
JP 2014-138800 A5 2014.11.6

10

【公報種別】特許法第１７条の２の規定による補正の掲載
【部門区分】第１部門第２区分
【発行日】平成26年11月6日(2014.11.6)

【公開番号】特開2014-138800(P2014-138800A)
【公開日】平成26年7月31日(2014.7.31)
【年通号数】公開・登録公報2014-041
【出願番号】特願2013-263241(P2013-263241)
【国際特許分類】
   Ａ６３Ｆ   5/04     (2006.01)
【ＦＩ】
   Ａ６３Ｆ   5/04    ５１２Ｄ
   Ａ６３Ｆ   5/04    ５１６Ｄ
   Ａ６３Ｆ   5/04    ５１６Ｆ

【手続補正書】
【提出日】平成26年9月22日(2014.9.22)
【手続補正１】
【補正対象書類名】特許請求の範囲
【補正対象項目名】全文
【補正方法】変更
【補正の内容】
【特許請求の範囲】
【請求項１】
　各々が識別可能な複数種類の識別情報を変動表示可能な可変表示部を備え、
　遊技用価値が用いられて賭数を設定したときに、前記可変表示部の変動表示が可能とな
り、前記可変表示部を変動表示した後に表示結果を導出し、該表示結果に応じて入賞が発
生可能なスロットマシンにおいて、
　永久磁石が組み込まれたロータを囲むように配置された複数の励磁相に対して予め定め
られた順番で励磁させて前記可変表示部を回転駆動するステッピングモータと、
　前記ステッピングモータの前記励磁相に対して前記予め定められた順番で励磁させる駆
動制御を含む遊技の制御を行う遊技制御手段と、
　演出を実行可能な演出実行手段と、
　を備え、
　前記遊技制御手段は、
　前記可変表示部が停止したときに前記ステッピングモータにより励磁される励磁相であ
る停止相を示すデータを含む遊技の制御を行うためのデータを読み出し及び書き込み可能
に記憶する記憶領域を有し、前記スロットマシンへの電力供給が停止しても該記憶領域に
記憶されているデータを保持することが可能なデータ記憶手段と、
　設定操作手段の操作に基づいて、遊技者にとっての有利度が異なる複数種類の設定値の
うちから、いずれかの設定値を選択して設定する設定値設定手段と、
　前記設定値設定手段の操作に基づいて新たな設定値が設定されることに伴って前記デー
タ記憶手段に記憶されているデータを初期化する設定時初期化手段と、
　を含み、
　前記設定時初期化手段は、前記データ記憶手段に記憶されているデータのうち少なくと
も前記ステッピングモータの前記停止相を示すデータを除くデータを初期化し、
　前記遊技制御手段は、前記設定時初期化手段により、前記データ記憶手段の初期化が行
われた場合に、前記データ記憶手段に記憶されている前記ステッピングモータの前記停止
相を示すデータに基づいて前記ステッピングモータの駆動制御を行い、
　前記演出実行手段は、通常状態とは異なる特定状態において、該特定状態に制御される
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残りゲーム数が所定ゲーム数未満であるときには、該特定状態に制御される残りゲーム数
が所定ゲーム数以上であるときよりも高い確率で所定の演出を実行する
　ことを特徴とするスロットマシン。
【手続補正２】
【補正対象書類名】明細書
【補正対象項目名】０００９
【補正方法】変更
【補正の内容】
【０００９】
　上記目的を達成するため、本発明の第１の観点にかかるスロットマシンは、
　各々が識別可能な複数種類の識別情報を変動表示可能な可変表示部（リール２Ｌ、２Ｃ
、２Ｒ）を備え、
　遊技用価値が用いられて賭数を設定したときに、前記可変表示部の変動表示が可能とな
り、前記可変表示部を変動表示した後に表示結果を導出し、該表示結果に応じて入賞が発
生可能なスロットマシンにおいて、
　永久磁石が組み込まれたロータを囲むように配置された複数の励磁相に対して予め定め
られた順番で励磁させて前記可変表示部を回転駆動するステッピングモータ（リールモー
タ３ＭＬ、３ＭＣ、３ＭＲ）と、
　前記ステッピングモータの前記励磁相に対して前記予め定められた順番で励磁させる駆
動制御を含む遊技の制御を行う遊技制御手段（遊技制御基板１０１）と、
　演出を実行可能な演出実行手段（ＣＰＵ１２１）と、
　を備え、
　前記遊技制御手段は、
　前記可変表示部が停止したときに前記ステッピングモータにより励磁される励磁相であ
る停止相を示すデータを含む遊技の制御を行うためのデータを読み出し及び書き込み可能
に記憶する記憶領域を有し、前記スロットマシンへの電力供給が停止しても該記憶領域に
記憶されているデータを保持することが可能なデータ記憶手段（ＲＡＭ１１２）と、
　設定操作手段の操作に基づいて、遊技者にとっての有利度が異なる複数種類の設定値の
うちから、いずれかの設定値を選択して設定する設定値設定手段（設定スイッチ９１、設
定キースイッチ９２）と、
　前記設定値設定手段の操作に基づいて新たな設定値が設定されることに伴って前記デー
タ記憶手段に記憶されているデータを初期化する設定時初期化手段と、
　を含み、
　前記設定時初期化手段は、前記データ記憶手段に記憶されているデータのうち少なくと
も前記ステッピングモータの前記停止相を示すデータを除くデータを初期化し、
　前記遊技制御手段は、前記設定時初期化手段により、前記データ記憶手段の初期化が行
われた場合に、前記データ記憶手段に記憶されている前記ステッピングモータの前記停止
相を示すデータに基づいて前記ステッピングモータの駆動制御を行い、
　前記演出実行手段は、通常状態とは異なる特定状態において、該特定状態に制御される
残りゲーム数が所定ゲーム数未満であるときには、該特定状態に制御される残りゲーム数
が所定ゲーム数以上であるときよりも高い確率で所定の演出を実行する（図８（ａ）：不
利ＲＴ残り１～５０ゲームのときには、不利ＲＴ残り５１ゲーム以上のときよりも演出高
確率モードを選択する確率が高い）
　ことを特徴とする。
　また、本発明の第２の観点にかかるスロットマシンは、
　１ゲームに対して所定数の賭数を設定することによりゲームを開始させることが可能と
なり、各々が識別可能な複数種類の識別情報を変動表示させる可変表示装置（可変表示装
置２）に表示結果が導出されることにより１ゲームが終了し、該可変表示装置に導出され
た表示結果に応じて入賞が発生可能であるスロットマシン（スロットマシン１）において
、
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　ゲーム毎に前記可変表示装置の表示結果が導出されるよりも前に、複数種類の入賞表示
結果の導出を許容するか否かを決定する事前決定手段（ＣＰＵ１１１：図５（ｂ））と、
　前記事前決定手段の決定結果に応じて前記可変表示装置に表示結果を導出させる手段で
あって、前記事前決定手段により所定の有利決定（スイカ当選、チェリー当選）が行われ
ていることを条件として所定の有利表示結果（スイカ、チェリー）を導出させ、前記事前
決定手段により所定の不利決定（リプレイＡ当選）が行われていることを条件として前記
有利表示結果とは異なる所定の不利表示結果（リプレイＡ）を導出させる導出制御手段（
ＣＰＵ１１１）と、
　遊技者にとって有利な有利状態（有利ＲＴ）にも該有利状態よりも遊技者にとって不利
な不利状態（不利ＲＴ）にも移行可能な初期遊技状態（通常遊技状態、特別ＲＴ、レアＲ
Ｔ１、レアＲＴ２）に制御されているときにおいて前記有利表示結果が導出されたときに
、前記有利状態に遊技状態を制御する有利状態制御手段（図６：通常遊技状態、特別ＲＴ
、レアＲＴでスイカ、チェリーに入賞すると、有利ＲＴに制御される）と、
　前記初期遊技状態に制御されているときにおいて前記不利表示結果が導出されたときに
、前記不利状態に遊技状態を制御する不利状態制御手段（図６：通常遊技状態、レアＲＴ
１、レアＲＴ２でリプレイＡに入賞すると、不利ＲＴに制御される）と、
　前記有利状態に制御されているときにおいて予め定められた有利終了条件が成立したと
きに、該有利状態を終了させて、前記初期遊技状態に遊技状態を制御する有利初期遊技状
態制御手段（図６：有利ＲＴで２００ゲームを消化すると、通常遊技状態に制御される）
と、
　前記不利状態に制御されているときにおいて予め定められた不利規定ゲーム数（３００
ゲーム）を消化したときに、該不利状態を終了させて、前記初期遊技状態に遊技状態を制
御する不利初期遊技状態制御手段（図６：不利ＲＴで３００ゲームを消化すると、通常遊
技状態に制御される）と、
　所定の演出を演出手段（液晶表示器４）に実行させる演出実行手段（ＣＰＵ１２１）と
、
　所定の演出状態選択条件が成立したときに、所定の確率で前記演出実行手段に前記所定
の演出を実行させる通常演出状態（演出低確率モード）と、該通常演出状態よりも高い確
率で前記演出実行手段に前記所定の演出を実行させる特別演出状態（演出高確率モード）
とを含む複数種類の演出状態のうちから何れかの演出状態を選択する演出状態選択手段（
ＣＰＵ１２１：図８（ａ））と、
　特別演出ステージ（ステージ３）を含む複数種類の演出ステージ（ステージ１～３）の
うちから何れかの演出ステージを選択する演出ステージ選択手段（ＣＰＵ１２１：図８（
ｂ）、（ｃ））とを備え、
　前記演出実行手段は、前記演出状態選択手段により選択された演出状態に対応した確率
で前記所定の演出を実行させ、
　前記演出状態選択手段は、前記不利状態において前記不利規定ゲーム数を消化するまで
の残りゲーム数が所定ゲーム数よりも少ない期間において、該不利状態の残りゲーム数が
所定ゲーム数よりも少ない期間以外の期間よりも高い確率で前記特別演出状態を選択し（
図８（ａ）：不利ＲＴ残り１～５０ゲームのときには、不利ＲＴ残り５１ゲーム以上のと
きよりも演出高確率モードを選択する確率が高い）、
　前記演出ステージ選択手段は、前記不利状態において前記不利規定ゲーム数を消化する
までの残りゲーム数が所定ゲーム数よりも少ない期間において、該不利状態の残りゲーム
数が所定ゲーム数よりも少ない期間以外の期間よりも高い確率で前記特別演出ステージを
選択する（図８（ｂ）、（ｃ）：不利ＲＴ残り１～５０ゲームのときには、不利ＲＴ残り
５１ゲーム以上のときよりもステージ３を選択する確率が高い）
　ことを特徴とする。
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