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(57)【要約】
【課題】有利状態中の遊技性を向上させることが可能な
遊技機を提供する。
【解決手段】通常状態と通常状態よりも有利な有利状態
とを有し、有利状態として前半ＡＴと後半ＡＴとを有す
る。前半ＡＴの開始時点から前半ＡＴが終了し通常状態
において遊技が実行可能となる時点までの遊技価値獲得
期待付与数よりも、後半ＡＴの開始時点から終了時点ま
での遊技価値獲得期待付与数の方が多くなるように構成
する。前半ＡＴは、ＣＺモードから移行可能であり、後
半ＡＴは、突破判定モードから移行可能である。
【選択図】図３４
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【特許請求の範囲】
【請求項１】
　通常状態と通常状態よりも有利な有利状態とを有し、
　有利状態として第１有利状態と第２有利状態とを有し、
　第１有利状態の開始時点から第１有利状態が終了し通常状態において遊技が実行可能と
なる時点までの遊技価値獲得期待付与数よりも、第２有利状態の開始時点から終了時点ま
での遊技価値獲得期待付与数の方が多い
ことを特徴とする遊技機。
 
【発明の詳細な説明】
【技術分野】
【０００１】
　本明細書に記載する発明（以下「本発明」と称する）は、スロットマシンやぱちんこ機
等の遊技機に関する。
【背景技術】
【０００２】
　代表的な遊技機であるスロットマシン（回胴式遊技機）は、一般に、リール（「回胴」
とも称する）を用いた遊技の進行に係る制御（例えば、リール駆動の制御、役決定（「役
抽選」とも称する）の制御、遊技メダル等の遊技媒体（「遊技価値」とも称する）の投入
・払出の制御、役決定の確率等が異なる複数の遊技状態間での遊技状態の移行制御等）を
行う主制御基板（「主制御手段」とも称する）と、遊技状況に応じて遊技の興趣向上等を
目的とする種々の演出（画像表示装置（「液晶表示装置」とも称する）による画像演出や
スピーカ装置による音声演出等）の実行に係る制御を行う副制御基板（「副制御手段」と
も称する）と、を備えており、両基板間の情報伝達（送信）は、主制御基板から副制御基
板への一方向のみ行うことが可能となっている。
【０００３】
　また、スロットマシンでは、一般に、規定数（１回の遊技を行うために必要な数）の遊
技媒体を投入することにより有効ラインが設定され、スタートレバー（「始動レバー」と
も称する）を傾動させるなどのリール回転開始操作が遊技者により行われることにより、
役決定処理（「役抽選処理」、「内部抽せん」とも称する）を行い、何れかの遊技役（単
に「役」とも称する）またはハズレが決定され、その後、複数のリールが回転開始する。
複数のリールが回転開始してから所定の回転速度に達すると、ストップスイッチを押下す
るなどのリール回転停止操作が有効化され、遊技者がリール回転停止操作を各リール別に
行うことにより、各リールが順次回転停止するようになっている。
【０００４】
　通常、複数のリールの回転停止は、遊技者によるリール回転停止操作のタイミングと、
決定された役に基づいて制御される。すなわち、各リールは、リール回転停止操作が行わ
れたタイミングから所定の時間（通常、最大で５図柄移動し得る時間）内の任意のタイミ
ングで停止可能に制御されており、これにより、役決定処理により決定（「選出」または
「当選」とも称する）された役（「成立許容役」とも称する）は可能な限り成立し（成立
許容役を構成する図柄の組合せ（「対応図柄」とも称する）が有効ライン上に停止表示さ
れ）、役決定処理により決定されていない役は成立しない（成立許容役以外の役を構成す
る対応図柄が有効ライン上に停止表示されない）ようになっている。なお、停止表示され
る図柄組合せのことを「出目」とも称する。
【０００５】
　また、遊技役としては、一般に、再遊技役や小役と称される通常の役の他に、ボーナス
役とも称される特別役が設けられている。再遊技役とは、成立しても遊技媒体（遊技価値
）は付与されない（獲得できない）が再遊技（次の遊技を遊技者が新たに遊技媒体を投入
することなく行うこと）が可能となる役で「リプレイ役」とも称される。小役とは、成立
時に所定数の遊技媒体の獲得が可能となる役で「入賞役」とも称される。ボーナス役（特
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別役）とは、その成立を契機として特別な遊技状態（「特別役物」、「特別遊技」または
「ボーナス遊技（ゲーム）」とも称する）が作動可能（設定可能）となる役である。特別
な遊技状態とは、例えば、所定の小役の役決定確率（単に「決定確率」でも可、その他、
「役抽選確率」(単に「抽選確率」でも可)、「役選出確率」(単に「選出確率」でも可)、
「役当選確率」(単に「当選確率」でも可)と称してもよい）が、通常よりも高くなる遊技
状態をいう。
【０００６】
　特別役を構成する図柄組合せの構成図柄は、各リール上において少数しか配置されてい
ないことが多い。このため、特別役が決定された場合でも、遊技者が、回転表示される図
柄を判別しながら対応図柄を停止表示させ得るタイミングを見計らって各リールに対する
リール回転停止操作を行うこと（このような操作を「目押し」とも称する）ができないと
、特別役を成立させることは難しくなっている。ただし、特別役が決定されているのに、
それを成立させることができなかった場合には、特別役が決定されたことを示す情報が次
の遊技に持ち越されるようになっており（「特別役の当選持越し」、「特別役の当選を持
ち越す」等とも称する）、目押しを苦手とする遊技者に対しても、決定された特別役を成
立させる機会が担保されている（当選を持ち越せない特別役もある）。
【０００７】
　また、従来のスロットマシンにおいて、再遊技役の役決定確率が異なる複数のＲＴ状態
（遊技状態）を設け、所定の条件が充足されたこと（例えば、役決定処理に基づき特別役
に当選したこと、特別役の対応図柄が表示されたこと、特別役に関する遊技が終了したこ
と、所定の図柄組合せが停止表示されたこと）を契機として他のＲＴ状態に移行するよう
にしたものが一般的に知られている。このようなＲＴ状態間の移行は、役（再遊技役）の
役決定確率の変動を伴うため主制御基板において制御されている。また、再遊技役の役決
定確率が最も高めに設定されたＲＴ状態に制御されている期間をリプレイタイムと称する
こともある。
【０００８】
　一方、遊技者が有利に遊技を行えるような情報を報知する、ＡＴ（アシストタイム）と
称される遊技期間を設定し、この遊技期間内において所定の報知演出（アシスト演出）を
行うこともなされている。このようなＡＴが再遊技役の役決定確率が最も高めに設定され
たＲＴ状態に制御されている期間（リプレイタイム）中に設定されることもあり、そのよ
うなリプレイタイム中のＡＴは、一般にＡＲＴ（アシストリプレイタイム）と称されてい
る。実際には、再遊技役の役決定確率が最も高めに設定されたＲＴ状態に制御されていな
くても、このようなＲＴ状態に制御することが決まっているような状態のことをＡＲＴ（
アシストリプレイタイム）と称することもある。ＡＴ中において行われるアシスト演出と
しては、例えば、遊技媒体の獲得が可能となる小役が決定された場合に、そのことを報知
したり、決定された小役を成立させる（対応図柄を有効ライン上に停止表示させる）ため
に必要とされる、ストップスイッチの操作態様（複数のストップスイッチをどのような順
序で操作すべきかを示す操作順序（「押し順」とも称する）や、ストップスイッチを、リ
ールがどのような回転位置にあるときに操作すべきかを示す操作位置（「押し位置」とも
称する）等）を報知したりするものなどが知られている。なお、押し順の違いによって、
停止表示される図柄組合せが異なる遊技役（役決定結果）のことを「押し順役」とも称す
る。また、ＡＴ中において、アシスト演出が行われる遊技のことを「アシスト遊技」とも
称する。
【０００９】
　上述したＡＴに関する制御処理（「ＡＴ関連制御処理」とも称する）を専ら副制御手段
で行うスロットマシン（「サブＡＴ機」とも称する）もある。しかし、副制御手段に対し
て不正行為（ゴト行為）を行うことで強制的にＡＴを設定することができてしまうなどの
問題があったため、最近では、副制御手段よりも不正行為を行い難い主制御手段でＡＴ関
連制御処理の一部の処理を行うスロットマシン（「メインＡＴ機」とも称する）が多い。
例えば、ＡＴの設定に関する処理やＡＴ中に報知する押し順を決定する処理等は主制御手
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段が専ら行い、副制御手段は主に、主制御手段が設定したＡＴ中において、主制御手段が
決定した押し順の報知（アシスト演出）を実行する処理等を行うというメインＡＴ機が知
られている。このようなメインＡＴ機では、ＡＴに関する種々の情報を主制御手段で管理
するとともに、これらの情報を適宜、主制御手段から副制御手段に送信している。
【００１０】
　一般的にスロットマシンでは、遊技店側において、役決定結果（「役抽選結果」（単に
「抽選結果」でも可）、「役選出結果」（単に「選出結果」でも可）、「役当選結果」（
単に「当選結果」でも可）と称してもよい）を決定する確率を設定するための設定値を複
数段階の範囲内で変更できるようになっている。役決定確率の差（「設定差」とも称する
）は、スロットマシンの出玉率に影響を与えるので、設定値は、遊技店にとっては出玉率
を管理するための指標として、遊技者にとってはより多くの遊技媒体を獲得するための指
標として関心が高いものとなっている。役決定結果（当選役）の中には、いずれの設定値
においても役決定確率が変わらないもの（「設定差のない役決定結果」とも称する）と、
設定差によって役決定確率が変わるもの（「設定差のある役決定結果」とも称する）とに
分けられる。
【００１１】
　スロットマシンにおいて、アシスト遊技を実行することが可能な有利区間とアシスト遊
技を実行することができない通常区間（「非有利区間」とも称する）とを備え、有利区間
において所定の遊技数を消化すると、有利区間が終了して通常区間に移行するように構成
されているものが知られている。また、有利区間中に所定数のアシスト遊技が消化される
と判断すると、有利区間が終了することを報知するためのエンディング演出を実行すると
ともに、ＡＴの延長（上乗せ）を行わないように構成されたスロットマシンも知られてい
る。また、ＡＴ（ＡＲＴ）の継続回数に応じて、ＡＴの上乗せが高確率で実行される状態
への移行抽選を行うように構成されたスロットマシンも知られている（例えば、下記特許
文献１を参照）。
【００１２】
　スロットマシンにおけるＡＴ中の遊技価値の獲得数は、ＡＴゲーム数が増えるほど増え
る傾向にあるが、その獲得数の増え方は、主に役決定確率の設定値に応じたものになる（
例えば、下記特許文献２を参照）。一方、同じ設定値のＡＴであっても遊技価値の獲得し
易さが異なる複数の遊技状態を抽選により設定可能に設け、それぞれの遊技状態間におい
てＡＴの設定ゲーム数やＡＴの上乗せ数の発生率を変えるように構成されたスロットマシ
ンも知られている（例えば、下記特許文献３，４を参照）。
【先行技術文献】
【特許文献】
【００１３】
【特許文献１】特開２０１６－２６７２９号公報
【特許文献２】特開２０１８－９９５０９号公報
【特許文献３】特開２０１８－６８５０７号公報
【特許文献４】特開２０１７－１８６８６号公報
【発明の概要】
【発明が解決しようとする課題】
【００１４】
　従来の遊技機では、遊技性を高めて遊技の興趣向上を図るためや、円滑に遊技を行える
ようにするために、種々の工夫がなされてきたが更なる改善の余地がある。
【００１５】
　例えば、上述したように、ＡＴの継続回数に応じて移行抽選を行い、その抽選結果に基
づき、上乗せ高確率状態へ移行させることも行われている。しかし、従来のものは、ＡＴ
の継続回数と移行抽選での当選のし易さとの関係が明確に規定されているわけではない。
そのため、ＡＴ中において継続回数に関して遊技者が何を目標とすれば良いのかが分から
ず、それにより遊技の興趣が低下する虞がある。また、好ましい移行抽選結果が得られな
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かった場合に、移行期待度が低いことを示す表示演出が高い確率で実行されることがあり
、それを見た遊技者の遊技意欲を低下させる虞もある。
【００１６】
　また、ＡＴ中における遊技価値の獲得数の増え方が、役決定確率の設定値のみに依存す
る構成のスロットマシンの場合、遊技店側における獲得数の調整が容易となるものの、Ａ
Ｔ中の遊技性が単調になり易いという課題がある。一方、ＡＴ中での遊技価値の獲得し易
さを抽選等により変動させるスロットマシンの場合、ＡＴ中での遊技の興趣向上は図れる
ものの、抽選結果によっては過度に獲得数が増大してしまい、遊技店に思わぬ損失が発生
する虞がある。
【００１７】
　本発明はこのような事情に鑑みなされたもので、有利状態中の遊技性を向上させること
が可能な遊技機を提供することを目的とする。
【課題を解決するための手段】
【００１８】
　本発明に係る遊技機は、以下のような特徴を備えている。なお、以下の特徴構成の説明
では、後述する実施形態において対応する構成の一例を括弧書きで示している。
【００１９】
　本発明に係る遊技機（例えば、スロットマシン１）は、通常状態（例えば、通常モード
）と通常状態よりも有利な有利状態とを有し、有利状態として第１有利状態（例えば、前
半ＡＴ）と第２有利状態（例えば、後半ＡＴ）とを有し、第１有利状態の開始時点から第
１有利状態が終了し通常状態において遊技が実行可能となる時点までの遊技価値獲得期待
付与数（遊技機の仕様上、獲得できると期待される遊技価値数で、所定回数のシミュレー
ションにおける遊技価値獲得数の平均値）よりも、第２有利状態の開始時点から終了時点
までの遊技価値獲得期待付与数の方が多いことを特徴とする。
【００２０】
　このような構成の遊技機によれば、第１有利状態よりも第２有利状態の方がより多くの
遊技価値を獲得することが期待できるので、第２有利状態で遊技することが有利状態中に
おける遊技目標となる。そのため、有利状態中での遊技が単調とならず、遊技性を向上さ
せることができる。
　このような遊技機における参考態様として、有利状態では、所定の規定数（例えば、３
枚）の遊技価値を投入して遊技を実行可能であり、有利状態において所定の規定数の遊技
価値を投入した遊技では所定数の遊技価値を付与可能な所定の役が成立可能であり、有利
状態において、所定の規定数の遊技価値を投入して遊技した場合の１遊技あたりの遊技価
値獲得期待付与数（遊技機の仕様上、獲得できると期待される１遊技あたりの遊技価値数
で、所定回数のシミュレーションにおける１遊技あたりの遊技価値獲得数の平均値）は、
所定の規定数を超える値であり、所定の規定数の遊技価値を毎回投入して遊技した場合の
第２有利状態の消化期待遊技数は、所定の規定数の遊技価値を毎回投入して遊技した場合
の第１有利状態の消化期待遊技数よりも少ない、とすることができる。また、別の参考態
様として、第１有利状態における有利遊技に関する特典の付与割合は、第２有利状態にお
ける有利遊技に関する特典の付与割合よりも高い、とすることができる。
【発明の効果】
【００２１】
　上記構成の遊技機によれば、有利状態中の遊技性を向上させることが可能となる。
【図面の簡単な説明】
【００２２】
【図１】本発明に係るスロットマシンの正面図である。
【図２】上記スロットマシンの構成を概略的に示すブロック図である。
【図３】上記スロットマシンのリールの図柄配置を示す図である。
【図４】上記スロットマシンにおける図柄組合せ１を示す図である。
【図５】上記スロットマシンにおける図柄組合せ２を示す図である。
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【図６】上記スロットマシンにおける図柄組合せ３を示す図である。
【図７】上記スロットマシンにおける図柄組合せ４を示す図である。
【図８】上記スロットマシンにおける図柄組合せ５を示す図である。
【図９】上記スロットマシンにおける図柄組合せ６を示す図である。
【図１０】上記スロットマシンにおける（Ａ）はボーナス条件装置を示し、（Ｂ）は入賞
再遊技条件装置（１）を示す図である。
【図１１】上記スロットマシンにおける入賞再遊技条件装置（２）を示す図である。
【図１２】上記スロットマシンにおける入賞再遊技条件装置（３）を示す図である。
【図１３】上記スロットマシンにおける入賞再遊技条件装置（４）を示す図である。
【図１４】上記スロットマシンにおける各条件装置に割り当てた当選置数を示す図である
。
【図１５】上記スロットマシンの機能を概念的に示すブロック図である。
【図１６】上記第スロットマシンにおける各ＲＴ状態の関係を示す図である。
【図１７】上記スロットマシンにおける各遊技モードの関係を示す図である。
【図１８】上記スロットマシンにおける（Ａ）は入賞再遊技条件装置と演出グループＡ番
号との対応関係を示し、（Ｂ）はボーナス条件装置と演出グループＢ番号との対応関係を
示す図である。
【図１９】上記スロットマシンの遊技モード８，９における（Ａ）は１ラウンド目（保留
番号設定開始）、（Ｂ）は１ラウンド目（保留番号設定中）、（Ｃ）は１ラウンド目（保
留番号設定終了）、（Ｄ）は２ラウンド目（保留番号更新）、（Ｅ）は２ラウンド目（保
留番号更新終了）、（Ｆ）は継続判定中、（Ｇ）は継続判定終了、（Ｈ）は次の１ラウン
ド目の表示演出内容をそれぞれ示す図である。
【図２０】上記スロットマシンにおける（Ａ）は保留番号設定抽せん、（Ｂ）は保留番号
加算抽せん、（Ｃ）は第２ＡＴ継続抽せんの内容をそれぞれ示す図である。
【図２１】上記スロットマシンにおける遊技進行制御処理の流れを示すフローチャートで
ある。
【図２２】上記スロットマシンにおけるメイン遊技状態別レバー処理の流れを示すフロー
チャートである。
【図２３】上記スロットマシンにおけるメイン遊技状態別全停処理の流れを示すフローチ
ャートである。
【図２４】上記スロットマシンにおける有利区間クリアカウンタ管理処理の流れを示すフ
ローチャートである。
【図２５】上記スロットマシンにおけるメイン遊技状態８レバー処理の流れを示すフロー
チャートである。
【図２６】上記スロットマシンにおける獲得処理の流れを示すフローチャートである。
【図２７】上記スロットマシンにおける保留番号設定処理の流れを示すフローチャートで
ある。
【図２８】上記スロットマシンにおける保留番号加算処理の流れを示すフローチャートで
ある。
【図２９】上記保留番号加算処理の続きの流れを示すフローチャートである。
【図３０】上記スロットマシンにおけるメイン遊技状態８全停処理の流れを示すフローチ
ャートである。
【図３１】上記スロットマシンにおけるメイン遊技状態９レバー処理の流れを示すフロー
チャートである。
【図３２】上記スロットマシンにおけるメイン遊技状態９全停処理の流れを示すフローチ
ャートである。
【図３３】上記スロットマシンにおけるタイマ割込処理の流れを示すフローチャートであ
る。
【図３４】上記スロットマシンの第１変更態様におけるメイン遊技状態の関係を示す図で
ある。
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【図３５】上記スロットマシンの第１変更態様における（Ａ）は遊技価値獲得数の度数分
布のグラフ、（Ｂ）は遊技価値獲得数の度数分布の表を示す図である。
【図３６】上記スロットマシンの第１変更態様の変形例における（Ａ）は遊技価値獲得数
の度数分布のグラフ、（Ｂ）は遊技価値獲得数の度数分布の表を示す図である。
【図３７】上記スロットマシンの第２変更態様における（Ａ）はランク抽せん、（Ｂ）は
天井ゲーム数抽せん、（Ｃ）はＡＴ中獲得数抽せんの内容をそれぞれ示す図である。
【発明を実施するための形態】
【００２３】
　以下、上記図面を参照して本発明の実施形態について説明する。
　なお、以下の説明における「役決定処理」とは予め設定された複数の役決定結果番号（
１つまたは複数の遊技役またはハズレ（ハズレを設定しない場合は除く）により構成され
る）の中から、１つまたは複数の役決定結果番号（当選項目）を無作為に選択するために
、電子機器等を用いて実行される抽選等の選択行為（「役決定」とも称する）を意味して
いる。ここで、役決定結果番号とは、当該役決定結果番号が決定（選出）された遊技にお
いて成立することが許容される１つもしくは複数の遊技役（「成立許容役」や「当選役」
とも称する）またはハズレを規定するものである。なお、役決定のことを「内部抽せん」
または「役抽選」とも称し、抽選や当選における「選」は「籤」または「せん」とも称す
る。
【００２４】
　また、「遊技役が成立する」、「遊技役の成立」等と記載する場合の「成立」とは、決
定された役決定結果番号に対応する遊技役（遊技メダルの払出しがある遊技役（小役）か
、払出しのない遊技役（再遊技役や特別役）かは問わない）を構成する図柄組合せ（対応
図柄）が、所定の停止態様（例えば、後述の有効ライン上に並ぶ態様）で表示されたこと
を示す概念として用いている。ただし、成立のタイミングについては、例えば、遊技役の
対応図柄を有効ライン上に停止表示させることが可能なタイミングでリール停止操作が行
われた時点や、遊技役の対応図柄が有効ライン上に停止表示された時点、スロットマシン
が、遊技役の対応図柄が有効ライン上に停止表示されたことを識別した時点や、識別した
結果を記憶領域に格納した時点等、適宜のタイミングとすることができる。
【００２５】
　また、以下の説明において、遊技者による、後述のメダル投入口２１への遊技メダルの
投入操作（手入れする操作）と、クレジット（貯留）された遊技メダルのうち、遊技を行
うために必要な規定数の遊技メダルを遊技の用に供するための、１－ＢＥＴスイッチ２２
またはＭＡＸ－ＢＥＴスイッチ２３の押圧操作を総称してベット操作と称する。また、こ
のベット操作と、遊技者による、後述の清算スイッチ２４の押圧操作、スタートレバー（
「スタートスイッチ」とも称する）２５の傾動操作、ストップスイッチ（「ストップボタ
ン」とも称する）２６ａ，２６ｂ，２６ｃの押圧操作を総称して遊技操作と称する。なお
、一般的に、スロットマシンにおける「投入」とは、遊技メダルを「スロットマシン内に
入れる」という意味で用いられる場合と、遊技メダルを「遊技の用に供する」という意味
で用いられる場合とがある。以下の説明では、基本的に、前者の意味において「投入」と
いう語を用い、後者の意味においては「ベット」という語を用いることとする。
【００２６】
　また、遊技メダルの「払出数」（「払出枚数」とも称する）とは、１回の遊技において
遊技者に付与される遊技メダル数を意味する。また、遊技メダルを払い出すという行為に
は、遊技メダルを実際にスロットマシンから外部に払い出すという行為（「実払出し」と
も称する）と、スロットマシン内に貯留される遊技メダルとして、電磁気的に記憶される
数値を増加させるという行為（「貯留加算払出し」とも称する）とがある。
【００２７】
　また、遊技メダルの「獲得数」（「獲得枚数」とも称する）とは、所定期間（任意に設
定可であるが、例えば、ＡＴの期間やボーナスの期間）において、遊技者が獲得した遊技
メダルの総数として計数される数値のことを意味する。また、遊技メダルの「差枚数」（
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「差数」とも称する）とは、所定期間における、払い出された遊技メダルの総数から、ベ
ットされた遊技メダルの総数を引いた値（負値となることもある）を意味する。遊技メダ
ルの「獲得数」と「差枚数」を別の概念として用いることもできるが、以下では同義のも
の（差枚数の概念）として扱う。
【００２８】
　また、「フリーズ」とは、遊技の進行に係る所定の制御処理の実行が一定の時間遅延さ
れることをいう。フリーズとしては、スタートレバー２５の操作が受け付けられたときに
セットされるフリーズ（「リール回転開始時フリーズ」とも称する）と、全リールの回転
停止後にセットされるフリーズ（「リール回転停止時フリーズ」とも称する）とを適宜設
けることができる。フリーズの期間は、遊技者による遊技操作が有効に受け付けられない
状態となる。また、フリーズの期間において、回胴演出（「リール演出」とも称する）を
行うことがある。回胴演出とは、遊技者による遊技操作とは無関係に、後述のリール３ａ
，３ｂ，３ｃを回転させて、任意の図柄組合せを停止表示させる演出である。
【００２９】
　以下の説明において、「押しナビ」とは、役決定により選出された遊技役の成立をアシ
ストするために押し順や押し位置を報知する処理（行為）をいう。押しナビのうち、特に
再遊技役の成立をアシストするものを「ＲＰナビ」（ＲＰはリプレイの略）、入賞役（小
役）の成立をアシストするものを「入賞ナビ」、特定の図柄が停止表示されることをアシ
ストするものを「目押しナビ」（主に副制御手段側で行われる）とも称する。また、主制
御手段側で行われる押しナビと副制御手段側で行われる押しナビとを区別したいときは、
前者を「メイン側押しナビ」（「メイン側ＲＰナビ」、「メイン側入賞ナビ」、「メイン
側目押しナビ」）とも称し、後者を「サブ側押しナビ」（「サブ側ＲＰナビ」、「サブ側
入賞ナビ」、「サブ側目押しナビ」）とも称したり、「押しナビ演出」（「ＲＰナビ演出
」、「入賞ナビ演出」、「目押しナビ演出」）とも称したりする。また、押しナビのうち
、特に押し順を報知するものを「押し順ナビ」とも称する。
【００３０】
　また、以下の説明及び図面においては、数値を、十進数の他に、二進数または十六進数
で表記することがある。そこで、これらを区別するため、二進数で表記する場合は数値の
末尾に「Ｂ」を付記し、十六進数で表記する場合は数値の末尾に「Ｈ」を付記することと
する。また、十進数で表記する場合は数値の末尾には特に何も付記しないこととする。
【００３１】
　《スロットマシン》
　図１には、本発明に係る遊技機の一実施形態としてのスロットマシン（「スロットマシ
ン１」と称する）を示しており、以下このスロットマシン１の基本的な構成について図１
～図１４を参照しながら説明する。
　＜スロットマシンの外観＞
　スロットマシン１は、図１に示すように、本体筐体の前面に開閉可能に取り付けられた
前扉２を備えており、この前扉２の前面には、上部から順に、上パネルアセンブリ１０、
中パネルアセンブリ２０、下パネルアセンブリ３０及び受け皿アセンブリ４０が取り付け
られている。
【００３２】
　上パネルアセンブリ１０の中央部には、その裏面側に配された画像表示装置（「液晶表
示装置」とも称する）１１（図２参照）の表示画面１１ａが前方を臨むように配置されて
おり、その周辺部には、第１演出ランプ１２、第２演出ランプ１３ａ，１３ｂ、第３演出
ランプ１４ａ，１４ｂが配置されている。また、表示画面１１ａの下方左右には、一対の
上部スピーカ１５ａ，１５ｂが配置されている。
【００３３】
　中パネルアセンブリ２０の中央部には、本体筐体内に横並びに配設された３個のリール
３ａ，３ｂ，３ｃの表面が臨む表示窓Ｗが設けられており、この表示窓Ｗの下方には、遊
技メダル（遊技媒体）を投入するためのメダル投入口２１、クレジットされた範囲内で１
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枚の遊技メダルをベットするための１－ＢＥＴスイッチ２２、最大ベット許容数（例えば
３枚）の遊技メダルを一度にベットするためのＭＡＸ－ＢＥＴスイッチ２３、ベットされ
た遊技メダル、および／または、クレジットされた遊技メダルを払い出すための清算スイ
ッチ２４、全リール３ａ，３ｂ，３ｃ（リールのことを「回胴」とも称する）を回転開始
させる際に操作されるスタートレバー２５、各リール３ａ，３ｂ，３ｃの回転を個別に停
止させるための３個のストップスイッチ２６ａ，２６ｂ，２６ｃ（図中左側のストップス
イッチ２６ａはリール３ａに対応し、中央のストップスイッチ２６ｂはリール３ｂに対応
し、右側のストップスイッチ２６ｃはリール３ｃに対応する）、及びメダル投入口２１か
ら投入されて滞留した遊技メダルを返却するためのリジェクトスイッチ２７等が設けられ
ている。
【００３４】
　メダル投入口２１の内部は、投入された遊技メダルが有効に受け入れられる場合に当該
遊技メダルが通過する受入通路（後述のホッパー５０に通ずる）と、投入された遊技メダ
ルが受け入れられない場合に当該遊技メダルが通過する返却通路（後述の遊技メダル払出
口４１に通ずる）とに分岐しており、その分岐部には、ブロッカ４８（図２参照）が設け
られている。このブロッカ４８は、投入された遊技メダルが有効に受け入れられる期間に
おいては、メダル投入口２１に投入された遊技メダルを受入通路に導き、それ以外の期間
においては、メダル投入口２１に投入された遊技メダルを返却通路に導くように、受入通
路と返却通路を選択的に、一方を開状態に他方を閉状態にできるように構成されている。
以下の説明において、ブロッカ４８がＯＮ状態とは、メダル投入口２１に投入された遊技
メダルが受入通路に導かれる状態（遊技メダル受入可能状態）を示し、ブロッカ４８がＯ
ＦＦ状態とは、メダル投入口２１に投入された遊技メダルが返却通路に導かれる状態（遊
技メダル受入不可状態）を示すものとする。
【００３５】
　また、メダル投入口２１の内部には、遊技メダルを検知するための３つの投入メダルセ
ンサ２８ａ，２８ｂ，２８ｃ（図２参照）が設けられている。投入メダルセンサ２８ａは
、遊技メダルがメダル投入口２１に投入されたことを検出するものであり、投入された遊
技メダルが流下する通路上において、ブロッカ４８が設置された位置よりも上流側の位置
に設置されている。投入メダルセンサ２８ｂは、メダル投入口２１に投入された遊技メダ
ルが受入通路に導かれ有効に受け入れられたことを検出するものであり、ブロッカ４８が
設置された位置よりも下流側（後述のホッパー５０寄り）の位置に配置されている。投入
メダルセンサ２８ｃは、メダル投入口２１に投入された遊技メダルが、受入通路と返却通
路との分岐部を通過したことを検出するものであり、当該分岐部近傍（ブロッカ４８が設
置された位置よりも少し投入メダルセンサ２８ｂ寄りの位置）に配置されている。
【００３６】
　投入メダルセンサ２８ａ及び投入メダルセンサ２８ｂが共に遊技メダルを検出した場合
は、遊技メダルがメダル投入口２１に投入され、かつ投入された遊技メダルが有効に受け
入れられたことを意味する。一方、投入メダルセンサ２８ａは遊技メダルを検出したが、
投入メダルセンサ２８ｂは遊技メダルを検出しない場合は、遊技メダルがメダル投入口２
１に投入されたが、投入された遊技メダルが有効に受け入れられずに返却されたことを意
味する。また、３つの投入メダルセンサ２８ａ，２８ｂ，２８ｃが所定の順序（２８ａ，
２８ｃ，２８ｂの順序）とは異なる順序で遊技メダルの通過を検出した場合や一部の投入
メダルセンサで遊技メダルの通過が検出されない場合は、遊技メダルが逆流するなどの異
常通過が起きたことを意味する。
【００３７】
　表示窓Ｗは、３個のリール３ａ～３ｃが全て停止した際に、リール毎に３個の図柄、合
計９個の図柄が遊技者から視認可能に表示されるように構成されている。表示窓Ｗ内の左
上段、中中段、右下段の各図柄表示領域を右下がりに結ぶ入賞ライン２９は、規定数の遊
技メダルがベットされることにより有効化される入賞ラインであり、有効化された入賞ラ
イン上に停止表示された図柄組合せにより遊技役の成立の有無を判定できるように構成さ
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れている。有効化された入賞ラインのことを「有効ライン」とも称する。
【００３８】
　また、スロットマシン１には、ＬＥＤランプ等により構成される各種の表示用ランプが
配置されている。本実施形態では、表示用ランプとして、ＭＡＸ－ＢＥＴスイッチ表示ラ
ンプ４６ａ、ＢＥＴ数表示ランプ４６ｂ、投入可能表示ランプ４６ｃ、遊技開始表示ラン
プ４６ｄ、再遊技表示ランプ４６ｅ、状態表示ランプ４６ｆ、回数表示ランプ４６ｇ、貯
留枚数表示ランプ４６ｈ、及び払出数表示ランプ４６ｊを備えている。これらの表示用ラ
ンプは、後述の主制御基板６０（主制御手段１００）により制御されるように構成されて
いる。
【００３９】
　ＭＡＸ－ＢＥＴスイッチ表示ランプ４６ａは、遊技メダルをベットすることができる状
況下で点灯されるものであり、ＭＡＸ－ＢＥＴスイッチ２３の内部に配置され、点灯時に
はＭＡＸ－ＢＥＴスイッチ２３を部分的または全体的に光らせるようになっている。その
他の表示用ランプは、中パネルアセンブリ２０において表示窓Ｗの側方または下方に配置
されている。
【００４０】
　ＢＥＴ数表示ランプ４６ｂ（以下「ＢＥＴランプ４６ｂ」とも称する）は、ベットされ
た遊技メダルの枚数を表示するもので、ベットされた遊技メダルが、１枚以上の場合に点
灯される１－ＢＥＴ表示ランプ４６ｂＣと、２枚以上の場合に点灯される２－ＢＥＴ表示
ランプ４６ｂＢと、３枚の場合に点灯されるＭＡＸ－ＢＥＴ表示ランプ４６ｂＡとから構
成されている。投入可能表示ランプ４６ｃは、遊技メダルを投入することができる状況下
で点灯されるものであり、遊技開始表示ランプ４６ｄは、スタートレバー２５を操作して
遊技を開始させることができる状況下で点灯されるものである。再遊技表示ランプ４６ｅ
は、任意の遊技において後述の再遊技役が成立し、後述の自動ベット処理により遊技メダ
ルが自動的にベットされた際に点灯されるものである。
【００４１】
　状態表示ランプ４６ｆは、貯留（クレジット）されている遊技メダルを清算するときに
点灯されるものであり、回数表示ランプ４６ｇは、例えば、ＡＴが設定されたときに、押
しナビの実行可能数（押しナビが実行される毎に１減算され、また、抽選等により増加す
ることもある）を表示するものである。貯留枚数表示ランプ４６ｈ（以下「ＣＲＥランプ
４６ｈ」とも称する）は、貯留された遊技メダルの枚数を１ずつインクリメントしながら
表示するものであり、払出数表示ランプ４６ｊは、後述の小役が成立した際に払い出され
る遊技メダルの枚数を１ずつインクリメントしながら表示するものである。貯留枚数表示
ランプ４６ｈや払出数表示ランプ４６ｊは、上位桁の数字及び下位桁の数字を表示するた
め、各々２つの７セグメント表示器（数字を表すための７つのセグメントランプ、小数点
（ドット）を表す１つのセグメントランプから成る）で構成されている。
【００４２】
　また、この払出数表示ランプ４６ｊは、スロットマシン１に何らかの異常（エラー）が
発生した際に、そのエラーの種類を示す文字（アルファベット）や数字を表示するように
も構成されている。本実施形態において設定されるエラーとしては、ＨＰエラー、ＨＥエ
ラー、Ｈ０エラー、ＣＥエラー、ＣＰエラー、ＣＨエラー、Ｃ０エラー、Ｃ１エラー、Ｆ
Ｅエラー、Ｅ１エラー、Ｅ５エラー、Ｅ６エラー、Ｅ７エラー等がある。ＨＰエラーは、
後述するホッパー５０のメダル払出口で遊技メダルが滞留したと判断した場合エラーであ
り、ＨＥエラーは、ホッパー５０の中の遊技メダルが空と判断した場合のエラー（ホッパ
ーエンプティエラー）であり、Ｈ０エラーは、遊技メダルが払出センサを異常通過したと
判断したときのエラーである。ＣＥエラーは、投入メダルセンサにより遊技メダルが滞留
したと判断した場合のエラー（遊技メダル滞留エラー）であり、ＣＰエラーは、投入され
た遊技メダルが不正通過したと判断した場合のエラーであり、Ｃ０エラーは、投入メダル
センサに異常入力があったと判断したときのエラーであり、Ｃ１エラーは投入メダルセン
サの通過に異常があったと判断した場合のエラーである。ＦＥエラーは、後述の補助収納
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庫８５が満杯と判断した場合のエラー（満杯エラー）であり、Ｅ１エラーは、電源投入時
に記憶装置（ＲＡＭ）の内容が正常でない場合のエラー（ＲＡＭエラー）であり、Ｅ５エ
ラーは、全回胴停止時の図柄の組合せが異常（成立許容役以外の役を構成する対応図柄が
停止表示）となる場合のエラー（回胴停止エラー）である。Ｅ６エラーは、役決定確率を
定めるための後述の設定値の値（設定値）が範囲外となる場合のエラー（設定値エラー）
であり、Ｅ７エラーは、各抽選等において用いる内蔵乱数の更新状態の異常を検知した場
合のエラー（内蔵乱数エラー）である。Ｅ１、Ｅ５、Ｅ６、Ｅ７の各エラー（これらを総
称して「Ｅ系エラー」とも称する）は、後述の設定変更により解除され、その他のエラー
は、後述のリセットスイッチ８２の操作により解除されるようになっている。
【００４３】
　さらに、この払出数表示ランプ４６ｊは、ストップスイッチ２６ａ～２６ｃの操作順（
押し順）を示す、後述のナビ番号を表示する機能も有している。ナビ番号を表示する際の
払出数表示ランプ４６ｊのことを「メイン側押し順表示器」とも称する。また、この払出
数表示ランプ４６ｊは、後述する設定確認時及び設定変更時において、後述の設定値を表
示する機能も有している。設定値を表示する際の払出数表示ランプ４６ｊのことを「設定
値表示器」とも称する。
【００４４】
　下パネルアセンブリ３０の中央部には、透明な下パネルカバー３１が取り付けられてお
り、その左右両端部には、飾りランプ３２ａ，３２ｂが配置されている。なお、下パネル
カバー３１の裏面側には、所定の図柄が設けられた半透明の下パネルベース及び下パネル
照明灯（いずれも図示せず）が取り付けられており、この下パネル照明灯を点灯させるこ
とにより、下パネルベースの図柄を後面側から照明するように構成されている。
【００４５】
　受け皿アセンブリ４０には、遊技メダルを払い出すための遊技メダル払出口４１が開設
されているとともに、遊技メダル払出口４１に臨むようにして遊技メダルを貯留するため
の遊技メダル貯留皿４２が設けられており、この遊技メダル貯留皿４２の左には、灰皿４
３が設けられている。また、遊技メダル払出口４１の左右には、受け皿アセンブリ４０の
背面側に配置された一対の下部スピーカ４４ａ，４４ｂ（図２参照）の前面に対向して、
多数の小孔からなるスピーカ口４５ａ，４５ｂが形成されている。
【００４６】
　さらに、本体筐体内には、遊技の結果、所定の入賞態様が構成された場合に獲得される
遊技メダルを払い出すためのホッパー５０（図２参照）が設けられており、このホッパー
５０には遊技メダルを検出するためのメダル検出部５１（図２参照）が設けられている。
また、このホッパー５０は、投入されて有効に受け入れられた遊技メダルを物理的に収容
する機能を有している。さらに、ホッパー５０の近傍位置には、ホッパー５０から溢れた
遊技メダルを収納するための補助収納庫８５（図２参照）が設けられるとともに、この補
助収納庫８５が満杯状態（補助収納庫８５から遊技メダルが溢れる可能性のある状態）で
あるか否かを検出する満杯検出部８６（図２参照）が設けられている。
【００４７】
　＜リール＞
　各リール３ａ，３ｂ，３ｃはそれぞれステッピングモータ３５ａ，３５ｂ，３５ｃ（図
２参照）の駆動により回転するように構成されている。また、各リール３ａ，３ｂ，３ｃ
は透光性を有する部材により構成されており、その外周面には、複数種類の図柄（図３参
照）が表示された、透光性を有するリールテープが貼り付けられている。また、各リール
３ａ，３ｂ，３ｃの内面側には、バックランプ３８ａ，３８ｂ，３８ｃ（図２参照）が配
設されており、このバックランプ３８ａ，３８ｂ，３８ｃを点灯させることにより、表示
窓Ｗ内に臨む各リール３ａ，３ｂ，３ｃの領域を内面側から全体的に照明したり、各リー
ル３ａ，３ｂ，３ｃ上に停止表示された所定の図柄組合せ（例えば、有効ライン２９上や
、有効ライン２９上とは異なる位置に並んだ遊技役の対応図柄等）を目立たせるように各
リール３ａ，３ｂ，３ｃの一部領域のみを照明したりするように構成されている。
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【００４８】
　＜遊技を行うための基本操作＞
　スロットマシン１で遊技を行うには、まず実際にメダル投入口２１に遊技メダルを投入
することによりベットするか、１－ＢＥＴスイッチ２２またはＭＡＸ－ＢＥＴスイッチ２
３の何れかを操作してクレジットの範囲内で規定数の遊技メダルをベットすることにより
、入賞ライン２９を有効化する。本実施形態では、入賞ライン２９を有効化するために必
要となる遊技メダルの規定数が、２枚または３枚に設定される。ただし、規定数について
はこれに限定されるものではなく、適宜変更することが可能である。また、複数の入賞ラ
インを設け、遊技メダルのベット数に応じて、有効化される入賞ラインの数等を変更する
ようにしてもよい。
【００４９】
　次に、遊技者がスタートレバー２５を操作すると、ベット数が確定する（ベットされた
遊技メダルが遊技の用に供される）とともに、後述する役決定処理が行われ、その後、最
小遊技時間（１つの遊技において全リールが回転開始してから、次の遊技において全リー
ルを回転開始させるまでに最低限確保しなければならないとされる時間（例えば、４.１
秒間）のこと）が経過したことを確認した後、各リール３ａ～３ｃが回転を開始し、リー
ル３ａ～３ｃの外周表面に表示された複数種類の図柄が表示窓Ｗ内を上下に（通常、上か
ら下に）移動表示される。そして、リール３ａ～３ｃの回転が所定の速度に達して定速回
転となると各ストップスイッチ２６ａ～２６ｃが有効化され（ストップスイッチの操作が
有効に受付け可能とされ）、遊技者がストップスイッチ２６ａを操作するとリール３ａの
回転が停止し、ストップスイッチ２６ｂを操作するとリール３ｂの回転が停止し、ストッ
プスイッチ２６ｃを操作するとリール３ｃの回転が停止するように構成されている。
【００５０】
　ここで、有効ライン２９上に停止表示された図柄組合せが予め定めた入賞態様（遊技メ
ダルを獲得することができる遊技役の対応図柄）となっていると判定された場合には、各
入賞態様に対応した枚数の遊技メダルがホッパー５０により払い出されるか、またはクレ
ジットとして加算される。
【００５１】
　＜制御基板と各機器との接続＞
　本実施形態では、スロットマシン１を制御する主な制御基板として図２に示すように、
主制御基板６０、サブメイン制御基板７０Ａ、及びサブサブ制御基板７０Ｂの３つの制御
基板を備えている（サブメイン制御基板７０Ａとサブサブ制御基板７０Ｂを総称して副制
御基板７０と称する）。遊技の進行に係る主たる制御（リール３ａ～３ｃの駆動制御や役
決定処理等を含む）が主制御基板６０上に配設された制御回路により行われ、バックラン
プ３８ａ～３８ｃ等のランプによる照明制御等は、サブメイン制御基板７０Ａ上に配設さ
れた制御回路により行われるように構成されている。また、画像表示装置１１による演出
画像表示制御、上部スピーカ１５ａ，１５ｂ等のスピーカからの音声発生制御は、主に、
サブサブ制御基板７０Ｂ上に配設された制御回路により行われるように構成されている。
さらに、主制御基板６０と副制御基板７０との間の情報伝達は、主制御基板６０からサブ
メイン制御基板７０Ａへの一方向のみ行うことが可能となっており、サブメイン制御基板
７０Ａとサブサブ制御基板７０Ｂとの間の情報伝達は、双方向で行うことが可能となって
いる。
【００５２】
　主制御基板６０には、遊技に関する各種の演算処理を行うメインＣＰＵ６１と、制御プ
ログラム等を記憶した読出し専用の記憶装置であるＲＯＭ６２と、情報の書込み及び読出
しが可能な記憶装置であるＲＡＭ６３（「ＲＡＭ」のことを「ＲＷＭ」とも称する）とが
配設されており、ＲＯＭ６２に記憶された制御プログラムに従って各駆動回路等が動作す
ることにより、スロットマシン１における遊技の進行に係る制御が行われるようになって
いる。なお、ＲＯＭ６２及びＲＡＭ６３は不揮発性の記憶装置であり、電力が供給されな
い場合でも記憶している情報を保持し得るように構成されている。
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【００５３】
　メインＣＰＵ６１には、クロックパルス（クロック信号）を発生するためのクロックパ
ルス発生器６４、クロックパルス発生器６４で発生したクロックパルスを分周するための
分周器６５、クロックパルス（または分周されたクロックパルス）に基づいて、役決定等
に用いる乱数を発生するための乱数発生器６６、及び乱数発生器６６で発生した乱数を取
り込むための乱数取込回路６７が接続されている。クロックパルス発生器６４は、２つの
発振器（図示略）から構成され、それぞれの発振器から、互いに非同期のクロック信号が
出力されている。以下、一方の発振器から出力される所定周波数のクロック信号のことを
内部クロックと称し、他方の発振器から出力される所定周波数（内部クロックとは異なる
周波数とするが同じでもよい）のクロック信号のことを外部クロックと称する。例えば、
内部クロックは、メインＣＰＵ６１の動作クロックや役決定以外の所定の抽選に用いられ
る乱数の更新クロックとして利用され、外部クロックは、役決定で用いられる乱数の更新
クロックとして利用される。なお、メインＣＰＵ６１、ＲＯＭ６２、ＲＡＭ６３、分周器
６５、乱数発生器６６、乱数取込回路６７、インターフェイス回路６８等を１つのＩＣチ
ップ上に搭載し、ワンチップマイクロコンピュータとして構成してもよい。また、メイン
ＣＰＵ６１は、インターフェイス回路６８を介して、モータ駆動回路３６ａ、表示用ラン
プ制御回路４７、ホッパー駆動回路５２及び副制御基板７０に対して信号を送信するとと
もに、リール位置検出回路３７ａ，３７ｂ，３７ｃ、払出検出信号回路５３及び収納状態
信号回路８７からの信号を受信するように構成されている。
【００５４】
　モータ駆動回路３６ａは、リール３ａ，３ｂ，３ｃをそれぞれ回転駆動するステッピン
グモータ３５ａ，３５ｂ，３５ｃの回転・停止制御を行うための回路であり、表示用ラン
プ制御回路４７は、上述した各種の表示用ランプの制御を行うための回路である。リール
位置検出回路３７ａ，３７ｂ，３７ｃは、リール３ａ，３ｂ，３ｃの各々に設置されたリ
ールセンサ（図示せず）からの各検出信号を主制御基板６０に送信する回路である（検出
回路３７ａはリール３ａに対応し、検出回路３７ｂはリール３ｂ、検出回路３７ｃはリー
ル３ｃに対応する）。ホッパー駆動回路５２は、小役が成立した際に、ホッパー５０を駆
動して遊技メダルの払出しを行わせる回路であり、払出検出信号回路５３は、ホッパー５
０から遊技メダルが払い出されたことがメダル検出部５１により検出された際に、主制御
基板６０に払出検出信号を送信する回路である。収納状態信号回路８７は、補助収納庫８
５が満杯状態であるか否かを示す収納状態信号を、満杯検出部８６の検出結果に応じて、
主制御基板６０に送信する回路である。
【００５５】
　また、スロットマシン１には、電源装置８０からの電力が主制御基板６０を介して供給
されるようになっている。この電源装置８０には、電源スイッチ８１、リセットスイッチ
８２及び設定鍵型スイッチ８３が接続されており、これら各スイッチからの信号がインタ
ーフェイス回路６８を介して、メインＣＰＵ６１に送信されるように構成されている。さ
らに、メインＣＰＵ６１は、インターフェイス回路６８を介して、設定変更スイッチ８４
からの信号を受信するように構成されている。
【００５６】
　電源スイッチ８１は、電源装置８０からスロットマシン１への電源投入及び電源断の操
作を受け付けるスイッチであり、リセットスイッチ８２は、スロットマシン１において所
定のエラー（上述のＥ系エラーを除くエラー）が発生した場合に、エラーの原因が取り除
かれてエラーが解消された際に遊技店員等により操作されるスイッチである。このリセッ
トスイッチ８２が操作されることにより、主制御基板６０及び副制御基板７０において記
憶されたエラー発生の情報がクリアされ、それに伴いエラー解消時の処理が主制御基板６
０及び副制御基板７０により実行される。また、設定鍵型スイッチ８３は、役決定確率の
高低の程度（ランク）を定める設定値の設定確認及び設定変更を行う場合に操作されるス
イッチであり、設定変更スイッチ８４は、設定値を複数段階（本実施形態では６段階）で
変更するためのスイッチである。
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【００５７】
　前扉２が開いた状態（「ドア開状態」とも称する）で、かつ、スロットマシン１に電源
が供給されている状態（電源スイッチ８１がＯＮ状態）において、設定鍵型スイッチ８３
がＯＮ状態に操作されることにより、設定確認が可能となる。また、ドア開状態であり、
かつ、スロットマシン１に電源が供給されていない状態（電源スイッチ８１がＯＦＦ状態
）において、設定鍵型スイッチ８３がＯＮ状態に操作され、その状態のまま電源スイッチ
８１がＯＮ状態に操作される（スロットマシン１に電源が投入される）ことにより、設定
変更が可能となる。さらに、その状態で設定変更スイッチ８４を操作するごとに、設定値
を１段階ずつ更新することができる。また、設定値の更新後に、スタートレバー２５を傾
動操作することにより、更新された設定値が確定し、その確定後に設定鍵型スイッチ８３
をＯＦＦ状態に操作することによって、設定変更の作業が完了するようになっている。な
お、設定鍵型スイッチ８３は、所定の鍵部材（設定キー）を、本体側に設けられた所定の
錠部材に差し込んで回動させることにより、ＯＮ状態とＯＦＦ状態が切り替えられるよう
になっている。また、設定確認及び設定変更は、遊技実行中の状態（遊技メダルがベット
されている状態（自動ベットされた場合を含む）や、リールが回転している状態）では実
行することができず、遊技待機中の状態でのみ実行することが可能となっている。なお、
設定確認時及び設定変更時において、設定値は「１～６」の６個の整数値を用いて、払出
数表示ランプ４６ｊに表示されるようになっている（設定値表示用の別のランプをスロッ
トマシン１の筐体内等に設けてもよい）。
【００５８】
　電源装置８０からの電力は、主制御基板６０を介してサブメイン制御基板７０Ａに供給
され、さらにサブメイン制御基板７０Ａを介してサブサブ制御基板７０Ｂに供給されるよ
うになっている（電源装置８０から直接、サブメイン制御基板７０Ａとサブサブ制御基板
７０Ｂに電力を供給するようにしてもよい）。電源装置８０から主制御基板６０に電力を
供給する回路上と、主制御基板６０を介してサブメイン制御基板７０Ａに電力を供給する
回路上には、電圧の供給状態を監視する供給電圧監視回路（図示略）がそれぞれ設けられ
ている。各々の供給電圧監視回路は、供給電圧が所定の電圧値まで低下したときに電源断
と判定し電源断検出信号をメインＣＰＵ６１、後述のサブメインＣＰＵ７１に出力するよ
うになっている。また、各々の供給電圧監視回路は、供給電圧が所定の電圧値（電源断判
定のための電圧値とは異なる値（例えば、高い値）とするが、同じ値としてもよい）まで
復帰したときに電源投入と判定し電源投入検出信号をメインＣＰＵ６１、サブメインＣＰ
Ｕ７１に出力するようになっている。なお、主制御基板６０の電源断を検出するときの電
圧値は、サブメイン制御基板７０Ａの電源断を検出するときの電圧値よりも高い値に設定
され、サブメイン制御基板７０Ａよりも先に主制御基板６０が、電源断時に実行するよう
にプログラムされた処理（電源断処理）を行うように構成されている（電源投入に関して
も同様としてもよい）。
【００５９】
　また、メインＣＰＵ６１には、スイッチ基板９０に接続されているかまたはスイッチ基
板９０上に搭載されている、リール停止信号回路９１、スタートレバー２５、投入メダル
センサ２８ａ，２８ｂ，２８ｃ、１－ＢＥＴスイッチ２２、ＭＡＸ－ＢＥＴスイッチ２３
及び清算スイッチ２４からの各信号が、インターフェイス回路６８を介して入力されるよ
うになっている。
【００６０】
　また、メインＣＰＵ６１には、インターフェイス回路６８を介してブロッカ４８が接続
されており、このブロッカ４８をＯＮ・ＯＦＦ制御するように構成されている。以下の説
明において、ブロッカ４８をＯＮ・ＯＦＦ制御するための信号を「ブロッカ信号」とも称
する。さらに、図示は省略しているが、スロットマシン１には、前扉２の開閉状態を検出
するドアセンサが設けられており、このドアセンサからの信号が、インターフェイス回路
６８を介してメインＣＰＵ６１に入力されるようになっている。メインＣＰＵ６１は、ド
アセンサからの信号により、前扉２が閉じた状態（「ドア閉状態」とも称する）であるか
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開いた状態（ドア開状態）であるかを判断するようになっている。
【００６１】
　また、図示は省略しているが、メインＣＰＵ６１は、所定の遊技状態(例えば、ＡＴ状
態やボーナス状態）となったときに、データカウンタやホールコンピュータ等に対し外部
接続用端子基板等を介して所定の信号（「外端信号」とも称する）を出力し、この外端信
号により、所定の遊技状態に設定された回数等を管理したり遊技者に提示したりできるよ
うに構成されている。
【００６２】
　一方、サブメイン制御基板７０Ａには、主に演出の管理に関する各種の演算処理を行う
サブメインＣＰＵ７１と、制御プログラム等を記憶した読出し専用の記憶装置であるＲＯ
Ｍ７２と、情報の書込み及び読出しが可能な記憶装置であるＲＡＭ７３とが配設されてお
り、ＲＯＭ７２に記憶された制御プログラムに従って各駆動回路等が動作することにより
、スロットマシン１における画像演出や音声演出の管理に関する制御、ランプ演出に関す
る制御等が行われるようになっている。なお、ＲＯＭ７２及びＲＡＭ７３は不揮発性の記
憶装置であり、電力が供給されない場合でも記憶している情報を保持し得るように構成さ
れている。また、サブメインＣＰＵ７１には、不図示のクロックパルス発生器及び分周器
が接続されており、このクロックパルス発生器及び分周器により生成したクロック信号に
応じて、所定の処理を実行するようになっている。
【００６３】
　サブメインＣＰＵ７１は、インターフェイス回路７４を介して、主制御基板６０からの
各種信号を受信し、ランプ制御回路１８に対し信号を送信するように構成されている。ラ
ンプ制御回路１８は、バックランプ３８ａ～３８ｃ等のランプの点灯を制御する回路であ
る。
【００６４】
　また、サブメインＣＰＵ７１は、インターフェイス回路７４を介して、サブサブ制御基
板７０Ｂに各種信号を送信するとともに、サブサブ制御基板７０Ｂから各種信号を受信す
るように構成されている。以下、主制御基板６０からサブメイン制御基板７０Ａに送信さ
れる信号（制御信号）を「制御コマンド」とも称し、サブメイン制御基板７０Ａからサブ
サブ制御基板７０Ｂに送信される信号（報知信号や演出信号）を「演出コマンド」とも称
する。また、サブサブ制御基板７０Ｂからサブメイン制御基板７０Ａに送信される信号（
状態信号）を「状態コマンド」とも称する。
【００６５】
　サブサブ制御基板７０Ｂには、主に画像演出及び音声演出の制御に関する各種の演算処
理を行うサブサブＣＰＵ７５と、制御プログラム等を記憶した読出し専用の記憶装置であ
るＲＯＭ７６と、情報の書込み及び読出しが可能な記憶装置であるＲＡＭ７７とが配設さ
れており、ＲＯＭ７６に記憶された制御プログラムに従って各駆動回路等が動作すること
により、画像演出や音声演出に関する制御等が行われるようになっている。なお、ＲＯＭ
７６及びＲＡＭ７７は不揮発性の記憶装置であり、電力が供給されない場合でも記憶して
いる情報を保持し得るように構成されている。
【００６６】
　サブサブＣＰＵ７５は、インターフェイス回路７８を介して、サブメイン制御基板７０
Ａからの報知信号または演出信号を受信し、表示装置制御回路１６、スピーカ制御回路１
７に対し信号を送信するとともに、サブメイン制御基板７０Ａに状態信号を送信するよう
に構成されている。表示装置制御回路１６は、画像表示装置１１を制御して所定の演出画
像を表示させる回路であり、スピーカ制御回路１７は、上部スピーカ１５ａ，１５ｂ等の
スピーカから発生させる音声等の種類や音量を制御する回路である。なお、画像表示装置
１１は、ストップスイッチ２６ａ～２６ｃの操作順（押し順）を表示する押し表示器（「
サブ側押し順表示器」とも称する）としても機能するように構成されている。
【００６７】
　＜リールの図柄配置＞
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　本実施形態では、各リール３ａ～３ｃが表示する図柄が、図３に示すように配置されて
いる（図３中の「左リール」、「中リール」、「右リール」は、リール３ａ，３ｂ，３ｃ
をそれぞれ表す）。すなわち、各リール３ａ～３ｃには、「セブン」、「バーＡ」、「バ
ーＢ」、「ブランク」、「ベルＡ」、「ベルＢ」、「スイカＡ」、「スイカＢ」、「チェ
リー」、及び「リプレイ」の１０種類の図柄が所定数ずつ配置されている。以下、リール
３ａ，３ｂ，３ｃのことを、それぞれ、左リール（左回胴）、中リール（中回胴）、右リ
ール（右回胴）とも称する。
【００６８】
　＜図柄組合せの種類＞
　本実施形態においては、各リール３ａ～３ｃにおいて停止表示される図柄組合せが、図
４～図９に示すように設定されており、それらが役（遊技役）を構成する図柄組合せ（対
応図柄）となっている。本実施形態における役としては、ＢＢ０１，０２の２個の特別役
（ＢＢはビッグボーナスの略。「１種ＢＢ」、「ＢＢ役」、「ボーナス役」とも称する）
と、再遊技０１～１２の１２個の再遊技役（リプレイ役）と、入賞０１～１１７の１１７
個の入賞役（小役）との計１３１個が設定されている。それぞれの役が成立するための図
柄組合せ（対応図柄）、役成立時における遊技メダルの払出数等は、図４～図９に示す通
りである。
【００６９】
　ＢＢ０１，ＢＢ０２は、成立しても遊技メダルは払い出されず、その成立を契機として
役物としての所定のビッグボーナス（「ＢＢ」とも称する）が作動して、次遊技から通常
の遊技とは異なる条件下で実行されるビッグボーナス遊技（「ＢＢ遊技」とも称する）が
開始可能となる役である。ＢＢ０１は、その対応図柄が「ベルＢ・スイカＡ・バーＡ」の
図柄組合せとされ、ＢＢ０２は、その対応図柄が「ベルＢ・スイカＡ・スイカＡ」（役を
構成する図柄の名称は、リール３ａ，３ｂ，３ｃの順番で記す。以下において同じ）の図
柄組合せとされている。ＢＢ０１の成立により作動するＢＢ（「ＢＢ－Ａ」とも称する）
は例えば３３枚を超える遊技メダルが付与された（払い出された）ことにより終了し、Ｂ
Ｂ０２の成立により作動するＢＢ（「ＢＢ－Ｂ」とも称する）は例えば３枚の遊技メダル
が付与されたことにより終了する。ＢＢ－ＡまたはＢＢ－Ｂの作動中は、役物としての所
定のボーナス（「ＲＢ」（ＲＢはレギュラーボーナスの略）とも称する）が連続作動する
。このＲＢは、小役が２回成立したことまたは２回の遊技が消化されたことにより一旦終
了し、次遊技から再作動する。ただし、ＢＢ－Ａ，ＢＢ－Ｂが終了するときは、ＲＢも終
了する。なお、ＢＢ－Ａの作動中に作動するＲＢを「ＲＢ－Ａ」、ＢＢ－Ｂの作動中に作
動するＲＢを「ＲＢ－Ｂ」とも称する。ＢＢ０１は、役物（ＢＢ，ＲＢ）が未作動中であ
り、ベット数が３（３枚がけ）のときのみ成立する役であり、ＢＢ０２は、役物の未作動
中であり、ベット数が２（２枚がけ）のときのみ成立する役となっている（図４～図９中
の「－」は成立しないことを示す）。
【００７０】
　本実施形態では、特別役としてＢＢのみを設けているが、別の特別役として、ＲＢ役や
ＭＢ役（ＭＢはミドルボーナスの略。「２種ＢＢ」とも称する）を設けるようにしてもよ
い。そして、ＲＢ役が成立すると次遊技からボーナス遊技としてのＲＢ遊技を開始するよ
うに設定し、ＭＢ役が成立すると次遊技からボーナス遊技としてのＭＢ遊技を開始するよ
うに設定してもよい。この場合のＲＢ遊技は、例えば、小役が所定回数（例えば、８回）
成立したこと、または所定回数（例えば、１２回）の遊技が消化されたことにより終了す
るようにし、ＭＢ遊技は、例えば、所定数（例えば、２００超）の遊技メダルが払い出さ
れたことにより終了するようにしてもよい。また、複数の特別役（例えば、複数種類のＢ
Ｂ役を設けたり、ＢＢ役とＭＢ役の両方を設けたりしてもよい）。
【００７１】
　再遊技０１～１２は、成立した場合に遊技メダルの払出しはないが、遊技者が保有する
遊技メダルの数を減らすことなく（新たに遊技メダルを投入することなく）、次の遊技を
行うことが許可される再遊技役（リプレイ役）である。なお、再遊技０１は、その対応図
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柄「リプレイ・バーＢ／セブン／ブランク／チェリー・ベルＡ」（「／」は「または」の
意）が有効ライン２９上に停止表示された際に、表示窓Ｗ内の左上段、中上段、右上段の
各表示領域を結ぶ上段水平ライン上に、図柄「リプレイ」が並ぶように構成されている。
このことから、再遊技０１のことを「上段リプレイ」（リプレイのことを「ＲＰ」とも記
す）とも称する。同様の理由から、再遊技０２ことを、右下がりＲＰとも称する。
【００７２】
　図３（リール図柄）に示すように、再遊技０１を構成する、左リール、中リール及び右
リールの各リール上の図柄「リプレイ」は、各リール上において５図柄以内毎に配置され
ている。これにより、再遊技０１が当選した場合、その対応図柄「リプレイ・リプレイ・
リプレイ」は、押し順や押し位置に拘わらず、有効ライン２９上に停止表示させる（「引
き込む」とも称する）ことが可能である（後述のリール制御手段１３４によるリールの回
転停止制御の説明を参照）。この再遊技０１のように、各ストップスイッチの操作タイミ
ングに拘わらず、その対応図柄（複数組ある場合にはそのうちのいずれか）を有効ライン
２９上に引き込むことが可能な役を、「１００％引込み可能な遊技役」とも称する。なお
、再遊技０２，０４，０６～１２も、再遊技役１と同様、１００％引込み可能な遊技役で
ある。また、再遊技０８～１２は、役物未作動時で３枚がけのときのみ成立する役となっ
ている。
【００７３】
　入賞０１～１１７は、成立時に所定数の遊技メダルが払い出されるように構成された入
賞役（小役）である。入賞０１～１１７のうち、入賞０１～０８は、その成立時の払出数
が１５枚に設定されていることから、「１５枚役」とも称する。同様に、入賞０９～１１
４，１１７のことを「１枚役」、入賞１１５～１１６のことを「３枚役」とも称する。ま
た、入賞０１～０８（１５枚役）のことを「ベル小役」とも称する。入賞１１７は、ＲＢ
作動時で３枚がけのときのみ成立する役であり、入賞１１４～１１７は、役物未作動時で
２枚がけのときは成立しない役となっている。なお、入賞０１～０８，１１５～１１７は
、１００％引き込み可能な遊技役である。
【００７４】
　＜役抽選における当選項目（条件装置）及び当選置数＞
　役決定処理（役抽選）は、１回の遊技において１回行われ、そこで１つまたは複数の当
選項目が役決定結果（抽選結果）として選出されるようになっている。ここでは、役決定
結果のことを条件装置と称する。図１０（Ａ）の表には、役抽選（内部抽せん）により選
出されるボーナス条件装置の種類と、それに対応する当選役を示しており、図１０（Ｂ）
、図１１～図１３の各表には、役抽選により選出される入賞再遊技条件装置の種類と、そ
れに対応する当選役や当選役を成立させるための押し順等について記載している。また、
図１４の表には、スロットマシン１における役決定確率の一例として、各条件装置に割り
当てられた当選値数（置数合計６５５３６）を示している。本例では、非ＲＴ（ＢＢ非内
部中）、非ＲＴ（ＢＢ－Ａ内部中）、ＲＴ１（ＢＢ－Ｂ内部中）、ＲＴ２（ＢＢ－Ａ作動
中）、ＲＴ３（ＢＢ－Ｂ作動中）の各ＲＴ状態における当選置数を示している。以下、具
体的にいくつかの条件装置の内容について説明する。
【００７５】
　図１０（Ａ）に示すボーナス条件装置には、番号１に対応する１種ＢＢ－Ａ条件装置と
、番号２に対応する１種ＢＢ－Ｂ条件装置とがある（番号０はいずれのボーナス条件装置
も選出されていないハズレのことを示す）。１種ＢＢ－Ａ条件装置は、ＢＢ０１が単独当
選する条件装置であり、後述する非ＲＴのＢＢ非内部中の状態において３枚がけしたとき
のみ選出され、選出されてもＢＢ０１が成立しなかった場合は、その選出が非ＲＴ中にお
いて持ち越されるようになっている。１種ＢＢ－Ｂ条件装置は、ＢＢ０２が単独当選する
条件装置であり、非ＲＴ中において２枚がけしたときのみ選出され、選出されてもＢＢ０
２が成立しなかった場合は、その選出がＲＴ１に持ち越されるようになっている。なお、
持ち越されたＢＢ０１の選出は、設定変更が行われることによりクリアされるが、持ち越
されたＢＢ０２の選出は、設定変更が行われてもクリアされない。
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【００７６】
　１種ＢＢ－Ａ条件装置が選出された非ＲＴ中においては、３枚がけをして、遊技者によ
る押し位置によってＢＢ０１の対応図柄「ベルＢ・スイカＡ・バーＡ」を有効ライン２９
上に引き込める場合はＢＢ０１が成立する。同様に、１種ＢＢ－Ｂ条件装置が選出された
非ＲＴ中または１種ＢＢ－Ｂ条件装置の選出が持ち越されたＲＴ１中においては、２枚が
けをして、遊技者による押し位置によってＢＢ０２の対応図柄「ベルＢ・スイカＡ・スイ
カＡ」を有効ライン２９上に引き込める場合はＢＢ０２が成立する。ＢＢ０１またはＢＢ
０２が成立するとそれぞれＢＢ遊技が作動するが、ＢＢ遊技の作動中に設定変更が行われ
ると、どちらのＢＢ遊技であっても作動がクリアされる。なお、ＲＴ１（ＢＢ－Ｂ内部中
）では、３枚がけでも２枚がけでもＢＢ０２の対応図柄が揃わないように構成してもよい
。また、ＲＴ１（ＢＢ－Ｂ内部中）において、３枚がけでＢＢ０２の対応図柄が揃ったと
しても、ＢＢ遊技が作動しないようにしてもよい。
【００７７】
　図１０（Ｂ）に示す番号１～１６にそれぞれ対応する再遊技－Ａ～Ｐ条件装置は、再遊
技役を当選役とする条件装置である。例えば、再遊技－Ａ条件装置は、再遊技０１～０７
が重複当選する条件装置であり、後述の非ＲＴ、ＲＴ１～ＲＴ３のいずれでも選出される
ようになっている。再遊技－Ｂ条件装置は、再遊技０１～０８が重複当選する条件装置で
あり、非ＲＴまたはＲＴ１において３枚がけしたときのみ選出されるようになっている。
再遊技－Ａ条件装置及び再遊技－Ｂ条件装置は、後述の非有利区間（遊技モード０）から
有利区間（遊技モード１）への移行契機とはされない条件装置となっている。再遊技－Ｃ
～Ｐ条件装置は、再遊技－Ｂ条件装置と同様、非ＲＴまたはＲＴ１において３枚がけした
ときのみ選出されるようになっている。再遊技－Ａ～Ｐ条件装置が選出された場合は、当
選役に含まれる再遊技役のうちのいずれかが必ず成立する。図１０（Ｂ）に示す番号０は
、いずれの入賞再遊技条件装置も選出されていないハズレのことを示す。
【００７８】
　図１０（Ｂ）に示す番号１７～２４、図１１に示す番号２５～４０にそれぞれ対応する
入賞－Ａ１～Ａ２４条件装置は、小役を当選役とする条件装置である。また、選出された
場合は、押し順や押し位置によって成立する役が異なるようになっている。例えば、入賞
－Ａ１条件装置は、入賞０１，０９～１６，２５～２６，４１～４２，６５～６６が重複
当選する条件装置であり、選出された場合は、押し順が「左中右」のときは１５枚役であ
る入賞０１が確率１／１で成立し、押し順が「左右中」のときは１枚役である入賞０９～
１６のいずれかが確率１／２で成立する。また、押し順が「中第一」（「中左右」または
「中右左」）のときは１枚役である入賞２５～２６のいずれかが確率１／８で成立し、押
し順が「右第一」（「右中左」または「右左中」）のときは１枚役である入賞４１～４２
のいずれかが確率１／８で成立する。入賞－Ａ１～Ａ２４条件装置は、後述の非ＲＴまた
はＲＴ１において３枚がけしたときのみ選出されるようになっている。
【００７９】
　なお、「左」、「中」、「右」は、ストップスイッチ２６ａ，２６ｂ，２６ｃを意味し
ており、これらの並び順は、その操作順を示している。例えば、「中右左」は、ストップ
スイッチを２６ｂ→２６ｃ→２６ａの順に操作する押し順を表すという具合である。図１
０～図１３では各押し順を「１」、「２」、「３」の数字の並び順で示している。図中の
「１２３」、「１３２」、「２１３」、「２３１」、「３１２」、「３２１」は、それぞ
れ「左中右」、「左右中」、「中左右」、「中右左」、「中右左」、「右中左」の押し順
に対応する。また「１＊＊」、「２＊＊」、「３＊＊」は、それぞれ「左第一」（「左中
右」または「左右中」）、「中第一」、「右第一」の押し順に対応する。
【００８０】
　図１２～図１３に示す番号４１～６４にそれぞれ対応する入賞－Ｂ１～Ｂ２４条件装置
も、小役を当選役とする条件装置であり、選出された場合は、押し順や押し位置によって
成立する役が異なるようになっている。例えば、入賞－Ｂ１条件装置は、入賞０１，０９
～１６，２５～２６，４１～４２，６５～６６，１１３が重複当選する条件装置であり、
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選出された場合は、押し順が「左中右」（１２３）のときは１５枚役である入賞０１が確
率１／１で成立し、押し順が「左右中」（１３２）のときは１枚役である入賞０９～１６
のいずれかが確率１／２で成立する。また、押し順が「中第一」（２＊＊）のときは１枚
役である入賞２５～２６のいずれかが確率１／８で成立し、押し順が「右第一」（３＊＊
）のときは１枚役である入賞４１～４２のいずれかが確率１／８で成立する。入賞－Ｂ１
～Ｂ２４条件装置は、後述の非ＲＴまたはＲＴ１において２枚がけまたは３枚がけしたと
きに選出され、ＲＴ２及びＲＴ３では選出されないようになっている。なお、入賞－Ａ１
～Ａ２４条件装置及び入賞－Ｂ１～Ｂ２４条件装置は、ＡＴ中で選出された場合に、１５
枚役が成立する押し順（「正解押し順」とも称する）を報知する押し順ナビが行われる条
件装置となっている。以下、これらの条件装置のことを「押し順ベル」とも称する。
【００８１】
　図１３に示す番号６５～６７にそれぞれ対応する入賞－Ｃ～Ｅ条件装置は、小役を当選
役とする条件装置であり、後述の非ＲＴまたはＲＴ１において３枚がけしたときのみに選
出されるようになっている。入賞－Ｃ条件装置は、選出された場合に、押し位置によって
は当選役（１枚役）が成立しないことがある（ＰＢ≠１）のに対し、入賞－Ｄ～Ｅ条件装
置は、選出された場合に、押し順や押し位置によらず当選役（３枚役）が必ず成立する（
ＰＢ＝１）。番号６８に対応する入賞－Ｆ条件装置は、１枚役である入賞０９～５６を重
複当選役とする条件装置であり、非ＲＴまたはＲＴ１において２枚がけしたときのみに選
出され、選出された場合は、押し順や押し位置によらず当選役（１枚役）が必ず成立する
ようになっている。番号６９に対応する入賞－Ｇ条件装置は、入賞１１７を除く他の全て
の小役（入賞０１～１１６）を重複当選役とする条件装置であり、非ＲＴまたはＲＴ１に
おいて３枚がけしたときと、ＲＴ２及びＲＴ３において選出され、選出された場合は、押
し順や押し位置によらず必ず当選役のうちの１５枚役が成立するようになっている。番号
７０に対応する入賞－Ｈ条件装置は、全ての１枚役（入賞０９～１１４，１１７）を重複
当選役とする条件装置であり、ＲＴ２またはＲＴ３において選出され、選出された場合は
、押し順や押し位置によらず必ず１枚役が成立するようになっている。
【００８２】
　＜役決定確率と設定差＞
　役決定処理において、各々の条件装置が選出される確率（役決定確率）は、任意に設定
することが可能である。また、役決定確率は、遊技店員等により設定される上述の設定値
に応じて変更できるように構成することが可能である。図１４に示す例では、設定値ごと
の置数を記載していないが、本実施形態では、設定１～６の６段階の設定値構成となって
おり、設定値に応じて役決定確率（置数）が変更される条件装置と、設定値が変わっても
役決定確率が不変である条件装置とを設けることができる。以下、設定値に応じて役決定
確率が変更されるように設定することを「設定差を設ける」と称する。各条件装置につい
て、設定差を設けるのか否かについては、任意に定めることが可能である。一例として、
スロットマシン１における出玉率（遊技の用に供された遊技メダル数に対する払出数の割
合）に影響を及ぼす抽選の抽選契機となる条件装置については設定差を設けず、抽選契機
とはならない条件装置については設定差を設けても設けなくてもよいとすることが挙げら
れる。
【００８３】
　次に、図１５～図３３を追加参照しながら、本実施形態に係るスロットマシン１の特徴
構成について説明する。
　＜機能ブロック＞
　図１５に示すように、本実施形態に係るスロットマシンは、機能的な観点から説明すれ
ば主に、遊技メダルをベットするためのベット操作（例えば、メダル投入口２１への遊技
メダルの投入操作、１－ＢＥＴスイッチ２２またはＭＡＸ－ＢＥＴスイッチ２３の押圧操
作）や、停止中の各リール３ａ～３ｃを回転させるためのリール回転開始操作（例えば、
スタートレバー２５の傾動操作）、複数種類の図柄を可変表示する３個のリール３ａ，３
ｂ，３ｃの回転を停止させるための各リール回転停止操作（例えば、ストップスイッチ２
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６ａ，２６ｂ，２６ｃの押圧操作）、ベットまたは貯留（クレジット）された遊技メダル
を払い出すための清算操作（例えば、清算スイッチ２４の押圧操作）等の、遊技者により
なされる各遊技操作に対応した信号（「遊技操作信号」とも称する）を出力する操作信号
出力手段９５と、遊技の進行に係る主要な制御を行う主制御手段１００（主制御基板６０
に対応する）と、遊技の状況に応じて所定の演出制御を行う副制御手段２００（副制御基
板７０に対応する）とを備えて構成される。
【００８４】
　主制御手段１００は、大別すると、主に遊技状態を管理する遊技状態管理手段１１０と
、主に遊技進行を管理する遊技進行管理手段１３０と、主制御手段１００における通信を
制御するメイン通信制御手段１５０とを備えて構成されている。このうち、遊技状態管理
手段１１０は、設定値制御手段１１１、ＲＴ状態制御手段１１２、再遊技作動制御手段１
１３、ボーナス作動制御手段１１４、フリーズ制御手段１１５、遊技モード制御手段１１
６、及び乱数発生・取込手段１１７を備えている。
【００８５】
　また、遊技進行管理手段１３０は、受容メダル管理手段１３１、役決定手段１３２、演
出グループ番号決定手段１３３、リール制御手段１３４、停止表示図柄判定手段１３５、
払出メダル管理手段１３６、ブロッカ制御手段１３７、表示用ランプ制御手段１３８、押
し順管理手段１３９、及び条件装置グループ番号決定手段１４０を備えており、メイン通
信制御手段１５０は、制御コマンド送信手段１５１と外端信号送信手段１５２を備えてい
る。なお、主制御手段１００における上述の各手段は、図２に示す主制御基板６０上に配
されたメインＣＰＵ６１、ＲＯＭ６２、ＲＡＭ６３、電子回路等のハードウエア及びＲＯ
Ｍ６２等に格納された制御プログラム等のソフトウエアにより構成されるものを機能的に
表したものである。
【００８６】
　（遊技状態管理手段１１０を構成する各手段）
　設定値制御手段１１１は、役決定確率の設定値（１～６（設定１～設定６）の６段階構
成）を内部的に管理するための数値（「管理用設定値」とも称する）を制御するように構
成されている。本実施形態では、管理用設定値として１から６までの連続する整数値（１
～６の整数値は設定１～設定６にそれぞれ対応する）を用いている。管理用設定値のデー
タは、ＲＡＭ６３の、管理用設定値のデータを記憶するための記憶領域に記憶されるよう
になっており、役決定処理において設定値を確認する際に参照されるとともに、設定確認
時または設定変更時において、設定値表示器（払出数表示ランプ４６ｊ）に設定値を表示
する際に参照されるようになっている。また、管理用設定値は、遊技店員による設定変更
操作に応じて変更される。具体的には、設定鍵型スイッチ８３がＯＮ状態に操作され、そ
の状態で設定変更スイッチ８４をするごとに、１ずつ更新されるようになっている。
【００８７】
　ＲＴ状態制御手段１１２は、図１６に示すように、非ＲＴ、ＲＴ１、ＲＴ２、ＲＴ３の
４つのＲＴ状態の設定を制御するように構成されている。非ＲＴは、ＲＷＭ（ＲＡＭ６３
）が初期化された場合に設定されるＲＴ状態であり、ボーナス役が当選していないＢＢ非
内部中の状態と、ＢＢ０１（１種ＢＢ－Ｂ条件装置）が当選したが成立していないＢＢ０
１内部中の状態がある。この非ＲＴ中において、条件Ｐ２が充足されたことを契機として
ＲＴ１に移行され、条件Ｐ１が充足されたことを契機としてＲＴ２に移行されるようにな
っている。条件Ｐ２とは、ＢＢ０２（１種ＢＢ－Ｂ条件装置）が当選することであり、条
件Ｐ１とは、ＢＢ０１が成立すること（「ＢＢ－Ａ作動」とも称する）である。なお、１
種ＢＢ－Ａ条件装置（ＢＢ０１）は３枚がけ遊技のときのみ当選可能であり、１種ＢＢ－
Ｂ条件装置（ＢＢ０２）は２枚がけ遊技のときのみ当選可能である。
【００８８】
　ＲＴ１は、１種ＢＢ－Ｂ条件装置（ＢＢ０２）の当選が持ち越されているときに設定さ
れるＲＴ状態（「ＢＢ－Ｂ内部中」とも称する）である。このＲＴ１中において、条件Ｐ
３が充足されたことを契機としてＲＴ３に移行されるようになっている。条件Ｐ３とは、
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当選持越し中のＢＢ０２が成立すること（「ＢＢ－Ｂ作動」とも称する）である。なお、
ＢＢ０２は２枚がけ遊技のときのみ成立可能である。
【００８９】
　ＲＴ２は、ＢＢ０１が成立したことを契機として次遊技から設定されるＲＴ状態（「Ｂ
Ｂ－Ａ作動中」とも称する）であり、このＲＴ２中において特別遊技が実行可能となる。
ＲＴ２では、３枚がけで遊技が行われ、再遊技－Ａ条件装置と入賞－Ｇ～Ｈ条件装置のみ
が当選する（ハズレあり）。ＲＴ２中において、条件Ｐ４が充足されたことを契機として
非ＲＴに移行されるようになっている。条件Ｐ４とは、ＲＴ２中において所定数（３３枚
）を超える遊技メダルが付与されてＢＢ－Ａの作動が終了することである。
【００９０】
　ＲＴ３は、ＢＢ０２が成立したことを契機として次遊技から設定されるＲＴ状態（「Ｂ
Ｂ－Ｂ作動中」とも称する）であり、このＲＴ２中において特別遊技が実行可能となる。
ＲＴ３では、ＲＴ２と同様に３枚がけで遊技が行われ、再遊技－Ａ条件装置と入賞－Ｇ～
Ｈ条件装置のみが当選可能となり、役抽選の結果がハズレとなる場合もある。ＲＴ３中に
おいて、条件Ｐ４が充足されたことを契機として非ＲＴに移行されるようになっている。
条件Ｐ４とは、ＲＴ３中において所定数（３枚）を超える遊技メダルが付与されてＢＢ－
Ｂの作動が終了することである。
【００９１】
　図１５に戻り、再遊技作動制御手段１１３は、再遊技役が成立したことを契機として、
遊技者が所有する遊技メダルをベットすることなく次の遊技を行うことが許可される状態
（「再遊技作動状態」とも称する）に設定するように構成されている。再遊技作動状態に
設定されると、再遊技作動状態であることを示す情報（「再遊技作動状態フラグ」とも称
する）が、ＲＡＭ６３の、再遊技作動状態フラグを記憶するための記憶領域にセット（例
えば、値「１」が記憶）される。セットされた再遊技作動状態フラグは、再遊技作動状態
が解消されるまでの所定の時点でクリア（例えば、値「０」が記憶）される。
【００９２】
　ボーナス作動制御手段１１４は、ボーナス役（本実施形態の場合、ＢＢ０１またはＢＢ
０２）の当選時から、ＢＢ０１またはＢＢ０２が成立したことを契機として実行される特
別遊技の終了時までの期間において、所定の処理を実行するように構成されている。具体
的には、ＢＢ０１またはＢＢ０２が当選すると、ＢＢ０１またはＢＢ０２が当選したこと
を示す情報（「１種ＢＢ当せん当該フラグ」とも称する）が、ＲＡＭ６３の、１種ＢＢ当
せん当該フラグを記憶するための記憶領域にセット（例えば、値「１」を記憶）される。
また、ＢＢ０１またはＢＢ０２が成立したことを契機として、ＢＢ作動状態であることを
示す情報（「１種ＢＢ作動フラグ」とも称する）が、ＲＡＭ６３の、１種ＢＢ作動フラグ
を記憶するための記憶領域にセット（例えば、値「１」を記憶）される。
【００９３】
　フリーズ制御手段１１５は、所定の条件成立を契機として、遊技の進行に係る制御処理
（例えば、ベット操作やリール回転開始操作、リール回転停止操作等を受け付ける処理等
）の実行を所定時間遅延させるフリーズを設定するように構成されている。フリーズとし
ては例えば、当せんウェイト（フリーズ時間２秒）、フェイクウェイト（フリーズ時間５
秒）、告知ウェイト（フリーズ時間２秒）、全停時終了時ウェイト（フリーズ時間５秒）
等の複数種類のフリーズを設定することが可能である。
【００９４】
　遊技モード制御手段１１６は、図１７に示すように、遊技モード０から遊技モード１１
までの１２個の遊技モードの設定を制御するように構成されている。遊技モードとは、Ｒ
Ｔ状態とは別に主制御手段側で制御する、主にＡＴの設定状態に関連する遊技状態（「メ
イン遊技状態」とも称する）を意味する。１２個の遊技モードは、後述する有利区間とは
異なる非有利区間（「通常区間」とも称する）に属する唯一の遊技モードである遊技モー
ド０と、有利区間に属する遊技モード１～１１に大別される。また、有利区間に属する遊
技モード１～１１は、便宜的に、ＡＴ遊技（アシスト遊技）が実行され得る区間（「ＡＴ
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有利区間」とも称する）に属する遊技モード６～１１と、ＡＴ有利区間への移行準備を行
う区間（「ＡＴ準備有利区間」とも称する）に属する遊技モード１～５とに分別される。
なお、遊技モード１に比較すると遊技モード２～１１は、遊技者にとって有利な遊技モー
ド（有利状態）となっている。
【００９５】
　遊技モード０は、ＲＷＭが初期化された場合に設定される、非有利区間の遊技モードで
あり、ＡＴ遊技（アシスト遊技）に関連する抽選や押しナビ等を行わない（実行不可の）
モードとなっている。遊技モード０中において、条件Ｑ１が充足されたことを契機として
遊技モード１に移行されるようになっている。条件Ｑ１は、例えば、遊技モード０中での
役抽選において有利区間への移行契機となる所定の条件装置（後述の演出グループ番号３
～２４に対応する条件装置）が当選したこととされる。
【００９６】
　遊技モード１は、有利区間内で滞在期間が最も長くなることが多い通常状態の遊技モー
ドである。遊技モード１中において、条件Ｑ２が充足されたことを契機として遊技モード
２に移行され、条件Ｑ３が充足されたことを契機として遊技モード３に移行され、条件Ｑ
４が充足されたことを契機として遊技モード５に移行され、条件Ｑ５が充足されたことを
契機として遊技モード６に移行される。条件Ｑ２は、例えば、遊技モード１～５において
実行可能とされる、所定の抽選（「ＣＺ移行抽選」（ＣＺはチャンスゾーンの略）とも称
する）において、遊技モード２への移行を指示する抽選結果（「第１ＣＺ移行当選」とも
称する）が選出されたこととされる。条件Ｑ３は、例えば、ＣＺ移行抽選において、遊技
モード３への移行を指示する抽選結果（「第２ＣＺ移行当選」とも称する）が選出された
こととされ、条件Ｑ４は、例えば、ＣＺ移行抽選において、遊技モード４への移行を許可
する抽選結果（「第４ＣＺ移行当選」とも称する）が選出されたこととされる。条件Ｑ５
は、例えば、遊技モード１～５において実行可能とされる、ＡＴ状態への移行の可否を決
定する抽選（「ＡＴ抽選」とも称する）において、遊技モード６への移行を許可する抽選
結果（「ＡＴ当選」とも称する）が選出されたこととされる。
【００９７】
　遊技モード２～５は、遊技モード１に比較して有利となる、例えば、ＡＴ抽選において
ＡＴ当選が得られる確率が相対的に高く設定される遊技モードである。遊技モード２（第
１ＣＺ）中において、条件Ｑ４が充足されたことを契機として遊技モード５に移行され、
条件Ｑ６が充足されたことを契機として遊技モード１に移行され、条件Ｑ５が充足された
ことを契機として遊技モード６に移行される。条件Ｑ６は、例えば、ＣＺ移行抽選におい
て第４ＣＺ移行当選が選出されずＡＴ抽選においてＡＴ当選が選出されずに所定数の遊技
が消化されたこととされる。遊技モード３（第２ＣＺ）中において、条件Ｑ７が充足され
たことを契機として遊技モード４に移行され、条件Ｑ８が充足されたことを契機として遊
技モード１に移行され、条件Ｑ５が充足されたことを契機として遊技モード６に移行され
る。条件Ｑ７は、例えば、ＣＺ移行抽選において遊技モード４への移行を許可する抽選結
果（「第３ＣＺ移行当選」とも称する）が選出されたこととされ、条件Ｑ８は、ＣＺ移行
抽選において第３ＣＺ移行当選が選出されずＡＴ抽選においてＡＴ当選が選出されずに所
定数の遊技が消化されたこととされる。
【００９８】
　遊技モード４（第３ＣＺ）中において、条件Ｑ４が充足されたことを契機として遊技モ
ード５に移行され、条件Ｑ９が充足されたことを契機として遊技モード３に移行され、条
件Ｑ５が充足されたことを契機として遊技モード６に移行される。条件Ｑ９は、例えば、
ＣＺ移行抽選において第４ＣＺ移行当選が選出されずＡＴ抽選においてＡＴ当選が選出さ
れずに所定数の遊技が消化されたこととされる。遊技モード５中において、条件Ｑ７が充
足されたことを契機として遊技モード４に移行され、条件Ｑ１０が充足されたことを契機
として遊技モード１に移行され、条件Ｑ５が充足されたことを契機として遊技モード６に
移行される。条件Ｑ１０は、例えば、ＣＺ移行抽選において第３ＣＺ移行当選が選出され
ずＡＴ抽選においてＡＴ当選が選出されずに所定数の遊技が消化されたこととされる。
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【００９９】
　遊技モード６は、ＡＴ準備有利区間の遊技モード１～５におけるＡＴ抽選においてＡＴ
当選したことを契機として設定されるＡＴ状態（「第１ＡＴ」とも称する）の遊技モード
である。遊技モード６では、押し順ベル（入賞－Ａ１～Ａ２４条件装置及び入賞－Ｂ１～
Ｂ２４条件装置）が選出された場合に、１５枚役が成立する正解押し順を報知する押し順
ナビが行われる。そのため、遊技メダルの獲得数が増加し易い非常に有利な遊技モードと
なっている。また、遊技モード６では、例えば、ＡＴ状態であることを報知するための画
像表示演出が行われる。遊技モード６中において、条件Ｑ１１が充足されたことを契機と
して遊技モード７に移行される。条件Ｑ１１は、例えば、所定回数（例えば、５回）の押
し順ナビが実行されること、あるいは所定数の遊技（例えば、１２ゲーム）が消化された
こととされる。
【０１００】
　遊技モード７は、ＡＴ継続の可否（遊技モード６への復帰または遊技モード１０への移
行の可否）を決定する遊技モード（「第１ＡＴ継続チャレンジ」とも称する）である。遊
技モード７では、例えば、所定数（例えば、５回）の遊技（「第１継続チャレンジゲーム
」とも称する）を複数セット（例えば、最大３セット）実行することが可能となっており
、セットごとに、ＡＴ継続の可否を決定する抽選（「第１ＡＴ継続抽せん」とも称する）
が行われる。また、有利区間継続の可否を決定する抽選（有利区間継続抽選）とも称する
）が行われる。遊技モード７では、押し順ベル当選時に押し順ナビが行われるが、行わな
いようにしたり行わない場合を設けたりしてもよい。具体的には例えば、押し順ベル当選
時には必ず押し順ナビを行うのではなく、押し順ナビを所定の割合で行う（例えば、押し
順ベル当選の２回に１回だけ行うとか４０％の確率で行う）ようにすることや、全ての押
し順ベルに対し押し順ナビを行うのではなく、特定の押し順ベルに対してのみ押し順ナビ
を行うようにすることが挙げられる。また、遊技モード７では、例えば、ＡＴ継続の可否
が決まる状態であることを報知するための画像表示演出が行われる。
【０１０１】
　遊技モード７中において、条件Ｑ１２が充足されたことを契機として遊技モード６に移
行され、条件Ｑ１３が充足されたことを契機として遊技モード１０に移行され、条件Ｑ１
４が充足されたことを契機として遊技モード１に移行され、条件Ｑ１５が充足されたこと
を契機として遊技モード０に移行される。条件Ｑ１２は、例えば、１セット目あるいは２
セット目の第１継続チャレンジゲームにおける第１ＡＴ継続抽せんにおいて、ＡＴの継続
を許可する抽選結果（「ＡＴ継続当選」とも称する）が選出されたこととされる。条件Ｑ
１３は、例えば、最終セット（３セット目）の第１継続チャレンジゲームにおける第１Ａ
Ｔ継続抽せんにおいて、ＡＴ継続当選が選出されたこととされる。条件Ｑ１４は、例えば
、いずれかのセットでの第１継続チャレンジゲームにおける第１ＡＴ継続抽せんにおいて
ＡＴ継続当選が選出されず、かつその際に実行される有利区間継続抽選において、有利区
間の継続を許可する抽選結果（「有利区間継続当選」とも称する）が選出されたこととさ
れる。条件Ｑ１５は、例えば、いずれかのセットでの第１継続チャレンジゲームにおける
第１ＡＴ継続抽せんにおいてＡＴ継続当選が選出されず、かつ有利区間継続抽選において
、有利区間継続当選が選出されないこととされる。
【０１０２】
　遊技モード１０は、遊技モード７と遊技モード８とを中継する遊技モード（「中継ＡＴ
」とも称する）である。遊技モード１０では、押し順ベル当選時に押し順ナビが行われる
が、行わないようにしたり行わない場合を設けたりしてもよい。また、遊技モード１０で
は、例えば、有利度が増すＡＴ状態に突入する可能性があることを報知するための画像表
示演出が行われる。遊技モード１０中において、条件Ｑ１６が充足されたことを契機とし
て遊技モード８に移行される。条件Ｑ１６は、例えば、所定数の遊技（例えば、５ゲーム
）が消化されたこととされる。
【０１０３】
　遊技モード８は、第１ＡＴと比較して、ＡＴゲーム数が上乗せされ易かったりＡＴの継
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続率が高かったりするためＡＴゲーム数が相対的に多くなる点や、第１ＡＴと比較して、
押しナビが実行される頻度が高いため遊技メダルの獲得数の増加率が高くなるなどといっ
た点で、第１ＡＴよりも有利度が増すＡＴ状態（「第２ＡＴ」とも称する）の遊技モード
である。遊技モード８では、押し順ベル当選時に正解押し順を報知する押し順ナビが行わ
れる。また、遊技モード８では、ＡＴ状態継続の可否に関連する２つの抽選（一方を「保
留番号設定抽せん」、他方を「保留番号加算抽せん」とも称する。詳細後述）が行われ、
その抽選結果に関連する所定の画像表示演出（「保留表示演出」とも称する。詳細後述）
も行われる。遊技モード８中において、条件Ｑ１７が充足されたことを契機として遊技モ
ード１１に移行され、条件Ｑ１８が充足されたことを契機として遊技モード９に移行され
る。条件Ｑ１７は、例えば、遊技モード８中で所定数の遊技が消化され、かつ、当該有利
区間における遊技数が所定数（例えば、１４５０以上）に達するか、当該有利区間におけ
る遊技メダルの獲得数が所定数（例えば、２４００超）に達することとされる。条件Ｑ１
８は、例えば、遊技モード８中で所定数の遊技が消化されること（ただし、条件Ｑ１７は
充足しない）とされる。
【０１０４】
　遊技モード９は、ＡＴ継続の可否（遊技モード８への復帰の可否）を決定する遊技モー
ド（「第２ＡＴ継続チャレンジ」とも称する）である。遊技モード９では、遊技モード８
中での保留番号設定抽せん及び保留番号加算抽せんの結果に基づく所定の抽選（「第２Ａ
Ｔ継続抽せん」とも称する。詳細後述）が行われ、その抽選結果に関連する所定の画像表
示演出（「継続チャレンジ演出」とも称する。詳細後述）も行われる。遊技モード９では
、押し順ベル当選時に押し順ナビが行われるが、行わないようにしたり行わない場合を設
けたりしてもよい。遊技モード９中において、条件Ｑ１９が充足されたことを契機として
遊技モード８に移行され、条件Ｑ２０が充足されたことを契機として遊技モード０に移行
される。条件Ｑ１９は、例えば、第２ＡＴ継続抽せんにおいて、ＡＴの継続を許可する抽
選結果（ＡＴ継続当選）が選出されることとされ、条件Ｑ２０は、第２ＡＴ継続抽せんに
おいて、ＡＴ継続当選が選出されないこととされる。
【０１０５】
　遊技モード１１は、有利区間の終了が間近に迫っているときに設定される遊技モード（
「エンディング」とも称する）である。遊技モード１１では、押し順ベル当選時に押し順
ナビを行うことが可能であるが、行わないようにしてもよい。また、遊技モード１１では
、有利区間の終了時期を遊技者に示唆するための画像表示演出（「エンディング演出」と
も称する）が行われる。
【０１０６】
　遊技モード１～１２のいずれかに滞在中に、条件Ｑ２１または条件２２が充足されたこ
とを契機として遊技モード０に移行される。条件Ｑ２１は、当該有利区間での消化ゲーム
数が上限値（例えば、１５００）に達することとされ、条件Ｑ２２は、当該有利区間での
遊技メダルの獲得数が上限値（例えば、２４００超）に達することとされる。
【０１０７】
　先に略述したように遊技モード０～１１は、非有利区間（通常区間）に属する遊技モー
ド（遊技モード０）と、有利区間に属する遊技モード（遊技モード１～１１）とに分けら
れる。非有利区間は、押しナビ（入賞ナビ、ＲＰナビ及び目押しナビ）を行わない期間で
あり、押し順を判別できる情報（条件装置番号や指示番号等の情報）を主制御手段側から
副制御手段側に送信しない期間でもある。また、非有利区間は、有利区間への移行の可否
を決定するための抽選を行うことができる期間でもある。
【０１０８】
　有利区間は、押しナビを行うことができる期間であり、押し順を判別できる情報を主制
御手段側から副制御手段側に送信してもよい期間でもある。また、有利区間は、有利区間
の性能等を変更する抽選や有利区間中のＡＴゲーム数を上乗せする処理等を行うことがで
きる期間でもある。ただし、有利区間中であっても、２枚がけで遊技が行われた場合は、
ＡＴに関する処理は行われない。後述する有利区間カウンタ、有利区間獲得カウンタは、
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２枚がけのときも更新される。さらに、有利区間では、有利区間中であることを遊技者に
報知するための区間表示器（例えば、払出数表示ランプ４６ｊのうち、７セグメントラン
プ以外のＤＰセグメントランプ（「有利区間ランプ」とも称する）を点灯する場合がある
。この有利区ランプは、有利区間中で押しナビを行う際には必ず点灯させ、一度点灯した
場合は、非有利区間に移行するまで点灯を維持する。ただし、有利区間中で押しナビを一
度も行わない場合は、有利区間中において有利区間ランプを点灯させることなく非有利区
間に移行してもよい。有利区間ランプは、例えば、有利区間への移行が決定された遊技の
全回胴停止後に点灯させてもよいし、ＡＴ開始ゲームのスタートレバー操作受付後に点灯
させてもよい。
【０１０９】
　また、有利区間に連続滞在できる期間には、上限（１５００ゲーム、獲得数２４００）
が設けられている。さらに、上限に達して有利区間を終了するときは、有利区間に関連す
る情報（例えば、有利区間中やＡＴ中における遊技メダルの獲得数、有利区間中の滞在ゲ
ーム数等の情報）は、全てクリアされる。なお、上限に達して有利区間を終了するときは
、有利区間の滞在中に１回も入賞ナビが行われていなくてもよい。また、有利区間への移
行の可否を決定するための抽選、有利区間の性能等を変更する抽選を、役決定結果（条件
装置）に基づいて行う場合は、設定差を設けていない役決定結果に限って行うようにして
もよいし、特に、有利区間の性能等を変更する抽選は、役決定結果以外の条件に基づいて
行うようにしてもよい。そして、その際は、設定値を参照することなく行うようにしても
よい。
【０１１０】
　本実施形態では、有利区間に連続滞在しているゲーム数を把握するための有利区間クリ
アカウンタを設け、通常区間から有利区間に移行した際に、この有利区間クリアカウンタ
の値を「１５００」にセットする。そして、有利区間でゲームを消化するごとに有利区間
クリアカウンタの値を１減算し、カウンタの値が「０」となると非有利区間に強制的に移
行するようにしている。また、有利区間クリアカウンタの値が「０」となる前に有利区間
から非有利区間に移行した場合は、有利区間クリアカウンタの値をクリア（「０」にセッ
ト）し、再び非有利区間から有利区間に移行した際に、有利区間クリアカウンタの値を「
１５００」にリセットする。
【０１１１】
　また、有利区間中での遊技メダルの獲得数（差枚数）を計数する有利区間獲得カウンタ
も備えている。この有利区間獲得カウンタは、有利区間の開始時にそのカウンタ値を「０
」にセットし（有利区間の終了時に「０」にセットしてもよい）、以降毎遊技、遊技の結
果に応じてカウンタ値を更新する。更新では、差枚数が０を下回る場合は、カウンタ値を
「０」となるよう補正し、差枚数が正値となる場合はそのまま累積して更新する（このよ
うな補正を行わないようにしてもよい）。そして、累積した差枚数が２４００を超えると
有利区間を終了して通常区間に移行する。
【０１１２】
　さらに、ＡＴ中での遊技メダルの獲得数（差枚数）を計数するＡＴ獲得カウンタも備え
ている。このＡＴ獲得カウンタは、ＡＴ開始時（例えば、ＡＴ準備有利区間からＡＴ有利
区間への移行時）にそのカウンタ値を「０」にセットし、以降毎遊技、遊技の結果に応じ
てカウンタ値を更新する。そのカウンタ値（ＡＴ中での獲得数の値）は、遊技モード９で
行われる第２ＡＴ継続抽せんにおいて参照される。
【０１１３】
　図１５に戻り、乱数発生・取込手段１１７は、上述のＣＰＵ６１、クロックパルス発生
器６４、分周器６５、乱数発生器６６、乱数取込回路６７で構成され、各種抽選に用いら
れる乱数を発生させ、取り込む。本実施形態では、最大で「０～６５５３５」までの数値
範囲の乱数列を発生可能な４個（４ｃｈ：ｃｈは「チャンネル」の略）の１６ビット乱数
手段と、最大で「０～２５５」までの数値範囲の乱数列を発生可能な４個（４ｃｈ）の８
ビット乱数手段を有しており、それぞれが独立して乱数列を発生させることが可能となっ
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ている。これらの１６ビット乱数手段または８ビット乱数手段が発生する乱数は、クロッ
クパルス発生器６４が発生するクロック信号に基づいて更新されるため、ハードウエア乱
数（ハード乱数）とも称される。なお、図示はしていないが本実施形態では、乱数発生・
取込手段１１８とは別の乱数発生手段を備えている。この乱数発生手段は、上述のＣＰＵ
６１、ＲＡＭ６３で構成され、役決定等に用いられる乱数として、所定の数値範囲の乱数
列を発生可能な乱数手段を有している。この乱数は、プログラムに基づいて更新されるた
め、ソフトウエア乱数（ソフト乱数）とも称される。
【０１１４】
　（遊技進行管理手段１３０を構成する各手段）
　受容メダル管理手段１３１は、メダル投入口２１から投入された遊技メダル（「投入遊
技メダル」とも称する）のうち実際に受け入れられた遊技メダル（受入通路に導かれて投
入メダルセンサ２８ｂにより検出された遊技メダルであり、「受容遊技メダル」とも称す
る）を、直接ベットされる遊技メダルとするのか、クレジットされる遊技メダルとするの
かを制御するように構成されている。本実施形態では、ベット数が最大ベット許容数（遊
技を実行するのに必要となるベット数（規定数「３」または「２」）に達していない場合
には、受容遊技メダルを直接ベットされる遊技メダルとし、ベット数が最大ベット許容数
に達しており、クレジット数が最大クレジット許容数（例えば「５０」）に達していない
場合には、受容遊技メダルをクレジットされる遊技メダルとするように構成されている。
【０１１５】
　また、受容メダル管理手段１３１は、再遊技作動状態に設定された遊技において、自動
ベット処理（遊技者が保有する遊技メダルの数を減らすことなく、前回の遊技におけるベ
ット数と同数の遊技メダルがベットされた状態を設定する処理）を行うように構成されて
いる。再遊技作動状態であっても、クレジット数が最大クレジット許容数に達していない
場合には、投入された遊技メダルをクレジットされる遊技メダルとして受け入れる（受け
入れないようにしてもよい）。ベット数が最大ベット許容数に達しており、かつクレジッ
ト数が最大クレジット許容数に達している場合には、投入された遊技メダルは受け入れら
れずに返却されるようになっている。
【０１１６】
　役決定手段１３２は、スタートレバー２５が操作されたこと（スタートレバー２５の操
作が有効に受け付けられたこと）を契機として、予め設定された役決定確率（抽選置数）
に基づき複数の役決定結果（条件装置）の中から少なくとも１つの役決定結果を選出する
ための役決定処理（内部抽せん）を行うように構成されている。この役決定処理は、上述
の１６ビット乱数手段が発生する乱数を用いて行われる。具体的には、スタートレバー２
５が操作されたことを契機として、１６ビット乱数手段が発生した乱数を取り込む。そし
て、役決定処理を行う際に、取り込んだ乱数を読み出し、その読み出した乱数に所定のソ
フト乱数を加算し、加算後の乱数を用いて、条件装置を選出するように構成されている。
所定のソフト乱数を加算せず、読み出した乱数を用いて、条件装置を選出するようにして
もよい。
【０１１７】
　役決定処理は、予め設定された所定の役決定テーブル（図示略）を参照して行われる。
役決定テーブルは、各条件装置に対応した抽選置数データが設定値別に、ＲＯＭ６２内の
抽選置数データを記憶するための記憶領域（複数のアドレス）に記憶された構成のものと
なっている。役決定処理において、１つまたは複数の条件装置が選出されると、選出され
た条件装置に対応した遊技役が当該遊技における成立許容役となる。選出された条件装置
（当選役）の情報はＲＡＭ６３の、条件装置の情報を記憶するための記憶領域に記憶され
るが、１つの遊技において記憶された当選項目の情報が、小役や再遊技役の当選に関する
情報である場合は、これら小役、再遊技役の成立の有無に拘わらず、当該遊技の終了後に
クリア（「０」にリセット）される。一方、特別役の当選に関する情報は、特別役が当選
しても成立しなかった場合、当該特別役が成立するまでクリアされずに記憶保持される。
【０１１８】
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　演出グループ番号決定手段１３３は、役決定処理により選出された条件装置に対して演
出グループ番号を対応付ける処理を行うように構成されている。本実施形態では、図１８
に示すように、入賞再遊技条件装置に対しては演出グループＡ番号（０～２４）を対応付
け、ボーナス条件装置に対しては演出グループＢ番号（０～２）を対応付けている。例え
ば、図１８（Ａ）に示すように、押し順の違いによって遊技上の有利、不利（出玉への影
響）が生じたり、遊技メダルの払出数（獲得数）に差が生じたりする、入賞－Ａ１～Ａ２
４条件装置には演出グループＢグループ番号１７を共通で対応付けており、入賞－Ｂ１～
Ｂ２４条件装置には演出グループＢグループ番号１８を共通で対応付けている。
【０１１９】
　これに対し、押し順の違いによって遊技上の有利、不利に影響しない（出玉への影響が
ない）再遊技役の当選に対応する再遊技－Ａ～Ｐ条件装置については、個々の条件装置に
対して異なる演出グループＡ番号１～１６を対応付けている。同様に、押し順の違いによ
って遊技メダルの払出数（獲得数）に差が生じないかあるいは獲得し得る遊技メダル数自
体が少ない（例えば、ベットの規定数以下）の小役（入賞役）の当選に対応する入賞－Ｃ
～Ｈ条件装置についても、個々の条件装置に対して異なる演出グループＡ番号１９～２４
を対応付けている。また、図１８（Ｂ）に示すように、１種ＢＢ－Ａ条件装置には演出グ
ループＢ番号１を対応付け、１種ＢＢ－Ｂ条件装置には演出グループＢ番号２を対応付け
ている。
【０１２０】
　図１５に戻り、リール制御手段１３４は、スタートレバー２５が操作されたこと（スタ
ートレバー２５の操作が有効に受け付けられたこと）を契機として、最小遊技時間が経過
していることを確認した後、リール３ａ～３ｃを回転開始させ、回転開始させた全リール
が定速回転状態となった後、ストップスイッチ２６ａ，２６ｂ，２６ｃが順次操作された
こと（ストップスイッチ２６ａ～２６ｃの各操作が有効に受け付けられたこと）を契機と
して、対応する各リール３ａ～３ｃを順次回転停止させるように構成されている。
【０１２１】
　各リール３ａ～３ｃの回転停止制御は、役決定処理により選出された役決定結果に応じ
て設定（セット）される各停止テーブル（図示略）に基づき、ストップスイッチ２６ａ～
２６ｃの操作態様（押し順や操作タイミング等）に応じて行われる。各リール３ａ～３ｃ
は、ストップスイッチ２６ａ，２６ｂ，２６ｃが操作されたタイミングから、各リール３
ａ～３ｃが所定の停止許容時間（例えば１９０ミリ秒）以内に停止するように（本実施形
態では、最大滑りコマ数５コマの範囲内で）行われる。
【０１２２】
　すなわち、役決定処理の結果、所定の遊技役が成立許容役として選出されている場合、
停止許容時間の範囲内において可能な限り、その選出された遊技役の対応図柄が有効ライ
ン２９上に停止表示されるように、ハズレの場合には、いずれの遊技役の対応図柄も有効
ライン２９上に停止表示されないように、リール３ａ～３ｃの停止制御がなされるように
なっている。なお、特別役の当選持越し中に再遊技役または小役が当選する場合や、特別
役と再遊技役または小役が重複当選する場合を設ける場合には、再遊技役、特別役、小役
の順に優先して成立させる再遊技役優先（特別役よりも小役の優先順位を高くしてもよい
）のリール回転停止制御を行ってもよい。
【０１２３】
　停止表示図柄判定手段１３５は、ストップスイッチ２６ａ～２６ｃが操作されたタイミ
ングに基づき、リール３ａ～３ｃにより停止表示された図柄がどの図柄であるかを判定す
るとともに、有効ライン２９上に停止表示されたと判定した図柄の組合せ（実際に停止表
示された図柄組合せとは異なっていてもよい）に基づき、遊技役が成立しているかどうか
を判定するように構成されている。
【０１２４】
　払出メダル管理手段１３６は、小役が成立した場合に成立した小役に応じた数の遊技メ
ダルを、クレジット数が最大クレジット許容数に達していない場合には、クレジット数に
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加算する貯留加算払出しにより、クレジット数が最大クレジット許容数に達している場合
には、ホッパー駆動回路５２を介してホッパー５０を駆動させる実払出しにより、払い出
すようになっている。また、払出メダル管理手段１３６は、清算操作（清算スイッチ２４
の押圧操作）が有効に受け付けられた場合に、ベットされていた数の遊技メダルまたはク
レジットされていた数の遊技メダルを、ホッパー５０を駆動させて払い戻すようになって
いる。
【０１２５】
　ブロッカ制御手段１３７は、上述のブロッカ４８を制御するためのブロッカ信号を出力
して、ブロッカ４８をＯＮ状態（遊技メダル受入可能状態）とＯＦＦ状態（遊技メダル受
入不可状態）との間で切り替えるように構成されている。なお、ブロッカ４８がＯＦＦ状
態とされた場合、メダル投入口２１に投入された遊技メダルは、返却通路に導かれ返却さ
れる。ただし、遊技メダルが投入されたことは、投入メダルセンサ２８ａにより検出され
るようになっている。
【０１２６】
　表示用ランプ制御手段１３８は、上述の各種表示用ランプ（ＭＡＸ－ＢＥＴ表示ランプ
４６ａ、ＢＥＴランプ４６ｂ、投入可能表示ランプ４６ｃ、遊技開始表示ランプ４６ｄ、
再遊技表示ランプ４６ｅ、状態表示ランプ４６ｆ、回数表示ランプ４６ｇ、ＣＲＥランプ
４６ｈ、払出数表示ランプ４６ｊ）の点灯や消灯等に関する制御を、表示用ランプ制御回
路４７を介して行うように構成されている。なお、払出数表示ランプ４６ｊをメイン側押
し順報知器として機能させる場合は、押し順管理手段１３９により払出数表示ランプ４６
ｊの制御が行われる。
【０１２７】
　押し順管理手段１３９は、役決定処理により選出された役決定結果（条件装置）に応じ
て、報知する押し順に対応した指示番号（０～６のいずれか）を選出するようになってい
る。指示番号０は、押し順を報知しないときに選出されるもので、指示番号１～６は、押
し順を報知したいときに選出されるものである。本実施形態では、指示番号１を「左中右
」、指示番号２を「左右中」、指示番号３を「中左右」、指示番号４を「中右左」、指示
番号５を「右左中」、指示番号６を「右中左」の各押し順に対応付けている。
【０１２８】
　また、押し順管理手段１３９は、払出数表示ランプ４６ｊをメイン側押し順報知器とし
て機能させ、選出した指示番号（ナビ番号）を報知させることにより押しナビ（メイン側
押しナビ）を行うようにも構成されている。この押しナビは、払出数表示ランプ４６ｊに
設けられた２つの７セグメントランプ（以下「７セグ」と略記することがある）を用いて
、ナビ番号を報知する。例えば、左の７セグに「＝」を表示し、右の７セグに指示番号の
数値（例えば、指示番号２であれば「２」）を表示する。左の７セグに表示する「＝」は
、払出数表示ランプ４６ｊにおいて払出数を表示しているときと区別するためのものであ
る。ナビ番号０が選出された場合には、払出数表示ランプ４６ｊによる表示は行わないよ
うにしているが、別の態様として、左の７セグに「＝」を右の７セグに「０」を表示して
もよいし、左の７セグと右の７セグとの両方に「０」を表示してもよいし、左右の７セグ
の一方のみに「０」を表示してもよい。このように、払出数表示ランプ４６ｊにおいてナ
ビ番号を表示する場合は、払出数を表示するときとは異なる表示態様とすることにより、
ナビ番号と払出数とが混同されることを防止することができる。
【０１２９】
　条件装置グループ番号決定手段１４０は、演出グループ番号決定手段１３３により決定
された演出グループＡ番号および演出グループＢ番号に応じて、各種抽選において当選値
を選出するために用いられる条件装置グループ番号を決定するように構成されている。図
示は省略するが、例えば、複数の条件装置グループ番号０～１１を設け、それぞれの条件
装置グループ番号に対し、演出グループＡ番号と演出グループＢ番号との各組合せを対応
付ける。
【０１３０】
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　（メイン通信制御手段１５０を構成する各手段）
　制御コマンド送信手段１５１は、遊技に関する各種の情報を含む制御コマンドを、副制
御手段２００（サブメイン制御手段２００Ａ）に対し、所定のタイミングで送信するよう
に構成されている。例えば、スタートレバー２５が操作される前に送信する制御コマンド
としては、どの遊技モードに設定されているのかを示す情報を含む制御コマンド（「遊技
モードコマンド」とも称する）、どのＲＴ状態に設定されているのかを示す情報を含む制
御コマンド（「ＲＴコマンド」とも称する）、再遊技の作動状態を示す情報を含む制御コ
マンド（「作動状態コマンド」とも称する）がある。また、スタートレバー２５が操作さ
れたことを契機として送信する制御コマンドとしては、例えば、ナビ番号の情報を含む制
御コマンド（「ナビ番号コマンド」とも称する）、演出グループ番号（演出グループＡ番
号および演出グループＢ番号）の情報を含む制御コマンド（「演出グループ番号コマンド
」とも称する）がある。この他に、設定値の情報を含む制御コマンド、有利区間クリアカ
ウンタなど各種カウンタの値の情報を含む制御コマンド、副制御手段において実行する演
出内容を指示する情報を含む制御コマンド等を、スタートレバー２５が操作される前や、
スタートレバー２５が操作されたことを契機として、またはその他を契機として送信する
ようにしてもよい。
【０１３１】
　また、制御コマンド送信手段１５１は、最小遊技時間の経過が確認されたことを契機と
して、全リールが回転開始するよりも前に、全リールが回転開始することを示す情報を含
む制御コマンド（「全回胴回転開始コマンド」とも称する）を送信する。さらに、第一停
止操作（１番目のリールを停止させるためのストップスイッチの操作）を受け付けたこと
を契機として、第一停止操作を受け付けたことを示す情報を含む制御コマンド（「第一停
止受付コマンド」とも称する）を送信するとともに、第一回胴停止（第一停止操作に対応
するリールの停止）を契機として、第一回胴停止の情報を含む制御コマンド（「第一停止
コマンド」とも称する）を送信する。同様に、第二停止操作（２番目のリールを停止させ
るためのストップスイッチの操作）を受け付けたことを契機として、第二停止操作を受け
付けたことを示す情報を含む制御コマンド（「第二停止受付コマンド」とも称する）を送
信するとともに、第二回胴停止（第二停止操作に対応するリールの停止）を契機として、
第二回胴停止の情報を含む制御コマンド（「第二停止コマンド」とも称する）を送信する
。同じく、第三停止操作（３番目のリールを停止させるためのストップスイッチの操作）
を受け付けたことを契機として、第三停止操作を受け付けたことを示す情報を含む制御コ
マンド（「第三停止受付コマンド」とも称する）を送信するとともに、第三回胴停止（第
三停止操作に対応するリールの停止）を契機として、第三回胴停止の情報を含む制御コマ
ンド（「第三停止コマンド」とも称する）を送信する。さらに、停止図柄判定をする前に
、全回胴停止の情報を含む制御コマンド（「全停止コマンド」とも称する）、停止図柄判
定した後に、遊技メダルの払出数の情報を含む制御コマンド（「払出数コマンド」とも称
する）を送信する。また、全回胴停止後の所定のタイミングで、役決定結果（ボーナス条
件装置および入賞再遊技条件装置）の情報を含む制御コマンド（「役決定結果コマンド」
とも称する）を送信する。主制御手段１００と副制御手段２００（サブメイン制御手段２
００Ａ）との間の通信は、前者から後者への一方向のみ可能となっている。
【０１３２】
　外端信号送信手段１５２は、所定の遊技状態となったときに、データカウンタやホール
コンピュータ等の外部機器に対し外端信号を送信するように構成されている。
【０１３３】
　副制御手段２００は、主にランプ演出、画像演出及び音声演出の管理（指示）を行うサ
ブメイン制御手段（「第１副制御手段」とも称する）２００Ａと、主に画像演出及び音声
演出を制御（実行）するサブサブ制御手段（「第２副制御手段」とも称する）２００Ｂと
を備えて構成される。
【０１３４】
　サブメイン制御手段２００Ａは、大別すると、演出管理手段２１０とサブメイン通信制
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御手段２３０とを備えている。演出管理手段２１０は、ゲーム演出管理手段２１１、報知
演出管理手段２１２及びランプ演出制御手段２１３を備えており、サブメイン通信制御手
段２３０は、制御コマンド受信手段２３１、演出コマンド送信手段２３２及び状態コマン
ド受信手段２３３を備えている。なお、サブメイン制御手段２００Ａにおける上述の各手
段は、図２に示すサブメイン制御基板７０Ａ上に配されたサブメインＣＰＵ７１、ＲＯＭ
７２、ＲＡＭ７３、電子回路等のハードウエア及びＲＯＭ７２に格納された制御プログラ
ム等のソフトウエアにより構成されるものを機能的に表したものである。
【０１３５】
　（演出管理手段２１０を構成する各手段）
　ゲーム演出管理手段２１１は、主に遊技の興趣向上や遊技性を高める目的で、サブサブ
制御手段２００Ｂにより実行される画像や音声による演出（「ゲーム演出」とも称する）
の実行時期等を、主制御手段１００からの制御コマンドに基づいて管理するように構成さ
れている。ゲーム演出としては、例えば、連続演出や単発演出、アシスト演出等がある。
【０１３６】
　連続演出とは、複数の遊技期間に亘って連続する演出であり、主に画像表示装置１１を
用いて、一続きの物語となるような画像を複数の遊技期間に亘って表示するものや、所定
の遊技モードに滞在中であることを象徴するような演出画像等を表示するものなどが挙げ
られる。なお、連続演出や次述する単発演出を行う際に、演出ランプ１２，１３ａ，１３
ｂ，１４ａ，１４ｂや飾りランプ３２ａ，３２ｂを用いた演出を行ったり、スピーカ１５
ａ，１５ｂ，４４ａ，４４ｂを用いた演出を組み合わせて行ったりしてもよい。
【０１３７】
　単発演出とは、遊技の進行過程において特定の状況が生じた場合等に単発的に実行され
る演出である。例えば、各リールの回転時に、遊技役の当選期待度を暗示するような画像
を、画像表示装置１１により表示する演出などが挙げられる。また、主制御手段１００に
おいてＡＴゲーム数が加算されたことを契機として、加算されたＡＴゲーム数の値（例え
ば「＋１０」等の文字）を、画像表示装置１１の表示画面１１ａ上に表示する演出も単発
演出の例として挙げられる。
【０１３８】
　アシスト演出は、遊技者を支援するための演出で、本実施形態では、主に、主制御手段
１００からのナビ番号コマンド（ナビ番号の情報を含む制御コマンド）により伝達される
ナビ番号の情報に応じて、押しナビ演出が行われる。この押しナビ演出（サブ側押しナビ
）は、画像表示装置１１をサブ側押し順表示器として利用して、遊技者に対し、ナビ番号
に応じた押し順（正解押し順）を表示画面１１ａ上に表示する単発の演出である。本実施
形態では、上述のＲＰナビに対応するＲＰナビ演出（サブ側ＲＰナビ）と、入賞ナビに対
応する入賞ナビ演出（サブ側入賞ナビ）と、目押しナビに対応する目押しナビ演出（サブ
側目押しナビ）を実行するようになっている。
【０１３９】
　押し順を報知する押しナビ演出（ＲＰナビ演出、入賞ナビ演出）の具体的態様としては
、対応する押し順を示す数字を表示する態様（例えば、「左第一」の押し順の場合は、表
示画面１１ａの左下部に「１」を表示し、「中左右」の押し順の場合は、表示画面１１ａ
の下部に押し順を示す数字を「２、１、３」の順番で左側から並べて報知する態様）が例
として挙げられる。第一押し順から第三押し順までを表示する場合には、表示した第一押
し順に従って遊技者が１番目のストップスイッチを操作した時点で第一押し順の表示を消
し、表示した第二押し順に従って遊技者が２番目のストップスイッチを操作した時点で第
二押し順の表示を消し、表示した第三押し順に従って遊技者が３番目のストップスイッチ
を操作した時点で第三押し順の表示を消すようにしてもよい。
【０１４０】
　また、表示した押し順とは異なる順番で遊技者がストップスイッチを操作した場合には
、押し順ナビ演出を直ちに終了するようにしてもよい。さらに、押し順を表示する際には
、「なか」という音声、「ひだり」という音声、及び「みぎ」という音声を、次に行うべ
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き操作と対応付けてスピーカ１５ａ，１５ｂ等から出力するようにしてもよい。さらに、
演出ランプ１３ａを「左」、演出ランプ１２を「中」、演出ランプ１３ｂを「右」に対応
させて、次に行うべき操作と対応付けて発光または点滅させるようにしてもよい。また、
サブ側押しナビを行うための表示器を備えるようにしてもよい。例えば、表示窓Ｗの下に
、７セグメントランプを横に３個並べて構成される表示器を設け、「右中左」の押し順の
場合は、左側、中央、右側の各７セグメントランプに「３」、「２」、「１」の数字をそ
れぞれ表示することが挙げられる。
【０１４１】
　報知演出管理手段２１２は、主に遊技に関する情報を遊技者に報知する目的で、サブサ
ブ制御手段２００Ｂにより実行される画像や音声による演出（以下「報知演出」と称する
）の実行時期等を、主制御手段１００からの制御コマンドに基づいて管理するように構成
されている。報知演出としては、例えば、エラーが発生したことを「エラー発生」という
ような文字情報で報知するエラー報知演出や、電源断復帰時に画像が準備中であることを
「画像準備中」というような文字情報で報知する演出等が挙げられる。また、遊技者が過
度に遊技に没頭すること（のめり込み）を防止するために、遊技者の注意を喚起させるた
めの文字情報を含む画像（「注意喚起画像」とも称する）を表示する演出も報知演出の例
として挙げられる。
【０１４２】
　ランプ演出制御手段２１３は、演出ランプ１２，１３ａ，１３ｂ，１４ａ，１４ｂ、飾
りランプ３２ａ，３２ｂ、バックランプ３８ａ～３８ｄを用いた各種の照明演出を制御す
るように構成されている。
【０１４３】
　（サブメイン通信制御手段２３０を構成する各手段）
　制御コマンド受信手段２３１は、主制御手段１００からの制御コマンドを受信し、ＲＡ
Ｍ７３等の所定の記憶装置（例えば、受信した制御コマンド用のコマンドバッファ）に記
憶するように構成されている。
【０１４４】
　演出コマンド送信手段２３２は、主制御手段１００からの制御コマンドに基づき、演出
に関する各種の情報を含む演出コマンド（例えば、画像情報を含む演出コマンド等）をサ
ブサブ制御手段２００Ｂに送信するように構成されている。
【０１４５】
　状態コマンド受信手段２３３は、サブサブ制御手段２００Ｂからの状態コマンド（例え
ば、演出コマンドの受信エラーが発生したという情報を含む状態コマンド等）を受信し、
ＲＡＭ７３等の所定の記憶装置（例えば、受信した状態コマンド用のコマンドバッファ）
に記憶するように構成されている。
【０１４６】
　以上のように構成されたサブメイン制御手段２００Ａに対し、サブサブ制御手段２００
Ｂは、大別すると、演出実行制御手段２５０とサブサブ通信制御手段２７０とを備えてい
る。演出実行制御手段２５０は、ゲーム演出実行制御手段２５１と報知演出実行制御手段
２５２を備えており、サブサブ通信制御手段２７０は、演出コマンド受信手段２７１と状
態コマンド送信手段２７２を備えている。なお、サブサブ制御手段２００Ｂにおける上述
の各手段は、図２に示すサブサブ制御基板７０Ｂ上に配されたサブサブＣＰＵ７５、ＲＯ
Ｍ７６、ＲＡＭ７７、電子回路等のハードウエア及びＲＯＭ７６に格納された制御プログ
ラム等のソフトウエアにより構成されるものを機能的に表したものである。
【０１４７】
　（演出実行制御手段２５０を構成する各手段）
　ゲーム演出実行制御手段２５１は、サブメイン制御手段２００Ａからの演出コマンドに
基づいて画像表示装置１１やスピーカ１５ａ，１５ｂ等を制御し、上述のゲーム演出を実
行するように構成されている。
【０１４８】
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　報知演出実行制御手段２５２は、サブメイン制御手段２００Ａからの演出コマンドに基
づいて画像表示装置１１やスピーカ１５ａ，１５ｂ等を制御し、上述の報知演出を実行す
るように構成されている。
【０１４９】
　（サブサブ通信制御手段２７０を構成する各手段）
　演出コマンド受信手段２７１は、サブメイン制御手段２００Ａからの演出コマンドを受
信し、ＲＡＭ７７等の所定の記憶装置（例えば、受信した演出コマンド用のコマンドバッ
ファ）に記憶するように構成されている。
【０１５０】
　状態コマンド送信手段２７２は、上述の状態コマンドをサブメイン制御手段２００Ａに
送信するように構成されている。
【０１５１】
　上述した制御コマンド送信手段１５１からの制御コマンドの送信、演出コマンド送信手
段２３２からの演出コマンドの送信、及び状態コマンド送信手段２７２からの状態コマン
ドの送信は、いずれもシリアル通信方式により行われる（パラレル通信方式で行うように
してもよい）。また、各送信手段１５１，２３２，２７２は、それぞれ同様の構成を有し
ており、送信するコマンドを一時記憶する記憶領域としてのコマンドバッファ（「ＣＢ」
とも称する）、送信するコマンドの書込みや読出し等の処理を行うコマンド処理部、及び
、シリアル通信によりコマンドを送信するコマンド送信部を備えて構成される。
【０１５２】
　ＣＢは、各々のアドレスによって区別される複数の記憶領域を有し、各々の記憶領域に
１バイトのコマンドデータを記憶できるように構成されている。コマンド処理部は、送信
するコマンドデータを生成し、それをＣＢの書込ポインタが示すアドレス領域に書き込む
とともに、ＣＢの読込ポインタが示すアドレス領域から以前に書き込まれたコマンドデー
タを読み出し、それをコマンド送信部のＴＤＲ（送信用データレジスタ）に書き込むよう
に構成されている。コマンド送信部は、ＴＤＲに書き込まれたコマンドデータをＴＳＲ（
送信シフトレジスタ）に移し、そこでシリアル変換して送信するように構成されている。
【０１５３】
　なお、パラレル通信方式で行う場合は、ＣＢの読込ポインタが示すアドレス領域から、
以前に書き込まれたコマンドデータを読み出し、そのコマンドデータを所定の出力ポート
（副制御手段に送信するための出力ポート）に書き込むことで送信するように構成される
。本実施形態における１つのコマンドは、通常、２バイト構成である（チェックサムは１
バイト構成）。また、通信方式は調歩同期式（非同期式）であり、１ビットのストップビ
ット、１ビットのパリティビット（偶数パリティ）を有している（通信方式やコマンド構
成は適宜変更可）。
【０１５４】
　〈第２ＡＴ中の遊技内容〉
　次に、遊技モード８（第２ＡＴ）と遊技モード９（第２ＡＴ継続チャレンジ）での遊技
内容についてより詳細に説明する。遊技モード８では、所定数の遊技を実行可能であり、
その間に、遊技モード９への移行後に行われる第２ＡＴ継続抽せんにおいて参照するため
に保留される７個の番号値（「保留番号値」とも称する）を設定、更新するようになって
いる。７個の保留番号値はそれぞれ、第２ＡＴでの特典の付与確率（本例では、第２ＡＴ
継続抽せんでの当選確率）に影響するものである。遊技モード８で実行される遊技は、複
数のラウンドに区分されており、例えば、１ラウンド目は８ゲーム、２ラウンド目以降は
１ラウンドあたり７ゲームとされる。ラウンド数は、例えば、遊技モード１０から遊技モ
ード８に移行されたときは一律に２ラウンドとされ、遊技モード９から遊技モード８に復
帰するときは、遊技モード９中での第２ＡＴ継続抽せんの結果に基づいて決定される。
【０１５５】
　遊技モード８では、１ラウンド目の２ゲーム目から８ゲーム目までの毎遊技、保留番号
値を設定するための保留番号設定抽せんが行われる。具体的には、１ラウンド目の２ゲー
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ム目の保留番号設定抽せんにおいて１個目の保留番号値（「保留１の保留番号値」とも称
する）が設定され、３ゲーム目の保留番号設定抽せんにおいて２個目の保留番号値（「保
留２の保留番号値」とも称する）が設定される。同様に、４ゲーム目、５ゲーム目、６ゲ
ーム目、７ゲーム目、８ゲーム目の保留番号設定抽せんにおいて、３個目の保留番号値（
「保留３の保留番号値」とも称する）、４個目の保留番号値（「保留４の保留番号値」と
も称する）、５個目の保留番号値（「保留５の保留番号値」とも称する）、６個目の保留
番号値（「保留６の保留番号値」とも称する）、７個目の保留番号値（「保留７の保留番
号値」とも称する）がそれぞれ設定される。
【０１５６】
　また、遊技モード８では、２ラウンド目以降の各ラウンドの１ゲーム目から７ゲーム目
までの毎遊技、１ラウンド目で設定された各保留番号値を更新するための保留番号加算抽
せんが行われる。具体的には、２ラウンド目以降の各ラウンドの１ゲーム目の保留番号加
算抽せんにおいて保留１の保留番号値を更新するための加算値が決定され、２ゲーム目の
保留番号加算抽せんにおいて保留２の保留番号値を更新するための加算値が決定される。
同様に、３ゲーム目、４ゲーム目、５ゲーム目、６ゲーム目、７ゲーム目の保留番号加算
抽せんにおいて、保留３の保留番号値、保留４の保留番号値、保留５の保留番号値、保留
６の保留番号値、保留７の保留番号値を更新するための加算値がそれぞれ決定される。さ
らに、遊技モード８では、保留番号設定抽せんの結果及び保留番号加算抽せんの結果に応
じた保留表示演出が画像表示装置を用いて行われる。
【０１５７】
　以下、遊技モード８中で実行される保留番号設定抽せん、保留番号加算抽せん及び保留
表示演出の具体例について、図１９～図２０を用いて説明する。図１９（Ａ）に示すよう
に、遊技モード８における１ラウンド目の１ゲーム目において、画像表示装置に７個の表
示物（本例では球体とするが適宜変更可。以下「保留表示物」とも称する）が表示される
。そして、１ラウンド目の２ゲーム目以降毎遊技、保留番号設定抽せんが行われる。この
保留番号設定抽せんは、例えば、図２０（Ａ）に示すように設定される。すなわち、当せ
ん番号０～８のいずれかが選出されるように設定されており、各当せん番号の選出確率（
当選置数）は、当せん番号の値が大きくなるに従って小さくなるように設定されている（
数値は適宜変更可）。また、各当せん番号０～８は、保留番号値０～８にそれぞれ対応し
ている。すなわち例えば、２ゲーム目の保留番号設定抽せんにおいて当せん番号０が選出
されると保留１の保留番号値が０に設定され、３ゲーム目の保留番号設定抽せんにおいて
当せん番号３が選出されると保留２の保留番号値が３に設定され、８ゲーム目の保留番号
設定抽せんにおいて当せん番号６が選出されると保留７の保留番号値が６に設定されると
いった具合である。この保留番号設定抽せんでは、ＡＴ獲得カウンタや有利区間獲得カウ
ンタの計数値により把握されるＡＴ中での遊技メダルの獲得数に応じて、各当せん番号の
選出確率が変動しないように設定されている。なお、ＡＴ中での遊技メダルの獲得数以外
の条件、例えば、役決定結果や設定値等に応じて、保留番号設定抽せんでの各当せん番号
の選出確率が変動するように設定してもよい。
【０１５８】
　この保留番号設定抽せんの結果に応じて、図１９（Ｂ），（Ｃ）に示すように、画像表
示装置における各保留表示物の表示態様（本例では表示色とするが適宜変更可）が、２ゲ
ーム目は保留１の保留番号値に対応して１番目の保留表示物の表示態様が変化し、３ゲー
ム目は保留２の保留番号値に対応して２番目の保留表示物の表示態様が変化し、…８ゲー
ム目は保留７の保留番号値に対応して７番目の保留表示物の表示態様が変化するというよ
うに、２ゲーム目から８ゲーム目まで毎遊技１つずつ変化する。なお、図１９（Ａ）に示
す、１～７の各数字を付した球体がそれぞれ、１番目～７番目の保留表示物であり、保留
１～保留７に対応する。具体的には図示例では、１ラウンド目の８ゲーム目の時点で、１
番目～７番目までの保留表示物の表示態様が、白、白、青、？、黄、白、？にそれぞれ変
化している。白は、保留番号値０に対応し、青は保留番号値１に対応し、黄は保留番号値
２，３に対応する。この他の表示色として、緑、赤、金がある。緑は保留番号値４，５に
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対応し、赤は保留番号値６，７に対応し、金は保留番号値８に対応する。また、？はいず
れの色（当せん番号）に対応するのかが不明な表示態様として設けられている。なお、保
留番号設定抽せんに基づき設定される保留番号値とは対応しない表示態様が表示される場
合があるようにしてもよい。例えば、実際には表示色が赤となる保留番号値６が設定され
ている場合に、白を表示することが挙げられる。このように内部的な保留番号値と表示さ
れた表示態様とが異なる場合を設ける（但し、内部的な保留番号値が表示された表示態様
よりも期待度が低くなる場合は設けないようにする）ことにより、後述の継続チャレンジ
演出において、期待度の低い表示色（例えば、白や青）の保留表示物のときに、ＡＴ継続
が決定されるといった意外性を持った遊技性を創出できるので、遊技の興趣を向上させる
ことが可能となる。
【０１５９】
　遊技モード８の２ラウンド目以降は、１ゲーム目から毎遊技、保留番号加算抽せんが行
われる。この保留番号加算抽せんは、例えば、図２０（Ｂ）に示すように設定される。す
なわち、当せん番号０～８のいずれかが選出されるように設定されており、各当せん番号
の選出確率（当選置数）は、当せん番号の値が大きくなるに従って小さくなるように設定
されている（数値は適宜変更可）。また、各当せん番号０～８は、保留番号値の加算値０
～８にそれぞれ対応している。この加算値は、保留番号値に加算され、保留番号値が更新
される。具体的には、加算後の値が８未満となるときは加算後の値がそのまま更新後の保
留番号値とされ、加算後の値が８以上となるときは８が更新後の保留番号値とされる。す
なわち例えば、保留１の保留番号値が０に設定されているときの１ゲーム目の保留番号加
算抽せんにおいて当せん番号３が選出されると保留１の保留番号値が０から３に更新され
、保留３の保留番号値が３に設定されているときの３ゲーム目の保留番号加算抽せんにお
いて当せん番号３が選出されると保留３の保留番号値が３から６に更新され、保留６の保
留番号値が４に設定されているときの６ゲーム目の保留番号加算抽せんにおいて当せん番
号６が選出されると保留６の保留番号値が４から８に更新されるといった具合である。こ
の保留番号加算抽せんでは、ＡＴ中での遊技メダルの獲得数に応じて、各当せん番号の選
出確率が変動しないように設定されている。なお、ＡＴ中での遊技メダルの獲得数以外の
条件、例えば、役決定結果や設定値等に応じて、保留番号加算抽せんでの各当せん番号の
選出確率が変動するように設定してもよい。
【０１６０】
　この保留番号加算抽せんの結果に応じて、図１９（Ｄ），（Ｅ）に示すように、画像表
示装置における各保留表示物の表示態様（表示色）が、１ゲーム目は更新後の保留１の保
留番号値に対応して１番目の保留表示物の表示態様が更新され、２ゲーム目は更新後の保
留２の保留番号値に対応して２番目の保留表示物の表示態様が更新され、…７ゲーム目は
更新後の保留７の保留番号値に対応して７番目の保留表示物の表示態様が更新されるとい
うように、毎遊技１つずつ更新される。具体的には図示例では、２ラウンド目の７ゲーム
目の時点で、１番目～７番目までの保留表示物の表示態様が、白、青、？、緑、緑、白、
赤にそれぞれ更新されている。なお、３ラウンド目以降もある場合は、２ラウンド目と同
様に毎遊技、保留番号加算抽せんが行われ、その結果に基づき、保留番号値の更新及び保
留表示物の表示態様の更新が行われる。また、保留番号加算抽せんに基づく更新後の保留
番号値とは対応しない表示態様が表示される場合があるようにしてもよい。例えば、実際
には更新後の保留番号値が８となり表示色が金となるはずのところ、青を表示することが
挙げられる。
【０１６１】
　遊技モード８の最終ラウンドの最終ゲームが終了すると、遊技モード９に移行する。遊
技モード９では、所定数の遊技（例えば、７ゲームまたは８ゲーム）を実行可能であり、
その間の１ゲーム目から７ゲーム目までの毎遊技、遊技モード８中で設定、更新された保
留１から保留７までの各保留番号値に基づく第２ＡＴ継続抽せんが実行されるようになっ
ている。すなわち、遊技モード９では、１ゲーム目は保留１の保留番号値に基づく第２Ａ
Ｔ継続抽せんが行われ、２ゲーム目は保留２の保留番号値に基づく第２ＡＴ継続抽せんが
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行われ、…７ゲーム目は保留７の保留番号値に基づく第２ＡＴ継続抽せんが行われる。こ
の第２ＡＴ継続抽せんは、保留番号値に応じて異なる抽選テーブルを参照して行われる。
例えば、保留番号値が３または４のときに参照される第２ＡＴ継続抽せんの抽選テーブル
は、図２０（Ｃ）に示すように設定され、当せん番号０，１（当せん番号１は当り、当せ
ん番号０はハズレに対応する）のいずれかが選出されるように設定されている。第２ＡＴ
継続抽せんにおいて、当せん番号１（当り）が選出されるごとに、遊技モード８に再移行
した際に設定されるラウンド数が１増加するようになっている。また、第２ＡＴ継続抽せ
んにおいて当せん番号１が選出されると、第２ＡＴが継続すること（遊技モード８へ再移
行すること）が決まる。
【０１６２】
　また、第２ＡＴ継続抽せんでは、ＡＴ中での遊技メダルの獲得数に応じて、各当せん番
号の選出確率が変動するように設定されている。具体的には、保留番号値が３または４の
ときに参照される第２ＡＴ継続抽せんの抽選テーブルでは、図２０（Ｃ）に示すように、
ＡＴ中の獲得数が９５１以上１２００以下の場合は、当せん番号１（当り）が選出される
確率がかなり低く（置数合計＝２４０のところ置数＝６）設定されているのに対し、ＡＴ
中の獲得数が０以上３００以下の場合は、当せん番号１が選出される確率が非常に高く（
置数＝２４０）設定されている。また、ＡＴ中の獲得数が１２０１以上の場合は、当せん
番号１が選出される確率がかなり高く（置数＝２３６）設定されている。なお、図示しな
いが、保留番号値が０～２のときに参照される第２ＡＴ継続抽せんの抽選テーブルでは、
保留番号値が３または４のときに参照される第２ＡＴ継続抽せんの抽選テーブルに比較す
ると、当せん番号１が選出される確率が全体的により低く設定され、保留番号値が５～８
のときに参照される第２ＡＴ継続抽せんの抽選テーブルでは、保留番号値が３または４の
ときに参照される第２ＡＴ継続抽せんの抽選テーブルに比較すると、当せん番号１が選出
される確率が全体的により高く設定される。すなわち、保留番号値が大きい程、第２ＡＴ
継続抽せんでの当選確率が高く第２ＡＴ継続の期待度が高くなる。しかし、いずれの抽選
テーブルの場合でも、図２０（Ｃ）に示す例と同様の傾向で、ＡＴ中の獲得数が９５１以
上１２００以下の場合は、当せん番号１（当り）が選出される確率が低く設定されるのに
対し、ＡＴ中の獲得数が０以上３００以下の場合は、当せん番号１が選出される確率が高
く設定され、また、ＡＴ中の獲得数が１２０１以上の場合は、当せん番号１が選出される
確率がかなり高く設定される。ただし、保留番号値が特定値（例えば、７，８）の場合は
、ＡＴ中での遊技メダルの獲得数に応じて各当せん番号の選出確率が変動しないように設
定してもよい。例えば、保留番号値が８の場合は、ＡＴ中での遊技メダルの獲得数によら
ず、第２ＡＴ継続抽せんにおいて必ず当せん番号１（当り）が選出されるようにすること
が挙げられる。変形例として、第２ＡＴ継続抽せんにおける当選確率が、ＡＴ中での遊技
メダルの獲得数だけではなく、役決定結果によっても変動するように構成してもよい。ま
た、当選確率が相対的に低くなる遊技状態（「低確率モード」とも称する）や、当選確率
が相対的に高くなる遊技状態（「高確率モード」とも称する）を設定可能とし、そのよう
なモードの設定状態によっても第２ＡＴ継続抽せんにおける当選確率が変動するように構
成してもよい。
【０１６３】
　このような第２ＡＴ継続抽せんの結果に応じて、図１９（Ｆ），（Ｇ）に示すように、
画像表示装置における各保留表示物に対し、第２ＡＴの継続の可否を示唆する継続チャレ
ンジ演出が実行される。具体的には図示例では、１ゲーム目の白、２ゲーム目の青、４ゲ
ーム目の緑、６ゲーム目の青の各保留表示物に対する第２ＡＴ継続抽せんではハズレ、３
ゲーム目の？、５ゲーム目の緑、７ゲーム目の赤の各保留表示物に対する第２ＡＴ継続抽
せんでは当りが選出されたことを示唆する態様の表示（×または〇の表示）が行われる。
なお、？の保留表示物や、実際の保留番号値とは異なる表示色の保留表示物については、
第２ＡＴ継続抽せんが行われる前や行われた後に、実際の保留番号値に対応した表示色に
変化するようにしてもよい。？の保留表示物に対応した第２ＡＴ継続抽せんが行われると
きまで、？の保留表示物をそのままの表示態様で表示することにより、？の保留表示物が
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実際には期待度が高いのか低いのかが遊技者には分からないようにすることができる。そ
のため、？の保留表示物に対する遊技者の期待感を却って高めることが可能となり、遊技
性を向上させることが可能となる。
【０１６４】
　７ゲーム目までの第２ＡＴ継続抽せんにおいて、１回以上当りが選出された場合、遊技
モード９での７ゲーム目の終了後、遊技モード８に移行される。このときの遊技モード８
では、遊技モード９中での第２ＡＴ継続抽せんでの当りの選出回数に応じたラウンド数が
設定される。これに対し、７ゲーム目までの第２ＡＴ継続抽せんにおいて、１回も当りが
選出されなかった場合は、遊技モード９での８ゲーム目の遊技が行われ、そこで、第２Ａ
Ｔ継続抽せんが行われる。この８ゲーム目の第２ＡＴ継続抽せんは、保留番号値には関係
なく、例えば、当該遊技での役決定結果に基づいて行われる。ただし、この８ゲーム目の
第２ＡＴ継続抽せんにおいても、図２０（Ｃ）に示す例と同様の傾向で、ＡＴ中での遊技
メダルの獲得数に応じて各当せん番号の選出確率が変動するように設定される。なお、８
ゲーム目の第２ＡＴ継続抽せんでは、７ゲーム目までの第２ＡＴ継続抽せんよりも継続期
待度の高い当せん番号が選出され易くなるようにしてもよい。遊技モード９での第２ＡＴ
継続抽せんにおいて１回以上当りが選出された場合、次の遊技モード８においても、上述
の保留表示演出が再び実行される（図１９（Ｈ）を参照）。
【０１６５】
　上述のように第２ＡＴ継続抽せんでは、ＡＴ中での遊技メダルの獲得数が１２００に近
づくと、ＡＴ継続となる当りが選出される確率が低くなるように設定されている。そのた
め、ＡＴ中に１２００を超える獲得数が得られる可能性を低く抑えることができるので、
射幸性が過度に高くなることを抑制することが可能である。その一方で、第２ＡＴ継続抽
せんでは、ＡＴ中での遊技メダルの獲得数が１２００を超えると、ＡＴ継続となる当りが
選出される確率が非常に高くなるように設定されている。そのため、遊技者に獲得数１２
００超えを一つの目標として遊技を行わせることができるので、獲得数が１２００に近づ
いても遊技意欲が低下することを防止できる。また、第２ＡＴ継続抽せんでは、ＡＴ中で
の遊技メダルの獲得数が３００以下の場合は、ＡＴ継続となる当りが選出される確率が非
常に高くなるように設定されている。そのため、獲得数が少ない段階で第２ＡＴが終了し
てしまって、遊技意欲が低下することを防止できる。
【０１６６】
　変形例として、ＡＴ中での遊技メダルの獲得数が１２００を超えると、獲得数が２４０
０に達するまでＡＴが必ずあるいは高確率で継続するように構成してもよい。また、ＡＴ
遊技数やＡＴ中で獲得可能なメダル数（「獲得可能数」とも称する）により、ＡＴを管理
してもよく、その場合に、獲得数が１２００を超えると、ＡＴ遊技数や獲得可能数の上乗
せ確率が大幅に高くなるようにしてもよい。同様に、ＡＴのセット数でＡＴを管理しても
よく、その場合に、獲得数が１２００を超えると、次セットへの継続率が大幅に高くなる
ようにしてもよい。また、ＡＴ中での遊技メダルの獲得数が３０１以上９５０以下の場合
においても、獲得数が増えるに従って段階的にＡＴの継続確率が低下するように構成して
もよい。
【０１６７】
　また、ＡＴ中での獲得数が１２００を超えると、獲得数が２４００に達するまでＡＴが
必ず継続するように構成する場合において、獲得数を画像表示装置に表示する場合は、獲
得数が１２００以下のときは獲得数の値のみを、例えば「８１８」、「１１５６」という
ように表示し、獲得数が１２００を超えた後は獲得数だけではなく獲得数の上限値と共に
、例えば「１２１５／２４００」、「１８６２／２４００」というように表示してもよい
。さらに、有利区間中でのＡＴの残りゲーム数や残り獲得数を画像表示装置に表示する場
合は、獲得数が１２００以下のときはＡＴの残りゲーム数や残り獲得数の値のみを表示し
、獲得数が１２００を超えた後はＡＴの残りゲーム数や残り獲得数に替えて、有利区間で
の消化ゲーム数を有利区間中での遊技数の上限値と共に、例えば「９１５／１５００」、
「１４６２／１５００」というように表示してもよい。このように上限値を併せて表示す
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ることにより、遊技者に上限に近づいていることを明確に認識させることが可能となる。
【０１６８】
　また、上述のように保留番号設定抽せん及び保留番号加算抽せんでは、ＡＴ中での遊技
メダルの獲得数に応じて、各当せん番号が選出される確率が変動しないように設定されて
いる。このように保留番号設定抽せん及び保留番号加算抽せんが設定されていても、第２
ＡＴ継続抽せんは、ＡＴ中での獲得数に応じて、ＡＴの継続確率が変動するように設定さ
れているので、適切に獲得数（出玉）を管理することができる。これに対し、仮に例えば
、ＡＴ中での遊技メダルの獲得数が１２００に近づくと、小さい値の当せん番号が選出さ
れる確率が高くなるように設定した場合、ＡＴ継続の期待度の低い表示態様（表示色）の
保留表示物ばかりが表示されるようになり、それを見た遊技者の遊技意欲を低下させる虞
がある。本実施形態では、ＡＴ中での遊技メダルの獲得数によらず、大きい値の当せん番
号が選出され、ＡＴ継続の期待度の高い表示態様（表示色）の保留表示物が表示される可
能性があるので、遊技意欲が低下することを防止できる。また、これにより第２ＡＴにお
ける遊技性を向上させることが可能となる。変形例として、保留番号設定抽せんまたは保
留番号加算抽せんにおいて、ＡＴ中での獲得数に応じて各当せん番号が選出される確率が
変動するように設定してもよい。この場合は、実際の抽選結果に基づく保留番号の表示態
様よりもＡＴ継続の期待度が高い表示態様の保留表示物を表示する場合を設けるようにし
てもよく、そうすることにより、上述のような遊技意欲の低下を防止することができる。
【０１６９】
　［主要な制御処理］
　以下、スロットマシン１の主制御手段１００において行われる制御処理のうち、特に、
遊技進行制御処理とタイマ割込処理について、図２１～図３３を追加参照して説明する。
なお、以下の制御処理において使用するカウンタやフラグ等の変数（パラメータ）につい
ては、その都度簡単に説明する。
【０１７０】
　＜遊技進行制御処理＞
　図２１～図３２に、遊技進行制御処理の基本的な流れの一部を示している。遊技進行制
御処理は、遊技中に繰り返し実行される処理であり、図２１に示すように、まず、遊技開
始時待機処理を行う（ステップＳ１）。遊技開始時待機処理における具体的な内容に関す
る図示は省略するが、ここでは、１回の遊技の開始に際し必要となるいくつかの処理を行
う。遊技開始時待機処理の終了後、ステップＳ２に進む。ここでは、スタートレバーの操
作が受け付けられるまでその状態で待機し、受け付けられるとレバー受付時処理を行う（
ステップＳ３）。レバー受付時処理の全体的な内容に関する図示は省略するが、全体の処
理の一部として、内部抽せんを行って役決定結果（ボーナス条件装置番号及び入賞再遊技
条件装置番号）を選出する。また、内部抽せんの実行後、役決定結果に応じて、演出グル
ープ番号及び条件装置グループ番号を決定する。さらに、図２２に示すメイン遊技状態別
レバー処理を行う。
【０１７１】
　メイン遊技状態別レバー処理では、図２２に示すように、まず、演出グループＢ番号が
１（ＢＢ内部中）であるか否かを判定する（ステップＳ１１）。ここで、演出グループＢ
番号が１でない（ＢＢ非内部中の）場合は、ステップＳ１２に進み、ＢＢ作動中であるか
否かを判定する。ここで、ＢＢ未作動の場合は、ステップＳ１３に進み、ベット数が３（
３枚がけ）であるか否かを判定する。そして、ステップＳ１１の判定においてＢＢ内部中
である場合、ステップＳ１２の判定においてＢＢ作動中である場合、及びステップＳ１３
の判定において３枚がけでない（２枚がけの）場合には、そのままメイン遊技状態別レバ
ー処理を終了してリターンする。このように、ＢＢ内部中、ＢＢ作動中及び２枚がけの場
合には、メイン遊技状態別レバー処理における実質的な処理は行われない。
【０１７２】
　一方、ＢＢ非内部中、ＢＢ未作動かつ３枚がけの場合には、ステップＳ１４に進み、メ
イン遊技状態番号が０であるか否かを判定する。メイン遊技状態番号とは、遊技モードの
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種別を管理するパラメータであり、その番号の値が遊技モードの値に相当する。すなわち
、メイン遊技状態番号が０であるときは、遊技モード０に設定されているということを意
味する。ここで、メイン遊技状態番号が０である場合はそのままステップＳ１６に進み、
０でない場合はステップＳ１５に進み、そこで指示処理を行ってからステップＳ１６に進
む。指示処理の全体的な内容に関する図示は省略するが、主に押しナビに関する処理（ナ
ビ番号のセット処理等）を行う。
【０１７３】
　ステップＳ１６では、メイン遊技状態番号を判別し、メイン遊技状態番号に応じて、メ
イン遊技状態番号が０の場合はメイン遊技状態番号０レバー処理を行い（ステップＳ１７
）、メイン遊技状態番号が１の場合はメイン遊技状態番号１レバー処理を行い（ステップ
Ｓ１８）、メイン遊技状態番号が２の場合はメイン遊技状態番号２レバー処理を行う（ス
テップＳ１９）。また、メイン遊技状態番号が３の場合はメイン遊技状態番号３レバー処
理を行い（ステップＳ２０）、メイン遊技状態番号が４の場合はメイン遊技状態番号４レ
バー処理を行い（ステップＳ２１）、メイン遊技状態番号が５の場合はメイン遊技状態番
号５レバー処理を行う（ステップＳ２２）、メイン遊技状態番号が６の場合はメイン遊技
状態番号６レバー処理を行う（ステップＳ２３）。
【０１７４】
　同様に、メイン遊技状態番号が７の場合はメイン遊技状態番号７レバー処理を行い（ス
テップＳ２４）、メイン遊技状態番号が８の場合はメイン遊技状態番号８レバー処理（詳
細後述）を行い（ステップＳ２５）、メイン遊技状態番号が９の場合はメイン遊技状態番
号９レバー処理（詳細後述）を行い（ステップＳ２６）、メイン遊技状態番号が１０の場
合はメイン遊技状態番号１０レバー処理を行う（ステップＳ２７）。そして、各々のレバ
ー処理の実行後、メイン遊技状態別レバー処理を終了してリターンする。一方、メイン遊
技状態番号が１１の場合は、特に処理は行わず、そのままメイン遊技状態別レバー処理を
終了してリターンする。
【０１７５】
　メイン遊技状態別レバー処理が終了してレバー受付時処理が終了すると、図２１のステ
ップＳ４に進む。このステップＳ４では、全回胴が停止したか否かを継続して判定し、全
回胴が停止した場合は、遊技メダルの払出し（入賞役が成立した場合のみ）を行い（ステ
ップＳ５）、さらに、遊技メダルの払出数に応じて、画像表示装置（専用の表示器を設け
て表示してもよい）において表示される、ＡＴ中の遊技メダル獲得数等の表示数を更新す
るなどの処理を行うカウント管理を行う（ステップＳ６）。その後、メイン遊技状態別全
停処理を行う（ステップＳ７）。メイン遊技状態別全停処理の全体的な内容に関する図示
は省略するが、全体の処理の一部として、図２３に示すメイン遊技状態別全停処理を行う
。
【０１７６】
　メイン遊技状態別全停処理では、図２３に示すように、まず、演出グループＢ番号が１
（ＢＢ内部中）であるか否かを判定する（ステップＳ３１）。ここで、演出グループＢ番
号が１でない（ＢＢ非内部中の）場合は、ステップＳ３２に進み、ＢＢ作動中であるか否
かを判定する。ここで、ＢＢ未作動の場合は、ステップＳ３３に進み、ベット数が３（３
枚がけ）であるか否かを判定する。そして、ステップＳ３１の判定においてＢＢ内部中で
ある場合、ステップＳ３２の判定においてＢＢ作動中である場合、及びステップＳ３３の
判定において３枚がけでない（２枚がけの）場合には、そのままメイン遊技状態別全停処
理を終了してリターンする。このように、ＢＢ内部中、ＢＢ作動中及び２枚がけの場合に
は、メイン遊技状態別全停処理における実質的な処理は行われない。
【０１７７】
　一方、ＢＢ非内部中、ＢＢ未作動かつ３枚がけの場合には、ステップＳ３４に進み、メ
イン遊技状態番号を判別する。そして、メイン遊技状態番号に応じて、メイン遊技状態番
号が０の場合はメイン遊技状態番号０全停処理を行い（ステップＳ３５）、メイン遊技状
態番号が１の場合はメイン遊技状態番号１全停処理を行い（ステップＳ３６）、メイン遊
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技状態番号が２の場合はメイン遊技状態番号２全停処理を行う（ステップＳ３７）。また
、メイン遊技状態番号が３の場合はメイン遊技状態番号３全停処理を行い（ステップＳ３
８）、メイン遊技状態番号が４の場合はメイン遊技状態番号４全停処理を行い（ステップ
Ｓ３９）、メイン遊技状態番号が５の場合はメイン遊技状態番号５全停処理を行う（ステ
ップＳ４０）、メイン遊技状態番号が６の場合はメイン遊技状態番号６全停処理を行う（
ステップＳ４１）。
【０１７８】
　同様に、メイン遊技状態番号が７の場合はメイン遊技状態番号７全停処理を行い（ステ
ップＳ４２）、メイン遊技状態番号が８の場合はメイン遊技状態番号８全停処理（詳細後
述）を行い（ステップＳ４３）、メイン遊技状態番号が９の場合はメイン遊技状態番号９
全停処理（詳細後述）を行い（ステップＳ４４）、メイン遊技状態番号が１０の場合はメ
イン遊技状態番号１０全停処理を行う（ステップＳ４５）。そして、各々の全停処理の実
行後、メイン遊技状態別全停処理を終了してリターンする。一方、メイン遊技状態番号が
１１の場合は、特に処理は行わず、そのままメイン遊技状態別全停処理を終了してリター
ンする。
【０１７９】
　メイン遊技状態別全停処理の終了後、図２１のステップＳ８に進み、有利区間クリアカ
ウンタ管理処理を行う。有利区間クリアカウンタ管理処理では、図２４に示すように、有
利区間クリアカウンタの値を１減算し（ステップＳ５１）、有利区間クリアカウンタの値
が今回の減算前に０（有利区間中での残りゲーム数が０）であるか否かを判定する（ステ
ップＳ５２）。ここで、有利区間クリアカウンタの値が今回の減算前に０であるときはス
テップＳ５３に進み、メイン遊技状態番号が０であるか否かを判定する。メイン遊技状態
番号が０のときはそのまま有利区間クリアカウンタ管理処理を終了してリターンする。こ
れに対し、メイン遊技状態番号が０でないときは有利区間クリアカウンタに１５００を保
存してから（ステップＳ５４）、有利区間クリアカウンタ管理処理を終了してリターンす
る。
【０１８０】
　一方、上記ステップＳ５２の判定で有利区間クリアカウンタの値が今回の減算前に０で
ない場合は、ステップＳ５５に進み、有利区間クリアカウンタの値が今回の減算の結果０
となったか否かを判定する。ここで、有利区間クリアカウンタの値が今回の減算の結果０
となった場合はそのままステップＳ５６に進む。これに対し、有利区間クリアカウンタの
値が今回の減算後も０となっていない場合は、ステップＳ５７に進み、当該遊技で再遊技
作動図柄が表示されたか否かを判定する。そして、当該遊技で再遊技作動図柄が表示され
た場合はそのままステップＳ６０に進み、表示されなかった場合は有利区間獲得カウンタ
に、当該遊技における遊技メダルの払出数からベット数を引いた値を加算してから（ステ
ップＳ５９）、ステップＳ６０に進む。
【０１８１】
　ステップＳ６０では有利区間獲得カウンタの値が２４００（有利区間中での獲得数の上
限値）を上回っているか否かを判定し、有利区間獲得カウンタの値が２４００を上回って
いるときはステップＳ５６に進み、２４００を上回っていないときはそのまま有利区間ク
リアカウンタ管理処理を終了してリターンする。ステップＳ５６では、指示機能に係る性
能に影響を及ぼすデータ値を記憶するパラメータ全てに０を保存し、有利区間クリアカウ
ンタ管理処理を終了してリターンする。有利区間クリアカウンタ管理処理からのリターン
により、図２１に示す遊技制御処理のステップＳ１に戻る。
【０１８２】
　次に、先に略述した、図２２のステップＳ２５で実行するメイン遊技状態８レバー処理
と、図２３のステップＳ４３で実行するメイン遊技状態８全停処理について説明する。メ
イン遊技状態８レバー処理では、図２５に示すように、まず、獲得処理を行う（ステップ
Ｓ７１）。この獲得処理では、図２６に示すように、まず、演出グループＡ番号が０であ
るか否かを判定する（ステップＳ８１）。ここで、演出グループＡ番号が０である場合は
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、ステップＳ８２，Ｓ８３，Ｓ８４の順に進み、これらのステップにおいて、それぞれＡ
Ｔ獲得カウンタを１減算（計３減算）する。そして、減算後に獲得処理を終了してリター
ンする。
【０１８３】
　一方、ステップＳ８１の判定において演出グループＡ番号が０でない場合は、ステップ
Ｓ８５に進み、演出グループＡ番号が２３であるか否かを判定する。ここで、演出グルー
プＡ番号が２３である場合はステップＳ８８に進み、ＡＴ獲得カウンタを１２加算する。
そして、加算後に獲得処理を終了してリターンする。これに対し、ステップＳ８８の判定
において演出グループＡ番号が２３でない場合は、ステップＳ８６に進み、演出グループ
Ａ番号が１９であるか否かを判定する。ここで、演出グループＡ番号が１９である場合は
、ステップＳ８３，Ｓ８４の順に進み、これらのステップにおいて、それぞれＡＴ獲得カ
ウンタを１減算（計２減算）する。そして、減算後に獲得処理を終了してリターンする。
【０１８４】
　一方、ステップＳ８６の判定において演出グループＡ番号が１９でない場合は、ステッ
プＳ８７に進み、演出グループＡ番号が１７～１８であるか否かを判定する。ここで、演
出グループＡ番号が１７～１８である場合はステップＳ８８に進み、ＡＴ獲得カウンタを
１２加算する。そして、加算後に獲得処理を終了してリターンする。これに対し、ステッ
プＳ８７の判定において演出グループＡ番号が１７～１８でない場合は、そのまま獲得処
理を終了してリターンする。
【０１８５】
　獲得処理からのリターンで、メイン遊技状態８レバー処理のステップＳ７２に進む。こ
のステップＳ７２では、図２５に示すように、モード８遊技カウンタが８であるか否かを
判定する。モード８遊技カウンタは、遊技モード８（第２ＡＴ）中での遊技数を管理する
カウンタである。遊技モード８における１ラウンド目の最初のゲームのときモード８遊技
カウンタが８となる。ここで、モード８遊技カウンタが８である場合は、ステップＳ７３
に進み、初セットフラグに１を保存する。そして、保存後にメイン遊技状態８レバー処理
を終了してリターンする。初セットフラグは、遊技モード８中での当該ラウンドが遊技モ
ード８に移行後の１ラウンド目であるか否かを管理するフラグである（１：１ラウンド目
、０：２ラウンド目以降）。
【０１８６】
　一方、ステップＳ７２の判定においてモード８遊技カウンタが８でない場合は、ステッ
プＳ７４に進み、初セットフラグが０であるか否かを判定する。ここで、初セットフラグ
が０でない場合は、ステップＳ７５に進んで保留番号設定処理を行い、初セットフラグが
０である場合は、ステップＳ７６に進んで保留番号加算処理を行う。
【０１８７】
　上記保留番号設定処理は、遊技モード８中の１ラウンド目で実行される処理であり、図
２７に示すように、まず、保留番号設定抽せんを行う（ステップＳ９１）。抽せん後、ス
テップＳ９２に進み、モード８遊技カウンタの値を判別する。そして、判別したカウンタ
値に応じて、カウンタ値が７（２ゲーム目）の場合は保留１番号（保留１の保留番号値を
記憶する領域）に抽せんの結果を保存し（ステップＳ９３）、カウンタ値が６（３ゲーム
目）の場合は保留２番号（保留２の保留番号値を記憶する領域）に抽せんの結果を保存し
（ステップＳ９４）、カウンタ値が５（４ゲーム目）の場合は保留３番号（保留３の保留
番号値を記憶する領域）に抽せんの結果を保存する（ステップＳ９５）。また、カウンタ
値が４（５ゲーム目）の場合は保留４番号（保留４の保留番号値を記憶する領域）に抽せ
んの結果を保存し（ステップＳ９６）、カウンタ値が３（６ゲーム目）の場合は保留５番
号（保留５の保留番号値を記憶する領域）に抽せんの結果を保存し（ステップＳ９７）、
カウンタ値が２（７ゲーム目）の場合は保留６番号（保留６の保留番号値を記憶する領域
）に抽せんの結果を保存し（ステップＳ９８）、カウンタ値が１（８ゲーム目）の場合は
保留７番号（保留７の保留番号値を記憶する領域）に抽せんの結果を保存する（ステップ
Ｓ９９）。そして、保存後、保留番号設定処理を終了してリターンする。保留１～７番号
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は、遊技モード８の１ラウンド目における第１～第７保留番号の値をそれぞれ保存するパ
ラメータである。なお、保留番号加算処理からのリターンで、メイン遊技状態８レバー処
理も終了する。
【０１８８】
　一方、上記保留番号加算処理は、遊技モード８中の２ラウンド目以降で実行される処理
であり、図２８に示すように、まず、保留番号加算抽せんを行う（ステップＳ１０１）。
抽せん後、ステップＳ１０２に進み、モード８遊技カウンタの値を判別する。そして、判
別したカウンタ値が７（１ゲーム目）の場合は、保留１番号の値と抽せん結果との和が８
を下回るか否かを判定し（ステップＳ１０３）、８を下回る場合は保留１番号に抽せんの
結果を加算し（ステップＳ１０４）、８以上となる場合は保留１番号に８を保存する（ス
テップＳ１０５）。そして、保存後、保留番号加算処理を終了してリターンする。判別し
たカウンタ値が６（２ゲーム目）の場合は、保留２番号の値と抽せん結果との和が８を下
回るか否かを判定し（ステップＳ１０６）、８を下回る場合は保留２番号に抽せんの結果
を加算し（ステップＳ１０７）、８以上となる場合は保留２番号に８を保存する（ステッ
プＳ１０８）。そして、保存後、保留番号加算処理を終了してリターンする。判別したカ
ウンタ値が５（３ゲーム目）の場合は、保留３番号の値と抽せん結果との和が８を下回る
か否かを判定し（ステップＳ１０９）、８を下回る場合は保留３番号に抽せんの結果を加
算し（ステップＳ１１０）、８以上となる場合は保留３番号に８を保存する（ステップＳ
１１１）。そして、保存後、保留番号加算処理を終了してリターンする。
【０１８９】
　同様に、判別したカウンタ値が４（４ゲーム目）の場合は、保留４番号の値と抽せん結
果との和が８を下回るか否かを判定し（ステップＳ１１２）、８を下回る場合は保留４番
号に抽せんの結果を加算し（ステップＳ１１３）、８以上となる場合は保留４番号に８を
保存する（ステップＳ１１４）。そして、保存後、保留番号加算処理を終了してリターン
する。判別したカウンタ値が３（５ゲーム目）の場合は、保留５番号の値と抽せん結果と
の和が８を下回るか否かを判定し（ステップＳ１１５）、８を下回る場合は保留５番号に
抽せんの結果を加算し（ステップＳ１１６）、８以上となる場合は保留５番号に８を保存
する（ステップＳ１１７）。そして、保存後、保留番号加算処理を終了してリターンする
。
【０１９０】
　また、判別したカウンタ値が２（６ゲーム目）の場合は、図２９に示すように、保留６
番号の値と抽せん結果との和が８を下回るか否かを判定し（ステップＳ１１８）、８を下
回る場合は保留６番号に抽せんの結果を加算し（ステップＳ１１９）、８以上となる場合
は保留６番号に８を保存する（ステップＳ１２０）。そして、保存後、保留番号加算処理
を終了してリターンする。判別したカウンタ値が１（７ゲーム目）の場合は、保留７番号
の値と抽せん結果との和が８を下回るか否かを判定し（ステップＳ１２１）、８を下回る
場合は保留７番号に抽せんの結果を加算し（ステップＳ１２２）、８以上となる場合は保
留７番号に８を保存する（ステップＳ１２３）。そして、保存後、保留番号加算処理を終
了してリターンする。なお、保留番号加算処理からのリターンで、メイン遊技状態８レバ
ー処理も終了する。
【０１９１】
　以上のようなメイン遊技状態８レバー処理に対しメイン遊技状態８全停処理では、図３
０に示すように、まず、モード８遊技カウンタを１減算する（ステップＳ１３１）。そし
て、減算前のモード８遊技カウンタが１（７ゲーム目）であるか否かを判定する（ステッ
プＳ１３２）。ここで、減算前のモード８遊技カウンタが１でない場合は、そのままメイ
ン遊技状態８全停処理を終了しリターンする。一方、減算前のモード８遊技カウンタが１
である場合は、有利区間獲得カウンタが２１００を下回るか否かを判定し（ステップＳ１
３３）、有利区間獲得カウンタが２１００を下回る場合は、ＡＴ獲得カウンタが１４５０
を下回るか否かを判定する（ステップＳ１３５）。そして、ステップＳ１３３の判定で有
利区間獲得カウンタが２１００以上となる場合と、ステップＳ１３５の判定でＡＴ獲得カ
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ウンタが１４５０以上となる場合は、メイン遊技状態番号に１１を保存し（ステップＳ１
３４）、メイン遊技状態８全停処理を終了しリターンする。
【０１９２】
　これに対し、ステップＳ１３５の判定でＡＴ獲得カウンタが１４５０を下回る場合は、
ステップＳ１３６に進み、ラウンドカウンタを１減算する。ラウンドカウンタは、遊技モ
ード８中でのラウンド数を管理するカウンタである。次に、減算前のモード８遊技カウン
タが１（最終ラウンド）であるか否かを判定する（ステップＳ１３７）。ここで、減算前
のモード８遊技カウンタが１である場合は、モード９遊技カウンタに８を保存し（ステッ
プＳ１３８）、メイン遊技状態番号に９を保存し（ステップＳ１３９）、遊技状態８全停
処理を終了しリターンする。モード９遊技カウンタは、遊技モード８（第２ＡＴ継続チャ
レンジ）中での遊技数を管理するカウンタである。遊技モード９の１ゲーム目のときモー
ド９遊技カウンタが８となる。一方、減算前のモード８遊技カウンタが１でない場合は、
初セットフラグに０を保存し（ステップＳ１４０）、モード８遊技カウンタに７を保存し
（ステップＳ１４１）、遊技状態８全停処理を終了しリターンする。
【０１９３】
　次に、先に略述した、図２２のステップＳ２６で実行するメイン遊技状態９レバー処理
と、図２３のステップＳ４４で実行するメイン遊技状態９全停処理について説明する。メ
イン遊技状態９レバー処理では、図３１に示すように、まず、上述の獲得処理を行う（ス
テップＳ１５１）。獲得処理の終了後、モード９遊技カウンタが０であるか否かを判定し
（ステップＳ１５２）、モード９遊技カウンタが０である場合は、そのままメイン遊技状
態９レバー処理を終了してリターンする。一方、モード９遊技カウンタが０でない場合は
、ステップＳ１５３に進み、モード９遊技カウンタが１であるか否かを判定する。ここで
、モード９遊技カウンタが１である場合は、そこから直接ステップＳ１６２に進み、モー
ド９遊技カウンタが１でない場合は、ステップＳ１５４に進み、モード９遊技カウンタの
値を判別する。
【０１９４】
　そして、判別したカウンタ値に応じて、カウンタ値が８（１ゲーム目）の場合は保留１
番号の値を保留判定番号（第２ＡＴ抽せんで参照する保留番号値を記憶する領域）に保存
し（ステップＳ１５５）、カウンタ値が７（２ゲーム目）の場合は保留２番号の値を保留
判定番号に保存し（ステップＳ１５６）、カウンタ値が６（３ゲーム目）の場合は保留３
番号の値を保留判定番号に保存する（ステップＳ１５７）。また、カウンタ値が５（４ゲ
ーム目）の場合は保留４番号の値を保留判定番号に保存し（ステップＳ１５８）、カウン
タ値が４（５ゲーム目）の場合は保留５番号の値を保留判定番号に保存し（ステップＳ１
５９）、カウンタ値が３（６ゲーム目）の場合は保留６番号の値を保留判定番号に保存し
（ステップＳ１６０）、カウンタ値が２（７ゲーム目）の場合は保留７番号の値を保留判
定番号に保存する（ステップＳ１６１）。そして、保存後、ステップＳ１６２に進む。保
留判定番号は、第２ＡＴ抽せんにおいて参照する保留番号の値を保存するパラメータであ
る。
【０１９５】
　上記ステップＳ１６２では第２ＡＴ継続抽せんを行う。第２ＡＴ継続抽せんの実行後、
ステップＳ１６３に進み、抽せん結果が０（ハズレ）であるか否かを判定する。ここで、
抽せん結果が０の場合は、そのまま遊技状態９レバー処理を終了しリターンする。これに
対し、抽せん結果が０でない場合は、ラウンドカウンタに１を加算し（ステップＳ１６４
）、さらに第２ＡＴフラグに１を保存（ステップＳ１６５）した後、遊技状態９レバー処
理を終了しリターンする。第２ＡＴフラグは、遊技モード８への移行の可否（１：移行可
、０：移行不可）を管理するフラグである。
【０１９６】
　以上のようなメイン遊技状態９レバー処理に対しメイン遊技状態９全停処理では、図３
２に示すように、まず、モード９遊技カウンタを１減算する（ステップＳ１７１）。そし
て、減算後のモード９遊技カウンタが２を下回る（０または１）か否かを判定する（ステ



(43) JP 2021-69850 A 2021.5.6

10

20

30

40

50

ップＳ１７２）。ここで、モード９遊技カウンタが２以上の場合は、そのままメイン遊技
状態９全停処理を終了しリターンする。一方、モード９遊技カウンタが２を下回る場合は
、ステップＳ１７３に進み、第２ＡＴフラグが０であるか否かを判定する。ここで、第２
ＡＴフラグが０である場合はステップＳ１７４に進み、第２ＡＴフラグが０でない場合は
ステップＳ１７６に進む。
【０１９７】
　上記ステップＳ１７４では、モード９遊技カウンタが０であるか否かを判定する。ここ
で、モード９遊技カウンタが０である場合は、そのままメイン遊技状態９全停処理を終了
しリターンする。一方、モード９遊技カウンタが０でない場合はステップＳ１７５に進み
、ＡＴ終了処理を行う。ＡＴ終了処理の全体的な内容に関する図示は省略するが、全体の
処理の一部として、ＡＴを終了させて遊技モード０（非有利区間）に移行する処理を行う
。これに対し、上記ステップＳ１７６では、保留１～７番号にいずれも０を保存する。そ
して、保存後、ステップＳ１７５に進み、遊技モード８移行処理を行う。遊技モード８移
行処理の全体的な内容に関する図示は省略するが、全体の処理の一部として、遊技モード
８に移行して第２ＡＴを継続させる処理を行う。
【０１９８】
　〈タイマ割込処理〉
　次に、タイマ割込処理について説明する。本実施形態では、遊技者により行われるベッ
ト操作等の遊技操作に応じて出力される各遊技操作信号の読込みや信号レベルの検出（確
認）、各制御コマンドの送信、リールの駆動制御等の処理が、予め設定された一定の時間
（例えば、２．２３５ミリ秒）毎に実施されるタイマ割込処理によって行われる。このタ
イマ割込処理では、図３３に示すように、まず、割込初期処理（レジスタの退避、割込禁
止等）を行い（ステップＭＴ１１）、次に、電源断が検知されたか否かを判定する（ステ
ップＭＴ１２）。ここで、電源断が検知されていれば電源断処理を行う（ステップＭＴ２
５）。電源断処理では、レジスタの退避やスタックポインタの保存、割込み状態の保存等
が行われる。また、所定の記憶領域に記憶されている、役決定結果に関する情報や遊技状
態に関する情報（ＡＴに関する情報を含む）の保持や、チェックサムの算出及び記憶等の
処理も行われる。
【０１９９】
　一方、電源断が検知されていなければ、割込カウンタ値を更新（「１」減算）する処理
を行い（ステップＭＴ１３）、さらにタイマ計測を行う（ステップＭＴ１４）。このタイ
マ計測は、上述の遊技進行制御処理においてセットされた任意のタイマのタイマ値の減算
や加算処理等を行うものである。次に、入力ポートの読込みを行う（ステップＭＴ１５）
。この入力ポートの読込みでは、入力ポートに入力された各遊技操作信号等の信号レベル
の読込みと記憶、信号レベルの判定等が行われる。
【０２００】
　次いで、リール３ａ～３ｃの駆動（回転の加速、減速、定速維持や停止維持等）を制御
するためのリール駆動制御処理を行う（ステップＭＴ１６）。このリール駆動制御処理で
は、リール駆動状態（停止、リール回転待機中、加速中、定速中、減速中等）に応じて、
ステッピングモータの出力相（励磁相）を切り替えるタイミングを示すリール駆動パルス
出力カウンタ値の更新や、ステッピングモータを駆動させるリール駆動パルスデータの取
得、更新、出力等の処理が行われる。次のステップＭＴ１７では、リール駆動制御処理を
全リールに対し実行したか否かを判定し、実行していない場合にはステップＭＴ１６に戻
り、リール駆動制御処理を再度行う。一方、全リールに実行した場合には、リールやホッ
パー、ブロッカ等の励磁出力を行うポート出力処理を行い（ステップＭＴ１８）、さらに
、制御コマンドバッファ（ＣＢ）に記憶された制御コマンドを送信する制御コマンド送信
処理を行う（ステップＭＴ１９）。
【０２０１】
　次に、ステップＭＴ２０に進み、所定の記憶領域に記憶されていた外端信号（外部信号
）データを読み出し、外端信号を出力する。次いで、上述の表示用ランプに所定の表示を
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実行させるＬＥＤ表示を行う（ステップＭＴ２１）。このＬＥＤ表示では、例えば、払出
数表示ランプ４６ｊにおいて、次のような表示を実行させる。すなわち、エラー（Ｅ系エ
ラーを除く）が発生していない場合には、遊技メダルの払出数に基づき払出数「０～１５
」を表示させたり、設定値に基づき「１～６」という数値を表示させたりする。さらに、
押し順の報知を行う場合には、指示番号の表示態様「＝１」～「＝６」を表示させる。ま
た、エラー（Ｅ系エラーを除く）が発生している場合には、エラー番号の値に基づきエラ
ー表示を実行させる。
【０２０２】
　次に、ステップＭＴ２２に進み、エラー管理を行う。このエラー管理では、まず、エラ
ーチェックを行う。このエラーチェックでは、Ｈ０エラーが発生したか否かの判定、ＣＥ
エラーが発生したか否かの判定、ＣＰエラーが発生したか否かの判定、ＣＨエラーが発生
したか否かの判定、Ｃ０エラーが発生したか否かの判定、Ｃ１エラーが発生したか否かの
判定、Ｅ６エラーが発生したか否かの判定、Ｅ７エラーが発生したか否かの判定を行い、
さらに、Ｅ６エラーまたはＥ７エラーが発生した場合には、払出数表示ランプ４６ｊにエ
ラー表示させ、遊技の実行を停止させる処理などを行う。なお、Ｅ系のエラーが発生した
場合には、上述の設定変更時処理が実行されればエラー復帰が可能となる。このエラーチ
ェックの後、エラーが発生している場合には、副制御手段２００にエラー情報を送信する
ためのエラー検出時の出力要求セットの処理を行う。このエラー管理の処理を実行後、役
決定等に用いる乱数を更新する処理行い（ステップＭＴ２３）、さらに割込復帰処理（レ
ジスタの復帰、割込許可等）を行い（ステップＭＴ２４）、割込リターンする。
【０２０３】
　〈第１変更態様におけるＡＴ〉
　次に、上記実施形態のＡＴとは異なる態様（「第１変更態様」とも称する）のＡＴにつ
いて、図３４～図３５を追加参照して説明する。この第１変更態様では、有利区間内の遊
技状態として、通常モード、ＣＺモード、第１ＡＴモード、継続判定モード、突破判定モ
ード、第２ＡＴモードの６個のメイン遊技状態を備えている。これら通常、ＣＺ、第１Ａ
Ｔ、継続判定、突破判定、第２ＡＴの各モードは、上記実施形態でいえば、遊技モード１
、遊技モード２～５、遊技モード６、遊技モード７、遊技モード１０、遊技モード８にそ
れぞれ相当する。ただし、第１変更態様では、第１ＡＴモード、継続判定モード及び第２
ＡＴモードは、ＡＴ状態（当選役の各図柄組合せ（対応図柄）のうち遊技者に最も有利と
なる図柄組合せが表示され得るようにする押しナビが積極的に行われる遊技状態）の遊技
モードとして設定し、突破判定モードは、非ＡＴ状態（押しナビを実行しない遊技状態）
の遊技モードとして設定している。通常モードからＣＺモードに移行し、ＣＺモードにお
いて所定のＡＴ移行条件を満たすと第１ＡＴに移行する。第１ＡＴモードは、所定数（例
えば、４０ゲーム）のＡＴ遊技（押しナビが実行される遊技）が行われると一旦終了し、
継続判定モードに移行する。この継続判定モードでは、所定回数（例えば、３ゲーム）の
ＡＴ遊技が行われ、その間に、第１ＡＴモードを継続するか否かを決める抽選（「第１Ａ
Ｔモード継続抽せん」とも称する）が行われる。この第１ＡＴモード継続抽せんは、継続
判定モード中において毎遊技行うようにしてもよいし、特定のゲームでのみ行うようにし
てもよい。例えば、毎遊技、役抽選結果に基づいて行うようにしたり、レア役等が当選し
た遊技でのみ行うようにしたり、継続判定モード中の最終ゲームにおいて、各遊技での役
決定結果に基づいて行うようにしたりすることが挙げられる。
【０２０４】
　この第１ＡＴモード継続抽せんにおいて、継続決定に該当する抽せん結果（「当り」と
も称する）が選出されると、継続判定モードから第１ＡＴモードに移行し、前回と同内容
の遊技が行われる。一方、当りが選出されない場合は、継続判定モードから通常モードに
移行する。第１ＡＴモードは、２回まで継続可能であり、最多で３回ずつの第１ＡＴモー
ド及び継続判定モードが設定される。この、最多で３回ずつの第１ＡＴモード及び継続判
定モードが設定可能な期間を「前半ＡＴ」とも称する。３回目の継続判定モードにおける
第１ＡＴモード継続抽せんにおいて当りが選出されると、突破判定モードに移行する。こ
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の突破判定モードでは、所定回数（例えば、５ゲーム）の遊技が行われ、その間に、第２
ＡＴモードへの移行の可否を決める抽選（「突破抽せん」とも称する）が行われる。
【０２０５】
　この突破抽せんにおいて、第２ＡＴモードへの移行決定に該当する抽せん結果（「当り
」とも称する）が選出されると、突破判定モードから第２ＡＴモード（「後半ＡＴ」とも
称する）に移行し、当りが選出されない場合は、突破判定モードから通常モードに移行す
る。第２ＡＴモードは、有利区間の終了条件が充足されるまで継続するようになっている
。
【０２０６】
　このような前半ＡＴ、突破判定モード、後半ＡＴを通じて獲得される遊技メダル数の度
数分布を表すグラフと表を図３５の（Ａ），（Ｂ）にそれぞれ示している。同図における
遊技価値獲得数とは、ＣＺモードから前半ＡＴに移行した時点から通常モードに移行する
時点まで、あるいはＣＺモードから前半ＡＴに移行した時点から第２ＡＴモード（有利区
間）が終了する時点（「１回のＡＴ期間」とも称する）までの間に獲得される遊技メダル
数である。また、同図における度数とは、１回のＡＴ期間における遊技価値獲得数の分布
の全範囲を２００ごとの複数の小範囲に区分したときに、それぞれの小範囲に属する遊技
価値獲得数となる割合（％）を表している。同図における度数の具体的な数値は、多数回
のシミュレーション結果の平均値である。なお、前半ＡＴにおいて、１回目の継続判定モ
ードにおける継続期待度（第１ＡＴモード継続抽せんで当りが選出される割合）は７７％
、２回目の継続判定モードにおける継続期待度は９１％、３回目の継続判定モードにおけ
る継続期待度は７９％である。この前半ＡＴにおいて、１回目の第１ＡＴモードが終了す
ると遊技価値獲得数が４００程度に達し、２回目の第１ＡＴモードが終了すると遊技価値
獲得数が８００程度に達し、３回目の第１ＡＴモードが終了すると遊技価値獲得数が１２
００程度に達する。また、突破判定モードを通過して第２ＡＴモードが開始されると遊技
価値獲得数が１２００よりも少ない枚数程度となり、第２ＡＴモードの終了時点までの遊
技価値獲得数は２４００超えまで達する可能性がある。
【０２０７】
　図３５（Ａ），（Ｂ）の度数分布から、１回のＡＴ期間において獲得することが期待さ
れる遊技価値数（「遊技価値獲得期待付与数」とも称する）が分かる。例えば、１回目の
第１ＡＴモードの開始時点から前半ＡＴが終了して通常モードに移行する時点までの遊技
価値獲得期待付与数（「前半ＡＴ中獲得数」とも称する）は１０００程度となるのに対し
、第２ＡＴモードの開始時点から終了時点までの遊技価値獲得期待付与数（「後半ＡＴ中
獲得数」とも称する）は１２００程度となり、前半ＡＴ中獲得数よりも後半ＡＴ中獲得数
の方が多いことが分かる。また、図３５（Ａ），（Ｂ）の度数分布から、１回のＡＴ期間
における遊技価値獲得期待付与数は、１２００以下となる割合の方が１２００を超える割
合に比べてかなり高いことが分かる。そのため、第１変更態様のＡＴによれば、１回のＡ
Ｔ期間に１２００を超える獲得数が得られる可能性を低く抑えることができるので、遊技
者の射幸心を抑制することが可能である。その一方で、第２ＡＴモードに移行されれば、
２４００まで達する獲得数を得ることも可能となる。そのため、第２ＡＴに移行すること
を一つの目標として遊技を行わせることができるので、獲得数が１２００に近づいても遊
技意欲が低下することを防止できる。
【０２０８】
　また、ＣＺモードから前半ＡＴに移行する確率（「前半ＡＴ移行確率」とも称する）は
３０％程度となるよう設定されているのに対し、突破判定モードから後半ＡＴに移行する
確率（「後半ＡＴ移行確率」とも称する）は１０％程度となるよう設定されており、前半
ＡＴ移行確率の方が後半ＡＴ移行確率よりも高い。さらに、前半ＡＴ中獲得数に前半ＡＴ
移行確率を乗算したときの値（＝１０００×０．３＝３００）は、後半ＡＴ中獲得数に後
半ＡＴ移行確率を乗算したときの値（＝１２００×０．１＝１２０）よりも大きくなる。
このように、前半ＡＴと後半ＡＴとでは、遊技価値獲得期待付与数に関して異なる特徴付
けがなされているので、ＡＴ中での遊技性を高めることができる。
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【０２０９】
　なお、前半ＡＴ及び後半ＡＴにおいて３枚がけで遊技を行った場合に、１遊技当たりで
獲得が期待される遊技価値数（「１遊技あたりの遊技価値獲得期待付与数」とも称する）
は、３よりも大きくなるように設定されている。この１遊技あたりの遊技価値獲得期待付
与数は、具体的には以下のように算出される。ここでは、前提条件として、ＢＢ－Ｂ内部
中において３枚がけ（ベット数３）で遊技を行う場合を例にとって説明する。なお、再遊
技役は、ストップスイッチの操作態様に関らず、当選した再遊技役に関する図柄組合せ（
対応図柄）が表示され、再遊技役当選遊技におけるベット数と同数の遊技価値が自動ベッ
トされる。そこで、再遊技役成立時の払出数は、３とする。以下、非ＡＴ中かＡＴ中かに
よらず、払出数が最大となる図柄組合せ（「最大払出数に関する図柄組合せ」とも称する
）が必ず表示される役決定結果（「最大払出数確定役決定結果」とも称する）と、非ＡＴ
中かＡＴ中かによって、最大払出数に関する図柄組合せが表示される期待値（確率）が変
わる役決定結果（「払出数変動役決定結果」とも称する）とに分けて、１遊技あたりの遊
技価値獲得期待付与数（＝（当選置数／置数合計）×払出数）を算出する。
【０２１０】
　（最大払出数確定役決定結果）
　・再遊技（再遊技Ａ～Ｐ）当選時の１遊技あたりの遊技価値獲得期待付与数：
　（８９７８／６５５３６）×３＝０．４１（この値をαとする）。
　・小役（入賞Ｄ，Ｅ）当選時の１遊技あたりの遊技価値獲得期待付与数：
　（３２８／６５５３６）×３＝０．０１５（この値をβとする）。
　・小役（入賞Ｇ）当選時の１遊技あたりの遊技価値獲得期待付与数：
　（３７／６５５３６）×３＝０．００８４（この値をγとする）。
　・ハズレ時の１遊技あたりの遊技価値獲得期待付与数：
　（１７０６５／６５５３６）×０＝０（この値をδとする）。
【０２１１】
　（払出数変動役決定結果）
　・小役（入賞Ａ１～Ｂ２４）の非ＡＴ中での当選時の１遊技あたりの遊技価値獲得期待
付与数：
　（３８４７２／６５５３６）×２．７５＝１．６１（この値をε１とする）。
　・小役（入賞Ａ１～Ｂ２４）のＡＴ中での当選時の１遊技あたりの遊技価値獲得期待付
与数：
　（３８４７２／６５５３６）×１５＝８．８０（この値をε２とする）。
　・小役（入賞Ｃ）の非ＡＴ中での当選時の１遊技あたりの遊技価値獲得期待付与数：
　（６５６／６５５３６）×０．７５＝０．００７５（この値をζ１とする）。
　・小役（入賞Ｃ）のＡＴ中での当選時の１遊技あたりの遊技価値獲得期待付与数：
　（６５６／６５５３６）×１＝０．０１（この値をζ２とする）。
【０２１２】
　上記の内容をまとめると、非ＡＴ中での１遊技あたりの遊技価値獲得期待付与数は、次
のように算出される。
　・α＋β＋γ＋δ＋ε１＋ζ１＝２．０６３５
　同様にＡＴ中での１遊技あたりの遊技価値獲得期待付与数は、次のように算出される。
　・α＋β＋γ＋δ＋ε２＋ζ２＝９．２５７５
　この結果から、非ＡＴ中では、１遊技あたりの遊技価値獲得期待付与数がベット数の３
を下回るので、獲得数が減少するのに対し、ＡＴ中では、押しナビに従うことにより、１
遊技あたりの遊技価値獲得期待付与数がベット数の３を上回るので、獲得数が増加する。
【０２１３】
　また、後半ＡＴにおいて毎回３枚がけで遊技を行った場合に後半ＡＴ中で消化する遊技
数の平均値（「後半ＡＴ中消化期待遊技数」とも称する）は、前半ＡＴにおいて毎回３枚
がけで遊技を行った場合に前半ＡＴ中で消化する遊技数の平均値（「前半ＡＴ中消化期待
遊技数」とも称する）よりも少なくなるように設定してもよい。例えば、前半ＡＴの継続
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判定中では、押し順役等が当選しても押しナビを行わない場合を設けるようにして、前半
ＡＴ中消化期待遊技数が増えるようにすることが挙げられる。その場合、後半ＡＴでは、
前半ＡＴよりも短期間でより多くの獲得数を得ることが可能となるので、後半ＡＴの遊技
性を向上させることができる。また、後半ＡＴ中は継続判定を行わないが、継続判定を行
うようにしてもよい。継続判定を行う場合、継続する確率が高くなるようにしてもよい。
また、後半ＡＴ中において所定の獲得数（例えば、１００）が得られるごとに継続判定を
行うようにし、それらの継続判定において継続決定とされる確率が、獲得数が増加するの
に従って減少するように設定してもよい。この場合、後半ＡＴ中での獲得数の増大を抑え
ることができるので、遊技者の射幸心を抑制することが可能となる。また、前半ＡＴ及び
後半ＡＴにおいて特典（例えば、ＡＴ上乗せやＡＴ継続）を付与する場合、前半ＡＴにお
ける特典の付与割合（例えば、第１ＡＴの継続確率）は、後半ＡＴにおける特典の付与割
合（例えば、第２ＡＴの継続確率）よりも高くなるように設定することが好ましいが、低
くなるように設定してもよい（付与割合は０の場合も含む）。
【０２１４】
　第１変更態様における変形例として、前半ＡＴ、突破判定モード、後半ＡＴを通じて獲
得される遊技メダル数の別の度数分布を表すグラフと表を図３６の（Ａ），（Ｂ）にそれ
ぞれ示している。図３６に記載の度数分布における前半ＡＴにおいて、１回目の継続判定
モードにおける継続期待度（第１ＡＴモード継続抽せんで当りが選出される割合）は９１
％、２回目の継続判定モードにおける継続期待度は７９％、３回目の継続判定モードにお
ける継続期待度は７７％である。継続判定モードの継続期待度が図３５と図３６とでは異
なることで、図３６の度数分布は、図３５の度数分布とは少し態様が異なるものの、前半
ＡＴ中獲得数よりも後半ＡＴ中獲得数の方が多い点、１回のＡＴ期間における遊技価値獲
得期待付与数は、１２００以下となる割合の方が１２００を超える割合に比べて高い点、
前半ＡＴ移行確率の方が後半ＡＴ移行確率よりも高い点、前半ＡＴ中獲得数に前半ＡＴ移
行確率を乗算したときの値は、後半ＡＴ中獲得数に後半ＡＴ移行確率を乗算したときの値
よりも大きくなる点、前半ＡＴ及び後半ＡＴにおいて３枚がけで遊技を行った場合の１遊
技あたりの遊技価値獲得期待付与数が３よりも大きくなる点など、前半ＡＴ及び後半ＡＴ
の遊技価値獲得期待付与数に対する関係性は、共通している。
【０２１５】
　第１変更態様における変形例として、第１ＡＴモード、継続判定モード、突破判定モー
ド及び第２ＡＴモードのうち、第１ＡＴモード及び第２ＡＴモードは、獲得数（純増数）
が増加するＡＴ状態の遊技モードとして設定し、継続判定モード及び突破判定モードは、
獲得数が減少しないが、大きく増加することもない程度（１遊技あたりの遊技価値獲得期
待付与数が３．１程度）に、押しナビを実行したり実行しなかったりの調整を行う遊技状
態（「微増ＡＴ状態」とも称する）の遊技モードとして設定してもよい。
【０２１６】
　〈第２変更態様におけるＡＴ〉
　次に、上記実施形態のＡＴや上記第１変更態様のＡＴとは設定方法が異なる態様（「第
２変更態様」とも称する）のＡＴについて、図３７を追加参照して説明する。この第２変
更態様では、非有利区間において有利区間（の移行）に当選した遊技（例えば、非有利区
間から有利区間への移行の可否を決定する有利区間移行抽せんに当選した遊技（以下「有
利区間当選遊技」とも称する）におけるスタートレバー操作受付後（役抽選後）や全回胴
停止後（上記実施形態の遊技モード０から遊技モード１への移行時に相当））に、ランク
抽せんと天井ゲーム数抽せんを行う（変形例として、ランク抽せんと天井ゲーム数抽せん
は、有利区間1ゲーム目のスタートレバー操作受付後に行ってもよい）。また、ＡＴ（例
えば、上記実施形態の遊技モード６に相当）への移行が決定された時点（「ＡＴ移行決定
時」とも称する）において、ＡＴ中獲得数抽せんを行う。なお、非有利区間から有利区間
への移行後（例えば、有利区間移行抽せんに当選した遊技の次の遊技中（上記実施形態の
遊技モード０から移行した遊技モード１の１ゲーム目に相当））に、ランク抽せんと天井
ゲーム数抽せんを行うようにしてもよい。また、ＡＴ移行後（例えば、ＡＴ移行の１ゲー
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ム目）に、ＡＴ中獲得数抽せんを行うようにしてもよい。
【０２１７】
　ランク抽せんは、天井ゲーム数抽せんとＡＴ中獲得数抽せんにおいて参照するランク番
号を決定する抽選であり、有利区間当選遊技において行われる（変形例として、有利区間
移行後の１ゲーム目（有利区間の１遊技目）に行ってもよい）。このランク抽せんでは、
図３７（Ａ）に示すように、当せん番号０～５のいずれかが選出されるように設定されて
おり、各当せん番号の値は、ランク番号の値０～５にそれぞれ対応している。また、各当
せん番号の選出確率（当選置数）は、役決定確率の設定に関連する設定値に応じて、変動
するように設定されている。具体的には、設定値が大きい程、相対的に大きな値の当せん
番号（ランク番号）が選出され易く設定されている。なお、変形例として、非有利区間か
ら有利区間への移行時または移行後の役決定結果に基づいて、獲得数上限値を決定するよ
うにしてもよい。
【０２１８】
　天井ゲーム数抽せんは、有利区間当選遊技において行われる（変形例として、有利区間
移行後の１ゲーム目に行ってもよい）、ランク抽せんで決定されたランク番号に基づき、
天井ゲーム数を決定する抽選である。天井ゲーム数とは、非有利区間から有利区間に移行
後、ＡＴに移行するまでに消化する遊技数である。有利区間にて天井ゲーム数の遊技が消
化されると、ＡＴ中獲得数抽せんが行われ、ＡＴに移行するようになっている。この天井
ゲーム数抽せんでは、図３７（Ｂ）に示すように、当せん番号０～３のいずれかが選出さ
れるように設定されており、各当せん番号０～３は、天井ゲーム数０，１５０，３００，
５００にそれぞれ対応している。また、各当せん番号の選出確率（当選置数）は、ランク
抽せんで決定されたランク番号に応じて、変動するように設定されている。具体的には、
ランク番号値が大きい程、相対的に小さな値の当せん番号（天井ゲーム数）が選出され易
く設定されている。
【０２１９】
　ＡＴ中獲得数抽せんは、ＡＴ移行決定時またはＡＴ移行後において、ランク抽せんで決
定されたランク番号に基づき、獲得数上限値を決定する抽選である。獲得数上限値とは、
ＡＴの開始時点からの遊技メダルの獲得数の上限値である。ＡＴ中における遊技メダルの
獲得数が獲得数上限値に達すると、ＡＴが終了し、非有利区間（例えば、上記実施形態の
遊技モード０に相当）または有利区間内の通常状態（例えば、上記実施形態の遊技モード
１に相当）に移行するようになっている。このＡＴ中獲得数抽せんでは、図３７（Ｃ）に
示すように、当せん番号０～５のいずれかが選出されるように設定されており、各当せん
番号０～５は、獲得数上限値１００，３００，５００，７００，９００，１２００にそれ
ぞれ対応している。また、各当せん番号の選出確率（当選置数）は、ランク抽せんで決定
されたランク番号に応じて、変動するように設定されている。具体的には、ランク番号値
が大きい程、相対的に大きな値の当せん番号（獲得数上限値）が選出され易く設定されて
いる。なお、変形例として、有利区間当選遊技または有利区間移行後の１ゲーム目に、獲
得数上限値を決定するようにしてもよい。
【０２２０】
　上述のようにＡＴ中獲得数抽せんでは、獲得数上限値が最大でも１２００に抑えられる
ように設定されている。そのため、ＡＴ中に１２００を超える獲得数が得られる可能性を
低く抑えることができるので、遊技者の射幸心を抑制することが可能である。また、ＡＴ
中での獲得数が過度に増加して、遊技店側に思わぬ損失が発生することを防止できる。ま
た、上述のようにランク抽せんでは、遊技店側で設定変更可能な設定値に応じて、各ラン
ク番号の選出確率が変動するように設定されている。そのため、設定値の変更により、Ａ
Ｔ中での獲得数を調整することができるので、出玉率等の管理が容易となる。
【０２２１】
　なお、特定の役決定結果（例えば、弱チェリーや強チェリー、スイカ等のレア役）が選
出された場合は、ＡＴへの移行の可否を決めるＡＴ抽せんを行い、当該ＡＴ抽せんでＡＴ
移行を決定する抽選結果（「ＡＴ抽せん当り」とも称する）が選出された場合には、ＡＴ
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への移行を決定してもよい。また、その際に、役抽選結果に基づいて獲得数上限値を決定
するようにしてもよい。また、特定の役決定結果が選出された場合はＡＴ抽せん当りとし
、その際に役決定結果に基づいて獲得数上限値を決定する場合を設けてもよい。上記のＡ
Ｔ中獲得数抽せんは、ランク番号に基づいて獲得数上限値を決定する抽選であり、ＡＴ移
行決定時に行われるようになっている。そのため、上述のように役決定結果に基づいて獲
得数上限値を決定する場合を設けても、その場合にはランク番号に基づいて獲得数上限値
を決定する必要がないので、ＡＴ中獲得抽せんを行わないようにするという対応をとるこ
とが可能となる。一方、非有利区間から有利区間への移行時（有利区間当選遊技または有
利区間移行後の１ゲーム目）にＡＴ中獲得数抽せんを行うことも可能であるが、その場合
は、有利区間への移行時に決定した獲得数上限値と、特定の役決定結果が選出された場合
に決定される獲得数上限値とが異なってしまい、矛盾する虞がある。
【０２２２】
　有利区間への移行時に獲得数上限値を決定し、特定の役決定結果が選出されてもそれに
より獲得数上限値を決定することはしないようにしてもよく、そうする場合は、より明確
な出玉管理を行うことができる。しかし、天井ゲーム数消化によりＡＴ移行となる場合と
、特定の役決定結果が選出されたことに基づいてＡＴ移行となる場合とで、獲得数上限値
は常に同一となってしまう。そのため、特定の役決定結果として、ＡＴ確定役などのプレ
ミア役を設けて、プレミア役当選によりＡＴ移行となる場合は、天井ゲーム数消化により
ＡＴ移行となる場合よりも、獲得数上限値が相対的に大きくなるといった遊技性を持たせ
ることができない。また、上記のＡＴ中獲得数抽せんでは、ランク番号に基づいて獲得数
上限値を決めているが、ランク番号の他に別の条件（例えば、ＲＴ番号）を加味して獲得
数上限値を決めたり、ランク番号ではなくＲＴ番号に基づいて獲得数上限値を決めたりす
るようにしてもよい。また、有利区間への移行時にランク抽せんとＡＴ中獲得数抽せんを
行い、ＡＴ移行前にプレミア役に当選した場合は、ＡＴ中獲得数を、例えば２４００とい
うように書き換えて、通常のＡＴ移行のときよりも有利な特典を付与するようにしてもよ
い。
【０２２３】
　また、通常のＡＴよりも有利となる、複数のＡＴが連続的に継続するＡＴ状態（「一連
のＡＴ」とも称する）を設け、一連のＡＴへの移行確定時に一連のＡＴにおける獲得数上
限値を決定し、一連のＡＴ中に獲得数上限値に達した場合に、非有利区間に移行するよう
にしてもよい。この場合、通常のＡＴへの移行決定時には、獲得数上限値を決定しないよ
うにしてもよい。具体的には例えば、天井ゲーム数消化により１連目のＡＴに移行し、所
定ゲーム数消化で１連目のＡＴが終了して２連目のＡＴに移行し（この段階では獲得数上
限値未到達）、所定ゲーム数消化で２連目のＡＴが終了して３連目のＡＴに移行し（この
段階では獲得数上限値未到達）、３連目のＡＴ中に獲得数上限値に達することにより一連
のＡＴが終了するようにする。このように構成することで、過剰に獲得数が増加する可能
性がある場合のみ獲得数上限値を設定し、これにより必要な状況でのみ出玉管理を行うこ
とが可能となる。また、一連のＡＴとして、獲得数の増加が見込めるＡＴ区間と、獲得数
が減少する可能性がある減少区間とを交互に配置する態様のものを設けてもよい。例えば
、ＡＴ区間→３２ゲーム以内の減少区間→ＡＴ区間→３２ゲーム以内の減少区間→ＡＴ区
間→・・・というように一連のＡＴを設定することが挙げられる。
【０２２４】
　〈その他の変更態様〉
　これまで本発明に係る実施形態やＡＴに関する第１、第２変更態様について説明したが
、以下ではその他の変更態様について補足的に説明する。上記実施形態では、ＡＴ有利区
間（遊技モード６～１１）に移行する前に、ＡＴ準備有利区間（遊技モード１～５）に滞
在する期間について特に設定していないが天井ゲーム数を設けてもよい。その場合、天井
ゲーム数は、例えば１７０ゲーム以上に設定することが挙げられる。なお、天井ゲーム数
を設定する場合でも、天井ゲーム数の消化によりＡＴ移行するケース以外に、役抽選にお
いてレア役等が当選することによりＡＴ移行するケースを設けてもよい。天井ゲーム数を
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設ける場合、１周目の天井ゲーム数と２周目以降の天井ゲーム数とで差が生じるようにし
てもよい。例えば、１周目の天井ゲーム数が多め（例えば、７００ゲーム）に設定された
場合は、２周目の天井ゲーム数は少なめ（例えば、２００ゲーム）に設定することが挙げ
られる。なお、１周目の天井ゲーム数とは、非有利区間からＡＴ準備有利区間に移行した
場合に設定される天井ゲーム数であり、２周目の天井ゲーム数とは、ＡＴ準備有利区間か
ら一度ＡＴ有利区間に移行した後、非有利区間を経ずにＡＴ準備有利区間に移行した場合
に設定される天井ゲーム数である。
【０２２５】
　上記実施形態では、第２ＡＴ（遊技モード８）に移行した場合は、ＡＴ終了後には必ず
有利区間を終了して非有利区間（遊技モード０）に移行するようになっている。有利区間
終了時には当該有利区間に関する情報をクリアするため、次の有利区間では、前の有利区
間での獲得数を把握することができない。ここで、有利区間移行後にすぐにＡＴ当せんす
ることが可能に構成すると、例えば、獲得数上限値（２４００）に達する獲得数を得た有
利区間の次の有利区間においてもすぐにＡＴ当せんして再び獲得数上限値に達する獲得数
を得ることができるといった射幸性の高い遊技機となってしまう。そこで、有利区間移行
時（１周目）において、天井ゲーム数を例えば少なくとも１７０ゲーム以上に設定するこ
とによって、射幸性が高くなり過ぎることを防止することが可能となる。また、上記実施
形態において、例えば、１周目の有利区間（天井ゲーム数＝７００）では第２ＡＴに移行
せず、２周目の有利区間において例えば２００ゲームでＡＴ移行した場合、換言すれば、
有利区間を１０００ゲーム程消化した時点でＡＴ移行した場合であっても、１遊技あたり
の遊技価値獲得期待付与数が６以上であれば、残りゲーム（５００程度）において獲得数
上限値（２４００）に達する獲得数を得ることが可能である。このように１周目の天井ゲ
ーム数を多めに設定することにより射幸性を十分に抑制しつつ、２周目の天井ゲーム数を
少なめに設定することにより１つの有利区間内において上限値に達する獲得数を得る可能
性を十分に担保することが可能となる。
【０２２６】
　上記実施形態では、２枚がけのときは３枚がけ時には行う遊技状態別の所定の処理（例
えば、ＡＴに関連する処理や遊技モードの移行に関する処理等）を行わない。そのため、
２枚がけ時は所定の条件（有利区間中の消化ゲーム数が１４５０以上または有利区間中の
遊技メダルの獲得数が２４００超）を満たしても遊技モード１１への移行処理が行われず
エンディング状態に移行しないが、移行するようにしてもよい。また、３枚がけのときは
有利区間での最終遊技が近づく（有利区間での消化ゲーム数が１５００に近づく）と、そ
のことを示唆するような画像表示（例えば、カウントダウン表示）が行われるが、２枚が
け時も行うようにしてもよいし、２枚がけ時は行わないようにしてもよい。同様に、３枚
がけのときは有利区間での最終遊技において、最終遊技であることを示唆するような終了
画像を表示するが、２枚がけ時も表示するようにしてもよいし、２枚がけ時は表示しない
ようにしてもよい。
【０２２７】
　また、ＡＴ中での３枚がけのときは、遊技メダルの獲得数が所定数（例えば、１０００
）に達した場合にそのことを示す報知（例えば、「１０００枚ＧＥＴ！」等の表示）を行
う場合があるが、２枚がけ時も行うようにしてもよいし、２枚がけ時は行わないようにし
てもよい。２枚がけ時は「１０００枚ＧＥＴ！」等の表示を行わないようにする場合は、
その後の３枚がけ遊技において獲得数が１０００枚を超えていれば、「１０００枚ＧＥＴ
！」等の表示を行うようにしてもよい。ＡＴ中での３枚がけのときはＡＴゲーム数が更新
されるが、２枚がけ時は更新しないようにしてもよい。また、画像表示装置に残りゲーム
数や獲得数を表示する場合、２枚がけ時は、残りゲーム数表示は更新しないが、獲得数表
示は更新するようにしてもよい。通常時に天井ゲーム数が設定される場合は、２枚がけ時
は天井ゲーム数を更新せず、画像表示装置に天井ゲーム数に関する表示をする場合には、
２枚がけ時はその表示も更新しないようにしてもよい。２枚がけのときは、２枚がけで遊
技中である旨を、画像表示装置やランプを用いて報知してもよい。その際、２枚がけ時専
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用の静止画像（静止したように見える動画像でも可）を表示してもよい。
【０２２８】
　また、通常のベット時はベットを契機として演出を行う場合があるが、自動ベット時は
それを契機とした演出は行わないようしてもよいし、行うようにしてもよい。ベットを契
機として演出を行うときは、演出開始後、スタートレバーが操作されずに清算スイッチが
操作された場合に、その後も同じ演出を継続してもよいし、演出を中止したり別の演出に
切り替えたりしてもよい。遊技店等に設置され遊技されている遊技機でありながら、メー
カーからの出荷時など所定のコールドスタート時のみ設定される特定のＲＴ状態に設定さ
れた場合には、不正防止のために、通常行われる所定の処理（例えば、ＡＴに関連する処
理等）を行わないようにしてもよい。
【０２２９】
　また、上記実施形態では、本発明が適用される遊技機の一例として、遊技メダルを遊技
価値として使用するスロットマシン（回胴式遊技機）を例示して説明したが、これに限定
されるものではなく、例えば、遊技球を遊技価値として使用する回胴式遊技機や、電子的
記録媒体に記録される情報を遊技価値として使用する回胴式遊技機、雀球遊技機、アレン
ジボール機、ぱちんこ機などについても同様に適用し、同様の効果を得ることが可能であ
る。
【符号の説明】
【０２３０】
　１　スロットマシン
　２　前扉
　３ａ，３ｂ，３ｃ　リール
　２５　スタートレバー
　２６ａ，２６ｂ，２６ｃ　ストップスイッチ
　６０　主制御基板
　７０　副制御基板
　７０Ａ　サブメイン制御基板
　７０Ｂ　サブサブ制御基板
　１００　主制御手段
　２００　副制御手段
　２００Ａ　サブメイン制御手段
　２００Ｂ　サブサブ制御手段
　Ｗ　表示窓
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