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(57)【要約】　　　（修正有）
【課題】終了時に関連する情報がリセットされてしまう
状態が複数回終了した場合に救済措置としての天井を発
動可能な遊技機を提供する。
【解決手段】通常区間において有利区間への移行抽籤を
行っており、この移行抽籤に当籤すると有利区間のＣＺ
に移行する。また、有利区間のＣＺにおいて、ＡＲＴへ
の移行抽籤を行っており、この移行抽籤に当籤すると有
利区間のＡＲＴに移行する一方で、有利区間のＣＺにお
いて終了条件を満たすとＡＲＴに移行することなく有利
区間を終了する。また、有利区間の終了に伴い有利区間
に関する情報をリセットするが、通常区間から有利区間
に移行するたびにＲＴ状態を変化させていくことで、Ｒ
Ｔ状態からＣＺのスルー回数を把握し、スルー回数に基
づく天井を発動可能にする。
【選択図】図１０３
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【特許請求の範囲】
【請求項１】
　複数の識別表示を変動表示可能な可変表示手段と、複数の役の中から決定された当籤役
に応じて前記可変表示手段を用いた遊技の進行を制御する遊技制御手段と、を備える遊技
機であって、
　再遊技役が当籤役として決定される確率が異なるＲＴ状態として複数段階のＲＴ状態を
有するとともに、
　遊技に関する遊技状態として、通常状態と、第１所定状態及び当該第１所定状態よりも
遊技者にとって有利な第２所定状態とを少なくとも含む所定状態と、を有し、
　現在のＲＴ状態から他のＲＴ状態にＲＴ状態を移行可能なＲＴ制御手段と、
　ＲＴ状態を移行させるために必要な情報を報知可能な報知手段と、
　前記通常状態において第１条件が満たされると、前記第１所定状態に遊技状態を移行可
能な第１状態制御手段と、
　を更に備え、
　前記報知手段は、前記第１状態制御手段により前記遊技状態が前記第１所定状態に移行
すると、ＲＴ状態を現在のＲＴ状態よりも先の段階のＲＴ状態に移行させるために必要な
情報を報知可能であり、
　前記第１所定状態において第２条件が満たされると、前記第２所定状態に遊技状態を移
行可能、かつ、前記第１所定状態において前記報知手段により現在のＲＴ状態よりも先の
段階のＲＴ状態に移行させるために必要な前記情報が報知された後に終了条件が満たされ
ると、前記通常状態に遊技状態を移行可能な第２状態制御手段、
　を更に備え、
　前記第２状態制御手段は、
　　所定段階目のＲＴ状態における前記第１所定状態では、前記第２条件が満たされるこ
となく前記終了条件が満たされると、前記通常状態に遊技状態を移行する一方で、
　　所定段階目よりも先の特定段階目のＲＴ状態における前記第１所定状態では、前記第
２条件が満たされない場合であっても、前記通常状態に遊技状態を移行することなく、前
記第２所定状態に遊技状態を移行する、
　ことを特徴とする遊技機。
【請求項２】
　前記第２状態制御手段は、
　　前記所定段階目のＲＴ状態における前記第１所定状態では、前記第１所定状態におい
て前記報知手段により現在のＲＴ状態よりも先の段階のＲＴ状態に移行させるために必要
な前記情報が報知された後に所定期間が経過すると、前記終了条件が満たされたとして、
前記通常状態に遊技状態を移行し、
　　前記特定段階目のＲＴ状態における前記第１所定状態では、前記第２条件が満たされ
ることなく前記所定期間又は前記所定期間よりも短い特定期間が経過すると、前記第２所
定状態に遊技状態を移行する、
　ことを特徴とする請求項１に記載の遊技機。
【請求項３】
　全遊技期間における前記所定状態中の期間が所定割合になるように遊技状態が制御され
る遊技機であって、
　前記第１状態制御手段は、前記通常状態において、遊技状態を前記第１所定状態に移行
すると所定の確率で決定すると、前記第１条件が満たされたとして、前記第１所定状態に
遊技状態を移行する、
　ことを特徴とする請求項１又は２に記載の遊技機。

 
【発明の詳細な説明】
【技術分野】
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【０００１】
　本発明は、遊技機に関する。
【背景技術】
【０００２】
　従来、遊技者により、メダルやコインなどの遊技媒体が投入（以下、「投入操作」とい
う。）され、スタートレバーが操作（以下、「開始操作」という。）されると、複数の図
柄がそれぞれの表面に配された複数のリールの回転が開始し、ストップボタンが操作（以
下、「停止操作」という。）されると、複数のリールの回転が停止し、その結果表示され
た図柄の組合せに応じて特典が付与される、いわゆるパチスロ機と称される遊技機が知ら
れている。
【０００３】
　このような遊技機においては、開始操作をスタートスイッチにより検出すると、乱数値
を抽出して抽籤を行う（以下、この抽籤の結果を「内部当籤役」という。）とともに、ス
テッピングモータを駆動制御して複数のリールの回転を開始させる制御を行い、停止操作
をストップスイッチにより検出すると、ステッピングモータを駆動制御し、内部当籤役に
基づいて複数のリールの回転を停止させる制御を行う。
【０００４】
　また、近年、内部当籤役に決定された役を取りこぼすことがないように、内部当籤役を
成立させるための情報など遊技者にとって有利な情報を、遊技者に対して報知する遊技機
が知られている。なお、このように遊技者が有利となるような情報を報知することを、一
般にナビする（ナビを行う）などといい、ナビが行われる期間をＡＴ（assist time）と
いう。
【０００５】
　このようなＡＴ機能を有する遊技機において、長期間にわたってＡＴ機能が発動しない
場合には、遊技者は著しく不利な状況に陥り、遊技に対する興味を失ってしまう。そこで
、ＡＴ機能が発動しないまま一定期間が経過した場合に、救済措置としてＡＴ抽籤の結果
に関係なくＡＴ機能を発動する遊技機（所謂、天井）が知られており、例えば、特許文献
１には、天井に到達するまでの期間を固定せず変化をつけることで、稼動の向上を狙った
遊技機が記載されている。
【０００６】
　このような救済措置としての天井を発動させる場合、天井に到達するまでの期間は任意
に設定することができ、例えば、所定回数の遊技が行われた場合に天井を発動させるゲー
ム数天井や、ＡＴ抽籤が優遇されるチャンスゾーン（ＣＺ）を所定回数行ったにもかかわ
らずＡＴ機能が発動しない場合に天井を発動させるスルー回数天井といった方法などが知
られている。
【先行技術文献】
【特許文献】
【０００７】
【特許文献１】特開２０１７－０６４５３９号公報
【発明の概要】
【発明が解決しようとする課題】
【０００８】
　ところで、近年の遊技機では、通常区間よりも遊技者にとって有利な状態（所謂、有利
区間）を終了させる場合、終了させる有利な状態に関する全ての情報をリセット（初期化
）しなければならず、このような遊技機では、有利区間（ＣＺ）をスルーした回数を把握
することができず、従来のスルー回数天井のような有利区間のスルー回数に基づく天井制
御が困難になってしまうという問題があった。
【０００９】
　本発明はこのような問題に鑑みてなされたものであり、終了時に関連する情報がリセッ
トされてしまう状態が複数回終了した場合に救済措置としての天井を発動可能な遊技機を
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提供することを目的とする。
【課題を解決するための手段】
【００１０】
　本発明に係る遊技機は、複数の識別表示を変動表示可能な可変表示手段（例えば、リー
ル３Ｌ，３Ｃ，３Ｒ）と、複数の役の中から決定された当籤役に応じて前記可変表示手段
を用いた遊技の進行を制御する遊技制御手段（例えば、主制御回路９０）と、を備える遊
技機であって、再遊技役が当籤役として決定される確率が異なるＲＴ状態として複数段階
のＲＴ状態（例えば、ＲＴ１～ＲＴ６）を有するとともに、遊技に関する遊技状態として
、通常状態（例えば、通常区間）と、第１所定状態（例えば、有利区間中のＣＺ）及び当
該第１所定状態よりも遊技者にとって有利な第２所定状態（例えば、有利区間中のＡＲＴ
）とを少なくとも含む所定状態（例えば、有利区間）と、を有し、現在のＲＴ状態から他
のＲＴ状態にＲＴ状態を移行可能なＲＴ制御手段（例えば、主制御回路９０）と、ＲＴ状
態を移行させるために必要な情報を報知可能な報知手段（例えば、主制御回路９０）と、
前記通常状態において第１条件（例えば、有利区間への移行抽籤に当籤）が満たされると
、前記第１所定状態に遊技状態を移行可能な第１状態制御手段（例えば、主制御回路９０
）と、を更に備え、前記報知手段は、前記第１状態制御手段により前記遊技状態が前記第
１所定状態に移行すると、ＲＴ状態を現在のＲＴ状態よりも先の段階のＲＴ状態に移行さ
せるために必要な情報を報知可能であり、前記第１所定状態において第２条件（例えば、
ＡＲＴへの移行抽籤に当籤）が満たされると、前記第２所定状態に遊技状態を移行可能、
かつ、前記第１所定状態において前記報知手段により現在のＲＴ状態よりも先の段階のＲ
Ｔ状態に移行させるために必要な前記情報が報知された後に終了条件が満たされると、前
記通常状態に遊技状態を移行可能な第２状態制御手段（例えば、主制御回路９０）、を更
に備え、前記第２状態制御手段は、所定段階目のＲＴ状態（例えば、ＲＴ１～ＲＴ４）に
おける前記第１所定状態では、前記第２条件が満たされることなく前記終了条件が満たさ
れると、前記通常状態に遊技状態を移行する一方で、所定段階目よりも先の特定段階目の
ＲＴ状態（例えば、ＲＴ５）における前記第１所定状態では、前記第２条件が満たされな
い場合であっても、前記通常状態に遊技状態を移行することなく、前記第２所定状態に遊
技状態を移行することを特徴とする。
【００１１】
　このような遊技機によれば、通常状態から第１所定状態（例えば、ＣＺ）に移行すると
、ＲＴ状態が先の段階に進むため、第２所定状態への移行条件（第２条件）を満たすこと
なく第１所定状態が終了した場合であっても、第１所定状態の前後においてＲＴ状態が異
なる（先の段階に進む）ことになる。ここで通常の遊技機では、第１所定状態の終了時に
、所定状態に関する情報を初期化した場合、第２所定状態に移行することなく終了した第
１所定状態の回数（スルー回数）を把握することができないものの、本発明に係る遊技機
では、第１所定状態の前後においてＲＴ状態を異ならせることで、所定状態とは別のＲＴ
状態に関する情報（ＲＴ状態の段階）から第１所定状態のスルー回数を把握することがで
きる。そして、本発明に係る遊技機では、特定段階目のＲＴ状態において第１所定状態に
移行した場合には、第２所定条件への移行条件（第２条件）の成立の有無に関係なく、遊
技状態を第２所定状態（例えば、ＡＲＴ）へ移行することで、第１所定状態のスルー回数
に基づき、第２所定状態の天井を発動することができる。
【００１２】
　また、本発明に係る遊技機において、前記第２状態制御手段は、前記所定段階目のＲＴ
状態における前記第１所定状態では、前記第１所定状態において前記報知手段により現在
のＲＴ状態よりも先の段階のＲＴ状態に移行させるために必要な前記情報が報知された後
に所定期間（例えば、１００回の遊技）が経過すると、前記終了条件が満たされたとして
、前記通常状態に遊技状態を移行し、前記特定段階目のＲＴ状態における前記第１所定状
態では、前記第２条件が満たされることなく前記所定期間又は前記所定期間よりも短い特
定期間（例えば、３０回の遊技）が経過すると、前記第２所定状態に遊技状態を移行する
ことを特徴とする。
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【００１３】
　このような遊技機によれば、天井到達前の第１所定状態では、第１所定状態を所定期間
継続させた後に通常状態に遊技状態を移行させるため、天井到達までに要する遊技期間を
一定量（＝所定期間×スルー回数（ＲＴ状態の段階数））確保することができる。その結
果、通常状態から第１所定状態への移行が運良く高頻度で行われてしまった場合であって
も、天井到達までには必ず一定期間以上の遊技が行われることになるため、必要以上に早
期に天井到達になってしまうことを防止でき、遊技者の利益／不利益のバランスを調整す
ることができる。
【００１４】
　また、本発明に係る遊技機は、全遊技期間における前記所定状態中の期間が所定割合に
なるように遊技状態が制御される遊技機であって、前記第１状態制御手段は、前記通常状
態において、遊技状態を前記第１所定状態に移行すると所定の確率で決定すると、前記第
１条件が満たされたとして、前記第１所定状態に遊技状態を移行することを特徴とする。
【００１５】
　近年の遊技機では、遊技者に過度な利益を付与してしまうことを防止するため、全遊技
期間における所定状態中の期間が所定割合になるように遊技状態を制御することが求めら
れている。この点、本発明に係る遊技機では、天井到達までに要する所定状態以外（通常
状態）の遊技期間を一定量（＝所定の確率に当籤するまでに要する期間×スルー回数（Ｒ
Ｔ状態の段階数））確保することができる。その結果、天井到達後に継続可能な第２所定
状態の期間を十分に確保しつつ、全遊技期間における所定状態中の期間を所定割合に収め
ることができる。
【発明の効果】
【００１６】
　本発明によれば、終了時に関連する情報がリセットされてしまう状態のスルー回数天井
を実現することができる。
【図面の簡単な説明】
【００１７】
【図１】本発明の一実施形態における遊技機の機能フローを説明するための図である。
【図２】本発明の一実施形態における遊技機の外観構造を示す斜視図である。
【図３】本発明の一実施形態における遊技機の内部構造を示す図である。
【図４】本発明の一実施形態における遊技機の内部構造を示す図である。
【図５】本発明の一実施形態の遊技機が備えるセレクタの構造を示す図である。
【図６】本発明の一実施形態の遊技機が備える回路の全体構成を示すブロック図である。
【図７】本発明の一実施形態における主制御回路の内部構成を示すブロック図である。
【図８】本発明の一実施形態におけるマイクロプロセッサの内部構成を示すブロック図で
ある。
【図９】本発明の一実施形態における副制御回路の内部構成を示すブロック図である。
【図１０】本発明の一実施形態におけるメインＣＰＵが有する各種レジスタの構成図であ
る。
【図１１】本発明の一実施形態における主制御回路のメモリマップを示す図である。
【図１２】本発明の一実施形態における主制御回路のセキュリティモードを説明する図で
ある。
【図１３】本発明の一実施形態におけるパチスロのボーナス状態及び非ボーナス状態間に
おける遊技状態の遷移フローを示す図である。
【図１４】本発明の一実施形態における遊技機の非有利区間、通常有利区間及び有利区間
における遊技状態の遷移フローを示す図である。
【図１５】本発明の一実施形態における図柄配置テーブルの一例を示す図である。
【図１６】本発明の一実施形態における内部抽籤テーブルの一例を示す図である。
【図１７】本発明の一実施形態における内部抽籤テーブルの一例を示す図である。
【図１８】本発明の一実施形態における内部抽籤テーブルの一例を示す図である。
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【図１９】本発明の一実施形態における図柄組合せテーブルの一例を示す図である。
【図２０】本発明の一実施形態における図柄組合せテーブルの一例を示す図である。
【図２１】本発明の一実施形態における図柄組合せテーブルの一例を示す図である。
【図２２】本発明の一実施形態における図柄組合せテーブルの一例を示す図である。
【図２３】本発明の一実施形態における内部当籤役と停止操作順序（打順）と表示役等と
の対応関係を示す図である。
【図２４】本発明の一実施形態における内部当籤役と停止操作順序（打順）と表示役等と
の対応関係を示す図である。
【図２５】本発明の一実施形態における当り要求フラグ格納領域、入賞作動フラグ格納領
域の構成を示す図である。
【図２６】本発明の一実施形態における持越役格納領域の構成を示す図である。
【図２７】本発明の一実施形態における遊技状態フラグ格納領域の構成を示す図である。
【図２８】本発明の一実施形態における作動ストップボタン格納領域の構成を示す図であ
る。
【図２９】本発明の一実施形態における押下順序格納領域の構成を示す図である。
【図３０】本発明の一実施形態における図柄コード格納領域の構成を示す図である。
【図３１】本発明の一実施形態における内部当籤役と抽籤番号と当籤役番号との対応関係
を示す図である。
【図３２】本発明の一実施形態における内部当籤役と抽籤番号と当籤役番号との対応関係
を示す図である。
【図３３】本発明の一実施形態における非有利区間中の遊技の流れを説明するための図で
ある。
【図３４】本発明の一実施形態における通常有利区間中の遊技の流れを説明するための図
である。
【図３５】本発明の一実施形態におけるラインバトル状態中の遊技の流れを説明するため
の図である。
【図３６】本発明の一実施形態におけるラインバトル状態で参照される各種テーブルの一
例を示す図である。
【図３７】本発明の一実施形態におけるラインバトル状態の表示装置の表示例を示す図で
ある。
【図３８】本発明の一実施形態におけるラインバトル状態の表示装置の表示例を示す図で
ある。
【図３９】本発明の一実施形態におけるラインバトル状態の表示装置の表示例を示す図で
ある。
【図４０】本発明の一実施形態におけるラインバトル状態の表示装置の表示例を示す図で
ある。
【図４１】本発明の一実施形態におけるラインバトル状態の表示装置の表示例を示す図で
ある。
【図４２】本発明の一実施形態における権利獲得抽籤状態及び権利獲得状態中の遊技の流
れを説明するための図である。
【図４３】本発明の一実施形態におけるエンディング１状態及びエンディング２状態中の
遊技の流れを説明するための図である。
【図４４】本発明の一実施形態におけるエンディング１状態及びエンディング２状態中に
行われるエンディング演出を説明するための図である。
【図４５】本発明の一実施形態における各遊技状態と内部当籤役とナビデータとの対応関
係を示す図である。
【図４６】本発明の一実施形態における遊技機の主制御回路により実行される電源投入（
リセット割込み）時処理の例を示すフローチャートである。
【図４７】本発明の一実施形態における遊技復帰処理の例を示すフローチャートである。
【図４８】本発明の一実施形態における設定変更確認処理の例を示すフローチャートであ
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る。
【図４９】本発明の一実施形態における設定変更コマンド生成格納処理の例を示すフロー
チャートである。
【図５０】本発明の一実施形態における通信データ格納処理の例を示すフローチャートで
ある。
【図５１】本発明の一実施形態における通信データポインタ更新処理の例を示すフローチ
ャートである。
【図５２】本発明の一実施形態における電断時（外部）処理の例を示すフローチャートで
ある。
【図５３】本発明の一実施形態におけるチェックサム生成処理（規定外）の例を示すフロ
ーチャートである。
【図５４】本発明の一実施形態におけるサムチェック処理（規定外）の例を示すフローチ
ャートである。
【図５５】本発明の一実施形態におけるサムチェック処理（規定外）の例を示すフローチ
ャートである。
【図５６】本発明の一実施形態における遊技機の主制御回路により実行されるメイン処理
（主要動作処理）の例を示すフローチャートである。
【図５７】本発明の一実施形態におけるメダル受付・スタートチェック処理の例を示すフ
ローチャートである。
【図５８】本発明の一実施形態におけるメダル受付・スタートチェック処理の例を示すフ
ローチャートである。
【図５９】本発明の一実施形態におけるメダル投入処理の例を示すフローチャートである
。
【図６０】本発明の一実施形態におけるメダル投入チェック処理の例を示すフローチャー
トである。
【図６１】本発明の一実施形態におけるメダル投入チェック処理の例を示すフローチャー
トである。
【図６２】本発明の一実施形態におけるエラー処理の例を示すフローチャートである。
【図６３】本発明の一実施形態における乱数値取得処理の例を示すフローチャートである
。
【図６４】本発明の一実施形態における内部抽籤処理の例を示すフローチャートである。
【図６５】本発明の一実施形態における図柄設定処理の例を示すフローチャートである。
【図６６】本発明の一実施形態における圧縮データ格納処理の例を示すフローチャートで
ある。
【図６７】本発明の一実施形態における引込優先順位格納処理の例を示すフローチャート
である。
【図６８】本発明の一実施形態における図柄コード取得処理の例を示すフローチャートで
ある。
【図６９】本発明の一実施形態における論理積演算処理の例を示すフローチャートである
。
【図７０】本発明の一実施形態における引込優先順位取得処理の例を示すフローチャート
である。
【図７１】本発明の一実施形態における引込優先順位取得処理の例を示すフローチャート
である。
【図７２】本発明の一実施形態におけるリール停止制御処理の例を示すフローチャートで
ある。
【図７３】本発明の一実施形態における入賞検索処理の例を示すフローチャートである。
【図７４】本発明の一実施形態におけるイリーガルヒットチェック処理の例を示すフロー
チャートである。
【図７５】本発明の一実施形態における入賞チェック・メダル払出処理の例を示すフロー
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チャートである。
【図７６】本発明の一実施形態におけるメダル払出枚数チェック処理の例を示すフローチ
ャートである。
【図７７】本発明の一実施形態におけるＢＢチェック処理の例を示すフローチャートであ
る。
【図７８】本発明の一実施形態におけるＲＴチェック処理の例を示すフローチャートであ
る。
【図７９】本発明の一実施形態における遊技機の主制御回路により実行される割込処理の
例を示すフローチャートである。
【図８０】本発明の一実施形態における通信データ送信処理の例を示すフローチャートで
ある。
【図８１】本発明の一実施形態におけるＷＤＴ設定処理の例を示すフローチャートである
。
【図８２】本発明の一実施形態における７セグＬＥＤ駆動処理の例を示すフローチャート
である。
【図８３】本発明の一実施形態における７セグ表示データ生成処理の例を示すフローチャ
ートである。
【図８４】本発明の一実施形態におけるタイマー更新処理の例を示すフローチャートであ
る。
【図８５】本発明の一実施形態における遊技機の電源投入時の動作の例を示すタイミング
チャートである。
【図８６】本発明の一実施形態における遊技機のメダル投入時の動作の例を示すタイミン
グチャートである。
【図８７】本発明の一実施形態における遊技機のボーナス役当籤報知演出の演出例（その
１）を説明するための図である。
【図８８】本発明の一実施形態における遊技機のボーナス役当籤報知演出の演出例（その
１）を説明するための図である。
【図８９】本発明の一実施形態における遊技機のボーナス役当籤報知演出の演出例（その
２）を説明するための図である。
【図９０】本発明の一実施形態における遊技機のボーナス役当籤報知演出の演出例（その
２）を説明するための図である。
【図９１】本発明の一実施形態における遊技機のボーナス役当籤報知演出の演出例（その
３）を説明するための図である。
【図９２】本発明の一実施形態における遊技機の遊技性の他の例（その１）を説明するた
めの図である。
【図９３】本発明の一実施形態における遊技機の遊技性の他の例（その１）を説明するた
めの図である。
【図９４】本発明の一実施形態における遊技機の遊技性の他の例（その２）を説明するた
めの図である。
【図９５】本発明の一実施形態における遊技機の遊技性の他の例（その３）を説明するた
めの図である。
【図９６】本発明の一実施形態における遊技機の遊技性の他の例（その４）を説明するた
めの図である。
【図９７】本発明の一実施形態における遊技機の遊技性の他の例（その５）を説明するた
めの図である。
【図９８】本発明の一実施形態における遊技機の遊技性の他の例（その６）を説明するた
めの図である。
【図９９】本発明の一実施形態における遊技機の遊技性の他の例（その６）を説明するた
めの図である。
【図１００】本発明の一実施形態における遊技機の有利区間のリミッタの別例を示す図で
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ある。
【図１０１】本発明の一実施形態における遊技機の枚数リミッタの制御方法を示す図であ
る。
【図１０２】本発明の一実施形態における遊技機の枚数リミッタの調整打法を示す図であ
る。
【図１０３】本発明の一実施形態における遊技機の遊技性の他の例（その７）を説明する
ための図である。
【図１０４】遊技性（その７）において用いる各種のデータテーブルを示す図である。
【図１０５】遊技性（その７）において用いる各種のデータテーブルを示す図である。
【図１０６】遊技性（その７）において用いる各種のデータテーブルを示す図である。
【図１０７】遊技性（その７）による制御と他の制御との比較例を示す図である。
【図１０８】遊技性（その７）を実現可能な他の仕様例を説明するための図である。
【図１０９】本発明の一実施形態における遊技機の遊技性の他の例（その８）を説明する
ための図である。
【図１１０】本発明の一実施形態における遊技機の遊技性の他の例（その９）を説明する
ための図である。
【図１１１】本発明の一実施形態における遊技機の遊技性の他の例（その１０）を説明す
るための図である。
【図１１２】本発明の一実施形態における遊技機の遊技性の他の例（その１１）を説明す
るための図である。
【図１１３】本発明の一実施形態における遊技機の遊技性の他の例（その１２）を説明す
るための図である。
【図１１４】本発明の一実施形態における遊技機の遊技性の他の例（その１２）を説明す
るための図である。
【図１１５】本発明の一実施形態における遊技機の遊技性の他の例（その１３）を説明す
るための図である。
【図１１６】遊技性（その１３）において用いる各種のデータテーブルを示す図である。
【図１１７】遊技性（その１３）において用いる各種のデータテーブルを示す図である。
【図１１８】遊技性（その１３）において用いる各種のデータテーブルを示す図である。
【図１１９】遊技性（その１３）において用いる各種のデータテーブルを示す図である。
【発明を実施するための形態】
【００１８】
　以下、本発明の一実施形態に係る遊技機としてパチスロを例に挙げ、図面を参照しなが
ら、その構成及び動作について説明する。なお、本実施形態では、ボーナス作動機能、Ａ
Ｔ機能及びＡＲＴ機能を備えたパチスロについて説明する。
【００１９】
＜機能フロー＞
　まず、図１を参照して、パチスロの機能フローについて説明する。本実施形態のパチス
ロでは、遊技を行うための遊技媒体としてメダルを用いる。なお、遊技媒体としては、メ
ダル以外にも、例えば、コイン、遊技球、遊技用のポイントデータ又はトークン等を適用
することもできる。また、遊技媒体は、「遊技価値」、あるいは「遊技用価値」と称され
ることもある。
【００２０】
　遊技者によりパチスロにメダルが投入され、スタートレバーが操作されると、予め定め
られた数値範囲（例えば、０～６５５３５）の乱数から１つの値（以下、乱数値という）
が抽出される。
【００２１】
　内部抽籤手段は、抽出された乱数値に基づいて抽籤を行い、内部当籤役を決定する。こ
の内部抽籤手段は、後述の主制御回路が備える各種処理手段（処理機能）の１つである。
内部当籤役の決定により、後述の有効ライン（入賞判定ライン）に沿って表示を行うこと
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を許可する図柄の組合せが事前に決定される。なお、図柄の組合せの種別としては、メダ
ルの払い出し、再遊技（リプレイ）の作動、ボーナスの作動等といった特典が遊技者に与
えられる「入賞」に係るものと、それ以外のいわゆる「はずれ」に係るものとが設けられ
る。なお、以下では、メダルの払い出しに係る役を「小役」と称し、再遊技（リプレイ）
の作動に係る役を「リプレイ役」と称する。また、ボーナスの作動（ボーナスゲーム）に
係る役を「ボーナス役」ともいう。また、内部当籤し得る役（すなわち、成立が許可され
る図柄の組合せ）は、単に「役」と称されることがあり、内部当籤役は、「当籤役」、「
事前決定結果」、あるいは「導出許容条件」と称されることがある。また、内部抽籤手段
は、「役決定手段」、「当籤役決定手段」、「事前決定手段」、あるいは「導出許容条件
決定手段」と称されることがある。
【００２２】
　また、スタートレバーが操作されると、複数のリールの回転が行われる。その後、遊技
者により所定のリールに対応するストップボタンが押されると、リール停止制御手段は、
内部当籤役とストップボタンが押されたタイミングとに基づいて、該当するリールの回転
を停止する制御を行う。このリール停止制御手段は、後述の主制御回路が備える各種処理
手段（処理機能）の１つである。なお、開始操作を行うための操作手段は、スタートレバ
ーのようにレバー形状をしたものに限られず、遊技者が開始操作を行うことが可能であれ
ば、どのような操作手段であってもよい。また、停止操作を行うための操作手段は、スト
ップボタンのようにボタン形状をしたものに限られず、遊技者が停止操作を行うことが可
能であれば、どのような操作手段であってもよい。
【００２３】
　パチスロでは、基本的に、ストップボタンが押されたときから規定時間（１９０ｍｓｅ
ｃ）内に、該当するリールの回転を停止する制御が行われる。本実施形態では、この規定
時間内にリールの回転に伴って移動する図柄の数を「滑り駒数」という。そして、本実施
形態では、規定期間が１９０ｍｓｅｃである場合には、滑り駒数の最大数（最大滑り駒数
）を図柄４個分に定める。
【００２４】
　リール停止制御手段は、入賞に係る図柄の組合せ表示を許可する内部当籤役が決定され
ているときは、通常、１９０ｍｓｅｃ（図柄４駒分）の規定時間内に、その図柄の組合せ
が有効ラインに沿って極力表示されるようにリールの回転を停止させる。また、リール停
止制御手段は、規定時間を利用して、内部当籤役によってその表示が許可されていない図
柄の組合せが有効ラインに沿って表示されないようにリールの回転を停止させる。なお、
リールの回転が停止したときに表示された図柄は、「停止表示」、あるいは「表示結果」
と称されることがある。また、リールの回転が停止したときに有効ラインに図柄が表示さ
れることを、「停止表示の導出」、あるいは「表示結果の導出」などと表現する場合があ
る。
【００２５】
　また、リール停止制御手段は、リールが回転してから、予め定められた自動停止時間が
経過した場合には、遊技者が停止操作を行っていない場合でも、自動的に各リールを停止
させる自動停止制御を行うようにしてもよい。この場合には、遊技者の停止操作を介さず
にリールが停止することとなるため、いずれかの内部当籤役が決定されている場合であっ
ても、いずれの入賞に係る図柄の組合せも有効ラインに沿って表示されていないようにリ
ールの回転を停止させることが望ましい。
【００２６】
　このようにして、複数のリールの回転が全て停止されると、入賞判定手段は、有効ライ
ンに沿って表示された図柄の組合せが、入賞に係るもの（あるいは、その他予め定められ
たもの）であるか否かの判定を行う。すなわち、入賞に係る図柄の組合せ（あるいは、そ
の他予め定められた図柄の組合せ）が成立したか否かの判定を行う。この入賞判定手段も
また、後述の主制御回路が備える各種処理手段（処理機能）の１つである。そして、表示
された図柄の組合せが、入賞判定手段により入賞に係るもの（あるいは、その他予め定め
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られたもの）である（すなわち、入賞に係る図柄の組合せ（あるいは、その他予め定めら
れた図柄の組合せ）が成立した）と判定されると、メダルの払い出し等の特典が遊技者に
与えられ、あるいは、それを契機として各種の制御が行われる。パチスロでは、以上のよ
うな一連の流れが１回の遊技（単位遊技）として行われる。
【００２７】
　なお、入賞判定手段は、有効ラインに沿って表示された図柄の組合せが、単に予め定め
られた複数の図柄の組合せのうちのいずれかの図柄の組合せに該当するか否かを判定する
ものであってもよいし、内部抽籤手段によって決定された内部当籤役に係る図柄の組合せ
に該当するか否かを判定するものであってもよい。すなわち、前者では、内部当籤役と切
り離して、入賞に係る図柄の組合せであるか否かを判定するものであってもよい。この場
合、リール停止制御手段によって適切に停止制御が行われる限り、誤入賞の発生の防止は
十分に担保され得ることから、誤入賞検知に係る制御負担を低減させることが可能となる
。一方、後者では、入賞に係る図柄の組合せが、入賞が許可されていた図柄の組合せであ
るか否かも判定可能とすることで、リールの不具合等により誤入賞が発生した場合に、そ
の誤入賞を検知することができるため、セキュリティ性を向上させることが可能となる。
【００２８】
　また、パチスロでは、前述した一連の遊技動作の流れの中で、表示装置などによる映像
の表示、各種ランプによる光の出力、スピーカによる音の出力、或いは、これらの組合せ
を利用して様々な演出が行われる。
【００２９】
　具体的には、スタートレバーが操作されると、上述した内部当籤役の決定に用いられた
乱数値とは別に、演出用の乱数値が抽出される。演出用の乱数値が抽出されると、演出内
容決定手段は、内部当籤役に対応づけられた複数種類の演出内容の中から今回実行する演
出を抽籤により決定する。この演出内容決定手段は、後述の副制御回路が備える各種処理
手段（処理機能）の１つである。また、後述の主制御回路が演出内容を決定する場合には
、この演出内容決定手段を、後述の主制御回路が備える各種処理手段（処理機能）の１つ
とすることもできる。
【００３０】
　次いで、演出内容決定手段により演出内容が決定されると、演出実行手段は、リールの
回転開始時、各リールの回転停止時、入賞の有無の判定時等の各契機に連動させて対応す
る演出を実行する。このように、パチスロでは、例えば、内部当籤役に対応づけられた演
出内容を実行することによって、決定された内部当籤役（言い換えると、狙うべき図柄の
組合せ）を知る機会又は予想する機会が遊技者に提供され、遊技者の興味の向上を図るこ
とができる。
【００３１】
＜パチスロの構造＞
　次に、図２～図５を参照して、本発明の一実施形態に係るパチスロの構造について説明
する。
【００３２】
［外観構造］
　図２は、パチスロ１の外部構造を示す斜視図である。
【００３３】
　パチスロ１は、図２に示すように、外装体（遊技機本体）２を備える。外装体２は、リ
ールや回路基板等を収容するキャビネット（筐体）２ａと、キャビネット２ａの開口を開
閉可能に取り付けられるフロントドア（前面扉）２ｂと、を有する。
【００３４】
　キャビネット２ａの内部には、３つのリール３Ｌ，３Ｃ，３Ｒ（変動表示手段、表示列
）が横一列に並べて設けられている。以下、各リール３Ｌ，３Ｃ，３Ｒ（メインリール）
を、それぞれ左リール３Ｌ、中リール３Ｃ、右リール３Ｒともいう。各リール３Ｌ，３Ｃ
，３Ｒは、円筒状に形成されたリール本体と、リール本体の周面に装着された透光性のシ
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ート材を有する。そして、シート材の表面には、複数（例えば２０個）の図柄が周方向（
リールの回転方向）に沿って所定の間隔をあけて描かれている。なお、各リール３Ｌ，３
Ｃ，３Ｒは、「図柄表示手段」、「可変表示手段」、あるいは「可変表示器」などと表現
される場合もある。また、これらの構成要素として、後述の図柄表示領域４を含む場合も
ある。また、「図柄」は、遊技者が視認により識別可能な情報であればよく、その意味に
おいて「識別情報」などと表現される場合もある。
【００３５】
　フロントドア２ｂは、ドア本体９と、フロントパネル１０と、腰部パネル１２と、台座
部１３とを備える。ドア本体９は、ヒンジ（不図示）を用いてキャビネット２ａに開閉可
能に取り付けられる。ヒンジは、パチスロ１の前方側（遊技者側）から見て、ドア本体９
の左側の側端部に設けられる。なお、キャビネット２ａは、単に「箱体」と称することも
できるし、フロントドア２ｂは、単に「扉」、あるいは「前面扉」と称することもできる
。また、キャビネット２ａは、フロントドア２ｂを支持、あるいは固定する枠体として機
能するため、「支持体」、「支持枠」、あるいは「固定枠」などと表現される場合もある
。また、フロントドア２ｂは、複数の扉部材によって構成されるものであってもよい。例
えば、キャビネット２ａの開口の上方側に取り付けられる上扉部材と、キャビネット２ａ
の開口の下方側に取り付けられる下扉部材とによって構成されるものであってもよいし、
遊技機の前面側からみて、キャビネット２ａの開口側に取り付けられる内側扉部材と、遊
技機の前面側に取り付けられる外側扉部材とによって構成されるものであってもよい。
【００３６】
　フロントパネル１０は、ドア本体９の上部に設けられている。このフロントパネル１０
は、開口１０ａを有する枠状部材で構成される。フロントパネル１０の開口１０ａは、表
示装置カバー３０によって塞がれ、表示装置カバー３０は、キャビネット２ａの内部に配
置された後述の表示装置１１と対向して配置される。
【００３７】
　表示装置カバー３０は、黒色の半透明な合成樹脂により形成される。それゆえ、遊技者
は、後述の表示装置１１により表示された映像（画像）を、表示装置カバー３０を介して
視認することができる。 また、本実施形態では、表示装置カバー３０を黒色の半透明な
合成樹脂で形成することにより、キャビネット２ａ内への外光の入り込みを抑制して、表
示装置１１により表示された映像（画像）を鮮明に視認できるようにしている。
【００３８】
　フロントパネル１０には、ランプ群２１が設けられている。ランプ群２１は、例えば、
遊技者側から見て、フロントパネル１０の上部に設けられたランプ２１ａ、２１ｂを含む
。ランプ群２１を構成する各ランプは、ＬＥＤ（Light Emitting Diode）等で構成され（
後述の図６中のＬＥＤ群８５参照）、演出内容に対応するパターンで、光を点灯及び消灯
する。
【００３９】
　腰部パネル１２は、ドア本体９の略中央部に設けられる。腰部パネル１２は、任意の画
像が描かれた装飾パネルと、この装飾パネルを背面側から照明するための光を出射する光
源（後述のＬＥＤ群８５に含まれるＬＥＤ）とを有する。
【００４０】
　台座部１３は、フロントパネル１０と腰部パネル１２との間に設けられる。台座部１３
には、図柄表示領域４と、遊技者による操作の対象となる各種装置（メダル投入口１４、
ＭＡＸベットボタン１５ａ、１ベットボタン１５ｂ、スタートレバー１６、３つのストッ
プボタン１７Ｌ，１７Ｃ，１７Ｒ、精算ボタン（不図示）等）とが設けられる。
【００４１】
　図柄表示領域４は、正面から見て、３つのリール３Ｌ，３Ｃ，３Ｒに重畳する領域で、
かつ、３つのリール３Ｌ，３Ｃ，３Ｒより遊技者側の位置に配置されており、３つのリー
ル３Ｌ，３Ｃ，３Ｒにおける所定領域を視認可能とする。この図柄表示領域４は、表示窓
としての機能を果たすものであり、その背後に設けられた各リール３Ｌ，３Ｃ，３Ｒを視
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認することが可能な構成になっている。以下、図柄表示領域４を、リール表示窓４という
。
【００４２】
　リール表示窓４は、その背後に設けられた３つのリール３Ｌ，３Ｃ，３Ｒの回転が停止
されたとき、各リールの周面に設けられた複数の図柄のうち、連続して配置された３つの
図柄がその枠内に表示されるように構成されている。すなわち、３つのリール３Ｌ，３Ｃ
，３Ｒの回転が停止されたとき、リール表示窓４の枠内には、リール毎に上段、中段及び
下段の各領域にそれぞれ１個の図柄（合計で３個）が表示される（リール表示窓４の枠内
には、３行×３列の態様で図柄が表示される）。
【００４３】
　そして、本実施形態では、リール表示窓４の枠内において、左リール３Ｌの中段領域、
中リール３Ｃの中段領域、及び、右リール３Ｒの中段領域を結ぶライン（センターライン
）、左リール３Ｌの上段領域、中リール３Ｃの上段領域、及び、右リール３Ｒの上段領域
を結ぶライン（トップライン）、並びに、左リール３Ｌの下段領域、中リール３Ｃの下段
領域、及び、右リール３Ｒの下段領域を結ぶライン（ボトムライン）を、入賞か否かの判
定を行う有効ラインとして定義（規定）する。なお、有効ラインは、「入賞ライン」、あ
るいは「判定ライン」とも称されることがある。
【００４４】
　なお、本実施形態では、他のライン、例えば、左リール３Ｌの下段領域、中リール３Ｃ
の中段領域、及び、右リール３Ｒの上段領域を結ぶライン（クロスアップライン）、並び
に、左リール３Ｌの上段領域、中リール３Ｃの中段領域、及び、右リール３Ｒの下段領域
を結ぶライン（クロスダウンライン）を、さらに有効ラインとして定義してもよい。また
、本実施形態では、有効ラインは上述の３つのラインである（あるいは、ここで説明した
ように５つのラインであってもよい）が、そのライン数は適宜増減できるものとする。例
えば、センターラインの１つのラインのみを有効ラインとしてもよいし、トップライン及
びボトムラインの２つのラインのみを有効ラインとしてもよい。また、有効ラインを定義
する際には、上述した図柄が一直線に並ぶ各ラインに替えて、あるいはこれとともに、図
柄が一直線に並ばないラインを有効ラインとして定義することもできる。すなわち、各列
（左リール３Ｌ，中リール３Ｃ，右リール３Ｒ）ごとのいずれか一の図柄（の領域）を通
るラインであれば、直線又は折れ線で結んで構成される一又は複数のラインを有効ライン
として設定可能である。
【００４５】
　例えば、左リール３Ｌの中段領域、中リール３Ｃの下段領域、及び、右リール３Ｒの上
段領域を結ぶライン（変則ライン）などを有効ラインとして定義するようにしてもよい。
すなわち、本実施形態では、リール表示窓４の枠内に、３行×３列の態様で図柄が表示さ
れるようになっていることから、２７通りの有効ラインを定義することが可能であり、そ
のうち少なくともいずれか１つのラインが有効ラインとして定義されるようにすればよい
。
【００４６】
　リール表示窓４は、台座部１３に設けられた枠部材３１の開口により形成される。また
、リール表示窓４を画成する枠部材３１の下方には、略水平面の台座領域が設けられる。
そして、遊技者側から見て、台座領域の右側にはメダル投入口１４が設けられ、左側には
ＭＡＸベットボタン１５ａ及び１ベットボタン１５ｂが設けられる。
【００４７】
　メダル投入口１４は、遊技者によって外部からパチスロ１に投下されるメダルを受け入
れるために設けられる。メダル投入口１４から受け入れられたメダルは、予め設定された
所定枚数（例えば３枚）を上限として１回の遊技に使用され、所定枚数を超えたメダルの
枚数分は、パチスロ１の内部に預けることができる（いわゆるクレジット機能（遊技媒体
貯留手段））。
【００４８】
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　ＭＡＸベットボタン１５ａ及び１ベットボタン１５ｂは、キャビネット２ａの内部に預
けられているメダルから１回の遊技に使用する枚数を決定するために設けられる。なお、
ＭＡＸベットボタン１５ａの内部には、メダル投入が可能な時に点灯するベットボタンＬ
ＥＤ（不図示）が設けられている。また、精算ボタンは、パチスロ１の内部に預けられて
いるメダルを外部に引き出す（排出する）ために設けられる。
【００４９】
　なお、遊技者がＭＡＸベットボタン１５ａを押下操作すると、単位遊技のベット枚数（
３枚）のメダルが投入され、有効ラインが有効化される。一方、１ベットボタン１５ｂが
１回、押下操作される度に１枚のメダルが投入される。１ベットボタン１５ｂが３回操作
されると、単位遊技のベット枚数（３枚）のメダルが投入され、有効ラインが有効化され
る。
【００５０】
　なお、以下では、ＭＡＸベットボタン１５ａの操作、１ベットボタン１５ｂの操作及び
メダル投入口１４にメダルを投入する操作（遊技を行うためにメダルを投入する操作）を
いずれも「投入操作」という。
【００５１】
　スタートレバー１６は、全てのリール（３Ｌ，３Ｃ，３Ｒ）の回転を開始するために設
けられる。ストップボタン１７Ｌ，１７Ｃ，１７Ｒは、それぞれ、左リール３Ｌ、中リー
ル３Ｃ、右リール３Ｒに対応づけて設けられ、各ストップボタンは対応するリールの回転
を停止するために設けられる。以下、ストップボタン１７Ｌ，１７Ｃ，１７Ｒを、それぞ
れ左ストップボタン１７Ｌ、中ストップボタン１７Ｃ、右ストップボタン１７Ｒともいう
。
【００５２】
　また、リール表示窓４の下方の略水平面の台座領域の略中央には、情報表示器６が設け
られる。なお、情報表示器６は、透明の窓カバー（不図示）によって覆われている。
【００５３】
　情報表示器６には、特典として遊技者に対して払い出されるメダルの枚数（以下、「払
出枚数」という）の情報を遊技者に対してデジタル表示（報知）するための２桁の７セグ
メントＬＥＤ（以下、「７セグＬＥＤ」という）や、パチスロ１の内部に預けられている
メダルの枚数（以下、「クレジット枚数」という）などの情報を遊技者に対してデジタル
表示（報知）するための２桁の７セグＬＥＤが設けられる。なお、本実施形態では、メダ
ルの払出枚数表示用の２桁の７セグＬＥＤは、エラー発生及びエラー種別の情報を遊技者
に対してデジタル表示（報知）するための２桁の７セグＬＥＤとしても用いられる。それ
ゆえ、エラー発生時には、メダルの払出枚数表示用の２桁の７セグＬＥＤの表示態様は、
払出枚数の表示態様からエラー種別の情報の表示態様に切り替わる。
【００５４】
　また、情報表示器６には、内部当籤役として決定された役に応じた図柄組合せを有効ラ
インに沿って表示するために必要な停止操作の情報を報知する指示モニタ（不図示）が設
けられている。指示モニタ（指示表示器）は、例えば、２桁の７セグＬＥＤにより構成さ
れる。そして、指示モニタでは、報知する停止操作の情報と一義的に対応する態様で、２
桁の７セグＬＥＤが点灯、点滅又は消灯することにより、遊技者に対して必要な停止操作
の情報を報知する。
【００５５】
　なお、ここでいう、報知する停止操作の情報と一義的に対応する態様とは、例えば、押
し順「１ｓｔ（第１停止操作を左リール３Ｌに対して行うこと）」を報知する場合には指
示モニタに数値「１」を表示し、押し順「２ｎｄ（第１停止操作を中リール３Ｃに対して
行うこと）」を報知する場合には指示モニタに数値「２」を表示し、押し順「３ｒｄ（第
１停止操作を右リール３Ｒに対して行うこと）」を報知する場合には指示モニタに数値「
３」を表示するなどの態様のことである。なお、指示モニタにおける停止操作の情報の報
知態様（後述のメイン側で決定されるナビデータ）については、後述の図４５等を参照し
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ながら後で詳述する。
【００５６】
　また、情報表示器６には、遊技者にとって有利な有利区間（後述の「通常有利区間」及
び「有利区間」を含む。後述の図１４参照）であること報知する状態表示器（不図示）が
設けられている。状態表示器は、例えば、７セグＬＥＤにより構成される。状態表示器は
、原則として、有利区間に移行することが決定された遊技中の所定のタイミング（例えば
、遊技開始時～遊技終了時までのいずれかのタイミング）で点灯し、有利区間が継続して
いる間はその点灯が継続する。そして、有利区間が終了したときにその点灯が終了し、消
灯するようになっている。これにより、遊技者にとって有利な有利区間が開始すること、
当該有利区間中であること、及び当該有利区間が終了することが全ての遊技者に報知され
るため、遊技の公平性が担保される。
【００５７】
　情報表示器６は、後述の図６に示すように、ドア中継端子板６８及び遊技動作表示基板
８１を介して主制御基板７１に電気的に接続され、情報表示器６の表示動作は、主制御基
板７１内の後述の主制御回路９０により制御される。また、上述した各種７セグＬＥＤの
制御方式は、ダイナミック点灯制御である。
【００５８】
　なお、本実施形態のパチスロ１では、主制御基板７１により制御される指示モニタに加
えて、副制御基板７２により制御される他の手段を用いて停止操作の情報を報知する構成
を設ける。具体的には、後述のプロジェクタ機構２１１及び表示ユニット２１２（図３及
び後述の図６参照）により構成される後述の表示装置１１により停止操作の情報を報知す
る。
【００５９】
　このような構成を適用した場合、指示モニタにおける報知の態様と、副制御基板７２に
より制御されるその他の手段における報知の態様とは、互いに異なる態様であってもよい
。すなわち、指示モニタでは、報知する停止操作の情報と一義的に対応する態様で報知す
ればよく、必ずしも、停止操作の情報を直接的に報知する必要はない（例えば、指示モニ
タにおいて数値「１」が表示されたとしても、遊技者によっては報知内容を特定できない
可能性もあり、直接的な報知とはいえない）。一方、後述の表示装置１１等のその他の手
段によるサブ側（副制御基板側）での報知では、停止操作の情報を直接的に報知してもよ
い。例えば、押し順「１ｓｔ」を報知する場合、指示モニタでは報知する押し順と一義的
に対応する数値「１」を表示するが、その他の手段（例えば、表示装置１１等）では、左
リール３Ｌに対して第１停止操作を行わせるための指示情報を直接的に報知してもよい。
【００６０】
　このような構成のパチスロ１では、副制御基板７２の制御だけでなく、主制御基板７１
の制御によっても、内部当籤役に応じた必要な停止操作の情報を報知することができる。
また、このような停止操作の情報の報知の有無は、遊技状態に応じて制御することができ
る。例えば、後述の通常区間における遊技状態（通常状態）では停止操作の情報が報知さ
れずに、後述の通常有利区間及び有利区間における各遊技状態では停止操作の情報が報知
され得るようにすることができる。
【００６１】
　また、遊技者側から見て、リール表示窓４の左方には、サブ表示装置１８が設けられる
。サブ表示装置１８は、図２に示すように、ドア本体９の前面部のうち、台座部１３の略
水平面の台座領域から略垂直に立設するように設けられる。サブ表示装置１８は、液晶デ
ィスプレイや有機ＥＬ（Electro-Luminescence）ディスプレイで構成され、各種情報を表
示する。
【００６２】
　また、サブ表示装置１８の表示面上には、タッチセンサ１９が設けられている（後述の
図６参照）。タッチセンサ１９は、静電容量方式などの所定の動作原理に従い動作し、遊
技者の操作を受け付けると、タッチ入力情報として当該操作に応じた信号を出力する。そ
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して、本実施形態のパチスロ１は、タッチセンサ１９を介して受け付けた遊技者の操作（
タッチセンサ１９から出力されるタッチ入力情報）に応じて、サブ表示装置１８の表示を
切り替え可能にする機能を有する。なお、サブ表示装置１８は、タッチセンサ１９から出
力されるタッチ入力情報に基づいて後述の副制御基板７２（後述の図６参照）により制御
される。
【００６３】
　ドア本体９の下部には、メダル払出口２４、メダル受皿２５、２つのスピーカ用孔２０
Ｌ，２０Ｒ等が設けられる。メダル払出口２４は、後述のホッパー装置５１（メダル払出
装置）の駆動により排出されるメダルを外部に導く。メダル受皿２５は、メダル払出口２
４から排出されたメダルを貯める。また、２つのスピーカ用孔２０Ｌ，２０Ｒからは、演
出内容に対応する効果音や楽曲等の音声が出力される。
【００６４】
［内部構造］
　次に、パチスロ１の内部構造を、図３～図５を参照しながら説明する。図３は、キャビ
ネット２ａの内部構造を示す図であり、図４は、フロントドア２ｂの裏面側の内部構造を
示す図であり、図５は、フロントドア２ｂの裏面側に設けられた後述のセレクタ６６の構
造を示す図である。
【００６５】
　キャビネット２ａは、図３に示すように、上面板２７ａと、底面板２７ｂと、左右の側
面板２７ｃ，２７ｄと、背面板２７ｅとを有する。そして、キャビネット２ａ内の上部に
は、表示装置１１が配設される。
【００６６】
　表示装置１１は、プロジェクタ機構２１１と、プロジェクタ機構２１１から投射された
映像光が投影される箱状の被投影部材２１２ａとを有し、プロジェクションマッピングに
よる映像表示を行う。具体的には、表示装置１１では、立体物となる被投影部材２１２ａ
の位置（投影距離や角度など）や形状に基づいて映像光を生成し、その映像光が、プロジ
ェクタ機構２１１により被投影部材２１２ａの表面に投影される。このような演出機能を
設けることにより、高度で且つ迫力のある演出を行うことができる。また、図３には示さ
ないが、箱状の被投影部材２１２ａの裏側には、表示面が湾曲した別の被投影部材が設け
られ、遊技状態に応じて、どちらか一方の被投影部材が、映像光が投影されるスクリーン
として使用される。それゆえ、キャビネット２ａ内は、遊技状態に応じて、被投影部材を
切り換える機能（不図示）も設けられる。なお、表示装置１１は、遊技者にとって画像を
表示可能な装置であれば、他の種々の表示装置（例えば、液晶表示装置）を用いることも
できる。
【００６７】
　キャビネット２ａ内の下部には、メダル払出装置（以下、ホッパー装置という）５１と
、メダル補助収納庫５２と、電源装置５３とが配設される。
【００６８】
　ホッパー装置５１は、キャビネット２ａにおける底面板２７ｂの中央部に取り付けられ
る。このホッパー装置５１は、多量のメダルを収容可能で、それらを１枚ずつ排出可能な
構造を有する。ホッパー装置５１は、貯留されたメダルが例えば５０枚を超えたとき、又
は、精算ボタンが押下されてメダルの精算が実行されるときに、メダルを払い出す。そし
て、ホッパー装置５１によって払い出されたメダルは、メダル払出口２４（図２参照）か
ら排出される。
【００６９】
　メダル補助収納庫５２は、ホッパー装置５１から溢れ出たメダルを収納する。このメダ
ル補助収納庫５２は、キャビネット２ａ内部を正面から見て、ホッパー装置５１の右側に
配置される。また、メダル補助収納庫５２は、キャビネット２ａの底面板２７ｂに対して
着脱可能に取り付けられている。
【００７０】
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　電源装置５３は、電源スイッチ５３ａと、電源基板５３ｂ（電源供給手段）とを有して
いる（後述の図６参照）。この電源装置５３は、キャビネット２ａ内部を正面から見て、
ホッパー装置５１の左側に配置されており、左側面板２７ｃに取り付けられている。電源
装置５３は、サブ電源装置（不図示）から供給された交流電圧１００Ｖの電力を各部で必
要な直流電圧の電力に変換して、変換した電力を各部へ供給する。
【００７１】
　また、キャビネット２ａ内の電源装置５３の上方には、副制御基板７２（後述の図６参
照）を収容する副制御基板ケース５７が配設される。副制御基板ケース５７に収納された
副制御基板７２には、後述の副制御回路２００（後述の図９参照）が搭載されている。こ
の副制御回路２００は、映像の表示等による演出の実行を制御する回路である。副制御回
路２００の具体的な構成については後述する。
【００７２】
　キャビネット２ａ内の副制御基板ケース５７の上方には、副中継基板６１が配設される
。この副中継基板６１は、副制御基板７２と後述の主制御基板７１とを接続する配線が実
装された中継基板である。また、副中継基板６１は、副制御基板７２と副制御基板７２の
周辺に配設された基板や各種装置部（ユニット）などとを接続する配線が実装された中継
基板である。
【００７３】
　また、図３には示さないが、キャビネット２ａ内には、キャビネット側中継基板４４（
後述の図６参照）が配設される。このキャビネット側中継基板４４は、主制御基板７１（
後述の図６参照）と、ホッパー装置５１、メダル補助収納庫スイッチ７５（後述の図６参
照）及びメダル払出カウントスイッチ（不図示）のそれぞれとを接続する配線が実装され
た中継基板である。
【００７４】
　フロントドア２ｂの裏面側の中央部には、図４に示すように、ミドルドア４１が、配設
され、リール表示窓４（図２参照）を裏側から開閉可能に取り付けられている。また、図
４には示さないが、ミドルドア４１のリール表示窓４側には、３つのリール３Ｌ，３Ｃ，
３Ｒが取り付けられ、ミドルドア４１のリール表示窓４側とは反対側には、主制御基板７
１（後述の図６参照）が収納された主制御基板ケース５５が取り付けられている。なお、
３つのリール３Ｌ，３Ｃ，３Ｒには、所定の減速比をもったギアを介してステッピングモ
ータ（不図示）が接続されている。
【００７５】
　主制御基板ケース５５に収納された主制御基板７１は、後述する主制御回路９０（後述
の図７及び図８参照）を有する。主制御回路９０（主制御手段）は、内部当籤役の決定、
各リール３Ｌ，３Ｃ，３Ｒの回転及び停止、入賞の有無の判定といった、パチスロ１にお
ける遊技の主な流れを制御する回路である。また、本実施形態では、例えば、ＡＴあるい
はＡＲＴに関する決定に係る処理、ナビ情報の指示モニタへの表示処理、各種試験信号の
送信処理などの制御も主制御回路９０により行われる。なお、主制御回路９０の具体的な
構成は後述する。
【００７６】
　フロントドア２ｂの裏面側において、ミドルドア４１の下方には、スピーカ６５Ｌ，６
５Ｒが配設される。スピーカ６５Ｌ，６５Ｒは、それぞれスピーカ用孔２０Ｌ，２０Ｒ（
図２参照）と対向する位置に配置されている。
【００７７】
　また、スピーカ６５Ｌの上方には、セレクタ６６と、ドア開閉監視スイッチ６７とが配
設される。セレクタ６６は、メダル投入口１４に投入されたメダルを検出する装置である
とともに、投入されたメダルが適正なメダルであるか否かを選別する装置であり、適正な
メダルであると選別される場合には、そのメダルがホッパー装置５１側へと案内されてホ
ッパー装置５１内に収容されるように駆動し、適正なメダルでないと選別される場合には
、そのメダルがメダル払出口２４側へと案内されてメダル払出口２４から排出されるよう
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に駆動する。すなわち、セレクタ６６は、メダル投入口１４に投入されたメダルを、ホッ
パー装置５１側又はメダル払出口２４側に振り分ける装置でもある。
【００７８】
　図５に示すように、セレクタ６６は、メダルが通過するメダルレール（メダル通路）８
０２が形成されたベース８０３と、投入されたメダルをホッパー装置５１側又はメダル払
出口２４側に案内するセレクトプレート８０４と、投入されたメダルが適正なメダルでな
い場合にそのメダルをメダル払出口２４側に押し出すメダルプッシャ８０５と、投入され
たメダルをメダルレール８０２の上流側で検出する上流側メダルセンサ（第１メダルセン
サ）８０６と、投入されたメダルをメダルレール８０２の下流側で検出する下流側メダル
センサ（第２メダルセンサ）８０７と、を備える。
【００７９】
　また、図５には示さないが、セレクタ６６には、セレクトプレート８０４によってメダ
ルがホッパー装置５１側に案内される場合に、セレクタ６６からホッパー装置５１へのメ
ダルの流路を形成するメダルガイド（不図示）と、セレクトプレート８０４によってメダ
ルがメダル払出口２４側にされる場合に、セレクタ６６からメダル払出口２４へのメダル
の流路を形成するキャンセルシュート（不図示）と、が着脱可能に取り付けられている。
【００８０】
　セレクトプレート８０４は、セレクタ６６が備えるソレノイド（不図示）によって駆動
する。セレクトプレート８０４は、ソレノイドが駆動しているときには、通過するメダル
をホッパー装置５１側に案内するガイド位置に移動する一方、ソレノイドが駆動していな
いときには、通過するメダルをホッパー装置５１側に案内しない（すなわち、メダル払出
口２４側に案内する）排出位置に移動する。具体的には、ソレノイドが駆動しているとき
、セレクトプレート８０４はパチスロ１の後側方向に移動してメダルの上方をガイドする
一方、ソレノイドが駆動していないとき、セレクトプレート８０４はパチスロ１の前側方
向に移動してメダルの上方をガイドしないようになっている。なお、セレクトプレート８
０４によるメダルのガイド手法はこれに限られるものでなく、例えば、パチスロ１の上下
方向に移動可能な機構とすることで、ガイド位置及び排出位置の移動を可能とするもので
あってもよい。すなわち、セレクトプレート８０４は、ソレノイドあるいはその他の駆動
源により、メダルレール８０２上において、通過するメダルがホッパー装置５１側に移動
することを妨げないガイド位置と、通過するメダルがホッパー装置５１側に移動すること
を妨げてメダル払出口２４側に案内する排出位置との間で変移可能とする機構であれば、
いずれの機構を採用することもできる。
【００８１】
　メダルプッシャ８０５は、例えば、セレクトプレート８０４がガイド位置に移動してい
る場合には、パチスロ１の後側方向に突出しないように動作し、セレクトプレート８０４
がガイド位置に移動していない（排出位置に移動している）場合には、パチスロ１の後側
方向に突出するように動作する。すなわち、メダルプッシャ８０５が、パチスロ１の後側
方向に突出しない位置にあるときには、通過するメダルをホッパー装置５１側に案内する
ガイド位置となり、パチスロ１の後側方向に突出する位置にあるときには、通過するメダ
ルをホッパー装置５１側に案内しない（すなわち、メダル払出口２４側に案内する）排出
位置となる。
【００８２】
　上流側メダルセンサ８０６及び下流側メダルセンサ８０７は、メダルが通過したことを
検出する遊技媒体検出手段を構成する。各メダルセンサは、例えば、一対の、あるいは複
数対の発光素子及び受光素子から構成される反射型センサで構成され、発光素子からメダ
ルに対して光を照射し、メダルから反射された反射光を受光素子が受光することでメダル
の通過を検出する。なお、センサの構成は適宜変更可能であり、例えば、透過型センサ等
を採用することもできる。また、上流側メダルセンサ８０６を設けることなく、下流側メ
ダルセンサ８０７のみによってメダルの通過を検出するようにしてもよい。また、各メダ
ルセンサの検出結果（メダルセンサ入力状態）に基づく具体的な制御については後述する
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。
【００８３】
　ドア開閉監視スイッチ６７は、フロントドア２ｂを裏面側から見て、セレクタ６６の左
斜め下に配置される。このドア開閉監視スイッチ６７は、フロントドア２ｂの開閉を報知
するためのセキュリティ信号をパチスロ１の外部に出力する。
【００８４】
　また、図４には示さないが、フロントドア２ｂを裏面において、ミドルドア４１により
開閉された領域であり且つリール表示窓４の下方には、ドア中継端子板６８が配設される
（後述の図６参照）。このドア中継端子板６８は、主制御基板ケース５５内の主制御基板
７１と、各種のボタンやスイッチ、副中継基板６１、セレクタ６６、遊技動作表示基板８
１、試験機用第１インターフェースボード３０１及び試験機用第２インターフェースボー
ド３０２のそれぞれとを接続する配線が実装された中継基板である。なお、各種のボタン
及びスイッチとしては、例えば、ＭＡＸベットボタン１５ａ、１ベットボタン１５ｂ、ド
ア開閉監視スイッチ６７、後述のＢＥＴスイッチ７７、スタートスイッチ７９等が挙げら
れる。
【００８５】
＜パチスロが備える制御系＞
　次に、パチスロ１が備える制御系について、図６を参照して説明する。図６は、パチス
ロ１の制御系の構成を示す回路ブロック図である。
【００８６】
　パチスロ１は、ミドルドア４１に設けられた主制御基板７１と、フロントドア２ｂに設
けられた副制御基板７２とを有する。また、パチスロ１は、主制御基板７１に接続された
、リール中継端子板７４、設定用鍵型スイッチ５４（設定スイッチ）及びキャビネット側
中継基板４４を有する。さらに、パチスロ１は、キャビネット側中継基板４４を介して主
制御基板７１に接続された外部集中端子板４７、ホッパー装置５１、メダル補助収納庫ス
イッチ７５、リセットスイッチ７６及び電源装置５３を有する。なお、ホッパー装置５１
の構成については上述したので、ここでは、その説明を省略する。
【００８７】
　リール中継端子板７４は、各リール３Ｌ，３Ｃ，３Ｒのリール本体の内側に配設されて
いる。リール中継端子板７４は、各リール３Ｌ，３Ｃ，３Ｒのステッピングモータ（不図
示）に電気的に接続されており、主制御基板７１からステッピングモータに出力される信
号を中継する。
【００８８】
　設定用鍵型スイッチ５４は、主制御基板ケース５５に設けられる。設定用鍵型スイッチ
５４は、パチスロ１の設定値（設定１～設定６）を変更するとき、もしくは、パチスロ１
の設定を確認するときに使用される。なお、設定値は、遊技に関する遊技者の有利さの度
合いを示すものであり、通常は、設定値が低いほど（例えば、設定１に近いほど）遊技者
の有利さの度合いが相対的に低くなり、設定値が高いほど（例えば、設定６に近いほど）
遊技者の有利さの度合いが相対的に高くなる。なお、本実施形態では、設定値が高いほど
後述のボーナス役の当籤確率が高まるようにして遊技者の有利さの度合いを変動させるこ
ともできるし、設定値が高いほど後述のＡＴやＡＲＴに係る抽籤の当籤確率が高まるよう
にして遊技者の有利さの度合いを変動させることもできる。
【００８９】
　キャビネット側中継基板４４は、主制御基板７１と、外部集中端子板４７、ホッパー装
置５１、メダル補助収納庫スイッチ７５、リセットスイッチ７６及び電源装置５３のそれ
ぞれとを接続する配線が実装された中継基板である。外部集中端子板４７は、メダル投入
信号、メダル払出信号及びセキュリティ信号などの信号をパチスロ１の外部へ出力するた
めに設けられる。メダル補助収納庫スイッチ７５は、メダル補助収納庫５２に設けられ、
メダル補助収納庫５２がメダルで満杯になっているか否かを検出する。リセットスイッチ
７６は、例えば、パチスロ１の設定を変更する際に用いられる。
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【００９０】
　電源装置５３は、電源基板５３ｂと、電源基板５３ｂに接続された電源スイッチ５３ａ
とを有する。電源スイッチ５３ａは、パチスロ１に必要な電源を供給するときに押下され
る。電源基板５３ｂは、キャビネット側中継基板４４を介して主制御基板７１に接続され
るとともに、副中継基板６１を介して副制御基板７２にも接続される。
【００９１】
　また、パチスロ１は、ドア中継端子板６８、並びに、該ドア中継端子板６８を介して、
主制御基板７１に接続された、セレクタ６６、ドア開閉監視スイッチ６７、ＢＥＴスイッ
チ７７、精算スイッチ７８、スタートスイッチ７９、ストップスイッチ基板８０、遊技動
作表示基板８１、副中継基板６１、試験機用第１インターフェースボード３０１及び試験
機用第２インターフェースボード３０２を有する。なお、セレクタ６６、ドア開閉監視ス
イッチ６７及び副中継基板６１については、上述したので、ここでは、それらの説明を省
略する。
【００９２】
　ＢＥＴスイッチ７７（投入操作検出手段）は、ＭＡＸベットボタン１５ａ又は１ベット
ボタン１５ｂが遊技者により押下されたことを検出する。精算スイッチ７８は、精算ボタ
ン（不図示）が遊技者により押下されたことを検出する。スタートスイッチ７９（開始操
作検出手段）は、スタートレバー１６が遊技者により操作されたこと（開始操作）を検出
する。
【００９３】
　ストップスイッチ基板８０（停止操作検出手段）は、回転しているメインリールを停止
させるための回路と、停止可能なメインリールをＬＥＤなどにより表示するための回路と
を備える。また、ストップスイッチ基板８０には、ストップスイッチ（不図示）が設けら
れる。ストップスイッチは、各ストップボタン１７Ｌ，１７Ｃ，１７Ｒが遊技者により押
下されたこと（停止操作）を検出する。
【００９４】
　遊技動作表示基板８１は、情報表示器（７セグ表示器）６及びＬＥＤ８２に接続される
。ＬＥＤ８２には、例えば、今回の遊技に投入されたメダルの枚数（以下、「投入枚数」
という）に対応して点灯する、メダル投入枚数表示用の３つのＬＥＤ（以下、「第１ＬＥ
Ｄ」～「第３ＬＥＤ」という）や、遊技動作表示基板８１から入力される信号に基づいて
、メダル投入が可能であることを表示するマーク、遊技開始を表示するマーク、再遊技を
行うマークなどを点灯させるＬＥＤなどが含まれる。第１ＬＥＤ～第３ＬＥＤ（表示手段
）では、メダルが１枚投入されると、第１ＬＥＤが点灯し、メダルが２枚投入されると、
第１及び第２ＬＥＤが点灯し、メダルが３枚（遊技開始可能枚数）投入されると、第１Ｌ
ＥＤ～第３ＬＥＤが点灯する。なお、情報表示器６については、上述したので、ここでは
、それらの説明を省略する。
【００９５】
　試験機用第１インターフェースボード３０１及び試験機用第２インターフェースボード
３０２はともに、パチスロ１の検定試験（試射試験）において、遊技に関する各種信号を
試験機に出力する際に用いられる中継基板である（なお、販売用のリリース製品としての
パチスロ１にはこれらの中継基板は搭載されていないので、販売用の主制御基板７１の主
制御回路９０には、試験機用第１インターフェースボード３０１及び試験機用第２インタ
ーフェースボード３０２に接続するために必要な各種電子部品もまた実装されていない）
。例えば、遊技に係る主要な動作（例えば、内部抽籤、リール停止制御等）を制御するた
めの試験信号は、試験機用第１インターフェースボード３０１を介して出力され、例えば
、主制御基板７１で決定された押し順ナビに係る試験信号などは、試験機用第２インター
フェースボード３０２を介して出力される。
【００９６】
　副制御基板７２は、ドア中継端子板６８及び副中継基板６１を介して主制御基板７１に
接続される。また、パチスロ１は、副中継基板６１を介して副制御基板７２に接続された
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、スピーカ群８４、ＬＥＤ群８５、２４ｈドア開閉監視ユニット６３、タッチセンサ１９
及び表示ユニット２１２を有する。なお、タッチセンサ１９については、上述したので、
ここでは、その説明を省略する。
【００９７】
　スピーカ群８４は、スピーカ６５Ｌ，６５Ｒや図示しない各種スピーカを含んで構成さ
れる。ＬＥＤ群８５は、フロントパネル１０に設けられたランプ群２１や、腰部パネル１
２の装飾パネルを背面側から照明するための光を出射する光源などを含んで構成される。
２４ｈドア開閉監視ユニット６３は、ミドルドア４１の開閉の履歴情報を保存する。また
、２４ｈドア開閉監視ユニット６３は、ミドルドア４１が開放されたときに、表示装置１
１によりエラー表示を行うための信号を副制御基板７２（副制御回路２００）に出力する
。表示ユニット２１２は、例えば、表示装置１１を構成する被投影部材２１２ａ、及び、
被投影部材２１２ａの裏側に設けられた表示面が湾曲した別の被投影部材を含んで構成さ
れる。
【００９８】
　また、パチスロ１は、副制御基板７２に接続された、ロムカートリッジ基板８６及び液
晶中継基板８７を有する。なお、ロムカートリッジ基板８６及び液晶中継基板８７は、副
制御基板７２とともに副制御基板ケース５７に収納されている。
【００９９】
　ロムカートリッジ基板８６は、サブＣＰＵ２０１により実行される各種制御プログラム
と、演出用の画像（映像）、音声（スピーカ群８４）、光（ＬＥＤ群８５）及び通信のデ
ータを管理するための基板である。液晶中継基板８７は、副制御基板７２と、表示装置１
１を構成するプロジェクタ機構２１１、及び、サブ表示装置１８との間の接続配線を中継
する基板である。なお、プロジェクタ機構２１１及びサブ表示装置１８については、上述
したので、ここでは、それらの説明を省略する。
【０１００】
＜主制御回路＞
　次に、図７を参照して、主制御基板７１に実装される主制御回路９０の構成について説
明する。図７は、パチスロ１の主制御回路９０の構成例を示すブロック図である。
【０１０１】
　主制御回路９０は、遊技動作を制御する遊技制御部として機能し、マイクロプロセッサ
９１と、クロックパルス発生回路９２と、電源管理回路９３と、スイッチングレギュレー
タ９４（電源供給手段）と、役比モニタ（不図示）とを備える。
【０１０２】
　マイクロプロセッサ９１は、遊技機用のセキュリティ機能付きマイクロプロセッサであ
る。なお、本実施形態のマイクロプロセッサ９１では、プログラム上で規定可能な該マイ
クロプロセッサ９１に特有の様々な命令コード（以下、「メインＣＰＵ１０１専用命令コ
ード」という）が設けられている。本実施形態では、このメインＣＰＵ１０１専用命令コ
ードを用いることにより、処理の効率化やプログラム容量の削減などを実現している。マ
イクロプロセッサ９１の内部構成については、後述の図８を参照して詳述し、マイクロプ
ロセッサ９１に設けられているメインＣＰＵ１０１専用命令コードについては、後述の主
制御回路が実行する各種処理において詳述する。
【０１０３】
　クロックパルス発生回路９２は、メインＣＰＵ作動用のクロックパルス信号を生成し、
該生成したクロックパルス信号をマイクロプロセッサ９１に出力する。マイクロプロセッ
サ９１は、入力されたクロックパルス信号に基づいて、制御プログラムを実行する。
【０１０４】
　電源管理回路９３は、電源基板５３ｂ（図６参照）から供給される直流１２Ｖの電源電
圧の変動を管理する。そして、電源管理回路９３は、例えば、電源が投入された際（電源
電圧が０Ｖから起動電圧値（１０Ｖ）を上回った際）には、リセット信号をマイクロプロ
セッサ９１の「ＸＳＲＳＴ」端子に出力し、電断が発生した際（電源電圧が１２Ｖから停
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電電圧値（１０．５Ｖ）を下回った際）には、電断検知信号をマイクロプロセッサ９１の
「ＸＩＮＴ」端子に出力する。すなわち、電源管理回路９３は、電源投入時に、マイクロ
プロセッサ９１にリセット信号（起動信号）を出力する手段（起動手段）、及び、電断発
生時に、マイクロプロセッサ９１に電断検知信号（停電信号）を出力する手段（停電手段
）も兼ねる。
【０１０５】
　スイッチングレギュレータ９４は、ＤＣ／ＤＣ変換回路であり、マイクロプロセッサ９
１の直流駆動電圧（直流５Ｖの電源電圧）を生成し、該生成した直流駆動電圧をマイクロ
プロセッサ９１の「ＶＣＣ」端子に出力する。
【０１０６】
　役比モニタ（不図示）は、例えば、４桁の７セグメントＬＥＤにより構成され、後述の
メインＣＰＵ１０１によって集計された遊技情報に関する集計結果に対して、後述の演算
回路１０７が所定の比率計算を行い、その比率計算の結果を比率情報として表示する。本
実施形態では、複数種類の比率計算が行われ、役比モニタは、その結果に基づいて、複数
種類の比率情報を順次表示する。
【０１０７】
　なお、役比モニタの上位２桁には、その比率情報の種別を示す種別情報である「略記」
が表示され、下位２桁には、その種別情報に対応する比率情報である「比率」が表示され
るようになっている。例えば、役比モニタの第１の桁（略記１０の位）に「７」が表示さ
れ、第２の桁（略記１の位）に「Ｕ」が表示される場合（すなわち、略記「７Ｕ」が表示
される場合）、役比モニタの下位２桁には、比率情報として、所定の総遊技数（１７５０
００回）の間に占める、ＡＲＴ機能が作動した（すなわち、遊技者にとって有利な停止操
作の手順が報知されていた有利区間の）遊技数の比率（有利区間比率）が表示される。具
体的には、有効区間比率が１０％である場合、第３の桁（比率１０の位）には「１」が表
示され、第４の桁（比率１の位）には「０」が表示される。なお、有利区間比率は、ＡＴ
機能及びＡＲＴ機能が作動した遊技数の比率を表示するものであってもよい。
【０１０８】
　また、例えば、役比モニタの第１の桁（略記１０の位）に「６」が表示され、第２の桁
（略記１の位）に「Ｙ」が表示される場合（すなわち、略記「６Ｙ」が表示される場合）
、役比モニタの下位２桁には、比率情報として、特定の総遊技数（６０００回）の間で払
い出された遊技媒体の払出枚数に占める、役物連続作動装置（本実施形態ではＢＢ。なお
、第２種特別役物（ＣＢ）が連続で作動する役物連続作動装置（ＭＢ）が搭載されている
場合には、それを含む。以下同じ）が作動して払い出された遊技媒体の払出枚数の比率（
中時間連役比率）が表示される。具体的には、中時間連役比率が５９％である場合、第３
の桁（比率１０の位）には「５」が表示され、第４の桁（比率１の位）には「９」が表示
される。
【０１０９】
　また、例えば、役比モニタの第１の桁（略記１０の位）に「７」が表示され、第２の桁
（略記１の位）に「Ｙ」が表示される場合（すなわち、略記「７Ｙ」が表示される場合）
、役比モニタの下位２桁には、比率情報として、特定の総遊技数（６０００回）の間で払
い出された遊技媒体の払出枚数に占める、全ての役物（本実施形態ではＢＢ。なお、上述
のＭＢの他、上述の第一種特別役物（ＲＢ）が単独で搭載されている場合、上述の第２種
特別役物（ＣＢ）が単独で搭載されている場合、普通役物（ＳＢ）が搭載されている場合
には、それら全てを含む。以下同じ）が作動して払い出された遊技媒体の払出枚数の比率
（中時間役物比率）が表示される。具体的には、中時間役物比率が５９％である場合、第
３の桁（比率１０の位）には「５」が表示され、第４の桁（比率１の位）には「９」が表
示される。
【０１１０】
　また、例えば、役比モニタの第１の桁（略記１０の位）に「６」が表示され、第２の桁
（略記１の位）に「Ａ」が表示される場合（すなわち、略記「６Ａ」が表示される場合）
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、役比モニタの下位２桁には、比率情報として、所定の総遊技数（１７５０００回）の間
で払い出された遊技媒体の払出枚数に占める、役物連続作動装置が作動して払い出された
遊技媒体の払出枚数の比率（総連役比率）が表示される。具体的には、総連役比率が２５
％である場合、第３の桁（比率１０の位）には「２」が表示され、第４の桁（比率１の位
）には「５」が表示される。
【０１１１】
　また、例えば、役比モニタの第１の桁（略記１０の位）に「７」が表示され、第２の桁
（略記１の位）に「Ａ」が表示される場合（すなわち、略記「７Ａ」が表示される場合）
、役比モニタの下位２桁には、比率情報として、所定の総遊技数（１７５０００回）の間
で払い出された遊技媒体の払出枚数に占める、全ての役物が作動して払い出された遊技媒
体の払出枚数の比率（総役物比率）が表示される。具体的には、総役物比率が２５％であ
る場合、第３の桁（比率１０の位）には「２」が表示され、第４の桁（比率１の位）には
「５」が表示される。
【０１１２】
　なお、本実施形態では、主制御回路９０が直接的に役比モニタを備える構成を例に挙げ
て説明しているが、役比モニタは、主制御回路９０によってその表示内容が制御され、ま
た、必要なとき（例えば、主制御基板ケース５５を視認したとき）にその表示内容を認識
可能であれば足り、主制御回路９０が直接的に備えない構成を採用することもできる。例
えば、役比モニタが遊技動作表示基板８１に接続され、主制御回路９０が遊技動作表示基
板８１を介してその表示内容を制御するようにしてもよい。また、この場合、役比モニタ
が、情報表示器６、ＬＥＤ８２、又は指示モニタ（指示表示器）と兼用されるようにし、
それらのうち、一又は複数を用いて所定の比率情報が表示されるようにしてもよい。
【０１１３】
　また、本実施形態では、役比モニタに表示される所定の比率情報として、有利区間比率
、中時間連役比率、中時間役物比率、総連役比率、及び総役物比率を例に挙げて説明して
いるが、これら以外の比率情報を表示可能としてもよい。例えば、所定の総遊技数（１７
５０００回）の間で払い出された遊技媒体の払出枚数に占める、ＡＲＴ機能が作動して払
い出された遊技媒体の払出枚数の比率（総有利区間獲得比率）、特定の総遊技数（６００
０回）の間で払い出された遊技媒体の払出枚数に占める、ＡＲＴ機能が作動して払い出さ
れた遊技媒体の払出枚数の比率（中時間有利区間獲得比率）、特定の総遊技数（６０００
回）の間に占める、役物連続作動装置が作動した遊技数の比率（中時間連役区間比率）、
特定の総遊技数（６０００回）の間に占める、全ての役物が作動した遊技数の比率（中時
間役物区間比率）、所定の総遊技数（１７５０００回）の間に占める、役物連続作動装置
が作動した遊技数の比率（総連役区間比率）、所定の総遊技数（１７５０００回）の間に
占める、全ての役物が作動した遊技数の比率（総役物区間比率）等も所定の比率計算を行
って表示することができる。
【０１１４】
　また、本実施形態では、役比モニタに表示される所定の比率情報の母数（分母）として
、所定の総遊技数を「１７５０００回」とし、特定の総遊技数を「６０００回」として説
明しているが、所定の総遊技数及び特定の総遊技数はこれに限られない。例えば、上述し
た各種比率のうち、一部又は全部を算出するための母数（分母）として、所定の総遊技数
を「１７５００回」とし、特定の総遊技数を「３０００回」としてもよい。もっとも、遊
技店では様々な種類の遊技機が設置され運用されており、比率計算に最適な遊技数も異な
る場合もあること等から、上述した各種比率を算出するための各遊技数は、上述したもの
に限られず適宜変更可能である。なお、この場合、各種比率のうち、一部又は全部を算出
するための母数（分母）及び子数（分子）となりうる遊技数を、遊技店側で任意に設定可
能とするようにしてもよい。
【０１１５】
　また、本実施形態では、中時間役物比率及び総役物比率において対象としている全ての
役物の中に、ＡＲＴ機能の作動を含ませないようにしているが、ＡＲＴ機能の作動を役物
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の作動としてとらえ、中時間役物比率及び総役物比率の比率計算を行うようにすることも
できる。また、上述したもの以外であっても、それが有益な情報である限り、２つの値を
集計して比率計算を行い、その比率計算の結果を比率情報として表示可能であることはい
うまでもない。また、役比モニタの説明において、「ＡＲＴ機能が作動」として説明して
いる箇所については、「ＡＴ機能の作動」が含まれるようにしてもよいし、除かれるよう
にしてもよい。
【０１１６】
＜マイクロプロセッサ＞
　次に、図８を参照して、マイクロプロセッサ９１の内部構成について説明する。図８は
、マイクロプロセッサ９１の内部構成を示すブロック図である。
【０１１７】
　マイクロプロセッサ９１は、メインＣＰＵ１０１（演算処理部）と、メインＲＯＭ１０
２（第１記憶部）と、メインＲＡＭ１０３（第２記憶部）と、外部バスインターフェース
１０４と、クロック回路１０５と、リセットコントローラ１０６と、演算回路１０７と、
乱数回路１１０と、パラレルポート１１１と、割込みコントローラ１１２と、タイマー回
路１１３と、第１シリアル通信回路１１４と、第２シリアル通信回路１１５と、を有する
。そして、マイクロプロセッサ９１を構成するこれらの各部は信号バス１１６を介して互
いに接続されている。
【０１１８】
　メインＣＰＵ１０１は、クロック回路１０５で生成されたクロックパルスに基づいて、
各種制御プログラムを実行して、遊技動作全般に係る制御を行う。ここで、メインＣＰＵ
１０１の制御動作の一例としてリール停止制御について説明する。
【０１１９】
　メインＣＰＵ１０１は、リールインデックスを検出してから各リール３Ｌ，３Ｃ，３Ｌ
（メインリール）のステッピングモータに対してパルスを出力した回数をカウントする。
これにより、メインＣＰＵ１０１は、各リールの回転角度（主に、リールが図柄何個分だ
け回転したか）を管理する。なお、リールインデックスとは、リールが一回転したことを
示す情報である。このリールインデックスは、例えば、発光部及び受光部を有する光セン
サと、各リールの所定の位置に設けられ、各メインリールの回転により発光部と受光部と
の間に介在される検知片とを備えたリール位置検出部（不図示）により検出される。
【０１２０】
　ここで、各リール３Ｌ，３Ｃ，３Ｌ（メインリール）の回転角度の管理について、具体
的に説明する。ステッピングモータに対して出力されたパルスの数は、メインＲＡＭ１０
３に設けられたパルスカウンタによって計数される。そして、図柄１つ分の回転に必要な
所定回数のパルスの出力がパルスカウンタで計数される毎に、メインＲＡＭ１０３に設け
られた図柄カウンタが１ずつ加算される。図柄カウンタは、各リールに応じて設けられて
いる。図柄カウンタの値は、リール位置検出部（不図示）によってリールインデックスが
検出されるとクリアされる。
【０１２１】
　すなわち、本実施形態では、図柄カウンタを管理することにより、リールインデックス
が検出されてから図柄何個分の回転が行われたのかを管理する。したがって、各リールの
各図柄の位置は、リールインデックスが検出される位置を基準として検出される。
【０１２２】
　メインＲＯＭ１０２には、メインＣＰＵ１０１により実行される各種制御プログラム、
各種データテーブル、副制御回路２００に対して各種制御指令（コマンド）を送信するた
めのデータ等が記憶される。メインＲＡＭ１０３には、制御プログラムの実行により決定
された内部当籤役等の各種データを格納する格納領域が設けられる。なお、メインＲＯＭ
１０２及びメインＲＡＭ１０３の内部構成（メモリマップ）については、後述の図１１を
参照して詳述する。
【０１２３】



(25) JP 2020-108658 A 2020.7.16

10

20

30

40

50

　外部バスインターフェース１０４は、マイクロプロセッサ９１の外部に設けられた各種
構成部（例えば、各リール等）が接続された外部信号バス（不図示）と、マイクロプロセ
ッサ９１とを電気的に接続するためのインターフェース回路である。クロック回路１０５
は、例えば分周器（不図示）等を含んで構成され、クロックパルス発生回路９２から入力
されたＣＰＵ作動用のクロックパルス信号を、その他の構成部（例えば、タイマー回路１
１３）で使用される周波数のクロックパルス信号に変換する。なお、クロック回路１０５
で生成されたクロックパルス信号は、リセットコントローラ１０６にも出力される。
【０１２４】
　リセットコントローラ１０６は、電源管理回路９３から入力されたリセット信号に基づ
いて、ＩＡＴ（Illegal Address Trap）やＷＤＴ（watchdog timer）のリセットを行う。
演算回路１０７は、乗算回路及び除算回路を含んで構成される。例えば、プログラム上に
おいて、「ＭＵＬ（乗算）」命令を実行するときには、演算回路１０７がこの「ＭＵＬ」
命令に基づく乗算処理を実行する。
【０１２５】
　乱数回路１１０は、予め定められた範囲の乱数（例えば、０～６５５３５又は０～２５
５）を発生させる。また、図示しないが、乱数回路１１０は、２バイトのハードラッチ乱
数を得るための乱数レジスタ０と、２バイトのソフトラッチ乱数を得るための乱数レジス
タ１と、１バイトのソフトラッチ乱数を得るための乱数レジスタ２～７とで構成されてい
る。なお、メインＣＰＵ１０１は、乱数回路１１０で発生させた所定範囲の乱数の中から
１つの値を、例えば内部抽籤用の乱数値として抽出する。パラレルポート１１１は、マイ
クロプロセッサ９１と、マイクロプロセッサ９１の外部に設けられた各種回路（例えば、
電源管理回路９３等）との間で入出力される信号のポート（メモリーマップＩ／Ｏ）であ
る。また、パラレルポート１１１は、乱数回路１１０及び割込みコントローラ１１２にも
接続される。スタートスイッチ７９はパラレルポート１１１のＰＩ０～ＰＩ４のいずれか
の入力ポートにも接続され、スタートスイッチ７９がオン状態になったタイミング（オン
エッジ）で、パラレルポート１１１から乱数回路１１０の乱数レジスタ０へラッチ信号が
出力される。そして、乱数回路１１０では、ラッチ信号が入力されることにより乱数レジ
スタ０がラッチされ、２バイトのハードラッチ乱数が取得される。
【０１２６】
　割込みコントローラ１１２は、パラレルポート１１１を介して電源管理回路９３から入
力される電断検知信号、又は、タイマー回路１１３から１．１１７２ｍｓ周期で入力され
るタイムアウト信号に基づいて、メインＣＰＵ１０１による割込処理の実行タイミングを
制御する。電源管理回路９３から電断検知信号が入力された場合、又は、タイマー回路１
１３からタイムアウト信号が入力された場合には、割込みコントローラ１１２は、割込処
理開始指令を示す割込要求信号をメインＣＰＵ１０１に出力する。メインＣＰＵ１０１は
、タイマー回路１１３からのタイムアウト信号に応じて割込みコントローラ１１２から入
力される割込要求信号に基づいて、入力ポートチェック処理、リール制御処理、通信デー
タ送信処理、７セグＬＥＤ駆動処理、タイマー更新処理等の各種割込処理（後述の図７９
参照）を行う。
【０１２７】
　タイマー回路１１３（ＰＴＣ）は、クロック回路１０５で生成されたクロックパルス信
号（メインＣＰＵ作動用のクロックパルス信号を分周器（不図示）で分周された周波数の
クロックパルス信号）で動作する（経過時間をカウントする）。そして、タイマー回路１
１３は、１．１１７２ｍｓｅｃの周期で割込みコントローラ１１２にタイムアウト信号（
トリガー信号）を出力する。
【０１２８】
　第１シリアル通信回路１１４は、主制御基板７１から副制御基板７２にデータ（各種制
御指令（コマンド））を送信する際のシリアル送信動作を制御する回路である。第２シリ
アル通信回路１１５は、主制御基板７１から試験機用第２インターフェースボード３０２
にデータを送信する際のシリアル送信動作を制御する回路である。
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【０１２９】
＜副制御回路＞
　次に、図９を参照して、副制御基板７２に実装される副制御回路２００（副制御手段）
の構成について説明する。図９は、パチスロ１の副制御回路２００の構成例を示すブロッ
ク図である。
【０１３０】
　副制御回路２００は、主制御回路９０と電気的に接続されており、主制御回路９０から
送信されるコマンドに基づいて演出内容の決定や実行等の処理を行う。副制御回路２００
は、演出動作を制御する演出制御部として機能し、基本的に、サブＣＰＵ２０１、サブＲ
ＡＭ２０２、レンダリングプロセッサ２０３、描画用ＲＡＭ２０４、ドライバ２０５を含
んで構成される。
【０１３１】
　なお、サブＣＰＵ２０１は、ロムカートリッジ基板８６に接続される。ドライバ２０５
は、液晶中継基板８７に接続される。すなわち、ドライバ２０５は、液晶中継基板８７を
介してプロジェクタ機構２１１及びサブ表示装置１８に接続される。
【０１３２】
　サブＣＰＵ２０１は、主制御回路９０から送信されたコマンドに応じて、ロムカートリ
ッジ基板８６に記憶されている制御プログラムに従い、映像、音、光の出力の制御を行う
。ロムカートリッジ基板８６は、基本的に、プログラム記憶領域とデータ記憶領域とによ
って構成される。
【０１３３】
　プログラム記憶領域には、サブＣＰＵ２０１が実行する制御プログラムが記憶される。
例えば、制御プログラムには、主制御回路９０との通信を制御するための主基板通信タス
クや、演出用の乱数値を抽出し、演出内容（演出データ）の決定及び登録を行うための演
出登録タスクを実行するための各種プログラムが含まれる。また、制御プログラムには、
決定した演出内容に基づいて表示装置１１による映像の表示を制御する描画制御タスク、
ＬＥＤ群８５等の光源による光の出力を制御するランプ制御タスク、スピーカ群８４によ
る音の出力を制御する音声制御タスク等を実行するための各種プログラムも含まれる。
【０１３４】
　データ記憶領域には、各種データテーブルを記憶する記憶領域、各演出内容を構成する
演出データを記憶する記憶領域、映像の作成に関するアニメーションデータを記憶する記
憶領域が含まれる。また、データ記憶領域には、ＢＧＭや効果音に関するサウンドデータ
を記憶する記憶領域、光の点消灯のパターンに関するランプデータを記憶する記憶領域等
も含まれる。
【０１３５】
　サブＲＡＭ２０２には、決定された演出内容や演出データを登録する格納領域や、主制
御回路９０から送信されるサブフラグ（内部当籤役）等の各種データを格納する格納領域
が設けられる。
【０１３６】
　サブＣＰＵ２０１、レンダリングプロセッサ２０３、描画用ＲＡＭ（フレームバッファ
を含む）２０４及びドライバ２０５は、演出内容により指定されたアニメーションデータ
に従って映像を作成し、作成した映像を表示装置１１（プロジェクタ機構２１１）及び／
又はサブ表示装置１８に表示させる。なお、表示装置１１（プロジェクタ機構２１１）及
びサブ表示装置１８は、副制御基板７２により、それぞれ個別に制御される。
【０１３７】
　また、サブＣＰＵ２０１は、演出内容により指定されたサウンドデータに従ってＢＧＭ
などの音をスピーカ群８４により出力させる。また、サブＣＰＵ２０１は、演出内容によ
り指定されたランプデータに従ってＬＥＤ群８５の点灯及び消灯を制御する。
【０１３８】
＜メインＣＰＵが有する各種レジスタ＞
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　次に、図１０を参照しながら、メインＣＰＵ１０１が有する各種レジスタについて説明
する。なお、図１０は、メインＣＰＵ１０１に含まれる各種レジスタの概略構成図である
。
【０１３９】
　メインＣＰＵ１０１は、メイン・レジスタとして、アキュームレータＡ（以下、「Ａレ
ジスタ」という）、フラグ・レジスタＦ（フラグレジスタ）、汎用レジスタＢ（以下、「
Ｂレジスタ」という）、汎用レジスタＣ（以下、「Ｃレジスタ」という）、汎用レジスタ
Ｄ（以下、「Ｄレジスタ」という）、汎用レジスタＥ（以下、「Ｅレジスタ」という）、
汎用レジスタＨ（以下、「Ｈレジスタ」という）及び汎用レジスタＬ（以下、「Ｌレジス
タ」という）を有する。また、メインＣＰＵ１０１は、サブ・レジスタとして、アキュー
ムレータＡ′、フラグ・レジスタＦ′、汎用レジスタＢ′、汎用レジスタＣ′、汎用レジ
スタＤ′、汎用レジスタＥ′、汎用レジスタＨ′及び汎用レジスタＬ′を汎用レジスタと
して有する。なお、各レジスタは、１バイトのレジスタで構成される。
【０１４０】
　また、本実施形態では、ＢレジスタとＣレジスタとをペアレジスタ（以下、「ＢＣレジ
スタ」という）として用い、ＤレジスタとＥレジスタとをペアレジスタ（以下、「ＤＥレ
ジスタ」という）として用いる。さらに、本実施形態では、ＨレジスタとＬレジスタとを
ペアレジスタ（以下、「ＨＬレジスタ」という）として用いる。
【０１４１】
　フラグ・レジスタＦ，Ｆ′の各ビットには、図１０に示すように、演算処理の結果等を
示す所定のフラグ情報がセットされる。例えばビット６（Ｄ６）には、演算結果の判定処
理において演算結果が「０」であるか否かを示すデータ（ゼロフラグ）がセットされる。
具体的には、演算結果が「０」である場合、ビット６にデータ「１」がセットされ、演算
結果が「０」でない場合には、ビット６にデータ「０」がセットされる。そして、演算結
果の判定処理では、メインＣＰＵ１０１は、ビット６のデータ「０」／「１」を参照して
判定（ＹＥＳ／ＮＯ）を行う。
【０１４２】
　また、メインＣＰＵ１０１は、拡張レジスタＱ（以下、「Ｑレジスタ」という）を有す
る。Ｑレジスタは、１バイトのレジスタで構成される。なお、本実施形態では、後述の各
種処理フローの中で説明するように、プログラム上において、このＱレジスタを用いてア
ドレス指定を行う各種メインＣＰＵ１０１専用命令コードが設けられており、この命令コ
ードの使用により、処理の効率化やメインＲＯＭ１０２の容量削減などを実現している。
なお、Ｑレジスタを用いてアドレス指定を行う各種メインＣＰＵ１０１専用命令コードで
は、Ｑレジスタには、アドレスの上位側のアドレスデータ（アドレス値）が格納される。
なお、Ｑレジスタには、メインＣＰＵ１０１のリセット直後に、初期値として「Ｆ０Ｈ」
がセットされる。また、Ｑレジスタを用いた「ＬＤＱ，ｎ（８ビットデータ）」命令にお
いて、「ｎ」に任意の１バイトのデータをセットして該命令を実行することにより、Ｑレ
ジスタの値を変更することができる。
【０１４３】
　さらに、メインＣＰＵ１０１は、１バイトのレジスタで構成された、インタラプト・ペ
ージアドレス・レジスタＩ及びメモリ・リフレッシュ・レジスタＲ、並びに、２バイトの
レジスタで構成された、インデックス・レジスタＩＸ、インデックス・レジスタＩＹ、ス
タックポインタＳＰ及びプログラムカウンタＰＣを専用レジスタとして有する。
【０１４４】
＜メインＲＯＭ及びメインＲＡＭの内部構成（メモリマップ）＞
　次に、図１１Ａ～図１１Ｃを参照しながら、主制御回路９０（マイクロプロセッサ９１
）に含まれるメインＲＯＭ１０２及びメインＲＡＭ１０３の内部構成（以下「メモリマッ
プ」という）について説明する。なお、図１１Ａは、メモリ全体のメモリマップを示す図
であり、図１１Ｂは、メインＲＯＭ１０２のメモリマップを示す図であり、図１１Ｃは、
メインＲＡＭ１０３のメモリマップを示す図である。
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【０１４５】
　主制御回路９０（マイクロプロセッサ９１）が備えるメモリ全体のメモリマップでは、
図１１Ａに示すように、アドレスの先頭（００００Ｈ）側から、メインＲＯＭ１０２のメ
モリ領域、メインＲＡＭ１０３のメモリ領域、内蔵レジスタエリア及びＸＣＳデコードエ
リアが、不使用領域を間に挟んでこの順で、それぞれ所定のアドレスに配置される。
【０１４６】
　メインＲＯＭ１０２のメモリマップでは、図１１Ｂに示すように、メインＲＯＭ１０２
のアドレスの先頭（００００Ｈ）側から、プログラムエリア、データエリア、規定外エリ
ア、商標記録エリア、プログラム管理エリア及びセキュリティ設定エリアが、この順で、
それぞれ所定のアドレスに配置される。
【０１４７】
　なお、プログラムエリアには、遊技者により実施される遊技の遊技性に関連する各種制
御処理において、メインＣＰＵ１０１により実行される各種処理の制御プログラムが記憶
される。データエリアには、遊技者により実施される遊技の遊技性に関連する各種制御処
理において、メインＣＰＵ１０１により使用される各種データ（例えば、内部抽籤テーブ
ル等のデータテーブル、副制御回路２００に対して各種制御指令（コマンド）を送信する
ためのデータ等）が記憶される。すなわち、プログラムエリアとデータエリアとからなる
遊技用ＲＯＭ領域（遊技用記憶領域）には、遊技店で遊技者が実際に行う遊技の遊技性に
関連する制御処理（遊技性に関する処理）に必要な各種プログラム及び各種データが格納
される。
【０１４８】
　また、規定外エリアには、遊技者により実施される遊技の遊技性に直接関与しない各種
処理（遊技性に影響を与えない処理）の制御プログラム及びデータが記憶される。例えば
、パチスロ１の検定試験（試射試験）で使用されるプログラム及びデータ、電断時のチェ
ックサム生成処理や電源復帰時のサムチェック処理などで使用される制御プログラム及び
データ、並びに、不正対策プログラム及びそれに必要なデータ等が、規定外エリアに格納
される。
【０１４９】
　また、プログラム管理エリア及びセキュリティ設定エリアには、制御プログラムの実行
、あるいは、セキュリティ機能に関する各種の設定及び管理情報が記憶される。例えば、
プログラムエリアに記憶された制御プログラムの開始アドレス及び終了アドレス（すなわ
ち、データ範囲）の設定及び管理情報、読み出し可能なＲＡＭ領域のアドレス数の設定及
び管理情報、ＷＤＴのリセット設定及び管理情報、割込み設定及び管理情報、プログラム
エリアに記憶された制御プログラムの読み出しの許可／不許可の設定及び管理情報、乱数
回路１１０の起動、更新方法等に関する設定及び管理情報、並びに、後述のセキュリティ
モードの設定及び管理情報等が、プログラム管理エリア及びセキュリティ設定エリアに格
納される。なお、本実施形態では、プログラム管理エリアにセキュリティ機能に関連しな
いその他の設定及び管理情報が記憶され、セキュリティ設定エリアにセキュリティ機能に
関連する設定及び管理情報が記憶されるものしているが、これに限られるものでなく、例
えば、単一の管理エリアとしてこれらの設定及び管理情報が記憶されるようにしてもよい
。
【０１５０】
　メインＲＡＭ１０３のメモリマップでは、図１１Ｃに示すように、メインＲＡＭ１０３
のアドレスの先頭（Ｆ０００Ｈ）側から、遊技用ＲＡＭ領域（所定格納領域、遊技用一時
記憶領域）及び規定外ＲＡＭ領域（規定外一時記憶領域）が、この順で、それぞれ所定の
アドレスに配置される。
【０１５１】
　遊技用ＲＡＭ領域には、遊技者により実施される遊技の遊技性に関連する制御プログラ
ムの実行により決定された例えば内部当籤役等の各種データを一時的に格納する作業領域
及びスタックエリアが設けられる。そして、各種データのそれぞれは、遊技用ＲＡＭ領域
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内の所定アドレスの作業領域に格納される。
【０１５２】
　また、規定外ＲＡＭ領域には、遊技者により実施される遊技の遊技性に直接関与しない
各種処理の作業領域となる規定外作業領域と、規定外スタックとが設けられる。本実施形
態では、この規定外ＲＡＭ領域を使用して、例えばサムチェック処理等の遊技者により実
施される遊技の遊技性に直接関与しない各種処理が実行される。
【０１５３】
　上述のように、本実施形態のパチスロ１では、メインＲＯＭ１０２内において、遊技者
により実施される遊技の遊技性に直接関与しない各種処理に使用される各種プログラム及
び各種データ（テーブル）を、遊技用ＲＯＭ領域とは異なるアドレスに配置された規定外
ＲＯＭ領域（規定外記憶領域）に格納する。また、そのような遊技者により実施される遊
技の遊技性に直接関与しない各種処理は、メインＲＡＭ１０３内において、遊技用ＲＡＭ
領域とは異なるアドレスに配置された規定外ＲＡＭ領域を使用して行われる。
【０１５４】
　このようなメインＲＯＭ１０２の構成では、従来の規則上においてプログラム等の配置
不可とされていたＲＯＭ領域（規定外ＲＯＭ領域）に、遊技者が実際に行う遊技そのもの
には不要なプログラム及びデータを配置することができる。それゆえ、本実施形態では、
遊技用ＲＯＭ領域の容量の圧迫を回避することができる。
【０１５５】
＜セキュリティモード＞
　次に、図１２を参照しながら、主制御回路９０（マイクロプロセッサ９１）が有するセ
キュリティ機能の一部である、セキュリティモードについて説明する。なお、図１２は、
セキュリティモードを説明するための図である。
【０１５６】
　セキュリティモードは、例えば、パチスロ１の電源が投入され、電源管理回路９３から
リセット信号が入力されたときに、マイクロプロセッサ９１が動作する動作状態である。
このセキュリティモード中は、セキュリティ設定エリアに記憶された設定に応じた期間、
メインＣＰＵ１０１の起動を遅延させる（すなわち、メインＣＰＵ１０１によって電源投
入時の処理（後述の図４６参照）の実行が開始されることを遅延させる）。このセキュリ
ティモードを経てメインＣＰＵ１０１が起動することにより、マイクロプロセッサ９１の
セキュリティ性を担保し、また、電源投入時の起動制御に必要な時間を確保してメインＣ
ＰＵ１０１を安定的に起動させる。
【０１５７】
　なお、本実施形態では、例えば、リセットコントローラ１０６が、電源投入時に入力さ
れたリセット信号を所定期間遅延させることによって、メインＣＰＵ１０１の起動を遅延
させるようにするここともできるし、割込みコントローラ１１２が、電源投入時のリセッ
ト割込処理（後述の図４６参照）の割込許可を所定期間遅延させることによって、メイン
ＣＰＵ１０１の起動を遅延させるようにすることもできる。また、各コントローラが協働
してメインＣＰＵ１０１の起動を遅延させるようにすることもできる。また、例えば、マ
イクロプロセッサ９１内（あるいは、リセットコントローラ１０６若しくは割込みコント
ローラ１１２内）に、遅延回路を設け、この遅延回路によってメインＣＰＵ１０１の起動
を遅延させるようにすることもできる。すなわち、マイクロプロセッサ９１内でセキュリ
ティ機能を実行する構成（セキュリティ部）は、その仕様に応じて適宜変形して適用する
ことができる。
【０１５８】
　図１２に示すように、セキュリティモード中の遅延期間は、固定延長時間（固定期間）
とランダム延長時間（可変期間）とが設定可能となっている。本実施形態では、例えば、
各々異なる固定延長時間が対応付けられたモード１～モード８のうち、いずれかのモード
を選択して設定することで、複数の固定延長時間の中から一の固定延長時間が設定可能と
なっているとともに、各々異なるランダム延長時間の範囲が対応付けられたモード１～モ
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ード４のうち、いずれかのモードを選択して設定することで、複数のランダム延長時間の
範囲中から一のランダム延長時間の範囲が設定可能となっている。
【０１５９】
　例えば、固定延長時間として「モード４」、ランダム延長時間として「モード４」が選
択され、セキュリティ設定エリアにこれらの設定が記憶されている場合、マイクロプロセ
ッサ９１は、パチスロ１の電源が投入され、電源管理回路９３からリセット信号が入力さ
れたときに、まず、固定延長時間として約４秒（４０００ｍｓ）、メインＣＰＵ１０１の
起動を遅延させ、次に、ランダム延長時間として０～５００ｍｓの範囲の中からランダム
に一の延長時間が選択され、当該選択された時間、メインＣＰＵ１０１の起動を遅延させ
る。
【０１６０】
　なお、固定延長時間及びランダム延長時間の範囲は適宜設定可能であるが、本実施形態
では、パチスロ１の電源投入時に設定変更が可能となるまでの時間を短縮する観点より、
ランダム延長時間の範囲としてランダム延長時間が必ず「０」となる「モード１」が設定
されることが望ましい。
【０１６１】
＜遊技状態の遷移フロー＞
　次に、図１３及び図１４を参照しながら、本実施形態のパチスロ１の主制御回路９０（
メインＣＰＵ１０１）により管理される各種遊技状態及びその遷移フローについて説明す
る。なお、図１３は、パチスロ１の基本的な遊技状態の遷移フロー図であり、図１４は、
報知（ＡＴ・ＡＲＴ）機能の作動の有無を考慮した（すなわち、遊技の区間として、通常
区間と有利区間とを区別した）遊技状態の遷移フロー図である。
【０１６２】
［基本的な遊技状態の遷移フロー］
　本実施形態のパチスロ１では、ボーナスゲームの種類として、ビッグボーナス（以下、
「ＢＢ」と記す）が設けられる。ＢＢは、第一種特別役物と呼ばれるレギュラーボーナス
（以下、「ＲＢ」と記す）に係る役物連続作動装置であり、ＲＢを連続して作動させる。
【０１６３】
　それゆえ、本実施形態では、主制御回路９０は、ボーナス役の当籤／作動（入賞）の有
無に基づいて遊技状態を管理する。具体的には、図１３に示すように、主制御回路９０は
、ボーナス役（後述の名称「Ｆ＿ＢＢ１」，「Ｆ＿ＢＢ２」，「Ｆ＿ＢＢ３」，「Ｆ＿Ｂ
Ｂ４」の内部当籤役）の当籤／作動（入賞）の有無に基づいて、「ボーナス非当籤状態」
、「フラグ間状態」及び「ボーナス状態」と称する３種類の遊技状態を管理する。
【０１６４】
　なお、ボーナス非当籤状態は、ボーナスに非当籤であり、かつ、ボーナスが作動（入賞
）していない状態であり、ボーナス状態は、ボーナスが作動している状態である。また、
本実施形態では、ボーナス役が内部当籤役として決定されると、ボーナスが入賞するまで
複数回の遊技に渡りボーナス役が内部当籤役として持ち越された状態が発生する。フラグ
間状態は、ボーナス役が内部当籤役として持ち越されている状態、すなわち、ボーナス役
が当籤し、かつ、ボーナスが作動していない状態である。
【０１６５】
　なお、ボーナス役の当籤の有無は、メインＲＡＭ１０３に設けられる後述の当り要求フ
ラグ格納領域（後述の図２５参照）及び持越役格納領域（後述の図２６参照）に格納され
るデータに基づいて管理される。また、ボーナスの作動（入賞）の有無は、メインＲＡＭ
１０３に設けられる後述の遊技状態フラグ格納領域（後述の図２７参照）に格納されるデ
ータに基づいて管理される。
【０１６６】
　また、本実施形態では、図１３に示すように、ボーナスが作動していない遊技状態（ボ
ーナス非当籤状態及びフラグ間状態）において、リプレイに係る内部当籤役の種別及びそ
の当籤確率が互いに異なる、ＲＴ０遊技状態～ＲＴ５遊技状態の６種類の状態（以下、そ
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れぞれ「ＲＴ０状態」～「ＲＴ５状態」という）が設けられる。なお、ＲＴ１状態及びＲ
Ｔ４状態は、リプレイ役が内部当籤役として決定される確率が低確率となる遊技状態であ
り、ＲＴ５状態はリプレイ役が内部当籤役として決定される確率が中程度の中確率となる
遊技状態である。また、ＲＴ０状態、ＲＴ２状態及びＲＴ３状態は、リプレイ役が内部当
籤役として決定される確率が高確率となる遊技状態である。なお、本実施形態では、ボー
ナス非当籤状態のＲＴ状態は、ＲＴ０状態～ＲＴ４状態のいずれかとなり、フラグ間状態
のＲＴ状態はＲＴ５状態となる。
【０１６７】
　それゆえ、本実施形態では、主制御回路９０は、ボーナスが作動していない遊技状態（
ボーナス非当籤状態及びフラグ間状態）において、さらに、リプレイに係る内部当籤役の
種別及びその当籤確率に基づいて、ＲＴ０状態～ＲＴ５状態の６種類の状態も管理する。
【０１６８】
　なお、ＲＴ０状態～ＲＴ５状態は、メインＲＡＭ１０３に設けられる後述の遊技状態フ
ラグ格納領域（後述の図２７参照）に格納されるデータに基づいて管理される。具体的に
は、本実施形態のパチスロ１では、ＲＴ０状態フラグ～ＲＴ５状態フラグの６つのＲＴ状
態を示すフラグが設けられ、これらのフラグのオン／オフ状態をメインＲＡＭ１０３によ
り管理することによりＲＴ状態が管理される。そして、主制御回路９０は、オン状態であ
るＲＴ状態フラグに対応するＲＴ状態を現在のＲＴ状態として特定する。なお、ＲＴ０状
態フラグを設けないようにし、全てのＲＴ状態フラグがオフ状態である場合には、主制御
回路９０は、現在のＲＴ状態がＲＴ０状態であると特定するようにしてもよい。
【０１６９】
　図１３に示すように、ボーナス非当籤状態（ＲＴ０～ＲＴ４状態）においてボーナス役
（後述の名称「Ｆ＿ＢＢ１」，「Ｆ＿ＢＢ２」，「Ｆ＿ＢＢ３」，「Ｆ＿ＢＢ４」の内部
当籤役）が内部当籤役として決定されると（図１３中、「ボーナス当籤」）、主制御回路
９０は、遊技状態をボーナス非当籤状態からフラグ間状態（ＲＴ５状態）に移行させる。
また、フラグ間状態においてボーナス役が入賞すると（図１３中、「ボーナス成立」）、
主制御回路９０は、遊技状態をフラグ間状態からボーナス状態に移行させる。
【０１７０】
　ここで、ボーナス状態としては、ＢＢ１遊技状態（ＢＢ１状態）、ＢＢ２遊技状態（Ｂ
Ｂ２状態）、ＢＢ３遊技状態（ＢＢ３状態）、及びＢＢ４遊技状態（ＢＢ４状態）が設け
られる。なお、主制御回路９０は、ＲＴ状態と同様に、後述の遊技状態フラグ格納領域（
後述の図２７参照）に格納されるＢＢ１状態フラグ、ＢＢ２状態フラグ、ＢＢ３状態フラ
グ、及びＢＢ４状態フラグのオン／オフ状態によってボーナス状態を管理する。また、後
述するように、ＢＢ１～ＢＢ４状態中は常にＲＢ遊技状態（ＲＢ状態）となることから、
これも同様に、後述の遊技状態フラグ格納領域（後述の図２７参照）に格納されるＲＢ状
態フラグのオン／オフ状態によって管理する。
【０１７１】
　ボーナス非当籤状態において、後述の名称「Ｆ＿ＢＢ１」が内部当籤役として決定され
、フラグ間状態において、対応する図柄の組合せ「Ｃ＿赤同色ＢＢ」が有効ライン上に表
示されると、主制御回路９０は、遊技状態をフラグ間状態からＢＢ１状態に移行させる。
ＢＢ１状態では、常にＲＢ状態となり、ＢＢ１状態において規定枚数「２４０」枚を超え
るメダルが払い出されると、ＢＢ１状態が終了し（図１３中、「ボーナス終了」）、主制
御回路９０は、遊技状態をボーナス状態からＲＴ４状態に移行させる。
【０１７２】
　また、ボーナス非当籤状態において、後述の名称「Ｆ＿ＢＢ２」が内部当籤役として決
定され、フラグ間状態において、対応する図柄の組合せ「Ｃ＿青同色ＢＢ」が有効ライン
上に表示されると、主制御回路９０は、遊技状態をフラグ間状態からＢＢ２状態に移行さ
せる。ＢＢ２状態では、常にＲＢ状態となり、ＢＢ２状態において規定枚数「２４０」枚
を超えるメダルが払い出されると、ＢＢ２状態が終了し（図１３中、「ボーナス終了」）
、主制御回路９０は、遊技状態をボーナス状態からＲＴ４状態に移行させる。
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【０１７３】
　また、ボーナス非当籤状態において、後述の名称「Ｆ＿ＢＢ３」が内部当籤役として決
定され、フラグ間状態において、対応する図柄の組合せ「Ｃ＿赤異色ＢＢ」が有効ライン
上に表示されると、主制御回路９０は、遊技状態をフラグ間状態からＢＢ３状態に移行さ
せる。ＢＢ３状態では、常にＲＢ状態となり、ＢＢ３状態において規定枚数「１６５」枚
を超えるメダルが払い出されると、ＢＢ３状態が終了し（図１３中、「ボーナス終了」）
、主制御回路９０は、遊技状態をボーナス状態からＲＴ４状態に移行させる。
【０１７４】
　また、ボーナス非当籤状態において、後述の名称「Ｆ＿ＢＢ４」が内部当籤役として決
定され、フラグ間状態において、対応する図柄の組合せ「Ｃ＿青異色ＢＢ」が有効ライン
上に表示されると、主制御回路９０は、遊技状態をフラグ間状態からＢＢ４状態に移行さ
せる。ＢＢ４状態では、常にＲＢ状態となり、ＢＢ４状態において規定枚数「１６５」枚
を超えるメダルが払い出されると、ＢＢ４状態が終了し（図１３中、「ボーナス終了」）
、主制御回路９０は、遊技状態をボーナス状態からＲＴ４状態に移行させる。
【０１７５】
　ＲＴ４状態において、後述の図柄の組合せ「Ｒ＿ＲＴ１移行目」が有効ライン上に表示
されると（図１３中、「ＲＴ１移行目成立」）、主制御回路９０は、遊技状態をＲＴ４状
態からＲＴ１状態に移行させる。また、ＲＴ４状態において、後述の図柄の組合せ「Ｓ＿
ＲＴ３移行目」が有効ライン上に表示されると（図１３中、「ＲＴ３移行目成立」）、主
制御回路９０は、遊技状態をＲＴ４状態からＲＴ３状態に移行させる。
【０１７６】
　ＲＴ１状態において、後述の図柄の組合せ「Ｓ＿ＲＴ３移行目」が有効ライン上に表示
されると（図１３中、「ＲＴ３移行目成立」）、主制御回路９０は、遊技状態をＲＴ１状
態からＲＴ３状態に移行させる。また、ＲＴ１状態において、後述の図柄の組合せ「Ｓ＿
ＲＴ０移行リプ」が有効ライン上に表示されると（図１３中、「ＲＴ０移行リプ成立」）
、主制御回路９０は、遊技状態をＲＴ１状態からＲＴ０状態に移行させる。
【０１７７】
　ＲＴ０状態において、後述の図柄の組合せ「Ｓ＿ＲＴ３移行目」が有効ライン上に表示
されると（図１３中、「ＲＴ３移行目成立」）、主制御回路９０は、遊技状態をＲＴ０状
態からＲＴ３状態に移行させる。また、ＲＴ０状態において、後述の図柄の組合せ「Ｒ＿
ＲＴ１移行目」が有効ライン上に表示されるか、後述の図柄の組合せ「Ｓ＿ＲＴ１移行リ
プ」が有効ライン上に表示されると（図１３中、「ＲＴ１移行目　ＲＴ１移行リプ成立」
）、主制御回路９０は、遊技状態をＲＴ０状態からＲＴ１状態に移行させる。また、ＲＴ
０状態において、後述の図柄の組合せ「Ｓ＿ＲＴ２移行リプ」が有効ライン上に表示され
ると（図１３中、「ＲＴ２移行リプ成立」）、主制御回路９０は、遊技状態をＲＴ０状態
からＲＴ２状態に移行させる。なお、設定値が変更された場合、あるいは後述の「ＲＡＭ
異常」などの初期化条件が成立した場合（図１３中、「設定変更・初期化条件成立」）に
は、初期状態として、遊技状態がＲＴ０状態となる。
【０１７８】
　ＲＴ２状態において、後述の図柄の組合せ「Ｓ＿ＲＴ３移行目」が有効ライン上に表示
されると（図１３中、「ＲＴ３移行目成立」）、主制御回路９０は、遊技状態をＲＴ２状
態からＲＴ３状態に移行させる。また、ＲＴ２状態において、後述の図柄の組合せ「Ｒ＿
ＲＴ１移行目」が有効ライン上に表示されるか、後述の図柄の組合せ「Ｓ＿ＲＴ１移行リ
プ」が有効ライン上に表示されると（図１３中、「ＲＴ１移行目　ＲＴ１移行リプ成立」
）、主制御回路９０は、遊技状態をＲＴ２状態からＲＴ１状態に移行させる。
【０１７９】
　ＲＴ３状態において、予め定められた期間（本実施形態では、「８」ゲーム。すなわち
、８回の遊技の間）の遊技が行われると（図１３中、「８ゲーム消化」）、主制御回路９
０は、遊技状態をＲＴ３状態からＲＴ０状態に移行させる。なお、ＲＴ３状態が継続する
期間は適宜設定可能である。また、ＲＴ３状態が継続する期間を特に定めないものとして
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もよい。この場合、ＲＴ３状態において、後述の図柄の組合せ「Ｓ＿ＲＴ０移行リプ」が
有効ライン上に表示され得る内部当籤役が所定の確率で決定されるようにすればよい。
【０１８０】
［報知（ＡＴ・ＡＲＴ）機能の作動の有無を考慮した遊技状態の遷移フロー］
　本実施形態では、主制御回路９０（メインＣＰＵ１０１）により、遊技者にとって有利
な停止操作を報知する機能（ＡＴ・ＡＲＴ機能）の作動の有無が決定される。それゆえ、
本実施形態では、上述したボーナス非当籤状態、フラグ間状態、及びボーナス状態のみな
らず、ＡＴ・ＡＲＴ機能の作動／非作動状態も遊技状態として管理する。なお、本実施形
態では、ＡＴ機能が作動している遊技の区間を「通常有利区間」と称し、ＡＲＴ機能が作
動している遊技の区間を「有利区間」と称し、ＡＴ機能及びＡＲＴ機能のいずれも作動し
ていない遊技の区間を「非有利区間」あるいは「通常区間」と称する。
【０１８１】
　また、本実施形態では、有利区間（「通常有利区間」及び「有利区間」を含む）におい
てボーナス状態となった場合、遊技者にとって一連の有利な遊技の区間であるとして、当
該ボーナス状態は有利区間に含まれ、上述した状態表示器の点灯が継続する期間（有利区
間中報知期間）となるとともに、有利区間が強制的に終了される（継続が規制される）た
めの遊技回数が計数される期間（規制監視期間）（本実施形態では、「１５００」回の遊
技）ともなる。もっとも、後述するように、「非有利区間」においてボーナス状態となっ
た場合、当該ボーナス状態の終了後に「通常有利区間」や「有利区間」に移行する場合が
あり、この場合には、当該ボーナス状態は上述した期間に含まれるものとする。なお、非
有利区間においてボーナス状態となった場合、当該ボーナス状態の終了後に「通常有利区
間」や「有利区間」に移行しない場合（「非有利区間」が継続する場合）には、遊技者に
とって一連の有利な遊技の区間でないとして、当該ボーナス状態は有利区間に含まれず、
当該ボーナス状態は上述した期間に含まれないものとする。もっとも、ボーナス状態はそ
れ自体で遊技者にとって有利な遊技状態であることから、その前後で「通常有利区間」や
「有利区間」となっているか否かにかかわらず、ボーナス状態は常に有利区間に含まれ、
上述した期間に含まれるようにすることもできる。
【０１８２】
　本実施形態のパチスロ１では、図１４に示すように、主制御回路９０は、非有利区間（
通常区間）の遊技状態として「通常状態」、通常有利区間の遊技状態として「高確１状態
」～「高確４状態」及び「本前兆状態」、有利区間の遊技状態として「ラインバトル準備
状態」、「ラインバトル状態」、「権利獲得抽籤準備状態」、「権利獲得抽籤状態」、「
権利獲得状態」、「エンディング準備状態」、「エンディング１状態」及び「エンディン
グ２状態」を管理する。
【０１８３】
（非有利区間（通常区間）の遊技状態）
　非有利区間（通常区間）の遊技状態である通常状態は、遊技者にとって有利な停止操作
の情報が報知されない遊技状態（非ＡＴ・非ＡＲＴ）であり、遊技者にとって不利な遊技
状態である。通常状態において、通常有利区間に移行することが決定されると（図１４中
、「通常有利区間移行当籤」）、主制御回路９０は、その決定契機に応じて、遊技状態を
通常有利区間のいずれかの遊技状態に移行させる。なお、通常状態における遊技の流れの
詳細は、後述の図３３を参照しながら後で説明する。
【０１８４】
　なお、本実施形態では、通常状態のボーナス非当籤状態において、ボーナス役以外の特
定役（後述の図３３参照）に当籤した場合、通常有利区間のいずれかの遊技状態（高確４
状態以外）に移行することが決定され、各設定値間で同一の当籤確率が設定されているボ
ーナス役を含む内部当籤役（「Ｆ＿ＢＢ３＋Ｆ＿スイカ２」及び「Ｆ＿ＢＢ４＋Ｆ＿スイ
カ２」以外）に当籤した場合、通常有利区間の高確４状態に移行することが決定され、ま
た、当該ボーナス役に基づくボーナス状態の終了後、有利区間に移行することが決定され
ている場合には有利区間のラインバトル状態に移行することが決定され、有利区間に移行
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することが決定されていない場合には通常有利区間の高確４状態が所定期間（３２ゲーム
）継続するようになっている。
【０１８５】
　また、通常状態のボーナス非当籤状態において、各設定値間で異なる当籤確率が設定さ
れているボーナス役を含む内部当籤役（「Ｆ＿ＢＢ３＋Ｆ＿スイカ２」及び「Ｆ＿ＢＢ４
＋Ｆ＿スイカ２」）に当籤した場合、通常有利区間に移行することは決定されず、当該ボ
ーナス役に基づくボーナス状態の終了後、非有利区間の通常状態が継続する。また、通常
状態のフラグ間状態においては、いずれの役が内部当籤役として決定された場合にも、通
常有利区間に移行することは決定されない。
【０１８６】
　また、本実施形態では、非有利区間の通常状態から通常有利区間のいずれかの遊技状態
に移行した場合、上述した有利区間中報知期間が開始される（すなわち、状態表示器の点
灯が開始される）とともに、上述した規制監視期間が開始される（すなわち、一連の有利
な遊技の区間が継続する上限となる「１５００」回の遊技回数の計数が開始される）。
【０１８７】
（通常有利区間の遊技状態）
　通常有利区間の各遊技状態は、遊技者にとって有利な停止操作の情報が報知され得る遊
技状態（ＡＴ）であり、通常状態と比較して、遊技者にとって有利な遊技状態である。通
常有利区間の各遊技状態において、有利区間に移行することが決定された場合（通常状態
においてすでに有利区間に移行することが決定されている場合を含む）であって、通常有
利区間が終了した場合（図１４中、「通常有利区間終了　有利区間移行当籤」）、主制御
回路９０は、その決定契機に応じて、遊技状態を有利区間のいずれかの遊技状態に移行さ
せる。また、通常有利区間の各遊技状態において、有利区間に移行することが決定されて
いない場合であって、通常有利区間が終了した場合（図１４中、「通常有利区間終了　有
利区間移行非当籤」）、主制御回路９０は、遊技状態を非有利区間の通常状態に移行させ
る。なお、通常有利区間の各遊技状態における遊技の流れの詳細は、後述の図３４を参照
しながら後で説明する。
【０１８８】
　通常有利区間の各遊技状態では、主制御回路９０は、押し順小役（後述の「Ｆ＿上段左
ベル１」，「Ｆ＿上段左ベル２」，「Ｆ＿上段中ベル１」，「Ｆ＿上段中ベル２」，「Ｆ
＿上段右左ベル１」，「Ｆ＿上段右左ベル２」，「Ｆ＿上段右中ベル１」，「Ｆ＿上段右
中ベル２」，「Ｆ＿中段左ベル１」，「Ｆ＿中段左ベル２」，「Ｆ＿中段中ベル１」，「
Ｆ＿中段中ベル２」，「Ｆ＿中段右左ベル１」，「Ｆ＿中段右左ベル２」，「Ｆ＿中段右
中ベル１」，「Ｆ＿中段右中ベル２」，「Ｆ＿下段中ベル１」，「Ｆ＿下段中ベル２」，
「Ｆ＿下段右左ベル１」，「Ｆ＿下段右左ベル２」，「Ｆ＿下段右中ベル１」，「Ｆ＿下
段右中ベル２」の内部当籤役）のいずれかが内部当籤役として決定された場合に、遊技者
にとって有利な停止操作の情報を報知するか否かの決定を行い、報知することが決定され
た場合、遊技者にとって有利な停止操作の情報（すなわち、遊技者が最も多くメダルを得
ることができる停止操作の情報）を報知する（後述の図４５参照）。
【０１８９】
　また、通常有利区間の各遊技状態では、主制御回路９０は、押し順リプレイ（後述の「
Ｆ＿ＲＴ０中リプレイ１」～「Ｆ＿ＲＴ０中リプレイ６」，「Ｆ＿ＲＴ１中リプレイ１」
～「Ｆ＿ＲＴ１中リプレイ６」，「Ｆ＿ＲＴ２中リプレイ１」～「Ｆ＿ＲＴ２中リプレイ
３」の内部当籤役）のいずれかが内部当籤役として決定された場合に、遊技者にとって有
利な停止操作の情報を報知するか否かの決定を行わず、遊技者にとって有利な停止操作の
情報（すなわち、遊技者にとって有利なＲＴ状態に移行させ、あるいは当該有利なＲＴ状
態を維持することができる停止操作の情報）を報知しない（後述の図４５参照）。この意
味において、ＲＴ機能は作動せず（偶発的に押し順が正解したときを除く）、ＡＴ機能の
みが作動する状態（ＡＴ遊技状態）となっている。
【０１９０】
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　ここで、本実施形態では、通常有利区間の各遊技状態において、ＲＴ３状態又はＲＴ５
状態であるとき（すなわち、後述のＲＴ３移行目が表示されてから８ゲームの間、あるい
はフラグ間状態であるとき）には、通常有利区間が終了するまで、押し順小役の押し順報
知が行われるようになっている。一方、通常有利区間の各遊技状態において、ＲＴ３状態
及びＲＴ５状態以外のＲＴ状態であるときには、１回に限り、押し順小役の押し順報知が
行われるようになっている。したがって、同じ通常有利区間の遊技状態であっても、ＲＴ
状態が異なれば、押し順小役の押し順報知が行われる回数も変動するため、それに基づく
遊技者の利益も変動するようになっている。
【０１９１】
　また、本実施形態では、通常有利区間の各遊技状態においてボーナス状態となったとき
（より詳細には、通常有利区間中にボーナス役に当籤したとき）には、通常状態において
ボーナス状態となったとき（より詳細には、非有利区間中にボーナス役に当籤したとき）
と同様、当該ボーナス状態においては、遊技者にとって有利な停止操作の情報（すなわち
、遊技者が最も多くメダルを得ることができる停止操作の情報）を報知しない（後述の図
４５参照）。具体的には、ボーナス状態の押し順小役（後述の「Ｆ＿ＪＡＣ１＿１」～「
Ｆ＿ＪＡＣ１＿６」の内部当籤役）のいずれかが内部当籤役として決定された場合に、遊
技者にとって有利な停止操作の情報を報知するか否かの決定を行わない。
【０１９２】
　なお、本実施形態では、通常有利区間の各遊技状態のボーナス非当籤状態において、ボ
ーナス役以外の特定役（後述の図３４参照）に当籤した場合、通常有利区間中の各遊技状
態間でも遊技状態の移行が行われ、また、通常有利区間が継続する期間（ゲーム数）も変
動するようになっている。また、ボーナス役に当籤した場合、すでに有利区間に移行する
ことが決定されていなければ、有利区間に移行するか否かが決定され、有利区間に移行す
ることが決定されている場合には有利区間のラインバトル状態に移行することが決定され
、有利区間に移行することが決定されていない場合には通常有利区間の高確４状態が継続
するようになっている。
【０１９３】
　ここで、通常有利区間の各遊技状態では、ボーナス役が、各設定値間で同一の当籤確率
が設定されているボーナス役を含む内部当籤役（「Ｆ＿ＢＢ３＋Ｆ＿スイカ２」及び「Ｆ
＿ＢＢ４＋Ｆ＿スイカ２」以外）に当籤したことに基づいて当籤した場合のみならず、各
設定値間で異なる当籤確率が設定されているボーナス役を含む内部当籤役（「Ｆ＿ＢＢ３
＋Ｆ＿スイカ２」及び「Ｆ＿ＢＢ４＋Ｆ＿スイカ２」）に当籤したことに基づいて当籤し
た場合であっても、有利区間に移行する否かが決定されるようになっている。すなわち、
通常有利区間においては、通常有利区間中の共通処理として、当籤確率に設定差のあるボ
ーナス役を含む内部当籤役が決定されたか否かにかかわらず、ボーナス役に当籤した場合
には、有利区間に移行するか否かが決定されるようになっている。この意味においても、
通常有利区間の各遊技状態は、非有利区間の遊技状態よりも有利な遊技状態となっている
。
【０１９４】
　また、本実施形態では、通常有利区間の各遊技状態は、上述した有利区間中報知期間中
である（すなわち、状態表示器の点灯中である）とともに、上述した規制監視期間中でも
ある（すなわち、一連の有利な遊技の区間が継続する上限となる「１５００」回の遊技回
数の計数中である）状態となっている。もっとも、有利区間に移行することなく、通常有
利区間が終了した場合には、上述した有利区間中報知期間が終了される（すなわち、状態
表示器の点灯が終了され、消灯される）とともに、上述した規制監視期間が終了される（
すなわち、一連の有利な遊技の区間が継続する上限となる「１５００」回の遊技回数の計
数が終了され、計数結果が初期化（クリア）される）。
【０１９５】
（有利区間の遊技状態）
　有利区間の各遊技状態は、遊技者にとって有利な停止操作の情報が報知され得る遊技状



(36) JP 2020-108658 A 2020.7.16

10

20

30

40

50

態（ＡＲＴ）であり、通常状態及び通常有利区間の各遊技状態と比較して、遊技者にとっ
て有利な遊技状態である。有利区間の各遊技状態では、主制御回路９０は、基本的に、上
述した押し順小役及び押し順リプレイのいずれかが内部当籤役として決定された場合に、
遊技者にとって有利な停止操作の情報（すなわち、遊技者が最も多くメダルを得ることが
でき、遊技者にとって有利なＲＴ状態に移行させ、あるいは当該有利なＲＴ状態を維持す
ることができる停止操作の情報）を報知する（後述の図４５参照）。この意味において、
ＡＲＴ機能が作動する状態（ＡＲＴ遊技状態）となっている。なお、有利区間の各遊技状
態において、有利区間が延長（継続）することなく終了した場合（後述の有利区間が強制
的に終了される場合を含む）（図１４中、「有利区間終了」）、主制御回路９０は、遊技
状態を非有利区間の通常状態に移行させる。
【０１９６】
　ここで、有利区間の各遊技状態では、上述した押し順小役及び押し順リプレイの押し順
報知が行われる結果、基本的なＲＴ状態としてはＲＴ２状態が対応する（維持される）よ
うになっている。また、ボーナス状態終了後のＲＴ４状態、後述のＲＴ３移行目が表示さ
れたことに基づくＲＴ３状態、ＲＴ３状態終了後のＲＴ０状態を除き、通常有利区間の各
遊技状態から有利区間の各遊技状態に移行する場合には、ほとんどの場合、通常有利区間
の各遊技状態におけるＲＴ状態がＲＴ１状態に対応するようになっている。したがって、
有利区間の遊技状態であるラインバトル準備状態、権利獲得抽籤準備状態、及びエンディ
ング準備状態は、それぞれ、ラインバトル状態、権利獲得抽籤状態、及びエンディング１
状態若しくはエンディング２状態に移行することが決定されていて、かつ、ＲＴ状態がＲ
Ｔ２状態でない場合に、ＲＴ状態をＲＴ２状態まで上昇させるための準備状態として位置
付けられる。
【０１９７】
　主制御回路９０は、基本的に、ラインバトル準備状態、権利獲得抽籤準備状態、及びエ
ンディング準備状態において、ＲＴ状態がＲＴ２状態に移行すると、遊技状態をそれぞれ
、ラインバトル状態、権利獲得抽籤状態、及びエンディング１状態若しくはエンディング
２状態に移行させる。なお、有利区間の各遊技状態における遊技の流れの詳細は、後述の
図３５～図４４を参照しながら後で説明する。
【０１９８】
　ここで、本実施形態では、有利区間の各遊技状態においてボーナス状態となったとき（
より詳細には、有利区間中にボーナス役に当籤したとき）には、非有利区間及び通常有利
区間とは異なり、当該ボーナス状態においては、遊技者にとって有利な停止操作の情報（
すなわち、遊技者が最も多くメダルを得ることができる停止操作の情報）を報知する（後
述の図４５参照）。具体的には、ボーナス状態の押し順小役（後述の「Ｆ＿ＪＡＣ１＿１
」～「Ｆ＿ＪＡＣ１＿６」の内部当籤役）のいずれかが内部当籤役として決定された場合
に、遊技者にとって有利な停止操作の情報が必ず報知される。それゆえ、有利区間におい
てボーナス状態となったときには、非有利区間及び通常有利区間においてボーナス状態と
なったときよりも、遊技者に付与される利益が多くなる。この意味においても、有利区間
の各遊技状態は、非有利区間及び通常有利区間の各遊技状態よりも有利な遊技状態となっ
ている。
【０１９９】
　また、本実施形態では、有利区間の各遊技状態は、上述した有利区間中報知期間中であ
る（すなわち、状態表示器の点灯中である）とともに、上述した規制監視期間中でもある
（すなわち、一連の有利な遊技の区間が継続する上限となる「１５００」回の遊技回数の
計数中である）状態となっている。なお、有利区間中（ボーナス状態中を含む）の遊技回
数が上限の「１５００」回に達することなく、有利区間が終了した場合には、上述した有
利区間中報知期間が終了される（すなわち、状態表示器の点灯が終了され、消灯される）
とともに、上述した規制監視期間が終了される（すなわち、一連の有利な遊技の区間が継
続する上限となる「１５００」回の遊技回数の計数が終了され、計数結果が初期化（クリ
ア）される）。また、有利区間中（ボーナス状態中を含む）の遊技回数が上限の「１５０
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０」回に達した場合には、有利区間が強制的に終了され（ボーナス状態中である場合には
、ボーナス状態のみが継続する）、この場合にも、上述した有利区間中報知期間が終了さ
れる（すなわち、状態表示器の点灯が終了され、消灯される）とともに、上述した規制監
視期間が終了される（すなわち、一連の有利な遊技の区間が継続する上限となる「１５０
０」回の遊技回数の計数が終了され、計数結果が初期化（クリア）される）。
【０２００】
　なお、本実施形態では、有利区間中（ボーナス状態中を含む）の遊技回数が上限の「１
５００」回に達したことに基づいて、有利区間が強制的に終了される場合、例えば、有利
区間中の各遊技状態を継続させることが決定され（継続させるための権利が付与され）、
あるいは、有利区間中の各遊技状態の残りの遊技回数が残存している場合であっても、そ
れらは全て初期化（クリア）された上で、非有利区間の通常状態に移行するようになって
いる。また、有利区間のボーナス状態中であるときに、有利区間が強制的に終了された場
合には、当該ボーナス状態における上述した押し順小役の押し順報知も直ちに終了される
ようになっている。もっとも、この場合には、例外的に、当該ボーナス状態が終了するま
で上述した押し順小役の押し順報知が行われるようにしてもよい。また、規制監視期間に
対応する遊技回数も「１５００」回に限られず、その値は適宜変更可能である。
【０２０１】
　また、本実施形態では、基本的に、上述した通常有利区間及び有利区間に対応する各遊
技状態が継続する期間、あるいは各遊技状態が延長される期間（継続する期間）を遊技回
数（ゲーム数）により管理しているが、各遊技状態の期間を管理する手法はこれに限られ
ない。例えば、上述した通常有利区間及び有利区間に対応する各遊技状態のうち、一又は
複数の遊技状態の期間を、その期間中に払い出されたメダルの払出枚数や、そこからメダ
ルの投入枚数を減じた差枚数（純増数）により管理してもよいし、メダルの払い出しに影
響を与える報知（すなわち、上述した押し順小役が当籤した場合の報知）を行った回数（
報知回数）により管理してもよい。
【０２０２】
＜メインＲＯＭに記憶されているデータテーブルの構成＞
　次に、図１５～図２２を参照して、メインＲＯＭ１０２に記憶されている各種データテ
ーブルの構成について説明する。なお、図１４で説明した遊技性に係る各遊技状態で行わ
れる各種抽籤で用いられる各種データテーブルについては、別途、各遊技性の説明と一緒
に後述する。
【０２０３】
［図柄配置テーブル］
　まず、図１５を参照して、図柄配置テーブルについて説明する。図柄配置テーブルは、
左リール３Ｌ、中リール３Ｃ及び右リール３Ｒのそれぞれの回転方向における各図柄の位
置と、各位置に配置された図柄の種類を特定するデータ（以下、図柄コード（図１５中の
図柄コード表を参照）という）との対応関係を規定する。
【０２０４】
　図柄配置テーブルでは、リールインデックスが検出されたときに、リール表示窓４の枠
内における各リールの中段領域に位置する図柄の位置を「０」と規定する。そして、各リ
ールにおいて、図柄位置「０」を基準としてリールの回転方向（図１５中の図柄位置「１
９」から図柄位置「０」に向かう方向）に進む順に、図柄カウンタの値に対応する「０」
～「１９」が、図柄位置として、各図柄に割り当てられる。
【０２０５】
　すなわち、図柄カウンタの値（「０」～「１９」）と、図柄配置テーブルとを参照する
ことにより、リール表示窓４の枠内における各リールの上段領域、中段領域及び下段領域
に表示されている図柄の種類を特定することができる。なお、本実施形態では、図柄とし
て、「赤７」、「青７」、「ＢＡＲ」、「チェリー１」、「チェリー２」、「ベル」、「
スイカ」、「リプレイ」及び「ブランク」の９種類の図柄を用いる。
【０２０６】



(38) JP 2020-108658 A 2020.7.16

10

20

30

40

50

　また、本実施形態では、図柄コード表に示すように、図柄「赤７」（図柄コード１）に
は、データとして「０００００００１」が割り当てられ、図柄「青７」（図柄コード２）
には、データとして「００００００１０」が割り当てられている。図柄「ＢＡＲ」（図柄
コード３）には、データとして「００００００１１」が割り当てられ、図柄「チェリー１
」（図柄コード４）には、データとして「０００００１００」が割り当てられ、図柄「チ
ェリー２」（図柄コード５）には、データとして「０００００１０１」が割り当てられて
いる。
【０２０７】
　図柄「ベル」（図柄コード６）には、データとして「０００００１１０」が割り当てら
れている。図柄「スイカ」（図柄コード７）には、データとして「０００００１１１」が
割り当てられ、図柄「リプレイ」（図柄コード８）には、データとして「００００１００
０」が割り当てられ、図柄「ブランク」（図柄コード９）には、データとして「００００
１００１」が割り当てられている。
【０２０８】
［内部抽籤テーブル］
　次に、図１６～図１８を参照して、内部当籤役を決定する際に参照される内部抽籤テー
ブルについて説明する。なお、図１６及び図１７は、ＲＴ０状態～ＲＴ５状態のそれぞれ
において参照される内部抽籤テーブルである。また、図１８は、ボーナス状態において参
照される内部抽籤テーブルである。
【０２０９】
　内部抽籤テーブルは、遊技状態（図１３参照）毎に設けられ、各種内部当籤役と、各内
部当籤役が決定されるときの抽籤値との対応関係を規定する。なお、抽籤値は、予め設定
されたボーナス役や小役等の内部当籤の期待値を調整するための設定値（設定１～６）毎
に規定される。この設定は、例えば、リセットスイッチ７６及び設定用鍵型スイッチ５４
（図７参照）を用いて変更される。
【０２１０】
　本実施形態の内部抽籤処理では、まず、乱数回路１１０の乱数レジスタ０により、予め
定められた数値の範囲（例えば、０～６５５３５）から抽出される乱数値を、各内部当籤
役に対応して規定された抽籤値で順次加算する。次いで、抽籤結果（抽籤値＋乱数値）が
６５５３５を超えたか否か（抽籤結果がオーバーフローしたか否か）の判定を行う。そし
て、所定の内部当籤役において、抽籤結果が６５５３５を超えた場合、該内部当籤役が当
籤したと判定される。なお、本実施形態の内部抽籤処理では、抽出した乱数値に抽籤値を
加算して抽籤を行う例を説明したが、本発明はこれに限定されず、乱数値から抽籤値を減
算して、減算結果（抽籤結果）が「０」を下回ったか否か（抽籤結果がアンダーフローし
たか否か）を判定して、内部抽籤の当籤／非当籤を決定してもよい。
【０２１１】
　それゆえ、本実施形態の内部抽籤処理では、抽籤値として規定されている数値が大きい
内部当籤役ほど、決定される確率が高い。なお、各内部当籤役の当籤確率は、「各当籤番
号に規定された抽籤値／抽出される可能性のある全ての乱数値の個数（乱数分母：６５５
３６）」によって表すことができる。
【０２１２】
　ＲＴ０状態～ＲＴ５状態のそれぞれにおいて参照される内部抽籤テーブルでは、図１６
に示すように、基本的には、ＲＴ状態の種別に応じて、内部当籤役として決定されるリプ
レイ役の種別及び当籤確率が変化する。例えば、名称「Ｆ＿ＲＴ０中リプレイ１（Ｎｏ．
４０）」～「Ｆ＿ＲＴ０中リプレイ６（Ｎｏ．４５）」に係るリプレイ役は、ＲＴ０状態
以外では内部当籤役として決定されることなく、ＲＴ０状態で内部当籤役として決定され
る。
【０２１３】
　図１６及び図１７において、「Ｎｏ．１」～「Ｎｏ．３８」が示す内部当籤役は、ボー
ナス役とリプレイ役又は小役とが重複して当籤する内部当籤役となっている。例えば、「
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Ｆ＿ＢＢ１＋Ｆ＿確定リプ（Ｎｏ．１）」は、ボーナス役「Ｆ＿ＢＢ１」と、リプレイ役
「Ｆ＿確定リプ」とが重複して当籤し、ボーナス役「Ｆ＿ＢＢ１」に対応する図柄の組合
せ「ＢＢ０１」（後述の図１９～図２２参照）と、リプレイ役「Ｆ＿確定リプ」に対応す
る図柄の組合せ「ＲＥＰ０１」～「ＲＥＰ０９」（後述の図１９～図２２参照）の導出が
許容される（入賞が許可される）内部当籤役となっている。
【０２１４】
　また、図１６及び図１７において、「Ｎｏ．３９」～「Ｎｏ．６０」が示す内部当籤役
は、リプレイ役が当籤する内部当籤役となっている。例えば、「Ｆ＿維持リプ（Ｎｏ．４
０）」は、リプレイ役「Ｆ＿維持リプ」が当籤し、リプレイ役「Ｆ＿維持リプ」に対応す
る図柄の組合せ「ＲＥＰ０２」（後述の図１９～図２２参照）の導出が許容される（入賞
が許可される）内部当籤役となっている。
【０２１５】
　また、図１６及び図１７において、「Ｎｏ．６１」～「Ｎｏ．９８」が示す内部当籤役
は、小役が当籤する内部当籤役となっている。例えば、「Ｆ＿チャンス目Ａ１（Ｎｏ．６
１）」は、小役「Ｆ＿チャンス目Ａ１」が当籤し、小役「Ｆ＿チャンス目Ａ１」に対応す
る図柄の組合せ「ＮＭＬ１４」、「ＮＭＬ２２」、「ＮＭＬ２６」及び「ＮＭＬ３０」（
後述の図１９～図２２参照）の導出が許容される（入賞が許可される）内部当籤役となっ
ている。
【０２１６】
　なお、図示は省略しているが、「Ｆ＿チャンス目Ａ１（Ｎｏ．６１）」～「Ｆ＿チャン
ス目Ｂ４（Ｎｏ．６８）」が内部当籤役として決定された場合、後述の「ＮＺＲ０１」（
後述の図１９～図２２参照）の導出も許容される（停止表示が許可される）ようになる。
ここで、「ＨＺＲ０１」は、入賞に係る図柄の組合せではなくはずれの図柄の組合せの一
部であるが、遊技状態を他のＲＴ状態からＲＴ３状態に移行させる図柄の組合せ（ＲＴ３
移行目）として規定された図柄の組合せであり、基本的に「Ｎｏ．６１」～「Ｎｏ．６８
」が示す内部当籤役のうちのいずれかが決定された場合以外には導出が許容されることが
ない。それゆえ、「ＮＺＲ０１」は、「Ｎｏ．６１」～「Ｎｏ．６８」が示す内部当籤役
に対応する図柄の組合せであるともいい得る。
【０２１７】
　また、同様に、「Ｆ＿上段左ベル１（Ｎｏ．７７）」～「Ｆ＿下段右中ベル２（Ｎｏ．
９８）」が内部当籤役として決定された場合、後述の「ＮＺＲ０２」（後述の図１９～図
２２参照）の導出も許容される（停止表示が許可される）ようになる。ここで、「ＨＺＲ
０２」は、入賞に係る図柄の組合せではなくはずれの図柄の組合せの一部であるが、遊技
状態を他のＲＴ状態からＲＴ１状態に移行させる図柄の組合せ（ＲＴ１移行目）として規
定された図柄の組合せであり、基本的に「Ｎｏ．７７」～「Ｎｏ．９８」が示す内部当籤
役のうちのいずれかが決定された場合以外には導出が許容されることがない。それゆえ、
「ＮＺＲ０２」は、「Ｎｏ．７７」～「Ｎｏ．９８」が示す内部当籤役に対応する図柄の
組合せであるともいい得る。
【０２１８】
　なお、本実施形態では、フラグ間状態（ＲＴ５状態）、すなわち、すでにボーナス役が
内部当籤役として決定されている（持ち越されている）状態では、さらに、ボーナス役が
決定されることはない。それゆえ、図１６及び図１７に示す内部抽籤テーブルにおいて、
フラグ間状態（ＲＴ５状態）における「Ｎｏ．１」～「Ｎｏ．３８」が示す内部当籤役の
抽籤値には「０」が設定されている。もっとも、フラグ間状態（ＲＴ５状態）とボーナス
非当籤状態（ＲＴ０～ＲＴ４状態）とで小役の当籤確率が変動しないように、「Ｎｏ．２
」～「Ｎｏ．１０」、「Ｎｏ．１２」～「Ｎｏ．３８」が示す内部当籤役において割り当
てられていた小役に係る抽籤値は、その分がフラグ間状態（ＲＴ５状態）における「Ｎｏ
．６１」～「Ｎｏ．６８」、「Ｎｏ．７２」及び「Ｎｏ．７３」が示す内部当籤役の抽籤
値に加算されるようになっている。すなわち、「Ｎｏ．６１」～「Ｎｏ．６８」、「Ｎｏ
．７２」及び「Ｎｏ．７３」が示す内部当籤役は、フラグ間状態（ＲＴ５状態）において
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当籤確率が高くなるのではなく、ボーナス状態以外の遊技状態間で同一の確率となるよう
になっている。
【０２１９】
　また、図１６及び図１７において、「Ｎｏ．０」は、規定されたいずれの図柄の組合せ
（後述の図１９～図２２参照）の導出も許容されない「はずれ」を示すものであり、この
「はずれ」の割り当て（抽籤値）が高いほど、遊技者にとっては不利となる。なお、ＲＴ
０状態及びＲＴ２状態では、「はずれ」が決定される場合はない。また、ＲＴ５状態では
、「はずれ」が決定される確率が「２２２８９／６５５３６」として表記しているが、実
際には、いずれかのボーナス役がすでに内部当籤役として決定されている（持ち越されて
いる）状態であることから、その意味において「はずれ」が決定される場合はない。
【０２２０】
　なお、図１６及び図１７では、設定値が「１」（設定１）の場合の内部抽籤テーブルを
例に挙げて説明しているが、「Ｎｏ．２１」、「Ｎｏ．３０」、「Ｎｏ．３９」及び「Ｎ
ｏ．７４」に示す内部当籤役以外の内部当籤役については、各設定値間で共通の抽籤値が
設定されている。すなわち、同一の当籤確率となっている。一方、「Ｎｏ．２１」、「Ｎ
ｏ．３０」、「Ｎｏ．３９」及び「Ｎｏ．７４」に示す内部当籤役については、各設定値
間（あるいは、所定の設定値と特定の設定値との間）で異なる抽籤値が設定されている。
すなわち、異なる当籤確率となっている（図１６及び図１７中、（※１）、（※２）及び
（※３）参照）。
【０２２１】
　具体的には、例えば、「Ｎｏ．２１」及び「Ｎｏ．３０」に示す内部当籤役は、設定値
が「１」の場合、各々「２２」という抽籤値が設定されているのに対し、設定値が「６」
の場合、各々「７７」という抽籤値が設定される（すなわち、設定値が高くなるのにした
がって、「Ｎｏ．２１」及び「Ｎｏ．３０」に示す内部当籤役では抽籤値が「１１」ずつ
増加している）。なお、図示は省略しているが、フラグ間状態（ＲＴ５状態）では、「Ｎ
ｏ．２１」、及び「Ｎｏ．３０」に示す内部当籤役に設定される抽籤値が増加するのにし
たがって、「Ｎｏ．７２」に示す内部当籤役に設定される抽籤値も増加する。
【０２２２】
　また、例えば、「Ｎｏ．７４」に示す内部当籤役は、設定値が「１」、「３」及び「５
」の場合よりも、設定値が「２」、「４」及び「６」の場合のほうが相対的に抽籤値が高
くなるように設定されるとともに、設定値が高くなるのにしたがって抽籤値が増加するよ
うに設定される。
【０２２３】
　また、例えば、「Ｎｏ．３９」に示す内部当籤役は、設定値が「１」、「３」及び「５
」の場合よりも、設定値が「２」、「４」及び「６」の場合のほうが相対的に抽籤値が低
くなるように設定されるとともに、設定値が高くなるのにしたがって抽籤値が減少するよ
うに設定される。これは、「Ｎｏ．２１」、「Ｎｏ．３０」及び「Ｎｏ．７４」に示す内
部当籤役の抽籤値の増加分を調整するためである。したがって、例えば、ＲＴ０状態及び
ＲＴ２状態において、「はずれ」が決定される確率が変動することはなく「０」が維持さ
れる。なお、これらは、設定値間で、特定の内部当籤役の当籤確率を異ならせる一例であ
る。
【０２２４】
　図１８において、「Ｎｏ．１」～「Ｎｏ．７」が示す内部当籤役は、小役が当籤する内
部当籤役となっており、当籤した場合には、図１８に示した対応する図柄の組合せの導出
が許容される（入賞が許可される）ようになる。なお、本実施形態では、ＲＢ状態（すな
わち、ＢＢ１～ＢＢ４状態）において、リプレイ役が内部当籤役として決定されないよう
に構成されているが、図１６及び図１７に示したリプレイ役のうち、一又は複数のリプレ
イ役が内部当籤役として決定されるようにしてもよい。
【０２２５】
［図柄組合せテーブル］
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　次に、図１９～図２２を参照して、本実施形態における入賞等に係る図柄の組合せを規
定する図柄組合せテーブルについて説明する。なお、本実施形態では、複数の図柄の組合
せを予め規定するデータとして、図柄組合せテーブルを設けることを例に挙げて説明して
いるが、主制御回路９０側で表示される図柄の組合せが識別可能な態様であれば、他の手
法によってデータを規定することもできる。例えば、図柄コードの組合せを定め、これに
より表示される図柄の組合せを識別可能としてもよい。
【０２２６】
　図柄組合せテーブルは、図１９～図２２に示すように、複数の図柄の組合せを予め規定
しており、これらの図柄の組合せの種別を示すデータを、表示役（入賞作動フラグ）とし
て規定している。また、図柄組合せテーブルは、当り要求フラグ格納領域、入賞作動フラ
グ格納領域（後述の図２５参照）、及び図柄コード格納領域（後述の図３０参照）と対応
するように、９バイトのデータで構成されるとともに、各格納領域の各ビットに異なる表
示役（入賞作動フラグ）を示すデータを規定している。
【０２２７】
　なお、図１９～図２２においては、規定される図柄の組合せ内で「／」が付された箇所
があるが、これは、表記された図柄のうちいずれの図柄でもその図柄の組合せを構成する
ことを示す。例えば、「ＨＺＲ０１」の組合せは、左リールの図柄が「チェリー１」、中
リールの図柄が「チェリー１」、右リールの図柄が「チェリー１」である図柄の組合せ（
すなわち、「チェリー１－チェリー１－チェリー１」）と、左リールの図柄が「チェリー
２」、中リールの図柄が「チェリー１」、右リールの図柄が「チェリー１」である図柄の
組合せ（すなわち、「チェリー２－チェリー１－チェリー１」）と、が対応する図柄の組
合せであることを示している。
【０２２８】
　表示役（入賞作動フラグ）「ＨＺＲ０１」は、はずれの図柄組合せであるが、当該図柄
の組合せが有効ライン上に表示された場合に、ＲＴ状態を他のＲＴ状態からＲＴ３状態に
移行させる図柄の組合せ（「ＲＴ３移行目」）として規定された図柄の組合せである。
【０２２９】
　表示役（入賞作動フラグ）「ＨＺＲ０２」は、はずれの図柄組合せであるが、当該図柄
の組合せが有効ライン上に表示された場合に、ＲＴ状態を他のＲＴ状態からＲＴ１状態に
移行させる図柄の組合せ（「ＲＴ１移行目」）として規定された図柄の組合せである。
【０２３０】
　表示役（入賞作動フラグ）「ＢＢ０１」、「ＢＢ０２」、「ＢＢ０３」及び「ＢＢ０４
」は、ボーナス役に係る図柄の組合せであり、各々の図柄の組合せが表示有効ライン上に
表示された場合に、対応するボーナス状態を作動させる。
【０２３１】
　表示役（入賞作動フラグ）「ＲＥＰ０１」～「ＲＥＰ０６」は、リプレイ役に係る図柄
の組合せであり、これらのうちのいずれかの図柄の組合せが有効ライン上に表示された場
合に、再遊技を作動させる。なお、「ＲＥＰ０１」の図柄の組合せは、「平行リプ」ある
いは「直線リプ」と称することができ、「ＲＥＰ０２」の図柄の組合せは、「通常リプ」
と称することができ、「ＲＥＰ０３」の図柄の組合せは、「被弾リプ」と称することがで
き、「ＲＥＰ０４」の図柄の組合せは、「特殊リプ」と称することができ、「ＲＥＰ０５
」の図柄の組合せは、「フェイクリプ」と称することができ、「ＲＥＰ０６」の図柄の組
合せは、「ＢＡＲ揃いリプ」と称することができる。
【０２３２】
　表示役（入賞作動フラグ）「ＲＥＰ０７」は、リプレイ役に係る図柄の組合せであり、
当該図柄の組合せが有効ライン上に表示された場合に、再遊技を作動させるとともに、Ｒ
Ｔ状態を他のＲＴ状態（例えば、ＲＴ１状態）からＲＴ０状態に移行させる図柄の組合せ
（「ＲＴ０移行リプ」）として規定された図柄の組合せである。
【０２３３】
　表示役（入賞作動フラグ）「ＲＥＰ０８」は、リプレイ役に係る図柄の組合せであり、
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当該図柄の組合せが有効ライン上に表示された場合に、再遊技を作動させるとともに、Ｒ
Ｔ状態を他のＲＴ状態（例えば、ＲＴ０状態及びＲＴ２状態）からＲＴ１状態に移行させ
る図柄の組合せ（「ＲＴ１移行リプ」）として規定された図柄の組合せである。
【０２３４】
　表示役（入賞作動フラグ）「ＲＥＰ０９」は、リプレイ役に係る図柄の組合せであり、
当該図柄の組合せが有効ライン上に表示された場合に、再遊技を作動させるとともに、Ｒ
Ｔ状態を他のＲＴ状態（例えば、ＲＴ０状態）からＲＴ２状態に移行させる図柄の組合せ
（「ＲＴ２移行リプ」）として規定された図柄の組合せである。
【０２３５】
　表示役（入賞作動フラグ）「ＮＭＬ０１」は、小役に係る図柄の組合せであり、当該図
柄の組合せが有効ライン上に表示された場合に、８枚のメダルが払い出される。なお、「
ＮＭＬ０１」の図柄の組合せは、「ベル」の図柄の組合せと称することができる。
【０２３６】
　表示役（入賞作動フラグ）「ＮＭＬ０２」～「ＮＭＬ１３」は、小役に係る図柄の組合
せであり、これらのうちのいずれかの図柄の組合せが有効ライン上に表示された場合に、
１枚のメダルが払い出される。なお、「ＮＭＬ０２」～「ＮＭＬ１３」の図柄の組合せは
、「打順役」の図柄の組合せと総称することができる。
【０２３７】
　表示役（入賞作動フラグ）「ＮＭＬ１４」～「ＮＭＬ３０」は、小役に係る図柄の組合
せであり、これらのうちのいずれかの図柄の組合せが有効ライン上に表示された場合に、
１枚のメダルが払い出される。なお、「ＮＭＬ１４」～「ＮＭＬ３０」の図柄の組合せは
、「チャンス役」の図柄の組合せと総称することができる。
【０２３８】
　表示役（入賞作動フラグ）「ＮＭＬ３１」～「ＮＭＬ３３」は、小役に係る図柄の組合
せであり、これらのうちのいずれかの図柄の組合せが有効ライン上に表示された場合に、
５枚のメダルが払い出される。なお、「ＮＭＬ３１」～「ＮＭＬ３３」の図柄の組合せは
、「特殊役」の図柄の組合せと総称することができる。
【０２３９】
　表示役（入賞作動フラグ）「ＮＭＬ３４」は、小役に係る図柄の組合せであり、当該図
柄の組合せが有効ライン上に表示された場合に、８枚のメダルが払い出される。なお、「
ＮＭＬ３４」の図柄の組合せは、「クロスダウンベル」の図柄の組合せと称することがで
きる。
【０２４０】
　表示役（入賞作動フラグ）「ＮＭＬ３５」は、小役に係る図柄の組合せであり、当該図
柄の組合せが有効ライン上に表示された場合に、５枚のメダルが払い出される。なお、「
ＮＭＬ３５」の図柄の組合せは、「スイカ」の図柄の組合せと称することができる。
【０２４１】
　表示役（入賞作動フラグ）「ＮＭＬ３６」及び「ＮＭＬ３７」は、小役に係る図柄の組
合せであり、これらのうちのいずれかの図柄の組合せが有効ライン上に表示された場合に
、８枚のメダルが払い出される。なお、「ＮＭＬ３６」及び「ＮＭＬ３７」の図柄の組合
せは、「ＪＡＣＡ」の図柄の組合せと総称することができる。
【０２４２】
　表示役（入賞作動フラグ）「ＮＭＬ３８」～「ＮＭＬ４０」は、小役に係る図柄の組合
せであり、これらのうちのいずれかの図柄の組合せが有効ライン上に表示された場合に、
２枚のメダルが払い出される。なお、「ＮＭＬ３８」～「ＮＭＬ４０」の図柄の組合せは
、「ＪＡＣＢ」の図柄の組合せと総称することができる。
【０２４３】
　なお、本実施形態では、一の表示役（入賞作動フラグ）を示すデータとして、複数の図
柄の組合せ（コンビネーション）が割り当てられるものが含まれる例について説明してい
るが、一の表示役（入賞作動フラグ）を示すデータには、一の図柄の組合せ（コンビネー
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ション）のみが割り当てられるようにデータを構成することもできる。
【０２４４】
［内部当籤役と停止操作順序（打順）と表示役等との対応関係］
　次に、図２３及び図２４を参照して、内部当籤役と停止操作順序（打順）と表示役等と
の対応について説明する。
【０２４５】
　本実施形態のパチスロ１では、遊技者の停止操作順序（押し順）に応じて表示される図
柄組合せが異なる役、いわゆる「押し順役」（例えば、上述した「押し順小役」や「押し
順リプレイ」）を設ける。なお、リール３Ｌ，３Ｃ，３Ｒに対応するストップボタン１７
Ｌ，１７Ｃ，１７Ｒが設けられているため、最大６通りの停止操作順序（押し順）がある
。
【０２４６】
　図２３及び図２４においては、停止操作順序（押し順）が「左、中、右」の順であるこ
とを「打順１」として示し、停止操作順序（押し順）が「左、右、中」の順であることを
「打順２」として示し、停止操作順序（押し順）が「中、左、右」の順であることを「打
順３」として示し、停止操作順序（押し順）が「中、右、左」の順であることを「打順４
」として示し、停止操作順序（押し順）が「右、左、中」の順であることを「打順５」と
して示し、停止操作順序（押し順）が「右、中、左」の順であることを「打順６」として
示している。
【０２４７】
　図２３及び図２４に示すように、「Ｆ＿確定リプ」は、押し順役でなく、内部当籤役と
して決定された場合に、停止操作順序、及び停止操作のタイミングにかかわらず、当籤し
ている「特殊リプ」が成立する。なお、停止操作のタイミングに応じて、当籤しているそ
の他のリプレイ役のうちいずれかが成立するようにしてもよい。
【０２４８】
　ここで、「停止操作のタイミングにかかわらず」とは、有効ラインを「センターライン
」、「トップライン」及び「ボトムライン」の３ラインとし、最大滑り駒数を「４」とし
たときに、最大滑り駒数の範囲内で、対応する図柄がいずれかの有効ライン上に停止表示
可能となるように配置されている（例えば、図柄５個分の範囲内で配置されている）こと
を意味するものである。なお、例えば、左リール３Ｌにおいて、「チェリー１」の図柄は
、最大滑り駒数の範囲内で停止表示されない箇所（例えば、図柄位置「１０」～「１２」
が中段にあるタイミングで停止操作が行われたとき）もあるが、その箇所で停止操作が行
われた場合には「チェリー２」の図柄が停止表示され得るように、図柄位置「１３」に「
チェリー２」の図柄が配置されている。したがって、内部当籤役が決定される際に、これ
に対応する図柄の組合せを構成する図柄として、例えば、「チェリー１」と「チェリー２
」の図柄が停止表示されることを重複して許可することにより、全体としては最大滑り駒
数の範囲内で、対応する図柄がいずれかの有効ライン上に停止表示可能となっている場合
も、「停止操作のタイミングにかかわらず」当該図柄の組合せが成立するといえる。以下
、他の表示役（入賞作動フラグ）等においても同様である。もっとも、押し順役にあって
は、停止操作順序に基づいて優先的に停止制御される図柄の組合せが変動することから、
上述したように図柄が配置されていたとしても、停止操作順序の種別によってその図柄が
有効ライン上に停止表示されない場合もある。
【０２４９】
　「Ｆ＿維持リプ」は、押し順役でなく、内部当籤役として決定された場合に、停止操作
順序、及び停止操作のタイミングにかかわらず、当籤している「通常リプ」のうちいずれ
かが成立する。
【０２５０】
　「Ｆ＿ＲＴ０中リプレイ１」は、押し順役であり、ＲＴ０状態において内部当籤役とし
て決定された場合に、停止操作順序が「打順１」であれば、停止操作のタイミングにかか
わらず、「ＲＴ２移行リプ」が成立し、ＲＴ状態がＲＴ２状態に移行する。一方、停止操
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作順序が「打順１」以外であれば、停止操作のタイミングにかかわらず、「ＲＴ１移行リ
プ」が成立し、ＲＴ状態がＲＴ１状態に移行する。
【０２５１】
　「Ｆ＿ＲＴ０中リプレイ２」は、押し順役であり、ＲＴ０状態において内部当籤役とし
て決定された場合に、停止操作順序が「打順２」であれば、停止操作のタイミングにかか
わらず、「ＲＴ２移行リプ」が成立し、ＲＴ状態がＲＴ２状態に移行する。一方、停止操
作順序が「打順２」以外であれば、停止操作のタイミングにかかわらず、「ＲＴ１移行リ
プ」が成立し、ＲＴ状態がＲＴ１状態に移行する。
【０２５２】
　「Ｆ＿ＲＴ０中リプレイ３」は、押し順役であり、ＲＴ０状態において内部当籤役とし
て決定された場合に、停止操作順序が「打順３」であれば、停止操作のタイミングにかか
わらず、「ＲＴ２移行リプ」が成立し、ＲＴ状態がＲＴ２状態に移行する。一方、停止操
作順序が「打順３」以外であれば、停止操作のタイミングにかかわらず、「ＲＴ１移行リ
プ」が成立し、ＲＴ状態がＲＴ１状態に移行する。
【０２５３】
　「Ｆ＿ＲＴ０中リプレイ４」は、押し順役であり、ＲＴ０状態において内部当籤役とし
て決定された場合に、停止操作順序が「打順４」であれば、停止操作のタイミングにかか
わらず、「ＲＴ２移行リプ」が成立し、ＲＴ状態がＲＴ２状態に移行する。一方、停止操
作順序が「打順４」以外であれば、停止操作のタイミングにかかわらず、「ＲＴ１移行リ
プ」が成立し、ＲＴ状態がＲＴ１状態に移行する。
【０２５４】
　「Ｆ＿ＲＴ０中リプレイ５」は、押し順役であり、ＲＴ０状態において内部当籤役とし
て決定された場合に、停止操作順序が「打順５」であれば、停止操作のタイミングにかか
わらず、「ＲＴ２移行リプ」が成立し、ＲＴ状態がＲＴ２状態に移行する。一方、停止操
作順序が「打順５」以外であれば、停止操作のタイミングにかかわらず、「ＲＴ１移行リ
プ」が成立し、ＲＴ状態がＲＴ１状態に移行する。
【０２５５】
　「Ｆ＿ＲＴ０中リプレイ６」は、押し順役であり、ＲＴ０状態において内部当籤役とし
て決定された場合に、停止操作順序が「打順６」であれば、停止操作のタイミングにかか
わらず、「ＲＴ２移行リプ」が成立し、ＲＴ状態がＲＴ２状態に移行する。一方、停止操
作順序が「打順６」以外であれば、停止操作のタイミングにかかわらず、「ＲＴ１移行リ
プ」が成立し、ＲＴ状態がＲＴ１状態に移行する。
【０２５６】
　「Ｆ＿ＲＴ１中リプレイ１」は、押し順役であり、ＲＴ１状態において内部当籤役とし
て決定された場合に、停止操作順序が「打順１」であれば、停止操作のタイミングにかか
わらず、「ＲＴ０移行リプ」が成立し、ＲＴ状態がＲＴ０状態に移行する。一方、停止操
作順序が「打順１」以外であれば、停止操作のタイミングにかかわらず、当籤している「
ＲＴ０移行リプ」以外のリプレイ役のうちいずれかが成立し、ＲＴ状態がＲＴ０状態に移
行せず、ＲＴ１状態が維持される（維持リプ）。なお、停止操作順序が「打順５」及び「
打順６」のとき、他の「維持リプ」よりも「フェイクリプ」が優先的に停止するように停
止制御が行われる。すなわち、停止操作のタイミングが適切なタイミングであれば「フェ
イクリプ」が成立し、停止操作のタイミングが適切なタイミングでなければ他の「維持リ
プ」が成立するようになっている。これは、「Ｆ＿ＲＴ１中リプレイ２」及び「Ｆ＿ＲＴ
１中リプレイ３」においても同様である。
【０２５７】
　「Ｆ＿ＲＴ１中リプレイ２」は、押し順役であり、ＲＴ１状態において内部当籤役とし
て決定された場合に、停止操作順序が「打順２」であれば、停止操作のタイミングにかか
わらず、「ＲＴ０移行リプ」が成立し、ＲＴ状態がＲＴ０状態に移行する。一方、停止操
作順序が「打順２」以外であれば、停止操作のタイミングにかかわらず、当籤している「
ＲＴ０移行リプ」以外のリプレイ役のうちいずれかが成立し、ＲＴ状態がＲＴ０状態に移
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行せず、ＲＴ１状態が維持される（維持リプ）。
【０２５８】
　「Ｆ＿ＲＴ１中リプレイ３」は、押し順役であり、ＲＴ１状態において内部当籤役とし
て決定された場合に、停止操作順序が「打順３」であれば、停止操作のタイミングにかか
わらず、「ＲＴ０移行リプ」が成立し、ＲＴ状態がＲＴ０状態に移行する。一方、停止操
作順序が「打順３」以外であれば、停止操作のタイミングにかかわらず、当籤している「
ＲＴ０移行リプ」以外のリプレイ役のうちいずれかが成立し、ＲＴ状態がＲＴ０状態に移
行せず、ＲＴ１状態が維持される（維持リプ）。
【０２５９】
　「Ｆ＿ＲＴ１中リプレイ４」は、押し順役であり、ＲＴ１状態において内部当籤役とし
て決定された場合に、停止操作順序が「打順４」であれば、停止操作のタイミングにかか
わらず、「ＲＴ０移行リプ」が成立し、ＲＴ状態がＲＴ０状態に移行する。一方、停止操
作順序が「打順４」以外であれば、停止操作のタイミングにかかわらず、当籤している「
ＲＴ０移行リプ」以外のリプレイ役のうちいずれかが成立し、ＲＴ状態がＲＴ０状態に移
行せず、ＲＴ１状態が維持される（維持リプ）。
【０２６０】
　「Ｆ＿ＲＴ１中リプレイ５」は、押し順役であり、ＲＴ１状態において内部当籤役とし
て決定された場合に、停止操作順序が「打順５」であれば、停止操作のタイミングにかか
わらず、「ＲＴ０移行リプ」が成立し、ＲＴ状態がＲＴ０状態に移行する。一方、停止操
作順序が「打順５」以外であれば、停止操作のタイミングにかかわらず、当籤している「
ＲＴ０移行リプ」以外のリプレイ役のうちいずれかが成立し、ＲＴ状態がＲＴ０状態に移
行せず、ＲＴ１状態が維持される（維持リプ）。
【０２６１】
　「Ｆ＿ＲＴ１中リプレイ６」は、押し順役であり、ＲＴ１状態において内部当籤役とし
て決定された場合に、停止操作順序が「打順６」であれば、停止操作のタイミングにかか
わらず、「ＲＴ０移行リプ」が成立し、ＲＴ状態がＲＴ０状態に移行する。一方、停止操
作順序が「打順６」以外であれば、停止操作のタイミングにかかわらず、当籤している「
ＲＴ０移行リプ」以外のリプレイ役のうちいずれかが成立し、ＲＴ状態がＲＴ０状態に移
行せず、ＲＴ１状態が維持される（維持リプ）。
【０２６２】
　なお、本実施形態では、「ＲＴ０移行リプ」が成立するとき、同時に「ＲＴ１移行リプ
」も成立する場合があるが、この場合、主制御回路９０は、「ＲＴ０移行リプ」の成立を
「ＲＴ１移行リプ」の成立よりも優先して判断する。すなわち、「ＲＴ０移行リプ」と「
ＲＴ１移行リプ」が同時に成立した場合には、「ＲＴ０移行リプ」が成立したと判断して
ＲＴ状態をＲＴ０状態に移行させ、「ＲＴ１移行リプ」が成立したとは判断しない。
【０２６３】
　「Ｆ＿ＲＴ２中リプレイ１」は、押し順役であり、ＲＴ２状態において内部当籤役とし
て決定された場合に、停止操作順序が「打順１」及び「打順２」であれば、停止操作のタ
イミングにかかわらず、当籤している「ＲＴ１移行リプ」以外のリプレイ役（例えば、「
通常リプ」）が成立し、ＲＴ状態がＲＴ１状態に移行せず、ＲＴ２状態が維持される（維
持リプ）。一方、停止操作順序が「打順１」及び「打順２」以外であれば、停止操作のタ
イミングにかかわらず、「ＲＴ１移行リプ」が成立し、ＲＴ状態がＲＴ１状態に移行する
。
【０２６４】
　「Ｆ＿ＲＴ２中リプレイ２」は、押し順役であり、ＲＴ２状態において内部当籤役とし
て決定された場合に、停止操作順序が「打順３」及び「打順４」であれば、停止操作のタ
イミングにかかわらず、当籤している「ＲＴ１移行リプ」以外のリプレイ役（例えば、「
通常リプ」）が成立し、ＲＴ状態がＲＴ１状態に移行せず、ＲＴ２状態が維持される（維
持リプ）。一方、停止操作順序が「打順３」及び「打順４」以外であれば、停止操作のタ
イミングにかかわらず、「ＲＴ１移行リプ」が成立し、ＲＴ状態がＲＴ１状態に移行する
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。
【０２６５】
　「Ｆ＿ＲＴ２中リプレイ３」は、押し順役であり、ＲＴ２状態において内部当籤役とし
て決定された場合に、停止操作順序が「打順５」及び「打順６」であれば、停止操作のタ
イミングにかかわらず、当籤している「ＲＴ１移行リプ」以外のリプレイ役（例えば、「
通常リプ」）が成立し、ＲＴ状態がＲＴ１状態に移行せず、ＲＴ２状態が維持される（維
持リプ）。一方、停止操作順序が「打順５」及び「打順６」以外であれば、停止操作のタ
イミングにかかわらず、「ＲＴ１移行リプ」が成立し、ＲＴ状態がＲＴ１状態に移行する
。
【０２６６】
　「Ｆ＿上段リプ」は、押し順役でなく、内部当籤役として決定された場合に、停止操作
順序、及び停止操作のタイミングにかかわらず、「平行リプ」がトップラインで成立する
（すなわち、「リプレイ」の図柄が各リールの上段に一直線に表示される「上段リプ」と
なる）。
【０２６７】
　「Ｆ＿中段リプ１」は、押し順役でなく、内部当籤役として決定された場合に、停止操
作順序、及び停止操作のタイミングにかかわらず、「平行リプ」がセンターラインで成立
する（すなわち、「リプレイ」の図柄が各リールの中段に一直線に表示される「中段リプ
」となる）。
【０２６８】
　「Ｆ＿中段リプ２」は、押し順役であり、内部当籤役として決定された場合に、停止操
作順序が「打順１」～「打順４」であれば、停止操作のタイミングにかかわらず、「中段
リプ」が成立し、停止操作順序が「打順１」～「打順４」以外であり、停止操作のタイミ
ングが適切なタイミングであれば「フェイクリプ」が成立し、停止操作のタイミングが適
切なタイミングでなければ「中段リプ」が成立する。なお、いずれのリプレイ役が成立し
ても遊技状態の移行は行われないことから、「Ｆ＿中段リプ２」は、押し順役であるが、
停止操作順序によって遊技者の利益は変動しない内部当籤役である。
【０２６９】
　「Ｆ＿中段リプ３」は、押し順役であり、内部当籤役として決定された場合に、停止操
作順序が「打順１」及び「打順２」であれば、停止操作のタイミングにかかわらず、「中
段リプ」が成立し、停止操作順序が「打順１」及び「打順２」以外であり、停止操作のタ
イミングが適切なタイミングであれば「ＢＡＲ揃いリプ」が成立し、停止操作のタイミン
グが適切なタイミングでなければ「中段リプ」が成立する。なお、いずれのリプレイ役が
成立しても遊技状態の移行は行われないことから、「Ｆ＿中段リプ３」は、押し順役であ
るが、停止操作順序によって遊技者の利益は変動しない内部当籤役である。
【０２７０】
　「Ｆ＿下段リプ」は、押し順役でなく、内部当籤役として決定された場合に、停止操作
順序、及び停止操作のタイミングにかかわらず、「平行リプ」がボトムラインで成立する
（すなわち、「リプレイ」の図柄が各リールの下段に一直線に表示される「下段リプ」と
なる）。
【０２７１】
　「Ｆ＿被弾リプ」は、押し順役でなく、内部当籤役として決定された場合に、停止操作
順序、及び停止操作のタイミングにかかわらず、「被弾リプ」がセンターラインで成立す
る（すなわち、「リプレイ」の図柄が左リール３Ｌ及び中リール３Ｃの中段に一直線に表
示されるものの、右リール３Ｒでは中段に表示されないように成立する）。
【０２７２】
　「Ｆ＿ＪＡＣ１＿１」は、押し順役であり、ＲＢ状態において内部当籤役として決定さ
れた場合に、停止操作順序が「打順１」であれば、停止操作のタイミングにかかわらず、
「ベル」及び当籤している「ＪＡＣＡ」のうちいずれかが成立し、１５枚のメダルが払い
出される。一方、停止操作順序が「打順１」以外であれば、停止操作のタイミングにかか
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わらず、当籤している「ＪＡＣＢ」全てが成立し（すなわち、「Ｓ＿ＪＡＣＢ１」、「Ｃ
＿ＪＡＣＢ２」及び「Ｓ＿ＪＡＣＢ３」のそれぞれが同時に有効ライン上に表示され）、
６枚のメダルが払い出される。
【０２７３】
　なお、「ベル」と「ＪＡＣＡ」は、それぞれ８枚のメダルが払い出される図柄の組合せ
となっているため、上述のように同時に成立した場合、本来は「８＋８＝１６枚」のメダ
ルが払い出されることになるが、本実施形態では、１回の遊技で払出可能なメダルの上限
を「１５」枚として定め、１５枚を超える分の入賞が発生した場合であっても１５枚のメ
ダルを払い出すようにしている。これは、「Ｆ＿ＪＡＣ１＿２」～「Ｆ＿ＪＡＣ１＿６」
においても同様である。
【０２７４】
　「Ｆ＿ＪＡＣ１＿２」は、押し順役であり、ＲＢ状態において内部当籤役として決定さ
れた場合に、停止操作順序が「打順２」であれば、停止操作のタイミングにかかわらず、
「ベル」及び当籤している「ＪＡＣＡ」のうちいずれかが成立し、１５枚のメダルが払い
出される。一方、停止操作順序が「打順２」以外であれば、停止操作のタイミングにかか
わらず、当籤している「ＪＡＣＢ」全てが成立し（すなわち、「Ｓ＿ＪＡＣＢ１」、「Ｃ
＿ＪＡＣＢ２」及び「Ｓ＿ＪＡＣＢ３」のそれぞれが同時に有効ライン上に表示され）、
６枚のメダルが払い出される。
【０２７５】
　「Ｆ＿ＪＡＣ１＿３」は、押し順役であり、ＲＢ状態において内部当籤役として決定さ
れた場合に、停止操作順序が「打順３」であれば、停止操作のタイミングにかかわらず、
「ベル」及び当籤している「ＪＡＣＡ」のうちいずれかが成立し、１５枚のメダルが払い
出される。一方、停止操作順序が「打順３」以外であれば、停止操作のタイミングにかか
わらず、当籤している「ＪＡＣＢ」全てが成立し（すなわち、「Ｓ＿ＪＡＣＢ１」、「Ｃ
＿ＪＡＣＢ２」及び「Ｓ＿ＪＡＣＢ３」のそれぞれが同時に有効ライン上に表示され）、
６枚のメダルが払い出される。
【０２７６】
　「Ｆ＿ＪＡＣ１＿４」は、押し順役であり、ＲＢ状態において内部当籤役として決定さ
れた場合に、停止操作順序が「打順４」であれば、停止操作のタイミングにかかわらず、
「ベル」及び当籤している「ＪＡＣＡ」のうちいずれかが成立し、１５枚のメダルが払い
出される。一方、停止操作順序が「打順４」以外であれば、停止操作のタイミングにかか
わらず、当籤している「ＪＡＣＢ」全てが成立し（すなわち、「Ｓ＿ＪＡＣＢ１」、「Ｃ
＿ＪＡＣＢ２」及び「Ｓ＿ＪＡＣＢ３」のそれぞれが同時に有効ライン上に表示され）、
６枚のメダルが払い出される。
【０２７７】
　「Ｆ＿ＪＡＣ１＿５」は、押し順役であり、ＲＢ状態において内部当籤役として決定さ
れた場合に、停止操作順序が「打順５」であれば、停止操作のタイミングにかかわらず、
「ベル」及び当籤している「ＪＡＣＡ」のうちいずれかが成立し、１５枚のメダルが払い
出される。一方、停止操作順序が「打順５」以外であれば、停止操作のタイミングにかか
わらず、当籤している「ＪＡＣＢ」全てが成立し（すなわち、「Ｓ＿ＪＡＣＢ１」、「Ｃ
＿ＪＡＣＢ２」及び「Ｓ＿ＪＡＣＢ３」のそれぞれが同時に有効ライン上に表示され）、
６枚のメダルが払い出される。
【０２７８】
　「Ｆ＿ＪＡＣ１＿６」は、押し順役であり、ＲＢ状態において内部当籤役として決定さ
れた場合に、停止操作順序が「打順６」であれば、停止操作のタイミングにかかわらず、
「ベル」及び当籤している「ＪＡＣＡ」のうちいずれかが成立し、１５枚のメダルが払い
出される。一方、停止操作順序が「打順６」以外であれば、停止操作のタイミングにかか
わらず、当籤している「ＪＡＣＢ」全てが成立し（すなわち、「Ｓ＿ＪＡＣＢ１」、「Ｃ
＿ＪＡＣＢ２」及び「Ｓ＿ＪＡＣＢ３」のそれぞれが同時に有効ライン上に表示され）、
６枚のメダルが払い出される。
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【０２７９】
　なお、本実施形態では、ＲＢ状態において、押し順が正解した場合（遊技者に有利な停
止操作の手順で停止操作が行われた場合）に、「ベル」と「ＪＡＣＡ」が重複して入賞す
ることで１５枚のメダルが払い出されるようにしているが、これに限られず、例えば、「
ＪＡＣＡ」のメダルの払出枚数を「１５」枚として定め、押し順が正解した場合に、当籤
している「ＪＡＣＡ」のうちいずれかが成立することで、１５枚のメダルが払い出される
ようにしてもよい。
【０２８０】
　また、本実施形態では、ＲＢ状態において、押し順が正解しなかった場合（遊技者に有
利な停止操作の手順で停止操作が行われなかった場合）に、複数の「ＪＡＣＢ」が重複し
て入賞することで６枚（２枚×３ライン）のメダルが払い出されるようにしているが、こ
れに限られず、例えば、「ＪＡＣＢ」のメダルの払出枚数を「６」枚として定め、押し順
が正解しなかった場合に、当籤している「ＪＡＣＢ」のうちいずれかが成立することで、
６枚のメダルが払い出されるようにしてもよい。
【０２８１】
　「Ｆ＿ＪＡＣ２」は、押し順役でなく、ＲＢ状態において内部当籤役として決定された
場合に、停止操作順序、停止操作のタイミングにかかわらず、「ベル」及び当籤している
「ＪＡＣＡ」のうちいずれかが成立し、１５枚のメダルが払い出される。なお、これも同
様に、例えば、「ＪＡＣＡ」のメダルの払出枚数を「１５」枚として定め、当籤している
「ＪＡＣＡ」のうちいずれかが成立することで、１５枚のメダルが払い出されるようにし
てもよい。
【０２８２】
　「Ｆ＿チャンス目Ａ１」～「Ｆ＿チャンス目Ａ４」及び「Ｆ＿チャンス目Ｂ１」～「Ｆ
＿チャンス目Ｂ４」は、押し順役でなく、内部当籤役として決定された場合に、停止操作
のタイミングが適切なタイミングであれば、「チャンス役」の取りこぼしが発生し、「Ｒ
Ｔ３移行目」が有効ライン上に表示される。この場合、メダルの払い出しはないが、ＲＴ
状態がＲＴ３状態に移行する可能性があるため、「チャンス役」を取りこぼして「ＲＴ３
移行目」を表示させる停止操作を行ったほうが遊技者にとって有利となる可能性が高い。
ここでは、その意味において、「チャンス役」の取りこぼしを発生させたほうが「適切な
」停止操作のタイミングであると説明している。一方、停止操作のタイミングが適切なタ
イミングでなければ、当籤している「チャンス役」のうちいずれかが成立し、１枚のメダ
ルが払い出されるものの、ＲＴ状態はＲＴ３状態に移行することはない。
【０２８３】
　ここで、「Ｆ＿チャンス目Ａ１」～「Ｆ＿チャンス目Ａ４」及び「Ｆ＿チャンス目Ｂ１
」～「Ｆ＿チャンス目Ｂ４」のいずれかが内部当籤役として決定された場合に、停止操作
のタイミングが適切なタイミングであるか否かは、例えば、第３停止操作時の停止操作の
タイミングに基づいて定められる。具体的には、第３停止操作時における全ての停止操作
のタイミングのうちの３／４のタイミングが適切なタイミングとして定められ、当該タイ
ミングで停止操作がなされた場合には「ＲＴ３移行目」が成立し、残りの１／４のタイミ
ングで停止操作がなされた場合には、停止操作のタイミングが適切でないとして「チャン
ス役」が成立するようになっている。なお、このような停止操作のタイミングは、原則と
して、「Ｆ＿チャンス目Ａ１」～「Ｆ＿チャンス目Ａ４」及び「Ｆ＿チャンス目Ｂ１」～
「Ｆ＿チャンス目Ｂ４」間で少なくとも一部が異なるようになっているものを含んでいる
。したがって、どの内部当籤役に当籤したかによって、適切なタイミングも異ならせるこ
とができ、停止操作に関する遊技の興趣を向上させることが可能となっている。
【０２８４】
　なお、本実施形態では、「Ｆ＿チャンス目Ａ１」～「Ｆ＿チャンス目Ａ４」及び「Ｆ＿
チャンス目Ｂ１」～「Ｆ＿チャンス目Ｂ４」が内部当籤役として決定された場合、停止操
作のタイミングに応じて、「ＲＴ３移行目」又は「チャンス役」が成立するものとしてい
るが、これに限られない。例えば、正解となる押し順で停止操作が行われた場合に「ＲＴ
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３移行目」が成立し、正解となる押し順で停止操作が行われなかった場合に「チャンス役
」が成立するようにしてもよい。また、停止操作順序、及び停止操作のタイミングにかか
わらず、「ＲＴ３移行目」が成立するようにしてもよい。この場合、「ＲＴ３移行目」を
メダルの払い出しがある（例えば、１枚のメダルが払い出される）図柄の組合せとして定
義するようにしてもよい。
【０２８５】
　「Ｆ＿弱レア役Ａ」及び「Ｆ＿弱レア役Ｂ」は、押し順役でなく、内部当籤役として決
定された場合に、停止操作順序、及び停止操作のタイミングにかかわらず、当籤している
「チャンス役」のうちいずれかが成立し、１枚のメダルが払い出される。なお、「Ｆ＿チ
ャンス目Ａ１」～「Ｆ＿チャンス目Ａ４」及び「Ｆ＿チャンス目Ｂ１」～「Ｆ＿チャンス
目Ｂ４」と同様に、停止操作のタイミングに応じて「チャンス役」の取りこぼしが発生し
得るようにしてもよい。この場合、「ＲＴ３移行目」が表示されないようにすればよい。
本実施形態では、「Ｆ＿チャンス目Ａ１」～「Ｆ＿チャンス目Ａ４」及び「Ｆ＿チャンス
目Ｂ１」～「Ｆ＿チャンス目Ｂ４」のいずれかに当籤した場合であって、停止操作のタイ
ミングが適切でなく「チャンス役」が表示される場合と、「Ｆ＿弱レア役Ａ」及び「Ｆ＿
弱レア役Ｂ」のいずれかに当籤した場合であって、「チャンス役」が表示される場合と、
があることから、内部当籤役及び停止操作態様によって、ボーナス役重複当籤の期待感や
ＲＴ３移行の期待感を変動させることができ、遊技の興趣を向上させることが可能となっ
ている。
【０２８６】
　「Ｆ＿スイカ１」及び「Ｆ＿スイカ２」は、押し順役でなく、内部当籤役として決定さ
れた場合に、停止操作順序、及び停止操作のタイミングにかかわらず、「スイカ」が成立
し、５枚のメダルが払い出される。なお、停止操作のタイミングに応じて「スイカ」の取
りこぼしが発生し得るようにしてもよい。
【０２８７】
　「Ｆ＿確定役」は、押し順役でなく、内部当籤役として決定された場合に、停止操作順
序、及び停止操作のタイミングにかかわらず、当籤している「特殊役」全てが成立し（す
なわち、「Ｓ＿特殊役１」、「Ｃ＿特殊役２」及び「Ｓ＿特殊役３」のそれぞれが同時に
有効ライン上に表示され）、１５枚のメダルが払い出される。なお、例えば、「特殊役」
のメダルの払出枚数を「１５」枚として定め、当籤している「特殊役」のうちいずれかが
成立することで、１５枚のメダルが払い出されるようにしてもよい。
【０２８８】
　「Ｆ＿特殊ベル」は、押し順役でなく、内部当籤役として決定された場合に、停止操作
順序、及び停止操作のタイミングにかかわらず、「クロスダウンベル」が成立し、８枚の
メダルが払い出される。
【０２８９】
　「Ｆ＿上段共通ベル」は、押し順役でなく、内部当籤役として決定された場合に、停止
操作順序、及び停止操作のタイミングにかかわらず、「ベル」がトップラインで成立し（
すなわち、「ベル」の図柄が各リールの上段に一直線に表示される「上段ベル」となり）
、８枚のメダルが払い出される。
【０２９０】
　「Ｆ＿中段共通ベル」は、押し順役でなく、内部当籤役として決定された場合に、停止
操作順序、及び停止操作のタイミングにかかわらず、「ベル」がセンターラインで成立し
（すなわち、「ベル」の図柄が各リールの中段に一直線に表示される「中段ベル」となり
）、８枚のメダルが払い出される。
【０２９１】
　なお、本実施形態では、内部当籤役として決定された場合に、停止操作順序、及び停止
操作のタイミングにかかわらず、「ベル」がボトムラインで成立し（すなわち、「ベル」
の図柄が各リールの下段に一直線に表示される「下段ベル」となり）、８枚のメダルが払
い出される、例えば、「Ｆ＿下段共通ベル」の内部当籤役を設けていないが、この「Ｆ＿
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下段共通ベル」の内部当籤役を設け、ボーナス状態以外の遊技状態において、所定の確率
で当籤するように構成することもできる。
【０２９２】
　「Ｆ＿上段左ベル１」及び「Ｆ＿上段左ベル２」は、押し順役であり、内部当籤役とし
て決定された場合に、停止操作順序が「打順１」及び「打順２」であれば、停止操作のタ
イミングにかかわらず、「ベル」がトップラインで成立し（すなわち、「ベル」の図柄が
各リールの上段に一直線に表示される「上段ベル」となり）、８枚のメダルが払い出され
る。一方、停止操作順序が「打順１」及び「打順２」以外であり、停止操作のタイミング
が適切なタイミングであれば、当籤している「打順役」のうちいずれかが成立し、１枚の
メダルが払い出され、停止操作のタイミングが適切なタイミングでなければ、「ＲＴ１移
行目」が成立し（ＲＴ１移行）、メダルは払い出されない。この場合、ＲＴ状態がＲＴ０
状態、ＲＴ２状態及びＲＴ４状態であれば、ＲＴ１状態に移行する。
【０２９３】
　「Ｆ＿上段中ベル１」及び「Ｆ＿上段中ベル２」は、押し順役であり、内部当籤役とし
て決定された場合に、停止操作順序が「打順３」及び「打順４」であれば、停止操作のタ
イミングにかかわらず、「ベル」がトップラインで成立し（すなわち、「ベル」の図柄が
各リールの上段に一直線に表示される「上段ベル」となり）、８枚のメダルが払い出され
る。一方、停止操作順序が「打順３」及び「打順４」以外であり、停止操作のタイミング
が適切なタイミングであれば、当籤している「打順役」のうちいずれかが成立し、１枚の
メダルが払い出され、停止操作のタイミングが適切なタイミングでなければ、「ＲＴ１移
行目」が成立し（ＲＴ１移行）、メダルは払い出されない。この場合、ＲＴ状態がＲＴ０
状態、ＲＴ２状態及びＲＴ４状態であれば、ＲＴ１状態に移行する。
【０２９４】
　「Ｆ＿上段右左ベル１」及び「Ｆ＿上段右左ベル２」は、押し順役であり、内部当籤役
として決定された場合に、停止操作順序が「打順５」であれば、停止操作のタイミングに
かかわらず、「ベル」がトップラインで成立し（すなわち、「ベル」の図柄が各リールの
上段に一直線に表示される「上段ベル」となり）、８枚のメダルが払い出される。一方、
停止操作順序が「打順５」以外であり、停止操作のタイミングが適切なタイミングであれ
ば、当籤している「打順役」のうちいずれかが成立し、１枚のメダルが払い出され、停止
操作のタイミングが適切なタイミングでなければ、「ＲＴ１移行目」が成立し（ＲＴ１移
行）、メダルは払い出されない。この場合、ＲＴ状態がＲＴ０状態、ＲＴ２状態及びＲＴ
４状態であれば、ＲＴ１状態に移行する。
【０２９５】
　「Ｆ＿上段右中ベル１」及び「Ｆ＿上段右中ベル２」は、押し順役であり、内部当籤役
として決定された場合に、停止操作順序が「打順６」であれば、停止操作のタイミングに
かかわらず、「ベル」がトップラインで成立し（すなわち、「ベル」の図柄が各リールの
上段に一直線に表示される「上段ベル」となり）、８枚のメダルが払い出される。一方、
停止操作順序が「打順６」以外であり、停止操作のタイミングが適切なタイミングであれ
ば、当籤している「打順役」のうちいずれかが成立し、１枚のメダルが払い出され、停止
操作のタイミングが適切なタイミングでなければ、「ＲＴ１移行目」が成立し（ＲＴ１移
行）、メダルは払い出されない。この場合、ＲＴ状態がＲＴ０状態、ＲＴ２状態及びＲＴ
４状態であれば、ＲＴ１状態に移行する。
【０２９６】
　なお、本実施形態では、押し順が正解したときに「上段ベル」となる押し順小役として
、「打順１」及び「打順２」（すなわち、左第１停止）が正解となる「Ｆ＿上段左ベル１
」及び「Ｆ＿上段左ベル２」と、「打順３」及び「打順４」（すなわち、中第１停止）が
正解となる「Ｆ＿上段中ベル１」及び「Ｆ＿上段中ベル２」と、「打順５」が正解となる
「Ｆ＿上段右左ベル１」及び「Ｆ＿上段右左ベル２」と、「打順６」が正解となる「Ｆ＿
上段右中ベル１」及び「Ｆ＿上段右中ベル２」と、が設けられている。すなわち、最大６
通り（６択）の押し順のうちで、正解となる押し順が４通り（４択）となるように規定さ
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れているが、これは、押し順小役において正解となる押し順の一例であり、正解となる押
し順のパターン（択数）はこれに限られない。
【０２９７】
　例えば、正解となる押し順が６通り（６択）となるように規定してもよいし、３通り（
３択）となるように規定してもよい。３通り（３択）とする場合には、左第１停止（「打
順１」及び「打順２」）、中第１停止（「打順３」及び「打順４」）、及び右第１停止（
「打順５」及び「打順６」）のうちいずれかが正解の押し順となるように、「上段ベル」
に係る内部当籤役を構成すればよい。上述した「ＲＴ０移行リプ」～「ＲＴ２移行リプ」
に係る内部当籤役、以下に示す、「中段ベル」に係る内部当籤役、及び「下段ベル」に係
る内部当籤役についても同様である。すなわち、押し順役において、正解となる押し順の
パターン（択数）は適宜設定することができ、そのパターン（択数）は、図２３及び図２
４で説明したものに限られない。
【０２９８】
　「Ｆ＿中段左ベル１」及び「Ｆ＿中段左ベル２」は、押し順役であり、内部当籤役とし
て決定された場合に、停止操作順序が「打順１」及び「打順２」であれば、停止操作のタ
イミングにかかわらず、「ベル」がセンターラインで成立し（すなわち、「ベル」の図柄
が各リールの中段に一直線に表示される「中段ベル」となり）、８枚のメダルが払い出さ
れる。一方、停止操作順序が「打順１」及び「打順２」以外であり、停止操作のタイミン
グが適切なタイミングであれば、当籤している「打順役」のうちいずれかが成立し、１枚
のメダルが払い出され、停止操作のタイミングが適切なタイミングでなければ、「ＲＴ１
移行目」が成立し（ＲＴ１移行）、メダルは払い出されない。この場合、ＲＴ状態がＲＴ
０状態、ＲＴ２状態及びＲＴ４状態であれば、ＲＴ１状態に移行する。
【０２９９】
　「Ｆ＿中段中ベル１」及び「Ｆ＿中段中ベル２」は、押し順役であり、内部当籤役とし
て決定された場合に、停止操作順序が「打順３」及び「打順４」であれば、停止操作のタ
イミングにかかわらず、「ベル」がセンターラインで成立し（すなわち、「ベル」の図柄
が各リールの中段に一直線に表示される「中段ベル」となり）、８枚のメダルが払い出さ
れる。一方、停止操作順序が「打順３」及び「打順４」以外であり、停止操作のタイミン
グが適切なタイミングであれば、当籤している「打順役」のうちいずれかが成立し、１枚
のメダルが払い出され、停止操作のタイミングが適切なタイミングでなければ、「ＲＴ１
移行目」が成立し（ＲＴ１移行）、メダルは払い出されない。この場合、ＲＴ状態がＲＴ
０状態、ＲＴ２状態及びＲＴ４状態であれば、ＲＴ１状態に移行する。
【０３００】
　「Ｆ＿中段右左ベル１」及び「Ｆ＿中段右左ベル２」は、押し順役であり、内部当籤役
として決定された場合に、停止操作順序が「打順５」であれば、停止操作のタイミングに
かかわらず、「ベル」がセンターラインで成立し（すなわち、「ベル」の図柄が各リール
の中段に一直線に表示される「中段ベル」となり）、８枚のメダルが払い出される。一方
、停止操作順序が「打順５」以外であり、停止操作のタイミングが適切なタイミングであ
れば、当籤している「打順役」のうちいずれかが成立し、１枚のメダルが払い出され、停
止操作のタイミングが適切なタイミングでなければ、「ＲＴ１移行目」が成立し（ＲＴ１
移行）、メダルは払い出されない。この場合、ＲＴ状態がＲＴ０状態、ＲＴ２状態及びＲ
Ｔ４状態であれば、ＲＴ１状態に移行する。
【０３０１】
　「Ｆ＿中段右中ベル１」及び「Ｆ＿中段右中ベル２」は、押し順役であり、内部当籤役
として決定された場合に、停止操作順序が「打順６」であれば、停止操作のタイミングに
かかわらず、「ベル」がセンターラインで成立し（すなわち、「ベル」の図柄が各リール
の中段に一直線に表示される「中段ベル」となり）、８枚のメダルが払い出される。一方
、停止操作順序が「打順６」以外であり、停止操作のタイミングが適切なタイミングであ
れば、当籤している「打順役」のうちいずれかが成立し、１枚のメダルが払い出され、停
止操作のタイミングが適切なタイミングでなければ、「ＲＴ１移行目」が成立し（ＲＴ１
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移行）、メダルは払い出されない。この場合、ＲＴ状態がＲＴ０状態、ＲＴ２状態及びＲ
Ｔ４状態であれば、ＲＴ１状態に移行する。
【０３０２】
　「Ｆ＿下段中ベル１」及び「Ｆ＿下段中ベル２」は、押し順役であり、内部当籤役とし
て決定された場合に、停止操作順序が「打順３」及び「打順４」であれば、停止操作のタ
イミングにかかわらず、「ベル」がボトムラインで成立し（すなわち、「ベル」の図柄が
各リールの下段に一直線に表示される「下段ベル」となり）、８枚のメダルが払い出され
る。一方、停止操作順序が「打順３」及び「打順４」以外であり、停止操作のタイミング
が適切なタイミングであれば、当籤している「打順役」のうちいずれかが成立し、１枚の
メダルが払い出され、停止操作のタイミングが適切なタイミングでなければ、「ＲＴ１移
行目」が成立し（ＲＴ１移行）、メダルは払い出されない。この場合、ＲＴ状態がＲＴ０
状態、ＲＴ２状態及びＲＴ４状態であれば、ＲＴ１状態に移行する。
【０３０３】
　「Ｆ＿下段右左ベル１」及び「Ｆ＿下段右左ベル２」は、押し順役であり、内部当籤役
として決定された場合に、停止操作順序が「打順５」であれば、停止操作のタイミングに
かかわらず、「ベル」がボトムラインで成立し（すなわち、「ベル」の図柄が各リールの
下段に一直線に表示される「下段ベル」となり）、８枚のメダルが払い出される。一方、
停止操作順序が「打順５」以外であり、停止操作のタイミングが適切なタイミングであれ
ば、当籤している「打順役」のうちいずれかが成立し、１枚のメダルが払い出され、停止
操作のタイミングが適切なタイミングでなければ、「ＲＴ１移行目」が成立し（ＲＴ１移
行）、メダルは払い出されない。この場合、ＲＴ状態がＲＴ０状態、ＲＴ２状態及びＲＴ
４状態であれば、ＲＴ１状態に移行する。
【０３０４】
　「Ｆ＿下段右中ベル１」及び「Ｆ＿下段右中ベル２」は、押し順役であり、内部当籤役
として決定された場合に、停止操作順序が「打順６」であれば、停止操作のタイミングに
かかわらず、「ベル」がボトムラインで成立し（すなわち、「ベル」の図柄が各リールの
下段に一直線に表示される「下段ベル」となり）、８枚のメダルが払い出される。一方、
停止操作順序が「打順６」以外であり、停止操作のタイミングが適切なタイミングであれ
ば、当籤している「打順役」のうちいずれかが成立し、１枚のメダルが払い出され、停止
操作のタイミングが適切なタイミングでなければ、「ＲＴ１移行目」が成立し（ＲＴ１移
行）、メダルは払い出されない。この場合、ＲＴ状態がＲＴ０状態、ＲＴ２状態及びＲＴ
４状態であれば、ＲＴ１状態に移行する。
【０３０５】
　なお、本実施形態では、「Ｆ＿上段左ベル１」～「Ｆ＿下段右中ベル２」のいずれかが
内部当籤役として決定された場合であって、正解となる押し順で停止操作が行われなかっ
た場合に、停止操作のタイミングが適切なタイミングであるか否かは、例えば、第３停止
操作時の停止操作のタイミングに基づいて定められる。具体的には、第３停止操作時にお
ける全ての停止操作のタイミングのうちの１／２のタイミングが適切なタイミングとして
定められ、当該タイミングで停止操作がなされた場合には、当籤している「打順役」のう
ちいずれかが成立し、残りの１／２のタイミングで停止操作がなされた場合には、停止操
作のタイミングが適切でないとして「ＲＴ１移行目」が成立するようになっている。
【０３０６】
　また、本実施形態では、「Ｆ＿上段左ベル１」～「Ｆ＿上段右中ベル２」のいずれかが
内部当籤役として決定された場合であって、フラグ間状態（ＲＴ５状態）であるときには
、停止操作順序、及び停止操作のタイミングにかかわらず、「ベル」がトップラインで成
立し（すなわち、「ベル」の図柄が各リールの上段に一直線に表示される「上段ベル」と
なり）、８枚のメダルが払い出される。また、「Ｆ＿中段左ベル１」～「Ｆ＿中段右中ベ
ル２」のいずれかが内部当籤役として決定された場合であって、フラグ間状態（ＲＴ５状
態）であるときには、停止操作順序、及び停止操作のタイミングにかかわらず、「ベル」
がセンターラインで成立し（すなわち、「ベル」の図柄が各リールの中段に一直線に表示
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される「中段ベル」となり）、８枚のメダルが払い出される。また、「Ｆ＿下段中ベル１
」～「Ｆ＿下段右中ベル２」のいずれかが内部当籤役として決定された場合であって、フ
ラグ間状態（ＲＴ５状態）であるときには、停止操作順序、及び停止操作のタイミングに
かかわらず、「ベル」がボトムラインで成立し（すなわち、「ベル」の図柄が各リールの
下段に一直線に表示される「下段ベル」となり）、８枚のメダルが払い出される。
【０３０７】
　すなわち、フラグ間状態（ＲＴ５状態）であるときには、押し順小役が押し順役ではな
くなる（押し順役が不問となる）ようになっている。もっとも、必ずしもこのように構成
する必要はなく、フラグ間状態（ＲＴ５状態）であるときにも、上述したように正解とな
る押し順であれば８枚のメダルが払い出される図柄の組合せ（「上段ベル」、「中段ベル
」又は「下段ベル」）が停止表示され、正解となる押し順でなければ、停止操作のタイミ
ングが適切であれば１枚のメダルが払い出される「打順役」が停止表示され、停止操作の
タイミングが適切でなければ取りこぼしが発生するようにしてもよい。この場合、「ＲＴ
１移行目」が表示されても遊技状態がＲＴ１状態には移行しないことから、「ＲＴ１移行
目」を表示させないようにしてもよい。
【０３０８】
　また、本実施形態では、リプレイ役又は小役とボーナス役とが重複して内部当籤役とし
て決定される場合（ボーナス役が持ち越されている場合を含む）、ボーナス役よりもリプ
レイ役又は小役を優先的に成立させる停止制御が行われるが、リプレイ役又は小役よりも
ボーナス役を優先的に成立させる停止制御が行われるようにしてもよい。
【０３０９】
　ここで、本実施形態のパチスロ１におけるリールの停止制御（停止図柄位置の決定手法
）について簡単に説明する。本実施形態では、ストップスイッチにより停止操作が検出さ
れた後、該当するリールの回転が１９０ｍｓｅｃ以内に停止するようにリールの停止制御
が行われる。具体的には、停止操作が検出されたときの該当リールに応じた図柄カウンタ
の値に、滑り駒数「０」～「４」のうちの何れかを加算し、得られた値に対応する図柄位
置を、リールの回転が停止する図柄位置（以下、「停止予定位置」という）として決定す
る。なお、停止操作が検出されたときの該当リールに応じた図柄カウンタの値に対応する
図柄位置は、リールの回転の停止が開始される図柄位置（以下、「停止開始位置」という
）である。
【０３１０】
　すなわち、滑り駒数は、ストップスイッチにより停止操作が検出されてから該当するリ
ールの回転が停止するまでのリールの回転量である。言い換えれば、ストップスイッチに
より停止操作が検出されてから該当するリールの回転が停止するまでの期間において、リ
ール表示窓４の該当するリールの中段領域を通過する図柄の数である。これは、ストップ
スイッチにより停止操作が検出されてから更新された図柄カウンタの値により把握される
。
【０３１１】
　図示しない停止テーブルを参照すると、各リールの停止開始位置に応じて滑り駒数が取
得される。なお、本実施形態では、停止テーブルに基づいて滑り駒数が取得されるが、こ
れは仮のものであり、取得した滑り駒数が直ちにリールの停止予定位置が決定されるもの
ではない。本実施形態では、停止テーブルに基づいて取得された滑り駒数（以下、「滑り
駒数決定データ」という）より適切な滑り駒数が存在する場合には、図示しない引込優先
順位テーブルを参照して滑り駒数を変更する。そして、滑り駒数決定データは、停止開始
位置から最大滑り駒数である４個先の図柄位置までの各図柄について、優先順位の比較を
行う際の検索順序を決定するために参照される。
【０３１２】
　本実施形態のリール停止制御では、まず、停止テーブル（不図示）に基づいて滑り駒数
が取得される。しかしながら、優先順位に基づいて、この滑り駒数の他に、より適切な滑
り駒数が存在する場合には、その適切な滑り駒数に変更する。すなわち、本実施形態では
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、停止テーブルにより取得された滑り駒数に関係なく、内部当籤役によって停止表示を許
可する図柄組合せの優先順位に基づいて、より適切な滑り駒数を決定する。
【０３１３】
＜メインＲＡＭに設けられている格納領域の構成＞
　次に、図２５～図３０を参照して、メインＲＡＭ１０３に設けられる各種格納領域の構
成について説明する。
【０３１４】
［当り要求フラグ格納領域及び入賞作動フラグ格納領域］
　まず、図２５を参照して、当り要求フラグ格納領域（内部当籤役格納領域）及び入賞作
動フラグ格納領域（表示役格納領域）の構成について説明する。なお、本実施形態では、
当り要求フラグ格納領域（フラグデータ格納領域、当籤フラグデータ格納領域）と、入賞
作動フラグ格納領域（入賞フラグデータ格納領域）とは、互いに同じ構成を有する。
【０３１５】
　本実施形態では、当り要求フラグ格納領域は、それぞれ１バイトのデータにより表され
る当り要求格納領域１～９で構成され、入賞作動フラグ格納領域は、それぞれ１バイトの
データにより表される入賞作動格納領域１～９で構成される。なお、当り要求フラグ格納
領域及び入賞作動フラグ格納領域の各格納領域に格納されるデータは、図２５中の「デー
タ」欄の１バイトデータのみであるが、図２５では、説明の便宜上、各格納領域のビット
に対応付けられた、各リールの図柄組合せを示す「コンビネーション」（図中では、左リ
ール３Ｌの図柄、中リール３Ｃの図柄及び右リール３Ｒの図柄の順で記載）、及びその内
容（図１９～図２２参照）も併せて記載する。
【０３１６】
　当り要求フラグ格納領域１～９のそれぞれにおいて、所定のビットに「１」が格納され
ているとき、その所定のビットに対応する内部当籤役が内部当籤したことを示す。また、
入賞作動格納領域１～９のそれぞれにおいて、所定のビットに「１」が格納されていると
き、その所定のビットに対応する表示役（入賞作動フラグ）が入賞したことを示す。すな
わち、所定のビットに「１」が格納されているとき、その所定のビットに対応する内部当
籤役の各種図柄組合せが有効ライン上に表示されたことを示す。
【０３１７】
　なお、当り要求フラグ格納領域及び入賞作動フラグ格納領域では、各格納領域内の１つ
のビット（フラグ）に対して、複数の図柄の組合せ（コンビネーション）が割り当てられ
るものを含むが、上述したように、各格納領域内の１つのビット（フラグ）に対して、１
つの図柄の組合せ（コンビネーション）が割り当てられるようにしてもよい。
【０３１８】
［持越役格納領域］
　次に、図２６を参照して、持越役格納領域の構成について説明する。本実施形態では、
持越役格納領域は、１バイトのデータ格納領域で構成される。
【０３１９】
　内部抽籤の結果、内部当籤役「Ｆ＿ＢＢ１」、「Ｆ＿ＢＢ２」、「Ｆ＿ＢＢ３」又は「
Ｆ＿ＢＢ４」が決定されたときには、その内部当籤役（ＢＢ役）は、持越役として持越役
格納領域に格納される。持越役格納領域に格納された持越役は、対応する図柄組合せが有
効ライン上に表示されるまでクリアされずに保持される。また、持越役格納領域に持越役
が格納されている間、内部抽籤によって決定された内部当籤役に加えて、持越役が当り要
求格納領域に格納される。
【０３２０】
［遊技状態フラグ格納領域］
　次に、図２７を参照して、遊技状態フラグ格納領域の構成について説明する。遊技状態
フラグ格納領域は、２バイトのデータ格納領域で構成される。本実施形態では、図２７に
示すように、遊技状態フラグ格納領域の各ビットに対して固有のボーナスの種別又はＲＴ
の種別が割り当てられる。
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【０３２１】
　遊技状態フラグ格納領域において、所定のビットに「１」が格納されているとき、その
所定のビットに該当するボーナス状態又はＲＴ状態の作動が行われていることを示す。例
えば、遊技状態フラグ格納領域１のビット０に「１」が格納されているときには、遊技状
態がＢＢ１状態であることを示す。また、例えば、遊技状態フラグ格納領域２のビット０
に「１」が格納されているときは、遊技状態がＲＴ３状態であることを示す。
【０３２２】
［作動ストップボタン格納領域］
　次に、図２８を参照して、作動ストップボタン格納領域の構成について説明する。作動
ストップボタン格納領域は、１バイトのデータ格納領域で構成され、１バイトからなる作
動ストップボタンフラグを格納する。作動ストップボタンフラグにおいて、各ビットには
、ストップボタンの操作状態が割り当てられる。
【０３２３】
　例えば、左ストップボタン１７Ｌが今回押されたストップボタン、つまり、作動ストッ
プボタンである場合には、作動ストップボタン格納領域のビット０に「１」が格納される
。また、例えば、左ストップボタン１７Ｌが未だに押されていないストップボタン、つま
り、有効ストップボタンである場合には、ビット４に「１」が格納される。メインＣＰＵ
１０１は、作動ストップボタン格納領域に格納されているデータに基づいて、今回押され
たストップボタンと未だに押されていないストップボタンとを識別する。
【０３２４】
［押下順序格納領域］
　次に、図２９を参照して、押下順序格納領域の構成について説明する。押下順序格納領
域は、１バイトのデータ格納領域で構成され、１バイトからなる押下順序フラグを格納す
る。
【０３２５】
　押下順序フラグにおいて、各ビットには、ストップボタンの押下順序の種別が割り当て
られる。例えば、ストップボタンの押下順序が「左、中、右」である場合には、押下順序
格納領域のビット０に「１」が格納される。
【０３２６】
［図柄コード格納領域］
　次に、図３０を参照して、図柄コード格納領域の構成について説明する。本実施形態で
は、図柄コード格納領域は、それぞれ１バイトのデータにより表される図柄コード格納領
域１～９で構成される。なお、図柄コード格納領域は、当り要求フラグ格納領域及び入賞
作動フラグ格納領域（図２５参照）と同様の構成となる。
【０３２７】
　図柄コード格納領域では、有効ライン上に停止可能な図柄の組合せ（コンビネーション
）に対応するビットに「１」が格納される。なお、全てのリールが停止後、図柄コード格
納領域１～９には、表示役（入賞作動フラグ）に対応する図柄コードが格納される。
【０３２８】
［内部当籤役と抽籤番号と当籤役番号との関係］
　上述した遊技性に関する各種遊技状態において、主制御回路９０による各種抽籤では各
種データテーブルを参照するが、この際に用いるパラメータとして、本実施形態では、内
部当籤役だけでなく、内部当籤役に対応する別の名称の各パラメータ（以下、「抽籤番号
」という）も用いる。抽籤番号は、主制御回路９０による遊技性に関する各種抽籤におい
て、同様の役割（抽籤対象役であるかや当籤確率など）を担う内部当籤役をグループ化し
て同じ抽籤番号を割り当てることで、そのグループを識別可能とするための情報である。
これにより、本実施形態では、内部当籤役ごとに（例えば、図１６及び図１７に示す、「
Ｎｏ．０」～「Ｎｏ．９８」のそれぞれについて）各種データテーブルを設ける必要がな
く、抽籤番号ごとに各種データテーブルを設ければよいため、データ量を圧縮することが
でき、遊技用ＲＯＭ領域の容量の圧迫を回避することができる。
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【０３２９】
　また、本実施形態では、内部当籤役について、副制御回路２００側で今回の単位遊技に
おける内部当籤役を識別させるための別の名称の各パラメータ（以下、「当籤役番号」と
いう）も用いる。当籤役番号は、遊技状態（より詳細には、非有利区間であるか、通常有
利区間及び有利区間であるか）に応じて、内部当籤役のうち少なくとも一部の内部当籤役
をグループ化して同じ当籤役番号を割り当てることで、そのグループを認識可能とするた
めの情報である。これにより、本実施形態では、内部当籤役ごとに（例えば、図１６及び
図１７に示す、「Ｎｏ．０」～「Ｎｏ．９８」のそれぞれについて）、それを識別させる
ための固有の情報を副制御回路２００側に送信する必要がなくなるため、データ量を圧縮
することができ、制御負担を低減することができるのみならず、遊技状態に応じて適切な
情報を送信することができる。
【０３３０】
　ここで、図３１及び図３２を参照して、内部当籤役と抽籤番号と当籤役番号との対応関
係について説明する。図３１及び図３２は、内部当籤役と抽籤番号と当籤役番号との基本
的な対応関係の一例を示す図である。
【０３３１】
　図３１に示すように、ボーナス役とリプレイ役又は小役とが同時に当籤する（ボーナス
役を含む）内部当籤役（図１６及び図１７に示した「Ｎｏ．１」～「Ｎｏ．３８」が示す
内部当籤役）については、各設定値間で異なる当籤確率となっている「Ｆ＿ＢＢ３＋Ｆ＿
スイカ２」及び「Ｆ＿ＢＢ４＋Ｆ＿スイカ２」を除き、抽籤番号「１３」が割り当てられ
ている。また、「Ｆ＿ＢＢ３＋Ｆ＿スイカ２」及び「Ｆ＿ＢＢ４＋Ｆ＿スイカ２」につい
ては抽籤番号「０」が割り当てられている。
【０３３２】
　なお、本実施形態では、非有利区間（図３１及び図３２中、「通常」。以下同じ）と、
通常有利区間及び有利区間（図３１及び図３２中、「有利」。以下同じ）と、で抽籤番号
を異ならせていないが、例えば、「通常」と「有利」とで異なる抽籤や処理が行われる場
合には、「通常」と「有利」とで異なる抽籤番号を割り当てることもできる。例えば、非
有利区間においては、「Ｆ＿ＢＢ３＋Ｆ＿スイカ２」及び「Ｆ＿ＢＢ４＋Ｆ＿スイカ２」
に当籤した場合、ＡＲＴ抽籤は行われず、通常有利区間に移行することも決定されないが
、通常有利区間及び有利区間においては、「Ｆ＿ＢＢ３＋Ｆ＿スイカ２」及び「Ｆ＿ＢＢ
４＋Ｆ＿スイカ２」が当籤した場合にも、他のボーナス役を含む内部当籤役と同様の抽籤
が行われるため、「通常」においては上述のように抽籤番号を割り当て、「有利」におい
ては共通の抽籤番号「１３」を割り当てるようにしてもよい。
【０３３３】
　また、図３１に示すように、ボーナス役を含む内部当籤役では、そのボーナス役の種別
と同時に当籤するリプレイ役又は小役の種別とに応じて、当籤役番号「２８」～「４１」
のいずれかの当籤役番号が割り当てられている。これにより、副制御回路２００側では、
当籤したボーナス役の種別、及び当籤したリプレイ役又は小役の種別に応じて、異なる演
出を実行することが可能となる。
【０３３４】
　また、図３２に示すように、リプレイ又は小役の内部当籤役（図１６及び図１７に示し
た「Ｎｏ．３９」～「Ｎｏ．９８」が示す内部当籤役、図１８に示した「Ｎｏ．１」～「
Ｎｏ．７」が示す内部当籤役）については、それぞれ「０」～「１２」のいずれかの抽籤
番号が割り当てられている。
【０３３５】
　ここで、例えば、リプレイ役が内部当籤役として決定される確率が高確率となる遊技状
態であるＲＴ０状態及びＲＴ２状態で当籤する「Ｆ＿ＲＴ０中リプレイ１」～「Ｆ＿ＲＴ
０中リプレイ６」及び「Ｆ＿ＲＴ２中リプレイ１」～「Ｆ＿ＲＴ２中リプレイ３」には、
同じ抽籤番号「１」が割り当てられている。また、例えば、ＲＴ５状態以外のＲＴ状態に
おいて、ＲＴ３状態に移行する可能性があり、また、非有利区間から通常有利区間に移行
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することとなる「Ｆ＿チャンス目Ａ１」～「Ｆ＿チャンス目Ｂ４」には、同じ抽籤番号「
６」が割り当てられている。
【０３３６】
　また、例えば、同じ「上段ベル」が表示される可能性がある「Ｆ＿上段共通ベル」及び
「Ｆ＿上段左ベル１」～「Ｆ＿上段右中ベル２」には、同じ抽籤番号「１０」が割り当て
られ、同じ「中段ベル」が表示される可能性がある「Ｆ＿中段共通ベル」及び「Ｆ＿中段
左ベル１」～「Ｆ＿中段右中ベル２」には、同じ抽籤番号「１１」が割り当てられ、同じ
「下段ベル」が表示される可能性がある「Ｆ＿下段中ベル１」～「Ｆ＿下段右中ベル２」
には、同じ抽籤番号「１２」が割り当てられている。
【０３３７】
　また、図３２に示すように、リプレイ又は小役の内部当籤役（図１６及び図１７に示し
た「Ｎｏ．３９」～「Ｎｏ．９８」が示す内部当籤役、図１８に示した「Ｎｏ．１」～「
Ｎｏ．７」が示す内部当籤役）については、「通常」又は「有利」においてそれぞれ「０
」～「２７」のいずれかの当籤役番号が割り当てられている。
【０３３８】
　ここで、「Ｆ＿上段左ベル１」～「Ｆ＿下段右中ベル２」に割り当てられた当籤役番号
に着目すると、「通常」においては、それぞれ同じ当籤役番号「２２」が割り当てられて
いるのに対し、「有利」においては、「Ｆ＿上段左ベル１」～「Ｆ＿上段右中ベル２」に
ついて当籤役番号「２３」が割り当てられ、「Ｆ＿中段左ベル１」～「Ｆ＿中段右中ベル
２」について当籤役番号「２４」が割り当てられ、「Ｆ＿下段中ベル１」～「Ｆ＿下段右
中ベル２」について当籤役番号「２５」が割り当てられている点で異なっている。
【０３３９】
　すなわち、本実施形態では、有利区間のラインバトル状態（後述の図３５参照）におい
て、これらの内部当籤役に当籤した場合、各リールの中段に「ベル」の図柄が並ぶ場合（
「中段ベル」が成立する場合）と、各リールの上段に「ベル」の図柄が並ぶ場合（「上段
ベル」が成立する場合）と、各リールの下段に「ベル」の図柄が並ぶ場合（「下段ベル」
が成立する場合）と、でいずれもメダルの払出枚数は同じであるが、ラインバトル状態の
継続度合いが変動する場合があることから、上述したように、通常有利区間及び有利区間
である場合に、「Ｆ＿上段左ベル１」～「Ｆ＿上段右中ベル２」と、「Ｆ＿中段左ベル１
」～「Ｆ＿中段右中ベル２」と、「Ｆ＿下段中ベル１」～「Ｆ＿下段右中ベル２」と、で
異なる当籤番号を割り当てることにより、副制御回路２００側で、図柄の停止表示前（停
止操作前）に、いずれの有効ライン上に「ベル」の図柄が並ぶ可能性があるのかを認識さ
せることができ、ラインバトル状態において、この当籤役番号を受信したことに基づき期
待度の異なる演出を行わせることができる。なお、ラインバトル状態における演出の一例
については、後述の図３７～図４１を用いて、後で説明する。
【０３４０】
　なお、同様の観点より、例えば、「Ｆ＿上段リプ」、「Ｆ＿中段リプ１」～「Ｆ＿中段
リプ３」及び「Ｆ＿下段リプ」について、「通常」においては、それぞれ同じ当籤役番号
が割り当てられ、「有利」においては、それぞれ異なる当籤役番号が割り当てられるよう
にしてもよい。
【０３４１】
　また、本実施形態では、主制御回路９０により、内部当籤役に関する情報として、当籤
役番号がスタートコマンドの通信パラメータにセットされ、主制御回路９０から副制御回
路２００に送信されるとともに、後述のナビデータ（後述の図４５参照）に相当する情報
がスタートコマンド（あるいは、他のコマンドであってもよい）の通信パラメータにセッ
トされ、主制御回路９０から副制御回路２００に送信されるようになっているが、副制御
回路２００側で、内部当籤役あるいはナビデータを認識可能な情報を送信する態様はこれ
に限られない。
【０３４２】
　例えば、「Ｆ＿ＲＴ０中リプレイ１」～「Ｆ＿ＲＴ０中リプレイ６」について、非有利
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区間及び通常有利区間においては、同じ当籤役番号が割り当てられ、有利区間においては
、それぞれ異なる当籤役番号が割り当てられるようにしてもよい。また、「Ｆ＿ＲＴ１中
リプレイ１」～「Ｆ＿ＲＴ１中リプレイ６」について、非有利区間及び通常有利区間にお
いては、同じ当籤役番号が割り当てられ、有利区間においては、それぞれ異なる当籤役番
号が割り当てられるようにしてもよい。また、「Ｆ＿ＲＴ２中リプレイ１」～「Ｆ＿ＲＴ
２中リプレイ３」について、非有利区間及び通常有利区間においては、同じ当籤役番号が
割り当てられ、有利区間においては、それぞれ異なる当籤役番号が割り当てられるように
してもよい。すなわち、押し順リプレイについて、遊技者に有利な停止操作の情報が報知
され得る各遊技状態（有利区間）においては、内部当籤役が特定可能な情報として当籤役
番号を送信し、遊技者に有利な停止操作の情報が報知され得ない各遊技状態（非有利区間
及び通常有利区間）においては、内部当籤役が特定不可能な情報として当籤役番号を送信
するようにしてもよい。
【０３４３】
　これは、押し順小役についても同様である。この場合、非有利区間においては、同じ当
籤役番号が割り当てられ、通常有利区間及び有利区間においては、それぞれ異なる当籤役
番号が割り当てられるようにすればよい。そして、通常有利区間及び有利区間における当
籤役番号の割り当てについては、例えば、「ベル」の図柄がいずれの有効ライン上に表示
される可能性があるかと、遊技者に有利な停止操作の種別の双方が特定可能となるように
、当籤役番号をさらに細分化して割り当てるようにすればよい。
【０３４４】
　このように、例えば、押し順小役や押し順リプレイについて、遊技者に有利な停止操作
の情報が報知され得る各遊技状態では、内部当籤役が特定可能な情報として当籤役番号を
送信し、遊技者に有利な停止操作の情報が報知され得ない各遊技状態においては、内部当
籤役が特定不可能な情報として当籤役番号を送信するようにすれば、後述のナビデータ（
後述の図４５参照）に相当する情報を副制御回路２００に送信する必要がなくなる可能性
がある。この場合には、後述のナビデータ（後述の図４５参照）に相当する情報を副制御
回路２００に送信する処理を省略することができ、制御負担を軽減することが可能となる
。
【０３４５】
　なお、図３２においては、内部当籤役と抽籤番号と当籤役番号との対応関係の一例とし
て、ボーナス役の当籤（持ち越し）の有無を考慮しないものとして説明しているが、ボー
ナス役が持ち越されているか否かに応じて、内部当籤役と抽籤番号と当籤役番号との対応
関係を変更するようにしてもよい。例えば、フラグ間状態では、基本的に遊技性に関する
各種の抽籤が行われなくなるため、フラグ間状態では、抽籤番号を全て「０」に割り当て
るようにしてもよい。
【０３４６】
＜非有利区間（通常状態）中の遊技性＞
　次に、図３３を参照して、非有利区間（通常状態）の遊技の流れについて説明する。な
お、図３３では、通常状態において、同図に示す各内部当籤役に当籤した場合に、遷移さ
れる遊技状態の概要を示している。
【０３４７】
（弱レア役当籤時）
　非有利区間であり、ボーナス非当籤状態であるときに、弱レア役（「Ｆ＿弱レア役Ａ」
及び「Ｆ＿弱レア役Ｂ」）に当籤した場合、メインＣＰＵ１０１は、遊技状態を高確１状
態（通常有利区間）に移行させるとともに、通常有利区間の遊技期間に「９」ゲームをセ
ットする。これにより、次回遊技から少なくとも９回の遊技の間、次回遊技から高確１状
態に制御される。
【０３４８】
（チャンス目当籤時）
　非有利区間であり、ボーナス非当籤状態であるときに、チャンス目（「Ｆ＿チャンス目
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Ａ１」～「Ｆ＿チャンス目Ａ４」及び「Ｆ＿チャンス目Ｂ１」～「Ｆ＿チャンス目Ｂ４」
）に当籤した場合、メインＣＰＵ１０１は、遊技状態を高確２状態（通常有利区間）に移
行させるとともに、通常有利区間の遊技期間に「９」ゲームをセットする。これにより、
次回遊技から少なくとも９回の遊技の間、高確２状態に制御される。
【０３４９】
　このとき、遊技者の停止操作の結果、「ＲＴ３移行目」が表示されてＲＴ状態がＲＴ３
状態に移行する場合と、「ＲＴ３移行目」が表示されずＲＴ状態がＲＴ３状態に移行しな
い場合（すなわち、ＲＴ３状態以外のＲＴ状態が継続する場合）がある。いずれも高確２
状態に移行することにかわりはないものの、ＲＴ状態がＲＴ３状態であるほうが遊技者に
有利となる。この点は、後で詳述する。
【０３５０】
　なお、チャンス目は、ボーナス役と重複して当籤し得る内部当籤役であるが、ボーナス
役と重複して当籤した場合には、そのボーナス役に係る処理（後述の「ボーナス役当籤時
」参照）が優先されるため、高確２状態に移行させる制御は行われない。
【０３５１】
（スイカ１当籤時）
　非有利区間であり、ボーナス非当籤状態であるときに、スイカ１（「Ｆ＿スイカ１」）
に当籤した場合、メインＣＰＵ１０１は、ＡＲＴ抽籤を行う。具体的には、例えば、８／
２５６の確率で、通常有利区間の本前兆状態を経由して有利区間のエンディング１状態に
移行させることを決定し（すなわち、ＡＲＴ当籤を決定し）、２４８／２５６の確率で、
通常有利区間の高確３状態に移行させるが、有利区間には移行させないことを決定する（
すなわち、ＡＲＴ非当籤を決定する）。なお、この場合、さらに、所定の確率で、通常有
利区間の本前兆状態を経由して有利区間のラインバトル状態に移行させることを決定可能
としてもよい。
【０３５２】
　ＡＲＴ当籤が決定された場合、及びＡＲＴ非当籤が決定された場合、いずれの場合にも
、メインＣＰＵ１０１は、スイカ１当籤に基づいて移行する通常有利区間の遊技期間（前
兆期間）を決定するための抽籤を行う。具体的には、例えば、前兆期間「９」～「１６」
ゲームのうちのいずれか一の前兆期間を抽籤により決定する。この場合、例えば、前兆期
間「９」ゲームが決定されると、通常有利区間の遊技期間に「９」ゲームがセットされ、
前兆期間「１６」ゲームが決定されると、通常有利区間の遊技期間に「１６」ゲームがセ
ットされる。なお、この場合、移行先が本前兆状態であるか、高確３状態であるかに応じ
て、異なる確率で一のゲーム数が決定されるようにすればよい。例えば、本前兆状態に移
行する場合には、高確３状態に移行する場合よりも相対的に長い前兆期間が決定されやす
いように抽籤確率を設定することができる。
【０３５３】
　このように、スイカ１に当籤した場合、ＡＲＴ当籤が決定されれば、次回遊技から少な
くとも前兆期間抽籤で決定された回数の遊技の間、通常有利区間の本前兆状態に制御され
、本前兆状態の終了後は、有利区間のエンディング準備状態に制御される（後述の図３４
参照）。また、ＡＲＴ非当籤が決定されれば、次回遊技から少なくとも前兆期間抽籤で決
定された回数の遊技の間、通常有利区間の高確３状態に制御される。
【０３５４】
（ボーナス役当籤時）
　非有利区間であり、ボーナス非当籤状態であるときに、ボーナス役（「Ｆ＿ＢＢ１」、
「Ｆ＿ＢＢ２」、「Ｆ＿ＢＢ３」及び「Ｆ＿ＢＢ４」）に当籤した場合、メインＣＰＵ１
０１は、ＡＲＴ抽籤を行う。なお、各設定値間で当籤確率の異なる「Ｆ＿ＢＢ３＋Ｆ＿ス
イカ２」又は「Ｆ＿ＢＢ４＋Ｆ＿スイカ２」が内部当籤役として決定された場合には、Ａ
ＲＴ抽籤は行われない。すなわち、「Ｆ＿ＢＢ３＋Ｆ＿スイカ２」又は「Ｆ＿ＢＢ４＋Ｆ
＿スイカ２」が内部当籤役として決定された場合には、通常有利区間の各遊技状態に移行
することなく、非有利区間（通常状態）のフラグ間状態となり、その後非有利区間（通常
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状態）のボーナス状態となり、当該ボーナス状態が終了すると、非有利区間（通常状態）
のボーナス非当籤状態に戻る。
【０３５５】
　ボーナス役当籤時のＡＲＴ抽籤では、具体的には、例えば、６４／２５６の確率で、ボ
ーナス状態の終了後に有利区間のラインバトル準備状態を経由して有利区間のラインバト
ル状態に移行させることを決定し（すなわち、ＡＲＴ当籤を決定し）、１９２／２５６の
確率で、通常有利区間の高確４状態に移行させるが、有利区間には移行させないことを決
定する（すなわち、ＡＲＴ非当籤を決定する）。なお、この場合、さらに、所定の確率で
、ボーナス状態の終了後に有利区間のエンディング準備状態を経由して有利区間のエンデ
ィング１状態に移行させることを決定可能としてもよい。
【０３５６】
　ＡＲＴ当籤が決定された場合、及びＡＲＴ非当籤が決定された場合、いずれの場合にも
、メインＣＰＵ１０１は、まず、遊技状態を高確４状態（通常有利区間）に移行させる。
これにより、次回遊技から高確４状態に制御される。なお、フラグ間状態において高確４
状態が継続する期間は、フラグ間状態からボーナス状態に移行するまで（持ち越されたボ
ーナス役が成立するまで）としてもよいし、高確４状態となってから「９」ゲームの間（
すなわち、高確１状態や高確２状態と同様）としてもよい。また、ＡＲＴ当籤が決定され
た場合には、フラグ間状態を、高確４状態でなく、本前兆状態（通常有利区間）に移行さ
せるようにしてもよい。また、フラグ間状態では、実際には高確４状態としての各種の抽
籤は行われないことから、このフラグ間状態を、通常有利区間であるが、高確１～高確４
状態及び本前兆状態とは異なる状態（例えば、「フラグ間通常有利状態」）として定義し
、ボーナス役当籤時には、このフラグ間通常有利状態（通常有利区間）に移行させるよう
にしてもよい。
【０３５７】
　そして、ボーナス状態となった後、当該ボーナス状態が終了したとき、メインＣＰＵ１
０１は、ＡＲＴ当籤が決定されていれば、有利区間のラインバトル準備状態に移行させ、
ＡＲＴ非当籤が決定されていれば、通常有利区間の高確４状態を継続させるとともに、通
常有利区間の遊技期間に「３２」ゲームをセットする。これにより、ボーナス終了後から
少なくとも３２回の遊技の間、高確４状態に制御される。
【０３５８】
＜通常有利区間中の遊技性＞
　次に、図３４を参照して、通常有利区間中の遊技の流れについて説明する。なお、図３
４では、通常有利区間中の遊技の流れの概要を示している。本実施形態では、上述したよ
うに、非有利区間の通常状態において、弱レア役に当籤したことに基づいて移行される高
確１状態、チャンス目に当籤したことに基づいて移行される高確２状態、スイカ１に当籤
したことに基づいて移行される高確３状態、ボーナス役に当籤したことに基づいて移行さ
れる高確４状態、及び有利区間（ＡＲＴ）に移行することが決定されている本前兆状態を
有する。
【０３５９】
　まず、メインＣＰＵ１０１は、フラグ間状態（ＲＴ５状態）又はボーナス状態である場
合、及びボーナス非当籤状態であって本前兆状態である場合（すなわち、すでに有利区間
に移行することが決定されている場合）を除き、単位遊技ごとにＡＲＴ移行可能状態抽籤
を行う。このＡＲＴ移行可能状態抽籤では、通常有利区間においてボーナス役に当籤した
場合に、有利区間に移行することが決定される状態（ＡＲＴ移行可能状態）であるか否か
が決定される。このＡＲＴ移行可能状態抽籤において、ＡＲＴ移行可能状態とすることが
決定されている場合（ＡＲＴ移行可能状態抽籤に当籤している場合）に、ボーナス役が当
籤した場合には、そのボーナス役に基づくボーナス状態の終了後に有利区間に移行させる
ことが決定され、ＡＲＴ移行可能状態とすることが決定されていない場合（ＡＲＴ移行可
能状態抽籤に当籤していない場合）に、ボーナス役が当籤した場合には、そのボーナス役
に基づくボーナス状態の終了後に有利区間に移行させず、通常有利区間（より詳細には、
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高確４状態）が継続することが決定される。
【０３６０】
　ＡＲＴ移行可能状態抽籤では、具体的には、例えば、高確１状態及び高確２状態であれ
ば、６４／２５６の確率で、ＡＲＴ移行可能状態を設定し（ＡＲＴ移行可能状態に当籤さ
せ）、１９２／２５６の確率で、ＡＲＴ移行可能状態を設定しない（ＡＲＴ移行可能状態
に非当籤させる）。また、例えば、高確３状態及び高確４状態であれば、１２８／２５６
の確率で、ＡＲＴ移行可能状態を設定し（ＡＲＴ移行可能状態に当籤させ）、１２８／２
５６の確率で、ＡＲＴ移行可能状態を設定しない（ＡＲＴ移行可能状態に非当籤させる）
。なお、ＡＲＴ移行可能状態の当籤確率は上述したものに限られず、適宜設定可能である
。例えば、高確１状態、高確２状態、高確３状態、高確４状態の順に、順次当籤確率が高
まるように設定することもできるし、単に、各々の遊技状態で当籤確率が異なるように設
定することもできる。
【０３６１】
　また、ＡＲＴ移行可能状態抽籤は、単位遊技ごとに行われるものとなっているが、通常
有利区間において、一度ＡＲＴ移行可能状態が設定された場合には、当該通常有利区間が
終了するまで、そのＡＲＴ移行可能状態が維持されるようにすることもできる。この場合
には、一度ＡＲＴ移行可能状態が設定されると、以降当該通常有利区間が終了するまで、
ＡＲＴ移行可能状態抽籤を行う必要はない。一方、単位遊技ごとに行なう場合には、単位
遊技の開始時であって、ボーナス役に当籤したか否かを判別する前に、まず、当該単位遊
技をＡＲＴ移行可能状態とするか否かを抽籤し、その後、当該単位遊技においてボーナス
役に当籤したか否かを判別するようにすればよい。
【０３６２】
　また、非有利区間では、各設定値間で当籤確率の異なる「Ｆ＿ＢＢ３＋Ｆ＿スイカ２」
又は「Ｆ＿ＢＢ４＋Ｆ＿スイカ２」が内部当籤役として決定された場合には、有利区間に
移行するか否かが決定されないようになっていたが、通常有利区間では、「Ｆ＿ＢＢ３＋
Ｆ＿スイカ２」又は「Ｆ＿ＢＢ４＋Ｆ＿スイカ２」が内部当籤役として決定された場合に
も、ＡＲＴ移行可能状態となっていれば、当該ボーナス役に基づくボーナス状態の終了後
に有利区間に移行することが決定される。
【０３６３】
　次に、メインＣＰＵ１０１は、状態間移行等制御処理を行う。この状態間移行等制御処
理では、内部当籤役に基づいて、通常有利区間内における各遊技状態の移行制御を行うと
ともに、所定の条件にしたがって通常有利区間の遊技期間を再セットするなどの処理を行
う。この状態間移行等制御処理の内容については、以下に詳述する。
【０３６４】
（チャンス目当籤時）
　通常有利区間であり、ボーナス非当籤状態であるときに、チャンス目（「Ｆ＿チャンス
目Ａ１」～「Ｆ＿チャンス目Ａ４」及び「Ｆ＿チャンス目Ｂ１」～「Ｆ＿チャンス目Ｂ４
」）に当籤した場合、メインＣＰＵ１０１は、現在の状態が高確１状態又は高確２状態で
あり、ＲＴ状態がＲＴ３状態でなければ、高確２状態をセットし、通常有利区間の遊技期
間に「９」ゲームを再セットする。例えば、高確１状態（９ゲーム）で、５回の遊技を行
ったときに、チャンス目に当籤した場合には、「９」ゲームが再セットされることで、実
質的には通常有利区間の遊技期間が５ゲーム分延長されることとなる。
【０３６５】
　また、現在の状態が高確３状態であり、ＲＴ状態がＲＴ３状態でなければ、通常有利区
間の遊技期間に「９」ゲームを再セットする。また、現在の状態が高確４状態であり、Ｒ
Ｔ状態がＲＴ３状態でなければ、現在の通常有利区間の遊技期間の残りゲーム数が８ゲー
ム以下であれば、通常有利区間の遊技期間に「９」ゲームを再セットする。すなわち、チ
ャンス目に当籤したことに基づいて通常有利区間の遊技期間が適宜延長される。
【０３６６】
　なお、上記において、ＲＴ状態がＲＴ３状態であるとき、チャンス目に当籤しても通常
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有利区間の遊技期間が再セットされないのは、ＲＴ３状態は、遊技者に有利なリプレイ役
の当籤確率が設定された遊技状態であるが、基本的に８ゲーム間しか継続しない遊技状態
となっており、また、後述するように、通常有利区間のＲＴ３状態では、フラグ間状態（
ＲＴ５状態）と同様に、制限なく押し順小役の押し順報知が行われるようになっているこ
とから、通常有利区間の終了とＲＴ３状態の終了とを連動させ、ＲＴ３状態であっても遊
技者のボーナス役当籤に対する期待感を損なわないようにするためである。
【０３６７】
　もっとも、通常有利区間のＲＴ３状態であるとき、通常有利区間の終了が、ＲＴ３状態
の終了よりも必ず１ゲーム遅くなるように、通常有利区間の遊技期間が設定される。すな
わち、通常有利区間の遊技期間は、少なくともＲＴ３状態の遊技期間（８ゲーム）よりも
長い期間に設定される。本実施形態では、通常有利区間が開始されると状態表示器の点灯
が開始され、通常有利区間から有利区間に移行した場合にはその点灯が継続する一方、通
常有利区間において有利区間に移行しなかった場合には通常有利区間が終了するときにそ
の点灯が終了するようになっている。
【０３６８】
　したがって、例えば、通常有利区間のＲＴ３状態、あるいは通常有利区間のＲＴ５状態
において、同様の期待感演出（ボーナス役当籤、あるいはＡＲＴ当籤を遊技者に期待させ
る演出）を行う場合、通常有利区間とＲＴ３状態とが同じゲームで終了させるようにした
場合には、その期待感演出の実行中に、状態表示器の点灯が終了してしまう場合がある。
この場合、期待感演出によって最終的にその当否が報知される前に、非当籤であることが
遊技者に認識されてしまうことになる。そこで、本実施形態では、例えば、通常有利区間
のＲＴ３状態、及び通常有利区間のＲＴ５状態においては、８ゲーム間にわたって同様の
期待感演出を実行し、この期待感演出により、８ゲーム目に最終的な当否を報知するよう
にしているが、通常有利区間をその後も１ゲーム継続させることで、状態表示器の点灯態
様によってはその当否が認識できないようにし、遊技者の興趣の維持を図ることを可能と
している。
【０３６９】
　また、通常有利区間において、ＲＴ３状態が終了した場合であっても、残りの期間（例
えば、１ゲーム間）は未だ通常有利区間であるため、ここでの内部当籤役の種別によって
は、通常有利区間が延長される場合もあることから、例えば、期待感演出においてボーナ
ス役に当籤していないことが報知された場合であっても、遊技者は通常有利区間の延長を
願って遊技を継続しようと考える。この意味においても、遊技者の興趣の維持を図ること
を可能としている。
【０３７０】
　なお、実行され得る期待感演出は、例えば、表示装置１１に表示される映像による連続
演出であってもよいし、その他演出装置（例えば、スピーカ群８４やＬＥＤ群８５）によ
って行われる連続演出であってもよい。また、必ずしも連続演出である必要もなく、遊技
者の期待感を高めるために行われる演出であれば、どのような演出であってもよい。例え
ば、通常有利区間のＲＴ３状態、あるいは通常有利区間のＲＴ５状態における所定回数目
（例えば、８ゲーム目）遊技において、その当否が報知されるものであってもよい。この
場合、所定回数目の遊技が何ゲーム目であるかを８ゲームを超えない範囲で任意に、ある
いは抽籤により決定するようにしてもよい。
【０３７１】
　また、ＲＴ状態にかかわらず通常有利区間の本前兆状態にあっては、上述した期待感演
出が行われるようにしてもよい。この場合、期待感演出が実行され得る期間は、通常有利
区間のＲＴ３状態、あるいはＲＴ５状態と同様としてもよいし、それよりも長い期間にわ
たって実行されるものとしてもよい。
【０３７２】
　また、現在の状態が本前兆状態であり、ＲＴ状態がＲＴ３状態に移行した場合（すなわ
ち、「ＲＴ３移行目」が表示された場合）には、通常有利区間の遊技期間に「８」ゲーム
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を再セットする。この場合、通常有利区間が終了すると有利区間に移行するため、ＲＴ３
状態の終了と通常有利区間の終了を完全に連動させることで、（通常有利区間を残存させ
ず）遊技者により有利な有利区間への移行が優先される。また、この場合、すでに上述し
た期待感演出が行われている場合には、そのまま当該期待感演出がその終了まで行われる
ようにしてもよいし、再度新たな期待感演出が８ゲーム間にわたって行われるようにして
もよい。また、ＲＴ状態がＲＴ３状態に移行したことに基づいて期待感演出も延長され得
るようにしてもよい。
【０３７３】
（スイカ１当籤時）
　通常有利区間であり、ボーナス非当籤状態であるときに、スイカ１（「Ｆ＿スイカ１」
）に当籤した場合、メインＣＰＵ１０１は、本前兆状態でなければ（すなわち、未だＡＲ
Ｔ当籤が決定されていなければ）、非有利区間と同様にＡＲＴ抽籤を行う。
【０３７４】
　そして、メインＣＰＵ１０１は、現在の状態が高確１～高確３状態のいずれかの状態で
あり、ＲＴ状態がＲＴ３状態であり、ＡＲＴ非当籤であれば、高確３状態をセットするが
、通常有利区間の遊技期間の再セットは行わない。また、現在の状態が高確１～高確４状
態のいずれかの状態であり、ＲＴ状態がＲＴ３状態であり、ＡＲＴ当籤であれば、本前兆
状態をセットし、ＲＴ３状態の残りゲーム数分のゲーム数を通常有利区間の遊技期間に再
セットする。
【０３７５】
　また、現在の状態が高確１又は高確２状態であり、ＲＴ状態がＲＴ３状態でなく、ＡＲ
Ｔ非当籤であれば、高確３状態をセットし、再度上述した前兆期間抽籤を行って再セット
される通常有利区間の遊技期間を決定する。また、現在の状態が高確１～高確４状態のい
ずれかの状態であり、ＲＴ状態がＲＴ３状態でなく、ＡＲＴ当籤であれば、本前兆状態を
セットし、高確１状態、高確２状態又は高確４状態であった場合には、再度上述した前兆
期間抽籤を行って再セットされる通常有利区間の遊技期間を決定する。なお、高確３状態
であった場合には、通常有利区間の遊技期間の再セットは行わない。
【０３７６】
（ボーナス役当籤時）
　通常有利区間であり、ボーナス非当籤状態であるときに、ボーナス役（「Ｆ＿ＢＢ１」
、「Ｆ＿ＢＢ２」、「Ｆ＿ＢＢ３」及び「Ｆ＿ＢＢ４」）に当籤した場合、メインＣＰＵ
１０１は、現在の通常有利区間がＡＲＴ移行可能状態でなければ、高確４状態をセットし
、ボーナス状態終了後の高確４状態における通常有利区間の遊技期間に「３２」ゲームを
再セットする。また、現在の通常有利区間がＡＲＴ移行可能状態であれば、本前兆状態を
セットし、ボーナス状態終了後の本前兆状態における通常有利区間の遊技期間に「０」ゲ
ームを再セットする（すなわち、ボーナス状態終了後、すぐに有利区間のラインバトル準
備状態に移行させる）。
【０３７７】
　通常有利区間であり、ボーナス非当籤状態及びフラグ間状態であるときに、押し順小役
に当籤した場合、メインＣＰＵ１０１は、押し順小役の押し順報知を行う。具体的には、
指示モニタにおいて、ナビデータに対応する数値を表示するとともに、副制御回路２００
側で押し順報知が可能となるように、ナビデータに相当する情報を含むコマンドを送信す
る。
【０３７８】
　ここで、本実施形態では、ＲＴ状態がＲＴ３状態又はＲＴ５状態であれば、当該通常有
利区間が終了するまで、押し順小役に当籤する度に押し順報知が行われる一方、ＲＴ状態
がＲＴ３状態及びＲＴ５状態以外であれば、当該通常有利区間中、１回に限り、押し順小
役の押し順報知が行われるようになっている。なお、ＲＴ状態がＲＴ３状態及びＲＴ５状
態以外である場合の押し順報知の上限回数は１回に限られるものではなく、適宜設定可能
である。例えば、「２回」としてもよいし、「３回」としてもよい。
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【０３７９】
　また、本実施形態では、ＲＴ状態がＲＴ３状態であるとき、当該通常有利区間が終了す
るまで、押し順小役に当籤する度に押し順報知が行われるものとしているが、例えば、Ｒ
Ｔ状態がＲＴ３状態となって８ゲームが消化された後、ＲＴ３状態は終了するが、通常有
利区間は継続する場合もある。この場合、一旦ＲＴ３状態となった後は、ＲＴ３状態の終
了後であっても当該通常有利区間が終了するまで押し順小役の押し順報知が継続されるよ
うにしてもよいし、ＲＴ３状態が終了したことに連動して押し順小役の押し順報知も終了
され、通常有利区間のみが継続するようにしてもよい。すなわち、ＲＴ状態がＲＴ３状態
である期間のみ、押し順報知が行われるようにすることもできる。
【０３８０】
　また、例えば、ＲＴ状態がＲＴ３状態でないときに通常有利区間に移行し、通常有利区
間においてＲＴ状態がＲＴ３状態となる場合もある。この場合、すでに１回の押し順報知
が行われる場合には、その後のＲＴ３状態でもその上限回数を有効として押し順報知が行
われないようにしてもよいし、その後のＲＴ３状態ではその上限回数を無効として押し順
報知が行われるようにしてもよい。また、この場合、１回も押し順報知が行われていない
場合には、その後のＲＴ３状態でもその上限回数を有効として押し順報知が１回に限って
行われるようにしてもよいし、その後のＲＴ３状態ではその上限回数を無効として押し順
報知が行われるようにしてもよい。ＲＴ状態がＲＴ５状態でないときに通常有利区間に移
行し、通常有利区間においてＲＴ状態がＲＴ５状態となる場合も同様である。
【０３８１】
　ＲＴ状態がＲＴ３状態及びＲＴ５状態以外である場合の押し順報知の上限回数が１回で
あるとした場合、通常有利区間において２回以上の押し順報知が行われると、ＲＴ状態が
ＲＴ３状態又はＲＴ５状態であることが確定する。本実施形態では、チャンス目はボーナ
ス役とも重複して当籤可能となっていることから、例えば、非有利区間において、チャン
ス目に当籤し、ＲＴ３移行目が表示されずに通常有利区間に移行していた場合、１回目の
押し順報知が行われたときには、ボーナス役に当籤しているか否か（すなわち、フラグ間
状態であるＲＴ５状態であるか否か）は認識することは難しい。２回目の押し順報知が行
われたときに、ＲＴ３状態でないことが確定し、結果としてボーナス役に当籤しているこ
とが認識可能になっている。
【０３８２】
　一方、例えば、ＲＴ３移行目が表示されて通常有利区間に移行していた場合、押し順報
知の回数では、ボーナス役に当籤しているか否か（すなわち、フラグ間状態であるＲＴ５
状態であるか否か）は認識することが難しく、例えば、上述した期待感演出の最終的な演
出内容などによってボーナス役に当籤していることが認識可能となっている。
【０３８３】
　すなわち、ＲＴ３状態は、リプレイ役の当籤確率が高く、また、例えば、ＲＴ１移行目
やＲＴ１移行リプが表示されてもＲＴ状態の変動がない遊技状態であるとともに、通常有
利区間であれば回数に限度なく押し順小役の押し順報知が行われるため、他のＲＴ状態で
通常有利区間の遊技を行うよりも、通常有利区間中の遊技を有利に進めることができるが
、その一方で、通常有利区間においては、ボーナス役に当籤しているか否かが認識しにく
い遊技状態となっている。
【０３８４】
　なお、本実施形態では、有利区間中においてボーナス役に当籤し、当該ボーナス役に基
づくボーナス状態が作動した場合、当該ボーナス状態においては、遊技者に有利な停止操
作の情報（押し順）が報知されるようになっている一方、非有利区間及び通常有利区間中
においてボーナス役に当籤し、当該ボーナス役に基づくボーナス状態が作動した場合、当
該ボーナス状態においては、遊技者に有利な停止操作の情報（押し順）が報知されないよ
うになっている。これは、通常有利区間においてＡＲＴ移行可能状態であるときにボーナ
ス役に当籤した場合であっても同様である。この場合、ボーナス状態の終了後は有利区間
に移行するものの、当該ボーナス状態中には遊技者に有利な停止操作の情報（押し順）が
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報知されない。押し順報知の具体的内容については、後述の図４５を用いて後で説明する
。
【０３８５】
　また、本実施形態では、図２４で説明したように、フラグ間状態において押し順小役に
当籤した場合、ボーナス非当籤状態とは異なり、停止操作順序にかかわらず、「上段ベル
」、「中段ベル」又は「下段ベル」が成立し、８枚のメダルが払い出されるようになって
いるが、この前提においても、通常有利区間のフラグ間状態（ＲＴ５状態）中では、通常
有利区間が終了するまで、ボーナス非当籤状態と同様の押し順報知がなされる。すなわち
、通常有利区間のＲＴ５状態においては、押し順役の当籤時に、実際に押し順によって付
与される利益が変動するか否かにかかわらず、通常有利区間のＲＴ３状態と同様の押し順
報知が行われるようになっている。これは、上述したように、ボーナス役に当籤している
か否かを認識しづらくし、その期待感をより継続させようとする観点からなされるもので
ある。
【０３８６】
　なお、上述したように、フラグ間状態において押し順小役に当籤した場合、ボーナス非
当籤状態と同様に、停止操作順序に応じて払い出させるメダルの枚数を変動させるように
することもできる。この場合には、通常有利区間のフラグ間状態（ＲＴ５状態）中におい
て、押し順報知が行われることにより付与される利益も増加する可能性が高まるようにな
るので、ボーナス役に当籤しているか否かの期待感を高めるのみならず、付与される利益
に関する期待感も高めることができる。
【０３８７】
　また、通常有利区間であり、ボーナス非当籤状態であるとき、メインＣＰＵ１０１は、
単位遊技毎に通常有利区間の遊技期間を更新する。具体的には、通常有利区間の遊技期間
の遊技回数を「１」ずつ減算し、続いて、通常有利区間の遊技期間が消化されたか（すな
わち、減算結果が「０」となったか）否かを判定する。なお、通常有利区間の遊技期間の
更新においては、単位遊技毎に遊技回数を「１」ずつ加算していき、続いて、加算結果が
通常有利区間の遊技期間の遊技回数に達したか否かの判定によって、通常有利区間の遊技
期間が消化されたか否かを判定するようにしてもよい。
【０３８８】
　通常有利区間の遊技期間更新の結果、通常有利区間の遊技期間が消化されていない場合
（図３４中、「期間未消化」）には、通常有利区間を継続させ、通常有利区間のボーナス
非当籤状態における遊技が繰り返されることとなる。
【０３８９】
　また、通常有利区間の遊技期間更新の結果、通常有利区間の遊技期間が消化された場合
であって、有利区間に移行することが決定されていない場合（図３４中、「期間消化　Ａ
ＲＴ非当籤」）には、通常有利区間を終了させ、非有利区間のボーナス非当籤状態に移行
させる。
【０３９０】
　なお、通常有利区間の遊技期間更新の結果、通常有利区間の遊技期間が消化された場合
であっても、通常有利区間において１回も押し順小役の押し順報知が行われなかった場合
（すなわち、押し順小役に当籤しなかった場合）には、押し順小役の押し順報知が１回行
われるまで、通常有利区間が継続されるようにしてもよい。このようにすれば、通常有利
区間において、遊技者が最低限の利益を得ることを保障することができるのみならず、期
間消化後押し順小役の押し順報知が行われるまでの間に、例えば、ＡＲＴ移行可能状態と
なってボーナス役に当籤させることができれば、ボーナス状態終了後に有利区間に移行さ
せることも可能となることから、遊技性をより多様なものとし、遊技の興趣を向上させる
ことができる。
【０３９１】
　また、通常有利区間の遊技期間更新の結果、通常有利区間の遊技期間が消化された場合
であって、有利区間のラインバトル状態に移行することが決定されている場合（図３４中
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、「期間消化　ラインバトル当籤」）には、通常有利区間を終了させ、有利区間のライン
バトル準備状態（ボーナス非当籤状態）に移行させる。なお、有利区間は基本的にＲＴ２
状態に対応するため、本実施形態では、有利区間のラインバトル状態に移行させる前に、
ＲＴ２状態に移行するまでの準備期間としてラインバトル準備状態に移行させるようにし
ているが、通常有利区間が終了するときに偶発的にＲＴ２状態となっていれば、ラインバ
トル準備状態を経由せず直接ラインバトル状態に移行させるようにしてもよい。また、Ｒ
Ｔ０状態とＲＴ２状態とは、ともにリプレイ役の当籤確率が最も高い遊技状態であること
から（図１６及び図１７参照）、通常有利区間が終了するときに偶発的にＲＴ０状態とな
っていれば（あるいは、ＲＴ３状態が終了したことに基づいてＲＴ０状態に移行していれ
ば）、ラインバトル準備状態を経由せず直接ラインバトル状態に移行させるようにしても
よい。
【０３９２】
　また、通常有利区間の遊技期間更新の結果、通常有利区間の遊技期間が消化された場合
であって、有利区間のエンディング１状態に移行することが決定されている場合（図３４
中、「期間消化　エンディング１当籤」）には、通常有利区間を終了させ、有利区間のエ
ンディング準備状態（ボーナス非当籤状態）に移行させる。なお、通常有利区間が終了す
るときに、なお、有利区間は基本的にＲＴ２状態に対応するため、本実施形態では、有利
区間のエンディング１状態に移行させる前に、ＲＴ２状態に移行するまでの準備期間とし
てエンディング準備状態に移行させるようにしているが、通常有利区間が終了するときに
偶発的にＲＴ２状態となっていれば、エンディング準備状態を経由せず直接エンディング
１状態に移行させるようにしてもよい。また、ＲＴ０状態とＲＴ２状態とは、ともにリプ
レイ役の当籤確率が最も高い遊技状態であることから（図１６及び図１７参照）、通常有
利区間が終了するときに偶発的にＲＴ０状態となっていれば（あるいは、ＲＴ３状態が終
了したことに基づいてＲＴ０状態に移行していれば）、エンディング準備状態を経由せず
直接エンディング１状態に移行させるようにしてもよい。
【０３９３】
＜非有利区間及び通常有利区間の遊技性のまとめ＞
　以下では、非有利区間及び通常有利区間中の遊技性（一部、有利区間中の遊技性を含む
）について、その要部を簡潔にまとめて説明する。
【０３９４】
　（１）「チャンス目」は、ボーナス役と同時に内部当籤役として決定可能となっている
。
　（２）「チャンス目」に当籤した場合、ボーナス役も同時に内部当籤役として決定され
ている場合には、ＲＴ状態がＲＴ５状態となる。この場合、非有利区間であれば、通常有
利区間（例えば、「高確４状態」、あるいは「フラグ間通常有利状態」）に移行させる。
　（３）「チャンス目」に当籤した場合、ボーナス役が同時に内部当籤役として決定され
ていない場合であって、停止操作が特定の態様で行われたことに基づいて「ＲＴ３移行目
」が表示された場合には、ＲＴ状態がＲＴ３状態となる。この場合、「ＲＴ３移行目」が
表示されたか否かにかかわらず、非有利区間であれば、通常有利区間（例えば、「高確２
状態」）に移行させる。
　（４）「チャンス目」に当籤して移行した通常有利区間（例えば、「高確２状態」）は
、少なくともＲＴ３状態が継続する期間（例えば、８ゲーム間）よりも長い期間（例えば
、９ゲーム間）、継続可能となっている。
【０３９５】
　（５）非有利区間でボーナス役に当籤し、当該ボーナス役に基づくボーナス状態が終了
したとき、ＡＲＴ当籤が決定されていれば、有利区間（例えば、「ラインバトル準備状態
」）に移行させる。
　（６）非有利区間でボーナス役に当籤し、当該ボーナス役に基づくボーナス状態が終了
したとき、ＡＲＴ当籤が決定されていなければ（ＡＲＴ非当籤が決定されていれば）、特
定期間（例えば、３２ゲーム間）、通常有利区間（例えば、「高確４状態」）に移行する
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。
　（７）非有利区間でボーナス役に当籤した場合、そのボーナス役が、複数の設定値間で
当籤確率が同じであるボーナス役である場合には、有利区間（ＡＲＴ）に移行させるか否
かが決定されるが、複数の設定値間で当籤確率が異なるボーナス役である場合には、有利
区間（ＡＲＴ）に移行させるか否かが決定されない。
　（８）通常有利区間でボーナス役に当籤した場合、そのボーナス役が、複数の設定値間
で当籤確率が同じであるボーナス役である場合、及び複数の設定値間で当籤確率が異なる
ボーナス役である場合のいずれの場合であっても、有利区間（ＡＲＴ）に移行させるか否
かが決定される。
【０３９６】
　（９）通常有利区間において、ＲＴ状態がＲＴ３状態である場合、通常有利区間が終了
するまで、押し順小役の押し順報知が行われる。
　（１０）通常有利区間において、ＲＴ状態がＲＴ５状態である場合、通常有利区間が終
了するまで、押し順小役の押し順報知が行われる。
　（１１）通常有利区間において、ＲＴ状態がＲＴ３状態又はＲＴ５状態でない場合、所
定回数（例えば、１回）に限り、押し順小役の押し順報知が行われる。
　（１２）有利区間でボーナス役に当籤した場合、当該ボーナス役に基づくボーナス状態
においては、押し順小役の押し順報知が行われるが、非有利区間及び通常有利区間でボー
ナス役に当籤した場合、当該ボーナス役に基づくボーナス状態においては、有利区間に移
行させることが決定されているか否かにかかわらず、押し順小役の押し順報知は行われな
い。
【０３９７】
　このように、本実施形態では、「チャンス目」が内部当籤役として決定された場合に、
少なくとも９ゲーム間、通常有利区間に制御可能であるとともに、ＡＲＴ当籤が決定され
た場合に、有利区間に制御可能であり、「ＲＴ３移行目」が表示された場合に、ＲＴ状態
をＲＴ３状態に変移させることが可能であるとともに、ボーナス役が内部当籤役として決
定された場合に、ＲＴ状態をＲＴ５状態に変移させることが可能となっている。また、「
チャンス目」とボーナス役とを同時に内部当籤役として決定可能となっている。そして、
通常有利区間であってＲＴ３状態及びＲＴ５状態である場合には、押し順小役について、
遊技者に有利な停止操作の手順が報知されるようになっている。
【０３９８】
　これにより、通常有利区間では、非有利区間よりも付与されるメダルの枚数が増加する
可能性が高まるとともに、ボーナス状態に遷移するか否かの期待感も高まることから、遊
技者に有利な状態の移行に関する興趣の向上を図ることができる。
【０３９９】
　また、本実施形態では、通常有利区間が継続可能な期間（９ゲーム）が、ＲＴ３状態が
継続可能な期間（８ゲーム）よりも長い期間に設定されている。
【０４００】
　これにより、特定の遊技状態（ＲＴ３状態）が終了するか否かにかかわらず、遊技者の
期待感を維持させることが可能となるため、さらに遊技者に有利な状態の移行に関する興
趣の向上を図ることができる。
【０４０１】
　また、本実施形態では、「チャンス目」は、停止操作が特定の態様（例えば、適切なタ
イミング）で行われた場合に「ＲＴ３移行目」が表示され、特定の態様で行われなかった
場合に「ＲＴ３移行目」が表示されない内部当籤役であり、通常有利区間であってＲＴ３
状態及びＲＴ５状態である場合には、当該通常有利区間が終了するまで、押し順小役につ
いて遊技者に有利な停止操作の手順が報知され、通常有利区間であってＲＴ３状態及びＲ
Ｔ５状態でない場合には、所定回数（例えば、１回）に限り、押し順小役について遊技者
に有利な停止操作の手順が報知されるようになっている。
【０４０２】
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　これにより、「チャンス目」が当籤したときに、ボーナス役も同時に内部当籤役として
決定されているか否かと、「ＲＴ３移行目」が表示されたか否かと、によって通常有利区
間の有利度合いや内容を変動させることができるため、さらに遊技者に有利な状態の移行
に関する興趣の向上を図ることができる。
【０４０３】
　また、本実施形態では、非有利区間において当籤したボーナス役に基づくボーナス状態
が終了した場合に、ＡＲＴ当籤が決定されている場合には有利区間に移行させ、ＡＲＴ当
籤が決定されていない場合には、特定期間（例えば、３２ゲーム間）、通常有利区間（例
えば、高確４状態）に移行させるようになっている。
【０４０４】
　また、本実施形態では、通常有利区間のいずれかの遊技状態であるとき、複数の設定値
間で当籤確率が同じであるボーナス役、及び複数の設定値間で当籤確率が異なるボーナス
役のいずれに当籤した場合であっても、有利区間に移行させるか否かが決定されるが、非
有利区間であるときには、複数の設定値間で当籤確率が異なるボーナス役に当籤した場合
には、有利区間に移行させるか否かが決定されないようになっている。
【０４０５】
　これにより、ボーナス役に当籤したときの遊技状態やその種別によって、その後の遊技
状態（遊技区間）の遷移をより多様なものとすることができるため、さらに遊技者に有利
な状態の移行に関する興趣の向上を図ることができる。
【０４０６】
　また、本実施形態では、通常有利区間及び有利区間では、押し順小役について遊技者に
有利な停止操作の手順を報知可能であり、有利区間においてボーナス状態に制御された場
合にも押し順小役について遊技者に有利な停止操作の手順を報知可能であるが、非有利区
間及び通常有利区間においてボーナス状態に制御された場合には押し順小役について遊技
者に有利な停止操作の手順を報知可能としないようになっている。
【０４０７】
　これにより、有利区間に移行する期待度が高まるとともに、付与されるメダルの枚数が
増加する可能性も高まる遊技区間である通常有利区間を設けることができるため、遊技者
に有利な状態の移行に関する興趣の向上を図ることができるとともに、このような遊技区
間を設ける場合であっても、遊技者に付与される利益が過度となってしまうことを抑制し
、遊技者の射幸心が過度に煽られることを抑制することもできる。
【０４０８】
＜ラインバトル状態中の遊技性＞
　次に、図３５～図４１を参照して、有利区間のラインバトル状態中の遊技の流れについ
て説明する。なお、図３５では、有利区間のラインバトル状態中の遊技の流れの概要を示
している。また、図３６では、少なくとも有利区間のラインバトル準備状態及びラインバ
トル状態において参照される各種テーブルであって、メインＲＯＭ１０２に格納されてい
る各種データテーブルの一例を示している。また、図３７～図４１では、ラインバトル状
態を継続させるか否かの継続度合いが変動する態様について説明するために、表示装置１
１の表示例を示している。本実施形態では、ラインバトル状態は、インターバル状態、バ
トル状態、及び継続抽籤状態を有する。また、本実施形態では、ラインバトル状態は、基
本的にラインバトル準備状態を経由して移行される遊技状態となっている。
【０４０９】
（ラインバトル準備状態）
　メインＣＰＵ１０１は、非有利区間又は通常有利区間において、ボーナス役に当籤した
ことに基づいてＡＲＴ当籤が決定された場合、当該ボーナス役に基づくボーナス状態が終
了したときに、ラインバトル準備状態に移行させる。また、有利区間のラインバトル準備
状態及びラインバトル状態において、ボーナス役に当籤し、当該ボーナス役に基づくボー
ナス状態が終了したときに、ラインバトル準備状態に移行させる（すなわち、ラインバト
ル状態に復帰させる）。この場合、ボーナス状態が終了したときのＲＴ状態はＲＴ４状態
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であり（図１３参照）、ＲＴ状態がＲＴ２状態に移行するまでラインバトル準備状態を維
持する。
【０４１０】
　なお、この場合、ＲＴ４状態において「ＲＴ１移行目」を表示させるため、ＲＴ４状態
において「ＲＴ１移行目」が表示されるまでは、押し順小役及び押し順リプレイについて
の押し順報知は行われず、ＲＴ状態がＲＴ１状態に移行してから、押し順小役及び押し順
リプレイについての押し順報知が開始される。また、この場合、ＲＴ４状態において「Ｒ
Ｔ３移行目」が表示されてＲＴ３状態に移行した場合にも、押し順小役及び押し順リプレ
イについての押し順報知が開始される。なお、ＲＴ３状態に移行したときに、ラインバト
ル準備状態を終了させ、ラインバトル状態に移行させるようにしてもよい。
【０４１１】
　また、上述したように、例えば、非有利区間又は通常有利区間において、ボーナス役以
外の特定役（例えば、「スイカ１」）に当籤したことに基づいてＡＲＴ抽籤が行われる場
合に、その当籤結果としてラインバトル状態に移行させることを決定可能とする場合には
、通常有利区間が終了したとき、ラインバトル準備状態に移行させる。この場合も、ＲＴ
状態がＲＴ２状態に移行するまでラインバトル準備状態を維持する。
【０４１２】
　もっとも、例えば、ＲＴ状態がＲＴ０状態である場合に、押し順小役及び押し順リプレ
イについての押し順報知が行われたにもかかわらず、その押し順報知にしたがわずに停止
操作が行われた結果、「ＲＴ１移行目」や「ＲＴ１移行リプ」が表示され、ＲＴ状態がＲ
Ｔ１状態に移行した場合、ＲＴ状態がＲＴ２状態とはなっていなくとも、ラインバトル状
態に移行させるようにしてもよい。権利獲得抽籤準備状態及びエンディング準備状態にお
いても同様である。すなわち、各準備状態において押し順ミスが発生した場合には、ＲＴ
状態がＲＴ２状態となっていない場合であっても、対応する遊技状態に移行させるように
してもよい。
【０４１３】
　ラインバトル準備状態では、敵選択テーブル抽籤、味方選択テーブル抽籤、及び味方獲
得抽籤が行われる。なお、これらの遊技性に関する抽籤は一例であり、ラインバトル準備
状態においては他の抽籤も行うことが可能である。また、これらの遊技性に関する抽籤は
、通常有利区間の各遊技状態においても行われるようにすることが可能である。この場合
、通常有利区間から有利区間に移行した場合には、通常有利区間における抽籤結果がライ
ンバトル状態において反映され、通常有利区間から有利区間に移行しなかった場合には、
通常有利区間における抽籤結果が破棄（クリア）されるようにすればよい。
【０４１４】
　敵選択テーブル抽籤では、後述のバトル状態においてバトルの対象となる敵キャラクタ
に対応する情報を選択するための敵選択テーブルが決定される。具体的には、メインＣＰ
Ｕ１０１は、図３６Ａに示す敵選択テーブル抽籤テーブルを参照し、敵撃破回数と、抽籤
値と、に基づいて、敵選択テーブル１～８のいずれかのテーブルを選択する。ここで、敵
撃破回数は、後述のバトル状態において敵ＨＰが「０」となって権利獲得状態に移行され
た回数、及び後述の継続抽籤状態においてラインバトル状態が継続することが決定された
回数の累計回数（すなわち、ラインバトル状態が継続した回数）として、メインＲＡＭ１
０３内の所定領域に記憶された回数を示す。
【０４１５】
　図３６Ａに示す敵選択テーブル１～８では、それぞれ敵撃破回数に応じて、ラインバト
ル状態の継続度合いを変動させることが可能となるように、各情報が割り当てられている
。図３６Ａに示す敵選択テーブル１～８内において、「低」は、ラインバトル状態の継続
度合いについて遊技者の有利度合いが相対的に低いことを示し、「中」は、ラインバトル
状態の継続度合いについて遊技者の有利度合いが中程度であることを示し、「高」は、ラ
インバトル状態の継続度合いについて遊技者の有利度合いが高いことを示している。
【０４１６】
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　本実施形態では、バトルの対象となる敵キャラクタに対応する情報として、「Ａ」（敵
キャラクタＡ）、「Ｂ」（敵キャラクタＢ）、「Ｃ」（敵キャラクタＣ）、及び「Ｄ」（
敵キャラクタＤ）が設定されており、後述のバトル突入時敵種別抽籤においてそのいずか
が決定される。ここで、本実施形態では、後述するように、「Ａ」、「Ｂ」、「Ｃ」、「
Ｄ」の順にラインバトル状態が継続する期待度が順次高まるようになっている。すなわち
、「Ａ」、「Ｂ」、「Ｃ」、「Ｄ」の順で遊技者の有利度合いが順次高まるようになって
いる。
【０４１７】
　そして、後述のバトル突入時敵種別抽籤では、決定された敵選択テーブルが示す情報が
「低」であれば、遊技者の有利度合いが相対的に低い敵キャラクタ（例えば、「Ａ」）が
決定されやすく、遊技者の有利度合いが相対的に高い敵キャラクタ（例えば、「Ｄ」）は
決定されにくくなっており、決定された敵選択テーブルが示す情報が「高」であれば、遊
技者の有利度合いが相対的に低い敵キャラクタ（例えば、「Ａ」）は決定されにくく、遊
技者の有利度合いが相対的に高い敵キャラクタ（例えば、「Ｄ」）が決定されやすくなっ
ている。また、決定された敵選択テーブルが示す情報が「中」であれば、その間の確率と
なる。このようにして、ラインバトル状態の継続度合いについての遊技者の有利度合いを
変動させることが可能となっている。
【０４１８】
　味方選択テーブル抽籤では、後述のバトル状態においてバトルを有利に進めるための味
方キャラクタに対応する情報を選択するための味方選択テーブルが決定される。具体的に
は、メインＣＰＵ１０１は、図３６Ｂに示す味方選択テーブル抽籤テーブルを参照し、敵
撃破回数と、抽籤値と、に基づいて、味方選択テーブル１～８のいずれかのテーブルを選
択する。なお、敵撃破回数はすでに説明したため、ここでの説明は省略する。
【０４１９】
　本実施形態では、バトルを有利に進めるための味方キャラクタに対応する情報として、
「１」（味方キャラクタ１）、「２」（味方キャラクタ２）、「３」（味方キャラクタ３
）、及び「４」（味方キャラクタ４）が設定されており、後述のバトル突入時味方種別抽
籤において、一又は複数の味方キャラクタが付与されるか、あるいは付与されないかが決
定される。ここで、本実施形態では、後述するように、付与された味方キャラクタの数が
多いほどラインバトル状態が継続する期待度が順次高まるようになっている。すなわち、
付与された味方キャラクタの数が多いほどで遊技者の有利度合いが順次高まるようになっ
ている。
【０４２０】
　そして、後述のバトル突入時味方種別抽籤では、決定された味方選択テーブルが示す情
報が「激低」であれば、味方キャラクタが付与されることがほとんどなく、決定された味
方選択テーブルが示す情報が「低」であれば、味方キャラクタが付与されにくく、また、
付与されたとしても１つであり、決定された味方選択テーブルが示す情報が「中」であれ
ば、味方キャラクタが付与されやすいが、複数の味方キャラクタは付与されにくく、決定
された味方選択テーブルが示す情報が「高」であれば、味方キャラクタが付与されやすく
、複数の味方キャラクタが付与されやすくなっている。このようにして、ラインバトル状
態の継続度合いについての遊技者の有利度合いを変動させることが可能となっている。
【０４２１】
　味方獲得抽籤では、後述のバトル突入時味方種別抽籤とは別に、予め味方キャラクタを
獲得させるか否かの権利を付与するか否かが決定される。メインＣＰＵ１０１は、例えば
、特定役（例えば、「チャンス目」や「スイカ１」）に当籤したことに基づいて、所定確
率（例えば、１／２の確率）で味方キャラクタを獲得させるか否かを決定する。なお、味
方獲得抽籤において参照されるテーブルについては、図示を省略している。
【０４２２】
　ここで、味方獲得抽籤の結果、当該権利を付与することが決定された場合、バトル状態
の突入時において、後述のバトル突入時味方種別抽籤の結果付与されなかった味方キャラ
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クタの番号のうち、最も小さい番号の味方キャラクタが付与される。例えば、後述のバト
ル突入時味方種別抽籤において、味方キャラクタ「２」が付与されていた場合、当該権利
を獲得していれば、さらに味方キャラクタ「１」が付与されるようになる。すなわち、後
述のバトル突入時味方種別抽籤では、具体的な味方キャラクタの種別を含めて付与される
か否かが決定されるのに対し、味方獲得抽籤では、少なくともいずれかの味方キャラクタ
が付与されることを決定するか否かが決定される。
【０４２３】
　なお、味方獲得抽籤の結果付与することが決定された権利は、基本的に、その後のバト
ル状態が終了したときに消滅し、再度当該権利を得るには再度味方獲得抽籤に当籤する必
要がある。この意味において、当該権利は、後述の「永続権利」とは異なる「限定的権利
」であるともいい得る。
【０４２４】
（インターバル状態）
　上述したように、ラインバトル準備状態が終了したときに、メインＣＰＵ１０１は、ま
ず、ラインバトル状態開始時のインターバル状態に移行させる。インターバル状態は、３
ゲーム間継続する状態となっており、インターバル状態における遊技期間が３ゲームを経
過すると、バトル状態に移行する。インターバル状態では、上述した味方獲得抽籤が行わ
れる。
【０４２５】
　インターバル状態が終了したとき、バトル突入時敵種別抽籤、及びバトル突入時味方種
別抽籤が行われる。
【０４２６】
　バトル突入時敵種別抽籤では、上述した敵選択テーブル抽籤の結果決定された敵選択テ
ーブル（１～８のいずれか）に基づき、現在の敵撃破回数に応じた期待度の情報（「低」
～「高」のいずれか）が参照され、バトルの対象となる敵キャラクタに対応する情報（「
Ａ」～「Ｄ」のいずれか）が決定される。なお、バトル突入時敵種別抽籤において参照さ
れるテーブルについては、図示を省略している。
【０４２７】
　バトル突入時味方種別抽籤では、上述した味方選択テーブル抽籤の結果決定された味方
選択テーブル（１～８のいずれか）に基づき、現在の敵撃破回数に応じた期待度の情報（
「激低」～「高」のいずれか）が参照され、バトルを有利に進めるための味方キャラクタ
に対応する情報が決定される。なお、バトル突入時味方種別抽籤では、例えば、『「１」
に当籤』、『「２」に当籤』、『「３」に当籤』、『「４」に当籤』、『「１・２」に当
籤』、・・・『「１～４」に当籤』、といったように、複数の味方キャラクタが付与され
ることが決定され得る一方で、後述の永続権利（あるいは、限定的権利）として「１」が
付与されている場合に、『「１」に当籤』が決定された場合には、その抽籤結果は破棄さ
れる（反映されない）ようになっている。また、この場合、『「１・２」に当籤』が決定
された場合には、そのうちの『「１」に当籤』の部分のみが破棄され（反映されず）、『
「２」に当籤』の部分は反映されるようになっている。したがって、味方獲得抽籤で他に
権利が付与されていなければ、この場合の味方キャラクタは「１」と「２」となる。なお
、バトル突入時味方種別抽籤において参照されるテーブルについては、図示を省略してい
る。
【０４２８】
　また、インターバル状態が終了したとき、敵ＨＰと味方ＨＰとに初期値「３２」がセッ
トされる。そして、バトル突入時敵種別抽籤の結果に応じた敵種別がセットされるととも
に、バトル突入時味方種別抽籤の結果、味方獲得抽籤の結果に基づき付与された限定的権
利の有無、及び後述の永続権利獲得抽籤の結果に基づき付与された永続権利の有無に応じ
た味方種別がセットされる。
【０４２９】
（バトル状態）
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　上述したように、インターバル状態が終了したときに、メインＣＰＵ１０１は、次に、
ラインバトル状態中のバトル状態に移行させる。バトル状態は、少なくとも３１ゲーム間
継続する状態となっており、この間に、味方側が攻撃をすれば、その攻撃のダメージ分敵
ＨＰが減少し、敵側が攻撃をすれば、その攻撃のダメージ分味方ＨＰが減少するという遊
技性を有する。そして、バトル状態の終了前に敵ＨＰが「０」以下となった場合には、権
利獲得抽籤状態に移行させ、バトル状態の終了前に敵ＨＰが「０」以下とならなかった場
合には、後述の継続抽籤状態に移行させる。
【０４３０】
　なお、バトル状態では、「弱レア役」又は「チャンス目」に当籤した場合、その当籤し
た遊技は、バトル状態の遊技期間のカウント対象には含まれないようになっている。すな
わち、「弱レア役」又は「チャンス目」に当籤した回数だけ、バトル状態の遊技期間が延
長されるようになっている。また、バトル状態では、「チャンス目」に当籤し、「ＲＴ３
移行目」が表示されてＲＴ状態がＲＴ３状態となった場合、このＲＴ３状態の８ゲーム間
は、バトル状態の遊技期間のカウント対象には含まれないようになっている。すなわち、
ＲＴ３状態が継続する遊技回数分、バトル状態の遊技期間が延長されるようになっている
。
【０４３１】
　バトル状態では、被弾リプ時カウンター抽籤、カウンター時与ダメージ抽籤、被弾リプ
時防御抽籤、被弾リプ時被ダメージ抽籤、及び与ダメージ抽籤が行われ得る。なお、これ
らの遊技性に関する抽籤は一例であり、バトル状態においては他の抽籤も行うことが可能
である。
【０４３２】
　ここで、図３７～図４１も参照しながら、バトル状態で行われる各種の遊技性に関する
抽籤と、味方キャラクタに対応する情報との関係性について説明する。
【０４３３】
　図３７は、ラインバトル状態（より詳細には、バトル状態）において、味方なしの場合
（すなわち、味方キャラクタに対応する情報として、「１」～「４」のいずれもが付与さ
れていない場合）の、表示装置１１の表示内容の一例を示す図である。
【０４３４】
　まず、表示装置１１は、バトル状態中の基本的な表示内容として、遊技者自身に相当す
る味方側の自己キャラクタ（図３７～図４１中、「自分」）の現在の「ステータス」を表
示するとともに、上述したバトル突入時敵種別抽籤の結果決定された敵側の敵キャラクタ
（図３７～図４１中、「敵Ａ」。この場合、敵種別「Ａ」が選択されているものとする）
の現在の「ステータス」を表示する。
【０４３５】
　ステータスは、バトル状態突入時にセットされた、味方ＨＰ及び敵ＨＰの残りの数値範
囲に対応する情報であり、本実施形態では、味方ＨＰ及び敵ＨＰのそれぞれについて、残
りの数値範囲が「３２～２５」であるとき、ステータス「平常」が設定され、残りの数値
範囲が「２４～１７」であるとき、ステータス「小破」が設定され、残りの数値範囲が「
１６～９」であるとき、ステータス「中破」が設定され、残りの数値範囲が「８～１」で
あるとき、ステータス「大破」が設定され、残りの数値範囲が「０」以下となったとき、
ステータス「撃破」が設定される。なお、敵ＨＰについてはステータス「撃破」が設定さ
れる場合があるが、味方ＨＰについてはステータス「撃破」が設定される場合はなく、味
方ＨＰの残り数値範囲が「１」以下となるときには、味方ＨＰは「１」に固定され、それ
以下に減算されることはない。
【０４３６】
　そして、表示装置１１は、味方なしの場合、「中段ライン攻撃有効」と表示している。
これは、バトル状態において「１」～「４」のいずれの味方キャラクタも付与されていな
い場合、センターライン（図３７～図４１中、「ＤＬ１」）のみがラインバトル状態の継
続度合いの変動に関する判定ラインとして機能することを意味している。
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【０４３７】
　それゆえ、本実施形態では、味方なしの場合、上述した「中段リプ」又は「中段ベル」
が表示されるとき（すなわち、「中段リプ」又は「中段ベル」が表示され得る内部当籤役
が決定されたとき）には、味方側の攻撃となり、後述の与ダメージ抽籤が行われる一方、
上述した「中段リプ」又は「中段ベル」が表示されず（すなわち、「中段リプ」又は「中
段ベル」が表示され得る内部当籤役が決定されず）、「被弾リプ」（「Ｆ＿被弾リプ」）
に当籤した場合には、敵側の攻撃となり、後述する与ダメージ抽籤は行われず、後述する
被弾リプ時被ダメージ抽籤が行われるようになっている。
【０４３８】
　図３８は、ラインバトル状態（より詳細には、バトル状態）において、味方「１」獲得
の場合（すなわち、味方キャラクタに対応する情報として「１」が付与されている場合）
の、表示装置１１の表示内容の一例を示す図である。なお、基本的な表示内容については
、図３７におけるものと同一であるため、ここでの説明は省略している。
【０４３９】
　表示装置１１は、味方「１」獲得の場合、「中段ライン攻撃有効」及び「上段ライン攻
撃有効」と表示している。これは、バトル状態において味方キャラクタ「１」が付与され
ている場合、センターライン（図３７～図４１中、「ＤＬ１」）及びトップライン（図３
８～図４１中、「ＤＬ２」）がラインバトル状態の継続度合いの変動に関する判定ライン
として機能することを意味している。
【０４４０】
　それゆえ、本実施形態では、味方「１」獲得の場合、上述した「中段リプ」又は「中段
ベル」が表示されるとき（すなわち、「中段リプ」又は「中段ベル」が表示され得る内部
当籤役が決定されたとき）、及び上述した「上段リプ」又は「上段ベル」が表示されると
き（すなわち、「上段リプ」又は「上段ベル」が表示され得る内部当籤役が決定されたと
き）には、味方側の攻撃となり、後述の与ダメージ抽籤が行われる一方、上述した「中段
リプ」又は「中段ベル」が表示されず（すなわち、「中段リプ」又は「中段ベル」が表示
され得る内部当籤役が決定されず）、上述した「上段リプ」又は「上段ベル」が表示され
ず（すなわち、「上段リプ」又は「上段ベル」が表示され得る内部当籤役が決定されず）
、「被弾リプ」（「Ｆ＿被弾リプ」）に当籤した場合には、敵側の攻撃となり、後述する
与ダメージ抽籤は行われず、後述する被弾リプ時被ダメージ抽籤が行われるようになって
いる。
【０４４１】
　図３９は、ラインバトル状態（より詳細には、バトル状態）において、味方「１」及び
「２」獲得の場合（すなわち、味方キャラクタに対応する情報として「１」及び「２」が
付与されている場合）の、表示装置１１の表示内容の一例を示す図である。なお、基本的
な表示内容については、図３７におけるものと同一であるため、ここでの説明は省略して
いる。
【０４４２】
　表示装置１１は、味方「１」及び「２」獲得の場合、「中段ライン攻撃有効」、「上段
ライン攻撃有効」、及び「下段ライン攻撃有効」と表示している。これは、バトル状態に
おいて味方キャラクタ「１」及び「２」が付与されている場合、センターライン（図３７
～図４１中、「ＤＬ１」）、トップライン（図３８～図４１中、「ＤＬ２」）、及びボト
ムライン（図３９～図４１中、「ＤＬ３」）がラインバトル状態の継続度合いの変動に関
する判定ラインとして機能することを意味している。
【０４４３】
　それゆえ、本実施形態では、味方「１」及び「２」獲得の場合、上述した「中段リプ」
又は「中段ベル」が表示されるとき（すなわち、「中段リプ」又は「中段ベル」が表示さ
れ得る内部当籤役が決定されたとき）、上述した「上段リプ」又は「上段ベル」が表示さ
れるとき（すなわち、「上段リプ」又は「上段ベル」が表示され得る内部当籤役が決定さ
れたとき）、上述した「下段リプ」又は「下段ベル」が表示されるとき（すなわち、「下



(74) JP 2020-108658 A 2020.7.16

10

20

30

40

50

段リプ」又は「下段ベル」が表示され得る内部当籤役が決定されたとき）には、味方側の
攻撃となり、後述の与ダメージ抽籤が行われる一方、上述した「中段リプ」又は「中段ベ
ル」が表示されず（すなわち、「中段リプ」又は「中段ベル」が表示され得る内部当籤役
が決定されず）、上述した「上段リプ」又は「上段ベル」が表示されず（すなわち、「上
段リプ」又は「上段ベル」が表示され得る内部当籤役が決定されず）、上述した「下段リ
プ」又は「下段ベル」が表示されず（すなわち、「下段リプ」又は「下段ベル」が表示さ
れ得る内部当籤役が決定されず）、「被弾リプ」（「Ｆ＿被弾リプ」）に当籤した場合に
は、敵側の攻撃となり、後述する与ダメージ抽籤は行われず、後述する被弾リプ時被ダメ
ージ抽籤が行われるようになっている。
【０４４４】
　図４０は、ラインバトル状態（より詳細には、バトル状態）において、味方「１」～「
３」獲得の場合（すなわち、味方キャラクタに対応する情報として「１」～「３」が付与
されている場合）の、表示装置１１の表示内容の一例を示す図である。なお、基本的な表
示内容については、図３７におけるものと同一であるため、ここでの説明は省略している
。
【０４４５】
　表示装置１１は、味方「１」～「３」獲得の場合、「中段ライン攻撃有効」、「上段ラ
イン攻撃有効」、「下段ライン攻撃有効」、及び「カウンターあり」と表示している。こ
れは、バトル状態において味方キャラクタ「１」～「３」が付与されている場合、センタ
ーライン（図３７～図４１中、「ＤＬ１」）、トップライン（図３８～図４１中、「ＤＬ
２」）、及びボトムライン（図３９～図４１中、「ＤＬ３」）がラインバトル状態の継続
度合いの変動に関する判定ラインとして機能するとともに、「被弾リプ」（「Ｆ＿被弾リ
プ」）に当籤した場合に、後述の被弾リプ時カウンター抽籤及びカウンター時与ダメージ
抽籤が行われ得ることを意味している。
【０４４６】
　それゆえ、本実施形態では、味方「１」～「３」獲得の場合、味方「１」及び「２」獲
得の場合と後述の与ダメージ抽籤及び後述の被弾リプ時被ダメージ抽籤が行われる態様は
同じであるが、それに加え、上述した「中段リプ」又は「中段ベル」が表示されず（すな
わち、「中段リプ」又は「中段ベル」が表示され得る内部当籤役が決定されず）、上述し
た「上段リプ」又は「上段ベル」が表示されず（すなわち、「上段リプ」又は「上段ベル
」が表示され得る内部当籤役が決定されず）、上述した「下段リプ」又は「下段ベル」が
表示されず（すなわち、「下段リプ」又は「下段ベル」が表示され得る内部当籤役が決定
されず）、「被弾リプ」（「Ｆ＿被弾リプ」）に当籤した場合に、後述の被弾リプ時被ダ
メージ抽籤が行われる前に、カウンター攻撃を発動させるか否かを決定するための被弾リ
プ時カウンター抽籤が行われ、これに当籤すると、味方側の攻撃となり、後述のカウンタ
ー時与ダメージ抽籤が行われ、後述の被弾リプ時被ダメージ抽籤は行われないようになっ
ている。
【０４４７】
　図４１は、ラインバトル状態（より詳細には、バトル状態）において、味方「１」～「
４」獲得の場合（すなわち、味方キャラクタに対応する情報として「１」～「４」が付与
されている場合）の、表示装置１１の表示内容の一例を示す図である。なお、基本的な表
示内容については、図３７におけるものと同一であるため、ここでの説明は省略している
。
【０４４８】
　表示装置１１は、味方「１」～「４」獲得の場合、「中段ライン攻撃有効」、「上段ラ
イン攻撃有効」、「下段ライン攻撃有効」、「カウンターあり」、及び「防御あり」と表
示している。これは、バトル状態において味方キャラクタ「１」～「４」が付与されてい
る場合、センターライン（図３７～図４１中、「ＤＬ１」）、トップライン（図３８～図
４１中、「ＤＬ２」）、及びボトムライン（図３９～図４１中、「ＤＬ３」）がラインバ
トル状態の継続度合いの変動に関する判定ラインとして機能するとともに、「被弾リプ」
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（「Ｆ＿被弾リプ」）に当籤した場合に、後述の被弾リプ時カウンター抽籤及びカウンタ
ー時与ダメージ抽籤が行われ得ること、後述の被弾リプ時カウンター抽籤に当籤しない場
合であっても後述の被弾リプ時防御抽籤が行われ得ることを意味している。
【０４４９】
　それゆえ、本実施形態では、味方「１」～「４」獲得の場合、味方「１」及び「２」獲
得の場合と後述の与ダメージ抽籤、後述の被弾リプ時被ダメージ抽籤、後述の被弾リプ時
カウンター抽籤、及びカウンター時与ダメージ抽籤が行われる態様は同じであるが、それ
に加え、上述した「中段リプ」又は「中段ベル」が表示されず（すなわち、「中段リプ」
又は「中段ベル」が表示され得る内部当籤役が決定されず）、上述した「上段リプ」又は
「上段ベル」が表示されず（すなわち、「上段リプ」又は「上段ベル」が表示され得る内
部当籤役が決定されず）、上述した「下段リプ」又は「下段ベル」が表示されず（すなわ
ち、「下段リプ」又は「下段ベル」が表示され得る内部当籤役が決定されず）、「被弾リ
プ」（「Ｆ＿被弾リプ」）に当籤した場合に、後述の被弾リプ時被ダメージ抽籤が行われ
る前に、カウンター攻撃を発動させるか否かを決定するための被弾リプ時カウンター抽籤
が行われ、これに当籤しなかった場合には、被弾リプ時防御抽籤が行われ、これに当籤す
ると、敵側の攻撃となるが、防御成功となり、後述の被弾リプ時被ダメージ抽籤は行われ
ないようになっている。
【０４５０】
　なお、本実施形態では、判定ラインとして設定されたラインに、実際に「リプレイ」の
図柄や「ベル」の図柄が揃った場合にのみ後述の与ダメージ抽籤が行われ、例えば、押し
順小役について押し順報知が行われたにもかかわらず、遊技者の押し順ミスによって実際
には「ベル」の図柄が揃わなかった場合には後述の与ダメージ抽籤が行われないようにし
てもよいし、判定ラインとして設定されたラインに、「リプレイ」の図柄や「ベル」の図
柄が揃い得る（表示され得る）内部当籤役が決定された場合には、実際に「リプレイ」の
図柄や「ベル」の図柄が揃うか否かにかかわらず後述の与ダメージ抽籤が行われるように
してもよい。これらの手法のいずれを採用することもできる。後者の手法を採用する場合
には、「判定ライン」は実際に「判定」そのものが行われるラインではなくなるものの、
例えば、遊技者に与ダメージ抽籤が行われることを報知可能とするといった意義を有する
ものとなることから、遊技者にとって重要な意味を持つことには変わりがない。
【０４５１】
　また、図３７～図４１では、味方キャラクタ「１」～「４」が順に増加する例を挙げて
説明しているが、味方キャラクタは、バトル突入時味方種別抽籤の結果によっては、例え
ば、「２」のみ、「３」のみ、「４」のみ、あるいは、「２」及び「３」、「３」及び「
４」といったように付与される場合もあり得る。したがって、以下では、味方キャラクタ
に対応する情報「１」～「４」の機能を再度簡潔に説明する。
【０４５２】
　味方キャラクタに対応する情報「１」が設定されると、センターライン（図３７～図４
１中、「ＤＬ１」）に加え、トップライン（図３８～図４１中、「ＤＬ２」）がラインバ
トル状態の継続度合いの変動に関する判定ラインとして機能するようになる。
【０４５３】
　味方キャラクタに対応する情報「２」が設定されると、センターライン（図３７～図４
１中、「ＤＬ１」）に加え、ボトムライン（図３９～図４１中、「ＤＬ３」）がラインバ
トル状態の継続度合いの変動に関する判定ラインとして機能するようになる。
【０４５４】
　味方キャラクタに対応する情報「３」が設定されると、本来は敵側の攻撃となって味方
ＨＰが減少される場合であっても、逆に味方側の攻撃となって敵ＨＰが減少される場合が
あるようになる。
【０４５５】
　味方キャラクタに対応する情報「４」が設定されると、本来は敵側の攻撃となって味方
ＨＰが減少される場合であっても、味方ＨＰが減少されない場合があるようになる。
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【０４５６】
　ここで、味方キャラクタに対応する情報「１」及び「２」のいずれが設定されているか
否かにかかわらず、メインＣＰＵ１０１（主制御回路９０側）からサブＣＰＵ２０１（副
制御回路２００側）に対して、当籤役番号「７」、「８」又は「２４」が送信された場合
（図３２参照）、サブＣＰＵ２０１は、例えば、表示装置１１において「中段ライン攻撃
有効」と表示された箇所を点滅させたり、あるいは強調して表示するなどの処理を行う。
これにより、味方側が攻撃することを期待させる演出を行うことができる。
【０４５７】
　また、味方キャラクタに対応する情報「１」が設定されている場合であって、メインＣ
ＰＵ１０１（主制御回路９０側）からサブＣＰＵ２０１（副制御回路２００側）に対して
、当籤役番号「６」又は「２３」が送信された場合（図３２参照）、サブＣＰＵ２０１は
、例えば、表示装置１１において「上段ライン攻撃有効」と表示された箇所を点滅させた
り、あるいは強調して表示するなどの処理を行う。これにより、味方側が攻撃することを
期待させる演出を行うことができる。
【０４５８】
　また、味方キャラクタに対応する情報「２」が設定されている場合であって、メインＣ
ＰＵ１０１（主制御回路９０側）からサブＣＰＵ２０１（副制御回路２００側）に対して
、当籤役番号「１０」又は「２５」が送信された場合（図３２参照）、サブＣＰＵ２０１
は、例えば、表示装置１１において「下段ライン攻撃有効」と表示された箇所を点滅させ
たり、あるいは強調して表示したりするなどの処理を行う。これにより、味方側が攻撃す
ることを期待させる演出を行うことができる。
【０４５９】
　もっとも、味方側が攻撃することを期待させる演出の態様はこれに限られない。例えば
、その他演出装置（例えば、スピーカ群８４やＬＥＤ群８５）によって行われる演出であ
ってもよい。また、上述した対応関係にない内部当籤役の当籤役番号が送信された場合で
あっても、所定確率で上述した演出のうちいずれかの演出が行われるようにしてもよい。
【０４６０】
　なお、味方キャラクタに対応する情報の種類や機能は、上述したものに限られない。例
えば、特定の味方キャラクタに対応する情報（例えば、「５」）が設定されると、後述の
与ダメージ抽籤において決定される与ダメージが増加する（例えば、決定された与ダメー
ジが２倍となる）ような機能を持たせてもよい。また、例えば、特定の味方キャラクタに
対応する情報（例えば、「６」）が設定されると、後述の被弾リプ時被ダメージ抽籤にお
いて決定される被ダメージが減少する（例えば、決定された被ダメージが１／２となる）
ような機能を持たせてもよい。
【０４６１】
　また、判定ラインとして機能するラインは、有効ラインに限られない。例えば、特定の
味方キャラクタに対応する情報が設定された場合には、有効ラインとは異なるラインであ
っても、それを特別ラインとし、この特別ラインを判定ラインとして機能させるようにし
てもよい。具体的には、例えば、特定の味方キャラクタに対応する情報（例えば、「５」
）が設定されると、センターラインに加え、クロスダウンラインがラインバトル状態の継
続度合いの変動に関する判定ラインとして機能するようにしてもよい。また、例えば、特
定の味方キャラクタに対応する情報（例えば、「６」）が設定されると、センターライン
に加え、クロスアップラインがラインバトル状態の継続度合いの変動に関する判定ライン
として機能するようにしてもよい。
【０４６２】
　このような場合、実際の有効ライン上に表示される図柄は、「リプレイ」の図柄揃い、
あるいは「ベル」の図柄揃いではないが、このような特別ライン上に表示される図柄が、
「リプレイ」の図柄揃い、あるいは「ベル」の図柄揃いとなるように構成されていれば、
遊技者は有効ラインと同様に有利さの度合いが変動することを認識できるため、実際の有
効ライン数にかかわらず、同様の遊技性を提供することが可能となる。なお、このような
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観点からは、ラインバトル状態の継続度合いの変動に関する判定ラインには、必ずしも有
効ラインが含まれる必要はなく、例えば、有効ラインがクロスアップラインの１ラインで
あるとき、ラインバトル状態の継続度合いの変動に関する判定ラインが、センターライン
、トップライン、及びボトムラインの最大３ラインから構成されていてもよい。すなわち
、ラインバトル状態の継続度合いの変動に関する判定ラインを、有効ラインとは異なる特
別ラインのみから構成することも可能である。
【０４６３】
　また、判定ラインを定義する際には、上述した有効ラインと同様に、図柄が一直線に並
ぶ各ラインに替えて、あるいはこれとともに、図柄が一直線に並ばないラインを有効ライ
ンとして定義することもできる。すなわち、各列（左リール３Ｌ，中リール３Ｃ，右リー
ル３Ｒ）ごとのいずれか一の図柄（の領域）を通るラインであれば、直線又は折れ線で結
んで構成される一又は複数のラインを判定ラインとして設定可能である。
【０４６４】
　例えば、左リール３Ｌの上段領域、中リール３Ｃの下段領域、及び、右リール３Ｒの上
段領域を結ぶライン（Ｖ時の変則ライン）などを判定ラインとして定義するようにしても
よい。すなわち、本実施形態では、リール表示窓４の枠内に、３行×３列の態様で図柄が
表示されるようになっていることから、２７通りの判定ラインを定義することが可能であ
り、そのうち少なくともいずれか１つのラインが判定ラインとして定義されるようにすれ
ばよい。
【０４６５】
　ここで、再度バトル状態の説明に戻る。上述したように、味方キャラクタに対応する情
報「３」が設定されている場合には、「被弾リプ」（「Ｆ＿被弾リプ」）に当籤した場合
に、被弾リプ時カウンター抽籤が行われる。被弾リプ時カウンター抽籤では、メインＣＰ
Ｕ１０１は、所定確率で、カウンター攻撃を発動させること（当籤）、又はカウンター攻
撃を発動させないこと（非当籤）のいずれかを決定する。なお、被弾リプ時カウンター抽
籤において参照されるテーブルについては、図示を省略している。
【０４６６】
　被弾リプ時カウンター抽籤に当籤した場合には、続いて、カウンター時与ダメージ抽籤
が行われる。カウンター時与ダメージ抽籤では、メインＣＰＵ１０１は、図３６Ｃに示す
カウンター時与ダメージ抽籤テーブルを参照し、抽籤値に基づいて、いずれか１つの与ダ
メージの値を決定する。なお、与ダメージの値が決定されると、その値が敵ＨＰの値から
減算され、敵ＨＰの値が更新される。また、これにともなって、上述した敵の「ステータ
ス」が適宜更新される。また、この場合には、被弾リプ時被ダメージ抽籤は行われない。
【０４６７】
　一方、被弾リプ時カウンター抽籤に当籤しなかった場合であって、味方キャラクタに対
応する情報「４」が設定されている場合、及び味方キャラクタに対応する情報「３」は設
定されていないが「４」が設定されている場合には、被弾リプ時防御抽籤が行われる。被
弾リプ時カウンター抽籤では、メインＣＰＵ１０１は、所定確率で、防御を発動させるこ
と（当籤）、又は防御を発動させないこと（非当籤）のいずれかを決定する。なお、被弾
リプ時防御抽籤において参照されるテーブルについては、図示を省略している。
【０４６８】
　被弾リプ時防御抽籤に当籤した場合には、被弾リプ時被ダメージ抽籤は行われない。一
方、被弾リプ時防御抽籤に当籤しなかった場合、味方キャラクタに対応する情報「４」は
設定されていないが「３」が設定されている場合であって、被弾リプ時カウンター抽籤に
当籤しなかった場合、並びに味方キャラクタに対応する情報「３」及び「４」が設定され
ていない場合であって、「被弾リプ」（「Ｆ＿被弾リプ」）に当籤した場合には、被弾リ
プ時被ダメージ抽籤が行われる。
【０４６９】
　被弾リプ時被ダメージ抽籤では、メインＣＰＵ１０１は、図３６Ｄに示す被弾リプ時被
ダメージ抽籤テーブルを参照し、敵種別と、抽籤値と、に基づいて、いずれか１つの被ダ
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メージの値を決定する。なお、被ダメージの値が決定されると、その値が味方ＨＰの値か
ら減算され、味方ＨＰの値が更新される。また、これにともなって、上述した味方の「ス
テータス」が適宜更新される。
【０４７０】
　味方キャラクタに対応する情報「１」及び「２」が設定されていない場合であって、「
中段リプ」又は「中段ベル」が表示され得る内部当籤役が決定された場合、及びスイカ（
この場合、「Ｆ＿スイカ１」のみであってもよいし、「Ｆ＿スイカ２」を含んでいてもよ
い。以下、この項において同じ）が内部当籤役として決定された場合には、与ダメージ抽
籤が行われる。
【０４７１】
　味方キャラクタに対応する情報「１」が設定されている場合であって、「中段リプ」若
しくは「中段ベル」、又は「上段リプ」若しくは「上段ベル」が表示され得る内部当籤役
が決定された場合、及びスイカが内部当籤役として決定された場合には、与ダメージ抽籤
が行われる。
【０４７２】
　味方キャラクタに対応する情報「２」が設定されている場合であって、「中段リプ」若
しくは「中段ベル」、又は「下段リプ」若しくは「下段ベル」が表示され得る内部当籤役
が決定された場合、及びスイカが内部当籤役として決定された場合には、与ダメージ抽籤
が行われる。
【０４７３】
　味方キャラクタに対応する情報「１」及び「２」が設定されている場合であって、「中
段リプ」若しくは「中段ベル」、「上段リプ」若しくは「上段ベル」、又は「下段リプ」
若しくは「下段ベル」が表示され得る内部当籤役が決定された場合、及びスイカが内部当
籤役として決定された場合には、与ダメージ抽籤が行われる。
【０４７４】
　与ダメージ抽籤では、メインＣＰＵ１０１は、図３６Ｅに示す与ダメージ抽籤テーブル
を参照し、内部当籤役と、抽籤値と、に基づいて、いずれか１つの与ダメージの値を決定
する。なお、与ダメージの値が決定されると、その値が敵ＨＰの値から減算され、敵ＨＰ
の値が更新される。また、これにともなって、上述した敵の「ステータス」が適宜更新さ
れる。
【０４７５】
　ここで、ＲＴ状態に着目すると、有利区間のラインバトル状態は、基本的にはＲＴ２状
態に対応するものであるが、「ＲＴ３移行目」が表示された場合にはＲＴ３状態ともなり
得る。図１６を参照すると、ＲＴ２状態では、「Ｆ＿中段リプ１」の抽籤値が「５０００
」であり、「Ｆ＿上段リプ」及び「Ｆ＿下段リプ」の抽籤値が「２４５０」であり、「Ｆ
＿被弾リプ」の抽籤値が「８９７０」であるのに対し、ＲＴ３状態では、「Ｆ＿中段リプ
２」の抽籤値が「３２７６８」であり、「Ｆ＿被弾リプ」の抽籤値は「０」である。
【０４７６】
　すなわち、有利区間のラインバトル状態（より詳細には、バトル状態）において、ＲＴ
３状態に移行させることができれば、味方キャラクタに対応する情報「１」又は「２」が
設定されているか否かにかかわらず、「中段リプ」が表示され得る内部当籤役が高確率で
決定される結果、与ダメージ抽籤が高確率で行われるようにすることができるとともに、
「被弾リプ」が表示され得る内部当籤役は決定されない結果、被弾リプ時被ダメージ抽籤
が行われないようにすることができる。したがって、有利区間のラインバトル状態（より
詳細には、バトル状態）では、ＲＴ３状態が最も有利なＲＴ状態となっている。
【０４７７】
　バトル状態において、バトル状態が終了する前に敵ＨＰが「０」以下（すなわち、ステ
ータスとして「撃破」）となった場合、メインＣＰＵ１０１は、次回遊技から有利区間の
権利付与抽籤状態に移行させる。また、敵ＨＰが「０」以下となっておらず、バトル状態
の遊技期間が終了していない場合には、バトル状態を継続させる。また、敵ＨＰが「０」
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以下となっておらず、バトル状態の遊技期間が終了した場合には、次回遊技からラインバ
トル状態中の継続抽籤状態に移行させる。
【０４７８】
　なお、本実施形態では、「被弾リプ」（「Ｆ＿被弾リプ」）に当籤した場合に、被弾リ
プ時カウンター抽籤、被弾リプ時防御抽籤及び被弾リプ時被ダメージ抽籤が行われるもの
としているが、バトル状態における抽籤手法はこれに限られない。例えば、与ダメージ抽
籤の対象なっていない内部当籤役（但し、「弱レア役」、「チャンス目」、ボーナス役は
除く）が決定された場合には、「被弾リプ」（「Ｆ＿被弾リプ」）に当籤したと同様に、
被弾リプ時カウンター抽籤、被弾リプ時防御抽籤及び被弾リプ時被ダメージ抽籤が行われ
るようにしてもよい。
【０４７９】
　また、本実施形態では、「被弾リプ」（「Ｆ＿被弾リプ」）に当籤した場合に、「被弾
リプ」の図柄の組合せがセンターラインに表示されるようになっているが、例えば、複数
の異なる内部当籤役として構成し、あるいは「被弾リプ」（「Ｆ＿被弾リプ」）を押し順
リプレイとして構成し、停止操作の手順に応じて、「被弾リプ」の図柄の組合せがトップ
ラインに表示され、あるいはボトムラインに表示される場合があるようにしてもよい。こ
の場合に、トップラインやボトムラインが判定ラインとなっている場合には、被弾リプ時
カウンター抽籤、被弾リプ時防御抽籤及び被弾リプ時被ダメージ抽籤が行われるようにし
てもよいし、これらの抽籤は行われないようにしてもよい。また、トップラインやボトム
ラインが判定ラインとなっている場合には、「被弾リプ」の図柄の組合せがトップライン
やボトムラインに表示されないように、停止操作の手順が報知されるようにしてもよい。
【０４８０】
（継続抽籤状態）
　上述したように、敵ＨＰが「０」以下となっておらず、バトル状態の遊技期間が終了し
たときに、メインＣＰＵ１０１は、次に、ラインバトル状態中の継続抽籤状態に移行させ
る。継続抽籤状態は、４ゲーム又は７ゲーム間継続する状態となっており、最終的に、ラ
インバトル状態から権利獲得抽籤状態に移行させることが決定されている場合には、権利
獲得抽籤状態に移行させ、ラインバトル状態を継続させることが決定されている場合には
、再度ラインバトル状態中のインターバル状態に移行させ、これらのいずれの決定もなさ
れていない場合には、ラインバトル状態が終了し（すなわち、有利区間が終了し）、非有
利区間の通常状態に移行させる。
【０４８１】
　継続抽籤状態では、敵種別とダメージ状態に応じた継続抽籤及び継続抽籤結果書換抽籤
が行われ得る。なお、これらの遊技性に関する抽籤は一例であり、継続抽籤状態において
は他の抽籤も行うことが可能である。
【０４８２】
　まず、メインＣＰＵ１０１は、バトル状態から継続抽籤状態に移行する際に、敵種別と
ダメージ状態に応じた継続抽籤を行う。敵種別とダメージ状態に応じた継続抽籤では、メ
インＣＰＵ１０１は、図３６Ｆに示す継続抽籤テーブルを参照し、敵種別と、ダメージ状
態（すなわち、上述した「ステータス」と同義）と、抽籤値と、に基づいて、継続抽籤状
態の遊技期間は４ゲームであるが、権利獲得抽籤状態に移行させることもラインバトル状
態を継続させることも決定されないこと（「４Ｇ敗北」）、継続抽籤状態の遊技期間は７
ゲームであるが、権利獲得抽籤状態に移行させることもラインバトル状態を継続させるこ
とも決定されないこと（「７Ｇ敗北」）、継続抽籤状態の遊技期間は４ゲームであり、ラ
インバトル状態を継続させることが決定されること（「４Ｇ継続」）、継続抽籤状態の遊
技期間は７ゲームであり、ラインバトル状態を継続させることが決定されること（「７Ｇ
継続」）、継続抽籤状態の遊技期間は４ゲームであり、権利獲得抽籤状態に移行させるこ
とが決定されること（「４Ｇ昇格」）、及び継続抽籤状態の遊技期間は７ゲームであり、
権利獲得抽籤状態に移行させることが決定されること（「７Ｇ昇格」）、のいずれかが決
定される。
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【０４８３】
　なお、敵種別とダメージ状態に応じた継続抽籤では、少なくとも有利区間が終了されな
い抽籤結果（上述した「４Ｇ継続」、「７Ｇ継続」、「４Ｇ昇格」、及び「７Ｇ昇格」）
が決定される確率が、原則として、敵種別が「Ａ」、「Ｂ」、「Ｃ」、「Ｄ」の順に順次
高まるようになっており、また、味方ステータスが「大破」、「中破」、「小破」、「平
常」の順に順次高まるようになっており、また、敵ステータスが「平常」、「小破」、「
中破」、「大破」の順に順次高まるようになっている。すなわち、敵種別と、味方ステー
タスと、敵ステータスと、の３つのパラメータが参照され、有利区間が継続するか否かが
決定されるようになっている。
【０４８４】
　それゆえ、本実施形態では、バトル状態突入時に、いずれの敵キャラクタに対応する情
報が設定されるか、バトル状態中に味方ステータスがどのように変移するか、及びバトル
状態中に敵ステータスがどのように変移するかに応じて、ラインバトル状態が継続する継
続度合いを変動させることが可能となっている。また、味方ステータス及び敵ステータス
の変移に際しては、味方キャラクタに対応する情報の種類（例えば、判定ライン数）が重
要となり、これによって、ラインバトル状態が継続する継続度合いが、遊技者に有利な度
合いに変動させたり、遊技者に不利な度合いに変動させたりする確率も変動するようにな
っている。
【０４８５】
　なお、図３６Ｆに示す継続抽籤テーブルでは、味方ステータスが「大破」、及び敵ステ
ータスが「大破」であるときには、例外的に、少なくとも有利区間が終了されない抽籤結
果が決定されることが確定するようになっている。このように、味方ステータスが特定の
ステータスであり、敵ステータスが特定のステータスであるとき、上述した原則に反して
、有利区間が継続する確率を高めたり、有利区間が継続する確率を低めたりすることもで
きる。
【０４８６】
　また、メインＣＰＵ１０１は、バトル状態から継続抽籤状態に移行する際に、敵種別と
ダメージ状態に応じた継続抽籤の抽籤結果が、有利区間が終了される抽籤結果（上述した
「４Ｇ敗北」及び「７Ｇ敗北」）である場合には、継続抽籤状態において、継続抽籤結果
書換抽籤を行う。具体的には、継続抽籤状態において、「チャンス目」又はボーナス役に
当籤した場合、継続抽籤の抽籤結果として、例えば「４Ｇ敗北」が決定されている場合に
は「４Ｇ継続」に書き換え、例えば「７Ｇ敗北」が決定されている場合には「７Ｇ継続」
に書き換える。また、スイカ（この場合、「Ｆ＿スイカ１」のみであってもよいし、「Ｆ
＿スイカ２」を含んでいてもよい）に当籤した場合、所定確率（例えば、１／２）で、継
続抽籤の抽籤結果を書き換えることを決定する。継続抽籤の抽籤結果を書き換えることが
決定された場合、上記と同様に継続抽籤の抽籤結果が適宜書き換えられる。
【０４８７】
　なお、本実施形態では、敵種別とダメージ状態に応じた継続抽籤が行われた後、継続抽
籤結果書換抽籤が行われるが、継続抽籤状態における抽籤手法はこれに限られない。例え
ば、継続抽籤状態では、まず、継続抽籤結果書換抽籤が行われ（すなわち、内部当籤役に
基づいて遊技毎にラインバトル状態を継続させる否かを決定するための抽籤が行われ）、
当該抽籤の結果ラインバトル状態を継続させることが決定されなかった場合に、継続抽籤
状態が終了するときに、敵種別とダメージ状態に応じた継続抽籤が行われるようにしても
よい。
【０４８８】
　このように、本実施形態では、有利区間のラインバトル状態において、一又は複数のい
ずれかのライン（有効ラインであるかを問わない）を有利区間の継続度合いの変動に関す
る判定ラインとするかを決定可能とし、ラインバトル状態中のバトル状態において、決定
された判定ラインに「リプレイ」又は「ベル」の図柄が並んで表示される場合に、有利区
間の継続度合いを遊技者に有利な度合いに変動させることを可能とし、ラインバトル状態
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中の継続抽籤状態において、決定された有利区間の継続度合いに基づいて有利区間を継続
させるか否かを決定することが可能となっている。
【０４８９】
　これにより、判定ラインの決定結果に応じて有利区間の継続度合いを変動させることが
できるため、遊技者に有利な状態の継続に関する興趣の向上を図ることができる。
【０４９０】
　また、本実施形態では、ラインバトル状態中のバトル状態において、決定された判定ラ
インに、例えば、「被弾リプ」の図柄の組合せが表示される場合に、有利区間の継続度合
いを遊技者に不利な度合いに変動させることが可能となっている。
【０４９１】
　これにより、有利区間中（例えば、ラインバトル状態中のバトル状態中）における緊張
感を高めることができ、有利区間中の遊技が単調とならず、さらに遊技者に有利な状態の
継続に関する興趣の向上を図ることができる。
【０４９２】
　また、本実施形態では、有利区間のラインバトル状態におけるＲＴ状態をＲＴ２状態に
変移させることが可能であるとともに、「ＲＴ３移行目」が表示された場合に、有利区間
のラインバトル状態におけるＲＴ状態をＲＴ３状態に変移させることが可能となっており
、決定された判定ラインに「中段リプ」の図柄の組合せが表示され得る特定の内部当籤役
（例えば、「Ｆ＿中段リプ１」及び「Ｆ＿中段リプ２」のいずれか）を決定する確率は、
ＲＴ２状態よりもＲＴ３状態のほうが高くなっている。
【０４９３】
　また、本実施形態では、ＲＴ２状態においては、「被弾リプ」の図柄の組合せが表示さ
れ得る所定の内部当籤役（例えば、「Ｆ＿被弾リプ」）を決定可能とし、ＲＴ３状態にお
いては、この所定の内部当籤役を決定可能としないようになっている。
【０４９４】
　これにより、有利区間中（例えば、ラインバトル状態中のバトル状態中）においては、
いずれのＲＴ状態であるかによって遊技者の有利さの度合いがさらに変動するようになる
ため、有利区間中の遊技をより多彩なものとし、さらに遊技者に有利な状態の継続に関す
る興趣の向上を図ることができる。
【０４９５】
　また、本実施形態では、例えば、「打順１」で停止操作が行われた場合に、トップライ
ンで「ベル」の図柄の組合せが表示される「Ｆ＿上段左ベル１」と、「打順１」で停止操
作が行われた場合に、センターラインで「ベル」の図柄の組合せが表示される「Ｆ＿中段
左ベル１」と、「打順３」で停止操作が行われた場合に、トップラインで「ベル」の図柄
の組合せが表示される「Ｆ＿上段中ベル１」と、「打順３」で停止操作が行われた場合に
、センターラインで「ベル」の図柄の組合せが表示される「Ｆ＿中段中ベル１」と、を少
なくとも内部当籤役として決定可能であり、図３２に示したように、有利区間において、
例えば、「Ｆ＿上段左ベル１」又は「Ｆ＿上段中ベル１」が決定された場合には、当籤役
番号として「２３」を送信し、「Ｆ＿中段左ベル１」又は「Ｆ＿中段中ベル１」が決定さ
れた場合には、当籤役番号として「２４」を送信するようになっている。そして、本実施
形態では、送信された当籤役番号に応じて異なる演出を実行することが可能となっている
。
【０４９６】
　これにより、例えば、有利区間のラインバトル状態のような図柄が表示されるラインに
よって遊技者の有利さの度合いが変動するような遊技性を有する場合に、表示される図柄
の組合せに関連した演出を行うことができるため、制御負担を増大させることなく、より
適切な演出を行うことができる。
【０４９７】
＜権利獲得抽籤状態及び権利獲得状態中の遊技性＞
　次に、図４２を参照して、有利区間の権利獲得抽籤状態及び権利獲得状態中の遊技の流
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れについて説明する。なお、図４２では、権利獲得抽籤状態及び権利獲得状態中の遊技の
流れの概要を示している。
【０４９８】
（権利獲得抽籤準備状態）
　メインＣＰＵ１０１は、有利区間の権利獲得抽籤準備状態、権利獲得抽籤状態、及び権
利獲得状態において、ボーナス役に当籤し、当該ボーナス役に基づくボーナス状態が終了
したときに、権利獲得抽籤準備状態に移行させる（すなわち、これらの状態に復帰させる
）。この場合、ボーナス状態が終了したときのＲＴ状態はＲＴ４状態であり（図１３参照
）、ＲＴ状態がＲＴ４状態からＲＴ２状態に移行するまで権利獲得抽籤準備状態を維持す
る。ＲＴ状態がＲＴ２状態に移行したとき、ボーナス役に当籤したのが権利獲得状態であ
れば権利獲得状態に移行させ、ボーナス役に当籤したのが権利獲得抽籤状態であれば権利
獲得抽籤状態に移行させる。
【０４９９】
　なお、この場合、ＲＴ４状態において「ＲＴ１移行目」を表示させるため、ＲＴ４状態
において「ＲＴ１移行目」が表示されるまでは、押し順小役及び押し順リプレイについて
の押し順報知は行われず、ＲＴ状態がＲＴ１状態に移行してから、押し順小役及び押し順
リプレイについての押し順報知が開始される。また、この場合、ＲＴ４状態において「Ｒ
Ｔ３移行目」が表示されてＲＴ３状態に移行した場合にも、押し順小役及び押し順リプレ
イについての押し順報知が開始される。なお、ＲＴ３状態に移行したときに、権利獲得抽
籤準備状態を終了させ、権利獲得状態に復帰させる場合には権利獲得状態に復帰させ、権
利獲得抽籤状態に復帰させる場合には権利獲得抽籤状態に復帰させるようにしてもよい。
【０５００】
（権利獲得抽籤状態）
　上述したように、権利獲得抽籤準備状態が終了したとき、及びラインバトル状態におい
て権利獲得抽籤状態に移行させることが決定されたときに、メインＣＰＵ１０１は、権利
獲得抽籤状態に移行させる。権利獲得抽籤状態は、２０ゲーム間継続する状態となってお
り、この間にはもちろん遊技者にとって有利な停止操作の情報が報知される。そして、権
利獲得状態に移行しない場合であってもラインバトル状態に戻るようになっている。した
がって、この権利獲得抽籤状態は、それ自体が有利区間の遊技期間を延長させ得る遊技状
態となっている。権利獲得抽籤状態では、権利獲得状態移行抽籤が行われる。
【０５０１】
　権利獲得状態移行抽籤では、例えば、メインＣＰＵ１０１は、権利獲得抽籤状態におい
て、「チャンス目」又はスイカ（この場合、「Ｆ＿スイカ１」のみであってもよいし、「
Ｆ＿スイカ２」を含んでいてもよい）に当籤した場合、次回遊技から権利獲得状態に移行
させることを決定する。また、共通ベル（「Ｆ＿上段共通ベル」及び「Ｆ＿中段共通ベル
」）に当籤した場合、所定確率（例えば、１／４）で、次回遊技から権利獲得状態に移行
させることを決定する。なお、権利獲得状態に移行させることが決定された場合であって
も、権利獲得状態に移行するのは、権利獲得抽籤状態の遊技期間（２０ゲーム）が終了し
たときであってもよい。また、権利獲得状態に移行させることが決定された場合に、権利
獲得抽籤状態の遊技期間の残りゲーム数の範囲で前兆期間を決定し、この前兆期間が経過
したときに権利獲得状態に移行させるようにしてもよい。また、権利獲得抽籤状態から権
利獲得状態に移行させる際に、権利獲得抽籤状態の遊技期間の残りゲーム数が生じる場合
には、その残りゲーム数が、権利獲得状態の遊技期間に付加されるようにしてもよいし、
次回（権利獲得状態から権利獲得抽籤状態に戻ったとき）の権利獲得抽籤状態の遊技期間
に付加されるようにしてもよい。
【０５０２】
（権利獲得状態）
　上述したように、権利獲得抽籤状態において権利獲得状態に移行させることが決定され
たとき、及び権利獲得抽籤準備状態から復帰したときに、メインＣＰＵ１０１は、権利獲
得状態に移行させる。権利獲得状態は、１０ゲーム間継続する状態となっており、この間
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にはもちろん遊技者にとって有利な停止操作の情報が報知される。そして、永続権利を獲
得するか否かにかかわらず権利獲得抽籤状態に戻るようになっている。したがって、この
権利獲得状態は、それ自体が有利区間の遊技期間を延長させ得る遊技状態となっている。
権利獲得状態では、永続権利獲得抽籤が行われる。
【０５０３】
　永続権利獲得抽籤では、後述のバトル突入時味方種別抽籤とは別に、予め味方キャラク
タを永続的に（当該有利区間が終了するまで）獲得させるか否かの権利を付与するか否か
が決定される。メインＣＰＵ１０１は、例えば、権利獲得状態においてボーナス役に当籤
した場合に、永続権利を付与することを決定する。なお、例えば、特定役（例えば、「ス
イカ１」）に当籤したことに基づいて、所定確率（例えば、１／４）で、永続権利を付与
することを決定するようにしてもよい。
【０５０４】
　ここで、永続権利抽籤の結果、当該永続権利を付与することが決定された場合、バトル
状態に突入する度に、バトル突入時味方種別抽籤の結果付与されなかった味方キャラクタ
の番号のうち、最も小さい番号の味方キャラクタが付与される。例えば、後述のバトル突
入時味方種別抽籤において、味方キャラクタ「２」が付与されていた場合、当該永続権利
を獲得していれば、さらに味方キャラクタ「１」が付与されるようになる。なお、付与さ
れた永続権利の機能はこれに限られない。例えば、永続権利抽籤の結果、当該永続権利を
付与することが決定された場合、永続権利が付与されていない味方キャラクタの番号のう
ち、最も小さい番号の味方キャラクタが固定的に付与されるようにしてもよい。例えば、
最初に永続権利が付与された場合、この永続権利の権利内容として味方キャラクタ「１」
が付与され、次に永続権利が付与された場合、この永続権利の権利内容として味方キャラ
クタ「２」が付与されるようにしてもよい。
【０５０５】
　なお、本実施形態では、権利獲得状態において、永続権利が付与されるか否かが決定さ
れるようになっているが、これに限られず、権利獲得状態において、上述した限定的権利
が付与されるか否かが決定されるようにしてもよい。この場合、例えば、上述した味方獲
得抽籤と同様の抽籤が行われるようにしてもよいし、上述した味方獲得抽籤よりも限定的
権利が付与される確率が高まるように、上述した限定的権利が付与されるか否が決定され
るようにしてもよい。また、例えば、権利獲得状態においては、単位遊技ごとに、内部当
籤役にかかわらず所定確率（例えば、１／１０）で、上述した限定的権利が付与されるか
否が決定されるようにしてもよい。なお、ボーナス役当籤以外の契機で永続権利あるいは
限定的権利が付与されるようにした場合には、権利獲得状態において複数個の権利を獲得
させることができる。
【０５０６】
　この場合、上述したように、例えば、２個の権利が付与された場合（味方キャラクタに
対応する情報「１」及び「２」が設定される場合）には、バトル状態において判定ライン
が上限数（ＤＬ１～ＤＬ３）まで設定されることとなる。また、例えば、３個の権利が付
与された場合（味方キャラクタに対応する情報「１」～「３」が設定される場合）には、
これに加え、バトル状態においてカウンターが発動する場合があるようになる。また、例
えば、４個の権利が付与された場合（味方キャラクタに対応する情報「１」～「４」が設
定される場合）には、これに加え、バトル状態に防御が発動する場合があるようになる。
ここで、例えば、権利獲得状態において５個以上の権利が付与された場合には、４個を超
える分の権利については、次回のバトル状態まで持ち越されるようにしてもよいし、破棄
（クリア）されるようにしてもよい。また、例えば、権利獲得状態において５個以上の権
利が付与された場合には、次回のバトル状態終了後の継続抽籤状態において、必ず有利区
間が継続することが決定されるようにしてもよい。
【０５０７】
　また、本実施形態では、権利獲得状態において、有利区間のラインバトル状態が有利に
進められるようになる（味方キャラクタに対応する情報が設定され得る）永続権利が付与
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されるか否かが決定されるようになっているが、権利獲得状態において、付与され得る権
利内容はこれに限られない。例えば、ラインバトル状態の継続抽籤状態において、抽籤結
果にかかわらず強制的にラインバトル状態が継続することとなる継続権利（すなわち、有
利区間を延長させるための権利。「ストック」や「セット数」などと称される場合がある
）が付与されるか否かが決定されるようにしてもよいし、権利獲得抽籤状態において、抽
籤結果にかかわらず強制的に権利獲得抽籤状態が継続することとなる継続権利（すなわち
、有利区間を延長させるための権利。「ストック」や「セット数」などと称される場合が
ある）が付与されるか否かが決定されるようにしてもよい。すなわち、権利獲得状態にお
いて、付与され得る権利内容は、遊技者に特典をもたらすものであれば、適宜設定するこ
とができる。
【０５０８】
　このように、本実施形態では、有利区間のラインバトル状態において、一又は複数のい
ずれかのライン（有効ラインであるかを問わない）を有利区間の継続度合いの変動に関す
る判定ラインとするかを決定可能としており、その決定結果は、権利獲得状態において権
利が付与されたか否かによって変動するようになっている。すなわち、権利獲得状態にお
いて付与された権利に基づいて判定ラインを決定することが可能となっている。
【０５０９】
　また、本実施形態では、権利獲得状態において判定ラインの上限数以上の権利が付与さ
れた場合には、まず、上限数分の権利を用いて上限数の判定ラインが決定される。そして
、ラインバトル状態中のバトル状態において、決定された判定ラインに、例えば、「被弾
リプ」の図柄の組合せが表示される場合に、付与された権利が残存していなければ、有利
区間の継続度合いを遊技者に不利な度合いに変動させ、付与された権利が残存していれば
、有利区間の継続度合いを遊技者に不利な度合いに変動させないことが可能となっている
。
【０５１０】
　また、本実施形態では、永続権利が付与されている場合には、複数の判定ラインが必ず
決定され、永続権利が付与されていない場合には、判定ラインを決定するときに、一又は
複数のいずれかのラインが判定ラインとして決定されるようになっている。
【０５１１】
　これにより、有利区間中の各遊技状態の役割を多様化させ、また、有利区間が継続する
継続度合いを多様に変動させることができるため、遊技者に有利な状態の継続に関する興
趣の向上を図ることができる。
【０５１２】
＜エンディング１状態及びエンディング２状態中の遊技性＞
　次に、図４３及び図４４を参照して、有利区間のエンディング１状態及びエンディング
２状態中の遊技の流れについて説明する。なお、図４３では、エンディング１状態及びエ
ンディング２状態中の遊技の流れの概要を示している。また、図４４では、エンディング
１状態及びエンディング２状態中に行われるエンディング演出の概要を示している。
【０５１３】
（エンディング準備状態）
　メインＣＰＵ１０１は、有利区間のエンディング準備状態、エンディング１状態、及び
エンディング２状態において、ボーナス役に当籤し、当該ボーナス役に基づくボーナス状
態が終了したときに、エンディング準備状態に移行させる（すなわち、これらの状態に復
帰させる）。この場合、ボーナス状態が終了したときのＲＴ状態はＲＴ４状態であり（図
１３参照）、ＲＴ状態がＲＴ４状態からＲＴ２状態に移行するまでエンディング状態を維
持する。ＲＴ状態がＲＴ２状態に移行したとき、ボーナス役に当籤したのがエンディング
１状態であればエンディング１状態に移行させ、ボーナス役に当籤したのがエンディング
２状態であればエンディング２状態に移行させる。
【０５１４】
　なお、この場合、ＲＴ４状態において「ＲＴ１移行目」を表示させるため、ＲＴ４状態
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において「ＲＴ１移行目」が表示されるまでは、押し順小役及び押し順リプレイについて
の押し順報知は行われず、ＲＴ状態がＲＴ１状態に移行してから、押し順小役及び押し順
リプレイについての押し順報知が開始される。また、この場合、ＲＴ４状態において「Ｒ
Ｔ３移行目」が表示されてＲＴ３状態に移行した場合にも、押し順小役及び押し順リプレ
イについての押し順報知が開始される。なお、ＲＴ３状態に移行したときに、エンディン
グ準備状態を終了させ、エンディング１状態に復帰させる場合にはエンディング１状態に
復帰させ、エンディング２状態に復帰させる場合にはエンディング２状態に復帰させるよ
うにしてもよい。
【０５１５】
　また、メインＣＰＵ１０１は、非有利区間及び通常有利区間において、例えば、スイカ
１当籤時のＡＲＴ抽籤で、エンディング１状態に移行させることが決定された場合には、
通常有利区間の遊技期間が消化されたときに、エンディング準備状態に移行させる（すな
わち、ＲＴ２状態に移行するまでエンディング１状態への移行を待機する）。
【０５１６】
（エンディング１状態）
　上述したように、エンディング準備状態が終了したときであってエンディング１状態に
移行（復帰）させる場合、メインＣＰＵ１０１は、エンディング１状態に移行させる。エ
ンディング１状態は、１００ゲーム間継続する状態となっており、この間にはもちろん遊
技者にとって有利な停止操作の情報が報知される。そして、エンディング１状態が終了し
たときにはラインバトル状態に移行するようになっている。非有利区間及び通常有利区間
から移行する有利区間の遊技状態である点についてはラインバトル状態と同じであるが、
ラインバトル状態よりも遊技者に有利な遊技状態となっている。エンディング１状態では
、権利獲得状態と同様に永続権利獲得抽籤が行われる。
【０５１７】
　なお、権利獲得状態における抽籤と同様に、エンディング１状態では、上述した限定的
権利が付与されるか否かが決定されるようにしてもよいし、有利区間を延長させるための
継続権利が付与されるか否かが決定されるようにしてもよい
【０５１８】
　また、例えば、エンディング１状態において、ボーナス役に当籤し、当該ボーナス役に
基づくボーナス状態が終了して、エンディング準備状態を経由してエンディング１状態に
復帰された場合、１００ゲームの遊技期間は再度最初からカウントされるようにしてもよ
いし、ボーナス役に当籤した遊技における遊技期間を引き継いでカウントされるようにし
てもよい。後者の場合、例えば、エンディング１状態の１０ゲーム目（残り９０ゲーム）
でボーナス役に当籤し、当該ボーナス役に基づくボーナス状態が終了して、エンディング
準備状態を経由してエンディング１状態に復帰された場合、当該エンディング１状態の遊
技期間が９０ゲームとなるようにすればよい。
【０５１９】
　また、さらに、ボーナス状態中の遊技期間もエンディング１状態の遊技期間に含まれる
ようにしてもよい。例えば、エンディング１状態の１０ゲーム目（残り９０ゲーム）でボ
ーナス役に当籤し、当該ボーナス役に基づくボーナス状態の遊技期間が１７ゲームであり
、当該ボーナス状態が終了して、エンディング準備状態を経由してエンディング１状態に
復帰された場合、当該エンディング１状態の遊技期間が７３ゲームとなるようにすればよ
い。
【０５２０】
（エンディング２状態）
　有利区間中の遊技回数が「１２００」回以上となった場合であって、ラインバトル状態
のインターバル状態が終了したとき、メインＣＰＵ１０１は、エンディング２状態に移行
させる。エンディング２状態は、１３１ゲーム間継続する状態となっており、この間には
もちろん遊技者にとって有利な停止操作の情報が報知される。そして、エンディング２状
態が終了したときには有利区間自体も終了し、非有利区間に移行するようになっている。



(86) JP 2020-108658 A 2020.7.16

10

20

30

40

50

【０５２１】
　なお、この場合、上述した規制監視期間が「１２００」回（あるいは、それよりも多い
回数、例えば、「１３６９」回）の遊技回数となったときに、エンディング２状態に移行
させるようにしてもよい。また、この場合、有利区間の他の遊技状態である場合にも、こ
れらの遊技状態からエンディング２状態に移行させるようにしてもよい。また、エンディ
ング２状態における遊技期間のカウントの態様も、エンディング１状態の遊技期間のカウ
ントの態様と同様である。
【０５２２】
　また、本実施形態では、エンディング２状態が終了すると有利区間自体も終了し、非有
利区間に移行させるようにしているが、これに限られない。エンディング２状態が終了す
るとき、上述した規制監視期間が未だ「１５００」回となっていなければ、再度ラインバ
トル状態に移行させるようにしてもよい。あるいは、上述した規制監視期間が「１５００
」回となるまで、エンディング２状態を継続させるようにしてもよい。
【０５２３】
（エンディング演出）
　次に、図４４を参照しながら、エンディング１状態及びエンディング２状態で行われ得
るエンディング演出について説明する。
【０５２４】
　エンディング演出は、その字句が示すように、基本的には、有利区間に制御されている
期間が「１２００」回以上となったときに、当該有利区間がもうじき終了されることを示
唆する演出となっている。また、有利区間に制御されている期間が「１２００」回以上と
なる確率を鑑みれば、実行される確率が他の演出よりも低い特別な演出となっている。
【０５２５】
　エンディング演出は、例えば、第１話～第８話及び最終話からなる一連のストーリー演
出として構成され、エンディング２状態での遊技期間が進行するのにしたがって、ストー
リーの内容も進行するようになっている。なお、上述したように、エンディング２状態が
、有利区間に制御されている期間が「１２００」回となってから、規制監視期間が「１５
００」回となるまで継続可能に構成する場合には、規制監視期間が「１５００」回となる
までの遊技期間に応じて、ストーリーの内容を進行させるようにすればよい。
【０５２６】
　ここで、本実施形態では、有利区間が開始されるときに、エンディング１状態に移行さ
せることが決定されている場合には、当該有利区間が開始されたばかりであるにもかかわ
らず、エンディング１状態中はエンディング演出が実行されるようになっている。
【０５２７】
　ただし、エンディング１状態では、上述した一連のストーリー演出のうちの一部が実行
され、全部は実行されないようになっている。具体的には、第１話～第８話及び最終話の
うちの第１話～第８話は実行されるが、最終話は実行されないようになっている。なお、
この場合にも、エンディング２状態と同様、基本的には、エンディング１状態での遊技期
間が進行するのにしたがって、ストーリーの内容が進行するようになっている。
【０５２８】
　エンディング１状態において、上述した一連のストーリー演出のうちの一部が実行され
る具体例を、図４４を参照しながら説明する。例えば、エンディング準備状態では、エン
ディング演出の導入演出が行われる。そして、エンディング１状態が開始されるとき（Ａ
ＲＴ開始）、エンディング演出が開始され、第１話、第２話、・・・第８話といったよう
に、順次ストーリーが進行していく。そして、第８話が終了したとき、表示装置１１に「
つづく」といった文字が表示され、ストーリーが完結していないことが示される。
【０５２９】
　一方、エンディング２状態では、エンディング２状態が開始されるとき（有利区間≧１
２００　インターバル状態終了）、エンディング演出が開始され、第１話、第２話、・・
・第８話といったように、順次ストーリーが進行していく。そして、第８話が終了すると
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、次に最終話のストーリーが展開され、最終話のストーリーが終了したとき、表示装置１
１に「ＴＨＥ　ＥＮＤ」といった文字が表示され、ストーリーが完結したことが示される
。
【０５３０】
　なお、上述したエンディング演出の演出内容は、複数回数の遊技にわたって実行可能な
エンディング演出の演出内容の一例を示すものであり、エンディング演出の演出内容はこ
れに限られない。遊技者にとって価値を有する演出内容であれば、どのような演出内容で
あってもよい。
【０５３１】
　例えば、パチスロ１のモチーフとして用いられているアニメーションやキャラクタなど
があれば、エンディング２状態におけるエンディング演出では、通常は見ることができな
いアニメーションの特別映像やキャラクタの特別映像が表示装置１１に表示されるものと
すればよい。この場合、エンディング１状態におけるエンディング演出では、これらの映
像の内容をエンディング２状態におけるエンディング演出よりも短くして（例えば、要約
し、その途中までとし、あるいは別内容として）表示装置１１に表示されるものとすれば
よい。もっとも、これらに替えて、あるいはこれらとともに、スピーカ群８４から出力さ
れる楽曲や音声、ＬＥＤ群８５による発光態様によって各エンディング演出が行われるよ
うにすることもできる。
【０５３２】
　また、エンディング演出は、残りの遊技回数にかかわらず演出内容が進行するものであ
ってもよい。例えば、単位遊技に要する時間を、仮に「６秒」（この値は任意）と定め、
エンディング２状態におけるエンディング演出を、「６秒×１３１回の遊技＝７８６秒」
の一連の演出として定め、エンディング２状態に制御されたタイミングでこの一連の演出
を開始するようにし、また、エンディング１状態におけるエンディング演出を、「６秒×
１００回の遊技＝６００秒」の一連の演出の一部の演出として定め、エンディング１状態
に制御されたタイミングでこの一連の演出の一部の演出を開始するようにしてもよい。こ
のようにすれば、エンディング演出を遊技回数に合わせて進行させる必要がなくなること
から、演出に係る制御負担を軽減することができる。また、この場合、有利区間が終了す
るよりも前のタイミングで上述した一連の演出の実行が終了した場合には、その終了時の
画面がそのまま有利区間が終了するときまで表示されるようにしてもよいし、上述した一
連の演出が再度最初から（あるいは、中途から）開始されるようにしてもよい（すなわち
、ループして実行されるようにしてもよい）。また、この場合、上述した一連の演出の実
行が終了する前のタイミングで有利区間が終了した場合には、上述した一連の演出をその
中途であっても強制的に終了させるようにしてもよいし、上述した一連の演出が最後まで
実行されるようにしてもよい。
【０５３３】
　また、図４４においては図示を省略しているが、本実施形態では、有利区間において、
当該有利区間おける遊技期間が「１２００」回の遊技となるまで（あるいは、エンディン
グ１状態に移行するまで）、当該有利区間を継続させることが決定される（例えば、ライ
ンバトル状態の継続抽籤状態においてラインバトル状態を継続させることが決定され、あ
るいは、権利獲得抽籤状態が終了し、その後インターバル状態に移行した）度に、表示装
置１１において、有利区間に制御されている期間の目安を示唆する示唆演出が実行される
ようになっている。
【０５３４】
　具体的には、例えば、１２マスに区画されたプログレスバーやマップなどを表示装置１
１内に所定の領域に表示するとともに、有利区間における遊技期間の遊技回数が１００ゲ
ーム進行する度に、１マスずつその表示態様を異なるものとしていく、といったような示
唆演出が実行される。このようにすれば、有利区間における遊技期間の概数が把握できる
ようになる。なお、例えば、プログレスバーやマップなどの区画を１５マスとし、規制監
視期間の消化度合いが表示されるようにしてもよい。また、これらは示唆演出の表示内容
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の一例であり、その表示内容はこれに限られない。例えば、有利区間における遊技期間の
実数の遊技回数が表示されるようにしてもよい。
【０５３５】
　また、示唆演出は、インターバル状態の最初の遊技中のみ表示されるようにしてもよい
し、インターバル状態中（３ゲーム間）にわたって表示されるようにしてもよい。また、
有利区間が終了する可能性のあるラインバトル状態でのみ表示されるようにしてもよいし
、有利区間中の各遊技状態で常に表示されるようにしてもよい。
【０５３６】
　このように、本実施形態では、エンディング２状態となったときに、エンディング演出
（特別演出）が実行されることを可能とするとともに、有利区間に移行することが決定さ
れた場合に、エンディング１状態に移行させることが決定されている場合には、エンディ
ング１状態において、エンディング演出の一部の演出（特殊演出）が実行されることを可
能としている。
【０５３７】
　すなわち、本実施形態では、通常、遊技者に有利な状態中の遊技の終盤に実行され得る
ようになっている特別演出の一部である特殊演出が、所定の実行条件が成立した場合には
、遊技者に有利な状態中の遊技の序盤において実行され得るようになっている。これによ
り、遊技者は特別演出を全て見たいと望みながら遊技を行うようになるため、遊技者の遊
技意欲を高め、演出の興趣を向上させることができる。
【０５３８】
　また、本実施形態では、エンディング２状態となったときから１３１ゲームが経過して
有利区間が終了するまで、あるいは、エンディング２状態となったときから規制監視期間
が「１５００」回となって有利区間が終了するまで、エンディング演出（特別演出）が実
行されることを可能としている。これにより、遊技媒体の獲得を規制する場合であっても
、遊技者の興趣が低下してしまうことを軽減することができる。
【０５３９】
　また、本実施形態では、有利区間おける遊技期間が「１２００」回の遊技となるまであ
るいは、エンディング１状態に移行するまで、有利区間を継続させることが決定される度
に、有利区間に制御されている期間の目安を示唆する示唆演出を実行可能としている。こ
れにより、特別演出の実行が開始される時期や有利区間が終了する時期などを遊技者が概
ね把握できるようになるため、遊技の興趣を高めつつ、遊技者に適切な情報を提供するこ
とができる。
【０５４０】
（エンディング制御の他の例）
　本実施形態では、有利区間が開始されてから例えば１５００Ｇに達すると、残りゲーム
数がたとえ残存していても有利区間を終了するリミット処理を実行するが、リミット処理
を将来行うことが確定した段階（例えば、有利区間の消化済みゲーム数と残りゲーム数と
の合算値が規定値以上になった段階）で、主制御基板７１は、出玉状態を「エンディング
」（例えば、エンディング２状態）に移行する。一方で、副制御基板７２は、メイン側に
おいて出玉状態を「エンディング」に移行した場合であっても、直ぐにはサブ側の演出状
態を「エンディング（ＥＮＤ）」に移行させることなく、所定の条件を契機に演出状態を
「エンディング」に移行させる。以下では、特に、副制御基板７２が演出状態を「エンデ
ィング」に移行させる制御の詳細について説明する。なお、本実施形態では、有利区間が
「通常有利区間」などを含む場合があるが、この例では「有利区間」と「ＡＲＴ」とが全
く同一の遊技状態であるものとして説明する。
【０５４１】
　この例では、有利区間に関連してメイン（主制御基板７１）側で計数するメイン側カウ
ンタと、サブ（主制御基板７１）側で計数するサブ側カウンタとを設けるものとする。主
制御基板７１は、第１のカウンタを用いて有利区間中に経過したゲーム数（消化済みゲー
ム数）を計数するとともに、第２のカウンタを用いて有利区間を継続可能な期間（残りゲ
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ーム数）を計数する。主制御基板７１は、第１のカウンタの値が「１５００」に達すると
リミット処理を行い、第２のカウンタの値に関係なく有利区間を終了し、第１のカウンタ
の値が「１５００」に達する前に、第２のカウンタの値が「０」になると、有利区間を終
了する。
【０５４２】
　一方で、副制御基板７２は、第３のカウンタを用いて有利区間中に経過したゲーム数（
消化済みゲーム数）を計数するとともに、第４のカウンタを用いて有利区間を継続可能な
期間（残りゲーム数）のうちの遊技者に対して報知した期間（報知済みゲーム数）を計数
し、また、第５のカウンタを用いて有利区間を継続可能な期間（残りゲーム数）のうちの
遊技者に対して未報知の期間（未報知ゲーム数（＝潜伏させている上乗せゲーム数））を
計数する。なお、副制御基板７２は、潜伏させている上乗せゲーム数を報知した場合には
、報知したゲーム数分だけ、報知済みゲーム数を加算するとともに、未報知ゲーム数を減
算する。
【０５４３】
　メイン・サブの双方において計数する消化済みゲーム数は、基本的には一致するため、
メイン側の第１のカウンタの値とサブ側の第３のカウンタの値とは一致する（なお、有利
区間と「ＡＲＴ」とが一致しない場合、リミット処理はサブ側では行わないため、サブ側
では有利区間の消化済みゲーム数を計数する必要が無く、「ＡＲＴ」中の消化済みゲーム
数を計数することになるため、両カウンタの値は完全には一致しないものの、以下に説明
する制御には関係が無い）。
【０５４４】
　また、サブ側では、報知済みの残りゲーム数と、未報知のまま保持している残りゲーム
数とを個別に計数するため、メイン側の第２のカウンタの値と、サブ側の第４カウンタの
値とは一致せず、また、メイン側の第２のカウンタの値と、サブ側の第５カウンタの値と
も一致しない。ただし、報知済みの残りゲーム数と未報知のまま保持している残りゲーム
数との和は、メイン側で計数する残りゲーム数と一致するため、メイン側の第２のカウン
タの値と、サブ側の第４カウンタの値及び第５カウンタの値の和とは、一致する。
【０５４５】
　主制御基板７１は、有利区間の消化済みゲーム数と残りゲーム数との合算値に基づいて
「エンディング」への移行制御を行っており、例えば、ゲーム数の上乗せが行われた結果
、有利区間の消化済みゲーム数と残りゲーム数との合算値が規定値以上になった段階で出
玉状態を「エンディング」に移行する。
【０５４６】
　一方で、副制御基板７２は、有利区間の消化済みゲーム数と報知済みゲーム数との合算
値（すなわち、未報知ゲーム数を除いた合算値）に応じてサブ側の演出状態を「エンディ
ング（ＥＮＤ）」に移行させる。ここで、副制御基板７２は、例えば、図示しないサブ＿
エンディング移行抽籤テーブルを参照して演出状態を「エンディング」に移行させる。
【０５４７】
　例えば、サブ＿エンディング移行抽籤テーブルは、参照項目として消化済みゲーム数と
報知済みゲーム数との合算値を規定し、合算値ごとに「エンディング」に移行させるか否
かの抽籤結果（非当籤、当籤）についての抽籤値の情報を規定する。このようなサブ＿エ
ンディング移行抽籤テーブルによれば、例えば消化済みゲーム数と報知済みゲーム数との
合算値が「１０００～１１９９Ｇ」である場合には、２４５７６／３２７６８の確率で「
エンディング」への移行抽籤に非当籤し、８１９２／３２７６８の確率で「エンディング
」への移行抽籤に当籤する。
【０５４８】
　また、例えば、副制御基板７２は、有利区間の消化済みゲーム数と報知済みゲーム数と
の合算値が大きくなるほど高い確率で演出状態を「エンディング」に移行させる。そして
、副制御基板７２は、演出状態を「エンディング」に移行させると、演出ステージを専用
の“エンディングステージ”に移行し、有利区間が終了するまで当該“エンディングステ
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ージ”のまま維持する。なお、メイン側において出玉状態が「エンディング」に移行して
いない場合には、サブ側において「エンディング」への移行抽籤を行う必要がないため、
副制御基板７２は、メイン側において出玉状態が「エンディング」に移行した場合（すな
わち、メイン側の管理するカウンタにおいて、有利区間の消化済みゲーム数と残りゲーム
数との合算値が規定値以上になった場合）に限り、サブ側の演出状態を「エンディング」
に移行させるか否かの抽籤を行うこととしてもよい。
【０５４９】
　このように「エンディング」移行時に専用の演出ステージに移行させることで、遊技者
は、リミット処理が行われることを予め把握することができる。なお、“エンディングス
テージ”に移行した後は、リミット処理が行われることが確定しているため、ゲーム数の
上乗せ報知演出を行う意味がない。そのため、副制御基板７２は、“エンディングステー
ジ”に移行した後は、上乗せ報知演出を行わない。
【０５５０】
　また、“エンディングステージ”への移行は、メイン側の合算値が規定値以上に達して
いる状態で、サブ側の合算値（未報知ゲーム数を除く）が大きくなるほど高い確率で行わ
れる。そのため、“エンディングステージ”への移行確率は、未報知のまま保持している
上乗せゲーム数（未報知ゲーム数）が少ないほど高い確率となり、未報知のまま保持して
いる上乗せゲーム数が多いほど低い確率となる。
【０５５１】
　また、“エンディングステージ”に移行した後は、原則として有利区間の終了まで“エ
ンディングステージ”の演出を継続し、有利区間が終了するゲームにおいて“エンディン
グステージ”の演出を終了し、当該ゲームの終了時又は次ゲームの開始時などに通常区間
に対応する演出ステージへと移行させる。
【０５５２】
　また、“エンディングステージ”の滞在中は、ボーナスが作動した場合でも依然として
リミット処理が近いうちに行われるという状況に変わりはないため“エンディングステー
ジ”を維持することが望ましい。ここで、有利区間終了の直前のゲーム（例えば、第１の
カウンタの値が「１４９９」のゲーム）においてＢＢ１～ＢＢ４などのように所定ゲーム
数を消化に要するボーナスに当籤し、ボーナスが作動した場合、ボーナスの作動中に第１
のカウンタが「１５００」に達してリミット処理が行われ、有利区間が終了することにな
る。このとき、出玉が増加する状態であるボーナス作動中にも関わらず“エンディングス
テージ”を終了させて別の演出ステージ（通常区間に対応する演出ステージやボーナス作
動中の演出ステージ）へ移行させると、遊技者に違和感を与える恐れがある。そこで、副
制御基板７２は、ボーナスの作動中にリミット処理により有利区間が終了する場合には、
当該ボーナスの終了まで“エンディングステージ”のまま演出ステージを継続し、ボーナ
スの終了時に（有利区間の終了報知や、のめり込み防止表示などを行って）通常区間に対
応する演出ステージへと移行させることとしてもよい。
【０５５３】
　さらに、第１のカウンタの値が「１４９８」～「１５００」などリミット処理発動の直
前でボーナス役が内部当籤役として決定され、入賞されずに持ち越された場合にも、副制
御基板７２は、“エンディングステージ”を継続して、当該持ち越し中のボーナス役が入
賞して作動したボーナスの終了を待って“エンディングステージ”を終了させるというエ
ンディング状態終了の遅延処理を行うことが好ましい。なお、この場合、リミット処理に
より有利区間が終了し、押し順などの報知を行わない状況（通常区間）となっても“エン
ディングステージ”が一時的に継続されてしまうため、副制御基板７２は、このような非
有利区間の“エンディングステージ”では有利区間中の“エンディングステージ”と演出
を異ならせて、遊技者に機械の故障ではない旨を明示することが好ましい。また、副制御
基板７２は、非有利区間の“エンディングステージ”では、ボーナス役の入賞が可能な遊
技（リプレイなどのボーナス役の入賞を阻害する役に当籤していない遊技）でボーナス役
の入賞を促す旨の報知や、指示機能が終了しており、ボーナスの終了後に“エンディング
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ステージ”が終了する旨の報知などを行って、遊技者に状況を分かり易く伝えることとし
てもよい。また、ボーナス作動中にリミット処理により有利区間が終了した場合、又は、
ボーナス作動中にリミット処理が行われる可能性が高い場合などは、副制御基板７２は、
それ以外のボーナス作動中とは異なる演出（例えば、大量獲得を祝福する演出や設定示唆
情報など何らかの有利な情報を含む演出など）を、当該ボーナスの開始時、作動中、ない
しは終了時に行うこととしてもよい。
【０５５４】
　また、有利区間が終了する際に、主制御基板７１は、全リールの停止後などに所定時間
、遊技操作（例えば、次遊技のメダルの投入操作や再遊技の作動による自動再投入、開始
操作など）を受け付けない有利区間終了時のフリーズ処理を行うこととしてもよい。この
とき、副制御基板７２は、有利区間終了時のフリーズの時間を利用して、当該有利区間中
に獲得したメダルの枚数、消化ゲーム数、ないしはセット数のように当該有利区間に関す
る情報を表示することとしてもよく、また、のめり込み防止表示をこれらに合わせて表示
することとしてもよい。また、上述のように、リミット処理による有利区間の終了がボー
ナス作動中に発生する場合は、主制御基板７１は、ボーナスの消化を妨げないようにリミ
ット処理による有利区間の終了時にフリーズを発生させずに、ボーナスの終了時に有利区
間終了時のフリーズを行うこととしてもよい。なお、有利区間の終了とは関係なく、ボー
ナス終了時に有利区間中に獲得したメダルの枚数などの有利区間に関する情報などを表示
する表示用の時間を確保するなどの目的で、ボーナス終了時に所定時間のフリーズが設け
られている場合は、有利区間の終了がボーナス作動中に発生する場合は、有利区間終了時
のフリーズを有利区間終了時にも、ボーナス終了時にも行わず、主制御基板７１は、ボー
ナス終了時のフリーズのみをボーナス終了時に行い、このボーナス終了時のフリーズ中に
副制御基板７２は、有利区間に関する情報やのめり込み防止表示などを表示することとし
てもよい。フリーズによる遊技の遅延が複数発生することを抑制することで、遊技のテン
ポが悪くなってしまうことを防止できる。なお、ここまで説明した内容は、後述する別例
のリミット処理によりボーナス作動中に有利区間が終了する場合においても適用すること
としてもよく、また、仕様設計者は発動するリミッタの種別により上記の処理を適用する
か、不適用とするか演出の流れなどを考慮して任意に決定することができる。
【０５５５】
（可変リミッタ）
　ここまで、有利区間を終了するリミット処理を実行する条件を有利区間が開始されてか
ら例えば１５００Ｇに達した場合など、リミット処理の実行条件が一定の場合を前提とし
て説明を行った。しかし、主制御基板７１によるリミット処理の実行条件は必ずしも一定
である必要はなく、少なくとも上限値（例えば有利区間開始から１５００Ｇ）を超えて有
利区間が継続しないようにすれば十分に過度の射幸性を抑制するという効果を発揮するこ
とができる。そこで、主制御基板７１は、第１のカウンタ（消化済みゲーム数）が所定の
終了条件を満たした場合に、第１のカウンタ（消化済みゲーム数）が上限値を超えるより
前に有利区間を終了させるリミット処理を行うこととしてもよい。
【０５５６】
　例えば、「ＡＲＴ」が１セットあたり５０Ｇ固定のセット数管理タイプのパチスロでは
、「通常有利区間」の期間や「ＡＲＴ」中のボーナスなどにより、１セットのゲーム数に
対して中途半端なタイミング（例えば、上限値まで残り２０Ｇである１４８０Ｇ）で今回
のセットの「ＡＲＴ」が終了することがある。このようなケースでは、次セットの「ＡＲ
Ｔ」を１セット全て（５０Ｇ）行うことができず、セットの途中でリミット処理を行うこ
とになってしまう。次セットの「ＡＲＴ」が開始されたにも関わらず、直ぐに強制的に終
了させられてしまったのでは遊技者が不満を感じる可能性もある。そこで、主制御基板７
１は、上限値に達する前ではあるものの、区切りが良い今回のセットの「ＡＲＴ」終了時
に、有利区間のリミット処理を行うこととしてもよい。これにより、有利区間（「ＡＲＴ
」）は、必ず区切りの良いタイミングで終了することになるため、遊技者が不満を感じる
可能性を軽減することができる。
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【０５５７】
　また、パチスロによっては、リミット処理を行う場合に所定のエンディング制御を行う
ことも考えられるため、このようなエンディング制御を行うケースについても説明する。
例えば、「ＡＲＴ」が１セットあたり５０Ｇ固定のセット数管理タイプのパチスロにおい
て、有利区間開始からの消化済みゲーム数及び残りゲーム数の値の合計値が１４００～１
４５０Ｇの範囲（所定の終了条件の設定範囲）に達した場合に、主制御基板７１は、残り
の未消化セット数にかかわらずエンディング用の１セットとして５０Ｇの有利区間（「Ａ
ＲＴ」）を設定し、当該エンディング用の１セットが終了した時点で所定の終了条件を満
たしたとしてリミット処理を実行し、有利区間を終了させるものとしてもよい。つまり、
リミット処理は有利区間の開始から１４００～１４５０Ｇの時点で予約され、１４５０～
１５００Ｇまでで実行されることとなる。このようにある程度、リミット処理の実行タイ
ミングに幅を持つことを許容することで、不自然なタイミングで有利区間が終了して遊技
者に違和感を与えることを防ぎつつ、射幸性を適切に抑制できる。また、「ＡＲＴ」１セ
ットあたりのゲーム数を固定としても、途中でボーナスの作動や基本のセットと異なる上
乗せ特化状態などの消化が加わることで、エンディング用の１セットが決定されるタイミ
ングは必ずしも５０の倍数である１４００ゲームちょうどとはならないため、所定の終了
条件の設定範囲（リミット処理を予約可能である期間）にも幅を持たせることが好ましい
。
【０５５８】
　なお、後述するようにリミット処理は、ゲーム数に限らず有利区間中に遊技者が獲得し
たメダルの差枚数やナビの発生回数に基づいて行うことができる（後述の枚数リミッタ、
払出枚数リミッタ、ナビ回数リミッタ）。上述の可変リミッタの説明は、リミット処理の
種類に関係なく適用可能である。すなわち、主制御基板７１は、リミット処理の実行タイ
ミングをリミット処理発動用のカウンタ（ゲーム数カウンタ、払出枚数カウンタ、ナビ回
数カウンタなど）がリミッタ発動の閾値（上限値）に達した場合に限らず、所定の終了条
件を充足した場合には、リミッタ発動の閾値に達するよりも前にリミット処理を行うもの
としてもよい。なお、所定の終了条件は任意であるが、一例として、セット数管理タイプ
の「ＡＲＴ」において、次セットの「ＡＲＴ」を開始してしまうと、次セットの「ＡＲＴ
」の途中でリミッタが発動してしまうことが予測されることを採用することができる（パ
チスロでは、「ＡＲＴ」中の１ゲームあたりのメダルの増加量やそれぞれの役の当籤確率
などが設計仕様から把握することができるため、後述の枚数リミッタ、払出枚数リミッタ
又はナビ回数リミッタを用いる場合であっても、次セットの「ＡＲＴ」の途中でリミッタ
が発動してしまうことを予測することができる）。
【０５５９】
　この点についての技術的思想を整理すると、以下のようになる。
　特定の遊技状態（有利区間）を継続可能な残り期間を示す第２数値（有利区間継続可能
な残りゲーム数、差枚数、ナビ回数）が終了閾値（残り０ゲーム、０枚、０回）に達する
と前記特定の遊技状態を終了するとともに、少なくとも前記計数手段が計数する前記第１
数値（消化済みのゲーム数等）が所定の終了条件（例えば、リミット処理の実行となる有
利区間１５００ゲーム消化または、変形例のようにリミット処理の実行タイミングに幅が
許容される場合は設定された１４５０～１５００までのゲーム数のいずれかの到達等）を
満たす場合は前記第２数値の値が前記終了閾値に達していないときであっても前記特定の
遊技状態を終了させる特定状態終了手段（主制御基板７１）。
　なお、特定状態終了手段は、「ＡＲＴ」など有利区間の権利がゼロとなったことに基づ
いて有利区間を終わらせる処理と、リミット処理により有利区間を終わらせる場合の双方
についてまとめて記載したが、プログラム上、別の処理として持たせるものとしてもよい
。
【０５６０】
　なお、本実施形態では、これまでに説明した各種データテーブル（図示を省略したもの
を含む）を用いた抽籤（特にテーブルを用いた抽籤として説明していない抽籤を含む）に
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おいて、乱数回路１１０の乱数レジスタ２～７により、予め定められた数値の範囲（０～
２５５）から抽出される抽籤用乱数値（演出用乱数値）を、規定された抽籤値で順次減算
し、減算の結果が負となったか否か（いわゆる「桁かり」が生じたか否か）の判定を行う
ことによって内部的な抽籤が行われる。すなわち、抽籤用乱数値から抽籤値を減算して当
籤／非当籤を判定しているが、抽籤の手法はこれに限定されず、抽出した抽籤用乱数値に
抽籤値を加算し、加算結果が２５６を超えたか否か（いわゆる「桁あふれ」が生じたか否
か）を判定して、当籤／非当籤を決定してもよい。
【０５６１】
＜メイン側の制御による報知機能＞
　従来のパチスロでは、遊技者に有利な停止操作の情報（押し順など）を報知するか否か
の決定がサブ（副制御基板７２）側の制御によりなされていた。しかしながら、この報知
の有無が遊技者の利益（いわゆる、出玉）に影響を与えるため、近年では、遊技者の利益
を管理するメイン（主制御基板７１）側で制御することが求められている。そこで、本実
施形態のパチスロ１では、上述のように、メイン側で制御される情報表示器６に停止操作
の情報を報知するための指示モニタ（不図示）を設け、メイン側の制御により、リールの
停止操作の情報を報知（指示）する機能が設けられている。
【０５６２】
　ここで、図４５に、本実施形態のパチスロ１において、メイン側で制御される各遊技状
態と内部当籤役とナビデータとの対応関係を示す。なお、図４５に示すナビデータ「１」
～「６」は、指示モニタに表示される数値を表すとともに、停止操作の情報の報知内容を
表す。また、図４５に示すナビデータ「０」は、停止操作の情報が報知されないことを表
す。また、図４５では、押し順小役及び押し順リプレイのみを摘記して説明している。も
っとも、押し順小役及び押し順リプレイ以外の内部当籤役については、基本的にナビデー
タが「０」となっている。
【０５６３】
　非有利区間の各遊技状態においては、図４５に示すいずれの内部当籤役が決定された場
合であっても、ナビデータ「０」がセットされ、停止操作の情報は報知されない。なお、
ナビデータ「０」がセットされる場合、本実施形態では、指示モニタにいずれの数値も表
示しないこととしているが、これに限られず、例えば、指示モニタに「０」の数値を表示
するようにしてもよい。また、ナビデータ「０」がセットされる場合、本実施形態では、
これに相当する情報をサブ側に送信しないようにしているが、これに限られず、これに相
当する情報をサブ側に送信するようにしてもよい。
【０５６４】
　通常有利区間のボーナス非当籤状態及びフラグ間状態において、「Ｆ＿上段左ベル１」
及び「Ｆ＿中段左ベル１」のいずれかの内部当籤役が決定された場合、ナビデータ「１」
がセットされる。ナビデータ「１」は、「打順１」に対応する。また、「Ｆ＿上段左ベル
２」及び「Ｆ＿中段左ベル２」のいずれかの内部当籤役が決定された場合、ナビデータ「
２」がセットされる。ナビデータ「２」は、「打順２」に対応する。
【０５６５】
　また、「Ｆ＿上段中ベル１」、「Ｆ＿中段中ベル１」、及び「Ｆ＿下段中ベル１」のい
ずれかの内部当籤役が決定された場合、ナビデータ「３」がセットされる。ナビデータ「
３」は、「打順３」に対応する。また、「Ｆ＿上段中ベル２」、「Ｆ＿中段中ベル２」、
及び「Ｆ＿下段中ベル２」のいずれかの内部当籤役が決定された場合、ナビデータ「４」
がセットされる。ナビデータ「４」は、「打順４」に対応する。
【０５６６】
　また、「Ｆ＿上段右左ベル１」、「Ｆ＿上段右左ベル２」、「Ｆ＿中段右左ベル１」、
「Ｆ＿中段右左ベル２」、「Ｆ＿下段右左ベル１」、及び「Ｆ＿下段右左ベル２」、のい
ずれかの内部当籤役が決定された場合、ナビデータ「５」がセットされる。ナビデータ「
５」は、「打順５」に対応する。また、「Ｆ＿上段右中ベル１」、「Ｆ＿上段右中ベル２
」、「Ｆ＿中段右中ベル１」、「Ｆ＿中段右中ベル２」、「Ｆ＿下段右中ベル１」、及び



(94) JP 2020-108658 A 2020.7.16

10

20

30

40

50

「Ｆ＿下段右中ベル２」、のいずれかの内部当籤役が決定された場合、のいずれかの内部
当籤役が決定された場合、ナビデータ「６」がセットされる。ナビデータ「６」は、「打
順６」に対応する。
【０５６７】
　なお、本実施形態では、例えば、「Ｆ＿上段左ベル１」及び「Ｆ＿上段左ベル２」のい
ずれかの内部当籤役が決定された場合、「打順１」又は「打順２」であれば、押し順正解
となるため、ナビデータを共通のナビデータとすることもできる。しかしながら、本実施
形態では、内部当籤役の構成上、押し順小役について本来であれば最大６択の押し順を設
定できるところを４択の押し順として設定していることから、これに対して違和感が生じ
ないように、「Ｆ＿上段左ベル１」が内部当籤役が決定された場合にはナビデータ「１」
をセットし、「Ｆ＿上段左ベル２」が内部当籤役が決定された場合にはナビデータ「２」
をセットするようにしている。他の押し順小役も同様である。
【０５６８】
　また、通常有利区間のボーナス非当籤状態及びフラグ間状態において、押し順リプレイ
のいずれかの内部当籤役が決定された場合、ナビデータ「０」がセットされる。すなわち
、通常有利区間のボーナス非当籤状態及びフラグ間状態では、押し順リプレイの押し順報
知は行われない。また、通常有利区間のボーナス状態において、押し順小役のいずれかの
内部当籤役が決定された場合、ナビデータ「０」がセットされる。すなわち、通常有利区
間のボーナス状態では、押し順小役の押し順報知は行われない。
【０５６９】
　有利区間の各遊技状態において、「Ｆ＿ＲＴ０中リプレイ１」及び「Ｆ＿ＲＴ１中リプ
レイ１」のいずれかの内部当籤役が決定された場合、ナビデータ「１」がセットされる。
ナビデータ「１」は、「打順１」に対応する。また、「Ｆ＿ＲＴ２中リプレイ１」の内部
当籤役が決定された場合であって、抽籤（１／２の確率）によりナビデータ「１」がセッ
トされることが決定された場合にもナビデータ「１」がセットされる。なお、押し順小役
（ボーナス非当籤状態及びフラグ間状態）において、ナビデータ「１」がセットされる態
様は、通常有利区間におけるものと同様である。また、ボーナス状態において、「Ｆ＿Ｊ
ＡＣ１＿１」の内部当籤役が決定された場合、ナビデータ「１」がセットされる。
【０５７０】
　また、「Ｆ＿ＲＴ０中リプレイ２」及び「Ｆ＿ＲＴ１中リプレイ２」のいずれかの内部
当籤役が決定された場合、ナビデータ「２」がセットされる。ナビデータ「２」は、「打
順２」に対応する。また、「Ｆ＿ＲＴ２中リプレイ１」の内部当籤役が決定された場合で
あって、抽籤（１／２の確率）によりナビデータ「２」がセットされることが決定された
場合にもナビデータ「２」がセットされる。なお、押し順小役（ボーナス非当籤状態及び
フラグ間状態）において、ナビデータ「２」がセットされる態様は、通常有利区間におけ
るものと同様である。また、ボーナス状態において、「Ｆ＿ＪＡＣ１＿２」の内部当籤役
が決定された場合、ナビデータ「２」がセットされる。
【０５７１】
　また、「Ｆ＿ＲＴ０中リプレイ３」及び「Ｆ＿ＲＴ１中リプレイ３」のいずれかの内部
当籤役が決定された場合、ナビデータ「３」がセットされる。ナビデータ「３」は、「打
順３」に対応する。また、「Ｆ＿ＲＴ２中リプレイ２」の内部当籤役が決定された場合で
あって、抽籤（１／２の確率）によりナビデータ「３」がセットされることが決定された
場合にもナビデータ「３」がセットされる。なお、押し順小役（ボーナス非当籤状態及び
フラグ間状態）において、ナビデータ「３」がセットされる態様は、通常有利区間におけ
るものと同様である。また、ボーナス状態において、「Ｆ＿ＪＡＣ１＿３」の内部当籤役
が決定された場合、ナビデータ「３」がセットされる。
【０５７２】
　また、「Ｆ＿ＲＴ０中リプレイ４」及び「Ｆ＿ＲＴ１中リプレイ４」のいずれかの内部
当籤役が決定された場合、ナビデータ「４」がセットされる。ナビデータ「４」は、「打
順４」に対応する。また、「Ｆ＿ＲＴ２中リプレイ２」の内部当籤役が決定された場合で
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あって、抽籤（１／２の確率）によりナビデータ「４」がセットされることが決定された
場合にもナビデータ「４」がセットされる。なお、押し順小役（ボーナス非当籤状態及び
フラグ間状態）において、ナビデータ「４」がセットされる態様は、通常有利区間におけ
るものと同様である。また、ボーナス状態において、「Ｆ＿ＪＡＣ１＿４」の内部当籤役
が決定された場合、ナビデータ「４」がセットされる。
【０５７３】
　また、「Ｆ＿ＲＴ０中リプレイ５」及び「Ｆ＿ＲＴ１中リプレイ５」のいずれかの内部
当籤役が決定された場合、ナビデータ「５」がセットされる。ナビデータ「５」は、「打
順５」に対応する。また、「Ｆ＿ＲＴ２中リプレイ３」の内部当籤役が決定された場合で
あって、抽籤（１／２の確率）によりナビデータ「５」がセットされることが決定された
場合にもナビデータ「５」がセットされる。なお、押し順小役（ボーナス非当籤状態及び
フラグ間状態）において、ナビデータ「５」がセットされる態様は、通常有利区間におけ
るものと同様である。また、ボーナス状態において、「Ｆ＿ＪＡＣ１＿５」の内部当籤役
が決定された場合、ナビデータ「５」がセットされる。
【０５７４】
　また、「Ｆ＿ＲＴ０中リプレイ６」及び「Ｆ＿ＲＴ１中リプレイ６」のいずれかの内部
当籤役が決定された場合、ナビデータ「６」がセットされる。ナビデータ「６」は、「打
順６」に対応する。また、「Ｆ＿ＲＴ２中リプレイ３」の内部当籤役が決定された場合で
あって、抽籤（１／２の確率）によりナビデータ「６」がセットされることが決定された
場合にもナビデータ「６」がセットされる。なお、押し順小役（ボーナス非当籤状態及び
フラグ間状態）において、ナビデータ「６」がセットされる態様は、通常有利区間におけ
るものと同様である。また、ボーナス状態において、「Ｆ＿ＪＡＣ１＿６」の内部当籤役
が決定された場合、ナビデータ「６」がセットされる。
【０５７５】
　このように、本実施形態では、メイン（主制御基板７１）側は、指示モニタに「１」～
「６」の数値を表示することにより、リールの停止操作の情報を報知する。また、指示モ
ニタに表示されるこの「１」～「６」の数値は、それぞれが報知する停止操作の内容に一
義的に対応している。
【０５７６】
　なお、メイン側（指示モニタ）で報知する数値「１」～「６」は、報知する停止操作の
内容に一義的に対応しているものの、全ての遊技者が、その数値に基づいて、明確に報知
内容を把握できるとは限らない。例えば、メイン側で指示モニタに数値「６」を表示した
だけでは、遊技者によっては報知内容を把握できない可能性もある。
【０５７７】
　そこで、本実施形態のパチスロ１では、メイン側の報知と併せてサブ側でもストップボ
タンの停止操作に係る情報を報知する。具体的には、サブ側で制御される表示装置１１（
プロジェクタ機構２１１及び表示ユニット２１２）を用いて、サブ側の制御により停止操
作に係る情報の報知を行う。
【０５７８】
　例えば、押し順「中、左、右」（打順３）を報知する場合、メイン側で指示モニタに数
値「３」を表示するとともに、サブ側では、表示装置１１の表示画面内の中リール３Ｃの
上方に数値「１」を表示し、左リール３Ｌの上方に数値「２」を表示し、右リール３Ｒの
上方に数値「３」を表示し、この表示により押し順が「中、左、右」の順であることを報
知する。
【０５７９】
　なお、メイン側で報知を行うタイミングは、少なくとも報知を行う一遊技の期間であれ
ば任意のタイミングに設定することができる。例えば、遊技者の開始操作を検知した（受
け付けた）タイミングでメイン側の報知を行ってもよいし、リールの回転開始時にメイン
側の報知を行ってもよいし、第１停止操作～第３停止操作のいずれかを検知したタイミン
グでメイン側の報知を行ってもよい。一方、サブ側で報知を行うタイミングは、少なくと
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も第１停止操作よりも前のタイミングであることが好ましい。それゆえ、本実施形態のパ
チスロ１では、有利区間中の停止操作の情報を報知する遊技においては、内部抽籤処理（
後述の図５６のＳ２０４参照）の後、リール停止制御処理（後述の図５６のＳ２１３）が
開始される前に、メイン（主制御基板７１）側からサブ（副制御基板７２）側に、このナ
ビデータ（あるいは、これに相当する情報）をパラメータに含むコマンドを送信するよう
にすればよい。なお、この場合、既存のコマンド（例えば、スタートコマンド、あるいは
リール回転開始コマンド）にナビデータ（あるいは、これに相当する情報）のパラメータ
を含ませてもよいし、ナビデータ（あるいは、これに相当する情報）を送信するための専
用のコマンドを送信してもよい。これにより、メイン側の指示モニタ及びサブ側の表示装
置１１の双方において停止操作の情報を報知することが可能となる。
【０５８０】
　また、別の手法として、有利区間中の停止操作の情報を報知する遊技においては、上述
したように、内部当籤役を特定できる情報として当籤役番号をメイン側からサブ側へ送信
するものとしてもよい。この手法によれば、ナビデータに相当する情報を送るまでもなく
、サブ側は遊技者に有利な停止操作の手順を特定できるため、送信するデータ量を減らす
こともできる。
【０５８１】
＜主制御回路の動作説明＞
　次に、図４６～図８４を参照して、主制御回路９０のメインＣＰＵ１０１が、プログラ
ムを用いて実行する各種処理の内容について説明する。
【０５８２】
［電源投入（リセット割込）時処理］
　まず、メインＣＰＵ１０１の制御により行われるパチスロ１の電源投入（リセット割込
）時処理を、図４６を参照して説明する。図４６は、電源投入（リセット割込）時処理の
手順を示すフローチャートである。なお、図４６に示す電源投入（リセット割込）時処理
は、電源管理回路９３が、マイクロプロセッサ９１に電源電圧の供給が開始されたことを
検知した際に、リセット信号をマイクロプロセッサ９１の「ＸＳＲＳＴ」端子に出力し、
セキュリティモードによる遅延動作を経た後、マイクロプロセッサ９１の割込みコントロ
ーラ１１２からメインＣＰＵ１０１に出力される割込要求信号に基づいて、実行される。
【０５８３】
　まず、メインＣＰＵ１０１は、タイマー回路１１３（ＰＴＣ）の初期化処理を行う（Ｓ
１）。この処理では、メインＣＰＵ１０１は、タイマー回路１１３の初期設定を行う。具
体的には、メインＣＰＵ１０１は、タイマー用プリスケーラレジスタ（不図示）に分周比
をセットし、タイマー用制御レジスタ（不図示）に割り込み可等の設定を行い、タイマー
用カウンタ（不図示）の初期カウント値を設定する。
【０５８４】
　次いで、メインＣＰＵ１０１は、主制御回路９０及び副制御回路２００間用の第１シリ
アル通信回路１１４（ＳＣＵ１）の初期化処理、及び、第２インターフェースボード用の
第２シリアル通信回路１１５（ＳＣＵ２）の初期化処理を行う（Ｓ２）。次いで、メイン
ＣＰＵ１０１は、乱数回路１１０（ＲＤＧ）の初期化処理を行う（Ｓ３）。次いで、メイ
ンＣＰＵ１０１は、メインＲＡＭ１０３の書き込みテストを行う（Ｓ４）。
【０５８５】
　次いで、メインＣＰＵ１０１は、書き込みテストの結果、メインＲＡＭ１０３への書き
込みが正常に行われたか否かを判別する（Ｓ５）。
【０５８６】
　Ｓ５において、メインＣＰＵ１０１が、メインＲＡＭ１０３への書き込みが正常に行わ
れなかったと判別したとき（Ｓ５がＮＯ判定の場合）、メインＣＰＵ１０１は、後述のＳ
１３の処理を行う。一方、Ｓ５において、メインＣＰＵ１０１が、メインＲＡＭ１０３へ
の書き込みが正常に行われたと判別したとき（Ｓ５がＹＥＳ判定の場合）、メインＣＰＵ
１０１は、タイマー回路１１３のタイマー用制御レジスタ（不図示）の状態を取得する（
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Ｓ６）。
【０５８７】
　次いで、メインＣＰＵ１０１は、取得したタイマー用制御レジスタの状態に基づいて、
現在の状態が割込処理の発生タイミングであるか否かを判別する（Ｓ７）。具体的には、
メインＣＰＵ１０１は、取得したタイマー用制御レジスタの状態に基づいて、タイマーカ
ウント開始後から１．１１７２ｍｓ経過したか否かを判別する。
【０５８８】
　なお、本実施形態では、Ｓ２のタイマー回路１１３の初期化処理によりタイマー時間１
．１１７２ｍｓがセットされると、ＣＰＵ内蔵タイマーのカウント処理が開始される。そ
の後、タイマー用制御レジスタ（不図示）の情報を読み込むことによりタイマー回路１１
３のステータスを取得することができる。そして、本実施形態では、タイマー用制御レジ
スタに、現在の状態が割込処理の発生タイミングであるか否か（タイマー割込状態である
か否か）を判別（参照）可能なビット（判別ビット）が設けられる。
【０５８９】
　それゆえ、上記Ｓ６の処理では、メインＣＰＵ１０１は、タイマー用制御レジスタ（不
図示）の情報を読み込み、上記Ｓ７の処理では、メインＣＰＵ１０１は、タイマー用制御
レジスタ内の判別ビットのオン／オフ状態（「１」／「０」）を参照することにより、現
在の状態が割込処理の発生タイミングであるか否かを判別する。なお、タイマー回路１１
３によるカウント開始から１．１１７２ｍｓ経過したとき（タイマー回路１１３のカウン
ト値が０であれば）、該判別ビットはオン状態となる。
【０５９０】
　Ｓ７において、メインＣＰＵ１０１が、現在の状態が割込処理の発生タイミングでない
と判別したとき（Ｓ７がＮＯ判定の場合）、メインＣＰＵ１０１は、処理をＳ６の処理に
戻し、Ｓ６以降の処理を繰り返す。
【０５９１】
　一方、Ｓ７において、メインＣＰＵ１０１が、現在の状態が割込処理の発生タイミング
であると判別したとき（Ｓ７がＹＥＳ判定の場合）、メインＣＰＵ１０１は、コマンド送
信開始タイマをセットする（Ｓ８）。コマンド送信開始タイマは、後述の起動遅延期間（
後述の図８５参照）を管理するためのタイマであり、このコマンド送信開始タイマがセッ
トされてから０となるまでの期間は、主制御回路９０（主制御基板７１）から副制御回路
２００（副制御基板７２）に対してコマンドデータが送信されないようになっている（後
述の図８０参照）。これにより、パチスロ１の電源投入時に、サブＣＰＵ２０１の起動制
御に必要な時間（コマンドが受信可能となるまでの時間）が確保される。すなわち、コマ
ンド送信開始タイマがセットされることにより、これに応じた期間、通信データ送信処理
による通信データ（コマンドデータ）の送信が遅延される。なお、本実施形態では、Ｓ８
において、コマンド送信開始タイマの値として「２１８０１」（２１８０１×１．１１７
２ｍｓ＝約２４．３５６１秒）がセットされる。もっとも、コマンド送信開始タイマの値
は、同時に搭載される副制御回路２００の仕様に応じて、適宜変更することが可能である
。
【０５９２】
　なお、コマンド送信開始タイマは、メインＲＡＭ１０３の遊技用ＲＡＭ領域内に２バイ
トで割り当てられたソフトウェアタイマであり、後述の設定変更確認処理（図４８参照）
では消去されないアドレスに配置されている。
【０５９３】
　次いで、メインＣＰＵ１０１は、サムチェック処理（規定外）を行う（Ｓ９）。この処
理では、メインＣＰＵ１０１は、メインＲＡＭ１０３のサムチェック処理を行うが、この
処理の作業は、メインＲＡＭ１０３内の規定外作業領域（図１１Ｃ参照）で行われる。ま
た、このサムチェック処理で用いられるプログラムはメインＲＯＭ１０２内の規定外エリ
アに格納されている（図１１Ｂ参照）。なお、サムチェック処理の詳細については、後述
の図５４及び図５５を参照しながら後で説明する。
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【０５９４】
　Ｓ９の処理後、メインＣＰＵ１０１は、設定用鍵型スイッチ５４がオン状態であるか否
かを判別する（Ｓ１０）。
【０５９５】
　Ｓ１０において、メインＣＰＵ１０１が、設定用鍵型スイッチ５４がオン状態であると
判別したとき（Ｓ１０がＹＥＳ判定の場合）、メインＣＰＵ１０１は、後述のＳ１５の処
理を行う。一方、Ｓ１０において、メインＣＰＵ１０１が、設定用鍵型スイッチ５４がオ
ン状態でないと判別したとき（Ｓ１０がＮＯ判定の場合）、メインＣＰＵ１０１は、Ｓ９
のサムチェック処理の結果に基づいて、サムチェック判定結果が正常であったか否かを判
別する（Ｓ１１）。
【０５９６】
　Ｓ１１において、メインＣＰＵ１０１が、サムチェック判定結果が正常でないと判別し
たとき（Ｓ１１がＮＯ判定の場合）、メインＣＰＵ１０１は、後述のＳ１３の処理を行う
。一方、Ｓ１１において、メインＣＰＵ１０１が、サムチェック判定結果が正常であると
判別したとき（Ｓ１１がＹＥＳ判定の場合）、メインＣＰＵ１０１は、遊技復帰処理を行
う（Ｓ１２）。この処理では、メインＣＰＵ１０１は、遊技の状態を電断検知前の状態に
戻す処理を行う。なお、遊技復帰処理の詳細については、後述の図４７を参照しながら後
で説明する。
【０５９７】
　Ｓ５又はＳ１１がＮＯ判定の場合、メインＣＰＵ１０１は、情報表示器６（７セグＬＥ
Ｄ表示器）に、エラー発生を意味する文字列「８８」を表示する（Ｓ１３）。その後、メ
インＣＰＵ１０１は、ＷＤＴのクリア処理を繰り返す（Ｓ１４）。
【０５９８】
　ここで再度、Ｓ１０の処理に戻って、Ｓ１０がＹＥＳ判定の場合、メインＣＰＵ１０１
は、設定変更確認処理を行う（Ｓ１５）。この処理では、メインＣＰＵ１０１は、主に、
設定変更開始時における設定変更コマンドの生成格納処理を行う。なお、設定変更確認処
理の詳細については、後述の図４８を参照しながら後で説明する。
【０５９９】
　次いで、メインＣＰＵ１０１は、ＲＡＭ初期化処理を行う（Ｓ１６）。この処理では、
メインＣＰＵ１０１は、図１１Ｃに示すメインＲＡＭ１０３の遊技用ＲＡＭ領域内の「Ｒ
ＡＭ異常時又は設定変更開始時」のアドレスを、初期化開始の先頭アドレスとして設定し
、該先頭アドレスから遊技用ＲＡＭ領域の最終アドレスまでの情報を消去（クリア）する
。そして、Ｓ１６の処理後、メインＣＰＵ１０１は、後述のメイン処理（後述の図５６参
照）を開始する。
【０６００】
［遊技復帰処理］
　次に、図４７を参照して、電源投入（リセット割込）時処理（図４６参照）中のＳ１２
で行う遊技復帰処理について説明する。なお、図４７は、遊技復帰処理の手順を示すフロ
ーチャートである。
【０６０１】
　まず、メインＣＰＵ１０１は、スタックポインタ（ＳＰ）に、電断時のスタックポイン
タをセットする（Ｓ２１）。次いで、メインＣＰＵ１０１は、コマンド送信開始タイマは
カウントアップしたか否かを判別する（Ｓ２２）。Ｓ２２において、メインＣＰＵ１０１
が、コマンド送信開始タイマはカウントアップしていないと判別したとき（Ｓ２２がＮＯ
判定の場合）、メインＣＰＵ１０１は、Ｓ２２の処理を繰り返す。
【０６０２】
　一方、Ｓ２２において、メインＣＰＵ１０１が、コマンド送信開始タイマはカウントア
ップしたと判別したとき（Ｓ２２がＹＥＳ判定の場合）、メインＣＰＵ１０１は、入力ポ
ートの１割込処理前のオンエッジデータ、及び、現在セットされているオンエッジデータ
をクリア（オフ）する（Ｓ２３）。次いで、メインＣＰＵ１０１は、メインＲＡＭ１０３
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の出力ポートバックアップ格納領域（不図示）から出力ポートのバックアップデータを読
み出し、出力ポートにセットする（Ｓ２４）。次いで、メインＣＰＵ１０１は、入力ポー
トのデータを読み込み、該データを、入力ポートの現在及び１割込処理前のデータ格納領
域（入力ポート格納領域１及び入力ポート格納領域２）に保存する（Ｓ２５）。
【０６０３】
　次いで、メインＣＰＵ１０１は、回胴制御データ格納領域のアドレスをセットする（Ｓ
２６）。次いで、メインＣＰＵ１０１は、チェックするリール数（本実施形態では「３」
）をセットする（Ｓ２７）。
【０６０４】
　次いで、メインＣＰＵ１０１は、セットされた回胴制御データ格納領域のアドレスに基
づいて、所定のリールのリール制御管理情報（電断発生時の表示列の変動制御に関するデ
ータ）を取得する（Ｓ２８）。なお、リール制御管理情報（表示列の変動制御管理情報）
は、各リールの制御状態（回転状況）に関する情報であり、電断時には、バックアップさ
れて保存される。
【０６０５】
　次いで、メインＣＰＵ１０１は、リール制御管理情報がリールの加速中、定速待ち又は
定速中の回転状況に対応する情報であるか否かを判別する（Ｓ２９）。
【０６０６】
　Ｓ２９において、メインＣＰＵ１０１が、Ｓ２９の条件を満たさないと判別したとき（
Ｓ２９がＮＯ判定の場合）、メインＣＰＵ１０１は、後述のＳ３２の処理を行う。一方、
Ｓ２９において、メインＣＰＵ１０１が、Ｓ２９の条件を満たすと判別したとき（Ｓ２９
がＹＥＳ判定の場合）、メインＣＰＵ１０１は、回胴制御データ（リール制御管理情報）
をクリアする（Ｓ３０）。この処理により、遊技復帰後、リールの回転制御が加速処理か
ら開始される。次いで、メインＣＰＵ１０１は、リールの作動タイミング値（回胴制御デ
ータの実行開始タイミング「１」）をセットする（Ｓ３１）。なお、リールの作動タイミ
ングに「１」がセットされると、リール制御処理（後述の図７９中のＳ９０３参照）内で
、励磁変更タイミングとなるため、メインＣＰＵ１０１は、リールの回転制御を加速処理
から開始する。
【０６０７】
　Ｓ３１の処理後又はＳ２９がＮＯ判定の場合、メインＣＰＵ１０１は、リール数の値を
１減算する（Ｓ３２）。次いで、メインＣＰＵ１０１は、減算後のリール数の値が「０」
であるか否かを判別する（Ｓ３３）。
【０６０８】
　Ｓ３３において、メインＣＰＵ１０１が、減算後のリール数の値が「０」でないと判別
したとき（Ｓ３３がＮＯ判定の場合）、メインＣＰＵ１０１は、チェック対象のリールを
変えて、処理をＳ２８の処理に戻し、Ｓ２８以降の処理を繰り返す。
【０６０９】
　一方、Ｓ３３において、メインＣＰＵ１０１が、減算後のリール数の値が「０」である
と判別したとき（Ｓ３３がＹＥＳ判定の場合）、メインＣＰＵ１０１は、ＲＡＭ初期化処
理を行う（Ｓ３４）。この処理では、メインＣＰＵ１０１は、図１１Ｃに示すメインＲＡ
Ｍ１０３の遊技用ＲＡＭ領域内の「電源復帰時」のアドレスを、初期化開始の先頭アドレ
スとして設定し、該先頭アドレスから遊技用ＲＡＭ領域の最終アドレスまでの情報を消去
（クリア）する。
【０６１０】
　次いで、メインＣＰＵ１０１は、電断検知時に退避させた全てのレジスタのデータを全
てのレジスタに復帰させる（Ｓ３５）。そして、Ｓ３５の処理後、メインＣＰＵ１０１は
、遊技復帰処理を終了し、処理を電断検知時の処理に戻す。
【０６１１】
　本実施形態では、上述のようにして遊技復帰処理が行われる。本実施形態の遊技復帰処
理では、上述のように、電断発生時の各ポートの入出力状態を電源復帰時に担保するとと
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もに、電断時にリール回転中の場合には、電源復帰時にリール制御管理情報を取得してリ
ールの再回転開始に必要な処理も行う（Ｓ２６～Ｓ３３の処理参照）。それゆえ、本実施
形態では、回胴回転中の電断から復帰したときであっても、安定して、リールの再回転制
御を行うことができ、遊技者に不快感を与えることが無くなる。
【０６１２】
［設定変更確認処理］
　次に、図４８を参照して、電源投入（リセット割込）時処理（図４６参照）中のＳ１５
で行う設定変更確認処理について説明する。図４８は、設定変更確認処理の手順を示すフ
ローチャートである。なお、遊技機の電源投入後に、設定用鍵型スイッチ５４がオン状態
となった場合（すなわち、現在の設定値を確認する「設定確認」の場合）には、後述のＳ
４４からこの設定変更確認処理が開始されるようにすればよい。
【０６１３】
　まず、メインＣＰＵ１０１は、メインＲＡＭ１０３内の規定外ＲＡＭ領域の初期化処理
を行う（Ｓ４１）。次いで、メインＣＰＵ１０１は、１割り込み待ち処理を行う（Ｓ４２
）。この処理では、コマンド送信開始タイマがカウントアップしている場合、後述の通信
データ送信処理（図８０参照）により無操作コマンドが副制御回路２００に送信される。
なお、コマンド送信開始タイマがカウントアップしていない場合には、いずれのコマンド
も副制御回路２００に送信されないため、コマンド送信開始タイマがカウントアップして
いない場合には、この処理を省略するようにしてもよい。
【０６１４】
　次いで、メインＣＰＵ１０１は、ＲＡＭ初期化処理を行う（Ｓ４３）。この処理では、
メインＣＰＵ１０１は、図１１Ｃに示すメインＲＡＭ１０３の遊技用ＲＡＭ領域内の「Ｒ
ＡＭ異常時又は設定変更開始時」のアドレスを、初期化開始の先頭アドレスとして設定し
、該先頭アドレスから遊技用ＲＡＭ領域の最終アドレスまでの情報を消去（クリア）する
。
【０６１５】
　次いで、メインＣＰＵ１０１は、設定用鍵型スイッチ５４がオン状態であるか否かを判
別する（Ｓ４４）。なお、設定用鍵型スイッチ５４に差し込まれる設定キー（不図示）は
、パチスロ１の設定値（設定１～６）を設定するための操作キーであり、設定キーがオン
されていると、設定用鍵型スイッチ５４がオン状態となる。
【０６１６】
　Ｓ４４において、メインＣＰＵ１０１が、設定用鍵型スイッチ５４がオン状態でないと
判別したとき（Ｓ４４がＮＯ判定の場合）、メインＣＰＵ１０１は、設定変更確認処理を
終了し、処理を電源投入（リセット割込）時処理（図４６参照）のＳ１６の処理に移す。
一方、Ｓ４４において、メインＣＰＵ１０１が、設定用鍵型スイッチ５４がオン状態であ
ると判別したとき（Ｓ４４がＹＥＳ判定の場合）、メインＣＰＵ１０１は、メダル受付禁
止の処理を行う（Ｓ４５）。この処理により、セレクタ６６（図５参照）のソレノイドの
駆動が行われず、投入されたメダルがメダル払出口２４（図２参照）から排出される。
【０６１７】
　次いで、メインＣＰＵ１０１は、Ｌレジスタに設定変更開始又は設定確認開始の情報（
００５Ｈ：第１の値）をセットし、設定変更コマンド（設定変更／設定確認開始）の生成
格納処理を行う（Ｓ４６）。この処理では、メインＣＰＵ１０１は、設定変更処理又は設
定確認処理の開始時に主制御回路９０から副制御回路２００に送信される設定変更コマン
ドデータ（第１のコマンドデータ）を生成し、該コマンドデータをメインＲＡＭ１０３に
設けられた通信データ格納領域に保存する。なお、設定変更コマンド生成格納処理の詳細
については、後述の図４９を参照しながら後で説明する。また、通信データ格納領域に保
存された設定変更コマンド（設定変更／設定確認開始）は、後述の図８０で説明する通信
データ送信処理により、主制御回路９０から副制御回路２００に送信される。
【０６１８】
　次いで、メインＣＰＵ１０１は、エラーカウントリレーをオン状態にセットする（Ｓ４
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７）。次いで、メインＣＰＵ１０１は、設定値の７セグ表示設定処理を行う（Ｓ４８）。
この処理により、現在の設定値が情報表示器６内の７セグＬＥＤで表示可能になる。
【０６１９】
　次いで、メインＣＰＵ１０１は、設定変更及び設定確認のいずれが行われたかを判別す
る（Ｓ４９）。Ｓ４９において、メインＣＰＵ１０１が、設定変更が行われていない（設
定確認が行われた）と判別したとき（Ｓ４９がＮＯ判定の場合）、メインＣＰＵ１０１は
、後述のＳ５４の処理を行う。
【０６２０】
　一方、Ｓ４９において、メインＣＰＵ１０１が、設定変更が行われた（設定確認が行わ
れていない）と判別したとき（Ｓ４９がＹＥＳ判定の場合）、メインＣＰＵ１０１は、リ
セットスイッチ７６がオン状態であるか否かを判別する（Ｓ５０）。
【０６２１】
　Ｓ５０において、メインＣＰＵ１０１が、リセットスイッチ７６がオン状態であると判
別したとき（Ｓ５０がＹＥＳ判定の場合）、メインＣＰＵ１０１は、設定値を更新する（
Ｓ５１）。すなわち、メインＣＰＵ１０１は、リセットスイッチ７６が操作される度に、
設定値を「１」～「６」の範囲内で順次更新する。Ｓ５１の処理後、メインＣＰＵ１０１
は、処理をＳ４８の処理に戻し、Ｓ４８以降の処理を繰り返す。一方、Ｓ５０において、
メインＣＰＵ１０１が、リセットスイッチ７６がオン状態でないと判別したとき（Ｓ５０
がＮＯ判定の場合）、メインＣＰＵ１０１は、スタートスイッチ７９がオン状態であるか
否かを判別する（Ｓ５２）。
【０６２２】
　Ｓ５２において、メインＣＰＵ１０１が、スタートスイッチ７９がオン状態でないと判
別したとき（Ｓ５２がＮＯ判定の場合）、メインＣＰＵ１０１は、処理をＳ４８の処理に
戻し、Ｓ４８以降の処理を繰り返す。一方、Ｓ５２において、メインＣＰＵ１０１が、ス
タートスイッチ７９がオン状態であると判別したとき（Ｓ５２がＹＥＳ判定の場合）、メ
インＣＰＵ１０１は、メインＲＡＭ１０３に設けられた設定値格納領域（不図示）に設定
値を格納する（Ｓ５３）。
【０６２３】
　Ｓ４９がＮＯ判定の場合又はＳ５３の処理後、メインＣＰＵ１０１は、設定用鍵型スイ
ッチ５４がオフ状態であるか否かを判別する（Ｓ５４）。
【０６２４】
　Ｓ５４において、メインＣＰＵ１０１が、設定用鍵型スイッチ５４がオフ状態でないと
判別したとき（Ｓ５４がＮＯ判定の場合）、メインＣＰＵ１０１は、Ｓ５４の処理を繰り
返す。一方、Ｓ５４において、メインＣＰＵ１０１が、設定用鍵型スイッチ５４がオフ状
態であると判別したとき（Ｓ５４がＹＥＳ判定の場合）、メインＣＰＵ１０１は、設定変
更及び設定確認のいずれが行われたか否かを判別する（Ｓ５５）。
【０６２５】
　Ｓ５５において、メインＣＰＵ１０１が、設定変更が行われていない（設定確認が行わ
れた）と判別したとき（Ｓ５５がＮＯ判定の場合）、メインＣＰＵ１０１は、後述のＳ５
７の処理を行う。一方、Ｓ５５において、メインＣＰＵ１０１が、設定変更が行われた（
設定確認が行われていない）と判別したとき（Ｓ５５がＹＥＳ判定の場合）、メインＣＰ
Ｕ１０１は、ＲＡＭ初期化処理を行う（Ｓ５６）。この処理では、メインＣＰＵ１０１は
、図１１Ｃに示すメインＲＡＭ１０３の遊技用ＲＡＭ領域内の図示しない「設定変更終了
時」のアドレス（設定値格納領域の次のアドレス）を、初期化開始の先頭アドレスとして
設定し、該先頭アドレスから遊技用ＲＡＭ領域の最終アドレスまでの情報を消去（クリア
）する。
【０６２６】
　Ｓ５６の処理後又はＳ５５がＮＯ判定の場合、メインＣＰＵ１０１は、Ｌレジスタに設
定変更終了又は設定確認終了の情報（００４Ｈ：第２の値）をセットし、設定変更コマン
ド（設定変更／設定確認終了）の生成格納処理を行う（Ｓ５７）。この処理では、メイン
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ＣＰＵ１０１は、設定変更処理又は設定確認処理の終了時に主制御回路９０から副制御回
路２００に送信される設定変更コマンドデータ（第２のコマンドデータ）を生成し、該コ
マンドデータをメインＲＡＭ１０３に設けられた通信データ格納領域に保存する。なお、
設定変更コマンド生成格納処理の詳細については、後述の図４９を参照しながら後で説明
する。また、通信データ格納領域に保存された設定変更コマンド（設定変更／設定確認終
了）は、後述の図８０で説明する通信データ送信処理により、主制御回路９０から副制御
回路２００に送信される。そして、Ｓ５７の処理後、メインＣＰＵ１０１は、設定変更確
認処理を終了し、処理を電源投入（リセット割込）時処理（図４６参照）のＳ１６の処理
に移す。
【０６２７】
［設定変更コマンド生成格納処理］
　次に、図４９を参照して、設定変更確認処理（図４８参照）中のＳ４６及びＳ５７で行
う設定変更コマンド生成格納処理について説明する。なお、図４９は、設定変更コマンド
生成格納処理の手順を示すフローチャートである。
【０６２８】
　まず、メインＣＰＵ１０１は、設定値（１～６）の情報をＥレジスタにセットする（Ｓ
６１）。次いで、メインＣＰＵ１０１は、ＲＴ状態の情報をＣレジスタにセットする（Ｓ
６２）。次いで、メインＣＰＵ１０１は、設定変更コマンドのコマンド種別情報（０２Ｈ
）をＡレジスタにセットする（Ｓ６３）。
【０６２９】
　次いで、メインＣＰＵ１０１は、通信データ格納処理を行う（Ｓ６４）。この処理では
、メインＣＰＵ１０１は、Ｓ６１～Ｓ６３で各レジスタにセットされた情報と、Ｓ４６又
はＳ５８（図４８参照）でＬレジスタにセットされた情報（設定ステータスである設定変
更開始／設定変更終了／設定確認開始／設定確認終了）とを用いて、設定変更コマンドデ
ータを生成し、該生成されたコマンドデータを通信データ格納領域に保存する。なお、通
信データ格納処理の詳細については、後述の図５０を参照しながら後で説明する。
【０６３０】
　Ｓ６４の処理後、メインＣＰＵ１０１は、設定変更コマンド生成格納処理を終了する。
なお、設定変更確認処理（図４８参照）中のＳ４６で行う設定変更コマンド生成格納処理
を終了する際には、メインＣＰＵ１０１は、Ｓ６４の処理後、処理を設定変更確認処理（
図４８参照）のＳ４７の処理に移す。また、設定変更確認処理（図４８参照）中のＳ５７
で行う設定変更コマンド生成格納処理を終了する際には、メインＣＰＵ１０１は、Ｓ６４
の処理後、設定変更コマンド生成格納処理を終了するとともに、設定変更確認処理（図４
８参照）も終了する。
【０６３１】
［通信データ格納処理］
　次に、図５０を参照して、例えば、設定変更コマンド生成格納処理（図４９参照）中の
Ｓ６４で行う通信データ格納処理について説明する。なお、通信データ格納処理は、設定
変更コマンド生成時だけでなく、他のコマンド生成時にも実行される。図５０は、通信デ
ータ格納処理の手順を示すフローチャートである。
【０６３２】
　まず、メインＣＰＵ１０１は、Ａレジスタにセットされているデータを通信コマンド種
別のデータとして、メインＲＡＭ１０３内の通信データ一時格納領域（不図示）に格納す
る（Ｓ７１）。次いで、メインＣＰＵ１０１は、Ｈレジスタ及びＬレジスタにセットされ
ているデータを、それぞれ通信コマンドのパラメータ１及び２として、メインＲＡＭ１０
３内の通信データ一時格納領域に格納する（Ｓ７２）。
【０６３３】
　次いで、メインＣＰＵ１０１は、Ｄレジスタ及びＥレジスタにセットされているデータ
を、それぞれ通信コマンドのパラメータ３及び４として、メインＲＡＭ１０３内の通信デ
ータ一時格納領域に格納する（Ｓ７３）。次いで、メインＣＰＵ１０１は、Ｂレジスタ及



(103) JP 2020-108658 A 2020.7.16

10

20

30

40

50

びＣレジスタにセットされているデータを、それぞれ通信コマンドのパラメータ５及びＲ
Ｔ状態のデータとして、メインＲＡＭ１０３内の通信データ一時格納領域に格納する（Ｓ
７４）。
【０６３４】
　次いで、メインＣＰＵ１０１は、Ａレジスタ～Ｌレジスタにセットされているデータ値
から通信コマンドのＢＣＣデータ（サム値）を生成する（Ｓ７５）。次いで、メインＣＰ
Ｕ１０１は、生成したＢＣＣデータをメインＲＡＭ１０３内の通信データ一時格納領域に
格納する（Ｓ７６）。
【０６３５】
　Ｓ７６の処理後、メインＣＰＵ１０１は、メインＲＡＭ１０３内の通信データ格納領域
に空きがあるか否かを判別する（Ｓ７７）。なお、本実施形態では、通信データ格納領域
に最大９個のコマンドデータが格納可能である。
【０６３６】
　Ｓ７７において、メインＣＰＵ１０１が、通信データ格納領域に空きがないと判別した
とき（Ｓ７７がＮＯ判定の場合）、メインＣＰＵ１０１は、通信データ格納処理を終了す
るとともに、例えば、設定変更コマンド生成格納処理（図４９参照）も終了する。
【０６３７】
　一方、Ｓ７７において、メインＣＰＵ１０１が、通信データ格納領域に空きがあると判
別したとき（Ｓ７７がＹＥＳ判定の場合）、メインＣＰＵ１０１は、上述したＳ７１～Ｓ
７６の処理により通信データ一時格納領域に格納された各データを通信データ（コマンド
データ）として、通信データ格納領域に格納（登録）する（Ｓ７８）。
【０６３８】
　次いで、メインＣＰＵ１０１は、通信データポインタ更新処理を行う（Ｓ７９）。この
処理では、メインＣＰＵ１０１は、主に、通信データ格納領域内における通信データの格
納アドレスを示す通信データポインタの更新処理を行う。なお、通信データポインタ更新
処理の詳細については、後述の図５１を参照しながら後で説明する。
【０６３９】
　そして、Ｓ７９の処理後、メインＣＰＵ１０１は、通信データ格納処理を終了するとと
もに、例えば、設定変更コマンド生成格納処理（図４９参照）も終了する。
【０６４０】
　上述のように、本実施形態では、１パケット（８バイト）の通信データ（コマンドデー
タ）を作成する際に、各種パラメータをレジスタから転送して通信データ一時格納領域（
通信バッファ）に格納する。このようなコマンドデータの作成手法では、コマンド生成時
に各レジスタに格納されているデータがそのままコマンドデータの各種パラメータとして
通信データ一時格納領域に格納される。それゆえ、未使用パラメータを含むコマンドデー
タを作成した時には、作成時毎に、未使用パラメータの値が不定値となる。これにより、
通信データの解析を困難にしてゴト等の不正行為を抑止することができるとともに、不必
要なゴト対策処理を加える必要がないため、ゴト対策処理の追加による、主制御回路９０
のプログラム容量の圧迫を抑制することができる。
【０６４１】
［通信データポインタ更新処理］
　次に、図５１を参照して、通信データ格納処理（図５０参照）中のＳ７９で行う通信デ
ータポインタ更新処理について説明する。なお、図５１は、通信データポインタ更新処理
の手順を示すフローチャートである。
【０６４２】
　まず、メインＣＰＵ１０１は、現在、セットされている通信データポインタの値を取得
する（Ｓ８１）。
【０６４３】
　次いで、メインＣＰＵ１０１は、通信データポインタの値を１パケット分（８バイト）
加算更新する（Ｓ８２）。なお、この処理において、更新後の通信データポインタの値が
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、通信データ格納領域の上限サイズ以上となる場合には、メインＣＰＵ１０１は、更新後
の通信データポインタの値を「０」にセットし、これにより、通信データ格納領域に格納
されているコマンドデータを全て無効にする（破棄した状態と同様の状態にする）。
【０６４４】
　本実施形態では、１回の送信動作で送信されるデータ量（１パケット）は８バイトであ
る。すなわち、本実施形態では、１つの送信動作で１つのコマンドデータを送信すること
ができる。また、本実施形態では、通信データ格納領域に最大９個のコマンドデータを格
納可能であるので、通信データ格納領域の上限サイズは、７２バイト（＝８バイト×９）
となる。それゆえ、本実施形態では、通信データポインタの範囲を「０」～「７１」とし
、Ｓ８２の処理において、更新後（通信データポインタを＋８更新した場合）の通信デー
タポインタの値が「７１（上限値）」を超えるような値となる場合には、更新後の通信デ
ータポインタの値を「０」にセットして（通信データの格納先のアドレスを先頭アドレス
に戻して）、通信データ格納領域に格納されているコマンドデータを全て無効にする（破
棄した状態と同様の状態にする）。なお、通信データポインタの値を「０」にセットする
と、次にコマンドデータを通信データ格納領域に格納する場合には、通信データ格納領域
の先頭アドレスから格納されるので、その前に格納されていたコマンドデータは新たなコ
マンドデータで上書きされることになる。それゆえ、本実施形態では、通信データポイン
タの値が「７１（上限値）」を超えた場合に、通信データ格納領域を初期化（クリア）す
る必要はない。
【０６４５】
　そして、Ｓ８２の処理後、メインＣＰＵ１０１は、通信データポインタ更新処理を終了
するとともに、通信データ格納処理（図５０参照）も終了する。
【０６４６】
［電断時（外部）処理］
　次に、メインＣＰＵ１０１の制御により行われるパチスロ１の電断時（外部）処理を、
図５２を参照して説明する。図５２は、電断時（外部）処理の手順を示すフローチャート
である。なお、図５２に示す電断時（外部）処理は、電源管理回路９３が、マイクロプロ
セッサ９１に供給される電源電圧の低下（電断）を検知した際に、電断検知信号をマイク
ロプロセッサ９１の「ＸＩＮＴ」端子に出力し、これにより、マイクロプロセッサ９１の
割込みコントローラ１１２からメインＣＰＵ１０１に出力される割込要求信号に基づいて
、実行される。
【０６４７】
　まず、メインＣＰＵ１０１は、全てのレジスタにセットされているデータを退避させる
（Ｓ９１）。次いで、メインＣＰＵ１０１は、電断検知ポートにセットされているデータ
を読み込む（Ｓ９２）。
【０６４８】
　次いで、メインＣＰＵ１０１は、電断検知ポートがオン状態であるか否かを判別する（
Ｓ９３）。
【０６４９】
　Ｓ９３において、メインＣＰＵ１０１が、電断検知ポートがオン状態でないと判別した
とき（Ｓ９３がＮＯ判定の場合）、メインＣＰＵ１０１は、割込処理許可をセットする（
Ｓ９４）。そして、Ｓ９４の処理後、メインＣＰＵ１０１は、電断時（外部）処理を終了
する。なお、Ｓ９３がＮＯ判定である場合に行われるこれらの処理は、電源管理回路９３
が瞬間的に電断を検知した場合等に発生する瞬停対策の処理に対応する。
【０６５０】
　一方、Ｓ９３において、メインＣＰＵ１０１が、電断検知ポートがオン状態であると判
別したとき（Ｓ９３がＹＥＳ判定の場合）、メインＣＰＵ１０１は、メダル投入不可を設
定し、ホッパー装置５１の停止を設定する（Ｓ９５）。
【０６５１】
　次いで、メインＣＰＵ１０１は、現在セットされているスタックポインタ（ＳＰ）の値
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をメインＲＡＭ１０３内の遊技用ＲＡＭ領域のスタックエリアに保存する（Ｓ９６）。
【０６５２】
　次いで、メインＣＰＵ１０１は、メインＲＡＭ１０３のチェックサム生成処理を行う（
Ｓ９７）。なお、この処理は、メインＲＡＭ１０３内の規定外作業領域（図１１Ｃ参照）
で行われる。また、このチェックサム生成処理で用いられるプログラムはメインＲＯＭ１
０２内の規定外エリアに格納されている（図１１Ｂ参照）。なお、チェックサム生成処理
の詳細については、後述の図５３を参照しながら後で説明する。
【０６５３】
　次いで、メインＣＰＵ１０１は、メインＲＡＭ１０３へのアクセス禁止を設定する（Ｓ
９８）。そして、Ｓ９８の処理後、電源が停止するまで（電源電圧が、メインＣＰＵ１０
１が動作できない電圧に達するまで）無限ループ処理が行われる。
【０６５４】
［チェックサム生成処理（規定外）］
　次に、図５３を参照して、電断時（外部）処理（図５２参照）中のＳ９７で行うチェッ
クサム生成処理について説明する。なお、図５３は、チェックサム生成処理の手順を示す
フローチャートである。
【０６５５】
　まず、メインＣＰＵ１０１は、現在のスタックポインタ（ＳＰ）の値（遊技用ＲＡＭ領
域のスタックエリアの使用中アドレス）をメインＲＡＭ１０３の規定外ＲＡＭ領域の規定
外スタックエリアに保存する（Ｓ１０１）。次いで、メインＣＰＵ１０１は、スタックポ
インタに規定外スタックエリアのアドレスをセットする（Ｓ１０２）。次いで、メインＣ
ＰＵ１０１は、ＲＡＭアドレス（規定外スタックエリアのアドレス）の上位側のアドレス
値（Ｆ０Ｈ）をＱレジスタにセットする（Ｓ１０３）。次いで、メインＣＰＵ１０１は、
電断発生フラグを設定する（Ｓ１０４）。
【０６５６】
　次いで、メインＣＰＵ１０１は、スタックポインタに、遊技用ＲＡＭ領域内のサム値の
計算開始アドレスをセットし、サム算出カウンタに、サム値の算出対象格納領域のバイト
数を「２」で除算した値をセットする（Ｓ１０５）。なお、サム算出カウンタは、サム値
算出の終了契機を判定するためのカウンタであり、メインＲＡＭ１０３に設けられる。そ
して、Ｓ１０５で設定されたサム算出カウンタが「０」になれば、メインＲＡＭ１０３の
遊技用ＲＡＭ領域のサム値算出処理を終了する。
【０６５７】
　次いで、メインＣＰＵ１０１は、ＨＬレジスタを０クリア（値「０」をセット）する（
Ｓ１０６）。この処理により、サム値の初期値「０」がセットされる。
【０６５８】
　次いで、メインＣＰＵ１０１は、「ＰＯＰ命令」と呼ばれる命令コードを実行し、スタ
ックポインタ（ＳＰ）にセットされたメインＲＡＭ１０３の格納領域のアドレスから２バ
イト分の領域のデータ（保存値）をＤＥレジスタに読み出す（Ｓ１０７）。
【０６５９】
　なお、「ＰＯＰ」命令が実行されると、スタックポインタで指定されたアドレスの１バ
イト領域に保存されているデータ（メモリ内容）が、ペアレジスタの下位側のレジスタに
ロードされ、スタックポインタで指定されたアドレスを１更新したアドレスの１バイト領
域に保存されているデータ（メモリ内容）が、ペアレジスタの上位側のレジスタにロード
される。また、「ＰＯＰ」命令が実行されると、スタックポインタ（ＳＰ）にセットされ
たアドレスに対して２バイト分のアドレス更新処理（アドレスを「２」加算する処理）が
行われる。
【０６６０】
　それゆえ、Ｓ１０７の処理では、スタックポインタで指定されたアドレスに保存されて
いるデータ（メモリ内容）がＥレジスタにロードされ、スタックポインタで指定されたア
ドレスに「１」を加算したアドレスに保存されているデータ（メモリ内容）がＤレジスタ



(106) JP 2020-108658 A 2020.7.16

10

20

30

40

50

にロードされる。
【０６６１】
　Ｓ１０７の処理後、メインＣＰＵ１０１は、サム値の算出処理を行う（Ｓ１０８）。具
体的には、メインＣＰＵ１０１は、ＨＬレジスタに格納されている値にＤＥレジスタに格
納されている値を加算し、該加算された値をサム値としてＨＬレジスタに格納する。
【０６６２】
　次いで、メインＣＰＵ１０１は、サム算出カウンタの値を１減算する（Ｓ１０９）。次
いで、メインＣＰＵ１０１は、更新後のサム算出カウンタの値が「０」であるか否かを判
別する（Ｓ１１０）。
【０６６３】
　Ｓ１１０において、メインＣＰＵ１０１が、サム算出カウンタの値が「０」でないと判
別したとき（Ｓ１１０がＮＯ判定の場合）、メインＣＰＵ１０１は、処理をＳ１０７の処
理に戻し、Ｓ１０７以降の処理を繰り返す。すなわち、メインＲＡＭ１０３の遊技用ＲＡ
Ｍ領域のサム値算出処理が終了するまで、Ｓ１０７～Ｓ１１０の処理が繰り返される。
【０６６４】
　一方、Ｓ１１０において、メインＣＰＵ１０１が、サム算出カウンタの値が「０」であ
ると判別したとき（Ｓ１１０がＹＥＳ判定の場合）、メインＣＰＵ１０１は、ＤＥレジス
タに、メインＲＡＭ１０３内の規定外ＲＡＭ領域のサム値の計算開始アドレスをセットし
、サム算出カウンタに、規定外用サムカウント値をセットする（Ｓ１１１）。なお、規定
外用サムカウント値は、規定外用格納領域のバイト数となる。それゆえ、Ｓ１１１で設定
されたサム算出カウンタが「０」になれば、メインＲＡＭ１０３の規定外ＲＡＭ領域のサ
ム値算出処理、すなわち、メインＲＡＭ１０３全体のサム値算出処理が終了する。
【０６６５】
　次いで、メインＣＰＵ１０１は、ＤＥレジスタにセットされた規定外ＲＡＭ領域のアド
レスから１バイト分の領域のデータ（保存値）をＡレジスタに読み出す（Ｓ１１２）。
【０６６６】
　次いで、メインＣＰＵ１０１は、サム値の算出処理を行う（Ｓ１１３）。具体的には、
メインＣＰＵ１０１は、ＨＬレジスタに格納されている値にＡレジスタに格納されている
値を加算し、該加算された値をサム値としてＨＬレジスタに格納する。
【０６６７】
　次いで、メインＣＰＵ１０１は、ＤＥレジスタに格納されているアドレスを１加算し、
サム算出カウンタの値を１減算する（Ｓ１１４）。次いで、メインＣＰＵ１０１は、更新
後のサム算出カウンタの値が「０」であるか否かを判別する（Ｓ１１５）。
【０６６８】
　Ｓ１１５において、メインＣＰＵ１０１が、サム算出カウンタの値が「０」でないと判
別したとき（Ｓ１１５がＮＯ判定の場合）、メインＣＰＵ１０１は、処理をＳ１１２の処
理に戻し、Ｓ１１２以降の処理を繰り返す。すなわち、メインＲＡＭ１０３の規定外ＲＡ
Ｍ領域のサム値を遊技用ＲＡＭ領域のサム値に加算する処理が終了するまで、Ｓ１１２～
Ｓ１１５の処理が繰り返される。
【０６６９】
　一方、Ｓ１１５において、メインＣＰＵ１０１が、サム算出カウンタの値が「０」であ
ると判別したとき（Ｓ１１５がＹＥＳ判定の場合）、メインＣＰＵ１０１は、ＨＬレジス
タに格納されている値を電断発生時のサム値として、メインＲＡＭ１０３内のサム値格納
領域（不図示）に保存する（Ｓ１１６）。次いで、メインＣＰＵ１０１は、Ｓ１０１で規
定外スタックエリアに保存されたスタックポインタ（ＳＰ）の値をスタックポインタにセ
ットする（Ｓ１１７）。そして、Ｓ１１７の処理後、メインＣＰＵ１０１は、チェックサ
ム生成処理を終了し、処理を電断時（外部）処理（図５２参照）のＳ９８の処理に移す。
【０６７０】
［サムチェック処理（規定外）］
　次に、図５４及び図５５を参照して、電源投入時処理（図４６参照）中のＳ９で行うサ
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ムチェック処理について説明する。なお、図５４及び図５５は、サムチェック処理の手順
を示すフローチャートである。
【０６７１】
　まず、メインＣＰＵ１０１は、現在のスタックポインタ（ＳＰ）の値を規定外スタック
エリアに保存する（Ｓ１２１）。次いで、メインＣＰＵ１０１は、スタックポインタにサ
ム値格納領域のアドレスをセットし、サム算出カウンタに、サム値の算出対象格納領域の
バイト数を「２」で除算した値をセットする（Ｓ１２２）。なお、ここでセットされるサ
ム算出カウンタは、サム値算出（サム値の減算処理）の終了契機を判定するためのカウン
タであり、メインＲＡＭ１０３に設けられる。次いで、メインＣＰＵ１０１は、サム値格
納領域からサム値（チェックサム）を取得する（Ｓ１２３）。この処理により、電断発生
時に生成されたチェックサム（減算前の初期値）がＨＬレジスタに格納される。
【０６７２】
　次いで、メインＣＰＵ１０１は、「ＰＯＰ」命令を実行し、スタックポインタ（ＳＰ）
にセットされたメインＲＡＭ１０３の格納領域のアドレスから２バイト分の領域のデータ
（保存値）をＤＥレジスタに読み出す（Ｓ１２４）。なお、この際、「ＰＯＰ」命令の実
行により、スタックポインタで指定されたアドレスの１バイト領域に保存されているデー
タ（メモリ内容）が、Ｅレジスタにロードされ、スタックポインタで指定されたアドレス
を１更新したアドレスの１バイト領域に保存されているデータ（メモリ内容）が、Ｄレジ
スタにロードされる。また、「ＰＯＰ」命令が実行されると、スタックポインタ（ＳＰ）
にセットされたアドレスに対して２バイト分のアドレス更新処理（アドレスを２加算する
処理）が行われる。
【０６７３】
　次いで、メインＣＰＵ１０１は、サム値の算出（減算）処理を行う（Ｓ１２５）。具体
的には、メインＣＰＵ１０１は、ＨＬレジスタに格納されている値（サム値の初期値又は
前回の減算処理後のサム値）からＤＥレジスタに格納されている値を減算し、該減算され
た値をサム値としてＨＬレジスタに格納する。
【０６７４】
　次いで、メインＣＰＵ１０１は、サム算出カウンタの値を１減算する（Ｓ１２６）。次
いで、メインＣＰＵ１０１は、更新後のサム算出カウンタの値が「０」であるか否かを判
別する（Ｓ１２７）。
【０６７５】
　Ｓ１２７において、メインＣＰＵ１０１が、サム算出カウンタの値が「０」でないと判
別したとき（Ｓ１２７がＮＯ判定の場合）、メインＣＰＵ１０１は、処理をＳ１２４の処
理に戻し、Ｓ１２４以降の処理を繰り返す。すなわち、メインＲＡＭ１０３の遊技用ＲＡ
Ｍ領域の全域に渡ってサム値の減算処理が終了するまで、Ｓ１２４～Ｓ１２７の処理が繰
り返される。
【０６７６】
　一方、Ｓ１２７において、メインＣＰＵ１０１が、サム算出カウンタの値が「０」であ
ると判別したとき（Ｓ１２７がＹＥＳ判定の場合）、メインＣＰＵ１０１は、ＤＥレジス
タに、メインＲＡＭ１０３内の規定外ＲＡＭ領域のサム値の計算開始アドレスをセットし
、サム算出カウンタに、規定外用サムカウント値をセットする（Ｓ１２８）。なお、規定
外用サムカウント値は、規定外ＲＡＭ領域のバイト数となる。
【０６７７】
　次いで、メインＣＰＵ１０１は、ＤＥレジスタにセットされた規定外ＲＡＭ領域のアド
レスから１バイト分の領域のデータ（保存値）をＡレジスタに読み出す（Ｓ１２９）。
【０６７８】
　次いで、メインＣＰＵ１０１は、サム値の算出（減算）処理を行う（Ｓ１３０）。具体
的には、メインＣＰＵ１０１は、ＨＬレジスタに格納されている値からＡレジスタに格納
されている値を減算し、該減算された値をサム値としてＨＬレジスタに格納する。
【０６７９】
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　次いで、メインＣＰＵ１０１は、ＤＥレジスタに格納されているアドレスを１加算し、
サム算出カウンタの値を１減算する（Ｓ１３１）。次いで、メインＣＰＵ１０１は、更新
後のサム算出カウンタの値が「０」であるか否かを判別する（Ｓ１３２）。
【０６８０】
　Ｓ１３２において、メインＣＰＵ１０１が、サム算出カウンタの値が「０」でないと判
別したとき（Ｓ１３２がＮＯ判定の場合）、メインＣＰＵ１０１は、処理をＳ１２９の処
理に戻し、Ｓ１２９以降の処理を繰り返す。すなわち、メインＲＡＭ１０３の規定外ＲＡ
Ｍ領域の全域に渡ってサム値の減算処理が終了するまで、Ｓ１２９～Ｓ１３２の処理が繰
り返される。
【０６８１】
　一方、Ｓ１３２において、メインＣＰＵ１０１が、サム算出カウンタの値が「０」であ
ると判別したとき（Ｓ１３２がＹＥＳ判定の場合）、メインＣＰＵ１０１は、サムチェッ
ク処理の判定結果に「サム異常」をセットする（Ｓ１３３）。次いで、メインＣＰＵ１０
１は、算出されたサム値が「０」であるか否かを判別する（Ｓ１３４）。
【０６８２】
　なお、この処理では、メインＣＰＵ１０１は、フラグ・レジスタＦのゼロフラグ（ビッ
ト６）の状態（１／０）を参照して、サム値が「０」であるか否かを判別する。本実施形
態では、Ｓ１２８でセットされたサム算出カウンタの値が「０」になった時点、すなわち
、メインＲＡＭ１０３の全域に渡ってサム値の減算処理が終了した時点において、サム値
が「０」である場合には、フラグ・レジスタＦのゼロフラグには「１」がセットされ、サ
ム値が「０」でない場合には、フラグ・レジスタＦのゼロフラグには「０」がセットされ
ている。それゆえ、Ｓ１３４の処理の時点において、フラグ・レジスタＦのゼロフラグに
「１（オン状態）」がセットされていれば、メインＣＰＵ１０１はサム値が「０」である
と判定する。
【０６８３】
　Ｓ１３４において、メインＣＰＵ１０１が、算出されたサム値が「０」でないと判別し
たとき（Ｓ１３４がＮＯ判定の場合）、メインＣＰＵ１０１は、後述のＳ１３９の処理を
行う。一方、Ｓ１３４において、メインＣＰＵ１０１が、算出されたサム値が「０」であ
ると判別したとき（Ｓ１３４がＹＥＳ判定の場合）、メインＣＰＵ１０１は、判定結果に
「電断異常」をセットする（Ｓ１３５）。
【０６８４】
　次いで、メインＣＰＵ１０１は、電断発生フラグを取得する（Ｓ１３６）。次いで、メ
インＣＰＵ１０１は、電断発生フラグが電断なしの状態（オフ状態）であるか否かを判別
する（Ｓ１３７）。
【０６８５】
　Ｓ１３７において、メインＣＰＵ１０１が、電断発生フラグが電断なしの状態であると
判別したとき（Ｓ１３７がＹＥＳ判定の場合）、メインＣＰＵ１０１は、後述のＳ１３９
の処理を行う。一方、Ｓ１３７において、メインＣＰＵ１０１が、電断発生フラグが電断
なしの状態でないと判別したとき（Ｓ１３７がＮＯ判定の場合）、メインＣＰＵ１０１は
、判定結果に「正常」をセットする（Ｓ１３８）。
【０６８６】
　Ｓ１３８の処理後、Ｓ１３４がＮＯ判定の場合、又は、Ｓ１３７がＹＥＳ判定の場合、
メインＣＰＵ１０１は、サムチェック判定結果に判定結果を保存し、電断発生フラグをク
リア（オフ）する（Ｓ１３９）。次いで、メインＣＰＵ１０１は、Ｓ１２１で規定外スタ
ックエリアに保存されたスタックポインタ（ＳＰ）の値をスタックポインタにセットする
（Ｓ１４０）。そして、Ｓ１４０の処理後、メインＣＰＵ１０１は、サムチェック処理を
終了し、処理を電源投入時処理（図４６参照）のＳ１０の処理に移す。
【０６８７】
［メインＣＰＵの制御によるパチスロのメイン処理］
　次に、図５６を参照して、メインＣＰＵ１０１の制御により実行されるパチスロ１のメ
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イン処理（主要動作処理）について説明する。なお、図５６は、メイン処理の手順を示す
フローチャート（以下、メインフローという）である。
【０６８８】
　まず、メインＣＰＵ１０１は、ＲＡＭ初期化処理を行う（Ｓ２０１）。この処理では、
メインＣＰＵ１０１は、図１１Ｃに示すメインＲＡＭ１０３の遊技用ＲＡＭ領域内の「一
遊技終了時」のアドレスを、初期化開始の先頭アドレスとして設定し、該先頭アドレスか
ら遊技用ＲＡＭ領域の最終アドレスまでの情報を消去（クリア）する。なお、この範囲の
格納領域は、例えば、内部当籤役格納領域や表示役格納領域などの１回の単位遊技（ゲー
ム）ごとにデータの消去が必要な格納領域である。
【０６８９】
　次いで、メインＣＰＵ１０１は、メダル受付・スタートチェック処理を行う（Ｓ２０２
）。この処理では、メインＣＰＵ１０１は、各メダルセンサ（図５参照）やスタートスイ
ッチ７９などの入力チェック処理等を行う。なお、メダル受付・スタートチェック処理の
詳細については、後述の図５７及び図５８を参照しながら後で説明する。
【０６９０】
　次いで、メインＣＰＵ１０１は、乱数値取得処理を行う（Ｓ２０３）。この処理では、
メインＣＰＵ１０１は、内部当籤役抽籤用の乱数値（０～６５５３５：ハードラッチ乱数
となる乱数回路１１０の乱数レジスタ０の値）や遊技性に関する各種抽籤で用いられる演
出用乱数値（０～６５５３５：ソフトラッチ乱数となる乱数回路１１０の乱数レジスタ１
の値、０～２５５：ソフトラッチ乱数となる乱数回路１１０の乱数レジスタ２～７の各値
）などを抽出し、該抽出した各種乱数値をメインＲＡＭ１０３に設けられた乱数値格納領
域（不図示）に格納する。なお、乱数値取得処理の詳細については、後述の図６３を参照
しながら後で説明する。
【０６９１】
　次いで、メインＣＰＵ１０１は、内部抽籤処理を行う（Ｓ２０４）。この処理では、メ
インＣＰＵ１０１は、Ｓ２０３で抽出した乱数値（ハードラッチ乱数）に基づいた抽籤に
より内部当籤役の決定処理を行う。なお、内部抽籤処理の詳細については、後述の図６４
を参照しながら後で説明する。
【０６９２】
　次いで、メインＣＰＵ１０１は、図柄設定処理を行う（Ｓ２０５）。この処理では、メ
インＣＰＵ１０１は、例えば、当り要求フラグステータス（フラグステータス情報）から
内部当籤役を生成する処理、当り要求フラグデータの展開処理、当り要求フラグデータを
当り要求フラグ格納領域を格納する処理等を行う。なお、図柄設定処理の詳細については
、後述の図６５を参照しながら後で説明する。
【０６９３】
　次いで、メインＣＰＵ１０１は、スタートコマンド生成格納処理を行う（Ｓ２０６）。
この処理では、メインＣＰＵ１０１は、副制御回路２００に送信するスタートコマンドの
データを生成し、該コマンドデータをメインＲＡＭ１０３に設けられた通信データ格納領
域に保存する。通信データ格納領域に保存されたスタートコマンドは、後述の図８０で説
明する通信データ送信処理により、主制御回路９０から副制御回路２００に送信される。
なお、スタートコマンドは、内部当籤役等を特定するパラメータ（当籤役番号等）を含ん
で構成される。
【０６９４】
　次いで、メインＣＰＵ１０１は、第２インターフェースボード制御処理を行う（Ｓ２０
７）。なお、第２インターフェースボード制御処理は、メインＲＡＭ１０３の規定外用作
業領域で実行される。この処理では、メインＣＰＵ１０１は、例えば、主制御基板７１で
決定された押し順ナビに係る試験信号などを、試験機用第２インターフェースボード３０
２を介して出力するための処理等を行う。
【０６９５】
　次いで、メインＣＰＵ１０１は、遊技開始時状態別制御処理を行う（Ｓ２０８）。この
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処理では、メインＣＰＵ１０１は、図３３～図４４を用いて説明した、非有利区間の通常
状態、通常有利区間の各遊技状態、及び有利区間の各遊技状態における各種制御のうち、
遊技開始時に行う必要がある各種制御を行うための各種処理を行う。
【０６９６】
　次いで、メインＣＰＵ１０１は、リール停止初期設定処理を行う（Ｓ２０９）。この処
理では、メインＣＰＵ１０１は、リール停止初期設定テーブル（不図示）を参照し、内部
当籤役及び遊技状態に基づいて、引込優先順位テーブル選択テーブル番号、引込優先順位
テーブル番号、停止テーブル番号を取得する処理や、ストップボタン未作動カウンタに「
３」を格納する処理などを行う。
【０６９７】
　次いで、メインＣＰＵ１０１は、リール回転開始処理を行う（Ｓ２１０）。この処理で
は、メインＣＰＵ１０１は、全リールの回転開始を要求する。そして、全リールの回転開
始が要求されると、一定の周期（１．１１７２ｍｓｅｃ）で実行される後述の割込処理（
後述の図７９参照）により、３つのステッピングモータ（不図示）の駆動が制御され、左
リール３Ｌ、中リール３Ｃ及び右リール３Ｒの回転が開始される。次いで、各リールは、
その回転速度が定速度に達するまで加速制御され、その後、該定速度が維持されるように
制御される。
【０６９８】
　次いで、メインＣＰＵ１０１は、リール回転開始コマンド生成格納処理を行う（Ｓ２１
１）。この処理では、メインＣＰＵ１０１は、副制御回路２００に送信するリール回転開
始コマンドのデータを生成し、該コマンドデータをメインＲＡＭ１０３に設けられた通信
データ格納領域に保存する。通信データ格納領域に保存されたリール回転開始コマンドは
、後述の図８０で説明する通信データ送信処理により、主制御回路９０から副制御回路２
００に送信される。なお、リール回転開始コマンドは、リールの回転開始動作開始された
ことを示すパラメータを含んで構成される。
【０６９９】
　次いで、メインＣＰＵ１０１は、引込優先順位格納処理を行う（Ｓ２１２）。この処理
では、メインＣＰＵ１０１は、引込優先順位データを取得して、引込優先順位データ格納
領域に格納する。なお、引込優先順位格納処理の詳細については、後述の図６７を参照し
ながら後で説明する。
【０７００】
　次いで、メインＣＰＵ１０１は、リール停止制御処理を行う（Ｓ２１３）。この処理で
は、メインＣＰＵ１０１は、左ストップボタン１７Ｌ、中ストップボタン１７Ｃ及び右ス
トップボタン１７Ｒがそれぞれ押されたタイミングと内部当籤役とに基づいて該当するリ
ールの回転の停止制御を行う。なお、リール停止制御処理の詳細については、後述の図７
２を参照しながら後で説明する。
【０７０１】
　次いで、メインＣＰＵ１０１は、入賞検索処理を行う（Ｓ２１４）。この処理では、メ
インＣＰＵ１０１は、図柄コード格納領域（図３０参照）のデータを入賞作動フラグ格納
領域（図２５参照）に格納する。また、この処理では、メインＣＰＵ１０１は、有効ライ
ンに表示役が表示されたか否かを判定し、その判定結果に基づいて、メダルの払出枚数を
セットする。なお、入賞検索処理の詳細については、後述の図７３を参照しながら後で説
明する。
【０７０２】
　次いで、メインＣＰＵ１０１は、イリーガルヒットチェック処理を行う（Ｓ２１５）。
この処理では、メインＣＰＵ１０１は、当り要求フラグ（内部当籤役）と入賞作動フラグ
（表示役）とを合成し、その合成結果に基づいてイリーガルヒットエラーの有無を判定す
る。なお、イリーガルヒットチェック処理の詳細については、後述の図７４を参照しなが
ら後で説明する。また、リール停止制御処理（後述の図７２参照）によって誤入賞が発生
することなく各リールが停止される限りにおいては、制御負担軽減の観点からこのイリー
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ガルヒットチェック処理を省略することもできる。
【０７０３】
　次いで、メインＣＰＵ１０１は、入賞チェック・メダル払出処理を行う（Ｓ２１６）。
この処理では、メインＣＰＵ１０１は、入賞作動コマンドの生成処理を行う。また、この
処理では、メインＣＰＵ１０１は、Ｓ２１４において決定された表示役の払出枚数に基づ
いて、ホッパー装置５１の駆動やクレジット枚数の更新を行い、メダルの払い出し処理を
行う。なお、入賞チェック・メダル払出処理の詳細については、後述の図７５を参照しな
がら後で説明する。
【０７０４】
　次いで、メインＣＰＵ１０１は、ＢＢチェック処理を行う（Ｓ２１７）。この処理では
、メインＣＰＵ１０１は、ボーナス状態の作動及び終了を制御する。なお、ＢＢチェック
処理の詳細については、後述の図７７を参照しながら後で説明する。
【０７０５】
　次いで、メインＣＰＵ１０１は、ＲＴチェック処理を行う（Ｓ２１８）。この処理では
、メインＣＰＵ１０１は、有効ライン上に停止表示された図柄組合せに基づいてＲＴ状態
の移行制御を行う。なお、ＲＴチェック処理の詳細については、後述の図７８を参照しな
がら後で説明する。
【０７０６】
　次いで、メインＣＰＵ１０１は、遊技終了時状態別制御処理を行う（Ｓ２１９）。この
処理では、メインＣＰＵ１０１は、図３３～図４４を用いて説明した、非有利区間の通常
状態、通常有利区間の各遊技状態、及び有利区間の各遊技状態における各種制御のうち、
遊技終了時に行う必要がある各種制御を行うための各種処理を行う。そして、Ｓ２１９の
処理後（一遊技終了後）、メインＣＰＵ１０１は、処理をＳ２０１の処理に戻す。
【０７０７】
［メダル受付・スタートチェック処理］
　次に、図５７及び図５８を参照して、メインフロー（図５６参照）中のＳ２０２で行う
メダル受付・スタートチェック処理について説明する。なお、図５７及び図５８は、メダ
ル受付・スタートチェック処理の手順を示すフローチャートである。
【０７０８】
　まず、メインＣＰＵ１０１は、自動投入メダルカウンタの値が「０」であるか否か（自
動投入要求はあるか否か）を判別する（Ｓ２２１）。なお、この処理において、自動投入
メダルカウンタが「１」以上であるときは、メインＣＰＵ１０１は、自動投入要求がある
と判別する。また、自動投入メダルカウンタは、前回の単位遊技において再遊技（リプレ
イ）に係る表示役が成立したか否かを識別するためのデータである。再遊技に係る表示役
が成立したときには、前回の単位遊技において投入された枚数分のメダルが自動投入メダ
ルカウンタに自動的に投入される。
【０７０９】
　Ｓ２２１において、メインＣＰＵ１０１が、自動投入メダルカウンタの値が「０」であ
ると判別したとき（Ｓ２２１がＹＥＳ判定の場合）、メインＣＰＵ１０１は、後述のＳ２
２５の処理を行う。
【０７１０】
　一方、Ｓ２２１において、メインＣＰＵ１０１が、自動投入メダルカウンタの値が「０
」でないと判別したとき（Ｓ２２１がＮＯ判定の場合）、メインＣＰＵ１０１は、メダル
投入処理を行う（Ｓ２２２）。この処理では、メインＣＰＵ１０１は、メダル投入コマン
ドの生成格納処理やメダル投入枚数のＬＥＤ点灯制御処理などを行う。なお、メダル投入
処理の詳細については、後述の図５９を参照しながら後で説明する。
【０７１１】
　次いで、メインＣＰＵ１０１は、自動投入メダルカウンタの値を減算する（Ｓ２２３）
。なお、この処理では、メインＣＰＵ１０１は、自動投入メダルカウンタの値を一度に（
例えば、「３」を）減算するようにしてよいし、「１」ずつ減算するようにしてもよい。
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次いで、減算後の自動投入メダルカウンタの値が「０」であるか否かを判別する（Ｓ２２
４）。
【０７１２】
　Ｓ２２４において、メインＣＰＵ１０１が、自動投入メダルカウンタの値が「０」でな
いと判別したとき（Ｓ２２４がＮＯ判定の場合）、メインＣＰＵ１０１は、処理をＳ２２
２の処理に戻し、Ｓ２２２以降の処理を繰り返す。
【０７１３】
　一方、Ｓ２２４において、メインＣＰＵ１０１が、自動投入メダルカウンタの値が「０
」であると判別したとき（Ｓ２２４がＹＥＳ判定の場合）、又は、Ｓ２２１がＹＥＳ判定
の場合、メインＣＰＵ１０１は、メダル補助収納庫スイッチチェック処理を行う（Ｓ２２
５）。この処理では、メインＣＰＵ１０１は、メダル補助収納庫スイッチ７５のオン／オ
フ状態に基づいて、メダル補助収納庫５２がメダルで満杯になっているか否かを検出する
。
【０７１４】
　次いで、メインＣＰＵ１０１は、メダル投入状態チェック処理を行う（Ｓ２２６）。次
いで、メインＣＰＵ１０１は、メダル投入状態チェック処理の結果に基づいて、メダル投
入可能な状態であるか否かを判別する（Ｓ２２７）。
【０７１５】
　Ｓ２２７において、メインＣＰＵ１０１が、メダル投入可能な状態でないと判別したと
き（Ｓ２２７がＮＯ判定の場合）、メインＣＰＵ１０１は、後述のＳ２３１の処理を行う
。
【０７１６】
　一方、Ｓ２２７において、メインＣＰＵ１０１が、メダル投入可能な状態であると判別
したとき（Ｓ２２７がＹＥＳ判定の場合）、メインＣＰＵ１０１は、メダル投入チェック
処理を行う（Ｓ２２８）。この処理では、メインＣＰＵ１０１は、例えば、メダルセンサ
入力状態に基づいて、メダルが正常に通過したか否かの判定処理や、規定数を超えてメダ
ル投入が行われた場合に該メダルをクレジットする処理などを行う。なお、メダル投入チ
ェック処理の詳細については、後述の図６０及び図６１を参照しながら後で説明する。
【０７１７】
　次いで、メインＣＰＵ１０１は、メダル投入チェック処理の結果に基づいて、メダル投
入又はクレジット可能な状態であるか否かを判別する（Ｓ２２９）。
【０７１８】
　Ｓ２２９において、メインＣＰＵ１０１が、メダル投入又はクレジット可能な状態であ
ると判別したとき（Ｓ２２９がＹＥＳ判定の場合）、メインＣＰＵ１０１は、後述のＳ２
３１の処理を行う。一方、Ｓ２２９において、メインＣＰＵ１０１が、メダル投入又はク
レジット可能な状態でないと判別したとき（Ｓ２２９がＮＯ判定の場合）、メインＣＰＵ
１０１は、メダル受付禁止の処理を行う（Ｓ２３０）。この処理により、セレクタ６６（
図５参照）のソレノイドの駆動が行われなくなり（励磁されていたソレノイドが消磁され
）、セレクトプレート８０４がガイド位置から排出位置に変移することで、投入されたメ
ダルがメダル払出口２４から排出されるようになる。
【０７１９】
　Ｓ２３０の処理後、Ｓ２２７がＮＯ判定の場合、又は、Ｓ２２９がＹＥＳ判定の場合、
メインＣＰＵ１０１は、現在のメダルの投入枚数が遊技可能開始枚数であるか否かを判別
する（Ｓ２３１）。なお、本実施形態では、遊技状態にかかわらず遊技開始可能枚数は３
枚である（すなわち、３枚投入のときのみ遊技を開始することが可能となる）。
【０７２０】
　Ｓ２３１において、メインＣＰＵ１０１が、現在のメダルの投入枚数が遊技可能開始枚
数であると判別したとき（Ｓ２３１がＹＥＳ判定の場合）、メインＣＰＵ１０１は、後述
のＳ２３４の処理を行う。一方、Ｓ２３１において、メインＣＰＵ１０１が、現在のメダ
ルの投入枚数が遊技可能開始枚数でないと判別したとき（Ｓ２３１がＮＯ判定の場合）、
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メインＣＰＵ１０１は、メダル投入があるか否かを判別する（Ｓ２３２）。
【０７２１】
　Ｓ２３２において、メインＣＰＵ１０１が、メダル投入があると判別したとき（Ｓ２３
２がＹＥＳ判定の場合）、メインＣＰＵ１０１は、処理をＳ２２６に戻し、Ｓ２２６以降
の処理を繰り返す。一方、Ｓ２３２において、メインＣＰＵ１０１が、メダル投入がない
と判別したとき（Ｓ２３２がＮＯ判定の場合）、メインＣＰＵ１０１は、図４８で説明し
た設定変更確認処理を行う（Ｓ２３３）。この処理では、メインＣＰＵ１０１は、設定確
認開始時の設定変更コマンドの生成格納処理などを行う。これにより、遊技状態がボーナ
ス状態（特賞作動状態）であるか否かにかかわらず、設定値及びホールメニュー（各種履
歴データ（エラー、電断履歴等））を確認することができ、ゴト等の不正行為を抑制する
ことができる。なお、このＳ２３３で行われる設定変更確認処理では、設定用鍵型スイッ
チ５４がオフ状態であっても、少なくとも現在の設定値の情報を含む設定変更コマンド（
設定確認開始）の生成格納処理が行われ、該コマンドデータがメインＲＡＭ１０３に設け
られた通信データ格納領域に保存されるようにしてもよい。これにより、遊技毎に設定値
が適切か（設定１～６の範囲内であるか）否かをチェックすることが可能としてもよい。
【０７２２】
　Ｓ２３３の処理後又はＳ２３１がＹＥＳ判定の場合、メインＣＰＵ１０１は、スタート
スイッチ７９がオン状態であるか否かを判別する（Ｓ２３４）。
【０７２３】
　Ｓ２３４において、メインＣＰＵ１０１が、スタートスイッチ７９がオン状態でないと
判別したとき（Ｓ２３４がＮＯ判定の場合）、メインＣＰＵ１０１は、処理をＳ２２６に
戻し、Ｓ２２６以降の処理を繰り返す。
【０７２４】
　一方、Ｓ２３４において、メインＣＰＵ１０１が、スタートスイッチ７９がオン状態で
あると判別したとき（Ｓ２３４がＹＥＳ判定の場合）、メインＣＰＵ１０１は、メダル受
付禁止の処理を行う（Ｓ２３５）。この処理により、セレクタ６６（図５参照）のソレノ
イドの駆動が行われなくなり（励磁されていたソレノイドが消磁され）、セレクトプレー
ト８０４がガイド位置から排出位置に変移することで、投入されたメダルがメダル払出口
２４から排出されるようになる。
【０７２５】
　次いで、メインＣＰＵ１０１は、メダル監視タイマにタイマ値（本実施形態では、「７
２」）をセットする（Ｓ２３６）。メダル監視タイマは、セレクタ６６において、励磁さ
れていたソレノイドが消磁完了となるまでの期間（すなわち、セレクトプレート８０４が
、ガイド位置から排出位置に移動するまでの期間）を監視するためのタイマであり（後述
の図８６参照）、例えば、励磁されていたソレノイドが消磁完了となるまでの期間が８０
ｍｓである場合に、少なくともそれ以上の期間（「約８０．４４ｍｓ」）を計測するため
のタイマ値が設定される。すなわち、メダル監視タイマは、遊技可能開始枚数分のメダル
が投入されている場合に、スタートレバー１６が操作され（スタートスイッチ７９がオン
状態となり）、メダル受付禁止の制御が開始されてから、実際にメダルの受付が（物理的
に）禁止されるまでの特定期間を監視する。これにより、後述のスタートレバーＯＮフラ
グや、後述のメダル投入チェック２処理等と合わせて、該特定期間においてメダルが投入
された場合に、そのメダルが誤って飲み込まれてしまう（すなわち、メダルを投入したが
、カウントされることなくホッパー装置５１に収容されてしまう）ことを防止している。
なお、メダル監視タイマの値は、セレクタ６６（主にソレノイド）の仕様に応じて、適宜
変更することが可能である。また、メダルの飲み込みを防止することが担保される限り、
励磁されていたソレノイドが消磁完了となるまでの期間未満の期間に設定することもでき
る。
【０７２６】
　次いで、メインＣＰＵ１０１は、スタートレバーＯＮフラグをオン状態にセットする（
Ｓ２３７）。スタートレバーＯＮフラグは、遊技可能開始枚数分のメダルが投入されてい
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る場合に、スタートレバー１６が操作された（スタートスイッチ７９がオン状態となった
）か否かを識別するための情報である。
【０７２７】
　次いで、メインＣＰＵ１０１は、メダル投入チェック２処理を行う（Ｓ２３８）。この
処理では、メインＣＰＵ１０１は、基本的に、メダル投入チェック処理と同様の処理を行
う。なお、メダル投入チェック処理及びメダル投入チェック２処理の詳細については、後
述の図６０及び図６１を参照しながら後で説明する。
【０７２８】
　次いで、メインＣＰＵ１０１は、スタートレバーＯＮフラグがオフ状態であるか否かを
判別する（Ｓ２３９）。Ｓ２３９において、メインＣＰＵ１０１が、スタートレバーＯＮ
フラグがオフ状態であると判別したとき（Ｓ２３９がＹＥＳ判定の場合）、メインＣＰＵ
１０１は、処理をＳ２２６に戻し、Ｓ２２６以降の処理を繰り返す。
【０７２９】
　一方、Ｓ２３９において、メインＣＰＵ１０１が、スタートレバーＯＮフラグがオフ状
態でない（すなわち、オン状態である）と判別したとき（Ｓ２３９がＮＯ判定の場合）、
メインＣＰＵ１０１は、メダル監視タイマは「０」であるか否かを判別する（Ｓ２４０）
。Ｓ２３９において、メインＣＰＵ１０１が、メダル監視タイマは「０」でない（すなわ
ち、「１」以上である）と判別したとき（Ｓ２４０がＮＯ判定の場合）、メインＣＰＵ１
０１は、処理をＳ２３８に戻し、Ｓ２３８以降の処理を繰り返す。
【０７３０】
　一方、Ｓ２４０において、メインＣＰＵ１０１が、メダル監視タイマは「０」であると
判別したとき（Ｓ２４０がＹＥＳ判定の場合）、メインＣＰＵ１０１は、メダル受付・ス
タートチェック処理を終了し、処理をメインフロー（図５６参照）のＳ２０３に移す。
【０７３１】
［メダル投入処理］
　次に、図５９を参照して、メダル受付・スタートチェック処理（図５７及び図５８参照
）中のＳ２２２、及び後述のメダル投入チェック処理（図６０及び図６１参照）中のＳ２
６５で行うメダル投入処理について説明する。なお、図５９は、メダル投入処理の手順を
示すフローチャートである。
【０７３２】
　まず、メインＣＰＵ１０１は、メダルカウンタの値に「１」を加算する（Ｓ２４１）。
なお、メダルカウンタは、メダルの投入枚数をカウント（計数）するためのカウンタであ
り、メインＲＡＭ１０３に設けられる。
【０７３３】
　次いで、メインＣＰＵ１０１は、メダル投入コマンド生成格納処理を行う（Ｓ２４２）
。この処理では、メインＣＰＵ１０１は、副制御回路２００に送信するメダル投入コマン
ドのデータを生成し、該コマンドデータをメインＲＡＭ１０３に設けられた通信データ格
納領域に保存する。通信データ格納領域に保存されたメダル投入コマンドは、後述の図８
０で説明する通信データ送信処理により、主制御回路９０から副制御回路２００に送信さ
れる。すなわち、メダル投入コマンドは、メダルが１枚投入される度に、主制御回路９０
から副制御回路２００に送信される。なお、メダル投入コマンドは、投入枚数等を特定す
るためのパラメータを含んで構成される。
【０７３４】
　次いで、メインＣＰＵ１０１は、ＬＥＤ８２（図６参照）に含まれるメダル投入枚数表
示用の第１～第３ＬＥＤを消灯させる（Ｓ２４３）。次いで、メインＣＰＵ１０１は、メ
ダル投入枚数（メダルカウンタの値）に基づいて、該メダル投入枚数に対応するＬＥＤ点
灯データ（点灯制御データ）を算出する（Ｓ２４４）。この処理において、例えば、メダ
ル投入枚数が１枚である場合には、メダル投入枚数表示用の第１ＬＥＤのみを点灯させる
ＬＥＤ点灯データが算出され、また、例えば、メダル投入枚数が３枚である場合には、メ
ダル投入枚数表示用の第１～第３ＬＥＤの全てを点灯させるＬＥＤ点灯データが算出され
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る。なお、このＬＥＤ点灯データの算出手法については、後で詳述する。
【０７３５】
　次いで、メインＣＰＵ１０１は、算出されたＬＥＤ点灯データを用いて、対応するメダ
ル投入枚数表示用のＬＥＤを点灯させる（Ｓ２４５）。そして、Ｓ２４５の処理後、メイ
ンＣＰＵ１０１は、メダル投入処理を終了し、処理をメダル受付・スタートチェック処理
（図５７及び図５８参照）のＳ２２３、又は後述のメダル投入チェック処理（図６０及び
図６１参照）のＳ２５３に移す。
【０７３６】
［メダル投入チェック処理］
　次に、図６０及び図６１を参照して、メダル受付・スタートチェック処理（図５７及び
図５８参照）中のＳ２２８で行うメダル投入チェック処理、及びメダル受付・スタートチ
ェック処理（図５７及び図５８参照）中のＳ２３８で行うメダル投入チェック２処理につ
いて説明する。図６０及び図６１は、メダル投入チェック処理の手順を示すフローチャー
トである。なお、メダル投入チェック２処理は、メダル投入チェック処理のＳ２５３から
処理が開始されるものであり、Ｓ２５３～Ｓ２６８の処理はメダル投入チェック処理にお
けるものと同一の処理であることから、以下では、メダル投入チェック処理の手順として
説明する。
【０７３７】
　まず、メインＣＰＵ１０１は、再遊技中であるか否かを判別する（Ｓ２５１）。
【０７３８】
　Ｓ２５１において、メインＣＰＵ１０１が、再遊技中であると判別したとき（Ｓ２５１
がＹＥＳ判定の場合）、メインＣＰＵ１０１は、メダル投入チェック処理を終了し、処理
をメダル受付・スタートチェック処理（図５７及び図５８参照）のＳ２２９に移す。
【０７３９】
　一方、Ｓ２５１において、メインＣＰＵ１０１が、再遊技中でないと判別したとき（Ｓ
２５１がＮＯ判定の場合）、メインＣＰＵ１０１は、メダル受付許可を行う（Ｓ２５２）
。この処理では、セレクタ６６（図５参照）のソレノイドの駆動が行われ（消磁されてい
たソレノイドが励磁され）、セレクトプレート８０４が排出位置からガイド位置に変移す
ることで、メダル投入口１４から投入されたメダルが計数され、ホッパー装置５１に収容
されるようになる。
【０７４０】
　次いで、メインＣＰＵ１０１は、ベットボタンチェック処理を行う（Ｓ２５３）。この
処理では、メインＣＰＵ１０１は、ＢＥＴスイッチ７７のオン／オフ状態に基づいて、ベ
ットボタン（ＭＡＸベットボタン１５ａ又は１ベットボタン１５ｂ）の操作が行われたか
否かを判別する。次いで、メインＣＰＵ１０１は、Ｓ２５３のベットボタンチェック処理
の結果に基づいて、ベット動作が完了したか否かを判別する（Ｓ２５４）。
【０７４１】
　Ｓ２５４において、メインＣＰＵ１０１が、ベット動作が完了したと判別したとき（Ｓ
２５４がＹＥＳ判定の場合）、メインＣＰＵ１０１は、メダル投入チェック処理（又はメ
ダル投入チェック２処理）を終了し、処理をメダル受付・スタートチェック処理（５７及
び図５８参照）のＳ２２９（又はメダル受付・スタートチェック処理（図５７及び図５８
参照）のＳ２３９）に移す。
【０７４２】
　一方、Ｓ２５４において、メインＣＰＵ１０１が、ベット動作が完了していないと判別
したとき（Ｓ２５４がＮＯ判定の場合）、メインＣＰＵ１０１は、現処理時のメダルセン
サ入力状態（遊技媒体の受付状態）と、前回処理時のメダルセンサ入力状態とを取得する
（Ｓ２５５）。なお、メダルセンサ入力状態は、メダル投入口１４に受け入れられたメダ
ルのセレクタ６６内の通過状況を示す情報であり、セレクタ６６の各メダルセンサ（図５
参照）の検知結果により生成される。
【０７４３】
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　本実施形態では、メダルセンサ入力状態は、１バイト（８ビット）のデータで表され、
セレクタ６６の出口にメダルの通過方向に並んで設けられた上流側の第１メダルセンサ８
０６の検知結果がビット０の情報（「０」又は「１」）に対応し、下流側の第２メダルセ
ンサ８０７の検知結果がビット１の情報（「０」又は「１」）に対応する。第１メダルセ
ンサによりメダルの通過が検知された場合には、ビット０に「１」がセットされ、第２メ
ダルセンサによりメダルの通過が検知された場合には、ビット１に「１」がセットされる
。それゆえ、メダルセンサ入力状態「００００００００Ｂ」は、メダル通過前又は通過後
（通過時）の状態を示し、メダルセンサ入力状態「０００００００１Ｂ」は、メダル通過
開始時の状態を示し、メダルセンサ入力状態「００００００１１Ｂ」は、メダル通過中の
状態を示し、メダルセンサ入力状態「００００００１０Ｂ」は、メダル通過完了直前の状
態を示す。
【０７４４】
　次いで、メインＣＰＵ１０１は、現処理時のメダルセンサ入力状態が前回処理時のメダ
ルセンサ入力状態から変化したか否かを判別する（Ｓ２５６）。
【０７４５】
　Ｓ２５６において、メインＣＰＵ１０１が、現処理時のメダルセンサ入力状態が前回処
理時のメダルセンサ入力状態から変化していないと判別したとき（Ｓ２５６がＮＯ判定の
場合）、メインＣＰＵ１０１は、後述のＳ２６２の処理を行う。
【０７４６】
　一方、Ｓ２５６において、メインＣＰＵ１０１が、現処理時のメダルセンサ入力状態が
前回処理時のメダルセンサ入力状態から変化したと判別したとき（Ｓ２５６がＹＥＳ判定
の場合）、メインＣＰＵ１０１は、スタートレバーＯＮフラグがオン状態であれば、スタ
ートレバーＯＮフラグをオフ状態にセットする（Ｓ２５７）。すなわち、この処理では、
メインＣＰＵ１０１は、開始操作が行われ、メダル受付禁止の制御が開始されてから、実
際にメダルの受付が（物理的に）禁止されるまでの特定期間においてメダルの投入を検知
した場合には、該開始操作を無効にする処理を行う。
【０７４７】
　次いで、メインＣＰＵ１０１は、前回処理時のメダルセンサ入力状態に基づいて、演算
処理により、現処理時で得られるメダルセンサ入力状態の正常値（正常変化値）を生成す
る（Ｓ２５８）。
【０７４８】
　なお、この処理において、前回処理時のメダルセンサ入力状態が「００００００００Ｂ
」である場合（第１及び第２メダルセンサがともにメダル未検知である場合）には、メダ
ルセンサ入力状態の正常変化値として「０００００００１Ｂ」（第１メダルセンサがメダ
ル検知であり、第２メダルセンサがメダル未検知である場合）が生成され、前回処理時の
メダルセンサ入力状態が「０００００００１Ｂ」である場合には、メダルセンサ入力状態
の正常変化値として「００００００１１Ｂ」（第１及び第２メダルセンサがともにメダル
検知である場合）が生成される。また、この処理において、前回処理時のメダルセンサ入
力状態が「００００００１１Ｂ」である場合には、メダルセンサ入力状態の正常変化値と
して「００００００１０Ｂ」（第１メダルセンサがメダル未検知であり、第２メダルセン
サがメダル検知である場合）が生成され、前回処理時のメダルセンサ入力状態が「０００
０００１０Ｂ」である場合には、メダルセンサ入力状態の正常変化値として「０００００
０００Ｂ」（第１及び第２メダルセンサがともにメダル未検知である場合）が生成される
。
【０７４９】
　次いで、メインＣＰＵ１０１は、現処理時のメダルセンサ入力状態がＳ２５８で生成さ
れた正常変化値と同じであるか否かを判別する（Ｓ２５９）。なお、この判定処理では、
メダル逆行エラーの発生の有無が判定され、Ｓ２５９の判定条件が満たされない場合には
、メインＣＰＵ１０１は、メダル逆行エラーが発生したと判定する。
【０７５０】
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　Ｓ２５９において、メインＣＰＵ１０１が、現処理時のメダルセンサ入力状態がＳ２５
８で生成された正常変化値と同じでないと判別したとき（Ｓ２５９がＮＯ判定の場合）、
メインＣＰＵ１０１は、後述のＳ２６３の処理を行う。
【０７５１】
　一方、Ｓ２５９において、メインＣＰＵ１０１が、現処理時のメダルセンサ入力状態が
Ｓ２５８で生成された正常変化値と同じであると判別したとき（Ｓ２５９がＹＥＳ判定の
場合）、メインＣＰＵ１０１は、現処理時のメダルセンサ入力状態がメダル通過時の状態
（「００００００００Ｂ」）であるか否かを判別する（Ｓ２６０）。Ｓ２６０において、
メインＣＰＵ１０１が、現処理時のメダルセンサ入力状態がメダル通過時の状態であると
判別したとき（Ｓ２６０がＹＥＳ判定の場合）、メインＣＰＵ１０１は、後述のＳ２６４
の処理を行う。
【０７５２】
　Ｓ２６０において、メインＣＰＵ１０１が、現処理時のメダルセンサ入力状態がメダル
通過時の状態でないと判別したとき（Ｓ２６０がＮＯ判定の場合）、メインＣＰＵ１０１
は、メダル通過チェックタイマをセットする（Ｓ２６１）。この処理でメダル通過チェッ
クタイマにセットされる時間は、メダルがセレクタ６６を通過したか否かを判別可能な時
間であれば、任意の時間に設定することができる。また、この処理でセットされるタイマ
値は、例えば、現処理時のメダルセンサ入力状態に応じて変化させてもよい。
【０７５３】
　Ｓ２６１の処理後又はＳ２５６がＮＯ判定の場合、メインＣＰＵ１０１は、現処理時の
メダルセンサ入力状態がメダル通過中の状態（「００００００１１Ｂ」）であり、かつ、
メダル通過チェックタイマが停止しているか否かを判別する（Ｓ２６２）。この判定処理
では、メダル通過エラー（投入メダル通過時間エラー）の発生の有無が判定され、Ｓ２６
２の判定条件が満たされた場合、メインＣＰＵ１０１は、メダル通過エラーが発生したと
判定する。
【０７５４】
　Ｓ２６２において、メインＣＰＵ１０１が、Ｓ２６２の判定条件が満たされないと判別
したとき（Ｓ２６２がＮＯ判定の場合）、メインＣＰＵ１０１は、処理をＳ２５３の処理
に戻し、Ｓ２５３以降の処理を繰り返す。
【０７５５】
　一方、Ｓ２６２において、メインＣＰＵ１０１が、Ｓ２６２の判定条件が満たされると
判別したとき（Ｓ２６２がＹＥＳ判定の場合）、又は、Ｓ２５９がＮＯ判定の場合、すな
わち、メダル通過エラー又はメダル逆行エラーが発生したと判定された場合、メインＣＰ
Ｕ１０１は、エラー処理を行う（Ｓ２６３）。この処理では、メインＣＰＵ１０１は、例
えば、エラーコマンド生成格納処理等のエラー発生時の各種処理を行う。なお、エラー処
理の詳細については、後述の図６２を参照しながら後で説明する。そして、Ｓ２６３の処
理後、メインＣＰＵ１０１は、処理をＳ２５３の処理に戻し、Ｓ２５３以降の処理を繰り
返す。
【０７５６】
　ここで再度、Ｓ２６０の処理に戻って、Ｓ２６０がＹＥＳ判定の場合、メインＣＰＵ１
０１は、規定数（本実施形態では３枚）のメダルが投入済みの状態であるか否かを判別す
る（Ｓ２６４）。
【０７５７】
　Ｓ２６４において、メインＣＰＵ１０１が、規定数のメダルが投入済みの状態でないと
判別したとき（Ｓ２６４がＮＯ判定の場合）、メインＣＰＵ１０１は、図５９で説明した
メダル投入処理を行う（Ｓ２６５）。そして、Ｓ２６５の処理後、メインＣＰＵ１０１は
、処理をＳ２５３の処理に戻し、Ｓ２５３以降の処理を繰り返す。
【０７５８】
　一方、Ｓ２６４において、メインＣＰＵ１０１が、規定数のメダルが投入済みの状態で
あると判別したとき（Ｓ２６４がＹＥＳ判定の場合）、メインＣＰＵ１０１は、クレジッ
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トカウンタの値に「１」を加算する（Ｓ２６６）。次いで、メインＣＰＵ１０１は、メダ
ル投入コマンド生成格納処理を行う（Ｓ２６７）。この処理では、メインＣＰＵ１０１は
、副制御回路２００に送信するメダル投入コマンドのデータを生成し、該コマンドデータ
をメインＲＡＭ１０３に設けられた通信データ格納領域に保存する。通信データ格納領域
に保存されたメダル投入コマンドは、後述の図８０で説明する通信データ送信処理により
、主制御回路９０から副制御回路２００に送信される。
【０７５９】
　次いで、メインＣＰＵ１０１は、クレジットカウンタの値に基づいて、メダルのクレジ
ット枚数が上限値（本実施形態では５０枚）であるか否かを判別する（Ｓ２６８）。
【０７６０】
　Ｓ２６８において、メインＣＰＵ１０１が、メダルのクレジット枚数が上限値でないと
判別したとき（Ｓ２６８がＮＯ判定の場合）、メインＣＰＵ１０１は、処理をＳ２５３の
処理に戻し、Ｓ２５３以降の処理を繰り返す。一方、Ｓ２６８において、メインＣＰＵ１
０１が、メダルのクレジット枚数が上限値であると判別したとき（Ｓ２６８がＹＥＳ判定
の場合）、メインＣＰＵ１０１は、メダル投入チェック処理（又はメダル投入チェック２
処理）を終了し、処理をメダル受付・スタートチェック処理（図５７及び図５８参照）の
Ｓ２２９（又はメダル受付・スタートチェック処理（図５７及び図５８参照）のＳ２３９
）に移す。
【０７６１】
［エラー処理］
　次に、図６２を参照して、例えば、メダル投入チェック処理（図６０及び図６１参照）
中のＳ２６３で行うエラー処理について説明する。図６２は、エラー処理の手順を示すフ
ローチャートである。
【０７６２】
　まず、メインＣＰＵ１０１は、メダルソレノイドのオフ処理を行う（Ｓ２７１）。具体
的には、メインＣＰＵ１０１は、セレクタ６６（図５参照）のソレノイドの駆動を停止す
る。次いで、メインＣＰＵ１０１は、メダルの払出枚数表示データの退避処理を行う（Ｓ
２７２）。次いで、メインＣＰＵ１０１は、エラーテーブルのセット処理を行う（Ｓ２７
３）。
【０７６３】
　次いで、メインＣＰＵ１０１は、エラー要因を取得する（Ｓ２７４）。なお、この処理
で取得されるエラー要因は、現在処理中のエラー処理を読み出した処理に応じて変化する
。なお、本実施形態で対象とするエラー要因としては、「ホッパーエンプティエラー」、
「ホッパージャムエラー」、「投入メダル通過カウントエラー」、「投入メダル通過チェ
ックエラー」、「投入メダル通過チェックエラー」、「投入メダル通過時間エラー」、「
投入メダル逆行エラー」、「投入メダル補助収納庫満杯エラー」、「イリーガルヒットエ
ラー」が規定される。例えば、メダル投入チェック処理中のＳ２５９の処理後にエラー処
理が読み出された場合には、この処理において、エラー要因として「投入メダル逆行エラ
ー（Ｃｒ）」が取得される。また、例えば、メダル投入チェック処理中のＳ２６２の処理
後にエラー処理が読み出された場合には、この処理において、エラー要因として「投入メ
ダル通過時間エラー（ＣＥ）」が取得される。
【０７６４】
　次いで、メインＣＰＵ１０１は、エラーテーブルとエラー要因とから、エラー表示デー
タを取得する（Ｓ２７５）。例えば、エラー要因が「投入メダル逆行エラー（Ｃｒ）」で
ある場合、この処理において、２桁の７セグＬＥＤのうち、上位桁の７セグＬＥＤに出力
するエラー表示データとして、１バイトデータ「０１００１１１０Ｂ」が取得され、下位
桁の７セグＬＥＤに出力するエラー表示データとして、１バイトデータ「００００１００
１Ｂ」が取得される。この場合、２桁の７セグＬＥＤには、「Ｃｒ」の２文字がエラー情
報として表示される。
【０７６５】
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　次いで、メインＣＰＵ１０１は、エラーコマンド（発生）生成格納処理を行う（Ｓ２７
６）。この処理では、メインＣＰＵ１０１は、副制御回路２００に送信する、エラー発生
時のエラーコマンドのデータを生成し、該コマンドデータをメインＲＡＭ１０３に設けら
れた通信データ格納領域に保存する。通信データ格納領域に保存されたエラー発生時のエ
ラーコマンドは、後述の図８０で説明する通信データ送信処理により、主制御回路９０か
ら副制御回路２００に送信される。なお、エラー発生時のエラーコマンドには、エラー発
生を示すパラメータを含んで構成される。
【０７６６】
　次いで、メインＣＰＵ１０１は、１割込時間（１．１１７２ｍｓ）の待機処理を行う（
Ｓ２７７）。次いで、メインＣＰＵ１０１は、エラーが解除されたか否かを判別する（Ｓ
２７８）。
【０７６７】
　Ｓ２７８において、メインＣＰＵ１０１が、エラーが解除されていないと判別したとき
（Ｓ２７８がＮＯ判定の場合）、メインＣＰＵ１０１は、処理をＳ２７７の処理に戻し、
Ｓ２７７以降の処理を繰り返す。
【０７６８】
　一方、Ｓ２７８において、メインＣＰＵ１０１が、エラーが解除されたと判別したとき
（Ｓ２７８がＹＥＳ判定の場合）、メインＣＰＵ１０１は、エラー要因のクリア処理を行
う（Ｓ２７９）。なお、この処理は、メインＲＡＭ１０３の規定外作業領域で行われる。
次いで、メインＣＰＵ１０１は、Ｓ２７２で退避させたメダルの払出枚数表示データの復
帰処理を行う（Ｓ２８０）。
【０７６９】
　次いで、メインＣＰＵ１０１は、エラーコマンド（解除）生成格納処理を行う（Ｓ２８
１）。この処理では、メインＣＰＵ１０１は、副制御回路２００に送信する、エラー解除
時のエラーコマンドのデータを生成し、該コマンドデータをメインＲＡＭ１０３に設けら
れた通信データ格納領域に保存する。通信データ格納領域に保存されたエラー解除時のエ
ラーコマンドは、後述の図８０で説明する通信データ送信処理により、主制御回路９０か
ら副制御回路２００に送信される。なお、エラー解除時のエラーコマンドには、エラー解
除を示すパラメータを含んで構成される。そして、Ｓ２８１の処理後、メインＣＰＵ１０
１は、エラー処理を終了し、処理を例えばメダル投入チェック処理（図６０及び図６１参
照）中のＳ２５３に移す。なお、エラー解除では、発生したエラー要因が解除され、リセ
ットスイッチ７６が押下されることにより、エラー状態が解除される。
【０７７０】
［乱数値取得処理］
　次に、図６３を参照して、メインフロー（図５６参照）中のＳ２０３で行う乱数値取得
処理について説明する。なお、図６３は、乱数値取得処理の手順を示すフローチャートで
ある。
【０７７１】
　まず、メインＣＰＵ１０１は、乱数回路の乱数レジスタ０のハードラッチ乱数（０～６
５５３５）を取得し、取得した乱数値を内部当籤役抽籤用の乱数値として、メインＲＡＭ
１０３内の乱数値格納領域（不図示）に保存する（Ｓ２９１）。
【０７７２】
　次いで、メインＣＰＵ１０１は、乱数回路の乱数レジスタ１～７のソフトラッチ乱数（
０～６５５３５又は０～２５５）を生成するためのソフトラッチ乱数取得レジスタのセッ
ト処理を行う（Ｓ２９２）。次いで、メインＣＰＵ１０１は、ソフトラッチ乱数の取得個
数（例えば、７）をセットする（Ｓ２９３）。なお、取得個数は、一遊技において行われ
得る抽籤の数に応じて適宜増減して設定することができる。
【０７７３】
　次いで、メインＣＰＵ１０１は、取得個数分のソフトラッチ乱数を一括で取得し、取得
個数分のソフトラッチ乱数を乱数値格納領域に保存する（Ｓ２９４）。なお、この際、乱
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数回路１１０の乱数レジスタ１～７から取得されるソフトラッチ乱数（演出用乱数値）は
、乱数値格納領域内において、乱数回路の乱数レジスタ０から取得されるハードラッチ乱
数（内部当籤役抽籤用の乱数値）が格納された領域とは異なる領域に保存される。そして
、Ｓ２９４の処理後、メインＣＰＵ１０１は、乱数値取得処理を終了し、処理をメインフ
ロー（図５６参照）のＳ２０４に移す。なお、本実施形態では、１つの２バイト乱数（内
部当籤役抽籤用の乱数値）と、６つの１バイト乱数（演出用乱数値）を格納するために、
メインＲＡＭ１０３に８バイトの格納領域が乱数格納領域として割り当てられている。ま
た、本実施形態では、２バイト乱数のソフトラッチ乱数は使用されていない。
【０７７４】
［内部抽籤処理］
　次に、図６４を参照して、メインフロー（図５６参照）中のＳ２０４で行う内部抽籤処
理について説明する。なお、図６４は、内部抽籤処理の手順を示すフローチャートである
。
【０７７５】
　まず、メインＣＰＵ１０１は、設定値・メダル投入枚数チェック処理を行う（Ｓ３０１
）。この処理では、メインＣＰＵ１０１は、現遊技の設定値（１～６のいずれか）及びメ
ダル投入枚数（本実施形態では３枚）のチェック処理を行う。
【０７７６】
　次いで、メインＣＰＵ１０１は、一般遊技中用の内部抽籤テーブル（図１６及び図１７
に示した「ＲＴ０」状態における内部抽籤テーブル参照）及び抽籤回数（本実施形態では
９８回）をセットする（Ｓ３０２）。
【０７７７】
　次いで、メインＣＰＵ１０１は、ＲＢ作動中であるか否かを判別する（Ｓ３０３）。Ｓ
３０３において、メインＣＰＵ１０１が、ＲＢ作動中でないと判別したとき（Ｓ３０３が
ＮＯ判定の場合）、メインＣＰＵ１０１は、後述のＳ３０５の処理を行う。
【０７７８】
　一方、Ｓ３０３において、メインＣＰＵ１０１が、ＲＢ作動中であると判別したとき（
Ｓ３０３がＹＥＳ判定の場合）、メインＣＰＵ１０１は、ＲＢ中用の内部抽籤テーブル（
図１８に示した内部抽籤テーブル参照）及び抽籤回数（本実施形態では７回）をセットす
る（Ｓ３０４）。この処理では、Ｓ３０２でセットされた一般遊技中用の内部抽籤テーブ
ル及び抽籤回数をＲＢ中用の内部抽籤テーブル及び抽籤回数で上書きする。
【０７７９】
　Ｓ３０４の処理後又はＳ３０３がＮＯ判定の場合、メインＣＰＵ１０１は、セットされ
ている内部抽籤テーブルから抽籤対象役の判定データ（アドレスに関するデータ）を取得
し、抽籤テーブルアドレスを更新する（Ｓ３０５）。
【０７８０】
　次いで、メインＣＰＵ１０１は、判定データがＲＴ状態別データであるか否かを判別す
る（Ｓ３０６）。この処理では、メインＣＰＵ１０１は、現在取得されている抽籤対象役
がＲＴ状態に応じて抽籤値が変化する内部当籤役であるか否かを判別する。具体的には、
メインＣＰＵ１０１は、現在取得されている抽籤対象役の判定データに規定されているア
ドレスが、ＲＴ状態別抽籤値選択テーブル（不図示）内のアドレスであるか否かを判別す
る。
【０７８１】
　Ｓ３０６において、メインＣＰＵ１０１が、判定データがＲＴ状態別データでないと判
別したとき（Ｓ３０６がＮＯ判定の場合）、メインＣＰＵ１０１は、後述のＳ３０８の処
理を行う。一方、Ｓ３０６において、メインＣＰＵ１０１が、判定データがＲＴ状態別デ
ータであると判別したとき（Ｓ３０６がＹＥＳ判定の場合）、メインＣＰＵ１０１は、判
定データに基づいて、ＲＴ状態抽籤値選択テーブルから選択データを取得し、該取得した
選択データを判定データにセットする（Ｓ３０７）。
【０７８２】
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　Ｓ３０７の処理後又はＳ３０６がＮＯ判定の場合、メインＣＰＵ１０１は、抽籤対象役
の判定データが設定別データであるか否かを判別する（Ｓ３０８）。この処理では、メイ
ンＣＰＵ１０１は、現在取得されている抽籤対象役が、設定値に応じて抽籤値が変化する
内部当籤役であるか否かを判別する。具体的には、メインＣＰＵ１０１は、現在取得され
ている抽籤対象役の判定データに規定されているアドレスが、設定別内部抽籤値テーブル
（不図示）内のアドレスであるか否かを判別する。
【０７８３】
　Ｓ３０８において、メインＣＰＵ１０１が、判定データが設定別データでないと判別し
たとき（Ｓ３０８がＮＯ判定の場合）、メインＣＰＵ１０１は、後述のＳ３１０の処理を
行う。一方、Ｓ３０８において、メインＣＰＵ１０１が、判定データが設定別データであ
ると判別したとき（Ｓ３０８がＹＥＳ判定の場合）、メインＣＰＵ１０１は、判定データ
に設定値データ（０～５のいずれか）を加算し、該加算した値を判定データにセットする
（Ｓ３０９）。なお、この処理で判定データに加算される設定値データは、設定値に対応
付けられたデータであるが、設定値そのものの値ではなく、設定値データ「０」～「５」
は、それぞれ「設定１」～「設定６」に対応するデータである。
【０７８４】
　Ｓ３０９の処理後又はＳ３０８がＮＯ判定の場合、メインＣＰＵ１０１は、セットされ
ている判定データ（アドレスデータ）に基づいて、抽籤対象役の抽籤値が格納された領域
のアドレスを算出し、該アドレスに格納された抽籤値を取得する（Ｓ３１０）。
【０７８５】
　なお、例えば、その抽籤値がＲＴ状態及び設定値の両方に応じて変化する内部当籤役の
場合には、ＲＴ状態抽籤値選択テーブル及び設定別内部抽籤値テーブルの両方を参照して
、抽籤値が取得される。すなわち、例えば、一般遊技状態用の内部抽籤テーブル（図１６
及び図１７参照）において、ＲＴ０状態を基準とし、ＲＴ状態が異なる場合に抽籤値が変
動する内部当籤役（例えば、「Ｆ＿維持リプ」など）については、遊技状態（ＲＴ１～Ｒ
Ｔ５状態）に応じて抽籤値を変動させるとともに、設定値が異なる場合に抽籤値が変動す
る内部当籤役（例えば、「Ｆ＿維持リプ」など）については、設定値（設定１～６）に応
じて抽籤値を変動させる。
【０７８６】
　次いで、メインＣＰＵ１０１は、乱数格納領域に格納された内部当籤役抽籤用の乱数値
（０～６５５３５のいずれか）を取得する（Ｓ３１１）。
【０７８７】
　次いで、メインＣＰＵ１０１は、抽籤実行処理を行う（Ｓ３１２）。この処理では、メ
インＣＰＵ１０１は、Ｓ３１０で取得された抽籤値に、Ｓ３１１で取得された乱数値を加
算し、その加算結果を抽籤結果（抽籤対象役の当籤／非当籤）とする。なお、この抽籤実
行処理において、抽籤値と乱数値との和が６５５３５を超えた場合（オーバーフローした
場合）、抽籤対象役が当籤した（抽籤対象役が内部当籤役として決定された）と判定され
る。
【０７８８】
　次いで、メインＣＰＵ１０１は、乱数値に抽籤値を加算した値（抽籤実行後の乱数値）
を新たな乱数値として、乱数格納領域に保存する（Ｓ３１３）。次いで、メインＣＰＵ１
０１は、抽籤実行処理で当籤したか否か（オーバーフローが発生したか否か）を判別する
（Ｓ３１４）。
【０７８９】
　Ｓ３１４において、メインＣＰＵ１０１が、抽籤実行処理で当籤したと判別したとき（
Ｓ３１４がＹＥＳ判定の場合）、メインＣＰＵ１０１は、内部抽籤テーブルを参照して当
籤した内部当籤役に対応する当り要求フラグステータス（例えば、図１６～図１８中「Ｎ
ｏ．」に対応する、特賞当籤番号（すなわち、当籤したボーナス役の種別を識別可能な情
報）及び小役当籤番号（すなわち、当籤した小役又はリプレイ役の種別を識別可能な情報
）の値）を取得する（Ｓ３１５）。そして、Ｓ３１５の処理後、メインＣＰＵ１０１は、
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内部抽籤処理を終了し、処理をメインフロー（図５６参照）のＳ２０５に移す。
【０７９０】
　一方、Ｓ３１４において、メインＣＰＵ１０１が、抽籤実行処理で当籤していないと判
別したとき（Ｓ３１４がＮＯ判定の場合）、メインＣＰＵ１０１は、内部抽籤テーブルに
おいて抽籤対象役を次の役に更新し、抽籤回数を１減算する（Ｓ３１６）。次いで、メイ
ンＣＰＵ１０１は、減算後の抽籤回数が「０」であるか否かを判別する（Ｓ３１７）。
【０７９１】
　Ｓ３１７において、メインＣＰＵ１０１が、減算後の抽籤回数が「０」でないと判別し
たとき（Ｓ３１７がＮＯ判定の場合）、メインＣＰＵ１０１は、処理をＳ３０５の処理に
戻し、Ｓ３０５以降の処理を繰り返す。
【０７９２】
　一方、Ｓ３１７において、メインＣＰＵ１０１が、減算後の抽籤回数が「０」であると
判別したとき（Ｓ３１７がＹＥＳ判定の場合）、すなわち、内部当籤役が「はずれ」であ
る場合、メインＣＰＵ１０１は、ハズレステータスをセットする（Ｓ３１８）。なお、「
ハズレステータス」は、特賞当籤番号及び小役当籤番号のいずれもが「０」となる当り要
求フラグステータスに対応する。そして、Ｓ３１８の処理後、メインＣＰＵ１０１は、内
部抽籤処理を終了し、処理をメインフロー（図５６参照）のＳ２０５に移す。
【０７９３】
［図柄設定処理］
　次に、図６５を参照して、メインフロー（図５６参照）中のＳ２０５で行う図柄設定処
理について説明する。なお、図６５は、図柄設定処理の手順を示すフローチャートである
。
【０７９４】
　まず、メインＣＰＵ１０１は、内部抽籤処理で取得された当り要求フラグステータスに
基づいて、特賞当籤番号及び小役当籤番号を抽出し、該抽出された特賞当籤番号及び小役
当籤番号をメインＲＡＭ１０３内の当籤番号格納領域（不図示）に保存する（Ｓ３２１）
。
【０７９５】
　本実施形態では、特賞当籤番号「１」～「４」には、それぞれ、内部当籤役「Ｆ＿ＢＢ
１」、「Ｆ＿ＢＢ２」、「Ｆ＿ＢＢ３」及び「Ｆ＿ＢＢ４」が対応付けられている。また
、小役当籤番号「１」～「２３」には、それぞれ、内部当籤役「Ｆ＿確定リプ」～「Ｆ＿
被弾リプ」が対応付けられ（図２３参照）、小役当籤番号「２４」～「６１」には、それ
ぞれ、内部当籤役「Ｆ＿チャンス目Ａ１」～「Ｆ＿下段右中ベル２」が対応付けられ（図
２４参照）、小役当籤番号「６２」～「６８」には、それぞれ、内部当籤役「Ｆ＿ＪＡＣ
１＿１」～「Ｆ＿ＪＡＣ２」が対応付けられている（図２３参照）。そして、当り要求フ
ラグステータスの値は、これらの値を示す特賞番号に特賞当籤番号の値を乗算し、小役当
籤番号を加算した値で構成される。それゆえ、Ｓ３２１の処理において、当り要求フラグ
ステータスの値から特賞当籤番号及び小役当籤番号を抽出するため、本実施形態では、メ
インＣＰＵ１０１は、当り要求フラグステータスの値を特賞番号で除算する。なお、これ
は内部当籤役を識別するためのデータ圧縮の一例であり、特賞当籤番号及び小役当籤番号
を抽出可能であれば、その他のデータ構成も適宜採用することができる。
【０７９６】
　次いで、メインＣＰＵ１０１は、抽出された小役当籤番号に基づいて、小役（又はリプ
レイ役）が当籤したか否かを判別する（Ｓ３２２）。この処理において、小役当籤番号が
１～６８のいずれかである場合には、メインＣＰＵ１０１は、小役（又はリプレイ役）が
当籤したと判定し、小役当籤番号が０である場合には、メインＣＰＵ１０１は、小役（又
はリプレイ役）が当籤しなかったと判定する。
【０７９７】
　Ｓ３２２において、メインＣＰＵ１０１が、小役（又はリプレイ役）が当籤していない
と判別したとき（Ｓ３２２がＮＯ判定の場合）、メインＣＰＵ１０１は、後述のＳ３３１
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の処理を行う。一方、Ｓ３２２において、メインＣＰＵ１０１が、小役（又はリプレイ役
）が当籤したと判別したとき（Ｓ３２２がＹＥＳ判定の場合）、メインＣＰＵ１０１は、
小役当籤番号を減算結果の初期値としてセットする（Ｓ３２３）。
【０７９８】
　次いで、メインＣＰＵ１０１は、当り要求フラグテーブル（不図示）をセットする（Ｓ
３２４）。次いで、メインＣＰＵ１０１は、減算結果を１減算し、該減算結果を更新する
（Ｓ３２５）。次いで、メインＣＰＵ１０１は、減算結果が「０」未満であるか否かを判
別する（Ｓ３２６）。
【０７９９】
　Ｓ３２６において、メインＣＰＵ１０１が、減算結果が「０」未満でないと判別したと
き（Ｓ３２６がＮＯ判定の場合）、メインＣＰＵ１０１は、ビット数算出処理を行う（Ｓ
３２７）。なお、Ｓ３２７のビット数算出処理では、当り要求フラグテーブルに規定され
ている、小役当籤番号に対応する当り要求フラグデータの格納領域のブロック数を取得す
る。
【０８００】
　次いで、メインＣＰＵ１０１は、ビット数算出処理を行う（Ｓ３２８）。なお、Ｓ３２
８のビット数算出処理では、当り要求フラグテーブルにおいて規定されるブロック単位の
当り要求フラグデータのバイト数を算出する。
【０８０１】
　なお、上述したＳ３２５～Ｓ３２８の処理は、小役当籤番号の回数だけ繰り返される。
また、Ｓ３２５～Ｓ３２８の処理が複数回繰り返される場合には、Ｓ３２７及びＳ３２８
のビット数算出処理でそれぞれ取得されるブロック数及びブロック単位の当り要求フラグ
データのバイト数は、別の格納領域に保存される。また、上述したＳ３２５～Ｓ３２８の
処理により得られたブロック数及びブロック単位の当り要求フラグデータのバイト数は、
当り要求フラグデータの格納先を指定する情報（オンビット情報）となる。
【０８０２】
　ここで再度、Ｓ３２６の処理に戻って、Ｓ３２６において、メインＣＰＵ１０１が、減
算結果が「０」未満であると判別したとき（Ｓ３２６がＹＥＳ判定の場合）、メインＣＰ
Ｕ１０１は、当り要求フラグ格納領域（内部当籤役格納領域）のセット処理を行う（Ｓ３
２９）。この際、メインＣＰＵ１０１は、上述したＳ３２５～Ｓ３２８の処理により得ら
れたブロック数及びブロック単位の当り要求フラグデータのバイト数（オンビット情報）
に基づいて、チェック（更新）対象となる当り要求フラグ格納領域のみをセットする。具
体的には、チェック（更新）対象となる当り要求フラグ格納領域のアドレスをＤＥレジス
タに格納する。
【０８０３】
　次いで、メインＣＰＵ１０１は、圧縮データ格納処理を行う（Ｓ３３０）。この処理で
は、メインＣＰＵ１０１は、主に、当り要求フラグデータをチェック（更新）対象となる
当り要求フラグ格納領域内の所定の格納領域に転送（展開）する処理を行う。圧縮データ
格納処理の詳細については、後述の図６６を参照しながら後で説明する。
【０８０４】
　Ｓ３３０の処理後又はＳ３２２がＮＯ判定の場合、メインＣＰＵ１０１は、持越役格納
領域（図２６参照）を参照して、持越役があるか否かを判別する（Ｓ３３１）。Ｓ３３１
において、メインＣＰＵ１０１が、持越役があると判別したとき（Ｓ３３１がＹＥＳ判定
の場合）、メインＣＰＵ１０１は、後述のＳ３３４の処理を行う。
【０８０５】
　一方、Ｓ３３１において、メインＣＰＵ１０１が、持越役がないと判別したとき（Ｓ３
３１がＮＯ判定の場合）、メインＣＰＵ１０１は、Ｓ３２１の処理で抽出された特賞当籤
番号に基づいて、ボーナス役（ＢＢ１～ＢＢ４）が当籤したか否かを判別する（Ｓ３３２
）。
【０８０６】
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　Ｓ３３２において、メインＣＰＵ１０１が、ボーナス役が当籤していないと判別したと
き（Ｓ３３２がＮＯ判定の場合）、メインＣＰＵ１０１は、図柄設定処理を終了し、処理
をメインフロー（図５６参照）のＳ２０６に移す。
【０８０７】
　一方、Ｓ３３２において、メインＣＰＵ１０１が、ボーナス役が当籤したと判別したと
き（Ｓ３３２がＹＥＳ判定の場合）、メインＣＰＵ１０１は、当籤した特賞当籤番号を持
越役格納領域に格納する（Ｓ３３３）。
【０８０８】
　Ｓ３３３の処理後又はＳ３３１がＮＯ判定の場合、メインＣＰＵ１０１は、特賞当籤番
号を当籤番号格納領域（不図示）にセットし、当り要求フラグ格納領域に当り要求フラグ
データをセットし、ＲＴ状態をＲＴ５状態にセットする（Ｓ３３４）。そして、Ｓ３３４
の処理後、メインＣＰＵ１０１は、図柄設定処理を終了し、処理をメインフロー（図５６
参照）のＳ２０６に移す。
【０８０９】
［圧縮データ格納処理］
　次に、図６６を参照して、例えば、図柄設定処理（図６５参照）中のＳ３３０で行う圧
縮データ処理について説明する。図６６は、圧縮データ格納処理の手順を示すフローチャ
ートである。
【０８１０】
　なお、図６６に示す圧縮データ格納処理は、図柄設定処理（図６５参照）中のＳ３３０
だけでなく、後述の図柄コード取得処理（後述の図６８参照）中のＳ６４９においても実
行される。図柄設定処理（図６５参照）中のＳ３３０で実行される圧縮データ格納処理で
は、処理対象となるフラグデータは当り要求フラグデータ（当籤役に係るフラグデータ）
となるが、後述の図柄コード取得処理（後述の図６８参照）中のＳ６４９で実行される圧
縮データ格納処理では、処理対象となるフラグデータは入賞作動フラグデータ（入賞役に
係るフラグデータ）である。そして、処理対象となるフラグデータの種別が異なること以
外は、両者の処理は同じ処理になる。
【０８１１】
　それゆえ、図６６のフローチャートでは、処理対象とするフラグデータを「処理対象フ
ラグデータ」と記し、処理対象となるフラグテーブルを「処理対象フラグテーブル」と記
す。また、この記載に合わせて、以下の圧縮データ格納処理の説明においても、当り要求
フラグデータ又は入賞作動フラグデータを「処理対象フラグデータ」と称し、当り要求フ
ラグテーブル又は後述の図柄対応入賞作動テーブル（不図示）を「処理対象フラグテーブ
ル」と称す。
【０８１２】
　まず、メインＣＰＵ１０１は、格納先チェックビットをセットする（Ｓ３４１）。この
処理では、格納先チェックビットはＡレジスタ以外のレジスタに格納される。
【０８１３】
　格納先チェックビットは、処理対象フラグデータの格納先（転送先）となるブロックを
指定するための１バイトのデータである。本実施形態では、当り要求フラグ格納領域及び
入賞作動フラグ格納領域はともに、２つのブロック（格納領域１～８のブロック及び格納
領域９のブロック）で構成される。そして、例えば、内部当籤役「Ｆ＿ＪＡＣ１＿１」が
決定された場合には、格納先のブロック数が「２」になるので、Ｓ３４１の処理では、格
納先チェックビットとして、「００００００１１Ｂ」がセットされる。なお、この１バイ
トのデータのビット０の値（１／０）が格納領域１～８のブロック内の格納先の有無に対
応し、ビット１の値（１／０）が格納領域９のブロック内の格納先の有無に対応する。
【０８１４】
　次いで、メインＣＰＵ１０１は、バイト単位の転送カウンタの値を「８」にセットする
（Ｓ３４２）。本実施形態では、少なくとも１つのブロックのバイト数が「８」であるの
で、転送カウンタの初期値には「８」がセットされる。
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【０８１５】
　次いで、格納先チェックビットから転送指示ビットの値を抽出する（Ｓ３４３）。なお
、転送指示ビットは、格納先チェックビット内のビット０のデータに対応し、Ｓ３４３の
処理では、１バイトのレジスタに格納されている格納先チェックビットを１回（１ビット
分）右シフトすることにより、転送指示ビットが抽出される。具体的には、格納先チェッ
クビットが格納された１バイトのレジスタ（Ａレジスタ以外のレジスタ）を１回右シフト
すると、ビット７～ビット１に格納されているデータがそれぞれビット６～ビット０に移
動するとともに、シフト前のビット０のデータが出力される。そして、このシフト処理に
より出力されたデータが転送指示ビットの値となる。
【０８１６】
　次いで、メインＣＰＵ１０１は、抽出された転送指示ビットの値に基づいて、転送指示
があるか否かを判別する（Ｓ３４４）。この処理では、メインＣＰＵ１０１は、抽出され
た転送指示ビットの値が「１」である場合に転送指示があると判定する。例えば、格納先
チェックビットとして、「００００００１１Ｂ」がセットされた場合、１回目（格納領域
の１ブロック目に対応）及び２回目（格納領域の２ブロック目に対応）のＳ３４４の判定
処理で、転送指示ありの判定となる。
【０８１７】
　Ｓ３４４において、メインＣＰＵ１０１が、転送指示がないと判別したとき（Ｓ３４４
がＮＯ判定の場合）、メインＣＰＵ１０１は、後述のＳ３５４の処理を行う。
【０８１８】
　一方、Ｓ３４４において、メインＣＰＵ１０１が、転送指示があると判別したとき（Ｓ
３４４がＹＥＳ判定の場合）、メインＣＰＵ１０１は、処理対象フラグテーブルからバイ
ト単位格納先指定情報を取得する（Ｓ３４５）。この処理では、バイト単位格納先指定情
報として、処理対象フラグテーブル内の処理対象役（当籤役又は入賞役）のフラグデータ
が格納された領域の先頭アドレスに格納されている、転送先を示す１バイトのデータが取
得される。
【０８１９】
　次いで、メインＣＰＵ１０１は、処理対象フラグテーブル内で参照するアドレスの更新
処理（アドレスを１加算する処理）を行う（Ｓ３４６）。また、この処理では、メインＣ
ＰＵ１０１は、処理対象フラグデータの格納（転送）先となるブロックの先頭格納領域を
指定するアドレスを初期アドレスとしてセットする。例えば、１ブロック目の処理では、
Ｓ３４６の処理において、初期アドレスとして格納領域１のアドレスがセットされ、２ブ
ロック目の処理では、Ｓ３４６の処理において、初期アドレスとして格納領域９のアドレ
スがセットされる。
【０８２０】
　次いで、メインＣＰＵ１０１は、バイト単位格納先指定情報から転送指示ビットの値を
抽出する（Ｓ３４７）。なお、ここでいう転送指示ビットは、バイト単位格納先指定情報
のビット０に対応し、Ｓ３４７の処理では、１バイトのレジスタに格納されているバイト
単位格納先指定情報を１回右シフトすることにより、転送指示ビットの値を抽出する（ビ
ット０のデータを出力する）。
【０８２１】
　次いで、メインＣＰＵ１０１は、Ｓ３４７の処理で抽出された転送指示ビットの値に基
づいて、転送指示があるか否かを判別する（Ｓ３４８）。この処理では、メインＣＰＵ１
０１は、抽出された転送指示ビットの値が「１」である場合、転送指示があると判定する
。例えば、バイト単位格納先指定情報として、「０００００００１Ｂ」がセットされた場
合、１回目（１ブロック目の格納領域１又は２ブロック目の格納領域９）のＳ３４７の処
理でビット１のデータ「１」が転送指示ビットの値として出力され転送指示ありの判定と
なるが、２～８回目のＳ３４７の処理では、転送指示なしの判定となる。
【０８２２】
　Ｓ３４８において、メインＣＰＵ１０１が、転送指示がないと判別したとき（Ｓ３４８
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がＮＯ判定の場合）、メインＣＰＵ１０１は、後述のＳ３５１の処理を行う。
【０８２３】
　一方、Ｓ３４８において、メインＣＰＵ１０１が、転送指示があると判別したとき（Ｓ
３４８がＹＥＳ判定の場合）、メインＣＰＵ１０１は、現在セットされている処理対象フ
ラグテーブル内のアドレスに格納されている処理対象フラグデータ（当り要求フラグデー
タ又は入賞作動フラグデータ）を、指定された格納領域に転送（コピー）する（Ｓ３４９
）。
【０８２４】
　次いで、メインＣＰＵ１０１は、処理対象フラグテーブル内で参照するアドレスの更新
処理（アドレスを１加算する処理）を行う（Ｓ３５０）。
【０８２５】
　Ｓ３５０の処理後又はＳ３４８がＮＯ判定の場合、メインＣＰＵ１０１は、処理対象フ
ラグデータの格納先となる格納領域を指定するアドレスの更新処理（アドレスを１加算す
る処理）を行う（Ｓ３５１）。次いで、メインＣＰＵ１０１は、転送カウンタの値を１減
算する（Ｓ３５２）。
【０８２６】
　次いで、メインＣＰＵ１０１は、転送カウンタの値が「０」であるか否かを判別する（
Ｓ３５３）。Ｓ３５３において、メインＣＰＵ１０１が、転送カウンタの値が「０」でな
いと判別したとき（Ｓ３５３がＮＯ判定の場合）、メインＣＰＵ１０１は、処理をＳ３４
７の処理に戻し、Ｓ３４７以降の処理を繰り返す。
【０８２７】
　一方、Ｓ３５３において、メインＣＰＵ１０１が、転送カウンタの値が「０」であると
判別したとき（Ｓ３５３がＹＥＳ判定の場合）、メインＣＰＵ１０１は、現在の格納先チ
ェックビットに転送指示対象が残っているか否かを判別する（Ｓ３５４）。この処理では
、メインＣＰＵ１０１は、現処理時点において、格納先チェックビット内に「１」が格納
されているビットが残っているか否かを判別する。そして、メインＣＰＵ１０１は、格納
先チェックビット内に「１」が格納されているビットが残っている場合、すなわち、処理
対象となるブロックが存在する場合には、現在の格納先チェックビットに転送指示対象が
残っていると判定する。
【０８２８】
　Ｓ３５４において、メインＣＰＵ１０１が、現在の格納先チェックビットに転送指示対
象が残っていると判別したとき（Ｓ３５４がＹＥＳ判定の場合）、メインＣＰＵ１０１は
、処理をＳ３４２の処理に戻し、Ｓ３４２以降の処理を繰り返す。一方、Ｓ３５４におい
て、メインＣＰＵ１０１が、現在の格納先チェックビットに転送指示対象が残っていない
と判別したとき（Ｓ３５４がＮＯ判定の場合）、メインＣＰＵ１０１は、圧縮データ格納
処理を終了し、処理を例えば図柄設定処理（図６５参照）中のＳ３３１に移す。
【０８２９】
［引込優先順位格納処理］
　次に、図６７を参照して、メインフロー（図５６参照）中のＳ２１２で行う引込優先順
位格納処理について説明する。図６７は、引込優先順位格納処理の手順を示すフローチャ
ートである。
【０８３０】
　まず、メインＣＰＵ１０１は、検索リール数に「３」をセットする（Ｓ６２１）。次い
で、メインＣＰＵ１０１は、引込優先順位テーブル選択処理を行う（Ｓ６２２）。この処
理では、内部当籤役及び作動ストップボタンに基づいて、引込優先順位テーブル（不図示
）が選択される。
【０８３１】
　次いで、メインＣＰＵ１０１は、引込優先順位格納領域選択処理を行う（Ｓ６２３）。
この処理では、検索対象のリールの引込優先順位データ格納領域が選択される。次いで、
メインＣＰＵ１０１は、図柄チェック数（回数）として「２０」をセットする（Ｓ６２４
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）。
【０８３２】
　次いで、メインＣＰＵ１０１は、図柄コード取得処理を行う（Ｓ６２５）。この処理で
は、図柄チェック数に対応した入賞作動フラグ格納領域及び図柄コード格納領域を参照し
て、図柄コードを取得する。なお、図柄コード取得処理の詳細については、後述の図６８
を参照しながら後で説明する。
【０８３３】
　次いで、メインＣＰＵ１０１は、論理積演算処理を行う（Ｓ６２６）。この処理では、
メインＣＰＵ１０１は、入賞作動フラグデータの生成処理を行う。論理積演算処理の詳細
については、後述の図６９を参照しながら後で説明する。
【０８３４】
　次いで、メインＣＰＵ１０１は、引込優先順位取得処理を行う（Ｓ６２７）。この処理
では、メインＣＰＵ１０１は、入賞作動フラグ（入賞役）格納領域（図２５参照）内にお
いてビットが「１」にセットされており、かつ、当り要求フラグ格納領域でビットが「１
」にされている役について、引込優先順位テーブル（不図示）を参照して、引込優先順位
データを取得する。なお、引込優先順位取得処理の詳細については、後述の図７０及び図
７１を参照しながら後で説明する。
【０８３５】
　次いで、メインＣＰＵ１０１は、取得した引込優先順位データをメインＲＡＭ１０３内
の引込優先順位データ格納領域（不図示）に格納する（Ｓ６２８）。この際、引込優先順
位データは、各優先順位の値と、格納領域のビットとが対応するように引込優先順位デー
タ格納領域に格納される。
【０８３６】
　なお、引込優先順位データ格納領域には、メインリールの種類毎に優先順位データの格
納領域が設けられる。各引込優先順位データ格納領域には、対応するメインリールの各図
柄位置「０」～「１９」に応じて決定された引込優先順位データが格納される。本実施形
態では、この引込優先順位データ格納領域を参照することにより、停止テーブルに基づい
て決定された滑り駒数の他に、より適切な滑り駒数が存在するか否かを検索する。
【０８３７】
　引込優先順位データ格納領域に格納される優先順位引込データの内容は、引込優先順位
データを決定する際に参照された引込優先順位テーブル内の引込優先順位テーブル番号の
種類によって異なる。また、引込優先順位データは、その値が大きいほど優先順位が高い
ことを表す。引込優先順位データを参照することにより、メインリールの周面に配された
各図柄間における優先順位の相対的な評価が可能となる。すなわち、引込優先順位データ
として最も大きい値が決定されている図柄が最も優先順位の高い図柄となる。したがって
、引込優先順位データは、メインリールの周面に配された各図柄間の順位を示すものとも
いえる。なお、引込優先順位データの値が等しい図柄が複数存在する場合には、優先順序
テーブルが規定する優先順序に従って１つの図柄が決定される。
【０８３８】
　次いで、メインＣＰＵ１０１は、引込優先順位格納領域の更新処理を行う（Ｓ６２９）
。この処理では、メインＣＰＵ１０１は、次のチェック図柄の引込優先順位データ格納領
域をセットする。次いで、メインＣＰＵ１０１は、図柄チェック数を１減算する（Ｓ６３
０）。次いで、メインＣＰＵ１０１は、図柄チェック数が「０」であるか否かを判別する
（Ｓ６３１）。
【０８３９】
　Ｓ６３１において、メインＣＰＵ１０１が、図柄チェック数が「０」でないと判別した
とき（Ｓ６３１がＮＯ判定の場合）、メインＣＰＵ１０１は、処理をＳ６２５の処理に戻
し、Ｓ６２５以降の処理を繰り返す。一方、Ｓ６３１において、メインＣＰＵ１０１が、
図柄チェック数が「０」であると判別したとき（Ｓ６３１がＹＥＳ判定の場合）、メイン
ＣＰＵ１０１は、検索対象リールの変更処理を行う（Ｓ６３２）。
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【０８４０】
　次いで、メインＣＰＵ１０１は、検索リール数を１減算する（Ｓ６３３）。次いで、メ
インＣＰＵ１０１は、検索リール数が「０」であるか否か、すなわち、全てのメインリー
ルに対して上述した一連の処理が行われたか否かを判別する（Ｓ６３４）。
【０８４１】
　Ｓ６３４において、メインＣＰＵ１０１が、検索リール数が「０」でないと判別したと
き（Ｓ６３４がＮＯ判定の場合）、メインＣＰＵ１０１は、処理をＳ６２２の処理に戻し
、Ｓ６２２以降の処理を繰り返す。一方、Ｓ６３４において、メインＣＰＵ１０１が、検
索リール数が「０」であると判別したとき（Ｓ６３４がＹＥＳ判定の場合）、メインＣＰ
Ｕ１０１は、引込優先順位格納処理を終了し、処理をメインフロー（図５６参照）のＳ２
１３に移す。
【０８４２】
［図柄コード取得処理］
　次に、図６８を参照して、引込優先順位格納処理（図６７参照）中のＳ６２５で行う図
柄コード取得処理について説明する。図６８は、図柄コード取得処理の手順を示すフロー
チャートである。
【０８４３】
　まず、メインＣＰＵ１０１は、入賞作動フラグ格納領域のクリア処理を行う（Ｓ６４１
）。この処理では、メインＣＰＵ１０１は、入賞作動フラグ格納領域（図２５参照）内の
全ての格納領域に「０」をセットする。次いで、メインＣＰＵ１０１は、第１リール図柄
配置テーブル（不図示）をセットする（Ｓ６４２）。
【０８４４】
　次いで、メインＣＰＵ１０１は、第１リール（左リール３Ｌ）の停止時であるか否かを
判別する（Ｓ６４３）。
【０８４５】
　Ｓ６４３において、メインＣＰＵ１０１が、第１リール（左リール３Ｌ）の停止時であ
ると判別したとき（Ｓ６４３がＹＥＳ判定の場合）、メインＣＰＵ１０１は、後述のＳ６
４７の処理を行う。一方、Ｓ６４３において、メインＣＰＵ１０１が、第１リール（左リ
ール３Ｌ）の停止時でないと判別したとき（Ｓ６４３がＮＯ判定の場合）、メインＣＰＵ
１０１は、第２リール図柄配置テーブル（不図示）をセットする（Ｓ６４４）。この処理
では、Ｓ６４２の処理でセットされた第１リール図柄配置テーブルが、第２リール図柄配
置テーブルで上書きされる。
【０８４６】
　次いで、メインＣＰＵ１０１は、第２リール（中リール３Ｃ）の停止時であるか否かを
判別する（Ｓ６４５）。
【０８４７】
　Ｓ６４５において、メインＣＰＵ１０１が、第２リール（中リール３Ｃ）の停止時であ
ると判別したとき（Ｓ６４５がＹＥＳ判定の場合）、メインＣＰＵ１０１は、後述のＳ６
４７の処理を行う。一方、Ｓ６４５において、メインＣＰＵ１０１が、第２リール（中リ
ール３Ｃ）の停止時でないと判別したとき（Ｓ６４５がＮＯ判定の場合）、メインＣＰＵ
１０１は、第３リール図柄配置テーブル（不図示）をセットする（Ｓ６４６）。この処理
では、Ｓ６４４の処理でセットされた第２リール図柄配置テーブルが、第３リール図柄配
置テーブルで上書きされる。
【０８４８】
　Ｓ６４６の処理後、又は、Ｓ６４３或いはＳ６４５がＹＥＳ判定の場合、メインＣＰＵ
１０１は、停止制御対象のリールに対する停止操作実行時の図柄チェック処理を行い、図
柄チェック処理により取得された図柄に対応する図柄対応入賞作動テーブル（不図示）を
取得する（Ｓ６４７）。図柄対応入賞作動テーブルは、停止制御対象のリールにおいて、
対応する図柄が有効ライン上に停止したならば入賞となり得る入賞役（図柄組合せ）の種
別を識別可能とするためのテーブルである。
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【０８４９】
　次いで、メインＣＰＵ１０１は、入賞作動フラグ格納領域をセットする（Ｓ６４８）。
次いで、メインＣＰＵ１０１は、図６６で説明した圧縮データ格納処理を行う（Ｓ６４９
）。この処理では、メインＣＰＵ１０１は、主に、図柄対応入賞作動テーブルに格納され
た入賞可能な入賞作動フラグデータを、入賞作動フラグ格納領域内の対応する格納領域に
転送（展開）する処理を行う。
【０８５０】
　例えば、第１リール（左リール３Ｌ）停止時であり、停止操作時に有効ライン上に位置
する図柄が「ブランク」である場合には、入賞可能な図柄組合せ（コンビネーション）は
、図１９～図２２に示すように、「Ｓ＿ＸＤリプ」、「Ｓ＿バーリプ２」、「Ｓ＿ＲＴ１
移行リプ」、及び「Ｓ＿特殊役１」である。
【０８５１】
　Ｓ６４９の処理後、メインＣＰＵ１０１は、圧縮データ格納処理により更新された入賞
作動フラグ格納領域をセットし、図柄コード格納領域をセットし、入賞作動フラグ格納領
域のデータ長（本実施形態では９バイト）をセットする（Ｓ６５０）。そして、Ｓ６５０
の処理後、メインＣＰＵ１０１は、図柄コード取得処理を終了し、処理を引込優先順位格
納処理（図６７参照）のＳ６２６に移す。
【０８５２】
［論理積演算処理］
　次に、図６９を参照して、例えば、引込優先順位格納処理（図６７参照）中のＳ６２６
で行う論理積演算処理について説明する。図６９は、論理積演算処理の手順を示すフロー
チャートである。なお、図６９に示す論理積演算処理は、引込優先順位格納処理（図６７
参照）中のＳ６２６だけでなく、後述の引込優先順位取得処理（後述の図７０及び図７１
参照）中のＳ６８６においても実行される。
【０８５３】
　引込優先順位格納処理（図６７参照）中のＳ６２６で実行される論理積演算処理におい
て、論理積演算される２つのデータは、上述した図柄コード取得処理中のＳ６５０でセッ
トされた入賞作動フラグ格納領域のデータ、及び、図柄コード格納領域のデータである。
そして、前者のデータが後述の「論理積先データ」に対応し、後者のデータが後述の「論
理積元データ」に対応する。また、この場合、上述した図柄コード取得処理中のＳ６５０
でセットされたデータ長（９バイト）のバイト数「９」が後述の「論理積回数」に対応す
る。
【０８５４】
　一方、後述の引込優先順位取得処理（後述の図７０及び図７１参照）中のＳ６８６で実
行される論理積演算処理において、論理積演算される２つのデータは、当り（引込）要求
フラグ格納領域のデータ、及び、入賞作動フラグ格納領域のデータである。そして、前者
のデータが後述の「論理積先データ」に対応し、後者のデータが後述の「論理積元データ
」に対応する。また、この場合、後述のＲＴ作動組み合わせ表示フラグのデータ長（１バ
イト）のバイト数「１」が後述の「論理積回数」に対応する。
【０８５５】
　まず、メインＣＰＵ１０１は、論理積元データ（例えば、図柄コード格納領域のデータ
）を取得する（Ｓ６６１）。次いで、メインＣＰＵ１０１は、論理積元データと論理積先
データ（例えば、入賞作動フラグ格納領域のデータ）との論理積演算を行い、その演算結
果を論理積先データとして保存する（Ｓ６６２）。
【０８５６】
　次いで、メインＣＰＵ１０１は、取得する論理積元データのアドレスを１加算する（Ｓ
６６３）。次いで、メインＣＰＵ１０１は、参照する論理積先データのアドレスを１加算
する（Ｓ６６４）。
【０８５７】
　次いで、メインＣＰＵ１０１は、論理積回数を１減算する（Ｓ６６５）。次いで、メイ
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ンＣＰＵ１０１は、論理積回数が「０」であるか否かを判別する（Ｓ６６６）。
【０８５８】
　Ｓ６６６において、メインＣＰＵ１０１が、論理積回数が「０」でないと判別したとき
（Ｓ６６６がＮＯ判定の場合）、メインＣＰＵ１０１は、処理をＳ６６１の処理に戻し、
Ｓ６６１以降の処理を繰り返す。一方、Ｓ６６６において、メインＣＰＵ１０１が、論理
積回数が「０」であると判別したとき（Ｓ６６６がＹＥＳ判定の場合）、メインＣＰＵ１
０１は、論理積演算処理を終了し、処理を例えば引込優先順位格納処理（図６７参照）の
Ｓ６２７に移す。
【０８５９】
［引込優先順位取得処理］
　次に、図７０及び図７１を参照して、引込優先順位格納処理（図６７参照）中のＳ６２
７で行う引込優先順位取得処理について説明する。なお、図７０及び図７１は、引込優先
順位取得処理の手順を示すフローチャートである。
【０８６０】
　まず、メインＣＰＵ１０１は、右リール３Ｒ（特定の表示列）のチェック時であるか否
かを判別する（Ｓ６７１）。
【０８６１】
　Ｓ６７１において、メインＣＰＵ１０１が、右リール３Ｒのチェック時でないと判別し
たとき（Ｓ６７１がＮＯ判定の場合）、メインＣＰＵ１０１は、後述のＳ６７４の処理を
行う。一方、Ｓ６７１において、メインＣＰＵ１０１が、右リール３Ｒのチェック時であ
ると判別したとき（Ｓ６７１がＹＥＳ判定の場合）、メインＣＰＵ１０１は、内部当籤役
に係る図柄組合せ（入賞役）に「ＡＮＹ役」（所定の図柄の組合せ）が含まれるか否かを
判別する（Ｓ６７２）。なお、ここでいう「ＡＮＹ役」とは、少なくとも右リール３Ｒの
停止図柄に関係なく入賞が確定する役（少なくとも右リール３Ｒの停止図柄が任意の図柄
である入賞役）のことをいう。もっとも、本実施形態では、「ＡＮＹ役」は規定されてい
ない。
【０８６２】
　Ｓ６７２において、メインＣＰＵ１０１が、内部当籤役に係る図柄組合せに「ＡＮＹ役
」が含まれないと判別したとき（Ｓ６７２がＮＯ判定の場合）、メインＣＰＵ１０１は、
後述のＳ６７４の処理を行う。一方、Ｓ６７２において、メインＣＰＵ１０１が、内部当
籤役に係る図柄組合せに「ＡＮＹ役」が含まれると判別したとき（Ｓ６７２がＹＥＳ判定
の場合）、メインＣＰＵ１０１は、入賞作動フラグ格納領域内の「ＡＮＹ役」に対応する
格納領域をマスクする（Ｓ６７３）。具体的には、メインＣＰＵ１０１は、入賞作動フラ
グ格納領域内の「ＡＮＹ役」に対応するビットに「１」をセットする。なお、内部当籤役
に係る図柄組合せ（入賞役）に「ＡＮＹ役」を規定しない場合には、Ｓ６７１～Ｓ６７３
の処理を不要としてもよい。また、「ＡＮＹ役」が、左リール３Ｌ又は中リール３Ｃの停
止図柄を任意の図柄として規定する場合には、左リール３Ｌ又は中リール３Ｃのチェック
時である場合にもＳ６７２及びＳ６７３の処理を行うようにすればよい（後述のＳ６８１
～Ｓ６８３の処理も同様）。
【０８６３】
　Ｓ６７３の処理後、又は、Ｓ６７１或いはＳ６７２がＮＯ判定の場合、メインＣＰＵ１
０１は、入賞作動フラグ格納領域（図２５参照）のアドレスとして、その最後尾の格納領
域のアドレスに「１」を加算したアドレスをセットし、停止禁止データをセットし、入賞
作動フラグデータ長（入賞作動フラグ格納領域のデータ長：本実施形態では、９バイト）
をセットする（Ｓ６７４）。次いで、メインＣＰＵ１０１は、ストックボタン作動カウン
タの値、及び、ストップボタン作動状態を取得する（Ｓ６７５）。なお、ストップボタン
作動カウンタは、停止操作が検出されているストップボタンの数を管理するためのカウン
タである。また、ストップボタン作動状態は、作動ストップボタン格納領域（図２８参照
）を参照することにより取得される。
【０８６４】
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　次いで、メインＣＰＵ１０１は、セットされている入賞作動フラグ格納領域のアドレス
を１減算（－１更新）する（Ｓ６７６）。次いで、メインＣＰＵ１０１は、セットされて
いる入賞作動フラグ格納領域とそれに対応する当り要求フラグ格納領域（図２５参照）と
から当り要求フラグデータを生成し、該生成された当り要求フラグデータに基づいて禁止
入賞作動位置を生成する（Ｓ６７７）。
【０８６５】
　次いで、メインＣＰＵ１０１は、停止操作位置が禁止入賞作動位置であるか否かを判別
する（Ｓ６７８）。
【０８６６】
　Ｓ６７８において、メインＣＰＵ１０１が、停止操作位置が禁止入賞作動位置でないと
判別したとき（Ｓ６７８がＮＯ判定の場合）、メインＣＰＵ１０１は、後述のＳ６８４の
処理を行う。一方、Ｓ６７８において、メインＣＰＵ１０１が、停止操作位置が禁止入賞
作動位置であると判別したとき（Ｓ６７８がＹＥＳ判定の場合）、メインＣＰＵ１０１は
、ストップボタン作動カウンタの値が第３停止の値であるか否かを判別する（Ｓ６７９）
。
【０８６７】
　Ｓ６７９において、メインＣＰＵ１０１が、ストップボタン作動カウンタの値が第３停
止の値であると判別したとき（Ｓ６７９がＹＥＳ判定の場合）、メインＣＰＵ１０１は、
後述のＳ７０５の処理を行う。一方、Ｓ６７９において、メインＣＰＵ１０１が、ストッ
プボタン作動カウンタの値が第３停止の値でないと判別したとき（Ｓ６７９がＮＯ判定の
場合）、メインＣＰＵ１０１は、ストップボタン作動カウンタの値が第２停止の値である
か否かを判別する（Ｓ６８０）。
【０８６８】
　Ｓ６８０において、メインＣＰＵ１０１が、ストップボタン作動カウンタの値が第２停
止の値でないと判別したとき（Ｓ６８０がＮＯ判定の場合）、メインＣＰＵ１０１は、後
述のＳ６８４の処理を行う。一方、Ｓ６８０において、メインＣＰＵ１０１が、ストップ
ボタン作動カウンタの値が第２停止の値であると判別したとき（Ｓ６８０がＹＥＳ判定の
場合）、メインＣＰＵ１０１は、右リール３Ｒの停止後であるか否かを判別する（Ｓ６８
１）。
【０８６９】
　Ｓ６８１において、メインＣＰＵ１０１が、右リール３Ｒの停止後であると判別したと
き（Ｓ６８１がＹＥＳ判定の場合）、メインＣＰＵ１０１は、後述のＳ６８４の処理を行
う。一方、Ｓ６８１において、メインＣＰＵ１０１が、右リール３Ｒの停止後でないと判
別したとき（Ｓ６８１がＮＯ判定の場合）、メインＣＰＵ１０１は、当り要求フラグが「
ＡＮＹ役」の干渉を受ける可能性があるフラグでないか否か（内部当籤役に係る図柄組合
せ（入賞役）に「ＡＮＹ役」が含まれないか否か）を判別する（Ｓ６８２）。
【０８７０】
　Ｓ６８２において、メインＣＰＵ１０１が、当り要求フラグが「ＡＮＹ役」の干渉を受
ける可能性があるフラグでないと判別したとき（Ｓ６８２がＹＥＳ判定の場合）、メイン
ＣＰＵ１０１は、後述のＳ６８４の処理を行う。一方、Ｓ６８２において、メインＣＰＵ
１０１が、当り要求フラグが「ＡＮＹ役」の干渉を受ける可能性があるフラグであると判
別したとき（Ｓ６８２がＮＯ判定の場合）、メインＣＰＵ１０１は、現チェックが「ＡＮ
Ｙ役」を含む当り要求フラグのチェック時であるか否かを判別する（Ｓ６８３）。
【０８７１】
　Ｓ６８３において、メインＣＰＵ１０１が、現チェックが「ＡＮＹ役」を含む当り要求
フラグのチェック時であると判別したとき（Ｓ６８３がＹＥＳ判定の場合）、メインＣＰ
Ｕ１０１は、後述のＳ７０５の処理を行う。
【０８７２】
　一方、Ｓ６８３において、メインＣＰＵ１０１が、現チェックが「ＡＮＹ役」を含む当
り要求フラグのチェック時でないと判別したとき（Ｓ６８３がＮＯ判定の場合）、Ｓ６７
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８或いはＳ６８０がＮＯ判定の場合、又は、Ｓ６８１或いはＳ６８２がＹＥＳ判定の場合
、メインＣＰＵ１０１は、入賞作動フラグデータ長を１減算する（Ｓ６８４）。次いで、
メインＣＰＵ１０１は、入賞作動フラグデータ長が「０」であるか否かを判別する（Ｓ６
８５）。
【０８７３】
　Ｓ６８５において、メインＣＰＵ１０１が、入賞作動フラグデータ長が「０」でないと
判別したとき（Ｓ６８５がＮＯ判定の場合）、メインＣＰＵ１０１は、処理をＳ６７６の
処理に戻し、Ｓ６７６以降の処理を繰り返す。
【０８７４】
　一方、Ｓ６８５において、メインＣＰＵ１０１が、入賞作動フラグデータ長が「０」で
あると判別したとき（Ｓ６８５がＹＥＳ判定の場合）、メインＣＰＵ１０１は、停止制御
用引込要求フラグ設定処理を行う（Ｓ６８６）。この処理では、例えば、メインＣＰＵ１
０１は、図６９で説明した論理積演算処理を行う。なお、Ｓ６８６の処理内で実行される
論理積演算処理では、上述のように、当り（引込）要求フラグ格納領域のデータが「論理
積先データ」にセットされ、入賞作動フラグ格納領域のデータが「論理積元データ」にセ
ットされ、「論理積回数」には、ＲＴ作動組み合わせ表示フラグのデータ長（１バイト）
のバイト数「１」がセットされる。ＲＴ作動組み合わせ表示フラグは、入賞作動フラグ格
納領域において、ＲＴ移行に係る図柄組合せが規定された格納領域のことであり、本実施
形態では、図２５に示すように格納領域１のみとなる。
【０８７５】
　次いで、メインＣＰＵ１０１は、引込優先順位テーブルアドレス格納領域を参照して、
引込優先順位テーブルを取得する（Ｓ６８７）。この処理では、現在セットされているア
ドレスに、引込優先順位データの初期値「１（００１Ｈ）」が設定されるとともに、いず
れかの引込優先順位テーブルが取得される。
【０８７６】
　次いで、メインＣＰＵ１０１は、現在セットされているアドレスに格納されている引込
優先順位テーブルのデータが、エンドコード（０００Ｈ）であるか否かを判別する（Ｓ６
８８）。
【０８７７】
　Ｓ６８８において、メインＣＰＵ１０１が、現在セットされているアドレスに格納され
ている引込優先順位テーブルのデータが、エンドコードであると判別したとき（Ｓ６８８
がＹＥＳ判定の場合）、メインＣＰＵ１０１は、後述のＳ７０５の処理を行う。一方、Ｓ
６８８において、メインＣＰＵ１０１が、現在セットされているアドレスに格納されてい
る引込優先順位テーブルのデータが、エンドコードでないと判別したとき（Ｓ６８８がＮ
Ｏ判定の場合）、メインＣＰＵ１０１は、入賞作動フラグ格納領域をセットする（Ｓ６８
９）。
【０８７８】
　次いで、メインＣＰＵ１０１は、現在セットされているアドレスに格納されている引込
優先順位テーブルに基づいて、引込優先順位データを取得する（Ｓ６９０）。次いで、メ
インＣＰＵ１０１は、引込優先順位テーブルのブロックカウンタをセットする（Ｓ６９１
）。
【０８７９】
　次いで、メインＣＰＵ１０１は、引込優先順位テーブルのチェック回数をセットし、参
照する引込優先順位テーブルのアドレスを１加算（＋１更新）する（Ｓ６９２）。
【０８８０】
　次いで、メインＣＰＵ１０１は、更新された引込優先順位テーブルのアドレスに基づい
て、チェックデータを取得し、チェックデータからチェックビットを抽出する（Ｓ６９３
）。
【０８８１】
　次いで、メインＣＰＵ１０１は、抽出されたチェックビットの値が「１」であるか否か
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を判別する（Ｓ６９４）。
【０８８２】
　Ｓ６９４において、メインＣＰＵ１０１が、抽出されたチェックビットの値が「１」で
ないと判別したとき（Ｓ６９４がＮＯ判定の場合）、メインＣＰＵ１０１は、後述のＳ６
９９の処理を行う。一方、Ｓ６９４において、メインＣＰＵ１０１が、抽出されたチェッ
クビットの値が「１」であると判別したとき（Ｓ６９４がＹＥＳ判定の場合）、メインＣ
ＰＵ１０１は、参照する引込優先順位テーブルのアドレスを１加算（＋１更新）し、更新
後のアドレスに基づいて、引込優先順位テーブルから判定データを取得する（Ｓ６９５）
。
【０８８３】
　次いで、メインＣＰＵ１０１は、Ｓ６９５で取得した判定データに基づいて、現在取得
されている入賞作動フラグデータが判定対象であるか否かを判別する（Ｓ６９６）。この
処理では、メインＣＰＵ１０１は、現在取得されている入賞作動フラグデータと、判定デ
ータとを比較し、前者が後者に対応するものである否かを判定し、前者が後者に対応する
ものである場合には、現在取得されている入賞作動フラグデータが判定対象であると判定
する。
【０８８４】
　Ｓ６９６において、メインＣＰＵ１０１が、入賞作動フラグデータが判定対象でないと
判別したとき（Ｓ６９６がＮＯ判定の場合）、メインＣＰＵ１０１は、後述のＳ６９９の
処理を行う。一方、Ｓ６９６において、メインＣＰＵ１０１が、入賞作動フラグデータが
判定対象であると判別したとき（Ｓ６９６がＹＥＳ判定の場合）、メインＣＰＵ１０１は
、引込優先順位データの更新処理を行う（Ｓ６９７）。この処理では、メインＣＰＵ１０
１は、Ｓ６９７で取得した判定データに対応付けられた引込優先順位データで、現在セッ
トされている引込優先順位データを更新（上書き）する。
【０８８５】
　次いで、メインＣＰＵ１０１は、チェックデータの更新処理を行う（Ｓ６９８）。この
処理では、メインＣＰＵ１０１は、チェックデータを１ビットだけ右方向（ビット７から
ビット０に向かう方向）にシフトする。なお、この処理において、シフト後のチェックデ
ータのビット７には、「０」がセットされる。
【０８８６】
　Ｓ６９８の処理後、又は、Ｓ６９４或いはＳ６９６がＮＯ判定の場合、メインＣＰＵ１
０１は、チェックデータにチェック対象のビット（「１」がセットされているビット）が
あるか否かを判別する（Ｓ６９９）。
【０８８７】
　Ｓ６９９において、メインＣＰＵ１０１が、チェックデータにチェック対象のビットが
ないと判別したとき（Ｓ６９９がＮＯ判定の場合）、メインＣＰＵ１０１は、後述のＳ７
０２の処理を行う。一方、Ｓ６９９において、メインＣＰＵ１０１が、チェックデータに
チェック対象のビットがあると判別したとき（Ｓ６９９がＹＥＳ判定の場合）、メインＣ
ＰＵ１０１は、チェックする入賞作動フラグ格納領域のアドレスを１加算（＋１更新）し
、チェック回数を１減算する（Ｓ７００）。
【０８８８】
　次いで、メインＣＰＵ１０１は、チェック回数が「０」であるか否かを判別する（Ｓ７
０１）。Ｓ７０１において、メインＣＰＵ１０１が、チェック回数が「０」でないと判別
したとき（Ｓ７０１がＮＯ判定の場合）、メインＣＰＵ１０１は、処理をＳ６９８の処理
に戻し、Ｓ６９８以降の処理を繰り返す。
【０８８９】
　一方、Ｓ７０１において、メインＣＰＵ１０１が、チェック回数が「０」であると判別
したとき（Ｓ７０１がＹＥＳ判定の場合）、メインＣＰＵ１０１は、現在参照している入
賞作動フラグ格納領域のアドレスにチェック回数を加算して入賞作動フラグ格納領域のア
ドレスを更新し、ブロックカウンタの値を１減算する（Ｓ７０２）。次いで、メインＣＰ
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Ｕ１０１は、ブロックカウンタの値が「０」であるか否かを判別する（Ｓ７０３）。
【０８９０】
　Ｓ７０３において、メインＣＰＵ１０１が、ブロックカウンタの値が「０」でないと判
別したとき（Ｓ７０３がＮＯ判定の場合）、メインＣＰＵ１０１は、処理をＳ６９２の処
理に戻し、Ｓ６９２以降の処理を繰り返す。
【０８９１】
　一方、Ｓ７０３において、メインＣＰＵ１０１が、ブロックカウンタの値が「０」であ
ると判別したとき（Ｓ７０３がＹＥＳ判定の場合）、メインＣＰＵ１０１は、参照する引
込優先順位テーブルのアドレスを１加算（＋１更新）する（Ｓ７０４）。そして、Ｓ７０
４の処理後、メインＣＰＵ１０１は、処理をＳ６８８の処理に戻し、Ｓ６８８以降の処理
を繰り返す。
【０８９２】
　ここで再度、Ｓ６７９、Ｓ６８３又はＳ６８８の処理に戻って、Ｓ６７９、Ｓ６８３又
はＳ６８８がＹＥＳ判定の場合、メインＣＰＵ１０１は、この時点でセットされている引
込順位データを、最終的な引込優先順位データとしてセットする（Ｓ７０５）。なお、Ｓ
６７９又はＳ６８３がＹＥＳ判定の場合、メインＣＰＵ１０１は、最終的な引込優先順位
データとして「０（００Ｈ）」をセットする。この場合、引込優先順位データ「０（００
Ｈ）」にはエンドコードが割り付けられているので、引込データ無し（停止禁止）がセッ
トされる。そして、Ｓ７０５の処理後、メインＣＰＵ１０１は、引込優先順位取得処理を
終了し、処理を引込優先順位格納処理（図６７参照）のＳ６２８に移す。
【０８９３】
［リール停止制御処理］
　次に、図７２を参照して、メインフロー（図５６参照）中のＳ２１３で行うリール停止
制御処理について説明する。なお、図７２は、リール停止制御処理の手順を示すフローチ
ャートである。
【０８９４】
　まず、メインＣＰＵ１０１は、リール停止可能信号ＯＦＦ処理を行う（Ｓ７１１）。こ
の処理では、メインＣＰＵ１０１は、主に、リール停止可能信号ＯＦＦデータのポート出
力処理を行う。また、この処理は、メインＲＡＭ１０３の規定外作業領域を使用して行わ
れる。
【０８９５】
　次いで、メインＣＰＵ１０１は、全リールの回転速度が所定の一定速度に到達したか否
か（「定速」になったか否か）を判別する（Ｓ７１２）。Ｓ７１２において、メインＣＰ
Ｕ１０１が、全リールの回転速度が「定速」になっていないと判別したとき（Ｓ７１２が
ＮＯ判定の場合）、メインＣＰＵ１０１は、Ｓ７１２の処理を繰り返す。
【０８９６】
　一方、Ｓ７１２において、メインＣＰＵ１０１が、全リールの回転速度が「定速」にな
ったと判別したとき（Ｓ７１２がＹＥＳ判定の場合）、メインＣＰＵ１０１は、リール停
止可能信号ＯＮ処理を行う（Ｓ７１３）。この処理では、メインＣＰＵ１０１は、主に、
リール停止可能信号ＯＮデータのポート出力処理を行う。また、この処理は、メインＲＡ
Ｍ１０３の規定外作業領域を使用して行われる。
【０８９７】
　次いで、メインＣＰＵ１０１は、有効なストップボタンが押されたか否かを判別する（
Ｓ７１４）。
【０８９８】
　Ｓ７１４において、メインＣＰＵ１０１が、有効なストップボタンが押されていないと
判別したとき（Ｓ７１４がＮＯ判定の場合）、メインＣＰＵ１０１は、処理をＳ７１３の
処理に戻し、Ｓ７１３以降の処理を繰り返す。一方、Ｓ７１４において、メインＣＰＵ１
０１が、有効なストップボタンが押されたと判別したとき（Ｓ７１４がＹＥＳ判定の場合
）、メインＣＰＵ１０１は、作動ストップボタン格納領域（図２８参照）を更新し、スト
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ップボタン未作動カウンタの値を１減算する（Ｓ７１５）。
【０８９９】
　次いで、メインＣＰＵ１０１は、作動ストップボタンから検索対象リールを決定する（
Ｓ７１６）。また、この処理では、検索対象リールのリール制御管理情報が格納される回
胴制御データ格納領域のアドレス（先頭アドレス）セット処理も行われる。
【０９００】
　次いで、メインＣＰＵ１０１は、リール停止可能信号ＯＦＦ処理を行う（Ｓ７１７）。
この処理は、上記Ｓ７１１と同様に、メインＲＡＭ１０３の規定外作業領域を使用して行
われる。次いで、メインＣＰＵ１０１は、図柄カウンタの値に基づいて停止開始位置をメ
インＲＡＭ１０３に格納する（Ｓ７１８）。
【０９０１】
　次いで、メインＣＰＵ１０１は、リール停止選択処理を行う（Ｓ７１９）。詳細な説明
は省略するが、この処理では、メインＣＰＵ１０１は、滑り駒数の選択処理を行う。
【０９０２】
　次いで、メインＣＰＵ１０１は、停止開始位置と、Ｓ７１９で決定された滑り駒数とに
基づいて停止予定位置を決定し、該決定した停止予定位置をメインＲＡＭ１０３に格納す
る（Ｓ７２０）。この処理では、メインＣＰＵ１０１は、停止開始位置に滑り駒数を加算
し、その加算結果を停止予定位置とする。
【０９０３】
　次いで、メインＣＰＵ１０１は、図柄コード格納処理を実行する（Ｓ７２１）。この処
理では、停止予定位置に対応する図柄コードが図柄コード格納領域に格納される。次いで
、メインＣＰＵ１０１は、制御対象のリールが最終停止（第３停止）のリールであるか否
かを判別する（Ｓ７２２）。この処理では、メインＣＰＵ１０１は、ストップボタン未作
動カウンタの値に基づいて、制御対象のリールが最終停止（第３停止）のリールであるか
否かを判別し、ストップボタン未作動カウンタの値が「０」であるときには、制御対象の
リールが最終停止のリールであると判定する。
【０９０４】
　Ｓ７２２において、メインＣＰＵ１０１が、制御対象のリールが最終停止のリールでな
いと判別したとき（Ｓ７２２がＮＯ判定の場合）、メインＣＰＵ１０１は、制御変更処理
を行う（Ｓ７２３）。この処理では、特定の停止位置にあった場合に、リールの停止に用
いる停止情報群が更新される。次いで、メインＣＰＵ１０１は、図６７で説明した引込優
先順位格納処理を行う（Ｓ７２４）。
【０９０５】
　次いで、メインＣＰＵ１０１は、停止間隔残時間待機処理を行う（Ｓ７２５）。この処
理では、メインＣＰＵ１０１は、予め設定された所定のリール停止間隔時間が経過するま
で、待機処理を行う。そして、Ｓ７２５の処理後、メインＣＰＵ１０１は、処理をＳ７１
１の処理に戻し、Ｓ７１１以降の処理を繰り返す。
【０９０６】
　ここで再度、Ｓ７２２の処理に戻って、Ｓ７２２において、メインＣＰＵ１０１が、制
御対象のリールが最終停止のリールであると判別したとき（Ｓ７２２がＹＥＳ判定の場合
）、メインＣＰＵ１０１は、全リールの励磁が停止状態であるか否かを判別する（Ｓ７２
６）。Ｓ７２６において、メインＣＰＵ１０１が、全リールの励磁が停止状態でないと判
別したとき（Ｓ７２６がＮＯ判定の場合）、メインＣＰＵ１０１は、Ｓ７２６の処理を繰
り返す。
【０９０７】
　一方、Ｓ７２６において、メインＣＰＵ１０１が、全リールの励磁が停止状態であると
判別したとき（Ｓ７２６がＹＥＳ判定の場合）、メインＣＰＵ１０１は、第３停止操作さ
れたストップボタンがオン状態のままである（ストップボタンが放されていない）か否か
を判別する（Ｓ７２７）。Ｓ７２７において、メインＣＰＵ１０１が、第３停止操作され
たストップボタンがオン状態のままであると判別したとき（Ｓ７２７がＹＥＳ判定の場合



(136) JP 2020-108658 A 2020.7.16

10

20

30

40

50

）、メインＣＰＵ１０１は、Ｓ７２７の処理を繰り返す。一方、Ｓ７２７において、メイ
ンＣＰＵ１０１が、第３停止操作されたストップボタンがオン状態のままでないと判別し
たとき（Ｓ７２７がＮＯ判定の場合）、メインＣＰＵ１０１は、リール停止制御処理を終
了し、処理をメインフロー（図５６参照）のＳ２１４に移す。
【０９０８】
［入賞検索処理］
　次に、図７３を参照して、メインフロー（図５６参照）中のＳ２１４で行う入賞検索処
理について説明する。なお、図７３は、入賞検索処理の手順を示すフローチャートである
。
【０９０９】
　まず、メインＣＰＵ１０１は、図柄コード格納領域（図３０参照）に格納された各格納
領域のデータを、入賞作動フラグ格納領域（図２５参照）の対応する格納領域に転送して
保存する（Ｓ７６１）。そして、この処理終了時点では、ＤＥレジスタに入賞作動フラグ
格納領域の最後尾のアドレスがセットされる。
【０９１０】
　次いで、メインＣＰＵ１０１は、入賞役（図柄組合せ）の払出枚数（図１９～図２２参
照）を規定する払出枚数データテーブル（不図示）のアドレスをＨＬレジスタにセットす
る（Ｓ７６２）。次いで、メインＣＰＵ１０１は、払出枚数テーブル数（例えば、本実施
形態では「４」）を入賞検索カウンタの初期値とし、該初期値をＢレジスタにセットする
（Ｓ７６３）。
【０９１１】
　次いで、メインＣＰＵ１０１は、ＨＬレジスタにセットされたアドレスに基づいて、メ
ダルの払出枚数（本実施形態では、１枚、２枚、５枚及び８枚のいずれか）のデータをＣ
レジスタにセットし、判定対象データをＡレジスタにセットし、ＨＬレジスタにセットさ
れているアドレスに「２」を加算（＋２更新）する（Ｓ７６４）。なお、払出枚数データ
テーブルにおいて、メダルの払出枚数のデータは、例えば「払出枚数（１，２，５又は８
）＊２＋０」と規定される。また、以下では、Ｃレジスタにセットされたメダルの払出枚
数のデータ「払出枚数（１，２，５又は８）＊２＋０」内のデータ「０」を「判定ビット
」という。この判定ビットは入賞検索の判定対象ブロックであるか否かを示す情報である
。
【０９１２】
　次いで、メインＣＰＵ１０１は、Ｃレジスタにセットされたメダルの払出枚数のデータ
から判定ビットの値を抽出する（Ｓ７６５）。次いで、メインＣＰＵ１０１は、抽出した
判定ビットの値に基づいて、判定対象ブロックであるか否かを判別する（Ｓ７６６）。こ
の処理において、メインＣＰＵ１０１は、抽出した判定ビットの値が「１」である場合に
、判定対象ブロックであると判定する。なお、本実施形態では、メダルの払出枚数にかか
わらず、判定ビットの値は常に「０」が規定されるようにしているため、Ｓ７６６の処理
は必ずＮＯ判定となる。
【０９１３】
　Ｓ７６６において、メインＣＰＵ１０１が、判定対象ブロックでないと判別したとき（
Ｓ７６６がＮＯ判定の場合）、メインＣＰＵ１０１は、後述のＳ７６８の処理を行う。一
方、Ｓ７６６において、メインＣＰＵ１０１が、判定対象ブロックであると判別したとき
（Ｓ７６６がＹＥＳ判定の場合）、メインＣＰＵ１０１は、ＤＥレジスタにセットされて
いる入賞作動フラグ格納領域のアドレスを１減算（－１更新）する（Ｓ７６７）。
【０９１４】
　Ｓ７６７の処理後又はＳ７６６がＮＯ判定の場合、メインＣＰＵ１０１は、ＤＥレジス
タにセットされた入賞作動フラグ格納領域のアドレスで指定される格納領域のデータを判
定データとして抽出する（Ｓ７６８）。
【０９１５】
　次いで、メインＣＰＵ１０１は、Ｓ７６４でＡレジスタにセットされた判定対象データ
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と、Ｓ７６８で抽出した判定データとに基づいて、判定の結果が入賞であるか否かを判別
する（Ｓ７６９）。この処理において、メインＣＰＵ１０１は、Ｓ７６４でＡレジスタに
セットされた判定対象データが、Ｓ７６８で抽出した判定データと同じであれば、判定の
結果が入賞であると判定する。
【０９１６】
　Ｓ７６９において、メインＣＰＵ１０１が、判定の結果が入賞でないと判別したとき（
Ｓ７６９がＮＯ判定の場合）、メインＣＰＵ１０１は、後述のＳ７７６の処理を行う。一
方、Ｓ７６９において、メインＣＰＵ１０１が、判定の結果が入賞であると判別したとき
（Ｓ７６９がＹＥＳ判定の場合）、メインＣＰＵ１０１は、現遊技が３枚遊技（メダルの
ベット枚数が３枚である遊技）であるか否かを判別する（Ｓ７７０）。
【０９１７】
　Ｓ７７０において、メインＣＰＵ１０１が、現遊技が３枚遊技であると判別したとき（
Ｓ７７０がＹＥＳ判定の場合）、メインＣＰＵ１０１は、後述のＳ７７２の処理を行う。
一方、Ｓ７７０において、メインＣＰＵ１０１が、現遊技が３枚遊技でないと判別したと
き（Ｓ７７０がＮＯ判定の場合）、メインＣＰＵ１０１は、２枚遊技（メダルのベット枚
数が２枚である遊技）の払出枚数をＣレジスタにセットする（Ｓ７７１）。なお、本実施
形態では、２枚遊技がないため、Ｓ７７０及びＳ７７１の処理は不要となる。
【０９１８】
　Ｓ７７１の処理後又はＳ７７０がＹＥＳ判定の場合、メインＣＰＵ１０１は、払出枚数
の更新処理を行う（Ｓ７７２）。具体的には、メインＣＰＵ１０１は、現在の入賞枚数カ
ウンタの値に、Ｃレジスタにセットされたメダルの払出枚数を加算し、加算後の値を払出
枚数にセットする。
【０９１９】
　次いで、メインＣＰＵ１０１は、払出枚数の値が最大払出枚数「１５」未満であるか否
かを判別する（Ｓ７７３）。
【０９２０】
　Ｓ７７３において、メインＣＰＵ１０１が、払出枚数の値が最大払出枚数「１５」未満
であると判別したとき（Ｓ７７３がＹＥＳ判定の場合）、メインＣＰＵ１０１は、後述の
Ｓ７７５の処理を行う。一方、Ｓ７７３において、メインＣＰＵ１０１が、払出枚数の値
が最大払出枚数「１５」未満でないと判別したとき（Ｓ７７３がＮＯ判定の場合）、メイ
ンＣＰＵ１０１は、払出枚数に最大払出枚数「１５」をセットする（Ｓ７７４）。
【０９２１】
　Ｓ７７４の処理後又はＳ７７３がＹＥＳ判定の場合、メインＣＰＵ１０１は、払出枚数
を入賞枚数カウンタに保存する（Ｓ７７５）。
【０９２２】
　Ｓ７７５の処理後又はＳ７６９がＮＯ判定の場合、メインＣＰＵ１０１は、他の入賞が
あるか否かを判別する（Ｓ７７６）。Ｓ７７６において、メインＣＰＵ１０１が、他の入
賞があると判別したとき（Ｓ７７６がＹＥＳ判定の場合）、メインＣＰＵ１０１は、処理
をＳ７６９の処理に戻し、Ｓ７６９以降の処理を繰り返す。
【０９２３】
　一方、Ｓ７７６において、メインＣＰＵ１０１が、他の入賞がないと判別したとき（Ｓ
７７６がＮＯ判定の場合）、メインＣＰＵ１０１は、入賞検索カウンタの値を１減算（－
１更新）する（Ｓ７７７）。なお、例えば、有効ラインが１本である場合には、複数の小
役が重複して入賞することがないので、Ｓ７７６の判定処理は必ずＮＯ判定となる。
【０９２４】
　次いで、メインＣＰＵ１０１は、入賞検索カウンタの値が「０」であるか否かを判別す
る（Ｓ７７８）。
【０９２５】
　Ｓ７７８において、メインＣＰＵ１０１が、入賞検索カウンタの値が「０」でないと判
別したとき（Ｓ７７８がＮＯ判定の場合）、メインＣＰＵ１０１は、処理をＳ７６４の処
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理に戻し、Ｓ７６４以降の処理を繰り返す。一方、Ｓ７７８において、メインＣＰＵ１０
１が、入賞検索カウンタの値が「０」であると判別したとき（Ｓ７７８がＹＥＳ判定の場
合）、メインＣＰＵ１０１は、入賞検索処理を終了し、処理をメインフロー（図５６参照
）中のＳ２１５の処理に移す。
【０９２６】
［イリーガルヒットチェック処理］
　次に、図７４を参照して、メインフロー（図５６参照）中のＳ２１５で行うイリーガル
ヒットチェック処理について説明する。なお、図７４は、イリーガルヒットチェック処理
の手順を示すフローチャートである。なお、イリーガルヒットとは、内部抽籤処理（図６
４参照）で抽籤され、図柄設定処理（図６５参照）で当籤番号格納領域に格納された特賞
当籤番号及び小役当籤番号（内部当籤役）に基づいて、左リール３Ｌ、中リール３Ｃ及び
右リール３Ｒが、成立しえない図柄の組合せで有効ライン上に停止（図柄組合せ不成立）
したことを示す用語である。
【０９２７】
　まず、メインＣＰＵ１０１は、入賞作動フラグ格納領域（図２５参照）のアドレスをセ
ットする（Ｓ７８１）。次いで、メインＣＰＵ１０１は、入賞作動フラグ格納領域のサイ
ズ（バイト数、本実施形態では「９」）を、チェックカウンタの値にセットする（Ｓ７８
２）。
【０９２８】
　次いで、メインＣＰＵ１０１は、現在セットされている入賞作動フラグ格納領域のアド
レスに基づいて、該アドレスに対応する当り要求フラグ格納領域（内部当籤役格納領域）
内の格納領域に格納された内部当籤役のデータ（当り要求フラグデータ）を取得する（Ｓ
７８３）。次いで、メインＣＰＵ１０１は、現在セットされている入賞作動フラグ格納領
域のアドレスに格納された入賞役のデータ（入賞作動フラグデータ）と、内部当籤役のデ
ータ（当り要求フラグデータ）とを合成する（Ｓ７８４）。
【０９２９】
　なお、この合成処理では、まず、メインＣＰＵ１０１は、入賞役のデータ（入賞作動フ
ラグデータ）と内部当籤役のデータ（当り要求フラグデータ）との排他的論理和を求める
。次いで、メインＣＰＵ１０１は、求められた排他的論理和の算出結果と入賞役のデータ
（入賞作動フラグデータ）との論理積を求め、論理積の算出結果を合成結果とする。なお
、イリーガルヒットエラーが発生していない場合、この合成結果の値は「０」となる。
【０９３０】
　次いで、メインＣＰＵ１０１は、Ｓ７８４の合成処理の結果に基づいて、イリーガルヒ
ットエラーが発生しているか否かを判別する（Ｓ７８５）。
【０９３１】
　Ｓ７８５において、メインＣＰＵ１０１が、イリーガルヒットエラーが発生していない
と判別したとき（Ｓ７８５がＮＯ判定の場合）、メインＣＰＵ１０１は、参照する入賞作
動フラグ格納領域のアドレスを＋１更新する（Ｓ７８６）。次いで、メインＣＰＵ１０１
は、チェックカウンタの値を１減算する（Ｓ７８７）。次いで、メインＣＰＵ１０１は、
チェックカウンタの値が「０」であるか否かを判別する（Ｓ７８８）。
【０９３２】
　Ｓ７８８において、メインＣＰＵ１０１が、チェックカウンタの値が「０」でないと判
別したとき（Ｓ７８８がＮＯ判定の場合）、メインＣＰＵ１０１は、処理をＳ７８３の処
理に戻し、Ｓ７８３以降の処理を繰り返す。一方、Ｓ７８８において、メインＣＰＵ１０
１が、チェックカウンタの値が「０」であると判別したとき（Ｓ７８８がＹＥＳ判定の場
合）、メインＣＰＵ１０１は、イリーガルヒットチェック処理を終了し、処理をメインフ
ロー（図５６参照）中のＳ２１６の処理に移す。
【０９３３】
　ここで再度、Ｓ７８５の処理に戻って、Ｓ７８５において、メインＣＰＵ１０１が、イ
リーガルヒットエラーが発生していると判別したとき（Ｓ７８５がＹＥＳ判定の場合）、
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メインＣＰＵ１０１は、図６２で説明したエラー処理を行う（Ｓ７８９）。この処理によ
り、情報表示器６に含まれる２桁の７セグＬＥＤ（払出枚数表示用及びエラー表示用兼用
）に、イリーガルヒットエラーの発生を示す２文字「ＥＥ」をエラー情報として表示する
ためのエラー表示データが出力される。なお、イリーガルヒットエラーの発生状態（エラ
ー状態）は、リセットスイッチ７６（図６参照）を押下することにより解除される。
【０９３４】
　次いで、メインＣＰＵ１０１は、入賞枚数カウンタの値及び当り要求フラグ格納領域の
データをクリアする（Ｓ７９０）。そして、Ｓ７９０の処理後、メインＣＰＵ１０１は、
イリーガルヒットチェック処理を終了し、処理をメインフロー（図５６参照）中のＳ２１
６の処理に移す。
【０９３５】
　なお、本実施形態では、図２５に示すように、入賞作動フラグ格納領域（表示役格納領
域）の構成が当り要求フラグ格納領域（内部当籤役格納領域）のそれと同じであるので、
入賞作動フラグ格納領域の役と内部当籤役との合成処理時にメインＲＡＭ１０３に配置さ
れる当り要求フラグ格納領域と入賞作動フラグ格納領域とを同一構成にすることができる
。それゆえ、本実施形態のイリーガルヒットチェック処理におけるＳ７８４の演算結果（
入賞役のデータと内部当籤役のデータとを合成結果）は、入賞役のデータと内部当籤役の
データとを単純に論理積（例えば、「ＡＮＤ」命令で実行する）することにより求められ
る。その結果、本実施形態では、イリーガルヒットチェック処理を効率化及び簡略化する
ことができ、主制御プログラムの空き容量を確保する（増やす）ことができ、増えた空き
容量を使用して遊技性を高めることが可能になる。
【０９３６】
［入賞チェック・メダル払出処理］
　次に、図７５を参照して、メインフロー（図５６参照）中のＳ２１６で行う入賞チェッ
ク・メダル払出処理について説明する。なお、図７５は、入賞チェック・メダル払出処理
の手順を示すフローチャートである。
【０９３７】
　まず、メインＣＰＵ１０１は、入賞作動コマンド生成処理を行う（Ｓ８０１）。この処
理では、メインＣＰＵ１０１は、副制御回路２００に送信する入賞作動コマンドに含まれ
る、種別データおよび各種通信パラメータを生成する。なお、入賞作動コマンドは、入賞
作動フラグ（表示役）等を特定するパラメータを含んで構成される。
【０９３８】
　次いで、メインＣＰＵ１０１は、図５０で説明した通信データ格納処理を行う（Ｓ８０
２）。この処理により、入賞作動コマンドデータがメインＲＡＭ１０３に設けられた通信
データ格納領域に保存される。なお、入賞作動コマンドは、後述の図８０で説明する通信
データ送信処理により、主制御回路９０から副制御回路２００に送信される。
【０９３９】
　次いで、メインＣＰＵ１０１は、入賞枚数カウンタの値が「０」であるか否かを判別す
る（Ｓ８０３）。Ｓ８０３において、メインＣＰＵ１０１が、入賞枚数カウンタの値が「
０」であると判別したとき（Ｓ８０３がＹＥＳ判定の場合）、メインＣＰＵ１０１は、入
賞チェック・メダル払出処理を終了し、処理をメインフロー（図５６参照）中のＳ２１７
の処理に移す。
【０９４０】
　一方、Ｓ８０３において、メインＣＰＵ１０１が、入賞枚数カウンタの値が「０」でな
いと判別したとき（Ｓ８０３がＮＯ判定の場合）、メインＣＰＵ１０１は、メダルのクレ
ジット枚数（貯留枚数）がその上限枚数（本実施形態では５０枚）以上であるか否かを判
別する（Ｓ８０４）。
【０９４１】
　Ｓ８０４において、メインＣＰＵ１０１が、メダルのクレジット枚数がその上限枚数以
上でないと判別したとき（Ｓ８０４がＮＯ判定の場合）、メインＣＰＵ１０１は、クレジ



(140) JP 2020-108658 A 2020.7.16

10

20

30

40

50

ットカウンタの値に「１」を加算（＋１更新）する（Ｓ８０５）。加算されたクレジット
カウンタの値は、情報表示器６に含まれる貯留枚数表示用の２桁の７セグＬＥＤ（不図示
）により表示される。次いで、メインＣＰＵ１０１は、メダル払出枚数チェック処理を行
う（Ｓ８０６）。なお、メダル払出枚数チェック処理の詳細については、後述の図７６を
参照しながら後で説明する。
【０９４２】
　次いで、メインＣＰＵ１０１は、メダルの払い出しが終了したか否かを判別する（Ｓ８
０７）。Ｓ８０７において、メインＣＰＵ１０１が、メダルの払い出しが終了したと判別
したとき（Ｓ８０７がＹＥＳ判定の場合）、メインＣＰＵ１０１は、入賞チェック・メダ
ル払出処理を終了し、処理をメインフロー（図５６参照）中のＳ２１７の処理に移す。
【０９４３】
　一方、Ｓ８０７において、メインＣＰＵ１０１が、メダルの払い出しが終了していない
と判別したとき（Ｓ８０７がＮＯ判定の場合）、メインＣＰＵ１０１は、払出間隔待機処
理を行う（Ｓ８０８）。この処理では、メインＣＰＵ１０１は、予め設定されたメダル払
出間隔時間（本実施形態では６０．３３ｍｓｅｃ：後述の図７９で説明する割込処理（１
．１１７２ｍｓｅｃ周期）の５４周期分）が経過するまでウェイトする。そして、Ｓ８０
８の処理後、メインＣＰＵ１０１は、処理をＳ８０３の処理に戻し、Ｓ８０３以降の処理
を繰り返す。
【０９４４】
　ここで再度、Ｓ８０４の処理に戻って、Ｓ８０４において、メインＣＰＵ１０１が、メ
ダルのクレジット枚数がその上限枚数（５０枚）以上であると判別したとき（Ｓ８０４が
ＹＥＳ判定の場合）、メインＣＰＵ１０１は、メダルの払出処理を行う（Ｓ８０９）。こ
の処理により、クレジット枚数として貯留されなかった分のメダルが払い出される。なお
、Ｓ８０９の処理においても、メダルの払い出しが終了するまで、メダルが１枚払い出さ
れる度にＳ８０６～８０６の処理が繰り返されるようにすればよい。そして、Ｓ８０９の
処理後、メインＣＰＵ１０１は、入賞チェック・メダル払出処理を終了し、処理をメイン
フロー（図５６参照）中のＳ２１７の処理に移す。
【０９４５】
［メダル払出枚数チェック処理］
　次に、図７６を参照して、入賞チェック・メダル払出処理（図７５参照）中のＳ８０６
で行うメダル払出枚数チェック処理について説明する。なお、図７６は、メダル払出枚数
チェック処理の手順を示すフローチャートである。
【０９４６】
　まず、メインＣＰＵ１０１は、メダルＯＵＴカウンタの値に「１」を加算（＋１更新）
する（Ｓ８１１）。なお、メダルＯＵＴカウンタは、メダルの払出回数を計数するための
カウンタである。次いで、メインＣＰＵ１０１は、払出枚数カウンタの値に「１」を加算
（＋１更新）する（Ｓ８１２）。なお、払出枚数カウンタは、メダルの払出枚数を計数す
るためのカウンタである。
【０９４７】
　次いで、メインＣＰＵ１０１は、払出枚数７ＳＥＧ表示処理を行う（Ｓ８１３）。この
処理では、メインＣＰＵ１０１は、払出枚数カウンタの値を、情報表示器６に含まれる払
出枚数表示用の２桁の７セグＬＥＤ（不図示）により表示させる制御処理を行う。
【０９４８】
　次いで、メインＣＰＵ１０１は、役連終了枚数カウンタの更新処理を行う（Ｓ８１４）
。なお、役連終了枚数カウンタは、ボーナス役が入賞する（コンビネーション「Ｃ＿赤同
色ＢＢ」、「Ｃ＿青同色ＢＢ」、「Ｃ＿赤異色ＢＢ」又は「Ｃ＿青異色ＢＢ」の図柄組合
せが揃う）ことで、ボーナス遊技が開始する時にボーナス遊技で払い出すことが可能な払
出枚数がセットされ（後述の図７７参照）、ボーナス遊技中のメダルの払出枚数の残り枚
数を計数し、ボーナス遊技の終了を判断する（後述の図７７のＳ８２２参照）ためのカウ
ンタである。この処理では、メインＣＰＵ１０１は、役連終了枚数カウンタの値とその下
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限値「０」とを比較し、役連終了枚数カウンタの値が下限値「０」より大きい場合には、
役連終了枚数カウンタの値を１減算（－１更新）し、役連終了枚数カウンタの値が下限値
「０」以下である場合には、役連終了枚数カウンタの値を「０」に保持する。なお、役連
終了枚数カウンタにセットされる払出枚数は、実際に遊技者に払い出される枚数となる訳
ではない、例えば、役連終了枚数カウンタに２４０枚がセットされ、役連終了枚数カウン
タが２４０となった状態で、１５枚のメダルが払い出された場合、実際の払い出される払
出枚数は２５５枚となる。役連終了枚数カウンタは２４０枚払い出された後「０」となり
、以降、役連終了枚数カウンタの値の下限値「０」が維持される。
【０９４９】
　次いで、メインＣＰＵ１０１は、入賞枚数カウンタの値を１減算（－１更新）する（Ｓ
８１５）。
【０９５０】
　次いで、メインＣＰＵ１０１は、クレジット情報コマンド生成処理を行う（Ｓ８１６）
。この処理では、メインＣＰＵ１０１は、副制御回路２００に送信するクレジット情報コ
マンドに含まれる、種別データ及び各種通信パラメータを生成する。なお、クレジット情
報コマンドは、メダルのクレジット枚数を特定するパラメータを含んで構成される。
【０９５１】
　次いで、メインＣＰＵ１０１は、図５０で説明した通信データ格納処理を行う（Ｓ８１
７）。この処理により、クレジット情報コマンドデータがメインＲＡＭ１０３に設けられ
た通信データ格納領域に保存される。なお、クレジット情報コマンドは、後述の図８０で
説明する通信データ送信処理により、主制御回路９０から副制御回路２００に送信される
。そして、Ｓ８１７の処理後、メインＣＰＵ１０１は、メダル払出枚数チェック処理を終
了し、処理を入賞チェック・メダル払出処理（図７５参照）中のＳ８０７の処理に移す。
【０９５２】
［ＢＢチェック処理］
　次に、図７７を参照して、メインフロー（図５６参照）中のＳ２１７で行うＢＢチェッ
ク処理について説明する。なお、図７７は、ＢＢチェック処理の手順を示すフローチャー
トである。
【０９５３】
　まず、メインＣＰＵ１０１は、現在の遊技状態がボーナス状態であるか否かを判別する
（Ｓ８２１）。Ｓ８２１において、メインＣＰＵ１０１が、現在の遊技状態がボーナス状
態でないと判別したとき（Ｓ８２１がＮＯ判定の場合）、メインＣＰＵ１０１は、後述の
Ｓ８３１の処理を行う。
【０９５４】
　一方、Ｓ８２１において、メインＣＰＵ１０１が、現在の遊技状態がボーナス状態であ
ると判別したとき（Ｓ８２１がＹＥＳ判定の場合）、メインＣＰＵ１０１は、役連終了枚
数カウンタの値が「０」以下であるか否かを判別する（Ｓ８２２）。Ｓ８２２において、
メインＣＰＵ１０１が、役連終了枚数カウンタの値が「０」以下でないと判別したとき（
Ｓ８２２がＮＯ判定の場合）、メインＣＰＵ１０１は、ＢＢチェック処理を終了し、処理
をメインフロー（図５６参照）中のＳ２１８の処理に移す。
【０９５５】
　一方、Ｓ８２２において、メインＣＰＵ１０１が、役連終了枚数カウンタの値が「０」
以下であると判別したとき（Ｓ８２２がＹＥＳ判定の場合）、メインＣＰＵ１０１は、ボ
ーナス終了時処理を行う（Ｓ８２３）。この処理では、メインＣＰＵ１０１は、ボーナス
状態中の各種情報をクリアする。次いで、メインＣＰＵ１０１は、ＲＴ４状態フラグをオ
ン状態にセットする（Ｓ８２４）。この処理では、メインＣＰＵ１０１は、ボーナス状態
終了後のＲＴ状態をＲＴ４状態とする。そして、Ｓ８２４の処理後、メインＣＰＵ１０１
は、ＢＢチェック処理を終了し、処理をメインフロー（図５６参照）中のＳ２１８の処理
に移す。
【０９５６】
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　ここで再度、Ｓ８２１の処理に戻って、Ｓ８２１がＮＯ判定の場合、メインＣＰＵ１０
１は、ＢＢ役に係る図柄組合せ（コンビネーション「Ｃ＿赤同色ＢＢ」、「Ｃ＿青同色Ｂ
Ｂ」、「Ｃ＿赤異色ＢＢ」又は「Ｃ＿青異色ＢＢ」の図柄組合せ）が表示されたか否かを
判別する（Ｓ８２５）。Ｓ８２５において、メインＣＰＵ１０１が、ＢＢ役に係る図柄組
合せが表示されなかったと判別したとき（Ｓ８２５がＮＯ判定の場合）、メインＣＰＵ１
０１は、ＢＢチェック処理を終了し、処理をメインフロー（図５６参照）中のＳ２１８の
処理に移す。
【０９５７】
　一方、Ｓ８２５において、メインＣＰＵ１０１が、ＢＢ役に係る図柄組合せが表示され
たと判別したとき（Ｓ８２５がＹＥＳ判定の場合）、メインＣＰＵ１０１は、ボーナス作
動時処理を行う（Ｓ８２６）。この処理では、次遊技の遊技状態にボーナス状態をセット
するなどのボーナスの作動開始に必要な各種処理を行う。次いで、メインＣＰＵ１０１は
、役連終了枚数カウンタの値に所定値（ボーナス終了契機となる払出枚数：本実施形態で
は、ＢＢ１及びＢＢ２において「２４０」、ＢＢ３及びＢＢ４において「１６５」）をセ
ットする（Ｓ８２７）。次いで、メインＣＰＵ１０１は、ＲＴ５状態フラグをオフ状態に
セットする（Ｓ８２８）。この処理では、メインＣＰＵ１０１は、ボーナス状態開始前の
ＲＴ状態をクリアする。そして、Ｓ８２８の処理後、メインＣＰＵ１０１は、ＢＢチェッ
ク処理を終了し、処理をメインフロー（図５６参照）中のＳ２１８の処理に移す。
【０９５８】
［ＲＴチェック処理］
　次に、図７８を参照して、メインフロー（図５６参照）中のＳ２１８で行うＲＴチェッ
ク処理について説明する。なお、図７８は、ＲＴチェック処理の手順を示すフローチャー
トである。
【０９５９】
　まず、メインＣＰＵ１０１は、現在の遊技状態がボーナス状態中であるか否かを判別す
る（Ｓ８３１）。Ｓ８３１において、メインＣＰＵ１０１が、現在の遊技状態がボーナス
状態中であると判別したとき（Ｓ８３１がＹＥＳ判定の場合）、メインＣＰＵ１０１は、
ＲＴチェック処理を終了し、処理をメインフロー（図５６参照）中のＳ２１９の処理に移
す。
【０９６０】
　一方、Ｓ８３１において、メインＣＰＵ１０１が、現在の遊技状態がボーナス状態中で
ないと判別したとき（Ｓ８３１がＮＯ判定の場合）、メインＣＰＵ１０１は、ＲＴ状態が
ＲＴ５状態（フラグ間状態）であるか否かを判別する（Ｓ８３２）。Ｓ８３２において、
メインＣＰＵ１０１が、ＲＴ状態がＲＴ５状態であると判別したとき（Ｓ８３２がＹＥＳ
判定の場合）、メインＣＰＵ１０１は、ＲＴチェック処理を終了し、処理をメインフロー
（図５６参照）中のＳ２１９の処理に移す。
【０９６１】
　一方、Ｓ８３２において、メインＣＰＵ１０１が、ＲＴ状態がＲＴ５状態でないと判別
したとき（Ｓ８３２がＮＯ判定の場合）、メインＣＰＵ１０１は、ＲＴ状態がＲＴ３状態
であるか否かを判別する（Ｓ８３３）。Ｓ８３３において、メインＣＰＵ１０１が、ＲＴ
状態がＲＴ３状態でないと判別したとき（Ｓ８３３がＮＯ判定の場合）、メインＣＰＵ１
０１は、Ｓ８３７の処理に移す。
【０９６２】
　一方、Ｓ８３３において、メインＣＰＵ１０１が、ＲＴ状態がＲＴ３状態であると判別
したとき（Ｓ８３３がＹＥＳ判定の場合）、メインＣＰＵ１０１は、ＲＴ遊技数カウンタ
を１減算する（Ｓ８３４）。すなわち、メインＣＰＵ１０１は、ＲＴ３状態の遊技期間を
管理する。次いで、メインＣＰＵ１０１は、ＲＴ遊技数カウンタは０となったか否かを判
別する（Ｓ８３５）。Ｓ８３５において、メインＣＰＵ１０１が、ＲＴ遊技数カウンタは
０となっていないと判別したとき（Ｓ８３５がＮＯ判定の場合）、メインＣＰＵ１０１は
、ＲＴチェック処理を終了し、処理をメインフロー（図５６参照）中のＳ２１９の処理に
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移す。
【０９６３】
　一方、Ｓ８３５において、メインＣＰＵ１０１が、ＲＴ遊技数カウンタは０となったと
判別したとき（Ｓ８３５がＹＥＳ判定の場合）、メインＣＰＵ１０１は、ＲＴ０状態フラ
グをオン状態にセットし、ＲＴ３状態フラグをオフ状態にセット（クリア）する（Ｓ８３
６）。この処理により、ＲＴ状態がＲＴ０状態となる。そして、Ｓ８３６の処理後、メイ
ンＣＰＵ１０１は、ＲＴチェック処理を終了し、処理をメインフロー（図５６参照）中の
Ｓ２１９の処理に移す。
【０９６４】
　Ｓ８３３において、メインＣＰＵ１０１が、ＲＴ状態がＲＴ３状態でないと判別したと
き（Ｓ８３３がＮＯ判定の場合）、メインＣＰＵ１０１は、ＲＴ３移行目に係る図柄の組
合せ（コンビネーション「Ｓ＿ＲＴ３移行目」）が表示されたか否かを判別する（Ｓ８３
７）。Ｓ８３７において、メインＣＰＵ１０１が、ＲＴ３移行目に係る図柄の組合せが表
示されたと判別したとき（Ｓ８３７がＹＥＳ判定の場合）、メインＣＰＵ１０１は、ＲＴ
３状態フラグをオン状態にセットし、ＲＴ遊技数カウンタに８をセットする（Ｓ８３８）
。なお、この場合、他のＲＴ状態フラグはオフ状態にセットされる。この処理により、Ｒ
Ｔ状態がＲＴ３状態となる。そして、Ｓ８３８の処理後、メインＣＰＵ１０１は、ＲＴチ
ェック処理を終了し、処理をメインフロー（図５６参照）中のＳ２１９の処理に移す。
【０９６５】
　一方、Ｓ８３７において、メインＣＰＵ１０１が、ＲＴ３移行目に係る図柄の組合せが
表示されなかったと判別したとき（Ｓ８３７がＮＯ判定の場合）、メインＣＰＵ１０１は
、ＲＴ１移行目に係る図柄の組合せ（コンビネーション「Ｒ＿ＲＴ１移行目」の図柄組合
せ）が表示されたか否かを判別する（Ｓ８３９）。Ｓ８３９において、メインＣＰＵ１０
１が、ＲＴ１移行目に係る図柄の組合せが表示されなかったと判別したとき（Ｓ８３９が
ＮＯ判定の場合）、メインＣＰＵ１０１は、ＲＴ１移行リプに係る図柄の組合せ（コンビ
ネーション「Ｓ＿ＲＴ１移行リプ」の図柄組合せ）が表示されたか否かを判別する（Ｓ８
４０）。
【０９６６】
　Ｓ８３９において、メインＣＰＵ１０１が、ＲＴ１移行目に係る図柄の組合せが表示さ
れたと判別したとき（Ｓ８３９がＹＥＳ判定の場合）、及びＳ８４０において、メインＣ
ＰＵ１０１が、ＲＴ１移行リプに係る図柄の組合せが表示されたと判別したとき（Ｓ８４
０がＹＥＳ判定の場合）、メインＣＰＵ１０１は、ＲＴ１状態フラグをオン状態にセット
する（Ｓ８４１）。なお、この場合、他のＲＴ状態フラグはオフ状態にセットされる。こ
の処理により、ＲＴ状態がＲＴ１状態となる。そして、Ｓ８４１の処理後、メインＣＰＵ
１０１は、ＲＴチェック処理を終了し、処理をメインフロー（図５６参照）中のＳ２１９
の処理に移す。
【０９６７】
　一方、Ｓ８４０において、メインＣＰＵ１０１が、ＲＴ１移行リプに係る図柄の組合せ
が表示されなかったと判別したとき（Ｓ８４０がＮＯ判定の場合）、メインＣＰＵ１０１
は、ＲＴ２移行リプに係る図柄の組合せ（コンビネーション「Ｓ＿ＲＴ２移行リプ」の図
柄の組合せ）が表示されたか否かを判別する（Ｓ８４２）。Ｓ８４２において、メインＣ
ＰＵ１０１が、ＲＴ２移行リプに係る図柄の組合せが表示されたと判別したとき（Ｓ８４
２がＹＥＳ判定の場合）、メインＣＰＵ１０１は、ＲＴ２状態フラグをオン状態にセット
する（Ｓ８４３）。なお、この場合、他のＲＴ状態フラグはオフ状態にセットされる。こ
の処理により、ＲＴ状態がＲＴ２状態となる。そして、Ｓ８４３の処理後、メインＣＰＵ
１０１は、ＲＴチェック処理を終了し、処理をメインフロー（図５６照）中のＳ２１９の
処理に移す。
【０９６８】
　一方、Ｓ８４２において、メインＣＰＵ１０１が、ＲＴ２移行リプに係る図柄の組合せ
が表示されなかったと判別したとき（Ｓ８４２がＮＯ判定の場合）、メインＣＰＵ１０１
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は、ＲＴ０移行リプに係る図柄の組合せ（コンビネーション「Ｓ＿ＲＴ０移行リプ」の図
柄の組合せ）が表示されたか否かを判別する（Ｓ８４４）。Ｓ８４４において、メインＣ
ＰＵ１０１が、ＲＴ０移行リプに係る図柄の組合せが表示されたと判別したとき（Ｓ８４
４がＹＥＳ判定の場合）、メインＣＰＵ１０１は、ＲＴ０状態フラグをオン状態にセット
する（Ｓ８４５）。なお、この場合、他のＲＴ状態フラグはオフ状態にセットされる。こ
の処理により、ＲＴ状態がＲＴ０状態となる。そして、Ｓ８４５の処理後、メインＣＰＵ
１０１は、ＲＴチェック処理を終了し、処理をメインフロー（図５６参照）中のＳ２１９
の処理に移す。一方、Ｓ８４４において、メインＣＰＵ１０１が、ＲＴ０移行リプに係る
図柄の組合せが表示されなかったと判別したとき（Ｓ８４４がＮＯ判定の場合）、メイン
ＣＰＵ１０１は、ＲＴチェック処理を終了し、処理をメインフロー（図５６参照）中のＳ
２１９の処理に移す。
【０９６９】
［メインＣＰＵの制御による割込処理（１．１１７２ｍｓｅｃ）］　次に、図７９を参照
して、１．１１７２ｍｓｅｃ周期で、メインＣＰＵ１０１が行う割込処理について説明す
る。なお、図７９は、割込処理の手順を示すフローチャートである。１．１１７２ｍｓｅ
ｃ周期で繰り返し実行される割込処理は、タイマー回路１１３（ＰＴＣ）の初期化処理（
図４６中のＳ２参照）で設定されたタイマー回路１１３のタイムアウト信号の出力タイミ
ングに基づいて発生する割込みコントローラ１１２からの割込要求信号がメインＣＰＵ１
０１に入力された際に実行される処理である。
【０９７０】
　まず、メインＣＰＵ１０１は、レジスタの退避処理を行う（Ｓ９０１）。次いで、メイ
ンＣＰＵ１０１は、入力ポートチェック処理を行う（Ｓ９０２）。この処理では、外部バ
スインターフェース１０４を介して接続されたスタートスイッチ７９、ストップスイッチ
等の各種スイッチや、左リール３Ｌ、中リール３Ｃ及び右リール３Ｒの各々に設けられた
インデックスセンサ（不図示）等の各種センサから入力される信号がチェックされる。本
実施形態では、キャビネット側中継基板４４、ドア中継端子板６８、及びリール中継端子
板７４等を経由し、これらの各種スイッチや各種センサが、外部バスインターフェース１
０４を介して入力ポート用ＩＣ（不図示）の出力端子に接続された入力用のＩＣの入力端
子に接続されている。また、メインＲＡＭ１０３には、メインＣＰＵ１０１が、外部バス
インターフェース１０４に接続された入力ポート用ＩＣ（本実施形態では、単に「入力ポ
ート」という）の状態を格納するための入力ポート格納領域（不図示）が割り当てられて
いる。ここで、入力ポート格納領域は、例えば、入力ポートの現在の状態を格納するため
の入力ポート格納領域１と、入力ポートの１割込処理前の状態を格納するための入力ポー
ト格納領域２とで構成される。そして、メインＣＰＵ１０１は、この処理において、まず
、入力ポート格納領域１に格納された各種情報を入力ポート格納領域２に保存し、次いで
、入力ポートから読み込んだ各種情報を入力ポート格納領域１に格納する。なお、各種ス
イッチや各種センサの接続構成や入力ポート格納領域の構成は、上述したものに限られな
い。すなわち、メインＣＰＵ１０１側で、各種スイッチや各種センサのオン／オフ状態を
認識可能な構成であればよい。
【０９７１】
　次いで、メインＣＰＵ１０１は、リール制御処理を行う（Ｓ９０３）。この処理では、
メインＣＰＵ１０１は、全リールの回転開始が要求されたときに、左リール３Ｌ、中リー
ル３Ｃ及び右リール３Ｒの回転を開始し、その後、各リールが一定速度で回転するように
、３つのステッピングモータを駆動制御する。また、滑り駒数が決定されたときは、メイ
ンＣＰＵ１０１は、該当するリールの図柄カウンタを滑り駒数分だけ更新する。そして、
メインＣＰＵ１０１は、更新された図柄カウンタが停止予定位置に対応する値に一致する
（停止予定位置の図柄が表示窓の有効ライン上の領域に到達する）のを待って、該当する
リールの回転の減速及び停止が行われるように、対応するステッピングモータを駆動制御
する。
【０９７２】
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　次いで、メインＣＰＵ１０１は、通信データ送信処理を行う（Ｓ９０４）。この処理で
は、主に、通信データ格納領域に格納された各種コマンドを主制御回路９０の第１シリア
ル通信回路１１４（図８参照）を介して副制御回路２００に送信する。なお、通信データ
送信処理の詳細については、後述の図８０を参照しながら後で説明する。
【０９７３】
　次いで、メインＣＰＵ１０１は、投入メダル通過チェック処理を行う（Ｓ９０５）。こ
の処理では、メインＣＰＵ１０１は、各メダルセンサ（図５参照）の検出結果（メダルセ
ンサ入力状態）に基づいて、投入メダルがセレクタ６６を通過したか否かのチェック処理
を行う。
【０９７４】
　次いで、メインＣＰＵ１０１は、７セグＬＥＤ駆動処理を行う（Ｓ９０６）。この処理
では、メインＣＰＵ１０１は、情報表示器６に含まれる各種７セグＬＥＤを駆動制御して
、例えば、メダルの払出枚数やクレジット枚数、ストップボタンの押し順データなどを表
示する。なお、７セグＬＥＤ駆動処理の詳細については、後述の図８２を参照しながら後
で説明する。
【０９７５】
　次いで、メインＣＰＵ１０１は、タイマー更新処理を行う（Ｓ９０７）。この処理では
、メインＣＰＵ１０１は、セットされた各種タイマーのカウント（減算）処理を行う。な
お、タイマー更新処理の詳細については、後述の図８４を参照しながら後で説明する。
【０９７６】
　次いで、メインＣＰＵ１０１は、エラー検知処理を行う（Ｓ９０８）。次いで、メイン
ＣＰＵ１０１は、ドア開閉チェック処理を行う（Ｓ９０９）。ドア開閉チェック処理では
、メインＣＰＵ１０１は、ドア開閉監視スイッチ６７のオン（ドア閉）／オフ（ドア開）
状態をチェックすることにより、フロントドア２ｂ（図２参照）の開閉状態をチェックす
る。
【０９７７】
　次いで、メインＣＰＵ１０１は、試射試験信号制御処理を行う（Ｓ９１０）。この処理
では、第２インターフェースボート等を介して試験機に各種試験信号の出力する際の制御
処理が行われる。また、この処理は、メインＲＡＭ１０３の規定外作業領域（図１１Ｃ参
照）を用いて実行される。なお、本実施形態では、この処理は、試射試験時以外のとき（
パチスロ１が遊技店に設置された後）にも行われるが、この時には、主制御基板７１が第
２インターフェースボート等を介して試験機に接続されていないので、各種試験信号は生
成されても出力はされない。
【０９７８】
　次いで、メインＣＰＵ１０１は、レジスタの復帰処理を行う（Ｓ９１１）。そして、Ｓ
９１２の処理後、メインＣＰＵ１０１は、割込処理を終了する。
【０９７９】
［通信データ送信処理］
　次に、図８０を参照して、割込処理（図７９参照）中のＳ９０４で行う通信データ送信
処理について説明する。なお、図８０は、通信データ送信処理の手順を示すフローチャー
トである。
【０９８０】
　まず、メインＣＰＵ１０１は、ＷＤＴ設定処理を行う（Ｓ９６１）。この処理では、メ
インＣＰＵ１０１は、リセットコントローラ１０６内のＷＤＴをリスタートさせる処理な
どを行う。なお、ＷＤＴ設定処理の詳細については、後述の図８１を参照しながら後で説
明する。
【０９８１】
　次いで、メインＣＰＵ１０１は、コマンド送信開始タイマはカウントアップしたか否か
を判別する（Ｓ９６２）。すなわち、メインＣＰＵ１０１は、通信データの送信の遅延中
であるか否かを判別する。Ｓ９６２において、メインＣＰＵ１０１が、コマンド送信開始
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タイマはカウントアップしていないと判別したとき（Ｓ９６２がＮＯ判定の場合）、メイ
ンＣＰＵ１０１は、通信データ送信処理を終了し、処理を割込処理（図７９参照）中のＳ
９０５の処理に移す。
【０９８２】
　一方、Ｓ９６２において、メインＣＰＵ１０１が、コマンド送信開始タイマはカウント
アップしたと判別したとき（Ｓ９６２がＹＥＳ判定の場合）、メインＣＰＵ１０１は、通
信データは送信完了しているか否かを判別する（Ｓ９６３）。具体的には、メインＣＰＵ
１０１は、第１シリアル通信回路１１４（ＳＣＵ１）のコマンドステータスレジスタ（不
図示）に格納されているデータを参照し、送信完了を示すデータが格納されていれば、通
信データは送信完了していると判別し、送信完了を示すデータが格納されていなければ、
通信データは送信完了していないと判別する。
【０９８３】
　Ｓ９６３において、メインＣＰＵ１０１が、通信データは送信完了していないと判別し
たとき（Ｓ９６３がＮＯ判定の場合）、メインＣＰＵ１０１は、通信データ送信処理を終
了し、処理を割込処理（図７９参照）中のＳ９０５の処理に移す。一方、Ｓ９６３におい
て、メインＣＰＵ１０１が、通信データは送信完了していると判別したとき（Ｓ９６３が
ＹＥＳ判定の場合）、メインＣＰＵ１０１は、通信データ取得処理を行う（Ｓ９６４）。
この処理では、メインＣＰＵ１０１は、メインＲＡＭ１０３の通信データ格納領域から通
信データ（コマンドデータ）を取得する処理を行う。
【０９８４】
　次いで、メインＣＰＵ１０１は、取得した通信データの中に未送信データがあるか否か
を判別する（Ｓ９６５）。Ｓ９６５において、メインＣＰＵ１０１が、取得した通信デー
タの中に未送信データがあると判別したとき（Ｓ９６５がＹＥＳ判定の場合）、メインＣ
ＰＵ１０１は、後述のＳ９６９の処理を行う。
【０９８５】
　一方、Ｓ９６５において、メインＣＰＵ１０１が、取得した通信データの中に未送信デ
ータがないと判別したとき（Ｓ９６５がＮＯ判定の場合）、メインＣＰＵ１０１は、無操
作コマンドデータを各レジスタにセットする（Ｓ９６６）。無操作コマンドデータは、遊
技者の遊技操作（例えば、遊技を進行させるための操作としての、投入操作、開始操作、
及び停止操作など）に関連する情報（例えば、これらの操作が行われたことを示す情報、
あるいは、例えば、開始操作に基づき決定された内部当籤役を示す情報など）を含まない
ように各パラメータが設定されている。なお、無操作コマンドデータの各パラメータには
、例えば、パチスロ１における、各スイッチのオン状態／オフ状態を示すパラメータや、
各センサのオン状態／オフ状態を示すパラメータ（例えば、入力ポート格納領域１及び入
力ポート格納領域２に格納された情報）が設定されるようにすればよい。これにより、副
制御回路２００側でこれらのスイッチやセンサなどの誤作動や故障などの可能性が判定さ
れるようにしてもよい。
【０９８６】
　次いで、メインＣＰＵ１０１は、通信データ格納処理（図５０参照）を行う（Ｓ９６７
）。すなわち、メインＣＰＵ１０１は、Ｓ９６６で生成された無操作コマンドデータをメ
インＲＡＭ１０３の通信データ格納領域に格納する処理を行う。次いで、メインＣＰＵ１
０１は、通信データ取得処理を行う（Ｓ９６８）。すなわち、メインＣＰＵ１０１は、Ｓ
９６７で通信データ格納領域に格納された無操作コマンドデータを取得する処理を行う。
【０９８７】
　このように、本実施形態では、主制御回路９０から副制御回路２００に送信する通信デ
ータがない場合であっても、割込処理（図７９参照）毎に、少なくとも無操作コマンドが
送信されるようになっている。したがって、主制御回路９０から副制御回路２００に送信
する通信データがないことに起因して、外部から不正な通信データが送信されてしまうこ
とを防止することが可能となる。なお、このような観点より、無操作コマンドデータは、
遊技者の遊技操作に関連する情報を含まないものとしているが、設定される各パラメータ
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の内容はこれに限られるものではなく、適宜変更可能である。
【０９８８】
　Ｓ９６８の処理後又はＳ９６５がＹＥＳ判定の場合、メインＣＰＵ１０１は、１パケッ
ト分のバッファサイズを送信カウンタにセットする（Ｓ９６９）。なお、本実施形態では
、１パケット分の送信データは８バイトであることから、１パケット分のバッファサイズ
も同様に８バイトで構成されている。また、本実施形態では、通信データ格納領域に複数
の通信データ（コマンドデータ）が格納されている場合には、格納された順序で（格納が
古いものから先に）送信される（ＦＩＦＯ形式）。
【０９８９】
　次いで、メインＣＰＵ１０１は、通信バッファから送信データを取得して送信データレ
ジスタにセットする（Ｓ９７０）。具体的には、メインＣＰＵ１０１は、第１シリアル通
信回路１１４（ＳＣＵ１）の送信データレジスタ（不図示）に送信データを１バイト単位
でセットする。これにより、セットされた送信データは、第１シリアル通信回路１１４（
ＳＣＵ１）の送信シフトレジスタ（不図示）に転送され、１パケット分ずつ送信される。
【０９９０】
　次いで、メインＣＰＵ１０１は、通信バッファのアドレスを「１」更新（＋１）する（
Ｓ９７１）。次いで、メインＣＰＵ１０１は、送信カウンタを「１」減算する（Ｓ９７２
）。次いで、メインＣＰＵ１０１は、送信カウンタは「０」であるか否かを判別する（Ｓ
９７３）。すなわち、メインＣＰＵ１０１は、１パケット分の送信データの送信が完了し
たか否かを判別する。Ｓ９７３において、メインＣＰＵ１０１が、送信カウンタは「０」
でないと判別したとき（Ｓ９７３がＮＯ判定の場合）、メインＣＰＵ１０１は、処理をＳ
９７０の処理に戻し、Ｓ９７０以降の処理を繰り返す。
【０９９１】
　一方、Ｓ９７３において、メインＣＰＵ１０１が、送信カウンタは「０」であると判別
したとき（Ｓ９７３がＹＥＳ判定の場合）、メインＣＰＵ１０１は、通信データポインタ
更新処理（例えば、図５１参照）を行う（Ｓ９７４）。そして、Ｓ９７４の処理後、メイ
ンＣＰＵ１０１は、通信データ送信処理を終了し、処理を割込処理（図７９参照）中のＳ
９０５の処理に移す。
【０９９２】
［ＷＤＴ設定処理］
　次に、図８１を参照して、通信データ送信処理（図８０参照）中のＳ９６１で行うＷＤ
Ｔ設定処理について説明する。なお、図８１は、ＷＤＴ設定処理の手順を示すフローチャ
ートである。
【０９９３】
　まず、メインＣＰＵ１０１は、リセットコントローラ１０６内のＷＤＴにおけるＷＤＴ
クリアレジスタ（不図示）のアドレスをセットする（Ｓ９８１）。次いで、メインＣＰＵ
１０１は、セットしたアドレスにクリアデータ（例えば、「５５Ｈ」）をセットする（Ｓ
９８２）。次いで、メインＣＰＵ１０１は、セットしたアドレスにリスタートデータ（例
えば、「ＡＡＨ」）をセットする（Ｓ９８３）。
【０９９４】
　次いで、メインＣＰＵ１０１は、コマンド送信開始タイマとその下限値「０」とを比較
し、コマンド送信開始タイマが下限値「０」より大きい場合には、コマンド送信開始タイ
マを１減算（－１更新）し、コマンド送信開始タイマが下限値「０」以下である場合には
、コマンド送信開始タイマを「０」に保持する（Ｓ９８４）。そして、Ｓ９８４の処理後
、メインＣＰＵ１０１は、ＷＤＴ設定処理を終了し、処理を通信データ送信処理（図８０
参照）のＳ９６２の処理に移す。
【０９９５】
　上述したように、本実施形態では、ＷＤＴのリセット設定及び管理情報（ＷＤＴの許可
／禁止、基準クロック、タイムアウト時間（例えば、４１９．４ｍｓ）など）がプログラ
ム管理エリアに記憶されており、Ｓ９８２及びＳ９８３の処理が行われることにより、設
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定されているタイムアウト時間が再計測される。なお、タイムアウトによりリセット信号
が出力されてメインＣＰＵ１０１が再起動される場合には、電断時（外部）処理（図５２
参照）が実行されることなく再起動するため、チェックサム生成処理（図５３参照）によ
って算出されるサム値がメインＲＡＭ１０３（サム値格納領域）に格納されない。したが
って、この場合、電源投入時処理（図４６のＳ１１参照）におけるサムチェック判定結果
は正常とならず（すなわち、「ＲＡＭ異常」として）、情報表示器６（７セグＬＥＤ表示
器）に、エラー発生を意味する文字列「８８」が表示される。
【０９９６】
［７セグＬＥＤ駆動処理］
　次に、図８２を参照して、割込処理（図７９参照）中のＳ９０６で行う７セグＬＥＤ駆
動処理について説明する。なお、図８２は、７セグＬＥＤ駆動処理の手順を示すフローチ
ャートである。
【０９９７】
　まず、メインＣＰＵ１０１は、割込カウンタの値に「１」を加算（＋１更新）する（Ｓ
９２１）。次いで、メインＣＰＵ１０１は、割込カウンタの値が奇数であるか否かを判別
する（Ｓ９２２）。
【０９９８】
　Ｓ９２２において、メインＣＰＵ１０１が、割込カウンタの値が奇数でないと判別した
とき（Ｓ９２２がＮＯ判定の場合）、メインＣＰＵ１０１は、７セグＬＥＤ駆動処理を終
了し、処理を割込処理（図７９参照）中のＳ９０７の処理に移す。すなわち、本実施形態
では、２回の割込周期毎に、７セグＬＥＤ駆動処理が行われる。なお、本実施形態では、
７セグＬＥＤ駆動処理を割込みカウンタの値が偶数の場合に実行する例を説明したが、本
発明はこれに限定されず、割込みカウンタの値が奇数の場合に７セグＬＥＤ駆動処理を実
行してもよいし、また、任意の整数で割込みカウンタの値を除算したときの商又は余りを
用いて、７セグＬＥＤ駆動処理の実行タイミングを決定してもよい。
【０９９９】
　一方、Ｓ９２２において、メインＣＰＵ１０１が、割込カウンタの値が奇数であると判
別したとき（Ｓ９２２がＹＥＳ判定の場合）、メインＣＰＵ１０１は、ナビデータ格納領
域からナビデータを取得する（Ｓ９２３）。次いで、メインＣＰＵ１０１は、７セグＬＥ
Ｄの各カソードに出力される押し順表示データを格納するための押し順表示データ格納領
域のアドレスをセットする（Ｓ９２４）。
【１０００】
　次いで、メインＣＰＵ１０１は、７セグ表示データ生成処理を行う（Ｓ９２５）。この
処理では、メインＣＰＵ１０１は、ナビデータに基づいて、押し順表示データ（７セグ表
示データ）を作成し、生成された押し順表示データを押し順表示データ格納領域に格納す
る。なお、７セグ表示データ生成処理の詳細については、後述の図８３を参照しながら後
で説明する。
【１００１】
　次いで、メインＣＰＵ１０１は、クレジットカウンタの値を取得する（Ｓ９２６）。次
いで、メインＣＰＵ１０１は、７セグＬＥＤの各カソードに出力されるクレジット表示デ
ータを格納するためのクレジット表示データ格納領域のアドレスをセットする（Ｓ９２７
）。
【１００２】
　次いで、メインＣＰＵ１０１は、７セグ表示データ生成処理を行う（Ｓ９２８）。この
処理では、メインＣＰＵ１０１は、クレジットカウンタの値に基づいて、クレジット表示
データ（７セグ表示データ）を生成し、生成されたクレジット表示データをクレジット表
示データ格納領域に格納する。なお、７セグ表示データ生成処理の詳細については、後述
の図８３を参照しながら後で説明する。
【１００３】
　次いで、メインＣＰＵ１０１は、後述の７セグコモンカウンタの値を格納するための７
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セグコモンカウンタ格納領域のアドレスをセットする（Ｓ９２９）。次いで、メインＣＰ
Ｕ１０１は、７セグコモンカウンタの値に「１」を加算（＋１更新）する（Ｓ９３０）。
なお、この処理において、更新後の７セグコモンカウンタの値が「８」となった場合には
、メインＣＰＵ１０１は、７セグコモンカウンタの値に「０」をセットする。本実施形態
では、７セグＬＥＤをダイナミック制御するため、８回周期で７セグコモンカウンタの値
が更新される。
【１００４】
　次いで、メインＣＰＵ１０１は、７セグコモンカウンタの値に基づいて、コモン選択デ
ータを作成し、対象のカソードデータ格納領域（押し順表示データ格納領域又はクレジッ
ト表示データ格納領域内の対象格納領域）のアドレスをセットする（Ｓ９３１）。次いで
、メインＣＰＵ１０１は、７セグＬＥＤのカソードにクリアデータを出力する（Ｓ９３２
）。この処理は、７セグＬＥＤを一旦消灯して、残像の影響を無くすために行われる。
【１００５】
　次いで、メインＣＰＵ１０１は、対象のカソードデータ格納領域から７セグカソード出
力データを取得してセットする（Ｓ９３３）。次いで、メインＣＰＵ１０１は、７セグコ
モンバックアップデータとコモン選択データとから、７セグコモン出力データを生成する
（Ｓ９３４）。
【１００６】
　次いで、メインＣＰＵ１０１は、７セグコモンバックアップデータ及び７セグカソード
バックアップデータにそれぞれ７セグコモン出力データ及び７セグカソード出力データを
保存する（Ｓ９３５）。次いで、メインＣＰＵ１０１は、７セグカソード出力データ及び
７セグコモン出力データを出力する（Ｓ９３６）。そして、Ｓ９３６の処理後、メインＣ
ＰＵ１０１は、７セグＬＥＤ駆動処理を終了し、処理を割込処理（図７９参照）中のＳ９
０７の処理に移す。
【１００７】
［７セグ表示データ生成処理］
　次に、図８３を参照して、７セグＬＥＤ駆動処理（図８２参照）中のＳ９２５及びＳ９
２８で行う７セグ表示データ生成処理について説明する。なお、図８３は、７セグ表示デ
ータ生成処理の手順を示すフローチャートである。
【１００８】
　なお、７セグＬＥＤ駆動処理（図８２参照）中のＳ９２５で行われる７セグ表示データ
生成処理で生成される後述の「表示データ」は押し順表示データに対応し、７セグＬＥＤ
駆動処理（図８２参照）中のＳ９２８で行われる７セグ表示データ生成処理で生成される
後述の「表示データ」はクレジット表示データに対応する。
【１００９】
　まず、メインＣＰＵ１０１は、カソードデータ格納領域にセットされた表示データを「
１０」で除算し、その除算結果の商の値を、２桁の７セグＬＥＤの上位桁の表示データと
して取得し、除算結果の余の値を下位桁の表示データとして取得する（Ｓ９４１）。次い
で、メインＣＰＵ１０１は、取得した上位桁の表示データに基づいて、上位桁表示を行う
か否かを判別する（Ｓ９４２）。
【１０１０】
　Ｓ９４２において、メインＣＰＵ１０１が、上位桁表示を行うと判別したとき（Ｓ９４
２がＹＥＳ判定の場合）、メインＣＰＵ１０１は、後述のＳ９４４の処理を行う。一方、
Ｓ９４２において、メインＣＰＵ１０１が、上位桁表示を行わないと判別したとき（Ｓ９
４２がＮＯ判定の場合）、メインＣＰＵ１０１は、上位桁の表示無しをセットする（Ｓ９
４３）。
【１０１１】
　Ｓ９４３の処理後又はＳ９４２がＹＥＳ判定の場合、メインＣＰＵ１０１は、７セグカ
ソードテーブル（不図示）を参照して、上位桁の表示データを取得する（Ｓ９４４）。次
いで、メインＣＰＵ１０１は、上位桁の表示データ格納領域（不図示）に取得した上位桁
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の表示データを保存する（Ｓ９４５）。
【１０１２】
　次いで、メインＣＰＵ１０１は、７セグカソードテーブル（不図示）を参照して、下位
桁の表示データを取得する（Ｓ９４６）。次いで、メインＣＰＵ１０１は、下位桁の表示
データ格納領域（不図示）に取得した下位桁の表示データを保存する（Ｓ９４７）。
【１０１３】
　そして、Ｓ９４７の処理後、メインＣＰＵ１０１は、７セグ表示データ生成処理を終了
する。この際、実行した７セグ表示データ生成処理が７セグＬＥＤ駆動処理（図８２参照
）中のＳ９２５の処理である場合には、メインＣＰＵ１０１は、処理を７セグＬＥＤ駆動
処理中のＳ９２６の処理に移す。一方、実行した７セグ表示データ生成処理が７セグＬＥ
Ｄ駆動処理（図８２参照）中のＳ９２８の処理である場合には、メインＣＰＵ１０１は、
処理を７セグＬＥＤ駆動処理中のＳ９２９の処理に移す。
【１０１４】
［タイマー更新処理］
　次に、図８４を参照して、割込処理（図７９参照）中のＳ９０７で行うタイマー更新処
理について説明する。なお、図８４は、タイマー更新処理の手順を示すフローチャートで
ある。
【１０１５】
　まず、メインＣＰＵ１０１は、ＨＬレジスタに２バイトタイマー格納領域（不図示）の
更新開始アドレスをセットし、Ｂレジスタに２バイトタイマー数をセットする（Ｓ９５１
）。２バイトタイマー格納領域は、２８６ｍｓ（２５６×１．１１７２ｍｓ）以上の時間
（すなわち、１バイトを超えるタイマ値）を管理するために用いられる。
【１０１６】
　次いで、メインＣＰＵ１０１は、２バイトタイマー数とその下限値「０」とを比較し、
２バイトタイマー数が下限値「０」より大きい場合には、２バイトタイマー数を１減算（
－１更新）し、２バイトタイマー数が下限値「０」以下である場合には、２バイトタイマ
ー数を「０」に保持する（Ｓ９５２）。さらに、Ｓ９５２の処理では、メインＣＰＵ１０
１は、ＨＬレジスタにセットされている２バイトタイマー格納領域の更新開始アドレスを
２減算（－２更新）する。なお、例えば、コマンド送信開始タイマも２バイトタイマある
ことから、この処理においてその更新が行われるようにしてもよい（図８１参照）。
【１０１７】
　次いで、メインＣＰＵ１０１は、Ｂレジスタにセットされた２バイトタイマー数を１減
算（－１更新）する（Ｓ９５３）。次いで、メインＣＰＵ１０１は、Ｂレジスタにセット
された２バイトタイマー数が「０」であるか否かを判別する（Ｓ９５４）。
【１０１８】
　Ｓ９５４において、メインＣＰＵ１０１が、Ｂレジスタにセットされた２バイトタイマ
ー数が「０」でないと判別したとき（Ｓ９５４がＮＯ判定の場合）、メインＣＰＵ１０１
は、処理をＳ９５２の処理に戻し、Ｓ９５２以降の処理を繰り返す。
【１０１９】
　一方、Ｓ９５４において、メインＣＰＵ１０１が、Ｂレジスタにセットされた２バイト
タイマー数が「０」であると判別したとき（Ｓ９５４がＹＥＳ判定の場合）、メインＣＰ
Ｕ１０１は、ＨＬレジスタに１バイトタイマー格納領域の更新開始アドレスをセットし、
Ｂレジスタに１バイトタイマー数をセットする（Ｓ９５５）。１バイトタイマー格納領域
は、２８６ｍｓ（２５６×１．１１７２ｍｓ）未満の時間（すなわち、１バイトを超えな
いタイマ値）を管理するために用いられる。例えば、メダル監視タイマなどは１バイトタ
イマとしてその更新が行われる。
【１０２０】
　次いで、メインＣＰＵ１０１は、１バイトタイマー数とその下限値「０」とを比較し、
１バイトタイマー数が下限値「０」より大きい場合には、１バイトタイマー数を１減算（
－１更新）し、１バイトタイマー数が下限値「０」以下である場合には、１バイトタイマ
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ー数を「０」に保持する（Ｓ９５６）。さらに、Ｓ９５６の処理では、メインＣＰＵ１０
１は、ＨＬレジスタにセットされている１バイトタイマー格納領域の更新開始アドレスを
１減算（－１更新）する。
【１０２１】
　次いで、メインＣＰＵ１０１は、Ｂレジスタにセットされた１バイトタイマー数を１減
算（－１更新）する（Ｓ９５７）。次いで、メインＣＰＵ１０１は、Ｂレジスタにセット
された１バイトタイマー数が「０」であるか否かを判別する（Ｓ９５８）。
【１０２２】
　Ｓ９５８において、メインＣＰＵ１０１が、Ｂレジスタにセットされた１バイトタイマ
ー数が「０」でないと判別したとき（Ｓ９５８がＮＯ判定の場合）、メインＣＰＵ１０１
は、処理をＳ９５６の処理に戻し、Ｓ９５６以降の処理を繰り返す。
【１０２３】
　一方、Ｓ９５８において、メインＣＰＵ１０１が、Ｂレジスタにセットされた１バイト
タイマー数が「０」であると判別したとき（Ｓ９５８がＹＥＳ判定の場合）、メインＣＰ
Ｕ１０１は、電磁カウンタ制御処理を行う（Ｓ９５９）。この処理では、メダルのＩＮ／
ＯＵＴを示す信号を外部集中端子板４７に出力する際の出力制御処理が行われる。そして
、Ｓ９５９の処理後、メインＣＰＵ１０１は、タイマー更新処理を終了し、処理を割込処
理（図７９参照）中のＳ９０８の処理に移す。
【１０２４】
＜電源投入時の動作説明＞
　次に、図８５を参照しながら、本発明の一実施形態に係るパチスロの電源投入時の動作
について説明する。図８５は、パチスロ１の電源投入時の動作の例を示すタイミングチャ
ートである。
【１０２５】
　なお、図８５中、「ＭａｉｎＣＰＵ」は、メインＣＰＵ１０１（主制御回路９０）を示
し、「ＳｕｂＣＰＵ」は、サブＣＰＵ２０１（副制御回路２００）を示している。
【１０２６】
　また、図８５中、「ＭａｉｎＣＰＵ」の動作状態「セキュリティモード」は、上述した
セキュリティモード中である状態を示し、「ＭａｉｎＣＰＵ」の動作状態「起動遅延期間
」は、セキュリティモードの終了後、上述したコマンド送信開始タイマがセットされ、セ
ットされたコマンド送信開始タイマが「０」となるまでの期間（すなわち、設定変更は可
能であるが、通信データの送信を遅延させている期間）を示し、「ＭａｉｎＣＰＵ」の動
作状態「通常動作期間」は、通信データの送信の遅延が終了し、サブＣＰＵ２０１（副制
御回路２００）に対して通信データの送信が可能となった状態を示している。
【１０２７】
　また、図８５中、「ＳｕｂＣＰＵ」の動作状態「初期化」は、サブＣＰＵ２０１（副制
御回路２００）の電源投入時の初期化（起動）処理（ハード起動時間、バイオス（ドライ
バ）初期化、カーネル（ＯＳ）起動など）中である状態（すなわち、メインＣＰＵ１０１
（主制御回路９０）から送信される通信データの受信が可能でない状態）を示し、「Ｓｕ
ｂＣＰＵ」の動作状態「通常動作期間」は、電源投入時の初期化（起動）処理が終了し、
メインＣＰＵ１０１（主制御回路９０）から送信される通信データの受信が可能となった
状態を示している。
【１０２８】
　また、図８５中、「設定動作Ａ」は、「起動遅延期間」において設定変更が開始され（
例えば、設定用鍵型スイッチ５４がオン状態でパチスロ１の電源が投入され）、その後、
「通常動作期間」において設定変更が終了された場合の動作を示し、「送信態様Ａ」は、
「設定動作Ａ」の場合の、設定変更コマンド（設定変更／設定確認開始）（ＣＯＭ１）、
及び設定変更コマンド（設定変更／設定確認終了）（ＣＯＭ２）の送信タイミングを示し
ている。また、「送信態様Ａ」の下の「ＭａｉｎＣＰＵ設定変更処理」は、「送信態様Ａ
」の場合の、メインＣＰＵ１０１による設定変更確認処理（図４８参照）内において、設
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定変更コマンドがメインＲＡＭ１０３の通信データ格納領域に格納（登録）されるタイミ
ング（図４９の設定変更コマンド生成格納処理及び図５０の通信データ格納処理も参照）
を示している。
【１０２９】
　また、図８５中、「設定動作Ｂ」は、「起動遅延期間」において設定変更が開始され（
例えば、設定用鍵型スイッチ５４がオン状態でパチスロ１の電源が投入され）、その後、
当該「起動遅延期間」において設定変更が終了された場合の動作を示し、「送信態様Ｂ」
は、「設定動作Ｂ」の場合の、設定変更コマンド（設定変更／設定確認開始）（ＣＯＭ１
）、及び設定変更コマンド（設定変更／設定確認終了）（ＣＯＭ２）の送信タイミングを
示している。また、「送信態様Ｂ」の下の「ＭａｉｎＣＰＵ設定変更処理」は、「送信態
様Ｂ」の場合の、メインＣＰＵ１０１による設定変更確認処理（図４８参照）内において
、設定変更コマンドがメインＲＡＭ１０３の通信データ格納領域に格納（登録）されるタ
イミング（図４９の設定変更コマンド生成格納処理及び図５０の通信データ格納処理も参
照）を示している。
【１０３０】
　パチスロ１の電源が投入されリセット信号が入力されると、マイクロプロセッサ９１の
セキュリティ部（不図示）によってセキュリティモードの動作状態に制御される。メイン
ＣＰＵ１０１は、セキュリティモード中においては、セキュリティ設定エリア記憶された
設定に応じた期間、起動が遅延させられる。セキュリティモードが終了すると、メインＣ
ＰＵ１０１は、所定期間、通信データの送信を遅延させる。なお、メインＣＰＵ１０１は
、通信データの送信を遅延させている場合であっても、設定変更を可能としている。
【１０３１】
　ここで、「設定動作Ａ」に示すように、通信データの送信の遅延中に設定変更が開始さ
れ、通信データの送信の遅延が終了した後に設定変更が終了された場合、メインＣＰＵ１
０１は、通信データの送信の遅延が終了したときに、設定変更コマンド（設定変更／設定
確認開始）（ＣＯＭ１）を副制御回路２００に対して送信し、設定変更が終了されたとき
に、設定変更コマンド（設定変更／設定確認終了）（ＣＯＭ２）を副制御回路２００に対
して送信する。
【１０３２】
　一方、「設定動作Ｂ」に示すように、通信データの送信の遅延中に設定変更が開始され
、同じく通信データの送信の遅延中に設定変更が終了された場合、メインＣＰＵ１０１は
、通信データの送信の遅延が終了したときに、設定変更コマンド（設定変更／設定確認開
始）（ＣＯＭ１）、及び設定変更コマンド（設定変更／設定確認終了）（ＣＯＭ２）を副
制御回路２００に対して順次送信する。すなわち、通信データの送信の遅延が終了したと
きに、通信データ格納領域に設定変更コマンド（設定変更／設定確認開始）（ＣＯＭ１）
、及び設定変更コマンド（設定変更／設定確認終了）（ＣＯＭ２）が登録されている場合
には、これらの通信データを登録された順序で送信する。
【１０３３】
　このように、本実施形態のパチスロ１によれば、パチスロ１の電源投入時にメインＣＰ
Ｕ１０１の起動を遅延させることで、主制御回路９０を安定的に起動させることができる
とともに、メインＣＰＵ１０１の起動の遅延が終了した後、通信データの送信を遅延させ
ることで、副制御回路２００の起動に要する時間を確保して副制御回路２００も安定的に
起動させることができる。
【１０３４】
　そして、メインＣＰＵ１０１の起動の遅延が終了した後は、通信データの送信の遅延が
終了する前であっても設定変更を可能としたことから、例えば、遊技店における開店作業
を行う際に、パチスロ１の電源を投入した場合（すなわち、これにともなってリセット信
号が入力された場合）には、副制御回路２００の起動完了を待つことなく先立って設定変
更を行うことができるため、電源投入時における作業効率を向上させることが可能となる
。



(153) JP 2020-108658 A 2020.7.16

10

20

30

40

50

【１０３５】
　さらに、通信データの送信の遅延が終了する前に設定変更が行われた場合には、設定変
更の開始時や設定変更の終了時にこれらを示す通信データが登録され、通信データの送信
の遅延が終了したときに、これらの通信データが登録された順序で送信されるようになっ
ていることから、副制御回路２００の起動完了を待つことなく先立って設定変更を行った
場合であっても、それによって主制御回路９０と副制御回路２００との間で保有する情報
に齟齬が生じることを防止することができる。また、例えば、副制御回路２００において
、主制御回路９０から送信される通信データの順序によって不正行為やエラー等の判定が
行われるように構成される場合であっても、このような判定の結果に影響を及ぼさず、正
確な判定を行わせることが可能となる。
【１０３６】
　また、本実施形態のパチスロ１によれば、通信データの送信処理が行われる際に、通信
データが登録されていない場合であっても、少なくとも無操作コマンドデータが送信され
るようにしたことから、例えば、主制御回路９０と副制御回路２００との間の接続線に不
正にアクセスする等、不正の手段によって外部から通信データが送信されてしまうことを
防止することが可能となる。また、通信データの送信の遅延が終了する前は、当該無操作
コマンドデータの登録・送信を行わないようにしたことから、パチスロ１の電源投入時の
制御負担を軽減することが可能となる。なお、不正行為防止を主目的とする観点より、当
該無操作コマンドデータは、遊技者の遊技操作に関連する情報を含まないようにすればよ
い。
【１０３７】
　また、本実施形態のパチスロ１によれば、メインＣＰＵ１０１の起動の遅延期間が、固
定期間及び可変期間で構成され、また、これらの期間（あるいはその範囲）を適宜選択し
て設定可能としたことから、主制御回路９０や副制御回路２００のスペックに応じて、適
切な遅延時間を設定することが可能となる。なお、設定変更が可能となるまでの期間をよ
り短くするという観点より、可変期間として必ず０が決定される所定の期間の範囲（例え
ば、ランダム延長期間における「設定なし」）を設定可能である場合には、当該所定の期
間の範囲が設定されるものとすればよい。
【１０３８】
　なお、本実施形態では、セキュリティモードの終了後、通信データの送信を遅延させて
いる期間（「起動遅延期間」）において、設定値の設定操作（設定変更操作）を可能とし
た例について説明しているが、通信データの送信を遅延させている期間（「起動遅延期間
」）において実行可能とする操作はこれに限られるものではない。例えば、設定用鍵型ス
イッチ５４がオフ状態でパチスロ１の電源が投入され、通信データの送信を遅延させてい
る期間（「起動遅延期間」）において設定用鍵型スイッチ５４がオン状態となった場合、
当該期間において設定値の確認操作（設定確認操作）を可能とするようにしてもよい。こ
れにより、例えば、遊技店における開店作業を行う際に、設定変更は行わないが現在の設
定値を確認したい等の場合においても、副制御回路２００の起動完了を待つことなく先立
って設定確認を行うことができるため、電源投入時における作業効率を向上させることが
可能となる。
【１０３９】
＜メダル投入時の動作説明＞
　次に、図８６を参照しながら、本発明の一実施形態に係るパチスロのメダル投入時の動
作について説明する。図８６は、パチスロ１のメダル投入時の動作の例を示すタイミング
チャートである。
【１０４０】
　なお、図８６中、「スタートスイッチ」は、スタートスイッチ７９を示し、「メダルセ
ンサ」は、上流側メダルセンサ（第１メダルセンサ）８０６及び下流側メダルセンサ（第
２メダルセンサ）８０７の検知状態（メダルセンサ入力状態）を示し、「メダル受付信号
」は、オン状態（「ＯＮ」）がメダルの受付が許可されている状態（メダル受付許可）を
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示し、オフ状態（「ＯＦＦ」）がメダルの受付が禁止されている状態（メダル受付禁止）
を示している（図５７及び図５８参照）。
【１０４１】
　また、図８６中、「ソレノイド」は、セレクタ６６のソレノイド（セレクトプレート８
０４をガイド位置又は排出位置に変移させる駆動源）を示し、「監視タイマ」は、メダル
監視タイマを示し（図５７及び図５８参照）、「動作状態」は、パチスロ１における、開
始操作後の遊技の進行を可能とする状態（「遊技中」）と、開始操作後の遊技の進行を可
能としない状態（「遊技待」）と、を示している。
【１０４２】
　メインＣＰＵ１０１は、遊技開始可能枚数（本実施形態では３枚）のメダルが投入され
ると、スタートレバー１６に対する開始操作を受付可能とする。なお、図８６に示すよう
に、この状態において、クレジット枚数としてメダルを貯留可能であれば（クレジットが
５０枚未満であれば）、スタートレバー１６に対する開始操作が行われるまで（スタート
スイッチ７９により開始操作が検出されるまで）、メダルの受付が許可されている状態（
メダル受付信号が「ＯＮ」である状態）が継続する。なお、図示は省略しているが、この
状態において、クレジット枚数としてメダルを貯留可能でなければ（クレジットが５０枚
であれば）、メダルの受付が禁止されている状態（メダル受付信号が「ＯＦＦ」である状
態）に変移している。
【１０４３】
　メインＣＰＵ１０１は、遊技開始可能枚数（本実施形態では３枚）のメダルが投入され
、クレジット枚数としてメダルを貯留可能な状態において、スタートスイッチ７９により
開始操作（図８６中、左側の１回目の開始操作（スタートスイッチ７９の「ＯＦＦ」から
「ＯＮ」への変移）を「開始操作Ａ」とする）が検出されると、メダルの受付が許可され
ている状態（メダル受付信号が「ＯＮ」である状態）からメダルの受付が禁止されている
状態（メダル受付信号が「ＯＦＦ」である状態）に変移させ、セレクタ６６のソレノイド
を消磁状態に変移させることを開始し、メダル監視タイマによる監視（計測）を開始する
。また、このとき、上述したスタートレバーＯＮフラグをオン状態とする。
【１０４４】
　メインＣＰＵ１０１は、メダル監視タイマによる監視（計測）中に（すなわち、セレク
タ６６のソレノイドが励磁状態から消磁状態に変移完了となる前に）、メダルが投入され
た場合（各メダルセンサのメダルセンサ入力状態に基づきメダルが投入されたと判別され
る場合）には、励磁状態から消磁状態に変移途中であったセレクタ６６のソレノイドを再
度励磁状態に変移させるようにして、投入されたメダルが計数され、ホッパー装置５１内
に案内されるようにする。また、この場合、スタートスイッチ７９により「開始操作Ａ」
は検出されているが、当該検出に基づいて、動作状態を開始操作後の遊技の進行を可能と
する状態（「遊技中」）には変移させない。また、このとき、上述したスタートレバーＯ
Ｎフラグをオフ状態とする。すなわち、この場合には、「開始操作Ａ」を無効とする。
【１０４５】
　なお、メインＣＰＵ１０１は、メダル監視タイマによる監視（計測）中に（すなわち、
セレクタ６６のソレノイドが励磁状態から消磁状態に変移完了となる前に）、メダルが投
入された場合（各メダルセンサのメダルセンサ入力状態に基づきメダルが投入されたと判
別される場合）には、さらに、メダルの受付が禁止されている状態（メダル受付信号が「
ＯＦＦ」である状態）からメダルの受付が許可されている状態（メダル受付信号が「ＯＮ
」である状態）に変移させるようにしてもよい。
【１０４６】
　その後、メインＣＰＵ１０１は、再度スタートスイッチ７９により開始操作（図８６中
、右側の２回目の開始操作（スタートスイッチ７９の「ＯＦＦ」から「ＯＮ」への変移）
を「開始操作Ｂ」とする）が検出されると、再度セレクタ６６のソレノイドを励磁状態か
ら消磁状態に変移させ、再度メダル監視タイマによる監視（計測）を開始する。また、こ
のとき、再度上述したスタートレバーＯＮフラグをオン状態とする。
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【１０４７】
　そして、メインＣＰＵ１０１は、メダル監視タイマによる監視（計測）中に（すなわち
、セレクタ６６のソレノイドが励磁状態から消磁状態に変移完了となる前に）、メダルが
投入されなかった場合（各メダルセンサのメダルセンサ入力状態に基づきメダルが投入さ
れたと判別されない場合）には、メダル監視タイマによる監視（計測）終了後（すなわち
、セレクタ６６のソレノイドが励磁状態から消磁状態に変移完了後）に、動作状態を開始
操作後の遊技の進行を可能とする状態（「遊技中」）に変移させ、遊技を進行させること
を可能とする（すなわち、メダル受付・スタートチェック処理（図５７及び図５８参照）
以後の処理を実行可能とする）。
【１０４８】
　なお、図示は省略しているが、メインＣＰＵ１０１は、スタートスイッチ７９により「
開始操作Ａ」が検出され、メダルの受付が許可されている状態（メダル受付信号が「ＯＮ
」である状態）からメダルの受付が禁止されている状態（メダル受付信号が「ＯＦＦ」で
ある状態）に変移し、セレクタ６６のソレノイドを消磁状態に変移させることを開始し、
メダル監視タイマによる監視（計測）を開始した後、メダル監視タイマによる監視（計測
）中に（すなわち、セレクタ６６のソレノイドが励磁状態から消磁状態に変移完了となる
前に）、メダルが投入されなかった場合（各メダルセンサのメダルセンサ入力状態に基づ
きメダルが投入されたと判別されない場合）にも、スタートスイッチ７９により「開始操
作Ｂ」が検出された場合と同様、メダル監視タイマによる監視（計測）終了後（すなわち
、セレクタ６６のソレノイドが励磁状態から消磁状態に変移完了後）に、動作状態を開始
操作後の遊技の進行を可能とする状態（「遊技中」）に変移させ、遊技を進行させること
を可能とする（すなわち、メダル受付・スタートチェック処理（図５７及び図５８参照）
以後の処理を実行可能とする）。
【１０４９】
　このように、本実施形態のパチスロ１によれば、遊技者の開始操作にともなって遊技が
開始される場合に、例えば、メダルの「飲込み」などの発生を防止するためのメダル監視
タイマがセットされる。このメダル監視タイマにより、セレクタ６６において、投入され
たメダルが遊技機内部に貯留される状態（ソレノイドが励磁状態であることによりセレク
トプレート８０４がガイド位置にある状態）から遊技機外部に排出される状態（ソレノイ
ドが消磁状態であることによりセレクトプレート８０４が排出位置にある状態）に物理的
に変移するまでの時間が確保される。
【１０５０】
　そして、メダル監視タイマによる監視（計測）中にメダルが投入された場合には、その
もととなった開始操作は無効とされ、また、セレクタ６６においては、投入されたメダル
が遊技機内部に貯留される状態に戻る。したがって、メダルの「飲込み」などの発生を防
止して、投入されたメダルを適切に処理することが可能となる。
【１０５１】
　また、本実施形態のパチスロ１によれば、メダル監視タイマによる監視（計測）中にメ
ダルが投入された場合であっても、そのメダルが計数されるようにしたことから、投入さ
れたメダルの計数漏れを防止でき、投入されたメダルをより適切に処理することが可能と
なる。
【１０５２】
　また、本実施形態のパチスロ１によれば、メダル監視タイマのタイマ値（例えば、「７
２」）を、投入されたメダルが遊技機内部に貯留される状態から遊技機外部に排出される
状態に物理的に変移するまでの期間（例えば、８０ｍｓ）以上の期間（例えば、「７２」
×１．１１７２ｍｓ）に設定するようにしたことから、メダルの「飲込み」などの発生を
確実に防止して、投入されたメダルをより適切に処理することが可能となる。なお、本実
施形態のように、駆動部がソレノイドである場合には、このような効果はより顕著となる
。
【１０５３】
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＜本実施形態で実行可能なその他の演出＞
　次に、図８７～図９１を参照しながら、上述した演出の他に、本実施形態で実行可能な
その他の演出の一例について説明する。なお、以下では、その他の演出の一例として、ボ
ーナス役に当籤しているか否かを報知するためのボーナス役当籤報知演出が実行可能であ
ることについて説明しているが、その用途はボーナス役に当籤しているか否かを報知する
ものに限定されない。
【１０５４】
　例えば、非有利区間及び通常有利区間において、有利区間に移行することが決定されて
いるか否かを報知するために実行されるものであってもよいし、有利区間のラインバトル
状態において、有利区間が継続することが決定されているか否かを報知するために実行さ
れるものであってもよい。また、有利区間の権利獲得抽籤状態において、権利獲得状態に
移行することが決定されているか否かを報知するために実行されるものであってもよいし
、有利区間の権利獲得状態おいて、権利を付与することが決定されているか否かを報知す
るために実行されるものであってもよい。すなわち、遊技者に特典が付与されるか否かを
報知するために実行される演出として用いることができる。
【１０５５】
（ボーナス役当籤報知演出の演出例（その１））
　まず、図８７及び図８８を参照して、ボーナス役当籤報知演出の演出例（その１）につ
いて説明する。図８７及び図８８は、例えば、ボーナス役の（同時）当籤を期待させる内
部当籤役（例えば、「チャンス目」）が決定された場合に、所定確率で表示装置１１に表
示され得るボーナス役当籤報知演出の演出例（その１）を示している。なお、図８７では
、ボーナス役に当籤していない場合（ボーナス役非当籤の場合）の表示例を示し、図８８
では、ボーナス役に当籤している場合（ボーナス役当籤の場合）の表示例を示している。
【１０５６】
　図８７及び図８８に示すように、ボーナス役当籤報知演出の演出例（その１）では、「
間違い探し演出」と題した演出が行われるようになっている。この「間違い探し演出」は
、例えば、パチスロ１のモチーフとして使用されている、漫画、アニメーション、あるい
はゲームなどの原作品がある場合に、当該原作品における所定の画像と同一又は近似の画
像をベース画像とし、当該ベース画像に対して異なっている点（すなわち、間違い）があ
るか否かを遊技者に探させる演出となっている。この場合、所定の画像は、原作品のまま
の（すなわち、同一の）画像であってもよいし、原作品の画像に対して、Ａ／Ｄ変換し、
アクペクト比を変更し、解像度を変更し、あるいはリマスターした（すなわち、近似の）
画像であってもよい。また、あくまでも原作品に依拠した画像であるが、パチスロ１の演
出に用いるために新たに制作された画像であってもよい。
【１０５７】
　なお、ベース画像は、上述したものに限られず、適宜設定することができる。例えば、
原作品がない場合（例えば、オリジナルのモチーフである場合）であっても、パチスロ１
における他の演出において表示され得る画像と同一又は近似の画像を設定するようにして
もよい。また、例えば、パチスロ１の仕様を説明するために遊技店で配布される小冊子内
に印刷された画像と同一又は近似の画像を設定するようにしてもよい。また、例えば、ベ
ース画像は静止画でなくともよく、動画であってもよいし、静止画がスライド形式で順次
表示されるものであってもよい。
【１０５８】
　図８７の上段には、「全員集合！」という文字とともに、５体のキャラクタが表示され
た画像が表示されている。当該画像は、ベース画像と同じ画像となっている。また、当該
画像の下方には、「知っている画像と違う箇所があったらカーソルを合わせて決定してね
！」といったように、ベース画像と相違する点を指摘すべきことを促すメッセージとカー
ソルとが表示される。
【１０５９】
　このとき、遊技者は、タッチセンサ１９が設けられたサブ表示装置１８の表示面上の所
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定領域を指でなぞるなどしてカーソルを所望の箇所まで移動させ（選択操作を行い）、同
じくサブ表示装置１８の表示面上に表示された決定ボタン（不図示）をタッチ操作し（決
定操作を行い）、自身が間違いだと思う箇所を指定する。
【１０６０】
　なお、遊技者の選択操作や決定操作などの演出に係る各種操作を検出する手段は、サブ
表示装置１８に限られるものではない。例えば、表示装置１１が、液晶表示装置のような
表示装置である場合には、表示装置１１の少なくとも一部（例えば、図８７の上段の表示
が行われる箇所）にタッチセンサを設けるようにし、当該タッチセンサが、遊技者の指の
移動を検出した場合（選択操作が行われた場合）にはそれに応じてカーソルを移動させ、
また、当該タッチセンサが設けられた箇所に表示された決定ボタン（不図示）が押下操作
された場合（決定操作が行われた場合）にはそれに応じて結果を報知する演出が行われる
ようにしてもよい。また、例えば、選択操作や決定操作などの演出に係る各種操作が検出
可能な物理的操作手段（例えば、十字キー及び演出ボタン、ジョグダイヤルなど）が設け
られる場合には、このような物理的操作手段によって選択操作や決定操作が検出されるよ
うにしてもよい。すなわち、遊技者の演出に係る各種操作を検出可能な手段であれば、ど
のような手段であっても適用することが可能である。
【１０６１】
　ここで、例えば、図８７の上段に表示された画像において、右端のキャラクタが表示さ
れている部分を遊技者が指定したとする。そうすると、図８７の上段に表示された画像に
はベース画像と異なる部分はないため、図８７の下段に示すように、「間違い探し演出」
における間違い探しの結果が失敗であったことを報知するための「はずれ～残念」という
メッセージが表示される。
【１０６２】
　一方、図８８の上段には、「全員集合！」という文字とともに、４体のキャラクタが表
示された画像が表示されている。当該画像は、ベース画像とは右端のキャラクタが表示さ
れていない部分において異なる画像となっている。また、当該画像の下方には、図８７と
同様に、「知っている画像と違う箇所があったらカーソルを合わせて決定してね！」とい
ったように、ベース画像と相違する点を指摘すべきことを促すメッセージとカーソルとが
表示される。
【１０６３】
　ここで、例えば、図８８の上段に表示された画像において、右端のキャラクタが表示さ
れていない部分を遊技者が指定したとする。この場合、当該指定された部分は、ベース画
像と異なる部分であるため、図８８の下段に示すように、「間違い探し演出」における間
違い探しの結果が成功であったことを報知するための「あたり～」というメッセージとと
もに、ボーナス役に当籤していることを報知するための「ボーナス確定！」というメッセ
ージが表示される。
【１０６４】
　これに対し、例えば、図８８の上段に表示された画像において、左端のキャラクタが表
示されている部分を遊技者が指定したとする。この場合、当該指定された部分は、ベース
画像と異なる部分ではないため、図８７の下段と同様に、「間違い探し演出」における間
違い探しの結果が失敗であったことを報知するための「はずれ～残念」というメッセージ
が表示され、ボーナス役に当籤している場合であってもボーナス役に当籤していることは
報知されない。
【１０６５】
　なお、図８７及び図８８に示した演出態様は、「間違い探し演出」における演出態様の
一例を示すものであり、例えば、以下に示すような演出態様を採用することもできる。
【１０６６】
　例えば、ベース画像が、原作品における所定のテーマ（例えば、原作品における第１話
）に基づくものであり、複数（例えば、５枚）の画像（例えば、ダイジェスト画像）がス
ライド形式で表示されるものであるとする。そして、ボーナス役に当籤していない場合に
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は、そのスライド画像がそのまま順次表示された後、そのスライドの各画像がサムネイル
状に表示される。一方、ボーナス役に当籤している場合には、そのスライド画像のうち一
部の画像が異なるスライド画像が順次表示された後、そのスライドの各画像がサムネイル
状に表示される。
【１０６７】
　遊技者は、サムネイル状に表示された各画像において、所定のテーマとは異なるテーマ
（例えば、原作品における第１話とは異なる話数）に基づくものが含まれているかどうか
を検索し、所定のテーマとは異なるテーマの画像であると思ったものに対し、選択操作及
び決定操作を行う。そして、所定のテーマとは異なるテーマの画像が含まれている場合で
あって、遊技者が当該画像を指定した場合には、「間違い探し演出」における間違い探し
の結果が成功となるようにすればよい。具体的には、例えば、原作品における第１話にお
いては、キャラクタＡ及びキャラクタＢしか登場しないにもかかわらず、ボーナス役に当
籤した場合に表示されるスライド画像では、原作品における第３話以降にしか登場しない
キャラクタＣが表示された画像が含まれるようにすればよい。このようにすれば、例えば
、原作品に愛着のある遊技者は、特に思い入れをもって「間違い探し演出」を行うことが
できるため、演出に関する興趣をより向上させることが可能となる。
【１０６８】
　また、上述のように、「間違い探し演出」においてベース画像と少なくとも一部が異な
る画像を表示する場合、ベース画像と異なる部分は１箇所のみである必要はなく、複数箇
所が異なっていてもよい。この場合、例えば、当籤したボーナス役の種類に応じて、異な
る箇所の数が異なる場合があるようにしてもよい。例えば、ベース画像と異なる部分が１
箇所である場合、ＢＢ３又はＢＢ４に当籤している可能性が高く、ベース画像と異なる部
分が複数箇所である場合、ＢＢ１又はＢＢ２に当籤している可能性が高くなるようにして
もよい。このようにすれば、当籤しているボーナス役の種類まで示唆することができる。
【１０６９】
　また、「間違い探し演出」における間違い探しの結果が失敗であったことを報知する場
合、例えば、「？？？」などのメッセージを表示して、間違い探しの結果が失敗であった
ことを明示しないようにしてもよい。
【１０７０】
　また、ベース画像を複数種類設けるようにし、例えば、「チャンス目」に当籤した場合
、これらの複数種類のベース画像のうちの１つのベース画像を決定し、その後、ボーナス
役に当籤しているか否かに応じて、ベース画像のまま表示するか、あるいは、少なくとも
一部は異なる部分を有する画像として表示するかが決定されるようにしてもよい。また、
この場合、決定されるベース画像の種類に応じて、間違い探しの難易度が異なるようにし
てもよい。
【１０７１】
　このように、本実施形態では、遊技者に有利なボーナス状態に制御可能となる所定の有
利条件（例えば、ボーナス役に当籤したこと）が成立したか否かを報知するため、所定の
有利条件が成立している場合には、第１特定画像（例えば、ベース画像と一部が異なる画
像）が表示され、所定の有利条件が成立していない場合には第２特定画像（例えば、ベー
ス画像と同じ画像）が表示されることが可能となっており、第１特定画像が表示された場
合に、遊技者が第２特定画像と異なる部分を指定する操作を行った場合には、所定の有利
条件が成立していることを報知する特別画像（例えば、「ボーナス確定！」のメッセージ
）が表示されることが可能となっている。
【１０７２】
　これにより、遊技者の所定の操作も関与させた新規な演出態様によって、所定の有利条
件が成立したか否かを報知することができるため、遊技者に有利な状態の移行に関する興
趣の向上を図ることができる。
【１０７３】
　また、本実施形態では、第２特定画像が、遊技機のモチーフとして使用された原作品に
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おける所定の画像と同一又は近似の画像となっている。これにより、原作品に愛着のある
遊技者は、所定の有利条件が成立したか否かを認識しやすくなるため、遊技意欲を高める
ことができるとともに、演出に関する興趣をより高めることができる。
【１０７４】
（ボーナス役当籤報知演出の演出例（その２））
　次に、図８９及び図９０を参照して、ボーナス役当籤報知演出の演出例（その２）につ
いて説明する。図８９は、例えば、ボーナス役の（同時）当籤を期待させる内部当籤役（
例えば、「チャンス目」）が決定された場合に、所定確率で表示装置１１に表示され得る
ボーナス役当籤報知演出の演出例（その２）のタイミングチャートを示し、図９０は、ボ
ーナス役当籤報知演出の演出例（その２）の表示例を示している。なお、ボーナス役当籤
報知演出の演出例（その２）では、表示装置１１によって演出が実行される例を挙げて説
明しているが、これに限られず、その他演出装置（例えば、スピーカ群８４やＬＥＤ群８
５）によって演出が実行されるようにすることもできる。
【１０７５】
　図８９及び図９０に示すように、ボーナス役当籤報知演出の演出例（その２）では、「
長押し演出」と題した演出が行われるようになっている。この「長押し演出」は、例えば
、第３停止操作における停止操作が、以下に示すような態様で長押しされた場合、長押し
されない場合とは異なる演出が行われるようになっているものである。
【１０７６】
　なお、本実施形態では、「長押し」の対象となる操作手段を、第３停止操作におけるス
トップボタン（左ストップボタン１７Ｌ、中ストップボタン１７Ｃ及び右ストップボタン
１７Ｒのいずれか）としているが、これに限られるものではない。例えば、第１停止操作
におけるストップボタン（左ストップボタン１７Ｌ、中ストップボタン１７Ｃ及び右スト
ップボタン１７Ｒのいずれか）としてもよいし、第２停止操作におけるストップボタン（
左ストップボタン１７Ｌ、中ストップボタン１７Ｃ及び右ストップボタン１７Ｒのいずれ
か）としてもよい。また、停止操作と直接関連しないタイミングで操作されたストップボ
タンとしてもよい。すなわち、いずれかのストップボタンが操作されたときに、「長押し
演出」が行われ得るようにすることができる。
【１０７７】
　また、例えば、「長押し」の対象となる操作手段は、ベットボタン（ＭＡＸベットボタ
ン１５ａ又は１ベットボタン１５ｂ）であってもよいし、スタートレバー１６であっても
よい。この場合、ベットボタンについて、メダルの投入操作のタイミングで操作されたと
きを「長押し」の対象とすることもできるし、メダルの投入操作のタイミングとは異なる
タイミングで操作されたときを「長押し」の対象とすることもできる。また、この場合、
スタートレバー１６について、開始操作のタイミングで操作されたときを「長押し」の対
象とすることもできるし、開始操作のタイミングとは異なるタイミングで操作されたとき
を「長押し」の対象とすることもできる。
【１０７８】
　また、例えば、「長押し」の対象となる操作手段は、上述した遊技に関する操作を行う
ための操作手段に限られず、演出に関する操作を行うための操作手段であってもよい。例
えば、タッチセンサ１９が設けられたサブ表示装置１８、上述した少なくとも一部にタッ
チセンサが設けられた表示装置１１、あるいは、上述した物理的操作手段であってもよい
。
【１０７９】
　図８９に示すように、例えば、「長押し演出」が実行されることが決定されている場合
に、第３停止操作におけるストップボタンの押下が開始され、ストップスイッチがオン状
態（オンエッジ）となった状態で３秒間経過したとき（長押し時）、「演出１」が実行さ
れ、その後、第３停止操作におけるストップボタンの押下が終了し、ストップスイッチが
オフ状態（オフエッジ）となったとき、「演出２」が実行される。すなわち、第３停止操
作におけるストップボタンが所定期間（３秒間）長押しされた場合には、「演出１」及び
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「演出２」が実行される。なお、「演出１」の実行中に、ストップスイッチがオフ状態（
オフエッジ）となったときには、中途であっても「演出１」の実行が終了され、「演出２
」の実行が開始される。
【１０８０】
　一方、例えば、「長押し演出」が実行されることが決定されている場合に、第３停止操
作におけるストップボタンの押下が開始されたが、ストップスイッチがオン状態（オンエ
ッジ）となった状態で３秒間経過する前に、第３停止操作におけるストップボタンの押下
が終了し、ストップスイッチがオフ状態（オフエッジ）となったとき（短押し時）には、
「演出１」は実行されず、「演出２」のみが実行される。
【１０８１】
　なお、「長押し演出」の演出パターンは上述したものに限られない。例えば、第３停止
操作におけるストップボタンの押下が開始され、ストップスイッチがオン状態（オンエッ
ジ）となった状態で３秒間経過したとき（長押し時）、「演出１」とそれに続いて「演出
２」と実行される演出パターンを有していてもよい。すなわち、第３停止操作におけるス
トップボタンの押下が開始され、ストップスイッチがオン状態（オンエッジ）となった状
態で３秒間経過したとき（長押し時）には、ストップスイッチがオフ状態（オフエッジ）
となるか否かにかかわらず、「演出１」及び「演出２」が実行される演出パターンを有し
ていてもよい。また、例えば、第３停止操作におけるストップボタンの押下が開始され、
ストップスイッチがオン状態（オンエッジ）となった状態で３秒間経過したとき（長押し
時）、「演出２」のみが実行される演出パターンを有していてもよい。
【１０８２】
　また、例えば、第３停止操作におけるストップボタンの押下が開始されたが、ストップ
スイッチがオン状態（オンエッジ）となった状態で３秒間経過する前に、第３停止操作に
おけるストップボタンの押下が終了し、ストップスイッチがオフ状態（オフエッジ）とな
ったとき（短押し時）、「演出１」とそれに続いて「演出２」と実行される演出パターン
を有していてもよい。すなわち、ストップスイッチがオン状態（オンエッジ）となった状
態で３秒間経過する前であっても、ストップスイッチがオフ状態（オフエッジ）となった
場合には、「演出１」及び「演出２」が実行される演出パターンを有していてもよい。ま
た、例えば、ストップスイッチがオン状態（オンエッジ）となった状態で３秒間経過する
前であっても、ストップスイッチがオフ状態（オフエッジ）となった場合には、「演出１
」のみが実行される演出パターンを有していてもよい。
【１０８３】
　なお、このように複数の演出パターンを有する場合には、例えば、ボーナス役に当籤し
ているか否かによって異なる選択確率で、これらの複数の演出パターンのうちいずれかの
演出パターンが選択されるようにすればよい。また、このような場合、第３停止操作にお
けるストップボタンの押下が開始され、ストップスイッチがオン状態（オンエッジ）とな
った状態で３秒間経過したときであっても、「演出２」が既に実行されている場合には、
「演出１」は実行されないようにすればよい。
【１０８４】
　図８９に示した「演出１」及び「演出２」が実行される態様の一例を、図９０を参照し
ながら説明する。なお、図９０では、ボーナス役に当籤している場合の、長押し時及び短
押し時それぞれの表示例について説明する。
【１０８５】
　まず、「長押し演出」が実行されることが決定されている場合、まず、少なくとも第３
停止操作の停止操作が行われる前の所定のタイミングで、例えば、「押し続けて～」とい
ったようなメッセージが表示され、第３停止操作の停止操作時においてはストップボタン
を長押しすべきであることを促す演出が実行される。
【１０８６】
　その後、第３停止操作の停止操作時において、遊技者がストップボタンを３秒以上押下
し続けた場合には、例えば、「ＳＴＥＰ１」～「ＳＴＥＰ３」といったような表示が順次
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行われる「演出１」が実行される。そして、遊技者がストックボタンの押下を終了させた
場合には、例えば、「ＷＩＮ！」といった表示によりボーナス役に当籤していることを報
知するための「演出２」が実行される。なお、ボーナス役に当籤していない場合には、「
演出２」において、ボーナス役に当籤していないことが報知される、例えば、「ＬＯＳＥ
」といった表示がなされるようにすればよい。また、「演出１」では、例えば、ボーナス
役に当籤していることの期待度が報知されるようにすればよい。この場合、例えば、「Ｓ
ＴＥＰ１」まで表示される演出パターンと、「ＳＴＥＰ２」まで表示される演出パターン
と、「ＳＴＥＰ３」まで表示される演出パターンと、を有し、ボーナス役に当籤している
場合には、「ＳＴＥＰ３」まで表示される演出パターンが選択されやすく、ボーナス役に
当籤していない場合には、「ＳＴＥＰ３」まで表示される演出パターンが選択されにくく
すればよい。このようにすれば、長押しにすることによってボーナス役に当籤している期
待度が報知されるようになるため、遊技者の操作に応じてその内容が変化する演出に関す
る興趣をより向上させることができる。
【１０８７】
　一方、第３停止操作の停止操作時において、遊技者がストップボタンを３秒以上押下し
続けなかった場合には、例えば、上述したようなボーナス役に当籤している期待度が報知
される「演出１」は実行されず、ボーナス役に当籤しているか否かが報知される「演出２
」のみが実行される。
【１０８８】
　なお、サブＣＰＵ２０１（副制御回路２００側）で、ストップボタンの押下時間を認識
させる手法は種々の手法を採用することができる。例えば、リール停止制御処理（図７２
参照）において、有効なストップボタンが押下されたことをストップスイッチが検出する
度に、メインＣＰＵ１０１がリール停止コマンドを送信するようにした場合、サブＣＰＵ
２０１は、第３停止操作のストップボタンが押下されたことに基づくリール停止コマンド
を受信したときに、計時を開始し、計時時間が３秒となった場合には「演出１」を実行し
、第３停止操作のストップボタンの押下が終了して、メインＣＰＵ１０１から送信された
入賞作動コマンドを受信したときに、「演出２」を実行するようにすればよい。また、サ
ブＣＰＵ２０１は、メインＣＰＵ１０１から送信された無操作コマンドに含まれるストッ
プスイッチのオン状態／オフ状態を示すパラメータに基づいて、「演出１」を実行するか
否か、及び「演出２」の実行タイミングの制御を行うようにしてもよい。このようにすれ
ば、メインＣＰＵ１０１（主制御回路９０側）では、ストップボタンの押下時間を計時す
る必要がなくなることから、遊技者の操作に応じてその内容が変化する演出に関する制御
負荷を軽減することができる。
【１０８９】
　なお、サブＣＰＵ２０１（副制御回路２００側）によって制御される、例えば、上述し
たタッチパネルや物理的操作手段などに対する操作時間によって「長押し演出」が制御さ
れる場合には、サブＣＰＵ２０１は独立して操作手段が操作されている時間を計時し、そ
の計時結果に応じて演出内容を制御することが可能となる。ここで、本実施形態で説明し
ているような遊技機では、主制御回路９０側では容量の制限があるが、副制御回路２００
側では特段の制限がないのが一般的であるため、少なくともサブＣＰＵ２０１によってこ
のような演出が制御されるようにすれば、演出に関する制御負荷の軽減を図ることができ
る。
【１０９０】
　また、「演出２」を実行する制御が行われるための所定条件は、操作手段への操作が終
了したことに限られず、適宜設定することが可能である。例えば、対象となる操作手段と
は異なる操作手段に対する操作が行われたことを所定条件とすることもできるし、対象と
なる操作手段への操作回数が所定回数未満である場合には、「演出１」、「演出２」の順
に演出を発生させ、対象となる操作手段への操作回数が所定回数となった場合には、所定
条件を成立させ、「演出１」を発生させずに「演出２」を発生させるようにしてもよい。
【１０９１】
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　このように、本実施形態では、特定の操作手段の操作（例えば、オンエッジ）を検出し
たときに、計時を開始し、当該計時の開始から所定時間（例えば、３秒）が経過した場合
に「演出１」を実行する制御を行い、所定条件が成立したとき（例えば、オフエッジを検
出したとき）に、「演出２」を実行する制御を行い、計時の開始から所定時間が経過する
よりも前に所定条件が成立した場合は、「演出１」を実行する制御を行わないことが可能
となっている。
【１０９２】
　これにより、特定の操作手段の操作態様によって演出を変化させる場合であっても、当
該演出に関する制御負荷の軽減を図ることができる。
【１０９３】
（ボーナス役当籤報知演出の演出例（その３））
　次に、図９１を参照して、ボーナス役当籤報知演出の演出例（その３）について説明す
る。図９０は、例えば、ボーナス役の（同時）当籤を期待させる内部当籤役（例えば、「
スイカ２」）が決定された場合であって、ボーナス役にも当籤した場合に、所定確率で表
示装置１１に表示され得るボーナス役当籤報知演出の演出例（その３）の表示例を示して
いる。なお、ボーナス役当籤報知演出の演出例（その３）では、表示装置１１によって演
出が実行される例を挙げて説明しているが、これに限られず、その他演出装置（例えば、
情報表示器６、ＬＥＤ８２、又は指示モニタ（指示表示器））によって演出が実行される
ようにすることもできる。
【１０９４】
　例えば、図９１に示す遊技価値表示部（ＶＬ）は、表示装置１１において、小役が成立
した場合にその払出枚数が表示され得る所定の領域（払出枚数表示部）に表示されてもよ
いし、有利区間であれば有利区間中の払出枚数の累計枚数が表示され得る所定の領域（獲
得枚数表示部）に表示されてもよいし、これら払出枚数表示部や獲得枚数表示部とは異な
る領域の所定の領域に表示されてもよい。また、上述したように、主制御回路９０側で制
御される情報表示器６などの７セグ表示器が、当該演出が実行されるときに、遊技価値表
示部（ＶＬ）として機能するようにすればよい。
【１０９５】
　図９１に示すように、ボーナス役当籤報知演出の演出例（その３）では、「枚数先表示
演出」と題した演出が行われるようになっている。この「枚数先表示演出」は、例えば、
ボーナス状態において払い出され得るメダルの枚数（獲得予定枚数）が、ボーナス状態の
作動が開始する前に報知されることで、遊技者にボーナス役に当籤したことが報知される
演出となっている。
【１０９６】
　なお、以下では、「枚数先表示演出」において報知される獲得予定枚数として、役連終
了枚数カウンタの値が表示される例を挙げて説明しているが、「枚数先表示演出」におい
て報知される獲得予定枚数の態様はこれに限られない。例えば、ＢＢ３状態又はＢＢ４状
態において、役連終了枚数カウンタの値は「１６５」枚であるが、仮にボーナス状態中の
毎遊技で全て「１５枚」のメダルが払い出されるとしたならば、ＢＢ３状態又はＢＢ４状
態では「１２回」の遊技が行えることになり、実際の払出枚数は「１８０」枚となる。し
たがって、この実際の払出枚数である「１８０」枚を獲得予定回数として表示するように
してもよい。また、ＢＢ３状態又はＢＢ４状態においても、３枚のメダルを投入して遊技
を行う必要があるため、役連終了枚数カウンタの値が「１６５」枚の場合、仮にボーナス
状態中の毎遊技で全て「１５枚」のメダルが払い出されるとしたならば、毎遊技の純増枚
数は「１５－３＝１２枚」となる。したがって、役連終了枚数カウンタの値に合わせたか
たちで、純増枚数の累計予定枚数を「１２枚」×「１１回」＝「１３２」枚とし、この「
１３２」枚を獲得予定回数として表示するようにしてもよい。また、上述したように、実
際には「１２回」の遊技が行えるため、実際に遊技が行える回数に合わせたかたちで、純
増枚数の累計予定枚数を「１２枚」×「１２回」＝「１４４」枚とし、この「１４４」枚
を獲得予定回数として表示するようにしてもよい。
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【１０９７】
　また、本実施形態では、ＢＢ１～ＢＢ４状態において、押し順小役が当籤するようにな
っているため、この押し順小役の当籤時に押し順が正解したか否かによって遊技毎に払い
出されるメダルの枚数も変動する（「１５枚」又は「６枚」。図２３参照）ようになって
いる。また、非有利区間及び通常有利区間においてボーナス役に当籤した場合には、当該
ボーナス役に基づくボーナス状態においては押し順報知は行われず、有利区間においてボ
ーナス役に当籤した場合には、当該ボーナス役に基づくボーナス状態においては押し順報
知が行われるようになっている。
【１０９８】
　したがって、例えば、有利区間においてボーナス役（例えば、「Ｆ＿ＢＢ３」）に当籤
した場合には、上述した「１４４」枚（投入枚数を考慮しない場合には、「１８０」枚）
を獲得予定回数として表示し、非有利区間及び通常有利区間においてボーナス役（例えば
、「Ｆ＿ＢＢ３」）に当籤した場合であって、ボーナス状態において押し順報知が行われ
ない場合に「１５枚」のメダルが払い出される確率を仮に５０％とした場合には、（「１
２枚」×「８回」＝９６枚）＋（「３枚」×「８回」＝２４枚）＝「１２０」枚（投入枚
数を考慮しない場合には、（「１５枚」×「８回」＝１２０枚）＋（「６枚」×「８回」
＝４８枚）＝「１６８」枚）を獲得予定枚数として表示するようにしてもよい。すなわち
、「枚数先表示演出」において報知される獲得予定枚数は、ボーナス状態における払出枚
数（あるいは、純増枚数）の期待値であってもよい。
【１０９９】
　図９１に示すように、例えば、ボーナス役を含む所定の内部当籤役（例えば、「Ｆ＿Ｂ
Ｂ３＋Ｆ＿スイカ２」）が決定された場合であって、「枚数先表示演出」が実行されるこ
とが決定されている場合には、全てのリールの回転が停止するとき（すなわち、第３停止
後）に、遊技価値表示部（ＶＬ）には獲得予定枚数「１６５」が表示される。これによっ
て、遊技者に、ボーナス役（図９１に示す例では、「Ｆ＿ＢＢ３」又は「Ｆ＿ＢＢ４」）
に当籤したことが報知される。なお、本実施形態では、ボーナス役に係る図柄の組合せよ
りも小役やリプレイ役に係る図柄の組合せが優先的に停止制御されるため、基本的に、こ
のボーナス役に当籤した遊技（ボーナス役当籤ゲーム）では、小役やリプレイ役に係る図
柄の組合せ（図９１に示す例では、「Ｃ＿スイカ」）が表示され、ボーナス役に係る図柄
の組合せ（図９１に示す例では、「Ｃ＿赤異色ＢＢ」）は表示されない。もっとも、ボー
ナス役当籤ゲームにおいて、ボーナス役に係る図柄の組合せが表示され得るようにするこ
ともできるが、この場合には、「枚数先表示演出」が実行されないようにしてもよいし、
後述するように、遊技価値表示部（ＶＬ）を、ボーナス状態において払い出され得るメダ
ルの残り枚数（あるいは、実際に払い出されたメダルの枚数そのもの）を表示するものと
して、「枚数先表示演出」が実行されるようにすることもできる。
【１１００】
　その後、ボーナス役に係る図柄の組合せが表示されるまで（ボーナス役成立まで）、こ
の遊技価値表示部（ＶＬ）における獲得予定枚数「１６５」の表示は継続される。そして
、ボーナス状態の作動が開始されてもこの遊技価値表示部（ＶＬ）における獲得予定枚数
「１６５」の表示は継続し、例えば、ボーナス状態において小役に係る図柄の組合せ（図
９１に示す例では、「ベル＋ＪＡＣＡ：１５枚」）が表示されると（ボーナス状態中入賞
発生）、この遊技価値表示部（ＶＬ）において表示されている枚数が適宜減算更新されて
表示されるようになる。すなわち、遊技価値表示部（ＶＬ）は、ボーナス状態が開始され
る前には、ボーナス状態において払い出され得るメダルの予定枚数を表示し、ボーナス状
態においては、実際に払い出されたメダルの枚数に応じて、ボーナス状態において払い出
され得るメダルの残り枚数（あるいは、実際に払い出されたメダルの枚数そのもの）を表
示するものとなっている。
【１１０１】
　なお、本実施形態では、ボーナス役に当籤したときに、有利区間に移行することが決定
される場合があるようになっている。したがって、例えば、ボーナス役に当籤したときに
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、有利区間に移行することが決定された場合には、この有利区間における獲得予定枚数（
概ねの期待値であればよい。例えば、ラインバトル状態が平均４０ゲーム継続するもので
あり、ラインバトル状態では１ゲーム平均１枚のメダルが純増するものであれば、「４０
」枚）をボーナス状態の獲得予定枚数に付加して（加算して）、遊技価値表示部（ＶＬ）
に表示するようにしてもよい。
【１１０２】
　このように、本実施形態では、有利状態（例えば、ボーナス状態）の発生を許容する権
利が付与する旨が決定された（例えば、ボーナス役に当籤した）場合に、当該決定がされ
たことを報知する特定報知演出（例えば、「枚数先表示演出」）を実行可能であり、この
特定報知演出では、付与することが決定された権利に基づいて発生する有利状態において
獲得し得る遊技価値に関する所定値（例えば、獲得予定枚数としての役連終了枚数カウン
タの値）を表示することが可能となっている。
【１１０３】
　これにより、遊技者が得た権利（当籤内容）の価値を具体的に報知する演出を行うこと
ができるため、演出に関する興趣を高めるとともに、遊技に関する興趣を高めることがで
きる。
【１１０４】
　また、本実施形態では、特定報知演出において所定値を表示した場合、少なくともその
後の有利状態の発生まで所定値の表示を継続し、有利状態において遊技価値が獲得された
場合に、当該獲得された遊技価値の値に基づいて、所定値の表示を更新するようになって
いる。
【１１０５】
　これにより、有利状態の発生の前後において、価値を報知するための一連の演出を適切
に行うことができるため、さらに演出に関する興趣を高めることができる。
【１１０６】
＜変形例等＞
　以上、本実施形態に係る発明の遊技機の構成及び動作について、その作用効果も含めて
説明した。しかしながら、本実施形態に係る発明は、上述した実施形態に限定されるもの
ではなく、本実施形態に係る発明の要旨を逸脱しない限り、種々の変形を行うことができ
る。
【１１０７】
［変形例］
　本実施形態では、少なくとも非有利区間において、各設定値間で異なる当籤確率となっ
ている「Ｆ＿ＢＢ３＋Ｆ＿スイカ２」及び「Ｆ＿ＢＢ４＋Ｆ＿スイカ２」が当籤した場合
には、有利区間に移行させるか否かを決定しない（ＡＲＴ抽籤を行わない）ようになって
いたが、各設定値間で異なる当籤確率となっている「Ｆ＿ＢＢ３＋Ｆ＿スイカ２」及び「
Ｆ＿ＢＢ４＋Ｆ＿スイカ２」が当籤した場合にも、各設定値間で同じ当籤確率となってい
るボーナス役を含むその他の内部当籤役と同様に、有利区間に移行させるか否かを決定す
る（ＡＲＴ抽籤を行う）ようにしてもよい。この場合、ＡＲＴ抽籤において、有利区間に
移行させることが決定される確率は、各設定値間で同じ当籤確率となるようにすればよい
。すなわち、各設定値間で異なる当籤確率となっているボーナス役を規定することで、各
設定値間で、有利区間に移行させることが決定される確率が変動されるようにしてもよい
。
【１１０８】
　また、本実施形態では、通常有利区間においても遊技者に有利な停止操作の情報が報知
され得るようになっているが、通常有利区間は、有利区間に移行させるか否かが決定され
る確率は非有利区間よりも優遇されているが、遊技者に有利な停止操作の情報は報知され
ない区間として構成することもできる。この場合には、非有利区間から通常有利区間に移
行した場合に、状態表示器の点灯を開始させず、有利区間に移行した場合にのみ、状態表
示器の点灯が開始されるようにすればよい。
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【１１０９】
　なお、遊技者に有利な停止操作の情報が報知されるか否かにかかわらず、通常有利区間
は、全体として遊技者のメダルが減少する期間（すなわち、出玉率が「１」未満となる期
間）であればよく、有利区間は、全体として遊技者のメダルが増加する期間（すなわち、
出玉率が「１」を上回る期間）であればよい。また、有利区間において、一部遊技者のメ
ダルが減少する期間（例えば、上述した各準備状態）があるとしても、当該期間は有利区
間に含まれるようにすればよい。
【１１１０】
　すなわち、遊技の区間を、非有利区間と有利区間とに大別する場合、有利区間は、遊技
者の期待感を高めるが出玉の増加は見込めない演出区間（例えば、本実施形態の「通常有
利区間」）と、実際に出玉の増加が見込める増加区間（例えば、本実施形態の「有利区間
」）と、を含んで構成されるようにしてもよい。
【１１１１】
　また、本実施形態では、例えば、有利区間中のＲＴ２状態において、押し順報知が行わ
れたにもかかわらず、遊技者の押し順ミスによってＲＴ１状態に移行（転落）してしまっ
た場合にも、有利区間の遊技期間は進行する（更新される）ものとしているが、この場合
には、ＲＴ２状態に移行（復帰）するまで、有利区間の遊技期間は進行しない（更新され
ない）ようにすることもできる。また、この場合、例えば、ＲＴ１状態に転落してからＲ
Ｔ２状態に復帰するまでに要したゲーム数のうちの一部（例えば、ＲＴ１状態に転落して
からＲＴ２状態に復帰するまでに要したゲーム数が１０ゲームである場合、１／２の５ゲ
ーム分。あるいは、ＲＴ１状態に転落してからＲＴ２状態に復帰するまでに要したゲーム
数にかかわらず一律２ゲーム分）のみ、有利区間の遊技期間を進行させる（更新する）よ
うにしてもよい。
【１１１２】
　また、本実施形態では、例えば、「チャンス目」が内部当籤役として決定された場合、
直接的には有利区間に移行させるか否かを決定しない（ＡＲＴ抽籤を行わない）ようにな
っていたが、ＡＲＴ抽籤が行われる内部当籤役や条件は、適宜変形して設定することがで
きる。例えば、「チャンス目」が内部当籤役として決定された場合、「チャンス役」が成
立した場合にはＡＲＴ抽籤を行わず、「チャンス役」を取りこぼして「ＲＴ３移行目」が
成立した場合（この場合、ＲＴ３状態に移行するか否かを問わない）にはＡＲＴ抽籤が行
われるようにしてもよい。すなわち、特定の内部当籤役が当籤したときに、入賞が発生し
た場合にはＡＲＴ抽籤を行わず、取りこぼして入賞が発生しなかった場合にはＡＲＴ抽籤
が行われるようにしてもよい。
【１１１３】
　また、例えば、メダルの投入枚数（例えば、３枚）以下のメダルの払い出しとなる小役
が高確率で内部当籤役として決定され、フラグ間状態では原則としてボーナス役が成立し
ないようにし、遊技の基本的な遊技状態をフラグ間状態として遊技を行わせるような仕様
を採用することもできる。また、この場合、ボーナス状態は、獲得しているメダルが減少
、あるいは維持される状態として構成するようにしてもよい。
【１１１４】
　また、本実施形態では、規制監視期間に対応する遊技回数が「１５００回」に設定され
ていたが、規制監視期間に対応する遊技回数はそれ以下であってもよいし、それ以上であ
ってもよい。また、遊技の状況に応じて、規制監視期間を変動させるようにしてもよい。
例えば、規制監視期間をメダルの純増枚数（あるいは、払出枚数）によって定めるように
し、遊技店の所定の営業日中に、所定のパチスロ１において、純減枚数（すなわち、遊技
者がメダルを投入したが、払い出しによって遊技者に還元されなかった、遊技店側の利益
となるメダルの枚数）（あるいは、単に投入枚数）が「５００枚」であれば、予め定めら
れた規制監視期間に対応するメダルの枚数「１５００枚」にその「５００枚」を加算し、
一連の有利区間において「２０００枚」のメダルを獲得するまでは、当該有利区間が強制
的に終了させないようにすることもできる。
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【１１１５】
［本実施形態で実装可能な遊技性（遊技仕様）の他の例］
　続いて、図９２～図１２０を参照して、本実施形態に係るパチスロ１において実装可能
な遊技性（すなわち、遊技仕様）の他の例について説明する。本実施形態では、遊技状態
として、ボーナスが作動することで遊技者に有利な遊技期間となるボーナス状態（特別遊
技状態）、及び当該ボーナス状態でないことで相対的に遊技者に不利な遊技期間となる非
ボーナス状態（通常遊技状態）があり、さらに、当該非ボーナス状態の中でも再遊技（リ
プレイ）役の当籤確率が異なる複数のＲＴ状態があることで遊技者の有利度合いを変動さ
せることについて説明した（図１３参照）。また、本実施形態では、遊技区間として、遊
技者に停止操作の情報が報知されることで遊技者に有利な遊技区間となる有利区間（有利
状態）、及び当該有利区間でないことで相対的に遊技者に不利な遊技区間となる非有利区
間（通常状態）があることについて説明した（図１４参照）。そして、これらの遊技状態
や遊技区間の開始・継続・終了などの各種の条件やその内容については種々の変形を行う
ことが可能である。なお、特に示す場合を除き、以下に示す遊技性（遊技仕様）の他の例
（その１～その１３）では、本実施形態における、遊技状態、遊技区間、内部当籤役、図
柄の組合せなどの遊技要素を適宜用いることができる。
【１１１６】
［遊技性（遊技仕様）の他の例（その１）］
　まず、図９２及び図９３を参照して、本実施形態に係るパチスロ１において実装可能な
遊技性（遊技仕様）の他の例（その１）について説明する。図９２は、遊技性（遊技仕様
）の他の例（その１）における遊技の流れを概念的に説明する図であり、図９３は、遊技
性（遊技仕様）の他の例（その１）における遊技価値の付与期待値の一例を示す図である
。
【１１１７】
　図９２及び図９３に示すように、遊技者は通常、（Ａ）非有利区間から遊技を開始する
。（Ａ）非有利区間では、遊技者に停止操作の情報が報知されないことに起因して遊技価
値量は減少していくことになる。すなわち、有利状態中の単位遊技あたりの遊技価値の付
与期待値（傾斜値）は負の値となり、下り傾斜となる。
【１１１８】
　（Ａ）非有利区間において、（１）有利区間の開始条件が成立すると、（Ａ）非有利区
間から（Ｂ）有利区間に移行する。（Ｂ）有利区間では、遊技者に停止操作の情報が報知
されることに起因して遊技価値量は増加していく（少なくとも減少していかない）ことに
なる。すなわち、有利状態中の単位遊技あたりの遊技価値の付与期待値（傾斜値）は正の
値となり（少なくとも負の値とならず）、上り傾斜となる（少なくとも下り傾斜とはなら
ない）。なお、説明の便宜上、本例では準備状態などにおける付与期待値やボーナス状態
における付与期待値は考慮していない。
【１１１９】
　なお、付与期待値は、以下のように算出（設計）することができる。例えば、押し順（
例えば、５択）正解だと１５枚のメダルの払い出しがあり、押し順（例えば、５択）不正
解だとメダルの払い出しがない押し順小役の当籤確率が１／２（３２７６８／６５５３６
）である場合であって、原則１回の遊技に３枚のメダルをベットすることが必要である場
合、１０回の遊技の間に必要なメダルは３０枚となる。そして、（Ａ）非有利区間である
場合、１０回の遊技の間に押し順小役に当籤したときに押し順正解となって１５枚のメダ
ルの払い出しを受けることができるのは１／１０（１／２×１／５）であることから、確
率通りであれば、１０回の遊技の間でメダルの量が－１５枚（１５－３０）となるため、
付与期待値は１回の遊技あたり「－１．５枚」となる。一方、（Ｂ）有利区間である場合
、押し順小役について全て停止操作の情報が報知されて遊技者がそれにしたがって停止操
作を行えば、１０回の遊技の間に押し順小役に当籤したときに押し順正解となって１５枚
のメダルの払い出しを受けることができるのは１／２であることから、確率通りであれば
、１０回の遊技の間でメダルの量が＋４５枚（７５－３０）となるため、付与期待値は１
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回の遊技あたり「＋４．５枚」となる。もっとも、これらは説明の便宜上の一例であり、
リプレイ役の当籤確率やボーナス役の当籤確率（及びボーナス状態中の付与期待値）も加
味して、付与期待値を算出（設計）することも可能である。
【１１２０】
　本例では、（Ｂ）有利区間において、有利状態中の単位遊技あたりの遊技価値の付与期
待値（傾斜値）が第１の期待値（期待値α）となる（Ｂ－１）有利区間１と、有利状態中
の単位遊技あたりの遊技価値の付与期待値（傾斜値）が第１の期待値（期待値α）とは異
なる第２の期待値（期待値β）となる（Ｂ－２）有利区間２と、が設けられ、（２）期待
値変動条件が成立すると、（Ｂ－１）有利区間１から（Ｂ－２）有利区間２に移行する。
なお、本例では、（１）有利区間の開始条件が成立すると、まず（Ａ）非有利区間から（
Ｂ－１）有利区間１に移行し、（Ｂ－１）有利区間１において（２）期待値変動条件が成
立すると、（Ｂ－２）有利区間２に移行するようにしているが、これに限られず、例えば
、（１）有利区間の開始条件が成立すると、まず（Ａ）非有利区間から（Ｂ－２）有利区
間２に移行し、（Ｂ－２）有利区間２において（２）期待値変動条件が成立すると、（Ｂ
－１）有利区間２に移行するようにしてもよい。
【１１２１】
　また、例えば、（１）有利区間の開始条件が成立したときに、（Ｂ－１）有利区間１又
は（Ｂ－２）有利区間２のいずれに移行させるかを決定するようにしてもよいし、（１）
有利区間の開始条件について、（Ｂ－１）有利区間１の開始条件（１－１）と、（Ｂ－２
）有利区間２の開始条件（１－２）とをそれぞれ定め、（Ａ）非有利区間において、いず
れの開始条件（１－１又は１－２）が成立したかに応じて、（Ｂ－１）有利区間１又は（
Ｂ－２）有利区間２に移行させるようにしてもよい。
【１１２２】
　そして、（Ｂ）有利区間（（Ｂ－１）有利区間１及び（Ｂ－２）有利区間２）において
、（３）有利区間の終了条件が成立すると、（Ｂ）有利区間から（Ａ）非有利区間に移行
する（すなわち、有利区間が終了する）。本例では、このようにして（Ａ）非有利区間及
び（Ｂ）有利区間の移行制御がなされるものとしている。
【１１２３】
　ここで、本例では、（Ｂ－１）有利区間１中の期待値αが、（Ｂ－２）有利区間２中の
期待値βよりも大きくなるように構成される（すなわち、（Ｂ－２）有利区間２中の期待
値βが、（Ｂ－１）有利区間１中の期待値αよりも小さくなるように構成される）。具体
的には、例えば上述の例を用いた場合、（Ｂ－１）有利区間１においては押し順小役の当
籤時に停止操作の情報が報知される確率（報知確率）を１００％（すなわち、５回の当籤
中５回報知）とすることで、期待値αは「＋４．５枚」とする一方、（Ｂ－２）有利区間
２においては押し順小役の当籤時に停止操作の情報が報知される確率（報知確率）を４０
％（すなわち、５回の当籤中２回報知）とすることで、期待値βは「＋－０枚」とする。
【１１２４】
　なお、この期待値α及び期待値βは任意に設定することができる。例えば、（Ｂ－１）
有利区間１が、少なくとも（Ａ）非有利区間よりも遊技者にとって有利な有利状態となっ
ているのであれば、有利区間１における報知確率を１～１００％のうちの任意の報知確率
に設定可能である。また、例えば、（Ｂ－２）有利区間２が、少なくとも（Ａ）非有利区
間よりも遊技者にとって有利な有利状態となっており、（Ｂ－１）有利区間１よりも低い
報知確率となっているのであれば、有利区間２における報知確率を１～１００％のうちの
任意の報知確率に設定可能である。
【１１２５】
　また、有利区間１における報知確率及び有利区間２における報知確率のそれぞれは、予
め定められた確率であってもよいし、遊技価値の付与状況に応じて変動するものであって
もよい。例えば、期待値α及び期待値βが、それぞれ「＋３．０枚」及び「＋１．０枚」
と設定されている場合に、（Ｂ－１）有利区間１及び（Ｂ－２）有利区間２のそれぞれに
おいて、所定の遊技回数（例えば、１０回）ごとに付与期待値を算出し、算出された付与
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期待値が、それぞれの期待値α及び期待値βよりも所定の閾値（例えば、プラスマイナス
１枚）を超えて乖離していた場合には、その後の遊技において適宜報知確率を変動させる
ようにして、（Ｂ－１）有利区間１及び（Ｂ－２）有利区間２のそれぞれの期間における
最終的な付与期待値が、期待値α及び期待値βとなる（に近似する）ようにすればよい。
【１１２６】
　また、この期待値α及び期待値βの設定手法も上述した報知確率を変動させる手法に限
られない。例えば、（Ｂ－１）有利区間１をリプレイ役の当籤確率の高い状態（高ＲＴ状
態）とし、（Ｂ－２）有利区間２をリプレイ役の当籤確率の低い状態（低ＲＴ状態）とし
、リプレイ役の当籤確率（入賞確率）を異ならせることで、期待値βが期待値αよりも小
さくなるように設定してもよい（この場合、付与期待値はリプレイ役の当籤確率が加味さ
れる。また、報知確率は変動させてもよいし、変動させなくともよい）。すなわち、（Ｂ
－１）有利区間１と（Ｂ－２）有利区間２とを異なるＲＴ状態に制御することで、期待値
α及び期待値βを変動させるようにしてもよい。
【１１２７】
　また、例えば、（Ｂ－１）有利区間１をボーナス（ボーナス状態）が作動することを困
難としない状態とし、（Ｂ－２）有利区間２をボーナスが作動することを困難とする状態
とし、ボーナスの作動確率（入賞確率）を異ならせることで、期待値βが期待値αよりも
小さくなるように設定してもよい（この場合、付与期待値はボーナスの作動確率及びボー
ナス状態中の付与期待値が加味される。また、報知確率は変動させてもよいし、変動させ
なくともよい）。すなわち、ボーナスの作動に関し、（Ｂ－１）有利区間１と（Ｂ－２）
有利区間２とを異なる制御状態に制御することで、期待値α及び期待値βを変動させるよ
うにしてもよい。なお、ボーナスが作動することを困難としない状態、あるいは困難とす
る状態は、内部当籤役（持越役を含む）の種別、遊技状態の種別、それらに応じた停止制
御の制御内容、あるいは停止操作の情報の報知内容などを複合的に加味して適宜創出する
ことができる（一例は、後述の図９４～図９９の説明を参照）。
【１１２８】
　また、例えば、上述の例の押し順小役について、所定の態様で停止操作が行われた場合
には１５枚のメダルが払い出され、上記所定の態様とは異なる特定の態様で停止操作が行
われた場合には６枚のメダルが払い出されるものとし、（Ｂ－１）有利区間１において押
し順小役が当籤したときには上記所定の態様を示す停止操作の情報が報知されるものとし
、（Ｂ－２）有利区間２において押し順小役が当籤したときには上記特定の態様を示す停
止操作の情報が報知されるものとし、払出枚数を異ならせることで、期待値βが期待値α
よりも小さくなるように設定してもよい（この場合、報知確率は変動させてもよいし、変
動させなくともよい）。
【１１２９】
　また、例えば、上述の例の押し順小役を複数種類（例えば、押し順小役Ａと押し順小役
Ｂ）設けるようにし、押し順小役Ｂの当籤確率は押し順小役Ａの当籤確率よりも低く設定
されるようにし、（Ｂ－１）有利区間１において押し順小役Ａが当籤したときには停止操
作の情報が報知される一方、押し順小役Ｂが当籤したときには停止操作の情報が報知され
ず（もっとも、停止操作の情報が報知されるようにしてもよい）、（Ｂ－２）有利区間２
において押し順小役Ｂが当籤したときには停止操作の情報が報知される一方、押し順小役
Ａが当籤したときには停止操作の情報が報知されないようにして、期待値βが期待値αよ
りも小さくなるように設定してもよい。すなわち、（Ｂ－１）有利区間１と（Ｂ－２）有
利区間２とで報知対象役を異ならせることで、期待値α及び期待値βを変動させるように
してもよい。なお、押し順小役Ａと押し順小役Ｂの当籤確率は同一（あるいは略同一）で
あるが、押し順正解時の払出枚数を、上述の如く１５枚と６枚のように異ならせることで
、期待値α及び期待値βを変動させるようにしてもよい。
【１１３０】
　また、例えば、内部当籤役として、押し順小役（例えば、６択）と押し順リプレイ（例
えば、６択）とを有するとともに、遊技状態として、高ＲＴ状態と低ＲＴ状態とを有し、
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押し順リプレイに当籤したときに、押し順正解である場合には、低ＲＴ状態であれば高Ｒ
Ｔ状態に移行し、高ＲＴ状態であれば高ＲＴ状態が維持される図柄の組合せが表示される
一方、押し順不正解である場合には、低ＲＴ状態であれば低ＲＴ状態が維持され、高ＲＴ
状態であれば低ＲＴ状態に移行するようにし（例えば、図２３参照）、（Ｂ－１）有利区
間１においては、押し順小役及び押し順リプレイのいずれに当籤したときにも正解となる
押し順が報知されることで、押し順小役に当籤したときにはメダルが増加し、押し順リプ
レイに当籤したときには高ＲＴ状態に移行し、あるいは高ＲＴ状態が維持されるようにし
て期待値αが設定され、（Ｂ－２）有利区間２においては、これらのいずれか一方につい
て正解となる押し順が報知されないことで、期待値βが設定されるようにしてもよい。
【１１３１】
　この場合、（Ｂ－２）有利区間２を、押し順小役については正解となる押し順が報知さ
れ、押し順リプレイについては正解となる押し順が報知されない状態とした場合には、高
ＲＴ状態に移行させ、あるいは高ＲＴ状態を維持することが困難となる（低ＲＴ状態の滞
在率が高くなる）ものの、押し順小役に当籤したときにメダルを増加させることは容易と
なるという状態を創出することができる。また、（Ｂ－２）有利区間２を、押し順リプレ
イについては正解となる押し順が報知され、押し順小役については正解となる押し順が報
知されない状態とした場合には、高ＲＴ状態に移行させ、あるいは高ＲＴ状態を維持する
ことは容易となる（高ＲＴ状態の滞在率が高くなる）ものの、押し順小役に当籤したとき
はメダルを増加させるが困難となるという状態を創出することができる。すなわち、（Ｂ
－１）有利区間１と（Ｂ－２）有利区間２とで報知対象となる内部当籤役の種別を異なら
せることで、期待値α及び期待値βを変動させるようにしてもよい（この場合、報知確率
は変動させてもよいし、変動させなくともよい）。なお、（Ｂ－２）有利区間２において
は、押し順小役及び押し順リプレイのいずれに当籤したときにも正解となる押し順が報知
されないようにすることで、期待値βが設定されるようにすることもできる。
【１１３２】
　また、例えば、押し順小役（例えば、６択）について、（Ｂ－１）有利区間１にあって
は、少なくとも第１停止操作及び第２停止操作について正解となる押し順（すなわち、正
解押し順の全て）が報知されることで期待値αが設定され、（Ｂ－２）有利区間２にあっ
ては、第１停止操作のみについて正解となる押し順（すなわち、正解押し順の一部）が報
知されることで期待値βが設定されるようにしてもよい。具体的には、例えば、第１停止
操作が「左」、第２停止操作が「中」、第３停止操作が「右」のときに押し順正解となる
押し順小役に当籤したとき、（Ｂ－１）有利区間１であれば「左→中→右」という押し順
が報知されることで、報知にしたがって停止操作を行えば１００％の確率でメダルを増加
させることができる一方、（Ｂ－２）有利区間２であれば「左→？→？」という押し順が
報知されることで、報知にしたがって停止操作を行っても、残りの２択は遊技者自身で正
解する必要があるため、５０％の確率でしかメダルを増加させることができなくなる。す
なわち、（Ｂ－１）有利区間１と（Ｂ－２）有利区間２とで停止操作の情報の報知内容（
択数）を異ならせることで、期待値α及び期待値βを変動させるようにしてもよい（この
場合、報知確率は変動させてもよいし、変動させなくともよい）。
【１１３３】
　また、例えば、（Ｂ）有利区間を、停止操作の情報が必ず報知され、期待値は「＋１０
．０枚」と高純増であるが１回の継続期間は比較的短い（例えば、８ゲーム間）増加区間
（特別有利区間）として構成し、（Ｂ－１）有利区間１及び（Ｂ－２）有利区間２を、停
止操作の情報は報知されない（あるいは特別有利区間よりも少ない所定確率で報知される
ものとしてもよい）が、上記特別有利区間への移行に関してそれぞれ期待値が異なる演出
区間（通常有利区間）として構成し、特別有利区間と通常有利区間との間で相互に移行可
能に構成する。そして、（Ｂ－１）有利区間１では特別有利区間への移行抽籤（ＡＴ抽籤
）が行われ、当該抽籤においては、例えば、約１／５の確率で特別有利区間に移行するこ
とが決定される（ＡＴ抽籤に当籤する）ように移行確率が設定される（すなわち、増加区
間における遊技媒体の増加率と当該増加区間への移行確率とによって期待値αが設定され
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る）一方、（Ｂ－２）有利区間２でもＡＴ抽籤が行われるが、当該抽籤においては、例え
ば、約１／２０の確率でＡＴ抽籤に当籤するように移行確率が設定される（すなわち、増
加区間における遊技媒体の増加率と当該増加区間への移行確率とによって期待値αよりも
小さい期待値βが設定される）ようにしてもよい。
【１１３４】
　すなわち、（Ｂ－１）有利区間１と（Ｂ－２）有利区間２とで増加区間（特別有利区間
）への移行確率を異ならせることで、期待値α及び期待値βを変動させるようにしてもよ
い。なお、上記で述べた移行確率は適宜設定することができる。また、（Ｂ－２）有利区
間２ではＡＴ抽籤が行われないようにしてもよく、この場合には、（Ｂ－２）有利区間２
において、例えば、約１／２０の確率で（Ｂ－１）有利区間１に移行させるか否かが抽籤
され、当該抽籤に当籤した場合に（Ｂ－２）有利区間２から（Ｂ－１）有利区間１に移行
されるものとすればよい。また、（Ｂ－１）有利区間１から（Ｂ－２）有利区間２に移行
される条件も適宜設定することができる。この場合、例えば、（Ｂ－１）有利区間１にお
いて、ＡＴ抽籤に当籤することなく所定期間（例えば、５ゲームの間）遊技が行われたこ
と、ＡＴ抽籤が非当籤の場合に行われる転落抽籤に当籤したこと、増加区間（特別有利区
間）への連続移行回数が所定回数（例えば、５回）となったこと、増加区間（特別有利区
間）での獲得枚数が所定枚数（例えば、４００枚を超える）となったこと、などを採用す
ることができる。このように、（Ｂ－１）有利区間１と（Ｂ－２）有利区間２との移行仕
様によって、さらに遊技性を多様化することも可能である。
【１１３５】
　なお、本例では、異なる付与期待値が設定される状態として、期待値αが設定される（
Ｂ－１）有利区間１、及び期待値βが設定される（Ｂ－２）有利区間２の２つの状態を有
することを例に挙げて説明しているが、異なる付与期待値が設定される状態は３つ以上で
あってもよく、適宜設定可能である。例えば、さらに、期待値γが設定される（Ｂ－３）
有利区間３を有していてもよい。この場合、付与期待値は、α≧γ≧βとなるように設定
することもできるし、α≧β≧γとなるように設定することもできる。すなわち、（Ｂ－
１）有利区間１と（Ｂ－２）有利区間２との間に中間の付与期待値となる（Ｂ－３）有利
区間３を設定したり、（Ｂ－２）有利区間２よりも付与期待値が小さい（Ｂ－３）有利区
間３を設定したりし、順次変動条件が成立するごとに段階的に付与期待値を変動させるこ
とで、より細分化した付与期待値の調整を可能とするようにしてもよい。
【１１３６】
（遊技性（遊技仕様）の他の例（その１）における第１の態様）
　続いて、上述した遊技性（遊技仕様）の他の例（その１）を前提とした遊技仕様の第１
の態様について説明する。この第１の態様では、例えば、期待値αが「＋３．０枚」、期
待値βが「＋２．０枚」に設定される。もっとも、上述のとおり、付与期待値は任意に設
定可能である。
【１１３７】
　この第１の態様では、（Ａ）非有利区間において、（１）有利区間の開始条件が成立す
ると、（Ｂ－１）有利区間１に移行する。なお、（１）有利区間の開始条件については、
本実施形態で説明した各種の条件（例えば、ＡＲＴに移行させることが決定される条件）
を採用することができるし、また、内部当籤役の種別に基づく（あるいは基づかない専用
の）移行抽籤の抽籤結果などを採用することもできる。
【１１３８】
　（Ｂ－１）有利区間１に移行すると、少なくとも所定期間（予め定められた任意の遊技
期間とすることができる。例えば、５０ゲーム間）は、付与期待値が期待値α（例えば、
「＋３．０枚」）となる（Ｂ－１）有利区間１が継続する。また、（Ｂ－１）有利区間１
においては、有利区間を継続するか否かが決定される。有利区間を継続することが決定さ
れる条件については、本実施形態で説明した各種の条件（例えば、ＡＲＴを継続させるこ
とが決定される条件）を採用することができるし、また、内部当籤役の種別に基づく（あ
るいは基づかない専用の）移行抽籤の抽籤結果などを採用することもできる。
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【１１３９】
　（Ｂ－１）有利区間１において上記所定期間の遊技が行われたとき、有利区間を継続す
ることが決定されている場合には、（２）期待値変動条件が成立し、（Ｂ－２）有利区間
２に移行する。（Ｂ－２）有利区間２に移行すると、少なくとも特定期間（予め定められ
た任意の遊技期間とすることができる。例えば、１００ゲーム間）は、付与期待値が期待
値β（例えば、「＋２．０枚」）となる（Ｂ－２）有利区間２が継続する。なお、（Ｂ－
２）有利区間２においては、さらに、有利区間を継続するか否かは決定されない。（Ｂ－
２）有利区間２において上記特定期間の遊技が行われたとき、（３）有利区間の終了条件
が成立し、（Ａ）非有利区間に移行する。
【１１４０】
　一方、（Ｂ－１）有利区間１において上記所定期間の遊技が行われたとき、有利区間を
継続することが決定されていない場合にも、（３）有利区間の終了条件が成立し、（Ａ）
非有利区間に移行する。
【１１４１】
　なお、（Ｂ－１）有利区間１において上記所定期間の遊技が行われたとき、有利区間を
継続することが決定されている場合には、（２）期待値変動条件が成立するが、この場合
、一度（Ｂ－１）有利区間１から（Ａ）非有利区間に移行させ、（Ａ）非有利区間におい
て所定の待機期間（例えば、４～３２ゲーム間の任意の前兆状態）が経過した後、（Ａ）
非有利区間から（Ｂ－２）有利区間２に移行させて、有利区間を継続させるようにしても
よい。
【１１４２】
　また、この第１の態様では、（Ｂ－２）有利区間２が上記特定期間継続するものとして
いるが、この特定期間を予め定められた任意の遊技期間とせず、例えば、（Ｂ－１）有利
区間１及び（Ｂ－２）有利区間２を含む（Ｂ）有利区間全体において、付与期待値が期待
値β（例えば、「＋２．０枚」）となるまでの期間としてもよい。すなわち、有利区間の
序盤（Ｂ－１）においては期待値αによって付与期待値を大きくし、その後の有利区間（
Ｂ－２）においては期待値βによって付与期待値を（小さく）調整するようにしてもよい
。なお、この場合、上記所定の待機期間は、期待値βによって付与期待値が調整される上
で、（Ｂ）有利区間全体に含まれるものとしてもよいし、（Ｂ）有利区間全体には含まれ
ないものとしてもよい。
【１１４３】
　具体的には、例えば、（Ｂ－１）有利区間１において期待値α通りの遊技価値が付与さ
れた場合、（Ｂ－１）有利区間１における遊技価値の付与量は３枚×５０ゲームで「１５
０枚」となる。その後、（Ｂ－２）有利区間２において一定の基準（例えば、上記所定期
間と同様５０ゲーム間でもよいし、それより長いゲーム間、あるいはそれより短いゲーム
間でもよいし、実際の遊技時間でもよい。また、その他の基準も適宜採用できる）にした
がい、（Ｂ）有利区間全体の付与期待値が期待値βとなるように適宜報知確率が調整され
る。例えば、（Ｂ）有利区間全体を１００ゲームとした場合、（Ｂ－１）有利区間１にお
いて「１５０枚」の遊技価値が付与されているので、残りの有利区間である（Ｂ－２）有
利区間２においては５０ゲーム間で「５０枚」の遊技価値が付与されるように報知確率が
調整され、（Ｂ）有利区間全体で「２００枚」の遊技価値が付与されるものとすればよい
。
【１１４４】
　この第１の態様の遊技機によれば、有利状態（（Ｂ）有利区間）が開始されてから所定
期間は、遊技価値の付与期待値が相対的に高い状態（期待値αが設定される（Ｂ－１）有
利区間１）で遊技を行うことが可能となり、有利状態が継続されてから特定期間は、遊技
価値の付与期待値が相対的に低い状態（期待値βが設定される（Ｂ－２）有利区間２）で
遊技を行うことが可能となる。それゆえ、射幸性を適度なものとしつつも遊技の興趣を維
持することができる。
【１１４５】



(172) JP 2020-108658 A 2020.7.16

10

20

30

40

50

　なお、この第１の態様の遊技機において、有利状態が継続されてから特定期間（（Ｂ－
２）有利区間２）は、有利状態を継続させることを決定しないようにしてもよい。このよ
うにすれば、より適切に出玉率を管理することができる。
【１１４６】
　また、この第１の態様の遊技機において、有利状態中に有利状態を継続させることを決
定した場合であっても、当該有利状態を一旦終了させ、所定の待機期間が経過した後に、
有利状態を継続させる（再開させる）ようにしてもよい。このようにすれば、より適切に
出玉率を管理することができるのみならず、有利状態が継続するか否かに関し、遊技の興
趣を向上させることができる。
【１１４７】
（遊技性（遊技仕様）の他の例（その１）における第２の態様）
　続いて、上述した遊技性（遊技仕様）の他の例（その１）を前提とした遊技仕様の第２
の態様について説明する。この第２の態様では、例えば、期待値αが「＋７．５枚」、期
待値βが「＋－０枚」に設定される。もっとも、上述のとおり、付与期待値は任意に設定
可能である。
【１１４８】
　この第２の態様では、（Ａ）非有利区間において、（１）有利区間の開始条件が成立す
ると、（Ｂ－１）有利区間１に移行する。なお、（１）有利区間の開始条件については、
本実施形態で説明した各種の条件（例えば、ＡＲＴに移行させることが決定される条件）
を採用することができるし、また、内部当籤役の種別に基づく（あるいは基づかない専用
の）移行抽籤の抽籤結果などを採用することもできる。
【１１４９】
　（Ｂ－１）有利区間１に移行すると、少なくとも所定期間（予め定められた任意の遊技
期間とすることができる。例えば、１００ゲーム間）は、付与期待値が期待値α（例えば
、「＋７．５枚」）となる（Ｂ－１）有利区間１が継続する。なお、この所定期間は、例
えば、（Ｂ－１）有利区間１が開始されてから付与された遊技価値が所定量（例えば、１
０００枚）となるまで（あるいは、超えるまで）の期間としてもよいし、（Ｂ－１）有利
区間１が開始されてからの遊技時間が所定時間（例えば、０．２５時間）となるまで（あ
るいは、超えるまで）の期間としてもよい。
【１１５０】
　（Ｂ－１）有利区間１において上記所定期間の遊技が行われたとき、（２）期待値変動
条件が成立し、（Ｂ－２）有利区間２に移行する。（Ｂ－２）有利区間２に移行すると、
（３）有利区間の終了条件が成立するまで、付与期待値が期待値β（例えば、「＋－０枚
」）となる（Ｂ－２）有利区間２が継続する。この第２の態様では、（３）有利区間の終
了条件を、例えば、（Ｂ）有利区間が開始されてから特定期間（例えば、１５００回の遊
技の間）遊技が行われたこと、又は（Ｂ）有利区間が開始されてから付与された遊技価値
が特定量（例えば、純増３０００枚）となったこと、として定めることができる（有利区
間のこのような終了処理は、上述あるいは後述のリミット処理参照）。さらに、このよう
にして定めた終了条件が成立する前（例えば、リミット処理が実行される前）であっても
、ボーナス役に入賞（ボーナス役に係る図柄の組合せが表示されてボーナス状態が作動）
した場合には、（Ｂ－１）有利区間１であるか（Ｂ－２）有利区間２であるかにかかわら
ず、（Ｂ）有利区間が終了し、（Ｂ）有利区間から（Ａ）非有利区間に移行する。すなわ
ち、（Ｂ）有利区間において、ボーナス状態への移行を可能とするボーナス役に係る図柄
の組合せが表示されることは、（３）有利区間の終了条件の１つとなる。
【１１５１】
　なお、（３）有利区間の終了条件については、本実施形態で説明した各種の条件（例え
ば、ＡＲＴに終了させることが決定される条件）を採用することができるし、また、内部
当籤役の種別に基づく（あるいは基づかない専用の）移行抽籤の抽籤結果などを採用する
こともできる。また、（Ｂ－２）有利区間２においては、例えば、（３）有利区間の終了
条件が成立するまでは、所定の単位（例えば、１セットの５０ゲーム）ごとに有利区間（
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（Ｂ－２）有利区間２）を継続するか否かが決定され、有利区間を継続することが決定さ
れた場合に、この所定の単位分有利区間を継続させ、有利区間を継続することが決定され
ない場合には、（３）有利区間の終了条件が成立する前でも有利区間を終了させるように
してもよい。この場合、有利区間を継続することが決定される条件については、本実施形
態で説明した各種の条件（例えば、ＡＲＴを継続させることが決定される条件）を採用す
ることができるし、また、内部当籤役の種別に基づく（あるいは基づかない専用の）移行
抽籤の抽籤結果などを採用することもできる。
【１１５２】
　また、この第２の態様では、（Ｂ）有利区間において、例えば、表示装置１１などを用
いて特定報知を実行することが可能となっている。この特定報知は、ボーナス役に当籤し
ていること（持ち越されていること）を遊技者に対して示唆するための報知演出となって
いる。もっとも、この第２の態様では、ボーナス役に係る図柄の組合せが表示されると有
利区間が終了するようになっていることから、この特定報知は、（ボーナス役に係る図柄
の組合せを表示させて）有利区間を終了させること、あるいは（ボーナス役に係る図柄の
組合せが表示されることを回避させて）有利区間を継続させること、のいずれかを遊技者
が選択できるようにする情報を示唆するための報知演出であるとも言い得る。また、単に
、ボーナス役に係る図柄の組合せを表示させればボーナス状態に移行可能であることを示
唆するための報知演出であるとしてもよいし、ボーナス役に係る図柄の組合せが表示され
ることを回避させれば有利区間を継続可能であることを示唆するための報知演出であると
してもよい。
【１１５３】
　例えば、この第２の態様では、（Ｂ）有利区間において、ボーナス役に当籤した場合（
あるいは、持ち越されている場合）であって、ボーナス役に係る図柄の組合せが表示され
ることが可能な遊技である場合には、上記特定報知が実行されるように構成することがで
きる。なお、本実施形態では、ボーナス役よりもリプレイ役又は小役を優先的に成立させ
る停止制御が行われるため、ボーナス役とリプレイ役又は小役が重複して当籤した場合（
あるいは、ボーナス役が持ち越されている場合にリプレイ役又は小役が重複して当籤した
場合）には、原則としてボーナス役に係る図柄の組合せが表示されない。すなわち、「ボ
ーナス役に係る図柄の組合せが表示されることが可能な遊技」とはこのような状況でなく
、遊技者の停止操作のタイミングが適切であれば、ボーナス役に係る図柄の組合せが表示
され得る遊技であることを意味する。
【１１５４】
　上述のように上記特定報知が実行されるように構成した場合、遊技者は、（３）有利区
間の終了条件が成立するまで（例えば、有利区間のリミット処理が実行されるまで）の遊
技期間の範囲内において、ボーナス状態への移行を回避することで有利区間を継続させる
ことができる。なお、このような観点からは、必ずしも（Ｂ）有利区間を（Ｂ－１）有利
区間１と（Ｂ－２）有利区間２とに区分けする必要はなく（すなわち、付与期待値を期待
値αと期待値βとで異ならせる必要はなく）、（Ｂ）有利区間における付与期待値が一定
の付与期待値（例えば、「＋１．５枚」）となるようにしてもよい。
【１１５５】
　また、例えば、この第２の態様では、（Ｂ－１）有利区間１において、ボーナス役に当
籤した場合（あるいは、持ち越されている場合）に、（２）期待値変動条件が成立した場
合には、（２）期待値変動条件が成立したときに上記特定報知が実行されるように構成す
ることができる。なお、この場合、上記と同様、上記特定報知が実行可能となった以後の
遊技において、「ボーナス役に係る図柄の組合せが表示されることが可能な遊技」である
場合に、上記特定報知が実行されるように構成してもよい。また、（２）期待値変動条件
が成立した後、（３）有利区間の終了条件が成立する前に、（Ｂ－２）有利区間２におい
て、ボーナス役に当籤した場合には、このときに上記特定報知が実行されるように構成す
ることができる。なお、この場合、上記と同様、上記特定報知が実行可能となった以後の
遊技において、「ボーナス役に係る図柄の組合せが表示されることが可能な遊技」である
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場合に、上記特定報知が実行されるように構成してもよい。また、このように構成した上
で、さらに（Ｂ－１）有利区間１において、ボーナス役に当籤した場合（あるいは、持ち
越されている場合）に、「ボーナス役に係る図柄の組合せが表示されることが可能な遊技
」であれば、上記特定報知が実行されるように構成してもよい。
【１１５６】
　上述のように上記特定報知が実行されるように構成した場合、遊技者は、（３）有利区
間の終了条件が成立するまで（例えば、有利区間のリミット処理が実行されるまで）の遊
技期間の範囲内において、例えば、（Ｂ－１）有利区間１の遊技期間では、期待値αが設
定されることで遊技価値が飛躍的に増加するので、ボーナス役に係る図柄の組合せが表示
されることを回避させて有利区間を継続させ、（Ｂ－２）有利区間２の遊技期間では、期
待値βが設定されることで遊技価値が飛躍的に増加することはないので、ボーナス役に係
る図柄の組合せを表示させて有利区間を終了させ、その後の遊技で再度（１）有利区間の
開始条件を成立させて（Ｂ－１）有利区間１に移行させようとすることを選択することも
できるし、時間の余裕が無いなどの場合にはそのまま遊技を終了することを選択すること
もできる。一方、（Ｂ－２）有利区間２の遊技期間では、期待値βが設定されることで遊
技価値が飛躍的に増加することはないが、（Ａ）非有利区間よりも遊技者に有利であるこ
とにかわりはないため、遊技を楽しむべく、ボーナス役に係る図柄の組合せが表示される
ことを回避させて有利区間を継続させることを選択することもできる。
【１１５７】
　また、この第２の態様では、ボーナス役に係る図柄の組合せを表示させて（Ｂ）有利区
間を終了させた場合、例えば、表示装置１１などを用いて特殊特典を付与することが可能
となっている。この特殊特典は、遊技者に付与される各種特典のうち、遊技価値の付与に
関連しない（すなわち、出玉率に影響を与えない）特典となっている。なお、特殊特典を
、遊技価値の付与に関連する（すなわち、出玉率に影響を与える）特典（例えば、有利区
間の移行条件を成立させるための権利、あるいはボーナス状態中に停止操作の情報が報知
される権利など）とすることを妨げるものではないが、射幸性の適正化などの観点からは
、遊技価値の付与に関連しない（すなわち、出玉率に影響を与えない）特典とすることが
望ましい。
【１１５８】
　特殊特典の具体例としては、例えば、通常は実行される確率が低い特別演出（例えば、
上述した各種エンディング演出やその他のプレミア演出）の実行、遊技者にとって有益な
情報が報知される特別報知（例えば、設定値の示唆報知、演出内容ごとの期待度報知、ボ
ーナス役の当籤確率や有利区間の移行確率などの履歴報知）の実行、遊技者の携帯端末を
用いインターネットを介して提供される情報提供サービス上の得点付与や特定条件の解放
などを挙げることができる。
【１１５９】
　上述のように上記特殊特典されるように構成した場合、遊技者は、遊技価値の付与とい
った直接的な特典を享受することはないものの、遊技を楽しむ上では関心度の高い間接的
な特典を享受することができるため、特に、（Ｂ－２）有利区間２のように、期待値βが
設定されることで遊技価値が飛躍的に増加することはない状態においては、有利区間を早
期に終了させるインセンティブを与えることもできる。
【１１６０】
　この第２の態様の遊技機によれば、有利状態（（Ｂ）有利区間）は、所定の終了条件（
（３）有利区間の終了条件）が成立した場合、又は所定の終了条件が成立する前に特別遊
技状態（ボーナス状態）に移行した場合に終了する。そして、有利状態では、特別遊技状
態への移行が可能となっている場合、その旨を示す特定報知が実行される。したがって、
遊技者は、規定された所定の終了条件の範囲内であれば、特別遊技状態への移行を回避す
ることで有利状態を継続させることができる。それゆえ、射幸性を適度なものとしつつも
遊技の興趣を維持することができる。
【１１６１】



(175) JP 2020-108658 A 2020.7.16

10

20

30

40

50

　また、この第２の態様の遊技機において、所定の終了条件は、遊技者に一定の特典が付
与されたとき（あるいは、付与されたと仮定されるとき）に（例えば、上述あるいは後述
のリミット処理によって）終了されるようにしてもよい。このようにすれば、簡易な構成
でより適切に出玉率を管理することができる。
【１１６２】
　また、この第２の態様の遊技機によれば、有利状態（（Ｂ）有利区間）が開始されてか
ら特定の変動条件（（２）期待値変動条件）が成立するまでの間は、遊技価値の付与期待
値が相対的に高い状態（期待値αが設定される（Ｂ－１）有利区間１）で遊技を行うこと
が可能となり、特定の変動条件が成立してから有利状態が終了されるまでの間は、遊技価
値の付与期待値が相対的に低い状態（期待値βが設定される（Ｂ－２）有利区間２）で遊
技を行うことが可能となる。また、有利状態は、所定の終了条件が成立する前であっても
、特別遊技状態への移行を契機として終了させることが可能である。すなわち、遊技者は
、例えば、遊技価値の付与期待値が相対的に低い状態で遊技を行う場合、所定の終了条件
が成立するまで有利状態を継続させることもできるし、特別遊技状態に移行させて有利状
態を終了させ、再度遊技価値の付与期待値が相対的に高い状態で遊技を行う機会を得よう
とすることもできる。それゆえ、射幸性を適度なものとしつつも遊技の興趣を維持するこ
とができる。
【１１６３】
　また、この第２の態様の遊技機によれば、有利状態（（Ｂ）有利区間）が開始されてか
ら特定の変動条件（（２）期待値変動条件）が成立するまでの間は、遊技価値の付与期待
値が相対的に高い状態（期待値αが設定される（Ｂ－１）有利区間１）で遊技を行うこと
が可能となり、特定の変動条件が成立してから有利状態が終了されるまでの間は、遊技価
値の付与期待値が相対的に低い状態（期待値βが設定される（Ｂ－２）有利区間２）で遊
技を行うことが可能となる。また、有利状態は、所定の終了条件が成立する前であっても
、特別遊技状態への移行を契機として終了させることが可能である。さらに、有利状態が
特別遊技状態への移行を契機として終了した場合、遊技価値の付与に関連しない特殊特典
を付与することが可能である。すなわち、遊技者は、例えば、遊技価値の付与期待値が相
対的に低い状態で遊技を行う場合、所定の終了条件が成立するまで有利状態を継続させる
こともできるし、特別遊技状態に移行させて有利状態を終了させ、再度遊技価値の付与期
待値が相対的に高い状態で遊技を行う機会を得ようとすることもできる。また、特別遊技
状態に移行させて有利状態を終了させる場合には、所定の終了条件が成立して有利状態を
終了させた場合には付与されない特殊特典が付与されるため、遊技者に有利状態を早期に
終了させるインセンティブを与えることもできる。それゆえ、射幸性を適度なものとしつ
つも遊技の興趣を維持することができる。
【１１６４】
　なお、この第２の態様の遊技機において、遊技価値の付与期待値が相対的に低い状態で
遊技を行う場合、特別遊技状態への移行が可能となっている場合には、その旨を示す特定
報知が実行されるようにしてもよい。このようにすれば、遊技者に、遊技価値の付与期待
値が相対的に低い状態で遊技を継続させない選択肢があることを明示することができ、さ
らに遊技の興趣を維持することができる。
【１１６５】
　また、この第２の態様の遊技機において、有利状態中の遊技価値の付与期待値は、有利
状態中に遊技者の停止操作に関する情報が報知される確率（報知確率）によって調整され
るようにしてもよい。このようにすれば、簡易な構成でより適切に出玉率を管理すること
ができる。
【１１６６】
［遊技性（遊技仕様）の他の例（その２）］
　続いて、図９４を参照して、本実施形態に係るパチスロ１において実装可能な遊技性（
遊技仕様）の他の例（その２）について説明する。図９４は、遊技性（遊技仕様）の他の
例（その２）における遊技の流れを概念的に説明する図である。
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【１１６７】
　図９４に示すように、本例では、一般遊技状態（ＣＺ状態）、（Ａ）ＢＢ１状態、（Ｂ
）ＢＢ２状態、及び（Ｃ）ＢＢ３状態の遊技状態がある。一般遊技状態（ＣＺ状態）は、
再遊技（リプレイ）役の当籤確率も低く、有利区間への移行も発生しない遊技状態であり
、この遊技状態自体は遊技者に有利な遊技状態ではないが、（Ｂ）ＢＢ２状態又は（Ｃ）
ＢＢ３状態に移行可能な点において、（Ａ）ＢＢ１状態よりも有利な遊技状態（チャンス
ゾーン。特賞連荘状態）として位置付けられる。また、一般遊技状態（ＣＺ状態）、（Ｂ
）ＢＢ２状態、及び（Ｃ）ＢＢ３状態は、後述の一連の増加区間として位置付けられる。
なお、一般遊技状態（ＣＺ）においても、（Ａ）ＢＢ１状態と同様、特定の報知条件が成
立した場合には有利区間が特定期間発生するように構成することもできる。
【１１６８】
　一般遊技状態（ＣＺ状態）において、ＢＢ１（例えば、本実施形態におけるＢＢ１及び
ＢＢ２）に当籤し、ＢＢ１に係る図柄の組合せが有効ライン上に停止表示されると、（１
）ＢＢ１開始条件が成立し、一般遊技状態（ＣＺ状態）から（Ａ）ＢＢ１状態に移行する
。後述するように、これは、遊技者にとって相対的に不利な遊技状態の移行として位置付
けられる。また、一般遊技状態（ＣＺ状態）において、ＢＢ２（例えば、本実施形態にお
けるＢＢ３）に当籤し、ＢＢ２に係る図柄の組合せが有効ライン上に停止表示されると、
（３）ＢＢ２開始条件が成立し、一般遊技状態（ＣＺ状態）から（Ｂ）ＢＢ２状態に移行
する。また、一般遊技状態（ＣＺ状態）において、ＢＢ３（例えば、本実施形態における
ＢＢ４）に当籤し、ＢＢ３に係る図柄の組合せが有効ライン上に停止表示されると、（５
）ＢＢ３開始条件が成立し、一般遊技状態（ＣＺ状態）から（Ｃ）ＢＢ２状態に移行する
。後述するように、これらは、遊技者にとって相対的に有利な遊技状態の移行として位置
付けられる。
【１１６９】
　ここで、一般遊技状態（ＣＺ状態）において、ＢＢ１に一旦当籤すると、ＢＢ１に係る
図柄の組合せが有効ライン上に停止表示されるまで当該ＢＢ１は持ち越される（ＢＢ１に
係る図柄の組合せの表示が許可されるＢＢ１許可状態が継続する）ため、当該一般遊技状
態（ＣＺ状態）ではＢＢ２及びＢＢ３に当籤することがない。また、一般遊技状態（ＣＺ
状態）において、ＢＢ２又はＢＢ３に一旦当籤すると、ＢＢ２又はＢＢ３に係る図柄の組
合せが有効ライン上に停止表示されるまで当該ＢＢ２又はＢＢ３は持ち越される（ＢＢ２
又はＢＢ３に係る図柄の組合せの表示が許可されるＢＢ２許可状態又はＢＢ３許可状態が
継続する）ため、当該一般遊技状態（ＣＺ状態）ではＢＢ１に当籤することがない。すな
わち、一般遊技状態（ＣＺ状態）では、いずれかのボーナス役（ＢＢ１～ＢＢ３）に当籤
した場合、当籤したボーナス役に応じたボーナス状態が終了して再度一般遊技状態（ＣＺ
状態）に移行しない限り、他のボーナス役に当籤しないように構成される。
【１１７０】
　なお、本例において、ＢＢ２に係る図柄の組合せは、例えば「赤７－赤７－赤７」とい
った図柄の組合せとして構成され、ＢＢ３に係る図柄の組合せは、例えば「青７－青７－
青７」といった図柄の組合せとして構成される。また、ＢＢ１に係る図柄の組合せは、例
えば「赤７－赤７－チェリー１」及び「青７－青７－チェリー１」といった図柄の組合せ
として構成される（図１５参照）。本例では、このように構成した上で、一般遊技状態（
ＣＺ状態）においていずれかのボーナス役（ＢＢ１～ＢＢ３）に当籤した場合に、ボーナ
ス役に当籤した旨が示唆される当籤報知が行われるようにしてもよい。具体的には、「７
を狙え！」などの表示がなされ、遊技者に「赤７」図柄あるいは「青７」図柄を狙うべき
ことが示されるようにすればよい。この場合、例えば、遊技者が「赤７」図柄を狙って目
押ししたとき、ＢＢ２に当籤している場合には「赤７」揃いとなってＢＢ２状態に移行し
、ＢＢ３に当籤している場合には「赤７」揃いとならず、かつＢＢ１に係る図柄の組合せ
も表示されず、ＢＢ３に当籤していることが認識され、ＢＢ１に当籤している場合にはＢ
Ｂ１に係る図柄の組合せが表示されてＢＢ１状態に移行することとなる。このようにすれ
ば、本例の遊技性において、報知に関する興趣をさらに向上させることが可能となる。ま
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た、上記のような当籤報知は、一般遊技状態（ＣＺ状態）においていずれかのボーナス役
（ＢＢ１～ＢＢ３）に当籤した場合には無条件で行われるようにしてもよいし、例えば、
一般遊技状態（ＣＺ状態）において有利区間を発生可能とした場合には、当該有利区間中
にのみ行われるようにしてもよい。
【１１７１】
　（Ａ）ＢＢ１状態は、（Ａ－１）ＢＢ１一般中、（Ａ－２）ＢＢ１ＲＢフラグ間中、及
び（Ａ－３）ＢＢ１ＲＢ中から構成される。なお、（Ａ）ＢＢ１状態においては、ＢＢ１
～ＢＢ３が新たに抽籤されることはなく、したがって、（Ａ）ＢＢ１状態が継続する限り
、一般遊技状態（ＣＺ状態）、（Ｂ）ＢＢ２状態、及び（Ｃ）ＢＢ３状態に移行する場合
はない。
【１１７２】
　（Ａ－１）ＢＢ１一般中では、再遊技（リプレイ）役の当籤確率が低く（あるいは、再
遊技（リプレイ）役の当籤確率が「０」に（すなわち、再遊技（リプレイ）が抽籤されな
いように））設定される。また、押し順小役（例えば、６択の押し順正解で９枚のメダル
払出、押し順不正解だが停止操作のタイミングが適切なら１枚のメダル払出、押し順不正
解で停止操作のタイミングも不適切ならメダル払出無し、など）、非作動状態と比べてい
ずれかの小役の当籤確率が向上するＲＢ状態を作動させるためのＲＢ、及び（Ａ）ＢＢ１
状態を有利区間とするか否かの決定がなされる有利区間抽籤役などがそれぞれ任意の所定
確率で当籤するように設定される。
【１１７３】
　（Ａ－２）ＢＢ１ＲＢフラグ間中では、再遊技（リプレイ）役の当籤確率が低く（ある
いは、再遊技（リプレイ）役の当籤確率が「０」に（すなわち、再遊技（リプレイ）が抽
籤されないように））設定される。また、上記押し順小役、及び上記有利区間抽籤役など
がそれぞれ任意の所定確率で当籤するように設定される。なお、押し順小役の基本構成（
１／６で押し順正解、５／６で押し順不正解）は、（Ａ－１）ＢＢ１一般中と同様である
。また、ＲＢは持ち越されているため、新たに抽籤されることはないが、当籤状態（許可
状態）は継続している。また、（Ａ－１）ＢＢ１一般中と（Ａ－２）ＢＢ１ＲＢフラグ間
中とでは、再遊技（リプレイ）役の当籤確率は同じであってもよいし、異なっていてもよ
い。
【１１７４】
　（Ａ－３）ＢＢ１ＲＢ中では、再遊技（リプレイ）役の当籤確率が低く（あるいは、再
遊技（リプレイ）役の当籤確率が「０」に（すなわち、再遊技（リプレイ）が抽籤されな
いように））設定される。また、上記押し順小役、及び上記有利区間抽籤役などがそれぞ
れ任意の所定確率で当籤するように設定される。なお、押し順小役の基本構成（１／６で
押し順正解、５／６で押し順不正解）は、（Ａ－１）ＢＢ１一般中と同様である。また、
（Ａ－１）ＢＢ１一般中及び（Ａ－２）ＢＢ１ＲＢフラグ間中と（Ａ－３）ＢＢ１ＲＢ中
とでは、上記押し順小役及び上記有利区間抽籤役のそれぞれの当籤確率は同じであっても
よいし、異なっていてもよい。あるいは、（Ａ－３）ＢＢ１ＲＢ中では、上記押し順小役
及び上記有利区間抽籤役とは異なる種類の内部当籤役として、それぞれ同様の役割を担う
押し順小役及び有利区間抽籤役が当籤するようにしてもよい。また、（Ａ－１）ＢＢ１一
般中と（Ａ－２）ＢＢ１ＲＢフラグ間中と（Ａ－３）ＢＢ１ＲＢ中とでは、それぞれ再遊
技（リプレイ）役の当籤確率は同じであってもよいし、異なっていてもよい。
【１１７５】
　一般遊技状態（ＣＺ状態）において、（１）ＢＢ１開始条件が成立すると、まず（Ａ－
１）ＢＢ１一般中に移行する。（Ａ－１）ＢＢ１一般中において、上記ＲＢが内部当籤役
として決定されると、（Ａ－２）ＢＢ１ＲＢフラグ間中に移行し、（Ａ－２）ＢＢ１ＲＢ
フラグ間中は、ＲＢに係る図柄の組合せが有効ライン上に停止表示されるまで継続する（
ＲＢに係る図柄の組合せの表示が許可される許可状態が継続する）。（Ａ－２）ＢＢ１Ｒ
Ｂフラグ間中において、ＲＢに係る図柄の組合せが有効ライン上に停止表示されると、（
Ａ－３）ＢＢ１ＲＢ中に移行する。（Ａ－３）ＢＢ１ＲＢ中において、ＲＢ状態の終了条
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件（例えば、８回以下の任意の所定回数の入賞があったこと、あるいは１２回以下の任意
の所定回数の遊技が行われたこと）が成立すると、（Ａ－１）ＢＢ１一般中に移行する。
なお、（Ａ－２）ＢＢ１ＲＢフラグ間中において、ボーナス役（ＲＢ）よりもリプレイ役
又は小役を優先的に成立させる停止制御が行われることで、ＲＢに係る図柄の組合せが有
効ライン上に停止表示されにくく（あるいは、停止表示されないように）し、結果として
（Ａ－３）ＢＢ１ＲＢ中に移行することが困難となる（あるいは、移行されない）ように
してもよい。
【１１７６】
　（Ａ－１）ＢＢ１一般中、（Ａ－２）ＢＢ１ＲＢフラグ間中、及び（Ａ－３）ＢＢ１Ｒ
Ｂ中のいずれの状態においても、（Ａ）ＢＢ１状態におけるメダルの払出枚数が規定数と
なった場合（例えば、２８５枚を超えた場合）、（２）ＢＢ１の終了条件が成立し、（Ａ
）ＢＢ１状態から一般遊技状態（ＣＺ状態）に移行する。
【１１７７】
　（Ａ－１）ＢＢ１一般中、（Ａ－２）ＢＢ１ＲＢフラグ間中、及び（Ａ－３）ＢＢ１Ｒ
Ｂ中のいずれの状態においても、上記有利区間抽籤役に当籤した場合、非有利区間であれ
ば有利区間に移行させるか否かが決定され、有利区間であれば当該有利区間を延長するか
否かが決定される。この場合、一度の当籤で、例えば、３０ゲームの有利区間が付与ある
いは延長される。なお、有利区間の付与あるいは延長が決定される契機やその期間は、上
述したものに限られない。例えば、有利区間抽籤役に当籤したときの当否抽籤の結果のみ
ならず、他の内部当籤役に当籤したときの当否抽籤の結果や、内部当籤役に基づかない当
否抽籤の結果などに応じて、有利区間の付与あるいは延長が決定されうるようにしてもよ
い。また、有利区間の付与あるいは延長が決定されるときに、有利区間の継続期間が別途
抽籤などによって決定されうるようにしてもよい。また、（Ａ）ＢＢ１状態が開始される
前の任意のタイミング（例えば、ＢＢ１に当籤したとき、あるいは、ＢＢ１当籤後の一般
遊技状態（ＣＺ状態）において有利区間抽籤役に当籤したとき）において、当該ＢＢ１状
態の全期間（あるいは、一部の期間）を有利区間とするか否かが決定されうるようにして
もよい。
【１１７８】
　（Ａ－１）ＢＢ１一般中、（Ａ－２）ＢＢ１ＲＢフラグ間中、及び（Ａ－３）ＢＢ１Ｒ
Ｂ中のいずれの状態においても、有利区間である場合には、例えば、上記押し順小役に当
籤した遊技で（押し順正解となる）停止操作の情報が報知され、当該報知にしたがって停
止操作が行われる結果、当該有利区間は遊技価値が増加する（あるいは、少なくとも減少
しない）増加期間となる。一方、非有利区間である場合には、例えば、上記押し順小役に
当籤した遊技で（押し順正解となる）停止操作の情報が報知されない結果、当該非有利区
間は遊技価値が減少する減少期間となる。
【１１７９】
　上述したように、本例において、（Ａ）ＢＢ１状態は、当該ＢＢ１状態中のメダルの払
出枚数が「２８５枚」を超えるまで終了しないものとなっている。したがって、例えば、
リプレイ役やその他の小役などに当籤した場合を考慮せず、また、上記押し順小役におい
て１枚の払出がある場合を考慮せず、上記押し順小役の合計当籤確率を約１／２（３２７
６８／６５５３６）とした場合、（Ａ）ＢＢ１状態を終了させるのに必要な９枚の払出回
数は「３２回」（３２回×９枚＝２８８枚）となり、上記押し順小役が確率どおり当籤し
た場合、（Ａ）ＢＢ１状態を終了させることができる最短の遊技回数は「６４回」（３２
回÷１／２）となる。したがって、（Ａ）ＢＢ１状態中が全て有利区間である場合、「６
４回」の遊技を行えば、その遊技期間中に遊技価値が増加しつつ、早期に（Ａ）ＢＢ１状
態を終了させて一般遊技状態（ＣＺ状態）に移行させることができる。一方、（Ａ）ＢＢ
１状態中が全て非有利区間である場合、基本的には上記押し順小役が当籤した遊技で９枚
の払出がある確率は１／６に低下するため、（Ａ）ＢＢ１状態を終了させることができる
目安の遊技回数は「３８４回」（６４回÷１／６）となり、その遊技期間中は遊技価値も
減少していくことになる。
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【１１８０】
　（Ｂ）ＢＢ２状態は、（Ｂ－１）ＢＢ２一般中、（Ｂ－２）ＢＢ２ＲＢフラグ間中、及
び（Ｂ－３）ＢＢ２ＲＢ中から構成される。なお、（Ｂ）ＢＢ２状態においては、ＢＢ１
～ＢＢ３が新たに抽籤されることはなく、したがって、（Ｂ）ＢＢ２状態が継続する限り
、一般遊技状態（ＣＺ状態）、（Ａ）ＢＢ１状態、及び（Ｃ）ＢＢ３状態に移行する場合
はない。
【１１８１】
　（Ｂ－１）ＢＢ２一般中では、再遊技（リプレイ）役の当籤確率が低く（あるいは、再
遊技（リプレイ）役の当籤確率が相対的には高いが、（Ｂ－２）ＢＢ２ＲＢフラグ間中よ
りも低く）設定される。また、押し順小役（例えば、６択の押し順正解で９枚のメダル払
出、押し順不正解だが停止操作のタイミングが適切なら１枚のメダル払出、押し順不正解
で停止操作のタイミングも不適切ならメダル払出無し、など）、非作動状態と比べていず
れかの小役の当籤確率が向上するＲＢ状態を作動させるためのＲＢ、及び（Ｂ）ＢＢ２状
態終了後に一般遊技状態（ＣＺ状態）を経由して（Ａ）ＢＢ１状態に移行した場合に、当
該（Ａ）ＢＢ１状態を有利区間とするか否かの決定がなされる有利区間抽籤役などがそれ
ぞれ任意の所定確率で当籤するように設定される。
【１１８２】
　（Ｂ－２）ＢＢ２ＲＢフラグ間中では、再遊技（リプレイ）役の当籤確率が高く設定さ
れる。また、上記押し順小役、及び上記有利区間抽籤役などがそれぞれ任意の所定確率で
当籤するように設定される。なお、押し順小役の基本構成は、（Ｂ－１）ＢＢ２一般中と
は異なり、いずれの押し順で停止操作が行われたとしても９枚の払出があるように（すな
わち、不正解となる押し順が存在しないように）制御変更される。また、ＲＢは持ち越さ
れているため、新たに抽籤されることはないが、当籤状態（許可状態）は継続している。
【１１８３】
　（Ｂ－３）ＢＢ２ＲＢ中では、再遊技（リプレイ）が抽籤されないように設定される。
また、上記押し順小役が高確率で当籤するように設定されるとともに、上記有利区間抽籤
役などがそれぞれ任意の所定確率で当籤するように設定される。なお、押し順小役の基本
構成は、（Ｂ－１）ＢＢ２一般中とは異なり、いずれの押し順で停止操作が行われたとし
ても９枚の払出があるように（すなわち、不正解となる押し順が存在しないように）制御
変更される。あるいは、（Ｂ－３）ＢＢ２ＲＢ中では、上記押し順小役及び上記有利区間
抽籤役とは異なる種類の内部当籤役として、それぞれ同様の役割を担うＲＢ中小役及び有
利区間抽籤役が当籤するようにしてもよい。
【１１８４】
　もっとも、（Ｂ）ＢＢ２状態では、（Ｂ－２）ＢＢ２ＲＢフラグ間中が最も有利となる
ように、（Ｂ－３）ＢＢ２ＲＢ中では、押し順小役の基本構成を、（Ｂ－１）ＢＢ２一般
中と同様の構成（１／６で押し順正解、５／６で押し順不正解）としてもよい。すなわち
、（Ｂ）ＢＢ２状態では、停止操作の情報が報知されないことを前提に、（Ｂ－１）ＢＢ
２一般中及び（Ｂ－３）ＢＢ２ＲＢ中を相対的に不利な期間（減少期間）とし、（Ｂ－２
）ＢＢ２ＲＢフラグ間中を有利な期間（増加期間）として構成してもよい。このようにす
れば、（Ｂ－１）ＢＢ２一般中では早期にＲＢを当籤させて（Ｂ－２）ＢＢ２ＲＢフラグ
間中に移行させ、その後は（Ｂ－３）ＢＢ２ＲＢ中に移行させないように停止操作を行え
ば（あるいは、そのような停止制御が行われることにより）、遊技者は最も有利な状態で
遊技を行うことができるため、遊技者に有利な状態における遊技性をさらに多様化させ、
遊技が単調となることなくその興趣を向上させることができる。また、必要以上に増加期
間となる遊技状態を増やさないことで、出玉設計を簡易にし、また、射幸性を適度なもの
とすることもできる。
【１１８５】
　また、上述のように、（Ｂ）ＢＢ２状態において、（Ｂ－２）ＢＢ２ＲＢフラグ間中が
最も有利となるように構成する場合、ＲＢが当籤した遊技、及びそれ以降でＲＢに係る図
柄の組合せが表示可能な遊技では、ＲＢが当籤したこと、あるいはＲＢに係る図柄の組合
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せが表示可能であることが報知されるようにしてもよい。当該報知により、遊技者はＲＢ
に係る図柄の組合せを表示させないように停止操作を行うことができるようになる。なお
、当該報知は、端的にＲＢに係る図柄の組合せを表示させるべきでないことを指示ないし
示唆するものであってもよい。
【１１８６】
　このように、特別役（例えば、第一種特別役物に係る役物連続作動装置であるＢＢ）に
当籤し、当該特別役に対応する図柄の組合せの表示により作動する特別遊技状態において
、特定役（例えば、第一種特別役物であるＲＢ）の非当籤状態である第１遊技状態と、当
該特定役の当籤状態（持越状態）である第２遊技状態と、当該特定役に対応する図柄の組
合せの表示により作動する第３遊技状態（特定遊技状態）とを有し、第２遊技状態では、
所定役（例えば、押し順小役）の停止制御が遊技者にとって有利となるように制御変更さ
れ、かつ、遊技者の停止操作あるいは内部的な制御によって第２遊技状態を維持すること
を可能とした仕様は、もちろん本実施形態や本例以外の遊技性（遊技仕様）の他の例で説
明したボーナス状態（あるいは、その他の増加期間（増加区間））にも適用することがで
きる。なお、以下では、説明の便宜上、このようなボーナス状態の仕様を「特殊ボーナス
状態」と呼ぶ。
【１１８７】
　一般遊技状態（ＣＺ状態）において、（３）ＢＢ２開始条件が成立すると、まず（Ｂ－
１）ＢＢ２一般中に移行する。（Ｂ－１）ＢＢ２一般中において、上記ＲＢが内部当籤役
として決定されると、（Ｂ－２）ＢＢ２ＲＢフラグ間中に移行し、（Ｂ－２）ＢＢ２ＲＢ
フラグ間中は、ＲＢに係る図柄の組合せが有効ライン上に停止表示されるまで継続する（
ＲＢに係る図柄の組合せの表示が許可される許可状態が継続する）。（Ｂ－２）ＢＢ２Ｒ
Ｂフラグ間中において、ＲＢに係る図柄の組合せが有効ライン上に停止表示されると、（
Ｂ－３）ＢＢ２ＲＢ中に移行する。（Ｂ－３）ＢＢ２ＲＢ中において、ＲＢ状態の終了条
件（例えば、８回以下の任意の所定回数の入賞があったこと、あるいは１２回以下の任意
の所定回数の遊技が行われたこと）が成立すると、（Ｂ－１）ＢＢ２一般中に移行する。
なお、（Ｂ－２）ＢＢ２ＲＢフラグ間中において、ボーナス役（ＲＢ）よりもリプレイ役
又は小役を優先的に成立させる停止制御が行われることで、ＲＢに係る図柄の組合せが有
効ライン上に停止表示されにくく（あるいは、停止表示されないように）し、結果として
（Ｂ－３）ＢＢ２ＲＢ中に移行することが困難となる（あるいは、移行されない）ように
してもよい。
【１１８８】
　（Ｂ－１）ＢＢ２一般中、（Ｂ－２）ＢＢ２ＲＢフラグ間中、及び（Ｂ－３）ＢＢ２Ｒ
Ｂ中のいずれの状態においても、（Ｂ）ＢＢ２状態におけるメダルの払出枚数が規定数と
なった場合（例えば、１５０枚を超えた場合）、（４）ＢＢ２の終了条件が成立し、（Ｂ
）ＢＢ２状態から一般遊技状態（ＣＺ状態）に移行する。
【１１８９】
　なお、本例では、（Ａ－１）ＢＢ１一般中において当籤するＲＢと、（Ｂ－１）ＢＢ２
一般中において当籤するＲＢと、を特に分けて説明していないが、例えば、（Ａ－１）Ｂ
Ｂ１一般中において当籤するＲＢを「ＲＢ１」（対応する図柄の組合せを「ＲＢ１に係る
図柄の組合せ」、対応するＲＢ状態（Ａ－３）を「ＲＢ１状態」）とし、（Ｂ－１）ＢＢ
２一般中において当籤するＲＢを「ＲＢ２」（対応する図柄の組合せを「ＲＢ２に係る図
柄の組合せ」、対応するＲＢ状態（Ｂ－３）を「ＲＢ２状態」）とし、異なるＲＢ役を当
籤可能に構成することで、（Ａ－２）ＢＢ１ＲＢフラグ間中（「ＲＢ１許可状態」）にあ
っては、押し順小役の基本構成が（Ａ－１）ＢＢ１一般中と同様になるようにし、（Ｂ－
２）ＢＢ２ＲＢフラグ間中（「ＲＢ２許可状態」）にあっては、押し順小役の基本構成が
（Ｂ－１）ＢＢ２一般中とは異なるように構成するようにしてもよい。
【１１９０】
　（Ｂ－２）ＢＢ２ＲＢフラグ間中、及び（Ｂ－３）ＢＢ２ＲＢ中では、上記押し順小役
に当籤した遊技においていずれの押し順で停止操作が行われた場合であっても９枚の払出
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が行われる結果、当該期間は遊技価値が増加（あるいは、少なくとも減少しない）増加期
間となる。一方、（Ｂ－１）ＢＢ２一般中では、上記押し順小役に当籤した遊技で正解と
なる押し順で停止操作が行われた場合には９枚の払出が行われる一方、正解とならない押
し順で停止操作が行われた場合には９枚の払出が行われない結果、当該期間は遊技価値が
減少する減少期間となる。もっとも、（Ｂ－１）ＢＢ２一般中から（Ｂ－２）ＢＢ２ＲＢ
フラグ間中にはＲＢの当籤をもって移行するため、（Ｂ）ＢＢ２状態全体をみれば、当該
期間は遊技価値が増加する増加期間として位置付けられる。
【１１９１】
　なお、（Ｂ）ＢＢ２状態全体を遊技者にとって有利な期間（増加期間）とする手法は、
上述したものに限られない。例えば、（３）ＢＢ２開始条件が成立してから（４）ＢＢ２
終了条件が成立するまで、常にＲＢ状態に制御されるものとし、当該ＲＢ状態では、いず
れの押し順で停止操作が行われたとしても９枚（あるいは、１５枚までの範囲であればそ
れ以上であってもよい）の払出が発生するＲＢ中小役が極めて高い確率で当籤するように
構成してもよい。あるいは、押し順小役の基本構成を制御変更することなく、（３）ＢＢ
２開始条件が成立してから（４）ＢＢ２終了条件が成立するまで、常に有利区間に制御さ
れるようにし、押し順小役の当籤時には必ず、又は少なくとも付与期待値がプラスとなる
ような所定確率で正解の押し順が報知されることで増加期間となるように構成してもよい
。
【１１９２】
　（Ｂ－１）ＢＢ２一般中、（Ｂ－２）ＢＢ２ＲＢフラグ間中、及び（Ｂ－３）ＢＢ２Ｒ
Ｂ中のいずれの状態においても、上記有利区間抽籤役に当籤した場合、（４）ＢＢ２終了
条件が成立して移行した一般遊技状態（ＣＺ状態）においてＢＢ１に当籤し、（１）ＢＢ
１開始条件が成立して移行した（Ａ）ＢＢ１状態を有利区間とする権利（例えば、セット
数やストックなど）を付与する否かが決定される。この場合、一度の当籤で、例えば、３
０ゲーム間を有利区間とする権利が付与される。なお、当該権利の付与が決定される契機
やその期間は、上述したものに限られない。例えば、有利区間抽籤役に当籤したときの当
否抽籤の結果のみならず、他の内部当籤役に当籤したときの当否抽籤の結果や、内部当籤
役に基づかない当否抽籤の結果などに応じて、当該権利の付与が決定されうるようにして
もよい。また、当該権利の付与が決定されるときに、有利区間の継続期間が別途抽籤など
によって決定されうるようにしてもよい。また、（３）ＢＢ２開始条件が成立するときか
ら（４）ＢＢ２終了条件が成立するまでの間の任意のタイミング（例えば、ＢＢ２が入賞
したとき、あるいは、ＢＢ２が終了したとき）において、ＢＢ１状態の全期間（あるいは
、一部の期間）を有利区間とする権利を付与するか否かが決定されうるようにしてもよい
。
【１１９３】
　（Ｃ）ＢＢ３状態は、（Ｃ－１）ＢＢ３一般中、（Ｃ－２）ＢＢ３ＲＢフラグ間中、及
び（Ｃ－３）ＢＢ３ＲＢ中から構成される。なお、（Ｃ－１）ＢＢ３一般中、（Ｃ－２）
ＢＢ３ＲＢフラグ間中、（Ｃ－３）ＢＢ３ＲＢ中、（５）ＢＢ３の開始条件のそれぞれは
、ＢＢ２をＢＢ３と置き換えれば、（Ｂ－１）ＢＢ２一般中、（Ｂ－２）ＢＢ２ＲＢフラ
グ間中、（Ｂ－３）ＢＢ２ＲＢ中、（３）ＢＢ２の開始条件のそれぞれと同様となるため
、ここでの説明は省略する。また、（６）ＢＢ２の終了条件は、（Ｃ）ＢＢ３状態におけ
るメダルの払出枚数が規定数となった場合（例えば、６０枚を超えた場合）に成立する。
【１１９４】
　かかる前提の下、本例における遊技の流れについて説明する。本例では、非有利区間で
ある（Ａ）ＢＢ１状態が遊技者にとって有利でない通常遊技中として位置付けられている
ため、遊技者は通常、非有利区間である（Ａ）ＢＢ１状態から遊技を開始する。
【１１９５】
　（Ａ）ＢＢ１状態においては、（２）ＢＢ１の終了条件が成立するまで他の遊技状態に
移行することがない。ここで、（Ａ）ＢＢ１状態中が有利区間であれば、当該区間は増加
期間として機能するため、遊技価値を増加させることができるのみならず、払出を受ける
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機会が増加することで早期に（２）ＢＢ１の終了条件を成立させることが可能となる（す
なわち、一般遊技状態（ＣＺ状態）に移行するまでの遊技期間を短縮させることができる
）。一方、（Ａ）ＢＢ１状態中が非有利区間であれば、当該区間は減少期間として機能す
るため、遊技価値は減少していき、また、払出を受ける機会は増加しないことで早期に（
２）ＢＢ１の終了条件を成立させることは可能とならない（すなわち、一般遊技状態（Ｃ
Ｚ状態）に移行するまでの遊技期間を短縮させることはできない）。
【１１９６】
　（Ａ）ＢＢ１状態において、（２）ＢＢ１の終了条件が成立すると、一般遊技状態（Ｃ
Ｚ状態）に移行する。一般遊技状態（ＣＺ状態）は、ＢＢ１に当籤する前にＢＢ２又はＢ
Ｂ３を当籤させることができれば、一般遊技状態（ＣＺ状態）→（Ｂ）ＢＢ２状態（又は
（Ｃ）ＢＢ３状態）→一般遊技状態（ＣＺ状態）→（Ｂ）ＢＢ２状態（又は（Ｃ）ＢＢ３
状態）・・・といったように、遊技者に有利なボーナス状態を繰り返し作動させることが
可能な状態（一連の増加区間）として構成されるが、ＢＢ２又はＢＢ３に当籤する前にＢ
Ｂ１に当籤してしまうと、遊技者に有利なボーナス状態を繰り返し作動させることは不可
能となり、一連の増加区間は終了する。再度一連の増加区間に移行させるためには、有利
区間とならなければ減少期間となってしまう（Ａ）ＢＢ１状態を終了させる必要がある。
【１１９７】
　すなわち、遊技者は、（Ａ）ＢＢ１状態にあっては、有利区間に移行、あるいは有利区
間が継続することを望み、実際に有利区間に移行、あるいは有利区間が継続すれば、遊技
価値を増加させつつ、一般遊技状態（ＣＺ状態）に移行するまでの遊技期間を短縮するこ
とができる。また、一般遊技状態（ＣＺ状態）にあっては、ＢＢ１に当籤する前にＢＢ２
又はＢＢ３に当籤することを望み、実際にＢＢ２又はＢＢ３に当籤することができれば、
（Ｂ）ＢＢ２状態又は（Ｃ）ＢＢ３状態において遊技価値を増加させることができる。こ
れらの遊技状態が終了して再度一般遊技状態（ＣＺ状態）に戻った場合も同様である。な
お、（Ｂ）ＢＢ２状態又は（Ｃ）ＢＢ３状態にあっては、（Ａ）ＢＢ１状態を有利区間と
する権利が付与されることを望む。本例では、例えば、ボーナス役（ＢＢ１～ＢＢ３）に
当籤する合算確率において、ＢＢ１の当籤確率は５０％程度、ＢＢ２の当籤確率は２５％
程度、ＢＢ３の当籤確率は２５％程度となっていることから、一般遊技状態（ＣＺ状態）
において必ずしもＢＢ２又はＢＢ３が当籤し続けるわけではない。しかし、（Ａ）ＢＢ１
状態を有利区間とする権利が予め付与されていれば、ＢＢ２又はＢＢ３に当籤する前にＢ
Ｂ１に当籤したとしても、（Ａ）ＢＢ１状態が増加期間となっていれば、遊技価値が増加
し、しかも一般遊技状態（ＣＺ状態）に早期に復帰させることができる。本例では、この
ような遊技性によって、遊技の興趣を向上させることを可能としている。
【１１９８】
　本例の遊技機によれば、通常遊技状態（一般遊技状態（ＣＺ状態））において、第１特
別役（ＢＢ１）に当籤する前に第２特別役（ＢＢ２又はＢＢ３）に当籤した場合、第２特
別遊技状態（（Ｂ）ＢＢ２状態又は（Ｃ）ＢＢ３状態）に移行し、当該第２特別遊技状態
は遊技価値が増加する増加期間として機能する。一方、通常遊技状態において、第２特別
役に当籤する前に第１特別役に当籤した場合、第１特別遊技状態（（Ａ）ＢＢ１状態）に
移行し、当該第１特別遊技状態において停止操作に関する操作情報が報知されない場合（
非有利区間である場合）、当該第１特別遊技状態は遊技価値が減少する減少期間として機
能する。
【１１９９】
　したがって、通常遊技状態においては、第１特別遊技状態に移行することなく第２特別
遊技状態への移行が繰り返されることで、遊技者は有利な遊技期間を継続させることがで
きるが、第１特別遊技状態に移行した場合には、当該第１特別遊技状態を終了させて通常
遊技状態に移行させなければ、遊技者は有利な遊技期間を継続させることができない。
【１２００】
　ここで、本例の遊技機によれば、特定の報知条件が成立した場合（例えば、有利区間に
移行することが決定された場合、あるいは有利区間とする権利が付与されることが決定さ
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れている場合）、第１特別遊技状態において、所定役（押し順小役）に当籤した場合に所
定数（例えば、９枚）の遊技価値が付与される停止操作に関する操作情報が報知されるよ
うになる。第１特別遊技状態は、規定数（例えば、２８５枚超）の遊技価値が付与された
場合に終了するものであるから、このような情報が報知されることで、第１特別遊技状態
の終了時期を早めることができる。すなわち、第１特別遊技状態において停止操作に関す
る操作情報が報知される否かによって、第２特別遊技状態に移行可能な通常遊技状態とな
るまでの期間を変動させることができる。それゆえ、有利状態に移行な状態となるまでの
期間を変動可能とすることで、遊技性を変化に富んだものとすることができる。
【１２０１】
　なお、本例の遊技機において、第１特別遊技状態において停止操作に関する操作情報が
報知される期間も増加期間として機能させるようにしてもよい。このようにすれば、有利
状態に移行な状態となるまでの期間中であっても、遊技の興趣を維持させることができる
。
【１２０２】
　また、本例の遊技機において、第１特別遊技状態では、さらに第１特定許可状態（（Ａ
－２）ＢＢ１ＲＢフラグ間中）に移行可能とし、第２特別遊技状態では、さらに第２特定
許可状態（（Ｂ－２）ＢＢ２ＲＢフラグ間中又は（Ｃ－２）ＢＢ３ＲＢフラグ間中）に移
行可能とし、第１特別遊技状態では、第１特定許可状態であるか否かにかかわらず、停止
操作に関する操作情報が報知されない期間を減少期間として機能させ、第２特別遊技状態
では、第２特定許可状態である期間を増加期間として機能させるようにしてもよい。この
ようにすれば、遊技性をさらに変化に富んだものとすることができ、遊技の興趣を向上さ
せることができる。
【１２０３】
［遊技性（遊技仕様）の他の例（その３）］
　続いて、図９５を参照して、本実施形態に係るパチスロ１において実装可能な遊技性（
遊技仕様）の他の例（その３）について説明する。図９５は、遊技性（遊技仕様）の他の
例（その３）における遊技の流れを概念的に説明する図である。
【１２０４】
　図９５に示すように、本例では、（Ａ）ＲＴ０状態、（Ｂ）ＢＢ状態、及び（Ｃ）ＲＴ
１状態の遊技状態がある。（Ａ）ＲＴ０状態は、再遊技（リプレイ）役の当籤確率が（Ｃ
）ＲＴ１状態よりも低く、（Ｂ）ＢＢ状態、及び（Ｃ）ＲＴ１状態のいずれにも移行可能
な遊技状態である。（Ａ）ＲＴ０状態において、有利区間に制御されていない場合には、
（Ａ－１）通常（非有利区間）となって遊技価値が減少する減少期間となり、有利区間に
制御されている場合には、（Ａ－２）有利区間となって遊技価値が増加する増加期間とな
る。なお、有利区間に制御されうる特定の報知条件は、本実施形態や本例以外の遊技性（
遊技仕様）の他の例で説明した種々の条件を採用することができる。
【１２０５】
　（Ａ）ＲＴ０状態において、ＢＢ（ボーナス役）に当籤した場合、ＢＢに係る図柄の組
合せが有効ライン上に停止表示されるまでＢＢが持ち越されるＢＢフラグ間（ＢＢ許可状
態）に制御される。ＢＢフラグ間では、後述のベルこぼし目が有効ライン上に停止表示さ
れても（Ｃ）ＲＴ１状態には移行しない。なお、本例では、ＢＢは、いずれかの小役（例
えば、いわゆるレア役と呼ばれる当籤確率が相対的に低い役。リプレイ役であってもよい
）と重複当籤し、単独で当籤しないようになっており、かつ、本実施形態では、ボーナス
役よりもリプレイ役又は小役を優先的に成立させる停止制御が行われるため、ＢＢに当籤
した遊技ではＢＢに係る図柄の組合せが表示されることがなく、ＢＢは次回遊技以降に持
ち越されることになる。そして、ＢＢに係る図柄の組合せは、ＢＢフラグ間において内部
抽籤結果が「ハズレ」となった遊技（すなわち、他にいずれのリプレイ役及び小役にも当
籤しなかった遊技）において、停止操作のタイミングが適切な場合に表示されること（入
賞すること）が可能となる。本例では、（Ａ）ＲＴ０状態における「ハズレ」確率を「１
／１２」程度と定める。もっとも、「ハズレ」が発生可能である限り、この「ハズレ」確
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率は任意の値とすることができる。また、ＢＢが単独で当籤する場合があってもよく、こ
の場合には、ＢＢに当籤した遊技においてＢＢに係る図柄の組合せが表示可能であるもの
とする。
【１２０６】
　（Ａ）ＲＴ０状態において、ＢＢフラグ間となり、内部抽籤結果が「ハズレ」となった
遊技において、ＢＢに係る図柄の組合せが表示されると、（１）ＢＢ開始条件が成立し、
（Ａ）ＲＴ０状態から（Ｂ）ＢＢ状態に移行する。（Ｂ）ＢＢ状態は、（Ｃ）ＲＴ１状態
には移行しない遊技状態であり、遊技価値が増加する増加期間となる遊技状態である。な
お、（Ｂ）ＢＢ状態を増加期間とする手法は、例えば、上述の「特殊ボーナス状態」など
、本実施形態や本例以外の遊技性（遊技仕様）の他の例で説明した種々の手法を採用する
ことができる。（Ｂ）ＢＢ状態において、規定数（例えば、１４０枚超）の遊技価値が付
与されると、遊技価値の付与上限となり、（２）ＢＢ終了条件が成立し、（Ｂ）ＢＢ状態
から（Ａ）ＲＴ０状態に移行する。
【１２０７】
　（Ａ）ＲＴ０状態において、ＢＢフラグ間となる前に（すなわち、ＢＢ非フラグ間であ
る場合に）、（３）ベルこぼし目が有効ライン上に停止表示されると、（Ｃ）ＲＴ１状態
に移行する。ベルこぼし目は、例えば、本実施形態における「Ｒ＿ＲＴ１移行目」と同様
の図柄の組合せであり、押し順小役に当籤した遊技において、押し順が不正解であり、停
止操作のタイミングも適切でない場合に表示される図柄の組合せである。したがって、（
Ａ）ＲＴ０状態が、（Ａ－２）有利区間であれば、正解となる押し順が報知されるため、
当該報知にしたがって停止操作が行われる限り表示されることはないが、（Ａ－１）通常
（非有利区間）であれば、正解となる押し順が報知されないため、表示される可能性は高
くなる。なお、本例では、例えば、ＢＢの当籤確率は１／２０（３２７６／６５５３６）
程度であるとすれば、押し順小役の合算当籤確率はそれよりも高い１／３（２１８４５／
６５５３６）程度に設計されるものとすればよい。押し順小役については、本実施形態や
本例以外の遊技性（遊技仕様）の他の例で説明した種々の仕様を採用することができるが
、例えば、押し順（例えば、６択）に正解した場合、９枚の払出となり、ベルこぼし目は
表示されず、押し順に正解しない場合、停止操作のタイミングが適切であれば１枚の払出
となり、ベルこぼし目は表示されず、停止操作のタイミングが適切でなければ０枚の払出
となり、ベルこぼし目が表示される仕様を採用することができる。
【１２０８】
　（Ｃ）ＲＴ１状態は、再遊技（リプレイ）役の当籤確率が（Ａ）ＲＴ０状態よりも高く
、（Ｂ）ＢＢ状態には移行しない遊技状態である。（Ｃ）ＲＴ１状態においても、（Ａ）
ＲＴ０状態と同様に、有利区間に制御されていない場合には、（Ｃ－１）通常（非有利区
間）となって遊技価値が減少する減少期間となり、有利区間に制御されている場合には、
（Ｃ－２）有利区間となって遊技価値が増加する増加期間となる。なお、有利区間に制御
されうる特定の報知条件は、本実施形態や本例以外の遊技性（遊技仕様）の他の例で説明
した種々の条件を採用することができる。
【１２０９】
　（Ｃ）ＲＴ１状態においても、ＢＢ（ボーナス役）に当籤した場合、（Ａ）ＲＴ０状態
と同様に、ＢＢフラグ間（ＢＢ許可状態）に制御される。ただし、（Ｃ）ＲＴ１状態では
、（Ａ）ＲＴ０状態の「ハズレ」確率「１／１２」の分だけ再遊技（リプレイ）役の当籤
確率が高まっており、「ハズレ」確率は「０」と（すなわち、「ハズレ」が発生しないよ
うに）なっている。したがって、たとえＢＢフラグ間であったとしても、（Ｃ）ＲＴ１状
態においてＢＢに係る図柄の組合せが表示可能となる場合はない。もっとも、極めて低い
確率（例えば、１／８１９２）で「ハズレ」が発生するようにし、ＢＢフラグ間で「ハズ
レ」が発生した遊技では、ＢＢに係る図柄の組合せが表示可能となるようにしてもよい（
すなわち、（Ｃ）ＲＴ１状態を、（Ａ）ＲＴ０状態よりもＢＢに係る図柄の組合せの表示
を困難とする状態として構成してもよい）。
【１２１０】
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　なお、（Ｃ）ＲＴ１状態においても「ハズレ」の発生を可能とした場合、「ハズレ」が
発生した単位遊技でＢＢに係る図柄の組合せが表示できなかった場合には、（Ｂ）ＢＢ状
態に移行させることができず、次ゲーム以降も（Ｃ）ＲＴ１状態が継続するため、当該「
ハズレ」が発生した単位遊技でＢＢに係る図柄の組合せが表示できない態様で停止操作を
行ってしまうと遊技者の損失は極めて大きくなってしまう。したがって、このような損失
の発生を抑制するため、（Ｃ）ＲＴ１状態において「ハズレ」が発生した単位遊技では、
開始操作後から停止操作が有効となるまでの間にＢＢに係る図柄の組合せの表示が許容さ
れた旨を示唆する演出や、ＢＢに係る図柄の組合せを狙うべき旨を報知する演出や、開始
操作後に各リールの回転開始を遅延させるフリーズ演出や停止操作有効までに要する時間
を通常よりも長い時間とする停止操作無効化演出など、いずれか又は複数の演出を実行可
能として、遊技者がＢＢに係る図柄の組合せを表示させやすいように配慮した仕様とする
ことが望ましい。
【１２１１】
　（Ｃ）ＲＴ１状態において、（４）規定数（例えば、５００ゲーム）の遊技を消化する
と、（Ｃ）ＲＴ１状態から（Ａ）ＲＴ０状態に移行する。すなわち、（Ｃ）ＲＴ１状態が
終了し、ＢＢフラグ間である場合には「ハズレ」発生時にＢＢに係る図柄の組合せが表示
可能となる。なお、（Ｃ）ＲＴ１状態から（Ａ）ＲＴ０状態に移行した場合であってもＢ
Ｂ非フラグ間であるときには、再度（Ｃ）ＲＴ１状態に転落してしまう可能性がある。し
たがって、このような場合には、（Ａ）ＲＴ０状態においてＢＢフラグ間となるまで（す
なわち、ＢＢに当籤するまで）、（Ａ－２）有利区間を継続させるようにし、遊技者の救
済を図るようにしてもよい。
【１２１２】
　本例の遊技機によれば、特別役（ＢＢ）に当籤した場合には特別許可状態（ＢＢ許可状
態）となり、通常遊技状態（（Ａ）ＲＴ０状態）であれば、特別図柄の組合せ（ＢＢに係
る図柄の組合せ）を表示させて特別遊技状態（（Ｂ）ＢＢ状態）に移行させることを可能
とする一方、特定遊技状態（（Ｃ）ＲＴ１状態）であれば、当該特定遊技状態が終了する
まで特別図柄の組合せを表示させて特別遊技状態に移行させることを可能としない。また
、特定遊技状態には、特別許可状態でない通常遊技状態において特定役（押し順小役）に
当籤した場合に、特定の態様（押し順正解となる態様）で停止操作が行われずに特定図柄
の組合せ（ベルこぼし目）が表示されたことに基づいて移行する。そして、特定の報知条
件が成立した場合、通常遊技状態及び特定遊技状態における特定期間（有利区間）では、
特定役に当籤したときに特定の態様に関する操作情報が報知され、報知にしたがって停止
操作が行われれば、特定図柄の組合せは表示されず、特定数（例えば、９枚）の遊技価値
が付与される。
【１２１３】
　ここで、本例の遊技機によれば、通常遊技状態において特定の態様に関する操作情報が
報知される特定期間となった場合には、特定遊技状態に移行することなく特別遊技状態へ
の移行を繰り返す（すなわち、遊技者に有利な遊技期間を継続させる）ことが可能となる
のみならず、特定役に当籤したときに付与される遊技価値も増加することになる。また、
特定遊技状態において特定の態様に関する操作情報が報知される特定期間となった場合に
は、特定遊技状態が終了しなければ特別遊技状態に移行させることはできないが、特定役
に当籤したときに付与される遊技価値は増加することになる。また、通常遊技状態におい
て特定の態様に関する操作情報が報知される特定期間となっていない場合であっても、特
定遊技状態に移行することなく特別遊技状態への移行を繰り返すことができる場合もある
。
【１２１４】
　すなわち、本例の遊技機によれば、通常遊技状態若しくは特定遊技状態であるか、通常
遊技状態において特定の態様に関する操作情報が報知される特定期間であるか否か、又は
特定遊技状態において特定の態様に関する操作情報が報知される特定期間であるか否か、
などに応じて遊技者の有利度合いを多彩に変動させることが可能となる。それゆえ、遊技
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意欲や興趣を向上させることができる。
【１２１５】
　なお、本例の遊技機において、少なくとも特定遊技状態において特定の態様に関する操
作情報が報知される期間は、遊技価値が増加する増加期間として機能させるようにしても
よい。このようにすれば、特定遊技状態であっても遊技価値が増加する場合があることか
ら、特別遊技状態に移行しない特定遊技状態中であっても、遊技の興趣を維持させること
ができる。
【１２１６】
（本例の変形例）
　本例では、（Ａ）ＲＴ０状態、（Ｂ）ＢＢ状態、及び（Ｃ）ＲＴ１状態の遊技状態を有
し、（Ａ）ＲＴ０状態において、特別役としてのＢＢが特定役としての押し順小役よりも
先に当籤した場合には、（Ｃ）ＲＴ１状態に移行することなく（Ｂ）ＢＢ状態に移行し、
このような移行が繰り返されることを可能とすることで、一連の増加区間を創出すること
を可能とした。また、（Ａ）ＲＴ０状態において、特定役としての押し順小役が特別役と
してのＢＢよりも先に当籤した場合に、遊技者の停止操作が適切であれば（Ｃ）ＲＴ１状
態には移行しないが、遊技者の停止操作が適切でなければ（Ｃ）ＲＴ１状態に移行し、一
連の増加区間が終了するものとした。そして、（Ｃ）ＲＴ１状態では、一定の移行条件（
本例では、規定数の遊技の消化）が成立しなければ、（Ａ）ＲＴ０状態に移行しないもの
とした。もっとも、このような一連の増加区間を開始、継続、及び終了させる手法は、さ
らに変形の余地があると考えられるため、以下に説明する。
【１２１７】
　変形例では、（Ａ）ＲＴ０状態、（Ｂ）ＢＢ状態、及び（Ｃ）ＲＴ１状態の遊技状態を
有する点は本例と同じであるが、特定役としてＭＢ（第二種特別役物に係る役物連続作動
装置）を用い、ＭＢに係る図柄の組合せが有効ライン上に停止表示された場合には（Ｄ）
ＭＢ状態に移行するものとする。ＢＢの当籤確率を１／１０（６５５３／６５５３６）程
度とするとともに、ＭＢの当籤確率も同程度とする。ＭＢは、ボーナス役であり、一度当
籤すると、ＭＢに係る図柄の組合せが表示されるまで持ち越されるものとする（ＭＢフラ
グ間、ＭＢ許可状態）。ＭＢは、必ず複数の特殊小役グループ（例えば、特殊小役グルー
プ１～３）のうちいずれかの特殊小役グループと重複当籤し、単独では当籤しないものと
する。
【１２１８】
　（Ａ）ＲＴ０状態において、ＭＢ＋特殊小役グループ１が重複当籤した場合、停止操作
が予め定義された正解の態様（例えば、リール３Ｌに対する停止操作のタイミングが下記
第２の範囲及び下記第３の範囲とは異なる第１の範囲である態様、あるいは左第１停止で
停止操作が行われる態様など）で行われた場合には、ＭＢに係る図柄の組合せが有効ライ
ン上に停止表示され、（Ｄ）ＭＢ状態に移行する。一方、停止操作が予め定義された正解
の態様で行われない場合には、ＭＢに係る図柄の組合せは有効ライン上に停止表示されず
、いずれかの特殊小役に係る図柄の組合せ（特定の図柄の組合せ）が有効ライン上に停止
表示され、例えば、１枚のメダルが払い出され、ＭＢフラグ間としての（Ｃ）ＲＴ１状態
に移行する。
【１２１９】
　（Ａ）ＲＴ０状態において、ＭＢ＋特殊小役グループ２が重複当籤した場合、停止操作
が予め定義された正解の態様（例えば、リール３Ｌに対する停止操作のタイミングが上記
第１の範囲及び下記第３の範囲とは異なる第２の範囲である態様、あるいは中第１停止で
停止操作が行われる態様など）で行われた場合には、ＭＢに係る図柄の組合せが有効ライ
ン上に停止表示され、（Ｄ）ＭＢ状態に移行する。一方、停止操作が予め定義された正解
の態様で行われない場合には、ＭＢに係る図柄の組合せは有効ライン上に停止表示されず
、いずれかの特殊小役に係る図柄の組合せ（特定の図柄の組合せ）が有効ライン上に停止
表示され、例えば、１枚のメダルが払い出され、ＭＢフラグ間としての（Ｃ）ＲＴ１状態
に移行する。
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【１２２０】
　（Ａ）ＲＴ０状態において、ＭＢ＋特殊小役グループ３が重複当籤した場合、停止操作
が予め定義された正解の態様（例えば、リール３Ｌに対する停止操作のタイミングが上記
第１の範囲及び上記第２の範囲とは異なる第３の範囲である態様、あるいは右第１停止で
停止操作が行われる態様など）で行われた場合には、ＭＢに係る図柄の組合せが有効ライ
ン上に停止表示され、（Ｄ）ＭＢ状態に移行する。一方、停止操作が予め定義された正解
の態様で行われない場合には、ＭＢに係る図柄の組合せは有効ライン上に停止表示されず
、いずれかの特殊小役に係る図柄の組合せ（特定の図柄の組合せ）が有効ライン上に停止
表示され、例えば、１枚のメダルが払い出され、ＭＢフラグ間としての（Ｃ）ＲＴ１状態
に移行する。
【１２２１】
　なお、この変形例では、特定役として複数のＭＢ（例えば、ＭＢ１、ＭＢ２、及びＭＢ
３）を用い、いずれかのＭＢに係る図柄の組合せが有効ライン上に停止表示された場合に
は（Ｄ）ＭＢ状態に移行するものとしてもよい。この場合、ＭＢの合算当籤確率をＢＢの
当籤確率と同程度とすればよい。また、ＭＢ１、ＭＢ２、及びＭＢ３は、必ず特殊小役グ
ループと重複当籤し、単独では当籤しないものとしてもよい。そして、ＭＢ１＋特殊小役
グループが重複当籤した場合には、ＭＢ＋特殊小役グループ１と同様の制御が行われ、Ｍ
Ｂ２＋特殊小役グループが重複当籤した場合には、ＭＢ＋特殊小役グループ２と同様の制
御が行われ、ＭＢ３＋特殊小役グループが重複当籤した場合には、ＭＢ＋特殊小役グルー
プ３と同様の制御が行われるものとすればよい。
【１２２２】
　すなわち、（Ａ）ＲＴ０状態において、ＭＢに当籤した場合、ＭＢに当籤した遊技で停
止操作の態様が適切であれば（例えば、上述した３択に正解した場合には）、（Ｄ）ＭＢ
状態に移行する。（Ｄ）ＭＢ状態は、例えば、２枚ベットで必ず２枚のメダルが払い出さ
れるボーナス状態であるものとし、規定数（２枚を超える）の遊技価値が付与されると、
遊技価値の付与上限となり、ＭＢ終了条件が成立し、（Ｄ）ＭＢ状態から（Ａ）ＲＴ０状
態に移行する。ここで、（Ｄ）ＭＢ状態自体は、遊技価値が増加する増加期間ではない（
ただし、減少期間でもなく無増減期間）が、終了後は（Ａ）ＲＴ０状態に移行するため、
（Ｄ）ＭＢ状態への移行は、上述した一連の増加区間への移行、あるいは一連の増加区間
の継続として位置付けられる。
【１２２３】
　一方、（Ａ）ＲＴ０状態において、ＭＢに当籤した場合、ＭＢに当籤した遊技で停止操
作の態様が適切でなければ（例えば、上述した３択に正解しなかった場合には）、（Ｃ）
ＲＴ１状態に移行する。この変形例では、ＭＢフラグ間である（Ｃ）ＲＴ１状態は、ＭＢ
に係る図柄の組合せが表示されるまで終了しない。そして、（Ｃ）ＲＴ１状態における「
ハズレ」確率を「１／３００」程度と定める。すなわち、（Ｃ）ＲＴ１状態を終了させて
（Ａ）ＲＴ０状態に移行させるためには、（Ｃ）ＲＴ１状態において「ハズレ」が発生し
た遊技において、ＭＢに係る図柄の組合せを表示させて（Ｄ）ＭＢ状態に移行させ、（Ｄ
）ＭＢ状態における遊技を消化する必要がある。なお、（Ｃ）ＲＴ１状態において上述し
た特殊小役グループに当籤したときに、上述した３択に正解した場合にもＭＢに係る図柄
の組合せを表示させることを可能としてもよい。
【１２２４】
（本例の変形例の遊技の流れ）
　この変形例では、ＭＢフラグ間である（Ｃ）ＲＴ１状態が遊技者にとって有利でない通
常遊技中として位置付けられているため、遊技者は通常、ＭＢフラグ間である（Ｃ）ＲＴ
１状態から遊技を開始する。
【１２２５】
　（Ｃ）ＲＴ１状態においては、（Ｄ）ＭＢ状態への移行を介さなければ（Ａ）ＲＴ０状
態に移行することがない。遊技者は「ハズレ」が発生することを待って遊技を行う。「ハ
ズレ」が発生した遊技でＭＢに係る図柄の組合せを表示させることができれば、（Ｄ）Ｍ
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Ｂ状態に移行し、（Ｄ）ＭＢ状態に終了後は（Ａ）ＲＴ０状態に移行する。
【１２２６】
　（Ａ）ＲＴ０状態において、ボーナス役に当籤したとき、当該ボーナス役がＢＢである
確率は１／２（５０％）、ＭＢである確率も１／２（５０％）である。（Ｃ）ＲＴ１状態
から（Ａ）ＲＴ０状態に移行して最初に当籤したボーナス役がＢＢであった場合には、一
連の増加区間が開始される。ＢＢの当籤後はＭＢに当籤することはなく（すなわち、（Ｃ
）ＲＴ１状態に移行することなく）、ＢＢに係る図柄の組合せが表示されることで（Ｂ）
ＢＢ状態に移行し、（Ｂ）ＢＢ状態において遊技価値を増加させることができる。なお、
（Ｂ）ＢＢ状態は、例えば、上述の「特殊ボーナス状態」として構成される。（Ｂ）ＢＢ
状態が終了すると再度（Ａ）ＲＴ０状態に戻り、再度５０％の確率でＭＢに当籤する前に
ＢＢに当籤させることができれば、一連の増加区間が継続する。すなわち、一連の増加区
間は５０％の確率でループ可能な（ループ率５０％の）遊技区間となっている。なお、こ
のループ率は一例であり、ボーナス役の抽籤値（当籤確率）を適宜変動させることで、任
意の値に設定することができる。
【１２２７】
　一連の増加区間となった（Ａ）ＲＴ０状態において、ＢＢに当籤する前にＭＢに当籤し
た場合、ＭＢに当籤した遊技でＭＢに係る図柄の組合せを表示させることができた場合に
は、（Ｄ）ＭＢ状態への移行を介して再度（Ａ）ＲＴ０状態に戻ることができる。この場
合にも、一連の増加区間が継続する。一方、ＭＢに当籤した遊技でＭＢに係る図柄の組合
せを表示させることができなかった場合には、（Ｃ）ＲＴ１状態に移行する。この場合に
は、一連の増加区間が終了する。
【１２２８】
　また、（Ｃ）ＲＴ１状態から（Ａ）ＲＴ０状態に移行して最初に当籤したボーナス役が
ＭＢであった場合には、一連の増加区間は開始されない。ただし、上述の如く、ＭＢに当
籤した遊技でＭＢに係る図柄の組合せを表示させることができた場合には、（Ｄ）ＭＢ状
態への移行を介して再度（Ａ）ＲＴ０状態に戻ることができる。この場合には、戻った（
Ａ）ＲＴ０状態にて一連の増加区間を開始できる場合がある。一方、ＭＢに当籤した遊技
でＭＢに係る図柄の組合せを表示させることができなかった場合には、（Ｃ）ＲＴ１状態
に移行する。この場合には、一連の増加区間を開始できる場合はない。なお、上記の説明
では、（Ｃ）ＲＴ１状態から（Ａ）ＲＴ０状態に移行して最初に当籤したボーナス役がＢ
Ｂであったときを一連の増加区間の始期としているが、（Ｃ）ＲＴ１状態から（Ａ）ＲＴ
０状態に移行したときを一連の増加区間の始期としてもよいし、（Ｃ）ＲＴ１状態から（
Ａ）ＲＴ０状態に移行して最初に当籤したボーナス役がＢＢであり、当該ＢＢに係る図柄
の組合せが表示されて（Ｂ）ＢＢ状態に移行したときを一連の増加区間の始期としてもよ
い。
【１２２９】
（本例の変形例における有利区間仕様の第１の態様）
　続いて、これまでに説明した本例の変形例の遊技性（遊技仕様）を採用した場合の、有
利区間仕様の第１の態様について説明する。この第１の態様は、有利区間を設けない仕様
である。
【１２３０】
　上述したように、本例の変形例の遊技性（遊技仕様）では、（Ａ）ＲＴ０状態→（Ｂ）
ＢＢ状態→（Ａ）ＲＴ０状態→（Ｂ）ＢＢ状態・・・といったように、（Ａ）ＲＴ０状態
と（Ｂ）ＢＢ状態とが相互に繰り返されることで一連の増加区間を創出することができる
ため、遊技者に停止操作の情報が報知されなくとも、興趣の高い遊技性を具備することが
可能となっている。したがって、この第１の態様のように、有利区間を設けないようにす
ることもできる。
【１２３１】
　なお、この第１の態様においても、例えば、（Ａ）ＲＴ０状態においてＢＢに当籤した
ときには、その旨の告知ないし示唆が行われるようにすることができるし、（Ｂ）ＢＢ状
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態においてＲＢに当籤したときには、その旨の告知ないし示唆が行われるようにすること
ができる。一方、（Ａ）ＲＴ０状態においてＭＢに当籤したとき、及び（Ｃ）ＲＴ１状態
においてＭＢに係る図柄の組合せが表示可能であるときには、少なくともＭＢに係る図柄
の組合せが表示される遊技方法が推測されるような告知ないし示唆は行われないようにす
ることが望ましい。ここで、「ＭＢに係る図柄の組合せが表示される遊技方法が推測され
るような告知ないし示唆」とは、例えば、ＭＢに係る図柄の組合せが表示可能であること
を直接的に告知ないし示唆するものに限られず、上述した特殊小役グループが当籤した旨
、あるいは当籤した特殊小役グループに係る図柄の組合せを告知ないし示唆するものが含
まれる。このような告知ないし示唆によって実質的に（Ｃ）ＲＴ１状態が終了する確率が
高まることとなれば、遊技の射幸性が過度に高くなってしまうおそれがあるからである。
もっとも、（Ｃ）ＲＴ１状態は少ないとも一連の増加区間に含まれないことから、（Ｃ）
ＲＴ１状態においてＭＢに係る図柄の組合せが表示可能であるときには、「ＭＢに係る図
柄の組合せが表示される遊技方法が推測されるような告知ないし示唆」が行われるように
してもよい。
【１２３２】
（本例の変形例における有利区間仕様の第２の態様）
　続いて、これまでに説明した本例の変形例の遊技性（遊技仕様）を採用した場合の、有
利区間仕様の第２の態様について説明する。この第２の態様は、（Ｂ）ＢＢ状態中のみ有
利区間に移行可能とした仕様である。
【１２３３】
　上述したように、本例の変形例の遊技性（遊技仕様）では、（Ｂ）ＢＢ状態においては
押し順小役など、遊技者の停止操作の態様に応じて付与される遊技価値が変動可能な内部
当籤役が決定されうるため、（Ｂ）ＢＢ状態中を有利区間として遊技者に停止操作の情報
が報知されれば、（Ｂ）ＢＢ状態中に付与される遊技価値の付与期待値を最大とすること
ができ、遊技者の興趣の向上のみならず、遊技の公平性の担保や出玉率の管理しやすさに
も資することになる。したがって、この第２の態様のように、（Ｂ）ＢＢ状態中のみ有利
区間に移行可能とすることもできる。この場合、（Ｂ）ＢＢ状態が開始されるときに有利
区間も開始され、（Ｂ）ＢＢ状態が終了されるときに有利区間も終了されるようにすれば
よい。
【１２３４】
　なお、この第２の態様においても、上記第１の態様と同様に、例えば、（Ａ）ＲＴ０状
態においてＢＢに当籤したときには、その旨の告知ないし示唆が行われるようにすること
ができるし、（Ｂ）ＢＢ状態においてＲＢに当籤したときには、その旨の告知ないし示唆
が行われるようにすることができる。一方、（Ａ）ＲＴ０状態においてＭＢに当籤したと
き、及び（Ｃ）ＲＴ１状態においてＭＢに係る図柄の組合せが表示可能であるときには、
上記第１の態様と同様に、少なくともＭＢに係る図柄の組合せが表示される遊技方法が推
測されるような告知ないし示唆は行われないようにすることが望ましい。
【１２３５】
（本例の変形例における有利区間仕様の第３の態様）
　続いて、これまでに説明した本例の変形例の遊技性（遊技仕様）を採用した場合の、有
利区間仕様の第３の態様について説明する。この第３の態様は、（Ａ）ＲＴ０状態中及び
（Ｃ）ＲＴ１状態中において有利区間に移行可能とした仕様である。
【１２３６】
　この第３の態様は、基本的に本例で説明したものと同様であり、（Ａ）ＲＴ０状態中に
あっては、特定の報知条件が成立した場合に、（Ａ－１）通常（非有利区間）から（Ａ－
２）有利区間に移行させ、当該有利区間の終了条件が成立した場合に、（Ａ－２）有利区
間から（Ａ－１）通常（非有利区間）に移行させ、また、（Ｃ）ＲＴ１状態中にあっては
、特定の報知条件が成立した場合に、（Ｃ－１）通常（非有利区間）から（Ｃ－２）有利
区間に移行させ、当該有利区間の終了条件が成立した場合に、（Ｃ－２）有利区間から（
Ｃ－１）通常（非有利区間）に移行させるものである。
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【１２３７】
　ただし、本例では、（Ａ）ＲＴ０状態において（Ａ－２）有利区間となった場合には、
押し順小役について正解となる押し順が報知されることで、実質的に（Ｃ）ＲＴ１状態へ
の移行が回避可能な情報も報知されるものとなっているが、この第３の態様では、（Ｃ）
ＲＴ１状態への移行が回避可能な情報は報知されないものとなっている。すなわち、（Ａ
－２）有利区間では、押し順小役に当籤した場合には、正解となる押し順が報知されるこ
とで、（Ａ－１）通常（非有利区間）と比べて多くの遊技価値が付与されるが、ＭＢに当
籤した場合には、「ＭＢに係る図柄の組合せが表示される遊技方法が推測されるような告
知ないし示唆」は行われず、遊技者が自力でＭＢに係る図柄の組合せを表示することがで
きた場合には（Ａ）ＲＴ０状態が維持されるが、遊技者が自力でＭＢに係る図柄の組合せ
を表示することができなかった場合には（Ｃ）ＲＴ１状態に移行するようになっている。
【１２３８】
　もっとも、例えば、（Ａ）ＲＴ０状態において（Ａ－２）有利区間となり、有利区間の
継続期間として５０ゲームが付与された場合、１０ゲーム後（すなわち、有利区間の継続
期間が残り４０ゲーム）にＭＢに当籤し、ＭＢに係る図柄の組合せが表示されずに（Ｃ）
ＲＴ１状態に移行した場合には、継続期間を４０ゲームとする（Ｃ－２）有利区間に移行
するようにしてもよい。すなわち、付与された有利区間の継続期間が、（Ａ）ＲＴ０状態
から（Ｃ）ＲＴ１状態、あるいは（Ｃ）ＲＴ１状態から（Ａ）ＲＴ０状態に引き継がれる
ようにしてもよい（なお、後者の場合には、（Ｄ）ＭＢ状態の遊技期間は有利区間中に含
まれるものとしてもよいし、含まれないものとしてもよい）。
【１２３９】
　また、（Ａ）ＲＴ０状態は、一連の増加区間に含まれる遊技期間であることから、（Ａ
）ＲＴ０状態では（Ａ－２）有利区間を設けることなく、一連の増加区間に含まれない遊
技期間であり、遊技者にとって相対的に不利な（Ｃ）ＲＴ１状態でのみ（Ｃ－２）有利区
間を設けるようにしてもよい。すなわち、この第３の態様では、遊技者にとって相対的に
不利な遊技期間（（Ｃ）ＲＴ１状態）で遊技を行う遊技者を救済し、遊技の興趣の低下を
防止することを目的として、有利区間（（Ｃ－２）有利区間）を設けるようにしてもよい
。
【１２４０】
　なお、この第３の態様においても、上記第１の態様と同様に、例えば、（Ａ）ＲＴ０状
態においてＢＢに当籤したときには、その旨の告知ないし示唆が行われるようにすること
ができるし、（Ｂ）ＢＢ状態においてＲＢに当籤したときには、その旨の告知ないし示唆
が行われるようにすることができる。もっとも、この第３の態様のように、有利区間があ
くまでも入賞に係る内部当籤役（例えば、小役）について入賞を容易とする遊技区間とし
て位置付けられる場合には、（Ａ）ＲＴ０状態においてＢＢに当籤したときに、ＢＢに係
る図柄の組合せが表示されることを容易にする停止操作の態様（押し順や停止操作のタイ
ミング）がある場合に、有利区間であることに基づいて当該停止操作の態様が直接的に報
知されることは望ましくないが、このような報知が行われるものとしてもよい。
【１２４１】
　この変形例では、上記第２の態様と上記第３の態様とを別の態様として説明しているが
、上記第２の態様と上記第３の態様とを組み合わせた有利区間の態様を採用することもで
きる。この場合、ＢＢに当籤した（Ａ）ＲＴ０状態が、（Ａ－２）有利区間であれば、（
Ｂ）ＢＢ状態においても停止操作の情報が報知され、（Ａ－１）通常（非有利区間）であ
れば、（Ｂ）ＢＢ状態においても停止操作の情報が報知されないようにしてもよい。また
、この場合、（Ａ－２）有利区間から移行した（Ｂ）ＢＢ状態では、有利区間の継続期間
が遊技の進行にしたがって順次更新される（すなわち、付与されている有利区間の継続期
間が減っていく）ようにしてもよいし、有利区間の継続期間が更新されない（すなわち、
付与されている有利区間の継続期間が減らない）ようにしてもよい。
【１２４２】
（本例の変形例における有利区間仕様の第４の態様）
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　続いて、これまでに説明した本例の変形例の遊技性（遊技仕様）を採用した場合の、有
利区間仕様の第４の態様について説明する。この第４の態様は、（Ａ）ＲＴ０状態中にお
いて有利区間に移行可能とした仕様である。
【１２４３】
　この第４の態様では、上述の第３の態様とは逆で、（Ａ）ＲＴ０状態において（Ａ－２
）有利区間となっている場合、ＭＢに当籤したときには「ＭＢに係る図柄の組合せが表示
される遊技方法が推測されるような告知ないし示唆」が行われることで、（Ｃ）ＲＴ１状
態への移行が回避可能な情報が報知されるが、押し順小役に当籤したときには正解となる
押し順は報知されないものである。また、（Ｃ）ＲＴ１状態において（Ｃ－２）有利区間
となっている場合、ＭＢに係る図柄の組合せが表示可能であるときには「ＭＢに係る図柄
の組合せが表示される遊技方法が推測されるような告知ないし示唆」が行われることで、
（Ａ）ＲＴ０状態への移行を可能とする情報が報知されるが、押し順小役に当籤した場合
には、正解となる押し順は報知されないものである。
【１２４４】
　なお、この第４の態様では、例えば、有利区間は、（Ａ－２）有利区間のみが設けられ
、（Ｃ－２）有利区間は設けられないようにしてもよい。すなわち、有利区間を、一連の
増加区間を継続させる（（Ａ）ＲＴ０状態を継続させる）ための機能を担うものとして構
成し、（Ｃ）ＲＴ１状態を終了させるための機能を担わないものとして構成してもよい。
【１２４５】
　また、この第４の態様では、有利区間を、「ＭＢに係る図柄の組合せが表示される遊技
方法が推測されるような告知ないし示唆」が行われた回数（ナビ回数）によって管理する
手法とすることが好適である。例えば、（Ｃ）ＲＴ１状態においてＭＢに係る図柄の組合
せが表示され、（Ｄ）ＭＢ状態に移行し、（Ｄ）ＭＢ状態が終了して（Ａ）ＲＴ０状態に
移行するまでの間のいずれか任意のタイミングで、有利区間に移行させるか否かの決定を
行い、有利区間に移行させることを決定した場合には、付与するナビ回数を決定する。そ
して、移行した（Ａ）ＲＴ０状態（（Ａ－２）有利区間）では、決定されたナビ回数分、
「ＭＢに係る図柄の組合せが表示される遊技方法が推測されるような告知ないし示唆」が
行われるようにすればよい。もっとも、（Ａ）ＲＴ０状態では、例えば、ＢＢに当籤し、
ＢＢに係る図柄の組合せが表示されて（Ｂ）ＢＢ状態に移行し、（Ｂ）ＢＢ状態が終了し
て（Ａ）ＲＴ０状態に移行のいずれか任意のタイミングで、有利区間に移行させる（延長
させる）か否かの決定を行い、有利区間に移行させる（延長させる）ことを決定した場合
には、付与するナビ回数を決定してもよい。なお、ナビ回数による管理を好適として説明
したが、その他の管理手法（例えば、ゲーム数による管理など）を採用することを妨げる
ものではない。
【１２４６】
　なお、この第４の態様においても、上記第１の態様と同様に、例えば、（Ａ）ＲＴ０状
態においてＢＢに当籤したときには、その旨の告知ないし示唆が行われるようにすること
ができるし、（Ｂ）ＢＢ状態においてＲＢに当籤したときには、その旨の告知ないし示唆
が行われるようにすることができる。もっとも、この第４の態様のように、有利区間があ
くまでも一連の増加区間の継続を容易とする遊技区間として位置付けられる場合には、（
Ａ）ＲＴ０状態においてＢＢに当籤したときに、ＢＢに係る図柄の組合せが表示されるこ
とを容易にする停止操作の態様（押し順や停止操作のタイミング）がある場合に、有利区
間であることに基づいて当該停止操作の態様が直接的に報知されることは望ましくないが
、このような報知が行われるものとしてもよい。
【１２４７】
　この変形例では、上記第３の態様と上記第４の態様とを別の態様として説明しているが
、上記第３の態様と上記第４の態様とを組み合わせた有利区間の態様を採用することもで
きる。この場合、（Ａ－２）有利区間であれば、押し順小役に当籤したときには正解とな
る押し順が報知されることで、（Ａ－１）通常（非有利区間）と比べて多くの遊技価値が
付与され、ＭＢに当籤したときには「ＭＢに係る図柄の組合せが表示される遊技方法が推
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測されるような告知ないし示唆」が行われることで、（Ｃ）ＲＴ１状態への移行が回避可
能な情報が報知されるようにすればよい。また、（Ｃ－２）有利区間であれば、押し順小
役に当籤したときには正解となる押し順が報知されることで、（Ｃ－１）通常（非有利区
間）と比べて多くの遊技価値が付与され、ＭＢに係る図柄の組合せが表示可能であるとき
には「ＭＢに係る図柄の組合せが表示される遊技方法が推測されるような告知ないし示唆
」が行われることで、（Ａ）ＲＴ０状態への移行を可能とする情報が報知されるようにす
ればよい。なお、上述のように、（Ｃ－２）有利区間であっても、ＭＢに係る図柄の組合
せが表示可能であるときに「ＭＢに係る図柄の組合せが表示される遊技方法が推測される
ような告知ないし示唆」は行われないようにしてもよい。
【１２４８】
（本例の変形例における有利区間リミッタ）
　続いて、これまでに説明した本例の変形例の遊技性（遊技仕様）を採用し、また、有利
区間仕様として、少なくとも上記第３の態様又は上記第４の態様が含まれる有利区間の態
様を採用した場合における、有利区間のリミット処理について説明する。
【１２４９】
　本実施形態では、有利区間が長く継続し過ぎることに起因して射幸性が過度に高くなっ
てしまうことを抑制するため、上述のあるいは後述のリミット処理を行うことが可能とな
っている。例えば、「ゲーム数リミッタ」であれば有利区間が「１５００ゲーム」継続し
た場合、また、「枚数リミッタ」であれば有利区間において「２４００枚」のメダルを獲
得した場合には、未だ有利区間のゲーム数、セット数、ストック、ナビ回数、差枚数など
が残存している場合であっても、リミット処理の実行により強制的に有利区間が終了され
非有利区間に移行される。
【１２５０】
　しかしながら、本例の変形例の遊技性（遊技仕様）によれば、このようなリミット処理
の実行によって有利区間が終了した後も、一連の増加区間が継続する場合も生じうる。す
なわち、一連の増加区間により、遊技者に有利となる有利区間の継続に関し一定の制限を
設けた意義が失われるおそれがあるという問題がある。そこで、一連の増加区間を設ける
場合に、それを考慮した有利区間の制限を行うことができる遊技機を提供するため、以下
のような工夫をなすことが望ましい。
【１２５１】
　例えば、本例の変形例の遊技性（遊技仕様）においては、一連の増加区間が開始するの
と同時に、あるいは、一連の増加区間が開始する前に有利区間を開始させる。一の具体例
として、一連の増加区間が（Ａ）ＲＴ０状態においてＢＢに当籤したときに開始すると定
めた場合には、（Ａ）ＲＴ０状態においてＢＢに当籤したのと同時、あるいは、（Ａ）Ｒ
Ｔ０状態に移行したときなどに有利区間を開始させる。また、他の具体例として、一連の
増加区間が（Ａ）ＲＴ０状態に移行したときに開始すると定めた場合には、（Ａ）ＲＴ０
状態に移行したのと同時、あるいは、（Ｄ）ＭＢ状態に移行したときなどに有利区間を開
始させる。なお、ここでいう有利区間の開始とは、リミット処理上（制御上）の有利区間
の開始を意味し、必ずしも当該開始時点で有利区間の実質的な継続期間（ゲーム数、セッ
ト数、ストック、ナビ回数、差枚数など）が付与されることを意味するものではない。し
たがって、有利区間の継続期間については、例えば、本実施形態や本例以外の遊技性（遊
技仕様）の他の例で説明した種々の条件を採用して、各遊技状態で付与（あるいは延長）
の当否決定を行い、当該決定結果に応じて付与（あるいは延長）されるものとすればよい
。もっとも、上記開始時点においても有利区間の継続期間付与（あるいは延長）の当否決
定が行われるものとしてもよい。
【１２５２】
　ここで、「ゲーム数リミッタ」の場合、上限の遊技数は例えば「１５００ゲーム」とな
るが、この「１５００」から、一連の増加区間において作動するボーナス状態（例えば、
（Ｂ）ＢＢ状態。複数のボーナス状態がある場合には、そのうちでもっとも長い遊技数の
間継続する可能性があるもの）の期待遊技数（平均遊技数）に、ループ率に応じた閾値（
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ループ率を遊技数に換算するための掛け率として定めた変数）を乗じた値を減じ、それを
指示停止遊技数として算出する（あるいは、予め規定する）。例えば、本例の変形例にお
いて、ボーナス状態の期待遊技数を「２０ゲーム」とし、ループ率５０％に応じた閾値を
「６」とした場合、指示停止遊技数は、「１５００ゲーム－２０ゲーム×６＝１３８０ゲ
ーム」となる。
【１２５３】
　ここで、「枚数リミッタ」の場合、上限の獲得枚数は例えば「２４００枚」となるが、
この「２４００」から、一連の増加区間において作動するボーナス状態（例えば、（Ｂ）
ＢＢ状態。複数のボーナス状態がある場合には、そのうちでもっとも多くのメダルが付与
される可能性があるもの）の期待獲得枚数（平均獲得枚数）に、ループ率に応じた閾値（
ループ率を獲得枚数に換算するための掛け率として定めた変数）を乗じた値を減じ、それ
を指示停止獲得枚数として算出する（あるいは、予め規定する）。例えば、本例の変形例
において、ボーナス状態の期待獲得枚数を「１２０枚」とし、ループ率５０％に応じた閾
値を「６」とした場合、指示停止獲得枚数は、「２４００枚－１２０枚×６＝１６８０枚
」となる。
【１２５４】
　そして、「ゲーム数リミッタ」によってリミット処理が行われるように構成した場合、
上記開始時点において開始された有利区間がそのまま継続して遊技数が「１３８０ゲーム
」（指示停止遊技数）に到達した際には、有利区間の継続期間が残存していれば（制御上
は）有利区間は継続するものの、以降の遊技においては、停止操作の情報が報知されない
ようになる（すなわち、指示機能が停止する）。
【１２５５】
　また、「枚数リミッタ」によってリミット処理が行われるように構成した場合、上記開
始時点において開始された有利区間がそのまま継続して獲得枚数が「１６８０枚」（指示
停止獲得枚数）に到達した際には、有利区間の継続期間が残存していれば（制御上は）有
利区間は継続するものの、以降の遊技においては、停止操作の情報が報知されないように
なる（すなわち、指示機能が停止する）。
【１２５６】
　また、指示停止遊技数又は指示停止獲得枚数に到達したことに基づいて指示機能が停止
した後の処理であるが、リミット処理が実行される前に、一連の増加区間が終了した場合
には、それと同時に、あるいは、その終了後に有利区間を終了させる。一の具体例として
、一連の増加区間が（Ａ）ＲＴ０状態においてＭＢに当籤し、ＭＢに係る図柄の組合せが
表示されずに（Ｃ）ＲＴ１状態に移行したときに終了すると定めた場合には、（Ｃ）ＲＴ
１状態に移行したのと同時、あるいは、（Ｃ）ＲＴ１状態に移行した遊技の次回遊技が開
始されるときなどに有利区間を終了させる。なお、（Ａ）ＲＴ０状態や（Ｂ）ＢＢ状態で
は、一連の増加区間が未だ継続する可能性があることから、（制御上）有利区間を終了さ
せる処理を行うのは、少なくとも（Ｃ）ＲＴ１状態中とすることが望ましい。もっとも、
リミット処理の実行によって有利区間を終了させる場合には、この限りではない。すなわ
ち、（Ａ）ＲＴ０状態や（Ｂ）ＢＢ状態において、「ゲーム数リミッタ」の場合には「１
５００ゲーム」に到達したとき、「枚数リミッタ」の場合には「２４００枚」に到達した
ときには、リミット処理の実行によって有利区間を終了させることを可能としてもよい。
【１２５７】
　なお、有利区間が継続して指示停止遊技数又は指示停止獲得枚数に到達したときには、
指示機能が停止するため、実質的には有利区間が終了するのと同義である。したがって、
上述した「ゲーム数リミッタ」の「１５００ゲーム」や、「枚数リミッタ」の「２４００
枚」は、あくまでも遊技店に設置可能な遊技機の規制値として定められる値とし、本例の
変形例の遊技性（遊技仕様）のような一連の増加区間が搭載される遊技機にあっては、当
該規制値から上述したように指示停止遊技数又は指示停止獲得枚数を算出し、算出した指
示停止遊技数や指示停止獲得枚数の値を、「ゲーム数リミッタ」や「枚数リミッタ」の値
として予め定め、リミット処理が実行されるようにしてもよい。すなわち、一連の増加区
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間が搭載されることにより、遊技価値が増加する増加期間が、予定した出玉設計や予め定
められた規制値の範囲から大きくはみ出てしまう可能性がある場合に、このはみ出てしま
う部分を加味した上で、（前倒しで）有利区間の規制することができる手法であれば、ど
のような手法を採用することもできる。
【１２５８】
　また、本例の変形例で説明した遊技性（遊技仕様）、本例の変形例における有利区間仕
様の第１～第４の態様、本例の変形例における有利区間リミッタに関する技術思想は、本
例の変形例に係る遊技機を一例として説明したものであり、本例の変形例に係る遊技機に
限って適用されるものではない。すなわち、本実施形態、本例、及び本例以外の遊技性（
遊技仕様）の他の例で説明した遊技機においても適宜変形して適用可能である。
【１２５９】
［遊技性（遊技仕様）の他の例（その４）］
　続いて、図９６を参照して、本実施形態に係るパチスロ１において実装可能な遊技性（
遊技仕様）の他の例（その４）について説明する。図９６は、遊技性（遊技仕様）の他の
例（その４）における遊技の流れを概念的に説明する図である。
【１２６０】
　図９６に示すように、本例では、（Ａ）ＲＴ０状態、（Ｂ）ＲＴ１状態非フラグ間、（
Ｃ）ＲＴ１状態ＭＢフラグ間、（Ｄ）ＲＴ２状態ＢＢフラグ間、（Ｅ）ＢＢ状態、及び（
Ｆ）ＭＢ状態の遊技状態がある。なお、（Ａ）ＲＴ０状態及び（Ｅ）ＢＢ状態は、上述の
一連の増加区間として位置付けられる。
【１２６１】
　（Ａ）ＲＴ０状態は、再遊技（リプレイ）役の当籤確率が少なくとも（Ｂ）（Ｃ）ＲＴ
１状態よりも低く、（Ｂ）ＲＴ１状態非フラグ間、（Ｄ）ＲＴ２状態ＢＢフラグ間、及び
（Ｆ）ＭＢ状態に移行可能な遊技状態である。なお、ＢＢ、ＭＢ、押し順小役、ベルこぼ
し目などについては、遊技性（遊技仕様）の他の例（その３）（変形例を含む）などにお
いて説明したものと同様であるため、ここでの説明は省略する。もっとも、本例では、Ｍ
Ｂは、いずれかの小役又はリプレイ役（例えば、上述のレア役）と重複当籤し、単独で当
籤しないようにし、ＭＢに当籤した遊技ではＭＢに係る図柄の組合せが表示されることが
なく、ＭＢフラグ間において内部抽籤結果が「ハズレ」となった遊技においては、押し順
や停止操作のタイミング（すなわち、停止操作の態様）にかかわらず、必ずＭＢに係る図
柄の組合せが表示されるように構成されるが、遊技性（遊技仕様）の他の例（その３）の
変形例で説明したのと同様に、遊技者の停止操作の態様などに応じて、ＭＢに当籤した遊
技でＭＢに係る図柄の組合せが表示される場合があるように構成することもできる。
【１２６２】
　（Ａ）ＲＴ０状態において、有利区間に制御されていない場合には、（Ａ－１）通常（
非有利区間）となって遊技価値が減少する減少期間となり、有利区間に制御されている場
合には、（Ａ－２）有利区間となって遊技価値が増加する増加期間となる。なお、有利区
間に制御されうる特定の報知条件は、本実施形態や本例以外の遊技性（遊技仕様）の他の
例で説明した種々の条件を採用することができる。
【１２６３】
　（Ａ）ＲＴ０状態において、（１）ＢＢに当籤した場合、ＢＢ許可状態としての（Ｄ）
ＲＴ２状態ＢＢフラグ間に移行する。また、（Ａ）ＲＴ０状態において、ＭＢに当籤した
場合、ＭＢ許可状態としてのＭＢフラグ間に移行するが、ＲＴ状態は変動しない。また、
（Ａ）ＲＴ０状態のＭＢフラグ間では、ベルこぼし目が有効ライン上に停止表示されても
（Ｃ）ＲＴ１状態ＭＢフラグ間には移行しない。また、（Ａ）ＲＴ０状態では、「ハズレ
」確率が少なくとも（Ｂ）（Ｃ）ＲＴ１状態よりも高く（例えば、「１／６」に）設定さ
れているため、ＭＢに係る図柄の組合せが表示されて、（４）ＭＢ開始条件が成立するこ
とが容易となっている。また、（Ａ）ＲＴ０状態において、（Ｄ）ＲＴ２状態ＢＢフラグ
間に移行する前、あるいはＭＢフラグ間となる前に（すなわち、非フラグ間である場合に
）、（５）ベルこぼし目が有効ライン上に停止表示されると、（Ｃ）ＲＴ１状態非フラグ
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間に移行する。
【１２６４】
　（Ｂ）ＲＴ１状態非フラグ間は、再遊技（リプレイ）役の当籤確率が少なくとも（Ａ）
ＲＴ０状態よりも高く、（Ａ）ＲＴ０状態、（Ｃ）ＲＴ１状態ＭＢフラグ間、及び（Ｄ）
ＲＴ２状態ＢＢフラグ間に移行可能な遊技状態である。（Ｂ）ＲＴ１状態非フラグ間にお
いて、有利区間に制御されていない場合には、（Ｂ－１）通常（非有利区間）となって遊
技価値が減少する減少期間となり、有利区間に制御されている場合には、（Ｂ－２）有利
区間となって遊技価値が増加する増加期間となる。なお、有利区間に制御されうる特定の
報知条件は、本実施形態や本例以外の遊技性（遊技仕様）の他の例で説明した種々の条件
を採用することができる。
【１２６５】
　（Ｂ）ＲＴ１状態非フラグ間において、（１）ＢＢに当籤した場合、ＢＢ許可状態とし
ての（Ｄ）ＲＴ２状態ＢＢフラグ間に移行する。また、（Ｂ）ＲＴ１状態非フラグ間にお
いて、（６）ＭＢに当籤した場合、ＭＢ許可状態としての（Ｃ）ＲＴ１状態ＭＢフラグ間
に移行する（ＲＴ状態は変動しない）。なお、本例では、ＭＢに当籤した遊技ではＭＢに
係る図柄の組合せが表示されることがないように構成しているため、（Ｂ）ＲＴ１状態非
フラグ間から（Ｆ）ＭＢ状態に移行しないものとなっているが、上述のように、（Ｂ）Ｒ
Ｔ１状態非フラグ間から（Ｆ）ＭＢ状態に移行する場合があるように構成することもでき
る。なお、（Ｂ）ＲＴ１状態非フラグ間と（Ｃ）ＲＴ１状態ＭＢフラグ間とは、基本的に
同じＲＴ状態（ＲＴ１状態）であり、（Ｂ）（Ｃ）いずれのＲＴ１状態であっても、（９
）ＲＴ１状態中の遊技数が規定ゲーム数（例えば、１５００ゲーム）となった場合（すな
わち、１５００ゲームを消化した場合）、（Ａ）ＲＴ０状態に移行する。このとき、（Ｂ
）ＲＴ１状態非フラグ間であれば（Ａ）ＲＴ０状態の非フラグ間に移行し、（Ｃ）ＲＴ１
状態ＭＢフラグ間であれば（Ａ）ＲＴ０状態のＭＢフラグ間に移行する。
【１２６６】
　（Ｃ）ＲＴ１状態ＭＢフラグ間は、再遊技（リプレイ）役の当籤確率が少なくとも（Ａ
）ＲＴ０状態よりも高く、（Ａ）ＲＴ０状態、及び（Ｆ）ＭＢ状態に移行可能な遊技状態
である。（Ｃ）ＲＴ１状態ＭＢフラグ間において、有利区間に制御されていない場合には
、（Ｃ－１）通常（非有利区間）となって遊技価値が減少する減少期間となり、有利区間
に制御されている場合には、（Ｃ－２）有利区間となって遊技価値が増加する増加期間と
なる。なお、有利区間に制御されうる特定の報知条件は、本実施形態や本例以外の遊技性
（遊技仕様）の他の例で説明した種々の条件を採用することができる。
【１２６７】
　（Ｃ）ＲＴ１状態ＭＢフラグ間では、「ハズレ」確率が少なくとも（Ａ）ＲＴ０状態よ
りも極めて低く（例えば、「１／８１９２」に）設定されているため、ＭＢに係る図柄の
組合せが表示されて、（７）ＭＢ開始条件が成立することが困難となっている。なお、（
Ｃ）ＲＴ１状態ＭＢフラグ間は、ＭＢ許可状態であることから、新たにＭＢに当籤したり
、ＢＢに当籤したりする場合はない。
【１２６８】
　（Ｄ）ＲＴ２状態ＢＢフラグ間は、再遊技（リプレイ）役の当籤確率が少なくとも（Ｂ
）（Ｃ）ＲＴ１状態よりも低く、（Ｅ）ＢＢ状態に移行可能な遊技状態である。（Ｄ）Ｒ
Ｔ２状態ＢＢフラグ間において、ＢＢに係る図柄の組合せが表示されると、（２）ＢＢ開
始条件が成立し、（Ｅ）ＢＢ状態に移行する。また、（Ｄ）ＲＴ２状態ＢＢフラグ間では
、「ハズレ」確率が少なくとも（Ｂ）（Ｃ）ＲＴ１状態よりも高く（例えば、「１／１２
」に）設定されているため、ＢＢに係る図柄の組合せが表示されて、（２）ＢＢ開始条件
が成立することが容易となっている。なお、（Ｃ）ＲＴ２状態ＢＢフラグ間は、ＢＢ許可
状態であることから、新たにＢＢに当籤したり、ＭＢに当籤したりする場合はない。
【１２６９】
　（Ｅ）ＢＢ状態は、例えば、上述した「特殊ボーナス状態」で構成され、遊技価値が増
加する増加期間となる遊技状態である。（Ｅ）ＢＢ状態において、規定数（例えば、１４
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０枚超）の遊技価値が付与されると、遊技価値の付与上限となり、（３）ＢＢ終了条件が
成立し、（Ｂ）ＢＢ状態から（Ａ）ＲＴ０状態に移行する。
【１２７０】
　（Ｆ）ＭＢ状態は、通常のボーナス状態として構成され、遊技価値が増加する増加期間
となる遊技状態である。なお、遊技性（遊技仕様）の他の例（その３）の変形例で説明し
たのと同様に、無増減期間として構成することもできる。（Ｆ）ＭＢ状態において、規定
数（例えば、１３枚超）の遊技価値が付与されると、遊技価値の付与上限となり、（８）
ＭＢ終了条件が成立し、（Ａ）ＲＴ０状態から移行していた場合には（Ｆ）ＭＢ状態から
（Ａ）ＲＴ０状態に移行し、（Ｃ）ＲＴ１状態ＭＢフラグ間から移行していた場合には（
Ｆ）ＭＢ状態から（Ｂ）ＲＴ１状態非フラグ間に移行する。
【１２７１】
　すなわち、（Ｆ）ＭＢ状態は、その作動あるいは終了によってＲＴ状態が変動しない（
より詳細には、（Ｂ）（Ｃ）ＲＴ１状態が、（Ｆ）ＭＢ状態を貫通して作動する）ものと
なっている。ここで、（Ｂ）（Ｃ）ＲＴ１状態は、開始されてから規定ゲーム数（例えば
、１５００ゲーム）の間は終了しないものとなっている。したがって、（Ｆ）ＭＢ状態の
作動あるいは終了は、この規定ゲーム数にも影響を与えないものとなっている。もっとも
、（Ｆ）ＭＢ状態中の期間は、その規定ゲーム数の計数対象として算入されてもよいし、
その規定ゲーム数の計数が中断される（算入されない）ものとしてもよい。
【１２７２】
　なお、（Ｆ）ＭＢ状態と（Ｂ）（Ｃ）ＲＴ１状態の間の移行制御は、上述したものに限
られない。例えば、（Ｆ）ＭＢ状態が終了した場合、それが（Ｃ）ＲＴ１状態ＭＢフラグ
間から移行していたものであっても、（Ａ）ＲＴ０状態に移行させるようにしてもよい。
すなわち、ＭＢ状態が作動したこと、あるいは終了したことを契機として、ＲＴ１状態を
終了させるようにしてもよい。本例では、（Ｃ）ＲＴ１状態ＭＢフラグ間に移行した場合
、規定ゲーム数を消化して（Ａ）ＲＴ０状態のＭＢフラグ間に移行させ、（Ｆ）ＭＢ状態
を作動させて（Ａ）ＲＴ０状態の非フラグ間に移行させるか、あるいは（Ｆ）ＭＢ状態を
作動させて（Ｂ）ＲＴ１状態非フラグ間に移行させ、そこでＢＢを当籤させなければ、一
連の増加区間には移行しないものなっているため、（Ｆ）ＭＢ状態が終了した場合に（Ａ
）ＲＴ０状態の非フラグ間に移行させるようにすれば、一連の増加区間に移行する頻度を
高めることができる。これは、意図する出玉率やその内容などに応じて適宜選択されるも
のとすればよい。
【１２７３】
　本例の遊技機によれば、特別役（ＢＢ）に当籤した場合には特別許可状態（ＢＢ許可状
態）となって第２特定遊技状態（（Ｄ）ＲＴ２状態）に移行し、特別図柄の組合せ（ＢＢ
に係る図柄の組合せ）を表示させて特別遊技状態（（Ｅ）ＢＢ状態）に移行させることを
困難としない一方、特殊役（ＭＢ）に当籤した場合には特殊許可状態（ＭＢ許可状態）と
なるが遊技状態は移行せず、第１特定遊技状態（（Ｃ）ＲＴ１状態ＭＢフラグ間）であれ
ば、当該第１特定遊技状態が終了するまで特殊図柄の組合せ（ＭＢに係る図柄の組合せ）
を表示させて特殊遊技状態（（Ｆ）ＭＢ状態）に移行させることを困難とし、その結果と
して通常遊技状態（（Ａ）ＲＴ０状態）に移行させることを困難とする。また、第１特定
遊技状態には、特別許可状態及び特殊許可状態でない通常遊技状態において特定役（押し
順小役）に当籤した場合に、特定の態様（押し順正解となる態様）で停止操作が行われず
に特定図柄の組合せ（ベルこぼし目）が表示されたことに基づいて移行する。そして、特
定の報知条件が成立した場合、通常遊技状態及び第１特定遊技状態における特定期間（有
利区間）では、特定役に当籤したときに特定の態様に関する操作情報が報知され、報知に
したがって停止操作が行われれば、特定図柄の組合せは表示されず、特定数（例えば、９
枚）の遊技価値が付与される。
【１２７４】
　ここで、本例の遊技機によれば、通常遊技状態において、特定役に当籤したときに特定
図柄の組合せが表示されて第１特定遊技状態に移行する前に、特別役又は特殊役に当籤し
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て特別許可状態（第２特定遊技状態）又は特殊許可状態となれば、特別遊技状態又は特殊
遊技状態を経由して再度通常遊技状態において遊技を行うことができる。また、第１特定
遊技状態であっても、特別役に当籤して特別許可状態（第２特定遊技状態）となれば、特
別遊技状態を経由して再度通常遊技状態において遊技を行うことができる。一方、第１特
定遊技状態において、特殊役に当籤して特殊許可状態となると、特殊遊技状態を経由して
再度通常遊技状態において遊技を行うことが困難となる。
【１２７５】
　また、本例の遊技機によれば、特別役（ＢＢ）に当籤した場合には特別許可状態（ＢＢ
許可状態）となって第２特定遊技状態（（Ｄ）ＲＴ２状態）に移行し、特別図柄の組合せ
（ＢＢに係る図柄の組合せ）を表示させて特別遊技状態（（Ｅ）ＢＢ状態）に移行させる
ことを困難としない一方、特殊役（ＭＢ）に当籤した場合には特殊許可状態（ＭＢ許可状
態）となるが遊技状態は移行せず、第１特定遊技状態（（Ｃ）ＲＴ１状態ＭＢフラグ間）
であれば、規定数（例えば、１５００ゲーム）の遊技が行われて当該第１特定遊技状態が
終了するまで特殊図柄の組合せ（ＭＢに係る図柄の組合せ）を表示させて特殊遊技状態（
（Ｆ）ＭＢ状態）に移行させることを困難とし、その結果として通常遊技状態（（Ａ）Ｒ
Ｔ０状態）に移行させることを困難とする。また、第１特定遊技状態には、特別許可状態
及び特殊許可状態でない通常遊技状態において特定役（押し順小役）に当籤した場合に、
特定の態様（押し順正解となる態様）で停止操作が行われずに特定図柄の組合せ（ベルこ
ぼし目）が表示されたことに基づいて移行する。そして、特定の報知条件が成立した場合
、通常遊技状態及び第１特定遊技状態における特定期間（有利区間）では、特定役に当籤
したときに特定の態様に関する操作情報が報知され、報知にしたがって停止操作が行われ
れば、特定図柄の組合せは表示されず、特定数（例えば、９枚）の遊技価値が付与される
。
【１２７６】
　ここで、本例の遊技機によれば、通常遊技状態において、特定役に当籤したときに特定
図柄の組合せが表示されて第１特定遊技状態に移行する前に、特別役又は特殊役に当籤し
て特別許可状態（第２特定遊技状態）又は特殊許可状態となれば、特別遊技状態又は特殊
遊技状態を経由して再度通常遊技状態において遊技を行うことができる。また、第１特定
遊技状態であっても、特別役に当籤して特別許可状態（第２特定遊技状態）となれば、特
別遊技状態を経由して再度通常遊技状態において遊技を行うことができる。一方、第１特
定遊技状態において、特殊役に当籤して特殊許可状態となると、規定数の遊技が行われる
まで特殊遊技状態を経由して再度通常遊技状態において遊技を行うことが困難となる。
【１２７７】
　かかる遊技性の下、通常遊技状態において特定の態様に関する操作情報が報知される特
定期間となった場合には、第１特定遊技状態に移行することなく特別遊技状態（あるいは
特殊遊技状態）への移行を繰り返す（すなわち、遊技者に有利な遊技期間を継続させる）
ことが可能となるのみならず、特定役に当籤したときに付与される遊技価値も増加するこ
とになる。また、第１特定遊技状態において特定の態様に関する操作情報が報知される特
定期間となった場合には、例えば、特殊許可状態であれば特殊遊技状態を経由して通常遊
技状態に移行させることは困難であるものの、特定役に当籤したときに付与される遊技価
値は増加することになる。また、通常遊技状態において特定の態様に関する操作情報が報
知される特定期間となっていない場合であっても、第１特定遊技状態に移行することなく
特別遊技状態（あるいは特殊遊技状態）への移行を繰り返すことができる場合もある。
【１２７８】
　すなわち、本例の遊技機によれば、通常遊技状態若しくは第１特定遊技状態であるか、
通常遊技状態において特別役、特殊役若しくは特定役がどのような順番で当籤するか、第
１特定遊技状態において特別役若しくは特殊役がどのような順番で当籤するか、通常遊技
状態において特定の態様に関する操作情報が報知される特定期間であるか否か、又は第１
特定遊技状態において特定の態様に関する操作情報が報知される特定期間であるか否か、
などに応じて遊技者の有利度合いを多彩に変動させることが可能となる。それゆえ、遊技



(198) JP 2020-108658 A 2020.7.16

10

20

30

40

50

意欲や興趣を向上させることができる。
【１２７９】
　なお、本例の遊技機において、少なくとも第１特定遊技状態において特定の態様に関す
る操作情報が報知される期間は、遊技価値が増加する増加期間として機能させるようにし
てもよい。このようにすれば、第１特定遊技状態であっても遊技価値が増加する場合があ
ることから、通常遊技状態に移行することが困難な特定遊技状態中であっても、遊技の興
趣を維持させることができる。
【１２８０】
［遊技性（遊技仕様）の他の例（その５）］
　続いて、図９７を参照して、本実施形態に係るパチスロ１において実装可能な遊技性（
遊技仕様）の他の例（その５）について説明する。図９７は、遊技性（遊技仕様）の他の
例（その５）における遊技の流れを概念的に説明する図である。
【１２８１】
　図９７に示すように、本例では、（Ａ）一般遊技状態（非ボーナス状態）、（Ｂ）ＢＢ
１状態、（Ｃ）ＢＢ１フラグ間、（Ｄ）ＢＢ２状態、（Ｅ）ＢＢ２フラグ間、（Ｆ）ＢＢ
３状態、及び（Ｇ）ＢＢ３フラグ間の遊技状態がある。本例は、一般遊技状態（通常遊技
状態）で当籤したボーナス役の種別、及びボーナス役に当籤した遊技で対応する図柄の組
合せが表示されたか否かで遊技性を異ならせようとするものである。
【１２８２】
　ＢＢ１に係る図柄の組合せは、例えば本実施形態の「Ｃ＿赤同色ＢＢ」（図２０参照）
と同様に構成される。ＢＢ２に係る図柄の組合せは、例えば本実施形態の「Ｃ＿青同色Ｂ
Ｂ」（図２０参照）と同様に構成される。ＢＢ３に係る図柄の組合せは、例えば「ＢＡＲ
－ＢＡＲ－ＢＡＲ」（図１５参照）として構成される。このとき、「赤７」図柄、「青７
」図柄、及び「ＢＡＲ」図柄が、少なくとも一のリール（全てのリールであってもよい）
において等間隔（あるいは略等間隔）に配置され、当該リールに対して停止操作を行う場
合には、「赤７」図柄が表示されるタイミングと、「青７」図柄が表示されるタイミング
と、「ＢＡＲ」図柄が表示されているタイミングと、が重複しないように構成する。すな
わち、「赤７」図柄を狙って目押しした場合には、「青７」及び「ＢＡＲ」図柄が表示さ
れる場合がなく、「青７」図柄を狙って目押しした場合には、「赤７」及び「ＢＡＲ」図
柄が表示される場合がなく、「ＢＡＲ」図柄を狙って目押しした場合には、「赤７」及び
「青７」図柄が表示される場合がないように構成する。なお、ＢＢ３に係る図柄の組合せ
は、例えば本実施形態の「Ｃ＿赤異色ＢＢ」若しくは「Ｃ＿青異色ＢＢ」（図２０参照）
と同様に構成されるようにしてもよい。
【１２８３】
　（Ａ）一般遊技状態（非ボーナス状態）において、例えばボーナス役（ＢＢ１～ＢＢ３
のいずれか）を所定確率（例えば、合算で１／４５）で当籤可能とした場合、当籤したボ
ーナス役がＢＢ１である確率は「４５％」（当籤確率としては「１／１００」）であり、
当籤したボーナス役がＢＢ２である確率は「４５％」（当籤確率としては「１／１００」
）であり、当籤したボーナス役がＢＢ３である確率は「１０％」（当籤確率としては「１
／４５０」）である。なお、このボーナス当籤比率は、一例を示したものであり、ＢＢ１
～ＢＢ３を同じ当籤確率（当籤比率）で当籤させてもよいし、上記とは異なる比率で当籤
させてもよい。また、（Ａ）一般遊技状態（非ボーナス状態）において、ＢＢ１、ＢＢ２
、及びＢＢ３は、他のリプレイ役や小役と重複として当籤せず、それぞれ単独で当籤する
ように構成される。なお、当籤した遊技で対応する図柄の組合せが表示可能である限り、
他の小役などと重複して当籤するように構成してもよい。
【１２８４】
　（Ａ）一般遊技状態（非ボーナス状態）において、（１－１）ＢＢ１に当籤した場合、
（２－１）ＢＢ２に当籤した場合、（３－１）ＢＢ３に当籤した場合、いずれの場合にも
当籤した遊技でボーナス当籤報知が行われる。このボーナス当籤報知は、ＢＢ１～ＢＢ３
のいずれかが内部当籤役として決定された旨は報知可能とするが、その種別を報知可能と



(199) JP 2020-108658 A 2020.7.16

10

20

30

40

50

しない所定報知として構成される。この所定報知は、例えば、「大当り！」などの文字を
表示したり、ＷＩＮランプを点灯させたりしてボーナス役に当籤したことは報知されるが
、ＢＢ１に当籤したのか、ＢＢ２に当籤したのか、あるいはＢＢ３に当籤したのかは感得
されないものとなっている。
【１２８５】
　（Ａ）一般遊技状態（非ボーナス状態）において、（１－１）ＢＢ１に当籤した場合、
遊技者が「赤７」図柄の目押しを成功し（停止操作のタイミングが適切であり）、ＢＢ１
に係る図柄の組合せを有効ライン上に停止表示できた場合には、（１－２）ＢＢ１成立と
なり、（Ａ）一般遊技状態（非ボーナス状態）から（Ｂ）ＢＢ１状態に移行する。（Ｂ）
ＢＢ１状態では、他の例と同様、遊技価値が増加する増加期間となり、（Ｂ）ＢＢ１状態
において、規定数（例えば、１４０枚超）の遊技価値が付与されると、遊技価値の付与上
限となり、（１－４）ＢＢ１終了となって、（Ｂ）ＢＢ１状態から（Ａ）一般遊技状態（
非ボーナス状態）に移行する。
【１２８６】
　一方、遊技者が「赤７」図柄の目押しを失敗し（停止操作のタイミングが適切でなく）
、ＢＢ１に係る図柄の組合せを有効ライン上に停止表示できなかった場合には、（１－３
）ＢＢ１不成立となり、（Ａ）一般遊技状態（非ボーナス状態）から（Ｃ）ＢＢ１フラグ
間に移行する。
【１２８７】
　本例では、本実施形態や他の例と同様、押し順小役があり、これを、６択の押し順小役
１～６として説明する。通常の停止制御では、押し順小役１は、左中右が押し順正解で停
止操作のタイミングにかかわらず９枚払出、その他の押し順が押し順不正解で、停止操作
のタイミングが適切なら１枚払出、適切でなければ取りこぼし（払出なし）、押し順小役
２は、左右中が押し順正解で停止操作のタイミングにかかわらず９枚払出、その他の押し
順が押し順不正解で、停止操作のタイミングが適切なら１枚払出、適切でなければ取りこ
ぼし（払出なし）、押し順小役３は、中左右が押し順正解で停止操作のタイミングにかか
わらず９枚払出、その他の押し順が押し順不正解で、停止操作のタイミングが適切なら１
枚払出、適切でなければ取りこぼし（払出なし）、押し順小役４は、中右左が押し順正解
で停止操作のタイミングにかかわらず９枚払出、その他の押し順が押し順不正解で、停止
操作のタイミングが適切なら１枚払出、適切でなければ取りこぼし（払出なし）、押し順
小役５は、右左中が押し順正解で停止操作のタイミングにかかわらず９枚払出、その他の
押し順が押し順不正解で、停止操作のタイミングが適切なら１枚払出、適切でなければ取
りこぼし（払出なし）、押し順小役６は、右中左が押し順正解で停止操作のタイミングに
かかわらず９枚払出、その他の押し順が押し順不正解で、停止操作のタイミングが適切な
ら１枚払出、適切でなければ取りこぼし（払出なし）となる。
【１２８８】
　（Ｃ）ＢＢ１フラグ間では、（Ａ）一般遊技状態（非ボーナス状態）よりも再遊技（リ
プレイ）役の当籤確率が高く、「ハズレ」確率が例えば「１／４０００」程度に設定され
る。他の例で説明したのと同様、本例でも（Ｃ）ＢＢ１フラグ間においては「ハズレ」と
なった遊技でのみＢＢ１に係る図柄の組合せが表示可能となる。「ハズレ」となった遊技
でＢＢ１に係る図柄の組合せを表示させることができれば、（１－２）ＢＢ１成立となり
、（Ｃ）ＢＢ１フラグ間から（Ｂ）ＢＢ１状態に移行する。また、（Ｃ）ＢＢ１フラグ間
では、当籤していたボーナス役がＢＢ１であったこと（すなわち、ボーナス役の種別）が
報知されるボーナス種別報知が行われる。このボーナス種別報知は、ＢＢ１フラグ間にお
いて、ＢＢ１に当籤していること（ＢＢ１に係る図柄の組合せの表示が許可されているこ
と）を報知する特定報知として構成される。この特定報知は、例えば、「赤７内部当たり
中」など文字を表示したり、「赤７」に対応するランプを点灯させたりしてＢＢ１に当籤
していることが感得されうるものとなっている。なお、この特定報知は、（Ｃ）ＢＢ１フ
ラグ間である間は常に行われるようにすることもできるし、（Ｃ）ＢＢ１フラグ間におい
てＢＢ１に係る図柄の組合せが表示可能となった遊技で行われるようにすることもできる
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。
【１２８９】
　また、（Ｃ）ＢＢ１フラグ間では、押し順小役１～６について、停止制御が変更される
。具体的には、押し順小役１、押し順小役３、押し順小役５に当籤した場合には、押し順
や停止操作のタイミングにかかわらず（これらの要因を不問として）９枚払出となり、押
し順小役２、押し順小役４、押し順小役６に当籤した場合には、押し順や停止操作のタイ
ミングにかかわらず（これらの要因を不問として）１枚払出となるように停止制御が変更
される。ここで、押し順小役１～６についてはそれぞれ同じ当籤確率となっていることか
ら、押し順の報知が行われないことを前提とすれば、通常の停止制御が行われる（Ａ）一
般遊技状態（非ボーナス状態）や後述の（Ｇ）ＢＢ３フラグ間よりも当該（Ｃ）ＢＢ１フ
ラグ間のほうが遊技者に対する還元率が高く構成される。なお、（Ｃ）ＢＢ１フラグ間は
、減少期間（ただし、（Ａ）一般遊技状態（非ボーナス状態）や後述の（Ｇ－１）非有利
区間からみると減少率が低い）として構成してもよいし、増加期間（ただし、後述の（Ｇ
－２）有利区間からみると増加率が低い）として構成してもよい。また、付与期待値上は
、無増減期間として構成してもよい。また、付与期待値にはほとんど影響を与えないが、
（Ｃ）ＢＢ１フラグ間においても、特定の報知条件にしたがって、例えば（Ｃ－１）非有
利区間と（Ｃ－２）有利区間との間で移行制御が行われるようにしてもよい。
【１２９０】
　（Ａ）一般遊技状態（非ボーナス状態）において、（２－１）ＢＢ２に当籤した場合、
遊技者が「青７」図柄の目押しを成功し（停止操作のタイミングが適切であり）、ＢＢ２
に係る図柄の組合せを有効ライン上に停止表示できた場合には、（２－２）ＢＢ２成立と
なり、（Ａ）一般遊技状態（非ボーナス状態）から（Ｄ）ＢＢ２状態に移行する。（Ｄ）
ＢＢ２状態では、他の例と同様、遊技価値が増加する増加期間となり、（Ｄ）ＢＢ２状態
において、規定数（例えば、１４０枚超）の遊技価値が付与されると、遊技価値の付与上
限となり、（２－４）ＢＢ２終了となって、（Ｄ）ＢＢ２状態から（Ａ）一般遊技状態（
非ボーナス状態）に移行する。
【１２９１】
　一方、遊技者が「青７」図柄の目押しを失敗し（停止操作のタイミングが適切でなく）
、ＢＢ２に係る図柄の組合せを有効ライン上に停止表示できなかった場合には、（２－３
）ＢＢ２不成立となり、（Ａ）一般遊技状態（非ボーナス状態）から（Ｅ）ＢＢ２フラグ
間に移行する。なお、（Ｅ）ＢＢ２フラグ間は、ＢＢ１をＢＢ２と置き換え、「赤７」を
「青７」と置き換えれば、基本的に（Ｃ）ＢＢ１フラグ間と同様となるため、ここでの説
明は省略する。また、ボーナス種別報知なども同様である。
【１２９２】
　（Ａ）一般遊技状態（非ボーナス状態）において、（３－１）ＢＢ３に当籤した場合、
遊技者が「ＢＡＲ」図柄の目押しを成功し（停止操作のタイミングが適切であり）、ＢＢ
３に係る図柄の組合せを有効ライン上に停止表示できた場合には、（３－２）ＢＢ３成立
となり、（Ａ）一般遊技状態（非ボーナス状態）から（Ｆ）ＢＢ３状態に移行する。（Ｆ
）ＢＢ３状態では、他の例と同様、遊技価値が増加する増加期間となり、（Ｆ）ＢＢ３状
態において、規定数（例えば、１４０枚超）の遊技価値が付与されると、遊技価値の付与
上限となり、（３－４）ＢＢ３終了となって、（Ｆ）ＢＢ３状態から（Ａ）一般遊技状態
（非ボーナス状態）に移行する。なお、（Ｆ）ＢＢ３状態を、減少期間や無増減期間とし
て構成することもできる。
【１２９３】
　一方、遊技者が「ＢＡＲ」図柄の目押しを失敗し（停止操作のタイミングが適切でなく
）、ＢＢ３に係る図柄の組合せを有効ライン上に停止表示できなかった場合には、（３－
３）ＢＢ３不成立となり、（Ａ）一般遊技状態（非ボーナス状態）から（Ｇ）ＢＢ３フラ
グ間に移行する。
【１２９４】
　（Ｇ）ＢＢ３フラグ間では、（Ｃ）ＢＢ１フラグ間及び（Ｅ）ＢＢ２フラグ間よりも再
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遊技（リプレイ）役の当籤確率が高く、「ハズレ」確率が例えば「１／６５５３６」程度
やあるいは「０」に設定される。すなわち、（Ｇ）ＢＢ３フラグ間では、ＢＢ３に係る図
柄の組合せが表示される確率が極めて低いか、あるいはＢＢ３に係る図柄の組合せが表示
されないように構成される。なお、「ハズレ」確率の設定はこれに限られず、（Ｃ）ＢＢ
１フラグ間及び（Ｅ）ＢＢ２フラグ間と同程度に設定してもよいし、これらよりも高い確
率に設定してもよい。これは、意図する出玉率やその内容などに応じて適宜選択されるも
のとすればよい。（Ｇ）ＢＢ３フラグ間においても同様、「ハズレ」となった遊技でのみ
ＢＢ３に係る図柄の組合せが表示可能となる。「ハズレ」となった遊技でＢＢ３に係る図
柄の組合せを表示させることができれば、（３－２）ＢＢ３成立となり、（Ｇ）ＢＢ３フ
ラグ間から（Ｆ）ＢＢ３状態に移行する。なお、ボーナス種別報知は、「赤７」を「ＢＡ
Ｒ」と置き換えれば、基本的に（Ｃ）ＢＢ１フラグ間と同様となるため、ここでの説明は
省略する。
【１２９５】
　また、（Ｇ）ＢＢ３フラグ間では、押し順小役１～６について、停止制御が変更されず
、通常の停止制御となる。したがって、押し順の報知が行われないことを前提とすれば、
（Ｃ）ＢＢ１フラグ間及び（Ｅ）ＢＢ２フラグ間のほうが遊技者に対する還元率が高くな
るが、（Ｇ）ＢＢ３フラグ間では、有利区間に制御されていない場合には、（Ｇ－１）非
有利区間となって遊技価値が減少する減少期間となるものの、有利区間に制御されている
場合には、（Ｇ－２）有利区間となって遊技価値が増加する増加期間となり、（Ｇ－２）
有利区間では、少なくとも押し順小役１～６の当籤時に正解となる押し順が報知される結
果、（Ｃ）ＢＢ１フラグ間及び（Ｅ）ＢＢ２フラグ間よりも遊技者に対する還元率が高く
（付与期待値が高く）構成される。なお、有利区間に制御されうる特定の報知条件は、本
実施形態や本例以外の遊技性（遊技仕様）の他の例で説明した種々の条件を採用すること
ができる。
【１２９６】
　すなわち、（１－１）ＢＢ１に当籤し、（１－２）ＢＢ１成立の場合には、（Ｂ）ＢＢ
１状態となって遊技価値が増加し、（１－３）ＢＢ１不成立の場合には、（Ｃ）ＢＢ１フ
ラグ間となって、遊技価値が緩やかに増加し、あるいは緩やかに減少する。（Ｃ）ＢＢ１
フラグ間は、（１－２）ＢＢ１が成立するまで継続するように構成される。また、（２－
１）ＢＢ２に当籤し、（２－２）ＢＢ２成立の場合には、（Ｄ）ＢＢ２状態となって遊技
価値が増加し、（２－３）ＢＢ２不成立の場合には、（Ｅ）ＢＢ２フラグ間となって、遊
技価値が緩やかに増加し、あるいは緩やかに減少する。（Ｅ）ＢＢ２フラグ間は、（２－
２）ＢＢ２が成立するまで継続するように構成される。
【１２９７】
　また、（３－１）ＢＢ３に当籤し、（３－２）ＢＢ３成立の場合には、（Ｆ）ＢＢ３状
態となって遊技価値が増加し、（３－３）ＢＢ３不成立の場合には、（Ｇ）ＢＢ３フラグ
間となって、（Ｇ－１）非有利区間であれば遊技価値が急激に減少する一方で、（Ｇ－２
）有利区間であれば遊技価値が急激に増加する。（Ｇ）ＢＢ３フラグ間は、極めて低い確
率で（３－２）ＢＢ３が成立するまで継続するか、あるいは一旦移行すると基本的には終
了しないように構成される。なお、ＢＢ１及びＢＢ２のほうがＢＢ３よりも当籤確率が高
いため、射幸性を抑制できる期間を十分に確保できる。また、通常は、遊技店に設置され
た当初は前者の遊技性が提供され、それからしばらく経過したときに後者の遊技性が提供
される可能性が高い。もっとも、以下に示すような初期化操作によって遊技性を変動可能
とすることが担保されるようにすることもできる。
【１２９８】
　例えば、（Ｃ）ＢＢ１フラグ間、（Ｅ）ＢＢ２フラグ間、又は（Ｇ）ＢＢ３フラグ間に
あるとき、設定変更操作（遊技状態を初期化するための初期化操作）が行われると、持越
役としてのＢＢ１、ＢＢ２、又はＢＢ３がクリアされることで、（Ａ）一般遊技状態（非
ボーナス状態）に移行する。すなわち、（Ｇ）ＢＢ３フラグ間を終了しないように構成す
る場合、設定変更操作が行われたことに基づいて、持越役としてのＢＢ３がクリアされる
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ことで（Ａ）一般遊技状態（非ボーナス状態）に移行するようにしてもよい。もっとも、
設定変更操作が行われると、（Ｃ）ＢＢ１フラグ間又は（Ｅ）ＢＢ２フラグ間であれば、
持越役としてのＢＢ１又はＢＢ２がクリアされることで（Ａ）一般遊技状態（非ボーナス
状態）に移行するが、（Ｇ）ＢＢ３フラグ間であれば、持越役としてのＢＢ３がクリアさ
れず（Ａ）一般遊技状態（非ボーナス状態）に移行しないようにしてもよい。また、設定
変更操作が行われても、持越役としてのＢＢ１、ＢＢ２又はＢＢ３のいずれもがクリアさ
れないように構成することもできる。
【１２９９】
　本例の遊技機によれば、第１特別役（ＢＢ１）又は第２特別役（ＢＢ３）に当籤した場
合、当該遊技か、あるいは当籤後の第１特別許可状態（ＢＢ１フラグ間）又は第２特別許
可状態（ＢＢ３フラグ間）において他の内部当籤役が決定されなかった（いわゆる、ハズ
レとなった）遊技でなければ第１特別図柄の組合せ（ＢＢ１に係る図柄の組合せ）又は第
２特別図柄の組合せ（ＢＢ３に係る図柄の組合せ）を表示できない。また、第１特別許可
状態では、第１所定役（押し順小役１，３，５）に当籤した場合、押し順不問で所定数（
例えば、９枚）の遊技価値が付与され、第２所定役（押し順小役２，４，６）に当籤した
場合、押し順不問で所定数の遊技価値が付与されない。一方、第２特別許可状態では、第
１所定役又は第２所定役に当籤した場合に、押し順正解であれば所定数の遊技価値が付与
され、押し順不正解であれば所定数の遊技価値は付与されない。そして、少なくとも第２
特別許可状態の特定期間では、遊技者の停止操作の情報が報知される有利状態（（Ｇ－２
）有利区間）に制御されることが可能である。
【１３００】
　すなわち、第１特別役に当籤し、当該遊技で第１特別図柄の組合せが表示されなかった
場合には、その後第１特別許可状態が終了するまで第１所定役及び第２所定役は押し順に
よって利益が変動しないものとなり、遊技者は一定の利益を受けることができる反面、そ
の利益が飛躍的に増加することもないため、たとえ有利状態となったとしてもその遊技価
値の増加量を示す傾斜値は相対的に低いものとなる。一方、第２特別役に当籤し、当該遊
技で第２特別図柄の組合せが表示されなかった場合には、その後第２特別許可状態が終了
するまで第１所定役及び第２所定役は押し順によって利益が変動するものとなり、遊技者
は第１特別許可状態よりも不利益を被る可能性がある反面、有利状態となればその利益が
飛躍的に増加するようになるため、有利状態における遊技価値の増加量を示す傾斜値は相
対的に高いものとなる。それゆえ、有利状態中の遊技価値の増加量を示す傾斜値を変動可
能とすることで、遊技性を変化に富んだものとすることができる。
【１３０１】
　なお、本例の遊技機において、第１特別役の当籤確率を第２特別役の当籤確率よりも高
くするとともに、第１特別許可状態において第１特別図柄の組合せが表示可能な確率を第
２特別許可状態において第２特別図柄の組合せが表示可能な確率よりも高くするようにし
てもよい。すなわち、第１特別許可状態を、第２特別許可状態よりも移行しやすく終了し
やすい状態とし、第２特別許可状態を、第１特別許可状態よりも移行しにくく終了しにく
い状態としてもよい。このようにすれば、射幸性を適度なものとしつつも遊技の興趣を維
持することができる。
【１３０２】
　また、本例の遊技機において、第１特別役に係る第１特別図柄の組合せと第２特別役に
係る第２特別図柄の組合せは、遊技者が目押しをする場合に、同時には狙えない間隔で配
置されるように構成してもよい。このようにすれば、遊技性をさらに変化に富んだものと
することができ、遊技の興趣を向上させることができる。
【１３０３】
　また、本例の遊技機において、第１特別役又は第２特別役に当籤した場合には、いずれ
かに当籤した旨は報知するが、その種別までは報知せず（ボーナス当籤報知）、第１特別
許可状態及び第２特別許可状態においては、その種別が報知される（ボーナス種別報知）
ようにしてもよい。このようにすれば、遊技性をさらに変化に富んだものとしつつ、遊技
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者の所望する情報を報知することができる。
【１３０４】
［遊技性（遊技仕様）の他の例（その６）］
　続いて、図９８及び図９９を参照して、本実施形態に係るパチスロ１において実装可能
な遊技性（遊技仕様）の他の例（その６）について説明する。図９８は、遊技性（遊技仕
様）の他の例（その６）における遊技の流れを概念的に説明する図であり、図９９は、遊
技性（遊技仕様）の他の例（その６）において用いられる内部抽籤テーブルの一例を示し
た図である。
【１３０５】
　図９８及び図９９に示すように、本例では、大別して、一般遊技状態（通常遊技状態）
、及びＢＢ状態の遊技状態があり、一般遊技状態（通常遊技状態）において、ＢＢ１及び
ＢＢ２のいずれのボーナス役にも当籤していない状態を（Ａ）一般遊技状態（非フラグ間
）と定義し、ＢＢ１に当籤している状態（ＢＢ１が持ち越されているＢＢ１許可状態）で
あって、３枚のメダルがベットされて（掛けられて）遊技が行われる状態を（Ｂ）ＢＢ１
フラグ間３枚ベット状態と定義し、ＢＢ２に当籤している状態（ＢＢ２が持ち越されてい
るＢＢ２許可状態）であって、３枚のメダルがベットされて遊技が行われる状態を（Ｃ）
ＢＢ２フラグ間３枚ベット状態と定義し、ＢＢ１許可状態であって、２枚のメダルがベッ
トされて遊技が行われる状態を（Ｄ）ＢＢ１フラグ間２枚ベット状態と定義し、ＢＢ２許
可状態であって、２枚のメダルがベットされて遊技が行われる状態を（Ｅ）ＢＢ２フラグ
間２枚ベット状態と定義する。また、ＢＢ１に係る図柄の組合せが有効ライン上に停止表
示されて開始されるボーナス状態を（Ｆ）ＢＢ１状態と定義し、ＢＢ２に係る図柄の組合
せが有効ライン上に停止表示されて開始されるボーナス状態を（Ｇ）ＢＢ２状態と定義す
る。すなわち、一般遊技状態（通常遊技状態）で当籤する（当籤した）ボーナス役の種別
、及びベット枚数（遊技価値の掛け数）に応じて遊技性を異ならせようとするものである
。
【１３０６】
　なお、図９９に示す内部抽籤テーブルでは、説明の便宜上、（Ａ）一般遊技状態（非フ
ラグ間）の３枚ベット状態において用いられる各抽籤値（「非フラグ間３枚ベット」の列
参照）、（Ａ）一般遊技状態（非フラグ間）の２枚ベット状態において用いられる各抽籤
値（「非フラグ間２枚ベット」の列参照）、（Ｂ）ＢＢ１フラグ間３枚ベット状態及び（
Ｃ）ＢＢ２フラグ間３枚ベット状態において用いられる各抽籤値（「フラグ間３枚ベット
」の列参照）、及び（Ｄ）ＢＢ１フラグ間２枚ベット状態及び（Ｅ）ＢＢ２フラグ間２枚
ベット状態において用いられる各抽籤値（「フラグ間２枚ベット」の列参照）を各列に表
記しているが、これは遊技状態（ＲＴ状態）が異なることを意味するものではない。すな
わち、ＲＴ状態としては共通のＲＴ状態として制御することが可能である。もっとも、別
のＲＴ状態として制御することもできる。また、少なくとも後述の有利区間付与決定の対
象となる内部当籤役ついては、各設定値間で共通の抽籤値となっているものとする。
【１３０７】
　（Ａ）一般遊技状態（非フラグ間）において、３枚ベットのとき、ＢＢ１の当籤を可能
とし、ＢＢ２の当籤を可能としない（図９９の「非フラグ間３枚ベット」の列参照）。一
方、２ベットのとき、ＢＢ２の当籤を可能とし、ＢＢ１の当籤を可能としない（図９９の
「非フラグ間２枚ベット」の列参照）ように構成される。なお、本例では、遊技者は２枚
のメダルをベットした場合、及び３枚のメダルをベットした場合のいずれの場合にも遊技
を開始させること（開始操作を行うこと）が可能となっている。また、「ベット」とは、
遊技に供するため、遊技者が２枚又は３枚のメダルをメダル投入口１４に対して投入する
こと、遊技者がベットボタンを操作してクレジットから２枚又は３枚分のメダルを掛ける
こと、及びリプレイ役の入賞によって自動的に２枚又は３枚分のメダルが掛けられること
、のいずれをも含む。
【１３０８】
　（Ａ）一般遊技状態（非フラグ間）において、３枚ベットのとき、ＢＢ１に当籤した場
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合（当籤した遊技でＢＢ１に係る図柄の組合せが表示されずに持ち越された場合であって
もよい）には、ＢＢ１フラグ間に移行する。（１－１）ＢＢ１フラグ間において３枚ベッ
トで遊技が行われるとき、（Ｂ）ＢＢ１フラグ間３枚ベット状態となる（図９９の「フラ
グ間３枚ベット」の列参照）。一方、（２）ＢＢ１フラグ間において２枚ベットで遊技が
行われるとき、（Ｄ）ＢＢ１フラグ間２枚ベット状態となる（図９９の「フラグ間２枚ベ
ット」の列参照）。
【１３０９】
　（Ｂ）ＢＢ１フラグ間３枚ベット状態では、他の例ですでに説明したのと同様、「ハズ
レ」となった遊技でＢＢ１に係る図柄の組合せが表示可能となっている（ＢＢ１成立可）
。なお、「ハズレ」確率が適宜設定可能であるが、例えば、「１／８．５」程度に設定さ
れるものとする。また、当該状態は、ＢＢ１許可状態であり、ＢＢ１が新たに当籤したり
、ＢＢ２に当籤したりすることはない（ＢＢ１・ＢＢ２当籤不可）。また、押し順ベルＡ
（図９９のＮｏ．「２０」～「３１」の内部当籤役を参照）に当籤したとき、押し順正解
（それぞれ「略称」で表示された押し順）であれば９枚払出となり、押し順不正解であっ
て停止操作のタイミングが適切であれば（「○」）１枚払出となり、押し順不正解であっ
て停止操作のタイミングが適切でなければ（「×」）０枚払出となる。また、押し順ベル
Ｂ（図９９のＮｏ．「２１」～「４３」の内部当籤役を参照）に当籤したとき、押し順や
停止操作のタイミングにかかわらず９枚払出となる。すなわち、（Ｂ）ＢＢ１フラグ間３
枚ベット状態は、押し順ベルＢの押し順が不問となる分、有利区間を考慮しなければ、（
Ａ）一般遊技状態（非フラグ間）の３枚ベット状態や（Ｃ）ＢＢ２フラグ間３枚ベット状
態よりも還元率が高く、遊技者に有利な状態となる。
【１３１０】
　また、（Ｂ）ＢＢ１フラグ間３枚ベット状態では、チャンス目（図９９のＮｏ．「７」
～「１６」の内部当籤役を参照）に当籤したとき（あるいは、チャンス目係る図柄の組合
せが表示されたときであってもよい）、強ベル（図９９のＮｏ．「１７」及び「１８」の
内部当籤役を参照）に当籤したとき、確定役（図９９のＮｏ．「１９」の内部当籤役を参
照）に当籤したとき、チェリー（図９９のＮｏ．「４４」の内部当籤役を参照）に当籤し
たとき、及びスイカ（図９９のＮｏ．「４５」の内部当籤役を参照）に当籤したときには
、それぞれ内部当籤役に応じた確率（確定役については１００％の確率）で、有利区間付
与決定（有利区間付与抽籤）が行われる。有利区間付与決定の結果、付与されることが決
定されると、例えば、１セット５０ゲームの有利区間が付与される（すでに有利区間中で
あれば、１セット５０ゲーム分延長される）。なお、有利区間付与の態様は一例であり、
本実施形態や本例以外の遊技性（遊技仕様）の他の例で説明した種々の態様を採用するこ
とができる。
【１３１１】
　また、（Ｂ）ＢＢ１フラグ間３枚ベット状態において、ＢＢ１に係る図柄の組合せが有
効ライン上に停止表示されると、（１－２）ＢＢ１成立となり、（Ｆ）ＢＢ１状態に移行
する。（Ｆ）ＢＢ１状態は、例えば、「特殊ボーナス状態」として構成され、遊技価値が
増加する増加期間となる遊技状態であり、他の例ですでに説明したのと同様、任意の規定
数（例えば、１４０枚）の遊技価値が付与されると、（１－３）ＢＢ１終了となり、（Ｆ
）ＢＢ１状態から（Ａ）一般遊技状態（非フラグ間）に移行する。
【１３１２】
　（Ｄ）ＢＢ１フラグ間２枚ベット状態では、ＢＢ１フラグ間ではあるものの、ＢＢ１が
当籤した遊技とはベット数が異なるため、たとえ「ハズレ」となった遊技であってもＢＢ
１に係る図柄の組合せは表示不可能となっている（ＢＢ１成立不可）。また、当該状態は
、ＢＢ１許可状態であり、ＢＢ１が新たに当籤したり、ＢＢ２に当籤したりすることはな
い（ＢＢ１・ＢＢ２当籤不可）。すなわち、当該状態は、ボーナス役に当籤することも入
賞することもない遊技状態として構成される。もっとも、ＢＢ１フラグ間であることに鑑
み、「ハズレ」となった遊技においてはＢＢ１に係る図柄の組合せが表示可能となるよう
に構成することもできる。
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【１３１３】
　また、（Ｄ）ＢＢ１フラグ間２枚ベット状態では、押し順ベルＡ及び押し順ベルＢのい
ずれかに当籤したとき、押し順正解であれば２枚払出となり、押し順不正解であって停止
操作のタイミングが適切であれば１枚払出となり、押し順不正解であって停止操作のタイ
ミングが適切でなければ０枚払出となる。もっとも、押し順ベルＡ及び押し順ベルＢのい
ずれか、あるいは双方について、押し順不問で２枚払出となるように構成することもでき
るし、付与期待値が（Ｂ）ＢＢ１フラグ間３枚ベット状態と同様となるように適宜抽籤値
を減らした上で、（Ｂ）ＢＢ１フラグ間３枚ベット状態と同様の払出が行われるようにす
ることもできる。なお、（Ｄ）ＢＢ１フラグ間２枚ベット状態では、上述した有利区間付
与決定は行われない。
【１３１４】
　（Ａ）一般遊技状態（非フラグ間）において、２枚ベットのとき、ＢＢ２に当籤した場
合（当籤した遊技でＢＢ２に係る図柄の組合せが表示されずに持ち越された場合であって
もよい）には、ＢＢ２フラグ間に移行する。（２）ＢＢ２フラグ間において３枚ベットで
遊技が行われるとき、（Ｃ）ＢＢ２フラグ間３枚ベット状態となる（図９９の「フラグ間
３枚ベット」の列参照）。一方、（４－１）ＢＢ２フラグ間において２枚ベットで遊技が
行われるとき、（Ｅ）ＢＢ２フラグ間２枚ベット状態となる（図９９の「フラグ間２枚ベ
ット」の列参照）。
【１３１５】
　（Ｃ）ＢＢ２フラグ間３枚ベット状態では、ＢＢ２フラグ間ではあるものの、ＢＢ２が
当籤した遊技とはベット数が異なるため、たとえ「ハズレ」となった遊技であってもＢＢ
２に係る図柄の組合せは表示不可能となっている（ＢＢ２成立不可）。また、当該状態は
、ＢＢ２許可状態であり、ＢＢ２が新たに当籤したり、ＢＢ１に当籤したりすることはな
い（ＢＢ１・ＢＢ２当籤不可）。すなわち、当該状態は、ボーナス役に当籤することも入
賞することもない遊技状態として構成される。もっとも、ＢＢ２フラグ間であることに鑑
み、「ハズレ」となった遊技においてはＢＢ２に係る図柄の組合せが表示可能となるよう
に構成することもできる。
【１３１６】
　また、（Ｃ）ＢＢ２フラグ間３枚ベット状態では、押し順ベルＡ及び押し順ベルＢのい
ずれかに当籤したとき、押し順正解であれば９枚払出となり、押し順不正解であって停止
操作のタイミングが適切であれば１枚払出となり、押し順不正解であって停止操作のタイ
ミングが適切でなければ０枚払出となる。すなわち、（Ｃ）ＢＢ２フラグ間３枚ベット状
態は、押し順ベルＢの押し順が不問とならない分、有利区間を考慮しなければ、（Ｂ）Ｂ
Ｂ１フラグ間３枚ベット状態よりも還元率が低く、遊技者に不利な状態となる。
【１３１７】
　また、（Ｃ）ＢＢ２フラグ間３枚ベット状態では、（Ｂ）ＢＢ１フラグ間３枚ベット状
態と同様、有利区間付与決定（有利区間付与抽籤）が行われる。ここで、Ｎｏ．「４」の
「Ｆ＿リプＢ」に着目すると、（Ｂ）ＢＢ１フラグ間３枚ベット状態では、停止操作の態
様にかかわらず「通常リプ」が入賞して有利区間付与決定は行われない一方、（Ｃ）ＢＢ
２フラグ間３枚ベット状態では、停止操作の態様にかかわらず「チャンス目」が入賞して
有利区間付与決定が行われるものとなっている。すなわち、（Ｃ）ＢＢ２フラグ間３枚ベ
ット状態は、「Ｆ＿リプＢ」の内部当籤役が「チャンス目」の内部当籤役に昇格する（変
換される）ため、有利区間付与決定の機会を多く得ることができることから、有利区間を
考慮すれば、（Ｂ）ＢＢ１フラグ間３枚ベット状態よりも有利区間付与確率が高く、遊技
者に有利な状態となる。
【１３１８】
　（Ｅ）ＢＢ２フラグ間２枚ベット状態では、他の例ですでに説明したのと同様、「ハズ
レ」となった遊技でＢＢ２に係る図柄の組合せが表示可能となっている（ＢＢ２成立可）
。なお、「ハズレ」確率が適宜設定可能であるが、例えば、「１／８．５」程度に設定さ
れるものとする。また、当該状態は、ＢＢ２許可状態であり、ＢＢ２が新たに当籤したり
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、ＢＢ１に当籤したりすることはない（ＢＢ１・ＢＢ２当籤不可）。
【１３１９】
　また、（Ｅ）ＢＢ２フラグ間２枚ベット状態では、押し順ベルＡ及び押し順ベルＢのい
ずれかに当籤したとき、押し順正解であれば２枚払出となり、押し順不正解であって停止
操作のタイミングが適切であれば１枚払出となり、押し順不正解であって停止操作のタイ
ミングが適切でなければ０枚払出となる。もっとも、押し順ベルＡ及び押し順ベルＢのい
ずれか、あるいは双方について、押し順不問で２枚払出となるように構成することもでき
るし、付与期待値が（Ｃ）ＢＢ２フラグ間３枚ベット状態と同様となるように適宜抽籤値
を減らした上で、（Ｃ）ＢＢ２フラグ間３枚ベット状態と同様の払出が行われるようにす
ることもできる。なお、（Ｅ）ＢＢ２フラグ間２枚ベット状態では、上述した有利区間付
与決定は行われない。
【１３２０】
　また、（Ｅ）ＢＢ２フラグ間２枚ベット状態において、ＢＢ２に係る図柄の組合せが有
効ライン上に停止表示されると、（４－２）ＢＢ２成立となり、（Ｇ）ＢＢ２状態に移行
する。（Ｆ）ＢＢ２状態は、例えば、「特殊ボーナス状態」として構成され、遊技価値が
増加する増加期間となる遊技状態であり、他の例ですでに説明したのと同様、任意の規定
数（例えば、６０枚）の遊技価値が付与されると、（４－３）ＢＢ１終了となり、（Ｇ）
ＢＢ２状態から（Ａ）一般遊技状態（非フラグ間）に移行する。なお、（Ｆ）ＢＢ２状態
を無増減期間として構成することもできる。
【１３２１】
　本例では、（Ｂ）ＢＢ１フラグ間３枚ベット状態と（Ｃ）ＢＢ２フラグ間３枚ベット状
態とを対比すると、（Ｂ）ＢＢ１フラグ間３枚ベット状態では、押し順ベルＢについての
押し順が不問となり、また、（Ｆ）ＢＢ１状態への移行が可能である分、基本的には（Ｂ
）ＢＢ１フラグ間３枚ベット状態のほうが、還元率（ベース値、出玉率と換言してもよい
）が高くなるように構成される。一方で、（Ｃ）ＢＢ２フラグ間３枚ベット状態では、有
利区間付与決定の機会を多く得ることができ、また、有利区間となったときの付与期待値
も高くなることから、「Ｆ＿リプＢ」の内部当籤役の当籤確率、チャンス目入賞時の有利
区間付与決定確率、及び有利区間付与決定がなされたときに付与される有利区間の継続期
間などを適宜調整すれば、（Ｃ）ＢＢ２フラグ間３枚ベット状態の還元率を、（Ｂ）ＢＢ
１フラグ間３枚ベット状態における還元率と同程度、あるいはそれ以上となるように構成
することも可能となる。
【１３２２】
　また、本例では、（Ｅ）ＢＢ２フラグ間２枚ベット状態と（Ｄ）ＢＢ１フラグ間２枚ベ
ット状態とを対比すると、（Ｅ）ＢＢ２フラグ間２枚ベット状態では、（Ｇ）ＢＢ２状態
への移行が可能である分、基本的には（Ｅ）ＢＢ２フラグ間２枚ベット状態のほうが、還
元率が高くなるように構成される。なお、（Ｂ）ＢＢ１フラグ間３枚ベット状態と同様、
（Ｅ）ＢＢ２フラグ間２枚ベット状態においても押し順ベルＢについての押し順を不問と
する制御が行われることで、還元率が高くなるように構成されるようにしてもよい。
【１３２３】
　遊技者が、例えば、（Ａ）一般遊技状態（非フラグ間）から遊技を開始するとした場合
、遊技者はまず３枚ベットとするか２枚ベットとするかを選択することができる。３枚ベ
ットとしてＢＢ１に当籤し、当籤した遊技で（Ｆ）ＢＢ１状態に移行しない場合、（Ｄ）
ＢＢ１状態２枚ベット状態はメリットがないため、そのまま（Ｂ）ＢＢ１フラグ間３枚ベ
ット状態で遊技を進行させる。（Ｂ）ＢＢ１フラグ間３枚ベット状態では、相対的に還元
率が高いため、遊技者はさほど急激に遊技価値を減少させることなく、（Ｆ）ＢＢ１状態
へ移行させて遊技価値を増加させるか、あるいは有利区間付与決定の機会を得て有利区間
に移行させて（押し順ベルＡについて正解となる押し順が報知される結果）遊技価値を増
加させるかを選択することができる。なお、（Ｂ）ＢＢ１フラグ間３枚ベット状態では、
（Ｃ）ＢＢ２フラグ間３枚ベット状態と比較すれば、有利区間に移行したとしてもさほど
急激に遊技価値が増加するわけではない。
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【１３２４】
　一方、２枚ベットとしてＢＢ２に当籤し、当籤した遊技で（Ｇ）ＢＢ２状態に移行しな
い場合、遊技者は（Ｃ）ＢＢ２フラグ間３枚ベット状態で遊技を進行させるか、あるいは
（Ｅ）ＢＢ２フラグ間２枚ベット状態で遊技を進行させるかを選択することができる。（
Ｃ）ＢＢ２フラグ間３枚ベット状態では、相対的に還元率が低く、ボーナス状態には移行
しないため、急激に遊技価値が減少してしまう可能性はあるものの、有利区間付与決定の
機会を得る確率が上昇しており、さらに有利区間に移行させた場合には（押し順ベルＡ及
び押し順ベルＢについて正解となる押し順が報知される結果）急激に遊技価値を増加させ
ることができる可能性がある。また、（Ｅ）ＢＢ２フラグ間２枚ベット状態では、小役で
の遊技価値の増加は見込めないものの、相対的には還元率が高く、また、（Ｇ）ＢＢ２状
態へ移行させて遊技価値を増加させることができる。本例では、このような遊技性（遊技
仕様）を提供することができる。
【１３２５】
　本例の遊技機によれば、ベットされた遊技価値が第１の量（３枚）である場合、第１特
別役（ＢＢ１）に当籤可能とする一方、第２特別役（ＢＢ２）に当籤可能としない。また
、ベットされた遊技価値が第２の量（２枚）である場合、第２特別役に当籤可能とする一
方、第１特別役に当籤可能としない。また、特定役（「Ｆ＿リプＢ」）に当籤した場合、
第１特別許可状態（ＢＢ１フラグ間）であれば特定図柄の組合せ（チャンス目）を表示可
能とせず、第２特別許可状態（ＢＢ２フラグ間）であれば特定図柄の組合せを表示可能と
する。そして、ベットされた遊技価値が第１の量であるとき、特定役が内部当籤役として
決定された場合であって特定図柄の組合せが表示される場合には、有利状態（有利区間）
を付与するか否かを決定可能とし（有利区間付与決定）、ベットされた遊技価値が第２の
量であるとき、有利状態を付与するか否かを決定可能としない。
【１３２６】
　また、本例の遊技機によれば、ベットされた遊技価値が第１の量である場合、第１特別
図柄の組合せ（ＢＢ１に係る図柄の組合せ）を表示可能とする一方、第２特別図柄の組合
せ（ＢＢ２に係る図柄の組合せ）を表示可能としない。また、ベットされた遊技価値が第
２の量である場合、第２特別図柄の組合せを表示可能とする一方、第１特別図柄の組合せ
を表示可能としないようにしてもよい。
【１３２７】
　すなわち、本例の遊技機によれば、遊技が行われる状態として、例えば、第１特別許可
状態であって第１の量の遊技価値がベットされて遊技が行われる状態（（Ｂ）ＢＢ１フラ
グ間３枚ベット状態）、第２特別許可状態であって第１の量の遊技価値がベットされて遊
技が行われる状態（（Ｃ）ＢＢ２フラグ間３枚ベット状態）、第１特別許可状態であって
第２の量の遊技価値がベットされて遊技が行われる状態（（Ｄ）ＢＢ１フラグ間２枚ベッ
ト状態）、及び第２特別許可状態であって第２の量の遊技価値がベットされて遊技が行わ
れる状態（（Ｅ）ＢＢ２フラグ間２枚ベット状態）、という複数の状態を創出することが
できる。
【１３２８】
　そして、本例の遊技機によれば、例えば、第２特別許可状態であって第１の量の遊技価
値がベットされて遊技が行われる状態を有利状態の付与が優遇される状態とし、第２の量
の遊技価値がベットされて遊技が行われる状態を有利状態の付与が行われない状態として
いる。すなわち、有利状態の付与に関し、いずれの量の遊技価値がベットされるか、及び
いずれの特別役が当籤しているか、などによって遊技者の有利度合いを変動させることを
可能としている。それゆえ、有利状態中の遊技価値の増加量を示す傾斜値を変動可能とす
ることで、遊技性を変化に富んだものとすることができる。
【１３２９】
　なお、本例の遊技機において、第１所定役（押し順ベルＡ）に当籤した場合には、いず
れの状態であるかにかかわらず、例えば、押し順正解であれば所定数（例えば、９枚）の
遊技価値が付与され、押し順不正解であれば所定数の遊技価値は付与されないし、第２所
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定役（押し順ベルＢ）に当籤した場合には、第１特別許可状態であって第１の量の遊技価
値がベットされて遊技が行われる状態にあっては、例えば、押し順不問で所定数の遊技価
値が付与される一方、その他の状態にあっては、第１所定役と同様の制御が行われるよう
にしてもよい。このようにすれば、第１特別許可状態であって第１の量の遊技価値がベッ
トされて遊技が行われる状態を所定役当籤時において遊技価値の付与が優遇される状態と
することができるため、遊技性をより変化に富んだものとすることができる。
【１３３０】
　以上、図９２～図９９を参照して、本実施形態に係るパチスロ１において実装可能な遊
技性（遊技仕様）の他の例について説明したが、これらにおいては遊技性（遊技仕様）の
要点を主として説明しており、これらにおいて説明が省略され、あるいは簡潔に説明され
ている点については、本実施形態、当該他の例のそれぞれ、及び変形例で説明した構成を
適宜補って適用可能である。また、本実施形態、当該他の例のそれぞれ、及び変形例で説
明した構成の一部又は全部を組み合わせて本発明とすることも可能である。
【１３３１】
［有利区間リミッタの別例（枚数リミッタ）］
　続いて、図１００～図１０２を参照して、有利区間のリミット処理に用いるリミッタの
別例について説明する。これまで、有利区間のリミッタとして、有利区間中に消化したゲ
ーム数を用いたリミッタ（以下、「ゲーム数リミッタ」）について説明したが、有利区間
のリミッタの種類は、ゲーム数リミッタに限るものではない。具体的には、主制御基板７
１は、有利区間中に払い出されたメダルの枚数が所定枚数（例えば、２４００枚）以上に
達するとリミット処理を行うこととしてもよい。なお、このような有利区間中に払い出さ
れたメダルの枚数を用いたリミッタを、以下では「枚数リミッタ」と呼ぶ。
【１３３２】
　図１００（Ａ）は、枚数リミッタの概要を示す図である。同図において、縦軸は差枚数
（＝払出枚数－投入枚数）であり、純増枚数ともいう。差枚数のプラス及びマイナスは、
遊技者から見た値であり、遊技者に対して払い出されたメダルの方が投入されたメダルよ
りも多い場合（遊技者側のプラス）にはプラス、逆の場合にはマイナスになる。また、横
軸はゲーム数であり、右に行くほど有利区間の開始から多くのゲームが消化されたことを
意味する。枚数リミッタは、遊技者が一度に極端に多くのメダルを獲得しないように最も
メダルが減った時点を起点して、２４００枚のプラスの差枚数が得られたときに有利区間
を強制的に終了させるものである。
【１３３３】
　同図では、有利区間開始後、１００枚ほどメダルが減っている。これは、例えば、当該
有利区間開始を上述した通常有利区間の開始としたならばその遊技期間や、あるいは上述
した有利区間中の準備状態などでメダルが減ったものである。そして有利区間開始から－
１００枚となった時点からメダルは増加しつづけ、最終的に＋２３００枚ほどまでメダル
が増加している。この時点で、遊技者目線では、少なくとも２４００枚のメダルが手元に
あることとなる。そこで、主制御基板７１は、枚数リミッタを発動し、有利区間を強制的
に終了させる。これにより、射幸性を適切に抑制することができる。
【１３３４】
　なお、主制御基板７１は、ゲーム数リミッタのみを用いて有利区間のリミット処理を行
うこととしてもよく、枚数リミッタのみを用いて有利区間のリミット処理を行うこととし
てもよく、ゲーム数リミッタと枚数リミッタとの双方を用いて有利区間のリミット処理を
行うこととしてもよい。なお、双方のリミッタを用いる場合、主制御基板７１は、有利区
間が開始してから何れか一方のリミッタ発動条件を満たした場合に、有利区間を終了させ
ることが望ましい。なお、本説明においては、ゲーム数リミッタを１５００ゲーム、枚数
リミッタを２４００枚として説明したが、これは一例であり、これより少ない値又は多い
値を遊技仕様に応じて採用して射幸性を適切に制御するものとしてもよい。
【１３３５】
　ここで、ゲーム数リミッタと枚数リミッタとの双方を用いる場合について説明する。よ
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り具体的には、有利区間（ＡＲＴ、ＡＴなど）におけるメダル増加の傾斜値Ａ（１ゲーム
あたりの純増期待値、ボーナス作動による増加を含む純増期待値）と、ゲーム数リミッタ
の発動条件となるゲーム数Ｂと、枚数リミッタの発動条件となる差枚数Ｃとの関係につい
て説明する。
　なお、以下では、説明の便宜上、有利区間におけるメダル増加の傾斜値Ａが「３枚」、
ゲーム数リミッタの発動条件となるゲーム数Ｂが「１００ゲーム」であるものとする。
【１３３６】
　第１の仕様では、傾斜値Ａ×ゲーム数リミッタのゲーム数Ｂ＝枚数リミッタの差枚数Ｃ
という関係の仕様（例：Ａ（３枚）×Ｂ（１００ゲーム）＝Ｃ（３００枚））が考えられ
る。このような仕様は最も基本的な仕様であり、有利区間を安定的に制御することができ
、射幸性を適切に抑制することができる。
【１３３７】
　第２の仕様では、傾斜値Ａ×ゲーム数リミッタのゲーム数Ｂ＜枚数リミッタの差枚数Ｃ
という関係の仕様（例：Ａ（３枚）×Ｂ（１００ゲーム）＜Ｃ（４００枚））が考えられ
る。このような仕様の場合、リミッタが発動するケースを考慮すると以下の通りである。
【１３３８】
　１００ゲーム消化するよりも前に４００枚を超えるメダルが払い出された場合に、枚数
リミッタが発動し、４００枚を超えるメダルが払い出されるよりも前に１００ゲームを消
化した場合には、ゲーム数リミッタが発動する。ボーナスを期待値よりも多く引くか、純
増枚数の多い押し順役を期待値よりも極端に多く引いた場合に枚数リミッタが作動し、期
待値に近い値で遊技が進行した場合は、ゲーム数リミッタが発動する可能性が高くなる。
傾斜値が「３枚」であるため、結果として、リミッタが発動する場合は、１００Ｇ到達に
よるゲーム数リミッタの方が、枚数リミッタよりも発動しやすくなり、遊技者の意識は差
枚数よりもゲーム数に傾くこととなる。
【１３３９】
　すなわち、傾斜値が「３枚」であるため、平均して１３３．３ゲームで４００枚のメダ
ルが払い出されることになり、その前にゲーム数リミッタに到達する可能性が高い。した
がって、発動のし易さは、ゲーム数リミッタ＞枚数リミッタ、となる。差枚数による枚数
リミッタの発動をあまり気にさせたくない場合は、このような仕様とすると良い。例えば
、ＡＲＴを１セット１００枚の純増で終了など終了条件（リミッタではない）を差枚数で
管理とするタイプの場合はこのようなリミッタ仕様とすると、リミッタの発動頻度を抑制
でき、遊技者がリミッタにより有利区間が打ち切られる頻度を低下でき、遊技の興趣の低
下を抑制できる。
【１３４０】
　第３の仕様では、傾斜値Ａ×ゲーム数リミッタのゲーム数Ｂ＞枚数リミッタの差枚数Ｃ
という関係の仕様（例：Ａ（３枚）×Ｂ（１００ゲーム）＞Ｃ（２００枚））が考えられ
る。このような仕様の場合、リミッタが発動するケースを考慮すると以下の通りである。
【１３４１】
　１００ゲーム消化するよりも前に２００枚を超えるメダルが払い出された場合に、枚数
リミッタが発動し、２００枚を超えるメダルが払い出されるよりも前に１００ゲームを消
化した場合には、ゲーム数リミッタが発動する。傾斜値が「３枚」であるため、平均して
６６．６ゲームほどで２００枚のメダルが払い出されることになり、１００ゲーム消化の
前に枚数リミッタに到達する可能性が高い。したがって、発動のし易さは、ゲーム数リミ
ッタ＜枚数リミッタ、となる。ゲーム数消化によるゲーム数リミッタの発動をあまり気に
させたくない場合は、このような仕様とすると良い。例えば、１ゲームあたりの純増枚数
０．１～１枚などと比較的低いが長いゲーム数継続するような仕様については、このよう
な仕様とすると、リミッタの発動頻度を抑制でき、遊技者がリミッタにより有利区間が打
ち切られる頻度を低下でき、遊技の興趣の低下を抑制できる。
【１３４２】
　なお、何れの仕様にしても、リミッタ到達により終了する割合よりも、リミッタ以外の
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有利区間の終了条件（例えば、ＡＲＴの継続可能期間（ＡＲＴゲーム数）、セット数やス
トックがゼロになるなど）によることにより、有利区間が終了する割合が高い出玉設計と
して、有利区間を消化できる権利がリミッタ発動により消去される事象の発生を抑制する
ことが望ましい。
【１３４３】
　続いて、複数のリミッタを設ける場合に実現可能な遊技性について説明する。
【１３４４】
（リミッタの種別に応じた有利区間終了時演出）
　枚数リミッタの発動時と、ゲーム数リミッタの発動時とで、副制御基板７２は、表示装
置１１などを用いて異なる有利区間終了時演出を実行可能としても良い。それぞれを専用
の演出とした場合には、それぞれの演出を一度は見てみようという遊技動機につながる。
また、副制御基板７２は、リミッタの種別に応じて有利区間終了時に行う演出の振り分け
を異ならせるものとしても良い。例えば、枚数リミッタだとゲーム数リミッタ発動時より
も、設定示唆の精度が高い（設定ごとの係数の差が大きい、または特定の設定が確定する
演出が出やすいなど）としてもよい。設定示唆など特定の情報が得られる又は専用演出が
見られることで、リミッタにより有利区間が打ち切りとなる不快感を低減できる。また、
有利区間終了時に行う演出の振り分けを、上述のリミッタの仕様に基づき設定することと
してもよい。例えば、仕様上、発動し易いリミッタよりも、発動し難いリミッタが発動し
た場合の方が、副制御基板７２は、遊技者にとって好ましい（例えば、設定示唆の精度が
高い）演出を決定し易いとしてもよい。
【１３４５】
（リミッタの種別に応じたエンディング演出）
　また、副制御基板７２は、枚数リミッタの発動が濃厚になった状況となった場合は、エ
ンディング演出Ａを、ゲーム数リミッタの発動が濃厚になった状況の場合は、エンディン
グ演出Ｂを、どちらが発生するか割合に大きな差がないが、少なくともどちらかが発生す
ることが濃厚になった場合には、エンディング演出Ｃ（エンディング演出Ａ又はＢへの分
岐を持つ演出としてもよい）を行うなど、有利区間の終了時にいきなり打ち切りになって
違和感を遊技者に与えないように、リミッタ発動前から有利区間終了示唆演出期間（エン
ディング）を設けることとしてもよい。なお、「枚数リミッタの発動が濃厚になった状況
」とは、例えば、ＡＲＴを差枚数以外の情報に基づき管理する場合には、これまでの差枚
数と、残りのＡＲＴ期間から算出される差枚数（例えば、ゲーム数管理のＡＲＴの場合に
は「残りゲーム数×傾斜値」）との和が、閾値（例えば、枚数リミッタが発動する差枚数
や、当該差枚数よりも若干少ない値）に達したときであり、また、例えば、ＡＲＴを差枚
数に基づき管理する場合は、これまでの差枚数と、残り枚数との和が、閾値に達したとき
である。また、「ゲーム数リミッタの発動が濃厚になった状況」とは、例えば、ＡＲＴを
ゲーム数以外の情報に基づき管理する場合には、これまでに経過したゲーム数と、残りの
ＡＲＴ期間から算出されるゲーム数（例えば、差枚数管理のＡＲＴの場合には「残り差枚
数／傾斜値」）との和が、閾値（例えば、ゲーム数リミッタが発動するゲーム数や、当該
ゲーム数よりも若干少ない値）に達したときであり、また、例えば、ＡＲＴをゲーム数に
基づき管理する場合は、これまでに経過したゲーム数と、残りゲーム数との和が、閾値に
達したときである。
【１３４６】
（発動したリミッタの種別を履歴画面において報知ないし示唆）
　また、副制御基板７２は、発動したリミッタの種別ないしリミッタ種別に対応して発生
する演出（上記エンディング演出の種類など）について、遊技者がメニュー画面にて閲覧
可能な遊技履歴画面に表示しても良い。この場合は、そもそも多くの出玉を獲得できてい
るため、高設定に期待できるとの遊技意欲を喚起させることができる。
【１３４７】
（リミッタの種別に応じた外部信号を出力）
　また、枚数リミッタと、ゲーム数リミッタのどちらが発動したか、ホール側がホールコ
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ンピュータなどで把握できるように、主制御基板７１は、発動したリミッタに応じた種類
の外部信号を出力するとよい。このとき、主制御基板７１は、外部端子板の異なるピンか
らリミッタ発動の外部信号を出力するものとしてもよい。例えば、本来の出玉仕様であれ
ば主にゲーム数リミッタが発動し、枚数リミッタはあまり発動しない機種において、頻繁
に枚数リミッタが発動している場合は、何らかのゴト行為が行われているか、遊技機とホ
ールコンピュータとの接続ミスの可能性をホール店員は察知することができる。
【１３４８】
　なお、同じ遊技においてで枚数リミッタの発動条件とゲーム数リミッタの発動条件を満
たした場合は、主制御基板７１は、予め定めたどちらか一方の信号を出力してもよいし、
２種類の信号を所定の順番で出力してもよい。順番に出力する場合は、確実に受信できる
ように先に出力する信号の出力完了から、次の信号出力まで所定時間の間を空けるとよい
。また、同じ遊技において枚数リミッタの発動条件とゲーム数リミッタの発動条件とを満
たした場合は、どちらか一方のリミット処理のみを行い、他方の処理は行わないものとし
て、メイン（主制御基板７１）において余計な処理を発生させないものとしてもよく、こ
の場合には、主制御基板７１は、行われた種別のリミッタに応じた外部信号を出力する。
【１３４９】
（リミッタの種別を問わず一の外部信号を出力）
　また、メイン（主制御基板７１）の容量や、外部信号出力用の端子板のピン数に余裕が
ある場合は、上述のように異ならせても良いが、リミッタの種別に関わらず同じ外部信号
を出力するものとしてもよい。メイン（主制御基板７１）の容量を節約することができる
。
【１３５０】
（リミッタ以外の有利区間終了とリミッタによる終了で同じ外部信号を出力）
　また、主制御基板７１は、リミッタ以外の有利区間終了とリミッタによる終了とで同じ
外部信号を出力し、有利区間が終了した旨をホールコンピュータなどで察知できるものと
してもよい。この場合は、さらにメイン（主制御基板７１）の容量を節約できる。
【１３５１】
（ボーナス作動中にリミッタが発動した場合の外部信号出力例（すぐに出力））
　また、ボーナス作動中にリミッタが発動した場合は、主制御基板７１は、外部信号の出
力を当該遊技又は当該遊技の終了直後に開始してもよい。このようにすることで、例えば
一撃の獲得枚数が枚数リミッタの枚数を超えたとしてもリミッタ機能に不備があったわけ
ではなく、偶然枚数リミッタ到達付近でボーナスが作動して出玉を獲得したということを
ホール側は確認できる。
【１３５２】
（ボーナス作動中にリミッタが発動した場合の外部信号出力（ボーナス終了時））
　また、ボーナス作動中にリミッタが発動した場合は、主制御基板７１は、外部信号の出
力をボーナス終了時ないし終了直後に開始してもよい。実質的に出玉増加する遊技状態の
終了を正確に把握させたい場合はこのような仕様としてもよい。
【１３５３】
（枚数リミッタ発動の可能性がある遊技で遊技者が小役を取りこぼした場合の演出）
　例えば、枚数リミッタが発動するまでの残り枚数が６枚の３枚掛け遊技で、正解時に９
枚のメダルが払い出される押し順小役に当籤し、正解の押し順の報知が行われたにも関わ
らず遊技者が押し順をミスした場合、遊技開始時の状況を見て当該ゲームで枚数リミッタ
が発動すると想定して、当該遊技の開始時から枚数リミッタ発動時の演出を始めているこ
とがある。このようなケースでは、押し順を間違えた結果、枚数リミッタは発動しないも
のの、副制御基板７２は、当該遊技の開始時から始めていた枚数リミッタ発動時の演出（
例えば、枚数リミッタの発動が予定されている旨の演出）をそのまま継続して実行するこ
ととしてもよく、また、枚数リミッタが発動しないと判断したことにより、当該演出を一
旦終了ないし中断することとしてもよい。
【１３５４】
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（発動するリミッタが遊技者の操作により変更される場合の演出）
　また、遊技者の操作ミスなどにより発動するリミッタの種類が異なる場合がある。例え
ば、枚数リミッタが発動するまでの残り枚数が６枚、かつ、ゲーム数リミッタが発動する
までの残りゲーム数が２ゲームの状況において、３枚掛け遊技で正解時に９枚のメダルが
払い出される押し順小役に当籤し、正解の押し順の報知が行われたケースが該当する。こ
のようなケースでは、遊技者が報知に従い停止操作を行った場合には当該遊技において枚
数リミッタが発動するが、報知に従わずに押し順にミスした場合には次遊技においてゲー
ム数リミッタが発動する（なお、次遊技で枚数リミッタが発動する可能性もあるが、ここ
では、複数のリミッタ発動条件が成立した場合にゲーム数リミッタが優先して発動するも
のとする）。
【１３５５】
　このような場合、副制御基板７２は、押し順小役に当籤した遊技において枚数リミッタ
発動時の演出を開始して、枚数リミッタの非発動が確定した移行の任意のタイミング（第
１停止操作～全リール停止時のうち、取りこぼし乃至少ない枚数の図柄組合せの表示が確
定した以降の任意のタイミング）で、ゲーム数リミッタ発動時の演出に切り替えるか、い
ずれかのリミッタ発動示唆にも対応しない演出に一旦戻すような処理を行って、発動する
リミッタと演出との矛盾を回避するように制御することが好ましい。
【１３５６】
（ボーナス作動中、内部中のリミッタ発動による終了時演出の遅延及びエンディング演出
の延長）
　なお、ここまで説明したリミット処理に関連して行われる演出及び制御についても、前
述したボーナス作動中にリミット処理が行われる場合は、リミット処理による有利区間終
了に応じた演出の発生タイミングをボーナス終了時又は終了直後まで遅らせる、かつ、エ
ンディング演出などの有利区間中演出をそれまで延長するという手法を用いることで、遊
技者の違和感を軽減することができる。
【１３５７】
［枚数リミッタの制御方法］
　続いて、図１０１（Ｂ）を参照して、枚数リミッタの制御方法について説明する。枚数
リミッタでは、有利区間の開始時から最もメダルの絶対値が減った地点を最下点（起点）
として、直近の最下点からのプラス分を、枚数リミッタの発動契機となる差枚数として用
いる。同図では、有利区間開始を１ゲーム目として遊技が進行していきメダルの増減を１
～８ゲームで繰り返した後に、増加していき枚数リミッタに到達する例を示している（な
お、押し順小役は「打順ベル」と表記している）。
【１３５８】
　同図では、有利区間の開始時から最もメダルの絶対値が減った地点が「－９枚」である
ため、Ｎゲーム目に差枚数が「＋２３９１枚」となったタイミングで枚数リミッタが発動
している。なお、枚数リミッタの発動に伴い、リミッタ用のカウンタは０にリセットされ
ている。その後Ｎ＋２ゲーム目に押し順に正解してベルが揃った結果、起点からの差枚数
が「＋２４００枚」を超えているものの、既に枚数リミッタが発動し、有利区間（ＡＲＴ
）は終了しているため、一時的なものに過ぎず、問題はない。
【１３５９】
　なお、同図では、当該ゲームの払出終了時点の有利区間開始時からの絶対的差枚数を示
しているが、説明用の値であり、該当するカウンタは遊技機に搭載する必要がない。もち
ろん、該当するカウンタを搭載して遊技者に獲得枚数を示すために用いることとしてもよ
い。
【１３６０】
　また、起点フラグは、現時点の遊技の状況が有利区間開始後の最下点であることを示す
情報である。起点フラグを持たずに、単にリミッタに用いるカウンタ（枚数カウンタ）の
値が０であることを持って最下点と認識しても良いが、枚数リミッタ発動までの差枚数減
算が始まったか否かをサブ（副制御基板７２）側で演出する場合など、ＯＮ／ＯＦＦ判定
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のみで行える起点フラグを参照して、枚数カウンタの値をサブ側に送信せずに演出させる
ことでメイン（主制御基板７１）の処理負荷を軽減することができる。なお、その場合は
、サブ側はメインから送信される投入枚数、払出枚数の情報を受けて枚数カウンタと同様
の処理をサブ側で行い、枚数カウンタの状況として演出（枚数リミッタ発動までの枚数報
知など）を行っても良い。
【１３６１】
　最下点（起点）は、直近の最下点と同じ値又はより少ない値となった場合のいずれかで
更新すれば良い。有利区間開始後の１ゲーム目終了時に絶対的差枚数が「－３枚」となっ
た後一度増加し、４ゲーム目終了時に再び絶対的差枚数が「－３枚」となっている。その
ため、主制御基板７１は、４ゲーム目終了時に再び起点フラグを設定している。実際には
、その後もメダルが減ったため、有利区間開始後の８ゲーム目終了時の絶対的差枚数が「
－９枚」が枚数リミッタにおける起点となっている。
【１３６２】
　なお、同図では、第１最下点を、有利区間開始後の１ゲーム目終了時としているが、有
利区間開始時点の１ゲーム消化より前の時点（絶対的差枚数が０枚時点）を第１最下点と
して設定し、１ゲーム終了時を第２最下点、マイナス９枚となった時点を第３最下点とし
て第３最下点から２４００枚増加すると枚数リミッタを発動するものとしてもよい。また
、同図では、リプレイの入賞時には投入枚数０枚、払出枚数０枚として枚数カウンタを更
新している。これにより再遊技時の差枚数を更新する必要がなくなり処理負荷を軽減する
ことができる。一方で、リプレイの入賞時に投入枚数分の払出枚数を行い、次ゲームにお
いて投入枚数が３枚として枚数カウンタを更新することとしてもよい。このようにするこ
とで、リプレイが入賞してから次ゲームの開始操作が行われるまでの間の枚数カウンタの
値を現実の差枚数挙動と一致させることができ、枚数カウンタの値を実増減枚数として参
照して、演出用の枚数表示などに流用し易くなる。
【１３６３】
　なお、副制御基板７２は、枚数カウンタの値を表示装置１１（液晶画面）などで報知し
て、枚数リミッタ発動までの残り枚数を遊技者に把握可能ないし示唆してもよい。また、
副制御基板７２は、枚数リミッタ発動までの残り枚数を直接的に表示せず、枚数リミッタ
発動まで残り２０００枚以上なら第１演出ステージ、残り１０００～１９９９枚なら第２
演出ステージ、残り９９９枚以下なら第３演出ステージのように、背景などの演出ステー
ジを枚数リミッタ発動までの枚数範囲に応じて異ならせて示唆しても良い。
【１３６４】
　また、主制御基板７１は、枚数カウンタの値を外部信号として出力して、ホールコンピ
ュータやパチスロの上部などに設置される遊技データ閲覧用のデータ表示器などで表示可
能としてもよい。なお、主制御基板７１は、起点フラグ及び枚数カウンタの値を、電断時
でも消去せず維持することが好ましい。一方で、主制御基板７１は、設定変更時には、起
点フラグ及び枚数カウンタの値を消去することとしてもよい。
【１３６５】
［枚数リミッタの調整打法］
　続いて、図１０２（Ｃ）を参照して、枚数リミッタの調整打法について説明する。枚数
リミッタを用いて有利区間を強制的に終了させる仕様では、枚数リミッタの発動直前にメ
ダルの増減を調整することで、枚数リミッタの発動を介する方法も考えられる。例えば、
押し順小役が内部当籤役として決定された場合に、正解の押し順で停止操作が行われると
「９枚」のメダルが払い出され、不正解の押し順で停止操作が行われるとメダルの払い出
しが「０枚」である仕様では、１回の遊技において３枚のメダルが必要であるため、押し
順役の当籤時に正解の押し順で停止操作が行われると、枚数カウンタは「＋６枚」され、
押し順役の当籤時に不正解の押し順で停止操作が行われると、枚数カウンタは「－３枚」
される。そのため、例えば、押し順役に３回当籤した場合に、押し順に２回不正解し、１
回正解すると、枚数カウンタの値は維持され、結果、枚数リミッタが発動することがない
。
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【１３６６】
　このように枚数リミッタを調整することで、枚数リミッタの発動直前にＡＲＴ（有利区
間）のままボーナスの当籤を待つことなどができる。同図に示す例では、Ｍゲーム目から
このような調整打法が始まっており、ＢＢ（ボーナス）に当籤するＸゲーム目まで調整打
法が行われている。その結果、Ｘ＋１０ゲーム目には、枚数リミッタが発動する＋２４０
０枚を超える＋２５１２枚のメダルが獲得できている（なお、ＢＢ中の小役（１５枚）を
「ＢＢ中ベル」と表記している）。
【１３６７】
　なお、パチスロ１では、意図的に押し順の報知に逆らった方が有利である旨を示唆ない
し報知する演出を行って遊技者に最大の利益を得ることのできる打ち方（打順ナビと異な
る停止操作）を促しても良い。なお、このような演出は、副制御基板７２が表示装置１１
などを介して行うこととしてもよく、また、主制御基板７１が行うこととしてもよい。
【１３６８】
　なお、純増１５枚程度かつ比較的当籤確率の高いミニボーナス（ボーナス作動中の１５
枚役は取りこぼし不能ないし困難）と、純増１２０枚のボーナスなど複数種類のボーナス
役が存在する場合は、枚数リミッタ到達までの残り差枚数がミニボーナスにおける純増枚
数よりも多い枚数のラインで上記調整打法を推奨する演出を行ってもよい。また、押し順
役以外の小役については、払出枚数が３枚を超える増加役とせずに、枚数調整がしやすい
もの（例えば、払出枚数が３枚）としてもよい。このように打ち方の工夫で出玉率を向上
できる遊技性とすることで遊技の興趣が高まる。
【１３６９】
　なお、こうした遊技性の複雑さが初心者に敬遠されるなどのデメリットを重視する場合
は、枚数カウンタを実際の純増枚数分だけ加算するのではなく、指示通りに遊技した場合
の純増枚数分だけ加算することとしてもよい。例えば、３枚掛け遊技で、正解時に９枚の
メダルが払い出される押し順小役に当籤した場合、主制御基板７１は、正解の押し順を報
知したことを条件に、遊技者の操作態様や入賞結果を問わずに枚数カウンタに＋６とする
処理を行う。このような仕様として、こうした調整打法を封じる仕様としてもよい。
【１３７０】
［調整打法を封じる仕様の遊技性］
　続いて、このような調整打法を封じる仕様おいて実現可能な遊技性について説明する。
【１３７１】
（ボーナス非搭載）
　そもそもボーナス役を搭載せずに、小役と再遊技のみで内部当籤役を構成すると上記の
ような複雑な打法を遊技者に求めることがなくなり、遊技性が分かりやすくなる。
【１３７２】
（無増減又は減るボーナス搭載）
　また、上記の打法を抑制する別の仕様例として、ボーナスは作動中に投入枚数と同枚数
の払出が行われる小役しか入賞しない無増減ボーナスとしてもよく、また、ボーナスは作
動中に投入枚数よりも少ない枚数の払出が行われる小役しか入賞しない減るボーナスとし
てもよい。この場合、ボーナスはメダルが増加しないかわりに有利区間の抽籤において有
利な処理をボーナス作動時またはボーナス作動中に行うこととしてもよく、また、有利な
処理を行わないものの、遊技店において遊技者が通常の遊技を行う限りリール制御でボー
ナスの入賞が阻害され、ボーナスが入賞困難な仕様としても良い。
【１３７３】
（ボーナス作動中の純増枚数が３枚以下）
　３枚掛け遊技を前提として、ボーナス入賞時には払出がないため、ボーナス入賞ゲーム
での差枚数はマイナス３枚となる。ボーナスは３枚掛け１ゲームで終了するとして、ボー
ナス作動中に発生する最大枚数の入賞は６枚役以下とする。このようにすることで、ボー
ナス作動時からボーナス終了時までの差枚数がプラスの値になることがないため、枚数カ
ウンタの値がボーナス作動により増加することがなくなり、前述のような複雑な打法を遊
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技者は行わずに済む。
【１３７４】
［調整打法を認める仕様の遊技性］
　続いて、このような調整打法を認める仕様おいて実現可能な遊技性について説明する。
【１３７５】
（ボーナス作動中の小役はずし又は獲得枚数低減）
　前述の打法を行える仕様に加えて、ボーナス作動中に枚数リミッタが発動してしまう場
合は、あえてボーナスの獲得枚数を減らして、当該ボーナスを終わらせて、ボーナス後は
、上述の打法により有利区間を延命しつつ、次回のボーナスを待つのが最も有利という場
合がある。そこで、ボーナス作動中に、小役を目押しタイミングや押し順で取りこぼせる
又は払出枚数の少ない役を入賞させることができるものとする。この場合、払出枚数の少
ない役は、ボーナス作動中の投入枚数よりも少ない枚数であることが望ましいが、例えば
特定ポイントを目押しすると１４枚、それ以外のポイントを目押しすると１５枚の払出が
受けられるなど、微調整を行うことができる役を設けるというものでも一定の効果を奏す
ることができる。
【１３７６】
（押し順役以外の通常時の役は再遊技又は投入枚数以下の役のみ）
　例えば、ボーナス非作動中３枚掛けと仮定する。押し順小役は９枚とするが、いわゆる
スイカ、チェリー、押し順の概念なしのベルなど他の役は再遊技役、又は、払出枚数３枚
以下の役として構成する。こうすることで、残り数枚の純増で枚数リミッタが作動する状
況で他の小役を引いた場合でも枚数リミッタが作動することなく攻略打法の難易度が低下
して遊技しやすくなる。
【１３７７】
（押し順役のナビと異なる停止操作をした場合に、特定枚数（１～２枚役）が入賞する頻
度に遊技者が介入できる）
　押し順役のナビと異なる停止操作をした場合は、１枚払出又はとりこぼしとなる仕様が
ある。この場合、当該ゲームの増減がマイナス２枚、マイナス３枚の２通り生じるため、
計算しにくく、遊技していて混乱することがある。そのような仕様と比べて、ナビ無視時
は、必ず１～２枚が揃うなど枚数が固定される場合は、ギリギリの枚数の状態でのナビ無
視時のマイナス値が例えばマイナス２枚に固定されるため、計算しやすく、遊技者が計算
をミスしてあと１回ナビ無視すべきところをナビ通りに打ってしまい打順ベルをとってし
まうというケアレスミスが低減する。
【１３７８】
　なお、必ずではなく高い頻度で１枚払出となる又は取りこぼしとなるなど、おおむね安
定させるものとしてもある程度の効果は発揮できる。また、ナビ無視のパターンにより、
払出枚数が安定するものでもよい。例えば、「１・２・３」（左・中・右が正解打順）の
打順ナビ発生時に、１枚役入賞率は“中１ｓｔ”＞“右１ｓｔ”という関係性を持たせて
、３枚減らしたい場合は、右第１停止、２枚減らしたい場合は中第一停止と遊技者が選択
できるものでもよい。また、当該ゲームで第１停止正解後に第２停止をミスした場合「１
・３・２」の順に停止した場合は、他のナビ無視打順よりも高い確率で又は必ず１枚役が
入賞するなど、遊技者が減らし方を打法で選択できるものとするとよい。
【１３７９】
（ナビ無視すべき場合にナビ態様変化）
　ナビにしたがって遊技するのが最適な場合は、副制御基板７２は、押し順表示を第１態
様（青数字など）で行い、ナビに逆らって遊技するのが最適な場合は、副制御基板７２は
、押し順表示を第２態様（赤数字など）で行う。
【１３８０】
（ナビ無視すべき状況か演出で変化）
　主制御基板７１又は副制御基板７２は、ＢＧＭや映像、ランプなどの態様をナビ従う状
況と、ナビに逆らう状況とで異ならせてもよい。ナビ発生よりも前の時点で、次ゲームで
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ナビが発生したらナビに逆らうべき状況か否かを事前に把握できるようにすることが望ま
しい。
【１３８１】
（ナビ無視すべき場合にロックやリールフリーズ）
　主制御基板７１は、レバーオン直後、リール回転開始後などにリールの回転開始遅延（
フリーズやリールアクション）や、ストップボタンの一時操作受付無効化期間を設けるこ
ととしてもよい。これにより、遊技者に注意喚起をすることができ、有利区間を誤って終
わらせてしまうケースを防止できる。また、主制御基板７１又は副制御基板７２は、合わ
せて音声や映像などでも注意喚起することが望ましい。
【１３８２】
［有利区間リミッタの別例（払出枚数リミッタ）］
　ここで、上述の枚数リミッタでは、差枚数（＝払出枚数－投入枚数）、すなわち、遊技
者に対して払い出されたメダルの枚数から当該遊技において用いられたメダルの枚数を減
算した値に基づき、リミット処理を行うこととしているが、これに限られるものではない
。主制御基板７１は、遊技者に対して払い出されたメダルの枚数を用いてリミット処理を
行うこととしてもよく、このようなリミッタを払出枚数リミッタと呼ぶ。具体的には、主
制御基板７１は、有利区間中に所定枚数（例えば、２４００枚など）のメダルを払い出し
たことを契機として、有利区間を終了するリミット処理を行うこととしてもよい。
【１３８３】
　上述の枚数リミッタでは、払出枚数から投入枚数を差し引いた差枚数を基準としてリミ
ット処理を行っているが、払出枚数リミッタでは、払出枚数から投入枚数を差し引くこと
なく、払出枚数をそのまま参照して、払出枚数が規定値に達した場合にリミット処理を行
う。このような払出枚数リミッタでは、主制御基板７１は、有利区間（この場合、例えば
上述した「通常有利区間」を含む）又は増加区間（すなわち、実際にメダルが増加する遊
技区間。この場合、例えば上述した「通常有利区間」を含まない）の開始時に払出枚数カ
ウンタを初期化して、小役の入賞により払出が発生するたびに当該払出枚数カウンタを更
新する。そして、主制御基板７１は、払出枚数カウンタの値がリミット処理を行う規定値
に達すると、有利区間を終了し、また、有利区間に関する各種の処理や値を初期化すると
いうリミット処理を行う。
【１３８４】
　このような払出枚数リミッタにおいても、リプレイに係る役が入賞した場合の払出枚数
カウンタの更新方法は任意であり、３枚の払い出しとしてカウントすることとしてもよく
、また、０枚の払い出しとしてカウントすることとしてもよいが、主制御基板７１は、リ
プレイに係る役が入賞した場合には０枚の払い出しとしてカウントすることが望ましい。
このようにすることで、例えば、３ＢＥＴの遊技において３枚役（入賞したときに３枚の
メダルが払い出される役）が入賞した場合と、リプレイに係る役が入賞した場合とで、払
出枚数カウンタの値の変化を異ならせることができる。すなわち、３枚役が入賞した場合
よりも、リプレイに係る役が入賞した場合の方が払出枚数カウンタのカウントが進まない
分、遊技者にお得感を感じさせることができ、実質的に同価値である３枚役とリプレイに
係る役との価値に差を持たせることができる。
【１３８５】
［有利区間リミッタの別例（ナビ回数リミッタ）］
　また、有利区間のリミット処理に用いるリミッタの種類としては、以下に説明するナビ
回数リミッタも用いることができる。ナビ回数リミッタを用いる場合、主制御基板７１は
、有利区間中に遊技者に対して所定回数（例えば、４００回など）の報知（ナビ）を行っ
たことを契機（すなわち、ナビ回数が規定値に達したことを契機）として、有利区間のリ
ミット処理を行う。ここで、ＡＲＴなどの有利区間中に遊技者に対して行うナビの中には
、有利区間中にメダルを増加させるためのナビの他、有利区間中にメダルを維持又はメダ
ルの減少を通常区間中に比べて抑制するためのナビがある。前者のナビは、例えば、３Ｂ
ＥＴ遊技において正解の停止操作の態様である場合（例えば、押し順正解時）に３枚より



(217) JP 2020-108658 A 2020.7.16

10

20

30

40

50

も多いメダル（例えば、９枚など）が払い出される役の当籤時に正解の停止操作の態様を
報知することをいい、後者のナビは、例えば、ＲＴ状態を高ＲＴのまま維持するためのナ
ビや、３ＢＥＴ遊技において正解の停止操作の態様である場合に３枚、又は、正解の停止
操作の態様である場合に３枚よりも少ないが不正解の停止操作の態様である場合（例えば
、押し順不正解時）よりも多いメダルが払い出される役の当籤時に正解の停止操作の態様
を報知することをいう。なお、前者のナビの対象となる役は、その役割から有利区間（Ａ
ＲＴ）中にメダルを増加させる増加役と呼ぶことができる。パチスロにおいて、複数の役
のうちのどの役を増加役とするかは、遊技仕様の観点から任意に設計することができる。
【１３８６】
　ナビ回数リミッタを用いる場合、主制御基板７１は、増加役の当籤時に行ったナビの回
数については、ナビ回数リミッタによるリミット処理の発生条件となるナビ回数のカウン
ト対象とする一方で、非増加役の当籤時に行ったナビの回数については、当該ナビ回数の
カウント対象から除外することとしてもよく、また、非増加役の当籤時に行ったナビ回数
についても、当該ナビ回数のカウント対象に含めることとしてもよい。非増加役の当籤時
に行ったナビの回数をカウント対象から除外することで、偶然、非増加役が有利区間（Ａ
ＲＴ）の開始後に多く成立してしまったケースのように、メダルがあまり増えていない場
合に、過度な出玉を抑制するというリミッタの趣旨とは関係ない事象で有利区間が終了し
てしまうことを防止でき、遊技者に不満を与えることがない。
【１３８７】
　このようなナビ回数リミッタでは、主制御基板７１は、有利区間又は増加区間の開始時
にリミット処理の発生条件となるナビ回数のカウンタ（ナビ回数カウンタ）を初期化して
、カウント対象となるナビが発生するたびに当該ナビ回数カウンタの値を更新する。そし
て、主制御基板７１は、ナビ回数カウンタの値がリミット処理を行う規定値に達すると、
有利区間を終了し、また、有利区間に関する各種の処理や値を初期化するというリミット
処理を行う。なお、これまでに説明した各種のリミッタにおいてカウンタの更新方法は、
加算式であってもよく、また、減算式であってもよい。
【１３８８】
［リミッタ期間の別例］
　また、上述の説明では、ゲーム数リミッタ、枚数リミッタ、払出枚数リミッタ、ナビ回
数リミッタなどのリミッタを有利区間中にのみ利用する例について説明したが、このよう
なリミッタは、有利区間中ではなく、任意の期間に採用することができる。例えば、偶発
的に有利区間に当たり続けた場合、一回一回の有利区間においては最大でも枚数リミッタ
分しかメダルの払い出しが行われないものの、有利区間への移行が複数回行われた結果、
総合すると多くのメダルの払い出しが行われてしまう場合があり、射幸心を過度に煽って
しまう恐れがある。そこで、有利区間中のリミッタとは別に、直近の所定ゲーム数分の期
間（例えば、直近の６０００ゲーム）の増加状況を示す値（例えば、出玉率や差枚数）が
予め定められた規定値（例えば、１７０％又は遊技者から見て＋１００００枚）を超えた
場合に有利区間を終了させる特別リミッタを設けることとしてもよい。このような特別リ
ミッタによれば、主制御基板７１は、有利区間中に特別リミッタの発動条件が満たされた
ときには、たとえ当該有利区間が開始したばかりであり、ゲーム数リミッタや枚数リミッ
タが全く発動し得る状況でなかったとしても、当該有利区間を強制的に終了する。
【１３８９】
　なお、主制御基板７１における有利区間の制御において、現時点で獲得されている有利
区間に関する権利（例えば、ＡＲＴの継続可能期間（ＡＲＴゲーム数）、セット数やスト
ック、獲得可能差枚数など）と出玉率とを参照して、特別リミッタが発動するおそれがあ
る場合に、主制御基板７１は、当該規定値に到達するよりも前に上乗せの発生率を低下さ
せるなど特別リミッタの発動可能性を低下させる、又は、特別リミッタ発動時に消去させ
る増加区間（ＡＲＴ）の権利が低減するように制御することとしてもよい。
【１３９０】
　また、メダルの増加状況を示す値（例えば、出玉率や差枚数）による特別リミッタ発動
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の判定に用いられる所定期間は、ゲーム数以外を基準としてもよく、例えば、所定の時間
（例えば、１０時間など）や、所定の投入枚数（例えば、投入枚数１８０００枚）など、
遊技者が遊技を所定期間にわたって行ったことを判断し得る情報に用いて、特別リミッタ
を発動する所定期間を決定することとしてもよい。
【１３９１】
　このような特別リミッタを用いるパチスロの構成を以下に示す。
　遊技価値を用いて遊技可能な遊技機であって、
　遊技状態を遊技者にとって有利な有利遊技状態（例えば、パチスロにおける有利区間、
増加区間（ＡＴ、ＡＲＴ）であってもよく、パチンコにおける確変状態や時短状態であっ
てもよい）とする権利（パチスロでのＡＴストック、ＡＴゲーム数などであってもよく、
また、パチンコにおける確変状態、時短状態などへの移行権利であってもよい）を付与可
能な権利付与手段（例えば、主制御基板７１）と、
　当該権利に基づいて終了条件の成立まで遊技状態を前記有利遊技状態に制御する遊技状
態制御手段（例えば、主制御基板７１）と、
　前記権利がある場合に前記有利遊技状態を継続させる有利遊技状態継続手段（例えば、
主制御基板７１（パチスロでのＡＴストック数がある場合にＡＴ状態を継続などであって
もよく、また、パチンコでの確変状態や時短状態の継続であってもよい））、
　所定の単位遊技を起点として所定期間の経過までの遊技価値の増加状況を示す値を記憶
する増加状況記憶手段（例えば、主制御基板７１が特別リミッタの発動条件を判定するた
めに用いる差枚数や出玉率監視用のカウンタ）と、
　前記増加状況記憶手段の値が予め定められた規定値となったときに、前記権利がある場
合であっても前記有利状態を終了させる特別終了手段（特別リミッタ）と、を備える遊技
機。
【１３９２】
　また、上述の特別リミッタは、直近の所定期間に限らず、例えば、一日単位のリミッタ
としてもよく、また、両者を併用して用いることとしてもよい。なお、主制御基板７１が
一日単位を把握する方法は任意である。一例として、主制御基板７１は、所定時間（２時
間、４時間など営業時の一時的な電断と区別でき、営業終了に伴う閉店中の電断と推認で
きる時間値）以上の電断時、又は所定時間以上の電断後の電源投入時を一日の開始時（起
点）として、当該起点から（すなわち、前日分の情報をリセットして）、メダルの増加状
況を示す値（例えば、出玉率や差枚数）を監視して特別リミッタを制御する。また、主制
御基板７１は、電源投入状態で所定時間（１時間など）以上が経過した時を、一日の開始
時（起点）として、当該起点から（すなわち、前日分の情報をリセットして）、メダルの
増加状況を示す値（例えば、出玉率や差枚数）を監視して特別リミッタを制御することと
してもよい。なお、何れの場合であっても、計時方法は、主制御基板７１にＲＴＣなどの
計時手段を搭載することで実現することができる。
【１３９３】
［ナビミス時のペナルティ］
　また、パチスロ１では、有利区間中に遊技者に対して行った報知に従わずに停止操作を
行った場合に、主制御基板７１は、所定のペナルティを付すこととしてもよい。例えば、
ＡＲＴ準備中（上述した各準備状態）のように高ＲＴへの移行待ちをしている状態におい
て、ＡＲＴの上乗せ抽籤を行う仕様の場合、高ＲＴへの移行を回避しＡＲＴ準備中を引き
延ばすことでＡＲＴ準備中の上乗せ抽籤を多く受けることができる。そこで、主制御基板
７１は、遊技者に対して行った報知に従わずに停止操作が行われた場合に、このようなＡ
ＲＴの上乗せ抽籤を行わないこととしてもよい。なお、偶然のミスであるか意図的なミス
であるか判別することができないため、例えば、主制御基板７１は、報知に従わない停止
操作を行った回数に応じて、ペナルティの度合いを変えることとしてもよい。
【１３９４】
［遊技性（遊技仕様）の他の例（その７）］
　まず、図１０３～図１０８を参照して、本実施形態に係るパチスロ１において実装可能
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な遊技性（遊技仕様）の他の例（その７）について説明する。図１０３は、遊技性（遊技
仕様）の他の例（その７）における遊技の流れを概念的に示す図であり、図１０４～図１
０６は、遊技性（遊技仕様）の他の例（その７）において用いる各種のテーブルを概念的
に示す図であり、図１０７は、遊技性（遊技仕様）の他の例（その７）と従来の遊技性と
の比較例を示す図であり、図１０８は、遊技性（遊技仕様）の他の例（その７）を実現可
能な他の仕様例を概念的に示す図である。
【１３９５】
（遊技性（遊技仕様）の他の例（その７）の概要）
　以下説明する遊技性（その７）は、有利区間の天井制御に関するものである。有利区間
と非有利区間（通常区間）とを有するパチスロでは、有利区間として、遊技者にとって有
利なＡＲＴなどの有利状態と、この有利状態への移行期待度が非有利区間とは異なるＣＺ
（チャンスゾーン）などの遊技状態（通常有利区間）とを有することがある。このような
パチスロでは、非有利区間から有利区間のうちの通常有利区間（ＣＺ）に移行したものの
、有利区間のうちの有利状態（ＡＲＴ）に移行できないまま、非有利区間に移行してしま
うことがある。
【１３９６】
　ここで、従来、ＣＺのスルー回数に天井を設け、ＣＺに所定回数連続して失敗した場合
にＡＲＴなどの有利状態に移行可能にするといった特典を付与する天井制御を有するパチ
スロが知られている。この点、有利区間と非有利区間とを有する近年のパチスロでは、有
利区間を終了させる場合に、有利区間に関する全ての情報をリセット（初期化）しなけれ
ばならないため、有利状態（ＡＲＴ）に移行できなまま終了した有利区間の回数（スルー
回数）をカウントすることができなず、従来の天井制御のように有利区間のスルー回数に
基づく天井制御を行うことが困難になっている。
【１３９７】
　そこで、遊技性（その７）では、有利区間のスルー回数（有利状態に移行できなまま終
了した有利区間の回数）を、ＲＴ状態に基づき把握することで、有利区間のスルー回数に
基づく天井制御を実現可能にしている。
　なお、以下の説明では、ＣＺのスルー回数に対して天井を持たせる例について説明する
が、遊技性（その７）は、有利区間へのスルー回数に対する天井制御に関するものであり
、有利状態に移行しないまま終了した有利区間はＣＺに限るものではない。また、以下の
説明では、天井による恩恵を、ＡＲＴへの移行としているが、遊技性（その７）は、有利
区間へのスルー回数に基づき天井制御が可能であればよく、天井による恩恵もＡＲＴへの
移行に限るものではない。
【１３９８】
＜遊技状態の遷移フロー＞
　まず、図１０３を参照しながら、パチスロ１の主制御回路９０（メインＣＰＵ１０１）
により管理される各種遊技状態及びその遷移フローについて説明する。図１０３（Ａ）は
、本仕様例のパチスロ１における基本的な遊技状態の遷移フローであり、図１０３（Ｂ）
は、本仕様例のパチスロ１における報知の有無を考慮した遊技状態の遷移フローである。
【１３９９】
（基本的な遊技状態の遷移フロー）
　図１０３（Ａ）に示すように、本仕様例のパチスロ１では、リプレイに係る役の種類及
びその当籤確率が互いに異なるＲＴ状態として複数段階のＲＴ状態を有する。なお、本仕
様例では、複数段階のＲＴ状態として、ＲＴ１～ＲＴ６という６段階のＲＴ状態を有する
こととしているが、ＲＴ状態の数は６つに限るものではなく、任意である。ＲＴ１～ＲＴ
６のうち少なくともＲＴ６は、リプレイに係る役が内部当籤役として決定される確率が高
確率となる高ＲＴである。なお、ＲＴ１～ＲＴ５におけるリプレイに係る役が内部当籤役
として決定される確率は任意であるが、本仕様例では、ＲＴ１～ＲＴ５は、当該確率が低
確率となる低ＲＴとしている。
【１４００】
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　主制御回路９０は、非ボーナス状態においてボーナス状態が開始されると、非ボーナス
状態からボーナス状態に遊技状態を移行する。また、主制御回路９０は、ボーナス状態が
終了すると、非ボーナス状態に遊技状態を移行するとともに、ＲＴ状態としてＲＴ１をセ
ットする。
【１４０１】
　そして、主制御回路９０は、ＲＴ１においてＲＴ２移行リプに係る図柄の組合せが表示
されると、ＲＴ状態をＲＴ２に移行し、ＲＴ２においてＲＴ３移行リプに係る図柄の組合
せが表示されると、ＲＴ状態をＲＴ３に移行し、ＲＴ３においてＲＴ４移行リプに係る図
柄の組合せが表示されると、ＲＴ状態をＲＴ４に移行し、ＲＴ４においてＲＴ５移行リプ
に係る図柄の組合せが表示されると、ＲＴ状態をＲＴ５に移行し、ＲＴ５においてＲＴ６
移行リプに係る図柄の組合せが表示されると、ＲＴ状態をＲＴ６に移行し、ＲＴ６におい
てＲＴ１移行リプに係る図柄の組合せが表示されると、ＲＴ状態をＲＴ１に移行する。
【１４０２】
　なお、図１０５において後述するように、ＲＴ２移行リプは、ＲＴ１中リプ（「ＲＴ１
中リプ＿１２３」～「ＲＴ１中リプ＿３２１」）が内部当籤役として決定された場合に、
特定の操作態様で停止操作が行われることで表示される図柄の組合せである。また、ＲＴ
３移行リプ～ＲＴ６移行リプ及びＲＴ１移行リプも同様であり、ＲＴ２中リプ～ＲＴ６中
リプが内部当籤役として決定された場合に、特定の操作態様で停止操作が行われることで
表示される図柄の組合せである。
【１４０３】
　このように本仕様例のパチスロ１では、複数段階のＲＴ状態は、ＲＴ１から１つずつ順
にＲＴ６まで移行する。なお、遊技性（その７）は、複数段階のＲＴ状態を有していれば
実現可能であり、ＲＴ状態は必ずしも１つずつ順に移行するものに限るものではなく、１
つ又は複数のＲＴ状態を飛ばして移行可能にしてもよく、また、ＲＴ状態が戻るようにＲ
Ｔ状態を移行（例えば、ＲＴ３からＲＴ２に移行）可能にしてもよい。
【１４０４】
（報知の有無を考慮した遊技状態の遷移フロー）
　図１０３（Ｂ）に示すように、本仕様例のパチスロ１において主制御回路９０は、報知
の有無に基づいて通常区間（非有利区間）と有利区間とを区別する。通常区間は、遊技者
にとって有利な停止操作の情報を報知しない（又は報知する頻度が低い）遊技状態であり
、基本的には、遊技者にとって不利な遊技状態である。有利区間には、ＣＺ（チャンスゾ
ーン）とＡＲＴとが含まれ、ＣＺは、遊技者にとって有利な停止操作の情報を報知しない
（又は報知する頻度が低い）遊技状態であり、ＡＲＴは、遊技者にとって有利な停止操作
の情報を報知する（又は報知する頻度が高い）遊技状態である。
【１４０５】
　本仕様例において主制御回路９０は、通常区間において有利区間への移行抽籤を行って
おり、この移行抽籤に当籤すると、通常区間から有利区間のＣＺに遊技状態を移行する。
なお、主制御回路９０は、有利区間への移行抽籤に当籤した場合に、移行先の有利区間の
種別を決定するなどして通常区間からＡＲＴに直接移行可能にしてもよいが、遊技性（そ
の７）の説明においては関係がないため、通常区間からＡＲＴへの移行に関しては省略す
る。
【１４０６】
　また、主制御回路９０は、ＣＺ中にＡＲＴに移行するか否かの決定を行っており、ＡＲ
Ｔに移行すると決定すると、ＣＺからＡＲＴに遊技状態を移行する。一方で、主制御回路
９０は、ＡＲＴに移行すると決定しないままＣＺが終了すると、有利区間を終了して、Ｃ
Ｚから通常区間に遊技状態を移行する。
【１４０７】
　ここで、本仕様例のパチスロ１では、遊技性（その７）を実現するために、遊技状態が
ＣＺに移行すると、ＲＴ状態を現在のＲＴ状態よりも先の段階のＲＴ状態に移行させる。
具体的には、主制御回路９０は、ＲＴ１～ＲＴ４において遊技状態が通常区間からＣＺに
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移行すると、ＲＴ１中リプ～ＲＴ４中リプが内部当籤役として決定された場合に特定の操
作態様を遊技者に対して報知することで、ＲＴ状態をＲＴ２～ＲＴ５に移行させる。
【１４０８】
　なお、ＣＺからＡＲＴへの移行条件は、任意の条件を採用することができ、一例として
本仕様例では、主制御回路９０は、ＣＺ中に行うＡＲＴへの移行抽籤に当籤した場合に、
移行条件を満たしたとして、ＣＺからＡＲＴに遊技状態を移行する。また、ＣＺの終了条
件も任意であり、一例として本仕様例では、主制御回路９０は、ＡＲＴへの移行抽籤に当
籤しないまま、ＣＺにおいて実行された遊技回数が規定数に達した場合に、終了条件が満
たされたとして、有利区間を終了して、ＣＺから通常区間に遊技状態を移行する。このと
き、ＣＺにおいて実行された遊技回数の計数開始タイミングは任意であり、例えば、ＲＴ
状態を現在のＲＴ状態よりも先の段階のＲＴ状態に移行させてから当該遊技回数を計数し
始めることとしてもよく、また、ＣＺに移行したときから当該遊技回数を計数し始めるこ
ととしてもよい。
【１４０９】
　後者のケースでは、先の段階のＲＴ状態に移行させる前に、遊技回数が規定数を超えて
しまう場合があるが、本仕様例では、先の段階のＲＴ状態に移行させる前に終了条件が満
たされることはない。すなわち、このような場合には、主制御回路９０は、遊技回数が規
定数を超えてしまった後に、先の段階のＲＴ状態に移行したことをもって、ＣＺを終了す
る。言い換えると、主制御回路９０は、ＲＴ１～ＲＴ４において遊技状態が通常区間から
ＣＺに移行した場合、ＲＴ２～ＲＴ５に移行した後に所定期間が経過すると（ＣＺ中の遊
技回数が規定数を超えると）、有利区間を終了して、ＣＺから通常区間に遊技状態を移行
する。
【１４１０】
　なお、ＲＴ状態を先の段階のＲＴ状態に移行させるために、特定の操作態様を遊技者に
対して報知したにもかかわらず、遊技者が当該報知に従わずに停止操作を行った場合、Ｒ
Ｔ状態は先の段階に移行しないが、このような場合にＣＺを終了するか否かは任意である
。すなわち、主制御回路９０は、ＲＴ１～ＲＴ４において遊技状態が通常区間からＣＺに
移行した場合、ＲＴ状態を先の段階のＲＴ状態に移行させた後に終了条件を満たすと（Ｃ
Ｚ中の遊技回数が規定数を超えると）、有利区間を終了して、ＣＺから通常区間に遊技状
態を移行することとしてもよく、また、ＲＴ状態を先の段階のＲＴ状態に移行させるため
の報知を行った後に終了条件を満たすと（ＣＺ中の遊技回数が規定数を超えると）、有利
区間を終了して、ＣＺから通常区間に遊技状態を移行することとしてもよい。
【１４１１】
　また、主制御回路９０は、ＲＴ５において遊技状態が通常区間からＣＺに移行した場合
、ＡＲＴへの移行抽籤に当籤しないまま遊技回数が規定数を超えると、ＣＺからＡＲＴに
遊技状態を移行する。すなわち、本仕様例では主制御回路９０は、通常区間から有利区間
（ＣＺ）に移行する度にＲＴ状態を１段階ずつ進めていき、ＲＴ５まで移行した場合には
、ＣＺのスルー回数が天井に到達したとして、ＲＴ５において移行したＣＺが失敗したと
しても遊技状態をＡＲＴに移行する。
【１４１２】
　なお、ＣＺの終了条件である遊技回数の規定数は、任意の回数であってよく、例えば、
全てのＲＴ状態において共通の値であってもよく、また、個々のＲＴ状態毎に異なる値で
あってもよい。この点、本仕様例では、ＲＴ１～ＲＴ４において遊技状態が通常区間から
ＣＺに移行した場合の規定数を１００回としている。また、ＲＴ５において遊技状態が通
常区間からＣＺに移行した場合の規定数は、ＲＴ１～ＲＴ４において遊技状態が通常区間
からＣＺに移行した場合の規定数と同じ１００回であってもよく、ＲＴ１～ＲＴ４におい
て遊技状態が通常区間からＣＺに移行した場合の規定数よりも少ない値であってもよく、
本仕様例では、３０回としている。すなわち、本仕様例では、ＲＴ１～ＲＴ４において遊
技状態が通常区間からＣＺに移行した場合、ＡＲＴへの移行条件を満たすことなく１００
回の遊技が行われると、ＣＺが終了する一方で、ＲＴ５において遊技状態が通常区間から
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ＣＺに移行した場合、ＡＲＴへの移行条件を満たすことなく３０回の遊技が行われると、
ＣＺが終了する。
【１４１３】
　また、主制御回路９０は、遊技状態をＡＲＴに移行した場合、ＡＲＴ中に応じた所定の
制御を行う。遊技性（その７）の説明においてＡＲＴ中の制御は関係がないため説明を省
略するが、主制御回路９０は、遊技状態をＡＲＴに移行した場合、ＲＴ状態を高ＲＴ状態
に移行させるための報知、及び、ＲＴ状態を高ＲＴ状態のまま維持するための報知を行う
とともに、ＡＲＴ中に押し順役が内部当籤役として決定されると、遊技者にとって有利な
停止操作の情報を報知する。また、主制御回路９０は、ＡＲＴ中にＡＲＴの終了条件を満
たした場合に、有利区間を終了して、ＡＲＴから通常区間に遊技状態を移行する。
【１４１４】
（有利区間の天井制御）
　続いて、図１０３（Ｃ）を参照して、本仕様例のパチスロ１における遊技の流れを説明
することで、遊技性（その７）による有利区間の天井制御について説明する。
　図１０３（Ｃ）に示す例では、初期の遊技状態として、通常区間のＲＴ１が設定されて
いる。通常区間のＲＴ１では、通常区間であるため有利区間への移行抽籤が行われ、この
移行抽籤に当籤すると、通常区間から有利区間のＣＺに移行する結果、通常区間のＲＴ１
からＣＺ（有利区間）のＲＴ１に移行する。
【１４１５】
　ＣＺでは、ＲＴ状態を現在のＲＴ状態よりも先の段階のＲＴ状態に移行させるため、Ｒ
Ｔ状態がＲＴ１からＲＴ２に移行する結果、ＣＺ（有利区間）のＲＴ１からＣＺ（有利区
間）のＲＴ２に移行する。このＣＺがＡＲＴに移行することなく終了すると（ＣＺに失敗
すると）、有利区間が終了し通常区間に移行する結果、ＣＺのＲＴ２から通常区間のＲＴ
２に移行する。
【１４１６】
　ここで、有利区間の終了に伴い、主制御回路９０は、有利区間に関する全ての情報をリ
セット（初期化）するため、通常区間に移行してしまうとＣＺに失敗したことを把握する
ことができず、ＣＺのスルー回数を計数することができない。この点、本仕様例のパチス
ロ１では、有利区間（ＣＺ）の移行前後においてＲＴ状態を異ならせることで、ＣＺのス
ルー回数を間接的に計数することができる。すなわち、主制御回路９０は、通常区間のＲ
Ｔ１をＣＺのスルー回数が「０回」の状態であり、通常区間のＲＴ２をＣＺのスルー回数
が「１回」の状態であると把握する。言い換えると、主制御回路９０は、通常区間のＲＴ
１から移行したＣＺのＲＴ１を、「１回目」のＣＺであると把握する。
【１４１７】
　なお、ＣＺに成功し、ＣＺからＡＲＴに移行した場合の遊技の流れについては、詳細な
説明を省略するが、主制御回路９０は、高ＲＴであるＲＴ６に移行させるための報知、及
び、ＲＴ状態をＲＴ６のまま維持するための報知を行うとともに、ＡＲＴが終了すると、
当該報知を行わなくなる結果、ＲＴ状態がＲＴ６からＲＴ１に移行することになる。
【１４１８】
　通常区間のＲＴ２（スルー回数「１回」）に移行した後は同様に、有利区間への移行抽
籤に当籤すると、通常区間のＲＴ２からＣＺのＲＴ２に移行する。そして、ＣＺでは、Ｒ
Ｔ状態を現在のＲＴ状態よりも先の段階のＲＴ状態に移行させるため、ＣＺのＲＴ２から
ＣＺのＲＴ３に移行する。このＣＺがＡＲＴに移行することなく終了すると（ＣＺに失敗
すると）、有利区間が終了し通常区間に移行する結果、ＣＺのＲＴ３から通常区間のＲＴ
３に移行する。このとき、主制御回路９０は、通常区間のＲＴ２から移行したＣＺのＲＴ
２を「２回目」のＣＺであると把握し、また、ＣＺが終了した後の通常区間のＲＴ３をＣ
Ｚのスルー回数が「２回」の状態であると把握する。
【１４１９】
　その後も同様であり、通常区間のＲＴ３（スルー回数「２回」）において有利区間への
移行抽籤に当籤すると、通常区間のＲＴ３からＣＺのＲＴ３（「３回目」のＣＺ）に移行
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し、続いて、先の段階のＲＴ状態に移行させた結果、ＣＺのＲＴ３からＣＺのＲＴ４に移
行する。その後、ＣＺがＡＲＴに移行することなく終了すると（ＣＺに失敗すると）、有
利区間が終了し通常区間に移行する結果、ＣＺのＲＴ４から通常区間のＲＴ４（スルー回
数「３回」）に移行する。
【１４２０】
　また、通常区間のＲＴ４（スルー回数「３回」）において有利区間への移行抽籤に当籤
すると、通常区間のＲＴ４からＣＺのＲＴ４（「４回目」のＣＺ）に移行し、続いて、先
の段階のＲＴ状態に移行させた結果、ＣＺのＲＴ４からＣＺのＲＴ５に移行する。その後
、ＣＺがＡＲＴに移行することなく終了すると（ＣＺに失敗すると）、有利区間が終了し
通常区間に移行する結果、ＣＺのＲＴ５から通常区間のＲＴ５（スルー回数「４回」）に
移行する。
【１４２１】
　続いて、通常区間のＲＴ５（スルー回数「４回」）において有利区間への移行抽籤に当
籤すると、通常区間のＲＴ５からＣＺのＲＴ５（「５回目」のＣＺ）に移行する。この「
５回目」のＣＺでは、主制御回路９０は、ＣＺ中にＲＴ状態を移行することなくＲＴ５の
まま維持する。また、この「５回目」のＣＺでは、主制御回路９０は、ＣＺがＡＲＴに移
行することなく終了した場合であっても（ＣＺに失敗した場合であっても）、有利区間が
終了することなく、ＣＺからＡＲＴに遊技状態を移行する。すなわち、本仕様例のパチス
ロ１では、「５回目」のＣＺ（スルー回数「４回」）を天井として、当該ＣＺに失敗した
場合であっても、天井到達に伴う特典（ＡＲＴへの移行）を付与する。
【１４２２】
＜各種データテーブル＞
　続いて、図１０４～図１０６を参照して、遊技性（その７）を実現するために用いる各
種のデータテーブルについて説明する。
【１４２３】
［内部抽籤テーブル］
　図１０４（Ａ）は、非ボーナス状態において参照される内部抽籤テーブルである。内部
抽籤テーブルは、遊技状態毎に設けられ、複数の役のそれぞれに対して、当該役が内部当
籤役として決定されるときの抽籤値を規定する。なお、ＲＴ１中は「ＲＴ１」欄が参照さ
れ、ＲＴ２中は「ＲＴ２」欄が参照され、ＲＴ３中は「ＲＴ３」欄が参照され、ＲＴ４中
は「ＲＴ４」欄が参照され、ＲＴ５中は「ＲＴ５」欄が参照され、ＲＴ６中は「ＲＴ６」
欄が参照される。
【１４２４】
　同図では、夫々のＲＴ状態毎にリプレイに係る役に関する抽籤値を示し、その他の役に
関する抽籤値については省略している。また、同図の「対応する図柄組合せ」欄には、内
部当籤役として決定された場合に入賞が許可される図柄の組合せが規定されている。この
ように夫々の役に対して入賞が許可される図柄の組合せ（表示役）を規定することで、夫
々の役と表示役との間に後述の図１０５に示す対応関係を持たせることができる。なお、
本仕様例において必要なことは、図１０５に示す対応関係を実現可能にすることであり、
図１０４（Ａ）の「対応する図柄組合せ」欄の規定は一例に過ぎず、その他の方法により
図１０５に示す対応関係を実現可能にしてもよい。
【１４２５】
　また、本仕様例において「ＲＴ１中リプ（「ＲＴ１中リプ＿１２３」～「ＲＴ１中リプ
＿３２１」）」とはＲＴ１中に内部当籤役として決定され得るリプレイに係る役をいい、
同様に「ＲＴ２中リプ（「ＲＴ２中リプ＿１２３」～「ＲＴ２中リプ＿３２１」）」～「
ＲＴ６中リプ（「ＲＴ６中リプ＿１２３」～「ＲＴ６中リプ＿３２１」）」とはＲＴ２～
ＲＴ６中に内部当籤役として決定され得るリプレイに係る役をいう。
【１４２６】
［図柄組合せテーブル］
　続いて、図１０４（Ｂ）を参照して、本仕様例のパチスロ１における入賞等に係る図柄
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の組合せを規定する図柄組合せテーブルについて説明する。なお、本仕様例のパチスロ１
の遊技性の説明において、図柄の組合せを構成する図柄の種類は必要がないため、説明及
び図示を省略する。図柄組合せテーブルは、複数の図柄の組合せを予め規定しており、こ
れらの図柄の組合せの種別を示すデータを、表示役（入賞作動フラグ）として規定してい
る。
【１４２７】
　「図柄組合せＡ（名称「Ｃ＿リプレイ」）」は、有効ラインに沿って表示されると、再
遊技（リプレイ）の作動が行われる図柄の組合せである。また、「図柄組合せＢ（名称「
Ｃ＿ＲＴ２移行リプ」）」は、有効ラインに沿って表示されると、再遊技（リプレイ）の
作動が行われるとともに、ＲＴ状態がＲＴ２に移行する図柄の組合せである。また、「図
柄組合せＣ（名称「Ｃ＿ＲＴ３移行リプ」）」は、有効ラインに沿って表示されると、再
遊技（リプレイ）の作動が行われるとともに、ＲＴ状態がＲＴ３に移行する図柄の組合せ
である。また、「図柄組合せＤ（名称「Ｃ＿ＲＴ４移行リプ」）」は、有効ラインに沿っ
て表示されると、再遊技（リプレイ）の作動が行われるとともに、ＲＴ状態がＲＴ４に移
行する図柄の組合せである。また、「図柄組合せＥ（名称「Ｃ＿ＲＴ５移行リプ」）」は
、有効ラインに沿って表示されると、再遊技（リプレイ）の作動が行われるとともに、Ｒ
Ｔ状態がＲＴ５に移行する図柄の組合せである。また、「図柄組合せＦ（名称「Ｃ＿ＲＴ
６移行リプ」）」は、有効ラインに沿って表示されると、再遊技（リプレイ）の作動が行
われるとともに、ＲＴ状態がＲＴ６に移行する図柄の組合せである。また、「図柄組合せ
Ｇ（名称「Ｃ＿ＲＴ１移行リプ」）」は、有効ラインに沿って表示されると、再遊技（リ
プレイ）の作動が行われるとともに、ＲＴ状態がＲＴ１に移行する図柄の組合せである。
【１４２８】
［内部当籤役と停止操作順序（押し順）と表示役との対応関係］
　次に、図１０５は、本仕様例のパチスロ１における内部当籤役と停止操作順序（打順）
と表示役との対応関係を示す表である。同図では、リプレイに係る役に関する内部当籤役
と停止操作順序（押し順）と表示役との対応関係を示し、その他の役に関する対応関係に
ついては省略している。
【１４２９】
　同図に示すように、「ＲＴ１中リプ」は、押し順に応じて表示される図柄の組合せが異
なり、６択の押し順のうちの特定の押し順で停止操作が行われた場合に「Ｃ＿ＲＴ２移行
リプ」に係る図柄の組合せが表示され、６択の押し順のうちの特定の押し順以外の押し順
で停止操作が行われた場合に「Ｃ＿リプレイ」に係る図柄の組合せが表示される。なお、
「Ｃ＿ＲＴ２移行リプ」に係る図柄の組合せが表示された場合、ＲＴ状態がＲＴ２に移行
するため、「ＲＴ１中リプ」は、６択の押し順のうちの特定の押し順で停止操作が行われ
た場合にＲＴ状態がＲＴ１からＲＴ２に移行し、特定の押し順以外の押し順で停止操作が
行われた場合にＲＴ状態がＲＴ１のまま維持される。
【１４３０】
　「ＲＴ２中リプ」～「ＲＴ５中リプ」も同様であり、６択の押し順のうちの特定の押し
順で停止操作が行われた場合に「Ｃ＿ＲＴ３移行リプ」～「Ｃ＿ＲＴ６移行リプ」に係る
図柄の組合せが表示され、６択の押し順のうちの特定の押し順以外の押し順で停止操作が
行われた場合に「Ｃ＿リプレイ」に係る図柄の組合せが表示される。すなわち、「ＲＴ２
中リプ」～「ＲＴ５中リプ」は、６択の押し順のうちの特定の押し順で停止操作が行われ
た場合にＲＴ状態がＲＴ２～ＲＴ６に移行し、特定の押し順以外の押し順で停止操作が行
われた場合にＲＴ状態が現在のＲＴ状態のまま維持される。
【１４３１】
　同様に「ＲＴ６中リプ」は、６択の押し順のうちの特定の押し順で停止操作が行われた
場合に「Ｃ＿ＲＴ１移行リプ」に係る図柄の組合せが表示され、６択の押し順のうちの特
定の押し順以外の押し順で停止操作が行われた場合に「Ｃ＿リプレイ」に係る図柄の組合
せが表示される。すなわち、「ＲＴ６中リプ」は、６択の押し順のうちの特定の押し順で
停止操作が行われた場合にＲＴ状態がＲＴ１に移行し、特定の押し順以外の押し順で停止
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操作が行われた場合にＲＴ状態が現在のＲＴ状態のまま維持される。なお、「ＲＴ６中リ
プ」は、６択の押し順のうちの特定の押し順で停止操作が行われた場合に「Ｃ＿リプレイ
」に係る図柄の組合せが表示され、６択の押し順のうちの特定の押し順以外の押し順で停
止操作が行われた場合に「Ｃ＿ＲＴ１移行リプ」に係る図柄の組合せが表示されることと
してもよい。
【１４３２】
　このように本仕様例のパチスロ１では、６択に正解した場合にＲＴ状態が他のＲＴ状態
に移行することとしているが、ＲＴ状態を移行するための択数は６択に限るものではない
。すなわち、６択の押し順では、報知が行われない場合であっても偶然に正解することが
あり、このような場合には、ＣＺへの移行に関係なくＲＴ状態が先の段階のＲＴ状態に移
行してしまう。この点、遊技性（その７）は、ＣＺのスルー回数をＲＴ状態から間接的に
把握することで天井制御を実現するものであるが、ＣＺへの移行に関係なくＲＴ状態が進
んでしまうと、スルー回数とＲＴ状態とがずれてしまう。なお、スルー回数とＲＴ状態と
のずれを許容することで、天井到達時期を変動させることができ好適であるが、以下では
、このようなずれを抑制する方法について説明する。
【１４３３】
　一例として、ＲＴ状態を移行するための択数を６択以上の択数にしてもよい。択数を調
整する方法としては、本仕様例のように押し順に基づき択数を調整する方法に加え、１又
は全てのリールに対して特定の位置で停止操作を行うこと（目押し）を要求することで択
数を調整することもでき、また、これら押し順と目押しとを組み合わせることで択数を調
整することができる。
【１４３４】
　また、ＲＴ状態を移行可能なリプレイに係る役の当籤確率を調整することで、ＣＺへの
移行に関係なくＲＴ状態が先の段階のＲＴ状態に移行してしまうことを軽減することとし
てもよい。すなわち、本仕様例のパチスロ１では、例えば、ＲＴ１中に内部当籤役として
決定され得るリプレイに係る役として、ＲＴ２に移行可能な「ＲＴ１中リプ」のみを設け
ているが（図１０４参照）、ＲＴ２に移行することのない「通常リプ」も内部当籤役とし
て決定され得るように設定することとしてもよい。このように先の段階のＲＴ状態に移行
可能なリプレイに係る役（「ＲＴ１中リプ」～「ＲＴ６中リプ」）の当籤確率を下げるこ
とで、ＣＺへの移行に関係なくＲＴ状態が先の段階のＲＴ状態に移行してしまうことを軽
減することができる。
【１４３５】
　また、択数と、先の段階のＲＴ状態に移行可能なリプレイに係る役の当籤確率と、の双
方を調整することで、ＣＺへの移行に関係なくＲＴ状態が先の段階のＲＴ状態に移行して
しまうこと、すなわち、ＲＴ状態が偶然に先の段階に移行してしまうことを軽減すること
ができる。
【１４３６】
［通常区間中有利区間移行抽籤テーブル］
　続いて、図１０６（Ａ）を参照して、通常区間中に行う有利区間への移行抽籤に用いる
通常区間中有利区間移行抽籤テーブルについて説明する。通常区間中有利区間移行抽籤テ
ーブルは、有利区間への移行抽籤の抽籤結果（非当籤／当籤）についての抽籤値の情報を
規定する。主制御回路９０は、通常区間中の各遊技において通常区間中有利区間移行抽籤
テーブルを用いて有利区間への移行抽籤を行い、この移行抽籤に当籤すると、通常区間か
ら有利区間に遊技状態を移行する。
　なお、同図では、内部当籤役に関わらず一律の抽籤を行うこととしているが、本仕様例
において通常区間から有利区間への移行方法は特に問うものではなく、例えば、内部当籤
役毎に有利区間への移行抽籤の抽籤結果についての抽籤値の情報を規定することとしても
よい。また、有利区間への移行抽籤の抽籤結果として、非当籤と当籤だけでなく、非当籤
、ＣＺへの移行、ＡＲＴへの移行などのように移行先の有利区間の種別を規定することと
してもよい。
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【１４３７】
［ＣＺ中ＡＲＴ移行抽籤テーブル］
　続いて、図１０６（Ｂ）を参照して、ＣＺ中に行うＡＲＴへの移行抽籤に用いるＣＺ中
ＡＲＴ移行抽籤テーブルについて説明する。ＣＺ中ＡＲＴ移行抽籤テーブルは、ＡＲＴへ
の移行抽籤の抽籤結果（非当籤／当籤）についての抽籤値の情報を規定する。主制御回路
９０は、ＣＺ中の各遊技においてＣＺ中ＡＲＴ移行抽籤テーブルを用いてＡＲＴへの移行
抽籤を行い、この移行抽籤に当籤すると、ＣＺからＡＲＴに遊技状態を移行する。また、
主制御回路９０は、この移行抽籤に当籤しないままＣＺの終了条件を満たした場合には、
有利区間を終了して、ＣＺから通常区間に遊技状態を移行する。
　なお、同図では、内部当籤役に関わらず一律の抽籤を行うこととしているが、本仕様例
においてＣＺからＡＲＴへの移行方法は特に問うものではなく、例えば、内部当籤役毎に
ＡＲＴへの移行抽籤の抽籤結果についての抽籤値の情報を規定することとしてもよい。ま
た、ＡＲＴへの移行抽籤の抽籤結果として、非当籤と当籤だけでなく、非当籤、初期ゲー
ム数５０のＡＲＴ、初期ゲーム１００ゲームのＡＲＴなどのように当籤時のＡＲＴの種別
を規定することとしてもよい。
【１４３８】
＜本仕様例の制御と別制御との比較＞
　続いて、図１０７を参照して、本仕様例の制御と別制御とを比較することで、遊技性（
その７）の天井制御について説明する。
【１４３９】
　同図の比較例１は、ＣＺ終了時に有利区間を終了してしまう場合の制御例である。比較
例１では、一般遊技（通常区間）においてＣＺに当籤すると、通常区間から有利区間（Ｃ
Ｚ）に遊技状態が移行するが、このＣＺに失敗すると、ＣＺの終了に伴い、有利区間（Ｃ
Ｚ）から通常区間（一般）に遊技状態が移行してしまう。このような制御の場合、有利区
間（ＣＺ）から通常区間（一般）への移行時に、有利区間に関する情報が全てリセットさ
れてしまう結果、主制御回路９０は、この有利区間においてＣＺに失敗したか否かを把握
することができない。
　そのため、主制御回路９０は、通常区間から有利区間（ＣＺ）に移行する場合、常に、
このＣＺが一回目のＣＺであるとしか把握することができず、遊技性（その７）のように
ＣＺのスルー回数に基づく天井制御を行うことができない。
【１４４０】
　続いて、同図の比較例２は、ＣＺ終了時に有利区間を終了することなく、有利区間にお
いて一般遊技を行う場合の制御例である。すなわち、比較例２では、有利区間の種別とし
て、一般遊技とＣＺとＡＲＴとを有している。
【１４４１】
　比較例２では、一般遊技（通常区間）においてＣＺに当籤すると、通常区間から有利区
間（ＣＺ）に遊技状態を移行し、その後、このＣＺに失敗すると、ＣＺを終了する一方で
遊技状態は有利区間のまま維持する結果、有利区間（ＣＺ）から有利区間（一般）に移行
する。このとき、有利区間は終了していないため情報のリセットが行われない結果、主制
御回路９０は、ＣＺのスルー回数が「１回」である一般遊技（有利区間）であることを把
握することができる。続いて、ＣＺのスルー回数が「１回」である一般遊技（有利区間）
においてＣＺに当籤すると、一般遊技（有利区間）からＣＺ（有利区間）に遊技状態が移
行する。このとき、主制御回路９０は、「２回目」のＣＺであることを把握することがで
きる。
【１４４２】
　比較例２のように、ＣＺ終了時に有利区間を終了することなく、有利区間において一般
遊技を行うことで、ＣＺのスルー回数を把握することができるため、遊技性（その７）の
ようにＣＺのスルー回数に基づく天井制御を行うことができる。
【１４４３】
　しかしながら、比較例２では、ＣＺ終了後の一般遊技中も有利区間になってしまうため
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、天井到達に伴うＡＲＴの開始時において有利区間が既に長期間にわたり継続してしまっ
ている。ここで、有利区間にはリミッタ（ゲーム数リミッタ）が設けられていることから
、ＡＲＴの開始時において有利区間が長期間にわたり継続してしまっている場合、天井到
達後のＡＲＴの開始直後にリミッタが発動してしまう可能性があり、ＡＲＴの期間を十分
に確保することができない。また、比較例２では、ＣＺ中に加え、ＣＺ終了後の一般遊技
中も有利区間になってしまうため、有利区間比率が著しく高くなってしまい、有利区間比
率を閾値未満に抑えなければならないというパチスロ機の仕様を満たすことが困難になっ
てしまう。
【１４４４】
　これに対して、本仕様例の制御（本制御）では、ＣＺ終了時に有利区間を終了するもの
の、ＣＺの前後においてＲＴ状態を異ならせることでＣＺのスルー回数を把握可能にして
、ＣＺのスルー回数に基づく天井制御を行う。具体的には、本制御では、一般遊技（通常
区間）においてＣＺに当籤すると、通常区間から有利区間（ＣＺ）に遊技状態が移行する
が、このＣＺ中にＲＴ状態を先の段階のＲＴ状態に移行させる。その後、ＣＺに失敗する
と、ＣＺの終了に伴い、有利区間（ＣＺ）から通常区間（一般）に遊技状態が移行し、有
利区間に関する情報が全てリセットされてしまうが、ＣＺの前後においてＲＴ状態が異な
るため、主制御回路９０は、ＣＺのスルー回数を把握することができる。
【１４４５】
　一例として、主制御回路９０は、ＲＴ１の一般遊技（通常区間）をＣＺのスルー回数が
「０回」の状態であると把握し、ＲＴ２の一般遊技（通常区間）をＣＺのスルー回数が「
１回」の状態であると把握する。このようにすることで、その後、ＣＺのスルー回数が天
井に到達している状態で、通常区間から有利区間（ＣＺ）に遊技状態が移行すると、ＣＺ
の成否に関係なくＡＲＴに移行可能にするなどの天井到達に伴う特典を付与することがで
きる。言い換えると、本制御では、複数段階のＲＴ状態のうちの所定段階目のＲＴ状態（
ＲＴ１～ＲＴ４）において有利区間（ＣＺ）に移行した場合、ＣＺに失敗すると、有利区
間を終了し通常区間に移行する一方で、複数段階のＲＴ状態のうちの所定段階目よりも先
の特定段階目（ＲＴ５）において有利区間（ＣＺ）に移行した場合、ＣＺに失敗しても、
有利区間を終了することなく、ＡＲＴに移行可能にするなどの天井到達に伴う特典を付与
することができる。
【１４４６】
　また、本制御では、ＣＺ終了時に有利区間を終了するため、有利区間の継続期間はＣＺ
が終了するたびにリセットされる。その結果、天井到達に伴うＡＲＴの開始時において有
利区間の継続期間は比較的短期間であり、有利区間のリミッタ（ゲーム数リミッタ）の発
動まで十分な期間を確保することができ、天井制御によるＡＲＴの期間を十分に確保する
ことができる。
【１４４７】
　また、本制御では、ＣＺ終了時に有利区間を終了するとともに、通常区間（一般）にお
いて所定の確率で当籤する有利区間への移行抽籤に当籤した場合に、通常区間（一般）か
ら有利区間（ＣＺ）に遊技状態を移行する。これにより、天井制御によるＡＲＴが開始さ
れるまでに、通常区間（非有利区間）の期間を十分に確保することができ、有利区間比率
を下げることができる。すなわち、「５回目」のＣＺを天井とする場合、通常区間（一般
）から有利区間（ＣＺ）への移行が「５回」行われる必要があるが、有利区間への移行抽
籤に当籤する確率が、例えば本仕様例のように約１／８０の確率（図１０６（Ａ）参照）
である場合、通常区間（一般）の期間として約４００ゲーム（＝８０×５）を確保するこ
とができる。その結果、天井到達までの通常区間（非有利区間）の期間を十分に確保する
ことができ、有利区間比率を下げることができる。
【１４４８】
　すなわち、本制御では、天井到達の直前の有利区間の継続期間を短くすることができ、
結果、天井到達の直後にリミッタ（ゲーム数リミッタ）が発動してしまうことを防止でき
る。また、本制御では、天井到達までの有利区間の総期間を短くすること（天井到達まで
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の非有利区間の総期間を長くすること）ができ、結果、有利区間比率を下げることができ
る。
【１４４９】
　また、本制御では、天井到達までの遊技回数も十分に確保することができ、早期に天井
に到達してしまうことを防止できる。具体的には、ＣＺは、ＣＺ中の遊技回数が規定数（
例えば、１００ゲーム）を超えると終了するため、天井到達までのＣＺの期間として一定
量（例えば、５００ゲーム（＝１００×５））を確保することができる。また、上述のよ
うに、通常区間（一般）の期間として約４００ゲームを確保することができるため、天井
到達までの遊技回数として約９００ゲームを確保することができる。なお、遊技者によっ
ては、有利区間への移行抽籤に想定以上の確率で当籤してしまうことがあり、この場合に
は天井到達までの通常区間（一般）の期間を十分に確保することができないものの、この
場合においても天井到達までに少なくともＣＺ中の期間は確保することができるため、必
要以上に早期に天井到達になってしまうことを防止でき、遊技者の利益／不利益のバラン
スを調整することができる。
【１４５０】
（天井短縮制御）
　続いて、遊技性（その７）における天井短縮制御の方法について説明する。本仕様例で
は、ＣＺに移行するとＲＴ状態を１つ先の段階に進めることとしているが、２つ先などの
ようにＲＴ状態を複数段階の進めることとしてもよい。以下、図１０８を参照して、ＣＺ
移行に伴い、ＲＴ状態を複数先の段階まで進めることが可能な制御の一例について説明す
る。
【１４５１】
　図１０８（Ａ）は、天井短縮制御の例１を説明するための図である。上述のように本仕
様例では、「ＲＴ１中リプ」～「ＲＴ５中リプ」を、遊技者の停止操作の態様が特定の態
様である場合にＲＴ状態を１つ先のＲＴ状態に移行させる図柄の組合せ（「Ｃ＿ＲＴ２移
行リプ」～「Ｃ＿ＲＴ６移行リプ」）を表示可能にしている。これに対して、例１では、
「ＲＴ１中リプ」～「ＲＴ５中リプ」として複数種類設けることで、天井短縮制御を実現
する。なお、図１０８（Ａ）では、「ＲＴ１中リプ」についてのみ示しているが、その他
のリプレイに係る役についても同様である。
【１４５２】
　同図に示すように、例１では、「ＲＴ１中リプ」として、Ａ系統（「ＲＴ１中リプＡ＿
１２３」～「ＲＴ１中リプＡ＿３２１」）と、Ｂ系統（「ＲＴ１中リプＢ＿１２３」～「
ＲＴ１中リプＢ＿３２１」）とを有し、Ａ系統の「ＲＴ１中リプ」は、遊技者の停止操作
の態様が特定の態様である場合にＲＴ状態を１つ先のＲＴ状態に移行させる図柄の組合せ
を表示可能とし、Ｂ系統の「ＲＴ１中リプ」は、遊技者の停止操作の態様が特定の態様で
ある場合にＲＴ状態を２つ先のＲＴ状態に移行させる図柄の組合せを表示可能としている
。すなわち、Ａ系統の「ＲＴ１中リプ」が内部当籤役として決定され、遊技者の停止操作
の態様が特定の態様である場合、「Ｃ＿ＲＴ２移行リプ」に係る図柄の組合せが表示され
、ＲＴ状態がＲＴ１からＲＴ２に移行する。また、Ｂ系統の「ＲＴ１中リプ」が内部当籤
役として決定され、遊技者の停止操作の態様が特定の態様である場合、「Ｃ＿ＲＴ３移行
リプ」に係る図柄の組合せが表示され、ＲＴ状態がＲＴ１からＲＴ３に移行する。
【１４５３】
　このような構成において、主制御回路９０は、ＣＺにおいて「ＲＴ１中リプ」が内部当
籤役として決定された場合に、一度だけ特定の停止操作の態様を報知する。その結果、Ａ
系統の「ＲＴ１中リプ」が内部当籤役として決定された場合には、ＲＴ状態が１つ先のＲ
Ｔ状態に移行（ＲＴ１からＲＴ２に移行）するだけだが、Ｂ系統の「ＲＴ１中リプ」が内
部当籤役として決定された場合には、ＲＴ状態が２つ先のＲＴ状態に移行（ＲＴ１からＲ
Ｔ３に移行）し、天井到達までの期間を短縮することができる。
【１４５４】
　続いて、図１０８（Ｂ）は、天井短縮制御の例２を説明するための図である。上述のよ
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うに本仕様例では、通常区間において行う有利区間への移行抽籤において当籤すると、Ｃ
Ｚに移行し、このＣＺにおいてＲＴ状態を１つ先の段階に移行する。ここで、例２では、
通常区間において行う有利区間への移行抽籤の抽籤結果として、ＲＴ移行ナビが１回のＣ
Ｚと、ＲＴ移行ナビが２回のＣＺとを有することとしている。なお、天井短縮制御を実現
するためには、ＲＴ移行ナビが複数回のＣＺを有していればよく、例２において２回とし
ているのは一例に過ぎず、３回以上の任意の回数のＣＺであってもよい。
【１４５５】
　このような構成において、主制御回路９０は、通常区間において行う有利区間への移行
抽籤において、ＲＴ移行ナビが１回のＣＺに当籤した場合、ＣＺにおいてＲＴ状態を移行
するためのナビ（報知）を１回のみ行う。例えば、ＲＴ１において、ＲＴ移行ナビが１回
のＣＺに当籤した場合、通常区間（ＲＴ１）からＣＺ（ＲＴ１）に移行した後、ＲＴ状態
を移行するためのナビ（報知）を１回行う結果、ＲＴ状態が１つ先のＲＴ状態に移行（Ｒ
Ｔ１からＲＴ２に移行）する。
【１４５６】
　また、主制御回路９０は、通常区間において行う有利区間への移行抽籤において、ＲＴ
移行ナビが２回のＣＺに当籤した場合、ＣＺにおいてＲＴ状態を移行するためのナビ（報
知）を２回行う。例えば、ＲＴ１において、ＲＴ移行ナビが２回のＣＺに当籤した場合、
通常区間（ＲＴ１）からＣＺ（ＲＴ１）に移行した後、ＲＴ状態を移行するためのナビ（
報知）を２回行う結果、ＲＴ状態が２つ先のＲＴ状態に移行（ＲＴ１からＲＴ２に移行し
た後更にＲＴ２からＲＴ３に移行）し、天井到達までの期間を短縮することができる。
【１４５７】
（その他の遊技性）
　以上説明したように、遊技性（その７）では、通常区間から有利区間（ＣＺ）に移行す
ると、ＲＴ状態を１つ先の段階に進めることで、有利区間への移行回数（ＣＺのスルー回
数）に基づく天井制御を実現可能にしている。この点、通常区間から有利区間（ＣＺ）に
移行した場合にＲＴ状態を１つ先の段階に進めることで、遊技性（その７）に加え、更に
以下のような遊技性を実現可能である。
【１４５８】
　上述した仕様例では、ＲＴ１～ＲＴ５においてリプレイに係る役の当籤確率を略同一の
確率としているが、それぞれのＲＴ状態において当該当籤確率を異ならせることで、通常
区間から有利区間（ＣＺ）に移行するまでの期間の遊技の遊技性を多様化することができ
る。一例として、ＲＴ状態の段階が進むごとにリプレイに係る役の当籤確率を高くするこ
とで、ＲＴ状態が進み天井に近づくほどメダルを投入することなく有利区間に移行させる
ことができ、また、特定のＲＴ状態においてリプレイに係る役の当籤確率を高くすること
で、天井到達までの期間のうちの特定の段階においてメダルを投入することなく有利区間
に移行させることができる。
　ここで、通常区間における遊技を「周期中の遊技」とし、通常区間から有利区間（ＣＺ
）に移行した回数を「周期回数」として捉えた場合、ＲＴ状態毎にリプレイに係る役の当
籤確率を異ならせることで、周期回数に応じて周期中の遊技の遊技性を異ならせることが
できる。
【１４５９】
　また、上述した仕様例では、ＣＺ中に行うＡＲＴへの移行抽籤について特に規定してい
ないが、ＣＺ中に行うＡＲＴへの移行抽籤を、ＲＴ状態を参照して行うことで、遊技性を
多様化することができる。一例として、ＲＴ状態の段階が進むごとにＡＲＴへの移行抽籤
に当籤する確率を高くすることで、ＲＴ状態が進み天井に近づくほどメダルを投入するこ
となくＡＲＴに移行し易くすることができ、また、特定のＲＴ状態においてＡＲＴへの移
行抽籤に当籤する確率を高くすることで、天井到達までの期間のうちの特定の段階におい
てＡＲＴに移行し易くすることができる。
　このようにすることで、周期回数に応じて、周期到達後のＣＺの遊技性を異ならせるこ
とができる。



(230) JP 2020-108658 A 2020.7.16

10

20

30

40

50

【１４６０】
　また、上述した仕様例では、ＣＺに成功した場合の恩恵について特に規定していないが
、ＣＺに成功した場合の恩恵を、ＲＴ状態を参照して決定することで、遊技性を多様化す
ることができる。一例として、ＲＴ状態の段階が進むごとに恩恵を大きくすることで、Ｒ
Ｔ状態が進み天井に近づくほどＣＺ成功時の恩恵を大きくすることができ、また、特定の
ＲＴ状態において恩恵を大きくすることで、天井到達までの期間のうちの特定の段階にお
いてＣＺに成功した場合、大きな恩恵を付与することができる。
　このようにすることで、周期回数に応じて、周期的に行うＣＺの恩恵を異ならせること
ができる。
【１４６１】
［主制御基板及び副制御基板が有する各種機能］
　以上、本仕様例のパチスロ１の遊技性（遊技仕様）の他の例（その７）について説明し
た。続いて、パチスロ１の遊技性（遊技仕様）の他の例（その７）を発揮する際の主制御
回路９０及び副制御回路２００が有する各種機能について説明する。
【１４６２】
　主制御回路９０は、スタートスイッチ６Ｓやストップスイッチ７Ｓと接続され、図１に
示す遊技の進行を制御するため、遊技制御手段として機能する。また、リール３Ｌ、３Ｃ
、３Ｒ及び表示窓４は、可変表示手段として機能する。
【１４６３】
　また、主制御回路９０は、現在のＲＴ状態から他のＲＴ状態にＲＴ状態を移行可能であ
り、また、ＣＺ中にＲＴ状態を移行させるために必要な情報、具体的には、ＲＴ状態を現
在のＲＴ状態よりも先の段階のＲＴ状態に移行させるために必要な情報を報知可能である
ため、主制御回路９０は、ＲＴ制御手段及び報知手段として機能する。
【１４６４】
　また、主制御回路９０は、通常区間において有利区間への移行抽籤に当籤すると、有利
区間のＣＺに遊技状態を移行可能であり、また、ＣＺにおいてＡＲＴへの移行抽籤に当籤
すると、有利区間のＡＲＴに遊技状態を移行可能、かつ、ＣＺにおいて現在のＲＴ状態よ
りも先の段階のＲＴ状態に移行させた後（又は現在のＲＴ状態よりも先の段階のＲＴ状態
に移行させるための報知がされた後）にＣＺの終了条件が満たされると、有利区間を終了
して、ＣＺから通常区間に遊技状態を移行するため、主制御回路９０は、第１状態制御手
段及び第２状態制御手段として機能する。このとき、主制御回路９０は、ＣＺ移行時のＲ
Ｔ状態がＲＴ１～ＲＴ４である場合には（所定段階目のＲＴ状態におけるＣＺでは）、Ａ
ＲＴへの移行条件を満たすことなく終了条件が満たされると、ＣＺから通常区間に遊技状
態を移行する一方で、ＣＺ移行時のＲＴ状態がＲＴ５である場合には（特定段階目のＲＴ
状態におけるＣＺでは）、ＡＲＴへの移行条件が満たされない場合であっても、天井制御
によりＣＺからＡＲＴに遊技状態を移行する。
【１４６５】
　なお、主制御回路９０は、ＣＺ移行時のＲＴ状態がＲＴ１～ＲＴ４である場合には（所
定段階目のＲＴ状態におけるＣＺでは）、ＣＺにおいて現在のＲＴ状態よりも先の段階の
ＲＴ状態に移行させた後（又は現在のＲＴ状態よりも先の段階のＲＴ状態に移行させるた
めの報知がされた後）に所定期間（１００ゲーム）が経過すると、ＣＺから通常区間に遊
技状態を移行する一方で、ＣＺ移行時のＲＴ状態がＲＴ５である場合には（特定段階目の
ＲＴ状態におけるＣＺでは）、ＡＲＴへの移行条件が満たされることなく所定期間（１０
０ゲーム）又は特定期間（３０ゲーム）が経過すると、ＣＺからＡＲＴに遊技状態を移行
する。
【１４６６】
　また、パチスロ１は、全遊技期間における有利区間の期間（有利区間比率）が所定割合
になるように遊技状態が制御され、主制御回路９０は、所定確率で当籤する有利区間への
移行抽籤に当籤すると、有利区間のＣＺに遊技状態を移行する。
【１４６７】
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［遊技性（遊技仕様）の他の例（その８）］
　続いて、図１０９を参照して、本実施形態に係るパチスロ１において実装可能な遊技性
（遊技仕様）の他の例（その８）について説明する。図１０９は、遊技性（遊技仕様）の
他の例（その８）における制御の概要を示す図である。
【１４６８】
（パチスロの仕様例）
　遊技性（その８）を実現可能なパチスロの仕様例では、パチスロ１は、遊技者にとって
相対的に不利な通常遊技と遊技者にとって相対的に有利な有利状態とを有する。なお、有
利状態の種別は任意であり、例えば、ＡＴやＡＲＴなどを用いることができる。主制御回
路９０は、一般状態において有利状態への移行条件を満たすと、遊技状態を一般状態から
有利状態に移行する、通常制御による有利状態への移行が可能であるとともに、一般状態
において天井に到達した場合に遊技状態を一般状態から有利状態に移行する、天井制御に
よる有利状態への移行が可能である。
【１４６９】
　なお、本仕様例において通常制御による有利状態への移行方法は任意であり、主制御回
路９０は、例えば、一般状態において決定された内部当籤役に基づき有利状態への移行抽
籤を行い、この移行抽籤に当籤した場合に、通常制御による有利状態への移行を行うこと
としてもよい。また、本仕様例において天井制御による有利状態への移行方法も任意であ
り、主制御回路９０は、例えば、上述の遊技性（その７）のようにＣＺのスルー回数に基
づき天井制御による有利状態への移行を行うこととしてもよく、また、有利状態に移行す
ることなく一般状態のまま行われた遊技回数が所定回数に達した場合に天井制御による有
利状態への移行を行うこととしてもよい。すなわち、主制御回路９０は、一般状態に関連
して計数される数値情報（例えば、スルー回数やゲーム数）が天井閾値に達すると、遊技
状態を有利状態に移行する天井制御を行うことができる。
【１４７０】
　また、主制御回路９０は、有利状態において有利状態の終了条件を満たすと、有利状態
を終了して、遊技状態を有利状態から一般状態に移行する。なお、本仕様例において有利
状態の終了条件、言い換えると、有利状態の継続期間を管理する方法は任意であり、例え
ば、ゲーム数により有利状態の継続期間を管理することとしてもよく、また、ナビ回数や
差枚数等により有利状態の継続期間を管理することとしてもよい。すなわち、主制御回路
９０は、有利状態の継続期間を定める数値情報（例えば、ゲーム数やナビ回数や差枚数）
を計数可能なカウンタを有し、有利状態中の遊技の結果に応じてこの数値情報を更新（例
えば、１ゲーム毎にゲーム数を１更新）する。そして、主制御回路９０は、更新の結果、
この数値情報が終了閾値（例えば、残りゲーム数が０）に達すると、有利状態の終了条件
を満たしたとして、有利状態を終了して、遊技状態を有利状態から一般状態に移行する。
【１４７１】
（遊技性（遊技仕様）の他の例（その８）の概要）
　このような仕様例のパチスロ１において、遊技性（その８）は、天井到達時の恩恵に関
するものである。従来のパチスロでは、天井到達時に付与する恩恵を通常時よりも大きく
していたが、天井到達時の恩恵が大きすぎると遊技者が遊技に過度にのめり込んでしまう
恐れがあるため、好ましくない。一方で、天井に到達するには、遊技者にとって不利な一
般状態において長い期間の遊技を行わなければならないため、せっかく天井まで到達した
にもかかわらず早期に有利状態が終了してしまったのでは、遊技者の遊技意欲が削がれて
しまう。そこで、遊技性（その８）では、通常制御により移行した有利状態と天井制御に
おり移行した有利状態との間で、有利状態１回当たりの遊技者の利益の期待値は同一（又
は略同一）にしつつも、天井到達に伴い大きな恩恵が付与されたと遊技者が感じるように
制御する。
【１４７２】
　ここで、有利状態１回当たりの遊技者の利益の期待値は、有利状態中の単位遊技当たり
の利益の期待値（メダル増加の傾斜値）と、有利状態１回当たりの有利状態の継続期間の
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期待値と、から求めることができる。
　有利状態１回当たりの利益の期待値＝単位遊技当たりの利益×継続期間の期待値
　遊技性（その８）では、有利状態１回当たりの有利状態の継続期間の期待値に着目して
以下の制御を行う。なお、以下では、有利状態の継続期間としてゲーム数を用いて説明す
る。
【１４７３】
　ゲーム数を有利状態の継続期間として用いる場合、有利状態の継続期間は、有利状態の
開始時に決定される初期ゲーム数と、有利状態中に上乗せされる上乗せゲーム数（言い換
えると、有利状態中の上乗せ期待度）とにより決まる。なお、上乗せとは、有利状態の継
続期間が延長されるように制御することであり、主制御回路９０は、有利状態において上
乗せ条件を満たした場合に、有利状態の継続期間が延長されるように有利状態の継続期間
を定める数値情報を更新する。
【１４７４】
　図１０９（Ａ）に示すように、遊技性（その８）では、主制御回路９０は、通常制御に
より有利状態（例えば、ＡＲＴ）に移行した場合、同図の「通常ＡＲＴ」に示すように初
期ゲーム数として少ないゲーム数を設定する一方で、有利状態中の上乗せ期待度を高くし
、反対に、天井制御により有利状態に移行した場合、同図の「天井ＡＲＴ」に示すように
初期ゲーム数として多いゲーム数を設定する一方で、有利状態中の上乗せ期待度を低くす
る。このとき、主制御回路９０は、有利状態１回当たりの遊技者の利益の期待値が、通常
制御により移行した有利状態と天井制御により移行した有利状態とで同一（又は略同一）
となるように、初期ゲーム数の設定及び（又は）上乗せ期待度を制御する。なお、有利状
態中の単位遊技当たりの利益の期待値は、通常制御により移行した有利状態と天井制御に
より移行した有利状態とで同一であるため、有利状態１回当たりの遊技者の利益の期待値
が同一（又は略同一）とは、通常制御により移行した有利状態の継続期間の期待値と、天
井制御により移行した有利状態の継続期間の期待値とが同一（又は略同一）であることと
同じである。
【１４７５】
　このようにすることで、有利状態１回当たりの遊技者の利益の期待値を通常制御により
移行した有利状態と天井制御により移行した有利状態とで略同一としつつも、両者の遊技
性を異ならせることができる。例えば、通常制御により移行した有利状態は、初期ゲーム
数が少ないため開始後すぐに終了してしまう可能性があるものの、上乗せ期待度が高いた
め有利状態の継続期間にわたり継続する可能性もある。一方で、天井制御により移行した
有利状態は、初期ゲーム数が多いため開始後すぐには終了しないものの、上乗せ期待度が
低いため有利状態の継続期間の上振れも小さい。すなわち、通常制御により移行した有利
状態は、継続期間の振れ幅が大きく、天井制御により移行した有利状態は反対に、継続期
間の振れ幅が小さく、継続期間の長さが安定する。
【１４７６】
　続いて、図１０９（Ｂ）は、遊技性（その８）の制御例を示す。図１０９（Ｂ）では、
有利状態中の単位遊技当たりの利益の期待値、言い換えると、有利状態中の１ゲーム当た
りの純増枚数を「２枚」としている。本制御例において、通常制御により移行した有利状
態は、初期ゲーム数の平均が５０ゲームであり、かつ、有利状態１回当たりの遊技者の利
益の期待値が約５００枚になるように有利状態中の上乗せ期待度が設定されている。
【１４７７】
　このように遊技性（その８）では、天井制御により有利状態に移行した場合、初期ゲー
ム数を多くする一方で、上乗せ期待度を下げることで、有利状態１回当たりの遊技者の利
益の期待値を通常制御により移行した有利状態と同一（又は略同一）にする。遊技者にと
ってみれば、付与される利益の期待値は変わらないものの、天井到達時には安定して一定
期間の有利状態を行うことができ、早期に有利状態が終了してしまうことがないため、遊
技者の遊技意欲の低下を抑制することができる。一方で、天井制御により移行した有利状
態では上乗せ性能が低下するため、遊技者は敢えて天井を目指す必要はなく、遊技者が遊
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技に過度にのめり込んでしまうことを防止することができる。すなわち、遊技性（その８
）では、天井到達時にあたかも大きな恩恵があるように感じさせることができる一方で、
継続期間の初期値に対して上乗せ性能を調整することで、有利状態１回当たりの遊技者の
利益の期待値を天井時と通常時とで合わせることができ、過度なのめり込みを防止できる
。
【１４７８】
［主制御基板及び副制御基板が有する各種機能］
　以上、本仕様例のパチスロ１の遊技性（遊技仕様）の他の例（その８）について説明し
た。続いて、パチスロ１の遊技性（遊技仕様）の他の例（その８）を発揮する際の主制御
回路９０及び副制御回路２００が有する各種機能について説明する。
【１４７９】
　主制御回路９０は、スタートスイッチ６Ｓやストップスイッチ７Ｓと接続され、図１に
示す遊技の進行を制御するため、遊技制御手段として機能する。また、リール３Ｌ、３Ｃ
、３Ｒ及び表示窓４は、可変表示手段として機能する。
【１４８０】
　また、主制御回路９０は、一般状態において通常制御又は天井制御による有利状態への
移行が可能であるため、主制御回路９０は、状態制御手段として機能する。また、主制御
回路９０は、有利状態の継続期間を定める数値情報を計数可能であるとともに、この数値
情報を有利状態中の遊技の結果に応じて更新し、更新の結果、この数値情報が終了閾値に
達すると、有利状態を終了可能であるため、主制御回路９０は、継続期間計数手段及び終
了制御手段として機能する。
【１４８１】
　また、主制御回路９０は、有利状態に移行する場合に、有利状態の継続期間の初期値を
設定可能であるとともに、有利状態中に有利状態の継続期間が延長されるように上乗せ制
御が可能であるため、主制御回路９０は、初期期間設定手段及び上乗せ制御手段として機
能する。このとき、主制御回路９０は、通常制御により移行した有利状態では、継続期間
の初期値を低く設定するとともに、上乗せ期待度が高くなるように制御する一方で、天井
制御により移行した有利状態では、継続期間の初期値を高く設定するとともに、上乗せ期
待度が低くなるように制御する。特に、主制御回路９０は、通常制御により移行した有利
状態１回当たりの継続期間の期待値と、天井制御により移行した有利状態１回当たりの継
続期間の期待値とが同一（又は略同一）になるように、継続期間の初期値及び上乗せ期待
度を制御する。
【１４８２】
［遊技性（遊技仕様）の他の例（その９）］
　続いて、図１１０を参照して、本実施形態に係るパチスロ１において実装可能な遊技性
（遊技仕様）の他の例（その９）について説明する。図１１０は、遊技性（遊技仕様）の
他の例（その９）における制御の概要を示す図である。
【１４８３】
（遊技性（遊技仕様）の他の例（その９）の概要）
　遊技性（その９）は、ＭＢ状態を貫通するＭＢ貫通型ＲＴとＭＢ状態とを用いた遊技性
に関するものである。本仕様例では、ＭＢ状態中の表示役（すなわち、ＭＢ状態において
表示される図柄の組合せ）として、３枚のメダルの払い出しが行われる表示役Ａと、９枚
のメダルの払い出しが行われる表示役Ｂとを有し、ＭＢ状態中のＲＴ状態に応じて表示結
果を異ならせることで、ＭＢ状態の有利度合いをＲＴ状態に応じて異ならせる。なお、本
仕様例においてＭＢ貫通型ＲＴとは、ＭＢ状態の前後及びＭＢ状態中にＲＴ状態を移行さ
せることなく現在のＲＴ状態のまま維持するＲＴ制御をいう。
【１４８４】
　図１１０（Ａ）は、本仕様例のパチスロ１における遊技状態の遷移フローである。図１
１０（Ａ）に示すように、本仕様例では、主制御回路９０は、非ＭＢ状態においてＭＢに
入賞すると、ＭＢの作動を開始し、ＭＢ状態に遊技状態を移行する（言い換えると、主制
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御回路９０は、停止制御の結果、ＭＢ役に応じた結果表示が導出されると、ボーナス遊技
を開始する）。また、主制御回路９０は、ＭＢ状態において終了条件を満たすと、ＭＢの
作動を終了して、非ＭＢ状態に遊技状態を移行する（言い換えると、主制御回路９０は、
ボーナス遊技の終了条件を満たすと、ボーナス遊技を終了する）。なお、ＭＢ状態の終了
条件は、規定枚数を超えるメダルが払い出されることである。
【１４８５】
　また、本仕様例のパチスロ１では、リプレイに係る役が内部当籤役として決定される確
率が異なるＲＴ状態として、複数のＲＴ状態を有する。ここで、遊技性（その９）では、
複数のＲＴ状態として、特定のリプレイ役（後述のリプレイＡ又はリプレイＢ）の当籤確
率が異なる複数のＲＴ状態を有していれば足りるものの、本仕様例では、複数のＲＴ状態
として低ＲＴと高ＲＴとを有するものとする。
【１４８６】
　図１１０（Ｂ）に示すように、低ＲＴは、リプレイに係る役が内部当籤役として決定さ
れる確率が高ＲＴに比較して低いＲＴ状態であり、かつ、リプレイＡが内部当籤役として
決定される確率が高ＲＴに比較して高く、リプレイＢが内部当籤役として決定される確率
が高ＲＴに対して低いＲＴ状態である。また、高ＲＴは、リプレイに係る役が内部当籤役
として決定される確率が低ＲＴに比較して高いＲＴ状態であり、かつ、リプレイＡが内部
当籤役として決定される確率が低ＲＴに比較して低く、リプレイＢが内部当籤役として決
定される確率が低ＲＴに対して高いＲＴ状態である。なお、図１１０（Ｂ）に示す例では
、低ＲＴではリプレイＡにのみ当籤し、リプレイＢに当籤しないこととしているが、これ
に限るものではなく、低ＲＴにおいてリプレイＢに所定確率で当籤することとしてもよい
。同様に、高ＲＴではリプレイＢにのみ当籤し、リプレイＡに当籤しないこととしている
が、これに限るものではなく、低ＲＴにおいてリプレイＡに所定確率で当籤することとし
てもよい。
【１４８７】
　図１１０（Ａ）に戻り、主制御回路９０は、非ＭＢ状態においてＲＴ状態の移行条件を
満たすと、ＲＴ状態を低ＲＴから高ＲＴ（又は高ＲＴから低ＲＴ）に移行する。なお、本
仕様例においてＲＴ状態の移行条件は任意であり、例えば、停止制御の結果としてＲＴ状
態を移行する移行図柄が表示されることを移行条件としてもよく、また、ＲＴ状態におい
て所定回数の遊技が行われることを移行条件としてもよい。また、これら移行条件は、複
数のＲＴ状態のそれぞれにおいて異ならせることとしてもよく、また、同一の移行条件と
してもよい。ただし、主制御回路９０は、非ＭＢ状態においてＭＢに入賞しＭＢの作動を
開始した場合、ＭＢ状態において終了条件を満たしＭＢの作動を終了した場合、及びＭＢ
状態の最中は、ＲＴ状態を移行させることなく現在のＲＴ状態のまま維持する（言い換え
ると、主制御回路９０は、ボーナス遊技の前後、及びボーナス遊技の最中はＲＴ状態を移
行させることなく現在のＲＴ状態を維持する一方で、非ボーナス遊技において特定の移行
条件を満たした場合に現在のＲＴ状態から他のＲＴ状態にＲＴ状態を移行する）。
【１４８８】
（ＭＢ状態中の当籤役と停止制御）
　続いて、図１１０（Ｂ）（Ｃ）を参照して、ＭＢ状態中の当籤役と停止制御について説
明する。本仕様例において、主制御回路９０は、ＭＢ状態中は、全ての小役を内部当籤役
として決定するとともに、リプレイに係る役に関してのみ個別に抽籤しておき、全ての小
役を内部当籤役として決定する際に個別に抽籤しておいたリプレイの種別に応じて停止制
御を異ならせる。一例として、図１１０（Ｂ）に示すように、リプレイに係る役として、
リプレイＡ及びリプレイＢのみを有しているとすると、ＭＢ状態中は、リプレイＡ及びリ
プレイＢの何れも内部当籤役として決定されない場合の内部当籤役が「全ての小役」とな
り、リプレイＡが内部当籤役として決定された場合の内部当籤役が「全ての小役＋リプレ
イＡ」となり、リプレイＢが内部当籤役として決定された場合の内部当籤役が「全ての小
役＋リプレイＢ」となる。
【１４８９】
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　そして、主制御回路９０は、ＭＢ状態中の内部当籤役が「全ての小役＋リプレイＢ」で
ある場合（リプレイＢに当籤の場合）には多くのメダルが払い出されることになる図柄の
組合せ（表示役Ｂ）が導出されるようにリールの停止制御を行い、ＭＢ状態中の内部当籤
役が「全ての小役」である場合（リプレイＡ及びリプレイＢの何れも非当籤の場合）及び
ＭＢ状態中の内部当籤役が「全ての小役＋リプレイＡ」である場合（リプレイＡに当籤の
場合）には、少ないメダルが払い出されることになる図柄の組合せ（表示役Ａ）が導出さ
れるようにリールの停止制御を行う。
【１４９０】
　このようにすることで、図１１０（Ｄ）に示すように、低ＲＴ中のＭＢ状態を現状維持
のＭＢとしつつも、高ＲＴ中のＭＢ状態をメダルが増加するＭＢとすることができる。例
えば、高ＲＴ中に遊技者にとって有利な停止操作の情報を報知するＡＲＴ機の場合、非Ａ
ＲＴ中のＭＢを現状維持のＭＢとしつつも、ＡＲＴ中のＭＢをメダルが増加するＭＢとす
ることができる。すなわち、遊技性（その９）では、ＭＢ状態中のメダル増加の傾斜値を
ＲＴ状態に応じて異ならせることができる。
【１４９１】
　なお、遊技性（その９）は、ＭＢ状態中のメダル増加の傾斜値をＲＴ状態に応じて異な
らせることができればよく、低ＲＴ中のＭＢ状態を現状維持のＭＢ、高ＲＴ中のＭＢ状態
をメダルが増加するＭＢとすることに限るものではない。例えば、低ＲＴ中のＭＢ状態を
メダルが第１量増加するＭＢとし、高ＲＴ中のＭＢ状態をメダルが第１量よりも多い第２
量増加するＭＢとするものであってもよく、また、例えば、低ＲＴ中のＭＢ状態をメダル
が第３量減少するＭＢとし、高ＲＴ中のＭＢ状態をメダルが第３量よりも少ない多い第４
量減少するＭＢ（又は現状維持のＭＢ）とするものであってもよく、任意である。このよ
うな制御は、表示役Ａ及び表示役Ｂが導出された場合に払い出すメダルの枚数と、ＭＢ状
態中の単位遊技に用いるメダルの枚数との関係により任意に設計することができる。
【１４９２】
　そのため、遊技性（その９）では、主制御回路９０が、ＭＢ状態中の内部当籤役が「全
ての小役」である場合（リプレイＡ及びリプレイＢの何れも非当籤の場合）に、今回の遊
技に用いたメダルと同数のメダル、又は今回の遊技に用いたメダルよりも少ないメダルが
払い出される表示役Ａを導出可能であり、ＭＢ状態中の内部当籤役が「全ての小役＋リプ
レイＡ」である場合（リプレイＡに当籤の場合）に、今回の遊技に用いたメダルと同数の
メダル、又は今回の遊技に用いたメダルよりも少ないメダルが払い出される表示役Ａを導
出可能であり、ＭＢ状態中の内部当籤役が「全ての小役＋リプレイＢ」である場合（リプ
レイＢに当籤の場合）に、今回の遊技に用いたメダルよりも多いメダルが払い出される表
示役Ｂを導出可能であることを含むものである。
【１４９３】
　また、遊技性（その９）は、ＭＢ状態中のリプレイに係る役の当籤確率をＲＴ状態に応
じて異ならせるとともに、ＭＢ状態中のリプレイに係る役の当否に応じて、リール制御（
表示役）及びメダルの払出枚数を異ならせることで、ＭＢ状態中のメダル増加の傾斜値を
ＲＴ状態に応じて異ならせるものであり、上述のリール制御とメダルの払い出し枚数との
関係も任意である。すなわち、遊技性（その９）は、もっとも単純には、ＭＢ状態中の内
部当籤役が「全ての小役」である場合と、ＭＢ状態中の内部当籤役が「全ての小役＋リプ
レイに係る役」である場合とで、導出される表示役（結果表示）を異ならせ、結果、メダ
ルの払い出し枚数（すなわち、付与する遊技用価値の数量）を異ならせることとすればよ
い。このような制御においても、ＲＴ状態に応じてリプレイに係る役の当籤確率が異なる
ため、ＭＢ状態中のメダル増加の傾斜値をＲＴ状態に応じて異ならせることができる。
【１４９４】
　また、上述の例では、主制御回路９０は、ＭＢ状態中の内部当籤役が「全ての小役」で
ある場合と、「全ての小役＋リプレイＡ」である場合とで同じ表示役Ａを導出可能に制御
することとしているが、これに限るものではない。すなわち、主制御回路９０は、ＭＢ状
態中の内部当籤役が「全ての小役」である場合に、表示役Ｂを導出可能に制御し、ＭＢ状
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態中の内部当籤役が「全ての小役＋リプレイＡ」である場合に、表示役Ａを導出可能に制
御することとしてもよく、反対に、ＭＢ状態中の内部当籤役が「全ての小役」である場合
に、表示役Ａを導出可能に制御し、ＭＢ状態中の内部当籤役が「全ての小役＋リプレイＡ
」である場合に、表示役Ｂを導出可能に制御することとしてもよい。また、ＭＢ状態中の
内部当籤役が「全ての小役」である場合と、「全ての小役＋リプレイＡ」である場合とで
異なる表示役とする場合の表示役も、ＭＢ状態中の内部当籤役が「全ての小役＋リプレイ
Ｂ」である場合の表示役Ｂに限られるものではなく、メダルの払い出し枚数が異なる他の
表示役を導出可能に制御することとしてもよい。すなわち、遊技性（その９）のその他制
御例として、主制御回路９０は、ＭＢ状態中の内部当籤役が「全ての小役」である場合と
、「全ての小役＋リプレイＡ」である場合と、「全ての小役＋リプレイＢ」である場合と
で、導出される表示役（結果表示）を異ならせ、結果、メダルの払い出し枚数（すなわち
、付与する遊技用価値の数量）を異ならせることとしてもよい。この場合において、ＭＢ
状態中のメダル増加の傾斜値のパターン数は、２種類又は３種類に限るものではなく、リ
プレイに係る役として更に多くの種類の役を設けることで、ＭＢ状態中のメダル増加の傾
斜値のパターン数も更に増やすことができる。
【１４９５】
　また、本仕様例では、低ＲＴと高ＲＴとでＭＢ状態中のメダル増加の傾斜値を異ならせ
る例について説明したが、遊技性（その９）は、ＲＴ状態に応じてＭＢ状態中のメダル増
加の傾斜値が異なればよいのであり、比較対象のＲＴ状態は低ＲＴと高ＲＴとに限られな
い。一例として、図１１０（Ｅ）に示すように、高ＲＴ１と高ＲＴ２とでＭＢ状態中のメ
ダル増加の傾斜値を異ならせることとしてもよい。すなわち、高ＲＴ１と高ＲＴ２との間
で、リプレイＡ及びリプレイＢの当籤確率を異ならせることで、ＭＢ状態中のメダル増加
の傾斜値を異ならせることができる。そして、高ＲＴ１と高ＲＴ２とを行き来するように
制御することで、例えば、現状維持のＭＢが行われるＡＲＴ（高ＲＴ１中のＡＲＴ）と、
メダルが増加するＭＢが行われるＡＲＴ（高ＲＴ２中のＡＲＴ）とを、ＡＲＴ中に行き来
することができ、ＡＲＴ中の遊技性が多様化する。
【１４９６】
　同様に低ＲＴ１と低ＲＴ２とでＭＢ状態中のメダル増加の傾斜値を異ならせることとし
てもよい。すなわち、低ＲＴ１と低ＲＴ２との間で、リプレイＡ及びリプレイＢの当籤確
率を異ならせる（又は表示役Ａ及び表示役Ｂが導出された場合に払い出すメダルの枚数を
調整する）ことで、ＭＢ状態中のメダル増加の傾斜値を異ならせることができる。そして
、低ＲＴ１と低ＲＴ２とを行き来するように制御することで、例えば、現状維持のＭＢが
行われる一般状態（低ＲＴ１中の一般状態）と、メダルが増加するＭＢが行われる一般状
態（高ＲＴ２中の一般状態）とを、一般状態中に行き来することができ、一般状態中の遊
技性が多様化する。
【１４９７】
　また、本仕様例では、低ＲＴを現状維持のＭＢが行われるＲＴ状態とし、高ＲＴをメダ
ルが増加するＭＢが行われるＲＴ状態としているが、これに限るものではなく、低ＲＴを
メダルが増加するＭＢが行われるＲＴ状態とし、高ＲＴを現状維持のＭＢが行われるＲＴ
状態としてもよい。
　なお、リプレイＡ及びリプレイＢの当籤確率を調整することで、低ＲＴをメダルが増加
するＭＢが行われるＲＴ状態とすることとしてもよく、また、表示役Ａ及び表示役Ｂが導
出された場合に払い出すメダルの枚数を調整することで、低ＲＴをメダルが増加するＭＢ
が行われるＲＴ状態とすることとしてもよい。
【１４９８】
［主制御基板及び副制御基板が有する各種機能］
　以上、本仕様例のパチスロ１の遊技性（遊技仕様）の他の例（その９）について説明し
た。続いて、パチスロ１の遊技性（遊技仕様）の他の例（その９）を発揮する際の主制御
回路９０及び副制御回路２００が有する各種機能について説明する。
【１４９９】
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　主制御回路９０は、スタートスイッチ６Ｓやストップスイッチ７Ｓと接続され、図１に
示す遊技の進行を制御するため、停止制御手段及び利益付与手段として機能する。なお、
主制御回路９０は、ＭＢ状態においてリプレイＡ及びリプレイＢの何れも内部当籤役とし
て決定されない場合、及びリプレイＡが内部当籤役として決定された場合には、表示役Ａ
の結果表示が導出されるように停止制御を行う結果、今回の遊技に用いたメダルと同数又
は今回の遊技に用いたメダルよりも少ないメダルを付与し、ＭＢ状態においてリプレイＢ
が内部当籤役として決定された場合には、表示役Ｂの結果表示が導出されるように停止制
御を行う結果、今回の遊技に用いたメダルよりも多いメダルを付与する。また、リール３
Ｌ、３Ｃ、３Ｒ及び表示窓４は、可変表示手段として機能する。
【１５００】
　また、主制御回路９０は、リール停止制御の結果として、ＭＢ役に応じた結果表示が導
出されると、ＭＢ状態を開始し、ＭＢ状態の終了条件を満たすと、ＭＢ状態を終了するた
め、主制御回路９０は、遊技制御手段として機能する。また、主制御回路９０は、ＭＢ状
態の前後、及びＭＢ状態の最中はＲＴ状態を移行させることがなく現在のＲＴ状態を維持
する一方で、ＲＴ状態の移行条件を満たした場合に現在のＲＴ状態から他のＲＴ状態にＲ
Ｔ状態を移行するため、主制御回路９０は、ＲＴ制御手段として機能する。
【１５０１】
［遊技性（遊技仕様）の他の例（その１０）］
　続いて、図１１１を参照して、本実施形態に係るパチスロ１において実装可能な遊技性
（遊技仕様）の他の例（その１０）について説明する。図１１１は、遊技性（遊技仕様）
の他の例（その１０）における制御の概要を示す図である。
【１５０２】
（パチスロの仕様例）
　遊技性（その１０）を実現可能なパチスロの仕様例では、パチスロ１は、報知状態と非
報知状態とを有する。報知状態は、遊技者にとって有利な停止操作の情報を報知する（又
は報知する頻度が高い）遊技状態であり、例えば、有利区間中のＡＴやＡＲＴといった遊
技状態が該当する。非報知状態は、遊技者にとって有利な停止操作の情報を報知しない（
又は報知する頻度が低い）遊技状態であり、報知状態以外の遊技状態が該当する。
【１５０３】
　また、パチスロ１は、内部当籤役として決定された場合に遊技者にとって有利な停止操
作の情報を報知する対象の役である報知対象役を有する。報知対象役は、所定の操作態様
で停止操作が行われると、所定の結果表示が導出可能であり（所定の図柄の組合せが表示
可能であり）、所定の操作態様とは異なる操作態様で停止操作が行われると、所定の結果
表示とは異なる結果表示が導出可能な（所定の図柄の組合せとは異なる図柄の組合せが表
示可能な）役であり、例えば、上記実施形態における押し順小役（押し順役）である。な
お、パチスロ１では、主制御回路９０は、報知対象役の当籤時に所定の結果表示が導出可
能された場合には、所定の結果表示以外の結果表示が導出された場合よりも多くのメダル
を払い出す。以下に示す例では、所定の結果表示が導出可能された場合には「９枚」のメ
ダルを払い出し、所定の結果表示以外の結果表示が導出された場合には「０枚」のメダル
を払い出す。なお、所定の結果表示以外の結果表示が導出された場合に払い出すメダルの
枚数は、「９枚」よりも少なければよく、「０枚」であることに限られない。そのため、
報知対象役は、所定の操作態様で停止操作が行われると多くのメダルが払い出され、所定
の操作態様以外の操作態様で停止操作が行われると少ないメダル（又は０枚）が払い出さ
れる役であるといえる。主制御回路９０は、報知状態において報知対象役が内部当籤役と
して決定されると、遊技者にとって有利な停止操作の情報である所定の操作態様を遊技者
に対して報知する。
【１５０４】
　また、主制御回路９０は、非報知状態において報知状態への移行条件を満たすと、遊技
状態を非報知状態から報知状態に移行する。なお、本仕様例において報知状態への移行条
件は任意である。そして、主制御回路９０は、報知状態において報知状態の終了条件を満
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たすと、遊技状態を報知状態から非報知状態に移行する。
【１５０５】
　ここで、本仕様例において報知状態の終了条件は、報知状態中に払い出されたメダルの
枚数に関連するものであり、例えば、報知状態中に払い出されたメダルの枚数が規定値に
達すること、又は報知状態中の差枚数（＝払出枚数－投入枚数）が規定値に達することで
あってよい。なお、本仕様例では、報知状態中に払い出されたメダルの枚数が規定値に達
することを終了条件として用いる。そのため、主制御回路９０は、報知状態の継続期間を
定める数値情報として、報知状態において払い出されたメダルの総数を計数可能なカウン
タを有し、報知状態中に払い出されたメダルの枚数に応じてカウンタを更新し、カウンタ
の値が規定値に達すると、報知状態を終了する。また、主制御回路９０は、報知状態中に
上乗せ条件を満たすと、報知状態の継続期間が延長されるように、このカウンタの値を更
新する。なお、本仕様例において、上乗せ条件は任意である。
【１５０６】
（遊技性（遊技仕様）の他の例（その１０）の概要）
　このような仕様例のパチスロ１において、遊技性（その１０）は、報知状態の終了時期
を遊技者が調整可能にする制御に関するものである。具体的には、遊技性（その１０）で
は、報知状態の終了条件である、報知状態中に払い出されたメダルの枚数の計数方法に特
徴を有しており、以下説明する計数方法により、遊技者は、報知状態の終了時期を調整す
ることができる。
【１５０７】
　遊技性（その１０）では、主制御回路９０は、報知状態中に内部当籤役として決定され
ただけでは払出枚数を更新することなく、メダルの払い出しが実際に行われた場合に、実
際に払い出したメダルの枚数に応じて、払出枚数を更新する。すなわち、報知状態中は、
基本的には、報知に従い停止操作を行うことで最大の利益を得ることができるため、メダ
ルの払い出しを行う前に払い出されるであろうメダルの枚数を把握することができる。そ
のため、ＡＴ機やＡＲＴ機では、報知状態中に報知対象役が内部当籤役として決定された
場合、当該遊技において遊技者にとって有利な停止操作の情報を報知したことをもって、
払出枚数を更新することがある。
【１５０８】
　これに対して、本仕様例のパチスロ１では、主制御回路９０は、報知状態中に報知対象
役が内部当籤役として決定された場合、当該遊技において遊技者にとって有利な停止操作
の情報を報知しただけでは払出枚数を更新することなく、遊技者の停止操作の結果として
導出された結果表示に伴い払い出されたメダルの枚数に応じて払出枚数を更新する。すな
わち、遊技者が報知に従い停止操作を行った場合には、報知状態中に払い出されたメダル
の枚数を「９枚」加算し、遊技者が報知に従わずに停止操作を行った場合には、報知状態
中に払い出されたメダルの枚数を「０枚」加算する。
【１５０９】
（遊技性（その１０）の制御例）
　ここで、図１１１（Ａ）は、遊技性（その１０）の制御例を示す。同図（ａ）において
、報知状態の残り払出枚数は「９枚」であり、当該遊技において報知対象役が内部当籤役
として決定された結果、主制御回路９０は、遊技者にとって有利な停止操作の情報として
「左中右」の押し順を報知している。遊技者が報知に従い停止操作を行うと、同図（ｂ）
に示すように、ベルが入賞し「９枚」のメダルが払い出される結果、報知状態の残り払出
枚数が「０枚」に更新され、報知状態（ＡＲＴ）が終了してしまう。一方で、遊技者が報
知に従わずに停止操作を行うと、同図（ｃ）に示すように、ベルが入賞しないためメダル
の払い出しも行われない結果、報知状態の残り払出枚数が「９枚」のまま維持され、報知
状態（ＡＲＴ）は終了せずに、次遊技の遊技状態も報知状態（ＡＲＴ）となる。
【１５１０】
　このように本仕様例のパチスロ１では、遊技者が報知に従い停止操作を行った場合には
、遊技者は多くのメダルを獲得できる一方で、報知状態の終了が早まってしまい、反対に
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、遊技者が報知に従わずに停止操作を行った場合には、遊技者は当該遊技において用いた
分のメダルを減少させてしまうものの、報知状態の終了時期を先延ばしすることができる
。なお、主制御回路９０は、報知状態中に上乗せ制御が可能であるため、報知に逆らって
伸ばした期間において上乗せ制御を受けることにより、最終的には多くのメダルの払い出
しを受けることができる可能性もあるため、報知に従うか否かについて戦略性を持った遊
技性とすることができる。また、報知に逆らって停止操作を行った場合には、遊技者は当
該遊技において損をしてしまうため、損した分の利益を他の部分に振り分けることができ
る。
【１５１１】
（上乗せ制御例）
　続いて、図１１１（Ｂ）は、主制御回路９０による上乗せ制御の例を示す図である。同
図に示すように、遊技性（その１０）では、報知状態の経過ゲーム数に応じて上乗せ期待
度を異ならせることで（所謂、上乗せ期待度が高いゲーム数ゾーンを設けることで）、更
に戦略性を高めることができる。一例として、報知状態が開始してから「７７ゲーム目」
の遊技が上乗せ期待度が高い遊技である場合について考える。「７７ゲーム目」の１ゲー
ム前の「７６ゲーム目」において、報知状態の残り払出枚数が「９枚」であり、かつ、報
知対象役が内部当籤役として決定された場合、当該遊技において報知に従い停止操作を行
うと、次ゲームが上乗せ期待度が高い遊技であるにも関わらず、当該遊技で報知状態が終
了してしまう。これに対して、当該遊技において報知に従わないことで、上乗せ期待度が
高い「７７ゲーム目」の遊技を行うことができ、次遊技において継続期間の上乗せが行わ
れた場合には、終了してしまった場合よりも遊技者にとって有利になる可能性がある。
【１５１２】
　このように報知状態の終了条件を払出枚数により管理しつつ、報知状態の経過ゲーム数
に応じて上乗せ期待度を異ならせることで、戦略性を高めることができ、遊技性が多様化
する。なお、上乗せ期待度とは、上乗せ抽籤に当籤する確率（すなわち、上乗せが行われ
易いか否か）であってもよく、また、上乗せが行われる場合の上乗せの大きさであっても
よく、両者を組み合わせたものであってもよい。一例として、図１１１（Ｂ）に示す例に
おいて、報知状態が開始してから「５１～５３ゲーム目」の遊技を上乗せ抽籤に当籤する
確率が高く、かつ、上乗せが行われる場合の上乗せの大きさが通常の遊技とし、報知状態
が開始してから「７７ゲーム目」の遊技を上乗せ抽籤に当籤する確率が高く、かつ、上乗
せが行われる場合の上乗せの大きさも大きい遊技とし、報知状態が開始してから「９９～
１００ゲーム目」の遊技を上乗せ抽籤に当籤する確率が通常、かつ、上乗せが行われる場
合の上乗せの大きさが大きい遊技としてもよい。このようにすることで、更に戦略性を高
めることができ、遊技性が多様化する。
【１５１３】
　なお、遊技性（その１０）では、報知状態中に払い出されたメダルの枚数（又は報知状
態中の差枚数）が規定値に達することを終了条件として用いることとしている。ここで、
主制御回路９０は、複数の役のうちの一部の役が内部当籤役として決定された遊技におい
てのみ、終了条件として用いるメダルの枚数（又は差枚数、以下省略）を更新し、他の役
が内部当籤役として決定された遊技では、メダルの払い出しがあったか否かに関係なく、
終了条件として用いるメダルの枚数を更新しないこととしてもよい。例えば、内部当籤役
として決定されると、遊技者の停止操作に関わらず必ず入賞し（すなわち、停止操作の態
様に関わらず必ず所定の結果表示が導出され移され）、特定枚数のメダルが付与される引
込１の役を有する仕様の場合、このような引込１の役に応じて終了条件として用いるメダ
ルの枚数を更新してしまったのでは、遊技者が報知状態の終了時期を調整することができ
なくなってしまう。この点、このような引込１の役を、内部当籤役として決定された場合
に終了条件として用いるメダルの枚数を更新しない役とすることで、遊技者は、報知状態
の終了時期を調整することができる。なお、終了条件として用いるメダルの枚数を更新す
る役と、更新しない役とは任意に設定することができるが、報知対象役については、終了
条件として用いるメダルの枚数を更新する役とすることが好ましく、また、引込１の役は
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、終了条件として用いるメダルの枚数を更新しない役とすることが好ましい。また、引込
１ではない役、すなわち、内部当籤役として決定された場合に遊技者の停止操作に応じて
入賞することもあれば、入賞しないこともある役（取りこぼすことがある役）は、終了条
件として用いるメダルの枚数を更新する役としてもよく、また、更新しない役としてもよ
い。
【１５１４】
［主制御基板及び副制御基板が有する各種機能］
　以上、本仕様例のパチスロ１の遊技性（遊技仕様）の他の例（その１０）について説明
した。続いて、パチスロ１の遊技性（遊技仕様）の他の例（その１０）を発揮する際の主
制御回路９０及び副制御回路２００が有する各種機能について説明する。
【１５１５】
　主制御回路９０は、スタートスイッチ６Ｓやストップスイッチ７Ｓと接続され、図１に
示す遊技の進行を制御するため、遊技制御手段及び利益付与手段として機能する。また、
リール３Ｌ、３Ｃ、３Ｒ及び表示窓４は、可変表示手段及び変動表示手段として機能する
。
【１５１６】
　また、主制御回路９０は、非報知状態において報知状態への移行条件を満たすと、遊技
状態を報知状態に移行可能であるため、主制御回路９０は、状態制御手段として機能する
。また、主制御回路９０は、報知状態において報知対象役が内部当籤役として決定される
と、指示モニタを介して遊技者にとって有利な停止操作の情報を報知するため、主制御回
路９０は、報知手段として機能する。
【１５１７】
　また、主制御回路９０は、報知状態の継続期間を定める払出枚数などの数値情報を計数
可能であるとともに、報知状態中の上乗せ制御により、報知状態の継続期間が延長される
ようにこの数値情報を更新可能であるため、主制御回路９０は、継続期間計数手段及び上
乗せ制御手段として機能する。また、主制御回路９０は、報知状態中に払い出されたメダ
ルの枚数に応じてこの数値情報を更新可能であり、この数値情報が終了閾値に達すると、
報知状態を終了可能であるため、主制御回路９０は、継続期間管理手段として機能する。
【１５１８】
［遊技性（遊技仕様）の他の例（その１１）］
　続いて、図１１２を参照して、本実施形態に係るパチスロ１において実装可能な遊技性
（遊技仕様）の他の例（その１１）について説明する。図１１２は、遊技性（遊技仕様）
の他の例（その１１）における制御の概要を示す図である。
【１５１９】
（パチスロの仕様例）
　図１１２（Ａ）に示すように、遊技性（その１１）を実現可能なパチスロの仕様例では
、パチスロ１は、通常区間（一般状態）と有利区間とを有し、有利区間には、非報知状態
と非報知状態よりも遊技者にとって有利な報知状態とが含まれる。有利区間の報知状態は
、遊技者にとって有利な停止操作の情報を報知する（又は報知する頻度が高い）遊技状態
であり、本仕様例においてはＡＲＴである。また、有利区間の非報知状態は、遊技者にと
って有利な停止操作の情報を報知しない（又は報知する頻度が低い）遊技状態であり、本
仕様例においてはＣＺ（チャンスゾーン）である。
【１５２０】
　主制御回路９０は、通常区間において有利区間への移行抽籤を行っており、この移行抽
籤に当籤すると、通常区間から有利区間のＣＺに遊技状態を移行する。なお、主制御回路
９０は、有利区間への移行抽籤に当籤した場合に、移行先の有利区間の種別を決定するな
どして通常区間からＡＲＴに直接移行可能にしてもよいが、遊技性（その１１）の説明に
おいては関係がないため、通常区間からＡＲＴへの移行に関しては省略する。
【１５２１】
　また、主制御回路９０は、ＣＺ中にＡＲＴへの移行条件を満たすと、ＣＺからＡＲＴに
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遊技状態を移行する。なお、ＣＺからＡＲＴへの移行条件は任意であるが、本仕様例では
、ＣＺの１／２では、終了条件を満たすことなく１０ゲーム間継続した場合にＡＲＴに移
行し、残り１／２のＣＺでは、終了条件を満たすことなく２０ゲーム間継続した場合にＡ
ＲＴに移行する。具体的には、主制御回路９０は、有利区間への移行抽籤において「１０
ゲーム間のＣＺ」と「２０ゲーム間のＣＺ」との何れかを決定し、「１０ゲーム間のＣＺ
」を決定した場合には、終了条件を満たすことなく１０ゲーム間継続した場合にＡＲＴに
移行し、「２０ゲーム間のＣＺ」を決定した場合には、終了条件を満たすことなく２０ゲ
ーム間継続した場合にＡＲＴに移行する。
　なお、本仕様例において、「１０ゲーム間のＣＺ」と「２０ゲーム間のＣＺ」との当籤
確率には、設定差がないものとする。すなわち、低設定においても高設定においても、「
１０ゲーム間のＣＺ」と「２０ゲーム間のＣＺ」との振分確率は同一であるとする。
【１５２２】
　また、主制御回路９０は、ＣＺ中にＣＺの終了条件を満たすと、ＣＺから通常区間に遊
技状態を移行する。ここで、本仕様例においてＣＺの終了条件は、ＣＺ中に特定の役が内
部当籤役として決定されること、より具体的には、ＣＺ中にＭＢが内部当籤役として決定
されると、ＣＺの終了条件を満たしたとして、ＣＺから通常区間に遊技状態を移行する。
【１５２３】
　このとき、本仕様例では、複数の設定値の少なくとも一部において他の設定値とは異な
る確率で、ＭＢを内部当籤役として決定する。ここで、図１１２（Ｂ）は、非ボーナス状
態中に内部当籤役を決定するために用いる一般遊技中内部抽籤テーブルである。同図に示
すように、本仕様例では、ＭＢを内部当籤役として決定する確率は、低設定であるほど高
く、高設定であるほど低い。
【１５２４】
（遊技性（遊技仕様）の他の例（その１１）の概要）
　このようにＡＲＴへの移行契機となるＣＺの終了条件であるＭＢの当籤確率を設定値に
応じて異ならせることで、遊技性（その１１）では、ＡＲＴへの移行期待度に対して設定
差を持たせることができる。すなわち、図１１２（Ｃ）に示すように、ＭＢの当籤確率が
高い場合、ＭＢの当籤を終了条件とするＣＺの期間は短くなる結果、ＡＲＴへの移行期待
度は低くなる。反対に、ＭＢの当籤確率が低い場合、ＭＢの当籤を終了条件とするＣＺの
期間は長くなる結果、ＡＲＴへの移行期待度は高くなる。そのため、本仕様例のパチスロ
１では、ＡＲＴへの移行期待度は、低設定であるほど低くなり、高設定であるほど高くな
る。このように遊技性（その１１）では、ＡＲＴへの移行抽籤に当籤する確率に設定差を
直接設けるのではなく、ＡＲＴへの移行が期待できるＣＺの終了確率に設定差を設けるこ
とで、ＡＲＴへの移行期待度に設定差を設けることができ、ＡＲＴへの移行に関して従来
にない新たな制御が可能になる。
【１５２５】
　なお、本仕様例では、ＣＺの終了条件をＭＢに当籤することとしているため、ＣＺが終
了してしまいＡＲＴに移行できなかった場合であっても、その後、ＭＢに応じた結果表示
が導出されてＭＢが入賞することで、ＭＢ状態（ボーナス状態）に移行可能である。すな
わち、主制御回路９０は、ＭＢに応じた結果表示が導出されると、遊技状態をＭＢ状態（
ボーナス状態）に移行可能である。これにより、ＡＲＴへの移行期待度が低い低設定であ
っても、高設定よりも多くのＭＢ状態（ボーナス状態）を行うことができるため、遊技者
が感じる不満を軽減することができる。
【１５２６】
［主制御基板及び副制御基板が有する各種機能］
　以上、本仕様例のパチスロ１の遊技性（遊技仕様）の他の例（その１１）について説明
した。続いて、パチスロ１の遊技性（遊技仕様）の他の例（その１１）を発揮する際の主
制御回路９０及び副制御回路２００が有する各種機能について説明する。
【１５２７】
　主制御回路９０は、スタートスイッチ６Ｓやストップスイッチ７Ｓと接続され、図１に
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示す遊技の進行を制御するため、遊技制御手段として機能する。また、リール３Ｌ、３Ｃ
、３Ｒ及び表示窓４は、可変表示手段として機能する。
【１５２８】
　また、主制御回路９０は、通常区間において有利区間への移行条件を満たすと、遊技状
態を有利区間のＣＺに移行可能であり、ＣＺにおいてＡＲＴへの移行条件を満たすと、遊
技状態をＡＲＴに移行可能であり、また、ＣＺにおいてＭＢが内部当籤役として決定され
ると、遊技状態を通常区間に移行可能であるため、主制御回路９０は、第１状態制御手段
及び第２状態制御手段として機能する。また、主制御回路９０は、ＭＢに応じた結果表示
が導出されてＭＢが入賞すると、ＭＢ状態というボーナス遊技を開始可能であるため、主
制御回路９０は、ボーナス開始手段として機能する。
【１５２９】
［遊技性（遊技仕様）の他の例（その１２）］
　続いて、図１１３及び図１１４を参照して、本実施形態に係るパチスロ１において実装
可能な遊技性（遊技仕様）の他の例（その１２）について説明する。図１１３及び図１１
４は、遊技性（遊技仕様）の他の例（その１２）における制御の概要を示す図である。
【１５３０】
（パチスロの仕様例）
　遊技性（その１２）を実現可能なパチスロの仕様例では、パチスロ１は、非ボーナス状
態とボーナス状態とを有し、主制御回路９０は、非ボーナス状態においてボーナスの開始
条件を満たすと、非ボーナス状態からボーナス状態に遊技状態を移行し、ボーナス状態に
おいてボーナスの終了条件を満たすと、ボーナス状態から非ボーナス状態に遊技状態を移
行する。なお、ボーナス状態の開始条件は、ボーナスに係る役が入賞することである。ま
た、ボーナス状態の終了条件は、ボーナス状態中に払い出されたメダルの枚数が規定値に
達することであり、詳しくは後述する。
【１５３１】
　また、パチスロ１は、リプレイに係る役の種類及びその当籤確率が互いに異なるＲＴ状
態として複数段階のＲＴ状態を有する。一例として、本仕様例のパチスロ１では、ＲＴ状
態として低ＲＴと高ＲＴとを有する。なお、低ＲＴ及び高ＲＴとしてそれぞれ１つのＲＴ
状態を有するものであってもよく、また、複数のＲＴ状態を有するものであってもよい（
例えば、低ＲＴ１、低ＲＴ２、高ＲＴ１、高ＲＴ２など）。主制御回路９０は、非ボーナ
ス状態の低ＲＴにおいて高ＲＴへの移行条件を満たすと、ＲＴ状態を低ＲＴから高ＲＴに
移行し、非ボーナス状態の高ＲＴにおいて低ＲＴへの移行条件を満たすと、ＲＴ状態を高
ＲＴから低ＲＴに移行する。なお、非ボーナス状態におけるＲＴ状態の移行条件は任意で
ある。また、ボーナス状態におけるＲＴ状態の移行条件については後述する。また、主制
御回路９０は、ボーナス状態が終了し非ボーナス状態に移行した場合、ボーナス状態終了
時のＲＴ状態を維持したまま、非ボーナス状態に移行する。一例として、低ＲＴの状態で
ボーナス状態が終了した場合、ボーナス終了後の非ボーナス状態におけるＲＴ状態は低Ｒ
Ｔのまま維持され、高ＲＴの状態でボーナス状態が終了した場合、ボーナス終了後の非ボ
ーナス状態におけるＲＴ状態は高ＲＴのまま維持される。
【１５３２】
　また、パチスロ１は、非ボーナス状態中の遊技状態として報知状態と非報知状態とを有
する。報知状態は、遊技者にとって有利な停止操作の情報を報知する（又は報知する頻度
が高い）遊技状態であり、本仕様例では、有利区間中のＡＲＴが該当する。非報知状態は
、遊技者にとって有利な停止操作の情報を報知しない（又は報知する頻度が低い）遊技状
態であり、報知状態以外の遊技状態が該当する。
【１５３３】
　主制御回路９０は、非報知状態において報知状態への移行条件を満たすと、遊技状態を
非報知状態から報知状態に移行する。そして、主制御回路９０は、報知状態において報知
状態の終了条件を満たすと、遊技状態を報知状態から非報知状態に移行する。なお、本仕
様例において報知状態への移行条件及び報知状態の終了条件は任意であるが、報知状態へ
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の移行条件については、その一例を後述する。
【１５３４】
（遊技性（遊技仕様）の他の例（その１２）の概要）
　このような仕様例のパチスロ１において、遊技性（その１２）は、ボーナス状態中の特
典付与に関するものである。なお、遊技性（その１２）は、ボーナス状態中に以下に説明
する制御により何らかの特典を付与可能なものであり、特典の種別については規定するも
のではないが、本仕様例のパチスロ１では、ボーナス状態中に報知状態（ＡＲＴ）に関す
る特典を付与するものとして、遊技性（その１２）について説明する。
【１５３５】
　図１１３（Ａ）は、ボーナス状態中の遊技状態の遷移フローを示す図である。本仕様例
のパチスロ１では、ボーナス状態として、第一種特別役物と呼ばれるレギュラーボーナス
（以下、「ＲＢ」と記す）に係る役物連続作動装置であるＢＢを採用している。同図に示
すように、ボーナス状態（ＢＢ）は、ＢＢ中一般、ＢＢ中ＲＢ持越及びＢＢ中ＲＢにより
構成される。
【１５３６】
　主制御回路９０は、ボーナスに係る役（ＢＢ）に入賞しボーナス状態が開始されると、
まず、ＢＢ中一般に遊技状態を移行する。主制御回路９０は、ＢＢ中一般において内部当
籤役としてＲＢが決定されると、ＢＢ中ＲＢ持越に遊技状態を移行する。なお、主制御回
路９０は、ＢＢ中一般において内部当籤役としてＲＢが決定される前にボーナス状態の終
了条件を満たした場合には、ボーナス状態を終了し非ボーナス状態に遊技状態を移行する
ため、このボーナス状態の終了に伴いＢＢ中一般も終了する。
【１５３７】
　主制御回路９０は、ボーナス状態中にＲＢを内部当籤役として決定した遊技においてＲ
Ｂに応じた結果表示が導出されない場合（ＲＢが入賞しない場合）、ＲＢに応じた結果表
示が導出されるまでＲＢを内部当籤役として持ち越す。すなわち、ボーナス状態中にＲＢ
が内部当籤役として決定されると、ＲＢが入賞するまでボーナス状態中の遊技状態はＢＢ
中ＲＢ持越となる。なお、ＲＢは、入賞可能な遊技において停止操作のタイミングが適切
である場合に入賞し、入賞可能な遊技であっても停止操作のタイミングが適切ではない場
合には入賞しない。すなわち、ＲＢを入賞させるか否かは、遊技者がＲＢを入賞させるよ
うに停止操作を行うか否かにより決まり、遊技者はＲＢを入賞させるか否かを選択するこ
とができる。また、主制御回路９０は、ＢＢ中ＲＢ持越において内部当籤役として持ち越
しているＲＢに応じた結果表示が導出されると（ＲＢが入賞すると）、ＢＢ中ＲＢに遊技
状態を移行する。なお、主制御回路９０は、ＲＢが入賞する前にボーナス状態の終了条件
を満たした場合には、ボーナス状態を終了し非ボーナス状態に遊技状態を移行するため、
このボーナス状態の終了に伴いＢＢ中ＲＢ持越も終了する。
【１５３８】
　また、主制御回路９０は、ＢＢ中ＲＢにおいて、ＲＢの終了条件（例えば、８回以下の
任意の所定回数の入賞があったこと、あるいは１２回以下の任意の所定回数の遊技が行わ
れたこと）を満たすと、ＢＢ中一般に遊技状態を移行する。なお、主制御回路９０は、Ｒ
Ｂの終了条件を満たす前に、ボーナス状態（ＢＢ）の終了条件を満たした場合には、ボー
ナス状態を終了し非ボーナス状態に遊技状態を移行するため、このボーナス状態の終了に
伴いＢＢ中ＲＢも終了する。
【１５３９】
　また、主制御回路９０は、ボーナス状態中にＲＴ状態を移行可能に制御する。具体的に
は、主制御回路９０は、ボーナスに係る役（ＢＢ）に入賞しボーナス状態が開始されると
、ＲＴ状態を低ＲＴに移行し、その後、ボーナス状態においてＲＢが内部当籤役として決
定されると、ＲＴ状態を高ＲＴに移行し、その後、内部当籤役として決定された（持ち越
されている）ＲＢが入賞すると、ＲＴ状態を低ＲＴに移行する。すなわち、同図に示すよ
うに、主制御回路９０は、ボーナス状態のＢＢ中一般においてはＲＴ状態を低ＲＴとし、
ボーナス状態のＢＢ中ＲＢ持越においてはＲＴ状態を高ＲＴとし、ボーナス状態のＢＢ中
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ＲＢにおいてはＲＴ状態を低ＲＴとする。なお、上述したように、主制御回路９０は、ボ
ーナス状態が終了した場合、ボーナス状態終了時のＲＴ状態を維持したまま、非ボーナス
状態に移行するため、ＢＢ中一般又はＢＢ中ＲＢにおいてボーナス状態が終了した場合に
は、非ボーナス状態のＲＴ状態は低ＲＴとなり、ＢＢ中ＲＢ持越においてボーナス状態が
終了した場合には、非ボーナス状態のＲＴ状態は高ＲＴとなる。
【１５４０】
　続いて、図１１３（Ｂ）は、ボーナス状態中に内部当籤役を決定するために用いる内部
抽籤テーブルである。なお、同図の「対応する図柄組合せ」欄には、内部当籤役として決
定された場合に入賞が許可される図柄の組合せが規定されているが一例に過ぎず、以下説
明するように、「押し順ベル＿１ｓｔ」～「押し順ベル＿３ｒｄ」が押し順小役（押し順
役）として機能し、「ＲＢ中ベル」が押し順を要求しない役として機能すればよい。
【１５４１】
　同図において、「押し順ベル＿１ｓｔ」～「押し順ベル＿３ｒｄ」は、押し順小役（押
し順役）であり、３択の押し順に正解した場合にベルが入賞して「９枚」のメダルが払い
出され、３択の押し順に不正解した場合にベルが入賞せずにベル入賞時よりも少ないメダ
ル（又は０枚のメダル）が払い出される。また、「ＲＢ中ベル」とは、停止操作の態様が
不問のベル（共通ベル）であり、停止操作の態様に関係なく必ずベルが入賞して「９枚」
のメダルが払い出される。
【１５４２】
　同図に示すように、ＢＢ中一般及びＢＢ中ＲＢ持越においては、「押し順ベル＿１ｓｔ
」～「押し順ベル＿３ｒｄ」が当籤し、ベルの入賞に３択の押し順が要求される。一方で
、ＢＢ中ＲＢにおいては、「ＲＢ中ベル」が当籤し、ベルの入賞に押し順が要求されない
。なお、主制御回路９０は、ＢＢ中一般及びＢＢ中ＲＢ持越において、遊技者にとって有
利な停止操作の情報（すなわち、正解の押し順）を報知することとしてもよく、また、報
知しないこととしてもよい。また、主制御回路９０は、報知状態中のＢＢ中一般及びＢＢ
中ＲＢ持越については、遊技者にとって有利な停止操作の情報を報知し、非報知状態中の
ＢＢ中一般及びＢＢ中ＲＢ持越については、遊技者にとって有利な停止操作の情報を報知
しないこととしてもよい。なお、本仕様例においては、主制御回路９０は、報知状態か否
かに関係なく、ＢＢ中一般及びＢＢ中ＲＢ持越において遊技者にとって有利な停止操作の
情報を報知する。
【１５４３】
　また、同図において「通常リプ」は、リプレイに係る役である。また、同図において「
一般中強レア役」は、ＢＢ中一般及びＢＢ中ＲＢ持越における強レア役であり、「一般中
弱レア役」は、ＢＢ中一般及びＢＢ中ＲＢ持越における弱レア役である。同様に、「ＲＢ
中強レア役」は、ＢＢ中ＲＢにおける強レア役であり、「ＲＢ中弱レア役」は、ＢＢ中Ｒ
Ｂにおける弱レア役である。
【１５４４】
　ＢＢ中一般（低ＲＴ）、ＢＢ中ＲＢ持越（高ＲＴ）、及びＢＢ中ＲＢ（低ＲＴ）では、
ＲＴ状態が異なるため、「通常リプ」の当籤確率が異なり、ＢＢ中ＲＢ持越は「通常リプ
」の当籤確率が高く、ＢＢ中一般及びＢＢ中ＲＢは「通常リプ」の当籤確率が低い。また
、ＢＢ中一般、ＢＢ中ＲＢ持越、及びＢＢ中ＲＢでは、ＲＢ（第一種特別役物）の作動の
有無によりメダルの払い出しに係る役（小役）の当籤確率が異なり、ＢＢ中一般及びＢＢ
中ＲＢ持越と、ＢＢ中ＲＢとでは、ベル（「ＢＥＬ＿０１」～「ＢＥＬ＿０９」）の当籤
確率が異なる。なお、本仕様例では、ＲＢの作動の有無に応じてベルの当籤確率を異なら
せる一方で、レア役の当籤確率については同一としているが、レア役の当籤確率について
もＲＢの作動の有無に応じて異ならせることとしてもよい。
【１５４５】
　ここで、本仕様例のパチスロ１では、ＢＢ中一般及びＢＢ中ＲＢは、低ＲＴでありリプ
レイに係る役の当籤確率が低いため、はずれの当籤確率が高く、結果、メダルの払出期待
値（すなわち、単位遊技当たりに付与されるメダルの期待値）がＢＢ中ＲＢ持越に比べて
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低い低ベースの遊技状態である。また、ＢＢ中ＲＢ持越は、高ＲＴでありリプレイに係る
役の当籤確率が高いため、はずれの当籤確率が低く、結果、メダルの払出期待値がＢＢ中
一般及びＢＢ中ＲＢに比べて高い高ベースの遊技状態である。すなわち、メダルの払出期
待値という観点から見ると、ＢＢ中ＲＢ持越は、ＢＢ中一般及びＢＢ中ＲＢよりも有利な
遊技状態である。
【１５４６】
　続いて、図１１３（Ｃ）及び図１１４（Ｄ）は、ボーナス状態中に行うＡＲＴ抽籤に用
いる抽籤テーブルであり、図１１３（Ｃ）は、非報知状態においてＡＲＴの初当たり抽籤
に用いるＢＢ中ＡＲＴ初当たり抽籤テーブルであり、図１１４（Ｄ）は、報知状態におい
てＡＲＴの上乗せ抽籤に用いるＢＢ中ＡＲＴ上乗せ抽籤テーブルである。また、図１１４
（Ｅ）は、ボーナス状態中に行うＡＲＴ抽籤の抽籤概要を示す図であり、遊技性（その１
２）の概要を示すものである。
【１５４７】
　図１１３（Ｃ）及び図１１４（Ｄ）に示すように、ＡＲＴ抽籤に用いる抽籤テーブルは
、遊技状態及び内部当籤役毎にＡＲＴ抽籤の抽籤結果についての抽籤値の情報を規定する
。なお、本仕様例では、レア役の当籤時にＡＲＴの初当たり抽籤や上乗せ抽籤を行うこと
としているが、他の役の当籤時においても当該抽籤を行うこととしてもよい。
【１５４８】
　ここで、図１１４（Ｅ）に示す表は、本仕様例のパチスロ１におけるＡＲＴ抽籤の抽籤
概要を示す。同図に示すように、本仕様例のパチスロ１では、ＢＢ中一般及びＢＢ中ＲＢ
持越では、特典付与確率が高いものの、特典を付与する場合に付与する特典の大きさが小
さい。例えば、図１１３（Ｃ）のＢＢ中ＡＲＴ初当たり抽籤テーブルを参照すると、ＢＢ
中一般及びＢＢ中ＲＢ持越では、レア役に応じてＡＲＴの初当たり抽籤に当籤する確率は
高いものの、当籤した場合のＡＲＴの初期ゲーム数は「５０ゲーム」と少ない。同様に図
１１４（Ｄ）のＢＢ中ＡＲＴ上乗せ抽籤テーブルを参照すると、ＢＢ中一般及びＢＢ中Ｒ
Ｂ持越では、レア役に応じて必ずＡＲＴの上乗せ抽籤に当籤するものの、当籤した場合の
上乗せゲーム数は「１０ゲーム」～「５０ゲーム」と少ない。
【１５４９】
　一方で、ＢＢ中ＲＢでは、特典付与確率が低いものの、特典を付与する場合に付与する
特典の大きさが大きい。例えば、図１１３（Ｃ）のＢＢ中ＡＲＴ初当たり抽籤テーブルを
参照すると、ＢＢ中ＲＢでは、レア役に応じてＡＲＴの初当たり抽籤に当籤する確率は低
いものの、当籤した場合のＡＲＴの初期ゲーム数として「５０ゲーム」だけでなく「１０
０ゲーム」や「２００ゲーム」が決定されることがある。同様に図１１４（Ｄ）のＢＢ中
ＡＲＴ上乗せ抽籤テーブルを参照すると、ＢＢ中一般及びＢＢ中ＲＢ持越では、レア役に
応じてＡＲＴの上乗せ抽籤に当籤する確率は低いものの、当籤した場合の上乗せゲーム数
は「５０ゲーム」～「２００ゲーム」と多い。
【１５５０】
　このように遊技性（その１２）では、特典付与の確率と付与する特典の大きさとをクロ
スすることで、ボーナス状態中の遊技性を多様化することができる。例えば、図１１４（
Ｅ）に示すように、ボーナス状態（ＢＢ）の開始直後であるＢＢ中一般は、特典付与の振
れ幅が小さい安定的な状態となる。また、その後ＲＢに当籤しＢＢ中ＲＢ持越に移行した
場合も、特典付与の振れ幅が小さい安定的な状態となる。一方で、その後ＲＢに入賞しＢ
Ｂ中ＲＢに移行した場合、特典付与の振れ幅が大きい暴れ状態となる。ＲＢを入賞させる
か否かは、遊技者が選択することができるため、遊技性（その１２）では、ＲＢの入賞を
回避することで特典付与の振れ幅を安定的な状態とするか、ＲＢを入賞させることで特典
付与の振れ幅を暴れ状態とするか、遊技者が選択することができる。なお、遊技性（その
１２）は、ボーナス状態中の遊技状態間で特典付与の確率と付与する特典の大きさとをク
ロスすることで実現可能なものであり、どの遊技状態を特典付与の振れ幅が小さい安定的
な状態とするか、また、どの遊技状態を特典付与の振れ幅が大きい暴れ状態とするかは任
意である。また、特典付与の確率と付与する特典の大きさとをクロスした遊技状態間にお
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いて、特典付与の総合的な期待度は同一（又は略同一）となるように、特典付与の確率と
付与する特典の大きさとが設定されていることが好ましい。
【１５５１】
（遊技例）
　続いて、図１１４（Ｆ）は、ボーナス状態中の遊技例を示す図であり、遊技例１は、特
典付与の振れ幅を安定的な状態とする場合の遊技例であり、遊技例２は、特典付与の振れ
幅を暴れ状態とする場合の遊技例である。
【１５５２】
　遊技例１では、ボーナス状態中にＲＢに当籤した場合、ＲＢを入賞させることなくＢＢ
中ＲＢ持越のままボーナス状態中の遊技を行う。ＲＢに当籤するまで（ＢＢ中一般）及び
ＲＢを持ち越している間（ＢＢ中ＲＢ持越）は、特典付与確率が高いものの、特典を付与
する場合に付与する特典の大きさが小さいため、特典付与の振れ幅が小さく安定する。
【１５５３】
　一方、遊技例２では、ボーナス状態中にＲＢに当籤した場合、ＲＢを入賞させてＢＢ中
ＲＢにおいてボーナス状態中の遊技を行う。ＢＢ中ＲＢは、特典付与確率が低いものの、
特典を付与する場合に付与する特典の大きさが大きいため、特典付与の振れ幅が大きく暴
れる。
【１５５４】
　また、本仕様例では、ボーナス状態が終了し非ボーナス状態に移行した場合、ボーナス
状態終了時のＲＴ状態を維持したまま、非ボーナス状態に移行する。ここで、報知状態（
ＡＲＴ）中にボーナス状態に移行した場合、ボーナス状態の終了後に再びＡＲＴを行うこ
とになるが、ボーナス状態が高ＲＴのまま終了した場合には、ボーナス状態の終了後にＲ
Ｔ状態を高ＲＴへ移行することなくそのままＡＲＴを開始することができ、ボーナス状態
が低ＲＴのまま終了した場合には、ボーナス状態の終了後にＲＴ状態を高ＲＴへ移行させ
た後にＡＲＴを開始することになる。そのため、遊技例１のようにＲＢを入賞させること
なくＢＢ中ＲＢ持越（高ＲＴ）のままボーナス状態中の遊技を行った場合には、ボーナス
状態の終了直後からＡＲＴを開始することができ、遊技例２のようにＢＢ中ＲＢ（低ＲＴ
）においてボーナス状態を終了した場合には、ボーナス状態の終了後にＲＴ状態を高ＲＴ
へ移行させるための準備期間を経由して、ＡＲＴを開始することになる。
【１５５５】
　また、上述したようにＲＢの入賞を回避しているＢＢ中ＲＢ持越は、ＲＢを入賞させた
場合のＢＢ中ＲＢよりもメダルの払出期待値が高い高ベースの遊技状態である。そのため
、特典付与の振れ幅が大きいＢＢ中ＲＢでは、特典付与の確率低下分だけでなく、ボーナ
ス状態終了後の準備期間分、及び出玉のベース低下分も、付与する特典の大きさに振り分
けることができる。そのため、遊技者にとってみれば、ボーナス状態中に特典が付与され
易いが小さな特典しか付与されないように遊技を行うか（ＢＢ中ＲＢ持越）、特典が付与
され難いが大きな特典が付与されるよう遊技を行う（ＢＢ中ＲＢ）か、選択することがで
き、戦略性を持った新たな遊技性を実現することができる。
【１５５６】
（遊技性（その１２）の別例）
　以上説明した仕様例のパチスロ１では、特典付与の確率と付与する特典の大きさとをク
ロスすることで、ボーナス状態中の遊技性を多様化しているが、遊技性（その１２）は、
これに限るものではなく、以下のような仕様も含むものである。具体的には、上述のよう
に本仕様例のパチスロ１では、ＢＢ中ＲＢ持越と、ＢＢ中ＲＢとでは、メダルの払出期待
値（すなわち、単位遊技当たりに付与されるメダルの期待値）が異なる。遊技性（その１
２）は、メダルの払出期待値と、特典の期待値とをクロスさせる仕様を含む。
【１５５７】
　ここで、上述の説明では、ＢＢ中ＲＢ持越のメダルの払出期待値と、ＢＢ中ＲＢのメダ
ルの払出期待値とを、リプレイに係る役の当籤確率（言い換えると、はずれの当籤確率）
に応じて異なる点について説明した。この点、ＢＢ中ＲＢ持越のメダルの払出期待値と、
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ＢＢ中ＲＢのメダルの払出期待値とは、ベルの当籤確率に応じても異なるため、以下説明
する。
【１５５８】
　図１１３（Ｂ）に示すように、ＢＢ中ＲＢ持越と、ＢＢ中ＲＢとでは、ベル（「ＢＥＬ
＿０１」～「ＢＥＬ＿０９」）の当籤確率が異なる。具体的には、ベルのうちの「ＢＥＬ
＿０１」～「ＢＥＬ＿０９」の夫々が内部当籤役として決定される個々の当籤確率が、Ｂ
Ｂ中ＲＢ持越と、ＢＢ中ＲＢとで異なるとともに、ベルのうちの「ＢＥＬ＿０１」～「Ｂ
ＥＬ＿０９」の少なくとも何れかが内部当籤役として決定される当籤確率も、ＢＢ中ＲＢ
持越と、ＢＢ中ＲＢとで異なる。
【１５５９】
　より具体的には、ＢＢ中ＲＢ持越では、「押し順ベル１ｓｔ」～「押し順ベル３ｒｄ」
に対して「３０００」の抽籤値が設定されている結果、「ＢＥＬ＿０１」～「ＢＥＬ＿０
９」の夫々に対して「３０００」の抽籤値が設定されている。これに対して、ＢＢ中ＲＢ
では、「ＲＢ中ベル」に対して「３１００」の抽籤値が設定されている結果、「ＢＥＬ＿
０１」～「ＢＥＬ＿０９」の夫々に対して「３１００」の抽籤値が設定されている。その
ため、ＢＢ中ＲＢ持越と、ＢＢ中ＲＢとでは、ベルのうちの「ＢＥＬ＿０１」～「ＢＥＬ
＿０９」の夫々が内部当籤役として決定される個々の当籤確率は、ＢＢ中ＲＢの方が高い
（３１００＞３０００）。一方で、ＢＢ中ＲＢ持越では、夫々「３０００」の抽籤値が設
定された３種類のベル（「押し順ベル１ｓｔ」～「押し順ベル３ｒｄ」）が当籤するのに
対して、ＢＢ中ＲＢでは、「３０００」の抽籤値が設定された「ＲＢ中ベル」の１種類の
みが当籤する。そのため、ＢＢ中ＲＢ持越と、ＢＢ中ＲＢとでは、ベルのうちの「ＢＥＬ
＿０１」～「ＢＥＬ＿０９」の少なくとも何れかが当籤役として決定される当籤確率は、
ＢＢ中ＲＢ持越の方が高い（９０００＞３１００）。
【１５６０】
　そのため、本仕様例では、「ＢＥＬ＿０１」～「ＢＥＬ＿０９」の個々の当籤確率を単
独で見ると、ＢＢ中ＲＢの方が当籤確率が高いものの、「ＢＥＬ＿０１」～「ＢＥＬ＿０
９」の全体の当籤確率を総合的に見ると、ＢＢ中ＲＢ持越の方が高くなる。そして、上述
したように、主制御回路９０は、ＢＢ中ＲＢ持越において遊技者にとって有利な停止操作
の情報を報知するため、ベルの当籤確率という観点からも、ＢＢ中ＲＢと、ＢＢ中ＲＢ持
越とでは、前者の方がメダルの払出期待値が高いことになる。
【１５６１】
　続いて、メダルの払出期待値とクロスする特典の期待値について説明する。特典の期待
値には、特典付与の確率と付与する特典の大きさとが含まれ、これらを任意に設定するこ
とができる。なお、上述の仕様例では、特典付与の総合的な期待度が同一（又は略同一）
となるように、特典付与の確率と付与する特典の大きさとを設定することとしているが、
別例のように、メダルの払出期待値と特典の期待値とをクロスする場合には、特典の期待
値が必ずしも同一になる必要はなく、メダルの払出期待値の大小と特典の期待値の大小と
を総合した遊技者の有利度合いが同一（又は略同一）となればよい。
【１５６２】
　具体的には、別例では、ＢＢ中ＲＢと、ＢＢ中ＲＢ持越とでは、メダルの払出期待値が
低いＢＢ中ＲＢの方が、メダルの払出期待値が高いＢＢ中ＲＢ持越よりも、特典の期待値
が遊技者にとって有利となるように設定することで、メダルの払出期待値と特典の期待値
とをクロスする。一例として、ＢＢ中ＲＢでは、ＢＢ中ＲＢ持越よりも、特典付与の確率
を高くするとともに、付与する特典の大きさも大きくすることで、メダルの払出期待値と
特典の期待値とをクロスすることとしてもよく、また、ＢＢ中ＲＢでは、ＢＢ中ＲＢ持越
よりも、特典付与の確率を低くする一方で（又は同一の確率とする一方で）、付与する特
典の大きさを大きくすることで、メダルの払出期待値と特典の期待値とをクロスすること
としてもよく、また、ＢＢ中ＲＢでは、ＢＢ中ＲＢ持越よりも、特典付与の確率を高くす
る一方で、付与する特典の大きさを小さくする（又は同一にする）ことで、メダルの払出
期待値と特典の期待値とをクロスすることとしてもよい。
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【１５６３】
［主制御基板及び副制御基板が有する各種機能］
　以上、本仕様例のパチスロ１の遊技性（遊技仕様）の他の例（その１１）について説明
した。続いて、パチスロ１の遊技性（遊技仕様）の他の例（その１１）を発揮する際の主
制御回路９０及び副制御回路２００が有する各種機能について説明する。
【１５６４】
　主制御回路９０は、スタートスイッチ６Ｓやストップスイッチ７Ｓと接続され、図１に
示す遊技の進行を制御するため、遊技制御手段として機能する。また、リール３Ｌ、３Ｃ
、３Ｒ及び表示窓４は、可変表示手段として機能する。
【１５６５】
　また、主制御回路９０は、非ボーナス状態においてＢＢの開始条件を満たすと、ボーナ
ス状態（ＢＢ）を開始可能であり、ボーナス状態においてＢＢの終了条件を満たすと、ボ
ーナス状態を終了可能であるため、主制御回路９０は、状態制御手段として機能する。
【１５６６】
　また、主制御回路９０は、ボーナス状態においてＲＢに対応する結果表示が導出される
と、ボーナス状態中の遊技状態をＢＢ中ＲＢに移行可能であり、ＢＢ中ＲＢにおいてＢＢ
の終了条件、又はＲＢの終了条件を満たすと、ＢＢ中ＲＢを終了可能である。また、主制
御回路９０は、ボーナス状態において、ＲＢが内部当籤役として決定された遊技において
ＲＢが入賞しない場合に、ボーナス状態の間、ＲＢを内部当籤役として持ち越し可能であ
るとともに、ＲＢを内部当籤役として持ち越している間のボーナス状態中の遊技状態をＢ
Ｂ中ＲＢ持越とする。そのため、主制御回路９０は、特定状態制御手段、第１特定状態制
御手段、第２特定状態制御手段及び持越手段として機能する。
【１５６７】
　また、主制御回路９０は、ボーナス状態中に報知状態（ＡＲＴ）に関する特典を付与可
能であり、特に、ＢＢ中ＲＢ持越とＢＢ中ＲＢとで、特典付与の確率と付与する特典の大
きさとをクロスするため、主制御回路９０は、特典付与手段として機能する。このとき、
主制御回路９０は、ＢＢ中ＲＢ持越とＢＢ中ＲＢとで、特典付与の確率と付与する特典の
大きさとをクロスするのではなく、ＢＢ中ＲＢ持越とＢＢ中ＲＢとで、メダルの払出期待
値と特典の期待値とをクロスすることとしてもよい。
【１５６８】
　また、主制御回路９０は、ボーナス状態中のＢＢ中ＲＢ持越が高ＲＴとなるようにＲＴ
状態を制御し、ＢＢ中ＲＢが低ＲＴとなるようにＲＴ状態を制御するため、主制御回路９
０は、ＲＴ制御手段として機能する。
【１５６９】
［遊技性（遊技仕様）の他の例（その１３）］
　続いて、図１１５～図１１９を参照して、本実施形態に係るパチスロ１において実装可
能な遊技性（遊技仕様）の他の例（その１３）について説明する。
【１５７０】
（遊技性（遊技仕様）の他の例（その１３）の概要）
　初めに、図１１５を参照して、遊技性（その１３）の概要について説明する。遊技性（
その１３）では、色択小役と押し順小役とを重複して内部当籤役として決定することで、
従来にない新たな遊技性を実現する。上述のように、択数を調整する方法としては、押し
順に基づき択数を調整する方法に加え、１又は全てのリールに対して特定の位置で停止操
作を行うこと（目押し）を要求することで択数を調整する方法がある。本仕様例において
、色択小役とは、全てのリールに対して特定の位置で停止操作を行うこと（目押し）で入
賞する択数小役であり、押し順小役とは、特定の押し順で停止操作を行うことで入賞する
択数小役をいう。
【１５７１】
　本仕様例のパチスロ１では、リール３Ｌ，３Ｃ，３Ｒのそれぞれを、大きさが同一（又
は略同一）の赤領域、青領域及び黄領域の３つの領域に分ける。リール配列については省
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略するが、例えば、各リールに図柄位置「０」～「２０」の２１個の図柄が配置されてい
る場合、各リールの図柄位置「０」～「６」を赤領域とし、図柄位置「７」～「１３」を
青領域とし、図柄位置「１４」～「２０」を黄領域とすることで実現することができる。
【１５７２】
　色択小役が内部当籤役として決定された場合、３つのリール３Ｌ，３Ｃ，３Ｒのそれぞ
れにおいて、３つの領域のうちの正解の領域において停止操作が行われると、全てのリー
ルに対して特定の位置で停止操作が行われたとして、色択小役が入賞する。すなわち、色
択小役は、２７択（＝３×３×３）に正解した場合に入賞する。なお、詳しくは後述する
が、本仕様例においては、色択小役と押し順小役とを重複させるとともに、色択小役より
も押し順小役を優先して引き込む制御としているため、色択小役は、色択小役と押し順小
役とが重複して当籤した場合の４０．５択に正解した場合に入賞する。
【１５７３】
　また、以下の説明において、色択小役の名称には「色択＿」に続いて３つの色の名称を
付す。これら３つの色の名称が３つのリール３Ｌ，３Ｃ，３Ｒのそれぞれにおいて正解の
領域（目押しタイミング）を意味する。例えば、「色択＿赤青黄」は、左リール３Ｌにお
いて正解の領域が赤領域であり、中リール３Ｃにおいて正解の領域が青領域であり、右リ
ール３Ｒにおいて正解の領域が黄領域の色択小役である。また、押し順小役の名称には「
押し順ベル＿」に続いて正解の押し順として「１ｓｔ」～「３ｒｄ」を付す。正解の押し
順「１ｓｔ」は、第１停止操作が左のリール３Ｌに対するものであり、正解の押し順「２
ｎｄ」は、第１停止操作が中のリール３Ｃに対するものであり、正解の押し順「３ｒｄ」
は、第１停止操作が右のリール３Ｒに対するものであることを意味する。すなわち、本仕
様例においては、押し順小役は、３択の押し順に正解した場合に入賞する。そして、色択
小役と押し順ベルとが重複している役の名称を、例えば「色択＿赤青黄＋押し順ベル＿１
ｓｔ」のように表記する。
【１５７４】
　図１１５（Ａ）（Ｂ）に示すように、色択小役と押し順小役とが重複して当籤した場合
（「色択小役＋押し順小役」が内部当籤役として決定された場合）に色択に正解すると色
択小役が入賞し、押し順に正解すると押し順小役（ベル）が入賞し、色択及び押し順の何
れにも不正解すると、はずれとなる。そして、主制御回路９０は、色択小役又は押し順小
役が入賞した場合、「色択小役＋押し順小役」の当籤時に払い出され得る最大の枚数のメ
ダル（例えば、６枚）を払い出し、はずれの場合、当該最大の枚数よりも少ない枚数のメ
ダル（例えば、１枚又は２枚）又は０枚のメダルを払い出す。また、色択小役が入賞した
場合には、主制御回路９０は、当該最大の払出枚数のメダルの払い出しに加えて、押し順
小役が入賞した場合及びはずれの場合には付与されることのない特典を付与する可能性が
ある。
【１５７５】
　すなわち、押し順よりも正解が困難な色択に正解した場合には、最大のメダルの払出を
受けることができるとともに、特典付与を受けることができる一方で、色択よりも正解が
容易な押し順に正解した場合には、最大のメダルの払出を受けることができるものの、特
典付与を受けることはできない。なお、色択正解時に付与可能な特典の種類は任意である
が、以下においては、報知状態（ＡＴやＡＲＴ）に関する特典を付与するものとする。一
例として、主制御回路９０は、非報知状態において色択小役が入賞すると、５０％の確率
で報知状態に関する特典（例えば、ＡＴのストック）を付与する。そして、主制御回路９
０は、非報知状態において報知状態に関する特典を付与した場合、その後、遊技状態を報
知状態に移行する（例えば、５０ゲーム間の間ＡＴを行う）。
【１５７６】
　続いて、図１１５（Ｃ）に本仕様例のパチスロ１における遊技例を示す。同図（ａ）に
示すように、主制御回路９０は、「色択小役＋押し順小役」が内部当籤役として決定され
た場合であっても、非報知状態では停止操作の情報を何も報知しない（すなわち、正解の
目押しタイミングも正解の押し順も報知せず、また、はずれとなる停止操作の情報も報知
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しない）ため、遊技者は、報知状態に移行させるために色択の自力正解を目指して遊技を
行う。ここで、色択小役は、択数が多いため入賞させることが困難であるため、「色択小
役＋押し順小役」の当籤確率は高くすることができる。以下に示すように、本仕様例のパ
チスロ１では、「色択小役＋押し順小役」の当籤確率を約１／５（＝（１６２×８１）／
６５５３６）となるように設定している。そのため、遊技性（その１３）では、非報知状
態において５ゲームに１回の割合で、報知状態に関する特典付与のチャンスが訪れるとい
う遊技性を実現することができる。
【１５７７】
　なお、色択小役の択数は、４０．５択（３択の押し順に不正解の場合の２７択正解（＝
２／３×１／２７））であるため、色択小役の入賞確率は、約１／２０２．５（＝１／５
×１／４０．５）であり、色択小役の入賞に伴う特典付与の確率は、約１／４０５（１／
２０２．５×５０％）である。すなわち、遊技性（その１３）では、非報知状態において
５ゲームに１回という比較的高い割合で遊技者に対してチャンスを与えることができるも
のの、実際に報知状態に関する特典が付与される割合は、約４０５ゲームに１回とするこ
とができるため、遊技者に対して特典付与の機会を多く与えつつも、遊技者に過度な利益
与えてしまうことがない。
【１５７８】
　また、同図（ｂ）に示すように、主制御回路９０は、報知状態において「色択小役＋押
し順小役」が内部当籤役として決定されると、押し順小役を入賞させるために必要な停止
操作の情報（３択の正解の押し順）を報知する。すなわち、本仕様例のパチスロ１では、
報知状態中に「色択小役＋押し順小役」が内部当籤役として決定された場合、色択小役で
はなく押し順小役の入賞を促す報知を行う。上述したように、色択小役が入賞した場合に
払い出されるメダルの枚数と押し順小役が入賞した場合に払い出されるメダルの枚数は同
一であるため、「色択小役＋押し順小役」の当籤時に押し順小役を入賞させたとしても、
払い出されるメダルの枚数に差はない。報知状態中にも色択小役を入賞させるための目押
しを必要としたのでは、遊技者にとって煩わしく、所謂取りこぼしが発生してしまう可能
性もあるが、押し順に従うだけで最大の枚数の払い出しを受けることができるように制御
することで、遊技者は煩わしさを感じることもなく、また、取りこぼしの発生も抑えるこ
とができる。
【１５７９】
　このように遊技性（その１３）では、非報知状態中は、択数が多く入賞が困難な色択小
役に基づき特典を付与することで、遊技者に対して特典付与の機会を多く与えるとともに
、遊技者が特典付与の決定結果に関して関与可能な遊技性を実現することができる。また
、遊技性（その１３）では、報知状態中は、押し順のみで入賞する押し順小役の入賞を促
す報知を行うことで、報知状態中は目押しよりも簡易な押し順が正解するように遊技を行
えば足りるため、報知状態中の遊技をスムーズに行うことができるという遊技性を実現す
ることができる。
【１５８０】
（パチスロの仕様例）
　続いて、遊技性（その１３）を実現可能なパチスロの仕様例について説明する。パチス
ロ１は、遊技者にとって有利な停止操作の情報を報知する（又は報知する頻度が高い）報
知状態と遊技者にとって有利な停止操作の情報を報知する（又は報知する頻度が高い）非
報知状態とを有する。主制御回路９０は、非報知状態において報知状態への移行条件を満
たすと、遊技状態を非報知状態から報知状態に移行する。具体的には、主制御回路９０は
、非報知状態において色択小役に応じた結果表示が導出されると（色択小役が入賞すると
）、所定の確率（５０％）で報知状態に移行すると決定する。また、主制御回路９０は、
報知状態において報知状態の終了条件を満たすと、遊技状態を報知状態から非報知状態に
移行する。なお、本仕様例において報知状態の終了条件は任意である。
【１５８１】
　ここで、図１１６及び図１１７は、内部当籤役を決定するために用いる一般遊技中内部
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抽籤テーブルである。同図では、「色択小役＋押し順小役」に関する抽籤値を示し、その
他の役に関する抽籤値については省略している。また、同図では、「対応する図柄組合せ
」欄の表示は省略しているが、本仕様例では、図１１９に示す対応関係を実現可能になる
ように内部当籤役として決定された場合に入賞が許可される図柄の組合せが対応付けられ
ている。
【１５８２】
　同図に示すように、本仕様例のパチスロ１では、８１種類の「色択小役＋押し順小役」
を有し、夫々に対して抽籤値「１６２」を規定している。そのため、８１種類の「色択小
役＋押し順小役」の総抽籤値は「１３１２２（＝１６２×８１）」であり、「色択小役＋
押し順小役」の何れかは、約１／５（＝１３１２２／６５５３６）の確率で当籤する。
【１５８３】
　続いて、図１１８は、本仕様例のパチスロ１における入賞等に係る図柄の組合せを規定
する図柄組合せテーブルである。なお、本仕様例のパチスロ１の遊技性の説明において、
図柄の組合せを構成する図柄の種類は必要がないため、説明及び図示を省略する。また、
同図では、「色択小役＋押し順小役」に関する図柄の組合せについてのみ示し、その他の
図柄の組合せについては省略している。図柄組合せテーブルは、複数の図柄の組合せを予
め規定しており、これらの図柄の組合せの種別を示すデータを、表示役（入賞作動フラグ
）として規定している。
【１５８４】
　同図において、「図柄組合せ１－１」～「図柄組合せ１－ｎ」は、「Ｃ＿色択＿赤赤赤
」に係る図柄の組合せであり、内部当籤役として「色択＿赤赤赤」が決定され、かつ、色
択に正解した場合に表示される可能性のある図柄の組合せである。同様に、「図柄組合せ
２－１」～「図柄組合せ２－ｎ」乃至「図柄組合せ２７－１」～「図柄組合せ２７－ｎ」
は、「Ｃ＿色択＿赤赤青」乃至「Ｃ＿色択＿黄黄黄」に係る図柄の組合せであり、内部当
籤役として「色択＿赤赤赤」乃至「色択＿黄黄黄」が決定され、かつ、色択に正解した場
合に表示される可能性のある図柄の組合せである。
【１５８５】
　また、「図柄組合せ２８－１」～「図柄組合せ２８－ｎ」は、「Ｃ＿ベル」に係る図柄
の組合せであり、内部当籤役として押し順小役の何れかが決定され、かつ、当該押し順小
役における正解の押し順で停止操作が行われた場合に表示される可能性のある図柄の組合
せである。また、「図柄組合せ２９－１」～「図柄組合せ２９－ｎ」は、「Ｃ＿こぼし目
」に係る図柄の組合せであり、内部当籤役として「色択小役＋押し順小役」の何れかが決
定され、かつ、色択及び押し順に不正解した場合に表示される可能性のある図柄の組合せ
である。
【１５８６】
　「色択小役＋押し順小役」の夫々には、「図柄組合せ１－１」～「図柄組合せ２９－ｎ
」のうちの複数の図柄の組合せが対応する図柄の組合せとして規定されている結果、本仕
様例のパチスロ１では、主制御回路９０は、「色択小役＋押し順小役」が内部当籤役とし
て決定された場合に、図１１９に示す対応関係を有する図柄の組合せが表示されるように
、リール制御が可能になる。
【１５８７】
　続いて、図１１９は、本仕様例のパチスロ１における内部当籤役と停止操作（押し順／
目押し）と表示役との対応関係を示す表である。同図では、「色択小役＋押し順小役」が
内部当籤役として決定された場合の停止操作毎の表示役の対応関係を示し、その他の役に
関する対応関係については省略している。
【１５８８】
　同図に示すように「色択＿赤赤赤＋押し順ベル＿１ｓｔ」が内部当籤役として決定され
た場合、主制御回路９０は、第１停止操作として左のリール３Ｌに対する停止操作が行わ
れると（左１ｓｔ）、「Ｃ＿ベル」に係る図柄の組合せが表示されるように（押し順小役
が入賞するように）リールの停止制御を行う。また、第１停止操作として左のリール３Ｌ
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以外のリールに対する停止操作が行われると、主制御回路９０は、色択に正解している場
合には、「Ｃ＿色択＿赤赤赤」に係る図柄の組合せが表示されるように（色択小役が入賞
するように）リールの停止制御を行い、色択に正解していない場合には、「Ｃ＿こぼし目
」に係る図柄の組合せが表示されるように、又は、はずれとなるようにリールの停止制御
を行う。
【１５８９】
　なお、他の「色択小役＋押し順小役」における対応関係は省略しているが、主制御回路
９０は、他の「色択小役＋押し順小役」においても、押し順に正解している場合に押し順
小役が入賞するようにリールの停止制御を行い、押し順に不正解で色択に正解している場
合に色択小役が入賞するようにリールの停止制御を行い、押し順及び色択の双方に不正解
している場合に、「Ｃ＿こぼし目」に係る図柄の組合せが表示されるように、又は、はず
れとなるようにリールの停止制御を行う。そのため、「色択小役＋押し順小役」の当籤時
には、押し順及び色択の組合せである８１通りの停止操作の態様のうち、２通りの態様で
色択小役が入賞し、２７通りの態様で押し順小役が入賞し、５２通りの態様でこぼし目又
ははずれとなる。
【１５９０】
　このような仕様例のパチスロ１において、遊技性（その１３）では、非報知状態中に択
数が多く入賞が困難な色択小役の入賞に基づき特典を付与する。ここで、本仕様例におい
ては、色択小役は１／５の確率で内部当籤役として決定されるため、非報知状態では５ゲ
ームに１回の割合で報知状態に関する特典付与のチャンスが訪れるという遊技性を実現す
ることができる。なお、色択小役の当籤確率は、択数を増やすほど増やすことができるた
め、択数を調整することで、特典付与のチャンスが訪れる頻度も調整することができる。
例えば、色択小役が入賞する条件として、６択の停止操作の順序を更に追加することで、
色択小役の択数を増やすことができ、また、色択小役が入賞する条件として、全てのリー
ルに対する目押しを要求するのではなく、一部のリールに対する目押しを要求するように
することで、色択小役の択数を少なくすることができる。
【１５９１】
　一方で、択数を増やすと、報知状態中に要求される停止操作が複雑になり煩わしいが、
遊技性（その１３）では、色択小役と押し順小役とを重複させておき、報知状態中は押し
順を報知して押し順小役の入賞を促すため、遊技者は煩わしさを感じることもなく、また
、取りこぼしの発生も抑えることができる。
【１５９２】
　なお、本仕様例のパチスロ１では、色択及び押し順不正解時のこぼし目を表示させるた
めに、「Ｃ＿ベル」に係る図柄の組合せとは別に、「Ｃ＿こぼし目」に係る図柄の組合せ
を設けることとしているが、これに限られるものではない。例えば、有効ラインを、セン
ターライン、トップライン、クロスダウンライン及びクロスアップラインの４本（ボトム
ラインを除く）とし、有効ラインに沿って表示された場合に「２枚」のメダルが払い出さ
れる図柄の組合せとして「ＡＮＹ－ベル－ＡＮＹ」を設ける。そして、主制御回路９０は
、「色択小役＋押し順小役」が内部当籤役として決定された遊技において、押し順に正解
しているときは、中のリール３Ｃの中段に図柄「ベル」を停止表示し、色択及び押し順の
双方に不正解しているときは、中のリール３Ｃの上段に図柄「ベル」を停止表示するよう
にリールの停止制御を行うこととしてもよい。押し順正解に伴い中のリール３Ｃの中段に
図柄「ベル」を停止表示されると、センターライン、クロスダウンライン及びクロスアッ
プラインの３本の有効ラインに沿って「ＡＮＹ－ベル－ＡＮＹ」が表示される結果、「６
枚（＝２×３）」のメダルが払い出される。そして、色択及び押し順不正解に伴いリール
３Ｃの上段に図柄「ベル」を停止表示されると、トップラインの１本の有効ラインに沿っ
て「ＡＮＹ－ベル－ＡＮＹ」が表示される結果、「２枚（＝２×１）」のメダルが払い出
される。このようにすることで、リールの図柄配列や役構成の設計が容易になる。
【１５９３】
　また、本仕様例のパチスロ１では、「色択小役＋押し順小役」の当籤時に、色択に正解
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した場合と、押し順に正解した場合との双方において、「色択小役＋押し順小役」の当籤
時に払い出され得る最大の枚数のメダルを払い出し、色択及び押し順の何れにも不正解の
場合に、当該最大の枚数よりも少ない枚数のメダルを払い出すこととしているが、これに
限られるものではない。遊技性（その１３）においては、報知状態中の報知対象である押
し順に正解した場合に最大の枚数のメダルを払い出しが可能であればよく、色択の正解時
に払い出す枚数については任意である。一例として、主制御回路９０は、「色択小役＋押
し順小役」の当籤時に、押し順に正解した場合には最大の枚数のメダルを払い出し、色択
に正解した場合と色択及び押し順の何れにも不正解の場合との双方において、当該最大の
枚数よりも少ない枚数のメダル（双方において同一の枚数のメダル）を払い出すこととし
てもよい。また、主制御回路９０は、色択に正解した場合には、当該最大の枚数よりも少
ない第１の枚数のメダルを払い出し、色択及び押し順の何れにも不正解の場合には、当該
最大の枚数よりも少なく、かつ、第１の枚数とは異なる（少なくてもよく、また、多くて
もよい）第２の枚数のメダルを払い出すこととしてもよい。
【１５９４】
［主制御基板及び副制御基板が有する各種機能］
　以上、本仕様例のパチスロ１の遊技性（遊技仕様）の他の例（その１３）について説明
した。続いて、パチスロ１の遊技性（遊技仕様）の他の例（その１３）を発揮する際の主
制御回路９０及び副制御回路２００が有する各種機能について説明する。
【１５９５】
　主制御回路９０は、スタートスイッチ６Ｓやストップスイッチ７Ｓと接続され、図１に
示す遊技の進行を制御するため、遊技制御手段として機能する。また、リール３Ｌ、３Ｃ
、３Ｒ及び表示窓４は、可変表示手段として機能する。
【１５９６】
　また、パチスロ１は、報知状態と非報知状態とを有するとともに、押し順正解時に（第
２の操作態様で停止操作が行われると）押し順小役が入賞し、押し順不正解かつ色択正解
時（第１の操作態様で停止操作が行われると）色択小役が入賞し、押し順及び色択の双方
ともに不正解時に（第３の操作態様で停止操作が行われると）こぼし目又ははずれとなる
「色択小役＋押し順小役」を有する。
【１５９７】
　そして、パチスロ１の主制御回路９０は、色択小役の入賞時及び押し順小役の入賞時に
は「６枚」のメダルを払い出し、こぼし目又ははずれの場合には「６枚」よりも少ないメ
ダル又は０枚のメダルを払い出すため、主制御回路９０は、利益付与手段として機能する
。また、主制御回路９０は、非報知状態中の色択小役の入賞時にはメダルの払い出しに加
えて、５０％の確率で報知状態に関する特典を付与するため、主制御回路９０は、報知特
典付与手段として機能する。
【１５９８】
　また、主制御回路９０は、色択小役の入賞に基づき報知状態に関する特典が付与される
と、非報知状態から報知状態に遊技状態を遷移可能であるため、主制御回路９０は、報知
制御手段として機能する。そして、主制御回路９０は、非報知状態において「色択小役＋
押し順小役」が内部当籤役として決定されても何らの停止操作の情報も報知しない一方で
、報知状態において「色択小役＋押し順小役」が内部当籤役として決定されると、押し順
小役に正解の押し順を報知するため、主制御回路９０は、報知手段として機能する。
【１５９９】
　なお、主制御回路９０は、「色択小役＋押し順小役」が内部当籤役として決定された遊
技において、回転しているリールに対する停止操作のタイミングが適切なタイミングで行
われた場合に、言い換えると、回転しているリールにおいて、色択小役に正解の領域が表
示されているタイミングで、当該リールに対する停止操作が行われた場合に、色択に正解
したとして色択小役を入賞可能にリールの停止制御を行い、回転しているリールに対する
停止操作が押し順小役において正解の押し順で行われた場合に、押し順に正解したとして
押し順小役を入賞可能にリールの停止制御を行う。



(254) JP 2020-108658 A 2020.7.16

10

20

30

40

50

【１６００】
［その他の変形例］
　上述したように、ＡＲＴ（有利区間）の継続期間の管理方法は任意である。例えば、ゲ
ーム数により継続期間を管理することとしてもよく、また、セット数により継続期間を管
理することとしてもよく、また、ＡＲＴ中に払い出されるメダルの枚数や差枚数により継
続期間を管理することとしてもよく、また、ＡＲＴ中にメダルの払い出しに影響を与える
報知を行った回数（ナビ回数）により継続期間を管理することとしてもよく、また、ＡＲ
Ｔ中の任意のタイミングで行う継続判定により継続期間を管理することとしてもよく、ま
た、ＡＲＴ中に特定の図柄組合せが表示されるとＡＲＴを終了させることとしてもよい。
　この場合、上乗せの対象は、ゲーム数、セット数、ナビ回数、差枚数などのようにＡＲ
Ｔの継続期間の管理方法によって適宜調整される。
【１６０１】
　また、上述のパチスロ１では、報知（ＡＲＴ）機能の作動を、メイン（主制御基板７１
）側の制御の下に行うこととしているが、これに限られるものではなく、サブ（副制御基
板７２）側の制御により報知（ＡＲＴ）機能の作動を行うこととしてもよい。
【１６０２】
　また、設定値は１段階のみとしてもよい。このとき、設定変更処理をのこしても良いし
、無くしてしまってもよい。設定変更処理を残す場合には、同一設定への打ち直しのみが
可能となるため、実質的にはＲＡＭクリアするための処理となる。設定値を１段階のみと
する場合であっても、有利状態（ＡＲＴ状態など）の抽籤（初当り及び／又は上乗せなど
）に関するモードを設け、所定確率で当籤する所定役が当籤した回数を計数し、その回数
が規定値に達したときに、このモードを切り替わるようにすることで、出玉に起伏を生じ
させることができる。
【１６０３】
　この場合、所定確率の分母と規定値とを掛けた値が一つの出玉の波となる。その値を１
日に相当する遊技回数で切り替わるように規定すれば、設定値が１段階であっても、複数
設けた遊技機と遜色のないものとすることが出来る。例えば、１日の営業時間を１１時間
とした場合、１１ｈ＝３９６００ｓｅｃであるため、１遊技にかかる最短時間を規則に則
り４．１秒とすると、１日当たりの最大遊技回数は、３９６００／４．１＝約９６５９回
となる。なお、休憩（食事やトイレ）を一切挟まないというのは現実的ではないため、１
日当たりの遊技回数を概ね８０００回程度と考える。所定確率を１／３２、規定値を２５
６とすることで、３２×２５６＝８１９２となるため、概ね１日で出玉の波が切り替わる
ようにすることができる。
【１６０４】
　さらに、所定役が当籤した回数が規定値に達するたびに、遊技者に有利なモードと不利
なモードとが交互に切り替わるようにすれば、二日間サイクルで収益が安定するようにな
るため、遊技店の営業に資することができる。なお、設定値を１段階にした場合の説明を
行ったが、１段階には限られず転用が可能である。より具体的には、設定値の数を変えず
に採用すれば、設定値の数を増やさずに、出玉の波をより複雑にすることが可能となる。
また、設定値の数を減らせば、設定値が減って単調になるところを補うことができる。
【１６０５】
　また、設定値の数を減らすことができた場合、その分のデータ容量を削減することがで
きる。仮に６段階の設定値を１段階の設定値にすることができれば、データを１／６にま
で削減することができる。また、各段階で望む出玉率に設計するための開発コストも１／
６となる。さらに言えば、遊技機は試験に適合したもののみが、営業に用いることが許可
されるものであるところ、試験に要する時間も短縮することが可能となる。
【１６０６】
［その他の遊技機への適用］
　また、本実施形態では、遊技機としてパチスロ１を例に挙げて説明したが、本実施形態
に係る発明が適用可能な遊技機はこれに限定されない。例えば、停止操作に基づくリール
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停止制御に係る特徴などのパチスロに特有の特徴以外の特徴は、「パチンコ」と呼ばれる
遊技機にも適用可能であり、同様の効果が得られる。すなわち、遊技者の遊技動作（操作
）に応じて遊技を行う（遊技制御を行う）ことが可能な遊技機であれば、本実施形態に係
る発明を適用することができる。
【１６０７】
［その他の本実施形態に係る遊技機の拡張性］
　本実施形態のパチスロ１では、遊技者のメダルの投入操作（すなわち、手持ちのメダル
をメダル投入口１４に対して投入する操作、あるいは、クレジットされたメダルをＭＡＸ
ベットボタン１５ａ、若しくは１ベットボタン１５ｂを操作して投入する操作）により遊
技が開始され、遊技が終了したときにメダルの払い出しがある場合には、ホッパー装置５
１が駆動してメダル払出口２４からメダルが払い出され、あるいは、クレジットされる形
態について説明したが、これに限られるものではない。
【１６０８】
　例えば、遊技者によって遊技に必要な遊技媒体が投入され、それに基づいて遊技が行わ
れ、その遊技の結果に基づいて特典が付与（例えば、メダルが払い出される）形態全てに
ついて、本発明を適用することができる。すなわち、物理的な遊技者の動作によって遊技
媒体が投入され（掛けられ）、遊技媒体が払い出される形態のみならず、主制御回路９０
（主制御基板７１）自体が、遊技者が保有する遊技媒体を電磁的に管理し、メダルレスで
遊技を可能とするものであってもよい。また、遊技者が保有する遊技媒体を電磁的に管理
するのは、主制御回路９０（主制御基板７１）に装着され（接続され）、遊技媒体を管理
する遊技媒体管理装置であってもよい。
【１６０９】
　この場合、遊技媒体管理装置は、ＲＯＭ及びＲＷＭ（あるいは、ＲＡＭ）を有して、遊
技機に設けられる装置であって、図示しない外部の遊技媒体取扱装置と所定のインターフ
ェースを介して双方向通信可能に接続されるものであり、遊技媒体の貸出動作（すなわち
、遊技者が遊技媒体の投入操作を行う上で、必要な遊技媒体を提供する動作）若しくは遊
技媒体の払出に係る役に入賞（当該役が成立）した場合の、遊技媒体の払出動作（すなわ
ち、遊技者に対して遊技媒体の払出を行う上で、必要な遊技媒体を獲得させる動作）、又
は遊技の用に供する遊技媒体を電磁的に記録する動作を行い得るものとすればよい。また
、遊技媒体管理装置は、これら実際の遊技媒体数の管理のみならず、例えば、その遊技媒
体数の管理結果に基づいて、パチスロ１の前面に、保有する遊技媒体数を表示する保有遊
技媒体数表示装置（不図示）を設けることとし、この保有遊技媒体数表示装置に表示され
る遊技媒体数を管理するものであってもよい。すなわち、遊技媒体管理装置は、遊技者が
遊技の用に供することができる遊技媒体の総数を電磁的方法により記録し、表示すること
ができるものとすればよい。
【１６１０】
　また、この場合、遊技媒体管理装置は、遊技者が、記録された遊技媒体数を示す信号を
、外部の遊技媒体取扱装置に対して自由に送信させることできる性能を有し、また、遊技
者が直接操作する場合のほか、記録された遊技媒体数を減ずることができない性能を有し
、また、外部の遊技媒体取扱装置との間に外部接続端子板（不図示）が設けられる場合に
は、その外部接続端子板を介してでなければ、遊技者が、記録された遊技媒体数を示す信
号を送信できない性能を有することが望ましい。
【１６１１】
　遊技機には上記の他、遊技者が操作可能な貸出操作手段、返却（精算）操作手段、外部
接続端子板が設けられ、遊技媒体取扱装置には紙幣等の有価価値の投入口、記録媒体（例
えばＩＣカード）の挿入口、携帯端末から電子マネー等の入金を行うための非接触通信ア
ンテナ等、その他貸出操作手段、返却操作手段等各種操作手段、遊技媒体取扱装置側外部
接続端子板が設けられるようにしてもよい（いずれも不図示）。
【１６１２】
　その際の遊技の流れとしては、例えば、遊技者が遊技媒体取扱装置に対しいずれかの方
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法で有価価値を入金し、上記いずれかの貸出操作手段の操作に基づいて所定数の有価価値
を減算し、遊技媒体取扱装置から遊技媒体管理装置に対し減算した有価価値に対応する遊
技媒体を増加させる。そして遊技者は遊技を行い、さらに遊技媒体が必要な場合には上記
操作を繰り返し行う。その後遊技の結果所定数の遊技媒体を獲得し、遊技を終了する際に
はいずれかの返却操作手段を操作することにより遊技媒体管理装置から遊技媒体取扱装置
に対し遊技媒体数を送信し、遊技媒体取扱装置はその遊技媒体数を記録した記録媒体を排
出する。遊技媒体管理装置は遊技媒体数を送信したときに自身が記憶する遊技媒体数をク
リアする。遊技者は排出された記録媒体を景品交換するために景品カウンター等に持って
いくか、又は他の台で記録された遊技媒体に基づいて遊技を行うために遊技台を移動する
。
【１６１３】
　なお、上記例では全遊技媒体を遊技媒体取扱装置に対して送信したが、遊技機又は遊技
媒体取扱装置側で遊技者が所望する遊技媒体数のみを送信し、遊技者が所持する遊技媒体
を分割して処理することとしてもよい。また、記録媒体を排出するだけに限らず、現金又
は現金等価物を排出するようにしてもよいし、携帯端末等に記憶させるようにしもよい。
また、遊技媒体取扱装置は遊技店の会員記録媒体を挿入可能とし、会員記録媒体に貯留し
て後日再遊技可能とするようにしてもよい。
【１６１４】
　また、遊技機又は遊技媒体取扱装置において、図示しない所定の操作手段を操作するこ
とにより遊技媒体取扱装置又は遊技媒体管理装置に対し遊技媒体又は有価価値のデータ通
信をロックするロック操作を実行可能としてもよい。その際にはワンタイムパスワード等
遊技者にしか知りえない情報を設定することや遊技機又は遊技媒体取扱装置に設けられた
撮像手段により遊技者を記憶するようにしてもよい。
【１６１５】
　なお、この遊技媒体管理装置は、上述のように、メダルレスでのみ遊技を可能とするも
のであってもよいし、物理的な遊技者の動作によって遊技媒体が投入され（掛けられ）、
遊技媒体が払い出される形態、及びメダルレスで遊技を可能とする形態、双方の形態で遊
技を可能とするものであってもよい。この場合には、遊技媒体管理装置が、上述のセレク
タ６６やホッパー装置５１を直接的に制御する方式を採用することもできるし、これらが
主制御回路９０（主制御基板７１）によって制御され、その制御結果が送信されること基
づいて、遊技者が遊技の用に供することができる遊技媒体の総数を電磁的方法により記録
し、表示する制御を行い得る制御を可能とする方式を採用することもできる。
【１６１６】
　また、上記では、遊技媒体管理装置を、パチスロ１に適用する場合について説明してい
るが、上述した遊技球を用いるスロットマシンや封入式遊技機においても同様に遊技媒体
管理装置を設け、遊技者の遊技媒体が管理されるようにすることもできる。
【１６１７】
　このように、上述した遊技媒体管理装置を設けることにより、遊技媒体が物理的に遊技
に供される場合と比べて、遊技機内部のセレクタ６６やホッパー装置５１等を減らすこと
ができ、遊技機の原価及び製造コストを削減できるのみならず、遊技者が直接遊技媒体に
接触しないようにすることもでき、遊技環境が改善し、騒音も減らすことができるととも
に、装置を減らしたことにより遊技機の消費電力を減らすことにもなる。また、遊技媒体
や遊技媒体の投入口や払出口を介した不正行為を防止することができる。すなわち、遊技
機をとりまく種々の環境を改善することができる遊技機を提供することが可能となる。
【１６１８】
＜付記（本発明のまとめ）＞
［第１～第４の構成の遊技機］
　従来の遊技機において、遊技者に有利な有利状態（例えば、ＡＲＴ状態）でない場合に
、当該有利状態に移行するか否かの抽籤を行うとともに、当該有利状態である場合に、当
該有利状態を継続するか否かの抽籤を行うことを可能にしたものが知られている（例えば
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、特開２０１０－２４００１７号公報参照）。
【１６１９】
　しかしながら、上記に示す遊技機では、当該有利状態を継続するか否かの決定に関して
、バリエーションが乏しい点もあり、さらに興趣を高めるための工夫をなすことが求めら
れている。
【１６２０】
　本発明は、このような点に鑑みてなされたものであり、遊技者に有利な状態の継続に関
する興趣の向上を図ることができる遊技機を提供することを目的とする。
【１６２１】
　上記目的を達成するために、本実施形態の遊技機によれば、以下のような第１の構成の
遊技機を提供することができる。
【１６２２】
　複数の図柄を複数列に変動表示し、複数の有効ラインが設定された図柄表示手段（例え
ば、リール３Ｌ，３Ｃ，３Ｒ及び図柄表示領域４）と、
　遊技者の開始操作に基づいて、前記図柄表示手段に表示される図柄の変動表示を開始す
る図柄変動手段（例えば、メインＣＰＵ１０１によるリール回転開始処理）と、
　前記開始操作に基づいて、内部当籤役を決定する内部当籤役決定手段（例えば、メイン
ＣＰＵ１０１による内部抽籤処理）と、
　前記内部当籤役決定手段により決定された内部当籤役と遊技者の停止操作とに基づいて
、前記図柄表示手段に表示される図柄の変動表示を停止する停止制御手段（例えば、メイ
ンＣＰＵ１０１によるリール停止制御処理）と、
　前記停止制御手段により前記図柄表示手段に表示される図柄の変動表示が停止されたと
きに、前記有効ライン上に表示された図柄の組合せに応じた利益を付与する利益付与手段
（メインＣＰＵ１０１による入賞チェック・メダル払出処理）と、を備えた遊技機であっ
て、
　所定の有利条件が成立した場合（例えば、ＡＲＴ抽籤に当籤した場合）に、所定期間、
遊技者に有利な有利状態（例えば、ラインバトル状態）に制御可能な有利状態制御手段（
例えば、メインＣＰＵ１０１）と、
　前記有利状態において、前記有利状態を継続させるか否かを決定可能な有利状態継続決
定手段（例えば、メインＣＰＵ１０１）と、を備え、
　前記有利状態継続決定手段は、
　前記有利状態において、複数の前記有効ラインのうち、一又は複数のいずれかの前記有
効ラインを前記有利状態の継続度合いの変動に関する判定ラインとするかを決定可能な判
定ライン決定手段（例えば、メインＣＰＵ１０１による味方種別の決定）と、
　前記有利状態において、前記判定ライン決定手段により決定された前記判定ラインに特
定の図柄の組合せが表示される場合に、前記継続度合いを遊技者に有利な度合いに変動さ
せることが可能な継続度合決定手段（例えば、メインＣＰＵ１０１による敵ステータスの
決定）と、を含み、
　前記所定期間が経過するときに、前記継続度合決定手段により決定された前記継続度合
いに基づいて前記有利状態を継続させるか否かを決定する、ことを特徴とする遊技機。
【１６２３】
　複数の図柄を複数列に変動表示する図柄表示手段（例えば、リール３Ｌ，３Ｃ，３Ｒ）
と、
　前記図柄表示手段について所定領域を視認可能とし、当該所定領域において一又は複数
の有効ラインが設定された図柄表示領域（例えば、図柄表示領域４）と、
　遊技者の開始操作に基づいて、前記図柄表示手段に表示される図柄の変動表示を開始す
る図柄変動手段（例えば、メインＣＰＵ１０１によるリール回転開始処理）と、
　前記開始操作に基づいて、内部当籤役を決定する内部当籤役決定手段（例えば、メイン
ＣＰＵ１０１による内部抽籤処理）と、
　前記内部当籤役決定手段により決定された内部当籤役と遊技者の停止操作とに基づいて
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、前記図柄表示手段に表示される図柄の変動表示を停止する停止制御手段（例えば、メイ
ンＣＰＵ１０１によるリール停止制御処理）と、
　前記停止制御手段により前記図柄表示手段に表示される図柄の変動表示が停止されたと
きに、前記有効ライン上に表示された図柄の組合せに応じた利益を付与する利益付与手段
（メインＣＰＵ１０１による入賞チェック・メダル払出処理）と、を備えた遊技機であっ
て、
　所定の有利条件が成立した場合（例えば、ＡＲＴ抽籤に当籤した場合）に、所定期間、
遊技者に有利な有利状態（例えば、ラインバトル状態）に制御可能な有利状態制御手段（
例えば、メインＣＰＵ１０１）と、
　前記有利状態において、前記有利状態を継続させるか否かを決定可能な有利状態継続決
定手段（例えば、メインＣＰＵ１０１）と、を備え、
　前記有利状態継続決定手段は、
　前記図柄表示領域に表示される図柄のうち、各列ごとのいずれかの一の図柄を通るよう
に、直線又は折れ線で結んで構成される一又は複数の特別ラインを設定可能な特別ライン
設定手段と、
　前記有利状態において、前記特別ラインのうち、一又は複数のいずれかの前記特別ライ
ンを前記有利状態の継続度合いの変動に関する判定ラインとするかを決定可能な判定ライ
ン決定手段（例えば、メインＣＰＵ１０１による味方種別の決定）と、
　前記有利状態において、前記判定ライン決定手段により決定された前記判定ラインに特
定の図柄の組合せが表示される場合に、前記継続度合いを遊技者に有利な度合いに変動さ
せることが可能な継続度合決定手段（例えば、メインＣＰＵ１０１による敵ステータスの
決定）と、を含み、
　前記所定期間が経過するときに、前記継続度合決定手段により決定された前記継続度合
いに基づいて前記有利状態を継続させるか否かを決定する、ことを特徴とする遊技機。
【１６２４】
　前記継続度合決定手段は、前記有利状態において、前記判定ライン決定手段により決定
された前記判定ラインに所定の図柄の組合せが表示される場合に、前記継続度合いを遊技
者に不利な度合いに変動させることが可能であることを特徴とする上記に記載の遊技機。
【１６２５】
　また、上記目的を達成するために、本実施形態の遊技機によれば、以下のような第２の
構成の遊技機を提供することができる。
【１６２６】
　複数の図柄を複数列に変動表示し、複数の有効ラインが設定された図柄表示手段（例え
ば、リール３Ｌ，３Ｃ，３Ｒ及び図柄表示領域４）と、
　遊技者の開始操作に基づいて、前記図柄表示手段に表示される図柄の変動表示を開始す
る図柄変動手段（例えば、メインＣＰＵ１０１によるリール回転開始処理）と、
　前記開始操作に基づいて、内部当籤役を決定する内部当籤役決定手段（例えば、メイン
ＣＰＵ１０１による内部抽籤処理）と、
　前記内部当籤役決定手段により決定された内部当籤役と遊技者の停止操作とに基づいて
、前記図柄表示手段に表示される図柄の変動表示を停止する停止制御手段（例えば、メイ
ンＣＰＵ１０１によるリール停止制御処理）と、
　前記停止制御手段により前記図柄表示手段に表示される図柄の変動表示が停止されたと
きに、前記有効ライン上に表示された図柄の組合せに応じた利益を付与する利益付与手段
（例えば、メインＣＰＵ１０１による入賞チェック・メダル払出処理）と、を備えた遊技
機であって、
　所定の有利条件が成立した場合（例えば、ＡＲＴ抽籤に当籤した場合）に、所定期間、
遊技者に有利な有利状態（例えば、ラインバトル状態）に制御可能な有利状態制御手段（
例えば、メインＣＰＵ１０１）と、
　前記有利状態において、特定の有利条件が成立した場合（例えば、ラインバトル状態に
おいて権利獲得抽籤状態に移行することが決定され、権利獲得抽籤状態において権利獲得
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状態移行抽籤に当籤した場合）に、特定期間、遊技者に有利な特定状態（例えば、権利獲
得状態）に制御可能な特定状態制御手段（例えば、メインＣＰＵ１０１）と、
　前記有利状態において、前記有利状態を継続させるか否かを決定可能な有利状態継続決
定手段（例えば、メインＣＰＵ１０１）と、を備え、
　前記有利状態継続決定手段は、
　前記有利状態において、複数の前記有効ラインのうち、一又は複数のいずれかの前記有
効ラインを前記有利状態の継続度合いの変動に関する判定ラインとするかを決定可能な判
定ライン決定手段（例えば、メインＣＰＵ１０１による味方種別の決定）と、
　前記有利状態において、前記判定ライン決定手段により決定された前記判定ラインに特
定の図柄の組合せが表示される場合に、前記継続度合いを遊技者に有利な度合いに変動さ
せることが可能な継続度合決定手段（例えば、メインＣＰＵ１０１による敵ステータスの
決定）と、を含み、
　前記所定期間が経過するときに、前記継続度合決定手段により決定された前記継続度合
いに基づいて前記有利状態を継続させるか否かを決定し、
　前記特定状態は、特定権利（例えば、永続権利又は限定的権利）が付与されるか否かを
決定可能な状態であり、
　前記判定ライン決定手段は、付与された前記特定権利に基づいて前記判定ラインを決定
することを特徴とする遊技機。
【１６２７】
　複数の図柄を複数列に変動表示する図柄表示手段（例えば、リール３Ｌ，３Ｃ，３Ｒ）
と、
　前記図柄表示手段について所定領域を視認可能とし、当該所定領域において一又は複数
の有効ラインが設定された図柄表示領域（例えば、図柄表示領域４）と、
　遊技者の開始操作に基づいて、前記図柄表示手段に表示される図柄の変動表示を開始す
る図柄変動手段（例えば、メインＣＰＵ１０１によるリール回転開始処理）と、
　前記開始操作に基づいて、内部当籤役を決定する内部当籤役決定手段（例えば、メイン
ＣＰＵ１０１による内部抽籤処理）と、
　前記内部当籤役決定手段により決定された内部当籤役と遊技者の停止操作とに基づいて
、前記図柄表示手段に表示される図柄の変動表示を停止する停止制御手段（例えば、メイ
ンＣＰＵ１０１によるリール停止制御処理）と、
　前記停止制御手段により前記図柄表示手段に表示される図柄の変動表示が停止されたと
きに、前記有効ライン上に表示された図柄の組合せに応じた利益を付与する利益付与手段
（メインＣＰＵ１０１による入賞チェック・メダル払出処理）と、を備えた遊技機であっ
て、
　所定の有利条件が成立した場合（例えば、ＡＲＴ抽籤に当籤した場合）に、所定期間、
遊技者に有利な有利状態（例えば、ラインバトル状態）に制御可能な有利状態制御手段（
例えば、メインＣＰＵ１０１）と、
　前記有利状態において、特定の有利条件が成立した場合（例えば、ラインバトル状態に
おいて権利獲得抽籤状態に移行することが決定され、権利獲得抽籤状態において権利獲得
状態移行抽籤に当籤した場合）に、特定期間、遊技者に有利な特定状態（例えば、権利獲
得状態）に制御可能な特定状態制御手段（例えば、メインＣＰＵ１０１）と、
　前記有利状態において、前記有利状態を継続させるか否かを決定可能な有利状態継続決
定手段（例えば、メインＣＰＵ１０１）と、を備え、
　前記有利状態継続決定手段は、
　前記図柄表示領域に表示される図柄のうち、各列ごとのいずれかの一の図柄を通るよう
に、直線又は折れ線で結んで構成される一又は複数の特別ラインを設定可能な特別ライン
設定手段と、
　前記有利状態において、前記特別ラインのうち、一又は複数のいずれかの前記特別ライ
ンを前記有利状態の継続度合いの変動に関する判定ラインとするかを決定可能な判定ライ
ン決定手段（例えば、メインＣＰＵ１０１による味方種別の決定）と、
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　前記有利状態において、前記判定ライン決定手段により決定された前記判定ラインに特
定の図柄の組合せが表示される場合に、前記継続度合いを遊技者に有利な度合いに変動さ
せることが可能な継続度合決定手段（例えば、メインＣＰＵ１０１による敵ステータスの
決定）と、を含み、
　前記所定期間が経過するときに、前記継続度合決定手段により決定された前記継続度合
いに基づいて前記有利状態を継続させるか否かを決定し、
　前記特定状態は、特定権利（例えば、永続権利又は限定的権利）が付与されるか否かを
決定可能な状態であり、
　前記判定ライン決定手段は、付与された前記特定権利に基づいて前記判定ラインを決定
することを特徴とする遊技機。
【１６２８】
　前記特定状態は、前記判定ライン決定手段により前記判定ラインとして決定可能な上限
数（例えば、２）を超える数の前記特定権利を付与可能な状態であり、
　前記判定ライン決定手段は、前記判定ラインとして決定可能な上限数以上の前記特定権
利が付与された場合、当該上限数分の前記特定権利を用いて当該上限数分の前記判定ライ
ンを決定し、
　前記継続度合決定手段は、前記有利状態において、前記判定ライン決定手段により決定
された前記判定ラインに所定の図柄の組合せが表示される場合に、前記特定権利が残存し
ていなければ、前記継続度合いを遊技者に不利な度合いに変動させ、前記特定権利が残存
していれば、前記継続度合いを遊技者に不利な度合いに変動させないことが可能であるこ
とを特徴とする上記に記載の遊技機。
【１６２９】
　また、上記目的を達成するために、本実施形態の遊技機によれば、以下のような第３の
構成の遊技機を提供することができる。
【１６３０】
　複数の図柄を複数列に変動表示し、複数の有効ラインが設定された図柄表示手段（例え
ば、リール３Ｌ，３Ｃ，３Ｒ及び図柄表示領域４）と、
　遊技者の開始操作に基づいて、前記図柄表示手段に表示される図柄の変動表示を開始す
る図柄変動手段（例えば、メインＣＰＵ１０１によるリール回転開始処理）と、
　前記開始操作に基づいて、内部当籤役を決定する内部当籤役決定手段（例えば、メイン
ＣＰＵ１０１による内部抽籤処理）と、
　前記内部当籤役決定手段により決定された内部当籤役と遊技者の停止操作とに基づいて
、前記図柄表示手段に表示される図柄の変動表示を停止する停止制御手段（例えば、メイ
ンＣＰＵ１０１によるリール停止制御処理）と、
　前記停止制御手段により前記図柄表示手段に表示される図柄の変動表示が停止されたと
きに、前記有効ライン上に表示された図柄の組合せに応じた利益を付与する利益付与手段
（例えば、メインＣＰＵ１０１による入賞チェック・メダル払出処理）と、を備えた遊技
機であって、
　所定の有利条件が成立した場合（例えば、ＡＲＴ抽籤に当籤した場合）に、所定期間、
遊技者に有利な有利状態（例えば、ラインバトル状態）に制御可能な有利状態制御手段（
例えば、メインＣＰＵ１０１）と、
　前記有利状態において、前記有利状態を継続させるか否かを決定可能な有利状態継続決
定手段（例えば、メインＣＰＵ１０１）と、を備え、
　前記有利状態継続決定手段は、
　前記有利状態において、複数の前記有効ラインのうち、一又は複数のいずれかの前記有
効ラインを前記有利状態の継続度合いの変動に関する判定ラインとするかを決定可能な判
定ライン決定手段（例えば、メインＣＰＵ１０１による味方種別の決定）と、
　前記有利状態において、前記判定ライン決定手段により決定された前記判定ラインに特
定の図柄の組合せが表示される場合に、前記継続度合いを遊技者に有利な度合いに変動さ
せることが可能な継続度合決定手段（例えば、メインＣＰＵ１０１による敵ステータスの
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決定）と、を含み、
　前記所定期間が経過するときに、前記継続度合決定手段により決定された前記継続度合
いに基づいて前記有利状態を継続させるか否かを決定し、
　特別の有利条件が成立した場合（例えば、永続権利獲得抽籤に当籤した場合）に、特別
権利（例えば、永続権利）を付与することを決定可能な特別権利付与手段（例えば、メイ
ンＣＰＵ１０１）をさらに備え、
　前記判定ライン決定手段は、
　前記特別権利付与手段により前記特別権利が付与されている場合には、複数の前記有効
ラインのうち、いずれかの複数の前記有効ラインを前記判定ラインとして必ず決定し、
　前記特別権利付与手段により前記特別権利が付与されていない場合には、前記判定ライ
ンを決定するときに、複数の前記有効ラインのうち、一又は複数のいずれかの前記有効ラ
インを前記判定ラインとするかを決定可能である、ことを特徴とする遊技機。
【１６３１】
　複数の図柄を複数列に変動表示する図柄表示手段（例えば、リール３Ｌ，３Ｃ，３Ｒ）
と、
　前記図柄表示手段について所定領域を視認可能とし、当該所定領域において一又は複数
の有効ラインが設定された図柄表示領域（例えば、図柄表示領域４）と、
　遊技者の開始操作に基づいて、前記図柄表示手段に表示される図柄の変動表示を開始す
る図柄変動手段（例えば、メインＣＰＵ１０１によるリール回転開始処理）と、
　前記開始操作に基づいて、内部当籤役を決定する内部当籤役決定手段（例えば、メイン
ＣＰＵ１０１による内部抽籤処理）と、
　前記内部当籤役決定手段により決定された内部当籤役と遊技者の停止操作とに基づいて
、前記図柄表示手段に表示される図柄の変動表示を停止する停止制御手段（例えば、メイ
ンＣＰＵ１０１によるリール停止制御処理）と、
　前記停止制御手段により前記図柄表示手段に表示される図柄の変動表示が停止されたと
きに、前記有効ライン上に表示された図柄の組合せに応じた利益を付与する利益付与手段
（メインＣＰＵ１０１による入賞チェック・メダル払出処理）と、を備えた遊技機であっ
て、
　所定の有利条件が成立した場合（例えば、ＡＲＴ抽籤に当籤した場合）に、所定期間、
遊技者に有利な有利状態（例えば、ラインバトル状態）に制御可能な有利状態制御手段（
例えば、メインＣＰＵ１０１）と、
　前記有利状態において、前記有利状態を継続させるか否かを決定可能な有利状態継続決
定手段（例えば、メインＣＰＵ１０１）と、を備え、
　前記有利状態継続決定手段は、
　前記図柄表示領域に表示される図柄のうち、各列ごとのいずれかの一の図柄を通るよう
に、直線又は折れ線で結んで構成される一又は複数の特別ラインを設定可能な特別ライン
設定手段と、
　前記有利状態において、前記特別ラインのうち、一又は複数のいずれかの前記特別ライ
ンを前記有利状態の継続度合いの変動に関する判定ラインとするかを決定可能な判定ライ
ン決定手段（例えば、メインＣＰＵ１０１による味方種別の決定）と、
　前記有利状態において、前記判定ライン決定手段により決定された前記判定ラインに特
定の図柄の組合せが表示される場合に、前記継続度合いを遊技者に有利な度合いに変動さ
せることが可能な継続度合決定手段（例えば、メインＣＰＵ１０１による敵ステータスの
決定）と、を含み、
　前記所定期間が経過するときに、前記継続度合決定手段により決定された前記継続度合
いに基づいて前記有利状態を継続させるか否かを決定し、
　特別の有利条件が成立した場合（例えば、永続権利獲得抽籤に当籤した場合）に、特別
権利（例えば、永続権利）を付与することを決定可能な特別権利付与手段（例えば、メイ
ンＣＰＵ１０１）をさらに備え、
　前記判定ライン決定手段は、
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　前記特別権利付与手段により前記特別権利が付与されている場合には、複数の前記特別
ラインのうち、いずれかの複数の前記特別ラインを前記判定ラインとして必ず決定し、
　前記特別権利付与手段により前記特別権利が付与されていない場合には、前記判定ライ
ンを決定するときに、複数の前記特別ラインのうち、一又は複数のいずれかの前記特別ラ
インを前記判定ラインとするかを決定可能である、ことを特徴とする遊技機。
【１６３２】
　前記継続度合決定手段は、前記有利状態において、前記判定ライン決定手段により決定
された前記判定ラインに所定の図柄の組合せが表示される場合に、前記継続度合いを遊技
者に不利な度合いに変動させることが可能であることを特徴とする上記に記載の遊技機。
【１６３３】
　また、上記目的を達成するために、本実施形態の遊技機によれば、以下のような第４の
構成の遊技機を提供することができる。
【１６３４】
　複数の図柄を複数列に変動表示する図柄表示手段（例えば、リール３Ｌ，３Ｃ，３Ｒ）
と、
　遊技者の開始操作に基づいて、前記図柄表示手段に表示される図柄の変動表示を開始す
る図柄変動手段（例えば、メインＣＰＵ１０１によるリール回転開始処理）と、
　前記開始操作に基づいて、内部当籤役を決定する内部当籤役決定手段（例えば、メイン
ＣＰＵ１０１による内部抽籤処理）と、
　前記内部当籤役決定手段により決定された内部当籤役と遊技者の停止操作とに基づいて
、前記図柄表示手段に表示される図柄の変動表示を停止する停止制御手段（例えば、メイ
ンＣＰＵ１０１によるリール停止制御処理）と、
　前記停止制御手段により前記図柄表示手段に表示される図柄の変動表示が停止されたと
きに、前記図柄表示手段に表示された図柄の組合せに応じた利益を付与する利益付与手段
（例えば、メインＣＰＵ１０１による入賞チェック・メダル払出処理）と、を備えた遊技
機であって、
　所定の有利条件が成立した場合（例えば、ＡＲＴ抽籤に当籤した場合）に、所定期間、
遊技者に有利な有利状態（例えば、ラインバトル状態）に制御可能な有利状態制御手段（
例えば、メインＣＰＵ１０１）と、
　前記有利状態において、前記有利状態を継続させるか否かを決定可能な有利状態継続決
定手段（例えば、メインＣＰＵ１０１）と、
　前記所定の有利条件が成立したことに基づいて、前記有利状態における遊技状態を第１
遊技状態（例えば、ＲＴ２状態）に変移させることが可能であるとともに、前記有利状態
において特別の図柄の組合せ（例えば、ＲＴ３移行目）が表示された場合に、前記有利状
態における遊技状態を第２遊技状態（例えば、ＲＴ３状態）に変移させることが可能な遊
技状態変移制御手段（例えば、メインＣＰＵ１０１によるＲＴチェック処理）と、を備え
、
　前記有利状態継続決定手段は、
　前記有利状態において特定の図柄の組合せが表示される場合に、前記有利状態の継続度
合いを遊技者に有利な度合いに変動させることが可能な継続度合決定手段（例えば、メイ
ンＣＰＵ１０１による敵ステータスの決定）を含み、
　前記内部当籤役決定手段が前記特定の図柄の組合せが表示され得る特定の内部当籤役を
決定する確率は、前記第１遊技状態よりも前記第２遊技状態のほうが高いことを特徴とす
る遊技機。
【１６３５】
　前記継続度合決定手段は、前記有利状態において所定の図柄の組合せが表示される場合
に、前記継続度合いを遊技者に不利な度合いに変動させることが可能であり、
　前記内部当籤役決定手段は、前記第１遊技状態において前記所定の図柄の組合せが表示
され得る所定の内部当籤役を決定可能とし、前記第２遊技状態において前記所定の内部当
籤役を決定可能としないことを特徴とする上記に記載の遊技機。
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【１６３６】
　上記構成の遊技機によれば、有利状態（例えば、有利区間のラインバトル状態）におい
て、一又は複数のいずれかのライン（有効ラインであるかを問わない）を有利状態の継続
度合いの変動に関する判定ラインとするかを決定可能とし、有利状態において、決定され
た判定ラインに特定の図柄の組合せ（例えば、「リプレイ」又は「ベル」の図柄揃い）表
示される場合に、有利状態の継続度合いを遊技者に有利な度合いに変動させることを可能
とし、決定された継続度合いに基づいて有利状態を継続させるか否かを決定することが可
能となっている。
【１６３７】
　これにより、判定ラインの決定結果に応じて有利状態の継続度合いを変動させることが
できるため、遊技者に有利な状態の継続に関する興趣の向上を図ることができる。
【１６３８】
　また、上記構成の遊技機によれば、有利状態において、決定された判定ラインに所定の
図柄の組合せ（例えば、「被弾リプ」の図柄の組合せ）が表示される場合に、有利状態の
継続度合いを遊技者に不利な度合いに変動させることが可能となっている。
【１６３９】
　これにより、有利状態中における緊張感を高めることができ、有利状態中の遊技が単調
とならず、さらに遊技者に有利な状態の継続に関する興趣の向上を図ることができる。
【１６４０】
　また、上記構成の遊技機によれば、有利状態の継続度合いの変動に関する判定ラインつ
いての決定結果は、特定状態（例えば、権利獲得状態）において権利が付与されたか否か
によって変動するようになっている。すなわち、特定状態において付与された権利に基づ
いて判定ラインを決定することが可能となっている。
【１６４１】
　また、上記構成の遊技機によれば、特定状態において判定ラインの上限数以上の権利が
付与された場合には、まず、上限数分の権利を用いて上限数の判定ラインが決定される。
そして、有利状態において、決定された判定ラインに、所定の図柄の組合せ（例えば、「
被弾リプ」の図柄の組合せ）が表示される場合に、付与された権利が残存していなければ
、有利状態の継続度合いを遊技者に不利な度合いに変動させ、付与された権利が残存して
いれば、有利状態の継続度合いを遊技者に不利な度合いに変動させないことが可能となっ
ている。
【１６４２】
　また、上記構成の遊技機によれば、特別権利（例えば、永続権利）が付与されている場
合には、複数の判定ラインが必ず決定され、特別権利が付与されていない場合には、判定
ラインを決定するときに、一又は複数のいずれかのラインが判定ラインとして決定される
ようになっている。
【１６４３】
　これにより、有利状態中の各遊技状態の役割を多様化させ、また、有利状態が継続する
継続度合いを多様に変動させることができるため、遊技者に有利な状態の継続に関する興
趣の向上を図ることができる。
【１６４４】
　また、上記構成の遊技機によれば、有利状態（例えば、有利区間のラインバトル状態）
における遊技状態を第１遊技状態（例えば、ＲＴ２状態）に変移させることが可能である
とともに、特別の図柄の組合せ（例えば、「ＲＴ３移行目」）が表示された場合に、有利
状態における遊技状態を第２遊技状態（例えば、ＲＴ３状態）に変移させることが可能と
なっており、有利状態の継続度合いを遊技者に有利な度合いに変動させる特定の図柄の組
合せ（例えば、「中段リプ」の図柄の組合せ）が表示され得る特定の内部当籤役（例えば
、「Ｆ＿中段リプ１」及び「Ｆ＿中段リプ２」のいずれか）を決定する確率は、ＲＴ２状
態よりもＲＴ３状態のほうが高くなっている。
【１６４５】
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　また、上記構成の遊技機によれば、第１遊技状態においては、有利状態の継続度合いを
遊技者に有利な度合いに変動させる所定の図柄の組合せ（例えば、「被弾リプ」の図柄の
組合せ）が表示され得る所定の内部当籤役（例えば、「Ｆ＿被弾リプ」）を決定可能とし
、第２遊技状態においては、この所定の内部当籤役を決定可能としないようになっている
。
【１６４６】
　これにより、有利状態においては、いずれの遊技状態であるかによって遊技者の有利さ
の度合いがさらに変動するようになるため、有利状態中の遊技をより多彩なものとし、さ
らに遊技者に有利な状態の継続に関する興趣の向上を図ることができる。
【１６４７】
［第５の構成の遊技機］
　従来の遊技機において、停止操作の手順によって遊技者の有利の度合いが変化する所定
の内部当籤役に当籤した場合に、遊技制御回路が、遊技者にとって有利な停止操作の手順
が報知される有利状態にあっては、停止操作の手順の報知を可能とする報知可能情報を演
出制御回路に対して送信し、遊技者にとって有利な停止操作の手順が報知されない通常遊
技にあっては、停止操作の手順の報知を不能とする報知不能情報を演出制御回路に対して
送信することを可能にしたものが知られている（例えば、特開２０１６－１４４５６８号
公報参照）。
【１６４８】
　しかしながら、上記に示す遊技機では、例えば、所定の内部当籤役が、遊技者にとって
有利な停止操作の手順は同じであっても表示される図柄の組合せが異なるといったような
複数の内部当籤役を含む場合に、停止操作の手順を報知する演出は行えるものの、表示さ
れる図柄の組合せに関連した演出は行えないという問題があった。
【１６４９】
　ここで、遊技制御回路が、内部当籤役の種別を詳細に演出制御回路に送信することも考
えられるが、このようにすると、遊技制御回路の制御負担が増大してしまうという問題が
生じることとなる。
【１６５０】
　本発明は、このような点に鑑みてなされたものであり、制御負担を増大させることなく
、より適切な演出を行うことができる遊技機を提供することを目的とする。
【１６５１】
　上記目的を達成するために、本実施形態の遊技機によれば、以下のような第５の構成の
遊技機を提供することができる。
【１６５２】
　複数の図柄を複数列に変動表示する図柄表示手段（例えば、リール３Ｌ，３Ｃ，３Ｒ）
と、
　遊技者の開始操作に基づいて、前記図柄表示手段に表示される図柄の変動表示を開始す
る図柄変動手段（例えば、メインＣＰＵ１０１によるリール回転開始処理）と、
　前記開始操作に基づいて、内部当籤役を決定する内部当籤役決定手段（例えば、メイン
ＣＰＵ１０１による内部抽籤処理）と、
　前記内部当籤役決定手段により決定された内部当籤役と遊技者の停止操作とに基づいて
、前記図柄表示手段に表示される図柄の変動表示を停止する停止制御手段（例えば、メイ
ンＣＰＵ１０１によるリール停止制御処理）と、
　前記停止制御手段により前記図柄表示手段に表示される図柄の変動表示が停止されたと
きに、前記図柄表示手段に表示された図柄の組合せに応じた利益を付与する利益付与手段
（例えば、メインＣＰＵ１０１による入賞チェック・メダル払出処理）と、
　演出を実行する演出実行手段（例えば、サブＣＰＵ２０１によって制御される表示装置
１１）と、を備えた遊技機であって、
　前記演出実行手段に対して前記内部当籤役決定手段により決定された内部当籤役に関す
る所定の情報（例えば、当籤役番号）を送信可能な情報送信手段（例えば、メインＣＰＵ
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１０１による通信データ送信処理）と、
　所定の有利条件が成立した場合（例えば、ＡＲＴ抽籤に当籤した場合）に、所定期間、
遊技者に有利な停止操作の手順が報知され得る有利状態（例えば、ラインバトル状態）に
制御可能な有利状態制御手段（例えば、メインＣＰＵ１０１）と、を備え、
　前記内部当籤役決定手段は、
　第１の停止操作の手順（例えば、「打順１」）で停止操作が行われた場合に、前記図柄
表示手段における第１のライン（例えば、トップライン）上に特定の図柄の組合せが表示
される第１の内部当籤役（例えば、「Ｆ＿上段左ベル１」）と、
　前記第１の停止操作の手順で停止操作が行われた場合に、前記図柄表示手段における第
２のライン（例えば、センターライン）上に前記特定の図柄の組合せが表示される第２の
内部当籤役（例えば、「Ｆ＿中段左ベル１」）と、
　第２の停止操作の手順（例えば、「打順３」）で停止操作が行われた場合に、前記図柄
表示手段における前記第１のライン上に前記特定の図柄の組合せが表示される第３の内部
当籤役（例えば、「Ｆ＿上段中ベル１」）と、
　前記第２の停止操作の手順で停止操作が行われた場合に、前記図柄表示手段における前
記第２のライン上に前記特定の図柄の組合せが表示される第４の内部当籤役（例えば、「
Ｆ＿中段中ベル１」）と、を内部当籤役として決定可能であり、
　前記情報送信手段は、
　前記有利状態において、前記内部当籤役決定手段が前記第１の内部当籤役又は前記第３
の内部当籤役を決定した場合、前記所定の情報として第１の情報（例えば、当籤役番号と
して「２３」）を送信し、
　前記有利状態において、前記内部当籤役決定手段が前記第２の内部当籤役又は前記第４
の内部当籤役を決定した場合、前記所定の情報として第２の情報（例えば、当籤役番号と
して「２４」）を送信し、
　前記演出実行手段は、前記第１の情報が送信されたときと、前記第２の情報が送信され
たときと、で異なる演出を実行可能であることを特徴とする遊技機。
【１６５３】
　前記有利状態において、前記第１のライン及び前記第２のラインを含む複数のラインの
うち、一又は複数のいずれかのラインを前記有利状態の継続度合いの変動に関する判定ラ
インとするかを決定可能な判定ライン決定手段（例えば、メインＣＰＵ１０１による味方
種別の決定）と、
　前記有利状態において、前記判定ライン決定手段により決定された前記判定ラインに前
記特定の図柄の組合せが表示される場合に、前記継続度合いを遊技者に有利な度合いに変
動させることが可能な継続度合決定手段（例えば、メインＣＰＵ１０１による敵ステータ
スの決定）と、
　前記所定期間が経過するときに、前記継続度合決定手段により決定された前記継続度合
いに基づいて前記有利状態を継続させるか否かを決定する有利状態継続決定手段（例えば
、メインＣＰＵ１０１による継続抽籤）と、を備えたことを特徴とする上記に記載の遊技
機。
【１６５４】
　上記構成の遊技機によれば、例えば、「打順１」で停止操作が行われた場合に、トップ
ラインで「ベル」の図柄の組合せが表示される「Ｆ＿上段左ベル１」と、「打順１」で停
止操作が行われた場合に、センターラインで「ベル」の図柄の組合せが表示される「Ｆ＿
中段左ベル１」と、「打順３」で停止操作が行われた場合に、トップラインで「ベル」の
図柄の組合せが表示される「Ｆ＿上段中ベル１」と、「打順３」で停止操作が行われた場
合に、センターラインで「ベル」の図柄の組合せが表示される「Ｆ＿中段中ベル１」と、
を少なくとも内部当籤役として決定可能であり、有利状態において、例えば、「Ｆ＿上段
左ベル１」又は「Ｆ＿上段中ベル１」が決定された場合には、当籤役番号として「２３」
を送信し、「Ｆ＿中段左ベル１」又は「Ｆ＿中段中ベル１」が決定された場合には、当籤
役番号として「２４」を送信するようになっている。そして、本実施形態では、送信され
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た当籤役番号に応じて異なる演出を実行することが可能となっている。
【１６５５】
　これにより、例えば、有利状態（例えば、有利区間のラインバトル状態）において、図
柄が表示されるラインによって遊技者の有利さの度合いが変動するような遊技性を有する
場合に、表示される図柄の組合せに関連した演出を行うことができるため、制御負担を増
大させることなく、より適切な演出を行うことができる。
【１６５６】
［第６の構成の遊技機］
　従来の遊技機において、遊技者に有利な特定遊技状態中に、遊技者に有利な特別遊技状
態に移行した回数に応じて実行されるストーリー演出のストーリーを進行させる、すなわ
ち、遊技者に有利な状態が継続した期間に応じて演出内容を変化させることを可能にした
ものが知られている（例えば、特開２０１６－１８７４６７号公報参照）。
【１６５７】
　ここで、上記に示すような遊技機では、例えば、遊技者に有利な状態が所定期間継続し
た場合、通常では見ることのできない特別の演出（例えば、エンディング演出など）を行
うことも可能である。
【１６５８】
　ところで、このような特別の演出は、例えば、遊技者への追加的な特典の付与として実
行されるものであるが、遊技者の遊技意欲をさらに高め、演出の興趣を向上させるための
工夫をなし得る余地があるものと考えられる。
【１６５９】
　本発明は、このような点に鑑みてなされたものであり、遊技者の遊技意欲を高め、演出
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。
【１６６０】
　上記目的を達成するために、本実施形態の遊技機によれば、以下のような第６の構成の
遊技機を提供することができる。
【１６６１】
　遊技者の開始操作に基づいて図柄を変動表示し、遊技者の停止操作に基づいて図柄を停
止表示することで遊技を行う遊技機（例えば、パチスロ１）であって、
　所定の有利条件が成立した場合（例えば、ＡＲＴ抽籤に当籤した場合）に、遊技者に有
利な有利状態（例えば、有利区間）に制御可能な有利状態制御手段（例えば、メインＣＰ
Ｕ１０１）と、
　演出を実行する演出実行手段（例えば、表示装置１１）と、を備え、
　前記演出実行手段は、
　前記有利状態制御手段により前記有利状態に制御されている期間が特別期間（例えば、
有利区間の遊技期間が「１２００」回以上）となったときに、特別演出（例えば、エンデ
ィング２状態におけるエンディング演出）を実行可能であり、
　前記所定の有利条件が成立した場合に、所定の実行条件が成立した場合（例えば、エン
ディング１状態に移行させることが決定された場合）には、前記特別演出の一部の演出が
実行される特殊演出（例えば、エンディング１状態におけるエンディング演出）を実行可
能である、ことを特徴とする遊技機。
【１６６２】
　前記有利状態において、前記有利状態を継続させるか否かを決定可能な有利状態継続決
定手段（例えば、メインＣＰＵ１０１による継続抽籤）と、
　前記有利状態継続決定手段により前記有利状態を継続させることが決定されない場合に
、前記有利状態を終了させる通常終了手段と、
　前記有利状態継続決定手段により前記有利状態を継続させることが決定された場合であ
っても、前記有利状態制御手段により前記有利状態に制御されている期間が前記特別期間
を越える特定期間（例えば、規制監視期間が「１５００」回）となったときに、前記有利
状態を終了させる特定終了手段と、をさらに備え、
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　前記演出実行手段は、前記有利状態制御手段により前記有利状態に制御されている期間
が前記特別期間となったときから前記特定期間となるまで、前記特別演出を実行可能であ
ることを特徴とする上記に記載の遊技機。
【１６６３】
　前記演出実行手段は、前記有利状態制御手段により前記有利状態に制御されている期間
が前記特定期間となるまで、前記有利状態継続決定手段により前記有利状態を継続させる
ことが決定される度に、前記有利状態制御手段により前記有利状態に制御されている期間
の目安を示唆する示唆演出を実行可能であることを特徴とする上記に記載の遊技機。
【１６６４】
　上記構成の遊技機によれば、有利状態に制御されている期間が特別期間となったとき（
例えば、エンディング２状態となったとき）に、特別演出が実行されることを可能とする
とともに、有利状態に制御されることが決定された場合に、所定の実行条件が成立した場
合（例えば、エンディング１状態に移行させることが決定された場合）には、特別演出の
一部が実行される特殊演出が実行されることを可能としている。
【１６６５】
　すなわち、上記構成の遊技機によれば、通常、遊技者に有利な状態中の遊技の終盤に実
行され得るようになっている特別演出の一部である特殊演出が、所定の実行条件が成立し
た場合には、遊技者に有利な状態中の遊技の序盤において実行され得るようになっている
。これにより、遊技者は特別演出を全て見たいと望みながら遊技を行うようになるため、
遊技者の遊技意欲を高め、演出の興趣を向上させることができる。
【１６６６】
　また、上記構成の遊技機によれば、有利状態に制御されている期間が特別期間となった
ときから、有利状態に制御されている期間が特定期間となって、有利状態が終了されるま
で、特別演出が実行されることを可能としている。これにより、遊技媒体の獲得を規制す
る場合であっても、遊技者の興趣が低下してしまうことを軽減することができる。
【１６６７】
　また、上記構成の遊技機によれば、有利状態に制御されている期間が特別期間となるま
では、有利状態を継続させることが決定される度に、有利状態に制御されている期間の目
安を示唆する示唆演出を実行可能としている。これにより、特別演出の実行が開始される
時期や有利状態が終了する時期などを遊技者が概ね把握できるようになるため、遊技の興
趣を高めつつ、遊技者に適切な情報を提供することができる。
【１６６８】
［第７～第１２の構成の遊技機］
　従来の遊技機において、遊技者に有利な状態（例えば、ボーナス状態）への移行を可能
とする特別役（例えば、ボーナス役）が内部当籤役として決定されたか否かを報知するた
めの連続演出を行うことを可能にしたものが知られている（例えば、特開２００８－７９
６９７号公報参照）。
【１６６９】
　しかしながら、特別役が内部当籤役として決定された否かは、連続演出の演出内容のみ
ならず、表示される図柄の組合せなどによっても推測できてしまう場合も少なくないこと
から、有利な状態に移行するか否かに関する報知や有利な状態の移行態様自体などにはさ
らに工夫をなし得る余地があるものと考えられる。
【１６７０】
　本発明は、このような点に鑑みてなされたものであり、遊技者に有利な状態の移行に関
する興趣の向上を図ることができる遊技機を提供することを目的とする。
【１６７１】
　上記目的を達成するために、本実施形態の遊技機によれば、以下のような第７の構成の
遊技機を提供することができる。
【１６７２】
　複数の図柄を複数列に変動表示する図柄表示手段（例えば、リール３Ｌ，３Ｃ，３Ｒ）
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と、
　遊技者の開始操作に基づいて、前記図柄表示手段に表示される図柄の変動表示を開始す
る図柄変動手段（例えば、メインＣＰＵ１０１によるリール回転開始処理）と、
　前記開始操作に基づいて、内部当籤役を決定する内部当籤役決定手段（例えば、メイン
ＣＰＵ１０１による内部抽籤処理）と、
　前記内部当籤役決定手段により決定された内部当籤役と遊技者の停止操作とに基づいて
、前記図柄表示手段に表示される図柄の変動表示を停止する停止制御手段（例えば、メイ
ンＣＰＵ１０１によるリール停止制御処理）と、
　前記停止制御手段により前記図柄表示手段に表示される図柄の変動表示が停止されたと
きに、前記図柄表示手段に表示された図柄の組合せに応じた利益を付与する利益付与手段
（例えば、メインＣＰＵ１０１による入賞チェック・メダル払出処理）と、を備えた遊技
機であって、
　特定役（例えば、「チャンス目」）が内部当籤役として決定された場合に、所定期間、
遊技者に有利な第１有利状態（例えば、通常有利区間）に制御可能であるとともに、所定
の有利条件が成立した場合（例えば、ＡＲＴ抽籤に当籤した場合）に、前記第１有利状態
よりも遊技者に有利な第２有利状態（例えば、有利区間）に制御可能な有利状態制御手段
（例えば、メインＣＰＵ１０１）と、
　前記特定役に対応する特定の図柄の組合せ（例えば、「ＲＴ３移行目」）が表示された
場合に、遊技状態を第１通常遊技状態（例えば、ＲＴ３状態）に変移させることが可能で
あるとともに、特別役（例えば、ボーナス役）が内部当籤役として決定された場合に、遊
技状態を第２通常遊技状態（例えば、ＲＴ５状態）に変移させることが可能な通常遊技状
態変移制御手段（例えば、メインＣＰＵ１０１）と、
　前記特別役に対応する特別の図柄の組合せ（例えば、ボーナス役に係る図柄の組合せ）
が表示される場合に、遊技状態を特別遊技状態（例えば、ボーナス状態）に変移させるこ
とが可能な特別遊技状態変移制御手段（例えば、メインＣＰＵ１０１）と、
　演出を実行する演出実行手段（例えば、表示装置１１）と、を備え、
　前記内部当籤役決定手段は、
　前記停止操作の手順によって遊技者の有利の度合いが変化する複数の所定役（例えば、
押し順小役）と、前記特定役と、前記特別役と、を内部当籤役として決定可能であるとと
もに、前記特別役を内部当籤役として決定した場合、前記特別の図柄の組合せが表示され
るまで前記特別役の当籤を持ち越すことが可能であり、
　前記特別役の当籤が持ち越されていない場合、前記特定役と前記特別役とを同時に内部
当籤役として決定可能であり、
　前記演出実行手段は、
　前記第１有利状態であって前記第１通常遊技状態である場合に、複数の前記所定役のい
ずれかが内部当籤役として決定された場合、遊技者に有利な前記停止操作の手順を報知可
能な演出を実行し、前記第１有利状態であって前記第２通常遊技状態である場合に、複数
の前記所定役のいずれかが内部当籤役として決定された場合、遊技者に有利な前記停止操
作の手順を報知可能な演出を実行する、ことを特徴とする遊技機。
【１６７３】
　また、上記目的を達成するために、本実施形態の遊技機によれば、以下のような第８の
構成の遊技機を提供することができる。
【１６７４】
　複数の図柄を複数列に変動表示する図柄表示手段（例えば、リール３Ｌ，３Ｃ，３Ｒ）
と、
　遊技者の開始操作に基づいて、前記図柄表示手段に表示される図柄の変動表示を開始す
る図柄変動手段（例えば、メインＣＰＵ１０１によるリール回転開始処理）と、
　前記開始操作に基づいて、内部当籤役を決定する内部当籤役決定手段（例えば、メイン
ＣＰＵ１０１による内部抽籤処理）と、
　前記内部当籤役決定手段により決定された内部当籤役と遊技者の停止操作とに基づいて
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、前記図柄表示手段に表示される図柄の変動表示を停止する停止制御手段（例えば、メイ
ンＣＰＵ１０１によるリール停止制御処理）と、
　前記停止制御手段により前記図柄表示手段に表示される図柄の変動表示が停止されたと
きに、前記図柄表示手段に表示された図柄の組合せに応じた利益を付与する利益付与手段
（例えば、メインＣＰＵ１０１による入賞チェック・メダル払出処理）と、を備えた遊技
機であって、
　特定役（例えば、「チャンス目」）が内部当籤役として決定された場合に、所定期間、
遊技者に有利な第１有利状態（例えば、通常有利区間）に制御可能であるとともに、所定
の有利条件が成立した場合（例えば、ＡＲＴ抽籤に当籤した場合）に、前記第１有利状態
よりも遊技者に有利な第２有利状態（例えば、有利区間）に制御可能な有利状態制御手段
（例えば、メインＣＰＵ１０１）と、
　前記特定役に対応する特定の図柄の組合せ（例えば、「ＲＴ３移行目」）が表示された
場合に、遊技状態を第１通常遊技状態（例えば、ＲＴ３状態）に変移させることが可能で
あるとともに、特別役（例えば、ボーナス役）が内部当籤役として決定された場合に、遊
技状態を第２通常遊技状態（例えば、ＲＴ５状態）に変移させることが可能な通常遊技状
態変移制御手段（例えば、メインＣＰＵ１０１）と、
　前記特別役に対応する特別の図柄の組合せ（例えば、ボーナス役に係る図柄の組合せ）
が表示される場合に、遊技状態を特別遊技状態（例えば、ボーナス状態）に変移させるこ
とが可能な特別遊技状態変移制御手段（例えば、メインＣＰＵ１０１）と、
　演出を実行する演出実行手段（例えば、表示装置１１）と、を備え、
　前記特定役は、前記停止操作が特定の態様であった場合に前記特定の図柄の組合せが表
示され、前記停止操作が前記特定の態様でなかった場合に前記特定の図柄の組合せが表示
されない内部当籤役であり、
　前記内部当籤役決定手段は、
　前記停止操作の手順によって遊技者の有利の度合いが変化する複数の所定役（例えば、
押し順小役）と、前記特定役と、前記特別役と、を内部当籤役として決定可能であるとと
もに、前記特別役を内部当籤役として決定した場合、前記特別の図柄の組合せが表示され
るまで前記特別役の当籤を持ち越すことが可能であり、
　前記特別役の当籤が持ち越されていない場合、前記特定役と前記特別役とを同時に内部
当籤役として決定可能であり、
　前記演出実行手段は、
　前記第１有利状態であって前記第１通常遊技状態である場合に、複数の前記所定役のい
ずれかが内部当籤役として決定された場合、前記第１有利状態が終了するまで、遊技者に
有利な前記停止操作の手順を報知可能な演出を実行可能とし、前記第１有利状態であって
前記第２通常遊技状態である場合に、複数の前記所定役のいずれかが内部当籤役として決
定された場合、前記第１有利状態が終了するまで、遊技者に有利な前記停止操作の手順を
報知可能な演出を実行可能とし、
　前記第１有利状態であって前記第１通常遊技状態及び前記第２通常遊技状態のいずれの
遊技状態でもない場合に、複数の前記所定役のいずれかが内部当籤役として決定された場
合、所定回数（例えば、１回）に限り、遊技者に有利な前記停止操作の手順を報知可能な
演出を実行可能とする、ことを特徴とする遊技機。
【１６７５】
　また、上記目的を達成するために、本実施形態の遊技機によれば、以下のような第９の
構成の遊技機を提供することができる。
【１６７６】
　複数の図柄を複数列に変動表示する図柄表示手段（例えば、リール３Ｌ，３Ｃ，３Ｒ）
と、
　遊技者の開始操作に基づいて、前記図柄表示手段に表示される図柄の変動表示を開始す
る図柄変動手段（例えば、メインＣＰＵ１０１によるリール回転開始処理）と、
　前記開始操作に基づいて、内部当籤役を決定する内部当籤役決定手段（例えば、メイン
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ＣＰＵ１０１による内部抽籤処理）と、
　前記内部当籤役決定手段により決定された内部当籤役と遊技者の停止操作とに基づいて
、前記図柄表示手段に表示される図柄の変動表示を停止する停止制御手段（例えば、メイ
ンＣＰＵ１０１によるリール停止制御処理）と、
　前記停止制御手段により前記図柄表示手段に表示される図柄の変動表示が停止されたと
きに、前記図柄表示手段に表示された図柄の組合せに応じた利益を付与する利益付与手段
（例えば、メインＣＰＵ１０１による入賞チェック・メダル払出処理）と、を備えた遊技
機であって、
　特定役（例えば、「チャンス目」）が内部当籤役として決定された場合に、所定期間（
例えば、９ゲーム間）、遊技者に有利な第１有利状態（例えば、通常有利区間の高確２状
態）に制御可能であるとともに、所定の有利条件が成立した場合（例えば、ＡＲＴ抽籤に
当籤した場合）に、前記第１有利状態よりも遊技者に有利な第２有利状態（例えば、有利
区間）に制御可能な有利状態制御手段（例えば、メインＣＰＵ１０１）と、
　前記特定役に対応する特定の図柄の組合せ（例えば、「ＲＴ３移行目」）が表示された
場合に、遊技状態を第１通常遊技状態（例えば、ＲＴ３状態）に変移させることが可能で
あるとともに、特別役（例えば、ボーナス役）が内部当籤役として決定された場合に、遊
技状態を第２通常遊技状態（例えば、ＲＴ５状態）に変移させることが可能な通常遊技状
態変移制御手段（例えば、メインＣＰＵ１０１）と、
　前記特別役に対応する特別の図柄の組合せ（例えば、ボーナス役に係る図柄の組合せ）
が表示される場合に、遊技状態を特別遊技状態（例えば、ボーナス状態）に変移させるこ
とが可能な特別遊技状態変移制御手段（例えば、メインＣＰＵ１０１）と、
　演出を実行する演出実行手段（例えば、表示装置１１）と、を備え、
　前記内部当籤役決定手段は、
　前記停止操作の手順によって遊技者の有利の度合いが変化する複数の所定役（例えば、
押し順小役）と、前記特定役と、前記特別役と、を内部当籤役として決定可能であるとと
もに、前記特別役を内部当籤役として決定した場合、前記特別の図柄の組合せが表示され
るまで前記特別役の当籤を持ち越すことが可能であり、
　前記特別役の当籤が持ち越されていない場合、前記特定役と前記特別役とを同時に内部
当籤役として決定可能であり、
　前記演出実行手段は、
　前記第１有利状態であって前記第１通常遊技状態である場合に、複数の前記所定役のい
ずれかが内部当籤役として決定された場合、遊技者に有利な前記停止操作の手順を報知可
能な演出を実行可能とし、前記第１有利状態であって前記第２通常遊技状態である場合に
、複数の前記所定役のいずれかが内部当籤役として決定された場合、遊技者に有利な前記
停止操作の手順を報知可能な演出を実行可能とし、
　前記有利状態制御手段は、前記特別遊技状態が終了した場合に、
　前記所定の有利条件が成立している場合には、前記第２有利状態に制御し、
　前記所定の有利条件が成立していない場合には、特定期間（例えば、３２ゲーム間）、
第３有利状態（例えば、通常有利区間の高確４状態）に制御する、ことを特徴とする遊技
機。
【１６７７】
　遊技者の有利の度合いを異ならせるための複数の設定値（例えば、設定１～６）のうち
、いずれかの設定値を設定可能であり、
　前記特別役は、前記複数の設定値間で当籤確率が異なる第１の特別役と、前記複数の設
定値間で当籤確率が同じである第２の特別役と、を含み、
　前記所定の有利条件は、
　前記第１有利状態及び第３有利状態のいずれかの有利状態であるとき、前記第１の特別
役及び前記第２の特別役のいずれの特別役が内部当籤役として決定された場合であっても
成立するか否かが決定され、
　前記第１有利状態及び第３有利状態のいずれの有利状態でもないとき、前記第１の特別
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役が内部当籤役として決定された場合には成立するか否かが決定されない、ことを特徴と
する上記に記載の遊技機。
【１６７８】
　また、上記目的を達成するために、本実施形態の遊技機によれば、以下のような第１０
の構成の遊技機を提供することができる。
【１６７９】
　複数の図柄を複数列に変動表示する図柄表示手段（例えば、リール３Ｌ，３Ｃ，３Ｒ）
と、
　遊技者の開始操作に基づいて、前記図柄表示手段に表示される図柄の変動表示を開始す
る図柄変動手段（例えば、メインＣＰＵ１０１によるリール回転開始処理）と、
　前記開始操作に基づいて、内部当籤役を決定する内部当籤役決定手段（例えば、メイン
ＣＰＵ１０１による内部抽籤処理）と、
　前記内部当籤役決定手段により決定された内部当籤役と遊技者の停止操作とに基づいて
、前記図柄表示手段に表示される図柄の変動表示を停止する停止制御手段（例えば、メイ
ンＣＰＵ１０１によるリール停止制御処理）と、
　前記停止制御手段により前記図柄表示手段に表示される図柄の変動表示が停止されたと
きに、前記図柄表示手段に表示された図柄の組合せに応じた利益を付与する利益付与手段
（例えば、メインＣＰＵ１０１による入賞チェック・メダル払出処理）と、を備えた遊技
機であって、
　特定役（例えば、「チャンス目」）が内部当籤役として決定された場合に、所定期間、
遊技者に有利な第１有利状態（例えば、通常有利区間）に制御可能であるとともに、所定
の有利条件が成立した場合（例えば、ＡＲＴ抽籤に当籤した場合）に、前記第１有利状態
よりも遊技者に有利な第２有利状態（例えば、有利区間）に制御可能な有利状態制御手段
（例えば、メインＣＰＵ１０１）と、
　前記特定役に対応する特定の図柄の組合せ（例えば、「ＲＴ３移行目」）が表示された
場合に、遊技状態を第１通常遊技状態（例えば、ＲＴ３状態）に変移させることが可能で
あるとともに、特別役（例えば、ボーナス役）が内部当籤役として決定された場合に、遊
技状態を第２通常遊技状態（例えば、ＲＴ５状態）に変移させることが可能な通常遊技状
態変移制御手段（例えば、メインＣＰＵ１０１）と、
　前記特別役に対応する特別の図柄の組合せ（例えば、ボーナス役に係る図柄の組合せ）
が表示される場合に、遊技状態を特別遊技状態（例えば、ボーナス状態）に変移させるこ
とが可能な特別遊技状態変移制御手段（例えば、メインＣＰＵ１０１）と、
　演出を実行する演出実行手段（例えば、表示装置１１）と、を備え、
　前記内部当籤役決定手段は、
　前記停止操作の手順によって遊技者の有利の度合いが変化する複数の所定役（例えば、
押し順小役）と、前記特定役と、前記特別役と、を内部当籤役として決定可能であるとと
もに、前記特別役を内部当籤役として決定した場合、前記特別の図柄の組合せが表示され
るまで前記特別役の当籤を持ち越すことが可能であり、
　前記特別役の当籤が持ち越されていない場合、前記特定役と前記特別役とを同時に内部
当籤役として決定可能であり、
　前記有利状態制御手段は、前記第１有利状態において、前記所定の有利条件を成立させ
るか否かを決定可能であり、
　前記演出実行手段は、
　前記第１有利状態であって前記第１通常遊技状態及び前記第２通常遊技状態である場合
に、複数の前記所定役のいずれかが内部当籤役として決定された場合、遊技者に有利な前
記停止操作の手順を報知可能な演出を実行可能とし、
　前記第２有利状態において前記特別遊技状態に制御された場合に、当該特別遊技状態に
おいて複数の前記所定役のいずれかが内部当籤役として決定された場合、遊技者に有利な
前記停止操作の手順を報知可能な演出を実行可能とし、
　前記第１有利状態において前記特別遊技状態に制御された場合に、当該特別遊技状態に
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おいて複数の前記所定役のいずれかが内部当籤役として決定された場合、遊技者に有利な
前記停止操作の手順を報知可能な演出を実行可能としない、ことを特徴とする遊技機。
【１６８０】
　上記構成の遊技機によれば、特定役（例えば、「チャンス目」）が内部当籤役として決
定された場合に、第１有利状態（例えば、通常有利区間）に制御可能であるとともに、所
定の有利条件が成立した場合（例えば、ＡＲＴ抽籤に当籤した場合）に、第２有利状態（
例えば、有利区間）に制御可能であり、特定の図柄の組合せ（例えば、「ＲＴ３移行目」
）が表示された場合に、遊技状態を第１通常遊技状態（例えば、ＲＴ３状態）に変移させ
ることが可能であるとともに、特別役（例えば、ボーナス役）が内部当籤役として決定さ
れた場合に、遊技状態を第２通常遊技状態（例えば、ＲＴ５状態）に変移させることが可
能となっている。また、特定役と特別役とを同時に内部当籤役として決定可能となってい
る。そして、第１有利状態であって第１通常遊技状態及び第２通常遊技状態である場合に
は、所定役（例えば、押し順小役）について、遊技者に有利な停止操作の手順が報知され
るようになっている。
【１６８１】
　これにより、第１有利状態では、通常遊技であるときよりも付与される遊技媒体数が増
加する可能性が高まるとともに、特別遊技状態に遷移するか否かの期待感も高まることか
ら、遊技者に有利な状態の移行に関する興趣の向上を図ることができる。
【１６８２】
　また、上記構成の遊技機によれば、特定役は、停止操作が特定の態様（例えば、適切な
タイミング）で行われた場合に特定の図柄の組合せが表示され、特定の態様で行われなか
った場合に特定の図柄の組合せが表示されない内部当籤役であり、第１有利状態であって
ＲＴ３状態及びＲＴ５状態である場合には、当該第１有利状態が終了するまで、所定役に
ついて遊技者に有利な停止操作の手順が報知され、第１有利状態であって第１通常遊技及
び第２通常遊技状態でない場合には、所定回数（例えば、１回）に限り、所定役について
遊技者に有利な停止操作の手順が報知されるようになっている。
【１６８３】
　これにより、特定役が当籤したときに、特別役も同時に内部当籤役として決定されてい
るか否かと、特定の図柄の組合せが表示されたか否かと、によって第１有利状態の有利度
合いや内容を変動させることができるため、さらに遊技者に有利な状態の移行に関する興
趣の向上を図ることができる。
【１６８４】
　また、上記構成の遊技機では、特別遊技状態（例えば、ボーナス状態）が終了した場合
に、所定の有利条件が成立している場合には第２有利状態に移行させ、所定の有利条件が
成立していない場合には、特定期間（例えば、３２ゲーム間）、第３有利状態（例えば、
通常有利区間の高確４状態）に移行させるようになっている。
【１６８５】
　また、上記構成の遊技機では、第１有利状態及び第３有利状態のいずれかの遊技状態で
あるとき、複数の設定値間で当籤確率が同じである第２特別役（例えば、「Ｆ＿ＢＢ３＋
Ｆ＿スイカ２」及び「Ｆ＿ＢＢ４＋Ｆ＿スイカ２」以外のボーナス役を含む内部当籤役）
、及び複数の設定値間で当籤確率が異なる第１特別役（例えば、「Ｆ＿ＢＢ３＋Ｆ＿スイ
カ２」及び「Ｆ＿ＢＢ４＋Ｆ＿スイカ２」）のいずれに当籤した場合であっても、第２有
利状態に移行させるか否かが決定されるが、第１有利状態及び第３有利状態のいずれの遊
技状態でもないときに、第１特別役に当籤した場合には、第２有利状態に移行させるか否
かが決定されないようになっている。
【１６８６】
　これにより、特別役に当籤したときの遊技状態やその種別によって、その後の遊技状態
（有利状態）の遷移をより多様なものとすることができるため、さらに遊技者に有利な状
態の移行に関する興趣の向上を図ることができる。
【１６８７】



(273) JP 2020-108658 A 2020.7.16

10

20

30

40

50

　また、上記構成の遊技機では、第２有利状態に移行させるか否かを決定可能な第１有利
状態の通常遊技状態では、所定役について遊技者に有利な停止操作の手順を報知可能であ
り、第２有利状態において特別遊技状態（例えば、ボーナス状態）に制御された場合にも
所定役について遊技者に有利な停止操作の手順を報知可能であるが、第１有利状態におい
て特別遊技状態に制御された場合には所定役について遊技者に有利な停止操作の手順を報
知可能としないようになっている。
【１６８８】
　これにより、第２有利状態に移行する期待度が高まるとともに、付与される遊技媒体数
が増加する可能性も高まる遊技区間である第１有利状態を設けることができるため、遊技
者に有利な状態の移行に関する興趣の向上を図ることができるとともに、このような遊技
区間を設ける場合であっても、遊技者に付与される利益が過度となってしまうことを抑制
し、遊技者の射幸心が過度に煽られることを抑制することもできる。
【１６８９】
　また、上記目的を達成するために、本実施形態の遊技機によれば、以下のような第１１
の構成の遊技機を提供することができる。
【１６９０】
　複数の図柄を複数列に変動表示する図柄表示手段（例えば、リール３Ｌ，３Ｃ，３Ｒ）
と、
　遊技者の開始操作に基づいて、前記図柄表示手段に表示される図柄の変動表示を開始す
る図柄変動手段（例えば、メインＣＰＵ１０１によるリール回転開始処理）と、
　前記開始操作に基づいて、内部当籤役を決定する内部当籤役決定手段（例えば、メイン
ＣＰＵ１０１による内部抽籤処理）と、
　前記内部当籤役決定手段により決定された内部当籤役と遊技者の停止操作とに基づいて
、前記図柄表示手段に表示される図柄の変動表示を停止する停止制御手段（例えば、メイ
ンＣＰＵ１０１によるリール停止制御処理）と、
　前記停止制御手段により前記図柄表示手段に表示される図柄の変動表示が停止されたと
きに、前記図柄表示手段に表示された図柄の組合せに応じた利益を付与する利益付与手段
（例えば、メインＣＰＵ１０１による入賞チェック・メダル払出処理）と、を備えた遊技
機であって、
　特定役（例えば、「チャンス目」）が内部当籤役として決定された場合に、所定期間、
遊技者に有利な有利状態（例えば、通常有利区間の高確２状態）に制御可能な有利状態制
御手段（例えば、メインＣＰＵ１０１）と、
　前記特定役に対応する特定の図柄の組合せ（例えば、「ＲＴ３移行目」）が表示された
場合に、遊技状態を第１通常遊技状態（例えば、ＲＴ３状態）に変移させることが可能で
あるとともに、特別役（例えば、ボーナス役）が内部当籤役として決定された場合に、遊
技状態を第２通常遊技状態（例えば、ＲＴ５状態）に変移させることが可能な通常遊技状
態変移制御手段（例えば、メインＣＰＵ１０１）と、
　前記特別役に対応する特別の図柄の組合せ（例えば、ボーナス役に係る図柄の組合せ）
が表示される場合に、遊技状態を特別遊技状態（例えば、ボーナス状態）に変移させるこ
とが可能な特別遊技状態変移制御手段（例えば、メインＣＰＵ１０１）と、
　演出を実行する演出実行手段（例えば、表示装置１１）と、を備え、
　前記内部当籤役決定手段は、
　前記停止操作の手順によって遊技者の有利の度合いが変化する複数の所定役（例えば、
押し順小役）と、前記特定役と、前記特別役と、を内部当籤役として決定可能であるとと
もに、前記特別役を内部当籤役として決定した場合、前記特別の図柄の組合せが表示され
るまで前記特別役の当籤を持ち越すことが可能であり、
　前記特別役の当籤が持ち越されていない場合、前記特定役と前記特別役とを同時に内部
当籤役として決定可能であり、
　前記演出実行手段は、
　前記有利状態であって前記第１通常遊技状態である場合に、複数の前記所定役のいずれ
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かが内部当籤役として決定された場合、遊技者に有利な前記停止操作の手順を報知可能な
演出を実行可能とし、
　前記有利状態であって前記第２通常遊技状態である場合に、複数の前記所定役のいずれ
かが内部当籤役として決定された場合、遊技者に有利な前記停止操作の手順を報知可能な
演出を実行可能とし、
　前記通常遊技状態変移制御手段は、前記特定役が前記特別役と同時に内部当籤役として
決定されなかった場合であって、前記特定の図柄の組合せが表示された場合に、特定期間
（例えば、８ゲーム間）、遊技状態を前記第１通常遊技状態に変移させ、
　前記所定期間は、前記特定期間よりも長い期間（例えば、９ゲーム間）に設定されてい
ることを特徴とする遊技機。
【１６９１】
　上記構成の遊技機によれば、特定役（例えば、「チャンス目」）が内部当籤役として決
定された場合に、有利状態（例えば、通常有利区間の高確２状態）に制御可能であり、特
定の図柄の組合せ（例えば、「ＲＴ３移行目」）が表示された場合に、遊技状態を第１通
常遊技状態（例えば、ＲＴ３状態）に変移させることが可能であるとともに、特別役（例
えば、ボーナス役）が内部当籤役として決定された場合に、遊技状態を第２通常遊技状態
（例えば、ＲＴ５状態）に変移させることが可能となっている。また、特定役と特別役と
を同時に内部当籤役として決定可能となっている。そして、有利状態であって第１通常遊
技状態及び第２通常遊技状態である場合には、所定役（例えば、押し順小役）について、
遊技者に有利な停止操作の手順が報知可能であり、有利状態が継続可能な期間（例えば、
９ゲーム間）が、第１通常遊技状態が継続可能な期間（例えば、８ゲーム間）よりも長い
期間に設定されている。
【１６９２】
　これにより、特定の遊技状態（第１通常遊技状態）が終了するか否かにかかわらず、遊
技者の期待感を維持させることが可能となるため、遊技者に有利な状態の移行に関する興
趣の向上を図ることができる。
【１６９３】
　また、上記目的を達成するために、本実施形態の遊技機によれば、以下のような第１２
の構成の遊技機を提供することができる。
【１６９４】
　所定の有利条件が成立した場合（例えば、ボーナス役に当籤した場合）に、遊技者に有
利な有利状態（例えば、ボーナス状態）に制御可能な有利状態制御手段と、
　画像を表示可能な表示手段（例えば、表示装置１１）と、
　遊技者の操作を検出可能な検出手段（例えば、タッチセンサ１９）と、を備えた遊技機
であって、
　前記表示手段は、前記所定の有利条件が成立したか否かを報知するための特定画像を表
示可能であり、
　前記特定画像は、前記所定の有利条件が成立している場合に表示される第１特定画像（
例えば、ベース画像と一部が異なる画像）と、前記所定の有利条件が成立していない場合
に表示される第２特定画像（例えば、ベース画像と同じ画像）と、を含み、
　前記第１特定画像と前記第２特定画像とは、特定部分において異なり、前記特定部分以
外の他の部分において共通する画像であり、
　前記第１特定画像が表示された場合に、遊技者が前記特定部分を指定する操作を行った
ことを前記検出手段が検出した場合には、前記所定の有利条件が成立していることを報知
する特別画像（例えば、「ボーナス確定！」のメッセージ）が前記表示手段に表示される
ことを特徴とする遊技機。
【１６９５】
　前記第２特定画像は、前記遊技機のモチーフとして使用された原作品における所定の画
像と同一又は近似の画像であることを特徴とする上記に記載の遊技機。
【１６９６】
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　上記構成の遊技機によれば、遊技者に有利な有利状態（例えば、ボーナス状態）に制御
可能となる所定の有利条件（例えば、ボーナス役に当籤したこと）が成立したか否かを報
知するため、所定の有利条件が成立している場合には、第１特定画像（例えば、ベース画
像と一部が異なる画像）が表示され、所定の有利条件が成立していない場合には第２特定
画像（例えば、ベース画像と同じ画像）が表示されることが可能となっており、第１特定
画像が表示された場合に、遊技者が第２特定画像と異なる部分を指定する操作を行った場
合には、所定の有利条件が成立していることを報知する特別画像（例えば、「ボーナス確
定！」のメッセージ）が表示されることが可能となっている。
【１６９７】
　これにより、遊技者の所定の操作も関与させた新規な演出態様によって、所定の有利条
件が成立したか否かを報知することができるため、遊技者に有利な状態の移行に関する興
趣の向上を図ることができる。
【１６９８】
　また、上記構成の遊技機によれば、第２特定画像が、遊技機のモチーフとして使用され
た原作品における所定の画像と同一又は近似の画像となっている。これにより、原作品に
愛着のある遊技者は、所定の有利条件が成立したか否かを認識しやすくなるため、遊技意
欲を高めることができるとともに、演出に関する興趣をより高めることができる。
【１６９９】
［第１３の構成の遊技機］
　従来の遊技機において、遊技制御装置側で特定の操作手段（例えば、ストップボタン）
が押されている時間（オンエッジタイマが計数する時間）を監視し、その時間が演出制御
回路側に送られることで、演出内容を変化させることを可能にしたものが知られている（
例えば、特開２００９－２３３２７８号公報参照）。
【１７００】
　しかしながら、演出の多彩化が求められる昨今の遊技機では多くの演出を搭載する必要
があるため、演出の制御負荷を軽減するための工夫をなすことが求められている。
【１７０１】
　本発明は、このような点に鑑みてなされたものであり、特定の操作手段の操作態様によ
って演出を変化させる場合であっても、当該演出に関する制御負荷の軽減を図ることがで
きる遊技機を提供することを目的とする。
【１７０２】
　上記目的を達成するために、本実施形態の遊技機によれば、以下のような第１３の構成
の遊技機を提供することができる。
【１７０３】
　遊技者が操作可能な操作手段（例えば、ストップボタン）と、
　前記操作手段の操作を検出可能な操作検出手段（例えば、ストップスイッチ）と、
　演出を制御する演出制御手段（例えば、サブＣＰＵ２０１）と、を備え、
　前記演出制御手段は、
　前記操作検出手段が前記操作手段の操作（例えば、オンエッジ）を検出したときに、計
時を開始し、当該計時の開始から所定時間（例えば、３秒）が経過した場合に第１演出（
例えば、「演出１」）を発生させる制御を行い、
　所定条件が成立したときに、第２演出（例えば、「演出２」）を発生させる制御を行い
、
　前記計時の開始から前記所定時間が経過するよりも前に前記所定条件が成立した場合は
、前記第１演出を発生させる制御を行わない、ことを特徴とする遊技機。
【１７０４】
　前記所定条件は、前記操作検出手段が前記操作手段の操作が終了したことを検出したと
き（例えば、オフエッジを検出したとき）に成立することを特徴とする上記に記載の遊技
機。
【１７０５】
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　上記構成の遊技機によれば、特定の操作手段の操作（例えば、オンエッジ）を検出した
ときに、計時を開始し、当該計時の開始から所定時間（例えば、３秒）が経過した場合に
第１演出（例えば、「演出１」）を実行する制御を行い、所定条件が成立したとき（例え
ば、オフエッジを検出したとき）に、第２演出（例えば、「演出２」）を実行する制御を
行い、計時の開始から所定時間が経過するよりも前に所定条件が成立した場合は、第１演
出を実行する制御を行わないことが可能となっている。
【１７０６】
　これにより、特定の操作手段の操作態様によって演出を変化させる場合であっても、当
該演出に関する制御負荷の軽減を図ることができる。
【１７０７】
［第１４の構成の遊技機］
　従来の遊技機において、特定の操作手段（例えば、ストップボタン）の発光態様によっ
て内部当籤役を報知するなどの演出を行うことを可能にしたものが知られている（例えば
、２０１０－８２０３４号公報参照）。
【１７０８】
　しかしながら、このような演出については、さらに工夫をなし得る余地があるものと考
えられる。
【１７０９】
　本発明は、このような点に鑑みてなされたものであり、演出に関する興趣を高めるとと
もに、遊技に関する興趣を高めることができる遊技機を提供することを目的とする。
【１７１０】
　上記目的を達成するために、本実施形態の遊技機によれば、以下のような第１４の構成
の遊技機を提供することができる。
【１７１１】
　所定条件の成立に基づいて有利状態（例えば、ボーナス状態）を発生させる状態制御手
段（例えば、メインＣＰＵ１０１）と、
　前記有利状態の発生より前に、前記有利状態の発生を許容する権利（例えば、ボーナス
役の当籤）を付与するか決定可能な事前決定手段（例えば、メインＣＰＵ１０１）と、
　所定の演出を実行可能な演出実行手段（例えば、遊技価値表示部（ＶＬ））と、を備え
た遊技機であって、
　前記演出実行手段は、前記事前決定手段により前記有利状態の発生を許容する権利が付
与する旨が決定された場合に、当該決定がされたことを報知する特定報知演出（例えば、
「枚数先表示演出」）を実行可能であり、当該特定報知演出において当該決定により付与
される権利に基づいて発生する前記有利状態において獲得し得る遊技価値に関する所定値
（例えば、獲得予定枚数としての役連終了枚数カウンタの値）を表示することを特徴とす
る遊技機。
【１７１２】
　前記特定報知演出において前記演出実行手段が前記所定値を表示した場合、少なくとも
その後の前記有利状態の発生まで前記所定値の表示を継続し、前記有利状態において遊技
価値が獲得された場合に、当該獲得された遊技価値の値に基づいて、前記所定値の表示を
更新することを特徴とする上記に記載の遊技機。
【１７１３】
　上記構成の遊技機によれば、有利状態（例えば、ボーナス状態）の発生を許容する権利
が付与する旨が決定された（例えば、ボーナス役に当籤した）場合に、当該決定がされた
ことを報知する特定報知演出（例えば、「枚数先表示演出」）を実行可能であり、この特
定報知演出では、付与することが決定された権利に基づいて発生する有利状態において獲
得し得る遊技価値に関する所定値（例えば、獲得予定枚数としての役連終了枚数カウンタ
の値）を表示することが可能となっている。
【１７１４】
　これにより、遊技者が得た権利（当籤内容）の価値を具体的に報知する演出を行うこと
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ができるため、演出に関する興趣を高めるとともに、遊技に関する興趣を高めることがで
きる。
【１７１５】
　また、上記構成の遊技機によれば、特定報知演出において所定値を表示した場合、少な
くともその後の有利状態の発生まで所定値の表示を継続し、有利状態において遊技価値が
獲得された場合に、当該獲得された遊技価値の値に基づいて、所定値の表示を更新するよ
うになっている。
【１７１６】
　これにより、有利状態の発生の前後において、価値を報知するための一連の演出を適切
に行うことができるため、さらに演出に関する興趣を高めることができる。
【１７１７】
［第１５～第１８の構成の遊技機］
　従来の遊技機において、遊技者にとって有利な遊技期間（有利区間）である有利状態（
例えば、ＡＲＴ状態）でない場合に、当該有利状態に移行するか否かの抽籤を行うととも
に、当該有利状態である場合に、当該有利状態を継続するか否かの抽籤を行うことを可能
にしたものが知られている（例えば、特開２０１０－２４００１７号公報参照）。
【１７１８】
　このような遊技機によれば、有利状態の移行確率や継続確率の高低などの設定条件によ
って有利区間となる遊技期間も変動するため、このような設定条件は、遊技の興趣を左右
する事象となっている。
【１７１９】
　ところで、このような遊技機では、所定期間における遊技価値の付与量を所定の出玉率
の範囲内とするため、有利状態中の単位遊技あたりの遊技価値の付与量（遊技価値の増加
量を示す傾斜値）が一定の値となるように設計される。
【１７２０】
　それゆえ、有利状態中の単位遊技あたりの遊技価値の付与量が比較的高い値に設定され
た場合に、上記のような設定条件も遊技者に有利となるように設定されてしまうと、遊技
の射幸性が過度に高くなってしまうという問題がある。
【１７２１】
　一方、遊技の射幸性を抑制するため、有利状態中の単位遊技あたりの遊技価値の付与量
を比較的低い値に設定することや、上記のような設定条件を遊技者に不利となるように設
定することも考えられるが、この場合には、遊技の興趣が著しく低下してしまうという問
題がある。
【１７２２】
　本発明は、このような点に鑑みてなされたものであり、射幸性を適度なものとしつつも
遊技の興趣を維持することができる遊技機を提供することを目的とする。
【１７２３】
　上記目的を達成するために、本実施形態の遊技機によれば、以下のような第１５の構成
の遊技機を提供することができる。
【１７２４】
　遊技者の開始操作に基づいて図柄の変動表示を開始し、遊技者の停止操作に基づいて図
柄の変動表示を停止することで遊技を行う遊技機であって、
　遊技者の停止操作に関する情報が報知される有利状態（例えば、有利区間）に制御可能
な有利状態制御手段（例えば、メインＣＰＵ１０１）と、
　前記有利状態中の単位遊技あたりの遊技価値の付与期待値を第１の期待値（例えば、期
待値α）に制御可能な第１期待値制御手段（例えば、メインＣＰＵ１０１）と、
　前記有利状態中の単位遊技あたりの遊技価値の付与期待値を前記第１の期待値よりも小
さい第２の期待値（例えば、期待値β）に制御可能な第２期待値制御手段（例えば、メイ
ンＣＰＵ１０１）と、を備え、
　前記有利状態制御手段は、
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　前記有利状態でない場合に、前記有利状態を開始させるか否かを決定可能な有利状態開
始決定手段と、
　前記有利状態である場合に、前記有利状態を継続させるか否かを決定可能な有利状態継
続決定手段と、を含み、
　前記第１期待値制御手段は、少なくとも前記有利状態が開始されてから所定期間、前記
有利状態中の単位遊技あたりの遊技価値の付与期待値が前記第１の期待値となるように制
御し、
　前記第２期待値制御手段は、少なくとも前記有利状態が継続されてから特定期間、前記
所定期間を含む前記有利状態中の単位遊技あたりの遊技価値の付与期待値が前記第２の期
待値となるように制御することを特徴とする遊技機。
【１７２５】
　前記有利状態継続決定手段は、少なくとも前記有利状態が継続されてから前記特定期間
、前記有利状態を継続させることを決定しないことを特徴とする遊技機。
【１７２６】
　前記有利状態継続決定手段が前記有利状態を継続させることを決定した場合、前記有利
状態開始決定手段が前記有利状態を開始させることを決定したことに基づいて開始された
前記有利状態が終了してから所定の待機期間が経過した後、前記有利状態を継続させるこ
とを特徴とする遊技機。
【１７２７】
　上記構成の遊技機によれば、有利状態が開始されてから所定期間は、遊技価値の付与期
待値が相対的に高い状態で遊技を行うことが可能となり、有利状態が継続されてから特定
期間は、遊技価値の付与期待値が相対的に低い状態で遊技を行うことが可能となる。それ
ゆえ、射幸性を適度なものとしつつも遊技の興趣を維持することができる。
【１７２８】
　なお、上記構成の遊技機において、有利状態が継続されてから特定期間は、有利状態を
継続させることを決定しないようにしてもよい。このようにすれば、より適切に出玉率を
管理することができる。
【１７２９】
　また、上記構成の遊技機において、有利状態中に有利状態を継続させることを決定した
場合であっても、当該有利状態を一旦終了させ、所定の待機期間が経過した後に、有利状
態を継続させる（再開させる）ようにしてもよい。このようにすれば、より適切に出玉率
を管理することができるのみならず、有利状態が継続するか否かに関し、遊技の興趣を向
上させることができる。
【１７３０】
　また、上記目的を達成するために、本実施形態の遊技機によれば、以下のような第１６
の構成の遊技機を提供することができる。
【１７３１】
　遊技者の開始操作に基づいて図柄の変動表示を開始し、遊技者の停止操作に基づいて図
柄の変動表示を停止することで遊技を行う遊技機であって、
　遊技者の停止操作に関する情報が報知される有利状態（例えば、有利区間）に制御可能
な有利状態制御手段（例えば、メインＣＰＵ１０１）と、
　特別遊技状態への移行を可能とする特別図柄の組合せが表示されることを許可するか否
かを決定可能な事前決定手段（例えば、メインＣＰＵ１０１）と、
　前記事前決定手段により前記特別図柄の組合せが表示されることが許可されている旨を
報知する特定報知を実行可能な特定報知実行手段（例えば、表示装置１１）と、を備え、
　前記有利状態制御手段は、
　所定の開始条件が成立した場合に、前記有利状態を開始させ、
　所定の終了条件が成立した場合に、前記有利状態を終了させ、
　前記所定の終了条件が成立する前に、前記特別図柄の組合せが表示された場合に、前記
有利状態を終了させることが可能であり、
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　前記特定報知実行手段は、前記有利状態において、前記事前決定手段により前記特別図
柄の組合せが表示されることが許可されている場合、当該遊技において前記特別図柄の組
合せが表示されることが可能な場合には、前記特定報知を実行可能であることを特徴とす
る遊技機。
【１７３２】
　前記有利状態中の単位遊技あたりの遊技価値の付与期待値を第１の期待値（例えば、期
待値α）に制御可能な第１期待値制御手段（例えば、メインＣＰＵ１０１）と、
　前記有利状態中の単位遊技あたりの遊技価値の付与期待値を前記第１の期待値よりも低
い第２の期待値（例えば、期待値β）に制御可能な第２期待値制御手段（例えば、メイン
ＣＰＵ１０１）と、をさらに備え、
　前記第１期待値制御手段は、前記有利状態が開始されてから特定の変動条件が成立する
まで、前記有利状態中の単位遊技あたりの遊技価値の付与期待値が前記第１の期待値とな
るように制御し、
　前記第２期待値制御手段は、前記特定の変動条件が成立してから前記有利状態が終了さ
れるまで、前記有利状態中の単位遊技あたりの遊技価値の付与期待値が前記第２の期待値
となるように制御することを特徴とする遊技機。
【１７３３】
　前記所定の終了条件は、前記有利状態が開始されてから所定期間遊技が行われたこと、
又は前記有利状態が開始されてから付与された遊技価値が所定量となったこと、に基づい
て成立することを特徴とする遊技機。
【１７３４】
　上記構成の遊技機によれば、有利状態は、所定の終了条件が成立した場合、又は所定の
終了条件が成立する前に特別遊技状態に移行した場合に終了する。そして、有利状態では
、特別遊技状態への移行が可能となっている場合、その旨を示す特定報知が実行される。
したがって、遊技者は、規定された所定の終了条件の範囲内であれば、特別遊技状態への
移行を回避することで有利状態を継続させることができる。それゆえ、射幸性を適度なも
のとしつつも遊技の興趣を維持することができる。
【１７３５】
　なお、上記構成の遊技機において、有利状態が開始されてから特定の変動条件が成立す
るまでの間は、遊技価値の付与期待値が相対的に高い状態で遊技を行うことが可能となり
、特定の変動条件が成立してから有利状態が終了されるまでの間は、遊技価値の付与期待
値が相対的に低い状態で遊技を行うことが可能となるようにしてもよい。このようにすれ
ば、遊技者は、例えば、遊技価値の付与期待値が相対的に低い状態で遊技を行う場合、所
定の終了条件が成立するまで有利状態を継続させることもできるし、特別遊技状態に移行
させて有利状態を終了させ、再度遊技価値の付与期待値が相対的に高い状態で遊技を行う
機会を得ようとすることもできるため、射幸性をより適度なものとしつつも遊技の興趣を
向上させることができる。
【１７３６】
　また、上記構成の遊技機において、所定の終了条件は、遊技者に一定の特典が付与され
たとき（あるいは、付与されたと仮定されるとき）に終了されるようにしてもよい。この
ようにすれば、簡易な構成でより適切に出玉率を管理することができる。
【１７３７】
　また、上記目的を達成するために、本実施形態の遊技機によれば、以下のような第１７
の構成の遊技機を提供することができる。
【１７３８】
　遊技者の開始操作に基づいて図柄の変動表示を開始し、遊技者の停止操作に基づいて図
柄の変動表示を停止することで遊技を行う遊技機であって、
　遊技者の停止操作に関する情報が報知される有利状態（例えば、有利区間）に制御可能
な有利状態制御手段（例えば、メインＣＰＵ１０１）と、
　前記有利状態中の単位遊技あたりの遊技価値の付与期待値を第１の期待値（例えば、期
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待値α）に制御可能な第１期待値制御手段（例えば、メインＣＰＵ１０１）と、
　前記有利状態中の単位遊技あたりの遊技価値の付与期待値を前記第１の期待値よりも低
い第２の期待値（例えば、期待値β）に制御可能な第２期待値制御手段（例えば、メイン
ＣＰＵ１０１）と、を備え、
　前記有利状態制御手段は、
　所定の開始条件が成立した場合に、前記有利状態を開始させ、
　所定の終了条件が成立した場合に、前記有利状態を終了させ、
　前記所定の終了条件が成立する前に、特別遊技状態への移行を可能とする特別図柄の組
合せが表示された場合に、前記有利状態を終了させることが可能であり、
　前記第１期待値制御手段は、前記有利状態が開始されてから特定の変動条件が成立する
まで、前記有利状態中の単位遊技あたりの遊技価値の付与期待値が前記第１の期待値とな
るように制御し、
　前記第２期待値制御手段は、前記特定の変動条件が成立してから前記有利状態が終了さ
れるまで、前記有利状態中の単位遊技あたりの遊技価値の付与期待値が前記第２の期待値
となるように制御することを特徴とする遊技機。
【１７３９】
　前記特別図柄の組合せが表示されることを許可するか否かを決定可能な事前決定手段（
例えば、メインＣＰＵ１０１）と、
　前記事前決定手段により前記特別図柄の組合せが表示されることが許可されている旨を
報知する特定報知を実行可能な特定報知実行手段（例えば、表示装置１１）と、をさらに
備え、
　前記特定報知実行手段は、
　前記有利状態において、前記有利状態が開始されてから前記特定の変動条件が成立する
までの間に、前記事前決定手段により前記特別図柄の組合せが表示されることが許可され
ている場合には、前記特定の変動条件が成立したときに前記特定報知を実行可能であり、
　前記有利状態において、前記特定の変動条件が成立してから前記有利状態が終了される
までの間に、前記事前決定手段により前記特別図柄の組合せが表示されることが許可され
た場合には、前記事前決定手段により前記特別図柄の組合せが表示されることが許可され
たときに前記特定報知を実行可能であることを特徴とする遊技機。
【１７４０】
　前記第１期待値制御手段は、前記有利状態における遊技者の停止操作に関する情報が報
知される確率を第１の確率とすることで、前記有利状態中の単位遊技あたりの遊技価値の
付与期待値が前記第１の期待値となるように制御し、
　前記第２期待値制御手段は、前記有利状態における遊技者の停止操作に関する情報が報
知される確率を前記第１の確率よりも低い第２の確率とすることで、前記有利状態中の単
位遊技あたりの遊技価値の付与期待値が前記第２の期待値となるように制御することを特
徴とする遊技機。
【１７４１】
　上記構成の遊技機によれば、有利状態が開始されてから特定の変動条件が成立するまで
の間は、遊技価値の付与期待値が相対的に高い状態で遊技を行うことが可能となり、特定
の変動条件が成立してから有利状態が終了されるまでの間は、遊技価値の付与期待値が相
対的に低い状態で遊技を行うことが可能となる。また、有利状態は、所定の終了条件が成
立する前であっても、特別遊技状態への移行を契機として終了させることが可能である。
すなわち、遊技者は、例えば、遊技価値の付与期待値が相対的に低い状態で遊技を行う場
合、所定の終了条件が成立するまで有利状態を継続させることもできるし、特別遊技状態
に移行させて有利状態を終了させ、再度遊技価値の付与期待値が相対的に高い状態で遊技
を行う機会を得ようとすることもできる。それゆえ、射幸性を適度なものとしつつも遊技
の興趣を維持することができる。
【１７４２】
　なお、上記構成の遊技機において、遊技価値の付与期待値が相対的に低い状態で遊技を
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行う場合、特別遊技状態への移行が可能となっている場合には、その旨を示す特定報知が
実行されるようにしてもよい。このようにすれば、遊技者に、遊技価値の付与期待値が相
対的に低い状態で遊技を継続させない選択肢があることを明示することができ、さらに遊
技の興趣を維持することができる。
【１７４３】
　また、上記構成の遊技機において、有利状態中の遊技価値の付与期待値は、有利状態中
に遊技者の停止操作に関する情報が報知される確率によって調整されるようにしてもよい
。このようにすれば、簡易な構成でより適切に出玉率を管理することができる。
【１７４４】
　また、上記目的を達成するために、本実施形態の遊技機によれば、以下のような第１８
の構成の遊技機を提供することができる。
【１７４５】
　遊技者の開始操作に基づいて図柄の変動表示を開始し、遊技者の停止操作に基づいて図
柄の変動表示を停止することで遊技を行う遊技機であって、
　遊技者の停止操作に関する情報が報知される有利状態（例えば、有利区間）に制御可能
な有利状態制御手段（例えば、メインＣＰＵ１０１）と、
　前記有利状態中の単位遊技あたりの遊技価値の付与期待値を第１の期待値（例えば、期
待値α）に制御可能な第１期待値制御手段（例えば、メインＣＰＵ１０１）と、
　前記有利状態中の単位遊技あたりの遊技価値の付与期待値を前記第１の期待値よりも低
い第２の期待値（例えば、期待値β）に制御可能な第２期待値制御手段（例えば、メイン
ＣＰＵ１０１）と、を備え、
　前記有利状態制御手段は、
　所定の開始条件が成立した場合に、前記有利状態を開始させ、
　所定の終了条件が成立した場合に、前記有利状態を終了させ、
　前記所定の終了条件が成立する前に、特別遊技状態への移行を可能とする特別図柄の組
合せが表示された場合に、前記有利状態を終了させることが可能であり、
　前記第１期待値制御手段は、前記有利状態が開始されてから特定の変動条件が成立する
まで、前記有利状態中の単位遊技あたりの遊技価値の付与期待値が前記第１の期待値とな
るように制御し、
　前記第２期待値制御手段は、前記特定の変動条件が成立してから前記有利状態が終了さ
れるまで、前記有利状態中の単位遊技あたりの遊技価値の付与期待値が前記第２の期待値
となるように制御し、
　前記有利状態が前記特別図柄の組合せが表示されたことに応じて終了した場合に、遊技
価値の付与に関連しない特殊特典を付与可能な特殊特典付与手段（例えば、サブＣＰＵ２
０１）をさらに備えたことを特徴とする遊技機。
【１７４６】
　前記特別図柄の組合せが表示されることを許可するか否かを決定可能な事前決定手段（
例えば、メインＣＰＵ１０１）と、
　前記事前決定手段により前記特別図柄の組合せが表示されることが許可されている旨を
報知する特定報知を実行可能な特定報知実行手段（例えば、表示装置１１）と、をさらに
備え、
　前記特定報知実行手段は、
　前記有利状態において、前記有利状態が開始されてから前記特定の変動条件が成立する
までの間に、前記事前決定手段により前記特別図柄の組合せが表示されることが許可され
ている場合には、前記特定の変動条件が成立したときに前記特定報知を実行可能であり、
　前記有利状態において、前記特定の変動条件が成立してから前記有利状態が終了される
までの間に、前記事前決定手段により前記特別図柄の組合せが表示されることが許可され
た場合には、前記事前決定手段により前記特別図柄の組合せが表示されることが許可され
たときに前記特定報知を実行可能であることを特徴とする遊技機。
【１７４７】
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　前記第１期待値制御手段は、前記有利状態における遊技者の停止操作に関する情報が報
知される確率を第１の確率とすることで、前記有利状態中の単位遊技あたりの遊技価値の
付与期待値が前記第１の期待値となるように制御し、
　前記第２期待値制御手段は、前記有利状態における遊技者の停止操作に関する情報が報
知される確率を前記第１の確率よりも低い第２の確率とすることで、前記有利状態中の単
位遊技あたりの遊技価値の付与期待値が前記第２の期待値となるように制御することを特
徴とする遊技機。
【１７４８】
　上記構成の遊技機によれば、有利状態が開始されてから特定の変動条件が成立するまで
の間は、遊技価値の付与期待値が相対的に高い状態で遊技を行うことが可能となり、特定
の変動条件が成立してから有利状態が終了されるまでの間は、遊技価値の付与期待値が相
対的に低い状態で遊技を行うことが可能となる。また、有利状態は、所定の終了条件が成
立する前であっても、特別遊技状態への移行を契機として終了させることが可能である。
さらに、有利状態が特別遊技状態への移行を契機として終了した場合、遊技価値の付与に
関連しない特殊特典を付与することが可能である。すなわち、遊技者は、例えば、遊技価
値の付与期待値が相対的に低い状態で遊技を行う場合、所定の終了条件が成立するまで有
利状態を継続させることもできるし、特別遊技状態に移行させて有利状態を終了させ、再
度遊技価値の付与期待値が相対的に高い状態で遊技を行う機会を得ようとすることもでき
る。また、特別遊技状態に移行させて有利状態を終了させる場合には、所定の終了条件が
成立して有利状態を終了させた場合には付与されない特殊特典が付与されるため、遊技者
に有利状態を早期に終了させるインセンティブを与えることもできる。それゆえ、射幸性
を適度なものとしつつも遊技の興趣を維持することができる。
【１７４９】
　なお、上記構成の遊技機において、遊技価値の付与期待値が相対的に低い状態で遊技を
行う場合、特別遊技状態への移行が可能となっている場合には、その旨を示す特定報知が
実行されるようにしてもよい。このようにすれば、遊技者に、遊技価値の付与期待値が相
対的に低い状態で遊技を継続させない選択肢があることを明示することができ、さらに遊
技の興趣を維持することができる。
【１７５０】
　また、上記構成の遊技機において、有利状態中の遊技価値の付与期待値は、有利状態中
に遊技者の停止操作に関する情報が報知される確率によって調整されるようにしてもよい
。このようにすれば、簡易な構成でより適切に出玉率を管理することができる。
【１７５１】
［第１９の構成の遊技機］
　従来の遊技機において、所定の遊技回数毎（すなわち、所定の周期毎）に、遊技者に有
利な有利状態（例えば、ＡＲＴ状態）に移行可能な状態となるようにしたものが知られて
いる（例えば、特開２０１０－１６７１９７号公報参照）。
【１７５２】
　このような遊技機によれば、所定の周期毎に有利状態移行の期待感を高めることができ
るため、遊技の興趣を向上させることができる。
【１７５３】
　しかしながら、このような遊技機では、有利状態に移行な状態となるまでの期間は一定
であり、遊技性の変化に乏しいという問題があった。
【１７５４】
　本発明は、このような点に鑑みてなされたものであり、有利状態に移行可能な状態とな
るまでの期間を変動可能とすることで、遊技性を変化に富んだものとすることができる遊
技機を提供することを目的とする。
【１７５５】
　上記目的を達成するために、本実施形態の遊技機によれば、以下のような構成第１９の
遊技機を提供することができる。



(283) JP 2020-108658 A 2020.7.16

10

20

30

40

50

【１７５６】
　複数の図柄を複数列に変動表示可能な図柄表示手段（例えば、リール３Ｌ，３Ｃ，３Ｒ
及び図柄表示領域４）と、
　第１特別役（例えば、遊技性の他の例（その２）におけるＢＢ１）、第２特別役（例え
ば、遊技性の他の例（その２）におけるＢＢ２）、及び所定役（例えば、遊技性の他の例
（その２）における押し順小役）を含む複数の役の中から内部当籤役を決定可能な内部当
籤役決定手段（例えば、メインＣＰＵ１０１）と、
　前記内部当籤役決定手段により決定された内部当籤役と遊技者の停止操作とに基づいて
、図柄の変動表示を停止可能な停止制御手段（例えば、メインＣＰＵ１０１）と、
　前記停止制御手段により図柄の変動表示が停止された場合に、前記図柄表示手段に表示
された図柄の組合せに応じた特典を付与可能な特典付与手段（例えば、メインＣＰＵ１０
１）と、を備えた遊技機であって、
　前記図柄表示手段に第１特別図柄の組合せ（例えば、遊技性の他の例（その２）におけ
るＢＢ１に係る図柄の組合せ）が表示された場合に第１特別遊技状態（例えば、遊技性の
他の例（その２）におけるＢＢ１状態）を開始させ、第１特別終了条件が成立した場合に
当該第１特別遊技状態を終了させる制御が可能な第１特別遊技状態制御手段（例えば、メ
インＣＰＵ１０１）と、
　前記図柄表示手段に第２特別図柄の組合せ（例えば、遊技性の他の例（その２）におけ
るＢＢ２に係る図柄の組合せ）が表示された場合に第２特別遊技状態（例えば、遊技性の
他の例（その２）におけるＢＢ２状態）を開始させ、第２特別終了条件が成立した場合に
当該第２特別遊技状態を終了させる制御が可能な第２特別遊技状態制御手段（例えば、メ
インＣＰＵ１０１）と、
　遊技者の停止操作に関する操作情報を報知可能な報知手段（例えば、指示モニタ）と、
を備え、
　前記第１特別役が内部当籤役として決定された場合、前記図柄表示手段に前記第１特別
図柄の組合せが表示されるまで、前記図柄表示手段に前記第１特別図柄の組合せが表示さ
れることが許可される第１特別許可状態（例えば、遊技性の他の例（その２）におけるＢ
Ｂ１許可状態）を継続させ、
　前記第２特別役が内部当籤役として決定された場合、前記図柄表示手段に前記第２特別
図柄の組合せが表示されるまで、前記図柄表示手段に前記第２特別図柄の組合せが表示さ
れることが許可される第２特別許可状態（例えば、遊技性の他の例（その２）におけるＢ
Ｂ２許可状態）を継続させ、
　前記内部当籤役決定手段は、
　前記第１特別許可状態において、前記第２特別役を内部当籤役として決定可能とせず、
　前記第２特別許可状態において、前記第１特別役を内部当籤役として決定可能とせず、
　前記第１特別許可状態及び前記第２特別許可状態のいずれでもない通常遊技状態（例え
ば、遊技性の他の例（その２）における一般遊技状態（ＣＺ状態））において、前記第１
特別役又は前記第２特別役を内部当籤役として決定可能とし、
　前記第１特別終了条件は、前記第１特別遊技状態において規定数（例えば、２８５枚を
超える）の遊技価値が付与された場合に成立し、
　前記第１特別遊技状態においては、前記所定役が内部当籤役として決定された場合、特
定の態様で停止操作が行われた場合には所定数（例えば、９枚）の遊技価値が付与される
一方、前記特定の態様で停止操作が行われなかった場合には前記所定数の遊技価値が付与
されず、
　少なくとも前記第１特別遊技状態において前記報知手段により前記特定の態様に関する
前記操作情報が報知されない期間は、遊技価値が減少する減少期間として機能し、
　前記第２特別遊技状態は、遊技価値が増加する増加期間として機能し、
　特定の報知条件が成立した場合、前記第１特別遊技状態における特定期間を、前記報知
手段により前記特定の態様に関する前記操作情報が報知される期間（例えば、有利区間）
とすることが可能であることを特徴とする遊技機。
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【１７５７】
　前記第１特別遊技状態において前記報知手段により前記特定の態様に関する前記操作情
報が報知される期間は、前記増加期間として機能することを特徴とする遊技機。
【１７５８】
　前記第１特別遊技状態において、前記図柄表示手段に第１特定図柄の組合せ（例えば、
遊技性の他の例（その２）におけるＲＢ１に係る図柄の組合せ）が表示された場合に第１
特定遊技状態（例えば、遊技性の他の例（その２）におけるＲＢ１状態）を開始させ、第
１特定終了条件が成立した場合に当該第１特定遊技状態を終了させる制御が可能な第１特
定遊技状態制御手段（例えば、メインＣＰＵ１０１）と、
　前記第２特別遊技状態において、前記図柄表示手段に第２特定図柄の組合せ（例えば、
遊技性の他の例（その２）におけるＲＢ２に係る図柄の組合せ）が表示された場合に第２
特定遊技状態（例えば、遊技性の他の例（その２）におけるＲＢ２状態）を開始させ、第
２特定終了条件が成立した場合に当該第２特定遊技状態を終了させる制御が可能な第２特
定遊技状態制御手段（例えば、メインＣＰＵ１０１）と、をさらに備え、
　前記内部当籤役決定手段は、
　前記第１特別遊技状態において、第１特定役（例えば、遊技性の他の例（その２）にお
けるＲＢ１）を内部当籤役として決定可能であり、
　前記第２特別遊技状態において、第２特定役（例えば、遊技性の他の例（その２）にお
けるＲＢ２）を内部当籤役として決定可能であり、
　前記第１特別遊技状態において前記第１特定役が内部当籤役として決定された場合、前
記図柄表示手段に前記第１特定図柄の組合せが表示されるまで、前記図柄表示手段に前記
第１特定図柄の組合せが表示されることが許可される第１特定許可状態（例えば、遊技性
の他の例（その２）におけるＲＢ１許可状態）を継続させ、
　前記第２特別遊技状態において前記第２特定役が内部当籤役として決定された場合、前
記図柄表示手段に前記第２特定図柄の組合せが表示されるまで、前記図柄表示手段に前記
第２特定図柄の組合せが表示されることが許可される第２特定許可状態（例えば、遊技性
の他の例（その２）におけるＲＢ２許可状態）を継続させ、
　前記第１特別遊技状態では、前記第１特定許可状態であるか否かにかかわらず、前記報
知手段により前記特定の態様に関する前記操作情報が報知されない期間が前記減少期間と
して機能し、
　前記第２特別遊技状態では、前記第２特定許可状態である期間が前記増加期間として機
能することを特徴とする遊技機。
【１７５９】
　上記構成の遊技機によれば、通常遊技状態において、第１特別役に当籤する前に第２特
別役に当籤した場合、第２特別遊技状態に移行し、当該第２特別遊技状態は遊技価値が増
加する増加期間として機能する。一方、通常遊技状態において、第２特別役に当籤する前
に第１特別役に当籤した場合、第１特別遊技状態に移行し、当該第１特別遊技状態におい
て停止操作に関する操作情報が報知されない場合、当該第１特別遊技状態は遊技価値が減
少する減少期間として機能する。
【１７６０】
　したがって、通常遊技状態においては、第１特別遊技状態に移行することなく第２特別
遊技状態への移行が繰り返されることで、遊技者は有利な遊技期間を継続させることがで
きるが、第１特別遊技状態に移行した場合には、当該第１特別遊技状態を終了させて通常
遊技状態に移行させなければ、遊技者は有利な遊技期間を継続させることができない。
【１７６１】
　ここで、上記構成の遊技機によれば、特定の報知条件が成立した場合、第１特別遊技状
態において、所定役に当籤した場合に所定数の遊技価値が付与される停止操作に関する操
作情報が報知されるようになる。第１特別遊技状態は、規定数の遊技価値が付与された場
合に終了するものであるから、このような情報が報知されることで、第１特別遊技状態の
終了時期を早めることができる。すなわち、第１特別遊技状態において停止操作に関する
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操作情報が報知される否かによって、第２特別遊技状態に移行可能な通常遊技状態となる
までの期間を変動させることができる。それゆえ、有利状態に移行な状態となるまでの期
間を変動可能とすることで、遊技性を変化に富んだものとすることができる。
【１７６２】
　なお、上記構成の遊技機において、第１特別遊技状態において停止操作に関する操作情
報が報知される期間も増加期間として機能させるようにしてもよい。このようにすれば、
有利状態に移行な状態となるまでの期間中であっても、遊技の興趣を維持させることがで
きる。
【１７６３】
　また、上記構成の遊技機において、第１特別遊技状態では、さらに第１特定許可状態に
移行可能とし、第２特別遊技状態では、さらに第２特定許可状態に移行可能とし、第１特
別遊技状態では、第１特定許可状態であるか否かにかかわらず、停止操作に関する操作情
報が報知されない期間を減少期間として機能させ、第２特別遊技状態では、第２特定許可
状態である期間を増加期間として機能させるようにしてもよい。このようにすれば、遊技
性をさらに変化に富んだものとすることができ、遊技の興趣を向上させることができる。
【１７６４】
［第２０～第２２の構成の遊技機］
　従来の遊技機において、所定の有利条件が成立すると遊技者に有利な有利状態に移行す
る一方、所定の不利条件が成立すると遊技者に不利な不利状態に移行する所定状態を有し
、不利状態へ移行することなく所定状態から有利状態への移行が繰り返されることで、遊
技者にとって有利な状態が継続することを可能としたものが知られている（例えば、特開
２０１０－１６７１９７号公報参照）。
【１７６５】
　しかしながら、このような遊技機では、所定状態から不利状態に移行した場合、再度所
定状態に移行するまで遊技者にとって有利な状態とはならないため、特に、不利状態にお
ける遊技意欲や興趣が低下してしまうという問題があった。
【１７６６】
　本発明は、このような点に鑑みてなされたものであり、遊技意欲や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。
【１７６７】
　上記目的を達成するために、本実施形態の遊技機によれば、以下のような構成の第２０
の遊技機を提供することができる。
【１７６８】
　複数の図柄を複数列に変動表示可能な図柄表示手段（例えば、リール３Ｌ，３Ｃ，３Ｒ
及び図柄表示領域４）と、
　特別役（例えば、遊技性の他の例（その３）におけるＢＢ）及び特定役（例えば、遊技
性の他の例（その３）における押し順小役）を含む複数の役の中から内部当籤役を決定可
能な内部当籤役決定手段（例えば、メインＣＰＵ１０１）と、
　前記内部当籤役決定手段により決定された内部当籤役と遊技者の停止操作とに基づいて
、図柄の変動表示を停止可能な停止制御手段（例えば、メインＣＰＵ１０１）と、
　前記停止制御手段により図柄の変動表示が停止された場合に、前記図柄表示手段に表示
された図柄の組合せに応じた特典を付与可能な特典付与手段（例えば、メインＣＰＵ１０
１）と、を備えた遊技機であって、
　遊技状態として、通常遊技状態（例えば、遊技性の他の例（その３）におけるＲＴ０状
態）、特別遊技状態（例えば、遊技性の他の例（その３）におけるＢＢ状態）及び特定遊
技状態（例えば、遊技性の他の例（その３）におけるＲＴ１状態）を有し、
　前記図柄表示手段に特別図柄の組合せ（例えば、遊技性の他の例（その３）におけるＢ
Ｂに係る図柄の組合せ）が表示された場合に前記特別遊技状態を開始させ、特別終了条件
が成立した場合に前記特別遊技状態を終了させる制御が可能な特別遊技状態制御手段（例
えば、メインＣＰＵ１０１）と、
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　前記図柄表示手段に特定図柄の組合せ（例えば、遊技性の他の例（その３）におけるベ
ルこぼし目）が表示された場合に前記特定遊技状態を開始させ、特定終了条件が成立した
場合に前記特定遊技状態を終了させる制御が可能な特定遊技状態制御手段（例えば、メイ
ンＣＰＵ１０１）と、
　遊技者の停止操作に関する操作情報を報知可能な報知手段（例えば、指示モニタ）と、
を備え、
　前記特別役が内部当籤役として決定された場合、前記図柄表示手段に前記特別図柄の組
合せが表示されるまで、前記図柄表示手段に前記特別図柄の組合せが表示されることが許
可される特別許可状態（例えば、遊技性の他の例（その３）におけるＢＢ許可状態）を継
続させ、
　前記特定遊技状態制御手段は、前記特別許可状態でない前記通常遊技状態において、前
記図柄表示手段に前記特定図柄の組合せが表示された場合に、前記特定遊技状態を開始さ
せ、
　前記特定終了条件は、規定数（例えば、５００ゲーム）の遊技が行われた場合に成立し
、
　前記停止制御手段は、
　前記特別許可状態である前記特定遊技状態においては前記図柄表示手段に前記特別図柄
の組合せを表示させることを可能とせず、
　前記特定役が内部当籤役として決定された場合、特定の態様で停止操作が行われた場合
には前記図柄表示手段に前記特定図柄の組合せを表示させることを可能とせず、前記特定
の態様で停止操作が行われなかった場合には前記図柄表示手段に前記特定図柄の組合せを
表示させることを可能とし、
　前記特典付与手段は、前記特定役が内部当籤役として決定された場合、前記特定の態様
で停止操作が行われた場合には特定数の遊技価値の付与を可能とし、前記特定の態様で停
止操作が行われなかった場合には前記特定数の遊技価値の付与を可能とせず、
　特定の報知条件が成立した場合、前記通常遊技状態及び前記特定遊技状態における特定
期間を、前記報知手段により前記特定の態様に関する前記操作情報が報知される期間（例
えば、有利区間）とすることが可能であることを特徴とする遊技機。
【１７６９】
　少なくとも前記特定遊技状態において前記報知手段により前記特定の態様に関する前記
操作情報が報知される期間は、遊技価値が増加する増加期間として機能することを特徴と
する遊技機。
【１７７０】
　上記構成の遊技機によれば、特別役に当籤した場合には特別許可状態となり、通常遊技
状態であれば、特別図柄の組合せを表示させて特別遊技状態に移行させることを可能とす
る一方、特定遊技状態であれば、当該特定遊技状態が終了するまで特別図柄の組合せを表
示させて特別遊技状態に移行させることを可能としない。また、特定遊技状態には、特別
許可状態でない通常遊技状態において特定役に当籤した場合に、特定の態様で停止操作が
行われずに特定図柄の組合せが表示されたことに基づいて移行する。そして、特定の報知
条件が成立した場合、通常遊技状態及び特定遊技状態における特定期間では、特定役に当
籤したときに特定の態様に関する操作情報が報知され、報知にしたがって停止操作が行わ
れれば、特定図柄の組合せは表示されず、特定数の遊技価値が付与される。
【１７７１】
　ここで、上記構成の遊技機によれば、通常遊技状態において特定の態様に関する操作情
報が報知される特定期間となった場合には、特定遊技状態に移行することなく特別遊技状
態への移行を繰り返す（すなわち、遊技者に有利な遊技期間を継続させる）ことが可能と
なるのみならず、特定役に当籤したときに付与される遊技価値も増加することになる。ま
た、特定遊技状態において特定の態様に関する操作情報が報知される特定期間となった場
合には、特定遊技状態が終了しなければ特別遊技状態に移行させることはできないが、特
定役に当籤したときに付与される遊技価値は増加することになる。また、通常遊技状態に
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おいて特定の態様に関する操作情報が報知される特定期間となっていない場合であっても
、特定遊技状態に移行することなく特別遊技状態への移行を繰り返すことができる場合も
ある。
【１７７２】
　すなわち、上記構成の遊技機によれば、通常遊技状態若しくは特定遊技状態であるか、
通常遊技状態において特定の態様に関する操作情報が報知される特定期間であるか否か、
又は特定遊技状態において特定の態様に関する操作情報が報知される特定期間であるか否
か、などに応じて遊技者の有利度合いを多彩に変動させることが可能となる。それゆえ、
遊技意欲や興趣を向上させることができる。
【１７７３】
　なお、上記構成の遊技機において、少なくとも特定遊技状態において特定の態様に関す
る操作情報が報知される期間は、遊技価値が増加する増加期間として機能させるようにし
てもよい。このようにすれば、特定遊技状態であっても遊技価値が増加する場合があるこ
とから、特別遊技状態に移行しない特定遊技状態中であっても、遊技の興趣を維持させる
ことができる。
【１７７４】
　また、上記目的を達成するために、本実施形態の遊技機によれば、以下のような構成の
第２１の遊技機を提供することができる。
【１７７５】
　複数の図柄を複数列に変動表示可能な図柄表示手段（例えば、リール３Ｌ，３Ｃ，３Ｒ
及び図柄表示領域４）と、
　特別役（例えば、遊技性の他の例（その４）におけるＢＢ）、特殊役（例えば、遊技性
の他の例（その４）におけるＭＢ）及び特定役（例えば、遊技性の他の例（その４）にお
ける押し順小役）を含む複数の役の中から内部当籤役を決定可能な内部当籤役決定手段（
例えば、メインＣＰＵ１０１）と、
　前記内部当籤役決定手段により決定された内部当籤役と遊技者の停止操作とに基づいて
、図柄の変動表示を停止可能な停止制御手段（例えば、メインＣＰＵ１０１）と、
　前記停止制御手段により図柄の変動表示が停止された場合に、前記図柄表示手段に表示
された図柄の組合せに応じた特典を付与可能な特典付与手段（例えば、メインＣＰＵ１０
１）と、を備えた遊技機であって、
　遊技状態として、通常遊技状態（例えば、遊技性の他の例（その４）におけるＲＴ０状
態）、特別遊技状態、特殊遊技状態（例えば、遊技性の他の例（その４）におけるＢＢ状
態）、第１特定遊技状態（例えば、遊技性の他の例（その４）におけるＲＴ１状態）及び
第２特定遊技状態（例えば、遊技性の他の例（その４）におけるＲＴ２状態）を有し、
　前記図柄表示手段に特別図柄の組合せ（例えば、遊技性の他の例（その４）におけるＢ
Ｂに係る図柄の組合せ）が表示された場合に前記特別遊技状態を開始させ、特別終了条件
が成立した場合に前記特別遊技状態を終了させる制御が可能な特別遊技状態制御手段（例
えば、メインＣＰＵ１０１）と、
　前記図柄表示手段に特殊図柄の組合せ（例えば、遊技性の他の例（その４）におけるＭ
Ｂに係る図柄の組合せ）が表示された場合に前記特殊遊技状態を開始させ、特殊終了条件
が成立した場合に前記特殊遊技状態を終了させる制御が可能な特殊遊技状態制御手段（例
えば、メインＣＰＵ１０１）と、
　前記図柄表示手段に特定図柄の組合せ（例えば、遊技性の他の例（その４）におけるベ
ルこぼし目）が表示された場合に前記第１特定遊技状態を開始させ、特定終了条件が成立
した場合に前記第１特定遊技状態を終了させる制御が可能な第１特定遊技状態制御手段（
例えば、メインＣＰＵ１０１）と、
　前記特別役が内部当籤役として決定された場合に前記第２特定遊技状態を開始させ、前
記特別遊技状態が開始される場合に前記第２特定遊技状態を終了させる制御が可能な第２
特定遊技状態制御手段（例えば、メインＣＰＵ１０１）と、
　遊技者の停止操作に関する操作情報を報知可能な報知手段（例えば、指示モニタ）と、
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を備え、
　前記特別役が内部当籤役として決定された場合、前記図柄表示手段に前記特別図柄の組
合せが表示されるまで、前記図柄表示手段に前記特別図柄の組合せが表示されることが許
可される特別許可状態（例えば、遊技性の他の例（その４）におけるＢＢ許可状態）を継
続させ、
　前記特殊役が内部当籤役として決定された場合、前記図柄表示手段に前記特殊図柄の組
合せが表示されるまで、前記図柄表示手段に前記特殊図柄の組合せが表示されることが許
可される特殊許可状態（例えば、遊技性の他の例（その４）におけるＭＢ許可状態）を継
続させ、
　前記内部当籤役決定手段は、
　前記特別許可状態において、前記特殊役を内部当籤役として決定可能とせず、
　前記特殊許可状態において、前記特別役を内部当籤役として決定可能とせず、
　前記特別許可状態及び前記特殊許可状態のいずれでもない前記通常遊技状態及び前記第
１特定遊技状態において、前記特別役又は前記特殊役を内部当籤役として決定可能とし、
　前記第１特定遊技状態制御手段は、前記特別許可状態及び前記特殊許可状態でない前記
通常遊技状態において、前記図柄表示手段に前記特定図柄の組合せが表示された場合に、
前記第１特定遊技状態を開始させ、
　前記停止制御手段は、
　前記特別許可状態である前記第２特定遊技状態においては前記図柄表示手段に前記特別
図柄の組合せを表示させることを困難とせず、
　前記特殊許可状態である前記第１特定遊技状態においては前記図柄表示手段に前記特殊
図柄の組合せを表示させることを困難とし、
　前記特定役が内部当籤役として決定された場合、特定の態様で停止操作が行われた場合
には前記図柄表示手段に前記特定図柄の組合せを表示させることを可能とせず、前記特定
の態様で停止操作が行われなかった場合には前記図柄表示手段に前記特定図柄の組合せを
表示させることを可能とし、
　前記特典付与手段は、前記特定役が内部当籤役として決定された場合、前記特定の態様
で停止操作が行われた場合には特定数の遊技価値の付与を可能とし、前記特定の態様で停
止操作が行われなかった場合には前記特定数の遊技価値の付与を可能とせず、
　特定の報知条件が成立した場合、前記通常遊技状態及び前記第１特定遊技状態における
特定期間を、前記報知手段により前記特定の態様に関する前記操作情報が報知される期間
（例えば、有利区間）とすることが可能であることを特徴とする遊技機。
【１７７６】
　少なくとも前記第１特定遊技状態において前記報知手段により前記特定の態様に関する
前記操作情報が報知される期間は、遊技価値が増加する増加期間として機能することを特
徴とする遊技機。
【１７７７】
　上記構成の遊技機によれば、特別役に当籤した場合には特別許可状態となって第２特定
遊技状態に移行し、特別図柄の組合せを表示させて特別遊技状態に移行させることを困難
としない一方、特殊役に当籤した場合には特殊許可状態となるが遊技状態は移行せず、第
１特定遊技状態であれば、当該第１特定遊技状態が終了するまで特殊図柄の組合せを表示
させて特殊遊技状態に移行させることを困難とし、その結果として通常遊技状態に移行さ
せることを困難とする。また、第１特定遊技状態には、特別許可状態及び特殊許可状態で
ない通常遊技状態において特定役に当籤した場合に、特定の態様で停止操作が行われずに
特定図柄の組合せが表示されたことに基づいて移行する。そして、特定の報知条件が成立
した場合、通常遊技状態及び第１特定遊技状態における特定期間では、特定役に当籤した
ときに特定の態様に関する操作情報が報知され、報知にしたがって停止操作が行われれば
、特定図柄の組合せは表示されず、特定数の遊技価値が付与される。
【１７７８】
　ここで、上記構成の遊技機によれば、通常遊技状態において、特定役に当籤したときに
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特定図柄の組合せが表示されて第１特定遊技状態に移行する前に、特別役又は特殊役に当
籤して特別許可状態（第２特定遊技状態）又は特殊許可状態となれば、特別遊技状態又は
特殊遊技状態を経由して再度通常遊技状態において遊技を行うことができる。また、第１
特定遊技状態であっても、特別役に当籤して特別許可状態（第２特定遊技状態）となれば
、特別遊技状態を経由して再度通常遊技状態において遊技を行うことができる。一方、第
１特定遊技状態において、特殊役に当籤して特殊許可状態となると、特殊遊技状態を経由
して再度通常遊技状態において遊技を行うことが困難となる。
【１７７９】
　かかる遊技性の下、通常遊技状態において特定の態様に関する操作情報が報知される特
定期間となった場合には、第１特定遊技状態に移行することなく特別遊技状態（あるいは
特殊遊技状態）への移行を繰り返す（すなわち、遊技者に有利な遊技期間を継続させる）
ことが可能となるのみならず、特定役に当籤したときに付与される遊技価値も増加するこ
とになる。また、第１特定遊技状態において特定の態様に関する操作情報が報知される特
定期間となった場合には、例えば、特殊許可状態であれば特殊遊技状態を経由して通常遊
技状態に移行させることは困難であるものの、特定役に当籤したときに付与される遊技価
値は増加することになる。また、通常遊技状態において特定の態様に関する操作情報が報
知される特定期間となっていない場合であっても、第１特定遊技状態に移行することなく
特別遊技状態（あるいは特殊遊技状態）への移行を繰り返すことができる場合もある。
【１７８０】
　すなわち、上記構成の遊技機によれば、通常遊技状態若しくは第１特定遊技状態である
か、通常遊技状態において特別役、特殊役若しくは特定役がどのような順番で当籤するか
、第１特定遊技状態において特別役若しくは特殊役がどのような順番で当籤するか、通常
遊技状態において特定の態様に関する操作情報が報知される特定期間であるか否か、又は
第１特定遊技状態において特定の態様に関する操作情報が報知される特定期間であるか否
か、などに応じて遊技者の有利度合いを多彩に変動させることが可能となる。それゆえ、
遊技意欲や興趣を向上させることができる。
【１７８１】
　なお、上記構成の遊技機において、少なくとも第１特定遊技状態において特定の態様に
関する操作情報が報知される期間は、遊技価値が増加する増加期間として機能させるよう
にしてもよい。このようにすれば、第１特定遊技状態であっても遊技価値が増加する場合
があることから、通常遊技状態に移行することが困難な特定遊技状態中であっても、遊技
の興趣を維持させることができる。
【１７８２】
　また、上記目的を達成するために、本実施形態の遊技機によれば、以下のような構成の
第２２の遊技機を提供することができる。
【１７８３】
　複数の図柄を複数列に変動表示可能な図柄表示手段（例えば、リール３Ｌ，３Ｃ，３Ｒ
及び図柄表示領域４）と、
　特別役（例えば、遊技性の他の例（その４）におけるＢＢ）、特殊役（例えば、遊技性
の他の例（その４）におけるＭＢ）及び特定役（例えば、遊技性の他の例（その４）にお
ける押し順小役）を含む複数の役の中から内部当籤役を決定可能な内部当籤役決定手段（
例えば、メインＣＰＵ１０１）と、
　前記内部当籤役決定手段により決定された内部当籤役と遊技者の停止操作とに基づいて
、図柄の変動表示を停止可能な停止制御手段（例えば、メインＣＰＵ１０１）と、
　前記停止制御手段により図柄の変動表示が停止された場合に、前記図柄表示手段に表示
された図柄の組合せに応じた特典を付与可能な特典付与手段（例えば、メインＣＰＵ１０
１）と、を備えた遊技機であって、
　遊技状態として、通常遊技状態（例えば、遊技性の他の例（その４）におけるＲＴ０状
態）、特別遊技状態、特殊遊技状態（例えば、遊技性の他の例（その４）におけるＢＢ状
態）、第１特定遊技状態（例えば、遊技性の他の例（その４）におけるＲＴ１状態）及び
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第２特定遊技状態（例えば、遊技性の他の例（その４）におけるＲＴ２状態）を有し、
　前記図柄表示手段に特別図柄の組合せ（例えば、遊技性の他の例（その４）におけるＢ
Ｂに係る図柄の組合せ）が表示された場合に前記特別遊技状態を開始させ、特別終了条件
が成立した場合に前記特別遊技状態を終了させる制御が可能な特別遊技状態制御手段（例
えば、メインＣＰＵ１０１）と、
　前記図柄表示手段に特殊図柄の組合せ（例えば、遊技性の他の例（その４）におけるＭ
Ｂに係る図柄の組合せ）が表示された場合に前記特殊遊技状態を開始させ、特殊終了条件
が成立した場合に前記特殊遊技状態を終了させる制御が可能な特殊遊技状態制御手段（例
えば、メインＣＰＵ１０１）と、
　前記図柄表示手段に特定図柄の組合せ（例えば、遊技性の他の例（その４）におけるベ
ルこぼし目）が表示された場合に前記第１特定遊技状態を開始させ、特定終了条件が成立
した場合に前記第１特定遊技状態を終了させる制御が可能な第１特定遊技状態制御手段（
例えば、メインＣＰＵ１０１）と、
　前記特別役が内部当籤役として決定された場合に前記第２特定遊技状態を開始させ、前
記特別遊技状態が開始される場合に前記第２特定遊技状態を終了させる制御が可能な第２
特定遊技状態制御手段（例えば、メインＣＰＵ１０１）と、
　遊技者の停止操作に関する操作情報を報知可能な報知手段（例えば、指示モニタ）と、
を備え、
　前記特別役が内部当籤役として決定された場合、前記図柄表示手段に前記特別図柄の組
合せが表示されるまで、前記図柄表示手段に前記特別図柄の組合せが表示されることが許
可される特別許可状態（例えば、遊技性の他の例（その４）におけるＢＢ許可状態）を継
続させ、
　前記特殊役が内部当籤役として決定された場合、前記図柄表示手段に前記特殊図柄の組
合せが表示されるまで、前記図柄表示手段に前記特殊図柄の組合せが表示されることが許
可される特殊許可状態（例えば、遊技性の他の例（その４）におけるＭＢ許可状態）を継
続させ、
　前記内部当籤役決定手段は、
　前記特別許可状態において、前記特殊役を内部当籤役として決定可能とせず、
　前記特殊許可状態において、前記特別役を内部当籤役として決定可能とせず、
　前記特別許可状態及び前記特殊許可状態のいずれでもない前記通常遊技状態及び前記第
１特定遊技状態において、前記特別役又は前記特殊役を内部当籤役として決定可能とし、
　前記第１特定遊技状態制御手段は、前記特別許可状態及び前記特殊許可状態でない前記
通常遊技状態において、前記図柄表示手段に前記特定図柄の組合せが表示された場合に、
前記第１特定遊技状態を開始させ、
　前記特定終了条件は、規定数（例えば、１５００ゲーム）の遊技が行われた場合に成立
し、前記特殊遊技状態が開始される場合には成立せず、
　前記停止制御手段は、
　前記特別許可状態である前記第２特定遊技状態においては前記図柄表示手段に前記特別
図柄の組合せを表示させることを困難とせず、
　前記特殊許可状態である前記第１特定遊技状態においては前記図柄表示手段に前記特殊
図柄の組合せを表示させることを困難とし、
　前記特定役が内部当籤役として決定された場合、特定の態様で停止操作が行われた場合
には前記図柄表示手段に前記特定図柄の組合せを表示させることを可能とせず、前記特定
の態様で停止操作が行われなかった場合には前記図柄表示手段に前記特定図柄の組合せを
表示させることを可能とし、
　前記特典付与手段は、前記特定役が内部当籤役として決定された場合、前記特定の態様
で停止操作が行われた場合には特定数の遊技価値の付与を可能とし、前記特定の態様で停
止操作が行われなかった場合には前記特定数の遊技価値の付与を可能とせず、
　特定の報知条件が成立した場合、前記通常遊技状態及び前記第１特定遊技状態における
特定期間を、前記報知手段により前記特定の態様に関する前記操作情報が報知される期間
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（例えば、有利区間）とすることが可能であることを特徴とする遊技機。
【１７８４】
　少なくとも前記第１特定遊技状態において前記報知手段により前記特定の態様に関する
前記操作情報が報知される期間は、遊技価値が増加する増加期間として機能することを特
徴とする遊技機。
【１７８５】
　上記構成の遊技機によれば、特別役に当籤した場合には特別許可状態となって第２特定
遊技状態に移行し、特別図柄の組合せを表示させて特別遊技状態に移行させることを困難
としない一方、特殊役に当籤した場合には特殊許可状態となるが遊技状態は移行せず、第
１特定遊技状態であれば、規定数の遊技が行われて当該第１特定遊技状態が終了するまで
特殊図柄の組合せを表示させて特殊遊技状態に移行させることを困難とし、その結果とし
て通常遊技状態に移行させることを困難とする。また、第１特定遊技状態には、特別許可
状態及び特殊許可状態でない通常遊技状態において特定役に当籤した場合に、特定の態様
で停止操作が行われずに特定図柄の組合せが表示されたことに基づいて移行する。そして
、特定の報知条件が成立した場合、通常遊技状態及び第１特定遊技状態における特定期間
では、特定役に当籤したときに特定の態様に関する操作情報が報知され、報知にしたがっ
て停止操作が行われれば、特定図柄の組合せは表示されず、特定数の遊技価値が付与され
る。
【１７８６】
　ここで、上記構成の遊技機によれば、通常遊技状態において、特定役に当籤したときに
特定図柄の組合せが表示されて第１特定遊技状態に移行する前に、特別役又は特殊役に当
籤して特別許可状態（第２特定遊技状態）又は特殊許可状態となれば、特別遊技状態又は
特殊遊技状態を経由して再度通常遊技状態において遊技を行うことができる。また、第１
特定遊技状態であっても、特別役に当籤して特別許可状態（第２特定遊技状態）となれば
、特別遊技状態を経由して再度通常遊技状態において遊技を行うことができる。一方、第
１特定遊技状態において、特殊役に当籤して特殊許可状態となると、規定数の遊技が行わ
れるまで再度通常遊技状態において遊技を行うことが困難となる。
【１７８７】
　かかる遊技性の下、通常遊技状態において特定の態様に関する操作情報が報知される特
定期間となった場合には、第１特定遊技状態に移行することなく特別遊技状態（あるいは
特殊遊技状態）への移行を繰り返す（すなわち、遊技者に有利な遊技期間を継続させる）
ことが可能となるのみならず、特定役に当籤したときに付与される遊技価値も増加するこ
とになる。また、第１特定遊技状態において特定の態様に関する操作情報が報知される特
定期間となった場合には、例えば、特殊許可状態であれば特殊遊技状態を経由して通常遊
技状態に移行させることは困難であるものの、特定役に当籤したときに付与される遊技価
値は増加することになる。また、通常遊技状態において特定の態様に関する操作情報が報
知される特定期間となっていない場合であっても、第１特定遊技状態に移行することなく
特別遊技状態（あるいは特殊遊技状態）への移行を繰り返すことができる場合もある。
【１７８８】
　すなわち、上記構成の遊技機によれば、通常遊技状態若しくは第１特定遊技状態である
か、通常遊技状態において特別役、特殊役若しくは特定役がどのような順番で当籤するか
、第１特定遊技状態において特別役若しくは特殊役がどのような順番で当籤するか、通常
遊技状態において特定の態様に関する操作情報が報知される特定期間であるか否か、又は
第１特定遊技状態において特定の態様に関する操作情報が報知される特定期間であるか否
か、などに応じて遊技者の有利度合いを多彩に変動させることが可能となる。それゆえ、
遊技意欲や興趣を向上させることができる。
【１７８９】
　なお、上記構成の遊技機において、少なくとも第１特定遊技状態において特定の態様に
関する操作情報が報知される期間は、遊技価値が増加する増加期間として機能させるよう
にしてもよい。このようにすれば、第１特定遊技状態であっても遊技価値が増加する場合
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があることから、通常遊技状態に移行することが困難な特定遊技状態中であっても、遊技
の興趣を維持させることができる。
【１７９０】
［第２３及び第２４の構成の遊技機］
　従来の遊技機において、特別役（例えば、ボーナス役）の持ち越し状態中において、特
定の条件が満たされた場合に、遊技者に有利な有利状態（例えば、ＡＲＴ状態）に移行さ
せることを可能にしたものが知られている（例えば、特開２０１５－７３８１０号公報参
照）。
【１７９１】
　ところで、このような遊技機では、有利状態中の単位遊技あたりの遊技価値の付与量（
遊技価値の増加量を示す傾斜値）は一定の値となるように設計される。このため、遊技性
の変化に乏しいという問題があった。
【１７９２】
　本発明は、このような点に鑑みてなされたものであり、有利状態中の遊技価値の増加量
を示す傾斜値を変動可能とすることで、遊技性を変化に富んだものとすることができる遊
技機を提供することを目的とする。
【１７９３】
　上記目的を達成するために、本実施形態の遊技機によれば、以下のような構成の第２３
の遊技機を提供することができる。
【１７９４】
　複数の図柄を複数列に変動表示可能な図柄表示手段（例えば、リール３Ｌ，３Ｃ，３Ｒ
及び図柄表示領域４）と、
　第１特別役（例えば、遊技性の他の例（その５）におけるＢＢ１）、第２特別役（例え
ば、遊技性の他の例（その５）におけるＢＢ３）、第１所定役（例えば、遊技性の他の例
（その５）における押し順小役１，３，５）及び第２所定役（例えば、遊技性の他の例（
その５）における押し順小役２，４，６）を含む複数の役の中から内部当籤役を決定可能
な内部当籤役決定手段（例えば、メインＣＰＵ１０１）と、
　前記内部当籤役決定手段により決定された内部当籤役と遊技者の停止操作とに基づいて
、図柄の変動表示を停止可能な停止制御手段（例えば、メインＣＰＵ１０１）と、
　前記停止制御手段により図柄の変動表示が停止された場合に、前記図柄表示手段に表示
された図柄の組合せに応じた特典を付与可能な特典付与手段（例えば、メインＣＰＵ１０
１）と、を備えた遊技機であって、
　前記図柄表示手段に第１特別図柄の組合せ（例えば、遊技性の他の例（その５）におけ
るＢＢ１に係る図柄の組合せ）が表示された場合に第１特別遊技状態（例えば、遊技性の
他の例（その５）におけるＢＢ１状態）を開始させる制御が可能な第１特別遊技状態制御
手段（例えば、メインＣＰＵ１０１）と、
　前記図柄表示手段に第２特別図柄の組合せ（例えば、遊技性の他の例（その５）におけ
るＢＢ３に係る図柄の組合せ）が表示された場合に第２特別遊技状態（例えば、遊技性の
他の例（その５）におけるＢＢ３状態）を開始させる制御が可能な第２特別遊技状態制御
手段（例えば、メインＣＰＵ１０１）と、
　遊技者の停止操作に関する情報が報知される有利状態（例えば、有利区間）に制御可能
な有利状態制御手段（例えば、メインＣＰＵ１０１）と、を備え、
　前記第１特別役が内部当籤役として決定された場合、前記図柄表示手段に前記第１特別
図柄の組合せが表示されるまで、前記図柄表示手段に前記第１特別図柄の組合せが表示さ
れることが許可される第１特別許可状態（例えば、遊技性の他の例（その５）におけるＢ
Ｂ１フラグ間）を継続させ、
　前記第２特別役が内部当籤役として決定された場合、前記図柄表示手段に前記第２特別
図柄の組合せが表示されるまで、前記図柄表示手段に前記第２特別図柄の組合せが表示さ
れることが許可される第２特別許可状態（例えば、遊技性の他の例（その５）におけるＢ
Ｂ３フラグ間）を継続させ、
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　前記内部当籤役決定手段は、前記第１特別許可状態及び前記第２特別許可状態のいずれ
でもない場合に、前記第１特別役及び前記第２特別役のそれぞれを、他の内部当籤役と重
複することなく内部当籤役として決定可能であり、
　前記停止制御手段は、
　前記第１特別役が内部当籤役として決定された遊技、及び前記第１特別許可状態におい
て他の内部当籤役が決定されなかった遊技において、遊技者の停止操作のタイミングが適
切である場合に、前記図柄表示手段に前記第１特別図柄の組合せを表示させることを可能
とし、
　前記第２特別役が内部当籤役として決定された遊技、及び前記第２特別許可状態におい
て他の内部当籤役が決定されなかった遊技において、遊技者の停止操作のタイミングが適
切である場合に、前記図柄表示手段に前記第２特別図柄の組合せを表示させることを可能
とし、
　前記第１特別許可状態において、前記第１所定役が内部当籤役として決定された場合、
遊技者の停止操作の順序にかかわらず、前記図柄表示手段に所定数（例えば、９枚）の遊
技価値が付与される所定図柄の組合せを表示させ、
　前記第１特別許可状態において、前記第２所定役が内部当籤役として決定された場合、
遊技者の停止操作の順序にかかわらず、前記図柄表示手段に前記所定図柄の組合せを表示
させず、
　前記第２特別許可状態において、前記第１所定役が内部当籤役として決定された場合、
遊技者の停止操作の順序が適切である場合に、前記図柄表示手段に前記所定図柄の組合せ
を表示させる一方、遊技者の停止操作の順序が適切でない場合には、前記図柄表示手段に
前記所定図柄の組合せを表示させず、
　前記第２特別許可状態において、前記第２所定役が内部当籤役として決定された場合、
遊技者の停止操作の順序が適切である場合に、前記図柄表示手段に前記所定図柄の組合せ
を表示させる一方、遊技者の停止操作の順序が適切でない場合には、前記図柄表示手段に
前記所定図柄の組合せを表示させず、
　前記有利状態制御手段は、特定の有利条件が成立した場合、少なくとも前記第２特別許
可状態における特定期間を、前記有利状態とすることが可能であり、
　前記有利状態において、前記第１所定役及び前記第２所定役のいずれかが内部当籤役と
して決定された場合、前記図柄表示手段に前記所定図柄の組合せを表示させるための遊技
者の停止操作の順序が報知されることを特徴とする遊技機。
【１７９５】
　前記内部当籤役決定手段は、
　前記第１特別役を第１の確率（例えば、１／１００）で内部当籤役として決定し、
　前記第２特別役を前記第１の確率よりも低い第２の確率（例えば、１／４５０）で内部
当籤役として決定し、
　前記第１特別許可状態において他の内部当籤役が決定されない確率（例えば、１／４０
００）は、前記第２特別許可状態において他の内部当籤役が決定されない確率（例えば、
１／６５５３６）よりも高いことを特徴とする遊技機。
【１７９６】
　前記図柄表示手段に前記第１特別図柄の組合せを表示させることが可能な遊技者の停止
操作のタイミングは、前記図柄表示手段に前記第２特別図柄の組合せを表示させることが
可能な遊技者の停止操作のタイミングと重複しないことを特徴とする遊技機。
【１７９７】
　前記第１特別役又は前記第２特別役が内部当籤役として決定された遊技において、前記
第１特別役又は前記第２特別役のいずれかが内部当籤役として決定された旨は報知可能と
するが、その種別を報知可能としない所定報知（例えば、ボーナス当籤報知）を実行可能
な所定報知実行手段（例えば、表示装置１１）と、
　前記第１特別許可状態において、前記図柄表示手段に前記第１特別図柄の組合せが表示
されることが許可されている旨を報知可能とし、前記第２特別許可状態において、前記図
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柄表示手段に前記第２特別図柄の組合せが表示されることが許可されている旨を報知可能
とする特定報知（例えば、ボーナス種別報知）を実行可能な特定報知実行手段（例えば、
表示装置１１）と、をさらに備えたことを特徴とする遊技機。
【１７９８】
　上記構成の遊技機によれば、第１特別役又は第２特別役に当籤した場合、当該遊技か、
あるいは当籤後の第１特別許可状態又は第２特別許可状態において他の内部当籤役が決定
されなかった（いわゆる、ハズレとなった）遊技でなければ第１特別図柄の組合せ又は第
２特別図柄の組合せを表示できない。また、第１特別許可状態では、第１所定役に当籤し
た場合、押し順不問で所定数の遊技価値が付与され、第２所定役に当籤した場合、押し順
不問で所定数の遊技価値が付与されない。一方、第２特別許可状態では、第１所定役又は
第２所定役に当籤した場合に、押し順正解であれば所定数の遊技価値が付与され、押し順
不正解であれば所定数の遊技価値は付与されない。そして、少なくとも第２特別許可状態
の特定期間では、遊技者の停止操作の情報が報知される有利状態に制御されることが可能
である。
【１７９９】
　すなわち、第１特別役に当籤し、当該遊技で第１特別図柄の組合せが表示されなかった
場合には、その後第１特別許可状態が終了するまで第１所定役及び第２所定役は押し順に
よって利益が変動しないものとなり、遊技者は一定の利益を受けることができる反面、そ
の利益が飛躍的に増加することもないため、たとえ有利状態となったとしてもその遊技価
値の増加量を示す傾斜値は相対的に低いものとなる。一方、第２特別役に当籤し、当該遊
技で第２特別図柄の組合せが表示されなかった場合には、その後第２特別許可状態が終了
するまで第１所定役及び第２所定役は押し順によって利益が変動するものとなり、遊技者
は第１特別許可状態よりも不利益を被る可能性がある反面、有利状態となればその利益が
飛躍的に増加するようになるため、有利状態における遊技価値の増加量を示す傾斜値は相
対的に高いものとなる。それゆえ、有利状態中の遊技価値の増加量を示す傾斜値を変動可
能とすることで、遊技性を変化に富んだものとすることができる。
【１８００】
　なお、上記構成の遊技機において、第１特別役の当籤確率を第２特別役の当籤確率より
も高くするとともに、第１特別許可状態において第１特別図柄の組合せが表示可能な確率
を第２特別許可状態において第２特別図柄の組合せが表示可能な確率よりも高くするよう
にしてもよい。すなわち、第１特別許可状態を、第２特別許可状態よりも移行しやすく終
了しやすい状態とし、第２特別許可状態を、第１特別許可状態よりも移行しにくく終了し
にくい状態としてもよい。このようにすれば、射幸性を適度なものとしつつも遊技の興趣
を維持することができる。
【１８０１】
　また、上記構成の遊技機において、第１特別役に係る第１特別図柄の組合せと第２特別
役に係る第２特別図柄の組合せは、遊技者が目押しをする場合に、同時には狙えない間隔
で配置されるように構成してもよい。このようにすれば、遊技性をさらに変化に富んだも
のとすることができ、遊技の興趣を向上させることができる。
【１８０２】
　また、上記構成の遊技機において、第１特別役又は第２特別役に当籤した場合には、い
ずれかに当籤した旨は報知するが、その種別までは報知せず、第１特別許可状態及び第２
特別許可状態においては、その種別が報知されるようにしてもよい。このようにすれば、
遊技性をさらに変化に富んだものとしつつ、遊技者の所望する情報を報知することができ
る。
【１８０３】
　また、上記目的を達成するために、本実施形態の遊技機によれば、以下のような構成の
第２４の遊技機を提供することができる。
【１８０４】
　複数の図柄を複数列に変動表示可能な図柄表示手段（例えば、リール３Ｌ，３Ｃ，３Ｒ
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及び図柄表示領域４）と、
　第１特別役（例えば、遊技性の他の例（その６）におけるＢＢ１）、第２特別役（例え
ば、遊技性の他の例（その６）におけるＢＢ２）、及び特定役（例えば、遊技性の他の例
（その６）における「Ｆ＿リプＢ」）を含む複数の役の中から内部当籤役を決定可能な内
部当籤役決定手段（例えば、メインＣＰＵ１０１）と、
　前記内部当籤役決定手段により決定された内部当籤役と遊技者の停止操作とに基づいて
、図柄の変動表示を停止可能な停止制御手段（例えば、メインＣＰＵ１０１）と、
　前記停止制御手段により図柄の変動表示が停止された場合に、前記図柄表示手段に表示
された図柄の組合せに応じた特典を付与可能な特典付与手段（例えば、メインＣＰＵ１０
１）と、を備えた遊技機であって、
　前記図柄表示手段に第１特別図柄の組合せ（例えば、遊技性の他の例（その６）におけ
るＢＢ１に係る図柄の組合せ）が表示された場合に第１特別遊技状態（例えば、遊技性の
他の例（その６）におけるＢＢ１状態）を開始させる制御が可能な第１特別遊技状態制御
手段（例えば、メインＣＰＵ１０１）と、
　前記図柄表示手段に第２特別図柄の組合せ（例えば、遊技性の他の例（その６）におけ
るＢＢ２に係る図柄の組合せ）が表示された場合に第２特別遊技状態（例えば、遊技性の
他の例（その６）におけるＢＢ２状態）を開始させる制御が可能な第２特別遊技状態制御
手段（例えば、メインＣＰＵ１０１）と、
　遊技者の停止操作に関する情報が報知される有利状態（例えば、有利区間）に制御可能
な有利状態制御手段（例えば、メインＣＰＵ１０１）と、を備え、
　前記第１特別役が内部当籤役として決定された場合、前記図柄表示手段に前記第１特別
図柄の組合せが表示されるまで、前記図柄表示手段に前記第１特別図柄の組合せが表示さ
れることが許可される第１特別許可状態（例えば、遊技性の他の例（その６）におけるＢ
Ｂ１フラグ間）を継続させ、
　前記第２特別役が内部当籤役として決定された場合、前記図柄表示手段に前記第２特別
図柄の組合せが表示されるまで、前記図柄表示手段に前記第２特別図柄の組合せが表示さ
れることが許可される第２特別許可状態（例えば、遊技性の他の例（その６）におけるＢ
Ｂ２フラグ間）を継続させ、
　前記内部当籤役決定手段は、
　前記第１特別許可状態及び前記第２特別許可状態のいずれでもない場合であって、ベッ
トされた遊技価値が第１の量（例えば、３枚）であるとき、前記第１特別役を内部当籤役
として決定可能とし、ベットされた遊技価値が第２の量（例えば、２枚）であるとき、前
記第１特別役を内部当籤役として決定可能とせず、
　前記第１特別許可状態及び前記第２特別許可状態のいずれでもない場合であって、ベッ
トされた遊技価値が前記第２の量であるとき、前記第２特別役を内部当籤役として決定可
能とし、ベットされた遊技価値が前記第１の量であるとき、前記第２特別役を内部当籤役
として決定可能とせず、
　前記停止制御手段は、
　前記特定役が内部当籤役として決定された場合、前記第１特別許可状態である場合には
、前記図柄表示手段に特定図柄の組合せ（例えば、遊技性の他の例（その６）におけるチ
ャンス目）を表示させることを可能とせず、前記第２特別許可状態である場合には、前記
図柄表示手段に前記特定図柄の組合せを表示させることを可能とし、
　前記有利状態制御手段は、
　ベットされた遊技価値が前記第１の量であるとき、少なくとも前記特定役が内部当籤役
として決定された場合であって前記図柄表示手段に前記特定図柄の組合せが表示される場
合に、前記有利状態を付与するか否かを決定可能とし、
　ベットされた遊技価値が前記第２の量であるとき、前記有利状態を付与するか否かを決
定可能としないことを特徴とする遊技機。
【１８０５】
　前記停止制御手段は、
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　ベットされた遊技価値が前記第１の量であるとき、前記第１特別許可状態である場合に
は、前記図柄表示手段に前記第１特別図柄の組合せを表示させることを可能とし、前記第
２特別許可状態である場合には、前記図柄表示手段に前記第２特別図柄の組合せを表示さ
せることを可能とせず、
　ベットされた遊技価値が前記第２の量であるとき、前記第２特別許可状態である場合に
は、前記図柄表示手段に前記第２特別図柄の組合せを表示させることを可能とし、前記第
１特別許可状態である場合には、前記図柄表示手段に前記第１特別図柄の組合せを表示さ
せることを可能としないことを特徴とする遊技機。
【１８０６】
　前記内部当籤役決定手段は、さらに第１所定役（例えば、遊技性の他の例（その６）に
おける押し順ベルＡ）及び第２所定役（例えば、遊技性の他の例（その６）における押し
順ベルＢ）を内部当籤役として決定可能であり、
　前記停止制御手段は、
　前記第１所定役が内部当籤役として決定された場合、遊技者の停止操作の態様が適切で
あれば、前記図柄表示手段に所定数の遊技価値が付与される所定図柄の組合せを表示させ
る一方、遊技者の停止操作の態様が適切でなければ、前記図柄表示手段に前記所定図柄の
組合せを表示させず、
　前記第２所定役が内部当籤役として決定された場合、ベットされた遊技価値が前記第１
の量であって前記第１特別許可状態である場合には、遊技者の停止操作の態様にかかわら
ず、前記図柄表示手段に前記所定図柄の組合せを表示させ、ベットされた遊技価値が前記
第１の量であって前記第２特別許可状態である場合、及びベットされた遊技価値が前記第
２の量である場合には、遊技者の停止操作の態様が適切であれば、前記所定図柄の組合せ
を表示させる一方、遊技者の停止操作の態様が適切でなければ、前記図柄表示手段に前記
所定図柄の組合せを表示させず、
　前記有利状態においては、前記図柄表示手段に前記所定図柄の組合せを表示させるため
の遊技者の停止操作の態様を示す情報が報知されることを特徴とする遊技機。
【１８０７】
　上記構成の遊技機によれば、ベットされた遊技価値が第１の量である場合、第１特別役
に当籤可能とする一方、第２特別役に当籤可能としない。また、ベットされた遊技価値が
第２の量である場合、第２特別役に当籤可能とする一方、第１特別役に当籤可能としない
。また、特定役に当籤した場合、第１特別許可状態であれば特定図柄の組合せを表示可能
とせず、第２特別許可状態であれば特定図柄の組合せを表示可能とする。そして、ベット
された遊技価値が第１の量であるとき、特定役が内部当籤役として決定された場合であっ
て特定図柄の組合せが表示される場合には、有利状態を付与するか否かを決定可能とし、
ベットされた遊技価値が第２の量であるとき、有利状態を付与するか否かを決定可能とし
ない。
【１８０８】
　また、上記構成の遊技機によれば、ベットされた遊技価値が第１の量である場合、第１
特別図柄の組合せを表示可能とする一方、第２特別図柄の組合せを表示可能としない。ま
た、ベットされた遊技価値が第２の量である場合、第２特別図柄の組合せを表示可能とす
る一方、第１特別図柄の組合せを表示可能としないようにしてもよい。
【１８０９】
　すなわち、上記構成の遊技機によれば、遊技が行われる状態として、例えば、第１特別
許可状態であって第１の量の遊技価値がベットされて遊技が行われる状態、第２特別許可
状態であって第１の量の遊技価値がベットされて遊技が行われる状態、第１特別許可状態
であって第２の量の遊技価値がベットされて遊技が行われる状態、及び第２特別許可状態
であって第２の量の遊技価値がベットされて遊技が行われる状態、という複数の状態を創
出することができる。
【１８１０】
　そして、上記構成の遊技機によれば、例えば、第２特別許可状態であって第１の量の遊
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技価値がベットされて遊技が行われる状態を有利状態の付与が優遇される状態とし、第２
の量の遊技価値がベットされて遊技が行われる状態を有利状態の付与が行われない状態と
している。すなわち、有利状態の付与に関し、いずれの量の遊技価値がベットされるか、
及びいずれの特別役が当籤しているか、などによって遊技者の有利度合いを変動させるこ
とを可能としている。それゆえ、有利状態中の遊技価値の増加量を示す傾斜値を変動可能
とすることで、遊技性を変化に富んだものとすることができる。
【１８１１】
　なお、上記構成の遊技機において、第１所定役に当籤した場合には、いずれの状態であ
るかにかかわらず、例えば、押し順正解であれば所定数の遊技価値が付与され、押し順不
正解であれば所定数の遊技価値は付与されないし、第２所定役に当籤した場合には、第１
特別許可状態であって第１の量の遊技価値がベットされて遊技が行われる状態にあっては
、例えば、押し順不問で所定数の遊技価値が付与される一方、その他の状態にあっては、
第１所定役と同様の制御が行われるようにしてもよい。このようにすれば、第１特別許可
状態であって第１の量の遊技価値がベットされて遊技が行われる状態を所定役当籤時にお
いて遊技価値の付与が優遇される状態とすることができるため、遊技性をより変化に富ん
だものとすることができる。
【１８１２】
［第２５の構成の遊技機］
　ＡＴ機能を有する遊技機において、長期間にわたってＡＴ機能が発動しない場合には、
遊技者は著しく不利な状況に陥り、遊技に対する興味を失ってしまう。そこで、ＡＴ機能
が発動しないまま一定期間が経過した場合に、救済措置としてＡＴ抽籤の結果に関係なく
ＡＴ機能を発動する遊技機（所謂、天井）が知られており、例えば、特開２０１７－０６
４５３９号公報には、天井に到達するまでの期間を固定せず変化をつけることで、稼動の
向上を狙った遊技機が記載されている。
【１８１３】
　このような救済措置としての天井を発動させる場合、天井に到達するまでの期間は任意
に設定することができ、例えば、所定回数の遊技が行われた場合に天井を発動させるゲー
ム数天井や、ＡＴ抽籤が優遇されるチャンスゾーン（ＣＺ）を所定回数行ったにもかかわ
らずＡＴ機能が発動しない場合に天井を発動させるスルー回数天井といった方法などが知
られている。
【１８１４】
　ところで、近年の遊技機では、通常区間よりも遊技者にとって有利な状態（所謂、有利
区間）を終了させる場合、終了させる有利な状態に関する全ての情報をリセット（初期化
）しなければならず、このような遊技機では、有利区間（ＣＺ）をスルーした回数を把握
することができず、従来のスルー回数天井のような有利区間のスルー回数に基づく天井制
御が困難になってしまうという問題があった。
【１８１５】
　本発明はこのような問題に鑑みてなされたものであり、終了時に関連する情報がリセッ
トされてしまう状態が複数回終了した場合に救済措置としての天井を発動可能な遊技機を
提供することを目的とする。
【１８１６】
　上記目的を達成するために、本実施形態の遊技機によれば、以下のような構成の第２５
の遊技機を提供することができる。
【１８１７】
　本発明に係る遊技機は、複数の識別表示を変動表示可能な可変表示手段（例えば、リー
ル３Ｌ，３Ｃ，３Ｒ）と、複数の役の中から決定された当籤役に応じて前記可変表示手段
を用いた遊技の進行を制御する遊技制御手段（例えば、主制御回路９０）と、を備える遊
技機であって、再遊技役が当籤役として決定される確率が異なるＲＴ状態として複数段階
のＲＴ状態（例えば、ＲＴ１～ＲＴ６）を有するとともに、遊技に関する遊技状態として
、通常状態（例えば、通常区間）と、第１所定状態（例えば、有利区間中のＣＺ）及び当
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該第１所定状態よりも遊技者にとって有利な第２所定状態（例えば、有利区間中のＡＲＴ
）とを少なくとも含む所定状態（例えば、有利区間）と、を有し、現在のＲＴ状態から他
のＲＴ状態にＲＴ状態を移行可能なＲＴ制御手段（例えば、主制御回路９０）と、ＲＴ状
態を移行させるために必要な情報を報知可能な報知手段（例えば、主制御回路９０）と、
前記通常状態において第１条件（例えば、有利区間への移行抽籤に当籤）が満たされると
、前記第１所定状態に遊技状態を移行可能な第１状態制御手段（例えば、主制御回路９０
）と、を更に備え、前記報知手段は、前記第１状態制御手段により前記遊技状態が前記第
１所定状態に移行すると、ＲＴ状態を現在のＲＴ状態よりも先の段階のＲＴ状態に移行さ
せるために必要な情報を報知可能であり、前記第１所定状態において第２条件（例えば、
ＡＲＴへの移行抽籤に当籤）が満たされると、前記第２所定状態に遊技状態を移行可能、
かつ、前記第１所定状態において前記報知手段により現在のＲＴ状態よりも先の段階のＲ
Ｔ状態に移行させるために必要な前記情報が報知された後に終了条件が満たされると、前
記通常状態に遊技状態を移行可能な第２状態制御手段（例えば、主制御回路９０）、を更
に備え、前記第２状態制御手段は、所定段階目のＲＴ状態（例えば、ＲＴ１～ＲＴ４）に
おける前記第１所定状態では、前記第２条件が満たされることなく前記終了条件が満たさ
れると、前記通常状態に遊技状態を移行する一方で、所定段階目よりも先の特定段階目の
ＲＴ状態（例えば、ＲＴ５）における前記第１所定状態では、前記第２条件が満たされな
い場合であっても、前記通常状態に遊技状態を移行することなく、前記第２所定状態に遊
技状態を移行することを特徴とする。
【１８１８】
　このような遊技機によれば、通常状態から第１所定状態（例えば、ＣＺ）に移行すると
、ＲＴ状態が先の段階に進むため、第２所定状態への移行条件（第２条件）を満たすこと
なく第１所定状態が終了した場合であっても、第１所定状態の前後においてＲＴ状態が異
なる（先の段階に進む）ことになる。ここで通常の遊技機では、第１所定状態の終了時に
、所定状態に関する情報を初期化した場合、第２所定状態に移行することなく終了した第
１所定状態の回数（スルー回数）を把握することができないものの、本発明に係る遊技機
では、第１所定状態の前後においてＲＴ状態を異ならせることで、所定状態とは別のＲＴ
状態に関する情報（ＲＴ状態の段階）から第１所定状態のスルー回数を把握することがで
きる。そして、本発明に係る遊技機では、特定段階目のＲＴ状態において第１所定状態に
移行した場合には、第２所定条件への移行条件（第２条件）の成立の有無に関係なく、遊
技状態を第２所定状態（例えば、ＡＲＴ）へ移行することで、第１所定状態のスルー回数
に基づき、第２所定状態の天井を発動することができる。
【１８１９】
　また、本発明に係る遊技機において、前記第２状態制御手段は、前記所定段階目のＲＴ
状態における前記第１所定状態では、前記第１所定状態において前記報知手段により現在
のＲＴ状態よりも先の段階のＲＴ状態に移行させるために必要な前記情報が報知された後
に所定期間（例えば、１００回の遊技）が経過すると、前記終了条件が満たされたとして
、前記通常状態に遊技状態を移行し、前記特定段階目のＲＴ状態における前記第１所定状
態では、前記第２条件が満たされることなく前記所定期間又は前記所定期間よりも短い特
定期間（例えば、３０回の遊技）が経過すると、前記第２所定状態に遊技状態を移行する
ことを特徴とする。
【１８２０】
　このような遊技機によれば、天井到達前の第１所定状態では、第１所定状態を所定期間
継続させた後に通常状態に遊技状態を移行させるため、天井到達までに要する遊技期間を
一定量（＝所定期間×スルー回数（ＲＴ状態の段階数））確保することができる。その結
果、通常状態から第１所定状態への移行が運良く高頻度で行われてしまった場合であって
も、天井到達までには必ず一定期間以上の遊技が行われることになるため、必要以上に早
期に天井到達になってしまうことを防止でき、遊技者の利益／不利益のバランスを調整す
ることができる。
【１８２１】
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　また、本発明に係る遊技機は、全遊技期間における前記所定状態中の期間が所定割合に
なるように遊技状態が制御される遊技機であって、前記第１状態制御手段は、前記通常状
態において、遊技状態を前記第１所定状態に移行すると所定の確率で決定すると、前記第
１条件が満たされたとして、前記第１所定状態に遊技状態を移行することを特徴とする。
【１８２２】
　近年の遊技機では、遊技者に過度な利益を付与してしまうことを防止するため、全遊技
期間における所定状態中の期間が所定割合になるように遊技状態を制御することが求めら
れている。この点、本発明に係る遊技機では、天井到達までに要する所定状態以外（通常
状態）の遊技期間を一定量（＝所定の確率に当籤するまでに要する期間×スルー回数（Ｒ
Ｔ状態の段階数））確保することができる。その結果、天井到達後に継続可能な第２所定
状態の期間を十分に確保しつつ、全遊技期間における所定状態中の期間を所定割合に収め
ることができる。
【１８２３】
［第２６の構成の遊技機］
　ＡＴ機能を有する遊技機において、長期間にわたってＡＴ機能が発動しない場合には、
遊技者は著しく不利な状況に陥り、遊技に対する興味を失ってしまう。そこで、ＡＴ機能
が発動しないまま一定期間が経過した場合に、救済措置としてＡＴ抽籤の結果に関係なく
ＡＴ機能を発動する遊技機（所謂、天井）が知られており、例えば、特開２０１７－０６
４５３９号公報には、天井に到達するまでの期間を固定せず変化をつけることで、稼動の
向上を狙った遊技機が記載されている。
【１８２４】
　ところで、このような天井機能を有する遊技機として、天井到達時に付与する特典を、
通常時の特典よりも大きくする遊技機も知られているが、天井到達時の特典が大きすぎる
と遊技者が遊技に過度にのめり込んでしまう恐れがあるため、好ましくない。一方で、せ
っかく天井まで到達したにもかかわらず早期にＡＴが終了してしまったのでは、遊技者の
遊技意欲が削がれてしまい、稼動の低下を招いてしまう。
【１８２５】
　本発明はこのような問題に鑑みてなされたものであり、過度なのめり込みを防止しつつ
、遊技意欲の低下を抑制可能な遊技機を提供することを目的とする。
【１８２６】
　上記目的を達成するために、本実施形態の遊技機によれば、以下のような構成の第２６
の遊技機を提供することができる。
【１８２７】
　本発明に係る遊技機は、複数の識別表示を変動表示可能な可変表示手段（例えば、リー
ル３Ｌ，３Ｃ，３Ｒ）と、複数の役の中から決定された当籤役に応じて前記可変表示手段
を用いた遊技の進行を制御する遊技制御手段（例えば、主制御回路９０）と、を備える遊
技機であって、遊技に関する遊技状態として、第１状態（例えば、一般状態）と第２状態
（例えば、有利状態）とを有し、前記第１状態において所定条件を満たすと、遊技状態を
前記第２状態に移行する通常移行制御を実行可能であるとともに、前記第１状態に関連し
て計数される第１数値情報が天井閾値に達すると、遊技状態を前記第２状態に移行する天
井移行制御を実行可能な状態制御手段（例えば、主制御回路９０）と、前記第２状態の継
続期間を定める第２数値情報を計数可能な継続期間計数手段（例えば、主制御回路９０）
と、前記第２状態における遊技の結果に応じて、前記継続期間計数手段が計数する前記第
２数値情報を更新可能であるとともに、更新の結果、前記第２数値情報が終了閾値に達す
ると、前記第２状態を終了可能な終了制御手段（例えば、主制御回路９０）と、前記状態
制御手段が遊技状態を前記第２状態に移行する場合に、移行する前記第２状態の継続期間
を定める前記第２数値情報の初期値を設定可能な初期期間設定手段（例えば、主制御回路
９０）と、前記第２状態において、前記第２状態の継続期間が延長されるように前記第２
数値情報を更新する上乗せ制御を実行可能な上乗せ制御手段（例えば、主制御回路９０）
と、を更に備え、前記初期期間設定手段は、前記通常移行制御により前記第２状態に移行
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した場合、第１初期値を設定する一方で、前記天井移行制御により前記第２状態に移行し
た場合、前記第１初期値よりも前記第２状態の継続期間が長い第２初期値を設定し、前記
上乗せ制御手段は、前記通常移行制御により移行した前記第２状態においては、前記第２
状態の継続期間の延長に関する期待度が第１期待度の前記上乗せ制御を実行し、前記天井
移行制御により移行した前記第２状態においては、前記第１期待度よりも前記第２状態の
継続期間の延長に関する期待度が低い第２期待度の前記上乗せ制御を実行することを特徴
とする。
【１８２８】
　このような遊技機によれば、通常移行制御により移行した第２状態は、継続期間の初期
値が少ない一方で、継続期間の上乗せ期待度が高く、反対に、天井移行制御により移行し
た第２状態は、続期間の初期値が多い一方で、継続期間の上乗せ期待度が低い。このよう
に継続期間の初期値を、天井移行制御により移行した第２状態において多くすることで、
天井到達時に早期に第２状態が終了してしまうことがなく、遊技者の遊技意欲の低下を抑
制することができる。一方で、天井移行制御により移行した第２状態では上乗せ性能が低
下するため、遊技者は敢えて天井を目指す必要はなく、遊技者が遊技に過度にのめり込ん
でしまうことを防止することができる。すなわち、本発明に係る遊技機では、天井到達時
にあたかも大きな恩恵があるように感じさせることができる一方で、継続期間の初期値に
対して上乗せ性能を調整することで、第２状態の１回あたりの期待値を天井時と通常時と
で合わせることができ、過度なのめり込みを防止できる。
【１８２９】
　また、本発明に係る遊技機において、前記初期期間設定手段、及び／又は前記上乗せ制
御手段は、前記通常移行制御により移行した前記第２状態の継続期間の期待値と、前記天
井移行制御により移行した前記第２状態の継続期間の期待値とが略同一となるように、前
記初期値の設定、及び／又は前記上乗せ制御を実行することを特徴とする。
【１８３０】
　このような遊技機によっても、上述の遊技機と同様に過度なのめり込みを防止しつつ、
遊技意欲の低下を抑制することができる。
【１８３１】
［第２７の構成の遊技機］
　ＡＴ機能を有する遊技機では、遊技者に付与する利益が過度になり過ぎてしまうことを
防止するための工夫が様々なされており、例えば、特開２０１７－１５３７２４号公報に
は、報知期間（ＡＴ）が長期間にわたり継続すると（例えば、１５００回）、残りのゲー
ム数に関わらず強制的に報知期間を終了させるリミット処理を行う遊技機が開示されてい
る。
【１８３２】
　ところで、従来の遊技機では、遊技者に付与する利益を抑えることで、のめり込みを防
止することとしているが、射幸性を適切に抑制するためには、遊技者に付与する利益だけ
でなく、遊技者が受ける不利益も適切に調整し、利益／不利益のバランスを図る必要があ
る。
【１８３３】
　本発明はこのような問題に鑑みてなされたものであり、遊技者が受ける利益／不利益の
バランスを適切に調整可能な遊技機を提供することを目的とする。
【１８３４】
　上記目的を達成するために、本実施形態の遊技機によれば、以下のような構成の第２７
の遊技機を提供することができる。
【１８３５】
　本発明に係る遊技機は、複数の識別表示を変動表示可能な可変表示手段（例えば、リー
ル３Ｌ，３Ｃ，３Ｒ）と、複数の役の中から決定された当籤役に応じて前記可変表示手段
の変動表示を停止させることで結果表示を導出可能な停止制御手段（例えば、主制御回路
９０）と、導出された結果表示に応じて利益を付与する利益付与手段（例えば、主制御回
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路９０）と、を備える遊技機であって、再遊技役が当籤役として決定される確率が異なる
ＲＴ状態として、第１ＲＴ状態と第２ＲＴ状態とを有し、前記停止制御手段により前記可
変表示手段の変動表示が停止された結果、特定役（例えば、ＭＢ役）に応じた結果表示が
導出されると、ボーナス遊技（例えば、ＭＢ状態）を開始し、前記ボーナス遊技の終了条
件を満たすと、前記ボーナス遊技を終了する遊技制御手段（例えば、主制御回路９０）と
、前記ボーナス遊技の前後、及び前記ボーナス遊技の最中はＲＴ状態を移行させることな
く現在のＲＴ状態を維持する一方で、特定の移行条件を満たした場合に現在のＲＴ状態か
ら他のＲＴ状態にＲＴ状態を移行するＲＴ制御手段（例えば、主制御回路９０）と、を更
に備え、前記停止制御手段は、前記ボーナス遊技において前記再遊技役が当籤役として決
定されない場合（例えば、「全ての小役」に当籤）には、第１の結果表示を導出可能であ
り、前記ボーナス遊技において前記再遊技役が当籤役として決定された場合（例えば、「
全ての小役＋リプレイ」に当籤）には、前記第１の結果表示とは異なる第２の結果表示を
導出可能であり、前記利益付与手段は、前記第１の結果表示が導出された場合と、前記第
２の結果表示が導出された場合とで、異なる数量の遊技用価値を付与可能であることを特
徴とする遊技機。
【１８３６】
　このような遊技機によれば、ボーナス遊技では、再遊技役の当籤の有無に応じて導出さ
れる結果表示が異なり、結果、付与される遊技用価値の数量が異なる。ここで、再遊技役
は、当籤役として決定される確率がＲＴ状態に応じて異なり、また、ＲＴ状態は、ボーナ
ス遊技の前後及び最中には移行することがない。そのため、再遊技役が当籤役として決定
される確率が高いＲＴ状態中にボーナス遊技が開始された場合と、再遊技役が当籤役とし
て決定される確率が低いＲＴ状態中にボーナス遊技が開始された場合とで、そのボーナス
遊技の有利度合いを異ならせることができる。これにより、本発明に係る遊技機では、遊
技者が受ける利益／不利益のバランスを適切に調整することができる。
【１８３７】
　また、本発明に係る遊技機は、複数の識別表示を変動表示可能な可変表示手段（例えば
、リール３Ｌ，３Ｃ，３Ｒ）と、複数の役の中から決定された当籤役に応じて前記可変表
示手段の変動表示を停止させることで結果表示を導出可能な停止制御手段（例えば、主制
御回路９０）と、導出された結果表示に応じて利益を付与する利益付与手段（例えば、主
制御回路９０）と、を備える遊技機であって、再遊技役が当籤役として決定される確率が
異なるＲＴ状態として、第１再遊技役（例えば、リプレイＡ）が当籤役として決定される
確率が高く、第２再遊技役（例えば、リプレイＢ）が当籤役として決定される確率が低い
第１ＲＴ状態と、前記第１再遊技役が当籤役として決定される確率が低く、前記第２再遊
技役が当籤役として決定される確率が高い第２ＲＴ状態とを有し、前記停止制御手段によ
り前記可変表示手段の変動表示が停止された結果、特定役（例えば、ＭＢ役）に応じた結
果表示が導出されると、ボーナス遊技（例えば、ＭＢ状態）を開始し、前記ボーナス遊技
の終了条件を満たすと、前記ボーナス遊技を終了する遊技制御手段（例えば、主制御回路
９０）と、前記ボーナス遊技の前後、及び前記ボーナス遊技の最中はＲＴ状態を移行させ
ることなく現在のＲＴ状態を維持する一方で、特定の移行条件を満たした場合に現在のＲ
Ｔ状態から他のＲＴ状態にＲＴ状態を移行するＲＴ制御手段（例えば、主制御回路９０）
と、を更に備え、前記停止制御手段は、前記ボーナス遊技において前記第１再遊技役及び
前記第２再遊技役の何れも当籤役として決定されない場合（例えば、「全ての小役」に当
籤）には、第１の結果表示（例えば、表示役Ａ）を導出可能であり、また、前記ボーナス
遊技において前記第１再遊技役が当籤役として決定された場合（例えば、「全ての小役＋
リプレイＡ」に当籤）には、前記第１の結果表示を導出可能であり、また、前記ボーナス
遊技において前記第１再遊技役が当籤役として決定された場合（例えば、「全ての小役＋
リプレイＢ」に当籤）には、前記第１の結果表示とは異なる第２の結果表示（例えば、表
示役Ｂ）を導出可能であり、前記利益付与手段は、前記第１の結果表示が導出された場合
には、今回の遊技に用いた遊技用価値以下の数量の遊技用価値を付与可能であり、前記第
２の結果表示が導出された場合には、今回の遊技に用いた遊技用価値よりも多い数量の遊
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技用価値を付与可能であることを特徴とする。
【１８３８】
　このような遊技機によれば、ボーナス遊技において第２再遊技役が当籤役として決定さ
れた場合には、今回の遊技に用いた遊技用価値よりも多くの遊技用価値が付与される一方
で、ボーナス遊技において第２再遊技役が当籤役として決定されない場合には、今回の遊
技に用いた遊技用価値以下の遊技用価値が付与される。そして、第２再遊技役は、当籤役
として決定される確率がＲＴ状態に応じて異なり、また、ＲＴ状態は、ボーナス遊技の前
後及び最中には移行することがない。そのため、第２再遊技役が当籤役として決定される
確率が高い第２ＲＴ状態中にボーナス遊技が開始された場合には、そのボーナス遊技を遊
技者にとって有利な状態とすることができ、反対に、第２再遊技役が当籤役として決定さ
れる確率が低い第１ＲＴ状態中にボーナス遊技が開始された場合には、そのボーナス遊技
を遊技者にとって現状維持又は不利な状態とすることができる。このようにボーナス遊技
の有利度合いをＲＴ状態に応じて異ならせることで、ボーナス遊技中に遊技者に付与する
利益を抑えることができる。一方で、第１ＲＴ状態中のボーナス遊技であっても、遊技者
には、一定量の遊技用価値が付与されるため、相対的に不利なボーナス遊技であったとし
ても遊技者が受ける不利益を抑えることができる。そのため、本発明に係る遊技機では、
遊技者が受ける利益／不利益のバランスを適切に調整することができる。
【１８３９】
　また、本発明に係る遊技機において、前記第１ＲＴ状態は、前記再遊技役が当籤役とし
て決定される確率が低い低ＲＴ状態であり、前記第２ＲＴ状態は、前記再遊技役が当籤役
として決定される確率が高い高ＲＴ状態であることを特徴とする。
【１８４０】
　このようにすることで、高ＲＴ状態中のボーナス遊技を遊技者にとって有利な状態とす
ることができ、また、低ＲＴ状態中のボーナス遊技を遊技者にとって現状維持又は不利な
状態とすることができる。
【１８４１】
［第２８の構成の遊技機］
　ＡＴ機能を搭載した遊技機によれば、ナビを行うか否かを制御することで遊技者に払い
出す遊技媒体の数が制御されるため、遊技者は、ＡＴを継続するＡＴゲーム数（ナビゲー
ム数）が増加することを望むことになる。ＡＴゲーム数を増加させるための工夫はこれま
で様々な観点からなされてきており、例えば、特開２０１０－０５７７３２号公報には、
内部当籤役としてスイカやチェリーなどの特定の役が決定されるとＡＴゲーム数を増加さ
せる（ＡＴゲーム数を上乗せさせる）遊技機が開示されている。
【１８４２】
　ところで、従来の遊技機では、今回の遊技において決定された当籤役に応じてＡＴなど
の有利な状態の継続期間を延長させるだけであり、有利な状態の継続期間の長さに関して
遊技者が介入する余地が少なかった。
【１８４３】
　本発明はこのような問題に鑑みてなされたものであり、有利な状態の継続期間の長さに
関して遊技者が介入可能な遊技機を提供することを目的とする。
【１８４４】
　上記目的を達成するために、本実施形態の遊技機によれば、以下のような構成の第２８
の遊技機を提供することができる。
【１８４５】
　本発明に係る遊技機は、複数の識別表示を変動表示可能な可変表示手段（例えば、リー
ル３Ｌ，３Ｃ，３Ｒ）と、複数の役の中から決定された当籤役に応じて前記可変表示手段
を用いた遊技の進行を制御する遊技制御手段（例えば、主制御回路９０）と、を備える遊
技機であって、当籤役として決定された場合に、所定の操作態様で停止操作が行われると
第１の結果表示を導出可能、かつ、前記所定の操作態様とは異なる操作態様で停止操作が
行われると第２の結果表示を導出可能な報知対象役を有し、遊技に関する遊技状態として
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、第１状態（例えば、非報知状態）と第２状態（例えば、報知状態）とを有し、前記第１
状態において所定条件を満たすと、遊技状態を前記第２状態に移行可能な状態制御手段（
例えば、主制御回路９０）と、前記報知対象役が当籤役として決定された遊技において前
記第１の結果表示が導出されると、所定数量の遊技用価値を付与可能である一方で、当該
遊技において前記第２の結果表示が導出されると、前記所定数量よりも少ない遊技用価値
を付与可能な利益付与手段（例えば、主制御回路９０）と、前記第２状態において前記報
知対象役が当籤役として決定されると、前記第１の結果表示を導出するために必要な前記
所定の操作態様を報知可能な報知手段（例えば、主制御回路９０）と、前記第２状態の継
続期間を定める数値情報である、前記第２状態において前記利益付与手段により付与され
た遊技用価値の総数を計数可能な継続期間計数手段（例えば、主制御回路９０）と、前記
第２状態において前記利益付与手段により付与された遊技用価値の数量に応じて前記数値
情報を更新可能であるとともに、更新の結果、前記数値情報が終了閾値に達すると、前記
第２状態を終了可能な継続期間管理手段（例えば、主制御回路９０）と、前記第２状態に
おいて、前記第２状態の継続期間が延長されるように前記数値情報を更新する上乗せ制御
を実行可能な上乗せ制御手段（例えば、主制御回路９０）と、を更に備え、前記継続期間
管理手段は、前記第２状態の前記報知対象役が当籤役として決定された遊技において前記
報知手段が前記所定の操作態様を報知した場合であっても、遊技者の停止操作の結果とし
て前記第２の結果表示が導出された場合には、導出された前記第２の結果表示に応じて付
与される遊技用価値の数量に応じて、前記数値情報を更新することを特徴とする。
【１８４６】
　このような遊技機によれば、報知対象役が当籤役として決定された際に所定の操作態様
を報知可能な第２状態（有利な状態）は、第２状態において付与された遊技用価値の総数
（数値情報）が終了閾値に達すると終了するため、所謂、有利な状態を当該状態中の差枚
数又は獲得枚数により管理することができる。このとき、本発明に係る遊技機では、第２
状態中に報知対象役に応じた報知を行っただけでは、数値情報（差枚数や獲得枚数）を更
新せず、停止操作の結果として停止した結果表示に伴い実際に付与された遊技用価値の数
量に応じて数値情報を更新する。遊技者にとってみれば、報知に従い停止操作を行うこと
で、多くの遊技用価値を獲得できる一方で有利な状態（第２状態）の終了が早まってしま
い、反対に、報知に逆らって停止操作を行うことで、遊技用価値の獲得は減るものの有利
な状態を継続させることができるため、有利な状態の継続期間の長さに関して遊技者が介
入することができる。また、本発明に係る遊技機では、第２状態において、継続期間を延
長する上乗せ制御を実行可能であるため、報知に逆らい有利な状態を継続させることで、
一時的には遊技用価値の獲得を減らしてしまうものの、報知に逆らって伸ばした期間にお
いて上乗せ制御を受けることにより、最終的には多くの遊技用価値を獲得する可能性もあ
るため、従来にない戦略性を持った遊技性を実現することができる。
【１８４７】
　また、本発明に係る遊技機において、当籤役として決定されると、停止操作の態様に関
わらず前記利益付与手段により特定数量の遊技用価値が付与される第３の結果表示を導出
可能な特定役（例えば、引込１の役）を更に有し、継続期間管理手段は、複数の役のうち
の前記特定役が当籤役として決定されたことに応じて前記利益付与手段により遊技用価値
が付与された場合には、前記数値情報を更新しないことを特徴とする。
【１８４８】
　このような遊技機によれば、上述と同様に、報知に逆らい有利な状態を継続させること
で、一時的には遊技用価値の獲得を減らしてしまうものの、報知に逆らって伸ばした期間
において上乗せ制御を受けることにより、最終的には多くの遊技用価値を獲得する可能性
もあるため、従来にない戦略性を持った遊技性を実現することができる。
【１８４９】
［第２９の構成の遊技機］
　特開２０１６－１０４４２５号公報には、内部当籤役に決定された役を取りこぼすこと
がないように、内部当籤役を成立させるための情報など、遊技者にとって有利な情報を、
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遊技者に対して報知する遊技機が開示されている。なお、このように遊技者が有利となる
ような情報を報知することを、一般にナビする（ナビを行う）などといい、ナビが行われ
る期間をＡＴ（assist time）といい、ＡＴ機能を備える遊技機をＡＴ機やＡＲＴ機と呼
ぶ。ＡＴ（ＡＲＴ）機によると、内部当籤役の抽籤確率だけでなく、報知の有無に応じて
利益に差が生じることになるため、遊技の興趣を向上させることができる。
【１８５０】
　このようなＡＴ機能を備える遊技機では、通常の状態から有利な状態（ＡＴ）に移行さ
せるまでの制御に様々な工夫がなされており、例えば、有利な状態への移行確率を定める
モードを複数備え、現在のモード毎に移行期待度を異ならせる制御も知られているが、こ
のような制御は多くの遊技機において採用されており、単にモードを設けるだけでは遊技
が単調になり、有利な状態への移行に関して更なる改善が求められている。
【１８５１】
　本発明はこのような問題に鑑みてなされたものであり、有利な状態への移行に関して従
来にない新たな制御が可能な遊技機を提供することを目的とする。
【１８５２】
　上記目的を達成するために、本実施形態の遊技機によれば、以下のような構成の第２９
の遊技機を提供することができる。
【１８５３】
　本発明に係る遊技機は、複数の識別表示を変動表示可能な可変表示手段（例えば、リー
ル３Ｌ，３Ｃ，３Ｒ）と、複数の役の中から決定された当籤役に応じて前記可変表示手段
を用いた遊技の進行を制御する遊技制御手段（例えば、主制御回路９０）と、を備える遊
技機であって、遊技に関する遊技状態として、通常状態（例えば、通常区間）と、第１所
定状態（例えば、ＣＺ）及び当該第１所定状態よりも遊技者にとって有利な第２所定状態
（例えば、ＡＲＴ）とを少なくとも含む所定状態（例えば、有利区間）と、を有し、前記
通常状態において第１条件が満たされると、前記第１所定状態に遊技状態を移行可能な第
１状態制御手段（例えば、主制御回路９０）と、前記第１所定状態において第２条件が満
たされると、前記第２所定状態に遊技状態を移行可能、かつ、前記第１所定状態において
特定役（例えば、ＭＢ）が当籤役として決定されると、前記通常状態に遊技状態を移行可
能な第２状態制御手段（例えば、主制御回路９０）と、を更に備え、前記遊技制御手段は
、複数の設定値の少なくとも一部において他の設定値とは異なる確率で、前記特定役を当
籤役として決定することを特徴とする。
【１８５４】
　このような遊技機によれば、第１所定状態において第２条件が満たされると、有利な状
態である第２所定状態に移行可能である一方で、第１所定状態において特定役が当籤役と
して決定されると、通常状態に移行してしまう。すなわち、遊技者は、第１所定状態にお
いて、特定役に当籤する前に（第１所定状態が終了する前に）、第２所定状態への移行条
件（第２条件）が満たされることを望んで遊技を行うことになる。このとき、第１所定状
態の終了条件である特定役は、設定値に応じて当籤確率が異なるため、第２所定状態（有
利な状態）への移行が期待できる第１所定状態も、設定値に応じて終了確率が異なること
になる。このように本発明に係る遊技機では、例えば、有利な状態（第２所定状態）への
移行抽籤に当籤する確率に設定差を直接設けるのではなく、有利な状態への移行が期待で
きる第１所定状態の終了確率に設定差を設けることで、有利な状態への移行確率に設定差
を設けるため、有利な状態への移行に関して従来にない新たな制御が可能になる。
【１８５５】
　また、本発明に係る遊技機において、前記所定状態は、遊技者にとって有利な停止操作
の情報を報知可能な報知状態であり、遊技の結果として前記特定役に応じた結果表示が導
出されると、ボーナス遊技を開始するボーナス開始手段（例えば、主制御回路９０）を更
に備えることを特徴とする。
【１８５６】
　このような遊技機によれば、第１所定状態において特定役に当籤することなく第２条件
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を満たすことができた場合には、遊技者にとって有利な報知状態（第２所定状態）に移行
することができる一方で、第２条件を満たすことなく特定役に当籤してしまった場合であ
っても、ボーナス遊技が開始されるため、遊技者が感じる不満を軽減することができる。
【１８５７】
　また、本発明に係る遊技機において、前記遊技制御手段は、複数の設定値のうち遊技者
にとって不利な設定値である低設定値である場合ほど高い確率で前記特定役を当籤役とし
て決定することを特徴とする。
【１８５８】
　このような遊技機によれば、遊技者にとって不利な低設定であるほど、特定役が当籤役
として決定され易いため、低設定であるほど、報知状態（第２所定状態）への移行が期待
できる第１所定状態も終了し易く、結果、報知状態に移行し難い。しかしながら、遊技の
結果として特定役に応じた結果表示が導出された場合には、ボーナス遊技が開始されるた
め、有利な状態に移行し難い低設定である場合には、高設定よりも多くのボーナス遊技を
行うことができ、遊技者が感じる不満を軽減することができる。
【１８５９】
［第３０の構成の遊技機］
　ＡＴ機能を搭載した遊技機によれば、ナビを行うか否かを制御することで遊技者に払い
出す遊技媒体の数が制御されるため、遊技者は、ＡＴを継続するＡＴゲーム数（ナビゲー
ム数）が増加することを望むことになる。ＡＴゲーム数を増加させるための工夫はこれま
で様々な観点からなされてきており、例えば、特開２０１０－０５７７３２号公報には、
内部当籤役としてスイカやチェリーなどの特定の役が決定されるとＡＴゲーム数を増加さ
せる（ＡＴゲーム数を上乗せさせる）遊技機が開示されている。
【１８６０】
　しかしながら、上述の遊技機では、ＡＴ期間に関する特典が付与されるか否か、及び付
与される特典の大きさが、予め役毎に対応付けられているため、遊技者からすると当籤役
として決定された役の種別から、特典が付与されるか否か、及び付与される特典の大きさ
を把握できてしまい、遊技が単調になってしまう可能性があった。
【１８６１】
　本発明はこのような問題に鑑みてなされたものであり、特典付与の決定結果に関して従
来にない遊技性を有する遊技機を提供することを目的とする。
【１８６２】
　上記目的を達成するために、本実施形態の遊技機によれば、以下のような構成の第３０
の遊技機を提供することができる。
【１８６３】
　本発明に係る遊技機は、複数の識別表示を変動表示可能な可変表示手段（例えば、リー
ル３Ｌ，３Ｃ，３Ｒ）と、複数の役の中から決定された当籤役に応じて前記可変表示手段
を用いた遊技の進行を制御する遊技制御手段（例えば、主制御回路９０）と、を備える遊
技機であって、停止操作の態様を報知可能な報知状態を有するとともに、遊技に関する遊
技状態として、所定状態（例えば、非ボーナス状態）と、第１特定状態（例えば、ＢＢ中
ＲＢ）及び第２特定状態（例えば、ＢＢ中ＲＢ持越）を含む特定状態（例えば、ボーナス
状態）と、を有し、前記所定状態において開始条件（例えば、ボーナス状態の開始条件）
を満たすと、前記特定状態を開始可能であり、前記特定状態において終了条件（例えば、
ボーナス状態の終了条件）を満たすと、前記特定状態を終了可能な状態制御手段（例えば
、主制御回路９０）と、前記特定状態において第１の条件（例えば、ＲＢの入賞）を満た
すと、前記第１特定状態に遊技状態を制御可能であり、前記特定状態において第２の条件
（例えば、ＲＢを当籤役として持ち越す）を満たすと、前記第２特定状態に遊技状態を制
御可能な特定状態制御手段（例えば、主制御回路９０）と、前記特定状態において、前記
報知状態に関する特典を付与可能な特典付与手段（例えば、主制御回路９０）と、を更に
備え、前記特典付与手段は、前記特定状態の前記第１特定状態と、前記特定状態の前記第
２特定状態とにおいて、前記報知状態に関する特典を異なる確率で付与可能である一方で
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、前記報知状態に関する特典を付与する場合、前記特定状態の前記第１特定状態と、前記
特定状態の前記第２特定状態とのうち、前記確率が低い状態の方が大きな特典を付与可能
であることを特徴とする。
【１８６４】
　このような遊技機によれば、第１特定状態と第２特定状態とでは、報知状態に関する特
典を異なる確率が異なるとともに、特典を付与する場合に付与する特典の大きさが、特典
を付与する確率が低いほど大きな特典を付与する。すなわち、本発明に係る遊技機では、
特定状態中の第１特定状態と第２特定状態とで、報知状態に関する特典を付与する確率と
大きさとがクロスする。遊技者にとってみれば、特定状態中に特典が付与され易いが小さ
な特典しか付与されないように遊技を行うか、特典が付与され難いが大きな特典が付与さ
れるよう遊技を行うか、選択することができるため、本発明に係る遊技機によれば、特典
付与の決定結果に関して戦略性を持った新たな遊技性を実現することができる。
【１８６５】
　また、本発明に係る遊技機において、再遊技役が当籤役として決定される確率が異なる
ＲＴ状態として、当該確率が低い低ＲＴ状態と、高ＲＴ状態とを有し、前記特定状態制御
手段は、前記特定状態において特定役（例えば、ＲＢ）に対応する特定の結果表示が導出
されると、前記第１の条件を満たしたとして、前記特定状態の前記第１特定状態を開始可
能な第１特定状態制御手段（例えば、主制御回路９０）と、前記特定状態において前記特
定役が当籤役として決定されると、前記第２の条件を満たしたとして、前記特定状態の前
記第２特定状態を開始可能であり、前記特定の結果表示が導出されると、前記第２特定状
態を終了可能な第２特定状態制御手段（例えば、主制御回路９０）と、前記特定状態の前
記特定役が当籤役として決定された単位遊技において前記特定の結果表示が導出されない
場合に、前記特定の結果表示が導出されるまで、前記特定役を当籤役として持ち越し可能
な持越手段（例えば、主制御回路９０）と、を備え、前記特定状態において前記特定役が
当籤役として決定されると、ＲＴ状態を前記高ＲＴ状態に移行し、前記特定状態において
前記特定役に対応する前記特定の結果表示が導出されると、ＲＴ状態を前記低ＲＴ状態に
移行するＲＴ制御手段（例えば、主制御回路９０）、を更に備え、前記特典付与手段は、
前記特定状態の前記第１特定状態では、前記特定状態の前記第２特定状態に比べて低い確
率で、前記報知状態に関する特典を付与可能である一方で、前記特定状態の前記第１特定
状態において前記報知状態に関する特典を付与する場合、前記特定状態の前記第２特定状
態において前記報知状態に関する特典を付与する場合に比べて大きな特典を付与すること
を特徴とする。
【１８６６】
　このような遊技機によれば、特定役に応じた結果表示の導出を避けて、特定役を持ち越
した状態（第２特定状態）で遊技を行うことで、付与される特典は小さいものの、特典が
付与され易い状態で遊技を行うことができる。このとき、特定状態において特定役が持ち
越されている間は高ＲＴ状態であるため、その後、報知状態（所謂、ＡＲＴ）に移行する
とき、ＲＴ状態を高ＲＴ状態に移行させるための準備期間を持たせる必要がない。そのた
め、第２特定状態で遊技を行うことで、報知状態に移行し易く、かつ、準備期間を経るこ
となく直ちに報知状態を開始可能になる。一方で、特定役に応じた結果表示が導出された
状態（第１特定状態）で遊技を行うことで、特典が付与され難いものの、付与される特典
が大きい状態で遊技を行うことができる。このとき、特定状態において特定役に応じた結
果表示が導出されると低ＲＴ状態に移行するため、高ＲＴ状態である場合に比べて出玉率
のベースが下がることになる。その結果、第１特定状態中は、特典付与の確率低下分だけ
でなく、低ＲＴ状態による出玉率のベース低下分も、付与する特典の大きさに振り分ける
ことができる。そのため、遊技者にとってみれば、特定状態中に特典が付与され易いが小
さな特典しか付与されないように遊技を行うか（特定役を入賞又は持ち越す）、特典が付
与され難いが大きな特典が付与されるよう遊技を行うか、選択することができ、戦略性を
持った新たな遊技性を実現することができる。
【１８６７】
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　また、本発明に係る遊技機は、複数の識別表示を変動表示可能な可変表示手段（例えば
、リール３Ｌ，３Ｃ，３Ｒ）と、複数の役の中から決定された当籤役に応じて前記可変表
示手段を用いた遊技の進行を制御する遊技制御手段（例えば、主制御回路９０）と、を備
える遊技機であって、停止操作の態様を報知可能な報知状態を有するとともに、遊技に関
する遊技状態として、所定状態（例えば、非ボーナス状態）と、第１特定状態（例えば、
ＢＢ中ＲＢ）及び第２特定状態（例えば、ＢＢ中ＲＢ持越）を含む特定状態（例えば、ボ
ーナス状態）と、を有し、前記所定状態において開始条件（例えば、ボーナス状態の開始
条件）を満たすと、前記特定状態を開始可能であり、前記特定状態において終了条件（例
えば、ボーナス状態の終了条件）を満たすと、前記特定状態を終了可能な状態制御手段（
例えば、主制御回路９０）と、前記特定状態において第１の条件（例えば、ＲＢの入賞）
を満たすと、前記第１特定状態に遊技状態を制御可能であり、前記特定状態において第２
の条件（例えば、ＲＢを当籤役として持ち越す）を満たすと、前記第２特定状態に遊技状
態を制御可能な特定状態制御手段（例えば、主制御回路９０）と、前記特定状態において
、前記報知状態に関する特典を付与可能な特典付与手段（例えば、主制御回路９０）と、
を更に備え、前記特定状態の前記第１特定状態の単位遊技当たりに付与される遊技用価値
の期待値と、前記特定状態の前記第２特定状態の単位遊技当たりに付与される遊技用価値
の期待値とでは、前記特定状態の前記第２特定状態の単位遊技当たりに付与される遊技用
価値の期待値の方が高く、前記特定状態の前記第１特定状態における特典の期待値と、前
記特定状態の前記第２特定状態における特典の期待値とでは、単位遊技当たりに付与され
る遊技用価値の期待値が低い前記特定状態の前記第１特定状態の方が特典の期待値が高い
ことを特徴とする。
【１８６８】
　このような遊技機によれば、第１特定状態と第２特定状態とでは、単位遊技当たりに付
与される遊技用価値の期待値が異なるとともに、単位遊技当たりに付与される遊技用価値
の期待値が低いほど、報知状態に関する特典の期待値が高い。すなわち、本発明に係る遊
技機では、特定状態中の第１特定状態と第２特定状態とで、単位遊技当たりに付与される
遊技用価値の期待値と、報知状態に関する特典の期待値とがクロスする。遊技者にとって
みれば、特典が付与され難いが遊技用価値の付与を多く受けるように遊技を行うか、特典
が付与され易いが遊技用価値の付与が少ない遊技を行うかを選択することができるため、
本発明に係る遊技機によれば、特典付与に関して戦略性を持った新たな遊技性を実現する
ことができる。
【１８６９】
　また、本発明に係る遊技機において、前記複数の役には、入賞すると所定数の遊技用価
値が付与される所定役が複数種類（例えば、ＢＥＬ＿０１～０９）含まれ、前記特定状態
の前記第１特定状態と、前記特定状態の前記第２特定状態とでは、複数種類の前記所定役
のうちの夫々が当籤役として決定される複数種類の前記所定役の個々の当籤確率は、前記
第１特定状態の方が高いものの、複数種類の前記所定役の少なくとも何れかが当籤役とし
て決定される当籤確率は、前記第２特定状態の方が高いことを特徴とする。
【１８７０】
　このような遊技機によれば、第１特定状態では、複数種類の所定役の個々の当籤確率は
上げつつも、複数種類の所定役の少なくとも何れかが当籤役として決定される確率は下が
るため、単位遊技当たりに付与される遊技用価値の期待値を、第２特定状態よりも低くす
ることができる。そのため、上述と同様に、単位遊技当たりに付与される遊技用価値の期
待値と、報知状態に関する特典の期待値とをクロスすることができる。
【１８７１】
［第３１の構成の遊技機］
　こうしたＡＴ機能を搭載した遊技機によれば、ナビを行うか否かを制御することで遊技
者に払い出す遊技媒体の数が制御されるため、遊技者は、ＡＴを継続するＡＴゲーム数（
ナビゲーム数）が増加することを望むことになる。ＡＴゲーム数を増加させるための工夫
はこれまで様々な観点からなされてきており、例えば、特開２０１０－０５７７３２号公
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報には、内部当籤役としてスイカやチェリーなどの特定の役が決定されるとＡＴゲーム数
を増加させる（ＡＴゲーム数を上乗せさせる）遊技機が開示されている。
【１８７２】
　しかしながら、上述の遊技機では、ＡＴ期間に関する特典が付与されるか否か、及び付
与される特典の大きさが、予め役毎に対応付けられているため、遊技者からすると当籤役
として決定された役の種別から、特典が付与されるか否か、及び付与される特典の大きさ
を把握できてしまい、遊技が単調になってしまう可能性があった。
【１８７３】
　本発明はこのような問題に鑑みてなされたものであり、特典付与の決定結果に関して従
来にない遊技性を有する遊技機を提供することを目的とする。
【１８７４】
　上記目的を達成するために、本実施形態の遊技機によれば、以下のような構成の第３１
の遊技機を提供することができる。
【１８７５】
　本発明に係る遊技機は、複数の識別表示を変動表示可能な複数の可変表示手段（例えば
、リール３Ｌ，３Ｃ，３Ｒ）と、複数の役の中から決定された当籤役に応じて前記可変表
示手段を用いた遊技の進行を制御する遊技制御手段（例えば、主制御回路９０）と、を備
える遊技機であって、停止操作の態様を報知可能な報知状態を有するとともに、当籤役と
して決定された場合に、第１の操作態様で停止操作（例えば、色択に正解の停止操作）が
行われると第１の結果表示（例えば、色択小役の入賞）を導出可能、第２の操作態様で停
止操作（例えば、押し順に正解の停止操作）が行われると第２の結果表示（例えば、押し
順小役の入賞）を導出可能、かつ、前記第１の操作態様及び前記第２の操作態様の何れで
もない第３の操作態様で停止操作が行われると第３の結果表示（例えば、こぼし目又はは
ずれ）を導出可能な特定役（例えば、「色択小役＋押し順小役」）を有し、前記第１の結
果表示又は前記第２の結果表示が導出されると、所定量の遊技用価値を付与可能、かつ、
前記第３の結果表示が導出されると、前記所定量よりも少ない量の遊技用価値を付与可能
な利益付与手段（例えば、主制御回路９０）と、非報知状態において前記第１の結果表示
が導出されると、前記報知状態に関する特典を付与可能な報知特典付与手段（例えば、主
制御回路９０）と、前記報知特典付与手段により前記特典が付与されたことに応じて、前
記報知状態に遷移可能な報知制御手段（例えば、主制御回路９０）と、遊技者に対して所
定の操作態様を報知可能な報知手段（例えば、主制御回路９０）と、を更に備え、前記報
知手段は、非報知状態において前記特定役が当籤役として決定されると、前記第１の操作
態様、前記第２の操作態様及び前記第３の操作態様の何れも報知することなく、前記報知
状態において前記特定役が当籤役として決定されると、前記第２の操作態様を報知可能で
あることを特徴とする。
【１８７６】
　このような遊技機によれば、非報知状態において特定役が当籤役として決定された場合
に、第１の操作態様で停止操作を行い第１の結果表示が導出されると、報知状態に関する
特典が付与される。一方で、第２の操作態様で停止操作を行い第２の結果表示が導出され
た場合には、第１の結果表示が導出された場合と同量の所定量の遊技用価値が付与される
ものの、報知状態に関する特典は付与されず、また、第３の操作態様で停止操作を行った
場合には、所定量よりも少ない量の遊技用価値しか付与されず、かつ、報知状態に関する
特典も付与されない。このように本発明に係る遊技機によれば、特典付与の決定結果に関
して、遊技者が関与可能な遊技性を実現することができる。
　また、本発明に係る遊技機では、報知状態中に報知対象となる役を、操作態様の種別に
応じて特典を付与可能な特定役として用いている。ここで、利益バランスを考慮すると、
複数の操作態様のうち最も利益が大きい第１の操作態様は、成立し難い操作態様であるこ
とが好ましいが、報知状態中に遊技用価値を付与するために報知する操作態様を第１の操
作態様としてしまったのでは、特定役（報知対象役）の当籤時に成立し難い第１の操作態
様を要求することになり、遊技者の停止操作が煩雑になってしまう。そこで、本発明に係



(309) JP 2020-108658 A 2020.7.16

10

20

30

40

50

る遊技機では、報知状態中は、報知状態に関する特典を付与可能な第１の操作態様と同量
の遊技用価値が付与される第２の操作態様を報知し、第１の操作態様は報知しない。これ
により、利益バランスを考慮して第１の操作態様を煩雑な操作態様とした場合であっても
、報知状態中はより簡易な第２の操作態様で遊技を行えば足りるため、報知状態中の遊技
をスムーズに行うことができる。
【１８７７】
　また、本発明に係る遊技機において、前記遊技制御手段は、前記特定役が当籤役として
決定された遊技において、変動表示している前記可変表示手段に対する停止操作が所定の
タイミングで行われた場合に、前記第１の操作態様で停止操作が行われたとして、前記第
１の結果表示を導出し、当該遊技において、変動表示している複数の前記可変表示手段に
対する停止操作が所定の順序で行われた場合に、前記第２の操作態様で停止操作が行われ
たとして、前記第２の結果表示を導出することを特徴とする。
【１８７８】
　このような遊技機によれば、報知状態に関する特典を受けるためには、遊技者は適切な
タイミングで停止操作を行う必要があるが、単に所定量の遊技用価値を得るだけであれば
、遊技者は適切な順序で停止操作を行えば足りる。その結果、非報知状態中に報知状態に
関する特典を受けるための第１の操作態様は成立困難にしつつも、報知状態中は煩雑な操
作態様を必要とすることなく、スムーズに遊技を行うことができる。
【１８７９】
　また、本発明に係る遊技機において、複数の識別表示を変動表示可能な複数の可変表示
手段（例えば、リール３Ｌ，３Ｃ，３Ｒ）と、複数の役の中から決定された当籤役に応じ
て前記可変表示手段を用いた遊技の進行を制御する遊技制御手段（例えば、主制御回路９
０）と、を備える遊技機であって、停止操作の態様を報知可能な報知状態を有するととも
に、当籤役として決定された場合に、第１の操作態様で停止操作（例えば、色択に正解の
停止操作）が行われると第１の結果表示（例えば、色択小役の入賞）を導出可能、第２の
操作態様で停止操作（例えば、押し順に正解の停止操作）が行われると第２の結果表示（
例えば、押し順小役の入賞）を導出可能、かつ、前記第１の操作態様及び前記第２の操作
態様の何れでもない第３の操作態様で停止操作が行われると第３の結果表示（例えば、こ
ぼし目又ははずれ）を導出可能な特定役（例えば、「色択小役＋押し順小役」）を有し、
前記第１の結果表示又は前記第２の結果表示の何れかが導出されると、所定量の遊技用価
値を付与可能な利益付与手段（例えば、主制御回路９０）と、非報知状態において前記第
１の結果表示が導出されると、前記報知状態に関する特典を付与可能な報知特典付与手段
（例えば、主制御回路９０）と、前記報知特典付与手段により前記特典が付与されたこと
に応じて、前記報知状態に遷移可能な報知制御手段（例えば、主制御回路９０）と、遊技
者に対して所定の操作態様を報知可能な報知手段（例えば、主制御回路９０）と、を更に
備え、前記報知手段は、非報知状態において前記特定役が当籤役として決定されると、前
記第１の操作態様、前記第２の操作態様及び前記第３の操作態様の何れも報知することな
く、前記報知状態において前記特定役が当籤役として決定されると、前記第２の操作態様
を報知可能であり、前記遊技制御手段は、前記特定役が当籤役として決定された遊技にお
いて、変動表示している複数の前記可変表示手段に対する停止操作が所定の順序で行われ
た場合に、前記第２の操作態様で停止操作が行われたとして、前記第２の結果表示を導出
し、変動表示している複数の前記可変表示手段に対する停止操作が前記所定の順序ではな
い特定の順序で行われた場合であって、停止操作が所定のタイミングで行われた場合に、
前記第１の操作態様で停止操作が行われたとして、前記第１の結果表示を導出し、変動表
示している複数の前記可変表示手段に対する停止操作が前記特定の順序で行われた場合で
あって、停止操作が前記所定のタイミングではない特定のタイミングで行われた場合に、
前記第３の操作態様で停止操作が行われたとして、前記第３の結果表示を導出することを
特徴とする。
【１８８０】
　このような遊技機によれば、上述と同様に、特典付与の決定結果に関して、遊技者が関
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与可能な遊技性を実現することができるとともに、報知状態中の遊技をスムーズに行うこ
とができる。
【１８８１】
　また、本発明に係る遊技機において、前記特定役が当籤役として決定された遊技におい
て遊技者が無作為に停止操作を行った場合、前記第１の操作態様、前記第２の操作態様及
び前記第３の操作態様のうち、前記第１の操作態様が成立する割合が最も低いことを特徴
とする。
【１８８２】
　このような遊技機によれば、利益バランスを考慮して第１の操作態様を煩雑な操作態様
としつつも、報知状態中の遊技をスムーズに行うことができる。また、第１の操作態様は
成立し難い操作態様であるため、特定役の当籤確率を高めたとしても、遊技者に過度な利
益（報知状態に関する特典）を付与してしまうことがない。そのため、本発明に係る遊技
機では、特定役の当籤確率を高めることができ、結果、遊技者に対して、報知状態に関す
る特典が付与される機会を多く与えることができる。
【符号の説明】
【１８８３】
　１…パチスロ、３Ｌ，３Ｃ，３Ｒ…リール、４…リール表示窓、６…情報表示器、１１
…表示装置、１７Ｌ，１７Ｃ，１７Ｒ…ストップボタン、１８…サブ表示装置、７１…主
制御基板、７２…副制御基板、９０…主制御回路、９１…マイクロプロセッサ、１０１…
メインＣＰＵ、１０２…メインＲＯＭ、１０３…メインＲＡＭ、１０７…演算回路、１１
４…第１シリアル通信回路、１１５…第２シリアル通信回路、２００…副制御回路、２０
１…サブＣＰＵ２０１、３０１…第１インターフェースボード、３０２…第２インターフ
ェースボード
 
 
【図１】 【図２】



(311) JP 2020-108658 A 2020.7.16

【図３】 【図４】

【図５】 【図６】



(312) JP 2020-108658 A 2020.7.16

【図７】

【図８】

【図９】

【図１０】 【図１１】



(313) JP 2020-108658 A 2020.7.16

【図１２】 【図１３】

【図１４】 【図１５】



(314) JP 2020-108658 A 2020.7.16

【図１６】 【図１７】

【図１８】

【図１９】

【図２０】

【図２１】



(315) JP 2020-108658 A 2020.7.16

【図２２】 【図２３】

【図２４】 【図２５】



(316) JP 2020-108658 A 2020.7.16

【図２６】

【図２７】

【図２８】

【図２９】

【図３０】 【図３１】



(317) JP 2020-108658 A 2020.7.16

【図３２】 【図３３】

【図３４】 【図３５】



(318) JP 2020-108658 A 2020.7.16

【図３６】 【図３７】

【図３８】 【図３９】



(319) JP 2020-108658 A 2020.7.16

【図４０】 【図４１】

【図４２】 【図４３】



(320) JP 2020-108658 A 2020.7.16

【図４４】 【図４５】

【図４６】 【図４７】



(321) JP 2020-108658 A 2020.7.16

【図４８】 【図４９】

【図５０】

【図５１】 【図５２】



(322) JP 2020-108658 A 2020.7.16

【図５３】 【図５４】

【図５５】 【図５６】



(323) JP 2020-108658 A 2020.7.16

【図５７】 【図５８】

【図５９】 【図６０】



(324) JP 2020-108658 A 2020.7.16

【図６１】 【図６２】

【図６３】 【図６４】



(325) JP 2020-108658 A 2020.7.16

【図６５】 【図６６】

【図６７】 【図６８】



(326) JP 2020-108658 A 2020.7.16

【図６９】 【図７０】

【図７１】 【図７２】



(327) JP 2020-108658 A 2020.7.16

【図７３】 【図７４】

【図７５】 【図７６】



(328) JP 2020-108658 A 2020.7.16

【図７７】 【図７８】

【図７９】 【図８０】



(329) JP 2020-108658 A 2020.7.16

【図８１】 【図８２】

【図８３】 【図８４】



(330) JP 2020-108658 A 2020.7.16

【図８５】 【図８６】

【図８７】 【図８８】



(331) JP 2020-108658 A 2020.7.16

【図８９】 【図９０】

【図９１】 【図９２】



(332) JP 2020-108658 A 2020.7.16

【図９３】 【図９４】

【図９５】 【図９６】



(333) JP 2020-108658 A 2020.7.16

【図９７】 【図９８】

【図９９】 【図１００】



(334) JP 2020-108658 A 2020.7.16

【図１０１】 【図１０２】

【図１０３】 【図１０４】



(335) JP 2020-108658 A 2020.7.16

【図１０５】 【図１０６】

【図１０７】 【図１０８】



(336) JP 2020-108658 A 2020.7.16

【図１０９】 【図１１０】

【図１１１】 【図１１２】



(337) JP 2020-108658 A 2020.7.16

【図１１３】 【図１１４】

【図１１５】 【図１１６】



(338) JP 2020-108658 A 2020.7.16

【図１１７】 【図１１８】

【図１１９】


	biblio-graphic-data
	abstract
	claims
	description
	drawings

