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(57)【特許請求の範囲】
【請求項１】
　１ゲームに対して賭数を設定することによりゲームが開始可能となるとともに、表示状
態を変化させることが可能な可変表示装置に表示結果が導出されることにより１ゲームが
終了し、該可変表示装置の表示結果に応じて入賞が発生可能とされたスロットマシンであ
って、
　前記可変表示装置に表示結果が導出される前に、遊技者にとって有利な特別遊技状態へ
の移行を伴う特別入賞と、当該特別入賞と異なる特定入賞と、を含む複数種類の入賞につ
いて発生を許容するか否かを決定する事前決定手段と、
　前記表示結果を導出表示させるための操作を含むゲームを進行させるための操作を受け
付ける操作受付手段と、
　該操作受付手段が受け付けた操作に応じてゲームの進行を制御するゲーム制御手段と、
　前記表示結果を導出表示させるための操作を前記操作受付手段が受け付けたときに前記
事前決定手段の決定結果に応じて前記可変表示装置に表示結果を導出表示させる制御であ
って、前記事前決定手段の決定結果が前記特別入賞および前記特定入賞の双方の発生が許
容された決定結果であるときには前記特別入賞に対応する表示結果よりも前記特定入賞に
対応する表示結果を優先して導出表示する導出表示制御手段と、
　前記事前決定手段により前記特別入賞の発生を許容する旨が決定され、該特別入賞が発
生しなかったときに、当該特別入賞の発生を許容する旨の決定結果を次回のゲーム以降に
持ち越す持越手段とを含み、
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　前記事前決定手段は、前記持越手段により前記特別入賞の発生を許容する旨の決定が持
ち越されていないゲームにおいて前記特別入賞および前記特定入賞の双方の発生を許容す
ることを決定可能であり、
　前記事前決定手段の決定結果が前記特定入賞の発生を許容することを含む決定結果であ
ることを条件に、所定の遅延タイミングからゲームの進行を遅延させるための遅延制御を
今回のゲームで実行するか、次回のゲームで実行するか、あるいは当該遅延制御を実行し
ないか、を決定する遅延制御決定手段と、
　前記遅延制御決定手段の決定に従って前記遅延制御を実行する遅延制御手段とをさらに
含み、
　前記遅延制御決定手段が前記遅延制御を今回のゲームで実行すると決定する割合と次回
のゲームで実行すると決定する割合との比率は、前記特別入賞および前記特定入賞の双方
の発生が許容されているときと前記特定入賞の発生が許容されているが前記特別入賞の発
生が許容されていないときとで異なることを特徴とする、スロットマシン。
【請求項２】
　前記特別入賞の発生が許容されていない複数種類の遊技状態のいずれかに制御する遊技
状態制御手段をさらに含み、
　前記遅延制御手段が前記遅延制御を実行すると決定する割合は、前記複数種類の遊技状
態の各々に応じて異なることを特徴とする、請求項１に記載のスロットマシン。
【請求項３】
　前記遅延制御の実行中に所定の遅延対応演出を実行する遅延対応演出手段をさらに含み
、
　前記遅延対応演出手段は前記遅延対応演出を実行しているときに所定の操作手段が操作
されたことに基づいて前記遅延対応演出の内容を変更することを特徴とする、請求項１ま
たは請求項２に記載のスロットマシン。
【請求項４】
　前記遅延制御の実行中に所定の遅延対応演出を実行する遅延対応演出手段と、
　前記事前決定手段の決定結果に応じて前記遅延制御終了後に特別演出を実行する特別演
出手段とをさらに含み、
　前記遅延対応演出は、前記特別演出の内容に関連した演出であることを特徴とする、請
求項１～請求項３のいずれかに記載のスロットマシン。
【請求項５】
　前記遅延制御決定手段は、前記遅延制御を次回のゲームで実行すると決定した第１ゲー
ムの後、当該次回のゲームである第２ゲームにおける前記事前決定手段の決定結果が前記
特定入賞の発生を許容することを含む決定結果であるとき、前記遅延制御を当該第２ゲー
ムではなく次回の第３ゲームにおいて実行することに決定し直すことを特徴とする、請求
項１～請求項４のいずれかに記載のスロットマシン。
【発明の詳細な説明】
【技術分野】
【０００１】
　本発明は、１ゲームに対して賭数を設定することによりゲームが開始可能となるととも
に、表示状態を変化させることが可能な可変表示装置に表示結果が導出されることにより
１ゲームが終了し、該可変表示装置の表示結果に応じて入賞が発生可能とされたスロット
マシンに関する。
【背景技術】
【０００２】
　従来のこの種のスロットマシンは、たとえば、外周部に識別情報としての複数種類の図
柄が描かれた複数（通常は３つ）のリールを有する可変表示装置を備えており、遊技者が
スタートスイッチを操作することにより各リールが回転した後、遊技者が各リールに対応
して設けられた停止スイッチを操作することにより、その操作タイミングから予め定めら
れた最大遅延時間の範囲内でリールの回転が停止し、全リールの回転が停止することで導



(3) JP 5470568 B2 2014.4.16

10

20

30

40

50

出された表示結果に従って入賞が発生する。
【０００３】
　この種のスロットマシンの中には、いわゆる“ウエイトタイム”と称される１ゲーム待
機時間（たとえば、４．１秒）が経過するまで次回のゲームを開始できないように制御す
るものがある。このウエイトタイムは、射倖性を防止する観点から単位時間当たりのゲー
ム数を制限するために規定されたものであり、それゆえ、スロットマシンでは１ゲーム毎
にウエイトタイムの経過の有無が判定される。
【０００４】
　このようなウエイトタイムとは別に、ゲームの演出の一つとして、ウエイトタイムが経
過していても敢えてベット操作やスタート操作、あるいはリールの停止操作に対応する制
御を保留してゲームの進行を所定期間だけ遅延させるいわゆる“フリーズ”と称される遅
延制御を行なうスロットマシンがある。
【０００５】
　たとえば、特許文献１には、内部抽選で所定の役が当選したゲームの次回以降のゲーム
において、フリーズを実行することによって、所定の役が当選したことに関連する情報を
事後的に報知し、遊技者の期待感を複数のゲームに渡って継続させるように工夫されたス
ロットマシンが記載されている。
【先行技術文献】
【特許文献】
【０００６】
【特許文献１】特開２００９－４５０８９号公報
【発明の概要】
【発明が解決しようとする課題】
【０００７】
　しかしながら、特許文献１に記載のスロットマシンは、所定の役が当選してから単に所
定カウント数のゲーム数が消化されたことを契機にフリーズを行なうものであり、フリー
ズの発生タイミングの違いに応じて異なる期待感を遊技者に与えることができるものでは
なかった。
【０００８】
　この発明は、かかる実情に鑑み考え出されたものであり、その目的は、遅延制御の実行
タイミングの違いに応じて異なる期待感を遊技者に与えることが可能なスロットマシンを
提供することである。
【課題を解決するための手段の具体例およびその効果】
【０００９】
　（１）　１ゲームに対して賭数を設定することによりゲームが開始可能となるとともに
、表示状態を変化させることが可能な可変表示装置に表示結果が導出されることにより１
ゲームが終了し、該可変表示装置の表示結果に応じて入賞が発生可能とされたスロットマ
シン（スロットマシン１）であって、
　前記可変表示装置に表示結果が導出される前に、遊技者にとって有利な特別遊技状態へ
の移行を伴う特別入賞（ビッグボーナス）と、当該特別入賞と異なる特定入賞（リプレイ
（１）、ベル）と、を含む複数種類の入賞について発生を許容するか否かを決定する事前
決定手段（乱数抽選により当選の有無を判定するメイン制御部４１）と、
　前記表示結果を導出表示させるための操作を含むゲームを進行させるための操作を受け
付ける操作受付手段（ストップスイッチ８Ｌ、８Ｃ、８Ｒの操作、あるいはスタートスイ
ッチ７の操作の検出信号を入力するメイン制御部４１）と、
　該操作受付手段が受け付けた操作に応じてゲームの進行を制御するゲーム制御手段（メ
イン制御部４１）と、
　前記表示結果を導出表示させるための操作を前記操作受付手段が受け付けたときに前記
事前決定手段の決定結果に応じて前記可変表示装置に表示結果を導出表示させる制御であ
って、前記事前決定手段の決定結果が前記特別入賞および前記特定入賞の双方の発生が許
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容された決定結果（リプレイ（１）またはベルとビッグボーナスとの同時当選）であると
きには前記特別入賞に対応する表示結果よりも前記特定入賞に対応する表示結果を優先（
ビッグボーナスよりもリプレイ（１）、ベルを優先）して導出表示する導出表示制御手段
（リールの回転を開始させた後に停止させるメイン制御部４１）と、
　前記事前決定手段により前記特別入賞の発生を許容する旨が決定され、該特別入賞が発
生しなかったときに、当該特別入賞の発生を許容する旨の決定結果を次回のゲーム以降に
持ち越す持越手段（ビッグボーナスの当選フラグを次回のゲームに持ち越す。すなわち、
１ゲームが終了した時点において、ビッグボーナスの当選フラグおよびレギュラーボーナ
スの当選フラグ以外のすべての当選フラグをクリアするが、ビッグボーナスの当選フラグ
およびレギュラーボーナスの当選フラグはクリアしない。）とを含み、
　前記事前決定手段は、前記持越手段により前記特別入賞の発生を許容する旨の決定が持
ち越されていないゲームにおいて前記特別入賞および前記特定入賞の双方の発生を許容す
ることを決定可能であり（リプレイ（１）またはベルとビッグボーナスとの同時当選）、
　前記事前決定手段の決定結果が前記特定入賞の発生を許容することを含む決定結果であ
ることを条件に、所定の遅延タイミングからゲームの進行を遅延させるための遅延制御（
フリーズ）を今回のゲームで実行するか、次回のゲームで実行するか、あるいは当該遅延
制御を実行しないか、を決定する遅延制御決定手段（図１６のフリーズ決定処理）と、
　前記遅延制御決定手段の決定に従って前記遅延制御を実行する遅延制御手段（図１１参
照）とをさらに含み、
　前記遅延制御決定手段が前記遅延制御を今回のゲームで実行すると決定する割合と次回
のゲームで実行すると決定する割合との比率は、前記特別入賞および前記特定入賞の双方
の発生が許容されているときと前記特定入賞の発生が許容されているが前記特別入賞の発
生が許容されていないときとで異なる（図９参照）。
【００１０】
　このような構成によれば、遅延制御は、特定入賞の発生が許容されたことを条件に実行
されるが、特定入賞は特別入賞と併せてその発生が許容されることがあるため、遅延制御
の実行によって特別入賞の発生が許容されていることの期待感を遊技者に与えることにな
る。
【００１１】
　しかも、遅延制御は、特定入賞の発生が許容された今回のゲームまたは次回のゲームに
おいて選択的に実行されるため、特定入賞の発生が許容されたものの遅延制御を実行しな
い（次回のゲームを含めて）と決定されたときであっても、当該決定がなされたゲームに
おいて特定入賞が発生したときには、遊技者に対して次回のゲームにおいて遅延制御が実
行されるのではないか、ひいては特別入賞の発生が許容されているのではないかという期
待感を継続させることができる。
【００１２】
　さらに、遅延制御を伴うゲームで特定入賞が発生するか、特定入賞が発生してから次回
のゲームで遅延制御が実行されるかによって特別入賞の発生が許容されている期待度が異
なるため、どのタイミングで遅延制御が実行されるかという点にも遊技者の関心を向ける
ことにより、さらなる興趣の向上を図ることができる。
【００１３】
　なお、本実施の形態では、「遊技者にとって有利な特別遊技状態への移行を伴う特別入
賞」に該当する入賞役として、ビッグボーナスを例に挙げて説明したが、レギュラーボー
ナスを特別入賞としてもよく、また、ビッグボーナスとレギュラーボーナスとの双方を特
別入賞としてもよい。
【００１４】
　さらに、特別入賞と異なる特定入賞としては、リプレイ（１）およびベルに限られず、
他の小役であってもよい。また、リプレイ（１）またはベルと他の小役とが同時当選する
ような場合、あるいは複数種類の小役のうちの小役１と小役２とが同時当選するような場
合において、小役１または小役２のいずれか一方を特定入賞としてもよい。また、前記特
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定入賞としては、極めて当選率の低いいわゆるレア小役やレアリプレイを選定してもよい
。
【００１５】
　（２）　前記特別入賞の発生が許容されていない複数種類の遊技状態のいずれかに制御
する遊技状態制御手段（ＲＴ（１）、ＲＴ（２））をさらに含み、
　前記遅延制御手段が前記遅延制御を実行すると決定する割合は、前記複数種類の遊技状
態の各々に応じて異なる（図９参照）。
【００１６】
　このような構成によれば、遊技状態の種類によって遅延制御が実行される割合が変化す
るため、より一層興趣の向上を図ることが可能となる。
【００１７】
　（３）　前記遅延制御の実行中に所定の遅延対応演出を実行する遅延対応演出手段（サ
ブ制御部９１）をさらに含み、
　前記遅延対応演出手段は前記遅延対応演出を実行しているときに所定の操作手段が操作
されたことに基づいて前記遅延対応演出の内容を変更する（「遊技者の操作が検出される
ことを条件にフリーズ演出が変化する変形例」参照）。
【００１８】
　このような構成によれば、遅延制御の実行途中であっても遅延対応演出に関与する操作
は可能であるので、ゲームを進行させることができないことによる遊技者の退屈を紛らわ
すことができる。特に、操作をすれば遅延対応演出の内容が変更されるため、遅延制御期
間において遊技者に対して趣向性の高い演出を提供できる。さらに、ゲームを進行させる
ことができない状態であるので、遊技者がこのときに誤操作をしたとしても、それによっ
てゲームが遊技者の意図しない方向に進行してしまうこともない。
【００１９】
　（４）　前記遅延制御の実行中に所定の遅延対応演出を実行する遅延対応演出手段（サ
ブ制御部９１）と、
　前記事前決定手段の決定結果に応じて前記遅延制御終了後に特別演出を実行する特別演
出手段（図１１および図１４のステップアップ演出を実行するサブ制御部９１）とをさら
に含み、
　前記遅延対応演出は、前記特別演出の内容に関連した演出である（図１４参照）。
【００２０】
　このような構成によれば、特別演出に先立ってその内容に関連した遅延対応演出が実行
されるため、まず、演出の前段として遅延対応演出を実行した上で、続く特別演出の内容
へと遊技者をスムーズに導くことができる。
【００２１】
　（５）　前記遅延制御決定手段は、前記遅延制御を次回のゲームで実行すると決定した
第１ゲームの後、当該次回のゲームである第２ゲームにおける前記事前決定手段の決定結
果が前記特定入賞の発生を許容することを含む決定結果であるとき、前記遅延制御を当該
第２ゲームではなく次回の第３ゲームにおいて実行することに決定し直す（図１３参照）
。
【００２２】
　このような構成によれば、第１ゲームにおいて遅延制御を次回ゲームで実行することが
決定されたものの、第２ゲームにおいて特定入賞の発生が許容されると、当該第２ゲーム
では遅延制御は実行されずに、第３ゲームにおいて遅延制御が実行される。
【００２３】
　仮に、特定入賞の発生が許容された第２ゲームにおいて、第１ゲームでの決定に従って
遅延制御を実行すると、遅延制御実行後の第２ゲームの結果として特定入賞が発生した場
合には、当該第２ゲームで実行された遅延制御が、第１ゲーム（特定入賞の発生が許容）
での「次回ゲームにおいて遅延制御実行」との決定に基づくものであるのか、あるいは第
２ゲーム（特定入賞の発生が許容）での「今回ゲームにおいて遅延制御実行」との決定に
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基づくものであるのか、遊技者は判別不能となる。
【００２４】
　その結果、「前記遅延制御決定手段が前記遅延制御を今回のゲームで実行すると決定す
る割合と次回のゲームで実行すると決定する割合との比率は、前記特別入賞および前記特
定入賞の双方の発生が許容されているときと前記特定入賞の発生が許容されているが前記
特別入賞の発生が許容されていないときとで異なる」ようにして「次回ゲームにおいて遅
延制御実行」の場合と「今回ゲームにおいて遅延制御実行」の場合とで特別入賞が許容さ
れている期待度を異ならせることとした意義が失われてしまう。
【００２５】
　これに対して、上記構成によれば、第２ゲームにおいて遅延制御が実行されることなく
、第３ゲームにおいて遅延制御が実行されることになるため、当該遅延制御が第１ゲーム
における「次回ゲームにおいて遅延制御実行」との決定に基づくものであることを遊技者
が判別可能となる。
【００２６】
　なお、第３ゲームにおいて、さらに特定入賞の発生が許容されたときには、当該第３ゲ
ームにおいて遅延制御を実行することなく、第４ゲームに「次回ゲームにおいて遅延制御
実行」との決定を持ち越せばよい。そして、当該決定が持ち越されたゲームにおいて特定
入賞の発生が許容されなかったことを条件として、当該ゲームにおいて遅延制御を実行す
ればよく、もし、当該ゲームでもさらに特定入賞の発生が許容されたときには、さらに次
回のゲームに「次回ゲームにおいて遅延制御実行」との決定を持ち越せばよい。
【図面の簡単な説明】
【００２７】
【図１】スロットマシンの全体構造を示す正面図である。
【図２】可変表示装置を構成する各リール上における図柄の配列を示す図である。
【図３】スロットマシンの制御回路の全体構成を示すブロック図である。
【図４】入賞として定められた役の構成を示す図である。
【図５】遊技状態別の内部抽選の対象役を示す図である。
【図６】リプレイＧＲを構成する再遊技役の組合せを示す図である。
【図７】リプレイＧＲ当選時において操作手順別に入賞ラインに揃う再遊技役を示す図で
ある。
【図８】遊技状態の移行状況を示す図である。
【図９】フリーズに関してメイン制御部が用いる各種の制御テーブルを示す図である。
【図１０】停止順報知に関する権利数を決定するための制御テーブルを示す図である。
【図１１】フリーズの発生とフリーズ演出、およびフリーズ演出後のステップアップ演出
を説明するためのタイミングチャートである。
【図１２】フリーズの制御を説明するためのタイミングチャートである。
【図１３】フリーズの制御を説明するためのタイミングチャートである。
【図１４】フリーズ演出およびステップアップ演出の具体例を示す図である。
【図１５】小役告知演出を説明するための図である。
【図１６】フリーズ決定処理を示すフローチャートである。
【図１７】特定演出を選択するための制御テーブルを示す図である。
【図１８】特定演出を説明するためのタイミングチャートである。
【図１９】特定演出の画面図（１）～（５）を説明するための図である。
【図２０】特定演出の画面図（６）～（１０）を説明するための図である。
【図２１】特定演出の変形例を説明するためのタイミングチャートである。
【図２２】特定演出の変形例に対応する画面図（１１）～（１６）を説明するための図で
ある。
【図２３】特定演出の変形例に対応する制御テーブルを説明するための図である。
【発明を実施するための形態】
【００２８】
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　以下、本発明の実施の形態を、図面を参照して説明する。図１は、スロットマシンの全
体構造を示す正面図である。スロットマシン１は、前面が開口する筐体１ａと、この筐体
１ａの側端に回動自在に枢支された前面扉１ｂと、から構成されている。
【００２９】
　本実施の形態のスロットマシン１の筐体１ａの内部には、外周に複数種の図柄が配列さ
れたリール２Ｌ、２Ｃ、２Ｒ（以下、左リール、中リール、右リールともいう）が水平方
向に並設されており、これらリール２Ｌ、２Ｃ、２Ｒに配列された図柄のうち連続する３
つの図柄が前面扉１ｂに設けられた透視窓３から見えるように配置されている。
【００３０】
　リール２Ｌ、２Ｃ、２Ｒの外周部には、図３に示すように、それぞれ「黒７」、「網７
（図中網掛け７）」、「白７」、「ＢＡＲ」、「リプレイ」、「黒スイカ」、「白スイカ
」、「チェリー」、「ベル」、「オレンジ」といった互いに識別可能な複数種類の図柄が
所定の順序で、それぞれ２１個ずつ描かれている。リール２Ｌ、２Ｃ、２Ｒの外周部に描
かれた図柄は、透視窓３において各々上中下三段に表示される。
【００３１】
　各リール２Ｌ、２Ｃ、２Ｒは、各々対応して設けられリールモータ３２Ｌ、３２Ｃ、３
２Ｒ（図３参照）によって回転させることで、各リール２Ｌ、２Ｃ、２Ｒの図柄が透視窓
３に連続的に変化しつつ表示されるとともに、各リール２Ｌ、２Ｃ、２Ｒの回転を停止さ
せることで、透視窓３に３つの連続する図柄が表示結果として導出表示される。
【００３２】
　リール２Ｌ、２Ｃ、２Ｒの内側には、リール２Ｌ、２Ｃ、２Ｒそれぞれに対して、基準
位置を検出するリールセンサ３３Ｌ、３３Ｃ、３３Ｒと、リール２Ｌ、２Ｃ、２Ｒを背面
から照射するリールＬＥＤ５５と、が設けられている。また、リールＬＥＤ５５は、リー
ル２Ｌ、２Ｃ、２Ｒの連続する３つの図柄に対応する９つのＬＥＤからなり、各図柄をそ
れぞれ独立して照射可能とされている。
【００３３】
　前面扉１ｂの各リール２Ｌ、２Ｃ、２Ｒの手前側（遊技者側）の位置には、液晶表示器
５１（図１参照）の表示領域５１ａが配置されている。液晶表示器５１は、液晶素子に対
して電圧が印加されていない状態で、透過性を有するノーマリーホワイトタイプの液晶パ
ネルを有しており、表示領域５１ａの透視窓３に対応する透過領域５１ｂおよび透視窓３
を介して遊技者側から各リール２Ｌ、２Ｃ、２Ｒが視認できるようになっている。また、
表示領域５１ａの透過領域５１ｂを除く領域の裏面には、背後から表示領域５１ａを照射
するバックライト（図示略）が設けられているとともに、さらにその裏面には、内部を隠
蔽する隠蔽部材（図示略）が設けられている。
【００３４】
　液晶表示器５１の前面側（図１においては手前側）には、表示面に対する遊技者からの
指示（たとえば、タッチ操作）を検出し、当該位置（たとえば、タッチ操作された位置）
を特定するためのタッチパネルを構成する発光装置５６ａ、５６ｂと、受光装置５７ａ、
５７ｂと、が設置されている。発光装置５６ａ、５６ｂは、赤外線の発光素子（たとえば
、ＬＥＤ）を複数備えている。受光装置５７ａ、５７ｂは、赤外線の受光素子（たとえば
、フォトトランジスター）を複数備えている。
【００３５】
　発光装置５６ａと受光装置５７ａとは、液晶表示器５１の表示面を挟んで、水平方向に
対に設置されている。発光装置５６ａと受光装置５７ａとは、発光装置５６ａが備える複
数の発光素子から放射される赤外線を、受光装置５７ａが備える複数の受光素子により受
光可能に設置されている。同様に、発光装置５６ｂと受光装置５７ｂとは、液晶表示器５
１の表示領域を挟んで、垂直方向に対に設置されている。発光装置５６ｂと受光装置５７
ｂとは、発光装置５６ｂが備える複数の発光素子から放射される赤外線を、受光装置５７
ｂが備える複数の受光素子により受光可能に設置されている。
【００３６】
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　本実施の形態では、発光装置５６ａ、５６ｂから赤外線を放射することにより、液晶表
示器５１の表示面に沿って赤外線のグリッドが形成される。そして、表示面に対して遊技
者によりタッチ操作が行なわれると、受光装置５７ａ、５７ｂは、赤外線の遮光を検出し
、この検出された受光素子が配置されている位置を特定するための信号を、後述するタッ
チパネルコントローラ９９に出力する。タッチパネルコントローラ９９は、受光装置５７
ａ、５７ｂからの信号に基づき、液晶表示器５１の表示面に対してタッチ操作された位置
を特定することができるようになっており、これらによってタッチパネルが形成されてい
る。
【００３７】
　タッチパネルを構成する発光装置５６ａ、５６ｂは、液晶表示器５１の表示面の左辺お
よび下辺に設置され、受光装置５７ａ、５７ｂは、液晶表示器５１の表示面の右辺および
上辺に設置されている。タッチパネルは、発光装置５６ａ、５６ｂおよび受光装置５７ａ
、５７ｂにより囲まれた領域内のタッチ操作を検出し、タッチ操作された位置を特定する
ことができるようになっている。
【００３８】
　前面扉１ｂには、メダルを投入可能なメダル投入部４、メダルが払い出されるメダル払
出口９、クレジット（遊技者所有の遊技用価値として記憶されているメダル数）を用いて
メダル１枚分の賭数を設定する際に操作される１枚ＢＥＴスイッチ５、クレジットを用い
て、その範囲内において遊技状態に応じて定められた規定数の賭数のうち最大の賭数（本
実施の形態では遊技状態に関わらず３）を設定する際に操作されるＭＡＸＢＥＴスイッチ
６、クレジットとして記憶されているメダルおよび賭数の設定に用いたメダルを精算する
（クレジットおよび賭数の設定に用いた分のメダルを返却させる）際に操作される精算ス
イッチ１０、ゲームを開始する際に操作されるスタートスイッチ７、リール２Ｌ、２Ｃ、
２Ｒの回転を各々停止する際に操作されるストップスイッチ８Ｌ、８Ｃ、８Ｒ、が遊技者
により操作可能にそれぞれ設けられている。
【００３９】
　また、前面扉１ｂには、クレジットとして記憶されているメダル枚数が表示されるクレ
ジット表示器１１、後述するＢＢ中のメダルの獲得枚数やエラー発生時にその内容を示す
エラーコード等が表示される遊技補助表示器１２、入賞の発生により払い出されたメダル
枚数が表示されるペイアウト表示器１３が設けられている。
【００４０】
　また、前面扉１ｂには、賭数が１設定されている旨を点灯により報知する１ＢＥＴＬＥ
Ｄ１４、賭数が２設定されている旨を点灯により報知する２ＢＥＴＬＥＤ１５、賭数が３
設定されている旨を点灯により報知する３ＢＥＴＬＥＤ１６、メダルの投入が可能な状態
を点灯により報知する投入要求ＬＥＤ１７、スタートスイッチ７の操作によるゲームのス
タート操作が有効である旨を点灯により報知するスタート有効ＬＥＤ１８、ウェイト（前
回のゲーム開始から一定期間経過していないためにリールの回転開始を待機している状態
）中である旨を点灯により報知するウェイト中ＬＥＤ１９、後述するリプレイゲーム中で
ある旨を点灯により報知するリプレイ中ＬＥＤ２０が設けられている。
【００４１】
　ＭＡＸＢＥＴスイッチ６の内部には、１枚ＢＥＴスイッチ５およびＭＡＸＢＥＴスイッ
チ６の操作による賭数の設定操作が有効である旨を点灯により報知するＢＥＴスイッチ有
効ＬＥＤ２１（図３参照）が設けられており、ストップスイッチ８Ｌ、８Ｃ、８Ｒの内部
には、該当するストップスイッチ８Ｌ、８Ｃ、８Ｒによるリールの停止操作が有効である
旨を点灯により報知する左、中、右停止有効ＬＥＤ２２Ｌ、２２Ｃ、２２Ｒ（図３参照）
がそれぞれ設けられている。
【００４２】
　前面扉１ｂの内側には、図３に示されるように、所定のキー操作により後述するエラー
状態および後述する打止状態を解除するためのリセット操作を検出するリセットスイッチ
２３、後述する設定値の変更中や設定値の確認中にその時点の設定値が表示される設定値
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表示器２４、メダル投入部４から投入されたメダルの流路を、筐体１ａ内部に設けられた
後述のホッパータンク（図示略）側またはメダル払出口９側のいずれか一方に選択的に切
り替えるための流路切替ソレノイド３０、メダル投入部４から投入され、ホッパータンク
３４ａ側に流下したメダルを検出する投入メダルセンサ３１を有するメダルセレクタ（図
示略）、前面扉１ｂの開放状態を検出するドア開放検出スイッチ２５が設けられている。
【００４３】
　本実施の形態のスロットマシン１においてゲームを行なう場合には、まず、メダルをメ
ダル投入部４から投入するか、あるいはクレジットを使用して賭数を設定する。クレジッ
トを使用するには１枚ＢＥＴスイッチ５またはＭＡＸＢＥＴスイッチ６を操作すればよい
。遊技状態に応じて定められた規定数の賭数が設定されると、入賞ラインＬ１～Ｌ５（図
１参照）が有効となり、スタートスイッチ７の操作が有効な状態、すなわち、ゲームが開
始可能な状態となる。本実施の形態では、規定数の賭数として遊技状態に関わらず３枚が
定められている。なお、遊技状態に対応する規定数のうち最大数を超えてメダルが投入さ
れた場合には、その分はクレジットに加算される。
【００４４】
　入賞ラインとは、各リール２Ｌ、２Ｃ、２Ｒの透視窓３に表示された図柄の組合せが入
賞図柄の組合せであるかを判定するために設定されるラインである。本実施の形態では、
図１に示すように、各リール２Ｌ、２Ｃ、２Ｒの中段に並んだ図柄に跨って設定された入
賞ラインＬ１、各リール２Ｌ、２Ｃ、２Ｒの上段に並んだ図柄に跨って設定された入賞ラ
インＬ２、各リール２Ｌ、２Ｃ、２Ｒの下段に並んだ図柄に跨って設定された入賞ライン
Ｌ３、リール２Ｌの下段、リール２Ｃの中段、リール２Ｒの上段、すなわち右上がりに並
んだ図柄に跨って設定された入賞ラインＬ４、リール２Ｌの上段、リール２Ｃの中段、リ
ール２Ｒの下段、すなわち右下がりに並んだ図柄に跨って設定された入賞ラインＬ５の５
種類が入賞ラインとして定められている。
【００４５】
　ゲームが開始可能な状態でスタートスイッチ７を操作すると、各リール２Ｌ、２Ｃ、２
Ｒが回転し、各リール２Ｌ、２Ｃ、２Ｒの図柄が連続的に変動する。この状態でいずれか
のストップスイッチ８Ｌ、８Ｃ、８Ｒを操作すると、対応するリール２Ｌ、２Ｃ、２Ｒの
回転が停止し、透視窓３に表示結果が導出表示される。
【００４６】
　そして全てのリール２Ｌ、２Ｃ、２Ｒが停止されることで１ゲームが終了し、有効化さ
れたいずれかの入賞ラインＬ１～Ｌ５上に予め定められた図柄の組合せ（以下、役とも呼
ぶ）が各リール２Ｌ、２Ｃ、２Ｒの表示結果として停止した場合には入賞が発生し、その
入賞に応じて定められた枚数のメダルが遊技者に対して付与され、クレジットに加算され
る。また、クレジットが上限数（本実施の形態では５０）に達した場合には、メダルが直
接メダル払出口９（図１参照）から払い出される。なお、有効化された複数の入賞ライン
上にメダルの払出を伴う図柄の組合せが揃った場合には、有効化された入賞ラインに揃っ
た図柄の組合せそれぞれに対して定められた払出枚数を合計し、合計した枚数のメダルが
遊技者に対して付与されることとなる。ただし、１ゲームで付与されるメダルの払出枚数
には、上限（本実施の形態では１５枚）が定められており、合計した払出枚数が上限を超
える場合には、上限枚数のメダルが付与されることとなる。また、有効化されたいずれか
の入賞ラインＬ１～Ｌ５上に、遊技状態の移行を伴う図柄の組合せが各リール２Ｌ、２Ｃ
、２Ｒの表示結果として停止した場合には図柄の組合せに応じた遊技状態に移行するよう
になっている。
【００４７】
　なお、本実施の形態では、回転を開始した３つのリール２Ｌ、２Ｃ、２Ｒのうち、最初
に停止するリールを第１停止リールと称し、また、その停止を第１停止と称する。同様に
、２番目に停止するリールを第２停止リールと称し、また、その停止を第２停止と称し、
３番目に停止するリールを第３停止リールと称し、また、その停止を第３停止と称する。
【００４８】
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　図３は、スロットマシン１の構成を示すブロック図である。スロットマシン１には、図
３に示すように、遊技制御基板４０、演出制御基板９０、電源基板１０１が設けられてお
り、遊技制御基板４０によって遊技状態が制御され、演出制御基板９０によって遊技状態
に応じた演出が制御され、電源基板１０１によってスロットマシン１を構成する電気部品
の駆動電源が生成され、各部に供給される。
【００４９】
　電源基板１０１には、外部からＡＣ１００Ｖの電源が供給されるとともに、このＡＣ１
００Ｖの電源からスロットマシン１を構成する電気部品の駆動に必要な直流電圧が生成さ
れ、遊技制御基板４０および遊技制御基板４０を介して接続された演出制御基板９０に供
給される。
【００５０】
　また、電源基板１０１には、ホッパーモータ３４ｂ、払出センサ３４ｃ、満タンセンサ
３５ａ、打止スイッチ３６ａ、自動精算スイッチ３６ｂ、設定キースイッチ３７、リセッ
ト／設定スイッチ３８、電源スイッチ３９が接続されている。
【００５１】
　遊技制御基板４０には、１枚ＢＥＴスイッチ５、ＭＡＸＢＥＴスイッチ６、スタートス
イッチ７、ストップスイッチ８Ｌ、８Ｃ、８Ｒ、精算スイッチ１０、リセットスイッチ２
３、投入メダルセンサ３１、ドア開放検出スイッチ２５、リールセンサ３３Ｌ、３３Ｃ、
３３Ｒが接続されているとともに、電源基板１０１を介して払出センサ３４ｃ、満タンセ
ンサ３５ａ、打止スイッチ３６ａ、自動精算スイッチ３６ｂ、設定キースイッチ３７、リ
セット／設定スイッチ３８が接続されており、これら接続されたスイッチ類の検出信号が
入力される。
【００５２】
　また、遊技制御基板４０には、クレジット表示器１１、遊技補助表示器１２、ペイアウ
ト表示器１３、１～３ＢＥＴＬＥＤ１４～１６、投入要求ＬＥＤ１７、スタート有効ＬＥ
Ｄ１８、ウェイト中ＬＥＤ１９、リプレイ中ＬＥＤ１０、ＢＥＴスイッチ有効ＬＥＤ２１
、左、中、右停止有効ＬＥＤ２２Ｌ、２２Ｃ、２２Ｒ、設定値表示器２４、流路切替ソレ
ノイド３０、リールモータ３２Ｌ、３２Ｃ、３２Ｒが接続されているとともに、電源基板
１０１を介してホッパーモータ３４ｂが接続されており、これら電気部品は、遊技制御基
板４０に搭載された後述のメイン制御部４１の制御に基づいて駆動される。
【００５３】
　遊技制御基板４０には、メインＣＰＵ４１ａ、ＲＯＭ４１ｂ、ＲＡＭ４１ｃ、Ｉ／Ｏポ
ート４１ｄを備えたマイクロコンピュータからなり、遊技の制御を行なうメイン制御部４
１、所定範囲（本実施の形態では０～６５５３５）の乱数を発生させる乱数発生回路４２
、乱数発生回路から乱数を取得するサンプリング回路４３、遊技制御基板４０に直接また
は電源基板１０１を介して接続されたスイッチ類から入力された検出信号を検出するスイ
ッチ検出回路４４、リールモータ３２Ｌ、３２Ｃ、３２Ｒの駆動制御を行なうモータ駆動
回路４５、流路切替ソレノイド３０の駆動制御を行なうソレノイド駆動回路４６、遊技制
御基板４０に接続された各種表示器やＬＥＤの駆動制御を行なうＬＥＤ駆動回路４７、ス
ロットマシン１に供給される電源電圧を監視し、電圧低下を検出したときに、その旨を示
す電圧低下信号をメイン制御部４１に対して出力する電断検出回路４８、電源投入時また
はメインＣＰＵ４１ａからの初期化命令が入力されないときにメインＣＰＵ４１ａにリセ
ット信号を与えるリセット回路４９、遊技制御基板４０と投入メダルセンサ３１との間の
電気的な接続状態および遊技制御基板４０と演出制御基板９０との間の電気的な接続状態
を監視する断線監視ＩＣ５０、その他各種デバイス、回路が搭載されている。
【００５４】
　メインＣＰＵ４１ａは、計時機能、タイマ割込などの割込機能（割込禁止機能を含む）
を備え、ＲＯＭ４１ｂに記憶されたプログラム（後述）を実行して、遊技の進行に関する
処理を行なうととともに、遊技制御基板４０に搭載された制御回路の各部を直接的または
間接的に制御する。ＲＯＭ４１ｂは、メインＣＰＵ４１ａが実行するプログラムや各種テ
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ーブル等の固定的なデータを記憶する。ＲＡＭ４１ｃは、メインＣＰＵ４１ａがプログラ
ムを実行する際のワーク領域等として使用される。Ｉ／Ｏポート４１ｄは、メイン制御部
４１が備える信号入出力端子を介して接続された各回路との間で制御信号を入出力する。
【００５５】
　また、メイン制御部４１には、停電時においてもバックアップ電源が供給されており、
バックアップ電源が供給されている間は、ＲＡＭ４１ｃに記憶されているデータが保持さ
れる。
【００５６】
　メインＣＰＵ４１ａは、遊技制御基板４０に接続された各種スイッチ類の検出状態に応
じて段階的に移行する基本処理を実行する。また、メインＣＰＵ４１ａは、割込機能を備
えており、割込の発生により基本処理に割り込んで割込処理を実行できるようになってい
る。本実施の形態では、電断検出回路４８から出力された電圧低下信号の入力に応じて電
断割込処理を実行する。また、メインＣＰＵ４１ａは、一定時間間隔（本実施の形態では
、約０．５６ｍｓ）毎にタイマ割込処理を実行する。
【００５７】
　メインＣＰＵ４１ａは、Ｉ／Ｏポート４１ｄを介して演出制御基板９０に、各種のコマ
ンドを送信する。遊技制御基板４０から演出制御基板９０へ送信されるコマンドは一方向
のみで送られ、演出制御基板９０から遊技制御基板４０へ向けてコマンドが送られること
はない。遊技制御基板４０から演出制御基板９０へ送信されるコマンドの伝送ラインは、
ストローブ（ＩＮＴ）信号ライン、データ伝送ライン、グラウンドラインから構成されて
いるとともに、演出中継基板８０を介して接続されており、遊技制御基板４０と演出制御
基板９０とが直接接続されない構成とされている。
【００５８】
　演出制御基板９０には、タッチパネルを構成する受光装置５７ａ、５７ｂが接続されて
おり、これら接続された受光装置５７ａ、５７ｂの検出信号がタッチパネルコントローラ
９９に入力される。
【００５９】
　演出制御基板９０には、スロットマシン１の前面扉１ｂに配置された液晶表示器５１（
図１参照）、演出効果ＬＥＤ５２、スピーカ５３、５４、リールＬＥＤ５５等の電気部品
が接続されており、これら電気部品は、演出制御基板９０に搭載された後述のサブ制御部
９１による制御に基づいて駆動される。また、演出制御基板９０には、タッチパネルを構
成する発光装置５６ａ、５６ｂが接続されており、発光装置５６ａ、５６ｂは、演出制御
基板９０に搭載された後述のタッチパネルコントローラ９９による制御に基づいて駆動さ
れる。
【００６０】
　演出制御基板９０には、メイン制御部４１と同様にサブＣＰＵ９１ａ、ＲＯＭ９１ｂ、
ＲＡＭ９１ｃ、Ｉ／Ｏポート９１ｄを備えたマイクロコンピュータにて構成され、演出の
制御を行なうサブ制御部９１、演出制御基板９０に接続された液晶表示器５１の表示制御
を行なう表示制御回路９２、演出効果ＬＥＤ５２、リールＬＥＤ５５の駆動制御を行なう
ＬＥＤ駆動回路９３、スピーカ５３、５４からの音声出力制御を行なう音声出力回路９４
、電源投入時またはサブＣＰＵ９１ａからの初期化命令が一定時間入力されないときにサ
ブＣＰＵ９１ａにリセット信号を与えるリセット回路９５、日付情報および時刻情報を含
む時間情報を出力する時計装置９７、スロットマシン１に供給される電源電圧を監視し、
電圧低下を検出したときに、その旨を示す電圧低下信号をサブ制御部９１に対して出力す
る電断検出回路９８、受光装置５６ｂ、５７ｂからの信号に基づき、液晶表示器５１の表
示面に対してタッチ操作された位置を特定する処理などを行なうタッチパネルコントロー
ラ９９、その他の回路等、が搭載されており、サブＣＰＵ９１ａは、遊技制御基板４０か
ら送信されるコマンド、タッチパネルコントローラ９９からの出力情報を受けて、演出を
行なうための各種の制御を行なうとともに、演出制御基板９０に搭載された制御回路の各
部を直接的または間接的に制御する。
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【００６１】
　サブＣＰＵ９１ａは、メインＣＰＵ４１ａと同様に、割込機能（割込禁止機能を含む）
を備える。サブＣＰＵ９１ａは、メイン制御部４１がコマンドを送信する際に出力するス
トローブ（ＩＮＴ）信号の入力に基づいてメイン制御部４１からのコマンドを取得し、受
信用バッファに格納するコマンド受信割込処理を実行する。また、サブＣＰＵ９１ａは、
一定間隔毎に割込を発生させてタイマ割込処理を実行する。また、サブＣＰＵ９１ａは、
電断検出回路９８から出力された電圧低下信号の入力に応じて電断割込処理を実行する。
【００６２】
　また、サブ制御部９１にも、停電時においてバックアップ電源が供給されており、バッ
クアップ電源が供給されている間は、ＲＡＭ９１ｃに記憶されているデータが保持される
。
【００６３】
　本実施の形態のスロットマシン１では、遊技の制御を行なうメイン制御部４１が設けら
れた遊技制御基板４０などの各種基板が搭載されており、これらの基板には、遊技者によ
る遊技の進行操作が可能なスイッチ類等からなる電子部品がケーブルを介して接続されて
いる。
【００６４】
　遊技制御基板４０には、１枚ＢＥＴスイッチ５、ＭＡＸＢＥＴスイッチ６、スタートス
イッチ７、ストップスイッチ８Ｌ、８Ｃ、８Ｒ、投入メダルセンサ３１、リールモータ３
２Ｌ、３２Ｃ、３２Ｒ、リールセンサ３３Ｌ、３３Ｃ、３３Ｒ、ホッパーモータ３４ｂ、
払出センサ３４ｃ、演出制御基板９０が接続されている。
【００６５】
　１枚ＢＥＴスイッチ５、ＭＡＸＢＥＴスイッチ６、スタートスイッチ７、ストップスイ
ッチ８Ｌ、８Ｃ、８Ｒ、投入メダルセンサ３１、リールモータ３２Ｌ、３２Ｃ、３２Ｒ、
リールセンサ３３Ｌ、３３Ｃ、３３Ｒ、ホッパーモータ３４ｂ、払出センサ３４ｃは、ゲ
ームの進行に関わる信号を遊技制御基板４０に入出力する電子部品である。ゲームの進行
に関わる信号とは、たとえば、ゲームを開始可能な状態とするための賭数の設定操作、ゲ
ームを開始させるための操作、リール２Ｌ、２Ｃ、２Ｒの表示結果を導出させるための操
作等、ゲームの進行操作に応じて遊技制御基板４０に出力される信号や、投入メダルの検
出、リールの基準位置の検出、払出メダルの検出等、ゲームの進行に応じて遊技用電子部
品から出力されて遊技制御基板４０に入力される信号と、スタート操作の検出に応じてリ
ール２Ｌ、２Ｃ、２Ｒを駆動させるための駆動信号や、入賞の発生に伴いメダルを払い出
すホッパーを駆動するための駆動信号等、ゲームの進行に応じて遊技制御基板４０から出
力されて遊技用電子部品に入力される信号と、を含む。
【００６６】
　次に、メインＣＰＵ４１ａが演出制御基板９０に対して送信するコマンドについて説明
する。
【００６７】
　本実施の形態では、メインＣＰＵ４１ａが演出制御基板９０に対して、ＢＥＴコマンド
、内部当選コマンド、リール回転開始コマンド、リール停止コマンド、入賞判定コマンド
、払出開始コマンド、払出終了コマンド、遊技状態コマンド、待機コマンド、打止コマン
ド、エラーコマンド、初期化コマンド、設定終了コマンド、電源投入コマンド、操作検出
コマンドを含む複数種類のコマンドを送信する。
【００６８】
　ＢＥＴコマンドは、メダルの投入枚数、すなわち賭数の設定に使用されたメダル枚数を
特定可能なコマンドであり、メダル投入時、１枚ＢＥＴスイッチ５またはＭＡＸＢＥＴス
イッチ６が操作されて賭数が設定されたときに送信される。
【００６９】
　内部当選コマンドは、内部当選フラグの当選状況、並びに成立した内部当選フラグの種
類を特定可能なコマンドであり、スタートスイッチ７が操作されてゲームが開始したとき
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に送信される。内部当選コマンドには、フリーズの有無を示す情報が含まれる。
【００７０】
　リール回転開始コマンドは、リールの回転の開始を通知するコマンドであり、リール２
Ｌ、２Ｃ、２Ｒの回転が開始されたときに送信される。
【００７１】
　リール停止コマンドは、停止するリールが左リール、中リール、右リールのいずれかで
あるか、該当するリールの停止操作位置の領域番号、該当するリールの停止位置の領域番
号、を特定可能なコマンドであり、各リールの停止制御が行なわれる毎に送信される。
【００７２】
　入賞判定コマンドは、入賞の有無、並びに入賞の種類、入賞時のメダルの払出枚数を特
定可能なコマンドであり、全リールが停止して入賞判定が行なわれた後に送信される。
【００７３】
　払出開始コマンドは、メダルの払出開始を通知するコマンドであり、入賞やクレジット
（賭数の設定に用いられたメダルを含む）の精算によるメダルの払出が開始されたときに
送信される。また、払出終了コマンドは、メダルの払出終了を通知するコマンドであり、
入賞およびクレジットの精算によるメダルの払出が終了したときに送信される。
【００７４】
　遊技状態コマンドは、次ゲームの遊技状態（初期遊技状態であるか、ＲＴ（１）中であ
るか、ＲＴ（２）中であるか、ＢＢ中であるか、ＲＢ中であるか、等）およびＲＴ（１）
、（２）の残りゲーム数、現在設定されている設定値を特定可能なコマンドであり、後述
する設定終了コマンドの送信後およびゲームの終了時に送信される。
【００７５】
　待機コマンドは、待機状態へ移行する旨を示すコマンドであり、１ゲーム終了後、賭数
が設定されずに一定時間経過して待機状態に移行するとき、クレジット（賭数の設定に用
いられたメダルを含む）の精算によるメダルの払出が終了し、払出終了コマンドが送信さ
れた後に送信される。
【００７６】
　打止コマンドは、打止状態の発生または解除を示すコマンドであり、ＢＢ終了後、エン
ディング演出待ち時間が経過した時点で打止状態の発生を示す打止コマンドが送信され、
リセット操作がなされて打止状態が解除された時点で、打止状態の解除を示す打止コマン
ドが送信される。
【００７７】
　エラーコマンドは、エラー状態の発生または解除を示すコマンドであり、エラーが判定
され、エラー状態に制御された時点でエラー状態の発生を示すエラーコマンドが送信され
、リセット操作がなされてエラー状態が解除された時点で、エラー状態の解除を示すエラ
ーコマンドが送信される。
【００７８】
　初期化コマンドは、遊技状態が初期化された旨および設定変更モードの開始を示すコマ
ンドであり、ＲＡＭ４１ｃが初期化され、設定変更モードに移行した時点で送信される。
【００７９】
　設定終了コマンドは、設定変更モードの終了を示すコマンドであり、設定終了時、すな
わち設定変更モードの終了時に送信される。
【００８０】
　電源投入コマンドは、電源投入時にいずれかの特別役（遊技状態の移行を伴う役。たと
えば、ビッグボーナスやレギュラーボーナス。）に当選しているか否かを示すコマンドで
あり、起動時に電断前の状態に復帰することが可能な場合に、電断前の状態に復帰すると
きに送信される。
【００８１】
　操作検出コマンドは、１枚ＢＥＴスイッチ５、ＭＡＸＢＥＴスイッチ６、スタートスイ
ッチ７、ストップスイッチ８Ｌ、８Ｃ、８Ｒ、精算スイッチ１０の検出状態、すなわちＯ
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Ｎ／ＯＦＦを示すコマンドである。
【００８２】
　メインＣＰＵ４１ａは、これらスイッチの検出状態が変化したときに、検出されたスイ
ッチに対応する操作検出コマンドを送信する。
【００８３】
　１枚ＢＥＴスイッチ５、ＭＡＸＢＥＴスイッチ６の操作の受付は、賭数の設定が可能な
状態で、かつ規定数の賭数が未だ設定されておらず、さらにクレジットが残っている状態
で有効となりそれ以外では無効となる。スタートスイッチ７の操作の受付は、規定数の賭
数が設定された後、スタートスイッチ７が操作されるまで有効となり、それ以外では無効
となる。ストップスイッチ８Ｌ、８Ｃ、８Ｒの操作の受付は、リールが定速回転となり、
リールの停止準備ができた後、それぞれの停止操作が検出されるまで有効となり、それ以
外では無効となる。精算スイッチ１０は、ゲーム終了後、次ゲームが開始されるまでの期
間においてクレジットが残存するか、賭数が設定されている場合に有効となり、それ以外
は無効となる。
【００８４】
　しかしながら、メインＣＰＵ４１ａは、上記各スイッチの操作の受付が遊技の進行上、
有効な期間であるか無効な期間であるかに関わらず、各スイッチの操作が検出されると、
各スイッチに対応する操作検出コマンドを送信する。
【００８５】
　これらコマンドは、コマンド送信用バッファに格納された後にタイマ割込処理（メイン
）において送信される。
【００８６】
　一方、サブＣＰＵ９１ａでは、受信用バッファに受信したコマンドを１．１２ｍｓの間
隔で実行するタイマ割込処理（サブ）において取得する。このため、メインＣＰＵ４１ａ
がタイマ割込処理を実行する毎、すなわち０．５６ｍｓの間隔でコマンドの送信処理を行
なった場合には、サブ制御部９１側でコマンドを正常に受信できない可能性がある。
【００８７】
　本実施の形態では、起動処理またはゲーム処理においてゲームの進行に応じて操作検出
コマンド以外のコマンドを生成し、操作検出コマンドは、１枚ＢＥＴスイッチ５、ＭＡＸ
ＢＥＴスイッチ６、スタートスイッチ７、ストップスイッチ８Ｌ、８Ｃ、８Ｒ、精算スイ
ッチ１０のいずれかの検出状態が変化した場合に、生成される。
【００８８】
　次に、メインＣＰＵ４１ａが演出制御基板９０に対して送信するコマンドに基づいてサ
ブ制御部９１が実行する演出の制御について説明する。
【００８９】
　サブＣＰＵ９１ａは、メインＣＰＵ４１ａからのコマンドの送信を示すストローブ信号
を入力した際に、コマンド受信割込処理を実行する。コマンド受信割込処理では、ＲＡＭ
９１ｃに設けられた受信用バッファに、コマンド伝送ラインから取得したコマンドを格納
する。
【００９０】
　サブＣＰＵ９１ａは、タイマ割込処理（サブ）において、受信用バッファに未処理のコ
マンドが格納されているか否かを判定し、未処理のコマンドが格納されている場合には、
そのうち最も早い段階で受信したコマンドに基づいてＲＯＭ９１ｂに格納された演出用の
各種制御パターンテーブルを参照し、制御パターンテーブルに登録された制御内容に基づ
いて液晶表示器５１、演出効果ＬＥＤ５２、スピーカ５３、５４、リールＬＥＤ５５等の
各種演出装置の制御を行なう。
【００９１】
　制御パターンテーブルには、複数種類の演出パターン毎に、コマンドの種類に対応する
液晶表示器５１の表示パターン、演出効果ＬＥＤ５２の点灯態様、スピーカ５３、５４の
出力態様、リールＬＥＤ５５の点灯態様等、これら演出装置の制御パターンが登録されて
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おり、サブＣＰＵ９１ａは、コマンドを受信した際に、制御パターンテーブルの当該ゲー
ムにおいてＲＡＭ９１ｃに設定されている演出パターンに対応して登録された制御パター
ンのうち、受信したコマンドの種類に対応する制御パターンを参照し、当該制御パターン
に基づいて演出装置の制御を行なう。これにより演出パターンおよび遊技の進行状況に応
じた演出が実行されることとなる。
【００９２】
　なお、サブＣＰＵ９１ａは、あるコマンドの受信を契機とする演出の実行中に、新たに
コマンドを受信した場合には、実行中の制御パターンに基づく演出を中止し、新たに受信
したコマンドに対応する制御パターンに基づく演出を実行するようになっている。すなわ
ち演出が最後まで終了していない状態でも、新たにコマンドを受信すると、受信した新た
なコマンドが新たな演出の契機となるコマンドではない場合を除いて実行していた演出は
キャンセルされて新たなコマンドに基づく演出が実行されることとなる。
【００９３】
　サブＣＰＵ９１ａは、ゲームが開始して全てのリール２Ｌ、２Ｃ、２Ｒが回転し始めた
後にＭＡＸＢＥＴスイッチ６に対応する操作検出コマンドを受信した場合には、これを遊
技者による演出の要求操作と判断して、当選の可能性のある小役を示唆する特定演出を実
行するための特定演出パターンが制御パターンとして参照される。
【００９４】
　待機コマンドを受信した場合には、デモ演出（デモンストレーション演出）を実行する
ためのデモパターンが制御パターンとして参照される。なお、特別役の当選を報知する確
定演出が実行されている場合には、デモ演出の実行が禁止されるようになっており、この
ような状態で待機コマンドを受信してもデモパターンが制御パターンとして参照されるこ
とはなく、デモ演出が実行されることもない。
【００９５】
　打止状態の発生を示す打止コマンド受信した場合には、打止状態である旨を報知するた
めの打止報知パターンが制御パターンとして参照される。また、打止状態の解除を示す打
止コマンドを受信した場合には、デモパターンが制御パターンとして参照される。すなわ
ち打止状態が解除されるとデモ演出が実行されることとなる。
【００９６】
　エラー状態の発生を示すエラーコマンドを受信した場合には、エラー状態である旨およ
びその種類を報知するためのエラー報知パターンが制御パターンとして参照される。また
、エラー状態の解除を示すエラーコマンドを受信した場合には、エラー発生時に実行して
いた制御パターンが参照される。すなわちエラー発生時の演出が最初から実行されること
となる。
【００９７】
　サブＣＰＵ９１ａは、操作検出コマンドの受信に基づいて１枚ＢＥＴスイッチ５、ＭＡ
ＸＢＥＴスイッチ６、スタートスイッチ７、ストップスイッチ８Ｌ、８Ｃ、８Ｒ、精算ス
イッチ１０の操作がなされたか否かを判定する。詳しくは、サブＣＰＵ９１ａが操作検出
コマンドを受信したときに、その後、１００ｍｓ経過しても新たに操作検出コマンドを受
信しなかった場合に、受信した操作検出コマンドが示す各スイッチの検出状態を確定検出
状態とし、前回の確定検出状態と比較していずれかのスイッチがＯＦＦの状態からＯＮの
状態に変化していれば、該当するスイッチが操作された旨を判定し、いずれかのスイッチ
がＯＦＦの状態からＯＮの状態に変化していれば、該当するスイッチの操作が解除された
旨を判定する。
【００９８】
　このため、操作検出コマンドを受信し、いずれかのスイッチの検出状態が変化している
場合でも、その後１００ｍｓ以内に、変化前と同じ検出状態を示す操作検出コマンドを受
信した場合には、スイッチの操作またはその操作の解除は判定されない。
【００９９】
　このように本実施の形態では、１枚ＢＥＴスイッチ５、ＭＡＸＢＥＴスイッチ６、スタ
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ートスイッチ７、ストップスイッチ８Ｌ、８Ｃ、８Ｒ、精算スイッチ１０の検出状態、す
なわちＯＮ／ＯＦＦ、これらスイッチが遊技の進行上、有効な状態であるか、無効な状態
であるか、を示す操作検出コマンドが、これらスイッチの検出状態が変化したときに、こ
れらスイッチの操作の受付が遊技の進行上、有効な期間であるか、無効な期間であるか、
に関わらず送信されるようになっており、サブＣＰＵ９１ａもメインＣＰＵ４１ａが検出
した操作を、その操作が有効に操作されたか否かに関わらず特定できるので、１枚ＢＥＴ
スイッチ５、ＭＡＸＢＥＴスイッチ６、スタートスイッチ７、ストップスイッチ８Ｌ、８
Ｃ、８Ｒ、精算スイッチ１０の操作が有効になされて遊技の制御が進行するタイミングと
一致するタイミングに加えて、これらのスイッチの操作が無効な状態で操作された場合、
すなわち遊技の進行の制御に直接関わらないタイミングで演出を実行することが可能とな
る。
【０１００】
　すなわち演出用の操作を行なうために、新たな検出手段を搭載せずとも、本来であれば
ゲームを進行させるために搭載され、メインＣＰＵ４１ａが検出する操作手段を用いて、
これら操作手段がゲームの進行上は無効化されている状態であっても演出用の操作を行な
うことが可能となり、サブＣＰＵ９１ａは、これら操作手段の操作を利用して演出を実行
できるので、演出のタイミングに多様性を持たせることができる。
【０１０１】
　また、操作検出コマンドから各スイッチの操作が有効な状態であるか、無効な状態であ
るか、を特定できるようになっており、サブＣＰＵ９１ａは、操作検出コマンドを受信し
た際に、スイッチの操作の受付が有効な期間にされているか否かに応じて適切な演出を実
行することができる。
【０１０２】
　また、メインＣＰＵ４１ａは、操作検出コマンドを送信するにあたり、１枚ＢＥＴスイ
ッチ５、ＭＡＸＢＥＴスイッチ６、スタートスイッチ７、ストップスイッチ８Ｌ、８Ｃ、
８Ｒ、精算スイッチ１０の検出状態を示す操作検出コマンドを送信するのみで、その検出
状態からスイッチが操作されているか否かの判定は行なわず、サブＣＰＵ９１ａが、メイ
ンＣＰＵ４１ａから受信した操作検出コマンドが示す検出状態に基づいて１枚ＢＥＴスイ
ッチ５、ＭＡＸＢＥＴスイッチ６、スタートスイッチ７、ストップスイッチ８Ｌ、８Ｃ、
８Ｒ、精算スイッチ１０が操作されているか否かの判定を行ない、その判定結果に基づい
てこれらスイッチの操作状況を把握できるようになっているため、メインＣＰＵ４１ａは
、操作検出コマンドを送信するにあたって、無効な期間にあるスイッチ、すなわち遊技の
進行制御上は関係のないスイッチについてまで操作されているか否かの判定（チャタリン
グ防止判定など）を行なう必要がなく、メインＣＰＵ４１ａの制御負荷を軽減することが
できる。
【０１０３】
　サブＣＰＵ９１ａとタッチパネルコントローラ９９とは、シリアル通信にてデータの送
受が可能に接続されている。
【０１０４】
　サブＣＰＵ９１ａは、起動時にタッチパネルコントローラ９９に対してハードウェアリ
セットを命令して、タッチパネルコントローラ９９を初期化させるとともに、初期化の終
了に伴いタッチパネルコントローラ９９から送信されたステータスレポートを解析し、異
常がなければシステムオンコマンドを送信し、タッチパネルコントローラ９９のシステム
を起動させる。これに伴い、タッチパネルコントローラ９９は、タッチ操作を検出可能な
状態に移行する。
【０１０５】
　本実施の形態のスロットマシン１は、遊技状態に応じて設定可能な賭数の規定数が定め
られており、遊技状態に応じて定められた規定数の賭数が設定されたことを条件にゲーム
を開始させることが可能となる。本実施の形態では、後に説明するが、遊技状態として、
レギュラーボーナス（以下ではＲＢと称す）、初期遊技状態、ＲＴ（１）（リプレイタイ
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ム（１））、ＲＴ（２）（リプレイタイム（２））があるが、どの遊技状態においても賭
数の規定数として３が定められている。このため、遊技状態がＲＢであるか、初期遊技状
態であるか、ＲＴ（１）、ＲＴ（２）であるか、に関わらず、賭数として３が設定される
とゲームを開始させることが可能となる。なお、本実施の形態では、遊技状態に応じた規
定数の賭数が設定された時点で、全ての入賞ラインＬ１～Ｌ５が有効化されるようになっ
ており、遊技状態に関わらず、賭数として３が設定された時点で全ての入賞ラインＬ１～
Ｌ５が有効化されることとなる。
【０１０６】
　本実施の形態のスロットマシン１は、全てのリール２Ｌ、２Ｃ、２Ｒが停止した際に、
有効化された入賞ライン（本実施の形態の場合、常に全ての入賞ラインが有効化されるた
め、以下では、有効化された入賞ラインを単に入賞ラインと呼ぶ）上に役と呼ばれる図柄
の組合せが揃うと入賞となる。役は、同一図柄の組合せであってもよいし、異なる図柄を
含む組合せであってもよい。入賞となる役の種類は、遊技状態に応じて定められているが
、大きく分けて、メダルの払い出しを伴う小役と、賭数の設定を必要とせずに次のゲーム
を開始可能となる再遊技役と、遊技状態の移行を伴う特別役と、がある。以下では、小役
と再遊技役をまとめて一般役とも呼ぶ。遊技状態に応じて定められた各役の入賞が発生す
るためには、後述する内部抽選に当選して、当該役の当選フラグがＲＡＭ４１ｃに設定さ
れている必要がある。
【０１０７】
　なお、これら各役の当選フラグのうち、小役および再遊技役の当選フラグは、当該フラ
グが設定されたゲームにおいてのみ有効とされ、次のゲームでは無効となるが、特別役の
当選フラグは、当該フラグにより許容された役の組合せが揃うまで有効とされ、許容され
た役の組合せが揃ったゲームにおいて無効となる。すなわち特別役の当選フラグが一度当
選すると、たとえ、当該フラグにより許容された役の組合せを揃えることができなかった
場合にも、その当選フラグは無効とされずに、次のゲームへ持ち越されることとなる。
【０１０８】
　このスロットマシン１における役としては、図４に示すように、特別役としてレギュラ
ーボーナス（以下ではレギュラーボーナスをＲＢとする）、ビッグボーナス（１）、（２
）（以下ではビッグボーナスをＢＢ（１）、（２）とする）が、小役として黒スイカ、白
スイカ、チェリー、１枚、ベルが、再遊技役としてリプレイ（１）～（１０）が定められ
ている。
【０１０９】
　チェリーは、いずれの遊技状態においても右リールについて入賞ラインのいずれかに「
チェリー」の図柄が導出されたときに入賞となり、６枚のメダルが払い出される。なお、
「チェリー」の図柄が右リールの上段または下段に停止した場合には、入賞ラインＬ２、
Ｌ５または入賞ラインＬ３、Ｌ４の２本の入賞ラインにチェリーの組合せが揃うこととな
り、２本の入賞ライン上でチェリーに入賞したこととなるので、１２枚のメダルが払い出
されることとなる。
【０１１０】
　黒スイカは、いずれの遊技状態においても入賞ラインのいずれかに「黒スイカ－黒スイ
カ－黒スイカ」の組合せが揃ったときに入賞となり、１５枚のメダルが払い出される。白
スイカは、いずれの遊技状態においても入賞ラインのいずれかに「白スイカ－黒スイカ－
黒スイカ」の組合せが揃ったときに入賞となり、１５枚のメダルが払い出される。１枚は
、いずれの遊技状態においても入賞ラインのいずれかに「網７－ＢＡＲ－ＢＡＲ」の組合
せが揃ったときに入賞となり、１枚のメダルが払い出される。ベルは、いずれの遊技状態
においても入賞ラインのいずれかに「ベル－ベル－ベル」の組合せが揃ったときに入賞と
なり、１５枚のメダルが払い出される。
【０１１１】
　リプレイ（１）は、ＲＢ以外の遊技状態において入賞ラインのいずれかに「リプレイ－
リプレイ－リプレイ」の組合せが揃ったときに入賞となる。リプレイ（２）は、ＲＢ以外
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の遊技状態において入賞ラインのいずれかに「リプレイ－ベル－リプレイ」の組合せが揃
ったときに入賞となる。リプレイ（３）は、ＲＢ以外の遊技状態において入賞ラインのい
ずれかに「リプレイ－リプレイ－ベル」の組合せが揃ったときに入賞となる。
【０１１２】
　リプレイ（４）は、ＲＢ以外の遊技状態において入賞ラインのいずれかに「チェリー－
ベル－ベル」の組合せが揃ったときに入賞となる。リプレイ（５）は、ＲＢ以外の遊技状
態において入賞ラインのいずれかに「白７－ベル－ベル」の組合せが揃ったときに入賞と
なる。リプレイ（６）は、ＲＢ以外の遊技状態において入賞ラインのいずれかに「黒スイ
カ－ベル－ベル」の組合せが揃ったときに入賞となる。リプレイ（７）は、ＲＢ以外の遊
技状態において入賞ラインのいずれかに「白スイカ－ベル－ベル」の組合せが揃ったとき
に入賞となる。リプレイ（８）は、ＲＢ以外の遊技状態において入賞ラインのいずれかに
「黒７－リプレイ－リプレイ」の組合せが揃ったときに入賞となる。リプレイ（９）は、
ＲＢ以外の遊技状態において入賞ラインのいずれかに「網７－リプレイ－リプレイ」の組
合せが揃ったときに入賞となる。リプレイ（１０）は、ＲＢ以外の遊技状態において入賞
ラインのいずれかに「ＢＡＲ－リプレイ－リプレイ」の組合せが揃ったときに入賞となる
。リプレイ（１）～（１０）が入賞したときには、メダルの払い出しはないが次のゲーム
を改めて賭数を設定することなく開始できるので、次のゲームで設定不要となった賭数に
対応した３枚のメダルが払い出されるのと実質的には同じこととなる。
【０１１３】
　ＲＢは、ＲＢ以外の遊技状態において入賞ラインのいずれかに「網７－網７－黒７」の
組合せが揃ったときに入賞となり、遊技状態がＲＢに移行する。ＲＢは、小役、特にベル
の当選確率が高まることによって他の遊技状態よりも遊技者にとって有利となる遊技状態
であり、ＲＢが開始した後、１２ゲームを消化したとき、または８ゲーム入賞（役の種類
は、いずれでも可）したとき、のいずれか早いほうで終了する。
【０１１４】
　ＢＢ（１）は、ＲＢ以外の遊技状態において入賞ラインのいずれかに「黒７－黒７－黒
７」の組合せが揃ったときに入賞となる。ＢＢ（２）は、ＲＢ以外の遊技状態において入
賞ラインのいずれかに「網７－網７－網７」の組合せが揃ったときに入賞となる。
【０１１５】
　ＢＢ（１）またはＢＢ（２）が入賞すると、メイン制御部４１により、遊技状態がＢＢ
に移行されるとともに同時にＲＢに移行され、ＲＢが終了した際に、ＢＢが終了していな
ければ、再度ＲＢに移行され、ＢＢが終了するまで繰り返しＲＢに制御される。すなわち
ＢＢ中は、常にＲＢに制御されることとなる。そして、ＢＢは、当該ＢＢ中において遊技
者に払い出したメダルの総数が３００枚を超えたときに終了する。ＢＢの終了時には、Ｒ
Ｂの終了条件が成立しているか否かに関わらずＲＢも終了する。
【０１１６】
　以下、ＢＢ（１）およびＢＢ（２）をまとめてビッグボーナスまたはＢＢと称する。特
に、以下の説明において、“ビッグボーナス当選”または“ＢＢ当選”と記載したときに
は、ＢＢ（１）およびＢＢ（２）のいずれかの当選を意味するものとする。
【０１１７】
　次に、本実施の形態の内部抽選について説明する。内部抽選は、上記した各役への入賞
を許容するか否かを、全てのリール２Ｌ、２Ｃ、２Ｒの表示結果が導出表示される以前に
（実際には、スタートスイッチ７の検出時）決定するものである。内部抽選では、まず、
後述するように内部抽選用の乱数（０～６５５３５の整数）が取得される。そして、遊技
状態および特別役の持ち越しの有無に応じて定められた各役および役の組合せについて、
取得した内部抽選用の乱数と、遊技状態、賭数および設定値に応じて定められた各役およ
び役の組合せの判定値数に応じて行なわれる。本実施の形態においては、各役および役の
組合せの判定値数から、特別役、小役、再遊技役がそれぞれ単独で当選する判定値の範囲
、小役および特別役または再遊技役および特別役が重複して当選する判定値の範囲、複数
種類の小役が重複して当選する判定値の範囲、複数種類の再遊技役が重複して当選する判
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定値の範囲、が特定されるようになっており、内部抽選における当選は排他的なものでは
なく、１ゲームにおいて複数種類の役が同時に当選することがあり得る。ただし、種類の
異なる特別役については、重複して当選する判定値の範囲が特定されることがなく、種類
の異なる特別役については、排他的に抽選を行なうものである。
【０１１８】
　本実施の形態では、図５および図６に示すように、遊技状態が、初期遊技状態、ＲＴ（
１）、ＲＴ（２）であるか、ＲＢであるかによって内部抽選の対象となる役および役の組
合せが異なる。さらに遊技状態が初期遊技状態、ＲＴ（１）においては、特別役の持越中
であるか否かによっても内部抽選の対象となる役および役の組合せが異なる。
【０１１９】
　遊技状態が初期遊技状態であり、いずれの特別役も持ち越されていない状態では、ＲＢ
、ＢＢ（１）、ＢＢ（２）、ＲＢ＋リプレイ（１）、ＲＢ＋ベル、ＲＢ＋チェリー、ＲＢ
＋チェリー＋１枚、ＢＢ（１）＋リプレイ（１）、ＢＢ（１）＋ベル、ＢＢ（１）＋リプ
レイＧＲ（４）（リプレイＧＲ（４）とは、リプレイ（１）＋リプレイ（８）＋リプレイ
（９）＋リプレイ（１０）をいう）、ＢＢ（１）＋リプレイＧＲ（５）（リプレイＧＲ（
５）とは、リプレイ（４）＋リプレイ（５）＋リプレイ（６）＋リプレイ（７）をいう）
、ＢＢ（１）＋チェリー、ＢＢ（１）＋チェリー＋１枚、ＢＢ（２）＋リプレイ（１）、
ＢＢ（２）＋ベル、ＢＢ（２）＋リプレイＧＲ（４）、ＢＢ（２）＋リプレイＧＲ（５）
、ＢＢ（２）＋チェリー、ＢＢ（２）＋チェリー＋１枚、リプレイ（２）、リプレイ（３
）、リプレイＧＲ（１）（リプレイＧＲ（１）とは、リプレイ（１）＋リプレイ（４）＋
リプレイ（５）＋リプレイ（６）＋リプレイ（７）をいう）、リプレイＧＲ（２）（リプ
レイＧＲ（２）とは、リプレイ（１）＋リプレイ（４）＋リプレイ（５）＋リプレイ（７
）をいう）、リプレイＧＲ（３）（リプレイＧＲ（３）とは、リプレイ（１）＋リプレイ
（４）＋リプレイ（６）＋リプレイ（７）をいう）、リプレイＧＲ（４）、リプレイＧＲ
（５）、黒スイカ＋白スイカ、チェリー、チェリー＋１枚、ベル、黒スイカ、白スイカが
内部抽選の対象役として順に読み出される。
【０１２０】
　なお、以下の説明において、ビッグボーナス（ＢＢ）とベルとの同時当選とは、「ＢＢ
（１）＋ベル」および「ＢＢ（２）＋ベル」のいずれかを意味するものとする。また、ビ
ッグボーナス（ＢＢ）とリプレイ（１）との同時当選とは、「ＢＢ（１）＋リプレイ（１
）」および「ＢＢ（２）＋リプレイ（１）」のいずれかを意味するものとする。
【０１２１】
　遊技状態が初期遊技状態であり、いずれかの特別役が持ち越されている状態では、リプ
レイ（２）、リプレイ（３）、リプレイＧＲ（１）、リプレイＧＲ（２）、リプレイＧＲ
（３）、リプレイＧＲ（４）、リプレイＧＲ（５）、黒スイカ＋白スイカ、チェリー、チ
ェリー＋１枚、ベル、黒スイカ、白スイカが内部抽選の対象役として順に読み出される。
【０１２２】
　遊技状態がＲＴ（１）であり、いずれの特別役も持ち越されていない状態では、初期遊
技状態であるときと同様に、ＲＢ、ＢＢ（１）、ＢＢ（２）、ＲＢ＋リプレイ（１）、Ｒ
Ｂ＋ベル、ＲＢ＋チェリー、ＲＢ＋チェリー＋１枚、ＢＢ（１）＋リプレイ（１）、ＢＢ
（１）＋ベル、ＢＢ（１）＋リプレイＧＲ（４）、ＢＢ（１）＋リプレイＧＲ（５）、Ｂ
Ｂ（１）＋チェリー、ＢＢ（１）＋チェリー＋１枚、ＢＢ（２）＋リプレイ（１）、ＢＢ
（２）＋ベル、ＢＢ（２）＋リプレイＧＲ（４）、ＢＢ（２）＋リプレイＧＲ（５）、Ｂ
Ｂ（２）＋チェリー、ＢＢ（２）＋チェリー＋１枚、リプレイ（１）、リプレイＧＲ（１
）、リプレイＧＲ（２）、リプレイＧＲ（３）、リプレイＧＲ（４）、リプレイＧＲ（５
）、黒スイカ＋白スイカ、チェリー、チェリー＋１枚、ベル、黒スイカ、白スイカが内部
抽選の対象役として順に読み出される。
【０１２３】
　遊技状態がＲＴ（１）またはＲＴ（２）であり、いずれかの特別役が持ち越されている
状態では、リプレイ（１）、リプレイ（２）、リプレイ（３）、リプレイＧＲ（１）、リ
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プレイＧＲ（２）、リプレイＧＲ（３）、リプレイＧＲ（４）、リプレイＧＲ（５）、黒
スイカ＋白スイカ、チェリー、チェリー＋１枚、ベル、黒スイカ、白スイカが内部抽選の
対象役として順に読み出される。
【０１２４】
　遊技状態がＲＴ（２）では、ＲＢ、ＢＢ（１）、ＢＢ（２）、ＲＢ＋リプレイ（１）、
ＲＢ＋ベル、ＲＢ＋チェリー、ＲＢ＋チェリー＋１枚、ＢＢ（１）＋リプレイ（１）、Ｂ
Ｂ（１）＋ベル、ＢＢ（１）＋リプレイＧＲ（４）、ＢＢ（１）＋リプレイＧＲ（５）、
ＢＢ（１）＋チェリー、ＢＢ（１）＋チェリー＋１枚、ＢＢ（２）＋リプレイ（１）、Ｂ
Ｂ（２）＋ベル、ＢＢ（２）＋リプレイＧＲ（４）、ＢＢ（２）＋リプレイＧＲ（５）、
ＢＢ（２）＋チェリー、ＢＢ（２）＋チェリー＋１枚、リプレイ（１）、リプレイ（２）
、リプレイ（３）、黒スイカ＋白スイカ、チェリー、チェリー＋１枚、ベル、黒スイカ、
白スイカが内部抽選の対象役として順に読み出される。
【０１２５】
　遊技状態がＲＢでは、黒スイカ＋白スイカ、チェリー、チェリー＋１枚、ベル、黒スイ
カ、白スイカが内部抽選の対象役として順に読み出される。
【０１２６】
　内部抽選では、内部抽選の対象となる役または役の組合せおよび現在の遊技状態に対応
して定められた判定値数を、内部抽選用の乱数に順次加算し、加算の結果がオーバーフロ
ーしたときに、当該役または役の組合せに当選したものと判定される。
【０１２７】
　そして、いずれかの役または役の組合せの当選が判定された場合には、当選が判定され
た役または役の組合せに対応する当選フラグをＲＡＭ４１ｃに割り当てられた内部当選フ
ラグ格納ワークに設定する。内部当選フラグ格納ワークは、２バイトの格納領域にて構成
されており、そのうちの上位バイトが、特別役の当選フラグが設定される特別役格納ワー
クとして割り当てられ、下位バイトが、一般役の当選フラグが設定される一般役格納ワー
クとして割り当てられている。詳しくは、特別役が当選した場合には、当該特別役が当選
した旨を示す特別役の当選フラグを特別役格納ワークに設定し、一般役格納ワークに設定
されている当選フラグをクリアする。また、特別役＋一般役が当選した場合には、当該特
別役が当選した旨を示す特別役の当選フラグを特別役格納ワークに設定し、当該一般役が
当選した旨を示す一般役の当選フラグを一般役格納ワークに設定する。また、一般役が当
選した場合には、当該一般役が当選した旨を示す一般役の当選フラグを一般役格納ワーク
に設定する。なお、いずれの役および役の組合せにも当選しなかった場合には、一般役格
納ワークのみクリアする。
【０１２８】
　次に、リール２Ｌ、２Ｃ、２Ｒの停止制御について説明する。
　メインＣＰＵ４１ａは、リールの回転が開始したとき、およびリールが停止し、かつ未
だ回転中のリールが残っているときに、ＲＯＭ４１ｂに格納されているテーブルインデッ
クスおよびテーブル作成用データを参照して、回転中のリール別に停止制御テーブルを作
成する。そして、ストップスイッチ８Ｌ、８Ｃ、８Ｒのうち、回転中のリールに対応する
いずれかの操作が有効に検出されたときに、該当するリールの停止制御テーブルを参照し
、参照した停止制御テーブルの滑りコマ数に基づいて、操作されたストップスイッチ８Ｌ
、８Ｃ、８Ｒに対応するリール２Ｌ、２Ｃ、２Ｒの回転を停止させる制御を行なう。
【０１２９】
　テーブルインデックスには、内部抽選による当選フラグの設定状態（以下、内部当選状
態と呼ぶ）別に、テーブルインデックスを参照する際の基準アドレスから、テーブル作成
用データが格納された領域の先頭アドレスを示すインデックスデータが格納されているア
ドレスまでの差分が登録されている。これにより内部当選状態に応じた差分を取得し、基
準アドレスに対してその差分を加算することで該当するインデックスデータを取得するこ
とが可能となる。なお、役の当選状況が異なる場合でも、同一の制御が適用される場合（
たとえば、ＢＢ（１）＋リプレイ（１）当選時と、ＢＢ（２）＋ベル当選時と、で同一の
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制御を適用する場合など）においては、インデックスデータとして同一のアドレスが格納
されており、このような場合には、同一のテーブル作成用データを参照して、停止制御テ
ーブルが作成されることとなる。
【０１３０】
　テーブル作成用データは、停止操作位置に応じた滑りコマ数を示す停止制御テーブルと
、リールの停止状況に応じて参照すべき停止制御テーブルのアドレスと、からなる。
【０１３１】
　リールの停止状況に応じて参照される停止制御テーブルは、全てのリールが回転してい
るか、左リールのみ停止しているか、中リールのみ停止しているか、右リールのみ停止し
ているか、左、中リールが停止しているか、左、右リールが停止しているか、中、右リー
ルが停止しているか、によって異なる場合があり、更に、いずれかのリールが停止してい
る状況においては、停止済みのリールの停止位置によっても異なる場合があるので、それ
ぞれの状況について、参照すべき停止制御テーブルのアドレスが回転中のリール別に登録
されており、テーブル作成用データの先頭アドレスに基づいて、それぞれの状況に応じて
参照すべき停止制御テーブルのアドレスが特定可能とされ、この特定されたアドレスから
、それぞれの状況に応じて必要な停止制御テーブルを特定できるようになっている。なお
、リールの停止状況や停止済みのリールの停止位置が異なる場合でも、同一の停止制御テ
ーブルが適用される場合においては、停止制御テーブルのアドレスとして同一のアドレス
が登録されているものもあり、このような場合には、同一の停止制御テーブルが参照され
ることとなる。
【０１３２】
　停止制御テーブルは、停止操作が行なわれたタイミング別の滑りコマ数を特定可能なデ
ータである。本実施の形態では、リールモータ３２Ｌ、３２Ｃ、３２Ｒに、１６８ステッ
プ（０～１６７）の周期で１周するステッピングモータを用いている。すなわちリールモ
ータ３２Ｌ、３２Ｃ、３２Ｒを１６８ステップ駆動させることでリール２Ｌ、２Ｃ、２Ｒ
が１周することとなる。そして、リール１周に対して１６ステップ（１図柄が移動するス
テップ数）毎に分割した２１の領域（コマ）が定められており、これらの領域には、リー
ル基準位置から０～２０の領域番号が割り当てられている。一方、１リールに配列された
図柄数も２１であり、各リールの図柄に対して、リール基準位置から０～２０の図柄番号
が割り当てられているので、０番図柄から２０番図柄に対して、それぞれ０～２０の領域
番号が順に割り当てられていることとなる。そして、停止制御テーブルには、領域番号別
の滑りコマ数が所定のルールで圧縮して格納されており、停止制御テーブルを展開するこ
とによって領域番号別の滑りコマ数を取得できるようになっている。
【０１３３】
　テーブルインデックスおよびテーブル作成用データを参照して作成される停止制御テー
ブルは、領域番号に対応して、各領域番号に対応する領域が停止基準位置（本実施の形態
では、透視窓３の下段図柄の領域）に位置するタイミング（リール基準位置からのステッ
プ数が各領域番号のステップ数の範囲に含まれるタイミング）でストップスイッチ８Ｌ、
８Ｃ、８Ｒの操作が検出された場合の滑りコマ数がそれぞれ設定されたテーブルである。
【０１３４】
　次に、停止制御テーブルの作成手順について説明すると、まず、リール回転開始時にお
いては、そのゲームの内部当選状態に応じたテーブル作成用データの先頭アドレスを取得
する。具体的には、まずテーブルインデックスを参照し、内部当選状態に対応するインデ
ックスデータを取得し、そして取得したインデックスデータに基づいてテーブル作成用デ
ータを特定し、特定したテーブル作成用データから全てのリールが回転中の状態に対応す
る各リールの停止制御テーブルのアドレスを取得し、取得したアドレスに格納されている
各リールの停止制御テーブルを展開して全てのリールについて停止制御テーブルを作成す
る。
【０１３５】
　また、いずれか１つのリールが停止したとき、またはいずれか２つのリールが停止した
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ときには、リール回転開始時に取得したインデックスデータ、すなわちそのゲームの内部
当選状態に応じたテーブル作成用データの先頭アドレスに基づいてテーブル作成用データ
を特定し、特定したテーブル作成用データから停止済みのリールおよび当該リールの停止
位置の領域番号に対応する未停止リールの停止制御テーブルのアドレスを取得し、取得し
たアドレスに格納されている各リールの停止制御テーブルを展開して未停止のリールにつ
いて停止制御テーブルを作成する。
【０１３６】
　次に、メインＣＰＵ４１ａがストップスイッチ８Ｌ、８Ｃ、８Ｒのうち、回転中のリー
ルに対応するいずれかの操作を有効に検出したときに、該当するリールに表示結果を導出
させる際の制御について説明すると、ストップスイッチ８Ｌ、８Ｃ、８Ｒのうち、回転中
のリールに対応するいずれかの操作を有効に検出すると、停止操作を検出した時点のリー
ル基準位置からのステップ数に基づいて停止操作位置の領域番号を特定し、停止操作が検
出されたリールの停止制御テーブルを参照し、特定した停止操作位置の領域番号に対応す
る滑りコマ数を取得する。そして、取得した滑りコマ数分リールを回転させて停止させる
制御を行なう。具体的には、停止操作を検出した時点のリール基準位置からのステップ数
から、取得した滑りコマ数引き込んで停止させるまでのステップ数を算出し、算出したス
テップ数分リールを回転させて停止させる制御を行なう。これにより、停止操作が検出さ
れた停止操作位置の領域番号に対応する領域から滑りコマ数分先の停止位置となる領域番
号に対応する領域が停止基準位置（本実施の形態では、透視窓３の下段図柄の領域）に停
止することとなる。
【０１３７】
　本実施の形態のテーブルインデックスには、一の遊技状態における一の内部当選状態に
対応するインデックスデータとして１つのアドレスのみが格納されており、更に、一のテ
ーブル作成用データには、一のリールの停止状況（および停止済みのリールの停止位置）
に対応する停止制御テーブルの格納領域のアドレスとして１つのアドレスのみが格納され
ている。すなわち一の遊技状態における一の内部当選状態に対応するテーブル作成用デー
タ、およびリールの停止状況（および停止済みのリールの停止位置）に対応する停止制御
テーブルが一意的に定められており、これらを参照して作成される停止制御テーブルも、
一の遊技状態における一の内部当選状態、およびリールの停止状況（および停止済みのリ
ールの停止位置）に対して一意となる。このため、遊技状態、内部当選状態、リールの停
止状況（および停止済みのリールの停止位置）の全てが同一条件となった際に、同一の停
止制御テーブル、すなわち同一の制御パターンに基づいてリールの停止制御が行なわれる
こととなる。
【０１３８】
　また、本実施の形態では、滑りコマ数として０～４の値が定められており、停止操作を
検出してから最大４コマ図柄を引き込んでリールを停止させることが可能である。すなわ
ち停止操作を検出した停止操作位置を含め、最大５コマの範囲から図柄の停止位置を指定
できるようになっている。また、１図柄分リールを移動させるのに１コマの移動が必要で
あるので、停止操作を検出してから最大４図柄を引き込んでリールを停止させることが可
能であり、停止操作を検出した停止操作位置を含め、最大５図柄の範囲から図柄の停止位
置を指定できることとなる。
【０１３９】
　本実施の形態では、いずれかの役に当選している場合には、当選役を入賞ライン上に４
コマの範囲で最大限引き込み、当選していない役が入賞ライン上に揃わないように引き込
む滑りコマ数が定められた停止制御テーブルを作成し、リールの停止制御を行なう一方、
いずれの役にも当選していない場合には、いずれの役も揃わない滑りコマ数が定められた
停止制御テーブルを作成し、リールの停止制御を行なう。これにより、停止操作が行なわ
れた際に、入賞ライン上に最大４コマの引込範囲で当選している役を揃えて停止させるこ
とができれば、これを揃えて停止させる制御が行なわれ、当選していない役は、最大４コ
マの引込範囲でハズシて停止させる制御が行なわれることとなる。
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【０１４０】
　特別役が前ゲーム以前から持ち越されている状態で小役が当選した場合や新たに特別役
と小役が同時に当選した場合など、特別役と小役が同時に当選している場合（ＢＢ（１）
＋チェリー、ＢＢ（１）＋ベルなど）には、当選した小役を入賞ラインに４コマの範囲で
最大限に引き込むように滑りコマ数が定められているとともに、当選した小役を入賞ライ
ンに最大４コマの範囲で引き込めない停止操作位置については、当選した特別役を入賞ラ
インに４コマの範囲で最大限に引き込むように滑りコマ数が定められた停止制御テーブル
を作成し、リールの停止制御を行なう。これにより、停止操作が行なわれた際に、入賞ラ
イン上に最大４コマの引込範囲で当選している小役を揃えて停止させることができれば、
これを揃えて停止させる制御が行なわれ、入賞ライン上に最大４コマの引込範囲で当選し
ている小役を引き込めない場合には、入賞ライン上に最大４コマの引込範囲で当選してい
る特別役を揃えて停止させることができれば、これを揃えて停止させる制御が行なわれ、
当選していない役は、４コマの引込範囲でハズシて停止させる制御が行なわれることとな
る。すなわちこのような場合には、特別役よりも小役を入賞ライン上に揃える制御が優先
され、小役を引き込めない場合にのみ、特別役を入賞させることが可能となる。なお、特
別役と小役を同時に引き込める場合には、小役のみを引き込み、特別役と同時に小役が入
賞ライン上に揃わないようになっている。
【０１４１】
　なお、本実施の形態では、特別役が前ゲーム以前から持ち越されている状態で小役が当
選した場合や新たに特別役と小役が同時に当選した場合など、特別役と小役が同時に当選
している場合には、当選した特別役よりも当選した小役が優先され、小役が引き込めない
場合のみ、特別役を入賞ライン上に揃える制御を行なっているが、特別役と小役が同時に
当選している場合に、小役よりも特別役を入賞ライン上に揃える制御が優先され、特別役
を引き込めない場合にのみ、小役を入賞ライン上に揃える制御を行なってもよい。
【０１４２】
　特別役が前ゲーム以前から持ち越されている状態で再遊技役が当選した場合や特別役と
再遊技役が同時に当選した場合など、特別役と再遊技役が同時に当選している場合（ＢＢ
（１）＋リプレイ（１）など）には、停止操作が行なわれた際に、入賞ライン上に最大４
コマの引込範囲で再遊技役の図柄を揃えて停止させる制御が行なわれる。なお、この場合
、再遊技役を構成する図柄または同時当選する再遊技役を構成する図柄は、リール２Ｌ、
２Ｃ、２Ｒのいずれについても５図柄以内、すなわち４コマ以内の間隔で配置されており
、４コマの引込範囲で必ず任意の位置に停止させることができるので、特別役と再遊技役
が同時に当選している場合には、遊技者によるストップスイッチ８Ｌ、８Ｃ、８Ｒの操作
タイミングに関わらずに、必ず再遊技役が揃って入賞することとなる。すなわちこのよう
な場合には、特別役よりも再遊技役を入賞ライン上に揃える制御が優先され、必ず再遊技
役が入賞することとなる。なお、特別役と再遊技役を同時に引き込める場合には、再遊技
役のみを引き込み、再遊技役と同時に特別役が入賞ライン上に揃わないようになっている
。
【０１４３】
　複数種類の再遊技役が同時に当選している場合（リプレイＧＲ（１）～（５）（特別役
と同時当選している場合も同じ））には、図７に示すように、当選した再遊技役のうち同
時当選した再遊技役のグループおよび最初に停止操作がなされたリール（第１停止リール
）が左リール、中リール、右リールのいずれであるか、に応じて定められた再遊技役を入
賞ライン上に最大４コマの引込範囲で揃えて停止させる制御が行なわれる。
【０１４４】
　リプレイＧＲ（１）（リプレイ（１）＋リプレイ（４）＋リプレイ（５）＋リプレイ（
６）＋リプレイ（７））が当選し、左リールを第１停止とした場合には、当選した再遊技
役のうちリプレイ（４）～（７）の組合せをいずれかの入賞ラインに揃えて停止させる制
御を行なう。図２に示すように、リプレイ（４）を構成する「チェリー」、リプレイ（５
）を構成する「白７」、リプレイ（６）を構成する「黒スイカ」、リプレイ（７）を構成
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する「白スイカ」は、左リールにおいて４コマ以内の間隔で配置されているとともに、リ
プレイ（４）～（７）を構成する「ベル」は、中、右リールにおいて４コマ以内の間隔で
配置されているため、リプレイＧＲ（１）が当選し、左リールを第１停止とした場合には
、ストップスイッチ８Ｌ、８Ｃ、８Ｒが操作されたタイミングに関わらず、リプレイ（４
）～（７）のいずれかが必ず入賞するようになっている。
【０１４５】
　一方、リプレイＧＲ（１）が当選し、中リールまたは右リールを第１停止とした場合に
は、当選した再遊技役のうちリプレイ（１）の組合せをいずれかの入賞ライン上に揃えて
停止させる制御を行なう。図２に示すように、「リプレイ」は全てのリールにおいて４コ
マ以内の間隔で配置されているため、リプレイＧＲ（１）が当選し、中リールまたは右リ
ールを第１停止とした場合には、ストップスイッチ８Ｌ、８Ｃ、８Ｒが操作されたタイミ
ングに関わらず、リプレイ（１）が必ず入賞するようになっている。
【０１４６】
　リプレイＧＲ（２）（リプレイ（１）＋リプレイ（４）＋リプレイ（５）＋リプレイ（
７））が当選し、中リールを第１停止とした場合には、当選した再遊技役のうちリプレイ
（４）（５）（７）の組合せをいずれかの入賞ラインに揃えて停止させる制御を行なう。
図２に示すように、リプレイ（４）を構成する「チェリー」、リプレイ（５）を構成する
「白７」、リプレイ（７）を構成する「白スイカ」は、左リールにおいて４コマ以内の間
隔で配置されているとともに、リプレイ（４）（５）（７）を構成する「ベル」は、中、
右リールにおいて４コマ以内の間隔で配置されているため、リプレイＧＲ（２）が当選し
、中リールを第１停止とした場合には、ストップスイッチ８Ｌ、８Ｃ、８Ｒが操作された
タイミングに関わらず、リプレイ（４）（５）（７）のいずれかが必ず入賞するようにな
っている。
【０１４７】
　一方、リプレイＧＲ（２）が当選し、左リールまたは右リールを第１停止とした場合に
は、当選した再遊技役のうちリプレイ（１）の組合せをいずれかの入賞ライン上に揃えて
停止させる制御を行なう。図２に示すように、「リプレイ」は全てのリールにおいて４コ
マ以内の間隔で配置されているため、リプレイＧＲ（２）が当選し、左リールまたは右リ
ールを第１停止とした場合には、ストップスイッチ８Ｌ、８Ｃ、８Ｒが操作されたタイミ
ングに関わらず、リプレイ（１）が必ず入賞するようになっている。
【０１４８】
　リプレイＧＲ（３）（リプレイ（１）＋リプレイ（４）＋リプレイ（６）＋リプレイ（
７））が当選し、右リールを第１停止とした場合には、当選した再遊技役のうちリプレイ
（４）（６）（７）の組合せをいずれかの入賞ラインに揃えて停止させる制御を行なう。
図２に示すように、リプレイ（４）を構成する「チェリー」、リプレイ（６）を構成する
「黒スイカ」、リプレイ（７）を構成する「白スイカ」は、左リールにおいて４コマ以内
の間隔で配置されているとともに、リプレイ（４）（６）（７）を構成する「ベル」は、
中、右リールにおいて４コマ以内の間隔で配置されているため、リプレイＧＲ（３）が当
選し、右リールを第１停止とした場合には、ストップスイッチ８Ｌ、８Ｃ、８Ｒが操作さ
れたタイミングに関わらず、リプレイ（４）（６）（７）のいずれかが必ず入賞するよう
になっている。
【０１４９】
　一方、リプレイＧＲ（３）が当選し、左リールまたは中リールを第１停止とした場合に
は、当選した再遊技役のうちリプレイ（１）の組合せをいずれかの入賞ライン上に揃えて
停止させる制御を行なう。図２に示すように、「リプレイ」は全てのリールにおいて４コ
マ以内の間隔で配置されているため、リプレイＧＲ（３）が当選し、左リールまたは中リ
ールを第１停止とした場合には、ストップスイッチ８Ｌ、８Ｃ、８Ｒが操作されたタイミ
ングに関わらず、リプレイ（１）が必ず入賞するようになっている。
【０１５０】
　リプレイＧＲ（４）（リプレイ（１）＋リプレイ（８）＋リプレイ（９）＋リプレイ（
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１０））が当選した場合には、停止操作がなされた際に、入賞ライン上に最大４コマの引
込範囲で当選した再遊技役のうちリプレイ（８）～（１０）の組合せを揃えて停止させる
ことができれば、これを揃えて停止させる制御が行なわれ、入賞ライン上に最大４コマの
引込範囲で当選した再遊技役のうちリプレイ（８）～（１０）の組合せを引き込めない場
合には、入賞ライン上に最大４コマの引込範囲でリプレイ（１）を揃えて停止させる制御
が行なわれる。図２に示すように、リプレイ（８）を構成する「黒７」、リプレイ（９）
を構成する「網７」、リプレイ（１０）を構成する「ＢＡＲ」がいずれかの入賞ライン上
に停止する停止位置は、左リールにおいて４コマ以内の間隔で配置されているとともに、
リプレイ（８）～（１０）を構成する「リプレイ」は、中、右リールにおいて４コマ以内
の間隔で配置されているため、リプレイＧＲ（４）が当選し、左リールを第１停止とした
場合には、ストップスイッチ８Ｌ、８Ｃ、８Ｒが操作されたタイミングに関わらず、リプ
レイ（８）～（１０）のいずれかが必ず入賞するようになっている。
【０１５１】
　一方で、リプレイ（８）を構成する「黒７」、リプレイ（９）を構成する「網７」、リ
プレイ（１０）を構成する「ＢＡＲ」がいずれかの入賞ライン上に停止する停止位置は、
左リールにおいて４コマ以内の間隔で配置されているものの、これら「黒７」「網７」「
ＢＡＲ」は、左リールにおいて４コマを超えて配置されている箇所が存在するとともに、
中、右リールを第１停止とした場合には、リプレイ（８）～（１０）の組合せが揃いうる
入賞ラインが限定されるため、中、右リールを第１停止とした場合には、中リールまたは
右リールにおいて「リプレイ」が停止した入賞ラインにリプレイ（８）を構成する「黒７
」、リプレイ（９）を構成する「網７」、リプレイ（１０）を構成する「ＢＡＲ」のいず
れかを最大４コマで引込可能なタイミングで停止操作がなされたことを条件に、リプレイ
（８）～（１０）が入賞し、それ以外のタイミングで停止操作がなされた場合には、リプ
レイ（８）～（１０）が入賞することはない。なお、この場合には、リプレイ（１）が必
ず入賞する。
【０１５２】
　リプレイＧＲ（５）（リプレイ（４）＋リプレイ（５）＋リプレイ（６）＋リプレイ（
７））が当選した場合には、第１停止リールがいずれのリールであっても、リプレイ（４
）～（７）の組合せをいずれかの入賞ラインに揃えて停止させる制御を行なう。図２に示
すように、リプレイ（４）を構成する「チェリー」、リプレイ（５）を構成する「白７」
、リプレイ（６）を構成する「黒スイカ」、リプレイ（７）を構成する「白スイカ」は、
左リールにおいて４コマ以内の間隔で配置されているとともに、リプレイ（４）～（７）
を構成する「ベル」は、中、右リールにおいて４コマ以内の間隔で配置されているため、
リプレイＧＲ（５）が当選した場合には、第１停止リール、ストップスイッチ８Ｌ、８Ｃ
、８Ｒが操作されたタイミングに関わらず、リプレイ（４）～（７）のいずれかが必ず入
賞するようになっている。
【０１５３】
　このように本実施の形態では、リプレイＧＲ（１）～（３）が当選した場合には、リプ
レイ（１）、リプレイ（４）～（７）のいずれも入賞させることは可能であるが、リプレ
イＧＲ（１）が当選したか、リプレイＧＲ（２）が当選したか、リプレイＧＲ（３）が当
選したか、によって、リプレイ（４）～（７）の入賞条件となる第１停止リールが異なり
、リプレイ（４）～（７）の入賞条件となる第１停止リールが一致すれば、リプレイ（４
）～（７）が入賞するが、一致しない場合には、リプレイ（１）が入賞することとなる。
【０１５４】
　また、リプレイＧＲ（４）が当選した場合には、リプレイ（８）～（１０）が優先的に
入賞し、リプレイ（８）～（１０）を入賞させることができない場合には、リプレイ（１
）が入賞することとなるが、左リールを第１停止リールとすれば、必ずリプレイ（８）～
（１０）のいずれかを入賞させることができる。
【０１５５】
　また、リプレイＧＲ（５）が当選した場合には、停止操作のタイミングや第１停止リー
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ルがどのリールであるかに関わらず、必ずリプレイ（４）～（７）が入賞することとなる
。
【０１５６】
　本実施の形態においてメインＣＰＵ４１ａは、リール２Ｌ、２Ｃ、２Ｒの回転が開始し
た後、ストップスイッチ８Ｌ、８Ｃ、８Ｒの操作が検出されるまで、停止操作が未だ検出
されていないリールの回転を継続し、ストップスイッチ８Ｌ、８Ｃ、８Ｒの操作が検出さ
れたことを条件に、対応するリールに表示結果を停止させる制御を行なうようになってい
る。なお、リール回転エラーの発生により、一時的にリールの回転が停止した場合でも、
その後リール回転が再開した後、ストップスイッチ８Ｌ、８Ｃ、８Ｒの操作が検出される
まで、停止操作が未だ検出されていないリールの回転を継続し、ストップスイッチ８Ｌ、
８Ｃ、８Ｒの操作が検出されたことを条件に、対応するリールに表示結果を停止させる制
御を行なうようになっている。
【０１５７】
　なお、本実施の形態では、ストップスイッチ８Ｌ、８Ｃ、８Ｒの操作が検出されたこと
を条件に、対応するリールに表示結果を停止させる制御を行なうようになっているが、リ
ールの回転が開始してから、予め定められた自動停止時間が経過した場合に、リールの停
止操作がなされない場合でも、停止操作がなされたものとみなして自動的に各リールを停
止させる自動停止制御を行なうようにしてもよい。この場合には、遊技者の操作を介さず
にリールが停止することとなるため、たとえ、いずれかの役が当選している場合でもいず
れの役も構成しない表示結果を導出させることが好ましい。
【０１５８】
　また、サブ制御部９１は、遊技状態がＲＴ（１）であるときであって、小役の当選時に
、当選した小役の種類を報知する小役告知演出を実行する。
【０１５９】
　たとえば、サブ制御部９１は、遊技状態がＲＴ（１）であるときであって、黒スイカに
当選したときに、小役告知演出として、黒色のキャラクタを出現させる演出を実行する。
【０１６０】
　また、サブ制御部９１は、遊技状態がＲＴ（１）であるときであって、白スイカに当選
したときに、小役告知演出として、白色のキャラクタを出現させる演出を実行する。
【０１６１】
　また、サブ制御部９１は、遊技状態がＲＴ（１）であるときであって、黒スイカ＋白ス
イカに当選したときに、小役告知演出として、黒色のキャラクタと白色のキャラクタとを
同時に出現させる演出を実行する。
【０１６２】
　なお、黒色のキャラクタと白色のキャラクタとを同時に出現させる演出は、遊技状態が
ＲＴ（１）であるか否かに関わらず、黒スイカ＋白スイカに当選したときにはサブ制御部
９１により実行される。
【０１６３】
　また、サブ制御部９１は、遊技状態がＲＴ（１）であるときであって、特別役と同時に
読み出されて当選し得るチェリーに当選したときに、小役告知演出として、鳥のキャラク
タを出現させる演出を実行する。これら、小役告知演出については、図１５を参照して具
体的に説明する。
【０１６４】
　なお、サブ制御部９１は、黒スイカ、白スイカ、チェリーに限らず、その他の入賞役に
ついても、ＲＴ（１）中に当選したときに、所定の態様で小役告知演出を実行するもので
あってもよい。
【０１６５】
　小役告知演出は、特別役に当選していないときよりも特別役に当選しているときの方が
高い割合で実行されるため、小役告知演出が実行されることで、特別役に当選している可
能性が示唆されるように構成されている。
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【０１６６】
　なお、小役告知演出は、第１の小役告知演出と第２の小役告知演出があり、サブＣＰＵ
９１ａは、小役告知演出を実行する際に、その一方を選択し、選択した種類の小役告知演
出を実行するように構成してもよい。この際、特別役に当選している場合には、特別役が
当選していない場合よりも第２の小役告知演出が選択される比率が高いので、第２の小役
告知演出が実行されると、第１の小役告知演出が実行された場合よりもさらに特別役に当
選している可能性が高い旨が示唆されることとなる。
【０１６７】
　また、チェリーと１枚のうちチェリーが単独で当選している場合よりもチェリーと１枚
が同時に当選している場合の方が第２の小役告知演出が選択される比率が高いので、チェ
リーの当選時に、右リールにおいて「チェリー」図柄が停止した位置が示唆する特別役が
当選している可能性、有利度の高い特別役が当選している可能性、有利度の高い設定値が
設定されている可能性と、小役告知演出の種類と、がリンクし、これらリールの表示態様
と演出によって特別役の当選、有利度の高い特別役の当選、有利度の高い設定値が設定さ
れていることに対する遊技者の期待感を相乗的に高めることができる。
【０１６８】
　また、サブＣＰＵ９１ａは、小役告知演出を実行する際に、その開始タイミングを選択
し、選択したタイミングから小役告知演出を開始する。開始タイミングは、ゲーム開始時
、第１停止時、第２停止時、第３停止時の４つのタイミングであり、特別役が当選してい
る場合には、第３停止時が選択される比率が最も高く、次いで第２停止時、第１停止時、
ゲーム開始時の順でその比率が下がるので、第３停止時から開始した場合に、最も特別役
に当選している可能性が高い旨が示唆され、第３停止時、第２停止時、第１停止時の順で
その可能性は下がる。
【０１６９】
　また、チェリーと１枚のうちチェリーが単独で当選している場合よりもチェリーと１枚
が同時に当選している場合の方が第１停止時、第２停止時が選択される比率が高いので、
チェリーの当選時に右リールにおいて「チェリー」図柄が停止した位置が示唆する特別役
が当選している可能性、有利度の高い特別役が当選している可能性、有利度の高い設定値
が設定されている可能性と、小役告知演出の開始タイミングと、がリンクし、これらリー
ルの表示態様と演出の開始タイミングによって特別役の当選、有利度の高い特別役の当選
、有利度の高い設定値が設定されていることに対する遊技者の期待感を相乗的に高めるこ
とができる。
【０１７０】
　本実施の形態では、遊技状態が、ＲＴ（１）、ＲＴ（２）、ＲＢ、ＢＢ、およびそれら
以外の初期遊技状態からなる。初期遊技状態へは、ＢＢ、ＲＢ、ＲＴ（１）、およびＲＴ
（２）のうちのいずれかが終了したとき、または設定変更後に、メイン制御部４１により
移行する。
【０１７１】
　本実施の形態では、特別役が当選していない初期遊技状態においてリプレイ（８）～（
１０）が入賞したときに、メイン制御部４１により、特別役および小役の抽選確率は初期
遊技状態と同一であるが、再遊技役の当選確率が初期遊技状態よりも高確率となり、かつ
１ゲームあたりのメダルの払出率が１を超えるリプレイタイム（１）（ＲＴ（１））に制
御される。そして、ＲＴ（１）は、いずれの特別役も入賞せずに規定ゲーム数（本実施の
形態では５０ゲーム）に到達するか、規定ゲーム数に到達する前にいずれかの特別役に入
賞することで終了するようになっている。
【０１７２】
　本実施の形態では、特別役が当選していない初期遊技状態においてリプレイ（１）が入
賞したときに、メイン制御部４１により、特別役および小役の抽選確率は初期遊技状態と
同一であるが、再遊技役の当選確率が初期遊技状態よりも高確率となり、かつ１ゲームあ
たりのメダルの払出率（対象となる役の当選確率×払出枚数の合計値／１ゲームに必要な
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賭数）が１未満となるリプレイタイム（２）（ＲＴ（２））に制御される。そして、ＲＴ
（２）は、いずれの特別役も当選せずに規定ゲーム数（本実施の形態では９９９ゲーム）
に到達するか、リプレイ（２）（３）が入賞するか、規定ゲーム数に到達する前にいずれ
かの特別役に当選することで終了するようになっている。
【０１７３】
　なお、ＲＴ（１）は、初期遊技状態からのみ移行させることが可能であり、ＲＴ（２）
中においてリプレイ（８）～（１０）が入賞してもＲＴ（１）に移行することはなく、一
度ＲＴ（２）に制御されると、ＲＴ（２）が終了し、その後初期遊技状態においてリプレ
イ（８）～（１０）が入賞するまでは、ＲＴ（１）に移行することがない。
【０１７４】
　ここで遊技状態の移行状況について説明すると、図８に示すように、初期遊技状態（い
ずれかの特別役が当選している状態を除く）において、リプレイ（８）～（１０）のいず
れか、すなわちＲＴ（１）への移行表示結果が導出されると、メダルの増加が期待できる
ＲＴ（１）に移行する。ＲＴ（１）は、いずれの特別役も入賞しなければ、規定ゲーム数
（５０ゲーム）に到達するまで継続する。そして規定ゲーム数を消化した後、いずれの特
別役も当選していなければ、再び初期遊技状態に戻る。一方、規定ゲーム数を消化した後
、いずれかの特別役が当選していれば、当選した特別役によるＢＢまたはＲＢを経て初期
遊技状態に戻る。
【０１７５】
　また、初期遊技状態においてリプレイ（１）、すなわちＲＴ（２）への移行表示結果が
導出されると、メダルの増加が期待できないＲＴ（２）に移行する。ＲＴ（２）は、規定
ゲーム数（９９９ゲーム）消化するか、特別役が当選するか、リプレイ（２）、リプレイ
（３）が入賞するまで継続する。そして、規定ゲーム数を消化するか、リプレイ（２）、
リプレイ（３）が入賞した場合、すなわちＲＴ（２）の終了表示結果が導出された場合に
は、再び初期遊技状態に戻る。また、特別役が当選した場合には、当選した特別役による
ＢＢまたはＲＢを経て初期遊技状態に戻る。
【０１７６】
　なお、初期遊技状態においていずれかの特別役が当選した場合には、その後、当選した
特別役が入賞するまでの間は、ＲＴ（１）、ＲＴ（２）に移行することはない。
【０１７７】
　このように本実施の形態では、初期遊技状態（いずれかの特別役が当選している状態を
除く）においては、メダルの増加が期待できないＲＴ（２）、メダルの増加が期待できる
ＲＴ（１）の双方に移行する可能性がある。このため、初期遊技状態からＲＴ（１）へ一
度移行すると、ＲＴ（１）が終了しても再びＲＴ（１）へ移行する機会が提供されること
となり、ＲＴ（１）に周期的に制御することが可能となる。一方、初期遊技状態からＲＴ
（２）へ移行すると、当該ＲＴ（２）が終了するまでＲＴ（１）へ移行することがないが
、ＲＴ（２）が終了すると再び初期遊技状態となるため、このような場合でも周期的にＲ
Ｔ（１）へ移行する機会が訪れることとなる。すなわち初期遊技状態は、メダルの増加が
期待できるＲＴ（１）へ移行する可能性のあるチャンスゾーンとして機能し、このような
チャンスゾーンがＲＴ（２）へ移行した場合でもＲＴ（１）へ移行した場合でも周期的に
訪れることとなる。
【０１７８】
　また、初期遊技状態においてリプレイ（１）が入賞するとメダルの増加が期待できない
ＲＴ（２）へ移行することとなるが、本実施の形態では、リプレイＧＲ（１）～（３）が
当選した際に、意図的にリプレイ（１）の入賞を回避すること、すなわちリプレイ（４）
～（７）を入賞させることは不可能であり、１／３の確率でリプレイ（４）～（７）を入
賞させてメダルの増加が期待できないＲＴ（２）への移行を回避させることはできるが、
２／３の確率でリプレイ（１）が入賞するので、この場合にはＲＴ（２）へ移行すること
となる。すなわち、初期遊技状態において、リプレイＧＲ（１）～（３）が当選した際に
、リプレイ（４）～（７）の入賞条件と一致する操作手順を行なうこと、すなわち遊技者
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の技術介入によってＲＴ（２）への移行を回避させることができる。この際、リプレイＧ
Ｒ（１）が当選するか、リプレイＧＲ（２）が当選するか、リプレイＧＲ（３）が当選す
るか、によって入賞条件となる操作手順が変化するため、遊技者がどのリプレイＧＲが当
選したのかを推察し、それが当たるか否かによってＲＴ（２）への移行を回避するか否か
が決定される。
【０１７９】
　なお、本実施の形態では、ＲＴ（１）への移行表示結果、ＲＴ（２）への移行表示結果
、ＲＴ（２）の終了表示結果としてそれぞれ再遊技役を適用しているが、これらの表示結
果として小役を適用してもよいし、いずれの役も入賞しない特定の表示結果（たとえば、
小役の取りこぼし時に導出される表示結果など）を適用してもよい。
【０１８０】
　また、本実施の形態では、当選役の組合せによってＲＴ（２）への移行表示結果の導出
を回避するためのリールの停止順が異なる構成であるが、当選役または当選役の組合せに
よってＲＴ（２）への移行表示結果の導出を回避するためのリールの停止操作のタイミン
グが異なる構成としてもよい。
【０１８１】
　また、本実施の形態では、ＲＴ（１）への移行表示結果とＲＴ（２）への移行表示結果
が個別に当選するが、ＲＴ（１）への移行表示結果とＲＴ（２）への移行表示結果が同時
に当選し、ＲＴ（１）への移行表示結果を導出させるための操作手順で停止操作がなされ
た場合に、ＲＴ（１）への移行表示結果が導出され、ＲＴ（１）への移行表示結果を導出
させるための操作手順とは異なる操作手順で停止操作がなされた場合にＲＴ（２）への移
行表示結果が導出される構成でも良く、このようにすることでＲＴ（２）への移行を回避
するのと同時にＲＴ（１）へ移行させることができる。さらに、ＲＴ（１）への移行表示
結果とＲＴ（２）への移行表示結果といずれにも移行しない表示結果とが同時に当選し、
ＲＴ（１）への移行表示結果を導出させるための操作手順で停止操作がなされた場合に、
ＲＴ（１）への移行表示結果が導出され、ＲＴ（２）への移行表示結果を導出させるため
の操作手順で停止操作がなされた場合に、ＲＴ（２）への移行表示結果が導出され、これ
ら以外の操作手順で停止操作がなされた場合にいずれのＲＴにも移行しない移行表示結果
が導出され、この場合には、初期遊技状態が維持される構成としてもよい。
【０１８２】
　また、本実施の形態では、メダルの増加が期待できるＲＴ（１）が開始した後、規定ゲ
ーム数に到達する前にいずれかの特別役が当選した場合には、ＲＴ（１）を終了させず、
いずれかの特別役が入賞したとき、またはいずれの特別役も入賞せずに規定ゲーム数に到
達したときにＲＴ（１）を終了させるようになっており、ＲＴ（１）の開始後、規定ゲー
ム数に到達する前にいずれかの特別役が当選しても、その当選した特別役が入賞しなけれ
ば、特別役の当選をもってＲＴ（１）が終了することがなく、当選した特別役を入賞させ
なければ、規定ゲーム数に到達するまでＲＴ（１）に継続して制御することが可能となる
ため、ＲＴ（１）において特別役が当選してもその当選した特別役を入賞させなければ、
規定ゲーム数に到達するまでＲＴ（１）を消化することが可能となる。
【０１８３】
　また、特別役の当選フラグは、該特別役が入賞するまで次ゲーム以降に持ち越されるた
め、ＲＴ（１）が規定ゲーム数に到達することによって終了した後に、その間に当選した
特別役を入賞させることが可能となる。また、特別役と再遊技役が同時に当選している場
合には、特別役よりも再遊技役を入賞ラインに揃える制御が優先されるため、再遊技役の
当選確率の高いＲＴ（１）が継続している間は、特別役が当選しているか否かを判別する
ことが困難であり、ＲＴ（１）の終了時に特別役が当選していることに対する遊技者の期
待感を高めることができる。
【０１８４】
　また、本実施の形態では、遊技者にとって不利な遊技状態であり、かつＲＴ（１）へ移
行することのないＲＴ（２）においてリプレイ（２）またはリプレイ（３）が入賞すると
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、当該ＲＴ（２）が終了して再び遊技者にとって有利なＲＴ（１）に移行する可能性のあ
る初期遊技状態へ移行するので、遊技者にとって不利な遊技状態であり、かつＲＴ（１）
へ移行することのないＲＴ（２）であっても、再び遊技者にとって有利なＲＴ（１）へ移
行することに対する期待感を持続させることができる。
【０１８５】
　また、ＲＴ（２）においてリプレイ（４）～（７）が当選する場合には、必ず特別役と
同時に当選するようになっており、初期遊技状態においてＲＴ（２）へ移行することとな
るリプレイ（１）の入賞を回避した際に出現するリプレイ（４）～（７）のいずれかが入
賞した場合には、必ず特別役も当選しているため、初期遊技状態であれば、リプレイ（４
）～（７）が入賞することによりＲＴ（２）への移行を回避した旨を報知することができ
、ＲＴ（２）であれば、リプレイ（４）～（７）が入賞することにより特別役の当選が示
唆されるので、初期遊技状態のみならず、ＲＴ（２）においてもリプレイ（４）～（７）
が優位な入賞となる。
【０１８６】
　また、ＲＴ（２）においてリプレイ（８）～（１０）が当選する場合にも、必ず特別役
と同時に当選するようになっており、初期遊技状態において遊技者にとって有利なＲＴ（
１）へ移行することとなるリプレイ（８）～（１０）のいずれかが入賞した場合にも、必
ず特別役も当選しているため、初期遊技状態であれば、リプレイ（８）～（１０）が入賞
することにより遊技者にとって有利なＲＴ（１）に移行し、ＲＴ（２）であれば、リプレ
イ（８）～（１０）が入賞することにより特別役の当選が示唆されるので、初期遊技状態
のみならず、ＲＴ（２）においてもリプレイ（８）～（１０）が優位な入賞となる。
【０１８７】
　なお、本実施の形態では、ＲＴ（２）の開始後、規定ゲーム数に到達する前に、終了表
示結果（リプレイ（２）、リプレイ（３））が導出されることで、ＲＴ（２）が終了し、
初期遊技状態に移行するようになっているが、終了表示結果を設けず、規定ゲーム数に到
達するか、特別役が当選したときにＲＴ（２）を終了させるようにしてもよいし、規定ゲ
ーム数を設けず、終了表示結果が導出されるか、特別役が当選したときにＲＴ（２）を終
了させるようにしてもよい。
【０１８８】
　また、本実施の形態では、いずれの契機で移行した初期遊技状態であっても、ＲＴ（１
）への移行契機となるリプレイ（８）～（１０）（リプレイＧＲ（４））の当選確率およ
びＲＴ（２）への移行契機となるリプレイ（１）（リプレイＧＲ（１）～（３））の当選
確率が共通であるが、ＲＴ（２）がリプレイ（２）の入賞により終了して移行した初期遊
技状態と、リプレイ（３）の入賞により終了して移行した初期遊技状態と、でＲＴ（１）
への移行契機となるリプレイ（８）～（１０）（リプレイＧＲ（４））の当選確率、ＲＴ
（２）への移行契機となるリプレイ（１）（リプレイＧＲ（１）～（３））の当選確率の
一方または双方が異なるようにしても良く、このようにすることで、ＲＴ（２）がリプレ
イ（２）の入賞により終了したか、リプレイ（３）の入賞により終了したか、すなわち複
数種類の終了表示結果のうちどの終了表示結果が導出されたかによって、その後の初期遊
技状態において、遊技者にとって有利なＲＴ（１）へ移行する割合、遊技者にとって不利
なＲＴ（２）へ移行する割合の一方または双方を変化させることが可能となり、同じ初期
遊技状態であってもゲームの流れに変化を持たせることができる。
【０１８９】
　たとえば、一方の初期遊技状態において、他方の初期遊技状態よりもＲＴ（１）への移
行契機となるリプレイ（８）～（１０）（リプレイＧＲ（４））の当選確率を高くすると
、一方の初期遊技状態の方が他方の初期遊技状態よりもＲＴ（１）へ移行する可能性が高
まる。この際、一方の初期遊技状態において、他方の初期遊技状態よりもＲＴ（２）への
移行契機となるリプレイ（１）（リプレイＧＲ（１）～（３））の当選確率を低くすると
、一方の初期遊技状態の方が他方の初期遊技状態よりもＲＴ（１）へ移行する可能性が高
まることとなり、一方の初期遊技状態において、他方の初期遊技状態よりもＲＴ（２）へ
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の移行契機となるリプレイ（１）（リプレイＧＲ（１）～（３））の当選確率を高くする
と、一方の初期遊技状態の方が他方の初期遊技状態よりも少ないゲーム数でＲＴ（１）ま
たはＲＴ（２）のいずれかに移行することとなる。
【０１９０】
　このため、たとえば、リプレイ（３）が入賞して初期遊技状態に移行した場合には、リ
プレイ（２）が入賞して初期遊技状態に移行した場合よりも、ＲＴ（１）へ移行する可能
性を高くすることで、ＲＴ（２）においてリプレイ（３）が入賞した際に、リプレイ（２
）が入賞した場合よりもＲＴ（１）へ移行することへの期待感を高めることができる。
【０１９１】
　また、リプレイ（２）、リプレイ（３）が入賞してＲＴ（２）が終了して移行した初期
遊技状態と、規定ゲーム数の消化によってＲＴ（２）が終了して移行した初期遊技状態と
、でＲＴ（１）への移行契機となるリプレイ（８）～（１０）（リプレイＧＲ（４））の
当選確率、ＲＴ（２）への移行契機となるリプレイ（１）（リプレイＧＲ（１）～（３）
）の当選確率の一方または双方が異なるようにしても良く、このようにすることで、ＲＴ
（２）が終了表示結果の導出により終了したか、規定ゲーム数の消化により終了したか、
によって、その後の初期遊技状態において、遊技者にとって有利なＲＴ（１）へ移行する
割合、遊技者にとって不利なＲＴ（２）へ移行する割合の一方または双方を変化させるこ
とが可能となり、同じ初期遊技状態であってもゲームの流れに変化を持たせることができ
る。たとえば、規定ゲーム数の消化によってＲＴ（２）が終了して初期遊技状態に移行し
た場合には、リプレイ（２）、リプレイ（３）が入賞してＲＴ（２）が終了して初期遊技
状態に移行した場合よりも、ＲＴ（１）へ移行する可能性を高くすることで、規定ゲーム
数が経過する前にＲＴ（２）が終了した場合よりも規定ゲーム数まで到達してＲＴ（２）
が終了した場合の方が、ＲＴ（１）へ移行することへの期待感を高めることができる。
【０１９２】
　また、ＢＢまたはＲＢの終了後に移行した初期遊技状態と、ＲＴ（１）またはＲＴ（２
）が終了して移行した初期遊技状態と、でＲＴ（１）への移行契機となるリプレイ（８）
～（１０）（リプレイＧＲ（４））の当選確率、ＲＴ（２）への移行契機となるリプレイ
（１）（リプレイＧＲ（１）～（３））の当選確率の一方または双方が異なるようにして
も良く、このようにすることで、ＢＢまたはＲＢの終了後に移行した初期遊技状態、すな
わちボーナスの終了後に移行したか、ＲＴ（１）またはＲＴ（２）が終了して移行したか
、によって、その後の初期遊技状態において、遊技者にとって有利なＲＴ（１）へ移行す
る割合、遊技者にとって不利なＲＴ（２）へ移行する割合の一方または双方を変化させる
ことが可能となり、同じ初期遊技状態であってもゲームの流れに変化を持たせることがで
きる。たとえば、ＲＴ（１）の終了後に初期遊技状態に移行した場合には、ＢＢまたはＲ
Ｂの終了後に初期遊技状態に移行した場合よりも、ＲＴ（１）へ移行する可能性を高くす
ることで、ＢＢやＲＢの終了時よりも一度ＲＴ（１）へ移行した後の方が、再びＲＴ（１
）へ移行することへの期待感を高めることができる。また、ＲＴ（１）の終了後に初期遊
技状態に移行した場合には、ＢＢまたはＲＢの終了後に初期遊技状態に移行した場合より
も、滞在期間を短くすることで、一度ＲＴ（１）へ移行した後は、初期遊技状態とＲＴ（
１）のループの流れを早めることができる。
【０１９３】
　また、ＲＴ（１）が終了して移行した初期遊技状態と、ＲＴ（２）が終了して移行した
初期遊技状態と、でＲＴ（１）への移行契機となるリプレイ（８）～（１０）（リプレイ
ＧＲ（４））の当選確率、ＲＴ（２）への移行契機となるリプレイ（１）（リプレイＧＲ
（１）～（３））の当選確率の一方または双方が異なるようにしても良く、このようにす
ることで、遊技者にとって有利なＲＴ（１）の終了後に移行したか、遊技者にとって不利
なＲＴ（２）が終了して移行したか、によって、その後の初期遊技状態において、遊技者
にとって有利なＲＴ（１）へ移行する割合、遊技者にとって不利なＲＴ（２）へ移行する
割合の一方または双方を変化させることが可能となり、同じ初期遊技状態であってもゲー
ムの流れに変化を持たせることができる。たとえば、ＲＴ（２）が終了して初期遊技状態
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に移行した場合には、ＲＴ（１）が終了して初期遊技状態に移行した場合よりも、ＲＴ（
１）へ移行する可能性を高くすることで、ＲＴ（１）の終了時よりもＲＴ（２）の終了時
の方がＲＴ（１）への移行が期待できるので、ＲＴ（２）が終了するまでゲームを継続し
ようという意欲を持続させることができる。
【０１９４】
　また、ＢＢが終了して移行した初期遊技状態と、ＲＢが終了して移行した初期遊技状態
と、でＲＴ（１）への移行契機となるリプレイ（８）～（１０）（リプレイＧＲ（４））
の当選確率、ＲＴ（２）への移行契機となるリプレイ（１）（リプレイＧＲ（１）～（３
））の当選確率の一方または双方が異なるようにしても良く、このようにすることで、複
数種類のボーナスのうちどの種類のボーナスの終了後に移行したかによって、その後の初
期遊技状態において、遊技者にとって有利なＲＴ（１）へ移行する割合、遊技者にとって
不利なＲＴ（２）へ移行する割合の一方または双方を変化させることが可能となり、同じ
初期遊技状態であってもゲームの流れに変化を持たせることができる。たとえば、ＢＢが
終了して初期遊技状態に移行した場合に、ＲＢが終了して移行した初期遊技状態よりも、
ＲＴ（１）へ移行する可能性を高くすることで、ＢＢの終了時においてＲＢの終了時より
もＲＴ（１）へ移行することへの期待感を高めることができる。
【０１９５】
　また、設定変更後に移行した初期遊技状態と、その他の契機で移行した初期遊技状態と
、でＲＴ（１）への移行契機となるリプレイ（８）～（１０）（リプレイＧＲ（４））の
当選確率、ＲＴ（２）への移行契機となるリプレイ（１）（リプレイＧＲ（１）～（３）
）の当選確率の一方または双方が異なるようにしても良く、このようにすることで、設定
変更後に移行したか、それ以外の契機で移行したか、によって、その後の初期遊技状態に
おいて、遊技者にとって有利なＲＴ（１）へ移行する割合、遊技者にとって不利なＲＴ（
２）へ移行する割合の一方または双方を変化させることが可能となり、同じ初期遊技状態
であってもゲームの流れに変化を持たせることができるとともに、朝一の初期遊技状態に
おいてＲＴ（１）へ移行するか、ＲＴ（２）へ移行するか、或いは、初期遊技状態の滞在
期間の違いによって設定変更されたか否かを推測することができる。また、設定変更後に
初期遊技状態に移行した場合には、その他の契機で初期遊技状態に移行した場合よりも、
ＲＴ（１）へ移行する可能性を高くすることで、設定変更後に有利なＲＴ（１）へ移行す
ることが期待できるため、開店直後のスロットマシンの稼働を向上させることができる。
【０１９６】
　本実施の形態では、ＲＴ（２）において終了表示結果が導出されることでＲＴ（２）が
終了するようになっているが、規定ゲーム数の定められていないＲＴ（２）中に、終了表
示結果が導出されることで、規定ゲーム数の定められた終了用ＲＴに移行させることによ
りＲＴ（２）を終了させるようにしてもよい。
【０１９７】
　また、規定ゲーム数の定められていないＲＴ（２）中に、終了表示結果が導出されるこ
とで、規定ゲーム数の定められた終了用ＲＴに移行させることによりＲＴ（２）を終了さ
せる構成とした場合には、終了用ＲＴにおける再遊技役の当選確率をＲＴ（２）よりも高
く設定するとともに、終了表示結果と特別役が同時可能とし、終了表示結果と同時当選す
る特別役の当選時においては再遊技役の当選確率がＲＴ（２）よりも高く設定された当選
後ＲＴに移行させるようにすることが好ましく、再遊技役と特別役が同時に当選した場合
には再遊技役の入賞が優先され、特別役の入賞が困難となるので、ＲＴ（２）において終
了表示結果が導出された後、終了用ＲＴが終了するまでは、特別役に当選しているか否か
を判別することが困難となるため、ＲＴ（２）において終了表示結果が導出されたことに
伴う特別役の当選に対する期待感を持続させることができる。
【０１９８】
　本実施の形態では、初期遊技状態においてＲＴ（１）に移行する契機となるリプレイ（
８）～（１０）の入賞が許容されるリプレイＧＲ（４）が特別役と同時に当選することが
あり、ＲＴ（１）においてリプレイＧＲ（４）と特別役が同時に当選し、リプレイ（８）
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～（１０）のいずれかが入賞した場合でも、ＲＴ（１）へ移行しないようになっている。
【０１９９】
　次に、停止順告知演出について説明する。停止順告知演出とは、リール２Ｌ、２Ｃ、２
Ｒのうちのいずれを第１停止リールとすれば、リプレイ（１）による入賞の発生を避ける
ことができるのかをリールの第１停止前に告知するための演出である。この停止順告知演
出は、リプレイＧＲ（１）～（４）のいずれかが当選した場合に実行される。遊技者は、
停止順告知演出により告知されるリールを第１停止させることにとより、ＲＴ（２）への
移行の契機となるリプレイ（１）の入賞が発生することを避けることができる。停止順告
知演出は、たとえば、リール２Ｌ，２Ｃ，２Ｒの回転開始後、液晶表示器５１（図１参照
）の表示領域５１ａに第１停止させるべきリールの種類を表示することによって行なわれ
る。あるいは、第１停止させるリールをリールＬＥＤ５５によって特有の態様で照射して
もよい。あるいはまた、第１停止させるリールに対応する特有音により、さらには特有音
とリールＬＥＤ５５または画像表示との組合せによって、第１停止させるリールを告知し
てもよい。
【０２００】
　本実施の形態では、リプレイＧＲ（１）～（３）のいずれかが当選した場合に、第１停
止リールとしてどのリールが選択された場合でも必ずリプレイ（１）またはリプレイ（４
）～（７）のいずれかが入賞するので、そのゲームだけで見れば払出期待値に差はないが
、前述のように初期遊技状態においてリプレイ（１）が入賞すると、初期遊技状態が終了
し、メダルの増加が期待できず、かつＲＴ（１）へ移行することのないＲＴ（２）へ移行
してしまうこととなるため、リプレイＧＲ（１）～（３）が当選した際に、リプレイ（１
）ではなく、リプレイ（４）～（７）を入賞させることで、初期遊技状態が終了してしま
うことを回避することができる。
【０２０１】
　しかしながら、リプレイＧＲ（１）～（３）のいずれかが当選した場合に、その種類が
分からなければ意図的にリプレイ（４）～（７）が入賞することとなる第１停止リールを
選択することはできず、１／３の割合でリプレイ（４）～（７）が入賞することとなる第
１停止リールが選択されるが、２／３の割合でリプレイ（１）が入賞することとなる第１
停止リールが選択され、初期遊技状態が終了してＲＴ（２）へ移行してしまうこととなる
。
【０２０２】
　これに対してサブＣＰＵ９１ａは、リプレイＧＲ（１）～（３）のいずれかが当選した
場合に、リプレイ（４）～（７）が入賞することとなる第１停止リール（リプレイＧＲ（
１）の当選時であれば左リール、リプレイＧＲ（２）の当選時であれば中リール、リプレ
イＧＲ（３）の当選時であれば右リール）を報知する停止順報知を実行することが可能で
ある。停止順報知が実行されることにより、遊技者はリプレイ（４）～（７）が入賞する
こととなる第１停止リールを特定することが可能となり、報知されたリールを第１停止と
することでリプレイ（１）ではなくリプレイ（４）～（７）を入賞させることが可能とな
り、初期遊技状態が終了してＲＴ（２）へ移行してしまうことを回避することができるよ
うになっている。
【０２０３】
　また、本実施の形態では、初期遊技状態においてリプレイＧＲ（４）が当選した際に、
左リールを第１停止とすれば、ＲＴ（１）へ移行させるためのリプレイ（８）～（１０）
を確実に入賞させることが可能であるが、左リール以外のリールを第１停止とした場合に
は、リプレイ（８）～（１０）を取りこぼす可能性があるうえに、リプレイ（１）が入賞
してしまい、初期遊技状態が終了してしまう可能性があるが、サブＣＰＵ９１ａは、初期
遊技状態においてリプレイＧＲ（４）が当選した場合に、左リールを報知する停止順報知
を実行することが可能であり、停止順報知が実行されることにより、遊技者はリプレイ（
８）～（１０）が入賞することとなる第１停止リールを特定することが可能となり、報知
されたリールを第１停止とすることでリプレイ（１）ではなくリプレイ（８）～（１０）
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を入賞させることが可能となり、遊技者にとって有利なＲＴ（１）へ移行させることがで
きるうえに、初期遊技状態が終了してＲＴ（２）へ移行してしまうことを回避することが
できるようになっている。
【０２０４】
　なお、停止順報知は、第１停止リールを遊技者が認識可能なものであれば良く、第１停
止リールまたは停止順を示唆する画像などを液晶表示器５１に表示することで報知するも
のや、対応するＬＥＤの点灯、対応する音声の出力などによって報知するものであっても
よい。
【０２０５】
　従来から、内部抽選で特定の役が当選したときに、さらに複数の異なるリールの停止順
から入賞条件となる停止順を選択する停止順抽選を行ない、この停止順抽選で当選した停
止順と一致する停止順で各リールの停止操作が行なわれたことを条件に、内部抽選で当選
した特定の役が入賞可能とし、停止順抽選で当選した停止順とは異なる停止順で各リール
の停止操作が行なわれた場合には、内部抽選で特定の役が当選しても、この特定の役を入
賞不可能とするとともに、特定の役が当選した際に、停止順抽選で当選した停止順が報知
されるか否かによって遊技者の有利度に変化を持たせるようにしたスロットマシンが提案
されている。
【０２０６】
　しかしながら、従来のスロットマシンでは、複数の異なるリールの停止順から入賞条件
となる停止順を決めるために、内部抽選とは別に停止順抽選を行なう必要があり、入賞条
件となる停止順を決定するための制御が複雑となってしまうという問題があった。また、
入賞条件が、本来入賞を許容するか否かを決定する内部抽選とは別の入賞条件のみを決定
する停止順抽選で決定されることから特定の入賞条件が選択される乱数の範囲が大きくな
り、乱数の周期から停止順抽選によって特定の入賞条件が選択されるタイミングを特定す
ることが容易となり、これを利用して不正行為がなされる可能性が高まるので、遊技の公
正を害する虞があった。
【０２０７】
　これに対して本実施の形態では、リプレイＧＲ（１）が当選したか、リプレイＧＲ（２
）が当選したか、リプレイＧＲ（３）が当選したか、に応じて初期遊技状態からＲＴ（２
）へ移行する契機となるリプレイ（１）以外の再遊技役が入賞することとなる第１停止リ
ール、すなわちＲＴ（２）への移行表示結果の導出を回避するための操作手順が異なり、
リプレイＧＲ（１）～（３）のいずれかが当選した場合に、その種類が分からなければ意
図的にリプレイ（１）以外の再遊技役が入賞することとなる第１停止リールを選択するこ
とができないことを利用して、停止順報知により最初に停止すべきリールが報知されるか
否かによって遊技者にとって不利なＲＴ（２）への移行を回避することができるようにな
っている。
【０２０８】
　また、複数の異なる順番からリプレイ（１）以外の再遊技役を入賞させる停止操作の順
番が、入賞の発生を許容するか否かを決定する内部抽選のみによって決定されるため、こ
れら停止操作の順番を決定するための制御が複雑となることがないうえに、内部抽選以外
の抽選結果によってゲームの結果が左右されることがないので、遊技の公正を害する虞も
ない。
【０２０９】
　本実施の形態では、所定の停止順告知開始条件が成立すると、初期遊技状態においてリ
プレイＧＲ（１）～（４）が当選したときに停止順告知演出が実行される。初期遊技状態
においてにおいて遊技者はＲＴ（２）への移行を回避するために、操作タイミングをはか
った停止操作（いわゆる目押し）を行なう必要がなく、初期遊技状態におけるゲームの消
化スピードを高めることができるため、スロットマシンの稼働を上げることができる。
【０２１０】
　停止順告知演出が行なわれると、リプレイＧＲ（１）～（３）が当選したときに、ＲＴ
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（２）へ移行することとなるリプレイ（１）の入賞を回避する操作手順を特定できるため
、ＲＴ（２）への移行を回避しつつ、リプレイＧＲ（４）の当選を待って、リプレイ（８
）～（９）を入賞させてＲＴ（１）へ移行させることが可能となるので、停止順報知に従
ってゲームを行なうことで確実にＲＴ（１）へ移行させることが可能となる。
【０２１１】
　なお、本実施の形態では、当選役の組合せによってＲＴ（２）への移行表示結果の導出
を回避するためのリールの停止順が異なる構成であるが、当選役または当選役の組合せに
よってＲＴ（２）への移行表示結果の導出を回避するためのリールの停止操作のタイミン
グが異なる構成としても良く、この場合には、当選役または当選役の組合せに応じてＲＴ
（２）への移行表示結果の導出を回避するためのリールの停止操作のタイミングを特定可
能に報知すれば、上記のように確実にＲＴ（１）へ移行させることが可能となる。
【０２１２】
　サブＣＰＵ９１ａは、予め定めた停止順告知開始条件の成否を判定し、停止順告知条件
が成立したと判定したときには、所定の停止順告知終了条件が成立するまでの間、初期遊
技状態において停止順告知演出を行なう“チャンスゾーン”に制御する。たとえば、本実
施の形態では、ビッグボーナス当選したことを契機として停止順告知開始条件の成否が判
定される。停止順告知開始条件の成立率は、次に説明するフリーズの実行の有無で異なっ
ている。
【０２１３】
　次に、フリーズについて説明する。本実施の形態では、所定のフリーズ条件が成立する
と所定タイミングでスロットマシンがフリーズするとともに、フリーズ期間において所定
のフリーズ演出が実行される。
【０２１４】
　フリーズとは、ゲームが進行しない状態をいう。特には、本来、ゲームが進行すべきと
ころで敢えてゲーム進行を保留させることにより、遊技者に対して何らかの情報を遊技者
に対して示唆する演出の一態様である。それゆえ、フリーズは、いわゆるウエイトタイム
とは別の概念である。
【０２１５】
　なお、ウエイトタイムとは、ゲームがあまりに早く進行し過ぎてしまうことを規制する
ためにスロットマシンに設定された、ゲーム進行規制期間である。本実施の形態に係るス
ロットマシンでは、このウエイトタイム中にスタート操作が検出されると、ウエイトタイ
ムが経過した後に、リールが始動するように設計されている。したがって、十分な時間間
隔を空けて複数のゲームを順次行なっている場合にはスタートスイッチ７の操作時にゲー
ムの進行が規制されることはないが、遊技者が複数のゲームを短時間で消化しているよう
な場合にはウエイトタイムによってゲームの進行が規制され、ウエイトタイムが経過する
までの間、リールの始動待ち状態となる。フリーズは、このようなウエイトタイムが経過
していても発生し得る。
【０２１６】
　たとえば、本実施の形態では、ウエイトタイムが経過した後にスタートスイッチ７の操
作による有効なスタート操作を検出しても所定のフリーズ期間が経過するまでの間、リー
ルを回転開始させないことによってフリーズを実現している。なお、ウエイトタイム中に
スタート操作が検出されたときには、ウエイトタイムが経過した後にフリーズを発生させ
てもよく、あるいは、フリーズ期間でウエイトタイムを吸収するようにしてもよい。また
、前者のようにした場合、ウエイトタイムとフリーズとの違いを明確に遊技者に伝えるた
めに、表示画面等にウエイトタイム中であることを表示するなどして、ウエイトタイムを
報知してもよい。
【０２１７】
　図９にフリーズに関してメイン制御部４１が用いる各種の制御テーブルを示す。
　フリーズ条件は、たとえば、本実施の形態では、リプレイ（１）とＢＢとの同時当選、
ベルとＢＢとの同時当選、リプレイ（１）の単独当選、およびベルの単独当選のいずれか
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の当選状況が発生し、かつ、フリーズ決定テーブルを用いた乱数抽選によってフリーズの
実行有と判定されたときに成立する。なお、リプレイ（１）の単独当選、およびベルの単
独当選が発生したときには、図９に示すフリーズ決定テーブルを用いる前に、リプレイ（
１）およびベルの各々に対応して予め定めた抽選率に従って、一次抽選を行なう。そして
、一次抽選で当選した場合にのみ、図９に示すフリーズ決定テーブルを用いてフリーズ実
行の有無を判定する。これらの判定はメイン制御部４１が行なう。
【０２１８】
　要するに、本実施の形態では、リプレイ（１）またはベルが当選することを条件として
、フリーズが発生する。以下、“フリーズを発生させる特定の役”という意義において、
リプレイ（１）およびベルを“特定役”とも称する。リプレイ（１）およびベルは共にＢ
Ｂとの同時当選の可能性がある入賞役である。それゆえ、上記フリーズ条件に従いフリー
ズを発生させると、遊技者に対してＢＢ当選の期待感を与えることが可能となる。
【０２１９】
　フリーズのタイミングは、フリーズ条件が成立したゲームの開始時またはフリーズ条件
が成立したゲームの次回のゲームの開始時である。すなわち、メイン制御部４１は、フリ
ーズの実行有と判定する際、今回のゲームでフリーズを実行するか、あるいは次回のゲー
ムでフリーズを実行するかを併せて決定する。以下、メイン制御部４１が今回のゲームで
実行すると決定されたフリーズを今回フリーズと称し、次回のゲームで実行すると決定さ
れたフリーズを次回フリーズまたは持ち越しフリーズと称する。
【０２２０】
　フリーズの発生確率、および今回フリーズが発生するか次回フリーズが発生するかは、
遊技状態がＲＴ（１）であるか、ＲＴ（２）であるか、それ以外（初期遊技状態）である
かによって異なる。このように遊技状態の種類によってフリーズが実行される割合が変化
するため、より一層興趣の向上を図ることが可能となる。
【０２２１】
　さらに、所定のフリーズ高確率条件が成立すると、遊技状態がフリーズ発生確率が所定
確率であるフリーズ通常確率状態から、フリーズ発生確率が所定確率よりも高いフリーズ
高確率状態に変化する。フリーズ高確率条件は、たとえば、所定のフリーズ確率変動役に
当選することである。本実施の形態では、フリーズ確率変動役の一例として、「スイカ（
黒スイカおよび白スイカ）」が設定されている。
【０２２２】
　メイン制御部４１は、「スイカ」が当選すると、所定のゲーム数乱数とゲーム数抽選用
テーブルとを用いてフリーズ高確率状態とするゲーム数を抽選する。
【０２２３】
　図９（Ａ）にゲーム数抽選用テーブルを示す。ゲーム数抽選用テーブルが用いられて抽
選されるゲーム数は、０ゲーム、５０ゲーム、および１００ゲームのいずれかである。５
０ゲームまたは１００ゲームが抽選されると、「スイカ」が当選してから抽選結果に応じ
たゲーム数が消化されるまでの間、フリーズ高確率状態となる。一方、０ゲームが抽選さ
れたときには、フリーズ高確率状態へは移行しない。図９（Ａ）に示すゲーム数抽選用テ
ーブルによれば、フリーズ高確率状態へ移行する確率は５０％であり、うち、フリーズ高
確率状態が５０ゲーム継続する確率と１００ゲーム継続する確率とはいずれも２５％であ
る。なお、この確率は、適宜変更してもよく、たとえば、必ずフリーズ高確率状態へ移行
するようにしてもよい。
【０２２４】
　このように、本実施の形態では、フリーズ確率変動役が当選した後の特定期間は、他の
期間に比べてフリーズの発生頻度が高められることがあるため、フリーズ確率変動役が当
選した後は、フリーズの実行を通じてビッグボーナス当選が期待できる数多くのゲームを
提供できる。
【０２２５】
　次に、図９（Ｂ）を参照して、フリーズ決定テーブルについて説明する。図９（Ｂ）に
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は、遊技状態別（初期遊技状態（非ＲＴ）、ＲＴ（１）、ＲＴ（２））にフリーズ決定テ
ーブルが示されている。図示するように、用いられるフリーズ決定テーブルは、当選状況
により異なるとともに、フリーズ高確率状態であるか（フリーズ高確率フラグがＯＮして
いるか否か）により異なる。
【０２２６】
　たとえば、図９のＲＴ（２）に対応するフリーズ決定テーブルに注目する。まず、リプ
レイ（１）の単独当選の場合と、リプレイ（１）とＢＢとの同時当選の場合とを比較する
と、前者よりも後者の方がフリーズ有（今回フリーズおよび次回フリーズを含めて）が抽
選される率が高い。このため、フリーズが発生したときには、遊技者に対してＢＢが同時
当選していることに対する高い期待感を抱かせることができる。このことは、ベルの単独
当選の場合と、ベルとＢＢとの同時当選の場合とでも同様である。
【０２２７】
　次に、今回フリーズと次回フリーズとの抽選率に注目する。たとえば、ＲＴ（２）に対
応する「リプレイ（１）＋ＢＢ」のテーブル１２と、「リプレイ（１）単独」のテーブル
１４とを比較する。これら２つのテーブルは、いずれもフリーズ高確率フラグが設定され
ていないフリーズ低確率状態において選択されるテーブルである。
【０２２８】
　両テーブル１２、１４を比較すると、「リプレイ（１）＋ＢＢ」のテーブル１２は今回
フリーズ抽選率が３０％、次回フリーズ抽選率が２０％、「リプレイ（１）単独」のテー
ブル１４は今回フリーズ抽選率が１５％、次回フリーズ抽選率が５％である。
【０２２９】
　また、本実施の形態において、「リプレイ（１）＋ＢＢ」の当選率は１／２０００であ
る一方、「リプレイ（１）単独」の当選率は１／７．３でありかつフリーズの一次抽選率
は１／１４０である。
【０２３０】
　すると、今回フリーズでＢＢが当選していることを期待できる期待度は、以下の式［１
］によって略５１％と計算される。
【０２３１】
　（1/2000 * 30/100）/｛(1/7) * (1/140) * (15/100)+(1/2000 * 30/100)｝…［１］
　また、次回フリーズでＢＢが当選していることを期待できる期待度は、以下の式［２］
によって略６６％と計算される。
【０２３２】
　（1/2000 * 20/100）/｛((1/7) * (1/140) * (5/100)+(1/2000 * 20/100)｝…［２］
　このように、本実施の形態では、フリーズが発生したときにはＢＢ当選を期待できるよ
うにするのみならず、ＢＢが当選していることを期待できる期待度を今回フリーズ時と次
回フリーズ時とで異ならせていることによって、遊技者に対して単にフリーズが発生する
ことに期待を抱かせるのみならず、今回フリーズであるか次回フリーズであるかの違いに
応じて異なる度合いの期待を抱かせることができる。
【０２３３】
　なお、ここでは、ＲＴ（２）でありかつフリーズ低確率状態における「リプレイ（１）
＋ＢＢ」と「リプレイ（１）単独」とのフリーズ抽選率を代表して説明したが、本実施の
形態に係るスロットマシンは、ＲＴ（２）であるか否か、およびフリーズ低確率状態であ
るか否かに関わらず、同様に今回フリーズよりも次回フリーズの方がＢＢ期待度が高くな
るように設計されている。また、このことは、「ベル＋ＢＢ」と「ベル単独」とのフリー
ズ抽選率についても同様である。
【０２３４】
　また、本実施の形態では、今回フリーズよりも次回フリーズの方がＢＢ期待度が高くな
るようにしているが、逆に次回フリーズよりも今回フリーズの方がＢＢ期待度が高くなる
ようにしてもよい。
【０２３５】
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　なお、表示結果としてリプレイ（１）が表示されたときにＢＢが当選していることを期
待できる期待度は、以下の式［３］によって略０．３％と計算される。
【０２３６】
　（1/2000）/(1/7+1/2000)…［３］
　さらに、今回フリーズと次回フリーズとの抽選率に注目する。たとえばＲＴ（２）に対
応する「リプレイ（１）＋ＢＢ」および「リプレイ（１）単独」の欄の「今回フリーズ」
欄に示される抽選率および「次回フリーズ」欄に示される抽選率は、「ベル＋ＢＢ」およ
び「ベル単独」の欄の「今回フリーズ」欄に示される抽選率および「次回フリーズ」欄に
示される抽選率と同じである。
【０２３７】
　端的にいうと、「リプレイ（１）＋ＢＢ」および「リプレイ（１）単独」の場合と、「
ベル＋ＢＢ」および「ベル単独」の場合とで、今回フリーズおよび次回フリーズの抽選率
が相互に入替えられた形となっている。このことは、ＲＴ（１）に対応するフリーズ決定
テーブルについても同様である。
【０２３８】
　図に示すフリーズ決定テーブルを採用することにより、以下のような効果が得られる。
すなわち、フリーズは、当選結果にリプレイ（１）またはベルが含まれる場合に実行され
、その実行タイミングはそのような当選結果が得られたゲームまたは次回のゲームとされ
ている。このため、前回のゲームの表示結果がリプレイ（１）およびベルのいずれでもな
かったときにフリーズが発生した場合、遊技者は今回発生したフリーズが前回ゲームから
の持越しフリーズでなく、今回のゲームでリプレイ（１）およびベルのいずれかが当選し
ている可能性が高いと判別できる。さらに、リプレイ（１）およびベルのいずれかが当選
していることから、併せてビッグボーナスが当選している可能性がある。
【０２３９】
　それゆえ、このような場合には、遊技者に対して、ビッグボーナスが同時当選している
ことの期待を抱かせることができる。ただし、遊技者は、リプレイ（１）およびベルのい
ずれが当選しているのかということまでは判別できない。
【０２４０】
　ところで、たとえば、ＲＴ（２）に対応するフリーズ決定テーブルを参照して明らかな
とおり、各フリーズ決定テーブルは、リプレイ（１）とベルとで今回フリーズの抽選率と
次回フリーズの抽選率とを入替えた構成とされている。これは、ＲＴ（１）に対応するフ
リーズ決定テーブルについても同様である。
【０２４１】
　このため、たとえば、図に示したフリーズ決定テーブルによれば、当選結果がリプレイ
（１）の場合には、リプレイ（１）が単独当選した時よりもＢＢと同時当選した時の方が
フリーズが発生し易い一方、当選結果がベルの場合にはその逆になる（なお、この関係を
逆にしたフリーズ決定テーブルを採用してもよい。）。
【０２４２】
　それゆえ、このように構成されたフリーズ決定テーブルを採用した場合には、フリーズ
が発生したときに、前回のゲームの結果を遊技者が覚えておくことによって、そのフリー
ズが今回のゲームの当選結果に基づくものであるか否かをある程度は判別できるという趣
向性の高いゲームを提供できるのみならず、フリーズが今回のゲームの当選結果に基づく
ものであるときには、フリーズを発生させた役がベルであるよりもリプレイ（１）である
ことを期待しながらゲームに興じる面白さをも遊技者に提供することができる。
【０２４３】
　逆に、フリーズが発生したとき、前回のゲームの結果がリプレイ（１）またはベルの場
合には、今回のフリーズは持越しフリーズの可能性が高いと判別できる。この場合、持越
しフリーズを発生させた役がベルであるよりもリプレイ（１）であることを期待しながら
ゲームに興じる面白さを遊技者に提供することができる。
【０２４４】
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　このように、フリーズ決定テーブルを、リプレイ（１）とベルとで今回フリーズの抽選
率と次回フリーズの抽選率とを入替えた構成とすることにより、今回フリーズ、次回フリ
ーズのいずれを発生させた場合にも、遊技者にビッグボーナス当選に対する大きな期待感
を抱かせることができる。
【０２４５】
　次に、図１０を参照して、停止順告知演出が行なわれる“チャンスゾーン”の抽選（停
止順告知開始条件の成否判定）について説明する。図１０は、停止順報知に関する権利数
を決定するための制御テーブルを示す図である。サブ制御部９１は、ビッグボーナスに当
選すると、図１０に示す制御テーブルと権利数決定用乱数とを用いることにより、チャン
スゾーンへ移行させるか否かの抽選を行なう。また、サブ制御部９１は、図１０に示す制
御テーブルと権利数決定用乱数とを用いることにより、併せて、チャンスゾーンの権利数
も決定する。
【０２４６】
　チャンスゾーンの権利数とは、チャンスゾーンに移行してから発生したＲＴ（１）の回
数である。サブ制御部９１は、ビッグボーナス当選したゲームにおいてチャンスゾーンへ
の移行有と決定すると、ビッグボーナス当選に基づいたビッグボーナスが発生・終了して
初期遊技状態となってから、リプレイＧＲ（１）～（４）のいずれかが当選したことに基
づいて停止順告知演出を実行する。その後、遊技状態がＲＴ（１）に移行する毎に、図１
０に示す制御テーブルを用いて決定したチャンスゾーンの“権利数”を１減算し、権利数
が０となった時点でチャンスゾーンの制御を終了して停止順告知演出が行なわれない遊技
状態とする。
【０２４７】
　図１０に示すように、チャンスゾーンへの移行有とされる決定率およびチャンスゾーン
の権利数の割合は、ビッグボーナスが当選したゲームにおいてフリーズの実行有と決定さ
れたか、フリーズの実行無と決定されたかによって異なっている。たとえば、図１０の例
では、フリーズ有の場合には必ずチャンスゾーンが設定される。これに対して、フリーズ
無の場合には９０％の確率でチャンスゾーンが設定されず、しかも、権利数は１回か２回
に限られる。このため、フリーズが発生したときには、遊技者に対して、チャンスゾーン
が付加されることに対する期待感をさらに与えることができる。また、これにより遊技者
にとってのゲームの有利度合いが高められるために、より一層、興趣を向上できる。
【０２４８】
　次に、図１１を参照して、フリーズの発生とフリーズ演出、およびフリーズ演出後のス
テップアップ演出（特別演出）について説明する。図１１は、これらを説明するためのタ
イミングチャートである。なお、図１１の「演出制御」欄に示される「（ａ）、（ｂ１）
、（ｂ２）、（ｃ）、（ｄ）、（ｅ１）、（ｅ２）、（ｅ３）」は、図１４を用いて後述
するフリーズ演出およびステップアップ演出の画面例に対応する符号である。
【０２４９】
　フリーズが実行される場合には、図１１に示すように有効なスタート操作が検出された
段階で遊技制御基板４０のメイン制御部４１から演出制御基板９０のサブ制御部９１に対
してフリーズの実行有の情報を含む内部当選コマンドが送信される。
【０２５０】
　サブ制御部９１は、このコマンドに基づいてフリーズ期間においてフリーズ演出を実行
する。一方、メイン制御部４１は、図示のとおり、フリーズ期間が経過するまでリールの
回転を開始させない。
【０２５１】
　メイン制御部４１は、フリーズ期間が経過したときに全リール２Ｌ、２Ｃ、２Ｒを回転
開始させるとともに、リール回転開始コマンドをサブ制御部９１に送信する。サブ制御部
９１はこのコマンドに基づいて、第１ステップ演出を実行する。なお、第１ステップ演出
は、それまで行なわれていたフリーズ演出に関連する演出である。“関連する”とは、た
とえば、演出が特定のストーリを進行させるものである場合には、第１ステップ演出は、
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フリーズ演出のストーリの続きである。
【０２５２】
　次に、１つ目のリールを停止させる第１停止操作が検出されると、メイン制御部４１は
、対応するリールを停止させる制御をするとともにサブ制御部９１に対してリール停止コ
マンドを送信する。サブ制御部９１は、このコマンドを受信し、第１ステップ演出から第
２ステップ演出へと演出の内容を切り換える。
【０２５３】
　同様に、２つ目のリールを停止させる第２停止操作、３つ目のリールを停止させる第３
停止操作がそれぞれ検出されたことに応じて、メイン制御部４１は、対応するリールを停
止させる制御をするとともにサブ制御部９１に対してリール停止コマンドを送信する。サ
ブ制御部９１は、これらのコマンドを受信し、第２ステップ演出から第３ステップ演出へ
、さらに第３ステップ演出から最終ステップ演出へと演出の内容を切り換える。
【０２５４】
　このように、本実施の形態では、ステップアップ演出に先立ってその内容に関連したフ
リーズ演出が実行されるため、まず、演出の前段としてフリーズ演出を実行した上で、続
くステップアップ演出の内容へと遊技者をスムーズに導くことができる。
【０２５５】
　なお、ここでは、フリーズ演出を前段演出として実行される特別演出の一例としてステ
ップアップ演出を挙げたが、ステップアップしていかないような演出であってもよい。
【０２５６】
　次に、図１２および図１３に示すタイミングチャートを用いてフリーズの制御を説明す
る。本実施の形態では、“特定役”の一例となるリプレイ（１）またはベルが当選するこ
とを条件として、フリーズを発生させることが決定される。
【０２５７】
　たとえば、図１２（Ａ）に示すように、あるゲームにおいて特定役が当選（「スタート
操作」の欄参照）することに基づいて今回フリーズとすることが決定されると、今回フリ
ーズフラグが設定（図では今回フリーズフラグがＯＮ）されてその決定がされた今回ゲー
ムにおいてフリーズが実行される。
【０２５８】
　一方、図１２（Ｂ）に示すように、第１ゲームにおいて次回フリーズとすることが決定
されると、次回フリーズフラグが設定される（図では次回フリーズフラグがＯＮ）。この
場合には、第１ゲームにおいてフリーズは発生せず、第２ゲームにフリーズが持ち越され
て第２ゲームにおいてフリーズが発生する（ただし、第２ゲームにおいて特定役非当選）
。図示のとおり、次回フリーズフラグは第１ゲームにおいて設定されてから第２ゲームに
おいても設定された状態が保持されている。
【０２５９】
　ところが、図１３（Ｃ）に示すように、第１ゲームにおいて次回フリーズフラグが設定
されることにより第２ゲームにフリーズが持ち越された場合において、「スタート操作」
の欄に示したように第２ゲームの開始時に特定役が当選する場合がある。この場合には、
第２ゲームではフリーズを発生させることなく、第１ゲームで設定された次回フリーズフ
ラグが第３ゲームへと持ち越される。そして、第３ゲームで特定役が非当選であることを
条件として、当該第３ゲームにおいてフリーズが発生する。
【０２６０】
　すなわち、本実施の形態では、第１ゲームにおいて次回フリーズの実行が決定されたも
のの、第２ゲームにおいて特定役が当選したときには、当該第２ゲームでフリーズを発生
させずに第３ゲームにおいてフリーズを発生させる。
【０２６１】
　仮に、特定役が当選した第２ゲームにおいて、第１ゲームでの決定に従ってフリーズを
発生させると、フリーズ発生後の第２ゲームの結果として特定役による入賞が発生した場
合（優先的に引込むために可能性は高い）には、当該第２ゲームで実行されたフリーズが
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、第１ゲームで決定された次回フリーズに基づくものであるのか、あるいは第２ゲームで
決定された今回フリーズに基づくものであるのか、遊技者は判別不能となる。
【０２６２】
　その結果、せっかく、図９に示したようにフリーズ決定テーブルを構成することによっ
て次回フリーズの場合と今回フリーズの場合とでＢＢが当選していることを遊技者が期待
できる期待度を異ならせることとした意義が失われてしまう。
【０２６３】
　これに対して、図１３（Ｃ）を用いて説明したように特定役が当選した第２ゲームでは
次回フリーズフラグをさらに次の第３ゲームに持ち越すように制御すれば、第２ゲームに
おいてフリーズが発生することなく、第３ゲームにおいてフリーズが発生することになる
ため、当該フリーズが第１ゲームで決定された次回フリーズに基づくものであることを遊
技者が判別可能となる。
【０２６４】
　なお、第３ゲームにおいて、さらに特定役が当選したときには、当該第３ゲームにおい
てフリーズを実行することなく、第４ゲームにフリーズを持ち越せばよい。そして、当該
持ち越されたゲームにおいて特定役が当選しなかったことを条件として、当該ゲームにお
いてフリーズを発生させればよく、もし、当該ゲームでもさらに特定役が当選したときに
は、さらに次回のゲームにフリーズを持ち越せばよい。
【０２６５】
　次に、フリーズ演出およびステップアップ演出の具体例を説明する。図１４は、ステッ
プアップ演出のみが実行される場合およびステップアップ演出が実行されるときにフリー
ズが発生しフリーズ演出が実行される場合各々における表示領域５１ａ内の演出領域の表
示状態の一例を説明するための図である。図１４においては、ゲームの進行状況を示すた
めに、スタートスイッチ７、ストップスイッチ８Ｌ～８Ｒなどを併せて示している。
【０２６６】
　まず、ステップアップ演出のみが実行された場合について説明する。図１４（ｂ１）お
よび（ｂ２）は、各々、スタートスイッチ７が操作されゲームが開始されることにより、
ステップアップ演出の第１ステップ演出が開始されたときの表示状態の一例を示す図であ
る。
【０２６７】
　図１４（ｂ１）では、第１ステップ演出として、たとえば、船に乗ったキャラクタＡを
出現させるとともに、花火の玉を想起させる丸い形のアイテム（１尺玉）Ｂが表示されて
いる。
【０２６８】
　表示させるアイテムは、ボーナス当選状況に応じて複数種類のうちから決定される。た
とえば、ボーナス当選しているときの方が、ボーナス当選していないときよりも、高い割
合で特定のアイテム（たとえば尺が大きな玉）が表示されるように決定される。図１４（
ｂ２）では、第１ステップ演出として、図１４（ｂ１）で示すアイテムＡよりも大きなア
イテム（３尺玉）Ｃが表示されている場合を示している。このため、たとえば、ステップ
アップ演出中に特定のアイテムとしての図１４（ｂ２）で示すアイテムＣが表示されたと
きの方が、それ以外の図１４（ｂ１）で示すアイテムＢが表示されたときよりも、ボーナ
ス当選していることに対する期待感を高めることができる。
【０２６９】
　なお、スタートスイッチ７が操作されてゲームが開始された後、リール２Ｌ、２Ｃ、２
Ｒの回転開始から所定の条件（回転速度が一定速度に達した後、リールセンサ３３ＳＬ、
３３ＳＣ、３３ＳＲにより基準位置を検出すること）が成立すると、図１４（ｂ’）のよ
うに、左・中・右停止有効ＬＥＤ２２Ｌ～２２Ｒを点灯させ、ストップスイッチ８Ｌ、８
Ｃ、８Ｒの操作が有効化される。
【０２７０】
　図１４（ｃ）は、第１停止されたことにより、ステップアップ演出の第２ステップ演出
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が実行されたときの表示状態の一例を示す図である。第２ステップ演出では、第１ステッ
プ演出において表示されていたアイテムを打ち上げるための筒に入れて、花火を打ち上げ
る準備を行なうような演出が行なわれている。なお、図１４（ｃ’）に示すように、第１
停止としてストップスイッチ８Ｌが操作されて、左停止有効ＬＥＤ２２Ｌが消灯されてい
る。
【０２７１】
　図１４（ｄ）は、第２停止されたことにより、ステップアップ演出の第３ステップ演出
が実行されたときの表示状態の一例を示す図である。第３ステップ演出では、第２ステッ
プ演出において準備した花火玉を打ち上げたような演出が行なわれている。なお、図１４
（ｄ’）に示すように、第２停止としてストップスイッチ８Ｃが操作されて、中停止有効
ＬＥＤ２２Ｃが消灯されている。
【０２７２】
　図１４（ｅ１）～（ｅ３）は、各々、第３停止されたことにより、ステップアップ演出
の最終ステップ演出が実行されたときの表示状態の一例を示す図である。
【０２７３】
　図１４（ｅ１）では、最終ステップ演出として、たとえば、表示領域５１ａ内の演出領
域全体にわたり花火が表示されている。図１４（ｅ２）では、最終ステップ演出として、
たとえば、表示領域５１ａ内の演出領域の中央部のみにおいて花火が表示されている。図
１４（ｅ３）では、最終ステップ演出として、たとえば、花火が表示されず、打上げ失敗
となる演出が表示されている。なお、図１４（ｅ’）に示すように、第３停止としてスト
ップスイッチ８Ｒが操作されて、右停止有効ＬＥＤ２２Ｒが消灯されている。
【０２７４】
　最終ステップ演出は、ボーナス当選状況に応じて複数種類のうちから決定される。たと
えば、ボーナス当選しているときの方が、ボーナス当選していないときよりも、高い割合
で大花火演出（たとえば図１４（ｅ１））が表示されるように決定される。このため、た
とえば、最終ステップ演出が、大花火演出としての図１４（ｅ１）で示す演出態様で実行
されたときの方が、それ以外の図１４（ｅ２）や（ｅ３）で示す演出態様で実行されたと
きよりも、ボーナス当選していることに対する期待感を高めることができる。
【０２７５】
　このように、ステップアップ演出が実行されたゲームにおいては、スタートスイッチ７
やストップスイッチ８Ｌ～８Ｒなどが操作されて、ゲームが進行する毎に、定められた順
序で演出態様を発展させ、少なくとも最終ステップ演出においてボーナス当選しているか
に関する情報が報知される。
【０２７６】
　次に、ステップアップ演出が実行されるゲームにおいて、フリーズが発生したときに実
行されるフリーズ演出について説明する。図１４（ａ）は、図１４（ｂ１）～（ｅ３）で
示したステップアップ演出が実行されるゲームにおいてフリーズが発生し、当該ステップ
アップ演出が開始される前にフリーズ演出が実行されたときの表示状態の一例を示す図で
ある。
【０２７７】
　フリーズ演出としては、当該フリーズが終了した後に行なわれる演出と関連性を有する
ような演出が実行される。図１４（ａ）では、図１４（ｂ１）や（ｂ２）の演出内容と関
連性を有するような演出として、その後出現するキャラクタＡが図１４（ｂ１）や（ｂ２
）において表示されるアイテム（花火玉）を加工しているかのような演出が表示されると
ともに、加工を連想させる「こねこね～！！」といったメッセージがフリーズ演出として
実行されている。
【０２７８】
　また、フリーズが発生しているときには、前述したように、各リール２Ｌ、２Ｃ、２Ｒ
の回転開始タイミングが遅延され、かつストップスイッチ８Ｌ、８Ｃ、８Ｒの操作を有効
化するタイミングが遅延されるため、図１４（ａ’）に示すように、左・中・右停止有効
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ＬＥＤ２２Ｌ～２２Ｒが消灯されている。
【０２７９】
　フリーズ演出は、フリーズが発生する所定時間（たとえば３秒）内に完結するように設
定されている。このため、フリーズ演出については完結するまで確実に遊技者に見せるこ
とができる。
【０２８０】
　図１４を用いて一例を示したステップアップ演出およびフリーズ演出は、サブ制御部９
１により実行される。サブ制御部９１は、たとえば、ステップアップ演出抽選用の乱数を
抽出し、抽出した乱数の値、内部当選コマンドから特定される当選役およびフリーズの有
無に基づいて、ステップアップ演出を実行するか否かを決定するステップアップ演出抽選
処理を行なう。さらに、ステップアップ演出を実行すると決定された場合には、複数種類
のステップアップ演出から一のステップアップ演出を決定し、フリーズが発生する場合に
は該決定されたステップアップ演出と関連性を有する複数種類のフリーズ演出から一のフ
リーズ演出を決定し実行する。
【０２８１】
　次に、図１５を参照して、小役告知演出について説明する。特に、本実施の形態では、
単に小役告知演出を実行するだけでなく、小役告知演出中に出現するキャラクタの表示態
様によって、特別役に当選していることに対する期待度を異ならせることができるように
構成されている。以下、図１５を参照して、その一例を説明する。
【０２８２】
　本実施の形態においては、小役告知演出中に表示される演出画像のうち所定の部位の表
示態様を、通常態様（たとえば、無模様）または特殊態様（たとえば、唐草模様）に設定
する例について説明する。
【０２８３】
　図１５（ア）～（ク）は、液晶表示器５１の表示領域５１ａ内の所定の円形領域におい
て、小役告知演出が実行されたときの表示態様を示している。
【０２８４】
　図１５（ア）および（イ）は、黒スイカに当選したときの小役告知演出である。黒スイ
カに当選したときの小役告知演出では、黒色のキャラクタを出現させる演出が実行される
。また、通常態様に設定された場合には、図１５（ア）のように、背景として表示されて
いる樹木の部位が、無模様で表示（たとえば、緑色と茶色など木の葉と幹を示す色彩で表
示）される。特殊態様に設定された場合には、図１５（イ）のように、背景として表示さ
れている樹木の部位（たとえば、木の葉の部位）がいわゆる唐草模様で表示される。
【０２８５】
　図１５（ウ）および（エ）は、白スイカに当選したときの小役告知演出である。白スイ
カに当選したときの小役告知演出では、白色のキャラクタを出現させる演出が実行される
。また、通常態様に設定された場合には、図１５（ウ）のように、背景として表示されて
いる地面の部位が、無模様で表示（たとえば、茶色など地面を示す色彩で表示）される。
特殊態様に設定された場合には、図１５（エ）のように、背景として表示されている地面
の部位が唐草模様で表示される。
【０２８６】
　図１５（オ）および（カ）は、黒スイカ＋白スイカに当選したときの小役告知演出であ
る。黒スイカ＋白スイカに当選したときの小役告知演出では、黒色のキャラクタと白色の
キャラクタとを同時に出現させる演出が実行される。また、通常態様に設定された場合に
は、図１５（オ）のように、背景として表示されている空の部位が、無模様で表示（たと
えば、青色など青空を示す色彩で表示）される。特殊態様に設定された場合には、図１５
（カ）のように、背景として表示されている空の部位が唐草模様で表示される。
【０２８７】
　図１５（キ）および（ク）は、チェリーに当選したときの小役告知演出である。チェリ
ーに当選したときの小役告知演出では、キャラクタＡ、キャラクタＢ、キャラクタＣを出
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現させるとともに、鳥のキャラクタを出現させる演出が実行される。また、通常態様に設
定された場合には、図１５（キ）のように、鳥のキャラクタの部位が、無模様で表示（た
とえば、鼠色など鳥を示す色彩で表示）される。特殊態様に設定された場合には、図１５
（ク）のように、鳥のキャラクタの部位が、唐草模様で表示される。
【０２８８】
　小役告知演出をするか否かの判定、および小役告知演出中に表示される所定の部位の表
示態様の設定は、サブ制御部９１により実行される。なお、小役告知演出の態様設定処理
は、ＲＴ（１）中に小役告知演出が実行されるゲームが開始されるときに実行される。小
役告知演出の態様設定処理では、特別役に当選しているか否か、およびバトル演出が開始
されるまでのＲＴ（１）中に特殊態様で表示された小役告知演出の総合計回数（以下、小
役告知演出中の特殊表示数という）に応じて、表示態様を設定する処理が行なわれる。
【０２８９】
　小役告知演出の態様設定処理では、特別役に当選しているか否かおよび小役告知演出中
の特殊表示数に応じて、表示態様を設定する処理が行なわれる。小役告知演出の態様設定
処理では、たとえば、特別役に当選しているときには、当該ゲームにおいて実行される小
役告知演出の所定の部位（予告対象毎に定められた部位）を、５０／１００の比率で通常
態様に設定し、５０／１００の比率で特殊態様に設定される。
【０２９０】
　また、特別役に当選していないときには、当該ゲームにおいて実行される小役告知演出
の所定の部位を、８０／１００の比率で通常態様に設定され、２０／１００の比率で特殊
態様に設定される。
【０２９１】
　これにより、特別役に当選していないときよりも、特別役に当選しているときの方が、
特殊態様に設定される確率が高くなるように選択比率が設定されている。このため、小役
告知演出中における特殊態様は、特別役に当選している割合を示す信頼度が高い表示態様
であるといえる。
【０２９２】
　次に、図１６を参照して、メイン制御部４１が実行するフリーズ決定処理をフローチャ
ートに基づいて説明する。まず、フリーズ高確率フラグがＯＮしているか否かが判断され
る（Ｓ１）。フリーズ高確率フラグはフリーズ高確率状態にすることが決定されたときに
ＯＮに設定されるフラグである。当該フラグがＯＮのときにはＳ６に進む。
【０２９３】
　フリーズ高確率フラグがＯＮでないときには、スイカが当選しているか否かが判断され
る（Ｓ２）。スイカが当選しているときにはフリーズ高確率状態の継続ゲーム数が抽選さ
れる（Ｓ３）。これにより、ゲーム数抽選用のテーブルとゲーム数乱数とに基づいて、ゲ
ーム数が０ゲーム、５０ゲーム、１００ゲームのうちから抽選される。０ゲームが抽選さ
れたときには、結果的にフリーズ高確率状態に制御されることはない。このため、次のス
テップでは、抽選結果が０ゲームであるか否か判断され（Ｓ４）、０ゲームの場合にはフ
リーズ高確率フラグがセットされることなく処理がＳ７に進む。
【０２９４】
　Ｓ４において、抽選結果が０ゲームでないと判断された場合、抽選結果に応じたゲーム
数がフリーズ数カウンタにセットされ（Ｓ５）た後にフリーズ高確率フラグがセットされ
る（Ｓ６）。次に、特定役、すなわち、リプレイ（１）またはベルが今回のゲームでの入
賞抽選において当選しているか否かが判断される（Ｓ７）。当選していない場合には処理
が終了する。当選しているときには、次回フリーズフラグがＯＮしているか否かが判断さ
れる（Ｓ８）。つまり、前回のゲームにおいて、次回フリーズが決定されていたか否かが
判断される。もし、次回フリーズが決定されていたときには処理を終える。この場合、次
回フリーズフラグのＯＮ状態がそのまま次回のゲームに持ち越され、今回のゲームではフ
リーズが発生しない。
【０２９５】
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　Ｓ８において次回フリーズフラグがＯＮしていないと判断されたときには、特定役が単
独当選しているのか、あるいは特定役とビッグボーナスとの同時当選であるのかが判断さ
れる（Ｓ９）。特定役とビッグボーナスとの同時当選である場合には、Ｓ１０に進む。一
方、特定役の単独当選である場合には、特定役の種類に応じた抽選率に基づいて、フリー
ズを実行するか否かの一次抽選を行なう（Ｓ１９）。
【０２９６】
　この一次抽選は、フリーズがあまりに頻繁に発生することがないようにすることを目的
としている。すなわち、特定役であるリプレイ（１）またはベルによる単独での当選率は
、特定役とビッグボーナスとが同時当選する率に比べて極めて高い（たとえば、リプレイ
（１）は「1/7.3」、ベルは「1/100」）ため、図９に示したフリーズ用の制御テーブルを
用いてフリーズ抽選を行なう前の段階で一次抽選を行なうことによって、頻繁にフリーズ
が発生して遊技者の遊技意欲を減退させてしまうことを防止している。
【０２９７】
　Ｓ１９における一次抽選での抽選率は、たとえば、リプレイ（１）は「1/140」であり
、ベルは「1/10」である。Ｓ１９において、一次抽選に当選した場合には、Ｓ１０に進む
が、一次抽選に当選しなかった場合には、フリーズが設定されることなくＳ１５に進む。
【０２９８】
　Ｓ１０では、フリーズ抽選が行なわれる。すなわち、今回のゲームにおいて当選した特
定役の種類がリプレイ（１）であるかベルであるか、ＢＢが同時当選しているか否か、フ
リーズ高確率状態であるか否か、およびＲＴ状態(ＲＴ（１）、ＲＴ（２））であるか否
かに応じて、フリーズ決定テーブルが選択されて、そのフリーズ決定テーブルに基づいて
フリーズにしないか、今回フリーズにするか、次回フリーズにするかが決定される。
【０２９９】
　次に、フリーズ有の決定結果であるか否かが判断され（Ｓ１１）、フリーズ無しの場合
にはＳ１５に進む。フリーズ有の場合には今回フリーズであるか否かが判断され（Ｓ１４
）、次回フリーズの場合には次回フリーズフラグがＯＮに設定される（Ｓ２１）。
【０３００】
　次に、フリーズ高確率フラグがＯＮに設定されている場合には（Ｓ１５にてＹＥＳ）、
フリーズ数カウンタが減算更新（Ｓ１６)される。その結果、フリーズ数カウンタが０に
なれば（Ｓ１７でＹＥＳ）、フリーズ高確率フラグがＯＦＦにされ（Ｓ１８）、フリーズ
高確率状態からフリーズ低確率状態に変化し、処理を終える。
【０３０１】
　次に、特定演出について説明する。特定演出は、演出の実行を望む所定の演出要求操作
が検出されたことを条件として実行される演出である。本実施の形態では、その内容は、
リプレイ（１）の当選を示唆する演出、ベルの当選を示唆する演出を含む。
【０３０２】
　リプレイ（１）は、「リプレイ－リプレイ－リプレイ」の図柄の組合せにより発生する
ため、入賞図柄は「リプレイ図柄」である。「リプレイ図柄」はリールにおいて青色（Bl
ue）に着色されている。
【０３０３】
　一方、ベルは、「ベル－ベル－ベル」の図柄の組合せにより発生するため、入賞図柄は
「ベル図柄」である。「ベル図柄」はリールにおいて黄色（Yellow）に着色されている。
【０３０４】
　このため、本実施の形態では、たとえば、表示画面に青色の色調で「Blue」と表示する
ことによってリプレイ（１）の当選を示唆する特定演出を実行する。一方、表示画面に黄
色の色調で「Yellow」と表示することによってベルの当選を示唆する特定演出を実行する
。本実施の形態は、さらに、図柄に対応する色に関わらない「Chance」および「White」
という２種類の特定演出も含む。
【０３０５】
　リプレイ（１）、およびベルはいずれもＢＢと同時当選し得る役である。本実施の形態
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では、リプレイ（１）またはベルの当選を示唆する特定演出をしながらも示唆した入賞役
による入賞が発生しないときに、結果的にＢＢ当選の可能性が示唆されるようにしている
。以下、このように、ある入賞役が当選していることを示唆しながらもその入賞役による
入賞が発生しないことによって結果的にＢＢ当選の可能性を示唆する演出を“入賞役矛盾
ナビ演出”と称する。
【０３０６】
　図１７には、当選役に応じて予め定めた選択率で特定演出を選択するためにサブ制御部
９１が用いる制御テーブルの例が示されている。サブ制御部９１は、図１７に示す当選役
（ベル、ベル＋ＢＢ、リプレイ（１）、リプレイ（１）＋ＢＢ、ＢＢ）のうちのいずれか
が当選したときに、特定演出を実行するか否かを決定するための乱数を抽選することによ
って、予め定めた決定率に基づいて特定演出の実行を決定する。
【０３０７】
　サブ制御部９１は、特定演出を実行することを決定したときに、０～９９の値を有する
特定演出乱数を抽出し、その抽出値と図１７に示す制御テーブルとに基づいて特定演出の
内容を選択する。
【０３０８】
　なお、図１７に示す「当選役」は、メイン制御部４１から送信される内部当選コマンド
に基づいて特定されるものであり、１ゲームにおける当選結果に基づいたものである。こ
のため、ビッグボーナスが持ち越された結果として、ベルとビッグボーナスとが共に当選
した状態、およびリプレイ（１）とビッグボーナスとが共に当選した状態を含まず、あく
までもビッグボーナスとベルまたはリプレイ（１）とが１ゲームにおいて当選した場合を
意味する。しかし、これに代えて、ビッグボーナスが持ち越された結果として、ベルとビ
ッグボーナスとが共に当選した状態、およびリプレイ（１）とビッグボーナスとが共に当
選した状態においても予め定めた選択率で各特定演出を選択してもよい。
【０３０９】
　図１７に示すように、「Yellow」は、ベルが単独当選しているときに極めて高い確率で
選択される一方、ベルとＢＢとの同時当選時およびリプレイ（１）の単独当選時において
選択されることがなく、リプレイ（１）とＢＢとの同時当選時およびＢＢの単独当選時の
選択率は同じである。このため、遊技者は、もし、「Yellow」の特定演出が行なわれたゲ
ームにおいてベルが入賞したときにはＢＢ当選している可能性がないと判断できる。一方
、「Yellow」の特定演出が行なわれたゲームにおいてリプレイ（１）が入賞したときには
、遊技者はＢＢ当選していると判断できる。
【０３１０】
　また、「Blue」は、リプレイ（１）が単独当選しているときに極めて高い確率で選択さ
れる一方、ベルの単独当選時において選択されることがなく、リプレイ（１）とＢＢとの
同時当選時およびＢＢの単独当選時の選択率は同じであり、かつ、ベルとＢＢとの同時当
選時にも比較的選択されやすい。このため、遊技者は、もし、「Blue」の特定演出が行な
われたゲームにおいてベルが入賞したときにはＢＢ当選していると判断できる。一方、「
Blue」の特定演出が行なわれたゲームにおいてでリプレイ（１）が入賞したときには、遊
技者はＢＢ当選している可能性ありと判断できる。
【０３１１】
　また、「Chance」は、ＢＢ当選の可能性があることを示唆する特定演出であり、ＢＢの
単独当選時およびＢＢとベルまたはリプレイ（１）との同時当選時の選択率が、ベルの単
独当選時の選択率およびリプレイ（１）の単独当選時の選択率よりも高くなっている。「
Chance」の特定演出をしたゲームでベルまたはリプレイ（１）が入賞したときには、遊技
者は、ＢＢ当選している可能性ありと判断できる。
【０３１２】
　また、「White」は、いずれかの小役が当選している可能性を示唆する特定演出であり
、特にＢＢとベルとの同時当選のときの選択率が高く、また、リプレイ（１）とＢＢとの
同時当選のときの選択率とＢＢ単独当選のときの選択率とは同等である。このため、「Wh
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ite」の特定演出をしたゲームでベルまたはリプレイ（１）が入賞したときには、遊技者
は、ＢＢ当選している可能性ありと判断できる。
【０３１３】
　特に、「Chance」と「White」とを比較すると、ベル単独当選時の選択率とリプレイ（
１）単独当選時の選択率とが１％と３％との間で入れ替わるように制御テーブルが設計さ
れており、ベル単独当選時の「Chance」選択率は、ベル単独当選時の「White」選択率よ
り低く、逆にリプレイ（１）単独当選時の「White」選択率は、リプレイ（１）単独当選
時の「Chance」選択率より低くなっている。
【０３１４】
　このため、「Chance」の特定演出が実行されたゲームでベルが入賞したときには、「Wh
ite」の特定演出が実行されたゲームでベルが入賞したときよりもＢＢが当選しているこ
とをより大きな期待度で期待できる。逆に、「White」の特定演出が実行されたゲームで
リプレイ（１）が入賞したときには、「Chance」の特定演出が実行されたゲームでリプレ
イ（１）が入賞したときよりもＢＢが当選していることをより大きな期待度で期待できる
。
【０３１５】
　本実施の形態では、このような特定演出を実行させる操作を行なうことが有効とされる
操作有効期間が極めて長く設定されている。次に、図１８に示すタイミングチャートと図
１９および図２０に示す特定演出の画面図（１）～（１０）とを参照して、特定演出に関
する操作有効期間と特定演出の内容とを説明する。
【０３１６】
　図１８に示すタイミングチャートには、あるゲームにおいてリール２Ｌ、２Ｃ、２Ｒの
回転が開始してから次のゲームにおいてリール２Ｌ、２Ｃ、２Ｒの回転が開始するまでの
間を特定演出の操作有効期間とする例が示されている。すなわち、この例では、ゲーム中
に１つ目のリールを停止する「第１停止前」と、１つ目のリールを停止してから２つ目の
リールを停止するまでの「第１停止後」と、２つ目のリールを停止してから３つ目のリー
ルを停止するまでの「第２停止後」と、３つ目のリールを停止してから次のゲームを開始
するまでの「第３停止後」とのいずれにおいても、特定演出の要求操作が有効とされてい
る。
【０３１７】
　なお、「次のゲームを開始するまで」とは、たとえば、次のゲームを開始するためのス
タートスイッチ７の有効な操作が検出されるまでである。このため、たとえば、次のゲー
ムを開始するためにメダルを投入したり、あるいは、賭数スイッチ１枚ＢＥＴスイッチ５
を操作した後においても特定演出の要求操作が有効とされる。
【０３１８】
　なお、ＭＡＸＢＥＴスイッチ６は、ここでは特定演出の要求操作スイッチとして機能す
るため、特定演出を実行させることなく１ゲームを終了した後に、次のゲームを開始する
ためにＭＡＸＢＥＴスイッチ６を操作したときには、これに連動して特定演出が実行され
ることになる。
【０３１９】
　この場合においては、たとえば、特定演出を実行するとともに、ＭＡＸＢＥＴスイッチ
６本来の機能である賭数設定をも実行し、特定演出と次回ゲームのための３枚賭け設定と
が同時に行なわれるようにしてもよい。あるいは、１ゲームが終了した後の最初のＭＡＸ
ＢＥＴスイッチ６の操作に応じて特定演出を実行し、次のＭＡＸＢＥＴスイッチ６の操作
に応じて次回ゲームの賭数設定を行なってもよい。
【０３２０】
　また、図１９および図２０に示す画面図には、特定演出の態様の具体例が示されている
。特に画面図（１）～（５）は、「Yellow」の特定演出が行なわれてベルが入賞するケー
スを示し、画面図（６）～（１０）は「Blue」の特定演出が行なわれたにも関わらず表示
結果がリプレイ（１）でなかった例を示している。なお、図１９および図２０に示す各画
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面図（１）～（１０）において、符号５１０が特定演出の画面を示している。また、各画
面図において、下向きの矢印は、その矢印に対応するリールが回転中であることを意味し
、矢印が付されていないリールは既に停止したリールを意味する（停止済みリールにおい
ては出目の表示を省略している）。この画面５１０は、図１に示す表示領域５１ａに表示
される。
【０３２１】
　画面図（１）に示すように、あるゲームにおいてリール２Ｌ、２Ｃ、２Ｒの回転が開始
すると、画面５１０上に特定演出の要求操作を促すメッセージが表示される。たとえば、
そのメッセージは、特定演出の要求操作を行なうための操作スイッチをＭＡＸＢＥＴスイ
ッチ６としたときには、「ＭＡＸＢＥＴスイッチを押せ！」というメッセージである。特
定演出の要求操作が行なわれるまで、このようなメッセージが表示されるため、遊技者が
操作有効期間であることに気づかずにゲームを進行させてしまう不都合を防止できる。
【０３２２】
　たとえば、図１８のタイミングチャートに示すように第１停止前に演出要求操作をした
場合には、それに応じて画面５１０上に特定演出に対応する表示がなされる。たとえば、
画面図（２）のように「Yellow」の表示がされて、ベルの当選が示唆される。この表示は
画面図（３）に示すように、リールの第３停止操作に基づいて表示結果が確定するまで継
続的に表示される。
【０３２３】
　あるいは、第１停止前に演出要求操作をしなかった場合には、画面図（４）に示すよう
に特定演出の要求操作を促すメッセージが継続的に表示される。そして、第１停止後に演
出要求操作をした場合には、タイミングチャートに示すとおり、それに応じて画面５１０
上に特定演出に対応する表示がなされる。演出要求操作を第２停止後、あるいは第３停止
後に行なった場合にも同様にして演出要求操作に応じて特定演出が実行される。画面図（
５）は、すべてのリール２Ｌ、２Ｃ、２Ｒが停止した段階で演出要求操作をした例であり
、この場合には、たとえば、全リールが停止している状態で「Yellow」という特定演出の
画面が表示される。このとき、たとえば、リール２Ｌ、２Ｃ、２Ｒの表示結果としては特
定演出が示唆するとおりのベル入賞となっている。
【０３２４】
　次に、図２０を用いて「Blue」の特定演出例を説明する。画面図（６）に示すように、
あるゲームにおいてリール２Ｌ、２Ｃ、２Ｒの回転が開始すると、画面５１０上に特定演
出の要求操作を促すメッセージが表示される。これは既に説明した画面図（１）と同様で
ある。
【０３２５】
　たとえば、第１停止前に演出要求操作をした場合には、それに応じて画面５１０上に特
定演出に対応する表示がなされる。たとえば、画面図（７）のように「Blue」の表示がさ
れて、リプレイ（１）の当選が示唆される。この表示は画面図（３）に示すように、その
後も継続的に表示される。
【０３２６】
　あるいは、第１停止前に演出要求操作をしなかった場合には、画面図（９）に示すよう
に特定演出の要求操作を促すメッセージが継続的に表示される。その後、リールの第３停
止まで特定演出の要求操作が検出されることなく、リールが第３停止して３つのリールの
表示結果が確定した段階で画面図（１０）に示すように特定演出の要求操作が検出される
と、その段階で「Blue」の特定演出が表示される。このとき、たとえば、リプレイ（１）
以外の表示結果であれば、「Blue」の特定演出が“入賞役矛盾ナビ演出”となる。その結
果、遊技者はビッグボーナス当選していることを期待できる。
【０３２７】
　本実施の形態では、このように長い操作有効期間が定められており、さらに、操作有効
期間においては、たとえば、リールに特定の図柄が停止したことなどの制限もなく、演出
要求操作をすれば特定演出を楽しむことができるため、ゲームが開始してからリールの停
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止操作を行なう前に特定演出を見るか、あるいはリールが停止しから、さらにはすべての
リールが停止して入賞の有無が確定してから特定演出を見るかを遊技者が遊技技量に関わ
らず好みに合わせて選択することが可能となる。
【０３２８】
　特に、１ゲームが開始してからリールの停止操作を行なうまでの間に特定演出を確認す
ることを選択した場合には、予め特定演出を確認しておいた上で、その特定演出に対応す
る“ビッグボーナス当選期待度の高い表示態様”が導出表示されることを期待しつつ、ゲ
ームを進めることができる。
【０３２９】
　これに対して、可変表示装置の表示結果が導出表示されて以降に特定演出を確認するこ
とを選択した場合には、導出表示された可変表示装置の表示結果に対応する“ビッグボー
ナス当選期待度の高い特定演出”が実行されることを期待しつつ、可変表示装置の表示結
果の導出表示後に特定演出実行のための操作をすることができる。
【０３３０】
　それゆえ、遊技者は、上記２種類のうちから好みに応じた方法で特定演出を楽しむこと
ができる。
【０３３１】
　また、特に、あるゲームが終了してから次回のゲームを開始させるための操作が検出さ
れるまでの期間についても演出要求操作が有効であるため、遊技者はそのゲームの表示結
果を十分に確認した上で余裕をもって特定演出を開始させることが可能である。また、特
定演出実行用のスイッチをＭＡＸＢＥＴスイッチ６により兼用しているため、部品点数を
減少することができる。
【０３３２】
　次に、図２１および図２２を用いて特定演出の変形例を説明する。ここでは、特定演出
の要求操作を行なうタイミングによって、特定演出の内容が変化する例を説明する。
【０３３３】
　図２１のタイミングチャートには、特定演出の要求操作が行なわれたタイミングと、表
示される特定演出との関係とが示されている。また、図２２の画面図（１１）～（１６）
には、この変形例において表示される特定演出の具体例が示されている。なお、図２２の
表記の仕方は、図１９と同様である。
【０３３４】
　画面図（１１）に示すように、あるゲームにおいてリール２Ｌ、２Ｃ、２Ｒの回転が開
始すると、画面５１０上に特定演出の要求操作を促すメッセージが表示される。たとえば
、そのメッセージは、特定演出の要求操作を行なうための操作スイッチをＭＡＸＢＥＴス
イッチ６としたときには、「ＭＡＸＢＥＴスイッチを押せ！」というメッセージである。
【０３３５】
　たとえば、図２１のタイミングチャートに示すように第１停止前に演出要求操作をした
場合には、それに応じて画面図（１２）のように「小役はずれで…」という表示がされる
。この表示は、「もし、小役がはずれた表示結果となればビッグボーナス当選を期待でき
るかもしれない」ということを示唆するものである。その後、リールの第２停止操作、お
よび第３停止操作が行なわれることになるが、以降、特定演出の表示は変化しない。やが
て、第３停止操作が画面図（１３）のように行なわれることで最終的なリール２Ｌ、２Ｃ
、２Ｒの表示結果が導出表示されることになる。
【０３３６】
　たとえば、図２１のタイミングチャートに示すように、リールが第１停止する前に特定
演出の要求操作が行なわれることなく、第１停止リールにベルが表示されたとする。この
場合、すでにベルが停止リールに出ているので、停止出目からするとベルが入賞する可能
性がある。この状態においても演出要求操作が検出されるまでは画面図（１４）に示すよ
うに、「ＭＡＸＢＥＴスイッチを押せ！」というメッセージを表示し続ける。そして、演
出要求操作が検出されたときには、タイミングチャートおよび画面図（１５）に示すよう
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に、「ベルはずれで…」というメッセージによる特定演出を行なう。その後、画面図（１
６）に示すように、第３リールの停止操作に応じて第３リールが停止して表示結果が確定
する。たとえば、このとき、ベルが入賞しない表示結果となれば、遊技者はビッグボーナ
ス当選を期待することができる。
【０３３７】
　このように、本実施の形態では、第１停止前と第１停止後とで特定演出の内容を変化さ
せている。特に、この例では、第１停止したリールにはベルが表示されているため、敢え
て、停止出目において入賞する可能性のある「ベル」が外れればビッグボーナス当選の可
能性があることを示唆するために、「ベルはずれで…」というメッセージによる特定演出
を行なっている。それゆえ、もし、第１停止したリールに「リプレイ」が表示されていた
ときには、「リプレイはずれで…」というメッセージを表示するものである。このため、
遊技者は、演出要求操作のタイミングと出目とに応じた多様な特定演出を楽しむことがで
きる。
【０３３８】
　図２１のタイミングチャートには、たとえば第１停止段階でベルが表示され、第２停止
段階でベルのリーチが成立し、第３停止段階でベルがはずれる表示結果となる場合が示さ
れている。このような場合には、タイミングチャートおよび画面図（１５）に示すように
、第２停止後および第３停止後（ベルはずれが確定）のいずれのタイミングで演出要求操
作が検出されても、第１停止前で演出要求操作が検出された場合に表示する「小役はずれ
で…」という特定演出とは別の「ベルはずれで…」という特定演出を表示する。
【０３３９】
　サブ制御部９１は、このような「小役はずれで…」、「ベルはずれで…」、「リプレイ
はずれで…」という特定演出のデータを制御テーブルとして予め記憶しており、特定演出
の要求操作が行なわれたタイミングと停止出目とに基づいて、特定演出のデータを選択し
ている。
【０３４０】
　図２３は、この特定演出の変形例を実現するために用いられる制御テーブルを示す図で
ある。サブ制御部９１は、たとえば、０～９９の値を有する特定演出乱数を抽出し、その
抽出値と図２３に示す制御テーブルとに基づいて特定演出の内容を選択する。
【０３４１】
　図２３に示すように、制御テーブルには、第１停止前に演出要求操作が検出されたとき
に用いる特定演出と第１停止後に演出要求操作が検出されたときに用いる特定演出とがグ
ループとして記憶されている。第１グループが、図示するように「小役はずれで…」およ
び「リプレイはずれで…」であり、第２グループが「小役はずれで…」および「ベルはず
れで…」である。さらに制御テーブルには、「Chance」および「White」の特定演出も記
憶されている。
【０３４２】
　第１グループは、ベルの単独当選時に高い確率で選択され、また、リプレイ（１）の単
独当選時およびＢＢの単独当選時にも選択されることがある一方、ベルとＢＢとの同時当
選時やリプレイ（１）の単独当選時には選択されることがない。このため、この特定演出
が行なわれてリプレイ入賞が発生しなかったときにはＢＢ当選の可能性がある。
【０３４３】
　第２グループは、リプレイの単独当選時に高い確率で選択され、また、ベルとＢＢとの
同時当選時、リプレイ（１）とＢＢとの同時当選時およびＢＢの単独当選時にも選択され
ることがある一方、ベルの単独当選時には選択されることがない。このため、この特定演
出が行なわれてベル入賞が発生しなかったときにはＢＢ当選の可能性がある。
【０３４４】
　なお、「Chance」および「White」の特定演出の機能は、既に説明した図１７のものと
同じであるので、ここでは説明を繰り返さない。
【０３４５】
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　このように、特定演出の変形例に関わる制御テーブルには、特定演出の内容がグループ
化されて記憶されており、サブ制御部９１は、特定演出用乱数を用いた抽選の結果に基づ
いて特定演出のグループを選択し、特定演出を要求する操作のタイミングに基づいて、選
択したグループ内の特定演出のうちのいずれかを実行する。
【０３４６】
　本発明は、上記の実施の形態に限られず、種々の変形、応用が可能である。以下、本発
明に適用可能な上記の実施の形態の変形例について説明する。
【０３４７】
　（フリーズ演出の変形例）
　フリーズ演出の変形例を説明する。
【０３４８】
　リール２Ｌ、２Ｃ、２Ｒの各々の上部に対応して、３つの可動部材を設ける。リール２
Ｌ、２Ｃ、２Ｒおよび可動部材部分を繰り抜いて、リール２Ｌ、２Ｃ、２Ｒおよび可動部
材部分を囲むように液晶画面を構成する。
【０３４９】
　可動部材はたとえば、リール２Ｌ、２Ｃ、２Ｒの各々に対応する砲台Ａ、Ｂ、Ｃである
。この砲台を模した可動部材は、発射口を横に向けた発射待機状態と、発射口を下に向け
た発射可能状態とに回動可能とする。その上で、以下の（Ａ）～（Ｉ）のいずれかの特定
演出のうちの１つを実行する。あるいは、それらのうちからいずれかの特定演出を選択的
に実行する。
【０３５０】
　（Ａ）　フリーズを開始させるとすべてのリール２Ｌ、２Ｃ、２Ｒを停止状態とした後
、全砲台を発射待機状態から発射可能状態に変化させ、たとえば、砲台Ｃ、砲台Ｂ、砲台
Ａの順序で一定の時間を空けて各砲台が発射する演出表示を行なうとともに、発射した砲
台に対応するリールを順次、ゆっくりと回転開始させ、丁度、フリーズ期間が経過したと
きに全リールが一定速度で回転した状態とする。
【０３５１】
　（Ｂ）　フリーズを開始させるとリール２Ｌ、２Ｃ、２Ｒのうちの特定の１つのリール
を残してリールを回転開始させる。その後、回転せずに停止しているリールに対応する砲
台を発射待機状態から発射可能状態とした上で発射させる。これを契機として、フリーズ
しているリールを回転開始させ、フリーズ期間が経過してときに全リールが一定速度で回
転した状態とする。
【０３５２】
　（Ｃ）　フリーズを開始させるとすべてのリール２Ｌ、２Ｃ、２Ｒを停止状態とし、さ
らにリール照明およびバックランプを消灯する。その後、全砲台を発射待機状態から発射
可能状態に変化させ、各砲台が発射する演出表示を行なうとともにリール上の特定の絵柄
をフラッシュさせる。その後に全リールをゆっくりと回転開始させ、丁度、フリーズ期間
が経過したときに全リールが一定速度で回転した状態とする。
【０３５３】
　（Ｄ）　フリーズを開始させるとすべてのリール２Ｌ、２Ｃ、２Ｒを停止状態とした後
、全砲台を発射待機状態から発射可能状態に変化させ、さらに発射のためのエネルギーを
溜めていくような画面表示を行なうとともに、各リール２Ｌ、２Ｃ、２Ｒを逆方向に少し
だけ回転させてあたかも順方向に回転するためのエネルギーを各々のリールが溜めている
かのような演出を行なう。その後、全砲台を発射させるとともに、リール２Ｌ、２Ｃ、２
Ｒを一斉に回転開始させ、丁度、フリーズ期間が経過したときに全リールが一定速度で回
転した状態とする。
【０３５４】
　（Ｅ）　ステップアップするような演出を行なう。たとえば、フリーズを開始した時点
で、まず、地震が発生したかのような演出を行なう。この場合、全砲台を上下左右に微動
させるとともに、液晶画面には地震に関連する演出表示を行なう。
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【０３５５】
　次に、砲台Ａを発射待機状態から発射可能状態に変化させて発射させるとともに左リー
ル２Ｌを順方向に回転開始させる。続いて、砲台Ｂを発射待機状態から発射可能状態に変
化させて発射させるとともに中リール２Ｃを順方向に回転開始させる。さらに、砲台Ｃを
発射待機状態から発射可能状態に変化させて発射させるとともに右リール２Ｒを順方向に
回転開始させる。
【０３５６】
　次に、リール２Ｌ、２Ｃ、２Ｒの回転を減速させてゆき、回転の停止から連続させてリ
ール２Ｌ、２Ｃ、２Ｒを逆方向へ少しだけ回転させる。これは、前記（Ｄ）の演出の技法
を用いたものであり、各リール２Ｌ、２Ｃ、２Ｒを逆方向に少しだけ回転させることであ
たかも順方向にリールを回転させるためのエネルギーを溜めているかのような演出を行な
う。このとき、全砲台については発射のためのエネルギーを溜めていくような画面表示を
行なう。その後、全砲台を発射させるとともに、リール２Ｌ、２Ｃ、２Ｒを一斉に回転開
始させ、丁度、フリーズ期間が経過したときに全リールが一定速度で回転した状態とする
。
【０３５７】
　（Ｆ）　砲台を用いたフリーズ演出とは別の演出を行なう。たとえば、液晶画面に魚釣
りをする人物を表示し、フリーズ期間においては、あたかもリールに釣り針が掛かったか
のような画像表示をするとともに、リールを上方向へ逆転させる。あるいは、フリーズ期
間において、液晶画面に玉転がしをする人物を表示し、フリーズ期間においては、あたか
もリールを足で押して転がすかのような画像表示をするとともに、リールを下方向（順方
向）へ回転させる。
【０３５８】
　（Ｇ）　フリーズを発生させる場合でもリール２Ｌ、２Ｃ、２Ｒを一旦、通常通りに回
転開始させた後、リール２Ｌ、２Ｃ、２Ｒの回転をフリーズ期間が経過するまで一時停止
させる。
【０３５９】
　（Ｈ）　フリーズ期間において当選状況等を予告するために第１予告画面、第２予告画
面、…とステップアップしていくような演出画面を表示する場合において、リール２Ｌ、
２Ｃ、２Ｒを高速で回転させるとともに各演出画面を早送りするような表示を行なう。
【０３６０】
　（Ｉ）　フリーズ期間終了後に、特定の演出画面を画面１、画面２、画面３の順序で表
示することを前提として、フリーズ期間において、リール２Ｌ、２Ｃ、２Ｒを逆転させる
とともに、画面３、画面２、画面１の順序で演出画面を逆から表示し、あたかも未来の演
出を予告するかのような表示を行なう。
【０３６１】
　以上、説明したようなフリーズ演出を採用することにより、さらに趣向性を向上させる
ことができる。特に、たとえば、（Ａ）のようなフリーズ演出を採用すると、リールがフ
リーズ中の演出として回転しているのか、あるいはフリーズ終了後のゲーム進行開始に伴
い回転し始めたのかを遊技者が明確に区別することができる。なお、以上、説明したフリ
ーズ演出のうちのいずれを上記実施の形態に係るフリーズ演出として採用してもよい。
【０３６２】
　（フリーズによるＢＢ当選告知機能について）
　本実施の形態では、フリーズを実行することによってビッグボーナス当選を告知するが
、ビッグボーナスが当選していないときでもフリーズを実行する場合がある。つまり、本
実施の形態では、ビッグボーナスが当選しているときにフリーズを実行することによる“
真”の告知と、ビッグボーナスが当選していないときにフリーズを実行することによる“
ガセ（偽）”の告知との双方が実行される。しかしながら、これに代えて、ビッグボーナ
スが当選しているときにのみ、フリーズを実行し、“ガセ（偽）”の告知は行なわれない
ようにしてもよい。
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【０３６３】
　（フリーズの変形例）
　本実施の形態では、スタートスイッチ７を押してもリール２Ｌ、２Ｃ、２Ｒを回転開始
させないことによってフリーズを実現した。しかしながら、遅延制御の一例となるフリー
ズとして、完全に遊技の進行を停止させるのではなく、通常よりも遊技の進行速度が緩や
かになるような制御を採用してもよい。たとえば、スタート操作が検出された後に、通常
よりも緩やかな速度でリールを回転させるなどの制御を行なうことが考えられる。
【０３６４】
　また、フリーズは、以下のいずれかを実行することによっても実現される。
　ア．スタートスイッチ７の操作に基づいてリール２Ｌ、２Ｃ、２Ｒを回転開始させた後
に停止操作を所定のフリーズ期間だけ無効として、フリーズ期間においてストップスイッ
チ８Ｌ、８Ｃ、８Ｒを操作してもリールが停止しないようにする。
【０３６５】
　なお、フリーズ期間におけるリール２Ｌ、２Ｃ、２Ｒの回転動作は、リール２Ｌ、２Ｃ
、２Ｒを回転開始させた後にフリーズを実行しない場合の通常のリールの回転動作と異な
らせてもよい。たとえば、通常のリールの回転方向を順方向とすると、３つのリールのう
ちの少なくとも１つを逆方向に回転させることが考えられる。これにより、遊技者に対し
てフリーズ期間であることを知らせることができる。
【０３６６】
　また、このようにゲームの開始直後にフリーズを発生させることにより、リールがどの
ような出目から回転を開始するのかを遊技者に確認する十分な時間を与えることができる
。
【０３６７】
　イ．スタートスイッチ７の操作に基づいてリール２Ｌ、２Ｃ、２Ｒを回転開始させた後
、ストップスイッチ８Ｌ、８Ｃ、８Ｒの操作に応じてリールの回転を停止させた後にフリ
ーズ期間に突入することによって、それ以降のリールの停止操作をフリーズ期間だけ無効
とする。なお、フリーズ期間へは、１つ目のリールが停止した後に突入してもよく、２つ
目のリールが停止した後に突入してもよい。前者の場合には第２停止および第３停止操作
がフリーズ期間において無効とされ、後者の場合には第３停止操作がフリーズ期間におい
て無効ととされることになる。
【０３６８】
　（フリーズとビッグボーナス入賞との関係）
　本実施の形態において、リプレイ（１）またはベルとビッグボーナスとが同時当選した
ことに基づいて次ゲームフリーズフラグが設定されたにも関わらず、当該次ゲームフリー
ズフラグが設定されたゲームでＢＢ入賞した場合には、一旦設定した次ゲームフリーズフ
ラグをクリアして次回のゲームでフリーズを発生しないようにすることが考えられる。あ
るいは、このような場合にも次ゲームフリーズフラグをクリアせず、次回のゲームでフリ
ーズを“ガセ告知”的に発生させてもよい。
【０３６９】
　また、本実施の形態では、フリーズを発生させるフリーズ役の例としてリプレイ（１）
およびベルを例示した。しかしながら、リプレイ（１）およびベルのうちの一方のみをフ
リーズを発生させるフリーズ役としてもよい。また、リプレイ（１）およびベルに代えて
、あるいは加えて、他の入賞役をフリーズ役として採用してもよい。ただし、他の入賞役
を採用する場合であっても、その入賞役はビッグボーナスよりも引込み優先度が高い役と
することが望ましい。これにより、フリーズが発生したゲームにおいてビッグボーナスよ
りもを発生させるフリーズ役を優先して入賞させることが可能となり、「フリーズによっ
てビッグボーナス当選の可能性を告知する」という本来の目的を達成することが可能にな
る。
【０３７０】
　（フリーズを発生させる条件に関する変形例）
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　あるゲームで単独当選したビッグボーナスが持ち越されたゲームにおいてリプレイ（１
）が単独当選した場合、リプレイ（１）とビッグボーナスとの同時当選とはいえない。こ
の場合には、フリーズ決定テーブルの「リプレイ（１）単独」に該当するものとしてフリ
ーズ抽選をする。しかしながら、これに代えて、このような当選状況であっても、フリー
ズ決定テーブルの「リプレイ（１）単独＋ＢＢ」に該当するものとしてフリーズ抽選をし
てもよい。このことは、リプレイ（１）をベルに置き換えた場合にも同様である。
【０３７１】
　（ビッグボーナス単独当選時のフリーズ）
　ビッグボーナスが単独で当選した場合、すなわち、リプレイ（１）やベルとビッグボー
ナスとが同時当選した場合のみならず、ビッグボーナスのみが当選した場合にも、所定の
確率でフリーズを発生させるようにしてもよい。
【０３７２】
　（フリーズ実行の有無の決定手法に関する変形例）
　本実施の形態では、フリーズに関する特定役（リプレイ（１）およびベル）が当選して
いるときに、まず、特定役の種類別にフリーズの実行に関する一次抽選を行ない、続いて
、一次抽選で当選したときに図９に示すテーブルを用いてフリーズ実行の有無および今回
フリーズとするか次回フリーズとするかを決定するという２段階抽選を採用している。
【０３７３】
　しかしながら、一次抽選をすることなく、図９に示すテーブルを用いて１段階抽選によ
りフリーズ実行の有無および今回フリーズとするか次回フリーズとするかを決定してもよ
い。この場合には、フリーズを実行有とする決定率が余りに高くなり過ぎてゲームの進行
に影響を与えないようにするために、フリーズ無しの抽選率を高めに調整することが望ま
しい。
【０３７４】
　また、特定役として採用する役としては、極めて当選率が低い（たとえば、当選率が１
／１０００や１／２０００程度）いわゆるレアリプレイ等の役を採用することとしてもよ
い。この場合には、一次抽選を採用することなく図９のテーブルをそのまま用いた一段階
抽選方式を採用してもよい。そもそも特定役自体の当選率が低いために図９のテーブルを
そのまま用いた一段階抽選方式を採用してもフリーズの発生率が高くなりすぎることがな
いからである。
【０３７５】
　たとえば、図９の「リプレイ１」を所定の「レアリプレイ」に置き換えたとし、「レア
リプレイ＋ＢＢ」の当選率は１／２０００である一方、「レアリプレイ単独」の当選率は
その２倍の１／１０００であるとする。
【０３７６】
　この場合には、図９のテーブル１２、１４を比較すると、「レアリプレイ＋ＢＢ」のテ
ーブル１２は今回フリーズ抽選率が３０％、次回フリーズ抽選率が２０％、「レアリプレ
イ単独」のテーブル１４は今回フリーズ抽選率が１５％、次回フリーズ抽選率が５％であ
る。
【０３７７】
　すると、今回フリーズでＢＢが当選していることを期待できる期待度は、以下の式［１
］によって５０％と計算される。
【０３７８】
　（1/2000 * 30/100）/｛(1/1000 * 15/100)+(1/2000 * 30/100)｝…［１］
　また、次回フリーズでＢＢが当選していることを期待できる期待度は、以下の式［２］
によって略６７％と計算される。
【０３７９】
　（1/2000 * 20/100）/｛(1/1000 * 5/100)+(1/2000 * 20/100)｝…［２］
　また、表示結果としてレアリプレイが表示されたときにＢＢが当選していることを期待
できる期待度は、以下の式［３］によって略３３％と計算される。
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【０３８０】
　（1/2000）/(1/1000 + 1/2000)…［３］
　（フリーズ確率向上役についての変形例）
　本実施の形態では、「スイカ（黒スイカおよび白スイカ）」が当選したときにフリーズ
確率が向上される。しかしながら、フリーズ確率を向上させるフリーズ確率向上役は「ス
イカ」に限られるものではなく、他の入賞役をフリーズ確率向上役として採用してもよい
。たとえば、「スイカ」に代えて、あるいはこれに加えて、ビッグボーナスと同時当選す
ることがある「ベル」と「リプレイ（１）」とのうちのいずれか１つあるいは両方をフリ
ーズ確率向上役としてもよい。
【０３８１】
　また、本実施の形態では、フリーズ確率向上役が当選しても一定の割合でフリーズ確率
が変化しない（たとえば、５０％）。しかしながら、フリーズ確率向上役が当選したとき
には必ずフリーズ確率が向上するように制御してもよい。
【０３８２】
　（演出要求操作を条件にフリーズ演出を実行する変形例）
　フリーズ演出は、フリーズ時に自動的に表示されるものであってもよい。しかし、遊技
者による所定の演出要求操作を条件として表示され、演出要求操作がなければフリーズ演
出が実行されないようにしてもよい。この場合の演出要求操作に関わる操作手段として、
フリーズ演出専用の演出スイッチをスロットマシンに設けてもよいが、既に設けられてい
るスイッチで兼用することも可能である。
【０３８３】
　たとえば、フリーズ中は、ゲームの進行が停止しているために、ストップスイッチ８Ｌ
、８Ｃ、８Ｒをフリーズ演出の要求操作を行なうためのスイッチとしてもよい。あるいは
、ＭＡＸＢＥＴスイッチ６、スタートスイッチ７、１枚ＢＥＴスイッチ５や精算スイッチ
１０をフリーズ演出の要求操作を行なうためのスイッチとして機能させることも考えられ
る。フリーズ演出実行用のスイッチを他のスイッチで兼用することによって、部品点数を
減少することができる。
【０３８４】
　このように遊技者による所定の演出要求操作を条件としてフリーズ演出を実行するため
に、サブ制御部９１は、メイン制御部４１から送信される操作検出コマンドに基づいて演
出要求操作を検出し、その検出があった場合にフリーズ演出を実行する。
【０３８５】
　以下、遊技者による所定の演出要求操作を条件としてフリーズ演出を実行する場合の具
体例を説明する。ここでは、図１４の画面図をその説明に流用する。ただし、画面図の内
容は図１４と同一であってもよく、背景の色、キャラクタ等、画面の一部を変更したもの
であってもよく、あるいはまったく内容が異なるもの（たとえば、打ち上げ花火に関する
ものではなく、キャラクタ同士の対戦において一方のキャラクタが勝利するか否かに関す
る内容）であってもよい。
【０３８６】
　まず、フリーズが発生すると、図１４（ａ）の画面図を表示する。この画面図は、演出
要求操作の検出を条件とすることなく表示する。これにより、遊技者はフリーズの発生を
容易に理解できる。
【０３８７】
　続いて、図１４（ｂ１）または（ｂ２）のいずれかの画面に移行させる。たとえば、ビ
ッグボーナス当選しているときには（ｂ１）よりも（ｂ２）に移行する確率を高くするこ
とで、花火玉の大きさによりビッグボーナス当選の期待度を告知する。
【０３８８】
　次に、図１４（ｃ）の画面図に切り換えるとともに、画面上に「××スイッチを押せ！
」とのメッセージを表示する。ここで「××スイッチ」は、演出要求操作用として設定し
たスイッチの名称である。たとえば、スタートスイッチ７を演出要求操作用のスイッチと
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して設定しているときには、「スタートスイッチ７を押せ！」と表示する。
【０３８９】
　このメッセージを含む画面図（ｃ）は、フリーズ期間中、演出要求操作が検出されまで
継続して表示し、フリーズ期間が終了してゲームの進行が開始されるとゲーム進行時に対
応するものに切り換えられる。
【０３９０】
　画面図（ｃ）が表示されているときに演出要求操作が検出されると、花火が上昇する様
子を示す画面図（ｄ）を表示した後に、画面図を（ｅ１）（ｅ２）（ｅ３）のうちのいず
れかに切り換え、やがてフリーズ期間の終了に併せてフリーズ演出を終了させる。画面図
（ｅ１）（ｅ２）（ｅ３）のうち、小さい花火を示す（ｅ１）はビッグボーナス当選の可
能性があることを告知する画面として、やや大きめの花火を示す（ｅ２）はビッグボーナ
ス当選の可能性が高いことを告知する画面として、大花火を示す（ｅ１）はビッグボーナ
ス当選の確定を告知する画面として、それぞれ使いわける。
【０３９１】
　このように、フリーズ中の演出を遊技者の操作に応じて実行されるようにすれば、フリ
ーズ中はゲームが進行しないが、遊技者はフリーズ中の演出に関与することができるため
、フリーズ中のゲームが退屈なものとなることを防止できる。さらに、フリーズ中は、ゲ
ームを進行させることができない状態であるので、遊技者がこのときに誤ってゲーム進行
に関わるスイッチを操作をしたとしても、それによってゲームが遊技者の意図しない方向
に進行してしまうこともない。
【０３９２】
　（遊技者の操作が検出されることを条件にフリーズ演出が変化する変形例）
　上記スロットマシンにおいて、フリーズ中の遊技者の操作を検出したことに基づいて、
フリーズ中の演出内容を変化させてもよい。これは、たとえば、次のような制御によって
実現する。
【０３９３】
　まず、サブ制御部９１は、フリーズが発生したことに連動して自動的にフリーズ演出を
開始し、あるいは、「（演出要求操作を条件にフリーズ演出を実行する変形例）」として
説明したように、フリーズ発生後の遊技者の操作を検出して「第１のフリーズ演出」を開
始する。
【０３９４】
　次に、サブ制御部９１は、「第１のフリーズ演出」の実行途中に、演出切替のための操
作を促すメッセージを液晶画面に表示する。たとえば、演出切替のための操作のスイッチ
をＭＡＸＢＥＴスイッチ６とした場合、「ＭＡＸＢＥＴを押せ！」のメッセージを液晶画
面に表示する。これに応答する形でフリーズ期間のうちの一定期間中にその操作が検出さ
れたときには、サブ制御部９１は、「第１のフリーズ演出」を「第２のフリーズ演出」に
切り換える。
【０３９５】
　たとえば、「第２のフリーズ演出」においては、「第１のフリーズ演出」によっては示
唆されないＢＢ当選の可能性（期待度）を示すようにすれば、フリーズ期間における遊技
者の期待感をより一層高めることができる。
【０３９６】
　図１４に示す打ち上げ花火の演出を例にすれば、たとえば、「第１のフリーズ演出」を
図１４（ａ）に示す「花火玉を作る動画」とし、「第２のフリーズ演出」を「出来上がっ
た花火玉の色によってＢＢ当選の期待度が異なる動画」とすることが考えられる。
【０３９７】
　このように構成すると、第１のフリーズ演出が行なわれている状態において、遊技者が
ＭＡＸＢＥＴスイッチ６等を操作をすれば第１のフリーズ演出から第２のフリーズ演出に
変更されるため、フリーズ期間において遊技者に対して趣向性の高い演出を提供できる。
【０３９８】
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　（特定演出の実行を要求するための操作に関する変形例）
　本実施の形態では、ＭＡＸＢＥＴスイッチ６を操作することで特定演出が実行される。
しかしながら、ＭＡＸＢＥＴスイッチ６に代えて、あるいはこれに加えて、以下のように
して特定演出を実行してもよい。
【０３９９】
　ア．全リールが回転を開始してから全リールが停止するまでの期間においては、通常、
１枚ＢＥＴスイッチ５、スタートスイッチ７、精算スイッチ１０等の操作は無効化される
。そこで、全リールが回転を開始してから全リールが停止するまでの期間においては、こ
れらのスイッチのいずれかを演出実行操作のスイッチとして機能させ、操作が検出された
ときに演出を実行することが考えられる。
【０４００】
　イ．ストップスイッチ８Ｌ、８Ｃ、８Ｒは、リール２Ｌ、２Ｃ、２Ｒを停止させるめの
スイッチであるから、対応するリールが停止するとそのスイッチの機能は果たされてしま
う。そこで、ストップスイッチ８Ｌ、８Ｃ、８Ｒのうち、停止済みのリールに対応するス
イッチを演出実行操作のスイッチとして機能させ、操作が検出されたときに演出を実行す
ることが考えられる。
【０４０１】
　たとえば、全リールが回転を開始した後にストップスイッチ８Ｌの操作が検出されたリ
ール２Ｌが停止し、リール２Ｃ、２Ｒが回転中の場合、ストップスイッチ８Ｌを演出実行
スイッチとして機能させるようにする。
【０４０２】
　ウ．特定演出を実行させるための専用の特定演出スイッチをスロットマシンに設けても
よい。また、フリーズ演出を実行させるための演出スイッチをスロットマシンに設けると
ともに、その演出スイッチを特定演出を実行させるためのスイッチとして兼用してもよい
。
【０４０３】
　（特定演出の要求操作タイミングで特定演出の内容を変更する変形例について）
　上記実施の形態では、図２１、図２２、および図２３を用いて、特定演出の要求操作を
行なうタイミングによって、特定演出の内容が変化する例を説明した。その説明において
は、たとえば、第１停止前と第１停止後とで特定演出の内容を変化させる例を説明した。
しかしながら、第１停止後に特定演出の要求操作が検出された場合であっても、特定演出
の内容を変化させず、第１停止前のもの（「小役はずれで…」）と同一の特定演出をして
もよい。
【０４０４】
　たとえば、第１停止リールの出目がベルとリプレイ（１）とのいずれの入賞の可能性も
あるものであるときには、「小役はずれで…」という内容で特定演出を行なうことが考え
られる。このような出目は、たとえば、第１停止リールが左リール２Ｌであれば、図２の
図柄配列表の図柄番号１２、１３、１４に対応する出目である。
【０４０５】
　また、ビッグボーナスのみが単独当選したゲーム、あるいは、前回のゲームからビッグ
ボーナス当選フラグが持ち越された結果としてビッグボーナスのみが当選しているゲーム
において、第１停止後に特定演出の要求操作が検出されたときには、第１停止リールの出
目に応じて特定演出の内容をサブ制御部９１が選択するようにしてもよく、あるいは、一
旦、図２３に示す制御テーブルに基づいて特定演出の内容を選択した後に、第１停止リー
ルの出目に応じて、特定演出の内容を選択し直してもよい。たとえば、第１停止リールが
左リール２Ｌであれば、図２の図柄配列表の図柄番号４、５、６に対応する出目が停止し
たときには、ベル入賞が発生することがないから、このときには、「リプレイはずれで…
」という特定演出をサブ制御部９１が選択するようにする。
【０４０６】
　（特定演出の変形例）
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　特定演出として、「Yellow」や「Blue」等を例示した。しかしながら、これに代えて、
小役またはリプレイである２種類の入賞役Ａ，Ｂに対応するキャラクタＡ，Ｂをメモリに
記憶しておき、両キャラクタを併せて画面に表示するような特定演出としてもよい。この
場合、いずれの入賞役が導出表示されたときの方がビッグボーナスが当選している期待度
が高いのかを、表示するキャラクタの大きさの違いで表すように工夫する。
【０４０７】
　たとえば、このキャラクタＡがキャラクタＢよりも大きく表示された特定演出を表示結
果が導出表示される前に実行した場合には、遊技者は入賞役Ａが表示結果として導出表示
されることを期待しつつゲームを進行させることになる。一方、この特定演出を入賞役Ａ
が導出表示された後に表示した場合には、遊技者はキャラクタＡが大きく表示される特定
演出が実行されることを期待することになる。特に本実施の形態では、いずれの段階で特
定演出を実行するのかを遊技者が選択可能であるために、このようなキャラクタＡ，Ｂを
表示する特定演出についても、遊技者の好みに応じて、上記したいずれの期待感をも得る
ことができる。
【０４０８】
　なお、特定演出は音のみであってもよく、音と表示とを併せたものであってもよい。
　（ＲＴに関する変形例）
　本実施の形態では、「特別入賞の発生が許容されていない複数種類の遊技状態」の一例
としてＲＴ（１）、ＲＴ（２）を例示した。実施の形態に記載したＲＴ（１）、ＲＴ（２
）は、ビッグボーナスが当選しても、それを終了条件として終了しない、いわゆる“完走
型”と称されるＲＴである。しかしながら、このような完走型のＲＴに代えて、あるいは
加えて、ビッグボーナスが当選することを終了条件として遊技状態が終了する“非完走型
”のＲＴを採用してもよい。
【０４０９】
　また、ＲＴに代えて、あるいは加えて他の遊技状態を「特別入賞の発生が許容されてい
ない複数種類の遊技状態」として採用してもよい。たとえば、リプレイ以外の何らかの小
役の当選確率が向上した小役確率向上状態を採用することが考えられる。
【０４１０】
　（リールの停止制御の方法について）
　実施の形態では、リールの停止制御の方法として、予めＲＯＭ４１ｂに登録されている
テーブル作成用データから作成される停止制御テーブルによる停止制御（以下テーブル方
式とも呼ぶ）を適用しているが、停止操作のタイミング毎に引込可能位置を検索し、その
検索結果に基づく停止制御（以下コントロール方式とも呼ぶ）を適用してもよいし、テー
ブル方式とコントロール方式の双方による停止制御（以下テーブル＋コントロール方式と
も呼ぶ）を適用してもよい。
【０４１１】
　また、これら複数の方式を併用してもよい。たとえば、内部抽選の結果、リールの停止
時期（第１停止か、第２停止か、第３停止か）に応じてテーブル方式の停止制御と、コン
トロール方式による停止制御と、を併用することで、内部抽選による全ての結果、リール
の全ての停止時期について停止制御テーブルを予め用意する必要がないため、停止制御テ
ーブルの格納容量が少なくて済む。
【０４１２】
　また、停止操作のタイミングによっては取りこぼしの生じる役の当選時に、取りこぼし
のある役の当選時よりも相対的に多くの停止時期について停止制御テーブルを用いたテー
ブル方式による停止制御を行なうことで、取りこぼしの生じる役が当選し、かつ当選した
役を取りこぼした場合の表示結果を多様化できる。
【０４１３】
　特に、これら取りこぼしの生じる役のうち、特別役の当選時に、停止制御テーブルを用
いたテーブル方式による停止制御を行なうことで、特別役を取りこぼした際の表示結果を
多様化できる。また、いずれの役も当選していないハズレの場合にも、停止制御テーブル
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を用いたテーブル方式による停止制御を行なうことで、ハズレの場合の表示結果も多様化
することが可能となり、結果として特別役の当選時にも、非当選時にも出現し得る表示結
果の設計の自由度が広がる。すなわちハズレの場合の停止位置を停止制御テーブルによっ
て制限できるため、特別役に当選している可能性の高い出目となる停止位置やその出現割
合の調整が容易となる。
【０４１４】
　一方、取りこぼしの生じない役の当選時には、特別役を取りこぼした際の表示結果との
関連が薄い。すなわち取りこぼしの生じない役が出現した時点で特別役の当選があまり期
待できないため、取りこぼしの生じない役の当選時に、表示結果を多様化させる必要性が
低い。このため、取りこぼしの生じない役の当選時に、取りこぼしの生じる役の当選時よ
りも相対的に多くの停止時期について停止制御テーブルを用いないコントロール方式によ
る停止制御を行なうことで、効果的に停止制御テーブルの格納容量を削減することが可能
となる。すなわち内部抽選の結果の性質に合わせて表示結果を多様にすることも停止制御
テーブルの格納容量を削減することも可能となる。
【０４１５】
　また、第１停止について必ずテーブル方式で停止制御を行なうことで、特別役の当選時
に、特別役の非当選時に選択される停止制御テーブルからは停止することのない停止位置
となる滑りコマ数が登録された停止制御テーブルを選択して第１停止の停止制御を行なう
ことで、第１停止のリールに表示結果が導出された時点で成立するリーチ目（いわゆる１
確目）を導出させる制御を容易に設計することが可能となる。
【０４１６】
　（停止順報知の条件に関する変形例）
　本実施の形態では、ビッグボーナス当選したことを条件として、停止順報知をすること
が決定された。また、その場合の決定率および権利数は、フリーズ発生の有無に応じて異
なるものとした。
【０４１７】
　しかしながら、ビッグボーナス当選フラグが持ち越された場合を含めて単にビッグボー
ナス当選フラグが設定されているゲームであることを条件として、停止順報知をするか否
かをさらに決定してもよい。あるいは、所定の入賞役に当選したこと、たとえば、当選確
率が低いレア小役やレアリプレイに当選したことを条件として、または、ビッグボーナス
中において所定の小役（たとえば、当選確率の低いレア小役）に当選したことを条件とし
て、停止順報知をするか否かを決定してもよい。または、所定ゲーム数（たとえば、６０
０ゲーム）を消化してもビッグボーナスが発生していないことを条件として、停止順報知
をするか否かを決定してもよい。さらに、ここに例示したいずれかの条件が成立すれば停
止順報知をするか否かを決定するようにして、停止順告知の権利が与えられる複数の機会
を設けてもよい。
【０４１８】
　（その他の変形例）
　実施の形態では、ＲＴ（１）が開始した後、いずれかの特別役が入賞したとき、いずれ
の特別役も入賞せずに規定ゲーム数に到達したときにＲＴ（１）を終了させるようになっ
ているが、転落役が入賞したときにＲＴ（１）を終了させるようにしてもよい。
【０４１９】
　実施の形態では、メダル並びにクレジットを用いて賭数を設定するスロットマシンを用
いているが、本発明はこれに限定されるものではなく、遊技球を用いて賭数を設定するス
ロットマシンや、クレジットのみを使用して賭数を設定する完全クレジット式のスロット
マシンであってもよい。
【０４２０】
　更に、流路切替ソレノイド３０や投入メダルセンサ３１など、メダルの投入機構に加え
て、遊技球の取込を行なう球取込装置、球取込装置により取り込まれた遊技球を検出する
取込球検出スイッチを設けるとともに、ホッパーモータ３４ｂや払出センサ３４ｃなど、
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メダルの払出機構に加えて、遊技球の払出を行なう球払出装置、球払出装置により払い出
された遊技球を検出する払出球検出スイッチを設け、メダルおよび遊技球の双方を用いて
賭数を設定してゲームを行なうことが可能であり、かつ入賞の発生によってメダルおよび
遊技球が払い出されるスロットマシンに適用してもよい。
【０４２１】
　なお、今回開示された実施の形態は全ての点で例示であって制限的なものではないと考
えられるべきである。本発明の範囲は上記した説明ではなく特許請求の範囲によって示さ
れ、特許請求の範囲と均等の意味および範囲内での全ての変更が含まれることが意図され
る。
【符号の説明】
【０４２２】
　１　スロットマシン、２Ｌ，２Ｃ，２Ｒ　リール、７　スタートスイッチ、８Ｌ，８Ｃ
，８Ｒ　ストップスイッチ、４１　メイン制御部、４１ａ　ＣＰＵ、４１ｂ　ＲＯＭ、４
１ｃ　ＲＡＭ、９１　サブ制御部、９１ａ　ＣＰＵ、９１ｂ　ＲＯＭ、９１ｃ　ＲＡＭ。

【図１】 【図２】
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