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(57)【要約】
【課題】有利状態が終了した後であっても遊技の興趣を
向上させることができる遊技機を
提供することを目的とする。
【解決手段】ナビ演出が行われない通常区間、またはナ
ビ演出が少なくとも１回行われる
点で通常区間に比べて有利な有利区間に制御される。有
利区間から通常区間である初期区
間へは、有利区間中カウントされる消化ゲーム数が１５
００ゲームに達したときに移行す
る。有利区間は、メダルの払出率が１以上となるＡＴと
、メダルの払出率が１未満となる
ナビなし区間とを含む。ナビなし区間には、通常区間に
含まれる初期区間に比べてＡＴ当
選確率の低い低確区間と地獄区間とが含まれる。
【選択図】図９
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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、
　入賞が発生したときに遊技者に遊技用価値を付与する遊技用価値付与手段と、
　付与される遊技用価値の大きさを遊技に用いた遊技用価値の大きさで割った付与率が１
未満である通常状態、および当該通常状態に比べて遊技者にとって有利な有利状態を含む
複数種類の状態のうちのいずれかに制御する状態制御手段と、
　前記有利状態中に更新される値を計数する計数手段とを備え、
　前記有利状態は、前記付与率が１以上である第１状態、および前記付与率が１未満であ
って前記通常状態に比べて特典の付与に関する有利度合いが低い第２状態を含み、
　前記状態制御手段は、前記有利状態中に前記計数手段が計数した値が特定値となったと
きに前記通常状態に制御する、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等の遊技機に関する。
【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、７－７－７、以
下、図柄組合せを表示結果の組合せ、もしくは役とも称する）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やビッグボーナスといった遊技者にとって有利な特別遊技状態に遊技
状態が移行可能となる。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。
【０００４】
　この種のスロットマシンとして、遊技者にとって有利なアシストタイム（ＡＴ）に制御
された後、消化ゲーム数が規定ゲーム数に到達することでＡＴに制御するための抽選確率
が高くなるスロットマシンが提案されている（たとえば、特許文献１参照）。
【先行技術文献】
【特許文献】
【０００５】
【特許文献１】特開２０１６－５２４８４号公報
【発明の概要】
【発明が解決しようとする課題】
【０００６】
　しかし、特許文献１におけるスロットマシンにおいては、ＡＴという遊技者にとって有
利な有利状態に制御された後においては、ＡＴという特典の付与に関する有利度合いが低
くなるため、有利状態が終了した後に遊技の興趣が低下する虞があった。
【０００７】
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　この発明は、かかる実情に鑑み考え出されたものであり、その目的は、有利状態が終了
した後であっても遊技の興趣を向上させることができる遊技機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、
　入賞が発生したときに遊技者に遊技用価値を付与する遊技用価値付与手段（たとえば、
メイン制御部４１が実行する払出処理）と、
　付与される遊技用価値の大きさを遊技に用いた遊技用価値の大きさで割った付与率が１
未満である通常状態（たとえば、図９に示す初期区間）、および当該通常状態に比べて遊
技者にとって有利な有利状態（たとえば、図９に示す有利区間）を含む複数種類の状態の
うちのいずれかに制御する状態制御手段（たとえば、メイン制御部４１が実行する通常区
間処理および有利区間処理）と、
　前記有利状態中に更新される値（たとえば、ゲーム数）を計数する計数手段（たとえば
、有利区間中における消化ゲーム数をカウントするメイン制御部４１）とを備え、
　前記有利状態は、前記付与率が１以上である第１状態（たとえば、図９に示すＡＴ）、
および前記付与率が１未満であって前記通常状態に比べて特典（たとえば、ＡＴ）の付与
に関する有利度合いが低い第２状態（たとえば、ＡＴ当選確率が初期区間中よりも低い図
９に示す地獄区間および低確区間）を含み、
　前記状態制御手段は、前記有利状態中に前記計数手段が計数した値が特定値（たとえば
、１５００ゲーム）となったときに前記通常状態に制御する（たとえば、図１５に示す有
利区間終了処理において、クリアカウンタが１５００を超えることでステップＳ６０でＮ
Ｏの場合に、通常区間移行処理を実行する）。
【０００９】
　このような構成によれば、通常状態中に特典が付与される確率が第２状態中に比べて高
いため、付与率が１以上である第１状態を含む有利状態中とは異なる通常状態中における
遊技の興趣が向上する。その結果、有利状態が終了した後であっても遊技の興趣を向上さ
せることができる。
【００１０】
　（２）　上記（１）に記載のスロットマシンにおいて、
　設定操作手段の操作に基づいて、遊技者にとっての有利度が異なる複数種類の設定値の
うちのいずれかに設定する設定値設定手段（たとえば、設定キースイッチ）をさらに備え
、
　前記状態制御手段は、前記設定値設定手段が設定値を変更した後は前記通常状態に制御
する（たとえば、図９に示すように、設定変更後は初期区間に制御される）。
【００１１】
　このような構成によれば、設定値設定手段が設定値を変更した後は、特典が付与される
確率が第２状態よりも高い通常状態に制御されるため、遊技者に対して設定値を変更した
後の遊技に期待を持たせることができ、その結果、設定値を変更した後の遊技の興趣が向
上する。
【００１２】
　（３）　上記（１）または（２）のスロットマシンにおいて、
　前記状態制御手段は、所定期間（たとえば、図２２に示す変形例の１２０ゲーム）に亘
って前記第２状態への制御を継続したときに前記第１状態への制御を開始し（たとえば、
変形例の［有利区間移行抽選とナビなし区間に制御される期間について］欄に示すように
地獄区間または低確区間後にＡＴに制御する）、
　前記所定期間は、前記計数手段が計数する値が前記特定値となる前に必ず経過する期間
である（たとえば、１２０ゲームは１５００ゲーム経過する前に必ず到達するゲーム数で
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ある）。
【００１３】
　このような構成によれば、有利状態に制御されたときに、遊技用価値の付与率が１を超
える第１状態に制御されることなく通常状態への制御に変更されることを防止することが
できる。
【００１４】
　（４）　上記（１）～（３）のいずれかのスロットマシンにおいて、
　前記状態制御手段は、前記通常状態への制御から前記有利状態への制御に変更するとき
は、前記第１状態への制御から開始する（たとえば、図９に示すように、初期区間から有
利区間に移行するときはＡＴから開始する）。
【００１５】
　このような構成によれば、有利状態が遊技用価値の付与率が１以上である第１状態から
はじまるため、通常状態への制御から有利状態への制御に変更されることについて、遊技
者に期待させることができ、遊技の興趣が向上する。
【００１６】
　（５）　上記（１）～（４）のいずれかのスロットマシンにおいて、
　前記第１状態中に前記計数手段が計数する値が前記特定値となる場合と、前記第２状態
中に前記計数手段が計数する値が前記特定値となる場合とがある（たとえば、クリアカウ
ンタの値が１５００を超えるときに、ＡＴに制御されていることも、地獄区間や低確区間
に制御されていることもある）。
【００１７】
　このような構成によれば、計数手段が計数する値が特定値となるときに、第１状態およ
び第２状態のうちのいずれの状態であるかも遊技者に注目させることができる。
【００１８】
　（６）　上記（１）から（５）のいずれかに記載のスロットマシンにおいて、
　前記状態制御手段は、複数種類の値の中から前記特定値を設定する（たとえば、図２１
（ｂ）に示すように、特定値である天井ゲーム数として１５００ゲームまたは１３００ゲ
ームを設定する）。
【００１９】
　このような構成によれば、複数種類の値のうちのいずれの値で有利状態への制御から通
常状態への制御に変更されたかにも遊技者に注目させることができ、その結果、計数手段
が計数する値にも注目させることができる。
【００２０】
　（７）　上記（６）に記載のスロットマシンにおいて、
　前記状態制御手段は、前記複数種類の値のうちの最大値（たとえば、有利区間の天井ゲ
ーム数のうちの１５００ゲーム）と、現在の状況（たとえば、ＡＴ終了後に天国区間を経
由して次のＡＴが終了するまでのゲーム数）とに基づき、当該複数種類の値の中から前記
特定値を設定する（たとえば、次のＡＴが終了するまでに消化ゲーム数が１５００ゲーム
に到達しない場合には天井ゲーム数として１３４０ゲームを設定する）。
【００２１】
　このような構成によれば、特定値が設定されたときの状況にも遊技者の注目を集めるこ
とができる。
【００２２】
　（８）　上記（１）～（７）のいずれかに記載のスロットマシンにおいて、
　設定操作手段の操作に基づいて、遊技者にとっての有利度が異なる複数種類の設定値の
うちのいずれかに設定する設定値設定手段（たとえば、設定キースイッチ）をさらに備え
、
　前記状態制御手段は、前記有利状態への制御から前記通常状態への制御に変更する変更
条件を設定する条件設定手段（たとえば、図２１（ｂ）に示すテーブルに従って天井ゲー
ム数を設定するメイン制御部４１）を含み、
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　前記条件設定手段は、前記設定値設定手段が設定する前記設定値に応じて前記変更条件
を設定する（たとえば、図２１（ｂ）に示すように、設定値に応じて有利区間の天井ゲー
ム数を設定する）。
【００２３】
　このような構成によれば、変更条件が設定値に応じて設定されるため、有利状態への制
御から通常状態への制御に変更される契機にも遊技者の注目を集めることができる。
【図面の簡単な説明】
【００２４】
【図１】（ａ）は、本実施の形態に係るスロットマシンの正面図であり、（ｂ）は、スロ
ットマシンの主な内部構成の一例を示す図である。
【図２】リールの図柄配列を示す図である。
【図３】入賞役を説明するための図である。
【図４】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５】移行出目の図柄の組合せを説明するための図である。
【図６】遊技状態の遷移を説明するための図である。
【図７】遊技状態の概要を示す図である。
【図８】抽選対象役を説明するための図である。
【図９】遊技区間の遷移を説明するための図である。
【図１０】遊技区間の概要を示す図である。
【図１１】（ａ）は、ナビ対象役の例、正解手順となる押し順、遊技補助表示器における
ナビ演出の表示例、および液晶表示器におけるナビ演出の表示例を説明するための図であ
り、（ｂ）は、遊技補助表示器におけるメダル払出時の表示例を説明するための図である
。
【図１２】メイン制御部が実行する通常区間処理を示すフローチャートである。
【図１３】メイン制御部が実行する待機区間処理を示すフローチャートである。
【図１４】メイン制御部が実行する有利区間処理を示すフローチャートである。
【図１５】メイン制御部が実行する有利区間終了処理を示すフローチャートである。
【図１６】有利区間の割合の報知について説明するための図である。
【図１７】ＡＴ抽選テーブルを示す図である。
【図１８】ＡＴ種別決定テーブルを示す図である。
【図１９】区間決定テーブルを示す図である。
【図２０】遊技の流れの一例を示すタイミングチャートである。
【図２１】（ａ）は、設定値とボーナス当選率との関係を示す図であり、（ｂ）は、設定
値と天井ゲーム数との関係を示す図である。
【図２２】（ａ）は、変形例における有利区間移行抽選を説明するための図であり、（ｂ
）は、変形例における天井ゲーム数を説明するための図である。
【発明を実施するための形態】
【００２５】
　本発明に係るスロットマシンを実施するための形態を実施例に基づいて以下に説明する
。以下の実施の形態では、本発明がスロットマシンに適用された場合の一例を説明する。
【００２６】
　［スロットマシンの構成］
　図１（ａ）は、本実施の形態に係るスロットマシンの正面図であり、図１（ｂ）は、ス
ロットマシン１の主な内部構成の一例を示す図である。図２は、リールの図柄配列を示す
図である。図１（ａ）に示すように、スロットマシン１は、前面扉１ｂに液晶表示器５１
が設けられ、透視窓３を介して筐体１ａ内部に並設されているリール２Ｌ，２Ｃ，２Ｒが
視認可能となる。図２に示すように、各リールには、各々が識別可能な複数種類の図柄が
所定の順序で配列されている。
【００２７】
　図１（ａ）に示すように、前面扉１ｂには、操作手段の一例として、遊技者所有の遊技
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用価値（メダル数）として記憶されているクレジットの範囲内において遊技状態に応じて
定められた規定数の賭数を設定する際に操作されるＭＡＸＢＥＴスイッチ６、クレジット
として記憶されているメダルおよび賭数の設定に用いたメダルを精算する（クレジットお
よび賭数の設定に用いた分のメダルを返却させる）際に操作される精算スイッチ１０、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、および演出に用いるための演出用スイッチ
５６などが設けられている。
【００２８】
　前面扉１ｂには、報知手段の一例として、遊技に関する情報を報知する遊技用表示部１
３が設けられている。遊技用表示部１３には、クレジットとして記憶されているメダル数
が表示されるクレジット表示器１１、メダルの払出枚数やエラー時にエラーコードなどが
表示される遊技補助表示器１２、設定されている賭数を報知するための１ＢＥＴＬＥＤ１
４、２ＢＥＴＬＥＤ１５、３ＢＥＴＬＥＤ１６、メダル投入が可能であることを報知する
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可能であ
ることを報知するスタート有効ＬＥＤ１８、およびリプレイ入賞後のリプレイゲーム中で
あることを報知するリプレイ中ＬＥＤ２０が設けられている。
【００２９】
　遊技用表示部１３には、ＬＥＤランプを点灯することで後述する有利区間中であること
を報知する有利区間報知ランプ１９が設けられている。なお、遊技用表示部１３上におい
て有利区間報知ランプ１９を示す表示は無くてもよい。あるいは、直接的に「有利区間報
知ランプ」という文字が表示されてもよい。なお、本実施の形態においては、スタートス
イッチ７の操作後においてウェイト（前回のゲーム開始から一定期間経過していないため
にリール２Ｌ，２Ｃ，２Ｒの回転開始を待機している状態）中であることを報知するウェ
イト中ＬＥＤが設けられていないが、このようなウェイト中ＬＥＤが設けられていてもよ
い。
【００３０】
　スロットマシン１においてゲームを行う場合には、まず、メダルをメダル投入部４に投
入するかＭＡＸＢＥＴスイッチ６の操作などにより規定数の賭数（たとえば３）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
となり、ゲームが開始可能な状態となる。賭数設定済の状態でメダルが投入された場合に
は、その分はクレジットに加算される。
【００３１】
　入賞ラインとは、リール２Ｌ，２Ｃ，２Ｒの透視窓３に表示された図柄の組合せが入賞
図柄の組合せであるかを判定するためのラインである。本実施の形態では、１本の入賞ラ
インＬＮのみ設けられている例について説明するが、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ＬＭ１～ＬＭ４が設けられている。
【００３２】
　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を回転させて図柄を変動表示し、ストップスイッチ８Ｌ，８Ｃ，８Ｒが操作されると対
応するリールの回転を停止させることで、透視窓３の上中下段に３つの図柄を表示結果と
して導出表示する。入賞ラインＬＮ上に入賞図柄の組合せが停止し入賞が発生したときに
は、入賞に応じて、所定枚数のメダルが遊技者に対して付与されて、クレジット加算か、
クレジットが上限数（５０）に達した場合にはメダル払出口９からメダルが払い出される
。
【００３３】
　ここで、スロットマシン１における“ゲーム”とは、狭義には、スタートスイッチ７が
操作されてからリール２Ｌ～２Ｒが停止するまでをいうが、ゲームを行う際にスタートス
イッチ７の操作前の賭数設定や、リール２Ｌ～２Ｒの停止後にメダルの払い出しや遊技状
態の移行も行われるので、これらの付随的な処理も広義には“ゲーム”に含まれる。
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【００３４】
　図１（ｂ）に示すように、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遊技制御基板４０、およびコマンドに応じ
て所定の演出を制御する演出制御基板９０などが設けられている。遊技制御基板４０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
成を制御するメイン制御部４１を備える。演出制御基板９０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制御するサブ制御部９１を備える。
【００３５】
　メイン制御部４１は、１チップマイクロコンピュータにて構成され、ワークメモリとし
て使用されるＲＡＭ４１ｃ、プログラムに従って制御動作を行うメインＣＰＵ４１ａが内
蔵されており、遊技の進行に関する処理を行うととともに、遊技制御基板４０に搭載され
た制御回路の各部を直接的または間接的に制御する。ＭＡＸＢＥＴスイッチ６、スタート
スイッチ７、ストップスイッチ８Ｌ，８Ｃ，８Ｒ、および精算スイッチ１０が操作される
と、当該操作されたことを検出するための検出信号がメイン制御部４１に入力される。メ
イン制御部４１は、これら各種スイッチからの検出信号に基づき、これら各種スイッチへ
の操作を検出する。メイン制御部４１からは、遊技用表示部１３に含まれる各種表示器を
点灯制御あるいは表示制御するための制御信号が遊技用表示部１３に出力される。遊技用
表示部１３に含まれる各種表示器は、メイン制御部４１からの制御信号に基づき、点灯あ
るいは所定情報を表示する。
【００３６】
　サブ制御部９１は、メイン制御部４１と同様に１チップマイクロコンピュータにて構成
され、ワークメモリとして使用されるＲＡＭ９１ｃ、プログラムに従って制御動作を行う
サブＣＰＵ９１ａが内蔵されており、演出を行うための各種の制御を行うとともに、演出
制御基板９０に搭載された制御回路の各部を直接的または間接的に制御する。演出用スイ
ッチ５６が操作されると、当該操作されたことを検出するための検出信号がサブ制御部９
１に入力される。サブ制御部９１は、演出用スイッチ５６からの検出信号に基づき、演出
用スイッチ５６への操作を検出する。サブ制御部９１からは、液晶表示器５１およびスピ
ーカ５３，５４のそれぞれを制御するための制御信号が液晶表示器５１およびスピーカ５
３，５４のそれぞれに出力される。液晶表示器５１は、サブ制御部９１からの制御信号に
基づき、所定情報を表示する。また、スピーカ５３，５４は、サブ制御部９１からの制御
信号に基づき、音声を出力する。なお、図１（ｂ）は、あくまで一例であり、スロットマ
シン１の内部にはその他の構成も設けられている。
【００３７】
　［入賞役］
　図３は、入賞役を説明するための図である。図３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
効ラインに揃う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す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、再遊技付与など）が示
されている。
【００３８】
　ＢＢ１，ＢＢ２は、ボーナスという有利な状態への移行を伴う入賞役である。ＢＢ１，
ＢＢ２の付与欄には、入賞により移行されるボーナスの終了条件が示されている。ボーナ
スは、各々、予め定められたメダル枚数以上払出されることにより終了する。たとえば、
ＢＢ１に当選・入賞して制御されるボーナスについては、当該ボーナス中に払い出された
メダル枚数が３５１枚以上となったゲームにおいて終了する。
【００３９】
　なお、「／」は、「または」を意味する。たとえば、転落リプレイについて、図柄の組
合せは、「ベル－リプレイ－ベル」となり、付与される価値は再遊技付与である。また、
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転落リプレイの図柄の組合せが入賞ライン上に停止したときには、無効ライン上に「リプ
レイ／プラム－リプレイ－リプレイ／プラム」が停止する。
【００４０】
　再遊技役（リプレイ）は、再遊技を付与する役である。ここで、再遊技とは、遊技者所
有の遊技用価値（たとえば、クレジット）を用いることなく次の遊技を行うことが可能で
あることをいう。換言すると、再遊技とは、遊技者所有の遊技用価値を用いることなく可
変表示部が変動表示可能となることであることをいう。本実施の形態では、再遊技役が当
選すると、導出操作手段の操作態様（操作手順ともいう）（操作順序、および操作タイミ
ングのうちの少なくとも１つ）に関わらず、入賞する。なお変形例として、再遊技役は、
当選したとしても、導出操作手段の操作態様によっては、入賞しない役（つまり、取りこ
ぼしのある役）であってもよい。
【００４１】
　［抽選対象役］
　次に、抽選対象役について説明する。抽選対象役は、スロットマシン１が実行する内部
抽選の対象となる役である。スロットマシン１は内部抽選を行うことで、発生を許容する
入賞役を決定する。後述する図８の「抽選対象役」欄と「入賞役の組合せ」欄に示すよう
に、内部抽選においては、一の抽選対象役に当選することで、複数の入賞役に同時に当選
し得る。たとえば、弱スイカに当選した場合は、右下がりスイカ、上段スイカおよび中段
スイカの入賞が許容される。換言すると、内部抽選で弱スイカに当選したときには、右下
がりスイカ、上段スイカおよび中段スイカに同時当選したことになる。
【００４２】
　［複数の入賞役が同時当選したときのリール制御］
　図４を用いて、複数の入賞役が同時当選したときのリール制御を説明する。図４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。当選役欄には、当選した抽選対象
役を示す。押し順欄には、ストップスイッチ８Ｌ～８Ｒを操作する順番を示す。たとえば
、「左中右」とは、左ストップスイッチ８Ｌ、中ストップスイッチ８Ｃ、右ストップスイ
ッチ８Ｒの順で操作して、左リール２Ｌ、中リール２Ｃ、右リール２Ｒの順でリールを停
止させることを示す。また、「左第１停止」とは、左ストップスイッチ８Ｌを最初に操作
し、それ以降の操作手順は問わないことを意味する。停止する図柄組合せ欄には、押し順
欄に示す押し順で停止操作されたときに発生する入賞役を示す。
【００４３】
　本実施の形態においては、ストップスイッチ８Ｌ，８Ｃ，８Ｒの操作態様（操作手順）
に応じて導出される表示結果が異なる役として、押し順役が設けられている。操作態様に
は、操作順序（ストップスイッチ８Ｌ，８Ｃ，８Ｒを操作する順番、押し順ともいう）と
、操作タイミング（各ストップスイッチ８Ｌ，８Ｃ，８Ｒを操作するタイミング）とが含
まれる。押し順役には、押し順ベルと、押し順リプレイとが含まれる。
【００４４】
　図４に示すように、押し順ベルには、左ベル１～４、中ベル１～４、および右ベル１～
４が含まれる。左ベル１～４のうちのいずれかに当選した場合に、押し順が左第１停止で
あるときは、右下がりベルが入賞するように右下がりベルを構成する図柄組合せが導出さ
れ、押し順が左第１停止以外であれば、上段ベルが入賞するように上段ベルを構成する図
柄組合せが導出されるか、あるいは図５に示す移行出目が導出される。移行出目は、いず
れの入賞も発生しない図柄組合せであって、押し順ベルに当選した場合にのみ導出が許容
される出目である。移行出目が導出されると、ＲＴ１に移行する（図６参照）。なお、ス
ロットマシン１が内部抽選においていずれの抽選対象役にも当選しなかった場合には、い
ずれの入賞も発生しない図柄組合せであって、移行出目とは異なる出目が導出される。こ
こで、スロットマシン１が内部抽選において抽選対象役にも当選しなかったことを、内部
抽選にハズレたともいう。
【００４５】
　ここで、押し順役に当選したゲームで、遊技者にとって有利となる表示結果を導出する
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ための操作手順を正解手順ともいう。押し順ベルにおいては、主役（純増枚数を増加させ
る役）が入賞する手順、言い換えると移行出目が導出され得ない手順が正解手順である。
たとえば、左ベルにおいては左ストップスイッチ８Ｌを最初に操作する手順が正解手順で
ある。また、移行出目が導出され得る手順は不正解手順ともいう。なお、押し順ベルに対
応する正解手順は、押し順に限らず、操作タイミングであってもよいし、押し順と操作タ
イミングとが組み合わされたものでもよい。なお、純増枚数とは、払い出されたメダル枚
数から使用したメダル枚数を引いた枚数をいう。
【００４６】
　押し順ベルに当選したゲームにおいて、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導出されることにより純増枚数が増加する役（右下がりベル，中段ベ
ル）を主役と称するのに対して、不正解手順でストップスイッチ８Ｌ，８Ｃ，８Ｒが操作
されたときに導出され得る役（上段ベル）を副役と称する。
【００４７】
　図４に示すように、押し順リプレイには、リプレイＧＲ１～６、リプレイＧＲ１１～１
３、およびリプレイＧＲ２１～２３が含まれる。リプレイＧＲ１～６、リプレイ２１～２
３においては、昇格リプレイ１，２または特殊リプレイといった、遊技者にとって有利と
なる表示結果を導出するための操作手順が正解手順である。一方、リプレイＧＲ１１～１
３においては、転落リプレイという遊技者にとって不利となる表示結果を導出しないよう
にするための操作手順が正解手順である。なお、押し順リプレイに対応する正解手順は、
押し順に限らず、操作タイミングであってもよいし、押し順と操作タイミングとが組み合
わされたものでもよい。
【００４８】
　また、抽選対象役のうち、複数の入賞役に同時当選する同時当選役に当選しているとき
には、当該同時当選役に当選していないときと異なるリール制御が行われ得る。たとえば
、弱スイカに当選しているときには、中段スイカよりも右下がりスイカあるいは上段スイ
カを優先して入賞ライン上に引き込むリール制御が行われるのに対し、強スイカに当選し
ているときには、右下がりスイカおよび上段スイカのいずれよりも中段スイカを優先して
入賞ライン上に引き込むリール制御が行われる。また、弱チェリーあるいは強チェリーが
当選しているときには、下段チェリーを入賞ライン上に引き込むリール制御が行われ、中
段チェリーが当選しているときには、中段チェリーを入賞ライン上に引き込むリール制御
が行われる。これにより、リール２Ｌ～２Ｒが停止したときの図柄の組合せから、チェリ
ーかスイカか、弱か強か、あるいは、中段チェリーか否かなどを推定できる。
【００４９】
　［遊技状態］
　図６および図７を用いて、スロットマシン１が制御する遊技状態を説明する。図６は、
遊技状態の遷移を説明するための図である。図７は、遊技状態の概要を示す図である。ス
ロットマシン１は、図６に示すとおり、リプレイが所定の当選確率（図７のリプレイ合算
確率欄の数値参照）で当選するＲＴ０～ＲＴ４と、小役の当選確率がＲＴ０～ＲＴ４中で
あるときよりも向上するボーナスとを含む複数種類の遊技状態のうち、いずれかの遊技状
態に制御される（図６の矢印に沿って示した入賞役あるいは出目参照、図７の開始条件・
終了条件欄の参照）。
【００５０】
　ＲＴ０～ＲＴ４のうち、ＲＴ０およびＲＴ１は共にメダルの払出率が低い遊技者にとっ
て不利な遊技状態である。これに対して、ＲＴ２およびＲＴ３は共にメダルの払出率が高
い遊技者にとって有利な遊技状態である。特に、ＲＴ３はＲＴ２よりもメダルの払出率が
高い、遊技者にとってより有利な遊技状態である。ＲＴ４はボーナス当選したときに移行
する遊技状態である。ＲＴ０～ＲＴ４においては、再遊技役以外の抽選対象役である小役
に当選する確率は変わらないように設定されている。
【００５１】
　ＢＢ１、ＢＢ２のいずれかに当選したときには、ＲＴ４に制御される。ＢＢ１、ＢＢ２
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のいずれかが当選したときに設定される当選フラグは、当選しているＢＢの入賞が発生す
るまで持ち越される。また、ＲＴ４についても、ＢＢ当選からＢＢ入賞発生まで継続して
制御される。ＲＴ４中においては、ＲＴ２およびＲＴ３中よりも低く、ＲＴ０およびＲＴ
１中と同じ確率（図７のリプレイ合算確率欄の数値参照）でリプレイに当選する。なお、
ＲＴ４におけるリプレイ確率は、当選した小役を取りこぼすことなく入賞させることがで
きたとしても、払出率が１を超えない（１未満となる）確率に設定されている。つまり、
ＲＴ４におけるリプレイ確率は、ＲＴ４中に当選した小役を取りこぼすことなく入賞させ
た場合に払出されるメダルの合計枚数が、ＲＴ４中においてメダルあるいはクレジットを
賭数の設定に用いたメダルの合計枚数を超えず、メダルが増加しない確率に設定されてい
る。ＲＴ４中においてＢＢ入賞が発生すると、ボーナスに制御されて、図３を用いて説明
したメダル枚数以上払出されることによりボーナス終了となり、ＲＴ０へ制御される。内
部抽選されるリプレイの種類は、ＲＴの種類毎に定められている（図８参照）。
【００５２】
　なお、ＢＢが他の抽選対象役と同時当選している場合は、ＢＢ以外の抽選対象役が優先
的に入賞するようにリール制御される。そのため、ＲＴ４において小役または再遊技役に
当選する確率が高い場合は、ＢＢ入賞が発生しにくく、ボーナスに移行しにくくなる。そ
こで、ＲＴ４においては、再遊技役に当選する確率がＲＴ２またはＲＴ３に比べて低くな
るように設定されている（図７参照）。これにより、ＲＴ４においては、ＢＢに単独で当
選しやすく、いつまでもボーナスに移行できないということが起こりにくくなっている。
【００５３】
　図６に示すとおり、ＲＴ０～ＲＴ３へは、出目によって移行する。入賞役の当選確率を
設定するための設定変更を終えた直後の遊技状態はＲＴ０である。ＲＴ０からＲＴ１へは
移行出目の導出により移行する。移行出目は、図４に示す押し順ベルが当選し、右下がり
ベルあるいは中段ベルの入賞条件となるリール以外を第１停止とし、かつ当選している上
段ベルを取りこぼしたときに入賞ラインＬＮに揃う出目である。
【００５４】
　ＲＴ１からＲＴ２へは昇格リプレイの入賞により移行する。ＲＴ２からＲＴ３へは特殊
リプレイの入賞により移行する。ＲＴ３において移行出目が出るとＲＴ１に戻る。また、
ＲＴ２において移行出目が出るか、または転落リプレイが入賞すると、ＲＴ１に戻る。昇
格リプレイおよび特殊リプレイは、図４に示すリプレイＧＲ１～６またはリプレイＧＲ２
１～２３が当選し、図４に示す押し順で操作したときに入賞する。また、転落リプレイは
、図４に示すリプレイＧＲ１１～１３が当選し、通常リプレイの入賞条件となるリール以
外を第１停止とした場合に入賞する。
【００５５】
　したがって、遊技者は、現状の有利な遊技状態に留まるか、あるいはより有利な状態へ
移行するために、出目に注意を払う必要がある。ところが、昇格リプレイ、特殊リプレイ
、転落リプレイのいずれが導出されるかが、内部当選状況のみならず、リール２Ｌ，２Ｃ
，２Ｒの停止順によって変化する。つまり、現状の有利な遊技状態に留まることができる
か、より有利な状態へ移行できるか、あるいは不利な遊技状態へ転落するかが、ストップ
スイッチ８Ｌ、８Ｃ、８Ｒの押順によって決まる。本実施の形態に係るスロットマシンは
、遊技者にとって有利となる正解手順を報知する機能を備えている。そのような報知のた
めの演出をナビ演出という。また、ナビ演出が行われる期間をアシストタイム（ＡＴ）と
いう。
【００５６】
　所定の条件が成立するとＡＴに制御される。ＡＴ中においては、押し順役に当選したと
きに当選した押し順役の正解手順が報知される。これにより、押し順ベルに当選した場合
は移行出目を導出することなく、右下がりベルまたは中段ベルに入賞することができ、メ
ダルを獲得することができるとともに、払出率の低いＲＴ１に制御されることを防止する
ことができる。また、押し順リプレイに当選したときは、昇格リプレイまたは特殊リプレ
イに入賞させることができるため、ＲＴ３に移行させることができ、ＲＴ３においては、
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転落リプレイへの入賞を回避することができるため、ＲＴ３に留まることができる。
【００５７】
　［設定値］
　ここで、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（賭数設
定に用いられたメダルの総数と、入賞によって払い出されたメダルの総数との比率）が変
わる。詳しくは、内部抽選などにおいて設定値に応じた当選確率を用いることにより、メ
ダルの払出率が変わる。設定値は１～６の６段階からなり、たとえば、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。すなわち払出率
の点からでは、設定値として６が設定されているときが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。
【００５８】
　［ゲーム処理］
　メイン制御部４１は、ゲーム制御処理を行って１回のゲームを制御する。ゲーム処理で
は、まず、賭数設定やクレジット精算・賭数精算するためのＢＥＴ処理が行われる。
【００５９】
　賭数設定後、スタートスイッチ７が操作されると、所定の乱数回路から乱数値を抽出し
、当該抽出した乱数値に基づいて入賞の発生を許容するか否かを決定（内部抽選）するた
めの内部抽選処理（図８参照）が行われる。乱数回路は、所定の数値範囲（０～６５５３
５）内の数値を所定の更新規則に従って更新する。
【００６０】
　メイン制御部４１は、スタートスイッチ７が操作されたときに乱数回路が更新している
数値を乱数値として抽出する。内部抽選において抽選対象役に当選したときには、当該抽
選対象役に含まれる入賞役の当選フラグがＲＡＭの所定領域に設定される。たとえば、Ｂ
Ｂ１に当選したときには、ＢＢ１当選フラグが設定され、強チェリーに当選したときには
、下段チェリーの当選フラグと、１枚役の当選フラグとが設定される。
【００６１】
　ＢＢ１，ＢＢ２の当選フラグについては、当選したＢＢに入賞するまで持ち越される一
方、ＢＢ１，ＢＢ２以外の入賞役に対応する当選フラグは、入賞の発生の有無に関わらず
、当選したゲームが終了したときに消去される。
【００６２】
　内部抽選処理が終了すると、リール回転処理が行われる。リール回転処理では、前回ゲ
ームのリール回転開始から所定時間（たとえば、４．１秒）経過していることを条件に、
リール２Ｌ，２Ｃ，２Ｒの回転を開始させた後、ストップスイッチ８Ｌ，８Ｃ，８Ｒを有
効化し、停止操作に応じてリールの回転を停止させる（図４参照）。
【００６３】
　リール２Ｌ，２Ｃ，２Ｒが停止してリール回転処理が終了すると、入賞ライン上の図柄
組合せに基づいて入賞などが発生したか否かを判定する入賞判定処理（図３参照）が行わ
れる。また、入賞ライン上の図柄組合せに応じて、図７で示した状態に制御する。
【００６４】
　入賞判定処理が終了すると、払出処理が行われる。払出処理では、入賞の発生に応じて
メダルの払出しまたはクレジット加算や、入賞に関わらない各種の処理（たとえば、ボー
ナス中のメダル払出枚数を計数してボーナスの終了制御に関する処理や、持ち越しのない
当選フラグ（小役・再遊技役等の当選フラグ）の消去など）が行われる。
【００６５】
　ＢＢ１，ＢＢ２のいずれかに入賞したと判定されたときには、入賞したＢＢの当選フラ
グを消去する。ゲーム終了時処理では、次のゲームに備えて遊技状態を設定する処理（図
７、図８参照）を実行する。これにより、１ゲーム分のゲーム制御処理が終了し、次の１
ゲーム分のゲーム制御処理が開始する。
【００６６】
　［遊技状態ごとに読み出される抽選対象役］
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　図８は、抽選対象役を説明するための図である。メイン制御部４１は、遊技状態ごとに
決まった抽選対象役を読出し、内部抽選を行う。図８中の抽選対象役欄には、その名称を
示し、遊技状態欄には、ＲＴの種類ごとに、丸印でその抽選対象役が抽選対象であること
を示し、丸印の下の数値により当選確率にかかわる判定値数を示している。
【００６７】
　図８に示すように、抽選対象役のうちの小役には、ベル、左ベル１～４、中ベル１～４
、右ベル１～４、弱スイカ、強スイカ、弱チェリー、強チェリー、および中段チェリーが
含まれる。また、抽選対象役のうちの特別役には、ＢＢ１およびＢＢ２が含まれ、弱スイ
カ、強スイカ、弱チェリー、強チェリー、および中段チェリーは、それぞれＢＢ２と同時
当選し得る。抽選対象役のうちの再遊技役（リプレイ）には、通常リプレイ、リプレイＧ
Ｒ１～６、リプレイＧＲ１１～１３、およびリプレイＧＲ２１～２３が含まれる。
【００６８】
　また、図８には、抽選対象役ごとに、メイン制御部４１のＲＡＭ４１ｃに記憶された設
定値に応じて、判定値数、すなわち当選確率が変化するか否かが示されている。なお、設
定値に応じて判定値数（当選確率）が変化することを設定差あり、設定値に応じて判定値
数（当選確率）が変化しないことを設定差なしとも言う。
【００６９】
　また、図８には、抽選対象役ごとに、有利区間移行抽選が実行されるか否かが示されて
いる。「有利区間」は、ストップスイッチ８Ｌ，８Ｃ，８Ｒの操作態様（操作手順（押し
順）、操作タイミング）を遊技者に指示する指示機能に係る性能を持つ区間である。一方
、指示機能に係る性能を持たない区間を「通常区間」という。「有利区間移行抽選」とは
、通常区間から有利区間に移行するための抽選であって、有利区間移行抽選の対象になる
抽選対象役とは、当選を契機に有利区間移行抽選が行われる役を意味する。
【００７０】
　ここで、有利区間移行抽選については、以下のような取り決めで設定されている。たと
えば、複数種類の抽選対象役のうち、有利区間移行抽選の対象にならない抽選対象役は、
設定差があってもよい。一方、複数種類の抽選対象役のうち、有利区間移行抽選の対象に
なる抽選対象役は、必ず設定差がない。
【００７１】
　たとえば、有利区間移行抽選の抽選対象役にもなっていないボーナス１、ベル、および
通常リプレイは、設定差がある。なお、これらの抽選対象役は、設定差がなくてもよい。
一方、有利区間移行抽選の抽選対象役であるボーナス２～７、押し順ベル、弱チェリー、
弱スイカ、強チェリー、強スイカ、および中段チェリーは、設定差がない。
【００７２】
　具体的には、本実施の形態においては、有利区間移行抽選の対象にならないボーナス１
について、設定値１におけるボーナス１の判定値数は「６６」であるのに対して、設定値
６におけるボーナス１の判定値数は「１３２」（図８中のカッコ書きおよび※参照）に設
定されている。一方、有利区間移行抽選の対象になるボーナス２～７は、設定差がない。
【００７３】
　また、複数種類の抽選対象役のうち、有利区間移行抽選の対象にならない抽選対象役は
、遊技状態（ＲＴ）の種類に応じて判定値数が変化してもよい。一方、複数種類の抽選対
象役のうち、有利区間移行抽選の対象になる抽選対象役は、遊技状態の種類に応じて判定
値数が必ず変化しない。たとえば、有利区間移行抽選の対象役になっていない通常リプレ
イは、遊技状態（ＲＴ）の種類に応じて判定値数が変化する。一方、有利区間移行抽選の
抽選対象役であるボーナス２～７、押し順ベル、弱チェリー、弱スイカ、強チェリー、強
スイカ、および中段チェリーは、遊技状態（ＲＴ）の種類に応じて判定値数が変化しない
。
【００７４】
　また、一の遊技状態において所定の役が当選するための判定値数と、他の遊技状態にお
いて所定の役が当選するための判定値数との差分は、有利区間移行抽選における有利区間
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を付与するか否かの決定に用いられない。たとえば、通常リプレイは有利区間移行抽選の
対象役ではない。このため、ＲＴ１において通常リプレイが当選するための判定値数（１
５００）と、ＲＴ３において通常リプレイが当選するための判定値数（４７８１１）との
差分は、ＡＴ抽選における当選するか否かの決定に用いられない。
【００７５】
　また、複数種類の抽選対象役のうち、ＡＴ中にナビ演出の対象にならない抽選対象役は
、設定差があってもよい。一方、複数種類の抽選対象役のうち、ＡＴ中にナビ演出の対象
となることで純増枚数を増やすための抽選対象役は、必ず設定差がない。たとえば、ＡＴ
中のナビ対象役ではないベルは、設定差がある。一方、ＡＴ中のナビ対象役である押し順
ベルは、設定差がない。なお、押し順ベルは、有利区間移行抽選の対象になっていなくて
もよい。
【００７６】
　また、複数種類の抽選対象役のうち、遊技状態が遷移する契機となる出目が導出されな
い抽選対象役は、設定差があってもよい。一方、複数種類の抽選対象役のうち、遊技状態
が遷移する契機となる出目が導出され得る抽選対象役は、必ず設定差がない。たとえば、
遊技状態が遷移する契機となる移行出目が導出されないベルおよび通常リプレイは、設定
差がある。一方、遊技状態が遷移する契機となる取りこぼし目が導出され得る押し順ベル
は、設定差がない。また、遊技状態が遷移する契機となる移行出目が導出され得る押し順
リプレイは、設定差がない。
【００７７】
　［遊技区間］
　スロットマシン１において行われる遊技区間には、通常区間と有利区間と待機区間とが
含まれる。有利区間は、ストップスイッチ８Ｌ，８Ｃ，８Ｒの操作態様（押し順、操作タ
イミング）を遊技者に指示する指示機能に係る性能を持つ区間である。たとえば、有利区
間は、ＡＴ（アシストタイム）といった有利状態に制御される区間が含まれる。なお、有
利区間においては、有利区間に制御されてから通常区間に移行するまでの間に、最大払出
枚数が得られる入賞が発生するナビ演出が少なくとも１回実行されればよく、押し順役に
当選したことを条件に毎回ナビ演出を実行しなくともよい。
【００７８】
　通常区間から有利区間へは、有利区間移行抽選に当選したことによって移行する。具体
的に、メイン制御部４１は、図８に示す有利区間移行抽選の対象になる抽選対象役に当選
した場合に、ＡＴに制御するか否かを決定するＡＴ抽選を行い、ＡＴ抽選に当選した場合
に、有利区間であるＡＴに制御する。ここで、有利区間移行抽選は、完全確率である。具
体的には、有利区間移行抽選は、設定値が１～６のいずれであっても当選確率が変化しな
い。また、有利区間移行抽選は、設定値に応じて内部抽選の当選確率が変化するような役
（たとえば、図８に示すベル）の当選を契機に実行されない。また、有利区間移行抽選は
、遊技状態に応じて内部抽選の当選確率が変化するような役（たとえば、図８に示す通常
リプレイ）の当選を契機に実行されない。また、有利区間移行抽選は、１ゲームの遊技に
要する賭数（規定数）に応じて当選確率が変化しない。また、有利区間移行抽選は、遊技
状態に応じて当選確率が変化しない。さらに、有利区間移行抽選は、規定数や遊技状態に
応じて抽選契機が変化しない。
【００７９】
　なお、有利区間移行抽選においては、所定確率（たとえば、１/１７５００）よりも高
い確率で有利区間に当選するようになっている。なお、有利区間移行抽選は、通常区間中
であって内部中、およびボーナス中においては実行されない。内部中において有利区間移
行抽選をしてしまうと遊技者によってボーナス入賞の発生を回避されてしまう虞があるた
め、内部中においては有利区間移行抽選は行われない。また、ボーナス中においては小役
の当選確率が変動するため、ボーナス中においては有利区間移行抽選は行われない。
【００８０】
　有利区間移行抽選で当選した場合、その当選したゲーム内（スタートスイッチ７が操作
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されてから払出処理が終了するまでのいずれかのタイミング）で有利区間報知ランプ１９
が点灯する。たとえば、有利区間報知ランプ１９は、ＡＴ当選したときには当該ＡＴ当選
したゲーム内で赤色に点灯する。有利区間移行抽選で当選したゲームの次のゲームからは
、有利状態（有利区間）に制御される。有利区間中においては、有利区間報知ランプ１９
が点灯し続けることで有利区間中であることが遊技者に報知される。
【００８１】
　本実施の形態においては、通常区間から有利区間に移行する場合、ＢＢ２またはＡＴに
制御される。ＢＢ２に制御された場合は、ＢＢ２が終了した後、ＡＴに制御される。ＡＴ
が終了した後、ナビなし区間と呼ばれる、ＡＴ当選確率の異なる４種類の区間のうちのい
ずれかに制御される。ナビなし区間中においては、「指示機能に係る抽選」として、ＡＴ
抽選が行われる。有利区間がＡＴに制御された区間である場合、押し順役が当選したとき
にナビ演出が実行される。また、ＡＴ中においては、「指示機能に係る抽選」として、上
乗せ抽選が行われることもある。
【００８２】
　指示機能に係る抽選は、設定値が１～６のいずれであっても当選確率が変化しない。ま
た、指示機能に係る抽選は、設定値に応じて内部抽選の当選確率が変化するような役（た
とえば、図８に示すベル）の当選を契機に実行されない。なお、指示機能に係る抽選は、
遊技状態に応じて内部抽選の当選確率が変化するような役（たとえば、図８に示すリプレ
イＧＲ１～６）の当選を契機に実行されてもよいし、１ゲームの遊技に要する賭数（規定
数）に応じて当選確率が変化してもよい。さらに、指示機能に係る抽選は、遊技状態に応
じて当選確率が変化してもよいし、規定数や遊技状態に応じて抽選契機が変化してもよい
。
【００８３】
　なお、有利区間移行抽選は、ボーナス中（通常区間中におけるボーナス中）においては
実行されない。一方、指示機能に係る抽選は、ボーナス中（有利区間中におけるボーナス
中）において実行可能である。具体的に、有利区間移行抽選は、ＢＢ１中（通常区間中に
おけるボーナス中）においては実行されない。一方、指示機能に係る抽選はＢＢ２中（有
利区間中におけるボーナス中）において実行可能である。
【００８４】
　メイン制御部４１は、有利区間中における消化ゲーム数をカウントする。そして、メイ
ン制御部４１は、カウントしたゲーム数（カウントゲーム数とも称する）が所定ゲーム数
（本実施の形態においては、１５００ゲーム）に達すると、カウントゲーム数をリセット
するとともにリミット処理を実行する。リミット処理が実行されると、有利区間に関する
データが全て初期化されるため、実行中の有利区間が終了して通常区間に戻る。たとえば
、実行中の有利区間がＡＴである場合、ＡＴゲーム数が未だ残っていてもＡＴが終了する
。
【００８５】
　ここで、たとえば、スロットマシン１における１ゲーム当たりの純増枚数は２枚未満で
ある。このため、カウントゲーム数が制限回数となる１５００ゲームに達した場合の合計
純増枚数は最大でも３０００枚を超えることがない。つまり、本実施の形態においては、
有利区間が継続して純増枚数が増え続けたとしても、リミット処理によって有利区間が終
了することで、純増枚数が３０００枚を超えることがない。これにより、遊技の射幸性が
高まることを抑えることができる。なお、リミット処理が実行される条件は、有利区間中
の消化ゲーム数と１ゲーム当たりの純増枚数との積を考慮して適宜設定すればよい。たと
えば、１ゲーム当たりの純増枚数が３枚未満であれば、カウントゲーム数の制限回数を１
０００ゲームにすればよい。また、リミット処理が実行されるときの合計純増枚数は最大
３０００枚に限らず、２０００枚など、その他の枚数を適用させてもよい。たとえば、合
計純増枚数を最大２０００枚に設定した場合、純増枚数が２枚未満であれば、カウントゲ
ーム数の制限回数を１０００ゲームにすればよい。
【００８６】
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　さらに、総ゲーム数に対する有利区間中における消化ゲーム数の割合は、７０％未満に
抑えられているため、これによっても、遊技の射幸性が高まることを抑えることができる
。
【００８７】
　有利区間移行抽選は、ボーナス当選を契機に実行されてもよい。あるいは、有利区間移
行抽選は、ボーナスと同時当選する役（たとえば、図８に示す弱チェリーや弱スイカ）の
当選を契機に実行されてもよい。有利区間移行抽選による当選がボーナス当選と同じタイ
ミングであった場合、ボーナス入賞するまで有利状態（ＡＴ）への制御が待機される待機
区間となる。待機区間中においては、有利区間報知ランプ１９が点灯せず、ナビ演出も実
行されない。また、待機区間中においては、有利区間移行抽選が実行されない。さらに、
待機区間中においては、有利区間でもないため、指示機能に係る処理としての指示機能に
係る抽選およびナビ演出のいずれも実行されない。その後、ボーナス入賞した後、有利区
間に移行し、有利区間報知ランプ１９が点灯する。有利区間中におけるボーナスでは、指
示機能に係る処理として、ナビ演出や指示機能に係る抽選（たとえば、上乗せ抽選）が実
行されてもよい。
【００８８】
　［遊技区間の移行］
　図９および図１０を用いて、スロットマシン１において行われる遊技区間の移行につい
て説明する。図９は、遊技区間の遷移を説明するための図である。図１０は遊技区間の概
要を示す図である。
【００８９】
　前述のように、スロットマシン１において行われる遊技区間には、通常区間と有利区間
と待機区間とが含まれる。通常区間は、指示機能に係る性能を持たない区間である。有利
区間は、指示機能に係る性能を持つ区間である。待機区間は、有利区間移行抽選による当
選がボーナス当選と同じタイミングであった場合に、ボーナス入賞するまでの区間である
。
【００９０】
　本実施の形態において、通常区間には、ＢＢ１に制御される区間と、設定変更後に制御
される初期区間と、図示しないもののＢＢ２に制御される区間とが含まれる。初期区間中
にＢＢ１に当選することでＢＢ１に制御される。なお、通常区間中に制御されるＢＢ２と
は、ＢＢ２中に有利区間から通常区間に移行した場合に制御されるＢＢ２である。
【００９１】
　本実施の形態において、有利区間には、ＡＴ（アシストタイム）といった有利状態に制
御される区間と、ナビなし区間とよばれるナビ演出が行われない区間と、ＢＢ２に制御さ
れる区間とが含まれる。なお、有利区間においては、有利区間に制御されてから通常区間
に移行するまでの間に、最大払出枚数が得られる入賞が発生するナビ演出が少なくとも１
回実行されればよく、押し順役に当選したことを条件に毎回ナビ演出を実行しなくともよ
い。また、本実施の形態においては、ナビなし区間に移行する前に、必ずＡＴに制御され
るため、ナビ演出が１回も実行されないまま有利区間から通常区間に移行することはない
。
【００９２】
　ＡＴとして、特別ＡＴ、有利ＡＴ、通常ＡＴ、および準備ＡＴが設けられている。ＡＴ
当選してからＲＴ状態がＲＴ３に移行するまでの期間は準備ＡＴに制御され、ＲＴ３に移
行した後、特別ＡＴ、有利ＡＴ、および通常ＡＴのうちのいずれかのＡＴに制御される。
特別ＡＴは純増枚数が１５０枚以上となったことを終了条件とするＡＴである。有利ＡＴ
は純増枚数が７５枚以上となったことを終了条件とするＡＴである。通常ＡＴは純増枚数
が３８枚以上となったことを終了条件とするＡＴである（図１８参照）。
【００９３】
　ナビなし区間とは、ナビ演出がされない区間であって、指示機能に係る抽選としてＡＴ
抽選が行われる区間である。ナビなし区間として、ＡＴ当選確率の異なる４種類の区間が
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設けられている。具体的には、ＡＴ当選確率が初期区間中に比べて低い低確区間および地
獄区間、ならびに、ＡＴ当選確率が初期区間中に比べて高い高確区間および天国区間の４
種類の区間が設けられている。図１０に示すように、各区間中のＡＴ当選確率は、初期区
間中は約１／２００、地獄区間中は約１／３１６、低確区間中は約１／２４９、高確区間
中は約１／６４、天国区間中は約１／１６である。
【００９４】
　本実施の形態において、待機区間とは、初期区間中にＢＢ２とＡＴに同時に当選し、当
該ゲームでＢＢ２に入賞しなかった場合に、ＢＢ２に入賞するまで制御される区間である
。本実施の形態においては、ＢＢ２当選時に必ずＡＴに当選するため（図１７（ａ）参照
）、ＢＢ２に当選して、当該ゲームでＢＢ２に入賞しなかった場合には、必ず待機区間に
制御される。
【００９５】
　本実施の形態においては、ＡＴに当選したときにのみ有利区間に移行する。入賞役の当
選確率を設定するための設定変更を終えた直後の遊技区間は通常区間であって、ＢＢ１に
制御されていない初期区間である。初期区間中にＢＢ１に入賞した場合は、次ゲームから
ＢＢ１に制御され、ＢＢ１の終了条件が成立するまでＢＢ１に制御された後、初期区間に
制御される。初期区間中にＡＴ当選した場合、つまり、有利区間移行抽選に当選した場合
、ＡＴに制御される。また、本実施の形態においては、ＢＢ２に当選した場合は、必ずＡ
Ｔに当選する。初期区間中にＢＢ２に当選した場合は、ＢＢ２に入賞するまで待機区間に
制御された後、ＢＢ２に入賞した次ゲームから有利区間に移行し、ＢＢ２に制御される。
一方、ＢＢ２に当選し、かつ当該ゲームで入賞した場合は、次ゲームから有利区間に移行
し、ＢＢ２に制御される。ＢＢ２に制御された後、ＡＴに制御される。
【００９６】
　ＡＴ当選してからＲＴ状態がＲＴ３に移行するまでの期間は準備ＡＴに制御され、ＲＴ
３に移行した後、特別ＡＴ、有利ＡＴ、および通常ＡＴのうちのいずれかのＡＴに制御さ
れる。特別ＡＴ、有利ＡＴ、および通常ＡＴのうちのいずれのＡＴに制御されるかは、抽
選によって決まる。なお、ＡＴ開始時にＲＴ３に制御されている場合には、準備ＡＴに制
御されることなく、特別ＡＴ、有利ＡＴ、および通常ＡＴのうちのいずれかのＡＴに制御
される。なお、準備ＡＴは設けなくともよい。
【００９７】
　メイン制御部４１は、ＡＴ中の純増枚数が所定値を超えたとき、ＡＴ中にＢＢ１または
ＢＢ２に入賞したとき、あるいは、ＡＴ中に有利区間に制御された期間が１５００ゲーム
に達したときに当該ＡＴへの制御を終了する。メイン制御部４１は、ＢＢ１またはＢＢ２
に入賞したときはＢＢ１またはＢＢ２に制御する。メイン制御部４１は、有利区間に制御
された期間が１５００ゲームに達したときは、通常区間における初期区間に制御する。な
お、メイン制御部４１は、ＢＢ１に入賞したときは、有利区間から通常区間に移行する。
一方、メイン制御部４１は、ＢＢ２に入賞したときは、有利区間に滞在したまま、ＡＴへ
の制御を中断してＢＢ２に制御した後、ＢＢ２の終了条件が成立したときにＡＴへの制御
を再開する。
【００９８】
　たとえば、有利ＡＴに制御されてから当該有利ＡＴ中の純増枚数が２４枚となったとき
にＢＢ２に入賞した場合は、有利ＡＴへの制御を中断してＢＢ２に制御した後、ＢＢ２の
終了条件が成立したときに有利ＡＴへの制御を開始する。メイン制御部４１は、ＢＢ２が
終了した後ＲＴ０に制御するため、ＢＢ２が終了した後は準備ＡＴに制御し、ＲＴ３に移
行したときに中断していた有利ＡＴへの制御を再開し、再開してからの純増枚数が５１枚
（＝７５枚－２４枚）を超えたときに有利ＡＴへの制御を終了する。
【００９９】
　なお、本実施の形態においては、ＡＴに制御する期間を純増枚数によって管理すること
としたが、ゲーム数やメダルの払出し枚数によって管理されるようにしてもよい。また、
ＡＴ中およびＢＢ２中に指示機能に係る抽選としてＡＴに制御する期間を延長するための
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抽選を実行しないものとしたが、実行するようにしてもよい。
【０１００】
　メイン制御部４１は、ＡＴ中の純増枚数が所定値を超えたときは、原則として有利区間
中におけるナビなし区間に制御する。但し、メイン制御部４１は、ＡＴ中の純増枚数が所
定値を超えたときに特定状況である場合には、例外として、有利区間への制御を終了して
、通常区間である初期区間に制御する。
【０１０１】
　特定状況とは、ナビ終了後に高確区間または天国区間に制御されることが決定されてい
る状況であって、ナビなし区間中にＡＴに当選してＡＴに制御されたとしても、ＡＴの終
了条件が成立する前に、有利区間に制御された期間が１５００ゲームに達してしまう可能
性が高い状況をいう。具体的には、高確区間に制御されることが決定されている場合には
、有利区間に制御される期間が残り２１０ゲーム未満である場合には、高確区間に移行す
ることなく、初期区間に移行する（後述する図１５のステップＳ６９参照）。天国区間に
制御されることが決定されている場合には、有利区間に制御される期間が残り１６０ゲー
ム未満である場合には、天国区間に移行することなく、初期区間に移行する（図１５のス
テップＳ６７参照）。
【０１０２】
　ナビなし区間中においては、所定の天井ゲーム数（たとえば、２００ゲーム）以内にＡ
Ｔ当選またはＢＢ１，２入賞しなかった場合、あるいは有利区間に制御された期間が１５
００ゲームに達したときにナビなし区間への制御を終了する。具体的には、高確区間また
は天国区間に２００ゲームに亘って滞在した場合は、ＡＴに移行する。このとき、特別Ａ
Ｔ、有利ＡＴ、通常ＡＴのうち、いずれのＡＴに制御されるかは抽選によって決定される
。地獄区間または低確区間に２００ゲームに亘って滞在した場合は、有利区間への制御を
終了して、通常区間である初期区間に制御する。
【０１０３】
　なお、図９において表していないものの、ＢＢ２中に有利区間に制御された期間が１５
００ゲームに達した場合は、ＢＢ２への制御を継続するものの、ＢＢ２が終了した後は、
ＡＴではなく初期区間に制御される。
【０１０４】
　［ナビ演出について］
　ＡＴ中は、当選状況に応じて、遊技者にとって有利な図柄組合せを入賞ラインＬＮ上に
停止させるための操作手順（正解手順）を特定可能なナビ演出が実行される。ＡＴ中にお
いて、メイン制御部４１は、遊技補助表示器１２を用いて、内部抽選処理において当選し
たナビ対象役に応じた正解手順を特定可能な情報（たとえば、押し順）を報知するための
処理を実行する。なお、遊技補助表示器１２は、メダル払出枚数およびエラー時にエラー
コードを表示するものでもある。
【０１０５】
　メイン制御部４１は、ＡＴ中においてナビ対象役に当選したときには、当該ナビ対象役
に応じた正解手順を特定可能な押し順コマンドを出力する。その結果、サブ制御部９１は
、押し順コマンドに基づきナビ演出を実行可能となる。ＡＴ中において、サブ制御部９１
は、液晶表示器５１を用いて、押し順コマンドに応じた正解手順を特定可能な情報（たと
えば、押し順）を報知するための処理を実行する。このように、メイン制御部４１および
サブ制御部９１双方において、正解手順を特定可能な情報を報知することによりナビ演出
が実行される。
【０１０６】
　図１１（ａ）は、ナビ対象役の例、正解手順となる押し順、遊技補助表示器１２におけ
るナビ演出の表示例、および液晶表示器５１におけるナビ演出の表示例を説明するための
図である。たとえば、後述する左ベル１など、正解手順として左第１停止が定められてい
るナビ対象役に当選したときには、遊技補助表示器１２において「１－」といった情報が
表示されるとともに、液晶表示器５１において「１２３」または「１３２」といった情報
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が表示される。これにより、左から１番目のリール２Ｌを第１停止させることを報知でき
る。なお、サブ制御部９１は、「１２３」および「１３２」のいずれでナビ演出を実行す
るかを抽選で決定するものであってもよく、また、「１２３」および「１３２」のうちの
いずれか一方のみによりナビ演出を実行するものであってもよい。
【０１０７】
　また、ナビ演出を実行する場合には、遊技補助表示器１２において数値（図１１（ｂ）
では「８」）を表示するための第１～第７セグメントを正解手順に対応させて点灯制御す
ることに加えて、右下に第８セグメント（図１１（ｂ）では「。」）を点灯制御する。一
方、ナビ演出を実行していない場合には、第８セグメントを消灯制御する。これにより、
遊技補助表示器１２でナビ演出が行われているか、たとえば払い出されるメダルの枚数の
報知が行われているかが誤認されることを防止できる。
【０１０８】
　メイン制御部４１は、前述したとおり、遊技補助表示器１２においてナビ演出（ナビ報
知）を行うためのナビ報知表示データを設定する。具体的に、図１１（ａ）に示す表示例
（以下ではナビ番号ともいう）となるように遊技補助表示器１２の各セグメントを点灯状
態とするナビ報知表示データを出力バッファに設定することで、遊技補助表示器１２にお
いてナビ演出を実行するように制御する。一方、ナビ演出を実行しない場合（標準手順報
知時）には、ナビ報知表示データとして出力バッファの初期値を設定、すなわち遊技補助
表示器１２の出力バッファを初期化して、遊技補助表示器１２のセグメントを全て消灯状
態に設定することで、遊技補助表示器１２を非表示に制御する。これにより、標準手順で
ある場合には、遊技補助表示器１２によるナビ演出が実行されない。
【０１０９】
　このように、当選したナビ対象役が押し順リプレイおよび押し順ベルのいずれであって
も、正解手順が共通態様のナビ演出により報知される。このため、当選しているナビ対象
役が、押し順リプレイのいずれであるのか、押し順ベルのいずれであるのか、押し順リプ
レイあるいは押し順ベルのいずれであるのかなどがナビ演出の態様から遊技者に特定され
てしまうことを防止できる。また、ナビ演出の実行に用いる演出用データの数を抑えるこ
とができるため、メイン制御部４１およびサブ制御部９１のＲＯＭの記憶容量を削減でき
る。
【０１１０】
　また、ナビ演出が実行されたときに発生し得る入賞役の種類が再遊技役である場合と小
役である場合とを生じさせることができるため、再遊技役が発生するのかあるいは小役が
発生するのかに遊技者を注目させることができ、遊技の興趣を向上させることができる。
【０１１１】
　メイン制御部４１は、ゲームが進行されて、全てのリール２Ｌ，２Ｃ，２Ｒが停止され
たときに、いずれかの役の入賞が発生しているか否かを判定し、払い出しを伴ういずれか
の役（小役）の入賞が発生している場合には、当該入賞の発生により払い出されるメダル
の枚数を払出枚数表示データとして出力バッファに設定して、遊技補助表示器１２に払い
出されるメダル枚数を表示させる。
【０１１２】
　図１１（ｂ）に示すように、払出枚数表示データを出力バッファに設定する際には、メ
ダルの払出枚数を表示させるように遊技補助表示器１２の各セグメントを点灯状態とする
払出枚数表示データを出力バッファに設定することで、遊技補助表示器１２にメダルの払
出枚数を表示するように制御する。たとえば、８枚のメダルが払い出されるときには、遊
技補助表示器１２を構成する左側の表示器１２Ｌと右側の表示器１２Ｒとのうちの表示器
１２Ｒの第１～第７セグメントを点灯させる。これにより、遊技補助表示器１２に払い出
されるメダルの枚数を表示させる。
【０１１３】
　本実施の形態のメイン制御部４１は、所定内容としてゲームの結果に関する情報であり
、ゲームの終了時に入賞の発生により遊技者に払い出されるメダルの払出枚数を表示する
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ために用いる遊技補助表示器１２に、所定内容とは異なる表示内容として遊技者にとって
有利なストップスイッチの有利操作態様（停止順および停止タイミング）を識別可能なナ
ビ番号を表示させるようになっており、遊技者にとって有利なストップスイッチの有利操
作態様をゲーム中に表示させるのに対して、所定内容としての払出枚数をゲームの終了後
に表示させるので、遊技補助表示器１２においてナビ番号の表示期間と、払出枚数の表示
期間とが重複せずに済む。
【０１１４】
　本実施の形態のメイン制御部４１は、遊技者にとって有利となる停止態様を特定可能な
ナビ番号と、小役の入賞に伴い払い出されるメダルの払出枚数とを、遊技補助表示器１２
に表示させることが可能な構成であり、遊技補助表示器１２に表示させるナビ番号の表示
態様と、メダルの払出枚数の表示態様とは、共通の態様を含まないので、ナビ番号が表示
されているのか、所定内容として払出枚数が表示されているのか、が誤認されることを防
止できる。
【０１１５】
　なお、遊技補助表示器１２に表示させるナビ番号の表示態様と、メダルの払出枚数の表
示態様とは、遊技補助表示器１２の２つの表示器での表示を一体の表示としたときに、共
通の態様を含まない構成であればよく、たとえば、ナビ番号の表示態様が、払出枚数の表
示態様の一部を含む構成やその逆の関係を含む構成であってもよい。
【０１１６】
　また、本実施の形態では、ナビ報知による表示態様に、払い出されるメダル枚数の表示
態様（たとえば、８枚払出時の「８」）を含まない。これにより、ナビ報知とメダル枚数
の報知とで、遊技補助表示器１２の表示態様を同じ態様に制御されることがなく、ナビ報
知による表示態様と払い出されるメダル枚数の報知による表示態様とが誤認されることを
防止できる。
【０１１７】
　また、変形例として、メイン制御部４１は、ナビ報知での遊技補助表示器１２の表示態
様では、たとえば表示器１２Ｌの第８セグメントを点灯させる一方で、払い出されるメダ
ル枚数を報知する表示態様では、当該表示器１２Ｌの第８セグメントを消灯させることで
、２つの表示器１２Ｌ、１２Ｒのうちの１つの表示器の表示態様により、ナビ報知での表
示態様であるか払い出されるメダル枚数を報知する表示態様であるかを識別可能な構成と
してもよいことを説明したが、少なくとも２つの表示器１２Ｌ、１２Ｒの表示態様を一体
としてみたときに、ナビ報知による表示態様と払い出されるメダル枚数の報知による表示
態様とを識別可能な構成としてもよい。このような構成として、たとえば、ナビ報知にお
いてナビ番号「８」を報知する際には、表示器１２Ｌに「８」、表示器１２Ｒに「‐」を
表示さることで一体表示として「‐８」を表示させる一方で、払い出されるメダル枚数の
報知では、表示器１２Ｌに「　」（表示無し）、表示器１２Ｒに「８」を表示させること
で一体表示として「　８」を表示させるようにすることで、ナビ報知による表示態様と払
い出されるメダル枚数の報知による表示態様とが誤認されることを防止できる。
【０１１８】
　［区間処理］
　メイン制御部４１は、遊技区間にかかる処理として、通常区間処理、待機区間処理、お
よび有利区間処理のうちのいずれかの処理を実行する。まず、区間処理を実行し、通常区
間処理、待機区間処理、および有利区間処理のうち、いずれの処理を実行するかを決定す
る。具体的に、メイン制御部４１は、ＲＡＭ４１ｃの所定領域にセットされているフラグ
を確認することで、通常区間に制御されているか、待機区間に制御されているか、または
有利区間に制御されているかを判定する。メイン制御部４１は、通常フラグがセットされ
ていれば通常区間に制御されていると判定し、通常区間処理を実行する。同様に待機フラ
グがセットされていれば待機区間処理が実行され、有利フラグがセットされていれば有利
区間処理が実行される。区間処理は、賭け数が設定された後に実行される。なお、設定変
更を終えた直後は通常区間に制御されるため、設定変更を終えたときに通常フラグがセッ
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トされる。
【０１１９】
　［通常区間処理］
　図１２を参照しながら、メイン制御部４１が実行する通常区間処理について説明する。
図１２は、メイン制御部４１が実行する通常区間処理を示すフローチャートである。図１
２に示すように、メイン制御部４１は、スタートスイッチ７が操作されたか否かを判定す
る（Ｓ１０）。メイン制御部４１は、スタートスイッチ７が操作されていない場合（Ｓ１
０でＮＯ）、スタートスイッチ７が操作されるまで処理を待機する。一方、メイン制御部
４１は、スタートスイッチ７が操作された場合（Ｓ１０でＹＥＳ）、内部抽選を実行する
（Ｓ１１）。次に、メイン制御部４１は、有利区間移行抽選を実行する（Ｓ１２）。ここ
で言う有利区間移行抽選には、ＡＴ抽選が含まれる。
【０１２０】
　次に、メイン制御部４１は、ストップスイッチが操作されて全てのリールが停止したか
否かを判定する（Ｓ１３）。メイン制御部４１は、未だ全てのリールが停止していない場
合（Ｓ１３でＮＯ）、全てのリールが停止するまで処理を待機する。一方、メイン制御部
４１は、全てのリールが停止した場合（Ｓ１３でＹＥＳ）、全ての図柄を停止して表示結
果を導出する（Ｓ１４）。なお、有利区間ではないため、Ｓ１１～Ｓ１４の処理において
はＡＴへの制御が禁止されている。
【０１２１】
　次に、メイン制御部４１は、有利区間移行抽選で当選したか否かを判定する（Ｓ１５）
。メイン制御部４１は、有利区間移行抽選で当選していない場合（Ｓ１５でＮＯ）、通常
区間処理を終了する。一方、メイン制御部４１は、有利区間移行抽選で当選した場合（Ｓ
１５でＹＥＳ）、すなわち、ＡＴ当選した場合、ナビカウンタに１を設定する（Ｓ１６）
。ナビカウンタとは、ナビ演出が少なくとも１回は実行されるためのカウンタであり、メ
イン制御部４１のＲＡＭ４１ｃの所定領域に格納されている。ナビカウンタは、１が設定
された後、ナビ演出が１回実行されるか、あるいはＢＢ１に当選すると、０にクリアされ
る。すなわち、ＡＴといった有利区間においてはナビ演出が少なくとも１回実行される。
【０１２２】
　次に、メイン制御部４１は、区間移行処理を実行する。区間移行処理において、メイン
制御部４１は、まずＢＢ２に当選したか否かを判定する（Ｓ１７）。メイン制御部４１は
、ＢＢ２に当選していない場合（Ｓ１７でＮＯ）、有利区間報知ランプ１９を点灯させる
（Ｓ１９）。それ以降、メイン制御部４１は、有利区間に制御されている旨を示す有利フ
ラグをＲＡＭ４１ｃの所定領域にセットして（Ｓ２０）、通常区間処理を終了する。
【０１２３】
　一方、メイン制御部４１は、ＢＢ２に当選した場合（Ｓ１７でＹＥＳ）、ＢＢ２に当選
したゲームでＢＢ２に入賞したか否かを判定する（Ｓ１８）。メイン制御部４１は、ＢＢ
２に入賞した場合（Ｓ１８でＹＥＳ）、Ｓ１９およびＳ２０の処理を実行し、通常区間処
理を終了する。
【０１２４】
　一方、メイン制御部４１は、ＢＢ２に入賞しなかった場合（Ｓ１８でＮＯ）、待機区間
に制御されている旨を示す待機フラグをＲＡＭ４１ｃの所定領域にセットして（Ｓ２１）
、通常区間処理を終了する。
【０１２５】
　［待機区間処理］
　図１３を参照しながら、メイン制御部４１が実行する待機区間処理について説明する。
図１３は、メイン制御部４１が実行する待機区間処理を示すフローチャートである。図１
３に示すように、メイン制御部４１は、スタートスイッチ７が操作されたか否かを判定す
る（Ｓ５０）。メイン制御部４１は、スタートスイッチ７が操作されていない場合（Ｓ５
０でＮＯ）、スタートスイッチ７が操作されるまで処理を待機する。一方、メイン制御部
４１は、スタートスイッチ７が操作された場合（Ｓ５０でＹＥＳ）、内部抽選を実行する



(21) JP 2018-175690 A 2018.11.15

10

20

30

40

50

（Ｓ５１）。
【０１２６】
　次に、メイン制御部４１は、ストップスイッチが操作されて全てのリールが停止したか
否かを判定する（Ｓ５２）。メイン制御部４１は、未だ全てのリールが停止していない場
合（Ｓ５２でＮＯ）、全てのリールが停止するまで処理を待機する。一方、メイン制御部
４１は、全てのリールが停止した場合（Ｓ５２でＹＥＳ）、全ての図柄を停止して表示結
果を導出する（Ｓ５３）。なお、待機区間であるため、Ｓ５１～Ｓ５３の処理においては
ＡＴへの制御が禁止されている。
【０１２７】
　次に、メイン制御部４１は、ＢＢ２に入賞したか否かを判定する（Ｓ５４）。メイン制
御部４１は、ＢＢ２に入賞しなかった場合（Ｓ５４でＮＯ）、待機区間処理を終了する。
一方、メイン制御部４１は、ＢＢ２に入賞した場合（Ｓ５４でＹＥＳ）、有利区間報知ラ
ンプ１９を点灯させる（Ｓ５５）。それ以降、メイン制御部４１は、有利フラグをＲＡＭ
４１ｃの所定領域にセットして（Ｓ５６）、待機区間処理を終了する。
【０１２８】
　［有利区間処理］
　図１４を参照しながら、メイン制御部４１が実行する有利区間処理について説明する。
図１４は、メイン制御部４１が実行する有利区間処理を示すフローチャートである。図１
４に示すように、メイン制御部４１は、スタートスイッチ７が操作されたか否かを判定す
る（Ｓ３０）。メイン制御部４１は、スタートスイッチ７が操作されていない場合（Ｓ３
０でＮＯ）、スタートスイッチ７が操作されるまで処理を待機する。一方、メイン制御部
４１は、スタートスイッチ７が操作された場合（Ｓ３０でＹＥＳ）、内部抽選を実行する
（Ｓ３１）。
【０１２９】
　次に、メイン制御部４１は、ストップスイッチが操作されて全てのリールが停止したか
否かを判定する（Ｓ３２）。メイン制御部４１は、未だ全てのリールが停止していない場
合（Ｓ３２でＮＯ）、全てのリールが停止するまで処理を待機する。一方、メイン制御部
４１は、全てのリールが停止した場合（Ｓ３２でＹＥＳ）、全ての図柄を停止して表示結
果を導出する（Ｓ３３）。なお、有利区間であるため、Ｓ３１～Ｓ３３の処理においては
、ＡＴに制御されることもある。
【０１３０】
　次に、メイン制御部４１は、最大指示区間処理を実行する（Ｓ３４）。最大指示区間と
は、ナビ演出の実行契機（本実施の形態においては、押し順ベルに当選したとき）になっ
たときにナビ演出を実行するための区間である。最大指示区間処理において、メイン制御
部４１は、ナビカウンタに１が設定されており、かつ押し順ベルに当選しているときには
サブ制御部９１に対してコマンドを送信するとともに、ナビカウンタに０を設定する。こ
れにより、サブ制御部９１は、メイン制御部４１からのコマンドに従って中段ベルや右下
がりベルを入賞させるための正解手順を報知するナビ演出を実行することになる。メイン
制御部４１は、ＢＢ１に当選している場合には、サブ制御部９１に対してコマンドを送信
することなくナビカウンタに０を設定する。また、メイン制御部４１は、ナビカウンタに
１が設定されており、かつ、Ｓ３１の内部抽選で押し順ベルおよびＢＢ以外の役に当選、
あるいはハズレのときにはナビカウンタを１に維持したままにする。また、ＡＴ中におい
ては、ナビカウンタに１が設定されているか否かに関わらず、Ｓ３１の内部抽選で押し順
役に当選した場合には、サブ制御部９１に対してコマンドを送信する。ＡＴ中以外であっ
て、ナビカウンタに０が設定されている場合には、サブ制御部９１に対してコマンドを送
信しない。最大指示区間処理において、このように実行することで、ＡＴ中およびナビカ
ウンタに１が設定されている場合のナビなし区間またはＢＢ２中にのみナビ演出が行われ
、ナビなし区間またはＢＢ２中であって、ナビカウンタに０が設定されている場合にはナ
ビ演出が行われないこととなる。なお、本実施形態においては、ＡＴに制御されてからナ
ビなし区間に制御されるため、ナビなし区間中にナビカウンタに１が設定されているよう
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な状況は起こらない。
【０１３１】
　次に、メイン制御部４１は、クリアカウンタに１を加算する（Ｓ３５）。そして、メイ
ン制御部４１は、有利区間終了処理を開始する（Ｓ３６）。なお、有利区間終了処理を終
了したときに、有利区間処理も終了する。
【０１３２】
　［有利区間終了処理］
　図１５を参照しながら、メイン制御部４１が実行する有利区間終了処理について説明す
る。図１５は、メイン制御部４１が実行する有利区間終了処理を示すフローチャートであ
る。図１５に示すように、メイン制御部４１は、クリアカウンタの値が１５００に達して
いないか否か、すなわちカウントゲーム数が１５００ゲームに達していないか否かを判定
する（Ｓ６０）。メイン制御部４１は、カウントゲーム数が１５００ゲームに達している
場合（Ｓ６０でＮＯ）、通常区間に移行するための通常区間移行処理をする（Ｓ７０～Ｓ
７３）。
【０１３３】
　一方、メイン制御部４１は、カウントゲーム数が未だ１５００ゲームに達していない場
合（Ｓ６０でＹＥＳ）、ナビカウンタの値が０であるか否かを判定する（Ｓ６１）。メイ
ン制御部４１は、ナビカウンタの値が０でない場合（Ｓ６１でＮＯ）、有利区間終了処理
を終了する。
【０１３４】
　一方、メイン制御部４１は、ナビカウンタの値が０である場合（Ｓ６１でＹＥＳ）、ナ
ビなし区間中であるかを判定する（Ｓ６２）。ナビなし区間中である場合（Ｓ６２でＹＥ
Ｓ）、ナビなしカウンタが２００以下であるかを判定し、ナビなし区間に２００ゲームに
亘って制御されたか否かを判定する（Ｓ６３）。メイン制御部４１は、ナビなしカウンタ
が２００以下である場合（Ｓ６３でＹＥＳ）、有利区間終了処理を終了する。
【０１３５】
　一方、メイン制御部４１は、ナビなしカウンタが２００を超える場合（Ｓ６３でＮＯ）
、地獄区間または低確区間に制御されている否かを判定する（Ｓ６４）。メイン制御部４
１は、地獄区間または低確区間に制御されていない場合（Ｓ６４でＮＯ）、有利区間終了
処理を終了する。一方、メイン制御部４１は、地獄区間または低確区間に制御されている
場合（Ｓ６４でＹＥＳ）、通常区間に移行するための通常区間移行処理をする（Ｓ７０～
Ｓ７３）。
【０１３６】
　Ｓ６２に戻って、メイン制御部４１は、ナビなし区間中ではない場合（Ｓ６２でＮＯ）
、当該ゲームでＡＴ終了条件が成立するか否かを判定する（Ｓ６５）。メイン制御部４１
は、当該ゲームでＡＴ終了条件が成立しない場合（Ｓ６５でＮＯ）、有利区間終了処理を
終了する。
【０１３７】
　一方、メイン制御部４１は、当該ゲームでＡＴ終了条件が成立する場合（Ｓ６５でＹＥ
Ｓ）、ＡＴ終了後のナビなし区間が天国区間に決定したか否かを判定する（Ｓ６６）。メ
イン制御部４１は、ＡＴ終了後のナビなし区間が天国区間である場合（Ｓ６６でＹＥＳ）
、クリアカウンタが１３４０以下であるかを判定する（Ｓ６７）。つまり、有利区間に制
御される残り区間が１６０ゲーム以上であるかを判定する。メイン制御部４１は、クリア
カウンタが１３４０未満である場合（Ｓ６７でＮＯ）、有利区間終了処理を終了する。一
方、メイン制御部４１は、クリアカウンタが１３４０以上である場合（Ｓ６７でＹＥＳ）
、通常区間に移行するための通常区間移行処理をする（Ｓ７０～Ｓ７３）。
【０１３８】
　Ｓ６６に戻って、メイン制御部４１は、ＡＴ終了後のナビなし区間が天国区間ではない
場合（Ｓ６６でＮＯ）、高確区間に決定したか否かを判定する（Ｓ６８）。メイン制御部
４１は、ＡＴ終了後のナビなし区間が高確区間ではない場合（Ｓ６８でＮＯ）、有利区間
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終了処理を終了する。
【０１３９】
　一方、メイン制御部４１は、ＡＴ終了後のナビなし区間が高確区間である場合（Ｓ６８
でＹＥＳ）、クリアカウンタが１２９０以下であるかを判定する（Ｓ６９）。つまり、有
利区間に制御される残り区間が２１０ゲーム以上であるかを判定する。メイン制御部４１
は、クリアカウンタが１２９０未満である場合（Ｓ６９でＮＯ）、有利区間終了処理を終
了する。一方、メイン制御部４１は、クリアカウンタが１２９０以上である場合（Ｓ６９
でＹＥＳ）、通常区間に移行するための通常区間移行処理をする（Ｓ７０～Ｓ７３）。
【０１４０】
　通常区間移行処理において、メイン制御部４１は、まずクリアカウンタに０を設定する
（Ｓ７０）。次に、メイン制御部４１は、リミット処理を行い（Ｓ７１）、有利区間にか
かわる全ての情報を初期化する。これにより、たとえば、リミット処理が行われてＡＴが
終了する。なお、リミット処理は、設定値にかかわらず実行される。その後、メイン制御
部４１は、有利区間報知ランプ１９を消灯させる（Ｓ７２）。それ以降、メイン制御部４
１は、通常区間に制御されている旨を示す通常フラグをＲＡＭ４１ｃの所定領域にセット
して（Ｓ７３）、有利区間終了処理を終了する。
【０１４１】
　［有利区間の割合の報知］
　次に、図１６を参照しながら、有利区間の割合の報知について説明する。本実施の形態
においては、クリアカウンタによる有利区間におけるゲーム数のカウントとは別に、所定
期間（たとえば、１か月間）におけるゲーム数を蓄積した総ゲーム数と、当該所定期間（
たとえば、１か月間）における有利区間のゲーム数を蓄積した有利区間ゲーム数とがカウ
ントされる。そして、総ゲーム数に対する有利区間ゲーム数の割合が、スロットマシン１
の筐体１ａ内部に設けられた設定値表示器に表示される。スロットマシン１では、総ゲー
ム数に対する有利区間中における消化ゲーム数の割合は、７０％未満に抑えられているが
、このことを確認するために有利区間の割合が報知される。
【０１４２】
　たとえば、図１６に示すように、総ゲーム数が０～１７５００ゲームの間においては、
有利区間の割合が７０％未満および７０％以上のいずれであっても、設定値表示器により
、７セグメントＬＥＤによる表示（７セグ表示）のみで有利区間の割合を示す数値が表示
される。なお、１７５００ゲームは、スロットマシン１の市場導入時に試験されるゲーム
数であるが、その他のゲーム数を用いてもよい。すなわち、スロットマシン１の市場導入
時に試験される所定のゲーム数を基準にして、有利区間の割合の表示態様を変えてもよい
。
【０１４３】
　また、１７５０１～１７５０００ゲームの間においては、有利区間の割合が７０％未満
であるときには設定値表示器による７セグ表示のみで有利区間の割合を示す数値が表示さ
れる一方、有利区間の割合が７０％以上であるときには設定値表示器による７セグ表示で
有利区間の割合を示す数値が表示されるとともに当該数値が遅いテンポで点滅する。なお
、１７５０００ゲームは、スロットマシン１の１か月の平均ゲーム数であるが、その他の
ゲーム数を用いてもよい。すなわち、スロットマシン１の１か月の平均ゲーム数である所
定のゲーム数を基準にして、有利区間の割合の表示態様を変えてもよい。
【０１４４】
　また、１７５００１ゲーム以上のゲーム数においては、有利区間の割合が７０％未満で
あるときには設定値表示器による７セグ表示のみで有利区間の割合を示す数値が表示され
る一方、有利区間の割合が７０％以上であるときには設定値表示器による７セグ表示で有
利区間の割合を示す数値が表示されるとともに当該数値が速いテンポで点滅する。
【０１４５】
　たとえば、店員は、「設定キーＯＮ」＋「前面扉開放検出」の条件を満たすことで設定
確認状態に移行し、当該設定確認状態において設定値表示器に表示された７セグ表示によ
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って有利区間の割合を確認することができる。さらに、店員は、有利区間の割合を示す数
値が点滅していれば、有利区間の割合が７０％以上であることを知ることができ、さらに
、当該点滅が速いテンポであれば、１か月の平均ゲーム数を超えている期間で有利区間の
割合が７０％以上であることを知ることができる。
【０１４６】
　［ＡＴ抽選］
　図１７を用いて、メイン制御部４１が実行するＡＴ抽選について説明する。図１７は、
ＡＴ抽選テーブルを示す図である。図１７（ａ）は初期区間中に用いられる第１ＡＴ抽選
テーブルを示す図である。図１７（ｂ）は天国区間中に用いられる第２ＡＴ抽選テーブル
を示す図である。図１７（ｃ）は高確区間中に用いられる第３ＡＴ抽選テーブルを示す図
である。図１７（ｄ）は低確区間中に用いられる第４ＡＴ抽選テーブルを示す図である。
図１７（ｅ）は地獄区間中に用いられる第５ＡＴ抽選テーブルを示す図である。
【０１４７】
　なお、図１７に示す中段チェリー、強チェリー、強スイカ、弱チェリー、弱スイカには
、ＢＢ２と同時当選した場合は含まれない。つまり、中段チェリー、強チェリー、強スイ
カ、弱チェリー、または弱スイカに単独で当選した場合は、各抽選対象役に対応する確率
でＡＴ抽選が行われる。一方、ＢＢ２と中段チェリー、強チェリー、強スイカ、弱チェリ
ー、または弱スイカとが同時当選した場合は、ボーナス２～７のいずれかに当選したこと
になるため、ボーナス２～７に対応する確率でＡＴ抽選が行われる。
【０１４８】
　ここで、図中のＡＴ当選確率は、判定値数とＡＴ当選率に基づいて決定される。具体的
には、各抽選対象役に当該抽選対象役に当選したときのＡＴ当選確率を掛け、掛けて得ら
れた値の総和がＡＴ当選確率である。
【０１４９】
　また、通常区間である初期区間中にＡＴ抽選に当選した場合は有利区間であるＡＴに制
御されるため、図１７（ａ）に示す第１ＡＴ抽選テーブルは、有利区間移行抽選テーブル
ともいえる。一方、図１７（ｂ）～（ｅ）に示す第２～第５ＡＴ抽選テーブルは、有利区
間中のＡＴ抽選テーブルであるため、指示機能に係る抽選テーブルともいえる。
【０１５０】
　図１７（ａ）～図１７（ｅ）に示すように、ボーナス２～７または中段チェリーに当選
したときは、必ずＡＴ抽選に当選する。また、ＡＴ当選確率は、地獄区間中が最も低く、
低確区間、初期区間、高確区間、天国区間の順で高く設定されている。
【０１５１】
　［ＡＴ種別の決定］
　図１８を用いて、メイン制御部４１が実行するＡＴ種別の決定方法について説明する。
図１８は、ＡＴ種別決定テーブルを示す図である。ＡＴ種別決定テーブルは、いずれの遊
技状態、遊技区間に制御されているかに関わらず、ＡＴ抽選に当選したときに用いられる
テーブルである。
【０１５２】
　ＡＴ抽選に当選した場合は、１％の確率で特別ＡＴに制御することが決定され、６９％
の確率で有利ＡＴに制御することが決定され、３０％の確率で通常ＡＴに制御することが
決定される。
【０１５３】
　［ＡＴ終了後のナビなし区間の決定］
　図１９を用いて、メイン制御部４１が実行するＡＴ終了後に制御するナビなし区間の決
定方法について説明する。図１９は、区間決定テーブルを示す図である。いずれのＡＴに
制御しているかによって、異なる確率で区間を決定する。たとえば、特別ＡＴに制御され
た後は、５０％の確率で天国区間に制御され、５０％の確率で高確区間に制御される。一
方、通常ＡＴに制御された後は、３０％の確率で天国区間に制御され、３０％の確率で高
確区間に制御され、１０％の確率で低確区間に制御され、３０％の確率で地獄区間に制御
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される。ＡＴ終了後に制御するナビなし区間を決定するタイミングは、ＡＴ種別を決定し
たときであってもよく、ＡＴ終了時であってもよい。
【０１５４】
　図１８および図１９から、ＡＴに制御された後に制御されるナビなし区間の確率を求め
ることができる。具体的には、たとえば、ＡＴに制御された後、天国区間に制御される確
率は、１９．８５％（＝１％×５０％＋６９％×１５％＋３０％×３０％）である。同様
に、高確区間に制御される確率は１９．８５％であって、低確区間に制御される確率は２
３．７％であって、地獄区間に制御される確率は３６．６％である。つまり、ＡＴに制御
された後は、地獄区間に制御される確率が最も高く、次いで低確区間、高確区間あるいは
天国区間の順で制御される可能性が低くなるように設計されている。
【０１５５】
　［各遊技区間に応じた演出］
　サブ制御部９１は、メイン制御部４１から送信されるコマンドを受けて演出を行う。た
とえば、サブ制御部９１は、遊技区間を特定可能なコマンドに基づいて、遊技区間を示唆
する画像を液晶表示器５１に表示する。たとえば、サブ制御部９１は、ＡＴ中はＡＴ用の
背景を、ボーナス中はボーナス用の背景を、初期区間中またはナビなし区間中といった非
ＡＴ中かつ非ボーナス中は通常背景を液晶表示器５１に表示する。ＡＴ中の背景画像には
、準備ＡＴに制御されていることを示す準備中背景と、特別ＡＴ、有利ＡＴまたは特別Ａ
Ｔに制御されていることを示すＡＲＴ背景とが含まれる。
【０１５６】
　また、サブ制御部９１は、有利区間であるナビなし区間中にＡＴ抽選に当選したことを
示唆する示唆背景を液晶表示器５１に表示する。通常区間中にＡＴ抽選に当選することは
有利区間移行抽選に当選することに相当するため、有利区間報知ランプ１９が点灯する。
そのため、遊技者は有利区間報知ランプ１９が消灯している間は、液晶表示器５１の表示
を含む演出に関わらず、ＡＴ抽選に当選していないことを認識することができる。一方、
有利区間中は、有利区間報知ランプ１９は常に点灯しているため、有利区間であるナビな
し区間中に示唆背景が液晶表示器５１に表示されることで、ＡＴ抽選に当選したことを示
唆することができる。たとえば、数ゲームに亘って示唆背景を表示した後、ＡＴ抽選に当
選したか否かを報知し、ＡＴ抽選に当選しており、ＲＴ０～２のうちのいずれかに制御さ
れている場合は準備中背景を表示し、ＲＴ３に移行したことに伴ってＡＲＴ背景を表示し
てもよい。
【０１５７】
　また、ナビなし区間中に、天国区間、高確区間、低確区間、地獄区間のうちのいずれの
区間に制御されているかを示唆する特殊背景を備えてもよい。たとえば、特殊背景として
、天国区間を示唆する第１特殊背景、高確区間を示唆する第２特殊背景を備えてもよい。
たとえば、特別ＡＴ後は、低確区間および地獄区間に制御されることはない（図１９参照
）。そこで、特別ＡＴ後は、第１特殊背景または第２特殊背景を表示するようにしてもよ
い。このように、有利区間中は、通常区間中に比べて多くの種類の背景画像を表示するこ
とができる。そのため、有利区間中の演出を多様化することができる。
【０１５８】
　なお、初期区間、ナビなし区間、ＡＴ中に、ＢＢ１，２に当選したことを示唆するボー
ナス示唆演出を実行してもよい。
【０１５９】
　［遊技の流れ］
　図２０を用いて、遊技の流れを説明する。図２０は、遊技の流れの一例を示すタイミン
グチャートである。図２０に示すタイミングチャートにおいては、上から順に、発生した
事象を示すラインと、遊技区間の遷移を示すラインと、ＡＴ当選確率の遷移を示すライン
と、遊技状態の遷移を示すラインと、メダルの増減を示すラインと、液晶表示器５１を用
いてサブ制御部９１が実行する背景演出を示すラインとが示されている。
【０１６０】
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　設定変更がされたタイミングｔ０後は、通常区間である初期区間に制御され、約１／２
００の確率でＡＴ抽選が行われる。また、設定変更がされたタイミングｔ０後は、移行出
目が導出されるタイミングｔ１までＲＴ０に制御される。約１／２００の確率でＡＴに当
選した場合に（タイミングｔ２）、当選したゲーム内で有利区間報知ランプ１９が点灯し
、次ゲームから有利区間であるＡＴに制御される。
【０１６１】
　ここで、初期区間中はナビ演出が実行されない。つまり、昇格リプレイを入賞させるた
めの押し順が報知されないため、ＲＴ１に制御されやすい。また、ＲＴ０，１，４におけ
るリプレイ確率は、当選した小役を取りこぼすことなく入賞させることができたとしても
、払出率が１未満となる確率に設定されている。初期区間中は、押し順ベルに当選した場
合であっても、正解手順が報知されないため、小役を取りこぼしてしまう虞がある。その
ため、初期区間中はメダルの枚数が減少する。また、サブ制御部９１は、初期区間中は、
背景演出として、通常背景を液晶表示器５１に表示する。
【０１６２】
　ＡＴに当選した（タイミングｔ２）次ゲームから有利区間に制御される。ＡＴ当選した
次ゲームから、昇格リプレイに入賞してＲＴ１からＲＴ２へ移行し（タイミングｔ３）、
その後、特殊リプレイに入賞してＲＴ２からＲＴ３へ移行するまで（タイミングｔ４）、
準備ＡＴに制御される。
【０１６３】
　準備ＡＴ中は、ナビ演出は実行されるため、昇格リプレイを入賞させるための押し順が
報知されるとともに、押し順ベルに当選した場合に正解手順が報知されるため、主役の入
賞を取りこぼす虞が少ない。そのため、初期区間中に比べてメダルは減少しにくくなる。
しかし、ＲＴ１におけるリプレイ確率は、当選した主役を取りこぼすことなく入賞させる
ことができたとしても、払出率が１を超えない確率に設定されているため、メダルは減少
する。また、ＲＴ２におけるリプレイ確率は、当選した主役を取りこぼすことなく入賞さ
せることができたときに、払出率が１未満となる確率に設定されているものの、ＲＴ３中
に比べて低い。そのため、ＲＴ２中かつ準備ＡＴ中であるタイミングｔ３からタイミング
ｔ４においては、メダルは僅かに増える。また、サブ制御部９１は、準備ＡＴ中は、背景
演出として、準備中背景を液晶表示器５１に表示する。
【０１６４】
　タイミングｔ４において特殊リプレイに入賞すると、ＲＴ３に移行するとともに、有利
ＡＴへの制御も開始され、純増枚数のカウントが開始される。有利ＡＴに制御されてから
の純増枚数が７５枚に達したタイミングｔ５からナビなし区間に制御される。図２０にお
いては、地獄区間に制御することが決定されているものとする。
【０１６５】
　ＲＴ３においては、リプレイ確率がＲＴ０～２，４に比べて高く設定されている。その
ため、ＡＴ中で当選した主役を取りこぼす可能性が低いタイミングｔ４からｔ５において
は、他の期間に比べてメダルは増加する。また、サブ制御部９１は、有利ＡＴ中は、背景
演出として、ＡＲＴ背景を液晶表示器５１に表示する。遊技者は、ＡＲＴ背景が液晶表示
器５１に表示されることで、払出率が高いＲＴ３に制御されており、かつＡＴ中である有
利な状態に制御されていることを認識することができる。
【０１６６】
　地獄区間中は、ナビ演出が実行されないため、押し順ベルに当選した場合に、主役を入
賞させることができない虞があり、ＲＴ３に制御されているタイミングｔ５からタイミン
グｔ６であってもメダルの枚数は減少する。また、タイミングｔ６において移行出目が導
出されると、ＲＴ３からＲＴ１に移行する。地獄区間中は、移行出目の導出を回避するた
めのナビ演出が実行されないため、ＡＴ中に比べて移行出目が導出されやすく、すぐにＲ
Ｔ３に移行してしまう虞がある。ＲＴ３中に比べてＲＴ１中はリプレイに当選する確率が
低いため、ＲＴ３中に比べてメダルの枚数は減少する。ここで、初期区間中と地獄区間中
においては、いずれの区間中においても、ＡＴが実行されないため、メダルの枚数は減少
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する。一方、有利ＡＴ中は、メダルの枚数が増加する。
【０１６７】
　また、２００ゲームに亘って地獄区間に制御されると、初期区間に移行する。そのため
、地獄区間に制御されてからのゲーム数が２００ゲームに達したタイミングｔ７において
、初期区間に移行する。
【０１６８】
　サブ制御部９１は、地獄区間中は初期区間中と同様ＡＴに制御されないため、通常背景
を液晶表示器５１に表示する。また、ＡＴに当選したことを示唆する示唆背景を液晶表示
器５１に表示してもよい。地獄区間に制御されてからのゲーム数が２００ゲームに達した
タイミングｔ７において、初期区間に移行すると、有利区間報知ランプ１９は消灯する。
【０１６９】
　地獄区間中と初期区間中とを比較した場合、いずれの区間においても通常背景が液晶表
示器５１に表示されているため、有利区間報知ランプ１９の点灯態様以外は、同じような
演出となる。
【０１７０】
　［設定値によって設定される条件］
　図２１を用いて設定値によって設定される条件について説明する。図２１（ａ）は、設
定値とボーナス当選率との関係を示す図であり、図２１（ｂ）は、設定値と天井ゲーム数
との関係を示す図である。
【０１７１】
　ＢＢ１およびＢＢ２の当選確率について、図２１（ａ）に示すように、ＢＢ１において
は設定値が上がるについて、高くなるように設定されている。一方、ＢＢ２には、有利区
間移行抽選であるため、設定差がない。
【０１７２】
　また、図２１（ｂ）に示すように、有利区間から通常区間に移行する条件として、有利
区間の天井ゲーム数が、設定値１～３では１５００ゲームに設定されており、設定値４～
６では１３００ゲームに設定されている。ここで、有利区間の天井ゲーム数とは、有利区
間中カウントされる消化ゲーム数が所定ゲーム数を超えたときに有利区間から通常区間に
移行するような場合の所定ゲーム数であって、所定ゲーム数として設定可能な最大ゲーム
数である。
【０１７３】
　また、図２１（ｂ）に示すように、ナビなし区間から他の区間に移行する条件として、
ナビなし区間の天井ゲーム数が、設定値１～３では２００Ｇに設定されており、設定値４
～６では１７０ゲームに設定されている。
【０１７４】
　ここで、図９に示すように、ＢＢ１に入賞したときに有利区間から通常区間に移行する
。また、地獄区間中または低確区間中における消化ゲーム数がナビなし区間の天井ゲーム
数に到達したときに有利区間から通常区間に移行する。また、有利区間中における消化ゲ
ーム数が有利区間の天井ゲーム数に到達したときに有利区間から通常区間に移行する。
【０１７５】
　設定値が低いときは、ＢＢ１に当選する確率が高く、ナビなし区間の天井ゲーム数も設
定値が高いときに比べて高く設定されている。そのため、設定値が低いときは、設定値が
高いときに比べて、有利区間から通常区間へ移行しにくくなっている。一方、有利区間の
天井ゲーム数を設定値が高いときに比べて低く設定しているため、総ゲーム数に対する有
利区間中における消化ゲーム数の割合を７０％未満に抑えることができる。
【０１７６】
　[主な効果]
　本実施の形態におけるスロットマシンは、ナビ演出が行われない通常区間、またはナビ
演出が少なくとも１回行われる点で通常区間に比べて有利な有利区間に制御される。有利
区間から通常区間である初期区間へは、有利区間中カウントされる消化ゲーム数が１５０
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０ゲームに達したときに移行する。また、有利区間は、メダルの払出率が１以上となるＡ
Ｔと、メダルの払出率が１未満となるナビなし区間とを含む。ナビなし区間には、通常区
間に含まれる初期区間に比べてＡＴ当選確率の低い低確区間と地獄区間とが含まれる。こ
のように、初期区間は、有利区間に含まれる低確区間および地獄区間に比べてＡＴ当選確
率が高いため、通常区間中における遊技の興趣が向上する。その結果、有利区間が終了し
た後であっても遊技の興趣を向上させることができる。
【０１７７】
　特に、有利区間報知ランプ１９のような、有利区間中であるか否かを報知する手段を備
えるスロットマシンにおいては、有利区間中であるか通常区間中であるかを遊技者が認識
することができるため、顕著にこの効果を得られる。
【０１７８】
　また、本実施の形態におけるスロットマシンは、設定変更がされた後は、地獄区間およ
び低確区間に比べてＡＴ当選確率の高い初期区間に制御されるため、遊技者に対して、設
定変更後の遊技に期待を持たせることができ、その結果、設定変更後の遊技の興趣が向上
する。
【０１７９】
　また、本実施の形態においては、２００ゲームに亘って地獄区間または低確区間に制御
された場合は、初期区間に移行する。つまり、所定期間に亘って地獄区間または低確区間
といった不利な区間に制御された場合に、当該区間よりも有利な区間に移行する。これに
より、いつまでも遊技者にとって不利な区間に滞在してしまうことを防止することができ
る。
【０１８０】
　また、本実施の形態においては、初期区間から有利区間に移行するときに、メダルの払
出率が１以上であるＡＴまたはＢＢ２から開始される。そのため、有利区間がメダルの払
出率が高い区間からはじまるため、初期区間から有利区間への移行について、遊技者に期
待させることができ、遊技の興趣が向上する。
【０１８１】
　また、本実施の形態においては、ＡＴ終了時に地獄区間または低確区間に制御されるこ
とが決定されている場合には、天井ゲーム数に到達するまでの残りゲーム数に関わらず、
ナビなし区間に移行する。そのため、ナビなし区間中に１５００ゲームに到達することも
、ＡＴゲーム中に１５００ゲームに到達することも生じ得る。つまり、有利区間中カウン
トされる消化ゲーム数が１５００ゲームとなるタイミングで、ＡＴに制御されていること
も、地獄区間に制御されていることもある。そのため、有利区間中カウントされる消化ゲ
ーム数が１５００ゲームとなるときに、いずれの区間に制御されているかを、遊技者に注
目させることができる。
【０１８２】
　なお、有利区間中カウントされる消化ゲーム数を、音量調整や画面の輝度調整などのメ
ニュー画面から遊技者が確認することができるようにしてもよい。
【０１８３】
　また、本実施の形態においては、図２１（ｂ）に示すように、有利区間の天井ゲーム数
として複数種類の値から設定することができる。そのため、複数種類の値のうちのいずれ
の値で有利区間から初期区間に移行したかも遊技者に注目させることができる。その結果
、有利区間に制御されてからのゲーム数にも注目させることができる。
【０１８４】
　たとえば、本実施の形態においては、設定値に基づいて有利区間の天井ゲーム数が設定
される。そのため、遊技者は、天井ゲーム数から設定値を予想することができる。その結
果、天井ゲーム数を特定するために、遊技者は有利区間中にカウントされる消化ゲーム数
が何ゲームとなったタイミングで初期区間に移行したかに注目する。
【０１８５】
　なお、本実施形態においては、設定値の違いによって、設定する天井ゲーム数を変える
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ようにしたが、有利区間移行抽選に当選したときに、複数種類の値から選択するようにし
てもよい。
【０１８６】
　また、本実施の形態においては、有利区間に制御されてからの期間が１５００ゲームに
到達する前であっても、ＡＴ終了時の状況によっては初期区間に移行する。たとえば、Ａ
Ｔ終了時に、天国区間に移行することが決定している場合に、クリアカウンタの値が１３
４０以上であるならば、天国区間に移行することなく、初期区間に移行する。
【０１８７】
　ここで、クリアカウンタの値が１３４０以上となる状況とは、所定ゲーム数として設定
可能な最大ゲーム数である天井ゲーム数（１５００ゲーム）を消化するまでの残りゲーム
数が１６０ゲーム未満となる状況である。また、１６０ゲームとは、天国区間中にＡＴに
当選してもＡＴの終了条件が成立することが難しいようなゲーム数として設定されている
。つまり、天井ゲーム数（１５００ゲーム）を消化するまでの残りゲーム数が１６０ゲー
ム未満となる状況とは、ＡＴ終了前に消化ゲーム数が天井ゲーム数に到達してしまうよう
な状況である。
【０１８８】
　また、クリアカウンタの値が１３４０以上であるならば、天国区間に移行することなく
初期区間に移行するとは、所定ゲーム数として１３４０ゲームを設定して、クリアカウン
タが１３４０を超えていることに基づいて初期区間に移行しているともいえる。
【０１８９】
　以上のことから、本実施形態においては、ＡＴ終了時に、ＡＴ終了時の状況と所定ゲー
ム数として設定可能な最大ゲーム数である天井ゲーム数（１５００ゲーム）とに基づいて
、所定ゲーム数として設定可能な複数種類のゲーム数の中から１３４０ゲームを設定して
いるともいえる。
【０１９０】
　そのため、初期区間への移行条件となる所定ゲーム数を設定するときの状況に遊技者の
注目を集めることができる。
【０１９１】
　また、ＡＴ終了時に、次にＡＴ当選したとしても、ＡＴ終了前に消化ゲーム数が天井ゲ
ーム数に到達してしまうような状況においては、初期区間に移行する。そのため、ＡＴ途
中で天井ゲーム数に到達してしまうような、遊技者にとって不利な状況を予め回避させる
ことができる。
【０１９２】
　また、図２１（ｂ）に示すように、設定値に応じて有利区間の天井ゲーム数を設定する
。有利区間の天井ゲーム数は、有利区間から通常区間への移行条件でもある。つまり、有
利区間から通常区間への移行条件が設定値に応じて設定される。よって、有利区間から通
常区間に移行する契機にも遊技者の注目を集めることができる。
【０１９３】
　また、図２１（ａ）および図９に示すように、設定差のあるＢＢ１に当選した場合は、
有利区間から通用区間に移行する。つまり、ＢＢ１に当選することが、有利区間から通常
区間への移行条件ともいえる。よって、移行条件が設定値に応じて設定されるため、有利
区間から通常区間に移行する契機に遊技者の注目を集めることができる。
【０１９４】
　［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。
【０１９５】
　［有利区間移行抽選とナビなし区間に制御される期間について］
　本実施の形態においては、有利区間はＡＴまたはＢＢ２から開始されものであった。し
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かし、有利区間は、ナビなし区間から開始してもよい。図２２を用いて、有利区間をナビ
なし区間から開始したときの変形例について説明する。図２２（ａ）は、変形例における
有利区間移行抽選を説明するための図であり、図２２（ｂ）は、変形例における天井ゲー
ム数を説明するための図である。
【０１９６】
　たとえば、本実施の形態においては、ＡＴ抽選が有利区間移行抽選であり、ＡＴ抽選に
当選した後に、準備ＡＴ後のＡＴの種別を決定するようにした。しかし、有利区間移行抽
選によって、有利区間中に制御される区間のうち、いずれの区間に制御されるかを決定し
てもよい。たとえば、図２２（ａ）に示すように、有利区間移行抽選の実行契機となる抽
選対象役に当選したときに、特別ＡＴ、有利ＡＴ、通常ＡＴ、天国区間、高確区間、低確
区間、または地獄区間のうちのいずれに制御するかを決定してもよい。
【０１９７】
　また、有利区間に移行してから一度もＡＴに制御されることなく制御されたナビなし区
間と、有利区間に移行してから少なくとも１回以上ＡＴに制御された後で制御されたナビ
なし区間とで、設定する天井ゲーム数を変えてもよい。具体的には、図２２（ｂ）に示す
ように、有利区間に移行してから少なくとも１回以上ＡＴに制御された後で制御されたナ
ビなし区間（図中のＡＴ後）の天井ゲーム数を２００ゲームに設定し、有利区間に移行し
てから一度もＡＴに制御されることなく制御されたナビなし区間（図中のそれ以外）の天
井ゲーム数を１２０ゲームに設定してもよい。また、地獄区間および低確区間であっても
、有利区間に移行してから一度もＡＴに制御されることなく制御された場合は、１２０ゲ
ームに亘って制御された後はＡＴに制御されるようにしてもよい。
【０１９８】
　有利区間に移行してから一度もＡＴに制御されることなくナビなし区間に制御されるよ
うな状況としては、有利区間がナビなし区間から開始される状況である。１２０ゲームは
、有利区間から通常区間に移行する条件である１５００ゲームが経過する前に到達するゲ
ーム数であるため、有利区間に制御されてから、メダルの付与率が１を超えるＡＴに制御
されることなく通常区間に移行することを防止することができる。
【０１９９】
　なお、１２０ゲームは一例であって、有利区間中の消化ゲーム数が１５００ゲームを超
える前にＡＴに制御され、かつ、そのＡＴの終了条件が成立するようなゲーム数であれば
よい。
【０２００】
　［ナビなし区間の決定方法］
　本実施形態においては、制御されたＡＴに基づいて決定するものとした。しかし、ＡＴ
中に特定の抽選対象役に当選したときに、ＡＴ終了後のナビなし区間を天国区間に決定し
、ＡＴ中に特定の抽選対象役に当選しなかった場合は、制御されたＡＴに基づいて決定し
てもよい。このような場合に、特定の抽選対象役に当選したことに基づいて天国区間に決
定した場合の天国区間中に、他の区間においては実行されない特別な演出を実行するよう
にしてもよい。このように、ＡＴ中の内部抽選結果に基づいて、ＡＴ終了後に制御される
ナビなし区間を遊技者が認識できるような場合に、天国区間特有の演出を実行することで
、天国区間に制御されていることを強調することができ、遊技の興趣が向上する。また、
ＡＴ終了後に制御されるナビなし区間を遊技者が認識できないような場合には、各区間特
有の演出を行わないようにしてもよい。このようにすることで、演出に基づいてナビなし
区間の種類を遊技者に特定されてしまうことを防止することができる。
【０２０１】
　また、ＡＴ中に特定の抽選対象役に当選したか否かを示唆する演出をしてもよい。この
ようにすることで、ＡＴ後にＡＴ当選確率の高い天国区間に制御されることに期待できる
ため、ＡＴ中の演出に注目させることができる。
【０２０２】
　また、本実施形態においては、ナビなし区間の種類ごとに、天井ゲーム到達後に移行す
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る区間が異なるように設計されている。しかし、ナビなし区間の種類に関わらず、天井ゲ
ーム到達後に移行する区間が同じようにしてもよい。
【０２０３】
　［所定ゲーム数の設定］
　本実施形態においては、有利区間の天井ゲーム数を設定値に応じて決定し、ＡＴ終了時
の状況と、天井ゲーム数とに応じて、移行条件である所定ゲーム数を設定しなおしていた
。しかし、有利区間移行時における総ゲーム数に対する有利区間ゲーム数の割合と、所定
ゲーム数として設定可能な最大ゲーム数である天井ゲーム数とに応じて、所定ゲーム数を
設定してもよい。たとえば、有利区間移行時から天井ゲーム数消化したと仮定したときに
、総ゲーム数に対する有利区間ゲーム数の割合が７０％を超えてしまうような場合には、
所定ゲーム数として消化ゲーム数が所定ゲーム数に到達しても総ゲーム数に対する有利区
間ゲーム数の割合が７０％を超えないゲーム数に設定してもよい。
【０２０４】
　［有利区間中に通常区間の移行のためにカウントする値］
　本実施形態においては、有利区間中の消化ゲーム数をカウントし、消化ゲーム数が所定
値となったことに基づいて、有利区間から通常区間に移行することとした。しかし、有利
区間中に通常区間への移行に関連してカウントする値は消化ゲーム数に限られない。たと
えば、カウントする値は、遊技の進行に伴って増加する値であればよく、有利区間中に払
い出されたメダルの枚数（払出枚数）や、有利区間中に遊技に使用したメダルの枚数等で
あってもよい。そして、カウントした値が予め定められた特定値に達したことに応じて、
通常区間に移行するようにすればよい。
【０２０５】
　［ＡＴ種別の決定方法］
　本実施形態においては、ＡＴ抽選の契機となる当選した抽選対象役の種類に関わらず、
一定の割合でＡＴの種別を決定することとした。しかし、当選した抽選対象役に基づいて
、ＡＴ種別の決定方法を変えるようにしてもよい。たとえば、中段チェリーおよびＢＢ２
に当選したことに基づいてＡＴ当選した場合と、弱チェリーまたは弱スイカに当選したこ
とに基づいてＡＴ当選した場合とを比較して、中段チェリーおよびＢＢ２に当選したとき
の方が高い確率で特別ＡＴに制御されるようにしてもよい。このようにすることで、ＡＴ
当選したときの表示結果にも遊技者を注目させることができる。
【０２０６】
　また、制御されている区間ごとに、異なる割合でＡＴの種別を決定するようにしてもよ
い。たとえば、天国区間中は、地獄区間中に比べて特別ＡＴが選択される可能性が高くな
るようにしてもよい。このようにすることで、いずれの区間に制御されているかに対する
注目度合いを高めることができる。
【０２０７】
　［上乗せ抽選について］
　本実施形態においては、ＡＴに当選しているＢＢ２中、または、ＡＴ中に、ＡＴに関す
る抽選を行わないものとした。しかし、ＡＴに制御する期間を延長するための上乗せ抽選
を実行してもよい。たとえば、ＢＢ２中またはＡＴ中に、特定の抽選対象役に当選した場
合に上乗せ抽選を行い、特別ＡＴ、有利ＡＴまたは通常ＡＴのうち、いずれのＡＴに制御
することを可能にする権利を付与するようにしてもよい。このような権利が付与されたと
きに、ＡＴの終了条件が成立したときに、この権利が付与されたことを報知するために、
「ＡＴ継続」といった文字画像を液晶表示器５１に表示してもよい。
【０２０８】
　［払出率を１未満にする方法］
　本実施形態においては、ナビなし区間中にナビ演出を実行しないことで、払出率が１未
満となるようにした。しかし、ナビ演出は実行するものの、ＲＴ１に滞在し続けるように
することで、払出率を１未満に設定するようにしてもよい。具体的には、押し順リプレイ
に当選した場合にはナビ演出を実行しないものの、押し順ベルに当選したときにはナビ演
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出を実行するようにしてもよい。また、ナビなし区間中に、押し順役に当選した場合に、
払出率が１未満となるような割合で、ナビ演出を実行するか否かを抽選によって決定して
もよい。つまり、本実施形態においては、ナビなし区間中にナビ演出を実行しないことと
したが、ナビ演出を実行するようにしてもよい。
【０２０９】
　［有利区間の割合の報知について］
　本実施の形態においては、総ゲーム数に対する有利区間ゲーム数の割合が設定確認状態
において設定値表示器に表示されることで、有利区間の割合を確認することができたが、
これに限らない。
【０２１０】
　たとえば、設定値表示器に限らず、スロットマシン１の筐体内部、たとえば遊技制御基
板に設けられた表示器（たとえば、７セグメントＬＥＤ）に有利区間の割合などが表示さ
れてもよい。なお、遊技制御基板は、かしめによって分解できないようになっていれば、
表示器が外部から不正に操作されることもない。また、設定値についても、設定値表示器
ではなく遊技制御基板に設けられた表示器に表示されてもよい。なお、クレジット表示器
１１や遊技補助表示器１２、液晶表示器５１などに有利区間の割合が表示されてもよい。
【０２１１】
　また、有利区間の割合に限らず、総ゲーム数および有利区間ゲーム数についても、設定
値表示器や遊技制御基板に設けられた表示器に表示されてもよい。また、所定の操作が行
われたことを条件に有利区間の割合などが表示されてもよい。たとえば、演出用スイッチ
５６が押下されたことを条件に有利区間の割合などが表示されてもよい。あるいは、スロ
ットマシン１の筐体内部に確認用スイッチを設け、当該確認用スイッチが押下されたこと
を条件に有利区間の割合などが表示されてもよい。なお、前面扉１ｂの開放検出がされて
いないときに確認用スイッチが押下されたときにはエラー報知が行われてもよい。
【０２１２】
　また、本実施の形態においては、図１６に示す報知態様で有利区間の割合が報知された
が、これに限らない。たとえば、総ゲーム数が０～１７５００ゲームの間においても、有
利区間の割合が７０％以上であれば点滅表示されてもよい。あるいは、総ゲーム数が０～
１７５００ゲームの間においては、７０％未満の所定確率、たとえば５０％未満であると
きに点滅表示されてもよい。さらに、点滅表示に限らず、色が変化したり、数値とともに
エラー画像が表示されたり、その他の態様で有利区間の割合についてエラー報知してもよ
い。また、総ゲーム数に応じて報知態様を３段階に分けているが、４段階などその他の段
階に分けて有利区間の報知を行ってもよい。
【０２１３】
　また、賭数設定がされている状態においては、設定確認状態に移行しないものであって
もよい。つまり、有利区間の割合は、賭数設定がされている状態においては確認すること
ができないものであってもよい。さらに、再遊技役が入賞したときには自動で賭数設定さ
れるため、有利区間の割合は、再遊技役が入賞したときにおいても確認することができな
いものであってもよい。なお、賭数設定がされている状態においては、有利区間の割合を
確認することができるものであってもよい。
【０２１４】
　また、本実施の形態においては、有利区間の割合が７セグメントＬＥＤによって報知さ
れたが、その他の割合が報知されてもよい。
【０２１５】
　たとえば、スロットマシン１の市場導入時に行われる試験において、短時間（たとえば
、４００ゲーム）におけるメダルの払出率（出玉率）について、第１割合（たとえば、３
００％）≦払出率であるときには市場導入できない場合、短時間におけるメダルの払出率
が７セグメントＬＥＤによって報知されてもよい。この場合、本実施の形態のように、短
時間におけるメダルの払出率が第１割合≦払出率であるか否かで報知態様を異ならせても
よい（第１割合≦払出率である場合はエラー報知）。また、スロットマシン１の市場導入
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時に行われる試験において、中時間（たとえば、６０００ゲーム）におけるメダルの払出
率（出玉率）について、第２割合（たとえば、１５０％）≦払出率であるときには市場導
入できない場合、中時間におけるメダルの払出率が７セグメントＬＥＤによって報知され
てもよい。この場合、本実施の形態のように、中時間におけるメダルの払出率が第２割合
≦払出率であるか否かで報知態様を異ならせてもよい（第２割合≦払出率である場合はエ
ラー報知）。また、スロットマシン１の市場導入時に行われる試験において、長時間（た
とえば、１７５００ゲーム）におけるメダルの払出率（出玉率）について、第３割合（た
とえば、５５％）＜払出率＜第４割合（たとえば、１２０％）であるときには市場導入で
きない場合、長時間におけるメダルの払出率が７セグメントＬＥＤによって報知されても
よい。この場合、本実施の形態のように、長時間におけるメダルの払出率が第３割合＜払
出率＜第４割合であるか否かで報知態様を異ならせてもよい（払出率≧第３割合、あるい
は第４割合≦払出率である場合はエラー報知）。
【０２１６】
　また、たとえば、役物比率が７セグメントＬＥＤによって報知されてもよい。役物比率
とは、所定回数（たとえば、６０００回）に亘って遊技された場合において、トータル払
出枚数に対するボーナス（たとえば、レギュラーボーナス（ＲＢ）、シングルボーナス（
ＳＢ）、チャレンジボーナス（ＣＢ））中の払出枚数の比率のことを言う。たとえば、小
役の入賞確率が高くなるボーナス状態に移行するための当選役であるＲＢのみが搭載され
たスロットマシンであれば、役物比率は６割が上限であるため、役物比率が６割であるか
否かで７セグメントＬＥＤの報知態様を異ならせてもよい（役物比率が６割を超えるとエ
ラー報知）。また、ＳＢ（入賞により１ゲームのみ非ＳＢのときよりも小役の当選確率が
高いゲームを行うことが可能になる当選役）やＣＢ（毎ゲームにおいて全ての小役が当選
する状態に移行するための当選役）が搭載されたスロットマシンであれば、役物比率は７
割が上限であるため、役物比率が７割であるか否かで７セグメントＬＥＤの報知態様を異
ならせてもよい（役物比率が７割を超えるとエラー報知）。
【０２１７】
　このように、スロットマシン１の市場導入時に行われる試験で規定されている割合やス
ロットマシン１の性能に関わる割合などを７セグメントＬＥＤによって報知されてもよい
。
【０２１８】
　［当選報知について］
　本実施の形態においては、有利区間報知ランプ１９によって有利区間の当選報知を行っ
ていたが、これに限らない。たとえば、ストップスイッチと同じ配置で遊技者が認識しや
すい場所に当選報知ＬＥＤを設けてもよい。また、クレジット表示器１１や遊技補助表示
器１２、ペイアウトランプのような既存の手段を用いて当選報知してもよい。さらに、ス
ピーカ５３，５４などから所定音を出力することによって有利区間移行抽選の当選を報知
してもよい。
【０２１９】
　また、有利区間報知ランプ１９の点灯は、単に７セグメントディスプレイのように数字
などを表示するのではなく、たとえばペイアウトランプによって単一のＬＥＤ（ドットポ
イント）を点灯させるのみであってもよい。さらに、ナビ演出時に操作手順が報知される
際、クレジット表示器１１や遊技補助表示器１２のような既存の手段を用いて行われても
よい。この場合においては、操作手順の報知に対して７セグメントディスプレイを用いる
一方で、当選報知を単一のＬＥＤを用いてもよい。
【０２２０】
　また、有利区間報知ランプ１９の点灯タイミングは、１ゲーム内におけるいずれのタイ
ミングであってもよい。たとえば、スタートスイッチ７の操作時、第３停止時（押圧時、
押圧解除時）、あるいは有利区間移行抽選に当選したゲームの賭数設定時など、任意のタ
イミングで有利区間報知ランプ１９が点灯してもよい。
【０２２１】
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　なお、図２１（ａ）に示すように、ナビなし区間移行に関する抽選（ナビなし区間移行
抽選）契機と、ＡＴ抽選契機とを同じにしてもよい（たとえば、強チェリー）。この場合
に、ナビなし区間移行抽選当選時とＡＴ当選時とで同じ態様で有利区間報知ランプ１９が
点灯してもよい。このようにすれば、有利区間報知ランプ１９が点灯したときに、ナビな
し区間移行当選およびＡＴ当選のいずれになっているのかを遊技者に注目させることがで
きる。さらに、有利区間報知ランプ１９が点灯した後、ナビなし区間移行当選およびＡＴ
当選のいずれになっているのかを遊技者に期待させる期待演出を実行してもよい。たとえ
ば、強チェリー当選契機でナビなし区間移行当選したときに有利区間報知ランプ１９を点
灯させて１０ゲーム間のナビなし区間に制御し、その間、バトル演出を実行し、ナビなし
区間中にＡＴ当選すれば、バトル演出の結果で味方キャラクタが勝利してＷＩＮの文字画
像を表示する一方、ナビなし区間中にＡＴ当選しなければ、バトル演出の結果で味方キャ
ラクタが敗北してＬＯＳＥの文字画像を表示してもよい。
【０２２２】
　［メイン側報知装置について］
　前述した実施の形態では、メイン制御部４１によるナビ演出を遊技補助表示器１２にお
いて実行する例（兼用する例）について説明したが、メイン制御部４１により制御され、
遊技の進行に応じて所定情報を報知するメイン側報知装置であればこれに限らず、たとえ
ば、クレジット表示器１１や１～３ＢＥＴＬＥＤ１４～１６など、どのようなものであっ
てもよい。このように、メイン側報知装置を兼用してナビ演出を実行することにより、コ
ストを削減できる。
【０２２３】
　［特典について］
　前述した例では、各遊技区間でＡＴ当選確率を変えることで、ＡＴという特典に関する
有利度合いを各遊技区間で異なるようにした。しかし、特典に関する有利度合いを変える
方法には、ＡＴに当選する確率を変える方法と、選択されるＡＴ種別が異なるようにする
方法とが含まれ、そのいずれの方法も実行するようにしてもよい。また、ＡＴに制御する
期間をＡＴゲーム数によって管理する場合に、付与するＡＴゲーム数を変えることで特典
に関する有利度合いを変えるようにしてもよい。
【０２２４】
　また、特典としてＡＴを例に挙げたが、特典としては、遊技者にとっての有利度合いを
向上させる価値であればよく、ＢＢ当選、ＡＴ抽選において通常時よりも高確率でＡＴ当
選する高確率状態が設けられている場合において、現在の状態が高確率状態であるか否か
を示唆するための確率示唆演出の実行、液晶表示器５１に音声とともにプレミア演出の実
行（特別キャラクタ出現、次回発生したボーナス中において特別なボーナス中演出実行な
ど）、設定されている設定値を示唆するための設定値示唆演出の実行、一定数を集めるこ
とでスロットマシン１が設置された遊技店において定めたサービスと交換可能なポイント
付与、特典映像や特典情報を所定のＷｅｂサイトにてダウンロードすることが可能な２次
元コードを液晶表示器５１において表示などであってもよい。
【０２２５】
　また、特典の一例としてＡＴゲーム数を例示したが、ＡＴに関する特典としては、これ
に限らず、たとえば、ＡＴに所定ゲーム数（たとえば５０ゲーム）制御可能にする権利（
ナビストック）を特典としてもよい。また、ナビ演出を実行可能なナビ演出実行可能回数
を決定し、当該決定されたナビ演出実行可能回数分、ナビ演出が実行されるまでＡＴに制
御する場合、ナビ演出実行可能回数を特典としてもよい。また、たとえば、上限付与量を
決定し、付与された遊技用価値（メダル払出枚数）が決定された上限付与量に到達するま
でＡＴに制御する場合、上限付与量を特典としてもよい。また、所定のＡＴ開始条件が成
立してから所定のＡＴ終了条件が成立するまでＡＴに制御され、ＡＴ終了条件が成立した
ときに当該ＡＴを継続するか否かの継続抽選を行う場合、継続抽選において継続すると決
定される継続確率を特典としてもよい。
【０２２６】
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　また、有利な状態に移行する権利や、有利な状態に制御される期間を特典としてもよい
。前述した例では、有利な状態として、スロットマシン１については小役の当選確率が所
定状態であるときよりも高確率となるビッグボーナス（ＢＢ）やＡＴを例示したが、遊技
者にとって有利な状態であればこれに限るものではなく、以下においてスロットマシンの
例を説明する。
【０２２７】
　有利な状態は、たとえば、所定の入賞役の当選確率が高確率となるレギュラーボーナス
（ＲＢ）、少なくとも１のリールの引き込み可能範囲が通常よりも狭くなるとともに毎ゲ
ームにおいてすべての小役の発生が許容された状態となるチャレンジタイム（ＣＴ）、入
賞役の当選確率などを変化させるものではなく当選した小役を入賞させるための操作手順
を所定期間（たとえば５０ゲーム消化するまでの間）に亘って報知する擬似ボーナスなど
であってもよい。また、これらの有利な状態に制御される確率が高確率となる状態であっ
てもよく、また、フリーズ状態に制御される確率が高確率の状態、ＡＴゲーム数などのゲ
ーム数が高確率で上乗せされる状態、ＡＴの上乗せゲーム数が増加されやすくなる状態な
ど、上記実施形態と異なる態様の有利状態を設定してもよい。また、通信回線網上で特典
を得るための条件や、プレミアム感のある演出（フリーズ演出、プレミアム演出など）を
実行する条件の成立確率が高確率となる状態等、遊技者にとって間接的に有利な特典や、
遊技の興趣を向上させる状態などであってもよい。また、有利な状態への移行を許容する
か否かを決定する許容決定手段は、内部抽選処理に限らず、入賞役とは無関係に決定する
手段であってもよい。
【０２２８】
　また、有利な状態とは、たとえば、特典を付与するか否かを決定する特典付与抽選にお
いて、「特典が付与される確率」、および「特典が付与されることが決定されたときに付
与される特典の価値（または特典量の期待値）」のうちの少なくとも一方が、通常の状態
（有利な状態とは異なる状態）よりも高い状態としてもよい。また、有利な状態とは、特
典付与抽選の実行契機の数が、該通常の状態よりも多いものとしてもよい。また、有利な
状態とは、特典を付与させるために消化することが必要な消化必要ゲーム数が、通常の状
態よりも少なくなる状態としてもよい。
【０２２９】
　たとえば、特典をＡＴゲーム数とした場合には、有利な状態とは、通常の状態よりも、
「ＡＴ抽選でのＡＴ当選確率」、および「ＡＴ抽選でのＡＴ当選した場合に付与されるＡ
Ｔゲーム数の価値」のうちの少なくとも一方が、通常の状態よりも高い状態としてもよい
。また、有利な状態とは、ＡＴ抽選の実行契機の数が、該通常の状態よりも多いものとし
てもよい。たとえば、通常の状態でのＡＴ抽選の実行契機が、第１役当選および第２役当
選とした場合には、有利な状態でのＡＴ抽選の実行契機は、第１役当選および第２役当選
に加えて第３役当選としてもよい。
【０２３０】
　［演出や報知について］
　前述した例では、液晶表示器５１を用いて演出や報知を行う例を挙げたが、たとえば、
スピーカ５３，５４、リールの背面側（内側）に配置されたバックランプ（上記実施形態
のリールＬＥＤ５５）、リールの前面側に配置された透過液晶表示器（リールを目視でき
るように構成された液晶表示器）、前面扉１ｂなどに取り付けられたランプやＬＥＤ、ス
トップスイッチの振動、ストップスイッチの周囲からの送風、ストップスイッチの温度の
変化など、上記の実施形態と異なる手段で演出を実行してもよい。
【０２３１】
　［ＡＴについて］
　上記スロットマシンの例では、ＡＴに係る制御をメイン制御部４１が実行する例につい
て説明したが、メイン制御部４１が実行するＡＴに係る制御としては、ＡＴ抽選の実行が
挙げられる。ＡＴ抽選には、ＡＴ抽選の当選または非当選の決定、ＡＴゲーム数をストッ
クするか否かの決定、ＡＴゲーム数の決定、ＡＴゲーム数の上乗せ抽選などが含まれるも
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のであってもよい。また、ＡＴに係る制御としてＡＴ抽選の高確率状態（本実施の形態に
おいては、ＣＺ）の制御が挙げられる。ＡＴ抽選の高確率状態の制御には、ＡＴ抽選の当
選確率が高確率になる制御、内部抽選の結果に応じてＡＴに制御されるまでの期間を短縮
する制御、上乗せ抽選の当選確率やゲーム数を優遇する制御などが含まれる。また、ＡＴ
に係る制御として、規定ゲーム数のゲームが消化されたときにＡＴに制御することが挙げ
られる。規定ゲーム数のゲームが消化されたときとして、天井ゲーム数に到達したとき、
抽選で決定されたゲーム数に到達したときが含まれる。また、ＡＴに係る制御として、前
兆期間を設定する制御が挙げられる。前兆期間を設定する制御には、ＡＴの開始前の前兆
期間にたとえば０～３２ゲームの演出を実行する制御が含まれる。また、ＡＴに係る制御
として、ペナルティを付与する制御が挙げられる。ペナルティを付与する制御には、ペナ
ルティ内容の決定、ペナルティ期間の決定または設定が含まれる。また、ＡＴに係る制御
として、ＡＴ中である旨のランプやＬＥＤの点灯制御をメイン制御部４１が行うことが挙
げられる。
【０２３２】
　また、ＡＴに係る制御として、ナビ演出を実行するためのランプやＬＥＤの点灯制御を
メイン制御部４１が行うことが挙げられる。さらに、メイン制御部４１がナビ演出を実行
することに連動してサブ制御部９１がナビ演出を実行するようにしてもよい。さらに、メ
イン制御部４１は、たとえばＡＴ抽選の高確率状態に制御するときなど抽選確率を向上さ
せるときに、その旨をランプやＬＥＤ（たとえば、遊技補助表示器１２など）の点灯制御
によって報知するようにしてもよい。より具体的に、メイン制御部４１は、遊技補助表示
器１２によりナビ演出を所定回数実行することによりＡＴ抽選の高確率状態に制御する旨
を報知するようにしてもよい。あるいは、メイン制御部４１は、サブ制御部９１にナビ演
出を所定回数実行させることによりＡＴ抽選の高確率状態に制御する旨を報知するように
してもよい。
【０２３３】
　なお、ＡＴに係る制御をメイン制御部４１が実行する場合には、メイン制御部４１の処
理を、メイン制御部４１に従属し、メイン制御部４１の下位となる制御部に実行させるこ
とが好ましい。たとえば、リールの停止制御を遊技制御基板以外の基板に設けた制御部が
実行するようにし、メイン制御部４１はストップスイッチの操作信号を当該制御部に転送
することが挙げられる。このように、メイン制御部４１の制御を下位となる制御部に行わ
せることにより、ＡＴに係る制御を行うときのＲＯＭやＲＡＭ４１ｃの容量不足やメイン
ＣＰＵ４１ａの処理能力不足を防止することができる。
【０２３４】
　また、前述した実施の形態では、前述したＡＴに係る制御（たとえば、ＣＺ抽選、ＣＺ
制御、前兆期間に関する制御、示唆ナビ期間に関する制御、ＡＴ抽選、ＡＴ制御など）を
メイン制御部４１が実行するようにしたが、サブ制御部９１が実行するようにしてもよい
。サブ制御部９１は、たとえば、メイン制御部４１からの内部当選コマンドに基づいてＡ
Ｔ抽選処理や上乗せ抽選処理を行い、その結果に応じてＡＴに制御するための処理やナビ
演出を実行するための処理などを行うようにしてもよい。このように、ＡＴに係る制御を
メイン制御部４１が管理するものではなく、サブ制御部９１が管理することにより、サブ
制御部９１のＲＡＭ９１ｃよりも記憶容量が少ないメイン制御部４１のＲＡＭ４１ｃにお
ける容量不足を解消することができる。
【０２３５】
　［スロットマシンの他の変形例について］
　上記実施形態として、入賞の発生に応じて遊技媒体を遊技者の手元に払い出すスロット
マシンを説明したが、遊技媒体が封入され、入賞の発生に応じて遊技媒体を遊技者の手元
に払い出すことなく遊技点（得点）を加算する封入式のスロットマシンを採用してもよい
。基盤とドラムとが流通可能で、筺体が共通なもので基盤のみあるいは基盤とドラムとを
遊技機と称する。また、遊技玉を発射して遊技を行うことが可能な遊技領域を備え、遊技
領域に設けられた所定領域を遊技玉が通過することに応じて賭数の設定が可能となるスロ



(37) JP 2018-175690 A 2018.11.15

10

ットマシンであってもよい。
【０２３６】
　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。
【０２３７】
　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】
【０２３８】
　１　スロットマシン、２Ｌ，２Ｃ，２Ｒ　リール、８Ｌ，８Ｃ，８Ｒ　ストップスイッ
チ、１２　遊技補助表示器、１９　有利区間報知ランプ、４１　メイン制御部、４１ｃ　
ＲＡＭ、５１　液晶表示器、５６　演出用スイッチ　９１　サブ制御部、９１ｃ　ＲＡＭ
。
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