憶されている高確モード移行フラグの状態がオンであるか否かを
判断する（ステップＳ６７４）。ここで、ステップＳ６６６の判断結果がＮＯになった（
ＣＺ移行フラグがオフだった）場合は、ステップＳ６６８～Ｓ６７２の処理を行うことな
く、ステップＳ６７４の判断処理へ移行する。
【０３１３】
　ステップＳ６７４の判断処理において、高確モード移行フラグの状態がオンである場合
は、ＲＷＭに記憶されている現在のメインモードの値を１から２に更新する（ステップＳ
６７８）。そして、メインモード２に滞在することができる残り遊技回数ＭＭ２ＣＮＴの
値を２０に更新する（ステップＳ６８０）。そして、前述したステップＳ６５６の処理へ
進み、高確モード移行フラグの状態をオフにした後、ステップＳ６５８へ進み押し順フラ
グの状態をオフにした後、ステップＳ６６０のＲＴ移行処理を終えると、図３６の遊技終
了チェック処理（図２０のステップＳ６６）が終了し、次の遊技を開始するためにステッ
プＳ１０の遊技開始処理へ移行する。なお、ステップＳ６７４の判断処理で高確モード移
行フラグがオフだった場合は判断結果がＮＯとなり、ステップＳ６７８～Ｓ６８０の処理
を行うことなく、ステップＳ６５６の処理へ移行する。
【０３１４】
（ａ－２）メインモード２における処理
　前述したステップＳ６４０の判断処理において、現在のメインモードが２～４のいずれ
かであった場合は判断結果がＮＯとなり、次に主制御手段１００は現在のメインモードが
２であるか否かを判断する（ステップＳ６８２）。メインモードが２のときはステップＳ
６８２の判断結果がＹＥＳとなり、主制御手段１００は、ＲＷＭの所定記憶領域に保存さ
れているＡＴ前兆フラグのオン／オフ状態がオンになっているか否かを判断する（ステッ
プＳ６８４）。ＡＴ前兆フラグオンになっていた場合は判断結果がＹＥＳとなり、ＲＷＭ
の所定記憶領域に記憶されている現在のメインモードの値を２から３に更新する（ステッ
プＳ６８６）。
【０３１５】
　そして、ステップＳ６４６の処理と同様にＲＷＭに記憶されたＡＴ前兆ゲーム数δの値
を読み出し（ステップＳ６８８）、ＡＴ前兆ゲーム数を計数するカウンタにδの値をセッ
トする（ステップＳ６９０）。また、ＲＷＭの所定記憶領域に記憶されているＡＴ前兆フ
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ラグの状態をオフに更新し（ステップＳ６９２）、ＣＺ移行フラグの状態もオフに更新す
る（ステップＳ６９４）。次いで、ＲＡＭの所定記憶領域に記憶されているチャンスゾー
ンゲーム数ＣＺＣＮＴの値を０にクリアし（ステップＳ６９６）、さらに前述したＭＭ２
ＣＮＴの値も０にクリアする（ステップＳ６９８）。そしてステップＳ６５８へ移行して
、ＲＷＭに記憶されている押し順フラグの状態をオフに更新し、ステップＳ６６０のＲＴ
移行処理を実行した後、図３６の遊技終了チェック処理を終了する。
【０３１６】
　次に前述したステップＳ６８２の判断処理において、ＡＴ前兆フラグの状態がオフであ
った場合は、判断結果がＮＯとなり、主制御手段１００はＲＷＭに記憶されているＣＺＣ
ＮＴの値が１以上であるか否かを判断する（ステップＳ７００）。ＣＺＣＮＴの値が１以
上であった場合は判断結果がＹＥＳとなり、記憶されていたＣＺＣＮＴの値から１を減算
する（ステップＳ７０２）。次に主制御手段１００は、ＲＷＭに記憶されているＣＺ移行
フラグの状態がオンであるか否かを判断する（ステップＳ７０４）。なお、ステップＳ７
００の判断処理において、ＣＺＣＮＴの値が０だった場合は、判断結果がＮＯとなり、ス
テップＳ７０２の処理を行うことなく直ちにステップＳ７０４の判断処理を行う。
【０３１７】
　ステップＳ７０４の判断処理において、ＣＺ移行フラグの状態がオンであった場合は判
断結果がＹＥＳとなり、ＲＷＭに記憶されているチャンスゾーンゲーム数γの値を読み出
し（ステップＳ７０６）、ＲＷＭに記憶されているＣＺＣＮＴの値をγに更新する（ステ
ップＳ７０８）。そして、ＣＺ移行フラグの状態をオフに更新し（ステップＳ７１０）、
ＲＷＭに記憶されているＭＭ２ＣＮＴの値から１を減算する（ステップＳ７１２）。ここ
で、ステップＳ７０４の判断結果がＮＯになった（ＣＺ移行フラグがオフだった）場合は
、ステップＳ７０６～Ｓ７１０の処理を行うことなく、ステップＳ７１２の処理へ移行す
る。
【０３１８】
　次いで主制御手段１００は、ＭＭ２ＣＮＴの値が１以上であるか否かを判断し（ステッ
プＳ７１４）、ＭＭ２ＣＮＴの値が０であった場合は判断結果がＮＯとなり、現在のメイ
ンモードを１に更新する（ステップＳ７１６）。そして、ステップＳ６５８へ移行して、
ＲＷＭに記憶されている押し順フラグの状態をオフに更新し、ステップＳ６６０のＲＴ移
行処理を実行した後、図３６の遊技終了チェック処理を終了する。これに対して、ステッ
プＳ７１４の判断処理において、ＭＭ２ＣＮＴの値が１以上であった場合は判断結果がＹ
ＥＳとなり、直ちにステップＳ６５８へ移行して、ＲＷＭに記憶されている押し順フラグ
の状態をオフに更新し、ステップＳ６６０へ進み、ＲＴ移行処理を実行した後、図３６の
遊技終了チェック処理を終了する。
【０３１９】
（ａ－３）メインモード３における処理
　前述したステップＳ６８２の判断処理において、現在のメインモードが３または４のい
ずれかであった場合は判断結果がＮＯとなり、次に主制御手段１００は図３７のフローチ
ャートの処理を行う。すなわち、まず現在のメインモードが３であるか否かを判断する（
ステップＳ７２０）。メインモードが３のときはステップＳ７２０の判断結果がＹＥＳと
なり、主制御手段１００は、ＲＷＭの所定記憶領域に保存されているＡＴ前兆ゲーム数Ａ
ＴＺＣＮＴの値から１を減算する（ステップＳ７２２）。
【０３２０】
　次に主制御手段１００は、ＡＴ前兆ゲーム数ＡＴＺＣＮＴの値が１以上であるか否かを
判断する（ステップＳ７２６）。ＡＴＺＣＮＴの値が１以上であった場合は判断結果がＹ
ＥＳとなり、ＲＷＭに記憶されている押し順フラグの状態をオフにして（ステップＳ７２
６）、図３６のステップＳ６６０のＲＴ移行処理を行う。これに対してＡＴＺＣＮＴの値
が０であった場合は判断結果がＮＯとなり、押し順フラグの状態をオンにして（ステップ
Ｓ７２８）、現在のＲＴ状態を３から４に更新してから（ステップＳ７３０）、図３６の
ステップＳ６６０へ移行してＲＴ移行処理を行う。なお、ステップＳ７２８およびステッ
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プＳ７３の処理を行う順序を入れ替えてもよい。
【０３２１】
（ａ－４）メインモード４における処理
　前述したステップＳ７２０の判断処理において、現在のメインモードが４のであった場
合は判断結果がＮＯとなり、主制御手段１００はＲＷＭに記憶されている現在のＲＴ状態
がＲＴ５または６のいずれかであるか否かを判断する（ステップＳ７３２）。現在のＲＴ
状態がＲＴ５または６のいずれかであった場合は判断結果がＹＥＳとなり、図３６のステ
ップＳ６６０のＲＴ移行処理を行う。このように本実施形態では、現在のＲＴ状態がＲＴ
５または６のいずれかであるときは、ＡＴフラグがオンであっても、ＡＴ遊技の残りゲー
ム数を変更することがないため、ＢＢ０１に当選してもＡＴフラグをオフに更新しないよ
うにしている。
【０３２２】
　これに対して、現在のＲＴ状態が非ＲＴまたはＲＴ１～４のいずれかであった場合は判
断結果がＮＯとなり、次にＲＷＭに記憶されているＡＴフラグの状態がオンであるか否か
を判断する（ステップＳ７３４）。ここで、ＡＴフラグは、ＡＴ遊技中であるか否かを示
すフラグであり、オンのときはＡＴ遊技中であることを示し、オフのときはＡＴ遊技中で
はないことを示している。以下、ＡＴフラグがオンのときに行う処理と、オフのときに行
う処理とに分けて説明する。
【０３２３】
（ＡＴフラグがオフのときの処理）
　ステップＳ７３４の判断処理で、ＡＴフラグがオフのときは判断結果がＮＯとなり、主
制御手段１００は、図２０のステップＳ１８における役抽選処理によって決定された当選
番号が１５～２０（再遊技－Ｏ～Ｔ）のいずれかであるか否かを判断する（ステップＳ７
３６）。ここで、当選番号１５～２０は、ＲＴ３または４のときに当選する可能性があり
（図４参照）、かつ、ＲＴ３からＲＴ４へ移行する再遊技０８の図柄組合せが、押し順に
応じて表示される（図１０（ｃ），図１３参照）。
【０３２４】
　ステップＳ７３６の判断処理において、当選番号が１５～２０のいずれにも決定されな
かった場合、判断結果はＮＯとなり、次にＲＷＭの所定記憶領域に記憶されている押し順
番号（すなわち、今回の遊技で報知された押し順番号）の値が１～９のいずれかであるか
否かを判断する（ステップＳ７３８）。何らかの押し順番号（または押し順番号に応じた
押し順）が報知されていた場合は、判断結果がＹＥＳとなり、次にＲＷＭ記憶されていた
押し順番号と、実際に遊技者が操作したストップスイッチの押し順とが一致するか否かを
判断する（ステップＳ７４０）。
【０３２５】
　ステップＳ７４０の判断処理において、ＲＷＭ記憶されていた押し順番号と、実際に遊
技者が操作したストップスイッチの押し順とが一致なかった場合は判断結果がＮＯとなり
、主制御手段１００は、ＲＷＭの所定記憶領域に記憶されているＡＴフラグの状態をオン
に更新する（ステップＳ７４２）。なお、このステップＳ７４２の処理において、図３に
示した外部集中端子基板８４を介して外部へ出力するＡＴ信号を、オンにするための制御
を行ってもよい。また、これに限らず、ＡＴフラグがオン、かつ、ＲＴ状態が特定のＲＴ
（例えばＲＴ４）に移行したときに、上述したＡＴ信号を出力するようにしてもよい。前
述したステップＳ７３６の判断処理で、当選番号が１５～２０のいずれかに決定された場
合は、判断結果がＹＥＳとなり、直ちにステップＳ７４２の処理が行われる。
【０３２６】
　そして、主制御手段１００は、ＲＷＭに記憶されているＡＴ遊技中のゲーム回数をカウ
ントするためのＡＴ遊技ゲーム数ＡＴＣＮＴの値に５０をセットし（ステップＳ７４４）
、図３６のステップＳ６６０のＲＴ移行処理に進む。なお、ステップＳ７３８の判断処理
において、判断結果がＮＯになった場合（押し順番号が０または１０～１３だったとき）
、または、ステップＳ７４０の判断処理において、判断結果がＹＥＳになった場合（遊技
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者が報知された押し順でストップスイッチを操作した場合）は、ステップＳ７４２および
Ｓ７４４の処理を行うことなく直ちに図３６のステップＳ６６０へ移行してＲＴ移行処理
を行う。
【０３２７】
　このように、メインモード４において、役抽選処理で当選番号１５～２０のいずれかに
決定された場合（ステップＳ７３６（ＹＥＳ））、または当選番号１５～２０以外のいず
れかに決定され、かつ、報知された押し順に従ってストップスイッチが操作されなかった
場合は、ＡＴ遊技が開始される。ここで、メインモード４で（ステップＳ７２０，ＮＯ）
、ＡＴフラグがオフのときに（ステップＳ７３４，ＮＯ）、当選番号１５～２０（再遊技
Ｏ～Ｔ）のいずれかに決定された場合（ステップＳ７３６，ＹＥＳ）、報知された押し順
と、操作された押し順との一致を判断することなくＡＴフラグをオンにするのは、有利な
状態がいつまでも継続してしまうのを避けるためである。
【０３２８】
　すなわち、当選番号１５～２０はＲＴ状態がＲＴ３のときにも決定される可能性があり
、かつ、ＲＴ３は、ＲＴ４と同様に再遊技役の合成当選確率が非常に高く設定されている
（図４参照）。ここで、ＲＴ３からＲＴ４への移行条件は、再遊技０８の入賞になってい
る（図１３参照）。また、メインモード４の終了条件は、ＡＴ遊技開始後、所定ゲーム数
（５０ゲーム＋上乗せゲーム数）を消化することである（図１４参照）。よって、例えば
ＡＴ遊技の開始条件を「再遊技Ｏ～Ｔのいずれかが決定されたときに、再遊技０８が入賞
すること」（図１０（ｃ）参照）と定めた場合、ＲＴ３かつメインモード４の状態のとき
に、遊技者が再遊技０８の入賞を回避させれば、再遊技の当選確率が非常に高い状態（Ｒ
Ｔ３）で、かつ、９枚役が入賞する押し順が報知される状態（図２３のＡＴ準備中処理内
の共通処理１（図２４）参照）を維持することが可能になってしまう。このため、本実施
形態では、役抽選処理で再遊技Ｏ～Ｔのいずれかが決定された場合は、再遊技０８が入賞
したか否かに関わらず、ＡＴフラグをオンにしている。
【０３２９】
（ＡＴフラグがオンのときの処理）
　ステップＳ７３４の判断処理で、ＡＴフラグがオンのときは判断結果がＹＥＳとなり、
主制御手段１００は、ＲＷＭの所定記憶領域に記憶された特化ゾーンが終了するまでの残
り遊技回数ＴＺＣＮＴの値が１以上であるか否かを判断する（ステップＳ７４６）。ＴＺ
ＣＮＴの値が１以上である場合は、判断結果がＹＥＳとなり、ＴＺＣＮＴの値から１を減
算した後（ステップＳ７４８）、図３６のステップＳ６６０へ移行してＲＴ移行処理を行
う。
【０３３０】
　これに対して、ステップＳ７４６の判断処理で、ＴＺＣＮＴの値が０のときは、判断結
果がＮＯとなり、主制御手段１００は、ＲＷＭに記憶されている特化ゾーン移行フラグの
状態がオンであるか否かを判断する（ステップＳ７５０）。特化ゾーン移行フラグの状態
がオフであった場合は、判断結果がＮＯとなり、ＲＷＭに記憶されているＡＴ遊技ゲーム
数ＡＴＣＮＴの値から１を減算する（ステップＳ７５２）。そして、ＡＴＣＮＴの値が１
以上であるか否かを判断し（ステップＳ７５４）、１以上であった場合は判断結果がＹＥ
Ｓとなり、図３６のステップＳ６６０へ移行してＲＴ移行処理を行う。これに対してＡＴ
ＣＮＴの値が０であった場合は、判断結果がＮＯとなり、ＡＴ遊技を終了する際の処理を
行う。
【０３３１】
　すなわち、ＲＷＭに記憶されているＡＴフラグの状態をオフに更新し（ステップＳ７５
６）、メインモード１と２のいずれに移行するのかを決定するメインモード移行抽選を行
う（ステップＳ７５８）。なお、ステップＳ７５６の処理において、図３に示した外部集
中端子基板８４を介して外部へ出力するＡＴ信号を、オフにするための制御を行ってもよ
い。また、ステップＳ７５８で行うメインモード移行抽選では、メインモード２に移行す
る確率よりもメインモード１へ移行する確率の方が高く設定されているが、各々の確率は
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、例えば、前述した設定値や、当該遊技で決定された当選番号などに応じて異ならせても
よい。ステップＳ７５８のメインモード移行抽選で、メインモード２に当選すると、判断
結果がＹＥＳとなりＲＷＭに記憶されている現在のメインモードを示す情報を、メインモ
ード２に更新する（ステップＳ７６２）。一方、メインモード１に当選したときは、判断
結果がＮＯとなり、現在のメインモードを示す情報をメインモード１に更新する（ステッ
プＳ７６４）。ステップＳ７６２またはＳ７６４の処理を行うと、主制御手段１００は、
ＲＷＭに記憶されている押し順フラグの状態をオフに更新し（ステップＳ７６６）、図３
６のステップＳ６６０へ移行してＲＴ移行処理を行う。
【０３３２】
　前述したステップＳ７５０の判断処理で、ＲＷＭに記憶されている特化ゾーン移行フラ
グの状態がオンになっていた場合は、判断結果がＹＥＳとなり、図２０のステップＳ１８
における役抽選処理によって決定された当選番号が９～２０（再遊技－Ｊ～Ｎ，Ｏ～Ｔ）
のいずれかであるか否かを判断する（ステップＳ７３６）。ここで、当選番号９～１４は
、ＲＴ２のときに当選する可能性があり（図４参照）、かつ、ＲＴ２からＲＴ３へ移行す
る再遊技０６の図柄組合せが、押し順に応じて表示される（図１０（ｂ），図１３参照）
。また、当選番号１５～２０は、ＲＴ３または４のときに当選する可能性があり（図４参
照）、かつ、ＲＴ３からＲＴ４へ移行する再遊技０８の図柄組合せが、押し順に応じて表
示される（図１０（ｃ），図１３参照）。
【０３３３】
　ステップＳ７６８の判断処理において、当選番号が９～２０のいずれにも決定されなか
った場合、判断結果はＮＯとなり、次にＲＷＭの所定記憶領域に記憶されている押し順番
号（すなわち、今回の遊技で報知された押し順番号）の値が１～９のいずれかであるか否
かを判断する（ステップＳ７７０）。何らかの押し順番号（または押し順番号に応じた押
し順）が報知されていた場合は、判断結果がＹＥＳとなり、次にＲＷＭ記憶されていた押
し順番号と、実際に遊技者が操作したストップスイッチの押し順とが一致するか否かを判
断する（ステップＳ７７２）。
【０３３４】
　ステップＳ７７２の判断処理において、ＲＷＭ記憶されていた押し順番号と、実際に遊
技者が操作したストップスイッチの押し順とが一致なかった場合は判断結果がＮＯとなり
、主制御手段１００は、ＲＷＭの所定記憶領域に記憶されている特化ゾーン移行フラグの
状態をオフに更新する（ステップＳ７７４）。なお、前述したステップＳ７６８の判断処
理で、当選番号が９～２０のいずれかに決定された場合は、判断結果がＹＥＳとなり、直
ちにステップＳ７７４の処理が行われる。
【０３３５】
　次いで主制御手段１００は、特化ゾーンが終了するまでの残り遊技回数ＴＺＣＮＴの値
に１０をセットし（ステップＳ７７６）、ＲＷＭに記憶されているＡＴ遊技ゲーム数ＡＴ
ＣＮＴの値から１を減算してから（ステップＳ７７８）、図３６のステップＳ６６０へ移
行してＲＴ移行処理を行う。ここで、特化ゾーン移行フラグがオンのときに、当選番号が
９～２０（再遊技Ｊ～Ｎ，Ｏ～Ｔ）のいずれかに決定された場合（ステップＳ７３６，Ｙ
ＥＳ）、報知された押し順と、操作された押し順との一致を判断することなくＴＺＣＮＴ
の値に１０をセットするのは、有利な状態がいつまでも継続してしまうのを避けるためで
ある。
【０３３６】
　基本的に特化ゾーン移行フラグがオンのときは、ＡＴフラグがオンであってもＡＴ遊技
の残りゲーム数の減算を行わないようにしている。そのため、例えば特化ゾーンへの移行
を「再遊技Ｊ～Ｎ，Ｏ～Ｔのいずれかが決定されたときに、再遊技０６が入賞すること」
と定めた場合、当選番号が９～２０（再遊技Ｉ～Ｔ）のいずれかに決定された場合に遊技
者が再遊技０６の入賞を回避させれば、ＡＴ遊技の残りゲーム数の減算を行わない状態を
維持することが可能になってしまうからである。
【０３３７】
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　一方、ステップＳ７７０の判断処理において、判断結果がＮＯになった場合（押し順番
号が０または１０～１３だったとき）、または、ステップＳ７７２の判断処理において、
判断結果がＹＥＳになった場合（遊技者が報知された押し順でストップスイッチを操作し
た場合）は、ステップＳ７７４～Ｓ７７８の処理を行うことなく直ちに図３６のステップ
Ｓ６６０へ移行してＲＴ移行処理を行う。
【０３３８】
（ｂ）ＲＴ移行処理
　次に図３６の遊技終了チェック処理におけるステップＳ６６０のＲＴ移行処理の内容に
ついて、図３８および図３９のフローチャートを参照しつつ説明する。
【０３３９】
（ｂ－１）非ＲＴにおける処理
　主制御手段１００が、図３６に示したステップＳ６６０のＲＴ移行処理を開始すると、
図３８に示すＲＴ移行処理を開始し、まず、現在のＲＴ状態が非ＲＴであるか否かを判断
する（ステップＳ７９０）。現在のＲＴ状態が非ＲＴであった場合は、判断結果がＹＥＳ
となり、ステップＳ８３０へ移行し、後に図３９を参照して詳しく説明する共通処理４を
実行する。そして、共通処理４を終了すると、図３６の遊技終了チェック処理が終了し、
次の遊技を開始すべく、図２０に示したステップＳ１０の遊技開始処理を行う。
【０３４０】
（ｂ－２）ＲＴ１における処理
　ステップＳ７９０の判断処理において、現在のＲＴ状態がＲＴ１～６のいずれかであっ
た場合は判断結果がＮＯとなり、主制御手段１００はＲＷＭに記憶されている現在のＲＴ
状態がＲＴ１であるか否かを判断する（ステップＳ７９２）。現在のＲＴ状態がＲＴ１で
あった場合は判断結果がＹＥＳとなり、次に主制御手段１００は、図２０のステップＳ１
８における役抽選処理によって決定された当選番号が３～８（再遊技－Ｃ～Ｈ）のいずれ
かであるか否かを判断する（ステップＳ７９４）。決定された当選番号が３～８のいずれ
でもない場合は判断結果がＮＯとなり、ステップＳ８３０へ移行して後述する共通処理４
を実行する。
【０３４１】
　ステップＳ７９４の判断処理において、決定された当選番号が３～８のいずれかであっ
た場合は判断結果がＹＥＳとなり、再遊技０５に対応する図柄組合せ（図６（ｂ）参照）
が入賞ラインＬ上に揃ったか否かを判断する（ステップＳ７９６）。入賞ラインＬ上に再
遊技０５に対応する図柄組合せが揃わなかった場合は、判断結果がＮＯとなり、図３８の
ＲＴ移行処理を終了し、さらに図３６の遊技終了チェック処理も終了して、図２０のステ
ップＳ１０へ移行する。これに対して、入賞ラインＬ上に再遊技０５に対応する図柄組合
せが揃った場合は、判断結果がＹＥＳとなり、ＲＷＭに記憶されている現在のＲＴ状態を
ＲＴ１からＲＴ２に更新し（ステップＳ７９８）、図３８のＲＴ移行処理を終了する。
【０３４２】
（ｂ－３）ＲＴ２における処理
　ステップＳ７９２の判断処理において、現在のＲＴ状態がＲＴ２～６のいずれかであっ
た場合は判断結果がＮＯとなり、主制御手段１００はＲＷＭに記憶されている現在のＲＴ
状態がＲＴ２であるか否かを判断する（ステップＳ８００）。現在のＲＴ状態がＲＴ２で
あった場合は判断結果がＹＥＳとなり、次に主制御手段１００は、図２０のステップＳ１
８における役抽選処理によって決定された当選番号が９～１４（再遊技－Ｉ～Ｎ）のいず
れかであるか否かを判断する（ステップＳ８０２）。決定された当選番号が９～１４のい
ずれでもない場合は判断結果がＮＯとなり、ステップＳ８３０へ移行して後述する共通処
理４を実行する。
【０３４３】
　ステップＳ８０２の判断処理において、決定された当選番号が９～１４のいずれかであ
った場合は判断結果がＹＥＳとなり、再遊技０６に対応する図柄組合せ（図６（ｂ）参照
）が入賞ラインＬ上に揃ったか否かを判断する（ステップＳ８０４）。入賞ラインＬ上に
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再遊技０６に対応する図柄組合せが揃った場合は、判断結果がＹＥＳとなり、ＲＷＭに記
憶されている現在のＲＴ状態をＲＴ２からＲＴ３に更新し（ステップＳ８０６）、図３８
のＲＴ移行処理を終了する。
【０３４４】
　これに対して、入賞ラインＬ上に再遊技０６に対応する図柄組合せが揃わなかった場合
は、判断結果がＮＯとなり、次に再遊技０２に対応する図柄組合せ（図６（ｂ）参照）が
入賞ラインＬ上に揃ったか否かを判断する（ステップＳ８０８）。入賞ラインＬ上に再遊
技０２に対応する図柄組合せが揃った場合は、判断結果がＹＥＳとなり、ＲＷＭに記憶さ
れている現在のＲＴ状態をＲＴ２からＲＴ１に更新し（ステップＳ８１０）、図３８のＲ
Ｔ移行処理を終了する。これに対して、入賞ラインＬ上に再遊技０２に対応する図柄組合
せが揃わなかった場合は、判断結果がＮＯとなり、そのまま図３８のＲＴ移行処理を終了
する。
【０３４５】
（ｂ－４）ＲＴ３における処理
　ステップＳ８００の判断処理において、現在のＲＴ状態がＲＴ３～６のいずれかであっ
た場合は判断結果がＮＯとなり、主制御手段１００はＲＷＭに記憶されている現在のＲＴ
状態がＲＴ３であるか否かを判断する（ステップＳ８１２）。現在のＲＴ状態がＲＴ３で
あった場合は判断結果がＹＥＳとなり、次に主制御手段１００は、図２０のステップＳ１
８における役抽選処理によって決定された当選番号が１５～２０（再遊技－Ｏ～Ｔ）のい
ずれかであるか否かを判断する（ステップＳ８１４）。決定された当選番号が１５～２０
のいずれでもない場合は判断結果がＮＯとなり、ステップＳ８３０へ移行して後述する共
通処理４を実行する。
【０３４６】
　ステップＳ８１４の判断処理において、決定された当選番号が１５～２０のいずれかで
あった場合は判断結果がＹＥＳとなり、再遊技０８に対応する図柄組合せ（図６（ｂ）参
照）が入賞ラインＬ上に揃ったか否かを判断する（ステップＳ８１６）。入賞ラインＬ上
に再遊技０８に対応する図柄組合せが揃った場合は、判断結果がＹＥＳとなり、ＲＷＭに
記憶されている現在のＲＴ状態をＲＴ３からＲＴ４に更新し（ステップＳ８１８）、図３
８のＲＴ移行処理を終了する。
【０３４７】
　これに対して、入賞ラインＬ上に再遊技０８に対応する図柄組合せが揃わなかった場合
は、判断結果がＮＯとなり、次に再遊技０４に対応する図柄組合せ（図６（ｂ）参照）が
入賞ラインＬ上に揃ったか否かを判断する（ステップＳ８２０）。入賞ラインＬ上に再遊
技０４に対応する図柄組合せが揃った場合は、判断結果がＹＥＳとなり、ＲＷＭに記憶さ
れている現在のＲＴ状態をＲＴ３からＲＴ１に更新し（ステップＳ８２２）、図３８のＲ
Ｔ移行処理を終了する。これに対して、入賞ラインＬ上に再遊技０４に対応する図柄組合
せが揃わなかった場合は、判断結果がＮＯとなり、そのまま図３８のＲＴ移行処理を終了
する。
【０３４８】
（ｂ－５）ＲＴ４における処理
　ステップＳ８１２の判断処理において、現在のＲＴ状態がＲＴ４～６のいずれかであっ
た場合は判断結果がＮＯとなり、主制御手段１００はＲＷＭに記憶されている現在のＲＴ
状態がＲＴ４であるか否かを判断する（ステップＳ８２４）。現在のＲＴ状態がＲＴ４で
あった場合は判断結果がＹＥＳとなり、次に主制御手段１００は、図２０のステップＳ１
８における役抽選処理によって決定された当選番号が１５～２０（再遊技－Ｏ～Ｔ）のい
ずれかであるか否かを判断する（ステップＳ８２８）。決定された当選番号が１５～２０
のいずれでもない場合は判断結果がＮＯとなり、ステップＳ８３０へ移行して後述する共
通処理４を実行する。
【０３４９】
　ステップＳ８２８の判断処理において、決定された当選番号が１５～２０のいずれかで
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あった場合は判断結果がＹＥＳとなり、再遊技０６に対応する図柄組合せが入賞ラインＬ
上に揃ったか否かを判断する（ステップＳ８３２）。入賞ラインＬ上に再遊技０６に対応
する図柄組合せが揃った場合は、判断結果がＹＥＳとなり、ＲＷＭに記憶されている現在
のＲＴ状態をＲＴ４からＲＴ３に更新し（ステップＳ８３４）、図３８のＲＴ移行処理を
終了する。
【０３５０】
　これに対して、入賞ラインＬ上に再遊技０６に対応する図柄組合せが揃わなかった場合
は、判断結果がＮＯとなり、次に再遊技０４に対応する図柄組合せが入賞ラインＬ上に揃
ったか否かを判断する（ステップＳ８３６）。入賞ラインＬ上に再遊技０４に対応する図
柄組合せが揃った場合は、判断結果がＹＥＳとなり、ＲＷＭに記憶されている現在のＲＴ
状態をＲＴ４からＲＴ１に更新し（ステップＳ８３８）、図３８のＲＴ移行処理を終了す
る。これに対して、入賞ラインＬ上に再遊技０４に対応する図柄組合せが揃わなかった場
合は、判断結果がＮＯとなり、そのまま図３８のＲＴ移行処理を終了する。
【０３５１】
（ｂ－６）ＲＴ５における処理
　ステップＳ８２４の判断処理において、現在のＲＴ状態がＲＴ５または６であった場合
は判断結果がＮＯとなり、主制御手段１００はＲＷＭに記憶されている現在のＲＴ状態が
ＲＴ５であるか否かを判断する（ステップＳ８４０）。現在のＲＴ状態がＲＴ５であった
場合は判断結果がＹＥＳとなり、次に主制御手段１００は、ＢＢ０１に対応する図柄組合
せ（図６（ａ）参照）が入賞ラインＬ上に揃ったか否かを判断する（ステップＳ８４２）
。入賞ラインＬ上にＢＢ０１に対応する図柄組合せが揃った場合は、判断結果がＹＥＳと
なり、ＲＷＭに記憶されている現在のＲＴ状態をＲＴ５からＲＴ６に更新し（ステップＳ
８４４）、図３８のＲＴ移行処理を終了する。これに対して、入賞ラインＬ上にＢＢ０１
に対応する図柄組合せが揃わなかった場合は、判断結果がＮＯとなり、そのまま図３８の
ＲＴ移行処理を終了する。なお、ステップＳ８４４の処理において、図３に示した外部集
中端子基板８４を介して外部へ出力するＢＢ信号を、オンにするための制御を行ってもよ
い。
【０３５２】
（ｂ－７）ＲＴ６における処理
　ステップＳ８４０の判断処理において、現在のＲＴ状態がＲＴ６であった場合は判断結
果がＮＯとなり、主制御手段１００はボーナスゲーム中に払い出されたメダルの合計枚数
が４５０枚を超えたか否かを判断する（ステップＳ８４６）。払い出されたメダルの合計
枚数が４５０枚を超えていなかった場合は判断結果がＮＯとなり、そのまま図３８のＲＴ
移行処理を終了する。これに対して、払い出されたメダルの合計枚数が４５０枚を超えた
ときは判断結果がＹＥＳとなり、主制御手段１００は、ＲＷＭに記憶されている現在のＲ
Ｔ状態をＲＴ６から非ＲＴに更新する（ステップＳ８４８）。なお、ステップＳ８４８の
処理において、図３に示した外部集中端子基板８４を介して外部へ出力するＢＢ信号を、
オフにするための制御を行ってもよい。
【０３５３】
　そして、主制御手段１００は、現在のメインモードが４であるか否かを判断し（ステッ
プＳ８５０）、現在のメインモードが４でなかった場合は、判断結果がＮＯとなり、その
まま図３８のＲＴ移行処理を終了する。これに対して、現在のメインモードが４であった
場合は、ステップＳ８５０の判断結果がＹＥＳとなり、ＲＷＭに記憶されている押し順フ
ラグの状態をオンに更新した後（ステップＳ８５２）、図３８のＲＴ移行処理を終了する
。
【０３５４】
（共通処理４の説明）
　次に図３９に示すフローチャートを参照して、図３８に示したＲＴ移行処理のステップ
Ｓ３８０で非ＲＴおよびＲＴ１～４のときに共通して実行される共通処理４の内容につい
て説明する。主制御手段１００は、まず、図２０のステップＳ１８における役抽選処理に
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よって決定された当選番号が３６～３８（入賞－Ｐ～Ｒ）のいずれかであるか否かを判断
する（ステップＳ８６０）。決定された当選番号が３６～３８のいずれかに決定された場
合は判断結果がＹＥＳとなり、入賞ラインＬ上に特別図柄０１～０３（図１２参照）のい
ずれかの図柄組合せが揃ったか否かを判断する（ステップＳ８６２）。
【０３５５】
　入賞ラインＬ上に特別図柄０１～０３（図１２参照）のいずれかの図柄組合せが揃った
場合は、ステップＳ８６２の判断結果がＹＥＳとなり、ＲＷＭに記憶されている現在のＲ
Ｔ状態をＲＴ５に更新し（ステップＳ８６４）、図３９の共通処理４を終了して、さらに
図３８のＲＴ移行処理を終了する。これに対して、入賞ラインＬ上に特別図柄０１～０３
のいずれの図柄組合せも揃わなかった場合は、判断結果がＮＯとなり、そのまま図３９の
共通処理４および図３８のＲＴ移行処理を終了する。
【０３５６】
　前述したステップＳ８６０の判断処理において、決定された当選番号が３６～３８のい
ずれでもなかった場合は、判断結果がＮＯとなり、次に主制御手段１００は、図２０のス
テップＳ１８における役抽選処理によって決定された当選番号が役物当選番号１であるか
否かを判断する（ステップＳ８６６）。役物当選番号１が決定されなかった場合は、ステ
ップＳ８６６の判断結果がＮＯとなり、そのまま図３９の共通処理４および図３８のＲＴ
移行処理を終了する。
【０３５７】
　また、ステップＳ８６６の判断処理において、役物当選番号１が決定された場合は判断
結果がＹＥＳとなり、次に主制御手段１００は、入賞ラインＬ上にＢＢ０１に対応する図
柄組合せが揃ったか否かを判断する（ステップＳ８６８）。入賞ラインＬ上にＢＢ０１に
対応する図柄組合せが揃った場合は、判断結果がＹＥＳとなり、ＲＷＭに記憶されている
現在のＲＴ状態をＲＴ６に更新する（ステップＳ８７０）。なお、ステップＳ８７０の処
理において、図３に示した外部集中端子基板８４を介して外部へ出力するＢＢ信号を、オ
ンにするための制御を行ってもよい。
【０３５８】
　ステップＳ８６８の判断処理において、入賞ラインＬ上にＢＢ０１に対応する図柄組合
せが揃わなかった場合は、判断結果がＮＯとなり、ＲＷＭに記憶されている現在のＲＴ状
態をＲＴ５に更新する（ステップＳ８７２）。そして、ステップＳ８７０またはＳ８７２
の処理を終えると、ＲＷＭに記憶されている押し順フラグの状態をオフに更新してから（
ステップＳ８７４）、図３９の共通処理４および図３８のＲＴ移行処理を終了する。
【０３５９】
　このように、図３６～図３９の処理を行うことにより、図１３に示したＲＴ移行制御お
よび図１４に示したメインモードの移行制御を実現している。なお、本実施形態では、Ｒ
Ｔ５（ボーナス内部中）における出玉率を下げるために、ＲＴ５へ移行したとき（ステッ
プＳ８６８，ＹＥＳ）は、押し順フラグをオフにしているが（ステップＳ８７４）、ＲＴ
５へ移行した後も押し順フラグのオン状態を維持し、ボーナスゲームが開始されたときに
押し順フラグの状態をオフにしてもよい。また、本実施形態のように、ＲＴ５へ移行した
とき（ステップＳ８６８，ＹＥＳ）は、押し順フラグをオフにするが、別途カウンタを設
け、ＲＴ５へ移行したときに、カウンタをセットし、このカウンタが０になるまでは、押
し順フラグがオフであっても、押し順の報知が行われるようにしてもよい。
【０３６０】
＜タイマ割込処理の説明＞
　主制御手段１００において遊技を制御する上で重要な処理として、図２０に示した遊技
進行メイン処理の他に、所定の周期ごとに実行されるタイマ割込処理がある。このタイマ
割込処理は、約２．２３５ミリ秒の周期で繰り返し実行され、図３に示した操作手段３０
０の各スイッチに対する操作の検出、副制御手段２００に対する制御コマンドの送信、ス
テッピングモータ４２Ｌ，４２Ｃ，４２Ｒの駆動制御を行うための制御信号の生成および
出力、乱数の値やタイマとして用いる各種カウンタ値の更新などの処理を行っている。以
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下、図４０に示すフローチャートを参照して、上述したタイマ割込処理の内容について説
明する。
【０３６１】
　主制御手段１００は、チップ内に設けられているタイマカウント手段から割込要求信号
（発生周期：約２．２３５ミリ秒）が出力されると、図４０に示すタイマ割込処理を開始
する。まず、主制御手段１００は、これから実行するタイマ割込処理の初期処理を行う（
ステップＳ９００）。例えば、ＣＰＵのレジスタにセットされていたデータをＲＷＭのス
タック領域に格納し、これから行うタイマ割込処理中に、新たなタイマ割込処理が開始さ
れないように、割込禁止フラグをオンにする。
【０３６２】
　次に主制御手段１００は、入力ポートに入力されている電源断検知信号に基づいて電源
断（電源電圧が所定値よりも下回ったこと）が検知されたか否かを判断する（ステップＳ
９０２）。なお、この電源断検知信号は、主制御基板上に設けられた電源監視回路から出
力されているものとする。主制御手段１００によって電源断が検出された場合は、ステッ
プＳ９０２の判断結果がＹＥＳとなり、電断時に行う電源断処理を行う（ステップＳ９０
４）。この電源断処理では、電源断処理を行ったことを示す電源断処理済みフラグの値を
「１」にセットし、ＲＷＭのチェックサムを算出して、その結果を不揮発性メモリに記憶
する。また、ＲＷＭ内の各フラグの値を、ＣＰＵのレジスタおよびスタックポインタの値
と共に不揮発性メモリに保存した後、ＲＷＭへのアクセスを禁止し、外部から入力される
リセット信号の待機状態となる。
【０３６３】
　これに対して、ステップＳ９０２の判断処理で電源断が検出されなかった場合は、判断
結果がＮＯとなり、主制御手段１００は、各種制御を行う際に参照される各種制御用カウ
ンタの値を更新し（ステップＳ９０６）、所定時間を計時するために汎用的に利用される
計時タイマの計数値を更新する（ステップＳ９０８）。そして、クレジット数表示器２７
や獲得枚数表示器２８の表示内容を更新するための７セグ表示制御を行う（ステップＳ９
１０）。ここで、７セグ表示制御として、本実施形態ではいわゆるダイナミック駆動制御
を行っている。
【０３６４】
　次に主制御手段１００は、入力ポートに入力された外部からの各種信号を読み込んでＲ
ＷＭの所定アドレスに各々格納する（ステップＳ９１２）。そして、リール４０Ｌ，４０
Ｃ，４０Ｒの回転を制御するために、ステッピングモータ４２Ｌ，４２Ｃ，４２Ｒの各々
に対してリール駆動管理処理を実行する（ステップＳ９１４）。そして、全てのステッピ
ングモータについてリール駆動管理処理を行うと（ステップＳ９１６，ＹＥＳ）、主制御
手段１００は、各種表示器の表示データや、各ステッピングモータ４２Ｌ，４２Ｃ，４２
Ｒに対する制御信号などを、内部の出力ポートから出力する（ステップＳ９１８）。
【０３６５】
　次に主制御手段１００は、ＲＷＭ内に設定されているリングバッファに保存されている
制御コマンドのうち、最先に保存された制御コマンドを副制御手段２００へ送信する（ス
テップＳ９２０）。
【０３６６】
　次いで主制御手段１００は、外部集中端子基板８４を介して外部へ出力する各種信号（
ＩＮ信号、ＯＵＴ信号、ＢＢ信号、異常発生信号、スタート信号およびＡＴ信号など）の
出力処理を行い（ステップＳ９２２）、役抽選などに使用する乱数の値を更新する（ステ
ップＳ９２４）。さらに主制御手段１００は、ステップＳ９００の初期処理によってＲＷ
Ｍの所定アドレスに格納していたレジスタの値や各種フラグの状態を元に戻す復帰処理を
行って（ステップＳ９２６）、図４０のタイマ割込処理を終了する。
【０３６７】
＜制御コマンドの送信タイミングと押し順番号の表示タイミングとの関係＞
　次に、図４１のタイミングチャートを参照して、本実施形態の遊技進行メイン処理を実
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行した場合における制御コマンドの送信タイミングと押し順番号の表示タイミングとの関
係について説明する。以下では、図２０のステップＳ３４でフリーズ演出を実行する場合
と、しない場合とに分けて説明する。
【０３６８】
（ａ）フリーズ演出を実行する場合
　スタートスイッチ３６が操作されると、図２０のステップＳ１４の判断結果がＹＥＳと
なって役抽選処理が行われ（ステップＳ１８）、メインモードに応じて非ＡＴ状態処理（
ステップＳ２４）またはＡＴ状態処理（ステップＳ２６）により押し順番号が決定される
。そしてステップＳ２８でフリーズ抽選が行われ（図３４、ステップＳ５９２またはＳ６
０４）、フリーズ抽選に当選するとフリーズ番号１または２が副制御手段２００に送信さ
れる（図３４、ステップＳ６００またはＳ６１０）。この場合、図２０のステップＳ３０
の判断結果がＹＥＳとなって、ステップＳ３４でフリーズ演出（リール演出）が開始され
、フリーズ演出が終了すると（ステップＳ３６，ＹＥＳ）、ステップＳ３８で押し順番号
が獲得枚数表示器２８に表示される。
【０３６９】
　次いで、ステップＳ４０で押し順フラグの状態が副制御手段２００に送信され、ステッ
プＳ４２で押し順番号が副制御手段２００に送信される。その後、ステップＳ５４および
Ｓ５６の処理により、入賞・再遊技当選番号および役物当選番号が副制御手段２００に送
信される。このように、フリーズ演出を実行する場合には、フリーズの演出が終了した後
に、獲得枚数表示器２８、画像表示装置７０による押し順の報知が行われるようにしてい
る。
【０３７０】
　これには、次のような理由がある。本実施形態では、当選番号２２～２７によりフリー
ズ演出が行われる場合と、当選番号３２によりフリーズ演出が行われる場合がある。ＡＴ
遊技の場合、当選番号２２～２７のときは押し順の報知を行うが、当選番号３２のときは
押し順の報知を行う必要がないため押し順を報知しない。このため、スタートレバーの操
作を契機に押し順の報知が行われるようにすると、当選番号２２～２７の当選によりフリ
ーズ演出が行われる場合は、フリーズ演出中に押し順の報知が行われてしまう可能性があ
り、押し順の報知の有無により、今回のフリーズ演出が当選番号２２～２７によるものな
のか、当選番号３２によるものなのかが、遊技者に分かってしまうので、フリーズ演出に
対する関心が薄れてしまう虞があるためである。
【０３７１】
　また、本実施形態では、入賞・再遊技当選番号および役物当選番号を、リールが定速回
転に達するまでに副制御手段２００へ送信するために、リールの回転が開始する前までに
送信するようにしている。また、本実施形態の場合は、役物当選番号は、フリーズ演出が
終了した後に副制御手段２００へ送信されるため、副制御手段２００は、別途フリーズ番
号コマンドに基づく処理を行うようにし、この処理中にフリーズ演出中の演出を開始する
ことが望ましい。　
【０３７２】
（ｂ）フリーズ演出を実行しない場合
　スタートスイッチ３６が操作されると、役抽選処理が行われ、メインモードに応じて非
ＡＴ状態処理またはＡＴ状態処理により押し順番号が決定される。そしてフリーズ抽選に
はずれると（図３４、ステップＳ５９４またはＳ６０６、ＮＯ）、フリーズ番号０が副制
御手段２００に送信される（図３４、ステップＳ５９８→Ｓ６００）。この場合、フリー
ズ演出が実行されることなく、押し順番号が獲得枚数表示器２８に表示され（ステップＳ
３０，ＮＯ→Ｓ３８）、その後、押し順フラグ、押し順番号、入賞・再遊技当選番号およ
び役物当選番号が、順次、副制御手段２００へ送信される。
【０３７３】
≪副制御手段における制御処理の説明≫
　次に、副制御手段２００で実行される各種処理の内容について説明する。まずスロット
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マシン１０の電源が投入されると、副制御手段２００は図４２に示すサブ電源投入処理を
実行する。
【０３７４】
＜サブ電源投入処理の説明＞
　まず、副制御手段２００はサブ電源投入処理の実行中は、副制御手段２００によるタイ
マ割込処理の実行を禁止する処理を行った後（ステップＳｓ１０）、ＲＷＭのチェックサ
ムを算出し、前回の電源遮断時に算出され、外部の不揮発性メモリに記憶されていた同じ
ＲＷＭのチェックサムの算出結果と比較し、両者が一致するか否かを判断する（ステップ
Ｓｓ１２）。双方のチェックサムの値が一致しなかった場合は判断結果がＮＯとなり、副
制御手段２００は、副制御手段２００が内蔵するＲＷＭの記憶内容をクリアする（ステッ
プＳｓ１４）。
【０３７５】
　また、ステップＳｓ１２の判断処理で、双方のチェックサムの値が一致した場合は、判
断結果がＹＥＳとなり、副制御手段２００は、前回の電源断が、後述する１コマンド処理
中に発生した物であるか否かを判断する（ステップＳｓ１６）。ここで、副制御手段２０
０は、後述する１コマンド処理を行っているときに電源の遮断が発生したときは、再び電
源が投入されたときに、電源遮断時に行っていた処理から再開させるために、その時点に
おける各種情報（ＣＰＵのレジスタや各種フラグの状態を示すデータ）を外部の不揮発性
メモリに保存する処理（電源遮断処理）を行っている。
【０３７６】
　また、前回の電源遮断時に、この電源遮断処理を行ったか否かを示す電断処理フラグも
外部の不揮発性メモリに保存している。したがって、ステップＳｓ１６に示す判断処理は
、外部の不揮発性メモリに保存されていた電断処理フラグのオン／オフ状態に基づいて判
断している。ここでは、電断処理フラグがオンになっているときは、上述した電源遮断処
理が行われた（すなわち、１コマンド処理中に電源断が発生した）ことを示し、オフにな
っているときは、電源遮断処理が行われなかった（すなわち、１コマンド処理中に電源断
が発生しなかった）ことを示している。
【０３７７】
　ステップＳｓ１６の判断処理において、１コマンド処理中に電源断が発生していた場合
は判断結果がＹＥＳとなり、ステップＳｓ１０で副制御手段２００におけるタイマ割込処
理の実行を許可し（ステップＳｓ１８）、電源断時に実行していた処理を再開する。
【０３７８】
　前述したステップＳｓ１４の処理によって副制御手段２００内のＲＷＭの記憶内容をク
リアするか、ステップＳｓ１６の判断結果がＮＯになった（前回の電源断は１コマンド処
理中に発生しなかった）場合は、ウォッチドッグタイマの値をクリアしてから（ステップ
Ｓｓ２０）、ウォッチドッグタイマの動作を開始させる（ステップＳｓ２２）。このウォ
ッチドッグタイマは、後述するステップＳｓ２４～Ｓ２８の処理にかかる時間が１６ミリ
秒を超えた場合、異常が発生したことを知らせるためのものである。
【０３７９】
　副制御手段２００は、ステップＳｓ１０で禁止したタイマ割込処理の実行を許可した後
（ステップＳｓ２４）、主制御手段１００から受信した制御コマンドをコマンドバッファ
から読み出し、当該制御コマンドに基づく処理（１コマンド処理）を行う（ステップＳｓ
２６）。そして、ステップＳｓ２２の処理でウォッチドッグタイマの動作を開始させてか
ら１６ミリ秒が経過したか否かを判断する（ステップＳｓ２８）。そして、１６ミリ秒が
経過していない（ＮＯ）と判断したときは、再びステップＳｓ２６へ移行してコマンドバ
ッファに蓄積されていたコマンドを読み出し、当該制御コマンドに基づく１コマンド処理
を行う。そして、１６ミリ秒が経過するまでステップＳｓ２６の１コマンド処理を繰り返
し行い、１６ミリ秒が経過すると、ステップＳｓ２８の判断結果がＹＥＳとなって、ステ
ップＳｓ２０の処理に戻る。
【０３８０】
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　このように、副制御手段２００は上述したサブ－メインルーチン処理を繰り返し実行す
ることで、主制御手段１００から送信された制御コマンドに基づく演出制御処理を行って
いる。
【０３８１】
＜１コマンド処理の説明＞
　次に図４３～図４５に示すフローチャートを参照し、図４２のステップＳｓ２６におけ
る１コマンド処理の内容について説明する。ここで、以下に説明する１コマンド処理は、
図１７に示した「役物当選番号」コマンド（Ｂ３＃＃）を受信してから図１８に示した「
表示種類」コマンド（Ａ４＃＃）を受信するまでに行う処理を示している。また、「役物
当選番号」コマンドを受信する前に受信した各種制御コマンドに含まれていた第２制御コ
マンドの内容は、副制御手段２００のＲＷＭにおける所定記憶領域に保存されているもの
とする。
【０３８２】
　図４２に示したステップＳｓ２６の１コマンド処理を開始すると、副制御手段２００は
、図４３に示すフローチャートにおいて、主制御手段１００から受信した制御コマンドの
種別を判断する（ステップＳｓ１００）。そして、受信した制御コマンドが「役物当選番
号」コマンドだった場合は、ステップＳｓ１００の判断結果がＹＥＳとなり、既に主制御
手段１００から受信している押し順番号および当選番号に基づいて押し順を報知するスタ
ートスイッチ操作時処理を実行する（ステップＳｓ１０２）。このスタートスイッチ操作
時処理の内容については、後に詳細なフローチャートを参照しつつ、詳しく説明する。そ
して、スタートスイッチ操作時処理を終えると、図４３の１コマンド処理を終了し、図４
２のステップＳｓ２８の判断処理へ移行する。
【０３８３】
　ステップＳｓ１００の判断処理で、副制御手段２００が「役物当選番号」コマンドを受
信していないと判断したときは判断結果がＮＯとなり、次に副制御手段２００は、受信し
たコマンドが、各リールの「リール回転開始」コマンド（９Ｅ７Ｆ，９Ｆ７Ｆ，Ａ０７Ｆ
）を受信したか否かを判断する（ステップＳｓ１０４）。各リールの「リール回転開始」
コマンドを受信したときは、ステップＳｓ１０４の判断結果はＹＥＳとなり、各リールが
回転を開始したタイミングで実行中の演出内容を切り替えたり、演出内容を進展ざせたり
する（ステップＳｓ１０６）。そして、図４３の１コマンド処理を終了し、図４２のステ
ップＳｓ２８の判断処理へ移行する。
【０３８４】
　ステップＳｓ１０４の判断処理で、副制御手段２００が「リール回転開始」コマンドを
受信していないと判断したときは判断結果がＮＯとなり、次に副制御手段２００は、受信
したコマンドが、各リールの「リール停止受付」コマンド（９Ｅ＃＃、９Ｆ＃＃またはＡ
０＃＃）のうち、リールが回転を開始してから最初に受信する「リール停止受付」コマン
ド（第１停止操作受付）であるか否かを判断する（ステップＳｓ１０８）。ここで、以下
ではリールが回転を開始してから最初に受信する「リール停止受付」コマンドを「第１リ
ール停止受付」コマンド、２番目に受信した「リール停止受付」コマンドを「第２リール
停止受付」コマンド、最後に受信した「リール停止受付」コマンドを「第３リール停止受
付」コマンドという。
【０３８５】
　そして、「第１リール停止受付」コマンド（第１停止操作受付）であった場合は、判断
結果がＹＥＳとなり、遊技者によってストップスイッチが操作されたことにより、主に押
し順の報知態様を変化させる第１停止操作受付時処理を実行する（ステップＳｓ１１０）
。この第１停止操作受付時処理の内容については、後に詳細なフローチャートを参照しつ
つ、詳しく説明する。そして、第１停止操作受付時処理を終えると、図４３の１コマンド
処理を終了し、図４２のステップＳｓ２８の判断処理へ移行する。
【０３８６】
　ステップＳｓ１０８の判断処理で、「第１リール停止受付」コマンドを受信していない
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と副制御手段２００が判断したときは判断結果がＮＯとなり、次に副制御手段２００は、
受信したコマンドが、第１停止、すなわち、各リールが回転を開始してから最初に受信し
た「リール回転停止」コマンド（９８７Ｅ、９Ｆ７ＥまたはＡ０７Ｅ）であるか否かを判
断する（ステップＳｓ１１２）。ここで、以下ではリールが回転を開始してから最初に受
信する「リール回転停止」コマンドを「第１リール回転停止」コマンド、２番目に受信し
た「リール回転停止」コマンドを「第２リール回転停止」コマンド、最後に受信した「リ
ール回転停止」コマンドを「第３リール回転停止」コマンドという。
【０３８７】
　そして、「第１リール回転停止」コマンドを受信した場合は、ステップＳｓ１１２の判
断結果がＹＥＳとなり、停止するリールに対応付けてリール停止時に発生する演出（例え
ばリール停止音や、リールバックランプを用いた視覚的な演出など）を実行する（ステッ
プＳｓ１１４）。そして、第１停止時の演出を実行すると、図４３の１コマンド処理を終
了し、図４２のステップＳｓ２８の判断処理へ移行する。
【０３８８】
　ステップＳｓ１１２の判断処理で、副制御手段２００が「第１リール回転停止」コマン
ドを受信していないと判断したときは判断結果がＮＯとなり、次に副制御手段２００は、
受信したコマンドが、「第２リール停止受付」コマンド（第２停止操作受付）であるか否
かを判断する（ステップＳｓ１１６）。そして、「第２リール停止受付」コマンド（第２
停止操作受付）であった場合は、ステップＳｓ１１６の判断結果がＹＥＳとなり、遊技者
によってストップスイッチが操作されたことにより、主に押し順の報知態様を変化させる
第２停止操作受付時処理を実行する（ステップＳｓ１１８）。この第２停止操作受付時処
理の内容についても、後に詳細なフローチャートを参照しつつ、詳しく説明する。そして
、第２停止操作受付時処理を終えると、図４３の１コマンド処理を終了し、図４２のステ
ップＳｓ２８の判断処理へ移行する。
【０３８９】
　ステップＳｓ１１６の判断処理で、「第２リール停止受付」コマンドを受信していない
と副制御手段２００が判断したときは判断結果がＮＯとなり、次に副制御手段２００は、
受信したコマンドが、第２停止、すなわち、「第２リール回転停止」コマンドであるか否
かを判断する（ステップＳｓ１２０）。「第２リール回転停止」コマンドを受信した場合
は、ステップＳｓ１２０の判断結果がＹＥＳとなり、停止するリールに対応付けてリール
停止時に発生する演出（例えばテンパイ音や、リールバックランプを用いた視覚的な演出
など）を実行する（ステップＳｓ１２２）。そして、第２停止時の演出を実行すると、図
４３の１コマンド処理を終了し、図４２のステップＳｓ２８の判断処理へ移行する。
【０３９０】
　ステップＳｓ１２０の判断処理で、副制御手段２００が「第２リール回転停止」コマン
ドを受信していないと判断したときは判断結果がＮＯとなり、次に副制御手段２００は、
受信したコマンドが、「第３リール停止受付」コマンド（第３停止操作受付）であるか否
かを判断する（ステップＳｓ１２４）。そして、「第３リール停止受付」コマンド（第３
停止操作受付）であった場合は、ステップＳｓ１２４の判断結果がＹＥＳとなり、遊技者
によってストップスイッチが操作されたことにより、主に押し順の報知を終了させる第３
停止操作受付時処理を実行する（ステップＳｓ１２６）。この第３停止操作受付時処理の
内容についても、後に詳細なフローチャートを参照しつつ、詳しく説明する。そして、第
３停止操作受付時処理を終えると、図４３の１コマンド処理を終了し、図４２のステップ
Ｓｓ２８の判断処理へ移行する。
【０３９１】
　ステップＳｓ１２４の判断処理で、「第３リール停止受付」コマンドを受信していない
と副制御手段２００が判断したときは判断結果がＮＯとなり、次に副制御手段２００は、
受信したコマンドが、第３停止、すなわち、「第３リール回転停止」コマンドであるか否
かを判断する（ステップＳｓ１２８）。「第３リール回転停止」コマンドを受信した場合
は、ステップＳｓ１２８の判断結果がＹＥＳとなり、停止するリールに対応付けてリール
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停止時に発生する演出（例えばリール停止音や、リールバックランプを用いた視覚的な演
出など）を実行する（ステップＳｓ１３０）。そして、第３停止時の演出を実行すると、
図４３の１コマンド処理を終了し、図４２のステップＳｓ２８の判断処理へ移行する。
【０３９２】
　ステップＳｓ１２８の判断処理で、副制御手段２００が「第３リール回転停止」コマン
ドを受信していないと判断したときはステップＳｓ１２８の判断結果がＮＯとなり、次に
副制御手段２００は、受信したコマンドが、「表示種類」コマンド（全リール停止）であ
るか否かを判断する（ステップＳｓ１３２）。そして、「表示種類」コマンドであった場
合は、ステップＳｓ１３２の判断結果がＹＥＳとなり、遊技者によってストップスイッチ
が操作されたことにより、副制御手段２００は、演出抽選手段２１２（図３参照）におい
て次の遊技で実行する演出を決定するための演出抽選処理を行う（ステップＳ１３４）。
そして、演出抽選処理を終えると、図４３の１コマンド処理を終了し、図４２のステップ
Ｓｓ２８の判断処理へ移行する。
【０３９３】
　なお、図３２に示した共通処理２のステップＳ５４６～Ｓ５５０の処理により、押し順
当てゲームを実行したときに、遊技者がストップスイッチを操作する毎に、そのストップ
スイッチが正解（すなわち、停止操作されたストップスイッチが、９枚役の図柄組合せが
揃う押し順に従っている）か否かを判定する。そして、正解であると判定したときは正解
であることを示す正解コマンドを副制御手段２００へ送信する。他方、不正解であると判
定したときは不正解であることを示す不正解コマンドを副制御手段へ送信する。判定のタ
イミングとしては、ストップスイッチの操作が行われたときに行ってもよいし、操作され
たストップスイッチに対応するリールが停止した後に行ってもよい。ストップスイッチの
操作が行われたときに判定する場合は、正解コマンド又は不正解コマンドは各リール停止
受付コマンドを送信した後に、送信してもよい。この場合、副制御手段２００は、正解コ
マンドまたは不正解コマンドに基づく処理を行うようにし、この処理において正解または
不正解に対応する演出を開始してもよいし、正解コマンドまたは不正解コマンドの後に送
信される各リール回転停止コマンドに基づく処理において、正解または不正解に対応する
演出を開始してもよい。
【０３９４】
　また、操作されたストップスイッチに対応するリールが停止した後に判定する場合は、
正解コマンド又は不正解コマンドは各リール回転停止コマンドを送信した後に、送信して
もよい。この場合、副制御手段２００は、正解コマンド又は不正解コマンドに基づく処理
を行うようにし、この処理において正解又は不正解に対応する演出を開始することが望ま
しい。
【０３９５】
＜スタートスイッチ操作時処理の説明＞
　次に図４３のステップＳｓ１０２におけるスタートスイッチ操作時処理の内容について
説明する。
【０３９６】
（ａ）副制御手段２００で押し順を決定しない場合
　本実施形態では、図２０に示した遊技進行メイン処理のステップＳ２４の非ＡＴ状態処
理またはステップＳ２６のＡＴ状態処理によって報知する押し順（より具体的には押し順
番号）を決定しているため、副制御手段２００は、受信した押し順番号に対応する押し順
を報知すればよい。この報知態様は、従来のスロットマシンに採用されている報知態様を
用いることができる。
【０３９７】
　したがってこの場合、図４３のステップＳｓ１０２の処理を開始すると、副制御手段２
００は、主制御手段１００から受信した「押し順フラグ」コマンドの第２制御コマンドに
含まれていた押し順フラグの状態がオンになっているか否かを判断し、押し順フラグがオ
フであれば、そのまま図４３のステップＳｓ１０２の処理を終了して、図４３に示した１
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コマンド処理を終了する。これに対して、押し順フラグの状態がオンになっている場合は
、主制御手段１００から受信した「押し順番号」コマンドの第２制御コマンドに含まれて
いた押し順番号に応じた押し順を報知してから、図４３のステップＳｓ１０２の処理を終
了する。
【０３９８】
（ｂ）副制御手段２００で押し順を決定する場合
　前述したように、押し順によって遊技者に付与される特典（ボーナスゲームまたは再遊
技の開始や、ＲＴ状態の移行や、メダル払出枚数など）に変化が生じない場合、一部の押
し順（第２、第３停止操作の順番）によって遊技者に付与される特典に変化が生じない場
合や、図柄組合せが揃ってメダルが払い出されることになっても、その払出枚数がメダル
投入枚数よりも少ないなど、出玉に影響が出にくい場合は、報知する押し順を副制御手段
２００で決定してもよい。以下では、報知する押し順を副制御手段２００で決定する場合
におけるスタートスイッチ操作時処理の内容について、図４４のフローチャートを参照し
て説明する。
【０３９９】
　副制御手段２００が、図４３に示したステップＳｓ１０２のスタートスイッチ操作時処
理を開始すると、まず、「押し順フラグ」コマンドの第２制御コマンドに含まれていた押
し順フラグの状態がオンになっているか否かを判断する（ステップＳｓ１５０）。そして
、押し順フラグがオフになっていたときは、判断結果がＮＯとなって、図４４に示すスタ
ートスイッチ操作時処理を終了する。
【０４００】
　これに対して、押し順フラグがオンになっていたときは、ステップＳｓ１５０の判断結
果はＹＥＳとなり、次に「ＡＴフラグ」コマンドの第２制御コマンドに含まれていたＡＴ
フラグの状態がオンになっているか否かを判断する（ステップＳｓ１５２）。前述したよ
うに、ＡＴフラグはＡＴ中であるか否かを示すフラグであり、オンであればＡＴ中であり
、オフであればＡＴ中ではないこと示している。以下の説明では、ＡＴフラグの状態がオ
フになっている場合と、オンになっている場合とに分けて説明する。
【０４０１】
（ｂ－１）ＡＴフラグがオフになっている場合
　ステップＳｓ１５２の判断処理で、ＡＴフラグがオフになっている場合は、判断結果が
ＮＯとなり、副制御手段２００は、主制御手段１００から受信したチャンスゾーンゲーム
数ＣＺＣＮＴの値が１以上であるか否かを判断する（ステップＳｓ１５４）。ＣＺＣＮＴ
の値が０であったときは判断結果がＮＯとなり、主制御手段１００から受信した押し順番
号に対応する押し順ナビ演出を実行し（ステップＳｓ１５６）、図４４のスタートスイッ
チ操作時処理を終了する。ここで、押し順ナビ演出とは、遊技者に押し順を報知すること
を目的とした演出であり、従来の押し順ナビ演出の態様を採用することができる。
【０４０２】
　ステップＳｓ１５４の判断処理で、ＣＺＣＮＴの値が１以上であった場合は判断結果が
ＹＥＳとなり、副制御手段２００は、主制御手段１００から受信した「入賞・再遊技当選
番号」コマンドの第２制御コマンドに含まれていた当選番号が２（再遊技－Ｂ）であるか
否かを判断する（ステップＳｓ１５８）。当選番号が２だった場合は判断結果がＹＥＳと
なり、副制御手段２００は、ストップスイッチ３７Ｌ，３７Ｃ，３７Ｒに対する６通りの
押し順（左→中→右、左→右→中、中→左→右、中→右→左、右→左→中、右→中→左）
の中から１つを抽選によって決定する（ステップＳｓ１６０）。そして、決定した押し順
に対応する押し順ナビ演出を実行し（ステップＳｓ１６２）、図４４のスタートスイッチ
操作時処理を終了する。
【０４０３】
　ステップＳｓ１５８の判断処理で、受信した当選番号が２ではなかった場合、判断結果
はＮＯとなり、次に副制御手段２００は、受信した当選番号が３～８のいずれかであるか
否かを判断する（ステップＳｓ１６４）。当選番号が２だった場合は判断結果がＹＥＳと
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なり、副制御手段２００は、上述した６通りの押し順のうち、主制御手段１００から受信
した押し順番号に対応する押し順以外の５通りの押し順の中から１つを抽選によって決定
する（ステップＳｓ１６６）。
【０４０４】
　これは、図２１に示した非ＡＴ状態処理のステップＳ１３８と同様の理由によるもので
あり、当選番号が３～８のいずれかに決定されるということは、ＲＴ状態がＲＴ１になっ
ており（図４参照）、かつ、チャンスゾーン中はＲＴ１に留まった方がＡＴ抽選の機会を
より多く得られるためである。そして、抽選によって決定した押し順に対応する押し順ナ
ビ演出を実行し（ステップＳｓ１６８）、図４４のスタートスイッチ操作時処理を終了す
る。
【０４０５】
　これに対して、ステップＳｓ１６４の判断処理において、当選番号が３～８のいずれで
もなかった場合は判断結果がＮＯとなり、副制御手段２００は、主制御手段１００から受
信した押し順番号に対応する押し順ナビ演出を実行し（ステップＳｓ１７０）、図４４の
スタートスイッチ操作時処理を終了する。
【０４０６】
（ｂ－２）ＡＴフラグがオンになっている場合
　ステップＳｓ１５２の判断処理で、ＡＴフラグがオンになっている場合は、判断結果が
ＹＥＳとなり、副制御手段２００は、主制御手段１００から受信した「入賞・再遊技当選
番号」コマンドの第２制御コマンドに含まれていた当選番号が２１（入賞－Ａ）であるか
否かを判断する（ステップＳｓ１７２）。当選番号が２１だった場合は判断結果がＹＥＳ
となり、次に主制御手段１００から受信した押し順番号が９（右第１停止）であるか否か
を判断する（ステップＳｓ１７４）。主制御手段１００から受信した押し順番号が９でな
かった場合は判断結果がＮＯとなり、主制御手段１００から受信した押し順番号に対応す
る押し順の押し順ナビ演出を実行し（ステップＳｓ１７６）、図４４のスタートスイッチ
操作時処理を終了する。
【０４０７】
　ステップＳｓ１７４の判断処理で、受信した押し順番号が９であった場合は判断結果が
ＹＥＳとなり、副制御手段２００は第２停止操作を左ストップスイッチ３７Ｌとし、第３
停止操作を中ストップスイッチ３７Ｃとするか、第２停止操作を中ストップスイッチ３７
Ｃとし、第３停止操作を左ストップスイッチ３７Ｌとするかを抽選により決定する（ステ
ップＳｓ１７８）。そして、第１停止操作を右ストップスイッチ３７Ｒとし、第２・第３
停止操作をステップＳｓ１７８で決定したストップスイッチとする押し順（すなわち、右
→左→中または右→中→左）に対応する押し順ナビ演出を実行し（ステップＳｓ１８０）
、図４４のスタートスイッチ操作時処理を終了する。
【０４０８】
　前述したステップＳｓ１７２の判断処理で、主制御手段１００から受信した当選番号が
２１ではなかった場合、次に副制御手段２００は、受信した当選番号が２８～３０のいず
れかであるか否かを判断する（ステップＳｓ１８２）。そして、受信した当選番号が２８
～３０のいずれかであった場合は判断結果がＹＥＳとなり、図３２に示した共通処理２の
ステップＳ５５６と同様の６択ナビ抽選を実行する（ステップＳｓ１８４）。すなわち、
本来、第１停止操作すべきストップスイッチを報知すれば、遊技者は当選番号に応じた図
柄組合せを揃えられるところ、第１～第３停止操作の押し順を報知するか否かを抽選によ
って決定する。
【０４０９】
　そして、副制御手段２００はステップＳｓ１８４の６択ナビ抽選に当選したか否かを判
断し（ステップＳｓ１８６）、当選しなかった場合は判断結果がＮＯとなって受信した押
し順番号に対応する押し順ナビ演出を実行する（ステップＳｓ１８８）。なお、ステップ
Ｓｓ１８２の判断処理で、受信した当選番号が２８～３０のいずれでもなかった場合は判
断結果がＮＯとなり、ステップＳｓ１８４およびＳｓ１８６の処理を行うことなく、ステ
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ップＳｓ１８８の処理へ移行する。
【０４１０】
　ステップＳｓ１８６の判断処理で、ステップＳｓ１８４で行った６択ナビ抽選に当選し
た場合は判断結果がＹＥＳとなり、受信した当選番号に対応する図柄組合せが揃うことと
なる第１停止操作すべきストップスイッチを除く残り２つのストップスイッチについて、
第２、第３停止操作するストップスイッチをどれにするのかを抽選によって決定する（ス
テップＳｓ１９０）。そして、受信した当選番号に対応する図柄組合せが揃うこととなる
第１停止操作すべきストップスイッチと、ステップＳｓ１９０の処理によって決定した第
２、第３停止操作すべきストップスイッチとを合わせた押し順に対応する押し順ナビ演出
を実行し（ステップＳｓ１９２）、図４４のスタートスイッチ操作時処理を終了する。
【０４１１】
＜停止操作受付時処理の説明＞
　次に図４３のステップＳｓ１１０、Ｓｓ１１８およびＳｓ１２６における第１～第３停
止操作受付時処理の内容について、図４５（ａ）、図４５（ｂ）に示すフローチャートを
参照して説明する。ここで、図４５（ａ）は第１および第２停止操作受付時処理のフロー
チャートを示し、図４５（ｂ）は第３停止操作受付時処理のフローチャートを示す。
【０４１２】
（ａ）第１および第２停止操作受付時処理
　副制御手段２００が、図４３のステップＳｓ１１０またはＳｓ１１８の処理を開始する
と、図４５（ａ）のフローチャートにおいて、押し順ナビ演出を実行中であるか否かを判
断する（ステップＳｓ２００）。図４３に示したステップＳｓ１０２のスタートスイッチ
操作時処理において、押し順ナビ演出が実行されなかったときは判断結果がＮＯとなり、
図４５（ａ）の停止操作受付時処理を終了する。これに対して、押し順ナビ演出が実行さ
れていたときは、判断結果がＹＥＳとなり、遊技者が操作したストップスイッチが、押し
順ナビ演出によって示される押し順に適合するものであるかを判断する（ステップＳｓ２
０２）。
【０４１３】
　そして、遊技者が操作したストップスイッチが、押し順ナビ演出によって示される押し
順に適合していたときは、判断結果がＹＥＳとなり、実行中の押し順ナビ演出を、次に停
止操作するストップスイッチを示唆する演出に変化させる（ステップＳｓ２０４）。すな
わち、第１停止操作受付時にステップＳｓ２０４の処理を行った場合は、第２停止操作を
行うストップスイッチを示唆し、第２停止操作受付時にステップＳｓ２０４の処理を行っ
た場合は、第３停止操作を行うストップスイッチを示唆する。そして、ステップＳｓ２０
４の処理を行うと、図４５（ａ）の停止操作受付時処理を終了する。
【０４１４】
　ステップＳｓ２０２の判断処理において、遊技者が操作したストップスイッチが、押し
順ナビ演出によって示される押し順に適合していなかったときは、判断結果がＮＯとなり
、実行中の押し順ナビ演出を終了し（ステップＳｓ２０６）、押し順不正解演出を行った
後（ステップＳｓ２０８）、図４５（ａ）の停止操作受付時処理を終了する。
【０４１５】
（ｂ）第３停止操作受付時処理
　副制御手段２００が、図４３のステップＳｓ１２６の処理を開始すると、図４５（ｂ）
のフローチャートにおいて、押し順ナビ演出を実行中であるか否かを判断する（ステップ
Ｓｓ２２０）。図４３に示したステップＳｓ１０２のスタートスイッチ操作時処理におい
て、押し順ナビ演出が実行されなかったときは判断結果がＮＯとなり、図４５（ｂ）の停
止操作受付時処理を終了する。これに対して、押し順ナビ演出が実行されていたときは、
判断結果がＹＥＳとなり、実行中の押し順ナビ演出を終了し（ステップＳｓ２２２）、押
し順正解時の演出を行った後（ステップＳｓ２２４）、図４５（ｂ）の停止操作受付時処
理を終了する。
【０４１６】
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　図４５（ａ），（ｂ）に示した停止操作受付時操作処理を行う場合において、例えば図
４３に示すステップＳｓ１０２のスタートスイッチ操作時処理で図４５（ｃ）（ア）に示
すように、中→右→左の押し順を示す押し順ナビ演出が実行されたとする。このとき、中
ストップスイッチ３７Ｃが第１停止操作されると、図４５（ａ）のステップＳｓ２００お
よびｓ２０２における判断結果が共にＹＥＳとなり、ステップＳｓ２０４において、第２
停止操作すべきストップスイッチが右ストップスイッチ３７Ｒであることを示す演出が行
われる（図４５（ｃ）（イ）参照）。
【０４１７】
　次に、右ストップスイッチ３７Ｒが第２停止操作されると、図４３のステップＳｓ１１
８の第２停止操作受付時処理で、第１停止操作時と同様、図４５（ａ）のステップＳｓ２
００およびｓ２０２における判断結果が共にＹＥＳとなり、ステップＳｓ２０４において
、第３停止操作すべきストップスイッチが左ストップスイッチ３７Ｌであることを示す演
出が行われる（図４５（ｃ）（ウ）参照）。そして、最後に左ストップスイッチ３７Ｌが
第３停止操作されると、図４３のステップＳｓ１２６の第３停止操作受付時処理で、図４
５（ｂ）のステップＳｓ２２０の判断結果がＹＥＳとなり、ステップＳｓ２２２で押し順
ナビ演出が終了し、ステップＳｓ２２４で押し順正解時の演出が実行される（図４５（ｃ
）（エ）参照）。
【０４１８】
　これに対して、第２停止操作として左ストップスイッチ３７Ｌが操作されたときは、図
４３のステップＳｓ１１８の第２停止操作受付時処理で、図４５（ａ）のステップＳｓ２
０２の判断結果がＮＯになって、ステップＳｓ２０６の処理が行われ、押し順ナビ演出が
終了する（図４５（ｃ）（オ）参照）。そして、ステップＳｓ２０８の処理で押し順不正
解演出が行われる（図４５（ｃ）（カ）参照）。また、この場合は図４３のステップＳｓ
１２６の第３停止操作受付時処理で、図４５（ｃ）のステップＳｓ２２０の判断結果がＮ
Ｏとなるため、ステップＳｓ２２４の押し順正解時の演出は実行されない。
【０４１９】
　なお、図４５（ｃ）の例では、第２停止操作時に遊技者が押し順をミスした場合を示し
たが、このときに、獲得枚数表示器２８に表示した押し順番号に対応する表示は、そのま
ま維持してもよいし、表示を消去してもよい。なお、獲得枚数表示器２８の表示を消去す
るタイミングは、副制御手段２００において、図４５（ａ）に示したステップＳｓ２０６
の押し順ナビ演出の終了前であってもよいが、当該押し順ナビ演出の終了後であることが
望ましい。このように構成した場合、主制御手段１００による押し順番号に応じた表示が
なされていないときに、副制御手段２００による押し順ナビ演出が実行されている状態を
避けることができる。
【０４２０】
　さらに、第１停止操作時に遊技者が押し順をミスしたときは、主制御手段１００におい
て、改めて第２、第３停止操作時に操作すべきストップスイッチを決定し、遊技者が第１
停止操作したストップスイッチと、新たに決定した第２、第３停止操作するストップスイ
ッチとからなる押し順に対応する押し順番号の表示を行うようにしてもよい。また、新た
に決め直した押し順番号の表示を行った後に、副制御手段２００において、当初の第２、
第３停止操作に関する押し順の報知を、新たに決め直した押し順番号に従った第２、第３
停止操作に関する報知に切り替えてもしてもよい。
【０４２１】
２．第２実施形態
　次に、本発明の第２実施形態に係るスロットマシンについて説明する。本実施形態のス
ロットマシンと、上述した第１実施形態に係るスロットマシンとの違いは、主制御手段１
００にて実行される遊技進行メイン処理の一部が異なっている点であり、ハードウェア構
成や、その他の制御内容については第１実施形態に係るスロットマシンと同様である。図
４６に、本実施形態における遊技進行メイン処理のフローチャートを示す。
【０４２２】
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　この図に示す遊技進行メイン処理において、第１実施形態に係るスロットマシンの遊技
進行メイン処理（図２０）と同じ処理を行うステップについては同一の番号を付し、詳し
い説明を省略する。図４６に示す遊技進行メイン処理が、図２０に示す遊技進行メイン処
理と異なる点は、ステップＳ２８のフリーズ抽選処理によって、フリーズ番号が１または
２に決定された場合に、ダミーコマンドセット処理（ステップＳＡ１）を行う点である。
【０４２３】
　ここで、図４７のフローチャートを参照して、ダミーコマンドセット処理の詳しい内容
について説明する。図４６に示す遊技進行メイン処理のステップＳ２８で実行されたフリ
ーズ抽選処理において、フリーズ番号が１または２に決定されると、ステップＳ３０の判
断結果がＹＥＳとなり、主制御手段１００は、図４７に示すダミーコマンドセット処理を
実行する。まず、主制御手段１００は、押し順フラグのオフ状態を示す第２制御コマンド
を含んだ「押し順フラグ」コマンド（Ｂ０００。図１７参照）をリングバッファに保存す
る（ステップＳ８８０）。次に主制御手段１００は、押し順番号０を示す第２制御コマン
ドを含んだ「押し順番号」コマンド（９５００。図１７参照）をリングバッファに保存す
る（ステップＳ８８２）。
【０４２４】
　次に、主制御手段１００は、ステップＳ１８の役抽選処理によってＲＷＭに記憶された
、入賞・再遊技当選番号を読み出してＣＰＵのレジスタにセットし（ステップＳ８８４）
、セット当選番号にオフセット値（図１９（ａ）参照）を加算してマスク番号とするマス
ク処理を行う（ステップＳ８８６）。そして、マスク番号をリングバッファに保存し（ス
テップＳ８８８）、次いでＲＷＭの所定記憶領域に記憶された役物当選番号を読み出して
リングバッファに保存して（ステップＳ８９０）、図４７に示すダミーコマンドセット処
理を終了する。
【０４２５】
＜制御コマンドの送信タイミングと押し順番号の表示タイミングとの関係＞
　次に、図４８のタイミングチャートを参照して、本実施形態の遊技進行メイン処理を実
行した場合における、制御コマンドの送信タイミングと押し順番号の表示タイミングとの
関係について説明する。以下では、図４６のステップＳ３４でフリーズ演出を実行する場
合と、しない場合とに分けて説明する。
【０４２６】
（ａ）フリーズ演出を実行する場合
　スタートスイッチ３６が操作されると、図４６のステップＳ１４の判断結果がＹＥＳと
なって役抽選処理が行われ（ステップＳ１８）、役抽選処理によって決定された入賞・再
遊技当選番号および役物当選番号がＲＷＭの所定記憶領域に記憶される。その後、メイン
モードに応じて非ＡＴ状態処理（ステップＳ２４）またはＡＴ状態処理（ステップＳ２６
）により押し順番号が決定される。そしてステップＳ２８でフリーズ抽選が行われ（図３
４、ステップＳ５９２またはＳ６０４）、フリーズ抽選に当選するとフリーズ番号１また
は２が副制御手段２００に送信される（図３４、ステップＳ６００またはＳ６１０）。
【０４２７】
　また、図４６のステップＳ３０の判断結果がＹＥＳとなって、ステップＳＡ１のダミー
コマンドセット処理により、押し順フラグの状態がオフ、押し順番号０の情報が副制御手
段２００へ送信される（図４７、ステップＳ８８０およびＳ８８２）。ここで、実際の押
し順フラグはオンになっている場合もあるが、この段階では強制的に押し順フラグがオフ
の状態を副制御手段２００に送信される。続いて、マスク番号、役物当選番号の情報が副
制御手段２００へ送信される（図４７、ステップＳ８８８およびＳ８９０）。そして、ス
テップＳ３４でフリーズ演出（リール演出）が開始され、フリーズ演出が終了すると（ス
テップＳ３６，ＹＥＳ）、ステップＳ３８で、押し順表示処理（図３５）が行われる。
【０４２８】
　ここで、本来の押し順フラグがオンになっていた場合は（図３５、ステップＳ６３０，
ＹＥＳ）、非ＡＴ状態処理（ステップＳ２４）またはＡＴ状態処理（ステップＳ２６）に
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よって決定された押し順番号が獲得枚数表示器２８に表示される（図３５、ステップＳ６
３２）。これに対して、本来の押し順フラグがオフになっていた場合は、獲得枚数表示器
２８に押し順番号が表示されない（図３５、ステップＳ６３４）。
【０４２９】
　そして、ステップＳ４０で本来の押し順フラグの状態が副制御手段２００に送信され、
ステップＳ４２で本来の押し順番号が副制御手段２００に送信される。その後、ステップ
Ｓ５４の処理により、ステップＳ１８の役抽選処理で決定された本来の入賞・再遊技当選
番号またはマスク番号が副制御手段２００に送信される。フリーズの演出が終了した後に
、獲得枚数表示器２８、画像表示装置７０による押し順の報知が行われるようにしている
のは、第１実施形態と同様の理由である。
【０４３０】
　また、第２実施形態の場合は、副制御手段２００は、別途フリーズ番号コマンドに基づ
く処理を設けることなく、役物当選番号に基づく処理において、フリーズ番号に対応する
演出を開始することできる。例えば、１遊技における１回目の役物当選番号に基づく処理
では、フリーズ番号に対応する演出を開始するが、押し順フラグはオフであるため、押し
順の報知は行わない。２回目の役物当選番号に基づく処理では、２回目のため、フリーズ
番号に対応する演出は行わないが、本来の押し順フラグがオンであるときは、押し順の報
知を行うことができる。このようにすることで、副制御手段２００に、それぞれのコマン
ドごとに処理を設ける必要がなくなり、副制御手段２００の処理負担も軽減することがで
きる。
【０４３１】
（ｂ）フリーズ演出を実行しない場合
　スタートスイッチ３６が操作されると、役抽選処理によって、抽選で決定された入賞・
再遊技当選番号および役物当選番号がＲＷＭに記憶され、その後、メインモードに応じて
非ＡＴ状態処理またはＡＴ状態処理により押し順番号が決定される。そして、フリーズ抽
選にはずれると（図３４、ステップＳ５９４またはＳ６０６、ＮＯ）、フリーズ番号０が
副制御手段２００に送信される（図３４、ステップＳ５９８→Ｓ６００）。この場合、図
４７のダミーコマンドセット処理は行われず、フリーズ演出も実行されない。
【０４３２】
　このため、ＡＴ状態処理またはＡＴ状態処理によって決定された押し順番号が獲得枚数
表示器２８に表示され（ステップＳ３０，ＮＯ→Ｓ３８）、その後、押し順フラグ、押し
順番号、入賞・再遊技当選番号又はマスク番号、および役物当選番号が、順次、副制御手
段２００へ送信される。
【０４３３】
３．第３実施形態
　次に、本発明の第３実施形態に係るスロットマシンについて説明する。本実施形態のス
ロットマシンも、第２実施形態に係るスロットマシンと同様に、主制御手段１００にて実
行される遊技進行メイン処理の一部が、前述した第１実施形態に係るスロットマシンと異
なっている。また、第１実施形態におけるフリーズ抽選処理（図３４）も一部異なってい
る。図４９に、本実施形態における遊技進行メイン処理のフローチャートを示す。また、
図５０に、本実施形態におけるフリーズ抽選処理のフローチャートを示す。
【０４３４】
　図４９に示す本実施形態の遊技進行メイン処理において、第１実施形態に係るスロット
マシンの遊技進行メイン処理（図２０）と同じ処理を行うステップについては同一の番号
を付し、詳しい説明を省略する。図４９に示す遊技進行メイン処理が、図２０に示す遊技
進行メイン処理と異なる点は、フリーズ演出の実行に関する処理（ステップＳ３０～Ｓ３
６）が、ステップＳ５８のリール停止管理処理の直前に実行される点である（図４９中、
破線で示す）。
【０４３５】
　また、図５０に示す本実施形態のフリーズ抽選処理において、第１実施形態に係るスロ
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ットマシンのフリーズ抽選処理（図３４）と同じ処理を行うステップについては同一の番
号を付し、詳しい説明を省略する。図５０に示すフリーズ抽選処理が、図３４に示す遊技
進行メイン処理と異なる点は、第２フリーズ抽選に当選したときに、フリーズ番号２の情
報を副制御手段２００へ送信するために、ステップＳ６１０で「フリーズ番号」コマンド
（図１７参照）をリングバッファに保存した後、押し順フラグの状態に応じて当選番号３
２について、押し順抽選を行う点である。
【０４３６】
　すなわち、図４９に示すステップＳ２８のフリーズ抽選処理では、図５０に示すフリー
ズ抽選処理を実行し、ステップＳ６１０で、フリーズ番号２を示す第２制御コマンドを含
んだ「フリーズ番号」コマンドをリングバッファに保存すると、次に、ＲＷＭに記憶され
ている押し順フラグの状態がオンであるか否かを判断する（ステップＳＢ１）。押し順フ
ラグの状態がオフであった場合は判断結果がＮＯとなり、図５０のフリーズ抽選処理を終
了して、図４９に示す遊技進行メインのステップＳ３８（押し順表示処理）へ移行する。
【０４３７】
　これに対して、ステップＳＢ１の判断処理で、押し順フラグの状態がオンであった場合
は判断結果がＹＥＳとなり、ストップスイッチ３７Ｌ，３７Ｃ，３７Ｒの６通りの押し順
の中からいずれか１つを決定する（ステップＳＢ２）。そして、決定した押し順に対応す
る押し順番号を、ＲＷＭの所定記憶領域に保存した後（ステップＳＢ３）、図５０のフリ
ーズ抽選処理を終了して、図４９に示す遊技進行メインのステップＳ３８（押し順表示処
理）へ移行する。
【０４３８】
＜制御コマンドの送信タイミングと押し順番号の表示タイミングとの関係＞
　次に、図５１のタイミングチャートを参照して、本実施形態の遊技進行メイン処理およ
びフリーズ抽選処理を実行した場合における、制御コマンドの送信タイミングと押し順番
号の表示タイミングとの関係について説明する。以下では、図４９のステップＳ３４でフ
リーズ演出を実行する場合と、しない場合とに分けて説明する。
【０４３９】
（ａ）フリーズ演出を実行する場合
　スタートスイッチ３６が操作されると、図４９のステップＳ１４の判断結果がＹＥＳと
なって役抽選処理が行われ（ステップＳ１８）、役抽選処理によって決定された入賞・再
遊技当選番号および役物当選番号がＲＷＭの所定記憶領域に記憶される。その後、メイン
モードに応じて非ＡＴ状態処理（ステップＳ２４）またはＡＴ状態処理（ステップＳ２６
）により押し順番号が決定される。そしてステップＳ２８でフリーズ抽選が行われ、（図
５０、ステップＳ５９２またはＳ６０４）、フリーズ抽選に当選するとフリーズ番号１ま
たは２が副制御手段２００に送信される（図５０、ステップＳ６００またはＳ６１０）。
【０４４０】
　次に、図４９のステップＳ３８の押し順表示処理において、押し順フラグがオンになっ
ていた場合は（図３５、ステップＳ６３０，ＹＥＳ）、非ＡＴ状態処理（ステップＳ２４
）もしくはＡＴ状態処理（ステップＳ２６）、または、図５０のステップＳＢ２の押し順
抽選によって決定された押し順番号が獲得枚数表示器２８に表示される（図３５、ステッ
プＳ６３２）。これに対して、押し順フラグがオフになっていた場合は、獲得枚数表示器
２８に押し順番号が表示されない（図３５、ステップＳ６３４）。
【０４４１】
　そして、ステップＳ４０の処理に基づいて押し順フラグの状態が副制御手段２００に送
信され、ステップＳ４２の処理に基づいて、ステップＳ３８の処理によって押し順番号が
副制御手段２００に送信される。また、入賞・再遊技当選番号又はマスク番号、役物当選
番号が副制御手段２００に送信される。その後、ステップＳ３０の判断結果がＹＥＳとな
って、フリーズ演出が開始され（ステップＳ３４）、フリーズ演出が終了すると（ステッ
プＳ３６，ＹＥＳ）、ステップＳ５８のリール停止管理処理によってリールの回転が開始
される。
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【０４４２】
　第３実施形態では、フリーズ演出を実行する場合であっても、スタートレバーの操作を
契機に、獲得枚数表示器２８、画像表示装置７０による押し順の報知が行われるようにし
ている。しかしながら、第３実施形態では、本来押し順の報知が必要のない当選番号３２
であっても、押し順フラグがオンであるときは、押し順の報知を行うようにしている。こ
のため、スタートレバーの操作を契機に、押し順の報知が行われるようにした場合であっ
ても、今回のフリーズ演出が当選番号２２～２７によるものなのか、当選番号３２による
ものなのかが、遊技者に分からないようにしている。このようにすることで、フリーズ演
出を行う場合とフリーズ演出を行わない場合とで、押し順の報知を行うタイミングを変更
しなくてもよいため、主制御手段１００の処理負担を軽減することができる。
【０４４３】
（ｂ）フリーズ演出を実行しない場合
　スタートスイッチ３６が操作されると、役抽選処理が行われ、役抽選処理によって決定
された入賞・再遊技当選番号および役物当選番号がＲＷＭに記憶される。その後、メイン
モードに応じて非ＡＴ状態処理またはＡＴ状態処理によって押し順番号が決定される。そ
してフリーズ抽選が行われ、フリーズ抽選にハズレるとフリーズ番号０が副制御手段２０
０に送信される。
【０４４４】
　次いで、獲得枚数表示器２８に押し順番号が表示され、さらに、押し順フラグの状態と
、押し順番号とが副制御手段２００へ送信される。そして、入賞・再遊技当選番号または
マスク番号、および役物当選番号が副制御手段２００へ送信された後、ステップＳ３０の
判断結果がＮＯとなって、フリーズ演出を行うことなく、ステップＳ５８のリール停止管
理処理によってリールの回転が開始される。
【０４４５】
　また、第３実施形態では、リール演出の開始前、およびリール回転開始前に獲得枚数表
示器２８に押し順番号を表示する。すなわち、遊技者が押し順番号の表示の有無によって
リール演出なのか、本来のリールの回転が開始したのかを判別することができない。した
がって、あたかも本来のリールの回転が開始したかのようなリール演出を行っても、それ
がリール演出であることを判別できないため、リール演出による興趣が損なわれることが
ない。
【０４４６】
　なお、図５０のフリーズ抽選処理において、ステップＳ６０４の第２フリーズ抽選に当
選した場合のみ、押し順抽選を行っていたが、第２フリーズ抽選の当否に拘わらず、当選
番号が３２に決定されたときにステップＳＢ１～ＳＢ３の処理を行ってもよい。このよう
な処理を行うことで、押し順の報知の有無によって特定の当選番号が決定されなかったこ
とを遊技者に知られてしまうのを避けることができる。
【０４４７】
＜変形例＞
（１）上述の実施形態において、副制御手段２００が押し順番号を受信しなかった場合や
、優先して報知すべき押し順が無いような場合には、副制御手段２００において、主制御
手段１００から送信された入賞・再遊技当選番号に対応して予め定められていた押し順を
報知するようにしてもよい。
【０４４８】
（２）上述の実施形態におけるＡＴ遊技は、ＡＴ遊技が開始してから所定遊技回数の遊技
を消化すると終了するようにしているが、ＡＴの終了これに限らず、所定枚数の払出数が
あったことによって終了するようにしてもよいし、所定枚数の差枚数が得られたことによ
って終了するようにしてもよい。また、所定回数の押し順の報知が行われたことによって
終了するようにしてもよい。ここで、「所定回数」は、すべての押し順の報知の回数を計
数してもよいし、入賞－Ｂ～Ｇに当選した遊技における押し順の報知または入賞－Ｂ～Ｊ
に当選した遊技における押し順の報知の回数を計数してもよい。
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【０４４９】
（３）上述の実施形態において、入賞・再遊技当選番号またはマスク番号、役物当選番号
の順に副制御手段２００へ送信しているが、役物当選番号、入賞・再遊技当選番号または
マスク番号の順に副制御手段２００へ送信してもよい。この場合は、副制御手段２００は
、入賞・再遊技当選番号またはマスク番号を受信したことで、スタートスイッチ操作時処
理を行うようにすることが望ましい。
【０４５０】
（４）上述の実施形態において、フリーズ演出を実行しない場合は、スタートスイッチの
操作を契機に、獲得枚数表示器２８に押し順番号を表示するようにし、フリーズ演出を実
行する場合は、フリーズ演出の終了後に、獲得枚数表示器２８に押し順番号を表示するよ
うにしていたが、獲得枚数表示器２８に押し順番号を表示するタイミングはこれに限らず
、リールが回転を開始した後に、獲得枚数表示器２８に押し順番号を表示してもよいし、
リールが定速回転に到達した後に、獲得枚数表示器２８に押し順番号を表示してもよい。
また、第２停止操作からの押し順を報知する場合は、第１停止操作があった後に、獲得枚
数表示器２８に押し順番号を表示してもよい。なお、リールが回転開始した後に、獲得枚
数表示器２８に押し順番号を表示する場合は、表示後に押し順番号、入賞・再遊技当選番
号またはマスク番号、役物当選番号を送信するようにし、役物当選番号はリールが定速回
転に到達する前までに副制御手段２００へ送信されていることが望ましい。
【０４５１】
（５）上述の実施形態では、押し順当てゲームを行うときは、押し順番号１０～１３が決
定され、入賞・再遊技当選番号はマスク処理されるようにしているが、押し順番号１０～
１３を決定するのではなく、例えば、押し順のすべてを秘匿するときは押し順番号０を決
定し、押し順の一部を秘匿するときは押し順番号７～９のうちいずれかを決定してもよい
。この場合は、副制御手段２００に対し、別途、押し順当てゲームを行うことを伝えるた
め、別途、押し順当てゲームを行うことを示す押し順当てゲームコマンドを送信してもよ
いし、入賞・再遊技当選番号をマスク処理する際に、押し順当てゲーム用のマスク番号に
置き換える処理を行ってもよい。ただし、押し順当てゲーム用のマスク番号は別途定めて
置く必要がある。上述の実施形態では、ＡＴ遊技中に、押し順当てゲームが行われる場合
があるが、ＡＴ遊技でないときに、押し順当てゲームが行われるようにしてもよい。（例
えば、通常状態やＣＺ状態中に、当選番号が２２～２７となった場合に、押し順当てゲー
ムが行われるようにしてもよい）。
【０４５２】
（６）上述の実施形態では、コマンドの送信をシリアル通信方式で行っているがパラレル
通信方式により行ってもよい。ただし、パラレル通信方式とした場合には、複数の通信線
のうち何れかの通信線が断線等していても通信が可能となるので、誤った情報が伝達され
る虞がある。そこで、パラレル通信方式とする場合には、毎遊技の開始時（例えば、スタ
ートレバーの操作時）に、所定のコマンド（例えば、「０００００１０１」）を送信し、
毎遊技の終了時（例えば、全停止時）に、所定のコマンドと各ｂｉｔのＯＮ／ＯＦＦが逆
になるコマンド（例えば、「１１１１０１０」）を送信し、これらの論理演算の結果によ
り断線しているか否かを判別するようにしてもよい。
【０４５３】
（７）上述した各実施形態において、役抽選処理の抽選結果を、より遊技者に有利な抽選
結果の結果に昇格させるか否かを決定する昇格抽選を行ってもよい。例えば、「赤７－赤
７－赤７」が表示されると、より有利なメインモードへ移行する、より当選確率が高いＡ
Ｔ抽選を行う、などの特典が遊技者に付与されるように予め構成しておく。そして、主制
御手段１００において、役抽選処理で当選番号２（再遊技－Ｂ）が決定されたときに昇格
抽選を行い、昇格抽選に当選（便宜上、「レア役に当選」という。）したときは、当選番
号を２から４６に書き換え、主制御部１００では、当選番号４６（レア役当選）に応じた
処理（例えば、図２０に示す非ＡＴ状態処理／ＡＴ状態処理、フリーズ抽選処理、押し順
表示処理など）を行うと共に、副制御手段２００へ条件装置番号４６を送信する。なお、
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リールの停止制御については、当選番号の書き換えを行う前に当選番号２に基づいて生成
された作動フラグに従って行われる。
【０４５４】
　そして、副制御手段２００では、当選番号２を受信した場合は、左→中→右の押し順（
再遊技０１の図柄組合せが揃う）を報知し、当選番号４６を受信した場合は、右→中→左
の押し順（再遊技１０の図柄組合せが揃う可能性がある）を報知する（併せて「赤７を狙
え！」などの報知をしてもよい）ように定めておく。これにより、「赤７－赤７－赤７」
が表示されたときは、前述した特典を遊技者に付与する。
【０４５５】
　なお、遊技者が、「赤７」図柄の目押しに失敗した場合や、報知された押し順に従わず
にストップスイッチを操作した場合でも、レア役に当選したことに基づいて前述した特典
を付与するようにしてもよい。主制御手段１００では、レア役に当選（昇格抽選に当選）
し、当選番号もレア役の当選番号「４６」に書き換えられているため、「赤７－赤７－赤
７」の図柄組合せが揃ったか否かに関わらず、レア役に当選した場合の処理を行うことが
できる。
【０４５６】
　また、本変形例では、レア役（「赤７－赤７－赤７」）を表示させるための押し順が１
つ（右→中→左）であるが、レア役を表示させる押し順が複数ある場合は、当選番号４６
に特定の押し順を対応付けせず、主制御手段１００から、当選番号４６とともに押し順番
号（レア役を表示させるための押し順のいずれか）を、副制御手段２００へ送信してもよ
い。
【０４５７】
　また、昇格抽選当選時における当選番号の書き換えは、副制御手段２００へ当選番号（
より具体的には「入賞・再遊技当選番号」コマンド）の送信の直前ではなく、昇格抽選の
当選後に直ちに行うようにするとよい。これは、押し順番号の決定やフリーズ抽選処理な
どを書き換え後の当選番号に基づいて処理するためである。ただし、少なくとも、リール
停止制御の際に参照される作動フラグを生成し、外部に出力するための当選番号をＲＷＭ
の所定記憶領域に保存するまでは、当選番号の書き換えが行われないようにする必要があ
る。ここで、外部に出力された当選番号の用途としては、例えば出玉率を検証する際に利
用することができる。
【符号の説明】
【０４５８】
　１０　スロットマシン
　２６ａ，２６ｂ，２６ｃ　ベット数表示ランプ
　２７　クレジット数表示器
　２８　獲得枚数表示器
　３３　清算スイッチ
　３４　１－ベットスイッチ
　３５　最大ベットスイッチ
　３６　スタートスイッチ
　３７Ｌ，３７Ｃ，３７Ｒ　ストップスイッチ
　４０Ｌ，４０Ｃ，４０Ｒ　リール
　４２Ｌ，４２Ｃ，４２Ｒ　ステッピングモータ
　４４Ｌ，４４Ｃ，４４Ｒ　リール回転位置センサ
　４５　ブロッカ
　４６　ホッパーモータ
　４７　払出センサ
　４８　ドアセンサ
　４９　設定ドアスイッチ
　６４Ｌ、６４Ｒ　スピーカ
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　７０　画像表示装置
　７２　上部演出ランプ
　８４　外部集中端子基板
　９１　電源スイッチ
　９２　設定変更キースイッチ
　９３　リセット／設定スイッチ
　１００　主制御手段
　１１０　当選役決定手段
　１２０　フリーズ制御手段
　１２２　リール演出制御手段
　１３０　リール制御手段
　１４０　遊技状態制御手段
　１４２　抽選状態制御手段
　１４４　モード制御手段
　１４６　報知遊技制御手段
　１５０　入賞判定手段
　１６０　制御コマンド送信手段
　１７０　外部信号送信手段
　２００　副制御手段
　２０２　副制御基板
　２０４　画像制御基板
　２１０　演出制御手段
　２１２　演出抽選手段
　２１４　演出状態制御手段
　２２０　制御コマンド受信手段
　２３０，２４０　サブ制御コマンド送受信手段
　２５０　画像／サウンド出力手段
　３００　操作手段
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