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(57)【要約】
【課題】特定状態への制御中において特別決定結果にな
ったことに関する取り扱いを好適に行うことができるス
ロットマシンを提供する。
【解決手段】メイン制御部４１は、エンディング状態に
おいて、弱チェリーリプが当選したときと強チェリーリ
プが当選したときのうち強チェリーリプ当選したときの
みに強チェリーリプに対応する表示結果の導出を回避す
る回避制御を実行可能である。弱チェリーが当選する割
合は、複数種類の設定値のうちのいずれの設定値が設定
されているかに応じて異なるが、強チェリーリプが当選
する割合は、複数種類の設定値のうちのいずれの設定値
が設定されていても同じである。
【選択図】図１２
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【特許請求の範囲】
【請求項１】
　各々が識別可能な複数種類の識別情報を変動表示可能な可変表示部を備え、
　前記可変表示部を変動表示した後、前記可変表示部の変動表示を停止することで表示結
果を導出し、該表示結果に応じて入賞が発生可能なスロットマシンにおいて、
　遊技者にとっての有利度が異なる複数種類の設定値のうちからいずれかの設定値を設定
する設定手段と、
　導出を許容する表示結果を決定する事前決定手段と、
　前記事前決定手段の決定結果が複数種類の特別決定結果を行うことが可能な有利決定手
段と、
　特別条件の成立に基づいて、前記事前決定手段の決定結果が前記複数種類の特別決定結
果のうちのいずれかの特別決定結果となったときであっても前記有利決定が行われない特
定状態に制御可能な特定状態制御手段と、
　前記特定状態において、前記事前決定手段の決定結果が前記複数種類の特別決定結果の
うちのいずれかの特別決定結果となったときに当該特別決定結果に対応する表示結果の導
出を回避する回避制御を実行可能な回避制御手段と、を備え、
　前記複数種類の特別決定結果は、第１特別決定結果と、当該第１特別決定結果よりも前
記有利決定が行われる割合が高い第２特別決定結果とを含み、
　前記事前決定手段の決定結果が前記第１特別決定結果となる割合は、前記複数種類の設
定値のうちのいずれの設定値が設定されているかに応じて異なり、
　前記事前決定手段の決定結果が前記第２特別決定結果となる割合は、前記複数種類の設
定値のうちのいずれの設定値が設定されているかに関わらず同じであるか、前記事前決定
手段の決定結果が前記第１特別決定結果であるときよりも設定値間の差が小さく、
　前記回避制御手段は、前記特定状態において、前記事前決定手段の決定結果が前記第１
特別決定結果と前記第２特別決定結果のうちの前記第２特別決定結果となったときのみ、
当該第２特別決定結果に対応する表示結果の導出を回避する前記回避制御を実行可能であ
る、スロットマシン。
【発明の詳細な説明】
【技術分野】
【０００１】
　本発明は、各々が識別可能な複数種類の識別情報を変動表示可能な可変表示部を備え、
可変表示部を変動表示した後、可変表示部の変動表示を停止することで表示結果を導出し
、該表示結果に応じて入賞が発生可能なスロットマシンに関する。
【背景技術】
【０００２】
　スロットマシンは、一般に、外周部に識別情報としての複数種類の図柄が描かれたリー
ルを有する可変表示部を備えており、規定の賭数が設定された状態でスタートスイッチが
操作されることによりリールが回転開始し、ストップスイッチが操作されてリールの回転
が停止したときに入賞ライン上に予め定められた図柄組合せ（たとえば、赤７－赤７－赤
７、以下、図柄組合せを表示結果の組合せ、または役とも称する）が導出されることによ
り入賞が発生する。
【０００３】
　役の種類としては、小役、特別役、再遊技役といった種類がある。ここで、小役に対応
する表示結果が入賞ライン上に導出された場合には、小役の種類ごとに定められた数のメ
ダルが払い出される。特別役に対応する表示結果が入賞ライン上に導出された場合には、
レギュラーボーナス（ＲＢ）やビッグボーナス（ＢＢ）といった遊技者にとって有利な特
別状態に状態が移行可能となる。また、遊技者にとって有利な操作態様を報知してナビが
行われるＡＴ（Ａｓｓｉｓｔ　Ｔｉｍｅ）といった状態にも制御可能である。再遊技役に
対応する表示結果が入賞ライン上に導出された場合には、賭数の設定に新たなメダルを消
費することなく次のゲームを行うことができる。
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【０００４】
　このようなスロットマシンとして、ＡＴに制御可能な有利区間において、リミッタに到
達して有利区間が終了することが確定されていることを示すエンディング演出を実行可能
なものであって、エンディング演出の実行中においてボーナスに入賞してもボーナス中で
あることを報知するボーナス中演出を実行しないものがあった（たとえば、特許文献１）
。
【先行技術文献】
【特許文献】
【０００５】
【特許文献１】特開２０１９－０２４５７４号公報
【発明の概要】
【発明が解決しようとする課題】
【０００６】
　上述したスロットマシンにおいては、エンディング演出を実行する特定状態に制御され
ている場合において、ボーナス当選のような特別決定結果となったとしても、リミッタの
到達により規定量以上のメダルの払出が望めないため、特定決定結果となったことに対し
て遊技者は損をしたような気分になることが多い。このため、特定状態においては特別決
定結果となったことを隠すことも考えられる。しかしながら、特別決定結果となる割合に
よって有利度の示唆がされるような場合は、特別決定結果となったことを隠すことで有利
度の示唆が不正確になるなど、特別決定結果の取り扱いについては課題があった。
【０００７】
　この発明は、かかる実情に鑑み考え出されたものであり、特定状態への制御中において
特別決定結果になったことに関する取り扱いを好適に行うことができるスロットマシンを
提供することである。
【課題を解決するための手段】
【０００８】
　（１）　各々が識別可能な複数種類の識別情報を変動表示可能な可変表示部を備え、
　前記可変表示部を変動表示した後、前記可変表示部の変動表示を停止することで表示結
果を導出し、該表示結果に応じて入賞が発生可能なスロットマシン（たとえば、スロット
マシン１）において、
　遊技者にとっての有利度が異なる複数種類の設定値のうちからいずれかの設定値を設定
する設定手段（たとえば、メイン制御部４１による設定値を設定する処理）と、
　導出を許容する表示結果を決定する事前決定手段（たとえば、メイン制御部４１による
内部抽選を行う処理）と、
　前記事前決定手段の決定結果が複数種類の特別決定結果（たとえば、弱チェリー当選、
強チェリーリプ当選）のうちのいずれかの特別決定結果となったときに、遊技者にとって
有利な有利決定（たとえば、ＡＴを付与する決定、上乗せ決定）を行うことが可能な有利
決定手段（たとえば、メイン制御部４１によるＡＴを付与する決定、上乗せ決定を行う処
理）と、
　特別条件（たとえば、エンディング状態への移行が決定する条件）の成立に基づいて、
前記事前決定手段の決定結果が前記複数種類の特別決定結果のうちのいずれかの特別決定
結果となったときであっても前記有利決定が行われない特定状態（たとえば、エンディン
グ状態）に制御可能な特定状態制御手段（たとえば、メイン制御部４１によるエンディン
グ状態に制御する処理）と、
　前記特定状態において、前記事前決定手段の決定結果が前記複数種類の特別決定結果の
うちのいずれかの特別決定結果となったときに当該特別決定結果に対応する表示結果の導
出を回避する回避制御を実行可能な回避制御手段（たとえば、メイン制御部４１による回
避制御を実行する処理）と、を備え、
　前記複数種類の特別決定結果は、第１特別決定結果（たとえば、弱チェリー当選）と、
当該第１特別決定結果よりも前記有利決定が行われる割合が高い第２特別決定結果（たと
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えば、強チェリーリプ当選）とを含み、
　前記事前決定手段の決定結果が前記第１特別決定結果となる割合は、前記複数種類の設
定値のうちのいずれの設定値が設定されているかに応じて異なり（たとえば、図９の変形
例）、
　前記事前決定手段の決定結果が前記第２特別決定結果となる割合は、前記複数種類の設
定値のうちのいずれの設定値が設定されているかに関わらず同じであるか、前記事前決定
手段の決定結果が前記第１特別決定結果であるときよりも設定値間の差が小さく（たとえ
ば、図９の変形例）、
　前記回避制御手段は、前記特定状態において、前記事前決定手段の決定結果が前記第１
特別決定結果と前記第２特別決定結果のうちの前記第２特別決定結果となったときのみ、
当該第２特別決定結果に対応する表示結果の導出を回避する前記回避制御を実行可能（た
とえば、図１１（ｃ３））である。
【０００９】
　これにより、特定状態への制御中において事前決定手段の決定結果が第1特別決定結果
となったときの取り扱いを好適に行うことができる。
【図面の簡単な説明】
【００１０】
【図１】本発明が適用された遊技システムの一例を示す図である。
【図２】本実施形態に係るスロットマシンの正面図である。
【図３】各リールの図柄配列を示す図である。
【図４】遊技状態の遷移を説明するための図である。
【図５】スロットマシンの構成を示すブロック図である。
【図６】入賞役の種類、入賞役の図柄組合せ、および入賞時の付与について説明するため
の図である。
【図７】遊技状態ごとに抽選対象役として読み出される入賞役の組合せについて説明する
ための図である。
【図８】押し順役当選時のリール制御を説明するための図である。
【図９】チェリーの当選確率を説明するための図である。
【図１０】ＡＴおよびエンディング状態を説明するための図である。
【図１１】回避制御有無による違いを説明するための図である。
【図１２】履歴情報の蓄積について説明するための図である。
【発明を実施するための形態】
【００１１】
　本実施の形態に係る遊技機として、スロットマシンを以下に示す実施例に基づいて説明
する。
【００１２】
　図１は、本実施形態に係る遊技システム１００１の一例を示す図である。図１に示すよ
うに、遊技システム１００１は、遊技場に設置された本実施形態に係るスロットマシン１
と、インターネット網９００に接続された管理装置の一例である管理サーバ１２００とか
ら構成される。スロットマシン１と管理サーバ１２００とは２次元コード読み取り機能お
よびインターネット網９００への接続機能を備える携帯端末１１００を介してデータのや
り取りを行うことが可能である。管理サーバ１２００は、たとえば、遊技機メーカ側に設
置されたものである。
【００１３】
　本実施の形態では、遊技者は、後述するようにユーザモードでの遊技が可能であり、携
帯端末１１００を用いて、ユーザモードでログインしたときの履歴情報や、その日１日の
履歴情報を確認することができる。
【００１４】
　［スロットマシンの構成］
　図２は、本実施形態に係るスロットマシン１の正面図である。図２に示すように、スロ
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ットマシン１は、前面が開口する筐体１ａの側端に回動自在に枢支された前面扉１ｂを備
える。スロットマシン１の内部には、互いに識別可能な複数種類の図柄が所定の順序で、
それぞれ同数ずつ配列されたリール２Ｌ，２Ｃ，２Ｒ（以下、左リール，中リール，右リ
ール）が水平方向に並設されており、これらリール２Ｌ，２Ｃ，２Ｒに配列された図柄の
うち連続する３つの図柄が、スロットマシン１の正面の略中央に設けられた透視窓３にお
いて各々上中下三段に表示されて遊技者側から見えるように配置されている。
【００１５】
　なお、本実施の形態では、３つのリールを用いた構成を例示しているが、リールを１つ
のみ用いた構成、２つのリールを用いた構成、４つ以上のリールを用いた構成としてもよ
い。また、本実施の形態では、リール２Ｌ，２Ｃ，２Ｒの回転によって透視窓３に表示さ
れた図柄を可変表示させる構成を可変表示部としているが、リールに限らず、たとえば、
外周面に複数の図柄が配置されたベルトを移動させることで図柄を変動表示させることが
可能な構成でもよい。また、本実施の形態では、物理的なリールにて可変表示部を構成し
ているが、液晶表示器などの画像表示装置にて可変表示部を構成してもよい。
【００１６】
　スロットマシン１の正面には、図２に示すように、メダルを投入可能なメダル投入部４
、メダルが払い出されるメダル払出口９、クレジット（遊技者所有の遊技用価値として記
憶されているメダル数）を用いて、その範囲内において遊技状態に応じて定められた規定
数（本実施の形態では、３）の賭数のうち最大の賭数を設定する際に操作されるＭＡＸＢ
ＥＴスイッチ６、ゲームを開始する際に操作されるスタートスイッチ７、リール２Ｌ，２
Ｃ，２Ｒの回転を各々停止する際に操作されるストップスイッチ８Ｌ，８Ｃ，８Ｒ（以下
、左ストップスイッチ，中ストップスイッチ，右ストップスイッチ）、および演出時に遊
技者によって操作される演出用スイッチ５６が遊技者により操作可能にそれぞれ設けられ
ている。
【００１７】
　なお、以下では、スタートスイッチ７に対する操作（たとえば、スタートスイッチ７を
手で押下する操作）を「スタート操作」または「開始操作」、１番目のリールの回転を停
止するためのストップスイッチに対する操作（たとえば、ストップスイッチを手で押下す
る操作）を「第１停止操作」、２番目のリールの回転を停止するためのストップスイッチ
に対する操作（たとえば、ストップスイッチを手で押下する操作）を「第２停止操作」、
および３番目のリールの回転を停止するためのストップスイッチに対する操作（たとえば
、ストップスイッチを手で押下する操作）を「第３停止操作」とも称する。
【００１８】
　また、第１停止操作、第２停止操作、および第３停止操作を総称して「停止操作」とも
称する。さらに、１番目のストップスイッチに対する押下（第１停止操作）が解除される
こと（たとえば、ストップスイッチから手を離すこと）を「第１停止離し」、２番目のス
トップスイッチに対する押下（第２停止操作）が解除されること（すなわち、ストップス
イッチから手を離すこと）を「第２停止離し」、および３番目のストップスイッチに対す
る押下（第３停止操作）が解除されること（すなわち、ストップスイッチから手を離すこ
と）を「第３停止離し」とも称する。また、第１停止操作によりリールが停止することを
「第１停止」、第２停止操作によりリールが停止することを「第２停止」、第３停止操作
によりリールが停止することを第３停止とも称する。
【００１９】
　スロットマシン１の正面において、リール２Ｌ，２Ｃ，２Ｒの横には、複数のＬＥＤで
構成されるサイドランプ２７が設けられている。また、リール２Ｌ，２Ｃ，２Ｒの近傍に
は、リール２Ｌ，２Ｃ，２Ｒのそれぞれに対応して設けられるとともにリール２Ｌ，２Ｃ
，２Ｒのそれぞれに対してリールの裏側または横から光を照射するリールバックライト２
８Ｌ，２８Ｃ，２８Ｃ（以下、単に「リールバックライト２８」とも称す）が設けられて
いる。さらに、液晶表示器５１の上方には、音を出力するスピーカ５３，５４が設けられ
ている。
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【００２０】
　スロットマシン１の正面には、図２に示すように、クレジットとして記憶されているメ
ダル枚数が表示されるクレジット表示器１１、入賞の発生により払い出されたメダル枚数
やエラー発生時にその内容を示すエラーコードなどが表示される遊技補助表示器１２、賭
数が１設定されている旨を点灯により報知する１ＢＥＴＬＥＤ１４、賭数が２設定されて
いる旨を点灯により報知する２ＢＥＴＬＥＤ１５、賭数が３設定されている旨を点灯によ
り報知する３ＢＥＴＬＥＤ１６、メダルの投入が可能な状態を点灯により報知する投入要
求ＬＥＤ１７、スタートスイッチ７の操作によるゲームのスタート操作が有効である旨を
点灯により報知するスタート有効ＬＥＤ１８、後述する有利区間に制御されている旨を点
灯により報知する有利区間ＬＥＤ１９、リプレイゲーム中である旨を点灯により報知する
リプレイ中ＬＥＤ２０が設けられた遊技用表示部１３が設けられている。
【００２１】
　スロットマシン１の内部には、遊技の進行を制御するとともに遊技の進行に応じて各種
コマンドを出力するメイン制御部４１が設けられている。メイン制御部４１は、遊技の進
行に係る各種制御を行うメインＣＰＵ４１ａと、遊技の進行に係る各種データを記憶する
ＲＡＭ４１ｃとを備える。メイン制御部４１は、ＭＡＸＢＥＴスイッチ６、スタートスイ
ッチ７、およびストップスイッチ８Ｌ，８Ｃ，８Ｒなどに対する操作、およびメダル投入
部４に対するメダルの投入を検出し、検出した操作に応じて、リール２Ｌ，２Ｃ，２Ｒの
回転／停止や遊技用表示部１３における各ＬＥＤの点灯／消灯など、遊技の進行に係る制
御を行う。
【００２２】
　スロットマシン１の内部には、メイン制御部４１からのコマンドに応じて演出を制御す
るサブ制御部９１が設けられている。サブ制御部９１は、演出に係る各種制御を行うサブ
ＣＰＵ９１ａと、演出に係る各種データを記憶するＲＡＭ９１ｃとを備える。サブ制御部
９１は、メイン制御部４１からのコマンドに基づいて、液晶表示器５１における画像の表
示、スピーカ５３，５４からの音出力、およびサイドランプ２７やリールバックライト２
８の点灯／消灯などを制御する。液晶表示器５１の画像表示やスピーカ５３，５４の音出
力に用いられる演出データは、ＲＡＭ９１ｃに記憶されている。さらに、サブ制御部９１
は、演出用スイッチ５６に対する操作を検出し、検出した操作に応じて液晶表示器５１に
おける画像の表示やスピーカ５３，５４からの音出力を制御する。
【００２３】
　スロットマシン１においてゲームを行う場合、遊技者は、メダル投入部４にメダルを投
入するか、ＭＡＸＢＥＴスイッチ６を操作するなどして規定数の賭数を設定する。これに
より、入賞ラインＬＮが有効となり、かつスタートスイッチ７への操作が有効となってゲ
ームが開始可能な状態となる。入賞ラインＬＮとは、透視窓３に表示されたリール２Ｌ，
２Ｃ，２Ｒにおける図柄の組合せが入賞図柄の組合せと一致するか否かを判定するための
ラインである。本実施形態では、リール２Ｌの中段、リール２Ｃの中段、リール２Ｒの中
段、すなわち中段に水平方向に並んだ図柄に跨がって設定された入賞ラインＬＮのみが入
賞ラインとして定められているが、複数の入賞ラインが設けられているものであってもよ
い。また、入賞を構成する図柄の組合せが入賞ラインＬＮに揃ったことを認識しやすくす
る無効ラインが設けられていてもよい。
【００２４】
　ゲームが開始可能な状態でスタートスイッチ７が操作されると、リール２Ｌ，２Ｃ，２
Ｒが回転する。このとき、メイン制御部４１によって内部抽選が行われる。内部抽選は、
導出を許容する図柄組合せ（表示結果組合せ）を決定する処理である。内部抽選によって
図柄組合せの導出が許容されることを、当該図柄組合せに対応する役に当選したともいう
。
【００２５】
　ストップスイッチ８Ｌ，８Ｃ，８Ｒが操作されると、操作されたストップスイッチに対
応するリールの回転が停止する。これにより、透視窓３に図柄組合せが導出表示される。
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入賞ラインＬＮ上において、当選役の図柄組合せと一致する図柄組合せが停止した場合、
当該当選役に対応する入賞が発生する。
【００２６】
　リールの停止制御では、各ストップスイッチについて操作が行われたときから最大停止
遅延時間（本実施の形態では、１９０ｍｓ（ミリ秒））以内に、操作に対応するリール２
Ｌ，２Ｃ，２Ｒの回転を停止させる制御が行われる。リール２Ｌ，２Ｃ，２Ｒを１分間に
８０回転させ、８０（回転）×２０（１リール当たりの図柄コマ数、たとえば、２０コマ
）＝１６００コマ分の図柄を変動させるので、予め定められた最大停止遅延時間（１９０
ｍｓ）が経過するまでの間では、最大で４コマ分の図柄を引き込むことができることとな
る。つまり、停止制御では、ストップスイッチ８Ｌ，８Ｃ，８Ｒが操作されたときに表示
されている図柄と、そこから４コマ先までにある図柄、合計５コマ分（引込範囲）の図柄
から一の図柄を選択して、リール２Ｌ、２Ｒ、２Ｒに導出させることが可能である。
【００２７】
　入賞が発生可能な役としては、特別役（ボーナス）、小役、および再遊技役がある。特
別役（ボーナス）は、入賞することによって、小役に当選する確率が非ボーナス状態より
も高まるボーナス状態に遊技状態が制御される役である。特別役（ボーナス）には、ＲＢ
（レギュラーボーナス）やＢＢ（ビッグボーナス）のような第一種特別役物、およびＣＢ
（チャレンジボーナス）のような第二種特別役物が含まれる。本実施の形態においては、
特別役として、ＣＢが設けられている。小役は、入賞することによって、メダルが付与さ
れる役である。再遊技役（リプレイ）は、入賞することによって、遊技者所有のメダルを
消費することなく次の遊技が開始可能となる役である。
【００２８】
　遊技状態に応じて定められた各役の入賞が発生するためには、内部抽選に当選して、当
該役の当選フラグが設定されている必要がある。内部抽選は、メイン制御部４１が、上述
の各役への入賞を許容するか否かを、全てのリール２Ｌ，２Ｃ，２Ｒの表示結果が導出さ
れる以前（具体的には、スタートスイッチ７の検出時）に乱数を用いて決定するものであ
る。
【００２９】
　なお、各役の当選フラグのうち、小役および再遊技役の当選フラグは、当該フラグが設
定されたゲームにおいてのみ有効とされ、次のゲームでは無効となるが、特別役の当選フ
ラグは、当該フラグにより許容された役の組合せが揃うまで有効とされ、許容された役の
組合せが揃ったゲームにおいて無効となる。すなわち特別役の当選フラグが一度当選する
と、当該フラグにより許容された役の組合せを揃えることができなかった場合にも、その
当選フラグは無効とされずに、次のゲームへ持ち越されるようになっている。
【００３０】
　また、内部抽選において、予め定められた所定の操作態様（たとえば、操作順序、操作
タイミング）で停止操作が行われる場合に他の操作態様で停止操作が行われた場合よりも
有利となる小役や再遊技役（以下、「押し順役」とも称する）が当選し得るようになって
いる。押し順役には、たとえば、予め定められた所定の操作態様で停止操作が行われる場
合に他の操作態様で停止操作が行われる場合に停止する停止態様よりも有利な停止態様と
なる役や、予め定められた所定の操作態様で停止操作が行われる場合に他の操作態様で停
止操作が行われる場合よりも有利な停止態様が停止する割合が高い役などを含む。また、
有利な停止態様とは、メダルの付与を伴う停止態様だけでなく、有利な遊技状態への移行
を伴う停止態様、不利な遊技状態への移行が回避される停止態様なども含む。
【００３１】
　メイン制御部４１は、通常区間（以下、「通常区間通常」とも称する）において予め定
められた所定の抽選条件が成立したときに、有利区間に制御するか否かを決定する有利区
間移行抽選を行い、当該有利区間移行抽選に当選（以下、「有利区間当選」とも称する）
することで、有利区間の制御を開始する。有利区間は、ストップスイッチ８Ｌ，８Ｃ，８
Ｒの操作態様に対応するナビ情報を報知可能な区間である。これに対して、通常区間は、
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ストップスイッチ８Ｌ，８Ｃ，８Ｒの操作態様に対応するナビ情報を報知不可能な区間で
ある。
【００３２】
　メイン制御部４１は、内部抽選によって押し順役に当選したときに、遊技者にとって有
利となるストップスイッチ８Ｌ，８Ｃ，８Ｒの操作態様を報知するナビを実行可能である
。具体的には、メイン制御部４１は、ナビ情報として、内部抽選結果に応じて遊技者にと
って有利となるストップスイッチ８Ｌ，８Ｃ，８Ｒの操作態様を遊技補助表示器１２の点
灯態様により報知するナビ報知を実行可能な報知期間となるアシストタイム（ＡＴ）に制
御可能である。
【００３３】
　有利区間中において、メイン制御部４１は、押し順役に当選したときに、ＡＴの制御を
行うことでナビ報知を実行し、遊技者にとって有利となるストップスイッチ８Ｌ，８Ｃ，
８Ｒの操作態様（たとえば、操作順序、操作タイミングなど）を遊技補助表示器１２を用
いて報知するとともに、遊技者にとって有利となる操作態様を特定可能なコマンドをサブ
制御部９１に対して送信することで、ナビ情報として、当該操作態様を液晶表示器５１な
どを用いて報知するナビ演出を実行させる。
【００３４】
　押し順役には、遊技者の操作態様が当選した押し順役に対応する操作態様（以下、「正
解手順」とも称する）と一致したときにベルが入賞する押し順ベル（６択ベル）と、遊技
者の操作態様が当選した押し順役に対応する操作態様と一致したときにリプレイが入賞す
る押し順リプとが含まれる。以下では、押し順ベルが当選したゲームで行われ得るナビを
、ベルナビとも称する。
【００３５】
　遊技者は、ベルナビに従って正解手順でストップスイッチ８Ｌ，８Ｃ，８Ｒを操作する
ことで、押し順ベルに含まれる役のうち、メダルの払い出しが多い方の役を入賞させるこ
とができる。あるいは、遊技者は、ベルナビに従って正解手順でストップスイッチ８Ｌ，
８Ｃ，８Ｒを操作することで、押し順ベルに含まれる役のうち、入賞を取りこぼす可能性
のない役を入賞させることができる。なお、押し順ベルに含まれる役のうち、正解手順で
ストップスイッチ８Ｌ，８Ｃ，８Ｒが操作されたときに入賞可能な役を「主役」、正解手
順とは異なる不正解手順でストップスイッチ８Ｌ，８Ｃ，８Ｒが操作されたときに入賞可
能な役を「副役」とも称する。
【００３６】
　ナビ報知およびナビ演出により報知される操作態様にて、ストップスイッチ８Ｌ，８Ｃ
，８Ｒを操作することで、内部抽選にて当選した押し順役に含まれる主役を確実に入賞さ
せることができるようになっている。また、有利区間の制御では、有利区間ＬＥＤ１９を
点灯可能にして、有利区間の制御を行っている旨を報知する。
【００３７】
　［遊技状態の遷移]
　図４は、遊技状態の遷移を説明するための図である。図４に示すように、液晶表示器５
１によって制御される遊技状態には、非内部中および内部中が含まれる。
【００３８】
　内部中は、遊技が進行可能な状態であってかつ予め定められた設計値に基づくメダルの
払出率が担保されている状態である。なお、本実施形態のスロットマシン１では、殆どの
ゲームを内部中で遊技者に遊技させることになっている。
【００３９】
　一方、非内部中は、遊技者によって遊技することがない、あるいは遊技することがあっ
てもその時間が極端に短い状態である。非内部中においては、ＣＢに当選し、かつ当該Ｃ
Ｂの入賞を取りこぼしたときに、次のゲームから遊技状態が内部中に移行する。すなわち
、内部中は、ＣＢの当選を持ち越した状態である。一旦、遊技状態が内部中に制御される
と、持ち越されているＣＢに入賞することはほとんどなく、あったとしても、極端に低い
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確率となっている。
【００４０】
　なお、図４に示す例では、遊技状態としてＣＢの図示を省略しているが、非内部中や内
部中においてＣＢに入賞することが仮にあれば、非内部中または内部中からＣＢへと遊技
状態が移行する。この場合、ＣＢは概ね１ゲームで終了し、再び非内部中へと遊技状態が
移行する。
【００４１】
　内部中における状態には、通常区間および有利区間が含まれる。前述のように、有利区
間は、ストップスイッチ８Ｌ，８Ｃ，８Ｒの操作態様に対応するナビ情報を報知可能な区
間である。これに対して、通常区間は、ストップスイッチ８Ｌ，８Ｃ，８Ｒの操作態様に
対応するナビ情報を報知不可能な区間である。通常区間においては、有利区間移行抽選で
当選（有利区間当選）したときに、有利区間に状態が制御される。
【００４２】
　有利区間における状態には、通常時（以下、「有利区間通常」とも称する）、ＣＺ（以
下、「有利区間ＣＺ」とも称する）およびＡＴ（以下、「有利区間ＡＴ」とも称する）が
含まれる。有利区間通常は、ナビが実行され得る状態である。有利区間ＣＺは、有利区間
通常よりもナビの実行確率が高い状態である。有利区間ＡＴは、有利区間ＣＺよりもナビ
の実行確率が高い状態である。本実施の形態においては、有利区間通常におけるナビの実
行確率は０％であるが、所定確率でナビを実行するようにしてもよい。
【００４３】
　また、有利区間ＡＴにおいて遊技者が獲得可能な１ゲーム当たりの純増数は、有利区間
ＣＺにおいて遊技者が獲得可能な１ゲーム当たりの純増数よりも大きい。また、有利区間
ＣＺにおいて遊技者が獲得可能な１ゲーム当たりの純増数は、有利区間通常中や通常区間
通常中において遊技者が獲得可能な１ゲーム当たりの純増数よりも大きい。１ゲーム当た
りの純増数（以下、「１Ｇ純増数」とも称する）とは、１ゲーム当たりで払い出されるメ
ダルの枚数から１ゲーム当たりで賭数の設定に用いられるメダルの枚数を差し引いた数で
ある。
【００４４】
　所定の状態（通常区間通常や有利区間通常や有利区間ＣＺや有利区間ＡＴ）における純
増数とは、所定の状態（通常区間通常や有利区間通常や有利区間ＣＺや有利区間ＡＴ）に
おいて払い出されるメダルの総数から当該所定の状態（通常区間通常や有利区間通常や有
利区間ＣＺや有利区間ＡＴ）において賭数の設定に用いられるメダルの総数を差し引いた
数である。
【００４５】
　通常区間通常および有利区間通常はいずれも、メダルが減少する状態である。有利区間
ＡＴや有利区間ＣＺは、メダルが増加する状態である。有利区間ＡＴや有利区間ＣＺは、
通常区間通常や有利区間通常よりも遊技者にとって有利な状態である。具体的には、本実
施の形態においては、通常区間通常および有利区間通常において、１Ｇ純増数が－１枚に
設計されており、有利区間ＣＺにおいて、１Ｇ純増数が１枚に設計されており、有利区間
ＡＴにおいて、１Ｇ純増数が８枚に設計されている。
【００４６】
　つまり、通常区間通常や有利区間通常における出玉率は１より小さく、有利区間ＣＺや
有利区間ＡＴにおける出玉率は１より大きい。また、通常区間通常と有利区間通常とでは
、出玉率が等しい。ここで、出玉率とは、ある状態に制御されている期間において、賭数
の設定に用いられるメダルの総数に対する払い出されるメダルの総数の比率である。
【００４７】
　有利区間ＣＺは、有利区間通常よりも有利区間ＡＴに制御する確率が高く、有利区間通
常から有利区間ＡＴに制御されるまでの途中経路に位置する状態である。すなわち、有利
区間ＣＺは、有利区間通常よりも有利な出玉状態である。有利区間通常から有利区間ＣＺ
に状態が制御されるような当選を「ＣＺ当選」とも称する。
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【００４８】
　有利区間ＣＺへの制御は、たとえば、ゲーム数で管理されており、有利区間ＣＺ中に消
化したゲーム数が予め設けられた上限ゲーム数に達したことを条件に、当該有利区間ＣＺ
が終了する。
【００４９】
　有利区間ＡＴは、有利区間通常および有利区間ＣＺのいずれからも制御可能な状態であ
る。有利区間通常または有利区間ＣＺから有利区間ＡＴに状態が制御されるような当選を
「ＡＴ当選」とも称する。
【００５０】
　有利区間ＡＴへの制御は、たとえば、ゲーム数で管理されており、有利区間ＡＴ中に消
化したゲーム数が予め設けられた上限ゲーム数に達したことを条件に、当該有利区間ＡＴ
が終了する。なお、有利区間ＡＴは、ゲーム数で管理されるものに限らず、ナビの実行回
数が予め設けられた上限回数に達すること、押し順役当選時における主役の入賞回数が予
め設けられた上限回数に達すること、および払出枚数や純増枚数が予め設けられた上限枚
数に達することなど、その他の条件に基づき管理されるものであってもよい。
【００５１】
　通常区間において、有利区間移行抽選で当選（有利区間当選）したときに、有利区間通
常に制御される。本実施の形態においては、通常区間に滞在するゲーム数は約１ゲームに
なるように設計されている（たとえば、有利区間移行抽選における当選確率を９０％以上
に設計する）。このようにすることで、大半の場合は、通常区間への制御が開始された１
ゲーム目で有利区間当選し、次のゲームから有利区間（有利区間通常）に再度制御される
ことになる。
【００５２】
　有利区間通常において、ＡＴ当選した場合は有利区間ＡＴ（ＡＴ）に制御される。有利
区間通常において、ＣＺ当選した場合は有利区間ＣＺ（ＣＺ）に制御される。有利区間Ｃ
Ｚにおいて、ＡＴ当選した場合は有利区間ＡＴに制御される。有利区間ＡＴが終了した場
合、有利区間ＣＺに制御される。ＡＴ当選することなく有利区間ＣＺが終了した場合、有
利区間通常に制御される。
【００５３】
　ここで、メイン制御部４１は、特典の付与に関する特典抽選を行う。たとえば、特典は
、ＡＴやＣＺや上乗せゲーム数（ＡＴゲーム数）である。本実施の形態においては、有利
区間通常またはＣＺにおいて特典抽選としてＡＴ抽選を行う。ＡＴ抽選においてＡＴが付
与されることが決定された場合は、さらに、ＡＴに制御されるゲーム数（ＡＴゲーム数）
が決定される。そして、ＡＴ当選すると、次のゲームからＡＴに制御される。
【００５４】
　本実施の形態においては、有利区間通常において２５０ゲームが経過したときにＣＺ当
選し、次のゲームからＣＺに制御される。ＣＺにおいては最大３回のバトル演出が実行さ
れ、ＣＺに制御されるゲーム数（ＣＺゲーム数）は、実行されるバトル演出のゲーム数に
等しい。なお、有利区間通常において特典抽選としてＣＺ抽選を行うようにしてもよい。
【００５５】
　本実施の形態においては、ＣＺ中において、ＣＺの各ゲームにおいてＡＴ抽選を行うと
ともに、ＣＺに制御されたゲームにおいて、ＡＴを付与するか否かの決定を行う。ＣＺに
制御されたゲームにおいて、ＡＴを付与することが決定された場合、ＣＺ中に実行される
３回目のバトル演出の最後のゲームにおいてＡＴ当選し、次のゲームからＡＴに制御され
る。
【００５６】
　また、ＡＴにおいて特典抽選として上乗せ抽選を行い、上乗せ抽選に当選（上乗せ当選
）した場合は、ＡＴゲーム数に上乗せして上乗せゲーム数（ＡＴゲーム数）が付与される
。
【００５７】
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　有利区間中の出玉状態においてリミッタ条件が成立するか、あるいは任意の終了条件が
成立すると、当該有利区間中の出玉状態から通常に状態が制御される。具体的には、有利
区間中の出玉状態においては、遊技の進行に基づき更新される消化ゲーム数（有利区間Ｇ
数）の合計が所定の上限Ｇ数（たとえば、１５００Ｇ）に達したときに、有利区間が終了
し、通常に出玉状態が制御される。
【００５８】
　なお、有利区間Ｇ数は、ＲＡＭ４１ｃに格納された有利区間Ｇ数カウンタによってカウ
ントされる。あるいは、有利区間中の出玉状態においては、遊技の進行に基づき更新され
る有利区間中の純増枚数の合計が所定の上限枚数（たとえば、２４００枚）に達したとき
に、有利区間が終了し、通常に出玉状態が制御される。なお、有利区間中の純増枚数は、
ＲＡＭ４１ｃに格納された純増枚数カウンタによってカウントされる。
【００５９】
　有利区間中の出玉状態から通常に状態が制御されると、有利区間中の出玉状態において
計数されていた消化ゲーム数および純増枚数の合計値、さらに遊技中に獲得可能なポイン
トも初期化される。
【００６０】
　また、たとえば、任意の終了条件には、ＣＺ当選することなく予め定められた終了条件
が成立したこと、有利区間ＣＺにおいてＡＴ当選することなく予め定められた終了条件が
成立したことなどが含まれる。また、有利区間ＡＴにおいてＡＴの終了条件が成立したこ
とあってもよい。
【００６１】
　なお、有利区間ＡＴにおいて、特化ゾーン当選したときに、ＡＴゲーム数が付与される
割合が高くなる有利区間特化ゾーン（「上乗せ特化ゾーン」とも称する）に制御されるよ
うにしてもよい。有利区間特化ゾーンは、有利区間通常、有利区間ＣＺ、および有利区間
ＡＴのいずれよりも有利な状態である。
【００６２】
　図５は、スロットマシンの構成を示すブロック図である。図５に示されるように、スロ
ットマシン１は、遊技の進行を制御するとともに遊技の進行に応じて各種コマンドを出力
する遊技制御基板４０と、コマンドに応じて所定の演出を制御する演出制御基板９０と、
電気部品の駆動電源を生成する電源基板１０１と、遊技の進行に応じた信号を外部に出力
する外部出力基板１０００となどを備える。
【００６３】
　遊技制御基板４０は、各種の操作手段や検出手段（図５の遊技制御基板４０の左側に例
示）などのスイッチ類からの検出信号に基づいて遊技を進行させ、報知手段（図５の遊技
制御基板４０の左側に例示）などの表示機器類を駆動制御する。また、遊技制御基板４０
は、リールセンサ３３Ｌ，３３Ｃ，３３Ｒからの信号に基づき、リールモータ３２Ｌ，３
２Ｃ，３２Ｒを駆動制御する。
【００６４】
　遊技制御基板４０には、メイン制御部４１などの回路構成（図５の遊技制御基板４０内
に例示）が搭載されている。メイン制御部４１は、遊技の進行に関する処理を行うととも
に、遊技制御基板４０に搭載あるいは接続された構成を直接的または間接的に制御する。
メイン制御部４１は、１チップマイクロコンピュータであり、図示されないＣＰＵ、ＲＯ
Ｍ、ＲＡＭ、Ｉ／Ｏポートなどを備えている。
【００６５】
　演出制御基板９０は、演出用スイッチ５６が接続される。また、演出制御基板９０は、
液晶表示器５１などの演出装置（図５の演出制御基板９０の左側に例示）を駆動制御する
。演出制御基板９０には、サブ制御部９１などの回路構成（図５の演出制御基板９０内に
例示）が搭載されている。サブ制御部９１は、遊技制御基板４０から送信されるコマンド
を受けて、演出を行う処理を行うとともに、演出制御基板９０に搭載あるいは接続された
構成を直接的または間接的に制御する。サブ制御部９１は、１チップマイクロコンピュー
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タであり、図示されないＣＰＵ、ＲＯＭ、ＲＡＭ、Ｉ／Ｏポートなどを備えている。
【００６６】
　サブ制御部９１の回路構成には、たとえば、日および時刻のうちの少なくともいずれか
一方を計時するための時計装置９７（以下では、ＲＴＣともいう）を含む。サブ制御部９
１は、たとえば、ＲＴＣ９７により計時された日および時刻のうちの少なくともいずれか
一方の値や、演出用スイッチ５６からの検出信号などに応じて演出制御を実行可能である
。電源基板１０１には、ホッパーモータ３４ｂ、各種の操作手段や検出手段（図５の電源
基板１０１の右側に例示）などが接続されている。
【００６７】
　［入賞役]
　図６は、入賞役の種類、入賞役の図柄組合せ、および入賞時の付与について説明するた
めの図である。図６の名称欄には、入賞役の名称が示され、図柄の組合せ欄には、その入
賞役が入賞となる図柄の組合せが示されている。また、無効ラインに停止し得る図柄の組
合せ欄には、入賞となる図柄の組合せが入賞ラインに停止したときに無効ラインに停止し
得る図柄の組合せであって遊技者が認識しやすい図柄の組合せが示されている。付与欄に
は、入賞時に付与される価値（メダル払出枚数、再遊技付与など）が示されている。
【００６８】
　図６に示すように、特別役としては、ＣＢが設けられている。小役としては、中段ベル
、上段ベル１～８、スイカ、および下段チェリーが設けられている。再遊技役としては、
チェリーリプ、通常リプ、特定リプが設けられている。
【００６９】
　中段ベルは、上述した主役に対応する役である。上段ベル１～８は、上述した副役に対
応する役であり、中段ベルよりも払い出し枚数が少ない。具体的には、中段ベルに入賞す
ると１１枚の払い出しが行われ、上段ベル１～８に入賞すると２枚の払い出しが行われる
。スイカが入賞した場合、リール２Ｌ，２Ｃ，２Ｒにおいてスイカ図柄が揃うことがある
。下段チェリーに入賞した場合、リール２Ｌの下段にチェリー図柄が導出されることがあ
る。チェリーリプに入賞した場合、リール２Ｌ，２Ｃ，２Ｒにおいてチェリー図柄が揃う
ことがある。
【００７０】
　［抽選対象役]
　図７は、遊技状態ごとに抽選対象役として読み出される入賞役の組合せについて説明す
るための図である。図７の役番号欄には、抽選対象役ごとに定められた役番号が示され、
抽選対象役欄には、その名称が示され、入賞役の組合せ欄には、各抽選対象役に含まれる
入賞役の組合せが示され、遊技状態欄には、遊技状態ごとに丸印でその抽選対象役が抽選
対象であることが示されている。
【００７１】
　図７に示すように、特別役の抽選対象役としては、ＣＢが設けられている。小役の抽選
対象役としては、６択ベル１～６、スイカ、および弱チェリーが設けられている。再遊技
役の抽選対象役としては、強チェリーリプ、通常リプ、および特定リプが設けられている
。なお、スイカ、チェリー（弱チェリー、強チェリーリプ）は、内部抽選における当選確
率が６択ベルよりも低いため、「レア役」とも称する。強チェリーリプが当選したときは
、チェリーリプと特定リプとが同時当選し、特定リプが当選したときは、特定リプと通常
リプとが同時当選する。
【００７２】
　非内部中においては、全ての役が当選可能であるが、内部中においては、既にＣＢの当
選が持ち越されているため、ＣＢのみが当選不可能になっている。
【００７３】
　［押し順役のリール制御]
　図８は、押し順役当選時のリール制御を説明するための図である。図８に示すように、
押し順役には、６択ベル１～６、強チェリーリプ、特定リプが設けられている。ＡＴ中（
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有利区間ＡＴ中）において６択ベルが当選したゲームでは、ベルナビが実行され、正解手
順が遊技者に報知される。遊技者は、ベルナビに従って正解手順でストップスイッチ８Ｌ
，８Ｃ，８Ｒを操作することで、遊技者にとって有利な入賞役を入賞させることができる
。
【００７４】
　たとえば、６択ベル１～６のいずれかに当選したゲームでは、正解手順でストップスイ
ッチ８Ｌ，８Ｃ，８Ｒが操作されたときに主役である中段ベルが入賞して１１枚の払い出
しが行われる一方、不正解手順でストップスイッチ８Ｌ，８Ｃ，８Ｒが操作されたときに
副役である上段ベルが入賞して２枚の払い出しが行われるか、あるいは入賞を取りこぼす
。
【００７５】
　強チェリーリプが当選したゲームでは、押し順「左中右」でストップスイッチが操作さ
れた場合はチェリーリプが入賞する一方、押し順「左中右」以外でストップスイッチが操
作された場合は特定リプが入賞する。
【００７６】
　特定リプが当選したゲームでは、押し順「右中左」でストップスイッチが操作された場
合はチェリーリプが入賞する一方、押し順「右中左」以外でストップスイッチが操作され
た場合は特定リプが入賞する。
【００７７】
　つまり、強チェリーリプが当選した場合であっても、特定リプが当選した場合であって
も、押し順「右中左」でストップスイッチが操作された場合は、特定リプが入賞すること
になる。強チェリーリプが当選した場合において、後述する回避制御が行われない場合は
、チェリーリプを入賞させるナビ演出が実行され、回避制御が行われる場合は、特定リプ
を入賞させるナビ演出が実行される。
【００７８】
　［設定値］
　本実施の形態のスロットマシン１は、設定値に応じてメダルの払出率が変わるものであ
る。詳しくは、設定値に応じて、内部抽選で用いる当選確率を決定することにより、メダ
ルの払出率が変わるようになっている。設定値は１～６の６段階からなり、６が最も払出
率が高く、５、４、３、２、１の順に値が小さくなるほど払出率が低くなる。すなわち設
定値として６が設定されている場合には、遊技者にとって最も有利度が高く、５、４、３
、２、１の順に値が小さくなるほど有利度が段階的に低くなる。
【００７９】
　設定値を変更するためには、スロットマシン１の内部に設けられている電源ボックスの
電源スイッチを操作して、スロットマシン１の電源がＯＮ状態である場合には一旦ＯＦＦ
状態にし、さらに、設定キースイッチを操作して、設定キースイッチをＯＮ状態にしてか
ら、スロットマシン１の電源をＯＮする必要がある。設定キースイッチをＯＮ状態にして
スロットマシン１の電源をＯＮ状態にすると、ドアが開放していることを条件に、遊技の
進行が不可能な状態である設定変更状態に移行する。設定変更状態に移行すると、設定値
表示器にＲＡＭ４１ｃから読み出された現在の設定値が表示値として表示される。
【００８０】
　設定変更状態においては、リセット／設定スイッチが操作されると、設定値表示器に表
示された表示値が１ずつ更新されていく（設定６からさらに操作されたときは、設定１に
戻る）。その後、スタートスイッチ７が操作されると、表示値を設定値として確定する。
設定キースイッチがＯＦＦ状態にされると、確定した表示値（設定値）がＲＡＭ４１ｃに
格納され、遊技の進行が可能な状態に移行する。なお、電源スイッチを一旦ＯＦＦ状態に
し、設定キースイッチをＯＮ状態として電源スイッチをＯＮさせる操作を行うことにより
、設定変更状態に移行されるため、該操作をまとめて設定変更操作ともいう。
【００８１】
　設定変更された場合、ＲＡＭ４１ｃに格納された遊技に関する情報は初期化される。こ
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のため、たとえば、有利区間中に設定変更されると、有利区間に関する情報が初期化され
るとともに、通常区間に制御される。この場合、前述のように、メイン制御部４１は、前
回有利区間ＡＴに制御されていたときの純増数を把握することができなくなる。
【００８２】
　図９は、チェリーの当選確率を説明するための図である。上述のように、メイン制御部
４１は、遊技者にとっての有利度が異なる複数種類の設定値（１～６）のうちからいずれ
かの設定値を設定可能である。
【００８３】
　本実施の形態においては、チェリー（強チェリーリプ、弱チェリー）が当選する割合は
、複数種類の設定値のうちのいずれの設定値が設定されているかに応じて異なる。具体的
には、図９に示すように、弱チェリーが当選する確率は、設定値として１が設定されてい
るときは１／７５であり、設定値として２が設定されているときは１／７０であり、設定
値として３が設定されているときは１／６５であり、設定値として４が設定されていると
きは１／６０であり、設定値として５が設定されているときは１／５５であり、設定値と
して６が設定されているときは１／５０である。
【００８４】
　強チェリーリプが当選する確率は、設定値として１が設定されているときは１／２８０
であり、設定値として２が設定されているときは１／２９０であり、設定値として３が設
定されているときは１／３００であり、設定値として４が設定されているときは１／３１
０であり、設定値として５が設定されているときは１／３２０であり、設定値として６が
設定されているときは１／３３０である。
【００８５】
　また、強チェリーリプに当選したときは、弱チェリーに当選したときよりも後述する有
利決定が行われる割合が高い。具体的には、非ＡＴ中においては、強チェリーリプに当選
したときは、弱チェリーに当選したときよりも、ＡＴ抽選においてＡＴを付与する決定が
行われる割合が高い（ＡＴ当選確率が高い）。また、ＡＴ中においては、強チェリーリプ
に当選したときは、弱チェリーに当選したときよりも、上乗せ抽選においてＡＴゲーム数
の上乗せ決定が行われる割合が高い（上乗せ当選確率が高い）。
【００８６】
　しかし、チェリー（強チェリーリプ、弱チェリー）が当選する割合は、複数種類の設定
値のうちのいずれの設定値が設定されているかに応じて異なるものに限らず、弱チェリー
が当選する割合は、複数種類の設定値のうちのいずれの設定値が設定されているかに応じ
て異なる一方で、強チェリーリプが当選する割合は、複数種類の設定値のうちのいずれの
設定値が設定されているかに関わらず同じであるか、弱チェリーが当選したときよりも設
定値間の差が小さいようにしてもよい。
【００８７】
　たとえば、図９の変形例に示すように、弱チェリーが当選する確率は、図９と同じであ
り、強チェリーリプが当選する確率は、設定値として１～６のうちいずれが設定されてい
る場合であっても、１／３００であるようにしてもよい。あるいは、設定値として１が設
定されているときは１／３００であり、設定値として２が設定されているときは１／２９
９であり、設定値として３が設定されているときは１／２９８であり、設定値として４が
設定されているときは１／２９７であり、設定値として５が設定されているときは１／２
９６であり、設定値として６が設定されているときは１／２９５のように、設定値間の差
が小さいものであってもよい。
【００８８】
［ＡＴおよびエンディング状態］
　図１０は、ＡＴおよびエンディング状態を説明するための図である。図１０においては
、ＡＴ中に純増数が２４００枚に達する状況について説明する。
【００８９】
　本実施の形態では、リミッタ到達したとき、ＡＴへの制御が終了するとともに有利区間
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への制御が終了する。また、リミッタ到達が確定したことに基づき、エンディング状態に
制御可能となる。たとえば、有利区間における純増数が２４００枚に到達（リミッタ到達
）することが確定しており、有利区間における純増数が所定枚数（たとえば、２３００枚
）に到達したときにエンディング状態に制御するようにしてもよい。
【００９０】
　図１０（ａ）において、横軸はゲーム数（Ｇ数）、縦軸は純増数を示している。０Ｇは
、ＡＴへの制御が開始するゲームの１ゲーム前のゲーム（ＡＴ当選したゲーム）を指して
いる。なお、図示しないが、ＡＴに制御される前には有利区間通常に制御されているもの
とする。
【００９１】
　有利区間通常においてＡＴ当選したゲームが終了し、次のゲームを開始するための開始
操作を行うと、ＡＴに制御される（ＡＴの１ゲーム目が開始する）。ＡＴ中においては、
ＡＴ中であることを特定可能な背景表示が行われるＡＴ中演出が実行可能である。たとえ
ば、図１０（ｂ１）に示すように、液晶表示器５１には、土星および流れ星の背景画像が
表示される。
【００９２】
　ＡＴ中（エンディング状態中含む）においては、ストップスイッチの操作態様に対応す
るナビ情報を報知可能（ナビ演出が実行可能）である。ナビ演出においては、ストップス
イッチ８Ｌ，８Ｃ，８Ｒの押し順に対応するナビ情報（正解手順）が報知される。図１０
（ｂ１）の例では、６択ベル１が当選したことにより、左第１停止、中第２停止、右第３
停止の押し順「左中右」を示唆するナビ画像「１２３」が表示されている。
【００９３】
　サブ制御部９１は、ＡＴ中において、獲得枚数表示を行う。獲得枚数表示は、遊技者が
獲得したメダルの合計量（純増数）を特定可能に表示するものである。図１０（ｂ１）に
おいて、現在制御されているＡＴにおける純増数が３４５枚になったとする。このとき、
液晶表示器５１には、獲得枚数表示として、純増数が３４５枚であることを特定可能な文
字画像「ＧＥＴ　３４５枚」が表示される。
【００９４】
　さらに、ＡＴ中におけるゲームが進行し、純増数が１３２０枚になったとする。このと
き、図１０（ｂ２）に示すように、液晶表示器５１には、獲得枚数表示として、純増数が
１３２０枚であることを特定可能な文字画像「ＧＥＴ　１３２０枚」が表示される。
【００９５】
　本実施の形態においては、ＡＴ中においてエンディング演出やリザルト演出を実行可能
である。エンディング演出は、エンディング状態に制御されたときに実行可能である。リ
ザルト演出はＡＴへの制御が終了するゲームで実行可能である。
【００９６】
　エンディング演出やリザルト演出は、ＡＴ中演出に替えて実行される。具体的には、Ａ
Ｔ中演出として表示されている土星および流れ星の背景画像の表示が消去されて、エンデ
ィング演出画像やリザルト演出画像が表示されることになる。
【００９７】
　本例においては、有利区間における純増数が２４００枚に到達（リミッタ到達）するこ
とが確定しているとする。この場合、純増数が２３００枚に達したゲームにおいて、エン
ディング状態に制御される。エンディング状態への制御により、ＡＴ中演出が終了してエ
ンディング演出が開始する。たとえば、ベル入賞が発生して純増数が２３００枚に達する
と、獲得枚数表示として、純増数が２３００枚であることを特定可能な文字画像「ＧＥＴ
　２３００枚」が表示される。
【００９８】
　その直後に、図１０（ｂ３）に示すように、エンディング演出として、液晶表示器５１
には、紙吹雪が舞い散るような画像が表示される演出が実行される。これにより、純増数
がもうすぐ２４００枚に達することが示唆される。
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【００９９】
　さらに、ＡＴ中におけるゲームが進行して、ＡＴ中の消化ゲーム数が４８０Ｇになった
とする。当該ゲームにおいて、ベル入賞が発生し、純増数が２４０２枚になったとする。
これにより、リミッタ条件が成立する。
【０１００】
　リミッタ条件の成立により、ＡＴが終了するとともに有利区間が終了する。入賞が発生
して純増数が２４０２枚になると、獲得枚数表示として、純増数が２４０２枚であること
を特定可能な文字画像「ＧＥＴ　２４０２枚」が表示される。
【０１０１】
　エンディング演出が終了した場合、リザルト演出が実行される。図１０（ｂ４）に示す
ように、液晶表示器５１には、女の子の画像と文字画像「おめでとう」が表示されるとと
もに、純増数が２４０２であることを特定可能な表示が行われる。次のゲームを開始する
ための開始操作が行われると、リザルト演出が終了するとともに有利区間への制御が終了
し、通常区間に制御される。
【０１０２】
［回避制御有無による違い］
　メイン制御部４１は、所定役の当選に基づき、遊技者にとって有利な有利決定を行うこ
とが可能である。有利決定は、たとえば、ＡＴを付与する決定や上乗せ決定である。メイ
ン制御部４１は、有利決定に基づき有利制御を行うことが可能である。有利制御は、たと
えば、ＡＴへの制御やＡＴゲーム数の上乗せである。
【０１０３】
　本実施の形態では、所定役は、複数種類のチェリーである。複数種類のチェリーは、弱
チェリーと強チェリーリプとを含む。つまり、メイン制御部４１は、弱チェリーが当選し
たときに有利決定を行う。また、メイン制御部４１は、強チェリーリプが当選したときに
も有利決定を行う。
【０１０４】
　非ＡＴ中においては、弱チェリーまたは強チェリーリプが当選したときには、ＡＴを付
与するか否かの決定を行うＡＴ抽選を行う。ＡＴ抽選においてＡＴを付与する決定が行わ
れた場合は、有利制御が行われて、ＡＴに制御される。ＡＴに制御されるゲーム数（ＡＴ
ゲーム数）は、抽選により決定するようにしてもよい。
【０１０５】
　ＡＴ中においては、弱チェリーまたは強チェリーリプが当選したときには、上乗せゲー
ム数（ＡＴゲーム数）を付与するか否かの決定を行う上乗せ抽選を行う。上乗せ抽選にお
いて上乗せ決定が行われた場合は、有利制御が行われて、ＡＴゲーム数の上乗せが行われ
る。上乗せされるＡＴゲーム数は、抽選により決定するようにしてもよい。
【０１０６】
　メイン制御部４１は、特別条件の成立に基づいて、エンディング状態に制御可能である
。特別条件は、エンディング状態への移行が決定する条件であって、リミッタ到達するこ
とが確定したことに基づき成立する。
【０１０７】
　本実施の形態においては、ＡＴ中において、有利区間における純増数が２４００枚に到
達することが確定している場合に、純増数が２３００枚に達したゲームにおいて、エンデ
ィング状態に制御される。メイン制御部４１は、リミッタ到達したときに有利制御（ＡＴ
への制御）を終了する。
【０１０８】
　エンディング状態においては、複数種類のチェリー当選のうちのいずれかが当選したと
きであっても有利決定が行われない。具体的には、ＡＴ中のエンディング状態においては
、弱チェリーが当選したときであっても有利決定が行われず、強チェリーリプが当選した
ときであっても有利決定が行われない。有利決定が行われないとは、たとえば、チェリー
当選しても上乗せ抽選が行われないようにしてもよく、上乗せ抽選において上乗せを行う
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決定をしないようにしてもよい。
【０１０９】
　本実施の形態においては、メイン制御部４１は、エンディング状態において、回避制御
を実行可能である。回避制御は、複数種類のチェリー当選のうちのいずれかが当選したと
きに当該チェリー当選に対応する表示結果の導出を回避する制御である。
【０１１０】
　具体的には、メイン制御部４１は、エンディング状態において、強チェリーリプが当選
したときに強チェリーリプ当選に対応する表示結果（チェリーリプ入賞図柄組合せ）の導
出を回避する回避制御を実行可能である。この場合、エンディング状態において、弱チェ
リーが当選したときに弱チェリー当選に対応する表示結果（下段チェリー入賞図柄組合せ
）の導出を回避する回避制御は実行しないようにする。
【０１１１】
　また、メイン制御部４１は、履歴情報を更新する処理を行う。メイン制御部４１は、履
歴情報を更新する処理において、複数種類のチェリー当選のうちのいずれかが当選した回
数を更新可能である。具体的には、メイン制御部４１は、弱チェリーが当選した回数や強
チェリーリプが当選した回数を更新可能である。履歴情報の更新については、図１２を用
いて詳細に説明する。
【０１１２】
　本実施の形態においては、エンディング状態において、強チェリーリプ当選したときは
当該強チェリーリプ当選に対応する表示結果（チェリーリプ入賞図柄組合せ）の導出を回
避する回避制御を実行可能である。一方で、弱チェリーが当選したときは回避制御を実行
しない。
【０１１３】
　以上説明したように、エンディング状態では強チェリーリプが当選したときであっても
有利決定が行われない。遊技者は、有利決定が行われる状態で強チェリーリプに当選した
方がよかったと感じるため、エンディング状態において強チェリーリプに当選しても損を
したような気分になる（引き損感がある）ことが多い。このため、エンディング状態にお
いて、強チェリーリプが当選したときに強チェリーリプ当選に対応するチェリーリプ入賞
図柄組合せの導出を回避する回避制御を実行することで、強チェリーリプ当選による引き
損感を低減させることができる。このように、エンディング状態への制御中において強チ
ェリーリプが当選したことに関する取り扱いを好適に行うことができる。
【０１１４】
　以下、図１１、図１２を用いて具体例について説明する。図１１は、回避制御有無によ
る違いを説明するための図である。
【０１１５】
　次に、ＡＴ中であってエンディング状態に制御されていない場合（非エンディング状態
）について説明する。図１１（ａ１）に示すように、ＡＴ中（非エンディング状態）に６
択ベル６が当選したときは、右第１停止、中第２停止、左第３停止の押し順「右中左」を
示唆するナビ画像「３２１」が黄色で表示される。このような押し順「右中左」でストッ
プスイッチを操作することを「逆押し」とも称する。つまり、この場合、逆押しを示唆す
るナビ画像が表示されている。
【０１１６】
　この場合において、正解手順である押し順「右中左」（逆押し）でストップスイッチが
操作されると、図１１（ａ２）に示すように、中段ベル入賞図柄組合せ「ベル－ベル－ベ
ル」が導出されて、中段ベルが入賞する。
【０１１７】
　図１１（ｂ１）に示すように、ＡＴ中（非エンディング状態）に特定リプが当選したと
きは、右第１停止、中第２停止、左第３停止の押し順「右中左」（逆押し）を示唆するナ
ビ画像「３２１」が青色で表示される。
【０１１８】



(18) JP 2021-182985 A 2021.12.2

10

20

30

40

50

　また、サブ制御部９１は、当選示唆演出を実行可能である。当選示唆演出は、当選した
役を示唆する演出である。特定リプが当選したときは、特定リプが当選したことを示唆す
る画像が表示される。具体的には、画面中央にリプレイ図柄を示すリプレイ画像が表示さ
れる。なお、単に青い画像を表示するようなものであってもよい。
【０１１９】
　この場合において、正解手順である押し順「右中左」（逆押し）でストップスイッチが
操作されると、図１１（ｂ２）に示すように、特定リプ入賞図柄組合せ「ベル－リプレイ
－リプレイ」が導出されて、特定リプが入賞する。
【０１２０】
　図１１（ｃ１）に示すように、ＡＴ中の非エンディング状態において、強チェリーリプ
が当選したときは、回避制御が行われず、ナビ画像「！！！」が表示される。ナビ画像「
！！！」が表示された場合、有利決定が行われた可能性が示唆される。具体的には、上乗
せ抽選の抽選契機となるチェリーに当選した可能性が示唆される。
【０１２１】
　また、強チェリーリプが当選したときも当選示唆演出が実行される。強チェリーリプが
当選したときは、特定リプとチェリーリプに同時当選するため、特定リプレイが当選した
ことを示唆するリプレイ画像またはチェリー（チェリーリプまたは下段チェリー）が当選
したことを示唆するチェリー画像が表示可能である。チェリー画像として、チェリー図柄
を示す画像を画面中央に表示させるようにしてもよいが、単に赤い画像を表示させるよう
にしてもよい。
【０１２２】
　本実施の形態においては、回避制御が行われない場合は、チェリー画像が表示され、回
避制御が行われる場合は、リプレイ画像が表示される。ＡＴ中の非エンディング状態にお
いては、回避制御が行われていないので、チェリーが当選したことを示唆するチェリー画
像が表示されている。
【０１２３】
　この場合、遊技者は、チェリーを入賞させるために、チェリー図柄を引き込み可能なタ
イミングでストップスイッチを操作しようとする。本実施の形態においては、左第１停止
、中第２停止、右第３停止の押し順「左中右」（「順押し」とも称する）でストップスイ
ッチの操作を行ったときに、チェリー図柄を導出可能なチェリーリプ入賞が発生する。
【０１２４】
　遊技者が、順押し、かつ、チェリー図柄を引き込み可能なタイミングで各ストップスイ
ッチを操作した場合、図１１（ｃ２）に示すように、チェリーリプ入賞図柄組合せ「チェ
リー－チェリー－チェリー」が導出されて、チェリーリプが入賞する。
【０１２５】
　また、サブ制御部９１は、強チェリー入賞演出を実行可能である。強チェリー入賞演出
は、強チェリーリプが当選した場合にチェリーリプ入賞図柄組合せが導出されたときに実
行可能となる演出である。強チェリー入賞演出が実行されると、リールバックライトが点
滅する。
【０１２６】
　一方で、サブ制御部９１は、強チェリーリプが当選して回避制御が行われる場合、チェ
リーリプ入賞図柄組合せが導出されたときは、強チェリー入賞演出を実行しない（後述の
図１１（ｃ４）のケース）。
【０１２７】
　図１１（ｄ１）に示すように、ＡＴ中（非エンディング状態）に弱チェリーが当選した
ときは、ナビ画像「！！！」が表示される。このように、強チェリーリプおよび弱チェリ
ーのいずれが当選した場合であっても、ナビ画像「！！！」が表示される。
【０１２８】
　また、弱チェリーが当選したときも当選示唆演出が実行される。強チェリーが当選した
ときは、チェリーが当選したことを示唆するチェリー画像が表示される。
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【０１２９】
　遊技者が、順押し、かつ、チェリー図柄を引き込み可能なタイミングで各ストップスイ
ッチを操作した場合、図１１（ｄ２）に示すように、左リールの下段にチェリー図柄が停
止し、下段チェリー入賞図柄組合せ「ＢＡＲ－ベル－ベル」が導出されて、下段チェリー
が入賞する。
【０１３０】
　次に、ＡＴ中にエンディング状態に制御された場合について説明する。図１１（ａ３）
に示すように、エンディング状態中に６択ベル６が当選したときは、押し順「右中左」（
逆押し）を示唆するナビ画像「３２１」が黄色で表示される。正解手順である押し順「右
中左」（逆押し）でストップスイッチが操作されると、図１１（ａ４）に示すように、中
段ベル入賞図柄組合せ「ベル－ベル－ベル」が導出されて、中段ベルが入賞する。
【０１３１】
　図１１（ｂ３）に示すように、エンディング状態中に特定リプが当選したときは、押し
順「右中左」（逆押し）を示唆するナビ画像「３２１」が青色で表示される。また、特定
リプが当選したことを示唆するリプレイ画像が表示されている。
【０１３２】
　正解手順である押し順「右中左」（逆押し）でストップスイッチが操作されると、図１
１（ｂ４）に示すように、特定リプ入賞図柄組合せ「ベル－リプレイ－リプレイ」が導出
されて、特定リプが入賞する。
【０１３３】
　図１１（ｃ３）に示すように、エンディング状態中に強チェリーリプが当選したときは
、回避制御が行われて、押し順「右中左」（逆押し）を示唆するナビ画像「３２１」が青
色で表示される。また、回避制御が行われる場合は、特定リプ当選を示唆する当選示唆演
出が実行される。画面上には、特定リプが当選したことを示唆するリプレイ画像が表示さ
れている。
【０１３４】
　押し順「右中左」（逆押し）でストップスイッチが操作されると、図１１（ｃ４）に示
すように、特定リプ入賞図柄組合せ「ベル－リプレイ－リプレイ」が導出されて、特定リ
プが入賞する。
【０１３５】
　本実施の形態においては、強チェリーリプが当選した場合は、ストップスイッチが順押
しで操作されたときに強チェリーリプ当選に対応するチェリーリプ入賞図柄組合せを導出
する。一方で、ストップスイッチが逆押しで操作されたときはチェリーリプ入賞図柄組合
せとは異なる特定リプ入賞図柄組合せを導出する。
【０１３６】
　図１１（ｃ１）に示したように、ＡＴ中の非エンディング状態において、ナビ画像「！
！！」が報知されて遊技者は順押しをする一方で、図１１（ｃ３）に示したように、エン
ディング状態においては、回避制御として、逆押しに対応する操作情報（逆押しを示唆す
るナビ情報）が報知されるようになっている。
【０１３７】
　図１１（ｄ３）に示すように、エンディング状態中に弱チェリーが当選したときは、ナ
ビ画像「！！！」が表示される。また、チェリーが当選したことを示唆するチェリー画像
が表示されている。
【０１３８】
　遊技者が、順押し、かつ、チェリー図柄を引き込み可能なタイミングで各ストップスイ
ッチを操作した場合、図１１（ｄ４）に示すように、左リールの下段にチェリー図柄が停
止し、下段チェリー入賞図柄組合せ「ＢＡＲ－ベル－ベル」が導出されて、下段チェリー
が入賞する。
【０１３９】
　このように、図１１（ｃ３）に示したように、エンディング状態において、強チェリー
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リプ当選したときは当該強チェリーリプ当選に対応する表示結果（チェリーリプ入賞図柄
組合せ）の導出を回避する回避制御を実行可能である。その一方で、図１１（ｄ３）に示
したように、弱チェリーが当選したときは回避制御を実行しない。
【０１４０】
　また、図１１（ｃ１）～（ｃ４）に示したように、強チェリーリプが当選した場合、ス
トップスイッチが順押しで操作されたときにチェリーリプ入賞図柄組合せが導出されたと
きと、ストップスイッチが逆押しで操作されたときに特定リプ入賞図柄組合せが導出され
たときとで、いずれも再遊技が付与され、付与される価値は同じである。また、「付与さ
れる価値」とは、「再遊技の付与」を指すものであり、有利決定に基づく「ＡＴへの制御
」や「ＡＴゲーム数の上乗せ」を指すものではない。
【０１４１】
　また、上述のように、抽選対象役には、弱チェリーおよび強チェリーリプとは異なる特
定リプが含まれる。特定リプが当選したときに、逆押しに対応する操作情報（逆押しを示
唆するナビ情報）が報知されることがある。
【０１４２】
　図１１（ｂ４），（ｃ４）に示したように、強チェリーリプが当選したときにストップ
スイッチが逆押しで操作されたときに導出される表示結果（特定リプ入賞図柄組合せ）は
、特定リプが当選したときにストップスイッチが逆押しで操作されたときに導出される表
示結果（特定リプ入賞図柄組合せ）と同じである。
【０１４３】
［履歴情報の蓄積］
　スロットマシン１は、ＲＡＭ９１ｃに遊技の履歴として履歴情報を保存する。履歴情報
としては、強チェリー（強チェリーリプ）の当選回数と弱チェリーの当選回数とを含む情
報が保存される。その他の履歴情報としては、履歴情報の更新を開始してからの消化ゲー
ム数、ＡＴ当選回数、ＣＺ当選回数などがある。
【０１４４】
　履歴情報には、履歴情報１と履歴情報２とが含まれる。履歴情報１は、スロットマシン
１の電源が投入されてからスロットマシン１の電源が遮断されるまでの間に保存される履
歴情報である。履歴情報２は、遊技者の開始操作に基づく開始条件が成立してから遊技者
の終了操作に基づく終了条件が成立するまでの間に保存される履歴情報である。
【０１４５】
　遊技者の開始操作に基づく開始条件は、ユーザモードの開始条件であり、ユーザモード
が開始すると、履歴情報の更新を開始する。遊技者の終了操作に基づく終了条件は、ユー
ザモードの終了条件であり、ユーザモードが終了すると、履歴情報の更新が終了する。
【０１４６】
　つまり、メイン制御部４１は、履歴情報１として、スロットマシン１の電源が投入され
てからスロットマシン１の電源が遮断されるまで、強チェリーリプや弱チェリーが当選し
た回数を更新する。メイン制御部４１は、履歴情報２として、ユーザモードが開始してか
らユーザモードが終了するまで、強チェリーリプや弱チェリーが当選した回数を更新する
。
【０１４７】
　ユーザモードとは、予め管理サーバ１２００にて発行されたパスワードが遊技者により
入力されることにより制御されるモードである。管理サーバ１２００にパスワードを発行
させるためには、会員登録しておく必要がある。ユーザモードは、以前の履歴情報を引き
継いで遊技を行うことを可能とするモードである。
【０１４８】
　ユーザモードは、メニュー画面でパスワードの項目を決定した後に、発行されたパスワ
ードを入力することにより開始される。メニュー画面は、所定の操作を行ったときに液晶
表示器５１に表示させるようにしてもよい。ユーザモードは、メニュー画面においてユー
ザモード終了が決定されると終了する。ユーザモードを終了させたときには、２次元コー
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ドが表示される。遊技者は携帯端末を用いて２次元コードを撮影し、管理サーバ１２００
にアクセスすることで、履歴情報（履歴情報２）を蓄積することができる。
【０１４９】
　図１２は、履歴情報の蓄積について説明するための図である。図１２に示すように、ス
ロットマシン１の電源が投入された時点では、履歴情報１において、強チェリー当選回数
は０回であり、弱チェリー当選回数は０回である。また、履歴情報２においても、強チェ
リー当選回数は０回であり、弱チェリー当選回数は０回である。
【０１５０】
　その後、ユーザモードが開始する前に、チェリーリプ当選が２回発生し、弱チェリー当
選が６回発生し、いずれも入賞したとする。これにより、履歴情報１において、強チェリ
ー当選回数は２回となり、弱チェリー当選回数は６回となる。しかし、ユーザモードが開
始されていないため、履歴情報２においては、強チェリー当選回数は０回であり、弱チェ
リー当選回数は０回のままである。
【０１５１】
　その後、ユーザモードが開始したとする。そして、有利区間通常において、弱チェリー
当選し、入賞が発生したとする。これにより、履歴情報１において、弱チェリー当選回数
は６回から７回に更新される。また、履歴情報２においても、弱チェリー当選回数が０回
から１回に更新される。
【０１５２】
　なお、本例においては、以前の遊技履歴が存在しないため、ユーザモードの開始時にお
いて履歴情報２の強チェリー当選回数は０回であり、弱チェリー当選回数は０回となって
いる。以前の遊技履歴が存在する場合は、それを引き継いで更新することができる。
【０１５３】
　その後、ＡＴに制御されたとする。図１２（ａ１）に示すように、ＡＴ中に強チェリー
リプが当選すると、ナビ画像「！！！」が表示される。遊技者が、順押し、かつ、チェリ
ー図柄を引き込み可能なタイミングで各ストップスイッチを操作した場合、図１２（ａ１
）に示すように、チェリーリプが入賞する。
【０１５４】
　これにより、履歴情報１において、強チェリー当選回数は２回から３回に更新される。
また、履歴情報２においても、強チェリー当選回数が０回から１回に更新される。
【０１５５】
　図１２（ｂ１）に示すように、ＡＴ中に弱チェリーが当選すると、ナビ画像「！！！」
が表示される。遊技者が、順押し、かつ、チェリー図柄を引き込み可能なタイミングで各
ストップスイッチを操作した場合、図１２（ｂ２）に示すように、下段チェリーが入賞す
る。
【０１５６】
　これにより、履歴情報１において、弱チェリー当選回数は７回から８回に更新される。
また、履歴情報２においても、弱チェリー当選回数が１回から２回に更新される。
【０１５７】
　その後、エンディング状態に制御されたとする。図１２（ｃ１）に示すように、エンデ
ィング状態中に強チェリーリプに当選すると、押し順「右中左」（逆押し）を示唆するナ
ビ画像「３２１」が青色で表示される。押し順「右中左」（逆押し）でストップスイッチ
が操作されると、図１２（ｃ２）に示すように、特定リプが入賞する。
【０１５８】
　この場合、履歴情報１において、強チェリー当選回数は更新されず３回のままである。
また、履歴情報２においても、強チェリー当選回数は更新されず１回のままである。
【０１５９】
　このように、回避制御が行われるときは、強チェリーリプが当選した回数を更新しない
。この場合、回避制御が行われた場合に、チェリーリプに入賞したか否かに関わらず、強
チェリーリプが当選した回数を更新しないようにしてもよいし、回避制御が行われてチェ
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リーリプに入賞しなかったときに強チェリーリプが当選した回数を更新しないようにして
もよい。
【０１６０】
　遊技者は、強チェリーリプが当選した回数を更新可能な履歴情報を確認することで、強
チェリーリプ当選回数／実行ゲーム数を算出することで強チェリーリプに当選した割合を
算出することができる。そして、強チェリーリプが当選する割合は複数種類の設定値のう
ちのいずれの設定値が設定されているかに応じて異なるため、強チェリーリプに当選した
割合から設定された設定値がいずれであるのかを推測すること（設定値推測）が可能とな
る。
【０１６１】
　強チェリーリプ当選時に回避制御が行われた場合に当該強チェリーリプ当選を履歴情報
として更新した場合、履歴情報として表示される強チェリーリプ当選回数と、遊技者が実
際に確認した強チェリーリプの当選回数とが乖離してしまうことになる。回避制御により
チェリー入賞しなくなるので、遊技者は実際の強チェリーリプ当選回数よりも少ない当選
回数であるような印象を持つ。このため、回避制御が行われるときは、強チェリーリプが
当選した回数を更新しないようにすることで、履歴情報の表示と実際に遊技者が確認した
ものとの差がなくなるため、遊技者に不信感を与えることがない。このように、エンディ
ング状態への制御中において強チェリーリプが当選したことに関する取り扱いを好適に行
うことができる。
【０１６２】
　なお、回避制御が行われるときは、強チェリーリプが当選した回数を更新しないものに
限らず、回避制御が行われるときであっても、強チェリーリプが当選した回数を更新する
ものであってもよい。この場合、回避制御が行われた場合に、チェリーリプに入賞したか
否かに関わらず、強チェリーリプが当選した回数を更新するようにしてもよいし、回避制
御が行われてチェリーリプに入賞したときに強チェリーリプが当選した回数を更新するよ
うにしてもよい。
【０１６３】
　強チェリーリプ当選時に回避制御が行われた場合に当該強チェリーリプ当選を履歴情報
として更新しなかった場合、設定推測の精度が低下してしまう。このため、回避制御が行
われるときであっても、強チェリーリプが当選した回数を更新することで、設定推測の精
度の低下を防止することができる。このように、エンディング状態への制御中において強
チェリーリプが当選したことに関する取り扱いを好適に行うことができる。
【０１６４】
　本実施の形態においては、強チェリーリプが当選したときにチェリーリプ入賞図柄組合
せが導出されなかったときは、強チェリーリプが当選した回数を更新しないようにする。
このため、通常、回避制御が行われていない場合においては、ナビ演出に従えばチェリー
リプ入賞が発生するため、強チェリーリプが当選した回数が更新されることになる。一方
で、回避制御が行われる場合においては、ナビ演出に従えば特定リプ入賞が発生するため
、強チェリーリプが当選した回数が更新されないことになる。
【０１６５】
　ここで、回避制御が行われていない場合において、ナビ演出に従わず特定リプ入賞を発
生させたような場合には、強チェリーリプが当選した回数が更新されない。一方で、回避
制御が行われる場合において、ナビ演出に従わずチェリーリプ入賞を発生させたような場
合には、強チェリーリプが当選した回数が更新される。
【０１６６】
　図１２（ｄ１）に示すように、エンディング状態中に弱チェリーがすると、ナビ画像「
！！！」が表示される。遊技者が、順押し、かつ、チェリー図柄を引き込み可能なタイミ
ングで各ストップスイッチを操作した場合、図１２（ｄ２）に示すように、下段チェリー
が入賞する。
【０１６７】
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　これにより、履歴情報１において、弱チェリー当選回数は８回から９回に更新される。
また、履歴情報２においても、弱チェリー当選回数が２回から３回に更新される。
【０１６８】
　その後、ユーザモードが終了する前に、チェリーリプ当選が１回発生し、弱チェリー当
選が３回発生し、いずれも入賞したとする。これにより、履歴情報１において、強チェリ
ー当選回数は３回から４回に更新され、弱チェリー当選回数は９回から１２回に更新され
る。また、履歴情報２においては、強チェリー当選回数は１回から２回に更新され、弱チ
ェリー当選回数は３回から６回に更新される。
【０１６９】
　その後、ユーザモードが終了したとする。この場合、履歴情報１において、強チェリー
当選回数は４回であり、弱チェリー当選回数は１２回のまま維持される。一方で、ユーザ
モードが終了したため、履歴情報２においては、強チェリー当選回数は０回に初期化、弱
チェリー当選回数は０回に初期化される。
【０１７０】
　さらに、スロットマシン１の電源が遮断されるまでに、チェリーリプ当選が４回発生し
、弱チェリー当選が１２回発生し、いずれも入賞したとする。これにより、履歴情報１に
おいて、強チェリー当選回数は４回から８回に更新され、弱チェリー当選回数は１２回か
ら２４回に更新される。一方で、履歴情報２においては、強チェリー当選回数は更新され
ず０回のままであり、弱チェリー当選回数は更新されず０回のままである。
【０１７１】
　本例においては、ユーザモードを終了させたときに表示される２次元コードを携帯端末
で撮影し、管理サーバ１２００にアクセスすることで、履歴情報２を管理サーバ１２００
に蓄積することができる。また、携帯端末上にて履歴情報２を確認することができる。
【０１７２】
　また、たとえば、１８時や１９時になると、メニュー画面から特別２次元コードを表示
させることができる。特別２次元コードを携帯端末で撮影し、管理サーバ１２００にアク
セスすることで、履歴情報１を管理サーバ１２００も蓄積することができる。また、携帯
端末上にて履歴情報１を確認することができる。
【０１７３】
　このようにすることで、遊技者は、ユーザモードでログインしたときの履歴情報（履歴
情報２）を確認できるのみならず、その日１日の履歴情報（履歴情報１）を確認すること
ができる。また、遊技機メーカが管理する管理サーバ１２００に履歴情報１が蓄積される
ことで、遊技機メーカは各遊技店での稼働状況や遊技履歴を入手することができ、今後の
マーケティングなどに活用することができる。
【０１７４】
　なお、本実施の形態においては、図９で説明した確率で弱チェリーや強チェリーリプが
当選する（弱チェリーも強チェリーリプも設定値に応じて当選確率が異なる）ものとして
説明したが、図９の変形例で説明した確率で弱チェリーや強チェリーリプが当選する（弱
チェリーは設定値に応じて当選確率が異なるが、強チェリーリプはいずれの設定値であっ
ても確率が同じである）ようにしてもよい。
【０１７５】
　このようにした場合、エンディング状態ではチェリー（強チェリーリプ、弱チェリー）
が当選したときであっても有利決定が行われないため、遊技者は、有利決定が行われる状
態でチェリーに当選した方がよかったと感じ、エンディング状態においてチェリーに当選
しても損をしたような気分になる（引き損感がある）ことが多い。このため、エンディン
グ状態において、期待度が高い強チェリーリプが当選したときにチェリーリプ入賞図柄組
合せの導出を回避する回避制御を実行することで、引き損感を低減させることができる。
【０１７６】
　また、遊技者は、チェリーが当選した回数を更新可能な履歴情報を確認することで、チ
ェリー当選回数／実行ゲーム数を算出することでチェリーに当選した割合を算出すること
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ができる。そして、チェリーが当選する割合は複数種類の設定値のうちのいずれの設定値
が設定されているかに応じて異なるため、チェリーに当選した割合から設定された設定値
がいずれであるのかを推測すること（設定値推測）が可能となる。しかしながら、チェリ
ー当選時に回避制御が行われた場合に当該チェリー当選を履歴情報として更新しなかった
場合、設定推測の精度が低下してしまう。
【０１７７】
　このため、設定値間で当選割合の差が大きい弱チェリーに関しては回避制御を行わず、
設定値間で当選割合の差がない（あるいは差が小さい）強チェリーリプに関しては回避制
御を行うことで、設定推測の精度の低下を防止することができる。このように、エンディ
ング状態への制御中において強チェリーリプが当選したことに関する取り扱いを好適に行
うことができる。
【０１７８】
　［主な効果］
　次に、前述した実施の形態により得られる主な効果を説明する。
【０１７９】
　（１）　各々が識別可能な複数種類の識別情報を変動表示可能な可変表示部を備え、
　前記可変表示部を変動表示した後、前記可変表示部の変動表示を停止することで表示結
果を導出し、該表示結果に応じて入賞が発生可能なスロットマシン（たとえば、スロット
マシン１）において、
　遊技者にとっての有利度が異なる複数種類の設定値のうちからいずれかの設定値を設定
する設定手段（たとえば、メイン制御部４１による設定値を設定する処理）と、
　導出を許容する表示結果を決定する事前決定手段（たとえば、メイン制御部４１による
内部抽選を行う処理）と、
　前記事前決定手段の決定結果が複数種類の特別決定結果（たとえば、弱チェリー当選、
強チェリーリプ当選）のうちのいずれかの特別決定結果となったときに、遊技者にとって
有利な有利決定（たとえば、ＡＴを付与する決定、上乗せ決定）を行うことが可能な有利
決定手段（たとえば、メイン制御部４１によるＡＴを付与する決定、上乗せ決定を行う処
理）と、
　特別条件（たとえば、エンディング状態への移行が決定する条件）の成立に基づいて、
前記事前決定手段の決定結果が前記複数種類の特別決定結果のうちのいずれかの特別決定
結果となったときであっても前記有利決定が行われない特定状態（たとえば、エンディン
グ状態）に制御可能な特定状態制御手段（たとえば、メイン制御部４１によるエンディン
グ状態に制御する処理）と、
　前記事前決定手段の決定結果が前記複数種類の特別決定結果のうちのいずれかの特別決
定結果となった回数を更新可能な更新手段（たとえば、メイン制御部４１による履歴情報
を更新する処理）と、
　前記特定状態において、前記事前決定手段の決定結果が前記複数種類の特別決定結果の
うちのいずれかの特別決定結果となったときに当該特別決定結果に対応する表示結果の導
出を回避する回避制御を実行可能な回避制御手段（たとえば、メイン制御部４１による回
避制御を実行する処理）と、を備え、
　前記複数種類の特別決定結果は、第１特別決定結果（たとえば、弱チェリー当選）と、
当該第１特別決定結果よりも前記有利決定が行われる割合が高い第２特別決定結果（たと
えば、強チェリーリプ当選）とを含み、
　前記事前決定手段の決定結果が前記第１特別決定結果となる割合は、前記複数種類の設
定値のうちのいずれの設定値が設定されているかに応じて異なり（たとえば、図９の変形
例）、
　前記事前決定手段の決定結果が前記第２特別決定結果となる割合は、前記複数種類の設
定値のうちのいずれの設定値が設定されているかに関わらず同じであるか、前記事前決定
手段の決定結果が前記第１特別決定結果であるときよりも設定値間の差が小さく（たとえ
ば、図９の変形例）、
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　前記回避制御手段は、前記特定状態において、前記事前決定手段の決定結果が前記第２
特別決定結果となったときは当該第２特別決定結果に対応する表示結果の導出を回避する
前記回避制御を実行可能な一方で（たとえば、図１１（ｃ３））、前記事前決定手段の決
定結果が前記第１特別決定結果となったときは前記回避制御を実行しない（たとえば、図
１１（ｄ３））。
【０１８０】
　具体的には、メイン制御部４１は、遊技者にとっての有利度が異なる複数種類の設定値
のうちからいずれかの設定値を設定する処理を行う。メイン制御部４１は、複数種類のチ
ェリー当選（弱チェリー当選、強チェリーリプ当選）のうちのいずれかが当選したときに
、遊技者にとって有利な有利決定（ＡＴを付与する決定、ＡＴゲーム数の上乗せ決定）を
行うことが可能である。メイン制御部４１は、特別条件（エンディング状態への移行が決
定する条件）の成立に基づいて、複数種類のチェリー当選のうちのいずれかが当選したと
きであっても有利決定が行われないエンディング状態に制御可能である。メイン制御部４
１は、複数種類のチェリー当選のうちのいずれかが当選した回数を更新可能な履歴情報を
更新する処理を行う。エンディング状態において、複数種類のチェリー当選のうちのいず
れかが当選したときに当該チェリー当選に対応する表示結果の導出を回避する回避制御を
実行可能である。複数種類のチェリー当選は、弱チェリー当選と、当該弱チェリー当選よ
りも有利決定が行われる割合が強チェリーリプ当選とを含む。図９の変形例に示すように
、弱チェリーが当選する割合は、複数種類の設定値のうちのいずれの設定値が設定されて
いるかに応じて異なる。図９の変形例に示すように、強チェリーリプが当選する割合は、
複数種類の設定値のうちのいずれの設定値が設定されているかに関わらず同じであるか、
弱チェリーが当選したときよりも設定値間の差が小さい。図１１（ｃ３）に示すように、
エンディング状態において、強チェリーリプ当選したときは当該強チェリーリプ当選に対
応する表示結果（チェリーリプ入賞図柄組合せ）の導出を回避する回避制御を実行可能な
一方で、図１１（ｄ３）に示すように、弱チェリーが当選したときは回避制御を実行しな
い。
【０１８１】
　エンディング状態ではチェリー（強チェリーリプ、弱チェリー）が当選したときであっ
ても有利決定が行われないため、遊技者は、有利決定が行われる状態でチェリーに当選し
た方がよかったと感じ、エンディング状態においてチェリーに当選しても損をしたような
気分になる（引き損感がある）ことが多い。このため、エンディング状態において、期待
度が高い強チェリーリプが当選したときにチェリーリプ入賞図柄組合せの導出を回避する
回避制御を実行することで、引き損感を低減させることができる。
【０１８２】
　また、遊技者は、チェリーが当選した回数を更新可能な履歴情報を確認することで、チ
ェリー当選回数／実行ゲーム数を算出することでチェリーに当選した割合を算出すること
ができる。そして、チェリーが当選する割合は複数種類の設定値のうちのいずれの設定値
が設定されているかに応じて異なるため、チェリーに当選した割合から設定された設定値
がいずれであるのかを推測すること（設定値推測）が可能となる。しかしながら、チェリ
ー当選時に回避制御が行われた場合に当該チェリー当選を履歴情報として更新しなかった
場合、設定推測の精度が低下してしまう。このため、設定値間で当選割合の差が大きい弱
チェリーに関しては回避制御を行わず、設定値間で当選割合の差がない（あるいは差が小
さい）強チェリーリプに関しては回避制御を行うことで、設定推測の精度の低下を防止す
ることができる。このように、エンディング状態への制御中において強チェリーリプが当
選したことに関する取り扱いを好適に行うことができる。
【０１８３】
　（２）　前記有利決定に基づき有利制御（たとえば、ＡＴへの制御、ＡＴゲーム数の上
乗せ）を行う有利制御手段（たとえば、メイン制御部４１によるＡＴに制御する処理）を
さらに備え、
　前記有利制御手段は、所定の終了条件が成立（たとえば、リミッタ到達）したときに前
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記有利制御を終了し（たとえば、図１０）、
　前記特別条件は、前記所定の終了条件が成立することが確定したことに基づき成立する
（たとえば、図１０）。
【０１８４】
　具体的には、メイン制御部４１は、有利決定（ＡＴを付与する決定、ＡＴゲーム数の上
乗せ決定）に基づき有利制御（ＡＴへの制御、ＡＴゲーム数の上乗せ）を行うことが可能
である。図１０に示すように、メイン制御部４１は、所定の終了条件が成立（リミッタ到
達）したときに有利制御を終了する。図１０に示すように、特別条件は、所定の終了条件
が成立することが確定したことに基づき成立する。このようにすることで、リミッタ到達
することに遊技者を期待させることができ、遊技の興趣を向上させることができる。
【０１８５】
　（３）　表示結果を導出させるために操作される導出操作手段（たとえば、ストップス
イッチ８Ｌ，８Ｃ，８Ｒ）と、
　表示結果を導出させる制御を行う導出制御手段（たとえば、メイン制御部４１によるリ
ール制御処理）と、をさらに備え、
　前記導出制御手段は、前記事前決定手段の決定結果が前記第２特別決定結果となった場
合、前記導出操作手段が第１操作態様（たとえば、順押し）で操作されたときに前記第２
特別決定結果に対応する第２特別表示結果（たとえば、チェリーリプ入賞図柄組合せ）を
導出する一方、前記導出操作手段が前記第１操作態様とは異なる第２操作態様（たとえば
、逆押し）で操作されたときは前記第２特別表示結果とは異なる所定表示結果（たとえば
、特定リプ入賞図柄組合せ）を導出し、
　前記特定状態においては、前記導出操作手段の操作態様に対応する操作情報（たとえば
、ナビ情報）を報知可能であり、
　前記特定状態において、前記回避制御として、前記第２操作態様に対応する操作情報（
たとえば、逆押しを示唆するナビ情報）が報知される（たとえば、図１１（ｃ３））。
【０１８６】
　具体的には、メイン制御部４１は、強チェリーリプが当選した場合、ストップスイッチ
が第１操作態様（順押し）で操作されたときに強チェリーリプ当選に対応するチェリーリ
プ入賞図柄組合せを導出する一方、ストップスイッチが第２操作態様（逆押し）で操作さ
れたときはチェリーリプ入賞図柄組合せとは異なる特定リプ入賞図柄組合せを導出する。
エンディング状態においては、ストップスイッチの操作態様に対応する操作情報（ナビ情
報）を報知可能である。図１１（ｃ３）に示すように、エンディング状態において、回避
制御として、第２操作態様（逆押し）に対応する操作情報（逆押しを示唆するナビ情報）
が報知される。このように、強チェリーリプ当選に対応するチェリーリプ入賞図柄組合せ
を導出しない逆押しを示唆するナビ情報を報知することで、ナビ情報を報知可能な状態に
おいて、自然な形で回避制御を行うことができる。
【０１８７】
　（４）　前記事前決定手段の決定結果が前記第２特別決定結果となった場合、前記導出
操作手段が前記第１操作態様で操作されたときに前記第２特別表示結果が導出されたとき
と、前記導出操作手段が前記第２操作態様で操作されたときに前記所定表示結果が導出さ
れたときとで、付与される価値は同じ（たとえば、いずれも再遊技の付与）であり、当該
付与される価値は前記有利決定に基づく価値と異なる（たとえば、図１１（ｃ１）～（ｃ
４））。
【０１８８】
　具体的には、図１１（ｃ１）～（ｃ４）に示すように、強チェリーリプが当選した場合
、ストップスイッチが第１操作態様（順押し）で操作されたときにチェリーリプ入賞図柄
組合せが導出されたときと、ストップスイッチが第２操作態様（逆押し）で操作されたと
きに特定リプ入賞図柄組合せが導出されたときとで、いずれも再遊技が付与され、付与さ
れる価値は同じである。また、「付与される価値」は、「再遊技の付与」を指し、有利決
定に基づく「ＡＴへの制御」や「ＡＴゲーム数の上乗せ」を指すものではない。このよう
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することで、回避制御が行われたとしても付与される価値に差が発生しない。
【０１８９】
　（５）　前記事前決定手段の決定結果には、前記第１特別決定結果および前記第２特別
決定結果とは異なる所定決定結果（たとえば、特定リプ当選）が含まれ、
　前記事前決定手段の決定結果が前記所定決定結果となったときに、前記第２操作態様に
対応する操作情報（たとえば、逆押しを示唆するナビ情報）が報知されることがあり、
　前記事前決定手段の決定結果が前記第２特別決定結果となったときに前記導出操作手段
が前記第２操作態様で操作されたときに導出される表示結果（たとえば、特定リプ入賞図
柄組合せ）は、前記事前決定手段の決定結果が前記所定決定結果となったときに前記導出
操作手段が前記第２操作態様で操作されたときに導出される表示結果（たとえば、特定リ
プ入賞図柄組合せ）と同じである（たとえば、図１１（ｂ４），（ｃ４））。
【０１９０】
　具体的には、抽選対象役には、弱チェリーおよび強チェリーリプとは異なる特定リプが
含まれる。特定リプが当選したときに、第２操作態様（逆押し）に対応する操作情報（逆
押しを示唆するナビ情報）が報知されることがある。図１１（ｂ４），（ｃ４）に示すよ
うに、強チェリーリプが当選したときにストップスイッチが第２操作態様（逆押し）で操
作されたときに導出される表示結果（特定リプ入賞図柄組合せ）は、特定リプが当選した
ときにストップスイッチが第２操作態様（逆押し）で操作されたときに導出される表示結
果（特定リプ入賞図柄組合せ）と同じである。このようにすることで、回避制御が行われ
たときに、特定リプが当選したと思わせることができる。
【０１９１】
　（６）　前記事前決定手段の決定結果に基づき、当該決定結果を示唆する示唆演出（た
とえば、当選示唆演出）を実行する示唆演出実行手段（たとえば、サブ制御部９１による
当選示唆演出を実行する処理）をさらに備え、
　前記示唆演出実行手段は、前記回避制御が行われる場合は、前記所定決定結果を示唆す
る前記示唆演出を実行する（図１１（ｃ３））。
【０１９２】
　具体的には、サブ制御部９１は、当選に基づき、当該当選を示唆する当選示唆演出を実
行可能である。図１１（ｃ３）に示すように、サブ制御部９１は、回避制御が行われる場
合は、特定リプ当選を示唆する当選示唆演出を実行する。このようにすることで、回避制
御が行われたときに、特定リプが当選したと思わせることができる。
【０１９３】
　（７）　前記事前決定手段の決定結果が前記第２特別決定結果となった場合に前記第２
特別表示結果（たとえば、チェリーリプ入賞図柄組合せ）が導出されたときに、特別入賞
演出（たとえば、図１１（ｃ２）、強チェリー入賞演出）を実行可能な特別入賞演出実行
手段（たとえば、サブ制御部９１による強チェリー入賞演出を実行する処理）をさらに備
え、
　前記特別入賞演出実行手段は、前記回避制御が行われる場合、前記事前決定手段の決定
結果が前記第２特別決定結果となった場合に前記第２特別表示結果が導出されたときに、
前記特別入賞演出を実行しない（たとえば、図１１（ｃ４））。
【０１９４】
　具体的には、図１１（ｃ２）に示すように、サブ制御部９１は、強チェリーリプが当選
した場合にチェリーリプ入賞図柄組合せが導出されたときに、強チェリー入賞演出を実行
可能である。図１１（ｃ４）に示すように、サブ制御部９１は、回避制御が行われる場合
、強チェリーリプが当選した場合にチェリーリプ入賞図柄組合せが導出されたときに、強
チェリー入賞演出を実行しない。このようにすることで、回避制御が行われたときのチェ
リーリプ入賞を目立たせない。
【０１９５】
　（８）　各々が識別可能な複数種類の識別情報を変動表示可能な可変表示部を備え、
　前記可変表示部を変動表示した後、前記可変表示部の変動表示を停止することで表示結
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果を導出し、該表示結果に応じて入賞が発生可能なスロットマシン（たとえば、スロット
マシン１）において、
　導出を許容する表示結果を決定する事前決定手段（たとえば、メイン制御部４１による
内部抽選を行う処理）と、
　前記事前決定手段の決定結果が特別決定結果（たとえば、強チェリーリプ当選）となっ
たときに、遊技者にとって有利な有利決定（たとえば、ＡＴを付与する決定、上乗せ決定
）を行うことが可能な有利決定手段（たとえば、メイン制御部４１によるＡＴを付与する
決定、上乗せ決定を行う処理）と、
　特別条件（たとえば、エンディング状態への移行が決定する条件）の成立に基づいて、
前記事前決定手段の決定結果が前記特別決定結果となったときであっても前記有利決定が
行われない特定状態（たとえば、エンディング状態）に制御可能な特定状態制御手段（た
とえば、メイン制御部４１によるエンディング状態に制御する処理）と、
　前記特定状態において、前記事前決定手段の決定結果が前記特別決定結果となったとき
に当該特別決定結果に対応する表示結果の導出を回避する回避制御を実行可能な回避制御
手段（たとえば、メイン制御部４１による回避制御を実行する処理）と、を備える。
【０１９６】
　具体的には、メイン制御部４１は、強チェリーリプが当選したときに、遊技者にとって
有利な有利決定（ＡＴを付与する決定、上乗せ決定）を行うことが可能である。メイン制
御部４１は、特別条件（エンディング状態への移行が決定する条件）の成立に基づいて、
強チェリーリプが当選したときであっても有利決定が行われないエンディング状態に制御
可能である。メイン制御部４１は、エンディング状態において、強チェリーリプが当選し
たときに強チェリーリプ当選に対応する表示結果（チェリーリプ入賞図柄組合せ）の導出
を回避する回避制御を実行可能である。
【０１９７】
　エンディング状態では強チェリーリプが当選したときであっても有利決定が行われない
ため、遊技者は、有利決定が行われる状態で強チェリーリプに当選した方がよかったと感
じ、エンディング状態において強チェリーリプに当選しても損をしたような気分になる（
引き損感がある）ことが多い。このため、エンディング状態において、強チェリーリプが
当選したときに強チェリーリプ当選に対応するチェリーリプ入賞図柄組合せの導出を回避
する回避制御を実行することで、強チェリーリプ当選による引き損感を低減させることが
できる。このように、エンディング状態への制御中において強チェリーリプが当選したこ
とに関する取り扱いを好適に行うことができる。
【０１９８】
　（９）　遊技者にとっての有利度が異なる複数種類の設定値のうちからいずれかの設定
値を設定する設定手段（たとえば、メイン制御部４１による設定値を設定する処理）と、
　前記事前決定手段の決定結果が前記特別決定結果となった回数を更新可能な更新手段（
たとえば、メイン制御部４１による履歴情報を更新する処理）と、をさらに備え、
　前記事前決定手段の決定結果が前記特別決定結果となる割合は、前記複数種類の設定値
のうちのいずれの設定値が設定されているかに応じて異なり（たとえば、図９）、
　前記更新手段は、前記回避制御が行われるときであっても、前記事前決定手段の決定結
果が前記特別決定結果となった回数を更新する（たとえば、図１２）。
【０１９９】
　具体的には、メイン制御部４１は、遊技者にとっての有利度が異なる複数種類の設定値
のうちからいずれかの設定値を設定する処理を実行可能である。メイン制御部４１は、強
チェリーリプが当選した回数を更新可能な履歴情報を更新する処理を行う。図９に示すよ
うに、強チェリーリプが当選する割合は、複数種類の設定値のうちのいずれの設定値が設
定されているかに応じて異なる。図１２に示すように、メイン制御部４１は、回避制御が
行われるときであっても、強チェリーリプが当選した回数を更新する。
【０２００】
　遊技者は、強チェリーリプが当選した回数を更新可能な履歴情報を確認することで、強
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チェリーリプ当選回数／実行ゲーム数を算出することで強チェリーリプに当選した割合を
算出することができる。そして、強チェリーリプが当選する割合は複数種類の設定値のう
ちのいずれの設定値が設定されているかに応じて異なるため、強チェリーリプに当選した
割合から設定された設定値がいずれであるのかを推測すること（設定値推測）が可能とな
る。しかしながら、強チェリーリプ当選時に回避制御が行われた場合に当該強チェリーリ
プ当選を履歴情報として更新しなかった場合、設定推測の精度が低下してしまう。このた
め、回避制御が行われるときであっても、強チェリーリプが当選した回数を更新すること
で、設定推測の精度の低下を防止することができる。このように、エンディング状態への
制御中において強チェリーリプが当選したことに関する取り扱いを好適に行うことができ
る。
【０２０１】
　（１０）　遊技者にとっての有利度が異なる複数種類の設定値のうちからいずれかの設
定値を設定する設定手段（たとえば、メイン制御部４１による設定値を設定する処理）と
、
　前記事前決定手段の決定結果が前記特別決定結果となった回数を更新可能な更新手段（
たとえば、メイン制御部４１による履歴情報を更新する処理）と、をさらに備え、
　前記事前決定手段の決定結果が前記特別決定結果となる割合は、前記複数種類の設定値
のうちのいずれの設定値が設定されているかに応じて異なり（たとえば、図９）、
　前記更新手段は、前記回避制御が行われるときは、前記事前決定手段の決定結果が前記
特別決定結果となった回数を更新しない（たとえば、図１２の変形例）。
【０２０２】
　具体的には、メイン制御部４１は、遊技者にとっての有利度が異なる複数種類の設定値
のうちからいずれかの設定値を設定する処理を実行可能である。メイン制御部４１は、強
チェリーリプが当選した回数を更新可能な履歴情報を更新する処理を行う。図９に示すよ
うに、強チェリーリプが当選する割合は、複数種類の設定値のうちのいずれの設定値が設
定されているかに応じて異なる。図１２の変形例に示すように、回避制御が行われるとき
は、強チェリーリプが当選した回数を更新しない。
【０２０３】
　強チェリーリプ当選時に回避制御が行われた場合に当該強チェリーリプ当選を履歴情報
として更新した場合、履歴情報として表示される強チェリーリプ当選回数と、遊技者が実
際に確認した強チェリーリプの当選回数とが乖離してしまうことになる。回避制御により
チェリー入賞しなくなるので、実際の強チェリーリプ当選回数よりも少ない当選回数であ
るような印象を持つ。このため、回避制御が行われるときは、強チェリーリプが当選した
回数を更新しないようにすることで、履歴情報の表示と実際に遊技者が確認したものとの
差がなくなるため、遊技者に不信感を与えることがない。このように、エンディング状態
への制御中において強チェリーリプが当選したことに関する取り扱いを好適に行うことが
できる。
【０２０４】
　（１１）　前記事前決定手段の決定結果が前記特別決定結果となったときに特別表示結
果（たとえば、チェリーリプ入賞図柄組合せ）を導出可能であり、
　前記更新手段は、前記事前決定手段の決定結果が前記特別決定結果となったときに前記
特別表示結果が導出されなかったときは、前記事前決定手段の決定結果が前記特別決定結
果となった回数を更新しない（たとえば、図１２）。
【０２０５】
　具体的には、強チェリーリプが当選したときにチェリーリプ入賞図柄組合せを導出可能
である。図１２に示すように、メイン制御部４１は、強チェリーリプが当選したときにチ
ェリーリプ入賞図柄組合せが導出されなかったときは、強チェリーリプが当選した回数を
更新しない。このようすることで、履歴情報の表示と実際に遊技者が確認したものとの差
がなくなるため、遊技者に不信感を与えることがない。
【０２０６】
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　（１２）　前記更新手段は、遊技者の開始操作に基づく開始条件（たとえば、ユーザモ
ードの開始条件）が成立してから遊技者の終了操作に基づく終了条件（たとえば、ユーザ
モードの終了条件）が成立するまで、前記事前決定手段の決定結果が前記特別決定結果と
なった回数を更新する（たとえば、図１２）。
【０２０７】
　具体的には、図１２に示すように、メイン制御部４１は、遊技者の開始操作に基づく開
始条件（ユーザモードの開始条件）が成立してから遊技者の終了操作に基づく終了条件（
ユーザモードの終了条件）が成立するまで、強チェリーリプが当選した回数を更新する。
このようにすることで、遊技者ごとの状況を確認できる。
【０２０８】
　（１３）　前記更新手段は、前記スロットマシンの電源が投入されてから当該スロット
マシンの電源が遮断されるまで、前記事前決定手段の決定結果が前記特別決定結果となっ
た回数を更新する（たとえば、図１２）。
【０２０９】
　具体的には、図１２に示すように、メイン制御部４１は、スロットマシン１の電源が投
入されてからスロットマシン１の電源が遮断されるまで、強チェリーリプが当選した回数
を更新する。このようにすることで、１日の状況を確認できる。
【０２１０】
　［変形例］
　以上、本発明における主な実施の形態を説明してきたが、本発明は、上記の実施の形態
に限られず、種々の変形、応用が可能である。以下、本発明に適用可能な上記の実施の形
態の変形例について説明する。
【０２１１】
　［チェリー当選について］
　本実施の形態においては、小役として弱チェリー、再遊技役として強チェリーリプを設
けるようにした。しかし、これに限らず、いずれも、小役であってもよいし、再遊技役で
あってもよい。たとえば、小役の弱チェリーの代わりに、再遊技役である弱チェリーリプ
を設け、順押しでの操作により左リールにチェリー図柄を導出させるリプレイ入賞を発生
させ、逆押しでの操作により特定リプを入賞させるようにしてもよい。また、再遊技役の
強チェリーリプの代わりに、各リールにチェリー図柄を導出可能な小役の強チェリーを設
けるようにしてもよい。
【０２１２】
　［当選回数を更新について］
　本実施の形態においては、強チェリーリプが当選したときにチェリーリプ入賞が発生し
たときに、履歴情報における強チェリーの当選回数を更新するようにした。しかし、これ
に限らず、強チェリーリプが当選したときに、導出される図柄組合せにかかわらず、履歴
情報における強チェリーの当選回数を更新するようにしてもよい。また、弱チェリーが当
選したときは、チェリー入賞が発生したか否かに関わらず弱チェリーの当選回数を更新す
るようにしてもよいし、チェリー入賞が発生した場合にのみ弱チェリーの当選回数を更新
するようにしてもよい。
【０２１３】
　［回避制御について］
　本実施の形態においては、エンディング状態において、弱チェリーが当選したときに弱
チェリー当選に対応する表示結果（下段チェリー入賞図柄組合せ）の導出を回避する回避
制御は実行しないようにしたが、これに限らず、エンディング状態において、弱チェリー
が当選したときに回避制御を実行するようにしてもよい。
【０２１４】
　なお、上述した本実施の形態および変形例における各種構成、各種処理、各種処理のタ
イミングなどは、適宜組合せることができる。
【０２１５】



(31) JP 2021-182985 A 2021.12.2

10

　また、上述した実施例および変形例では、本発明を遊技機の一例であるスロットマシン
１に適用する例を示したが、本発明はこれに限定されるものではなく、遊技領域に遊技球
を発射することにより遊技を行うパチンコ遊技機、さらには、スロットマシンやパチンコ
遊技機以外の一般ゲーム機等、所定の遊技を行う遊技機であれば適用可能である。
【０２１６】
　今回開示された実施の形態はすべての点で例示であって制限的なものではないと考えら
れるべきである。本発明の範囲は上記した説明ではなくて特許請求の範囲によって示され
、特許請求の範囲と均等の意味および範囲内でのすべての変更が含まれることが意図され
る。
【符号の説明】
【０２１７】
　１　スロットマシン、１ａ　筐体、１ｂ　前面扉、２Ｌ，２Ｃ，２Ｒ　リール、３　透
視窓、４　メダル投入部、６　ＭＡＸＢＥＴスイッチ、７　スタートスイッチ、８Ｌ，８
Ｃ，８Ｒ　ストップスイッチ、９　メダル払出口、１１　クレジット表示器、１２　遊技
補助表示器、１３　遊技用表示部、２７　サイドランプ、２８Ｌ，２８Ｃ，２８Ｒ　リー
ルバックライト、４１　メイン制御部、４１ａ　メインＣＰＵ、４１ｃ　ＲＡＭ、５１　
液晶表示器、５３，５４　スピーカ、５６　演出用スイッチ、９１　サブ制御部、９１ａ
　サブＣＰＵ、９１ｃ　ＲＡＭ、９００　インターネット網、１００１　遊技システム、
１１００　携帯端末、１２００　管理サーバ。

【図１】 【図２】
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