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Область техники, к которой относится изобретение 
Настоящее изобретение относится к игровому автомату, в котором игра проводится с использова-

нием попеременно отображаемых и останавливаемых символов. 
Описание предшествующего уровня техники 

В традиционном игровом автомате, например в слот-автомате, его конструкция предусматривает, 
что множество барабанов вращаются в течение заранее заданного времени и в соответствии с комбина-
цией символов в состоянии, когда барабаны остановлены, производится выплата монет, что описано в 
еще не прошедшей экспертизу японской патентной публикации № 2003-180908. 

При этом вращение каждого из барабанов начинается под действием кнопки ставки или рычага за-
пуска, а остановка каждого из барабанов выполняется автоматически, так что играющему остается толь-
ко наблюдать за вращением и остановкой барабанов, и если реализуется комбинация символов, в соот-
ветствии с которой производится выплата монет, то только такая комбинация оказывается реализован-
ной. Следовательно, у играющего может не быть ощущения, что играющий сам активно ведет игру в той 
мере, в какой это влияло бы на результаты игры в «слотс». 

Сущность изобретения 
Следовательно, настоящее изобретение было сделано для того, чтобы (и имеет своей задачей) пред-

ложить игровой автомат, в котором у играющего, участвующего в игре, где монеты выплачиваются в 
соответствии с комбинацией символов, которая останавливается и отображается автоматически, может 
быть создано ощущение, что играющий активно ведет игру. 

Для решения вышеозначенной задачи, в соответствии с одним аспектом настоящего изобретения, 
настоящее изобретение предлагает игровой автомат, содержащий 

устройство отображения для попеременного отображения множественных видов символов, причем 
устройство отображения имеет особую область отображения; 

первое устройство определения для определения того, реализована или нет выигрышная комбина-
ция символов; 

второе устройство определения для определения того, проводится или нет отображение перемеще-
ния особого символа, находящегося в пределах особой области и образующего выигрышную комбина-
цию символов, в случае, если первым устройством определения определено, что выигрышная комбина-
ция символов реализована; 

устройство сдвига символа, предназначенное для того, чтобы обнаруживать местоположение оста-
новки особого символа в пределах особой области и для того, чтобы сдвигать особый символ таким об-
разом, чтобы он не образовывал выигрышную комбинацию символов, в случае, если вторым устройст-
вом определения определено, что проводится отображение перемещения особого символа; 

командное устройство для выдачи команды на перемещение особого символа и 
устройство перемещения, предназначенное для того, чтобы перемещать особый символ, сдвинутого 

устройством сдвига символа, таким образом, чтобы на основе команды командного устройства он обра-
зовал выигрышную комбинацию символов. 

В игровом автомате, соответствующем настоящему изобретению, устройство сдвига символа обна-
руживает местоположение остановки особого символа в пределах особой области и сдвигает особый 
символ таким образом, чтобы он не образовывал выигрышную комбинацию символов в случае, если 
вторым устройством определения определено, что отображение перемещения особого символа прово-
дится, и устройство перемещения перемещает особый символ, сдвинутого устройством сдвига символа, 
таким образом, чтобы на основе команды командного устройства он образовал выигрышную комбина-
цию символов. Следовательно, поскольку выигрышная комбинация символов отображается на устройст-
ве отображения на основе осуществляемого играющим действия над командным устройством, играющий 
может испытывать ощущение, как будто выигрышная комбинация символов с выплатой получена в ре-
зультате собственного действия играющего, и таким образом у играющего может быть создано ощуще-
ние, что он активно ведет игру. 

Кроме того, в соответствии с другим аспектом настоящего изобретения, настоящее изобретение 
предлагает игровой автомат, содержащий 

устройство отображения для попеременного отображения множественных видов символов, причем 
устройство отображения имеет особую область отображения и «выигрышную линию», проходящую че-
рез эту особую область отображения; 

первое устройство определения для определения того, реализована или нет выигрышная комбина-
ция символов; 

второе устройство определения для определения того, проводится или нет отображение перемеще-
ния особого символа, находящегося в пределах особой области, и производится образование выигрыш-
ной комбинации символов в случае, если первым устройством определения определено, что выигрышная 
комбинация символов реализована; 

устройство сдвига символа, предназначенное для того, чтобы обнаруживать местоположение оста-
новки особого символа в пределах особой области и сдвигать особый символ таким образом, чтобы он 
был вне «выигрышной линии», в случае, если вторым устройством определения определено, что отобра-
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жение перемещения особого символа проводится; 
командное устройство для выдачи команды на перемещение особого символа по направлению к 

«выигрышной линии» и 
устройство перемещения, предназначенное для того, чтобы перемещать особый символ, сдвинутого 

устройством сдвига символа таким образом, чтобы на основе команды командного устройства он был 
расположен на «выигрышной линии». 

В игровом автомате, соответствующем настоящему изобретению, устройство сдвига символа обна-
руживает местоположение остановки особого символа в пределах особой области и осуществляет сдвиг 
особого символа таким образом, чтобы он был вне «выигрышной линии», в случае, если вторым устрой-
ством определения определено, что отображение перемещения особого символа проводится, а устройст-
во перемещения перемещает особый символ, сдвигаемого устройством сдвига символа, таким образом, 
чтобы на основе команды командного устройства он был расположен на «выигрышной линии». Следова-
тельно, поскольку выигрышная комбинация символов отображается на «выигрышной линии» устройства 
отображения на основе осуществляемого играющим действия над командным устройством, играющий 
может испытывать ощущение, как будто выигрышная комбинация символов с выплатой получена в ре-
зультате собственного действия играющего, и таким образом у играющего может быть создано ощуще-
ние, что он активно ведет игру. 

Вышеназванные и дополнительные задачи и новые признаки изобретения будут в более полной ме-
ре понятны из нижеследующего подробного описания при чтении его в связи с сопровождающими его 
чертежами. Следует, однако, отдавать себе ясный отчет в том, что чертежи приводятся исключительно в 
целях иллюстрации и не предназначены для определения пределов изобретения. 

Перечень фигур чертежей 
Сопровождающие чертежи, которые включены в данное описание и составляют его часть, иллюст-

рируют варианты осуществления изобретения и вместе с описательной частью служат для объяснения 
задач, преимуществ и принципов изобретения. 

На чертежах представлены: 
фиг. 1 - пояснительный вид, показывающий пример отображения перемещения, с использованием 

пяти участков попеременного отображения в варианте осуществления изобретения; 
фиг. 2 - пояснительный вид, показывающий пример отображения перемещения, с использованием 

пяти участков попеременного отображения в варианте осуществления изобретения; 
фиг. 3 - пояснительный вид, показывающий пример отображения перемещения, с использованием 

пяти участков попеременного отображения в варианте осуществления изобретения; 
фиг. 4 - пояснительный вид, показывающий пример отображения перемещения, с использованием 

пяти участков попеременного отображения в варианте осуществления изобретения; 
фиг. 5 - блок-схема алгоритма программы процесса розыгрыша, исполняемой в слот-автомате со-

гласно варианту осуществления изобретения; 
фиг. 6 - блок-схема алгоритма программы процесса определения местоположения отображения пе-

ремещения, исполняемой в слот-автомате согласно варианту осуществления изобретения; 
фиг. 7 - блок-схема алгоритма программы процесса основной игры, исполняемой в слот-автомате 

согласно варианту осуществления изобретения; 
фиг. 8 - вид в перспективе слот-автомата в соответствии с первым вариантом осуществления изо-

бретения; 
фиг. 9 - вид спереди панели управления в варианте осуществления изобретения; 
фиг. 10 - структурная схема, показывающая в схематическом виде систему управления слот-

автомата, согласно варианту осуществления изобретения; 
фиг. 11 - структурная схема, показывающая схему управления жидкокристаллическими дисплеями, 

в варианте осуществления изобретения; 
фиг. 12 - пояснительный вид, показывающий в схематической форме пример столбцов символов, 

попеременно отображаемых на участках попеременного отображения в ходе основной игры, проводимой 
на слот-автомате, согласно варианту осуществления изобретения; 

фиг. 13 - пояснительный вид, показывающий выигрышные комбинации символов и выплаты по ним 
в варианте осуществления изобретения; 

фиг. 14 - пояснительный вид, показывающий таблицу розыгрыша отображаемых при остановке 
символов в варианте осуществления изобретения; 

фиг. 15 - пояснительный вид, показывающий отображаемые при остановке области для пяти участ-
ков попеременного отображения в варианте осуществления изобретения; 

фиг. 16 - пояснительный вид, показывающий первую «выигрышную линию»; 
фиг. 17 - пояснительный вид, показывающий вторую «выигрышную линию»; 
фиг. 18 - пояснительный вид, показывающий третью «выигрышную линию»; 
фиг. 19 - блок-схема алгоритма программы основного процесса, исполняемой в слот-автомате, со-

гласно варианту осуществления изобретения; 
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фиг. 20 - блок-схема алгоритма программы начального процесса приема, исполняемой в слот-
автомате, согласно варианту осуществления изобретения; 

фиг. 21 - блок-схема алгоритма программы процесса розыгрыша, исполняемой в слот-автомате, со-
гласно варианту осуществления изобретения; 

фиг. 22 - блок-схема алгоритма программы процесса основной игры, исполняемой в слот-автомате, 
согласно варианту осуществления изобретения; 

фиг. 23 - блок-схема алгоритма программы процесса бонусной игры, исполняемой в слот-автомате, 
согласно варианту осуществления изобретения; 

фиг. 24 - пояснительный вид, показывающий таблицу розыгрыша отображаемых при остановке 
символов в варианте осуществления изобретения; 

фиг. 25 - пояснительный вид, показывающий в схематической форме пример столбцов символов, 
попеременно отображаемых на участках попеременного отображения в ходе бонусной игры, проводимой 
на слот-автомате, согласно варианту осуществления изобретения. 

Подробное описание предпочтительных вариантов осуществления изобретения 
Далее в качестве игрового автомата, соответствующего данному изобретению, со ссылкой на чер-

тежи подробно описаны варианты осуществления, воплощающие настоящее изобретение в слот-
автомате. Сначала со ссылкой на фиг. 8-10 описана в обобщенном виде конструкция слот-автомата, со-
ответствующего первому варианту осуществления изобретения. Фиг. 8 представляет собой вид в пер-
спективе слот-автомата. Фиг. 9 представляет собой вид спереди панели управления. Фиг. 10 представля-
ет собой структурную схему, показывающую в схематическом виде систему управления слот-автомата. 

На фиг. 8 слот-автомат (1) имеет корпус (2) игрового автомата, который формирует единую конст-
рукцию слот-автомата (1). В верхней части передней плоскости корпуса (2) игрового автомата располо-
жен верхний жидкокристаллический дисплей (3), а в передней панели (20) устройства, расположенной в 
центральной части передней плоскости корпуса (2) игрового автомата, расположен нижний жидкокри-
сталлический дисплей (4). Здесь как верхний жидкокристаллический дисплей (3), так и нижний жидкок-
ристаллический дисплей (4) сконструированы из жидкокристаллического дисплея общего применения. 
На верхнем жидкокристаллическом дисплее (3) отображается информация, касающаяся игры, такая как 
информация о способах ведения игры, видах выигрышных комбинаций символов и выплатах, соответст-
вующих им, и разнообразные эффекты (результаты). На поверхности нижнего жидкокристаллического 
дисплея (4) отображаются кредиты, и, в основном, как показано на фиг. 8, отображаются пять участков 
(21), (22), (23), (24) и (25) попеременного отображения. На каждом из участков (21), (22), (23), (24) и (25) 
попеременного отображения попеременно отображаются разнообразные символы в процессе прокрутки 
(что в дальнейшем именуется «отображением прокрутки») по направлению сверху вниз, после чего они 
останавливаются и отображаются. 

Следовательно, в слот-автомате (1) согласно варианту осуществления изобретения игра «слотс» 
(существует основная игра и бонусная игра) проводится посредством видеобарабанов, которые реализу-
ются путем отображения на нижнем жидкокристаллическом дисплее (4) участков (с 21 по 25) попере-
менного отображения. В этой игре «слотс» (существует основная игра и бонусная игра) имеется три сим-
вола, остановленных и отображенных на каждом из участков (с 21 по 25) попеременного отображения. 
Это означает, что, как показано на фиг. 15, участки (с 21 по 25) попеременного отображения разделены 
на первые области (211), (221), (231), (241), (251) остановки, вторые области (212), (222), (232), (242), 
(252) остановки и третьи области (213), (223), (233), (243), (253) остановки. Символы, соответственно, 
останавливаются и отображаются в областях (211-213), (221-223), (231-233), (241-243), (251-253) оста-
новки. 

Также в данной игре «слот» (основной игре и бонусной игре) имеется двадцать пять «выигрышных 
линий», каждая из которых охватывает пять областей остановки из числа областей (211-213), (221-223), 
(231-233), (241-243), (251-253) остановки. Если каждая из «выигрышных линий» активирована и при ос-
тановке и отображении символов определенные символы располагаются в заданном режиме отображе-
ния вдоль активированной выигрышной линии, то играющему производится заранее заданная выплата. 
Здесь для удобства объяснения из 25 «выигрышных линий» конкретно описаны со ссылкой на фиг. 16-18 
три «выигрышные линии». Фиг. 16-18 представляют собой пояснительные виды, на каждом из которых 
«выигрышная линия» показана участками с диагональной штриховкой. 

Это означает, что, как показано участками с диагональной штриховкой на фиг. 16, первая выиг-
рышная линия L1 образована из вторых отображаемых при остановке участков (212), (222), (232), (242) и 
(252). 

Как показано участками с диагональной штриховкой на фиг. 17, вторая выигрышная линия L2 обра-
зована из первых отображаемых при остановке участков (211), (221), (231), (241) и (251). 

Далее, как показано участками с диагональной штриховкой на фиг. 18, третья выигрышная линия 
L3 образована из третьих отображаемых при остановке участков (213), (223), (233), (243) и (253). 

При этом «выигрышная линия» (выигрышные линии»), активированная (активированные) из числа 
25 «выигрышных линий», именуется (именуются) активированной выигрышной линией (активирован-
ными выигрышными линиями). 
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Вернемся к фиг. 8, согласно которой в нижней части жидкокристаллического дисплея (4) выполне-
на выступающая вперед панель (5) управления. На панели (5) управления, как показано на фиг. 9, в верх-
нем ярусе, начиная с левого края панели, расположены кнопка (31) «Получение» и кнопка (32) «Правила 
игры», а в среднем ярусе, начиная с левого края панели, расположены кнопка (33) «Ставка-1 на линию», 
кнопка (34) «Ставка-2 на линию», кнопка (35) «Ставка-3 на линию», кнопка (36) «Ставка-5 на линию», 
кнопка (37) «Ставка-8 на линию» и кнопка (38) «Выигрыш, Начало специальной игры». Помимо этого, в 
нижнем ярусе, начиная с левого края панели, расположены: кнопка (39) «Красное, Игра на 1 линии», 
кнопка (40) «Игра на 2 линиях», кнопка (41) «Игра на 5 линиях», кнопка (42) «Игра на 20 линиях», кноп-
ка (43) «Черное, Игра на 25 линиях» и кнопка (44) «Риск-игра, Резервирование». Также, как показано на 
фиг. 8, с правой стороны от панели (5) управления предусмотрены прорезь (9) для ввода монет и блок 
(10) ввода купюр. 

При этом кнопка (31) «Получение» представляет собой кнопку, которую нажимают при окончании 
основной игры, и когда кнопка (31) «Получение» нажата, из отверстия (15) выплаты монет в лоток (16) 
для монет производится выплата количества монет, равного количеству полученных в игре кредитов. К 
кнопке (31) «Получение» присоединен переключатель (45) «Получение» и при нажатии кнопки (31) «По-
лучение» в центральный процессор (50) с переключателя (45) «Получение» выводится сигнал переклю-
чателя (см. фиг. 10). 

Кнопка (32) «Правила игры» представляет собой кнопку, которую нажимают в случае, если не мо-
гут понять способы ведения игры, и когда кнопка (32) «Правила игры» нажата, на верхнем жидкокри-
сталлическом дисплее (3) или нижнем жидкокристаллическом дисплее (4) отображается разнообразная 
справочная информация. К кнопке (32) «Правила игры» присоединен переключатель (46) «Правила иг-
ры» и при нажатии кнопки (32) «Правила игры» в центральный процессор (50) с переключателя (46) 
«Правила игры» выводится сигнал переключателя (см. фиг. 10). 

К прорези (9) для ввода монет присоединен датчик (49) монет и, когда в прорезь (9) для ввода монет 
вводится монета, в центральный процессор (50) через датчик (49) монет выводится сигнал определения 
монеты (см. фиг. 10) и добавляется кредит, соответствующий введенной монете. К блоку (10) ввода ку-
пюр присоединен датчик (67) купюр и, когда в блок (10) ввода купюр вводится купюра, в центральный 
процессор (50) через датчик (67) купюр (см. фиг. 10) выводится сигнал определения купюры и добавля-
ется кредит, соответствующий введенной купюре. 

Кнопка (33) «Ставка-1 на линию» представляет собой кнопку, предназначенную для того, чтобы 
при каждом одном ее нажатии ставить один кредит на каждую из активированных «выигрышных ли-
ний». К этой кнопке (33) «Ставка-1 на линию» присоединен переключатель (57) «Ставка-1» и при нажа-
тии кнопки (33) «Ставка-1 на линию» в центральный процессор (50) с переключателя (57) «Ставка-1» 
выводится сигнал переключателя (см. фиг. 10). Кнопка (34) «Ставка-2 на линию» представляет собой 
кнопку, предназначенную для того, чтобы при ее нажатии начинать игру с 2 ставками на каждую активи-
рованную «выигрышную линию». К кнопке (34) «Ставка-2 на линию» присоединен переключатель (58) 
«Ставка-2» и при нажатии кнопки (34) «Ставка-2 на линию» в центральный процессор (50) с переключа-
теля (58) «Ставка-2» выводится сигнал переключателя (см. фиг. 10). 

Кнопка (35) «Ставка-3 на линию» представляет собой кнопку, предназначенную для того, чтобы 
при ее нажатии начинать игру с 3 ставками на каждую активированную «выигрышную линию». К кнопке 
(35) «Ставка-3 на линию» присоединен переключатель (59) «Ставка-3» и при нажатии кнопки (35) 
«Ставка-3 на линию» в центральный процессор (50) с переключателя (59) «Ставка-3» выводится сигнал 
переключателя (см. фиг. 10). Кнопка (36) «Ставка-5 на линию» представляет собой кнопку, предназна-
ченную для того, чтобы при ее нажатии начинать игру с 5 ставками на каждую активированную «выиг-
рышную линию». К кнопке (36) «Ставка-5 на линию» присоединен переключатель (60) «Ставка-5»  
и при нажатии кнопки (36) «Ставка-5 на линию» в центральный процессор (50) с переключателя (60) 
«Ставка-5» выводится сигнал переключателя (см. фиг. 10) . 

Кнопка (37) «Ставка-8 на линию» представляет собой кнопку, предназначенную для того, чтобы 
при ее нажатии начинать игру с 8 ставками на каждую активированную «выигрышную линию». К кнопке 
(37) «Ставка-8 на линию» присоединен переключатель (61) «Ставка-8» и при нажатии кнопки (37) «Став-
ка-8 на линию» в центральный процессор (50) с переключателя (61) «Ставка-8» выводится сигнал пере-
ключателя (см. фиг. 10). Следовательно, в качестве количества ставок существуют 1 ставка, 2 ставки,  
3 ставки, 5 ставок и 8 ставок, которые могут быть поставлены нажатием кнопки (33) «Ставка-1 на ли-
нию», кнопки (34) «Ставка-2 на линию», кнопки (35) «Ставка-3 на линию», кнопки (36) «Ставка-5 на ли-
нию» и кнопки (37) «Ставка-8 на линию». 

Кнопка (38) «Выигрыш, Начало специальной игры» представляет собой кнопку, предназначенную 
для того, чтобы при ее нажатии начинать бонусную игру или добавлять выплату, полученную в бонус-
ной игре, к кредиту. К кнопке (38) «Выигрыш, Начало специальной игры» присоединен переключатель 
(47) «Выигрыш-Начало» и при нажатии кнопки (38) «Выигрыш, Начало специальной игры» в централь-
ный процессор (50) с переключателя (47) «Выигрыш-Начало» выводится сигнал переключателя  
(см. фиг. 10). 
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Кнопка (39) «Красное, Игра на 1 линии» представляет собой кнопку, предназначенную для того, 
чтобы при ее нажатии начинать игру, сохраняя количество активированных «выигрышных линий» рав-
ным «1». К кнопке (39) «Красное, Игра на 1 линии» присоединен переключатель (62) «1 линия» и при 
нажатии кнопки (39) «Красное, Игра на 1 линии» в центральный процессор (50) с переключателя (62) «1 
линия» выводится сигнал переключателя (см. фиг. 10). Кнопка (40) «Игра на 2 линиях» представляет со-
бой кнопку, предназначенную для того, чтобы при ее нажатии начинать игру, сохраняя количество акти-
вированных «выигрышных линий» равным «2». К кнопке (49) «Игра на 2 линиях» присоединен пере-
ключатель (63) «2 линии» и при нажатии кнопки (40) «Игра на 2 линиях» в центральный процессор (50) с 
переключателя (63) «2 линии» выводится сигнал переключателя (см. фиг. 10). 

Кнопка (41) «Игра на 5 линиях» представляет собой кнопку, предназначенную для того, чтобы при 
ее нажатии начинать игру, сохраняя количество активированных «выигрышных линий» равным «5». К 
кнопке (41) «Игра на 5 линиях» присоединен переключатель (64) «5 линий» и при нажатии кнопки (41) 
«Игра на 5 линиях» в центральный процессор (50) с переключателя (64) «5 линий» выводится сигнал пе-
реключателя (см. фиг. 10). Кнопка (42) «Игра на 20 линиях» представляет собой кнопку, предназначен-
ную для того, чтобы при ее нажатии начинать игру, сохраняя количество активированных «выигрышных 
линий» равным «20». К кнопке (42) «Игра на 20 линиях» присоединен переключатель (65) «20 линий» и 
при нажатии кнопки (42) «Игра на 20 линиях» в центральный процессор (50) с переключателя (65) «20 
линий» выводится сигнал переключателя (см. фиг. 10). 

Кнопка (43) «Черное, Игра на 25 линиях» представляет собой кнопку, предназначенную для того, 
чтобы при ее нажатии начинать игру, сохраняя количество активированных «выигрышных линий» рав-
ным «25». К кнопке (43) «Черное, Игра на 25 линиях» присоединен переключатель (66) «25 линий» и при 
нажатии кнопки (43) «Черное, Игра на 25 линиях» в центральный процессор (50) с переключателя (66) 
«25 линий» выводится сигнал переключателя (см. фиг. 10). 

При нажатии кнопки (39) «Красное, Игра на 1 линии» активируется «выигрышная линия» L1,  
показанная на фиг. 16. При нажатии же кнопки (40) «Игра на 2 линиях» активируются как «выигрышная 
линия» L1, так и «выигрышная линия» L2, показанные на фиг. 16 и 17. При нажатии же кнопки (41)  
«Игра на 5 линиях» активируется в общей сложности пять «выигрышных линий», в число которых вхо-
дят три «выигрышные линии» L1-L3, показанные на фиг. 16-18, и две «выигрышные линии» (не пока-
занные на чертежах). При нажатии же кнопки (42) «Игра на 20 линиях» активируется в общей сложности 
20 «выигрышных линий», в число которых входят три «выигрышные линии» L1~L3, показанные на фиг. 
16-18, и 17 «выигрышных линий» (не показанных на чертежах). При нажатии же кнопки (43) «Черное, 
Игра на 25 линиях» активируется в общей сложности 25 «выигрышных линий», в число которых входят 
три «выигрышные линии» L1-L3, показанные на фиг. 16-18, и 25 «выигрышных линий» (не показанных 
на чертежах). 

Следовательно, в качестве количества активированных «выигрышных линий» существуют «1» 
«выигрышная линия», «2» «выигрышные линии», «5» «выигрышных линий», «20» «выигрышных ли-
ний» и «25» «выигрышных линий», которые могут быть определены нажатием кнопки (39) «Красное, 
Игра на 1 линии», кнопки (49) «Игра на 2 линиях», кнопки (41) «Игра на 5 линиях», кнопки (42) «Игра на 
20 линиях», кнопки (43) «Черное, Игра на 25 линиях». 

Причем каждая кнопка из числа кнопки (39) «Красное, Игра на 1 линии», кнопки (40) «Игра на 2 
линиях», кнопки (41) «Игра на 5 линиях», кнопки (42) «Игра на 20 линиях», кнопки (43) «Черное, Игра 
на 25 линиях» представляет собой кнопку, предназначенную для того, чтобы начать игру с данным коли-
чеством ставок и количеством активированных «выигрышных линий» и чтобы начать попеременное 
отображение символов на каждом из участков (с 21 по 25) попеременного отображения в нижнем жид-
кокристаллическом дисплее (4). 

При этом кнопка (39) «Красное, Игра на 1 линии» и кнопка (43) «Черное, Игра на 25 линиях» также 
используются для выбора красного или черного в игре по вдвое сниженной цене ставки, которая прово-
дится с использованием кредитов, полученных в бонусной игре. 

Кнопка (44) «Риск-игра, Резервирование» представляет собой кнопку, которую нажимают в случае, 
когда играющий покидает свое место, и для перехода к игре по вдвое сниженной цене ставки после 
окончания бонусной игры. К кнопке (44) «Риск-игра, Резервирование» присоединен переключатель (48) 
«Риск-игра⋅Резервирование» и при нажатии кнопки (44) «Риск-игра, Резервирование» в центральный 
процессор (50) с переключателя (48) «Риск-игра⋅Резервирование» выводится сигнал переключателя  
(см. фиг. 10). 

Также в нижней части корпуса (2) игрового автомата выполнено отверстие (15) выплаты монет и 
предусмотрен лоток (16) для монет, предназначенный для приема монет, выплата которых производится 
из отверстия (15) выплаты монет. Внутри отверстия (15) выплаты монет расположен блок (73) определе-
ния монет (упоминаемый ниже), который сконструирован из датчиков и подобных им элементов  
(см. фиг. 10). Блок (73) определения монет подсчитывает количество монет, выплата которых произво-
дится из отверстия (15) выплаты монет. 
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Далее со ссылкой на фиг. 12 описаны столбцы символов, которые попеременно отображаются при 
их прокрутке на каждом из участков (с 21 по 25) попеременного отображения, причем эти столбцы сим-
волов отображаются на нижнем жидкокристаллическом дисплее (4) в ходе основной игры. 

На фиг. 12 
столбец символов, показанный на ленте (101) первого барабана, соответствует столбцу символов, 

попеременно отображаемых на участке (21) попеременного отображения, 
столбец символов, показанный на ленте (102) второго барабана, соответствует столбцу символов, 

попеременно отображаемых на участке (22) попеременного отображения, 
столбец символов, показанный на ленте (103) третьего барабана, соответствует столбцу символов, 

попеременно отображаемых на участке (23) попеременного отображения, 
столбец символов, показанный на ленте (104) четвертого барабана, соответствует столбцу симво-

лов, попеременно отображаемых на участке (24) попеременного отображения, 
столбец символов, показанный на ленте (105) пятого барабана, соответствует столбцу символов, 

попеременно отображаемых на участке (25) попеременного отображения. 
При этом столбцы символов, показанные, соответственно, на лентах (с 101 по 105) барабанов с 1- 

по 5-й, имеют отличающиеся друг от друга столбцы символов и каждый столбец символов составлен из 
12 символов посредством сочетания в произвольном порядке символов «Омар», «Акула», «Рыба», 
«Панк», «Осьминог», «Краб», «Червяк», «А», «K», «Q», «J» и «Сардина». 

При этом символ «Омар» изображает омара. И хотя символы «Акула», «Рыба», «Панк», «Осьми-
ног», «Краб», «Червяк» и «Сардина» не показаны, каждый символ показывает, соответственно, акулу, 
рыбу, субъекта с гитарой, осьминога, краба, червяка и сардину. А каждый из символов «А», «K», «Q» и 
«J» показывает символ, являющийся, соответственно, буквой (буквами) английского алфавита. 

Кроме того, символ «Сардина» представляет собой символ перехода для перехода к бонусной игре, 
что будет упомянуто ниже, и в случае, когда более чем три символа «Сардина» полностью отображены 
на участках (с 21 по 25) попеременного отображения состояние игры может быть переведено на бонус-
ную игру. 

При этом в случае, когда столбцы символов, показанные на лентах (с 101 по 105) барабанов с пер-
вого по пятый, прокручиваются на участках (с 21 по 25) попеременного отображения и затем останавли-
ваются и отображаются, в каждом участке попеременного отображения останавливаются и отображают-
ся три символа, так, как об этом упоминалось выше. 

На основе множества видов комбинаций символов заранее заданы разнообразные выигрышные 
комбинации символов, и когда на активированной «выигрышной линии» остановлена комбинация сим-
волов, соответствующая выигрышной комбинации символов, к кредиту добавляется выплата, соответст-
вующая этой выигрышной комбинации символов. Этот аспект такой же, как и в традиционном слот-
автомате, поэтому его описание будет опущено. 

Ниже, со ссылкой на фиг. 10 описана конструкция системы управления в слот-автомате (1). Фиг. 10 
представляет собой структурную схему, показывающую в схематическом виде систему управления слот-
автомата (1). 

На фиг. 10 система управления слот-автомата (1) в основном образована из центрального процессо-
ра (50) и с центральным процессором (50) соединены постоянное запоминающее устройство (ПЗУ, ROM) 
(51) и оперативное запоминающее устройство (ОЗУ, RAM) (52). В ПЗУ (51) находятся: программа ос-
новного процесса, упоминаемая ниже, программа процесса основной игры, программа процесса бонус-
ной игры, таблица розыгрыша, используемая при проведении розыгрыша для определения символов, 
останавливаемых и отображаемых в основной игре, таблица розыгрыша, используемая при проведении 
розыгрыша для определения символов, останавливаемых и отображаемых в бонусной игре, и другие раз-
нообразные программы, необходимые для управления слот-автоматом (1), и таблицы данных. А ОЗУ (52) 
представляет собой запоминающее устройство для временного хранения разнообразных данных, вычис-
ляемых центральным процессором (50). 

Также с центральным процессором (50) соединены генератор (53) синхронизирующих импульсов, 
предназначенный для генерации стандартных синхронизирующих импульсов, и делитель (54) частоты, а 
также с ним соединены генератор (55) случайных чисел, предназначенный для генерации случайных чи-
сел, и схема (56) выборки случайных чисел. Случайное число, выбираемое посредством схемы (56) вы-
борки случайных чисел, используется в разнообразных розыгрышах выигрышных комбинаций символов 
и т.п. Кроме того, с центральным процессором (50) соединены, соответственно, переключатель (45) «По-
лучение», присоединенный к кнопке (31) «Получение», переключатель (46) «Правила игры», присоеди-
ненный к кнопке (32) «Правила игры», переключатель (57) «Ставка-1», присоединенный к кнопке (33) 
«Ставка-1 на линию», переключатель (58) «Ставка-2», присоединенный к кнопке (34) «Ставка-2 на ли-
нии», переключатель (59) «Ставка -3», присоединенный к кнопке (35) «Ставка-3 на линии», переключа-
тель (60) «Ставка-5», присоединенный к кнопке (36) «Ставка-5 на линии», переключатель (60) «Ставка-
8», присоединенный к кнопке (37) «Ставка-8 на линии», переключатель (47) «Выигрыш⋅Начало», при-
соединенный к кнопке (38) «Выигрыш, Начало специальной игры», переключатель (62) «1 линия», при-
соединенный к кнопке (39) «Красное, Игра на 1 линии», переключатель (63) «2 линии», присоединенный 
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к кнопке (40) «Игра на 2 линиях», переключатель (64) «5 линий», присоединенный к кнопке (41) «Игра 
на 5 линиях», переключатель (65) «20 линий», присоединенный к кнопке (42) «Игра на 20 линиях», пере-
ключатель (65) «25 линий», присоединенный к кнопке (43) «Черное, Игра на 25 линиях» и переключа-
тель (48) «Риск-игра⋅Резервирование», присоединенный к кнопке (44) «Риск-игра, Резервирование». Цен-
тральный процессор (50) осуществляет управление таким образом, чтобы исполнять разнообразные опе-
рации, каждая из которых соответствует каждой кнопке, на основе выходного сигнала переключателя, 
поступающего из каждого переключателя при его нажатии. 

Кроме того, с центральным процессором (50) соединены, соответственно, датчик (49) монет, распо-
ложенный в прорези (9) для ввода монет, и датчик (67) купюр, расположенный в блоке (10) ввода купюр. 
Датчик (49) монет определяет монеты, вводимые через прорезь (9) для ввода монет, и центральный про-
цессор (50) вычисляет количество введенных монет на основе выходного сигнала определения монет, 
поступающего из датчика (49) монет. Датчик (67) купюр определяет виды и сумму купюры, введенной 
через блок (10) ввода купюр, и центральный процессор (50) вычисляет количество кредитов, равное дос-
тоинству купюры, на основе выходного сигнала определения купюр, поступающего из датчика (67) купюр. 

С центральным процессором (50) через схему (70) управления монетосборником соединен моне-
тосборник (71). Когда из центрального процессора (50) выводится управляющий сигнал в схему (70) 
управления монетосборником, монетосборник (71) выплачивает из отверстия (15) выплаты монет зара-
нее заданное количество монет. 

Также с центральным процессором (50) через схему (72) сигнала завершения выплаты соединен 
блок (73) определения монет. Блок (73) определения монет расположен в отверстии (15) выплаты монет, 
и когда блок (73) определения монет определяет, что из отверстия (15) выплаты монет выплачено зара-
нее заданное количество монет, из блока (73) определения монет в схему (72) сигнала завершения вы-
платы выводится сигнал обнаружения выплаты монет, при этом схема (72) сигнала завершения выплаты 
выводит сигнал завершения выплаты в центральный процессор (50). Кроме того, с центральным процес-
сором (50) через схему (74) управления жидкокристаллическими дисплеями соединены верхний жидкок-
ристаллический дисплей (3) и нижний жидкокристаллический дисплей (4), причем верхний жидкокри-
сталлический дисплей (3) и нижний жидкокристаллический дисплей (4) управляются центральным про-
цессором (50). 

При этом, как показано на фиг. 11, схема (74) управления жидкокристаллическими дисплеями обра-
зована из 

ПЗУ (81) программ, 
ПЗУ (82) изображений, 
центрального процессора (83) управления изображениями, 
рабочего ОЗУ (84), 
процессора (85) видеоизображений (VDP), 
ОЗУ (86) для видеоданных. 
Причем в ПЗУ (81) программ хранится программа управления изображениями, предназначенная 

для управления отображением на верхнем (3) и нижнем (4) жидкокристаллическом дисплеях, и разнооб-
разные таблицы выбора. В ПЗУ (82) изображений, например, хранятся поточечные данные для формиро-
вания изображений столбцов символов, показанных на лентах (с 101 по 105) барабанов с 1- по 5-й, при-
веденных на фиг. 12, и т.п., причем такие изображения отображаются на нижнем жидкокристаллическом 
дисплее (4) (или участках (с 21 по 25) попеременного отображения). Центральный процессор (83) управ-
ления изображениями определяет изображения, отображаемые на верхнем жидкокристаллическом дис-
плее (3) и нижнем жидкокристаллическом дисплее (4), из поточечных данных, заранее сохраненных в 
ПЗУ (82) изображений, в соответствии с программой управления изображениями, заранее сохраненной в 
ПЗУ (81) программ, основываясь на параметрах, установленных центральным процессором (50). Далее, 
рабочее ОЗУ (84) функционирует как временное запоминающее устройство при исполнении централь-
ным процессором (83) управления изображениями программы управления изображениями. Процессор 
(85) видеоизображений формирует изображения, соответствующие содержимому отображения, опреде-
ленному центральным процессором (83) управления изображениями, и выводит такие изображения на 
верхний жидкокристаллический дисплей (3) и нижний жидкокристаллический дисплей (4). Тем самым, 
например, осуществляется прокрутка и отображение на нижнем жидкокристаллическом дисплее (4) (или 
участках (с 21 по 25) попеременного отображения) столбцов символов, показанных на лентах (с 101 по 
105) барабанов с 1- по 5-й. При этом ОЗУ (86) для видеоданных функционирует как временное запоми-
нающее устройство при формировании изображений процессором (85) видеоизображений. 

Также с центральным процессором (50) через схему (77) управления светоизлучающими диодами 
соединены светоизлучающие диоды (78). На передней плоскости слот-автомата (1) установлено множе-
ство светоизлучающих диодов (78), и они управляются таким образом, чтобы при исполнении различных 
эффектов включаться или выключаться схемой (77) управления светоизлучающими диодами на основе 
управляющих сигналов из центрального процессора (50). Кроме того, с центральным процессором (50) 
соединены схема (79) вывода звука и громкоговоритель (80), и громкоговоритель (80) создает разнооб-
разные звуковые эффекты, когда разнообразные эффекты производятся на основе выходных сигналов из 
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схемы (79) вывода звука. 
Также с центральным процессором (50) через схему (122) управления сенсорной панелью соедине-

на сенсорная панель (121). Сенсорная панель (121) предусматривается на плоскости изображения нижне-
го жидкокристаллического дисплея (4), и когда играющий дотрагивается до нее в пределах какого-либо 
из участков (с 21 по 25) попеременного отображения, то посредством сенсорной панели (121) распозна-
ется не только тот участок попеременного отображения, до которого дотронулись, из числа участков (с 
21 по 25) попеременного отображения, но также и область отображения остановки, до которой дотрону-
лись, из числа первых отображаемых при остановке областей (211), (221), (231), (241), (251), вторых ото-
бражаемых при остановке участков (212), (222), (232), (242), (252) и третьих отображаемых при останов-
ке участков (213), (223), (233), (243), (253). 

Это означает, что сенсорная панель (121) при помощи схемы (122) управления сенсорной панелью 
может распознавать участок попеременного отображения, до которого дотронулись, из числа участков (с 
21 по 25) попеременного отображения, основываясь при этом на координатной информации этого участ-
ка, до которого дотронулся играющий. 

Далее, со ссылкой на фиг. 14 описана таблица розыгрыша, которая используется при определении 
символов останавливаемых и отображаемых на активированной «выигрышной линии» L1, показанной на 
фиг. 11, в случае проведения основной игры с использованием пяти участков (с 21 по 25) попеременного 
отображения в слот-автомате (1). Фиг. 14 представляет собой пояснительный вид, показывающий табли-
цу розыгрыша отображаемых при остановке символов, используемую при проведении основной игры с 
использованием пяти участков (с 21 по 25) попеременного отображения. 

Символы, останавливаемые и отображаемые на активированной «выигрышной линии», образован-
ной из вторых отображаемых при остановке областей (212), (222), (232), (242) и (252) на участках (с 21 
по 25) попеременного отображения, определяются отдельно для каждого из участков (с 21 по 25) попе-
ременного отображения. Для осуществления этого, символу в каждом столбце символов, показанном на 
лентах (с 101 по 105) барабанов с первого по пятый, приведенных на фиг. 12, по порядку, начиная с са-
мого верхнего символа, назначены, соответственно, кодовые номера «00»-«29». Заранее предусмотрена 
таблица розыгрыша, показанная на фиг. 14. Далее, посредством схемы (56) выборки случайных чисел 
выбираются пять случайных чисел так, чтобы соответствовать каждому из пяти участков (с 21 по 25) 
попеременного отображения. 

Далее, будет описан столбец символов, показанный на ленте (101) первого барабана, приведенной 
на фиг. 12. Символы в этом столбце символов прокручиваются на участке (21) попеременного отображе-
ния. В это время 

если случайное число, выбранное посредством схемы (56) выборки случайных чисел представляет 
собой «0», то на активированной «выигрышной линии» останавливается и отображается символ «J» (бу-
ква английского алфавита), назначенный кодовому номеру «00»; 

если случайное число представляет собой «1», то на активированной «выигрышной линии» оста-
навливается и отображается символ «Q» (буква английского алфавита), назначенный кодовому номеру 
«01»; 

если случайное число представляет собой «2», то на активированной «выигрышной линии» оста-
навливается и отображается символ «Омар», назначенный кодовому номеру «02»; 

если случайное число представляет собой «3», то на активированной «выигрышной линии» оста-
навливается и отображается символ «J» (буква английского алфавита), назначенный кодовому номеру 
«03»; 

если случайное число представляет собой «4», то на активированной «выигрышной линии» оста-
навливается и отображается символ «Q» (буква английского алфавита), назначенный кодовому номеру 
«04»; 

если случайное число представляет собой «5», то на активированной «выигрышной линии» оста-
навливается и отображается символ «Краб», назначенный кодовому номеру «05»; 

если случайное число представляет собой «6», то на активированной «выигрышной линии» оста-
навливается и отображается символ «А» (буква английского алфавита), назначенный кодовому номеру 
«06»; 

если случайное число представляет собой «7», то на активированной «выигрышной линии» оста-
навливается и отображается символ «Червяк», назначенный кодовому номеру «07»; 

если случайное число представляет собой «8», то на активированной «выигрышной линии» оста-
навливается и отображается символ «K» (буква английского алфавита), назначенный кодовому номеру 
«08»; 

если случайное число представляет собой «9», то на активированной «выигрышной линии» оста-
навливается и отображается символ «Рыба», назначенный кодовому номеру «09»; 

если случайное число представляет собой «10», то на активированной «выигрышной линии» оста-
навливается и отображается символ «Панк», назначенный кодовому номеру «10»; 

если случайное число представляет собой «11», то на активированной «выигрышной линии» оста-
навливается и отображается символ «Q» (буква английского алфавита), назначенный кодовому номеру 
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«11»; 
если случайное число представляет собой «12», то на активированной «выигрышной линии» оста-

навливается и отображается символ «Акула», назначенный кодовому номеру «12»; 
если случайное число представляет собой «13», то на активированной «выигрышной линии» оста-

навливается и отображается символ «Краб», назначенный кодовому номеру «13»; 
если случайное число представляет собой «14», то на активированной «выигрышной линии» оста-

навливается и отображается символ «K» (буква английского алфавита), назначенный кодовому номеру 
«14»; 

если случайное число представляет собой «15», то на активированной «выигрышной линии» оста-
навливается и отображается символ «А» (буква английского алфавита), назначенный кодовому номеру 
«15»; 

если случайное число представляет собой «16», то на активированной «выигрышной линии» оста-
навливается и отображается символ «Осьминог», назначенный кодовому номеру «16»; 

если случайное число представляет собой «17», то на активированной «выигрышной линии» оста-
навливается и отображается символ «J» (буква английского алфавита), назначенный кодовому номеру 
«17»; 

если случайное число представляет собой «18», то на активированной «выигрышной линии» оста-
навливается и отображается символ «Q» (буква английского алфавита), назначенный кодовому номеру 
«18»; 

если случайное число представляет собой «19», то на активированной «выигрышной линии» оста-
навливается и отображается символ «Рыба», назначенный кодовому номеру «19»; 

если случайное число представляет собой «20», то на активированной «выигрышной линии» оста-
навливается и отображается символ «K» (буква английского алфавита), назначенный кодовому номеру 
«20»; 

если случайное число представляет собой «21», то на активированной «выигрышной линии» оста-
навливается и отображается символ «J» (буква английского алфавита), назначенный кодовому номеру 
«21»; 

если случайное число представляет собой «22», то на активированной «выигрышной линии» оста-
навливается и отображается символ «Сардина», назначенный кодовому номеру «22»; 

если случайное число представляет собой «23», то на активированной «выигрышной линии» оста-
навливается и отображается символ «Краб», назначенный кодовому номеру «23»; 

если случайное число представляет собой «24», то на активированной «выигрышной линии» оста-
навливается и отображается символ «J» (буква английского алфавита), назначенный кодовому номеру 
«24»; 

если случайное число представляет собой «25», то на активированной «выигрышной линии» оста-
навливается и отображается символ «Червяк», назначенный кодовому номеру «25»; 

если случайное число представляет собой «26», то на активированной «выигрышной линии» оста-
навливается и отображается символ «Q» (буква английского алфавита), назначенный кодовому номеру 
«26»; 

если случайное число представляет собой «27», то на активированной «выигрышной линии» оста-
навливается и отображается символ «Краб», назначенный кодовому номеру «27»; 

если случайное число представляет собой «28», то на активированной «выигрышной линии» оста-
навливается и отображается символ «А» (буква английского алфавита), назначенный кодовому номеру 
«28»; 

если случайное число представляет собой «29», то на активированной «выигрышной линии» оста-
навливается и отображается символ «Рыба», назначенный кодовому номеру «29». 

Причем, что касается столбца символов, показанного на ленте (102) второго барабана на фиг. 12, 
символы которого прокручиваются на участке (22) попеременного отображения, столбца символов, по-
казанного на ленте (103) третьего барабана на фиг. 12, символы которого прокручиваются на участке (23) 
попеременного отображения, столбца символов, показанного на ленте (104) четвертого барабана на фиг. 
12, символы которого прокручиваются на участке (24) попеременного отображения, и столбца символов, 
показанного на ленте (105) пятого барабана на фиг. 12, символы которого прокручиваются на участке 
(25) попеременного отображения, то вышеописанный способ управления осуществляется аналогичным 
образом. 

Далее, со ссылкой на фиг. 13 описаны выигрышные комбинации символов и выплаты по ним для 
случая, когда в слот-автомате (1) проводится основная игра с использованием пяти участков (с 21 по 25) 
попеременного отображения. Фиг. 13 представляет собой пояснительный вид, показывающий выигрыш-
ные комбинации символов и выплаты по ним для случая, когда основная игра проводится с использова-
нием пяти участков (с 21 по 25) попеременного отображения, и показывает выплаты для случая, когда 
количество ставок равно «1». Следовательно, если количество ставок равно «1», то к кредиту добавляет-
ся количество выплаты, показанное на фиг. 13, а если количество ставок больше чем «2», то к кредиту 
добавляется величина, полученная умножением количества ставок на количество выплаты, показанное 
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на фиг. 13. 
При этом для более конкретного описания выигрышных комбинаций символов и выплат по ним в 

основной игре согласно тому, что показано на фиг. 13, отметим, что если символы «Омар» (показанные 
на фиг. 13) остановлены и отображены последовательно (по порядку) вдоль активированной выигрыш-
ной линии на участках (21) и (22) попеременного отображения (если два символа «Омар» появляются 
последовательно с левого края (этот случай назван как «2K»)), то может быть получено количество вы-
платы «10». А если символы «Омар» остановлены и отображены последовательно вдоль активированной 
выигрышной линии на участках (с 21 по 23) попеременного отображения (если три символа «Омар» по-
являются последовательно с левого края (этот случай назван как «3K»)), то может быть получено коли-
чество выплаты «320». Кроме того, если символы «Омар» остановлены и отображены последовательно 
вдоль активированной выигрышной линии на участках (с 21 по 24) попеременного отображения (если 
четыре символа «Омар» появляются последовательно с левого края (этот случай назван как «4K»)), то 
может быть получено количество выплаты «2500». А если символы «Омар» остановлены и отображены 
последовательно вдоль активированной выигрышной линии на участках (с 21 по 25) попеременного ото-
бражения (если пять символов «Омар» появляются последовательно с левого края (этот случай назван 
как «5K»)), то может быть получено количество выплаты «6000». 

Что же касается символа «Акула», то если символы «Акула» остановлены и отображены последова-
тельно вдоль активированной выигрышной линии на участках (21) и (22) попеременного отображения 
(если два символа «Акула» появляются последовательно с левого края (этот случай назван как «2K»)), то 
может быть получено количество выплаты «3». А если символы «Акула» остановлены и отображены 
последовательно вдоль активированной выигрышной линии на участках (с 21 по 23) попеременного ото-
бражения (если три символа «Акула» появляются последовательно с левого края (этот случай назван как 
«3K»)), то может быть получено количество выплаты «25». Кроме того, если символы «Акула» останов-
лены и отображены последовательно вдоль активированной выигрышной линии на участках (с 21 по 24) 
попеременного отображения (если четыре символа «Акула» появляются последовательно с левого края 
(этот случай назван как «4K»)), то может быть получено количество выплаты «150». А если символы 
«Акула» остановлены и отображены последовательно вдоль активированной выигрышной линии на уча-
стках (с 21 по 25) попеременного отображения (если пять символов «Акула» появляются последователь-
но с левого края (этот случай назван как «5K»)), то может быть получено количество выплаты «1000». 

Что же касается символа «Рыба», то если символы «Рыба» остановлены и отображены последова-
тельно вдоль активированной выигрышной линии на участках (21) и (22) попеременного отображения 
(если два символа «Рыба» появляются последовательно с левого края (этот случай назван как «2K»)), то 
может быть получено количество выплаты «2». А если символы «Рыба» остановлены и отображены по-
следовательно вдоль активированной выигрышной линии на участках (с 21 по 23) попеременного ото-
бражения (если три символа «Рыба» появляются последовательно с левого края (этот случай назван как 
«3K»)), то может быть получено количество выплаты «15». Кроме того, если символы «Рыба» останов-
лены и отображены последовательно вдоль активированной выигрышной линии на участках (с 21 по 24) 
попеременного отображения (если четыре символа «Рыба» появляются последовательно с левого края 
(этот случай назван как «4K»)), то может быть получено количество выплаты «120». А если символы 
«Рыба» остановлены и отображены последовательно вдоль активированной выигрышной линии на уча-
стках (с 21 по 25) попеременного отображения (если пять символов «Рыба» появляются последовательно 
с левого края (этот случай назван как «5K»)), то может быть получено количество выплаты «500». 

Что же касается символа «Панк» (субъект с гитарой), то если символы «Панк» остановлены и ото-
бражены последовательно вдоль активированной выигрышной линии на участках (21) и (22) поперемен-
ного отображения (если два символа «Панк» появляются последовательно с левого края (этот случай 
назван как «2K»)), то может быть получено количество выплаты «2». А если символы «Панк» остановле-
ны и отображены последовательно вдоль активированной выигрышной линии на участках (с 21 по 23) 
попеременного отображения (если три символа «Панк» появляются последовательно с левого края (этот 
случай назван как «3K»)), то может быть получено количество выплаты «10». Кроме того, если символы 
«Панк» остановлены и отображены последовательно вдоль активированной выигрышной линии на уча-
стках (с 21 по 24) попеременного отображения (если четыре символа «Панк» появляются последователь-
но с левого края (этот случай назван как «4K»)), то может быть получено количество выплаты «120». А 
если символы «Панк» остановлены и отображены последовательно вдоль активированной выигрышной 
линии на участках (с 21 по 25) попеременного отображения (если пять символов «Панк» появляются по-
следовательно с левого края (этот случай назван как «5K»)), то может быть получено количество выпла-
ты «400». 

Что же касается символа «Осьминог», то если символы «Осьминог» остановлены и отображены по-
следовательно вдоль активированной выигрышной линии на участках (21) и (22) попеременного отобра-
жения (если два символа «Осьминог» появляются последовательно с левого края (этот случай назван как 
«2K»)), то может быть получено количество выплаты «2». А если символы «Осьминог» остановлены и 
отображены последовательно вдоль активированной выигрышной линии на участках (с 21 по 23) попе-
ременного отображения (если три символа «Осьминог» появляются последовательно с левого края (этот 
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случай назван как «3K»)), то может быть получено количество выплаты «8». Кроме того, если символы 
«Осьминог» остановлены и отображены последовательно вдоль активированной выигрышной линии на 
участках (с 21 по 24) попеременного отображения (если четыре символа «Осьминог» появляются после-
довательно с левого края (этот случай назван как «4K»)), то может быть получено количество выплаты 
«50». А если символы «Осьминог» остановлены и отображены последовательно вдоль активированной 
выигрышной линии на участках (с 21 по 25) попеременного отображения (если пять символов «Осьми-
ног» появляются последовательно с левого края (этот случай назван как «5K»)), то может быть получено 
количество выплаты «300». 

Что же касается символа «Краб», то если символы «Краб» остановлены и отображены последова-
тельно вдоль активированной выигрышной линии на участках (с 21 по 23) попеременного отображения 
(если три символа «Краб» появляются последовательно с левого края (этот случай назван как «3K»)), то 
может быть получено количество выплаты «7». Кроме того, если символы «Краб» остановлены и ото-
бражены последовательно вдоль активированной выигрышной линии на участках (с 21 по 24) попере-
менного отображения (если четыре символа «Краб» появляются последовательно с левого края (этот 
случай назван как «4K»)), то может быть получено количество выплаты «50». А если символы «Краб» 
остановлены и отображены последовательно вдоль активированной выигрышной линии на участках (с 21 
по 25) попеременного отображения (если пять символов «Краб» появляются последовательно с левого 
края (этот случай назван как «5K»)), то может быть получено количество выплаты «200». 

Что же касается символа «Червяк», то если символы «Червяк» остановлены и отображены последо-
вательно вдоль активированной выигрышной линии на участках (с 21 по 23) попеременного отображения 
(если три символа «Червяк» появляются последовательно с левого края (этот случай назван как «3K»)), 
то может быть получено количество выплаты «6». Кроме того, если символы «Червяк» остановлены и 
отображены последовательно вдоль активированной выигрышной линии на участках (с 21 по 24) попе-
ременного отображения (если четыре символа «Червяк» появляются последовательно с левого края (этот 
случай назван как «4K»)), то может быть получено количество выплаты «40». А если символы «Червяк» 
остановлены и отображены последовательно вдоль активированной выигрышной линии на участках (с 21 
по 25) попеременного отображения (если пять символов «Червяк» появляются последовательно с левого 
края (этот случай назван как «5K»)), то может быть получено количество выплаты «150». 

Что же касается символа «А» (буквы английского алфавита), то если символы «А» остановлены и 
отображены последовательно вдоль активированной выигрышной линии на участках (с 21 по 23) попе-
ременного отображения (если три символа «А» появляются последовательно с левого края (этот случай 
назван как «3K»)), то может быть получено количество выплаты «5». Кроме того, если символы «А» ос-
тановлены и отображены последовательно вдоль активированной выигрышной линии на участках (с 21 
по 24) попеременного отображения (если четыре символа «А» появляются последовательно с левого края 
(этот случай назван как «4K»)), то может быть получено количество выплаты «25». А если символы «А» 
остановлены и отображены последовательно вдоль активированной выигрышной линии на участках (с 21 
по 25) попеременного отображения (если пять символов «А» появляются последовательно с левого края 
(этот случай назван как «5K»)), то может быть получено количество выплаты «120». 

Что же касается символа «K» (буквы английского алфавита), то если символы «K» остановлены и 
отображены последовательно (по порядку) вдоль активированной выигрышной линии на участках (с 21 
по 23) попеременного отображения (если три символа «K» появляются последовательно с левого края 
(этот случай назван как «3K»)), то может быть получено количество выплаты «5». Кроме того, если сим-
волы «K» остановлены и отображены последовательно вдоль активированной выигрышной линии на 
участках (с 21 по 24) попеременного отображения (если четыре символа «K» появляются последователь-
но с левого края (этот случай назван как «4K»)), то может быть получено количество выплаты «25». А 
если символы «K» остановлены и отображены последовательно вдоль активированной выигрышной ли-
нии на участках (с 21 по 25) попеременного отображения (если пять символов «K» появляются последо-
вательно с левого края (этот случай назван как «5K»)), то может быть получено количество выплаты 
«120». 

Что же касается символа «Q» (буквы английского алфавита), то если символы «Q» остановлены и 
отображены последовательно вдоль активированной выигрышной линии на участках (с 21 по 23) попе-
ременного отображения (если три символа «Q» появляются последовательно с левого края (этот случай 
назван как «3K»)), то может быть получено количество выплаты «5». Кроме того, если символы «Q» ос-
тановлены и отображены последовательно вдоль активированной выигрышной линии на участках (с 21 
по 24) попеременного отображения (если четыре символа «Q» появляются последовательно с левого края 
(этот случай назван как «4K»)), то может быть получено количество выплаты «20». А если символы «Q» 
остановлены и отображены последовательно вдоль активированной выигрышной линии на участках (с 21 
по 25) попеременного отображения (если пять символов «Q» появляются последовательно с левого края 
(этот случай назван как «5K»)), то может быть получено количество выплаты «100». 

Что же касается символа «J» (буквы английского алфавита), то если символы «J» остановлены и 
отображены последовательно вдоль активированной выигрышной линии на участках (с 21 по 23) попе-
ременного отображения (если три символа «J» появляются последовательно с левого края (этот случай 
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назван как «3K»)), то может быть получено количество выплаты «5». Кроме того, если символы «J» ос-
тановлены и отображены последовательно вдоль активированной выигрышной линии на участках (с 21 
по 24) попеременного отображения (если четыре символа «J» появляются последовательно с левого края 
(этот случай назван как «4K»)), то может быть получено количество выплаты «20». А если символы «J» 
остановлены и отображены последовательно вдоль активированной выигрышной линии на участках (с 21 
по 25) попеременного отображения (если пять символов «J» появляются последовательно с левого края 
(этот случай назван как «5K»)), то может быть получено количество выплаты «100». 

В случае, когда вышеописанная выплата реализована на множестве активированных «выигрышных 
линий», все выплаты добавляются к кредиту. 

С другой стороны, что касается символа «Сардина», то если два символа «Сардина» появляются 
(остановлены и отображены) на участках (с 21 по 25) попеременного отображения независимо от акти-
вированных «выигрышных линий», то есть если реализован случай «2K», то может быть получено коли-
чество выплаты «2». Если появляется (остановлены и отображены) три символа «Сардина» на участках 
(с 21 по 25) попеременного отображения независимо от активированных «выигрышных линий», то есть 
если реализован случай «3K», то может быть получено количество выплаты «5». А если появляется (ос-
тановлены и отображены) четыре символа «Сардина» на участках (с 21 по 25) попеременного отображе-
ния независимо от активированных «выигрышных линий», то есть если реализован случай «4K», то мо-
жет быть получено количество выплаты «10». Кроме того, если появляется (остановлены и отображены) 
пять символов «Сардина» на участках (с 21 по 25) попеременного отображения независимо от активиро-
ванных «выигрышных линий», то есть если реализован случай «5K», то может быть получено количест-
во выплаты «125». 

При этом только в отношении выплаты, получаемой по символу «Сардина», к кредиту добавляется 
количество выплаты, рассчитанное умножением количества (суммы) выплаты, показанного на фиг. 13, 
на суммарное количество ставок (произведение количества ставок и количества активированных «выиг-
рышных линий»). Если в этот момент имеется выплата, отличная от выплаты на основе символа «Сарди-
на», то такая выплата также добавляется к кредиту. 

Также, что касается символа «Сардина», то в случае, когда на участках (с 21 по 25) попеременного 
отображения остановлено и отображено в общей сложности более чем три символа «Сардина» независи-
мо от активированных «выигрышных линий», то может быть не только получена вышеописанная выпла-
та, но, кроме того, состояние игры может быть переведено на бонусную игру. 

При этом бонусная игра представляет собой игру, которая проводится после того, как закончена ос-
новная игра, и во многих случаях бонусная игра, вообще говоря, более выгодна для играющего. Если 
состояние игры переходит к бонусной игре, то в соответствии с результатами розыгрыша, проводимого 
при переходе состояния игры к бонусной игре, может быть непрерывно и автоматически проведено 15-25 
игр без осуществления ставки каких-либо кредитов. 

Между прочим, в слот-автомате (1), соответствующем варианту осуществления изобретения, в слу-
чае проведения бонусной игры 

столбец символов, попеременно отображаемый при его прокрутке на участке (21) попеременного 
отображения на нижнем жидкокристаллическом дисплее (4), представляет собой столбец символов, по-
казанный на ленте (123) первого барабана, приведенной на фиг. 25; 

столбец символов, попеременно отображаемый при его прокрутке на участке (22) попеременного 
отображения на нижнем жидкокристаллическом дисплее (4), представляет собой столбец символов, по-
казанный на ленте (124) второго барабана, приведенной на фиг. 25; 

столбец символов, попеременно отображаемый при его прокрутке на участке (23) попеременного 
отображения на нижнем жидкокристаллическом дисплее (4), представляет собой столбец символов, по-
казанный на ленте (125) третьего барабана, приведенной на фиг. 25; 

столбец символов, попеременно отображаемый при его прокрутке на участке (24) попеременного 
отображения на нижнем жидкокристаллическом дисплее (4), представляет собой столбец символов, по-
казанный на ленте (126) четвертого барабана, приведенной на фиг. 25; 

столбец символов, попеременно отображаемый при его прокрутке на участке (25) попеременного 
отображения на нижнем жидкокристаллическом дисплее (4), представляет собой столбец символов, по-
казанный на ленте (127) пятого барабана, приведенной на фиг. 25. 

При этом столбцы символов, показанные на лентах 123-126 барабанов, приведенные на фиг. 25,  
являются такими же, как столбцы символов, показанные на лентах 101-104 барабанов, приведенные на 
фиг. 12. 

С другой стороны, столбец символов, показанный на ленте (127) барабана, приведенной на фиг. 22, 
является в основном таким же, как столбец символов, показанный на ленте (105) барабана, приведенной 
на фиг. 22, за исключением символа «Омар», назначенного кодовому номеру «10». 

При этом в качестве количества ставок и количества активированных «выигрышных линий» в бо-
нусной игре используются, соответственно, количество ставок и количество активированных «выигрыш-
ных линий», установленные в основной игре. Также в бонусной игре, несмотря на то, что комбинации 
выигрышных символов и выплаты по ним являются такими же, как комбинации выигрышных символов 
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и выплаты по ним в основной игре, символ «Акула» рассматривается как символ «Омар», и если появля-
ется в общей сложности (остановлено и отображено в общей сложности) более чем три символа «Сарди-
на», то состояние игры в бонусной игре может быть снова переведено на бонусную игру. Следовательно, 
во многих случаях играющий может получить много кредитов. 

Ниже со ссылкой на фиг. 19 описана программа основного процесса, исполняемая в слот-автомате 
(1). Фиг. 19 представляет собой блок-схему алгоритма программы основного процесса. На фиг. 19 снача-
ла на этапе (далее сокращенно обозначаемом как «S») 11 выполняется начальный процесс приема, пока-
занный на фиг. 20. Этот процесс представляет собой процесс приема выходного сигнала переключателя с 
переключателя (57) «Ставка-1», переключателя (58) «Ставка-2», переключателя (59) «Ставка-3», пере-
ключателя (60) «Ставка-5», переключателя (61) «Ставка-8», переключателя (62) «1 линия», переключате-
ля (63) «2 линии», переключателя (64) «5 линий», переключателя (65) «20 линий», переключателя (66) 
«25 линий», на основании действия кнопки (33) «Ставка-1 на линию», кнопки (34) «Ставка-2 на линии», 
кнопки (35) «Ставка-3 на линии», кнопки (36) «Ставка-5 на линии», кнопки (37) «Ставка-8 на линии», 
кнопки (39) «Красное, Игра на 1 линии», кнопки (40) «Игра на 2 линиях», кнопки (41) «Игра на 5 лини-
ях», кнопки (42) «Игра на 20 линиях» кнопки (43) «Черное, Игра на 25 линиях». В тот момент, когда 
принят выходной сигнал переключателя с каждого переключателя, игра начинается. 

И на этапе S12 на основании выходного сигнала переключателя с переключателя (62) «1 линия», 
переключателя (63) «2 линии», переключателя (64) «5 линий», переключателя (65) «20 линий», переклю-
чателя (66) «25 линий» выполняется процесс розыгрыша, показанный на фиг. 21, описанный ниже. 

При этом если выиграна бонусная игра, то определяется количество повторений бонусной игры. В 
этом случае такое количество повторений выбирается, например, из числа 10-25 игр посредством розы-
грыша. 

Далее на этапе S13 исполняется процесс основной игры, показанный на фиг. 22, упоминаемой ниже. 
После этого процедура переходит на этап S14 и определяется, выиграна или нет бонусная игра. Если 
описать это более конкретно, то в ходе процесса розыгрыша на этапе S12, если на участках (с 21 по 25) 
попеременного отображения появляются (остановлены и отображены) в общей сложности более чем три 
символа «Сардина» независимо от активированных «выигрышных» линий, то выиграна бонусная игра 
(этап S14: ответ «Да»). Тем самым, процедура переводится на этап S15, и после того, как исполнен про-
цесс бонусной игры, показанный на фиг. 23, упоминаемой ниже, программа основного процесса закон-
чена. С другой стороны, если в ходе процесса розыгрыша, осуществляемого на этапе S12, более чем три 
символа «Сардина» в общей сложности не появляются (не остановлены и не отображены) на участках  
(с 21 по 25) попеременного отображения вне зависимости от активированных «выигрышных» линий, то 
бонусная игра не выиграна (этап S14: ответ «Нет»), тем самым, программа основного процесса закончена. 

Далее со ссылкой на фиг. 20 рассмотрена программа начального процесса приема, выполняемая в 
слот-автомате (1). Фиг. 20 представляет собой блок-схему алгоритма программы начального процесса 
приема. Начальный процесс приема выполняется на этапе S11 программы основного процесса, показан-
ной на фиг. 19. При этом для проведения этого процесса сначала процедура переходит на этап S21, пока-
занный на фиг. 20, и определяется, истек или нет заранее заданный промежуток времени (например, 15 
секунд). При этом если определено, что заранее заданный промежуток времени не истек (этап S21: ответ 
«Нет»), то процедура переходит на этап S23, а с другой стороны, если определено, что заранее заданный 
промежуток времени истек (этап S21: ответ «Да»), то на этапе S22 на верхнем жидкокристаллическом 
дисплее (3) или на нижнем жидкокристаллическом дисплее (4) выполняется демонстрационный эффект, 
после чего процедура переходит на этап S23. И на этапе S23 определяется, приведена ли в действие или 
нет кнопка (39) «Красное, Игра на 1 линии», кнопка (40) «Игра на 2 линиях», кнопка (41) «Игра на 5 ли-
ниях», кнопка (42) «Игра на 20 линиях» или кнопка (43) «Черное, Игра на 25 линиях». При этом если 
определено, что кнопка (43) «Черное, Игра на 25 линиях» и подобные ей кнопки в действие не приведе-
ны (этап S23: ответ «Нет»), то процедура возвращается на этап S21, и вышеупомянутые процедуры по-
вторяются. С другой стороны, если определено, что кнопка (43) «Черное, Игра на 25 линиях» и подобные 
ей кнопки в действие приведены (этап S23: ответ «Да»), то процедура возвращается к программе основ-
ного процесса, показанного на фиг. 36, и переходит к процессу розыгрыша на этапе S12 даже во время 
проведения демонстрационного эффекта. 

При этом в ходе процесса определения на этапе S23 такое определение на этапе S23 может быть 
проведено на основе других сигналов ввода, отличных от сигналов вышеописанных операций. 

Далее со ссылкой на фиг. 21 описана программа процесса розыгрыша, исполняемая в слот-автомате 
(1). Фиг. 21 представляет собой блок-схему алгоритма программы процесса розыгрыша. Процесс розы-
грыша исполняется на этапе S12 программы основного процесса, показанной на фиг. 19. Для проведения 
этого процесса сначала процедура переходит на этапе S31, показанный на фиг. 18, и проводится процесс 
определения символов. При этом символы, останавливаемые и отображаемые на первой активированной 
«выигрышной линии» L1 в основной игре, определяются отдельно для каждого из участков (с 21 по 25) 
попеременного отображения. Если описать это более конкретно, то, как упоминалось выше, схемой (56) 
выборки случайных чисел выбираются пять значений случайных чисел, так, чтобы они соответствовали 
каждому из участков (с 21 по 25) попеременного отображения, и останавливаемые и отображаемые сим-
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волы определяются посредством кодовых номеров на основе таблицы розыгрыша, показанной на  
фиг. 14. И если символы, останавливаемые и отображаемые на активированной «выигрышной линии», 
определены, то на этапе S32 исполняется процесс определения выигрышной комбинации символов, по-
сле чего процедура возвращается к программе основного процесса, показанной на фиг. 19, и переходит к 
процессу основной игры на этапе S13. При этом если описать это более конкретно, то в ходе процесса 
определения выигрышной комбинации символов выигрышная комбинация символов и выплата по ней 
определяются на основе таблицы, показанной на фиг. 13, посредством кодового номера, полученного на 
этапе S31 согласно тому, что упомянуто выше. 

Далее со ссылкой на фиг. 22 описана программа процесса основной игры, исполняемая в слот-
автомате (1). Фиг. 22 представляет собой блок-схему алгоритма программы процесса основной игры. 
Процесс основной игры проводится на этапе S13 программы основного процесса, показанной на фиг. 19. 
Для осуществления этого сначала на этапе S41, показанном на фиг. 22, на участках (с 21 по 25) попере-
менного отображения выполняется прокрутка каждого из символов на основе выходного сигнала пере-
ключателя с переключателя (62) «1 линия», переключателя (63) «2 линии», переключателя (64) «5 ли-
ний», переключателя (65) «20 линий» или переключателя (66) «25 линий», каковые сигналы переключа-
телей принимаются на этапе S11, показанном на фиг. 19. 

А на этапе S42 прокрутка каждого символа на участках (с 21 по 25) попеременного отображения 
останавливается. 

Далее на этапе S43, согласно комбинации символов, соответствующей выигрышной комбинации 
символов, остановленной и отображенной на участках (с 21 по 25) попеременного отображения, произ-
водится выплата кредита, соответствующего выплате, определенной на основании таблицы, показанной 
на фиг. 13. При этом после исполнения процесса на этапе S43 процедура переходит к программе основ-
ного процесса, показанной на фиг. 19, и переходит к процессу определения на этапе S14. 

Ниже со ссылкой на фиг. 23 описана программа процесса бонусной игры, исполняемой в слот-
автомате (1). Фиг. 23 представляет собой блок-схему алгоритма программы процесса бонусной игры. 
Если на этапе S14 программы основного процесса, показанной на фиг. 19, определено, что выиграна бо-
нусная игра (этап S14: ответ «Да»), процедура переходит на этап S15, показанный на фиг. 19, и прово-
дится процесс бонусной игры. Для осуществления этого сначала процедура переходит на этап S51, пока-
занный на фиг. 23, и исполняется процесс розыгрыша во время бонусной игры. Здесь, в бонусной игре 
символы, останавливаемые и отображаемые на первой «выигрышной линии» L1, определяются отдельно 
для каждого из участков (с 21 по 25) попеременного отображения. Более конкретно, как упоминалось 
выше, схемой (56) выборки случайных чисел выбираются пять значений случайных чисел так, чтобы они 
соответствовали каждому из участков (с 21 по 25) попеременного отображения, и останавливаемые и 
отображаемые символы определяются через кодовые номера на основе таблицы розыгрыша, показанной 
на фиг. 14. И если символы, останавливаемые и отображаемые на «выигрышной линии», определены, то 
выигрышная комбинация символов и выплата по ней определяются на основе таблицы, показанной на 
фиг. 13 через кодовые номера. 

Далее в процессе вращения на этапе S52 осуществляется автоматическая прокрутка каждого из 
символов на участках (с 21 по 25) попеременного отображения. 

В процессе управления остановкой на этапе S53 прокрутка каждого из символов на участках (с 21 
по 25) попеременного отображения останавливается. 

Далее в процессе выплаты на этапе S54, согласно комбинации символов, соответствующей выиг-
рышной комбинации символов, остановленной и отображенной на участках (с 21 по 25) попеременного 
отображения, производится выплата кредита, соответствующего выплате, определенной на основе таб-
лицы, показанной на фиг. 13 (однако, символ «Акула» рассматривается как символ «Омар»). 

Затем процедура переходит на этап S55, и производится определение того, достигло или нет коли-
чество раз проведения бонусной игры количества раз, определенного на этапе S12, показанном на  
фиг. 19. В это время, если определено, что количество раз проведения бонусной игры не достигло коли-
чества раз, ранее определенного на этапе S12, показанном на фиг. 19 (этап S55: ответ «Нет»), то проце-
дура возвращается на этап S51, и вышеописанные процессы повторяются. С другой стороны, если опре-
делено, что количество раз проведения бонусной игры достигло количества раз, ранее определенного на 
этапе S12, показанном на фиг. 19 (этап S55: ответ «Да»), то программа процесса бонусной игры закончена. 

При этом если бонусная игра выиграна на этапе S51, то снова определяется количество раз повто-
рения бонусной игры, которое добавляется к «количеству раз, определенному на этапе S12, показанном 
на фиг. 19», используемому в процессе определения на этапе S55. Таким образом, в случае, когда бонус-
ная игра выиграна во время бонусной игры, процедура может снова перейти к бонусной игре. Более кон-
кретно, например, в случае, когда процедура в первый раз переходит к бонусной игре с количеством раз 
проведения равным 20, и на двенадцатой бонусной игре выиграна бонусная игра с количеством раз про-
ведения равным 17, то после этого бонусные игры проводятся 25 раз (20 раз - 12 раз + 17 раз). 

Также, если в бонусной игре, в конечном счете, может быть получен кредит, то после того, как бо-
нусная игра закончена, проводится игра с вдвое уменьшенной суммой за ставку, позволяющая сделать 
ставку этим кредитом. Описание этой игры с вдвое уменьшенной суммой за ставку будет опущено. 
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Как упоминалось ранее, при исполнении программы основного процесса, показанного на фиг. 19, 
центральный процессор (50) исполняет функции «устройства управления игрой». 

Между тем, в слот-автомате (1) согласно варианту осуществления изобретения будет иметь место 
ситуация, в которой производится такое отображение остановки, при котором в случае, если символ 
«Омар» во время основной игры в соответствии с первоначальной схемой отображается в любой из ото-
бражаемых при остановке областей (211), (212), (213) на участке (21) попеременного отображения, то 
символ «Омар» отображается в состоянии, при котором символ «Омар» сдвинут на один кадр в верхнем 
или нижнем направлении при прокрутке, отображении и автоматической остановке ленты (101) первого 
барабана. И когда производится это отображение остановки, если играющий дотрагивается до символа 
«Омар», остановленного в любой из отображаемых при остановке областей (211), (212), (213) участка 
(21) попеременного отображения, то лента (101) первого барабана перемещается на один кадр в верхнем 
направлении или в нижнем направлении, и символ «Омар» возвращается на один кадр в нижнем направ-
лении или в верхнем направлении, тем самым, может быть произведено отображение перемещения, в 
котором символ «Омар» останавливается и отображается в любой из отображаемых при остановке облас-
тей (211), (212), (213) участка (21) попеременного отображения в соответствии с первоначальной схемой. 

Более конкретно, например, в случае, когда в ходе основной игры, показанной на фиг. 22, на основе 
результата (первоначальной схемы), полученного в программе процесса розыгрыша, показанной на  
фиг. 21, в каждом из участков (с 21 по 25) попеременного отображения остановлены и отображены сим-
волы, показанные в нижнем ярусе фиг. 1, и активирована по меньшей мере одна «выигрышная линия», 
реализуется выигрышная комбинация символов, в которой с левого края активированной «выигрышной 
линии» на «выигрышной линии» L1, показанной на фиг. 16, появляются пять символов «Омар». Тем са-
мым, получено количество выплаты «6000». В это время, как показано в верхнем ярусе фиг. 1, имеет ме-
сто ситуация, в которой символ «Омар» остановлен и отображен в состоянии, при котором символ 
«Омар» сдвинут на один кадр в верхнем направлении. В этой ситуации, как показано в среднем ярусе 
фиг. 1, в отображаемой при остановке области (211) на участке (21) попеременного отображения, в кото-
ром символ «Омар» сдвинут на один кадр в верхнем направлении и отображен, отображается стрелка, 
указывающая в нижнем направлении. Таким образом, если до отображаемой при остановке области (211) 
на участке (21) попеременного отображения, в которой отображается стрелка, указывающая в нижнем 
направлении, дотронуться пальцем (128) в нижнем направлении, то символы, отображаемые в среднем 
ярусе фиг. 1, становятся символами, показанными в нижнем ярусе фиг. 1, и символ «Омар» возвращается 
на один кадр в нижнем направлении и отображается таким образом, что лента (101) первого барабана 
перемещена на один кадр в нижнем направлении. В результате, в соответствии с первоначальной схемой 
в каждом из участков (с 21 по 25) попеременного отображения отображаются символы, показанные в 
нижнем ярусе фиг. 1, и получено количество выплаты «6000». 

Также, например, в случае, когда в ходе основной игры, показанной на фиг. 22, на основе результа-
та (первоначальной схемы), полученного в программе процесса розыгрыша, показанной на фиг. 21, в 
каждом из участков (с 21 по 25) попеременного отображения остановлены и отображены символы, пока-
занные в нижнем ярусе фиг. 2, и активирована по меньшей мере одна «выигрышная линия», реализуется 
выигрышная комбинация символов, в которой с левого края активированной «выигрышной линии» на 
«выигрышной линии» L1, показанной на фиг. 16, появляются пять символов «Омар». Тем самым, полу-
чено количество выплаты «6000». В это время, как показано в верхнем ярусе фиг. 2, будет иметь место 
ситуация, в которой символ «Омар» остановлен и отображен в состоянии, при котором символ «Омар» 
сдвинут на один кадр в нижнем направлении. В этой ситуации, как показано в среднем ярусе фиг. 2, в 
отображаемой при остановке области (213) на участке (21) попеременного отображения, в котором сим-
вол «Омар» сдвинут на один кадр в нижнем направлении и отображен, отображается стрелка, указы-
вающая в верхнем направлении. Таким образом, если до отображаемой при остановке области (213) на 
участке (21) попеременного отображения, в которой отображается стрелка, указывающая в верхнем на-
правлении, дотронуться пальцем (128) в верхнем направлении, то символы, отображаемые в среднем 
ярусе фиг. 2, становятся символами, показанными в нижнем ярусе фиг. 2, и символ «Омар» возвращается 
на один кадр в верхнем направлении и отображается таким образом, что лента (101) первого барабана 
перемещена на один кадр в верхнем направлении. В результате, в соответствии с первоначальной схемой 
в каждом из участков (с 21 по 25) попеременного отображения отображаются символы, показанные в 
нижнем ярусе фиг. 2, и получено количество выплаты «6000». 

Также, например, в случае, когда в ходе основной игры, показанной на фиг. 22, на основе результа-
та (первоначальной схемы), полученного в программе процесса розыгрыша, показанной на фиг. 21, в 
каждом из участков (с 21 по 25) попеременного отображения остановлены и отображены символы, пока-
занные в нижнем ярусе фиг. 3, и активированы по меньшей мере две «выигрышные линии», реализуется 
выигрышная комбинация символов, в которой с левого края активированной «выигрышной линии» на 
«выигрышной линии» L2, показанной на фиг. 17, появляются пять символов «Омар». Тем самым, полу-
чено количество выплаты «6000». В это время, как показано в верхнем ярусе фиг. 3, будет иметь место 
ситуация, в которой символ «Омар» остановлен и отображен в состоянии, при котором символ «Омар» 
сдвинут на один кадр в нижнем направлении. В этой ситуации, как показано в среднем ярусе фиг. 2, в 
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отображаемой при остановке области (212) на участке (21) попеременного отображения, в котором сим-
вол «Омар» сдвинут на один кадр в нижнем направлении и отображен, отображается стрелка, указы-
вающая в верхнем направлении. Таким образом, если до отображаемой при остановке области (212) на 
участке (21) попеременного отображения, в которой отображается стрелка, указывающая в верхнем на-
правлении, дотронуться пальцем (128) в верхнем направлении, то символы, отображаемые в среднем 
ярусе фиг. 3, становятся символами, показанными в нижнем ярусе фиг. 3, и символ «Омар» возвращается 
на один кадр в верхнем направлении и отображается таким образом, что лента (101) первого барабана 
перемещена на один кадр в верхнем направлении. В результате, в соответствии с первоначальной схемой 
в каждом из участков (с 21 по 25) попеременного отображения отображаются символы, показанные в 
нижнем ярусе фиг. 3, и получено количество выплаты «6000». 

Также, например, в случае, когда в ходе основной игры, показанной на фиг. 22, на основе результа-
та (первоначальной схемы), полученного в программе процесса розыгрыша, показанной на фиг. 21, в 
каждом из участков (с 21 по 25) попеременного отображения остановлены и отображены символы, пока-
занные в нижнем ярусе фиг. 4, и активированы по меньшей мере три «выигрышные линии», реализуется 
выигрышная комбинация символов, в которой с левого края активированной «выигрышной линии» на 
«выигрышной линии» L3, показанной на фиг. 18, появляются пять символов «Омар». Тем самым, полу-
чено количество выплаты «6000». В это время, как показано в верхнем ярусе фиг. 4, будет иметь место 
ситуация, в которой символ «Омар» остановлен и отображен в состоянии, при котором символ «Омар» 
сдвинут на один кадр в верхнем направлении. В этой ситуации, как показано в среднем ярусе фиг. 4, в 
отображаемой при остановке области (212) на участке (21) попеременного отображения, в котором сим-
вол «Омар» сдвинут на один кадр в верхнем направлении и отображен, отображается стрелка, указы-
вающая в нижнем направлении. Таким образом, если до отображаемой при остановке области (212) на 
участке (21) попеременного отображения, в которой отображается стрелка, указывающая в нижнем на-
правлении, дотронуться пальцем (128) в нижнем направлении, то символы, отображаемые в среднем 
ярусе фиг. 4, становятся символами, показанными в нижнем ярусе фиг. 4, и символ «Омар» возвращается 
на один кадр в нижнем направлении и отображается таким образом, что лента (101) первого барабана 
перемещена на один кадр в нижнем направлении. В результате, в соответствии с первоначальной схемой 
в каждом из участков (с 21 по 25) попеременного отображения отображаются символы, показанные в 
нижнем ярусе фиг. 4, и получено количество выплаты «6000». 

Для того чтобы реализовать эти конкретные примеры, проводится, например, процесс, показанный 
на фиг. 5 и осуществляемый в момент времени W1 сразу после того, как исполнен процесс определения 
выигрышной комбинации символов на этапе S32 в программе процесса розыгрыша, показанной на фиг. 
21. Это означает, что в программе процесса розыгрыша, показанной на фиг. 21, после проведения на эта-
пе S32 процесса определения выигрышной комбинации символов процедура переходит на этап S101, 
показанный на фиг. 5, и на основе результата, полученного на этапе S31 в программе процесса розыгры-
ша, показанной на фиг. 21, производится определение того, реализована или нет выигрышная комбина-
ция символов. 

В это время, если определено, что выигрышная комбинация символов не реализована (этап S101: 
ответ «Нет»), то процедура переходит к процессу основной игры на этапе S13, показанном на фиг. 19. С 
другой стороны, если определено, что выигрышная комбинация символов реализована (этап S101: ответ 
«Да»), то процедура переходит на этап S102. 

На этапе S102 исполняется процесс розыгрыша отображения перемещения. При этом на основе 
случайного числа, выбранного посредством схемы (56) выборки случайных чисел, проводится розыгрыш 
с целью определить, исполняется или нет процесс розыгрыша отображения перемещения. И процедура 
переходит на этап S103 и на основе результата розыгрыша, полученного на этапе S102, производится 
определение того, исполняется или нет процесс розыгрыша отображения перемещения. Если определено, 
что отображение перемещения не исполняется (этап S103: ответ «Нет»), то процедура переходит к про-
цессу основной игры на этапе S13, показанном на фиг. 19. С другой стороны, если определено, что ото-
бражение перемещения исполняется (этап S103: ответ «Да»), то на этапе S104 проводится показанный на 
фиг. 6 процесс определения местоположения отображения перемещения и процедура переходит к про-
цессу основной игры на этапе S13, показанном на фиг. 19. 

В ходе же показанного на фиг. 6 процесса определения местоположения отображения перемещения 
сначала на этапе S111 выполняется процесс исследования отображаемых при остановке областей (211), 
(212), (213) участка (21) попеременного отображения. Сразу вслед за этим на этапе S112 производится 
определение того, остановлен ли и отображается ли символ из реализованной выигрышной комбинации 
символов во второй отображаемой при остановке области (212) участка (21) попеременного отображения 
или нет. В это время, например, как в случае, показанном в нижнем ярусе фиг. 1 или в нижнем ярусе фиг. 
2, если определено, что символ из реализованной выигрышной комбинации символов остановлен и ото-
бражен во второй отображаемой при остановке области (212) участка (21) попеременного отображения 
(этап S112: ответ «Да»), то процедура переходит на этап S113. 

На этапе S113 проводится розыгрыш направления отображения перемещения для возврата ленты 
(101) первого барабана на один кадр на участке (21) попеременного отображения. При этом розыгрыш 
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направления отображения перемещения проводится на основе случайного числа выбранного посредст-
вом схемы (56) выборки случайных чисел. И процедура переходит на этап S114, и производится опреде-
ление того, является или нет направление отображения перемещения, полученное на основе розыгрыша 
на этапе S113, направлением вверх. Если определено, что это направление отображения перемещения 
является направлением вверх (этап S114: ответ «Да»), то процедура переходит на этап S115, и в схему 
(74) управления жидкокристаллическими дисплеями передается сигнал на осуществление сдвига ото-
бражения остановки ленты (101) первого барабана в нижнем направлении на один кадр. После этого 
процедура переходит на этап S13, показанный на фиг. 19. При этом в ходе процесса управления останов-
кой на этапе S42 в процессе основной игры, показанном на фиг. 19, например, как в случае, показанном в 
верхнем ярусе фиг. 2, символ из реализованной выигрышной комбинации символов сдвигается из второй 
отображаемой при остановке области (212) участка (21) попеременного отображения, соответствующей 
первоначальной схеме, в нижнем направлении на один кадр, и такой символ отображается в третьей ото-
бражаемой при остановке области (213) участка (21) попеременного отображения. С другой стороны, 
если определено, что направление отображения перемещения не является направлением вверх (этап 
S114: ответ «Нет»), то процедура переходит на этап S117, и в схему (74) управления жидкокристалличе-
скими дисплеями передается сигнал на осуществление сдвига отображения остановки ленты (101) перво-
го барабана в верхнем направлении на один кадр. После этого процедура переходит на этап S13, пока-
занный на фиг. 19. При этом в ходе процесса управления остановкой на этапе S42 в процессе основной 
игры, показанном на фиг. 19, например как в случае, показанном в верхнем ярусе фиг. 2, символ из реа-
лизованной выигрышной комбинации символов сдвигается из второй отображаемой при остановке об-
ласти (212) участка (21) попеременного отображения, соответствующей первоначальной схеме, в верх-
нем направлении на один кадр, и такой символ отображается в первой отображаемой при остановке об-
ласти (211) участка (21) попеременного отображения. 

Также на уже упоминавшемся ранее этапе S112, если, например, как в случае, показанном в нижнем 
ярусе фиг. 3 или в нижнем ярусе фиг. 4, определено, что символ из реализованной выигрышной комби-
нации символов не остановлен и не отображен во второй отображаемой при остановке области (212) уча-
стка (21) попеременного отображения (этап S112: ответ «Да»), то процедура переходит на этап S116. На 
этапе S116 производится определение того, остановлен ли и отображен ли символ из реализованной вы-
игрышной комбинации символов в первой отображаемой при остановке области (211) участка (21) попе-
ременного отображения или нет. В это время, если, например, как в случае, показанном в нижнем ярусе 
фиг. 3 определено, что символ из реализованной выигрышной комбинации символов остановлен и ото-
бражен в первой отображаемой при остановке области (211) участка (21) попеременного отображения 
(этап S116: ответ «Да»), то процедура переходит на этап S115. На этапе S115 в схему (74) управления 
жидкокристаллическими дисплеями передается сигнал на осуществление сдвига отображения остановки 
ленты (101) первого барабана в нижнем направлении на один кадр. После этого процедура переходит на 
этап S13, показанный на фиг. 19. При этом в ходе процесса управления остановкой на этапе S42 в про-
цессе основной игры, показанном на фиг. 19, например, как в случае, показанном в верхнем ярусе фиг. 3, 
символ из реализованной выигрышной комбинации символов сдвигается из первой отображаемой при 
остановке области (211) участка (21) попеременного отображения, соответствующей первоначальной 
схеме, в нижнем направлении на один кадр, и такой символ отображается во второй отображаемой при 
остановке области (212) участка (21) попеременного отображения. С другой стороны, если, как в случае, 
показанном в нижнем ярусе фиг. 4, определено, что символ из реализованной выигрышной комбинации 
символов не остановлен и не отображен в первой отображаемой при остановке области (211) участка (21) 
попеременного отображения (этап S116: ответ «Нет»), то процедура переходит на этап S117. На этапе 
S117 в схему (74) управления жидкокристаллическими дисплеями передается сигнал на осуществление 
сдвига отображения остановки ленты (101) первого барабана в верхнем направлении на один кадр. После 
этого процедура переходит на этап S13, показанный на фиг. 19. При этом в ходе процесса управления 
остановкой на этапе S42 в процессе основной игры, показанном на фиг. 19, например, как в случае, пока-
занном в верхнем ярусе фиг. 4, символ из реализованной выигрышной комбинации символов сдвигается 
из третьей отображаемой при остановке области (213) участка (21) попеременного отображения, соот-
ветствующей первоначальной схеме, в верхнем направлении на один кадр, и такой символ отображается 
во второй отображаемой при остановке области (212) участка (21) попеременного отображения. 

При этом, далее, например, в момент времени W2 сразу после того, как на этапе S42 в программе 
процесса основной игры, показанной на фиг. 22, исполняется процесс, показанный на фиг. 7. Это означа-
ет, что в программе процесса основной игры, показанной на фиг. 22, после того, как исполнен процесс 
управления остановкой на этапе S42, прокрутка каждого из символов на участках (с 21 по 25) попере-
менного отображения, как сказано выше, автоматически останавливается. В это время, если передается 
сигнал, передаваемый на этапе S115, показанном на фиг. 6, то отображения остановки ленты (101) перво-
го барабана сдвигается на один кадр в нижнем направлении, а если передается сигнал, передаваемый на 
этапе S117, показанном на фиг. 6, то отображения остановки ленты (101) первого барабана сдвигается на 
один кадр в верхнем направлении. 
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После этого процедура переходит на этап S121, показанный на фиг. 7, и производится определение 
того, было ли отображение остановки ленты (101) первого барабана на участке (21) попеременного ото-
бражения сдвинуто на один кадр в верхнем направлении или в нижнем направлении или не было. В это 
время, если определено, что отображение остановки ленты (101) первого барабана на участке (21) попе-
ременного отображения не было сдвинуто на один кадр ни в каком направлении, ни в верхнем направле-
нии, ни в нижнем направлении (этап S121: ответ «Нет»), то процедура переходит к процессу выплаты на 
этапе S43, показанном на фиг. 22. С другой стороны, если определено, что отображение остановки ленты 
(101) первого барабана на участке (21) попеременного отображения было сдвинуто на один кадр в верх-
нем направлении или в нижнем направлении (этап S121: ответ «Да»), то процедура переходит на этап 
S122. 

На этапе S122 проводится отображение указателя, побуждающего к исполнению отображения пе-
ремещения. Это отображение указателя исполняется посредством отдания команды схеме (74) управле-
ния жидкокристаллическими дисплеями на отображение стрелки, указывающей направление перемеще-
ния ленты (101) первого барабана на участке (21) попеременного отображения, причем это направление 
перемещения определяется на этапе S113, показанном на фиг. 6. 

Более конкретно, если, например, как показано в верхнем ярусе фиг. 1, символ «Омар», образую-
щий реализованную выигрышную комбинацию символов, останавливается и отображается со сдвигом на 
один кадр в верхнем направлении на участке (21) попеременного отображения, то, как показано в сред-
нем ярусе фиг. 1, в отображаемой при остановке области (211) участка (21) попеременного отображения, 
в которой символ «Омар» остановлен и отображен в состоянии, при котором такой символ сдвинут на 
один кадр в верхнем направлении, отображается стрелка, указывающая в нижнем направлении. 

И, если, как показано в верхнем ярусе фиг. 2, символ «Омар», образующий реализованную выиг-
рышную комбинацию символов, останавливается и отображается со сдвигом на один кадр в нижнем на-
правлении на участке (21) попеременного отображения, то, как показано в среднем ярусе фиг. 2, в ото-
бражаемой при остановке области (213) участка (21) попеременного отображения, в которой символ 
«Омар» остановлен и отображен в состоянии, при котором такой символ сдвинут на один кадр в нижнем 
направлении, отображается стрелка, указывающая в нижнем направлении. 

Далее, как показано в среднем ярусе фиг. 3, если символ «Омар», образующий реализованную вы-
игрышную комбинацию символов, останавливается и отображается со сдвигом на один кадр в нижнем 
направлении на участке (21) попеременного отображения, то, как показано в среднем ярусе фиг. 3, в ото-
бражаемой при остановке области (212) участка (21) попеременного отображения, в которой символ 
«Омар» остановлен и отображен в состоянии, при котором такой символ сдвинут на один кадр в нижнем 
направлении, отображается стрелка, указывающая в верхнем направлении. 

И как показано в среднем ярусе фиг. 4, если символ «Омар», образующий реализованную выиг-
рышную комбинацию символов, останавливается и отображается со сдвигом на один кадр в верхнем на-
правлении на участке (21) попеременного отображения, то, как показано в среднем ярусе фиг. 4, в ото-
бражаемой при остановке области (212) участка (21) попеременного отображения, в которой символ 
«Омар» остановлен и отображен в состоянии, при котором такой символ сдвинут на один кадр в верхнем 
направлении, отображается стрелка, указывающая в нижнем направлении. 

После этого процедура переходит на этап S123 и производится определение того, была ли отдана 
команда на исполнение отображения перемещения или нет. При этом на основе сигнала с сенсорной па-
нели (121) производится определение того, было ли прикосновение пальцем к любой области из числа 
отображаемых при остановке областей (211), (212), (213), в которой на этапе S122 была отображена 
стрелка, на участке (21) попеременного отображения. В это время, если определено, что команда на ис-
полнение отображения перемещения отдана (этап S123: ответ «Да»), то процедура переходит на этап 
S124, и схеме (74) управления жидкокристаллическими дисплеями выдается команда на исполнение ото-
бражения перемещения ленты (101) первого барабана на участке (21) попеременного отображения. По-
сле этого процедура переходит к процессу выплаты на этапе S43, показанном на фиг. 22. 

Ниже описано отображение перемещения ленты (101) первого барабана на участке (21) поперемен-
ного отображения. Более конкретно, например, как показано в среднем ярусе фиг. 1, стрелка, указываю-
щая в нижнем направлении, отображается в отображаемой при остановке области (211) участка (21) по-
переменного отображения, в которой сдвинутым на один кадр в верхнем направлении остановлен и ото-
бражен символ «Омар», образующий реализованную выигрышную комбинацию символов, (этап S122). 
И, когда до отображаемой при остановке области (211) участка (21) попеременного отображения, в кото-
рой отображается стрелка, указывающая в нижнем направлении, дотрагиваются пальцем (128) в нижнем 
направлении (этап S123: ответ «Да»), производится перемещение и отображение ленты (101) первого 
барабана на этапе S124, тем самым состояние отображения символа «Омар» делается из состояния, пока-
занного в среднем ярусе фиг. 1, таким, как показано в нижнем ярусе фиг. 1. Таким образом, символ 
«Омар» возвращается на один кадр в нижнем направлении и отображается таким образом, что лента 
(101) первого барабана перемещена на один кадр в нижнем направлении. В результате, в соответствии с 
первоначальной схемой в каждом из участков (с 21 по 25) попеременного отображения отображены сим-
волы, показанные в нижнем ярусе фиг. 1. 
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И, например, как показано в среднем ярусе фиг. 2, стрелка, указывающая в верхнем направлении, 
отображается в отображаемой при остановке области (213) участка (21) попеременного отображения, в 
которой сдвинутым на один кадр в нижнем направлении остановлен и отображен символ «Омар», обра-
зующий реализованную выигрышную комбинацию символов, (этап S122). И, когда до отображаемой при 
остановке области (213) участка (21) попеременного отображения, в которой отображается стрелка, ука-
зывающая в верхнем направлении, дотрагиваются пальцем (128) в верхнем направлении (этап S123: от-
вет «Да»), то производится перемещение и отображение ленты (101) первого барабана на этапе S124, тем 
самым состояние отображения символа «Омар» делается из состояния, показанного в среднем ярусе фиг. 
2, таким, как показано в нижнем ярусе фиг. 2. Таким образом, символ «Омар» возвращается на один кадр 
в верхнем направлении и отображается таким образом, что лента (101) первого барабана перемещена на 
один кадр в верхнем направлении. В результате, в соответствии с первоначальной схемой в каждом из 
участков (с 21 по 25) попеременного отображения отображены символы, показанные в нижнем ярусе 
фиг. 2. 

И, например, как показано в среднем ярусе фиг. 3, стрелка, указывающая в верхнем направлении, 
отображается в отображаемой при остановке области (212) участка (21) попеременного отображения, в 
которой сдвинутым на один кадр в нижнем направлении остановлен и отображен символ «Омар», обра-
зующий реализованную выигрышную комбинацию символов, (этап S122). И, когда до отображаемой при 
остановке области (212) участка (21) попеременного отображения, в которой отображается стрелка, ука-
зывающая в верхнем направлении, дотрагиваются пальцем (128) в верхнем направлении (этап S123: от-
вет «Да»), то производится перемещение и отображение ленты (101) первого барабана на этапе S124, тем 
самым состояние отображения символа «Омар» делается из состояния, показанного в среднем ярусе фиг. 
3, таким, как показано в нижнем ярусе фиг. 3. Таким образом, символ «Омар» возвращается на один кадр 
в верхнем направлении и отображается таким образом, что лента (101) первого барабана перемещена на 
один кадр в верхнем направлении. В результате, в соответствии с первоначальной схемой в каждом из 
участков (с 21 по 25) попеременного отображения отображены символы, показанные в нижнем ярусе 
фиг. 2. 

И, например, как показано в среднем ярусе фиг. 4, стрелка, указывающая в нижнем направлении, 
отображается в отображаемой при остановке области (212) участка (21) попеременного отображения, в 
которой сдвинутым на один кадр в верхнем направлении остановлен и отображен символ «Омар», обра-
зующий реализованную выигрышную комбинацию символов, (этап S122). Когда до отображаемой при 
остановке области (212) участка (21) попеременного отображения, в которой отображается стрелка, ука-
зывающая в нижнем направлении, дотрагиваются пальцем (128) в нижнем направлении (этап S123: ответ 
«Да»), то производится перемещение и отображение ленты (101) первого барабана на этапе S124, тем 
самым состояние отображения символа «Омар» делается из состояния, показанного в среднем ярусе фиг. 
4, таким, как показано в нижнем ярусе фиг. 4. Таким образом, символ «Омар» возвращается на один кадр 
в нижнем направлении и отображается таким образом, что лента (101) первого барабана перемещена на 
один кадр в нижнем направлении. В результате, в соответствии с первоначальной схемой в каждом из 
участков (с 21 по 25) попеременного отображения отображены символы, показанные в нижнем ярусе 
фиг. 4. 

Это означает, что когда отдана команда на отображение перемещения (этап S123: ответ «Да»), то на 
этапе S124 производится отображение перемещения, тем самым символы отображаются на каждом из 
участков (с 21 по 25) попеременного отображения в соответствии с первоначальной схемой (которая оп-
ределена в ходе процесса определения символов на этапе S31, показанном на фиг. 21), после чего проце-
дура переходит к процессу выплаты на этапе S43, показанном на фиг. 22, и выплата производится в соот-
ветствии с первоначальной схемой (которая определена в ходе процесса определения выигрышной ком-
бинации символов на этапе S32, показанном на фиг. 21). 

Следовательно, в слот-автомате (1) согласно варианту осуществления изобретения в случае, если 
символ, образующий реализованную выигрышную комбинацию символов, например, символ «Омар» на 
фиг. 1-4, останавливается и отображается на участке (21) попеременного отображения, будучи сдвинут 
на один кадр (этапы S115, S117, S42), то при прикосновении играющего пальцем (128) к отображаемой 
при остановке области (211), (212), (213) участка (21) попеременного отображения, в которой остановлен 
и отображен символ «Омар» (этап S123: ответ «Да»), символ «Омар» возвращается на один кадр в ниж-
нем направлении или в верхнем направлении и отображается (этап S124) таким образом, что лента (101) 
первого барабана возвращена и перемещена на один кадр в верхнем направлении или в нижнем направ-
лении. В это время проводится выплата, соответствующая комбинации символов, отображенных в каж-
дом из участков (с 21 по 25) попеременного отображения после выполнения вышеупомянутого отобра-
жения перемещения (этап S43). Следовательно, играющий может испытывать ощущение, как будто вы-
игрышная комбинация символов с выплатой получена в результате собственного действия играющего, и 
таким образом, у играющего может быть создано ощущение, что играющий активно ведет игру. 

Как упоминалось выше, при проведении процесса на этапе S124, показанного на фиг. 7, централь-
ный процессор (83) управления изображениями выполняет функции «устройства управления отображе-
нием». 
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Центральный процессор (50) при проведении процесса на этапе S102, показанного на фиг. 5, вы-
полняет функции «устройства проведения розыгрыша». 

Настоящее изобретение не ограничено данным вариантом своего осуществления и в нем могут 
быть сделаны различные модификации в пределах объема настоящего изобретения. 

Например, в слот-автомате (1) согласно данному варианту осуществления изобретения процесс ро-
зыгрыша отображения перемещения проводится (на этапе S102) только в том случае, если реализована 
выигрышная комбинация символов (этап S101: ответ «Да»), и в соответствии с результатом этого розы-
грыша символ «Омар», образующий выигрышную комбинацию символов, сдвигается на один кадр в 
верхнем направлении или в нижнем направлении и останавливается и отображается в любой из отобра-
жаемых при остановке областей (211), (212), (213) участка (21) попеременного отображения, после чего 
отображение перемещения (этап S124), в ходе которого символ «Омар» возвращается на один кадр в 
нижнем направлении или в верхнем направлении, останавливается и отображается. 

При этом, хотя время проведения розыгрыша установлено на момент времени W1 сразу после про-
ведения определения выигрышной комбинации символов на этапе S32 программы процесса розыгрыша, 
показанной на фиг. 21, такое время проведения не ограничено вышеназванным моментом времени. На-
пример, время проведения розыгрыша может быть установлено на момент времени W2 сразу после про-
ведения процесса управления остановкой на этапе S42 в программе процесса основной игры, показанной 
на фиг. 22. 

Без проведения процесса (на этапе S102) розыгрыша отображения перемещения, если реализована 
выигрышная комбинация символов (этап S101: ответ «Да»), то символ «Омар», образующий выигрыш-
ную комбинацию символов, всегда может быть сдвинут на один кадр в верхнем направлении или в ниж-
нем направлении в любую из отображаемых при остановке областей (211), (212), (213) участка (21) попе-
ременного отображения и остановлен и отображен, после чего может быть выполнено отображение пе-
ремещения, при котором символ «Омар» возвращается на один кадр в нижнем направлении или в верх-
нем направлении, останавливается и отображается (этап S124). 

Также хотя в слот-автомате (1) согласно данному варианту осуществления изобретения отображе-
ние указателя для побуждения к осуществлению отображения перемещения на этапе S122, показанном 
на фиг. 7, выполняется в виде стрелки, отображаемой на нижнем жидкокристаллическом дисплее (4) так, 
как показано в средних ярусах фиг. 1-4, этот указатель может быть выполнен посредством мигания и 
отображения символа «Омар», являющегося объектом этого отображения перемещения. 

Кроме того, в слот-автомате (1) согласно данному варианту осуществления изобретения символ, ос-
танавливаемый и отображаемый на «выигрышной линии», образованной из вторых отображаемых при 
остановке областей (212), (222), (232), (242), (252), определяется в основной игре и в бонусной игре от-
дельно для каждого из участков (с 21 по 25) попеременного отображения на основе таблицы розыгрыша, 
показанной на фиг. 14, в которой соответствуют друг другу одно значение случайного числа, выбранное 
посредством схемы (56) выборки случайных чисел, и один кодовый номер. Что касается этого аспекта, 
то, например, символ, останавливаемый и отображаемый на «выигрышной линии», образованной из вто-
рых отображаемых при остановке областей (212), (222), (232), (242), (252), может быть определен от-
дельно для каждого из участков (с 21 по 25) попеременного отображения на основе таблицы розыгрыша, 
показанной на фиг. 24, в которой одному кодовому номеру соответствует конкретный диапазон случай-
ных чисел, выбранных посредством схемы (56) выборки случайных чисел. 

Кроме того, хотя слот-автомат (1) согласно данному варианту осуществления изобретения проводит 
игру «видеослотс» посредством пяти барабанов, возможно проведение игры «видеослотс» посредством 
трех или девяти барабанов. 

Также в слот-автомате (1) согласно данному варианту осуществления изобретения проводится ото-
бражение перемещения, при котором символ «Омар», образующий реализованную выигрышную комби-
нацию символов, сдвигается на один кадр в верхнем направлении или в нижнем направлении в любую из 
отображаемых при остановке областей (211), (212), (213) участка (21) попеременного отображения, оста-
навливается и отображается, после чего символ «Омар» возвращается на один кадр в нижнем направле-
нии или в верхнем направлении, останавливается и отображается. Однако отображаемая при остановке 
область, в которой останавливается и отображается символ «Омар», не ограничена отображаемыми при 
остановке областями (211), (212), (213) участка (21) попеременного отображения. Например, можно про-
вести такое отображение перемещения, что символ «Омар», который останавливается и отображается в 
любой из отображаемых при остановке областей (с 221 по 253) участков (с 21 по 25) попеременного ото-
бражения и который образует реализованную выигрышную комбинацию символов, сдвигается на один 
кадр в верхнем направлении или в нижнем направлении, останавливается и отображается, после чего на 
основе того, что играющий дотрагивается пальцем (128) до отображаемых при остановке областей (с 221 
по 253) участков (с 21 по 25) попеременного отображения, в которых остановлен и отображен символ 
«Омар», символ «Омар» возвращается на один кадр в нижнем направлении или в верхнем направлении, 
останавливается и отображается. 
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Это означает, что отображение перемещения может быть проведено не только для ленты (101) пер-
вого барабана на участке (21) попеременного отображения, но также и для ленты (102) второго барабана 
на участке (22) попеременного отображения, ленты (103) третьего барабана на участке (23) попеременно-
го отображения, ленты (104) четвертого барабана на участке (24) попеременного отображения и ленты 
(105) пятого барабана на участке (25) попеременного отображения. 

Кроме того, хотя в слот-автомате (1) согласно данному варианту осуществления изобретения объ-
ектом для отображения при остановке (этапы S115, S117, S42, S124) (объектом для отображения пере-
мещения), который сдвигается или возвращается на один кадр в верхнем направлении или в нижнем на-
правлении, назначен символ «Омар», такие символы не ограничены вышеназванным символом. Напри-
мер, таким символом может быть назначен символ «Акула», символ «Рыба», символ «Панк», символ 
«Осьминог», символ «Краб», символ «Червяк», символ «А», символ «K», символ «Q», символ «J», сим-
вол «Сардина». 

Кроме того, таким символом может быть назначен символ «Джокера», который может быть заме-
нен на любой символ из числа: символа «Акула», символа «Рыба», символа «Панк», символа «Осьми-
ног», символа «Краб», символа «Червяк», символа «А», символа «K», символа «Q», символа «J». 

Также хотя в слот-автомате (1) согласно данному варианту осуществления изобретения проводится 
отображение остановки (этапы S115, S117, S42, S124), при котором сдвигается и возвращается на один 
кадр в верхнем направлении или в нижнем направлении символ, образующий выигрышную комбинацию 
символов на одной активированной «выигрышной линии», отображение остановки, при котором символ 
сдвигается и возвращается на один кадр в верхнем направлении или в нижнем направлении (этапы S115, 
S117, S42, S124), может быть проведено в одно и то же время для независимого символа, соответственно, 
образующего выигрышную комбинацию символов на каждой из множества активированных «выигрыш-
ных линий». А номер активированной «выигрышной линии» может быть определен посредством розы-
грыша. 

Кроме того, хотя в слот-автомате (1) согласно данному варианту осуществления изобретения ото-
бражение остановки (этапы S115, S117, S42, S124), при котором символ сдвигается и возвращается на 
один кадр в верхнем направлении или в нижнем направлении, проводится для одного символа, такое 
отображение остановки, при котором символ сдвигается и возвращается на один кадр в верхнем направ-
лении или в нижнем направлении, может проводиться в одно и то же время для многих символов; номер 
символа может быть определен посредством розыгрыша. 

Также, хотя в слот-автомате (1) согласно данному варианту осуществления изобретения отображе-
ние остановки (этапы S115, S117, S42, S124), при котором символ сдвигается и возвращается на один 
кадр в верхнем направлении или в нижнем направлении, проводится для символа, образующего комби-
нацию символов, соответствующая которой выигрышная комбинация символов реализована, такое ото-
бражение остановки (этапы S115, S117, S42, S124), при котором символ сдвигается и возвращается на 
один кадр в верхнем направлении или в нижнем направлении, может быть проведено и для символа, об-
разующего комбинацию символов, соответствующая которой выигрышная комбинация символов не реа-
лизована. Кроме того, такой символ может быть определен посредством розыгрыша. 

Кроме того, хотя в слот-автомате (1) согласно данному варианту осуществления изобретения про-
водится отображение остановки (этапы S115, S117, S42, S124), при котором символ сдвигается и возвра-
щается в верхнем направлении или в нижнем направлении на один кадр, количество кадров, на которое 
при отображении остановки (этапы S115, S117, S42, S124) сдвигается или возвращается символ, может 
быть установлено большим двух. 

Настоящее изобретение может быть применено в случае, когда игра осуществляется с использова-
нием символов, отображаемых на устройстве отображения. 

ФОРМУЛА ИЗОБРЕТЕНИЯ 

1. Игровой автомат, содержащий 
устройство отображения для попеременного отображения множественных видов символов, причем 

устройство отображения имеет особую область отображения; 
первое устройство определения для определения того, реализована или нет выигрышная комбина-

ция символов; 
второе устройство определения для определения того, проводится или нет отображение перемеще-

ния особого символа, находящегося в пределах особой области и образующего выигрышную комбина-
цию символов, если первым устройством определения определено, что выигрышная комбинация симво-
лов реализована; 

устройство сдвига символа, предназначенное для того, чтобы обнаруживать местоположение оста-
новки особого символа в пределах особой области и сдвигать особый символ таким образом, чтобы он не 
образовывал выигрышную комбинацию символов, если вторым устройством определения определено, 
что выполняется отображение перемещения особого символа; 

командное устройство для выдачи команды на перемещение особого символа; 
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устройство перемещения, предназначенное для того, чтобы перемещать особый символ, сдвиг ко-
торого осуществлен устройством сдвига символа таким образом, чтобы на основе команды командного 
устройства он образовал выигрышную комбинацию символов. 

2. Игровой автомат по п.1, в котором второе устройство определения производит определение того, 
проводится или нет отображение перемещения особого символа на основе розыгрыша. 

3. Игровой автомат по п.1, в котором особая область отображения имеет верхнюю, среднюю и ниж-
нюю области отображения, при этом устройство сдвига символа включает в себя устройство обнаруже-
ния для обнаружения того, что особый символ располагается в любой области из числа верхней, средней 
и нижней областей отображения. 

4. Игровой автомат по п.3, дополнительно содержащий устройство проведения розыгрыша для про-
ведения розыгрыша с целью определить направление перемещения особого символа в случае, когда уст-
ройство обнаружения обнаруживает, что особый символ располагается в средней области отображения; 
при этом устройство сдвига символа сдвигает особый символ по направлению перемещения, определен-
ному устройством проведения розыгрыша. 

5. Игровой автомат по п.3, в котором устройство сдвига символа сдвигает особый символ в верхнем 
направлении в случае, когда устройство обнаружения обнаруживает, что особый символ располагается в 
нижней области отображения, и устройство сдвига символа сдвигает особый символ в нижнем направле-
нии в случае, когда устройство обнаружения обнаруживает, что особый символ располагается в верхней 
области отображения. 

6. Игровой автомат по п.1, в котором командное устройство включает в себя контактное устройство 
ввода, расположенное на плоскости отображения устройства отображения, причем контактное устройст-
во ввода функционирует во взаимодействии с плоскостью отображения устройства отображения; при 
этом устройство отображения отображает знак, указывающий направление перемещения особого симво-
ла, сдвиг которого осуществлен устройством сдвига символа, и устройство перемещения перемещает 
особый символ, когда до контактного устройства ввода дотрагиваются в направлении знака. 

7. Игровой автомат по п.6, в котором знак представляет собой знак стрелки для побуждения при-
коснуться к нему посредством контактного устройства ввода. 

8. Игровой автомат по п.1, дополнительно содержащий устройство управления игрой для выплаты 
игровых средств, соответствующих выигрышной комбинации символов; при этом устройство управле-
ния игрой выплачивает средства оплаты игры на основе выигрышной комбинации символов, которая 
отображена на устройстве отображения после того, как устройство перемещения перемещает особый 
символ. 

9. Игровой автомат, содержащий 
устройство отображения для попеременного отображения множественных видов символов, причем 

устройство отображения имеет особую область отображения и выигрышную линию, проходящую через 
эту особую область отображения; 

первое устройство определения для определения того, реализована или нет выигрышная комбина-
ция символов; 

второе устройство определения для определения того, проводится или нет отображение перемеще-
ния особого символа, находящегося в пределах особой области и образующего выигрышную комбина-
цию символов, если первым устройством определения определено, что выигрышная комбинация симво-
лов реализована; 

устройство сдвига символа, предназначенное для того, чтобы обнаруживать местоположение оста-
новки особого символа в пределах особой области и сдвигать особый символ таким образом, чтобы он 
был вне выигрышной линии, в случае, если вторым устройством определения определено, что проводит-
ся отображение перемещения особого символа; 

командное устройство для выдачи команды на перемещение особого символа по направлению к 
выигрышной линии; 

устройство перемещения, предназначенное для того, чтобы перемещать особый символ, сдвиг ко-
торого осуществлен устройством сдвига символа, таким образом, чтобы он был расположен на выиг-
рышной линии, на основе команды командного устройства. 
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