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【手続補正書】
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【手続補正１】
【補正対象書類名】特許請求の範囲
【補正対象項目名】全文
【補正方法】変更
【補正の内容】
【特許請求の範囲】
【請求項１】
　表面に複数の図柄が表示された複数の回転リールと、
　前記複数の回転リールの回転を開始させるためのスタートスイッチと、
　回転中の前記回転リールを個々に停止させるためのストップスイッチと、
　当選か否かの当選判定の抽選を行い、前記スタートスイッチ、ストップスイッチからの
操作信号に基づいて、遊技を制御するとともに、所定の演出表示装置を用いた演出を実行
するための制御装置とを少なくとも備え、
　前記制御装置には、前記当選判定の抽選結果が所定の当選役に当選し、前記複数の回転
リールの当選に係る図柄が、前記ストップスイッチの操作により予め定められた態様に停
止した場合に入賞と判定し、入賞に応じた遊技媒体数の払い出し入賞信号を出力可能な入
賞判定手段が少なくとも設けられ、
　前記回転リールが全て停止した後、入賞により遊技媒体が払い出される場合には全回転
リールの回転停止後遊技媒体の払い出しが終了した後に、前記スタートスイッチの操作が
有効となるよう形成された遊技機において、
　前記制御装置は、
　遊技媒体の払い出しの終了時に終了する払い出し演出を実行可能に形成されていること
を特徴とする遊技機。
【請求項２】
　前記制御装置は、入賞した役に設定されている払い出し遊技媒体数に対応する時間の前
記払い出し演出を実行可能に形成されていることを特徴とする請求項１記載の遊技機。
【請求項３】
　前記制御装置は、前記入賞判定手段からの払い出し入賞信号に基づき、入賞による遊技
媒体の払い出し中に実行する前記払い出し演出を決定可能に形成されていることを特徴と
する請求項１記載の遊技機。
【請求項４】
　所定数の遊技媒体の投入を条件に遊技が開始可能となるとともに、遊技開始のために必
要な投入遊技媒体数を超えて投入された遊技媒体を、所定数の範囲内で遊技機内部にクレ
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ジットとして貯留可能に形成されており、
　前記クレジットとして貯留されている遊技媒体数を表示するためのクレジット表示部と
、
　遊技者の操作に基づいて前記クレジット表示部に表示されている数値を減算表示させて
遊技媒体の投入に代えるためのベットスイッチを備え、
　入賞により遊技媒体が払い出される場合には、前記クレジット表示部の表示を加算表示
させて、当該払い出し遊技媒体をクレジットとして貯留可能であるとともに、最大可能ク
レジット数を超過する払い出し遊技媒体を、遊技機から払い出すように形成され、
　前記払い出し演出として、
　入賞による遊技媒体払い出しに伴い、前記クレジット表示部の表示が払い出し遊技媒体
数だけ加算表示される時間によって決定される払い出し時間と同等となるよう設定された
表示変動演出と、
　前記クレジット表示部の表示が最大可能クレジット数まで加算表示される時間及びクレ
ジットを超過する払い出し遊技媒体が遊技機から払い出される時間とによって決定される
払い出し時間と同等となるよう設定された表示変動払い出し演出と、
　入賞による遊技媒体が遊技機から払い出される時間と同等となるよう設定された遊技媒
体払い出し演出と、が設けられ、
　前記制御装置は、
　入賞時においてクレジットされている遊技媒体数と入賞により払い出される遊技媒体数
の合計が、前記最大可能クレジット数以下の場合には、前記表示変動演出を実行し、
　入賞時においてクレジットされている遊技媒体数と入賞により払い出される遊技媒体数
の合計が、前記最大可能クレジット数を超える場合には、前記表示変動払い出し演出を実
行し、
　入賞時においてクレジットされている遊技媒体数が最大可能クレジット数である場合に
は、前記遊技媒体払い出し演出を実行することを特徴とする請求項１記載の遊技機。
【請求項５】
　前記制御装置は、入賞により払い出されるべき遊技媒体数と遊技機から実際に払い出さ
れた遊技媒体数の差数である未払い遊技媒体数を計測可能に形成され、
　前記払い出し演出が終了したにもかかわらず、前記未払い遊技媒体がある場合には、前
記未払い遊技媒体数によって決定される払い出し時間と同等な実行時間を有する超過演出
をさらに実行可能に形成されていることを特徴とする請求項１乃至４のいずかれ１項に記
載の遊技機。
【手続補正２】
【補正対象書類名】明細書
【補正対象項目名】全文
【補正方法】変更
【補正の内容】
【発明の詳細な説明】
【発明の名称】遊技機
【技術分野】
【０００１】
　この発明は、当選判定の抽選を行い、スタートスイッチの操作により回転リールなどの
図柄表示手段が変動し、ストップスイッチの操作によってそれらの変動を停止させるよう
にした遊技機であって、入賞により遊技媒体が払い出されている間はスタートスイッチの
操作ができないように形成されている遊技機に関するものである。
【背景技術】
【０００２】
　この種の遊技機、例えばスロットマシンにおいては、その遊技で行われる演出を、スタ
ートスイッチの操作時に抽選することが一般的に行われている。演出の決定方法には様々
なものがあるが、その一例として、特許文献１には、メダルの投入枚数に応じて演出が選
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択されるようにした遊技機が開示されている。
　一方、スロットマシンでは、前遊技が終了するまでは次の遊技を開始できないようにな
っており、前遊技が入賞してメダルが払い出されている場合には、この払い出しが終了し
ない限り、次のゲームを開始できない（スタートスイッチが効かない）。このため、特に
払い出し枚数が多い場合には、次遊技開始までの間、遊技者は無為な時間を過ごさねばな
らない。
【０００３】
　そこで、この間に演出を行って遊技者に退屈な思いをさせないようにすることが考えら
れるが、特に、払い出し枚数の異なる複数の当選役が同時に当選可能に形成されているよ
うな場合、全てのリールが停止するまで払い出し枚数が未定であり、実行する演出を予め
決定しておくやり方は好ましくない。
【特許文献１】特開２００１－２３８９９６号公報（請求項２）
【発明の開示】
【発明が解決しようとする課題】
【０００４】
　本願発明は、上記問題点を解決すべくなされたものであり、メダルなどの遊技媒体の払
い出し中に行われる演出に関し、払い出しの終了時と演出の終了時とを一致させ、遊技者
に無為な時間を与えさせない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】
【０００５】
　本発明は、上記した目的を達成するためになされたものであり、本発明の特徴点を図面
に示した発明の実施の形態を用いて、以下に説明する。
　なお、括弧内の符号は、発明の実施の形態において用いた符号を示し、本発明の技術的
範囲を限定するものではない。
　（特徴点）
　（請求項１）
　請求項１記載の発明は、次の点を特徴とする。
　すなわち、請求項１記載の発明は、表面に複数の図柄が表示された複数の回転リール(4
0)と、前記複数の回転リール(40)の回転を開始させるためのスタートスイッチ(30)と、回
転中の前記回転リール(40)を個々に停止させるためのストップスイッチ(50)と、当選か否
かの当選判定の抽選を行い、前記スタートスイッチ(30)、ストップスイッチ(50)からの操
作信号に基づいて、遊技を制御するとともに、所定の演出表示装置(66)を用いた演出を実
行するための制御装置(20)とを少なくとも備え、前記制御装置(20)には、前記当選判定の
抽選結果が所定の当選役に当選し、前記複数の回転リール(40)の当選に係る図柄が、前記
ストップスイッチ(50)の操作により予め定められた態様に停止した場合に入賞と判定し、
入賞に応じた遊技媒体数の払い出し入賞信号を出力可能な入賞判定手段(150)が少なくと
も設けられ、前記回転リール(40)が全て停止した後、入賞により遊技媒体が払い出される
場合には全回転リール(40)の回転停止後遊技媒体の払い出しが終了した後に、前記スター
トスイッチ(30)の操作が有効となるよう形成された遊技機に係る。
【０００６】
　本発明に係る遊技機は、スロットマシンやパロット遊技機とすることができ、上記構成
の他にも、入賞時に遊技媒体を払い出すための払い出し装置（ホッパーユニット65）その
他の構成部品を備えていてもよい。なお、「遊技媒体」とは、遊技に使用するメダルや遊
技球（パチンコ球）、コインなどを含むものである。
　前記制御装置(20)は、いわゆる制御基板と呼ばれるものであり、ひとつの制御基板が遊
技制御装置(21)及び演出制御装置(22)として機能するのであってもよいし、それぞれが別
々の基板で形成されていてもよい。
　前記当選判定の抽選は、例えば乱数と所定の当選役の当選領域を規定した当選判定テー
ブル(110)とを比較することにより行われ、スタートスイッチ(30)操作時の抽出乱数値が
属する当選判定テーブル上の所定領域（当たり、ハズレの領域）を、遊技制御装置(21)が
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抽選結果として記憶する。
【０００７】
　前記スタートスイッチ(30)は、前遊技終了後に操作が有効となる。ここで、前遊技終了
とは、前記回転リール(40)がすべて停止したときであり、入賞により遊技媒体が払い出さ
れる場合には当該払い出しが終了したときである。なお、メダル等の遊技媒体の投入が遊
技の開始条件となっている場合には、前遊技終了後であって、遊技媒体の投入（ベットス
イッチ(16)の操作によるクレジット減算を含む）後に、スタートスイッチ(30)が有効とな
るようにしてもよい。
　なお、本発明に係る遊技機において、入賞により払い出される遊技媒体は、遊技機内部
の貯留装置（ホッパーユニット65）から払い出されるのであってもよいし、遊技場に設置
されている遊技媒体供給装置から遊技機の払い出し口を介して払い出されるのであっても
よい。
【０００８】
　そして、本発明においては、前記制御装置(20)は、遊技媒体の払い出しの終了時に終了
する払い出し演出を実行可能に形成されていることを特徴とする。
【０００９】
　ここで、前記払い出し演出は、入賞により払い出される遊技媒体の数に対応して、選択
されるべき演出が定められている。例えば、遊技媒体としてのメダル５枚が払い出される
入賞の場合には演出Ａ、１０枚が払い出される入賞の場合には演出Ｂ、のように設定する
ことができる。もちろん、各払い出し枚数に対応する演出が複数定められていてもよい。
　また、演出の実行時間は、払い出される遊技媒体数によって決定される払い出し時間と
同等となるよう設定してもよい。例えば払い出し装置からメダルを払い出す場合、メダル
５枚が払い出される入賞に対応して定められた演出Ａについて、払い出し装置が作動して
メダルを５枚払い出すのに要する時間となるよう、その実行時間がプログラムされている
ようにすることができる。
【００１０】
　なお、上記演出は、画像表示、音声出力、発光体の点灯点滅などとすることができるが
、払い出し音のような、機械の作動やセンサの検知に基づいてその都度行われるものは含
まれない。予めプログラムされた演出データに基づいて、一定時間継続的に実行される演
出のことをいうものである。
　（作用）
　本発明においては、入賞により遊技媒体が払い出される場合には、例えば演出選択手段
(210)が払い出される遊技媒体数に応じた演出を選択する。例えば、払い出し枚数と演出
とを対応させて規定した演出決定テーブルを設けることができる。そしてこの払い出し演
出は、遊技媒体の払い出し時間と同等に設定しておくことにより、遊技媒体の払い出しが
終了するときに演出も終了する。
【００１１】
　従って、本発明によれば、遊技媒体の払い出し中、次遊技を開始できなくても、遊技者
が無為な時間を過ごすことが無い。また、払い出し中の演出内容を、遊技状態に応じて変
化させることにより、特定の遊技状態（例えばボーナス内部当選）を報知することができ
、遊技と遊技の間も興味を失うことなく遊技を続けることができる。
　（請求項２）
　請求項２記載の発明は、上記した請求項１記載の発明の特徴点に加え、次の点を特徴と
する。
　すなわち、請求項２記載の発明は、前記制御装置(20)は、入賞した役に設定されている
払い出し遊技媒体数に対応する時間の前記払い出し演出を実行可能に形成されていること
を特徴とする。
【００１２】
　（請求項３）
　請求項３記載の発明は、上記した請求項１記載の発明の特徴点に加え、次の点を特徴と
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する。
　すなわち、請求項３記載の発明は、制御装置(20)は、前記入賞判定手段(150)からの払
い出し入賞信号に基づき、入賞による遊技媒体の払い出し中に実行する前記払い出し演出
を決定可能に形成されていることを特徴とする。
【００１３】
　（請求項４）
　請求項４記載の発明は、上記した請求項１記載の発明の特徴点に加え、次の点を特徴と
する。
　すなわち、請求項４記載の発明に係る遊技機は、所定数の遊技媒体の投入を条件に遊技
が開始可能となるとともに、遊技開始のために必要な投入遊技媒体数を超えて投入された
遊技媒体を、所定数の範囲内で遊技機内部にクレジットとして貯留可能に形成されており
、前記クレジットとして貯留されている遊技媒体数を表示するためのクレジット表示部(1
9)と、遊技者の操作に基づいて前記クレジット表示部(19)に表示されている数値を減算表
示させて遊技媒体の投入に代えるためのベットスイッチ(16)を備えている。そして、入賞
により遊技媒体が払い出される場合には、前記クレジット表示部(19)の表示を加算表示さ
せて、当該払い出し遊技媒体をクレジットとして貯留可能であるとともに、最大可能クレ
ジット数を超過する払い出し遊技媒体を、遊技機から払い出すように形成されている。
【００１４】
　さらに、前記払い出し演出として、入賞による遊技媒体払い出しに伴い、前記クレジッ
ト表示部(19)の表示が払い出し遊技媒体数だけ加算表示される時間によって決定される払
い出し時間と同等となるよう設定された表示変動演出と、前記クレジット表示部(19)の表
示が最大可能クレジット数まで加算表示される時間及びクレジットを超過する払い出し遊
技媒体が遊技機から払い出される時間とによって決定される払い出し時間と同等となるよ
う設定された表示変動払い出し演出と、入賞による遊技媒体が遊技機から払い出される時
間と同等となるよう設定された遊技媒体払い出し演出と、が設けられている。
【００１５】
　そして、前記制御装置(20)は、入賞時においてクレジットされている遊技媒体数と入賞
により払い出される遊技媒体数の合計が、前記最大可能クレジット数以下の場合には、前
記表示変動演出を実行し、入賞時においてクレジットされている遊技媒体数と入賞により
払い出される遊技媒体数の合計が、前記最大可能クレジット数を超える場合には、前記表
示変動払い出し演出を実行し、入賞時においてクレジットされている遊技媒体数が最大可
能クレジット数である場合には、前記遊技媒体払い出し演出を実行することを特徴とする
。
【００１６】
　本発明に係る遊技機は、遊技媒体の投入によって遊技を開始することができる遊技機で
あって、遊技媒体を投入するための遊技媒体投入口や、遊技媒体投入口から投入された遊
技媒体を貯留するための貯留部を備えているものである。そして、クレジットとして遊技
媒体を貯留してある場合には、遊技媒体を投入する代わりにベットスイッチ(16)を操作す
ることにより、所定数の遊技媒体が投入されたものとして扱われ、遊技を開始することが
できるようになっている。
　ここで、「表示変動演出」は、払い出される遊技媒体数が、現在のクレジット数と最大
可能クレジット数との差と同等かそれより少ない場合に選択される演出である。一方の「
表示変動払い出し演出」は、払い出される遊技媒体数が、現在のクレジット数と最大可能
クレジット数との差よりも多い場合に選択される演出である。
【００１７】
　本発明によれば、払い出し遊技媒体がクレジットに供給される場合でも、払い出し時間
に応じた演出を行うことができる。
　（請求項５）
　請求項５記載の発明は、上記した請求項１乃至４のいずれか１項に記載の発明の特徴点
に加え、次の点を特徴とする。
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　すなわち、請求項５記載の発明は、前記制御装置(20)は、当該入賞により払い出される
べき遊技媒体数と遊技機から実際に払い出された遊技媒体数の差数である未払い遊技媒体
数を計測可能に形成され、前記払い出し演出が終了したにもかかわらず、前記未払い遊技
媒体がある場合には、前記未払い遊技媒体数によって決定される払い出し時間と同等な実
行時間を有する超過演出をさらに実行可能に形成されていることを特徴とする。
【００１８】
　本発明は、例えば払い出し装置の不具合などにより、実際に遊技媒体が払い出される時
間が、払い出し枚数に対応して選択された演出の終了時間よりも長くなった場合に、その
時間の穴埋めの演出を行わせるものである。
　前記払い出し判定手段(200)は、当該遊技で入賞により払い出される遊技媒体数を記憶
可能であるとともに、遊技媒体の払い出しを検知するための検知手段（払い出しセンサ65
A）からの検知信号を受信してカウント可能に形成されたものとすることができる。
　ここで、「払い出される遊技媒体数によって決定される払い出し時間」とは、具体的に
は、遊技媒体が所定個数（１つ、２つ、３つ・・・）払い出されるのに要する時間のこと
である。
【００１９】
　本発明においては、所定の払い出し演出の終了後において、払い出し判定手段(200)が
遊技機から実際に払い出された遊技媒体数のカウントを終了していない場合には、未払い
遊技媒体数に対応した超過演出が行われる。例えば、メダル１０枚分の払い出し演出が行
われたが、払い出し判定手段(200)がカウントした実際の払い出しメダル数は８枚である
場合、メダル２枚が払い出されるのに要する時間と同等の実行時間に設定された超過演出
が選択され、実行される。
　なお、超過演出を行うのは、未払い遊技媒体数が所定の数の範囲内である場合とし、未
払い遊技媒体数が所定の数（例えば３）を超えた場合には、エラーの表示を行わせるよう
にしてもよい。このような場合は、遊技媒体の貯留装置が空になっている場合や、払い出
し装置の払い出し口（払い出しセンサ65A）に何らかの不具合や不正（いわゆるホッパー
の抜き取りゴト）が生じていることが考えられるからである。
【００２０】
　本発明によれば、払い出し終了と演出終了を確実に一致させることができるとともに、
超過演出として上記したようなエラー表示を行わせるように形成することにより、払い出
しに関する装置の不具合を報知することができる。
【発明の効果】
【００２１】
　本発明は、以上のように構成されているので、メダルなどの遊技媒体の払い出し中に行
われる演出に関し、払い出しの終了時と演出の終了時とを一致させ、遊技者に無為な時間
を与えさせない遊技機を提供することができる。
【発明を実施するための最良の形態】
【００２２】
　本発明の好適な実施の形態を、遊技機としてスロットマシンを例に、第一乃至第三の実
施の形態に分けて、図面に基づき説明する。
　（第一の実施の形態）
　（図面の説明）
　図１乃至図８は、本発明の第一の実施の形態を示すものである。
　図１はスロットマシン10の外観正面図、図２はスロットマシンの入力、出力、制御を示
すブロック図、図３乃至図５はスロットマシンの作動を示す流れ図、図６はスロットマシ
ンの１回の遊技を示すタイムチャート、図７は演出決定テーブルの概念図、図８は演出実
行処理を示す流れ図である。
【００２３】
　（スロットマシン10）
　スロットマシン10は、図１に示すように、四角箱状の筐体11と、筐体11の正面側に開閉
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自在に取り付けられる前扉３を有する。この前扉３には、遊技者側に向かって臨む表示窓
12が形成されており、さらに表示窓12には、三個の回転リール40の図柄を見ることができ
る図柄表示窓13が形成されている。そして、前扉３の高さ方向略中央部は、手前側に張り
出したカウンター状の操作部3Aとなっており、スロットマシン10を作動させるための操作
手段及びメダル投入口14が設けられている。操作手段については後述する。また操作部3A
の下方には、下パネル3Bを挟んで、メダルを払い出すためのメダル払い出し口18と、メダ
ル払い出し口18から払い出されたメダルを貯留可能な下皿3Cが設けられている。
【００２４】
　スロットマシン10の内部には、図示していないが、スロットマシン10の全体の動作を制
御するための制御装置20（図２参照）が内蔵されている。
　（制御装置20）
　上記制御装置20は、図示しないが、ＣＰＵを中心に構成され、ＲＯＭ、ＲＡＭ、Ｉ／Ｏ
等を備えている。ここでＣＰＵは、一個に限定されず、二個以上のＣＰＵで制御するよう
にしてもよい。また、ＣＰＵ、ＲＯＭ、ＲＡＭ及びＩ／Ｏ等は一体化されてワンチップを
構成してもよい。そして、ＣＰＵがＲＯＭに記憶されたプログラムを読み込むことで、次
の（１）及び（２）の装置を構成する。
【００２５】
　（１）遊技制御装置21
　（２）演出制御装置22
　遊技制御装置21は、スタートスイッチ30及びストップスイッチ50の操作により、回転リ
ール40の回転及び停止を制御するためのものである。演出制御装置22は、ランプ68やスピ
ーカ69等の演出表示装置66を制御するためのものである。
　ここで、制御装置20を、主制御装置と、主制御装置からの信号を受信して作動する副制
御装置とから構成し、前記遊技制御装置21を主制御装置に、前記演出制御装置22を副制御
装置に配置することができる。このように、遊技を司る制御装置と演出を司る制御装置を
別個に形成することにより、演出制御に当てられるメモリを大幅に増やすことができると
共に、演出のみを変更することもできる。
【００２６】
　（入力段）
　上記制御装置20の入力段には、図２に示すように、次のパーツが接続されている。
　（１）投入スイッチ15
　（２）ベットスイッチ16
　（３）精算スイッチ17
　（４）スタートスイッチ30
　（５）ストップスイッチ50
　（６）払い出しセンサ65A
　なお、入力段としては、上記した（１）乃至（６）のパーツに限定されるものではない
。
【００２７】
　（投入スイッチ15）
　投入スイッチ15は、図１に示すように、メダル投入口14の下方に内蔵されたスイッチで
あって、投入された遊技メダルを検知するためのものである。
　（ベットスイッチ16）
　ベットスイッチ16は、図１に示すように、操作部3Aの上面に位置するスイッチであって
、クレジットをメダル投入に代えるためのものである。
　ここで、クレジットとは、次遊技以降に使用するためのメダルをあらかじめ遊技機内部
に貯留しておくことであり、スロットマシン10は、メダル投入口14から投入され投入スイ
ッチ15を通過した遊技メダルを、最大５０枚まで、遊技機内部に貯留する扱いができるよ
うに形成されている。
【００２８】
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　（精算スイッチ17）
　精算スイッチ17は、図１に示すように、操作部3Aの上面左端に位置するスイッチであっ
て、クレジットされているメダルを払い戻すためのものである。
　（スタートスイッチ30）
　スタートスイッチ30は、図１に示すように、操作部3Aの正面左側に位置するレバーであ
って、前遊技終了後、遊技メダルの投入若しくはベットスイッチ16の押下を条件に、また
は、「再遊技（Replay）」時には前遊技から所定時間経過を条件に、リールユニット60の
駆動を開始させるためのものである。
【００２９】
　なおここで、「前遊技終了」とは、全ての回転リール40が回転停止したとき、及び入賞
によりメダルが払い出される場合にはメダル払い出しが終了したときのことである。
　またここで、「再遊技（Replay）」とは、当選抽選手段110の抽選により、「再遊技（R
eplay）」のフラグが成立し、「再遊技（Replay）」の図柄が入賞有効ライン上に揃うこ
とにより、次の遊技において、遊技メダルを新たに投入することなく、再度、遊技を行う
ことができるものである。
　（ストップスイッチ50）
　ストップスイッチ50は、リールユニット60の駆動を停止させるためのものである。具体
的には、ストップスイッチ50は、図１に示すように、各回転リール40に対応した三個のス
イッチから構成され、各回転リール40の下方に１個ずつ配置されているものである。回転
リール40に対応したストップスイッチ50の操作により、当該対応した回転リール40が回転
を停止するように設定されているものである。
【００３０】
　（払い出しセンサ65A）
　払い出しセンサ65Aは、図１に示すように、メダル払い出し口18の内部に設けられたセ
ンサであって、ホッパーユニット65から排出されるメダルの通過を検知するためのもので
ある。
　（出力段）
　前記制御装置20の出力段には、図２に示すように、次のパーツが接続されている。
　（１）リールユニット60
　（２）ホッパーユニット65
　（３）クレジット表示部19
　（４）演出表示装置66（画像表示部67及びランプ66及びスピーカ69）
　なお、出力段としては、上記した（１）乃至（４）のパーツに限定されるものではない
。
【００３１】
　（リールユニット60）
　リールユニット60は、特に図示しないが枠体に固定或いは支持された三個のモータと、
各々のモータの出力軸に固定された三個の回転リール40とから構成されている。そして、
各回転リール40は、合成樹脂からなる回転ドラムと、この回転ドラムの周囲に貼付される
テープ状のリールテープとを備えている。このリールテープの外周面には、複数個（例え
ば２１個）の図柄が表示されている。
　（ホッパーユニット65）
　ホッパーユニット65は、図１に示すように、筐体11の内部に配置されており、遊技の結
果等に基づいてメダルを払い出すためのものである。
【００３２】
　（クレジット表示部19）
　クレジット表示部19は、クレジットとして貯留されているメダルの枚数を表示するため
の表示部であって、図１に示すように、図柄表示窓13の下方に位置する７セグメントＬＥ
Ｄ又は液晶表示器である。
　（演出表示装置66）
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　演出表示装置66は、演出制御装置22の制御により、入賞等を報知させるなど、種々の演
出を行うものである。具体的には、演出表示装置66は、画像表示部67及びランプ68及びス
ピーカ69から構成されている。
【００３３】
　画像表示部67は、回転リール40の側方に設けられた窓部であり、ＬＥＤ、ドットマトリ
ックス、液晶画面等を用いて、入賞の報知その他の演出を表示するためのものである。な
お、画像表示部67としては上記のものに限られず、例えば演出専用の回転リールを設け、
リールの図柄や文字等により演出を表示するようにしても良い。
　ランプ68及びスピーカ69は、発光体の点灯又は点滅、入賞音の発生により入賞等を報知
するためのものである。
　（遊技制御装置21）
　次に、遊技制御装置21について詳述する。
【００３４】
　遊技制御装置21は、スタートスイッチ30及びストップスイッチ50の操作により、回転リ
ール40の回転及び停止を制御するためのものである。そして、この遊技制御装置21は、次
の（１）乃至（７）の手段として機能する。
　（１）通常遊技制御手段70
　（２）特別遊技制御手段80
　（３）当選抽選手段110
　（４）クレジット制御手段130
　（５）リール制御手段140
　（６）ホッパー制御手段150
　（７）入賞判定手段160
　なお、遊技制御装置21としては、上記した（１）乃至（７）の手段に限定されるもので
はなく、他の手段を含んでいても良い。
【００３５】
　（通常遊技制御手段70）
　通常遊技制御手段70は、通常遊技を行わせるためのものである。
　すなわち、メダルの投入若しくはベットスイッチ16の押下を条件に、または、「再遊技
（Replay）」時には前遊技から所定時間経過を条件に、スタートスイッチ30を操作すると
、リールユニット60が駆動され、三個の回転リール40が回転を開始する。
　その後、ストップスイッチ50の一個を操作すると、当該対応する回転リール40の回転が
停止する。
　そして、ストップスイッチ50を三個全て操作し終わると、三個の回転リール40の回転が
全て停止する。このとき、表示窓12の入賞有効ライン上に、予め設定された図柄61が停止
すると、ホッパーユニット65を介して所定枚数のメダルが払い出される。
【００３６】
　当選には、入賞により遊技メダルの払い出しを伴い、遊技者に利益を付与する小役当選
と、この小役当選よりもさらに大きな利益を遊技者に付与する特別当選と、遊技メダルの
払い出しは無いが、遊技メダルを新たに投入することなく再度の遊技を行うことができる
「再遊技（Replay）」とを備えている。また、前記小役当選には、入賞により払い出され
るメダル数の異なる複数種類の当選役が設定されている。
　そして、当選判定の抽選結果がいずれかの役に当選となった場合、その当選に対応した
当選フラグが成立する。そして、抽選結果が特別当選である場合に、特別当選フラグが成
立し、この特別当選フラグ成立中に、リールユニット60の回転リール40の停止図柄の組み
合わせが、予め定められた所定の特別当選図柄（例えば、入賞有効ライン上に「７」が三
個揃うもの）と一致したことを条件に入賞し、遊技者に有利な特別遊技を行わせるように
形成されている。一方、抽選により特別当選フラグが成立したが、回転リール40の停止図
柄の組み合わせが特別当選図柄と一致していない場合には、それ以後の遊技に特別当選フ
ラグ成立の権利が持ち越されるように設定されている。なお、小役の当選フラグは、当選
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フラグが成立した遊技で入賞させられない場合、当選フラグ成立の権利の次の遊技への持
ち越しはない。
【００３７】
　また、いずれかの当選フラグが成立中に、対応する当選図柄を入賞有効ライン上に揃え
ることができるか否かは、回転リール40の回転速度が一定の場合、ストップスイッチ50の
タイミングによるものである。具体的には、ストップスイッチ50を操作した後、１９０ｍ
ｓ以内に回転リール40が停止するように設定されているため、ストップスイッチ50を操作
した後、そのまま停止させるか、或いは１９０ｍｓ以内に停止可能な回転リール40の円周
上の引き込み可能図柄、例えば停止図柄から連続する４個の引き込み可能図柄の中に、対
応する入賞図柄が含まれているような場合には、停止するまでの時間を遅らせて、回転リ
ール40は入賞有効ライン上にその当選図柄を引き込んで停止する。一方、かかる４個の引
き込み可能図柄の中に、対応する当選図柄が含まれていないような場合には、入賞有効ラ
イン上にその当選図柄を引き込んで停止することができない。
【００３８】
　（特別遊技制御手段80）
　特別遊技制御手段80は、抽選手段の抽選結果に基づいて、遊技者に有利な特別遊技を行
わせるためのものである。
　上記特別遊技としては、大別すると、次のゲームがある。
　（１）特定導入遊技（ビッグボーナスゲーム・以下ＢＢゲームという）
　（２）特定遊技（レギュラーボーナスゲーム・以下ＲＢゲーム）
　（３）特定当選遊技（ジャックゲーム・以下ＪＡＣゲームという）
　なお、ＲＢゲームは、ＢＢゲーム中に行われる場合と、ＢＢゲーム中でないときにも単
独で行われる場合がある。ＪＡＣゲームは、ＲＢゲーム中に行われるものである。また、
特別遊技としては、上記した（１）乃至（３）の遊技に限定されるものではない。
【００３９】
　特別遊技制御手段80は、図１に示すように、大別すると、次の手段を備える。
　（１）特定導入遊技制御手段90
　（２）特定遊技制御手段100
　（特定導入遊技制御手段90）
　特定導入遊技制御手段90は、ＢＢゲームを制御するためのものである。
　具体的には、通常遊技において、図示しないが、例えば「７」等の図柄が入賞有効ライ
ン上に三個揃うと、次ゲームよりＢＢゲームが開始される。
　ＢＢゲームに移行すると、通常遊技と同様に最大３枚のメダルの投入によって開始され
、３つの回転リールの回転を各々停止させた際に、入賞有効ライン上に当選図柄が揃って
いるか否かによって、メダルの払い出しが行われるものである。
【００４０】
　したがって、ＢＢゲーム中では、通常遊技と同様に小役を含めた抽選が毎回行われるも
のである。ただ、このＢＢゲーム中にＲＢゲームに移行するための特定当選図柄が入賞有
効ライン上に揃った場合には、その後ＲＢゲームに移行するものである。ＲＢゲームが終
了した後は、また前述したような通常遊技と同様な抽選及び制御が行われるものである。
そして、ＢＢゲームは、一定枚数のメダル払い出し終了により終了するものである。
　（特定遊技制御手段100）
　特定遊技制御手段100は、ＲＢゲームを制御するためのものである。
　具体的には、ＲＢゲームに移行すると、メダルが１枚投入となり、回転リール40の所定
の図柄が表示窓12のセンターライン上に揃った場合に入賞となる特定当選遊技が行われる
ものである。そして、ＲＢゲームでは、入賞するか否かの特定当選遊技が最大１２回行え
るものであり、そのうち、最大８回の入賞が可能である。すなわち、最大８回の入賞する
か、或いは最大１２回の特定当選遊技の終了により、ＲＢゲームは終了するものである。
【００４１】
　（当選抽選手段110）
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　当選抽選手段110は、予め定めた抽選確率に基づいて当選役に係わる抽選を行うもので
ある。そして、当選抽選手段110による抽選の結果、所定の当選役に当選である場合に当
選フラグが成立し、この当選フラグ成立中に、回転リール40の停止図柄の組み合わせが予
め定められた当選図柄と一致したことを条件に入賞し、遊技者にメダルの払い出しや、特
別遊技等の利益が付与されるように設定されている。
　上記当選抽選手段110は、図１に示すように、大別すると、次の手段を備える。
　（１）乱数発生手段111
　（２）乱数抽出手段112
　（３）当選判定テーブル113
　（４）判定手段114
　なお、当選抽選手段110としては、上記した（１）乃至（４）に限定されるものではな
い。
【００４２】
　（乱数発生手段111）
　乱数発生手段111は、当選抽選用の乱数を所定の領域内（例えば十進数で０～６５５３
５）で発生させるものである。
　（乱数抽出手段112）
　乱数抽出手段112は、乱数発生手段111が発生する乱数を、スタートスイッチ30の操作タ
イミングで抽出するものである。なお、この抽出した乱数を抽出乱数データとする。
　なおここで、「乱数発生手段」としては、ソフト乱数としての平均採中法等で乱数を発
生させることができるものの他に、一定範囲の数字を高速で１づつ加算するカウンタを用
いて構成することもできる。例えば、０～１６３８３の範囲の数字を、１秒間に７００万
回程度順次繰り返すようにしたカウンタが考えられる。そして、「乱数抽出手段」として
は、スタートスイッチを押したタイミングでカウンタの数字を読みとることなる。
【００４３】
　このように形成すると、「乱数発生手段」では乱数を発生しているわけではないものの
、「乱数抽出手段」によって抽出される数字は、あたかも乱数のような分布となる。この
ように、結果として乱数のような分布を示す数字が得られる手段を、ここでは「乱数発生
手段」あるいは「乱数抽出手段」に含めて考えるものとする。
　（当選判定テーブル113）
　当選判定テーブル113は、乱数発生手段111がとる乱数を全領域として、各当選項目の当
選領域およびハズレの領域を規定したものである。
　ここで、本実施の形態における当選判定テーブル113は、払い出し枚数の異なる複数の
異種小役が同時に当選となる重複当選領域を有している。例えば、小役図柄として、ベル
、チェリーがある場合、ベルとチェリーはそれぞれの単独当選領域の他に、ベル＆チェリ
ーの重複当選領域を有している。そして、抽出乱数データがこの重複当選領域に属する場
合には、ベルとチェリーが同時に当選したものとして扱われ、後述するリール制御手段13
0が回転リール40の停止制御を行う際、双方の図柄が極力入賞の態様になるよう引き込み
制御を行う。これにより、ベル図柄とチェリー図柄を同時に有効入賞ライン上に停止させ
ることができればベルとチェリーの双方が入賞となり、双方の入賞に対する払い出しが行
われる。ベル図柄かチェリー図柄のいずれかを有効入賞ライン上に停止させることができ
た場合には、いずれかの入賞となり、いずれかの入賞に対する払い出しが行われる。
【００４４】
　（判定手段114）
　判定手段114は、乱数抽出手段112が抽出した抽出乱数データと、当選判定テーブル113
の抽選確率データを基に、乱数発生手段111がとる乱数の全領域中の各当選項目の当選領
域からなる当選判定領域データとを照合し、当該抽出乱数データが属する当選領域に対応
する当選を決定するものである。
　（クレジット制御手段120）
　クレジット制御手段120は、投入スイッチ15の検知信号、ベットスイッチ16及び精算ス
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イッチ17の操作信号に基づいて、クレジット表示部19の表示を制御するためのものである
。
【００４５】
　具体的には、投入スイッチ15のメダル検知信号を受信した場合には、クレジット表示部
19の表示を最大５０まで１ずつ加算させる。そして、表示が５０に達した場合には、クレ
ジット超過信号を出力する。このクレジット超過信号により、メダルセレクター（図示せ
ず）のキャンセル装置が作動して、以後メダル投入口14から投入されるメダルはホッパー
ユニット65に移送されず、下皿3Cにキャンセルされる。
　また、ベットスイッチ16の操作信号を受信した場合には、操作されたベット数（１乃至
３）に応じて、クレジット表示部19の表示を減算させる。精算スイッチ17の操作信号を受
信した場合には、残クレジット数として記憶している記憶値をホッパー制御手段140に出
力するとともに、クレジット表示部19の表示を１づつゼロまで減算表示させる。
【００４６】
　（リール制御手段130）
　リール制御手段130は、有効なスタートスイッチ30の操作信号に基づいて回転リール40
を回転させると共に、特に図示しないがリール回転検知センサの検知信号に基づいて図柄
の現在位置を認識しつつ、当選抽選手段110の抽選結果及び有効なストップスイッチ50の
操作タイミングに基づいて、回転リール40の停止を制御するためのものである。
　具体的には、リール制御手段130は、投入スイッチ15が投入メダルを検知した場合、ク
レジットが「１」以上の場合、及びホッパーユニット65がメダルの払い出し中でないなど
、所定の遊技開始条件を満たしている場合には、スタートスイッチ30の操作信号に基づく
スタート信号（リールユニット60の駆動モータを駆動開始させるための信号）を出力し、
回転リール40を回転させる。
【００４７】
　また、回転リール40が定速回転中（つまり加速期間は除く）に、いずれかのストップス
イッチ50が操作された場合には、当該ストップスイッチ50の操作信号に基づくストップ信
号（リールユニット60の駆動モータを駆動停止させるための信号）を出力し、回転リール
40の回転を停止させる。
　なお、リール制御手段130は回転リール40を停止させる際、当選抽選手段110の抽選結果
がハズレの場合には、三個の回転リール40の図柄が如何なる入賞の態様にも揃わないよう
に蹴飛ばし制御を行い、抽選結果が所定の当選役に当選の場合には、三個の回転リール40
の図柄が極力当該当選に係る入賞の態様となるように蹴飛ばし及び引き込み制御を行う。
これらの制御は、ストップスイッチ50の操作信号受信とストップ信号出力のタイミングを
ずらして、回転リール40が停止するまでの時間を遅らせることにより行われる。
【００４８】
　（ホッパー制御手段140）
　ホッパー制御手段140は、払い出しセンサ65A、入賞判定手段150からの払い出し入賞信
号及び精算スイッチ17の操作信号に基づいて、ホッパーユニット65を作動させるためのも
のである。なおここで、払い出し入賞信号とは、入賞した払い出し役に対応して払い出さ
れるメダルの枚数情報（５枚、１０枚などの数値）を含むものである。
　具体的には、ホッパー制御手段140は、特に図示しないカウント手段を備え、入賞判定
手段150からの払い出し入賞信号を受信した場合には、払い出しに係る枚数を記憶すると
ともに、ホッパーユニット65の駆動装置を駆動させるための払い出し指令信号を出力する
。そして、払い出しセンサ65Aからの検知信号を受信する度に、記憶した払い出しに係る
枚数を１ずつ減算し、記憶値が０になったらホッパーユニット65の駆動装置を駆動停止さ
せるための払い出し停止信号を出力する。あるいは、払い出しセンサ65Aからの検知信号
を加算カウントし、カウント値が記憶値に達したら払い出し停止信号を出力するようにし
てもよい。
【００４９】
　また、精算スイッチ17の操作信号を受信した場合には、クレジット制御手段120からの
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残クレジット数記憶値に基づいて、前記したのと同様に、ホッパーユニット65の駆動装置
を駆動させる。
　（入賞判定手段150）
　入賞判定手段150は、当選判定の抽選結果が当選の場合に、ストップスイッチ50の操作
で三個の回転リール40の当選図柄を入賞の態様に停止させることができたかどうかを判断
し、当選図柄を入賞の態様に停止させることができた場合には入賞を決定する。そして、
入賞がメダル払い出しを伴う場合には、ホッパーユニット65に払い出し入賞信号を出力し
、ボーナスゲーム入賞などの特別入賞の場合には、特別遊技制御手段80に特別遊技を開始
させたりするためのものである。
【００５０】
　なお、本実施の形態においては、入賞判定手段150は、ホッパーユニット65に払い出し
入賞信号を出力すると同時に、演出制御装置22にも払い出し入賞信号を出力する。そして
、この払い出し入賞信号を受けた演出制御装置22では、メダルの払い出し枚数に応じて演
出を選択するようになっている。
　（スロットマシン10の作動）
　続いて、上記構成を有するスロットマシン10の作動の概略を、図３乃至図５のフローに
基づき説明する。
　先ず、図３に示すステップ１００において、メダル投入等の所定の遊技開始条件が満た
された後スタートスイッチ30が操作されることにより、スタートスイッチ30がＯＮとなる
。そして、次のステップ１０１に進む。
【００５１】
　ステップ１０１において、当選抽選手段110により抽選処理が行われる。そして、次の
ステップ１０２に進む。
　ステップ１０２において、回転リール40の回転が開始する。そして、次のステップ１０
３に進む。
　ステップ１０３において、ストップスイッチ50が操作されることにより、ストップスイ
ッチ50がＯＮとなる。そして、次のステップ１０４に進む。
　ステップ１０４において、回転リール40の回転停止処理が行われる。そして、次のステ
ップ１０５に進む。
【００５２】
　ステップ１０５において、三個の回転リール40に対応するストップスイッチ50の操作が
行われたか否かが判定される。そして、三個の回転リール40に対応するストップスイッチ
50の操作が行われていないと判定された場合、ステップ１０３に戻る。一方、三個の回転
リール40に対応するストップスイッチ50の操作が行われたと判定された場合には、次のス
テップ１０６に進む。
　ステップ１０６において、当選フラグ成立中に当該当選フラグに対応する当選図柄が入
賞有効ライン上に揃ったか否か、すなわち、入賞したか否かが判定される。そして、入賞
したと判定された場合、次のステップ１０７に進む。
【００５３】
　ステップ１０７において、当選図柄に相当するメダルの払い出しや特別遊技への移行な
ど、所定の入賞処理が行われる。そして、遊技が終了する。
　前記ステップ１０６において、入賞していないと判定された場合、ステップ１０７を飛
び越して、遊技が終了する。
　上述したステップ１０１の抽選処理について、図４のフローを用いて説明する。
　ステップ２００において、当選抽選手段110の乱数発生手段111により発生された乱数の
中から乱数抽出手段112により乱数が抽出される。そして、次のステップ２０１に進む。
　ステップ２０１において、抽出された乱数が乱数抽出手段112の内部に記憶される。そ
して、次のステップ２０２に進む。
【００５４】
　ステップ２０２において、判定手段114により、抽出された乱数と、当選判定テーブル1
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13の当選判定領域データとの比較が行われる。そして、次のステップ２０３に進む。
　ステップ２０３において、判定手段114により、抽出された乱数が、当選判定テーブル1
13のどの当選領域に含まれるか決定され、抽選処理の評価が決定される。そして、次のス
テップ２０４に進む。
　ステップ２０４において、所定の図柄の蹴飛ばしと、所定図柄の引き込みとが設定され
る。そして、抽選処理が終了する。
　上述したステップ１０４の回転リール40の回転停止処理について、図５を用いて説明す
る。
【００５５】
　ステップ３００において、所定の図柄に対して、蹴飛ばしの設定が達成されたか否かが
判定される。そして、所定の図柄の蹴飛ばしの設定が達成されていないと判定された場合
、次のステップ３０１に進む。
　ステップ３０１において、１個の図柄分だけ、回転リール40を回転させる。すなわち、
１個の図柄分だけ蹴飛ばしを行う。そして、次のステップ３０２に進む。
　ステップ３０２において、上述した１個の図柄分だけ回転リール40を回転させた当該図
柄の数がストップスイッチ50の操作後の４個目に該当するか否かが判定される。そして、
ストップスイッチ50を操作した後、１図柄ずつ回転リール40を回転させてずらした図柄の
数が４個目の場合には、次のステップ３０３に進む。
【００５６】
　ステップ３０３において、回転リール40の回転を停止させる。これにより、メダル投入
から回転リール40の回転停止までのスロットマシン10の動作が終了する。
　前記ステップ３００において、所定の図柄の蹴飛ばしの設定が達成されていると判定さ
れた場合、次のステップ３０４に進む。
　ステップ３０４において、いずれかの図柄に対して引き込みが設定されているか否かが
判定される。そして、いずれかの図柄に対して引き込みが設定されていると判定された場
合、次のステップ３０５に進む。
　ステップ３０５において、引き込み設定が達成されたか否かが判定される。そして、引
き込み設定が達成されたと判定された場合、次のステップ３０３に進む。
【００５７】
　前記ステップ３０４において、いずれの図柄に対しても引き込みが設定されていないと
判定された場合、ステップ３０３に進む。
　前記ステップ３０５において、引き込み設定が達成されていないと判定された場合、ス
テップ３０１に進む。
　前記ステップ３０２において、ストップスイッチ50を操作した後、１図柄ずつ回転リー
ル40を回転させてずらした図柄の数が４個目でない場合には、ステップ３００に戻る。
　ここで、回転リール40の停止処理に関してステップ３０１～ステップ３０５で説明して
いるが、この例は、いわゆる最小引き込み停止制御の例であり、逆に最大引き込み停止制
御としても良い。更には、例えば、ストップスイッチ50を押すタイミングで予め定めたテ
ーブルに従って回転リール40の停止位置を決定する、いわゆるテーブル停止制御の方法に
よるものでもよい。このテーブル停止制御は、当選フラグ成立の有無や、当選フラグ成立
中の当選図柄に基づいた複数のテーブルを有し、この複数のテーブルから適宜、遊技状況
に応じたテーブルが選択されるものである。
【００５８】
　なお、テーブル停止制御においても、当選フラグが成立しているときには、その当選フ
ラグに対応する図柄が入賞有効ライン上に揃うように、予めテーブルの上で停止位置が決
定されてあり、いわゆる引き込み設定の一種を備えているものである。また、当選フラグ
が成立していないときには、他の当選図柄が入賞有効ライン上に揃わないように、予めテ
ーブルの上で停止位置が決定されてあり、いわゆる蹴飛ばし設定の一種を備えているもの
である。
　（演出制御装置22）
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　次に、演出制御装置22について詳述する。
【００５９】
　演出制御装置22は、遊技制御装置21からの出力信号、スタートスイッチ30及びストップ
スイッチ50の操作信号を受信して、演出表示装置66の作動を制御するためのものである。
そして、演出制御装置22は、図２に示すように、次の（１）乃至（４）の手段を有してい
る。
　（１）払い出し判定手段200
　（２）演出選択手段210
　（３）演出実行手段220
　（４）演出データ記憶手段230
　なお、演出制御装置22としては、上記した（１）乃至（４）の手段に限定されるもので
はなく、他の手段を含んでいてもよい。ここで、本実施の形態では、図６に示すように、
入賞によるメダル払い出し期間「α」中の演出、及び前遊技終了後にスタートスイッチ30
が操作されるまでの期間「β」中の演出について説明するが、演出制御装置22が、それ以
外の時期に演出を実行可能であることはいうまでもない。
【００６０】
　（払い出し判定手段200）
　払い出し判定手段200は、入賞によりホッパーユニット65が作動した場合におけるメダ
ルの払い出し状況を確認するためのものである。
　具体的には、払い出し判定手段200は、特に図示しない信号入力手段及びカウント手段
を備え、入賞判定手段150からの払い出し入賞信号に基づき、当該入賞により払い出され
るメダル数を記憶するとともに、ホッパーユニット65の払い出しセンサ65Aからのメダル
検知信号をカウントし、カウント値が記憶値に達した場合には、演出選択手段210にカウ
ント終了信号を出力するように形成されいる。
【００６１】
　なお、カウントは、払い出しセンサ65Aからの信号を受信する度に、入賞時に取得した
入賞に対応する払い出し枚数から１ずつ減算していくものである。そして、演出終了時に
所定枚数のメダル払い出しが終了していない場合、その時点でのカウント値を演出選択手
段210に出力する。すなわち、払い出し判定手段200は、入賞により払い出されるべきメダ
ル数と、実際に払い出されたメダル数との差数である未払いメダル数を計測することがで
きるようになっている。
　（演出選択手段210）
　演出選択手段210は、入賞判定手段150からの払い出し入賞信号に基づき、入賞メダルの
払い出し中（ホッパーユニット65の作動中）に実行する演出を決定するとともに、前記払
い出し判定手段200の判定に基づいて、メダル払い出し中の超過演出を決定するものであ
る。
【００６２】
　具体的には、演出選択手段210は、図７に示すように、払い出し枚数及び遊技状態に応
じて実行すべき演出を選択決定するための演出決定テーブルを備えている。図７は、演出
決定テーブルを概念的に示したものであり、演出が行われる時期と払い出し枚数に対応し
た演出の種類が規定されているものである。
　ここで、図７左欄の「α」「β」は、図６における「α」「β」と同じであり、全ての
回転リール40が回転停止してから入賞メダルが払い出され終わるまでの間と、前遊技終了
後、すなわちメダルの払い出しがない場合には全リール停止、メダルが払い出される場合
は払い出し終了後、スタートスイッチ30が操作されるまでの間に行われる演出が規定され
ている。「α」については、払い出し枚数に応じた演出が規定されており、「β」につい
ては、遊技状態に応じた演出が規定されている。
【００６３】
　またここで、「通常時」とは「特定時」に該当しない場合を意味し、「特定時」とは、
例えばＢＢフラグが成立しているがＢＢゲームに移行してないＢＢ内部中であったり、予
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め定められた特定の遊技期間中である場合に設定することができる。特定の遊技期間とは
、具体的には、例えばＢＢ終了後３０ゲームの期間としたり、通常遊技よりもリプレイ入
賞の確率が高く設定されたリプレイタイム遊技（ＲＴゲーム）の期間としたり、当選抽選
手段110による抽選結果を所定の確率で報知して入賞となる可能性を高くしたアシストタ
イム遊技（ＡＴゲーム）の期間とすることができる。
　さらに、図７中「条件」の欄の括弧内の図柄名は、対応する枚数が払い出される場合の
入賞役を説明的に表示したものであり、演出選択手段210が演出を選択するときの条件と
なっているものではない。このうち、「Ｗチェリー」は、チェリー図柄が複数の有効入賞
ライン上に停止（３枚掛け遊技で左リールの上段又は下段に停止）した場合を示し、「プ
ラム／ＪＡＣ」はプラムかＪＡＣのいずれかが入賞した場合を示し、「ベル・チェリー」
はベルとチェリーの重複入賞の場合を示す。
【００６４】
　例えば、チェリーが入賞して２枚のメダルが払い出される場合、入賞判定手段150から
は「２枚払い出し」の払い出し入賞信号が出力される。これを受けた演出選択手段210は
、通常時であれば、演出「Ａ」を選択決定する。この演出「Ａ」は、ホッパーユニット65
がメダルを２枚払い出すのに要する時間と同等の実行時間に設定された演出データであっ
て、例えば画像表示部67に当該時間分だけ動画が表示されたり、スピーカ69から当該時間
分の音声が出力されたりするものである。また、ＢＢ内部中などの特定時においては、演
出「Ａ」と同じ実行時間であるが、演出内容が異なる演出「Ａ’」が選択決定される。こ
の演出「Ａ’」は、例えば演出「Ａ」による動画中に特殊な表示が一瞬だけ現れるように
したものや、演出「Ａ」による同種の音声の、音量、音質などを異ならせたものとするこ
とができる。
【００６５】
　また、「ベル」が入賞した場合には、入賞判定手段150から「１０枚払い出し」の払い
出し入賞信号が出力され、演出選択手段210は１０枚のメダルが払い出されるのに要する
時間と同等の実行時間に設定された演出「Ｃ」を選択決定し、「ベル」と「チェリー」が
重複入賞した場合には、入賞判定手段150から「１２枚払い出し」又は「１４枚払い出し
」の払い出し入賞信号が出力され、演出選択手段210は１２枚のメダル（又は１４枚のメ
ダル）が払い出されるのに要する時間と同等の実行時間に設定された演出「Ｄ」（又はＥ
）を選択決定する。同様に、「プラム」が入賞した場合には、１５枚のメダルが払い出さ
れるのに要する時間と同等の実行時間に設定された演出「Ｆ」を選択決定し、「ＪＡＣ」
が入賞した場合も、同じ演出「Ｆ」を選択決定する。つまり、演出選択手段210は、入賞
した役の種類にかかわらず、払い出し枚数によって、最終的に実行すべき演出を決定する
ものである。
【００６６】
　さらに、この演出決定テーブルには、決定に係る演出が終了したときに、前記払い出し
判定手段200が払い出し枚数に係るカウントを終了していない場合、すなわち、予定され
た払い出し終了時間は経過しているのに、実際のメダル払い出しは終了していない場合に
おいて、未払い枚数に応じて行われる超過演出が規定されている。具体的には、決定に係
る演出が終了したときに、払い出し判定手段200のカウントの残りがあと１枚であった場
合には、追加演出として、メダル１枚が払い出されるのに要する時間と同等の実行時間に
設定された演出「ｏ」が選択決定され、カウントの残りがあと３枚であった場合には、追
加演出として、メダル３枚が払い出されるのに要する時間と同等の実行時間に設定された
演出「ｑ」が選択決定される。
【００６７】
　ただし、カウントの残りが３枚以上であった場合には、所定のエラー報知データが選択
決定される。このような場合が想定されるのは、ホッパーユニット65の内部のメダルが残
り少なくなり、メダル送り出し装置（例えば回転ディスク）が空回りしている場合や、メ
ダル払い出し口18から払い出しセンサ65Aのメダル通過部分に異物を挿入して、センシン
グを人為的に調整することでメダルを抜き取る不正行為が行われている場合など、何らか
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の原因でメダル送り出し装置が連続してメダルを送り出すことができなくなっていること
が考えられるからである。
　なお、本実施の形態では、メダル払い出しが無かった（０枚）場合でも、次の遊技を開
始する前（β）に行われる演出が選択される。これは、払い出し枚数に応じた演出ではな
く、例えば、リプレイ入賞の場合には演出「Ｇ」、当選していたが当選図柄を引き込めな
かった非入賞の場合には演出「Ｈ」、当選判定の抽選結果がハズレだった不当選の場合に
は演出「Ｉ」が、それぞれ選択されるようになっている。これらについても、特定時にお
いては異なるデータが選択されるようになっている。「β」で行われる演出の開始契機は
、全回転リール40の停止時であってもよいし、ベットスイッチ16の操作時であってもよい
。
【００６８】
　ここで、演出制御装置22は、特に図示しない演出抽選手段を備えており、遊技中の所定
時、例えばスタートスイッチ30の操作時を契機に、演出を行うか否かを抽選により決定す
る。そして、演出選択手段210は、演出を実行すると決定された場合は、入賞判定手段150
からの払い出し入賞信号を受けて、実行すべき演出を決定する。この場合、スタート操作
時に行われる当選判定の抽選の結果を受けて、予め、行われる可能性のある演出を選択し
ておいてもよい。例えば、ベルとチェリーの重複当選の場合には、チェリーのみ入賞、ベ
ルのみ入賞、双方入賞、及び非入賞（とりこぼし）の場合が想定されるので、通常時であ
れば、演出Ａ、Ｂ、Ｃ、Ｄ、Ｅ及びＨを選択しておく。そして、入賞判定の結果に基づい
て、それらの中から実際に実行すべき演出を決定するようにしてもよい。
【００６９】
　（演出実行手段220）
　演出実行手段220は、前記演出選択手段210が選択した演出データに係る演出を行わせる
ためのものである。
　すなわち、演出実行手段220は、画像表示部67に画像データを出力し、又はスピーカ69
に音声データを出力することにより、入賞時に演出選択手段210が選択した演出データに
係る演出を行わせると共に、演出終了時に演出選択手段210が選択した演出データに係る
超過演出を行わせる。
　（演出データ記憶手段230）
　演出データ記憶手段230は、払い出し演出を行わせるための演出データを記憶している
ものである。もちろん、払い出し演出以外の演出を行わせるための演出データを記憶して
いてもよい。
【００７０】
　具体的には、演出データ記憶手段230は、少なくとも図７に示す演出Ａ～Ｉ、Ａ’～Ｉ
’、ｏ～ｑ及びエラーの演出データを記憶しており、演出選択手段210の決定に基づいて
、演出データ記憶手段230にそのデータが記憶されている演出が実行されることとなる。
　なお、図７に示す各種演出に係る演出データをＲＯＭに記憶させ、当該ＲＯＭを外装部
材に収納したＲＯＭカセットを、演出表示装置66の作動制御基板（例えば画像表示部67の
液晶制御基板）に装着し、演出選択手段210が選択決定した演出のインデックスを演出実
行手段220が演出表示装置66の作動制御基板に出力して、決定に係る演出データに基づく
演出表示が行われるようにしてもよい。すなわち、演出データ記憶手段230は、必ずしも
演出制御装置22として機能する制御基板に設ける必要はないものである。
【００７１】
　（入賞によるメダル払い出し時の演出）
　次に、演出制御装置22による、演出実行制御について、図８のフローに基づき説明する
。
　まず、図８のステップ４００において、演出を行うか否かを判断する。例えば、演出抽
選の結果や遊技状態に応じて判定する。演出を行わないと判断した場合には、そのまま演
出実行制御を終了する。演出を行うと判断した場合には、次のステップ４０１に進む。
　ステップ４０１において、当選抽選手段110の抽選結果に応じて枚数対応演出を選択す
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る。ここでの選択は、実行する可能性のある演出をすべて選択する、いわば仮決定である
。そして、次のステップ４０２に進む。
【００７２】
　ステップ４０２において、払い出しを伴う当選役が入賞したか否かが判断される。払い
出し役が入賞したと判断した場合には、次のステップ４０３に進む。
　ステップ４０３において、入賞により払い出されるメダル数に対応する枚数対応演出を
決定する。例えば、入賞判定手段150からメダル１０枚の払い出し入賞信号を受信してい
る場合には、演出「Ｃ」（ＢＢ内部中なら「Ｃ’」）に決定する。ここでの決定は、実行
すべき演出を払い出し枚数に応じて本決定するものである。そして、次のステップ４０４
に進む。
　ステップ４０４において、決定した演出を実行する。具体的には、演出実行手段220が
各演出表示装置66に、決定に係る演出の演出データ又は当該データの実行命令信号を出力
する。これにより、メダルの払い出し枚数に対応した所定時間の演出が行われる。そして
、次のステップ４０５に進む。
【００７３】
　ステップ４０５において、払い出し判定手段200が払い出しセンサ65Aの検知信号のカウ
ントを開始する。そして、次のステップ４０６に進む。
　ステップ４０６において、演出が終了したか否かが判断される。演出の終了は、例えば
演出表示装置66に設けた制御部から出力される、所定のプログラムの実行が終了したこと
を知らせる信号によって確認することができる。この判断は、演出に要する時間の経過な
どで判断するのではなく、実際に演出が終了したことを確認するように形成するのが好ま
しい。演出が終了していない場合には、ステップ４０６に戻り、演出が終了した場合には
、次のステップ４０７に進む。
【００７４】
　ステップ４０７において、払い出し判定手段200による払い出しカウントが終了してい
るか否かが判断される。払い出しカウントが終了していない場合には、次のステップ４０
８に進む。
　ステップ４０８において、未払い枚数に応じた超過演出データが決定される。そして、
次のステップ４０９に進む。
　ステップ４０９において、決定した超過演出を実行する。そして、演出実行制御を終了
する。
　前記ステップ４０７において、払い出しカウントが終了している場合には、ステップ４
０８、４０９を飛び越して、演出実行制御を終了する。
【００７５】
　前記ステップ４０２において、払い出し役が入賞しなかったと判断した場合、すなわち
、リプレイが入賞した場合、非入賞の場合及び不当選の場合には、ステップ４１０に進む
。
　ステップ４１０において、払い出し０枚に対応する演出を決定する。そして、次のステ
ップ４１１に進む。
　ステップ４１１において、遊技終了後、スタートスイッチ30が操作されるまでの間（図
６のβの間）、例えばベットスイッチ16の操作信号受信（あるいはメダルの投入信号）を
契機に、決定した演出を実行する。ちなみに、演出の途中でスタートスイッチ30が操作さ
れた場合には、実行中の演出は途中で終了する。そして、演出実行制御を終了する。
【００７６】
　なお、ステップ４０２において、特別当選役（ＢＢ又はＲＢ）が入賞した場合には、特
別当選用の演出が行われるようにしてもよい。
　以上のように、本実施の形態によれば、ホッパーユニット65の作動中に、メダルの払い
出し枚数に対応した演出を行うことができるので、払い出し終了と同時に演出が終了し、
遊技者は次遊技を開始できないまま無為な時間を過ごさなくてよい。またこのとき、内部
当選の報知をすれば、演出にも関心を持つようになるので、遊技を継続的に緊張感を持っ
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て行うことができる。
　特に、重複当選役が当選した場合には、入賞するまで払い出し枚数が未定なので、当選
時に予め演出を決定しておくよりも合理的である。
【００７７】
　また、ホッパーの作動の不具合で、払い出し終了と演出終了とが一致しない場合でも、
超過演出を行わせることにより、空白を埋めることができる。そして本実施の形態では、
演出が終了しても未払いメダルが一定以上残っている場合、エラー表示行うように形成し
てあるので、ホッパーエンプティエラーを報知したり、メダル抜き取りゴトに対する警告
を行うことができるという利点もある。
　さらに、本実施の形態では、払い出し０枚の場合には、事由に応じて所定の演出がされ
るように形成されているので、不当選なのか取りこぼしなのか事後的に知ることができる
。
【００７８】
　（第二の実施の形態）
　（図面の説明）
　図９及び図１１は、本発明の第二の実施の形態を示すものであり、図９は演出選択テー
ブルを示す概念図、図１０は演出実行処理を示す流れ図である。図１１は、第二の実施の
形態の変形例に係る演出選択テーブルを示す概念図である。
　第二の実施の形態は、メダル払い出し中の演出を決定する際、第一の実施の形態のよう
に払い出し枚数に対応した演出を選択する場合に加え、払い出し枚数に対応した演出より
も長い時間の演出が選択されるようにしたものである。
【００７９】
　なお、第二の実施の形態におけるスロットマシン10の基本的構成は、上記した第一の実
施の形態と同様であるので説明を省略し、本実施の形態の特徴点のみ述べる。
　（演出制御装置22）
　第二の実施の形態における演出制御装置22は、特に図示しないが、次の（１）乃至（３
）の手段を有している。
　（１）演出選択手段210
　（２）演出実行手段220
　（３）演出データ記憶手段230
　なお、演出制御装置22としては、上記した（１）乃至（３）の手段に限定されるもので
はなく、他の手段を含んでいてもよい。
【００８０】
　（演出選択手段210）
　本実施の形態における演出選択手段210は、図９に示すような演出決定テーブルを備え
ている。この演出決定テーブルでは、図６に示す遊技区間「α」に行われる演出として、
第一の実施の形態と同様に払い出し枚数に応じて設定された枚数対応演出の演出データ（
又はそのインデックス）が規定されているとともに、図６に示す遊技区間「α」及び「β
」にわたって行われる演出として、払い出し枚数に所定枚数（ｎ枚）分のメダルを加えた
枚数に応じて設定された追加演出の演出データが規定されている。そして、通常時には枚
数対応演出が選択され、ＢＢ内部中などの特定時には、追加演出が選択されるようになっ
ている。
【００８１】
　追加演出、例えば２枚払い出しの場合に対応する演出「Ａａ」は、メダル２枚が払い出
されるのに要する時間と同等の時間に、メダルｎ枚が払い出されるのに要する時間と同等
の時間を加えた実行時間に設定された演出であり、これはメダル２枚が払い出されるのに
要する時間と同等の実行時間に設定された演出「Ａ」に、メダルｎ枚が払い出されるのに
要する時間と同等の実行時間に設定された演出「ａ」が順次行われるようにしたものであ
る。ここで、演出「ａ」は、演出「Ａ」が画像表示部67にストーリー性のある画像を表示
する演出態様であった場合には、当該表示の続きの場面や当該表示の結末を表すような内
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容にすることができる。
【００８２】
　そして、追加演出「Ａａ」が実行される場合には、メダルの払い出し中（期間α）に演
出「Ａ」が行われ、その後（メダルの払い出しが終了したか否かにかかわらず）、スター
トスイッチ30が操作されるまでの間に、演出「ａ」が連続して、又は一時中断後にベット
（メダル投入又はベットスイッチ16の押下）を契機に行われる。４枚払い出しの場合に対
応する演出「Ｂｂ」、５枚払い出しの場合に対応する演出「Ｃｃ」も同様である。
　ここで、図９の例では、追加演出に追加される時間に係る払い出しメダル数を一律ｎ枚
にしてあるが、払い出し枚数に応じて異なる枚数となるように設定してもよい。例えば、
２枚払い出しの場合には５枚分、１５枚払い出しの場合には１枚分、のように設定するこ
とができる。あるいは、各払い出し枚数に対してｎ値の異なる追加演出を複数設け、所定
条件に応じて使い分けるようにしてもよい。
【００８３】
　演出実行手段220及び演出データ記憶手段230は、第一の実施の形態と同様である。
　（入賞によるメダル払い出し時の演出）
　次に、第二の実施の形態における演出制御装置22による演出実行制御について、図１０
のフローに基づき説明する。
　まず、図１０のステップ５００において、演出を行うか否かを判断する。演出を行わな
いと判断した場合には、そのまま演出実行制御を終了する。演出を行うと判断した場合に
は、次のステップ５０１に進む。
　ステップ５０１において、払い出し役が入賞したかどうかが判断される。払い出し役が
入賞しなかった場合には、そのまま演出実行制御を終了する。一方、払い出し役が入賞し
た場合には、次のステップ５０２に進む。
【００８４】
　ステップ５０２において、遊技状態が特定時か否か、例えばＢＢ内部中かどうかが判断
される。特定時に該当しない場合には、ステップ５０３に進む。
　ステップ５０３において、枚数対応演出の中から払い出し枚数に応じた演出を選択決定
する。そして、次のステップ５０５に進む。
　前記ステップ５０２において、特定時に該当すると判断した場合には、ステップ５０４
に進む。
　ステップ５０４において、追加演出の中から払い出し枚数に応じた演出を選択決定する
。そして、次のステップ５０５に進む。
【００８５】
　ステップ５０５において、決定した演出を実行する。そして演出実行制御を終了する。
　なお、上記フローにおいて、ステップ５００と５０１の間で、第一の実施の形態と同様
に、当選抽選手段110の抽選結果に基づいて、実行する可能性のある演出を仮選択しても
よい。
　また、上記した第二の実施の形態においても、第一の実施の形態と同様の払い出し判定
手段200を設け、枚数対応演出が終了したにもかかわらず実際のメダル払い出しが終了し
ていない場合に、所定の超過演出やエラー表示を行わせるようにしてもよい。さらに、第
一の実施の形態と同様に、メダル払い出しが無い（０枚役入賞、不当選、非入賞）場合に
、期間「β」で所定の演出を行わせるようにしてもよい。
【００８６】
　第二の実施の形態によれば、メダル払い出し終了後に、払い出し時の続きの演出が行わ
れることにより、特定の遊技状態を報知することができる。あるいは、特定の遊技期間中
において、払い出し時の演出の他に、ベット時のプレミア演出を行わせることにより、特
定の遊技期間の遊技を興味溢れるものにすることができる。さらに、「特定時」を特定の
遊技期間中に設定する場合には、払い出し枚数に対応する追加演出を複数設ける（例えば
ＡａとＡａ’を設ける）とともに、特定状態（例えばＢＢ内部中）の場合とそうでない場
合とで使い分けるようにすれば、ベット時の追加演出の違いによって特定の遊技期間中に
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おいても特定状態を報知することができる。
【００８７】
　（第二の実施の形態の変形例）
　上記した第二の実施の形態では、メダル払い出し中の演出を決定する際、払い出し枚数
に対応した演出を選択する場合に加え、払い出し枚数に対応した演出よりも長い時間の演
出が選択される場合があるように形成してあったが、払い出し枚数に対応しない演出を選
択可能にすることの別形態として、払い出し枚数に関わりのない共通演出が選択される場
合を設けることができる。
　具体的には、図１１に示すような演出選択テーブルを設ける。この演出決定テーブルで
は、第一の実施の形態と同様な個々の入賞役に対応する払い出し枚数に応じて設定された
演出の他に、全ての入賞役に共通して設けられた演出であって、メダル３枚が払い出され
るのに要する時間と同等の実行時間に設定された演出Ｘが設けられている。
【００８８】
　演出Ｘは、特定の遊技状態（例えば特定の遊技区間、ＢＢ内部中）となった場合に所定
の確率で選択されるものであって、演出「Ｘ」が行われることによって特定の遊技状態で
あることを報知することも可能である。
　また、遊技期間「α」すなわち全ての回転リール40が回転停止してから入賞メダルが払
い出され終わるまでの間に行われる演出として、上記以外に、メダル１枚が払い出される
のに要する時間と同等の実行時間に設定された演出「ｂ」と、メダル２枚が払い出される
のに要する時間と同等の実行時間に設定された演出「ｃ」と、メダル１２枚が払い出され
るのに要する時間と同等の実行時間に設定された演出「ｄ」が設けられている。ここで、
演出「ｂ」「ｃ」「ｄ」はそれぞれ、演出「Ｂ」「Ｃ」「Ｄ」と同種の演出であって実行
時間が異なるものである。すなわち、本実施の形態における超過演出とは、共通演出Ｘが
選択された場合であって、メダルの払い出し枚数が３枚以上の場合の、３枚を超えた払い
出し期間中に行われる演出を意味するものである。
【００８９】
　さらに、期間「β」すなわち前遊技終了後スタートスイッチ30が操作されるまでの間に
行われる先送り演出として、メダル１枚が払い出されるのに要する時間と同等の実行時間
に設定された演出「ａ」が設けられている。演出「ａ」は、演出「Ａ」と同種の演出であ
って、実行時間が異なるものである。すなわち、先送り演出とは、共通演出Ｘが選択され
た場合であって、メダルの払い出し枚数が３枚以下の場合の、実際の払い出し終了後に、
払い出されたメダル数を超えた時間分、次遊技開始までの間に繰り越して行われる演出を
意味するものである。
　なお、演出データを、それぞれの払い出し枚数に対して複数種類設け、どの演出を実行
するかの抽選や遊技状態に応じて使い分けるようにしてもよい。また、本実施の形態では
、メダル払い出しが無かった（０枚）場合の演出については特に規定していないが、第一
の実施の形態と同様に、期間「β」にて適宜行うようにしてもよい。
【００９０】
　上記したような演出選択テーブルを用いて演出実行制御を行う場合には、図１０のフロ
ーにおけるステップ５０１の後に、共通演出を実行するか否かの判断を行う。共通演出を
実行するか否かは、遊技状態に応じて決定してもよいし、抽選により決定してもよい。そ
して次のステップで、共通演出を行う場合には、演出Ｘと、払い出し枚数に対応した超過
演出又は先送り演出を選択決定し、共通演出を行わない場合には、払い出し枚数に対応し
た演出を選択決定する。さらに、その次のステップで、特定時が否かを判断し、特定時な
らば特定時用の演出（図１１で「’」付きの演出）を選択するようにすればよい。
　なお、共通演出をＢＢ内部中に行うように設定した場合には、「特定時」とは、例えば
前遊技までにおける投入メダルと払い出しメダルの差枚数が所定の値である場合としたり
、特定時とするか否かの抽選に当選した場合、などとすることができる。
【００９１】
　（第三の実施の形態）
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　（図面の説明）
　図１２乃至図１４は、本発明の第三の実施の形態を示すものであり、図１２は払い出し
メダルがクレジットに加算される場合の払い出し開始から終了までを示すタイムチャート
図及び残クレジットと払い出し枚数との関係を示す表、図１３は演出選択テーブルを示す
概念図、図１４は演出実行処理を示す流れ図である。
　第三の実施の形態は、入賞による払い出しメダルを、所定枚数を限度にクレジットに加
算するように形成してある場合でも、払い出し枚数対応演出を実行可能としたものである
。
【００９２】
　なお、第三の実施の形態におけるスロットマシン10の基本的構成は、第一の実施の形態
と同様であるので説明を省略し、本実施の形態の特徴点のみ述べる。
　（クレジット制御手段120）
　第三の実施の形態におけるクレジット制御手段120は、投入スイッチ15の検知信号、ベ
ットスイッチ16及び精算スイッチ17の操作信号、及び入賞判定手段150からの払い出し入
賞信号に基づいて、クレジット表示部19の表示を制御するためのものである。すなわち、
本実施の形態における入賞判定手段150は、払い出し役が入賞した場合には、払い出し入
賞信号をクレジット制御手段120に出力するように形成されている。
【００９３】
　具体的には、クレジット制御手段120は、投入スイッチ15のメダル検知信号を受信した
場合、及び入賞判定手段150からの払い出し入賞信号を受信した場合には、クレジット表
示部19の表示を最大５０まで１ずつ加算させる。そして、表示が５０に達した場合には、
クレジット超過信号を出力する。このクレジット超過信号により、メダル投入時にはメダ
ルセレクター（図示せず）のキャンセル装置が作動して、以後メダル投入口14から投入さ
れるメダルはホッパーユニット65に移送されず、下皿3Cにキャンセルされる。
　また、入賞時（すなわち入賞判定手段150が払い出し入賞信号を出力している場合）に
クレジット超過した場合には、クレジット制御手段120は、クレジットに加算された払い
出し枚数の残り分の枚数情報（残り枚数信号）を、ホッパー制御手段140に出力する。
【００９４】
　さらに、本実施の形態においては、クレジット表示部19に表示されているクレジット数
の数値データ（残りクレジットデータ）が、逐次、演出制御装置22に出力されるようにな
っている。演出制御装置22では、この残りクレジットデータに基づいて、メダル払い出し
時の演出を決定する。
　なお、ベットスイッチ16の操作信号を受信した場合及び精算スイッチ17の操作信号を受
信した場合については、第一の実施の形態と同様である。
　（ホッパー制御手段140）
　ホッパー制御手段140の基本的構成は第一の実施の形態と同様であるが、本実施の形態
においては、入賞時に、クレジット制御手段120から残り枚数信号を受信した場合に、当
該枚数情報を記憶するとともにホッパーユニット65を作動させるものである。
【００９５】
　（演出制御装置22）
　第三の実施の形態における演出制御装置22は、特に図示しないが、次の（１）乃至（３
）の手段を有している。
　（１）演出選択手段210
　（２）演出実行手段220
　（３）演出データ記憶手段230
　なお、演出制御装置22としては、上記した（１）乃至（３）の手段に限定されるもので
はなく、他の手段を含んでいてもよい。
【００９６】
　（演出選択手段210）
　本実施の形態における演出選択手段210は、入賞によるメダル払い出し中において、払
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い出しメダルがクレジットに加算されている期間を考慮した払い出し枚数対応演出を実行
可能に形成されている。
　ここで、本実施の形態では、入賞によりメダルが払い出される期間は、図１２（Ａ）に
示すように、クレジット表示部19の表示が変動する表示変動期間「γ」と、ホッパーユニ
ット65が作動してメダルが下皿3Cに払い出されるホッパー作動期間「δ」に分けられる。
そして、各期間に払い出されるメダルと、クレジット数との関係を示したのが、図１２（
Ｂ）である。表中、左欄はメダル払い出しが行われる時点での残りクレジット、すなわち
クレジット表示部19に表示されているクレジット数を示し、上段の枚数は、入賞により払
い出される枚数を示している。なお、クレジットは最大値が５０であるが、払い出しが行
われる状態においては、必ずベットスイッチ16が押下されているので、残りクレジットの
最大値は５０に満たないことになる。本実施の形態では、説明の簡素化のため、ベットス
イッチ16は３枚掛け専用であるものとして、表における残りクレジットの最大値は４７と
してある。
【００９７】
　図１２（Ｂ）に示すように、２枚払い出しの場合には、残りクレジット数に関わりなく
、クレジット表示部19の表示が２だけ加算され、ホッパーユニット65からメダルが払い出
されることはない。また、８枚払い出しの場合には、残りクレジットが４７ならクレジッ
ト表示部19の表示が３だけ加算されるとともにホッパーユニット65からメダルが５枚払い
出される。そして残りクレジットが４１以下では、ホッパーユニット65からメダルが払い
出されることはない。同様に、１０枚払い出しの場合には、残りクレジットが４７のなら
クレジット表示部19の表示が３だけ加算されるとともにホッパーユニット65からメダルが
７枚払い出され、残りクレジットが３９以下では、ホッパーユニット65からメダルが払い
出されることはない。
【００９８】
　そして、演出選択手段210は、特に図示しないが、クレジット制御手段120から逐次出力
されるの残りクレジットデータを記憶するための記憶手段を有しているとともに、図１３
に示すように、上記した残りクレジットと払い出し枚数に対応して実行すべき演出を規定
した演出決定テーブルを備えている。そして、入賞時（具体的には、入賞判定手段150か
ら払い出し入賞信号を受信したとき）に記憶している残りクレジットの数値に基づいて、
前記演出決定テーブルを用いて実行すべき演出を選択決定するものである。
　例えば、２枚払い出しの場合には、残りクレジットがいくつの場合でも演出「Ａ」が選
択される。演出「Ａ」は、クレジット表示部19の表示が２だけ減算表示されるのに要する
時間を実行時間に設定した表示変動演出にあたる。また、８枚払い出しの場合であって、
残りクレジットが４７の場合、演出「Ｂ１」が選択される。演出「Ｂ１」は、クレジット
表示部19の表示が３だけ減算表示されるのに要する時間と、ホッパーユニット65からメダ
ルが５枚払い出されるのに要する時間を足した時間が実行時間に設定してある表示変動払
い出し演出にあたる。そして、８枚払い出しの場合であって、残りクレジットが４６の場
合、演出「Ｂ２」が選択されるが、演出「Ｂ２」は、演出「Ｂ１」と同種の演出であって
、クレジット表示部19の表示が４だけ減算表示されるのに要する時間と、ホッパーユニッ
ト65からメダルが４枚払い出されるのに要する時間を足した時間が実行時間に設定してあ
る演出である。
【００９９】
　なお、特に図示しないが、図１３に示す演出の他に、残りクレジットと払い出し枚数に
対応して実行すべき他の演出を設け、遊技状態等所定の条件に応じて図１３に示す演出と
他の演出とを使い分けるようにしてもよい。例えば、２枚払い出しに対応する演出として
、「Ａ」と、「Ａ」と同じ実行時間であり表示態様が若干異なる「Ａ’」を設け、通常時
は「Ａ」を選択し、ＢＢ内部中などの特定時には「Ａ’」が選択されるようにしてもよい
。
　演出実行手段220及び演出データ記憶手段230は、第一の実施の形態と同様である。
　（入賞によるメダル払い出し時の演出）
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　次に、第三の実施の形態における演出制御装置22による演出実行制御について、図１４
のフローに基づき説明する。
【０１００】
　まず、図１４のステップ６００において、演出を行うか否かを判断する。演出を行わな
いと判断した場合には、そのまま演出実行制御を終了する。演出を行うと判断した場合に
は、次のステップ６０１に進む。
　ステップ６０１において、払い出し役が入賞したかどうかが判断される。払い出し役が
入賞しなかった場合には、そのまま演出実行制御を終了する。一方、払い出し役が入賞し
た場合には、次のステップ６０２に進む。
　ステップ６０２において、残りクレジットを確認する。具体的には、この時点で記憶し
ているクレジット制御手段120からの残りクレジットデータを読み取る。そして、次のス
テップ６０３に進む。
【０１０１】
　ステップ６０３において、残りクレジット及び払い出し枚数に対応した枚数他対応演出
を選択する。例えば、１５枚払い出しで残りクレジットが４０の場合には、演出「Ｄ８」
を選択する（図１３参照）。そして、次のステップ６０４に進む。
　ステップ６０４において、決定した演出を実行する。そして演出実行制御を終了する。
　なお、上記した第三の実施の形態においても、第一の実施の形態と同様の払い出し判定
手段200を設け、枚数対応演出が終了したにもかかわらず実際のメダル払い出しが終了し
ていない場合に、所定の超過演出やエラー表示を行わせるようにしてもよい。さらに、第
一の実施の形態と同様に、メダル払い出しが無い（０枚役入賞、不当選、非入賞）場合に
、期間「β」で所定の演出を行わせるようにしてもよい。
【０１０２】
　ところで、本実施の形態に係るスロットマシンは、複数の図柄を変動表示及び停止表示
可能な複数の図柄表示手段、前遊技終了を条件に前記図柄表示手段の図柄変動を開始させ
るための図柄変動開始手段、複数の前記図柄表示手段の図柄変動を個々に停止させるため
の図柄変動停止手段、当選か否かの当選判定の抽選を行う当選抽選手段110、前記当選抽
選手段110の抽選結果及び前記図柄変動開始手段、前記図柄変動停止手段の操作に基づい
て、遊技を制御するための遊技制御手段21、前記当選判定の抽選結果が所定の当選役に当
選し、前記複数の図柄表示手段の当選に係る図柄を、前記図柄変動停止手段の操作により
予め定められた態様に停止させることができた場合に入賞として扱い、遊技媒体を払い出
させるための入賞判定手段150、遊技媒体の払い出し中に行われる払い出し演出の演出デ
ータを記憶した演出データ記憶手段230、前記払い出し演出を実行させることができる演
出実行手段220、前記演出実行手段220の実行すべき演出を決定するための演出選択手段21
0、を備えた遊技機に用いられる遊技機用プログラムであって、前記払い出し演出は、入
賞による遊技媒体の払い出し枚数に各々対応して設けられるとともに、その実行時間が、
払い出される遊技媒体数によって決定される払い出し時間と同等となるよう設定されてお
り、前記演出選択手段210は、入賞により払い出されると決定された遊技媒体数に応じて
、前記複数の払い出し演出の中から実行すべき演出を決定し、前記演出実行手段220は、
前記演出選択手段210の決定に基づいて、前記払い出し演出を行わせるように形成されて
いることを特徴とする遊技機用プログラムによって制御することができる。
【０１０３】
　さらに、前記遊技用プログラムを記憶したコンピュータ読み取り可能な記憶媒体を用い
て制御することができる。
　ここで、前記図柄表示手段は、回転リール40を用いたものでもよいし、液晶ディスプレ
イやＣＲＴ等の画像表示装置に複数の図柄を順次表示させるようにしたものでもよい。
　また、入賞手段としては、前記遊技機用プログラムを用いてスロットマシンを制御する
場合には、ホッパーユニット65を介して遊技者にメダルを払い出すように形成することが
できる。一方、前記遊技機用プログラムを用いて、業務用若しくは家庭用のテレビゲーム
機を制御しようとする場合には、現実の遊技メダルの払い出しは行えないので、例えば液
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晶ディスプレイやＣＲＴ等の画像表示装置に、獲得メダル数の枚数表示をしたり、メダル
の増減がわかるような絵（動画でも静止画でもよい）を表示するように形成することがで
きる。
【０１０４】
　なお、本発明は、スロットマシン以外の遊技機にも応用できる。例えば、遊技媒体とし
て遊技球（パチンコ球）を用いてスロットマシンと同様の遊技を行わせるパロット遊技機
などにも応用できるものである。又この場合、払い出される遊技媒体は、必ずしも遊技機
内部の貯留装置（ホッパーユニット65）から払い出されるものである必要はない。遊技機
側において、入賞により払い出される遊技媒体が検知される（遊技媒体が払い出されてい
ることを確認できる）ようになっていればよい。
【図面の簡単な説明】
【０１０５】
【図１】本発明の第一の実施の形態であって、スロットマシンの外観正面図である。
【図２】本発明の第一の実施の形態であって、スロットマシンの入力、出力及び制御装置
を示すブロック図である。
【図３】第一の実施の形態におけるスロットマシンの作動の概略を示す流れ図である。
【図４】スロットマシンの作動のうち抽選処理を示す流れ図である。
【図５】スロットマシンの作動のうちリール回転停止処理を示す流れ図である。
【図６】スロットマシンの一回の遊技を示すタイムチャートである。
【図７】第一の実施の形態における演出決定テーブルの概念図である。
【図８】第一の実施の形態における演出実行処理の概略を示す流れ図である。
【図９】本発明の第二の実施の形態であって、演出決定テーブルの概念図である。
【図１０】第二の実施の形態における演出実行処理の概略を示す流れ図である。
【図１１】第二の実施の形態の変形例であって、演出決定テーブルの概念図である。
【図１２】本発明の第三の実施の形態であって、メダル払い出し期間を示すタイムチャー
ト及び残りクレジットと払い出し枚数の関係を示す表である。
【図１３】第三の実施の形態における演出決定テーブルの概念図である。
【図１４】第三の実施の形態における演出実行処理の概略を示す流れ図である。
【符号の説明】
【０１０６】
　10　スロットマシン　　　　　　　　　11　筺体
　12　表示窓　　　　　　　　　　　　　13　図柄表示窓
　15　投入スイッチ　　　　　　　　　　16　ベットスイッチ
　17　精算スイッチ　　　　　　　　　　18　メダル払い出し口
　20　制御装置　　　　　　　　　　　　21　遊技制御装置
　22　演出制御装置
　30　スタートスイッチ　　　　　　　　40　回転リール
　42　リールテープ　　　　　　　　　　50　ストップスイッチ
　60　リールユニット　　　　　　　　　65　ホッパーユニット
65A  払い出しセンサ　　　　　　　　　66　表示装置
　70　通常遊技制御手段　　　　　　　　80　特別遊技制御手段
　90　特定導入遊技制御手段　　　　　 100　特定遊技制御手段
110  当選抽選手段　　　　　　　　　 111　乱数発生手段
112  乱数抽出手段　　　　　　　　　 113　当選判定テーブル
114  判定手段
120  クレジット制御手段　　　　　　 130　リール制御手段
140  ホッパー制御手段　　　　　　　 150　入賞判定手段
200  払い出し判定手段　　　　　　　 210　演出選択手段
220  演出実行手段　　　　　　　　　 230　演出データ記憶手段
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