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(57)【要約】
【課題】ゲームシステムを構成する一部のゲーム装置で
プレイするプレイヤーにジャックポット賞の当選者が結
果的に集中してしまう事態を抑制することである。
【解決手段】複数の店舗に設置されるゲーム装置でプレ
イするプレイヤーの中からジャックポット賞の当選者を
決定する場合、まず、複数の店舗の中から当選店舗を決
定する店舗抽選を行い、その店舗抽選により当選店舗が
選択されたときはその当選店舗に属する２以上のゲーム
装置でプレイするプレイヤーの中からジャックポット賞
に当選するプレイヤーを選択する。
【選択図】図１４
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【特許請求の範囲】
【請求項１】
　ゲームの進行制御を行うゲーム進行制御手段を備えた３以上のゲーム装置と、
　該３以上のゲーム装置でプレイするプレイヤーの中からジャックポット賞に当選する当
選者を決定するためのジャックポット抽選を行う抽選手段と、該抽選手段が該ジャックポ
ット賞の当選を決定したときに当選したプレイヤーへ払い出すべき払出対象の量を含んだ
量を示す払出量データを記憶する記憶手段と、該抽選手段が該ジャックポット賞の当選を
決定したとき、該払出量データを該記憶手段から読み出し、読み出した払出量データが示
す量の少なくとも一部の量の払出対象を当選したプレイヤーへ払い出すための払出処理を
行う払出処理手段と、所定の払出量増加条件を満たしたとき、該記憶手段に記憶されてい
る払出量データが示す量を累積的に増加させる払出量増加手段とを備えたジャックポット
抽選装置とを有するゲームシステムであって、
　上記ジャックポット抽選装置の抽選手段は、２以上のゲーム装置でそれぞれ構成される
予め決められた複数のグループの中から所定のグループ抽選条件に従って１つの当選グル
ープを選択するか又はいずれのグループも選択しないかを決定するグループ抽選を行い、
該グループ抽選により当選グループが選択された場合、該当選グループに属する２以上の
ゲーム装置でプレイするプレイヤーの中からジャックポット賞に当選するプレイヤーを選
択するか又はいずれのプレイヤーも選択しないかを決定する当選者抽選を行うことにより
、上記ジャックポット抽選を行うことを特徴とするゲームシステム。
【請求項２】
　請求項１のゲームシステムにおいて、
　上記３以上のゲーム装置は、ゲーム施設に設置される業務用ゲーム装置であり、
　上記予め決められた複数のグループは、各ゲーム装置が設置される店舗ごとにグループ
分けされたものであることを特徴とするゲームシステム。
【請求項３】
　請求項２のゲームシステムにおいて、
　上記ジャックポット抽選装置は、同一店舗内に設置される２以上のゲーム装置と通信可
能に接続された各店舗の店舗サーバと、各店舗サーバと通信可能に接続された管理サーバ
とから構成されており、
　上記グループ抽選は、該管理サーバに設けた抽選手段によって行い、
　上記当選者抽選は、該グループ抽選により決定された当選グループに係る店舗の店舗サ
ーバに設けた抽選手段によって行うことを特徴とするゲームシステム。
【請求項４】
　請求項１乃至３のいずれか１項に記載のゲームシステムにおいて、
　上記当選者抽選では、上記グループ抽選により当選グループが選択されたとき、該当選
グループに属する２以上のゲーム装置でプレイするプレイヤーの中からジャックポット賞
に当選するプレイヤーを決定し、いずれのプレイヤーも選択しないことは決定しないよう
にしたことを特徴とするゲームシステム。
【請求項５】
　請求項１乃至４のいずれか１項に記載のゲームシステムにおいて、
　上記ジャックポット抽選装置の払出処理手段は、上記グループ抽選により当選グループ
が選択されたとき、該当選グループに属する２以上のゲーム装置でプレイするプレイヤー
に対し、上記ジャックポット賞の当選が決定したときに払い出される払出量よりも少ない
量の払出対象を払い出すための少量払出処理を行うことを特徴とするゲームシステム。
【請求項６】
　請求項５のゲームシステムにおいて、
　上記ジャックポット抽選装置の抽選手段は、上記ジャックポット抽選のほか、上記グル
ープ抽選により当選グループが選択された場合に該当選グループに属する２以上のゲーム
装置でプレイするプレイヤーの中から、上記ジャックポット賞に当選したときに払い出さ
れる払出量よりも少ない量の払出対象の払い出しを受ける払出賞の当選者を決定するため
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の払出賞抽選も行うものであり、
　上記ジャックポット抽選装置の払出処理手段は、該抽選手段が該払出賞の当選者を決定
したとき、該当選者に対して上記少量払出処理を行うことを特徴とするゲームシステム。
【請求項７】
　ゲームの進行制御を行うゲーム進行制御手段を備えた３以上のゲーム装置でプレイする
プレイヤーの中からジャックポット賞に当選する当選者を決定するためのジャックポット
抽選を行う抽選手段と、
　該抽選手段が該ジャックポット賞の当選を決定したときに当選したプレイヤーへ払い出
すべき払出対象の量を含んだ量を示す払出量データを記憶する記憶手段と、
　該抽選手段が該ジャックポット賞の当選を決定したとき、該払出量データを該記憶手段
から読み出し、読み出した払出量データが示す量の少なくとも一部の量の払出対象を当選
したプレイヤーへ払い出すための払出処理を行う払出処理手段と、
　所定の払出量増加条件を満たしたとき、該記憶手段に記憶されている払出量データが示
す量を累積的に増加させる払出量増加手段とを備えたジャックポット抽選装置において、
　上記抽選手段は、２以上のゲーム装置でそれぞれ構成される予め決められた複数のグル
ープの中から所定のグループ抽選条件に従って１つの当選グループを選択するか又はいず
れのグループも選択しないかを決定するグループ抽選を行い、該グループ抽選により当選
グループが選択された場合、該当選グループに属する２以上のゲーム装置でプレイするプ
レイヤーの中からジャックポット賞に当選するプレイヤーを選択するか又はいずれのプレ
イヤーも選択しないかを決定する当選者抽選を行うことにより、上記ジャックポット抽選
を行うことを特徴とするジャックポット抽選装置。

【発明の詳細な説明】
【技術分野】
【０００１】
　本発明は、３以上のゲーム装置でプレイするプレイヤーの中からジャックポット賞の当
選者を決定するかハズレかを決定するジャックポット抽選装置を備えたゲームシステム及
びこれを構成するジャックポット抽選装置に関するものである。
【背景技術】
【０００２】
　従来、この種のジャックポット抽選装置としては、例えば、ゲームセンタ等に設置され
る複数のメダルゲーム機（ゲーム装置）から構成されるゲームシステムに利用されるもの
が知られている（例えば特許文献１）。一般に、メダルゲーム機は、プレイヤーからメダ
ル（ベット対象）を受け取ることを条件にゲーム進行を制御し、そのゲーム結果に応じて
所定枚数のメダル（払出対象）をプレイヤーに払い出す。ジャックポット抽選装置を利用
したメダルゲーム機の一例について説明すると、プレイヤーから受け取ったメダル（ベッ
ト対象）の枚数の一部に相当する枚数を累積して加算し、これを払出量データとしてジャ
ックポット抽選装置の記憶手段に保持する。そして、所定の抽選開始条件が満たされたと
き、ジャックポット抽選装置で抽選を行い、ジャックポット賞に当選するか又は当選しな
い（ハズレ）かを決定する。この抽選でジャックポット賞に当選すると、当該所定の抽選
開始条件を満たしたプレイヤーへ上記払出量データの少なくとも一部の量に相当する枚数
のメダルを払い出すとともに、当該払出量データを初期値に戻す。
【０００３】
　ここで、ジャックポット抽選装置は、一般に、独立してゲームを進行するゲーム進行制
御手段をそれぞれ備えた複数のゲーム装置から構成されるゲームシステムで利用されるこ
とが多い。これは次の理由による。すなわち、個々のゲーム装置が一度にプレイヤーに払
い出すことが可能なメダル枚数は、個々のゲーム装置に予め設定されているペイアウト率
との関係上、ある程度制限されることになる。よって、単体のゲーム装置にジャックポッ
ト抽選装置を利用する場合、そのジャックポット賞に当選したときのメダル払出枚数の上
限は、そのゲーム装置に設定されているペイアウト率によって大きく制限される。これに
対し、複数のゲーム装置からなるゲームシステムにジャックポット抽選装置を利用した場
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合、そのジャックポット賞に当選したときのメダル払出枚数の上限は、複数のゲーム装置
のペイアウト率との関係で決めることができる。この場合、単体のゲーム装置にジャック
ポット抽選装置を利用する場合に比べて、ジャックポット賞に当選したときのメダル払出
枚数を増やすことが可能となる。その結果、ジャックポット賞に当選することで大量のメ
ダルが一度に払い出されるという期待をプレイヤーに抱かせることができ、プレイヤーの
興味を引きつけることができる。このような利点があるため、ジャックポット抽選装置は
、単体のゲーム装置ではなく、複数のゲーム装置から構成されるゲームシステムで利用さ
れることが多い。
　特に、近年では、複数機種のゲーム装置が混在したゲームシステムや、複数の店舗（ゲ
ーム施設）にそれぞれ設置されている複数のゲーム装置で構成されたゲームシステムも知
られており、このようなゲームシステムにもジャックポット抽選装置を利用することが可
能である。
【０００４】
【特許文献１】特開２００２－２５３８４２号公報
【発明の開示】
【発明が解決しようとする課題】
【０００５】
　一般に、ジャックポット抽選装置を利用したゲームシステムでは、各ゲーム装置でプレ
イするプレイヤーが所定の開始条件を満たすたびに、そのプレイヤーがジャックポット賞
に当選するか又は当選しない（ハズレ）かを決定するジャックポット抽選を行う。このよ
うな抽選方法だと、抽選確率が平等であっても、結果として、例えば、特定の機種でプレ
イするプレイヤーや、特定の地域、店舗でプレイするプレイヤーに、ジャックポット賞の
当選者が集中してしまう場合が起こり得る。この場合、他の機種でプレイするプレイヤー
や、他の地域、店舗でプレイするプレイヤーが抱くジャックポット賞の当選への期待感が
薄れてしまい、これらのプレイヤーのジャックポット抽選に対する興味を削いでしまうと
いう問題があった。
【０００６】
　このような問題は、所定の開始条件が満たされるたびに全プレイヤーの中からジャック
ポット賞に当選するプレイヤーを選択するか又はいずれのプレイヤーも選択しない（ハズ
レ）かを決定するという抽選方法によってジャックポット抽選を行う場合にも、同様に生
じ得る。
　また、ジャックポット抽選装置を利用したゲームシステムは、ゲームセンタ等に設置さ
れるもの以外にも、パチンコ店等に設置されるパチンコ機やパチスロ機などにも利用する
ことが可能である。このようなゲームシステムであっても、上記問題は同様に生じる。
【０００７】
　本発明は、上記問題に鑑みなされたものであり、その目的とするところは、ゲームシス
テムを構成する一部のゲーム装置でプレイするプレイヤーにジャックポット賞の当選者が
結果的に集中してしまう事態を抑制し得るゲームシステム及びこれを構成するジャックポ
ット抽選装置を提供することである。
【課題を解決するための手段】
【０００８】
　上記目的を達成するために、請求項１の発明は、ゲームの進行制御を行うゲーム進行制
御手段を備えた３以上のゲーム装置と、該３以上のゲーム装置でプレイするプレイヤーの
中からジャックポット賞に当選する当選者を決定するためのジャックポット抽選を行う抽
選手段と、該抽選手段が該ジャックポット賞の当選を決定したときに当選したプレイヤー
へ払い出すべき払出対象の量を含んだ量を示す払出量データを記憶する記憶手段と、該抽
選手段が該ジャックポット賞の当選を決定したとき、該払出量データを該記憶手段から読
み出し、読み出した払出量データが示す量の少なくとも一部の量の払出対象を当選したプ
レイヤーへ払い出すための払出処理を行う払出処理手段と、所定の払出量増加条件を満た
したとき、該記憶手段に記憶されている払出量データが示す量を累積的に増加させる払出
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量増加手段とを備えたジャックポット抽選装置とを有するゲームシステムであって、上記
ジャックポット抽選装置の抽選手段は、２以上のゲーム装置でそれぞれ構成される予め決
められた複数のグループの中から所定のグループ抽選条件に従って１つの当選グループを
選択するか又はいずれのグループも選択しないかを決定するグループ抽選を行い、該グル
ープ抽選により当選グループが選択された場合、該当選グループに属する２以上のゲーム
装置でプレイするプレイヤーの中からジャックポット賞に当選するプレイヤーを選択する
か又はいずれのプレイヤーも選択しないかを決定する当選者抽選を行うことにより、上記
ジャックポット抽選を行うことを特徴とするものである。
　このゲームシステムにおいては、グループ抽選の際のグループ抽選条件を適切に設定す
ることで、当選グループが一部のグループに集中せずにいろいろなグループに分散するよ
うに、グループ抽選の結果を管理することが可能となる。よって、本ゲームシステムによ
れば、同一グループに属するゲーム装置に当選者が集中する事態を避けることが可能とな
る。例えば、同じ店舗に設置されているゲーム装置にジャックポット賞の当選者を集中さ
せたくない場合には、本ゲームシステムを構成する３以上のゲーム装置を店舗ごとにグル
ープ分けする。また、例えば、同一機種のゲーム装置にジャックポット賞の当選者を集中
させたくない場合には、本ゲームシステムを構成する３以上のゲーム装置を機種ごとにグ
ループ分けする。このように、本ゲームシステムを構成する３以上のゲーム装置を適切に
グループ分けすることで、具体的にはジャックポット賞の当選者を集中させたくないゲー
ム装置同士が同一グループに属するように予めグループ分けしておくことで、そのような
ゲーム装置にジャックポット賞の当選者が集中するような事態を抑制できる。
【０００９】
　また、請求項２の発明は、請求項１のゲームシステムにおいて、上記３以上のゲーム装
置は、ゲーム施設に設置される業務用ゲーム装置であり、上記予め決められた複数のグル
ープは、各ゲーム装置が設置される店舗ごとにグループ分けされたものであることを特徴
とするものである。
　このゲームシステムによれば、一部の店舗に設置されるゲーム装置でプレイするプレイ
ヤーばかりジャックポット賞に当選するような事態を抑制できる。
【００１０】
　また、請求項３の発明は、請求項２のゲームシステムにおいて、上記ジャックポット抽
選装置は、同一店舗内に設置される２以上のゲーム装置と通信可能に接続された各店舗の
店舗サーバと、各店舗サーバと通信可能に接続された管理サーバとから構成されており、
上記グループ抽選は、該管理サーバに設けた抽選手段によって行い、上記当選者抽選は、
該グループ抽選により決定された当選グループに係る店舗の店舗サーバに設けた抽選手段
によって行うことを特徴とするものである。
　このゲームシステムにおいて、ジャックポット抽選のうちの当選者抽選を各店舗の店舗
サーバで行うので、ジャックポット抽選の処理の一部を分散処理することができる。これ
により、多数のゲーム装置で構成される大規模なゲームシステムを構築する場合でも、ジ
ャックポット抽選の処理が集中することによるシステム全体のパフォーマンス低下等の不
具合を回避できる。
【００１１】
　また、請求項４の発明は、請求項１乃至３のいずれか１項に記載のゲームシステムにお
いて、上記当選者抽選では、上記グループ抽選により当選グループが選択されたとき、該
当選グループに属する２以上のゲーム装置でプレイするプレイヤーの中からジャックポッ
ト賞に当選するプレイヤーを決定し、いずれのプレイヤーも選択しないことは決定しない
ようにしたことを特徴とするものである。
　このゲームシステムにおいては、グループ抽選で当選グループが選択されると、その当
選グループに属するゲーム装置でプレイするプレイヤーの中から必ずジャックポット賞の
当選者が決定される。よって、当選グループに属するゲーム装置でプレイするプレイヤー
に対し、その中の誰かがジャックポット賞に当選していることを報知することで、自分が
ジャックポット賞に当選するかもしれないという大きな期待感を抱かせることができる。
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【００１２】
　また、請求項５の発明は、請求項１乃至４のいずれか１項に記載のゲームシステムにお
いて、上記ジャックポット抽選装置の払出処理手段は、上記グループ抽選により当選グル
ープが選択されたとき、該当選グループに属する２以上のゲーム装置でプレイするプレイ
ヤーに対し、上記ジャックポット賞の当選が決定したときに払い出される払出量よりも少
ない量の払出対象を払い出すための少量払出処理を行うことを特徴とするものである。
　このゲームシステムでは、ジャックポット賞の当選者が出る当選グループにおいて、ジ
ャックポット賞の当選者になることができないプレイヤーでも、所定量の払出対象の払い
出しを受けることが可能となる。
【００１３】
　また、請求項６の発明は、請求項５のゲームシステムにおいて、上記ジャックポット抽
選装置の抽選手段は、上記ジャックポット抽選のほか、上記グループ抽選により当選グル
ープが選択された場合に該当選グループに属する２以上のゲーム装置でプレイするプレイ
ヤーの中から、上記ジャックポット賞に当選したときに払い出される払出量よりも少ない
量の払出対象の払い出しを受ける払出賞の当選者を決定するための払出賞抽選も行うもの
であり、上記ジャックポット抽選装置の払出処理手段は、該抽選手段が該払出賞の当選者
を決定したとき、該当選者に対して上記少量払出処理を行うことを特徴とするものである
。
　このゲームシステムでは、ジャックポット賞の当選者が出る当選グループにおいて、ジ
ャックポット賞の当選者になることができないプレイヤーでも、払出商に当選すれば所定
量の払出対象の払い出しを受けることができる。
【００１４】
　また、請求項７の発明は、ゲームの進行制御を行うゲーム進行制御手段を備えた３以上
のゲーム装置でプレイするプレイヤーの中からジャックポット賞に当選する当選者を決定
するためのジャックポット抽選を行う抽選手段と、該抽選手段が該ジャックポット賞の当
選を決定したときに当選したプレイヤーへ払い出すべき払出対象の量を含んだ量を示す払
出量データを記憶する記憶手段と、該抽選手段が該ジャックポット賞の当選を決定したと
き、該払出量データを該記憶手段から読み出し、読み出した払出量データが示す量の少な
くとも一部の量の払出対象を当選したプレイヤーへ払い出すための払出処理を行う払出処
理手段と、所定の払出量増加条件を満たしたとき、該記憶手段に記憶されている払出量デ
ータが示す量を累積的に増加させる払出量増加手段とを備えたジャックポット抽選装置に
おいて、上記抽選手段は、２以上のゲーム装置でそれぞれ構成される予め決められた複数
のグループの中から所定のグループ抽選条件に従って１つの当選グループを選択するか又
はいずれのグループも選択しないかを決定するグループ抽選を行い、該グループ抽選によ
り当選グループが選択された場合、該当選グループに属する２以上のゲーム装置でプレイ
するプレイヤーの中からジャックポット賞に当選するプレイヤーを選択するか又はいずれ
のプレイヤーも選択しないかを決定する当選者抽選を行うことにより、上記ジャックポッ
ト抽選を行うことを特徴とするものである。
　このジャックポット抽選装置においては、３以上のゲーム装置について、ジャックポッ
ト賞の当選者を集中させたくないゲーム装置同士が同一グループに属するように予めグル
ープ分けしておくことで、そのようなゲーム装置にジャックポット賞の当選者が集中する
ような事態を抑制することが可能となる。
【発明の効果】
【００１５】
　本発明によれば、ゲームシステムを構成する一部のゲーム装置でプレイするプレイヤー
にジャックポット賞の当選者が結果的に集中してしまう事態を抑制することが可能となる
という優れた効果が奏される。
【発明を実施するための最良の形態】
【００１６】
　以下、本発明を、ゲーム内容が互いに異なるアーケードゲーム機（業務用ゲーム機）で
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ある３種類のメダルゲーム機と、これらと通信可能に接続されたジャックポット抽選装置
としての店舗サーバ及び管理サーバとから構成されるゲームシステムに適用した一実施形
態について説明する。
【００１７】
〔システム概略〕
　まず、本実施形態に係るゲームシステム全体の構成について説明する。
　図１は、本実施形態に係るゲームシステム全体の概略構成図である。
　このゲームシステムを構成する３種類のメダルゲーム機１０００，２０００，３０００
は、ハードウェアが互いに異なる異機種のゲーム機である。これらのメダルゲーム機１０
００，２０００，３０００は、本実施形態では同じゲームセンタ等のゲーム施設に設置さ
れており、その店舗の店舗サーバ５０００に高速通信ネットワークとしてのＬＡＮ（Loca
l Area Network）を介して接続されている。管理サーバ４０００は、各店舗の店舗サーバ
と低速通信ネットワークとしてのＷＡＮ（Wide Area Network）を介して接続されている
。管理サーバ４０００は、各メダルゲーム機１０００，２０００，３０００とデータ通信
を行って店舗全体のシステム管理を行う店舗サーバとデータ通信を行って、ゲームシステ
ム全体の管理を行う。なお、本実施形態では、複数店舗に跨ったゲームシステムについて
説明するが、単一店舗内のゲームシステムであっても同様である。
【００１８】
　次に、各メダルゲーム機１０００，２０００，３０００の構成及び動作について、それ
ぞれ説明する。
【００１９】
〔競馬ゲーム機１０００〕
　メダルゲーム機１０００は、競馬ゲーム機である。
　この競馬ゲーム機１０００では、１又は２以上のプレイヤーが本競馬ゲーム機で行われ
る競馬レースの着順を予想し、予想が当たった場合には、その着順のオッズに応じたメダ
ルの払い出しを受けることができる。
　図２は、競馬ゲーム機１０００の一例を示す外観図である。
　この競馬ゲーム機１０００は、中央部分に設けられたフィールド部１００２と、このフ
ィールド部１００２を取り囲むように設けられたゲーム装置としての複数のステーション
１０１０とを備えている。フィールド部１００２には、模型である出馬ゲート１００３が
載置された競馬場の馬場を模した移動面であるフィールド面１００４が設けられ、このフ
ィールド面１００４内で複数の図示しない模型馬が移動することでレースが展開される。
また、このフィールド部１００２の周囲には、レースの実況や歓声等を流す複数のスピー
カー１００５が配置されている。また、フィールド部１００２の上方には、後述する全体
ジャックポット抽選での払出枚数を示す全体累積メダル枚数等を表示するための表示部１
００６、フィールド部１００２を照明する照明装置１００７、フィールド部１００２を撮
像する撮像手段としてのカメラ１００９が配置されている。これらの表示部１００６、照
明装置１００７及びカメラ１００９は、支持柱１００８により支持されている。スピーカ
ー１００５及び照明装置１００７は、本競馬ゲーム機１０００の演出手段として機能する
。
【００２０】
　ステーション１０１０には、ゲームの進行に応じたゲーム画面を表示するディスプレイ
１０１１と、このディスプレイ１０１１の表示面に重ね合わされたタッチパネル１０１２
とが設けられている。プレイヤーがゲーム画面の指示に従いディスプレイ１０１１に表示
されたゲーム画面の所定位置に触ると、タッチパネル１０１２によりその位置が検出され
、競馬ゲーム機１０００でプレイヤーの操作内容が認識される。また、ステーション１０
１０には、プレイヤーによりメダルが投入されるメダル投入部１０１３、プレイヤーに対
してメダルが払い出されるメダル払出口１０１４およびゲームを再開する際に必要なデー
タを記録する磁気カードを挿入するための磁気カード差込口１０１５が設けられている。
【００２１】
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　競馬ゲーム機１０００においては、所定のサイクルに従って実際の中央競馬と同一名称
のレースが順次開催される。１年分のレースとして約６０のレースが用意されており、レ
ースごとに、メダルをベットするための時間すなわち馬券を購入するための時間、模型馬
によりレースが行われる時間、レース結果を表示するための時間が確保される。プレイヤ
ーは、レースごとに着順を予想し、自由に馬券を購入することができる。この馬券の購入
は、メダルをベットすることにより行い、購入した馬券がレースの結果と一致していれば
、メダルのベット数とオッズに応じた枚数のメダルが配当として払い出される。
【００２２】
　本実施形態における競馬ゲーム機１０００では、フィールド部１００２はフィールド面
１００４を形成し、そのフィールド面１００４には、実際の馬場を模した人工芝、出馬ゲ
ート１００３等の模型が設けられており、そのフィールド面１００４上を移動体である模
型馬が移動する。
【００２３】
　図３は、競馬ゲーム機１０００の全体動作を統合的に制御するためのメイン制御部を示
す制御ブロック図である。
　図４は、ステーション１０１０ごとに設けられたステーション制御部を示す制御ブロッ
ク図である。
【００２４】
　図３に示すように、フィールド部側に配置されるメイン制御部１１００は、メイン制御
装置１１０１と、フィールド部１００２における模型馬の移動を制御するための移動制御
装置１１０２と、照明装置１００７を制御する照明制御装置１１０３と、スピーカー１０
０５で流す歓声や実況等を制御する音響制御装置１１０４と、メイン制御装置１１０１の
処理するデータを一時的に記録するためのＳＲＡＭ１１０５およびフラッシュメモリ１１
０６と、ゲームに必要なプログラムおよび各種データベースが格納されたＲＯＭ１１０７
と、ＬＡＮを介して店舗サーバ５０００等の外部装置とデータ通信を行うための外部通信
装置１１０８とを備える。メイン制御装置１１０１は、移動制御装置１１０２、照明制御
装置１１０３、音響制御装置１１０４、ＳＲＡＭ１１０５、フラッシュメモリ１１０６、
ＲＯＭ１１０７、外部通信装置１１０８、カメラ１００９に、それぞれ接続されている。
ＲＯＭ１１０７には、各模型馬の移動制御情報である移動制御プログラム、レースで使用
する各馬に関する各種データやレースの日程等のデータベースが格納されている。
【００２５】
　図４に示すように、各ステーション１０１０に設けられているステーション制御部１２
００は、ステーション制御装置１２０１と、メダルの払い出し等を管理するメダル管理装
置１２０２と、プレイヤーの各種データを一時的に記録するＲＡＭ１２０３と、磁気カー
ド差込口１０１５に差し込まれた磁気カードの磁気情報を読み取る磁気情報読取装置１２
０４と、磁気カードにＩＤコード等の各種情報を書き込むための磁気情報書込装置１２０
５とを備える。ステーション制御装置１２０１は、メダル管理装置１２０２、ＲＡＭ１２
０３、磁気情報読取装置１２０４、磁気情報書込装置１２０５に、それぞれ接続されてい
る。また、このステーション制御装置１２０１は、ステーション１０１０に設けられた図
２に示すディスプレイ１０１１及びタッチパネル１０１２、メダル投入部１０１３を介し
て投入されたメダルを検出する図示しないメダル投入センサや、磁気カード差込口１０１
５に差し込まれた磁気カードを駆動するための図示しない磁気カード駆動装置等の各部に
も、それぞれ接続されている。
【００２６】
　また、図３及び図４に示すように、各ステーション１０１０のステーション制御装置１
２０１は、ゲーム機本体側のメイン制御装置１１０１に接続されており、これらの間で必
要なデータ通信が可能となっている。
【００２７】
　メイン制御部１１００のメイン制御装置１１０１は、レースを開催するとき、実際の競
馬レースをリアルに再現するため、各馬のパラメータなどの各種データに応じて、レース



(9) JP 2009-89864 A 2009.4.30

10

20

30

40

50

ごとに、各模型馬の移動制御内容が変更される。そして、その移動制御内容はレース開始
前には決定され、その移動制御内容に従って模型馬を移動制御する。具体的には、メイン
制御部１１００のメイン制御装置１１０１は、レース開始前に、そのレースに出走する馬
の各種パラメータ、馬場の状態などのデータをＲＯＭ１１０７から読み出し、そのレース
の着順を決定する。尚、プレイヤーへのメダルの払い出しに関わる着順は、１着と２着だ
けなので、出走する馬のすべての着順を決定する必要はなく、少なくとも１着と２着の馬
だけを決定すればよい。この場合、他の馬は、各種パラメータに従って１着と２着になら
ないように移動制御する。メイン制御装置１１０１で決定された着順データ、各馬のパラ
メータ等は、移動制御装置１１０２に送られる。
【００２８】
　メイン制御装置１１０１からのデータを受け取った移動制御装置１１０２は、図示しな
いＲＯＭに記録されている移動制御プログラムを実行し、各馬ごとに移動制御を行う。移
動制御プログラムを実行する移動制御装置１１０２は、各馬のパラメータ等から各馬の移
動パターンを算出し、その移動パターンに従って各模型馬１０６０が移動するように、各
制御チップ１０２２に制御命令を送信する。具体的には、各馬の移動パターンに従って各
模型馬１０６０が移動するような磁界を発生させるために、各磁界発生用基板の制御チッ
プそれぞれに制御命令を送信する。制御命令を受けた各制御チップ１０２２は、各模型馬
１０６０の移動予定経路に沿って各模型馬１０６０の永久磁石のＳ極を引っ張る磁力を順
次発生させるように各コイルに流す電流を制御する。これにより、各模型馬１０６０を移
動予定経路に沿って移動させることができる。その結果、移動制御装置１１０２により移
動制御された各模型馬１０６０が、プレイフィールドでレースを展開する。
【００２９】
〔プッシャーゲーム機２０００〕
　次に、メダルゲーム機２０００について説明する。
　メダルゲーム機２０００は、プッシャーゲーム機である。
　図５は、本プッシャーゲーム機２０００におけるステーション部ＳＴの構成を説明する
ための説明図である。
　本プッシャーゲーム機２０００は、図示しないセンター抽選装置を囲うように４つのサ
テライト部ＳＡが設けられている。各サテライト部ＳＡは、それぞれゲーム装置としての
４つのステーション部ＳＴを備えており、各プレイヤーは各ステーション部ＳＴでそれぞ
れゲームをプレイすることになる。また、各サテライト部ＳＡは、サテライト抽選装置２
００１をそれぞれ１つずつ備えており、そのサテライト抽選装置２００１の周りに各ステ
ーション部ＳＴが並んで配置されている。
【００３０】
　ステーション部ＳＴは、主に、メダル投入機構（投入部）２１００と、プレイフィール
ド２５００と、図示しないステーション制御部と、表示部２７００とを有する。ステーシ
ョン部ＳＴにおいて、上部手前側にはメダル投入機構２１００が配置され、上部奥側には
表示手段としての表示部２７００が配置され、上部中央にはプレイフィールド２５００が
配置される。ここで、「手前側」とはプレイヤーがゲームする際に位置する側を意味し、
「奥側」とはプレイヤーがゲームする際に位置する側と反対側を意味し、「中央」とは上
述した「手前側」と「奥側」との間の領域を意味する。
【００３１】
　メダル投入機構２１００は、プレイヤーがゲームする際にメダルＭをプッシャーゲーム
機２０００へ投入するための機構である。メダル投入機構２１００へ投入されたメダルＭ
は、ステーション部ＳＴの筐体内部における図示しないメダル搬送経路を介してリフトア
ップホッパまで搬送され、リフトアップホッパにおいて一時的に貯留される。リフトアッ
プホッパは、メダルＭを蓄積するためのメダル貯留部と、メダルＭを所定の高さまでリフ
トアップするためのリフトアップ部と、リフトアップされたメダルＭを所定のタイミング
で排出するためのメダル排出部（排出部）とを有する。また、メダル排出部の排出口には
、排出されたメダルＭをプレイフィールド２５００まで導くためのメダル排出経路２４０
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０が左右に揺動可能に設けられている。リフトアップ部の上端は、プレイフィールド２５
００よりも上に配置される。これに伴い、リフトアップ部の上端に設けられたメダル排出
部もプレイフィールド２５００よりも上に配置される。したがって、プレイフィールド２
５００下に設けられたメダル貯留部に一時蓄積されたメダルＭは、リフトアップ部により
プレイフィールド２５００よりも上に持ち上げられた後、メダル排出部からメダル排出経
路２４００を介してプレイフィールド２５００へ射出される。
【００３２】
　プレイフィールド２５００内には、主に、メダルＭを貯留するメダル載置台としてのメ
インテーブル２５０１と、メインテーブル２５０１上に載置されたメダル押出部材として
のプッシャー部２５１０とが設けられている。プッシャー部２５１０は、メダルＭを貯留
する上面（これをサブテーブルという。）と、サブテーブルから落下したメダルＭがスラ
イドする傾斜テーブルと、メインテーブル２５０１に貯留されたメダルＭを押進する押進
壁とを有する。また、プッシャー部２５１０は、プレイフィールド２５００におけるメイ
ンテーブル２５０１上にスライド可能に設けられており、一定の周期又は任意の周期で前
後にスライド運動する。プッシャー部２５１０の一部（奥側）は、表示部２７００下方に
設けられた後述する収納部に収納される。プッシャー部２５１０は、この収納部から出入
するようにスライドすることで、前後に往復運動する。
【００３３】
　サブテーブルには、表示部２７００の枠部材が摺動可能に当接されている。したがって
、プッシャー部２５１０が収納部へ収納される方向へ移動した際、その枠部材によってサ
ブテーブル上のメダルＭが押進される。この押進により、サブテーブル上の一部のメダル
Ｍが傾斜テーブルへ落下する。サブテーブルから落下したメダルＭの一部は、傾斜テーブ
ルに設けられたメダル通過口としての開口部（これを「チャッカー」という。）に進入す
る。また、残りのメダルＭは、そのままメインテーブル２５０１まで落下し、メインテー
ブル２５０１に貯留される。
【００３４】
　メインテーブル２５０１上のメダルＭは、サブテーブル上のメダルＭと同様に、プッシ
ャー部２５１０のスライド運動により押進される。すなわち、メインテーブル２５０１上
にはプッシャー部２５１０が隙間無く載置されているため、プッシャー部２５１０が収納
部から搬出する方向へ移動した際、プッシャー部２５１０の前面の押進壁によってメイン
テーブル２５０１上のメダルＭが押進される。この押進により、メインテーブル２５０１
上の一部のメダルＭが落下する。落下したメダルＭのうち、プレイヤー側の端（これを「
前端」という。）からメダル落下溝へ落下したメダルＭはプレイヤーに払い出され、他の
メダルＭ、例えばメインテーブル２５０１の両サイド（これを「サイド端」という。）か
ら落下したメダルＭはステーション部ＳＴ内の所定の貯留部にストックされる。
【００３５】
　この他、ステーション部ＳＴは、図５に示すように、少なくとも一方のサイドにボール
投入機構２８００を有する。ボール投入機構２８００は、後述する異形物としての球状物
体であるボールＢ１，Ｂ２をプレイフィールド２５００へ投入するための構成であり、ボ
ール投入スロープ２８０１とボール投入位置抽選機構２８１０とを有する。なお、ボール
Ｂ１，Ｂ２は、後述するビンゴゲームを実行するための抽選用物体である。
【００３６】
　ボール投入スロープ２８０１は、後述するボールキャリア２５２０から投入されたボー
ルＢ１，Ｂ２をボール投入位置抽選機構２８１０まで重力により導くための構成である。
したがって、下りのスロープである。また、ボール投入位置抽選機構２８１０は、ボール
Ｂ１，Ｂ２が投入されるプレイフィールド２５００上の位置を抽選するための構成である
。このように、後述するボールキャリア２５２０からステーション部ＳＴへ投入されたボ
ールＢ１，Ｂ２は、ボール投入スロープ２８０１及びボール投入位置抽選機構２８１０を
介して、プレイフィールド２５００に投入される。
【００３７】
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　また、ステーション部ＳＴは、図５に示すように、少なくとも一方のサイドにボール運
搬機構２９００を有する。ボール運搬機構２９００は、プレイフィールド２５００におけ
るメインテーブル２５０１からその手前側に設けられたメダル落下溝へボールＢ１，Ｂ２
が落下したとき、そのボールＢ１，Ｂ２をサテライト抽選装置２００１へ運搬するための
構成であり、図示しないボール搬送経路と、ボール運搬部２９１０と、ボール運搬部走行
スロープ２９０１とを有する。ボール搬送経路は、メインテーブル２５０１の前端下方に
設けられ、その前端から落下したボールＢ１，Ｂ２をボール運搬部２９１０まで導く。ボ
ール運搬部２９１０は、ボール搬送経路を介して受け取ったボールＢ１，Ｂ２をサテライ
ト抽選装置２００１へ運搬するための構成であり、ステーション部ＳＴの制御部の制御に
従ってボール運搬部走行スロープ２９０１を走行する。なお、サテライト抽選装置２００
１へ運搬されたボールＢ１，Ｂ２は、ボールキャリア２５２０へ受け渡される。
【００３８】
　また、ステーション部ＳＴは、メダル払出機構２０３０を有し、このメダル払出機構を
駆動することで、メインテーブル２５０１の前端からメダル落下溝へ落下したメダルＭと
同数のメダルＭが、メダル投入機構２１００の貯留部２１０１へ排出される。
【００３９】
　次に、本プッシャーゲーム機２０００の制御系について説明する。
　図６は、本プッシャーゲーム機２０００のゲーム制御系の主要構成を示すブロック図で
ある。なお、このブロック図は、説明の便宜上、ゲーム進行に応じて各部を駆動させるた
めの駆動制御系等の構成については省略されている。
　本プッシャーゲーム機２０００におけるゲーム制御系の構成は、主に、ステーション部
ＳＴの制御部２６００と、サテライト抽選装置２００１の制御部２６１０と、センター抽
選装置２００２の制御部２６２０とから構成される。ステーション部ＳＴの制御部２６０
０は、主に後述のスロットゲーム及びビンゴゲームの全体的な進行制御を担い、サテライ
ト抽選装置２００１の制御部２６１０は、主にビンゴゲームの物理抽選の制御やボールＢ
１，Ｂ２の搬送制御を担い、センター抽選装置２００２の制御部２６２０は、主に後述す
る単体ジャックポット抽選の制御と、本プッシャーゲーム機２０００の全体制御を担う。
【００４０】
　ステーション部ＳＴの制御部２６００は、主に、制御装置２６０１と、ＲＯＭ２６０２
と、ＲＡＭ２６０３と、通信装置２６０４とから構成される。制御装置２６０１は、ＲＯ
Ｍ２６０２に記憶されている各種プログラムを実行し、各種制御を行う。ＲＯＭ２６０２
は、ステーション部ＳＴの制御部２６００で行うべき各種制御の実行プログラム等を記憶
している。ＲＡＭ２６０３は、各種データあるいは情報を一時的に記憶するものである。
通信装置２６０４は、サテライト抽選装置２００１の制御部２６１０との間でデータ通信
を行うためのものである。なお、図示していないが、ステーション部ＳＴには、各種演出
のためのスピーカーや照明装置等の演出手段が設けられており、制御装置２６０１は、こ
れらの演出手段を制御して、各種演出を行う。
【００４１】
　サテライト抽選装置２００１の制御部２６１０は、主に、制御装置２６１１と、ＲＯＭ
２６１２と、ＲＡＭ２６１３と、ステーション側通信装置２６１４と、センター側通信装
置２６１５とから構成される。制御装置２６１１は、ＲＯＭ２６１２に記憶されている各
種プログラムを実行し、各種制御を行う。ＲＯＭ２６１２は、サテライト抽選装置２００
１の制御部２６１０で行うべき各種制御の実行プログラム等を記憶している。ＲＡＭ２６
１３は、各種データあるいは情報を一時的に記憶するものである。ステーション側通信装
置２６１４は、当該サテライト部ＳＡに属する各ステーション部ＳＴの制御部２６００と
の間でデータ通信を行うためのものである。センター側通信装置２６１５は、センター抽
選装置２００２の制御部２６２０との間でデータ通信を行うためのものである。なお、図
示していないが、サテライト部ＳＡには、各種演出のためのスピーカーや照明装置等の演
出手段が設けられており、制御装置２６１１は、これらの演出手段を制御して、各種演出
を行う。
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【００４２】
　センター抽選装置２００２の制御部２６２０は、主に、制御装置２６２１と、ＲＯＭ２
６２２と、ＲＡＭ２６２３と、通信装置２６２４と、外部通信装置２６２５とから構成さ
れる。制御装置２６２１は、ＲＯＭ２６２２に記憶されている各種プログラムを実行し、
各種制御を行う。ＲＯＭ２６２２は、センター抽選装置２００２の制御部２６２０で行う
べき各種制御の実行プログラム等を記憶している。ＲＡＭ２６２３は、各種データあるい
は情報を一時的に記憶するものである。通信装置２６２４は、各サテライト部ＳＡの制御
部２６１０との間でデータ通信を行うためのものである。外部通信装置２６２５は、ＬＡ
Ｎを介して店舗サーバ５０００等の外部装置とデータ通信を行うためのものである。なお
、図示していないが、センター抽選装置２００２には、各種演出のためのスピーカーや照
明装置等の演出手段が設けられており、制御装置２６２１は、これらの演出手段を制御し
て、各種演出を行う。
【００４３】
　以上の構成において、本プッシャーゲーム機２０００では、プッシャーゲームのほか、
図７に示すようなスロット用ゲーム画面を表示部２７００に表示してスロットゲームを実
行するとともに、図８に示すようなビンゴ用ゲーム画面を表示部２７００に表示してビン
ゴゲームを実行する。本プッシャーゲーム機２０００では、センター抽選装置２００２を
用いた単体ジャックポット抽選も行う。なお、表示部２７００には、後述する単体抽選で
の払出枚数を示す単体累積メダル枚数と、後述する全体ジャックポット抽選での払出枚数
を示す全体累積メダル枚数も表示される。
【００４４】
　スロットゲームは、主にステーション部ＳＴにおける制御部２６００がデジタル的に抽
選するデジタル抽選ゲームである。このスロットゲームの開始条件は、プッシャー部２５
１０の傾斜テーブルに設けられたチャッカーの何れかにメダルＭが進入することである。
表示部２７００には、後述のビンゴゲームが進行していない期間に、図７に示すようなス
ロット用ゲーム画面が表示され、チャッカーの何れかにメダルＭが進入してスロット抽選
開始条件が満たされると、制御部２６００は、３つのダイス状スロットＤＳを回転させる
表示制御を行う。スロットゲームにおけるデジタル抽選では、制御部が所定の抽選プログ
ラムを実行し、生成した乱数を所定の当選テーブルに照らしていずれかの役に当選したか
又はハズレたかを決定する。その後、制御部２６００は、当選役が決定した場合には表示
部２７００にその当選役に係る図柄の組み合わせが停止表示するように、３つのダイス状
スロットＤＳの回転を停止させる表示制御を行う。
【００４５】
　本実施形態では、デジタル抽選の役として、プレイフィールド２５００へ３枚のメダル
を供給する小当たり役Ａ、プレイフィールド２５００へ８枚のメダルを供給する小当たり
役Ｂ、プレイフィールド２５００へボールＢ１を供給するボール供給役、プレイフィール
ド２５００へ３０枚のメダルを供給する通常ボーナス役、プレイフィールド２５００へ３
０枚のメダルを供給するとともに以後のデジタル抽選で当選確率が高めに設定された当選
テーブルを用いる確変ボーナス役、サテライト抽選装置２００１へボールＢ１を直接供給
する直接サテライト役、センター抽選装置２００２へボールＢ１を直接供給する直接セン
ター役などが用意されている。各役の当選確率はこの順に低くなるように設定されている
。なお、どのような役を用意し、各役をどのような当選確率に設定するかは任意である。
例えば、メダルＭをプレイヤーへ直接払い出すなど、種々の利益をプレイヤーへ与えるよ
うに構成しても良い。そして、これらの役に当選すると、ステーション部ＳＴの制御装置
２６０１は、スピーカーや照明装置等を制御して、当選を盛り上げるための個別演出を行
う。
【００４６】
　ビンゴゲームは、２種類のボールＢ１，Ｂ２とサテライト抽選装置２００１とを用いた
物理抽選により進行する物理抽選ゲームであり、サテライト抽選装置２００１の制御部２
６１０とステーション部ＳＴの制御部２６００とによって進行する。なお、ビンゴゲーム
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において、サテライト抽選装置２００１の制御部２６１０は主にビンゴゲームの当選ビン
ゴ数字を決定する抽選を制御し、そのサテライト抽選装置２００１を含むサテライト部Ｓ
Ａに属する各ステーション部ＳＴの制御部２６００が主にビンゴゲームの演出やビンゴ成
立の判定等の制御を担当する。本実施形態では、サテライト抽選装置２００１でボールＢ
１，Ｂ２を移動させることにより、互いに異なる複数のビンゴ数字（抽選対象）の中から
１つの当選ビンゴ数字（当選対象）を選択するという物理抽選を行う。本実施形態の物理
抽選では、「１」～「９」のビンゴ数字の中から１つの当選ビンゴ数字を選択する。そし
て、これらの「１」～「９」のビンゴ数字がマトリクス状に配列されたビンゴカードの配
列情報を、例えばステーション部ＳＴの配列情報生成手段としての制御部２６００で各ス
テーション部ＳＴごとに個別に生成する。その後、「１」～「９」のビンゴ数字の画像（
抽選対象画像）がその配列情報に従って配列されたビンゴカード画像ＢＣが図８に示すよ
うに各ステーション部ＳＴの表示部２７００に表示される。そして、ビンゴが成立したり
したときには、ステーション部ＳＴの制御装置２６０１やサテライト部ＳＡの制御装置２
６１１は、それぞれのスピーカーや照明装置等を制御して、ビンゴ成立を盛り上げるため
の個別演出を行う。
【００４７】
　単体ジャックポット抽選は、上述したビンゴゲームにおけるサテライト抽選装置２００
１での物理抽選でセンター抽選装置２００２での単体ジャックポット抽選開始の権利が割
り当てられた入賞スポットにボールＢ１，Ｂ２が入るか、上述したスロットゲームで直接
センター役に当選するかのいずれかの単体ジャックポット抽選の開始条件を満たすと、セ
ンター抽選装置２００２における制御部２６２０の制御装置２６２１は、ＲＯＭ２６２２
に記憶されている単体ジャックポット実行プログラムを実行し、単体ジャックポット抽選
を開始する。そして、センター抽選装置２００２において、ボールＢ１を移動させること
により、単体ジャックポット賞かハズレ（単体ジャックポット賞以外の賞に当選する場合
を含む。）かを決定するという物理抽選を行う。そして、単体ジャックポット賞が当選す
ると、センター抽選装置２００２の制御装置２６２１は、スピーカーや照明装置等を制御
して、単体ジャックポット賞の当選を盛り上げるための個別演出を行う。
【００４８】
　また、単体ジャックポット賞が当選すると、制御装置２６２１は、ＲＡＭ２６２３から
払出量データである単体ＪＰ貯留枚数データを読み出し、そのデータのカウント値が示す
枚数分のメダルＭを、当該ジャックポット抽選の開始条件を満たしたステーション部ＳＴ
のプレイフィールド２５００へ供給するための処理を行う。このとき、制御装置２６２１
からステーション部ＳＴにおける制御部２６００の制御装置２６０１へメダル供給命令を
出力し、制御装置２６０１の制御の下で通常のメダル供給処理と同様の方法でメダルＭを
プレイフィールド２５００へ供給するようにしてもよい。ただし、単体ジャックポット賞
に入賞したときに供給されるメダル枚数は、単体ＪＰ貯留枚数データを初期値（例えば５
００枚）へリセットした時から、すべてのステーション部ＳＴへのメダル投入枚数の一部
に相当する枚数（例えば０．０３枚）を累積的に加算したものであるため、大量である。
よって、通常のメダル供給処理とは別に、独自のメダル供給機構を用いた処理としてもよ
い。この場合、単体ジャックポット賞に入賞したときの演出としても好適である。また、
単体ジャックポット賞が当選すると、制御装置２６２１は、ＲＡＭ２６２３に記憶されて
いる単体ＪＰ貯留枚数データを初期値にリセットする。
【００４９】
〔スロットマシン３０００〕
　次に、メダルゲーム機３０００について説明する。
　メダルゲーム機３０００は、ゲーム装置としてのスロットマシンである。
　図９は、本実施形態に係るスロットマシン３０００の外観を示す斜視図である。
　このスロットマシン３０００は、箱型の筺体３００２、この筺体３００２の前面側に開
閉自在に取り付けられた前面パネル３００３などを有する。前面パネル３００３には、後
述の変動表示ユニットの一部を表示するための表示窓３００４、メダル投入口３００５、
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開始操作装置としてのスタートボタン３００６、ダイス表示窓３００７、クレジット清算
ボタン３００８、スピーカー３００９、メダル払出ロ３０１０ａを有するメダル受皿３０
１０、演出パネル３０１１、カウント表示部３０１４、ＢＥＴ操作部３０１５などが設け
られている。スピーカー３００９及び演出パネル３０１１は、本スロットマシン３０００
の演出手段として機能する。また、演出パネル３０１１には、後述する全体ジャックポッ
ト抽選での払出枚数を示す全体累積メダル枚数等の各種情報が表示される。
【００５０】
　筺体３００２の内部には、外周面上に複数種の図柄がプリントされた３個の変動表示部
としてのリールが組み込まれている。３つのリール（以下、順に「左リール」、「中リー
ル」、「右リール」という。）は、それぞれ、ステッピングモータで構成された図示しな
いリール駆動モータによって回転駆動するようになっている。また、これらには、「白７
」、「青７」、「緑７」、「赤７」、「チェリー」、「ブランク」等の複数種の図柄が所
定の順序でプリントされている。なお、本実施形態において、「ブランク」の図柄は、い
ずれの役も構成しない図柄である。また、ＣＰＵやＲＯＭその他種々の電子部品によって
電子回路が形成されたメイン制御回路基板、メダルを多数枚収容可能なメダルホッパを持
つメダル払出装置、内部スピーカーなども組み込まれている。
【００５１】
　図１０は、前面パネル３００３の一部を示す詳細正面図である。
　各リールの所定の回転位置における約３コマ分の図柄は、表示窓３００４を通してプレ
イヤーに視認されるようになっている。この表示窓３００４には、すべてのリールにまた
がるように５本の入賞ラインＩＬが描かれている。これらの入賞ラインＩＬ上に予め定め
られた賞群に対応する役に係る図柄の組合せが揃う（以下、単に「役が揃う」という。）
と、メダル受皿３０１０にメダルが払い出されたり、特別ゲームを行うことができる特別
ゲーム期間に移行したりというゲーム価値がプレイヤーに付与される。なお、本実施形態
にかかるスロットマシン３０００では、５本の入賞ラインＩＬを設けているが、入賞ライ
ン数をこれより少なくあるいは多くしてもよい。また、入賞ラインは、プレイヤーにより
視認できるものでなく、スロットマシンの停止制御を行う後述のＣＰＵ１７ａが認識でき
るものであればよい。
　カウント表示部３０１４は、クレジット表示器３０１４ａ、ボーナスカウント表示部３
０１４ｂ、メダル払出枚数表示器３０１４ｃなどを備えている。
　また、ＢＥＴ操作部３０１５は、１ＢＥＴボタン３０１５ａ、マックスＢＥＴボタン３
０１５ｂの２つのボタンから構成されている。
【００５２】
　図１１は、本スロットマシン３０００の主要構成に関わる制御ブロック図である。
　本スロットマシン３０００のメイン制御部３１００は、制御装置３１０１と、３つのリ
ールの駆動制御を行うリール制御装置３１０２と、ゲームに必要な各種プログラムおよび
各種データベース等が記憶された記憶装置３１０３と、カウント表示部３０１４の表示制
御を行う表示制御装置３１０４と、演出パネル３０１１等の照明を制御する照明制御装置
３１０５と、スピーカー３００９から出力する音を制御する音響制御装置３１０６と、Ｌ
ＡＮを介して店舗サーバ５０００等の外部装置とデータ通信を行うための外部通信装置３
１０７とを備える。メイン制御装置１１０１は、これらの装置のほか、メダル投入センサ
３０２２、ＢＥＴ操作部３０１５、メダル払出装置３０１８などにも接続されている。
【００５３】
　次に、本スロットマシン３０００のゲームの流れについて説明する。
　ゲームを行う前に、まず、プレイヤーは、その準備として、メダルをメダル投入口３０
０５に投入する必要がある。プレイヤーによってメダルがメダル投入口３００５に投入さ
れると、このメダルは図示しない通路を通ってメダルホッパに落ちる。この通路には、規
定よりも小さいメダルを落とし込んでメダル払出ロ３０１０ａに戻すための落下口、メダ
ルの通過を阻止してメダル払出ロ３０１０ａに戻したり許可したりするためのメダルブロ
ックソレノイド、通過したメダルを１つずつ検知するためのフォトセンサ等で構成された
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メダル投入センサ３０２２などが設けられている。メダルを検知したメダル投入センサ３
０２２から出力されるメダル検知信号は、メイン制御部３１００の制御装置３１０１に送
られる。これを受けて、制御装置３１０１は、表示制御装置３１０４により、クレジット
表示器３０１４ａに表示カウント値を１つ増加させるための制御を行うとともに、記憶装
置３１０３に格納されたクレジット枚数データを１つ増加させる。通常は、複数枚のメダ
ルを一度に投入して、クレジット枚数をある程度多くしておく。そして、プレイヤーがＢ
ＥＴ操作部３０１５を操作してベット操作を行うと、制御装置３１０１は、記憶装置３１
０３に格納されたクレジット枚数データをベット枚数分だけ減らすとともに、クレジット
表示器３０１４ａの表示カウント値をベット枚数分だけ減らすための制御を行う。また、
制御装置３１０１は、ベット枚数に応じて有効になった入賞ラインＩＬを認識する。なお
、有効な入賞ラインＩＬ上に役が揃わないと、有効でない入賞ラインＩＬ上で役が揃って
も入賞とはならない。
【００５４】
　プレイヤーによりスタートボタン３００６が操作されると、制御装置３１０１は、記憶
装置３１０３に格納されている開始命令受付プログラムを実行することで、開始命令受付
手段として機能し、そのスタートボタン３００６からの変動表示開始命令を受け付ける。
この変動表示開始命令を受け付けた制御装置３１０１は、まず、リール制御装置３１０２
により、すべてのリールの回転駆動を開始させる。また、変動表示開始命令を受け付けた
制御装置３１０１は、記憶装置３１０３に格納されている賞群抽選プログラムを実行する
ことで、複数の賞群の中からいずれかの賞群が選択される当選又はいずれの賞群も選択さ
れないハズレを決定する内部抽選を行う手段として機能し、内部抽選を行う。この内部抽
選は、乱数発生回路から送られてくる乱数のデータを、記憶装置３１０３に記憶されてい
る賞群抽選テーブルに照らし合わせて行う。この賞群抽選テーブルは、各乱数と、賞群の
いずれか又はハズレとを関連付けたものである。このように関連付けられることで、いず
れかの賞群がそれぞれ所定の確率で当選したり、ハズレが所定確率で発生したりする。
【００５５】
　回転駆動を開始したリールの回転位置は、図示しないリール位置センサによってそれぞ
れ検知される。そして、リール制御装置３１０２は、各リール位置センサからの出力信号
に基づいて、リールの回転速度を演算していく。リールの回転速度が安定化したら、リー
ル制御装置３１０２は、各リール位置センサからの出力信号に基づいて、各リール上の各
図柄の位置を認識することができる。そして、制御装置３１０１は、記憶装置３１０３に
格納されている停止制御プログラムを実行し、上記内部抽選の抽選結果に基づいて、入賞
ライン上に所定の図柄の組合せが停止表示するように、リール制御装置３１０２によって
リールの停止制御を行う。具体的には、内部抽選によりいずれかの賞群が当選した場合、
その当選した賞群に対応する役に係る図柄の組合せが入賞ラインＩＬ上に停止表示するよ
うに停止制御を行う。一方、内部抽選によりいずれの賞群も選択されずにハズレた場合に
は、いずれの賞群にも対応しない図柄の組合せを入賞ラインＩＬ上に停止表示するように
停止制御を行う。
【００５６】
　通常ゲームにおいては、その通常ゲームに対応する賞群抽選テーブルを用いて内部抽選
を行う。この通常ゲームの内部抽選で当選し得る賞群には、「チェリー－ＡＮＹ（図柄を
問わない）－ＡＮＹ（図柄を問わず）」からなるチェリー役に対応するチェリー賞、「Ａ
ＮＹ７（「７」の色を問わない）－ＡＮＹ７（「７」の色を問わない）－ＡＮＹ７（「７
」の色を問わない）」であって複数色の「７」からなるＡＮＹ７役に対応するＡＮＹ７賞
、「白７－白７－白７」とからなる白７役に対応する白７賞、「青７－青７－青７」とか
らなる青７役に対応する青７賞、「緑７－緑７－緑７」とからなる緑７役に対応する緑７
賞、「赤７－赤７－赤７」とからなる赤７役に対応する赤７賞などのメダル払出賞がある
。内部抽選によりメダル払出賞のいずれかが当選してこれに対応する役が入賞ラインＩＬ
上に揃うと、制御装置３１０１は、カウント表示部３０１４のメダル払出枚数表示器３０
１４ｃに、入賞した賞に対応するメダル払出枚数を表示させる。そして、制御装置３１０
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１は、入賞した賞に応じた枚数のメダル払出処理を行う。具体的には、制御装置３１０１
は、記憶装置３１０３に格納されたクレジット枚数データをこのメダル払出枚数の分だけ
増加させるともに、クレジット表示器３０１４ａのメダルクレジットをこのメダル払出枚
数の分だけ増加させる制御を行う。メダルクレジットの上限値を越えた場合には、越えた
分については、メダル払出装置３０１８により、メダル払出ロ３０１０ａからメダル受皿
３０１０へメダルを払い出す。なお、上記賞群の記載順にしたがって払い出されるメダル
枚数が多い。
【００５７】
〔ジャックポットシステム〕
　次に、本システム全体で行う全体ジャックポット抽選について説明する。
　図１２は、各店舗サーバ５０００とともに全体ジャックポット抽選の進行制御を行う管
理サーバ４０００の制御ブロック図である。
　この管理サーバ４０００は、主に、制御装置４００１、記憶装置４００２、外部通信装
置４００３から構成されている。記憶装置４００２は、各種の制御プログラムを記憶して
おり、また、本システム全体の払出量データである全体累積メダル枚数データを記憶する
。外部通信装置４００３は、ＷＡＮを介して各店舗の店舗サーバ５０００等の外部装置と
データ通信を行うためのものである。
【００５８】
　図１３は、各店舗内のシステムを管理するとともに、管理サーバ４０００及び当該店舗
の各メダルゲーム機との間でデータ通信を行うための店舗サーバ５０００の制御ブロック
図である。
　この店舗サーバ５０００は、主に、制御装置５００１、記憶装置５００２、外部通信装
置５００３、店舗内通信装置５００４から構成されている。記憶装置５００２は、各種の
制御プログラムを記憶している。また、記憶装置５００２は、本ゲームシステムを構成す
る本店舗内のメダルゲーム機１０００，２０００，３０００で消費されたメダルの一部で
ある店舗内累積メダル枚数データを記憶しており、また、管理サーバ４０００から送られ
てくる全体累積メダル枚数データも記憶している。外部通信装置５００３は、ＷＡＮを介
して管理サーバ４０００等の外部装置とデータ通信を行うためのものである。外部通信装
置５００３は、ＬＡＮを介して各メダルゲーム機１０００，２０００，３０００等とデー
タ通信を行うためのものである。
【００５９】
　図１４は、本実施形態における全体ジャックポット抽選の流れを示すシーケンスフロー
図である。なお、図１４では、説明上、メダルゲーム機及び店舗サーバについてはそれぞ
れ１つずつ表示している。
　本ゲームシステムにおいて、各メダルゲーム機１０００，２０００，３０００において
プレイヤーがメダルを消費すると、その消費分を示すデータがその店舗の店舗サーバ５０
００に送られる。店舗サーバ５０００の制御装置５００１は、各メダルゲーム機１０００
，２０００，３０００から送られてくるデータに基づき、この店舗サーバ５０００に接続
された店舗内のメダルゲーム機１０００，２０００，３０００でプレイヤーが消費したメ
ダルの一部（例えば０．０１枚）を、店舗内累積メダル枚数データとして記憶装置５００
２に累積的に記憶する。そして、制御装置５００１は、記憶装置５００２内の店舗内累積
メダル枚数データを所定のタイミングで管理サーバ４０００へ送信する。なお、ここで送
信する店舗内累積メダル枚数データは、前回の送信時点から今回の送信時点までの間に累
積的に記憶された分である。
【００６０】
　管理サーバ４０００は、各店舗サーバ５０００から送られてくる店舗内累積メダル枚数
データを受信するたびに、そのデータが示す分のメダル枚数を記憶装置４００２内の全体
累積メダル枚数データに累積的に加算していく。これにより、本ゲームシステムを構成す
るすべてのメダルゲーム機で消費されたメダル枚数の一部（例えば０．０１枚）が全体累
積メダル枚数データとして集計される。なお、本実施形態では、全体累積メダル枚数デー
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タの初期値を例えば１０００枚とし、この初期値にプレイヤーが消費したメダル枚数の一
部を累積的に加算していく。
　本実施形態では、上述したプッシャーゲーム機２０００でも、単体ジャックポット抽選
を行うが、この単体ジャックポット抽選の累積メダル枚数データは、そのプッシャーゲー
ム機２０００で消費されたメダル枚数のみから計算されるものである。一方、管理サーバ
４０００で管理運営する全体ジャックポット抽選の累積メダル枚数データは、本ゲームシ
ステムを構成する全メダルゲーム機で消費されたメダル枚数から計算されるものである。
よって、ジャックポット抽選で当選したときにその当選者に払い出されるメダル枚数を多
くすることができる。
【００６１】
　具体的な処理の流れについて説明すると、管理サーバ４０００の制御装置４００１は、
各店舗サーバ５０００から所定のタイミング（例えば１０分ごと）で送信される店舗内累
積メダル枚数データを受信することにより、まず、図１４に示すように、記憶装置４００
２の全体累積メダル枚数データへの累積加算処理を行う。その後、この時点において記憶
装置４００２に記憶されている全体累積メダル枚数データを、先ほど受信した店舗内累積
メダル枚数データの送信元である店舗サーバ５０００に送信する。これを受信した店舗サ
ーバ５０００は、その全体累積メダル枚数データを各メダルゲーム機１０００，２０００
，３０００に送信する。そして、これを受けた各メダルゲーム機１０００，２０００，３
０００では、それぞれの全体累積メダル枚数の表示を受信した全体累積メダル枚数データ
に基づいて更新する。本実施形態では、全体累積メダル枚数を各メダルゲーム機において
個別に表示する場合であるが、店舗内に全体累積メダル枚数を表示する表示装置を設け、
各メダルゲーム機では個別表示しないように構成してもよい。
【００６２】
　本実施形態における全体ジャックポット抽選の開始条件は、管理サーバ４０００が店舗
サーバ５０００から店舗内累積メダル枚数データを受信することである。
　本実施形態では、管理サーバ４０００の制御装置４００１は、各店舗サーバ５０００か
らの店舗内累積メダル枚数データを受信すると、全体ジャックポット抽選プログラムを実
行し、まず、グループ抽選としての店舗抽選を行う。この店舗抽選では、生成された乱数
を所定の当選テーブルに照らして、そのデータの送信元の店舗について当選か又はハズレ
かを決定する抽選を行う。この店舗抽選で当選が決定された場合、制御装置４００１は、
その抽選の開始条件となった店舗内累積メダル枚数データを送信した店舗サーバ５０００
に対し、店舗抽選で当選した旨の当選データを送信する。
【００６３】
　他の方法としては、例えば次のような方法も挙げられる。すなわち、管理サーバ４００
０の制御装置４００１は、いずれかの店舗サーバ５０００から店舗内累積メダル枚数デー
タを受信すると、全体ジャックポット抽選プログラムを実行し、生成された乱数を所定の
当選テーブルに照らしていずれの店舗が当選したか又はいずれの店舗も当選しないハズレ
であるかを決定する店舗抽選を行う。この店舗抽選では、必ずしも当選する店舗が決まら
なくても良い。したがって、店舗抽選ではいずれの店舗も当選しない場合があり得る。店
舗抽選でいずれかの店舗の当選が決定された場合、制御装置４００１は、その当選に係る
店舗の店舗サーバ５０００に対し、店舗抽選で当選した旨の当選データを送信する。
【００６４】
　なお、全体ジャックポット抽選の開始条件は、上述した条件に限らず、適当な時間間隔
で発生し得る何らかの条件であればどのような条件であってもよい。例えば、予め決めら
れた一定時間が経過するという条件を全体ジャックポット抽選の開始条件としてもよい。
【００６５】
　ここで、管理サーバ４０００の制御装置４００１が行う店舗抽選（グループ抽選）にお
ける抽選条件は、できるだけ、この抽選により当選する店舗が一部の店舗に集中せずにい
ろいろな店舗に分散するように、適宜設定することが望ましい。このような抽選条件とし
ては、例えば、当選した店舗の当選確率を次回以降の抽選では下げるようにするといった
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条件や、あまり当選していない店舗の当選確率を上げるようにするといった条件などが挙
げられる。本実施形態においては、全体累積メダル枚数を増加させるのに寄与した度合が
多い店舗ほど当選確率が高くなるように各店舗の当選確率を設定することを基本とし、当
選した店舗については次回以降の一定期間（例えば、次の当選店舗が決定するまでの期間
や、所定抽選回数が経過するまでの期間など）に行われる抽選での当選確率が一時的に下
がるという抽選条件を採用している。
【００６６】
　なお、店舗抽選での抽選条件（グループ抽選条件）は、これに限られない。
　例えば、各店舗の当選確率が均等であることを基本とし、上記と同様に当選した店舗に
ついては次回以降の一定期間に行われる抽選での当選確率を一時的に下げるという抽選条
件であってもよい。
　また、例えば、前回当選した時からの管理サーバ４０００に送信した店舗内累積メダル
枚数データの累積値が所定量に達した店舗サーバ５０００の次回以降の当選確率を高くす
るという抽選条件であってもよい。
【００６７】
　当選データを受信した店舗サーバ５０００は、これに接続された店舗内のメダルゲーム
機１０００，２０００，３０００でプレイするどのプレイヤーを全体ジャックポット賞の
当選者とするかを決定するための処理を行う。この処理では、その店舗内から全体ジャッ
クポット抽選の当選者が出たことを知らせ、自分が当選者かも知れないという期待感を起
こさせたり、だれが当選したのかという興味を沸かせたりして、店舗全体でプレイヤーや
ギャラリー等の注目を集めるための予告報知用演出（以下「全体ジャックポット予告演出
」という。）を行う。この全体ジャックポット演出は、店舗内の全メダルゲーム機１００
０，２０００，３０００で同時に行う必要があるが、各メダルゲーム機１０００，２００
０，３０００でのゲーム進行との関係で、その演出を行う時期（全体ジャックポット演出
時期）を調整する必要がある。なぜなら、各メダルゲーム機１０００，２０００，３００
０は、それぞれ独自にゲームを進行しており、その進行状況によってはそのゲーム進行を
全体ジャックポット演出で妨げることがプレイヤーの楽しみを大きく低下させて好ましく
ない場合があるからである。
【００６８】
　例えば、競馬ゲーム機１０００では、フィールド部１００２を用いたレース再現中に、
突然、全体ジャックポット演出が始まると、その競馬ゲーム機本来のゲームの盛り上がり
を著しく低下させてしまい、好ましくない。また、例えば、プッシャーゲーム機２０００
では、ビンゴゲームの物理抽選や単体ジャックポット抽選のように大量のメダル払い出し
が期待できるような抽選の最中に、突然、全体ジャックポット演出が始まると、そのプッ
シャーゲーム機本来のゲームの盛り上がりを著しく低下させてしまい、好ましくない。ま
た、例えば、スロットマシン３０００では、緑７賞や赤７賞等の大量のメダル払い出しが
決定したときの当選演出の最中に、突然、全体ジャックポット演出が始まると、プレイヤ
ーの喜びを著しく低下させてしまい、好ましくない。
【００６９】
　一方で、それぞれのメダルゲーム機１０００，２０００，３０００には、それぞれのゲ
ーム進行を全体ジャックポット演出で妨げても、そのメダルゲーム機本来の楽しさを低下
させる等の悪影響が少ない時期も存在する。例えば、競馬ゲーム機１０００では、プレイ
ヤーによるメダルをベットのための時期すなわち馬券を購入するための時期であれば、悪
影響が少なく、全体ジャックポット演出を開始させるのに適している。また、例えば、プ
ッシャーゲーム機２０００では、大量のメダル払い出しが期待できる抽選の最中やその当
選演出の最中を除いた時期であれば、悪影響が少なく、全体ジャックポット演出を開始さ
せるのに適している。また、例えば、スロットマシン３０００では、１回のスロットゲー
ムを終了してから次のスロットゲームを開始するまでの間、具体的には、前回のスロット
ゲームにおけるハズレが決定した後や当選演出が終了した後から、次のスロットゲームの
スタートボタン３００６が操作される前までの時期であれば、悪影響が少なく、全体ジャ
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ックポット演出を開始させるのに適している。
　本実施形態の各メダルゲーム機１０００，２０００，３０００では、ここに例示したゲ
ーム進行状況が全体ジャックポット演出を行い得る状況として、予め設定されている。
【００７０】
　図１５は、全体ジャックポット演出時期の決定処理を説明するためのシーケンスフロー
図である。
　当選データを受信した店舗サーバ５０００は、まず、全メダルゲーム機１０００，２０
００，３０００に対し、ＬＡＮを通じて、ゲーム進行状況が全体ジャックポット演出を行
い得る状況になる時期を問い合わせる。この問い合わせに対し、各メダルゲーム機１００
０，２０００，３０００の制御装置１１０１，２６２１，３１０１は、それ単体で又は他
の制御装置１２０１，２６０１，２６１１と協働して、時期予測処理手段として機能し、
時期予測プログラムを実行して、それぞれのゲーム進行状況が予め決められている上述し
た設定状況になる時期を予測するための処理を行う。そして、各メダルゲーム機１０００
，２０００，３０００の制御装置１１０１，２６２１，３１０１は、予測した時期を示す
全体演出可能時期情報を、外部通信装置１１０８，２６２５，３１０７から店舗サーバ５
０００へ返信する。店舗サーバ５０００の制御装置５００１は、全体演出時期決定手段と
して機能し、各メダルゲーム機１０００，２０００，３０００から送られてくる全体演出
可能時期情報に基づいて全体ジャックポット演出を行う全体演出時期を決定する。具体的
には、各全体演出可能時期情報に基づき、全メダルゲーム機１０００，２０００，３００
０の全体演出可能時期が互いに重複する最も早い時期を特定し、これを全体演出時期とし
て決定する。そして、決定した全体演出時期の情報を各メダルゲーム機１０００，２００
０，３０００に送信する。これを受信した各メダルゲーム機では、その決定した全体演出
時期に、自らのゲーム進行状況が全体ジャックポット演出を行い得る予め決められた上述
の設定状況となるように、ゲーム進行を制御する。なお、具体的な制御の方法は、上述し
た設定状況を各メダルゲーム機１０００，２０００，３０００に記憶しておいて、この記
憶されている設定状況の情報を読み出してゲーム進行制御を行うか、あるいは、上述した
設定状況を予めゲーム進行制御用のプログラムに組み込んでおき、そのプログラムの内容
に従ってゲーム進行制御を行う。
【００７１】
　なお、店舗サーバ５０００の制御装置５００１が決定した全体演出時期にちょうど上述
の設定状況となるようにするには、個々のメダルゲーム機１０００，２０００，３０００
でゲーム進行の微調整を行う必要が生じることがある。
　この微調整の方法としては、競馬ゲーム機１０００では、例えば、各レース終了後に実
行するレース再現ムービーの再生処理において、レース再現ムービーの再生時間を短くし
たり長くしたりする方法が挙げられる。具体的には、レース再現ムービーの再現開始時を
レースの中盤とするか終盤とするか等によって再生時間を短くしたり長くしたりすること
ができる。
　また、プッシャーゲーム機２０００では、例えば、各ステーション部ＳＴで行われるス
ロットゲームにおいて、３つのダイス状スロットＤＳの回転を開始してから停止させるま
での時間を長くしたり短くしたりする表示制御によって微調整を行う方法が挙げられる。
具体的には、例えば３つのダイス状スロットＤＳの回転を開始してから停止させるまでの
映像の再生速度を長くしたり短くしたりするようにしてもよい。この場合、映像自体の編
集が必要ないので、表示処理が容易である。
　また、スロットマシン３０００では、例えば、３つのリールの回転を開始してからこれ
らを停止させるまでの時間を長くしたり短くしたりする駆動制御によって微調整を行う方
法が挙げられる。
【００７２】
　なお、微調整の方法は、上述したものに限らず、各メダルゲーム機１０００，２０００
，３０００のゲーム内容等に応じて適宜決定される。
　特に、デジタル抽選を行うゲーム機であれば、上記プッシャーゲーム機２０００のよう
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にその抽選演出用の映像を表示する時間を長くしたり短くしたりする方法が有効である。
【００７３】
　なお、全体演出時期の決定方法はこれに限らない。
　例えば、店舗サーバ５０００の制御装置５００１を演出タイミング決定手段として機能
させ、各メダルゲーム機１０００，２０００，３０００に全体演出可能時期を問い合わせ
るようなことをせずに、所定の全体演出時期決定条件に従って全体演出時期を決定する。
そして、決定した全体演出時期を各メダルゲーム機１０００，２０００，３０００に送信
し、各メダルゲーム機において、その決定した全体演出時期に、自らのゲーム進行状況が
全体ジャックポット演出を行い得る予め決められた上述の設定状況となるように、ゲーム
進行の制御を行わせるようにしてもよい。この方法は、本ゲームシステムを構成するメダ
ルゲーム機がゲーム進行状況のコントロールの自由度が高いものである場合に特に有効で
ある。
【００７４】
　店舗サーバ５０００が決定した全体演出時期が到来すると、図１４に示すように、店舗
サーバ５０００の制御装置５００１は、各メダルゲーム機１０００，２０００，３０００
でプレイしているプレイヤーを認識するためのプレイヤー在席確認処理を行う。具体的に
は、全メダルゲーム機１０００，２０００，３０００に対し、ＬＡＮを通じて、プレイヤ
ーの在席確認を問い合わせる。この問い合わせを受けたメダルゲーム機１０００，２００
０，３０００では、それぞれのゲーム内容に応じたプレイヤー在席確認処理を行う。
【００７５】
　具体的には、競馬ゲーム機１０００は、複数のステーションそれぞれでプレイヤーがプ
レイできるので、各ステーションごとにゲームをプレイしているプレイヤーが存在するか
否かを確認する処理を行う。この確認方法としては、例えば、磁気カード差込口１０１５
に磁気カードが挿入されているステーションにはプレイヤーが存在すると判断する方法が
挙げられる。
　また、プッシャーゲーム機２０００も、複数のステーション部それぞれでプレイヤーが
プレイできるので、各ステーション部ごとにゲームをプレイしているプレイヤーが存在す
るか否かを確認する処理を行う。この確認方法としては、例えば、メダル投入機構２１０
０の貯留部２１０１上にメダルが存在するステーション部にはプレイヤーが存在すると判
断する方法が挙げられる。
　また、スロットマシン３０００は、プレイヤー１人でプレイするものなので、そのスロ
ットマシン３０００でゲームをプレイしているプレイヤーが存在するか否かを確認する処
理を行う。この確認方法としては、例えば、記憶装置３１０３に１以上のクレジット枚数
データが記憶されている場合にはプレイヤーが存在すると判断する方法が挙げられる。
　なお、プレイヤー在席確認の方法は、上記の例に限らず、他のあらゆる方法を採用する
ことができる。
【００７６】
　各メダルゲーム機１０００，２０００，３０００は、プレイヤーの在席確認処理を行っ
たら、その処理結果である在席確認情報を外部通信装置１１０８，２６２５，３１０７か
ら店舗サーバ５０００へ返信する。店舗サーバ５０００の制御装置５００１は、各メダル
ゲーム機１０００，２０００，３０００から送られてくる在席確認情報に基づいて特定さ
れる、プレイヤーがプレイしているステーション若しくはステーション部又はスロットマ
シン（以下「ステーション等」という。）を認識する。そして、制御装置５００１は、当
選者決定抽選プログラムを実行し、認識したステーション等をそれぞれ抽選対象とし、い
ずれの抽選対象が当選するかを決定する当選者決定抽選処理を行う。具体的には、各抽選
対象が均等な当選確率である当選テーブルを生成し、この当選テーブルに照らして生成さ
れた乱数に対応する抽選対象を選定し、選定した抽選対象を当選したと決定する。本実施
形態では、この当選者決定抽選処理において、全体ジャックポット賞のほかに、固定枚数
の大当たり（ビッグボーナス賞）、固定枚数の中当たり（ミドルボーナス賞）、固定枚数
の小当たり（スモールボーナス賞）が用意されている。よって、制御装置５００１は、こ
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れらの賞について順次、上述した方法で、当選する抽選対象を決定する。
【００７７】
　なお、ここでは、各抽選対象の当選確率を均等なものとしているが、均等でなくてもよ
い。例えば、店舗サーバ５０００では、各メダルゲーム機１０００，２０００，３０００
からメダル消費データを定期的に受信しているため、今回の全体累積メダル枚数データを
増加させるのに寄与した各メダルゲーム機１０００，２０００，３０００ごとの寄与度、
すなわち今回の全体累積メダル枚数データを増加させるために各メダルゲーム機１０００
，２０００，３０００から受信したメダル消費データの比率、を特定することができる。
この比率が高いメダルゲーム機に対応する抽選対象については当選確率を相対的に高くし
、この比率が低いメダルゲーム機に対応する抽選対象については当選確率を相対的に低く
するようにしてもよい。
【００７８】
　このようにして当選者決定抽選処理を終え、各賞に当選したステーション等を決定した
ら、店舗サーバ５０００の制御装置５００１は、制御命令送信手段として機能し、その当
選結果を各メダルゲーム機１０００，２０００，３０００に通知するとともに、全体演出
制御命令を各メダルゲーム機１０００，２０００，３０００に送信する。これにより、本
店舗サーバ５０００に接続された各メダルゲーム機１０００，２０００，３０００の演出
手段を利用した全体ジャックポット演出が行われる。
【００７９】
　次に、全体ジャックポット演出について説明する。
　店舗サーバ５０００から全体演出制御命令を受けた各メダルゲーム機１０００，２００
０，３０００では、その抽選対象に係るステーション等の各表示手段であるディスプレイ
１０１１、表示部２７００、演出パネル３０１１には、図１６に示すような全体ジャック
ポット抽選が開始される旨のジャックポット開始画面が同時期に表示される。なお、抽選
対象ではないステーション等、すなわち、プレイヤーがゲームをプレイしていないと判断
されたステーション等については、このジャックポット開始画面は表示されない。
【００８０】
　ここで、本実施形態では、抽選対象ではないステーション等については、全体ジャック
ポット演出中でも、そのメダルゲーム機のゲームをプレイヤーがプレイすることができる
。そのため、全体ジャックポット演出中に、その抽選対象ではないステーション等でのゲ
ーム進行に応じた個別演出が行われる可能性がある。全体ジャックポット演出中に、その
演出とは関係ない個別演出が行われると、その個別演出により全体ジャックポット演出が
妨げられ、全体ジャックポット演出の良さを低下させてしまうおそれがある。そこで、本
実施形態では、抽選対象ではないステーション等については、全体ジャックポット演出中
は、そのゲーム進行に応じた個別演出を行わない、あるいは目立たないように音量や光量
等を控えめに演出するように制御する。
【００８１】
　また、各メダルゲーム機１０００，２０００，３０００の制御装置１１０１，２６２１
，３１０１は、それ単体で又は他の制御装置１２０１，２６０１，２６１１と協働して、
予告報知用演出制御手段として機能し、全体演出プログラムを実行することにより全体ジ
ャックポット演出処理を行う。詳しくは、各メダルゲーム機１０００，２０００，３００
０のスピーカーや照明装置等の演出手段に、全体ジャックポット演出の一部を担う演出を
行わせることで、本店舗サーバ５０００に接続された全メダルゲーム機１０００，２００
０，３０００が互いに連携した単一の全体演出（全体ジャックポット演出）を行う。具体
的には、例えば、すべてのメダルゲーム機１０００，２０００，３０００で、同じタイミ
ングで青色と赤色の照明を交互に発するようにしたり、同じタイミングでいずれかのメダ
ルゲーム機でプレイするプレイヤーが全体ジャックポット賞に当選した旨を知らせる同じ
音楽や効果音を出力したりする。
【００８２】
　なお、本実施形態では、各メダルゲーム機１０００，２０００，３０００の演出手段は
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、互いに異なるハードウェアで構成されているため、全く同じ演出を行うということはで
きない。よって、あえて各メダルゲーム機１０００，２０００，３０００で互いに異なる
演出を行わせて、全体として統一感のある全体ジャックポット演出を行うようにしてもよ
い。例えば、音楽や効果音について、競馬ゲーム機１０００は低音パートを担当し、プッ
シャーゲーム機２０００は中音パートを担当し、スロットマシン３０００は高音パートを
担当するというようにしてもよい。
　また、各メダルゲーム機１０００，２０００，３０００の演出手段が行う演出が互いに
同期して全体として統一感のある演出となるものであれば、全体ジャックポット演出の具
体的な方法としては、様々な演出方法が考えられる。
【００８３】
　このようにして全体ジャックポット演出が開始されることで、当該店舗内にいるプレイ
ヤーやギャラリーは、その店舗内のメダルゲーム機１０００，２０００，３０００でプレ
イするプレイヤーの誰かが全体ジャックポット賞に当選したことを知る。これにより、プ
レイヤーは自分がジャックポット賞に入賞したかもしれないという大きな期待感を抱いて
、その抽選結果の報知を待つことになる。
【００８４】
　全体ジャックポット演出が開始された後、各表示手段１０１１，２７００，３０１１に
は、図１６に示したジャックポット開始画面に続いて、図１７に示すようなスロット画面
が表示される。そして、スロット画面の３つのリール画像が変動表示を開始した後、各表
示手段１０１１，２７００，３０１１には、それぞれ対応するステーション等について当
選した賞又はハズレに応じたシンボルが停止表示するように、３つのリール画像の停止表
示制御がなされる。具体的には、本実施形態には、上述したように、全体ジャックポット
賞、払出賞であるビッグボーナス賞、払出賞であるミドルボーナス賞、払出賞であるスモ
ールボーナス賞という４つの賞があり、それぞれの賞に対応するシンボルの組み合わせが
スロット画面に停止表示されるように停止表示制御がなされる。より詳しくは、全体ジャ
ックポット賞に当選したステーション等の表示手段１０１１，２７００，３０１１には、
３つのＡシンボルのゾロ目が停止表示するように停止表示制御がなされる。ビッグボーナ
ス賞に当選したステーション等の表示手段１０１１，２７００，３０１１には、３つのＢ
シンボルのゾロ目が停止表示するように停止表示制御がなされる。ミドルボーナス賞に当
選したステーション等の表示手段１０１１，２７００，３０１１には、ＡシンボルとＢシ
ンボルとが混在したシンボルの組み合わせが停止表示するように停止表示制御がなされる
。スモールボーナス賞に当選したステーション等の表示手段１０１１，２７００，３０１
１には、左リール画像及び中リール画像の両方にＡシンボル又はＢシンボルが停止表示し
、右リール画像にはＡシンボル及びＢシンボルのいずれもが停止表示しない（ブランクシ
ンボルが停止表示される）というシンボルの組み合わせが停止表示するように停止表示制
御がなされる。
【００８５】
　なお、ジャックポット開始画面やスロット画面は、すべてのメダルゲーム機１０００，
２０００，３０００で全く同じ画面である必要はなく、例えば、これらの画面が表示され
るハードウェアに応じて適宜改変したものであったり、各メダルゲーム機１０００，２０
００，３０００のゲーム内容に応じてアレンジしたものであったりしてもよい。
【００８６】
　また、本実施形態では、スロット画面上のリール画像の変動表示は、本店舗サーバ５０
００に接続された全メダルゲーム機１０００，２０００，３０００で一斉に開始するが、
３つのリール画像の停止表示の完了タイミングは、賞ごとに異なるようになっている。具
体的には、ハズレに対応するステーション等が最も早く、スモールボーナス賞、ミドルボ
ーナス賞、ビッグボーナス賞、全体ジャックポット賞の順に、停止表示の完了タイミング
が遅い。
【００８７】
　また、本実施形態では、スロット画面上のリール画像の変動表示が開始されてから、停
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止表示が完了するまでの間も、全体ジャックポット演出が継続される。例えば、スロット
画面上のリール画像の変動表示が開始した後、各メダルゲーム機１０００，２０００，３
０００の抽選対象となっている対応するステーション等の照明が互いに異なる期間のみ点
灯するようにして、照明が点灯しているステーション等が順次切り替わるように演出する
。そして、各ステーション等におけるリール画像の停止表示が完了するタイミングで、そ
のステーション等の照明が点滅するように、抽選演出を行う。
【００８８】
　以上のようにして全体ジャックポット演出を終えたら、各賞に当選したステーション等
でプレイするプレイヤーに対して、その賞に応じた枚数のメダル払出処理が行われる。こ
のメダル払い出しについては、そのメダルゲーム機１０００，２０００，３０００のメダ
ル払出手段を利用してもよいし、店舗の従業員により払い出すアテンダントペイとしても
よい。
【００８９】
　本実施形態において、全体累積メダル枚数データは、全体ジャックポット賞に当選した
プレイヤーに払い出されるメダル枚数と、払出賞（ビッグボーナス賞、ミドルボーナス賞
、スモールボーナス賞）に当選したプレイヤーに払い出されるメダル枚数との合算値を示
すものである。すなわち、全体ジャックポット賞の当選が決定したとき、その全体累積メ
ダル枚数データの一部である所定枚数のメダルを払出賞に当選したプレイヤーへ払い出し
、残りの枚数のメダルを全体ジャックポット賞に当選したプレイヤーへ払い出す。この場
合、各メダルゲーム機において個別に表示される全体累積メダル枚数は、全体累積メダル
枚数データが示すメダル枚数そのものではなく、そのうちの全体ジャックポット賞に当選
したときに払い出されるメダル枚数を表示してもよい。
　なお、全体累積メダル枚数データは、全体ジャックポット賞に当選したプレイヤーに払
い出されるメダル枚数のみとし、払出賞（ビッグボーナス賞、ミドルボーナス賞、スモー
ルボーナス賞）用のメダル枚数については全体累積メダル枚数データとは別のデータとし
て保持しておいてもよい。
【００９０】
　以上、本実施形態によれば、店舗抽選の際の抽選条件を上述したように当選店舗が一部
の店舗に集中せずにいろいろな店舗に分散するような条件に設定されている。よって、一
部の店舗に設置されているメダルゲーム機ばかりジャックポット賞の当選者が出るような
事態の発生を抑制できる。このように、いろいろな店舗でジャックポット賞の当選者を出
す仕組みが整うことで、多くの店舗に本ゲームシステムで提供されるジャックポット抽選
システムへの参加を促すことができ、大規模なゲームシステムの構築が可能となる。
　本実施形態のゲームシステムでは、本システムを構成する全メダルゲーム機を店舗サー
バ５０００ごと（店舗ごと）にグループ分けし、まず、管理サーバ４０００において全店
舗サーバ５０００の中から当選に係る１つの店舗サーバ５０００を選択するか又はいずれ
も選択しないハズレかを決定する店舗抽選（グループ抽選）を行い、その後に当選に係る
店舗サーバにおいてジャックポット賞の当選者を決定する当選者抽選を行うようにしてい
る。これにより、管理サーバ４０００の処理負荷を軽減でき、大規模なゲームシステムに
対しても低コストで対応可能となる。
【００９１】
　なお、本実施形態では、当選した店舗サーバ４０００に接続されたメダルゲーム機１０
００，２０００，３０００それぞれに備わった演出手段を用いて行う予告報知用演出によ
って、これらのメダルゲーム機１０００，２０００，３０００でプレイするいずれかのプ
レイヤーが全体ジャックポット賞に当選したことを知らせる予告報知を行うが、予告報知
はこれに限られない。
　例えば、これらのメダルゲーム機１０００，２０００，３０００とは別の独立した専用
装置等による演出又は情報報知によって、これらのメダルゲーム機１０００，２０００，
３０００でプレイするいずれかのプレイヤーが全体ジャックポット賞に当選したことを知
らせるようにしてもよい。
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【００９２】
　また、本実施形態では、同じ店舗にジャックポット賞の当選者が集中しないように店舗
ごとにグループ分けした場合について説明したが、別の目的を達成するようにグループ分
けしてもよい。例えば店舗内を更にゲーム機設置エリアごとにグループ分けしてもよい。
また、例えば、本ゲームシステムでは、同一機種（例えば競馬ゲーム機１０００）が複数
の店舗にそれぞれ設置されているが、この機種ばかりにジャックポット賞の当選者が集中
すると、他の機種（例えばプッシャーゲーム機２０００、スロットマシン３０００）でプ
レイするプレイヤーのジャックポット抽選に対する興味を削いでしまうおそれがある。こ
のような場合には、本ゲームシステムを構成するゲーム装置を機種ごとにグループ分けす
る。これにより、特定の機種（例えば競馬ゲーム機１０００）でプレイするプレイヤーば
かりジャックポット賞に当選するような事態を抑制できる。
【００９３】
　また、本実施形態では、店舗抽選で当選した店舗に属する各ゲーム装置でプレイするプ
レイヤーの中には、払出賞（ビッグボーナス賞、ミドルボーナス賞、スモールボーナス賞
）に当選せずにメダルの払い出しを受けることができないプレイヤーが存在する場合があ
るが、店舗抽選で当選した店舗に属する各ゲーム装置でプレイするプレイヤー全員に所定
量のメダル払い出しを行う処理（少量払出処理）を行うようにしてもよい。なお、店舗ご
とにグループ分けせずに、例えば店舗内を更にゲーム機設置エリアごとにグループ分けし
た場合や、機種ごとにグループ分けした場合には、そのグループに属する各ゲーム装置で
プレイするプレイヤーに対して所定量のメダル払い出しを行う処理（少量払出処理）を行
うようにしてもよい。
　また、本実施形態のゲームシステムに適用可能なメダルゲーム機は、上述した種類のも
のに限らず、広く適用することが可能である。
　また、本実施形態の店舗サーバ５０００は、本ジャックポットシステムに参加している
メダルゲーム機１０００，２０００，３０００のみが接続された本ゲームシステム専用の
装置であるが、本ジャックポットシステムに参加していない他のゲーム機も接続された一
般の店舗サーバであってもよい。
【図面の簡単な説明】
【００９４】
【図１】実施形態に係るゲームシステム全体の概略構成図である。
【図２】同ゲームシステムを構成する競馬ゲーム機の一例を示す外観図である。
【図３】同競馬ゲーム機の全体動作を統合的に制御するためのメイン制御部を示す制御ブ
ロック図である。
【図４】同競馬ゲーム機のステーションごとに設けられたステーション制御部を示す制御
ブロック図である。
【図５】同ゲームシステムを構成するプッシャーゲーム機におけるステーション部の構成
を説明するための説明図である。
【図６】同プッシャーゲーム機のゲーム制御系の主要構成を示すブロック図である。
【図７】同プッシャーゲーム機の表示部に表示されるスロット用ゲーム画面の例を示す説
明図である。
【図８】同プッシャーゲーム機の表示部に表示されるビンゴ用ゲーム画面の例を示す説明
図である。
【図９】同ゲームシステムを構成するスロットマシンの外観を示す斜視図である。
【図１０】同スロットマシンの前面パネルの一部を示す詳細正面図である。
【図１１】同スロットマシンの主要構成に関わる制御ブロック図である。
【図１２】管理サーバの制御ブロック図である。
【図１３】店舗サーバの制御ブロック図である。
【図１４】全体ジャックポット抽選の流れを示すシーケンスフロー図である。
【図１５】全体ジャックポット演出時期の決定処理を説明するためのシーケンスフロー図
である。
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【図１６】抽選対象となる各ステーション等の表示手段に表示されるジャックポット開始
画面の例を示す説明図である。
【図１７】抽選対象となる各ステーション等の表示手段に表示されるスロット画面の例を
示す説明図である。
【符号の説明】
【００９５】
　１０００　競馬ゲーム機
　１０１０　ステーション
　１０１１　ディスプレイ
　１１０１　メイン制御装置
　１１０８，２６２５，３１０７，４００３，５００３　外部通信装置
　１２０１　ステーション制御装置
　２０００　プッシャーゲーム機
　２００１　サテライト抽選装置
　２００２　センター抽選装置
　２５００　プレイフィールド
　２６０１，２６１１，２６２１　制御装置
　２７００　表示部
　３０００　スロットマシン
　３０１１　演出パネル
　３１０１　制御装置
　４０００　管理サーバ
　４００１　制御装置
　５０００　店舗サーバ
　５００１　制御装置
【図１】 【図２】
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【図５】 【図６】
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【図１１】

【図１２】

【図１３】
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【図１４】 【図１５】

【図７】
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【図８】

【図１６】
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【図１７】
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