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(57)【要約】
【課題】従来にない演出の表現を可能にする。
【解決手段】画像表示装置１４０の画像表示面１５１Ｌ
，１５１Ｃ，１５１Ｒを、正面に対面させる第１位置と
正面に対面させずにスクリーンに差替える第２位置を含
む複数位置、或は、構成要素間を分離する第１位置と構
成要素間を合体する第２位置を含む複数位置などに変更
可能にしており、画像表示面を第１位置に位置させて画
像表現或は分離画像表現などの第１表現による演出を実
行する第１演出と、画像表示面を第２位置に位置させて
第１表現と表現態様が異なる投影映像表現或は合体画像
表現などの第２表現による演出を実行する第２演出とを
可能にした。
【選択図】図１８０
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【特許請求の範囲】
【請求項１】
　画像を表示する画像表示装置を備える遊技機において、
　前記画像表示装置の画像表示面を、第１位置と第２位置を含む複数位置に変更可能にし
ており、
　前記画像表示面を前記第１位置に位置させて第１表現による演出を実行する第１演出と
、前記画像表示面を前記第２位置に位置させて前記第１表現と表現態様が異なる第２表現
による演出を実行する第２演出とを可能にしている
　ことを特徴とする遊技機。
【請求項２】
　前記画像表示装置を、それぞれ画像表示面をもつ複数の構成要素により構成し、
　前記第１位置と前記第２位置とでは、前記構成要素における各画像表示面の相対的な位
置関係が異なるものとしている
　ことを特徴とする請求項１に記載の遊技機。
【請求項３】
　遊技者が視認可能な投影領域に所定の映像を照射するプロジェクタを備え、前記投影領
域に、前記画像表示装置を配置している
　ことを特徴とする請求項１又は２に記載の遊技機。
【請求項４】
　前記第１位置において遊技者が視認可能な前記画像表示装置の画像表示面を、前記第２
位置においては、前記プロジェクタから照射する映像を投影するスクリーンに差替え可能
にしており、
　前記第１表現は前記画像表示装置により表示する画像による表現とし、前記第２表現は
前記スクリーンに投影する映像による表示としている
　ことを特徴とする請求項３に記載の遊技機。
【請求項５】
　前記スクリーンは、投影する映像の視覚効果が異なることとなる第１スクリーンと第２
スクリーンを含む複数とおりに設けている
　ことを特徴とする請求項４に記載の遊技機。
【発明の詳細な説明】
【技術分野】
【０００１】
　本発明は、パチスロ機などの遊技機に関する。
【背景技術】
【０００２】
　従来、遊技者により、メダルやコインなどの遊技媒体が投入（以下、「投入操作」とい
う。）され、スタートレバーが操作（以下、「開始操作」という。）されると、複数の図
柄がそれぞれの表面に配された複数のリールの回転が開始し、ストップボタンが操作（以
下、「停止操作」という。）されると、複数のリールの回転が停止し、その結果表示され
た図柄の組合せに応じて特典が付与される、いわゆるパチスロ機と称される遊技機が知ら
れている。
【０００３】
　このような遊技機においては、開始操作をスタートスイッチにより検出すると、乱数値
を抽出して抽籤を行う（以下、この抽籤の結果を「内部当籤役」という。）とともに、ス
テッピングモータを駆動制御して複数のリールの回転を開始させる制御を行い、停止操作
をストップスイッチにより検出すると、ステッピングモータを駆動制御し、内部当籤役に
基づいて複数のリールの回転を停止させる制御を行う。
【０００４】
　従来、特許文献１に記載されているように、静止画像及び／又は動画像を表示する液晶
表示装置から成る画像表示装置を演出デバイスに用い、その前方に、所望の潜像の可視像
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化と非可視像化とを切替えるパネル照明体を配置し、画像表示装置上の画像に、可視像化
した潜像を重ね合わせて演出を行う遊技機が知られている（段落００３６～００４０、図
３，図１３０等）。
【先行技術文献】
【特許文献】
【０００５】
【特許文献１】特開２０１７－９３５０４号公報
【発明の概要】
【発明が解決しようとする課題】
【０００６】
　しかし、ベースとなる画像表示装置は静止した一枚の平面に画像を表示するものである
ため、これに可視像化した潜像を平面的に重ねても、全体として、静的で平面的な表現方
法に止まり、演出の表現として限界があった。
【０００７】
　本発明は、このような点に鑑みてなされたものであり、従来にない演出の表現を可能に
した遊技機を提供することを課題とする。
【課題を解決するための手段】
【０００８】
　本発明に係る遊技機は、
　画像を表示する画像表示装置（例えば、液晶表示装置から成る画像表示装置１４０）を
備える遊技機において、
　前記画像表示装置１４０の画像表示面（例えば、画像表示面１５１Ｌ，１５１Ｃ，１５
１Ｒ）を、第１位置と第２位置を含む複数位置（例えば、正面に対面させる第１位置と正
面に対面させずにスクリーンに差替える第２位置を含む複数位置、或は、構成要素間を分
離する第１位置と構成要素間を合体する第２位置を含む複数位置など）に変更可能にして
おり、
　前記画像表示面を前記第１位置に位置させて第１表現（例えば、画像表現或は分離画像
表現など）による演出を実行する第１演出と、前記画像表示面を前記第２位置に位置させ
て前記第１表現と表現態様が異なる第２表現（例えば、投影映像表現或は合体画像表現な
ど）による演出を実行する第２演出とを可能にしている
　ことを特徴とする。
【０００９】
　これにより、第１演出と第２演出とでは、表現態様が異なり、遊技者に異なる印象を与
え得るものとなり、従来にない意外性のある演出が可能になる。
【００１０】
　以上の遊技機において、
　前記画像表示装置（例えば、画像表示装置１４０）を、それぞれ画像表示面（例えば、
画像表示面１５１Ｌ，１５１Ｃ，１５１Ｒ）をもつ複数の構成要素（例えば、構成要素１
５０Ｌ，１５０Ｃ，１５０Ｒ）により構成し、
　前記第１位置と前記第２位置とでは、前記構成要素における各画像表示面の相対的な位
置関係が異なるものとしているのが好ましい。
　この場合には、構成要素相互間の相対的な距離や角度や姿勢等の変更により、平面的な
印象と立体的な印象との転換、或は、散漫的な印象と一体感のある印象との転換等、遊技
者に与える印象を効果的に変更することができる。
【００１１】
　以上の各遊技機において、
　遊技者が視認可能な投影領域（例えば、箱型スクリーン１３０の内側の立体領域）に所
定の映像を照射するプロジェクタ（例えば、プロジェクタ１１０）を備え、前記投影領域
に、前記画像表示装置（例えば、画像表示装置１４０）を配置しているのも好ましい。
　この場合には、画像表示面に表示する画像と、プロジェクタから照射する映像との、両
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者を組合せた演出、一方を選択した演出等、多様な演出が可能になる。
【００１２】
　また、プロジェクタと組合せる場合に、
　前記第１位置において遊技者が視認可能な前記画像表示装置（例えば、画像表示装置１
４０）の画像表示面を、前記第２位置においては、前記プロジェクタから照射する映像を
投影するスクリーン（例えば、スクリーン１７０）に差替え可能にしており、
　前記第１表現は前記画像表示装置により表示する画像による表現とし、前記第２表現は
前記スクリーンに投影する映像による表示としているのが好ましい。
　この場合には、画像表示装置によって表示する画像と、プロジェクタから投影する映像
とを、メリハリのある印象変化を伴いながら、効果的に転換することも可能になる。
【００１３】
　さらに、この場合に、
　前記スクリーンは、投影する映像の視覚効果が異なることとなる第１スクリーン（例え
ば、第１スクリーン１７１）と第２スクリーン（例えば、第２スクリーン１７２）を含む
複数とおりに設けているのも好ましい。
　この場合には、画像表示と２以上の映像投影を合わせた３種類以上の表現方向を実現で
き、演出を一層多様にできる。
【発明の効果】
【００１４】
　本発明によれば、従来にない演出の表現を可能にした遊技機を提供することができる。
【図面の簡単な説明】
【００１５】
【図１】本発明の実施の形態に係るパチスロ機の機能フローを示す図である。
【図２】上記パチスロ機の外部構造を示す全体斜視図である。
【図３】上記パチスロ機の外部構造を示す全体正面図である。
【図４】上記パチスロ機の電気的構成を示すブロック図である。
【図５】上記パチスロ機の副制御基板の構成を示すブロック図である。
【図６】上記パチスロ機の遊技状態の遷移フローを示す図である。
【図７】上記パチスロ機の報知の有無に関する遊技状態の遷移フローを示す図である。
【図８】上記パチスロ機に記憶される図柄配置テーブルを示す図である。
【図９】上記パチスロ機に記憶される図柄組合せテーブルを示す図である。
【図１０】上記パチスロ機に記憶される図柄組合せテーブルを示す図である。
【図１１】上記パチスロ機に記憶される図柄組合せテーブルを示す図である。
【図１２】上記パチスロ機に記憶される図柄組合せテーブルを示す図である。
【図１３】上記パチスロ機に記憶される内部抽籤テーブルを示す図である。
【図１４】上記パチスロ機に記憶される内部抽籤テーブルを示す図である。
【図１５】上記パチスロ機における内部当籤役と停止表示可能な図柄組合せとの対比表を
示す図である。
【図１６】上記パチスロ機における内部当籤役と停止表示可能な図柄組合せとの対比表を
示す図である。
【図１７】上記パチスロ機における内部当籤役と停止表示可能な図柄組合せとの対比表を
示す図である。
【図１８】上記パチスロ機における内部当籤役と停止表示可能な図柄組合せとの対比表を
示す図である。
【図１９】上記パチスロ機における内部当籤役と停止表示可能な図柄組合せとの対比表を
示す図である。
【図２０】上記パチスロ機における内部当籤役と停止表示可能な図柄組合せとの対比表を
示す図である。
【図２１】上記パチスロ機における内部当籤役と実際に表示される図柄組合せとの対応関
係を示す図である。



(5) JP 2019-217053 A 2019.12.26

10

20

30

40

50

【図２２】上記パチスロ機における内部当籤役と実際に表示される図柄組合せとの対応関
係を示す図である。
【図２３】上記パチスロ機における当籤役の略称を示す図である。
【図２４】上記パチスロ機における一般遊技状態中の遊技の流れを示す図である。
【図２５】上記パチスロ機に記憶される通常中高確率抽籤テーブルを示す図である。
【図２６】上記パチスロ機に記憶されるＣＺ抽籤テーブルを示す図である。
【図２７】上記パチスロ機に記憶されるＣＺ１中モードアップ抽籤テーブルを示す図であ
る。
【図２８】上記パチスロ機に記憶されるＣＺ２中ポイントアップ抽籤テーブルを示す図で
ある。
【図２９】上記パチスロ機に記憶されるＣＺ中ＡＲＴ抽籤テーブルを示す図である。
【図３０】上記パチスロ機に記憶されるＣＺ中ＡＲＴ抽籤テーブルを示す図である。
【図３１】上記パチスロ機における通常ＡＲＴ中の遊技の流れを示す図である。
【図３２】上記パチスロ機に記憶されるＡＲＴ中フラグ変換抽籤テーブルを示す図である
。
【図３３】上記パチスロ機に記憶されるＡＲＴレベル決定テーブルを示す図である。
【図３４】上記パチスロ機に記憶される通常ＡＲＴ中高確率抽籤テーブルを示す図である
。
【図３５】上記パチスロ機に記憶されるＡＲＴ中ＣＴ抽籤テーブルを示す図である。
【図３６】上記パチスロ機に記憶される通常ＡＲＴ中上乗せ抽籤テーブルを示す図である
。
【図３７】上記パチスロ機におけるＣＴ中の遊技の流れを示す図である。
【図３８】上記パチスロ機に記憶されるＣＴ中抽籤テーブルを示す図である。
【図３９】上記パチスロ機に記憶されるＣＴ中フラグ変換抽籤テーブルを示す図である。
【図４０】上記パチスロ機に記憶されるＣＴ中上乗せ抽籤テーブルを示す図である。
【図４１】上記パチスロ機に記憶されるＣＴ中セット数上乗せ抽籤テーブルを示す図であ
る。
【図４２】上記パチスロ機におけるボーナス中の遊技の流れを示す図である。
【図４３】上記パチスロ機に記憶されるボーナス種別抽籤テーブルを示す図である。
【図４４】上記パチスロ機に記憶されるボーナス中ＡＲＴゲーム数上乗せ抽籤テーブルを
示す図である。
【図４５】上記パチスロ機に記憶されるボーナス終了時ＣＴ抽籤テーブルを示す図である
。
【図４６】上記パチスロ機における一般遊技状態中の例外的な遊技の流れを示す図である
。
【図４７】上記パチスロ機に記憶される非ＡＲＴ中フラグ変換抽籤テーブルを示す図であ
る。
【図４８】上記パチスロ機におけるメイン側で行う報知とサブ側で行う報知との対応関係
を示す図である。
【図４９】上記パチスロ機のメイン制御処理を示すフローチャートである。
【図５０】上記パチスロ機の状態別制御処理を示すフローチャートである。
【図５１】上記パチスロ機のフラグ変換処理を示すフローチャートである。
【図５２】上記パチスロ機の通常中スタート時処理を示すフローチャートである。
【図５３】上記パチスロ機のＣＺ中スタート時処理を示すフローチャートである。
【図５４】上記パチスロ機のＣＺ１（ＣＺ２）中処理を示すフローチャートである。
【図５５】上記パチスロ機のＣＺ１（ＣＺ２）中処理を示すフローチャートである。
【図５６】上記パチスロ機のＣＺ３中処理を示すフローチャートである。
【図５７】上記パチスロ機の通常ＡＲＴ中スタート時処理を示すフローチャートである。
【図５８】上記パチスロ機のＣＴ中スタート時処理を示すフローチャートである。
【図５９】上記パチスロ機のＢＢ中スタート時処理を示すフローチャートである。
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【図６０】上記パチスロ機のリール停止初期設定処理を示すフローチャートである。
【図６１】上記パチスロ機のリール停止制御処理を示すフローチャートである。
【図６２】上記パチスロ機のＢＢチェック処理を示すフローチャートである。
【図６３】上記パチスロ機のＲＴチェック処理を示すフローチャートである。
【図６４】上記パチスロ機のＲＴチェック処理を示すフローチャートである。
【図６５】上記パチスロ機のＣＺ・ＡＲＴ終了時処理を示すフローチャートである。
【図６６】上記パチスロ機のサブ側ナビ制御処理を示すフローチャートである。
【図６７】上記パチスロ機の遊技者登録処理を示すフローチャートである。
【図６８】上記パチスロ機の履歴管理処理を示すフローチャートである。
【図６９】別実施形態のパチスロ機の電気的構成を示すブロック図である。
【図７０】上記パチスロ機の主制御基板の構成を示すブロック図である。
【図７１】上記パチスロ機の割合表示器の構成を示すブロック図である。
【図７２】上記パチスロ機の情報表示器の構成を示すブロック図である。
【図７３】上記パチスロ機における状態表示器の点灯タイミングのパターン例を示す図で
ある。
【図７４】上記パチスロ機において特定区間への移行抽籤の当籤の有無の報知方法を示す
図である。
【図７５】上記パチスロ機の基本的な遊技フローを示す図である。
【図７６】上記パチスロ機が有するそれぞれの遊技状態の概要を示す図である。
【図７７】上記パチスロ機に記憶される内部抽籤テーブル及び移行抽籤テーブルを示す図
である。
【図７８】ＡＲＴ遊技状態への移行抽籤を一義的に定めた確率で行う場合のＣＺの実現方
法を示す図である。
【図７９】上記パチスロ機におけるリミットゲーム数の計数方法を示す図である。
【図８０】上記パチスロ機における特定区間のリミット処理の方法を示す図である。
【図８１】上記パチスロ機における特定区間終了時のナビ保証処理の方法を示す図である
。
【図８２】上記パチスロ機における外部機器への信号出力タイミングのパターン例を示す
図である。
【図８３】上記パチスロ機において行う外部機器と連携した演出の一例を示す図である。
【図８４】上記パチスロ機において行う外部機器と連携した演出の一例を示す図である。
【図８５】上記パチスロ機における特定区間中のナビ確保方法を示す図である。
【図８６】上記パチスロ機において特定区間を用いた前兆実現方法の一例を示す図である
。
【図８７】上記パチスロ機において特定区間を用いた前兆実現方法の一例を示す図である
。
【図８８】上記パチスロ機においてナビ回数管理の特定区間を実行する場合のナビ回数の
節約方法の一例を示す図である。
【図８９】上記パチスロ機において特定区間中にリプナビとベルナビとを個別に管理する
場合の遊技の一例を示す図である。
【図９０】上記パチスロ機において特定区間中にリプナビとベルナビとを個別に管理する
場合の遊技の一例を示す図である。
【図９１】上記パチスロ機において特定区間中にリプナビとベルナビとを個別に管理する
場合の演出例を示す図である。
【図９２】上記パチスロ機において特定区間中にリプナビとベルナビとを個別に管理する
場合の遊技の一例を示す図である。
【図９３】上記パチスロ機において特定区間中にリプナビとベルナビとを個別に管理する
場合の遊技の一例を示す図である。
【図９４】上記パチスロ機において特定区間中にリプナビとベルナビとを個別に管理する
場合の遊技の一例を示す図である。
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【図９５】上記パチスロ機において終了期間の異なるＣＺの選択方法の一例を示す図であ
る。
【図９６】上記パチスロ機において特定区間を開始する際のリール制御方法を示す図であ
る。
【図９７】上記パチスロ機において特定区間を開始する際のリール制御方法を示す図であ
る。
【図９８】上記パチスロ機において特定区間を開始する際のリール制御方法を示す図であ
る。
【図９９】上記パチスロ機における設定変更時の制御の内容を示す図である。
【図１００】別実施形態のパチスロ機の出玉状態の遷移フローである。
【図１０１】出玉状態のうちＭＢ作動中の処理を示す図である。
【図１０２】出玉状態及び遊技状態の概要を一覧にまとめて示す図である。
【図１０３】別実施形態のパチスロ機の遊技状態の遷移フローである。
【図１０４】図柄配置テーブルを示す図である。
【図１０５】図柄組合せテーブルを示す図である。
【図１０６】図柄組合せテーブルを示す図である。
【図１０７】図柄組合せテーブルを示す図である。
【図１０８】図柄組合せテーブルを示す図である。
【図１０９】内部抽籤テーブルを示す図である。
【図１１０】内部当籤役と図柄組合せとの対応表を示す図である。
【図１１１】内部当籤役と図柄組合せとの対応表を示す図である。
【図１１２】上記パチスロ機における遊技の流れを示す図である。
【図１１３】通常＿有利区間移行抽籤テーブルを示す図である。
【図１１４】通常＿有利区間初期通常モード抽籤テーブルを示す図である。
【図１１５】通常有利＿ＡＲＴ抽籤テーブルを示す図である。
【図１１６】通常有利＿規定ゲーム数到達時ＳＣＺモード移行抽籤テーブルを示す図であ
る。
【図１１７】通常有利＿ＳＣＺモード移行抽籤テーブルを示す図である。
【図１１８】通常有利＿ＳＣＺ抽籤テーブルを示す図である。
【図１１９】ＳＣＺ＿ＡＲＴ抽籤テーブルを示す図である。
【図１２０】ＳＣＺ＿ＳＣＺ終了時ＳＣＺモード抽籤テーブルを示す図である。
【図１２１】通常有利＿有利区間終了抽籤テーブルを示す図である。
【図１２２】上記パチスロ機における「ＡＲＴ」中の遊技の流れを示す図である。
【図１２３】ＡＲＴ＿ＡＲＴモード移行抽籤テーブルを示す図である。
【図１２４】ＭＢ作動＿ＡＲＴモード移行抽籤テーブルを示す図である。
【図１２５】ＡＲＴ＿通常上乗せ抽籤テーブルを示す図である。
【図１２６】ＭＢ作動＿ＡＲＴゲーム数上乗せ抽籤テーブルを示す図である。
【図１２７】ＡＲＴ＿履歴種別抽籤テーブルを示す図である。
【図１２８】ＡＲＴ＿上乗せ特化ゾーン抽籤テーブルを示す図である。
【図１２９】ＡＲＴ＿初期高確抽籤テーブルを示す図である。
【図１３０】ＡＲＴ＿チャンスモード移行抽籤テーブルを示す図である。
【図１３１】ＡＲＴ＿チャンスモード移行抽籤テーブルを示す図である。
【図１３２】ＡＲＴ＿チャンスモード移行抽籤テーブルを示す図である。
【図１３３】ＡＲＴ＿チャンスモード用上乗せ抽籤テーブルを示す図である。
【図１３４】ＡＲＴ＿チャンスモード用上乗せ抽籤テーブルを示す図である。
【図１３５】ＡＲＴ＿チャンスモード用上乗せ抽籤テーブルを示す図である。
【図１３６】共通＿上位上乗せゲーム数抽籤テーブルを示す図である。
【図１３７】ＡＲＴ＿ラストフリーズ抽籤テーブルを示す図である。
【図１３８】共通＿終了時有利区間終了抽籤テーブルを示す図である。
【図１３９】仕様例１に係る有利区間の流れを説明するための図である。
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【図１４０】仕様例１に係る有利区間の流れを説明するための図である。
【図１４１】仕様例１に係る有利区間の流れを説明するための図である。
【図１４２】実施例１に係る有利区間の流れを説明するための図である。
【図１４３】仕様例１と実施例１との有利区間における払出量を比較するための図である
。
【図１４４】仕様例２に係る有利区間終了時の流れを説明するための図である。
【図１４５】実施例２に係る有利区間終了時の流れを説明するための図である。
【図１４６】実施例３として、設定変更がない場合の電源オン後と、設定変更がなされた
場合の電源オン後について説明するための図である。
【図１４７】通常有利の経過ゲーム数と特典との関係を示す図である。
【図１４８】ＡＲＴ中の履歴抽籤の方法を示す図である。
【図１４９】ＡＲＴ中の履歴抽籤の別例を示す図である。
【図１５０】ＡＲＴ中の上乗せ報知方法を示す図である。
【図１５１】ＡＲＴ中の演出ステージを示す図である。
【図１５２】ＡＲＴ中の演出ステージを示す図である。
【図１５３】ＡＲＴ中のエンディング制御を示す図である。
【図１５４】別実施形態の変形例に係る遊技状態の遷移フローである。
【図１５５】別実施形態の変形例に係る有利区間及び有利区間ランプの状態を一覧にまと
めて示す図である。
【図１５６】有利区間中の上乗せ制御を示す図である。
【図１５７】有利区間中の上乗せ制御を示す図である。
【図１５８】ＡＲＴ移行時の特典を示す図である。
【図１５９】状態リセットの再認識を示す図である。
【図１６０】有利区間の任意リセットを示す図である。
【図１６１】有利区間を用いたゲーム数天井を示す図である。
【図１６２】有利区間を用いた遊技性を示す図である。
【図１６３】通常区間中の設定差なしボーナスによる遊技性を示す図である。
【図１６４】有利区間への移行抽籤方法の別例を示す図である。
【図１６５】上記別例において用いる有利区間の移行抽籤テーブルを示す図である。
【図１６６】上記別例において用いる有利区間の移行抽籤テーブルを示す図である。
【図１６７】役物割合の算出方法を示す図である。
【図１６８】有利区間の別構成例を示す図である。
【図１６９】有利区間移行抽籤テーブルの別例を示す図である。
【図１７０】有利区間ランプの点灯タイミングを示す図である。
【図１７１】有利区間のリミッタの別例を示す図である。
【図１７２】枚数リミッタの制御方法を示す図である。
【図１７３】枚数リミッタの調整打法を示す図である。
【図１７４】本発明の変形例である「ＡＲ機において設定差のあるシングルを利用した遊
技システム」の内部抽籤テーブル（設定１）である。
【図１７５】本発明の変形例である「ＡＲ機において設定差のあるシングルを利用した遊
技システム」中の特定遊技区間を説明する図である。
【図１７６】本発明の変形例である「ＲＴ中のＭＢで高配当役を入賞させないことで出率
と適合率を高めた遊技機」に対応したＲＴ０，ＲＴ１，ＲＴ２での内部抽籤テーブル（設
定１）である。
【図１７７】同じくＲＴ５等での内部抽籤テーブル（設定１）である。
【図１７８】同じく遊技状態の遷移図である。
【図１７９】本発明の変形例である「分割及び回転液晶」を搭載した遊技機の構成を説明
する図である。
【図１８０】本発明の変形例である「分割及び回転液晶」を搭載した遊技機の演出例を説
明する図である。
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【図１８１】本発明の変形例である「リール制御のゲーム性を遊技者が選べる仕組み」を
搭載した遊技機の遊技状態の遷移図である。
【図１８２】本発明の変形例である「リール制御のゲーム性を遊技者が選べる仕組み」を
搭載した遊技機のＲＴ０～ＲＴ４，ＲＴ６，ＲＴ７での内部抽籤テーブル（設定１）であ
る。
【発明を実施するための形態】
【００１６】
［第１実施形態］
　以下では、本発明に係る遊技機の一実施形態を示すパチスロ機について、図面を参照し
ながら説明する。本実施の形態のパチスロ機では、遊技を行うための遊技媒体としてメダ
ルを用いる。なお、遊技媒体としては、メダル以外にも、コイン、遊技球、遊技用のポイ
ントデータ又はトークンなどを適用することもできる。また、遊技媒体を払い出す遊技機
に限定されず、遊技球等の遊技媒体を封入し所定の付与条件が成立した場合に獲得ポイン
ト等、電子データとして特典を付与する封入式の遊技機に適用することも可能である。ま
た、本実施形態では、特定の小役の成立をランプなどでナビゲートする機能であるアシス
トタイム（以下、「ＡＴ」という）と、特定プレイ数の間、リプレイ確率が通常時より高
くなる機能であるＲＴとが同時に作動するアシストリプレイタイム（以下、「ＡＲＴ」と
いう）の機能を備えたパチスロについて説明する。
【００１７】
［パチスロ機の機能フロー］
　図１に示すように、パチスロ機１は、遊技者によりメダルが投入され、スタートレバー
６が操作されると、予め定められた数値の範囲（例えば、０～６５５３５）の乱数から一
つの値（以下、乱数値）を抽出する。
【００１８】
　内部当籤役決定手段（後述のメインＣＰＵ３１）は、抽出された乱数値に基づいて抽籤
を行い、内部当籤役を決定する。すなわち、内部当籤役決定手段は、スタートスイッチ６
Ｓ（図４参照）によるスタートレバー６に対する単位遊技の開始操作の検出（所定の開始
条件の成立）に基づき、複数の役の中から所定の当籤確率で内部当籤役を決定する。
【００１９】
　内部当籤役の決定により、後述の入賞ラインに沿って表示を行うことを許可する図柄の
組合せが決定される。なお、図柄の組合せの種別としては、メダルの払出、再遊技（リプ
レイ）の作動、ボーナスの作動などといった特典が遊技者に与えられる「入賞」に係るも
のと、それ以外のいわゆる「ハズレ」に係るものとが設けられている。
【００２０】
　続いて、複数のリール３Ｌ、３Ｃ、３Ｒの回転が行われた後で、遊技者によりストップ
ボタン７Ｌ、７Ｃ、７Ｒが押されると、リール停止制御手段（後述のメインＣＰＵ３１、
後述のモータ駆動回路３９、後述のステッピングモータ４９Ｌ、４９Ｃ、４９Ｒ）は、内
部当籤役とストップボタン７Ｌ、７Ｃ、７Ｒが押されたタイミングとに基づいて、該当す
るリール３Ｌ、３Ｃ、３Ｒの回転を停止する制御を行う。
【００２１】
　ここで、パチスロ機１では、基本的に、ストップボタン７Ｌ、７Ｃ、７Ｒが押されたと
きから規定時間（１９０ｍｓｅｃ）内に、該当するリール３Ｌ、３Ｃ、３Ｒの回転を停止
する制御が行われる。本実施の形態では、上記規定時間内でのリール３Ｌ、３Ｃ、３Ｒの
回転に伴って移動する図柄の数を「滑り駒数」と呼び、その最大数を図柄４個分（最大滑
り駒数）に定める。
【００２２】
　リール停止制御手段は、入賞に係る図柄の組合せの表示を許可する内部当籤役が決定さ
れているときでは、上記規定時間を利用して、その図柄の組合せが入賞ライン（以下、「
有効ライン」という）に沿って極力表示されるように最大滑り駒数の範囲でリール３Ｌ、
３Ｃ、３Ｒの回転を停止する。
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【００２３】
　その一方で、内部当籤役によってその表示が許可されていない図柄の組合せについては
、上記規定時間を利用して、有効ラインに沿って表示されることがないように最大滑り駒
数の範囲でリール３Ｌ、３Ｃ、３Ｒの回転を停止する。
【００２４】
　こうして、複数のリール３Ｌ、３Ｃ、３Ｒの回転が全て停止されると、入賞判定手段（
後述のメインＣＰＵ３１）は、有効ラインに沿って表示された図柄の組合せが、入賞に係
るものであるか否かの判定を行う。
【００２５】
　すなわち、入賞判定手段は、リール停止制御手段により図柄の変動が停止されたことに
基づいて、有効ライン上に停止した図柄の組合せに基づいて役の入賞又は非入賞を判定す
る。
【００２６】
　入賞に係るものであるとの判定が行われると、メダルの払出などの特典が遊技者に与え
られる。以上のような一連の流れがパチスロ機１における１回の遊技（単位遊技）として
行われる。
【００２７】
　なお、本実施の形態では、全てのリール３Ｌ、３Ｃ、３Ｒが回転しているときに最初に
行われるリールの停止操作（ストップボタン７Ｌ、７Ｃ、７Ｒの操作）を第１停止操作、
第１停止操作の次に行われる停止操作を第２停止操作、第２停止操作の次に行われる停止
操作を第３停止操作という。
【００２８】
　また、パチスロ機１では、前述した一連の流れの中で、表示ユニット１００により行う
光（映像）の出力、スピーカ９Ｌ、９Ｒにより行う音の出力、あるいはこれらの組合せを
利用して様々な演出が行われる。
【００２９】
　スタートレバーが操作されると、上述した内部当籤役の決定に用いられた乱数値とは別
に、演出用の乱数値（以下、演出用乱数値）が抽出される。演出用乱数値が抽出されると
、演出内容決定手段は、内部当籤役に対応づけられた複数種類の演出内容の中から今回実
行するものを抽籤により決定する。この演出内容決定手段は、後述する副制御基板が担う
。
【００３０】
　演出内容が決定されると、表示ユニット１００やスピーカ９Ｌ，９Ｒは、リールの回転
開始時、各リールの回転停止時、入賞の有無の判定時などの各契機に連動させて対応する
演出を実行する。このように、パチスロ機１では、内部当籤役に対応づけられた演出内容
を実行することによって、決定された内部当籤役（言い換えると、狙うべき図柄の組合せ
）を知る機会又は予想する機会が遊技者に提供され、遊技者の興味の向上を図ることがで
きる。
【００３１】
［パチスロ機の構造］
　パチスロ機１の機能フローについての説明は以上である。次に、図２及び図３を参照し
て、本実施の形態におけるパチスロ機１の構造について説明する。
【００３２】
　図２は、本実施の形態におけるパチスロ機１の斜視図である。図３は、本実施の形態に
おけるパチスロ機１の正面図である。
【００３３】
　パチスロ機１の全体を形成している筐体６０は、前面側に矩形状の開口を有する箱状の
キャビネット６１と、キャビネット６１の前面上部に配置された上ドア６２ａと、キャビ
ネット６１の前面下部に配置された下ドア６２ｂとを有している。キャビネット６１は、
遊技に用いられる機器（例えば、リールなど）を収容する。上ドア６２ａ及び下ドア６２
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ｂは、キャビネット６１の開口の形状及び大きさに対応するように形成されている。上ド
ア６２ａは、キャビネット６１における開口の上部を閉塞可能に設けられ、下ドア６２ｂ
は、キャビネット６１における開口の下部を閉塞可能に設けられる。
　なお、キャビネット６１は、上ドア６２ａ及び下ドア６２ｂを固定する部材であるため
、固定枠と称することがあり、また、上ドア６２ａ及び下ドア６２ｂは、前扉と称するこ
とがある。
【００３４】
　上ドア６２ａは、表示ユニット１００を中央部に有している。表示ユニット１００は、
遊技の進行に応じた演出を行う演出装置であり、後述の副制御基板７２の制御のもと遊技
の進行に応じて様々な映像を表示する。なお、表示ユニット１００は、例えば、液晶ディ
スプレイや有機ＥＬ（Electro-Luminescence）ディスプレイなどのような表示装置であっ
てもよいが、本実施形態では、所謂プロジェクションマッピング装置を用いる。
【００３５】
　下ドア６２ｂの上部の略中央部には、矩形状の開口部として形成された表示窓４が設け
られている。表示窓４は、後述するリール３Ｌ、３Ｃ、３Ｒに表示された複数の図柄の一
部を表示する図柄表示手段を構成する。表示窓４には、右上り斜めのクロスアップライン
、上段のトップライン、中段のセンターライン、下段のボトムライン及び右下がり斜めの
クロスダウンラインが表示されている。
【００３６】
　図３に示すように、表示窓４は、リール３Ｌ、３Ｃ、３Ｒに表示された複数の図柄のう
ちの３個の図柄を表示する。そのため、表示窓４は、３×３の図柄が表示される。表示窓
４に表示されるクロスアップライン～クロスダウンラインの５本のラインは、表示窓４が
表示する３×３の図柄を直線的に結ぶラインである。
【００３７】
　本実施形態では、これら５本のラインのうちのセンターラインが有効ラインであり、セ
ンターラインに沿って表示された図柄の組合せに基づいて、入賞の判定が行われる。一方
、センターライン以外の４本のラインは、入賞の判定に用いられることのない疑似的なラ
インである。
【００３８】
　なお、有効ライン（センターライン）は、後述のＭＡＸベットボタン１１を操作するこ
と、又はメダル投入口２２にメダルを投入することにより有効化される。ここで、ＭＡＸ
ベットボタン１１を操作することと、メダルを投入することとは同義である。したがって
、例えば「メダルの投入枚数」という場合には、上述のＭＡＸベットボタン１１の操作に
よるＢＥＴ枚数と実際にメダル投入口２２に投入された投入枚数のいずれも含まれる。
【００３９】
　キャビネット６１には、複数のリール３Ｌ、３Ｃ、３Ｒが回転自在に横一列に設けられ
ている。各リール３Ｌ、３Ｃ、３Ｒは、それぞれの外周面に、遊技に必要な複数種類の図
柄によって構成される識別情報としての図柄列が描かれたリール帯を有する。すなわち、
リール３Ｌ、３Ｃ、３Ｒには、複数の図柄が表示されている。
【００４０】
　各リール帯に描かれた図柄は表示窓４を通して、パチスロ機１の外部から視認できるよ
うになっている。また、各リール３Ｌ、３Ｃ、３Ｒは、定速回転（例えば８０回転／分）
で回転し、図柄列を変動表示する。
【００４１】
　表示窓４の下方には、略水平面の台座部１０が形成されている。台座部１０の水平面内
のうち、右側にはメダル投入口２２が設けられ、左側にはＭＡＸベットボタン１１及び１
ベットボタン（図示せず）が設けられる。ＭＡＸベットボタン１１の内部には、メダルの
投入が可能な時に点灯するベットボタンＬＥＤ１０３（図４参照）が設けられている。
【００４２】
　このＭＡＸベットボタン１１を押下操作することで、単位遊技（一のゲーム）の用に供
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される枚数（３枚）のメダルが投入され、有効ラインが有効化される。一方、１ベットボ
タンを１回、押下操作する度に１枚のメダルが投入される。１ベットボタンが３回操作さ
れると、単位遊技用に供される３枚のメダルが投入され、有効ラインが有効化される。
【００４３】
　ＭＡＸベットボタン１１の操作、１ベットボタンの操作及びメダル投入口２２にメダル
を投入する操作（遊技を行うためにメダルを投入する操作）を「投入操作」という。
【００４４】
　台座部１０の水平面内の略中央には、情報表示器１４が設けられている。情報表示器１
４には、今回の遊技に投入されたメダルの枚数（以下、投入枚数）に対応して点灯するＬ
ＥＤ（図示せず）が設けられている。また、情報表示器１４には、特典として遊技者に対
して払い出すメダルの枚数（以下、払出枚数）、パチスロ機１の内部に預けられているメ
ダルの枚数（以下、クレジット枚数）などの情報を遊技者に対してデジタル表示するデジ
タル表示器（図示せず）が設けられている。
【００４５】
　また、情報表示器１４には、内部当籤役として決定された役に応じた図柄の組合せを有
効ラインに沿って表示するために必要な停止操作の情報を報知する指示モニタ（図示せず
）が設けられている。指示モニタは、例えば、７セグメントＬＥＤにより構成され、報知
する停止操作の情報に一義的に対応する態様で点灯や点滅することで、遊技者に対して必
要な停止操作の情報を報知する。後述するように、本実施形態では、停止操作の順序（押
し順）に応じて表示される図柄の組合せが異なる役である「押し順役」を設けている。報
知する停止操作の情報に一義的に対応する態様とは、例えば、押し順「１ｓｔ（第１停止
操作を左のリール３Ｌに対して行うこと）」を報知する場合に「１」を表示し、押し順「
２ｎｄ（第１停止操作を中のリール３Ｃに対して行うこと）」を報知する場合に「２」を
表示し、押し順「３ｒｄ（第１停止操作を右のリール３Ｒに対して行うこと）」を報知す
る場合に「３」を表示するといったことである。なお、指示モニタにおける停止操作の情
報の報知の詳細は、図４８で後述する。
【００４６】
　後述の図４に示すように、情報表示器１４は、ドア中継基板７４を介して主制御基板７
１により制御される。ここで、パチスロ機１では、主制御基板７１により制御される指示
モニタに加えて、副制御基板７２により制御される他の手段を用いて停止操作の情報を報
知することとしてもよく、例えば、上述の表示ユニット１００において停止操作の情報を
報知することとしてもよい。
【００４７】
　この場合において、指示モニタにおける報知の態様と、その他の手段における報知の態
様とは、異なる態様であってもよい。すなわち、指示モニタでは、報知する停止操作の情
報に一義的に対応する態様で報知すればよく、必ずしも、停止操作の情報を直接的に報知
する必要はない（例えば、指示モニタにおいて「１」と表示されたとしても、遊技者によ
っては報知内容を特定できない可能性もあり、直接的な報知とは言えない）。これに対し
て、その他の手段における報知では、停止操作の情報を直接的に報知することとしてもよ
い。例えば、押し順「１ｓｔ」を報知する場合に、指示モニタでは報知する押し順に一義
的に対応する「１」を表示する一方で、その他の手段（表示ユニット１００）では、第１
停止操作を左のリール３Ｌに対して行うことを直接的に報知することとしてもよい。
【００４８】
　このように本実施形態のパチスロ機１では、副制御基板７２の制御だけでなく、主制御
基板７１の制御によっても、内部当籤役に応じた必要な停止操作の情報を報知することが
できる。もちろん、停止操作の情報の報知は、遊技状態に応じて制御されることとしても
よい。より具体的には、後述の一般遊技状態（非ＡＲＴ）では停止操作の情報を報知する
ことなく、後述のＡＲＴ遊技状態（図７参照）において停止操作の情報を報知することと
してもよい。
【００４９】
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　また、台座部１０の前面部の左寄りには、遊技者がゲームで獲得したメダルのクレジッ
ト／払出を押しボタン操作で切り換える精算ボタン１３が設けられている。この精算ボタ
ン１３の切り換えにより、正面下部のメダル払出口１５からメダルが払い出され、払い出
されたメダルはメダル受け部１６に溜められる。
【００５０】
　精算ボタン１３の右側には、遊技者の傾動操作により上記リール３Ｌ、３Ｃ、３Ｒを回
転させ、表示窓４内での図柄の変動表示を開始するための開始操作手段としてのスタート
レバー６が所定の角度範囲で傾動自在に取り付けられている。
【００５１】
　台座部１０の前面部の略中央には、遊技者の押下操作により３個のリール３Ｌ、３Ｃ、
３Ｒの回転をそれぞれ停止させるための停止操作手段としてのストップボタン７Ｌ、７Ｃ
、７Ｒが設けられている。なお、実施例では、一のゲーム（単位遊技）は、基本的にスタ
ートレバー６が操作されることにより開始し、全てのリール３Ｌ、３Ｃ、３Ｒが停止した
ときに終了する。
【００５２】
　下ドア６２ｂの上部の正面には、第１サブ表示装置２０１及び第２サブ表示装置２０２
が設けられる。第１サブ表示装置２０１及び第２サブ表示装置２０２は、液晶ディスプレ
イや有機ＥＬ（Electro-Luminescence）ディスプレイであり、各種情報を表示する。図２
及び図３に示すように、第１サブ表示装置２０１及び第２サブ表示装置２０２は、下ドア
６２ｂの前面部のうち、台座部１０の水平面から略垂直に立設する面の側方に設けられ、
左側（ＭＡＸベットボタン１１やスタートレバー６側）に第１サブ表示装置２０１が設け
られ、右側（メダル投入口２２側）に第２サブ表示装置２０２が設けられる。
【００５３】
　第１サブ表示装置２０１及び第２サブ表示装置２０２のうちの少なくとも一方、本実施
形態では、第１サブ表示装置２０１の表示面上には、タッチセンサ２０１ａを設けられ、
タッチセンサ２０１ａを介して受け付けた遊技者の操作に応じて表示が切り替え可能にな
っている。タッチセンサ２０１ａは、静電容量方式などの所定の動作原理に従い動作し、
遊技者の操作を受け付けると、タッチ入力情報として当該操作に応じた信号を出力する。
第１サブ表示装置２０１は、タッチセンサ２０１ａから出力されるタッチ入力情報に基づ
いて副制御基板７２（図５参照）により制御される。
【００５４】
　下ドア６２ｂの下部の正面には、左右に効果音や音声などの音による演出を行うスピー
カ９Ｌ、９Ｒが設けられ、このスピーカ９Ｌ、９Ｒの間にメダルが払い出されるメダル払
出口１５が設けられている。下ドア６２ｂの最下部には、払い出されたメダルを貯留する
メダル受け部１６が設けられている。
【００５５】
　また、下ドア６２ｂの下部の正面のうち、ストップボタン７Ｌ、７Ｃ、７Ｒとメダル受
け部１６とに上下を挟まれた面には、機種のモチーフに対応したデザインがあしらわれた
腰部パネル２５が取り付けられている。この腰部パネル２５は、背後に設けられた腰部パ
ネル照明器（図示せず）により照射される。
【００５６】
［パチスロ機が備える回路の構成］
　パチスロ機１の構造についての説明は以上である。次に、図４及び図５を参照して、本
実施の形態におけるパチスロ機１が備える回路の構成について説明する。本実施の形態に
おけるパチスロ機１は、主制御基板７１、副制御基板７２及びこれらと電気的に接続する
外部集中端子板７３や周辺装置（アクチュエータ）を備える。
【００５７】
＜主制御基板＞
　図４は、本実施の形態におけるパチスロ機１の主制御基板７１を主とする電気的な構成
を示す。
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【００５８】
（マイクロコンピュータ）
　主制御基板７１は、回路基板上に設置されたマイクロコンピュータ３０を主たる構成要
素としている。マイクロコンピュータ３０は、ＣＰＵ（以下、メインＣＰＵ）３１、ＲＯ
Ｍ（以下、メインＲＯＭ）３２及びＲＡＭ（以下、メインＲＡＭ）３３により構成される
。
【００５９】
　メインＲＯＭ３２には、メインＣＰＵ３１により実行される制御プログラム、内部抽籤
テーブルなどのデータテーブル、副制御基板７２に対して各種制御指令（コマンド）を送
信するためのデータなどが記憶されている。メインＲＡＭ３３には、制御プログラムの実
行により決定された内部当籤役などの各種データを格納する格納領域が設けられる。
【００６０】
（乱数発生器など）
　メインＣＰＵ３１には、クロックパルス発生回路３４、分周器３５、乱数発生器３６及
びサンプリング回路３７が接続されている。クロックパルス発生回路３４及び分周器３５
は、クロックパルスを発生する。
【００６１】
　メインＣＰＵ３１は、発生されたクロックパルスに基づいて、制御プログラムを実行す
る。乱数発生器３６は、予め定められた範囲の乱数（例えば、０～６５５３５）を発生す
る。サンプリング回路３７は、発生された乱数の中から用途に応じて少なくとも一つの値
を抽出する。
【００６２】
（周辺装置及び回路）
　マイクロコンピュータ３０により動作が制御される周辺装置としては、ステッピングモ
ータ４９Ｌ、４９Ｃ、４９Ｒ及びメダル払出装置（以下、ホッパーという）４０がある。
また、マイクロコンピュータ３０の入出力ポートには、各周辺装置の動作を制御するため
のモータ駆動回路３９やホッパー駆動回路４１、リール位置検出回路５０、払出完了信号
回路５１、外部集中端子板７３及びドア中継基板７４などの各種回路や各種基板が接続さ
れている。
【００６３】
　モータ駆動回路３９は、図柄変動手段を構成し、各リール３Ｌ、３Ｃ、３Ｒに対応して
設けられたステッピングモータ４９Ｌ、４９Ｃ、４９Ｒの駆動を制御する。すなわち、モ
ータ駆動回路３９は、所定の開始条件の成立に基づき、各リール３Ｌ、３Ｃ、３Ｒを回転
させることにより各リール３Ｌ、３Ｃ、３Ｒに表示された図柄を変動させる。
【００６４】
　リール位置検出回路５０は、発光部と受光部とを有する光センサにより、リール３Ｌ、
３Ｃ、３Ｒが一回転したことを示すリールインデックスを各リール３Ｌ、３Ｃ、３Ｒに応
じて検出する。ここで、リールインデックスとは、リール３Ｌ、３Ｃ、３Ｒが一回転した
ことを示す情報である。
【００６５】
　ステッピングモータ４９Ｌ、４９Ｃ、４９Ｒは、運動量がパルスの出力数に比例し、回
転軸を指定された角度で停止させることが可能な構成を備えている。ステッピングモータ
４９Ｌ、４９Ｃ、４９Ｒの駆動力は、所定の減速比をもったギアを介してリール３Ｌ、３
Ｃ、３Ｒに伝達される。ステッピングモータ４９Ｌ、４９Ｃ、４９Ｒに対して１回のパル
スが出力されるごとに、リール３Ｌ、３Ｃ、３Ｒは一定の角度で回転する。
【００６６】
　メインＣＰＵ３１は、リールインデックスを検出してから各リール３Ｌ、３Ｃ、３Ｒの
ステッピングモータ４９Ｌ、４９Ｃ、４９Ｒに対してパルスを出力した回数をカウントす
る。これにより、メインＣＰＵ３１は、各リール３Ｌ、３Ｃ、３Ｒの回転角度（主に、リ
ールが図柄何個分だけ回転したか）を管理する。
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【００６７】
　次いで、各リール３Ｌ、３Ｃ、３Ｒの回転角度の管理について、具体的に説明する。ス
テッピングモータ４９Ｌ、４９Ｃ、４９Ｒに対して出力されたパルスの数は、メインＲＡ
Ｍ３３に設けられたパルスカウンタによって計数される。そして、図柄１個分の回転に必
要な所定回数のパルスの出力がパルスカウンタで計数されるごとに、メインＲＡＭ３３に
設けられた図柄カウンタが１ずつ加算される。図柄カウンタは、各リール３Ｌ、３Ｃ、３
Ｒに応じて設けられている。図柄カウンタの値は、リール位置検出回路５０によってリー
ルインデックスが検出されるとクリアされる。
【００６８】
　つまり、本実施の形態において、メインＣＰＵ３１は、図柄カウンタを管理することに
より、リールインデックスが検出されてから図柄何個分の回転が行われたのかを管理する
ようになっている。したがって、各リール３Ｌ、３Ｃ、３Ｒの各図柄の位置は、リールイ
ンデックスが検出される位置を基準として検出される。
【００６９】
　ホッパー駆動回路４１は、ホッパー４０の動作を制御する。また、払出完了信号回路５
１は、ホッパー４０に設けられたメダル検出部４０Ｓが行うメダルの検出を管理し、ホッ
パー４０から外部に払い出されたメダルが払出枚数に達したか否かをチェックする。
【００７０】
（外部集中端子板）
　外部集中端子板７３は、主制御基板７１からのメダルの投入／払出枚数、遊技回数、ボ
ーナスの作動有無情報などの信号が入力されるとともに、それらの信号を遊技回数やボー
ナス作動回数などを表示する外部表示器や、遊技場のホストコンピュータに出力する。外
部表示器は、例えばパチスロ機１の上方に設置され、遊技回数の進行やボーナス作動と連
動して表示を更新したり、ランプなどによりボーナス作動を報知したりするものである。
【００７１】
　ここで、メダル投入信号は、メダル投入を認識可能とする信号であって、スタートレバ
ー６の操作時に出力される。メダル払出信号は、メダル払出又は再遊技を認識可能とする
信号であって、メダル払出（クレジット貯留含む）時、又は再遊技作動時に出力される。
【００７２】
（ドア中継基板）
　ドア中継基板７４は、主制御基板７１と、各種のボタンやスイッチ及び情報表示器１４
との配線を中継する基板である。また、ドア中継基板７４は、副中継基板７５を介して副
制御基板７２と接続されている。なお、ドア中継基板７４は、副中継基板７５に対しての
み情報を送信可能に接続されており、副中継基板７５から情報が送信されないようになっ
ている。これにより、主制御基板７１と副制御基板７２との間は、主制御基板７１から副
制御基板７２に対してのみ情報を送信可能な一方向通信とされる。
【００７３】
　このドア中継基板７４には、スタートスイッチ６Ｓ、ストップスイッチ７Ｓ、メダルセ
ンサ４２Ｓ、ＭＡＸベットスイッチ１１Ｓ、１ベットスイッチ（図示せず）及び精算スイ
ッチ１３Ｓが接続されている。
【００７４】
　スタートスイッチ６Ｓは、開始操作検出手段を構成し、スタートレバー６が遊技者によ
り操作されたこと（開始操作）を検出する。また、ストップスイッチ７Ｓは、停止操作検
出手段を構成し、３つのストップボタン７Ｌ、７Ｃ、７Ｒのそれぞれが遊技者により押さ
れたこと（停止操作）を検出する。
【００７５】
　メダルセンサ４２Ｓは、メダル投入口２２に受け入れられたメダルがセレクタ内を通過
したことを検出する。また、ＭＡＸベットスイッチ１１Ｓは、ＭＡＸベットボタン１１が
遊技者により押されたことを検出する。また、１ベットスイッチは、１ベットボタンが遊
技者により押されたことを検出する。メインＣＰＵ３１は、メダルセンサ４２Ｓ、あるい
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はＭＡＸベットスイッチ１１Ｓ及び１ベットスイッチの検出結果に基づき有効ラインを有
効化する。また、精算スイッチ１３Ｓは、精算ボタン１３が遊技者により押されたことを
検出する。
【００７６】
　また、ドア中継基板７４には、ストップボタン７Ｌ、７Ｃ、７Ｒのそれぞれ内部に設け
られ、これらの受付け状態を表示するストップボタン内部ＬＥＤ１０７Ｌ、１０７Ｃ、１
０７Ｒと、メダル枚数や有利な停止操作を一義的に報知する情報表示器１４（指示モニタ
）とが接続されている。
【００７７】
＜副制御基板＞
　図５は、本実施の形態におけるパチスロ機１の副制御基板７２を主とする電気的な構成
を示す。副制御基板７２は、主制御基板７１と電気的に接続されており、主制御基板７１
から送信されるコマンドに基づいて演出内容の決定や実行などの処理を行う。
【００７８】
　副制御基板７２は、基本的に、ＣＰＵ（以下、サブＣＰＵ）８１、ロムカートリッジ基
板８２、ＲＡＭ（以下、サブＲＡＭ）８３、レンダリングプロセッサ８４、描画用ＲＡＭ
８５及びドライバ８６を含む。
【００７９】
　サブＣＰＵ８１は、主制御基板７１から送信されたコマンドに応じて、ロムカートリッ
ジ基板８２に記憶されている制御プログラムに従い、映像、音、光の出力制御を行う。な
お、ロムカートリッジ基板８２は、基本的には、プログラム記憶領域及びデータ記憶領域
を有する。
【００８０】
　プログラム記憶領域には、サブＣＰＵ８１が実行する各種制御プログラムが記憶される
。なお、プログラム記憶領域に格納される制御プログラムには、例えば、主制御基板７１
との通信を制御するための主基板通信タスク、演出用乱数値を抽出して演出内容（演出デ
ータ）の決定及び登録を行うための演出登録タスク、決定した演出内容に基づいて表示ユ
ニット１００による映像の表示を制御するための描画制御タスク、各種ＬＥＤ１０１によ
る光の出力を制御するためのランプ制御タスク、スピーカ９Ｌ，９Ｒによる音の出力を制
御するための音声制御タスクなどのプログラムが含まれる。
【００８１】
　データ記憶領域には、例えば、各種データテーブルを記憶する記憶領域、各種演出内容
を構成する演出データを記憶する記憶領域、映像の作成に関するアニメーションデータを
記憶する記憶領域、ＢＧＭや効果音に関するサウンドデータを記憶する記憶領域、光の点
消灯のパターンに関するランプデータを記憶する記憶領域などの各種記憶領域が含まれる
。
【００８２】
　サブＲＡＭ８３は、決定された演出内容や演出データを登録する格納領域や、主制御基
板７１から送信される内部当籤役などの各種データを格納する格納領域などを有する。
【００８３】
　また、副制御基板７２には、図４及び図５に示すように、表示ユニット１００、第１サ
ブ表示装置２０１及び第２サブ表示装置２０２が所定の中継基板を介して接続される。例
えば、副制御基板７２は、役物中継基板（図示せず）を表示ユニット１００と接続され、
また、液晶中継回路（図示せず）を介して第１サブ表示装置２０１及び第２サブ表示装置
２０２と接続される。表示ユニット１００、第１サブ表示装置２０１及び第２サブ表示装
置２０２は、副制御基板７２の制御のもとそれぞれ個別に制御される。
【００８４】
　また、図４に示すように、主制御基板７１と副制御基板７２との間には、副中継基板７
５が設けられ、主制御基板７１と副制御基板７２とを接続する配線を中継する。また、副
中継基板７５は、副制御基板７２と副制御基板７２の周辺に配設された複数の基板とを接
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続する配線を中継することで、副制御基板７２と各種周辺装置とを接続する。例えば、副
中継基板７５は、ＬＥＤ基板（図示せず）を介して副制御基板７２と各種ＬＥＤ１０１、
リール照明器１０２及びベットボタンＬＥＤ１０３とを接続する。また、副中継基板７５
は、サウンドＩ／Ｏ基板（図示せず）を介して副制御基板７２とスピーカ９Ｌ、９Ｒとを
接続し、タッチセンサ中継基板（図示せず）を介して副制御基板７２とタッチセンサ２０
１ａとを接続する。
【００８５】
［パチスロ機の遊技状態の遷移フロー］
　次に、図６及び図７を参照しながら、本実施形態のパチスロ機１の主制御基板７１（メ
インＣＰＵ３１）により制御される遊技状態及びその遷移フローについて説明する。
【００８６】
＜基本的な遊技状態の遷移フロー＞
　本実施形態では、主制御基板７１は、ボーナスの当籤／作動の有無、リプレイに係る内
部当籤役の種別、及びその当籤確率に基づいて遊技状態を管理する。図６に示すように、
主制御基板７１は、ボーナス（Ｆ＿ＢＢ１，２）の当籤／作動の有無に基づいて、ボーナ
ス非当籤状態、フラグ間状態及びボーナス状態を区別する。具体的には、ボーナス非当籤
状態は、ボーナスに非当籤、かつ、ボーナスが作動していない状態であり、フラグ間状態
は、ボーナス当籤、かつ、ボーナスが作動していない状態であり、ボーナス状態は、ボー
ナスが作動している状態である。
【００８７】
　なお、ボーナスの当籤の有無は、メインＲＡＭ３３に設けられる内部当籤役格納領域（
図示せず）に格納されるデータに基づいて管理され、ボーナスの作動の有無は、メインＲ
ＡＭ３３に設けられる遊技状態フラグ格納領域（図示せず）に格納されるデータに基づい
て管理される。ここで、本実施形態のパチスロ機１では、ボーナスに係る役が内部当籤役
として決定されると、ボーナスが作動するまで複数回の遊技にわたりボーナスに係る役が
内部当籤役として持ち越される。フラグ間状態は、ボーナス役が内部当籤役として持ち越
されている状態である。
【００８８】
　また、主制御基板７１は、リプレイに係る内部当籤役の種別及びその当籤確率が互いに
異なる、ＲＴ０遊技状態～ＲＴ５遊技状態の６種類の状態を設ける。なお、ＲＴ０遊技状
態、ＲＴ２遊技状態及びＲＴ５遊技状態は、リプレイに係る役が内部当籤役として決定さ
れる確率が低確率となる遊技状態であり、ＲＴ１遊技状態はリプレイに係る役が内部当籤
役として決定される確率が中程度の中確率となる遊技状態である。また、ＲＴ３遊技状態
及びＲＴ４遊技状態は、リプレイに係る役が内部当籤役として決定される確率が高確率と
なる遊技状態である。
【００８９】
　これらＲＴ０遊技状態～ＲＴ５遊技状態は、メインＲＡＭ３３に設けられる遊技状態フ
ラグ格納領域（図示せず）に格納されるデータに基づいて管理される。具体的には、パチ
スロ機１では、ＲＴ１遊技状態フラグ～ＲＴ５遊技状態フラグの５つのフラグを有し、こ
れらフラグのオン／オフをメインＲＡＭ３３で管理することでＲＴ遊技状態を管理する。
より具体的には、主制御基板７１は、オンであるＲＴ遊技状態フラグに応じたＲＴ遊技状
態を現在のＲＴ遊技状態として特定する。なお、全てのＲＴ遊技状態フラグがオフである
場合には、主制御基板７１は、現在のＲＴ遊技状態がＲＴ１遊技状態であると特定する。
【００９０】
　図６に示すように、主制御基板７１は、（１）ボーナス非当籤状態においてボーナスに
係る役（Ｆ＿ＢＢ１，２）が内部当籤役として決定されると、ボーナス非当籤状態からフ
ラグ間状態に遊技状態を移行させる。そして、主制御基板７１は、（２）フラグ間状態に
おいてボーナスに係る役が入賞すると、フラグ間状態からボーナス状態に遊技状態を移行
させる。
【００９１】
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　また、主制御基板７１は、（３）ボーナス状態において規定枚数（２１６枚）を超える
メダルが払い出されると、ボーナス状態を終了し、ボーナス状態からＲＴ１遊技状態に遊
技状態を移行させる。このＲＴ１遊技状態では、主制御基板７１は、（４）２０ゲームが
経過すると、ＲＴ１遊技状態からＲＴ０遊技状態に遊技状態を移行させ、２０ゲームが経
過する前に（５）ベルこぼし目が表示されると、ＲＴ１遊技状態からＲＴ２遊技状態に遊
技状態を移行させる。また、ＲＴ０遊技状態では、主制御基板７１は、（５）ベルこぼし
目が表示されると、ＲＴ０遊技状態からＲＴ２遊技状態に遊技状態を移行させる。
【００９２】
　また、主制御基板７１は、（６）ＲＴ２遊技状態においてＲＴ３移行リプが表示される
と、ＲＴ２遊技状態からＲＴ３遊技状態に遊技状態を移行させ、（７）ＲＴ３遊技状態に
おいてＲＴ４移行リプが表示されると、ＲＴ３遊技状態からＲＴ４遊技状態に遊技状態を
移行させる。また、主制御基板７１は、（８）ＲＴ３遊技状態においてベルこぼし目又は
ＲＴ２移行リプが表示されると、ＲＴ３遊技状態からＲＴ２遊技状態に遊技状態を移行さ
せ、同様に、ＲＴ４遊技状態においてベルこぼし目又はＲＴ２移行リプが表示されると、
ＲＴ４遊技状態からＲＴ２遊技状態に遊技状態を移行させる。
【００９３】
　ここで、ベルこぼし目は、後述する押し順ベル（Ｆ＿３択ベル＿１ｓｔ、Ｆ＿３択ベル
＿２ｎｄ、Ｆ＿３択ベル＿３ｒｄ）が内部当籤役として決定された場合に、押し順ベルの
種別ごとに定められた押し順に不正解のときに表示される図柄の組合せである。また、Ｒ
Ｔ２移行リプは、後述する維持リプ（Ｆ＿維持リプ＿１ｓｔ、Ｆ＿維持リプ＿２ｎｄ、Ｆ
＿維持リプ＿３ｒｄ）が内部当籤役として決定された場合に、維持リプの種別ごとに定め
られた押し順に不正解のときに表示される図柄の組合せである。また、ＲＴ３移行リプは
、後述するＲＴ３リプ（Ｆ＿ＲＴ３リプ＿１ｓｔ、Ｆ＿ＲＴ３リプ＿２１３、Ｆ＿ＲＴ３
リプ＿２３１、Ｆ＿ＲＴ３リプ＿３ｒｄ）が内部当籤役として決定された場合に、ＲＴ３
リプの種別ごとに定められた押し順に正解のときに表示される図柄の組合せである。また
、ＲＴ４移行リプは、後述するＲＴ４リプ（Ｆ＿ＲＴ４リプ＿１２３、Ｆ＿ＲＴ４リプ＿
１３２、Ｆ＿ＲＴ４リプ＿２ｎｄ、Ｆ＿ＲＴ４リプ＿３ｒｄ）が内部当籤役として決定さ
れた場合に、ＲＴ４リプの種別ごとに定められた押し順に正解のときに表示される図柄の
組合せである。
【００９４】
＜報知の有無に関する遊技状態の遷移フロー＞
　以上のようにパチスロ機１は、ボーナスの当籤／作動の有無、リプレイに係る内部当籤
役の種別、及びその当籤確率に基づいて遊技状態を管理する一方で、遊技者にとって有利
な停止操作を報知するか否かなどに基づいて遊技状態を管理する。図７は報知の有無に関
する遊技状態の遷移フローを示す図である。
【００９５】
　図７に示すように、パチスロ機１の主制御基板７１は、報知の有無に基づいて一般遊技
状態とＡＲＴ遊技状態とを区別する。一般遊技状態は、基本的には、遊技者にとって有利
な停止操作の内容を報知しない遊技状態（非ＡＲＴ）であり、遊技者にとって不利な遊技
状態である。反対に、ＡＲＴ遊技状態は、遊技者にとって有利な停止操作を報知する遊技
状態であり、遊技者にとって有利な遊技状態である。本実施形態のパチスロ機１では、遊
技者は、一般遊技状態から（状況に応じてボーナス状態を挟みながら）、遊技者にとって
有利なＡＲＴ遊技状態に移行するように遊技を行っていくことになる。
【００９６】
　一般遊技状態は、ＲＴ０～ＲＴ４遊技状態のうちＡＲＴに非当籤の遊技状態である。図
７に示すように、一般遊技状態は、通常遊技状態及びＣＺ（チャンスゾーン）により構成
される。通常遊技状態及びＣＺは、移行先の遊技状態がそれぞれ異なる遊技状態であり、
本実施形態のパチスロ機１では、通常遊技状態からＣＺに移行し、ＣＺからＡＲＴ遊技状
態に移行することで、遊技が行われる。
【００９７】
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　通常遊技状態は、パチスロ機１において最も不利な遊技状態であり、図７に示すように
、通常遊技状態からはＣＺに移行する可能性がある。具体的には、通常遊技状態ではＣＺ
への移行抽籤を行っており、（Ａ）この移行抽籤に当籤すると、主制御基板７１は、通常
遊技状態からＣＺに遊技状態を移行させる。
【００９８】
　ＣＺは、ＡＲＴ遊技状態に移行することについての期待度が高い遊技状態（チャンスゾ
ーン）であり、図７に示すように、ＣＺからは通常遊技状態又はＡＲＴ遊技状態に移行す
る可能性がある。具体的には、ＣＺではＡＲＴへの移行抽籤を行っており、（Ｂ）この移
行抽籤に非当籤すると、主制御基板７１は、ＣＺから通常遊技状態に遊技状態を移行させ
、（Ｃ）この移行抽籤に当籤すると、主制御基板７１は、ＣＺからＡＲＴ準備中を経由し
てＡＲＴ遊技状態（通常ＡＲＴ又はＣＴ）に遊技状態を移行させる。
【００９９】
　ここで、パチスロ機１において、ＡＲＴ遊技状態は、基本的にはＲＴ４遊技状態のうち
ＡＲＴに当籤中の遊技状態であり、ＡＲＴ当籤後にＲＴ遊技状態がＲＴ４遊技状態まで移
行すると開始する。図６に示すように、ＲＴ４遊技状態は、ＲＴ０～ＲＴ２遊技状態から
ＲＴ３遊技状態を経由して移行することになるため、ＡＲＴ当籤後であってもすぐにＡＲ
Ｔ遊技状態が開始されるわけではない。そこで、パチスロ機１では、ＡＲＴ当籤後のＲＴ
４遊技状態に移行するまでの間をＡＲＴ準備中とし、このＡＲＴ準備中においてＲＴ４遊
技状態に移行するために必要な停止操作を報知する。
【０１００】
　続いて、ＡＲＴ遊技状態は、基本的にはＲＴ４遊技状態のうちＡＲＴに当籤中の遊技状
態である。図７に示すように、ＡＲＴ遊技状態は、通常ＡＲＴ及びＣＴにより構成される
。通常ＡＲＴ及びＣＴは、それぞれ遊技性が異なる遊技状態であり、通常ＡＲＴは、所定
ゲーム数の間、遊技者にとって有利な停止操作（例えば、払い出されるメダルの枚数が多
い図柄の組合せを表示させるための停止操作や、ＲＴ４遊技状態を維持するために必要な
停止操作）を報知する遊技状態であり、ＣＴは、遊技者にとって有利な停止操作を報知す
るとともに、通常ＡＲＴの継続期間を上乗せする上乗せチャンスゾーンとして機能する遊
技状態である。なお、ＣＴ中は、通常ＡＲＴの継続期間を消化せずに遊技が行われる。
【０１０１】
　図７に示すように、通常ＡＲＴからはＣＴ又は一般遊技状態に移行する可能性がある。
具体的には、通常ＡＲＴではＣＴへの移行抽籤を行っており、（Ｄ）この移行抽籤に当籤
すると、主制御基板７１は、通常ＡＲＴからＣＴに遊技状態を移行させる。また、通常Ａ
ＲＴは、継続期間が管理されており、（Ｅ）この継続期間が終了すると、主制御基板７１
は、通常ＡＲＴから一般遊技状態（通常遊技状態又はＣＺ）に遊技状態を移行させる。な
お、通常ＡＲＴの継続期間の管理方法は任意であるが、本実施形態のパチスロ機１では、
ゲーム数により継続期間を管理する。もちろん、ゲーム数ではなく、通常ＡＲＴ中に払い
出されるメダルの枚数や差枚数により継続期間を管理することとしてもよく、また、通常
ＡＲＴ中にメダルの払い出しに影響を与える報知を行った回数（ナビ回数）により継続期
間を管理することとしてもよい。
【０１０２】
　図７に示すように、ＣＴからは通常ＡＲＴに移行する可能性がある。具体的には、ＣＴ
は、継続期間が管理されており、（Ｆ）この継続期間が終了すると、主制御基板７１は、
ＣＴから通常ＡＲＴに遊技状態を移行させる。本実施形態のパチスロ機１では、ＣＴは、
１セット８ゲームの継続期間により管理されるが、詳しくは後述する（図３７参照）。
【０１０３】
　また、図７に示すように、一般遊技状態（通常遊技状態又はＣＺ）及びＡＲＴ遊技状態
（通常ＡＲＴ又はＣＴ）からは、ボーナス状態に移行する可能性がある。具体的には、図
６に示すように、（２）一般遊技状態及びＡＲＴ遊技状態においてボーナスに係る役が入
賞すると、主制御基板７１は、一般遊技状態又はＡＲＴ遊技状態からボーナス状態に遊技
状態を移行させる。
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【０１０４】
　ボーナス状態では、ＡＲＴへの移行抽籤を行っており、（Ｇ）この移行抽籤に非当籤す
ると、主制御基板７１は、ボーナス状態から一般遊技状態（通常遊技状態又はＣＺ）に遊
技状態を移行する（ただし、ＡＲＴ遊技状態（通常ＡＲＴ又はＣＴ）からボーナス状態に
移行していた場合には、移行抽籤に非当籤しても、主制御基板７１は、ボーナス状態から
ＡＲＴ遊技状態（通常ＡＲＴ又はＣＴ）に遊技状態を移行する）。また、（Ｈ）ボーナス
状態中の移行抽籤に当籤すると、主制御基板７１は、ボーナス状態からＡＲＴ遊技状態（
通常ＡＲＴ又はＣＴ）に遊技状態を移行する。なお、上述のように、ボーナス状態が終了
した場合には、ＲＴ１遊技状態に移行するため、ボーナス状態からＡＲＴ遊技状態に遊技
状態を移行する場合には、主制御基板７１は、ＡＲＴ準備中を経由してＡＲＴ遊技状態に
遊技状態を移行する。
【０１０５】
［主制御側の各種のデータテーブル］
　次に、図８～図４８を参照して、メインＲＯＭ３２に記憶されている各種データテーブ
ルの構成について説明する。
【０１０６】
＜図柄配置テーブル＞
　図８に示す図柄配置テーブルは、左リール３Ｌ、中リール３Ｃ及び右リール３Ｒの各々
の表面に配されている図柄の配列をデータによって表している。図柄配置テーブルは、２
０個の図柄位置「０」～「１９」と、これらの図柄位置の各々に対応する図柄との対応関
係を規定する。
【０１０７】
　図柄位置「０」～「１９」は、左リール３Ｌ、中リール３Ｃ及び右リール３Ｒの各々に
おいて回転方向に沿って配されている図柄の位置を示す。図柄位置「０」～「１９」に対
応する図柄は、図柄カウンタの値を用いて図柄配置テーブルを参照することによって特定
することができる。
【０１０８】
　図柄の種類としては、「白７」、「青７」、「チリ上１」、「チリ上２」、「チリ下」
、「リプレイ」、「帽子」、「サボテン１」、「サボテン２」及び「サボテン３」を含ん
でいる。
【０１０９】
　図８に示す図柄配置テーブルは、リールインデックスが検出されるときに表示窓４の中
段に位置する図柄（表示窓４の中段を通過中の図柄）を図柄位置「０」に割り当てるとと
もに、リール３Ｌ、３Ｃ、３Ｒの回転方向に移動する順に、２０個の図柄の各々に対して
図柄位置「０」～「１９」を割り当てた対応関係を規定する。
【０１１０】
　このように、表示窓４の中段を基準にすることで、表示窓４の中段に位置する図柄の種
別を、３つのリール３Ｌ、３Ｃ、３Ｒごとに特定することができる。
【０１１１】
＜図柄コード表＞
　また、図８に示すように、各リール３Ｌ、３Ｃ、３Ｒに配された各図柄は、図柄コード
表によって特定され、１バイト（８ビット）のデータによって区別される。図８に示す図
柄コード表は、３つのリール３Ｌ、３Ｃ、３Ｒの表面に配された図柄を特定するためのコ
ードを表している。
【０１１２】
　本実施の形態によるパチスロ機１で用いる図柄は、上述のように「白７」、「青７」、
「チリ上１」、「チリ上２」、「チリ下」、「リプレイ」、「帽子」、「サボテン１」、
「サボテン２」及び「サボテン３」の１０種類である。
【０１１３】
　図柄コード表では、「白７」図柄（図柄コード１）に対して、データとして「００００
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０００１」が割り当てられている。「青７」図柄（図柄コード２）に対しては、データと
して「００００００１０」が割り当てられている。「チリ上１」図柄（図柄コード３）に
対しては、データとして「００００００１１」が割り当てられている。
【０１１４】
　同様に、「チリ上２」、「チリ下」、「リプレイ」、「帽子」、「サボテン１」、「サ
ボテン２」及び「サボテン３」の各図柄（図柄コード４～１０）に対しても、データとし
て「０００００１００」から「００００１０１０」が割り当てられている。
【０１１５】
＜図柄組合せテーブル＞
　次に、図９～図１２を参照して、図柄組合せテーブルについて説明する。図柄組合せテ
ーブルは、特典の種類に応じて予め定められた図柄の組合せ（コンビネーション）と、当
該図柄の組合せが表示された際にメインＲＡＭ３３に格納するデータと、当該図柄の組合
せが表示された際の特典（メダルの払出枚数）との対応関係を規定する。
【０１１６】
　本実施形態では、有効ラインに沿って表示される図柄の組合せが、図柄組合せテーブル
に規定された図柄の組合せ（コンビネーション）と一致する場合に入賞と判定される。そ
して、入賞と判定されると、メダルの払い出し、再遊技（リプレイ）の作動、ボーナスゲ
ーム（役物連続作動装置）の作動といった特典が遊技者に与えられる。なお、有効ライン
に沿って表示された図柄の組合せが、図柄組合せテーブルに規定されている図柄の組合せ
のいずれとも一致しない場合には、いわゆる「はずれ」となる。すなわち、本実施形態で
は、「はずれ」に対応する図柄の組合せを図柄組合せテーブルに規定しないことにより、
「はずれ」の図柄の組合せを規定する。なお、本発明はこれに限定されず、図柄組合せテ
ーブルに、「はずれ」の項目を設けて、直接「はずれ」を規定してもよい。
【０１１７】
　図柄組合せテーブル中のデータ欄は、有効ラインに沿って表示された図柄の組合せを識
別するための情報が規定される。具体的には、データ欄には、対応する図柄の組合せのデ
ータが格納される「格納領域」と、当該格納領域に格納される「データ（１バイトのデー
タ中の図柄の組合せに応じたビットを指定するためのデータ）」が規定される。本実施形
態では、１バイトの格納領域を２２個用いることで、それぞれの図柄の組合せを判別する
。例えば、図９に示す「Ｃ＿ＢＢ１」は、格納領域０のビット１に１が格納されることで
判別される。
【０１１８】
　図柄組合せテーブルに規定する、コンビネーションは、各リール３Ｌ、３Ｃ、３Ｒが停
止した場合に、有効ラインに沿って表示される各リール３Ｌ、３Ｃ、３Ｒの図柄組合せを
意味する。それぞれのコンビネーションには、当該コンビネーションの役割や当該コンビ
ネーションを構成する図柄の種別に応じたコンビネーション名が規定されている。
【０１１９】
　また、図柄組合せテーブルに規定する、払出枚数は、対応する図柄の組合せ（コンビネ
ーション）が表示された際に払い出されるメダルの枚数を規定する。例えば、図１１を参
照すると、コンビネーション名「Ｃ＿９枚Ａ＿０１」が表示された場合には、９枚のメダ
ルが払い出されることになる。
【０１２０】
　また、図柄組合せテーブル中の内容欄は、それぞれの図柄の組合せの役割や、それぞれ
の図柄の組合せの特徴を示す。図９を参照して、例えば、コンビネーション名「Ｃ＿ＢＢ
１」「Ｃ＿ＢＢ２」は、ＢＢに係る図柄の組合せであり、有効ラインに沿って表示される
と、遊技状態がボーナス状態に移行する（図６参照）。
【０１２１】
　また、コンビネーション名「Ｒ＿ＲＴ移行目Ａ＿０１」～「Ｒ＿ＲＴ移行目Ｂ＿０２」
は、ベルこぼし目である。有効ラインに沿ってベルこぼし目が表示されると、ＲＴ遊技状
態がＲＴ２遊技状態に移行する（図６参照）。
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【０１２２】
　また、コンビネーション名「Ｃ＿維持リプＡ＿０１」～「Ｃ＿維持リプＧ＿０１」は、
リプレイである。リプレイは、表示窓４に表示されるボトムライン、トップライン又はク
ロスダウンラインの３つのラインのいずれかに「リプレイ－リプレイ－リプレイ」が表示
される図柄の組合せである。有効ラインに沿ってリプレイが表示されると、再遊技の作動
が行われる。
【０１２３】
　また、コンビネーション名「Ｃ＿ＲＴ２リプＡ＿０１」、「Ｃ＿ＲＴ２リプＡ＿０２」
は、ＲＴ２移行リプである。ＲＴ２移行リプは、表示窓４に表示されるクロスアップライ
ンに「リプレイ－リプレイ－リプレイ」が表示される図柄の組合せである。有効ラインに
沿ってＲＴ２移行リプが表示されると、再遊技の作動が行われるとともに、ＲＴ遊技状態
がＲＴ２遊技状態に移行する（図６参照）。
【０１２４】
　また、コンビネーション名「Ｃ＿ＲＴ３リプ＿０１」は、ＲＴ３移行リプである。ＲＴ
３移行リプは、表示窓４に表示されるセンターライン（有効ライン）に「リプレイ－リプ
レイ－リプレイ」が表示される図柄の組合せである。有効ラインに沿ってＲＴ３移行リプ
が表示されると、再遊技の作動が行われるとともに、ＲＴ遊技状態がＲＴ３遊技状態に移
行する（図６参照）。
【０１２５】
　また、コンビネーション名「Ｃ＿ＲＴ４リプＡ＿０１」～「Ｃ＿ＲＴ４リプＤ＿０２」
は、ＲＴ４移行リプである。有効ラインに沿ってＲＴ４移行リプが表示されると、再遊技
の作動が行われるとともに、ＲＴ遊技状態がＲＴ４遊技状態に移行する（図６参照）。
【０１２６】
　また、コンビネーション名「Ｃ＿チリリプＡ＿０１」～「Ｃ＿１確チリリプＤ＿０１」
は、チリリプである。チリリプは、表示窓４にチリ図柄が表示される図柄の組合せである
。ここで、図８に示すように、本実施形態では、各リール上に図柄「チリ上１」と図柄「
チリ下」とを連続して配置している。チリ図柄とは、図柄「チリ上１」と図柄「チリ下」
とを一つの図柄として捉えた場合の名称である。有効ラインに沿ってチリリプが表示され
ると、再遊技の作動が行われる。
【０１２７】
　なお、チリリプのうち、コンビネーション名「Ｃ＿チリリプＡ＿０１」は、表示窓４に
表示されるリール３Ｌ、３Ｃ、３Ｒのうちの一つのリールにのみチリ図柄が表示される図
柄の組合せであり、以下では「単チリリプ」と呼ぶことがある。また、チリリプのうち、
コンビネーション名「Ｃ＿チリリプＢ＿０１」「Ｃ＿チリリプＣ＿０１」は、表示窓４に
表示されるリール３Ｌ、３Ｃ、３Ｒのうちの二つのリールにチリ図柄が表示される図柄の
組合せであり、以下では「２連チリリプ」と呼ぶことがある。また、チリリプのうち、コ
ンビネーション名「Ｃ＿チリリプＤ＿０１」～「Ｃ＿１確チリリプＤ＿０１」は、表示窓
４に表示されるリール３Ｌ、３Ｃ、３Ｒの全てにチリ図柄が表示される図柄の組合せ（又
は当該図柄の組合せを表示させるための停止操作に失敗した際に（いわゆる、目押ミス時
）に表示される図柄の組合せ）であり、以下では「３連チリリプ」と呼ぶことがある。
【０１２８】
　また、コンビネーション名「Ｃ＿リーチ目リプＡ＿０１」～「Ｃ＿リーチ目リプＰ＿０
２」は、リーチ目リプである。リーチ目リプは、いわゆるリーチ目であり、表示窓４Ｌに
特別な図柄の組合せが表示される図柄の組合せである。例えば、コンビネーション名「Ｃ
＿リーチ目リプＡ＿０１」は、トップラインに沿って「白７－白７－白７」が表示される
図柄の組合せである。有効ラインに沿ってリーチ目リプが表示されると、再遊技の作動が
行われる。
【０１２９】
　また、コンビネーション名「Ｃ＿ＲＢ役Ａ＿０１」～「Ｃ＿ＲＢ役Ｇ＿０２」は、ＢＢ
中９枚出目である。有効ラインに沿ってＢＢ中９枚出目が表示されると、９枚のメダルが
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払い出される。なお、ＢＢ中９枚出目のうち、コンビネーション名「Ｃ＿ＲＢ役Ｃ＿０１
」、「Ｃ＿ＲＢ役Ｃ＿０２」を除く図柄の組合せは、表示窓４に表示される５本のライン
のいずれかに７図柄（図柄「白７」又は図柄「青７」）が３つ並んで表示される図柄の組
合せ（又は当該図柄の組合せを表示させるための停止操作に失敗した際に表示される図柄
の組合せ）であり、以下では「ＢＢ中７揃い」と呼ぶことがある。一方、コンビネーショ
ン名「Ｃ＿ＲＢ役Ｃ＿０１」、「Ｃ＿ＲＢ役Ｃ＿０２」は、５本のラインのいずれかに７
図柄が２つ並んで表示される図柄の組合せであり、以下では「ＢＢ中７煽り」と呼ぶこと
がある。
【０１３０】
　また、コンビネーション名「Ｃ＿９枚Ａ＿０１」～「Ｃ＿９枚Ｈ＿０４」は、ベルであ
る。ベルは、表示窓４に表示される５本のラインのいずれかに「帽子－帽子－帽子」が表
示される図柄の組合せである。有効ラインに沿ってベルが表示されると、９枚のメダルが
払い出される。
【０１３１】
　また、コンビネーション名「Ｃ＿１ｓｔ＿Ａ＿０１」～「Ｃ＿２ｎｄ＿Ｂ＿０４」は、
１枚出目である。有効ラインに沿って１枚出目が表示されると、１枚のメダルが払い出さ
れる。また、コンビネーション名「Ｃ＿ＳＰ１＿０１」「Ｃ＿ＳＰ２＿０１」は、確定出
目である。有効ラインに沿って確定出目が表示されると、１枚のメダルが払い出される。
【０１３２】
　また、コンビネーション名「Ｃ＿３枚Ａ＿０１」～「Ｃ＿３枚Ｆ＿０１」は、サボテン
である。有効ラインに沿ってサボテンが表示されると、３枚のメダルが払い出される。ま
た、コンビネーション名「Ｃ＿弱２枚Ａ＿０１」～「Ｃ＿弱２枚Ｂ＿０３」は、弱チェリ
ーであり、コンビネーション名「Ｃ＿強２枚Ａ＿０１」～「Ｃ＿強２枚Ｃ＿０９」は、強
チェリーである。有効ラインに沿って弱チェリー又は強チェリーが表示されると、２枚の
メダルが払い出される。
【０１３３】
＜内部抽籤テーブル＞
　続いて、図１３及び図１４を参照して、内部当籤役を決定する際に参照される内部抽籤
テーブルについて説明する。内部抽籤テーブルは、遊技状態ごとに設けられ、それぞれの
役に対応する抽籤値の情報を規定する。図１３は、ＲＴ０遊技状態～ＲＴ４遊技状態のそ
れぞれにおいて参照される内部抽籤テーブルであり、図１４は、ＲＴ５遊技状態又はボー
ナス状態において参照される内部抽籤テーブルである。
【０１３４】
　本実施形態では、予め定められた数値の範囲「０～６５５３５」から抽出される抽籤用
乱数値を、各役に応じた抽籤値で順次減算し、減算の結果が負となったか否か（いわゆる
「桁かり」が生じたか否か）の判定を行うことによって内部的な抽籤が行われる。
【０１３５】
　したがって、抽籤値として規定されている数値が大きいほど、これが割り当てられた役
が内部当籤役として決定される確率が高い。すなわち、各番号の当籤確率は、「各番号に
対応する抽籤値／抽出される可能性のある全ての乱数値の個数（６５５３６）」によって
表すことができる。
【０１３６】
　内部抽籤テーブルは、基本的には、ＲＴ遊技状態の種別に応じて内部当籤役として決定
されるリプレイに係る役の種別及び当籤確率が変化する。図１３に示すＲＴ０遊技状態～
ＲＴ４遊技状態の内部抽籤テーブルを比較すると、それぞれの遊技状態において内部当籤
役として決定されるリプレイに係る役の種別及び当籤確率が異なることが分かる。最も特
徴的な点として、本実施形態のパチスロ機１では、「Ｆ＿チリリプ（Ｎｏ．２５）」～「
Ｆ＿リーチ目リプＤ（Ｎｏ．３１）」は、ＲＴ０遊技状態～ＲＴ３遊技状態では内部当籤
役として決定されることなく、ＲＴ４遊技状態でのみ内部当籤役として決定される。パチ
スロ機１では、ＲＴ４遊技状態中に、「Ｆ＿チリリプ（Ｎｏ．２５）」～「Ｆ＿リーチ目
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リプＤ（Ｎｏ．３１）」が内部当籤役として決定された場合には、特有の制御（後述のフ
ラグ変換）を行うが、この特有の制御については後述する。
【０１３７】
　なお、ＲＴ０遊技状態～ＲＴ３遊技状態であっても、「Ｆ＿リーチ目リプＡ～Ｄ」につ
いては「Ｆ＿ＢＢ１，２」とともに内部当籤役として決定されることはあるものの（Ｎｏ
．３～６、Ｎｏ．１５～１８参照）、「Ｆ＿リーチ目リプＡ～Ｄ」が単独で内部当籤役と
して決定されることはない。そのため、ＲＴ０遊技状態～ＲＴ３遊技状態中に「Ｆ＿リー
チ目リプＡ～Ｄ」が内部当籤役として決定された場合（遊技者からすると「Ｆ＿リーチ目
リプＡ～Ｄ」に応じた図柄の組合せが表示された場合）、ボーナスに係る役（Ｆ＿ＢＢ１
，２）が同時に内部当籤役として決定されていることになる。
【０１３８】
　また、フラグ間状態であるＲＴ５遊技状態は、上述のようにボーナスに係る役を内部当
籤役として持ち越す。そのため、図１４に示すＲＴ５遊技状態の内部抽籤テーブルでは、
持ち越しているボーナスに係る役が必ず内部当籤役として決定されるようになっている。
【０１３９】
＜内部当籤役と図柄組合せの比較表＞
　図１５～図２０は、それぞれの役が内部当籤役として決定された場合に各内部当籤役に
おいて有効ライン上に表示可能な図柄の組合せ（コンビネーション）との対応関係を示す
比較表である。各対応表における丸印は、内部当籤役として決定された役において、有効
ライン上に表示可能な図柄の組合せ（コンビネーション）を示す。
【０１４０】
　パチスロ機１では、主制御基板７１は、内部当籤役及び遊技状態に応じて停止制御を異
ならせ、所定の役が内部当籤役として決定された場合に、図１６～図２２に示す対応関係
の図柄の組合せ（コンビネーション）を表示可能にリール３Ｌ，３Ｃ，３Ｒの回転を停止
する。なお、図１６～図２２に示す対応表では、役が内部当籤役として決定された場合に
表示される可能性のある全ての図柄の組合せを列挙しているが、役に対応して丸印が付さ
れた図柄の組合せであっても、表示されないことがある。
【０１４１】
　すなわち、パチスロ機１では、停止表示可能な図柄の組合せや現在の遊技状態に応じて
停止制御（例えば、優先して引き込む図柄）を異ならせることとしており、優先して引き
込む図柄の関係上、丸印が付された図柄の組合せであっても表示されないことがある。そ
こで、役の種別と実際に停止表示される図柄の組合せとの対応関係を、図２１及び図２２
に示す。
【０１４２】
＜非フラグ間中の当籤役と停止表示される図柄の組合せとの対応関係＞
　図２１は、フラグ間状態を除く遊技状態中の当籤役と停止表示される図柄の組合せとの
対応関係（一部の役については省略）とを示す図である。パチスロ機１では、複数の役と
して、停止操作の順序（押し順）に応じて表示される図柄の組合せが異なる役である「押
し順役」を設ける。図２１における「押し順正解」に対応付けられた図柄の組合せは、押
し順に応じて表示される図柄の組合せのうち、遊技者にとって有利な図柄の組合せであり
、「押し順不正解」に対応付けられた図柄の組合せは、押し順に応じて表示される図柄の
組合せのうち、遊技者にとって不利な図柄の組合せである。遊技者にとって有利な停止操
作を報知する場合、正解となる押し順を報知し、結果、「押し順正解」に対応付けられた
図柄の組合せが表示されることになる。なお、ＡＲＴ遊技状態であっても、不正解となる
押し順を報知することもあるが、詳しくは後述する。
【０１４３】
　ここで、本実施形態では、押し順役の名称の末尾は、正解となる押し順を表している。
具体的には、役の名称の末尾「１ｓｔ」は、正解となる押し順が、第１停止操作が左のリ
ール３Ｌに対するものであることを意味し、役の名称の末尾「２ｎｄ」は、正解となる押
し順が、第１停止操作が中のリール３Ｃに対するものであることを意味し、役の名称の末
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尾「３ｒｄ」は、正解となる押し順が、第１停止操作が右のリール３Ｒに対するものであ
ることを意味している。また、役の名称の末尾「１２３」は、正解となる押し順が「左、
中、右」であることを意味し、役の名称の末尾「１３２」は、正解となる押し順が「左、
右、中」であることを意味し、役の名称の末尾「２１３」は、正解となる押し順が「中、
左、右」であることを意味し、役の名称の末尾「２３１」は、正解となる押し順が「左、
右、中」であることを意味している。
【０１４４】
　図２１に示すように役「Ｆ＿チリリプ」は、押し順に応じて表示される図柄の組合せが
異なる役であり、押し順が正解である場合には、チリリプ（図９参照）のうちの図１５～
図２０に示した表示可能な図柄の組合せのいずれかが有効ラインに沿って表示され、また
、押し順が正解でない場合には、リプレイ（図９参照）のうちの図１５～図２０に示した
表示可能な図柄の組合せのいずれかが有効ラインに沿って表示される。なお、図１５～図
２０を参照すると、役「Ｆ＿チリリプ」は、３連チリリプ（「Ｃ＿チリリプＤ＿０１」～
「Ｃ＿１確チリリプＤ＿０１」）を表示できず、単チリリプ又は２連チリリプ（「Ｃ＿チ
リリプＡ＿０１」「Ｃ＿チリリプＢ＿０１」「Ｃ＿チリリプＣ＿０１」）しか表示できな
いことが分かる。すなわち、役「Ｆ＿チリリプ」は、３連チリリプを表示できない役であ
る。
【０１４５】
　また、役「Ｆ＿確チリリプ」「Ｆ＿１確チリリプ」は、押し順に応じて表示される図柄
の組合せが異なる役であり、押し順が正解である場合には、チリリプ（図９参照）のうち
の図１５～図２０に示した表示可能な図柄の組合せのいずれかが有効ラインに沿って表示
され、また、押し順が正解でない場合には、リプレイ（図９参照）のうちの図１５～図２
０に示した表示可能な図柄の組合せのいずれかが有効ラインに沿って表示される。なお、
図１５～図２０を参照すると、役「Ｆ＿確チリリプ」「Ｆ＿１確チリリプ」は、３連チリ
リプを表示できることが分かる。すなわち、役「Ｆ＿確チリリプ」「Ｆ＿１確チリリプ」
は、３連チリリプを表示できる役である。
【０１４６】
　また、役「Ｆ＿リーチ目リプＡ」～「Ｆ＿リーチ目リプＤ」は、押し順に応じて表示さ
れる図柄の組合せが異なる役であり、押し順が正解である場合には、リーチ目リプ（図９
、図１０参照）のうちの図１５～図２０に示した表示可能な図柄の組合せのいずれかが有
効ラインに沿って表示され、また、押し順が正解でない場合には、リプレイ（図９参照）
のうちの図１５～図２０に示した表示可能な図柄の組合せのいずれかが有効ラインに沿っ
て表示される。
【０１４７】
　なお、役「Ｆ＿チリリプ」「Ｆ＿確チリリプ」「Ｆ＿１確チリリプ」及び役「Ｆ＿リー
チ目リプＡ」～「Ｆ＿リーチ目リプＤ」における正解の押し順は、任意であってよいが、
本実施形態では、第１停止操作が左のリール３Ｌに対するものである押し順を正解の押し
順としている。そのため、例えば、役「Ｆ＿リーチ目リプＡ」が内部当籤役として決定さ
れている遊技において、遊技者が左のリール３Ｌに対して第１停止操作を行った場合には
、リーチ目リプが表示されることになる。
【０１４８】
　また、役「Ｆ＿維持リプＡ」「Ｆ＿維持リプＢ」は、押し順に関わらずリプレイ（図９
参照）のうちの図１５～図２０に示した表示可能な図柄の組合せのいずれかが有効ライン
に沿って表示される。また、役「Ｆ＿維持リプ＿１ｓｔ」～「Ｆ＿維持リプ＿３ｒｄ」は
、押し順に応じて表示される図柄の組合せが異なる役であり、押し順が正解である場合に
は、リプレイ（図９参照）のうちの図１５～図２０に示した表示可能な図柄の組合せのい
ずれかが有効ラインに沿って表示され、また、押し順が正解でない場合には、ＲＴ２移行
リプ（図９参照）のうちの図１５～図２０に示した表示可能な図柄の組合せのいずれかが
有効ラインに沿って表示される。
【０１４９】



(26) JP 2019-217053 A 2019.12.26

10

20

30

40

50

　また、役「Ｆ＿ＲＴ３リプ＿１ｓｔ」～「Ｆ＿ＲＴ３リプ＿３ｒｄ」は、押し順に応じ
て表示される図柄の組合せが異なる役であり、押し順が正解である場合には、ＲＴ３移行
リプ（図９参照）が有効ラインに沿って表示され、また、押し順が正解でない場合には、
リプレイ（図９参照）のうちの図１５～図２０に示した表示可能な図柄の組合せのいずれ
かが有効ラインに沿って表示される。
【０１５０】
　また、役「Ｆ＿ＲＴ４リプ＿１２３」～「Ｆ＿ＲＴ４リプ＿３ｒｄ」は、押し順に応じ
て表示される図柄の組合せが異なる役であり、押し順が正解である場合には、ＲＴ４移行
リプ（図９参照）が有効ラインに沿って表示され、また、押し順が正解でない場合には、
リプレイ（図９参照）のうちの図１５～図２０に示した表示可能な図柄の組合せのいずれ
かが有効ラインに沿って表示される。
【０１５１】
　また、役「Ｆ＿３択ベル＿１ｓｔ」～「Ｆ＿３択ベル＿３ｒｄ」は、押し順に応じて表
示される図柄の組合せが異なる役であり、押し順が正解である場合には、ベル（図１１参
照）が有効ラインに沿って表示され、また、押し順が正解でない場合には、ベルこぼし目
（図９参照）又は１枚出目（図１１、図１２参照）が表示される。
【０１５２】
　また、役「Ｆ＿共通ベル」は、押し順に関わらずベル（図１１参照）のうちの図１５～
図２０に示した表示可能な図柄の組合せのいずれかが有効ラインに沿って表示される。ま
た、役「Ｆ＿サボ１」「Ｆ＿サボ２」は、押し順に関わらずサボテン（図１２参照）のう
ちの図１５～図２０に示した表示可能な図柄の組合せのいずれかが有効ラインに沿って表
示される。
【０１５３】
　また、役「弱チリ」は、押し順に関わらず弱チェリー（図１２参照）のうちの図１５～
図２０に示した表示可能な図柄の組合せのいずれかが有効ラインに沿って表示される。ま
た、役「Ｆ＿強チリ１」「Ｆ＿強チリ２」は、押し順に関わらず強チェリー（図１２参照
）のうちの図１５～図２０に示した表示可能な図柄の組合せのいずれかが有効ラインに沿
って表示される。
【０１５４】
＜フラグ間中の当籤役と停止表示される図柄の組合せとの対応関係＞
　図２２は、フラグ間状態中の当籤役と停止表示される図柄の組合せとの対応関係（一部
の役については省略）とを示す図であり、特に、フラグ間状態中にＢＢ（「Ｃ＿ＢＢ１」
「Ｃ＿ＢＢ２」）を表示可能であるか否を示す。図２２の「ＢＢの成立可否」において「
○」とは、ＢＢを表示可能であることを示し、「×」は、ＢＢを表示不可能であることを
示す。
【０１５５】
　なお、ＢＢを表示不可能な場合には、内部当籤役として決定されているボーナスに係る
役以外の役に応じた図柄の組合せが表示されることになる。このボーナスに係る役以外の
役に応じて表示される図柄の組合せは、図２１において示した通りである。例えば、役「
Ｆ＿ＢＢ１＋Ｆ＿チリリプ」では、ＢＢを表示することはできずに、図２１の役「Ｆ＿チ
リリプ」に示した対応関係の図柄の組合せが表示される。この場合において、フラグ間状
態中は、図２１に示す押し順正解時に表示される図柄の組合せのみを表示可能にしてもよ
く、また、押し順不正解時に表示される図柄の組合せのみを表示可能にしてもよい。
【０１５６】
　例えば、役「Ｆ＿ＢＢ１＋Ｆ＿３択ベル＿１ｓｔ」では、ＢＢを表示することはできな
いため、図２１の役「Ｆ＿３択ベル＿１ｓｔ」に示した対応関係の図柄の組合せが表示さ
れることになるが、この場合には、押し順正解時に表示されるベルのみを表示可能にし、
押し順不正解時に表示されるベルこぼし目や１枚出目を表示不可能にしてもよい。また、
役「Ｆ＿ＢＢ１＋Ｆ＿ＲＴ３リプ＿１ｓｔ」の場合に、押し順不正解時に表示されるリプ
レイのみを表示可能にし、押し順正解時に表示されるＲＴ３移行リプを表示不可能にして
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もよい。
【０１５７】
　図２２に示すように、フラグ間状態では、ボーナスに係る役と「はずれ」「Ｆ＿特殊１
」「Ｆ＿特殊２」「Ｆ＿特殊３」のいずれかとが内部当籤役として決定されている場合に
、ＢＢを表示することができる。
【０１５８】
＜当籤役の略称＞
　以上、当籤役と停止表示される図柄の組合せとの対応関係について説明した。続いて、
一般遊技状態やＡＲＴ遊技状態などで各種抽籤を行う際に用いられるデータテーブルにつ
いて説明するが、以下では、当該データテーブルを参照する際に用いる当籤役を略称で表
すため、当該データテーブルの説明の前に当籤役の略称について説明する。図２３は、当
籤役の略称を示す図である。
【０１５９】
　図２３（Ａ）に示すように、以下において、役「Ｆ＿ＢＢ１」「Ｆ＿ＢＢ２」は役「Ｂ
Ｂ」呼び、役「Ｆ＿３択ベル＿１ｓｔ」～「Ｆ＿３択ベル＿３ｒｄ」は役「押し順ベル」
呼び、役「Ｆ＿共通ベル」は役「共通ベル」呼び、役「Ｆ＿サボ１」「Ｆ＿サボ２」は役
「サボテン」呼び、役「Ｆ＿弱チリ」は役「弱チェリー」呼び、役「Ｆ＿強チリ１」「Ｆ
＿強チリ２」は役「強チェリー」と呼ぶ。
【０１６０】
　また、役「Ｆ＿確チリリプ」「Ｆ＿１確チリリプ」は、フラグ変換抽籤に当籤すると役
「３連チリリプ」と呼び、フラグ変換抽籤に非当籤すると「リプレイ」と呼ぶ。同様に、
役「Ｆ＿リーチ目リプＡ」～「Ｆ＿リーチ目リプＤ」は、フラグ変換抽籤に当籤すると役
「リーチ目リプ」と呼び、フラグ変換抽籤に非当籤すると「リプレイ」と呼ぶ。
【０１６１】
（フラグ変換抽籤）
　ここで、図２３（Ｂ）を参照して、フラグ変換抽籤について説明する。本実施形態のパ
チスロ機１では、ＲＴ４遊技状態中に役「Ｆ＿確チリリプ」「Ｆ＿１確チリリプ」「Ｆ＿
リーチ目リプＡ」～「Ｆ＿リーチ目リプＤ」のいずれかが単独で内部当籤役として決定さ
れると、フラグ変換抽籤を行う。そして、パチスロ機１では、このフラグ変換抽籤に当籤
した場合に特別な特典（例えば、ＡＲＴゲーム数の上乗せやＣＴ当籤）を付与する。
【０１６２】
　図２１に示したように、役「Ｆ＿確チリリプ」「Ｆ＿１確チリリプ」は、押し順正解時
に「３連チリリプ」の図柄の組合せが表示され、押し順不正解時に「リプレイ」の図柄の
組合せが表示される。パチスロ機１では、フラグ変換抽籤に当籤した場合に、役「Ｆ＿確
チリリプ」「Ｆ＿１確チリリプ」を役「３連チリリプ」として扱い、「３連チリリプ」の
図柄の組合せを表示するための情報を報知する（例えば、順押しでチリ図柄を狙わせる）
。一方で、フラグ変換抽籤に非当籤した場合に、役「Ｆ＿確チリリプ」「Ｆ＿１確チリリ
プ」を役「リプレイ」として扱い、「リプレイ」の図柄の組合せを表示するための情報を
報知する（例えば、順押し以外の押し順を報知する）。
【０１６３】
　同様に、役「Ｆ＿リーチ目リプＡ」～「Ｆ＿リーチ目リプＤ」は、押し順正解時に「リ
ーチ目リプ」の図柄の組合せが表示され、押し順不正解時に「リプレイ」の図柄の組合せ
が表示される。パチスロ機１では、フラグ変換抽籤に当籤した場合に、役「Ｆ＿リーチ目
リプＡ」～「Ｆ＿リーチ目リプＤ」を役「リーチ目リプ」として扱い、「リーチ目リプ」
の図柄の組合せを表示させるための情報を報知する（例えば、順押しで図柄「白７」を狙
わせる）。一方で、フラグ変換抽籤に非当籤した場合に、役「Ｆ＿リーチ目リプＡ」～「
Ｆ＿リーチ目リプＤ」を役「リプレイ」として扱い、「リプレイ」の図柄の組合せを表示
するための情報を報知する。
【０１６４】
　この報知に従い停止操作を行うことで、フラグ変換抽籤に当籤した場合に、「３連チリ
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リプ」又は「リーチ目リプ」の図柄の組合せが表示され、特別な特典が付与されることに
なる。パチスロ機１からすると、フラグ変換抽籤に当籤したことに応じて特別な特典を付
与しているものの、遊技者からすると、「３連チリリプ」の図柄の組合せが表示されたこ
とで特別な特典が付与されたと感じることになる。
【０１６５】
　パチスロ機の遊技性を高めるためには、特典が付与される図柄の組合せの出現頻度が一
定であるよりも、状態に応じて異なる方が好ましいことがある。停止制御（表示される図
柄の組合せ）は、内部当籤役の種類によって異なるため、特典が付与される図柄の組合せ
の出現頻度を状態に応じて異ならせる手法としては、役の当籤確率を異ならせる手法も考
えられる（パチスロ機１では、役の当籤確率は、ボーナスの作動の有無やＲＴ遊技状態に
応じて異ならせることができるため、例えば、ＡＲＴ遊技状態に対応する遊技状態として
ＲＴ４遊技状態だけでなく、ＲＴ６遊技状態やＲＴ７遊技状態などの他の遊技状態を設け
るという手法も考えられる）。しかしながら、役の当籤確率を異ならせる契機（ＲＴ遊技
状態の移行契機）は限定されているため、この手法では柔軟性に欠けてしまう。
【０１６６】
　そこで、本実施形態のパチスロ機１では、役の当籤確率は変えることなく、内部当籤役
を決定するための内部抽籤に加え、フラグ変換抽籤及びその抽籤結果に基づく報知を行う
ことで、特典が付与される図柄の組合せの出現頻度を状態に応じて柔軟に異ならせること
ができる。すなわち、フラグ変換抽籤に当籤し易い状態では、特典が付与される図柄の組
合せの出現頻度を上げることができ、反対に、フラグ変換抽籤に当籤し難い状態では、特
典が付与される図柄の組合せの出現頻度を下げることができる。
【０１６７】
　なお、以下では、役「Ｆ＿確チリリプ」「Ｆ＿１確チリリプ」が内部当籤役として決定
された場合のフラグ変換抽籤に当籤することを、役「Ｆ＿確チリリプ」「Ｆ＿１確チリリ
プ」を「３連チリリプ」に変換する（又は単に「３連チリリプ」に変換する）と称するこ
とがあり、また、役「Ｆ＿リーチ目リプＡ」～「Ｆ＿リーチ目リプＤ」が内部当籤役とし
て決定された場合のフラグ変換抽籤に当籤することを、役「Ｆ＿リーチ目リプＡ」～「Ｆ
＿リーチ目リプＤ」を「リーチ目リプ」に変換する（又は単に「リーチ目リプ」に変換す
る）と称することがある。
【０１６８】
［一般遊技状態中の遊技の流れ］
　続いて、図２４を参照して、一般遊技状態中の遊技の流れについて説明する。パチスロ
機１では、一般遊技状態の通常遊技状態から一般遊技状態のＣＺに移行し、その後、一般
遊技状態のＣＺからＡＲＴ遊技状態に移行することで、一般遊技状態（非ＡＲＴ）からＡ
ＲＴ遊技状態への移行が行われる（図７参照）。図２４（Ａ）は、一般遊技状態の通常遊
技状態から一般遊技状態のＣＺに移行する際の遊技の流れを示す図である。
【０１６９】
　図２４（Ａ）に示すように、通常遊技状態は、ＣＺの抽籤状態として低確率状態と高確
率状態とを有する。この低確率状態及び高確率状態は、通常遊技状態中に行われるＣＺ抽
籤に当籤する期待度がそれぞれ異なる状態であり、低確率状態はＣＺ抽籤に当籤し難く、
高確率状態はＣＺ抽籤に当籤し易い状態である。なお、通常遊技状態中に行われるＣＺ抽
籤に当籤した場合には、通常遊技状態からＣＺに遊技状態が移行することになる（図７参
照）。
【０１７０】
　本実施形態のパチスロ機１では、ＣＺ（チャンスゾーン）として、ＣＺ１，ＣＺ２及び
ＣＺ３の複数のチャンスゾーンを有する。これらＣＺ１～ＣＺ３は、ＣＺ中に行われるＡ
ＲＴ抽籤に当籤する期待度が異なるチャンスゾーンであり、ＣＺ３は、ＡＲＴ抽籤に必ず
当籤するチャンスゾーンであり、ＣＺ１，ＣＺ２は、所定の確率でＡＲＴ抽籤に当籤する
チャンスゾーンである。通常遊技状態中に行われるＣＺ抽籤では、これらＣＺ１～ＣＺ３
の中から通常遊技状態から移行するＣＺを抽籤する。
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【０１７１】
　続いて、図２４（Ｂ）は、一般遊技状態のＣＺ１，ＣＺ２からＡＲＴ遊技状態に移行す
る際の遊技の流れを示す図である。ＣＺ１，ＣＺ２は、前半部と後半部とから構成される
。前半部は、ＣＺ中に行われるＡＲＴ抽籤に当籤する期待度が異なるランクを昇格させる
期間であり、後半部は、ランクに基づくＡＲＴ抽籤の抽籤結果をバトル演出により報知す
る期間である。
【０１７２】
　ＣＺ１中は、ランクとして６段階のモードを用い、モードが上がるほど、ＡＲＴ抽籤に
当籤する期待度が高くなる。ＣＺ１の前半部は、第１ゲーム数（例えば、最大で１２ゲー
ム）継続し、内部当籤役に基づいてモードの昇格抽籤を行う。そして、ＣＺ１の後半部の
１ゲーム目に前半部で昇格させたモードに基づいてＡＲＴ抽籤を行う。
【０１７３】
　また、ＣＺ２中は、ランクとして１０段階のポイントを用い、ポイントが上がるほど、
ＡＲＴ抽籤に当籤する期待度が高くなる。ＣＺ２の前半部は、第２ゲーム数（例えば、最
大で１５ゲーム）継続し、内部当籤役に基づいてポイントの昇格抽籤を行う。そして、Ｃ
Ｚ２の後半部の１ゲーム目に前半部で昇格させたポイントに基づいてＡＲＴ抽籤を行う。
【０１７４】
　ＣＺ１の後半部では、味方キャラクタと敵キャラクタＡとが対戦するバトル演出が行わ
れ、ＣＺ２の後半部では、味方キャラクタと敵キャラクタＢとが対戦するバトル演出が行
われる。このバトル演出は、第３ゲーム数（例えば、最大で４ゲーム）継続し、ＡＲＴ抽
籤の結果に基づき勝敗が管理され、ＡＲＴ抽籤に当籤している場合には味方キャラクタが
勝利し、非当籤している場合には敵キャラクタが勝利する。また、ＣＺ１，ＣＺ２の後半
部では、毎ゲーム、内部当籤役に基づいてＡＲＴ抽籤を行い、このＡＲＴ抽籤に当籤した
場合には、バトル演出の結果を書き換える。すなわち、バトル演出中にいわゆるレア役が
内部当籤役として決定されると、ＡＲＴ抽籤を行い、その結果に基づいてバトル演出の結
果を書き換える。
【０１７５】
　ＣＺ１，ＣＺ２において、ＡＲＴに非当籤の場合には、後半部のバトル演出で敗北し、
基本的には、その後、遊技状態が通常遊技状態に移行する。一方、ＣＺ１，ＣＺ２におい
て、ＡＲＴに当籤している場合には、後半部のバトル演出で勝利し、その後、遊技状態が
ＡＲＴ準備中を経由して通常ＡＲＴに移行する。なお、ＣＺ１，ＣＺ２の前半部では、フ
リーズが発生することもあり、この場合には、遊技状態が（ＡＲＴ準備中を経由して）通
常ＡＲＴではなくＣＴ（上乗せチャンスゾーン）に移行する。
【０１７６】
　続いて、図２４（Ｃ）は、一般遊技状態のＣＺ３からＡＲＴ遊技状態に移行する際の遊
技の流れを示す図である。ＣＺ３は、第４ゲーム数（例えば、最大で１７ゲーム）継続し
、毎ゲーム、内部当籤役に基づいてＡＲＴ抽籤を行う。ＣＺ３は、ＡＲＴ抽籤に当籤した
時点で終了し、次ゲームから遊技状態がＡＲＴ準備中を経由してＣＴ（上乗せチャンスゾ
ーン）に移行する。また、ＣＺ３では、フリーズが発生することもあり、この場合にも、
次ゲームから遊技状態がＡＲＴ準備中を経由してＣＴ（上乗せチャンスゾーン）に移行す
る。一方で、ＣＺ３中のＡＲＴ抽籤に非当籤のまま第４ゲーム数が経過した場合、遊技状
態がＡＲＴ準備中を経由して通常ＡＲＴに移行する。すなわち、ＣＺ３は、移行した時点
でＡＲＴ遊技状態への移行が確定しているチャンスゾーンである。
【０１７７】
［一般遊技状態中に用いるデータテーブル］
　続いて、図２５～図３０を参照して、一般遊技状態中に用いるデータテーブルについて
説明する。
【０１７８】
＜通常中高確率抽籤テーブル＞
　図２５は、ＣＺの抽籤状態（低確率及び高確率）の移行抽籤に用いられる通常中高確率
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抽籤テーブルである。本実施形態のパチスロ機１では、内部当籤役に基づいてＣＺの抽籤
状態を移行させるとともに、ボーナス終了時やＣＺ，ＡＲＴ終了時にもＣＺの抽籤状態を
移行させる。図２５（Ａ）は、内部当籤役に基づいてＣＺの抽籤状態を移行させる際に用
いられる通常中高確率抽籤テーブルであり、通常遊技状態中に毎ゲーム参照される。また
、図２５（Ｂ）は、ボーナス終了時などにＣＺの抽籤状態を移行させる際に用いられる通
常中高確率抽籤テーブルであり、設定変更時、ボーナス終了時又はＣＺ，ＡＲＴ終了時に
参照される。
【０１７９】
　図２５（Ａ）に示す通常中高確率抽籤テーブルは、現在のＣＺの抽籤状態及び当籤役に
対応付けて、移行後のＣＺの抽籤状態についての抽籤値の情報を規定する。
【０１８０】
　なお、以下に示す各種データテーブルでは、抽籤値の情報を概念的に示している。図中
「０」は、抽籤確率「０％」に相当する抽籤値が規定されていることを意味し、「極々低
」は、抽籤確率「０％～１％未満」に相当する抽籤値が規定されていることを意味し、「
極低」は、抽籤確率「１％～１０％未満」に相当する抽籤値が規定されていることを意味
し、「低」は、抽籤確率「１０％～３０％未満」に相当する抽籤値が規定されていること
を意味し、「中」は、抽籤確率「３０％～６０％未満」に相当する抽籤値が規定されてい
ることを意味し、「高」は、抽籤確率「６０％～８０％未満」に相当する抽籤値が規定さ
れていることを意味し、「極高」は、抽籤確率「８０％～９９％未満」に相当する抽籤値
が規定されていることを意味し、「極々高」は、抽籤確率「９９％～１００％未満」に相
当する抽籤値が規定されていることを意味し、「確定」は、抽籤確率「１００％」に相当
する抽籤値が規定されていることを意味する。
【０１８１】
　そして、以下に示す各種データテーブルでは、予め定められた数値の範囲（確率分母が
２５６の場合には「０～２５５」、確率分母が６５５３６の場合には「０～６５５３５」
）から抽出される抽籤用乱数値を、規定された抽籤値で順次減算し、減算の結果が負とな
ったか否か（いわゆる「桁かり」が生じたか否か）の判定を行うことによって内部的な抽
籤が行われる。
【０１８２】
　図２５（Ａ）に示す通常中高確率抽籤テーブルを参照すると、現在のＣＺの抽籤状態が
低確率である場合には、弱チェリーが内部当籤役である場合に高確率に移行し易いことが
分かる。また、現在のＣＺの抽籤状態が高確率である場合には、共通ベル、サボテン、弱
チェリー、強チェリーのいずれかが内部当籤役として決定されることで、高確率が維持さ
れることが分かる。
【０１８３】
　図２５（Ｂ）に示す通常中高確率抽籤テーブルは、参照する際の状況に応じて移行後の
ＣＺの抽籤状態についての抽籤値の情報を規定する。図２５（Ｂ）に示す通常中高確率抽
籤テーブルを参照すると、ボーナス終了時にはＣＺの抽籤状態が必ず高確率に移行するこ
とが分かる。
【０１８４】
＜ＣＺ抽籤テーブル＞
　図２６は、ＣＺ抽籤に用いられるＣＺ抽籤テーブルであり、図２６（Ａ）は、通常遊技
状態中に内部当籤役に基づいてＣＺ抽籤を行う際に用いられるＣＺ抽籤テーブルであり、
図２６（Ｂ）は、ＣＺ失敗時やＡＲＴ終了時にＣＺの引き戻しを行うか否かのＣＺ抽籤を
行う際に用いられるＣＺ抽籤テーブルである。
【０１８５】
　図２６（Ａ）に示すＣＺ抽籤テーブルは、現在のＣＺの抽籤状態及び内部当籤役に対応
付けて、ＣＺ１、ＣＺ２，ＣＺ３の当籤／非当籤に関する抽籤値の情報を規定する。図２
６（Ａ）に示すＣＺ抽籤テーブルを参照すると、現在のＣＺの抽籤状態が高確率中である
場合は、低確率中である場合よりもＣＺ抽籤に当籤する確率が高いことが分かる。
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【０１８６】
　図２６（Ｂ）に示すＣＺ抽籤テーブルは、ＣＺ１、ＣＺ２，ＣＺ３の当籤／非当籤に関
する抽籤値の情報を規定する。ＣＺ失敗時（ＣＺ１、ＣＺ２中のＡＲＴ抽籤に非当籤時）
やＡＲＴ遊技状態の終了時には、図２６（Ｂ）に示すＣＺ抽籤テーブルを用いてＣＺの引
き戻し抽籤が行われる。
【０１８７】
＜ＣＺ１中モードアップ抽籤テーブル＞
　図２７は、ＣＺ１の前半部においてＣＺ１のモードアップ抽籤に用いられるＣＺ１中モ
ードアップ抽籤テーブルである。ＣＺ１中モードアップ抽籤テーブルは、現在のモード及
び内部当籤役に対応付けて、モードアップ抽籤の結果についての抽籤値の情報を規定する
。後述の図２９（Ａ）に示すように、ＣＺ１では、モードが上がるほどＡＲＴ抽籤に当籤
する確率が上がり、モード６まで上がると、ＡＲＴ抽籤に必ず当籤する。なお、抽籤結果
の「モード１ＵＰ」とは、ＣＺ１のモードが１上がることを意味し、抽籤結果の「モード
２ＵＰ」とは、ＣＺ１のモードが２上がることを意味する。すなわち、現在のモードが「
２」である状況で、「モード２ＵＰ」に当籤すると、ＣＺ１のモードは「２」から「４」
に上がることになる。また、抽籤結果の「モード６ＵＰ＿フリーズ発生」に当籤すると、
フリーズが発生し、ＡＲＴ抽籤に当籤するとともにＣＴが付与される。
【０１８８】
＜ＣＺ２中ポイント抽籤テーブル＞
　図２８は、ＣＺ２の前半部においてＣＺ２のポイントアップ抽籤に用いられるＣＺ２中
ポイント抽籤テーブルである。ＣＺ２中ポイント抽籤テーブルは、現在のポイント及び内
部当籤役に対応付けて、ポイントアップ抽籤の結果についての抽籤値の情報を規定する。
後述の図２９（Ｂ）に示すように、ＣＺ２では、ポイントが上がるほどＡＲＴ抽籤に当籤
する確率が上がり、ポイント１０まで上がると、ＡＲＴ抽籤に必ず当籤する。なお、抽籤
結果の「ポイント２ＵＰ」とは、ＣＺ２のポイントが２上がることを意味し、例えば、現
在のポイントが「２」である状況で、「ポイント２ＵＰ」に当籤すると、ＣＺ２のポイン
トは「２」から「４」に上がることになる。また、抽籤結果の「ポイント１０ＵＰ＿フリ
ーズ発生」に当籤すると、フリーズが発生し、ＡＲＴ抽籤に当籤するとともにＣＴが付与
される。
【０１８９】
＜ＣＺ中ＡＲＴ抽籤テーブル＞
　図２９及び図３０は、ＣＺ中のＡＲＴ抽籤に用いられるＣＺ中ＡＲＴ抽籤テーブルであ
り、図２９（Ａ）は、ＣＺ１の後半部の１ゲーム目に用いられるＣＺ中ＡＲＴ抽籤テーブ
ル（ＣＺ１用）であり、図２９（Ｂ）は、ＣＺ２の後半部の１ゲーム目に用いられるＣＺ
中ＡＲＴ抽籤テーブル（ＣＺ２用）であり、図２９（Ｃ）は、ＣＺ１，ＣＺ２の後半部に
用いられるＣＺ中ＡＲＴ抽籤テーブル（ＣＺ１，ＣＺ２共通　後半バトル中用）であり、
図２９（Ｄ）は、ＣＺ３中のＡＲＴ抽籤に用いられるＣＺ中ＡＲＴ抽籤テーブル（ＣＺ３
用）である。
【０１９０】
　図２９（Ａ）に示すＣＺ中ＡＲＴ抽籤テーブル（ＣＺ１用）は、現在のモードに対応付
けてＡＲＴ抽籤の当籤の有無についての抽籤値の情報を規定する。また、図２９（Ｂ）に
示すＣＺ中ＡＲＴ抽籤テーブル（ＣＺ２用）は、現在のポイントに対応付けてＡＲＴ抽籤
の当籤の有無についての抽籤値の情報を規定する。ＣＺ中ＡＲＴ抽籤テーブル（ＣＺ１用
）及びＣＺ中ＡＲＴ抽籤テーブル（ＣＺ２用）を参照すると、ＣＺ１，ＣＺ２では前半部
のランク（モード又はポイント）が上がるほど、ＡＲＴ抽籤に当籤し易いことが分かる。
【０１９１】
　図２９（Ｃ）に示すＣＺ中ＡＲＴ抽籤テーブル（ＣＺ１，ＣＺ２共通　後半バトル中用
）は、内部当籤役に対応付けてＡＲＴ抽籤の当籤の有無についての抽籤値の情報を規定す
る。ＣＺ中ＡＲＴ抽籤テーブル（ＣＺ１，ＣＺ２共通　後半バトル中用）を参照すると、
ＣＺ１，ＣＺ２の後半部において、レア役（弱チェリー、サボテン又は強チェリー）が内
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部当籤役として決定されると、所定の確率でＡＲＴ抽籤に当籤することが分かる。
【０１９２】
　図３０（Ｄ）に示すＣＺ中ＡＲＴ抽籤テーブル（ＣＺ３用）は、ＣＺ３の継続ゲーム数
及び内部当籤役に対応付けてＡＲＴ抽籤の当籤の有無についての抽籤値の情報を規定する
。ＣＺ中ＡＲＴ抽籤テーブル（ＣＺ３用）を参照すると、ＣＺ３中はＡＲＴ抽籤に当籤す
ると必ずＣＴにも当籤することが分かる。
【０１９３】
［通常ＡＲＴ中の遊技の流れ］
　続いて、図３１を参照して、通常ＡＲＴ中の遊技の流れについて説明する。パチスロ機
１では、ＡＲＴ遊技状態として、通常ＡＲＴとＣＴとを有し（図７参照）、ＣＴ中を上乗
せチャンスゾーンとしている。そのため、パチスロ機１では、通常ＡＲＴ中は、ＣＴへの
移行を目指して遊技を行うことになる。図３１（Ａ）は、通常ＡＲＴ中のＣＴへの移行抽
籤の流れを示す図である。
【０１９４】
　図３１（Ａ）に示すように、パチスロ機１は、通常ＡＲＴ中に行われる様々な抽籤に影
響を与える状態として、ＡＲＴレベル及びＣＴ抽籤状態を有する。ＡＲＴレベルは、レベ
ル１～レベル４の４段階設けられ、主に通常ＡＲＴ中の継続ゲーム数に基づいて制御され
る。そして、ＡＲＴレベルは、ＣＴ抽籤状態の決定や後述する通常ＡＲＴ中のフラグ変換
抽籤に対して影響を与える。また、ＣＴ抽籤状態は、低確率、通常、高確率及び超高確率
の４段階設けられ、主としてＡＲＴレベルや通常ＡＲＴ中の内部当籤役に基づいて制御さ
れる。そして、ＣＴ抽籤状態は、通常ＡＲＴ中に行うＣＴ抽籤や後述する通常ＡＲＴ中の
フラグ変換抽籤に対して影響を与える。
【０１９５】
（通常ＡＲＴ中のフラグ変換）
　上述のように、本実施形態のパチスロ機１では、ＲＴ４遊技状態中（すなわち、ＡＲＴ
遊技状態中）に役「Ｆ＿確チリリプ」「Ｆ＿１確チリリプ」「Ｆ＿リーチ目リプＡ」～「
Ｆ＿リーチ目リプＤ」のいずれかが単独で内部当籤役として決定されると、フラグ変換抽
籤を行い、その抽籤結果に応じて特別な特典（例えば、ＡＲＴゲーム数の上乗せやＣＴ当
籤）を付与する。図３１（Ｂ）は、通常ＡＲＴ中のフラグ抽籤方法を示す図である。
【０１９６】
　図３１（Ｂ）に示すように、パチスロ機１は、通常ＡＲＴ中は、ＡＲＴレベル及びＣＴ
抽籤状態を参照して、フラグ変換抽籤を行う。その結果、フラグ変換抽籤に当籤した場合
には、特別な特典を付与するとともに、「３連チリリプ」の図柄の組合せや「リーチ目リ
プ」の図柄の組合せを表示させるための報知（例えば、順押しで所定の図柄を狙わせる報
知）を行う。反対に、フラグ変換抽籤に非当籤した場合には、「リプレイ」の図柄の組合
せを表示させるための報知（例えば、順押し以外の押し順の報知）を行う。遊技者がこの
報知に従い停止操作を行うことで、報知内容に応じた図柄の組合せ、すなわち、フラグ変
換抽籤に当籤した場合には「３連チリリプ」の図柄の組合せや「リーチ目リプ」の図柄の
組合せが表示され、フラグ変換抽籤に非当籤した場合には「リプレイ」の図柄の組合せが
表示される。
【０１９７】
［通常ＡＲＴ中に用いるデータテーブル］
　続いて、図３２～図３６を参照して、通常ＡＲＴ中に用いるデータテーブルについて説
明する。
【０１９８】
＜ＡＲＴ中フラグ変換抽籤テーブル＞
　図３２は、通常ＡＲＴ中のフラグ変換抽籤に用いられるＡＲＴ中フラグ変換抽籤テーブ
ルである。本実施形態に係るパチスロ機１では、通常ＡＲＴ中のフラグ変換抽籤を２段階
で行う。具体的には、役「Ｆ＿確チリリプ」「Ｆ＿１確チリリプ」が内部当籤役として決
定されると、まず、１段階目のフラグ変換抽籤を行い、この１段階目のフラグ変換抽籤に
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当籤すると、その後、２段階目のフラグ変換抽籤を行う。そして、この２段階目のフラグ
変換抽籤に当籤すると、役「Ｆ＿確チリリプ」「Ｆ＿１確チリリプ」を「３連チリリプ」
に変換し、１段階目のフラグ変換抽籤又は２段階目のフラグ変換抽籤に非当籤すると、役
「Ｆ＿確チリリプ」「Ｆ＿１確チリリプ」を「３連チリリプ」に変換することなく、「リ
プレイ」として扱う。
【０１９９】
　図３２（Ａ）は、１段階目のフラグ変換抽籤に用いられるＡＲＴ中フラグ変換抽籤テー
ブルであり、図３２（Ｂ）は、２段階目のフラグ変換抽籤に用いられるＡＲＴ中フラグ変
換抽籤テーブルである。図３２（Ａ）に示すＡＲＴ中フラグ変換抽籤テーブルは、内部当
籤役に対応付けて１段階目のフラグ変換抽籤の抽籤結果についての抽籤値の情報を規定す
る。なお、パチスロ機１では、１段階目のフラグ変換抽籤を役「Ｆ＿確チリリプ」「Ｆ＿
１確チリリプ」に対してのみ行い、役「Ｆ＿リーチ目リプＡ」～「Ｆ＿リーチ目リプＤ」
については２段階目のフラグ変換抽籤のみを行う。
【０２００】
　図３２（Ｂ）に示すＡＲＴ中フラグ変換抽籤テーブルは、内部当籤役、ＡＲＴレベル及
びＣＴ抽籤状態に対応付けて２段階目のフラグ変換抽籤の抽籤結果についての抽籤値の情
報を規定する。なお、通常ＡＲＴにおいて一度ＣＴに当籤するまでは、項目「ＡＲＴレベ
ル」の「初回（一度ＣＴに当籤するまで）」欄が参照される。
【０２０１】
　ここで、図３２（Ａ）（Ｂ）に示すように、ＡＲＴ中フラグ変換抽籤テーブルのそれぞ
れでは、確率分母２５６の範囲の乱数値（０～２５５）を用いて１段階目及び２段階目の
フラグ変換抽籤を行うため、２段階のフラグ変換抽籤は、確率分母６５５３６の範囲の乱
数値を用いて行う抽籤と擬制することができる。近年のパチスロ機では、従来サブ側で行
っていた出玉に関する抽籤（ＡＲＴ抽籤など）をメイン側で行うことが求められているが
、メイン側の記憶手段（ＲＯＭ）の容量が限られているため、容量を抑えつつ遊技性を損
なうことのない抽籤を可能にする仕組みが求められている。
【０２０２】
　この点、本発明に係るパチスロ機１では、確率分母２５６を２段階で行うことで、確率
分母６５５３６の抽籤を行うことができるため、容量を抑えることができる。また、２段
階目の抽籤に対して、ＡＲＴレベルやＣＴ抽籤状態を参照することで、内部当籤役だけで
なく現在の状態に応じてフラグ変換抽籤を行うことができるため、多様な遊技性を持った
フラグ変換抽籤を行うことができる。
【０２０３】
＜ＡＲＴレベル決定テーブル＞
　図３３は、ＡＲＴレベルを決定するために用いるＡＲＴレベル決定テーブルである。Ａ
ＲＴレベルの決定は、ＡＲＴ遊技状態への移行が決まったＡＲＴ当籤時、及び通常ＡＲＴ
中に行われる。図３３（Ａ）は、ＡＲＴ当籤時にＡＲＴレベルを決定するためのＡＲＴレ
ベル決定テーブルであり、図３３（Ｂ）は、通常ＡＲＴ中にＡＲＴレベルを決定するため
のＡＲＴレベル決定テーブルである。
【０２０４】
　図３３（Ａ）に示すＡＲＴレベル決定テーブルは、ＡＲＴレベルごとに抽籤値の情報を
規定する。なお、ＡＲＴ当籤時にフリーズが発生していた場合（図２７など参照）には、
ＡＲＴレベルとしてＡＲＴレベル２が決定される。図３３（Ｂ）に示すＡＲＴレベル決定
テーブルは、現在のＡＲＴレベル及び通常ＡＲＴ中の継続ゲーム数に対応付けて、移行先
のＡＲＴレベルについての抽籤値の情報を規定する。また、図３３（Ｂ）に示すＡＲＴレ
ベル決定テーブルは、現在のＡＲＴレベル及びＣＴ突入時の通常ＡＲＴ中の継続ゲーム数
に対応付けて、移行先のＡＲＴレベルについての抽籤値の情報を規定する。すなわち、通
常ＡＲＴ中では、継続ゲーム数に応じてＡＲＴレベルが移行するとともに、通常ＡＲＴか
らＣＴに突入したタイミングでもＡＲＴレベルが移行する。
【０２０５】
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＜通常ＡＲＴ中高確率抽籤テーブル＞
　図３４は、通常ＡＲＴ中のＣＴ抽籤状態を抽籤するための通常ＡＲＴ中高確率抽籤テー
ブルである。通常ＡＲＴ中高確率抽籤テーブルは、現在のＣＴ抽籤状態及び内部当籤役に
対応づけて、移行先のＣＴ抽籤状態についての抽籤値の情報を規定する。通常ＡＲＴ中高
確率抽籤テーブルを参照すると、役「３連チリリプ（役「Ｆ＿確チリリプ」「Ｆ＿１確チ
リリプ」当籤時のフラグ変換抽籤に当籤）」や役「リーチ目リプ（役「Ｆ＿リーチ目リプ
Ａ」～「Ｆ＿リーチ目リプＤ」当籤時のフラグ変換抽籤に当籤）」では、ＣＴ抽籤状態が
「低確率」に移行（転落）し易いことが分かる。上述の説明では、フラグ変換抽籤に当籤
している場合には、特別な特典が付与されるとしていたため、ＣＴ抽籤状態が転落し易い
ことは上述の説明に反するようにも思えるが、図３５で後述するように、役「３連チリリ
プ」「リーチ目リプ」は、ＣＴ抽籤に必ず当籤する。そのため、ＣＴ抽籤状態が転落して
しまったとしても、ＣＴ当籤という特別な特典が付与されることに変わりはない。
【０２０６】
＜ＡＲＴ中ＣＴ抽籤テーブル＞
　図３５は、通常ＡＲＴ中のＣＴ抽籤に用いるＡＲＴ中ＣＴ抽籤テーブルである。ＡＲＴ
中ＣＴ抽籤テーブルは、現在のＣＴ抽籤状態及び内部当籤役に対応付けて、ＣＴ抽籤の抽
籤結果についての抽籤値の情報を規定する。ＡＲＴ中ＣＴ抽籤テーブルでは、内部当籤役
として「サボテン」「弱チェリー」「強チェリー」「３連チリリプ」「リーチ目リプ」「
ＢＢ」が決定されている場合には、確率分母２５６の範囲の乱数値を用いてＣＴ抽籤が行
われる。一方で、内部当籤役としてそれ以外の役（例えば、リプレイ、共通ベル、押し順
ベルなど）が決定されている場合には、確率分母６５５３６の範囲の乱数値を用いてＣＴ
抽籤が行われる。
【０２０７】
　なお、パチスロ機１では、ＣＴとして「通常ＣＴ」及び「高確ＣＴ」を有している。「
通常ＣＴ」と「高確ＣＴ」とでは、ＣＴ（上乗せチャンスゾーン）中に上乗せするＡＲＴ
ゲーム数の期待度が異なり、「高確ＣＴ」は「通常ＣＴ」に比べて多くのＡＲＴゲーム数
が上乗せされ易い（図４０参照）。
【０２０８】
＜通常ＡＲＴ中上乗せ抽籤テーブル＞
　図３６は、通常ＡＲＴ中にＡＲＴゲーム数を上乗せする上乗せ抽籤に用いる通常ＡＲＴ
中上乗せ抽籤テーブルである。通常ＡＲＴ中上乗せ抽籤テーブルは、内部当籤役に対応付
けて上乗せ抽籤の抽籤結果についての抽籤値の情報を規定する。
【０２０９】
［ＣＴ中の遊技の流れ］
　続いて、図３７を参照して、ＣＴ中の遊技の流れについて説明する。図３７（Ａ）に示
すように、パチスロ機１では、１セット８回の遊技によりＣＴが行われる。ＣＴ中は、内
部当籤役に基づいてＡＲＴゲーム数の上乗せ抽籤を行っており、上乗せ抽籤に当籤した場
合には遊技回数の減算は行われず、上乗せ抽籤に非当籤した場合に限り遊技回数が減算さ
れる。そのため、ＣＴ中はＡＲＴゲーム数が上乗せされた遊技では終了することがなく、
同一のセット内でＡＲＴゲーム数が上乗せされない遊技が８回行われると終了する。
【０２１０】
　また、図３７（Ａ）（Ｂ）に示すように、ＣＴ中に役「３連チリリプ」に当籤すると（
すなわち、役「Ｆ＿確チリリプ」「Ｆ＿１確チリリプ」当籤時のフラグ変換抽籤に当籤す
ると）、１セット８回の遊技が再セットされる。例えば、同一のセット内でＡＲＴゲーム
数が上乗せされない遊技が７回行われた場合、あと１回ＡＲＴゲーム数が上乗せされない
遊技が行われるとＣＴが終了してしまうものの、役「３連チリリプ」に当籤するとＣＴの
再セットが行われ、結果、その後、８回ＡＲＴゲーム数が上乗せされない遊技が行われる
までＣＴが終了しないことになる。そのため、ＣＴは、役「３連チリリプ」が当籤するほ
ど継続し易くなる。
【０２１１】
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（ＣＴ中のフラグ変換）
　図３７（Ｃ）は、ＣＴ中のフラグ抽籤方法を示す図である。ＣＴ中は、役「Ｆ＿確チリ
リプ」「Ｆ＿１確チリリプ」については必ず役「３連チリリプ」に変換する。上述したよ
うに、ＣＴ中に役「３連チリリプ」に当籤すると、ＣＴが再セットされるため、役「Ｆ＿
確チリリプ」「Ｆ＿１確チリリプ」が内部当籤役として決定されると、ＣＴが再セットさ
れることになる。
【０２１２】
　一方で、役「Ｆ＿リーチ目リプＡ」～「Ｆ＿リーチ目リプＤ」については、３段階のテ
ーブル（テーブル０～２）に基づいて、フラグ変換抽籤の当籤確率を制御する。具体的に
は、図３７（Ｃ）に示すように、テーブル０は「リーチ目リプ」に変換する確率が最も低
く、テーブル１は「リーチ目リプ」に変換する確率が次に低く、テーブル２は「リーチ目
リプ」に変換する確率が最も高い。なお、ＣＴ中に役「リーチ目リプ」に当籤すると、後
述の図４１に示すように、ＣＴが新たに付与される。
【０２１３】
　図３７（Ｃ）に示すように、通常ＣＴでは、ＡＲＴレベルに基づいてテーブルが決定さ
れる。また、高確率ＣＴでは、ＡＲＴレベルに関係なく、テーブル０が必ず決定される。
【０２１４】
［ＣＴ中に用いるデータテーブル］
　続いて、図３８～図４１を参照して、ＣＴ中に用いるデータテーブルについて説明する
。
【０２１５】
＜ＣＴ中テーブル抽籤テーブル＞
　図３８は、３段階のテーブルの中からフラグ変換抽籤に用いるテーブルを決定するため
のＣＴ中テーブル抽籤テーブルである。ＣＴ中テーブル抽籤テーブルは、ＡＲＴレベルや
これから実行するＣＴの種別などの状態に対応付けて、フラグ変換抽籤に用いるテーブル
についての抽籤値の情報を規定する。ＣＴ中テーブル抽籤テーブルは、ＣＴ抽籤に当籤し
ＣＴに移行することが決まると、又はＣＴの開始時に参照され、ＣＴ中のフラグ変換抽籤
に用いるテーブルを決定する。
【０２１６】
＜ＣＴ中フラグ変換抽籤テーブル＞
　図３９は、ＣＴ中のフラグ変換抽籤に用いられるＣＴ中フラグ変換抽籤テーブルである
。ＣＴ中フラグ変換抽籤テーブルは、フラグ変換抽籤に用いるテーブル及び内部当籤役に
対応付けて、フラグ変換抽籤の抽籤結果についての抽籤値の情報を規定する。ＣＴ中フラ
グ変換抽籤テーブルを参照すると、ＣＴ中は、役「Ｆ＿確チリリプ」「Ｆ＿１確チリリプ
」は必ず役「３連チリリプ」に変換されることが分かる。
【０２１７】
＜ＣＴ中上乗せ抽籤テーブル＞
　図４０は、ＣＴ中にＡＲＴゲーム数を上乗せする上乗せ抽籤に用いるＣＴ中上乗せ抽籤
テーブルである。ＣＴ中上乗せ抽籤テーブルは、内部当籤役に対応付けて上乗せ抽籤の抽
籤結果についての抽籤値の情報を規定する。なお、図４０に示す当籤役以外の役について
は、ＣＴ中の上乗せ抽籤に当籤することがない。
【０２１８】
　また、通常ＣＴ中の上乗せ抽籤では、役「３連チリリプ」に当籤した回数に応じて上乗
せゲーム数が異なる。具体的には、同一のＣＴ中に役「３連チリリプ」に当籤した回数が
「１～８回」の場合には、上乗せゲーム数として「１０ゲーム」が決定され易く、同一の
ＣＴ中に役「３連チリリプ」に当籤した回数が「９～１６回」の場合には、上乗せゲーム
数として「２０ゲーム」が決定され易く、同一のＣＴ中に役「３連チリリプ」に当籤した
回数が「１７～２４回」の場合には、上乗せゲーム数として「３０ゲーム」が決定され易
く、同一のＣＴ中に役「３連チリリプ」に当籤した回数が「２５回以上」の場合には、上
乗せゲーム数として「５０ゲーム」が決定され易い。
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【０２１９】
　より具体的には、ＣＴ中上乗せ抽籤テーブルでは、同一のＣＴ中に役「３連チリリプ」
に当籤した回数が「１～８回」の場合には、図中の役「３連チリリプ」の抽籤値「極高」
に対応する上乗せゲーム数は「１０ゲーム」であり、抽籤値「極低」に対応する上乗せゲ
ーム数は「２０ゲーム」である。そして、同一のＣＴ中に役「３連チリリプ」に当籤した
回数が「９回以上」になると、図中の役「３連チリリプ」の抽籤値「極高」に対応する上
乗せゲーム数が「２０ゲーム」に昇格する。更に、同一のＣＴ中に役「３連チリリプ」に
当籤した回数が「１７回以上」になると、図中の役「３連チリリプ」の抽籤値「極高」及
び「極低」に対応する上乗せゲーム数が「３０ゲーム」に昇格する。同様に、同一のＣＴ
中に役「３連チリリプ」に当籤した回数が「２５回以上」になると、図中の役「３連チリ
リプ」の抽籤値「極高」及び「極低」に対応する上乗せゲーム数が「５０ゲーム」に昇格
する。
【０２２０】
　このように本実施形態のパチスロ機１では、ＣＴ中に役「３連チリリプ」に当籤した回
数に応じて１回あたりに上乗せするゲーム数を増やす。上述のように、ＡＲＴゲーム数の
上乗せが行われている限り、ＣＴは終了することなく、また、役「３連チリリプ」に当籤
するとＣＴの再セットが行われるため、遊技者からすると、ＣＴが継続するほど１回あた
りの上乗せ量が増えることについての期待を持つことができ、ＣＴ中の興趣が向上する。
また、１回あたりの上乗せ量を増やす契機となる回数は、ＣＴの１セット分の遊技回数（
８回）よりも多い回数（９回以上）であるため、遊技者に対して過大な利益を与えてしま
うことを防止でき、遊技者及び遊技店の利益のバランスを図ることができる。
【０２２１】
＜ＣＴ中セット数上乗せ抽籤テーブル＞
　図４１は、ＣＴ中に新たなＣＴを付与するセット数上乗せ抽籤に用いられるＣＴ中セッ
ト数上乗せ抽籤テーブルである。ＣＴ中セット数上乗せ抽籤テーブルは、実行しているＣ
Ｔの種別及び内部当籤役に対応付けて、セット数上乗せ抽籤の抽籤結果についての抽籤値
の情報を規定する。図４１に示すように、ＣＴ中に役「リーチ目リプ」に当籤すると、新
たなＣＴが付与される。セット数上乗せ抽籤に伴い新たなＣＴが付与された場合には、実
行しているＣＴが終了したタイミングで再度新たなＣＴが開始される。
【０２２２】
　なお、上述の役「３連チリリプ」に当籤した回数は、同一のＣＴ中に限り計数すること
としているが、この「同一のＣＴ中」は、ＣＴ中に行うセット数上乗せ抽籤に当籤した場
合に付与される新たなＣＴも含むこととしてもよく、含まないこととしてもよい。
【０２２３】
［ボーナス状態中の遊技の流れ］
　続いて、図４２を参照して、ボーナス状態中の遊技の流れについて説明する。図４２（
Ａ）は、一般遊技状態（ＡＲＴ非当籤）中にボーナス状態に移行した場合の遊技の流れを
示す図であり、図４２（Ｂ）は、通常ＡＲＴ中にボーナス状態に移行した場合の遊技の流
れを示す図であり、図４２（Ｃ）は、ＣＴ中にボーナス状態に移行した場合の遊技の流れ
を示す図である。図４２（Ａ）～（Ｃ）に示すように、パチスロ機１では、ボーナスの種
別として、通常ＢＢと特殊ＢＢとを有し、ボーナス状態の移行時にボーナスの種別を決定
する。このとき、特殊ＢＢが決定された場合には、ボーナス状態の終了後、ＡＲＴ準備中
を経由してＣＴに移行することになる。一方で、通常ＢＢが決定された場合は、ボーナス
状態に移行する前の状態に応じて異なる流れになる。
【０２２４】
　図４２（Ａ）を参照して、一般遊技状態から通常ＢＢに移行した場合には、通常ＢＢ中
に内部当籤役に基づいてＡＲＴ抽籤が行われる。このＡＲＴ抽籤に当籤すると、ボーナス
状態の終了後、ＡＲＴ準備中を経由して通常ＡＲＴに移行することになる。なお、ＡＲＴ
抽籤に当籤した後は、ボーナス状態中にＡＲＴゲーム数の上乗せ抽籤が行われる。
【０２２５】
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　図４２（Ｂ）を参照して、通常ＡＲＴから通常ＢＢに移行した場合には、通常ＢＢの終
了時にＣＴ抽籤が行われる。このＣＴ抽籤は５０％の確率で当籤し、当籤するとボーナス
状態の終了後にＡＲＴ準備中を経由してＣＴに移行し、非当籤するとボーナス状態の終了
後にＡＲＴ準備中を経由して通常ＡＲＴに移行する。また、通常ＡＲＴから移行したボー
ナス状態中は、ＡＲＴゲーム数の上乗せ抽籤も行われる。
【０２２６】
　図４２（Ｃ）を参照して、ＣＴから通常ＢＢ又は特殊ＢＢに移行した場合には、ボーナ
ス状態の終了後にＡＲＴ準備中を経由してＣＴに移行する。また、通常ＡＲＴから移行し
たボーナス状態中は、ＡＲＴゲーム数の上乗せ抽籤も行われる。
【０２２７】
［ボーナス状態中に用いるデータテーブル］
　続いて、図４３～図４５を参照して、ボーナス状態中に用いるデータテーブルについて
説明する。
【０２２８】
＜ボーナス種別抽籤テーブル＞
　図４３は、ボーナス種別（通常ＢＢ、特殊ＢＢ）を決定するためのボーナス種別抽籤テ
ーブルである。ボーナス種別抽籤テーブルは、ボーナス状態の開始時に参照され、ボーナ
ス状態に移行する前の状態に対応付けてボーナス種別についての抽籤値の情報を規定する
。
【０２２９】
＜ボーナス中ＡＲＴゲーム数上乗せ抽籤テーブル＞
　図４４は、ボーナス状態中に行うＡＲＴ抽籤及びＡＲＴゲーム数の上乗せ抽籤に用いら
れるボーナス中ＡＲＴゲーム数上乗せ抽籤テーブルである。ボーナス中ＡＲＴゲーム数上
乗せ抽籤テーブルは、ボーナス種別及び内部当籤役に対応付けて、ＡＲＴ抽籤の抽籤結果
及び上乗せゲーム数についての抽籤値の情報を規定する。
【０２３０】
　ボーナス中ＡＲＴゲーム数上乗せ抽籤テーブルは、ＡＲＴ非当籤の状態（一般遊技状態
から移行した通常ＢＢにおいて、ＡＲＴ抽籤に当籤するまで）では、ＡＲＴ抽籤に用いら
れることになる。すなわち、ＡＲＴ非当籤の状態で上乗せゲーム数として１以上（実際に
は最低５０ゲーム）が決定されると、ＡＲＴ抽籤に当籤するとともに、対応するゲーム数
が付与されることになる。一方、ＡＲＴ当籤後の状態では、ボーナス中ＡＲＴゲーム数上
乗せ抽籤テーブルは、ＡＲＴゲーム数の上乗せ抽籤に用いられる。
【０２３１】
＜ボーナス終了時ＣＴ抽籤テーブル＞
　図４５は、ボーナス状態の終了時に行うＣＴ抽籤に用いられるボーナス終了時ＣＴ抽籤
テーブルである。ボーナス終了時ＣＴ抽籤テーブルは、ボーナス種別及びボーナス状態に
移行する前の遊技状態に対応付けて、ＣＴ抽籤の抽籤結果についての抽籤値の情報を規定
する。図４５に示すボーナス終了時ＣＴ抽籤テーブルを参照すると、例えば、通常ＡＲＴ
中に通常ＢＢが行われると、ボーナス状態の終了時に５０％の確率でＣＴに当籤すること
が分かる。
【０２３２】
［一般遊技状態中の例外的な遊技の流れ］
　続いて、図４６を参照して、一般遊技状態中の例外的な遊技の流れについて説明する。
パチスロ機１では、基本的には、一般遊技状態中に通常遊技状態からＣＺに移行し、ＣＺ
においてＡＲＴ抽籤に当籤することでＡＲＴ遊技状態を目指すことになる。ここで、パチ
スロ機１では、ＲＴ４遊技状態中に報知を行うことでＡＲＴ遊技状態を実現しており、ま
た、図４６に示すように、表示される図柄の組合せに応じてＲＴ遊技状態を制御している
。図２１に示したように、ＲＴ遊技状態を移行させるための図柄の組合せは、遊技者の停
止操作の順序（押し順）に応じて表示されるため、報知が行われない場合であっても、偶
然にＲＴ４遊技状態に移行することがある。
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【０２３３】
　また、ＲＴ４遊技状態では、役「Ｆ＿リーチ目リプＡ」～「Ｆ＿リーチ目リプＤ」が内
部当籤役として決定される可能性があるため、一般遊技状態（非ＡＲＴ）中であっても、
特別な特典が付与されるリーチ目（リーチ目リプ）を表示することができる。そこで、本
実施形態のパチスロ機１では、図４６に示すように、一般遊技状態（非ＡＲＴ）中に偶然
にＲＴ４遊技状態に移行した場合に、「リーチ目リプ」の図柄の組合せを表示可能な状態
になると、ＣＺを経由することなくＡＲＴ遊技状態（通常ＡＲＴ）に移行可能にする。
【０２３４】
　より具体的には、一般遊技状態、かつ、ＲＴ４遊技状態中に役「Ｆ＿リーチ目リプＡ」
～「Ｆ＿リーチ目リプＤ」が内部当籤役として決定されると、フラグ変換抽籤を行い、こ
のフラグ変換抽籤に当籤すると、「リーチ目リプ」の図柄の組合せを表示するための報知
を行うとともに、ＡＲＴの権利を付与する。反対に、フラグ変換抽籤に非当籤すると、「
リプレイ」の図柄の組合せを表示するための報知を行い、「リーチ目リプ」の図柄の組合
せが表示されないように制御する。
【０２３５】
＜非ＡＲＴ中フラグ変換抽籤テーブル＞
　図４７は、一般遊技状態、かつ、ＲＴ４遊技状態中に行うフラグ変換抽籤に用いられる
非ＡＲＴ中フラグ変換抽籤テーブルである。非ＡＲＴ中フラグ変換抽籤テーブルは、内部
当籤役に対応付けてフラグ変換抽籤の抽籤結果についての抽籤値の情報を規定する。
【０２３６】
［メイン側の制御による報知］
　パチスロ機では、従来、ＡＲＴ機中にサブ（副制御基板７２）側の制御のもとに停止操
作の情報（押し順など）の報知を行っていたが、報知の有無が遊技者の利益（いわゆる、
出玉）に影響を与えるため、近年では、遊技者の利益を管理するメイン（主制御基板７１
）側で報知を行うことが求められている。そこで、本実施形態のパチスロ機１では、主制
御基板７１が制御する情報表示器１４に停止操作の情報を報知する指示モニタを設け、メ
イン側の制御のもとに停止操作の情報を報知することとしている。
【０２３７】
　図４８は、メイン側で行う報知（ナビ）とサブ側で行う報知（ナビ）との対応関係を示
す図である。図４８に示すように、主制御基板７１は、指示モニタに「１」～「１１」の
数値を表示することで、停止操作の情報を報知する。この「１」～「１１」の数値は、そ
れぞれが報知する停止操作の内容に一義的に対応しており、「１」～「３」は、それぞれ
第１停止操作を行うリールの種別を示しており、「１」は第１停止操作を左のリール３Ｌ
に対して行うことを意味し、「２」は第１停止操作を中のリール３Ｃに対して行うことを
意味し、「３」は第１停止操作を右のリール３Ｒに対して行うことを意味している。
【０２３８】
　また、「４」～「９」は、それぞれ報知する押し順を示しており、「４」は押し順が「
左、中、右」であることを意味し、「５」は押し順が「左、右、中」であることを意味し
、「６」は押し順が「中、左、右」であることを意味し、「７」は押し順が「中、右、左
」であることを意味し、「８」は押し順が「右、左、中」であることを意味し、「９」は
押し順が「右、中、左」であることを意味している。
【０２３９】
　また、「１０」「１１」は、ボーナスに係る役を報知するものであり、「１０」は「白
７－白７－白７」からなる図柄の組合せ「Ｃ＿ＢＢ１」を意味し、「１１」は「青７－青
７－青７」からなる図柄の組合せ「Ｃ＿ＢＢ２」を意味している。
【０２４０】
　ここで、メイン側で報知する「１」～「１１」の数値は、報知する停止操作の内容に一
義的に対応しているものの、全ての遊技者が明確に報知内容を把握できるとは限らない。
すなわち、メイン側で指示モニタに対して「６」と表示しただけでは、遊技者によっては
報知内容を把握できない可能性もある。
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【０２４１】
　そこで、パチスロ機１では、メイン側の報知と併せてサブ側でも停止操作の内容を報知
する。具体的には、パチスロ機１は、副制御基板７２が制御する表示ユニット１００を設
け、サブ側の制御のもとに停止操作の情報を報知する。例えば、第１停止操作を左のリー
ル３Ｌに対して行うことを報知する場合、メイン側で指示モニタに対して「１」を表示す
るとともに、サブ側では、表示ユニット１００の左のリール３Ｌの上方に「１」と表示し
、左のリール３Ｌが第１停止操作の対象であることを報知する。同様に、押し順「中、左
、右」を報知する場合、メイン側で指示モニタに対して「６」を表示するとともに、サブ
側では、表示ユニット１００の中のリール３Ｃの上方に「１」、左のリール３Ｌの上方に
「２」、右のリール３Ｒの上方に「３」と表示し、押し順が「中、左、右」であることを
報知する。また、「Ｆ＿ＢＢ１」が内部当籤役として決定されている場合、メイン側で指
示モニタに対して「１０」を表示するとともに、サブ側では、表示ユニット１００に「白
７－白７－白７」を表示し、遊技者に対して狙うべき図柄を報知する。
【０２４２】
　図４８（Ａ）に示すように、ＡＲＴ準備中は、メイン側の制御のもと「ベルナビ」「維
持リプナビ」「ＲＴ３移行リプナビ」及び「ＲＴ４移行リプナビ」が行われる。「ベルナ
ビ」は、役「Ｆ＿３択ベル＿１ｓｔ」～「Ｆ＿３択ベル＿３ｒｄ」に対して「ベル」の図
柄の組合せを表示させるための押し順を報知する。また、「維持リプナビ」は、役「Ｆ＿
維持リプ＿１ｓｔ」～「Ｆ＿維持リプ＿３ｒｄ」に対して「リプレイ」の図柄の組合せを
表示させるための押し順を報知する。また、「ＲＴ３移行リプナビ」は、役「Ｆ＿ＲＴ３
移行リプ＿１ｓｔ」～「Ｆ＿ＲＴ３移行リプ＿３ｒｄ」に対して「ＲＴ３移行リプ」の図
柄の組合せを表示させるための押し順を報知する。また、「ＲＴ４移行リプナビ」は、役
「Ｆ＿ＲＴ４移行リプ＿１２３」～「Ｆ＿ＲＴ４移行リプ＿３ｒｄ」に対して「ＲＴ４移
行リプ」の図柄の組合せを表示させるための押し順を報知する。
【０２４３】
　なお、メイン側で報知を行うタイミングは、少なくとも報知を行う一遊技の間であれば
よく、任意である。例えば、開始操作を受け付けたタイミングでメイン側の報知を行うこ
ととしてもよく、リール３Ｌ，３Ｃ，３Ｒの回転開始時にメイン側の報知を行うこととし
てもよく、第１停止操作～第３停止操作のいずれかを受け付けたタイミングでメイン側の
報知を行うこととしてもよい。一方で、サブ側で報知を行うタイミングは、少なくとも第
１停止操作よりも前のタイミングであることが好ましい。この点、本実施形態のパチスロ
機１では、開始操作を受け付けたタイミング、又はリール３Ｌ，３Ｃ，３Ｒの回転開始時
にメイン側及びサブ側の双方において報知を行う。これにより、遊技者が停止操作を行う
前に、メイン側の指示モニタ及びサブ側の表示ユニット１００の双方において停止操作の
情報が報知される。
【０２４４】
　また、図４８（Ｂ）に示すように、ＡＲＴ遊技状態中は、メイン側の制御のもと「ベル
ナビ」「維持リプナビ」「ＲＴ３移行リプナビ」及び「ＲＴ４移行リプナビ」が行われる
。なお、ＡＲＴ遊技状態（ＲＴ４遊技状態）中は、フラグ変換抽籤が行われ、この抽籤結
果に基づいて「３連チリリプ」「リーチ目リプ」又は「リプレイ」の図柄の組合せを表示
させるための押し順を報知するが、この報知に関しては、メイン側では行うことなく、サ
ブ側でのみ行う。
【０２４５】
　上述したように、「３連チリリプ」「リーチ目リプ」の図柄の組合せは、特別な特典の
付与に関係しているため、報知の有無が遊技者の利益（出玉）に影響を与えるようにも考
えられる。しかしながら、パチスロ機１では、実際には、特別な特典をフラグ変換抽籤の
抽籤結果に基づいて付与することとしており、表示される図柄の組合せは付与する特典に
対して影響を与えない。すなわち、フラグ変換抽籤に当籤している場合には、仮に、「リ
プレイ」の図柄の組合せを表示してしまったとしても、特別な特典が付与され、反対に、
フラグ変換抽籤に当籤していない場合には、仮に、「３連チリリプ」「リーチ目リプ」の
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図柄の組合せを表示できたとしても、特別な特典は付与しない。
【０２４６】
　本実施形態のパチスロ機１では、このように表示される図柄の組合せが遊技者の利益（
出玉）に影響を与えない場合には、メイン側の指示モニタでの報知を行わずに、サブ側で
のみ表示ユニット１００での報知を行う。
【０２４７】
　また、図４８（Ｃ）（Ｄ）に示すように、ＲＴ５遊技状態（フラグ間状態）中は、内部
当籤役として持ち越しているボーナスに係る役に応じた図柄の組合せを狙わせる報知を行
う。具体的には、図４８（Ｃ）に示すように、役「Ｆ＿ＢＢ１」を持ち越している場合に
は「白７ナビ」を行い、図４８（Ｄ）に示すように、役「Ｆ＿ＢＢ２」を持ち越している
場合には「青７ナビ」を行う。「白７ナビ」は、役「Ｆ＿ＢＢ１」に対して、「Ｃ＿ＢＢ
１」の図柄の組合せを表示させるための停止操作の情報を報知し、「青７ナビ」は、役「
Ｆ＿ＢＢ２」に対して、「Ｃ＿ＢＢ２」の図柄の組合せを表示させるための停止操作の情
報を報知する。
【０２４８】
　ここで、図２２において上述したように、フラグ間状態では、ボーナスに係る役と「は
ずれ」「Ｆ＿特殊１」「Ｆ＿特殊２」「Ｆ＿特殊３」のいずれかとが内部当籤役として決
定されている場合に、ＢＢの図柄の組合せを表示することができ、それ以外の役がボーナ
スに係る役とともに内部当籤役として決定されている場合には、ＢＢの図柄の組合せを表
示することができない。そのため、図４８（Ｃ）（Ｄ）に示すように、主制御基板７１は
、メイン側で制御を行う場合、持ち越しているボーナスに係る役と「はずれ」「Ｆ＿特殊
役１」「Ｆ＿特殊役２」「Ｆ＿特殊役３」のいずれかとが内部当籤役として決定されてい
る場合に限り、「白７ナビ」又は「青７ナビ」を行う。これにより、メイン側のナビを、
ボーナスに係る役を入賞させることのできる適切なタイミングで行うことができる。
【０２４９】
　なお、主制御基板７１は、ボーナスに係る役が内部当籤役として決定されていることを
告知（ボーナス告知）した後に限り、「白７ナビ」又は「青７ナビ」を行うこととしても
よい。ここで、ボーナス告知は、例えば、ボーナス確定画面を表示することや、ボーナス
確定ランプを点灯させることなどにより行われる。
【０２５０】
　一例として、ボーナスに係る役が内部当籤役として決定された場合に、数回の遊技にわ
たり行われる演出（いわゆる連続演出）を行い、この連続演出の結果に応じてボーナス確
定画面を表示することが一般的に行われている。この連続演出の最中にメイン側で「白７
ナビ」などを行ってしまったのでは、連続演出の結果が途中で分かってしまい、興趣を損
ねてしまう可能性がある。そこで、パチスロ機１の主制御基板７１は、ボーナス告知が行
われた後に限り、「白７ナビ」又は「青７ナビ」を行う。なお、ボーナス告知が行われた
タイミングをメイン側で把握可能にする方法は任意である。
【０２５１】
　一手法としては、ボーナスに係る役を内部当籤役として決定すると、主制御基板７１が
ボーナス告知までに要するゲーム数を決定し、このゲーム数を消化した後に、「白７ナビ
」又は「青７ナビ」を行う方法が考えられる。より具体的には、主制御基板７１は、ボー
ナス告知までに要するゲーム数を決定すると、このゲーム数を副制御基板７２に通知する
。副制御基板７２は、このゲーム数に従い演出を制御し、ゲーム数が消化したタイミング
でボーナス確定画面を表示することで、メイン側においてボーナス告知が行われたタイミ
ングを把握することができる。すなわち、主制御基板７１は、ボーナスに係る役を持ち越
していない状態でボーナスに係る役を内部当籤役として決定してからの単位遊技の回数を
計数し、その計数結果が所定回数に達した後にボーナスに係る役と「はずれ」「Ｆ＿特殊
役１」「Ｆ＿特殊役２」「Ｆ＿特殊役３」のいずれかとが内部当籤役として決定された場
合に「白７ナビ」又は「青７ナビ」を行う。
【０２５２】
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　また、他の手法としては、ボーナス告知をサブ側ではなくメイン側において制御する方
法が考えられる。より具体的には、主制御基板７１は、ボーナスに係る役を持ち越してい
ない状態でボーナスに係る役を内部当籤役として決定すると、表示ユニット１００で実行
する演出（少なくとも演出に要するゲーム数）を決定し、副制御基板７２に通知する。副
制御基板７２が通知された演出を実行し、ボーナス確定画面を表示することで、メイン側
においてボーナス告知が行われたタイミングを把握することができる。
【０２５３】
　もちろん、その他の手法によりボーナス告知が行われたタイミングをメイン側で把握可
能にすることとしてもよい。この場合において、主制御基板７１は、副制御基板７２など
からの信号を受け付けることができないため、主制御基板７１が受け付け可能な信号に基
づいてボーナス告知が行われたタイミングを把握する必要がある。例えば、停止操作に伴
う信号は、主制御基板７１が受け付け可能であるため、ボーナスに係る役が内部当籤役と
して決定されている状態で、所定の停止操作（例えば、順押し以外）が行われた場合に、
ボーナス告知を行うことも考えられる。具体的には、副制御基板７２は、主制御基板７１
から内部当籤役に関する情報と停止操作に関する情報とを取得し、これらの情報の組合せ
が所定の組合せ（内部当籤役「ボーナスに係る役」、停止操作「順押し以外」）である場
合にボーナス告知を行う。このようなボーナス告知は、その契機を主制御基板７１でも把
握することができるため、メイン側においてボーナス告知が行われたタイミングを把握す
ることができる。
【０２５４】
［主制御基板の動作説明］
　次に、図４９～図６５を参照して、主制御基板７１のメインＣＰＵ３１が、プログラム
を用いて実行する各種処理の内容について説明する。
【０２５５】
＜メインＣＰＵの制御によるパチスロの主要動作処理＞
　まず、メインＣＰＵ３１の制御で行うパチスロ機１の主要動作処理（電源投入以降の処
理）の手順を、図４９に示すフローチャート（以下、メインフローという）を参照しなが
ら説明する。
【０２５６】
　まず、パチスロ機１に電源が投入されると、メインＣＰＵ３１は、電源投入時の初期化
処理を行う（Ｓ１）。この処理では、バックアップが正常に行われたか、設定変更が適切
に行われたかなどが判定され、その判定結果に対応した初期化が行われる。
【０２５７】
　続いて、メインＣＰＵ３１は、一遊技終了時の初期化処理を行う（Ｓ２）。この初期化
処理では、メインＲＡＭ３３における指定格納領域のデータをクリアする。なお、ここで
いう指定格納領域は、例えば、内部当籤役格納領域や表示役格納領域などの１回の単位遊
技（ゲーム）ごとにデータの消去が必要な格納領域である。
【０２５８】
　続いて、メインＣＰＵ３１は、メダル受付・スタートチェック処理を行う（Ｓ３）。こ
の処理では、メダルセンサ４２Ｓやスタートスイッチ６Ｓの入力のチェックなどが行われ
る。
【０２５９】
　続いて、メインＣＰＵ３１は、内部抽籤処理を行う（Ｓ４）。この処理では、メインＣ
ＰＵ３１は、現在の遊技状態に応じた内部抽籤テーブル（図１３、図１４）を参照して、
複数の役の中から内部当籤役として決定する役を抽籤する。続いて、メインＣＰＵ３１は
、Ｓ４の内部抽籤処理において、役「Ｆ＿ＢＢ１」「Ｆ＿ＢＢ２」を内部当籤役として決
定したか否かを判定する（Ｓ５）。役「Ｆ＿ＢＢ１」「Ｆ＿ＢＢ２」を内部当籤役として
決定した場合には（ＹＥＳ）、メインＣＰＵ３１は、続いて、ＲＴ５遊技状態フラグをオ
ンにし、遊技状態をフラグ間遊技状態にセットする（Ｓ６）。
【０２６０】
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　Ｓ６の処理に続いて、又はＳ５において役「Ｆ＿ＢＢ１」「Ｆ＿ＢＢ２」を内部当籤役
として決定していないと判定した場合には（ＮＯ）、メインＣＰＵ３１は、続いて、図５
０で後述する状態別遊技制御処理を行う（Ｓ７）。
【０２６１】
　続いて、メインＣＰＵ３１は、メイン側ナビ制御処理を行う（Ｓ８）。この処理では、
メインＣＰＵ３１は、図４８に示す対応関係に基づいて、現在の遊技状態及び内部当籤役
に応じたナビデータをセットする。なお、セットしたナビデータは、スタートコマンドに
格納され副制御基板７２に通知される。また、セットしたナビデータに応じた報知は、任
意のタイミングで行われる。
【０２６２】
　続いて、メインＣＰＵ３１は、図６０で後述するリール停止初期設定処理を行う（Ｓ９
）。この処理では、Ｓ５で決定した内部当籤役や現在の遊技状態に応じて停止制御に用い
るリール停止制御情報を決定する。決定したリール停止制御情報は、メインＲＡＭ３３に
格納され、Ｓ１２のリール停止制御処理において用いられる。
【０２６３】
　続いて、メインＣＰＵ３１は、スタートコマンド送信処理を行う（Ｓ１０）。この処理
では、メインＣＰＵ３１は、スタートコマンドのデータを生成し、副制御基板７２に送信
する。なお、スタートコマンドデータには、内部当籤役などの演出に必要な各種の情報が
含まれる。
【０２６４】
　続いて、メインＣＰＵ３１は、ウェイト処理を行った後にリール回転開始処理を行う（
Ｓ１１）。この処理において、メインＣＰＵ３１は、全リールの回転開始を要求する。そ
して、全リールの回転開始が要求されると、一定の周期（１．１１７２ｍｓｅｃ）で実行
される割込処理により、各リールは、その回転速度が定速度に達するまで加速制御され、
その後、該定速度が維持されるように制御される。
【０２６５】
　続いて、メインＣＰＵ３１は、図６１で後述するリール停止制御処理を行う（Ｓ１２）
。この処理では、Ｓ９で決定したリール停止制御情報を用いて、左のストップボタン７Ｌ
、中のストップボタン７Ｃ及び右のストップボタン７Ｒがそれぞれ押されたタイミングに
基づいて該当するリールの回転が停止される。
【０２６６】
　続いて、メインＣＰＵ３１は、入賞判別メダル払出処理を行う（Ｓ１３）。この入賞判
別メダル払出処理では、リール３Ｌ，３Ｃ，３Ｒが停止した結果、有効ラインに沿って表
示された図柄の組合せに基づいて、メダルの払い出しや再遊技の作動などの当該図柄の組
合せに応じた利益を付与する。続いて、メインＣＰＵ３１は、入賞作動コマンド送信処理
を行う（Ｓ１４）。この処理では、メインＣＰＵ３１は、入賞作動コマンドのデータを生
成し、副制御基板７２に送信する。なお、入賞作動コマンドデータには、有効ラインに沿
って表示された図柄の組合せなどの各種の情報が含まれる。
【０２６７】
　続いて、メインＣＰＵ３１は、図６２で後述するＢＢチェック処理を行う（Ｓ１５）。
この処理では、メインＣＰＵ３１は、ボーナス状態の作動及び終了を制御する。続いて、
メインＣＰＵ３１は、図６３及び図６４で後述するＲＴチェック処理を行う（Ｓ１６）。
この処理では、メインＣＰＵ３１は、表示された図柄の組合せに基づいてＲＴ遊技状態を
移行させる制御を行う。
【０２６８】
　続いて、メインＣＰＵ３１は、図６５で後述するＣＺ・ＡＲＴ終了時処理を行う（Ｓ１
７）。この処理では、メインＣＰＵ３１は、ＣＺの引き戻し抽籤を行う。ＣＺ・ＡＲＴ終
了時処理を行うと、メインＣＰＵ３１は、一遊技（単位遊技）が終了したとして処理をＳ
２に戻す。
【０２６９】
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＜状態別制御処理＞
　次に、図５０を参照して、状態別制御処理について説明する。状態別制御処理では、初
めに、メインＣＰＵ３１は、現在の遊技状態がＲＴ４遊技状態中であるか否かを判定する
（Ｓ３１）。ＲＴ４遊技状態である場合には（ＹＥＳ）、メインＣＰＵ３１は、続いて、
図５１で後述するフラグ変換処理を行う（Ｓ３２）。
【０２７０】
　Ｓ３２の処理に続いて、又は、Ｓ３１においてＲＴ４遊技状態中ではないと判定した場
合には（ＮＯ）、メインＣＰＵ３１は、現在の遊技状態が通常遊技状態中であるか否かを
判定する（Ｓ３３）。通常遊技状態中である場合には（ＹＥＳ）、メインＣＰＵ３１は、
続いて、図５２で後述する通常中スタート時処理を行い（Ｓ３４）、状態別制御処理を終
了する。
【０２７１】
　他方、現在の遊技状態が通常遊技状態ではない場合には（ＮＯ）、メインＣＰＵ３１は
、現在の遊技状態がＣＺ中であるか否かを判定する（Ｓ３５）。ＣＺ中である場合には（
ＹＥＳ）、メインＣＰＵ３１は、続いて、図５３で後述するＣＺ中スタート時処理を行い
（Ｓ３６）、状態別制御処理を終了する。
【０２７２】
　他方、現在の遊技状態がＣＺではない場合には（ＮＯ）、メインＣＰＵ３１は、現在の
遊技状態が通常ＡＲＴ中であるか否かを判定する（Ｓ３７）。通常ＡＲＴ中である場合に
は（ＹＥＳ）、メインＣＰＵ３１は、続いて、図５７で後述する通常ＡＲＴ中スタート時
処理を行い（Ｓ３８）、状態別制御処理を終了する。
【０２７３】
　他方、現在の遊技状態が通常ＡＲＴではない場合には（ＮＯ）、メインＣＰＵ３１は、
現在の遊技状態がＣＴ中であるか否かを判定する（Ｓ３９）。ＣＴ中である場合には（Ｙ
ＥＳ）、メインＣＰＵ３１は、続いて、図５８で後述するＣＴ中スタート時処理を行い（
Ｓ４０）、状態別制御処理を終了する。
【０２７４】
　他方、現在の遊技状態がＣＴではない場合には（ＮＯ）、メインＣＰＵ３１は、現在の
遊技状態がボーナス状態中であるか否かを判定する（Ｓ４１）。ボーナス状態中である場
合には（ＹＥＳ）、メインＣＰＵ３１は、続いて、図５９で後述するＢＢ中スタート時処
理を行い（Ｓ４２）、状態別制御処理を終了する。
【０２７５】
　他方、現在の遊技状態がボーナス状態ではない場合には（ＮＯ）、メインＣＰＵ３１は
、その他処理を行い（Ｓ４３）、状態別制御処理を終了する。例えば、メインＣＰＵ３１
は、ＡＲＴ準備中である場合に、準備中に応じた処理を行う。
【０２７６】
＜フラグ変換処理＞
　次に、図５１を参照して、フラグ変換処理について説明する。フラグ変換処理では、初
めに、メインＣＰＵ３１は、ＣＴ開始時であるか否かを判定する（Ｓ５０）。ＣＴ開始時
である場合には（ＹＥＳ）、メインＣＰＵ３１は、続いて、ＣＴ中フラグ変換テーブル抽
籤テーブル（図３８）を参照して、ＣＴ中のフラグ変換抽籤に用いるテーブル番号を抽籤
し、セットする（Ｓ５１）。
【０２７７】
　Ｓ５１の処理に続いて、又は、Ｓ５０においてＣＴ開始時ではない場合には（ＮＯ）、
メインＣＰＵ３１は、現在の状態に応じたフラグ変換抽籤テーブルをセットする（Ｓ５２
）。例えば、現在の状態が非ＡＲＴ中のＲＴ４遊技状態である場合には、非ＡＲＴ中フラ
グ変換抽籤テーブル（図４７）をセットし、現在の状態が通常ＡＲＴ中のＲＴ４遊技状態
である場合には、ＡＲＴ中フラグ変換抽籤テーブル（図３２）をセットし、現在の状態が
ＣＴ中のＲＴ４遊技状態である場合には、ＣＴ中フラグ変換抽籤テーブル（図３９）をセ
ットする。
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【０２７８】
　続いて、メインＣＰＵ３１は、内部当籤役に基づいてフラグ変換抽籤を行い（Ｓ５３）
、続いて、当籤したか否かを判定する（Ｓ５４）。フラグ変換抽籤に当籤している場合に
は（ＹＥＳ）、メインＣＰＵ３１は、続いて、フラグ変換処理を行う（Ｓ５５）。この処
理では、例えば、役「Ｆ＿１確チリリプ」が内部当籤役として決定されている場合に、役
「Ｆ＿１確チリリプ」を役「３連チリリプ」として扱うように処理する。
【０２７９】
　続いて、メインＣＰＵ３１は、現在の遊技状態が非ＡＲＴ中であるか否かを判定する（
Ｓ５６）。すなわち、メインＣＰＵ３１は、ＲＴ４遊技状態への移行が、一般遊技状態（
非ＡＲＴ）という報知が行われない状態において、遊技者の停止操作に応じて偶然に行わ
れたものであるか否かを判定する。現在の遊技状態が非ＡＲＴ中である場合には（ＹＥＳ
）、メインＣＰＵ３１は、ＡＲＴセット数に１を加算し（Ｓ５７）、続いて、次遊技にＡ
ＲＴ準備中をセットし（Ｓ５８）、フラグ変換処理を終了する。他方、現在の遊技状態が
非ＡＲＴ中ではない場合には（ＮＯ）、メインＣＰＵ３１は、フラグ変換処理を終了する
。
【０２８０】
　また、Ｓ５４において、フラグ変換抽籤に当籤していない場合には（ＮＯ）、メインＣ
ＰＵ３１は、フラグ維持処理を行い（Ｓ５９）、フラグ変換処理を終了する。このフラグ
維持処理では、例えば、役「Ｆ＿１確チリリプ」が内部当籤役として決定されている場合
に、役「Ｆ＿１確チリリプ」を役「リプレイ」として扱うように処理する。
【０２８１】
＜通常中スタート時処理＞
　次に、図５２を参照して、通常中スタート時処理について説明する。通常中スタート時
処理では、初めに、メインＣＰＵ３１は、図２６（Ａ）に示すＣＺ抽籤テーブルを参照し
て、現在のＣＺの抽籤状態及び内部当籤役に基づいてＣＺ抽籤を行う（Ｓ６１）。
【０２８２】
　続いて、メインＣＰＵ３１は、このＣＺ抽籤に当籤したか否かを判定する（Ｓ６２）。
ＣＺ抽籤に当籤した場合には（ＹＥＳ）、メインＣＰＵ３１は、次遊技に当籤した種別の
ＣＺをセットし（Ｓ６３）、続いて、当籤した種別のＣＺに応じた値をＣＺゲーム数カウ
ンタにセットする（Ｓ６４）。なお、ＣＺゲーム数カウンタは、ＣＺの継続期間を計数す
るカウンタであり、ＣＺ１に当籤している場合には、ＣＺゲーム数カウンタ（前半）に第
１ゲーム数（例えば、１２）をセットし、ＣＺ２に当籤している場合には、ＣＺゲーム数
カウンタ（前半）に第２ゲーム数（例えば、１５）をセットし、ＣＺ３に当籤している場
合には、ＣＺゲーム数カウンタに第４ゲーム数（例えば、１７）をセットする。
【０２８３】
　Ｓ６４の処理に続いて、又は、Ｓ６２においてＣＺ抽籤に当籤していない場合には（Ｎ
Ｏ）、メインＣＰＵ３１は、続いて、図２５（Ａ）の通常中高確率抽籤テーブルを参照し
て、内部当籤役に基づいてＣＺの抽籤状態の移行抽籤を行い（Ｓ６５）、移行抽籤の結果
に基づきＣＺの抽籤状態を更新し（Ｓ６６）、通常中スタート時処理を終了する。
【０２８４】
＜ＣＺ中スタート時処理＞
　次に、図５３を参照して、ＣＺ中スタート時処理について説明する。ＣＺ中スタート時
処理では、初めに、メインＣＰＵ３１は、現在の遊技状態がＣＺ１中であるか否かを判定
する（Ｓ７１）。ＣＺ１中である場合には（ＹＥＳ）、メインＣＰＵ３１は、続いて、図
５４及び図５５で後述するＣＺ１（ＣＺ２）中処理を行い（Ｓ７２）、ＣＺ中スタート時
処理を終了する。
【０２８５】
　他方、ＣＺ１中ではない場合には（ＮＯ）、メインＣＰＵ３１は、続いて、現在の遊技
状態がＣＺ２中であるか否かを判定する（Ｓ７３）。ＣＺ２中である場合には（ＹＥＳ）
、メインＣＰＵ３１は、続いて、図５４及び図５５で後述するＣＺ１（ＣＺ２）中処理を
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行い（Ｓ７４）、ＣＺ中スタート時処理を終了する。なお、本実施形態において、ＣＺ１
とＣＺ２とではＡＲＴ抽籤に当籤する期待度が異なるランク（モード又はポイント）が異
なるだけであり、基本的な処理は同じである。そこで、本実施形態では、ＣＺ１及びＣＺ
２中の処理をＣＺ１（ＣＺ２）中処理として一つの処理で説明する。
【０２８６】
　他方、ＣＺ２中ではない場合には（ＮＯ）、メインＣＰＵ３１は、続いて、図５６で後
述するＣＺ３中処理を行い（Ｓ７５）、ＣＺ中スタート時処理を終了する。
【０２８７】
＜ＣＺ１（ＣＺ２）中処理＞
　次に、図５４及び図５５を参照して、ＣＺ１（ＣＺ２）中処理について説明する。ＣＺ
１（ＣＺ２）中処理では、初めに、メインＣＰＵ３１は、ＣＺ１又はＣＺ２の前半部であ
るか否かを判定する（Ｓ８１）。メインＣＰＵ３１は、前半部である場合には（ＹＥＳ）
、処理をＳ８２に移し、前半部ではない（後半部である）場合には（ＮＯ）、処理を図５
５のＳ９１に移す。
【０２８８】
　ＣＺ１の前半部である場合には、メインＣＰＵ３１は、ＣＺ１中モードアップ抽籤テー
ブル（図２７）を参照して、内部当籤役に基づいてモードアップ抽籤を行う（Ｓ８２）。
同様に、ＣＺ２の前半部である場合には、メインＣＰＵ３１は、ＣＺ２中ポイント抽籤テ
ーブル（図２８）を参照して、内部当籤役に基づいてポイントアップ抽籤を行う（Ｓ８２
）。続いて、メインＣＰＵ３１は、Ｓ８２の抽籤結果に基づいて、モード（又はポイント
）を更新する（Ｓ８３）。
【０２８９】
　続いて、メインＣＰＵ３１は、Ｓ８２の抽籤においてフリーズに当籤したか否かを判定
する（Ｓ８４）。フリーズに当籤している場合には（ＹＥＳ）、メインＣＰＵ３１は、遊
技の進行を一時的に停止するフリーズ処理を行うとともに、ＡＲＴセット数及びＣＴセッ
ト数に１加算する（Ｓ８５）。この処理では、メインＣＰＵ３１は、更に、ＡＲＴレベル
決定テーブル（図３３（Ａ））を参照してＡＲＴレベルを決定し、セットする。なお、フ
リーズ発生時には、ＡＲＴレベルとして「ＡＲＴレベル２」が決定される。続いて、メイ
ンＣＰＵ３１は、ＣＺを終了するとともに、次遊技にＡＲＴ準備中をセットし（Ｓ８６）
、ＣＺ１（ＣＺ２）中処理を終了する。
【０２９０】
　他方、Ｓ８４においてフリーズに当籤していない場合には（ＮＯ）、メインＣＰＵ３１
は、ＣＺゲーム数カウンタ（前半）を１減算する（Ｓ８７）。続いて、メインＣＰＵ３１
は、ＣＺゲーム数カウンタ（前半）が０か否かを判定する（Ｓ８８）。ＣＺゲーム数カウ
ンタ（前半）が０ではない場合には（ＮＯ）、メインＣＰＵ３１は、ＣＺ１（ＣＺ２）中
処理を終了する。
【０２９１】
　他方、ＣＺゲーム数カウンタ（前半）が０である場合には（ＹＥＳ）、メインＣＰＵ３
１は、続いて、次遊技にＣＺ１又はＣＺ２の後半をセットし（Ｓ８９）、ＣＺ１（ＣＺ２
）中処理を終了する。
【０２９２】
　続いて、図５５を参照して、ＣＺ１又はＣＺ２の後半部である場合には、メインＣＰＵ
３１は、後半部の１ゲーム目であるか否かを判定する（Ｓ９１）。後半部の１ゲーム目で
ある場合には、ＣＺ中ＡＲＴ抽籤テーブル（図２９（Ａ）（Ｂ））を参照して、前半部の
モード又はポイントに基づいてＡＲＴ抽籤を行う（Ｓ９２）。続いて、メインＣＰＵ３１
は、このＡＲＴ抽籤に当籤したか否かを判定する（Ｓ９３）。
【０２９３】
　ＡＲＴ抽籤に当籤している場合には（ＹＥＳ）、メインＣＰＵ３１は、続いて、ＡＲＴ
セット数に１加算するとともに、ＡＲＴレベル決定テーブル（図３３（Ａ））を参照して
ＡＲＴレベルを抽籤し、セットする（Ｓ９４）。Ｓ９４の処理に続いて、又は、ＡＲＴ抽
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籤に当籤していない場合には（ＮＯ）、メインＣＰＵ３１は、ＣＺゲーム数カウンタ（後
半）に所定値をセットする（Ｓ９５）。メインＣＰＵ３１は、例えば、ＡＲＴ抽籤に当籤
している場合にＣＺゲーム数カウンタ（後半）に「４」をセットし、ＡＲＴ抽籤に非当籤
している場合にＣＺゲーム数カウンタ（後半）に「３」をセットする。
【０２９４】
　Ｓ９５の処理に続いて、又は、Ｓ９１において後半部の１ゲームではない場合には（Ｎ
Ｏ）、メインＣＰＵ３１は、ＣＺ中ＡＲＴ抽籤テーブル（図２９（Ｃ））を参照して、内
部当籤役に基づいてＡＲＴ抽籤を行い（Ｓ９６）、ＡＲＴ抽籤に当籤したか否かを判定す
る（Ｓ９７）。このＡＲＴ抽籤に当籤している場合には（ＹＥＳ）、メインＣＰＵ３１は
、続いて、ＡＲＴセット数に１加算するとともに、ＡＲＴレベル決定テーブル（図３３（
Ａ））を参照してＡＲＴレベルを抽籤し、セットする（Ｓ９８）。
【０２９５】
　Ｓ９８の処理に続いて、又は、Ｓ９７においてＡＲＴ抽籤に当籤していない場合には（
ＮＯ）、メインＣＰＵ３１は、ＣＺゲーム数カウンタ（後半）を１減算する（Ｓ９９）。
続いて、メインＣＰＵ３１は、ＣＺゲーム数カウンタ（後半）が０であるか否かを判定す
る（Ｓ１００）。ＣＺゲーム数カウンタ（後半）が０ではない場合には（ＮＯ）、メイン
ＣＰＵ３１は、ＣＺ１（ＣＺ２）中処理を終了する。
【０２９６】
　他方、ＣＺゲーム数カウンタ（後半）が０である場合には（ＹＥＳ）、メインＣＰＵ３
１は、続いて、ＡＲＴセット数が１以上であるか否かを判定する（Ｓ１０１）。ＡＲＴセ
ット数が１以上である場合には（ＹＥＳ）、メインＣＰＵ３１は、続いて、ＣＺを終了す
るとともに、次遊技にＡＲＴ準備中をセットし（Ｓ１０２）、ＣＺ１（ＣＺ２）中処理を
終了する。他方、ＡＲＴセット数が１以上ではない場合には（ＮＯ）、メインＣＰＵ３１
は、続いて、ＣＺ失敗時をセットし（Ｓ１０３）、ＣＺ１（ＣＺ２）中処理を終了する。
【０２９７】
＜ＣＺ３中処理＞
　次に、図５６を参照して、ＣＺ３中処理について説明する。ＣＺ３中処理では、初めに
、メインＣＰＵ３１は、ＣＺ中ＡＲＴ抽籤テーブル（図３０（Ｄ））を参照して、内部当
籤役に基づいてＡＲＴ抽籤を行い（Ｓ１２１）、このＡＲＴ抽籤に当籤したか否かを判定
する（Ｓ１２２）。
【０２９８】
　ＡＲＴ抽籤に当籤している場合には（ＹＥＳ）、メインＣＰＵ３１は、続いて、ＡＲＴ
セット数及びＣＴセット数に１加算する（Ｓ１２３）。続いて、メインＣＰＵ３１は、Ｓ
１２１のＡＲＴ抽籤においてフリーズに当籤したか否かを判定する（Ｓ１２４）。フリー
ズに当籤している場合には（ＹＥＳ）、メインＣＰＵ３１は、遊技の進行を一時的に停止
するフリーズ処理を行う（Ｓ１２５）。
【０２９９】
　Ｓ１２５の処理に続いて、又は、Ｓ１２４においてフリーズに当籤していない場合には
（ＮＯ）、メインＣＰＵ３１は、続いて、ＡＲＴレベル決定テーブル（図３３（Ａ））を
参照してＡＲＴレベルを抽籤し、セットする（Ｓ１２６）。続いて、メインＣＰＵ３１は
、ＣＺを終了するとともに、次遊技にＡＲＴ準備中をセットし（Ｓ１２７）、ＣＺ３中処
理を終了する。
【０３００】
　他方、Ｓ１２２においてＡＲＴ抽籤に当籤していない場合には（ＮＯ）、メインＣＰＵ
３１は、続いて、ＣＺゲーム数カウンタを１減算する（Ｓ１２８）。続いて、メインＣＰ
Ｕ３１は、ＣＺゲーム数カウンタが０であるか否かを判定する（Ｓ１２９）。ＣＺゲーム
数カウンタが０ではない場合には（ＮＯ）、メインＣＰＵ３１は、ＣＺ３中処理を終了す
る。
【０３０１】
　他方、ＣＺゲーム数カウンタが０である場合には、メインＣＰＵ３１は、ＡＲＴセット
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数に１加算するとともに、ＡＲＴレベル決定テーブル（図３３（Ａ））を参照してＡＲＴ
レベルを抽籤し、セットする（Ｓ１３０）。続いて、メインＣＰＵ３１は、ＣＺを終了す
るとともに、次遊技にＡＲＴ準備中をセットし（Ｓ１３１）、ＣＺ３中処理を終了する。
【０３０２】
＜通常ＡＲＴ中スタート時処理＞
　次に、図５７を参照して、通常ＡＲＴ中スタート時処理について説明する。通常ＡＲＴ
中スタート時処理では、初めに、メインＣＰＵ３１は、ＡＲＴ継続ゲーム数カウンタを１
加算する（Ｓ１４１）。なお、ＡＲＴ継続ゲーム数カウンタは、通常ＡＲＴが継続したゲ
ーム数を計数するカウンタである。本実施形態では、ＡＲＴ継続ゲーム数カウンタの他に
、通常ＡＲＴが継続可能なゲーム数を計数するＡＲＴ終了ゲーム数カウンタを設ける。そ
して、パチスロ機１は、ＡＲＴ継続ゲーム数カウンタの値とＡＲＴ終了ゲーム数カウンタ
の値とを比較し、ＡＲＴ継続ゲーム数カウンタの値がＡＲＴ終了ゲーム数カウンタの値に
到達すると、ＡＲＴ遊技状態を終了する。
【０３０３】
　続いて、メインＣＰＵ３１は、ＡＲＴ中ＣＴ抽籤テーブル（図３５）を参照して、現在
のＣＴ抽籤状態及び内部当籤役に基づいてＣＴ抽籤を行い（Ｓ１４２）、このＣＴ抽籤に
当籤したか否かを判定する（Ｓ１４３）。ＣＴ抽籤に当籤している場合には（ＹＥＳ）、
メインＣＰＵ３１は、ＣＴセット数に１加算するとともに、ＣＴゲーム数カウンタに８を
セットし（Ｓ１４４）、続いて、次遊技に当籤した種別のＣＴをセットする（Ｓ１４５）
。
【０３０４】
　Ｓ１４５の処理に続いて、又は、Ｓ１４３においてＣＴ抽籤に当籤していない場合には
（ＮＯ）、メインＣＰＵ３１は、ＡＲＴレベル決定テーブル（図３３（Ｂ））を参照して
、ＡＲＴ継続ゲーム数カウンタの値に基づいてＡＲＴレベルを抽籤し、セットする（Ｓ１
４６）。続いて、メインＣＰＵ３１は、通常ＡＲＴ中高確率抽籤テーブル（図３４）を参
照して、現在のＣＴ抽籤状態及び内部当籤役に基づいて、移行先のＣＴ抽籤状態を抽籤し
、セットする（Ｓ１４７）。
【０３０５】
　続いて、メインＣＰＵ３１は、通常ＡＲＴ中上乗せ抽籤テーブル（図３６）を参照して
、内部当籤役に基づいてＡＲＴゲーム数の上乗せ抽籤を行い（Ｓ１４８）、この上乗せ抽
籤に当籤したか否かを判定する（Ｓ１４９）。上乗せ抽籤に当籤している場合には（ＹＥ
Ｓ）、メインＣＰＵ３１は、続いて、当籤結果をＡＲＴ終了ゲーム数カウンタに加算する
（Ｓ１５０）。
【０３０６】
　Ｓ１５０の処理に続いて、又は、Ｓ１４９において上乗せ抽籤に当籤していない場合に
は（ＮＯ）、メインＣＰＵ３１は、続いて、ＡＲＴ継続ゲーム数カウンタの値が、ＡＲＴ
終了ゲーム数カウンタの値に達したか否かを判定する（Ｓ１５１）。ＡＲＴ継続ゲーム数
カウンタの値が、ＡＲＴ終了ゲーム数カウンタの値に達していない場合には（ＮＯ）、メ
インＣＰＵ３１は、通常ＡＲＴ中スタート時処理を終了する。
【０３０７】
　他方、ＡＲＴ継続ゲーム数カウンタの値が、ＡＲＴ終了ゲーム数カウンタの値に達した
場合には（ＹＥＳ）、メインＣＰＵ３１は、ＡＲＴセット数を１減算し（Ｓ１５２）、続
いて、ＡＲＴ終了時をセットし（Ｓ１５３）、通常ＡＲＴ中スタート時処理を終了する。
【０３０８】
＜ＣＴ中スタート時処理＞
　次に、図５８を参照して、ＣＴ中スタート時処理について説明する。ＣＴ中スタート時
処理では、初めに、メインＣＰＵ３１は、ＣＴ中上乗せ抽籤テーブル（図４０）を参照し
て、内部当籤役に基づいてＡＲＴゲーム数の上乗せ抽籤を行い（Ｓ１６１）、この上乗せ
抽籤に当籤したか否かを判定する（Ｓ１６２）。
【０３０９】
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　上乗せ抽籤に当籤している場合には（ＹＥＳ）、メインＣＰＵ３１は、続いて、当籤結
果をＡＲＴ終了ゲーム数カウンタに加算する（Ｓ１６３）。なお、上述したように、本実
施形態のパチスロ機１では、同一のＣＴ中に役「３連チリリプ」に当籤した回数が増える
ほど、１回あたりの上乗せ量が増えることになる。
【０３１０】
　続いて、メインＣＰＵ３１は、内部当籤役が役「３連チリリプ」であるか否か（すなわ
ち、図５１のフラグ変換処理において役「３連チリリプ」に変換されたか否か）を判定す
る（Ｓ１６４）。内部当籤役が役「３連チリリプ」である場合には（ＹＥＳ）、メインＣ
ＰＵ３１は、続いて、ＣＴゲーム数カウンタに８を再セットし（Ｓ１６５）、ＣＴ中スタ
ート時処理を終了する。また、内部当籤役が役「３連チリリプ」ではない場合には（ＮＯ
）メインＣＰＵ３１は、ＣＴ中スタート時処理を終了する。
【０３１１】
　Ｓ１６２において、上乗せ抽籤に当籤していない場合には（ＮＯ）、メインＣＰＵ３１
は、続いて、ＣＴ中セット数上乗せ抽籤テーブル（図４１）を参照して、内部当籤役に基
づいてＣＴセット数の上乗せ抽籤を行い（Ｓ１６６）、このＣＴセット数の上乗せ抽籤に
当籤したか否かを判定する（Ｓ１６７）。ＣＴセット数の上乗せ抽籤に当籤している場合
には（ＹＥＳ）、メインＣＰＵ３１は、続いて、ＣＴセット数に１加算し（Ｓ１６８）、
ＣＴ中スタート時処理を終了する。
【０３１２】
　他方、ＣＴセット数の上乗せ抽籤に当籤していない場合には（ＮＯ）、メインＣＰＵ３
１は、続いて、ＣＴゲーム数カウンタを１減算し（Ｓ１６９）、続いて、減算の結果、Ｃ
Ｔゲーム数カウンタが０になったか否かを判定する（Ｓ１７０）。ＣＴゲーム数カウンタ
が０ではない場合には（ＮＯ）、メインＣＰＵ３１は、ＣＴ中スタート時処理を終了する
。
【０３１３】
　ＣＴゲーム数カウンタが０である場合には（ＹＥＳ）、メインＣＰＵ３１は、続いて、
ＣＴセット数を１減算する（Ｓ１７１）。続いて、メインＣＰＵ３１は、ＣＴセット数が
１以上であるか否かを判定する（Ｓ１７２）。ＣＴセット数が１以上である場合には（Ｙ
ＥＳ）、メインＣＰＵ３１は、続いて、ＣＴゲーム数カウンタに８をセットし（Ｓ１７３
）、ＣＴ中スタート時処理を終了する。他方、ＣＴセット数が１以上ではない場合には（
ＮＯ）、メインＣＰＵ３１は、ＣＴを終了し、次遊技に通常ＡＲＴをセットし（Ｓ１７４
）、ＣＴ中スタート時処理を終了する。
【０３１４】
＜ＢＢ中スタート時処理＞
　次に、図５９を参照して、ＢＢ中スタート時処理について説明する。ＢＢ中スタート時
処理では、初めに、メインＣＰＵ３１は、ボーナス中ＡＲＴゲーム数上乗せ抽籤テーブル
（図４４）を参照して、内部当籤役に基づいてＡＲＴゲーム数の上乗せ抽籤を行い（Ｓ１
８１）、この上乗せ抽籤に当籤したか否かを判定する（Ｓ１８２）。上乗せ抽籤に当籤し
ていない場合には（ＮＯ）、メインＣＰＵ３１は、ＢＢ中スタート時処理を終了する。
【０３１５】
　他方、上乗せ抽籤に当籤している場合には（ＹＥＳ）、メインＣＰＵ３１は、続いて、
当籤結果をＡＲＴ終了ゲーム数カウンタに加算する（Ｓ１８３）。続いて、メインＣＰＵ
３１は、ＡＲＴセット数が０であるか否かを判定する（Ｓ１８４）。ＡＲＴセット数が０
ではない場合には、メインＣＰＵ３１は、ＢＢ中スタート時処理を終了する。他方、ＡＲ
Ｔセット数が０である場合には、メインＣＰＵ３１は、ＡＲＴセット数に１加算し（Ｓ１
８５）、ＢＢ中スタート時処理を終了する。
【０３１６】
＜リール停止初期設定処理＞
　次に、図６０を参照して、リール停止初期設定処理について説明する。リール停止初期
設定処理では、初めに、メインＣＰＵ３１は、回胴停止初期設定テーブル（図示せず）を
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参照し、内部当籤役などに基づいて回胴停止用番号を取得する（Ｓ１９１）。続いて、メ
インＣＰＵ３１は、回胴停止初期設定テーブルを参照し、回胴停止用番号に基づいて各情
報を取得する（Ｓ１９２）。この処理では、メインＣＰＵ３１は、例えば、押下順序別判
定データなどの回胴停止用番号に対応付けられた各種情報を取得する。
【０３１７】
　続いて、メインＣＰＵ３１は、図柄コード格納領域（図示せず）に回転中の識別子を格
納する（Ｓ１９３）。すなわち、メインＣＰＵ３１は、全図柄コード格納領域（未使用領
域を除く）のビットを「１」にセットする。続いて、メインＣＰＵ３１は、ストップボタ
ン未作動カウンタに３を格納し（Ｓ１９４）、リール停止初期設定処理を終了する。なお
、ストップボタン未作動カウンタは、遊技者により停止操作が行われていないストップボ
タン７Ｌ、７Ｃ、７Ｒの数を判別するためのものであり、メインＲＡＭ３３の所定の領域
に格納されている。
【０３１８】
＜リール停止制御処理＞
　続いて、図６１を参照して、リール停止制御処理について説明する。リール停止制御処
理では、初めに、メインＣＰＵ３１は、有効なストップボタンが押されたか否かを判定す
る（Ｓ２０１）。この処理は、ストップスイッチ７Ｓから信号が出力されたか否かを判定
する処理である。メインＣＰＵ３１は、有効なストップボタンが押されていないと判定し
た場合には（ＮＯ）、ステップＳ２０１の処理を繰り返し実行する。
【０３１９】
　一方、メインＣＰＵ３１は、有効なストップボタンが押されたと判定した場合には（Ｙ
ＥＳ）、押されたストップボタンに応じて、押下順序格納領域（図示せず）と、作動スト
ップボタン格納領域（図示せず）とを更新する（Ｓ２０２）。すなわち、メインＣＰＵ３
１は、作動ストップボタン格納領域を更新することで、押されたストップボタンの種別を
管理するとともに、押されたストップボタンの種別及びその順序に基づいて押下順序格納
領域を更新することで、停止操作の順序（押し順）を管理する。
【０３２０】
　続いて、メインＣＰＵ３１は、ストップボタン未作動カウンタから１を減算し（Ｓ２０
３）、作動ストップボタンから検索対象リールを決定し（Ｓ２０４）、図柄カウンタに基
づいて停止開始位置をメインＲＡＭ３３に格納する（Ｓ２０５）。停止開始位置は、スト
ップスイッチ７Ｓによって停止操作が検出されたときの該当リールの図柄カウンタに対応
する図柄位置である。
【０３２１】
　次に、メインＣＰＵ３１は、滑り駒数決定処理を実行する（Ｓ２０６）。この滑り駒数
決定処理は、回胴停止初期設定テーブルから内部当籤役に基づいて選択されるリール停止
制御情報（停止テーブル群）に基づいて、停止開始位置に規定された滑り駒数を決定する
処理である。
【０３２２】
　次に、メインＣＰＵ３１は、主制御基板７１から副制御基板７２へ送信するリール停止
コマンドデータを生成し、生成したリール停止コマンドデータをメインＲＡＭ３３に割り
当てられた通信データ格納領域に格納するリール停止コマンド生成処理を実行する（Ｓ１
６７）。このリール停止コマンドデータは、停止されるリールの種別、停止開始位置及び
滑り駒数（又は停止予定位置）などを表す。
【０３２３】
　次に、メインＣＰＵ３１は、停止開始位置と滑り駒数決定データとに基づいて停止予定
位置を決定し、メインＲＡＭ３３に格納する（Ｓ２０８）。停止予定位置は、滑り駒数と
して規定されている予め定められた数値「０」～「４」のうちの何れかを停止開始位置に
加算した図柄位置であり、リールの回転が停止する図柄位置である。
【０３２４】
　次に、メインＣＰＵ３１は、停止予定位置を検索図柄位置としてセットする（Ｓ２０９
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）。次に、メインＣＰＵ３１は、図柄コード格納処理を実行する（Ｓ２１０）。この図柄
コード格納処理は、回転中のリールの図柄位置をチェックするためのチェック用図柄位置
データの図柄コードを取得する。
【０３２５】
　次に、メインＣＰＵ３１は、図柄コード格納処理で取得した図柄コードから図柄コード
格納領域を更新する（Ｓ２１１）。次に、メインＣＰＵ３１は、制御変更処理を行う（Ｓ
２１２）。この制御変更処理では、特定の停止位置にあった場合に、リールの停止に用い
る停止情報群が更新される。
【０３２６】
　次に、メインＣＰＵ３１は、押されたストップボタンが放されたか否かを判定する（Ｓ
２１３）。この処理は、ストップスイッチ７Ｓから信号が出力されなくなったか否かを判
定する処理である。
【０３２７】
　メインＣＰＵ３１は、押されたストップボタンが放されていないと判定した場合には（
ＮＯ）、ステップＳ２１３の処理を繰り返し実行する。一方、メインＣＰＵ３１は、押さ
れたストップボタンが放されたと判定した場合には（ＹＥＳ）、リール停止コマンドを送
信する（Ｓ２１４）。
【０３２８】
　次に、メインＣＰＵ３１は、ストップボタン未作動カウンタが０であるか否かを判定す
る（Ｓ２１５）。ここで、ストップボタン未作動カウンタが０でないと判定した場合には
（ＮＯ）、メインＣＰＵ３１は、引込優先順位格納処理を実行し（Ｓ２１６）、ステップ
Ｓ２０１の処理を実行する。この引込優先順位格納処理では、回転しているリール３Ｌ、
３Ｃ、３Ｒの全ての図柄の引込優先順位が決定される。一方、ストップボタン未作動カウ
ンタが０であると判定した場合には（ＹＥＳ）、メインＣＰＵ３１は、リール停止制御処
理を終了する。
【０３２９】
＜ＢＢチェック処理＞
　続いて、図６２を参照して、ＢＢチェック処理について説明する。ＢＢチェック処理で
は、初めに、メインＣＰＵ３１は、ボーナス状態中であるか否かを判定する（Ｓ２２１）
。ボーナス状態中である場合には（ＹＥＳ）、メインＣＰＵ３１は、続いて、ボーナス状
態中に払い出し可能なメダルの枚数を計数するＢＢ中払出枚数カウンタから、入賞判別メ
ダル払出処理（図４９のＳ１３）において払い出されたメダルの払出枚数を減算する（Ｓ
２２２）。
【０３３０】
　続いて、メインＣＰＵ３１は、ＢＢ中払出枚数カウンタが０未満になったか否かを判定
する（Ｓ２２３）。ＢＢ中払出枚数カウンタが０未満ではない場合には（ＮＯ）、ＢＢチ
ェック処理を終了する一方で、ＢＢ中払出枚数カウンタが０未満である場合には（ＹＥＳ
）、メインＣＰＵ３１は、続いて、ボーナス終了時処理を行う（Ｓ２２４）。この処理で
は、メインＣＰＵ３１は、ボーナス状態中の各種情報をクリアするとともに、ＲＴ１遊技
状態フラグをオンにセットする。
【０３３１】
　続いて、メインＣＰＵ３１は、ボーナス終了時ＣＴ抽籤テーブル（図４５）を参照して
、ボーナス終了時のＣＴ抽籤を行い（Ｓ２２５）、このＣＴ抽籤に当籤したか否かを判定
する（Ｓ２２６）。ＣＴ抽籤に当籤している場合には、メインＣＰＵ３１は、続いて、Ｃ
Ｔセット数に１加算する（Ｓ２２７）。なお、ＡＲＴセット数が０のときにＣＴ抽籤に当
籤した場合には、Ｓ２２７においてＣＴセット数に１加算するとともに、ＡＲＴセット数
にも１加算する。
【０３３２】
　Ｓ２２７の処理に続いて、又はＳ２２６においてＣＴ抽籤に当籤していない場合には（
ＮＯ）、メインＣＰＵ３１は、続いて、ＡＲＴセット数又はＣＴセット数が１以上である
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か否かを判定する（Ｓ２２８）。ＡＲＴセット数又はＣＴセット数が１以上である場合に
は（ＹＥＳ）、メインＣＰＵ３１は、続いて、ボーナス状態を終了するとともに、次遊技
にＡＲＴ準備中をセットし（Ｓ２２９）、ＢＢチェック処理を終了する。
【０３３３】
　他方、ＡＲＴセット数及びＣＴセット数のいずれも１以上ではない場合には（ＮＯ）、
メインＣＰＵ３１は、続いて、ボーナス状態を終了するとともに、次遊技に通常遊技状態
をセットする（Ｓ２３０）。続いて、メインＣＰＵ３１は、通常中高確率抽籤テーブル（
図２５（Ｂ））を参照して、ＣＺの抽籤状態を抽籤し、セットし（Ｓ２３１）、ＢＢチェ
ック処理を終了する。
【０３３４】
　また、Ｓ２２１においてボーナス状態中ではない場合には（ＮＯ）、メインＣＰＵ３１
は、ＢＢの図柄の組合せ（Ｃ＿ＢＢ１，２）が表示されたか否かを判定する（Ｓ２３２）
。ＢＢの図柄の組合せが表示されていない場合には（ＮＯ）、メインＣＰＵ３１は、ＢＢ
チェック処理を終了する。
【０３３５】
　他方、ＢＢの図柄の組合せが表示された場合には（ＹＥＳ）、メインＣＰＵ３１は、続
いて、ボーナス種別抽籤テーブル（図４３）を参照して、ボーナス種別を抽籤し、セット
する（Ｓ２３３）。続いて、メインＣＰＵ３１は、ＢＢ中払出枚数カウンタに所定値（例
えば、２１６）をセットし（Ｓ２３４）、ボーナス開始時処理を行い（Ｓ２３５）、ＢＢ
チェック処理を終了する。なお、ボーナス開始時処理では、メインＣＰＵ３１は、ボーナ
スの作動を開始し、次遊技にボーナス状態をセットするなどの各種の処理を行う。
【０３３６】
＜ＲＴチェック処理＞
　続いて、図６３及び図６４を参照して、ＲＴチェック処理について説明する。ＲＴチェ
ック処理では、初めに、メインＣＰＵ３１は、ＲＴ５遊技状態中であるか否かを判定する
（Ｓ２４１）。ＲＴ５遊技状態中である場合には（ＹＥＳ）、メインＣＰＵ３１は、ＲＴ
チェック処理を終了する一方で、ＲＴ５遊技状態中ではない場合には（ＮＯ）、メインＣ
ＰＵ３１は、続いて、ＲＴ０遊技状態中であるか否かを判定する（Ｓ２４２）。
【０３３７】
　Ｓ２４２においてＲＴ０遊技状態中である場合には（ＹＥＳ）、メインＣＰＵ３１は、
続いて、「ベルこぼし目」の図柄の組合せが表示されたか否かを判定する（Ｓ２４３）。
「ベルこぼし目」が表示されていない場合には（ＮＯ）、メインＣＰＵ３１は、ＲＴチェ
ック処理を終了する一方で、「ベルこぼし目」が表示された場合には（ＹＥＳ）、メイン
ＣＰＵ３１は、続いて、ＲＴ２遊技状態フラグをオンにセットし、ＲＴ０遊技状態からＲ
Ｔ２遊技状態に移行させ（Ｓ２４４）、ＲＴチェック処理を終了する。
【０３３８】
　他方、Ｓ２４２においてＲＴ０遊技状態中でない場合には（ＮＯ）、メインＣＰＵ３１
は、続いて、ＲＴ１遊技状態中であるか否かを判定する（Ｓ２４５）。ＲＴ１遊技状態中
である場合には（ＹＥＳ）、メインＣＰＵ３１は、続いて、「ベルこぼし目」の図柄の組
合せが表示されたか否かを判定する（Ｓ２４６）。「ベルこぼし目」が表示された場合に
は（ＹＥＳ）、メインＣＰＵ３１は、続いて、ＲＴ２遊技状態フラグをオンにセットする
とともにＲＴ１遊技状態フラグをオフにし、ＲＴ１遊技状態からＲＴ２遊技状態に移行さ
せ（Ｓ２４７）、ＲＴチェック処理を終了する。
【０３３９】
　他方、Ｓ２４６において「ベルこぼし目」が表示されていない場合には（ＮＯ）、メイ
ンＣＰＵ３１は、続いて、ＲＴ１遊技状態が２０ゲーム経過したか否かを判定する（Ｓ２
４８）。２０ゲーム経過していない場合には（ＮＯ）、メインＣＰＵ３１は、ＲＴチェッ
ク処理を終了する一方で、２０ゲーム経過した場合には（ＹＥＳ）、メインＣＰＵ３１は
、ＲＴ１遊技状態フラグをオフにし、ＲＴ１遊技状態からＲＴ０遊技状態に移行させ（Ｓ
２４９）、ＲＴチェック処理を終了する。
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【０３４０】
　他方、Ｓ２４５においてＲＴ１遊技状態中でない場合には（ＮＯ）、メインＣＰＵ３１
は、続いて、ＲＴ２遊技状態中であるか否かを判定する（Ｓ２５０）。ＲＴ２遊技状態中
である場合には（ＹＥＳ）、メインＣＰＵ３１は、続いて、「ＲＴ３移行リプ」の図柄の
組合せが表示されたか否かを判定する（Ｓ２５１）。「ＲＴ３移行リプ」が表示されてい
ない場合には（ＮＯ）、メインＣＰＵ３１は、ＲＴチェック処理を終了する一方で、「Ｒ
Ｔ３移行リプ」が表示された場合には（ＹＥＳ）、メインＣＰＵ３１は、続いて、ＲＴ３
遊技状態フラグをオンにセットするとともにＲＴ２遊技状態フラグをオフにし、ＲＴ２遊
技状態からＲＴ３遊技状態に移行させ（Ｓ２５２）、ＲＴチェック処理を終了する。
【０３４１】
　他方、Ｓ２５０においてＲＴ２遊技状態中でない場合には（ＮＯ）、メインＣＰＵ３１
は、続いて、ＲＴ３遊技状態中であるか否かを判定する（Ｓ２６１）。ＲＴ３遊技状態中
である場合には（ＹＥＳ）、メインＣＰＵ３１は、「ベルこぼし目」又は「ＲＴ２移行リ
プ」の図柄の組合せが表示されたか否かを判定する（Ｓ２６２）。「ベルこぼし目」又は
「ＲＴ２移行リプ」が表示された場合には（ＹＥＳ）、メインＣＰＵ３１は、ＲＴ２遊技
状態フラグをオンにセットするとともにＲＴ３遊技状態フラグをオフにし、ＲＴ３遊技状
態からＲＴ２遊技状態に移行させ（Ｓ２６３）、ＲＴチェック処理を終了する。
【０３４２】
　他方、Ｓ２６２において「ベルこぼし目」及び「ＲＴ２移行リプ」のいずれも表示され
ていない場合には、メインＣＰＵ３１は、続いて、「ＲＴ４移行リプ」の図柄の組合せが
表示されたか否かを判定する（Ｓ２６４）。「ＲＴ４移行リプ」が表示されていない場合
には（ＮＯ）、メインＣＰＵ３１は、ＲＴチェック処理を終了する一方で、「ＲＴ４移行
リプ」が表示された場合には（ＹＥＳ）、メインＣＰＵ３１は、続いて、ＲＴ４遊技状態
フラグをオンにセットするとともにＲＴ３遊技状態フラグをオフにし、ＲＴ３遊技状態か
らＲＴ４遊技状態に移行させる（Ｓ２６５）。
【０３４３】
　続いて、メインＣＰＵ３１は、ＡＲＴ準備中がセットされているか否かを判定する（Ｓ
２６６）。ＡＲＴ準備中がセットされていない場合には（ＮＯ）、メインＣＰＵ３１は、
ＲＴチェック処理を終了する一方で、ＡＲＴ準備中がセットされている場合には（ＹＥＳ
）、メインＣＰＵ３１は、ＣＴセット数が１以上であるか否かを判定する（Ｓ２６７）。
【０３４４】
　ＣＴセット数が１以上である場合には（ＹＥＳ）、メインＣＰＵ３１は、次遊技にＣＴ
をセットするとともに、ＣＴゲーム数カウンタに８をセットし（Ｓ２６８）、ＲＴチェッ
ク処理を終了する。他方、ＣＴセット数が１以上ではない場合には（ＮＯ）、メインＣＰ
Ｕ３１は、次遊技に通常ＡＲＴをセットし、ＡＲＴ終了ゲーム数カウンタに所定値をセッ
トし（Ｓ２６９）、ＲＴチェック処理を終了する。
【０３４５】
　他方、Ｓ２６１においてＲＴ３遊技状態中ではない場合には（ＮＯ）、ＲＴ４遊技状態
中であるため、メインＣＰＵ３１は、続いて、「ベルこぼし目」又は「ＲＴ２移行リプ」
の図柄の組合せが表示されたか否かを判定する（Ｓ２７０）。「ベルこぼし目」及び「Ｒ
Ｔ２移行リプ」のいずれも表示されていない場合には（ＮＯ）、メインＣＰＵ３１は、Ｒ
Ｔチェック処理を終了する一方で、「ベルこぼし目」又は「ＲＴ２移行リプ」が表示され
た場合には（ＹＥＳ）、メインＣＰＵ３１は、ＲＴ２遊技状態フラグをオンにセットする
とともにＲＴ４遊技状態フラグをオフにし、ＲＴ４遊技状態からＲＴ２遊技状態に移行さ
せ（Ｓ２７１）、ＲＴチェック処理を終了する。
【０３４６】
＜ＣＺ・ＡＲＴ終了時処理＞
　続いて、図６５を参照して、ＣＺ・ＡＲＴ終了時処理について説明する。ＣＺ・ＡＲＴ
終了時処理では、初めに、メインＣＰＵ３１は、ＣＺ失敗時又はＡＲＴ終了時であるか否
かを判定する（Ｓ２８１）。ＣＺ失敗時及びＡＲＴ終了時のいずれでもない場合には（Ｎ
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Ｏ）、メインＣＰＵ３１は、ＣＺ・ＡＲＴ終了時処理を終了する一方で、ＣＺ失敗時又は
ＡＲＴ終了時である場合には（ＹＥＳ）、メインＣＰＵ３１は、続いて、ＣＺ抽籤テーブ
ル（図２６（Ｂ））を参照して、ＣＺの引き戻し抽籤を行い（Ｓ２８２）、この引き戻し
抽籤に当籤したか否かを判定する（Ｓ２８３）。
【０３４７】
　引き戻し抽籤に当籤した場合には（ＹＥＳ）、メインＣＰＵ３１は、続いて、次遊技に
当籤した種別のＣＺをセットし（Ｓ２８４）、当籤した種別のＣＺに応じた値をＣＺゲー
ム数カウンタにセットし（Ｓ２８５）、ＣＺ・ＡＲＴ終了時処理を終了する。
【０３４８】
　他方、引き戻し抽籤に当籤していない場合には（ＮＯ）、メインＣＰＵ３１は、続いて
、次遊技に通常遊技状態をセットする（Ｓ２８６）。続いて、メインＣＰＵ３１は、通常
中高確率抽籤テーブル（図２５（Ｂ））を参照して、ＣＺの抽籤状態を抽籤し、セットし
（Ｓ２８７）、ＣＺ・ＡＲＴ終了時処理を終了する。
【０３４９】
［副制御基板の動作説明］
　次に、図６６～図６８を参照して、副制御基板７２のサブＣＰＵ８１が、プログラムを
用いて実行する各種処理の内容について説明する。
【０３５０】
＜サブ側ナビ制御処理＞
　まず、図６６を参照して、サブ側ナビ制御処理について説明する。サブ側ナビ制御処理
では、初めに、サブＣＰＵ８１は、ナビデータを取得したか否かを判定する（Ｓ３０１）
。サブＣＰＵ８１は、主制御基板７１から受信したスタートコマンドデータの中から主制
御基板７１が決定したナビデータを取得する。Ｓ３０１の処理では、サブＣＰＵ８１は、
受信したスタートコマンドデータの中にナビデータが含まれていたか否かを判定する。
【０３５１】
　ナビデータを取得した場合には（ＹＥＳ）、サブＣＰＵ８１は、続いて、ナビデータに
応じたサブ側ナビデータをセットする（Ｓ３０２）。図４８を参照して、サブＣＰＵ８１
は、例えば、ナビデータ「４」を取得した場合には、サブ側ナビデータといして押し順「
左、中、右」を報知するためのナビデータをセットする。これにより、メイン側及びサブ
側の双方において停止操作の内容を報知することができる。
【０３５２】
　他方、ナビデータを取得していない場合には（ＮＯ）、サブＣＰＵ８１は、続いて、ナ
ビ（停止操作の報知）の必要があるか否かを判定する（Ｓ３０３）。本実施形態では、サ
ブＣＰＵ８１は、例えば、主制御基板７１においてフラグ変換抽籤が行われた場合や、主
制御基板７１において所定の役が内部当籤役として決定された場合に、ナビの必要がある
と判定する。フラグ変換抽籤の結果や、内部当籤役の種別は、スタートコマンドデータに
含まれており、サブＣＰＵ８１は、スタートコマンドデータに含まれる各種情報からナビ
の必要があるか否かを判定することができる。
【０３５３】
　ナビの必要がないと判定した場合には（ＮＯ）、サブＣＰＵ８１は、サブ側ナビ制御処
理を終了する。他方、ナビの必要があると判定した場合には（ＹＥＳ）、サブＣＰＵ８１
は、各種抽籤結果に応じたサブ側ナビデータをセットし（Ｓ３０４）、サブ側ナビ制御処
理を終了する。例えば、サブＣＰＵ８１は、役「Ｆ＿確チリリプ」が内部当籤役として決
定されており、フラグ変換抽籤に当籤している場合には、「３連チリリプ」の図柄の組合
せを表示するためのナビデータ（例えば、順押しでチリ図柄を狙わせるナビデータ）をセ
ットし、役「Ｆ＿確チリリプ」が内部当籤役として決定されており、フラグ変換抽籤に非
当籤した場合に、「リプレイ」の図柄の組合せを表示するためのナビデータ（例えば、順
押し以外の押し順を示すナビデータ）をセットする。これにより、メイン側で停止操作の
内容を報知しない場合であっても、サブ側単独で停止操作の内容を報知することができる
。
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【０３５４】
＜遊技者登録処理＞
　次に、図６７を参照して、遊技者登録処理について説明する。遊技者登録処理では、初
めに、サブＣＰＵ８１は、登録操作を受け付けたか否かを判定する（Ｓ３１１）。例えば
、第１サブ表示装置２０１のメニュー画面２１２（図２９参照）において登録ボタン２１
２ｂの操作を受け付けた場合に表示する登録画面において所定の操作を受け付けると、サ
ブＣＰＵ８１は、登録操作を受け付けたと判定する。
【０３５５】
　登録操作を受け付けた場合には（ＹＥＳ）、サブＣＰＵ８１は、続いて、遊技者登録状
態をセットする（Ｓ３１２）。後述するように、遊技者登録状態がセットされている状況
では、サブＣＰＵ８１は、第１サブ表示装置２０１に遊技情報画面２１３，２１４，２１
５（図２９参照）を表示可能に第１サブ表示装置２０１の表示画面を制御する。
【０３５６】
　他方、登録操作を受け付けていない場合には（ＮＯ）、サブＣＰＵ８１は、登録削除操
作を受け付けたか否かを判定する（Ｓ３１３）。例えば、第１サブ表示装置２０１の登録
画面において特定の操作を受け付けると、サブＣＰＵ８１は、登録削除操作を受け付けた
と判定する。登録削除操作を受け付けていない場合には（ＮＯ）、サブＣＰＵ８１は、遊
技者登録処理を終了する。
【０３５７】
　他方、登録削除操作を受け付けた場合には（ＹＥＳ）、サブＣＰＵ８１は、続いて、遊
技者登録状態をクリアする。後述するように、遊技者登録状態がクリアされている状況で
は、サブＣＰＵ８１は、第１サブ表示装置２０１に遊技情報画面２１３，２１４，２１５
（図２９参照）を表示不可能に第１サブ表示装置２０１の表示画面を制御する。
【０３５８】
＜履歴管理処理＞
　次に、図６８を参照して、履歴管理処理について説明する。履歴管理処理では、初めに
、サブＣＰＵ８１は、主制御基板７１から受信した各種コマンドデータから遊技結果を取
得する（Ｓ３２１）。続いて、サブＣＰＵ８１は、遊技履歴を更新し（Ｓ３２２）、履歴
管理処理を終了する。サブＣＰＵ８１は、例えば、スタートコマンドデータから内部当籤
役として決定された役の種類を把握することができ、また、入賞作動コマンドデータから
表示された図柄の組合せ（すなわち、内部当籤役として決定された役の入賞の有無）を把
握することができる。また、サブＣＰＵ８１は、例えば、スタートコマンドデータなどか
ら現在の遊技状態や遊技状態の移行状況を把握することができる。サブＣＰＵ８１は、各
種コマンドデータから取得したこれらの遊技結果から、例えば、ボーナス回数、ＡＲＴ回
数、ゲーム数（遊技回数）、ＣＺ回数、ＣＺ成功回数、それぞれの役の当籤回数及び当籤
確率などの様々な遊技履歴を管理することができる。
【０３５９】
［第２実施形態］
　続いて、図６９～図９９を参照して、第２実施形態のパチスロ機１について説明する。
なお、第１実施形態のパチスロ機１と同様の構成、制御については、詳細な説明を省略す
る。また、以下に示す第２実施形態のパチスロ機１の特徴は、第１実施形態のパチスロ機
１においても同様に適用することができる。
【０３６０】
＜パチスロ機が備える制御系＞
　第２実施形態のパチスロ機１が備える制御系について、図６９を参照して説明する。図
６９は、第２実施形態のパチスロ機１の制御系の構成を示す回路ブロック図である。
【０３６１】
　パチスロ機１は、筐体６０の内部に設けられた主制御基板７１と、上ドア６２ａに設け
られた副制御基板７２とを有する。また、パチスロ機１は、主制御基板７１に接続された
、リール中継端子板４１０、割合表示装置４２０、設定用鍵型スイッチ４３０、キャビネ
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ット側中継基板４４０及び電源装置４５０を有する。さらに、パチスロ機１は、キャビネ
ット側中継基板４４０を介して主制御基板７１に接続された外部集中端子板７３、ホッパ
ー装置４０、メダル補助収納庫スイッチ４４１及びリセットスイッチ４４２を有する。
　なお、外部集中端子板７３及びホッパー装置４０の構成については上述したので、ここ
では、それらの説明を省略する。
【０３６２】
　リール中継端子板４１０は、各リール３Ｌ，３Ｃ，３Ｒのリール本体の内側に配設され
ている。リール中継端子板４１０は、各リール３Ｌ，３Ｃ，３Ｒのステッピングモータ（
不図示）に電気的に接続されており、主制御基板７１からステッピングモータに出力され
る信号を中継する。
【０３６３】
　割合表示装置４２０は、主制御基板７１に接続された割合表示基板４２１と、割合表示
基板４２１に接続された割合表示器４２２及び切替スイッチ４２３とを有する。割合表示
基板４２１は、主制御基板７１から出力される信号に基づいて割合表示器４２２の表示を
制御する。割合表示器４２２は、特定区間割合や役物割合等の各種割合を表示する。切替
スイッチ４２３は、割合表示器４２２の表示を切り替える。
　なお、割合表示器４２２の構成、及び割合表示器４２２に表示される各種割合の詳細に
ついては、図７１を参照して後述する。
【０３６４】
　設定用鍵型スイッチ４３０は、遊技者に付与される利益の大きさを設定するために設け
られた複数の設定値の中から、いずれかの設定値を設定するとき、又はパチスロ機１に設
定されている設定値の確認を行うときに使用される。主制御基板７１は、設定用鍵型スイ
ッチ４３０を用いた操作を受け付けると、複数の設定値の中から操作の内容に応じた設定
値を設定する。
【０３６５】
　キャビネット側中継基板４４０は、主制御基板７１と、外部集中端子板７３、ホッパー
装置４０、メダル補助収納庫スイッチ４４１及びリセットスイッチ４４２とを電気的に接
続するための中継基板である。メダル補助収納庫スイッチ４４１は、メダル補助収納庫（
不図示）がメダルで満杯になっているか否かを検出する。リセットスイッチ４４２は、パ
チスロ機１の各種データをリセット（初期化）するときに使用される。
【０３６６】
　電源装置４５０は、主制御基板７１に接続された電源基板４５１と、電源基板４５１に
接続された電源スイッチ４５２とを有する。電源スイッチ４５２は、パチスロ機１に必要
な電源を供給するときに押下される。
【０３６７】
　また、パチスロ機１は、ドア中継端子板４６０、並びに、該ドア中継端子板４６０を介
して、主制御基板７１に接続された、セレクタ４６１、ドア開閉監視スイッチ４６２、Ｂ
ＥＴスイッチ１１Ｓ、精算スイッチ１３Ｓ、スタートスイッチ６Ｓ、ストップスイッチ基
板４６３、遊技動作表示基板４７０及び副中継基板７５を有する。なお、ＢＥＴスイッチ
１１Ｓ、精算スイッチ１３Ｓ、スタートスイッチ６Ｓ及び副中継基板７５については、上
述したので、ここでは、それらの説明を省略する。
【０３６８】
　セレクタ４６１は、メダルの材質や形状等が適正であるか否かを選別する装置であり、
メダル投入口２２に投入された適正なメダルをホッパー装置４０へ案内する。セレクタ４
６１内においてメダルが通過する経路上には、図示しないが、適正なメダルが通過したこ
とを検出するメダルセンサ（投入操作検出手段）が設けられる。
【０３６９】
　ドア開閉監視スイッチ４６２は、パチスロ機１の外部へ、上ドア６２ａ及び下ドア６２
ｂの開閉を報知するためのセキュリティー信号を出力する。ストップスイッチ基板４６３
（停止操作検出手段）は、回転しているリールを停止させるための回路と、停止可能なリ
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ールをＬＥＤ等により表示するための回路とを備える。また、ストップスイッチ基板４６
３には、ストップスイッチが設けられる。ストップスイッチは、各ストップボタン７Ｌ、
７Ｃ、７Ｒが遊技者により押下されたこと（停止操作）を検出する。
【０３７０】
　遊技動作表示基板４７０は、情報表示器１４に接続され、メダルの投入を受け付けると
き、３つのリール３Ｌ，３Ｃ，３Ｒが回動可能なとき、及び、再遊技を行うとき等に、投
入されたメダルの枚数等を情報表示器１４に表示させるための基板である。また、遊技動
作表示基板４７０は、ＬＥＤ群４７１が接続され、ＬＥＤ群４７１は、例えば、遊技動作
表示基板４７０から入力される信号に基づいて、遊技開始を表示するマークや再遊技を行
うマーク等を点灯させる。
【０３７１】
　副制御基板７２は、ドア中継端子板４６０及び副中継基板７５を介して主制御基板７１
に接続される。また、パチスロ機１は、副中継基板７５を介して副制御基板７２に接続さ
れた、スピーカ９Ｌ，９Ｒ，各種ＬＥＤ１０１、タッチセンサ２０１ａ及び表示ユニット
１１０を有する。
【０３７２】
　また、パチスロ機１は、副制御基板７２に接続された、ロムカートリッジ基板８２及び
液晶中継基板４８０を有する。なお、ロムカートリッジ基板８２及び液晶中継基板４８０
は、副制御基板７２とともに副制御基板ケースに収納されている。
【０３７３】
　ロムカートリッジ基板８２は、演出用の画像（映像）、音声、光及び通信のデータを管
理するための基板である。液晶中継基板４８０は、副制御基板７２及び表示ユニット１０
０間の接続配線を中継する基板である。
【０３７４】
＜主制御回路＞
　次に、主制御基板７１に実装される主制御回路の構成について、図７０を参照して説明
する。なお、副制御基板７２に実装される副制御回路の構成は、図５において示したもの
と同様であるため、説明を省略する。図７０は、パチスロ機１の主制御回路の構成例を示
すブロック図である。
【０３７５】
　図７０（Ａ）に示すように、主制御回路は、主に、主制御基板７１に実装されたマイク
ロコンピュータ３０により構成される。マイクロコンピュータ３０は、メインＣＰＵ３１
、メインＲＯＭ３２及びメインＲＡＭ３３により構成される。
【０３７６】
　メインＲＯＭ３２には、メインＣＰＵ３１により実行される制御プログラム、データテ
ーブル、副制御基板７２に実装される副制御回路に対して各種制御指令（コマンド）を送
信するためのデータ等が記憶される。また、メインＲＯＭ３２には、単位遊技に係る最少
の遊技時間が複数記憶される。
【０３７７】
　メインＲＡＭ３３には、制御プログラムの実行により決定された内部当籤役等の各種デ
ータを格納する格納領域が設けられる。
【０３７８】
　メインＣＰＵ３１には、クロックパルス発生回路３４、分周器３５、乱数発生器３６及
びサンプリング回路３７が接続される。クロックパルス発生回路３４及び分周器３５は、
クロックパルスを発生する。メインＣＰＵ３１は、発生されたクロックパルスに基づいて
、制御プログラムを実行する。乱数発生器３６は、予め定められた範囲の乱数（例えば、
０～６５５３５）を発生する。サンプリング回路３７は、発生された乱数の中から１つの
値を抽出する。
【０３７９】
＜割合表示器＞
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　次に、割合表示器４２２の構成について、図７１を参照して説明する。図６９において
上述したように、本実施形態のパチスロ機１では、各種の割合を表示する割合表示器４２
２を有する。図７１（Ａ）は、割合表示器４２２の取り付け例を示し、図７１（Ｂ）は、
割合表示器４２２に表示される内容を示す。
【０３８０】
（割合表示器の構成）
　図７１に示すように、割合表示器４２２は、４桁の７セグメントＬＥＤにより構成され
、図７１（Ｂ）で後述するように、上位２桁は、表示する割合の種類を示し、下位２桁は
、当該割合の値を示す。割合表示器４２２は、管理者（遊技店の店員等）がパチスロ機１
に不正改造がないか確認する際などに使用されるため、パチスロ機１の筐体６０の内部に
設けられる。このとき、割合表示器４２２自体に対する不正を防止するため、割合表示器
４２２は、主制御基板７１を覆う主制御基板ケースの内部に設けられることが好ましい。
【０３８１】
　具体的な取り付け例としては、図７１（Ａ－１）に示すように、割合表示器４２２は、
主制御基板７１上に実装することとしてもよく、また、図７１（Ａ－２）に示すように、
主制御基板７１に接続された他の基板（割合表示基板）上に実装することとしてもよく、
また、図７１（Ａ－３）に示すように、割合表示器４２２としての７セグメントＬＥＤユ
ニットを主制御基板に接続することで、取り付けることとしてもよい。いずれの場合であ
っても、図７１（Ａ）に示すように、主制御基板７１とともに主制御基板ケースの内部に
設けられることが好ましい。
【０３８２】
　なお、通常、主制御基板ケースには、封印シールが貼りつけられるが、主制御基板ケー
ス内に割合表示器４２２を設ける場合には、封印シールにより割合表示器４２２の視認性
が損なわれることがないように、封印シールを貼りつけることが好ましい。さらに、主制
御基板ケースに、かしめ記録用シールも貼り付けられる。かしめ記録用シールとは、かし
めの開封記録の担当者と日付の記入欄、主制御基板の製造番号、製造時に用いる識別用の
２次元コードが記載されているシールである。機種によっては、製造時に用いる２次元コ
ードのシールをさらに別に主制御基板ケースに貼り付ける場合もある。こうしたシール等
の貼り付け部材によっても割合表示器の視認性が損なわれることのない配置とすることが
好ましい。
　また、主制御基板に組み付けられるかしめ部材やハーネス、あるいは重畳的に複数の基
板を配置する基板構成である場合の他の基板、その他の筐体内の部材によっても、フロン
トドア（上ドア６２ａ又は下ドア６２ｂ）の開放時には割合表示器の視認性が損なわれる
ことのない設計とすることが好ましく、そうすることで管理者の割合表示器の確認作業の
効率が良くなる。
【０３８３】
（割合表示器の表示内容）
　続いて、割合表示器４２２の表示例について説明する。図７１（Ｂ）に示すように、割
合表示器４２２には、累計の特定区間割合と、直近６０００ゲーム間の連続役物割合及び
役物割合と、累計の連続役物割合及び役物割合と、が表示される。割合表示器４２２に累
計の特定区間割合を表示する場合、４桁の７セグメントＬＥＤのうちの上位２桁には、「
ＡＵ」と表示され、直近６０００ゲーム間の連続役物割合を表示する場合、上位２桁には
、「＝ｒ」と表示され、直近６０００ゲーム間の役物割合を表示する場合、上位２桁には
、「＝ｂ」と表示され、累計の連続役物割合を表示する場合、上位２桁には、「Ａｒ」と
表示され、累計の役物割合を表示する場合、上位２桁には、「Ａｂ」と表示される。また
、４桁の７セグメントＬＥＤのうちの下位２桁には、対応する割合がパーセント表示で表
示される。
【０３８４】
　ここで、「特定区間割合」とは、全ての遊技状態における遊技回数（すなわち、総遊技
回数）に対して、遊技者にとって有利な遊技状態における遊技回数が占める割合をいう。
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この場合において、遊技者にとって有利な遊技状態とは、例えば、ボーナス作動中のボー
ナス状態及びＡＲＴ遊技状態に加え、ＡＲＴ遊技状態への移行期待度が高いＣＺも含める
こととしてもよい（図７参照）。
【０３８５】
　主制御基板７１は、メインＲＡＭ３３に設けられた所定のカウンタにおいて、全ての遊
技状態における遊技回数を示す総遊技回数と、遊技者にとって有利な遊技状態における遊
技回数を示す特定遊技回数とを計数しておき、以下に示す式により特定区間割合を算出す
る。
　特定区間割合＝特定遊技回数／総遊技回数×１００
【０３８６】
　また、「連続役物割合」とは、全ての遊技状態において払い出されたメダルの総数（す
なわち、総払出枚数）に対して、第一種特別役物、又は第一種特別役物に係る役物連続作
動装置が作動中において払い出されたメダルの総数が占める割合をいう。
【０３８７】
　主制御基板７１は、メインＲＡＭ３３に設けられた所定のカウンタにおいて、全ての遊
技状態において払い出されたメダルの総数を示す総払出枚数と、第一種特別役物、又は第
一種特別役物に係る役物連続作動装置が作動中において払い出されたメダルの総数を示す
第１特定遊技中払出枚数とを計数しておき、以下に示す式により連続役物割合を算出する
。
　連続役物割合＝第１特定遊技中払出枚数／総払出枚数×１００
【０３８８】
　また、「役物割合」とは、全ての遊技状態において払い出されたメダルの総数（すなわ
ち、総払出枚数）に対して、いずれかの役物が作動中に払い出されたメダルの総数が占め
る割合をいう。なお、いずれかの役物とは、第一種特別役物、第一種特別役物に係る役物
連続作動装置、第二種特別役物、第二種特別役物に係る役物連続作動装置、又は普通役物
をいう。また、ＡＲＴ遊技状態中やＣＺ中も、遊技者にとって有利な状態であるため、い
ずれかの役物が作動している状態に含めることとしてもよい。
【０３８９】
　主制御基板７１は、メインＲＡＭ３３に設けられた所定のカウンタにおいて、全ての遊
技状態において払い出されたメダルの総数を示す総払出枚数と、いずれかの役物が作動中
に払い出されたメダルの総数を示す第２特定遊技中払出枚数とを計数しておき、以下に示
す式により役物割合を算出する。
　役物割合＝第２特定遊技中払出枚数／総払出枚数×１００
【０３９０】
　また、「累計」とは、パチスロ機１を設置してから現在までの全期間をいい、「直近６
０００ゲーム間」とは、６０００ゲーム前の遊技から現在までの期間をいう。「累計」の
割合を算出する場合、主制御基板７１は、全期間において計数していた計数結果を用いて
割合を算出すればよく、また、「直近６０００ゲーム間」の割合を算出する場合、主制御
基板７１は、６０００ゲーム前の遊技から現在までの期間において計数していた計数結果
を用いて割合を算出すればよい。
【０３９１】
　なお、パチスロ機１は、メインＲＡＭ３３に設けられたカウンタにおける計数項目のい
ずれもが電断により消去されないように構成されている。具体的には、電断時にメインＲ
ＡＭ３３に設けられたバックアップ領域に当該データを退避させ、復帰時にバックアップ
領域からデータを読み出して再セットする。これにより、閉店後に電源を落とし、開店前
に電源を入れるという一般的な運用がされた場合であっても、設置時から継続してデータ
を累積することができる。
【０３９２】
　また、リプレイの入賞に伴う再遊技の権利は、当該遊技に用いたメダルと同数のメダル
の払い出しと考えることもでき、また、０枚のメダルの払い出しと考えることもできる。
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上述した割合の算出においては、再遊技の権利をメダルの払い出しと考える計算方法Ａと
、再遊技の権利をメダルの払い出しとは考えない計算方法Ｂとで算出結果が異なることが
ある。例えば、連続役物割合や役物割合のように、全ての遊技状態において払い出された
メダルの総数（総払出枚数）に対する割合の算出では、再遊技の権利をメダルの払い出し
と考える計算方法Ａでは、リプレイが入賞した回数分だけ総払出枚数も増えることになり
、結果、当該割合が低くなる。反対に、再遊技の権利をメダルの払い出しと考えない計算
方法Ｂでは、リプレイの入賞は総払出枚数に対して影響を与えないため、結果、当該割合
は高くなる。このような計算方法Ａと計算方法Ｂとのかい離は、リプレイが入賞した回数
が増えるほど大きくなるため、遊技回数が増えるほど大きくなる。
【０３９３】
　そこで、割合表示器４２２では、計算方法Ａによる算出結果と、計算方法Ｂによる算出
結果とを切り替え可能に表示することとしてもよい。この場合は、計算方法Ａによる算出
結果を表示する際の上位２桁の識別子と、計算方法Ｂによる算出結果を表示する際の上位
２桁の識別子とは異なるものとするべきである。また、割合表示器４２２を設ける基板の
大きさに余裕がある場合には、割合表示器４２２の７セグユニットを増設して、両者を同
時に表示することとしてもよい。
　また、店舗管理者が表示できる設定用画面（いわゆるホールメニュー）において、連続
役物割合や役物割合を表示させる場合にも、同様に、複数の計算方法で算出された結果を
表示可能としてもよい。
【０３９４】
（割合表示器の表示内容（切り替え表示））
　割合表示器４２２では、主制御基板７１が算出した各種の割合を切り替えて表示する。
割合表示器４２２に表示する内容の切り替え方法は任意であり、例えば、所定の間隔で自
動的に、各種の割合を切り替えることとしてもよく、また、切替スイッチ４２３（図６９
参照）の操作に応じて手動で、各種の割合を切り替えることとしてもよく、自動的な切り
替えと手動による切り替えとを組み合わせて、各種の割合を切り替えることとしてもよい
。
【０３９５】
（割合表示器の表示内容（エラー時））
　パチスロ機では、射幸性を徒に高めないように、業界内においてルール化がなされてお
り、例えば、全遊技に対して遊技者にとって有利な遊技状態が占める割合が高くなりすぎ
ないこと、また、通常の遊技状態において安心して遊技を行うことができるように、有利
な遊技状態中だけでなく通常の遊技状態においてもメダルが所定以上払い出されることで
、通常時のベース（いわゆるコイン持ち）を下げすぎてはいけない、といった規制がなさ
れている。割合表示器４２２に表示する上述の各種割合は、これら規制を満たしているか
確認可能にするものである。偶発的なボーナスの連続成立等により、一時的に規制の規定
値を超える場合があるものの、統計的な観点から言えば遊技回数が増えるにつれて表示器
に示される割合の値は、規制に沿って作成された設計値に近づくかたちで収束していく。
そのため、遊技回数１０万回など試行回数が多いときに、なお設計値と乖離した値が表示
された場合は、不正行為がされたことを推認できる。また、設計値と乖離が大きい値が特
定の台でのみ頻繁に表示される場合に、管理者は不正基板のぶら下げなど、その特定の台
に不正行為が行われたことを推認できる。このように、割合表示器４２２に表示された値
が規定値を超えるかどうかは、管理者が不正行為を見抜くための手がかりとして機能する
。
【０３９６】
　そのため、割合表示器４２２に表示する各種割合が規定値を超えている場合には、管理
者がその旨を適切に把握できるようにすることが好ましい。そこで、本実施形態のパチス
ロ機１では、主制御基板７１が算出した上述の各種割合（特定区間割合、連続役物割合、
役物割合）が、当該割合に対して設定された規定値以上である場合と、当該割合に対して
設定された規定値未満である場合とで、割合表示器４２２における当該割合の表示態様を
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異ならせる。例えば、割合表示器４２２は、規定値以上である場合には当該割合を点滅表
示し、規定値未満である場合には当該割合を点灯表示する。これにより、管理者は、各種
割合が規定値を満たしているか否かを一目で把握することができる。
【０３９７】
　また、規定値以上である割合が存在する場合には、外部機器（例えば、ホールコンピュ
ータ）に対してその旨を通知（例えば、特定区間割合が規定値を超えている旨通知）する
こととしてもよい。具体的には、主制御基板７１は、算出した割合の中に規定値以上の割
合が存在する場合に、外部集中端子板７３を介して、外部機器に対してその旨を通知する
。なお、外部集中端子板７３からの出力ピンに限りがある場合には、現在エラー出力とし
て利用している出力ピンを利用して、外部機器に対して通知（すなわち、エラー出力）を
行うこととしてもよい。
【０３９８】
　なお、規定値以上である割合が存在するからといって、ただちに不正行為であるとはい
えない。そのため、不正行為の疑いが強い異常を検知した場合に出力される第１エラー出
力と、通常遊技で発生する異常を検知した場合に出力される第２エラー出力を備えた機種
の場合は、規定値を超えていることに基づくエラーは、第２エラー出力とすることが好ま
しい。ここで、不正行為の疑いが強い異常とは、例えば、ＲＡＭクリア検知、ＲＡＭの読
み書き不能、ＲＡＭのソフト的異常、磁気検知、電波検知、通信異常、内部電圧の異常、
内部当籤していない役に係る図柄が有効ライン上に表示されるという入賞異常、本来払出
のできないタイミングでの払出を検知した場合、設定値が６段階以外の値を示した場合な
どが挙げられる。また、通常遊技で発生する異常とは、例えば、ホッパー装置４０のメダ
ルが底をつくホッパーエンプティ、ホッパー装置４０の払出口のメダル詰まり検出、メダ
ル補助収納庫が一杯になってしまうメダルオーバーフロー、メダル投入時のメダル詰まり
又はメダル逆流検出や、メダル投入枚数を４枚など異常な枚数で検出した場合、ホール店
員がメダル補給などでフロントドア（上ドア６２ａ又は下ドア６２ｂ）を開けたことによ
るドア開放エラーや、メダル補給などの際にホッパーの配線が外れたことを検知した場合
、などが挙げられる。
【０３９９】
　このように規定値以上である割合が存在する場合に外部機器に対して所定の通知を行う
ことで、管理者は、筐体６０の内部に設けられた割合表示器４２２を見ることなく、各種
割合が規定値を満たしているか否かを把握することができるため、管理者の負担を軽減す
ることができる。
【０４００】
（割合表示器の表示内容（設置直後））
　パチスロ機１の設置直後のように総遊技回数が所定回数に達するまでは、各種の割合は
ブレ幅が大きく上下に大きく動いてしまう。そのため、総遊技回数が所定回数に達するま
では、各種の割合の表示態様を異ならせることとしてもよい。このとき、所定回数は、算
出する割合の種類によって異ならせることとしてもよい。例えば、累計の割合については
、総遊技回数が「１７５００回」に達するまでは通常とは異なる態様で表示（例えば、黄
色で表示）し、総遊技回数が「１７５００回」に達した後は、通常の態様で表示（例えば
、赤色で表示）する一方で、直近６０００ゲーム間の割合については、総遊技回数が「６
０００回」に達するまでは通常とは異なる態様で表示し、総遊技回数が「６０００回」に
達した後は、通常の態様で表示することとしてもよい。
【０４０１】
　また、外部機器への出力に関しても、総遊技回数が所定回数に達するまでは、各種の割
合が規定値以上である場合であっても、行わないこととしてもよい。この場合においても
、所定回数は、算出する割合の種類によって異ならせることとしてもよい。
【０４０２】
（割合表示器の変形例）
　ところで、既存のパチスロ機は、割合表示器を有していないため、図７１（Ａ）に示す
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割合表示器の取り付け例では、既存のパチスロ機に対して大きな改変を行う必要がある。
そこで、既存のパチスロ機において設けられている表示器を、各種の割合を表示する割合
表示器として用いることとしてもよい。具体的には、既存のパチスロ機では、貯留されて
いるメダルの数（クレジット数）、及び今回の遊技において払い出されたメダルの枚数（
払出枚数）を表示する表示器（情報表示器１４）が設けられている。そこで、パチスロ機
に対して特別な操作が行われた場合に、クレジット数を表示する表示部（後述のクレジッ
トランプ１４５）に表示する割合の種類を表示し、払出枚数を表示する表示部（後述の払
出枚数ランプ１４６）に当該種類の割合を表示するように、当該表示器の表示を切り替え
可能にしてもよい。
【０４０３】
　なお、特別な操作は任意であるが、筐体６０の内部に設けられたスイッチを用いた操作
であることが好ましい。これにより、遊技者が偶然に特別な操作を行ってしまうことを防
止できる。
【０４０４】
＜情報表示器＞
　次に、図７２を参照して、主制御基板７１が停止操作の情報を報知する指示モニタを含
む情報表示器１４の構成について説明する。
　図７２に示すように、情報表示器１４は、インサートランプ１４１と、スタートランプ
１４２と、リプレイランプ１４３と、ベット数ランプ１４４と、クレジットランプ１４５
と、払出枚数ランプ１４６と、指示モニタ１４７と、リミットランプ１４８とを含んで構
成される。
【０４０５】
　インサートランプ１４１は、点灯（又は点滅（以下省略））することでメダルの投入が
可能であることを遊技者に対して報せ、スタートランプ１４２は、点灯することでスター
トレバー６の操作に伴い遊技の開始が可能であることを遊技者に対して報せ、リプレイラ
ンプ１４３は、点灯することで再遊技の作動によりメダルが自動投入されたことを遊技者
に対して報せる。また、ベット数ランプ１４４は、点灯することでベットされたメダルの
枚数を遊技者に報せ、クレジットランプ１４５は、点灯することでパチスロ機１の内部に
貯留されているメダルの枚数（クレジット数）を遊技者に対して報せ、払出枚数ランプ１
４６は、点灯することで遊技の結果により払い出されたメダルの枚数（払出枚数）を遊技
者に対して報せる。
【０４０６】
　また、指示モニタ１４７は、報知ランプ１４７ａと、状態表示器１４７ｂ（ＡＴランプ
）と、を含んで構成される。報知ランプ１４７ａは、例えば、７セグメントＬＥＤにより
構成され、報知する停止操作の情報に一義的に対応する態様で点灯することで、必要な停
止操作の情報を遊技者に対して報せる。また、状態表示器１４７ｂは、点灯することで、
現在の遊技状態が遊技者にとって有利な停止操作の態様を報知する遊技状態（例えば、Ａ
ＲＴ遊技状態）であることを遊技者に対して報せる。
　なお、本実施形態のパチスロ機１では、クレジットランプ１４５及び払出枚数ランプ１
４６とは別に報知ランプ１４７ａを設けているが、報知ランプ１４７ａを設けることなく
、クレジットランプ１４５又は払出枚数ランプ１４６のいずれかを用いて、停止操作の情
報を報知することとしてもよい。
【０４０７】
　また、リミットランプ１４８は、遊技者にとって有利な遊技状態が長期間にわたって継
続した際に点灯する。遊技者にとって有利な遊技状態が長期間にわたって継続した場合、
射幸性を徒に煽ってしまうおそれがある。そこで、本実施形態のパチスロ機１では、遊技
者にとって有利な遊技状態が長期間にわたって継続した際に、ＡＲＴ遊技状態の継続期間
が満了する前であっても強制的にＡＲＴ遊技状態を終了する（リミット処理）。リミット
ランプ１４８は、このリミット処理によりＡＲＴ遊技状態を終了した際に点灯し、リミッ
ト処理が行われたことを遊技者に対して報せる。また、リミットランプ１４８は、リミッ
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ト処理の発動が近い場合に点滅して、実際にリミット処理が行われると点灯することとし
てもよい。
　なお、リミット処理の詳細については、図７９及び図８０において後述する。
【０４０８】
　インサートランプ１４１～リミットランプ１４８は、背面に設けられたＬＥＤ（図示せ
ず）により点灯、点滅、消灯する。パチスロ機１では、主制御基板７１がこのＬＥＤの点
灯、点滅、消灯を制御することで、遊技に関する各種の情報を遊技者に対して報せる。
【０４０９】
＜状態表示器＞
　次に、図７３を参照して、情報表示器１４に設けられる状態表示器１４７ｂについて説
明する。図７３は、状態表示器１４７ｂの点灯タイミングのパターン例を示す図である。
　図７３において、タイミングＴ１は遊技の開始時であり、タイミングＴ２は当該遊技の
リール回転開始時であり、タイミングＴ３は当該遊技の第１停止操作時であり、タイミン
グＴ４は当該遊技の第２停止操作時であり、タイミングＴ５は当該遊技の第３停止操作時
であり、タイミングＴ６は当該遊技の全リール停止時であり、タイミングＴ７は当該遊技
の終了時であり、タイミングＴ８は次遊技の開始時である。
【０４１０】
　図７３に示す例では、タイミングＴ１（すなわち、遊技開始時）において、特定区間（
例えば、ＡＲＴ遊技状態）への移行抽籤に当籤している。本実施形態のパチスロ機１では
、特定区間への移行抽籤に当籤すると、当該当籤した遊技中に状態表示器１４７ｂを点灯
させる。例えば、点灯パターン例１では、特定区間への移行抽籤に当籤した遊技の開始時
（タイミングＴ１）に状態表示器１４７ｂを点灯させている。また、点灯パターン例２で
は、特定区間への移行抽籤に当籤した遊技のリール回転開始時（タイミングＴ２）に状態
表示器１４７ｂを点灯させ、点灯パターン例３では、特定区間への移行抽籤に当籤した遊
技の第１停止操作時（タイミングＴ３）に状態表示器１４７ｂを点灯させ、点灯パターン
例４では、特定区間への移行抽籤に当籤した遊技の全リール停止時（タイミングＴ６）に
状態表示器１４７ｂを点灯させ、点灯パターン例５では、特定区間への移行抽籤に当籤し
た遊技の終了時（タイミングＴ７）に状態表示器１４７ｂを点灯させている。
【０４１１】
　なお、図７３に示す点灯パターン例は、一例に過ぎず、本実施形態のパチスロ機１では
、特定区間への移行抽籤に当籤した遊技中に状態表示器１４７ｂを点灯させればよく、そ
のタイミングは任意である。
【０４１２】
　このように特定区間への移行抽籤に当籤した遊技中に状態表示器１４７ｂを点灯させる
ことで、遊技者は、特定区間への移行抽籤に当籤していることを把握できるため、その後
の遊技に期待を持つことができ好適である。
【０４１３】
（状態表示器による告知の改良）
　ところで、当籤の有無を、単に一つのランプの点灯／消灯のみで告知していたのでは、
当籤の有無は即座に分かるものの、遊技者に対してランプさえ点灯すればよいという気持
ちを抱かせてしまうことになり、面白みにかけてしまい、結果、液晶表示装置等での他の
演出に対する興味を失わせてしまうおそれがある。そこで、本実施形態のパチスロ機１で
は、以下に示す方法により、特定区間への移行抽籤に当籤していることを、単調になるこ
となく当該遊技中に報せることとしている。
【０４１４】
（状態表示器に対する工夫１）
　図７２（Ｂ）及び図７２（Ｃ）は、状態表示器１４７ｂの別構成例を示す。図７２（Ｂ
）に示す状態表示器１４７ｂでは、それぞれが点灯、点滅、消灯する複数のランプ「ａ」
～「ｉ」を有し、これら複数のランプの点灯、点滅、消灯のパターンに基づいて、特定区
間への移行抽籤に当籤していることを報せる。
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【０４１５】
　一例として、特定区間への移行抽籤に当籤している場合には、複数のランプが特定のパ
ターンで点灯（例えば、「ａ」「ｃ」「ｄ」「ｈ」「ｉ」が点灯）し、当籤していない場
合には、複数のランプがこの特定のパターン以外のパターンで点灯する。なお、特定のパ
ターンは、一つに限るものではなく、複数のパターンを有していてもよい。これにより、
一つのランプが単に点灯した場合に当籤を報せる場合よりも、深みのある告知が可能にな
り、例えば、遊技を繰り返し行い当籤時の点灯パターンを覚えるにつれて、当籤の察知が
早くなるといった遊技性を実現できる。
【０４１６】
　なお、移行抽籤の当籤の有無を、点灯パターンに基づいて報せるのではなく、点灯して
いるランプの数に基づいて報せることとしてもよい。例えば、移行抽籤に当籤している場
合には、複数のランプのうちの特定数のランプが点灯し、移行抽籤に当籤していない場合
には、複数のランプのうちの特定数以外の数のランプが点灯することとしてもよい。また
、例えば、移行抽籤に当籤している場合には、複数のランプのうちの特定数以上（又は特
定数以下）の数のランプが点灯し、移行抽籤に当籤していない場合には、複数のランプの
うちの特定数未満（又は特定数を超える）の数のランプが点灯することとしてもよい。
【０４１７】
　また、遊技の進行に応じて複数のランプの点灯パターンを制御することで、複数のラン
プを用いて移行抽籤の当籤の期待度を示唆する演出を行うこともできる。例えば、移行抽
籤に当籤していることを報せる点灯パターンを「全てのランプが点灯する」とした場合に
、遊技の進行（開始操作、第１停止操作、第２停止操作、第３停止操作、全リール停止時
等）に応じて点灯するランプの数を増減させることで、遊技の進行に合わせて移行抽籤の
当籤の期待度を示唆することができる。
【０４１８】
（状態表示器に対する工夫２）
　図７２（Ｃ）に示す状態表示器１４７ｂは、それぞれが点灯、点滅、消灯する複数のラ
ンプを有する点では図７２（Ｂ）の状態表示器１４７ｂと同様であるが、図７２（Ｂ）の
状態表示器１４７ｂが複数のランプが全体として意味を持たなかったのに対して、図７２
（Ｃ）に示す状態表示器１４７ｂでは、全体として意味を持たせている点が異なる。すな
わち、図７２（Ｃ）に示す状態表示器１４７ｂでは、例えば、パチスロ機１のメーカー名
、パチスロ機１の機種名、パチスロ機１やメーカーのモチーフとなったキャラクタ名、キ
ャラクタの形状等の、遊技者に対して印象付けたい文字や形状を装飾としても用いる。複
数のランプに対してこのような装飾を用いることで、装飾が表す文字や形状を遊技者に対
して強く記憶させることができ、ブランド力の向上につながる。
【０４１９】
　この場合においても、点灯パターンや点灯するランプの数を制御することで、移行抽籤
の当籤の有無を分かり難くすることができるとともに、遊技の進行に応じて複数のランプ
の点灯パターンを制御することで、移行抽籤の当籤の期待度を示唆する演出を行うことが
できる。
【０４２０】
　なお、パチスロ機によっては、特定区間として、遊技者にとっての有利度合いの異なる
複数種類の特定区間を有することがあり、移行抽籤の結果に基づいていずれかの特定区間
に移行することがある。例えば、ＡＲＴ遊技状態とＣＺとを有するパチスロ機において、
移行抽籤の結果に基づいてＡＲＴ遊技状態又はＣＺに遊技状態を移行させるパチスロ機や
、初期ゲーム数が５０ゲームであるＡＲＴ遊技状態と初期ゲーム数が１００ゲームである
ＡＲＴ遊技状態とを有し、移行抽籤に伴い決定した初期ゲーム数のＡＲＴ遊技状態に遊技
状態を移行させるパチスロ機等が考えられる。
【０４２１】
　ここで、上述の工夫１，２のように複数のランプを用いる場合、移行抽籤により当籤し
た特定区間の種類に応じて、異なる組合せのパターンで複数のランプ（状態表示器１４７
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ｂ）を点灯又は消灯させることとしてもよい。一例として、初期ゲーム数が５０ゲームの
ＡＲＴ遊技状態に当籤した場合には、第１の点灯パターンで状態表示器１４７ｂを点灯し
、初期ゲーム数が１００ゲームのＡＲＴ遊技状態に当籤した場合には、第１の点灯パター
ンとは異なる第２の点灯パターンで状態表示器１４７ｂを点灯することとしてもよい。
【０４２２】
　これにより、特定区間の種類に応じて点灯パターンが異なるため、状態表示器１４７ｂ
の点灯パターンのバリエーションを増やすことができる。遊技者にとってみれば、点灯パ
ターンのバリエーションが増えることで、それぞれの点灯パターンの内容を正確に把握す
ることが困難になるため、液晶表示装置等での他の演出に対する興味を失うことがない。
【０４２３】
　反対に、移行抽籤により当籤した特定区間の種類に関わらず、同一の組合せのパターン
で複数のランプ（状態表示器１４７ｂ）を点灯又は消灯させることとしてもよい。このよ
うな制御では、当籤した特定区間の種類に関わらず点灯パターンが同一であるため、点灯
パターンからでは、当籤した特定区間の種類を把握することができない。熟練の遊技者に
よっては、複数のランプの点灯パターンを暗記してしまっていることがある。そこで、遊
技者にとって真に有利な特定区間（例えば、５０ゲーム等の長いＡＲＴ遊技状態）と、遊
技者にとってあまり有利ではない特定区間（例えば、１ゲームで終了してしまうＡＲＴ遊
技状態）とを設け、これら特定区間のいずれにおいても状態表示器１４７ｂの点灯パター
ンを同一にすることで、当籤した特定区間の種類を把握できなくすることができる。
【０４２４】
　また、初心者向けの配慮として、それぞれの点灯パターンの内容を腰部パネル２５など
に表示しておくこととしてもよい。例えば、一般的に導入されるデザインの腰部パネル２
５には、点灯パターンの内容を表示せずに、低貸玉店などのように主に初心者が多い店舗
に出荷するパチスロ機の腰部パネル２５には、点灯パターンの内容を表示することとして
もよい。また、購入店舗側が客層を踏まえて希望する腰部パネル２５をメーカーに発注で
きるようにしてもよい。これにより、遊技店の客層に応じて点灯パターンの内容を報せる
又は報せないといったことが可能になる。
【０４２５】
　腰部パネル２５のデザイン変更は、試験機関による試験が不要であり、また、製造・開
発コストの負荷も大きくないため、市場環境に合わせて簡単なパネル替えのみで適切な仕
様のパチスロ機を提供することができ、好適である。なお、腰部パネル２５自体のデザイ
ン変更ではなく、所定のシール部材を貼り付ける、又は差し替え可能なシート部材により
、点灯パターンの内容を報せる又は報せないを切り替え可能にしてもよい。また、点灯パ
ターンの内容を表示する場所は、遊技者が遊技中に認識可能な場所であれば腰部パネル２
５以外の場所であってもよい。ただし、遊技者にとって見やすい場所であることが望まし
い。
【０４２６】
（状態表示器に対する工夫３）
　また、一つのランプが点灯するか否かで当籤の有無が分かってしまうことを避けるため
に、状態表示器１４７ｂを遊技者が視認し難い位置に配置することとしてもよい。視認し
難い位置とは、例えば、メダル受け部１６、腰部パネル２５、筐体６０の側面、メダル投
入口２２の裏等の任意の場所であってよい。また、状態表示器１４７ｂを不透明なカバー
で覆い、このカバーにあけられた穴部（のぞき穴）からのみ、状態表示器１４７ｂを視認
できるようにすることで、状態表示器１４７ｂを視認し難くすることができる。また、例
えば、お札クリップや駐車場利用サービス券のクリップをパチスロ機１に設け、このクリ
ップの背後に状態表示器１４７ｂを設けることとしてもよい。
【０４２７】
（状態表示器に対する工夫４）
　また、特定区間への移行抽籤の当否を報せる状態表示器１４７ｂが同じ位置にある場合
、その場所のみを見ていればすぐにわかってしまうため、状態表示器１４７ｂの位置を切
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り替えることとしてもよい。具体的な方法としては、パチスロ機１が有する複数個所のラ
ンプ（ＬＥＤ）の少なくとも複数に状態表示器１４７ｂの機能を持たせ、時間毎に移行抽
籤の当否を報せるランプを異ならせることが考えられる。これにより、例えば、あるタイ
ミングでは、右上部のランプが状態表示器１４７ｂの機能を果たしているが、別のタイミ
ングでは、左下部のランプが状態表示器１４７ｂの機能を果たすといったことが可能にな
る。その結果、遊技者は、状態表示器１４７ｂの点灯パターンからだけでは、移行抽籤の
当否を把握し難くなり、液晶表示装置等での他の演出に対する興味が失われてしまうこと
を防止できる。
【０４２８】
（遊技性からの工夫）
　続いて、図７４を参照して、特定区間への移行抽籤に当籤していること分かり難くする
方法に関する遊技性からの工夫について説明する。第１実施形態のパチスロ機１では、押
し順役として「Ｆ＿３択ベル＿１ｓｔ」「Ｆ＿３択ベル＿２ｎｄ」「Ｆ＿３択ベル＿３ｒ
ｄ」を設け、押し順正解時には９枚のメダルが払い出され（ベルの図柄の組合せが表示さ
れ）、押し順不正解時には０枚又は１枚のメダルが払い出される（ベルこぼし目又は１枚
出目の図柄の組合せが表示される）こととしている。そして、ＡＲＴ遊技状態では、押し
順役が内部当籤役として決定されると、押し順役に応じた正解の押し順を報知することと
している。そのため、ＡＲＴ遊技状態中は、報知に従い遊技を行うことで、遊技に用いる
メダル（例えば、３枚）を超える数のメダルが（例えば、９枚）払い出されることになる
。
【０４２９】
　遊技性からの工夫としては、まず、押し順正解時であっても遊技に用いたメダル以下の
数のメダルが払い出される押し順役を更に設ける。図７４に示す例では、図７４（Ａ）に
示すように、「Ｆ＿３択１枚役＿１ｓｔ」「Ｆ＿３択１枚役＿２ｎｄ」「Ｆ＿３択１枚役
＿３ｒｄ」という押し順役を設けている。「Ｆ＿３択１枚役＿１ｓｔ」～「Ｆ＿３択１枚
役３ｒｄ」は、押し順に正解したときに、１枚出目の図柄の組合せが表示され、１枚のメ
ダルが払い出され、押し順に不正解のときに、はずれの図柄の組合せが表示され、０枚の
メダルが払い出される。
　なお、新たに設ける押し順役は、押し順正解時であってもメダルが増加しなければよく
、押し順正解時に遊技に用いたメダルの数以下の数（第３数量）のメダルが払い出され、
押し順不正解時に当該数（第３数量）よりも少ない数（第４数量）のメダルが払い出され
る、又はメダルが１枚も払い出されない（すなわち、０枚）役であればよい。
【０４３０】
　また、遊技性からの工夫では、ＡＲＴ遊技状態として少なくとも２種類のＡＲＴ遊技状
態を設ける。具体的には、全ての押し順役（「Ｆ＿３択１枚役＿１ｓｔ」～「Ｆ＿３択１
枚役＿３ｒｄ」及び「Ｆ＿３択ベル＿１ｓｔ」～「Ｆ＿３択ベル＿３ｒｄ」）について、
内部当籤役として決定された際に正解の押し順を報知するＡＲＴ遊技状態と、押し順役の
うち「Ｆ＿３択１枚役＿１ｓｔ」～「Ｆ＿３択１枚役＿３ｒｄ」が内部当籤役として決定
された際に正解の押し順を報知し、「Ｆ＿３択ベル＿１ｓｔ」～「Ｆ＿３択ベル＿３ｒｄ
」が内部当籤役として決定された際には正解の押し順を報知しない１枚役ＡＲＴ遊技状態
と、を設ける。
【０４３１】
　そして、遊技性からの工夫では、遊技状態がこれらＡＲＴ遊技状態及び１枚役ＡＲＴ遊
技状態のいずれであっても、状態表示器１４７ｂを点灯させる。なお、ＡＲＴ遊技状態と
１枚役ＡＲＴ遊技状態とで、状態表示器１４７ｂの点灯パターンを異ならせてもよく、ま
た、同一の点灯パターンであってもよい。
【０４３２】
　このような工夫により、状態表示器１４７ｂにより現在の遊技状態が押し順役を報知す
る遊技状態であることを報せることができるものの、状態表示器１４７ｂからだけでは、
遊技者にとって真に有利なＡＲＴ遊技状態であるのか、１枚役ＡＲＴ遊技状態であるのか
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を把握できないようにすることができる。
【０４３３】
　なお、遊技者にとって真に有利なＡＲＴ遊技状態への移行は、特定区間への移行抽籤に
当籤することにより行われるが、遊技者にとって必ずしも有利とはいえない１枚役ＡＲＴ
遊技状態への移行は、任意に行うことができる。
【０４３４】
　図７４（Ｂ）に示す例では、ＡＲＴ遊技状態以外の全ての遊技を１枚役ＡＲＴ遊技状態
としている。具体的には、図７４（Ｂ）に示す例において、１１回目の遊技において、特
定区間への移行抽籤（すなわち、ＡＲＴ遊技状態への移行抽籤）に当籤しているため、１
１回目以降の遊技がＡＲＴ遊技状態となっている。このＡＲＴ遊技状態中は、３択１枚役
（「Ｆ＿３択１枚役＿１ｓｔ」～「Ｆ＿３択１枚役＿３ｒｄ」）及び３択ベル（「Ｆ＿３
択ベル＿１ｓｔ」～「Ｆ＿３択ベル＿３ｒｄ」）のいずれが内部当籤役として決定された
としても、正解の押し順の報知が行われる。
【０４３５】
　一方で、図７４（Ｂ）に示す例では、ＡＲＴ遊技状態への移行抽籤に当籤する前の全て
の遊技を、１枚役ＡＲＴ遊技状態としている。この１枚役ＡＲＴ遊技状態中は、３択１枚
役が内部当籤役として決定された遊技（１回目の遊技）では、正解の押し順の報知が行わ
れる一方で、３択ベルが内部当籤役として決定された遊技（２回目の遊技）では、正解の
押し順の報知が行われない。
【０４３６】
　このようにＡＲＴ遊技状態以外の全ての遊技を１枚役ＡＲＴ遊技状態とした場合、状態
表示器１４７ｂは、ＡＲＴ遊技状態への移行抽籤に当籤したか否かに関わらず常に点灯し
ていることになるため、遊技者は、状態表示器１４７ｂの点灯／消灯からだけでは移行抽
籤に当籤したことを把握できなくなる。
【０４３７】
　また、図７４（Ｃ）に示す例では、ＡＲＴ遊技状態以外の遊技のうち、３択１枚役が内
部当籤役として決定された遊技のみを１枚役ＡＲＴ遊技状態とし、それ以外の遊技を、Ａ
ＲＴ遊技状態及び１枚役ＡＲＴ遊技状態のいずれでもない状態（通常）としている。具体
的には、図７４（Ｃ）に示す例において、１１回目の遊技において、特定区間への移行抽
籤（すなわち、ＡＲＴ遊技状態への移行抽籤）に当籤しているため、１１回目以降の遊技
がＡＲＴ遊技状態となっている。
【０４３８】
　一方で、図７４（Ｃ）に示す例では、ＡＲＴ遊技状態への移行抽籤に当籤する前の遊技
のうち、３択１枚役が内部当籤役として決定された遊技のみを、１枚役ＡＲＴ遊技状態と
し、それ以外の遊技を通常遊技状態としている。具体的には、１回目の遊技において３択
１枚役が内部当籤役として決定されているため、この１回目の遊技の遊技状態を１枚役Ａ
ＲＴ遊技状態とし、正解の押し順の報知を行っている。一方、２回目の遊技では、３択１
枚役が内部当籤役として決定されてないため、通常遊技状態としており、正解の押し順の
報知を行わない。
【０４３９】
　このようにＡＲＴ遊技状態以外の遊技のうちの３択１枚役が内部当籤役として決定され
た遊技のみを１枚役ＡＲＴ遊技状態とした場合であっても、状態表示器１４７ｂは、３択
１枚役が内部当籤役として決定された遊技では、ＡＲＴ遊技状態への移行抽籤に当籤した
か否かに関わらず点灯することになるため、遊技者は、状態表示器１４７ｂの点灯／消灯
からだけでは移行抽籤に当籤したことを把握できなくなる。また、１枚役ＡＲＴ遊技状態
といっても、遊技者にとって有利な停止操作の態様が報知されることになるため、図７４
（Ｂ）のように常時１枚役ＡＲＴ遊技状態としてしまうと、押し順の報知が行われる報知
遊技状態が長期間継続してしまい、遊技の射幸性を徒に高めてしまうおそれがある。この
点、図７４（Ｃ）のように、ＡＲＴ遊技状態以外の遊技のうちの３択１枚役が内部当籤役
として決定された遊技のみを１枚役ＡＲＴ遊技状態とすることで、報知遊技状態の期間を
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限定的にすることができ、射幸性が徒に高まってしまうことを防止できる。
【０４４０】
＜基本的な遊技フロー＞
　続いて、本実施形態のパチスロ機１の基本的な遊技フローについて説明する。図７５は
、パチスロ機１における報知の有無に関する遊技状態の遷移フローである。なお、図７５
では、報知の有無に関する遊技状態についてのみ示し、ボーナスの作動の有無に関する遊
技状態の遷移フローは省略している。
【０４４１】
　図７５に示すように、パチスロ機１は、遊技者にとって有利な停止操作の態様を報知し
ない通常区間と、遊技者にとって有利な停止操作の態様を報知する特定区間とを有する。
なお、通常区間とは、例えば、第１実施形態のパチスロ機１における一般遊技状態中の通
常遊技状態が該当し、また、特定区間とは、例えば、第１実施形態のパチスロ機１におけ
る一般遊技状態中のＣＺ及びＡＲＴ遊技状態が該当する（図７参照）。
【０４４２】
（通常区間から特定区間への移行）
　通常区間から特定区間へは、特定区間への移行抽籤に当籤することで移行する。ここで
、特定区間への移行抽籤とは、ＣＺへの移行抽籤とＡＲＴ遊技状態への移行抽籤との双方
を含むものである。本実施形態のパチスロ機１において、特定区間への移行抽籤は、設定
値に差のない情報に基づいて行われる。「設定値に差のない情報」とは、内部抽籤処理に
おいて全ての設定値において同一の確率で内部当籤役として決定される役（設定不問役）
や、全リールの停止時に全ての設定値において同一の確率で表示されることになる図柄の
組合せ（設定差のない図柄の組合せ）を少なくとも含むものである。
【０４４３】
　すなわち、本実施形態のパチスロ機１では、設定不問役が内部当籤役として決定された
場合に、特定区間への移行抽籤を行い、設定差のある役（設定差役）が内部当籤役として
決定された場合には、特定区間への移行抽籤を行わない。また、本実施形態のパチスロ機
１では、全リールの停止時に設定差のない図柄の組合せが表示された場合に、特定区間へ
の移行抽籤を行い、設定差のある図柄の組合せが表示された場合には、特定区間への移行
抽籤を行わない。
【０４４４】
　また、特定区間への移行抽籤は、予め定められており一切変動しない完全確率に基づき
行われる。「予め定められており一切変動しない完全確率」とは、少なくとも設定値に基
づいて変動することのない確率（すなわち、設定値に関わらず当籤する確率が同一の確率
）を意味する。
【０４４５】
　このように「設定値に差のない情報」に基づいて行う移行抽籤を、設定値に関わらず当
籤する確率が同一の確率で行うことで、本実施形態のパチスロ機１では、特定区間への移
行に関する期待度を各設定値に対して同一にすることができ、出玉性能の差を、設定差の
ある設定差役の当籤確率に抑えることができる。
【０４４６】
（移行抽籤に用いる抽籤テーブルの例）
　ここで、特定区間への移行抽籤に用いる抽籤テーブルの例を、図７７に示す。図７７（
Ａ）は、内部当籤役を決定するための内部抽籤テーブルであり、図７７（Ｂ）は、内部当
籤役に基づいて特定区間への移行抽籤を行うための移行抽籤テーブルである。なお、以下
では、内部抽籤テーブルは、確率分母を３２７６８とし、移行抽籤テーブルは、確率分母
を２５６としている。
【０４４７】
　図７７（Ａ）に示す例のように、内部抽籤テーブルは、それぞれの役に対応する抽籤値
の情報を規定する。ここで、内部抽籤テーブルを用いた抽籤により決定される役には、設
定値により抽籤値が異なる設定差役と、設定値に関わらず抽籤値が同一の設定不問役とが
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含まれる。図７７（Ａ）に示す例では、役「Ｆ＿ＢＢ１」「Ｆ＿維持リプＡ」等は、設定
値により抽籤値が異なる設定差役であり、役「Ｆ＿サボ１」「Ｆ＿チリリプ」「Ｆ＿ＢＢ
１＋Ｆ＿リーチ目リプ」等は、設定値に関わらず抽籤値が同一の設定不問役である。パチ
スロ機１では、設定差役が内部当籤役として決定された場合に、特定区間への移行抽籤を
行わず、設定不問役が内部当籤役として決定された場合に、特定区間への移行抽籤を行う
ことができる。なお、特定区間への移行抽籤を行わないとは、移行抽籤自体を行わないこ
とに加え、移行抽籤は行うものの必ず非当籤になることを含むものである。また、特定区
間への移行抽籤は、いずれかの設定不問役が内部当籤役として決定された場合に必ず行わ
なければならないわけではなく、移行抽籤を行う設定不問役と移行抽籤を行わない設定不
問役とを設けることとしてもよい。
【０４４８】
　続いて、図７７（Ｂ）に示す例のように、移行抽籤テーブルは、内部当籤役として決定
された設定不問役毎に、移行抽籤の抽籤結果についての抽籤値の情報を規定する。上述し
たように、特定区間への移行抽籤は、予め定められており一切変動しない完全確率に基づ
き行われるため、移行抽籤テーブルにおいて規定されている抽籤値の情報は、設定値に関
わらず同一の値である。
【０４４９】
　なお、「予め定められており一切変動しない完全確率」として、更に、「設定値に差の
ない情報」に対して一義的に定められた確率であることを含めることとしてもよい。近年
のパチスロ機では、移行抽籤に当籤し易い状態と当籤し難い状態とを設けることがある。
このような場合に、「設定値に差のない情報に対して一義的に定められた確率」で移行抽
籤を行う場合には、例えば、設定不問役の当籤時には、いかなる遊技状態であっても同一
の確率で当籤する移行抽籤を行うことになる。反対に、「設定値に差のない情報に対して
一義的に定められた確率ではない確率（すなわち、変動する確率）」で移行抽籤を行う場
合には、例えば、設定不問役の当籤時に、現在の遊技状態に応じた確率で当籤する移行抽
籤、すなわち、現在の遊技状態が高確率状態である場合には、高い確率で当籤する移行抽
籤を行い、現在の遊技状態が低確率状態である場合には、低い確率で当籤する移行抽籤、
を行うことになる。
【０４５０】
（移行抽籤を一義的に定めた確率で行う場合のＣＺの実現方法）
　ところで、このように一義的に定めた確率で移行抽籤を行う場合には、いかなる遊技状
態であっても同一の確率で当籤する移行抽籤を行うことになるため、ＣＺ（チャンスゾー
ン）のようにＡＲＴ遊技状態に移行し易い状態を設けるためには、工夫を講じる必要があ
る。続いて、図７８を参照して、ＣＺの実現方法の一例について説明する。
【０４５１】
　図７８（Ａ）は、ＣＺ中のＡＲＴ抽籤方法の一例を示す図である。例えば、ＣＺ中に内
部当籤役として決定される確率に設定差のない押し順役の正解の押し順を報知することと
し、ＡＲＴ遊技状態への移行抽籤を、設定差のない押し順役当籤時に表示された図柄の組
合せに基づいて行うこととする。具体的には、図７８（Ａ）に示す移行抽籤テーブルのよ
うに、全リールの停止時にベルの図柄の組合せが表示されると、ＡＲＴ遊技状態への移行
抽籤を行い、ベルこぼし目又は１枚出目の図柄の組合せが表示されると、ＡＲＴ遊技状態
への移行抽籤を行わない。
【０４５２】
　通常区間とＣＺ中とを比較すると、押し順役の当籤確率は同一であるものの、通常区間
では正解の押し順が報知されないため、移行抽籤が行われることになる図柄の組合せは表
示され難く、反対に、ＣＺ中は正解の押し順が報知されるため、移行抽籤が行われること
になる図柄の組合せが表示され易い。その結果、ＣＺ中は通常区間に比べて移行抽籤が行
われる頻度が上がることになり、一義的に定めた確率で移行抽籤を行う場合であっても、
ＡＲＴ遊技状態に移行し易いＣＺ（チャンスゾーン）を実現することができる。
【０４５３】
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　また、図７８（Ｂ）は、ＣＺ中のＡＲＴ抽籤方法の別例を示す図である。パチスロ機１
では、ＲＴ遊技状態を移行させることで、再遊技に係る役（リプレイ）の当籤確率を変更
することができる。そこで、再遊技に係る役（リプレイ）のうちの設定差のない一部の役
の当籤確率を、ＲＴ遊技状態において異ならせることで、一のＲＴ遊技状態と別のＲＴ遊
技状態とでＡＲＴ遊技状態への移行抽籤が行われる頻度を異ならせることができる。
【０４５４】
　具体的には、図７８（Ｂ）に示す内部抽籤テーブルにおいて、役「Ｆ＿チリリプ」は、
設定差のない設定不問役であり、図７８（Ｂ）に示す移行抽籤テーブルのように、この役
「Ｆ＿チリリプ」が内部当籤役として決定されたときに、ＡＲＴ遊技状態への移行抽籤を
行う。ここで、図７８（Ｂ）に示す内部抽籤テーブルを参照すると、役「Ｆ＿チリリプ」
は、設定差はないものの、ＲＴ遊技状態に応じて当籤確率が異なり、ＲＴ２遊技状態では
ＲＴ１遊技状態よりも高い確率で内部当籤役として決定される。
【０４５５】
　そのため、ＲＴ２遊技状態では、ＲＴ１遊技状態に比べて移行抽籤が行われる頻度が上
がることになり、一義的に定めた確率で移行抽籤を行う場合であっても、ＡＲＴ遊技状態
に移行し易いＣＺ（チャンスゾーン）を実現することができる。より具体的には、ＲＴ２
遊技状態をＣＺとして用いることができる。
【０４５６】
（移行抽籤を一義的に定めた確率で行う場合のＣＺの実現方法の別例）
　続いて、図７８（Ｃ）は、ＣＺの実現方法の別例を示す図である。図７８（Ｃ）に示す
方法では、ＭＢ（第二種特別役物に係る役物連続作動装置）を用いてＣＺを実現する。こ
の方法におけるパチスロ機１では、ＭＢ中にも抽籤される役物として、シングルボーナス
（以下「ＳＢ」）とレギュラーボーナス（以下「ＲＢ」）とを有し、ＭＢの終了条件を、
（Ａ）規定枚数を超えるメダルが払い出されたこと、（Ｂ）ＭＢ中にＳＢが成立（内部当
籤役として決定、又は入賞）すること、（Ｃ）ＭＢ中にＲＢが成立（内部当籤役として決
定、又は入賞）すること、の３つの条件の何れかが満たされることとする。そして、パチ
スロ機１では、満たされた終了条件に応じて、ＭＢ終了後にＡＲＴ遊技状態に移行させる
。例えば、図７８（Ｃ）に示す例では、ＭＢがＲＢの成立により終了すると、ＭＢ終了後
にＡＲＴ遊技状態に移行し、その他の条件によりＭＢが終了した場合には、ＭＢ終了後に
ＡＲＴ遊技状態には移行しないこととしている。
【０４５７】
　すなわち、図７８（Ｃ）に示す例では、ＳＢ成立によるＭＢ終了（いわゆるパンク）や
、規定枚数のメダルの払出を受けるよりも前にＲＢが成立した場合には、ＡＲＴ遊技状態
への移行に当籤するというチャンスゾーン（ＣＺ）として機能することになる。
　なお、ＭＢ中のリール停止制御として、ＲＢが内部当籤役として決定された遊技におい
てもメダルの払出のある図柄の組合せを優先して停止させることが可能であるため、規定
枚数を超えるメダルの払出があった遊技と、ＲＢが内部当籤役として決定された遊技とが
同じ遊技であることもある。このような場合には、終了条件（Ｃ）が満たされたとしてＡ
ＲＴ遊技状態に移行することが好ましい。
【０４５８】
　図７８（Ｃ）に示す例では、（１）通常区間においてＭＢが入賞すると、ＣＺであるＭ
Ｂに遊技状態が移行する。そして、（２）ＭＢ中に規定枚数を超えるメダルが払い出され
ると、又はＳＢが成立すると、ＣＺであるＭＢが終了し、遊技状態が通常区間に移行する
。一方で、（３）ＭＢ中にＲＢが内部当籤役として決定されると、ＣＺであるＭＢが終了
し、遊技状態がＲＢフラグ間に移行する。そして、（４）このＲＢフラグ間においてＲＢ
が入賞すると、遊技状態がＲＢに移行し、その後（５）ＲＢが終了すると、ＲＢ終了を契
機として発生する高ＲＴにてＡＲＴ遊技状態が開始される。なお、ＭＢ中のＲＢが内部当
籤役として決定された遊技においてＲＢが入賞した場合には、ＲＢフラグ間を経由せずに
、ＭＢが終了した次の遊技からＲＢが開始する。
【０４５９】
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　このようなパチスロ機１において、通常区間中における（ＣＺとして機能する）ＭＢの
当籤確率、及びＭＢ中における（ＡＲＴ遊技状態への移行契機となる）ＲＢの当籤確率は
、全ての設定値において共通の確率であるが、ＭＢ中における（ＣＺの終了契機となる）
ＳＢの当籤確率は、全ての設定値において共通の確率としてもよく、設定値に応じて異な
る確率としてもよい。例えば、ＭＢ中におけるＳＢの当籤確率を設定値に応じて異ならせ
る場合には、高設定ほどＳＢの当籤確率を低くして、ＭＢが長く続きやすくすることでＣ
Ｚ（ＭＢ）中におけるＡＲＴ遊技状態への移行期待度を高めることができ、出玉仕様のバ
リエーションを豊富にすることができる。
　また、ＡＲＴ遊技状態への移行契機となるＲＢの当籤確率は、他の終了条件との関係に
より任意に設定することができるが、現実的に当籤が期待できる確率にする方がゲームバ
ランスが良くなるため、規定枚数を１０～３０枚などの少なめにして、ＭＢ中にＲＢが比
較的高確率で内部当籤役として決定されることとすることが好ましい。
【０４６０】
（主制御基板の別構成例）
　ここで、内部抽籤テーブルを用いた内部抽籤、及び移行抽籤テーブルを用いた移行抽籤
は、主制御基板７１において実行される。主制御基板７１では、記憶手段（メインＲＯＭ
）の容量が限られているため、内部抽籤に加えて移行抽籤も行う場合には、抽籤のバリエ
ーションが単調になってしまう。そこで、主制御基板７１の改良方法を以下に示す。
【０４６１】
　図７０（Ｂ）は、主制御基板の別構成例を示す図である。図７０（Ｂ）において、主制
御回路には、第１主制御基板７１ａと、第２主制御基板７１ｂとが設けられる。これら第
１主制御基板７１ａ及び第２主制御基板７１ｂは、シリアル通信等で双方向の通信が可能
に接続される。なお、第１主制御基板７１ａ及び第２主制御基板７１ｂの構成は、図７０
に示した構成と同様であるため、詳細な説明は省略する。
【０４６２】
　このように主制御基板として、複数の第１主制御基板７１ａ及び第２主制御基板７１ｂ
を設け、例えば、第１主制御基板７１ａにおいて内部抽籤テーブルを用いた内部抽籤を行
い、第２主制御基板７１ｂにおいて移行抽籤テーブルを用いた移行抽籤を行うことで、そ
れぞれの抽籤に用いる記憶手段の容量を十分に確保することができ、バリエーションに富
んだ抽籤を行うことができる。
【０４６３】
　なお、図７０（Ｂ）では、第１主制御基板７１ａ及び第２主制御基板７１ｂを双方向の
通信が可能な構成としているが、これに限られるものではなく、第１主制御基板７１ａを
上流、第２主制御基板７１ｂを下流として、一方向（第１主制御基板７１ａから第２主制
御基板７１ｂ）にのみ通信可能な構成としてもよい。一方向のみの通信とすることで、双
方向通信とする場合よりも通信負荷の軽減を図ることができる。
【０４６４】
　また、内部抽籤と移行抽籤とを別の基板（第１主制御基板７１ａ及び第２主制御基板７
１ｂ）で行う場合には、内部抽籤と移行抽籤とを行う順序は任意である。例えば、一方の
基板において先ず移行抽籤を行った後に、他の基板において内部抽籤を行うこととしても
よく、反対に、一方の基板において先ず内部抽籤を行った後に、他の基板において移行抽
籤を行うこととしてもよい。この場合において、先に移行抽籤を行う場合には、移行抽籤
の際に内部抽籤の結果（内部当籤役）を把握できないため、移行抽籤を内部抽籤の結果に
影響されない形で行うことになる。例えば、内部当籤役に関わらず、単位遊技毎に所定の
確率で移行抽籤を行う仕様の場合は、このような構成としてもよい。これにより、実際の
内部当籤役と異なる当籤役情報を不正に入力するという不正行為を行ったとしても、移行
抽籤の結果には影響がないため、有利な移行抽籤の結果を発生させるという不正行為を抑
制できる。また、移行抽籤を先に行う場合には、内部当籤役が関係ないため設定値に差の
ない抽籤を行うだけで、設定値に差のない情報に基づく抽籤を行うことができる。
【０４６５】
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　反対に、先に内部抽籤を行う場合には、この内部抽籤の結果として決定された内部当籤
役を参照して移行抽籤を行うこととしてもよく、また、内部抽籤の結果として決定された
内部当籤役を参照することなく移行抽籤を行うこととしてもよい。内部当籤役を参照して
移行抽籤を行う場合には、上述のように設定不問役に基づき移行抽籤を行うことで、設定
値に差のない情報に基づく抽籤を行うことができ、また、内部当籤役を参照することなく
移行抽籤を行う場合には、設定値に差のない抽籤を行うことで、設定値に差のない情報に
基づく抽籤を行うことができる。
【０４６６】
　また、図７０（Ｃ）は、主制御基板の更に別の構成例を示す図である。主制御基板７１
において不足しているものは、記憶手段（メインＲＯＭ）の容量であるため、図７０（Ｃ
）では、第１メインＲＯＭ３２ａ及び第２メインＲＯＭ３２ｂのように、一つの主制御基
板７１上に複数のメインＲＯＭを設ける。この場合において、例えば、第１メインＲＯＭ
３２ａに、内部抽籤に用いる各種のテーブルを格納し、第２メインＲＯＭ３２ｂに、移行
抽籤に用いる各種のテーブルを格納することで、それぞれの抽籤に用いる記憶手段の容量
を十分に確保することができ、バリエーションに富んだ抽籤を行うことができる。
【０４６７】
（特定区間から通常区間への移行）
　続いて、図７５に戻り、特定区間から通常区間への移行に関して説明する。特定区間か
ら通常区間へは、特定区間の終了条件を満たすと移行する。なお、特定区間の終了条件は
、特定区間中のゲーム数、特定区間中に行われたナビ回数、特定区間中に払い出されたメ
ダルの枚数や差枚数等の任意の条件を用いることができる。また、特定区間の種類に応じ
て終了条件が異なっていてもよく、例えば、ＣＺとＡＲＴ遊技状態とで、終了条件が異な
っていてもよい。
【０４６８】
　このように特定区間は、基本的には終了条件を満たすと終了するが、本実施形態のパチ
スロ機１では、例外的に、特定区間が長期間にわたり継続した場合には終了条件を満たす
ことなく、特定区間から通常区間へ移行し（リミット処理）、また、特定区間の終了条件
を満たしたときであっても、保証回数分のナビが行われていない場合には、その後、保証
回数分のナビが行われるまで特定区間を終了することなく継続し、保証回数分のナビが行
われたことに応じて、特定区間から通常区間へ移行する（ナビ保証処理）。
【０４６９】
（リミット処理）
　ここで、図７９及び図８０を参照して、本実施形態のパチスロ機１におけるリミット処
理について説明する。図７９は、特定区間のリミットゲーム数の計数方法を示す図であり
、図８０は、特定区間のリミット処理の流れを示す図である。
　パチスロ機では、ＣＺやＡＲＴ遊技状態等の特定区間が長期間にわたり継続して行われ
てしまうと、特定区間中に遊技者が得る利益が大きくなってしまうとともに、全体的な利
益のバランスをとるために通常区間中に遊技者が得る利益を減らす必要があり、遊技の射
幸性を高めてしまうことになる。そのため、近年では、遊技者にとって有利な状態の継続
期間を一定期間に抑えることが求められている。リミット処理は、遊技者にとって有利な
特定区間の継続期間を一定期間（例えば、１５００ゲーム）に抑える処理である。
【０４７０】
（リミットゲーム数の計数方法）
　初めに、図７９を参照して、リミット処理を行う際の特定区間のリミットゲーム数の計
数方法について説明する。図７９（Ａ）に示すように、主制御基板７１は、特定区間が継
続している場合、その継続ゲーム数（リミットゲーム数）を計数する。例えば、ＡＲＴ遊
技状態が継続している場合には、主制御基板７１は、継続ゲーム数を毎遊技１ずつ加算す
ることで、リミットゲーム数を計数する。また、例えば、通常区間からＣＺに移行した後
にＡＲＴ遊技状態に移行した場合、上述のように特定区間には、少なくともＣＺ及びＡＲ
Ｔ遊技状態が含まれるため、主制御基板７１は、ＣＺの継続ゲーム数、及びその後、連続
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して行われるＡＲＴ遊技状態の継続ゲーム数の和を、リミットゲーム数として計数する。
【０４７１】
　ところで、パチスロ機によっては、図７９（Ｂ）に示すように、ＡＲＴ遊技状態やＣＺ
（特定区間）に移行する際に、直ちに移行することなく、待機区間を挟むことがある。例
えば、通常区間と特定区間とでＲＴ遊技状態を異ならせるパチスロ機では、ＲＴ遊技状態
を遷移させてから特定区間を開始する必要があるため、一度、待機区間を挟むことがある
。具体的なケースとしては、特定区間への移行抽籤に当籤した場合の、通常区間から特定
区間への移行の際に待機区間を挟むことがあり、また、特定区間中にボーナス（役物）が
作動した場合の、ボーナス終了後の特定区間への復帰の際に待機区間を挟むことがある。
【０４７２】
　このような待機区間については、主制御基板７１は、リミットゲーム数として計数して
もよく、また、計数しないこととしてもよい。すなわち、主制御基板７１は、図７９（Ｂ
）における「Ａ１」～「Ａｎ」の回数分の遊技は、リミットゲーム数として計数すること
としてもよく、また、リミットゲーム数として計数しないこととしてもよい。
【０４７３】
　また、主制御基板７１は、待機区間の種別に応じて、リミットゲーム数として計数する
か否かを異ならせることとしてもよい。例えば、特定区間への移行抽籤に当籤した場合の
、通常区間から特定区間への移行の際に挟む特定区間については、リミットゲーム数とし
て計数せず、特定区間中にボーナス（役物）が作動した場合の、ボーナス終了後の特定区
間への復帰の際に挟む待機区間については、全体として一連の有利な状態中であるとして
、リミットゲーム数として計数することとしてもよい。
【０４７４】
　また、主制御基板７１は、待機区間中に行われる報知（ナビ）の種類に応じて、リミッ
トゲーム数として計数するか否かを異ならせることとしてもよい。ＲＴ遊技状態を遷移さ
せるために待機区間を設ける場合、待機区間中は、少なくともＲＴ遊技状態を遷移させる
ための報知を行う必要があるものの、メダルの増減に係る押し順役についての報知は、必
ずしも行う必要はない。第１実施形態のパチスロ機１では、ベルこぼし目の図柄の組合せ
がＲＴ遊技状態を遷移させることになるためメダルの増減に係る押し順役「押し順ベル」
を報知する必要があるものの、このベルこぼし目の図柄の組合せを、ＲＴ遊技状態を遷移
させない制御とした場合には、メダルの増減に係る押し順役「押し順ベル」は、待機区間
中に必ずしも報知しなくてもよい。
【０４７５】
　そこで、主制御基板７１は、メダルの増減に係る押し順役についての報知を行う待機区
間については、遊技者にとって有利な状態中であるとして、リミットゲーム数として計数
し、メダルの増減に係る押し順役についての報知を行わない待機区間については、リミッ
トゲーム数として計数しないこととしてもよい。
【０４７６】
　また、パチスロ機によっては、図７９（Ｃ）に示すように、ＡＲＴ遊技状態やＣＺ（特
定区間）中に、ボーナスに係る役が内部当籤役として決定されると、特定区間中にボーナ
スのフラグ間及びボーナス状態を挟むことがある。主制御基板７１は、これらフラグ間や
ボーナス状態中の遊技を、リミットゲーム数として計数してもよく、また、計数しないこ
ととしてもよい。すなわち、主制御基板７１は、図７９（Ｃ）における「Ｃ１」～「Ｃｎ
」の回数分の遊技や、「Ｄ１」～「Ｄｎ」の回数分の遊技は、リミットゲーム数として計
数することとしてもよく、また、リミットゲーム数として計数しないこととしてもよい。
【０４７７】
　この場合において、主制御基板７１は、フラグ間中の遊技は、リミットゲーム数として
計数する一方で、ボーナス状態中の遊技は、リミットゲーム数として計数しないこととし
てもよく、また反対に、フラグ間中の遊技は、リミットゲーム数として計数しない一方で
、ボーナス状態中の遊技は、リミットゲーム数として計数することとしてもよい。また、
フラグ間中の遊技、及びボーナス状態中の遊技の双方ともに、リミットゲーム数として計
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数することとしてもよく、また反対に、双方ともに、リミットゲーム数として計数しない
こととしてもよい。
【０４７８】
　また、主制御基板７１は、フラグ間中に行われる報知（ナビ）の種類に応じて、リミッ
トゲーム数として計数するか否かを異ならせることとしてもよい。具体的には、主制御基
板７１は、メダルの増減に係る押し順役についての報知を行うフラグ間中については、遊
技者にとって有利な状態中であるとして、リミットゲーム数として計数し、メダルの増減
に係る押し順役についての報知を行わないフラグ間中については、リミットゲーム数とし
て計数しないこととしてもよい。
【０４７９】
　また、主制御基板７１は、ボーナス状態中に行われる報知（ナビ）の種類に応じて、リ
ミットゲーム数として計数するか否かを異ならせることとしてもよい。パチスロ機によっ
ては、ボーナス状態中にも押し順役（すなわち、押し順に応じて払い出されるメダルの枚
数が異なる役）を当籤可能にすることがある。このようなパチスロ機では、ボーナス状態
中に押し順役を報知することで、遊技者は、より多くの利益を得ることができる。そこで
、主制御基板７１は、ボーナス状態中に遊技者にとって有利な停止操作の態様を報知する
場合には、ボーナス状態中の遊技をリミットゲーム数として計数し、ボーナス状態中に遊
技者にとって有利な停止操作の態様を報知しない場合には、ボーナス状態中の遊技をリミ
ットゲーム数として計数しないこととしてもよい。
【０４８０】
（リミット処理の流れ）
　続いて、図８０を参照して、リミット処理の流れについて説明する。図８０（Ａ）に示
すように、主制御基板７１は、上述した計数方法に従い計数したリミットゲーム数が一定
ゲーム数（例えば、１５００ゲーム）に達すると、遊技状態を特定区間から通常区間に移
行させる。すなわち、主制御基板７１は、リミットゲーム数が一定ゲーム数に達すると、
ゲーム数やナビ回数等が未だ残っている場合（終了条件を満たしていない場合）であって
も、特定区間を終了する。
【０４８１】
　そして、特定区間の終了に伴い、主制御基板７１は、報知（ナビ）の発生に関する変数
の値を初期化する初期化処理を行う。なお、この初期化処理においてＲＴ遊技状態は、そ
のまま維持しても、初期化して低ＲＴ状態であるＲＴ０としても良い。例えば、ＡＲＴ遊
技状態用のＲＴ遊技状態において、ベルこぼし目や転落リプレイなどの図柄の組み合わせ
によるＲＴ遊技状態への移行を行わず、規定ゲーム数の消化又はボーナスの当籤で終了と
なるＲＴ遊技状態である場合、リミット処理によりナビが非発生となったとしても、高Ｒ
Ｔという遊技者に有利な状態が続いてしまうため、後者の仕様として、リプレイ確率の低
い遊技状態とすることが望ましい。特に規定ゲーム数が６０００ゲームなど大きい値で実
質的に次回ボーナスまで継続するようなＲＴ遊技状態である場合に、リミット処理でＲＴ
遊技状態を転落させることで、射幸性を適切に抑制することができる。
【０４８２】
　このようにリミット処理を行う場合、主制御基板７１は、リミットゲーム数が一定ゲー
ム数に達するまでは、状態表示器１４７ｂを点灯し続け、リミットゲーム数が一定ゲーム
数に達し、特定区間を終了すると状態表示器１４７ｂを消灯する。また、主制御基板７１
は、リミット処理により特定区間を終了した場合には、その後、所定期間にわたり、リミ
ットランプ１４８を点灯させる。なお、所定期間としては、リミット処理をリミットゲー
ム数が一定ゲーム数に達した遊技の終了時に行う場合には、例えば、リミット処理が行わ
れた遊技の次遊技中であってよい。また、上述したように、主制御基板７１は、リミット
処理の発動が近い場合にリミットランプ１４８を点滅させ、リミット処理の発動が近いこ
とを遊技者に報せることとしてもよい。
【０４８３】
　ここで、例えば、ボーナス状態中の遊技もリミットゲーム数として計数する場合、ボー
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ナス状態中にリミットゲーム数が一定ゲーム数に達してしまうことがある。この場合には
、図８０（Ｂ）に示すように、主制御基板７１は、ボーナス状態中であっても、リミット
処理を行い、遊技状態を特定区間から通常区間に移行させることとしてもよい。また、図
８０（Ｃ）に示すように、主制御基板７１は、ボーナス状態中は、リミット処理を行うこ
となく、ボーナスが終了したタイミングでリミット処理を行うこととしてもよい。すなわ
ち、図８０（Ｂ）に示す例では、リミットゲーム数が一定ゲーム数に達したタイミングで
、特定区間から通常区間に遊技状態が移行しており、図８０（Ｃ）に示す例では、リミッ
トゲーム数が一定ゲーム数に達したタイミングではなく、その後、ボーナス状態が終了し
たタイミングで、特定区間から通常区間に遊技状態が移行している。
【０４８４】
　もちろん、特定区間の待機区間中や、ボーナスのフラグ間中も同様に、当該遊技中もリ
ミットゲーム数として計数する場合には、待機区間中やフラグ間中にリミットゲーム数が
一定ゲーム数に達すると、待機区間中やフラグ間中であってもリミット処理を行うことと
してもよく、また、リミットゲーム数が一定ゲーム数に達した後に待機区間から特定区間
に移行したタイミング、又はリミットゲーム数が一定ゲーム数に達した後にフラグ間から
ボーナス状態を経て特定区間に移行したタイミングで、リミット処理を行うこととしても
よい。
【０４８５】
（リミット処理時の外部機器への信号出力）
　また、主制御基板７１は、リミット処理により特定区間を終了した場合に、その旨を示
す所定の信号を外部機器（データカウンタやホールコンピュータ）に対して出力する。こ
の信号の出力を受けることで、ホール側では、当該パチスロ機においてリミット処理が行
われたことを把握することができ、従来把握することができなかった新たな情報を把握す
ることができる。
　なお、ボーナス状態中にリミットゲーム数が一定ゲーム数に達してしまった場合には、
主制御基板７１は、リミットゲーム数が一定ゲーム数に達したタイミング（すなわち、ボ
ーナス状態中）で、外部機器に対して所定の信号を出力することとしてもよく、また、ボ
ーナス状態が終了したタイミングで、外部機器に対して所定の信号を出力する（すなわち
、主制御基板７１は、特定区間中のボーナス状態中にリミットゲーム数が一定ゲーム数に
達すると、当該ボーナス状態の終了時に、外部機器に対して所定の信号を出力する）こと
としてもよい。
【０４８６】
　また、主制御基板７１は、一台のパチスロ機１において通常想定される回数を超える回
数だけリミット処理が行われた場合に、リミット処理が行われたことを示す信号（リミッ
ト信号）だけでなく、リミット処理が想定以上の回数行われたことを示す信号（エラー信
号）も外部機器に対して出力することとしてもよい。具体的には、主制御基板７１は、特
定期間内にリミットゲーム数が一定ゲーム数に達した回数（すなわち、リミット処理が行
われた回数）が所定回数に達すると、外部に対して特定の信号を出力する。一例として、
主制御基板７１は、パチスロ機１の電源投入から電源を落とすまでの間に想定を超える回
数だけリミット処理が行われた場合に、リミット信号と合わせてエラー信号も外部機器に
対して出力する。これにより、例えば、一日の間にリミット処理が１０回といった普通で
はありえない回数行われた場合に、ホール側においてそのことを把握することができる。
【０４８７】
（ナビ保証処理）
　続いて、図８１を参照して、本実施形態のパチスロ機１におけるナビ保証処理について
説明する。図８１は、特定区間終了時のナビ保証処理の流れを示す図である。
　特定区間の終了条件をゲーム数により管理するパチスロ機の場合、特定区間中に報知対
象となる役（例えば、押し順ベル等）が内部当籤役として決定される回数が少ないと、特
定区間中に払い出されるメダルが少なく、遊技者が損失感を覚えてしまうことがある。そ
こで、本実施形態のパチスロ機１では、特定区間に移行した場合に、最低限のナビ回数を
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保証し、この保証回数分のナビが行われるまで特定区間を終了することなく継続する。
【０４８８】
　ここで、図８１では、特定区間の終了条件がゲーム数により管理されるものであり、ま
た、図８１（Ａ）～（Ｃ）では、５０ゲーム終了時に、特定区間の終了条件が満たされて
いるものとする。図８１（Ａ）に示す例では、特定区間が５０ゲーム継続した（すなわち
、終了条件が満たされた）時点で、未だ保証回数分の報知（ナビ）が行われていない。こ
のような場合には、主制御基板７１は、終了条件を満たしたとしても特定区間を継続する
。図８１（Ａ）に示す例では、その後、５４ゲーム目に報知対象の役（例えば、押し順ベ
ル）が内部当籤役として決定され、当該報知対象の役に対する報知が行われている。主制
御基板７１は、この報知に伴い保証回数分の報知が行われた場合には、特定区間を終了す
る。一方、主制御基板７１は、特定区間の終了条件を満たした後の報知によっても、未だ
保証回数分の報知が行われていない場合には、特定区間を終了することなく、継続する。
【０４８９】
　ところで、パチスロ機の中には、押し順役として、押し順正解時のメダルの払出枚数が
異なる複数種類の押し順役を設け、主制御基板７１が特定区間中にこれらの押し順役に対
して正解の押し順を報知することがある。複数種類の押し順役としては、例えば、押し順
に正解した場合であってもメダルが増加しない（すなわち、払出枚数が投入枚数以下）、
又はメダルの増加が極めて少ない（例えば、３ベット時の払出枚数が４枚）押し順役や、
押し順に正解した場合にメダルが増加（例えば、３ベット時の払出枚数が９枚）する押し
順役が考えられる。なお、いずれの押し順役であっても、押し順に不正解のときには、押
し順に正解したときよりもメダルの払出枚数が少ない、又はメダルの払出枚数が０枚であ
る点は、共通である。
【０４９０】
　遊技者からすると、押し順正解時にメダルが増加しない又は増加が極めて少ない押し順
役に対する報知が行われたとしても、特定区間中に獲得するメダルの総数が増加しないた
め、これらの押し順役については、特定区間中にナビ回数が保証されている必要はない。
これに対して、押し順正解時にメダルが増加する押し順役については、特定区間中に獲得
するメダルの総数に影響を与えるため、遊技者からすると、特定区間中にナビ回数が保証
されていることが好ましい。
【０４９１】
　そこで、本実施形態のパチスロ機１では、押し順正解時のメダルの払出枚数が異なる複
数種類の押し順役のうち、押し順正解時の払出枚数が投入枚数よりも多い押し順役につい
てのみ、ナビ回数を保証し、押し順正解時の払出枚数が投入枚数以下の押し順役について
は、ナビ回数を保証しないこととしてもよい。また、押し順正解時のメダルの払出枚数が
異なる複数種類の押し順役のうち、押し順正解時の払出枚数が最も多い押し順役について
のみ、ナビ回数を保証し、それ以外の押し順役については、ナビ回数を保証しないことと
してもよい。
【０４９２】
　具体的には、主制御基板７１は、特定区間中に、ナビ回数を保証する押し順役に対する
報知が保証回数以上行われている状況で、特定区間の終了条件が満たされると、ナビ回数
を保証しない押し順役に対する報知の回数に関わらず、特定区間の終了条件が満たされた
ことを条件に特定区間を終了する。一方で、主制御基板７１は、特定区間中に、ナビ回数
を保証する押し順役に対する報知が保証回数以上行われていない状況で、特定区間の終了
条件が満たされた場合には、特定区間を終了することなく継続し、その後、ナビ回数を保
証する押し順役に対する報知が保証回数分行われたタイミングで、特定区間を終了する。
【０４９３】
　このようにすることで、特定区間中に獲得するメダルの総数に影響を与える押し順役に
ついての報知（ナビ）回数が保証されることになるため、遊技者が感じる損失を軽減する
ことができる。
【０４９４】
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　続いて、ボーナス状態を挟みつつ保証回数分の報知が行われることなく特定区間の終了
条件が満たされた場合について説明する。図８１（Ｂ）（Ｃ）は、特定区間の終了条件を
満たしたとき（５０ゲーム終了時）に、未だ保証回数分の報知が行われていないものの、
終了条件を満たす前の特定区間中にボーナス状態に一度移行している例を示している。
【０４９５】
　ボーナス状態は、基本的には遊技者にとって有利な遊技状態であるため、特定区間を全
体としてみると、遊技者には一定の利益が付与されていると考えることができる。そこで
、主制御基板７１は、図８１（Ｂ）に示すように、特定区間の終了条件を満たしたときに
、未だ保証回数分の報知が行われていない場合であっても、この特定区間中に一度でもボ
ーナス状態に移行しているときには、特定区間の終了条件を満たしたことをもって、特定
区間を終了させることとしてもよい。
【０４９６】
　一方で、図８１（Ｃ）に示すように、主制御基板７１は、特定区間の終了条件を満たし
たときに、未だ保証回数分の報知が行われていない場合には、この特定区間中にボーナス
状態に移行していたか否かに関係なく、保証回数分の報知が行われるまでは特定区間を継
続し、その後、保証回数分の報知が行われたタイミングで特定区間を終了することとして
もよい。
【０４９７】
　続いて、保証回数分の報知が行われることなく特定区間のリミットゲーム数が一定ゲー
ム数に達した場合について説明する。リミットゲーム数が一定ゲーム数に達するまで特定
区間が継続した場合には、遊技者には一定の利益が付与されていると考えることができる
ため、主制御基板７１は、図８１（Ｄ）に示すように、特定区間のリミットゲーム数が一
定ゲーム数に達すると、未だ保証回数分の報知が行われていない場合であっても、特定区
間を終了させることとしてもよい。反対に、図８１（Ｅ）に示すように、主制御基板７１
は、特定区間のリミットゲーム数が一定ゲーム数に達したとしても、未だ保証回数分の報
知が行われていない場合には、保証回数分の報知が行われるまでは特定区間を継続し、そ
の後、保証回数分の報知が行われたタイミングで特定区間を終了することとしてもよい。
【０４９８】
　なお、ナビ保証処理により、保証回数分の報知が行われるまで特定区間を継続する場合
、終了条件を満たした後の特定区間中にいわゆる上乗せ抽籤を行うか否かは任意である。
すなわち、主制御基板７１は、特定区間中は終了条件を満たすまでは上乗せ抽籤を行う一
方で、終了条件を満たした後は、特定区間中であっても上乗せ抽籤を行わないこととして
もよい。反対に、主制御基板７１は、終了条件を満たした後も保証回数分の報知が行われ
るまでの期間は上乗せ抽籤を行うこととしてもよい。
【０４９９】
　また、ナビ保証処理により、保証回数分の報知が行われるまで特定区間を継続する場合
、表示ユニット１００等の液晶表示装置上では、特定区間の終了条件を満たしたタイミン
グで通常画面に戻し、その後、報知の対象となる押し順役が内部当籤役として決定される
と、この通常画面上で押し順の報知（ナビ）を行うこととしてもよい。すなわち、保証回
数分の報知が行われることなく特定区間の終了条件を満たした場合、主制御基板７１は、
状態表示器１４７ｂを点灯させ続けるものの、副制御基板７２は、特定区間中の表示画面
から通常区間中の表示画面に表示画面を切り替える。そして、その後、報知の対象となる
押し順役が内部当籤役として決定されると、主制御基板７１は、指示モニタ１４７の報知
ランプ１４７ａを介して押し順を報知するとともに、副制御基板７２は、通常画面上で押
し順を報知する。そして、保証回数分の報知が行われると、主制御基板７１は、状態表示
器１４７ｂを消灯させることとしてもよい。
【０５００】
＜それぞれの遊技状態の概要＞
　以上、本実施形態のパチスロ機１の遊技フローの概要について説明した。続いて、図７
６を参照して、本実施形態のパチスロ機１が有するそれぞれの遊技状態の概要について説
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明する。
【０５０１】
　図７６に示すように、本実施形態のパチスロ機１では、大きく分類すると、通常区間と
、待機区間と、特定区間とを有する。通常区間は、遊技者にとって有利な停止操作の態様
が報知されない状態であり、特定区間は、遊技者にとって有利な停止操作の態様が報知さ
れる状態である。また、待機区間は、特定区間への移行抽籤に当籤した後の、通常区間か
ら特定区間に移行するまでの間の状態である。
【０５０２】
　通常区間、待機区間及び特定区間には、ボーナスに係る役の当籤の有無又はボーナスの
作動の有無に応じて、ボーナスに係る役が内部当籤役として決定されておらず、かつ、ボ
ーナスが作動していない「ボーナス非作動（非フラグ間）」と、ボーナスに係る役が内部
当籤役として決定され、かつ、ボーナスが作動していない「フラグ間」と、内部当籤役と
して決定される確率に設定差がないボーナス役に応じたボーナスが作動している「ボーナ
ス状態（設定差なし）」と、内部当籤役として決定される確率に設定差があるボーナス役
に応じたボーナスが作動している「ボーナス状態（設定差あり）」と、の遊技状態が含ま
れる。
【０５０３】
　図７６に示すように、通常区間の「ボーナス非作動（非フラグ間）」「フラグ間」「ボ
ーナス状態（設定差なし）」及び「ボーナス状態（設定差あり）」では、主制御基板７１
は、状態表示器１４７ｂを消灯させるとともに、内部当籤役として報知に係る役が決定さ
れている場合には、これらの役をグループ化して副制御基板７２に対して送信する。具体
的には、役「Ｆ＿３択ベル＿１ｓｔ」「Ｆ＿３択ベル＿２ｎｄ」「Ｆ＿３択ベル＿３ｒｄ
」のいずれかが内部当籤役として決定された場合、主制御基板７１は、これらの役をグル
ープ化した役「押し順ベル」が内部当籤役として決定されたとして、副制御基板７２に対
して情報を送信する。
【０５０４】
　また、通常区間の「ボーナス非作動（非フラグ間）」及び「ボーナス状態（設定差なし
）」では、主制御基板７１は、設定値に差のない情報に基づいて特定区間への移行抽籤を
行う一方で、通常区間の「フラグ間」及び「ボーナス状態（設定差あり）」では、主制御
基板７１は、特定区間への移行抽籤を行わない。また、通常区間の「ボーナス非作動（非
フラグ間）」「フラグ間」「ボーナス状態（設定差なし）」及び「ボーナス状態（設定差
あり）」では、主制御基板７１は、特定区間の継続期間の上乗せ抽籤や、押し順役当籤時
の報知を行わない。
【０５０５】
　また、待機区間の「ボーナス非作動（非フラグ間）」「フラグ間」「ボーナス状態（設
定差なし）」及び「ボーナス状態（設定差あり）」では、主制御基板７１は、状態表示器
１４７ｂを点灯させる。なお、主制御基板７１は、待機区間中と特定区間中とで状態表示
器１４７ｂを異なる態様で点灯させることとしてもよい。
【０５０６】
　また、待機区間の「ボーナス非作動（非フラグ間）」「フラグ間」「ボーナス状態（設
定差なし）」及び「ボーナス状態（設定差あり）」では、主制御基板７１は、押し順役当
籤時の正解の押し順の報知を行うこととしてもよく、また、行わないこととしてもよい。
なお、正解の押し順の報知を行う場合には、主制御基板７１は、報知に係る役をグループ
化することなく、副制御基板７２に対して送信する。具体的には、役「Ｆ＿３択ベル＿１
ｓｔ」「Ｆ＿３択ベル＿２ｎｄ」「Ｆ＿３択ベル＿３ｒｄ」のいずれかが内部当籤役とし
て決定された場合には、主制御基板７１は、実際に内部当籤役として決定されている役の
種類を特定できる情報を、副制御基板７２対して送信する。一方、正解の押し順の報知を
行わない場合には、主制御基板７１は、報知に係る役をグループ化して、副制御基板７２
に対して送信する。
【０５０７】
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　また、待機区間の「ボーナス非作動（非フラグ間）」「フラグ間」「ボーナス状態（設
定差なし）」及び「ボーナス状態（設定差あり）」では、主制御基板７１は、当籤してい
る特定区間への移行抽籤を行わない（ただし、当籤している特定区間とは異なる特定区間
については移行抽籤を行うこととしてもよい）。また、待機区間の「ボーナス非作動（非
フラグ間）」「フラグ間」及び「ボーナス状態（設定差あり）」では、主制御基板７１は
、特定区間の継続期間の上乗せ抽籤を行わない。なお、待機区間の「ボーナス状態（設定
差あり）」では、主制御基板７１は、設定値に差のない情報に基づいて特定区間の継続期
間の上乗せ抽籤を行うこととしてもよく、また、行わないこととしてもよい。
【０５０８】
　また、特定区間の「ボーナス非作動（非フラグ間）」「フラグ間」「ボーナス状態（設
定差なし）」及び「ボーナス状態（設定差あり）」では、主制御基板７１は、状態表示器
１４７ｂを点灯させるとともに、押し順役当籤時の正解の押し順の報知を行う。そのため
、主制御基板７１は、特定区間の「ボーナス非作動（非フラグ間）」「フラグ間」「ボー
ナス状態（設定差なし）」及び「ボーナス状態（設定差あり）」では、報知に係る役をグ
ループ化することなく、副制御基板７２に対して送信する。
【０５０９】
　また、主制御基板７１は、特定区間の「ボーナス非作動（非フラグ間）」「フラグ間」
「ボーナス状態（設定差なし）」及び「ボーナス状態（設定差あり）」では、当籤してい
る特定区間への移行抽籤を行わない（ただし、当籤している特定区間とは異なる特定区間
については移行抽籤を行うこととしてもよい）。また、主制御基板７１は、特定区間の「
ボーナス非作動（非フラグ間）」及び「ボーナス状態（設定差なし）」では、設定値に差
のない情報に基づいて特定区間の継続期間の上乗せ抽籤を行う一方で、特定区間の「フラ
グ間」及び「ボーナス状態（設定差あり）」では、特定区間の継続期間の上乗せ抽籤を行
わない。
【０５１０】
　なお、主制御基板７１は、３ベット時にのみ特定区間への移行抽籤、又は特定区間の継
続期間の上乗せ抽籤を行い、１ベット又は２ベット時には、これらの抽籤を行わないこと
としてもよい。
【０５１１】
＜移行抽籤結果の外部機器への出力＞
　続いて、図８２～図８４を参照して、特定区間への移行抽籤の結果を、パチスロ機から
データカウンタやホールコンピュータ等の外部機器に対して出力する際の流れについて説
明する。
【０５１２】
　遊技店では、パチスロ機等と併せてデータカウンタやホールコンピュータ等の外部機器
を設置しており、例えば、パチスロ機においてボーナス状態が開始すると、パチスロ機か
らデータカウンタに対して信号が出力され、データカウンタにおいてボーナス回数をカウ
ントする。従来のパチスロ機では、特定区間への移行抽籤をサブ（副制御基板７２）側で
行っていたため、主制御基板７１は、メイン（主制御基板７１）側で認識できる事象（例
えば、ＲＴ状態の遷移や特定の押し順で複数回停止操作が行われた等）から抽籤結果を推
測して、その推測に基づいて外部機器に対して信号を出力していた。しかしながら、この
ような従来の方法では、移行抽籤に当籤したことを出力するタイミングが、実際に当籤し
たタイミングから数ゲーム遅れてしまう上、遊技者の停止操作により偶然に特定の押し順
が繰り返されてしまうと、移行抽籤に当籤していないにも関わらず当籤していると推測し
てしまい、結果、誤った信号が出力されてしまうことがあった。
　また、ＲＴ遊技状態の遷移に基づいて信号を出力する仕様では、ＡＲＴ中にボーナスを
引いた場合、ボーナス消化後にボーナス終了時のＲＴ遊技状態からＡＲＴ用のＲＴ遊技状
態へ復帰したときにも信号が出力されることがあった。このような場合には、正確なＡＲ
Ｔの当籤回数や消化セット数よりも多く当該信号出力がなされてしまい、遊技者が設定を
推測や台選びをする際に正確な情報を把握しづらいという問題が生じていた。
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【０５１３】
　この点、本実施形態のパチスロ機１では、推測結果からではなく、特定区間への移行抽
籤の結果自体をそのまま外部機器に対して出力するため、移行抽籤の結果を精度良く外部
機器に対して出力することができる。
【０５１４】
　図８２は、外部機器への信号出力タイミングのパターン例を示す図である。図８２にお
いて、タイミングＴ１は、特定区間（例えば、ＡＲＴ遊技状態）への移行抽籤に当籤した
遊技の開始時であり、期間Ｐ１は、当該遊技の一遊技間の期間であり、期間Ｐ２は、次遊
技の一遊技間の期間である。
【０５１５】
　図８２に示す例において、タイミングＴ１（すなわち、遊技開始時）において、特定区
間への移行抽籤に当籤している。本実施形態のパチスロ機１では、特定区間への移行抽籤
をメイン（主制御基板７１）側で行っているため、主制御基板７１では、タイミングＴ１
の時点から移行抽籤に当籤したことを把握できる。
【０５１６】
　そこで、本実施形態のパチスロ機１では、移行抽籤に当籤した遊技の期間Ｐ１中の任意
のタイミングで、移行抽籤の結果を外部機器に対して出力する。例えば、出力パターン例
Ａでは、主制御基板７１は、特定区間への移行抽籤に当籤した遊技の開始時（すなわち、
スタートレバー６の操作時）に、外部機器に対して移行抽籤の結果を出力している。同様
に、出力パターン例Ｂでは、主制御基板７１は、当該遊技のリール回転開始時に外部機器
に対して移行抽籤の結果を出力し、出力パターン例Ｃでは、当該遊技の第１停止操作時に
外部機器に対して移行抽籤の結果を出力し、出力パターン例Ｄでは、当該遊技の全リール
停止時に外部機器に対して移行抽籤の結果を出力している。
【０５１７】
　また、出力パターン例Ｅ，Ｆに示すように、主制御基板７１は、移行抽籤に当籤した遊
技よりも後の遊技において、外部機器に対して移行抽籤の結果を出力することもできる。
例えば、出力パターン例Ｅでは、主制御基板７１は、移行抽籤に当籤した遊技の次の遊技
のためのメダル投入時に外部機器に対して移行抽籤の結果を出力している。また、出力パ
ターン例Ｆでは、主制御基板７１は、その後更に複数回の遊技が行われた任意の遊技中（
例えば、特定区間が開始する遊技の開始時）に外部機器に対して移行抽籤の結果を出力し
ている。
【０５１８】
　なお、図８２に示す出力パターン例は、一例に過ぎず、本実施形態のパチスロ機１では
、特定区間への移行抽籤に当籤した後の任意のタイミングで外部機器に対して移行抽籤の
結果を出力することができる。
【０５１９】
　また、図７３に示す状態表示器１４７ｂの点灯パターン例と、図８２に示す外部機器へ
の信号の出力パターン例とを任意に組み合わせることで、従来にない目新しい面白さを実
現することもできる。具体的には、状態表示器１４７ｂの点灯よりも先に外部機器に対し
て移行抽籤に当籤したことを示す信号を出力することとしてもよく、反対に、状態表示器
１４７ｂを点灯した後に外部機器に対して移行抽籤に当籤したことを示す信号を出力する
こととしてもよく、また、状態表示器１４７ｂの点灯と同時に外部機器に対して移行抽籤
に当籤したことを示す信号を出力することとしてもよい。
【０５２０】
　例えば、外部機器への信号の出力を、状態表示器１４７ｂよりも先に行うことで、状態
表示器１４７ｂの点灯よりも先に、外部機器（データカウンタ）においてカウンタが更新
されるため、パチスロ機１以外の外部機器から特定区間の移行の察知を行うことができる
。また、例えば、外部機器での処理時間を考慮して、外部機器への信号を状態表示器１４
７ｂの点灯よりも少し前に出力することで、状態表示器１４７ｂの点灯（パチスロ機１に
おける報知）タイミングと、外部機器の更新（パチスロ機１以外の報知）タイミングとを
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合わせることができ、遊技者の違和感を軽減することができる。
【０５２１】
　なお、例えば、ボーナスの種類が多く、外部機器に信号を出力する８ピン信号線に空い
ている出力ピンがない場合のように、外部集中端子板７３からの出力ピンに限りがある場
合には、主制御基板７１は、移行抽籤に当籤した場合であっても、外部機器に対して信号
を出力しないこととしてもよい。
【０５２２】
　また、上記実施例では移行抽籤に当籤した場合に、信号を出力するものとしたが、ＡＲ
Ｔなどの特定区間が継続する場合に信号を出力するものであっても良い。例えば、ＡＲＴ
遊技状態を３０ゲーム１セットしてセット数管理をする遊技仕様の場合、移行抽籤に当籤
した時（いわゆる初当たり時）に信号出力し、１セット目の３０ゲーム消化後、２セット
目が開始されるタイミングで外部信号を出力するものとすることができる。このように信
号出力することで、正確なセット数が把握できるようになる。また、初当たりの信号と、
継続時の信号を異なる信号として、初当たり回数と継続回数を正確にデータカウンタで把
握できるものとしてもよく、この場合はさらに遊技状況の把握精度が高めることができる
。
【０５２３】
　なお、このようなセット数管理する遊技機では、ＡＲＴ遊技状態の途中でボーナス状態
が開始した場合に、ボーナス終了後に当該セット中のボーナス当籤時からの残りゲーム数
から遊技を再開するパチスロ機や、ボーナス終了後に新たなセットを初めから開始するパ
チスロ機がある。
　前者の場合、例えば、ＡＲＴ遊技状態の１セットの３０ゲーム中２５ゲームを消化した
ところでボーナスに当籤しボーナス状態が開始した場合に、ボーナス終了後に残りゲーム
数５ゲームの時点（ボーナス当籤時の残りゲーム数）からＡＲＴ遊技状態を再開させる。
このような場合には、単に１セットが途中で区切られただけであるためＡＲＴ再開時に信
号出力をしないことが望ましい。一方後者の場合、ＡＲＴ遊技状態中にボーナスに当籤し
たことの恩恵として、実質的に１セット分のＡＲＴが追加されることになるため、ＡＲＴ
再開時に信号出力をすることが望ましい。なお、所定ゲーム数を１セットとするタイプの
ＡＲＴだけでなく、差枚数やナビ回数でＡＲＴのセット数を管理するタイプの場合も同様
の信号出力処理を適用できる。
【０５２４】
　なお、ボーナス終了後に当該セット中のボーナス当籤時からの残りゲーム数から遊技を
再開するパターンと、ボーナス終了後に新たなセットを初めから開始するパターンとの双
方を有するパチスロ機も考えられる。例えば、ＡＲＴ遊技状態の残りゲーム数が所定値未
満のときにボーナスに当籤した場合は救済措置として１セット追加し、残りゲーム数が所
定値以上のときにボーナスに当籤した場合はボーナス終了後に残りゲーム数から遊技を再
開するといった仕様が考えられる。
【０５２５】
　このようなパチスロ機では、主制御基板７１は、ボーナス当籤時のＡＲＴの上乗せの有
無に応じて、信号出力を制御する。すなわち、ボーナス当籤時にＡＲＴの上乗せが発生し
ている場合には、主制御基板７１は、ボーナス終了後のＡＲＴ遊技状態の再開時に信号出
力を行い、ボーナス当籤時にＡＲＴの上乗せが発生していない場合には、主制御基板７１
は、ボーナス終了後のＡＲＴ遊技状態の再開時に信号出力を行わない。より具体的には、
主制御基板７１は、ＡＲＴ遊技状態の残りゲーム数が所定値未満のときにボーナスに当籤
した場合は、ＡＲＴの上乗せが発生したとしてボーナス終了後のＡＲＴ再開時に信号出力
を行い、残りゲーム数が所定値以上のときにボーナスに当籤した場合は、ＡＲＴの上乗せ
が発生していないとしてボーナス終了後のＡＲＴ再開時に信号出力を行わない。
　言い換えると、主制御基板７１は、ＡＲＴ遊技状態の残りゲーム数が所定値未満のとき
にボーナスに当籤した場合は、ボーナス終了後にボーナス当籤時に実行していたセットと
は別のセットのＡＲＴ遊技状態を再開するとともに、外部に対して信号出力を行う。他方
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、主制御基板７１は、ＡＲＴ遊技状態の残りゲーム数が所定値以上のときにボーナスに当
籤した場合は、ボーナス終了後にボーナス当籤時に実行していたセットと同じセットのＡ
ＲＴ遊技状態を再開するとともに、外部に対して信号出力を行わない。
【０５２６】
　また、ボーナス当籤時のＡＲＴ上乗せ発生の有無だけでなく、ボーナス入賞からＡＲＴ
開始までのＡＲＴ上乗せの有無に応じて信号出力の有無を決定することとしてもよい。
【０５２７】
　なお、これまで説明した信号出力は、１回の出力によりデータカウンタの値が１上がる
ような信号であるが、価値の大きなＡＲＴ遊技状態を開始させる場合は、価値の大きさに
応じてデータカウンタの値が複数値上がる信号としてもよい。例えば、通常１セット３０
ゲームのＡＲＴであるところ、プレミアムなどで１セット９０ゲームからなるロングＡＲ
Ｔが開始される場合は、データカウンタの値が３上昇するように信号の出力を行うことと
してもよい。
　また、通常１セット３０ゲームのＡＲＴであるところ、次回ボーナスまで継続するＡＲ
Ｔを開始する場合、ボーナス当籤までの平均ゲーム数に応じてデータカウンタの値が上昇
するように信号の出力を行うこととしてもよい。例えば、ボーナスの当籤確率が１／１５
０である場合には、平均継続ゲーム数は１５０ゲームであり、５セット分に相当するため
、データカウンタの値が５上昇する信号を出力する。この場合、ボーナスの当籤確率に設
定差がある場合には、設定が特定されないように、どの設定であっても特定の設定値（例
えば、設定６）のボーナス確率から決定される平均継続ゲーム数に応じた信号を出力する
。このようにすることで、開始時に価値の異なる複数のＡＲＴ遊技状態を有するパチスロ
機であっても、データカウンタなどから事後的に、どの程度の利益が得られたか判断し易
くなる。なお、データカウンタの値が複数値上がる信号とは、値を１上げる信号を複数回
、外部機器が識別できるように間隔を空けて送信するものとしてもよく、また、値を複数
上げる専用の信号を１ショットで送信するものとしてもよい。
【０５２８】
（外部機器と連携した演出例）
　続いて、図８３及び図８４を参照して、特定区間への移行抽籤に当籤した場合に、外部
機器と連携して行う演出例について説明する。図８３は、特定区間への移行抽籤に当籤し
た遊技中に外部機器に対して信号を出力する場合の演出例を示し、図８４は、特定区間へ
の移行抽籤に当籤した後の遊技において外部機器に対して信号を出力する場合の演出例を
示す。
【０５２９】
（演出例１）
　図８３に示す演出例１では、移行抽籤に当籤した遊技において、主制御基板７１は、リ
ール回転開始に先立ちリール３Ｌ，３Ｃ，３Ｒを逆回転し、その後、リール３Ｌ，３Ｃ，
３Ｒを順回転させることで遊技を進行している。この演出例１では、タイミングＴ１は、
リール３Ｌ，３Ｃ，３Ｒの逆回転を開始するタイミングであり、タイミングＴ２は、リー
ル３Ｌ，３Ｃ，３Ｒの順回転を開始するタイミング（すなわち、リール回転開始時）であ
り、タイミングＴ３は、当該遊技の全リール停止時である。また、主制御基板７１は、状
態表示器１４７ｂを点灯パターン例４（全リール停止時）のタイミングで点灯し、移行抽
籤に当籤したことを出力パターン例Ｂ（リール回転開始時）のタイミングで外部機器に対
して出力している。
【０５３０】
　タイミングＴ１に示すように、特定区間への移行抽籤に当籤した遊技において、主制御
基板７１は、スタートレバー６の操作に基づいてリール３Ｌ，３Ｃ，３Ｒの回転を開始す
る。このとき、主制御基板７１は、まず、リール３Ｌ，３Ｃ，３Ｒを逆方向に回転させる
。また、副制御基板７２では、表示ユニット１００を制御して、パチスロ機１の上部に設
置されたデータカウンタに注目する旨の表示を行うとともに、５秒のカウントダウンを表
示する。ここで、リール３Ｌ，３Ｃ，３Ｒの逆回転とは、リール３Ｌ，３Ｃ，３Ｒが下か
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ら上に向かって回転するものであるため、遊技者にとってみれば、リール３Ｌ，３Ｃ，３
Ｒの逆回転に伴い、視線が下から上に誘導される。また、このリール３Ｌ，３Ｃ，３Ｒに
よる視線の誘導と併せて、表示ユニット１００においても、データカウンタへの注目を促
すため、遊技者の興味は、データカウンタに対して強く引き付けられることになる。
【０５３１】
　タイミングＴ１～タイミングＴ２では、副制御基板７２は、表示ユニット１００を制御
して、カウントダウンを進行する。その後、タイミングＴ２になると、主制御基板７１は
、リール３Ｌ，３Ｃ，３Ｒを順方向に回転させるとともに、データカウンタに対して移行
抽籤に当籤したことを示す信号を出力する。この信号を受けると、データカウンタでは、
カウンタを更新し、また、「当たり」等の表示を行う。
【０５３２】
　このように演出例１では、リール３Ｌ，３Ｃ，３Ｒの逆回転、及び表示ユニット１００
による表示を利用して、データカウンタに視線を誘導し、その後、データカウンタに対し
て信号を出力することで、遊技者の視線を集めたデータカウンタ上で特定区間への移行抽
籤に当籤したことを報知する。これにより、パチスロ機１だけでなく、外部機器（データ
カウンタ）と連携した演出を実行することができる。
【０５３３】
　また、演出例１では、タイミングＴ３になると、主制御基板７１は、状態表示器１４７
ｂを点灯させる。副制御基板７２では、状態表示器１４７ｂの点灯タイミングに合わせて
、表示ユニット１００に対して特定区間に当籤したことを示す映像等を表示する。このよ
うに演出例１では、状態表示器１４７ｂの点灯タイミングや外部機器への信号の出力タイ
ミングに合わせて演出を行うことで、様々な演出を連動して行うことができ、演出効果を
高めることができる。
【０５３４】
（演出例２）
　続いて、図８４を参照して、演出例２について説明する。ＡＲＴ遊技状態等の特定区間
を有するパチスロ機では、特定区間への移行抽籤に当籤した後に直ちに特定区間を開始せ
ず、移行抽籤に当籤した後に所定回数の遊技が経過してから特定区間を開始することがあ
り、この所定回数の遊技中にいわゆる前兆演出を行うことがある。ところで、本実施形態
のパチスロ機１では、主制御基板７１は、自身が行った移行抽籤の結果をそのまま外部機
器に対して出力するため、図８２において示した出力パターン例Ａ～Ｄのように、移行抽
籤に当籤した遊技においても、移行抽籤の結果を外部機器に対して出力できてしまう。こ
こで、移行抽籤に当籤した遊技において移行抽籤の結果を外部機器に対して出力した場合
、データカウンタ（外部機器）上でカウンタが更新されてしまうため、前兆演出を行って
いる最中にデータカウンタの値から演出結果（すなわち、移行抽籤の当否）が分かってし
まい、興趣が削がれてしまう。
【０５３５】
　そこで、図８４に示す演出例２では、主制御基板７１は、特定区間の移行抽籤に当籤し
た遊技から３２ゲーム後の遊技中の任意のタイミングで、移行抽籤の結果を外部機器に対
して出力する。そして、主制御基板７１及び副制御基板７２は、演出例Ａに示すように、
この３２ゲームの間に前兆演出を行う。これにより、前兆演出が行われる３２ゲーム間は
、データカウンタの値が更新されることがなく、遊技者は、前兆演出に対して関心を抱く
ことができる。
【０５３６】
　なお、本実施形態のパチスロ機１では、特定区間の移行抽籤に当籤すると、当該遊技中
に状態表示器１４７ｂを点灯させることとしているが、前兆演出中に状態表示器１４７ｂ
から移行抽籤の結果が把握できたのでは興趣が削がれてしまうため、状態表示器１４７ｂ
からは移行抽籤の結果が分かり難くしていることが好ましい。状態表示器１４７ｂから移
行抽籤の結果を分かり難くする方法は、上述した通りである。
【０５３７】
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　また、遊技者から登録操作を受け付けている場合には、前兆演出を行う期間をカスタマ
イズ可能にしてもよい。図８４に示す例では、演出例Ａは、３２ゲーム間にわたり前兆演
出が行われているが、演出例Ｂでは、１６ゲーム間にわたり前兆演出が行われ、その後は
、特定区間の当籤が確定した後の待機演出を行うこととしている。なお、待機演出として
は、例えば、パチスロ機１に登場するキャラクタの紹介やストーリ紹介等であってもよく
、また、設定値を示唆する演出等であってもよい。また、このように前兆演出の期間をカ
スタマイズ可能にした場合であっても、主制御基板７１は、カスタマイズの有無に関わら
ず、同じタイミングで外部機器に対して信号を出力する。すなわち、図８４に示す例では
、演出例Ａを行う場合であっても演出例Ｂを行う場合であっても共に、主制御基板７１は
、特定区間の移行抽籤に当籤した遊技から３２ゲーム後の遊技中に、移行抽籤の結果を外
部機器に対して出力している。
【０５３８】
＜特定区間中のナビ確保方法＞
　続いて、図８５を参照して、特定区間中に遊技者にとって有利な停止操作の態様を報知
する回数を確保するためのナビ確保方法について説明する。ＡＲＴ遊技状態等の特定区間
を有するパチスロ機では、特定区間中にナビが行われないと特定区間中の遊技が単調にな
ってしまい、遊技者の興趣を削いでしまうことがある。そこで、本実施形態のパチスロ機
１では、特定区間中にナビが行われ易い状態を作り出すことで、特定区間中の遊技が単調
になってしまうことを防止する。
【０５３９】
　具体的には、パチスロ機１では、特定区間を開始するタイミングを、ボーナス状態の開
始時としつつ、このボーナス状態中は、ボーナス非作動中に比べて高い確率で押し順役（
報知対象役）を内部当籤役として決定する。そして、ボーナス状態の開始時に特定区間も
併せて開始する場合には、ボーナス状態中に当籤した押し順役に対して正解の押し順を報
知し、ボーナス状態の開始時に特定区間を開始しない場合には、ボーナス状態中に押し順
を報知しない。これにより、特定区間中にナビが行われないという状況を避けることがで
き、結果、特定区間中の遊技の興趣を高めることができる。
【０５４０】
　特に、特定区間を開始するタイミングを、ボーナス状態の開始時としているため、特定
区間中に一度もボーナス状態にならないという状況、すなわち、特定区間中にナビが行わ
れ易い状況（ボーナス状態）に一度もならないという状況を回避することができ、結果、
遊技者は、特定区間中に一定回数分のナビを受けることができる。
【０５４１】
（ボーナス開始時の特定区間開始方法例）
　ここで、特定区間を開始するタイミングを、ボーナス状態の開始時とする方法は、任意
である。例えば、図８５（Ａ－１）に示すように、主制御基板７１は、通常区間中に設定
不問役であるボーナスに係る役が内部当籤役として決定（すなわち、ボーナス当籤）され
たことに応じて、移行抽籤を行う。そして、主制御基板７１は、この移行抽籤に当籤して
いる状態で、当該ボーナスに係る役に応じた図柄の組合せが表示されると、ボーナス状態
と併せて特定区間を開始し、主制御基板７１及び副制御基板７２は、ボーナス状態中に高
い確率で内部当籤役として決定される押し順役に対して正解の押し順を報知する。一方、
主制御基板７１は、移行抽籤に当籤していない状態で、ボーナスに係る役に応じた図柄の
組合せが表示された場合には、特定区間を開始することなくボーナス状態を開始し、主制
御基板７１及び副制御基板７２は、ボーナス状態中に押し順役が内部当籤役として決定さ
れても正解の押し順を報知しない。
【０５４２】
　また、図８５（Ａ－２）に示すように、主制御基板７１は、ボーナスに係る役が内部当
籤役として決定されたことではなく、通常区間中に設定不問役であるボーナスに係る役に
応じた図柄の組合せが表示（すなわち、ボーナス入賞）されたことに応じて、移行抽籤を
行うこととしてもよい。
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【０５４３】
　また、図８５（Ａ－３）に示すように、主制御基板７１は、通常区間中にボーナスに係
る役とは関係なく移行抽籤を行うこととしてもよい。具体的には、主制御基板７１は、通
常区間中に設定値に差のない情報に基づいて特定区間への移行抽籤を行い、この移行抽籤
に当籤した場合には、特定区間への移行権利を付与する。そして、その後にボーナスに係
る役に応じた図柄の組合せが表示されると、主制御基板７１は、移行権利が付与されてい
る場合には、ボーナス状態と併せて特定区間を開始し、主制御基板７１及び副制御基板７
２は、ボーナス状態中に高い確率で内部当籤役として決定される押し順役に対して正解の
押し順を報知する。一方、主制御基板７１は、移行権利が付与されていない場合には、特
定区間を開始することなくボーナス状態を開始し、主制御基板７１及び副制御基板７２は
、ボーナス状態中に押し順役が内部当籤役として決定されても正解の押し順を報知しない
。
【０５４４】
（データ例）
　図８５（Ｂ）は、特定区間中のナビ確保方法を実現するためのデータ構成例である。図
８５（Ｂ）に示すように、ボーナス状態中は、ボーナス状態中以外の状態に比べて高い確
率で、押し順役（「Ｆ＿３択役＿１ｓｔ」「Ｆ＿３択役＿２ｎｄ」「Ｆ＿３択役＿３ｒｄ
」）が内部当籤役として決定される。この押し順役は、例えば、押し順に正解した場合に
は、９枚のメダルが払い出される図柄の組合せが表示され、押し順に不正解の場合には、
５枚のメダルが払い出される図柄の組合せが表示されるものである。また、ボーナス状態
は、例えば、１０枚以上のメダルが払い出されると終了することとする。
【０５４５】
　このようなデータ例によれば、ボーナス状態中に押し順役に対して正解の押し順を報知
する場合には、遊技者は、ボーナス状態中に１８枚（＝９枚×２回）のメダルの払出を受
けることができる一方で、ボーナス状態中に押し順役に対して正解の押し順を報知しない
場合には、遊技者は、ボーナス状態中に１０枚（＝５枚×２回）のメダルの払出しか受け
ることができないこともある。
【０５４６】
＜特定区間を用いた前兆実現方法＞
　続いて、図８６及び図８７を参照して、本実施形態のパチスロ機１における前兆演出の
実現方法について説明する。本実施形態のパチスロ機１では、特定区間への移行抽籤に当
籤すると、その遊技中に状態表示器１４７ｂを点灯して、移行抽籤に当籤したことを報知
するため、複数回の遊技にわたり行う演出を用いて移行抽籤の結果を報知することには適
していない。そこで、本実施形態のパチスロ機１では、当否を報せる対象の特定区間（第
２特定区間）とは別の特定区間（第１特定区間）を用いて、この第１特定区間中に前兆演
出を行うこととしている。
【０５４７】
（特定区間移行に関する前兆方法１）
　初めに、図８６を参照して、第２特定区間への移行に関する前兆実現方法の一手法につ
いて説明する。この方法では、ショートＡＲＴ（第１特定区間）及びロングＡＲＴ（第２
特定区間）という継続期間の異なる複数の特定区間を設け、ショートＡＲＴ中の遊技を、
ロングＡＲＴへの移行に関する前兆遊技として扱う。
【０５４８】
　具体的には、図８６（Ａ）に示すように、パチスロ機１では、第１の期間（例えば、３
ゲーム間）継続するショートＡＲＴと、第１の期間を超える第２の期間（例えば、５３ゲ
ーム（３＋５０）間）継続するロングＡＲＴとを設け、通常区間中に、ショートＡＲＴ又
はロングＡＲＴへの移行抽籤を行う。図８６（Ｂ）は、移行抽籤に用いる移行抽籤テーブ
ルの一例を示す図である。主制御基板７１は、設定値に差のない情報（内部当籤役）に基
づいて、設定値により変動することのない確率でショートＡＲＴ又はロングＡＲＴへの移
行抽籤を行う。
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【０５４９】
　この移行抽籤において、ショートＡＲＴ又はロングＡＲＴのいずれかに当籤すると、パ
チスロ機１では、ショートＡＲＴが継続する期間中にロングＡＲＴに当籤したか否かを報
知する前兆演出を行う。より具体的には、パチスロ機１では、ショートＡＲＴに当籤して
いるときには、このショートＡＲＴの継続期間である第１の期間中にロングＡＲＴに当籤
していないことを報知する前兆演出を行う。一方で、パチスロ機１では、ロングＡＲＴに
当籤しているときには、ロングＡＲＴの継続期間のうちの、開始からショートＡＲＴの継
続期間である第１の期間までの間、ロングＡＲＴに当籤していることを報知する前兆演出
を行うとともに、この前兆演出の後にロングＡＲＴに固有の演出を行う。
【０５５０】
　なお、ショートＡＲＴを用いて前兆演出を行う場合、ショートＡＲＴ及びロングＡＲＴ
のいずれも特定区間であるため、主制御基板７１は、状態表示器１４７ｂを点灯させる。
すなわち、図８６（Ａ）に示すように、主制御基板７１は、移行抽籤においてショートＡ
ＲＴに当籤した場合には、ショートＡＲＴの継続期間である第１の期間中、状態表示器１
４７ｂを点灯させ、また、移行抽籤においてロングＡＲＴに当籤した場合には、ロングＡ
ＲＴの継続期間である第２の期間中、状態表示器１４７ｂを点灯させる。なお、主制御基
板７１は、ショートＡＲＴとロングＡＲＴとで、状態表示器１４７ｂを異なる態様で点灯
することとしてもよく、また、同じ態様で点灯することとしてもよい。
【０５５１】
　また、ショートＡＲＴを用いて前兆演出を行う場合の、外部機器に対する信号の出力方
法も任意である。例えば、主制御基板７１は、移行抽籤においてショートＡＲＴに当籤し
た場合には、外部機器に対して信号を出力せずに、移行抽籤においてロングＡＲＴに当籤
した場合にのみ、外部機器に対して信号を出力することとしてもよい。また、主制御基板
７１は、移行抽籤においてショートＡＲＴに当籤した場合も、ロングＡＲＴに当籤した場
合もともに、外部機器に対して信号を出力することとしてもよい。
【０５５２】
　また、ショートＡＲＴ及びロングＡＲＴの終了条件としては、特定区間中のゲーム数、
特定区間中に行われたナビ回数、特定区間中に払い出されたメダルの枚数や差枚数等の任
意の条件を用いることができる。この場合において、ショートＡＲＴに対して用いる終了
条件と、ロングＡＲＴに対して用いる終了条件とは、同一の種別であってもよく、また、
異なる種別であってもよい。なお、同一の種別とは、例えば、ショートＡＲＴの終了条件
としてゲーム数を用いる場合には、ロングＡＲＴの終了条件としてもゲーム数を用いるこ
とであり、異なる種別とは、例えば、ショートＡＲＴの終了条件としてゲーム数を用いる
場合に、ロングＡＲＴの終了条件としてゲーム数以外の条件を用いることである。
【０５５３】
　続いて、図８６（Ｃ）を参照して、ショートＡＲＴを用いて前兆遊技を行う場合の演出
例について説明する。ショートＡＲＴ又はロングＡＲＴに当籤すると、副制御基板７２は
、表示ユニット１００において、例えば「爆破チャンス突入」という演出を行う。この「
爆破チャンス」演出は、ショートＡＲＴの継続期間である第１の期間中に、爆弾を爆破で
きるか否かにより、ロングＡＲＴへの当籤を報知する演出である。なお、図８６に示す例
では、ショートＡＲＴの継続期間が３ゲーム間であるものとしている。
【０５５４】
　副制御基板７２は、移行抽籤においてショートＡＲＴに当籤していた場合（すなわち、
ロングＡＲＴに非当籤の場合）、爆弾を爆破できないまま「爆破チャンス」演出を終了し
、移行抽籤においてロングＡＲＴに当籤していた場合には、「爆破チャンス」演出におい
て爆弾の爆破に成功する演出を実行する。なお、ロングＡＲＴに当籤していた場合に爆弾
の爆破に成功するタイミングは、任意である。例えば、ショートＡＲＴの継続期間が３ゲ
ームである場合には、１ゲーム目や２ゲーム目に爆弾の爆破に成功してもよく、３ゲーム
目に爆弾の爆破に成功してもよく、また、４ゲーム目の開始時に爆弾の爆破に成功しても
よい。
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【０５５５】
　また、ショートＡＲＴ及びロングＡＲＴは、特定区間であるため、主制御基板７１及び
副制御基板７２は、前兆演出中に、遊技者にとって有利な停止操作の態様を報知すること
ができる。図８６（Ｃ）に示す例では、ロングＡＲＴの前兆演出である「爆破チャンス」
演出中に押し順役が当籤しているため、主制御基板７１及び副制御基板７２は、当該押し
順役に対して正解の押し順を報知している。このようにパチスロ機１では、前兆演出中に
遊技者にとって有利な停止操作の態様を報知することができるため、遊技の興趣が高まる
はずの前兆演出中に、遊技者に対して損失感を与えてしまうことがない。
【０５５６】
（特定区間移行に関する前兆方法２）
　続いて、図８７を参照して、第２特定区間への移行に関する前兆実現方法の別手法につ
いて説明する。上述の前兆方法１では、「爆破チャンス」演出の開始時に既に移行抽籤の
結果が確定しているため、前兆演出の結果は前兆遊技の開始時に既に決まってしまってい
る。続いて説明する別手法では、前兆演出の結果を前兆遊技中に決定可能にする方法であ
る。この方法では、ＣＺ（第１特定区間）とＡＲＴ遊技状態（第２特定区間）という複数
の特定区間を設け、ＣＺ中の遊技を、ＡＲＴ遊技状態への移行に関する前兆遊技として扱
う。
【０５５７】
　具体的には、図８７（Ａ）に示すように、パチスロ機１では、通常区間中にＣＺへの移
行抽籤を行うとともに、ＣＺ中にＡＲＴへの移行抽籤を行う。図８７（Ｂ）は、移行抽籤
に用いる移行抽籤テーブルの一例を示す図である。主制御基板７１は、ＣＺへの移行抽籤
は、内部当籤役に基づいて行い、ＡＲＴ遊技状態への移行抽籤は、図柄の組合せに基づい
て行う。具体的には、主制御基板７１は、ベルこぼし目又は１枚出目の図柄の組合せが表
示されると、ＡＲＴ遊技状態への移行抽籤を行わず、ベルの図柄の組合せが表示されると
、ＡＲＴ遊技状態への移行抽籤を行う。そして、ＣＺ中に押し順ベルに対して正解の押し
順を報知することで、ＣＺ中をＡＲＴ遊技状態に移行し易い状態とすることができる。
【０５５８】
　パチスロ機１では、通常区間中に行う移行抽籤においてＣＺに当籤すると、図８７（Ｃ
）に示す「爆破チャンス」演出を行う。この「爆破チャンス」演出は、例えば、３ゲーム
継続し、この３ゲームの間に押し順ベルが内部当籤役として決定されると、正解の押し順
が報知される結果、ＡＲＴ遊技状態への移行抽籤を受けることができる。そして、副制御
基板７２は、ＡＲＴ遊技状態への移行抽籤に当籤せずにＣＺが終了すると、爆弾を爆破で
きないまま「爆破チャンス」演出を終了し、ＣＺの終了前にＡＲＴ遊技状態への移行抽籤
に当籤した場合には、「爆破チャンス」演出において爆弾の爆破に成功する演出を実行す
る。
【０５５９】
　なお、主制御基板７１は、ＣＺ及びＡＲＴ遊技状態の双方において、状態表示器１４７
ｂを点灯させるが、状態表示器１４７ｂの点灯の態様は任意である。すなわち、主制御基
板７１は、ＣＺとＡＲＴ遊技状態とで状態表示器１４７ｂを異なる態様で点灯することと
してもよく、また、同じ態様で点灯することとしてもよい。
【０５６０】
　また、外部機器に対する信号の出力方法も任意である。例えば、主制御基板７１は、移
行抽籤にＣＺに当籤した場合には、外部機器に対して信号を出力せずに、移行抽籤におい
てＡＲＴ遊技状態に当籤した場合にのみ、外部機器に対して信号を出力することとしても
よい。また、主制御基板７１は、移行抽籤においてＣＺに当籤した場合も、ＡＲＴ遊技状
態に当籤した場合もともに、外部機器に対して信号を出力することとしてもよい。
【０５６１】
　また、ＣＺ及びＡＲＴ遊技状態の終了条件は任意であり、それぞれ異なる種別の終了条
件を用いることとしてもよく、また、同一の種別の終了条件を用いることとしてもよい。
【０５６２】
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　また、上述の例の変形として、いわゆるギャップＭＢの開始時にショートＡＲＴ又はロ
ングＡＲＴを開始させる仕様も考えられる。
　ここで、ギャップＭＢとは、例えば、ＭＢの終了条件が１４枚を超えるメダルの払出で
あり、ＭＢ中には１４枚のメダルが払い出される図柄の組合せ又は１５枚のメダルが払い
出される図柄の組合せが表示されるＭＢにおいて、報知が行われる状態では、ＭＢ中の１
回目の遊技において、１４枚のメダルが払い出される図柄の組合せが表示されることにな
る押し順を報知し、次の遊技において、１５枚のメダルが払い出される図柄の組合せが表
示されることになる押し順を報知することで、２９枚のメダルの払出が得られるものの、
報知が行われない状態では、１５枚のメダルが払い出される図柄の組合せが表示されるこ
とが多く、１５枚のメダルの払出で終了してしまうＭＢをいう。
【０５６３】
　上述の例では、押し順役が内部当籤役として決定されるまで待ち続ける必要があるもの
の、このようなギャップＭＢの開始時にショートＡＲＴを開始させると、ショートＡＲＴ
開始の遊技と次の遊技で押し順ナビが発生するため、押し順役が内部当籤役として決定さ
れるまで待ち続ける必要がなくなり、遊技が間延びしなくなるため、遊技の興趣が高まる
。また、ショートＡＲＴで終了したとしても、ギャップＭＢにより遊技が間延びしないた
め、通常の遊技でベルナビ回数を消化するよりも得られるメダルが多く、お得感のあるナ
ビ消費を体感できるため、ロングＡＲＴにつながらなかったことによる残念さを軽減し、
遊技者の遊技意欲の低下を抑制できる。
【０５６４】
＜ナビ回数の節約方法＞
　特定区間の継続期間の終了条件として、特定区間中に行われたナビ回数を用いる、いわ
ゆるナビ回数管理のパチスロ機では、ナビ対象の役（報知対象役）が集中して当籤してし
まうと、ナビが集中して行われてしまい、結果、特定区間が直ぐに終了してしまう。特定
区間が直ぐに終了してしまったのでは、遊技者が不満に感じてしまう原因になってしまう
ため、以下では、図８８を参照して、ナビ回数の節約方法について説明する。
【０５６５】
　特定区間の継続期間の終了条件としてナビ回数を用いる場合、本実施形態のパチスロ機
１では、図８８（Ａ）に示すように、ボーナス状態中も遊技者にとって有利な停止操作の
態様の報知が必要なボーナス（ＭＢ１）と、ボーナス状態中は遊技者にとって有利な停止
操作の態様の報知が必要ないボーナス（ＭＢ２）とを設ける。具体的には、パチスロ機１
では、主制御基板７１は、ＭＢ１に応じた図柄の組合せが表示されるとＭＢ１遊技状態を
開始し、ＭＢ２に応じた図柄の組合せが表示されるＭＢ２遊技状態を開始する。
【０５６６】
　図８８（Ｂ）に示すように、主制御基板７１は、ＭＢ１遊技状態中は、押し順に応じて
払出枚数が異なる図柄の組合せが表示される役「Ｆ＿維持リプ＿１ｓｔ＋全小役」「Ｆ＿
維持リプ＿２ｎｄ＋全小役」「Ｆ＿維持リプ＿３ｒｄ＋全小役」を内部当籤役として決定
する一方で、ＭＢ２遊技状態中は、押し順に関わらず払出枚数が同じ図柄の組合せが表示
される役のみを内部当籤役として決定する。そして、ＭＢ１遊技状態中は、押し順に応じ
て払出枚数が異なる可能性があるため、主制御基板７１及び副制御基板７２は、これらの
役が内部当籤役として決定されると、正解の押し順（９枚役が表示される押し順）を報知
する。
【０５６７】
　このようにすることで、特定区間中にＭＢ１遊技状態が開始してしまった場合にはナビ
回数を消費しつつ遊技を行うことになるものの、特定区間中にＭＢ２遊技状態を開始でき
た場合には、ナビ回数を消費することなく遊技を行うことができ、ナビ回数の消費速度を
緩和することができる。
【０５６８】
　なお、ＭＢ１遊技状態中は、押し順に応じて払出枚数が異なる図柄の組合せが表示され
る役を内部当籤役として決定する一方で、ＭＢ２遊技状態中は、押し順に関わらず払出枚
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数が同じ図柄の組合せが表示される役のみを内部当籤役として決定することを実現する方
法は任意である。一例として、ＭＢ１遊技状態を３ベット専用の遊技状態として、ＭＢ１
遊技状態中は、リプレイに係る役に関してのみ個別に抽籤しておき、全ての小役を内部当
籤役として決定する際に個別に抽籤しておいたリプレイの種別に応じて停止制御を異なら
せる。これにより、ＭＢ１遊技状態中は、押し順に応じて払出枚数が異なる図柄の組合せ
が表示される役を内部当籤役として決定することができる。一方で、ＭＢ２遊技状態を２
ベット専用の遊技状態とし、２ベット時はどの小役もメダルの払出枚数が同じとなる役構
成にする。これにより、ＭＢ２遊技状態中は、押し順に関わらず払出枚数が同じ図柄の組
合せが表示される役のみを内部当籤役として決定することができる。
【０５６９】
＜リプナビとベルナビの個別管理＞
　続いて、図８９～図９４を参照して、特定区間中にリプナビとベルナビとを個別に管理
する方法について説明する。従来のパチスロ機では、特定区間中に、ＲＴ遊技状態を高リ
プ状態に維持するための報知、及びメダルを増加させるための報知の双方の報知を行うこ
とが一般的であるが、これらの報知を個別に管理することで、従来にない新たな遊技性を
実現することができる。
【０５７０】
（遊技例１）
　初めに、図８９～図９１を参照して、リプナビとベルナビとを個別管理する場合の遊技
例１について説明する。この遊技例１は、特定区間としてリプナビＡＴ及びベルナビＡＴ
という複数種類の特定区間を有する。リプナビＡＴでは、ＲＴ遊技状態を高リプ状態に維
持するための報知を行う一方で、メダルを増加させるための報知は行わない。また、ベル
ナビＡＴでは、少なくともメダルを増加させるための報知を行うとともに、ＲＴ遊技状態
を高リプ状態に維持するための報知は、必要に応じて行う。
【０５７１】
　図８９（Ａ）は、遊技例１における遊技フローである。図８９（Ａ）に示すように、パ
チスロ機１は、ＲＴ遊技状態として、リプレイに係る内部当籤役の種別及びその当籤確率
が互いに異なる、ＲＴ０遊技状態～ＲＴ３遊技状態の３種類の状態を設ける。ＲＴ０遊技
状態は、リプレイに係る役が内部当籤役として決定される確率が低確率となる遊技状態で
あり、ボーナス終了後、初期化処理後、及び設定変更後等に滞在する遊技状態である。ま
た、ＲＴ１遊技状態は、リプレイに係る役が内部当籤役として決定される確率が低確率と
なる遊技状態であり、主に通常遊技において使用される遊技状態である。また、ＲＴ２遊
技状態は、リプレイに係る役が内部当籤役として決定される確率が高確率となる遊技状態
であり、報知に従い移行した場合にはリプナビＡＴとして扱われ、報知に関係なく移行し
た場合には通常遊技として扱われる遊技状態である。また、ＲＴ３遊技状態は、リプレイ
に係る役が内部当籤役として決定される確率が高確率となる遊技状態であり、主にベルナ
ビＡＴにおいて使用される遊技状態である。
【０５７２】
　ＲＴ０遊技状態からは、ＲＴ１遊技状態に移行する可能性がある。具体的には、ＲＴ０
遊技状態において、ベルこぼし目の図柄の組合せが表示されると、主制御基板７１は、遊
技状態をＲＴ０遊技状態からＲＴ１遊技状態に移行させる。ここで、図８９（Ｂ）の当籤
役と停止図柄との対応関係に示すように、ベルこぼし目の図柄の組合せは、押し順役であ
る役「Ｆ＿３択ベル＿１ｓｔ」～「Ｆ＿３択ベル＿３ｒｄ」が内部当籤役として決定され
た遊技において、押し順に不正解のときに表示される。なお、役「Ｆ＿３択ベル＿１ｓｔ
」～「Ｆ＿３択ベル＿３ｒｄ」が内部当籤役として決定された遊技において、押し順に正
解のときには、ベルの図柄の組合せが表示され、９枚のメダルが払い出される。
【０５７３】
　また、ＲＴ１遊技状態からは、ＲＴ２遊技状態に移行する可能性がある。具体的には、
ＲＴ１遊技状態において、ＲＴ２移行リプの図柄の組合せが表示されると、主制御基板７
１は、遊技状態をＲＴ１遊技状態からＲＴ２遊技状態に移行させる。ここで、図８９（Ｂ



(89) JP 2019-217053 A 2019.12.26

10

20

30

40

50

）の内部抽籤テーブルに示すように、ＲＴ１遊技状態では、押し順役である役「Ｆ＿ＲＴ
２移行リプ＿１２３」～「Ｆ＿ＲＴ２移行リプ＿３２１」を所定の確率で内部当籤役とし
て決定する。そして、図８９（Ｂ）の当籤役と停止図柄との対応関係に示すように、役「
Ｆ＿ＲＴ２移行リプ＿１２３」～「Ｆ＿ＲＴ２移行リプ＿３２１」が内部当籤役として決
定された遊技において、押し順に正解の場合にはＲＴ２移行リプの図柄の組合せが表示さ
れ、押し順に不正解の場合にはリプレイの図柄の組合せが表示される。
【０５７４】
　また、ＲＴ２遊技状態からは、ＲＴ１遊技状態又はＲＴ３遊技状態に移行する可能性が
ある。具体的には、ＲＴ２遊技状態において、ベルこぼし目又はＲＴ１移行リプの図柄の
組合せが表示されると、主制御基板７１は、遊技状態をＲＴ２遊技状態からＲＴ１遊技状
態に移行させる。ここで、図８９（Ｂ）の内部抽籤テーブルに示すように、ＲＴ２遊技状
態では、押し順役である役「Ｆ＿維持リプ＿１２３」～「Ｆ＿維持リプ＿３２１」を所定
の確率で内部当籤役として決定する。そして、図８９（Ｂ）の当籤役と停止図柄との対応
関係に示すように、役「Ｆ＿維持リプ＿１２３」～「Ｆ＿維持リプ＿３２１」が内部当籤
役として決定された遊技において、押し順に正解の場合にはリプレイの図柄の組合せが表
示され、押し順に不正解の場合にはＲＴ１移行リプの図柄の組合せが表示される。主制御
基板７１は、押し順正解によりリプレイの図柄の組合せが表示された場合には、遊技状態
をＲＴ２遊技状態のまま維持し、押し順不正解によりＲＴ１移行リプの図柄の組合せが表
示された場合には、遊技状態をＲＴ２遊技状態からＲＴ１遊技状態に移行させる。
【０５７５】
　また、ＲＴ２遊技状態において、ＲＴ３移行リプの図柄の組合せが表示されると、主制
御基板７１は、遊技状態をＲＴ２遊技状態からＲＴ３遊技状態に移行させる。ここで、図
８９（Ｂ）の内部抽籤テーブルに示すように、ＲＴ２遊技状態では、押し順役である役「
Ｆ＿ＲＴ３移行リプ＿１２３」～「Ｆ＿ＲＴ３移行リプ＿３２１」を所定の確率で内部当
籤役として決定する。そして、図８９（Ｂ）の当籤役と停止図柄との対応関係に示すよう
に、役「Ｆ＿ＲＴ３移行リプ＿１２３」～「Ｆ＿ＲＴ３移行リプ＿３２１」が内部当籤役
として決定された遊技において、押し順に正解の場合にはＲＴ３移行リプの図柄の組合せ
が表示され、押し順に不正解の場合にはリプレイの図柄の組合せが表示される。主制御基
板７１は、押し順正解によりＲＴ３移行リプの図柄の組合せが表示された場合には、遊技
状態をＲＴ２遊技状態からＲＴ３遊技状態に移行させ、押し順不正解によりリプレイの図
柄の組合せが表示された場合には、遊技状態をＲＴ２遊技状態のまま維持する。
【０５７６】
　また、ＲＴ３遊技状態からは、ＲＴ１遊技状態に移行する可能性がある。具体的には、
ＲＴ３遊技状態において、ベルこぼし目又はＲＴ１移行リプの図柄の組合せが表示される
と、主制御基板７１は、遊技状態をＲＴ３遊技状態からＲＴ１遊技状態に移行させる。す
なわち、主制御基板７１は、役「Ｆ＿３択ベル＿１ｓｔ」～「Ｆ＿３択ベル＿３ｒｄ」が
内部当籤役として決定された遊技において、押し順正解によりベルの図柄の組合せが表示
された場合には、９枚のメダルを払い出しつつ、遊技状態をＲＴ３遊技状態のまま維持し
、押し順不正解によりベルこぼし目の図柄の組合せが表示された場合には、９枚よりも少
ない数（又は０枚）のメダルを払い出しつつ、遊技状態をＲＴ３遊技状態からＲＴ１遊技
状態に移行させる。
【０５７７】
　また、図９０（Ｃ）の移行抽籤テーブルに示すように、パチスロ機１では、主制御基板
７１は、内部当籤役に基づいてリプナビＡＴへの移行抽籤を行っている。なお、この移行
抽籤テーブルは、内部当籤役に基づいてリプナビＡＴへの移行抽籤が行われることを示す
ものであり、移行抽籤を行うことになる役の種類は単なる例示に過ぎない。
【０５７８】
　また、図９０（Ｃ）の移行抽籤テーブルに示すように、パチスロ機１では、主制御基板
７１は、表示された図柄の組合せに基づいてベルナビＡＴへの移行抽籤を行っている。こ
の遊技例１では、主制御基板７１は、ＲＴ３移行リプの図柄の組合せが表示された場合に
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のみ、ベルナビＡＴへの移行抽籤を行い、かつ、ＲＴ３移行リプの図柄の組合せが表示さ
れた場合には、必ずベルナビＡＴに当籤することとしている。
【０５７９】
　なお、図示の例では、ベルナビＡＴへの移行抽籤を、ＲＴ３移行リプの図柄の組合せが
表示されること、すなわち、役「Ｆ＿ＲＴ３移行リプ＿１２３」～「Ｆ＿ＲＴ３移行リプ
＿３２１」が内部当籤役として決定された遊技において押し順に正解することを条件に行
うこととしているが、これに限られるものではなく、主制御基板７１は、単に、役「Ｆ＿
ＲＴ３移行リプ＿１２３」～「Ｆ＿ＲＴ３移行リプ＿３２１」が内部当籤役として決定さ
れた場合に、ベルナビＡＴへの移行抽籤を行うこととしてもよい。
【０５８０】
　ここで、パチスロ機１では、主制御基板７１は、ＲＴ２遊技状態中に役「Ｆ＿ＲＴ３移
行リプ＿１２３」～「Ｆ＿ＲＴ３移行リプ＿３２１」を内部当籤役として決定し、その他
のＲＴ遊技状態中は役「Ｆ＿ＲＴ３移行リプ＿１２３」～「Ｆ＿ＲＴ３移行リプ＿３２１
」を内部当籤役として決定しない、又はその他のＲＴ遊技状態中はＲＴ２遊技状態中より
も低い確率で役「Ｆ＿ＲＴ３移行リプ＿１２３」～「Ｆ＿ＲＴ３移行リプ＿３２１」を内
部当籤役として決定する。そのため、ＲＴ２遊技状態は、その他のＲＴ遊技状態中よりも
ベルナビＡＴへの移行抽籤を行う頻度が高く、主制御基板７１は、ＲＴ２遊技状態中は、
その他のＲＴ遊技状態（特に、ＲＴ１遊技状態）よりも高い頻度でベルナビＡＴへの移行
抽籤を行う。
【０５８１】
　パチスロ機１（主制御基板７１及び副制御基板７２）では、リプナビＡＴ及びベルナビ
ＡＴのいずれにも当籤していない場合には、遊技者にとって有利な停止操作の態様（正解
の押し順）を報知しない。一方で、パチスロ機１では、リプナビＡＴに当籤している場合
には、リプナビＡＴに伴う報知を行い、ベルナビＡＴに当籤している場合にはベルナビＡ
Ｔに伴う報知を行う。
【０５８２】
　具体的には、リプナビＡＴに当籤している場合には、主制御基板７１及び副制御基板７
２は、役「Ｆ＿ＲＴ２移行リプ＿１２３」～「Ｆ＿ＲＴ２移行リプ＿３２１」、役「Ｆ＿
ＲＴ３移行リプ＿１２３」～「Ｆ＿ＲＴ３移行リプ＿３２１」、及び役「Ｆ＿維持リプ＿
１２３」のいずれかが内部当籤役として決定されると、正解の押し順を報知する。一方で
、リプナビＡＴに当籤している場合であっても、主制御基板７１及び副制御基板７２は、
役「Ｆ＿３択ベル＿１ｓｔ」～「Ｆ＿３択ベル＿３ｒｄ」のいずれかが内部当籤役として
決定されても、正解の押し順を報知しない。
【０５８３】
　また、ベルナビＡＴに当籤している場合には、主制御基板７１及び副制御基板７２は、
役「Ｆ＿３択ベル＿１ｓｔ」～「Ｆ＿３択ベル＿３ｒｄ」のいずれかが内部当籤役として
決定されると、正解の押し順を報知する。なお、ベルナビＡＴに当籤している場合には、
主制御基板７１及び副制御基板７２は、役「Ｆ＿ＲＴ２移行リプ＿１２３」～「Ｆ＿ＲＴ
２移行リプ＿３２１」、役「Ｆ＿ＲＴ３移行リプ＿１２３」～「Ｆ＿ＲＴ３移行リプ＿３
２１」、及び役「Ｆ＿維持リプ＿１２３」のいずれかが内部当籤役として決定されている
場合に正解の押し順を報知することとしてもよく、報知しないこととしてもよい。
【０５８４】
　このようにすることで、リプナビＡＴ中を、ベルナビＡＴへの移行抽籤の頻度が高いＲ
Ｔ２遊技状態を維持するための報知を行う特定区間として扱うことができ、また、ベルナ
ビＡＴ中を、メダルを増加させるための報知を行う特定区間として扱うことができる。こ
のように遊技例１では、リプナビＡＴとベルナビＡＴというそれぞれ役割が異なる特定区
間を有するため、遊技者にとってみれば、報知が持つ意味が特定区間の種類によって異な
ることになるため、特定区間中の報知が単調になることなく、興趣の低下を防止すること
ができる。
【０５８５】
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　また、リプナビＡＴ中は、メダルを増加させるための報知は行わないため、メダルの増
加が抑えられることになる。パチスロ機では、遊技者と遊技店との利益のバランスを図る
必要があるが、メダルが増加する期間が長いと遊技者が得る利益が過大になってしまうた
め、特定区間に移行し難くするなど他の部分で利益のバランスを図る必要がある。この点
、遊技例１のパチスロ機１によれば、メダルを増加させるための報知を行うベルナビＡＴ
とは別に、メダルを増加させるための報知は行わないリプナビＡＴという特定区間を有す
るため、特定区間に移行し易い遊技性を実現しつつ、遊技者及び遊技店の利益のバランス
を図ることができる。
【０５８６】
　なお、本実施形態のパチスロ機１では、設定値に差のない情報に基づいて行う移行抽籤
を行うことで、特定区間への移行に関する期待度を各設定値に対して同一にすることとし
ている。この点、移行抽籤自体は、設定値に差のない情報に基づいて行いつつも、特定区
間への移行に関する期待度を設定値毎に異ならせることとしてもよい。以下に、その具体
的な方法を示す。
【０５８７】
　上述の遊技例１では、役「Ｆ＿ＲＴ３移行リプ＿１２３」～「Ｆ＿ＲＴ３移行リプ＿３
２１」が内部当籤役として決定されたことに応じて（より詳細には、内部当籤役として決
定された場合に正解の押し順で停止操作されたことに応じて）、ベルナビＡＴへの移行抽
籤を行うこととしている。移行抽籤を、設定値に差のない情報に基づいて行うため、役「
Ｆ＿ＲＴ３移行リプ＿１２３」～「Ｆ＿ＲＴ３移行リプ＿３２１」は、設定値に関わらず
現在の遊技状態に応じた確率で内部当籤役として決定される必要がある。具体的には、主
制御基板７１は、ＲＴ２遊技状態中に設定値に関わらず所定の確率で、役「Ｆ＿ＲＴ３移
行リプ＿１２３」～「Ｆ＿ＲＴ３移行リプ＿３２１」を内部当籤役として決定する。なお
、上述したように、ＲＴ２遊技状態以外のＲＴ遊技状態においても役「Ｆ＿ＲＴ３移行リ
プ＿１２３」～「Ｆ＿ＲＴ３移行リプ＿３２１」を内部当籤役として決定することとして
もよく、この場合には、主制御基板７１は、ＲＴ２遊技状態以外のＲＴ遊技状態（例えば
、ＲＴ１遊技状態）中に、設定値に関わらず所定の確率よりも低い確率で、役「Ｆ＿ＲＴ
３移行リプ＿１２３」～「Ｆ＿ＲＴ３移行リプ＿３２１」を内部当籤役として決定する。
【０５８８】
　また、本実施形態のパチスロ機１では、特定区間への移行抽籤を設定値に関わらず当籤
する確率が同一の確率で行うため、役「Ｆ＿ＲＴ３移行リプ＿１２３」～「Ｆ＿ＲＴ３移
行リプ＿３２１」が内部当籤役として決定されたことに応じて（より詳細には、内部当籤
役として決定された場合に正解の押し順で停止操作されたことに応じて）、設定値に関わ
らず同一の確率で当籤する移行抽籤を行う必要がある。そこで、主制御基板７１は、ベル
ナビＡＴへの移行抽籤を行う場合には、設定値に関わらず同一の確率で当籤するように抽
籤を行う。
【０５８９】
　このようにすることで、ベルナビＡＴへの移行抽籤が行われる契機となる、役「Ｆ＿Ｒ
Ｔ３移行リプ＿１２３」～「Ｆ＿ＲＴ３移行リプ＿３２１」は、設定値に関わらず同一の
確率で内部当籤役として決定され、また、ベルナビＡＴへの移行抽籤は、設定値に関わら
ず同一の確率で当籤することになる。そのため、一見すると、ベルナビＡＴへの移行に関
する期待度は、各設定値に対して同一になるが、本方法では、ＲＴ遊技状態の移行に関し
て設定差を持たせることで、ベルナビＡＴへの移行に関する期待度を設定値毎に異ならせ
る。
【０５９０】
　具体的には、主制御基板７１は、設定されている設定値に応じた確率で、ＲＴ１遊技状
態からＲＴ２遊技状態に遊技状態を移行させる。上述のように、ＲＴ２遊技状態中は、そ
の他のＲＴ遊技状態よりも高い頻度でベルナビＡＴへの移行抽籤を行うため、移行抽籤の
契機や当籤確率には設定差を設けることなく、このＲＴ２遊技状態への移行に関して設定
差を設けることで、結果として、ベルナビＡＴへの移行に関する期待度を設定値毎に異な
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らせることができる。より具体的には、図８９（Ｂ）に示すＲＴ１用の内部抽籤テーブル
において、役「Ｆ＿ＲＴ２移行リプ＿１２３」～「Ｆ＿ＲＴ２移行リプ＿３２１」を内部
当籤役として決定する確率（抽籤値の情報）を、設定値毎に異ならせることで、ＲＴ２遊
技状態への移行に関して設定差を設けることができる。これにより、役「Ｆ＿ＲＴ２移行
リプ＿１２３」～「Ｆ＿ＲＴ２移行リプ＿３２１」を内部当籤役として決定する確率が高
い設定値は、ＲＴ２遊技状態に移行し易くなり、結果、ベルナビＡＴへの移行に関する期
待度が高くなるため、ベルナビＡＴへの移行に関して設定値毎の特徴を出すことができる
。
【０５９１】
（遊技例１における演出例）
　続いて、図９１を参照して、遊技例１のパチスロ機１における演出例について説明する
。図９１（Ａ）は、当該演出を行う場合の遊技の流れの一例を示す図である。
【０５９２】
　図９１（Ａ）に示すように、１回目の遊技は、ＲＴ１遊技状態であり、リプナビＡＴ及
びベルナビＡＴのいずれにも当籤していない遊技である。１回目の遊技では、リプナビＡ
Ｔ及びベルナビＡＴのいずれにも当籤していないため、状態表示器１４７ｂは消灯してお
り、また、リプナビ回数及びベルナビ回数の双方ともに０回のままである。なお、リプナ
ビ回数とは、役「Ｆ＿ＲＴ２移行リプ＿１２３」～「Ｆ＿ＲＴ２移行リプ＿３２１」、役
「Ｆ＿ＲＴ３移行リプ＿１２３」～「Ｆ＿ＲＴ３移行リプ＿３２１」、及び役「Ｆ＿維持
リプ＿１２３」のいずれかが内部当籤役として決定されている場合に正解の押し順を報知
する回数であり、ベルナビ回数とは、役「Ｆ＿３択ベル＿１ｓｔ」～「Ｆ＿３択＿３ｒｄ
」のいずれかが内部当籤役として決定されている場合に正解の押し順を報知する回数であ
る。
【０５９３】
　続いて、２回目の遊技では、リプナビＡＴへの移行抽籤に当籤している。そのため、状
態表示器１４７ｂは点灯パターン１で点灯し、また、リプナビ回数として５回が付与され
ている。このとき、副制御基板７２は、表示ユニット１００において図９１（Ｂ）の（ａ
）に例示する演出を行う。すなわち、副制御基板７２は、表示ユニット１００にリプナビ
回数が付与されたことを表示するとともに、「探索チャレンジ」演出が開始することを表
示する。なお、「探索チャレンジ」演出は、リプナビＡＴ中に行われる宝物を探索する演
出であり、リプナビ回数が残っている間に宝物を見つけることができた場合には、成功（
ベルナビＡＴ）となる演出である。
【０５９４】
　続いて、３回目の遊技では、役「Ｆ＿ＲＴ２移行リプ＿１２３」～「Ｆ＿ＲＴ２移行リ
プ＿３２１」のいずれかが内部当籤役として決定されている。リプナビＡＴ中であるため
、主制御基板７１及び副制御基板７２は、正解の押し順を報知し、ＲＴ２遊技状態への移
行を促す。この報知に伴い、３回目の遊技では、リプナビ回数が５回から４回に減ってい
る。このとき、副制御基板７２は、表示ユニット１００において図９１（Ｂ）の（ｂ）に
例示する演出を行う。すなわち、副制御基板７２は、表示ユニット１００に待機の間（Ｒ
Ｔ１遊技状態）から宝物の間（ＲＴ２遊技状態）に移行するための押し順を表示する。遊
技者がこの報知に従い停止操作を行うことで、ＲＴ２移行リプの図柄の組合せが表示され
、その後、図９１（Ｂ）の（ｂ）に示すように、副制御基板７２は、表示ユニット１００
に待機の間から宝物の間に到着したことを示す表示を行う。
【０５９５】
　続いて、４回目の遊技では、３回目の遊技においてＲＴ２遊技状態への移行が行われた
ため、状態表示器１４７ｂは点灯パターン２で点灯している。また、４回目の遊技では、
役「Ｆ＿維持リプ＿１２３」～「Ｆ＿維持リプ＿３２１」のいずれかが内部当籤役として
決定されている。４回目の遊技はリプナビＡＴ中であるため、主制御基板７１及び副制御
基板７２は、正解の押し順を報知し、ＲＴ２遊技状態を維持することを促す。この報知に
伴い、４回目の遊技では、リプナビ回数が４回から３回に減っている。このとき、副制御
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基板７２は、表示ユニット１００において図９１（Ｂ）の（ｃ）に例示する演出を行う。
すなわち、副制御基板７２は、表示ユニット１００にＲＴ２遊技状態を維持するための押
し順を表示する。遊技者がこの報知に従い停止操作を行うことで、ＲＴ２遊技状態が維持
され、宝物の間における探索が継続することになる。
【０５９６】
　続いて、５回目の遊技では、役「Ｆ＿３択ベル＿１ｓｔ」～「Ｆ＿３択ベル＿３ｒｄ」
のいずれかが内部当籤役として決定されているが、リプナビＡＴ中であるため、主制御基
板７１及び副制御基板７２は、正解の押し順を報知しない。そのため、副制御基板７２は
、図９１（Ｂ）の（ｄ）に示すように、表示ユニット１００において押し順が不明である
ことを示す表示を行う。ここで、図９１に示す例では、押し順に不正解であったものとし
ているため、ベルこぼし目の図柄の組合せが表示されることになる。主制御基板７１は、
ベルこぼし目の図柄の組合せの表示に伴い、遊技状態をＲＴ２遊技状態からＲＴ１遊技状
態に移行させる。また、副制御基板７２は、表示ユニット１００に宝物の間（ＲＴ２遊技
状態）から待機の間（ＲＴ１遊技状態）に転落してしまったことを示す表示を行う。
【０５９７】
　続いて、６回目の遊技では、５回目の遊技においてＲＴ１遊技状態への移行が行われた
ため、状態表示器１４７ｂは点灯パターン１で点灯している。また、６回目の遊技では、
役「Ｆ＿ＲＴ２移行リプ＿１２３」～「Ｆ＿ＲＴ２移行リプ＿３２１」のいずれかが内部
当籤役として決定されている。リプナビＡＴ中であるため、主制御基板７１及び副制御基
板７２は、正解の押し順を報知し、ＲＴ２遊技状態への移行を促す。この報知に伴い、６
回目の遊技では、リプナビ回数が３回から２回に減っている。また、副制御基板７２は、
図９１の（ｅ）に示すように、表示ユニット１００に待機の間（ＲＴ１遊技状態）から宝
物の間（ＲＴ２遊技状態）に移行するための押し順を表示し、その後、ＲＴ２移行リプの
図柄の組合せが表示されると、表示ユニット１００に待機の間から宝物の間に到着したこ
とを示す表示を行う。
【０５９８】
　続いて、７回目の遊技では、６回目の遊技においてＲＴ２遊技状態への移行が行われた
ため、状態表示器１４７ｂは点灯パターン２で点灯している。また、７回目の遊技では、
役「Ｆ＿ＲＴ３移行リプ＿１２３」～「Ｆ＿ＲＴ３移行リプ＿３２１」のいずれかが内部
当籤役として決定されている。７回目の遊技はリプナビＡＴ中であるため、主制御基板７
１及び副制御基板７２は、正解の押し順を報知する。この報知に伴い、７回目の遊技では
、リプナビ回数が２回から１回に減っている。このとき、副制御基板７２は、表示ユニッ
ト１００において図９１（Ｂ）の（ｆ）に例示する演出を行う。すなわち、副制御基板７
２は、表示ユニット１００に正解の押し順を表示する。
【０５９９】
　ここで、役「Ｆ＿ＲＴ３移行リプ＿１２３」～「Ｆ＿ＲＴ３移行リプ＿３２１」のいず
れかが内部当籤役として決定されたときに押し順に正解すると、ベルナビＡＴへの移行抽
籤が行われベルナビＡＴに当籤することから、副制御基板７２は、表示ユニット１００に
ベルナビＡＴに当籤したことを示す表示を行う。また、ベルナビＡＴの当籤に応じて、リ
プナビ回数及びベルナビ回数にそれぞれ初期値（１０）が加算される。なお、ベルナビＡ
Ｔに当籤したときにリプナビ回数として１回が残っていることから、ベルナビＡＴ当籤時
のリプナビ回数は１１回となっている。
【０６００】
　その後、８回目の遊技から遊技状態がベルナビＡＴとなり、主制御基板７１は、状態表
示器１４７ｂを点灯パターン３で点灯する。このベルナビＡＴでは、主制御基板７１及び
副制御基板７２は、リプナビ回数が残っている限り、役「Ｆ＿ＲＴ２移行リプ＿１２３」
～「Ｆ＿ＲＴ２移行リプ＿３２１」、役「Ｆ＿ＲＴ３移行リプ＿１２３」～「Ｆ＿ＲＴ３
移行リプ＿３２１」、及び役「Ｆ＿維持リプ＿１２３」に対して正解の押し順を報知し、
ベルナビ回数が残っている限り、役「Ｆ＿３択ベル＿１ｓｔ」～「Ｆ＿３択＿３ｒｄ」に
対して正解の押し順を報知する。
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【０６０１】
（遊技例２）
　続いて、図９２～図９４を参照して、リプナビとベルナビとを個別管理する場合の遊技
例２について説明する。この遊技例２では、特定区間中は、リプナビ及びベルナビの双方
を行うが、双方の報知回数をそれぞれ個別に管理する。すなわち、この遊技例２では、特
定区間の終了条件として、リプナビ及びベルナビの双方の回数を用いる。なお、リプナビ
とは、ＲＴ遊技状態を高リプ状態に維持するための報知をいい、ベルナビとは、メダルを
増加させるための報知をいう。
【０６０２】
　図９２（Ａ）は、遊技例２における遊技フローである。図９２（Ａ）に示すように、遊
技例２では、通常区間と特定区間とを有し、また、特定区間中は、リプレイに係る役が内
部当籤役として決定される確率が高いリプ高確率（例えば、遊技例１におけるＲＴ２遊技
状態やＲＴ３遊技状態）と、リプレイに係る役が内部当籤役として決定される確率が低い
リプ低確率（例えば、遊技例１におけるＲＴ１遊技状態）とを有する。
【０６０３】
　遊技例２では、主制御基板７１は、通常区間中に特定区間への移行抽籤を行っており、
この移行抽籤に当籤すると、主制御基板７１は、遊技状態を通常区間から特定区間に移行
させる。なお、遊技例２において、特定区間への移行抽籤は任意の方法により行うことと
してよい。
【０６０４】
　また、特定区間中にリプナビ回数及びベルナビ回数の双方が０回になると、主制御基板
７１は、遊技状態を特定区間から通常区間に移行させる。すなわち、遊技例２では、主制
御基板７１及び副制御基板７２は、リプナビ回数が示す回数分だけＲＴ遊技状態を高リプ
状態に維持するための報知を行い、ベルナビ回数が示す回数分だけメダルを増加させるた
めの報知を行う。そして、主制御基板７１は、リプナビ回数及びベルナビ回数の双方が０
回になると、特定区間を終了し、遊技状態を特定区間から通常区間に移行させる。
【０６０５】
　また、特定区間中に転落リプレイの図柄の組合せが表示されると、主制御基板７１は、
ＲＴ遊技状態を高リプ状態から低リプ状態に移行させ、昇格リプレイの図柄の組合せが表
示されると、主制御基板７１は、ＲＴ遊技状態を低リプ状態から高リプ状態に移行させる
。なお、転落リプレイ及び昇格リプレイの図柄の組合せは任意であるが、遊技例１の表現
に合わせると、例えば、ＲＴ１移行リプの図柄の組合せが転落リプレイの図柄の組合せに
相当し、また、ＲＴ２移行リプやＲＴ３移行リプの図柄の組合せが昇格リプレイの図柄の
組合せに相当する。
【０６０６】
　なお、ＲＴ１移行リプの図柄の組合せは、役「Ｆ＿維持リプ＿１２３」～「Ｆ＿維持リ
プ＿３２１」が内部当籤役として決定された場合の押し順不正解時に表示され、また、Ｒ
Ｔ２移行リプやＲＴ３移行リプの図柄の組合せは、役「Ｆ＿ＲＴ２移行リプ＿１２３」～
「Ｆ＿ＲＴ２移行リプ＿３２１」、役「Ｆ＿ＲＴ３移行リプ＿１２３」～「Ｆ＿ＲＴ３移
行リプ＿３２１」が内部当籤役として決定された場合の押し順正解時に表示される。その
ため、遊技例２におけるリプナビとは、役「Ｆ＿維持リプ＿１２３」～「Ｆ＿維持リプ＿
３２１」が内部当籤役として決定された場合に正解の押し順を報知して、転落リプレイの
図柄の組合せが表示されることを回避すること、及び、役「Ｆ＿ＲＴ２移行リプ＿１２３
」～「Ｆ＿ＲＴ２移行リプ＿３２１」、役「Ｆ＿ＲＴ３移行リプ＿１２３」～「Ｆ＿ＲＴ
３移行リプ＿３２１」が内部当籤役として決定された場合に正解の押し順を報知して、昇
格リプレイの図柄の組合せの表示を促すこと、を含むものである。
【０６０７】
　なお、役「Ｆ＿維持リプ＿１２３」～「Ｆ＿維持リプ＿３２１」が内部当籤役として決
定された場合に正解の押し順で停止操作が行われると、リプレイの図柄の組合せが表示さ
れ、ＲＴ遊技状態は、現在のＲＴ遊技状態のまま維持される。すなわち、主制御基板７１
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は、高リプ状態中に役「Ｆ＿維持リプ＿１２３」～「Ｆ＿維持リプ＿３２１」が内部当籤
役として決定されたときに、リプレイの図柄の組合せが表示されると（押し順正解）、Ｒ
Ｔ遊技状態を高リプ状態のまま維持する一方で、転落リプレイの図柄の組合せが表示され
ると（押し順不正解）、ＲＴ遊技状態を高リプ状態から低リプ状態に移行させる。
【０６０８】
　続いて、図９２（Ｂ）は、遊技例２の特定区間の特徴を示す図である。図９２（Ｂ）に
示すように、遊技例２では、特定区間中に、通常ＡＲＴ及び特殊状態という複数の状態を
有する。通常ＡＲＴと特殊状態とを比較すると、通常ＡＲＴは、特殊状態に比べてベルナ
ビ回数の消費速度が速い状態である。また、遊技例２では、特定区間中にリプナビ回数及
びベルナビ回数の上乗せを行うところ、通常ＡＲＴと特殊状態とを比較すると、特殊状態
中は、通常ＡＲＴに比べてベルナビ回数の上乗せ量を少なくする一方で、リプナビ回数の
上乗せ量を多くする。すなわち、ベルナビ回数の消費速度が抑えられる特殊状態中は、ベ
ルナビ回数よりもリプナビ回数を優先して上乗せする。
【０６０９】
（特殊状態の実現方法）
　続いて、図９３を参照して、ベルナビ回数の消費速度を抑えることが可能な特殊状態の
実現方法について説明する。パチスロ機１では、ベルナビの対象となる役として、役「Ｆ
＿３択ベルＡ＿１ｓｔ」「Ｆ＿３択ベルＡ＿２ｎｄ」「Ｆ＿３択ベルＡ＿３ｒｄ」と、役
「Ｆ＿３択ベルＢ＿１２ｔ」「Ｆ＿３択ベルＢ＿２ｎｄ」「Ｆ＿３択ベルＢ＿３ｒｄ」と
、を有する。なお、以下では、役「Ｆ＿３択ベルＡ＿１ｓｔ」～「Ｆ＿３択ベルＡ＿３ｒ
ｄ」を単に役「Ｆ＿３択ベルＡ」と呼び、役「Ｆ＿３択ベルＢ＿１ｓｔ」～「Ｆ＿３択ベ
ルＢ＿３ｒｄ」を単に役「Ｆ＿３択ベルＢ」と呼ぶことがある。
【０６１０】
　図９３（Ａ）に示すように、ボーナス非当籤時、すなわち、ボーナスに係る役が内部当
籤役として持ち越されていない状態では、役「Ｆ＿３択ベルＡ」及び役「Ｆ＿３択ベルＢ
」のいずれも押し順に応じて表示される図柄の組合せが異なる役である。具体的には、役
「Ｆ＿３択ベルＡ」及び役「Ｆ＿３択ベルＢ」のいずれも、押し順正解時には、ベルの図
柄の組合せが表示され、９枚のメダルが払い出され、押し順不正解時には、ベルこぼし目
の図柄の組合せが表示され、９枚よりも少ない数（又は０枚）のメダルが払い出される。
【０６１１】
　そのため、主制御基板７１及び副制御基板７２は、ボーナス非当籤時の特定区間中に役
「Ｆ＿３択ベルＡ」及び役「Ｆ＿３択ベルＢ」のいずれかが内部当籤役として決定される
と、ベルナビ回数分だけベルナビ（正解の押し順の報知）を行う。言い換えると、ボーナ
ス非当籤時の特定区間中は、役「Ｆ＿３択ベルＡ」又は役「Ｆ＿３択ベルＢ」のいずれが
内部当籤役として決定された場合であっても、ベルナビ回数が減ることになる。
【０６１２】
　一方で、図９３（Ｂ）に示すように、フラグ間中、すなわち、ボーナスに係る役が内部
当籤役として持ち越されている状態では、役「Ｆ＿３択ベルＢ」は押し順に応じて表示さ
れる図柄の組合せが異なる役であるが、役「Ｆ＿３択ベルＡ」は押し順に関わらず表示さ
れる図柄の組合せが同一の役である。具体的には、役「Ｆ＿３択ベルＢ」は、押し順正解
時には、ベルの図柄の組合せが表示され、９枚のメダルが払い出され、押し順不正解時に
は、ベルこぼし目の図柄の組合せが表示され、９枚よりも少ない数（又は０枚）のメダル
が払い出される。一方で、役「Ｆ＿３択ベルＡ」は、押し順に関わらず、ベルの図柄の組
合せが表示され、９枚のメダルが払い出される。
【０６１３】
　そのため、主制御基板７１及び副制御基板７２は、フラグ間の特定区間中に役「Ｆ＿３
択ベルＡ」が内部当籤役として決定された場合には、押し順の報知を行わずに、フラグ間
の特定区間中に役「Ｆ＿３択ベルＢ」が内部当籤役として決定された場合に、ベルナビ回
数分だけベルナビ（正解の押し順の報知）を行う。言い換えると、フラグ間の特定区間中
は、役「Ｆ＿３択ベルＡ」が内部当籤役として決定されてもベルナビ回数は減らずに、役
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「Ｆ＿３択ベルＢ」が内部当籤役として決定された場合にベルナビ回数が減ることになる
。
【０６１４】
　このように、ボーナスに係る役が内部当籤役として持ち越されているか否かに応じて、
通常ＡＲＴと特殊状態とを区別することで、ベルナビ回数の消費速度を抑えることが可能
な特殊状態の実現することができる。すなわち、上述の例の場合には、ボーナス非当籤時
の特定区間を通常ＡＲＴとし、フラグ間の特定区間を特殊状態とすることで、ベルナビ回
数の消費速度を抑えることが可能な特殊状態の実現することができる。
【０６１５】
（上乗せ例）
　続いて、図９４を参照して、リプナビ回数及びベルナビ回数の上乗せ方法について説明
する。図９４（Ａ）の上乗せ抽籤テーブルは、内部当籤役及び遊技状態毎に、ベルナビ回
数及びリプナビ回数の上乗せ量に対する抽籤値の情報を規定する。パチスロ機１では、主
制御基板７１は、図９４（Ａ）に示す上乗せ抽籤テーブルを参照して、ベルナビ回数及び
リプナビ回数の上乗せを行う。なお、図９４（Ｂ）は、図９４（Ａ）の上乗せ抽籤テーブ
ルに応じた上乗せの期待度の概要を示す図である。
【０６１６】
　図９４（Ａ）（Ｂ）を参照すると、通常ＡＲＴと特殊状態とでは、ベルナビ回数の上乗
せ期待度とリプナビ回数の上乗せ期待度が異なることが分かる。具体的には、サボテン及
び弱チェリーに基づく上乗せでは、通常ＡＲＴ中は、ベルナビ回数の方が上乗せされ易い
一方で、特殊状態中は、リプナビ回数の方が上乗せされ易い。より具体的には、特殊状態
中は通常ＡＲＴ中に比べて、ベルナビ回数の上乗せ量を少なくし、反対にリプナビ回数の
上乗せ量を多くしている。
　なお、図９４に示す例では、強チェリーに基づく上乗せは、通常ＡＲＴ中と特殊状態中
とで、上乗せ期待度を同一にしている。
【０６１７】
　このような遊技例２のパチスロ機１では、特定区間中にリプナビとベルナビとを個別に
管理し、リプナビ回数分だけリプナビを行い、また、ベルナビ回数分だけベルナビを行う
。これにより、特定区間中にリプナビの対象となる役、又はベルナビの対象となる役のい
ずれかが集中して内部当籤役として決定された場合であっても、いずれか一方のナビ回数
のみが消費され、他方のナビ回数が消費しないため、ナビ回数の消費速度を緩和すること
ができる。
【０６１８】
　また、遊技例２のパチスロ機１では、特定区間として通常ＡＲＴと特殊状態とを設け、
現在の状態に応じて上乗せの期待度を異ならせることとしている。具体的には、ベルナビ
回数の消費速度が速い通常ＡＲＴ中は、ベルナビ回数が上乗せされ易くし、反対に、ベル
ナビ回数の消費速度が抑えられる特殊状態中は、ベルナビ回数の上乗せ量を少なくして、
リプナビ回数の上乗せ量を多くする。これにより、ナビ回数の消費速度を緩和することが
でき、結果、特定区間中の興趣を損ねることがない。
【０６１９】
＜終了期間の異なるＣＺの選択方法＞
　続いて、図９５を参照して、終了期間の異なるＣＺの選択方法について説明する。本実
施形態のパチスロ機１では、特定区間が長期間にわたり継続した場合には終了条件を満た
すことなく、特定区間から通常区間へ移行することとしている（リミット処理）。また、
特定区間にはＡＲＴ遊技状態の他にＣＺも含まれるため、リミット処理が行われる場合に
は、ＣＺから連続して行われるＡＲＴ遊技状態は、ＣＺが継続した遊技回数分だけ遊技期
間が短くなってしまう。そこで、本実施形態のパチスロ機１では、終了期間の異なるＣＺ
の中から実行するＣＺを遊技者が選択可能にするとともに、選択の際に遊技者にとって好
ましいと考えられるＣＺを選択し易くしている。
【０６２０】
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　図９５に示すように、本実施形態のパチスロ機１では、終了期間の異なる複数のＣＺを
有する。具体的には、図９５（Ａ）に示すＣＺ「短期戦」は、終了期間が０ゲームのＣＺ
であり、図９５（Ｂ）に示すＣＺ「勝負」は、終了期間が１ゲームのＣＺであり、図９５
（Ｃ）に示すＣＺ「安定」は、終了期間が１０ゲームのＣＺであり、図９５（Ｄ）に示す
ＣＺ「波乱」は、終了期間が１０ゲームのＣＺであり、図９５（Ｅ）に示すＣＺ「長期戦
」は、終了期間が３０ゲームのＣＺである。パチスロ機１では、主制御基板７１は、ＣＺ
の継続期間が実行する種類のＣＺの終了期間を超えると、ＣＺを終了して遊技状態を通常
区間に移行する。一方で、主制御基板７１は、ＣＺの継続期間が実行する種類のＣＺの終
了期間を超える前に、ＡＲＴ遊技状態への移行抽籤に当籤すると、ＣＺを終了して遊技状
態をＡＲＴ遊技状態に移行する。
【０６２１】
　ここで、ＣＺの選択方法について説明する。図９５（Ａ）～（Ｅ）は、ＣＺを選択する
ための選択画面である。この選択画面には、ＣＺを選択するための選択カーソルが設けら
れている。図９５において選択カーソルは、図９５（Ａ）ではＣＺ「短期戦」を指してお
り、図９５（Ｂ）ではＣＺ「勝負」を指しており、図９５（Ｃ）ではＣＺ「安定」を指し
ており、図９５（Ｄ）ではＣＺ「波乱」を指しており、図９５（Ｅ）ではＣＺ「長期戦」
を指している。この選択カーソルは、例えば、時間の経過に伴い選択するＣＺを切り替え
る。
【０６２２】
　選択画面では、チャンスボタン（図示せず）に対する遊技者の操作を受け付けており、
主制御基板７１は、チャンスボタンが操作されたタイミングで選択カーソルが指している
ＣＺを選択するものとして、実行するＣＺの選択を受け付け、その後、選択されたＣＺを
開始する。すなわち、図９５（Ａ）のタイミングでチャンスボタンが操作された場合には
、主制御基板７１は、ＣＺ「短期戦」を選択するものとして、遊技者からの選択を受け付
け、その後、ＣＺ「短期戦」を開始する。なお、主制御基板７１による選択カーソルが指
しているＣＺの特定方法は任意であるが、例えば、選択カーソルが指し示すＣＺを切り替
える間隔を、主制御基板７１においてもカウントしておくことで、主制御基板７１におい
て選択カーソルが指しているＣＺを特定することができる。
【０６２３】
　本実施形態のパチスロ機１では、選択カーソルは、初期状態において、終了期間が最も
短いＣＺ「短期戦」を指しており、その後、時間の経過に伴い、終了期間が短い順に他の
ＣＺを指し示す。例えば、選択カーソルは、時間の経過に伴い、ＣＺ「短期戦」、ＣＺ「
勝負」、ＣＺ「安定」、ＣＺ「波乱」、ＣＺ「長期戦」の順にＣＺを指し示す。
【０６２４】
　ここで、上述のようにリミット処理が行われる場合には、ＣＺが継続した遊技回数分だ
けＡＲＴ遊技状態の遊技期間が短くなってしまうため、終了期間が最も短いＣＺ「短期戦
」は、遊技者にとって好ましいと考えられる。パチスロ機１では、選択カーソルが指して
いるＣＺに基づいてＣＺの選択が行われるが、選択カーソルの初期状態として、ＣＺ「短
期戦」を指し示すこととすることで、遊技者にとって親切なＣＺの選択方法を実現するこ
とができる。
【０６２５】
　また、遊技者によっては、選択画面において何らの選択もすることなく遊技を進行する
ことがある。例えば、選択画面においてチャンスボタンに対する操作を受け付けることな
く、スタートレバー６が操作され遊技が開始した場合（すなわち、所定の操作が行われた
場合）には、遊技者による選択が行われていないことになる。このようにＣＺの選択を受
け付けることなく遊技が開始された場合には、主制御基板７１は、終了期間が異なる複数
のＣＺのうち終了期間が最も短いＣＺを開始する。すなわち、主制御基板７１は、遊技者
がＣＺを選択することなく遊技を開始した場合には、遊技を開始したタイミングにおける
選択カーソルの位置に関係なく、終了期間が最も短いＣＺ「短期戦」を自動的に選択し、
その後、ＣＺ「短期戦」を開始する。これにより、遊技者にとって親切なＣＺの選択方法
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を実現することができる。
【０６２６】
　なお、このような選択画面は、例えばＣＺの開始時、言い換えるとＣＺへの移行権利が
付与されている状態で表示される。すなわち、主制御基板７１は、ＡＲＴ遊技状態に移行
させるか否かの移行抽籤を行うＣＺへの移行権利を付与するとともに、このＣＺへの移行
権利が付与されている状態で、複数種類のＣＺの中から一のＣＺの選択を受け付ける。
【０６２７】
＜特定区間開始時のリール制御＞
　続いて、図９６～図９８を参照して、特定区間を開始する際のリール制御について説明
する。本実施形態のパチスロ機１では、特定区間を開始する際に「７－７－７」等の特定
の図柄の組合せ（以下、「ＡＴ開始出目」と呼ぶ）を表示可能にリールの停止制御を行う
。具体的には、主制御基板７１は、特定区間への移行抽籤に当籤すると、特定区間への移
行権利を付与する。この特定区間への移行権利は、遊技状態が特定区間に移行するまで持
ち越され、遊技状態が特定区間に移行するとクリア（剥奪）される。すなわち、主制御基
板７１は、移行権利が付与されている状態で特定区間への移行条件（例えば、ＡＴ開始出
目が表示）を満たすと、遊技状態を特定区間に移行させるとともに、移行権利をクリアす
る。そして、主制御基板７１は、移行権利が付与されている場合と、移行権利が付与され
ていない場合とで、異なる態様でリール３Ｌ，３Ｃ，３Ｒの回転を停止する（すなわち、
リールの停止制御を異ならせる）。
【０６２８】
　図９６及び図９７は、リールの停止制御に用いられる回胴停止初期設定テーブルの一例
を示す図であり、上述した図４９のステップＳ９及びステップＳ１２において用いられる
。この回胴停止初期設定テーブルは、リール３Ｌ，３Ｃ，３Ｒの回転を停止するためのリ
ール停止制御情報を決定する際に参照される。回胴停止初期設定テーブルは、内部当籤役
として決定された役、現在の遊技状態、及び特定区間への移行権利の有無に対応付けて、
当該役が内部当籤役として決定された際に用いられるリール停止制御情報を規定する。主
制御基板７１は、回胴停止初期設定テーブルを参照して、内部当籤役、遊技状態及び移行
権利の有無に対応するリール停止制御情報を取得し、当該リール停止制御情報を用いてリ
ール３Ｌ、３Ｃ、３Ｒを停止させる。
【０６２９】
　当籤役、遊技状態及び移行権利の有無に対応付けられたリール停止制御情報は、回胴停
止用番号、押下順序別判定データ（引込優先順位テーブル番号、引込優先順位選択テーブ
ル番号）、テーブル番号選択値（変更ステータス、ストップ用テーブルデータ）、第一回
胴第一停止用テーブル変更データ、第一回胴停止データテーブル選択データ（左第１停止
用停止テーブル）、第一回胴第一停止用テーブル変更初期データ選択値（変更ステータス
、テーブル番号）、及び検索順序データテーブル番号を含む情報である。
【０６３０】
　「押下順序別判定データ」は、引込優先順位テーブル番号と、引込優先順位選択テーブ
ル番号とを含む。「引込優先順位テーブル番号」は、引込優先順位テーブル（図示せず）
を選択するための番号である。また、「引込優先順位選択テーブル番号」は、引込優先順
位選択テーブル（図示せず）を選択するための番号である。
【０６３１】
　「テーブル番号選択データ」は、第一停止リールが左リール３Ｌ以外である場合に、全
てのリールを停止させるときに参照される値であり、変更ステータスと、ストップ用テー
ブルデータと、を含む。
【０６３２】
　「ストップ用テーブル番号」は、第一停止リールが左リール３Ｌ以外である場合に、全
てのリールを停止させるときに参照されるストップ用テーブルを選択するための番号であ
る。「変更ステータス」は、ストップ用テーブルデータに基づいて選択されたストップ用
テーブルにおいて参照されるラインを表す一遊技ごとのラインステータスを変更するため
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のデータであり、本実施の形態におけるラインステータスの初期状態は、Ａラインである
。ここで、変更ステータスが「０」の場合には、ラインステータスの変更は行われず、「
２」の場合には、ラインステータスがＡラインであれば、Ｂラインに変更される。
【０６３３】
　第一回胴第一停止用テーブル変更データと、第一回胴停止データテーブル選択データと
、第一回胴第一停止用テーブル変更初期データ選択値とは、第一停止リールが第一回胴す
なわち左リール３Ｌである場合に参照されるデータである。
【０６３４】
　「第一回胴第一停止用テーブル変更データ」は、第一停止リールが左リール３Ｌである
場合に、第二停止目以降にも同じ左第一停止後停止テーブルを使用するか変更するかを示
すデータである。第一回胴第一停止用テーブル変更データに値（０以外の値）がある場合
には、停止予定位置を基に変更データ検索テーブルを選択し、データの検索を行って第２
停止目以降の停止テーブルを選択する。
【０６３５】
　「第一回胴停止データテーブル選択データ」は、第一回胴を停止させるときに参照され
る第一回胴停止データテーブル（図示せず）を選択するための番号である。
【０６３６】
　「第一回胴第一停止用テーブル変更初期データ選択値」は、第二及び第三回胴を停止さ
せるときに参照されるデータであり、テーブル番号と、ラインステータスとを含む。「テ
ーブル番号」は、第二及び第三停止リールを停止させるときに参照される第一回胴第一停
止後停止データテーブルを選択するための番号である。「変更ステータス」は、テーブル
番号に基づいて選択された第一回胴第一停止後停止データテーブルにおいて参照されるラ
インを表す一遊技ごとのラインステータスを変更するためのデータである。変更ステータ
スが「０」の場合には、ラインステータスの変更は行われず、「２」の場合には、ライン
ステータスがＡラインであれば、Ｂラインに変更され、「３」の場合には、ラインステー
タスがＡライン又はＢラインであれば、Ｃラインに変更される。
【０６３７】
　「検索順序テーブル番号」は、滑り駒数を決定するための検索順序テーブル（図示せず
）を選択するための番号である。
【０６３８】
　図９６（Ａ）（Ｂ）に示すように、パチスロ機１では、ボーナスに係る役が内部当籤役
として決定されているか否かに応じてそれぞれ異なるリール停止制御情報が用いられる。
具体的には、ボーナスに係る役が非当籤の際に参照される図９６（Ａ）の回胴停止初期設
定テーブルでは、役「Ｆ＿３択ベル＿１ｓｔ」に対して回胴停止用番号「１７」のリール
停止制御情報が規定されており、ボーナスに係る役が当籤している際に参照される図９６
（Ｂ）の回胴停止初期設定テーブルでは、同一の役「Ｆ＿３択ベル＿１ｓｔ」に対して回
胴停止用番号「３１」のリール停止制御情報が規定されている。このようにパチスロ機１
では、ボーナスに係る役の当籤の有無に応じてリール停止制御情報を異ならせることで、
ボーナスに係る役が内部当籤役として決定されている場合にリールの停止制御を異ならせ
ることができる。
【０６３９】
　同様に、図９６（Ａ）及び図９７（Ｃ）に示すように、パチスロ機１では、移行権利が
付与されているか否かに応じてそれぞれ異なるリール停止制御情報が用いられる。具体的
には、移行権利が付与されていない場合に参照される図９６（Ａ）の回胴停止初期設定テ
ーブルでは、役「Ｆ＿３択ベル＿１ｓｔ」に対して回胴停止用番号「１７」のリール停止
制御情報が規定されており、移行権利が付与されている場合に参照される図９７（Ｃ）の
回胴停止初期設定テーブルでは、同一の役「Ｆ＿３択ベル＿１ｓｔ」に対して回胴停止用
番号「４１」のリール停止制御情報が規定されている。このようにパチスロ機１では、移
行権利の有無に応じてリール停止制御情報を異ならせることで、特定区間への移行抽籤に
当籤している場合にリールの停止制御を異ならせることができる。
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【０６４０】
　続いて、図９６及び図９７に示す回胴停止初期設定テーブルを用いてリールの停止制御
を行う場合の、当籤役と停止図柄との対応関係を図９８に示す。図９８に示すように、特
定区間への移行権利が付与されていない通常区間では、内部当籤役が「はずれ」である場
合には「はずれ」の図柄の組合せが表示され、また、内部当籤役が役「Ｆ＿３択ベル＿１
ｓｔ」～「Ｆ＿３択ベル＿３ｒｄ」である場合には、押し順に正解するとベルの図柄の組
合せが表示され、押し順に不正解するとベルこぼし目又は１枚出目の図柄の組合せが表示
される。
【０６４１】
　一方で、特定区間への移行権利が付与されている特定区間の待機区間では、内部当籤役
が「はずれ」のときは、目押し操作が正確である場合にはＡＴ開始出目の図柄の組合せが
表示され、目押し操作が不正確である場合には「はずれ」の図柄の組合せが表示される。
また、内部当籤役が役「Ｆ＿３択ベル＿１ｓｔ」～「Ｆ＿３択ベル＿３ｒｄ」のときには
、目押し操作が正確である場合にはＡＴ開始出目の図柄の組合せが表示され、目押し操作
が不正確である場合にはベル、ベルこぼし目又は１枚出目の図柄の組合せが表示される。
【０６４２】
　このようにパチスロ機１では、特定区間への移行権利の有無に応じてリールの停止制御
を異ならせるため、特定区間の開始時に遊技者の停止操作に応じてＡＴ開始出目の図柄の
組合せを表示するようにリールの回転を停止することができる。
【０６４３】
　また、パチスロ機１では、移行先の特定区間の種別に応じてリールの停止制御を異なら
せることとしてもよい。すなわち、パチスロ機１では、遊技者にとって有利の度合いが異
なる複数の特定区間を有し、主制御基板７１は、一の特定区間への移行権利が付与されて
いる場合と、当該一の特定区間とは異なる他の特定区間への移行権利が付与されている場
合とで、リールの停止制御を異ならせることとしてもよい。具体的には、一の特定区間へ
の移行権利が付与されている場合と他の特定区間への移行権利が付与されている場合とで
、同一の役が内部当籤役として決定されたときに用いられるリール停止制御情報が異なる
ように、回胴停止初期設定テーブルを設ければよい。
【０６４４】
　これにより、移行先の特定区間の種別に応じてリールの停止制御を異ならせることがで
きるため、例えば、遊技者にとってより有利な特定区間に移行する場合とそれ以外の特定
区間に移行する場合とで、特定区間の開始時に表示される図柄の組合せを異ならせること
ができる。遊技者にとってみれば、特定区間の開始時に表示される図柄の組合せによりそ
の後の遊技の有利度合いが異なることになるため、特定区間の開始時の停止操作に対して
強い関心を抱くことになり、遊技の興趣が向上する。
　なお、パチスロ機１では、ボーナス状態やＲＴ遊技状態に応じては、内部当籤役の当籤
確率が異なるものの、特定区間の種別に応じては、内部当籤役の当籤確率は異ならない。
【０６４５】
　ここで、近年では、内部抽籤の結果に応じて制御されるリール（以下、「第１メインリ
ール」）の他に別のリール（以下、「第２メインリール」）を設けるパチスロ機も知られ
ている。例えば、第１メインリールとして、上述のリール３Ｌ，３Ｃ，３Ｒの３つのリー
ルを有し、第２メインリールとして、リール３Ｒの右に一列だけ設けられるリールを有す
るパチスロ機などが知られている。移行抽籤の結果に応じて停止制御を異ならせるリール
は、第１メインリールであってもよく、また、第２メインリールであってもよい。
【０６４６】
　移行抽籤の結果に応じて第２メインリールの停止制御を異ならせる場合、主制御基板７
１は、特定区間への移行抽籤を行った遊技では、スタートレバー６の操作に応じて、第１
メインリールの回転を開始する前に第２メインリールの回転を開始する。そして、ストッ
プボタン７Ｒが操作されると、主制御基板７１は、特定区間への移行抽籤の結果に応じて
第２メインリールの回転を停止する。具体的には、特定区間への移行抽籤に当籤している
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場合には、当籤していない場合には表示されることのない図柄を表示可能に、第２メイン
リールの回転を停止する。このようにして特定区間への移行抽籤の結果に応じて第２メイ
ンリールの回転を停止すると、その後、主制御基板７１は、第１メインリールの回転を開
始する。
【０６４７】
　なお、上述の例では、ストップボタン７Ｒの操作に基づいて第２メインリールを停止す
ることとしているが、ストップボタン７Ｌ，７Ｃ，７Ｒの他に第２メインリール専用のス
トップボタンを設けることとしてもよい。また、第２メインリールは１つとせずに複数設
けることとしてもよい。
　このように特定区間の移行抽籤の結果に対する停止操作と、内部抽籤の結果に対する停
止操作とを切り分けることで、双方の目押しを楽しむことができるとともに、遊技者がゲ
ーム性を把握し易くなる。
【０６４８】
＜設定変更時の制御＞
　続いて、図９９を参照して、設定変更時の制御について説明する。図９９は、設定変更
時とメインＲＡＭ３３のクリア時との制御内容の対応関係を示す図である。本実施形態の
パチスロ機１において、主制御基板７１は、新たな設定値が設定された場合（設定変更時
）は、フラグ間中であっても内部当籤役として持ち越されているボーナスに係る役をクリ
アすることなく維持し、特定区間中であっても特定区間を維持し、また、特定区間の移行
抽籤に当籤している待機区間中であっても移行抽籤の結果を維持する。すなわち、パチス
ロ機１では、フラグ間中、特定区間中又は待機区間中に新たな設定値が設定された場合で
あっても、新たな設定値が設定される前の遊技状態がそのまま維持される。
　なお、新たな設定値が設定された場合（設定変更時）とは、設定１から設定６というよ
うに異なる設定値へ変更する場合だけに限定されず、設定１から設定１というように同じ
設定値を再設定する場合（いわゆる同一設定への打ち直し）も含まれる。
【０６４９】
　一方で、メインＲＡＭ３３がクリアされた場合（ＲＡＭクリア時）は、主制御基板７１
は、全ての遊技状態をクリアする。すなわち、主制御基板７１は、フラグ間中にＲＡＭク
リアがされた場合には、持ち越されているボーナスに係る役をクリアし、特定区間中にＲ
ＡＭクリアがされた場合には、特定区間を終了し遊技状態を通常区間に移行し、待機区間
中にＲＡＭクリアがされた場合には、移行抽籤の結果をクリアする。
【０６５０】
　このようにパチスロ機１では、特定区間中にＲＡＭクリアが行われた場合には特定区間
をクリアするものの、特定区間中に設定変更が行われた場合には、特定区間のまま維持す
る。遊技店側からすると、設定値を変更しつつ特定区間を維持／クリアするか選択するこ
とができるため、パチスロ機の運営に関して遊技店側に多様な選択肢を与えることができ
る。
【０６５１】
　なお、設定変更の操作は、例えば、設定用鍵型スイッチ４３０（図６９参照）を介して
行うことができ、また、ＲＡＭクリアの操作は、例えば、リセットスイッチ４４２（図６
９参照）を介して行うことができる。
【０６５２】
［第３実施形態］
　続いて、第３実施形態のパチスロ機１について説明する。なお、第３実施形態のパチス
ロ機１について、第１実施形態又は第２実施形態のパチスロ機１と同様の構成、制御につ
いては、詳細な説明を省略する。また、第２実施形態において説明した「特定区間」につ
いては、第３実施形態において「有利区間」と称し、いわゆるナビや演出態様を加味した
遊技状態を「出玉状態」と称する。その他、第１～３実施形態において説明したものと同
一又は類似の要素で異なる用語を用いる際は、その用語の末尾に第１～３実施形態で使用
した用語を括弧書きで付す。以下に示す第３実施形態のパチスロ機１の特徴は、第１～３
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実施形態のパチスロ機１においても同様に適用することができる。
【０６５３】
［第３実施形態のパチスロ機の遊技フロー］
　初めに、第３実施形態のパチスロ機１の遊技フローについて説明する。図１００は、第
３実施形態のパチスロ機１の出玉状態の遷移フローである。図１０１は、出玉状態のうち
ＭＢ作動中の処理を示す図である。図１０２は、出玉状態及び遊技状態の概要を一覧にま
とめて示す図である。なお、図１０１及び図１０２において示す出玉状態やモードなどは
、主制御基板７１により制御される。
【０６５４】
　図１００に示すように、出玉状態は、大きく分けて通常区間と有利区間とに分けられる
。通常区間では、主制御基板７１の制御により有利区間ランプ（状態表示器１４７ｂ）が
消灯状態とされ、有利区間では、主制御基板７１の制御により有利区間ランプ（状態表示
器１４７ｂ）が点灯状態とされる。有利区間ランプは、消灯状態によって有利区間に滞在
していない旨を遊技者に告知する一方、点灯状態によって有利区間に滞在している旨を遊
技者に告知する。ただし、本実施形態においては、有利区間に滞在して有利区間ランプが
点灯している状態にあっても、報知ランプ１４７ａの点灯態様によって必要な停止操作の
情報を遊技者に報知することを抑制（不許容）する状態と許容する状態とがある。図１０
１に示すように、ＭＢは、通常区間と有利区間とのいずれにあってもＭＢの入賞に応じて
作動する。なお、本実施形態においては、当籤時にいずれの押し順によっても必ず入賞し
、１枚を超えるメダル払出を終了条件として１Ｇで終了するショートＭＢ（略して「ＳＭ
Ｂ」という）と、基本的に当籤によりフラグ間状態を経て入賞し、８１枚を超えるメダル
払出を終了条件として複数ゲームを消化することで終了するロングＭＢ（略して「ＬＭＢ
」という）とがある。ＬＭＢは、当籤確率について設定差が無く、ＳＭＢは、当籤確率に
ついて設定差が有る。以下の説明においては、ＳＭＢ及びＬＭＢをまとめてＭＢという。
【０６５５】
　本実施形態では、主制御基板７１は、各種の抽籤処理を行うことで、出玉状態を制御す
るが、こうした出玉状態を制御する各種の抽籤処理は、大別して通常処理と共通処理とに
分けられる。なお、主制御基板７１は、通常区間中は、通常処理のみを行い、共通処理を
行うことがなく、また、有利区間中は、通常処理と共通処理との双方の処理を行うことが
できる。
【０６５６】
　通常処理は、内部当籤役や表示された図柄組合せに応じて行う処理であり、本実施形態
では、主制御基板７１は、内部当籤役を決定すると、決定した内部当籤役に応じて各種の
抽籤処理を行い、出玉状態を制御する。この通常処理は、内部当籤役として決定される確
率について設定差のない役が内部当籤役として決定された場合に、設定値に関わらず同一
の確率で行われる抽籤処理である。なお、図１０２に示すように、ＬＭＢの作動中は、内
部当籤役に応じて各種の通常処理を行うものの、ＳＭＢの作動中は、内部当籤役に基づく
通常処理は行わない。これは、ＬＭＢは、当籤確率について設定差が無いため、ＬＭＢ作
動中という状態に滞在する確率も設定差が無いが、ＳＭＢは、当籤確率について設定差が
有るため、ＳＭＢ作動中という状態に滞在する確率には設定差が有る。通常処理は、設定
差無く行う処理であるため、状態に滞在する確率が異なる時点で設定差が表れてしまうた
め、主制御基板７１は、ＳＭＢの作動中は通常処理を行わない。
【０６５７】
　また、共通処理は、ボーナスの作動時に行う処理であり、本実施形態では、主制御基板
７１は、ＭＢの作動時に各種の抽籤処理を行い、出玉状態を制御する。この共通処理は、
ＭＢの作動時に設定値に関わらず同一の確率で行われる抽籤処理である。なお、ＭＢの作
動時とは、対応する図柄組合せが表示されたことを契機にＭＢ（ボーナス）が作動するタ
イミングをいう（第１実施形態の図６２のＳ２３５参照）。なお、上述の共通処理とは異
なり、主制御基板７１は、ＳＭＢの作動時及びＬＭＢの作動時の双方において、共通処理
により各種の抽籤処理を実行可能である。
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【０６５８】
　通常区間は、出玉状態として「通常」が実行される。図１００及び図１０２に示すよう
に、「通常」は、電源オン後や設定変更後の初期状態であり、後述する有利区間の終了後
に有利区間に関する全ての変数がクリアされ、この「通常」の状態に移行する。「通常」
では、ナビが行われず、単位遊技（一のゲーム）ごとに有利区間移行抽籤が実行される。
有利区間移行抽籤で当籤すると、有利区間当籤となる。有利区間当籤には、「通常当籤」
と「ＡＲＴ当籤」とがある。「通常当籤」の場合、次ゲームから出玉状態として後述する
「通常有利」に移行する。一方、「ＡＲＴ当籤」の場合、出玉状態として後述する「ＡＲ
Ｔ前兆」に移行する。なお、有利区間移行抽籤については後述する。
【０６５９】
　有利区間は、主たる出玉状態として、「通常有利」、「ＳＣＺ」、「ＡＲＴ前兆」、「
ＭＢ＿ＨＣＺ」、「上乗せ特化ゾーン」、「ＡＲＴ」、「エンディング」が実行可能であ
る。有利区間は、最大払出枚数の押し順小役（本実施形態では、「押し順ベル」又は「打
順ベル」）を入賞させ得るナビ（ベルナビ）が発生可能な状態であり、有利区間に応じた
特典が付与されるまで終了させることができない。なお、本実施形態において、有利区間
に応じた特典とは、ベルナビの発生（押し順ベルの当籤）、又はボーナス（ＭＢ）の作動
をいう。言い換えると、本実施形態では、有利区間は、ベルナビの発生（押し順ベルの当
籤）あるいはボーナス（ＭＢ）の作動といった終了条件のうち、少なくともいずれかの終
了条件が成立するまでは終了させることができない。上記の終了条件が成立すると、後述
する有利区間終了抽籤が実行され、この抽籤結果に応じて「通常」に移行する。有利区間
終了抽籤の抽籤結果によっては、有利区間が継続される場合もある。ただし、本実施形態
では、ＭＢが作動する場合を除き、有利区間が開始されてから例えば１００Ｇ経過するま
では、押し順ベルに当籤してもベルナビが発生させられないベルナビ非発生状態（報知抑
制状態、「待機区間」ともいう）とされる。すなわち、本実施形態においては、原則とし
て、有利区間の開始からＭＢが作動することなく所定ゲーム数（１００Ｇ）経過したこと
を条件に、押し順ベルの当籤に応じて初回のベルナビが発生可能（ベルナビ発生可能状態
、報知許容状態）となる。なお、例外として、有利区間の開始から所定ゲーム数（１００
Ｇ）が経過する前であっても、ＭＢに当籤した場合は、ベルナビ発生可能状態（報知許容
状態）となる。なお、ゲーム数に関係なく押し順ベルの当籤についてフラグで管理し、フ
ラグの有無や数に応じてベルナビ非発生状態とベルナビ発生可能状態とを制御するように
してもよい。また、本実施形態では、有利区間が開始されてから例えば１５００Ｇに達す
ると、上記有利区間の終了条件（押し順ベル当籤、ボーナス（ＭＢ）作動）が成立する前
であっても、有利区間が強制的に終了させられ、通常区間（「通常」の状態）に移行する
といったリミット処理が実行される。例えば、ＡＲＴの状態であって有利区間の開始から
１５００Ｇに到達すると、ＡＲＴの残りゲーム数がたとえ残存していても、リミット処理
が実行される。これにより、ＡＲＴと共に有利区間が終了させられ、通常区間に移行させ
られる。
【０６６０】
　図１００及び図１０２に示すように、「通常有利」は、「通常」において有利区間抽籤
により「通常当籤」となることで移行する。また、「通常有利」は、「ＡＲＴ」終了時の
有利区間終了抽籤で継続となる抽籤結果が得られた場合のほか、後述「ＳＣＺ」において
ＡＲＴ非当籤で残り０Ｇとなった場合にも移行する。「通常有利」においては、ＳＣＺ抽
籤及び後述するＡＲＴ抽籤が実行される。ＳＣＺ抽籤に当籤すると、「通常有利」から後
述する「ＳＣＺ」の状態に移行し、ＡＲＴ抽籤に当籤すると、「通常有利」から後述する
「ＡＲＴ前兆」の状態に移行する。
【０６６１】
　「通常有利」には、“低確”、“天国準備”、“天国”、“超天国”、“特殊”、“次
回前兆”といったＡＲＴ抽籤の「ＡＲＴ」当籤確率が異なる通常モードがある。通常モー
ドの種類は、「通常」において有利区間抽籤により「通常当籤」となった場合、後述する
有利区間初期通常モード抽籤により当初決定される。「通常有利」中の通常モードは、当
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籤役に応じて通常モード移行抽籤が実行され、抽籤結果に応じて基本的にＡＲＴ抽籤の当
籤確率が高いモードに昇格したりあるいはモードが維持される。
【０６６２】
　また、「通常有利」には、“低確”、“高確Ａ”、“高確Ｂ”、“高確Ｃ”、“高確Ｄ
”といった「ＳＣＺ」の当籤確率が異なるＳＣＺモードがある。ＳＣＺモードの種類は、
当初“低確”であり、「通常有利」中に行うＳＣＺモードの移行抽籤により昇格・転落あ
るいは維持される。本実施形態において、「通常有利」中に行うＳＣＺモードの移行抽籤
には、当籤役に応じて行うＳＣＺモード移行抽籤と、ＭＢの作動時に行うＳＣＺモード移
行抽籤と、「通常有利」中の経過ゲーム数が規定ゲーム数に達したときに行う規定ゲーム
数到達時専用のＳＣＺモード移行抽籤とがある。ここで、当籤役に応じて行うＳＣＺモー
ド移行抽籤では、基本的にＳＣＺモードは、「ＳＣＺ」の当籤確率が低いモードに転落又
は維持され、また、ＭＢ作動時に行うＳＣＺモード移行抽籤では、基本的にＳＣＺモード
は、「ＳＣＺ」の当籤確率が高いモードに昇格又は維持される。
【０６６３】
　また、規定ゲーム数到達時専用のＳＣＺモード移行抽籤は、例えば「通常有利」中の経
過ゲーム数が２０Ｇ、４０Ｇ、８０Ｇに到達すると実行され、「ＳＣＺ」の当籤確率が高
いモードに昇格又は維持される。また、本実施形態では、「通常有利」中の経過ゲーム数
が１２０Ｇに到達すると、ＳＣＺモードが専用の抽籤モード（高確Ｄ）となり、ＳＣＺ抽
籤及びＡＲＴ抽籤において当籤確率が当初より上がる。なお、専用の抽籤モード（高確Ｄ
）となる“ハマリ天井”となった後は、「通常有利」から「通常」への移行契機となる後
述する有利区間終了抽籤（図１２２参照）を行わないものとし、実質的に「ＡＲＴ」当籤
を確定させることが望ましい。このような救済的な措置を行うことにより、押し順ベルや
ＭＢにほぼ当籤することなく１２０ゲーム程度遊技を進めることで、メダルを減らした遊
技者に対して恩恵を付与することができ、「通常有利」の状態においてあいにく押し順ベ
ルやＭＢを引くこと（当籤）ができなかった場合であったとしても、“ハマリ天井”到達
への期待感をもって遊技を進めることができるようになり、遊技の興趣が低下することを
抑制することができる。なお、「通常有利」中の経過ゲーム数とは、「通常」から「通常
有利」に移行した後、「ＡＲＴ」又は「通常」に移行するまでに経過したゲーム数をいう
。このとき、「ＡＲＴ」又は「通常」に移行する前に「ＳＣＺ」や「ＭＢ＿ＨＣＺ」に移
行することもあるが、この「ＳＣＺ」中の経過ゲーム数や「ＭＢ＿ＨＣＺ」中の経過ゲー
ム数を、「通常有利」中の経過ゲーム数に含めることとしてもよく、また、含めないこと
としてもよい。なお、「ＳＣＺ」中の経過ゲーム数や「ＭＢ＿ＨＣＺ」中の経過ゲーム数
を含めない場合、「ＳＣＺ」や「ＭＢ＿ＨＣＺ」が終了した後の「通常有利」において、
「ＳＣＺ」や「ＭＢ＿ＨＣＺ」に移行するまでに計数していた経過ゲーム数を引き継いで
「通常有利」中の経過ゲーム数を計数することとしてもよく、新たに最初から「通常有利
」中の経過ゲーム数を計数することとしてもよい。
【０６６４】
　また、“ハマリ天井”のモード（高確Ｄ）においては、「ＡＲＴ」のみを抽籤してもよ
いし、「ＳＣＺ」のみを抽籤してもよい。また、各通常モード及びＳＣＺモードよりも「
ＡＲＴ」や「ＳＣＺ」の当籤確率を高くして、“ハマリ天井”に到達したことで却って「
ＡＲＴ」や「ＳＣＺ」に当籤し難くなるといった事態が生じないようにすることが遊技の
興趣を高める上で望ましい。また、「ＳＣＺ」に当籤し、「ＳＣＺ」に失敗したとしても
、“ハマリ天井”のモード（高確Ｄ）へと復帰させるようにして、メダル増加区間である
「ＡＲＴ」当籤以上の恩恵を保障することが望ましい。また、「ＡＲＴ」以上の恩恵が確
定する“ハマリ天井”のモード（高確Ｄ）において「ＳＣＺ」に当籤した場合、メダル増
加区間である「ＡＲＴ」が開始されるまでのゲーム数が結果的に増えることとなるが、「
ＳＣＺ」を経由して「ＡＲＴ」に当籤した場合は、後述の「上乗せ特化ゾーン」からＡＲ
Ｔが開始されるため、５ゲーム程度の「ＳＣＺ」中に消費されるメダルを考慮したとして
も、「ＡＲＴ」に直接当籤する場合よりも獲得することができるメダルの期待値が高くな
るので、「ＡＲＴ」が確定しているのに余計なチャンス遊技でメダルを減らされるといっ
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た不快感を遊技者に与えにくいようにすることができる。
【０６６５】
　さらに、「通常有利」においては、後述するＭＢの当籤確率が約１／１７であり、１０
０Ｇに達するまでにＭＢ入賞の可能性が高くなっている。そして、ＭＢが入賞すると、ベ
ルナビ発生可能状態となり、ＭＢ作動終了後に後述する有利区間終了抽籤が実行され、抽
籤結果に応じて「通常」に移行するこことなる。要するに、「通常有利」に移行して所定
ゲーム数（１００Ｇ）を超えると、ベルナビ発生可能状態となるものの、１００Ｇに達す
るまでにＭＢが成立するゲームにおいて又はフラグ間状態を経て入賞する可能性が高くな
るので、「通常有利」の平均滞在ゲーム数は、概ね２５Ｇ程度とされる。なお、詳しくは
後述するが、ＭＢの入賞を遊技者が意図的に遅らせることで出玉率が上昇するという攻略
がなされないように、ＭＢの図柄組合せが引き込み１（全ての押し順で、どのタイミング
でストップボタン７Ｌ、７Ｃ、７Ｒを停止操作したとしても入賞可能）となるように、図
柄配列及びリール停止制御を構成することが望ましい。
【０６６６】
　図１００及び図１０２に示すように、「ＳＣＺ」は、「通常有利」においてＳＣＺ抽籤
によりＳＣＺ当籤となることで移行する。「ＳＣＺ」は、後述する「ＡＲＴ」に比較的当
籤しやすいチャンスゾーン（ＣＺ）である。「ＳＣＺ」には、“通常”、“レジェンド”
といったＳＣＺモードに応じてＡＲＴ抽籤の当籤確率が異なる種別がある。例えば、ＳＣ
Ｚモードが“高確Ａ”で種別が“レジェンド”の場合は、同じくＳＣＺモードが“高確Ａ
”で種別が“通常”の場合よりもＡＲＴ当籤確率が高くなる。基本的に、種別が“レジェ
ンド”の場合の方が“通常”の場合よりもＡＲＴ当籤確率が高くなる。ＳＣＺの種別は、
役不問の抽籤により決定される。「ＳＣＺ」中にＡＲＴ抽籤に当籤すると、「ＳＣＺ」か
ら後述する「上乗せ特化ゾーン」の状態に移行する。ＡＲＴ抽籤で当籤することなく「Ｓ
ＣＺ」の規定ゲーム数（５Ｇ）が終了した場合、「通常有利」へ移行する。なお、「ＳＣ
Ｚ」では、当籤した押し順ベルのナビが基本的に行われない。また、「ＳＣＺ」の種別は
、ＳＣＺ抽籤に当籤した単位遊技（ゲーム）の内部当籤役を参照して決定するようにして
もよい。例えば、「強ベル」の当籤を契機に「ＳＣＺ」に当籤した場合は、他の役を契機
に当籤した場合よりも“レジェンド”が選択されやすいなどとしてもよい。また、「ＳＣ
Ｚ」の種別は、「ＳＣＺ」当籤時のＳＣＺモードを参照してもよく、“低確”、“高確Ａ
”、“高確Ｂ”、“高確Ｃ”、“高確Ｄ”といったＳＣＺモードごと又はその一部におい
て“レジェンド”の選択率を異ならせてもよい。また、前述の“ハマリ天井”モード（高
確Ｄ）においては、“レジェンド”が確定するなどの特典を設けて、メダルを減らした遊
技者に対する救済措置を設けることにより、遊技者の遊技意欲の低下を抑制する仕様とし
てもよい。なお、「ＳＣＺ」中は、５ゲームの間、内部当籤役を参照してＡＲＴ抽籤を行
うが、ハズレ時においては、内部当籤役に非当籤の状態とも考えられるため、ＡＲＴ抽籤
を行わないものとしてもよい。また、内部当籤役又は停止出目の少なくともいずれか一方
を参照してＡＲＴ抽籤を行うようにしてもよい。停止出目に基づいてＡＲＴ抽籤を行う場
合は、遊技者にリールでの出目を楽しませることができ、内部当籤役に基づいてＡＲＴ抽
籤を行う場合は、主制御基板７１の制御負荷を軽減することができる。
【０６６７】
　図１００及び図１０２に示すように、「ＡＲＴ前兆」は、「通常」又は「通常有利」に
おいてＡＲＴ抽籤によりＡＲＴ当籤となることで移行する。「ＡＲＴ前兆」は、規定ゲー
ム数消化後にＡＲＴ準備状態を経て「ＡＲＴ」に移行する。ただし、通常モードが「特殊
」に滞在でＡＲＴ当籤により「ＡＲＴ前兆」に移行してきた場合には、後述する「上乗せ
特化ゾーン」を経て「ＡＲＴ」に移行する。「ＡＲＴ前兆」においては、開始時からＡＲ
Ｔ中に用いる各種モードの初期モードのランクアップ抽籤が実行される。ＡＲＴ中に用い
る各種モードは、基本的にランクが高いほど遊技者にとって有利であるため、「ＡＲＴ前
兆」中のランクアップ抽籤においてランクアップすることができた場合には、「ＡＲＴ」
の開始直後の各種モード（初期モード）が遊技者にとって有利なモードとなる。
【０６６８】
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　図１００及び図１０２に示すように、「ＭＢ＿ＨＣＺ」は、通常区間又は有利区間の如
何を問わずＬＭＢに当籤することで移行する。「ＭＢ＿ＨＣＺ」においては、ＨＣＺモー
ド昇格抽籤や役不問のＡＲＴ抽籤が実行される。ＨＣＺモードは、ランクが高いほど、遊
技者にとって有利な状態となる。ＡＲＴ抽籤に当籤してＬＭＢの作動が終了すると、「Ｍ
Ｂ＿ＨＣＺ」から後述する「上乗せ特化ゾーン」の状態を経て「ＡＲＴ」に移行する。Ａ
ＲＴ抽籤に当籤することなくＬＭＢの作動が終了すると、「ＭＢ＿ＨＣＺ」から元の出玉
状態（例えば、「通常」や「通常有利」など）に移行する。
【０６６９】
　図１００及び図１０２に示すように、「上乗せ特化ゾーン」は、ＡＲＴの上乗せが行わ
れ易い期間であり、「ＳＣＺ」や「ＭＢ＿ＨＣＺ」でのＡＲＴ当籤、あるいは「ＡＲＴ前
兆」の規定ゲーム数終了後に移行する。詳細については省略するが、本実施形態では複数
の「上乗せ特化ゾーン」を設け、「上乗せ特化ゾーン」では、上乗せ特化ゾーン種別に応
じてＡＲＴゲーム数の上乗せ抽籤が実行される。「上乗せ特化ゾーン」の種類の儲け方は
任意であり、例えば、平均上乗せが異なる複数の上乗せ特化ゾーンを設けることとしても
よく、また、上乗せのゲーム性が異なる複数の上乗せ特化ゾーンを設けることとしてもよ
い。「上乗せ特化ゾーン」の規定ゲーム数消化後、終了抽籤に当籤すると上乗せ特化ゾー
ンのストックがあればそのまま「上乗せ特化ゾーン」の状態となり、上乗せ特化ゾーンの
ストックなければ、「ＡＲＴ」に移行する。
【０６７０】
　図１００及び図１０２に示すように、「ＡＲＴ」は、いわゆるＡＲＴの状態であり、「
上乗せ特化ゾーン」あるいは「ＡＲＴ前兆」から移行する。「ＡＲＴ」は、ＡＲＴモード
、チャンスＡモード、チャンスＢモード、チャンスＣモードといった上乗せ抽籤などの有
利度合いが異なるモードがあり、上乗せ抽籤や各種モード移行抽籤が実行される。「ＡＲ
Ｔ」は、初期ゲーム数として例えば１００Ｇが付与され、上乗せ抽籤の結果に応じてゲー
ム数が加算される。「ＡＲＴ」のゲーム数終了時、当籤役不問の有利区間抽籤が実行され
、その抽籤結果が「継続」であれば「通常有利」に移行する一方、「終了」であれば「通
常」に移行する。
【０６７１】
　ＡＲＴモードには、“モード０”、“モードＡ”、“モードＢ”、“モードＣ”という
ＡＲＴ中の上乗せ抽籤などの有利度合いが異なる複数のモードがあり、基本的には“モー
ド０”が最も不利なＡＲＴモードであり、“モードＡ”、“モードＢ”、“モードＣ”の
順にＡＲＴ中の上乗せ抽籤などが有利となる（“モードＣ”が最も有利）。ＡＲＴ中はＡ
ＲＴモードの移行抽籤が実行され、この移行抽籤の結果に応じてＡＲＴモードが移行する
。ＡＲＴモードの移行は、基本的には、現在のＡＲＴモードが維持されるか、あるいは、
現在のＡＲＴモードよりも下位のＡＲＴモードに転落する（“モードＣ”から“モードＢ
”に転落、“モードＢ”から“モードＡ”に転落、又は“モードＡ”から“モード０”に
転落（なお、２段階以上の転落を含むこととしてもよい））。そして、ＡＲＴモードが最
も下位の“モード０”まで転落した場合には、ＡＲＴ中の上乗せ抽籤などが抑制される。
一方で、ＡＲＴモードが“モード０”以外（“モードＡ”、“モードＢ”、“モードＣ”
）である場合には、上乗せ抽籤などが抑制されることなく、通常の確率で上乗せ抽籤など
に当籤する。なお、本実施形態では、ＡＲＴモードが“モード０”以外である場合、上乗
せ抽籤などに当籤は全て同一であるが、上乗せ抽籤などが抑制される“モード０”までの
転落のし易さが、それぞれのＡＲＴモードにおいて異なるため、ＡＲＴ中の上乗せ抽籤な
どの有利度合いが異なることになる。ＡＲＴモードは、通常処理による移行抽籤では維持
又は転落するが、ＭＢ作動時の共通処理による移行抽籤により昇格することがある。
【０６７２】
　なお、本実施形態では、ＡＲＴモード“モード０”では、ＡＲＴ中の上乗せ抽籤などが
抑制されることとしているが、ＡＲＴ中の上乗せ抽籤などを抑制するのではなく禁止する
こととしてもよい。通常のパチスロでは、ＡＲＴ中の上乗せは、所謂レア役を契機として
行われるが、上乗せの契機となるレア役として弱レア役と強レア役とを設けることもある
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。ここで、上乗せ抽籤などを禁止する場合、強レア役の当籤時にも上乗せを行わないこと
になってしまい、遊技者が不満を感じやすくなってしまう。この点、本実施形態のように
上乗せ抽籤などを抑制することで、強レア役である「強ベル」の当籤時に上乗せを行うこ
とができるため、遊技者が不満を感じることがない。
【０６７３】
　また、チャンスＡモード、チャンスＢモード、チャンスＣモードには、それぞれ“通常
”、“高確準備”、“高確”、“超高確”というＡＲＴ中の上乗せ抽籤などの有利度合い
が異なる複数のモードがあり、基本的には“通常”が最も不利なモードであり、“高確準
備”、“高確”、“超高確”の順にＡＲＴ中の上乗せ抽籤などが有利となる（“超高確”
が最も有利）。チャンスＡモード、チャンスＢモード、チャンスＣモードは、それぞれが
個別に管理され、例えば、ある遊技においてそれぞれのモードが別々のモードであること
もあれば（チャンスＡモード“高確”、チャンスＢモード“超高確”、チャンスＣモード
“通常”）、一部のモードが共通であることもあれば（チャンスＡモード“高確”、チャ
ンスＢモード“高確”、チャンスＣモード“通常”）、全てのモードが共通であることも
ある（チャンスＡモード“高確”、チャンスＢモード“高確”、チャンスＣモード“高確
”）。ＡＲＴ中は、それぞれのモード毎に移行抽籤が実行され、この移行抽籤の結果に応
じてそれぞれのモードが個別に移行する。
【０６７４】
　チャンスＡモード、チャンスＢモード、チャンスＣモードでは、それぞれ管理するＡＲ
Ｔ中の上乗せの契機が異なる。本実施形態では、チャンスＢモードは、後述する「ＳＰリ
プＡ２」に基づく上乗せ抽籤を管理するモード（図１３４参照）であり、チャンスＣモー
ドは、後述する「ＳＰリプＡ１」に基づく上乗せ抽籤を管理するモード（図１３５参照）
であり、チャンスＡモードは、それ以外の役に基づく上乗せ抽籤を管理するモード（図１
３３参照）である。なお、本発明では、上乗せの契機毎に個別のモードを管理することに
特徴を有するものであり、それぞれのモードが管理する上乗せの契機は、上述したものに
限られない。一例として、内部当籤役に基づく上乗せを管理するモード、周期到達時の上
乗せを管理するモード、ボーナス作動時の上乗せを管理するモード、ボーナス作動中の上
乗せを管理するモード、ＡＲＴ準備中の上乗せを管理するモード、ＡＲＴ終了待機中の上
乗せを管理するモードなど任意の上乗せ契機毎に個別のモードを管理することができる。
【０６７５】
　また、図１００及び図１０２に示すように、「ＡＲＴ」中に出玉状態が「エンディング
」に移行することがある。上述したように、本実施形態では、有利区間が開始されてから
例えば１５００Ｇに達すると、残りゲーム数がたとえ残存していても有利区間を終了する
リミット処理を実行する。リミット処理自体は、１５００ゲーム到達時に行うものの、パ
チスロ１では内部的に残りゲーム数も管理しているため、将来１５００ゲームに到達する
か否かを、１５００ゲーム到達前から予め把握することができる。そこで、主制御基板７
１は、有利区間の消化ゲーム数と残りゲーム数との合算値が規定値以上になった場合に出
玉状態を「エンディング」に移行する。「エンディング」に移行した場合、将来リミット
処理が行われることが決まっているため、主制御基板７１は、上乗せに関する全ての抽籤
を行わない。なお、「エンディング」への移行契機となる有利区間の消化ゲーム数と残り
ゲーム数との合算値の閾値は、任意に設定することができる。一例として、１５００ゲー
ム到達時にリミット処理が行われるため、閾値を１５００ゲームとしてもよいが、本実施
形態では、リミット処理が行われる場合に、１００ゲーム間のエンディング演出を行うた
め、閾値を１４００ゲームとしている。そして、有利区間の消化ゲーム数と残りゲーム数
との合算値が１４００ゲームに到達した場合、１４００ゲーム消化後に１００ゲームのエ
ンディング演出を行い、リミット処理を行う。
【０６７６】
　図１００及び図１０２に示すように、「ＭＢ」は、いわゆるボーナスの状態であり、Ｌ
ＭＢ作動中以外は、通常区間又は有利区間のいずれにおいても入賞に応じて発生し得る。
「ＭＢ」では、通常モード移行抽籤、ＳＣＺモード移行抽籤、ＡＲＴモード移行抽籤、ゲ
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ーム数上乗せ抽籤などが実行される。
【０６７７】
［主制御基板の制御による遊技状態］
　次に、図１０３を参照して、第３実施形態のパチスロ機１の主制御基板７１の制御によ
る遊技状態について説明する。図１０３は、第３実施形態のパチスロ機１の遊技状態の遷
移フローである。
【０６７８】
　図１０３に示すように、遊技状態としては、リプレイ当籤確率が比較的低いＲＴ０、Ｒ
Ｔ１と、リプレイ当籤確率が比較的高いＲＴ２、ＲＴ３とがある。ＲＴ０は、設定変更後
の初期状態あるいはＬＭＢ終了後の遊技状態であって、出玉状態が「通常」の場合に滞在
する状態であり、ＲＴ１移行図柄あるいはＲＴ１移行リプが表示されると、ＲＴ１に移行
する。ＲＴ１は、主として出玉状態が「通常」の場合に滞在する状態であり、ＲＴ２移行
リプが表示されると、ＲＴ２に移行する。ＲＴ２は、ＲＴ３移行時における途中の状態で
あり、ＲＴ３移行リプが表示されると、ＲＴ３に移行する。ＲＴ３は、出玉状態が「ＡＲ
Ｔ」あるいは「上乗せ特化ゾーン」などに相当するいわゆるＡＲＴの状態であり、ＲＴ１
移行図柄あるいはＲＴ１移行リプの表示を経てＲＴ１に移行する。
【０６７９】
　なお、設定変更後の初期状態は、必ずＲＴ０で「通常」の状態となる一方、設定変更が
ない電源オン後の初期状態では、電源オフとなる前の遊技状態（一般的にはＲＴ１）のま
まで「通常」の状態となる。設定変更後の初期状態においては、ＲＴ０の「通常」状態で
有利区間に当籤すると、設定変更がない電源オン後の初期状態において有利区間に当籤し
た場合よりも相対的に有利な有利区間となる。これについては、図１４６を参照して後述
する。
【０６８０】
［主制御側の各種のデータテーブル］
　次に、メインＲＯＭ３２に記憶されている各種データテーブルの構成について説明する
。
【０６８１】
＜図柄配置テーブル＞
　図１０４に示す図柄配置テーブルは、左リール３Ｌ、中リール３Ｃ及び右リール３Ｒの
各々の表面に配されている図柄の配列をデータによって表している。図柄配置テーブルは
、２１個の図柄位置「０」～「２０」と、これらの図柄位置の各々に対応する図柄との対
応関係を規定する。
【０６８２】
　図柄位置「０」～「２０」は、左リール３Ｌ、中リール３Ｃ及び右リール３Ｒの各々に
おいて回転方向に沿って配されている図柄の位置を示す。図柄位置「０」～「２０」に対
応する図柄は、図柄カウンタの値を用いて図柄配置テーブルを参照することによって特定
することができる。
【０６８３】
　図柄の種類としては、「黒ＢＡＲ」、「赤ＢＡＲ」、「赤７」、「リプレイＡ」、「リ
プレイＢ」、「リプレイＣ」、「ベルＡ」、「ベルＢ」、「ベルＣ」及び「ベルＤ」を含
んでいる。
【０６８４】
　図１０４に示す図柄配置テーブルは、リールインデックスが検出されるときに表示窓４
の中段に位置する図柄（表示窓４の中段を通過中の図柄）を図柄位置「０」に割り当てる
とともに、リール３Ｌ、３Ｃ、３Ｒの回転方向に移動する順に、２１個の図柄の各々に対
して図柄位置「０」～「２０」を割り当てた対応関係を規定する。
【０６８５】
　このように、表示窓４の中段を基準にすることで、表示窓４の中段に位置する図柄の種
別を、３つのリール３Ｌ、３Ｃ、３Ｒごとに特定することができる。
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【０６８６】
＜図柄コード表＞
　また、図１０４に示すように、各リール３Ｌ、３Ｃ、３Ｒに配された各図柄は、図柄コ
ード表によって特定され、１バイト（８ビット）のデータによって区別される。図１０４
に示す図柄コード表は、３つのリール３Ｌ、３Ｃ、３Ｒの表面に配された図柄を特定する
ためのコードを表している。
【０６８７】
　本実施の形態によるパチスロ機１で用いる図柄は、上述のように「黒ＢＡＲ」、「赤Ｂ
ＡＲ」、「赤７」、「リプレイＡ」、「リプレイＢ」、「リプレイＣ」、「ベルＡ」、「
ベルＢ」、「ベルＣ」及び「ベルＤ」の１０種類である。
【０６８８】
　図柄コード表では、「黒ＢＡＲ」図柄（図柄コード１）に対して、データとして「００
０００００１」が割り当てられ、同様に、「赤ＢＡＲ」～「ベルＤ」の各図柄（図柄コー
ド２～１０）に対しても、データとして「００００００１０」から「００００１０１１」
が割り当てられている。
【０６８９】
＜図柄組合せテーブル＞
　次に、図１０５～図１０８を参照して、図柄組合せテーブルについて説明する。図柄組
合せテーブルは、特典の種類に応じて予め定められた図柄の組合せ（コンビネーション）
と、当該図柄の組合せが表示された際にメインＲＡＭ３３に格納するデータと、当該図柄
の組合せが表示された際の特典（メダルの払出枚数）との対応関係を規定する。
【０６９０】
　本実施形態では、有効ラインに沿って表示される図柄の組合せが、図柄組合せテーブル
に規定された図柄の組合せ（コンビネーション）と一致する場合に入賞と判定される。そ
して、入賞と判定されると、メダルの払い出し、再遊技（リプレイ）の作動、ボーナスゲ
ーム（役物連続作動装置）の作動といった特典が遊技者に与えられる。なお、有効ライン
に沿って表示された図柄の組合せが、図柄組合せテーブルに規定されている図柄の組合せ
のいずれとも一致しない場合には、いわゆる「はずれ」となる。すなわち、本実施形態で
は、「はずれ」に対応する図柄の組合せを図柄組合せテーブルに規定しないことにより、
「はずれ」の図柄の組合せを規定する。なお、本発明はこれに限定されず、図柄組合せテ
ーブルに、「はずれ」の項目を設けて、直接「はずれ」を規定してもよい。
【０６９１】
　ここで、本実施形態では、単位遊技の用に供されるメダルの枚数が「２枚」である場合
（２ＢＥＴ時）、表示窓４に表示される３×３の図柄のうちの、左列の下段と、中列の下
段と、右列の下段とを結ぶボトムライン、及び、左列の下段と、中列の中段と、右列の下
段とを結ぶ小山ラインの２本のラインが有効ラインとなり、単位遊技の用に供されるメダ
ルの枚数が「３枚」である場合（３ＢＥＴ時）、表示窓４に表示される３×３の図柄のう
ちの、左列の中段と、中列の中段と、右列の中段とを結ぶセンターラインの１本のライン
が有効ラインとなる。なお、ＳＭＢの作動中は、２ＢＥＴ遊技のみが可能であり、ＬＭＢ
の作動中及びＭＢの非作動中は、３ＢＥＴ遊技のみが可能である。
【０６９２】
　図柄組合せテーブル中のデータ欄は、有効ラインに沿って表示された図柄の組合せを識
別するための情報が規定される。具体的には、データ欄には、対応する図柄の組合せのデ
ータが格納される「格納領域」と、当該格納領域に格納される「データ（１バイトのデー
タ中の図柄の組合せに応じたビットを指定するためのデータ）」が規定される。
【０６９３】
　図柄組合せテーブルに規定する、コンビネーションは、各リール３Ｌ、３Ｃ、３Ｒが停
止した場合に、有効ラインに沿って表示される各リール３Ｌ、３Ｃ、３Ｒの図柄組合せを
意味する。それぞれのコンビネーションには、当該コンビネーションの役割や当該コンビ
ネーションを構成する図柄の種別に応じたコンビネーション名が規定されている。
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【０６９４】
　また、図柄組合せテーブルに規定する、払出枚数は、対応する図柄の組合せ（コンビネ
ーション）が表示された際に払い出されるメダルの枚数を規定する。また、図柄組合せテ
ーブル中の内容欄は、それぞれの図柄の組合せの役割や、それぞれの図柄の組合せの特徴
を示す。
【０６９５】
　図１０５を参照して、例えば、コンビネーション名「Ｓ＿赤ＣＬリプ＿０１」～「Ｓ赤
ＣＬリプ＿１８」は、“Ｗ揃いリプ”に係る図柄の組合せである。より具体的には、コン
ビネーション名「Ｓ＿赤ＣＬリプ＿０１」～「Ｓ＿赤ＣＬリプ＿１８」は、図柄「赤ＢＡ
Ｒ」と図柄「赤７」との双方が直線状に３個並んで表示され得る図柄の組合せである。
【０６９６】
　なお、“Ｗ揃いリプ”のうち、コンビネーション名「Ｓ＿赤ＣＬリプ＿０１」に係る図
柄の組合せは、図柄「赤ＢＡＲ」と図柄「赤７」との双方が直線状に並んで表示されるが
、それ以外の図柄の組合せは、図柄「赤ＢＡＲ」と図柄「赤７」との双方が直線状に並ん
で表示されるわけではない。これは、リール３Ｌ，３Ｃ，３Ｒに配置される図柄の配列の
関係から図柄「赤ＢＡＲ」及び図柄「赤７」は、停止操作のタイミングによっては停止表
示できないことがあるためであり、コンビネーション名「Ｓ＿赤ＣＬリプ＿０１」以外の
図柄の組合せは、いわゆる目押し操作が適切でない場合に代わりに表示される図柄の組合
せを示している。これは、“赤ＢＡＲリプ”などのその他の図柄の組合せについても同様
である。
【０６９７】
　また、コンビネーション名「Ｓ＿赤ＸＵリプ」～「Ｓ＿赤ＸＤリプ＿０６」は、“赤Ｂ
ＡＲリプ”に係る図柄の組合せであり、図柄「赤ＢＡＲ」が直線状に３個並んで表示され
得る図柄の組合せである。また、コンビネーション名「Ｓ＿赤７ＣＬリプ＿０１」「Ｓ＿
赤７ＣＬリプ＿０２」は、“Ｗ揃いリプ”に係る図柄の組合せであり、図柄「赤ＢＡＲ」
と図柄「赤７」との双方が直線状に３個並んで表示され得る図柄の組合せである。また、
コンビネーション名「Ｓ＿赤７ＸＵリプ＿０１」～「Ｓ＿赤７ＸＤリプ＿０４」は、“赤
７リプ”に係る図柄の組合せであり、図柄「赤７」が直線状に３個並んで表示され得る図
柄の組合せである。
【０６９８】
　図１０６及び図１０７を参照して、また、コンビネーション名「Ｓ＿共通リプ１＿０１
」～「Ｓ＿共通リプ３＿０４」は、“赤ＢＡＲ煽り”に係る図柄の組合せであり、図柄「
赤ＢＡＲ」が直線状に２個並んで表示され得るものの、３個は並ぶことがない図柄の組合
せである。同様に、コンビネーション名「Ｓ＿共通リプ４＿０１」～「Ｓ＿共通リプ６＿
０３」は、“赤７煽り”に係る図柄の組合せであり、図柄「赤７」が直線状に２個並んで
表示され得るものの、３個は並ぶことがない図柄の組合せである。
【０６９９】
　すなわち、本実施形態では、図柄「赤ＢＡＲ」が直線状に３個並んで表示され得る図柄
の組合せを“赤ＢＡＲリプ”と呼び、図柄「赤ＢＡＲ」が直線状に２個並んで表示され得
るものの、３個は並ぶことがない図柄の組合せを“赤ＢＡＲ煽り”と呼ぶ。同様に、図柄
「赤７」が直線状に３個並んで表示され得る図柄の組合せを“赤７リプ”と呼び、図柄「
赤７」が直線状に２個並んで表示され得るものの、３個は並ぶことがない図柄の組合せを
“赤７煽り”と呼ぶ。また、図柄「赤ＢＡＲ」と図柄「赤７」との双方が直線状に３個並
んで表示され得る図柄の組合せを“Ｗ揃いリプ”と呼ぶ。
【０７００】
＜内部抽籤テーブル＞
　次に、図１０９を参照して、内部当籤役を決定する際に参照される内部抽籤テーブルに
ついて説明する。内部抽籤テーブルは、遊技状態ごとに設けられ、それぞれの役に対応す
る抽籤値の情報を規定する。図１０９は、ＲＴ０～ＲＴ３、ＭＢ内部中、ＭＢ（作動）中
のそれぞれにおいて参照される内部抽籤テーブルである。
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【０７０１】
　本実施形態では、予め定められた数値の範囲「０～６５５３５」から抽出される抽籤用
乱数値を、各役に応じた抽籤値で順次減算し、減算の結果が負となったか否か（いわゆる
「桁かり」が生じたか否か）の判定を行うことによって内部的な抽籤が行われる。
【０７０２】
　したがって、抽籤値として規定されている数値が大きいほど、これが割り当てられた役
が内部当籤役として決定される確率が高い。すなわち、各番号の当籤確率は、「各番号に
対応する抽籤値／抽出される可能性のある全ての乱数値の個数（６５５３６）」によって
表すことができる。
【０７０３】
　内部抽籤テーブルは、基本的には、ＲＴ遊技状態の種別に応じて内部当籤役として決定
されるリプレイに係る役の種別及び当籤確率が変化する。図１０９に示すＲＴ０～ＲＴ３
の内部抽籤テーブルを比較すると、それぞれの遊技状態において内部当籤役として決定さ
れるリプレイに係る役の種別及び当籤確率が異なることが分かる。ちなみに、ＲＴ０～Ｒ
Ｔ３又はＭＢ内部中において、押し順ベル（「Ｆ＿４択ベル１Ａ（Ｎｏ．３４）」～「Ｆ
＿４択ベル４Ｂ（Ｎｏ．４１）」）は、約１／４の確率で内部当籤役として決定される。
【０７０４】
　なお、ＳＭＢは、設定差が有るボーナス役であり、「ＳＭＢ（Ｎｏ．４８）」の単独当
籤役として決定可能とされる。一方、ＬＭＢは、設定差が無いボーナス役であり、「ＬＭ
Ｂ＋Ｆ＿煽りリプＢ（Ｎｏ．４９）」又は「ＬＭＢ＋Ｆ＿ＸＤリプ（Ｎｏ．５０）」の重
複当籤役として決定可能とされる。ここで、図１０９には設定１用の内部抽籤テーブルに
ついてのみ示しているが、ＲＴ０～ＲＴ３において設定差があるＳＭＢは、設定１では約
１／１８の確率で内部当籤役として決定され、設定６では約１／１５の確率で内部当籤役
として決定される。また、ＳＭＢとＬＭＢとを加味した場合、ＲＴ０～ＲＴ３においてＭ
Ｂ（「ＳＭＢ（Ｎｏ．４８）」～「ＬＭＢ＋Ｆ＿ＸＤリプ（Ｎｏ．５０）」）は、設定１
では約１／１７の確率で内部当籤役として決定され、設定６では約１／１５の確率で内部
当籤役として決定される。
【０７０５】
　また、「ＳＭＢ」は、単独当籤のみ、かつ「ＳＭＢ」に対応する図柄組合せが引き込み
１（全ての押し順で、どのタイミングでストップボタン７Ｌ、７Ｃ、７Ｒを停止操作した
としても他の役に阻害されない限り入賞可能）となるように、図柄配列及びリール停止制
御が設計されており、必ず成立ゲーム（ボーナス非当籤の状態から持越しではなく初めて
当籤したゲーム）で入賞するため、持ち越されることがない。「ＬＭＢ」は、成立ゲーム
では再遊技役（リプレイ）と重複して内部当籤し、再遊技役は、「ＬＭＢ」よりも優先的
に入賞するため、「ＬＭＢ」の成立時は、必ずフラグ間状態であるＭＢ内部中へ移行する
。そして、「ＬＭＢ」に対応する図柄組合せも引き込み１であるため、フラグ間状態にお
いてボーナスよりも優先的に入賞する小役又は再遊技役が同時に成立しない限り必ず入賞
する。このような役構成とすることにより、遊技者が目押しで意図的にＭＢの入賞を回避
して、有利区間の終了条件の充足を遅らせることで“ハマリ天井”への到達率を上昇させ
るといった攻略法を予防し、ホール側に不測の損害が発生しないように抑制することがで
きる。
【０７０６】
　なお、図１０９に示す内部抽籤テーブルでは、ＭＢ内部中とＭＢ（作動）中との「Ｆ＿
ＲＴ１中リプ１（Ｎｏ．１）」～「Ｆ＿共通リプ（Ｎｏ．２４）」の抽籤値を省略してい
るが、ＭＢ内部中及びＭＢ中は、その時点におけるＲＴ状態に応じた抽籤値が規定されて
いる。また、ＭＢ中は、「Ｆ＿４択ベル１Ａ（Ｎｏ．３４）」～「Ｆ＿１枚役（Ｎｏ．４
７）」の抽籤値を省略しているが、ＭＢの作動中は、内部抽籤処理に関わらず全ての小役
（「Ｆ＿４択ベル１Ａ（Ｎｏ．３４）」～「Ｆ＿１枚役（Ｎｏ．４７）」）に当籤する。
【０７０７】
　上述の通り、ＭＢ中では、リプレイ役については、現在のＲＴ状態の当籤確率（すなわ
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ち、図１０９に示す抽籤値）が引き継がれて抽籤が行われる一方、小役についての抽籤は
行われることなく、全ての小役が内部当籤役として決定され得るようになっている。図１
０２にて図示した通り、ＬＭＢは、ＬＭＢ役（図１０９のＮｏ．４９，５０）の内部当籤
により移行する内部中ＲＴ状態をＬＭＢ作動中に引き継ぎ、ＳＭＢは、ＳＭＢ役（図１０
９のＮｏ．４８）に内部当籤した遊技でのＲＴ状態であるＲＴ０～３の何れかのＲＴ状態
をＳＭＢ作動中に引き継ぐことになる。なお、図１０３で示した通り、ＬＭＢの作動終了
後はＲＴ０（低ＲＴ）に遷移するが、ＳＢＭは、内部当籤、作動開始及び作動終了の何れ
の場合においてもＲＴ状態の遷移を行わない。獲得枚数の少なく、かつ、当籤確率の高い
ＳＭＢを契機として高ＲＴから低ＲＴに移行しないことにより、高ＲＴを維持し易くして
「ＡＲＴ」による出玉の増加速度が低減しないようにしている。
【０７０８】
　また、ＭＢ中における内部当籤役の決定の手法は、上述したものに限られない。例えば
、ＭＢ中において、現在のＲＴ状態に応じた内部抽籤テーブルを参照し（すなわち、ＭＢ
中用の内部抽籤テーブルを規定せず）、上述した当籤番号全て（「Ｆ＿４択ベル１Ａ（Ｎ
ｏ．３４）」～「Ｆ＿１枚役（Ｎｏ．４７）」を含む）に対して、規定された抽籤値に基
づいて当籤か否かが判別され得るようにし、その後、全ての小役（「Ｆ＿４択ベル１Ａ（
Ｎｏ．３４）」～「Ｆ＿１枚役（Ｎｏ．４７）」）をさらに内部当籤役として決定するよ
うにしてもよい。これにより、内部抽籤テーブルに係るデータ容量を削減することができ
る。
【０７０９】
　さらに、ＭＢ中における内部当籤役の決定の手法として、図１０９に示す内部抽籤テー
ブルを用いた抽籤を行わずに、全ての小役（「Ｆ＿４択ベル１Ａ（Ｎｏ．３４）」～「Ｆ
＿１枚役（Ｎｏ．４７）」）を内部当籤役として決定するものとしてもよい。この場合は
、更にデータ容量や処理負荷の軽減を図ることができる。
【０７１０】
＜内部当籤役と図柄組合せの対応表＞
　図１１０～図１１１は、それぞれの役が内部当籤役として決定された場合に各内部当籤
役において有効ライン上に表示可能な図柄の組合せ（コンビネーション）との対応関係を
示す表である。
【０７１１】
　図１１０は、通常時（すなわち、主制御基板７１の遊技状態がＭＢ内部中及びＭＢ（作
動）中以外の状態（図１０２参照））における当籤役と停止表示される図柄の組合せとの
対応関係を示す図である。主制御基板７１は、内部当籤役を決定すると、決定した内部当
籤役と停止操作の順序（押し順）とに基づき、図１１０に示す図柄の組合せが表示される
ようにリール３Ｌ，３Ｃ，３Ｒを制御する。
【０７１２】
　例えば、内部当籤役として「Ｆ＿通常リプＢ（Ｎｏ．１４）」が決定された場合、第１
停止操作が左のリール３Ｌに対する操作（左中右、又は左右中）である“左１ｓｔ”の押
し順で停止操作が行われると、“リプレイ”に係る図柄の組合せ（図１０６の内容欄参照
）が表示され、第１停止操作が中のリール３Ｃに対する操作（中左右、又は中右左）であ
る“中１ｓｔ”の押し順で停止操作が行われると、“赤ＢＡＲ煽り”に係る図柄の組合せ
が表示され、第１停止操作が右のリール３Ｌに対する操作（右左中、又は右中左）である
“右１ｓｔ”の押し順で停止操作が行われると、“赤７煽り”に係る図柄の組合せが表示
される。
【０７１３】
　また、内部当籤役として「Ｆ＿ＳＰリプＡ１（Ｎｏ．２０）」が決定された場合、“左
１ｓｔ”の押し順で停止操作が行われると、“リプレイ”に係る図柄の組合せが表示され
、“中１ｓｔ”の押し順で停止操作が行われると、“赤ＢＡＲリプ”に係る図柄の組合せ
が表示され、“右１ｓｔ”の押し順で停止操作が行われると、“赤７煽り”に係る図柄の
組合せが表示される。同様に、内部当籤役として「Ｆ＿ＳＰリプＡ２（Ｎｏ．２１）」が
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決定された場合、“左１ｓｔ”の押し順で停止操作が行われると、“リプレイ”に係る図
柄の組合せが表示され、“中１ｓｔ”の押し順で停止操作が行われると、“赤ＢＡＲ煽り
”に係る図柄の組合せが表示され、“右１ｓｔ”の押し順で停止操作が行われると、“赤
７リプ”に係る図柄の組合せが表示される。
【０７１４】
　上述したように、ＡＲＴ中は、チャンスＢモードにより「ＳＰリプＡ２」に基づく上乗
せ抽籤を管理し、チャンスＣモードにより「ＳＰリプＡ１」に基づく上乗せ抽籤を管理す
る。「ＳＰリプＡ２」に基づく上乗せ抽籤は、内部当籤役として「Ｆ＿ＳＰリプＡ２（Ｎ
ｏ．２１）」が決定された場合に行われ、この上乗せ抽籤に当籤した場合には、パチスロ
１の主制御基板７１及び（又は）副制御基板７２は、“中１ｓｔ”の押し順を報知（指示
）し、“赤ＢＡＲリプ”に係る図柄の組合せを表示させる。同様に、「ＳＰリプＡ１」に
基づく上乗せ抽籤は、内部当籤役として「Ｆ＿ＳＰリプＡ１（Ｎｏ．２０）」が決定され
た場合に行われ、この上乗せ抽籤に当籤した場合には、パチスロ１の主制御基板７１及び
（又は）副制御基板７２は、“右１ｓｔ”の押し順を報知（指示）し、“赤７リプ”に係
る図柄の組合せを表示させる。
【０７１５】
　一方、狙うべき図柄の指示がある場合に常に当該図柄が揃ってしまうと遊技性が単調に
なってしまうため、内部当籤役として「Ｆ＿通常リプＢ（Ｎｏ．１４）」が決定された場
合、又は「ＳＰリプＡ１」に基づく上乗せ抽籤や「ＳＰリプＡ２」に基づく上乗せ抽籤に
非当籤した場合に、パチスロ１の主制御基板７１及び（又は）副制御基板７２は、所定の
確率で“赤ＢＡＲ煽り”や“赤７煽り”に係る図柄の組合せが表示される押し順を報知（
指示）し、図柄揃いの煽りを行う。なお、図柄揃いの煽りも行わない場合には、パチスロ
１の主制御基板７１及び（又は）副制御基板７２は、“左１ｓｔ”の押し順を報知（指示
）して“リプレイ”に係る図柄の組合せを表示させる。
【０７１６】
　また、内部当籤役として「Ｆ＿ＳＰリプＢ１（Ｎｏ．２２）」～「Ｆ＿ＳＰリプＢ３（
Ｎｏ．２４）」が決定された場合も、押し順に応じて表示される図柄の組合せが異なり、
“左１ｓｔ”の押し順で停止操作が行われると、“リプレイ”に係る図柄の組合せが表示
され、“中１ｓｔ”又は“右１ｓｔ”の押し順で停止操作が行われると、図柄揃いを煽る
図柄の組合せ（“赤ＢＡＲ煽り”“赤７煽り”）は表示されることなく、図柄が揃う図柄
の組合せ（“赤ＢＡＲリプ”“赤７リプ”“Ｗ揃いリプ”）が表示される。後述するよう
に本実施形態では、ＡＲＴ中に上乗せ抽籤に当籤した場合、直ぐに上乗せを報知するので
はなく、一時的に保持した後に上乗せを報知することがあり、「Ｆ＿ＳＰリプＢ１（Ｎｏ
．２２）」～「Ｆ＿ＳＰリプＢ３（Ｎｏ．２４）」は、上乗せを後で報知する場合に用い
る。例えば、パチスロ１の主制御基板７１及び（又は）副制御基板７２は、保持している
５０ゲーム分の上乗せを報知する場合、内部当籤役として「Ｆ＿ＳＰリプＢ１（Ｎｏ．２
２）」～「Ｆ＿ＳＰリプＢ３（Ｎｏ．２４）」が決定されると“赤７リプ”に係る図柄の
組合せが表示される押し順を報知（指示）し、保持している１００ゲーム分の上乗せを報
知する場合、“赤ＢＡＲリプ”に係る図柄の組合せが表示される押し順を報知（指示）し
、保持している１５０ゲーム分の上乗せを報知する場合、“Ｗ揃いリプ”に係る図柄の組
合せが表示される押し順を報知（指示）する。
【０７１７】
　なお、通常時においてその他の役が内部当籤役として決定された場合に表示され得る図
柄の組合せは、図１１０に示す通りであり、また、ＭＢ内部中やＭＢ（作動）中における
当籤役と停止表示される図柄の組合せとの対応関係は、図１１１に示すとおりである。
【０７１８】
［非ＡＲＴ中の遊技の流れ］
　続いて、図１１２を参照して、非ＡＲＴ（「通常」又は「通常有利」）中の遊技の流れ
について説明する。図１１２（Ａ）に示すように、パチスロ１では、基本的に非ＡＲＴか
らＡＲＴを目指して遊技を行う遊技性を有している。図１１２（Ａ）や図１００に示すよ
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うに、パチスロ１において、非ＡＲＴからＡＲＴへの移行ルートは、非ＡＲＴからＡＲＴ
に直接移行するＡＲＴ直当りルートと、非ＡＲＴからＳＣＺを経由してＡＲＴに移行する
ＳＣＺ経由ルートと、非ＡＲＴからＭＢ＿ＨＣＺを経由してＡＲＴに移行するＭＢ＿ＨＣ
Ｚ経由ルートと、がある。以下では、ＡＲＴ直当りルートと、ＳＣＺ経由ルートとの流れ
について説明する。
【０７１９】
　図１１２（Ｂ）は、ＡＲＴ直当りルートの遊技の流れを示す図である。図１００に示し
たように、本実施形態において主制御基板７１は、「通常」（通常区間）中に有利区間移
行抽籤を行い、この移行抽籤に当籤した場合に「通常」から有利区間に移行する。この有
利区間移行抽籤では、主制御基板７１は、移行先の有利区間の種別も併せて抽籤し、例え
ば、移行先としてＡＲＴが決定された場合には、「通常」から有利区間のＡＲＴに直接移
行する。
【０７２０】
　一方で、有利区間移行抽籤において移行先として通常有利が決定された場合には、「通
常」から有利区間の通常有利に移行する。図１００に示したように、本実施形態において
主制御基板７１は、通常有利中にＡＲＴ抽籤を行い、この移行抽籤に当籤した場合に通常
有利からＡＲＴに移行する。本実施形態では、このように「通常」中に行う有利区間移行
抽籤において移行先としてＡＲＴが決定された場合、又は、通常有利中に行うＡＲＴ抽籤
に当籤した場合に、非ＡＲＴからＡＲＴに直接移行する（ＡＲＴ直当りルート）。
【０７２１】
　なお、通常有利中のＡＲＴ抽籤は、通常モードに基づいて行う。この通常モードには、
“低確”、“天国準備”、“天国”、“超天国”、“特殊”、“次回前兆”といった複数
のモードがあり、それぞれＡＲＴ抽籤の当籤確率が異なる。具体的には、ＡＲＴ抽籤の当
籤確率は、通常モードのうち“超天国”が最も高く、“天国”及び“特殊”が次に高く、
“天国準備”が次に高く、“低確”が最も低い。なお、“次回前兆”はＡＲＴ抽籤に当籤
することが確定する通常モードである。通常有利中の通常モードは、任意に移行すること
ができ、例えば、主制御基板７１は、通常有利中に当籤役に応じて通常モード移行抽籤を
行い、抽籤結果に応じて通常モードを移行させることができる。
【０７２２】
　また、通常モードに基づくＡＲＴ抽籤の当籤確率と、「通常」中の有利区間移行抽籤に
おいてＡＲＴが決定される確率とを比較すると、「通常」中の有利区間移行抽籤において
ＡＲＴが決定される確率は、通常モード“天国準備”に基づくＡＲＴ抽籤の当籤確率より
も若干高い。そのため、本実施形態では、通常モードによっては、「通常」中の有利区間
移行抽籤においてＡＲＴが決定される確率よりも、有利区間中のＡＲＴ抽籤の当籤確率の
方が低い場合がある（例えば、通常モード“低確”“天国準備”）。
【０７２３】
　なお、上述したように、通常有利中の経過ゲーム数が１２０ゲームに到達すると（ハマ
リ天井）、ＳＣＺモードが専用の抽籤モード（高確Ｄ）となる。ここで、ハマリ天井後の
通常有利中は、主制御基板７１は、通常モードに関係なく、ＳＣＺモード“高確Ｄ”に基
づき通常有利中のＡＲＴ抽籤を行う。なお、後述の図１１５に示すように、ＳＣＺモード
“高確Ｄ”に基づくＡＲＴ抽籤は、通常モード“超天国”よりも当籤確率が高い。
【０７２４】
　図１１２（Ｃ）は、ＳＣＺ経由ルートの遊技の流れを示す図である。図１００に示した
ように、本実施形態において主制御基板７１は、通常有利中にＳＣＺ抽籤を行い、このＳ
ＣＺ抽籤に当籤した場合にＳＣＺに移行する。また、主制御基板７１は、ＳＣＺ中にＡＲ
Ｔ抽籤を行い、このＡＲＴ抽籤に当籤した場合にＡＲＴに移行する。このように通常有利
中に行うＳＣＺ抽籤に当籤し、その後、ＳＣＺ中に行うＡＲＴ抽籤に当籤した場合に、非
ＡＲＴからＳＣＺを経由してＡＲＴに移行する（ＳＣＺ経由ルート）。一方で、ＳＣＺ中
に行うＡＲＴ抽籤に当籤することなくＳＣＺが終了した場合、ＳＣＺから通常有利に移行
する。なお、ＳＣＺは、ＡＲＴ抽籤に当籤することなく規定ゲーム数（５Ｇ）が経過した
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場合に終了する。
【０７２５】
　通常有利中のＳＣＺ抽籤、及び、ＳＣＺ中のＡＲＴ抽籤は、ＳＣＺモードに基づいて行
う。このＳＣＺモードには、“低確”、“高確Ａ”、“高確Ｂ”、“高確Ｃ”、“高確Ｄ
”といった複数のモードがあり、それぞれＳＣＺ抽籤、及び、ＡＲＴ抽籤の当籤確率が異
なる。具体的には、ＳＣＺ抽籤、及び、ＡＲＴ抽籤の当籤確率は、ＳＣＺモードのうち“
高確Ｄ”が最も高く、“高確Ｃ”が次に高く、“高確Ｂ”が次に高く、“高確Ａ”が次に
高く、“低確”が最も低い。これらＳＣＺモードは、任意に移行することができるが、本
実施形態では、主制御基板７１は、通常有利中の経過ゲーム数や、通常有利中の当籤役に
応じてＳＣＺモードの移行抽籤を行い、この抽籤結果に応じてＳＣＺモードを移行させる
。
【０７２６】
［ＡＲＴ直当りルートで用いる各種データテーブル］
　続いて、ＡＲＴ直当りルートにおいて用いる各種のデータテーブルの構成について説明
する。なお、以下に示す各種のデータテーブルは、メインＲＯＭ３２に記憶されており、
主制御基板７１は、これら各種のデータテーブルを参照して、各種の抽籤を行う。
【０７２７】
＜通常＿有利区間移行抽籤テーブル＞
　初めに、図１１３を参照して、通常＿有利区間移行抽籤テーブルについて説明する。通
常＿有利区間移行抽籤テーブルは、「通常」の状態（通常区間）においてゲーム（単位遊
技）ごとに内部当籤役に基づき有利区間移行抽籤を行う際に参照されるテーブルである。
同図に示すように、通常＿有利区間移行抽籤テーブルには、参照項目として、「打順ベル
」、「共通ベル、１枚」、「共通リプ、チャンスリプ、弱チャンス」、「中チャンス、煽
りリプ」、「強ベル」、「確定役」、「ＬＭＢ」が規定され、参照項目ごとに抽籤結果を
示す「非当籤」、「通常有利」、「特定役」、「ＬＭＢ」の抽籤値が規定される。図１０
９に示す内部当籤役として、「打順ベル」は、「Ｆ＿４択ベル１Ａ（Ｎｏ．３４）」～「
Ｆ＿４択ベル４Ｂ（Ｎｏ．４１）」に相当し、「共通ベル、１枚」は、「Ｆ＿共通ベルＡ
（Ｎｏ．４５）～Ｆ＿共通ベルＢ（Ｎｏ．４６）」、「Ｆ＿１枚役（Ｎｏ．４７）」に相
当し、「共通リプ、チャンスリプ、弱チャンス」は、「Ｆ＿共通リプ（Ｎｏ．２５）」、
「Ｆ＿チャンスリプ（Ｎｏ．２６）」、「Ｆ＿弱チャンス役（Ｎｏ．４４）」に相当し、
「中チャンス、煽りリプ」は、「Ｆ＿中チャンス役（Ｎｏ．４３）」、「Ｆ＿煽りリプＡ
（Ｎｏ．３１）」～「Ｆ＿煽りリプＢ（Ｎｏ．３２）」に相当し、「強ベル」は、「Ｆ＿
強ベル（Ｎｏ．４２）」に相当し、「確定役」は、「Ｆ＿黒ＢＡＲリプ（Ｎｏ．３７）」
、「Ｆ＿赤ＢＡＲリプ（Ｎｏ．２８）」、「Ｆ＿赤７リプＡ（Ｎｏ．２９）」～「Ｆ＿赤
７リプＢ（Ｎｏ．３０）」に相当し、「ＬＭＢ」は、「ＬＭＢ＋Ｆ＿煽りリプＢ（Ｎｏ．
４９）」～「ＬＭＢ＋Ｆ＿ＸＤリプ（Ｎｏ．５０）」に相当する。なお、抽籤結果として
の「特定役」は、「確定役」として特定の処理の契機となるものである。また、他の抽籤
テーブルにおいて参照項目として、「打順リプ」、「ＳＰリプＡ１」、「ＳＰリプＡ２」
、「ＳＰリプＢ１」、「ＳＰリプＢ２」を用いることがあるが、「打順リプ」は、「Ｆ＿
ＲＴ１中リプ１（Ｎｏ．１）」～「Ｆ＿維持リプ５（Ｎｏ．１９）」に相当し、「ＳＰリ
プＡ１」は、「Ｆ＿ＳＰリプＡ１（Ｎｏ．２０）」に相当し、「ＳＰリプＡ２」は、「Ｆ
＿ＳＰリプＡ２（Ｎｏ．２１）」に相当し、「ＳＰリプＢ１」は、「Ｆ＿ＳＰリプＢ１（
Ｎｏ．２２）」に相当し、「ＳＰリプＢ２」は、「Ｆ＿ＳＰリプＢ２（Ｎｏ．２３）」、
「Ｆ＿ＳＰリプＢ３（Ｎｏ．２４）」に相当する。
【０７２８】
　このような通常＿有利区間移行抽籤テーブルを用いた有利区間移行抽籤によれば、「通
常」の状態において例えば「打順ベル」に当籤すると、１／２５６の確率で「通常有利」
の抽籤結果が得られ、当該抽籤結果に基づいて次のゲームから「通常有利」の状態となる
。また、例えば「中チャンス」あるいは「煽りリプ」に当籤すると、２４８／２５６の確
率で「通常有利」の抽籤結果が得られ、当該抽籤結果に基づいて次のゲームから「通常有
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利」の状態となるほか、８／２５６の確率で「ＡＲＴ」の抽籤結果が得られる場合があり
、この場合、当該抽籤結果に基づいて次のゲームから「ＡＲＴ前兆」の状態となる。この
ような「ＡＲＴ」の当籤確率は、「中チャンス、煽りリプ」の当籤時に３．２％程度であ
り、「強ベル」の当籤時に１２．５％程度であり、「有利区間」に当籤する確率よりも低
く抑えられている。
【０７２９】
＜通常＿有利区間初期通常モード抽籤テーブル＞
　次に、図１１４を参照して、通常＿有利区間初期通常モード抽籤テーブルについて説明
する。通常＿有利区間初期通常モード抽籤テーブルは、「通常」から有利区間移行抽籤に
当籤することで「有利区間」に移行した直後の初回ゲーム（単位遊技）において、当該初
回ゲームの通常モードを有利区間初期通常モード抽籤により決定する際に参照されるテー
ブルである。同図に示すように、通常＿有利区間初期通常モード抽籤テーブルには、参照
項目として、「打順ベル」、「共通ベル、１枚」、「共通リプ、チャンスリプ、弱チャン
ス」、「中チャンス、煽りリプ」、「強ベル」、「確定役」、「ＬＭＢ」が規定され、参
照項目ごとに抽籤結果を示す通常モードの種類として、“低確”、“天国準備”、“天国
”、“超天国”、“特殊”、“次回前兆”の抽籤値が規定される。
【０７３０】
　このような通常＿有利区間初期通常モード抽籤テーブルを用いた有利区間初期通常モー
ド抽籤によれば、「通常有利」の初回ゲームにおいて例えば「打順ベル」に当籤すると、
２４８／２５６の確率で“低確”の抽籤結果が得られ、当該初回ゲームでは、その抽籤結
果に基づいて“低確”の通常モードとなる。一方、例えば「打順ベル」に当籤した場合に
は、６／２５６の確率で“天国準備”の抽籤結果が得られ、この場合に「通常有利」の初
回ゲームでは、その抽籤結果に基づいて“天国準備”の通常モードとなる。「通常有利」
の初回ゲーム以降は、通常モード移行抽籤の抽籤結果に応じて通常モードが昇格する可能
性がある。通常モードは、“低確”、“天国準備”、“天国”、“超天国”、“特殊”、
“次回前兆”の順に昇格し（２段階以上の昇格を含む）、基本的に昇格するほど「ＡＲＴ
」の当籤確率（図１１５参照）が高くなるようになっているが、初回ゲームでの通常モー
ドともなり得る“特殊”の場合は、「ＡＲＴ」の当籤確率が“超天国”の場合よりも必ず
しも高いとはいえないようになっている（図１１５参照）。また、「通常有利」の状態で
通常モードが“低確”又は“天国準備”の場合の「ＡＲＴ」の当籤確率は、「通常」の状
態における「ＡＲＴ」の当籤確率よりも低くなるようになっている（図１１３及び図１１
５参照）。これにより、「通常」から「通常有利」への移行直後は、「通常」の状態より
も「ＡＲＴ」に当籤し難い状態になりやすい。これについては、後述する通常有利＿ＡＲ
Ｔ抽籤テーブルを参照して詳述する。
【０７３１】
＜通常有利＿ＡＲＴ抽籤テーブル＞
　次に、図１１５を参照して、通常有利＿ＡＲＴ抽籤テーブルについて説明する。通常有
利＿ＡＲＴ抽籤テーブルは、通常モードの種類（“低確”、“天国準備”、“天国”、“
超天国”、“特殊”、“次回前兆”）及びＳＣＺモード“高確Ｄ”ごとに設けられており
、それぞれのモードごとに内部当籤役に基づき「ＡＲＴ」への移行（「ＡＲＴ当籤」）を
決定する際に参照されるテーブルである。同図に示すように、各モードに対応する通常有
利＿ＡＲＴ抽籤テーブルには、参照項目として、「打順ベル」、「共通ベル、１枚」、「
共通リプ、フェイクリプ」、「弱チャンス」、「チャンスリプ」、「中チャンス」、「強
ベル」が規定され、参照項目ごとに抽籤結果（非当籤、当籤）に対応する抽籤値が規定さ
れる。
【０７３２】
　このような通常有利＿ＡＲＴ抽籤テーブルを用いたＡＲＴ抽籤によれば、「通常有利」
の状態において例えば“低確”の通常モードである場合には、「弱チャンス」に当籤する
と、１／２５６の確率で「ＡＲＴ」当籤の抽籤結果が得られ、その後「ＡＲＴ前兆」を経
て「ＡＲＴ」の状態に移行する。
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【０７３３】
　ここで、通常モードが“低確”又は“天国準備”である場合、「ＡＲＴ」当籤の確率は
、内部当籤役の当籤確率も加味すると、「ＡＲＴ」当籤確率（“低確”又は“天国準備”
）＝０．４％×０．８＋０．８％×０．３＋１２．５％×０．１＝１．８１％程度となる
。一方、図１１３を参照して「通常」時において有利区間移行抽籤により「ＡＲＴ」当籤
の確率は、同様に内部当籤役の当籤確率も加味すると、「ＡＲＴ」当籤確率（通常時）＝
２．５％程度となる。すなわち、本実施形態では、「通常有利」に移行した当初の通常モ
ード（主として“低確”又は“天国準備”）は、「通常」の状態よりも「ＡＲＴ」当籤の
確率が低くなるように抑えられており、「通常」の状態よりも「通常有利」に移行した直
後の方が「ＡＲＴ」に移行しにくくなっている。これにより、「通常」の状態であっても
「通常有利」を経由せずに「ＡＲＴ」に移行するかもしれないという期待度が高められ、
遊技の興趣を高めることができる。また、有利区間が終了し、有利区間ランプ（状態表示
器１４７ｂ）が消灯した場合であっても、必ずしも最も不利な状況であるとは言い切れな
いため、ランプ消灯時をきっかけに遊技を止めようと考える遊技者に遊技を続行する意欲
を生じさせることができる。また、開店直後以外の遊技場においては、前任者が遊技を止
めた状態で放置された状況から空き台を選択することとなる。前述の工夫を施したとして
も、有利区間ランプが消灯した状況で放置された台の方が多くなる傾向にあり、仮に有利
区間ランプ消灯の状況がその機種で相対的に最も不利な状況であることが確定してしまう
と、敢えて最も不利な状況から遊技を始める必要もないのではないか、とその遊技者が遊
技の開始をためらう可能性がある。わざわざ遊技場まで足を運び、その機種を見に来てい
る時点で非常に高い遊技意欲をもっている遊技者といえるが、そのような遊技者の意欲を
削ぐと稼働率の低下につながる。上述のように、有利区間ランプ消灯の状況が必ずしもそ
の機種の遊技状態の中で最も不利とは限らない仕様とすることにより、ひとまず最も不利
な状況とは言い切れないようし、これにより遊技を行ってみようかという気持ちを遊技者
に抱かせて稼働率の低下を抑制するといった効果を期待することもできる。
【０７３４】
［ＳＣＺ経由ルートで用いる各種データテーブル］
　続いて、ＳＣＺ経由ルートにおいて用いる各種のデータテーブルの構成について説明す
る。なお、以下に示す各種のデータテーブルは、メインＲＯＭ３２に記憶されており、主
制御基板７１は、これら各種のデータテーブルを参照して、各種の抽籤を行う。
【０７３５】
＜通常有利＿規定ゲーム到達時ＳＣＺモード移行抽籤テーブル＞
　次に、図１１６を参照して、通常有利＿規定ゲーム到達時ＳＣＺモード移行抽籤テーブ
ルについて説明する。通常有利＿規定ゲーム到達時ＳＣＺモード移行抽籤テーブルは、通
常有利の経過ゲーム数（“２０Ｇ経過時”、“４０Ｇ経過時”、“８０Ｇ経過時”）ごと
に設けられており、現在（移行前）のＳＣＺモードから移行先のＳＣＺモードを決定する
際に参照されるテーブルである。同図に示すように、通常有利＿規定ゲーム到達時ＳＣＺ
モード移行抽籤テーブルには、現在のＳＣＺモードごとに抽籤結果（移行先のＳＣＺモー
ド）に対応する抽籤値が規定される。
【０７３６】
　このような通常有利＿規定ゲーム到達時ＳＣＺモード移行抽籤テーブルを用いたＳＣＺ
モードの移行抽籤によれば、規定ゲーム到達時のＳＣＺモード移行抽籤では、通常有利中
に経過したゲーム数が多いほど、より上位のＳＣＺモードに移行し易い。なお、本実施形
態では上述したように、通常有利中の経過ゲーム数が１２０Ｇに到達すると、ＳＣＺモー
ドが専用の抽籤モード（高確Ｄ）となり、その後、ＡＲＴに移行するまで“高確Ｄ”から
移行することがない。この“高確Ｄ”への移行は、移行抽籤を行うことなく行われ、主制
御基板７１は、通常有利中の経過ゲーム数が１２０Ｇに到達すると、ＳＣＺモードを“高
確Ｄ”に移行する。
【０７３７】
＜通常有利＿ＳＣＺモード移行抽籤テーブル＞
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　次に、図１１７を参照して、通常有利＿ＳＣＺモード移行抽籤テーブルについて説明す
る。通常有利＿ＳＣＺモード移行抽籤テーブルは、ＳＣＺモードの種類（“低確”、“高
確Ａ”、“高確Ｂ”、“高確Ｃ”、“高確Ｄ”）ごとに設けられており、それぞれのモー
ドごとに内部当籤役に基づき移行先のＳＣＺモードを決定する際に参照されるテーブルで
ある。各モードに対応する通常有利＿ＳＣＺモード移行抽籤テーブルには、参照項目とし
て、「打順ベル」、「共通ベル、１枚」、「共通リプ、フェイクリプ」、「弱チャンス」
、「チャンスリプ」、「中チャンス」、「強ベル」が規定され、参照項目ごとに抽籤結果
（移行先のＳＣＺモード）に対応する抽籤値が規定される。
【０７３８】
　このような通常有利＿ＳＣＺモード移行抽籤テーブルを用いたＳＣＺモードの移行抽籤
によれば、通常有利中は、内部当籤役に基づきＳＣＺモードが移行する。なお、図１１７
に示す例では、内部当籤役に基づく移行抽籤では、ＳＣＺモードは、転落又は維持される
だけであり、昇格することがない。この点、内部当籤役に基づく移行抽籤においても、Ｓ
ＣＺモードが昇格することとしてもよい。
【０７３９】
＜通常有利＿ＳＣＺ抽籤テーブル＞
　次に、図１１８を参照して、通常有利＿ＳＣＺ抽籤テーブルについて説明する。通常有
利＿ＳＣＺ抽籤テーブルは、通常有利中の各遊技においてＳＣＺモードに基づき「ＳＣＺ
」への移行（「ＳＣＺ当籤」）を決定する際に参照されるテーブルである。同図に示すよ
うに、通常有利＿ＳＣＺ抽籤テーブルには、参照項目として現在のＳＣＺモード（“低確
”、“高確Ａ”、“高確Ｂ”、“高確Ｃ”、“高確Ｄ”）が規定され、参照項目ごとに抽
籤結果（非当籤、当籤）に対応する抽籤値が規定される。
【０７４０】
　このような通常有利＿ＳＣＺ抽籤テーブルを用いたＳＣＺ抽籤によれば、「通常有利」
の状態において例えば“高確Ａ”のＳＣＺモードである場合には、２４／２５６の確率で
「ＳＣＺ」当籤の抽籤結果が得られ、その後「ＳＣＺ」の状態に移行する。なお、図１１
８に示す例では、通常有利中のＳＣＺ抽籤では、内部当籤役に関わらず一律の抽籤により
「ＳＣＺ」への移行を決定するが、これに限られるものではなく、一律の抽籤に変えて、
又は一律の抽籤に加えて、内部当籤役及びＳＣＺモードに基づくＳＣＺ抽籤を行うことと
してもよい。また、ＳＣＺ抽籤において「ＳＣＺ」当籤の抽籤結果が得られた場合、「Ｓ
ＣＺ」の種類（“通常”、“レジェンド”）を抽籤により決定することとしてもよく、こ
の場合においても、ＳＣＺモードや「ＳＣＺ」当籤の抽籤結果が得られた際の内部当籤役
に応じて「ＳＣＺ」の種別の抽籤結果が異なることとしてもよい。例えば、ＳＣＺモード
が“高確Ｄ”である場合には、“レジェンド”が決定され易い、又は、“レジェンド”が
必ず決定されることとしてもよい。
【０７４１】
＜ＳＣＺ＿ＡＲＴ抽籤テーブル＞
　次に、図１１９を参照して、ＳＣＺ＿ＡＲＴ抽籤テーブルについて説明する。ＳＣＺ＿
ＡＲＴ抽籤テーブルは、「ＳＣＺ」の種類、及び、ＳＣＺモードの種類（“低確”、“高
確Ａ”、“高確Ｂ”、“高確Ｃ”、“高確Ｄ”）ごとに設けられており、それぞれのモー
ドごとに内部当籤役に基づき「ＡＲＴ」への移行（「ＡＲＴ当籤」）を決定する際に参照
されるテーブルである。同図に示すように、ＳＣＺ＿ＡＲＴ抽籤テーブルには、参照項目
としてＳＣＺの種類（“通常”、“レジェンド”）、ＳＣＺモードの種類（“低確”、“
高確Ａ”、“高確Ｂ”、“高確Ｃ”、“高確Ｄ”）、内部当籤役（「打順ベル」、「共通
ベル、１枚」、「共通リプ、フェイクリプ」、「弱チャンス」、「チャンスリプ」、「中
チャンス」、「強ベル」）が規定され、参照項目ごとに抽籤結果（非当籤、当籤）に対応
する抽籤値が規定される。
【０７４２】
　このようなＳＣＺ＿ＡＲＴ抽籤テーブルを用いたＡＲＴ抽籤によれば、例えば“通常”
の「ＳＣＺ」において、ＳＣＺモードが“高確Ｄ”である場合には、「中チャンス」に当
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籤すると、１２８／２５６の確率で「ＡＲＴ」当籤の抽籤結果が得られ、その後「上乗せ
特化ゾーン」を経て「ＡＲＴ」の状態に移行する。
【０７４３】
＜ＳＣＺ＿ＳＣＺ終了時ＳＣＺモード抽籤テーブル＞
　次に、図１２０を参照して、ＳＣＺ＿ＳＣＺ終了時ＳＣＺモード抽籤テーブルについて
説明する。ＳＣＺ＿ＳＣＺ終了時ＳＣＺモード抽籤テーブルは、「ＡＲＴ」への移行に非
当籤のまま「ＳＣＺ」が終了した場合に、現在のＳＣＺモードごとに移行先のＳＣＺモー
ドを決定する際に参照されるテーブルである。同図に示すように、ＳＣＺ＿ＳＣＺ終了時
ＳＣＺモード抽籤テーブルには、現在のＳＣＺモードごとに抽籤結果（移行先のＳＣＺモ
ード）に対応する抽籤値が規定される。
【０７４４】
　このようなＳＣＺ＿ＳＣＺ終了時ＳＣＺモード抽籤テーブルを用いたＳＣＺモードの抽
籤によれば、例えばＳＣＺモードが“高確Ｄ”である場合には、ＳＣＺモードは“高確Ｄ
”のまま維持される。
【０７４５】
＜通常有利＿有利区間終了抽籤テーブル＞
　次に、図１２１を参照して、通常有利＿有利区間終了抽籤テーブルについて説明する。
通常有利＿有利区間終了抽籤テーブルは、通常モードの種類（“低確”、“天国準備”、
“天国”、“超天国”、“特殊”）ごとに設けられており、「通常有利」の各通常モード
ごとに内部当籤役に基づき有利区間の終了を決定する際に参照されるテーブルである。な
お、通常モードが“次回前兆”の場合、有利区間を終了させないようにするために、“次
回前兆”に対応する有利区間終了抽籤テーブルか設けられていない。また、上述のように
ＳＣＺモードが“高確Ｄ”の場合も有利区間を終了させないため、ＳＣＺモードが“高確
Ｄ”の場合、主制御基板７１は、通常モードの種類に関わらず、有利区間の終了抽籤を行
わない。同図に示すように、各通常モードに対応する通常有利＿有利区間終了抽籤テーブ
ルには、参照項目として、「打順ベル」、「共通ベル、１枚」、「共通リプ、フェイクリ
プ」、「弱チャンス」、「チャンスリプ」、「中チャンス」、「強ベル」が規定され、参
照項目ごとに抽籤結果（継続、終了）に対応する抽籤値が規定される。
【０７４６】
　このような通常有利＿有利区間終了抽籤テーブルを用いた有利区間終了抽籤によれば、
有利区間の開始から例えば１００Ｇに達した後、「通常有利」の状態において、例えば“
低確”の通常モードである場合には、「打順ベル」に当籤すると、２５２／２５６の高確
率で有利区間終了の抽籤結果が得られ、次ゲームから有利区間の「通常有利」の状態から
通常区間の「通常」の状態に移行する。一方、例えば“低確”の通常モードで「打順ベル
」に当籤した場合にあっても、４／２５６という低い確率で有利区間継続の抽籤結果が得
られる場合がある。この場合、有利区間が終了されることなく継続される。なお、有利区
間終了の抽籤結果が得られた後に所定ゲーム数を経過してから通常区間の「通常」の状態
に移行するようにしてもよい。また、有利区間終了の抽籤結果が得られた後に、通常区間
の「通常」の状態に移行するまでに所定ゲーム数の移行待ち状態を設けることにより、当
該所定ゲーム数において勝利で有利区間継続又は／及びＡＲＴ当籤、敗北で有利区間終了
といった複数ゲームにまたがる連続演出を行うことができるようにしてもよく、これによ
り遊技の興趣を高めることができる。この場合は、当該連続演出の最中に有利区間ランプ
が消灯してしまい、連続演出の途中において敗北が確定してしまうといった興趣が低下す
る状況を避けることができる。なお、連続演出は、移行待ちの所定ゲーム数よりも１ゲー
ム以上短いゲーム数で基本的な決着がつく構成として、基本的な決着としての敗北演出が
発生した次ゲームで復活するパターンをもたせるようにしてもよい。敗北確定演出が発生
したゲームの例えば第３停止時において有利区間ランプが消灯した場合は、復活演出で有
利区間継続又はＡＲＴ当籤となる可能性がなくなるため、次ゲームの遊技を継続する意欲
が低下するので、そのような状況を避けるための配慮である。具体例としては、所定ゲー
ム数を５ゲームとして、連続演出について復活演出用の１ゲームを除いた決着までの内容
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を最大４ゲームで構成し、１ゲームで復活演出を行うといった場合である。復活演出が発
生しないことを遊技者が確認した後に有利区間ランプが消灯することにより、連続演出の
興趣を途中で低下させる事態を防止することができる。なお、リミッタ（リミット処理）
が発動する場合は、「通常有利」から通常区間の「通常」に移行するまでに移行待ち状態
を設けることができないので、リミッタ発動の直前については、上述の有利区間継続に関
する連続演出の発生を抑制し、連続演出がリミッタで打ち切られる事態を防止するとよい
。
【０７４７】
［ＡＲＴ中の遊技の流れ］
　続いて、図１２２を参照して、「ＡＲＴ」中の遊技の流れ（より具体的にはＡＲＴ中の
上乗せに関する遊技の流れ）について説明する。図１２２（Ａ）に示すように、本実施形
態において主制御基板７１は、「ＡＲＴ」を継続可能なゲーム数を延長するゲーム数上乗
せと、「上乗せ特化ゾーン」の権利を付与する特化ゾーンのストック上乗せと、の２種類
の上乗せを「ＡＲＴ」中に行う。ここで、上述したように、「ＡＲＴ」中は、ＡＲＴモー
ド、チャンスＡモード、チャンスＢモード、チャンスＣモードという複数のモードに基づ
いて上乗せが制御される。以下、「ＡＲＴ」中のモードと上乗せとの関係について説明す
る。
【０７４８】
　図１２２（Ｂ）は、ＡＲＴモードと上乗せとの関係を示す図である。上述したように、
ＡＲＴモードには、“モード０”、“モードＡ”、“モードＢ”、“モードＣ”というＡ
ＲＴ中の上乗せ抽籤などの有利度合いが異なる複数のモードがある。「ＡＲＴ」移行時の
ＡＲＴモードの初期状態は、基本的には“モードＡ”であるが、「確定役」を契機として
「ＡＲＴ」に移行した場合には、“モードＢ”や“モードＣ”から開始することがある。
より具体的には、「確定役１」を契機として「ＡＲＴ」に移行した場合、ＡＲＴモードは
“モードＢ”から開始し、「確定役２」を契機として「ＡＲＴ」に移行した場合、ＡＲＴ
モードは“モードＣ”から開始する。なお、「確定役１」とは、「Ｆ＿赤ＢＡＲリプ（Ｎ
ｏ．２８）」、「Ｆ＿赤７リプＡ（Ｎｏ．２９）」、「Ｆ＿赤７リプＢ（Ｎｏ．３０）」
が相当し、「確定役２」とは、「Ｆ＿黒ＢＡＲリプ（Ｎｏ．３７）」が相当する。
【０７４９】
　図１２２（Ｂ）に示すように、ＡＲＴモードは、上乗せ期待度がそれぞれ異なり、基本
的には、“モード０”は上乗せの期待度がほとんどなく、“モードＡ”、“モードＢ”、
“モードＣ”は所定の確率で上乗せが行われる。なお、上述のように、ＡＲＴモードが“
モード０”以外である場合、上乗せの期待度は全て同一であるが、“モード０”までの転
落のし易さが、それぞれのＡＲＴモードにおいて異なるため、「ＡＲＴ」中の上乗せに関
する有利度合いが、“モードＡ”、“モードＢ”、“モードＣ”において異なる。もちろ
ん、“モードＡ”、“モードＢ”、“モードＣ”において上乗せ抽籤などに当籤する確率
自体を異ならせることで、「ＡＲＴ」中の上乗せに関する有利度合いを異ならせることと
してもよく、また、上乗せ抽籤などに当籤する確率と、“モード０”までの転落のし易さ
との双方から上乗せに関する有利度合いを異ならせることとしてもよい。このとき、“モ
ード０”まで転落し難いＡＲＴモードほど上乗せ抽籤などに当籤する確率を高くしてもよ
く（例えば、“モードＣ”が上乗せ抽籤などに当籤する確率が最も高い）、また、“モー
ド０”までの転落のし易さと上乗せ抽籤などに当籤する確率とをミックスして調整するこ
ととしてもよい。一例として、“モード０”に最も転落し易い“モードＡ”における上乗
せ抽籤などに当籤する確率を、“モードＢ”における上乗せ抽籤などに当籤する確率より
も高くすることとしてもよい。このようにすることで、ＡＲＴモードが“モード０”の直
前まで転落すると、却って上乗せし易い状態になる。
【０７５０】
　また、主制御基板７１は、「ＡＲＴ」中にＡＲＴモードの移行抽籤を行い、この移行抽
籤の結果に応じてＡＲＴモードを移行する。ＡＲＴモードの移行抽籤は、内部当籤役に基
づく抽籤（通常処理）により行われるほか、ＭＢ作動時の共通処理により行われる。本実



(121) JP 2019-217053 A 2019.12.26

10

20

30

40

50

施形態では、通常処理に基づく移行抽籤では、基本的に、ＡＲＴモードは維持又は転落す
るが、共通処理に基づく移行抽籤では、基本的に、ＡＲＴモードは維持又は昇格する。も
ちろん、これに限られるものではなく、通常処理に基づく移行抽籤においてもＡＲＴモー
ドを昇格可能としてもよく、また、共通処理に基づく移行抽籤においてもＡＲＴモードを
転落可能としてもよい。
【０７５１】
　続いて、図１２２（Ｃ）は、チャンスモードと上乗せとの関係を示す図である。上述の
ように本実施形態では、管理する上乗せの契機が異なるチャンスＡモード、チャンスＢモ
ード、チャンスＣモードという複数のモードを有する。具体的には、チャンスＢモードは
、「ＳＰリプＡ２」に基づく上乗せを管理し、チャンスＣモードは、「ＳＰリプＡ１」に
基づく上乗せを管理する。なお、「ＳＰリプＡ２」は、“右１ｓｔ”の押し順で停止操作
が行われることで図柄「赤７」が３個並んで表示される“赤７リプ”に係る図柄の組合せ
が表示され、「ＳＰリプＡ１」は、“中１ｓｔ”の押し順で停止操作が行われることで図
柄「赤ＢＡＲ」が３個並んで表示される“赤ＢＡＲリプ”に係る図柄の組合せが表示され
るため、チャンスＢモードは、赤７揃いに基づく上乗せを管理し、チャンスＣモードは、
赤ＢＡＲ揃いに基づく上乗せを管理するといえる。また、チャンスＡモードは、「ＳＰリ
プＡ１」「ＳＰリプＡ２」以外の当籤役に基づく上乗せを管理する。
【０７５２】
　また、チャンスＡモード、チャンスＢモード、チャンスＣモードには、それぞれ“通常
”、“高確準備”、“高確”、“超高確”というＡＲＴ中の上乗せ抽籤などの有利度合い
が異なる複数のモードがある。主制御基板７１は、「ＡＲＴ」中に、チャンスＡモード、
チャンスＢモード、チャンスＣモードのそれぞれについて個別のモード移行抽籤を行い、
この移行抽籤の結果に応じて各チャンスモードのモードを移行する。そのため、「ＡＲＴ
」中にチャンスＡモード、チャンスＢモード、チャンスＣモードは、それぞれ個別に管理
され、例えば、ある遊技においてそれぞれのモードが別々のモードであることもあれば、
一部のモードが共通であることもあれば、全てのモードが共通であることもある。
【０７５３】
　続いて、図１２２（Ｃ）は、本実施形態における特殊な上乗せであるラストフリーズの
流れを示す図である。本実施形態では、主制御基板７１は、「ＡＲＴ」の残りゲーム数が
１から０に減算されるタイミングでラストフリーズを発生させるか否かの抽籤を行う。こ
の抽籤に当籤した場合、主制御基板７１は、ＡＲＴの残りゲーム数に有利区間のリミット
に達するまでの値（＝１５００－消化した有利区間のゲーム数）を加算し、所定のフリー
ズ処理を行う。一例として、有利区間中に消化したゲーム数が２００回のときにラストフ
リーズの抽籤に当籤した場合、主制御基板７１は、ＡＲＴの残りゲーム数に１３００を加
算する。一方で、この抽籤に非当籤の場合には、主制御基板７１は、ＡＲＴ終了時の所定
の処理を行う。なお、ラストフリーズの抽籤に当籤した場合、リミット処理が行われるこ
とが確定するため、主制御基板７１は、出玉状態を「エンディング」に移行し、その後、
上乗せ抽籤を一切行わない。
【０７５４】
　また、ラストフリーズの抽籤を行うタイミングは、「ＡＲＴ」の最終ゲームの任意のタ
イミングであってよく、例えば、「ＡＲＴ」最終ゲームの遊技開始時であってもよく、ま
た、「ＡＲＴ」最終ゲームの第１停止操作時～第３停止操作時であってもよい。なお、停
止操作時とは、ストップスイッチ７Ｓがオンになったときであってもよく、また、オフに
なったときであってもよい。
【０７５５】
［ＡＲＴ中に用いる各種データテーブル］
　続いて、「ＡＲＴ」中の上乗せ抽籤などに用いる各種のデータテーブルの構成について
説明する。なお、以下に示す各種のデータテーブルは、メインＲＯＭ３２に記憶されてお
り、主制御基板７１は、これら各種のデータテーブルを参照して、各種の抽籤を行う。
【０７５６】
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　以下に示す図１２３～図１２８は、ＡＲＴモードに関連する制御に用いられるデータテ
ーブルである。具体的には、図１２３及び図１２４は、ＡＲＴモードの移行抽籤に用いら
れるデータテーブルであり、図１２５及び図１２６は、ＡＲＴモードに基づくゲーム数の
上乗せ抽籤に用いられるデータテーブルであり、図１２７及び図１２８は、ＡＲＴモード
に基づく特化ゾーンのストックの上乗せ抽籤に用いられるデータテーブルである。
【０７５７】
　また、図１２９～図１３５は、チャンスモードに関連する制御に用いられるデータテー
ブルである。具体的には、図１２９は、「ＡＲＴ」移行時のチャンスモード（チャンスＡ
モード、チャンスＢモード、チャンスＣモード）を抽籤するために用いられるデータテー
ブルであり、図１３０～図１３２は、それぞれのチャンスモードの移行抽籤に用いられる
データテーブルであり、図１３３～図１３５は、それぞれのチャンスモードに基づくゲー
ム数の上乗せ抽籤に用いられるデータテーブルである。
【０７５８】
　また、図１３６は、１００ゲーム以上のゲーム数の上乗せを行う場合の上乗せ抽籤に用
いられるデータテーブルであり、図１３７は、ラストフリーズを発生させるか否かの抽籤
に用いられるデータテーブルである。
【０７５９】
＜ＡＲＴ＿ＡＲＴモード移行抽籤テーブル＞
　初めに、図１２３を参照して、ＡＲＴ＿ＡＲＴモード移行抽籤テーブルについて説明す
る。ＡＲＴ＿ＡＲＴモード移行抽籤テーブルは、内部当籤役に基づきＡＲＴモードの移行
先を決定する際に参照されるテーブルである。同図に示すように、ＡＲＴ＿ＡＲＴモード
移行抽籤テーブルは、現在のＡＲＴモードの種類（“モード０”、“モードＡ”、“モー
ドＢ”、“モードＣ”）毎に設けられるとともに、参照項目として、「打順ベル」、「共
通ベル、１枚」、「共通リプ、フェイクリプ」、「弱チャンス」、「チャンスリプ」、「
中チャンス」、「強ベル」が規定され、参照項目ごとに抽籤結果（移行先のＡＲＴモード
）に対応する抽籤値が規定される。
【０７６０】
　このようなＡＲＴ＿ＡＲＴモード移行抽籤テーブルを用いたＡＲＴモードの移行抽籤に
よれば、主制御基板７１は、「ＡＲＴ」中に内部当籤役に基づいてＡＲＴモードの移行抽
籤（通常処理）を行い、この抽籤結果に基づいてＡＲＴモードを移行させる。例えば、現
在のＡＲＴモードが“モードＢ”の状態において「打順ベル」に当籤すると、１２／２５
６の確率で“モードＡ”への移行（転落）という抽籤結果が得られ、ＡＲＴモードが“モ
ードＢ”から“モードＡ”へと移行する。
【０７６１】
＜ＭＢ作動＿ＡＲＴモード移行抽籤テーブル＞
　次に、図１２４を参照して、ＭＢ作動＿ＡＲＴモード移行抽籤テーブルについて説明す
る。ＭＢ作動＿ＡＲＴモード移行抽籤テーブルは、ＭＢ作動時の共通処理において用いら
れ、ＡＲＴモードの移行先を決定する際に参照されるテーブルである。同図に示すように
、ＭＢ作動＿ＡＲＴモード移行抽籤テーブルは、現在のＡＲＴモードの種類（“モード０
”、“モードＡ”、“モードＢ”、“モードＣ”）ごとに抽籤結果（移行先のＡＲＴモー
ド）に対応する抽籤値が規定される。
【０７６２】
　このようなＭＢ作動＿ＡＲＴモード移行抽籤テーブルを用いたＡＲＴモードの移行抽籤
によれば、主制御基板７１は、「ＡＲＴ」中のＭＢ作動時にＡＲＴモードの移行抽籤（共
通処理）を行い、この抽籤結果に基づいてＡＲＴモードを移行させる。例えば、現在のＡ
ＲＴモードが“モード０”の場合、６３／２５６の確率で“モードＡ”への移行（昇格）
という抽籤結果が得られ、ＡＲＴモードが“モード０”から“モードＡ”へと移行する。
【０７６３】
＜ＡＲＴ＿通常上乗せ抽籤テーブル＞
　次に、図１２５を参照して、ＡＲＴ＿通常上乗せ抽籤テーブルについて説明する。ＡＲ
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Ｔ＿通常上乗せ抽籤テーブルは、「ＡＲＴ」中に行うＡＲＴモードに基づく上乗せ抽籤に
おいて用いられ、内部当籤役に基づき上乗せゲーム数（すなわち、「ＡＲＴ」を継続可能
な期間を延長するゲーム数）を決定する際に参照されるテーブルである。同図に示すよう
に、ＡＲＴ＿通常上乗せ抽籤テーブルは、現在のＡＲＴモードの種類（“モード０”、“
モードＡ”、“モードＢ”、“モードＣ”）毎に設けられるとともに、参照項目として、
「打順ベル」、「共通ベル、１枚」、「共通リプ、フェイクリプ」、「弱チャンス」、「
チャンスリプ」、「中チャンス」、「強ベル」が規定され、参照項目ごとに抽籤結果（上
乗せゲーム数）に対応する抽籤値が規定される。
【０７６４】
　このようなＡＲＴ＿通常上乗せ抽籤テーブルを用いた上乗せ抽籤によれば、主制御基板
７１は、「ＡＲＴ」中に内部当籤役及びＡＲＴモードに基づいて上乗せゲーム数の抽籤を
行い、この抽籤結果に基づいて「ＡＲＴ」を継続可能な期間を延長する。例えば、現在の
ＡＲＴモードが“モードＡ”の状態において「中チャンス」に当籤すると、２８／２５６
の確率で上乗せゲーム数として「３０Ｇ」という抽籤結果が得られ、「ＡＲＴ」を継続可
能な期間が３０ゲーム分延長される。
【０７６５】
　ここで、ＡＲＴ＿通常上乗せ抽籤テーブルを参照すると、本実施形態では、上乗せゲー
ム数の抽籤結果として「１００Ａ」「１００Ｂ」「１００Ｃ」が決定されることがある。
これら「１００Ａ」～「１００Ｃ」は、少なくとも１００ゲーム以上の上乗せゲーム数が
確定する抽籤結果であり、「１００Ａ」～「１００Ｃ」が決定された場合には、主制御基
板７１は、続いて、後述の図１３６に示す共通＿上位上乗せゲーム数抽籤テーブルを参照
して、実際に上乗せするゲーム数を抽籤する。
【０７６６】
　なお、ＡＲＴモード“モード０”に対応するＡＲＴ＿通常上乗せ抽籤テーブルと、ＡＲ
Ｔモード“モードＡ”～“モードＣ”に対応するＡＲＴ＿通常上乗せ抽籤テーブルとを比
較すると、ＡＲＴモード“モード０”では、ＡＲＴ中の上乗せ抽籤などが抑制されている
ことが分かる。具体的には、ＡＲＴモードが“モード０”の状態では、強レア役である「
強ベル」の当籤時にのみ上乗せが行われ、その他の役の当籤時には上乗せが行われない。
【０７６７】
　なお、「ＡＲＴ」を継続可能な期間（残りゲーム数）を延長する上乗せゲーム数を決定
すると、主制御基板７１は、自身が管理する所定のカウンタの値を更新（すなわち、残り
ゲーム数に上乗せゲーム数を加算）して、「ＡＲＴ」を継続可能な期間を延長する。この
とき、副制御基板７２は、主制御基板７１が上乗せゲーム数を決定したことを契機として
、遊技者に対して上乗せしたゲーム数を報知することとしてもよく、また、主制御基板７
１が決定した上乗せゲーム数を一時的に保持しておき、その後の所定の契機において遊技
者に対して保持しているゲーム数を報知することとしてもよい。そのため、副制御基板７
２は、「ＡＲＴ」を継続可能な期間（残りゲーム数）を計数するカウンタとして、遊技者
に対して報知済みの期間（報知済みゲーム数）を計数するカウンタ（報知済みカウンタ）
と、遊技者に対して未報知の期間（未報知ゲーム数）を計数するカウンタ（未報知カウン
タ）とを有する。なお、メイン（主制御基板７１）側で管理する「ＡＲＴ」を継続可能な
期間を計数するカウンタの値は、サブ（副制御基板７２）側で管理する報知済みカウンタ
の値と未報知カウンタの値との和に一致する。
【０７６８】
　ここで、主制御基板７１が上乗せゲーム数を決定したことを「契機」として上乗せゲー
ム数を報知する、とは、主制御基板７１が上乗せゲーム数を決定した当該遊技に限られる
ものではなく、当該遊技から所定ゲーム数後に報知することを含むものである。すなわち
、パチスロでは、決定した上乗せゲーム数を複数回の遊技にわたって行う連続演出の結果
により報知することがあり、このような連続演出の結果として報知することも、主制御基
板７１が上乗せゲーム数を決定したことを「契機」として上乗せゲーム数を報知すること
に含めることとしてもよい。
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【０７６９】
　また、一時的に保持しておいた上乗せゲーム数を報知する「所定の契機」は任意に設定
することができ、例えば、見た目上の残りゲーム数（報知済みカウンタ）が所定値以下に
なった場合であってもよく、また、いわゆるレア役（本実施形態の場合、例えば「弱チャ
ンス」「チャンスリプ」「中チャンス」「強ベル」など）が内部当籤役として決定された
にも関わらず、上乗せ抽籤に非当籤の場合であってもよく、また、主制御基板７１が上乗
せゲーム数を決定してから所定ゲーム数経過後であってもよく、また、主制御基板７１が
上乗せゲーム数を決定してから所定時間経過後であってもよい。
【０７７０】
　なお、主制御基板７１が上乗せゲーム数を決定したことを契機として副制御基板７２が
上乗せゲーム数を報知することを、以下では「即報知」と呼ぶことがあり、また、主制御
基板７１が決定した上乗せゲーム数を副制御基板７２が一時的に保持しておくことを、以
下では「潜伏」と呼ぶことがある。また、本実施形態では、様々な条件を契機として上乗
せ抽籤を行うこととしているが、上乗せゲーム数を即報知することや、潜伏させることは
、ＡＲＴ＿通常上乗せ抽籤テーブルを用いた上乗せ抽籤の抽籤結果だけでなく、他の上乗
せ抽籤の抽籤結果についても同様に適用することができる。
【０７７１】
＜ＭＢ作動＿ＡＲＴゲーム数上乗せ抽籤テーブル＞
　次に、図１２６を参照して、ＭＢ作動＿ＡＲＴゲーム数上乗せ抽籤テーブルについて説
明する。ＭＢ作動＿ＡＲＴゲーム数上乗せ抽籤テーブルは、ＭＢ作動時の共通処理におい
て用いられ、ＡＲＴモードに基づき上乗せゲーム数を決定する際に参照されるテーブルで
ある。同図に示すように、ＭＢ作動＿ＡＲＴゲーム数上乗せ抽籤テーブルには、参照項目
として現在のＡＲＴモードの種類（“モード０”、“モードＡ”、“モードＢ”、“モー
ドＣ”）が規定され、参照項目ごとに抽籤結果（上乗せゲーム数）に対応する抽籤値が規
定される。
【０７７２】
　このようなＭＢ作動＿ＡＲＴゲーム数上乗せ抽籤テーブルを用いた上乗せ抽籤によれば
、主制御基板７１は、「ＡＲＴ」中にＡＲＴモードに基づいて上乗せゲーム数の抽籤を行
い、この抽籤結果に基づいて「ＡＲＴ」を継続可能な期間を延長する。具体的には、主制
御基板７１は、ＡＲＴモードが“モード０”の状態では、ＭＢ作動時の共通処理において
上乗せゲーム数を決定することがなく（「０Ｇ」が必ず決定）、“モード０”以外の状態
では、ＭＢ作動時の共通処理において例えば１２／２５６の確率で上乗せゲーム数として
「５０Ｇ」を決定し、「ＡＲＴ」を継続可能な期間を５０ゲーム分延長する。
【０７７３】
＜ＡＲＴ＿履歴種別抽籤テーブル＞
　次に、図１２７を参照して、ＡＲＴ＿履歴種別抽籤テーブルについて説明する。ＡＲＴ
＿履歴種別抽籤テーブルは、内部当籤役に基づき履歴高確に移行するか否かを決定する際
に参照されるテーブルである。同図に示すように、ＡＲＴ＿履歴種別抽籤テーブルは、参
照項目として、「打順ベル」、「共通ベル、１枚」、「共通リプ、フェイクリプ」、「弱
チャンス」、「チャンスリプ」、「中チャンス」、「強ベル」が規定され、参照項目ごと
に抽籤結果（非当籤、当籤）に対応する抽籤値が規定される。
【０７７４】
　このようなＡＲＴ＿履歴種別抽籤テーブルを用いた履歴高確への移行抽籤によれば、主
制御基板７１は、「ＡＲＴ」中に内部当籤役に基づいて履歴高確への移行抽籤を行い、こ
の抽籤に当籤した場合、５ゲーム間の履歴高確状態をセットする。この５ゲーム間の履歴
高確状態中は、図１２８で後述するＡＲＴ＿上乗せ特化ゾーン抽籤テーブルを参照して「
上乗せ特化ゾーン」のストック抽籤が行われ、このストック抽籤に当籤した場合、「上乗
せ特化ゾーン」のストックが１つ付与される。例えば「中チャンス」に当籤すると、３２
／２５６の確率で履歴高確の当籤という抽籤結果が得られ、その後の５ゲーム間が履歴高
確状態となる。
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【０７７５】
＜ＡＲＴ＿上乗せ特化ゾーン抽籤テーブル＞
　次に、図１２８を参照して、ＡＲＴ＿上乗せ特化ゾーン抽籤テーブルについて説明する
。ＡＲＴ＿上乗せ特化ゾーン抽籤テーブルは、内部当籤役に基づき「上乗せ特化ゾーン」
のストックを付与するか否かを決定する際に参照されるテーブルである。同図に示すよう
に、ＡＲＴ＿上乗せ特化ゾーン抽籤テーブルには、参照項目として、「打順ベル」、「共
通ベル、１枚」、「共通リプ、フェイクリプ」、「弱チャンス」、「チャンスリプ」、「
中チャンス」、「強ベル」が規定され、参照項目ごとに抽籤結果（非当籤、ガセ１、ガセ
２、当籤）に対応する抽籤値が規定される。なお、抽籤結果「非当籤、ガセ１、ガセ２」
は、「上乗せ特化ゾーン」のストック抽籤に非当籤であることを意味するが、抽籤結果「
ガセ１、ガセ２」の場合、サブ（副制御基板７２）側において所定の演出（例えば、非当
籤であるものの、当籤を煽る演出）を実行する。
【０７７６】
　主制御基板７１は、「ＡＲＴ」中の履歴高確中のみＡＲＴ＿上乗せ特化ゾーン抽籤テー
ブルを参照して「上乗せ特化ゾーン」のストック抽籤を行い、この抽籤に当籤した場合に
は、「上乗せ特化ゾーン」の種類を抽籤により決定するとともに、「ＡＲＴ」から「上乗
せ特化ゾーン」の状態に移行する。このようなＡＲＴ＿上乗せ特化ゾーン抽籤テーブルを
用いた「上乗せ特化ゾーン」のストック抽籤によれば、履歴高確中に例えば「中チャンス
」に当籤すると、１２８／２５６の確率で「上乗せ特化ゾーン」のストック抽籤に当籤と
いう抽籤結果が得られる。
【０７７７】
　ここで、図１２７に示すＡＲＴ＿履歴種別抽籤テーブルと、図１２８に示すＡＲＴ＿上
乗せ特化ゾーン抽籤テーブルとを比較すると、両テーブルとも「打順ベル」「共通ベル、
１枚」の当籤時は抽籤結果として「非当籤」のみが決定されることが分かる。同様に、「
共通リプ、フェイクリプ」、「弱チャンス」、「チャンスリプ」、「中チャンス」、「強
ベル」の当籤時は、両テーブルとも所定の確率で「当籤」が決定されることが分かる。そ
のため、本実施形態では、履歴高確に移行可能な役が、履歴高確中に当籤すると所定の確
率で「上乗せ特化ゾーン」のストック抽籤に当籤することになる。言い換えると、本実施
形態では、「ＡＲＴ」中の５ゲーム間にレア役（「共通リプ、フェイクリプ」、「弱チャ
ンス」、「チャンスリプ」、「中チャンス」、「強ベル」）が２回当籤すると、「上乗せ
特化ゾーン」のストック抽籤に当籤する可能性がある。なお、本実施形態では、履歴デー
タ（例えば、５ゲーム間の当籤役の履歴）を持つことなく、５ゲーム間の遊技結果に基づ
いて「ＡＲＴ」の上乗せに関する制御を可能にしているが、この点については後述する。
【０７７８】
　また、両テーブルを比較すると、ＡＲＴ＿履歴種別抽籤テーブルでは、当籤したレア役
の種類に応じて履歴高確への移行抽籤に当籤する確率が異なるのに対して、ＡＲＴ＿上乗
せ特化ゾーン抽籤テーブルでは、当籤したレア役の種類に関わらず一律の確率（例えば、
５０％）で「上乗せ特化ゾーン」のストック抽籤に当籤することが分かる。これにより、
本実施形態では、履歴高確に移行できた場合には、レア役の種類に関係なく（いわゆる弱
レア役の当籤時であっても）「上乗せ特化ゾーン」のストックが期待できることになる。
【０７７９】
　なお、ＡＲＴ＿履歴種別抽籤テーブルを参照した履歴高確への移行抽籤は、ＡＲＴモー
ドが“モード０”以外の状態において行われ、ＡＲＴモードが“モード０”の状態におい
ては行わない。そのため、“モード０”中は履歴高確に移行することがない。図１２８に
示すＡＲＴ＿上乗せ特化ゾーン抽籤テーブルを参照した「上乗せ特化ゾーン」のストック
抽籤は、履歴高確中のみ行うため、この点からもＡＲＴモード“モード０”は上乗せの期
待度が低いことが分かる。
【０７８０】
＜ＡＲＴ＿初期高確抽籤テーブル＞
　次に、図１２９を参照して、ＡＲＴ＿初期高確抽籤テーブルについて説明する。ＡＲＴ
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＿初期高確抽籤テーブルは、「ＡＲＴ」の開始時にチャンスＡモード、チャンスＢモード
、チャンスＣモードの初期状態を決定する際に参照されるテーブルである。同図に示すよ
うに、ＡＲＴ＿初期高確抽籤テーブルには、参照項目として「ＡＲＴ」への移行契機が規
定され、参照項目ごとに抽籤結果（ＡＬＬ通常、チャンスＡ、チャンスＢ、チャンスＡ＋
Ｂ、チャンスＣ、チャンスＡ＋Ｃ、チャンスＢ＋Ｃ、ＡＬＬ高確）に対応する抽籤値が規
定される。
【０７８１】
　上述のようにチャンスＡモード、チャンスＢモード、チャンスＣモードには、“通常”
、“高確準備”、“高確”、“超高確”という複数のモードがある。ＡＲＴ＿初期高確抽
籤テーブルを参照した抽籤により決定される抽籤結果は、「ＡＲＴ」開始時に初期状態と
して“高確”をセットするチャンスモードの種類を示している。例えば、主制御基板７１
は、抽籤結果として「チャンスＡ」を決定した場合、「ＡＲＴ」開始時の初期状態として
チャンスＡモード“高確”、チャンスＢモード“通常”、チャンスＣモード“通常”をセ
ットし、また、抽籤結果として「チャンスＢ＋Ｃ」を決定した場合、「ＡＲＴ」開始時の
初期状態としてチャンスＡモード“通常”、チャンスＢモード“高確”、チャンスＣモー
ド“高確”をセットし、また、抽籤結果として「ＡＬＬ通常」を決定した場合、「ＡＲＴ
」開始時の初期状態としてチャンスＡモード“通常”、チャンスＢモード“通常”、チャ
ンスＣモード“通常”をセットする。
【０７８２】
　また、参照項目として設けられた「ＡＲＴ」への移行契機は、任意に設定することがで
きるが、本実施形態では一例として以下のような移行契機を用いる。例えば、主制御基板
７１は、“レジェンド”の「ＳＣＺ」を経由して「ＡＲＴ」に移行した場合、「契機Ｂ」
の参照項目を用いて抽籤を行い、「Ｆ＿赤７リプＡ（Ｎｏ．２９）」、「Ｆ＿赤７リプＢ
（Ｎｏ．３０）」の当籤を契機として「ＡＲＴ」に移行した場合、「契機Ｃ」の参照項目
を用いて抽籤を行い、「Ｆ＿赤ＢＡＲリプ（Ｎｏ．２８）」の当籤を契機として「ＡＲＴ
」に移行した場合、「契機Ｄ」の参照項目を用いて抽籤を行い、「Ｆ＿黒ＢＡＲリプ（Ｎ
ｏ．３７）」の当籤を契機として「ＡＲＴ」に移行した場合、「契機Ｅ」の参照項目を用
いて抽籤を行い、それ以外の条件を契機として「ＡＲＴ」に移行した場合、「契機Ａ」の
参照項目を用いて抽籤を行う。
【０７８３】
　このようなＡＲＴ＿初期高確抽籤テーブルを用いた抽籤によれば、「契機Ｃ（「Ｆ＿赤
７リプＡ」「Ｆ＿赤７リプＢ」）」を契機として「ＡＲＴ」に移行した場合、チャンスＢ
モードの初期状態が必ず“高確”になり、また、「契機Ｄ（「Ｆ＿赤ＢＡＲリプ」）」を
契機として「ＡＲＴ」に移行した場合、チャンスＣモードの初期状態が必ず“高確”にな
る。ここで、上述のようにチャンスＢモードは、赤７揃いに基づく上乗せを管理するモー
ドであり、チャンスＣモードは、赤ＢＡＲ揃いに基づく上乗せを管理するモードである。
そのため、赤７（「Ｆ＿赤７リプＡ」「Ｆ＿赤７リプＢ」）を契機として「ＡＲＴ」に移
行した場合には、「ＡＲＴ」の初期状態が赤７揃いに基づく上乗せが優遇された状態とな
り、赤ＢＡＲ（「Ｆ＿赤ＢＡＲリプ」）を契機として「ＡＲＴ」に移行した場合には、「
ＡＲＴ」の初期状態が赤ＢＡＲ揃いに基づく上乗せが優遇された状態となる。
【０７８４】
＜ＡＲＴ＿チャンスモード移行抽籤テーブル＞
　次に、図１３０～図１３２を参照して、ＡＲＴ＿チャンスモード移行抽籤テーブルにつ
いて説明する。ＡＲＴ＿チャンスモード移行抽籤テーブルは、チャンスモードの移行抽籤
において参照され、図１３０は、チャンスＡモードの移行抽籤に参照されるテーブルであ
り、図１３１は、チャンスＢモードの移行抽籤に参照されるテーブルであり、図１３２は
、チャンスＣモードの移行抽籤に参照されるテーブルである。ＡＲＴ＿チャンスモード移
行抽籤テーブルは、チャンスモードの種類（チャンスＡモード、チャンスＢモード、チャ
ンスＣモード）及び現在のモード（“通常”、“高確準備”、“高確”、“超高確”）ご
とに設けられ、参照項目として、「打順ベル」、「共通ベル、１枚」、「共通リプ、フェ
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イクリプ」、「弱チャンス」、「チャンスリプ」、「中チャンス」、「強ベル」が規定さ
れ、参照項目ごとに抽籤結果（移行先のモード）に対応する抽籤値が規定される。
【０７８５】
　このようなＡＲＴ＿チャンスモード移行抽籤テーブルを用いた移行抽籤によれば、主制
御基板７１は、「ＡＲＴ」中にチャンスＡモードが“通常”である状態で「チャンスリプ
」に当籤すると、３２／２５６の確率で“高確準備”への移行という抽籤結果が得られ、
チャンスＡモードが“通常”から“高確準備”へ移行する。なお、上述したように、主制
御基板７１は、チャンスＡモード、チャンスＢモード、チャンスＣモードを個別に管理す
る。すなわち、主制御基板７１は、内部当籤役を決定すると、当該内部当籤役に基づいて
、チャンスＡモードと、チャンスＢモードと、チャンスＣモードとのそれぞれの移行抽籤
を個別に行う。
【０７８６】
＜ＡＲＴ＿チャンスモード用上乗せ抽籤テーブル＞
　次に、図１３３～図１３５を参照して、ＡＲＴ＿チャンスモード用上乗せ抽籤テーブル
について説明する。ＡＲＴ＿チャンスモード用上乗せ抽籤テーブルは、チャンスモードに
基づく上乗せ抽籤において参照され、図１３３は、チャンスＡモードに基づく上乗せ抽籤
において参照されるテーブルであり、図１３４は、チャンスＢモードに基づく上乗せ抽籤
において参照されるテーブルであり、図１３５は、チャンスＣモードに基づく上乗せ抽籤
において参照されるテーブルである。ＡＲＴ＿チャンスモード用上乗せ抽籤テーブルは、
チャンスモードの種類（チャンスＡモード、チャンスＢモード、チャンスＣモード）及び
現在のモード（“通常”、“高確準備”、“高確”、“超高確”）ごとに設けられ、参照
項目として、「打順ベル」、「共通ベル、１枚」、「打順リプ」、「ＳＰリプＡ１」、「
ＳＰリプＡ２」、「ＳＰリプＢ１」、「ＳＰリプＢ２」、「弱チャンス、共通リプ」、「
チャンスリプ」、「中チャンス、フェイクリプ」、「強ベル」が規定され、参照項目ごと
に抽籤結果（上乗せゲーム数）に対応する抽籤値が規定される。
【０７８７】
　このようなＡＲＴ＿チャンスモード用上乗せ抽籤テーブルを用いた上乗せ抽籤によれば
、主制御基板７１は、「ＡＲＴ」中に内部当籤役及びチャンスモード（チャンスＡモード
、チャンスＢモード、チャンスＣモード）に基づいて上乗せゲーム数の抽籤を行い、この
抽籤結果に基づいて「ＡＲＴ」を継続可能な期間を延長する。なお、主制御基板７１は、
「ＡＲＴ」中の単位遊技において、チャンスＡモードに基づく上乗せ抽籤と、チャンスＢ
モードに基づく上乗せ抽籤と、チャンスＣモードに基づく上乗せ抽籤と、をそれぞれ行う
。ただし、同図を比較すると分かるように、チャンスモードごとに上乗せ抽籤に当籤する
可能性のある当籤役が異なるため、チャンスＡモードに基づく上乗せと、チャンスＢモー
ドに基づく上乗せと、チャンスＣモードに基づく上乗せとが重複することはない。
【０７８８】
　なお、本実施形態では、「ＡＲＴ」中にＡＲＴモードに基づく上乗せ抽籤を行うことと
しているが、ＡＲＴモードに基づく上乗せと、チャンスモードに基づく上乗せとは、重複
することがある。例えば、「強ベル」の当籤時に、ＡＲＴモードに基づいて上乗せゲーム
数として「３０Ｇ」が決定され（図１２５参照）、チャンスＡモードに基づいて上乗せゲ
ーム数として「５０Ｇ」が決定された場合には（図１３３参照）、当該遊技において「８
０Ｇ（＝３０＋５０）」の上乗せが行われることになる。
【０７８９】
　ここで、図１３４に示すチャンスＢモード用のＡＲＴ＿チャンスモード用上乗せ抽籤テ
ーブルを参照すると、チャンスＢモードに基づく上乗せ抽籤は、「ＳＰリプＡ２」の当籤
時に上乗せゲーム数が決定されることがある。図１１０において上述したように、「ＳＰ
リプＡ２」の当籤時には、“左１ｓｔ”の押し順で停止操作が行われると、“リプレイ”
に係る図柄の組合せが表示され、“中１ｓｔ”の押し順で停止操作が行われると、“赤Ｂ
ＡＲ煽り”に係る図柄の組合せが表示され、“右１ｓｔ”の押し順で停止操作が行われる
と、“赤７リプ”に係る図柄の組合せが表示される。上乗せが行われた場合に通常では揃
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い難い特定の図柄が揃うことは、上乗せと図柄揃いとが関連することから遊技の興趣を向
上させることができる。「ＳＰリプＡ２」の当籤時にチャンスＢモードに基づく上乗せ抽
籤に当籤した場合（すなわち、抽籤結果として「０Ｇ」以外が決定された場合）、主制御
基板７１及び（又は）副制御基板７２は、第１停止操作として右のリール３Ｒを停止させ
るとともに、図柄「赤７」を狙うことを促す演出（結果として“赤７リプ”に係る図柄の
組合せが表示）を行うことが好ましい。一方で、「ＳＰリプＡ２」の当籤時にチャンスＢ
モードに基づく上乗せ抽籤に非当籤した場合（すなわち、抽籤結果として「０Ｇ」が決定
された場合）、主制御基板７１及び（又は）副制御基板７２は、第１停止操作として左の
リール３Ｌを停止させることを促す演出（結果として“リプレイ”に係る図柄の組合せが
表示）や、第１停止操作として中のリール３Ｃを停止させるとともに、図柄「赤ＢＡＲ」
を狙うことを促す演出（結果として“赤ＢＡＲ煽り”に係る図柄の組合せが表示）を行う
こととしてもよい。
【０７９０】
　チャンスＣモードについても同様であり、「ＳＰリプＡ１」の当籤時にチャンスＣモー
ドに基づく上乗せ抽籤に当籤した場合（すなわち、抽籤結果として「０Ｇ」以外が決定さ
れた場合）、主制御基板７１及び（又は）副制御基板７２は、第１停止操作として中のリ
ール３Ｃを停止させるとともに、図柄「赤ＢＡＲ」を狙うことを促す演出（結果として“
赤ＢＡＲリプ”に係る図柄の組合せが表示）を行い、「ＳＰリプＡ２」の当籤時にチャン
スＣモードに基づく上乗せ抽籤に非当籤した場合（すなわち、抽籤結果として「０Ｇ」が
決定された場合）、主制御基板７１及び（又は）副制御基板７２は、第１停止操作として
左のリール３Ｌを停止させることを促す演出（結果として“リプレイ”に係る図柄の組合
せが表示）や、第１停止操作として右のリール３Ｒを停止させるとともに、図柄「赤７」
を狙うことを促す演出（結果として“赤７煽り”に係る図柄の組合せが表示）を行うこと
としてもよい。
【０７９１】
＜共通＿上位上乗せゲーム数抽籤テーブル＞
　次に、図１３６を参照して、共通＿上位上乗せゲーム数抽籤テーブルについて説明する
。共通＿上位上乗せゲーム数抽籤テーブルは、「ＡＲＴ」中の上乗せ抽籤において抽籤結
果として「１００Ａ」、「１００Ｂ」、「１００Ｃ」の何れかが決定された場合に参照さ
れるテーブルである。共通＿上位上乗せゲーム数抽籤テーブルには、参照項目として「１
００Ａ」、「１００Ｂ」、「１００Ｃ」が規定され、参照項目ごとに抽籤結果（上乗せゲ
ーム数）に対応する抽籤値が規定される。
【０７９２】
　主制御基板７１は、「ＡＲＴ」中に行うＡＲＴモードに基づく上乗せ抽籤やチャンスモ
ードに基づく上乗せ抽籤において「１００Ａ」、「１００Ｂ」、「１００Ｃ」の何れかを
決定すると、共通＿上位上乗せゲーム数抽籤テーブルを参照して、上乗せゲーム数の抽籤
を行う。例えばＡＲＴモードに基づく上乗せ抽籤などにより「１００Ａ」を決定した場合
、主制御基板７１は、２４６／２５６の確率で上乗せゲーム数として「１００Ｇ」を決定
し、８／２５６の確率で上乗せゲーム数として「２００Ｇ」を決定し、２／２５６の確率
で上乗せゲーム数として「３００Ｇ」を決定する。
【０７９３】
＜ＡＲＴ＿ラストフリーズ抽籤テーブル＞
　次に、図１３７を参照して、ＡＲＴ＿ラストフリーズ抽籤テーブルについて説明する。
ＡＲＴ＿ラストフリーズ抽籤テーブルは、「ＡＲＴ」の終了時に内部当籤役に関係なくラ
ストフリーズを行うか否かを決定する際に参照されるテーブルである。同図に示すように
、ＡＲＴ＿ラストフリーズ抽籤テーブルには、抽籤結果（非当籤、当籤）に対応する抽籤
値が規定される。
【０７９４】
　主制御基板７１は、自身が管理する「ＡＲＴ」の残りゲーム数を計数するカウンタの値
が０になると、ＡＲＴ＿ラストフリーズ抽籤テーブルを参照した抽籤を行い、この抽籤に
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当籤した場合には、「ＡＲＴ」の残りゲーム数に有利区間のリミットに達するまでの値を
加算し、所定のフリーズ処理を行う。一方で、主制御基板７１は、この抽籤に非当籤の場
合には、次の図１３８に示す共通＿終了時有利区間終了抽籤テーブルを参照した抽籤を行
う。
【０７９５】
＜共通＿終了時有利区間終了抽籤テーブル＞
　次に、図１３８を参照して、共通＿終了時有利区間終了抽籤テーブルについて説明する
。共通＿終了時有利区間終了抽籤テーブルは、例えば「ＡＲＴ」の終了時に内部当籤役に
関係なく有利区間の終了を決定する際に参照されるテーブルである。同図に示すように、
共通＿終了時有利区間終了抽籤テーブルには、抽籤結果（継続、終了）に対応する抽籤値
が規定される。
【０７９６】
　このような共通＿終了時有利区間終了抽籤テーブルを用いた終了時有利区間終了抽籤に
よれば、例えば「ＡＲＴ」のゲーム数を消化した終了時において、内部当籤役とは無関係
に２４３／２５６の確率で有利区間終了の抽籤結果が得られ、次ゲームから通常区間の「
通常」の状態に移行する。一方、例えば「ＡＲＴ」のゲーム数を消化した終了時において
は、内部当籤役とは無関係に１３／２５６の確率で有利区間継続の抽籤結果が得られる場
合がある。この場合、有利区間が終了されることなく「ＡＲＴ」から「通常有利」の状態
に移行することで有利区間が継続される。なお、本実施形態では、ＡＲＴ（ＡＴ）関連の
処理においては、設定１～６の全設定で共通のテーブルを採用している。これにより、Ａ
ＲＴ（ＡＴ）の設定差が極端に高くなることで射幸性を煽りすぎることを抑制することが
できるとともに、主制御基板７１におけるＡＲＴ（ＡＴ）抽籤に必要なデータ容量を削減
することができる。
【０７９７】
［有利区間の流れについて］
　次に、図１３９～図１４６を参照して、有利区間の流れについて説明する。図１３９～
図１４１は、有利区間の開始当初からベルナビを発生させる仕様例１を図示したものであ
り、仕様例１において打順ベル役及びＭＢの当籤する順番が異なる３パターンについて有
利区間の流れを説明するための図である。図１４２は、第３実施形態の実施例１に係る有
利区間の流れを説明するための図である。仕様例１との相違点として、実施例１では、有
利区間開始直後においてベルナビ抑制状態（ベルナビ非発生状態）となっている。図１４
３は、仕様例１と実施例１との有利区間における払出量を比較するための図であり、図１
４２に示される実施例１による効果を示したものである。図１４４は、仕様例２に係る有
利区間終了時の流れを説明するための図であり、図１４５は、第３実施形態の実施例２に
係る有利区間終了時の流れを説明するための図である。図１４６は、第３実施形態の実施
例３として、設定変更がない場合の電源オン後と、設定変更がなされた場合の電源オン後
について説明するための図である。なお、仕様例とは、各実施例の効果を説明するために
例示した仕様であるが、各仕様例も周知技術ではなく、採用する場合に各々の仕様に応じ
た効果を発揮するものであり、企画者が意図する遊技性によっては課題の解決手段として
適宜採用することができる仕様である。以下の説明において「ＭＢ」は、図１０９に示す
「ＳＭＢ」及び「ＬＭＢ」のいずれも該当するため、これらを総称して「ＭＢ」と表記す
るが、主に当籤確率が高い「ＳＭＢ」を想定しており、フラグ間状態については、図示を
省略している。
【０７９８】
＜有利区間の終了条件＞
　図１３９～図１４１に示す仕様例１及び図１４２に示す実施例１における有利区間の終
了条件は、以下のとおりである。
　条件１：打順ベルの当籤による押し順報知の少なくとも１回以上の発生
　条件２：ＭＢの少なくとも１回以上の入賞又は作動（入賞により作動するので、いずれ
に基づいて判定してもよい）
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　条件３：条件１又は条件２の少なくともいずれか一方を充足したことを前提として所定
の終了条件が成立
　この条件３における所定の終了条件が成立したときに有利区間を終了させるものであり
、仕様例１と実施例１とで差はない。
　なお、有利区間の開始時から所定期間経過（２０ゲーム以上経過）又は当該有利区間の
開始時から毎ゲーム有利区間の終了抽籤を行い、上述の条件１又は条件２の充足よりも以
前に終了抽籤で当籤していた場合、終了フラグを設定しておき、ベルナビ発生により条件
１を満たしたゲーム又はＭＢ作動で条件２を充足したゲームにおいて条件３を充足したと
みなして有利区間を終了させてもよい。また、条件３を充足してから有利区間を終了さる
までの間に、少なくとも１ゲーム以上の所定ゲーム数の移行待ち状態を設けてもよい。な
お、説明の便宜上、ＭＢと表記しているが、ＭＢ以外の所定のボーナスの作動を終了条件
としてもよい。また、変形例として、ボーナス非搭載の機種、又はシングルボーナス（Ｓ
Ｂ）や１ゲーム限りのＣＴボーナス（ＣＢ）のみをボーナスとして有する機種においては
、条件２を設定せずに打順ベル成立によるナビ発生のみを有利区間終了の前提条件として
設定しても問題ない。
【０７９９】
＜仕様例１＞
　仕様例１では、有利区間が開始されてから最初に打順ベルが当籤するまではベルナビ確
定状態となる点に特徴がある。この仕様では、有利区間において打順ベルの当籤後、でき
る限り早期にベルナビ（押し順報知）を行い、有利区間の開始直後からベルナビ確定状態
として、打順ベルに当籤すればそれに応じて１回目のベルナビが発生させられることとな
り、その後は有利区間の終了抽籤の結果に応じて有利区間が終了される。この仕様は、実
際に一様にメダルが増加するＡＲＴ状態である「ＡＲＴ」に当籤しない場合、なるべく早
く有利区間を終了可能状態へと移行させることを目的とするものである。例えば、「通常
有利」の有利区間に当籤した場合に、結果としてＡＲＴ非当籤であるにもかかわらず、過
度に長いゲーム数を有利区間として報知し、遊技者が遊技を止めにくい状況で遊技の続行
が強いられる場合に、最終的に当たらなかったのに当たりそうな煽りを極端に長く見せら
れたと感じた遊技者が遊技機への興味を著しく低下させる場合があり、そうした場合を適
切に抑制することができる仕様である。
　有利区間終了までの流れとして、図１３９～図１４１の３パターンについて以下、図の
順に説明を行う。
　まず、図１３９は、有利区間開始後にＭＢよりも先に打順ベルに当籤し、ＭＢに当籤す
ることなく有利区間が終了した場合である。この場合は、ナビにより打順ベルが遊技者に
獲得されるため、図１４３に示す「有利区間（ＣＺ／高確用）のベルナビによる払出」が
発生することとなる。打順ベルの当籤確率が約１／４であり、ＭＢの当籤確率に設定差が
あるものの１／１５～１／１７程度であることから、打順ベルがＭＢより先に当籤すると
いうこのパターンは、発生の頻度が高い。なお、打順ベルに当籤して１回以上の押し順ナ
ビが発生した後の有利区間終了前に、ＭＢに当籤する場合も発生し得るが、ＭＢの入賞及
びＭＢ作動中の獲得枚数は、押し順ナビの発生の影響を受けず、図１４３に示す「有利区
間（ＣＺ／高確用）のベルナビによる払出」にも影響しないものである。詳しくは後述の
図１４１にて説明する。合わせて説明するが、本仕様例及び実施例のＭＢは同じ仕様であ
り、目押し位置正解で９枚の払出、目押し位置不正解で８枚の払出が得られる仕様である
。最低限の技量介入を担保するために、８枚が入賞する場合を設けているが、例えば少な
くとも１以上のいずれかのリールに赤ＢＡＲの図柄を目押しで停止させれば９枚獲得可能
など、容易に入賞できるものとして初心者でも安心して遊技を行うことができる仕様とし
ている。
【０８００】
　次に、図１４０は、仕様例１おいて打順ベルよりも先にＭＢに当籤し、その後に打順ベ
ルに当籤することなく有利区間が終了した場合のパターンを示している。このパターンは
、前述の通り、図１４３に示す「有利区間（ＣＺ／高確用）のベルナビによる払出」が発
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生しないものであるが、ＭＢの方が打順ベルよりも当籤確率が低いため、図１３９に示す
パターンよりも発生の頻度は低い。なお、単に当籤確率のみを考慮した場合、ＭＢ当籤確
率を打順ベルよりも高い確率とすれば、ベルナビの発生頻度を抑えられるとも考えられる
が、例え当該ＭＢによる払出枚数が少ないものとしても、出玉試験における役物比率（全
払出に占めるボーナスによる払出の割合が高すぎることに基づく不適合事由）の項目で不
適合となる可能性があり、ＭＢ当籤確率を打順ベルよりも高めるという解決策を採用する
場合は、出玉設計の自由度が極めて低いものとなる。
【０８０１】
　次に、図１４１は、仕様例１において打順ベルがＭＢよりも先に当籤してベルナビが発
生したものの、その後の有利区間終了よりも前にＭＢが当籤したパターンである。この場
合は、結果的にＭＢの当籤・作動により上記条件２を満たすことで有利区間の終了条件を
成立させることができたため、有利区間の「通常有利」の状態におけるナビによる出玉を
抑制し、その分ＡＲＴ（本ＡＴと記載する場合もある）における出玉の獲得を増して遊技
者が待ち望む“当り”である「ＡＲＴ」で十分な出玉を獲得させて遊技の興趣を高めたい
との出玉設計思想からすると、有利区間突入直後に打順ベルナビの発生を許容する仕様が
好ましくない方向に作用してしまったパターンといえる。なお、初回のベルナビ発生時点
で即座に有利区間を終了させるという手法でこの事象を抑制することができるが、１／４
程度の高確率で打順ベルが成立するため、有利区間ランプが点灯した直後に平均４ゲーム
程度で、ベルナビが１回発生して有利区間が終了してしまうとなると、「通常有利」の状
態を設けて適度なゲーム数の間、ＡＲＴに当籤するか否かを演出などで楽しませることが
難しいという側面もあるため、この手法を採用した場合は、出玉設計や演出設計の自由度
が大幅に狭くなることとなる。
【０８０２】
＜実施例１＞
　次に、図１４２を参照して実施例１に係る有利区間の流れについて説明する。同図に示
すように、実施例１では、有利区間について以下の条件が適用される。
　第１条件：有利区間の開始から１００Ｇ経過するまでは、打順ベルに当籤してもベルナ
ビ非発生状態とし、ベルナビを発生させない。
　第２条件：ＭＢの当籤確率が比較的高い１／１７程度とされる（図１０９参照）。
　第３条件：ＭＢ作動終了後、有利区間終了抽籤の抽籤結果に応じて有利区間が終了させ
られる。
　これにより、有利区間が開始されてから１００Ｇに達するまでは打順ベルに当籤しても
有利区間の終了不能状態（ベルナビ非発生状態）とされる一方、ＭＢの当籤確率が比較的
高いため、１００ＧまでにＭＢが当籤しやすく、その後、有利区間の終了可能状態（ベル
ナビ発生可能状態）としてゲーム（単位遊技）ごとに有利区間の終了抽籤が行われ、有利
区間の終了に当籤することでＭＢ作動終了後に有利区間が終了することとなる。この実施
例１によれば、有利区間の「通常有利」の状態におけるナビによる出玉を抑制し、その分
ＡＲＴ（本ＡＴと記載する場合もある）における出玉の獲得を増して遊技者が待ち望む“
当り”である「ＡＲＴ」で十分な出玉を獲得させて遊技の興趣を高めたいとの出玉設計思
想からすると、図１３９及び図１４１に示すように「通常有利」で打順ベルナビの発生に
よりベルを入賞させて出玉が獲得されるという、好ましくない事象を抑制することができ
る。なお、ＭＢ作動によるメダルの獲得は、ナビの影響を受けないため、「通常有利」で
のナビ発生率を抑制することで、通常区間の「通常」と「通常有利」とのベース値（投入
枚数に対する払出枚数の割合）を概ね近い値に抑制することができ、その分の出玉を「Ａ
ＲＴ」に振り分けることができる。
【０８０３】
　このような実施例１による有利区間の流れでは、有利区間における押し順ナビの発生を
適切に抑制することができ、出玉設計の自由度を高めることができる。具体的には、有利
区間の「通常有利」の状態における出玉を増やさず、図１４３に示すように白抜き矢印で
示す出玉分を「ＡＲＴ」などの出玉に割振ることができ、出玉の設計自由度を高めること
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ができる。
【０８０４】
　ここまでの説明において、ＭＢは、成立ゲームで必ず入賞する「ＳＭＢ」として図示及
び説明をした。一方、「ＬＭＢ」では、成立ゲームでリプレイにより入賞が阻害され、ボ
ーナスのフラグ間状態（持越し中）が発生する。ここで、ボーナスのフラグ間状態では、
押し順ナビを発生させる仕様としてもよいし、あるいは発生させない仕様としてもよい。
前述の「通常有利」の状態におけるベルナビ発生を抑制する観点からは、押し順ナビを発
生させない仕様とすると効果的である。また、有利区間中に約１／４４８（図１０９の当
籤番号Ｎｏ．４９及びＮｏ．５０参照　当籤確率が１４６／６５５３６）の当籤確率でＬ
ＭＢを当籤させたことに基づいて、「ＡＲＴ」に当籤させる場合などは、フラグ間状態、
ＬＭＢ入賞、ＬＭＢ作動中、「ＡＲＴ」という流れでゲームを進めていくため、当該フラ
グ間状態も遊技者にＡＲＴ当籤状態と同視できる遊技状態となるので、ベルナビを発生さ
せる仕様とすることが望ましい。なお、この実施例１の場合、持越し可能なボーナスが１
種類であるが、例えばＬＭＢ１、ＬＭＢ２など複数種類の持越し可能ボーナスを搭載した
機種の場合は、持越し中のボーナス種別に応じて押し順ナビを発生させたり発生させなか
ったりして、ナビの有無でボーナスの種別を遊技者に対して推測させるようにしてもよい
し、持越し中の打順ベル当籤ゲームでは、ナビを必ず発生させる仕様とするか、全く発生
させない仕様として画一的に処理し、ナビの有無からボーナス種別の絞り込みが困難とし
てメインリールの停止出目（いわゆるリーチ目）でボーナス種別を絞り込ませるゲーム性
としてもよい。
【０８０５】
＜仕様例２＞
　次に、図１４４を参照して仕様例２に係る有利区間終了時の流れについて説明する。同
図に示すように、仕様例２では、ＡＲＴが所定ゲーム数（例えば１００Ｇ）を消化して終
了すると、それに伴って有利区間も終了して初期化処理が行われる。これにより、ＡＲＴ
終了後は、次ゲームから通常区間（非有利区間）に移行することとなる。このような有利
区間終了時の流れによれば、ＡＲＴ中にはある程度の出玉を獲得することを期待しつつ遊
技を行うことができるものの、それと引き換えにＡＲＴ終了後には通常区間へと移行して
しまうことが確定しているため、遊技者は、ＡＲＴの終了時点で必ず遊技を終了しがちと
なってしまう。すなわち、ＡＲＴの終了と共に有利区間も終了してしまう仕様であると、
遊技の興趣を高めることができないばかりか、遊技機の稼働率低下も招きやすくなる。
【０８０６】
＜実施例２＞
　次に、図１４５を参照して実施例２に係る有利区間の流れについて説明する。同図に示
すように、実施例２では、ＡＲＴが所定ゲーム数（例えば１００Ｇ）を消化して終了する
と、先述した終了時有利区間終了抽籤が行われる。この終了時有利区間終了抽籤の結果と
して「終了」となると、仕様例２と同様に、ＡＲＴ終了後は、次ゲームから通常区間（非
有利区間）に移行することとなる。
【０８０７】
　一方、ＡＲＴの終了時に終了時有利区間終了抽籤の結果として「継続」に当籤すると、
通常区間の「通常」に移行することなく有利区間初期通常モード抽籤により通常モードが
決定され、有利区間の「通常有利」に移行する。このとき、「通常有利」の状態において
は、基本的に有利区間の開始から所定ゲーム数（１００Ｇ）を超えているため、ゲームご
とに有利区間終了抽籤が行われ、そうして有利区間終了抽籤に当籤すると、有利区間の初
期化処理を経て通常区間の「通常」の状態に移行することとなる。
【０８０８】
　また、「通常有利」の状態では、通常モードのランクが昇格して高くなると（例えば“
超天国”や“次回前兆”等の場合）、ＡＲＴ抽籤に当籤しやすくなり、そうしてＡＲＴ当
籤すると、「ＡＲＴ前兆」等を経て再びＡＲＴに移行することとなる。
【０８０９】
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　このような実施例２の有利区間終了時の流れによれば、ＡＲＴ終了後にあっても有利区
間が継続して再びＡＲＴに移行するかもしれないという期待感が高められるので、遊技の
興趣を高めることができ、遊技機の稼働率アップにも寄与することができる。
【０８１０】
＜実施例３＞
　次に、図１４６を参照して実施例３に係る有利区間の流れについて説明する。同図に示
すように、実施例３では、例えば開店時において表示ユニット１００に表示される態様が
異なる場合がある。
【０８１１】
　例えば、閉店後に電源を落とし、設定変更することなくそのまま開店前に電源オンとし
た後の初期状態では、同図の（ａ）に示すように、「通常」の状態に応じた一般的な表示
態様が表示ユニット１００に表示される。このとき、一般的には、遊技状態がＲＴ１とな
っている。
【０８１２】
　一方、開店前などに設定変更（例えば、設定変更作業を行ったものの設定１から再度設
定１を決定するなど同一設定への打ち直しを含む）がなされた後の初期状態では、同図の
（ｂ）に示すように、一般的に開店時に遊技状態として滞在するであろうＲＴ１とは異な
るＲＴ０にあることを示唆するために、例えば「早起きは三文の徳ステージ」などといっ
た表示態様が表示ユニット１００に表示される。すなわち、設定変更後の開店時における
初期状態では、遊技状態がＲＴ０となっており、このＲＴ０の「通常」状態であることが
表示ユニット１００において示唆される。
【０８１３】
　ＲＴ０と他のＲＴ（例えばＲＴ１）とにおいて「通常」の状態で有利区間に当籤した場
合は、以下に示すような第１～第３のいずれかのパターンで有利さに差が設けられている
。
（第１のパターン）
　ＲＴ０で有利区間当籤の場合：押し順ナビ２回以上となって出玉有りでＡＲＴに当籤し
やすい。
　他のＲＴで有利区間当籤の場合：押し順ナビ１回で出玉無しのままＣＺに当籤しやすい
。
（第２のパターン）
　ＲＴ０で有利区間当籤の場合：ＡＲＴの当籤が確定。
　他のＲＴで有利区間当籤の場合：ＡＲ又はＣＺのいずれかに当籤可能。
（第３のパターン）
　ＲＴ０で有利区間当籤の場合：ＡＲＴ及びＣＺのうち、ＡＲＴに当籤する比率が相対的
に高い。なお、「相対的に高い」とは、ＡＲＴに当籤する比率が１００％で、ＣＺに当籤
する比率が０％の場合を含むものとしてもよい。
　他のＲＴで有利区間当籤の場合：ＡＲＴ及びＣＺのうち、ＡＲＴに当籤する比率が相対
的に低い。なお、「相対的に低い」とは、ＡＲＴに当籤する比率が０％で、ＣＺに当籤す
る比率が１００％の場合を含むものとしてもよい。
【０８１４】
　このような実施例３の初期状態によれば、開店時の表示態様によって「通常」の状態で
も有利さが期待し得る状態を判別することができ、遊技者が朝一で遊技機を選定する際の
目安として有効に利用することができる。
【０８１５】
　なお、上述の仕様であると、遊技場側にとっては、設定変更がバレやすいというデメリ
ットもある。同一設定への打ち直しを行えば、設定値が前日と変化したか否かを遊技者に
推測されにくくすることはできるものの、設置台数が多い場合などは、全台を設定変更す
る作業に膨大な労力がかかる。そこで、電源投入時に、前回の電断から所定時間経過した
ことを条件として、電源投入後は設定変更時と同一の図１４６（ａ）に示すような画面を
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表示させるものとしてもよい。この場合の所定時間とは、営業中の一時的な電断で図１４
６（ａ）に示すような示唆画面が表示されないように、例えば２時間あるいは４時間程度
の時間として深夜の電断後に一般的に経過するであろう時間長さとすることが望ましい。
【０８１６】
　そして、携帯端末連動機能（ユニメモ（登録商標））などメーカーが提供するサービス
を積極的にユーザが利用し得るように、携帯端末連動機能をＯＮにする操作を遊技者が遊
技機で行った場合のみ図１４６（ａ）に示すような開店時の有利画面を表示させる仕様と
してもよい。また、遊技者がメダルを１枚も投入していない客待ち画面では、設定変更状
態か否かを判定することができないように、共通の客待ち画面（デモ画面）を表示するも
のとしてもよい。このようにすることにより、メダルを借りて実際にメダルを投入するこ
とで初めて状態を判別することができるようになるので、まず遊技者に着席してメダルを
借りようという動機付けと開店時からの来店の動機付けを行うことができる。しかし、開
店時の遊技客が極端に少ない店舗では、借りたメダルを持って複数の台を渡り歩いて有利
なＲＴ０を独占しようとする遊技者が現れる場合もある。そのような遊技者に対する対策
として、図１４６（ａ）に示すような設定変更示唆画面を表示可能とするか否かをホール
メニューで遊技場のスタッフが任意に設定可能として、設定変更を遊技者に判別されたく
ない店舗では、設定変更時においても図１４６（ｂ）に示すような通常画面が表示される
設定を可能とする機能を備えるようにしてもよい。
【０８１７】
［主制御基板及び副制御基板が有する各種機能］
　以上、本発明に係るパチスロ機１について説明した。続いて、パチスロ機１の主制御基
板７１及び副制御基板７２が有する各種機能について説明する。
【０８１８】
　主制御基板７１は、スタートスイッチ６Ｓやストップスイッチ７Ｓと接続され、図１に
示す遊技の進行を制御するため、変動制御手段、内部当籤役決定手段、停止制御手段、状
態制御手段、有利状態告知手段、モード制御手段、及びＲＴ制御手段として機能する。ス
トップボタン７Ｌ、７Ｃ、７Ｒは、停止操作手段として機能する。リール３Ｌ、３Ｃ、３
Ｒ及び表示窓４は、可変表示手段として機能する。副制御基板７２及び報知ランプ１４７
ａは、操作態様報知手段として機能する。状態表示器１４７ｂは、有利状態告知手段とし
て機能する。これらの機能については、以下の付記において説明し、実施形態において対
応するものを末尾に括弧書き付す。
【０８１９】
　なお、本発明は、上記した実施形態に限定されるものではなく、例えば以下に説明する
ような機能などを備えたものでもよい。
【０８２０】
　例えば、ＡＲＴ終了時の終了時有利区間終了抽籤で当籤（継続）した場合には、所定ゲ
ーム数にわたって「通常有利」の有利区間における滞在が保障される保障区間の状態を設
けるようにしてもよい。保障区間を設けた場合は、終了時有利区間終了抽籤に当籤したに
もかかわらず、例えば１ゲームや２ゲームで終了するような事態を回避することができ、
たとえ有利区間が継続されても遊技者がストレスを感じるようなことを抑制することがで
きる。
【０８２１】
　上記保障区間としては、例えば２０ゲーム等といった固定的な期間を付与するようにし
てもよい。固定的な期間とした場合、主制御基板７１による出玉抽籤の処理による負荷を
軽減することができ、ゲーム性も明瞭となる。一方、保障区間として付与されるゲーム数
等を保障区間の継続及び終了に関する条件に基づき抽籤で決定するようにしてもよい。保
障区間自体の付与についても決定するようにしてもよい。さらに、終了時有利区間終了抽
籤によって当籤となる継続と共に一括して保障区間のゲーム数等を決定するようにしても
よい。そうした場合、抽籤処理に必要なデータを軽減することができる。終了時有利区間
終了抽籤とは別途の抽籤によって保障区間のゲーム数等を決定するようにした場合は、多
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彩なゲーム性を実現することができる。
【０８２２】
　また、上記保障区間については、ゲーム数を管理することなく、所定役（例えばベルあ
るいはリプレイ、ＭＢ等）が所定回数当籤又は入賞するまで継続させるようにしてもよい
。
【０８２３】
　「通常有利」における有利区間終了抽籤については、上記保障区間が終了するまで行わ
ないようにしてもよいし、保障区間中に行うようにしてもよい。保障区間中の有利区間終
了抽籤において当籤（終了）した場合は、その当籤結果を例えばフラグとして記憶してお
き、保障区間の終了時又はその終了時の次ゲームで通常区間（「通常」）へと移行させる
ようにしてもよい。
【０８２４】
　保障区間中であることや保障区間の終了条件が成立した旨を示唆あるいは報知するよう
にしてもよい。そうした場合、ＡＲＴ終了後にチャンスであることが分かりやすくなり、
遊技者にとっては遊技意欲の低下を抑制することができ、ひいては遊技機の稼働率をも高
めることができる。例えば、表示ユニット１００に「チャンス状態継続確定残り２０ゲー
ム」等と表示することで明確に報知してもよいし、ＡＲＴが当籤しやすいことを示唆する
ステージ等を表示するような演出を行うようにしてもよい。また、映像、音、ランプなど
の演出実行手段により保障区間専用の演出態様で演出を実行可能としてもよい。
【０８２５】
　保障区間の可否については、設定差を設けるようにし、設定値に基づいて保障区間に関
する決定についての有利度合いを異ならせるようにしてもよい。例えば、保障区間のゲー
ム数を抽籤で決定する場合に、設定１であれば平均２０ゲームとし、設定６であれば平均
５０ゲームとなるように設定し、高設定になるほどＡＲＴの引き戻し（ＡＲＴが終了して
からすぐに再度ＡＲＴに当籤すること）が発生しやすい仕様としてもよい。そうした場合
、遊技者は、有利区間の終了について、状態表示器１４７ｂの消灯を確認することで確実
に察知することができ、ＡＲＴ終了後の有利区間のゲーム数を確実に把握することができ
る。さらに、遊技者は、把握したＡＲＴ終了後有利区間のゲーム数に応じて設定値を推測
することができ、ＡＲＴ終了後の出玉が減る状態であっても、設定値推測や引き戻しの期
待感を持ちつつ遊技を行うことで遊技の興趣が高められる。
【０８２６】
［パチスロに特有の別制御］
　続いて、図１４７～図１５３を参照して、本実施形態のパチスロ１に特有の別の制御に
ついて説明する。
【０８２７】
＜通常有利中の経過ゲーム数と特典との関係＞
　初めに、図１４７を参照して、「通常有利」中の経過ゲーム数と特典との関係について
説明する。なお、図１４７に示す例では、上述の実施例１における終了条件を採用してい
る。具体的には、第１条件として「有利区間の開始から１００Ｇ経過するまでは、打順ベ
ルに当籤してもベルナビ非発生状態とし、ベルナビを発生させない。」という条件を採用
している。もちろん、以下に示す説明においても、上述の仕様例１における終了条件を採
用することとしてもよい。
【０８２８】
　上述したように本実施形態のパチスロ１では、「通常（通常区間）」から「ＡＲＴ（有
利区間）」を目指して遊技を行う遊技性を有し、主制御基板７１は、「通常」中に有利区
間移行抽籤を行っている。この移行抽籤において「ＡＲＴ」に当籤した場合には、「通常
」から「ＡＲＴ」に直接移行できるものの、多くの場合において「通常」から「通常有利
（有利区間）」を経由して「ＡＲＴ」に移行する。図１０２に示すように、「通常有利」
中は「ＡＲＴ」中に比べて報知内容（押し順指示）が制限され、例えば、高ＲＴ（ＲＴ３
）への移行や高ＲＴを維持するための報知が行われないため、「ＡＲＴ」に比べて不利な
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状態であり、本実施形態の場合、出玉率が１を超えない区間として設計されている。その
ため、通常区間から有利区間に移行できた場合であっても、「ＡＲＴ」ではなく「通常有
利」に移行してしまった場合には、結果としてメダルを消費してしまうばかりで恩恵が少
なく、遊技意欲が低減してしまうおそれがある。
【０８２９】
　そこで、本実施形態では、主制御基板７１は、「通常有利」中の経過ゲーム数に応じて
遊技者に対して所定の特典を付与する。具体的には、図１４７に示すように、主制御基板
７１は、「通常有利」中の経過ゲーム数が「２０Ｇ」に達すると第１の特典（特典１）を
付与し、「４０Ｇ」に達すると第２の特典（特典２）を付与し、「８０Ｇ」に達すると第
３の特典（特典３）を付与する。なお、第１の特典、第２の特典、第３の特典は、ＳＣＺ
モードの移行（昇格）であり、「通常有利」中の経過ゲーム数が多いほど上位のＳＣＺモ
ードに移行し易い（図１１６参照）。
【０８３０】
　上述したように、設定差があるもののＭＢは１／１５～１／１７程度の確率で当籤する
ため、「通常有利」中の経過ゲーム数が「２０Ｇ」、「４０Ｇ」に達することは現実的に
あり得るものであり、また、「８０Ｇ」にも稀に到達し得る。しかしながら、このときに
付与する特典は、ＳＣＺモードの昇格抽籤であり、そして、ＳＣＺモードが昇格した場合
には「ＳＣＺ」という「ＡＲＴ」のチャンスゾーンに移行し易くなるだけであり、直ちに
「ＡＲＴ」に移行するわけではない。そのため、「通常有利」中の経過ゲーム数に応じて
ＳＣＺモードの昇格という特典を付与したとしても、遊技者に対して過度な特典を付与す
ることにならず、射幸性を徒に高めることがない。一方で、遊技者にとってみれば、「通
常有利」中の経過ゲーム数が増えるほど、「ＳＣＺ」という「通常有利」とは異なる遊技
性の状態に移行し易くなるため、遊技性が多彩に変化することになり、遊技の興趣が向上
する。
【０８３１】
　また、「通常有利」中の経過ゲーム数が「１２０Ｇ」に達すると、主制御基板７１は、
第４の特典（特典４）を付与する。この第４の特典は、“ハマリ天井”であり、ＳＣＺモ
ードが専用のモード“高確”となり、「ＡＲＴ」に移行するまでＳＣＺモードが転落する
ことがなくなる。このようにパチスロ１では、「通常有利」中の経過ゲーム数が「１２０
Ｇ」に達すると、その後の「ＡＲＴ」への移行が確定する。ここで、打順ベルの当籤確率
は約１／４であり、仮に上述の実施例１における第１条件を採用した場合であっても、打
順ベル及びＭＢの何れにも当籤せずに「通常有利」が１２０ゲーム経過することは極めて
稀である。また、「通常有利」が１２０ゲーム経過していた場合、「通常有利」中に所定
量のメダルを消費してしまっていることがあるため、このような極めて稀なケースにおい
て「ＡＲＴ」が確定する“ハマリ天井”とした場合であっても、遊技者に対して過度な特
典を付与することはない。
【０８３２】
　なお、「通常有利」は有利区間であるため、「通常有利」中の経過ゲーム数は、リミッ
ト処理が行われるゲーム数の計数に含まれる。そのため、「通常有利」に長期間滞在した
結果、大きな特典が付与されたとしても、遊技者に対して有利な停止操作の態様を報知す
る有利区間（「ＡＲＴ」）が必要以上に継続してしまうことがなく、射幸心を徒に高めて
しまうことを防止できる。
【０８３３】
　なお、主制御基板７１は、「通常有利」が予め定められた所定の期間継続したときに何
らかの特典を付与可能であればよく、長期間滞在するほど大きな特典を付与するものに限
られるものではない。
【０８３４】
［主制御基板及び副制御基板が有する各種機能］
　以上のようなパチスロ１に特有の制御を実現するために、パチスロ１の主制御基板（主
制御回路９１，メインＣＰＵ９３）及び副制御基板（副制御回路１０１，サブＣＰＵ１０
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２）は、次のような機能を有する。
【０８３５】
　パチスロ１は、複数の図柄が表面に描かれた複数のリール３Ｌ，３Ｃ，３Ｒと、リール
３Ｌ，３Ｃ，３Ｒに対応して設けられ遊技者が停止可能な複数のストップボタン７Ｌ，７
Ｃ，７Ｒを有し、主制御基板７１は、スタートスイッチ６Ｓやストップスイッチ７Ｓと接
続され、図１に示す遊技の進行を制御するため、主制御基板７１は、変動制御手段、内部
当籤役決定手段、停止制御手段、状態制御手段として機能する。
【０８３６】
　また、主制御基板７１は、報知ランプ１４７ａを制御して遊技者に対して所定の押し順
を報知するとともに、副制御基板７２は、表示ユニット１００を制御して遊技者に対して
所定の押し順を報知するため、主制御基板７１、報知ランプ１４７ａ、副制御基板７２、
及び表示ユニット１００は、操作態様報知手段として機能する。
【０８３７】
　また、主制御基板７１は、「通常有利」中の経過ゲーム数を計数するとともに、経過ゲ
ーム数に応じて遊技者に対して特典（ＳＣＺモードの昇格）を付与することから、主制御
基板７１は、計数手段及び特典付与手段として機能する。
【０８３８】
　また、主制御基板７１は、「ＡＲＴ」の残りゲーム数を管理する所定のカウンタを設け
、基本的には、この残りゲーム数が０になると「ＡＲＴ」を終了するが、一連の有利区間
中に行われたゲーム数（例えば、「ＡＲＴ」中の経過ゲーム数と「通常有利」中の経過ゲ
ーム数との和）が１５００回に達すると、「ＡＲＴ」の残りゲーム数に関わらず有利区間
を終了するリミット処理を行うため、主制御基板７１は、状態制御手段として機能する。
【０８３９】
＜疑似的な履歴抽籤＞
　続いて、図１４８及び図１４９を参照して、「ＡＲＴ」中の疑似的な履歴抽籤について
説明する。なお、図１４８は、本実施形態のパチスロ１における疑似的な履歴抽籤の概要
を示す図であり、図１４９は、疑似的な履歴抽籤の別例の概要を示す図である。
【０８４０】
　従来のパチスロでは、過去の遊技に関する履歴データを保持しておき、この履歴データ
に基づいて様々な抽籤を行うことがある。このような従来のパチスロでは、容量に余裕の
あるサブ（副制御基板７２）側で様々な抽籤を行っていたため、問題にはならなかったが
、近年のパチスロでは、出玉に関する抽籤をメイン（主制御基板７１）側で行わなければ
ならず、容量が限られるメイン側で履歴データを保持したり、また、履歴データに基づい
て各種の抽籤を行っていたのでは、データ容量や処理負荷が増大してしまう。一方で、過
去の遊技の履歴も加味して抽籤が行われることで多彩な遊技性を実現することができるた
め、興趣が向上するとともに、遊技者からすると、レア役などが連続して当籤した場合に
いわゆる引き損感を感じることがなくなるため、安心して遊技を行うことができる。
【０８４１】
　そこで、本実施形態のパチスロ１では、図１４８及び図１４９に示す制御を行うことで
、疑似的な履歴抽籤を実現する。具体的には、本実施形態のパチスロ１では、主制御基板
７１による制御と副制御基板７２による制御とを組み合わせることで、疑似的な履歴抽籤
を実現する。
【０８４２】
　ここで、図１４８（Ａ）は、疑似的な履歴抽籤の内部的な抽籤仕様の例を示す図であり
、主制御基板７１による制御例を示している。上述したように本実施形態では、主制御基
板７１は、「ＡＲＴ」中に履歴高確への移行抽籤を行っており、この移行抽籤に当籤した
場合に５ゲーム間の履歴高確に移行する。そして、主制御基板７１は、この５ゲーム間の
履歴高確中に「上乗せ特化ゾーン」のストック抽籤を行い、当籤した場合に特典（「上乗
せ特化ゾーン」のストック）を付与し、非当籤のまま５ゲームが経過すると、履歴高確を
終了する。これにより、本実施形態では、短期間（５ゲーム間）にレア役に連続して当籤
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した場合に特典を付与することができる。
【０８４３】
　続いて、図１４８（Ｂ）は、疑似的な履歴抽籤の演出例を示す図である。過去の履歴を
参照していると遊技者に錯覚させるために、副制御基板７２は、表示ユニット１００の所
定の表示領域に、履歴表示窓と履歴アイコンとを表示する。履歴表示窓は、過去の遊技の
履歴を表示するための表示領域であり、例えば、５ゲームに相当する５つの表示領域から
構成される（なお、履歴表示窓は、所定の演出情報（後述の履歴アイコン）が所定回数分
の遊技に対応して表示される表示領域であればよく、必ずしも窓枠の領域に限られるもの
ではない。窓枠の領域とすることで、所定の演出情報を表示しない場合であっても、当該
所定の演出情報が表示される領域であることを遊技者が識別可能である点で好適であるが
、他の演出との重なりを考慮して、履歴の表示領域であることを明示する窓枠などを設け
ずに、レア役に当籤や入賞した場合に所定の演出情報の表示のみを行うこととしてもよい
）。５つの表示領域のそれぞれは、今回の遊技から複数回数前の遊技までの５ゲーム分の
遊技のそれぞれに対応して設けられており、例えば、一番左の表示領域（窓）は、前回の
遊技の履歴を表示し、左から２番目の表示領域（窓）は、２ゲーム前の遊技の履歴を表示
し、左から３番目の表示領域（窓）は、３ゲーム前の遊技の履歴を表示し、左から４番目
の表示領域（窓）は、４ゲーム前の遊技の履歴を表示し、一番右の表示領域（窓）は、５
ゲーム前の遊技の履歴を表示する（なお、詳細には、今回の遊技の開始操作～第３停止操
作までは、一番左の表示領域に前回の遊技の履歴を表示し、今回の遊技の第３停止操作～
次回の遊技の開始操作が行われるまでは、一番左の表示領域に今回の遊技の履歴を表示す
る（他の表示領域についても同様である））。
【０８４４】
　そして、副制御基板７２は、履歴高確への移行抽籤に当籤し得るレア役（「共通リプ、
フェイクリプ」、「弱チャンス」、「チャンスリプ」、「中チャンス」、「強ベル」）が
内部当籤役として決定されると、表示窓の対応する表示領域に所定の演出情報（履歴アイ
コン）を表示する。図１４８（Ｂ）に示すように、この履歴アイコンとして、“赤アイコ
ン”と“緑アイコン”とを有し、副制御基板７２は、履歴高確への移行抽籤した場合には
、“赤アイコン”又は“緑アイコン”を所定の確率で表示し、履歴高確への移行抽籤に非
当籤の場合には、必ず“緑アイコン”を表示する。これにより、履歴高確への移行抽籤に
非当籤の場合に“赤アイコン”が表示されることがなくなるため、“赤アイコン”は、履
歴高確に当籤していることを報せる役割を有することになる。
【０８４５】
　なお、副制御基板７２は、レア役が内部当籤役として決定されたことを条件に履歴アイ
コンを表示することとしてもよく、また、レア役に応じた図柄の組合せが表示されたこと
を条件に履歴アイコンを表示することとしてもよい。ここで、レア役に応じた図柄の組合
せは、レア役が内部当籤役として決定されないと表示されることがないため、副制御基板
７２は、「レア役が内部当籤役として決定されたことに応じて、」履歴アイコンを表示す
るといえる。この点は、図１４９に示す疑似的な履歴抽籤の別例についても同様である。
【０８４６】
　一方で、副制御基板７２は、履歴高確への移行抽籤に当籤することがない「打順ベル」
、「共通ベル、１枚」が内部当籤役として決定された場合、表示窓の対応する表示領域に
“赤アイコン”及び“緑アイコン”の何れも表示しない。その結果、５ゲーム分の表示窓
には、５ゲーム間のレア役の当籤履歴が“赤アイコン”及び“緑アイコン”を用いて表示
されることになる。なお、履歴アイコンを表示する表示領域の位置は、遊技の進行に応じ
てスライドする。図１４８（Ｂ）に示す例では、一番左の表示領域に表示されていた“赤
アイコン”は、次ゲームの終了時に一つ右の表示領域にスライドしている。これにより、
履歴アイコンは、レア役が当籤してから５ゲーム後に表示窓から消えるため、履歴高確中
は履歴アイコンが表示窓内に表示されることになる。
【０８４７】
　その後、履歴高確中に再びレア役が内部当籤役として決定されると、副制御基板７２は
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、表示窓の対応する表示領域に履歴アイコンを表示する。なお、このとき表示する履歴ア
イコンの種別の決定は、今回当籤したレア役に基づく履歴高確の移行抽籤に基づいて行う
こととしてもよく、また、履歴高確中の「上乗せ特化ゾーン」のストック抽籤の結果に基
づいて行うこととしてもよく、また、双方を加味して行うこととしてもよい。その結果、
履歴高確中にレア役に当籤した場合、５ゲーム分の表示窓内に履歴アイコンが少なくとも
２つ表示されることになる。
【０８４８】
　このとき、図１４８（Ａ）に示すように、内部的には履歴高確中のレア役という当該遊
技の結果のみに基づいて「上乗せ特化ゾーン」のストック抽籤を行い、過去の履歴を参照
していないものの、副制御基板７２は、表示窓内に表示された複数の履歴アイコンや、表
示窓自体を発光させるなどの演出を行う。遊技者からすると、過去の履歴を表示する表示
窓や過去の履歴を示す履歴アイコンが発光することで、あたかも履歴抽籤が行われたかの
ように感じるため、遊技の興趣が向上する。一方で、メイン側の制御としては、主制御基
板７１は、特定の条件を満たした場合に限り履歴高確という状態であることを把握可能で
あればよく、従来のように５ゲーム分の履歴データを毎遊技更新して保持し続ける必要が
ないため、データ容量や処理負荷が増大することがない。
【０８４９】
　なお、ここでは１ゲームの進行毎に履歴アイコンの表示が更新される場合を例示したが
、履歴アイコンの表示の更新条件は、これに限られるものではなく任意に設定することが
できる。一例として、副制御基板７２は、履歴アイコンに対応する内部当籤役が成立する
度に履歴アイコンの表示を更新することとしてもよく、また、再遊技役以外の内部当籤役
が成立する度に履歴アイコンの表示を更新することとしてもよい。このように所定の役が
内部当籤役として決定される度に履歴アイコンの表示を更新することで、疑似的な履歴抽
籤演出が行われる状態を一定ゲーム数に定めず所定の期間継続させることができる。また
、副制御基板７２は、内部当籤役としてハズレ（内部当籤役非当籤）が５回決定されたら
履歴高確を終了、打順役が５回成立したら終了など履歴高確の終了条件を一定のゲーム数
消化以外の条件と関連付けしてもよい。なお、打順役が５回成立するとは、打順役が内部
当籤役として５回決定されたことであってもよく、また、打順役が内部当籤役として決定
された場合に正解の押し順で停止操作が行われた結果、遊技者にとって有利な図柄の組合
せが停止表示されたことであってもよい。また、副制御基板７２は、反対に、打順役が５
回不成立した場合、すなわち、打順役が内部当籤役として決定されたにも関わらず不正解
の押し順で停止操作が行われ、結果、遊技者にとって不利な図柄の組合せが停止表示され
た場合に、履歴高確の終了することとしてもよい。この場合に、１つの履歴表示窓に複数
のアイコンが表示されることのないように適宜履歴アイコンの表示ルールや更新タイミン
グを定めるものとしてもよい。例えば、ハズレ５回で履歴高確を終了させる場合などはハ
ズレ又はレア役当籤となる度に履歴アイコンを１つ進める更新するなどの更新ルールとす
ればよい。
【０８５０】
　なお、副制御基板７２は、「上乗せ特化ゾーン」のストック抽籤の結果に応じて、表示
窓や履歴アイコンを用いた演出の態様を変化させることとしてもよい。例えば、「上乗せ
特化ゾーン」のストック抽籤に当籤している場合に、表示窓又は履歴アイコンの少なくと
も一方においてストック抽籤の当否と関連付けされた演出（例えば、表示窓の周囲を大き
く発光）を行い、「上乗せ特化ゾーン」のストック抽籤に非当籤している場合に、表示窓
又は履歴アイコンの少なくとも一方においてストック抽籤の当否と関連付けされた演出（
例えば、表示窓の周囲を小さく発光）を行うこととしてもよい。
【０８５１】
　続いて、図１４８（Ｃ）は、疑似的な履歴抽籤における演出例２である。図１４８（Ｂ
）では、履歴高確中に再びレア役が当籤した場合の演出例を示していたが、図１４８（Ｃ
）では、最初のレア役当籤時に履歴高確の移行抽籤に当籤することなく、その後、５ゲー
ム以内に再びレア役に当籤した場合の演出例を示す。この場合、２度目のレア役当籤時は
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履歴高確中ではないため、メイン側において「上乗せ特化ゾーン」のストック抽籤は行わ
ないが、副制御基板７２は、履歴高確中のレア役当籤時と同様に、表示窓内に表示された
複数の履歴アイコンや、表示窓自体を発光させるなどの演出を行う。このようにすること
で、内部的に履歴高確中ではない場合であっても、あたかも履歴抽籤が行われたかのよう
に感じさせることができる。
【０８５２】
　なお、メイン側と比べてサブ側には制限が少ないため、副制御基板７２は、任意の方法
により、履歴高確中と履歴高確中以外とで同様の演出を行うことができる。一例として、
副制御基板７２は、履歴データを保持しておくことで、履歴高確中と履歴高確中以外とで
同様の演出を行うこととしてもよく、また、表示窓内に履歴アイコンが複数表示されたと
いう情報に基づいて、履歴高確中と履歴高確中以外とで同様の演出を行うこととしてもよ
い。
【０８５３】
　ところで、図１４８に示す例では、疑似的な履歴抽籤として、所定ゲーム数（５ゲーム
）の間にレア役が複数回（２回）当籤した場合を例にとって説明したが、履歴抽籤には、
このような履歴抽籤の他に、所定役が「連続」して当籤した場合に行う履歴抽籤も含まれ
る。続いて、図１４９を参照して、所定役が連続して当籤した場合の疑似的な履歴抽籤方
法について説明する。なお、図１４９では、ベルが４回連続して当籤した場合に所定の特
典を付与する方法について説明する。
【０８５４】
　図１４９（Ａ）（Ｂ）は、疑似的な履歴抽籤の内部的な抽籤仕様の例を示す図であり、
主制御基板７１による制御例を示している。図１４９（Ａ）に示すように、主制御基板７
１は、履歴高確の状態として“非高確”、“履歴高確Ａ”、“履歴高確Ｂ”、“履歴高確
Ｃ”を有する。図１４９（Ａ）（Ｂ）に示すように、主制御基板７１は、“非高確”にお
いてベルが内部当籤役として決定されると、履歴高確の状態を１ゲームで終了する“履歴
高確Ａ”に移行する。そして、主制御基板７１は、この“履歴高確Ａ”中（すなわち、次
の遊技）にベルが内部当籤役として決定されると、履歴高確の状態を“履歴高確Ｂ”に移
行し、“履歴高確Ａ”中にベルが内部当籤役として決定されないと、“履歴高確Ａ”を終
了し、履歴高確の状態を“非高確”に移行する。
【０８５５】
　また、主制御基板７１は、“履歴高確Ｂ”中（すなわち、次の遊技）にベルが内部当籤
役として決定されると、履歴高確の状態を“履歴高確Ｃ”に移行し、“履歴高確Ｂ”中に
ベルが内部当籤役として決定されないと、“履歴高確Ｂ”を終了し、履歴高確の状態を“
非高確”に移行する。そして、主制御基板７１は、“履歴高確Ｃ”中（すなわち、次の遊
技）にベルが内部当籤役として決定されると、「ＡＲＴ」を継続可能な期間を延長するな
どの特典を付与し、“履歴高確Ｃ”中にベルが内部当籤役として決定されないと、“履歴
高確Ｃ”を終了し、履歴高確の状態を“非高確”に移行する。なお、“履歴高確Ｃ”中に
ベルが内部当籤役として決定された場合、主制御基板７１は、履歴高確の状態を“履歴高
確Ｃ”のまま維持することとしてもよく、また、“非高確”に移行することとしてもよい
。
【０８５６】
　続いて、図１４９（Ｃ）は、ベルが連続して当籤した場合の疑似的な履歴抽籤における
演出例である。副制御基板７２は、ベルが内部当籤役として決定されると、表示窓の対応
する表示領域にベルの当籤や入賞を示唆する“ベルアイコン”を表示し、反対に、ベルが
内部当籤役として決定されないと、表示窓の対応する表示領域に“ベルアイコン”を表示
しない。
【０８５７】
　そして、副制御基板７２は、“ベルアイコン”が表示窓に４個連続して表示されると、
表示窓内に表示された複数の“ベルアイコン”や、表示窓自体を発光させるなどの演出を
行う。これにより、メイン側で履歴データを持つことなく、ベルが連続して当籤したこと
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に基づいて特典が付与されたかのように感じさせることができる。
【０８５８】
　なお、図１４９に示す例では、ベルの当籤時に履歴高確の状態が必ず一つ昇格し、また
、履歴高確の状態が最上位の状態（“履歴高確Ｃ”）の場合にベルに当籤すると、必ず特
典を付与することとしているが、これに限られるものではない。例えば、主制御基板７１
は、ベルの当籤時に履歴高確の状態を所定確率で一つ昇格させることとしてもよい。また
、例えば、主制御基板７１は、ベルの当籤時に履歴高確の状態を一度に複数段階昇格可能
としてもよい（例えば、９５％の確率で一つ昇格し、５％の確率で二つ昇格するなど）。
また、これらの場合、現在の履歴高確の状態ごとに確率を異ならせることとしてもよい。
また、主制御基板７１は、履歴高確の状態が最上位の状態の場合にベルに当籤すると、所
定確率で特典を付与することとしてもよい。
【０８５９】
　なお、ここまで主制御基板７１と副制御基板７２との処理を合わせる形で、疑似的な履
歴抽籤を行う場合について説明したが、主制御基板７１の処理負荷をさらに軽減させるた
めに、主制御基板７１において履歴高確の状態を持たずに、副制御基板７２により制御さ
れる演出表示のみで擬似的な履歴抽籤演出を行うものとしても良い。
【０８６０】
　この場合、主制御基板７１は所定役の当籤に基づいて特典の付与を決定すればよく、５
ゲーム相当の履歴高確状態を持たないものとできる。副制御基板７２は、所定役が当籤し
た場合に対応する第１の履歴アイコンの表示を行う。その後、５ゲーム以内に、内部当籤
役に応じて主制御基板７１により特典が付与された場合は、副制御基板７２は、当該ゲー
ムに対応する表示領域に第２の履歴アイコンを表示し、第１及び第２の履歴アイコンと履
歴表示窓とを用いて履歴を参照して当ったかのような演出を行うものとしてもよい。この
ようにすることで、あたかも履歴抽籤が行われたかのような印象を遊技者に与えつつも、
主制御基板７１の処理をさらに軽減することができる。
【０８６１】
　なお、第１の履歴アイコンと第２の履歴アイコンの表示ゲームにおける内部当籤役は同
じ役であっても異なる役であってもよい。例えば、第１の履歴アイコンの表示ゲームはレ
ア役の１種であるチェリー役、第２の履歴アイコンの表示ゲームは他のレア役であるスイ
カ役などどとしてもよい。
【０８６２】
［主制御基板及び副制御基板が有する各種機能］
　以上のようなパチスロ１に特有の制御を実現するために、パチスロ１の主制御基板（主
制御回路９１，メインＣＰＵ９３）及び副制御基板（副制御回路１０１，サブＣＰＵ１０
２）は、次のような機能を有する。
【０８６３】
　パチスロ１は、複数の図柄が表面に描かれた複数のリール３Ｌ，３Ｃ，３Ｒと、リール
３Ｌ，３Ｃ，３Ｒに対応して設けられ遊技者が停止可能な複数のストップボタン７Ｌ，７
Ｃ，７Ｒを有し、主制御基板７１は、スタートスイッチ６Ｓやストップスイッチ７Ｓと接
続され、図１に示す遊技の進行を制御するため、主制御基板７１は、遊技制御手段として
機能する。
【０８６４】
　また、副制御基板７２は、疑似的な履歴抽籤を行う際に、今回の遊技から複数回前の遊
技までの５ゲーム分の遊技のそれぞれに対応して設けられた、５つの表示領域を有する表
示窓を表示ユニット１００に表示するため、パチスロ１は、表示窓を有する。
【０８６５】
　また、主制御基板７１は、「ＡＲＴ」中のレア役当籤を契機に行う履歴高確への移行抽
籤に当籤すると、履歴高確を開始し、この履歴高確中に５ゲームの遊技が行われると、履
歴高確を終了するため、主制御基板７１は、状態制御手段として機能する。そして、主制
御基板７１は、履歴高確中にレア役に当籤すると、「上乗せ特化ゾーン」のストック付与
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という特典を付与可能であるため、主制御基板７１は、特典付与手段として機能する。
【０８６６】
　そして、副制御基板７２は、「ＡＲＴ」中にレア役が内部当籤役として決定されたこと
に応じて、表示ユニット１００に表示される表示窓が有する複数の表示領域のうちの、レ
ア役が当籤役として決定された遊技に対応する表示領域に、履歴アイコンを表示するとと
もに、主制御基板７１が履歴高確中のレア役当籤に伴い特典を付与する場合（すなわち、
表示窓に履歴アイコンが２つ以上表示された場合）に、表示窓又は履歴アイコンの少なく
とも一方においてストック抽籤の当否と関連付けされた演出を行うため、副制御基板７２
及び表示ユニット１００は、演出実行手段として機能する。
【０８６７】
＜ＡＲＴ中の上乗せ報知＞
　続いて、図１５０を参照して、「ＡＲＴ」中の上乗せ報知（上乗せ演出）に関して説明
する。パチスロでは、ＡＲＴ（ＡＴ）中にスイカやチェリーなどの遊技者が注目し易いレ
ア役を契機に上乗せ抽籤を行い、この上乗せ抽籤に当籤した場合に当籤した上乗せを報知
することが一般的に行われているが、レア役に当籤したにも関わらず上乗せが行われない
頻度が高いと遊技者の落胆を誘うことになり、遊技の興趣が低下してしまう。この点、本
実施形態のパチスロ１では、以下に示すように遊技者が注目し易いレア役の当籤時に上乗
せの報知が行われる頻度を高めることとしている。なお、以下においてレア役とは、ＡＲ
Ｔ中の上乗せ抽籤に当籤し得る役をいい、例えば、ＡＲＴモードに基づく上乗せ抽籤の場
合、「弱チャンス」、「チャンスリプ」、「中チャンス」、「強ベル」が相当する（図１
２５参照）。
【０８６８】
　図１５０（Ａ）は、副制御基板７２による上乗せ報知の概要を示す図である。本実施形
態において副制御基板７２は、主制御基板７１が上乗せゲーム数を決定すると上乗せを即
報知することもあれば、潜伏させることもある。図１５０（Ａ）に示すように、上乗せゲ
ーム数を潜伏してい状態では、副制御基板７２は、例えば、その後に主制御基板７１が行
った上乗せ抽籤において非当籤の場合に、潜伏させた上乗せのゲーム数を代わりに報知す
る。一方で、上乗せゲーム数を潜伏してい状態であっても、その後に主制御基板７１が行
った上乗せ抽籤に当籤している場合には、副制御基板７２は、例えば、潜伏分の上乗せゲ
ーム数を保持したまま、当該上乗せ抽籤の結果として決定された上乗せゲーム数を報知す
る。これにより、上乗せゲーム数を潜伏している状態では、上乗せ抽籤の結果に関わらず
、上乗せの報知が行われることになるため、上乗せの報知が行われる頻度を高めることが
できる。
【０８６９】
　ここで、主制御基板７１は、レア役の当籤時に通常処理に基づき上乗せ抽籤（図１２５
参照）を行う他、ＭＢの作動時（すなわち、ＭＢに応じた図柄の組合せが表示されて、Ｍ
Ｂの作動が行われた時）に共通処理に基づき上乗せ抽籤（図１２６参照）を行うが、副制
御基板７２は、ＭＢ作動時の上乗せ抽籤に当籤した場合、基本的に上乗せゲーム数を即報
知することなく、未報知のまま保持する（潜伏させる）。そして、副制御基板７２は、そ
の後、レア役の当籤を契機とする上乗せ抽籤時に、潜伏させていたＭＢ作動時の上乗せゲ
ーム数を代わりに報知する。これにより、遊技者が注目し易いレア役の当籤時に上乗せの
報知が行われる頻度を高めることができる。一方で、ＭＢ作動時には上乗せの報知は行わ
れないものの、遊技者からすると、ＭＢ作動時にはそもそも上乗せ抽籤自体が行われてい
ないと感じるだけであり、ＭＢ作動時の上乗せ報知の頻度に高低が生じるわけではなく、
遊技者の落胆を誘うことがない。
【０８７０】
　続いて、図１５０（Ｂ）は、副制御基板７２が上乗せの報知を行う際の制御例１を示す
図である。図１５０（Ｂ）に示す制御例１では、まずＭＢ作動時の上乗せ抽籤において主
制御基板７１が「５０Ｇ」の上乗せゲーム数を決定している。副制御基板７２は、ＭＢ作
動時の上乗せゲーム数を報知することなく保持する結果、この時点において、副制御基板
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７２は、潜伏分のゲーム数として「５０Ｇ」を加算する。
【０８７１】
　図１５０（Ｂ）に示す制御例１では、続いて、レア役に当籤した結果、主制御基板７１
は、上乗せ抽籤を行い、「１０Ｇ」の上乗せゲーム数を決定している。この時点において
副制御基板７２は、潜伏分のゲーム数として「５０Ｇ」を保持しているものの、レア役を
契機とする上乗せ抽籤に当籤しているため、副制御基板７２は、保持している「５０Ｇ」
は維持したまま、今回決定された「１０Ｇ」の上乗せゲーム数を報知する。そのため、遊
技者には、レア役の当籤に伴い１０ゲームの上乗せが行われたことが報知される。なお、
副制御基板７２は、潜伏分のゲーム数を維持したままであるため、この時点において、副
制御基板７２は、潜伏分のゲーム数として「５０Ｇ」を保持している。
【０８７２】
　図１５０（Ｂ）に示す制御例１では、続いて、レア役に当籤した結果、主制御基板７１
は、上乗せ抽籤を行っているが、この上乗せ抽籤には当籤しなかった。この時点において
副制御基板７２は、潜伏分のゲーム数として「５０Ｇ」を保持しているため、副制御基板
７２は、保持している「５０Ｇ」の範囲で上乗せゲーム数を報知する。具体的には、副制
御基板７２は、上乗せ抽籤の契機となったレア役により上乗せする可能性のあるゲーム数
を、潜伏分のゲーム数として保持しているゲーム数の範囲で報知する。図１２５を参照し
て、例えば、「弱チャンス」を契機とする上乗せ抽籤では、上乗せゲーム数として「１０
Ｇ」、「２０Ｇ」、「３０Ｇ」が決定される可能性があり、潜伏分のゲーム数として保持
している「５０Ｇ」が決定されることはない。そのため、この場合には、副制御基板７２
は、「１０Ｇ」、「２０Ｇ」、「３０Ｇ」の何れかを報知する。また、例えば、「強ベル
」を契機とする上乗せ抽籤では、上乗せゲーム数として「３０Ｇ」、「５０Ｇ」、「１０
０Ａ（１００Ｇ以上）」が決定される可能性があるものの、潜伏分のゲーム数として保持
している「５０Ｇ」しか保持していない。そのため、この場合には、副制御基板７２は、
「３０Ｇ」、「５０Ｇ」の何れかを報知し、保持している潜伏分のゲーム数を超える「１
００Ｇ以上」を報知することはない。なお、副制御基板７２は、潜伏分のゲーム数の範囲
において報知すればよく、上乗せ抽籤の契機となったレア役により上乗せする可能性のあ
るゲーム数のうちの最大のゲーム数を報知する必要はなく、潜伏分のゲーム数の範囲にお
いて、その一部又は全部を適宜報知することができる。
【０８７３】
　図１５０（Ｂ）に示す制御例１では、副制御基板７２は、潜伏分のゲーム数として保持
しているゲーム数の範囲の中から、上乗せ抽籤の契機となったレア役により上乗せする可
能性のあるゲーム数として「５０Ｇ」を決定し、「５０Ｇ」の上乗せゲーム数を報知して
いる。これにより、遊技者には、あたかもレア役の当籤に伴い５０ゲームの上乗せが行わ
れたかのような報知が行われることになる。なお、副制御基板７２は、潜伏分のゲーム数
を報知したため、この時点において、副制御基板７２が保持する潜伏分のゲーム数は、「
０Ｇ」となる。
【０８７４】
　続いて、図１５０（Ｃ）は、副制御基板７２が上乗せの報知を行う際の制御例２を示す
図である。図１５０（Ｂ）に示す制御例１では、副制御基板７２は、レア役当籤時の上乗
せ抽籤に非当籤の場合に、潜伏分の上乗せゲーム数を代わりに報知することとしているが
、図１５０（Ｃ）に示す制御例２では、副制御基板７２は、レア役当籤時の上乗せ抽籤に
当籤した場合に、当籤した上乗せゲーム数に潜伏分の上乗せゲーム数を加えて報知する。
【０８７５】
　具体的には、図１５０（Ｃ）に示す制御例２では、まずＭＢ作動時の上乗せ抽籤におい
て主制御基板７１が「５０Ｇ」の上乗せゲーム数を決定している。副制御基板７２は、Ｍ
Ｂ作動時の上乗せゲーム数を報知することなく保持する結果、この時点において、副制御
基板７２は、潜伏分のゲーム数として「５０Ｇ」を加算する。
【０８７６】
　図１５０（Ｃ）に示す制御例１では、続いて、レア役に当籤した結果、主制御基板７１
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は、上乗せ抽籤を行い、「１０Ｇ」の上乗せゲーム数を決定している。この時点において
副制御基板７２は、潜伏分のゲーム数として「５０Ｇ」を保持しているため、副制御基板
７２は、上乗せ抽籤において当籤した「１０Ｇ」に潜伏分の上乗せゲーム数を加えて報知
する。具体的には、副制御基板７２は、上乗せ抽籤の契機となったレア役により上乗せす
る可能性のあるゲーム数を、上乗せ抽籤において当籤した上乗せゲーム数と、潜伏分のゲ
ーム数として保持している上乗せゲーム数との和の範囲で報知する。図１５０（Ｃ）に示
す制御例２では、上乗せ抽籤において当籤した上乗せゲーム数と、潜伏分のゲーム数とし
て保持している上乗せゲーム数との和は「６０Ｇ」であるが、上乗せ抽籤の契機となった
レア役により上乗せする可能性のあるゲーム数として「６０Ｇ」はなく「５０Ｇ」があっ
たものとする。そこで、副制御基板７２は、「５０Ｇ」の上乗せゲーム数を報知している
。これにより、遊技者には、レア役の当籤に伴い１０ゲームの上乗せしか行われていない
にも関わらず、あたかも５０ゲームの上乗せが行われたかのような報知が行われることに
なる。なお、副制御基板７２は、潜伏分のゲーム数を報知したため、この時点において、
副制御基板７２が保持する潜伏分のゲーム数は、「１０Ｇ」となる。
【０８７７】
　図１５０（Ｃ）に示す制御例２では、その後、レア役に当籤した結果、主制御基板７１
は、上乗せ抽籤を行っているが、この上乗せ抽籤には当籤しなかったため、副制御基板７
２は、保持している「１０Ｇ」の上乗せゲーム数を報知している。その結果、副制御基板
７２が保持する潜伏分のゲーム数は、「０Ｇ」となる。
【０８７８】
　なお、副制御基板７２は、上乗せゲーム数を保持している状態で、レア役に基づく上乗
せ抽籤に非当籤などの場合に、必ず保持している潜伏分の上乗せゲーム数を報知すること
としてもよく、所定の確率で保持している潜伏分の上乗せゲーム数を報知することとして
もよい。
【０８７９】
＜ＡＲＴ中の上乗せ報知と設定示唆＞
　以上のように本実施形態において副制御基板７２は、潜伏分の上乗せゲーム数をレア役
当籤時に回すことで、レア役当籤時に上乗せの報知が行われる頻度を高くし、また、一度
に報知される上乗せゲーム数を多くしている。このような潜伏を用いた制御によれば、以
下のような設定示唆の制御も可能になる。
【０８８０】
　近年のパチスロでは、内部当籤役などに基づくＡＲＴ（ＡＴ）に関する抽籤（通常処理
）を、設定値に関係なく共通の確率で行うことが求められている。これにより、利益バラ
ンスのブレが抑えられ、安心して遊技を行うことができるが、設定推測要素が減ってしま
うという問題がある。そこで、本実施形態のパチスロ１では、ＡＲＴ（ＡＴ）に関する通
常処理に基づく抽籤から設定差を無くしつつも、共通処理を用いた抽籤結果を潜伏させる
ことで新たな設定推測要素を実現している。
【０８８１】
　具体的には、図１５０（Ｄ）に示すように、パチスロ１では、レア役を契機とする通常
処理に基づく上乗せ抽籤から設定差を完全になくすため、レア役が内部当籤役として決定
される確率と、レア役当籤時の上乗せ抽籤との双方を設定値に関わらず共通の確率で行う
。説明を簡易にするため、図１５０（Ｄ）に示す例では、レア役が内部当籤役として決定
される確率は、全設定共通で約１／６０であり、レア役当籤時の上乗せ抽籤において決定
され得る上乗せゲーム数の一回当たりの期待度は、全設定共通で約「１０Ｇ」とする。
【０８８２】
　ＳＭＢ作動時の共通処理に基づく上乗せ抽籤は、上乗せ抽籤の抽籤確率自体は全設定共
通とするものの、ＳＭＢが内部当籤役として決定される確率に設定差をつける。説明を簡
易にするため、図１５０（Ｄ）に示す例では、ＳＭＢが内部当籤役として決定される確率
は、設定１で約１／１８、設定６で約１／１５とし、ＳＭＢ作動時の上乗せ抽籤において
決定され得る上乗せゲーム数の一回当たりの期待度は、全設定共通で約「５Ｇ」とする。
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【０８８３】
　このような場合において、例えば、１８０回の遊技が行わると、設定値に関係なく、レ
ア役は３回内部当籤役として決定され、レア役を契機として「３０Ｇ」の上乗せが期待で
きる。一方で、ＳＭＢに関しては、設定１では、ＳＭＢは１０回作動し、ＳＭＢの作動を
契機として「５０Ｇ」の上乗せが期待でき、設定６では、ＳＭＢは１２回作動し、ＳＭＢ
の作動を契機として「６０Ｇ」の上乗せが期待できる。
【０８８４】
　このとき上述のように、副制御基板７２がＭＢ作動時の上乗せ分を潜伏させて、レア役
当籤時の上乗せ報知に回すことで、設定１ではトータルとして「８０Ｇ」の上乗せゲーム
数の報知が行われ、設定６ではトータルとして「９０Ｇ」の上乗せゲーム数の報知が行わ
れる。ＭＢ作動時の上乗せ分を潜伏させることで、遊技者からすると、ＭＢ作動時には上
乗せが行われていないと感じることになるため、通常処理に基づくＡＲＴ（ＡＴ）に関す
る抽籤から完全に設定差を無くしつつも、遊技者に対して設定推測要素を提供することが
できる。
【０８８５】
［主制御基板及び副制御基板が有する各種機能］
　以上のようなパチスロ１に特有の制御を実現するために、パチスロ１の主制御基板（主
制御回路９１，メインＣＰＵ９３）及び副制御基板（副制御回路１０１，サブＣＰＵ１０
２）は、次のような機能を有する。
【０８８６】
　パチスロ１は、複数の図柄が表面に描かれた複数のリール３Ｌ，３Ｃ，３Ｒと、リール
３Ｌ，３Ｃ，３Ｒに対応して設けられ遊技者が停止可能な複数のストップボタン７Ｌ，７
Ｃ，７Ｒを有し、主制御基板７１は、スタートスイッチ６Ｓやストップスイッチ７Ｓと接
続され、図１に示す遊技の進行を制御するため、主制御基板７１は、遊技制御手段として
機能する。
【０８８７】
　また、主制御基板７１は、ＭＢに応じた図柄の組合せが表示され、ＭＢの作動が行われ
ると、「ＡＲＴ」の上乗せゲーム数を決定するとともに、レア役が内部当籤役として決定
されると、「ＡＲＴ」の上乗せゲーム数を決定するため、主制御基板７１は、第１上乗せ
決定手段及び第２上乗せ決定手段として機能する。このとき、主制御基板７１は、上乗せ
ゲーム数を決定すると、決定した上乗せゲーム数分だけ「ＡＲＴ」を継続可能な期間を延
長するため、主制御基板７１は、上乗せ制御手段として機能する。
【０８８８】
　また、副制御基板７２は、ＭＢ作動時の上乗せ抽籤による上乗せゲーム数を未報知のま
ま保持するため、副制御基板７２は上乗せ潜伏手段として機能する。そして、副制御基板
７２は、主制御基板７１が決定した上乗せゲーム数を、表示ユニット１００を用いて遊技
者に対して報知するとともに、レア役当籤時の上乗せ抽籤に非当籤の場合に未報知のまま
保持している上乗せゲーム数を代わりに報知するため、副制御基板７２及び表示ユニット
１００は、報知手段として機能する。
【０８８９】
＜ＡＲＴ中の演出ステージ＞
　続いて、図１５１及び図１５２を参照して、「ＡＲＴ」中の演出ステージについて説明
する。まず、図１５１（Ａ）（Ｂ）を参照して、本実施形態のパチスロ１における潜伏さ
せている上乗せゲーム数の報知に関する、図１５０とは異なる制御例について説明する。
具体的には、副制御基板７２は、潜伏させている上乗せゲーム数を、図柄揃いにより報知
する。
【０８９０】
　図１５１（Ａ）に示すように、内部当籤役として「Ｆ＿ＳＰリプＢ１（Ｎｏ．２２）」
～「Ｆ＿ＳＰリプＢ３（Ｎｏ．２４）」が決定された場合、押し順に応じて表示される図
柄の組合せが異なり、“中１ｓｔ”や“右１ｓｔ”の押し順で停止操作が行われると、図
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柄が揃う図柄の組合せ（“赤ＢＡＲリプ”“赤７リプ”“Ｗ揃いリプ”）が表示される。
パチスロ１では、潜伏させている上乗せゲーム数がある場合、“赤ＢＡＲリプ”“赤７リ
プ”“Ｗ揃いリプ”といった図柄の組合せを表示させて、潜伏させている上乗せゲーム数
を報知する。具体的には、潜伏させている上乗せゲーム数が無い場合や、潜伏させている
上乗せゲーム数を報知しない場合には、“左１ｓｔ”の押し順を報知し、“リプレイ”に
係る図柄の組合せの表示を促す。なお、この場合における押し順の報知は、少なくとも副
制御基板７２が表示ユニット１００を介して行うものであるが、副制御基板７２とともに
主制御基板７１も報知ランプ１４７ａを介して行うこととしてもよい。
【０８９１】
　一方で、副制御基板７２は、潜伏させている上乗せゲーム数を５０ゲーム分報知する場
合には、“赤７リプ”に係る図柄の組合せの表示を促す押し順を報知し、５０ゲームの上
乗せが行われたことを示す上乗せ報知演出を行う。同様に、副制御基板７２は、潜伏させ
ている上乗せゲーム数を１００ゲーム分報知する場合には、“赤ＢＡＲリプ”に係る図柄
の組合せの表示を促す押し順を報知し、１００ゲームの上乗せが行われたことを示す上乗
せ報知演出を行い、潜伏させている上乗せゲーム数を１５０ゲーム分報知する場合には、
“Ｗ揃いリプ”に係る図柄の組合せの表示を促す押し順を報知し、１５０ゲームの上乗せ
が行われたことを示す上乗せ報知演出を行う。
【０８９２】
　続いて、図１５１（Ｂ）は、副制御基板７２が未報知のまま保持している潜伏分の上乗
せゲーム数と、副制御基板７２が報知する押し順との関係を示す図である。なお、図１５
１では、「Ｆ＿ＳＰリプＢ１（Ｎｏ．２２）」～「Ｆ＿ＳＰリプＢ３（Ｎｏ．２４）」に
加えて、「Ｆ＿ＳＰリプＡ１（Ｎｏ．２０）」、「Ｆ＿ＳＰリプＡ２（Ｎｏ．２１）」に
ついても例示している。ここで、「Ｆ＿ＳＰリプＡ１（Ｎｏ．２０）」、「Ｆ＿ＳＰリプ
Ａ２（Ｎｏ．２１）」は、チャンスＣモード及びチャンスＢモードに基づく上乗せ抽籤に
おいて用いられる役であるが、図１５１に示すように、潜伏分の上乗せゲーム数の報知に
用いることとしてもよいため、合わせて説明する。
【０８９３】
　初めに、「Ｆ＿ＳＰリプＡ１（Ｎｏ．２０）」は、図柄が揃う図柄の組合せとして「１
００Ｇ報知」に用いる“赤ＢＡＲリプ”を表示可能である。そのため、副制御基板７２は
、潜伏させている上乗せゲーム数が「０～４９Ｇ」、「５０～９９Ｇ」の場合には、“左
１ｓｔ”の押し順を報知し、“リプレイ”に係る図柄の組合せの表示を促す、又は、“右
１ｓｔ”の押し順とともに図柄「赤７」を狙うことを促す演出を行い、“赤７煽り”に係
る図柄の組合せの表示を促す。また、副制御基板７２は、潜伏させている上乗せゲーム数
が「１００～１４９Ｇ」、「１５０Ｇ以上」の場合には、“中１ｓｔ”の押し順とともに
図柄「赤ＢＡＲ」を狙うことを促す演出を行い、“赤ＢＡＲリプ”に係る図柄の組合せの
表示を促すとともに、１００ゲームの上乗せが行われたことを示す上乗せ報知演出を行う
。
【０８９４】
　「Ｆ＿ＳＰリプＡ１（Ｎｏ．２０）」～「Ｆ＿ＳＰリプＢ３（Ｎｏ．２４）」について
も同様であり、副制御基板７２は、図１５１（Ｂ）に示すように、未報知のまま保持して
いる潜伏分の上乗せゲーム数に応じて所定の押し順や狙うべき図柄を報知するとともに、
所定ゲーム数の上乗せが行われたことを示す上乗せ報知演出を行う。例えば、「Ｆ＿ＳＰ
リプＢ１（Ｎｏ．２２）」の当籤時には、副制御基板７２は、潜伏させている上乗せゲー
ム数が「０～４９Ｇ」、「５０～９９Ｇ」の場合には、“左１ｓｔ”の押し順を報知し、
“リプレイ”に係る図柄の組合せの表示を促し、また、潜伏させている上乗せゲーム数が
「１００～１４９Ｇ」の場合には、“中１ｓｔ”の押し順とともに図柄「赤ＢＡＲ」を狙
うことを促す演出を行い、“赤ＢＡＲリプ”に係る図柄の組合せの表示を促すとともに、
１００ゲームの上乗せが行われたことを示す上乗せ報知演出を行い、また、潜伏させてい
る上乗せゲーム数が「１５０Ｇ以上」の場合には、“右１ｓｔ”の押し順とともに図柄「
赤ＢＡＲ」を狙うことを促す演出を行い、“Ｗ揃いリプ”に係る図柄の組合せの表示を促
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すとともに、１５０ゲームの上乗せが行われたことを示す上乗せ報知演出を行う。なお、
本実施形態では、全てのリール３Ｌ，３Ｃ，３Ｒにおいて図柄「赤ＢＡＲ」の隣に図柄「
赤７」が配置されていることから、“Ｗ揃いリプ”に係る図柄の組合せの表示を促す場合
には、図柄「赤ＢＡＲ」を狙うことを促す演出を行えばよい。
【０８９５】
　このように副制御基板７２は、図柄が揃う図柄の組合せごとに報知する上乗せゲーム数
を対応付けておき、潜伏させている上乗せゲーム数が、内部当籤役として決定された役に
おいて停止表示可能な図柄の組合せに対応付けられた報知する上乗せゲーム数以上である
場合に、当該図柄の組合せの表示を促す押し順などの報知を行うとともに、当該図柄の組
合せに対応付けられた上乗せゲーム数分の上乗せの報知を行う。これにより、一度の上乗
せ演出で報知される上乗せゲーム数を多くすることができ、遊技の興趣を向上させること
ができる。なお、副制御基板７２は、潜伏させている上乗せゲーム数が、内部当籤役とし
て決定された役において停止表示可能な図柄の組合せに対応付けられた報知する上乗せゲ
ーム数以上である場合に、必ず上乗せ演出のための報知を行うこととしてもよく、所定確
率で上乗せ演出のための報知を行うこととしてもよい。
【０８９６】
　なお、報知する上乗せゲーム数が対応付けられた図柄の組合せを複数停止表示可能な役
も存在し、当該複数の図柄の組合せに対応付けられた報知する上乗せゲーム数の何れより
も、潜伏させている上乗せゲーム数が多いことがある。一例として、「Ｆ＿ＳＰリプＢ１
（Ｎｏ．２０）」は、「１００Ｇ」が対応付けられた“赤ＢＡＲリプ”と、「１５０Ｇ」
が対応付けられた“Ｗ揃いリプ”とを停止表示可能であるため、「Ｆ＿ＳＰリプＢ１（Ｎ
ｏ．２０）」が内部当籤役として決定された場合の潜伏させている上乗せゲーム数が「１
５０Ｇ以上」である場合が該当する。この場合、副制御基板７２は、何れの報知を行うこ
ととしてもよく、例えば、以下に示す演出ステージに応じて報知の種別を決めることとし
てもよい。
【０８９７】
　続いて、「ＡＲＴ」中の演出ステージについて説明する。本実施形態のパチスロ１では
、「ＡＲＴ」中の演出ステージとして複数の演出ステージを有しており、副制御基板７２
は、滞在している演出ステージに応じた上乗せ報知の演出を行う。なお、演出ステージと
は、演出状態の一種であり、遊技状態に応じて決定される。演出ステージとしては、例え
ば、背景や場面（シーン）の他、表示されるキャラクタの種類又はキャラクタの動作、ま
た、これらの組合せを用いることができる。ここで、副制御基板７２は、演出ステージを
決定するための遊技状態として、例えば、「ＡＲＴ」中の上乗せに関する各種モード（チ
ャンスＡモード、チャンスＢモード、チャンスＣモード）を用いるが、これら各種モード
の他に潜伏させている上乗せゲーム数も加味することとしている。
【０８９８】
　図１５１（Ｃ）は、潜伏させている上乗せゲーム数と演出ステージとの対応関係の概念
図である。図１５１（Ｃ）に示す例では、「ＡＲＴ」中の演出ステージとして、例えば、
「ステージＡ」、「ステージＢ」、「ステージＣ」、「ステージＣ」を有する。例えば、
「ステージＡ」は、基本的な演出ステージであり、「ステージＢ」は、図柄「赤７」を遊
技者に狙わせ“赤７リプ”の表示を促す演出が比較的行われ易い演出ステージである。ま
た、「ステージＣ」は、図柄「赤ＢＡＲ」を遊技者に狙わせ“赤ＢＡＲリプ”の表示を促
す演出が比較的行われ易い演出ステージであり、「ステージＤ」は、図柄「赤ＢＡＲ」を
遊技者に狙わせ“Ｗ揃いリプ”の表示を促す演出が比較的行われ易い演出ステージである
。
【０８９９】
　副制御基板７２は、潜伏させている上乗せゲーム数に応じて演出ステージを決定し、決
定した演出ステージに対応する上乗せ報知演出により潜伏させている上乗せゲーム数（の
一部）を遊技者に対して報知する。例えば、副制御基板７２は、潜伏させている上乗せゲ
ーム数が多いほど、演出ステージとして「ステージＤ」を決定し易く、潜伏させている上
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乗せゲーム数が少ないほど、演出ステージとして「ステージＡ」を決定し易い。遊技者に
とってみれば、より上位の演出ステージに移行した場合には、その後の遊技に期待を持つ
ことができ、興趣が向上する。また、潜伏させている上乗せゲーム数が多いため、上位の
演出ステージではより賑やかな演出を行うなどのように多彩な演出制御を実現することが
できる。
【０９００】
　なお、演出ステージを単に潜伏させている上乗せゲーム数のみから決定したのでは、上
位の演出ステージといっても単なる潜伏分の報知が行われるだけであり、仕様を理解した
熟練の遊技者からすると、興趣が削がれてしまう。そこで、本実施形態では、副制御基板
７２は、「ＡＲＴ」中の上乗せに関する各種モード（チャンスＡモード、チャンスＢモー
ド、チャンスＣモード）と、潜伏させている上乗せゲーム数とから演出ステージを決定す
る。これにより遊技者は、潜伏分の上乗せの報知なのか、各種モードに基づく上乗せ抽籤
の結果としての上乗せの報知なのかを把握し難くなるため、上乗せの報知演出について遊
技者の興趣が削がれることがない。特に、本実施形態では、チャンスＢモードは“赤７リ
プ（赤７揃い）”に基づく上乗せを管理し、チャンスＣモードは“赤ＢＡＲリプ（赤ＢＡ
Ｒ揃い）”に基づく上乗せを管理する。そして、潜伏分の上乗せの報知も同様に、“赤７
リプ”や“赤ＢＡＲリプ”に基づいて行うため、チャンスＢモード及びチャンスＣモード
と、潜伏させている上乗せゲーム数とを加味して演出ステージを決定することで、上乗せ
報知の契機を、更に把握し難くすることができ、上乗せの報知演出について遊技者の興味
を引き付けることができる。
【０９０１】
　図１５２は、本実施形態のパチスロ１における「ＡＲＴ」中の演出ステージを示す図で
ある。初めに、図１５２（Ａ）を参照して、本実施形態のパチスロ１における「ＡＲＴ」
中の演出ステージの種類について説明する。パチスロ１では、「ＡＲＴ」中の演出ステー
ジとして“ＡＲＴステージ１”、“ＡＲＴステージ２”、“ＡＲＴステージ３”、“ＡＲ
Ｔステージ４”、“ＡＲＴステージ５”という５つの演出ステージを有する。なお、詳細
には、「ＡＲＴ」中の演出ステージとして、更に“エンディングステージ”という演出ス
テージを有しているが、この“エンディングステージ”は、出玉状態「エンディング」に
対応する専用の演出ステージであり、専用の移行条件に従い移行するため図１５２の説明
では省略する。
【０９０２】
　図１５２（Ａ）に示すように、“ＡＲＴステージ１”は、「ＡＲＴ」中の基本的な演出
ステージであり、“ＡＲＴステージ２”は、チャンスＡモードが“高確”以上（“高確”
、“超高確”）、又は、潜伏させている上乗せゲーム数が“小”（０～４９Ｇ）であるこ
とを示唆する演出ステージである。また、“ＡＲＴステージ３”は、チャンスＢモードが
“高確”以上（“高確”、“超高確”）、又は、潜伏させている上乗せゲーム数が“中”
（５０～９９Ｇ）であることを示唆する演出ステージであり、“ＡＲＴステージ４”は、
チャンスＣモードが“高確”以上（“高確”、“超高確”）、又は、潜伏させている上乗
せゲーム数が“大”（１００～１４９Ｇ）であることを示唆する演出ステージである。ま
た、“ＡＲＴステージ５”は、チャンスＡモード、チャンスＢモード、チャンスＣモード
のうちの複数のモードが“高確”以上（“高確”、“超高確”）、又は、潜伏させている
上乗せゲーム数が“特大”（１５０Ｇ以上）であることを示唆する演出ステージである。
【０９０３】
　このようにすることで、５つの演出ステージでは、副制御基板７２が上乗せ演出を行う
頻度が異なることになり、“ＡＲＴステージ１”は、副制御基板７２が上乗せ演出を行う
頻度が最も低い演出ステージに相当し、“ＡＲＴステージ２”は、副制御基板７２が上乗
せ演出を行う頻度が次に低い演出ステージに相当し、“ＡＲＴステージ３”は、副制御基
板７２が上乗せ演出を行う頻度が次に低い演出ステージに相当し、“ＡＲＴステージ４”
は、副制御基板７２が上乗せ演出を行う頻度が次に低い演出ステージに相当し、“ＡＲＴ
ステージ５”は、副制御基板７２が上乗せ演出を行う頻度が最も高い演出ステージに相当
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する。
【０９０４】
　図１５２（Ｂ）は、副制御基板７２が演出ステージを移行する際に参照されるサブ＿演
出ステージ移行抽籤テーブルである。サブ＿演出ステージ移行抽籤テーブルは、現在の演
出ステージごとに設けられる（なお、図１５２（Ｂ）では、現在の演出ステージが“ＡＲ
Ｔステージ１”である場合に参照されるサブ＿演出ステージ移行抽籤テーブルのみを示し
、他の演出ステージに滞在している場合に参照されるテーブルは省略している）。
【０９０５】
　サブ＿演出ステージ移行抽籤テーブルには、参照項目として、「チャンスＣ＋チャンス
Ｂ高確以上」、「チャンスＣ高確以上」、「チャンスＢ高確以上」、「チャンスＡ高確以
上」、「潜伏特大」、「潜伏大」、「潜伏中」、「潜伏小」が規定され、参照項目ごとに
抽籤結果（移行先の演出ステージ）についての抽籤値が規定される。このようなサブ＿演
出ステージ移行抽籤テーブルによれば、例えば「チャンスＣ高確以上」である場合には、
１６３８４／３２７６８の確率で演出ステージが“ＡＲＴ１ステージ”のまま維持され、
１６３８４／３２７６８の確率で演出ステージが“ＡＲＴ１ステージ”から“ＡＲＴ４ス
テージ”に移行する。
【０９０６】
　なお、参照項目の「チャンスＣ＋チャンスＢ高確以上」とは、チャンスＣモードとチャ
ンスＢモードとが“高確”以上であることを意味し、「チャンスＣ高確以上」とは、チャ
ンスＣモードが“高確”以上であることを意味し、「チャンスＢ高確以上」とは、チャン
スＢモードが“高確”以上であることを意味し、「チャンスＡ高確以上」とは、チャンス
Ａモードが“高確”以上であることを意味する。また、「潜伏特大」とは、潜伏させてい
る上乗せゲーム数が“特大”（１５０Ｇ以上）であることを意味し、「潜伏大」とは、潜
伏させている上乗せゲーム数が“大”（１００～１４９Ｇ）であることを意味し、「潜伏
中」とは、潜伏させている上乗せゲーム数が“中”（５０～９９Ｇ）であることを意味し
、「潜伏小」とは、潜伏させている上乗せゲーム数が“小”（０～４９Ｇ）であることを
意味する。
【０９０７】
　参照項目が規定するこれらの条件は、重複して成立していることがある。そこで、副制
御基板７２は、図１５２（Ｃ）に示す検索順序に従い、参照項目が規定する条件を検索し
、最初に満たした条件を参照項目として用いて、演出ステージの移行抽籤を行う。このよ
うに「ＡＲＴ」中の上乗せに関する各種モード（チャンスＡモード、チャンスＢモード、
チャンスＣモード）と、潜伏させている上乗せゲーム数とから演出ステージを決定するこ
とで、潜伏分の上乗せの報知なのか、各種モードに基づく上乗せ抽籤の結果としての上乗
せの報知なのかを把握し難くすることができる。
【０９０８】
［主制御基板及び副制御基板が有する各種機能］
　以上のようなパチスロ１に特有の制御を実現するために、パチスロ１の主制御基板（主
制御回路９１，メインＣＰＵ９３）及び副制御基板（副制御回路１０１，サブＣＰＵ１０
２）は、次のような機能を有する。
【０９０９】
　パチスロ１は、複数の図柄が表面に描かれた複数のリール３Ｌ，３Ｃ，３Ｒと、リール
３Ｌ，３Ｃ，３Ｒに対応して設けられ遊技者が停止可能な複数のストップボタン７Ｌ，７
Ｃ，７Ｒを有し、主制御基板７１は、スタートスイッチ６Ｓやストップスイッチ７Ｓと接
続され、図１に示す遊技の進行を制御するため、主制御基板７１は、遊技制御手段及び停
止制御手段として機能する。
【０９１０】
　また、主制御基板７１は、所定の条件を満たすと「ＡＲＴ」の上乗せゲーム数を決定す
るとともに、決定した上乗せゲーム数分だけ「ＡＲＴ」を継続可能な期間を延長するため
、主制御基板７１は、上乗せ決定手段及び上乗せ制御手段として機能する。
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【０９１１】
　また、副制御基板７２は、上乗せゲーム数を未報知のまま保持可能であるため、副制御
基板７２は上乗せ潜伏手段として機能する。そして、副制御基板７２は、主制御基板７１
が決定した上乗せゲーム数を、表示ユニット１００を用いて遊技者に対して報知するため
、副制御基板７２及び表示ユニット１００は、報知手段として機能する。
【０９１２】
　また、副制御基板７２は、潜伏させている上乗せゲーム数（未報知の上乗せゲーム数）
に応じて複数の演出ステージの中から一の演出ステージを決定可能であり、潜伏させてい
る上乗せゲーム数を報知する場合に、演出ステージに応じた図柄揃いを促す上乗せ報知演
出を実行可能であるため、副制御基板７２は、演出ステージ決定手段として機能する。
【０９１３】
＜ＡＲＴ中のエンディング制御＞
　続いて、図１５３を参照して、「ＡＲＴ」中のエンディング制御について説明する。本
実施形態では、有利区間が開始されてから例えば１５００Ｇに達すると、残りゲーム数が
たとえ残存していても有利区間を終了するリミット処理を実行するが、リミット処理を将
来行うことが確定した段階（有利区間の消化済みゲーム数と残りゲーム数との合算値が規
定値以上になった段階）で、主制御基板７１は、出玉状態を「エンディング」に移行する
。一方で、副制御基板７２は、メイン側において出玉状態を「エンディング」に移行した
場合であっても、直ぐにはサブ側の演出状態を「エンディング（ＥＮＤ）」に移行させる
ことなく、所定の条件を契機に演出状態を「エンディング」に移行させる。以下では、特
に、副制御基板７２が演出状態を「エンディング」に移行させる制御の詳細について説明
する。なお、本実施形態では、有利区間には「ＡＲＴ」や「通常有利」などが含まれるた
め、有利区間と「ＡＲＴ」とは完全には一致しないものの、以下に示す制御において有利
区間と「ＡＲＴ」との差異は関係がないため、以下では有利区間と「ＡＲＴ」とが全く同
一の遊技状態であるものとして説明する。
【０９１４】
　初めに、図１５３（Ａ）は、有利区間に関連してメイン（主制御基板７１）側で計数す
るメイン側カウンタと、サブ（主制御基板７１）側で計数するサブ側カウンタとの関係を
示す図である。主制御基板７１は、第１のカウンタを用いて有利区間中に経過したゲーム
数（消化済みゲーム数）を計数するとともに、第２のカウンタを用いて有利区間を継続可
能な期間（残りゲーム数）を計数する。主制御基板７１は、第１のカウンタの値が「１５
００」に達するとリミット処理を行い、第２のカウンタの値に関係なく有利区間を終了し
、第１のカウンタの値が「１５００」に達する前に、第２のカウンタの値が「０」になる
と、有利区間を終了する。
【０９１５】
　一方で、副制御基板７２は、第３のカウンタを用いて有利区間中に経過したゲーム数（
消化済みゲーム数）を計数するとともに、第４のカウンタを用いて有利区間を継続可能な
期間（残りゲーム数）のうちの遊技者に対して報知した期間（報知済みゲーム数）を計数
し、また、第５のカウンタを用いて有利区間を継続可能な期間（残りゲーム数）のうちの
遊技者に対して未報知の期間（未報知ゲーム数（＝潜伏させている上乗せゲーム数））を
計数する。なお、副制御基板７２は、潜伏させている上乗せゲーム数を報知した場合には
、報知したゲーム数分だけ、報知済みゲーム数を加算するとともに、未報知ゲーム数を減
算する。
【０９１６】
　メイン・サブの双方において計数する消化済みゲーム数は、基本的には一致するため、
メイン側の第１のカウンタの値とサブ側の第３のカウンタの値とは一致する（なお、有利
区間と「ＡＲＴ」とが一致しない場合、リミット処理はサブ側では行わないため、サブ側
では有利区間の消化済みゲーム数を計数する必要が無く、「ＡＲＴ」中の消化済みゲーム
数を計数することになるため、両カウンタの値は完全には一致しないものの、以下に説明
する制御には関係が無い）。
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【０９１７】
　また、サブ側では、報知済みの残りゲーム数と、未報知のまま保持している残りゲーム
数とを個別に計数するため、メイン側の第２のカウンタの値と、サブ側の第４カウンタの
値とは一致せず、また、メイン側の第２のカウンタの値と、サブ側の第５カウンタの値と
も一致しない。ただし、報知済みの残りゲーム数と未報知のまま保持している残りゲーム
数との和は、メイン側で計数する残りゲーム数と一致するため、メイン側の第２のカウン
タの値と、サブ側の第４カウンタの値及び第５カウンタの値の和とは、一致する。
【０９１８】
　図１５３（Ｂ）に示すように、主制御基板７１は、有利区間の消化済みゲーム数と残り
ゲーム数との合算値に基づいて「エンディング」への移行制御を行っており、例えば、ゲ
ーム数の上乗せが行われた結果、有利区間の消化済みゲーム数と残りゲーム数との合算値
が規定値以上になった段階で出玉状態を「エンディング」に移行する。
【０９１９】
　一方で、副制御基板７２は、有利区間の消化済みゲーム数と報知済みゲーム数との合算
値（すなわち、未報知ゲーム数を除いた合算値）に応じてサブ側の演出状態を「エンディ
ング（ＥＮＤ）」に移行させる。ここで、図１５３（Ｃ）は、サブ側の「エンディング」
移行制御の概念図であり、図１５３（Ｄ）は、副制御基板７２が演出状態を「エンディン
グ」に移行させる際に参照されるサブ＿エンディング移行抽籤テーブルである。
【０９２０】
　図１５３（Ｄ）に示すように、サブ＿エンディング移行抽籤テーブルは、参照項目とし
て消化済みゲーム数と報知済みゲーム数との合算値を規定し、合算値ごとに「エンディン
グ」に移行させるか否かの抽籤結果（非当籤、当籤）についての抽籤値の情報を規定する
。このようなサブ＿エンディング移行抽籤テーブルによれば、例えば消化済みゲーム数と
報知済みゲーム数との合算値が「１０００～１１９９Ｇ」である場合には、２４５７６／
３２７６８の確率で「エンディング」への移行抽籤に非当籤し、８１９２／３２７６８の
確率で「エンディング」への移行抽籤に当籤する。
【０９２１】
　図１５３（Ｃ）（Ｄ）に示すように、副制御基板７２は、有利区間の消化済みゲーム数
と報知済みゲーム数との合算値が大きくなるほど高い確率で演出状態を「エンディング」
に移行させる。そして、副制御基板７２は、演出状態を「エンディング」に移行させると
、演出ステージを専用の“エンディングステージ”に移行し、有利区間が終了するまで当
該“エンディングステージ”のまま維持する。なお、メイン側において出玉状態が「エン
ディング」に移行していない場合には、サブ側において「エンディング」への移行抽籤を
行う必要がないため、副制御基板７２は、メイン側において出玉状態が「エンディング」
に移行した場合（すなわち、メイン側の管理するカウンタにおいて、有利区間の消化済み
ゲーム数と残りゲーム数との合算値が規定値以上になった場合）に限り、サブ側の演出状
態を「エンディング」に移行させるか否かの抽籤を行うこととしてもよい。
【０９２２】
　このように「エンディング」移行時に専用の演出ステージに移行させることで、遊技者
は、リミット処理が行われることを予め把握することができる。なお、“エンディングス
テージ”に移行した後は、リミット処理が行われることが確定しているため、ゲーム数の
上乗せ報知演出を行う意味がない。そのため、副制御基板７２は、“エンディングステー
ジ”に移行した後は、上乗せ報知演出を行わない。
【０９２３】
　また、“エンディングステージ”への移行は、メイン側の合算値が規定値以上に達して
いる状態で、サブ側の合算値（未報知ゲーム数を除く）が大きくなるほど高い確率で行わ
れる。そのため、“エンディングステージ”への移行確率は、未報知のまま保持している
上乗せゲーム数（未報知ゲーム数）が少ないほど高い確率となり、未報知のまま保持して
いる上乗せゲーム数が多いほど低い確率となる。図１５１及び図１５２において上述した
「ＡＲＴ」中の演出ステージの移行制御は、メイン側の合算値が規定値以上に達している



(152) JP 2019-217053 A 2019.12.26

10

20

30

40

50

状態にも関わらず“エンディングステージ”に移行しない場合においても同様に適用する
ことができ、副制御基板７２は、未報知のまま保持している上乗せゲーム数が多い場合に
は高い確率で上乗せ報知演出を行う頻度が相対的に高い演出ステージに移行する。遊技者
にとってみれば、上乗せ報知演出が行われると興趣が向上するため、残りゲーム数の報知
状況に応じて演出態様をコントロールすることで、遊技の興趣を向上させることができる
。
【０９２４】
　また、“エンディングステージ”に移行した後は、原則として有利区間の終了まで“エ
ンディングステージ”の演出を継続し、有利区間が終了するゲームにおいて“エンディン
グステージ”の演出を終了し、当該ゲームの終了時又は次ゲームの開始時などに通常区間
に対応する演出ステージへと移行させる。
【０９２５】
　また、“エンディングステージ”の滞在中は、ＬＭＢなどのボーナスが作動した場合で
も依然としてリミット処理が近いうちに行われるという状況に変わりはないため“エンデ
ィングステージ”を維持することが望ましい。ここで、有利区間終了の直前のゲーム（例
えば、第１のカウンタの値が「１４９９」のゲーム）においてＬＭＢなどのように所定ゲ
ーム数を消化に要するボーナスに当籤し、ボーナスが作動した場合、ボーナスの作動中に
第１のカウンタが「１５００」に達してリミット処理が行われ、有利区間が終了すること
になる。このとき、出玉が増加する状態であるボーナス作動中にも関わらず“エンディン
グステージ”を終了させて別の演出ステージ（通常区間に対応する演出ステージやボーナ
ス作動中の演出ステージ）へ移行させると、遊技者に違和感を与える恐れがある。そこで
、副制御基板７２は、ボーナスの作動中にリミット処理により有利区間が終了する場合に
は、当該ボーナスの終了まで“エンディングステージ”のまま演出ステージを継続し、ボ
ーナスの終了時に（有利区間の終了報知や、のめり込み防止表示などを行って）通常区間
に対応する演出ステージへと移行させることとしてもよい。
【０９２６】
　さらに、第１のカウンタの値が「１４９８」～「１５００」などリミット処理発動の直
前でボーナス役が内部当籤役として決定され、入賞されずに持ち越された場合にも、副制
御基板７２は、“エンディングステージ”を継続して、当該持ち越し中のボーナス役が入
賞して作動したボーナスの終了を待って“エンディングステージ”を終了させるというエ
ンディング状態終了の遅延処理を行うことが好ましい。なお、この場合、リミット処理に
より有利区間が終了し、押し順などの報知を行わない状況（通常区間）となっても“エン
ディングステージ”が一時的に継続されてしまうため、副制御基板７２は、このような非
有利区間の“エンディングステージ”では有利区間中の“エンディングステージ”と演出
を異ならせて、遊技者に機械の故障ではない旨を明示することが好ましい。また、副制御
基板７２は、非有利区間の“エンディングステージ”では、ボーナス役の入賞が可能な遊
技（リプレイなどのボーナス役の入賞を阻害する役に当籤していない遊技）でボーナス役
の入賞を促す旨の報知や、指示機能が終了しており、ボーナスの終了後に“エンディング
ステージ”が終了する旨の報知などを行って、遊技者に状況を分かり易く伝えることとし
てもよい。また、ボーナス作動中にリミット処理により有利区間が終了した場合、又は、
ボーナス作動中にリミット処理が行われる可能性が高い場合などは、副制御基板７２は、
それ以外のボーナス作動中とは異なる演出（例えば、大量獲得を祝福する演出や設定示唆
情報など何らかの有利な情報を含む演出など）を、当該ボーナスの開始時、作動中、ない
しは終了時に行うこととしてもよい。
【０９２７】
　また、有利区間が終了する際に、主制御基板７１は、全リールの停止後などに所定時間
、遊技操作（例えば、次遊技のメダルの投入操作や再遊技の作動による自動再投入、開始
操作など）を受け付けない有利区間終了時のフリーズ処理を行うこととしてもよい。この
とき、副制御基板７２は、有利区間終了時のフリーズの時間を利用して、当該有利区間中
に獲得したメダルの枚数、消化ゲーム数、ないしはセット数のように当該有利区間に関す
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る情報を表示することとしてもよく、また、のめり込み防止表示をこれらに合わせて表示
することとしてもよい。また、上述のように、リミット処理による有利区間の終了がボー
ナス作動中に発生する場合は、主制御基板７１は、ボーナスの消化を妨げないようにリミ
ット処理による有利区間の終了時にフリーズを発生させずに、ボーナスの終了時に有利区
間終了時のフリーズを行うこととしてもよい。なお、有利区間の終了とは関係なく、ボー
ナス終了時に有利区間中に獲得したメダルの枚数などの有利区間に関する情報などを表示
する表示用の時間を確保するなどの目的で、ボーナス終了時に所定時間のフリーズが設け
られている場合は、有利区間の終了がボーナス作動中に発生する場合は、有利区間終了時
のフリーズを有利区間終了時にも、ボーナス終了時にも行わず、主制御基板７１は、ボー
ナス終了時のフリーズのみをボーナス終了時に行い、このボーナス終了時のフリーズ中に
副制御基板７２は、有利区間に関する情報やのめり込み防止表示などを表示することとし
てもよい。フリーズによる遊技の遅延が複数発生することを抑制することで、遊技のテン
ポが悪くなってしまうことを防止できる。なお、ここまで説明した内容は、後述する別例
のリミット処理によりボーナス作動中に有利区間が終了する場合においても適用すること
としてもよく、また、仕様設計者は発動するリミッタの種別により上記の処理を適用する
か、不適用とするか演出の流れなどを考慮して任意に決定することができる。
【０９２８】
＜可変リミッタ＞
　ここまで、有利区間を終了するリミット処理を実行する条件を有利区間が開始されてか
ら例えば１５００Ｇに達した場合など、リミット処理の実行条件が一定の場合を前提とし
て説明を行った。しかし、主制御基板７１によるリミット処理の実行条件は必ずしも一定
である必要はなく、少なくとも上限値（例えば有利区間開始から１５００Ｇ）を超えて有
利区間が継続しないようにすれば十分に過度の射幸性を抑制するという効果を発揮するこ
とができる。そこで、主制御基板７１は、第１のカウンタ（消化済みゲーム数）が所定の
終了条件を満たした場合に、第１のカウンタ（消化済みゲーム数）が上限値を超えるより
前に有利区間を終了させるリミット処理を行うこととしてもよい。
【０９２９】
　例えば、「ＡＲＴ」が１セットあたり５０Ｇ固定のセット数管理タイプのパチスロでは
、「通常有利」の期間や「ＡＲＴ」中のボーナスなどにより、１セットのゲーム数に対し
て中途半端なタイミング（例えば、上限値まで残り２０Ｇである１４８０Ｇ）で今回のセ
ットの「ＡＲＴ」が終了することがある。このようなケースでは、次セットの「ＡＲＴ」
を１セット全て（５０Ｇ）行うことができず、セットの途中でリミット処理を行うことに
なってしまう。次セットの「ＡＲＴ」が開始されたにも関わらず、直ぐに強制的に終了さ
せられてしまったのでは遊技者が不満を感じる可能性もある。そこで、主制御基板７１は
、上限値に達する前ではあるものの、区切りが良い今回のセットの「ＡＲＴ」終了時に、
有利区間のリミット処理を行うこととしてもよい。これにより、有利区間（「ＡＲＴ」）
は、必ず区切りの良いタイミングで終了することになるため、遊技者が不満を感じる可能
性を軽減することができる。
【０９３０】
　また、パチスロによっては、リミット処理を行う場合に所定のエンディング制御を行う
ことも考えられるため、このようなエンディング制御を行うケースについても説明する。
例えば、「ＡＲＴ」が１セットあたり５０Ｇ固定のセット数管理タイプのパチスロにおい
て、有利区間開始からの消化済みゲーム数及び残りゲーム数の値の合計値が１４００～１
４５０Ｇの範囲（所定の終了条件の設定範囲）に達した場合に、主制御基板７１は、残り
の未消化セット数にかかわらずエンディング用の１セットとして５０Ｇの有利区間（「Ａ
ＲＴ」）を設定し、当該エンディング用の１セットが終了した時点で所定の終了条件を満
たしたとしてリミット処理を実行し、有利区間を終了させるものとしてもよい。つまり、
リミット処理は有利区間の開始から１４００～１４５０Ｇの時点で予約され、１４５０～
１５００Ｇまでで実行されることとなる。このようにある程度、リミット処理の実行タイ
ミングに幅を持つことを許容することで、不自然なタイミングで有利区間が終了して遊技
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者に違和感を与えることを防ぎつつ、射幸性を適切に抑制できる。また、「ＡＲＴ」１セ
ットあたりのゲーム数を固定としても、途中でボーナスの作動や基本のセットと異なる上
乗せ特化状態などの消化が加わることで、エンディング用の１セットが決定されるタイミ
ングは必ずしも５０の倍数である１４００ゲームちょうどとはならないため、所定の終了
条件の設定範囲（リミット処理を予約可能である期間）にも幅を持たせることが好ましい
。
【０９３１】
　なお、後述するようにリミット処理は、ゲーム数に限らず有利区間中に遊技者が獲得し
たメダルの差枚数やナビの発生回数に基づいて行うことができる（後述の枚数リミッタ、
払出枚数リミッタ、ナビ回数リミッタ）。上述の可変リミッタの説明は、リミット処理の
種類に関係なく適用可能である。すなわち、主制御基板７１は、リミット処理の実行タイ
ミングをリミット処理発動用のカウンタ（ゲーム数カウンタ、払出枚数カウンタ、ナビ回
数カウンタなど）がリミッタ発動の閾値（上限値）に達した場合に限らず、所定の終了条
件を充足した場合には、リミッタ発動の閾値に達するよりも前にリミット処理を行うもの
としてもよい。なお、所定の終了条件は任意であるが、一例として、セット数管理タイプ
の「ＡＲＴ」において、次セットの「ＡＲＴ」を開始してしまうと、次セットの「ＡＲＴ
」の途中でリミッタが発動してしまうことが予測されることを採用することができる（パ
チスロでは、「ＡＲＴ」中の１ゲームあたりのメダルの増加量やそれぞれの役の当籤確率
などが設計仕様から把握することができるため、後述の枚数リミッタ、払出枚数リミッタ
又はナビ回数リミッタを用いる場合であっても、次セットの「ＡＲＴ」の途中でリミッタ
が発動してしまうことを予測することができる）。
【０９３２】
　この点についての技術的思想を整理すると、以下のようになる。
　特定の遊技状態（有利区間）を継続可能な残り期間を示す第２数値（有利区間継続可能
な残りゲーム数、差枚数、ナビ回数）が終了閾値（残り０ゲーム、０枚、０回）に達する
と前記特定の遊技状態を終了するとともに、少なくとも前記計数手段が計数する前記第１
数値（消化済みのゲーム数等）が所定の終了条件（例えば、リミット処理の実行となる有
利区間１５００ゲーム消化または、変形例のようにリミット処理の実行タイミングに幅が
許容される場合は設定された１４５０～１５００までのゲーム数のいずれかの到達等）を
満たす場合は前記第２数値の値が前記終了閾値に達していないときであっても前記特定の
遊技状態を終了させる特定状態終了手段（主制御基板７１）。
　なお、特定状態終了手段は、「ＡＲＴ」など有利区間の権利がゼロとなったことに基づ
いて有利区間を終わらせる処理と、リミット処理により有利区間を終わらせる場合の双方
についてまとめて記載したが、プログラム上、別の処理として持たせるものとしてもよい
。
【０９３３】
［主制御基板及び副制御基板が有する各種機能］
　以上のようなパチスロ１に特有の制御を実現するために、パチスロ１の主制御基板（主
制御回路９１，メインＣＰＵ９３）及び副制御基板（副制御回路１０１，サブＣＰＵ１０
２）は、次のような機能を有する。
【０９３４】
　パチスロ１は、複数の図柄が表面に描かれた複数のリール３Ｌ，３Ｃ，３Ｒと、リール
３Ｌ，３Ｃ，３Ｒに対応して設けられ遊技者が停止可能な複数のストップボタン７Ｌ，７
Ｃ，７Ｒを有し、主制御基板７１は、スタートスイッチ６Ｓやストップスイッチ７Ｓと接
続され、図１に示す遊技の進行を制御するため、主制御基板７１は、遊技制御手段として
機能する。
【０９３５】
　また、主制御基板７１は、所定の条件を満たすと有利区間を開始し、有利区間の残りゲ
ーム数が０になった場合や有利区間の消化済みゲーム数が１５００回に達した場合や、リ
ミット処理の実行タイミングに幅を持たせるケースでは、一例として設定された１４５０
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～１５００までのゲーム数に達した場合に有利区間を終了するため、特定状態開始手段及
び特定状態終了手段として機能する。
【０９３６】
　また、主制御基板７１及び副制御基板７２は、有利区間に関連する数値（例えば、有利
区間の消化済みゲーム数、有利区間の残りゲーム数、有利区間の残りゲーム数のうちの報
知済みゲーム数又は未報知ゲーム数）を計数するため、主制御基板７１及び副制御基板７
２は、計数手段として機能する。
【０９３７】
　また、副制御基板７２は、表示ユニット１００を制御して、有利区間の残りゲーム数の
うちの一部を報知し、報知済みゲーム数として管理するため、副制御基板７２及び表示ユ
ニット１００は、残期間報知手段として機能する。そして、副制御基板７２は、有利区間
の残りゲーム数のうちの未報知分の残りゲーム数を、未報知のまま保持するため、副制御
基板７２は、残期間潜伏手段として機能する。そして、副制御基板７２は、表示ユニット
１００を制御して、未報知のまま保持している未報知ゲーム数の一部を上乗せゲーム数と
して報知するとともに、報知した上乗せゲーム数に応じて、報知済みゲーム数と未報知ゲ
ーム数とを更新するため、副制御基板７２及び表示ユニット１００は、上乗せ報知手段と
して機能する。そして、副制御基板７２は、複数の演出ステージの中から一の演出ステー
ジを決定するため、副制御基板７２は、演出ステージ決定手段として機能する。
【０９３８】
＜ＡＲＴ中のラストフリーズ＞
　続いて、主制御基板７１が「ＡＲＴ」の終了時に行うラストフリーズについて説明する
。上述したように、本実施形態では、主制御基板７１は、「ＡＲＴ」の残りゲーム数が１
から０に減算されるタイミングでラストフリーズを発生させるか否かの抽籤を行う。この
抽籤に当籤した場合、主制御基板７１は、ＡＲＴの残りゲーム数に有利区間のリミットに
達するまでの値（＝１５００－消化した有利区間のゲーム数）を加算し、所定のフリーズ
処理を行う。一例として、有利区間中に消化したゲーム数が２００回のときにラストフリ
ーズの抽籤に当籤した場合、主制御基板７１は、ＡＲＴの残りゲーム数に１３００を加算
する。なお、リミット処理は、有利区間中に消化したゲーム数が１５００回に到達すると
行われるため、例えば「通常有利」中の遊技を５０回行い、その後「ＡＲＴ」に移行し、
「ＡＲＴ」中の遊技を１００回行った後にラストフリーズの抽籤に当籤した場合、有利区
間中に消化したゲーム数は、１５０回（＝５０＋１００）となり、ＡＲＴの残りゲーム数
に１３００を加算する。なお、主制御基板７１は、ラストフリーズの抽籤に当籤した場合
、リミット処理が行われるまで「ＡＲＴ」の継続を許容すればよく、ＡＲＴの残りゲーム
数に有利区間のリミットに達するまでの値を加算するという加算処理を必ずしも行う必要
はない。例えば、主制御基板７１は、リミット処理以外による有利区間の終了を禁止する
ことで、リミット処理が行われるまで「ＡＲＴ」の継続を許容することとしてもよく、ま
た、例えば、主制御基板７１は、これまでに消化した有利区間のゲーム数に関係なく、Ａ
ＲＴの残りゲーム数にリミッタを超える値（９９９９）を加算することで、リミット処理
が行われるまで「ＡＲＴ」の継続を許容することとしてもよい。
【０９３９】
［主制御基板及び副制御基板が有する各種機能］
　以上のようなパチスロ１に特有の制御を実現するために、パチスロ１の主制御基板（主
制御回路９１，メインＣＰＵ９３）及び副制御基板（副制御回路１０１，サブＣＰＵ１０
２）は、次のような機能を有する。
【０９４０】
　パチスロ１は、複数の図柄が表面に描かれた複数のリール３Ｌ，３Ｃ，３Ｒと、リール
３Ｌ，３Ｃ，３Ｒに対応して設けられ遊技者が停止可能な複数のストップボタン７Ｌ，７
Ｃ，７Ｒを有し、主制御基板７１は、スタートスイッチ６Ｓやストップスイッチ７Ｓと接
続され、図１に示す遊技の進行を制御するため、主制御基板７１は、遊技制御手段として
機能する。
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【０９４１】
　また、主制御基板７１は、所定の条件を満たすと有利区間を開始し、有利区間の消化済
みゲーム数が１５００回に達した場合や、リミット処理の実行タイミングに幅を持たせる
ケースでは、一例として設定された１４５０～１５００までのゲーム数に達した場合に有
利区間を終了するため、特定状態開始手段及び特定状態終了手段として機能する。
【０９４２】
　また、主制御基板７１は、有利区間に関連する数値（例えば、有利区間の消化済みゲー
ム数、有利区間の残りゲーム数）を計数するため、主制御基板７１は、計数手段として機
能する。そして、主制御基板７１は、「ＡＲＴ」の残りゲーム数が０になると、ラストフ
リーズを行うか否かを決定し、ラストフリーズを行うと決定した場合には「ＡＲＴ」の残
りゲーム数にリミット処理が行われるまでのゲーム数を加算する一方で、ラストフリーズ
を行わないと決定した場合には「ＡＲＴ」を終了するため、主制御基板７１は、終了時処
理決定手段及び終了時処理実行手段として機能する。
【０９４３】
［第３実施形態の変形例］
　また、第３実施形態の変形例としては、例えば図１５４に示すような遊技状態の流れと
し、このような遊技状態に対して図１００に示すような出玉状態を適用するようにしても
よい。
【０９４４】
　また、第３実施形態は、有利区間ランプ（状態表示器１４７ｂ）の点灯・非点灯の状態
が有利区間と非有利区間（通常区間）とに対応するものとして説明したが、例えば図１５
５に示すように、非有利区間（通常区間）から有利区間に移行する途中の区間として、ボ
ーナス（設定差無しのＢＢ等）に関係する待機区間を設定するようにしてもよい。
【０９４５】
　待機区間とは、設定差無しのボーナス当籤時に有利区間当籤となっても、当該ボーナス
の入賞まで有利区間ランプ（状態表示器１４７ｂ）を点灯させない区間を意味する。すな
わち、ボーナスの当籤から入賞までは、有利区間ランプが非点灯の状態で待機区間となり
、そのボーナス入賞時に有利区間ランプが点灯状態となって有利区間が進行することとな
る。
【０９４６】
　このような待機区間について、例えば「ＢＢ１＋スイカ」の当籤で待機区間フラグがセ
ットされ、ＢＢ１の入賞まで待機区間が進行する一方、「ＢＢ１＋チェリー」の当籤では
待機区間フラグがセットされず、その当籤を条件に待機区間を経由することなく有利区間
が開始されるというように、フラグ別に待機区間の設定有無を決定するようにしてもよい
。ただし、同一のフラグで待機区間の設定有無を分けないことが望ましい。このように、
待機区間設定有りに対応するボーナスでは、当該ボーナスの当籤と同時に有利区間に当籤
していてもボーナス持越し中は待機区間として有利区間ランプを非点灯とすることができ
る。
【０９４７】
［別制御例］
　続いて、図１５６～図１６３を参照して、上述した特有の制御とは別のパチスロ１に特
有な別制御例について説明する。
【０９４８】
＜有利区間中の上乗せ制御＞
　初めに、図１５６及び図１５７を参照して、パチスロ１における有利区間中の上乗せ制
御について説明する。パチスロによっては、いわゆる確定役やプレミア役といった、内部
当籤役として決定された場合に、遊技者に対して特典を付与し易い役（以下では、特定役
とする）を設けていることがある。通常、このような特定役（確定役やプレミア役）は、
内部当籤役として決定される確率が他の役に比べて低い一方で、遊技者に対して特典を付
与する確率が他の役に比べて高い（例えば１００％）、又は、付与する特典が他の契機に
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おいて付与する特典よりも大きい、といったように、特典の付与が優遇されている。
【０９４９】
　ところで、有利区間中の遊技に対して、上述のようにリミット処理を行うパチスロの場
合、リミット処理が行われる直前に特典の付与が優遇されている特定役が内部当籤役とし
て決定されてしまうと、特定役に伴い大きな特典が付与されたとしてもリミット処理に掛
かってしまうため、特定役に伴い付与された大きな特典が無駄になってしまい、遊技意欲
を損ねてしまう可能性がある。一方で、有利区間（ＡＲＴ）などの遊技者にとって有利な
遊技状態中に制限なく特典を付与してしまったのでは、遊技者の射幸心を徒に高めてしま
い、射幸性が高すぎると感じる一部の遊技者から敬遠されてしまうという問題もある。
【０９５０】
　この点、以下に示すように本発明に係るパチスロ１では、リミット処理により射幸性の
バランスをとりつつも、遊技意欲を損ねることのない有利区間中の上乗せ制御を実行する
。詳細は後述するが、パチスロ１では、主制御基板７１は、特定役が当籤したタイミング
に応じて特典の付与を制限する。ここで、通常のパチスロでは、特定役の当籤時に固有の
図柄の組合せを表示することで、特定役の当籤を遊技者に対して把握させることとしてい
るため、遊技者にとってみれば、表示された図柄の組合せから特定役の当籤が分かってし
まう。この点、パチスロ１では、主制御基板７１は、特定役に基づき大きな特典を付与す
る場合には、固有の図柄の組合せが表示されるように停止制御を行い、特定役に基づく特
典の付与を制限する場合には、他の役においても表示され得る汎用的な図柄の組合せが表
示されるように停止制御を行う。遊技者にとってみれば、特定役が当籤していることを把
握することができないため、特典の付与を制限したとしても引き損感を感じることがない
。
【０９５１】
　初めに、図１５６（Ａ）を参照して、有利区間の上乗せ制御を説明するために用いる役
構成と図柄の組合せとについて説明する。なお、以下では、第１実施形態において説明し
た図柄の組合せなどを参照して有利区間中の上乗せ制御について説明する。有利区間中の
上乗せ制御の説明においては、図１５６（Ａ）に示すように、特定役（確定役やプレミア
役）として、「Ｆ＿単チリリプ」、「Ｆ＿２連チリリプ」、「Ｆ＿３連チリリプ」の３種
類の役を用いる。なお、それぞれの特定役の当籤確率については、本制御において関係が
ないため、省略する。
【０９５２】
　「Ｆ＿単チリリプ」、「Ｆ＿２連チリリプ」、「Ｆ＿３連チリリプ」は、停止操作の態
様に応じて停止表示される図柄の組合せが異なり、特定の態様で停止操作が行われると、
固有の図柄の組合せが有効ラインに沿って表示され、特定の態様以外の態様で停止操作が
行われると、汎用的な図柄の組合せが有効ラインに沿って表示される。
【０９５３】
　具体的には、主制御基板７１は、「Ｆ＿単チリリプ」当籤時に“左１ｓｔ”の押し順で
停止操作が行われると、「単チリリプ」に係る図柄の組合せを有効ラインに沿って表示し
、“中１ｓｔ”又は“右１ｓｔ”の押し順で停止操作が行われると、「リプレイ」に係る
図柄の組合せを有効ラインに沿って表示する。また、主制御基板７１は、「Ｆ＿２連チリ
リプ」当籤時に“左１ｓｔ”の押し順で停止操作が行われると、「２連チリリプ」に係る
図柄の組合せを有効ラインに沿って表示し、“中１ｓｔ”又は“右１ｓｔ”の押し順で停
止操作が行われると、「リプレイ」に係る図柄の組合せを有効ラインに沿って表示する。
また、主制御基板７１は、「Ｆ＿３連チリリプ」当籤時に“左１ｓｔ”の押し順で停止操
作が行われると、「３連チリリプ」に係る図柄の組合せを有効ラインに沿って表示し、“
中１ｓｔ”又は“右１ｓｔ”の押し順で停止操作が行われると、「リプレイ」に係る図柄
の組合せを有効ラインに沿って表示する。
【０９５４】
　なお、第１実施形態で説明したように、「単チリリプ」に係る図柄の組合せは、表示窓
４に表示されるリール３Ｌ、３Ｃ、３Ｒのうちの一つのリールにのみチリ図柄が表示され
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る図柄の組合せであり、「２連チリリプ」に係る図柄の組合せは、二つのリールにチリ図
柄が表示される図柄の組合せであり、「３連チリリプ」に係る図柄の組合せは、全てのリ
ールにチリ図柄が表示される図柄の組合せである。ただし、第１実施形態では、「単チリ
リプ」、「２連チリリプ」、「３連チリリプ」は、ある一つの役に固有の図柄の組合せで
はなかったが、以下に示す説明では、「単チリリプ」は「Ｆ＿単チリリプ」に固有の図柄
の組合せであり、「２連チリリプ」は「Ｆ＿２連チリリプ」に固有の図柄の組合せであり
、「３連チリリプ」は「Ｆ＿３連チリリプ」に固有の図柄の組合せであるものとする。
【０９５５】
　一方で、「単チリリプ」、「２連チリリプ」、「３連チリリプ」に“中１ｓｔ”又は“
右１ｓｔ”の押し順で停止操作が行われたときに表示される「リプレイ」に係る図柄の組
合せは、汎用的な図柄の組合せであり、例えば「Ｆ＿リプレイ」当籤時に停止操作の態様
に関係なく表示される図柄の組合せである。なお、特定役に固有の図柄の組合せを停止表
示するための停止操作の態様は、任意であり、押し順に限られるものではない。また、図
１５６（Ａ）に示す例では、全ての特定役において固有の図柄の組合せを停止表示するた
めの停止操作の態様が共通としているが、これに限られるものではなく、それぞれ別々の
停止操作の態様としてもよく、また、一部の特定役のみ別の停止操作の態様としてもよい
。
【０９５６】
　続いて、図１５６（Ｂ）を参照して、それぞれの特定役が内部当籤役として決定された
場合の上乗せ抽籤の概要について説明する。なお、本制御では、特定役の当籤時に特典の
付与を制限することとしているが、以下では、説明を簡易にするため、特典付与の制限と
して、特典の付与を行わないこと例にとり説明する。もちろん、特典の付与を制限すると
は無効にすることに限らず、制限をする場合に制限をしない場合よりも特典を付与する確
率を低くすることを含むものである。ここで、確率を低くするとは、確率を０％にするこ
とを含むものである。
【０９５７】
　図１５６（Ｂ）に示すように、特定役に基づく上乗せ抽籤は、有効区間であるか無効区
間であるかに応じて異なる。ここで、有効区間とは特定役に基づく上乗せ抽籤を行う区間
であり、無効区間とは特定役に基づく上乗せ抽籤を行わない区間である。有効区間の場合
、主制御基板７１は、「Ｆ＿単チリリプ」が内部当籤役として決定されると“小さな特典
”を付与し、「Ｆ＿２連チリリプ」が内部当籤役として決定されると“中の特典”を付与
し、「Ｆ＿３連チリリプ」が内部当籤役として決定されると“大きな特典”を付与する。
なお、本説明における“小さな特典”、“中の特典”、“大きな特典”は、比較上のもの
であり、“中の特典”とは“小さな特典”よりも大きく、“大きな特典”よりも小さいこ
とを意味し、“小さな特典”が絶対的に小さい特典であることを意味するものではない。
また、付与する特典の種類は任意であり、有利区間の継続期間の管理方法による。一例と
して、ゲーム数により継続期間を管理する場合には、継続期間を延長する上乗せゲーム数
や、上乗せゲーム数を獲得し易い上乗せ特化ゾーンの権利（ストック）が相当する。
【０９５８】
　続いて、図１５６（Ｃ）を参照して、特定役に基づく上乗せ抽籤の有効区間及び無効区
間における押し順ナビの概要について説明する。なお、図１５６（Ｃ）では、「Ｆ＿３連
チリリプ」当籤時についてのみ説明するが、「Ｆ＿単チリリプ」、「Ｆ＿２連チリリプ」
についても同様である。同図に示すように、有効区間において、「Ｆ＿３連チリリプ」が
内部当籤役として決定されると、主制御基板７１及び副制御基板７２は、報知ランプ１４
７ａ及び表示ユニット１００を介して“左１ｓｔ”の押し順と狙うべき図柄とを報知する
。遊技者がこの報知に従い停止操作を行うことで、有効ライン上には「３連チリリプ」に
係る図柄の組合せが表示されることになる。一方で、無効区間において、「Ｆ＿３連チリ
リプ」が内部当籤役として決定されると、主制御基板７１及び副制御基板７２は、報知ラ
ンプ１４７ａ及び表示ユニット１００を介して、例えば“中１ｓｔ”の押し順を報知する
。遊技者がこの報知に従い停止操作を行うことで、有効ライン上には「リプレイ」に係る
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図柄の組合せが表示されることになる。なお、特典を付与するか否かは、報知する押し順
に関係なく決まっているため、この場合の報知は、副制御基板７２が表示ユニット１００
を介して行い、主制御基板７１は行わないこととしてもよい。
【０９５９】
　有効区間中は、「Ｆ＿３連チリリプ」が内部当籤役として決定されたことに応じて“大
きな特典”が付与されているため、遊技者は、表示された「３連チリリプ」に係る図柄の
組合せから“大きな特典”が付与されたことを把握でき、また、当該特典を享受すること
ができる。一方で、無効区間中は何らの特典も付与されていないが、「リプレイ」に係る
図柄の組合せが表示されているため、遊技者は、「Ｆ＿３連チリリプ」が内部当籤役とし
て決定されていることを把握することはできず、興趣を損ねることがない。
【０９６０】
　続いて、図１５７を参照して、特定役に基づく上乗せ抽籤の有効区間と無効区間の設定
方法の一例について説明する。図１５７（Ｄ）は、有効区間と無効区間の設定方法の第１
方法を示す図である。この第１方法では、リミット処理が行われるまでの有利区間の残り
期間（言い換えると、有利区間が開始してから経過した期間）に基づいて、特定役に基づ
く上乗せ抽籤の有効区間と無効区間とを設定する。なお、上述したように特定役ごとに付
与する特典の大きさが異なるため、この第１方法では、有効区間又は無効区間として設定
する期間を、特定役ごとに異ならせる。
【０９６１】
　一例として、“大きな特典”が付与される「Ｆ＿３連チリリプ」は、リミット処理が行
われるまでの有利区間の残り期間が「１０００Ｇ」になるまで（言い換えると、有利区間
が開始してから「５００Ｇ」経過するまで）を有効区間とし、それ以降を無効区間として
設定する（なお、通常区間中は、特定役の種類に関わらず有効区間として設定する）。ま
た、“中の特典”が付与される「Ｆ＿２連チリリプ」は、リミット処理が行われるまでの
有利区間の残り期間が「８００Ｇ」になるまで（言い換えると、有利区間が開始してから
「７００Ｇ」経過するまで）を有効区間とし、それ以降を無効区間として設定する。また
、“小さな特典”が付与される「Ｆ＿単チリリプ」は、リミット処理が行われるまでの有
利区間の残り期間が「６００Ｇ」になるまで（言い換えると、有利区間が開始してから「
９００Ｇ」経過するまで）を有効区間とし、それ以降を無効区間として設定する。もちろ
ん、図１５７（Ｄ）に示す設定方法は一例に過ぎず、付与する特典の大きさに応じて有効
区間と無効区間とを設定することができる。
【０９６２】
　主制御基板７１は、有効区間中（有利区間が開始してから規定ゲーム数が経過するまで
）に特定役が内部当籤役として決定されると、当該特定役に対応する特典を付与すること
ができる一方で、無効区間中（有利区間が開始してから規定ゲーム数を経過した後）に特
定役が内部当籤役として決定されると、何らの特典も付与しない。そして、主制御基板７
１及び副制御基板７２は、有効区間中に特定役が内部当籤役として決定されると、報知ラ
ンプ１４７ａ及び表示ユニット１００を介して、当該特定役に固有の図柄の組合せを停止
表示させるために必要な停止操作の態様を報知（“左１ｓｔ”の押し順と狙うべき図柄と
を報知）し、主制御基板７１及び副制御基板７２は、無効区間中に特定役が内部当籤役と
して決定されると、報知ランプ１４７ａ及び表示ユニット１００を介して、汎用的な図柄
の組合せを停止表示させるために必要な停止操作の態様を報知（“中１ｓｔ”の押し順を
報知）する。
【０９６３】
　なお、本制御では、特定役の当籤時に特典の付与を制限することとしているが、上述し
たように、特典の付与を制限することには、制限をする場合に制限をしない場合よりも特
典を付与する確率を低くすることを含む。ここで、特典を付与する確率を低くする場合の
主制御基板７１及び副制御基板７２の制御処理について説明する。なお、以下の説明は、
後述する図１５７（Ｅ）（Ｆ）のように有効区間と無効区間とを設定する場合にも同様に
当てはまる。また、以下の説明では、無効区間を「低減区間」と読み直して説明する。低
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減区間とは、特定役の当籤時に特典を付与する確率を低くする区間をいう。
【０９６４】
　主制御基板７１は、有効区間中（有利区間が開始してから規定ゲーム数が経過するまで
）に特定役が内部当籤役として決定されると、第１の確率（１００％を含んでもよい）で
当該特定役に対応する特典を付与すると決定する一方で、低減区間中（有利区間が開始し
てから規定ゲーム数を経過した後）に特定役が内部当籤役として決定されると、第１の確
率よりも低い第２の確率（０％を含んでもよい）で当該特定役に対応する特典を付与する
と決定する。そして、特定役が内部当籤役として決定されたことに応じて主制御基板７１
が特典を付与すると決定すると、主制御基板７１及び副制御基板７２は、報知ランプ１４
７ａ及び表示ユニット１００を介して、当該特定役に固有の図柄の組合せを停止表示させ
るために必要な停止操作の態様を報知（“左１ｓｔ”の押し順と狙うべき図柄とを報知）
し、特定役が内部当籤役として決定されたにも関わらず主制御基板７１が特典を付与しな
いと決定すると、主制御基板７１及び副制御基板７２は、報知ランプ１４７ａ及び表示ユ
ニット１００を介して、汎用的な図柄の組合せを停止表示させるために必要な停止操作の
態様を報知（“中１ｓｔ”の押し順を報知）する。なお、低減区間中に特典を付与する第
２の確率は、変動させることとしてもよく、例えば、有利区間が開始してから経過した期
間（言い換えると、リミット処理が行われるまでの残り期間）に長いほど第２の確率を低
くしてもよく、また、付与する特典の大きな特定役ほど第２の確率を低くしてもよい。
【０９６５】
　続いて、図１５７（Ｅ）を参照して、特定役に基づく上乗せ抽籤の有効区間と無効区間
の設定方法の第２方法について説明する。この第２方法では、有利区間中の特殊区間を無
効区間とし、その他の区間を有効区間とする。なお、特殊区間とは、例えば上乗せ特化ゾ
ーンのストックを複数所有している状態をいう。パチスロによっては、通常区間中にプレ
ミア役に当籤すると、有利区間（ＡＲＴ）に移行するとともに、上乗せ特化ゾーンのスト
ックを最初から複数所持している状態で有利区間（ＡＲＴ）が開始することがある。この
ような状態で更にプレミア役に当籤してしまうと、遊技者に対して過度な利益を付与する
ことになってしまう。
【０９６６】
　図１５７（Ｅ）に示すように、第２方法では、このような状態において特定役が内部当
籤役として決定された場合には、特典の付与を制限する。具体的には、主制御基板７１は
、有効区間中（すなわち、特殊区間以外）に特定役が内部当籤役として決定されると、当
該特定役に対応する特典を付与することができる一方で、無効区間中（すなわち、特殊区
間中）に特定役が内部当籤役として決定されると、何らの特典も付与しない。そして、主
制御基板７１及び副制御基板７２は、有効区間中に特定役が内部当籤役として決定される
と（言い換えると、主制御基板７１が特典を付与すると決定すると）、報知ランプ１４７
ａ及び表示ユニット１００を介して、当該特定役に固有の図柄の組合せを停止表示させる
ために必要な停止操作の態様を報知し、また、主制御基板７１及び副制御基板７２は、無
効区間中に特定役が内部当籤役として決定されると（言い換えると、主制御基板７１が特
典を付与しないと決定すると）、報知ランプ１４７ａ及び表示ユニット１００を介して、
汎用的な図柄の組合せを停止表示させるために必要な停止操作の態様を報知する。
【０９６７】
　なお、特殊区間は、任意に設定することができ、上述のように上乗せ特化ゾーンのスト
ックを所定数以上所持している状態であってもよく、また、有利区間（ＡＲＴ）を継続可
能な期間を延長するための上乗せ量（例えば、上乗せゲーム数）を未報知のまま所定量以
上所持している状態であってもよい。また、特殊区間中は、専用の演出ステージに滞在さ
せ、遊技者に特殊区間中であることを把握可能にしてもよい。
【０９６８】
　また、図１５７（Ｅ）では、特典の大きさが異なる複数の特定役のそれぞれにおいて、
特殊区間の範囲が共通となっているが、異ならせることとしてもよい。例えば、“大きな
特典”が付与される「Ｆ＿３連チリリプ」は、上乗せ特化ゾーンのストックを第１所定数
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以上所持している状態を特殊区間とし、“中の特典”が付与される「Ｆ＿２連チリリプ」
は、上乗せ特化ゾーンのストックを第１所定数よりも多い第２所定数以上所持している状
態を特殊区間とし、“小さな特典”が付与される「Ｆ＿単チリリプ」は、上乗せ特化ゾー
ンのストックを第２所定数よりも多い第３所定数以上所持している状態を特殊区間として
もよい。
【０９６９】
　続いて、図１５７（Ｆ）は、特定役に基づく上乗せ抽籤の有効区間と無効区間の設定方
法の第３方法を示す図である。この第３方法では、第１方法と第２方法と組み合わせて、
有効区間と無効区間とを設定する。すなわち、第３方法では、特定役の種類に関係なく、
有利区間中の特殊区間を無効区間として設定するとともに、“大きな特典”が付与される
「Ｆ＿３連チリリプ」については、特殊区間以外の有利区間のうち、リミット処理が行わ
れるまでの有利区間の残り期間が「１０００Ｇ」になるまで（言い換えると、有利区間が
開始してから「５００Ｇ」経過するまで）を有効区間とし、それ以降を無効区間として設
定する。同様に、“中の特典”が付与される「Ｆ＿２連チリリプ」については、特殊区間
以外の有利区間のうち、リミット処理が行われるまでの有利区間の残り期間が「８００Ｇ
」になるまで（言い換えると、有利区間が開始してから「７００Ｇ」経過するまで）を有
効区間とし、それ以降を無効区間として設定する。また、“小さな特典”が付与される「
Ｆ＿単チリリプ」については、特殊区間以外の有利区間のうち、リミット処理が行われる
までの有利区間の残り期間が「６００Ｇ」になるまで（言い換えると、有利区間が開始し
てから「９００Ｇ」経過するまで）を有効区間とし、それ以降を無効区間として設定する
。
【０９７０】
　そして、主制御基板７１は、有効区間中（すなわち、特殊区間以外）に特定役が内部当
籤役として決定されると、当該特定役に対応する特典を付与することができる一方で、無
効区間中に特定役が内部当籤役として決定されると、何らの特典も付与しない。そして、
主制御基板７１及び副制御基板７２は、有効区間中に特定役が内部当籤役として決定され
ると（言い換えると、主制御基板７１が特典を付与すると決定すると）、報知ランプ１４
７ａ及び表示ユニット１００を介して、当該特定役に固有の図柄の組合せを停止表示させ
るために必要な停止操作の態様を報知し、また、主制御基板７１及び副制御基板７２は、
無効区間中に特定役が内部当籤役として決定されると（言い換えると、主制御基板７１が
特典を付与しないと決定すると）、報知ランプ１４７ａ及び表示ユニット１００を介して
、汎用的な図柄の組合せを停止表示させるために必要な停止操作の態様を報知する。
【０９７１】
　このように有利区間中を、特定役に基づく特典を付与可能な有効区間と、当該特典の付
与を制限する無効区間（低減区間）とに分け、それぞれにおいて停止表示させる図柄の組
合せが異なるように報知を行うことで、遊技者に対して付与する利益が過度になり過ぎず
、適度な射幸性のバランスをとることができるだけでなく、遊技者に対して引き損を感じ
させることがないため、遊技者の遊技意欲を損ねてしまうことがない。
【０９７２】
［主制御基板及び副制御基板が有する各種機能］
　以上のようなパチスロ１に特有の制御を実現するために、パチスロ１の主制御基板（主
制御回路９１，メインＣＰＵ９３）及び副制御基板（副制御回路１０１，サブＣＰＵ１０
２）は、次のような機能を有する。
【０９７３】
　パチスロ１は、複数の図柄が表面に描かれた複数のリール３Ｌ，３Ｃ，３Ｒと、リール
３Ｌ，３Ｃ，３Ｒに対応して設けられ遊技者が停止可能な複数のストップボタン７Ｌ，７
Ｃ，７Ｒを有し、主制御基板７１は、スタートスイッチ６Ｓやストップスイッチ７Ｓと接
続され、図１に示す遊技の進行を制御するため、主制御基板７１は、変動制御手段、内部
当籤役決定手段、停止制御手段として機能する。
【０９７４】
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　また、主制御基板７１は、所定の条件を満たすと有利区間を開始し、有利区間の残りゲ
ーム数が０になった場合や有利区間の消化済みゲーム数が１５００回に達した場合や、リ
ミット処理の実行タイミングに幅を持たせるケースでは、一例として設定された１４５０
～１５００までのゲーム数に達した場合に有利区間を終了するため、状態制御手段として
機能する。
【０９７５】
　また、主制御基板７１は、特定役が内部当籤役として決定されると、有利区間に関する
特典を所定の確率で付与可能であり、また、主制御基板７１は、特定役が内部当籤役とし
て決定されたときの状態（有効区間又は低減区間）に応じて、特典を付与し得る確率を変
化させるため、確率変更手段として機能する。また、主制御基板７１は、有利区間中に所
定条件を満たすと、当該条件を満たしている状態を特殊区間（特殊状態）として設定する
ことができるため、主制御基板７１は、状態制御手段として機能する。
【０９７６】
　また、特定役の当籤時に、主制御基板７１は、報知ランプ１４７ａを制御して遊技者に
対して所定の押し順を報知するとともに、副制御基板７２は、表示ユニット１００を制御
して遊技者に対して所定の押し順を報知するため、主制御基板７１、報知ランプ１４７ａ
、副制御基板７２、及び表示ユニット１００は、報知手段として機能する。
【０９７７】
＜ＡＲＴ移行時の特典付与＞
　続いて、図１５８を参照して、パチスロ１におけるＡＲＴ移行時の特典付与について説
明する。初めに、図１５８（Ａ）を参照して、本制御における遊技状態の遷移フローにつ
いて説明する。同図に示すように本制御のパチスロ１では、通常区間と有利区間とを有す
るとともに、有利区間中を更に「通常有利」と「ＡＲＴ」という出玉状態に分ける。なお
、通常区間は、主制御基板７１及び（又は）副制御基板７２が遊技者に対して停止操作の
態様を報知しない非報知状態であり、有利区間は、主制御基板７１及び（又は）副制御基
板７２が遊技者に対して停止操作の態様を報知可能な報知状態である。また、「通常有利
」及び「ＡＲＴ」は、主制御基板７１及び（又は）副制御基板７２が遊技者に対して停止
操作の態様を報知可能であるものの、「通常有利」よりも「ＡＲＴ」の方が停止操作の態
様を報知する頻度（可能性）が高い状態である。この点は、第３実施形態における「通常
有利」と「ＡＲＴ」との関係と同じである（図１０２参照）。なお、本制御では、通常区
間及び「通常有利」は出玉率が１を超えない区間であり、「ＡＲＴ」は通常区間及び「通
常有利」よりも出玉率が高い区間（例えば出玉率が１を超える区間）であるものとする。
【０９７８】
　同図に示すように、本制御において主制御基板７１は、（１）通常区間から有利区間の
「通常有利」に遊技状態を移行することができる。この移行条件は任意であり、例えば、
移行抽籤の当籤であってもよく、また、所定ゲーム数の経過であってもよく、また、特定
の役が内部当籤役として決定されたことであってもよく、また、特定の図柄の組合せが有
効ラインに沿って表示されたことであってもよい。本制御において（１）の通常区間から
「通常有利」への移行は、比較的高確率で行われ、例えば約１／３０の確率で移行するも
のとする。
【０９７９】
　また、本制御において主制御基板７１は、（２）「通常有利」から「ＡＲＴ」に有利状
態を移行することができる。この移行条件も上述と同様に任意であるが、本制御において
（２）の「通常有利」から「ＡＲＴ」への移行は、通常区間から「通常有利」への移行よ
りも低い確率で行われ、例えば約１／１００の確率で移行するものとする。また、主制御
基板７１は、「通常有利」のまま所定ゲーム数（例えば、５００ゲーム）が経過した場合
にハマリ天井として「通常有利」から「ＡＲＴ」に移行させることとしてもよい。
【０９８０】
　また、本制御において主制御基板７１は、（３）「ＡＲＴ」から通常区間に遊技状態を
移行することができる。この移行条件は、「ＡＲＴ」が終了することであり、例えば、「
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ＡＲＴ」を継続可能な期間が終了閾値に達した場合や、有利区間中に消化したゲーム数が
リミット閾値に達したことでリミット処理が行われた場合に、主制御基板７１は、「ＡＲ
Ｔ」を終了し、通常区間に遊技状態を移行する。
【０９８１】
　なお、同図に示すように、本制御において主制御基板７１は、（４）「通常有利」から
通常区間に遊技状態を移行させることとしてもよい。この移行条件も上述と同様に任意で
あり、また、移行確率も任意である。例えば、（１）の通常区間から「通常有利」への移
行確率と同程度であってもよく、また、（１）の移行確率よりも高い確率であってもよく
、また、（１）の移行確率と（２）の「通常有利」から「ＡＲＴ」への移行確率との間の
確率であってもよく、また、（２）の移行確率と同程度であってもよく、また、（２）の
移行確率よりも低い確率であってもよい。なお、同図に示す例では、（２）の移行確率と
同じく、「通常有利」から通常区間には、例えば約１／１００の確率で移行するものとす
る。
【０９８２】
　このような遊技状態の遷移フローを有するパチスロ１では、一段階目の有利区間（「通
常有利」）までは高頻度で移行することになるため、遊技状態の移行が高頻度で行われ、
遊技性が多様化するため非ＡＲＴ中においても遊技を続ける要素となる。一方で、二段階
目の有利区間（「ＡＲＴ」）への移行は、一段階目の有利区間までの移行確率よりも低確
率であるため、二段階目の有利区間までは移行し難くなっている。本制御では、主制御基
板７１は、一段階目の有利区間（「通常有利」）において、二段階目の有利区間（「ＡＲ
Ｔ」）に移行することなく経過した期間の長さに応じて、「ＡＲＴ」移行時に特典を付与
することとしている。具体的には、主制御基板７１は、「ＡＲＴ」に移行することなく「
通常有利」のまま経過したゲーム数が多いほど、「ＡＲＴ」の初期ゲーム数（すなわち、
「ＡＲＴ」開始時に設定される「ＡＲＴ」を継続可能な期間）として多くのゲーム数を付
与する。
【０９８３】
　ここで、図１５８（Ｂ）は、本制御における「ＡＲＴ」移行時に付与する特典の一例を
示す図である。同図に示すように、「通常有利」から「ＡＲＴ」に移行すると、主制御基
板７１は、「通常有利」のまま経過したゲーム数が「０～９９Ｇ」である場合には「ＡＲ
Ｔ」の初期ゲーム数として「５０Ｇ」を付与し、同ゲーム数が「１００～１９９Ｇ」であ
る場合には「ＡＲＴ」の初期ゲーム数として「１００Ｇ」を付与し、同ゲーム数が「２０
０～２９９Ｇ」である場合には「ＡＲＴ」の初期ゲーム数として「２００Ｇ」を付与し、
同ゲーム数が「３００～３９９Ｇ」である場合には「ＡＲＴ」の初期ゲーム数として「３
００Ｇ」を付与し、同ゲーム数が「４００～４９９Ｇ」である場合には「ＡＲＴ」の初期
ゲーム数として「５００Ｇ」を付与し、同ゲーム数が「５００Ｇ」である場合には「ＡＲ
Ｔ」の初期ゲーム数として「１０００Ｇ」を付与する。なお、「通常有利」が５００ゲー
ム経過し、その後「ＡＲＴ」が１０００ゲーム経過すると、有利区間が１５００ゲーム継
続することになり、リミット処理に掛かってしまう。そのため、同ゲーム数が「５００Ｇ
」である場合に付与する「ＡＲＴ」の初期ゲームとは、有利区間に関するリミット処理が
行われるまでの残りゲーム数と同じである。
【０９８４】
　このような制御によれば、「ＡＲＴ」の継続期間は、「通常有利」から「ＡＲＴ」に移
行するまでの期間に応じて決定され、当該期間が長いほど「ＡＲＴ」の継続期間も長くな
る。これにより、「通常有利」が長く継続してしまった場合であっても単にメダルを消費
してしまうだけでなく、その後に「ＡＲＴ」が長期間継続することについての期待を持つ
ことができるため、遊技意欲の低減を抑制することができる。一方で、本制御においても
、主制御基板７１は、有利区間のリミット処理を行うため、「ＡＲＴ」が必要以上に継続
してしまうことがなく、射幸心を徒に高めてしまうことを防止できる。
【０９８５】
［主制御基板及び副制御基板が有する各種機能］
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　以上のようなパチスロ１に特有の制御を実現するために、パチスロ１の主制御基板（主
制御回路９１，メインＣＰＵ９３）及び副制御基板（副制御回路１０１，サブＣＰＵ１０
２）は、次のような機能を有する。
【０９８６】
　パチスロ１は、複数の図柄が表面に描かれた複数のリール３Ｌ，３Ｃ，３Ｒと、リール
３Ｌ，３Ｃ，３Ｒに対応して設けられ遊技者が停止可能な複数のストップボタン７Ｌ，７
Ｃ，７Ｒを有し、主制御基板７１は、スタートスイッチ６Ｓやストップスイッチ７Ｓと接
続され、図１に示す遊技の進行を制御するため、主制御基板７１は、遊技制御手段として
機能する。
【０９８７】
　また、主制御基板７１は、通常区間において移行条件（第１開始条件）を満たすと、通
常区間から「通常有利」に遊技状態を移行し、「通常有利」において移行条件（第２開始
条件）を満たすと、「通常有利」から「ＡＲＴ」に遊技状態を移行し、「通常有利」にお
いて移行条件（終了条件）を満たすと、「通常有利」から通常区間に遊技状態を移行する
ため、主制御基板７１は、第１状態制御手段、第２状態制御手段及び第３状態制御手段と
して機能する。
【０９８８】
　また、主制御基板７１は、「ＡＲＴ」に移行することなく「通常有利」のまま経過した
ゲーム数が多いほど、「ＡＲＴ」の初期ゲーム数として多くのゲーム数を付与するため、
期間決定手段として機能する。
【０９８９】
＜状態リセットの再認識＞
　続いて、図１５９を参照して、パチスロ１における状態リセットの再認識について説明
する。パチスロ１では、主制御基板７１は、有利区間の終了時に有利区間に関する全ての
情報を初期化（リセット）するため、例えば、有利区間終了後の通常区間においてどのよ
うな有利区間を経てきたかを把握することができず、その後の遊技が単調になってしまう
恐れがある。そこで、本制御では、主制御基板７１は、リセット時に表示された図柄の組
合せ（出目）を介して、リセットによる情報の初期化を迂回し、リセット後に再認識する
。
【０９９０】
　図１５９（Ａ）は、本制御（リセット再認識）の概念を示す図である。本制御では、リ
ール３Ｌ，３Ｃ，３Ｒの停止時に表示される図柄の組合せ（出目）に対して、特定の状態
であることを予め対応付けておく。そして、同図に示すように、主制御基板７１は、リセ
ットによる情報の初期化からの復帰後に、停止表示されている図柄の組合せから、対応付
けられた特定の状態を読み出し、当該特定の状態であることをリセット後に再認識する。
【０９９１】
　続いて、図１５９（Ｂ）は、本制御（リセット再認識）の流れを示す図である。同図に
示す例では、主制御基板７１は、所定の図柄の組合せ“リプレイの右下がり”が停止表示
されると、所定の遊技状態を終了し別の遊技状態に移行するとともに、当該所定の遊技状
態の終了時に当該所定の遊技状態に関する全ての情報を初期化（リセット）することとす
る。そして、所定の図柄の組合せである“リプレイの右下がり”に対して、所定の遊技状
態の終了という状態を対応付けておく。
【０９９２】
　同図に示すように、“リプレイの右下がり”という図柄の組合せが表示されると、主制
御基板７１は、所定の遊技状態を終了し、各種情報をリセットする。ここで、次ゲームが
開始されるまで、“リプレイの右下がり”という図柄の組合せは表示されたままであり、
主制御基板７１によるリセット制御は極めて短時間に行われるため、リセットによる情報
の初期化からの復帰した後であっても、“リプレイの右下がり”という図柄の組合せは表
示されたままであり、主制御基板７１は、“リプレイの右下がり”という図柄の組合せを
読み込むことができる。そこで、本制御では、主制御基板７１は、リセットによる情報の
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初期化からの復帰後に、読み込んだ“リプレイの右下がり”という図柄の組合せから、当
該図柄の組合せに対して予め対応付けられた「所定の遊技状態の終了」という状態を読み
込み、所定の遊技状態の終了時であることを再認識する。
【０９９３】
　続いて、図１５９（Ｃ）（Ｄ）を参照して、本制御を用いたパチスロ１の遊技性につい
て説明する。図１５９（Ｃ）は、本制御を好適に用いる場合の遊技状態の遷移フローの一
例である。なお、それぞれの遊技状態の詳細は、これまでに説明したとおりであるため、
省略する。同図に示すように、主制御基板７１は、（１）通常区間から有利区間の「通常
有利」に遊技状態を移行することができ、（２）「通常有利」から「ＡＲＴ」に遊技状態
を移行することができ、（３）「ＡＲＴ」から通常区間に遊技状態を移行することができ
、（４）「通常有利」から通常区間に遊技状態を移行させることができる。なお、それぞ
れの移行条件や移行確率は、本制御を用いた遊技性に関係あるものを除き、説明を省略す
る。
【０９９４】
　同図を参照すると、主制御基板７１は、有利区間から通常区間に遊技状態を移行させる
場合、（３）のように「ＡＲＴ」から通常区間に移行させるケースと、（４）のように「
通常有利」から通常区間に移行させるケースとがある。本制御を用いる場合、「ＡＲＴ」
から通常区間への移行条件、又は「通常有利」から通常区間への移行条件のうちの何れか
一方を、特定の図柄の組合せ（終了出目）が表示されることという条件に設定し、当該特
定の図柄の組合せに対して、対応する遊技状態の終了時であることを対応付けておく。な
お、図１５９に示す例では、「ＡＲＴ」の終了条件を特定の図柄の組合せが表示されるこ
ととして用い、また、特定の図柄の組合せに対して、「ＡＲＴ」の終了時であることを対
応付けておく。
【０９９５】
　このようにすることで、有利区間から通常区間に遊技状態を移行させる場合に有利区間
に関する情報をリセットした場合であっても、どのような有利区間を経て通常区間に移行
したのかを把握することができる。具体的には、図１５９（Ｄ）に示すように、「通常有
利」は特定の状態に対応付けられた図柄の組合せとは関係なく終了するため、「通常有利
」の有利区間から通常区間に移行した場合、主制御基板７１は、リセットから復帰した後
に、表示されている図柄の組合せから特定の状態であることを再認識することはない。他
方、「ＡＲＴ」は特定の状態に対応付けられた図柄の組合せが表示されることで終了する
ため、「ＡＲＴ」の有利区間から通常区間に移行した場合、主制御基板７１は、リセット
から復帰した後に、表示されている図柄の組合せから「ＡＲＴ」の終了時であることを再
認識することができる。
【０９９６】
　すなわち、通常であれば「通常有利」「ＡＲＴ」という複数の状態を有する有利区間の
終了時に有利区間に関する情報を初期化するため、有利区間の終了後にどのような有利区
間（「通常有利」又は「ＡＲＴ」）が終了したのかを把握することはできない。これに対
して、本制御によれば、「通常有利」「ＡＲＴ」という複数の状態を有する有利区間の終
了時に有利区間に関する情報を初期化するものの、「ＡＲＴ」の終了時には「ＡＲＴの終
了時であること」を再認識するため、有利区間の終了後にどのような有利区間（「通常有
利」又は「ＡＲＴ」）が終了したのかを把握することができる。
【０９９７】
［主制御基板及び副制御基板が有する各種機能］
　以上のようなパチスロ１に特有の制御を実現するために、パチスロ１の主制御基板（主
制御回路９１，メインＣＰＵ９３）及び副制御基板（副制御回路１０１，サブＣＰＵ１０
２）は、次のような機能を有する。
【０９９８】
　パチスロ１は、複数の図柄が表面に描かれた複数のリール３Ｌ，３Ｃ，３Ｒと、リール
３Ｌ，３Ｃ，３Ｒに対応して設けられ遊技者が停止可能な複数のストップボタン７Ｌ，７
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Ｃ，７Ｒを有し、主制御基板７１は、スタートスイッチ６Ｓやストップスイッチ７Ｓと接
続され、図１に示す遊技の進行を制御するため、主制御基板７１は、停止制御手段として
機能する。
【０９９９】
　また、主制御基板７１は、特定の図柄の組合せが停止表示されたことに応じて、「ＡＲ
Ｔ」を終了するとともに、「ＡＲＴ」の終了時にリセット制御を行う。そして、主制御基
板７１は、リセット制御からの復帰後に、表示されている特定の図柄の組合せから「ＡＲ
Ｔの終了時であること」を再認識するため、主制御基板７１は、状態制御手段、終了手段
及び初期化手段として機能する。
【１０００】
＜有利区間の任意リセット＞
　続いて、図１６０を参照して、パチスロ１における有利区間の任意リセット制御につい
て説明する。通常区間と有利区間とを有し、有利区間として「ＡＲＴ」とＡＲＴ以外の状
態（例えば「通常有利」）とを有するパチスロでは、「ＡＲＴ」の終了時に有利区間を終
了し、通常区間に移行することが考えられる。しかしながら、通常区間中は、有利区間へ
の移行確率を変更することが困難であるため、「ＡＲＴ」終了後（＝有利区間の終了後）
に引き戻しが期待できず、「ＡＲＴ」が終了したタイミングで遊技をやめ易くなり、遊技
機の稼動が低下してしまう恐れがある。
【１００１】
　この点、第３実施形態のパチスロ１では、「ＡＲＴ」の終了後に有利区間を終了せずに
「通常有利」に移行可能にしているが（図１３８参照）、有利区間にはリミットがあるた
め、例えば、リミットの直前に「ＡＲＴ」が終了し、その後、有利区間のまま維持されて
しまうと、仮に、「ＡＲＴ」の終了直後に「ＡＲＴ」に戻ることができたとしても、リミ
ット処理により引き戻した「ＡＲＴ」は直ぐに終了してしまう。
【１００２】
　そこで、図１６０（Ａ）に示すように、パチスロ１では有利区間を遊技者が任意にリセ
ット可能にしている。具体的には、主制御基板７１は、遊技者がリセット操作を行うと有
利区間を終了する。なお、主制御基板７１がリセット操作を受け付ける方法は、任意であ
り、例えば、主制御基板７１は、任意の操作部などの操作に伴い遊技者によるリセット操
作を受け付けることができる。また、遊技者が有利区間をリセット可能なタイミングも、
有利区間中の任意のタイミングであってよいが、以下に示す説明では、遊技者は「ＡＲＴ
」の終了時に有利区間のリセット操作を行うことができるものとする。
【１００３】
　同図に示すように、主制御基板７１は、「ＡＲＴ」の終了時に遊技者からリセット操作
を受け付けたか否かを判定する。リセット操作を受け付けた場合、主制御基板７１は、有
利区間を終了し、遊技状態を「ＡＲＴ」から通常区間に移行する。一方で、リセット操作
を受け付けていない場合、主制御基板７１は、有利区間を継続し、遊技状態を「ＡＲＴ」
から有利区間の「通常有利」に移行する。
【１００４】
　続いて、図１６０（Ｂ）は、本制御を好適に用いる場合の遊技状態の遷移フローの一例
である。なお、それぞれの遊技状態の詳細は、これまでに説明したとおりであるため、省
略する。また、それぞれの移行条件や移行確率は、本制御を用いた遊技性に関係あるもの
を除き、説明を省略する。
【１００５】
　同図に示すように、主制御基板７１は、（１）通常区間から有利区間の「ＡＲＴ」に遊
技状態を移行することができる。なお、本制御は、「ＡＲＴ」の終了後に有利区間を終了
せずに「通常有利」に移行可能としている点に特徴を有しているため、同図では通常区間
から「ＡＲＴ」に直接移行する例のみ示しているが、これに限られるものではなく、通常
区間から「通常有利」を経由して「ＡＲＴ」に移行するものであってもよい。
【１００６】
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　また、主制御基板７１は、「ＡＲＴ」が終了すると、（２）遊技者からリセット操作を
受け付けた場合には、遊技状態を「ＡＲＴ」から通常区間に移行し、（３）遊技者からリ
セット操作を受け付けていない場合には、遊技状態を「ＡＲＴ」から有利区間の「通常有
利」に移行する。なお、主制御基板７１がリセット操作を受け付けることと、遊技者がリ
セット操作を行うこととの対応関係は任意である。すなわち、遊技者が意図的な操作を行
った場合に、主制御基板７１がリセット操作を受け付けることとしてもよく、遊技者が何
らの操作も行わない場合に、主制御基板７１がリセット操作を受け付けることとしてもよ
い。
【１００７】
　また、主制御基板７１は、（４）「通常有利」から「ＡＲＴ」に遊技状態を移行させる
ことができ、また、（５）「通常有利」から通常区間に遊技状態を移行させることができ
る。なお、同図に示すように、「ＡＲＴ」への移行期待度は、通常区間よりも「通常有利
」の方が高い。言い換えると、通常区間において「ＡＲＴ」への移行条件（「ＡＲＴ」の
開始条件）を満たす確率と、「通常有利」において「ＡＲＴ」への移行条件（「ＡＲＴ」
の開始条件）を満たす確率とでは、後者の方が高い確率である。
【１００８】
　このような本制御によれば、「ＡＲＴ」の終了後を「ＡＲＴ」引き戻しのチャンスゾー
ン（「通常有利」）とすることができ、「ＡＲＴ」終了後の稼動の低下を抑制することが
できる。また、「ＡＲＴ」終了時が有利区間のリミットに近いときには、遊技者は自らの
意思で有利区間をクリアし、リミットまでの期間をリセットすることができる。その結果
、遊技者にとってみれば、メリット・デメリットを考慮した上で、リセット操作を行うか
否かの選択を行うことができるため、「ＡＲＴ」が終了した後の選択に戦略性を持たせる
ことができ、遊技性の幅を広げることができる。
【１００９】
　なお、「ＡＲＴ」終了後の「通常有利」は、最大で１００ゲーム間継続することとし、
この１００ゲーム間のうちに「ＡＲＴ」に移行できなかった場合には、主制御基板７１は
、有利区間を終了し、遊技状態を通常区間に移行することとしてもよい。
【１０１０】
［主制御基板及び副制御基板が有する各種機能］
　以上のようなパチスロ１に特有の制御を実現するために、パチスロ１の主制御基板（主
制御回路９１，メインＣＰＵ９３）及び副制御基板（副制御回路１０１，サブＣＰＵ１０
２）は、次のような機能を有する。
【１０１１】
　主制御基板７１は、有利区間中に消化したゲーム数がリミット閾値に達したことでリミ
ット処理を行うとともに、「ＡＲＴ」の終了時に遊技者からのリセット操作を受け付ける
ことができるため、主制御基板７１は、操作受付手段として機能する。
【１０１２】
　また、主制御基板７１は、「ＡＲＴ」への移行条件が満たされると、遊技状態を「ＡＲ
Ｔ」に移行するとともに、リセット操作を受け付けている場合には「ＡＲＴ」終了後に遊
技状態を通常区間に移行し、リセット操作を受け付けていない場合には「ＡＲＴ」終了後
に遊技状態を「通常有利」に移行するため、主制御基板７１は、状態制御手段として機能
する。
【１０１３】
＜有利区間を用いたゲーム数天井＞
　続いて、図１６１を参照して、パチスロ１における有利区間を用いたゲーム数天井につ
いて説明する。図１６１（Ａ）は、本制御を好適に用いる場合の遊技状態の遷移フローの
一例である。本制御においては、主制御基板７１は、ＲＴ状態と報知に関する状態とを管
理する。ＲＴ状態とは再遊技の作動に係る「リプレイ」の種類や「リプレイ」が内部当籤
役として決定される確率が異なる状態であり、以下の説明では、「リプレイ」が内部当籤
役として決定される確率が低い「低ＲＴ」と、「リプレイ」が内部当籤役として決定され
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る確率が高い「高ＲＴ」とを有する。また、報知に関する状態とは遊技者に対して停止操
作の態様を報知する確率が異なる状態であり、以下の説明では、通常区間と有利区間とを
有する。なお、通常区間は、基本的には遊技者に対して停止操作の態様を報知しない状態
であり、有利区間は、遊技者に対して停止操作の態様を報知可能であるものの、後述のよ
うにゲーム数天井に到達するまでは停止操作の態様を報知しない状態である。
【１０１４】
　同図に示すように、主制御基板７１は、（１）「低ＲＴ」において後述する“７揃いリ
プレイ”に係る図柄の組合せが有効ラインに沿って表示されると、「低ＲＴ」から「高Ｒ
Ｔ」にＲＴ状態を移行させる。また、主制御基板７１は、（２）「高ＲＴ」において所定
条件（任意の第１条件）を満たすと、「高ＲＴ」から「低ＲＴ」にＲＴ状態を移行させる
。なお、「高ＲＴ」から「低ＲＴ」への移行契機となる所定条件は、任意であり、例えば
、ボーナスに係る役が内部当籤役として決定されることや、ボーナスの作動が行われるこ
とや、ボーナスの作動が終了することなどである。
【１０１５】
　また、主制御基板７１は、（３）通常区間において特定条件（任意の第２条件）を満た
すと、通常区間から有利区間に報知に関する状態を移行させる。なお、通常区間から有利
区間への移行契機となる特定条件は、本制御には関係ないため詳細な説明を省略する。ま
た、主制御基板７１は、（４）有利区間において“７揃いリプレイ”に係る図柄の組合せ
が有効ラインに沿って表示されると、有利区間から通常区間に報知に関する状態を移行さ
せる。また、主制御基板７１は、有利区間に消化した１５００回に達した場合にも、リミ
ット処理を行い、有利区間から通常区間に報知に関する状態を移行させる。
【１０１６】
　このように本制御では、“７揃いリプレイ”に係る図柄の組合せが有効ラインに沿って
表示されると、主制御基板７１は、ＲＴ状態を「低ＲＴ」から「高ＲＴ」に移行させると
ともに、報知に関する状態を有利区間から通常区間に移行させる。後述するように本制御
では、有利区間中のＲＴ状態を「低ＲＴ」とし、通常区間中のＲＴ状態を「高ＲＴ」とし
ている。そのため、有利区間（「低ＲＴ」）と通常区間（「高ＲＴ」）とを比較すると、
通常区間の方が有利な状態となっている。
【１０１７】
　続いて、図１６１（Ｂ）は、本制御において用いる役構成と当該役に対応する図柄の組
合せとの対応関係を示す図である。本制御では、有利区間中の報知対象となる役として「
択数リプ」（「Ｆ＿択数リプ＿０１」～「Ｆ＿択数リプ＿？？」）を有する。なお、「択
数リプ」は停止操作の態様に応じて停止表示される図柄の組合せが異なる役（リプレイ）
であり、「択数リプ」ごとに正解となる態様で停止操作が行われた場合には“７揃いリプ
レイ”に係る図柄の組合せが有効ラインに沿って表示され、不正解となる態様で停止操作
が行われた場合には“リプレイ”に係る図柄の組合せが有効ラインに沿って表示される。
【１０１８】
　有利区間（「低ＲＴ」）中は、ゲーム数天井に到達するまでは報知を行わないため、主
制御基板７１（及び副制御基板７２）は、「択数リプ」が内部当籤役として決定されても
、停止操作の態様を報知しない一方で、ゲーム数天井に到達した後は、主制御基板７１（
及び副制御基板７２）は、「択数リプ」ごとに正解となる停止操作の態様を報知する。そ
の結果、ゲーム数天井に到達した後は、「択数リプ」の当籤時に“７揃いリプレイ”に係
る図柄の組合せが有効ラインに沿って表示され、通常区間（「高ＲＴ」）に移行すること
になる。なお、報知が行われない場合であっても遊技者が偶然に正解となる態様で停止操
作を行うことがあり、この場合にも、“７揃いリプレイ”に係る図柄の組合せが有効ライ
ンに沿って表示され、通常区間（「高ＲＴ」）に移行する。このようなケースを避けるた
め、「択数リプ」の択数はなるべく多くすることが好ましい。例えば、３つのリール３Ｌ
，３Ｃ，３Ｒの押し順のみで択数を設けるときには、最大で６択にしかならないが、押し
順に加えて狙うべき図柄も異ならせることで、択数を６択以上に増やすことができる。
【１０１９】
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　続いて、図１６１（Ｃ）は、本制御における遊技の流れの概要を示す図である。同図に
示すように、本制御では、有利区間中を「低ＲＴ」とし、この有利区間（「低ＲＴ」）中
主制御基板７１（及び副制御基板７２）は、ゲーム数天井に到達するまで何らの報知も行
わない。その後、有利区間（「低ＲＴ」）中にゲーム数天井に到達すると、主制御基板７
１（及び副制御基板７２）は、報知を解禁し、その後、「択数リプ」が内部当籤役として
決定されると、「択数リプ」ごとに正解となる停止操作の態様を報知する。これにより、
“７揃いリプレイ”に係る図柄の組合せが有効ラインに沿って表示される結果、主制御基
板７１（及び副制御基板７２）は、通常区間（「高ＲＴ」）に遊技状態を移行する。その
後は、例えば、ボーナスに当籤するまで「高ＲＴ」のまま遊技が行われることになる。す
なわち、本制御によれば、「低ＲＴ」（有利区間）の状態でボーナスに当籤することなく
所定ゲーム数が経過すると、天井状態となり、その後、ボーナスに当籤するまでの遊技を
「高ＲＴ」（通常区間）の状態で行うことができる。
【１０２０】
　なお、天井のゲーム数は、有利区間中に報知を行わない期間（ゲーム数）に応じて適宜
設定することができる。そこで、主制御基板７１は、通常区間から有利区間への移行時に
、報知を行わない期間を抽籤により決定し、セットすることとしてもよい。これにより、
有利区間中に報知を行わない期間がその都度変わることになり、結果、天井に到達するま
でのゲーム数も変わることになる。また、図１６１に示す説明では、天井としてゲーム数
天井を例にとり説明したが、天井の実現方法は任意であり、例えば、所定役が内部当籤役
として決定された回数に応じて天井を実現することとしてもよい。具体的には、主制御基
板７１（及び副制御基板７２）は、有利区間中に所定役が内部当籤役として決定された回
数が所定回数に達するまでは報知を行わず、所定回数に達した後に報知を行うこととして
もよい。
【１０２１】
［主制御基板及び副制御基板が有する各種機能］
　以上のようなパチスロ１に特有の制御を実現するために、パチスロ１の主制御基板（主
制御回路９１，メインＣＰＵ９３）及び副制御基板（副制御回路１０１，サブＣＰＵ１０
２）は、次のような機能を有する。
【１０２２】
　パチスロ１は、複数の図柄が表面に描かれた複数のリール３Ｌ，３Ｃ，３Ｒと、リール
３Ｌ，３Ｃ，３Ｒに対応して設けられ遊技者が停止可能な複数のストップボタン７Ｌ，７
Ｃ，７Ｒを有し、主制御基板７１は、スタートスイッチ６Ｓやストップスイッチ７Ｓと接
続され、図１に示す遊技の進行を制御するため、主制御基板７１は、遊技制御手段として
機能する。
【１０２３】
　また、主制御基板７１は、“７揃いリプレイ”に係る図柄の組合せが有効ラインに沿っ
て表示されると、「低ＲＴ」から「高ＲＴ」にＲＴ状態を移行させるとともに、有利区間
から通常区間に報知に関する状態を移行させる。また、主制御基板７１は、通常区間にお
いて所定の開始条件が満たされると、通常区間から有利区間に報知に関する状態を移行さ
せるため、主制御基板７１は、ＲＴ状態制御手段、状態終了手段、及び状態開始手段とし
て機能する。
【１０２４】
　また、主制御基板７１は、有利区間中に経過したゲーム数を計数しておき、この経過し
たゲーム数がゲーム数天井に応じた回数に達すると、「択数リプ」の当籤時に“７揃いリ
プレイ”に係る図柄の組合せを停止表示するために必要な停止操作の態様を報知するため
、主制御基板７１は、計数手段及び報知手段として機能する。また、主制御基板７１は、
有利区間の開始時にゲーム数天井に応じた回数（すなわち、有利区間中に報知を行わない
期間）を決定可能であるため、主制御基板７１は、所定値設定手段として機能する。
【１０２５】
＜有利区間を用いた遊技性＞
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　続いて、図１６２を参照して、パチスロ１における有利区間を用いた新たな遊技性の実
現方法について説明する。通常区間と有利区間とを有するパチスロでは、通常区間中は有
利区間への移行確率を変更することが困難な一方で、有利区間中は様々な確率で抽籤を行
うことができる。そこで、有利区間として「通常有利」と「ＡＲＴ」とを設け、「通常有
利」から「ＡＲＴ」に移行可能にするとともに、通常区間から有利区間の「ＡＲＴ」に移
行する確率と、「通常有利」から「ＡＲＴ」に移行する確率とを異ならせることで、「Ａ
ＲＴ」への移行確率が異なる複数の状態を実現している（例えば、第３実施形態の「通常
」と、通常有利中の通常モード“低確”“天国”など）。
【１０２６】
　ところで、有利区間には上限（リミット）が設けられていることから、「ＡＲＴ」への
移行ルートとして、「通常有利」からの移行を主な移行ルートとしてしまうと、リミット
処理が行われる場合に「通常有利」（有利区間）中の遊技分だけ遊技可能な「ＡＲＴ」の
期間が損なわれてしまう。そこで、本制御では、通常区間から「ＡＲＴ」への移行を、「
ＡＲＴ」への主な移行ルートとして設定し、リミット処理が行われる場合であっても、遊
技可能な「ＡＲＴ」の期間を無駄にしてしまうことを防止する。
【１０２７】
　図１６２（Ａ）は、本制御を好適に用いる場合の遊技状態の遷移フローの一例である。
なお、それぞれの遊技状態の詳細は、これまでに説明したとおりであるため、省略する。
また、それぞれの移行条件や移行確率は、本制御を用いた遊技性に関係あるものを除き、
説明を省略する。
【１０２８】
　同図に示すように、主制御基板７１は、（１）通常区間から有利区間の「通常有利」に
遊技状態を移行することができ、また、（２）通常区間から有利区間の「ＡＲＴ」に遊技
状態を移行することができる。また、主制御基板７１は、（３）有利区間の「通常有利」
から通常区間に遊技状態を移行することができ、また、（４）有利区間の「通常有利」か
ら有利区間の「ＡＲＴ」に遊技状態を移行することができる。ここで、同図に示すように
、「ＡＲＴ」への移行期待度は、「通常有利」よりも通常区間の方が高い。言い換えると
、通常区間において「ＡＲＴ」への移行条件（「ＡＲＴ」の開始条件）を満たす確率と、
「通常有利」において「ＡＲＴ」への移行条件（「ＡＲＴ」の開始条件）を満たす確率と
では、前者の方が高い確率である。
【１０２９】
　このように遊技状態を制御することで、図１６２（Ｂ）に示すように、非ＡＲＴ中は、
「ＡＲＴ」への移行期待度が低い「通常有利」から、「ＡＲＴ」への移行期待度が高い通
常区間を目指して遊技を行うことになる。言い換えると、非ＡＲＴ中は、如何にして有利
区間（「通常有利」）を抜けて、通常区間に移行できるかという遊技性を有することにな
る。そして、「ＡＲＴ」へは通常区間から直接移行することになるため、本制御によれば
、リミット処理を行う場合であっても、遊技可能な「ＡＲＴ」の期間を無駄にしてしまう
ことがない。
【１０３０】
［主制御基板及び副制御基板が有する各種機能］
　以上のようなパチスロ１に特有の制御を実現するために、パチスロ１の主制御基板（主
制御回路９１，メインＣＰＵ９３）及び副制御基板（副制御回路１０１，サブＣＰＵ１０
２）は、次のような機能を有する。
【１０３１】
　パチスロ１は、有利区間中に消化したゲーム数がリミット閾値に達したことでリミット
処理を行うとともに、主制御基板７１は、スタートスイッチ６Ｓやストップスイッチ７Ｓ
と接続され、図１に示す遊技の進行を制御するため、主制御基板７１は、遊技制御手段と
して機能する。
【１０３２】
　また、主制御基板７１は、通常区間において第１条件を満たすと、遊技状態を「通常有
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利」に移行し、通常区間において第２条件を満たすと、遊技状態を「ＡＲＴ」に移行し、
「通常有利」において第３条件を満たすと、遊技状態を通常区間に移行し、「通常有利」
において第４条件を満たすと、遊技状態を「ＡＲＴ」に移行する。そして、主制御基板７
１は、「通常有利」からよりも通常区間からの方が「ＡＲＴ」に移行し易いため、主制御
基板７１は、状態制御手段として機能する。
【１０３３】
＜通常区間中の設定差なしのボーナス役を用いた遊技性＞
　続いて、図１６３を参照して、パチスロ１における通常区間中の設定差なしのボーナス
役を用いた制御について説明する。有利区間を有するパチスロでは、ボーナス役を契機と
して様々な特典を付与することができ、例えば、有利区間中にボーナス役が内部当籤役と
して決定され、その後、ボーナスの作動が行われると、主制御基板７１は、ボーナスの作
動時に特典を付与することができる（共通処理）。この有利区間中のボーナス作動に伴う
特典の付与は、複数のボーナス役に共通して行うことができ、また、内部当籤役として決
定される確率に設定差があるボーナス役であっても、ボーナスの作動時に特典を付与する
ことができる。なお、共通処理は、有利区間中のボーナス作動時に行うものであるが、ボ
ーナスの作動は、ボーナス役が内部当籤役として決定されないと行われないため、共通処
理は、「ボーナス役が内部当籤役として決定されると」行われる処理であるともいえる。
【１０３４】
　また、通常区間中にボーナス役が内部当籤役として決定された場合、主制御基板７１は
、特典を付与することができる（通常処理）。この通常区間中のボーナス当籤に伴う特典
の付与は、複数のボーナス役のそれぞれにおいて個別に行うことができるものの、内部当
籤役として決定される確率に設定差があるボーナス役については行うことができず、設定
差のないボーナス役の当籤時にのみ行うことができる。
【１０３５】
　本制御では、このような通常処理と共通処理との差異を用いて以下に示すような遊技性
を実現する。初めに、図１６３（Ａ）を参照して、本制御において好適に用いることがで
きるボーナス役の構成について説明する。同図に示すような本制御では、ボーナスとして
ＢＢ１及びＢＢ２を設け、これらのボーナスを他の役とともに重複して内部当籤役として
決定可能にしている。具体的には、本制御では、ＢＢ１が単独で当籤する「Ｆ＿ＢＢ１」
という役と、ＢＢ２が単独で当籤する「Ｆ＿ＢＢ２」という役と、ＢＢ２が特殊役ととも
に重複して当籤する「Ｆ＿ＢＢ２＋特殊役」という役とを有する。そして、「Ｆ＿ＢＢ１
」については内部当籤役として決定される確率に設定差がないように設定し、「Ｆ＿ＢＢ
１」については内部当籤役として決定される確率に設定差があるように設定し、「Ｆ＿Ｂ
Ｂ２＋特殊役」については内部当籤役として決定される確率に設定差がないように設定す
る。
【１０３６】
　このようなボーナス役の構成において、有利区間中は、「Ｆ＿ＢＢ１」、「Ｆ＿ＢＢ２
」、「Ｆ＿ＢＢ２＋特殊役」の何れが内部当籤役として決定された場合であっても（その
後のボーナスの作動時に）、主制御基板７１は共通処理を行う。その結果、有利区間中は
、主制御基板７１は、ボーナス役の種類（「Ｆ＿ＢＢ１」、「Ｆ＿ＢＢ２」、「Ｆ＿ＢＢ
２＋特殊役」）に関わらず共通の特典を付与することになる。
【１０３７】
　これに対して、通常区間中は、主制御基板７１は、内部当籤役として決定されたボーナ
ス役の種類に応じて固有の処理（通常処理）を行うことができ、主制御基板７１は、例え
ば、通常区間中に「Ｆ＿ＢＢ１」が内部当籤役として決定されると、「Ｆ＿ＢＢ１」に固
有の処理（通常処理）を行い、また、通常区間中に「Ｆ＿ＢＢ２＋特殊役」が内部当籤役
として決定されると、「Ｆ＿ＢＢ２＋特殊役」に固有の処理（通常処理）を行う。一方で
、通常区間中に「Ｆ＿ＢＢ２」が内部当籤役として決定されても、「Ｆ＿ＢＢ２」は設定
差があるボーナス役であるため、何らの処理も行わない。その結果、通常区間中は、主制
御基板７１は、ボーナス役の種類（「Ｆ＿ＢＢ１」、「Ｆ＿ＢＢ２」、「Ｆ＿ＢＢ２＋特
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殊役」）に応じて固有の特典を付与することになる。
【１０３８】
　本制御では、このような有利区間中の共通処理による共通の特典と、通常区間中の通常
処理（固有の処理）による固有の特典とに差を設けることで、本制御特有の遊技性を実現
する。一例として、図１６３（Ａ）に示すように、「Ｆ＿ＢＢ２＋特殊役」が内部当籤役
として決定される確率を、他のボーナス役に比べて低い確率とする一方で、通常区間中の
「Ｆ＿ＢＢ２＋特殊役」に基づく固有の特典を、有利区間中の共通処理に基づく共通の特
典よりも大きくする。より具体的には、「Ｆ＿ＢＢ２＋特殊役」は、いわゆるプレミアム
なボーナス役とし（例えば、設定１～６共通の約１／１６３８４で当籤）、通常区間中に
内部当籤役として決定された場合には、プレミア役に応じた非常に大きな特典を付与する
。一方で、有利区間中に内部当籤役として決定された場合には、他のボーナス役と共通の
特典を付与する。
【１０３９】
　このようにすることで、本制御によれば、通常区間中をプレミアムな特典を受けること
が可能な期間とすることができ、反対に、有利区間中をプレミアムな特典を受けることが
できない期間とすることができる。通常区間と有利区間とを有するパチスロでは、有利区
間中に状態表示器１４７ｂが点灯し、有利区間に滞在中であることを告知することとして
いる。遊技者にとってみれば、状態表示器１４７ｂの点灯状態から有利区間中であるか否
かを明確に把握できてしまうため、有利区間中ではない場合（通常区間中）に遊技の稼動
が低下してしまう可能性がある。この点、本制御によれば、有利区間中ではない場合にプ
レミアムな特典を受けることができるため、状態表示器１４７ｂの点灯状態から通常区間
中であることが分かったとしても、遊技の稼動が低下してしまうことを抑制することがで
きる。
【１０４０】
　なお、本制御では、有利区間中に「Ｆ＿ＢＢ２＋特殊役」が内部当籤役として決定され
た場合、共通処理に基づく小さな特典しか付与されないため、遊技者が引き損を感じてし
まう可能性がある。そこで、主制御基板７１は、「Ｆ＿ＢＢ２」が内部当籤役として決定
された場合と、「Ｆ＿ＢＢ２＋特殊役」が内部当籤役として決定された場合とで、基本的
に共通の図柄の組合せが有効ラインに沿って表示されるように停止制御を行う。具体的に
は、図１６３（Ｃ）に示すように、“第１の操作態様”で停止操作が行われた場合、主制
御基板７１は、「Ｆ＿ＢＢ２」が内部当籤役として決定された場合であっても、「Ｆ＿Ｂ
Ｂ２＋特殊役」が内部当籤役として決定された場合であっても共通の図柄の組合せが有効
ラインに沿って表示されるように停止制御を行う。一方で、“第２の操作態様”で停止操
作が行われた場合には、主制御基板７１は、「Ｆ＿ＢＢ２」が内部当籤役として決定され
た場合であっても、「Ｆ＿ＢＢ２＋特殊役」が内部当籤役として決定された場合とで異な
る図柄の組合せ（例えば、「Ｆ＿ＢＢ２」の当籤時にはハズレの図柄の組合せ、「Ｆ＿Ｂ
Ｂ２＋特殊役」の当籤時には「特殊役」に応じた図柄の組合せ）が有効ラインに沿って表
示されるように停止制御を行う。
【１０４１】
　このとき、共通の図柄の組合せが表示される“第１の操作態様”は、停止操作のタイミ
ングが、「特殊役」以外の取りこぼしが発生する（引込１ではない）小役を取りこぼすこ
とのないタイミング（いわゆる「小役回収打法」）であることが好ましい。より好ましく
は、個別の図柄の組合せが表示される“第２の操作態様”は、停止操作のタイミングが、
「特殊役」以外の取りこぼしが発生する小役を取りこぼすタイミングである。また、更に
好ましくは、「特殊役」に対応する図柄の組合せが有効ラインに沿って表示されたときに
払い出されるメダルの枚数は、「特殊役」以外の取りこぼしが発生する小役に対応する図
柄の組合せが有効ラインに沿って表示されたときに払い出されるメダルの枚数よりも少な
い。
【１０４２】
　このようにすることで、“第１の操作態様（小役回収打法）”で遊技を行っている限り
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、表示された図柄の組合せからでは「Ｆ＿ＢＢ２」が内部当籤役として決定されたのか、
「Ｆ＿ＢＢ２＋特殊役」が内部当籤役として決定されたのかを判別することができないた
め、引き損を感じることがない。なお、図１６３に示す例では、「Ｆ＿ＢＢ２」と「Ｆ＿
ＢＢ２＋特殊役」という役構成を有しているが、これに限られるものではない。すなわち
、本制御は、ボーナス役（ＢＢ２）が共通しつつ、当該ボーナス役と重複して当籤する役
の種類が異なっていればよい。
【１０４３】
［主制御基板及び副制御基板が有する各種機能］
　以上のようなパチスロ１に特有の制御を実現するために、パチスロ１の主制御基板（主
制御回路９１，メインＣＰＵ９３）及び副制御基板（副制御回路１０１，サブＣＰＵ１０
２）は、次のような機能を有する。
【１０４４】
　パチスロ１は、複数の図柄が表面に描かれた複数のリール３Ｌ，３Ｃ，３Ｒと、リール
３Ｌ，３Ｃ，３Ｒに対応して設けられ遊技者が停止可能な複数のストップボタン７Ｌ，７
Ｃ，７Ｒを有し、主制御基板７１は、スタートスイッチ６Ｓやストップスイッチ７Ｓと接
続され、図１に示す遊技の進行を制御するため、主制御基板７１は、変動制御手段、内部
当籤役決定手段及び停止制御手段として機能する。
【１０４５】
　また、主制御基板７１は、有利区間においてボーナス役が内部当籤役として決定される
と、決定されたボーナス役の種別に関わらず共通の特典を付与する共通処理を実行すると
ともに、通常区間において「Ｆ＿ＢＢ２＋特殊役」が内部当籤役として決定されると、プ
レミアムな特典を付与するため、共通処理手段及び個別処理手段として機能する。
【１０４６】
［変形例］
　続いて、図１６４～図１７３を参照して、本発明に係るパチスロ１の変形例について説
明する。
【１０４７】
＜有利区間の移行抽籤に関する別制御＞
　初めに、図１６４～図１６７を参照して、有利区間の移行抽籤に関する変形例について
説明する。図１６４（Ａ）は、通常区間中の遊技状態ごとに、有利区間への移行抽籤に当
籤する確率（有利区間移行確率（＝Ｐ（Ｘ）））を示す。なお、図１６４における参照項
目「役物非作動時」とは、役物（第一種特別役物など）が作動していない状態である。ま
た、「役物非作動時の一般中（以下、「一般中」）」とは、役物が作動していない状態、
かつ、ボーナス役が内部当籤役として決定されていない状態である。また、「役物非作動
時の内部中（以下、「内部中」）」とは、役物が作動していない状態、かつ、ボーナス役
が内部当籤役として決定されている状態（フラグ間）である。また、「役物非作動時のＢ
Ｂ一般中（以下、「ＢＢ一般中」）」とは、ボーナス状態中であるものの、役物が作動し
ていない状態である。また、参照項目「役物作動時」とは、役物が作動している状態であ
る。また、「役物作動時のＲＢ作動中（以下、「ＲＢ作動中」）」とは、役物のうち第一
種特別役物（ＲＢ）が作動している状態である。また、「役物作動時のＣＢ作動中（以下
、「ＣＢ作動中」）」とは、役物のうち第二種特別役物（ＣＢ）が作動している状態であ
る。
【１０４８】
　パチスロ１において主制御基板７１は、有利区間への移行抽籤を行うことができるが、
有利区間移行確率が一律であることを担保する必要がある。そのため、この移行抽籤は、
内部当籤役（リプレイを除く）を決定するための内部抽籤に用いる抽籤値が、遊技状態に
より変動する場合は、「一般中」を除いて行うことができない。図１６４（Ａ）における
原則パターンは、有利区間移行確率が遊技状態により変動するパターンを示している。こ
のような原則パターンでは、図１６４（Ｂ）に示すように、主制御基板７１は、「一般中
」においてのみ有利区間への移行抽籤を行うことができ、その他の場合には行うことがで
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きない。
【１０４９】
　ここで、有利区間移行確率が一律であることを担保できればよいため、「一般中」と、
内部当籤役を決定するための内部抽籤に用いる抽籤値が共通の場合には、一律性の担保が
できているため、主制御基板７１は、例外的に有利区間への移行抽籤を行うことができる
。
【１０５０】
　一例として、同図における例外パターン１は、小役（払出のある入賞役）及びＲＴ状態
の変動でも当籤確率が変化しないリプレイ（以下、「有利区間抽籤対象役」）に関する内
部抽籤に用いる抽籤値が、「一般中」と「内部中」と「ＢＢ一般中」とにおいて共通（言
い換えると、有利区間抽籤対象役の当籤確率が共通）の場合を示す。この例外パターン１
の場合、主制御基板７１は、図１６４（Ｂ）に示すように、「内部中」及び「ＢＢ一般中
」も「一般中」と同じく有利区間への移行抽籤を行うことができる。
【１０５１】
　また、同図における例外パターン２は、「ＲＢ作動中」も「一般中」「内部中」「ＢＢ
一般中」と有利区間抽籤対象役の当籤確率が共通の場合を示す。この例外パターン２の場
合、主制御基板７１は、図１６４（Ｂ）に示すように、「内部中」「ＢＢ一般中」「ＲＢ
作動中」も「一般中」と同じく有利区間への移行抽籤を行うことができる。
【１０５２】
　また、同図における例外パターン３は、「ＣＢ作動中」も「一般中」「内部中」「ＢＢ
一般中」「ＲＢ作動中」と有利区間抽籤対象役の当籤確率が共通の場合を示す。この例外
パターン３の場合、主制御基板７１は、図１６４（Ｂ）に示すように、「内部中」「ＢＢ
一般中」「ＲＢ作動中」「ＣＢ作動中」も「一般中」と同じく有利区間への移行抽籤を行
うことができる。
【１０５３】
　なお、「内部中」「ＲＢ作動中」「ＢＢ一般中」「ＣＢ作動中」は、パチスロの仕様に
より設けられ、パチスロの仕様によっては部分的にない場合もある。一例として、ＢＢ（
第一種特別役物に係る連続作動装置）及びＲＢ（第一種特別役物）を非搭載で、ＣＢ（第
二種特別役物）を搭載（ＭＢ（第二種特別役物に係る連続差動装置）を含んでもよい）し
ているパチスロや、ＢＢやＲＢを搭載しているものの「ＢＢ一般中」や「ＲＢ作動中」に
は有利区間への移行抽籤をせずに、「ＣＢ作動中」に有利区間への移行抽籤をパチスロに
おいては、主制御基板７１は、図１６４（Ｂ）の例外パターン４に示すように、「一般中
」と「内部中」と「ＣＢ作動中」とにおいて有利区間への移行抽籤を行うことができる。
【１０５４】
　なお、主制御基板７１は、内部当籤役として決定される確率に設定差のない役（設定不
問役）だけでなく、設定差のある役（設定差役）に基づいて有利区間への移行抽籤を行う
こととしてもよい。また、主制御基板７１は、有利区間への移行抽籤を、設定値に関わら
ず当籤する確率が同一の確率で行うこととしてもよく、設定値に応じて異なる確率で行う
こととしてもよい。
【１０５５】
　ここで、図１６５は、設定不問役及び設定差役の双方に基づいて有利区間への移行抽籤
を行うとともに、有利区間への移行抽籤を、設定値に関わらず当籤する確率が同一の確率
で行う場合に好適に用いられる有利区間への移行抽籤テーブルの一例である。
【１０５６】
　主制御基板７１は、原則として、「役物非作動時」の「一般中」にのみ有利区間への移
行抽籤を行う。例外として、「一般中」以外の状態においても、「一般中」と同じくじの
構成を用いる場合に限り、有利区間への移行抽籤の結果が一律であることを担保できるも
のとし、有利区間への移行抽籤を行うことができる。例えば、同図の例では「リプレイ１
」「チェリー」「スイカ１」「スイカ２」「押し順ベル１」～「押し順ベル６」の内部当
籤確率が「ＢＢ一般中」「ＲＢ作動中」も「一般中」と同様であれば、「一般中」と同様
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に有利区間への移行抽籤を行ってよい。なお、「ＢＢ一般中」「ＲＢ作動中」などボーナ
ス状態中に再遊技が当籤しない仕様とする場合は、「一般中」の再遊技当籤時の有利区間
への移行抽籤を行わない（抽籤処理自体の対象から外すものでも、抽籤処理を行うものの
抽籤値を「０」とするものでもよい）ものとすれば一律性を担保できる。
【１０５７】
　同図において「リプレイ１」は、ＲＴ状態が変動しても当籤確率が変わらない再遊技役
であり、「リプレイ２」は、ＲＴ状態が変動すると当籤確率も変わる再遊技役である。（
注１）に示すように、「リプレイ２」に基づいて有利区間への移行抽籤を行ってしまうと
、ＲＴ状態に応じて有利区間移行確率が異なり、一律性が確保できないため、主制御基板
７１は、「リプレイ２」に当籤した場合であっても有利区間への移行抽籤を行わない。他
方、「リプレイ１」は一律性が担保できるため、主制御基板７１は、「リプレイ１」に当
籤した場合には有利区間への移行抽籤を行うことができる。なお、ＲＴ状態などにおいて
当籤確率が異なるリプレイであっても、主制御基板７１は、ＲＴ状態が非作動の再遊技確
率非変動状態（ＲＴ０）中のみ有利区間への移行抽籤を行うこととしてもよい。
【１０５８】
　また、同図において「チェリー」は、単独で内部当籤役として決定されることもあれば
「チェリー（Ｎｏ．３）」、ＢＢ１とともに内部当籤役として決定さえることもある「Ｂ
Ｂ１＋チェリー（Ｎｏ．１１）」。この場合、参照くじはどちらも「チェリー」であるた
め、（注２）に示すように、主制御基板７１は、「チェリー」に紐づいた移行抽籤の抽籤
値を用いて、有利区間への移行抽籤を行う。
【１０５９】
　一方で、スイカに関しては、「スイカ１（Ｎｏ．４）」と「ＢＢ２＋スイカ２（Ｎｏ．
１２）」とでは、参照くじは「スイカ１」と「スイカ２」とで異なる。そのため、（注３
）に示すように、主制御基板７１は、それぞれにおいて異なる抽籤値を用いて、有利区間
への移行抽籤を行うことができる。
【１０６０】
　また、「ＲＢ（Ｎｏ．１３）」のように単独で内部当籤役として決定されるボーナス役
は、「内部中」「ＢＢ一般中」「ＲＢ作動中」「ＣＢ作動中」において、内部当籤役とし
て決定される確率が「一般中」から変動する。そのため、（注４）に示すように、主制御
基板７１は、単独で内部当籤役として決定される「ＲＢ」に当籤した場合であっても有利
区間への移行抽籤を行わない。
【１０６１】
　続いて、図１６６は、設定不問役及び設定差役の双方に基づいて有利区間への移行抽籤
を行うとともに、有利区間への移行抽籤を、設定値に応じて異なる確率で行う場合に好適
に用いられる有利区間への移行抽籤テーブルの一例である。
【１０６２】
　同図に示すように、主制御基板７１は、有利区間への移行抽籤を設定値に応じて異なる
確率で行うこととしてもよい。なお、有利区間への移行抽籤に設定差を設ける方法は任意
であり、例えば、「リプレイ１」のように全ての設定値において有利区間への移行抽籤の
当籤確率を異ならせることとしてもよく、また、「押し順ベル１」～「押し順ベル６」の
ように一部の設定値において共通することとしてもよい。また、「チェリー」のように内
部当籤役として決定される確率が異なる役についても、有利区間への移行抽籤を設定値に
応じて異なる確率で行うこととしてもよい。また、「スイカ２」のように、全ての設定値
において有利区間への移行抽籤の当籤確率を共通としてもよい。また、「押し順ベル１」
～「押し順ベル６」では、「押し順ベル１」における有利区間への移行抽籤の当籤確率～
「押し順ベル６」における有利区間への移行抽籤の当籤確率を共通としているが、「押し
順ベル」の種別により当籤確率を異ならせることとしてもよい。
【１０６３】
　続いて、図１６７は、本変形例における役物割合の算出方法を示す図である。図１６７
（Ａ）は、遊技者に対して有利な停止操作の態様を報知（指示）する指示機能（ＡＴ）が
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ない機種における役物割合の算出方法である。このような機種の場合、主制御基板７１は
、全ての遊技状態において払い出されたメダルの総数（＝Ｘ＋Ｙ）に対して、いずれかの
役物が作動中（ボーナス作動中）に払い出されたメダルの総数（＝Ｘ）が占める割合を役
物割合として算出する。
【１０６４】
　また、図１６７（Ｂ）は、指示機能を有する機種における役物割合の第１の算出方法で
あり、図１６７（Ｃ）は、指示機能を有する機種における役物割合の第２の算出方法であ
る。指示機能を有する場合、遊技者に払い出されるメダルは、（Ｘ）ボーナス作動中に払
い出されるメダル、（Ｙ）ボーナス作動中以外の状態における指示機能の作動中に払い出
されるメダル、（Ｚ）ボーナスも指示機能も作動しない状態に払い出されるメダル、に分
けることができる。
【１０６５】
　図１６７（Ｂ）に示すように、第１の算出方法では主制御基板７１は、全ての遊技状態
において払い出されたメダルの総数（＝Ｘ＋Ｙ＋Ｚ）に対して、ボーナス作動中に払い出
されたメダルの総数（＝Ｘ）が占める割合を、役物割合として算出する。また、図１６７
（Ｃ）に示すように、第２の算出方法では主制御基板７１は、全ての遊技状態において払
い出されたメダルの総数（＝Ｘ＋Ｙ＋Ｚ）に対して、ボーナス作動中に払い出されたメダ
ルの総数と、ボーナス作動中以外の状態における指示機能の作動中に払い出されるメダル
の総数との和（＝Ｘ＋Ｙ）が占める割合を、役物割合として算出する。
【１０６６】
　指示機能を有する機種では、第１の算出方法を用いて役物割合を算出することとしても
よく、第２の算出方法を用いて役物割合を算出することとしてもよい。なお、第２の算出
方法を用いることで、ボーナスを不正に作動させるゴトだけでなく、指示機能を不正に作
動させるゴト行為が行われた場合でも察知がしやすくなり、セキュリティ性を高めること
ができる。なお、第１の算出方法と第２の算出方法とを手動で又は時間経過などで自動的
に切り換えて確認できるものとしてもよい。
【１０６７】
　また、有利区間への移行抽籤の方法に応じて、役物割合を算出する方法を異ならせるこ
ととしてもよい。例えば、主制御基板７１は、図１６５のように有利区間への移行抽籤を
設定値に関わらず当籤する確率が同一の確率で行う場合には、第１の算出方法で役物割合
を算出し、割合表示器４２２に表示することとしてもよい。また、例えば、主制御基板７
１は、図１６６のように有利区間への移行抽籤を設定値に応じて異なる確率で行う場合に
は、第１の算出方法及び第２の算出方法で役物割合を算出し、両方を割合表示器４２２に
表示することとしてもよい。
【１０６８】
　なお、割合表示器４２２で表示する項目が多すぎると、メイン（主制御基板７１）側の
計算の負荷が大きくなるため、第２の算出方法で算出した役物割合を表示する場合には、
特定区間割合（有利区間比率（＝全体のゲーム数のうち、有利区間に滞在したゲーム数の
比率を示す値））を表示しないこととしてもよい。
【１０６９】
　また、（Ｙ）ボーナス作動中以外の状態における指示機能の作動中に払い出されるメダ
ル、の算出方法は任意である。例えば、実際の払出枚数から乖離しないように、主制御基
板７１は、実際に払い出されたメダルの枚数を算出用の払出枚数カウンタに加算するもの
としてもよい。この場合、指示（ナビ）と異なる停止操作の結果、打順役（押し順役）を
取りこぼした場合には、払出枚数のカウンタの値は維持されるか、＋０枚の処理がされて
値が変化しない。一方で、主制御基板７１は、指示（ナビ）が行われた場合には、打順役
に応じたメダルが払い出されたものとして、指示機能の作動中に払い出されるメダルを算
出することとしてもよい。この場合には、主制御基板７１は、打順役が内部当籤役として
決定された時点で、払出枚数のカウンタの値を打順役に応じたメダル枚数分だけ更新すれ
ばよい。これにより、遊技者の偶発的な操作ミスに左右されない遊技機の挙動を把握する
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ことができる。
【１０７０】
　また、（Ｙ）の払出枚数を算出するメダルは、指示機能の作動中に払い出されたメダル
であってもよく、また、指示機能が発動されたことに応じて払い出されたメダルであって
もよい。ここで、パチスロではＡＲＴ中（指示機能の作動中）に、停止操作の態様によっ
て遊技の結果（例えば、払い出されるメダルの枚数）が異なる役（例えば、押し順ベル（
打順ベル））が内部当籤役として決定されると遊技者に対して有利な停止操作の態様を報
知する一方で、停止操作の態様に関わらず遊技の結果が異なる役（例えば、スイカ、チェ
リーなどの所謂レア役）が内部当籤役として決定された場合には報知の必要がないため、
遊技者に対して停止操作の態様を報知しない。
【１０７１】
　（Ｙ）の払出枚数を前者（指示機能の作動中に払い出されたメダル）から算出する場合
、主制御基板７１は、報知の有無に関係なくＡＲＴ中（指示機能の作動中）に払い出され
た全てのメダル（例えば、レア役に伴い払い出されたメダルも含む）を用い、（Ｙ）の払
出枚数を算出する。一方で、（Ｙ）の払出枚数を後者（指示機能が発動されたことに応じ
て払い出されたメダル）から算出する場合、主制御基板７１は、報知の結果としてＡＲＴ
中（指示機能の作動中）に払い出されたメダルのみを（Ｙ）の払出枚数を算出し、報知す
ることなく払い出されたメダルについては（Ｚ）の払出枚数の算出に用いる。
　また、後者の場合には、主制御基板７１は、以下のような制御を行うこととしてもよい
。
【１０７２】
　上述したように、指示機能の作動中は、停止操作の態様に応じて異なる図柄の組合せが
表示される役が内部当籤役として決定された場合に、遊技者にとって有利な停止操作の態
様を報知する。このような指示機能により報知する対象の役として、例えば、押し順正解
時に所定の図柄の組合せ（ベル－ベル－ベル）が表示され、押し順不正解時に特定の図柄
の組合せ（ベルこぼし目）が表示される役（押し順ベル（打順ベル））があるが、パチス
ロによっては、停止操作の態様に関係なく（引込１）所定の図柄の組合せ（ベル－ベル－
ベル）が表示される役（共通ベル）を設けることもある。このような「共通ベル」は、遊
技者に対して停止操作の態様を報知する必要はないものの、所定の図柄の組合せが表示さ
れたときに当籤した役が「押し順ベル」であるのか「共通ベル」であるのかを、報知の有
無から把握できてしまうため、主制御基板７１及び（又は）副制御基板７２は、「共通ベ
ル」が内部当籤役として決定された場合であっても、演出的に押し順の報知を行うことも
できる。
【１０７３】
　ここで、「共通ベル」当籤時の押し順の報知は、演出的なものであり、遊技の結果（払
い出されるメダルの枚数）に影響しない。そのため、（Ｙ）の払出枚数を後者から算出す
る場合、「共通ベル」により払い出されたメダルの枚数を（Ｙ）の払出枚数に含める必要
はないが、主制御基板７１は、「共通ベル」により払い出されたメダルの枚数を（Ｙ）の
払出枚数に含めることとしてもよく、含めないこととしてもよい。
【１０７４】
　「共通ベル」により払い出されたメダルの枚数を（Ｙ）の払出枚数に含める場合、指示
機能の発動（報知ランプ１４７ａの点灯）時に払出枚数を計数するカウンタを画一的に加
算することで、処理を画一的に行えるため、メイン（主制御基板７１）側のプログラム容
量を削減することができる。
【１０７５】
　なお、「共通ベル」当籤時の押し順の報知は、主制御基板７１が報知ランプ１４７ａを
用いて行うこともできるが、副制御基板７２が表示ユニット１００を用いて行うこともで
き、また、主制御基板７１及び副制御基板７２の双方において行うこともできる。ここで
、「共通ベル」当籤時の押し順の報知を副制御基板７２のみが行い、主制御基板７１が行
わない場合には、指示機能は発動していないとして、「共通ベル」により払い出されたメ
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ダルの枚数を（Ｙ）の払出枚数に含めないこととしてもよい。
【１０７６】
　また、主制御基板７１は、役物割合が所定値（７０％）に近い所定の閾値以上（例えば
、６０％）である場合には、「共通ベル」などの引込１の役の当籤時に指示機能の発動（
報知ランプ１４７ａの点灯）を低下させる、又は発動しないようにするなどの抑制処理を
行い、役物割合が所定の閾値未満（例えば、６０％未満）である場合には、引込１の役の
当籤時に指示機能の発動を許容するというように、役物割合に応じて、引込１の役の当籤
時に指示機能の発動頻度に変化をつけるものとしてもよい。
【１０７７】
＜有利区間の別構成例＞
　ここまでの実施例及び仕様例では、有利区間はあくまで１つの有利区間という概念を前
提として、その中で打順役の指示（ナビ）が発生しやすい状態、発生しにくい状態などを
工夫することで出玉設計の白由度を高めつつ、遊技の興趣高める発明について説明をして
きた。ここからは、有利区間の概念をさらに細分化させることで、ゲーム性を整理し、開
発の効率を高めることも考えられる。以下、一例として、図１６８に示すように、有利区
間のうち、出玉が増加しにくい区間を「演出区間」、概ね出玉が増加しやすい区間を「増
加区間」と定義する案について説明する。
【１０７８】
　まず、前提として各区間を以下のように定義する。
　通常区間：出玉率が１を超えない区間（指示の発生は任意）であり、演出区間もしくは
増加区間への移行割合が一の割合で定められている区間。
　演出区間：出玉率が１を超えない区間（指示の発生は任意）であり、他の演出区間もし
くは増加区間への移行割合が通常区間と共通であるが、移行先（指示機能に係る処理の内
容）が異なる区間。有利区間に含まれる。なお、上述の説明における「通常有利」を本案
のように演出区間として定義した遊技性としてもよい。
　増加区間：押しなべて遊技メダルが増加する区間（常時出玉率が１を超えるわけではな
い）であり、通常区間及び演出区間とは異なり、増加区間においてあらかじめ定められて
いる増加区間の状態ごとに指示機能に係る処理を自由に行うことができる区間。有利区間
に含まれる。
　この定義を前提として、有利区間ランプについては、演出区間又は増加区間に当籤し、
かつ、出玉率が１を超える状態になったときに点灯させ、初期化するときに消灯させるも
のとするとよい。このようにすることで、有利区間ランプが点灯しているのに、メダルが
増えないという状況が生じなくなるため、少なくともメダルが増加することで遊技者にと
って分かりやすい仕様の遊技機となる。
　また、増加区間を終了させる際には、指示機能に係る性能に関するパラメータを初期化
し、通常区間に移行させることで、遊技者間の公平性も担保することができる。そして、
前述の「ＡＲＴ」終了時の有利区間継続抽籤で当籤した場合のように、増加区間後に演出
区間に移行して、「ＡＲＴ」の連荘を期待させる遊技状態では、出玉が減る状態であって
も有利区間ランプが点灯状態を維持して、“当り”が連続する可能性がある状態で遊技者
が遊技を止めないようにとの観点から配慮した仕様としてもよい。
【１０７９】
　他の演出区間もしくは増加区間への移行割合（当籤確率）が同じで、移行先（指示機能
に係る処理の内容）が異なるとは、一例として以下のような遊技仕様を指すものである。
　１：通常区間での有利区間移行抽籤
　　有利区間移行抽籤の当籤確率：１／１００
　　移行先振分　演出区間（ＣＺ）７５％　増加区間（ＡＲＴ）２５％
　　移行発生確率　演出区間（ＣＺ）約１／１３３　増加区間（ＡＲＴ）約１／４００
　１：演出区間（ＣＺ）での有利区間移行抽籤
　　有利区間移行抽籤の当籤確率：１／１００　この当籤確率１／１００が共通であり移
行割合が同一となる。
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　　移行先振分　演出区間（上位ＣＺ）１０％　増加区間（ＡＲＴ）９０％
　　移行発生確率　演出区間（上位ＣＺ）約１／１０００　増加区間（ＡＲＴ）約１／１
１１
　このように、移行先の振り分けを変化させることにより、有利区間抽籤の当籤係数は同
じ値を参照としつつ、有利区間のうち、「ＡＲＴ」のようにメダルが増加する増加区間へ
移行させるか、「通常有利」や「ＳＣＺ」のように、メダルの増加はあまり期待できない
もののＡＲＴ当籤のチャンス状態とするかという振り分けに幅を持たせることができ、全
体的な処理のフローをシンプルなものとしつつ、多彩な遊技状態の遷移バリエーションを
創出することができる。
　なお、演出区間はあまりに長いと、メダルの増加が期待できない状態で過度に遊技者に
遊技を強制することとなり、遊技者に不快感を与えるおそれがあるため、例えば１６ゲー
ム以下とする、又は３２ゲームとするなど一定のゲーム数を上限として設定してもよい。
また、消費したメダルが所定枚数（例えば５０枚）に達した場合や、打順ベルの成立回数
が所定回数（例えば８回）となった場合など遊技者を過度に拘束しない指標として機能す
るゲーム数以外のパラメータを参照して演出区間の終了条件としてもよい。
【１０８０】
　前述の実施例では、設定差のない内部当籤役に基づいて有利区間移行抽籤を行っていた
が、本変形例では、設定差のある内部当籤役が決定されたことに基づいて有利区間移行抽
籤を行うものとしている。この場合でも、あくまで有利区間関連の抽籤テーブル自体には
設定差がない全設定共通の抽籤テーブルを参照することとして、内部当籤役の当籤確率の
差に基づいて出玉率の差やＡＲＴ発生率に差を創出することとする。これにより、有利区
間関連の抽籤テーブル自体の容量を増大させずに、出玉率の差やＡＲＴ発生率に差を創出
することができる。
【１０８１】
　ボーナス作動中に「演出区間」に当籤した場合は、有利区間かつ演出区間かつボーナス
作動により遊技メダルの増加が期待できる状態のため、有利区間ランプを点灯させること
が望ましい。ボーナス作動中が消化作業ならずに、有利区間ランプに注目しつつ遊技を楽
しむことができる。なお、この場合、ボーナス後に一旦演出区間（ＣＺなど）に移行する
場合は、ボーナス終了を契機として有利区間ランプを消灯させるものとする。ボーナス後
に増加区間（ＡＲＴなど）に移行する場合は、そのまま有利区間ランプを点灯させ続ける
ものとするとよい。
　ＲＴを高ＲＴへ移行させるいわゆるＡＲＴ準備中においては、必ずしも出玉率が１を超
える状態ではないものの、遊技者にとって非常に有利なＡＲＴに移行する権利が既に付与
されていることを確定的に報知することにより、うっかりＡＲＴの権利を残したまま遊技
をやめてしまうといった事態を抑制することができる。
【１０８２】
　なお、内部当籤役だけでなく、メインリールの有効ライン上の表示出目（図柄組合せ、
入賞結果、結果表示ともいう）に基づいて有利区間関連の抽籤や判定を行ってもよい。例
えば、目押しタイミングにより３枚役と１枚役のいずれかを入賞させ得る内部当籤役Ａが
ある。この場合に、３枚役が入賞した場合は、有利区間関連抽籤を行わない、又は１枚役
が入賞した場合よりも不利な条件で行う、１枚役が入賞した場合は、有利区間関連抽籤を
３枚役が入賞した場合よりも有利な条件で行うものとして、遊技者に対して意図的に目押
しで３枚役の入賞を回避する打法を推奨することで、通常時のベースが低い打ち方を選択
した遊技者には、ＡＲＴが当籤しやすいといった仕様とすることができる。
　このような仕様とすることにより、通常時に３枚役を目押ししてあまりメダルを減らさ
ない代わりにＡＲＴに当籤しにくいゲーム性にて長時間遊技を楽しむか、通常時に１枚役
を目押ししてメダルの減る速度が速い代わりにＡＲＴに当籤しやすいという短時間向きの
遊技性で楽しむか遊技者が任意に選択することができ、遊技性の幅が広がることとなる。
　なお、あくまで上記は一例であり、１枚役など少ない払出枚数の入賞を条件とするもの
に限らず、目押しにより有利度合いの低いＲＴへ移行するＲＴ移行出目（小役こぼし目や



(180) JP 2019-217053 A 2019.12.26

10

20

30

40

50

転落リプレイ）を表示させたり、小役を取りこぼしたりした場合に有利区間関連抽籤を、
有利な表示結果を導出させた場合に比べて良い条件で行うものとしてもよい。
　この思想を整理すると、停止操作態様により表示結果が異なる所定の内部当籤役が決定
された場合に、遊技価値（メダル）の付与又はＲＴの遷移あるいはボーナスの作動などに
入賞判定による恩恵に関して最も有利ではない表示結果を導出したことに基づいて所定の
有利区間関連抽籤を行う、又は有利区間関連抽籤の抽籤内容が入費判定による恩恵につい
て最も有利な表示結果が導出された場合よりも有利な内容で行われるものとなると、表現
することができる。
【１０８３】
　一部のボーナス作動中をメダルが実質的に減るように内部当籤役を重複させて決定させ
ることで、ボーナス中を減る状態した分、ＡＲＴ中の１ゲームあたりの増加枚数を３枚程
度に増やす手法ないし、ボーナス作動中は無純増役のみが成立して純増０枚のボーナスと
なることで、遊技機型式試験においてボーナスを利用して、ＡＲＴ中の増加速度の速さを
相殺して適合させる仕様も考えられる。また、ボーナス内部中で有利区間関連抽籤を行う
ものとして、通常区間、演出区間、有利区間もボーナス内部中ＲＴに滞在し、小役確率を
高めることでボーナスが極めて入賞しにくいというボーナスを封じ込めるような仕様を、
変形例に合わせて採用し、遊技者や遊技場の希望が高い適切な出玉速度の遊技機を提供す
るようにしてもよい。
　なお、出玉速度が速くなると射幸性が高いと感じる遊技者もいるため、リミッタゲーム
数を１５００ゲームから１２００ゲームなど短くして適切に射幸性を抑制して、いわゆる
のめり込みを防止すべきとの観点から配慮してもよい。
　また、リミッタの発動条件となるゲーム数については、演出区間を含む有利区間の開始
からカウントを始めても、増加区間の開始からカウントを始めてもよい。また、一日の遊
技のうちで、客側から見て一番マイナスの大きい時点の差枚数を起点として、そこから３
０００枚メダルが増加した場合にリミッタを発動させるなど、当該有利区間以外の差枚数
などの状況を参照して、ゲーム数以外の要素に応じたリミッタで射幸性を抑制してもよい
。
【１０８４】
　また、他の演出区間もしくは増加区間への移行割合（当籤確率）が同じで、移行先（指
示機能に係る処理の内容）が異なる例として、図１６９に示す遊技仕様を用いることとし
てもよい。
【１０８５】
　具体的には、図１６９（Ａ）は、有利区間への移行抽籤に用いる移行抽籤テーブルの例
を示す。同図に示すように、移行抽籤テーブルには、参照項目（内部当籤役）ごとに抽籤
結果についての抽籤値の情報が規定されている。ここで、抽籤結果として、当籤時に行う
べき処理（当籤処理）を規定している点にある。この当籤処理は、図１６９（Ｂ）に示す
通り、当該当籤処理が決定された際に滞在している状態に応じて異なり、例えば、「当籤
処理１」が決定された場合であっても、滞在している状態が「通常区間」であるときは、
主制御基板７１は、通常区間から演出区間Ａへの移行を行い、滞在している状態が「演出
区間Ａ」であるときは、主制御基板７１は、演出区間Ａから演出区間Ｂへの移行を行う。
このようにすることで、移行割合（当籤確率）が同じで、移行先（指示機能に係る処理の
内容）が異なる制御を実現することができ、その結果、有利区間移行確率の一律性を担保
することができ、公平な遊技性を実現し、また、データ容量の削減を図ることができる。
【１０８６】
　なお、主制御基板７１は、「増加区間」中に予め定められたテーブルなどを参照して、
自由に上乗せ抽籤などを行うこととしてよい。例えば、「増加区間」中に複数の状態（上
乗せ低確、高確、超高確、特化ゾーン）などを設けて、現在の状態に応じて上乗せ抽籤を
行うこともできる。
【１０８７】
＜有利区間ランプの点灯タイミングの別例＞
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　続いて、図１７０を参照して、有利区間として「演出区間」と「増加区間」とを有する
パチスロ１における有利区間ランプ（状態表示器１４７ｂ）の点灯タイミング、特に、「
増加区間」へ移行する旨の決定がされたことを報知する報知演出と、有利区間ランプの点
灯タイミングとの関係について説明する。「演出区間」と「増加区間」とを有するパチス
ロ１では主制御基板７１は、有利区間に移行したタイミングではなく、「増加区間」に移
行したタイミングで有利区間ランプを点灯することができる。また、パチスロ１では、副
制御基板７２は、「演出区間」中に「増加区間」へ移行可能であるか否かに関する演出（
前兆演出）を実行することができる。以下に示すように、本制御では、「増加区間」に移
行することが決定されている場合、副制御基板７２は「演出区間」中に前兆演出を行うと
ともに、前兆演出の結果として「増加区間」へ移行する旨の決定がされたことを報知する
報知演出を行い、その後、「演出区間」から「増加区間」に移行すると、主制御基板７１
は、有利区間ランプを点灯する。言い換えると、本制御では、副制御基板７２による前兆
の結果の報知の後に、主制御基板７１は、有利区間ランプを点灯する。
【１０８８】
　初めに、図１７０（Ａ）は、有利区間ランプの点灯タイミングと、前兆の結果を報知す
るタイミング（報知演出のタイミング）との関係を示す第１のパターンである。同図では
、通常区間中に行った有利区間への移行抽籤において、主制御基板７１は、「演出区間」
に移行した後に「増加区間」に移行すると決定している。この決定により、主制御基板７
１は、「増加区間」への移行に当籤したタイミングから、有利区間の「演出区間」に遊技
状態を移行しているが、有利区間ランプは未だ点灯していない。「演出区間」中を「増加
区間」への前兆として用いるべく、副制御基板７２は、表示ユニット１００を介して、「
演出区間」中に「増加区間」への移行を煽る前兆演出を行う。その後、前兆の終了間際に
なると、副制御基板７２は、表示ユニット１００を介して、「増加区間」へ移行するか否
かを報知する報知演出を実行する。同図に示す例の場合、通常区間中に行った有利区間へ
の移行抽籤において「増加区間」に移行することが決定されているため、副制御基板７２
は、報知演出において「増加区間」へ移行する旨の決定がされていることを報知する。そ
の後、主制御基板７１は、「演出区間」から「増加区間」に遊技状態を移行するが、「増
加区間」に移行したタイミングで、有利区間ランプを点灯する。
【１０８９】
　続いて、図１７０（Ｂ）は、有利区間ランプの点灯タイミングと、報知演出のタイミン
グとの関係を示す第２のパターンである。同図では、通常区間中に行った有利区間への移
行抽籤では、主制御基板７１は、「演出区間」に移行した後に「増加区間」に移行するこ
となく有利区間を終了すると決定している。この決定により、主制御基板７１は、有利区
間の「演出区間」に遊技状態を移行しているが、有利区間ランプは未だ点灯していない。
主制御基板７１は、「演出区間」中も移行抽籤を行っており、同図に示す例では、「演出
区間」中の移行抽籤の結果、「増加区間」への移行が決定されている。図１７０（Ａ）と
同様に、副制御基板７２は、表示ユニット１００を介して、「演出区間」中に「増加区間
」への移行を煽る前兆演出を行う。その後、前兆の終了間際になると、副制御基板７２は
、表示ユニット１００を介して、「増加区間」へ移行するか否かを報知する報知演出を実
行する。同図に示す例の場合、通常区間中に行った有利区間への移行抽籤では「増加区間
」への移行は決定されていないものの、その後の「演出区間」中に行った移行抽籤におい
て「増加区間」に移行することが決定されているため、副制御基板７２は、報知演出にお
いて「増加区間」へ移行する旨の決定がされていることを報知する。その後、主制御基板
７１は、「演出区間」から「増加区間」に遊技状態を移行するが、「増加区間」に移行し
たタイミングで、有利区間ランプを点灯する。
【１０９０】
　このように有利区間ランプの点灯タイミングを、報知演出よりも後に行うことで、本制
御によれば、「演出区間」中の前兆演出や報知演出の実行時において、遊技者は「増加区
間」への移行に当籤しているか否かを把握するすべがなく、演出に対する興味を失うこと
がない。
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【１０９１】
　続いて、図１７０（Ｃ）は、有利区間への移行抽籤の抽籤結果（当籤処理）の別例であ
る。同図に示すように、主制御基板７１は、通常区間中の有利区間への移行抽籤において
「当籤処理１」を決定した場合、通常区間から「演出区間」に移行し、当該「演出区間」
において１５ゲーム経過した後に有利区間を終了し、通常区間に移行する。また、主制御
基板７１は、通常区間中の有利区間への移行抽籤において「当籤処理２」を決定した場合
、通常区間から「演出区間」に移行し、当該「演出区間」において１５ゲーム経過した後
に初期ゲーム数を５０ゲームとするＡＲＴ（「増加区間」）に移行する。
【１０９２】
　このようにすることで、通常区間中の移行抽籤において「増加区間（ＡＲＴ）」への移
行に当籤していた場合と、当籤していない場合とで、「演出区間（前兆）」の長さを同じ
にすることができる。遊技者にとってみれば、「演出区間（前兆）」中にその後の展開を
予測することができないため、最後まで興味を失うことなく遊技を行うことになり、遊技
の興趣を向上させることができる。
【１０９３】
　なお、主制御基板７１は、有利区間のうち「演出区間」については、押し順役に当籤し
たときの押し順ナビ、すなわちナビの発生により出玉増加の利益がある押し順ナビを１回
も発生させずに終了可能としてもよい。「演出区間」は有利区間ランプが点灯しない区間
であるため、点灯したにも関わらずなんの恩恵もないということを遊技者が感じることが
なく、遊技者を落胆させてしまう恐れもないためである。また、主制御基板７１は、「演
出区間」中において、押し順役に当籤した遊技において押し順を報知することで、多少の
出玉の増加ないしメダルの消費低減を許容することとしてもよいが、「増加区間」と比べ
て押し順役に当籤した遊技における押し順の報知頻度を相対的に低いものとして、あまり
出玉を増加させないものとすることが望ましい。「演出区間」中のメダルの増加を増やし
てしまうと、出玉のバランス調整上「増加区間」で払い出すべき払出を相対的に低下させ
ることに繋がる恐れがあるためである。
【１０９４】
［主制御基板及び副制御基板が有する各種機能］
　以上のようなパチスロ１に特有の制御を実現するために、パチスロ１の主制御基板（主
制御回路９１，メインＣＰＵ９３）及び副制御基板（副制御回路１０１，サブＣＰＵ１０
２）は、次のような機能を有する。
【１０９５】
　パチスロ１は、複数の図柄が表面に描かれた複数のリール３Ｌ，３Ｃ，３Ｒと、リール
３Ｌ，３Ｃ，３Ｒに対応して設けられ遊技者が停止可能な複数のストップボタン７Ｌ，７
Ｃ，７Ｒを有し、主制御基板７１は、スタートスイッチ６Ｓやストップスイッチ７Ｓと接
続され、図１に示す遊技の進行を制御するため、主制御基板７１は、遊技制御部として機
能する。
【１０９６】
　また、主制御基板７１は、遊技状態の移行を決定可能であり、また、少なくとも通常区
間と、通常区間よりも有利であり「演出区間」及び「増加区間」を有する有利区間とに遊
技状態を制御することができるため、主制御基板７１は、移行決定手段及び状態制御手段
として機能する。
【１０９７】
　また、主制御基板７１は、遊技状態が「増加区間」になると、遊技状態が「増加区間」
であることを報知可能な有利区間ランプを点灯するため、主制御基板７１及び有利区間ラ
ンプは、報知手段として機能する。
【１０９８】
　また、副制御基板７２は、表示ユニット１００を介して、演出を制御するとともに、遊
技状態が「増加区間」へ移行する旨の決定がされたことを報知する報知演出（特定演出）
を実行可能であるため、副制御基板７２及び表示ユニット１００は、演出制御部及び報知



(183) JP 2019-217053 A 2019.12.26

10

20

30

40

50

演出実行手段として機能する。
【１０９９】
　また、主制御基板７１は報知ランプ１４７ａを制御して、遊技者にとって有利な停止操
作の態様を報知するとともに、副制御基板７２は表示ユニット１００を制御して、遊技者
にとって有利な停止操作の態様を報知するため、主制御基板７１、報知ランプ１４７ａ、
副制御基板７２、及び表示ユニット１００は、報知手段として機能する。
【１１００】
＜有利区間リミッタの別例（枚数リミッタ）＞
　続いて、図１７１～図１７３を参照して、有利区間のリミット処理に用いるリミッタの
別例について説明する。これまで、有利区間のリミッタとして、有利区間中に消化したゲ
ーム数を用いたリミッタ（以下、「ゲーム数リミッタ」）について説明したが、有利区間
のリミッタの種類は、ゲーム数リミッタに限るものではない。具体的には、主制御基板７
１は、有利区間中に払い出されたメダルの枚数が所定枚数（例えば、２４００枚）以上に
達するとリミット処理を行うこととしてもよい。なお、このような有利区間中に払い出さ
れたメダルの枚数を用いたリミッタを、以下では「枚数リミッタ」と呼ぶ。
【１１０１】
　図１７１（Ａ）は、枚数リミッタの概要を示す図である。同図において、縦軸は差枚数
（＝払出枚数－投入枚数）であり、純増枚数ともいう。差枚数のプラス及びマイナスは、
遊技者から見た値であり、遊技者に対して払い出されたメダルの方が投入されたメダルよ
りも多い場合（遊技者側のプラス）にはプラス、逆の場合にはマイナスになる。また、横
軸はゲーム数であり、右に行くほど有利区間の開始から多くのゲームが消化されたことを
意味する。枚数リミッタは、遊技者が一度に極端に多くのメダルを獲得しないように最も
メダルが減った時点を起点して、２４００枚のプラスの差枚数が得られたときに有利区間
を強制的に終了させるものである。
【１１０２】
　同図では、有利区間開始後、１００枚ほどメダルが減っている。これは、例えばＡＲＴ
準備中又は前兆状態などでメダルが減ったものである。そして有利区間開始から－１００
枚となった時点からメダルは増加しつづけ、最終的に＋２３００枚ほどまでメダルが増加
している。この時点で、遊技者目線では、少なくとも２４００枚のメダルが手元にあるこ
ととなる。そこで、主制御基板７１は、枚数リミッタを発動し、有利区間を強制的に終了
させる。これにより、射幸性を適切に抑制することができる。
【１１０３】
　なお、主制御基板７１は、ゲーム数リミッタのみを用いて有利区間のリミット処理を行
うこととしてもよく、枚数リミッタのみを用いて有利区間のリミット処理を行うこととし
てもよく、ゲーム数リミッタと枚数リミッタとの双方を用いて有利区間のリミット処理を
行うこととしてもよい。なお、双方のリミッタを用いる場合、主制御基板７１は、有利区
間が開始してから何れか一方のリミッタ発動条件を満たした場合に、有利区間を終了させ
ることが望ましい。なお、本説明においては、ゲーム数リミッタを１５００ゲーム、枚数
リミッタを２４００枚として説明したが、これは一例であり、これより少ない値又は多い
値を遊技仕様に応じて採用して射幸性を適切に制御するものとしてもよい。
【１１０４】
　ここで、ゲーム数リミッタと枚数リミッタとの双方を用いる場合について説明する。よ
り具体的には、有利区間（ＡＲＴ、ＡＴなど）におけるメダル増加の傾斜値Ａ（１ゲーム
あたりの純増期待値、ボーナス作動による増加を含む純増期待値）と、ゲーム数リミッタ
の発動条件となるゲーム数Ｂと、枚数リミッタの発動条件となる差枚数Ｃとの関係につい
て説明する。
　なお、以下では、説明の便宜上、有利区間におけるメダル増加の傾斜値Ａが「３枚」、
ゲーム数リミッタの発動条件となるゲーム数Ｂが「１００ゲーム」であるものとする。
【１１０５】
　第１の仕様では、傾斜値Ａ×ゲーム数リミッタのゲーム数Ｂ＝枚数リミッタの差枚数Ｃ
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という関係の仕様（例：Ａ（３枚）×Ｂ（１００ゲーム）＝Ｃ（３００枚））が考えられ
る。このような仕様は最も基本的な仕様であり、有利区間を安定的に制御することができ
、射幸性を適切に抑制することができる。
【１１０６】
　第２の仕様では、傾斜値Ａ×ゲーム数リミッタのゲーム数Ｂ＜枚数リミッタの差枚数Ｃ
という関係の仕様（例：Ａ（３枚）×Ｂ（１００ゲーム）＜Ｃ（４００枚））が考えられ
る。このような仕様の場合、リミッタが発動するケースを考慮すると以下の通りである。
【１１０７】
　１００ゲーム消化するよりも前に４００枚を超えるメダルが払い出された場合に、枚数
リミッタが発動し、４００枚を超えるメダルが払い出されるよりも前に１００ゲームを消
化した場合には、ゲーム数リミッタが発動する。ボーナスを期待値よりも多く引くか、純
増枚数の多い押し順役を期待値よりも極端に多く引いた場合に枚数リミッタが作動し、期
待値に近い値で遊技が進行した場合は、ゲーム数リミッタが発動する可能性が高くなる。
傾斜値が「３枚」であるため、結果として、リミッタが発動する場合は、１００Ｇ到達に
よるゲーム数リミッタの方が、枚数リミッタよりも発動しやすくなり、遊技者の意識は差
枚数よりもゲーム数に傾くこととなる。
【１１０８】
　すなわち、傾斜値が「３枚」であるため、平均して１３３．３ゲームで４００枚のメダ
ルが払い出されることになり、その前にゲーム数リミッタに到達する可能性が高い。した
がって、発動のし易さは、ゲーム数リミッタ＞枚数リミッタ、となる。差枚数による枚数
リミッタの発動をあまり気にさせたくない場合は、このような仕様とすると良い。例えば
、ＡＲＴを１セット１００枚の純増で終了など終了条件（リミッタではない）を差枚数で
管理とするタイプの場合はこのようなリミッタ仕様とすると、リミッタの発動頻度を抑制
でき、遊技者がリミッタにより有利区間が打ち切られる頻度を低下でき、遊技の興趣の低
下を抑制できる。
【１１０９】
　第３の仕様では、傾斜値Ａ×ゲーム数リミッタのゲーム数Ｂ＞枚数リミッタの差枚数Ｃ
という関係の仕様（例：Ａ（３枚）×Ｂ（１００ゲーム）＞Ｃ（２００枚））が考えられ
る。このような仕様の場合、リミッタが発動するケースを考慮すると以下の通りである。
【１１１０】
　１００ゲーム消化するよりも前に２００枚を超えるメダルが払い出された場合に、枚数
リミッタが発動し、２００枚を超えるメダルが払い出されるよりも前に１００ゲームを消
化した場合には、ゲーム数リミッタが発動する。傾斜値が「３枚」であるため、平均して
６６．６ゲームほどで２００枚のメダルが払い出されることになり、１００ゲーム消化の
前に枚数リミッタに到達する可能性が高い。したがって、発動のし易さは、ゲーム数リミ
ッタ＜枚数リミッタ、となる。ゲーム数消化によるゲーム数リミッタの発動をあまり気に
させたくない場合は、このような仕様とすると良い。例えば、１ゲームあたりの純増枚数
０．１～１枚などと比較的低いが長いゲーム数継続するような仕様については、このよう
な仕様とすると、リミッタの発動頻度を抑制でき、遊技者がリミッタにより有利区間が打
ち切られる頻度を低下でき、遊技の興趣の低下を抑制できる。
【１１１１】
　なお、何れの仕様にしても、リミッタ到達により終了する割合よりも、リミッタ以外の
有利区間の終了条件（ＡＲＴゲーム数やセット数ストックがゼロになるなど）によること
により、有利区間が終了する割合が高い出玉設計として、有利区間を消化できる権利がリ
ミッタ発動により消去される事象の発生を抑制することが望ましい。
【１１１２】
　続いて、複数のリミッタを設ける場合に実現可能な遊技性について説明する。
【１１１３】
（リミッタの種別に応じた有利区間終了時演出）
　枚数リミッタの発動時と、ゲーム数リミッタの発動時とで、副制御基板７２は、表示ユ
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ニット１００を用いて異なる有利区間終了時演出を実行可能としても良い。それぞれを専
用の演出とした場合には、それぞれの演出を一度は見てみようという遊技動機につながる
。また、副制御基板７２は、リミッタの種別に応じて有利区間終了時に行う演出の振り分
けを異ならせるものとしても良い。例えば、枚数リミッタだとゲーム数リミッタ発動時よ
りも、設定示唆の精度が高い（設定ごとの係数の差が大きい、または特定の設定が確定す
る演出が出やすいなど）としてもよい。設定示唆など特定の情報が得られる又は専用演出
が見られることで、リミッタにより有利区間が打ち切りとなる不快感を低減できる。また
、有利区間終了時に行う演出の振り分けを、上述のリミッタの仕様に基づき設定すること
としてもよい。例えば、仕様上、発動し易いリミッタよりも、発動し難いリミッタが発動
した場合の方が、副制御基板７２は、遊技者にとって好ましい（例えば、設定示唆の精度
が高い）演出を決定し易いとしてもよい。
【１１１４】
（リミッタの種別に応じたエンディング演出）
　また、副制御基板７２は、枚数リミッタの発動が濃厚になった状況となった場合は、エ
ンディング演出１を、ゲーム数リミッタの発動が濃厚になった状況の場合は、エンディン
グ演出２を、どちらが発生するか割合に大きな差がないが、少なくともどちらかが発生す
ることが濃厚になった場合には、エンディング演出３（エンディング演出１又は２への分
岐を持つ演出としてもよい）を行うなど、有利区間の終了時にいきなり打ち切りになって
違和感を遊技者に与えないように、リミッタ発動前から有利区間終了示唆演出期間（エン
ディング）を設けることとしてもよい。なお、「枚数リミッタの発動が濃厚になった状況
」とは、例えば、ＡＲＴを差枚数以外の情報に基づき管理する場合には、これまでの差枚
数と、残りのＡＲＴ期間から算出される差枚数（例えば、ゲーム数管理のＡＲＴの場合に
は「残りゲーム数×傾斜値」）との和が、閾値（例えば、枚数リミッタが発動する差枚数
や、当該差枚数よりも若干少ない値）に達したときであり、また、例えば、ＡＲＴを差枚
数に基づき管理する場合は、これまでの差枚数と、残り枚数との和が、閾値に達したとき
である。また、「ゲーム数リミッタの発動が濃厚になった状況」とは、例えば、ＡＲＴを
ゲーム数以外の情報に基づき管理する場合には、これまでに経過したゲーム数と、残りの
ＡＲＴ期間から算出されるゲーム数（例えば、差枚数管理のＡＲＴの場合には「残り差枚
数／傾斜値」）との和が、閾値（例えば、ゲーム数リミッタが発動するゲーム数や、当該
ゲーム数よりも若干少ない値）に達したときであり、また、例えば、ＡＲＴをゲーム数に
基づき管理する場合は、これまでに経過したゲーム数と、残りゲーム数との和が、閾値に
達したときである。
【１１１５】
（発動したリミッタの種別を履歴画面において報知ないし示唆）
　また、副制御基板７２は、発動したリミッタの種別ないしリミッタ種別に対応して発生
する演出（上記エンディング演出の種類など）について、遊技者がメニュー画面にて閲覧
可能な遊技履歴画面に表示しても良い。この場合は、そもそも多くの出玉を獲得できてい
るため、高設定に期待できるとの遊技意欲を喚起させることができる。
【１１１６】
（リミッタの種別に応じた外部信号を出力）
　また、枚数リミッタと、ゲーム数リミッタのどちらが発動したか、ホール側がホールコ
ンピュータなどで把握できるように、主制御基板７１は、発動したリミッタに応じた種類
の外部信号を出力するとよい。このとき、主制御基板７１は、外部端子板の異なるピンか
らリミッタ発動の外部信号を出力するものとしてもよい。例えば、本来の出玉仕様であれ
ば主にゲーム数リミッタが発動し、枚数リミッタはあまり発動しない機種において、頻繁
に枚数リミッタが発動している場合は、何らかのゴト行為が行われているか、遊技機とホ
ールコンピュータとの接続ミスの可能性をホール店員は察知することができる。
【１１１７】
　なお、同じ遊技においてで枚数リミッタの発動条件とゲーム数リミッタの発動条件を満
たした場合は、主制御基板７１は、予め定めたどちらか一方の信号を出力してもよいし、
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２種類の信号を所定の順番で出力してもよい。順番に出力する場合は、確実に受信できる
ように先に出力する信号の出力完了から、次の信号出力まで所定時間の間を空けるとよい
。また、同じ遊技において枚数リミッタの発動条件とゲーム数リミッタの発動条件とを満
たした場合は、どちらか一方のリミット処理のみを行い、他方の処理は行わないものとし
て、メイン（主制御基板７１）において余計な処理を発生させないものとしてもよく、こ
の場合には、主制御基板７１は、行われた種別のリミッタに応じた外部信号を出力する。
【１１１８】
（リミッタの種別を問わず一の外部信号を出力）
　また、メイン（主制御基板７１）の容量や、外部信号出力用の端子板のピン数に余裕が
ある場合は、上述のように異ならせても良いが、リミッタの種別に関わらず同じ外部信号
を出力するものとしてもよい。メイン（主制御基板７１）の容量を節約することができる
。
【１１１９】
（リミッタ以外の有利区間終了とリミッタによる終了で同じ外部信号を出力）
　また、主制御基板７１は、リミッタ以外の有利区間終了とリミッタによる終了とで同じ
外部信号を出力し、有利区間が終了した旨をホールコンピュータなどで察知できるものと
してもよい。この場合は、さらにメイン（主制御基板７１）の容量を節約できる。
【１１２０】
（ボーナス作動中にリミッタが発動した場合の外部信号出力例（すぐに出力））
　また、ボーナス作動中にリミッタが発動した場合は、主制御基板７１は、外部信号の出
力を当該遊技又は当該遊技の終了直後に開始してもよい。このようにすることで、例えば
一撃の獲得枚数が枚数リミッタの枚数を超えたとしてもリミッタ機能に不備があったわけ
ではなく、偶然枚数リミッタ到達付近でボーナスが作動して出玉を獲得したということを
ホール側は確認できる。
【１１２１】
（ボーナス作動中にリミッタが発動した場合の外部信号出力（ボーナス終了時））
　また、ボーナス作動中にリミッタが発動した場合は、主制御基板７１は、外部信号の出
力をボーナス終了時ないし終了直後に開始してもよい。実質的に出玉増加する遊技状態の
終了を正確に把握させたい場合はこのような仕様としてもよい。
【１１２２】
（枚数リミッタ発動の可能性がある遊技で遊技者が小役を取りこぼした場合の演出）
　例えば、枚数リミッタが発動するまでの残り枚数が６枚の３枚掛け遊技で、正解時に９
枚のメダルが払い出される押し順ベルに当籤し、正解の押し順の報知が行われたにも関わ
らず遊技者が押し順をミスした場合、遊技開始時の状況を見て当該ゲームで枚数リミッタ
が発動すると想定して、当該遊技の開始時から枚数リミッタ発動時の演出を始めているこ
とがある。このようなケースでは、押し順を間違えた結果、枚数リミッタは発動しないも
のの、副制御基板７２は、当該遊技の開始時から始めていた枚数リミッタ発動時の演出（
例えば、枚数リミッタの発動が予定されている旨の演出）をそのまま継続して実行するこ
ととしてもよく、また、枚数リミッタが発動しないと判断したことにより、当該演出を一
旦終了ないし中断することとしてもよい。
【１１２３】
（発動するリミッタが遊技者の操作により変更される場合の演出）
　また、遊技者の操作ミスなどにより発動するリミッタの種類が異なる場合がある。例え
ば、枚数リミッタが発動するまでの残り枚数が６枚、かつ、ゲーム数リミッタが発動する
までの残りゲーム数が２ゲームの状況において、３枚掛け遊技で正解時に９枚のメダルが
払い出される押し順ベルに当籤し、正解の押し順の報知が行われたケースが該当する。こ
のようなケースでは、遊技者が報知に従い停止操作を行った場合には当該遊技において枚
数リミッタが発動するが、報知に従わずに押し順にミスした場合には次遊技においてゲー
ム数リミッタが発動する（なお、次遊技で枚数リミッタが発動する可能性もあるが、ここ
では、複数のリミッタ発動条件が成立した場合にゲーム数リミッタが優先して発動するも
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のとする）。
　このような場合、副制御基板７２は、押し順ベルに当籤した遊技において枚数リミッタ
発動時の演出を開始して、枚数リミッタの非発動が確定した移行の任意のタイミング（第
１停止操作～全リール停止時のうち、取りこぼし乃至少ない枚数の図柄組合せの表示が確
定した以降の任意のタイミング）で、ゲーム数リミッタ発動時の演出に切り替えるか、い
ずれかのリミッタ発動示唆にも対応しない演出に一旦戻すような処理を行って、発動する
リミッタと演出との矛盾を回避するように制御することが好ましい。
【１１２４】
（ボーナス作動中、内部中のリミッタ発動による終了時演出の遅延及びエンディング演出
の延長）
　なお、ここまで説明したリミット処理に関連して行われる演出及び制御についても、前
述したボーナス作動中にリミット処理が行われる場合は、リミット処理による有利区間終
了に応じた演出の発生タイミングをボーナス終了時又は終了直後まで遅らせる、かつ、エ
ンディング演出などの有利区間中演出をそれまで延長するという手法を用いることで、遊
技者の違和感を軽減することができる。
【１１２５】
＜枚数リミッタの制御方法＞
　続いて、図１７２（Ｂ）を参照して、枚数リミッタの制御方法について説明する。枚数
リミッタでは、有利区間の開始時から最もメダルの絶対値が減った地点を最下点（起点）
として、直近の最下点からのプラス分を、枚数リミッタの発動契機となる差枚数として用
いる。同図では、有利区間開始を１ゲーム目として遊技が進行していきメダルの増減を１
～８ゲームで繰り返した後に、増加していき枚数リミッタに到達する例を示している。
【１１２６】
　同図では、有利区間の開始時から最もメダルの絶対値が減った地点が「－９枚」である
ため、Ｎゲーム目に差枚数が「＋２３９１枚」となったタイミングで枚数リミッタが発動
している。なお、枚数リミッタの発動に伴い、リミッタ用のカウンタは０にリセットされ
ている。その後Ｎ＋２ゲーム目に押し順に正解したベルが揃った結果、起点からの差枚数
が「＋２４００枚」を超えているものの、既に枚数リミッタが発動し、有利区間（ＡＲＴ
）は終了しているため、一時的なものに過ぎず、問題はない。
【１１２７】
　なお、同図では、当該ゲームの払出終了時点の有利区間開始時からの絶対的差枚数を示
しいているが、説明用の値であり、該当するカウンタは遊技機に当籤する必要がない。も
ちろん、該当するカウンタを当籤して遊技者に獲得枚数を示すために用いることとしても
よい。
【１１２８】
　また、起点フラグは、現時点の遊技の状況が有利区間開始後の最下点であることを示す
情報である。起点フラグを持たずに、単にリミッタに用いるカウンタ（枚数カウンタ）の
値が０であることを持って最下点と認識しても良いが、枚数リミッタ発動までの差枚数減
算が始まったか否かをサブ（副制御基板７２）側で演出する場合など、ＯＮ／ＯＦＦ判定
のみで行える起点フラグを参照して、枚数カウンタの値をサブ側に送信せずに演出させる
ことでメイン（主制御基板７１）の処理負荷を軽減することができる。なお、その場合は
、サブ側はメインから送信される投入枚数、払出枚数の情報を受けて枚数カウンタと同様
の処理をサブ側で行い、枚数カウンタの状況として演出（枚数リミッタ発動までの枚数報
知など）を行っても良い。
【１１２９】
　最下点（起点）は、直近の最下点と同じ値又はより少ない値となった場合のいずれかで
更新すれば良い。有利区間開始後の１ゲーム目終了時に絶対的差枚数が「－３枚」となっ
た後一度増加し、４ゲーム目終了時に再び絶対的差枚数が「－３枚」となっている。その
ため、主制御基板７１は、４ゲーム目終了時に再び起点フラグを設定している。実際には
、その後もメダルが減ったため、有利区間開始後の８ゲーム目終了時の絶対的差枚数が「
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－９枚」が枚数リミッタにおける起点となっている。
【１１３０】
　なお、同図では、第１最下点を、有利区間開始後の１ゲーム目終了時としているが、有
利区間開始時点の１ゲーム消化より前の時点（絶対的差枚数が０枚時点）を第１最下点と
して設定し、１ゲーム終了時を第２最下点、マイナス９枚となった時点を第３最下点とし
て第３最下点から２４００枚増加すると枚数リミッタを発動するものとしてもよい。また
、同図では、リプレイの入賞時には投入枚数０枚、払出枚数０枚として枚数カウンタを更
新している。これにより再遊技時の差枚数を更新する必要がなくなり処理負荷を軽減する
ことができる。一方で、リプレイの入賞時に投入枚数分の払出枚数を行い、次ゲームにお
いて投入枚数が３枚として枚数カウンタを更新することとしてもよい。このようにするこ
とで、リプレイが入賞してから次ゲームの開始操作が行われるまでの間の枚数カウンタの
値を現実の差枚数挙動と一致させることができ、枚数カウンタの値を実増減枚数として参
照して、演出用の枚数表示などに流用し易くなる。
【１１３１】
　なお、副制御基板７２は、枚数カウンタの値を表示ユニット１００（液晶画面）などで
報知して、枚数リミッタ発動までの残り枚数を遊技者に把握可能ないし示唆してもよい。
また、副制御基板７２は、枚数リミッタ発動までの残り枚数を直接的に表示せず、枚数リ
ミッタ発動まで残り２０００枚以上なら第１演出ステージ、残り１０００～１９９９枚な
ら第２演出ステージ、残り９９９枚以下なら第３演出ステージのように、背景などの演出
ステージを枚数リミッタ発動までの枚数範囲に応じて異ならせて示唆しても良い。
【１１３２】
　また、主制御基板７１は、枚数カウンタの値を外部信号として出力して、ホールコンピ
ュータやパチスロの上部などに設置される遊技データ閲覧用のデータ表示器などで表示可
能としてもよい。なお、主制御基板７１は、起点フラグ及び枚数カウンタの値を、電断時
でも消去せず維持することが好ましい。一方で、主制御基板７１は、設定変更時には、起
点フラグ及び枚数カウンタの値を消去することとしてもよい。
【１１３３】
＜枚数リミッタの調整打法＞
　続いて、図１７３（Ｃ）を参照して、枚数リミッタの調整打法について説明する。枚数
リミッタを用いて有利区間を強制的に終了させる仕様では、枚数リミッタの発動直前にメ
ダルの増減を調整することで、枚数リミッタの発動を介する方法も考えられる。例えば、
押し順役が内部当籤役として決定された場合に、正解の押し順で停止操作が行われると「
９枚」のメダルが払い出され、不正解の押し順で停止操作が行われるとメダルの払い出し
が「０枚」である仕様では、１回の遊技において３枚のメダルが必要であるため、押し順
役の当籤時に正解の押し順で停止操作が行われると、枚数カウンタは「＋６枚」され、押
し順役の当籤時に不正解の押し順で停止操作が行われると、枚数カウンタは「－３枚」さ
れる。そのため、例えば、押し順役に３回当籤した場合に、押し順に２回不正解し、１回
正解すると、枚数カウンタの値は維持され、結果、枚数リミッタが発動することがない。
【１１３４】
　このように枚数リミッタを調整することで、枚数リミッタの発動直前にＡＲＴのままボ
ーナスの当籤を待つことなどができる。同図に示す例では、Ｍゲーム目からこのような調
整打法が始まっており、ＢＢ（ボーナス）に当籤するＸゲーム目まで調整打法が行われて
いる。その結果、Ｘ＋１０ゲーム目には、枚数リミッタが発動する＋２４００枚を超える
＋２５１２枚のメダルが獲得できている。
【１１３５】
　なお、パチスロ１では、意図的に押し順の報知に逆らった方が有利である旨を示唆ない
し報知する演出を行って遊技者に最大の利益を得ることのできる打ち方（打順ナビと異な
る停止操作）を促しても良い。なお、このような演出は、副制御基板７２が表示ユニット
１００などを介して行うこととしてもよく、また、主制御基板７１が行うこととしてもよ
い。
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【１１３６】
　なお、純増１５枚程度かつ比較的当籤確率の高いミニボーナス（ボーナス作動中の１５
枚役は取りこぼし不能ないし困難）と、純増１２０枚のボーナスなど複数種類のボーナス
役が存在する場合は、枚数リミッタ到達までの残り差枚数がミニボーナスにおける純増枚
数よりも多い枚数のラインで上記調整打法を推奨する演出を行ってもよい。また、押し順
役以外の小役については、払出枚数が３枚を超える増加役とせずに、枚数調整がしやすい
もの（例えば、払出枚数が３枚）としてもよい。このように打ち方の工夫で出玉率を向上
できる遊技性とすることで遊技の興趣が高まる。
【１１３７】
　なお、こうした遊技性の複雑さが初心者に敬遠されるなどのデメリットを重視する場合
は、枚数カウンタを実際の純増枚数分だけ加算するのではなく、指示通りに遊技した場合
の純増枚数分だけ加算することとしてもよい。例えば、３枚掛け遊技で、正解時に９枚の
メダルが払い出される押し順ベルに当籤した場合、主制御基板７１は、正解の押し順を報
知したことを条件に、遊技者の操作態様や入賞結果を問わずに枚数カウンタに＋６とする
処理を行う。このような仕様として、こうした調整打法を封じる仕様としてもよい。
【１１３８】
＜調整打法を封じる仕様の遊技性＞
　続いて、このような調整打法を封じる仕様おいて実現可能な遊技性について説明する。
【１１３９】
（ボーナス非搭載）
　そもそもボーナス役を搭載せずに、小役と再遊技のみで内部当籤役を構成すると上記の
ような複雑な打法を遊技者に求めることがなくなり、遊技性が分かりやすくなる。
（無増減又は減るボーナス搭載）
　また、上記の打法を抑制する別の仕様例として、ボーナスは作動中に投入枚数と同枚数
の払出が行われる小役しか入賞しない無増減ボーナスとしてもよく、また、ボーナスは作
動中に投入枚数よりも少ない枚数の払出が行われる小役しか入賞しない減るボーナスとし
てもよい。この場合、ボーナスはメダルが増加しないかわりに有利区間の抽籤において有
利な処理をボーナス作動時またはボーナス作動中に行うこととしてもよく、また、有利な
処理を行わないものの、遊技店において遊技者が通常の遊技を行う限りリール制御でボー
ナスの入賞が阻害され、ボーナスが入賞困難な仕様としても良い。
【１１４０】
（ボーナス作動中の純増枚数が３枚以下）
　３枚掛け遊技を前提として、ボーナス入賞時には払出がないため、ボーナス入賞ゲーム
での差枚数はマイナス３枚となる。ボーナスは３枚掛け１ゲームで終了するとして、ボー
ナス作動中に発生する最大枚数の入賞は６枚役以下とする。このようにすることで、ボー
ナス作動時からボーナス終了時までの差枚数がプラスの値になることがないため、枚数カ
ウンタの値がボーナス作動により増加することがなくなり、前述のような複雑な打法を遊
技者は行わずに済む。
【１１４１】
＜調整打法を認める仕様の遊技性＞
　続いて、このような調整打法を認める仕様おいて実現可能な遊技性について説明する。
【１１４２】
（ボーナス作動中の小役はずし又は獲得枚数低減）
　前述の打法を行える仕様に加えて、ボーナス作動中に枚数リミッタが発動してしまう場
合は、あえてボーナスの獲得枚数を減らして、当該ボーナスを終わらせて、ボーナス後は
、上述の打法により有利区間を延命しつつ、次回のボーナスを待つのが最も有利という場
合がある。そこで、ボーナス作動中に、小役を目押しタイミングや押し順で取りこぼせる
又は払出枚数の少ない役を入賞させることができるものとする。この場合、払出枚数の少
ない役は、ボーナス作動中の投入枚数よりも少ない枚数であることが望ましいが、例えば
特定ポイントを目押しすると１４枚、それ以外のポイントを目押しすると１５枚の払出が
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受けられるなど、微調整を行うことができる役を設けるというものでも一定の効果を奏す
ることができる。
【１１４３】
（押し順役以外の通常時の役は再遊技又は投入枚数以下の役のみ）
　例えば、ボーナス非作動中３枚掛けと仮定する。押し順ベルは９枚とするが、いわゆる
スイカ、チェリー、押し順の概念なしのベルなど他の役は再遊技役、又は、払出枚数３枚
以下の役として構成する。こうすることで、残り数枚の純増で枚数リミッタが作動する状
況で他の小役を引いた場合でも枚数リミッタが作動することなく攻略打法の難易度が低下
して遊技しやすくなる。
【１１４４】
（押し順役のナビと異なる停止操作をした場合に、特定枚数（１～２枚役）が入賞する頻
度に遊技者が介入できる）
　押し順役のナビと異なる停止操作をした場合は、１枚払出又はとりこぼしとなる仕様が
ある。この場合、当該ゲームの増減がマイナス２枚、マイナス３枚の２通り生じるため、
計算しにくく、遊技していて混乱することがある。そのような仕様と比べて、ナビ無視時
は、必ず１～２枚が揃うなど枚数が固定される場合は、ギリギリの枚数の状態でのナビ無
視時のマイナス値が例えばマイナス２枚に固定されるため、計算しやすく、遊技者が計算
をミスしてあと１回ナビ無視すべきところをナビ通りに打ってしまい打順ベルをとってし
まうというケアレスミスが低減する。
【１１４５】
　なお、必ずではなく高い頻度で１枚払出となる又は取りこぼしとなるなど、おおむね安
定させるものとしてもある程度の効果は発揮できる。また、ナビ無視のパターンにより、
払出枚数が安定するものでもよい。例えば、「１・２・３」（左・中・右が正解打順）の
打順ナビ発生時に、１枚役入賞率は“中１ｓｔ”＞“右１ｓｔ”という関係性を持たせて
、３枚減らしたい場合は、右第１停止、２枚減らしたい場合は中第一停止と遊技者が選択
できるものでもよい。また、当該ゲームで第１停止正解後に第２停止をミスした場合「１
・３・２」の順に停止した場合は、他のナビ無視打順よりも高い確率で又は必ず１枚役が
入賞するなど、遊技者が減らし方を打法で選択できるものとするとよい。
【１１４６】
（ナビ無視すべき場合にナビ態様変化）
　ナビにしたがって遊技するのが最適な場合は、副制御基板７２は、押し順表示を第１態
様（青数字など）で行い、ナビに逆らって遊技するのが最適な場合は、副制御基板７２は
、押し順表示を第２態様（赤数字など）で行う。
（ナビ無視すべき状況か演出で変化）
　主制御基板７１又は副制御基板７２は、ＢＧＭや映像、ランプなどの態様をナビ従う状
況と、ナビに逆らう状況とで異ならせてもよい。ナビ発生よりも前の時点で、次ゲームで
ナビが発生したらナビに逆らうべき状況か否かを事前に把握できるようにすることが望ま
しい。
（ナビ無視すべき場合にロックやリールフリーズ）
　主制御基板７１は、レバーオン直後、リール回転開始後などにリールの回転開始遅延（
フリーズやリールアクション）や、ストップボタンの一時操作受付無効化期間を設けるこ
ととしてもよい。これにより、遊技者に注意喚起をすることができ、有利区間を誤って終
わらせてしまうケースを防止できる。また、主制御基板７１又は副制御基板７２は、合わ
せて音声や映像などでも注意喚起することが望ましい。
【１１４７】
＜有利区間リミッタの別例（払出枚数リミッタ）＞
　ここで、上述の枚数リミッタでは、差枚数（＝払出枚数－投入枚数）、すなわち、遊技
者に対して払い出されたメダルの枚数から当該遊技において用いられたメダルの枚数を減
算した値に基づき、リミット処理を行うこととしているが、これに限られるものではない
。主制御基板７１は、遊技者に対して払い出されたメダルの枚数を用いてリミット処理を
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行うこととしてもよく、このようなリミッタを払出枚数リミッタと呼ぶ。具体的には、主
制御基板７１は、有利区間中に所定枚数（例えば、２４００枚など）のメダルを払い出し
たことを契機として、有利区間を終了するリミット処理を行うこととしてもよい。
【１１４８】
　上述の枚数リミッタでは、払出枚数から投入枚数を差し引いた差枚数を基準としてリミ
ット処理を行っているが、払出枚数リミッタでは、払出枚数から投入枚数を差し引くこと
なく、払出枚数をそのまま参照して、払出枚数が規定値に達した場合にリミット処理を行
う。このような払出枚数リミッタでは、主制御基板７１は、有利区間又は増加区間の開始
時に払出枚数カウンタを初期化して、小役の入賞により払出が発生するたびに当該払出枚
数カウンタを更新する。そして、主制御基板７１は、払出枚数カウンタの値がリミット処
理を行う規定値に達すると、有利区間を終了し、また、有利区間に関する各種の処理や値
を初期化するというリミット処理を行う。
【１１４９】
　このような払出枚数リミッタにおいても、リプレイに係る役が入賞した場合の払出枚数
カウンタの更新方法は任意であり、３枚の払い出しとしてカウントすることとしてもよく
、また、０枚の払い出しとしてカウントすることとしてもよいが、主制御基板７１は、リ
プレイに係る役が入賞した場合には０枚の払い出しとしてカウントすることが望ましい。
このようにすることで、例えば、３ＢＥＴの遊技において３枚役（入賞したときに３枚の
メダルが払い出される役）が入賞した場合と、リプレイに係る役が入賞した場合とで、払
出枚数カウンタの値の変化を異ならせることができる。すなわち、３枚役が入賞した場合
よりも、リプレイに係る役が入賞した場合の方が払出枚数カウンタのカウントが進まない
分、遊技者にお得感を感じさせることができ、実質的に同価値である３枚役とリプレイに
係る役との価値に差を持たせることができる。
【１１５０】
＜有利区間リミッタの別例（ナビ回数リミッタ）＞
　また、有利区間のリミット処理に用いるリミッタの種類としては、以下に説明するナビ
回数リミッタも用いることができる。ナビ回数リミッタを用いる場合、主制御基板７１は
、有利区間中に遊技者に対して所定回数（例えば、４００回など）の報知（ナビ）を行っ
たことを契機（すなわち、ナビ回数が規定値に達したことを契機）として、有利区間のリ
ミット処理を行う。ここで、ＡＲＴなどの有利区間中に遊技者に対して行うナビの中には
、有利区間中にメダルを増加させるためのナビの他、有利区間中にメダルを維持又はメダ
ルの減少を通常区間中に比べて抑制するためのナビがある。前者のナビは、例えば、３Ｂ
ＥＴ遊技において正解の停止操作の態様である場合（例えば、押し順正解時）に３枚より
も多いメダル（例えば、９枚など）が払い出される役の当籤時に正解の停止操作の態様を
報知することをいい、後者のナビは、例えば、ＲＴ状態を高ＲＴのまま維持するためのナ
ビや、３ＢＥＴ遊技において正解の停止操作の態様である場合に３枚、又は、正解の停止
操作の態様である場合に３枚よりも少ないが不正解の停止操作の態様である場合（例えば
、押し順不正解時）よりも多いメダルが払い出される役の当籤時に正解の停止操作の態様
を報知することをいう。なお、前者のナビの対象となる役は、その役割から有利区間（Ａ
ＲＴ）中にメダルを増加させる増加役と呼ぶことができる。パチスロにおいて、複数の役
のうちのどの役を増加役とするかは、遊技仕様の観点から任意に設計することができる。
【１１５１】
　ナビ回数リミッタを用いる場合、主制御基板７１は、増加役の当籤時に行ったナビの回
数については、ナビ回数リミッタによるリミット処理の発生条件となるナビ回数のカウン
ト対象とする一方で、非増加役の当籤時に行ったナビの回数については、当該ナビ回数の
カウント対象から除外することとしてもよく、また、非増加役の当籤時に行ったナビ回数
についても、当該ナビ回数のカウント対象に含めることとしてもよい。非増加役の当籤時
に行ったナビの回数をカウント対象から除外することで、偶然、非増加役が有利区間（Ａ
ＲＴ）の開始後に多く成立してしまったケースのように、メダルがあまり増えていない場
合に、過度な出玉を抑制するというリミッタの趣旨とは関係ない事象で有利区間が終了し
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てしまうことを防止でき、遊技者に不満を与えることがない。
【１１５２】
　このようなナビ回数リミッタでは、主制御基板７１は、有利区間又は増加区間の開始時
にリミット処理の発生条件となるナビ回数のカウンタ（ナビ回数カウンタ）を初期化して
、カウント対象となるナビが発生するたびに当該ナビ回数カウンタの値を更新する。そし
て、主制御基板７１は、ナビ回数カウンタの値がリミット処理を行う規定値に達すると、
有利区間を終了し、また、有利区間に関する各種の処理や値を初期化するというリミット
処理を行う。なお、これまでに説明した各種のリミッタにおいてカウンタの更新方法は、
加算式であってもよく、また、減算式であってもよい。
【１１５３】
＜リミッタ期間の別例＞
　また、上述の説明では、ゲーム数リミッタ、枚数リミッタ、払出枚数リミッタ、ナビ回
数リミッタなどのリミッタを有利区間中にのみ利用する例について説明したが、このよう
なリミッタは、有利区間中ではなく、任意の期間に採用することができる。例えば、偶発
的に有利区間に当たり続けた場合、一回一回の有利区間においては最大でも枚数リミッタ
分しかメダルの払い出しが行われないものの、有利区間への移行が複数回行われた結果、
総合すると多くのメダルの払い出しが行われてしまう場合があり、射幸心を過度に煽って
しまう恐れがある。そこで、有利区間中のリミッタとは別に、直近の所定ゲーム数分の期
間（例えば、直近の６０００ゲーム）の増加状況を示す値（例えば、出玉率や差枚数）が
予め定められた規定値（例えば、１７０％又は遊技者から見て＋１００００枚）を超えた
場合に有利区間を終了させる特別リミッタを設けることとしてもよい。このような特別リ
ミッタによれば、主制御基板７１は、有利区間中に特別リミッタの発動条件が満たされた
ときには、たとえ当該有利区間が開始したばかりであり、ゲーム数リミッタや枚数リミッ
タが全く発動し得る状況でなかったとしても、当該有利区間を強制的に終了する。
【１１５４】
　なお、主制御基板７１における有利区間の制御において、現時点で獲得されている有利
区間に関する権利（ＡＴゲーム数、ＡＴのストック数、獲得可能差枚数など）と出玉率と
を参照して、特別リミッタが発動するおそれがある場合に、主制御基板７１は、当該規定
値に到達するよりも前に上乗せの発生率を低下させるなど特別リミッタの発動可能性を低
下させる、又は、特別リミッタ発動時に消去させる増加区間（ＡＲＴ）の権利が低減する
ように制御することとしてもよい。
【１１５５】
　また、メダルの増加状況を示す値（例えば、出玉率や差枚数）による特別リミッタ発動
の判定に用いられる所定期間は、ゲーム数以外を基準としてもよく、例えば、所定の時間
（例えば、１０時間など）や、所定の投入枚数（例えば、投入枚数１８０００枚）など、
遊技者が遊技を所定期間にわたって行ったことを判断し得る情報に用いて、特別リミッタ
を発動する所定期間を決定することとしてもよい。
【１１５６】
　このような特別リミッタを用いるパチスロの構成を以下に示す。
　遊技価値を用いて遊技可能な遊技機であって、
　遊技状態を遊技者にとって有利な有利遊技状態（例えば、パチスロにおける有利区間、
増加区間（ＡＴ、ＡＲＴ）であってもよく、パチンコにおける確変状態や時短状態であっ
てもよい）とする権利（パチスロでのＡＴストック、ＡＴゲーム数などであってもよく、
また、パチンコにおける確変状態、時短状態などへの移行権利であってもよい）を付与可
能な権利付与手段（例えば、主制御基板７１）と、
　当該権利に基づいて終了条件の成立まで遊技状態を前記有利遊技状態に制御する遊技状
態制御手段（例えば、主制御基板７１）と、
　前記権利がある場合に前記有利遊技状態を継続させる有利遊技状態継続手段（例えば、
主制御基板７１（パチスロでのＡＴストック数がある場合にＡＴ状態を継続などであって
もよく、また、パチンコでの確変状態や時短状態の継続であってもよい））、
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　所定の単位遊技を起点として所定期間の経過までの遊技価値の増加状況を示す値を記憶
する増加状況記憶手段（例えば、主制御基板７１が特別リミッタの発動条件を判定するた
めに用いる差枚数や出玉率監視用のカウンタ）と、
　前記増加状況記憶手段の値が予め定められた規定値となったときに、前記権利がある場
合であっても前記有利状態を終了させる特別終了手段（特別リミッタ）と、を備える遊技
機。
【１１５７】
　また、上述の特別リミッタは、直近の所定期間に限らず、例えば、一日単位のリミッタ
としてもよく、また、両者を併用して用いることとしてもよい。なお、主制御基板７１が
一日単位を把握する方法は任意である。一例として、主制御基板７１は、所定時間（２時
間、４時間など営業時の一時的な電断と区別でき、営業終了に伴う閉店中の電断と推認で
きる時間値）以上の電断時、又は所定時間以上の電断後の電源投入時を一日の開始時（起
点）として、当該起点から（すなわち、前日分の情報をリセットして）、メダルの増加状
況を示す値（例えば、出玉率や差枚数）を監視して特別リミッタを制御する。また、主制
御基板７１は、電源投入状態で所定時間（１時間など）以上が経過した時を、一日の開始
時（起点）として、当該起点から（すなわち、前日分の情報をリセットして）、メダルの
増加状況を示す値（例えば、出玉率や差枚数）を監視して特別リミッタを制御することと
してもよい。なお、何れの場合であっても、計時方法は、主制御基板７１にＲＴＣなどの
計時手段を搭載することで実現することができる。
【１１５８】
＜ナビミス時のペナルティ＞
　また、パチスロ１では、有利区間中に遊技者に対して行った報知に従わずに停止操作を
行った場合に、主制御基板７１は、所定のペナルティを付すこととしてもよい。例えば、
ＡＲＴ準備中のように高ＲＴへの移行待ちをしている状態において、ＡＲＴの上乗せ抽籤
を行う仕様の場合、高ＲＴへの移行を回避しＡＲＴ準備中を引き延ばすことでＡＲＴ準備
中の上乗せ抽籤を多く受けることができる。そこで、主制御基板７１は、遊技者に対して
行った報知に従わずに停止操作が行われた場合に、このようなＡＲＴの上乗せ抽籤を行わ
ないこととしてもよい。なお、偶然のミスであるか意図的なミスであるか判別することが
できないため、例えば、主制御基板７１は、報知に従わない停止操作を行った回数に応じ
て、ペナルティの度合いを変えることとしてもよい。
【１１５９】
［その他の変形例］
　ＡＲＴの継続期間の管理方法は任意である。例えば、ゲーム数により継続期間を管理す
ることとしてもよく、また、セット数により継続期間を管理することとしてもよく、また
、ＡＲＴ中に払い出されるメダルの枚数や差枚数により継続期間を管理することとしても
よく、また、ＡＲＴ中にメダルの払い出しに影響を与える報知を行った回数（ナビ回数）
により継続期間を管理することとしてもよく、また、ＡＲＴ中の任意のタイミングで行う
継続判定により継続期間を管理することとしてもよく、また、ＡＲＴ中に特定の図柄組合
せが表示されるとＡＲＴを終了させることとしてもよい。
　この場合、上乗せの対象は、ゲーム数、セット数、ナビ回数、差枚数などのようにＡＲ
Ｔの継続期間の管理方法によって適宜調整される。
【１１６０】
　また、上述のパチスロ１では、報知（ＡＲＴ）機能の作動を、メイン（主制御基板７１
）側の制御の下に行うこととしているが、これに限られるものではなく、サブ（副制御基
板７２）側の制御により報知（ＡＲＴ）機能の作動を行うこととしてもよい。
【１１６１】
　また、上述の説明では、遊技機としてパチスロを例に挙げて説明したが、本発明はこれ
に限定されない。本発明のリール制御に係る特徴や設定変更及び確認に係る特徴などのパ
チスロ１に特有の特徴以外の特徴は、「パチンコ」と呼ばれる遊技機にも適用可能であり
、同様の効果が得られる。例えば、チェックサムの生成及び判定処理、メインＣＰＵ９３
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専用命令コードを使用した各種処理（Ｑレジスタを用いたアドレスの指定処理、ソフトタ
イマーの更新処理、７セグＬＥＤ駆動処理、通信データの生成格納処理等）、規定外ＲＯ
Ｍ領域及び規定外ＲＡＭ領域を使用した各種処理などの特徴は、「パチンコ」にも適用可
能である。
【１１６２】
　また、設定値は１段階のみとしてもよい。このとき、設定変更処理をのこしても良いし
、無くしてしまってもよい。設定変更処理を残す場合には、同一設定への打ち直しのみが
可能となるため、実質的にはＲＡＭクリアするための処理となる。設定値を１段階のみと
する場合であっても、有利状態（ＡＲＴ状態など）の抽籤（初当り及び／又は上乗せなど
）に関するモードを設け、所定確率で当籤する所定役が当籤した回数を計数し、その回数
が規定値に達したときに、このモードを切り替わるようにすることで、出玉に起伏を生じ
させることができる。
【１１６３】
　この場合、所定確率の分母と規定値とを掛けた値が一つの出玉の波となる。その値を１
日に相当する遊技回数で切り替わるように規定すれば、設定値が１段階であっても、複数
設けた遊技機と遜色のないものとすることが出来る。例えば、１日の営業時間を１１時間
とした場合、１１ｈ＝３９６００ｓｅｃであるため、１遊技にかかる最短時間を規則に則
り４．１秒とすると、１日当たりの最大遊技回数は、３９６００／４．１＝約９６５９回
となる。なお、休憩（食事やトイレ）を一切挟まないというのは現実的ではないため、１
日当たりの遊技回数を概ね８０００回程度と考える。所定確率を１／３２、規定値を２５
６とすることで、３２×２５６＝８１９２となるため、概ね１日で出玉の波が切り替わる
ようにすることができる。
【１１６４】
　さらに、所定役が当籤した回数が規定値に達するたびに、遊技者に有利なモードと不利
なモードとが交互に切り替わるようにすれば、二日間サイクルで収益が安定するようにな
るため、遊技店の営業に資することができる。なお、設定値を１段階にした場合の説明を
行ったが、１段階には限られず転用が可能である。より具体的には、設定値の数を変えず
に採用すれば、設定値の数を増やさずに、出玉の波をより複雑にすることが可能となる。
また、設定値の数を減らせば、設定値が減って単調になるところを補うことができる。
【１１６５】
　また、設定値の数を減らすことができた場合、その分のデータ容量を削減することがで
きる。仮に６段階の設定値を１段階の設定値にすることができれば、データを１／６にま
で削減することができる。また、各段階で望む出玉率に設計するための開発コストも１／
６となる。さらに言えば、遊技機は試験に適合したもののみが、営業に用いることが許可
されるものであるところ、試験に要する時間も短縮することが可能となる。
【１１６６】
［その他の本実施形態に係る遊技機の拡張性］
　本実施形態のパチスロ１では、遊技者のメダルの投入操作（すなわち、手持ちのメダル
をメダル投入口に対して投入する操作、あるいは、クレジットされたメダルをＭＡＸベッ
トボタン、若しくは１ベットボタンを操作して投入する操作）により遊技が開始され、遊
技が終了したときにメダルの払い出しがある場合には、ホッパー装置が駆動してメダル払
出口からメダルが払い出され、あるいは、クレジットされる形態について説明したが、こ
れに限られるものではない。
【１１６７】
　例えば、遊技者によって遊技に必要な遊技媒体が投入され、それに基づいて遊技が行わ
れ、その遊技の結果に基づいて特典が付与（例えば、メダルが払い出される）形態全てに
ついて、本発明を適用することができる。すなわち、物理的な遊技者の動作によって遊技
媒体が投入され（掛けられ）、遊技媒体が払い出される形態のみならず、主制御回路９１
（主制御基板７１）自体が、遊技者が保有する遊技媒体を電磁的に管理し、メダルレスで
遊技を可能とするものであってもよい。また、遊技者が保有する遊技媒体を電磁的に管理
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するのは、主制御回路９１（主制御基板７１）に装着され（接続され）、遊技媒体を管理
する遊技媒体管理装置であってもよい。
【１１６８】
　この場合、遊技媒体管理装置は、ＲＯＭ及びＲＷＭ（あるいは、ＲＡＭ）を有して、遊
技機に設けられる装置であって、図示しない外部の遊技媒体取扱装置と所定のインターフ
ェイスを介して双方向通信可能に接続されるものであり、遊技媒体の貸出動作（すなわち
、遊技者が遊技媒体の投入操作を行う上で、必要な遊技媒体を提供する動作）若しくは遊
技媒体の払出に係る役に入賞（当該役が成立）した場合の、遊技媒体の払出動作（すなわ
ち、遊技者に対して遊技媒体の払出を行う上で、必要な遊技媒体を獲得させる動作）、又
は遊技の用に供する遊技媒体を電磁的に記録する動作を行い得るものとすればよい。また
、遊技媒体管理装置は、これら実際の遊技媒体数の管理のみならず、例えば、その遊技媒
体数の管理結果に基づいて、パチスロ１の前面に、保有する遊技媒体数を表示する保有遊
技媒体数表示装置（不図示）を設けることとし、この保有遊技媒体数表示装置に表示され
る遊技媒体数を管理するものであってもよい。すなわち、遊技媒体管理装置は、遊技者が
遊技の用に供することができる遊技媒体の総数を電磁的方法により記録し、表示すること
ができるものとすればよい。
【１１６９】
　また、この場合、遊技媒体管理装置は、遊技者が、記録された遊技媒体数を示す信号を
、外部の遊技媒体取扱装置に対して自由に送信させることできる性能を有し、また、遊技
者が直接操作する場合のほか、記録された遊技媒体数を減ずることができない性能を有し
、また、外部の遊技媒体取扱装置との間に外部接続端子板（不図示）が設けられる場合に
は、その外部接続端子板を介してでなければ、遊技者が、記録された遊技媒体数を示す信
号を送信できない性能を有することが望ましい。
【１１７０】
　遊技機には上記の他、遊技者が操作可能な貸出操作手段、返却（精算）操作手段、外部
接続端子板が設けられ、遊技媒体取扱装置には紙幣等の有価価値の投入口、記録媒体（例
えばＩＣカード）の挿入口、携帯端末から電子マネー等の入金を行うための非接触通信ア
ンテナ等、その他貸出操作手段、返却操作手段等各種操作手段、遊技媒体取扱装置側外部
接続端子板が設けられるようにしてもよい（いずれも不図示）。
【１１７１】
　その際の遊技の流れとしては、例えば、遊技者が遊技媒体取扱装置に対しいずれかの方
法で有価価値を入金し、上記いずれかの貸出操作手段の操作に基づいて所定数の有価価値
を減算し、遊技媒体取扱装置から遊技媒体管理装置に対し減算した有価価値に対応する遊
技媒体を増加させる。そして遊技者は遊技を行い、さらに遊技媒体が必要な場合には上記
操作を繰り返し行う。その後遊技の結果所定数の遊技媒体を獲得し、遊技を終了する際に
はいずれかの返却操作手段を操作することにより遊技媒体管理装置から遊技媒体取扱装置
に対し遊技媒体数を送信し、遊技媒体取扱装置はその遊技媒体数を記録した記録媒体を排
出する。遊技媒体管理装置は遊技媒体数を送信したときに自身が記憶する遊技媒体数をク
リアする。遊技者は排出された記録媒体を景品交換するために景品カウンター等に持って
いくか、又は他の台で記録された遊技媒体に基づいて遊技を行うために遊技台を移動する
。
【１１７２】
　なお、上記例では全遊技媒体を遊技媒体取扱装置に対して送信したが、遊技機又は遊技
媒体取扱装置側で遊技者が所望する遊技媒体数のみを送信し、遊技者が所持する遊技媒体
を分割して処理することとしてもよい。また、記録媒体を排出するだけに限らず、現金又
は現金等価物を排出するようにしてもよいし、携帯端末等に記憶させるようにしもよい。
また、遊技媒体取扱装置は遊技場の会員記録媒体を挿入可能とし、会員記録媒体に貯留し
て後日再遊技可能とするようにしてもよい。
【１１７３】
　また、遊技機又は遊技媒体取扱装置において、図示しない所定の操作手段を操作するこ
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とにより遊技媒体取扱装置又は遊技媒体管理装置に対し遊技媒体又は有価価値のデータ通
信をロックするロック操作を実行可能としてもよい。その際にはワンタイムパスワード等
遊技者にしか知りえない情報を設定することや遊技機又は遊技媒体取扱装置に設けられた
撮像手段により遊技者を記憶するようにしてもよい。
【１１７４】
　なお、この遊技媒体管理装置は、上述のように、メダルレスでのみ遊技を可能とするも
のであってもよいし、物理的な遊技者の動作によって遊技媒体が投入され（掛けられ）、
遊技媒体が払い出される形態、及びメダルレスで遊技を可能とする形態、双方の形態で遊
技を可能とするものであってもよい。この場合には、遊技媒体管理装置が、上述のセレク
タやホッパー装置を直接的に制御する方式を採用することもできるし、これらが主制御基
板７１によって制御され、その制御結果が送信されること基づいて、遊技者が遊技の用に
供することができる遊技媒体の総数を電磁的方法により記録し、表示する制御を行い得る
制御を可能とする方式を採用することもできる。
【１１７５】
　また、上記では、遊技媒体管理装置を、パチスロ１に適用する場合について説明してい
るが、上述した遊技球を用いるスロットマシンや封入式遊技機においても同様に遊技媒体
管理装置を設け、遊技者の遊技媒体が管理されるようにすることもできる。
【１１７６】
　このように、上述した遊技媒体管理装置を設けることにより、遊技媒体が物理的に遊技
に供される場合と比べて、遊技機内部のセレクタやホッパー装置等を減らすことができ、
遊技機の原価及び製造コストを削減できるのみならず、遊技者が直接遊技媒体に接触しな
いようにすることもでき、遊技環境が改善し、騒音も減らすことができるとともに、装置
を減らしたことにより遊技機の消費電力を減らすことにもなる。また、遊技媒体や遊技媒
体の投入口や払出口を介した不正行為を防止することができる。すなわち、遊技機をとり
まく種々の環境を改善することができる遊技機を提供することが可能となる。
【１１７７】
［ＡＲ機において設定差のあるシングルを利用した遊技システム」の変形例
　上記第１実施形態は、アシストリプレイタイムＡＲＴを搭載したＡＲ機に、図柄の組合
せ「白７」－「白７」－「白７」を有効ラインに表示させると作動するＢＢ１（ＢＢ１の
作動中は常に第一種特別役物ＲＢが作動）と、図柄の組合せ「青７」－「青７」－「青７
」を有効ラインに表示させると作動するＢＢ２（ＢＢ２の作動中は常に第一種特別役物Ｒ
Ｂが作動）との２種類の第一種特別役物に係る役物連続作動装置ＢＢを搭載したが、これ
ら２種類のＢＢに加えて、又は、何れか１種類以上のＢＢに代えて、遊技メダルの獲得に
係る入賞を容易にするための特別の装置である役物の範疇に属する普通役物すなわちシン
グルボーナスＳＢを搭載してもよい。
【１１７８】
　ここに、普通役物（シングルボーナスＳＢ）とは、規定数ごとの入賞に係る図柄の組合
せの数を増加させ、又は規定数ごとの入賞に係る条件装置が作動する確率を上昇させる役
物で、特定の図柄の組合せが表示された場合に作動し１回の遊技の結果が得られた場合に
作動を終了するものをいう。
【１１７９】
　シングルボーナスＳＢは、それぞれ作動図柄の組合せが異なる複数種類、例えば、第１
シングルボーナスＳＢ１（内部当籤役「Ｆ＿ＳＢ１」）と、第２シングルボーナスＳＢ２
（内部当籤役「Ｆ＿ＳＢ２」）の２種類を定義している。
　ＳＢ１の作動図柄の組合せ（コンビネーション名称「Ｃ＿ＳＢ１」）は、
　例えば、「リプレイ」－「帽子」－「サボテン１」とし、
　ＳＢ２の作動図柄の組合せ（コンビネーション名称「Ｃ＿ＳＢ２」）は、
　例えば、「リプレイ」－「帽子」－「サボテン３」としている。
【１１８０】
　ＳＢ１又はＳＢ２に当籤したとき、左リール３Ｌについての該当図柄「リプレイ」及び
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中リール３Ｃについての該当図柄「帽子」は、図８に示したように、中間に４コマの異種
図柄を挟んで上下に多数分散状に配置しているため、最大４コマ滑りにより確実に有効ラ
インに引き込むことができ、表示確率は１（１００％）である。
【１１８１】
　一方、右リール３Ｒについての該当図柄は、図柄位置４番と１９番の「サボテン１」の
引き込み範囲（１０コマ分）と、図柄番号９番と１４番の「サボテン３」の引き込み範囲
（１０コマ分）とは互いに重複せず、どちらかを狙うと他方は引き込むことができない。
よって、「サボテン１」の表示確率も「サボテン３」の表示確率も１／２（５０％）とな
り、ＳＢ１に当籤したかＳＢ２に当籤したかを報知しない状況下、遊技者は当籤に係る作
動図柄の組合せを確実に表示させることも、その表示を確実に回避することもできない。
【１１８２】
　ところで、「サボテン１」と「サボテン３」との図柄の違いは全体の一部分のみとして
おり、静止した状態で二つをよく見比べれば区別することはできるが、移動中のリール上
において両者を区別することは極めて困難である。しかし、図柄位置４番と１９番の「サ
ボテン１」の引き込み範囲（１０コマ分）の中に、移動中のリール上の図柄のうち比較的
見やすい「白７」図柄を配置し、図柄番号９番と１４番の「サボテン３」の引き込み範囲
（１０コマ分）の中に、移動中のリール上の図柄のうち比較的見やすい「チリ上１」と「
チリ下」とが上下に並ぶ所謂「デカチリ」図柄連を配置している。
【１１８３】
　このため、ＳＢ１の当籤時、「白７」図柄が表示窓４中に現れ又は現れようとするタイ
ミングで右ストップボタン７Ｒを操作をすると、右リール３Ｒの図柄番号４番の「サボテ
ン１」を中段の有効ラインに停止表示でき、ＳＢ１を作動させることができる。一方、「
デカチリ」図柄連が表示窓４中に現れ又は現れようとするタイミングで右ストップボタン
７Ｒを操作をすると、右リール３Ｒの図柄番号１９番の「サボテン１」を中段に引き込む
ことはできず、取りこぼしとなってＳＢ１を作動させることはできない。この取りこぼし
時は、右リールの図柄番号１５番の「リプレイ」を中段に停止させ、「リプレイ」－「帽
子」－「リプレイ」という、何れの役に対応する図柄の組合せともベルこぼし目とも異な
るはずれ出目を表示させる。
【１１８４】
　また、ＳＢ２の当籤時、「デカチリ」図柄連が表示窓４中に現れ又は現れようとするタ
イミングで右ストップボタン７Ｒを操作をすると、右リールの図柄番号１４番の「サボテ
ン３」を中段の有効ラインに停止表示でき、ＳＢ２を作動させることができる。一方、「
白７」図柄が表示窓４中に現れ又は現れようとするタイミングで右ストップボタン７Ｒを
操作をすると、右リールの図柄番号９番の「サボテン３」を中段に引き込むことはできず
、取りこぼしとなってＳＢ２を作動させることはできない。この取りこぼし時は、右リー
ルの図柄番号５番の「リプレイ」を中段に停止させ、「リプレイ」－「帽子」－「リプレ
イ」という、何れの役に対応する図柄の組合せともベルこぼし目とも異なるはずれ出目を
表示させる。
【１１８５】
　ＳＢ１，ＳＢ２の抽籤値（当籤となる数値範囲）は、例えば、
　設定１で各々４５００、合算した当籤確率は９０００／６５５３６≒１／７．３、
　設定２で各々４４１０、合算した当籤確率は８８２０／６５５３６≒１／７．４、
　設定３で各々４３２０、合算した当籤確率は８６４０／６５５３６≒１／７．６、
　設定４で各々４２３０、合算した当籤確率は８４６０／６５５３６≒１／７．７、
　設定５で各々４１４０、合算した当籤確率は８２８０／６５５３６≒１／７．９、
　設定６で各々４０５０、合算した当籤確率は８１００／６５５３６≒１／８．１として
いる。低設定ほどＳＢ１，ＳＢ２に当籤し易く、高設定ほどＳＢ１，ＳＢ２に当籤し難く
い設定差有としている。なお、ＳＢ１，ＳＢ２のどちらか一方のみを設定差有とし、他方
を設定差無としてもよい。
【１１８６】
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　ＳＢ１，ＳＢ２を追加したため、例えば、図１３の内部抽籤テーブル（設定１）中、
　ＲＴ０のはずれは、３７７７９－９０００＝２８７７９に、
　ＲＴ１のＦ＿維持リプＡは、３７８００－９０００＝２８８００に、
　ＲＴ２のはずれは、３７８４９－９０００＝２８８４９に、
　ＲＴ３のＦ＿維持リプ＿１ｓｔ，Ｆ＿維持リプ＿２ｎｄ，Ｆ＿維持リプ＿３ｒｄのそれ
ぞれは、１１２３０－３０００＝８２３０に、
　ＲＴ４のＦ＿維持リプＡは、１１８００－９０００＝２８００に、
　それぞれ変更することとしている。
【１１８７】
　要するに、本変形例では、図１３の内部抽籤テーブル（設定１）に代え、
　図１７４の内部抽籤テーブル（設定１）に変更している。
　なお、本変形例でも、ＲＴ５中（フラグ間状態であるＢＢ１内部中又はＢＢ２内部中）
及びＢＢ中（ボーナス状態であるＢＢ１作動中又はＢＢ２作動中）については、図１４の
内部抽籤テーブル（設定１）と同様にしている。
【１１８８】
　図１７４のテーブル中、第１シングルボーナスＳＢ１「Ｆ＿ＳＢ１」の抽籤値及び第２
シングルボーナスＳＢ２役「Ｆ＿ＳＢ２」の抽籤値は、設定１では各４５００であるが、
設定２では各４４１０、設定３では各４３２０、設定４では各４２３０、設定５では各４
１４０、設定６では各４０５０となる。また、ＲＴ０～ＲＴ４の各状態において、例えば
「Ｆ＿維持リプＡ」の抽籤値は、設定１がＲＴ０で８９００，ＲＴ１で２８８００，ＲＴ
２で１３００，ＲＴ３で０，ＲＴ４で２８００としているが、これらの値に対して、設定
２は＋１８０、設定３は＋３６０、設定４は＋５４０、設定５は＋７２０、設定６は＋９
００した値にし、プラスした分をＲＴ０～ＲＴ４の各はずれから減じている。
【１１８９】
　当籤に係るＳＢ１，ＳＢ２の作動図柄の組合せが表示されると、次の１ゲームがＳＢ作
動中の遊技となる。ＳＢ作動中の遊技では、内部抽籤用の乱数の取り得る数値範囲０～６
５５３５の全範囲でメダルの払出しのある全小役を当籤させる所謂小役オール状態として
いる。
【１１９０】
　ただし、ＳＢ作動中の遊技では、ＳＢ作動中の遊技を除く通常の３枚掛け遊技から２枚
掛け遊技に変更して規定数を２枚とし、かつ、何れの小役の払出し枚数も２枚に変更し、
メダルが増えないようにしている。ＳＢ作動中は、ＭＡＸベットボタン１１を１回押すと
、自動的に２枚掛けとなる。ＳＢ作動中の遊技では、１枚掛けに変更し、何れの小役の払
出し枚数を１枚に変更してもよい。これらに代え、ＳＢ作動中の遊技も３枚掛けを維持し
、配当の多い９枚のメダルを獲得できるようにしてもよい。
【１１９１】
　図１７５［Ａ］に示すように、本変形例では、ボーナス非当籤状態における何れかのリ
プレイタイム状態ＲＴ０～ＲＴ４での遊技、すなわち、ＳＢ１，ＳＢ２を含むボーナス役
を抽籤する所謂一般中の遊技において、ＲＴ０～ＲＴ４によらず同じ抽籤値で抽籤する役
のうちから予め定める特定役、例えば、「Ｆ＿共通ベル」、「Ｆ＿サボ１」、「Ｆ＿強チ
リ１」の当籤に紐付いて、例えば、内部抽籤に引き続いてする１バイト乱数（乱数範囲０
～２５５、乱数分母２５６）等を用いた２段階抽籤により、所定確率例えば１００％（２
５６／２５６）の確率で、次ゲームから所定ゲーム数例えば５ゲームについて、アシスト
リプレイタイムＡＲＴを所定確率例えば毎遊技約１／１５で抽籤することによりＡＲＴへ
の移行が他の契機に比べて高く期待できるＡＲＴ特定高確区間として機能させる有利区間
に移行させる。
【１１９２】
　ＡＲＴ特定高確区間への移行確率は（１０００＋６１０＋１５０）／６５５３６×２５
６／２５６≒１／３７．２となる。
【１１９３】
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　ここに、有利区間とは、内部当籤役に対応して遊技者に有利となる図柄の組合せを表示
させるための指示情報（ストップボタンの操作態様を特定するナビ情報）を報知可能とす
る期間であり、指示情報の報知を不可とする非有利区間たる通常区間から、有利区間への
移行契機役として一般中の遊技においてリプレイタイム状態によらず同じ抽籤値で抽籤す
る役のうちから予め定めた特定役の当籤に紐付いて、初期移行を許すものとしている。
【１１９４】
　なお、本変形例では、ＲＴ５（ＢＢ１又はＢＢ２のフラグ間状態であるＢＢ１内部中又
はＢＢ２内部中）及びＢＢ中（ＢＢ１作動中又はＢＢ２作動中）は、特定役の当籤に紐付
いた有利区間への移行抽籤は行わないようにしている。もっとも、特定役の抽籤値を、Ｒ
Ｔ０～４と、ＲＴ５（ＢＢ１内部中等）及び／又はＢＢ中（ＢＢ１作動中等）とで同一に
することにより、ＲＴ５やＢＢ中においても有利区間への移行抽籤を行ってもよい。抽籤
値が遊技状態によらず同一である限り、有利区間への移行抽籤を行う／行わないは、一般
中の遊技で抽籤する役のうちから任意に定めることができる。
【１１９５】
　また、全体の総獲得メダル枚数を分母に、指示情報（ナビ情報）を報知することにより
得られるナビによる総獲得メダル枚数とボーナス（ＢＢ１，ＢＢ２）の作動により得られ
るボーナスによる総獲得メダル枚数との合計を分子とした、指示込役物比率が所定未満、
例えば７０％未満となり、このことを図７１に示したような割合表示器（所謂役比モニタ
）において、例えば、セグ上位２桁には「７Ｐ」、セグ下位２桁には「６９」等と表示し
、その指示込役物比率が満たされていることを疎明可能とした場合は、２段階抽籤での抽
籤値に設定差を設ける等、有利区間への移行時を含め、設定を参照することもできる。
【１１９６】
　有利区間への移行時、及び／又は、有利区間中の指示機能に係る処理時（ＡＲＴの継続
ゲーム数の上乗せ等）において設定を参照可能にした遊技機を、以下、７Ｐタイプの遊技
機という。
【１１９７】
　一方、有利区間への移行時、及び／又は、有利区間中の指示機能に係る処理時において
設定を参照しない遊技機は、以下、７Ｕタイプの遊技機という。
【１１９８】
　７Ｕタイプの遊技機は、全体のゲーム数を分母に、有利区間のトータルゲーム数を分子
とした、有利区間比率（有利区間滞在比率ともいう）が所定未満、例えば７０％未満とな
り、このことを図７１に示したような割合表示器（役比モニタ）において、例えば、セグ
上位２桁には「７Ｕ」、セグ下位２桁に「６９」等と表示し、その有利区間比率が満たさ
れていることを疎明可能とすれば足りる。
【１１９９】
　７Ｕタイプの遊技機は、７Ｐタイプの遊技機で必要とした、指示込役物比率を表示させ
ることも、指示込役物比率が７０％未満を満たすことも必要ない。一方、７Ｐタイプの遊
技機は、７Ｕタイプの遊技機で必要とした、有利区間比率を表示させることも、有利区間
比率が７０％未満を満たすことも必要ない。
【１２００】
　さらに、７Ｐタイプの遊技機も、７Ｕタイプの遊技機も、有利区間への移行の契機とす
る特定役は、設定１～６の違いによらず各抽籤値（「Ｆ＿共通ベル」の１０００、「Ｆ＿
サボ１」の６１０、「Ｆ＿強チリ１」の１５０）が変化しない設定差無でも良いし、設定
１～６の違いにより各抽選値が変化する設定差有でもよい。有利区間への移行の契機とす
る特定役を設定差有とし、有利区間への移行率に結果的に設定差が生じることは、７Ｐ，
７Ｕ何れのタイプの遊技機でも許容される。
【１２０１】
　ＡＲＴ特定高確区間として機能させる５ゲーム間の有利区間中は、所謂サブ側から制御
する表示ユニット１００上に、ゲーム数のカウントダウン表示と共に、敵と味方が対戦す
るバトル動画演出等の煽り演出を表示し、最終５ゲーム目の最後に押したストップボタン
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から指を離す第３離しがされた後、ＡＲＴの当籤があった場合は、味方の勝利画面と共に
「ＡＲＴゲット」等の祝福メッセージを出し、ＡＲＴの当籤がなかった場合は、味方の敗
北画面と共に「残念」等のメッセージを出す。
【１２０２】
　ＡＲＴ特定高確区間の５ゲーム間は、毎ゲーム、有利区間中の指示機能に係る処理とし
て、遊技の都度により変化しない予め定めた特定条件によりＡＲＴの当籤を確定させる。
その特定条件は、一般中の遊技において内部抽籤に引き続いてする２段階抽籤により、１
７／２５６≒１／１５という当籤確率で当たるという、設定を参照しない共通処理による
ものとしている。
【１２０３】
　ＡＲＴ特定高確区間の５ゲーム間は、一般中の遊技である限り、はずれを含む内部当籤
役の種類にかかわらずＡＲＴの当籤に期待できる。なお、これに代え、特定条件は、約１
／１５の当籤確率による２段階抽籤に当たること、又は、予め定めた所謂レア役等の特定
役に当籤したことととしてもよく、この場合には、レア役の所謂引き損感を遊技者に与え
るのを防止できる。
【１２０４】
　一般中の遊技において内部抽籤に引き続いてする２段階抽籤により約１／１５という当
籤確率で当たるという特定条件は、設定を参照するものではないため、本変形例は、有利
区間への移行時、及び／又は、有利区間中の指示機能に係る処理時において設定を参照し
ない７Ｕタイプの遊技機として構築できる。
【１２０５】
　一般に、ＢＢ等のボーナスとＡＲＴとを併用する所謂ＡプラスＡＲＴ機では、７Ｐタイ
プの遊技機に求められる指示込役物比率が所定未満（７０％未満）という条件をクリアす
るよりも、７Ｕタイプの遊技機に求められる有利区間比率が所定未満（７０％未満）とい
う条件をクリアする方が容易な場合があり、遊技機設計上の柔軟性が高まる。
【１２０６】
　ＡＲＴ特定高確区間の５ゲーム間に、ＳＢ１又はＳＢ２の当籤に基づいてＳＢ１作動中
又はＳＢ２作動中の遊技が挿入されると、これら作動中の遊技は一般中の遊技でないこと
から、約１／１５の当籤確率によるＡＲＴの抽籤は行わず、ＳＢ１作動中又はＳＢ２作動
中はＡＲＴの当籤に期待できない。
【１２０７】
　図１７５［Ａ］の第１例は、２ゲーム目（２Ｇ目）にＳＢ１に当籤してその作動図柄の
組合せ「リプレイ」－「帽子」－「サボテン１」を表示し、３ゲーム目（３Ｇ目）にＳＢ
１作動中の遊技が挿入されて、３ゲーム目はＡＲＴの抽籤がされないケースと、４ゲーム
目（４Ｇ目）にＳＢ２に当籤してその作動図柄の組合せ「リプレイ」－「帽子」－「サボ
テン３」の表示を回避し（「リプレイ」－「帽子」－「リプレイ」を表示）、５ゲーム目
（５Ｇ目）はＳＢ２の作動が回避されて一般中の遊技となり、ＡＲＴの抽籤がされるケー
スとを包含する。
【１２０８】
　ＳＢ１又はＳＢ２に当籤し易い低設定ほど、ＡＲＴの抽籤が行われないゲーム数が増え
る可能性が高くなり、ＡＲＴの当籤確率を低くできる。逆に、ＳＢ１，ＳＢ２に当籤し難
い高設定ほど、ＡＲＴの抽籤が行われないゲーム数が増える可能性が低くなり、ＡＲＴの
当籤確率を高くできる。
【１２０９】
　したがって、有利区間への移行時、及び、有利区間中の指示機能に係る処理時において
設定を参照しない７Ｕタイプの遊技機でありながら、すなわち、遊技機設計上の柔軟性が
高いものでありながら、高設定ほどＡＲＴの当籤確率を高くできる。しかも、ＡＲＴ特定
高確区間たる有利区間への移行契機とする特定役を設定差有とした場合に結果的に生じる
有利不利に、ＡＲＴ特定高確区間での設定差有のＳＢ１，ＳＢ２による結果的に生じる有
利不利を加算又は乗算することができるため、設定差による有利不利の変動幅を効果的に
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拡大することができる。
【１２１０】
　ＡＲＴ特定高確区間の５ゲーム間の一般中の遊技において、１回以上のＡＲＴの当籤が
あった場合、その５ゲーム経過後も有利区間を継続し、再遊技確率の高いＲＴ４に昇格す
るまでのＡＲＴ準備中を経て、ＲＴ４に昇格した後、ＡＲＴを開始させる。ＡＲＴの初期
継続ゲーム数は、例えば、ＡＲＴ特定高確区間の５ゲーム間のＡＲＴの当籤が１回の場合
は５０ゲーム、２回の場合は１００ゲーム、３回の場合は３００ゲーム、４回の場合は５
００ゲーム、５回の場合は１０００ゲームとしており、最終５ゲーム目の第３離し後の祝
福メッセージと共に明示する。
【１２１１】
　ＡＲＴ準備中又はＡＲＴ中にＳＢ１又はＳＢ２に当籤すると、ＡＲＴ特定高確区間の５
ゲーム間は、ＡＲＴの当籤により、当籤した分のゲーム数についてＡＲＴの継続ゲーム数
を上乗せする。また、ＡＲＴ準備中又はＡＲＴ中にＢＢ１又はＢＢ２に当籤すると、有利
区間を維持したまま、ＢＢ１又はＢＢ２の作動終了後、復帰先のリプレイタイムＲＴ１か
ら、ＡＲＴ準備中を経て、ＲＴ４でするＡＲＴに復帰させる。ＡＲＴの継続ゲーム数が０
となり、且つ、指示情報の報知がなくなることにより再遊技確率の低いＲＴ２に転落した
ときに、有利区間を終了させて通常区間に復帰させる。
【１２１２】
　ＡＲＴ特定高確区間の５ゲーム間に、何れかの押し順ベル「Ｆ＿３択ベル＿１ｓｔ」「
Ｆ＿３択ベル＿２ｎｄ」「Ｆ＿３択ベル＿３ｒｄ」に当籤した時、最大枚数の９枚のメダ
ルが払出される正解押し順ナビを最低１回は出す１ナビ保証を課すことも考えられるが、
本変形例では、このような１ナビ保証は課していない。よって、ＡＲＴ準備中又はＡＲＴ
中でない場合で、かつ、ＡＲＴ特定高確区間の５ゲーム間にＡＲＴの当籤がなかった場合
、押し順ベルの当籤／非当籤にかかわらず、正解押し順ナビを１回も出すことなく有利区
間を終了させて、通常区間に復帰させる。
【１２１３】
　一の有利区間は、所定の最大連続継続可能ゲーム数とする例えば１５００ゲームを超過
したとき、又は、最もメダルが減った時点或は一有利区間の開始時を基点とした総純増メ
ダル枚数（総獲得メダル枚数から総投入メダル枚数を引いたプラスの差枚数）が所定の一
撃獲得上限数とする例えば２４００枚（所謂ＭＹ２４００）を超過したときの何れか早い
方に強制終了させる。この強制終了を含め、有利区間を終了させて通常区間に復帰させる
とき、メインＣＰＵ３１で内部管理する指示情報の報知に係る性能に影響を及ぼす全ての
変数を初期化する。
【１２１４】
　図１７５［Ｂ］の第２例に示すように、ＲＴ０～ＲＴ４の一般中の遊技において、何れ
かの特定役「Ｆ＿共通ベル」、「Ｆ＿サボ１」、「Ｆ＿強チリ１」の当籤時、２段階抽籤
により、所定確率例えば５０％（１２８／２５６）の確率で、ＳＢ１，ＳＢ２のどちらに
当籤したかを報知する報知有りとしたＡＲＴ特定高確区間（一般中の毎遊技、約１／１５
でＡＲＴに当籤させる期間）として機能させる有利区間Ａに移行させ、所定確率例えば５
０％（１２８／２５６）の確率で、ＳＢ１，ＳＢ２のどちらに当籤したかを報知しない報
知無しとした同ＡＲＴ特定高確区間として機能させる有利区間Ｂに移行させてもよい。
【１２１５】
　有利区間Ａでは、例えば２ゲーム目に、スタートレバー１３の操作を契機とした内部抽
籤によりＳＢ１に当籤すると、ストップボタン７Ｌ，７Ｃ，７Ｒの操作を受付可能とする
よりも前の段階から、表示ユニット１００の画面上に「右リール；白７狙いでＳＢ作動、
デカチリ狙いで作動回避」と報知する。
【１２１６】
　「白７」図柄を狙うと、右リールの中段に「サボテン１」を表示し、２ゲーム目の次の
ゲームである３ゲーム目はＳＢ１作動中となってＡＲＴの抽籤が行われない。一方、「デ
カチリ」図柄連を狙うと、右リールの中段に「リプレイ」を表示し、２ゲーム目の次のゲ
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ームである３ゲーム目はＳＢ１作動中とはならずに一般中の遊技となってＡＲＴの抽籤が
行われる。
【１２１７】
　また、有利区間Ａでは、例えば４ゲーム目に、スタートレバー１３の操作を契機とした
内部抽籤によりＳＢ２に当籤すると、ストップボタン７Ｌ，７Ｃ，７Ｒの操作を受付可能
とするよりも前の段階から、表示ユニット１００の画面上に「右リール；デカチリ狙いで
ＳＢ作動、白７狙いで作動回避」と報知する。
【１２１８】
　「デカチリ」図柄連を狙うと、右リールの中段に「サボテン３」を表示し、４ゲーム目
の次のゲームである５ゲーム目はＳＢ２作動中となってＡＲＴの抽籤が行われない。一方
、「白７」図柄を狙うと、右リールの中段に「リプレイ」を表示し、４ゲーム目の次のゲ
ームである５ゲーム目はＳＢ１作動中とはならずに一般中の遊技となってＡＲＴの抽籤が
行われる。
【１２１９】
　ＳＢ１又はＳＢ２に当籤したとき、ＳＢ１作動中又はＳＢ２作動中の遊技が挿入される
ことにより高確率でＡＲＴに当籤する機会が減るのを避けた方が有利と考える多くの遊技
者は、表示ユニット１００の画面上のナビを頼りに、当籤に係るＳＢ１又はＳＢ２の作動
を回避する停止操作を行うことになる。よって、報知有りとしたＡＲＴ特定高確区間たる
有利区間Ａでは、最大ゲーム数である５ゲーム間を一般中の遊技にでき、５回全てのゲー
ムで毎回ＡＲＴの当籤に期待することができる。
【１２２０】
　一方、有利区間Ｂでは、有利区間Ａと異なり、表示ユニット１００の画面上はバトル動
画演出等の煽り演出が表示されるのみであることから、ＳＢ１又はＳＢ２に当籤した場合
、当籤に係るＳＢ１又はＳＢ２の作動を回避できないケースが増え、ＳＢ１又はＳＢ２の
作動中の遊技が挿入され、高確率でＡＲＴに当籤する機会が奪われる可能が有利区間Ａよ
りも高くなる。
【１２２１】
　このように、有利区間Ａは有利区間Ｂよりも有利であるという優位差がつき、遊技の興
趣を一層向上させることができる。また、有利区間Ａ又は有利区間Ｂ中にＳＢ１又はＳＢ
２の当籤がなかった場合は、表示ユニット１００の画面上における「右リール；デカチリ
狙いでＳＢ作動、白７狙いで作動回避」等の報知は出ないことから、遊技者には有利区間
Ａに移行したか有利区間Ｂに移行したかを区別し難く、有利区間Ｂに移行しても遊技者が
落胆する恐れも少ない。
【１２２２】
　以上、本変形例の遊技機は、遊技メダルの投入下、スタートレバー６の操作を契機に、
複数の図柄をもつ複数のリール３Ｌ，３Ｃ，３Ｒを回転させ、内部当籤役と対応するスト
ップボタン７Ｌ，７Ｃ，７Ｒの操作とに基づいて回転中のリール３Ｌ，３Ｃ，３Ｒを停止
させる遊技機において、内部当籤役に、ストップボタン７Ｌ，７Ｃ，７Ｒの操作が種類毎
に異なるように定めた操作態様に合致したとき表示可能な作動図柄の組合せ「リプレイ」
－「帽子」－「サボテン１」，「リプレイ」－「帽子」－「サボテン３」を有し、作動図
柄の組合せを表示した後の作動中の遊技における遊技メダルの獲得性能を小役オール状態
に変更させる複数種類の特定作動役とする第１シングルボーナスＳＢ１と第２シングルボ
ーナスＳＢ２を含む。
【１２２３】
　また、特定作動役とするシングルボーナスＳＢ１，ＳＢ２の一つに当籤した場合、当籤
に係るシングルボーナスに対応する操作態様に合致した態様でストップボタ７Ｌ，７Ｃ，
７Ｒを操作したとき当籤に係るシングルボーナスを作動させる作動図柄の組合せを表示し
、当籤に係る特定作動役に対応する操作態様に合致しない態様でストップボタ７Ｌ，７Ｃ
，７Ｒを操作したとき当籤に係るシングルボーナスを作動させる作動図柄の組合せを表示
しないようにしている。
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【１２２４】
　さらに、特定作動役とするシングルボーナスＳＢ１，ＳＢ２を抽籤する一般中の遊技中
であるＲＴ０～ＲＴ４において、所定開始条件の具備、すなわち、特定役とする「Ｆ＿共
通ベル」、「Ｆ＿サボ１」、「Ｆ＿強チリ１」の何れかに当籤し且つ引き続く２段階抽籤
により所定確率である２５６／２５６の確率で当たるという開始条件の具備により開始さ
せ、所定終了条件の具備、すなわち、５ゲーム経過という所定ゲーム数の経過による終了
条件の具備により終了させる特定遊技区間とする「ＡＲＴ特定高確区間として機能させる
有利区間」を生起可能にしている。
【１２２５】
　さらに、ＡＲＴ特定高確区間として機能させる有利区間中、特定作動役とするシングル
ボーナスＳＢ１，ＳＢ２の作動中以外の遊技である一般中の遊技では、予め定める付与条
件の具備、すなわち、毎遊技約１／１５という一定確率の２段階抽籤で当たるという付与
条件の具備により遊技者に有利となるＡＲＴを確定（又は上乗せ）させるという特典の付
与を可能にし、特定作動役の作動中の遊技であるＳＢ１作動中又はＳＢ２作動中の遊技で
は、付与条件を判定する２段階抽籤も行わず、約１／１５の２段階抽籤で当たることでＡ
ＲＴを確定（又は上乗せ）させるという特典は付与しない。
【１２２６】
　以上により、特定遊技区間とするＡＲＴ特定高確区間中に、特定作動役とするシングル
ボーナスＳＢ１，ＳＢ２の一つに当籤した場合、当籤に係るシングルボーナスを作動させ
る作動図柄の組合せを表示するか表示しないかにより、ＡＲＴの確定（又は上乗せ）とい
う特典に期待できる遊技数が変動し、新たな遊技性を創出できる。
【１２２７】
　また、付与する特典は、内部当籤役に対応して遊技者に有利となるストップボタン７Ｌ
，７Ｃ，７Ｒの操作態様を報知する指示機能を作動させるＡＲＴを少なくとも５０ゲーム
確定させるという指示機能を作動させる遊技の機会を増やすものとし、特定遊技区間とす
るＡＲＴ特定高確区間の開始条件及びＡＲＴ特定高確区間での特典の付与条件は、内部当
籤役の当籤確率の組合せを特定する設定を参照しない共通処理により具備と不具備とを区
別可能にしており、特定作動役とする各シングルボーナスＳＢ１，ＳＢ２は、設定が高い
ものは低いものよりも小さな当籤確率とした設定差有にしている。
【１２２８】
　これにより、設定を参照しない共通処理により特定遊技区間とするＡＲＴ特定高確区間
を生起でき、設定を参照しない共通処理により少なくとも５０ゲームのＡＲＴの確定（又
は上乗せ）という指示機能を作動させる遊技の機会を増やす特典を付与できる。
【１２２９】
　それでいて、高設定は低設定に比べて、特定作動役とする各シングルボーナスＳＢ１，
ＳＢ２の当籤確率が小さいため、特定遊技区間とするＡＲＴ特定高確区間中、特典に期待
できない遊技数を少なく、特典に期待できる遊技数を多くでき、結果的に設定差による有
利不利を打ち出し得る。よって、内部当籤役の設定差による当籤確率の変動幅を越え、設
定差による有利不利の幅を拡大することができる。
【１２３０】
　さらに、特定遊技区間とするＡＲＴ特定高確区間は、当籤に係るシングルボーナスＳＢ
１，ＳＢ２に対応する操作態様の情報を遊技者に知らせる報知有りの有利区間Ａと、当籤
に係るシングルボーナスＳＢ１，ＳＢ２に対応する操作態様の情報を遊技者に報知しない
報知無しの有利区間Ｂとを含む。
【１２３１】
　このため、報知有りの有利区間Ａでは、遊技者は報知情報に基づいて、当籤に係るシン
グルボーナスを作動させる作動図柄の組合せを表示するか表示しないかを任意選択でき、
作動図柄の組合せを表示しない選択により、特典に期待できない遊技数を少なく、特典に
期待できる遊技数を多くできる。
【１２３２】
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　一方、報知無しの有利区間Ｂでは、このような任意選択は行えず、遊技者の意思とは関
係なく、特典に期待できる遊技数が少なくなる場合があり、報知有りの場合に比べて不利
となる。報知有りとなるか報知無しとなるかでストップボタン７Ｌ，７Ｃ，７Ｒの操作時
の遊技性が変わり、ゲーム性の幅を一層拡大できる。
【１２３３】
　以上の変形例では、表示確率を各１／２とした２種類のシングルボーナスＳＢ１，ＳＢ
２を用いたが、例えば、左リール３Ｌに、「赤７」又は「赤チェリー」等の第１色の図柄
と、「青７」又は「青チェリー」等の第２色の図柄と、「黒７」又は「黒チェリー」等の
第３色の図柄とを均等または略均等に分散配置（何れかを狙うと他は引き込めない配置）
し、表示確率を各１／３とした色違い作動図柄の組合せで構成する３種類のシングルボー
ナスＳＢ１，ＳＢ２，ＳＢ３を用いてもよい。
【１２３４】
　また、遊技者が任意に作動図柄の組合せを表示したり又は表示を回避したりできないも
のであれば、４種類以上のシングルボーナスを用いてもよい。さらに、特定作動役は、第
二種特別役物（ＣＢ）等を用いてもよい。第二種特別役物（ＣＢ）を用いる場合、役物作
動中（ＣＢ作動中）は、規定投入数を変更等して払出メダル枚数を減らすか、或は、表示
可能なメダルの獲得に係る図柄の組合せを実質的に減らす等し、獲得メダル枚数を抑える
ことが好ましい。
【１２３５】
　また、以上の変形例では、７Ｕタイプの遊技機に適用したが、７Ｐタイプの遊技機に適
用してもよい。例えば、ＡＲＴ特定高確区間での特定条件とする２段階抽籤での当籤確率
を、約１／１５の一定値に代え、設定１は約１／１７、設定２は約１／１６、設定３は約
１／１５、設定４は約１／１４、設定５は約１／１３、設定６は約１／１２等とし、ＡＲ
Ｔ特定高確区間における一般中の遊技でのＡＲＴの当籤確率に設定差を設ける。
【１２３６】
　このようにした場合には、ＡＲＴの当籤確率に、ＡＲＴ特定高確区間での設定差有のＳ
Ｂ１，ＳＢ２による一般中の遊技数の変動による結果的な有利不利の他、設定の違いによ
る直接的な有利不利を反映でき、設定差による有利不利の変動幅をさらに拡大することが
できる。
【１２３７】
「ＲＴ中のＭＢで高配当役を入賞させないことで出率と適合率を高めた遊技機」の変形例
　上記第１実施形態は、所謂ＡプラスＡＲＴ機とし、ボーナスとＡＲＴとによりメダルを
増やす仕様であるが、図８に示す図柄配置を維持したまま、ＡＲＴの機能は非搭載とし、
作動開始から作動終了までの総投入遊技媒体数よりも総獲得遊技媒体数が多くなる第１ボ
ーナス役として「第一種特別役物に係る役物連続作動装置」で構成するＢＢ１とＢＢ２を
搭載する所謂ノーマル機やＡタイプ機としてもよい。
【１２３８】
　この場合、例えば、図１３中、
　Ｆ＿ＢＢ１，Ｆ＿ＢＢ２の各抽籤値は２０から１００に、
　Ｆ＿３択ベル＿１ｓｔ，Ｆ＿３択ベル＿２ｎｄ，Ｆ＿３択ベル＿３ｒｄの各抽籤値は５
２５０から０に、
　Ｆ＿共通ベルの抽籤値は１０００から６７９０にそれぞれ変更する。
【１２３９】
　また、新たに、当籤若しくは作動図柄の組合せの表示又は作動終了を再遊技抽籤態様（
再遊技役の内訳と各抽籤値との組合せ）の変動契機とはせずに遊技を消化させる第２ボー
ナス役として、「第二種特別役物に係る役物連続作動装置」で構成する所謂貫通型と称す
る二種ビッグＭＢを内部当籤役（Ｆ＿ＭＢ）に追加し、
　Ｆ＿ＭＢの抽籤値を９８００（当籤確率約１／６．７）とする。
【１２４０】
　第２ボーナス役とする二種ビッグＭＢ（以下、単にＭＢという）は、例えば、「リプレ
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イ」－「リプレイ」－「帽子」（コンビネーション名称「Ｃ＿ＭＢ」）を作動図柄の組合
せとし、この作動図柄の組合せを有効ラインに表示すると、次ゲームから作動を開始し、
ＭＢ作動中は常に第二種特別役物ＣＢを作動させる。ＭＢの作動図柄の組合せは、最大４
コマ滑りにより、各リール３Ｌ，３Ｃ，３Ｒの該当図柄を有効ラインに引き込むことがで
き、ＭＢの当籤ゲームで必ずＭＢの作動図柄の組合せを表示できる。
【１２４１】
　ＭＢ作動中の遊技では、一個以上のリール、本変形例では右リール３Ｒは、右ストップ
ボタン１７Ｒを押下操作した後、第２の規定時間である７５ｍｓ以内に停止するものとし
ており、ＭＢ作動中も第１の規定時間１９０ｍｓを維持する左リール３Ｌ及び中リール３
Ｃの最大滑りコマ数は４コマであるのに対し、第２の規定期間７５ｍｓとなる右リール３
Ｒの最大滑りコマ数は１コマとなる。よって、右リール３Ｒは、１コマ未満の滑りの即止
めとなるか、１コマ以上２コマ未満の１コマ滑りの停止のどちらかとなる。
【１２４２】
　また、ＭＢ作動中の遊技では、ＭＢ作動中の遊技を除く通常の３枚掛け遊技から２枚掛
け遊技に変更し、規定数は２枚としている。ＭＢ作動中は、ＭＡＸベットボタン１１を１
回押すと、自動的に２枚掛けとなる。ＭＢ作動中の遊技では、１枚掛けに変更し、規定数
は１枚としてもよい。ＭＢ作動中は、内部抽籤の結果にかかわらず一般中の遊技において
抽籤する全小役を当籤させ、また、本変形例では、再遊技役よりもメダルの払出しがある
小役の入賞を優先させ、再遊技役に係る図柄の組合せは表示しないものとしている。
【１２４３】
　さらに、ＭＢ作動中の遊技では、３枚掛け遊技時に９枚のメダルを払出す小役（図１１
のベル）の払出し枚数は７枚に、３枚掛け遊技時に３枚若しくは２枚又は１枚のメダルを
払出す小役（図１１，１２のサボテン、弱／強チェリー、１枚出目）の払出し枚数は全て
１枚に変更している。
【１２４４】
　さらにまた、３枚掛け遊技時に９枚のメダルを払出し、ＭＢ作動中の２枚掛け遊技時に
７枚のメダルを払出す小役として、下記列挙の新設の６種類の図柄の組合せ（「Ｃ＿ＣＢ
＿Ａ１」～「Ｃ＿ＣＢ＿Ａ６」）に対応させた各構成小役を重複当籤させるＣＢ小役Ａ「
Ｆ＿ＣＢ小役＿Ａ」を内部当籤役に追加している。一般中の遊技では、ＣＢ小役Ａは、所
定確率例えば数千分の一以上の極低確率である１／６５５３６の確率で稀に当籤させるが
、ＭＢ作動中は、内部抽籤の結果にかかわらず一般中に抽籤する全小役を当籤させること
から、内部抽籤に用いる乱数の取り得る数値の全範囲で、他の小役と共にＣＢ小役Ａも当
籤状態となる。
【１２４５】
「帽子」－「リプレイ」－「リプレイ」（コンビネーション名称「Ｃ＿ＣＢ＿Ａ１」）
「帽子」－「リプレイ」－「チリ上１」（コンビネーション名称「Ｃ＿ＣＢ＿Ａ２」）
「帽子」－「リプレイ」－「チリ上２」（コンビネーション名称「Ｃ＿ＣＢ＿Ａ３」）
「帽子」－「リプレイ」－「チリ下　」（コンビネーション名称「Ｃ＿ＣＢ＿Ａ４」）
「帽子」－「リプレイ」－「　白７　」（コンビネーション名称「Ｃ＿ＣＢ＿Ａ５」）
「帽子」－「リプレイ」－「　青７　」（コンビネーション名称「Ｃ＿ＣＢ＿Ａ６」）
【１２４６】
　これら６種類の構成小役を重複当籤させるＣＢ小役Ａは、最大４コマ滑りにより左リー
ル３Ｌの「帽子」及び中リール３Ｃの「リプレイ」を有効ラインに引き込むことができ、
最大１コマ滑りにより右リール３Ｒの「リプレイ」、「チリ上１」、「チリ上２」、「チ
リ下」、「白７」、「青７」の何れかの該当図柄を有効ラインに引き込むことができる。
ＭＢ作動中、左リール３Ｌ又は中リール３Ｃを第１番目に停止させる左第１停止又は中第
１停止をした場合、ＣＢ小役Ａを他の小役よりも優先して表示させ、７枚のメダルを払出
す。　
【１２４７】
　また、３枚掛け遊技時に９枚のメダルを払出し、ＭＢ作動中の２枚掛け遊技時に７枚の



(206) JP 2019-217053 A 2019.12.26

10

20

30

40

50

メダルを払出す小役として、下記列挙の既設又は新設の４種類の図柄の組合せ（「Ｃ＿９
枚Ａ＿０１」，「Ｃ＿ＲＢ役Ｇ＿０１」，「Ｃ＿ＲＢ役Ｇ＿０２」，「Ｃ＿ＣＢ＿Ｂ１」
）に対応させた各構成小役を重複当籤させるＣＢ小役Ｂ「Ｆ＿ＣＢ小役＿Ｂ」を内部当籤
役に追加している。一般中の遊技では、ＣＢ小役Ｂは、所定確率例えば数千分の一以上の
極低確率である１／６５５３６の確率で稀に当籤させるが、ＭＢ作動中は、内部抽籤に用
いる乱数の取り得る数値の全範囲で、他の小役と共にＣＢ小役Ｂも当籤状態となる。
【１２４８】
「帽子」－「帽子」－「　帽子　」（コンビネーション名称「Ｃ＿９枚Ａ＿０１」）
「帽子」－「帽子」－「チリ上１」（コンビネーション名称「Ｃ＿ＲＢ役Ｇ＿０１」）
「帽子」－「帽子」－「チリ上２」（コンビネーション名称「Ｃ＿ＲＢ役Ｇ＿０２」）
「帽子」－「帽子」－「リプレイ」（コンビネーション名称「Ｃ＿ＣＢ＿Ｂ１」）
【１２４９】
　これら４種類の構成小役を重複当籤させるＣＢ小役Ｂは、最大４コマ滑りにより左リー
ル３Ｌの「帽子」及び中リール３Ｃの「帽子」を有効ラインに引き込むことができ、最大
１コマ滑りにより右リール３Ｒの「帽子」、「チリ上１」、「チリ上２」、「リプレイ」
の何れかの該当図柄を有効ラインに引き込むことができる。ＭＢ作動中、右リール３Ｒを
第１番目に停止させる右第１停止すなわち逆押しをした場合、ＣＢ小役ＢをＣＢ小役Ａよ
りも優先して表示させ、７枚のメダルを払出す。
【１２５０】
　さらに、３枚掛け遊技時に９枚のメダルを払出し、ＭＢ作動中の２枚掛け遊技時に１枚
のメダルを払出す小役として、下記列挙の新設の２種類の図柄の組合せ（「Ｃ＿ＣＢ＿Ａ
４」，「Ｃ＿ＣＢ＿Ｃ１」）に対応させた各構成小役を重複当籤させ、「Ｃ＿ＣＢ＿Ａ４
」は専ら停止制御変更役として機能させ、「Ｃ＿ＣＢ＿Ｃ１」のみを表示可能とするＣＢ
小役Ｃ「Ｆ＿ＣＢ小役＿Ｃ」を内部当籤役に追加している。一般中の遊技では、ＣＢ小役
Ｃは、所定確率例えば数千分の一以上の極低確率である１／６５５３６の確率で稀に当籤
させるが、ＭＢ作動中は、内部抽籤に用いる乱数の取り得る数値の全範囲で、他の小役と
共にＣＢ小役Ｃも当籤状態となる。
【１２５１】
「帽子」－「リプレイ」－「チリ下」（コンビネーション名称「Ｃ＿ＣＢ＿Ａ４」）
「帽子」－「　帽子　」－「チリ下」（コンビネーション名称「Ｃ＿ＣＢ＿Ｃ１」）
【１２５２】
　これら２種類の構成小役を重複当籤させるＣＢ小役Ｃは、最大４コマ滑りにより左リー
ル３Ｌの「帽子」及び中リール３Ｃの「帽子」を有効ラインに引き込むことができるが、
右リール３Ｒの「チリ下」は、右リール３Ｒを第１番目に停止させる右第１停止すなわち
逆押しをし（第２番目の停止は中リール３Ｃでも左リール３Ｌでもよい）、かつ、「チリ
下」図柄を１コマ未満の滑りで中段の有効ラインに即止め可能なタイミングで右ストップ
ボタン７Ｒを停止操作する所謂ビタ押しに成功した場合に限り、ＣＢ小役Ｂの右図柄より
も優先して有効ラインに停止させる。また、第１停止により右リール３Ｒの中段に「チリ
下」図柄が停止した場合に限って、ＣＢ小役Ａの「帽子」－「リプレイ」－「チリ下」よ
りも優先して、ＣＢ小役Ｃの「帽子」－「帽子」－「チリ下」を表示し、１枚のメダルを
払出す。
【１２５３】
　ＭＢの作動は、作動中の総獲得メダル枚数が所定上限例えば６枚を超過する７枚以上に
なると終了するものとしている。本変形例のＭＢは、当籤若しくは作動図柄の組合せの表
示又は作動終了を再遊技抽籤態様の変動契機とはせずに遊技を消化させるため、作動終了
後は、ＭＢの当籤を得た元の遊技状態に復帰する。したがって、例えばＲＴ１でＭＢに当
籤した場合、当籤から作動終了までＲＴ１での遊技数が進むことになり、作動終了後はＲ
Ｔ１に復帰することになる。
【１２５４】
　ＭＢの作動中、左第１停止又は中第１停止で遊技を消化するか、右第１停止でも「チリ
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下」図柄のビタ押しに失敗した場合、ＣＢ小役Ａ又はＣＢ小役Ｂが入賞して７枚のメダル
が払出され、１回のみの遊技でＭＢの作動が終了する。
【１２５５】
　一方、ＭＢの作動中、右第１停止（逆押し）をし且つ「チリ下」図柄のビタ押しに成功
した場合、ＣＢ小役Ｃの「帽子」－「帽子」－「チリ下」を入賞させて１枚のメダルの払
出しに止めることができる。このため、１回のみの遊技でＭＢの作動は終了せず、逆押し
で「チリ下」図柄のビタ押しに成功し続けると、最長７ゲームのＭＢ作動中の遊技が行え
ることになる。途中で「チリ下」図柄のビタ押しに失敗するか、意図的に左第１停止又は
中第１停止に変えた場合、当該ゲーム限りでＭＢの作動が終了する。よって、遊技者によ
る技術介入によりＭＢ作動中の遊技数を１～７ゲームの間で調整可能となる。
【１２５６】
　ＲＴ１では、ＭＢ作動中の遊技数を多くする方が遊技者に有利になる遊技性を打ち出す
ことを想定しており、ＲＴ１中に限り、ＭＢが作動すると、サブ側の表示ユニット１００
上において、「逆押しで「チリ下」ビタ押し」等の、特定の押し順と特定の押下位置とを
ナビし、遊技者が技術介入し易いようにしている。一方、ＲＴ１以外では、このようなナ
ビは出さず、１回の遊技で７枚のメダルを獲得でき、最短でＭＢの作動を終了させ、純増
メダル枚数をより多くできるようにしている。
【１２５７】
　また、本変形例のものは、図１３中のＲＴ１においては、
　Ｆ＿維持リプＡの抽籤値は３７６００から１５８９７に、
　Ｆ＿維持リプ＿１ｓｔ，Ｆ＿維持リプ＿２ｎｄ，Ｆ＿維持リプ＿３ｒｄの各抽籤値は０
から７３００にそれぞれ変更している。
【１２５８】
　さらに、図１３中のＲＴ０とあるのはＲＴ２に変更し、変更後のＲＴ２（変更前ＲＴ０
）においては、
　はずれの抽籤値は３７７７９から３７７７６に変更している。
【１２５９】
　さらにまた、図１３中のＲＴ２とＲＴ３は削除し、図１３中のＲＴ４とあるのはＲＴ０
に変更し、変更後のＲＴ０（変更前ＲＴ４）においては、
　はずれの抽籤値は１２９９から１２９６に、
　Ｆ＿維持リプＡの抽籤値は１１８００から２００５０に、
　Ｆ＿維持リプ＿１ｓｔ，Ｆ＿維持リプ＿２ｎｄ，Ｆ＿維持リプ＿３ｒｄの各抽籤値は２
７５０から０にそれぞれ変更している。
【１２６０】
　要するに、本変形例では、図１３の内部抽籤テーブル（設定１）に代え、
　図１７６の内部抽籤テーブル（設定１）に変更している。図１７６のテーブルでは、図
１３のテーブルでは抽籤対象であった「Ｆ＿ＲＴ３リプ＿１ｓｔ」～「Ｆ＿３択ベル＿３
ｒｄ」は抽籤対象とせず、抽籤値はオール０である。したがって、本変形例では、「Ｆ＿
ＲＴ３リプ＿１ｓｔ」～「Ｆ＿３択ベル＿３ｒｄ」をそもそも定義する必要はない。
【１２６１】
　また、本変形例では、図１４の内部抽籤テーブル（設定１）に代え、
　図１７７の内部抽籤テーブル（設定１）に変更している。図１７７のテーブルでは、図
１４のテーブルでは抽籤対象であった「Ｆ＿ＢＢ１＋Ｆ＿ＲＴ３リプ＿１ｓｔ」～「Ｆ＿
ＢＢ１＋Ｆ＿３択ベル＿３ｒｄ」、「Ｆ＿ＢＢ２＋Ｆ＿ＲＴ３リプ＿１ｓｔ」～「Ｆ＿Ｂ
Ｂ２＋Ｆ＿３択ベル＿３ｒｄ」は抽籤対象とせず、抽籤値はオール０である。したがって
、本変形例では、「Ｆ＿ＢＢ１＋Ｆ＿ＲＴ３リプ＿１ｓｔ」～「Ｆ＿ＢＢ１＋Ｆ＿３択ベ
ル＿３ｒｄ」、「Ｆ＿ＢＢ２＋Ｆ＿ＲＴ３リプ＿１ｓｔ」～「Ｆ＿ＢＢ２＋Ｆ＿３択ベル
＿３ｒｄ」をそもそも定義する必要はない。
【１２６２】
　そして、本変形例では、図６の遊技状態の遷移図に代え、
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　図１７８の遊技状態の遷移図に変更している。
【１２６３】
　すなわち、図１７８に示すように、第１ボーナス役ＢＢ１又はＢＢ２の作動中の遊技が
終了した後、予め定めた有限回数例えば１０ゲームを上限に、図１７６のＲＴ１の欄に示
す再遊技役の内訳及び各抽籤値をもつ予め定めた第１の再遊技抽籤態様を維持可能とした
第１リプレイタイムＲＴ１に移行させる。
【１２６４】
　また、第１リプレイタイムＲＴ１中に、予め定めた移行契機図柄の組合せとして、抽籤
値をそれぞれ７３００としたＦ＿維持リプ＿１ｓｔ，Ｆ＿維持リプ＿２ｎｄ，Ｆ＿維持リ
プ＿３ｒｄの何れかに当籤し、図２１に示すように押し順に不正解となった場合に表示さ
せる図９に示すＲＴ２移行リプである「帽子」－「リプレイ」－「サボテン１」又は「帽
子」－「リプレイ」－「サボテン３」のどちらかを表示した場合は、図１７６のＲＴ１の
欄に示す再遊技役の内訳及び各抽籤値をもつ第１の再遊技抽籤態様とは異なる再遊技抽籤
態様であって図１７６のＲＴ２の欄に示す再遊技役の内訳及び各抽籤値をもつ第２の再遊
技抽籤態様にした第２リプレイタイムＲＴ２に移行させる。
【１２６５】
　さらに、第１リプレイタイムＲＴ１中に、ＲＴ２移行リプである「帽子」－「リプレイ
」－「サボテン１」又は「帽子」－「リプレイ」－「サボテン３」の何れの移行契機図柄
の組合せの表示がない場合は、有限回数である１０回の遊技の結果が得られた後に、第２
リプレイタイムＲＴ２における再遊技確率すなわち（５＋１＋５＋１＋５＋１＋５＋１＋
８９００）／６５５３６＝８９２４／６５５３６≒１／７．３よりも高い再遊技確率すな
わち（５＋１＋５＋１＋５＋１＋５＋１＋５５００＋１３４００＋３３００＋１２００＋
５００＋６００＋５００＋１９９９０＋３３０）／６５５３６＝４５３６４／６５５３６
≒１／１．４とした高確リプレイタイムＲＴ０に移行させ、第１ボーナス役ＢＢ１又はＢ
Ｂ２に当籤するまでＲＴ０に滞在可能にしている。ＲＴ０では、手持ちのメダルはあまり
減らず、むしろメダルを微増させることもできる。
【１２６６】
　以上により、第１ボーナス役ＢＢ１又はＢＢ２の作動が終了して第１リプレイタイムＲ
Ｔ１に移行した場合、第２ボーナス役とするＭＢの当籤を得てＭＢを作動させることによ
り、第１リプレイタイムＲＴ１中における有限回数１０回分の遊技数の消化を進めること
ができ、有限回数の遊技の結果が得られる前にＲＴ２移行リプによる移行契機図柄の組合
せが表示されて第２リプレイタイムＲＴ２に移行するケースを少なくでき、第１リプレイ
タイムＲＴ１中に有限回数の遊技の結果を得ることができる。
【１２６７】
　こうして、第１リプレイタイムＲＴ１中に有限回数の遊技の結果が得られると、高確リ
プレイタイムＲＴ０に移行し、第１ボーナス役ＢＢ１又はＢＢ２に当籤するまでＲＴ０に
滞在させることができる。よって、一回の第１ボーナス役ＢＢ１又はＢＢ２の作動が終了
しても、再遊技確率の高い状況下、手持ちのメダルをあまり減らすことなく、或は、むし
ろメダルを微増させながら、再び第１ボーナス役ＢＢ１又はＢＢ２の当籤に期待すること
ができる。ＲＴ１はチャンスゾーンとして機能し、ＲＴ０は所謂天国ゾーンとして機能す
ることになる。
【１２６８】
　第１ボーナス役ＢＢ１又はＢＢ２の作動終了後に移行する第１リプレイタイムＲＴ１は
有限回数としているため、第１ボーナス役ＢＢ１又はＢＢ２や第１リプレイタイムＲＴ１
での純増メダル枚数を特に大きく減らす必要性もなくせる。
【１２６９】
　また、所定の遊技機の試験において、特に最大払出し数のメダルの獲得を前提としたシ
ミュレーション試験では、ＭＢ作動中は７枚のメダルが払出されて１回終了となり、ＲＴ
２に移行し易い状況下でされるのに対し、遊技者の技術介入により１回終了を回避してＲ
Ｔ２に移行せずにＲＴ０に移行し易い状況を作れるため、試験の適合率を高めつつ、総投
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入メダル枚数に対する総払出メダル枚数の比率である所謂出玉率も十分に確保できる。し
かも、本変形例の遊技機はＡＲＴは非搭載であって、指示情報の報知により獲得メダルを
増加させる特定性能は非搭載となるため、押し順等を考慮した試射試験も必要なく、全体
として、遊技機の試験を簡略化できる。
【１２７０】
　また、第２ボーナス役のＭＢの作動中は、仮に第２リプレイタイムＲＴ２に移行する移
行契機図柄の組合せであるＲＴ２移行リプの表示を許容するものとした場合でも、ＭＢと
いう役物連続作動装置の作動中であることから所謂ｄ契機図柄として機能せずにＲＴ２へ
は移行しないが、遊技者に無用の心配を与えることがないように、ＭＢ作動中は再遊技役
よりもメダルの払出しがある小役の入賞を優先させ、再遊技役に係る図柄の組合せは表示
しないものとしているため、第２リプレイタイムＲＴ２に移行する移行契機図柄の組合せ
であるＲＴ２移行リプは表示されない。これにより、ＭＢの作動中にＲＴ２に移行するの
ではないかという心配を遊技者に与えることがなく、遊技者に無用の心配を与えるのを未
然に防止できる。
【１２７１】
　さらに、第２ボーナス役のＭＢの作動中は、ストップボタン７Ｌ，７Ｃ，７Ｒの操作態
様、つまり右第１停止（逆押し）か否か、「チリ下」図柄のビタ押し成功か否かにより、
獲得メダル枚数を変更可能にしており、作動終了となるまでの遊技数を遊技者による技術
介入により調整可能にしているため、ＭＢが作動終了となるまで遊技数をより多く確保す
ることができ、第１リプレイタイムＲＴ１中の有限回数の遊技数の消化を一層促進でき、
有限回数の遊技の結果が得られた後に第１リプレイタイムＲＴ１から高確リプレイタイム
ＲＴ０に滞在させる確率を高めることができる。
【１２７２】
　また、本変形例では、遊技興趣を一層高める観点から、第２リプレイタイムＲＴ２は、
予め定める第２有限回数例えば５００ゲームの遊技の結果が得られた後に、高確リプレイ
タイムＲＴ０に移行するようにしている。
【１２７３】
　これにより、第１リプレイタイムＲＴ１から第２リプレイタイムＲＴ２に移行しても、
第２有限回数の遊技の結果が得られると高確リプレイタイムＲＴ０に移行するため、第２
有限回数は所謂天井遊技数として機能し、第２リプレイタイムＲＴ２を経由せずに第１リ
プレイタイムＲＴ１から高確リプレイタイムＲＴ０に直接滞在させた場合は、遊技者に天
井に直行したかのような印象を付与でき、遊技興趣を一層高め得る。
【１２７４】
　第１ボーナス役ＢＢ１又はＢＢ２は、ＲＴ０，ＲＴ１，ＲＴ２の何れにあっても同じ当
籤確率、本変形例の場合は、設定１でも合算で約１／１８３で当籤し、フラグ間状態であ
るＲＴ５を経由し、当籤に係る第１ボーナス役の作動図柄の組合せの表示によりボーナス
状態（ＢＢ遊技状態であるＢＢ１作動中又はＢＢ２作動中）となる。
【１２７５】
　ＲＴ２は、ＲＴ１，ＲＴ０に比べて不利な通常ゾーンとなるが、ＲＴ２において、確率
分母の３倍に相当するゲームを消化しても当籤に至らない所謂３倍ハマリを食らっても、
第２有限回数を設けていることから、終盤には有利なＲＴ０への移行が保証されるため、
遊技者に極端に面白くない思いをさせることもない。
【１２７６】
　以上の変形例では、第１リプレイタイムＲＴ１の有限回数を１０回としたが、２回以上
１０回未満としてもよいし、１０回を超える有限回数としてもよい。また、第１リプレイ
タイムＲＴ１での再遊技確率は、第２リプレイタイムＲＴ２よりも大きく、高確リプレイ
タイムＲＴ０よりも小さくしたが、第２リプレイタイムＲＴ２と同一又は同程度の低確率
としてもよいし、高確リプレイタイムＲＴ０と同一又は同程度の高確率としてもよい。
【１２７７】
　さらに、以上の変形例では、第１ボーナス役ＢＢ１，ＢＢ２を２１６枚を超えるメダル
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の払出しがあったときとしたが、２５０枚を超えるメダルの払出しがあったときとしても
よい。また、１回の遊技でのメダルの最大払出し枚数を９枚としたが、規定の最大枚数で
ある１５枚としてもよい。
【１２７８】
　また、第１ボーナス役に２種類のＢＢ（ＢＢ１，ＢＢ２）を用いたが、これら２種類の
ＢＢに加えて、又は、何れか一種類以上のＢＢに代えて、数十枚～百枚前後例えば１００
枚のメダルの払出しにより作動終了となる第一種特別役物で構成する所謂レギュラーボー
ナスＲＢや、数十枚～数百枚程度例えば２００枚のメダルの払出しより作動終了となる第
二種特別役物に係る役物連続作動装置で構成する所謂ミドルボーナスを用いてもよい。さ
らに、第１ボーナス役は、作動開始から作動終了までの総投入遊技媒体数よりも総獲得遊
技媒体数が多くなるものを用いたが、作動図柄の組合せの表示により作動を開始させ所定
終了条件の具備により作動を終了させるものであれば、作動開始から作動終了までの総投
入遊技媒体数以下の総獲得遊技媒体数となるものを用いてもよい。
【１２７９】
　また、以上の変形例では、第２ボーナス役のＭＢの作動中は、最低１枚のメダルを払出
すようにしたが、特定の押し順及び／又は特定の押下位置で停止操作した場合、小役の取
りこぼしとなりメダルが払出されないようにしてもよい。或は、以上の変形例では、ＭＢ
の作動中は、メダルの払出しのある小役を優先表示し、再遊技役を表示しないようにした
が、内部抽籤用の乱数の値が再遊技役についての当籤範囲にある場合、小役よりも当籤し
た再遊技役を優先表示させるようにしてもよい。これらの場合には、ＭＢ作動中の遊技数
をより多くすることも可能になる。
【１２８０】
　なお、ＭＢの作動中、小役よりも再遊技役を優先表示させるようにした場合、Ｆ＿維持
リプ＿１ｓｔ，Ｆ＿維持リプ＿２ｎｄ，Ｆ＿維持リプ＿３ｒｄの何れかに当籤したとき、
全小役の当籤フラグが成立している状況下で重複当籤となるため、停止制御の変更により
、押し順に関係なく、ＲＴ２移行リプを表示せずに、単にリプレイを表示させる図柄の組
合せを表示し、遊技者に無用の混乱を与えないようにするが好ましい。
【１２８１】
　以上の変形例において、遊技上の営業時間外等において遊技場係員により設定を変更し
た場合、ＲＴ状態は変更しないようにしている。これに代え、設定を変更した場合、一律
にＲＴ２から遊技が始まるものとしてもよい。
【１２８２】
［分割及び回転液晶］を具備する変形例
　図１７９に、第１実施形態の表示ユニット１００（図２参照）を設ける筐体６０の内部
上方構造体６００の詳細を示す。
【１２８３】
　表示ユニット１００は、予め作成した静止映像及び／又は動映像を映し出す映写光を前
方に照射するプロジェクタ１１０と、プロジェクタ１１０からの映写光を斜め下後方に反
射するミラーカバー６１０に保持するミラー１２０と、ミラー１２０で反射した映写光に
よる映像を投影する箱型スクリーン１３０とを備え、所謂プロジェクションマッピングに
より、前方及び上方を開放した箱型スクリーン１３０の底面１３１、左面１３２、右面１
３３、奥面１３４を含む立体的投影領域に、三次元映像及び／又は二次元映像を映し出し
、箱型スクリーン１３０の前方開放側に視点を置く遊技者に視認させる。
【１２８４】
　箱型スクリーン１３０の内側の各面は白色等にして反射効率を高めており、前方の開放
口１３５は奥よりもやや広くしている。また、箱型スクリーン１３０の内部には、液晶表
示装置から成る画像表示装置１４０を配置している。画像表示装置１４０の画像表示面に
は、プロジェクタ１００からの映像とは別に作成した静止画像及び／又は動画像による自
己表示画像（プロジェクタ１１０からの投影映像とは異なり、液晶表示装置からの表示画
像を意味する）を表示し、遊技者に視認させる。
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【１２８５】
　画像表示装置１４０は、それぞれ画像表示面１５１Ｌ，１５１Ｃ，１５１Ｒをもつ複数
個例えば３個の構成要素１５０、すなわち、左構成要素１５０Ｌ，中構成要素１５０Ｃ，
右構成要素１５０Ｒにより構成している。各画像表示面１５１Ｌ，１５１Ｃ，１５１Ｒは
、正面に対面させて自己表示画像を遊技者に視認させる第１位置と、正面に対面させずに
プロジェクタ１１０からの映写光を投影するスクリーン１７０に差替え、投影映像を遊技
者に視認させる第２位置を含む複数位置に変更可能にしている。こうして、画像表示面１
５１Ｌ，１５１Ｃ，１５１Ｒを第１位置に位置させて自己表示画像を遊技者に視認させる
第１表現による演出を実行する第１演出と、画像表示面１５１Ｌ，１５１Ｃ，１５１Ｒを
第２位置に位置させて第１表現と表現態様が異なる投影映像を遊技者に視認させる第２表
現による演出を実行する第２演出とを可能にしている
【１２８６】
　画像表示装置１４０の各構成要素１５０は、それぞれ、回転軸１６０に直結するステッ
ピングモータにより回転方向、回転速度、回転角度を制御可能とした円形のベース１６１
に立設する支持体１６２に支持している。図１７９［Ｂ］の右構成要素１５０Ｒは、同図
［Ａ］に対して９０度反時計方向に回転させた姿勢状態を示している。支持体１６２には
、プロジェクタ１１０から照射する映像を投影させるスクリーン１７０を構成する第１ス
クリーン１７１と第２スクリーン１７２とをさらに支持している。構成要素１５０及び第
１，第２スクリーン１７１，１７２は、図１７９［Ｃ］に示すように平面視で三角形を呈
するように組合せている。
【１２８７】
　第１スクリーン１７１は、例えば、白色の平板で形成し、第２スクリーン１７２は、例
えば、レリーフ等の凹凸のある装飾板で形成している。こうして、サブＣＰＵ８１から、
各ステッピングモータを介して各ベース１６１の回転角度を制御し、画像表示面に代えて
、第１及び第２スクリーン１７１，１７２を選択的に正面前方に向け、或は、第１及び第
２スクリーン１７１，１７２の両方を斜め前方に向けること等により、画像表示をプロジ
ェクションマッピングによる投影映像に差替え可能にしていると共に、投影映像の視覚効
果を複数態様に変更可能にしている。
【１２８８】
　各ベース１６１の回転角度の制御により、各構成要素１５０の画像表示面１５１Ｌ，１
５１Ｃ，１５１Ｒの相対的な位置関係も変わり、画像表示面１５１Ｌ，１５１Ｃ，１５１
Ｒの全部が前方を向く態様、全部が後方を向く態様、一部が前方を向き他は後方を向く態
様等、多数とおりに変更可能にしている。
【１２８９】
　例えば、画像表示面１５１Ｌ，１５１Ｃ，１５１Ｒの全部が前方を向く第１位置では、
左画像表示面１５１Ｌには、左リール３Ｌの変動に連動し或は関連づけた左演出図柄の変
動表示画像を表示し、中画像表示面１５１Ｃには、中リール３Ｃの変動に連動し或は関連
づけた中演出図柄の変動表示画像を表示し、右画像表示面１５１Ｒには、右リール３Ｒの
変動に連動し或は関連づけた右演出図柄の変動表示画像を表示する３画像表示による第１
演出を行う。これにより、画像表示面１５１Ｌ，１５１Ｃ，１５１Ｒに表示する自己表示
画像を遊技者に視認させる第１演出がされる。
【１２９０】
　また、画像表示面１５１Ｌ，１５１Ｃ，１５１Ｒの全部が後方を向く第２位置では、自
己表示画像は隠し或は自己表示画像は表示せずに、第１スクリーン１７１及び／又は第２
スクリーン１７２にプロジェクタ１１０から照射した映像を投影し、投影映像を遊技者に
視認させる第２演出を行う。これにより、第１演出とは全く異なる視覚刺激を与え得る第
２演出がされる。なお、画像表示面１５１Ｌ，１５１Ｃ，１５１Ｒが前方を向いていない
位置から前方を向く位置に回転させて自己表示画像を表示する態様として、プロジェクタ
１１０から映像を照射し且つ自己表示画像を表示しない状態で前方に向ける第１演出開始
態様と、プロジェクタ１１０から映像を照射せず且つ自己表示画像を表示した状態で前方
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に向ける第２演出開始態様とを含む。また、構成要素１５０の回転中の態様として、プロ
ジェクタ１１０から映像を照射し且つ自己表示画像を表示しない状態で回転させる第１回
転態様と、プロジェクタ１１０から映像を照射せず且つ自己表示画像を表示した状態で回
転させる第２回転態様とを含む。
【１２９１】
　図１８０［Ａ］に示すように、画像表示装置１４０の少なくとも一の構成要素である中
構成要素１５０Ｃと、他の構成要素である左構成要素１５０Ｌ及び右構成要素１５０Ｒと
は、遊技者の視線の奥行き方向に変位させて配置し、例えば、左右の構成要素１５０Ｌ，
１５０Ｒを前に、中構成要素１５０Ｃを奥に配置してもよい。この場合、各画像表示面１
５１Ｌ，１５１Ｃ，１５１Ｒを正面前方に平行に向ける第１位置では、ややフラットな遠
近感を惹起できる第１演出を行うのに対して、例えば、左右の画像表示面１５１Ｌ，１５
１Ｒを平面視でハの字形に対面させる第２位置では、三面鏡の左右の鏡を開いたような姿
勢で画像を表示でき、奥行き感を際立たせた第２演出が可能になる。
【１２９２】
　なお、左右の構成要素１５０Ｌ，１５０Ｒを奥に、中構成要素１５０Ｃを前に配置して
もよいし、左、中、右の何れか一つを前に他は奥に配置してもよい。また、左、中、右の
順番或はこれとは逆の順番で、各構成要素１５０Ｌ，１５０Ｃ，１５９Ｒを順次奥にずら
せて配置してもよい。さらに、各ベース１６１を、箱型スクリーン１３０の底面１３１に
対して、前後左右に移動可能にしてもよい。また、各構成要素１５０Ｌ，１５０Ｃ，１５
９Ｒを、箱型スクリーン１３０の底面１３１に支持するのに代え、左面１３２又は右面１
３３或は上面対応部位に支持してもよいし、例えば、左構成要素１５０Ｌは左面１３２に
、中構成要素１５０Ｃは底面１３１又は上面対応部位に、右構成要素１５０Ｒは右面１３
３に支持する等、構成要素に応じて異なる部位に支持してもよい。さらに、一の構成要素
を底面１３１又は上面対応部位に、他の構成要素を左面１３２又は右面１３３に支持し、
各構成要素が奥行方向の前後においてクロスする関係に配置してもよい。
【１２９３】
　以上、本変形例のものでは、各画像表示面１５１Ｌ，１５１Ｃ，１５１Ｒに表示する自
己表示画像と、各画像表示面１５１Ｌ，１５１Ｃ，１５１Ｒを含み又は除き、箱型スクリ
ーン１３０の各面１３１～１３４に投影する映像とを組合せた演出が可能である。また、
一部の画像表示面１５１Ｌ，１５１Ｃ，１５１Ｒに表示する自己表示画像と、箱型スクリ
ーン１３０の各面１３１～１３４並びに回転角度の変更により前を向かせた第１及び／又
は第２スクリーン１７０（１７１，１７２）に投影する映像とを組合せた演出も可能であ
る。さらに、各画像表示面１５１Ｌ，１５１Ｃ，１５１Ｒと第１及び／又は第２スクリー
ン１７０（１７１，１７２）の全部又は一部において、画像表示と映像投影の相互間で静
止画及び動画の差替えも容易に行える。
【１２９４】
　しかも、各構成要素１５０Ｌ，１５０Ｃ，１５０Ｒに対応して設けるスクリーン１７０
は、投影する映像の視覚効果が異なる第１スクリーン１７１と第２スクリーン１７２を含
む複数とおりに設けているため、画像表示と２以上の映像投影を合わせた３種類以上の表
現方向を実現でき、演出を一層多様にできる。なお、画像表示面と第１スクリーンと第２
スクリーンとで３面構造としたが、画像表示面と一のスクリーンの２面構造にしてもよい
し、また、３面構造ではあるが、一部の面は使用せずに２面構造にしてもよい。さらに、
単数又は複数の画像表示面と単数又は複数のスクリーンを組合せた２面以上の多面構造に
してもよい。さらにまた、構成要素に応じて、面の数を違えてもよい。
【１２９５】
　図１８０［Ｂ］に示すように、画像表示装置１４０の各構成要素１５０である左構成要
素１５０Ｌ，中構成要素１５０Ｃ，右構成要素１５０Ｒを、それぞれ個別に、上下方向及
び／又は左右方向に移動可能に構成してもよい。こうして、例えば、各構成要素の相互の
距離を離した分離状態とする第１位置と、各構成要素の相互の距離を近づけた合体状態と
する第２位置とを含む複数の位置に変更可能とし、第１位置において各構成要素の画像表



(213) JP 2019-217053 A 2019.12.26

10

20

30

40

50

示面に分離した状態の自己表示画像を表示する分離演出による第１演出と、第２位置にお
いて各構成要素の画像表示面に合体した状態の自己表示画像を表示する合体演出による第
２演出とを可能にしている。
【１２９６】
　より具体的には、例えば、左構成要素１５０Ｌ及び右構成要素１５０Ｒを、各画像表示
面１５１Ｌ，１５１Ｒを対称な三角形の表示窓１５２Ｌ，１５２Ｒから視認させる左表示
パネル１５３Ｌと右表示パネル１５３Ｒとで形成し、これら表示パネル１５３Ｌ，１５３
Ｒを、ベース１６１上の支持体１６２に取付けるパネル保持板１６２Ｌ，１６２Ｒに、上
下方向及び左右方向のラックピニオン機構を介して移動可能に保持させ、サブＣＰＵ８１
からの制御により上下左右に移動可能にする。左表示パネル１５３Ｌは、パネル保持板１
６２Ｌの右端縁を超えた右移動も可能であり、右表示パネル１５３Ｒは、パネル保持板１
６２Ｒの左端縁を超えた左移動も可能である。
【１２９７】
　また、中構成要素１５０Ｃを、画像表示面１５１Ｃを矩形のまま視認させる中表示パネ
ル１５３Ｃで形成し、この表示パネル１５３Ｃを、ベース１６１上の支持体１６２に取付
けるパネル保持板１６２Ｃに、上下方向のラックピニオン機構を介して移動可能に保持さ
せ、サブＣＰＵ８１からの制御により上下に移動可能にする。
【１２９８】
　これにより、各表示パネル１５２Ｌ，１５２Ｃ，１５２Ｒの相互の距離を離した第１位
置において、それぞれの画像表示面１５１Ｌ，１５１Ｃ，１５１Ｒ或は任意の画像表示面
に画像を表示する分離演出を可能にしていると共に、各表示パネル１５２Ｌ，１５２Ｃ，
１５２Ｒの相互の距離を近づけた第２位置において、各画像表示面１５１Ｌ，１５１Ｃ，
１５１Ｒ或は隣り合う画像表示面を一つの表示面に見立てて、大きな画像や連続する動き
のある画像等を表示する合体演出を可能にしている。なお、各表示パネル１５２Ｌ，１５
２Ｃ，１５２Ｒは、上下左右に移動可能とするのに代え、或は、これに併用し、回転可能
に構成し、特定の回転角度において合体演出を可能にしてもよい。
【１２９９】
　なお、構成要素１５０は１を含む任意の数でよい。例えば、第１位置において一の画像
表示面に自己表示画像を表示する第１演出と、第２位置においてプロジェクタ１１０から
の投影映像を表示する第２演出とを可能にするだけでもよい。また、箱型スクリーン１３
０は設けず、底面１３１、左面１３２、右面１３３、奥面１３４も無く、映像の投影媒体
としての機能を、各構成要素１５０に対応して設けるスクリーン１７０に重点的に持たせ
てもよい。この場合には、構成要素１５０に対応して設けるスクリーン１７０上の投影映
像を際立たせることができ、プロジェクタ１１０からの照射光が多少ずれても、奥面等に
映り込まず、プロジェクタや画角の調整に厳密な精度が求められる必要が無くなり、コス
トを低減できる。本変形例は、画像を表示する画像表示装置を備える遊技機ならば、回胴
式遊技機及びその他のスロットマシンの他、パチンコ遊技機等にも広く適用可能である。
【１３００】
［リール制御のゲーム性を遊技者が選べる仕組み］を具備する変形例
　上記第１実施形態では、次遊技が再遊技となる再遊技に係る内部当籤役の内訳及び／又
は抽籤値が異なる複数のリプレイタイムとして、ＲＴ０～ＲＴ５（図６参照）の６種類を
設けたが、本変形例では、これに代えて、図１８１に示すように、ＲＴ０～ＲＴ７の８種
類を設ける。
【１３０１】
　図１８１が図６と異なる点は、
　再遊技確率の低いＲＴ２から新設するＲＴ６移行契機図柄の組合せの表示により移行す
るＲＴ６と、同じくＲＴ２から新設するＲＴ７移行契機図柄の組合せの表示により移行す
るＲＴ７とを新設している点である。
【１３０２】
　新設のＲＴ６では、所定の有限回数例えば１０回の遊技の結果が得られるまで、ベルこ
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ぼし目が表示されてもＲＴ２等の他の状態に移行せずに当該ＲＴ６状態に滞在し、ＲＴ６
での１０回の遊技中にボーナス役ＢＢ１又はＢＢ２に当籤した場合は次遊技からフラグ間
状態であるＲＴ５に移行するが、ボーナス役ＢＢ１又はＢＢ２に当籤しなかった場合は、
ＲＴ６での１０回の遊技の結果が得られるとＲＴ０に移行する。ＲＴ０からはベルこぼし
目の表示でＲＴ２に復帰する。
【１３０３】
　同様に、新設のＲＴ７では、ＲＴ６と同じ有限回数の１０回の遊技の結果が得られるま
で、ベルこぼし目が表示されてもＲＴ２等の他の状態に移行せずに当該ＲＴ７状態に滞在
し、ＲＴ７での１０回の遊技中にボーナス役ＢＢ１又はＢＢ２に当籤した場合は次遊技か
らフラグ間状態であるＲＴ５に移行するが、ボーナス役ＢＢ１又はＢＢ２に当籤しなかっ
た場合は、ＲＴ７での１０回の遊技の結果が得られるとＲＴ０に移行する。ＲＴ０からは
ベルこぼし目の表示でＲＴ２に復帰する。
【１３０４】
　ＲＴ２では、ＲＴ６移行契機図柄の組合せとＲＴ７移行契機図柄の組合せとをストップ
ボタンの押し順に応じて選択的に表示可能とする、「Ｆ＿ＲＴ６７移行リプ」を内部当籤
役に追加し、例えば、図１３のＲＴ２中、Ｆ＿維持リプＡの抽籤値が１３００とあるのは
５０とし、Ｆ＿ＲＴ６７移行リプを抽籤値１２５０で抽籤するものとしている。したがっ
て、Ｆ＿ＲＴ６７移行リプは、ＲＴ２のみにおいて、１２５０／６５５３６≒１／５２の
確率で当籤する。
【１３０５】
　Ｆ＿ＲＴ６７移行リプは、例えば、次の既設及び新設の図柄の組合せに対応した構成役
を重複当籤させるものとしている。
　「サボテン１」－「リプレイ」－「帽子」（既設「Ｃ＿維持リプＦ　＿０１」）
　「チリ上１　」－「リプレイ」－「帽子」（既設「Ｃ＿維持リプＧ　＿０１」）
　「帽子」－「リプレイ」－「サボテン１」（既設「Ｃ＿ＲＴ２リプＡ＿０１」）
　「帽子」－「リプレイ」－「サボテン３」（既設「Ｃ＿ＲＴ２リプＡ＿０２」）
　「リプレイ」－「帽子」－「サボテン１」（新設「Ｃ＿ＲＴ６リプＡ＿０１」）
　「リプレイ」－「帽子」－「サボテン３」（新設「Ｃ＿ＲＴ６リプＡ＿０２」）
　「リプレイ」－「帽子」－「チリ上１　」（新設「Ｃ＿ＲＴ７リプＡ＿０１」）
　「リプレイ」－「帽子」－「チリ上２　」（新設「Ｃ＿ＲＴ７リプＡ＿０２」）
【１３０６】
　ＲＴ２でＦ＿ＲＴ６７移行リプに当籤したとき、
　左リール３Ｌを第１番目に止める左第１停止をした場合は、
　「リプレイ」－「帽子」－「サボテン１」（新設「Ｃ＿ＲＴ６リプＡ＿０１」）又は
　「リプレイ」－「帽子」－「サボテン３」（新設「Ｃ＿ＲＴ６リプＡ＿０２」）のどち
らかのＲＴ６移行リプ（ＲＴ６移行契機図柄の組合せ）を表示し、次遊技は再遊技にする
と共に、次遊技からＲＴ６に移行させる。
【１３０７】
　ＲＴ２でＦ＿ＲＴ６７移行リプに当籤したとき、
　右リール３Ｒを第１番目に止める右第１停止をした場合は、
　「リプレイ」－「帽子」－「チリ上１　」（新設「Ｃ＿ＲＴ７リプＡ＿０１」）又は
　「リプレイ」－「帽子」－「チリ上２　」（新設「Ｃ＿ＲＴ７リプＡ＿０２」）のどち
らかのＲＴ７移行リプ（ＲＴ７移行契機図柄の組合せ）を表示し、次遊技は再遊技にする
と共に、次遊技からＲＴ７に移行させる。
【１３０８】
　ＲＴ２でＦ＿ＲＴ６７移行リプに当籤したとき、
　中リール３Ｃを第１番目に止める中第１停止をした場合は、
　「帽子」－「リプレイ」－「サボテン１」（既設「Ｃ＿ＲＴ２リプＡ＿０１」）又は「
帽子」－「リプレイ」－「サボテン３」（既設「Ｃ＿ＲＴ２リプＡ＿０２」）のどちらか
を表示し、次遊技は再遊技にすると共に、ＲＴ２を維持する。
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【１３０９】
　一つのリプレイタイムであるＲＴ６と他の一つのリプレイタイムであるＲＴ７とは、再
遊技に係る内部当籤役の内訳及び／又は抽籤値は異なるが、トータルの再遊技確率はＲＴ
２のリプ低確率よりも高い同一のリプ中確率としており、ボーナス役及び小役に係る内部
当籤役の内訳及び抽籤値も同一で、チャンスゾーンＣＺ及びアシストリプレイタイムＡＲ
Ｔの当籤確率も同一にしており、再遊技確率を含む遊技結果に応じて得られる利益に優劣
は生じないものとしている。
【１３１０】
　ＲＴ６又はＲＴ７において、サボテン、弱チェリー、強チェリー、共通ベル等の所謂レ
ア役の当籤を契機にチャンスゾーンＣＺ又はＡＲＴに当籤した場合、或は、モードアップ
抽籤に当籤した場合、当籤の権利は確定し、ＲＴ６又はＲＴ７中の１０ゲーム間は、レア
役等の所謂引き損も生じない。ボーナス役ＢＢ１又はＢＢ２に当籤した場合は、次ゲーム
はフラグ間状態（ＲＴ５）に移行し、ＲＴ５への移行に待ったがかかることもない。
【１３１１】
　ただし、ＲＴ６とＲＴ７とは次の点で異なる。すなわち、詳しくは後述するが、ＲＴ６
中は、所定の遊技結果ここでは再遊技を得ることができる場合に表示する図柄の組合せが
第１態様（後記するＦ＿リーチ目リプＡ～Ｆ＿リーチ目リプＤの当籤に基づく表示）とな
り、ＲＴ７中は、前記所定の遊技結果と同じ遊技結果つまり再遊技を得ることができる場
合に表示する図柄の組合せが第１態様と異なる第２態様（後記するＦ＿維持リプＢの当籤
に基づく表示）となることを許容している。
【１３１２】
　本変形例では、図１３に代えて、図１８２に示す内部抽籤テーブルを用いており、ＲＴ
６では、例えば、ボーナス役ＢＢ１又はＢＢ２と重複しない単独で当籤させる再遊技役を
、Ｆ＿リーチ目リプＡ，Ｆ＿リーチ目Ｂ，Ｆ＿リーチ目リプＣ，Ｆ＿リーチ目リプＤとし
、それぞれ抽籤値４６００で抽籤する。ＲＴ６は、ＲＴ２よりも再遊技確率を高めており
、はずれの抽籤値は２８２７９としている。
【１３１３】
　本来、Ｆ＿リーチ目リプＡ，Ｆ＿リーチ目Ｂ，Ｆ＿リーチ目リプＣ，Ｆ＿リーチ目リプ
Ｄの当籤時に表示可能なリーチ目リプは、ボーナス役ＢＢ１又はＢＢ２と重複して当籤し
たゲームにおいて、或は、フラグ間状態たるＢＢ１内部中又はＢＢ２内部中のゲームにお
いて、ボーナス役ＢＢ１又はＢＢ２の当籤を遊技者に示唆させる役割を担う。ＲＴ６にお
いても、ボーナス役ＢＢ１又はＢＢ２とＦ＿リーチ目リプＡ～Ｆ＿リーチ目リプＤが重複
当籤する確率は、ＲＴ０，ＲＴ１，ＲＴ２，ＲＴ３，ＲＴ４と同一の低い値にしており、
ＲＴ６でリーチ目リプを表示できても多くの場合は、ボーナス役ＢＢ１又はＢＢ２の当籤
のない所謂フェイクとなる。
【１３１４】
　また、ＲＴ６では、リーチ目リプを表示しても、ＲＴ４でするような、通常ＡＲＴ中高
確率抽籤（図３４）やＡＲＴ中ＣＴ抽籤（図３５）やＣＴ中フラグ変換抽籤（図３９）や
ＣＴ中セット数上乗せ抽籤（図４１）等も行わず、次遊技は再遊技となるだけである。
【１３１５】
　しかし、本変形例のＲＴ６では、Ｆ＿リーチ目リプＡ，Ｆ＿リーチ目Ｂ，Ｆ＿リーチ目
リプＣ，Ｆ＿リーチ目リプＤの当籤時、単なるリプレイを明示する図柄の組合せを表示す
るのではなく、あえてリーチ目リプを優先表示することとしている。これにより、フェイ
クではあるが、普段は滅多に表示されないリーチ目リプを遊技者に擬似体験させることが
できるようにしている。
【１３１６】
　一方、ＲＴ７では、例えば、ボーナス役ＢＢ１又はＢＢ２と重複当籤しない単独で当籤
させる再遊技役を、Ｆ＿維持リプＢとし、抽籤値１８４００で抽籤する。ＲＴ７は、ＲＴ
６とトータルで同一の再遊技確率としており、はずれの抽籤値も同じ２８２７９にしてい
る。
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【１３１７】
　Ｆ＿リーチ目リプＡ～Ｆ＿リーチ目リプＤの当籤時に表示可能な図柄の組合せの中には
、左リール３Ｌの該当図柄が「白７」又は「青７」となるものを含んでいるのに対して、
Ｆ＿維持リプＢの当籤時に表示可能な図柄の組合せの中には、左リール３Ｌの該当図柄が
「白７」又は「青７」となるものを含んでいない（図９，図１０，図１５，図１６，図１
７参照）。
【１３１８】
　すなわち、Ｆ＿維持リプＢの当籤時に表示可能な図柄の組合せ中、左リール３Ｌの該当
図柄は「帽子」又は「サボテン１」若しくは「サボテン３」である（図９参照）。一般の
多くの遊技者は、左リール３Ｌについては、他の図柄に比べて見やすい「白７」図柄又は
「青７」図柄のどちらかが表示窓４中に現れ又は現れようとするタイミングで停止操作す
る場合が多いと考えられるが、このような一般的な停止操作の場合、Ｆ＿維持リプＢの当
籤時、「白７」図柄又は「青７」図柄は中段に停止されず、例えば、図柄位置番号３番の
「白７」は下段に同４番の「サボテン３」が中段に停止し、或は、同１２番の「青７」が
表示窓４の枠下に同番号１６番の「帽子」が中段に停止する。
【１３１９】
　このため、Ｆ＿維持リプＢの当籤時、「白７」図柄又は「青７」図柄を左該当図柄に含
むリーチ目リプを表示する場合に比べて、ストップボタンの操作時点からリールが停止に
至るまでに移動する図柄の滑りコマ数が多くなるケースが増える傾向になる。よって、Ｒ
Ｔ７では、Ｆ＿維持リプＢの当籤時、遊技者に滑り主体の停止挙動を体験させることがで
きる。
【１３２０】
　ＲＴ２において、Ｆ＿ＲＴ６７移行リプに当籤すると、サブ側の表示ユニット１００上
において、「左第１停止でリーチ目体験、右第１停止で滑り体験」のメッセージと共に、
左リール３Ｌの上方位置に「リーチ目」、右リール３Ｒの上方位置に「滑り」、中リール
３Ｃの上方位置に「×」（選んではいけない）のメッセージナビを表示し、遊技者の選択
に委ねるようにしている。中第２停止を選択することも可能であるが、この場合は、最も
低い再遊技確率で遊技を続行することになる。　
【１３２１】
　ただし、ＲＴ２でＦ＿ＲＴ６７移行リプに当籤したとき、既にＡＲＴが確定している場
合は、ＲＴ６やＲＴ７に移行すると、ＡＲＴ準備中の期間が長引くことになるため、表示
ユニット１００上で、左リール３Ｌの上方位置に「×」（第１停止してはいけない）、中
リール３Ｃの上方位置に「１」（中第１停止）、中リール３Ｃの上方位置に「×」（第１
停止をしてはいけない）の押し順ナビを出し、ＲＴ２を維持させ、ＲＴ２で「Ｆ＿ＲＴ３
リプ＿１ｓｔ」，「Ｆ＿ＲＴ３リプ＿２１３」，「Ｆ＿ＲＴ３リプ＿２３１」，「Ｆ＿Ｒ
Ｔ３リプ＿３ｒｄ」の当籤を早期に得られるようにしている。　
【１３２２】
　以上、本変形例では、一つのリプレイタイムＲＴ６と他の一つのリプレイタイムＲＴ７
とは、再遊技となる確率を含む遊技結果に応じて得られる利益に優劣がなく、一つのリプ
レイタイムＲＴ６中は、再遊技の結果を得ることができる場合に表示する図柄の組合せが
Ｆ＿リーチ目リプＡ～Ｆ＿リーチ目リプＤの当籤に基づくリーチ目リプの表示による第１
態様となり、他の一つのリプレイタイムＲＴ７中は、同じ再遊技の結果を得ることができ
る場合に表示する図柄の組合せが第１態様と異なるＦ＿維持リプＢの当籤に基づく滑りコ
マ数が増加傾向となる表示による第２態様となることを許容しており、一つのリプレイタ
イムＲＴ６での遊技と、他の一つのリプレイタイムＲＴ７での遊技とを遊技者の任意選択
により選択可能にしている。
【１３２３】
　これにより、一つのリプレイタイムＲＴ６と他の一つのリプレイタイムＲＴ７のどちら
を選んでも、損得は生じず、ＲＴ６では、普段は滅多に表示されないリーチ目リプを遊技
者に擬似体験することができ、ＲＴ７では滑りコマ数が増加傾向となる停止挙動を体験す
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ることができ、遊技者は好みの態様が得られる方のリプレイタイムを選ぶことができる。
【１３２４】
　しかも、ＲＴ６とＲＴ７とで、ストップボタン７Ｌ等を同一条件下で操作した場合、ス
トップボタン７Ｌ等の操作時点から左リール３Ｌ等が停止に至るまでに移動する図柄の滑
りコマ数が、Ｆ＿リーチ目リプＡ～Ｆ＿リーチ目リプＤの当籤に基づく第１態様の図柄の
組合せを表示する場合と、Ｆ＿維持リプＢの当籤に基づく第２態様の図柄の組合せを表示
する場合とで変わるため、遊技者は好みに合ったリールの停止挙動を選んで、その停止挙
動を楽しむことができる。
【１３２５】
　さらに、一つのリプレイタイムＲＴ６での遊技と、他の一つのリプレイタイムＲＴ７で
の遊技とは、ストップボタン７Ｌ，７Ｃ，７Ｒの操作態様（押し順）を複数の選択肢から
一つを選ぶことにより選択するものとしているため、初心者から上級者まで幅広い遊技者
に、リプレイタイムＲＴ６，ＲＴ７の選択を簡単且つ明確に行わせることができる。
【１３２６】
　以上の変形例では、ＲＴ６とＲＴ７とで、再遊技役の内訳を変更することにより異なる
態様のリール停止挙動を楽しめるようにした。しかし、これに限らず、メダルを払出す小
役の当籤時、ボーナス役の当籤時、或は、ハズレ時を含め、内部抽籤により同一役に当籤
しても、ＲＴ状態に応じて停止制御を変更してもよい。停止制御を変更する場合、同じ図
柄の組合せだが表示するラインを変えてもよい。例えば、ボーナスとの重複当籤或はチャ
ンスゾーンＣＺやアシストタイムＡＴやアシストリプレイタイムＡＲＴの当籤等の特典期
待度が低く、例えば中段ラインにベル図柄が揃う第１構成小役と、前記特典期待度が高く
、例えば下段ラインにベル図柄が揃う「滑りベル」という第２構成小役とを重複当籤させ
、通常は第１構成小役を入賞させる「ベル」という役がある場合において、一のＲＴ状態
では、ベルの一部が滑りベルとなる停止制御をする。これによれば、「滑りベル」表示時
の特典期待度は下がるが、頻繁に期待感を煽ることができる。また、停止制御を変更する
場合、表示する図柄の組合せを変更してもよい。例えば、ボーナスとの重複当籤あるいは
ＣＺやＡＴやＡＲＴの当籤等の特典期待度が低く、ベル図柄が揃う第１構成小役と、前記
特典期待度が高く、スイカ図柄が揃う第２構成小役とを重複当籤させ、通常は第１構成小
役を入賞させる「ベル」という役がある場合において、一のＲＴ状態では、ベルの一部が
スイカとなる停止制御をする。これによれば、「スイカ」表示時の特典期待度は下がるが
、頻繁に期待感を煽ることができる。
【１３２７】
　内部当籤役が同じであってもＲＴ状態に応じて停止制御を変更する場合、例えば、各ス
トップボタン７Ｌ，７Ｃ，７Ｒの操作時点で中段の有効ラインに１コマ未満の滑りで即止
め可能な０コマ目、１コマ以上２コマ未満の１コマ滑りで停止可能な１コマ目、２コマ以
上３コマ未満の２コマ滑りで停止可能な２コマ目、３コマ以上４コマ未満の３コマ滑りで
停止可能な３コマ目、４コマ以上５コマ未満の４コマ滑りで停止可能な４コマ目の、合計
５コマの停止候補図柄中、当籤に係る小役等の該当図柄で且つ停止可能な図柄が複数ある
場合、ＲＴ６では最も滑りコマ数が少なくなる図柄を中段に優先停止させる最少滑り制御
とし、ＲＴ７では最も滑りコマ数が多くなる図柄を中段に優先停止させる最大滑り制御と
することによっても実現可能である。
【１３２８】
　また、以上の変形例では、ＲＴ２から一つのリプレイタイムＲＴ６と他の一つのリプレ
イタイムＲＴ７に移行するようにしたが、ＲＴ２を一つのリプレイタイムとし、ＲＴ２か
ら移行するＲＴ６を他の一つのリプレイタイムとし、ＲＴ６とＲＴ２とは再遊技役の内訳
及び／又は抽籤値は異なるもトータルの再遊技確率を含む遊技結果に応じて得られる利益
に優劣が無いものとし、ＲＴ２でＲＴ６に移行させるか／移行させないかを遊技者に選択
させ、移行させるＲＴ６での遊技と移行させないＲＴ２での遊技とで停止態様が変わるも
のとしてもよい。なお、遊技者が選択できるＲＴ状態は２つに限らず２以上の任意の数で
よい。また、遊技者が任意に選べなくてもよい。
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【１３２９】
［付記１］
　付記１の遊技機は、以下の通りである。
【１３３０】
［背景技術］
　従来、遊技者により、メダルやコインなどの遊技媒体が投入（以下、「投入操作」とい
う。）され、スタートレバーが操作（以下、「開始操作」という。）されると、複数の図
柄がそれぞれの表面に配された複数のリールの回転が開始し、ストップボタンが操作（以
下、「停止操作」という。）されると、複数のリールの回転が停止し、その結果表示され
た図柄の組合せに応じて特典が付与される、いわゆるパチスロ機と称される遊技機が知ら
れている。
【１３３１】
　このような遊技機においては、開始操作をスタートスイッチにより検出すると、乱数値
を抽出して抽籤を行う（以下、この抽籤の結果を「内部当籤役」という。）とともに、ス
テッピングモータを駆動制御して複数のリールの回転を開始させる制御を行い、停止操作
をストップスイッチにより検出すると、ステッピングモータを駆動制御し、内部当籤役に
基づいて複数のリールの回転を停止させる制御を行う。
【１３３２】
　この種の遊技機では、いわゆる出玉に関する設計を容易にするための工夫として、一部
のボーナス状態において出玉率が１を下回るように内部当籤役を重複当籤させる遊技機が
知られている（例えば、特開２０１５－２０２３３１号公報参照）。また、遊技者にとっ
て有利な状態となるＡＴ（ａｓｓｉｓｔ　ｔｉｍｅ）に当籤しているか否かの前兆演出と
して、主に熟練度の高い遊技者を想定した複雑な演出態様によって趣向を凝らした遊技機
も知られている（例えば、特開２０１５－１６０８５号公報参照）。
【１３３３】
［発明の概要］
［発明が解決しようとする課題］
　しかしながら、特許文献１の遊技機では、遊技者が主にボーナス持越し状態で遊技する
ことを前提としており、ボーナス当籤で出玉を獲得するという楽しみが失われていた。ま
た、特許文献２の遊技機では、演出態様や仕様が複雑であり、非熟練者にとってはどのよ
うな状態が有利なのか把握しづらいという難点があった。
【１３３４】
　本発明は、このような問題に鑑みてなされたものであり、遊技者にとって有利な状態を
把握させやすくするとともに、旧来とは異なる手法により出玉設計の自由度を高めること
ができる遊技機を提供することを目的とする。
【１３３５】
［課題を解決するための手段］
　上記の目的を達成するために、本発明は、以下のような遊技機を提供する。
【１３３６】
　本発明に係る遊技機は、
　複数の識別情報を変動表示可能な複数の可変表示手段（例えば、リール３Ｌ、３Ｃ、３
Ｒ及び表示窓４）と、
　前記複数の可変表示手段に対応して遊技者が停止操作可能な複数の停止操作手段（例え
ば、ストップボタン７Ｌ、７Ｃ、７Ｒ）と、
　開始条件の成立に基づいて前記複数の可変表示手段を変動表示させる変動制御手段（例
えば、主制御基板７１）と、
　前記開始条件の成立に基づいて内部当籤役を決定可能な内部当籤役決定手段（例えば、
主制御基板７１）と、
　前記内部当籤役決定手段により決定された内部当籤役と前記複数の停止操作手段を介し
た停止操作とに基づいて、前記複数の可変表示手段の変動表示を停止させることで結果表
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示を導出可能な停止制御手段（例えば、主制御基板７１）と、
　遊技者にとって有利な前記複数の停止操作手段に対する操作態様を報知可能な操作態様
報知手段（例えば、副制御基板７２及び報知ランプ１４７ａ）と、
　前記操作態様報知手段による報知を実行可能な有利状態（例えば、有利区間）を制御す
る状態制御手段（例えば、主制御基板７１）と、
　前記有利状態を告知する有利状態告知手段（例えば、状態表示器１４７ｂ）と、
　を備えた遊技機（例えば、パチスロ機１）であって、
　前記有利状態として、所定条件の成立時（例えば、有利区間移行抽籤の当籤時）に前記
操作態様報知手段による報知が可能な第１有利状態（例えば、「通常有利」の状態）と、
当該第１有利状態よりも前記操作態様報知手段による報知の可能性が高い第２有利状態（
例えば、「ＡＲＴ」の状態）と、を少なくとも有し、
　前記内部当籤役決定手段により決定可能な前記内部当籤役として、前記複数の停止操作
手段に対する特定の操作態様で停止操作を行った場合に前記複数の可変表示手段に有利な
結果表示が導出され、当該特定の操作態様とは異なる操作態様で停止操作を行った場合に
前記複数の可変表示手段に前記有利な結果表示とは異なる結果表示が導出され得る特定役
（例えば、押し順ベル）と、所定のボーナス役（例えば、ＭＢ）とを有し、
　前記状態制御手段は、前記特定役が前記内部当籤役として決定された単位遊技で前記操
作態様報知手段による報知が行われること、又は前記複数の可変表示手段において前記所
定のボーナス役に対応する結果表示が導出されることのうち、少なくともいずれか一方を
満たした後において前記有利状態を終了させるか否かを判定するための終了判定（例えば
、有利区間終了抽籤）を実行可能であり、
　前記第１有利状態において、前記特定役が前記内部当籤役として決定された単位遊技で
前記操作態様報知手段による報知が行われない報知抑制状態（例えば、ベルナビ非発生状
態）と、前記特定役が前記内部当籤役として決定された単位遊技で前記操作態様報知手段
による報知が許容される報知許容状態（例えば、ベルナビ発生可能状態）と、を有し、
　前記第１有利状態が開始されてから特定条件（例えば、所定ゲーム数（１００Ｇ）の経
過）が成立するまでの間は、前記報知抑制状態となることを特徴とする。
【１３３７】
　このような構成によれば、報知の可能性が異なる第１有利状態及び第２有利状態が設け
られ、第１有利状態は、基本的に特定条件が成立するまでは報知抑制状態として終了させ
られないので、そのような特定条件を適切に設定することで操作態様の報知を抑制して第
１有利状態と第２有利状態との有利さバランスを図ることができ、遊技者にとって有利な
状態を把握させやすくしつつ、出玉設計の自由度を高めることができる。
【１３３８】
　本発明の好ましい実施の形態としては、
　前記特定条件は、所定回数の単位遊技（例えば、１００Ｇ）が実行されることであり、
当該所定回数は、前記所定のボーナス役が前記内部当籤役として決定されるまでの平均単
位遊技回数よりも多いことを特徴とする。
【１３３９】
　このような遊技機によれば、特定条件が成立するまでに所定のボーナス役が決定されて
有利状態を終了させる判定結果が得られる可能性が高くなるので、有利状態とボーナスと
の有利さバランスを適切に図ることができる。
【１３４０】
［発明の効果］
　本発明によれば、遊技者にとって有利な状態を把握させやすくするとともに、旧来とは
異なる手法により出玉設計の自由度を高めることができる遊技機を提供することができる
。
【１３４１】
［付記２］
　付記２の遊技機は、以下の通りである。
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【１３４２】
［背景技術］
　従来、遊技者により、メダルやコインなどの遊技媒体が投入（以下、「投入操作」とい
う。）され、スタートレバーが操作（以下、「開始操作」という。）されると、複数の図
柄がそれぞれの表面に配された複数のリールの回転が開始し、ストップボタンが操作（以
下、「停止操作」という。）されると、複数のリールの回転が停止し、その結果表示され
た図柄の組合せに応じて特典が付与される、いわゆるパチスロ機と称される遊技機が知ら
れている。
【１３４３】
　このような遊技機においては、開始操作をスタートスイッチにより検出すると、乱数値
を抽出して抽籤を行う（以下、この抽籤の結果を「内部当籤役」という。）とともに、ス
テッピングモータを駆動制御して複数のリールの回転を開始させる制御を行い、停止操作
をストップスイッチにより検出すると、ステッピングモータを駆動制御し、内部当籤役に
基づいて複数のリールの回転を停止させる制御を行う。
【１３４４】
　この種の遊技機では、遊技者にとって有利な状態となるＡＴ（ａｓｓｉｓｔ　ｔｉｍｅ
）に当籤しているか否かの前兆演出として、主に熟練度の高い遊技者を想定した複雑な演
出態様によって趣向を凝らした遊技機が知られている（例えば、特開２０１５－１６０８
５号公報参照）。
【１３４５】
［発明の概要］
［発明が解決しようとする課題］
　しかしながら、特許文献１の遊技機では、演出態様や仕様が複雑であり、非熟練者にと
ってはどのような状態が有利なのか把握しづらいという難点があった。また、何ら利益を
得ることができないまま前兆演出が終了するので、遊技の興趣が低下するおそれがあった
。
【１３４６】
　本発明は、このような問題に鑑みてなされたものであり、遊技者にとって有利な状態を
把握させやすくするとともに、遊技の興趣を高めることができる遊技機を提供することを
目的とする。
【１３４７】
［課題を解決するための手段］
　上記の目的を達成するために、本発明は、以下のような遊技機を提供する。
【１３４８】
　本発明に係る遊技機は、
　複数の識別情報を変動表示可能な複数の可変表示手段（例えば、リール３Ｌ、３Ｃ、３
Ｒ及び表示窓４）と、
　前記複数の可変表示手段に対応して遊技者が停止操作可能な複数の停止操作手段（例え
ば、ストップボタン７Ｌ、７Ｃ、７Ｒ）と、
　開始条件の成立に基づいて前記複数の可変表示手段を変動表示させる変動制御手段（例
えば、主制御基板７１）と、
　前記開始条件の成立に基づいて内部当籤役を決定可能な内部当籤役決定手段（例えば、
主制御基板７１）と、
　前記内部当籤役決定手段により決定された内部当籤役と前記複数の停止操作手段を介し
た停止操作とに基づいて、前記複数の可変表示手段の変動表示を停止させることで結果表
示を導出可能な停止制御手段（例えば、主制御基板７１）と、
　遊技者にとって有利な前記複数の停止操作手段に対する操作態様を報知可能な操作態様
報知手段（例えば、副制御基板７２及び報知ランプ１４７ａ）と、
　前記操作態様報知手段による報知を実行可能な有利状態（例えば、有利区間）を制御す
る状態制御手段（例えば、主制御基板７１）と、



(221) JP 2019-217053 A 2019.12.26

10

20

30

40

50

　前記有利状態を告知する有利状態告知手段（例えば、状態表示器１４７ｂ）と、
　を備えた遊技機（例えば、パチスロ機１）であって、
　前記有利状態として、所定条件の成立時（例えば、有利区間移行抽籤の当籤時）に前記
操作態様報知手段による報知が可能な第１有利状態（例えば、「通常有利」の状態）と、
当該第１有利状態から移行可能で当該第１有利状態よりも前記操作態様報知手段による報
知の可能性が高い第２有利状態（例えば、「ＡＲＴ」の状態）と、を少なくとも有し、
　前記第１有利状態におけるモード（例えば、通常モード）を制御可能なモード制御手段
（例えば、主制御基板７１）を備え、
　前記内部当籤役決定手段により決定可能な前記内部当籤役として、前記複数の停止操作
手段に対する特定の操作態様で停止操作を行った場合に前記複数の可変表示手段に有利な
結果表示が導出され、当該特定の操作態様とは異なる操作態様で停止操作を行った場合に
前記複数の可変表示手段に前記有利な結果表示とは異なる結果表示が導出され得る特定役
（例えば、押し順ベル）と、所定のボーナス役（例えば、ＭＢ）とを有し、
　前記状態制御手段は、前記特定役が前記内部当籤役として決定された単位遊技で前記操
作態様報知手段による報知が行われること、又は前記複数の可変表示手段において前記所
定のボーナス役に対応する結果表示が導出されることのうち、少なくともいずれか一方を
満たした後において前記有利状態を終了させるか否かを判定するための終了判定（例えば
、有利区間終了抽籤）を実行可能であり、
　前記第１有利状態におけるモードとして、第１モード（例えば、通常モードの“低確”
、“天国準備”）と第２モード（例えば、通常モードの“天国”、“超天国”、“特殊”
、“次回前兆”）とを少なくとも有し、
　前記第１モードと前記第２モードとは、前記第２有利状態に移行する可能性（例えば、
「ＡＲＴ」の当籤確率）が異なることを特徴とする。
【１３４９】
　このような構成によれば、報知の可能性が異なる第１有利状態及び第２有利状態が設け
られ、第１有利状態においては、第２有利状態に移行する可能性が異なる第１モードと第
２モードとが設けられるので、遊技者は、いずれのモードに滞在して第２有利状態への移
行に期待しながら遊技を行うことができ、遊技者にとって有利な状態を把握させやすくし
つつ、遊技の興趣を高めることができる。
【１３５０】
［発明の効果］
　本発明によれば、遊技者にとって有利な状態を把握させやすくするとともに、遊技の興
趣を高めることができる遊技機を提供することができる。
【１３５１】
［付記３］
　付記３の遊技機は、以下の通りである。
【１３５２】
［背景技術］
　従来、遊技者により、メダルやコインなどの遊技媒体が投入（以下、「投入操作」とい
う。）され、スタートレバーが操作（以下、「開始操作」という。）されると、複数の図
柄がそれぞれの表面に配された複数のリールの回転が開始し、ストップボタンが操作（以
下、「停止操作」という。）されると、複数のリールの回転が停止し、その結果表示され
た図柄の組合せに応じて特典が付与される、いわゆるパチスロ機と称される遊技機が知ら
れている。
【１３５３】
　このような遊技機においては、開始操作をスタートスイッチにより検出すると、乱数値
を抽出して抽籤を行う（以下、この抽籤の結果を「内部当籤役」という。）とともに、ス
テッピングモータを駆動制御して複数のリールの回転を開始させる制御を行い、停止操作
をストップスイッチにより検出すると、ステッピングモータを駆動制御し、内部当籤役に
基づいて複数のリールの回転を停止させる制御を行う。
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【１３５４】
　この種の遊技機では、遊技者にとって有利な状態となるＡＴ（ａｓｓｉｓｔ　ｔｉｍｅ
）に当籤しているか否かの前兆演出として、主に熟練度の高い遊技者を想定した複雑な演
出態様によって趣向を凝らした遊技機が知られている（例えば、特開２０１５－１６０８
５号公報参照）。
【１３５５】
［発明の概要］
［発明が解決しようとする課題］
　しかしながら、特許文献１の遊技機では、演出態様や仕様が複雑であり、非熟練者にと
ってはどのような状態が有利なのか把握しづらいという難点があった。例えば、内部的に
ＡＴの当籤が確定した本前兆状態であるにもかかわらず、それに気づかずに遊技を終えて
しまうと、遊技者が本来得られるべき利益を享受できないことになる。
【１３５６】
　本発明は、このような問題に鑑みてなされたものであり、遊技者にとって有利な状態を
把握させやすくし、遊技者が見逃すおそれを低下させつつも、ＡＴ抽籤に関する遊技状態
を多彩なものとすることができる遊技機を提供することを目的とする。
【１３５７】
［課題を解決するための手段］
　上記の目的を達成するために、本発明は、以下のような遊技機を提供する。
【１３５８】
　本発明に係る遊技機は、
　複数の識別情報を変動表示可能な複数の可変表示手段（例えば、リール３Ｌ、３Ｃ、３
Ｒ及び表示窓４）と、
　前記複数の可変表示手段に対応して遊技者が停止操作可能な複数の停止操作手段（例え
ば、ストップボタン７Ｌ、７Ｃ、７Ｒ）と、
　開始条件の成立に基づいて前記複数の可変表示手段を変動表示させる変動制御手（例え
ば、主制御基板７１）段と、
　前記開始条件の成立に基づいて内部当籤役を決定可能な内部当籤役決定手段（例えば、
主制御基板７１）と、
　前記内部当籤役決定手段により決定された内部当籤役と前記複数の停止操作手段を介し
た停止操作とに基づいて、前記複数の可変表示手段の変動表示を停止させることで結果表
示を導出可能な停止制御手段（例えば、主制御基板７１）と、
　遊技者にとって有利な前記複数の停止操作手段に対する操作態様を報知可能な操作態様
報知手段（例えば、副制御基板７２及び報知ランプ１４７ａ）と、
　前記操作態様報知手段による報知を実行可能な有利状態（例えば、有利区間）及び前記
操作態様報知手段による報知を実行不能な一般状態（例えば、通常区間）を制御する状態
制御手段（例えば、主制御基板７１）と、
　前記有利状態を告知する有利状態告知手段（例えば、状態表示器１４７ｂ）と、
　を備えた遊技機（例えば、パチスロ機１）であって、
　前記有利状態として、所定条件の成立時（例えば、有利区間移行抽籤の当籤時）に前記
操作態様報知手段による報知が可能な第１有利状態（例えば、「通常有利」の状態）と、
当該第１有利状態から移行可能で当該第１有利状態よりも前記操作態様報知手段による報
知の可能性が高い第２有利状態（例えば、「ＡＲＴ」の状態）と、を少なくとも有し、
　前記第１有利状態におけるモード（例えば、通常モード）を制御可能なモード制御手段
（例えば、主制御基板７１）を備え、
　前記内部当籤役決定手段により決定可能な前記内部当籤役として、前記複数の停止操作
手段に対する特定の操作態様で停止操作を行った場合に前記複数の可変表示手段に有利な
結果表示が導出され、当該特定の操作態様とは異なる操作態様で停止操作を行った場合に
前記複数の可変表示手段に前記有利な結果表示とは異なる結果表示が導出され得る特定役
（例えば、押し順ベル）と、所定のボーナス役（例えば、ＭＢ）とを有し、
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　前記状態制御手段は、前記特定役が前記内部当籤役として決定された単位遊技で前記操
作態様報知手段による報知が行われること、又は前記複数の可変表示手段において前記所
定のボーナス役に対応する結果表示が導出されることのうち、少なくともいずれか一方を
満たした後において前記有利状態を終了させるか否かを判定するための終了判定（例えば
、有利区間終了抽籤）を実行可能であり、
　前記第１有利状態におけるモードとして、第１モード（例えば、通常モードの“低確”
、“天国準備”）と第２モード（例えば、通常モードの“天国”、“超天国”、“特殊、
“次回前兆”）とを少なくとも有し、
　前記第２モードは、前記第１モードよりも前記第２有利状態に移行する可能性が高く、
　前記一般状態は、前記第１モードよりも前記第２有利状態に移行する可能性（例えば、
「ＡＲＴ」の当籤確率）が高いことを特徴とする。
【１３５９】
　このような構成によれば、報知が行われない一般状態と、報知の可能性が異なる第１有
利状態及び第２有利状態とが設けられ、第１有利状態においては、第２有利状態に移行す
る可能性が異なる第１モードと第２モードとが設けられる。そして、一般状態において第
２有利状態に移行する可能性の方が、第１有利状態の第１モードにおいて第２有利状態に
移行する可能性よりも高いので、遊技者は、報知を受けることができない一般状態にあっ
ても第２有利状態への移行に期待しながら遊技を行うことができ、遊技者にとって有利な
状態を把握させやすくし、遊技者が見逃すおそれを低下させつつも、いわゆるＡＴ抽籤に
関する遊技状態を多彩なものとすることができる。
【１３６０】
［発明の効果］
　本発明によれば、遊技者にとって有利な状態を把握させやすくし、遊技者が見逃すおそ
れを低下させつつも、ＡＴ抽籤に関する遊技状態を多彩なものとすることができる遊技機
を提供することができる。
【１３６１】
［付記４］
　付記４の遊技機は、以下の通りである。
【１３６２】
［背景技術］
　従来、遊技者により、メダルやコインなどの遊技媒体が投入（以下、「投入操作」とい
う。）され、スタートレバーが操作（以下、「開始操作」という。）されると、複数の図
柄がそれぞれの表面に配された複数のリールの回転が開始し、ストップボタンが操作（以
下、「停止操作」という。）されると、複数のリールの回転が停止し、その結果表示され
た図柄の組合せに応じて特典が付与される、いわゆるパチスロ機と称される遊技機が知ら
れている。
【１３６３】
　このような遊技機においては、開始操作をスタートスイッチにより検出すると、乱数値
を抽出して抽籤を行う（以下、この抽籤の結果を「内部当籤役」という。）とともに、ス
テッピングモータを駆動制御して複数のリールの回転を開始させる制御を行い、停止操作
をストップスイッチにより検出すると、ステッピングモータを駆動制御し、内部当籤役に
基づいて複数のリールの回転を停止させる制御を行う。
【１３６４】
　この種の遊技機では、遊技者にとって有利な状態となるＡＴ（ａｓｓｉｓｔ　ｔｉｍｅ
）に当籤しているか否かの前兆演出として、主に熟練度の高い遊技者を想定した複雑な演
出態様によって趣向を凝らした遊技機が知られている（例えば、特開２０１５－１６０８
５号公報参照）。
【１３６５】
［発明の概要］
［発明が解決しようとする課題］
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　しかしながら、特許文献１の遊技機では、演出態様や仕様が複雑であり、非熟練者にと
ってはどのような状態が有利なのか把握しづらいという難点があった。例えば、内部的に
ＡＴの当籤が確定した本前兆状態であるにもかかわらず、それに気づかずに遊技を終えて
しまうと、遊技者が本来得られるべき利益を享受できないことになる。
【１３６６】
　本発明は、このような問題に鑑みてなされたものであり、遊技者にとって有利な状態を
把握させやすくし、遊技者が見逃すおそれを低下させつつも、ＡＴ抽籤に関する遊技状態
を多彩なものとすることができる遊技機を提供することを目的とする。
【１３６７】
［課題を解決するための手段］
　上記の目的を達成するために、本発明は、以下のような遊技機を提供する。
【１３６８】
　本発明に係る遊技機は、
　複数の識別情報を変動表示可能な複数の可変表示手段（例えば、リール３Ｌ、３Ｃ、３
Ｒ及び表示窓４）と、
　前記複数の可変表示手段に対応して遊技者が停止操作可能な複数の停止操作手段（例え
ば、ストップボタン７Ｌ、７Ｃ、７Ｒ）と、
　開始条件の成立に基づいて前記複数の可変表示手段を変動表示させる変動制御手段（例
えば、主制御基板７１）と、
　前記開始条件の成立に基づいて内部当籤役を決定可能な内部当籤役決定手段（例えば、
主制御基板７１）と、
　前記内部当籤役決定手段により決定された内部当籤役と前記複数の停止操作手段を介し
た停止操作とに基づいて、前記複数の可変表示手段の変動表示を停止させることで結果表
示を導出可能な停止制御手段（例えば、主制御基板７１）と、
　遊技者にとって有利な前記複数の停止操作手段に対する操作態様を報知可能な操作態様
報知手段（例えば、副制御基板７２及び報知ランプ１４７ａ）と、
　前記操作態様報知手段による報知を実行可能な有利状態（例えば、有利区間）及び前記
操作態様報知手段による報知を実行不能な一般状態（例えば、通常区間）を制御する状態
制御手段（例えば、主制御基板７１）と、
　前記有利状態を告知する有利状態告知手段（例えば、状態表示器１４７ｂ）と、
　を備えた遊技機（例えば、パチスロ機１）であって、
　前記有利状態として、所定条件の成立時（例えば、有利区間移行抽籤の当籤時）に前記
操作態様報知手段による報知が可能な第１有利状態（例えば、「通常有利」の状態）と、
当該第１有利状態から移行可能で当該第１有利状態よりも前記操作態様報知手段による報
知の可能性が高い第２有利状態（例えば、「ＡＲＴ」の状態）と、を少なくとも有し、
　前記内部当籤役決定手段により決定可能な前記内部当籤役として、前記複数の停止操作
手段に対する特定の操作態様で停止操作を行った場合に前記複数の可変表示手段に有利な
結果表示が導出され、当該特定の操作態様とは異なる操作態様で停止操作を行った場合に
前記複数の可変表示手段に前記有利な結果表示とは異なる結果表示が導出され得る特定役
（例えば、押し順ベル）と、所定のボーナス役（例えば、ＭＢ）とを有し、
　前記状態制御手段は、前記特定役が前記内部当籤役として決定された単位遊技で前記操
作態様報知手段による報知が行われること、又は前記複数の可変表示手段において前記所
定のボーナス役に対応する結果表示が導出されることのうち、少なくともいずれか一方を
満たした後において前記有利状態を終了させるか否かを判定するための終了判定（例えば
、有利区間終了抽籤）を実行可能であり、
　前記第２有利状態の終了条件（例えば、「ＡＲＴ」のゲーム数０）が成立したときに、
前記第１有利状態に移行させるか前記一般状態に移行させるかについての判定（例えば、
終了時有利区間終了抽籤）を実行可能であることを特徴とする。
【１３６９】
　このような構成によれば、報知が行われない一般状態と、報知の可能性が異なる第１有
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利状態及び第２有利状態とが設けられ、有利状態は、特定役が内部当籤役として決定され
て報知が行われるか、あるいは所定のボーナス役に対応する結果表示が導出されるか、い
ずれか一方を満たした後、終了判定の結果によって一般状態に移行させられる可能性があ
る一方、報知の可能性がより高い第２有利状態の終了時においては、一般状態に移行させ
ずに第１有利状態に移行させられて有利状態が継続する可能性があるので、遊技者にとっ
て有利な状態を把握させやすくし、遊技者が見逃すおそれを低下させつつも、いわゆるＡ
Ｔ抽籤に関する遊技状態を多彩なものとすることができる。
【１３７０】
［発明の効果］
　本発明によれば、遊技者にとって有利な状態を把握させやすくし、遊技者が見逃すおそ
れを低下させつつも、ＡＴ抽籤に関する遊技状態を多彩なものとすることができる遊技機
を提供することができる。
【１３７１】
［付記５］
　付記５の遊技機は、以下の通りである。
【１３７２】
［背景技術］
　従来、遊技者により、メダルやコインなどの遊技媒体が投入（以下、「投入操作」とい
う。）され、スタートレバーが操作（以下、「開始操作」という。）されると、複数の図
柄がそれぞれの表面に配された複数のリールの回転が開始し、ストップボタンが操作（以
下、「停止操作」という。）されると、複数のリールの回転が停止し、その結果表示され
た図柄の組合せに応じて特典が付与される、いわゆるパチスロ機と称される遊技機が知ら
れている。
【１３７３】
　このような遊技機においては、開始操作をスタートスイッチにより検出すると、乱数値
を抽出して抽籤を行う（以下、この抽籤の結果を「内部当籤役」という。）とともに、ス
テッピングモータを駆動制御して複数のリールの回転を開始させる制御を行い、停止操作
をストップスイッチにより検出すると、ステッピングモータを駆動制御し、内部当籤役に
基づいて複数のリールの回転を停止させる制御を行う。
【１３７４】
　この種の遊技機では、遊技者にとって有利な状態となるＡＴ（ａｓｓｉｓｔ　ｔｉｍｅ
）に当籤しているか否かの前兆演出として、主に熟練度の高い遊技者を想定した複雑な演
出態様によって趣向を凝らした遊技機が知られている（例えば、特開２０１５－１６０８
５号公報参照）。
【１３７５】
［発明の概要］
［発明が解決しようとする課題］
　しかしながら、特許文献１の遊技機では、演出態様や仕様が複雑であり、非熟練者にと
ってはどのような状態が有利なのか把握しづらいという難点があった。例えば、内部的に
ＡＴの当籤が確定した本前兆状態であるにもかかわらず、それに気づかずに遊技を終えて
しまうと、遊技者が本来得られるべき利益を享受できないことになる。
【１３７６】
　本発明は、このような問題に鑑みてなされたものであり、遊技者にとって有利な状態を
把握させやすくし、遊技者が見逃すおそれを低下させつつも、ＡＴ抽籤に関する遊技状態
を多彩なものとすることができる遊技機を提供することを目的とする。
【１３７７】
［課題を解決するための手段］
　上記の目的を達成するために、本発明は、以下のような遊技機を提供する。
【１３７８】
　本発明に係る遊技機は、
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　複数の識別情報を変動表示可能な複数の可変表示手段（例えば、リール３Ｌ、３Ｃ、３
Ｒ及び表示窓４）と、
　前記複数の可変表示手段に対応して遊技者が停止操作可能な複数の停止操作手段（例え
ば、ストップボタン７Ｌ、７Ｃ、７Ｒ）と、
　開始条件の成立に基づいて前記複数の可変表示手段を変動表示させる変動制御手段（例
えば、主制御基板７１）と、
　前記開始条件の成立に基づいて内部当籤役を決定可能な内部当籤役決定手段（例えば、
主制御基板７１）と、
　前記内部当籤役決定手段により決定された内部当籤役と前記複数の停止操作手段を介し
た停止操作とに基づいて、前記複数の可変表示手段の変動表示を停止させることで結果表
示を導出可能な停止制御手段（例えば、主制御基板７１）と、
　前記内部当籤役として少なくとも１種類以上の再遊技役（例えば、リプレイ）の当籤確
率が異なる複数のＲＴのうち、いずれかのＲＴに制御可能なＲＴ制御手段（例えば、主制
御基板７１）と、
　遊技者にとって有利な前記複数の停止操作手段に対する操作態様を報知可能な操作態様
報知手段（例えば、副制御基板７２及び報知ランプ１４７ａ）と、
　前記操作態様報知手段による報知を実行可能な有利状態（例えば、有利区間）を制御す
る状態制御手段（例えば、主制御基板７１）と、
　前記有利状態を告知する有利状態告知手段（例えば、状態表示器１４７ｂ）と、
　を備えた遊技機（例えば、パチスロ機１）であって、
　前記内部当籤役決定手段により決定可能な前記内部当籤役として、前記複数の停止操作
手段に対する特定の操作態様で停止操作を行った場合に前記複数の可変表示手段に有利な
結果表示が導出され、当該特定の操作態様とは異なる操作態様で停止操作を行った場合に
前記複数の可変表示手段に前記有利な結果表示とは異なる結果表示が導出され得る特定役
（例えば、押し順ベル）と、所定のボーナス役（例えば、ＭＢ）とを有し、
　前記状態制御手段は、前記特定役が前記内部当籤役として決定された単位遊技で前記操
作態様報知手段による報知が行われること、又は前記複数の可変表示手段において前記所
定のボーナス役に対応する結果表示が導出されることのうち、少なくともいずれか一方を
満たした後において前記有利状態を終了させるか否かを判定するための終了判定（例えば
、有利区間終了抽籤）を実行可能であり、
　前記ＲＴ制御手段は、設定変更時に特定のＲＴ（例えば、ＲＴ０）に制御可能であり、
　前記特定のＲＴに制御される旨が決定された前記有利状態は、前記特定のＲＴ以外のＲ
Ｔにおいて制御される旨が決定された前記有利状態よりも遊技者にとって有利度合いが高
くなる可能性が高いことを特徴とする。
【１３７９】
　このような構成によれば、報知が実行可能な有利状態が設けられ、有利状態は、特定役
が内部当籤役として決定されて報知が行われるか、あるいは所定のボーナス役に対応する
結果表示が導出されるか、いずれか一方を満たした後、終了判定の結果によって終了させ
られる可能性がある一方、設定変更がなされた場合には、遊技状態が特定のＲＴに制御さ
れることで有利状態よりも有利度合いが高くなる可能性が高いので、遊技者にとって有利
な状態を把握させやすくし、遊技者が見逃すおそれを低下させつつも、いわゆるＡＴ抽籤
に関する遊技状態を多彩なものとすることができる。
【１３８０】
［発明の効果］
　本発明によれば、遊技者にとって有利な状態を把握させやすくし、遊技者が見逃すおそ
れを低下させつつも、ＡＴ抽籤に関する遊技状態を多彩なものとすることができる遊技機
を提供することができる。
【１３８１】
［付記６］
　付記６の遊技機は、以下の通りである。
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【１３８２】
［背景技術］
【１３８３】
　従来、遊技者により、メダルやコインなどの遊技媒体が投入（以下、「投入操作」とい
う。）され、スタートレバーが操作（以下、「開始操作」という。）されると、複数の図
柄がそれぞれの表面に配された複数のリールの回転が開始し、ストップボタンが操作（以
下、「停止操作」という。）されると、複数のリールの回転が停止し、その結果表示され
た図柄の組合せに応じて特典が付与される、いわゆるパチスロ機と称される遊技機が知ら
れている。
【１３８４】
　このような遊技機においては、開始操作をスタートスイッチにより検出すると、乱数値
を抽出して抽籤を行う（以下、この抽籤の結果を「内部当籤役」という。）とともに、ス
テッピングモータを駆動制御して複数のリールの回転を開始させる制御を行い、停止操作
をストップスイッチにより検出すると、ステッピングモータを駆動制御し、内部当籤役に
基づいて複数のリールの回転を停止させる制御を行う。
【１３８５】
　また、例えば、特開２０１５－３９５３６号公報には、遊技者にとって有利な有利状態
（例えば、ＡＲＴ状態）に移行するか否かの抽籤を行い、当該抽籤結果に基づいて本前兆
状態（有利状態に移行することが決定されている前兆）又はガセ前兆状態（有利状態に移
行しない場合の前兆）に移行可能とする遊技機が知られている。
【１３８６】
［発明の概要］
［発明が解決しようとする課題］
　このような遊技機によれば、前兆（本前兆状態又はガセ前兆状態）中に有利状態への移
行を煽る演出を行うことができ、遊技の興趣を向上させることができるものの、ガセ前兆
状態に移行していた場合には、有利状態に移行することがないため、結果としてメダルを
消費してしまうばかりで恩恵もないため、遊技意欲が低減してしまうおそれがあった。
【１３８７】
　本発明はこのような問題に鑑みてなされたものであり、遊技意欲の低減を抑制可能な遊
技機を提供することを目的とする。
【１３８８】
［課題を解決するための手段］
　上記の目的を達成するために、本発明は、以下のような遊技機を提供する。
【１３８９】
　本発明に係る遊技機は、複数の識別情報を変動表示可能な複数の可変表示手段（例えば
、リール３Ｌ、３Ｃ、３Ｒ及び表示窓４）と、前記複数の可変表示手段に対応して遊技者
が停止操作可能な複数の停止操作手段（例えば、ストップボタン７Ｌ、７Ｃ、７Ｒ）と、
開始条件の成立に基づいて前記複数の可変表示手段を変動表示させる変動制御手段（例え
ば、主制御基板７１）と、前記開始条件の成立に基づいて内部当籤役を決定可能な内部当
籤役決定手段（例えば、主制御基板７１）と、前記内部当籤役決定手段により決定された
内部当籤役と前記複数の停止操作手段を介した停止操作とに基づいて、前記複数の可変表
示手段の変動表示を停止させることで結果表示を導出可能な停止制御手段（例えば、主制
御基板７１）と、遊技者にとって有利な前記複数の停止操作手段に対する操作態様を報知
可能な操作態様報知手段（例えば、主制御基板７１、報知ランプ１４７ａ、副制御基板７
２、表示ユニット１００）と、前記操作態様報知手段による報知を実行可能な報知状態（
例えば、有利区間）を制御する状態制御手段（例えば、主制御基板７１）と、を備えた遊
技機であって、前記報知状態として、所定条件の成立時に前記操作態様報知手段による報
知が可能な第１報知状態（例えば、「通常有利」）と、当該第１報知状態から移行可能で
当該第１報知状態よりも前記操作態様報知手段による報知の可能性が高い第２報知状態（
例えば、「ＡＲＴ」）と、を少なくとも有し、前記内部当籤役決定手段により決定可能な
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前記内部当籤役として、前記複数の停止操作手段に対する特定の操作態様で停止操作を行
った場合に前記複数の可変表示手段に有利な結果表示が導出され、当該特定の操作態様と
は異なる操作態様で停止操作を行った場合に前記複数の可変表示手段に前記有利な結果表
示とは異なる結果表示が導出される特定役（例えば、押し順ベル）と、所定のボーナス役
（例えば、ＭＢ）とを有し、前記状態制御手段は、非報知状態において特定条件が成立す
ると、当該非報知状態から前記第１報知状態に移行可能であり、また、前記特定役が前記
内部当籤役として決定された単位遊技で前記操作態様報知手段による報知が行われること
、又は前記複数の可変表示手段において前記所定のボーナス役に対応する結果表示が導出
されることのうち、少なくともいずれか一方を満たした後において前記報知状態を終了さ
せるか否かを判定するための終了判定（例えば、有利区間終了抽籤）を実行可能であり、
前記第１報知状態中に行われた単位遊技の回数を計数する計数手段（例えば、主制御基板
７１）と、前記計数手段が計数する前記回数に応じて特典（例えば、ＳＣＺモードの昇格
）を付与する特典付与手段（例えば、主制御基板７１）と、を更に備えることを特徴とす
る。
【１３９０】
　このような遊技機によれば、第１報知状態中に計数された単位遊技の回数に応じて特典
が付与される。ここで、第１報知状態は、遊技者にとって有利な操作態様が報知される確
率が高い第２報知状態に移行可能な遊技状態であるため、本実施形態の遊技機では、より
有利な第２報知状態に移行できないまま第１報知状態に所定期間滞在した場合に特典を付
与することができる。これにより非報知状態において、第２報知状態に移行できずに第１
報知状態に移行してしまった場合であっても、単にメダルを消費してしまうだけでなく特
典の付与が期待できるため、遊技意欲の低減を抑制することができる。
【１３９１】
　また、本発明に係る遊技機において、前記第２報知状態を継続可能な残り継続期間を管
理する残期間管理手段（例えば、主制御基板７１）を更に備え、前記状態制御手段は、前
記第１報知状態中に行われた単位遊技の回数と、前記第２報知状態中に行われた単位遊技
の回数との和が所定回数（例えば、１５００回）に達すると、前記残期間管理手段が管理
する前記残り継続期間に関わらず、前記報知状態を終了させる（例えば、リミット処理を
行う）こととしてもよい。
【１３９２】
　このような遊技機によれば、第１報知状態に所定期間滞在した場合には特典の付与が期
待できるものの、第１報知状態中と第２報知状態中とに行われた単位遊技の回数の和が所
定回数に達すると、報知状態が強制的に終了してしまう。これにより第１報知状態に長期
間滞在した結果、大きな特典が付与されたとしても、報知状態（第１報知状態又は第２報
知状態）が必要以上に継続してしまうことがなく、射幸心を徒に高めてしまうことを防止
できる。
【１３９３】
　また、本発明に係る遊技機は、複数の識別情報を変動表示可能な複数の可変表示部（例
えば、リール３Ｌ、３Ｃ、３Ｒ及び表示窓４）と、前記複数の可変表示部に対応して遊技
者が停止操作可能な複数の停止操作手段（例えば、ストップボタン７Ｌ、７Ｃ、７Ｒ）と
、開始条件の成立に基づいて前記複数の可変表示部を変動表示させる変動制御手段（例え
ば、主制御基板７１）と、前記開始条件の成立に基づいて内部当籤役を決定可能な内部当
籤役決定手段（例えば、主制御基板７１）と、前記内部当籤役決定手段により決定された
内部当籤役と前記複数の停止操作手段を介した停止操作とに基づいて、前記複数の可変表
示部の変動表示を停止させることで結果表示を導出可能な停止制御手段（例えば、主制御
基板７１）と、遊技者にとって有利な前記複数の停止操作手段に対する操作態様を報知可
能な操作態様報知手段（例えば、主制御基板７１、報知ランプ１４７ａ、副制御基板７２
、表示ユニット１００）と、通常状態（例えば、通常区間）と、該通常状態よりも有利な
有利状態（例えば、有利区間）と、を少なくとも含む複数の遊技状態を制御する状態制御
手段と、を備えた遊技機であって、前記有利状態として、前記操作態様報知手段による報
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知が抑制された第１有利状態（例えば、通常有利や演出区間）と、前記操作態様報知手段
による報知を実行可能な第２有利状態（例えば、ＡＲＴや増加区間）と、を少なくとも有
し、前記第１有利状態が予め定められた所定の期間継続したときに特典を付与可能な特典
付与手段（例えば、主制御基板７１）と、前記有利状態中に行われた単位遊技の回数が所
定回数となったときに（例えば、ゲーム数リミッタの発動時に）、前記有利状態を終了さ
せる終了手段（例えば、主制御基板７１）と、を更に備えることを特徴とする。
【１３９４】
　このような遊技機によれば、第１有利状態が予め定められた所定の期間継続したときに
特典が付与されるため、上述の遊技機と同様に、第２有利状態に移行できずに第１有利状
態に移行してしまった場合であっても、単にメダルを消費してしまうだけでなく特典の付
与が期待できるため、遊技意欲の低減を抑制することができる。一方で、有利状態（第１
有利状態又は第２有利状態）は、当該有利状態中に行われた単位遊技の回数が所定回数と
なったときに終了してしまうため、第１有利状態に長期間滞在した結果、大きな特典が付
与されたとしても、有利状態（第１有利状態又は第２有利状態）が必要以上に継続してし
まうことがなく、射幸心を徒に高めてしまうことを防止できる。
【１３９５】
［発明の効果］
　本発明によれば、遊技意欲の低減を抑制可能な遊技機を提供することができる。
【１３９６】
［付記７］
　付記７の遊技機は、以下の通りである。
【１３９７】
［背景技術］
【１３９８】
　従来、遊技者により、メダルやコインなどの遊技媒体が投入（以下、「投入操作」とい
う。）され、スタートレバーが操作（以下、「開始操作」という。）されると、複数の図
柄がそれぞれの表面に配された複数のリールの回転が開始し、ストップボタンが操作（以
下、「停止操作」という。）されると、複数のリールの回転が停止し、その結果表示され
た図柄の組合せに応じて特典が付与される、いわゆるパチスロ機と称される遊技機が知ら
れている。
【１３９９】
　このような遊技機においては、開始操作をスタートスイッチにより検出すると、乱数値
を抽出して抽籤を行う（以下、この抽籤の結果を「内部当籤役」という。）とともに、ス
テッピングモータを駆動制御して複数のリールの回転を開始させる制御を行い、停止操作
をストップスイッチにより検出すると、ステッピングモータを駆動制御し、内部当籤役に
基づいて複数のリールの回転を停止させる制御を行う。
【１４００】
　このような遊技機として、特開２０１６－０８６８６３号公報には、遊技者にとって有
利な特別役が有利状態中に表示された場合に、遊技状態を識別して外部信号を送信し、デ
ータカウンタ等の外部機器と連動して大量のメダルが獲得できることを示唆する賑やかな
演出を行う遊技機が開示されている。このような遊技機によれば、単に遊技機だけで演出
を行うのではなく、他の機器と連動して演出を行うため、遊技の興趣を高めることができ
る。
【１４０１】
［発明の概要］
［発明が解決しようとする課題］
　しかしながら、このような遊技機では、一連の有利状態において獲得できるメダルが多
すぎるため、射幸性が高すぎると感じる一部の遊技者から敬遠されてしまうという問題が
あった。
【１４０２】
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　本発明はこのような問題に鑑みてなされたものであり、一連の状態の中で遊技者に対し
て付与する利益が過度になり過ぎず適度な射幸性のバランスがとられた遊技機を提供する
ことを目的とする。
【１４０３】
［課題を解決するための手段］
　上記の目的を達成するために、本発明は、以下のような遊技機を提供する。
【１４０４】
　本発明に係る遊技機は、遊技者にとって有利な停止操作の態様を報知可能な報知状態（
例えば、有利区間）に関連して計数された数値がリミット閾値（例えば、１５００回）に
達すると、前記報知状態を継続可能な残り期間に関わらず前記報知状態を終了するリミッ
ト処理を行う遊技機であって、複数の識別情報を変動表示可能な複数の可変表示部（例え
ば、リール３Ｌ、３Ｃ、３Ｒ及び表示窓４）と、前記複数の可変表示部に対応して遊技者
が停止操作可能な複数の停止操作手段（例えば、ストップボタン７Ｌ、７Ｃ、７Ｒ）と、
開始条件の成立に基づいて前記複数の可変表示部を変動表示させる変動制御手段（例えば
、主制御基板７１）と、前記開始条件の成立に基づいて内部当籤役を決定可能な内部当籤
役決定手段（例えば、主制御基板７１）と、前記内部当籤役決定手段により決定された内
部当籤役と前記複数の停止操作手段を介した停止操作とに基づいて、前記複数の可変表示
部の変動表示を停止させることで結果表示を導出可能な停止制御手段（例えば、主制御基
板７１）と、遊技者にとって有利な停止操作の態様を報知可能な報知手段（例えば、主制
御基板７１、報知ランプ１４７ａ、副制御基板７２、表示ユニット１００）と、前記報知
手段による報知を実行可能な前記報知状態を制御する状態制御手段（例えば、主制御基板
７１）と、を備え、前記内部当籤役決定手段により決定可能な前記内部当籤役として、前
記複数の停止操作手段に対する特定の操作態様で停止操作を行った場合に前記複数の可変
表示部に特定の結果表示（例えば、単チリリプ、２連チリリプ、３連チリリプ）が導出さ
れ、当該特定の操作態様とは異なる操作態様で停止操作を行った場合に前記複数の可変表
示部に前記特定の結果表示とは異なる所定の結果表示（例えば、リプレイ）が導出される
特定役（例えば、「Ｆ＿単チリリプ」「Ｆ＿２連チリリプ」「Ｆ＿３連チリリプ」）を有
し、前記内部当籤役決定手段により前記特定役が前記内部当籤役として決定されたことに
応じて、前記報知状態に関する特典を付与可能な特典付与手段（例えば、主制御基板７１
）と、前記特定役が前記内部当籤役として決定されたときに、前記特典付与手段が特典を
付与し得る確率である特典確率を変化させる確率変更手段（例えば、主制御基板７１）と
、を更に備え、前記確率変更手段は、前記数値が特定値未満である場合は前記特典確率を
第１の確率とし、前記数値が前記特定値以上である場合は前記特典確率を該第１の確率よ
り低い第２の確率とし、前記報知手段は、前記数値が前記特定値未満である場合に前記特
定役が前記内部当籤役として決定されると、前記特定の操作態様を遊技者に対して報知し
、前記数値が前記特定値以上である場合に前記特定役が前記内部当籤役として決定される
と、前記特定の操作態様とは異なる操作態様を遊技者に対して報知することを特徴とする
。
【１４０５】
　このような遊技機によれば、通常であれば、特定役の当籤時に報知状態に関する特典を
付与可能であるが、報知状態に関連して計数された数値が特定値に達した後は、特定役が
決定された場合であっても特典を付与する確率が低下する。これにより報知状態中に遊技
者に対して付与する利益が過度になり過ぎず、適度な射幸性のバランスをとることができ
る。また、本発明に係る遊技機では、この数値がリミット閾値に達した場合、強制的に報
知状態を終了するため、この点からも射幸性のバランスをとることができる。なお、特定
役の当籤時に特典を付与する場合には、報知手段の報知に伴い特定の結果表示が導出され
る一方で、特定役の当籤時に特典を付与しない場合には、報知手段の報知に伴い所定の結
果表示が導出される。遊技者にとってみれば、特定役が当籤したにも関わらず特典が付与
されないことを把握できてしまうと不満を感じてしまう可能性があるものの、本発明に係
る遊技機では、特典を付与する場合と付与しない場合とで結果表示を異ならせるため、結



(231) JP 2019-217053 A 2019.12.26

10

20

30

40

50

果表示から特定役の当籤時であることを把握されることがない。これにより、特定役の当
籤時に特典を付与しない場合であっても、遊技者に不満感を与えてしまうことがなく、遊
技の興趣の低下を抑制することができる。
【１４０６】
　また、本発明に係る遊技機において、前記特定役として、第１の操作態様で停止操作を
行った場合に第１の結果表示が導出され、当該第１の操作態様とは異なる操作態様で停止
操作を行った場合に前記第１の結果表示とは異なる第２の結果表示が導出され得る第１特
定役と、第２の操作態様で停止操作を行った場合に第３の結果表示が導出され、当該第２
の操作態様とは異なる操作態様で停止操作を行った場合に前記第３の結果表示とは異なる
第４の結果表示が導出される第２特定役と、を有し、前記特典付与手段は、前記第１特定
役が前記内部当籤役として決定されたことに応じて、第１の大きさの前記特典を付与可能
であり、また、前記第２特定役が前記内部当籤役として決定されたことに応じて、前記第
１の大きさよりも大きい第２の大きさの前記特典を付与可能であり、前記確率変更手段は
、前記第１特定役が前記内部当籤役として決定されたときに前記特典付与手段が特典を付
与し得る確率である第１特典確率及び、前記第２特定役が前記内部当籤役として決定され
たときに前記特典付与手段が特典を付与し得る確率である第２特典確率を変化させること
が可能であり、前記数値が第１特定値未満である場合に前記第１特典確率を所定の確率と
し、前記数値が前記第１特定値以上である場合は前記第１特典確率を該所定の確率よりも
低い確率とし、前記数値が前記第１特定値よりも小さい第２特定値未満である場合に前記
第２特典確率を特定の確率とし、前記数値が前記第２特定値以上である場合は前記第２特
典確率を該特定の確率よりも低い確率とし、前記報知手段は、前記数値が前記第１特定値
未満である場合に前記第１特定役が前記内部当籤役として決定されると、前記第１の操作
態様を遊技者に対して報知し、前記数値が前記第１特定値以上である場合に前記第１特定
役が前記内部当籤役として決定されると、前記第１の操作態様とは異なる操作態様を遊技
者に対して報知し、前記数値が前記第２特定値未満である場合に前記第２特定役が前記内
部当籤役として決定されると、前記第２の操作態様を遊技者に対して報知し、前記数値が
前記第２特定値以上である場合に前記第２特定役が前記内部当籤役として決定されると、
前記第２の操作態様とは異なる操作態様を遊技者に対して報知することとしてもよい。
【１４０７】
　このような遊技機によれば、特定役の種別毎に対応付けられた特典の大きさに応じて、
特典を付与する確率を変更する閾値である特定値の値を変え、対応付けられた特典が大き
い第２特定役の当籤時には、第１特定役の当籤時よりも当該閾値の値を小さくする。これ
により対応付けられた特典の大きさ毎に特典を付与し易い期間を調整することができ、適
度な射幸性のバランスをとることができる。
【１４０８】
［発明の効果］
　本発明によれば、一連の状態の中で遊技者に対して付与する利益が過度になり過ぎず適
度な射幸性のバランスがとられた遊技機を提供することができる。
【１４０９】
［付記８］
　付記８の遊技機は、以下の通りである。
【１４１０】
［背景技術］
【１４１１】
　従来、遊技者により、メダルやコインなどの遊技媒体が投入（以下、「投入操作」とい
う。）され、スタートレバーが操作（以下、「開始操作」という。）されると、複数の図
柄がそれぞれの表面に配された複数のリールの回転が開始し、ストップボタンが操作（以
下、「停止操作」という。）されると、複数のリールの回転が停止し、その結果表示され
た図柄の組合せに応じて特典が付与される、いわゆるパチスロ機と称される遊技機が知ら
れている。



(232) JP 2019-217053 A 2019.12.26

10

20

30

40

50

【１４１２】
　このような遊技機においては、開始操作をスタートスイッチにより検出すると、乱数値
を抽出して抽籤を行う（以下、この抽籤の結果を「内部当籤役」という。）とともに、ス
テッピングモータを駆動制御して複数のリールの回転を開始させる制御を行い、停止操作
をストップスイッチにより検出すると、ステッピングモータを駆動制御し、内部当籤役に
基づいて複数のリールの回転を停止させる制御を行う。
【１４１３】
　このような遊技機として、特開２０１６－０８６８６３号公報には、遊技者にとって有
利な特別役が有利状態中に表示された場合に、遊技状態を識別して外部信号を送信し、デ
ータカウンタ等の外部機器と連動して大量のメダルが獲得できることを示唆する賑やかな
演出を行う遊技機が開示されている。このような遊技機によれば、単に遊技機だけで演出
を行うのではなく、他の機器と連動して演出を行うため、遊技の興趣を高めることができ
る。
【１４１４】
［発明の概要］
［発明が解決しようとする課題］
　しかしながら、このような遊技機では、一連の有利状態において獲得できるメダルが多
すぎるため、射幸性が高すぎると感じる一部の遊技者から敬遠されてしまうという問題が
あった。
【１４１５】
　本発明はこのような問題に鑑みてなされたものであり、一連の状態の中で遊技者に対し
て付与する利益が過度になり過ぎず適度な射幸性のバランスがとられた遊技機を提供する
ことを目的とする。
【１４１６】
［課題を解決するための手段］
　上記の目的を達成するために、本発明は、以下のような遊技機を提供する。
【１４１７】
　本発明に係る遊技機は、遊技者にとって有利な停止操作の態様を報知可能な報知状態（
例えば、有利区間）に関連して計数された数値がリミット閾値（例えば、１５００回）に
達すると、前記報知状態を継続可能な残り期間に関わらず前記報知状態を終了するリミッ
ト処理を行う遊技機であって、複数の識別情報を変動表示可能な複数の可変表示部（例え
ば、リール３Ｌ、３Ｃ、３Ｒ及び表示窓４）と、前記複数の可変表示部に対応して遊技者
が停止操作可能な複数の停止操作手段（例えば、ストップボタン７Ｌ、７Ｃ、７Ｒ）と、
開始条件の成立に基づいて前記複数の可変表示部を変動表示させる変動制御手段（例えば
、主制御基板７１）と、前記開始条件の成立に基づいて内部当籤役を決定可能な内部当籤
役決定手段（例えば、主制御基板７１）と、前記内部当籤役決定手段により決定された内
部当籤役と前記複数の停止操作手段を介した停止操作とに基づいて、前記複数の可変表示
部の変動表示を停止させることで結果表示を導出可能な停止制御手段（例えば、主制御基
板７１）と、遊技者にとって有利な停止操作の態様を報知可能な報知手段（例えば、主制
御基板７１、報知ランプ１４７ａ、副制御基板７２、表示ユニット１００）と、前記報知
手段による報知を実行可能な前記報知状態を制御する状態制御手段（例えば、主制御基板
７１）と、を備え、前記内部当籤役決定手段により決定可能な前記内部当籤役として、前
記複数の停止操作手段に対する特定の操作態様で停止操作を行った場合に前記複数の可変
表示部に特定の結果表示（例えば、単チリリプ、２連チリリプ、３連チリリプ）が導出さ
れ、当該特定の操作態様とは異なる操作態様で停止操作を行った場合に前記複数の可変表
示部に前記特定の結果表示とは異なる所定の結果表示（例えば、リプレイ）が導出される
特定役（例えば、「Ｆ＿単チリリプ」「Ｆ＿２連チリリプ」「Ｆ＿３連チリリプ」）を有
し、前記報知状態中に所定条件（例えば、上乗せ特化ゾーンのストックが所定数以上）を
満たすと、特殊状態（例えば、特殊区間）をセットする状態制御手段（例えば、主制御基
板７１）と、前記内部当籤役決定手段により前記特定役が前記内部当籤役として決定され
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たことに応じて、前記報知状態に関する特典を付与可能な特典付与手段（例えば、主制御
基板７１）と、前記特定役が前記内部当籤役として決定されたときに、前記特典付与手段
が特典を付与しうる確率である特典確率を変化させる確率変更手段（例えば、主制御基板
７１）と、を更に備え、前記確率変更手段は、前記特殊状態ではない場合は前記特典確率
を第１の確率とし、前記特殊状態中の場合は前記特典確率を該第１の確率より低い第２の
確率とし、前記報知手段は、前記特定役が前記内部当籤役として決定され前記特典付与手
段が前記特典を付与する場合に、前記特定の操作態様を遊技者に対して報知し、前記特定
役が前記内部当籤役として決定され前記特典付与手段が前記特典を付与しない場合に、前
記特定の操作態様とは異なる操作態様を遊技者に対して報知することを特徴とする。
【１４１８】
　このような遊技機によれば、報知状態中に特定役が当籤した場合、特殊状態中であるか
否かに応じて特典を付与する確率が異なり、特殊状態中は、特典を付与する確率が下がる
。これにより報知状態中に遊技者に対して付与する利益が過度になり過ぎず、適度な射幸
性のバランスをとることができる。また、本発明に係る遊技機では、報知状態に関連して
計数される数値がリミット閾値に達した場合、強制的に報知状態を終了するため、この点
からも射幸性のバランスをとることができる。なお、特定役の当籤時に特典を付与する場
合には、報知手段の報知に伴い特定の結果表示が導出される一方で、特定役の当籤時に特
典を付与しない場合には、報知手段の報知に伴い所定の結果表示が導出される。遊技者に
とってみれば、特定役が当籤したにも関わらず特典が付与されないことを把握できてしま
うと不満を感じてしまう可能性があるものの、本発明に係る遊技機では、特典を付与する
場合と付与しない場合とで結果表示を異ならせるため、結果表示から特定役の当籤時であ
ることを把握されることがない。これにより、特定役の当籤時に特典を付与しない場合で
あっても、遊技者に不満感を与えてしまうことがなく、遊技の興趣の低下を抑制すること
ができる。
【１４１９】
　また、本発明に係る遊技機において、前記所定条件は、前記報知状態を継続可能な残り
期間を延長する上乗せ権利を所定数以上保持している場合に満たされることとしてもよい
。
【１４２０】
　このような遊技機によれば、上乗せ権利を所定数以上保持している場合には特定役低減
状態になり、特典付与の確率が下がるため、報知状態中に遊技者に対して付与する利益が
過度になり過ぎず、適度な射幸性のバランスをとることができる。
【１４２１】
　また、本発明に係る遊技機において、前記特定役が前記内部当籤役として決定され、前
記特定の操作態様で停止操作が行われた場合に導出される前記特定の結果表示は、複数の
役のうち前記特定役に固有の結果表示であり、前記特定役が前記内部当籤役として決定さ
れ、前記特定の操作態様とは異なる操作態様で停止操作が行われた場合に導出される前記
所定の結果表示は、複数の役のうち前記特定役以外の役が前記内部当籤役として決定され
た場合にも導出され得る結果表示であることとしてもよい。
【１４２２】
　このような遊技機によれば、特定役の当籤時に特典が付与される場合、特定役に固有の
結果表示が導出されることになる。結果表示（図柄）を揃えて上乗せする遊技性は、遊技
者からしても好ましいものであるため、特典付与時に固有の結果表示を表示することで、
遊技の興趣を向上させることができる。一方で、特定役の当籤時に特典が付与されない場
合、他の役の当籤時にも導出され得る結果表示が導出されることになるため、遊技者に特
定役の当籤時であることを把握されることがなく、遊技の興趣の低下を抑制することがで
きる。
【１４２３】
［発明の効果］
　本発明によれば、一連の状態の中で遊技者に対して付与する利益が過度になり過ぎず適
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度な射幸性のバランスがとられた遊技機を提供することができる。
【１４２４】
［付記９］
　付記９の遊技機は、以下の通りである。
【１４２５】
［背景技術］
【１４２６】
　従来、遊技者により、メダルやコインなどの遊技媒体が投入（以下、「投入操作」とい
う。）され、スタートレバーが操作（以下、「開始操作」という。）されると、複数の図
柄がそれぞれの表面に配された複数のリールの回転が開始し、ストップボタンが操作（以
下、「停止操作」という。）されると、複数のリールの回転が停止し、その結果表示され
た図柄の組合せに応じて特典が付与される、いわゆるパチスロ機と称される遊技機が知ら
れている。
【１４２７】
　このような遊技機においては、開始操作をスタートスイッチにより検出すると、乱数値
を抽出して抽籤を行う（以下、この抽籤の結果を「内部当籤役」という。）とともに、ス
テッピングモータを駆動制御して複数のリールの回転を開始させる制御を行い、停止操作
をストップスイッチにより検出すると、ステッピングモータを駆動制御し、内部当籤役に
基づいて複数のリールの回転を停止させる制御を行う。
【１４２８】
　また、従来、過去の遊技結果の履歴を参照して特典を付与する遊技機も知られており、
例えば、特開２０１３－２５２３１２号公報には、５ゲーム分の入賞履歴を所定の条件に
従って表示するとともに、入賞履歴データを保持して、入賞履歴が条件コードデータに該
当する入賞履歴となってことに基づいてＡＲＴの抽籤を行う遊技機が開示されている。こ
のような遊技機によれば、今回の遊技だけでなく、過去の遊技の履歴も加味して制御が行
われるため、多彩な遊技性を実現することができる。
【１４２９】
［発明の概要］
［発明が解決しようとする課題］
　しかしながら、このような遊技機では、入賞履歴データを常時５ゲーム分保持し続けた
り、５ゲーム分の入賞履歴を参照した判定用データを用意しなければならず、処理のため
のデータ容量の増大と、仕様の複雑さゆえに開発工数が増大するという問題があった。
【１４３０】
　本発明はこのような問題に鑑みてなされたものであり、データ容量や処理負荷を抑えつ
つ、多彩な遊技性を実現可能な遊技機を提供することを目的とする。
【１４３１】
［課題を解決するための手段］
　上記の目的を達成するために、本発明は、以下のような遊技機を提供する。
【１４３２】
　本発明に係る遊技機は、複数の識別表示を変動表示可能な可変表示手段（例えば、リー
ル３Ｌ、３Ｃ、３Ｒ）と、複数の役の中から決定された当籤役に応じて前記可変表示手段
を用いた遊技の進行を制御する遊技制御手段（例えば、主制御基板７１）と、遊技に関す
る演出を実行可能な演出実行手段（例えば、副制御基板７２）と、を備える遊技機であっ
て、今回の遊技から所定回数前の遊技までの所定回数の遊技のそれぞれに対応して設けら
れた所定数の表示領域を有する表示部（例えば、表示ユニット１００に表示する履歴表示
窓）と、所定役が当籤役として決定されたことに応じて、特典を付与可能な特典付与手段
（例えば、主制御基板７１）と、を更に備え、前記演出実行手段は、前記所定役が当籤役
として決定されたことに応じて、前記表示部が有する所定数の表示領域のうちの前記所定
役が当籤役として決定された遊技に対応する表示領域に所定の演出情報（例えば、履歴ア
イコン）を表示するとともに、前記特典付与手段が前記特典を付与する場合に、前記表示
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部又は前記所定の演出情報の少なくとも一方において前記特典と関連付けされた演出を実
行可能であることを特徴とする。
【１４３３】
　このような遊技機によれば、所定役が当籤役として決定されると特典を付与することが
できる。ここで、本発明に係る遊技機では、所定役が当籤役として決定されると、表示部
に所定の演出情報を表示し、また、特典を付与する場合には、表示部や所定の演出情報を
用いて特典付与に関連する演出を実行する。遊技者からすると演出面から、所定役に当籤
した結果として特典が付与されたと錯覚することになり、従来の遊技機のように多彩な遊
技性を実現することができる。一方で、本発明に係る遊技機では、従来の遊技機のように
過去の履歴データを保持する必要が無く、演出面から過去の履歴を参照して制御している
遊技性を実現することができるため、データ容量を抑えることができるとともに、仕様が
単調であるため開発工数も抑えることができる。
【１４３４】
　また、本発明に係る遊技機において、前記複数の役の中から前記所定役が当籤役として
決定されたことに応じて、第１状態よりも前記特典の付与に関して有利度合いの高い第２
状態（例えば、履歴高確）を開始可能であり、前記所定状態において前記所定回数の遊技
が行われたときに前記第２状態を終了可能な状態制御手段（例えば、主制御基板７１）を
備えることとしてもよい。
【１４３５】
　このような遊技機によれば、所定役が当籤役として決定されると、その後、所定回数の
遊技にわたり第２状態となり、この第２状態中に所定役が当籤役として決定されると、第
１状態中に所定役が当籤役として決定された場合よりも、特典の付与に関する有利度合い
が高くなる。これにより、本発明に係る遊技機では、従来の遊技機のように過去の履歴デ
ータを保持する必要が無く、最初の所定役を契機として第２状態に突入させるだけで、あ
たかも過去の履歴を参照して制御している遊技性を実現することができるため、データ容
量を抑えることができるとともに、仕様が単調であるため開発工数も抑えることができる
。
【１４３６】
［発明の効果］
　本発明によれば、データ容量や処理負荷を抑えつつ、多彩な遊技性を実現可能な遊技機
を提供することができる。
【１４３７】
［付記１０］
　付記１０の遊技機は、以下の通りである。
【１４３８】
［背景技術］
【１４３９】
　従来、遊技者により、メダルやコインなどの遊技媒体が投入（以下、「投入操作」とい
う。）され、スタートレバーが操作（以下、「開始操作」という。）されると、複数の図
柄がそれぞれの表面に配された複数のリールの回転が開始し、ストップボタンが操作（以
下、「停止操作」という。）されると、複数のリールの回転が停止し、その結果表示され
た図柄の組合せに応じて特典が付与される、いわゆるパチスロ機と称される遊技機が知ら
れている。
【１４４０】
　このような遊技機においては、開始操作をスタートスイッチにより検出すると、乱数値
を抽出して抽籤を行う（以下、この抽籤の結果を「内部当籤役」という。）とともに、ス
テッピングモータを駆動制御して複数のリールの回転を開始させる制御を行い、停止操作
をストップスイッチにより検出すると、ステッピングモータを駆動制御し、内部当籤役に
基づいて複数のリールの回転を停止させる制御を行う。
【１４４１】
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　また、近年、内部当籤役に決定された役を取りこぼすことがないように、内部当籤役を
成立させるための情報など遊技者にとって有利な情報を、遊技者に対して報知する遊技機
が知られている。なお、このように遊技者が有利となるような情報を報知することを、一
般にナビする（ナビを行う）などといい、ナビが行われる期間をＡＴ（assist time）と
いう。こうしたＡＴ機能を搭載した遊技機によれば、ナビを行うか否かを制御することで
遊技者に払い出す遊技媒体の数が制御されるため、遊技者は、ＡＴを継続するＡＴゲーム
数（ナビゲーム数）が増加することを望むことになる。
【１４４２】
　ＡＴゲーム数を増加させるための工夫はこれまで様々な観点からなされてきており、例
えば、特開２０１０－０５７７３２号公報には、内部当籤役としてスイカやチェリーなど
の特定の役が決定されるとＡＴゲーム数を増加させる（ＡＴゲーム数を上乗せさせる）遊
技機が開示されている。
【１４４３】
［発明の概要］
［発明が解決しようとする課題］
　このような遊技機によれば、内部当籤役に応じて特典が付与（ＡＴゲーム数が増加）さ
れるため、遊技者は内部当籤役の結果に着目して遊技を行うことになり、遊技の興趣が向
上するものの、スイカやチェリーなどの遊技者が注目し易い特定の役が内部当籤役として
決定されたにも関わらず特典が付与されない頻度が高いと遊技者の落胆を誘うことになり
、遊技の興趣が低下してしまう恐れがあった。
【１４４４】
　本発明はこのような要望に鑑みてなされたものであり、特定役の当籤時に特典の付与を
遊技者に対して適度な頻度で報せることが可能な遊技機を提供することを目的とする。
【１４４５】
［課題を解決するための手段］
　上記の目的を達成するために、本発明は、以下のような遊技機を提供する。
【１４４６】
　本発明に係る遊技機は、複数の識別表示を変動表示可能な可変表示手段（例えば、リー
ル３Ｌ、３Ｃ、３Ｒ）と、特定役（例えば、レア役）及びボーナス役（例えば、ＭＢ）を
含む複数の役の中から決定された当籤役に応じて前記可変表示手段を用いた遊技の進行を
制御する遊技制御手段（例えば、主制御基板７１）と、を備える遊技機であって、遊技を
行う遊技状態として、所定の遊技状態（例えば、通常区間）と、前記所定の遊技状態とは
異なる特定の遊技状態（例えば、「ＡＲＴ」）と、を含む複数の遊技状態を有し、前記ボ
ーナス役に応じた結果表示が導出され、ボーナスの作動が行われると、前記特定の遊技状
態を継続可能な期間を延長する上乗せ量（例えば、上乗せゲーム数）を決定可能な第１上
乗せ決定手段（例えば、主制御基板７１）と、前記特定役が当籤役として決定されると、
前記特定の遊技状態を継続可能な期間を延長する上乗せ量を決定可能な第２上乗せ決定手
段（例えば、主制御基板７１）と、前記第１上乗せ決定手段、又は、前記第２上乗せ決定
手段が決定した前記上乗せ量分だけ、前記特定の遊技状態を継続可能な期間を延長する上
乗せ制御手段（例えば、主制御基板７１）と、前記上乗せ量を遊技者に対して報知可能な
報知手段（例えば、副制御基板７２、表示ユニット１００）と、前記ボーナスの作動を契
機に前記第１上乗せ決定手段が前記上乗せ量を決定した場合に、当該上乗せ量を報知する
ことなく未報知のまま保持する上乗せ潜伏手段（例えば、副制御基板７２）と、を更に備
え、前記報知手段は、前記特定役が当籤役として決定されたにも関わらず前記第２上乗せ
決定手段が前記上乗せ量を決定しない場合に、当該特定役を契機として決定され得る上乗
せ量の範囲において、前記上乗せ潜伏手段が保持している未報知の前記上乗せ量の少なく
とも一部を報知可能であることを特徴とする。
【１４４７】
　このような遊技機によれば、ボーナスの作動を契機に上乗せ量を決定した場合に、この
上乗せ量は報知することなく未報知のまま保持しておき、特定役の当籤時に上乗せ量を決
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定しない場合に、保持しておいた未報知の上乗せ量を代わりに報知する。これにより、特
定役の当籤時に、特定役を契機とする上乗せ処理分だけでなく、ボーナスの作動を契機と
する上乗せ処理分の報知（上乗せ演出）を行うことができ、遊技者が注目し易い特定役の
当籤時に遊技者に対して適度な頻度で特典の付与を報せることができる。
【１４４８】
　また、本発明に係る遊技機において、前記報知手段は、前記特定役が当籤役として決定
されたにも関わらず前記第２上乗せ決定手段が前記上乗せ量を決定しない場合に、前記上
乗せ潜伏手段が保持している未報知の前記上乗せ量の少なくとも一部を報知するときに、
前記第２上乗せ決定手段により決定可能な上乗せ量と同じ上乗せ量を報知することとして
もよい。
【１４４９】
　このような遊技機によれば、未報知の上乗せ量を代わりに報知する場合に、特定役の当
籤時に決定可能な上乗せ量と同じ上乗せ量を報知するため、遊技者に特定役に基づき上乗
せが行われたかのように錯覚させることができ、遊技者が注目し易い特定役の当籤時に遊
技者に対して適度な頻度で特典の付与を報せることができる。
【１４５０】
　また、本発明に係る遊技機において、前記特定役は、複数の設定値のそれぞれにおいて
当籤役として決定され得る確率が同一の設定差のない役であり、また、前記ボーナス役は
、複数の設定値の少なくとも一部において当籤役として決定され得る確率が異なる設定差
のある役であり、前記第１上乗せ決定手段及び前記第２上乗せ決定手段が前記上乗せ量を
決定する確率は、複数の設定値のそれぞれにおいて同一であることとしてもよい。
【１４５１】
　このような遊技機によれば、特定役を契機とする上乗せは、複数の設定値において共通
に行われるものの、ボーナスの作動を契機とする上乗せは、設定値毎に異なる確率で行わ
れることになる。上述のように、ボーナスの作動を契機とする上乗せは未報知のまま保持
され、その後の特定役の当籤時に代わって報知されるため、設定値に差のない特定役であ
っても、上乗せの報知が行われる頻度が設定値によって異なることになる。これにより、
例えば、上乗せ処理に係る抽籤テーブルの設定差をなくした場合であっても、上乗せの設
定差を遊技者に対して感じさせることができ、上乗せ頻度からの設定推測という遊技性を
実現することができる。
【１４５２】
［発明の効果］
　本発明によれば、特定役の当籤時に特典の付与を遊技者に対して適度な頻度で報せるこ
とができる。
【１４５３】
［付記１１］
　付記１１の遊技機は、以下の通りである。
【１４５４】
［背景技術］
【１４５５】
　従来、遊技者により、メダルやコインなどの遊技媒体が投入（以下、「投入操作」とい
う。）され、スタートレバーが操作（以下、「開始操作」という。）されると、複数の図
柄がそれぞれの表面に配された複数のリールの回転が開始し、ストップボタンが操作（以
下、「停止操作」という。）されると、複数のリールの回転が停止し、その結果表示され
た図柄の組合せに応じて特典が付与される、いわゆるパチスロ機と称される遊技機が知ら
れている。
【１４５６】
　このような遊技機においては、開始操作をスタートスイッチにより検出すると、乱数値
を抽出して抽籤を行う（以下、この抽籤の結果を「内部当籤役」という。）とともに、ス
テッピングモータを駆動制御して複数のリールの回転を開始させる制御を行い、停止操作
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をストップスイッチにより検出すると、ステッピングモータを駆動制御し、内部当籤役に
基づいて複数のリールの回転を停止させる制御を行う。
【１４５７】
　また、近年、内部当籤役に決定された役を取りこぼすことがないように、内部当籤役を
成立させるための情報など遊技者にとって有利な情報を、遊技者に対して報知する遊技機
が知られている。なお、このように遊技者が有利となるような情報を報知することを、一
般にナビする（ナビを行う）などといい、ナビが行われる期間をＡＴ（assist time）と
いう。こうしたＡＴ機能を搭載した遊技機によれば、ナビを行うか否かを制御することで
遊技者に払い出す遊技媒体の数が制御されるため、遊技者は、ＡＴを継続するＡＴゲーム
数（ナビゲーム数）が増加することを望むことになる。
【１４５８】
　ＡＴゲーム数を増加させるための工夫はこれまで様々な観点からなされてきており、例
えば、特開２０１０－０５７７３２号公報には、内部当籤役としてスイカやチェリーなど
の特定の役が決定されるとＡＴゲーム数を増加させる（ＡＴゲーム数を上乗せさせる）遊
技機が開示されている。
【１４５９】
［発明の概要］
［発明が解決しようとする課題］
　このような遊技機によれば、内部当籤役に応じて特典が付与（ＡＴゲーム数が増加）さ
れるため、遊技者は内部当籤役の結果に着目して遊技を行うことになり、遊技の興趣が向
上するものの、特典の付与に関する演出には、更なる改善の余地があった。
【１４６０】
　本発明はこのような要望に鑑みてなされたものであり、特典付与の報知に関して興趣が
向上する演出を実現可能な遊技機を提供することを目的とする。
【１４６１】
［課題を解決するための手段］
　上記の目的を達成するために、本発明は、以下のような遊技機を提供する。
【１４６２】
　本発明に係る遊技機は、複数の識別表示を変動表示可能な可変表示手段（例えば、リー
ル３Ｌ、３Ｃ、３Ｒ）と、前記可変表示手段を用いた遊技の進行を制御する遊技制御手段
（例えば、主制御基板７１）と、を備える遊技機であって、遊技を行う遊技状態として、
所定の遊技状態（例えば、通常区間）と、前記所定の遊技状態とは異なる特定の遊技状態
（例えば、「ＡＲＴ」）と、を含む複数の遊技状態を有し、所定の条件を満たすと、前記
特定の遊技状態を継続可能な期間を延長する上乗せ量（例えば、上乗せゲーム数）を決定
可能な上乗せ決定手段（例えば、主制御基板７１）と、前記上乗せ決定手段が決定した前
記上乗せ量分だけ、前記特定の遊技状態を継続可能な期間を延長する上乗せ制御手段（例
えば、主制御基板７１）と、前記上乗せ量を報知することなく未報知のまま保持可能な上
乗せ潜伏手段（例えば、副制御基板７２）と、特定の条件を満たすと（例えば、「Ｆ＿Ｓ
ＰリプＡ１」等の当籤時）、前記上乗せ潜伏手段が保持している未報知の前記上乗せ量の
少なくとも一部を遊技者に対して報知可能な報知手段（例えば、副制御基板７２、表示ユ
ニット１００）と、前記上乗せ潜伏手段が保持している未報知の前記上乗せ量に応じて、
複数の演出ステージの中から一の演出ステージを決定可能な演出ステージ決定手段（例え
ば、副制御基板７２）と、を更に備え、前記報知手段は、前記演出ステージ決定手段が決
定した前記一の演出ステージに対応する上乗せ報知演出により未報知の前記上乗せ量を遊
技者に対して報知可能であることを特徴とする。
【１４６３】
　このような遊技機によれば、内部的に上乗せが行われた場合、報知することなく未報知
のまま保持されることがあり、未報知のまま保持された上乗せ量は、その後、特定の条件
を満たすと報知される。これにより、少ない上乗せ量が決定される度に上乗せの報知を行
う場合に比べて、一度に報知可能な上乗せ量を多くすることができ、特典付与の報知演出
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に伴い遊技の興趣を向上させることができる。また、本発明に係る遊技機では、未報知の
上乗せ量に応じて演出ステージを決定し、この演出ステージに対応する報知演出により未
報知の上乗せ量を報知する。遊技者にとってみれば、演出ステージから未報知の上乗せ量
を予測することができ、例えば、未報知の上乗せ量が多い場合に決定される演出ステージ
に移行した場合には、その後の遊技に期待を持つことができる。また、演出ステージに対
応する報知演出により未報知の上乗せ量を報知するため、例えば、未報知の上乗せ量が多
い場合に決定される演出ステージではより賑やかな演出を行うなどのように多彩な演出制
御を実現することができる。
【１４６４】
　また、本発明に係る遊技機において、前記複数の可変表示手段に対応して遊技者が停止
操作可能な複数の停止操作手段（例えば、ストップボタン７Ｌ、７Ｃ、７Ｒ）と、複数の
役の中から決定された当籤役と前記複数の停止操作手段を介した停止操作とに応じて、前
記複数の可変表示手段の変動表示を停止させることで結果表示を導出可能な停止制御手段
（例えば、主制御基板７１）と、を更に備え、前記複数の役には、前記複数の停止操作手
段に対する第１の操作態様で停止操作を行った場合に前記複数の可変表示手段に第１の結
果表示（例えば、リプレイ）が導出され、前記複数の停止操作手段に対する第２の操作態
様で停止操作を行った場合に前記複数の可変表示手段に第２の結果表示（例えば、赤ＢＡ
Ｒリプ）が導出され、前記複数の停止操作手段に対する第３の操作態様で停止操作を行っ
た場合に前記複数の可変表示手段に第３の結果表示（例えば、Ｗ揃いリプ）が導出される
特定役（例えば、「Ｆ＿ＳＰリプＢ１」）が含まれ、未報知の前記上乗せ量が所定値（例
えば、１００）未満の場合に前記特定役が前記当籤役として決定されると、前記第１の操
作態様を遊技者に対して報知可能で、未報知の前記上乗せ量が所定値以上特定値（例えば
、１５０）未満の場合に前記特定役が前記当籤役として決定されると、前記第２の操作態
様を遊技者に対して報知可能で、未報知の前記上乗せ量が特定値以上の場合に前記特定役
が前記当籤役として決定されると、前記第３の操作態様を遊技者に対して報知可能な操作
態様報知手段を更に備え、前記報知手段は、未報知の前記上乗せ量が所定値未満の場合に
前記特定役が前記当籤役として決定されると、前記上乗せ報知演出を行うことなく、未報
知の前記上乗せ量が所定値以上特定値未満の場合に前記特定役が前記当籤役として決定さ
れると、前記所定値分の上乗せ量を報知する前記上乗せ報知演出を行い、未報知の前記上
乗せ量が特定値以上の場合に前記特定役が前記当籤役として決定されると、前記特定値分
の上乗せ量を報知する前記上乗せ報知演出を実行可能であることとしてもよい。
【１４６５】
　このような遊技機によれば、報知する未報知の上乗せ量と、結果表示を導出するために
報知する操作態様とを対応付けることができる。具体的には、上乗せ量を報知しない場合
には、第１の結果表示が導出される操作態様を報知し、所定値分の上乗せ量を報知する場
合には、第２の結果表示が導出される操作態様を報知し、特定値分の上乗せ量を報知する
場合には、第３の結果表示が導出される操作態様を報知する。結果表示（図柄）を揃えて
上乗せする遊技性は、遊技者からしても好ましいものであるため、報知演出を行う際に特
定の結果表示の導出を促すことで、遊技の興趣を向上させることができる。
【１４６６】
［発明の効果］
　本発明によれば、特典付与の報知に関して興趣が向上する演出を実現することができる
。
【１４６７】
［付記１２］
　付記１２の遊技機は、以下の通りである。
【１４６８】
［背景技術］
【１４６９】
　従来、遊技者により、メダルやコインなどの遊技媒体が投入（以下、「投入操作」とい
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う。）され、スタートレバーが操作（以下、「開始操作」という。）されると、複数の図
柄がそれぞれの表面に配された複数のリールの回転が開始し、ストップボタンが操作（以
下、「停止操作」という。）されると、複数のリールの回転が停止し、その結果表示され
た図柄の組合せに応じて特典が付与される、いわゆるパチスロ機と称される遊技機が知ら
れている。
【１４７０】
　このような遊技機においては、開始操作をスタートスイッチにより検出すると、乱数値
を抽出して抽籤を行う（以下、この抽籤の結果を「内部当籤役」という。）とともに、ス
テッピングモータを駆動制御して複数のリールの回転を開始させる制御を行い、停止操作
をストップスイッチにより検出すると、ステッピングモータを駆動制御し、内部当籤役に
基づいて複数のリールの回転を停止させる制御を行う。
【１４７１】
　また、近年、内部当籤役に決定された役を取りこぼすことがないように、内部当籤役を
成立させるための情報など遊技者にとって有利な情報を、遊技者に対して報知する遊技機
が知られている。なお、このように遊技者が有利となるような情報を報知することを、一
般にナビする（ナビを行う）などといい、ナビが行われる期間をＡＴ（assist time）と
いう。こうしたＡＴ機能を搭載した遊技機によれば、ナビを行うか否かを制御することで
遊技者に払い出す遊技媒体の数が制御されるため、遊技者は、ＡＴを継続するＡＴゲーム
数（ナビゲーム数）が増加することを望むことになる。
【１４７２】
　ＡＴゲーム数を増加させるための工夫はこれまで様々な観点からなされてきており、例
えば、特開２０１０－０５７７３２号公報には、内部当籤役としてスイカやチェリーなど
の特定の役が決定されるとＡＴゲーム数を増加させる（ＡＴゲーム数を上乗せさせる）遊
技機が開示されている。
【１４７３】
［発明の概要］
［発明が解決しようとする課題］
　このような遊技機によれば、内部当籤役に応じて特典が付与（ＡＴゲーム数が増加）さ
れるため、遊技者は内部当籤役の結果に着目して遊技を行うことになり、遊技の興趣が向
上するものの、特典の付与に関する演出には、更なる改善の余地があった。
【１４７４】
　本発明はこのような要望に鑑みてなされたものであり、特典付与の報知に関して興趣が
向上する演出を実現可能な遊技機を提供することを目的とする。
【１４７５】
［課題を解決するための手段］
　上記の目的を達成するために、本発明は、以下のような遊技機を提供する。
【１４７６】
　本発明に係る遊技機は、複数の識別表示を変動表示可能な可変表示手段（例えば、リー
ル３Ｌ、３Ｃ、３Ｒ）と、前記可変表示手段を用いた遊技の進行を制御する遊技制御手段
（例えば、主制御基板７１）と、を備える遊技機であって、所定の条件を満たすと、特定
の遊技状態（例えば、有利区間）を開始可能な特定状態開始手段（例えば、主制御基板７
１）と、前記特定の遊技状態に関する第１数値（例えば、消化済みのゲーム数）を計数可
能な計数手段（例えば、主制御基板７１）と、前記特定の遊技状態を継続可能な残り期間
を示す第２数値（例えば、残りゲーム数）が終了閾値（例えば、０）に達すると前記特定
の遊技状態を終了するとともに、少なくとも前記計数手段が計数する前記第１数値が所定
の終了条件（例えば、ゲーム数リミッタの発動条件）を満たす場合は前記第２数値の値が
前記終了閾値に達していないときであっても前記特定の遊技状態を終了させる特定状態終
了手段（例えば、主制御基板７１）と、前記第２数値のうちの所定第２数値（例えば、報
知済みの残りゲーム数）を、前記特定の遊技状態を継続可能な残り期間として報知可能な
残期間報知手段（例えば、副制御基板７２、表示ユニット１００）と、前記第２数値のう
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ちの前記所定第２数値以外の特定第２数値（例えば、未報知の残りゲーム数）を、前記残
り期間として報知することなく未報知のまま保持可能な残期間潜伏手段（例えば、副制御
基板７２）と、特定の条件を満たすと、前記残期間潜伏手段が保持している未報知の前記
特定第２数値の一部を前記残り期間として報知するとともに、報知した値に応じて前記所
定第２数値及び前記特定第２数値を更新する上乗せ報知手段（例えば、副制御基板７２、
表示ユニット１００）と、複数の演出ステージの中から一の演出ステージを決定可能な演
出ステージ決定手段（例えば、副制御基板７２）と、を更に備え、前記複数の演出ステー
ジとして、前記上乗せ報知手段が前記報知を行う頻度が所定の頻度である第１演出ステー
ジ及び前記頻度が前記第１演出ステージよりも高い第２演出ステージと、後に前記第１数
値が前記所定の終了条件を満たすことが決まっている状態においてのみ決定され得る専用
演出ステージとを有し、前記演出ステージ決定手段は、前記第１数値が前記所定の終了条
件を満たすことが決まっている前記状態において、前記第１数値と前記所定第２数値との
和が第１の閾値の範囲内となる第１の状況では所定の確率で前記専用演出ステージを前記
一の演出ステージとして決定可能、かつ、前記第１数値と前記所定第２数値との和が前記
第１の閾値よりも大きな値である第２の閾値の範囲内となる第２の状況では前記所定の確
率よりも高い確率で前記専用演出ステージを前記一の演出ステージとして決定可能であり
、前記一の演出ステージとして前記専用演出ステージを決定しない場合には、前記特定第
２数値に応じた確率で前記第２演出ステージを前記一の演出ステージとして決定可能であ
ることを特徴とする。
【１４７７】
　このような遊技機によれば、特定の遊技状態の残り期間は、一部（所定第２数値）が報
知され、残りの一部（特定第２数値）が未報知のまま保持されるが、この未報知の残り期
間は、演出ステージに応じた頻度で遊技者に対して報知（すなわち、上乗せ）される。こ
のように残り期間の報知（上乗せ）を演出ステージに応じてコントロールすることで、演
出態様をきめ細かく制御することができ、遊技の興趣を向上させることができる。すなわ
ち、未報知の残り期間が大きいほど残り期間の報知を行う頻度が高い第２演出ステージが
決定されるため、遊技者は、第２演出ステージに移行できた場合には、報知演出が行われ
ることについての期待を持つことができる。
【１４７８】
　また、本発明に係る遊技機では、特定の遊技状態を消化した期間（第１数値）が所定の
終了条件を満たすと、残り期間（第２数値）に関わらず特定の遊技状態を終了するところ
、残り期間から将来、所定の終了条件を満たすことが決まっている状態では、専用演出ス
テージに移行することがある。遊技者からすると、専用演出ステージに移行した場合には
、第１数値が終了条件を満たすまで特定の遊技状態が継続することを把握できるため、そ
の後の遊技を安心して行うことができる。このとき、専用演出ステージへの移行は、第１
数値（消化済みの期間）と所定第２数値（報知済みの残り期間）との和が大きいほど高い
確率で行われ、所定の終了条件を満たすことが決まっている状態であっても、特定第２数
値（未報知の残り期間）が大きい場合には、専用演出ステージに移行することなく、例え
ば、第２演出ステージなどに移行して、報知演出が行われる。遊技者にとってみれば、報
知（上乗せ）演出が行われると興趣が向上するため、本発明に係る遊技機のように、残り
期間の報知状況に応じて演出態様をコントロールすることで、遊技の興趣を向上させるこ
とができる。
【１４７９】
［発明の効果］
　本発明によれば、特典付与の報知に関して興趣が向上する演出を実現することができる
。
【１４８０】
［付記１３］
　付記１３の遊技機は、以下の通りである。
【１４８１】
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［背景技術］
【１４８２】
　従来、遊技者により、メダルやコインなどの遊技媒体が投入（以下、「投入操作」とい
う。）され、スタートレバーが操作（以下、「開始操作」という。）されると、複数の図
柄がそれぞれの表面に配された複数のリールの回転が開始し、ストップボタンが操作（以
下、「停止操作」という。）されると、複数のリールの回転が停止し、その結果表示され
た図柄の組合せに応じて特典が付与される、いわゆるパチスロ機と称される遊技機が知ら
れている。
【１４８３】
　このような遊技機においては、開始操作をスタートスイッチにより検出すると、乱数値
を抽出して抽籤を行う（以下、この抽籤の結果を「内部当籤役」という。）とともに、ス
テッピングモータを駆動制御して複数のリールの回転を開始させる制御を行い、停止操作
をストップスイッチにより検出すると、ステッピングモータを駆動制御し、内部当籤役に
基づいて複数のリールの回転を停止させる制御を行う。
【１４８４】
　また、近年、内部当籤役に決定された役を取りこぼすことがないように、内部当籤役を
成立させるための情報など遊技者にとって有利な情報を、遊技者に対して報知する遊技機
が知られている。なお、このように遊技者が有利となるような情報を報知することを、一
般にナビする（ナビを行う）などといい、ナビが行われる期間をＡＴ（assist time）と
いう。
【１４８５】
　このようなＡＴ機能を有する遊技機として、例えば、特開２０１０－２３３７２１号公
報には、所定のゲーム数を１セットとして有利状態（ＡＴ）を行い、１セットの有利状態
が終了した後に有利状態を再度開始することを煽る演出期間を設けた遊技機が開示されて
いる。このような遊技機によれば、有している有利状態のセット数に関わらず、１セット
の有利状態が終了しても再び次のセットの有利状態が開始されるかもしれないという期待
を遊技者に与えることができ、遊技の興趣が向上する。
【１４８６】
［発明の概要］
［発明が解決しようとする課題］
　ところで、上述の遊技機では、残りのセット数が無い場合であっても、１セットの有利
状態の終了後に再度の有利状態を煽る演出が行われるが、残りのセット数が無いことを遊
技者に把握されている場合には、この演出が意味をなさず、却って遊技の興趣を低下させ
てしまう恐れがある。
【１４８７】
　本発明はこのような要望に鑑みてなされたものであり、特定の遊技状態の終了に際して
遊技の興趣が低下してしまうことを抑制可能な遊技機を提供することを目的とする。
【１４８８】
［課題を解決するための手段］
　上記の目的を達成するために、本発明は、以下のような遊技機を提供する。
【１４８９】
　本発明に係る遊技機は、複数の識別表示を変動表示可能な可変表示手段（例えば、リー
ル３Ｌ、３Ｃ、３Ｒ）と、前記可変表示手段を用いた遊技の進行を制御する遊技制御手段
（例えば、主制御基板７１）と、を備える遊技機であって、所定の条件を満たすと、特定
の遊技状態（例えば、有利区間）を開始可能な特定状態開始手段（例えば、主制御基板７
１）と、前記特定の遊技状態に関する数値を計数可能な計数手段（例えば、主制御基板７
１）と、前記計数手段が計数する前記数値が特定条件を満たすと（例えば、１５００回に
達すると）、前記特定の遊技状態を継続可能な残り期間に関わらず前記特定の遊技状態を
終了する特定状態終了手段（例えば、主制御基板７１）と、前記特定の遊技状態を継続可
能な残り期間が終了閾値に達すると、所定処理（例えば、ラストフリーズ）を行うか否か



(243) JP 2019-217053 A 2019.12.26

10

20

30

40

50

を決定する終了時処理決定手段（例えば、主制御基板７１）と、前記終了時処理決定手段
が前記所定処理を行うと決定すると、前記計数手段が計数する前記数値が前記特定条件を
満たすまで前記特定の遊技状態の継続を許容する終了時処理実行手段（例えば、主制御基
板７１）と、を更に備え、前記特定状態終了手段は、前記終了時処理決定手段が前記所定
処理を行わないと決定すると、前記特定の遊技状態を終了することを特徴とする。
【１４９０】
　このような遊技機によれば、特定の遊技状態に関連して計数される数値が特定条件を満
たすと、特定の遊技状態を継続可能な残り期間に関わらず強制的に特定の遊技状態を終了
する（リミット処理）。一方で、本発明に係る遊技機では、特定の遊技状態の残り期間が
終了閾値に達した場合、所定処理を行うか否かを決定し、所定処理を行うと決定された場
合には、リミット処理が行われるまで（計数される数値が特定条件を満たすまで）、特定
の遊技状態の継続を許容する。これにより、所定処理が行われた場合には、終了すると思
われた特定の遊技状態がリミット処理が行われるまで継続することになるため、特定の遊
技状態の終了に伴い遊技の興趣が低下してしまうことを抑制することができるだけでなく
、反対に、遊技者は、特定の遊技状態の終了時に強い関心を抱くことになり、興趣が向上
する。なお、リミット処理を行う場合には、特定の遊技状態は残り期間に関わらず強制的
に終了するため、所定処理が行われた場合であっても、射幸心を徒に高めてしまうことが
なく、バランスのとれた遊技性を実現することができる。すなわち、所定処理が行われた
段階で特定の遊技状態が既に長期間にわたり継続していた場合であっても、反対に短期間
しか継続していない場合であっても、特定の遊技状態は、全体としてリミット処理が行わ
れるまでしか継続しないため、遊技者に対して過度な利益を付与してしまうことがない。
【１４９１】
　また、本発明に係る遊技機において、前記終了時処理実行手段は、前記終了時処理決定
手段が前記所定処理を行うと決定すると、前記特定の遊技状態を継続可能な残り期間に少
なくとも前記数値が前記特定条件を満たすまでに要する期間を加算することとしてもよい
。
【１４９２】
　このような遊技機によれば、特定の遊技状態の終了時に所定処理を行うと決定された場
合には、特定の遊技状態を継続可能な残り期間にリミット処理が行われるまでに要する期
間を加算する結果、特定の遊技状態の終了に伴い遊技の興趣が低下してしまうことを抑制
することができるだけでなく、反対に、遊技者は、特定の遊技状態の終了時に強い関心を
抱くことになり、興趣が向上する。
【１４９３】
［発明の効果］
　本発明によれば、特定の遊技状態の終了に際して遊技の興趣が低下してしまうことを抑
制可能な遊技機を提供することができる。
【１４９４】
［付記１４］
　付記１４の遊技機は、以下の通りである。
【１４９５】
［背景技術］
【１４９６】
　従来、遊技者により、メダルやコインなどの遊技媒体が投入（以下、「投入操作」とい
う。）され、スタートレバーが操作（以下、「開始操作」という。）されると、複数の図
柄がそれぞれの表面に配された複数のリールの回転が開始し、ストップボタンが操作（以
下、「停止操作」という。）されると、複数のリールの回転が停止し、その結果表示され
た図柄の組合せに応じて特典が付与される、いわゆるパチスロ機と称される遊技機が知ら
れている。
【１４９７】
　このような遊技機においては、開始操作をスタートスイッチにより検出すると、乱数値
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を抽出して抽籤を行う（以下、この抽籤の結果を「内部当籤役」という。）とともに、ス
テッピングモータを駆動制御して複数のリールの回転を開始させる制御を行い、停止操作
をストップスイッチにより検出すると、ステッピングモータを駆動制御し、内部当籤役に
基づいて複数のリールの回転を停止させる制御を行う。
【１４９８】
　また、例えば、特開２０１５－３９５３６号公報には、遊技者にとって有利な有利状態
（例えば、ＡＲＴ状態）に移行するか否かの抽籤を行うとともに、当該抽籤結果に基づい
て本前兆状態（有利状態に移行することが決定されている前兆）又はガセ前兆状態（有利
状態に移行しない場合の前兆）に移行可能とする遊技機が知られている。
【１４９９】
［発明の概要］
［発明が解決しようとする課題］
　このような遊技機によれば、前兆（本前兆状態又はガセ前兆状態）中に有利状態への移
行を煽る演出を行うことができ、遊技の興趣を向上させることができるものの、ガセ前兆
状態に移行していた場合には、有利状態に移行することがないため、結果としてメダルを
消費してしまうばかりで恩恵もないため、遊技意欲が低減してしまうおそれがあった。
【１５００】
　本発明はこのような問題に鑑みてなされたものであり、遊技意欲の低減を抑制可能な遊
技機を提供することを目的とする。
【１５０１】
［課題を解決するための手段］
　上記の目的を達成するために、本発明は、以下のような遊技機を提供する。
【１５０２】
　本発明に係る遊技機は、複数の識別表示を変動表示可能な可変表示手段（例えば、リー
ル３Ｌ、３Ｃ、３Ｒ）と、前記可変表示手段を用いた遊技の進行を制御する遊技制御手段
（例えば、主制御基板７１）と、を備え、停止操作の態様を報知可能な報知状態（例えば
、有利区間）として、第１報知状態（例えば、通常有利）と、当該第１報知状態から移行
可能で当該第１報知状態よりも報知の可能性が高い第２報知状態（例えば、「ＡＲＴ」）
と、を少なくとも有し、前記報知状態に関連して計数された数値が特定値（例えば、１５
００回）に達すると、前記報知状態を継続可能な残り期間に関わらず前記報知状態を終了
するリミット処理を行う遊技機であって、非報知状態（例えば、通常区間）において第１
開始条件が満たされると、前記第１報知状態を開始可能な第１状態制御手段（例えば、主
制御基板７１）と、前記第１報知状態において第２開始条件が満たされると、前記第２報
知状態を開始可能な第２状態制御手段（例えば、主制御基板７１）と、前記第１状態制御
手段が前記第１報知状態を開始してから前記第２状態制御手段が前記第２報知状態を開始
するまでに要した期間に応じて、前記第２報知状態を継続可能な期間を決定可能な期間決
定手段（例えば、主制御基板７１）と、を更に備え、前記期間決定手段は、前記第１報知
状態を開始してから前記第２報知状態を開始するまでに要した前記期間が長いほど、前記
第２報知状態を継続可能な前記期間として長い期間を決定可能であることを特徴とする。
【１５０３】
　このような遊技機によれば、第１報知状態において第２開始条件が満たされると第２報
知状態が開始されるが、このとき開始する第２報知状態は、第１報知状態から第２報知状
態に移行するまでに要した期間に応じて決定され、当該期間が長いほど長い期間が決定さ
れる。これにより、第２報知状態に移行できずに第１報知状態に長期間滞在してしまった
場合であっても、単にメダルを消費してしまうだけでなく、その後の第２報知状態が長期
間継続することについての期待を持つことができるため、遊技意欲の低減を抑制すること
ができる。また、本発明に係る遊技機では、報知状態（第１報知状態及び第２報知状態）
に関連して計数された数値が特定値に達すると、報知状態を強制的に終了する。これによ
り第１報知状態に長期間滞在し、第２報知状態の期間として長い期間が決定された場合で
あっても、報知状態（第１報知状態及び第２報知状態）が必要以上に継続してしまうこと
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がなく、射幸心を徒に高めてしまうことを防止できる。
【１５０４】
　また、本発明に係る遊技機において、前記第１報知状態において終了条件が満たされる
と、前記第１報知状態を終了し前記非報知状態を開始可能な第３状態制御手段（例えば、
主制御基板７１）を更に備え、前記非報知状態において前記第１開始条件が満たされるま
での平均単位遊技回数は、前記第１報知状態において前記第２開始条件が満たされるまで
の平均単位遊技回数よりも少ないこととしてもよい。
【１５０５】
　このような遊技機によれば、非報知状態から第１報知状態への移行と、第１報知状態か
ら第２報知状態への移行とでは、前者の方が移行頻度が高い。上述のように、第１報知状
態は滞在期間が長いほど第２報知状態の期間が長くなるため、遊技者にとってみれば１段
階目のチャンス（第１報知状態）が近く感じ、遊技を続ける要素となる。一方で、第２開
始条件を満たすよりも前に終了条件を満たしてしまうと非報知状態に移行してしまうため
、１段階目のチャンス（第１報知状態）に移行した場合であっても、必ず第２報知状態に
移行するわけではなく、非報知状態に移行してしまうこともあるため、射幸心を徒に高め
てしまうことがなく、遊技のバランスを図ることができる。
【１５０６】
［発明の効果］
　本発明によれば、遊技意欲の低減を抑制可能な遊技機を提供することができる。
【１５０７】
［付記１５］
　付記１５の遊技機は、以下の通りである。
【１５０８】
［背景技術］
【１５０９】
　従来、遊技者により、メダルやコインなどの遊技媒体が投入（以下、「投入操作」とい
う。）され、スタートレバーが操作（以下、「開始操作」という。）されると、複数の図
柄がそれぞれの表面に配された複数のリールの回転が開始し、ストップボタンが操作（以
下、「停止操作」という。）されると、複数のリールの回転が停止し、その結果表示され
た図柄の組合せに応じて特典が付与される、いわゆるパチスロ機と称される遊技機が知ら
れている。
【１５１０】
　このような遊技機においては、開始操作をスタートスイッチにより検出すると、乱数値
を抽出して抽籤を行う（以下、この抽籤の結果を「内部当籤役」という。）とともに、ス
テッピングモータを駆動制御して複数のリールの回転を開始させる制御を行い、停止操作
をストップスイッチにより検出すると、ステッピングモータを駆動制御し、内部当籤役に
基づいて複数のリールの回転を停止させる制御を行う。
【１５１１】
　また、近年、内部当籤役に決定された役を取りこぼすことがないように、内部当籤役を
成立させるための情報など遊技者にとって有利な情報を、遊技者に対して報知する遊技機
が知られている。なお、このように遊技者が有利となるような情報を報知することを、一
般にナビする（ナビを行う）などといい、ナビが行われる期間をＡＴ（assist time）と
いう。このようなＡＴ機能を有する遊技機として、特開２０１７－１８５０９９号公報に
は、ＡＴ等の有利区間に移行した場合に主制御部が管理する区間表示器（ＡＴ当籤の報知
ランプ）を点灯させることで、有利区間中であることを報知する遊技機が開示されている
。
【１５１２】
［発明の概要］
［発明が解決しようとする課題］
　このような遊技機によれば、主制御側で有利区間を管理するため、遊技性が明瞭となる
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反面、区間表示器が点灯するか否かのみで有利区間（ＡＴ）への移行の当否が察知できて
しまうため、遊技者が区間表示器にのみ集中してしまい、映像や音声などの演出に対する
興味が薄れてしまう恐れがある。
【１５１３】
　本発明はこのような問題に鑑みてなされたものであり、有利な状態への移行の当否を確
実に報知しつつも、遊技者が演出に対する興味を失うことのない遊技機を提供することを
目的とする。
【１５１４】
［課題を解決するための手段］
　上記の目的を達成するために、本発明は、以下のような遊技機を提供する。
【１５１５】
　本発明に係る遊技機は、複数種類の識別情報を変動表示可能な可変表示部（例えば、リ
ール３Ｌ、３Ｃ、３Ｒ）を備え、前記可変表示部を変動表示した後、遊技者の停止操作に
基づいて前記可変表示部の変動表示を停止することで表示結果を導出し、該表示結果に応
じた特典を付与可能な遊技機において、遊技の進行を制御する遊技制御部（例えば、主制
御基板７１）と、演出を制御する演出制御部（例えば、副制御基板７２）と、遊技者が停
止操作可能な停止操作手段（例えば、ストップボタン７Ｌ、７Ｃ、７Ｒ）と、遊技状態の
移行を決定可能な移行決定手段（例えば、主制御基板７１）と、少なくとも通常状態（例
えば、通常区間）と、当該通常状態よりも有利な有利状態（例えば、有利区間）とに遊技
状態を制御可能な状態制御手段（例えば、主制御基板７１）と、遊技者にとって有利な停
止操作態様を指示可能な指示手段（例えば、主制御基板７１、報知ランプ１４７ａ、副制
御基板７２、表示ユニット１００）と、を備え、前記有利状態には、出玉率が１よりも低
い第１状態（例えば、演出区間）と、当該第１状態よりも前記指示手段による指示の発生
頻度の高い第２状態（例えば、増加区間）と、が少なくとも含まれ、前記通常状態におい
て前記移行決定手段は、少なくとも前記第１状態に移行する第１パターン（例えば、通常
区間から演出区間に移行するパターン）と、前記第１状態に移行した後に前記第２状態に
移行する第２パターン（例えば、通常区間から演出区間を経由して増加区間に移行するパ
ターン）とを決定可能であり、遊技状態が前記第２状態であることを報知可能であり、前
記遊技制御部により制御される報知手段（例えば、状態表示器１４７ｂ）と、前記移行決
定手段により遊技状態が前記第２状態へ移行する旨の決定がされたことを報知する特定演
出を実行可能であり、前記演出制御部により制御される報知演出実行手段（例えば、表示
ユニット１００）と、を備え、前記報知手段により遊技状態が前記第２状態であることが
報知されるよりも前の前記第１状態の単位遊技において、前記報知演出実行手段により前
記特定演出が実行可能であることを特徴とする。
【１５１６】
　このような遊技機によれば、遊技状態が第２状態である場合、報知手段によりその旨が
報知される。ここで、報知手段は、遊技の進行を制御する遊技制御部により制御されるた
め、遊技者にとって有利な第２状態への移行の当否を、メイン（遊技制御部）側で確実に
報知することができる。また、本発明に係る遊技機では、通常状態から有利状態に移行す
る場合、第１パターンで移行したときであっても、第２パターンで移行したときであって
も、第１状態に一度移行するが、この第１状態中にサブ（演出制御部）側で制御する報知
演出実行手段において特定演出を実行する。このとき、本発明に係る遊技機では、メイン
（遊技制御部）側での報知が行われるよりも前の単位遊技において、サブ（演出制御部）
側において演出を実行するため、演出実行時において遊技者は第２状態への移行に当籤し
ているか否かを把握するすべがなく、演出に対する興味を失うことがない。
【１５１７】
　また、本発明に係る遊技機において、前記状態制御手段は、前記第１パターンが決定さ
れたことに基づいて前記第１状態に制御する期間の長さと、前記第２パターンが決定され
たことに基づいて前記第１状態に制御する期間の長さとを、同じ長さに設定可能であるこ
ととしてもよい。
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【１５１８】
　このような遊技機によれば、第１パターンで移行したときであっても、第２パターンで
移行したときであっても、第１状態に制御する期間の長さが同じであるため、第１状態の
期間の長さから、その後、第２状態に移行するか否かを把握することができない。遊技者
にとってみれば、第１状態中にその後の展開を予測することができないため、最後まで興
味を失うことなく遊技を行うことになり、遊技の興趣を向上させることができる。
【１５１９】
［発明の効果］
　本発明によれば、有利な状態への移行の当否を確実に報知しつつも、遊技者が演出に対
する興味を失うことのない遊技機を提供することができる。
【１５２０】
［付記１６］
　付記１６の遊技機は、以下の通りである。
【１５２１】
［背景技術］
【１５２２】
　従来、遊技者により、メダルやコインなどの遊技媒体が投入（以下、「投入操作」とい
う。）され、スタートレバーが操作（以下、「開始操作」という。）されると、複数の図
柄がそれぞれの表面に配された複数のリールの回転が開始し、ストップボタンが操作（以
下、「停止操作」という。）されると、複数のリールの回転が停止し、その結果表示され
た図柄の組合せに応じて特典が付与される、いわゆるパチスロ機と称される遊技機が知ら
れている。
【１５２３】
　このような遊技機においては、開始操作をスタートスイッチにより検出すると、乱数値
を抽出して抽籤を行う（以下、この抽籤の結果を「内部当籤役」という。）とともに、ス
テッピングモータを駆動制御して複数のリールの回転を開始させる制御を行い、停止操作
をストップスイッチにより検出すると、ステッピングモータを駆動制御し、内部当籤役に
基づいて複数のリールの回転を停止させる制御を行う。
【１５２４】
　また、近年、内部当籤役に決定された役を取りこぼすことがないように、内部当籤役を
成立させるための情報など遊技者にとって有利な情報を、遊技者に対して報知する遊技機
が知られている。なお、このように遊技者が有利となるような情報を報知することを、一
般にナビする（ナビを行う）などといい、ナビが行われる期間をＡＴ（assist time）と
いう。
【１５２５】
　このようなＡＴ機能を有する遊技機として、例えば、特開２０１７－１５３７２４号公
報には、ＡＴが長期間にわたり継続すると（例えば、１５００回）、残りのゲーム数に関
わらず強制的にＡＴを終了させるリミット処理を行う遊技機が開示されている。このよう
な遊技機によれば、遊技者にとって有利な状態が無制限に継続してしまうことを防止でき
るため、遊技の射幸性が徒に高まってしまうことを抑制することができる。
【１５２６】
［発明の概要］
［発明が解決しようとする課題］
　ところで、遊技者にとって有利な状態を終了させる場合（リミット処理による終了か残
りゲーム数の消化による終了かに関わらず）、終了させる状態に関する全ての情報がリセ
ット（初期化）されてしまうため、その後の遊技が単調になってしまう恐れがあった。
【１５２７】
　本発明はこのような問題に鑑みてなされたものであり、関連する情報をリセットしつつ
も、その後の遊技性の幅を広げることが可能な遊技機を提供することを目的とする。
【１５２８】
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［課題を解決するための手段］
　上記の目的を達成するために、本発明は、以下のような遊技機を提供する。
【１５２９】
　本発明に係る遊技機は、複数の識別情報を変動表示可能な複数の可変表示手段（例えば
、リール３Ｌ、３Ｃ、３Ｒ）と、複数の役の中から決定された当籤役に応じて前記複数の
可変表示手段の変動表示を停止させることで結果表示を導出可能な停止制御手段（例えば
、主制御基板７１）と、を有する遊技機であって、前記結果表示には、特定の状態（例え
ば、ＡＲＴの終了時）に対応付けられた特定結果表示（例えば、右下がりリプレイ）が含
まれ、前記特定結果表示が導出された状態で所定のリセット制御（例えば、ＡＲＴに関す
る情報の初期化）が行われた場合に、当該リセット制御からの復帰後に導出されている前
記特定結果表示に基づき前記特定の状態（例えば、ＡＲＴの終了時であること）をセット
する状態制御手段（例えば、主制御基板７１）を更に備えることを特徴とする。
【１５３０】
　このように本発明に係る遊技機では、特定結果表示を特定の状態に紐づけておき、所定
のリセット制御が行われた後に（復帰後に）、その時点で導出されている特定結果表示か
ら特定の状態であることを読み出す。すなわち、特定結果表示が導出された状態で所定の
リセット制御が行われた場合、リセット制御に伴い関連する情報が初期化されるものの、
導出されている特定結果表示から特定の状態であることをセットすることができる。これ
により、関連する情報をリセットした後であっても、復帰後に認識した特定の状態である
ことを用いて遊技性の幅を広げることができる。
【１５３１】
　また、本発明に係る遊技機において、前記特定結果表示が導出されたことに応じて、所
定の遊技状態（例えば、ＡＲＴ）を終了する終了手段（例えば、主制御基板７１）と、前
記終了手段が前記所定の遊技状態を終了すると、前記所定の遊技状態に関する情報をリセ
ットする初期化手段（例えば、主制御基板７１）と、を更に備え、前記状態制御手段は、
前記初期化手段による前記情報のリセットの後に、導出されている前記特定結果表示に基
づき前記所定の遊技状態の終了時であることをセットすることとしてもよい。
【１５３２】
　このような遊技機によれば、特定結果表示が導出された場合、終了手段が所定の遊技状
態を終了するとともに、初期化手段が所定の遊技状態に関する情報をリセットする。そし
て、本発明に係る遊技機では、初期化手段によるリセットの後に、導出されている特定結
果表示から所定の遊技状態の終了時であることをセットする。これにより、従来の遊技機
であれば、初期化手段によるリセットに伴い遊技機側では単に「所定の遊技状態ではない
（例えば、通常の遊技状態）」ことのみしか把握できなかったが、本発明に係る遊技機で
は、「所定の遊技状態が終了した直後」の通常の遊技状態であることを把握することがで
きる。その結果、例えば、通常の遊技状態から所定の遊技状態への移行を、所定の遊技状
態の終了直後とそれ以外とで異ならせることで、所定の遊技状態の終了後に、所定の遊技
状態への引き戻しが行われ易いといった遊技性を持たせることができる。
【１５３３】
［発明の効果］
　本発明によれば、関連する情報をリセットしつつも、その後の遊技性の幅を広げること
ができる。
【１５３４】
［付記１７］
　付記１７の遊技機は、以下の通りである。
【１５３５】
［背景技術］
【１５３６】
　従来、遊技者により、メダルやコインなどの遊技媒体が投入（以下、「投入操作」とい
う。）され、スタートレバーが操作（以下、「開始操作」という。）されると、複数の図
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柄がそれぞれの表面に配された複数のリールの回転が開始し、ストップボタンが操作（以
下、「停止操作」という。）されると、複数のリールの回転が停止し、その結果表示され
た図柄の組合せに応じて特典が付与される、いわゆるパチスロ機と称される遊技機が知ら
れている。
【１５３７】
　このような遊技機においては、開始操作をスタートスイッチにより検出すると、乱数値
を抽出して抽籤を行う（以下、この抽籤の結果を「内部当籤役」という。）とともに、ス
テッピングモータを駆動制御して複数のリールの回転を開始させる制御を行い、停止操作
をストップスイッチにより検出すると、ステッピングモータを駆動制御し、内部当籤役に
基づいて複数のリールの回転を停止させる制御を行う。
【１５３８】
　また、近年、内部当籤役に決定された役を取りこぼすことがないように、内部当籤役を
成立させるための情報など遊技者にとって有利な情報を、遊技者に対して報知する遊技機
が知られている。なお、このように遊技者が有利となるような情報を報知することを、一
般にナビする（ナビを行う）などといい、ナビが行われる期間をＡＴ（assist time）と
いう。
【１５３９】
　このようなＡＴ機能を有する遊技機として、例えば、特開２０１７－１５３７２４号公
報には、ＡＴが長期間にわたり継続すると（例えば、１５００回）、残りのゲーム数に関
わらず強制的にＡＴを終了させるリミット処理を行う遊技機が開示されている。このよう
な遊技機によれば、遊技者にとって有利な状態が無制限に継続してしまうことを防止でき
るため、遊技の射幸性が徒に高まってしまうことを抑制することができる。
【１５４０】
［発明の概要］
［発明が解決しようとする課題］
　ところで、遊技者にとって有利な状態を終了させる場合（リミット処理による終了か残
りゲーム数の消化による終了かに関わらず）、終了させる状態に関する全ての情報がリセ
ット（初期化）されてしまうため、その後の遊技が単調になってしまう恐れがあった。
【１５４１】
　本発明はこのような問題に鑑みてなされたものであり、所定の遊技状態が終了した後の
遊技性の幅を広げることが可能な遊技機を提供することを目的とする。
【１５４２】
［課題を解決するための手段］
　上記の目的を達成するために、本発明は、以下のような遊技機を提供する。
【１５４３】
　本発明に係る遊技機は、複数の識別表示を変動表示可能な可変表示手段（例えば、リー
ル３Ｌ、３Ｃ、３Ｒ）と、前記可変表示手段を用いた遊技の進行を制御する遊技制御手段
（例えば、主制御基板７１）と、を備え、停止操作の態様を報知可能な報知状態（例えば
、通常区間）として、第１報知状態（例えば、通常有利）と、当該第１報知状態から移行
可能で当該第１報知状態よりも報知の可能性が高い第２報知状態（例えば、「ＡＲＴ」）
と、を少なくとも有し、前記報知状態に関連して計数された数値が特定値（例えば、１５
００回）に達すると、前記報知状態を継続可能な残り期間に関わらず前記報知状態を終了
するリミット処理を行う遊技機であって、所定の開始条件が満たされると前記第２報知状
態を開始し、所定の終了条件が満たされると前記第２報知状態を終了する状態制御手段（
例えば、主制御基板７１）と、前記状態制御手段による前記第２報知状態の終了時にリセ
ット操作を受け付け可能な操作受付手段（例えば、主制御基板７１）と、を更に備え、前
記状態制御手段は、前記操作受付手段が前記リセット操作を受け付けると、前記第２報知
状態の終了後に非報知状態を開始し、前記操作受付手段が前記リセット操作を受け付けな
いと、前記第２報知状態の終了後に前記第１報知状態を開始することを特徴とする。
【１５４４】
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　このような遊技機によれば、第２報知状態の終了時にリセット操作を受け付けることが
でき、遊技者がリセット操作を行った場合には、第２報知状態の終了後に非報知状態に移
行し、リセット操作を行わない場合には、第２報知状態の終了後に第１報知状態に移行す
る。第１報知状態は、停止操作の態様が報知される報知状態であるとともに、第２報知状
態へ移行可能な遊技状態であるため、リセット操作を行わずに第１報知状態に移行した場
合には、終了した第２報知状態への移行（引き戻し）に期待を持つことができる。一方で
、本発明に係る遊技機では、報知状態（第１報知状態及び第２報知状態）に関連して計数
された数値が特定値に達すると、報知状態を強制的に終了する（リミット処理）。ここで
、リセット操作を行わない場合には、第２報知状態の終了後も報知状態（第１報知状態）
中であるため、報知状態に関する数値の計数が継続し、その後、リミット処理が行われ易
くなる。そのため、リセット操作を行わない場合、引き戻しに期待を持つことができるも
のの、リミット処理が行われ易くなるというデメリットも生じてしまう。遊技者にとって
みれば、メリット・デメリットを考慮した上で、リセット操作を行うか否かの選択を行う
ことになるため、第２報知状態が終了した後の選択に戦略性を持たせることができ、遊技
性の幅を広げることができる。
【１５４５】
　また、本発明に係る遊技機において、前記非報知状態よりも前記第１報知状態の方が、
前記所定の開始条件を満たす確率が高いこととしてもよい。
【１５４６】
　このような遊技機によれば、リセット操作を行わずに第１報知状態に移行した場合の方
が、第２報知状態に移行し易いため、第２報知状態が終了した後の選択に戦略性を持たせ
ることができ、遊技性の幅を広げることができる。
【１５４７】
［発明の効果］
　本発明によれば、所定の遊技状態が終了した後の遊技性の幅を広げることができる。
【１５４８】
［付記１８］
　付記１８の遊技機は、以下の通りである。
【１５４９】
［背景技術］
【１５５０】
　従来、遊技者により、メダルやコインなどの遊技媒体が投入（以下、「投入操作」とい
う。）され、スタートレバーが操作（以下、「開始操作」という。）されると、複数の図
柄がそれぞれの表面に配された複数のリールの回転が開始し、ストップボタンが操作（以
下、「停止操作」という。）されると、複数のリールの回転が停止し、その結果表示され
た図柄の組合せに応じて特典が付与される、いわゆるパチスロ機と称される遊技機が知ら
れている。
【１５５１】
　このような遊技機においては、開始操作をスタートスイッチにより検出すると、乱数値
を抽出して抽籤を行う（以下、この抽籤の結果を「内部当籤役」という。）とともに、ス
テッピングモータを駆動制御して複数のリールの回転を開始させる制御を行い、停止操作
をストップスイッチにより検出すると、ステッピングモータを駆動制御し、内部当籤役に
基づいて複数のリールの回転を停止させる制御を行う。
【１５５２】
　また、近年、内部当籤役に決定された役を取りこぼすことがないように、内部当籤役を
成立させるための情報など遊技者にとって有利な情報を、遊技者に対して報知する遊技機
が知られている。なお、このように遊技者が有利となるような情報を報知することを、一
般にナビする（ナビを行う）などといい、ナビが行われる期間をＡＴ（assist time）と
いう。こうしたＡＴ機能を搭載した遊技機として、例えば、特開２０１０－０５７７３２
号公報には、内部当籤役としてスイカやチェリーなどの特定の役が決定されるとＡＴゲー
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ム数を増加させる（ＡＴゲーム数を上乗せさせる）遊技機が開示されている。
【１５５３】
［発明の概要］
［発明が解決しようとする課題］
　ところで、ＡＴ機能を搭載した従来の遊技機では、ナビが行われるＡＴ期間中が遊技者
にとって有利な遊技状態であるため、遊技者は、ＡＴ期間を目指して遊技を行うだけであ
り、遊技性が単調となっていた。
【１５５４】
　本発明はこのような要望に鑑みてなされたものであり、遊技性に富んだ遊技機を提供す
ることを目的とする。
【１５５５】
［課題を解決するための手段］
　上記の目的を達成するために、本発明は、以下のような遊技機を提供する。
【１５５６】
　本発明に係る遊技機は、複数の識別表示を変動表示可能な可変表示手段（例えば、リー
ル３Ｌ，３Ｃ，３Ｒ）と、複数の役の中から決定された当籤役に応じて前記可変表示手段
を用いた遊技の進行を制御する遊技制御手段（例えば、主制御基板７１）と、を備え、停
止操作の態様を報知可能な報知状態（例えば、有利区間）に関連して計数された第１数値
が特定値（例えば、１５００回）に達すると、前記報知状態を継続可能な残り期間に関わ
らず前記報知状態を終了して非報知状態（例えば、通常区間）を開始するリミット処理を
行う遊技機であって、前記複数の役には、特定の操作態様で停止操作を行った場合に特定
の結果表示（例えば、７揃いリプレイ）が導出され、当該特定の操作態様とは異なる所定
の操作態様で停止操作を行った場合に前記特定の結果表示とは異なる所定の結果表示（例
えば、リプレイ）が導出される特定役（例えば、「Ｆ＿択数リプ」）と、再遊技の作動に
係るリプレイ役とが含まれ、前記特定の結果表示が導出されると、前記リプレイ役が当籤
役として決定される確率が高い高ＲＴ状態を開始するＲＴ状態制御手段（例えば、主制御
基板７１）と、非報知状態において所定の開始条件が満たされると前記報知状態を開始す
る状態開始手段（例えば、主制御基板７１）と、前記状態開始手段が前記報知状態を開始
すると前記報知状態に関する第２数値を計数する計数手段（例えば、主制御基板７１）と
、前記報知状態において前記特定の結果表示（例えば、７揃いリプレイ）が導出されると
、前記報知状態を終了して前記非報知状態を開始する状態終了手段（例えば、主制御基板
７１）と、前記報知状態中に前記特定役（例えば、「Ｆ＿択数リプ」）が当籤役として決
定されると、前記特定の操作態様（例えば、７揃いリプレイの表示に必要な停止操作）を
報知可能な報知手段（例えば、主制御基板７１、報知ランプ１４７ａ、副制御基板７２、
表示ユニット１００）と、を更に備え、前記報知手段は、前記計数手段が計数する前記第
２数値が所定値に達するまでは、前記特定役が当籤役として決定された場合であっても前
記特定の操作態様を報知することなく、前記第２数値が所定値に達した後に前記特定役が
当籤役として決定された場合に前記特定の操作態様を報知することを特徴とする。
【１５５７】
　このような遊技機によれば、特定の結果表示が導出されると、報知状態が終了し非報知
状態に移行するものの、リプレイ役が当籤役として決定される確率が高い高ＲＴ状態が開
始される。すなわち、本発明に係る遊技機では、報知状態が終了し非報知状態に移行した
場合、高ＲＴ状態が開始する。これにより、本発明に係る遊技機によれば、従来の遊技機
とは反対に、報知状態から非報知状態（高ＲＴ）への移行を目指す遊技性を実現すること
ができ、興趣の向上が期待できる。ここで、特定の結果表示は、特定役の当籤時に特定の
操作態様で停止操作が行われた場合に導出されるところ、報知状態中に特定役に当籤する
と、この特定の操作態様が報知されることがある。具体的には、報知状態中に計数された
第２数値が所定値に達するまでは特定の停止態様を報知しないものの、所定値に達した後
は特定の停止態様を報知する。これにより、報知状態に一定期間滞在した場合には、その
後、（特定の停止態様が報知され）高ＲＴへの移行が期待できるため、本発明に係る遊技
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機によれば、報知状態中の期間を高ＲＴへの天井期間とすることができ、遊技者は安心し
て遊技を行うことができる。
【１５５８】
　また、本発明に係る遊技機において、前記状態開始手段が前記報知状態を開始すると、
複数の数値の中から一の数値を決定し、前記所定値としてセットする所定値設定手段（例
えば、主制御基板７１）を更に備えることとしてもよい。
【１５５９】
　このような遊技機によれば、特定の停止態様が報知されるまでの期間を任意に設定する
ことができるため、高ＲＴへの天井期間がその都度変わり、遊技の興趣が向上する。
【１５６０】
［発明の効果］
　本発明によれば、遊技性に富んだ遊技機を提供することができる。
【１５６１】
［付記１９］
　付記１９の遊技機は、以下の通りである。
【１５６２】
［背景技術］
【１５６３】
　従来、遊技者により、メダルやコインなどの遊技媒体が投入（以下、「投入操作」とい
う。）され、スタートレバーが操作（以下、「開始操作」という。）されると、複数の図
柄がそれぞれの表面に配された複数のリールの回転が開始し、ストップボタンが操作（以
下、「停止操作」という。）されると、複数のリールの回転が停止し、その結果表示され
た図柄の組合せに応じて特典が付与される、いわゆるパチスロ機と称される遊技機が知ら
れている。
【１５６４】
　このような遊技機においては、開始操作をスタートスイッチにより検出すると、乱数値
を抽出して抽籤を行う（以下、この抽籤の結果を「内部当籤役」という。）とともに、ス
テッピングモータを駆動制御して複数のリールの回転を開始させる制御を行い、停止操作
をストップスイッチにより検出すると、ステッピングモータを駆動制御し、内部当籤役に
基づいて複数のリールの回転を停止させる制御を行う。
【１５６５】
　また、近年、内部当籤役に決定された役を取りこぼすことがないように、内部当籤役を
成立させるための情報など遊技者にとって有利な情報を、遊技者に対して報知する遊技機
が知られている。なお、このように遊技者が有利となるような情報を報知することを、一
般にナビする（報知する）などといい、ナビが行われる期間をＡＴ（assist time）とい
う。
【１５６６】
　このようなＡＴ機能を有する遊技機として、例えば、特開２０１７－１５３７２４号公
報には、報知期間（ＡＴ）が長期間にわたり継続すると（例えば、１５００回）、残りの
ゲーム数に関わらず強制的に報知期間を終了させるリミット処理を行う遊技機が開示され
ている。このような遊技機によれば、遊技者にとって有利な状態が無制限に継続してしま
うことを防止できるため、遊技の射幸性が徒に高まってしまうことを抑制することができ
る。
【１５６７】
［発明の概要］
［発明が解決しようとする課題］
　ところで、このような遊技機では、非報知期間から報知期間への移行に関して高確率／
低確率のように確率を異ならせることができないため、報知期間を第１区間と第２区間の
ように分け、第２区間を従来の遊技機におけるＡＴ中とするとともに、第１区間中に第２
区間への移行確率に差をつけることで、ＡＴ（第２区間）への移行に確率差を設けること
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としている。しかしながら、第１区間は報知期間に含まれるため、このような制御では、
第１区間が長期間にわたって継続した後に第２区間（ＡＴ区間）に移行した場合、報知期
間が上限（１５００回）に到達し易くなってしまい、遊技者の興趣を損ねてしまう恐れが
ある。
【１５６８】
　本発明はこのような問題に鑑みてなされたものであり、射幸性を徒に高めてしまうこと
を抑制しつつも、遊技者の興趣を損ねることのない遊技機を提供することを目的とする。
【１５６９】
［課題を解決するための手段］
　上記の目的を達成するために、本発明は、以下のような遊技機を提供する。
【１５７０】
　本発明に係る遊技機は、複数の識別表示を変動表示可能な可変表示手段（例えば、リー
ル３Ｌ，３Ｃ，３Ｒ）と、前記可変表示手段を用いた遊技の進行を制御する遊技制御手段
（例えば、主制御基板７１）と、を備え、停止操作の態様を報知可能な報知状態（例えば
、有利区間）として、第１報知状態（例えば、通常有利）と、当該第１報知状態から移行
可能で当該第１報知状態よりも報知の可能性が高い第２報知状態（例えば、「ＡＲＴ」）
と、を少なくとも有し、前記報知状態に関連して計数された数値が特定値（例えば、１５
００回）に達すると、前記報知状態を継続可能な残り期間に関わらず前記報知状態を終了
するリミット処理を行う遊技機であって、非報知状態（例えば、通常区間）において第１
条件を満たすと、遊技状態を前記第１報知状態に移行し、前記非報知状態において第２条
件を満たすと、遊技状態を前記第２報知状態に移行し、前記第１報知状態において第３条
件を満たすと、遊技状態を前記非報知状態に移行し、前記第１報知状態において第４条件
を満たすと、遊技状態を前記第２報知状態に移行する状態制御手段を更に備え、前記非報
知状態において前記第２報知状態への移行契機となる前記第２条件を満たす確率は、前記
第１報知状態において前記第２報知状態への移行契機となる前記第３条件を満たす確率よ
りも高いことを特徴とする。
【１５７１】
　このような遊技機によれば、報知状態（第１報知状態及び第２報知状態）に関連して計
数された数値が特定値に達すると、報知状態を強制的に終了するため、報知状態（第１報
知状態及び第２報知状態）が必要以上に継続してしまうことがなく、射幸心を徒に高めて
しまうことを防止できる。また、本発明に係る遊技機では、遊技者にとってより有利な第
２報知状態への移行は、第１報知状態から行われることもあれば、非報知状態から移行す
ることもあるが、第１報知状態から移行するよりも、非報知状態からの方が第２報知状態
へ移行し易くなっている。これにより、第２報知状態へは、非報知状態から第１報知状態
を経由して移行するのではなく、第１報知状態から非報知状態を経由して第２報知状態に
移行するルートを主な移行ルートとする遊技性を実現することができる。このようにする
ことで、第２報知状態に移行した場合には、その直前の遊技状態が非報知状態であること
が多く、結果、リミット処理のために計数する数値も、第２報知状態への移行の直前に一
度リセットされる。その結果、本発明に係る遊技機によれば、リミット処理を行うことで
射幸性を徒に高めてしまうことを防止しつつも、リミット処理のために用いる数値を第２
報知状態の開始前から無駄に計数することがなく、遊技者の興趣を損ねることがない。
【１５７２】
［発明の効果］
　本発明によれば、射幸性を高めてしまうことを抑制しつつ、遊技者の興趣を損ねること
のない遊技機を提供することができる。
【１５７３】
［付記２０］
　付記２０の遊技機は、以下の通りである。
【１５７４】
［背景技術］
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【１５７５】
　従来、遊技者により、メダルやコインなどの遊技媒体が投入（以下、「投入操作」とい
う。）され、スタートレバーが操作（以下、「開始操作」という。）されると、複数の図
柄がそれぞれの表面に配された複数のリールの回転が開始し、ストップボタンが操作（以
下、「停止操作」という。）されると、複数のリールの回転が停止し、その結果表示され
た図柄の組合せに応じて特典が付与される、いわゆるパチスロ機と称される遊技機が知ら
れている。
【１５７６】
　このような遊技機においては、開始操作をスタートスイッチにより検出すると、乱数値
を抽出して抽籤を行う（以下、この抽籤の結果を「内部当籤役」という。）とともに、ス
テッピングモータを駆動制御して複数のリールの回転を開始させる制御を行い、停止操作
をストップスイッチにより検出すると、ステッピングモータを駆動制御し、内部当籤役に
基づいて複数のリールの回転を停止させる制御を行う。
【１５７７】
　また、近年、内部当籤役に決定された役を取りこぼすことがないように、内部当籤役を
成立させるための情報など遊技者にとって有利な情報を、遊技者に対して報知する遊技機
が知られている。なお、このように遊技者が有利となるような情報を報知することを、一
般にナビする（ナビを行う）などといい、ナビが行われる期間をＡＴ（assist time）と
いう。こうしたＡＴ機能を搭載した遊技機として、例えば、特開２０１６－１０４４２５
号公報には、ＡＴへの移行確率を定めるモードを複数備えた遊技機が開示されている。
【１５７８】
［発明の概要］
［発明が解決しようとする課題］
　このような遊技機によれば、モード毎の移行確率に差があるため、現在のモードに応じ
てＡＴへの移行期待度が変わることになり、遊技の興趣が向上するものの、ＡＴへの移行
確率が低いモードが示唆されている状況においては、遊技意欲が損なわれ、遊技の興趣が
低下してしまう恐れがあった。
【１５７９】
　本発明はこのような問題に鑑みてなされたものであり、遊技者にとって有利ではない状
態に滞在している場合に遊技意欲が低下してしまうことを抑制可能な遊技機を提供するこ
とを目的とする。
【１５８０】
［課題を解決するための手段］
　上記の目的を達成するために、本発明は、以下のような遊技機を提供する。
【１５８１】
　本発明に係る遊技機は、複数の識別情報を変動表示可能な複数の可変表示手段（例えば
、リール３Ｌ，３Ｃ，３Ｒ）と、前記複数の可変表示手段に対応して遊技者が停止操作可
能な複数の停止操作手段（例えば、ストップボタン７Ｌ、７Ｃ、７Ｒ）と、開始条件の成
立に基づいて前記複数の可変表示手段を変動表示させる変動制御手段（例えば、主制御基
板７１）と、前記開始条件の成立に基づいて内部当籤役を決定可能な内部当籤役決定手段
（例えば、主制御基板７１）と、前記内部当籤役決定手段により決定された内部当籤役と
前記複数の停止操作手段を介した停止操作とに基づいて、前記複数の可変表示手段の変動
表示を停止させることで結果表示を導出可能な停止制御手段（例えば、主制御基板７１）
と、を備えた遊技機であって、遊技を行う遊技状態として、通常状態（例えば、通常区間
）と、前記通常状態よりも遊技者にとって有利な有利状態（例えば、有利区間）とを有し
、前記内部当籤役決定手段により決定可能な前記内部当籤役として、ボーナス役と特定役
とが重複して内部当籤役として決定される第１当籤役（例えば、「Ｆ＿ＢＢ２＋特殊役」
）と、少なくとも前記ボーナス役が内部当籤役として決定されるとともに、重複して当籤
する役の種別が前記第１当籤役とは異なる第２当籤役（例えば、「Ｆ＿ＢＢ２」）とを有
し、前記内部当籤役決定手段は、前記第１当籤役又は前記第２当籤役の何れか一方につい
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ては、複数の設定値のそれぞれにおいて同一の確率で前記内部当籤役として決定し、他方
については、複数の設定値の少なくとも一部において異なる確率で前記内部当籤役として
決定し、前記有利状態において前記ボーナス役が前記内部当籤役として決定されると、前
記内部当籤役として決定された役の種別に関わらず第１の特典（例えば、共通処理に基づ
く特典）を付与可能な共通処理手段（例えば、主制御基板７１）と、前記通常状態におい
て前記第１当籤役又は前記第２当籤役のうちの設定差のない役（例えば、「Ｆ＿ＢＢ２＋
特殊役」）が前記内部当籤役として決定されると、第２の特典（例えば、特殊処理に基づ
く特典）を付与可能な個別処理手段（例えば、主制御基板７１）と、を更に備え、前記第
２の特典は、前記第１の特典に比べて大きな特典であることを特徴とする。
【１５８２】
　このような遊技機によれば、ボーナス役が内部当籤役として決定された際の遊技状態に
応じて付与される特典が異なる。具体的には、有利状態中にボーナス役が内部当籤役とし
て決定されると、内部当籤役として決定されたボーナス役の種別に関わらず第１の特典が
付与され、通常状態中にボーナス役が内部当籤役として決定されると、決定された役が設
定差のない役である場合に限り、第２の特典が付与される。このとき、第２の特典は第１
の特典に比べて大きな特典であるため、本発明に係る遊技機によれば、相対的に不利な通
常状態中は、より大きな第２の特典を受けることができる。その結果、遊技者にとって有
利ではない通常状態に滞在している場合であっても、有利状態中に受けることのできない
大きな特典（第２の特典）のチャンスがあるため、通常状態中に遊技意欲が低下してしま
うことを抑制することができる。なお、通常状態中に付与可能な第２の特典は、設定差の
ない役が内部当籤役として決定され場合に付与される、（通常状態に滞在し易い）低設定
であっても高設定と変わらずに第２の特典の付与を受けることができるため、設定状況か
ら遊技意欲が低下してしまうことを抑制することができる。
【１５８３】
　また、本発明に係る遊技機において、前記停止制御手段は、前記第１当籤役が前記内部
当籤役として決定された遊技において特定の操作態様で停止操作が行われた場合と、前記
第２当籤役が前記内部当籤役として決定された遊技において前記特定の操作態様で停止操
作が行われた場合とで、前記複数の可変表示手段の変動停止時に同一の結果表示を導出す
ることを特徴とする。
【１５８４】
　このような遊技機によれば、特定の操作態様で停止操作を行っている場合、第１当籤役
の当籤時と第２当籤役の当籤時とで同一の結果表示が導出されるため、例えば、有利状態
中に、第１当籤役と第２当籤役とのうち設定差のない役が内部当籤役として決定された場
合であっても、設定差のある役が内部当籤役として決定されたのか、設定差のない役が内
部当籤役として決定されたのかを判別できないようにすることができる。上述のように設
定差のない役は、有利状態中に内部当籤役として決定されるよりも、通常状態中に内部当
籤役として決定される方が付与される特典が大きい。そのため、本発明に係る遊技機のよ
うに制御することで、遊技者に対して引き損感を与えることがなく、興趣が低下してしま
うことを抑制することができる。
【１５８５】
［発明の効果］
　本発明によれば、遊技者にとって有利ではない状態に滞在している場合に遊技意欲が低
下してしまうことを抑制することができる。
【１５８６】
［付記２１］ 
　付記２１の遊技機は、以下の通りである。
【１５８７】
［背景技術］
　従来、特開２０１３－８５８４９号公報に記載されているように、再遊技確率の高い高
確リプレイタイムＲＴと、内部当籤役に対応して遊技者に有利となるストップボタンの操
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作態様を報知する指示機能を作動させるアシストタイムＡＴとを組合せたアシストリプレ
イタイムＡＲＴを搭載し、遊技メダルを獲得できる小役の当籤確率を通常値とした一般中
の遊技において、スイカやチェリーという比較的当籤確率の低い所謂レア役等の当籤を契
機に、ＡＲＴに当籤し易いチャンスゾーン（モード１０等）に移行させ、チャンスゾーン
においてレア役等の当籤を契機にＡＲＴを高確率で抽籤し、所謂「熱い」状況を作り出す
遊技機が知られている（段落０１１６，０１１９，０１２８，０１３１，０１３７、図１
１～１７等）。
［発明の概要］
［発明が解決しようとする課題］
【１５８８】
　しかし、以上の遊技機では、レア役等の当籤に期待するというワンパターンの遊技性に
陥り易く、ケーム性に幅がなく、遊技興趣が低下する恐れがある。
【１５８９】
　本発明は、このような点に鑑みてなされたものであり、ゲーム性に幅を持たせることが
でき、遊技興趣を高め得る遊技機を提供することを課題とする。
［課題を解決するための手段］
【１５９０】
　本発明に係る遊技機は、
　複数の図柄をもつ複数のリール（例えば、リール３Ｌ，３Ｃ，３Ｒ）を回転させ、内部
当籤役と対応するストップボタン（例えば、ストップボタン７Ｌ，７Ｃ，７Ｒ）の操作と
に基づいて回転中の前記リールを停止させる遊技機において、
　前記内部当籤役に、前記ストップボタンの操作が種類毎に異なるように定めた操作態様
に合致したとき表示可能な作動図柄の組合せを有し、作動図柄の組合せを表示した後の作
動中の遊技における遊技媒体の獲得性能を変更させる複数種類の特定作動役（例えば、シ
ングルボーナスＳＢ１，ＳＢ２）を含み、
　前記特定作動役の一つに当籤した場合、当籤に係る特定作動役に対応する操作態様に合
致した態様で前記ストップボタンを操作したとき当籤に係る特定作動役を作動させる作動
図柄の組合せを表示し、当籤に係る特定作動役に対応する操作態様に合致しない態様で前
記ストップボタンを操作したとき当籤に係る特定作動役を作動させる作動図柄の組合せを
表示しないようにしており、
　前記特定作動役を抽籤する遊技中（例えば、一般中の遊技中）に、所定開始条件の具備
（例えば、特定役の当籤かつ２段階抽籤での当籤）により開始させ、所定終了条件の具備
（例えば、５ゲーム等の所定ゲーム数の経過）により終了させる特定遊技区間（例えば、
ＡＲＴ特定高確区間）を生起可能とし、
　前記特定遊技区間中、前記特定作動役の作動中以外の遊技（例えば、一般中の遊技）で
は、予め定める付与条件の具備（例えば、毎遊技一定確率でする抽籤での当籤）により遊
技者に有利となる特典の付与（例えば、ＡＲＴの確定）を可能にし、前記特定作動役の作
動中の遊技（例えば、ＳＢ１作動中又はＳＢ２作動中の遊技）では、前記付与条件の具備
による前記特典の付与はしない
　ことを特徴とする。
【１５９１】
　これにより、特定遊技区間中に、特定作動役の一つに当籤した場合、当籤に係る特定作
動役を作動させる作動図柄の組合せを表示するか表示しないかにより、特典に期待できる
遊技数が変動し、新たな遊技性を創出できる。
【１５９２】
　以上の遊技機において、
　前記特典は、前記内部当籤役に対応して遊技者に有利となる前記ストップボタンの操作
態様を報知する指示機能を作動させる遊技の機会を増やすものとし、
　前記開始条件及び前記付与条件は、前記内部当籤役の当籤確率の組合せを特定する設定
を参照しない共通処理により具備と不具備とを区別可能にしており、
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　少なくとも一種類の前記特定作動役は、前記設定が高いものは低いものよりも小さな当
籤確率となる設定差有にしているのが好ましい。
【１５９３】
　これにより、設定を参照しない共通処理による開始条件の具備により特定遊技区間を生
起でき、設定を参照しない共通処理による付与条件の具備により指示機能を作動させる遊
技の機会を増やす特典を付与できる。それでいて、高設定は低設定に比べて、特定作動役
の当籤確率が小さいため、特定遊技区間中、特典に期待できない遊技数を少なく、特典に
期待できる遊技数を多くでき、結果的に設定差による有利不利を打ち出し得る。よって、
内部当籤役の設定差による当籤確率の変動幅を越え、設定差による有利不利の幅を拡大す
ることができる。
【１５９４】
　以上の各遊技機において、
　前記特定遊技区間は、当籤に係る特定作動役に対応する操作態様の情報を遊技者に知ら
せる報知有りと、当籤に係る特定作動役に対応する操作態様の情報を遊技者に報知しない
報知無しとを含むのが好ましい。
【１５９５】
　これにより、報知有りの特定遊技区間では、遊技者は報知情報に基づいて、当籤に係る
特定作動役を作動させる作動図柄の組合せを表示するか表示しないかを任意選択でき、作
動図柄の組合せを表示しない選択により、特典に期待できない遊技数を少なく、特典に期
待できる遊技数を多くできる。一方、報知無しの特定遊技区間では、このような任意選択
は行えず、遊技者の意思とは関係なく、特典に期待できる遊技数が少なくなる場合があり
、報知有りの場合に比べて不利となる。報知有りとなるか報知無しとなるかでストップボ
タンの操作時の遊技性が変わり、ゲーム性の幅を一層拡大できる。
［発明の効果］
【１５９６】
　本発明によれば、ゲーム性に幅を持たせることができ、遊技興趣を高め得る遊技機を提
供することができる。
【１５９７】
［付記２２］ 
　付記２２の遊技機は、以下の通りである。
【１５９８】
［背景技術］
　従来、特開２０１５－１５０３４７号公報に記載されているように、「第一種特別役物
に係る役物連続作動装置」である所謂ビッグボーナスＢＢの作動終了後、所定条件下で再
遊技確率の高い高確リプレイタイムＲＴに移行可能とし、一回のＢＢの作動が終了しても
、高確リプレイタイムＲＴにおいて手持ちのメダルをあまり減らすことなく再度ＢＢの当
籤に期待できる遊技機が知られている（段落０４６８等）。
［発明の概要］
［発明が解決しようとする課題］
【１５９９】
　しかし、以上の遊技機では、ＢＢ作動終了後の高確リプレイタイムＲＴ中に、転落契機
役に当籤して転落契機図柄の組合せが表示されると、再遊技確率の低い状態に転落してし
まい、転落前に再度のＢＢの当籤が得られない場合も多く、遊技興趣が低下する恐れがあ
る。ここで、ＢＢ作動終了後の高確リプレイタイムＲＴを次回ＢＢに当籤するまで継続さ
せることが考えられるが、このようにした場合は、ＢＢ作動中、及び／又は、高確リプレ
イタイムＲＴ中の純増メダル枚数（総獲得メダル枚数－総投入メダル枚数）を大きく減ら
さざるを得ず、遊技者を満足させるのは困難となる。
【１６００】
　本発明は、このような点に鑑みてなされたものであり、遊技者に満足感を与え、遊技興
趣を高め得る遊技機を提供することを課題とする。
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［課題を解決するための手段］
【１６０１】
　本発明に係る遊技機は、
　複数の図柄をもつ複数のリール（例えば、リール３Ｌ，３Ｃ，３Ｒ）を回転させ、内部
当籤役と対応するストップボタン（例えば、ストップボタン７Ｌ，７Ｃ，７Ｒ）の操作と
に基づいて回転中の前記リールを停止させる遊技機において、
　前記内部当籤役に、作動図柄の組合せの表示により作動を開始させ所定終了条件の具備
により作動を終了させる第１ボーナス役（例えば、ＢＢ，ＲＢ）と、当籤若しくは作動図
柄の組合せの表示又は作動終了を再遊技確率の変動契機とはせずに遊技を消化させる第２
ボーナス役（例えば、貫通型ＭＢ）とを含み、
　前記第１ボーナス役の作動中の遊技が終了した後、予め定めた有限回数を上限に予め定
めた第１の再遊技抽籤態様を維持可能とした第１リプレイタイム（例えば、ＲＴ１）に移
行させ、
　前記第１リプレイタイム中に、予め定めた移行契機図柄の組合せが表示された場合は、
前記第１の再遊技抽籤態様と異なる第２の再遊技抽籤態様とした第２リプレイタイム（例
えば、ＲＴ２）に移行させ、
　前記第１リプレイタイム中に、前記移行契機図柄の組合せの表示がない場合は、前記有
限回数の遊技の結果が得られた後に、前記第１ボーナス役に当籤するまで前記第２リプレ
イタイムにおける再遊技確率よりも高い再遊技確率とした高確リプレイタイム（例えば、
ＲＴ０）に滞在可能にした
　ことを特徴とする。
【１６０２】
　これにより、第１ボーナス役の作動が終了して第１リプレイタイムに移行した場合、第
２ボーナス役の当籤を得て第２ボーナス役を作動させることにより、第１リプレイタイム
中における有限回数の遊技数の消化を進めることができ、有限回数の遊技の結果が得られ
る前に移行契機図柄の組合せが表示されて第２リプレイタイムに移行するケースを少なく
でき、第１リプレイタイム中に有限回数の遊技の結果を得ることができる。こうして、第
１リプレイタイム中に有限回数の遊技の結果が得られた後に、高確リプレイタイムに滞在
させることができ、一回の第１ボーナス役の作動が終了しても、再遊技確率の高い状態で
再び第１ボーナス役の当籤に期待することができる。
【１６０３】
　また、第１ボーナス役の作動終了後に移行する第１リプレイタイムは有限回数としてい
るため、第１ボーナス役や第１リプレイタイムでの純増遊技媒体数を特に大きく減らす必
要性もなくせる。
【１６０４】
　以上の遊技機において、
　前記第２ボーナス役の作動中は、前記第２リプレイタイムに移行する移行契機図柄の組
合せを表示しないようにしているのが好ましく、この場合は、第２ボーナス役の作動中に
第２リプレイタイムに移行するのではないかという心配を遊技者に与えることがなく、遊
技者に無用の心配を与えるのを未然に防止できる。
【１６０５】
　以上の各遊技機において、
　前記第２ボーナス役の作動中は、前記ストップボタンの操作態様に応じて獲得遊技媒体
数を変更可能にしており、獲得遊技媒体数の変更により前記第２ボーナス役の作動終了と
なるまでの遊技数を調整可能にしていることも好ましく、この場合は、第２ボーナス役が
作動終了となるまで遊技数をより多く確保することができ、第１リプレイタイム中の有限
回数の遊技数の消化を一層促進でき、有限回数の遊技の結果が得られた後に第１リプレイ
タイムから高確リプレイタイムに滞在させる確率を高めることができる。
【１６０６】
　さらに、以上の各遊技機において、
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　前記第２リプレイタイムは、予め定める第２有限回数の遊技の結果が得られた後に、前
記高確リプレイタイムに移行するようにしていることも好ましく、この場合には、第１リ
プレイタイムから第２リプレイタイムに移行しても、第２有限回数の遊技の結果が得られ
ると高確リプレイタイムに移行するため、第２有限回数は所謂天井遊技数として機能し、
第２リプレイタイムを経由せずに第１リプレイタイムから高確リプレイタイムに直接滞在
させた場合は、遊技者に天井に直行したかのような印象を付与でき、遊技興趣を一層高め
得る。
［発明の効果］
【１６０７】
　本発明によれば、遊技者に満足感を与え、遊技興趣を高め得る遊技機を提供することが
できる。
【１６０８】
［付記２３］ 
　付記２３の遊技機は、以下の通りである。
【１６０９】
［背景技術］
　従来、特開２０１７－９３５０４号公報に記載されているように、静止画像及び／又は
動画像を表示する液晶表示装置から成る画像表示装置を演出デバイスに用い、その前方に
、所望の潜像の可視像化と非可視像化とを切替えるパネル照明体を配置し、画像表示装置
上の画像に、可視像化した潜像を重ね合わせて演出を行う遊技機が知られている（段落０
０３６～００４０、図３，図１３０等）。
［発明の概要］
［発明が解決しようとする課題］
【１６１０】
　しかし、ベースとなる画像表示装置は静止した一枚の平面に画像を表示するものである
ため、これに可視像化した潜像を平面的に重ねても、全体として、静的で平面的な表現方
法に止まり、演出の表現として限界があった。
【１６１１】
　本発明は、このような点に鑑みてなされたものであり、従来にない演出の表現を可能に
した遊技機を提供することを課題とする。
［課題を解決するための手段］
【１６１２】
　本発明に係る遊技機は、
　画像を表示する画像表示装置（例えば、液晶表示装置から成る画像表示装置１４０）を
備える遊技機において、
　前記画像表示装置１４０の画像表示面（例えば、画像表示面１５１Ｌ，１５１Ｃ，１５
１Ｒ）を、第１位置と第２位置を含む複数位置（例えば、正面に対面させる第１位置と正
面に対面させずにスクリーンに差替える第２位置を含む複数位置、或は、構成要素間を分
離する第１位置と構成要素間を合体する第２位置を含む複数位置など）に変更可能にして
おり、
　前記画像表示面を前記第１位置に位置させて第１表現（例えば、画像表現或は分離画像
表現など）による演出を実行する第１演出と、前記画像表示面を前記第２位置に位置させ
て前記第１表現と表現態様が異なる第２表現（例えば、投影映像表現或は合体画像表現な
ど）による演出を実行する第２演出とを可能にしている
　ことを特徴とする。
【１６１３】
　これにより、第１演出と第２演出とでは、表現態様が異なり、遊技者に異なる印象を与
え得るものとなり、従来にない意外性のある演出が可能になる。
【１６１４】
　以上の遊技機において、
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　前記画像表示装置（例えば、画像表示装置１４０）を、それぞれ画像表示面（例えば、
画像表示面１５１Ｌ，１５１Ｃ，１５１Ｒ）をもつ複数の構成要素（例えば、構成要素１
５０Ｌ，１５０Ｃ，１５０Ｒ）により構成し、
　前記第１位置と前記第２位置とでは、前記構成要素における各画像表示面の相対的な位
置関係が異なるものとしているのが好ましい。
　この場合には、構成要素相互間の相対的な距離や角度や姿勢等の変更により、平面的な
印象と立体的な印象との転換、或は、散漫的な印象と一体感のある印象との転換等、遊技
者に与える印象を効果的に変更することができる。
【１６１５】
　以上の各遊技機において、
　遊技者が視認可能な投影領域（例えば、箱型スクリーン１３０の内側の立体領域）に所
定の映像を照射するプロジェクタ（例えば、プロジェクタ１１０）を備え、前記投影領域
に、前記画像表示装置（例えば、画像表示装置１４０）を配置しているのも好ましい。
　この場合には、画像表示面に表示する画像と、プロジェクタから照射する映像との、両
者を組合せた演出、一方を選択した演出等、多様な演出が可能になる。
【１６１６】
　また、プロジェクタと組合せる場合に、
　前記第１位置において遊技者が視認可能な前記画像表示装置（例えば、画像表示装置１
４０）の画像表示面を、前記第２位置においては、前記プロジェクタから照射する映像を
投影するスクリーン（例えば、スクリーン１７０）に差替え可能にしており、
　前記第１表現は前記画像表示装置により表示する画像による表現とし、前記第２表現は
前記スクリーンに投影する映像による表示としているのが好ましい。
　この場合には、画像表示装置によって表示する画像と、プロジェクタから投影する映像
とを、メリハリのある印象変化を伴いながら、効果的に転換することも可能になる。
【１６１７】
　さらに、この場合に、
　前記スクリーンは、投影する映像の視覚効果が異なることとなる第１スクリーン（例え
ば、第１スクリーン１７１）と第２スクリーン（例えば、第２スクリーン１７２）を含む
複数とおりに設けているのも好ましい。
　この場合には、画像表示と２以上の映像投影を合わせた３種類以上の表現方向を実現で
き、演出を一層多様にできる。
［発明の効果］
【１６１８】
　本発明によれば、従来にない演出の表現を可能にした遊技機を提供することができる。
【１６１９】
［付記２４］ 
　付記２４の遊技機は、以下の通りである。
【１６２０】
［背景技術］
　従来、特開２０１３－８５８４９号公報に記載されているように、抽籤対象とする再遊
技役の内訳及び抽籤値が異なる複数のリプレイタイムＲＴ０～ＲＴ３を設け、内部当籤役
に応じて遊技者に有利となるストップボタンの押し順等をナビするアシストタイムＡＴの
当籤を得、準備的ＲＴとするＲＴ１において特定の押し順依存役に当籤したとき、押し順
ナビに従って昇格契機図柄の組合せを表示した場合は再遊技高確状態が安定的に維持され
るＲＴ３に昇格させてアシストリプレイタイムＡＲＴを可能にし、一方、ＡＴに非当籤で
押し順ナビは出ず或は押し順ナビが出てもこれに背いて転落契機図柄の組合せを表示して
しまった場合は再遊技確率の低いＲＴ２に転落させる遊技機が知られている（段落００８
９～００９５、図７，図９等）。
［発明の概要］
［発明が解決しようとする課題］
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【１６２１】
　しかし、上記文献記載の遊技機において、ＲＴ１中に、昇格契機図柄の組合せを表示し
てＲＴ３へ昇格させるか、転落契機図柄の組合せを表示してＲＴ２へ転落させるかは、メ
ダルの増加に期待して遊技をする遊技者にとって、任意に何れを選んでも遊技が楽しめる
というものではない。すなわち、ＡＴの非当籤下では、遊技者が好まない場合でも転落契
機図柄の組合せを表示してしまってＲＴ２に転落し、遊技者は面白くない思いをし、ＡＴ
の当籤下では、昇格契機図柄の組合せを表示してＲＴ３に昇格させ、遊技者は喜ぶという
ことになり、ＲＴ３に昇格できるのにあえてＲＴ２への転落を選ぶ遊技者はほぼいないし
、あえてＲＴ２への転落を選んでも遊技を楽しめることはならない。
【１６２２】
　本発明は、このような点に鑑みてなされたものであり、リプレイタイムの移行を遊技者
が任意選択でき、選択に応じた遊技が楽しめる遊技機を提供することを課題とする。
［課題を解決するための手段］
【１６２３】
　本発明に係る遊技機は、
　複数の図柄をもつ複数のリール（例えば、リール３Ｌ，３Ｃ，３Ｒ）を回転させ、内部
当籤役と対応するストップボタン（例えば、ストップボタン７Ｌ，７Ｃ，７Ｒ）の操作と
に基づいて回転中の前記リールを停止させ、表示される図柄の組合せにより一回の遊技結
果を導出する遊技機において、
　次遊技が再遊技となる再遊技に係る内部当籤役の内訳及び／又は抽籤値が異なる複数の
リプレイタイムを設け、
　一つのリプレイタイム（例えば、ＲＴ６）と他の一つのリプレイタイム（例えば、ＲＴ
７）とは、再遊技となる確率を含む遊技結果に応じて得られる利益に優劣がなく、前記一
つのリプレイタイム中は、所定の遊技結果を得ることができる場合に表示する図柄の組合
せが第１態様となり、前記他の一つのリプレイタイム中は、前記所定の遊技結果と同じ遊
技結果を得ることができる場合に表示する図柄の組合せが前記第１態様と異なる第２態様
となることを許容しており、
　前記一つのリプレイタイムでの遊技と、前記他の一つのリプレイタイムでの遊技とを遊
技者の任意選択により選択可能にしている
　ことを特徴とする。
【１６２４】
　これにより、一つのリプレイタイムと他の一つのリプレイタイムのどちらを選んでも、
再遊技となる確率を含む遊技結果に応じて得られる利益に優劣はなく、何れを選んでも、
損得は生じない。一方、同じ遊技結果を得ることができる場合に、一つのリプレイタイム
で表示する図柄の組合せと他の一つのリプレイタイムで表示する図柄の組合せとは異なる
態様になる場合があるため、遊技者は好みの態様が得られる方のリプレイタイムを選ぶこ
とができる。
【１６２５】
　以上の遊技機において、
　前記ストップボタンを同一条件下で操作した場合、前記ストップボタンの操作時点から
前記リールが停止に至るまでに移動する図柄の滑りコマ数を、前記第１態様の図柄の組合
せを表示する場合と前記第２態様の図柄の組合せを表示する場合とで変更しているのが好
ましい。
【１６２６】
　この場合には、遊技者は好みに合ったリールの停止挙動を選んで、その停止挙動を楽し
むことができる。
【１６２７】
　以上の各遊技機において、
　前記一つのリプレイタイムでの遊技と、前記他の一つのリプレイタイムでの遊技とは、
前記ストップボタンの操作態様を複数の選択肢から一つを選ぶことにより選択するものと
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【１６２８】
　この場合には、初心者から上級者まで幅広い遊技者に、リプレイタイムの選択を簡単且
つ明確に行わせることができる。
［発明の効果］
【１６２９】
　本発明によれば、リプレイタイムの移行を遊技者が任意選択でき、選択に応じた遊技が
楽しめる遊技機を提供することができる。
【符号の説明】
【１６３０】
　１…パチスロ機、３Ｌ，３Ｃ，３Ｒ…リール、４…表示窓、７Ｌ，７Ｃ，７Ｒ…ストッ
プボタン、７１…主制御基板、７２…副制御基板、１００…表示ユニット、１４７ｂ…状
態表示器
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