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(57)【要約】
【課題】制御負担等の増大を抑えつつ、弾力的に多彩な
遊技性を付与することが可能となる遊技機を提供する。
【解決手段】複数種類の内部当籤役が決定されるときの
乱数値を規定する内部抽籤テーブルを参照し、抽出され
た乱数値に基づいて内部当籤役を決定する。複数のリー
ルにより所定の図柄の組合せが表示されたことを条件に
複数種類のＲＴの作動をそれぞれ行い、内部抽籤テーブ
ルにより規定されている前記乱数値のうち、各ＲＴに固
有のリプレイが決定されるときの乱数値のみを各々別個
に変更することによって、リプレイの当籤確率を変動さ
せるようにした。
【選択図】図２６
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【特許請求の範囲】
【請求項１】
　複数の図柄がそれぞれの表面に配された複数のリールと、
　開始操作の検出に基づいて乱数値を抽出する乱数値抽出手段と、
　再遊技の作動に係る図柄の組合せの表示を許可する内部当籤役を含む複数種類の内部当
籤役のそれぞれが決定されるときの乱数値を規定するデータテーブルを参照し、前記乱数
値抽出手段により抽出された乱数値に基づいて内部当籤役を決定する内部抽籤手段と、
　前記複数のリールのそれぞれの回転を行うリール回転手段と、
　リールの種別に応じて停止操作の検出を行う停止操作検出手段と、
　前記停止操作検出手段により行われた停止操作の検出と前記内部抽籤手段により決定さ
れた内部当籤役とに基づいて該当するリールの回転を停止するリール停止手段と、
　前記リール停止手段により前記複数のリールの回転が停止された結果、前記複数のリー
ルにより再遊技の作動に係る図柄の組合せが表示されると、再遊技の作動を行う再遊技作
動手段と、
　第１の確率変動状態の作動を行う第１確率変動状態作動手段と、
　第２の確率変動状態の作動を行う第２確率変動状態作動手段と、
　前記第１確率変動状態作動手段により第１の確率変動状態の作動が行われているとき、
前記データテーブルにより規定されている前記乱数値のうち、再遊技の作動に係る第１の
図柄の組合せの表示を許可する内部当籤役が決定されるときの乱数値を変更する第１変更
手段と、
　前記第２確率変動状態作動手段により第２の確率変動状態の作動が行われているとき、
前記データテーブルにより規定されている前記乱数値のうち、再遊技の作動に係る第２の
図柄の組合せの表示を許可する内部当籤役が決定されるときの乱数値を変更する第２変更
手段と、を備えたことを特徴とする遊技機。
【請求項２】
　前記第１確率変動状態作動手段は、
　前記リール停止手段により前記複数のリールの回転が停止された結果、前記複数のリー
ルにより所定の図柄の組合せが表示されたことを条件に第１の確率変動状態の作動を行い
、
　前記第２確率変動状態作動手段は、
　前記リール停止手段により前記複数のリールの回転が停止された結果、前記複数のリー
ルにより前記所定の図柄の組合せとは異なる特定の図柄の組合せが表示されたことを条件
に第２の確率変動状態の作動を行うことを特徴とする請求項１に記載の遊技機。
【発明の詳細な説明】
【技術分野】
【０００１】
　本発明は、遊技機に関する。
【背景技術】
【０００２】
　従来、複数の図柄がそれぞれの表面に配された複数のリールが並んで備えられ、メダル
やコイン等（以下、メダル等）が投入されたことを条件に、スタートレバーが遊技者によ
り操作されたこと（以下、開始操作）を検出し、全てのリールの回転の開始を要求する信
号を出力するスタートスイッチと、前記複数のリールの夫々に対応して備えられたストッ
プボタンが遊技者により押されたこと（以下、停止操作）を検出し、該当するリールの回
転の停止を要求する信号を出力するストップスイッチと、前記複数のリールのそれぞれに
対応して設けられ、それぞれの駆動力を各リールに伝達するステッピングモータと、前記
スタートスイッチ及びストップスイッチにより出力された信号に基づいて、ステッピング
モータの動作を制御し、各リールの回転及びその停止を行う制御部と、を備えた遊技機が
知られている。
【０００３】
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　上記のような遊技機では、遊技者による開始操作を検出すると、プログラム上で乱数を
用いた抽籤処理（以下、内部抽籤処理）を行い、この結果（以下、内部当籤役）によって
、複数のリールにより表示することを許可する図柄の組合せを決定する。内部抽籤処理で
は、複数種類の内部当籤役と各内部当籤役が決定されるときの乱数値（言い換えると当籤
確率）とを規定したデータテーブル（以下、内部抽籤テーブル）を参照し、開始操作の検
出に基づいて抽出した乱数値に基づいて、内部当籤役を決定する。
【０００４】
　そして、内部当籤役と遊技者による停止操作を検出したタイミングとに基づいて各リー
ルの回転を停止する。全てのリールの回転が停止された結果、入賞の成立に係る図柄の組
合せが表示されると、メダル等の払い出しやボーナス遊技状態の作動といった、その図柄
の組合せに対応づけられた特典を遊技者に対して付与する。
【０００５】
　このような遊技機では、遊技者に対して付与する特典として、次回においてメダル等を
消費することなく上記内部抽籤処理の結果を得ることが可能となる「再遊技」の作動を行
うものが主流となっており、この再遊技の作動に係る図柄の組合せの表示を許可する内部
当籤役（以下、リプレイ）が相対的に高い確率（或いは低い確率）で決定される確率変動
状態（以下、これをリプレイタイムといい、「ＲＴ」と略記する）を設けるようにしたも
のが知られている。リプレイが相対的に高い確率で決定されるとき、再遊技の作動が行わ
れる機会が増加し、メダル等の消費が抑えられるので、遊技の健全性を維持しながら、興
趣の向上を図ることができる。
【０００６】
　そして、最近では、上記のようなＲＴに関し、第１の条件に基づいて第１のＲＴ（以下
、ＲＴ１）の作動を行う一方で、この第１の条件とは異なる第２の条件に基づいて第２の
ＲＴ（以下、ＲＴ２）の作動を行う遊技機が提案されている（例えば、特許文献１参照）
。
【０００７】
　具体的には、第１の条件はボーナス遊技状態の作動が終了したことであり、この第１の
条件が充足されるとＲＴ１が作動する。ＲＴ１の作動中はＲＴ１用内部抽籤テーブルを参
照して内部抽籤処理が実行される。また、第２の条件は２種類のリプレイ（リプレイＡ及
びリプレイＢ）のうちリプレイＢの入賞が成立したことであり、この第２の条件が充足さ
れるとＲＴ２が作動する。ＲＴ２の作動中はＲＴ２用内部抽籤テーブルを参照して内部抽
籤処理が実行される。
【０００８】
　そして、ＲＴ１用内部抽籤テーブルは、ボーナス遊技状態及びＲＴの何れも作動してい
ない状態で参照される内部抽籤テーブル（以下、一般遊技状態用内部抽籤テーブル）及び
ＲＴ２用内部抽籤テーブルに比べて、リプレイＢの当籤確率が高くなるように構成され、
ＲＴ２用内部抽籤テーブルは、一般遊技状態用内部抽籤テーブル及びＲＴ１用内部抽籤テ
ーブルに比べてリプレイＡの当籤確率が高くなるように構成されている。
【特許文献１】特開２００７－１５９９６３号公報
【発明の開示】
【発明が解決しようとする課題】
【０００９】
　しかしながら、第１の条件又は第２の条件が充足されると、この充足条件に応じた内部
抽籤テーブルをセットするが、このセット時には全てのリプレイ（リプレイＡ及びリプレ
イＢ）の当籤確率がセットされるため、弾力的に遊技性を付与することができなかった。
【００１０】
　すなわち、例えば、第１の条件が充足されるとリプレイＢの当籤確率のみを高くし、第
２の条件が充足されるとリプレイＡの当籤確率のみを高くすることは可能であるが、リプ
レイＡ及びリプレイＢの当籤確率を高くする場合には、新たに第３の条件を規定する必要
があり、且つ、新たに内部抽籤テーブルを規定する必要が生じる。
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【００１１】
　このため、遊技性を多彩にしようと思えば思うほど、所定の条件や所定の内部抽籤テー
ブルを規定しなければならず、制御負担が増大し、また、記憶領域の容量を圧迫してしま
うこととなってしまう。一方、制御負担、記憶領域の容量などの観点より、作動するＲＴ
の種類を増やさないこととなれば、遊技が単調となり、当然に遊技の興趣は減退すること
となってしまう。
【００１２】
　そこで、本発明は、制御負担等の増大を抑えつつ、弾力的に多彩な遊技性を付与するこ
とが可能となる遊技機を提供することを目的とする。
【課題を解決するための手段】
【００１３】
　以上のような目的を達成するために、本発明は、以下のような遊技機を提供する。
【００１４】
　（１）　複数の図柄がそれぞれの表面に配された複数のリール（例えば、後述の３つの
リール３Ｌ，３Ｃ，３Ｒ）と、開始操作の検出に基づいて乱数値を抽出する乱数値抽出手
段（例えば、後述のメインＣＰＵの制御によるメインフローチャートのＳ４の処理）と、
再遊技の作動に係る図柄の組合せの表示を許可する内部当籤役を含む複数種類の内部当籤
役のそれぞれが決定されるときの乱数値（例えば、後述の抽籤値）を規定するデータテー
ブル（例えば、後述の内部抽籤テーブル）を参照し、前記乱数値抽出手段により抽出され
た乱数値に基づいて内部当籤役を決定する内部抽籤手段（例えば、後述の内部抽籤処理）
と、前記複数のリールのそれぞれの回転を行うリール回転手段（例えば、後述のステッピ
ングモータ４９Ｌ，４９Ｃ，４９Ｒ）と、リールの種別に応じて停止操作の検出を行う停
止操作検出手段（例えば、後述のストップスイッチ７Ｓ）と、前記停止操作検出手段によ
り行われた停止操作の検出と前記内部抽籤手段により決定された内部当籤役とに基づいて
該当するリールの回転を停止するリール停止手段（例えば、後述のリール停止制御処理）
と、前記リール停止手段により前記複数のリールの回転が停止された結果、前記複数のリ
ールにより再遊技の作動に係る図柄の組合せが表示されると、再遊技の作動を行う再遊技
作動手段（例えば、後述のボーナス作動チェック処理のＳ１８７）と、第１の確率変動状
態（例えば、後述のＲＴ１）の作動を行う第１確率変動状態作動手段（例えば、後述のボ
ーナス作動チェック処理のＳ１９３）と、第２の確率変動状態（例えば、後述のＲＴ２）
の作動を行う第２確率変動状態作動手段（例えば、後述のボーナス作動チェック処理のＳ
１９６）と、前記第１確率変動状態作動手段により第１の確率変動状態の作動が行われて
いるとき、再遊技の作動に係る第１の図柄の組合せの表示を許可する内部当籤役（例えば
、後述のリプレイＡ）が決定されるときの乱数値を変更する第１変更手段（例えば、後述
の内部抽籤テーブル決定処理のＳ９７）と、前記第２確率変動状態作動手段により第２の
確率変動状態の作動が行われているとき、再遊技の作動に係る第２の図柄の組合せの表示
を許可する内部当籤役（例えば、後述のリプレイＢ）が決定されるときの乱数値を変更す
る第２変更手段（例えば、後述の内部抽籤テーブル決定処理のＳ９９）と、を備えたこと
を特徴とする遊技機。
【００１５】
　この遊技機によれば、複数種類の内部当籤役が決定されるときの乱数値を規定するデー
タテーブルを参照し、抽出された乱数値に基づいて内部当籤役を決定する。そして、第１
の確率変動状態（以下、第１のＲＴ）の作動が行われると、前記データテーブルにより規
定されている再遊技の作動に係る第１の図柄の組合せの表示を許可する内部当籤役（以下
、第１リプレイ）が決定されるときの乱数値を変更する。また、第２の確率変動状態（以
下、第２のＲＴ）の作動が行われると、前記データテーブルにより規定されている再遊技
の作動に係る第２の図柄の組合せの表示を許可する内部当籤役（以下、第２リプレイ）が
決定されるときの乱数値を変更する。
【００１６】
　つまり、各ＲＴに応じて前記データテーブルを設け、各ＲＴの作動によって参照するデ
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ータテーブルを変更することで全てのリプレイが決定されるときの乱数値を一律にあらた
めることはせずに、参照するデータテーブルはそのままで、ＲＴごとに固有のリプレイが
決定されるときの乱数値のみを各々別個に変更することによって、リプレイの当籤確率を
変動させることができるようになる。
【００１７】
　したがって、一方のＲＴの作動が行われている間に他方のＲＴの作動が行われる場合は
、一方のＲＴの作動により変動したリプレイの当籤確率を引き継ぎつつ、他方のＲＴの作
動により別のリプレイの当籤確率を変動させることもできるようになる。つまり、リプレ
イの当籤確率を変動させるパターンに応じて、新たなＲＴ及び新たなデータテーブルを設
ける必要がなくなる。この結果、ＲＴ及びその作動条件等を徒に増やすことがなく、制御
負担等の増大を抑えつつ、弾力的に多彩な遊技性を付与することが可能となる。
【００１８】
　（２）　前記第１確率変動状態作動手段は、前記リール停止手段により前記複数のリー
ルの回転が停止された結果、前記複数のリールにより所定の図柄の組合せ（例えば、後述
のベルＡ「チャンス－ベル－ベル」）が表示されたことを条件に第１の確率変動状態の作
動を行い、前記第２確率変動状態作動手段は、前記リール停止手段により前記複数のリー
ルの回転が停止された結果、前記複数のリールにより前記所定の図柄の組合せとは異なる
特定の図柄の組合せ（例えば、後述のベルＢ「ベル－ベル－チャンス」）が表示されたこ
とを条件に第２の確率変動状態の作動を行うことを特徴とする（１）に記載の遊技機。
【００１９】
　この遊技機によれば、複数のリールにより所定の図柄の組合せが表示されたことを第１
の条件として第１のＲＴの作動を行い、複数のリールにより特定の図柄の組合せが表示さ
れたことを第２の条件として第２のＲＴの作動を行うようにした。つまり、第１の条件及
び第２の条件が各々別個に充足された場合に、前述のように各リプレイが決定されるとき
の乱数値を変更して各々別個に各リプレイの当籤確率を変動させる。
【００２０】
　例えば、第１条件の充足により第１のＲＴの作動が行われるとき、及び、第２条件の充
足により第２のＲＴの作動が行われるとき、各リプレイの当籤確率がその作動が行われて
いないときよりも高くなるように、各リプレイが決定されるときの乱数値を各々別個に変
更するようにした場合、一方の条件の充足により高めたリプレイの当籤確率を引き継ぎな
がら、他方の条件の充足により別のリプレイの当籤確率を高くすることもできるようにな
る。この結果、遊技者が抱く期待に起伏を生じさせ、遊技の興趣を向上させることができ
る。
【発明の効果】
【００２１】
　本発明の遊技機によれば、複数種類の内部当籤役が決定されるときの乱数値を規定する
内部抽籤テーブルを参照し、抽出された乱数値に基づいて内部当籤役を決定する。複数の
リールにより所定の図柄の組合せが表示されたことを条件に複数種類のＲＴの作動をそれ
ぞれ行い、内部抽籤テーブルにより規定されている前記乱数値のうち、各ＲＴに固有のリ
プレイが決定されるときの乱数値のみを各々別個に変更することによって、リプレイの当
籤確率を変動させるようにしたので、制御負担等の増大を抑えつつ、弾力的に多彩な遊技
性を付与することが可能となる。
【発明を実施するための最良の形態】
【００２２】
　本発明の実施の形態に係る遊技機（以下、パチスロ１）について、以下図面を参照しな
がら説明する。まず、図１を参照して、パチスロ１の外観上の構造について説明する。
【００２３】
　パチスロ１は、リール３Ｌ，３Ｃ，３Ｒや回路基板等を収容するキャビネット１ａと、
キャビネット１ａに対して開閉可能に取り付けられるフロントドア１ｂとを備える。キャ
ビネット１ａの内部には、３つのリール３Ｌ，３Ｃ，３Ｒが横並びに設けられている。各
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リール３Ｌ，３Ｃ，３Ｒは、円筒状のフレームの周面に、複数の図柄（例えば２１個）が
回転方向に沿って連続的に配された帯状のシートを貼り付けて構成されている。
【００２４】
　フロントドア１ｂの中央には、液晶表示装置５が設けられている。液晶表示装置５は、
図柄表示領域４Ｌ，４Ｃ，４Ｒを含む表示画面を備え、正面から見て３つのリール３Ｌ，
３Ｃ，３Ｒに重畳する手前側に位置するように設けられている。図柄表示領域４Ｌ，４Ｃ
，４Ｒは、３つのリール３Ｌ，３Ｃ，３Ｒのそれぞれに対応して設けられており、その背
後に設けられたリール３Ｌ，３Ｃ，３Ｒを透過することが可能な構成を備えている。
【００２５】
　つまり、図柄表示領域４Ｌ，４Ｃ，４Ｒ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リール３Ｌ，３Ｃ，３Ｒの回転及びその停止の動作が遊技者側から
視認可能となる。また、本実施の形態では、図柄表示領域４Ｌ，４Ｃ，４Ｒを含めた表示
画面の全体を使って、映像の表示が行われ、演出が実行される。
【００２６】
　図柄表示領域（以下、表示窓）４Ｌ，４Ｃ，４Ｒは、その背後に設けられたリール３Ｌ
，３Ｃ，３Ｒの回転が停止されたとき、リール３Ｌ，３Ｃ，３Ｒの表面に配された複数種
類の図柄のうち、その枠内における上段、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）を表示する。また、各表示窓４Ｌ，４Ｃ，４Ｒが有する上段、中段及び下段
からなる３つの領域のうち予め定められた何れかをそれぞれ組合せてなる擬似的なライン
を、入賞か否かの判定を行う対象となるライン（入賞判定ライン）として定義する。
【００２７】
　本実施の形態では、各表示窓の上段を組合せてなるトップライン８ｂ、各表示窓の中段
を組合せてなるセンターライン８ｃ、各表示窓の下段を組合せてなるボトムライン８ｄ、
左表示窓の上段、中表示窓の中段及び右表示窓の下段を組合せてなるクロスダウンライン
８ｅ、左表示窓の下段、中表示窓の中段及び右表示窓の上段を組合せてなるクロスアップ
ライン８ａの５つを入賞判定ラインとして設けている。
【００２８】
　フロントドア１ｂには、遊技者による操作の対象となる各種装置が設けられている。メ
ダル投入口２２は、遊技者によって外部から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２２に受け入れられたメダルは、所定枚数（例えば３枚）を上限とし
て１回の遊技に投入されることとなり、所定枚数を超えた分はパチスロ１内部に預けるこ
とが可能となる（いわゆるクレジット機能）。
【００２９】
　ベットボタン１１は、パチスロ内部に預けられているメダルから１回の遊技に投入する
枚数を決定するために設けられる。精算ボタン１４は、パチスロ内部に預けられているメ
ダルを外部に引き出すために設けられる。
【００３０】
　スタートレバー６は、全てのリールの回転を開始するために設けられる。ストップボタ
ン７Ｌ，７Ｃ，７Ｒは、３つのリール３Ｌ，３Ｃ，３Ｒのそれぞれに対応づけられ、対応
するリール３Ｌ，３Ｃ，３Ｒの回転を停止するために設けられる。
【００３１】
　７セグ表示器１８は、７セグメントＬＥＤからなり、今回の遊技に投入されたメダルの
枚数（以下、投入枚数）、特典として遊技者に対して払い出すメダルの枚数（以下、払出
枚数）、パチスロ１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）等の情
報を遊技者に対してデジタル表示する。
【００３２】
　ランプ１０１は、演出内容に応じた点消灯のパターンにて光を出力する。スピーカ２１
Ｌ，２１Ｒは、演出内容に応じた効果音や楽曲等の音を出力する。メダル払出口１５は、
後述の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。メダル払出口１５か
ら排出されたメダルは、メダル受皿１６に貯められる。
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【００３３】
　続いて、図２を参照して、パチスロ１の各リール３Ｌ，３Ｃ，３Ｒの表面に配されてい
る図柄の配列について説明する。
【００３４】
　各リール３Ｌ，３Ｃ，３Ｒの表面には複数種類の図柄がその回転方向に連続して配され
ている。より具体的には、各リール３Ｌ，３Ｃ，３Ｒの表面には、回転方向において２１
分割された各位置（後述のＲＡＭ３３に設けられる図柄カウンタにより特定される位置で
あり、図柄位置「０」～「２０」）に対して、赤７（図柄６１）、チャンス（図柄６２）
、リプレイ（図柄６３）、ベル（図柄６４）及びチェリー（図柄６５）の何れかが配され
ることによって、計２１個の図柄が配されている。
【００３５】
　尚、各リール３Ｌ，３Ｃ，３Ｒは、上から下に向かう方向（図中の矢印方向）に、定速
で回転（例えば８０回転／分）するように後述の主制御回路７１により制御され、表示窓
４Ｌ，４Ｃ，４Ｒ内において、リール３Ｌ，３Ｃ，３Ｒの表面に配された複数の図柄がそ
の回転に伴って変動する。
【００３６】
　また、本実施の形態では、原則として、ストップボタンが押されたときから規定時間（
１９０ｍｓｅｃ）内に、該当するリールの回転を停止する制御が行われる。上記規定時間
内でのリールの回転に伴って移動する図柄の数を「滑り駒数」と呼び、その最大数を図柄
４個分に定める。したがって、例えば、ストップボタンが押されたときにセンターライン
８ｃ上にある図柄から最大で４個先にある図柄がセンターライン８ｃ上に到達したときに
その回転を停止することが可能となっている。
【００３７】
　続いて、図３及び図４を参照して、本実施の形態におけるパチスロ１が備える回路の構
成について説明する。パチスロ１は、主制御回路７１、副制御回路７２及びこれらと電気
的に接続する周辺装置（アクチュエータ）を備える。
【００３８】
　まず、図３を参照して、本実施の形態におけるパチスロ１の主制御回路７１の構成につ
いて説明する。主制御回路７１は、回路基板上に設置されたマイクロコンピュータ３０を
主たる構成要素としている。マイクロコンピュータ３０は、ＣＰＵ（以下、メインＣＰＵ
）３１、ＲＯＭ（以下、メインＲＯＭ）３２及びＲＡＭ（以下、メインＲＡＭ）３３によ
り構成される。
【００３９】
　メインＲＯＭ３２には、メインＣＰＵ３１により実行される制御プログラム、内部抽籤
テーブル等のデータテーブル、副制御回路７２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ている。メインＲＡＭ３３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。
【００４０】
　メインＣＰＵ３１には、クロックパルス発生回路３４、分周器３５、乱数発生器３６及
びサンプリング回路３７が接続されている。クロックパルス発生回路３４及び分周器３５
は、クロックパルスを発生する。メインＣＰＵ３１は、発生されたクロックパルスに基づ
いて、制御プログラムを実行する。乱数発生器３６は、予め定められた範囲の乱数（例え
ば、０～６５５３５）を発生する。サンプリング回路３７は、発生された乱数の中から１
つの値を抽出する。
【００４１】
　マイクロコンピュータ３０の入力ポートには、スイッチ等が接続されている。メインＣ
ＰＵ３１は、スイッチ等の入力を受けて、ステッピングモータ４９Ｌ，４９Ｃ，４９Ｒ等
の周辺装置の動作を制御する。ストップスイッチ７Ｓは、３つのストップボタン７Ｌ，７
Ｃ，７Ｒのそれぞれが遊技者により押されたこと（停止操作）を検出する。また、スター
トスイッチ６Ｓは、スタートレバー６が遊技者により操作されたこと（開始操作）を検出
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する。
【００４２】
　メダルセンサ２２Ｓは、メダル投入口２２に受け入れられたメダルがセレクタ（図示せ
ず）内を通過したことを検出する。セレクタは、材質や形状等が適正であるメダルか否か
を選別する装置であり、メダル投入口２２に受け入れられた適正なメダルをホッパーへ案
内する。メダルセンサ２２Ｓは、セレクタ内においてメダルが通過する経路上に設けられ
ている。
【００４３】
　また、ベットスイッチ１１Ｓは、ベットボタン１１が遊技者により押されたことを検出
する。また、精算スイッチ１４Ｓは、精算ボタン１４が遊技者により押されたことを検出
する。
【００４４】
　マイクロコンピュータ３０により動作が制御される周辺装置としては、ステッピングモ
ータ４９Ｌ，４９Ｃ，４９Ｒ、７セグ表示器１８及びホッパー４０がある。また、マイク
ロコンピュータ３０の出力ポートには、各周辺装置の動作を制御するための回路が接続さ
れている。
【００４５】
　表示部駆動回路４８は、７セグ表示器１８の動作を制御する。また、ホッパー駆動回路
４１は、ホッパー４０の動作を制御する。また、払出完了信号回路５１は、ホッパー４１
に設けられたメダル検出部４０Ｓが行うメダルの検出を管理し、ホッパー４０から外部に
排出されたメダルが払出枚数に達したか否かをチェックする。
【００４６】
　モータ駆動回路３９は、各リール３Ｌ，３Ｃ，３Ｒに対応して設けられたステッピング
モータ４９Ｌ，４９Ｃ，４９Ｒの駆動を制御する。リール位置検出回路５０は、発光部と
受光部とを有する光センサにより、リール３Ｌ，３Ｃ，３Ｒが一回転したことを示すリー
ルインデックスを各リール３Ｌ，３Ｃ，３Ｒに応じて検出する。
【００４７】
　ステッピングモータ４９Ｌ，４９Ｃ，４９Ｒは、運動量がパルスの出力数に比例し、回
転軸を指定された角度で停止させることが可能な構成を備えている。ステッピングモータ
４９Ｌ，４９Ｃ，４９Ｒの駆動力は、所定の減速比をもったギアを介してリール３Ｌ，３
Ｃ，３Ｒに伝達される。ステッピングモータ４９Ｌ，４９Ｃ，４９Ｒに対して１回のパル
スが出力されるごとに、リール３Ｌ，３Ｃ，３Ｒは一定の角度で回転する。
【００４８】
　メインＣＰＵ３１は、リールインデックスを検出してからステッピングモータ４９Ｌ，
４９Ｃ，４９Ｒに対してパルスを出力した回数をカウントすることによって、リール３Ｌ
，３Ｃ，３Ｒの回転角度を管理する。
【００４９】
　より具体的には、前述のステッピングモータ４９Ｌ，４９Ｃ，４９Ｒに対して出力され
たパルスの数は、ＲＡＭ３３に設けられたパルスカウンタによって計数され、図柄１つ分
の回転に必要な所定回数（例えば１６回）のパルスの出力が当該パルスカウンタによって
計数される毎に、ＲＡＭ３３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、３つのリール３Ｌ，３Ｃ，３Ｒのそれぞれに応じて設けられており、上記リールイ
ンデックスがリール位置検出回路５０によって検出される毎にその値がクリアされる。
【００５０】
　つまり、本実施の形態では、図柄カウンタを管理することによって、上記リールインデ
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ことができるように
なっており、リールインデックスが検出される位置を基準としてリールの回転方向におけ
る各図柄の位置を検出することが可能となっている。
【００５１】
　次に、図４を参照して、本実施の形態におけるパチスロ１の副制御回路７２の構成につ
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いて説明する。副制御回路７２は、主制御回路７１と電気的に接続されており、主制御回
路７１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７２は、基本的に、ＣＰＵ（以下、サブＣＰＵ）８１、ＲＯＭ（以下、サブＲＯＭ）
８２、ＲＡＭ（以下、サブＲＡＭ）８３、レンダリングプロセッサ８４、描画用ＲＡＭ８
５、ドライバ８７、ＤＳＰ（デジタルシグナルプロセッサ）９０、オーディオＲＡＭ９１
、Ａ／Ｄ変換器８８及びアンプ８９を含んで構成されている。
【００５２】
　サブＣＰＵ８１は、主制御回路７１から送信されたコマンドに応じて、サブＲＯＭ８２
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。サブＲＡＭ
８３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７１から送
信される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ている。サブＲＯＭ８
２は、基本的に、プログラム記憶領域とデータ記憶領域によって構成される。
【００５３】
　プログラム記憶領域には、サブＣＰＵ８１が実行する制御プログラムが記憶されている
。例えば、制御プログラムには、主制御回路７１との通信を制御するための主基板通信タ
スクや、演出用乱数値を抽出し、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、決定した演出内容に基づいて液晶表示装置による映像の表示を制御する描
画制御タスク、ランプによる光の出力を制御するランプ制御タスク、スピーカによる音の
出力を制御する音声制御タスク等が含まれる。
【００５４】
　データ記憶領域は、各種データテーブルを記憶する記憶領域、ボーナス開始時演出やボ
ーナス終了時演出などの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、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
領域等が含まれている。
【００５５】
　また、副制御回路７２には、その動作が制御される周辺装置として、液晶表示装置５、
スピーカ２１Ｌ，２１Ｒ及びランプ１０１が接続されている。サブＣＰＵ８１、レンダリ
ングプロセッサ８４、描画用ＲＡＭ８５（フレームバッファを含む）及びドライバ８７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
を液晶表示装置により表示する。
【００５６】
　また、サブＣＰＵ８１、ＤＳＰ９０、オーディオＲＡＭ９１、Ａ／Ｄ変換器８８及びア
ンプ８９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等の音をスピーカ
により出力する。また、サブＣＰＵ８１は、演出内容により指定されたランプデータに従
ってランプの点灯及び消灯を行う。
【００５７】
　続いて、図５～図１３を参照して、メインＲＯＭ３２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。
【００５８】
　まず、図５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、各
リールの回転方向における各図柄の位置と、各位置に配された図柄の種類を特定するデー
タ（以下、図柄コード）とを規定している。図柄コードは、１バイトのデータであり、赤
７（図柄６１）～チェリー（図柄６５）の５種の図柄に応じて、「１（０００００００１
Ｂ）」～「５（０００００１０１Ｂ）」のそれぞれが割り当てられている。
【００５９】
　図柄配置テーブルは、リールインデックスが検出されるときに表示窓内の中段に存在す
る図柄の位置を「０」として、前述の図柄カウンタにより管理される各リールの回転方向
における各図柄の位置に対して「０」～「２０」をそれぞれ割り当てている。本実施の形
態では、図柄カウンタと図柄配置テーブルとを参照することによって、そのときに各表示
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窓の中段に表示されている図柄の種類を特定可能となっている。
【００６０】
　次に、図６を参照して、図柄組合せテーブルについて説明する。本実施の形態では、入
賞判定ライン８ａ～８ｅに沿って各リール３Ｌ，３Ｃ，３Ｒにより表示される図柄の組合
せが、図柄組合せテーブルにより規定されている図柄の組合せと一致する場合に、入賞と
判定され、メダルの払い出し、再遊技の作動、ボーナス遊技状態の作動、ＲＴの作動とい
った特典が遊技者に対して与えられる。尚、入賞判定ラインに沿って表示された図柄の組
合せが、図柄組合せテーブルにより規定されている図柄の組合せの何れとも一致しない場
合には、いわゆる「ハズレ」となる。
【００６１】
　図柄組合せテーブルは、特典の種類に応じて予め定められた図柄の組合せと、表示役と
、払出枚数とを規定している。表示役は、入賞判定ラインに沿って表示された図柄の組合
せを識別するデータである。
【００６２】
　表示役は、各ビットに対して固有の図柄の組合せが割り当てられた１バイトのデータと
して表される。例えば、左リール３Ｌの図柄「チャンス」、中リール３Ｃの図柄「ベル」
及び右リール３Ｒの図柄「ベル」が入賞判定ラインに沿って表示されたとき、表示役とし
て「ベルＡ（００００００１０）」が決定される。
【００６３】
　払出枚数として１以上の数値が決定された場合、メダルの払い出しが行われる。本実施
の形態では、表示役としてチェリー、ベルＡ、ベルＢ又はベルＣが決定されたときメダル
の払い出しが行われる。また、払出枚数は、投入枚数に応じて規定されており、基本的に
投入枚数が少ないときの方がより多くの払出枚数が決定される。
【００６４】
　また、左リール３Ｌの図柄「リプレイ」、中リール３Ｃの図柄「リプレイ」及び右リー
ル３Ｒの図柄「リプレイ」が入賞判定ラインに沿って表示されたとき、表示役としてリプ
レイＡが決定され、再遊技の作動が行われる。リプレイＡに係る図柄の組合せ「リプレイ
－リプレイ－リプレイ」は、再遊技の作動に係る第１の図柄の組合せの一例である。また
、左リール３Ｌの図柄「チャンス」、中リール３Ｃの図柄「チャンス」及び右リール３Ｒ
の図柄「チャンス」が入賞判定ラインに沿って表示されたとき、表示役としてリプレイＢ
が決定され、再遊技の作動が行われる。リプレイＢに係る図柄の組合せ「チャンス－チャ
ンス－チャンス」は、再遊技の作動に係る第２の図柄の組合せの一例である。
【００６５】
　また、表示役としてＢＢが決定されたときには、ビッグボーナス（以下、ＢＢと略記す
る）の作動が行われる。尚、表示役としてベルＡが決定されたときには、第１のＲＴ（以
下、ＲＴ１）の作動が行われる。ベルＡに係る図柄の組合せ「チャンス－ベル－ベル」は
、第１のＲＴの作動に係る所定の図柄の組合せの一例である。また、表示役としてベルＢ
が決定されたときには、第２のＲＴ（以下、ＲＴ２）の作動が行われる。ベルＢに係る図
柄の組合せ「ベル－ベル－チャンス」は、第２のＲＴの作動に係る特定の図柄の組合せの
一例である。
【００６６】
　次に、図７を参照して、ボーナス作動時テーブルについて説明する。ボーナス作動時テ
ーブルは、ボーナス遊技状態の作動が行われるときに、メインＲＡＭに設けられた遊技状
態フラグ格納領域、遊技可能回数カウンタ及び入賞可能回数カウンタの各格納領域に格納
するデータを規定している。
【００６７】
　遊技状態フラグは、作動が行われるボーナス遊技状態の種類を識別するためのデータで
ある。本実施の形態では、ボーナス遊技状態の種類としてＢＢ（第１種特別役物に係る役
物連続作動装置）及びレギュラーボーナス（第１種特別役物）を設けている。レギュラー
ボーナス（以下、ＲＢと略記する）の作動は、ＢＢの作動が行われている間、連続的に行
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われる（後述の図２４のＳ１８８～Ｓ１９０を参照のこと）。
【００６８】
　ＢＢは、規定枚数に達するメダルの払い出しが行われた場合にその作動が終了する。Ｒ
Ｂは、規定回数に達する遊技が行われた場合、規定回数に達する入賞が有った場合、又は
、ＢＢの作動が終了した場合の何れかによってその作動が終了する。ボーナス終了枚数カ
ウンタ、遊技可能回数カウンタ及び入賞可能回数カウンタは、ボーナス遊技状態の終了契
機となる上記規定枚数或いは上記規定回数に達したか否かを管理するためのデータである
。
【００６９】
　より具体的には、ボーナス作動時テーブルにより規定されている数値が上記各カウンタ
に格納され、ボーナス遊技状態の作動を通じてその減算が行われていく。その結果、各カ
ウンタの値が「０」に更新されたことを条件に該当するボーナス遊技状態の作動が終了す
る。
【００７０】
　次に、図８及び図９を参照して、内部当籤役決定テーブルについて説明する。内部当籤
役決定テーブルは、データポインタに応じて内部当籤役を規定している。データポインタ
は、後述の内部抽籤テーブルを参照して行う抽籤の結果として取得されるデータであり、
内部当籤役を指定するためのデータである。データポインタには、小役・リプレイ用デー
タポインタ及びボーナス用データポインタが設けられている。データポインタが決定され
ると、内部当籤役が一義的に取得される構成となっている。
【００７１】
　内部当籤役は、入賞判定ラインに沿って３つのリールにより表示を許可する図柄の組合
せを識別するデータである。内部当籤役は、表示役と同様に、各ビットに対して固有の図
柄の組合せが割り当てられた１バイトのデータとして表される。
【００７２】
　図８は、小役・リプレイ用内部当籤役決定テーブルを示す。小役・リプレイ用内部当籤
役決定テーブルは、メダルの払い出しに係る図柄の組合せの表示を許可する内部当籤役又
は再遊技の作動に係る図柄の組合せの表示を許可する内部当籤役を規定している。図９は
、ボーナス用内部当籤役決定テーブルを示す。ボーナス用内部当籤役決定テーブルは、ボ
ーナス遊技状態の作動に係る図柄の組合せの表示を許可する内部当籤役を規定している。
【００７３】
　例えば、小役・リプレイ用データポインタが「５」であるとき、内部当籤役として「リ
プレイＡ」が決定され、その結果、左リール３Ｌの図柄「リプレイ」、中リール３Ｃの図
柄「リプレイ」及び右リール３Ｒの図柄「リプレイ」からなる図柄の組合せの表示が許可
される。尚、各データポインタが「０」であるとき、内部当籤役として「ハズレ」が決定
されるが、これは前述の図柄組合せテーブルにより規定されている図柄の組合せの表示が
何れも許可されないことを示す。
【００７４】
　ここで、本実施の形態では、遊技者によってストップボタンが押されたとき、前述の最
大滑り駒数「４」の範囲内で、内部当籤役により許可される図柄の組合せが入賞判定ライ
ンに沿って極力表示されるように各リールの回転が停止される（いわゆる引き込み）。こ
れに対して、内部当籤役により許可されない図柄の組合せは、入賞判定ラインに沿って表
示されることがないように各メインリールの回転が停止される（いわゆる蹴飛ばし）。
【００７５】
　次に、図１０及び図１１を参照して、内部抽籤テーブルについて説明する。内部抽籤テ
ーブルは、当籤番号に応じて、小役・リプレイ用データポインタ及びボーナス用データポ
インタと、各データポインタが決定されるときの抽籤値とを規定している。
【００７６】
　本実施の形態では、予め定められた数値の範囲「０～６５５３５」から抽出される乱数
値を、各当籤番号に応じ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
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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。
【００７７】
　抽籤値は、これが割り当てられたデータ（つまり、データポインタであり、内部当籤役
）が決定されるときの乱数値を規定したものであり、より具体的には、その乱数値の集合
の大きさを規定したものであるといえる。抽籤値が「１５０」といった場合、例えば「０
」～「１４９」の１５０個の乱数値の集合を意味する。
【００７８】
　したがって、抽籤値として規定されている数値が大きいほど、これが割り当てられたデ
ータが決定される確率が高い。尚、各当籤番号の当籤確率は、「各当籤番号に対応する抽
籤値／抽出される可能性のある全ての乱数値の個数（６５５３６）」によって表すことが
できる。
【００７９】
　図１０は、一般遊技状態用内部抽籤テーブルを示す。一般遊技状態用内部抽籤テーブル
は、当籤番号１～当籤番号９に応じた抽籤値とデータポインタとを規定する。図１１は、
ＲＢの作動中において参照されるＲＢ遊技状態用内部抽籤テーブルを示す。ＲＢ遊技状態
用内部抽籤テーブルは、当籤番号１に応じた抽籤値とデータポインタとを規定している。
ＲＢ作動中用内部抽籤テーブルでは、メダルの払い出しに係る図柄の組合せの表示を許可
する内部当籤役が決定される確率が一般遊技状態用内部抽籤テーブルに比べて高い。
【００８０】
　次に、図１２及び図１３を参照して、抽籤値変更テーブルについて説明する。抽籤値変
更テーブルは、前述の一般遊技状態用内部抽籤テーブルにおいて抽籤値の変更を行う対象
となる当籤番号と変更後の抽籤値とを規定している。抽籤値変更テーブルは、ＲＴ１及び
ＲＴ２のそれぞれに応じて設けられており、対応するＲＴの作動が行われているときに参
照される。
【００８１】
　図１２は、ＲＴ１作動中用抽籤値変更テーブルを示す。表示役としてベルＡが決定され
たことを条件にＲＴ１の作動が行われると、一般遊技状態用内部抽籤テーブルの当籤番号
７に対応する抽籤値「４４９０」が、このＲＴ１作動中用抽籤値変更テーブルにより規定
されている抽籤値「２７３０６」に変更される。この結果、ＲＴ１の作動中では内部当籤
役「リプレイＡ」の当籤確率が増加する。
【００８２】
　図１３は、ＲＴ２作動中用抽籤値変更テーブルを示す。表示役としてベルＢが決定され
たことを条件にＲＴ２の作動が行われると、一般遊技状態用内部抽籤テーブルの当籤番号
８に対応する抽籤値「４４９０」が、このＲＴ２作動中用抽籤値変更テーブルにより規定
されている抽籤値「２７３０６」に変更される。この結果、ＲＴ２の作動中では内部当籤
役「リプレイＢ」の当籤確率が増加する。
【００８３】
　このように、本実施の形態では、表示役としてベルＡが決定されたこと（つまり、第１
の条件が充足されたこと）によってＲＴ１の作動が行われるとき、及び、表示役としてベ
ルＢが決定されたこと（つまり、第２の条件が充足されたこと）によってＲＴ２の作動が
行われるとき、それぞれに予め対応づけられたリプレイが決定されるときの抽籤値のみを
各々個別に変更するようにしている。この結果、ＲＴやその作動条件等に応じて内部抽籤
テーブルを設け、また、参照する内部抽籤テーブルの変更を行うことなく、各リプレイの
当籤確率を変動させることを可能としている。
【００８４】
　また、それぞれ異なる条件の充足によって抽籤値のみの変更を行うことから、一方の条
件の充足を契機として変動させたリプレイ（例えばリプレイＡ）の当籤確率を維持させた
まま、他方の条件の充足を契機として別のリプレイ（例えばリプレイＢ）の当籤確率も変
動するという状態を生み出すことができるようになる。したがって、上記第１の条件及び
第２の条件とは異なる第３の条件を設け、且つ、これに応じた内部抽籤テーブルを設けず



(13) JP 2009-201628 A 2009.9.10

10

20

30

40

50

とも、各リプレイの当籤確率を共に変動させることが可能となる。
【００８５】
　続いて、図１４～図１７を参照して、メインＲＡＭ３２に設けられている各種格納領域
の構成について説明する。
【００８６】
　まず、図１４を参照して、内部当籤役格納領域の構成について説明する。内部当籤役格
納領域は、前述の１バイトのデータにより表される内部当籤役を格納する。内部当籤役格
納領域を構成するビットに「１」が立っているとき、該当する図柄の組合せの表示が許可
される。
【００８７】
　本実施の形態では、例えば、小役・リプレイ用データポインタが「７」であるとき、内
部当籤役として「チェリー＋ベルＡ＋ベルＢ（０００００１１１）」が決定されるが、こ
のように複数のビットに「１」が立っているときは、該当する図柄の組合せの全ての表示
が許可される。そして、遊技者によりストップボタンが押されたタイミングに基づいて、
上記該当する複数の図柄の組合せの何れかが入賞判定ラインに沿って表示されるようにな
る。また、全ビットが「０」であるとき、その内容はハズレとなる。
【００８８】
　尚、メインＲＡＭには、前述の表示役が格納される表示役格納領域が設けられている。
表示役格納領域の構成は、内部当籤役格納領域の構成と同様となっている。表示役格納領
域を構成するビットに「１」が立っているとき、該当する図柄の組合せが入賞判定ライン
に沿って表示されたことになる。
【００８９】
　次に、図１５を参照して、持越役格納領域の構成について説明する。前述の内部抽籤テ
ーブル等を参照して行われた抽籤の結果、ボーナスの作動に係る図柄の組合せの表示を許
可する内部当籤役「ＢＢ」が決定されたときは、これが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上記内部当籤役（以下、持越役）は、対応する図柄の組合せが
入賞判定ラインに表示されるまで、その内容がクリアされずに保持される構成となってい
る。そして、持越役格納領域に持越役が格納されている間は、前述の抽籤の結果にかかわ
らず、これが内部当籤役格納領域に格納される。
【００９０】
　次に、図１６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、１バイトからなる遊技状態フラグを格納する。遊技状態フラグは、各
ビットに対して固有のボーナス遊技状態が割り当てられている。遊技状態フラグ格納領域
を構成するビットに「１」が立っているとき、該当するボーナス遊技状態の作動が行われ
ている。尚、全ビットが「０」であるときの状態を一般遊技状態と定義する。
【００９１】
　次に、図１７を参照して、ＲＴ作動中フラグ格納領域の構成について説明する。ＲＴ作
動中フラグ格納領域は、１バイトからなるＲＴ作動中フラグを格納する。ＲＴ作動中フラ
グは、各ビットに対して固有のＲＴが割り当てられている。ＲＴ作動中フラグ格納領域を
構成するビットに「１」が立っているとき、該当するＲＴの作動が行われている。尚、全
ビットが「０」であるとき、何れのＲＴの作動も行われていないことを示す。
【００９２】
　続いて、図１８～図２５を参照して、主制御回路のメインＣＰＵにより実行されるプロ
グラムの内容について説明する。
【００９３】
　まず、図１８を参照して、メインＣＰＵの制御によるメインフローチャートについて説
明する。パチスロに電源が投入されると、はじめに、メインＣＰＵ３１は、初期化処理を
行う（Ｓ１）。次に、メインＣＰＵ３１は、メインＲＡＭにおける指定格納領域のクリア
を行う（Ｓ２）。例えば、内部当籤役格納領域や表示役格納領域等、１回の遊技ごとに消
去が必要となる格納領域に格納されたデータがクリアされる。
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【００９４】
　次に、メインＣＰＵ３１は、後で図１９を参照して説明するメダル受付・スタートチェ
ック処理を行う（Ｓ３）。この処理では、メダルセンサやスタートスイッチの入力のチェ
ック等が行われる。
【００９５】
　次に、メインＣＰＵ３１は、乱数値を抽出し、メインＲＡＭに設けられた乱数値格納領
域に格納する（Ｓ４）。次に、メインＣＰＵ３１は、後で図２０を参照して説明する内部
抽籤処理を行う（Ｓ５）。この処理では、乱数値に基づいた抽籤により内部当籤役の決定
が行われる。
【００９６】
　次に、メインＣＰＵ３１は、停止テーブル決定テーブルを参照し、遊技状態及び内部当
籤役に基づいて、停止テーブルを決定する（Ｓ６）。停止テーブルは、各リールの回転を
停止したときに該当表示窓の中段に表示される図柄の位置を決定するためのデータ（以下
、停止データ）を、各リールの図柄の位置「０」～「２０」に応じて規定している。次に
、メインＣＰＵ３１は、スタートコマンドを副制御回路に対して送信する（Ｓ７）。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を含んで構成される。
【００９７】
　次に、メインＣＰＵ３１は、全メインリールの回転開始を要求する（Ｓ８）。尚、全メ
インリールの回転開始が要求されると、一定の周期（１．１１７３ｍｓｅｃ）で実行され
る割込処理（後述の図２５）によってステッピングモータ４９Ｌ，４９Ｃ，４９Ｒの駆動
が制御され、各リール３Ｌ，３Ｃ，３Ｒの回転が開始される。
【００９８】
　次に、メインＣＰＵ３１は、後で図２２を参照して説明するリール停止制御処理を行う
（Ｓ９）。この処理では、ストップスイッチの入力のチェックが行われ、ストップボタン
が押されたタイミングと内部当籤役と停止テーブルとに基づいて該当リールの回転が停止
される。
【００９９】
　次に、メインＣＰＵ３１は、図柄組合せテーブルを参照し、入賞判定ラインに沿って表
示された図柄の組合せに基づいて表示役等を決定する（Ｓ１０）。入賞判定ラインに沿っ
て表示された図柄の組合せが図柄組合せテーブルにより規定されている図柄の組合せと一
致するか否かの判定が行われ、この結果、一致する場合に、対応する表示役及び払出枚数
が決定される。次に、メインＣＰＵ３１は、表示コマンドを副制御回路に対して送信する
（Ｓ１１）。表示コマンドは、表示役や払出枚数等を特定するパラメータを含んで構成さ
れる。
【０１００】
　次に、メインＣＰＵ３１は、メダル払出処理を行う（Ｓ１２）。決定された払出枚数に
基づいて、ホッパーの駆動やクレジット枚数の更新が行われる。次に、メインＣＰＵ３１
は、払出枚数に基づいて、ボーナス終了枚数カウンタを更新する（Ｓ１３）。払出枚数と
して決定された数値がボーナス終了枚数カウンタから減算される。
【０１０１】
　次に、メインＣＰＵ３１は、ＢＢ遊技状態フラグがオンであるか否かを判別する（Ｓ１
４）。メインＣＰＵ３１は、ＢＢ遊技状態フラグがオンであると判別したときには、後で
図２３を参照して説明するボーナス終了チェック処理を行う（Ｓ１５）。ボーナスの終了
契機を管理するための各種カウンタを参照して、ボーナスの作動を終了するか否かがチェ
ックされる。
【０１０２】
　メインＣＰＵ３１は、Ｓ１５の後、又は、Ｓ１４においてＢＢ遊技状態フラグがオンで
はないと判別したときには、後で図２４を参照して説明するボーナス作動チェック処理を
行う（Ｓ１６）。ボーナスの作動を開始するか否かがチェックされる。この処理が終了す
ると、Ｓ２に移る。
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【０１０３】
　続いて、図１９を参照して、メダル受付・スタートチェック処理について説明する。
【０１０４】
　はじめに、メインＣＰＵ３１は、自動投入カウンタは０であるか否かを判別する（Ｓ３
１）。自動投入カウンタは０であると判別したときには、メダル通過許可を行う（Ｓ３２
）。セレクタのソレノイドの駆動が行われ、セレクタ内のメダルの通過が促される。
【０１０５】
　メインＣＰＵ３１は、自動投入カウンタは０ではないと判別したときには、自動投入カ
ウンタを投入枚数カウンタに複写する（Ｓ３３）。次に、メインＣＰＵ３１は、自動投入
カウンタをクリアする（Ｓ３４）。Ｓ３３及びＳ３４は再遊技を行うための処理である。
【０１０６】
　メインＣＰＵ３１は、Ｓ３２又はＳ３４の後で、投入枚数カウンタの最大値として３を
セットする（Ｓ３５）。次に、メインＣＰＵ３１は、ＢＢ遊技状態フラグがオンであるか
否かを判別する（Ｓ３６）。メインＣＰＵ３１は、ＢＢ遊技状態フラグがオンであると判
別したときには、投入枚数カウンタの最大値を２に変更する（Ｓ３７）。
【０１０７】
　メインＣＰＵ３１は、Ｓ３７の後、又は、Ｓ３６においてＢＢ遊技状態フラグがオンで
はないと判別したときには、メダルの通過は検出されたか否かを判別する（Ｓ３８）。メ
インＣＰＵ３１は、メダルの通過は検出されたと判別したときには、投入枚数カウンタは
最大値に達したか否かを判別する（Ｓ３９）。メインＣＰＵ３１は、投入枚数カウンタは
最大値に達していないと判別したときには、投入枚数カウンタを１加算する（Ｓ４０）。
次に、メインＣＰＵ３１は、有効ラインカウンタに５を格納する（Ｓ４１）。次に、メイ
ンＣＰＵ３１は、メダル投入コマンドを副制御回路に対して送信する（Ｓ４２）。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ている。
【０１０８】
　メインＣＰＵ３１は、Ｓ３９において投入枚数カウンタは最大値であると判別したとき
には、クレジットカウンタを１加算する（Ｓ４３）。メインＣＰＵ３１は、Ｓ４３の後、
Ｓ４２の後、又は、Ｓ３８においてメダルの通過が検出されていないと判別したときには
、ベットスイッチのチェックを行う（Ｓ４４）。ベットボタンに対応する数値が投入枚数
カウンタに加算される一方でクレジットカウンタから減算される。
【０１０９】
　次に、メインＣＰＵ３１は、投入枚数カウンタは最大値に達したか否かを判別する（Ｓ
４５）。投入枚数カウンタは最大値に達していないと判別したときには、Ｓ３８に移る一
方で、投入枚数カウンタは最大値に達したと判別したときには、スタートスイッチはオン
であるか否かを判別する（Ｓ４６）。
【０１１０】
　メインＣＰＵ３１は、スタートスイッチはオンではないと判別したときには、Ｓ３８に
移る一方で、スタートスイッチはオンであると判別したときには、メダル通過禁止を行う
（Ｓ４７）。セレクタのソレノイドの駆動が行われず、メダルの排出が促される。この処
理が終了すると、メダル受付・スタートチェック処理を終了する。
【０１１１】
　続いて、図２０を参照して、内部抽籤処理について説明する。
【０１１２】
　はじめに、メインＣＰＵ３１は、後で図２１を参照して説明する内部抽籤テーブル決定
処理を行う（Ｓ６１）。この処理では、ボーナス遊技状態の作動の有無及びＲＴの作動の
有無等に応じて、内部抽籤テーブルや抽籤回数等が決定される。尚、抽籤回数は、内部抽
籤テーブルにより規定された各当籤番号について、抽籤値の減算及び桁かりが生じたか否
かの判定を行う回数を示す。例えば、一般遊技状態用内部抽籤テーブルが決定されると、
抽籤回数として９が決定される。
【０１１３】
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　次に、メインＣＰＵ３１は、乱数値格納領域に格納されている乱数値を取得し、乱数デ
ータとしてセットする（Ｓ６２）。次に、メインＣＰＵ３１は、抽籤回数と同じ値を当籤
番号としてセットし、内部抽籤テーブルを参照し、当籤番号に対応する抽籤値を取得する
（Ｓ６３）。
【０１１４】
　次に、メインＣＰＵ３１は、乱数データから抽籤値を減算する（Ｓ６４）。次に、メイ
ンＣＰＵ３１は、桁かりが行われたか否かを判別する（Ｓ６５）。メインＣＰＵ３１は、
桁かりが行われていないと判別したときには、抽籤回数を１減算する（Ｓ６６）。
【０１１５】
　次に、メインＣＰＵ３１は、抽籤回数は０であるか否かを判別する（Ｓ６７）。メイン
ＣＰＵ３１は、抽籤回数は０ではないと判別したときには、Ｓ６３に移る一方で、抽籤回
数は０であると判別したときには、小役・リプレイ用データポインタ及びボーナス用デー
タポインタとしてそれぞれ０をセットする（Ｓ６８）。
【０１１６】
　メインＣＰＵ３１は、Ｓ６５において桁かりが行われたと判別したときには、現在の当
籤番号に応じて、小役・リプレイ用データポインタ及びボーナス用データポインタを取得
する（Ｓ６９）。メインＣＰＵ３１は、Ｓ６９又はＳ６８の後で、小役・リプレイ用内部
当籤役決定テーブルを参照し、小役・リプレイ用データポインタに基づいて内部当籤役を
取得する（Ｓ７０）。
【０１１７】
　次に、メインＣＰＵ３１は、取得した内部当籤役を内部当籤役格納領域に格納する（Ｓ
７１）。次に、メインＣＰＵ３１は、持越役格納領域に格納されているデータは０である
か否かを判別する（Ｓ７２）。メインＣＰＵ３１は、持越役格納領域に格納されているデ
ータは０であると判別したときは、ボーナス用内部当籤役決定テーブルを参照し、ボーナ
ス用データポインタに基づいて内部当籤役を取得する（Ｓ７３）。次に、メインＣＰＵ３
１は、取得した内部当籤役を持越役格納領域に格納する（Ｓ７４）。
【０１１８】
　メインＣＰＵ３１は、Ｓ７４の後、又は、Ｓ７２において持越役格納領域に格納されて
いるデータは０ではないと判別したときには、持越役格納領域と内部当籤役格納領域との
論理和をとり、その結果を内部当籤役格納領域に格納する（Ｓ７５）。この処理が終了す
ると、内部抽籤処理を終了する。
【０１１９】
　続いて、図２１を参照して、内部抽籤テーブル決定処理について説明する。
【０１２０】
　はじめに、メインＣＰＵ３１は、ＢＢ遊技状態フラグがオンであるか否かを判別する（
Ｓ９１）。メインＣＰＵ３１は、ＢＢ遊技状態フラグがオンであると判別したときには、
ＲＢ遊技状態用内部抽籤テーブルをセットし、抽籤回数として１をセットする（Ｓ９２）
。この処理が終了すると、内部抽籤テーブル決定処理を終了する。
【０１２１】
　メインＣＰＵ３１は、Ｓ９１においてＢＢ遊技状態フラグがオンではないと判別したと
きには、一般遊技状態用内部抽籤テーブルをセットし、抽籤回数として９をセットする（
Ｓ９３）。次に、メインＣＰＵ３１は、持越役格納領域に格納されているデータは０であ
るか否かを判別する（Ｓ９４）。メインＣＰＵ３１は、持越役格納領域に格納されている
データは０ではないと判別したときには、抽籤回数を１減算する（Ｓ９５）。
【０１２２】
　メインＣＰＵ３１は、Ｓ９５の後、又は、Ｓ９４において持越役格納領域に格納されて
いるデータは０であると判別したときには、ＲＴ１作動中フラグがオンであるか否かを判
別する（Ｓ９６）。メインＣＰＵ３１は、ＲＴ１作動中フラグがオンであると判別したと
きには、ＲＴ１作動中用抽籤値変更テーブルを参照し、一般遊技状態用内部抽籤テーブル
の当籤番号７に割り当てられた抽籤値を変更する（Ｓ９７）。この結果、内部当籤役「リ
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プレイＡ」の当籤確率が増大する。
【０１２３】
　メインＣＰＵ３１は、Ｓ９７の後、又は、Ｓ９６においてＲＴ１作動中フラグがオンで
はないと判別したときには、ＲＴ２作動中フラグがオンであるか否かを判別する（Ｓ９８
）。メインＣＰＵ３１は、ＲＴ２作動中フラグがオンではないと判別したときには、内部
抽籤テーブル決定処理を終了する一方で、ＲＴ２作動中フラグがオンであると判別したと
きには、ＲＴ２作動中用抽籤値変更テーブルを参照し、一般遊技状態用内部抽籤テーブル
の当籤番号８に割り当てられた抽籤値を変更する（Ｓ９９）。この結果、内部当籤役「リ
プレイＢ」の当籤確率が増大する。この処理が終了すると、内部抽籤テーブル決定処理を
終了する。
【０１２４】
　続いて、図２２を参照して、リール停止制御処理について説明する。
【０１２５】
　はじめに、メインＣＰＵ３１は、有効なストップボタンが押されたか否かを判別する（
Ｓ１１１）。メインＣＰＵは、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に
は、これが押されるまで待機する。メインＣＰＵ３１は、有効なストップボタンが押され
たと判別したときには、該当ストップボタンの操作を無効化する（Ｓ１１２）。各ストッ
プボタンの有効及び無効の状態は、メインＲＡＭに設けられた所定の格納領域において管
理される。
【０１２６】
　次に、メインＣＰＵ３１は、決定されている停止テーブルを参照し、図柄カウンタ（つ
まり、ストップボタンが押されたときに該当表示窓の中段にある図柄の位置であり、以下
「停止開始位置」という）に応じた停止データを取得する（Ｓ１１３）。該当リールの回
転を停止したときに該当表示窓の中段に表示する図柄の位置（或いは当該図柄の位置と停
止開始位置との差分となる滑り駒数）が仮決定される。
【０１２７】
　次に、メインＣＰＵ３１は、チェック回数として５をセットする（Ｓ１１４）。本実施
の形態では、滑り駒数の最大数を「４」としていることから、ストップボタンが押された
ときに該当表示窓の中段にある図柄の位置を含め、そこから４個先の図柄の位置までがチ
ェックの対象となる。つまり、「０」、「１」、「２」、「３」及び「４」の５つの数値
の何れかが滑り駒数として決定される。
【０１２８】
　次に、メインＣＰＵ３１は、内部当籤役に基づいて、停止開始位置を含めたチェック回
数の範囲内にある各図柄の位置の中で、最も優先順位の高い図柄の位置を検索する（Ｓ１
１５）。この処理では、内部当籤役によって表示が許可されている図柄の組合せを、入賞
判定ライン沿って表示することが可能となる図柄の位置が、最も優先順位の高い図柄の位
置として決定される。
【０１２９】
　また、本実施の形態では、持越役「ＢＢ」が有る場合など、２種以上の特典の付与に係
る図柄の組合せの表示を共に許容する内部当籤役（例えば、ＢＢ＋ベルＡや、ＢＢ＋リプ
レイＡ）が決定される可能性があるが、このときは、予め定められた優先順位に従って、
最も優先順位の高い図柄の位置が決定される。本実施の形態では、再遊技の作動に係る図
柄の組合せを表示することが可能となる図柄の位置が最も高く、ボーナス遊技状態の作動
に係る図柄の組合せを表示することが可能となる図柄の位置が２番目に高く、メダルの払
い出しに係る図柄の組合せを表示することが可能となる図柄の位置が３番目に高くなるよ
う、上記予め定められた優先順位が規定されている。
【０１３０】
　次に、メインＣＰＵ３１は、取得された停止データと検索の結果とに基づいて滑り駒数
を決定する（Ｓ１１６）。停止開始位置から上記最も優先順位の高い図柄の位置までの図
柄の個数が滑り駒数として決定される。つまり、Ｓ１１３において仮決定された図柄の位



(18) JP 2009-201628 A 2009.9.10

10

20

30

40

50

置が最も優先順位の高い図柄の位置であればこの図柄の位置までの図柄の個数が滑り駒数
として決定される一方、Ｓ１１３において仮決定された図柄の位置とは異なる図柄の位置
が最も優先順位の高い図柄の位置であればその図柄の位置までの図柄の個数が滑り駒数と
して決定される。
【０１３１】
　次に、メインＣＰＵ３１は、停止予定位置待ちへ移行する（Ｓ１１７）。停止予定位置
待ちへ移行すると、後述の割込処理によってステッピングモータの駆動が制御され、図柄
カウンタが滑り駒数分更新されるのを待って、つまり、最も優先順位の高い図柄の位置が
該当表示窓の中段に到達するのを待って該当リールの回転が停止される。
【０１３２】
　次に、メインＣＰＵ３１は、リール停止コマンドを副制御回路に対して送信する（Ｓ１
１８）。リール停止コマンドは、停止したリールの種別等を特定するパラメータを含んで
構成されている。次に、メインＣＰＵ３１は、操作が有効なストップボタンがあるか否か
を判別する（Ｓ１１９）。つまり、まだ回転中のリールがあるか否かが判別される。メイ
ンＣＰＵは、操作が有効なストップボタンがあると判別したときには、Ｓ１１１に移る一
方で、操作が有効なストップボタンがないと判別したときには、リール停止制御処理を終
了する。
【０１３３】
　続いて、図２３を参照して、ボーナス終了チェック処理について説明する。
【０１３４】
　はじめに、メインＣＰＵ３１は、ボーナス終了枚数カウンタは０であるか否かを判別す
る（Ｓ１５１）。メインＣＰＵ３１は、ボーナス終了枚数カウンタは０であると判別した
ときには、ＢＢ終了時処理を行う（Ｓ１５２）。この処理では、ＢＢ遊技状態フラグ及び
ＲＢ遊技状態フラグがオフされ、ボーナスの終了契機を管理するための各種カウンタがク
リアされる。次に、メインＣＰＵ３１は、ボーナス終了時コマンドを副制御回路に対して
送信する（Ｓ１５３）。この処理が終了すると、ボーナス終了チェック処理を終了する。
【０１３５】
　メインＣＰＵは、Ｓ１５１においてボーナス終了枚数カウンタは０ではないと判別した
ときには、入賞可能回数カウンタ及び遊技可能回数カウンタを１減算する（Ｓ１５４）。
次に、メインＣＰＵは、入賞可能回数カウンタ及び遊技可能回数カウンタは０であるか否
かを判別する（Ｓ１５５）。
【０１３６】
　メインＣＰＵは、入賞可能回数カウンタ及び遊技可能回数カウンタは０ではないと判別
したときには、ボーナス終了チェック処理を終了する一方で、入賞可能回数カウンタ及び
遊技可能回数カウンタは０であると判別したときには、ＲＢ終了時処理を行う（Ｓ１５６
）。この処理では、ＲＢ遊技状態フラグがオフされ、入賞可能回数カウンタ及び遊技可能
回数カウンタがクリアされる。この処理が終了すると、ボーナス終了チェック処理を終了
する。
【０１３７】
　続いて、図２４を参照して、ボーナス作動チェック処理について説明する。
【０１３８】
　はじめに、メインＣＰＵ３１は、表示役はＢＢであるか否かを判別する（Ｓ１８１）。
メインＣＰＵ３１は、表示役はＢＢであると判別したときには、ボーナス作動時テーブル
を参照し、ＢＢ作動時処理を行う（Ｓ１８２）。この処理では、ＢＢ遊技状態フラグがオ
ンにされ、ボーナス終了枚数カウンタに所定値がセットされる。
【０１３９】
　次に、メインＣＰＵ３１は、持越役格納領域の値をクリアする（Ｓ１８３）。次に、メ
インＣＰＵ３１は、ＲＴ作動中フラグを全てオフにする（Ｓ１８４）。ＲＴ作動中フラグ
格納領域のビット０及びビット１がそれぞれオフされる。次に、メインＣＰＵ３１は、ボ
ーナス開始コマンドを副制御回路に対して送信する（Ｓ１８５）。この処理が終了すると
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、ボーナス作動チェック処理を終了する。
【０１４０】
　メインＣＰＵ３１は、Ｓ１８１において表示役はＢＢではないと判別したときには、表
示役はリプレイＡ又はリプレイＢであるか否かを判別する（Ｓ１８６）。メインＣＰＵ３
１は、表示役はリプレイＡ又はリプレイＢであると判別したときには、投入枚数カウンタ
の値を自動投入カウンタに複写する（Ｓ１８７）。この処理が終了すると、ボーナス作動
チェック処理を終了する。
【０１４１】
　メインＣＰＵ３１は、Ｓ１８６において表示役はリプレイＡ又はリプレイＢではないと
判別したときには、ＢＢ遊技状態フラグはオンであるか否かを判別する（Ｓ１８８）。メ
インＣＰＵ３１は、ＢＢ遊技状態フラグはオンであると判別したときには、ＲＢ遊技状態
フラグはオンであるか否かを判別する（Ｓ１８９）。
【０１４２】
　メインＣＰＵ３１は、ＲＢ遊技状態フラグはオンであると判別したときには、ボーナス
作動チェック処理を終了する一方で、ＲＢ遊技状態フラグはオンではないと判別したとき
には、ボーナス作動時テーブルに基づいて、ＲＢ作動時処理を行う（Ｓ１９０）。この処
理では、ＲＢ遊技状態フラグがオンにされ、入賞可能回数カウンタ及び遊技可能回数カウ
ンタに所定値がセットされる。この処理が終了すると、ボーナス作動チェック処理を終了
する。
【０１４３】
　メインＣＰＵ３１は、Ｓ１８８においてＢＢ遊技状態フラグはオンではないと判別した
ときには、表示役はベルＡであるか否かを判別する（Ｓ１９１）。メインＣＰＵ３１は、
表示役はベルＡであると判別したときには、ＲＴ１作動中フラグはオンであるか否かを判
別する（Ｓ１９２）。メインＣＰＵ３１は、ＲＴ１作動中フラグはオンであると判別した
ときには、ボーナス作動チェック処理を終了する一方で、ＲＴ１作動中フラグはオンでは
ないと判別したときには、ＲＴ１作動中フラグをオンにする（Ｓ１９３）。この処理が終
了すると、ボーナス作動チェック処理を終了する。
【０１４４】
　メインＣＰＵ３１は、Ｓ１９１において表示役はベルＡではないと判別したときには、
表示役はベルＢであるか否かを判別する（Ｓ１９４）。メインＣＰＵ３１は、表示役はベ
ルＢではないと判別したときには、ボーナス作動チェック処理を終了する一方で、表示役
はベルＢであると判別したときには、ＲＴ２作動中フラグはオンであるか否かを判別する
（Ｓ１９５）。メインＣＰＵ３１は、ＲＴ２作動中フラグはオンであると判別したときに
は、ボーナス作動チェック処理を終了する一方で、ＲＴ２作動中フラグはオンではないと
判別したときには、ＲＴ２作動中フラグをオンにする（Ｓ１９６）。この処理が終了する
と、ボーナス作動チェック処理を終了する。
【０１４５】
　続いて、図２５を参照して、メインＣＰＵの制御による割込処理（１．１１７３ｍｓｅ
ｃ）について説明する。
【０１４６】
　はじめに、メインＣＰＵ３１は、レジスタの退避を行う（Ｓ２０１）。次に、メインＣ
ＰＵ３１は、入力ポートチェック処理を行う（Ｓ２０２）。この処理では、ストップスイ
ッチ等の各種スイッチから入力される信号がチェックされる。
【０１４７】
　次に、メインＣＰＵ３１は、リール制御処理を行う（Ｓ２０３）。この処理では、全リ
ールの回転開始が要求されたときに、各リールの回転を開始し、その後一定速度での回転
を行うよう、ステッピングモータの駆動が制御される。また、滑り駒数が決定されたとき
は、該当リールの回転が滑り駒数分継続するのを待ってその回転の減速及び停止を行うよ
う、ステッピングモータの駆動が制御される。
【０１４８】
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　次に、メインＣＰＵ３１は、ランプ・７セグ駆動処理を行う（Ｓ２０４）。次に、メイ
ンＣＰＵ３１は、レジスタの復帰を行う（Ｓ２０５）。この処理が終了すると、割込処理
を終了する。
【０１４９】
　続いて、図２６を参照して、ＲＴの作動に関するタイムチャートについて説明する。
【０１５０】
　以上説明してきたように、本実施の形態のパチスロ１では、表示役「ベルＡ」が決定さ
れ、第１の条件が充足されると、ＲＴ１の作動が開始される。ＲＴ１の作動が行われてい
る間、一般遊技状態用内部抽籤テーブルにより規定されている内部当籤役「リプレイＡ」
が決定されるときの抽籤値「４４９０」が、これよりも大きい数値「２７３０６」に変更
される。
【０１５１】
　また、表示役「ベルＢ」が決定され、第２の条件が充足されると、ＲＴ２の作動が開始
される。ＲＴ２の作動が行われている間、一般遊技状態用内部抽籤テーブルにより規定さ
れている内部当籤役「リプレイＢ」が決定されるときの抽籤値「４４９０」が、これより
も大きい数値「２７３０６」に変更される。
【０１５２】
　このように、本実施の形態のパチスロ１によれば、従来のように、各ＲＴに応じて専用
の内部抽籤テーブルを規定し、各ＲＴの作動に応じて、全てのリプレイが決定されるとき
の抽籤値を一律に再セットすることはせず、各ＲＴで共通の内部抽籤テーブル（一般遊技
状態用内部抽籤テーブル）を参照し、ＲＴごとに固有のリプレイが決定されるときの抽籤
値のみを各々別個に変更することによってリプレイの当籤確率を変動させるようにした。
【０１５３】
　また、一方のＲＴ（例えばＲＴ１）の作動が行われている間に他方のＲＴ（例えばＲＴ
２）の作動が行われる場合は、一方のＲＴの作動により変動したリプレイ（例えばリプレ
イＡ）の当籤確率を引き継ぎつつ、他方のＲＴの作動により別のリプレイ（例えばリプレ
イＢ）の当籤確率を変動させることもできるようになる。
【０１５４】
　つまり、リプレイの当籤確率を変動させるパターンを増やすこと（この場合は、リプレ
イＡの当籤確率とリプレイＢの当籤確率を共に変動させること）を目的に、新たな条件の
充足により作動するＲＴ及び専用の内部抽籤テーブルを設ける必要がなくなる。この結果
、ＲＴ及びその作動条件等を徒に増やすことがなく、制御負担等の増大を抑えつつ、弾力
的に多彩な遊技性を付与することが可能となる。
【０１５５】
　また、本実施の形態では、第１の条件の充足によりＲＴ１の作動が行われるとき、及び
、第２の条件の充足によりＲＴ２の作動が行われるとき、各リプレイの当籤確率が上昇す
るように、各リプレイが決定されるときの抽籤値を各々別個に変更するようにした。つま
り、一方の条件の充足により上昇させたリプレイの当籤確率を引き継ぎながら、他方の条
件の充足により別のリプレイの当籤確率を上昇させることもできるようになる。この結果
、遊技者がＲＴの作動に対して抱く期待を段階的に高めることができ、遊技の興趣を向上
させることができる。
【０１５６】
　以上、本実施の形態について説明したが、本発明はこれに限定されるものではない。即
ち、本発明の遊技機が備える、リール、乱数値抽出手段、内部抽籤手段、リール回転手段
、停止操作検出手段、リール停止手段、再遊技作動手段、第１確率変動状態作動手段、第
２確率変動状態作動手段、第１変更手段、第２変更手段などの具体的構成については前述
した本実施の形態の各要素に限られるものではない。
【０１５７】
　本実施の形態では、ＲＴ１の作動及びＲＴ２の作動をそれぞれ行い、２種類の確率変動
状態の作動を行うようにしているが、本発明はこれに限らず、２種類を超えた確率変動状
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態の作動を行うようにしても良い。
【０１５８】
　例えば、本実施の形態におけるＲＴ１の作動及びＲＴ２の作動に加えて、表示役「チェ
リー」が決定されたことを条件に、第３のＲＴ（以下、ＲＴ３）の作動を行うようにして
も良い。この場合、例えば、図柄組合せテーブルにより表示役「リプレイＣ」に対応する
図柄の組合せ“チャンス－リプレイ－リプレイ”を規定し、内部抽籤テーブル及び内部当
籤役決定テーブルによりその表示を許容する内部当籤役「リプレイＣ」とこれが決定され
るときの抽籤値を規定する。そして、ＲＴ３の作動中では、前述のリプレイＡ等と同様に
して、ＲＴ３作動中用抽籤値変更テーブル及び内部抽籤テーブル決定処理により、リプレ
イＣが決定されるときの抽籤値が、その作動が行われていないときよりも当籤確率が高く
なるように変更されるようにする。
【０１５９】
　このようにすると、２つのＲＴ（例えばＲＴ１及びＲＴ２）の作動が既に行われている
場合にもう１つのＲＴ（例えばＲＴ３）の作動が行われるとき、既に作動が行われた各Ｒ
Ｔの作動により変動した各リプレイ（例えばリプレイＡ及びリプレイＢ）の当籤確率を引
き継ぎつつ、３つ目の新たなＲＴの作動により別のリプレイ（例えばリプレイＣ）の当籤
確率を変動させることもできるようになる。この結果、制御負担等の増大を抑えつつ、多
彩な遊技性を付与するのに好適となる。
【０１６０】
　また、本実施の形態では、ＲＴ１の作動に係る所定の図柄の組合せとして「ベルＡ」を
採用し、また、ＲＴ２の作動に係る特定の図柄の組合せとして「ベルＢ」を採用して、そ
れぞれにメダルの払い出しに係る図柄の組合せを採用しているが、本発明はこれに限られ
るものではない。「リプレイＡ」や「リプレイＢ」といった再遊技の作動に係る図柄の組
合せや、「ＢＢ」といったボーナス遊技状態の作動に係る図柄の組合せや、「赤７－赤７
－チェリー」といったハズレに係る図柄の組合せを採用しても良い。また、例えば、前記
所定の図柄の組合せとして「ベルＡ」を採用し、また、前記特定の図柄の組合せとして「
ＢＢ」を採用するというように、それぞれで異なる特典の付与に係る図柄の組合せを採用
しても良い。
【０１６１】
　また、本実施の形態では、滑り駒数の最大数をＸ（つまり４）とした場合に、前記所定
の図柄の組合せ及び前記特定の図柄の組合せを構成する図柄を、各リールの表面において
他の図柄が「Ｘ＋１」個（つまり５個）連続しない間隔で配するようにして、遊技者によ
りストップボタンが押されたタイミングにかかわらず、各図柄の組合せが入賞判定ライン
に沿って表示されるようにしたが、これに限られるものではない。前記所定の図柄の組合
せ及び前記特定の図柄の組合せを構成する図柄を、各リールの表面において他の図柄が「
Ｘ＋１」個連続する間隔で配するようにして、各図柄の組合せを入賞判定ラインに沿って
表示させるのに遊技者の停止操作に関する技量を介入させるようにしても良い。遊技者の
達成感や満足感をより大きいものとすることができるので、遊技の興趣の向上が図られる
場合がある。
【０１６２】
　また、本実施の形態では、ＲＴ１の作動を行う条件及びＲＴ２の作動を行う条件として
それぞれ、前述したように入賞判定ラインに沿って予め定められた図柄の組合せが表示さ
れたことを採用しているが、本発明はこれに限られるものではない。例えば、ボーナス遊
技状態の作動に係る図柄の組合せの表示を許可する内部当籤役（例えばＢＢ）が決定され
たこと、ボーナス遊技状態の作動に係る図柄の組合せが表示されたこと、ボーナス遊技状
態の作動が終了したこと、ボーナス遊技状態の作動が終了してから開始操作の検出に基づ
いてカウントされた遊技回数が予め定められた回数（例えば１００回）に達したこと等を
採用するようにしても良い。また、例えば、ボーナス遊技状態が終了したことを条件にＲ
Ｔ１の作動を行い、所定の図柄の組合せ（例えばベルＡ）が表示されたことを条件にＲＴ
２の作動を行うようにしても良い。この結果、多彩な遊技性を付与するのに好適となる場
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合がある。
【０１６３】
　また、本実施の形態では、それぞれ異なる条件に応じて各ＲＴの作動を行うようにした
が、本発明はこれに限らず、各ＲＴの作動を行う条件を共通の条件としても良い。例えば
ボーナス遊技状態の作動が終了したことを条件に、ＲＴ１の作動及びＲＴ２の作動を揃っ
て開始させるようにしても良い。
【０１６４】
　また、本実施の形態では、ＲＴの作動が一旦開始されると、ボーナス遊技状態の作動が
開始されるまでその作動が継続するようにしているが、これに限らず、予め定められた条
件が充足されたことによって、その作動を終了するようにしても良い。例えば、ボーナス
遊技状態の作動が終了したことを条件にＲＴ１の作動及びＲＴ２の作動を開始させた後、
第１の条件が充足されたこと（例えばベルＡが表示されたことや、遊技回数「５０回」が
カウントされたこと）によりＲＴ１の作動を終了し、第２の条件が充足されたこと（例え
ばベルＢが表示されたことや、遊技回数「１００回」がカウントされたこと）によりＲＴ
２の作動を終了するようにしても良い。
【０１６５】
　このように、複数のＲＴの作動がそれぞれ行われている場合において何れかのＲＴの作
動を終了するときは、作動が継続するＲＴにより変動したリプレイの当籤確率を引き継ぎ
つつも、作動が終了するＲＴにより変動した別のリプレイの当籤確率だけを変動前のもの
に戻すこともできるようになる。つまり、リプレイの当籤確率を変動させるパターンを増
やすことを目的に、新たなＲＴ及び新たな内部抽籤テーブルを設ける必要がなくなる。こ
の結果、制御負担等の軽減を図りつつ、弾力的に多彩な遊技性を付与することが可能とな
る。
【０１６６】
　また、本実施の形態では、ＲＴの作動が行われているとき、該当リプレイの当籤確率が
その作動が行われていない場合よりも高くなるように、該当リプレイが決定されるときの
抽籤値を変更するようにしたが、これに限られるものではない。該当リプレイの当籤確率
がその作動が行われていない場合よりも低くなるように、該当リプレイが決定されるとき
の抽籤値を変更するようにしても良い。この場合、例えば、図１２に示すＲＴ１作動中用
抽籤値変更テーブルにおける当籤番号７に対応する抽籤値として「２２４５」を規定する
。また、一方のＲＴに固有のリプレイが決定されるときの抽籤値をその当籤確率が低くな
るように変更する一方で、他方のＲＴに固有のリプレイが決定されるときの抽籤値をその
当籤確率が高くなるように変更するようにしても良い。この結果、多彩な遊技性を付与す
るのに好適となる場合がある。
【０１６７】
　また、本実施の形態では、複数種類の内部当籤役のそれぞれが決定されるときの乱数値
を規定するデータテーブルとして、図１０に示す内部抽籤テーブルを採用し、複数種類の
内部当籤役のそれぞれが決定されるときの乱数値として、前述の抽籤値を採用したが、本
発明はこれに限られるものではない。例えば、内部抽籤テーブルは、複数種類の内部当籤
役のそれぞれが決定されるときの乱数値の範囲（例えば、下限値と上限値）を規定し、抽
出された乱数値が上記範囲内にあるときに、該当する内部当籤役を決定する手法を採用し
ても良い。
【０１６８】
　この場合、例えば、一般遊技状態用内部抽籤テーブルにおいてリプレイＡが決定される
ときの乱数値の範囲を「０～４４８９」と規定すると、ＲＴ１の作動中では、上記範囲「
０～４４８９」を他の範囲「０～２７３０５」に変更することにより、前述の抽籤値の変
更と同様にして、リプレイＡの当籤確率を変動させることができるようになる。
【０１６９】
　また、本実施の形態では、内部抽籤テーブルを参照し、抽出された乱数値に基づいてデ
ータポインタを一旦決定し、その後、内部当籤役決定テーブルを参照して、データポイン
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タに応じた内部当籤役を決定するようにしているが、本発明はこれに限られるものではな
い。データポインタの決定を介することなく、内部当籤役を決定するようにしても良い。
【０１７０】
　また、本実施の形態では、変更を行う対象となる当籤番号及びその変更後の抽籤値を規
定した抽籤値変更テーブルを設け、これを参照して抽籤値の変更を行っているが、抽籤値
変更テーブルを必ずしも設ける必要はない。例えば、図２１に示す内部抽籤テーブル決定
処理のＳ９７の内容を、「一般遊技状態用内部抽籤テーブルの当籤番号７の抽籤値を２７
３０６に変更」する内容に替えても良い。
【０１７１】
　本実施の形態において適用した、図１～図２に示す装置構成、図３及び図４に示す回路
構成及びその周辺装置、図５～図１３に示すテーブルの構成、図１４～図１７に示すＲＡ
Ｍの格納領域の構成、図１８～図２６に示すフローチャートの構成などは、本発明の趣旨
を逸脱しない範囲で任意に変更又は修正が可能なものである。
【０１７２】
　また、本実施の形態のような機械式リールを備えたスロットマシン（回胴式遊技機）の
他、リール及びその表面に配される図柄を映像により表示するビデオスロット等の遊技機
にも本発明を適用できる。更に、前述のスロットマシンでの動作を家庭用ゲーム機用とし
て擬似的に実行するようなゲームプログラムにおいても、本発明を適用してゲームを実行
することができる。その場合、ゲームプログラムを記録する記録媒体は、ＣＤ－ＲＯＭ、
ＦＤ（フレキシブルディスク）、その他任意の記録媒体を利用できる。
【０１７３】
　尚、本実施の形態に記載された効果は、本発明から生じる最も好適な効果を列挙したに
過ぎず、本発明による効果は、本実施の形態に記載されたものに限定されるものではない
。
【図面の簡単な説明】
【０１７４】
【図１】パチスロ１の概観を示す斜視図である。
【図２】リールの表面に配される図柄の配列を示す図である。
【図３】パチスロ１の電気回路の構成を示すブロック図である。
【図４】パチスロ１の副制御回路７２の構成を示すブロック図である。
【図５】図柄配置テーブルを示す図である。
【図６】図柄組合せテーブルを示す図である。
【図７】ボーナス作動時テーブルを示す図である。
【図８】内部当籤役決定テーブルを示す図である。
【図９】内部当籤役決定テーブルを示す図である。
【図１０】内部抽籤テーブルを示す図である。
【図１１】内部抽籤テーブルを示す図である。
【図１２】抽籤値変更テーブルを示す図である。
【図１３】抽籤値変更テーブルを示す図である。
【図１４】内部当籤役格納領域を示す図である。
【図１５】持越役格納領域を示す図である。
【図１６】遊技状態フラグ格納領域を示す図である。
【図１７】ＲＴ作動中フラグ格納領域を示す図である。
【図１８】メインＣＰＵにより行われるメインフローチャートを示す図である。
【図１９】メダル受付・スタートチェック処理のフローチャートを示す図である。
【図２０】内部抽籤処理のフローチャートを示す図である。
【図２１】内部抽籤テーブル決定処理のフローチャートを示す図である。
【図２２】リール停止制御処理のフローチャートを示す図である。
【図２３】ボーナス終了チェック処理のフローチャートを示す図である。
【図２４】ボーナス作動チェック処理のフローチャートを示す図である。
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【図２５】ＣＰＵ３１による割込処理のフローチャートを示す図である。
【図２６】ＲＴの作動に関するタイムチャートを示す図である。
【符号の説明】
【０１７５】
　１　　スロットマシン
　３Ｌ，３Ｃ，３Ｒ　　リール
　４Ｌ，４Ｃ，４Ｒ　　表示窓
　６　　スタートレバー
　６Ｓ　　スタートスイッチ
　７Ｌ、７Ｃ、７Ｒ　　ストップボタン
　７Ｓ　　ストップスイッチ
　３０　　マイクロコンピュータ
　３１　　メインＣＰＵ
　３２　　メインＲＯＭ
　３３　　メインＲＡＭ
　７１　　主制御回路

【図１】 【図２】
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