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(57)【要約】
【課題】遊技状態の変化に応じた効果的な表示が可能な
遊技機を提供する。
【解決手段】遊技者に対して特典を付与するか否かを抽
選可能な抽選手段と、複数の情報を表示可能な表示手段
と、抽選手段の抽選結果に基づき表示手段に所定の情報
を表示させる制御を実行可能な表示制御手段と、を備え
た遊技機において、表示手段を第１の位置から第１の位
置とは異なる第２の位置に移動可能な移動手段と、遊技
機における所定の異常状態の発生を監視可能な異常監視
手段と、を備え、移動手段による表示手段の移動中にお
いて、異常監視手段により所定の異常状態が検出された
場合に、表示制御手段は、所定の異常情報を表示手段に
表示させる制御を実行可能とする一方、移動手段は、表
示手段の移動を継続可能とする構成にした。
【選択図】図９
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【特許請求の範囲】
【請求項１】
　遊技者に対して特典を付与するか否かを抽選可能な抽選手段と、複数の情報を表示可能
な表示手段と、前記抽選手段の抽選結果に基づき前記表示手段に所定の情報を表示させる
制御を実行可能な表示制御手段と、を備えた遊技機において、
　前記表示手段を第１の位置から前記第１の位置とは異なる第２の位置に移動可能な移動
手段と、
　当該遊技機における所定の異常状態の発生を監視可能な異常監視手段と、
　を備え、
　前記移動手段による前記表示手段の移動中において、前記異常監視手段により前記所定
の異常状態が検出された場合に、前記表示制御手段は、前記所定の異常情報を前記表示手
段に表示させる制御を実行可能とする一方、前記移動手段は、前記表示手段の移動を継続
可能とする
　ことを特徴とする遊技機。
【請求項２】
　前記移動手段による前記表示手段の前記第１の位置から前記第２の位置への移動により
、前記表示手段の所定部を当該遊技機の外側に突出可能とした
　ことを特徴とする請求項１に記載の遊技機。
【請求項３】
　当該遊技機は、遊技者の開始操作に基づきゲームを開始可能とするとともに、遊技者の
停止操作に基づき前記ゲームを終了可能とするスロットマシンで構成され、
　遊技者にとって有利な特定遊技状態を発生可能な特定遊技状態発生手段を備え、
　前記移動手段は、前記特定遊技状態発生手段による前記特定遊技状態の発生に基づき、
前記表示手段を前記第１の位置から前記第２の位置へ移動可能とし、
　前記表示制御手段は、
　前記移動手段による前記表示手段の移動中において、前記異常監視手段により前記所定
の異常状態が検出された場合に、前記所定の異常情報を移動中の前記表示手段に表示させ
る制御を実行可能とする一方、前記異常監視手段により前記所定の異常状態の検出が解除
された場合に、前記第２の位置の前記表示手段において、前記特定遊技状態に関連する情
報を表示させる制御を実行可能とした
　ことを特徴とする請求項１または請求項２に記載の遊技機。
【請求項４】
　第１状態と第２状態とに変換可能な可動部材と、
　前記特定遊技状態中の前記ゲームにおいて、前記抽選手段の抽選結果が所定の結果とな
った場合に、前記可動部材を前記第１状態から前記第２状態に変換させる制御を実行可能
な可動部材制御手段と、
　を備え、
　前記表示制御手段は、前記可動部材制御手段による前記可動部材の前記第１状態から前
記第２状態への変換に基づき、前記可動部材の変換に関連した所定の情報を前記第２の位
置の前記表示手段に表示させる制御を実行可能とした
　ことを特徴とする請求項３に記載の遊技機。
【請求項５】
　前記可動部材は、前記移動手段による前記表示手段の前記第１の位置から前記第２の位
置への移動に応じて形成された空間部において、前記第１状態から前記第２状態への変換
を実行可能とした
　ことを特徴とする請求項４に記載の遊技機。
【発明の詳細な説明】
【技術分野】
【０００１】
　本発明は、遊技機に関するものである。
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【背景技術】
【０００２】
　従来より、遊技機として、複数の識別情報による変動表示ゲームを表示可能な表示装置
を備え、変動表示ゲームの結果に応じて、遊技者にとって有利な遊技状態を発生させるよ
うにしたパチンコ遊技機が知られている。また、複数のリールを備え、遊技者の開始操作
に基づき複数のリールを変動表示させてゲームを実行し、遊技者の停止操作に基づき複数
のリールを停止させて、複数のリールの停止表示態様に応じて、遊技者にとって有利な遊
技状態を発生するようにしたスロットマシンが知られている。また、近年のスロットマシ
ンにおいては、リールの他に表示装置を備えて、表示装置においてゲームに関連した演出
を行うようにしたものが増えている。
　このような遊技機においては、異常状態が発生した場合には、表示装置において異常状
態に関する情報を表示するようにした遊技機も知られている（特許文献１）。
【先行技術文献】
【特許文献】
【０００３】
【特許文献１】特開２０１７－１０９０４５公報
【発明の概要】
【発明が解決しようとする課題】
【０００４】
　しかし、従来の遊技機は、改善の余地があった。
【課題を解決するための手段】
【０００５】
　上記課題を解決するために、本発明の遊技機は、遊技者に対して特典を付与するか否か
を抽選可能な抽選手段と、複数の情報を表示可能な表示手段と、前記抽選手段の抽選結果
に基づき前記表示手段に所定の情報を表示させる制御を実行可能な表示制御手段と、を備
えた遊技機において、前記表示手段を第１の位置から前記第１の位置とは異なる第２の位
置に移動可能な移動手段と、当該遊技機における所定の異常状態の発生を監視可能な異常
監視手段と、を備え、前記移動手段による前記表示手段の移動中において、前記異常監視
手段により前記所定の異常状態が検出された場合に、前記表示制御手段は、前記所定の異
常情報を前記表示手段に表示させる制御を実行可能とする一方、前記移動手段は、前記表
示手段の移動を継続可能とする構成にした。
【図面の簡単な説明】
【０００６】
【図１】遊技機の外観を示す概略正面図である。
【図２】遊技機の制御構成を示すブロック図である。
【図３】遊技機の遊技の流れを説明する図である。
【図４】表示器の動作を説明するための遊技機の正面図と側面図である。
【図５】表示器が移動中にボーナス発生演出が実行された場合の表示器の動作、及び表示
器の表示を説明するためのタイミングチャートである。
【図６】表示器が移動中にボーナス発生演出が実行された場合の表示器の動作、及び表示
器の表示を説明するための遊技機の正面図である。
【図７】表示器が移動中に単ゲーム演出が実行された場合の表示器の動作、及び表示器の
表示を説明するための遊技機の正面図である。
【図８】表示器が移動中にボーナス発生演出が実行された場合の表示器の動作、及び表示
器の表示を説明するためのタイミングチャートである。
【図９】表示器が移動中に異常状態が発生した場合の表示器の動作、及び表示器の表示を
説明するためのタイミングチャートである。
【図１０】表示器が移動中に異常状態が発生した場合の変形例における表示器の動作、及
び表示器の表示を説明するためのタイミングチャートである。
【図１１】表示器が移動中に異常状態が発生した場合の変形例における表示器の動作、及



(4) JP 2020-31855 A 2020.3.5

10

20

30

40

50

び表示器の表示を説明するための遊技機の正面図である。
【図１２】表示器が移動中に異常状態が発生した場合の変形例における表示器の動作、役
物装置の動作及び表示器の表示を説明するためのタイミングチャートである。
【図１３】表示器が移動中に異常状態が発生した場合の変形例における表示器の動作、役
物装置の動作及び表示器の表示を説明するための遊技機の正面図である。
【図１４】遊技状態が通常遊技状態中の表示器の表示を説明するための遊技機の正面図で
ある。
【図１５】上部演出ボタンの操作を行う場合の表示器の動作、及び表示器の表示を説明す
るための遊技機の正面図である。
【図１６】遊技状態がＡＲＴ状態中の表示器の表示を説明するための遊技機の正面図であ
る。
【図１７】表示器と役物装置の変形例を説明するための遊技機の正面図である。
【発明を実施するための形態】
【０００７】
　以下、本発明の実施形態について、図面を参照して説明する。
　ここでは、本発明にかかる遊技機の適例としてのスロットマシンについて説明を行う。
【０００８】
　まず、スロットマシン１の全体構成について、図１～図２を参照して説明する。
　スロットマシン１は、遊技場等に設置されるものである。
　図１～図２に示すように、スロットマシン１は、前扉１ａ、ベットボタン２ａ、返却ボ
タン２ｃ、演出ボタン２ｄ、上部演出ボタン２ｅ、メダル投入口２ｆ、スタートレバー３
、リール４、停止ボタン５、表示窓６、メダル払出装置７、メダル払出口７ｂ、表示装置
８、スピーカ９、前面パネル１９、ランプ１１、ナビランプ１２、有利区間ランプ１３、
確率設定装置１４、表示器装飾枠１５、役物装置１６、ドラムユニット１８、主制御装置
１０、副制御装置２０を備える。
【０００９】
　なお、主制御装置１０、副制御装置２０は、各々に記憶部、制御部が備えられ、各種演
算処理、各種制御が可能な装置であり、コンピュータの概念に含まれる。各記憶部は、ス
ロットマシン１の動作に必要なプログラム、情報等を記憶する半導体メモリ素子等の記憶
装置を備える。各制御部は、ＣＰＵ等を備える。各制御部は、各記憶部に記憶された各種
プログラム等を適宜読み出して実行することにより、本実施形態の各種機能を実現してい
る。
【００１０】
　図１に示すように、スロットマシン１の前面には前扉１ａが配設される。
　前扉１ａは、前扉１ａの後方側に配設され島設備（図示省略）に取り付けられる本体１
ｂ（図３参照）の一側（前方視左側）に開閉可能に軸着され、片開形式で前方側に開閉可
能に構成される。なお、以降、スロットマシン１を前方から見た状態で左右方向を示す。
【００１１】
　スロットマシン１を手前側から見た状態で、前扉１ａの上部における左右方向の中央の
位置には、表示装置８が配置される。表示装置８は、後述するように演出（画像演出）に
係る情報等、複数の情報を表示可能な液晶表示器等からなる表示手段としての表示器８ａ
（図４参照）と、表示器８ａを移動可能なモータ等の電気的駆動源を備えた駆動装置（図
示省略）と、駆動機構（図示省略）から構成される。
　前扉１ａの上部であって表示装置８の前方には、中央に開口部を有する表示器装飾枠１
５が配設され、表示装置８は、表示器装飾枠１５の開口部から表示器８ａの表示面が前方
に臨んだ状態で配設される。
【００１２】
　前扉１ａの上部であって表示装置８の左側には、役物装置１６が配設される。
　役物装置１６は、図６（ｅ）に示すように、表示器装飾枠１５の後方に配設される可動
部材としての役物本体１６ａと、役物本体１６ａを変換駆動させるソレノイド等からなる
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電気的駆動源（図示省略）とから構成される。
【００１３】
　役物本体１６ａは、一端側に回動軸（図示省略）が備えられる連結部１６ｃと、連結部
１６ｃの回動端側に取り付けられる装飾部１６ｂとからなり、図１に示すように、常態（
第１状態）においては、回動軸を下方に向けた連結部１６ｃの上方に装飾部１６ｂが配設
されるように起立状に配設され、表示器装飾枠１５の後方に隠れた状態となっている。
　そして、電気的駆動源の作動により、図６（ｅ）に示すように、連結部１６ｃの上端側
が中央方向に傾倒することで、役物本体１６ａの所定部として、連結部１６ｃの一部と装
飾部１６ｂの全部が表示器装飾枠１５の後方から表示器８ａの前方に現出する作動状態（
第２状態）に変換するようになっている。また、役物本体１６ａの作動状態への変換によ
り、装飾部１６ｂの全体が表示器８ａの表示面の前方位置に完全に現出すようになってい
る。
　また、装飾部１６ｂの内部には発光源（ＬＥＤ）が配設され、役物本体１６ａの作動状
態への変換に応じて、内部の発光源が発光して装飾効果を高めるようになっている。
【００１４】
　表示装置８の左右の各々には、スピーカ９が配設され、例えば、表示装置８で表示され
る演出に対応する効果音を出力可能となっている。
　また、表示装置８の左右の各々には、ランプ１１が配設され、例えば、表示装置８で表
示される演出に対応する発光態様の光を出力可能となっている。
【００１５】
　表示装置８の右側には、上部演出ボタン２ｅが配設される。
　上部演出ボタン２ｅは、前後方向に移動する押圧式のボタンであり、上部演出ボタン２
ｅの押圧操作は、非接触型のセンサ等によって検出されて、上部演出ボタン２ｅの操作情
報として副制御装置２０に出力される。また、上部演出ボタン２ｅの内部には、ＬＥＤ等
からなる発光源（図示省略）が備えられ、発光源の発光により上部演出ボタン２ｅの操作
が有効である旨を報知可能にしている。
【００１６】
　スロットマシン１における前扉１ａの上下方向中央には、表面に装飾や各種機能表示が
施された平板状の前面パネル１９が配設される。
　前面パネル１９の後方には、リール４を備えたドラムユニット１８が配設される。
　また、前面パネル１９の略中央には、リール４に付された図柄を前方から視認可能な透
光性を有する部材からなる表示窓６が形成される。
【００１７】
　リール４は、左右方向に並んで配設される左リール４ａ、中リール４ｂ、右リール４ｃ
から構成され、各リール４ａ～４ｃの回転軸は左右方向に延在して、回転中心が同一に設
定されている。リール４（４ａ～４ｃ）は、周面に連続する図柄（識別情報）を有し、こ
れらの図柄が表示窓６を透して機外から識別可能に構成され、リール４が一方向に回転す
ることにより、表示窓６内において、例えば、図柄が上から下に変動表示可能となってい
る。各リール４ａ～４ｃには、複数の図柄（例えば２０個）が表されていて、図柄の種類
は、例えば、「スイカ」、「チェリー」、「ベル」、「７」、「ＢＡＲ」等である。
　なお、リール４の形態は、これに限定されず、例えば、周面の図柄の個数は、２０個以
外でもよい。
【００１８】
　前面パネル１９における表示窓６の上部には、後述する停止ボタン５の停止順序を報知
可能なナビランプ１２ａ、１２ｂ、１２ｃが各リール４ａ、４ｂ、４ｃに対応して配設さ
れる。
　また、前面パネル１９における表示窓６の下部左側には、例えば、ＬＥＤから構成され
る有利区間ランプ１３が配設される。有利区間ランプ１３は、有利区間（後述する）中に
点灯するように制御される。なお、スロットマシン１は、有利区間ランプ１３に代えて、
例えば、メダルの払出数を表示する払出数表示部等を構成する７セグメントディスプレイ
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（「７セグ」ともいう）の「ドット」部分等を、点灯するように制御してもよい。
【００１９】
　前面パネル１９の下方には、前方に突出する段部が形成され、段部の上面にメダル投入
口２ｆ、ベットボタン２ａ及び演出ボタン２ｄが配設されている。
　メダル投入口２ｆは、遊技者がメダル（遊技媒体）を投入する部分である。メダル投入
口２ｆの内部には、メダル投入口２ｆに投入されたメダルを検出するセンサ等であるメダ
ルセレクタ２ｂ（メダル検出手段）が備えられている。
　ベットボタン２ａは、ゲームの開始条件となるベット数の入力を遊技者が行うための押
圧式のボタンであり、１操作によりスロットマシン１で許容された最大ベット数を入力可
能となっている。
【００２０】
　演出ボタン２ｄは、上下方向に移動する押圧式のボタンであり、演出ボタン２ｄの押圧
操作は、非接触型のセンサ等によって検出されて、演出ボタン２ｄの操作情報として副制
御装置２０に出力される。また、演出ボタン２ｄの内部には、ＬＥＤ等からなる発光源（
図示省略）が備えられ、発光源の発光により演出ボタン２ｄの操作が有効である旨を報知
可能にしている。
【００２１】
　段部の前面には、スタートレバー３、返却ボタン２ｃ及び停止ボタン５が配設される。
　スタートレバー３は、ゲームを開始させるために遊技者が操作するレバーであり、ベッ
ト数の入力後、スタートレバー３が有効となりゲームが開始可能となる。
　返却ボタン２ｃは、前後方向に移動する押圧式のボタンで構成され、設定されたベット
数のキャンセルや、クレジットメダルとして記憶されたメダルの払い出しを行う際に操作
されるボタンである。
　停止ボタン５は、前後方向に移動する押圧式のボタンで構成され、リール４ａ、４ｂ、
４ｃに対応して停止ボタン５ａ、５ｂ、５ｃが横方向に所定間隔で配設される。
【００２２】
　スロットマシン１における前扉１ａの下方には、メダル払出装置７から払い出されたメ
ダルが排出されるメダル払出口７ｂが配設される。
【００２３】
　図２は、スロットマシン１における制御系のブロック図を示している。
　図２に示すように、スロットマシン１には、役の抽選や遊技の進行制御等を行う主制御
装置１０と、主制御装置１０と通信可能に構成され主制御装置１０からの制御情報に基づ
き各種演出制御等を行う副制御装置２０と、を備えている。主制御装置１０と副制御装置
２０との制御情報の伝達は、主制御装置１０から副制御装置２０に対して一方向のみに制
限され、副制御装置２０から主制御装置１０への不正な信号の入力を防止している。
【００２４】
　主制御装置１０は、ドアセンサ１ｃ、ベットボタン２ａ、メダルセレクタ２ｂ、返却ボ
タン２ｃ、スタートレバー３、停止ボタン５、確率設定装置１４（設定手段）、メダル払
出装置７、ドラムユニット１８及び有利区間ランプ１３と通信ケーブルで接続されており
各機器を制御可能となっている。また、主制御装置１０には、記憶部、制御部が備えられ
ている。
【００２５】
　確率設定装置１４は、ボーナス役の当選確率を複数段階（例えば、６段階）に変更可能
にするもので、主制御装置１０は、確率設定装置１４における確率設定操作に基づき、ボ
ーナス役の当選確率を確率の異なる複数の確率値のうちの何れか１つの確率値に設定する
処理を行う。
　確率設定装置１４で設定される設定値は、設定１が最も低い確率値となり、大きい数字
ほど確率値が高くなり設定６が最も高い確率値となっている。したがって、設定１が最も
遊技者に不利な設定であり、大きい数字ほど遊技者に有利になり設定６が最も遊技者に有
利な設定となっている。
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　なお、ボーナス役の当選確率を確率設定装置１４の設定値に影響を受けずに、固定の確
率値で制御するようにしてもよい。
【００２６】
　なお、ボーナス役の他に、所定の小役（例えば、ベル役）の当選確率を複数段階（例え
ば、６段階）に変更可能にしてもよい。また、後述するＣＺ状態、ＡＲＴ状態の両方、或
いは何れか一方の移行抽選確率を、確率設定装置１４の設定値に応じて変更可能に構成し
てもよいし、確率設定装置１４での設定には影響は受けずに、常に固定の確率値で移行抽
選を行うように構成してもよい。
【００２７】
　ドラムユニット１８は、リール４ａ～４ｃと、リール４ａ～４ｃの各々を回転させるス
テッピングモータ（図示省略）とを一体的に備えた装置である。
　メダル払出装置７は、メダルセレクタ２ｂに投入されたメダルを払い出し前のメダルと
して回収するメダル貯留部（図示省略）を有し、メダル貯留部に貯留されたメダルを、メ
ダル払出口７ｂに払い出す装置である。メダル払出装置７には払い出されたメダルを検出
するセンサが備えられる。
【００２８】
　メダルセレクタ２ｂは、メダル投入口２ｆの下流側に備えられ、メダル投入口２ｆから
投入されたメダルを検出するセンサが備えられる。
　ドアセンサ１ｃは、前扉１ａが本体１ｂから開放されたことを検出するセンサであり、
主制御装置１０は該センサからの検出信号に基づき、前扉１ａが本体１ｂから開放された
ことを検出可能となっている。
【００２９】
　主制御装置１０の記憶部は、遊技に関する遊技プログラム、小役やボーナス役の抽選を
行うためのテーブル等の各種情報等を記憶する。
　また、主制御装置１０は、制御部およびプログラムが記憶された記憶部によって動作し
、これにより、スロットマシン１の遊技の進行に関する処理等を行う。
【００３０】
　主制御装置１０は、スタートレバー３からの信号に基づき、ゲームの開始処理や、乱数
発生器（図示省略）からの乱数をサンプリングする処理等を行う。そして、サンプリング
された乱数に基づき役の抽選処理を行う。また、記憶部の制御プログラムに従って、例え
ば、所定タイミングで乱数を更新することで、乱数の生成処理を行い、生成された乱数に
基づきＣＺ状態やＡＲＴ状態の移行抽選処理、ＡＲＴ状態中の上乗せ抽選処理等を行う。
【００３１】
　すなわち、主制御装置１０は、ゲームの実行結果として小役やボーナス役の抽選、ＣＺ
状態の移行抽選、ＡＲＴ状態の移行抽選及びＡＲＴ状態中のゲーム数の上乗せ抽選を行う
抽選手段を構成する。
　なお、乱数を使用した抽選パターンは、前述したパターン以外でもよく、ソフト的に生
成された乱数に基づき役の抽選を行い、乱数発生器で生成された乱数に基づきＣＺ状態や
ＡＲＴ状態の移行抽選、上乗せ抽選等を行うようにしてもよいし、全ての抽選をソフト的
に生成された乱数、或いは乱数発生器で生成された乱数で行うようにしてもよい。
【００３２】
　また、主制御装置１０は、スタートレバー３からの信号に基づきリール４の回転制御を
行う。主制御装置１０は、各リール４ａ、４ｂ、４ｃに備えられているセンサ（図示省略
）からの信号に基づき、各リール４ａ、４ｂ、４ｃの回転位置を検出して、各リール４ａ
、４ｂ、４ｃ上の図柄の回転位置を把握可能となっている。そして、停止ボタン５からの
信号に基づき、所望の図柄を表示窓６内に停止させる制御を行う。
【００３３】
　また、主制御装置１０は、スタートレバー３等の操作部の操作に応じて、内部抽選処理
等をともなうゲーム進行処理、記憶部に記憶した各種情報の管理、また、メダル払出装置
７等の装置を制御することにより、スロットマシン１の遊技を実現する。
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【００３４】
　副制御装置２０は、演出ボタン２ｄ、上部演出ボタン２ｅ、スピーカ９、表示装置８（
表示器８ａ、モータ）、ランプ１１、ナビランプ１２、役物装置１６（ソレノイド）と、
通信ケーブルで接続されており通信可能である。副制御装置２０は、主制御装置１０から
の制御情報に応じて、これらの装置を制御する。また、副制御装置２０には、記憶部、制
御部が備えられている。
【００３５】
　副制御装置２０の記憶部は、演出に関するプログラム、演出画像データ、音声データ等
の各種情報等を記憶する。
　副制御装置２０は、制御部およびプログラムが記憶された記憶部によって動作し、主制
御装置１０からのコマンド（制御情報）に応じて、スロットマシン１の遊技に同期した演
出等の処理を行う。例えば、遊技状態の移行を示す画像演出、役物本体１６ａの状態変換
に応じた画像演出（演出表示）、効果音の出力、ランプ演出等を、表示装置８、ランプ１
１、スピーカ９等を制御して行う。また、役物装置１６の駆動源の駆動制御を行い、役物
本体１６ａを常態から作動状態への変換動作を行う。
【００３６】
　また、副制御装置２０は、演出ボタン２ｄからの信号に基づき、各演出の切替タイミン
グを制御可能となっている。
　主制御装置１０及び副制御装置２０のうちの何れか一方或いは両方で、抽選手段、表示
制御手段、移動手段、演出制御手段、特定演出実行手段、保留手段、可動部材制御手段が
構成される。
【００３７】
　このようなスロットマシン１は、主制御装置１０による制御により、以下のようなスロ
ットマシン遊技を実行可能に構成されている。
【００３８】
　ゲームの開始にあたり、メダル投入口２ｆからのメダルを投入、或いはベットボタン２
ａの操作によりクレジットメダルからベット数の設定を行う。
　そして、ベット数が所定数（例えば、３枚）になったときに、ゲームの開始条件の一つ
が成立して、１回のゲームを実行可能な権利を保有するゲーム開始可能な状態となる。
【００３９】
　このゲーム開始可能な状態では、スタートレバー３の操作が有効な状態となる。この有
効な状態において、スタートレバー３が傾動操作されると、ゲームの開始条件の全てが成
立して、ゲームが開始され、複数の図柄の表されたリール４ａ～４ｃが変動を開始すると
ともに、リプレイ役、小役、ボーナス役などの複数の当選役（はずれを含む）の中から今
回ゲームの抽選結果をリール４の停止前に事前に決定する内部抽選処理が実行される。
　内部抽選処理では、複数の当選役の中から今回ゲームの当選役を所定の当選確率に基づ
いて抽選により決定する。
【００４０】
　各リール４ａ～４ｃは、表示手段の一例であり、各リール４ａ～４ｃの周面には、複数
の図柄（リプレイ、ベル、スイカ、チェリー、７）が所定の配列で表されており、停止状
態から徐々に回転速度を上げた後、一定の速度で回転する定常回転に達する。
　このような定常回転に達すると、各リール４ａ～４ｃに対応して設けられた停止ボタン
５ａ～５ｃが押圧操作可能な状態となる。
【００４１】
　この状態で各停止ボタン５ａ～５ｃが押圧操作されると、その操作タイミングと内部抽
選処理の抽選結果とにより許容される図柄の組合せで停止するように、各リール４ａ～４
ｃが停止制御される。
【００４２】
　停止状態では、リール４ａ～４ｃそれぞれに表された上下方向に連続する３つの図柄が
表示窓６から機外に臨むように停止（停止表示）し、このときの停止表示態様に基づいて
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入賞の有無が判定される。
　入賞の判定は、表示窓６内の上・中・下段のライン、右下がりのライン、右上がりのラ
インの計５ラインいずれかの入賞ライン上に停止した図柄の組合せに基づいて判定される
。
【００４３】
　小役、リプレイ役、ボーナス役等などの当選役の入賞は、このような入賞ライン上の図
柄の組合せに基づいて判定される。
　小役には、例えば、ベル役、スイカ役、チェリー役がある。
【００４４】
　ベル役には、対応する図柄の組合せがそれぞれ異なる二つのベル役が設けられている。
例えば、対応する図柄の組合せを、入賞ライン上の「左リール４ａ・中リール４ｂ・右リ
ール４ｃ」の順（以下同様）に、それぞれ「ベル・リプレイ・ベル」とする共通ベル役と
、「ベル、ベル、ベル」とする押し順ベル役を設けることができる。
【００４５】
　共通ベル役は、停止ボタン５ａ～５ｃに対する操作順序（押し順という）に関係なく対
応する図柄の組合せ（「ベル・リプレイ・ベル」）が停止する小役で、押し順ベル役は、
特定の押し順に従うことにより対応する図柄の組合せ（「ベル・ベル・ベル」）が停止す
る小役である。
【００４６】
　さらに、押し順ベル役には、６通りある押し順（例えば、「５ａ→５ｂ→５ｃ」，「５
ｃ→５ｂ→５ａ」など）のうちの１通りの押し順（特定の押し順）によって、停止ボタン
５ａ～５ｃが操作されることで、特定態様として、対応する図柄の組合せ（「ベル・ベル
・ベル」）が停止表示される６つの押し順ベル役１～６が設けられている。このような押
し順ベル役１～６は、他の５通りの押し順（特定の押し順以外の押し順）によって停止ボ
タン５ａ～５ｃが操作されると、対応する図柄の組合せ（「ベル・ベル・ベル」）が停止
表示されず、「ベル・ベル・リプレイ」などの他の図柄の組合せ（「ベルこぼし目」とい
う）が停止表示されることになる。
【００４７】
　なお、押し順ベル役に当選したときに、２、３番目に操作する停止ボタン５を問わず、
最初に操作する停止ボタン５のみが特定の押し順に従っていれば、押し順ベル役に対応す
る図柄の組合せが停止するようにリール４の停止制御を行うようにしてもよい。また、押
し順ベルは、６通りに限らず、３通りの押し順ベル１～３を設けてもよい。
【００４８】
　スイカ役は、対応する図柄の組合せを「スイカ・スイカ・スイカ」とする小役（レア役
）であり、「スイカ・スイカ・スイカ」が上段ライン若しくは下段ラインに停止する弱ス
イカ役と、「スイカ・スイカ・スイカ」が右上がりライン若しくは右下がりラインに停止
する強スイカ役とがある。
　チェリー役は、対応する図柄の組合せを「チェリー・ＡＮＹ・ＡＮＹ」とする小役（レ
ア役）であり、「チェリー」が左リール４ａの上段又は下段に停止する弱チェリー役と、
「チェリー」が左リール４ａの中段に停止する強チェリー役とがある。
【００４９】
　リプレイ役には、対応する図柄の組合せがそれぞれ異なる２つのリプレイ役が設けられ
、対応する図柄の組合せを、「リプレイ・リプレイ・リプレイ」とする通常リプレイ役（
以下、リプレイ役と称する）と、「リプレイ・ベル・ベル」とするチャンスリプレイ役（
チャンス役）とが設けられている。
　「リプレイ・ベル・ベル」（チャンス目）は、チャンスリプレイ役の当選時に停止表示
する図柄の組合せであり、スイカ役及びチェリー役とともに、内部抽選処理において当選
確率が比較的低い、所謂レア役として設定されている。
【００５０】
　また、リプレイ役には、停止ボタン５ａ～５ｃに対する操作順序（押し順）として６通
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りある押し順のうちの１通りの押し順によって、「リプレイ・リプレイ・リプレイ」に対
応する図柄の組合せが停止する押し順リプレイ役が設けられている。押し順リプレイ役は
、６通りある押し順それぞれに対応する押し順リプレイ役１～６を設けるとともに、各押
し順リプレイ役１～６に当選したときのそれぞれに対応する押し順の報知は、ＡＲＴ状態
中（ＡＴ状態中も含む）に行われる。
【００５１】
　また、主制御装置１０は、リプレイ役の当選状態を変更可能になっていて、リプレイ役
の当選確率の低い状態である非ＲＴ（リプレイ当選低確率状態）と、リプレイ役の当選確
率の高い状態であるＲＴ（リプレイ当選高確率状態）と、に制御可能となっている。
　そして、リプレイ役（押し順リプレイ役）には、非ＲＴからＲＴへの移行に係る図柄の
組合せに対応する昇格リプレイ役、ＲＴから非ＲＴへの移行に係る図柄の組合せに対応す
る転落リプレイ役が設定されている。これらの当選役についても押し順が対応付けられ、
例えば、昇格リプレイ役に関しては、６通りある押し順のうちの１通りの押し順によって
非ＲＴからＲＴへの移行に係る昇格リプレイ役に対応する図柄の組合せが停止し、転落リ
プレイ役に関しては、６通りある押し順のうちの５通りの押し順によってＲＴから非ＲＴ
への移行に係る転落リプレイ役に対応する図柄の組合せが停止する。
【００５２】
　また、主制御装置１０及び副制御装置２０は、押し順ベル役或いは押し順リプレイ役に
関する遊技状態として、ＡＴ（アシストタイム）の状態を発生可能となっている。ＡＴは
、押し順ベル役或いは押し順リプレイ役が当選した場合に、当選した押し順ベル役或いは
押し順リプレイ役の押し順を、表示器８ａ及びナビランプ１２により報知（押し順ナビを
実行）する状態である。
　したがって、ＡＴ中に昇格リプレイ役の当選により、当選した昇格リプレイ役に対応す
る押し順が報知されて、昇格リプレイ役に対応する図柄の組合せが停止した場合には、Ｒ
Ｔに移行することとなるが、このＲＴ中にもＡＴの状態が継続することで、遊技状態がリ
プレイ当選高確率状態と押し順ナビが行われる状態が重複するＡＲＴ状態となる。
【００５３】
　ボーナス役は、対応する図柄の組合せ（特別態様）を「７・７・７」とするもので、遊
技者にとって有利なボーナス状態を発生させる特別役である。
　ボーナス役に当選した場合には、ボーナス役の当選状態は、対応する図柄の組合せが停
止するまで持ち越される。
【００５４】
　以上説明したような図柄の組合せに基づいて、小役、リプレイ役、ボーナス役の当選が
それぞれ判定され（判定手段）、判定の結果、その図柄の組合せが上記それぞれに対応す
る図柄の組合せであるときに、入賞が成立して各入賞の成立に応じた遊技価値が付与され
る。
　例えば、ベル役、チェリー役、スイカ役などの小役に対応する図柄の組合せの停止によ
り、小役入賞の成立が判定され、メダル払出装置７が駆動制御されることにより、メダル
払出口７ｂを介して所定数のメダルが払い出される。
【００５５】
　具体的には、ベル役（共通ベル役、押し順ベル役）において、対応する図柄の組合せが
停止表示した場合には、８枚のメダルが払い出される。
　また、押し順ベル役の当選時に、特定の押し順以外の押し順（５通りの押し順）で停止
ボタン５ａ～５ｃを操作したときには、メダルは払い出されない。
　なお、ベル役については、後述するＡＲＴ状態中において、遊技者が保有するメダルが
増加するような当選確率に設定されている。
【００５６】
　また、弱スイカ役及び強スイカ役に対応する図柄の組合せが停止表示した場合には、２
枚のメダルが払い出される。
　また、弱チェリー役及び強チェリー役に対応する図柄の組合せが停止表示した場合には
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、１枚のメダルが払い出される。
　なお、各役に対応する図柄の組合せが停止表示した場合に払い出されるメダルの数は、
上記した枚数以外でもよい。
【００５７】
　また、リプレイ役及びチャンスリプレイ役に対応する図柄の組合せの停止表示により、
リプレイ役及びチャンスリプレイ役が判定され、次回ゲームにおいてメダルの投入を行う
ことなく、前ゲームで設定したベット数と同様のベット数でのゲームが可能となる。
　また、昇格リプレイ役に対応する図柄の組合せの停止により、リプレイ役の当選確率が
高められるＲＴに移行し、ＲＴ中に転落リプレイ役に対応する図柄の組合せの停止により
、非ＲＴに移行する。
【００５８】
　また、ボーナス役に対応する図柄の組合せ（特別態様）の停止表示により、遊技者に有
利なボーナス状態に移行する。
　ボーナス状態中は、所定の小役（例えば、共通ベル役）に高確率で当選する状態となり
、メダルの払い出し数が所定数（例えば、メダル２００枚）を超えると終了する。
【００５９】
　また、ボーナス役を除く各役の当選確率は、各設定値において、ベル役＞リプレイ役＞
弱チェリー役＞弱スイカ役＞チャンスリプレイ役＞強チェリー役＞強スイカ役の関係性、
つまり、ベル役が最も当選し易く、強スイカ役が最も当選し難く設定されているものとす
る。また、ボーナス役は、小役やリプレイ役よりも当選確率が低く設定される。なお、ボ
ーナス役を除く各役の当選確率の関係性は、上記したもの以外でもよく、特にＲＴ中には
、リプレイ役＞ベル役＞弱チェリー役＞弱スイカ役＞チャンスリプレイ役＞強チェリー役
＞強スイカ役の関係性となるようにしてもよい。
　また、弱チェリー役、弱スイカ役、チャンスリプレイ役、強チェリー役、強スイカ役は
、当選し難い当選役という意味でレア役と称する。
【００６０】
　次に、スロットマシン１の遊技の流れについて、図３を参照して説明する。
　図３は、本実施形態に係るスロットマシン１における遊技状態を説明するための図であ
る。
　主制御装置１０、副制御装置２０は、スロットマシン１を、複数の遊技状態に制御可能
であり、各遊技状態における各種処理、遊技状態間の移行の制御（以下単に「移行」とも
いう）等を、以下のように行う。
【００６１】
　図３に示すように、本実施形態のスロットマシン１の遊技は、通常遊技状態、ボーナス
状態、ＣＺ状態、ＡＲＴ状態の複数の遊技状態から構成される。主制御装置１０、副制御
装置２０は、所定の移行条件が成立することに基づいて、一の遊技状態から他の遊技状態
へと移行するように制御可能となっている。
　通常遊技状態、ボーナス状態、ＣＺ状態では、非ＲＴに制御される。また、ＡＲＴ状態
中はＡＴに制御されるが、ＣＺ状態中もＡＴに制御するようにしてもよい。
【００６２】
　また、スロットマシン１の遊技は、通常区間、有利区間を有する。これらの区間は、遊
技状態によって区分される。
　通常区間は、通常遊技状態において遊技可能な区間が含まれる。
　有利区間は、通常区間から他の遊技状態に移行後、再度通常区間に戻るまで継続して滞
在する。
　有利区間は、ボーナス状態、ＣＺ状態、ＣＺ状態の当選高確率状態、ＣＺ状態の前兆状
態、ＡＲＴ状態の前兆状態、ＡＲＴ状態において遊技可能な区間が含まれる。制御部２５
ｂは、有利区間に滞在中に、連続して実行されたゲームの回数をカウント（計数）する。
遊技状態が有利区間中である場合には、有利区間ランプ１３が点灯される。なお、有利区
間ランプ１３は、ＣＺ状態、ＡＲＴ状態、ボーナス状態等の実施に遊技者が当該状態を有



(12) JP 2020-31855 A 2020.3.5

10

20

30

40

50

利であると認識できる間に点灯するようにしてもよい。
【００６３】
　有利区間に移行後、有利区間を終了するためには、ゲームの抽選結果等により通常区間
へ移行した場合の他、「有利区間での連続ゲーム回数が所定回数に到達したこと」若しく
は「有利区間中に獲得したメダル数が所定枚数に到達したこと」の何れかの条件の成立が
設定され、有利区間として特定される各状態からなる一連の有利区間中に獲得できるメダ
ル数を制限する制限手段（所謂リミッタ）が設けられている。
【００６４】
　なお、有利区間の上記終了条件は、一例であり、例えば、「少なくとも１回の押し順ベ
ルの報知がされたこと」を含めてもよい。また、有利区間の上記終了条件は、例えば、「
ボーナス役に対応した図柄の組み合わせが停止表示されたこと」、「第一種特別役物（所
謂レギュラーボーナス）の当選役に対応した図柄の組み合わせが停止表示されたこと」等
を含めてもよい。また、有利区間での連続ゲーム回数の上限は、１０００回や１５００回
等、任意の数であればどのような回数でもよく、獲得メダル数の上限は、１０００枚や２
４００枚等、任意の数であればどのような枚数でもよい。
【００６５】
　次に、主制御装置１０及び副制御装置２０の制御により実行される各遊技状態（通常遊
技状態、ＣＺ状態、ＡＲＴ状態、ボーナス状態）、遊技状態間の移行処理、及び移行処理
に伴って発生する各種演出等について、遊技状態毎に詳細に説明する。
　以下、特に説明がない場合には、各遊技状態から他の遊技状態への移行時点は、基本的
に、移行条件が成立したゲームの第３リール停止操作後（若しくは、メダルの払い出し終
了後）である。但し、これに限定されず、移行条件が成立後、次ゲームから移行してもよ
い。なお、ＲＴに関する種別は、同じ遊技状態に滞在中であっても、昇格リプレイ等によ
って変化するが、基本的には、以下のように設定されている。
【００６６】
（通常遊技状態）
　通常遊技状態のＲＴに関する種別は、基本的に非ＲＴである。つまり、通常遊技状態は
、非ＲＴに滞在しやすい遊技状態である。このため、通常遊技状態の遊技は、遊技者にと
っては不利である。
　図３に示すように、主制御装置１０は、通常遊技状態に滞在中には、ＣＺ状態、ＡＲＴ
状態、ボーナス状態への移行抽選処理を行う。なお、スロットマシン１の仕様等に応じて
、通常遊技状態からＡＲＴ状態に直接移行しないようにしてもよい。
【００６７】
・通常遊技状態からＡＲＴ状態への移行処理（図３の矢印ａ）
　主制御装置１０は、通常遊技状態においては、所定のレア役の当選に基づいて、ＡＲＴ
状態への移行抽選処理を行う。例えば、強チェリー役当選時の所定の確率（例えば、１０
％）で、ＡＲＴ状態への移行処理を行う。ＡＲＴ状態への移行条件が成立した場合には、
基本的な遊技状態がＡＴに制御され、昇格リプレイ役に当選して、昇格リプレイ役に対応
する図柄の組み合わせが停止するとＡＲＴ状態に移行する。また、遊技者にＡＲＴ状態の
移行権利としてのセット数が１つ付与されるとともに、ＡＲＴ状態中の実行可能ゲーム数
として初期ゲーム数（例えば、５０ゲーム）が付与される。なお、主制御装置１０は、付
与する初期ゲーム数を複数の異なるゲーム数のうちからいずれか１つを抽選する抽選処理
を行ってもよい。
【００６８】
　また、ＡＲＴ状態への移行抽選に当選した場合には、遊技者のＡＲＴ状態への移行に対
する期待感を高めるためにＡＲＴ状態の前兆状態が設定され、最終的にＡＲＴ状態に移行
することを報知する所定ゲーム数（例えば、３ゲーム）のＡＲＴ前兆演出が表示器８ａに
おいて実行される。したがって、ＡＲＴ状態への移行抽選に当選しても、直ぐにはＡＲＴ
状態へは移行せず、ＡＲＴ前兆演出を経てＡＲＴ状態へ移行することとなる。
【００６９】
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　また、所定のレア役（例えば、強チェリー役）に当選したが、ＡＲＴ状態への移行抽選
に当選しなかった場合にも、最終的にＡＲＴ状態へ移行しないことを報知する所定ゲーム
数（例えば、３ゲーム）のＡＲＴガセ前兆演出が表示装置８において実行される。ＡＲＴ
前兆演出とＡＲＴガセ前兆演出は、基本的には登場するキャラクタ等は同様に設定されて
いて、最終的に報知する内容を異ならせることで、遊技者の期待感を最後まで引き付ける
ことができるようになっている。
【００７０】
・通常遊技状態からＣＺ状態への移行処理（図３の矢印ｃ）
　主制御装置１０は、通常遊技状態においては、所定のレア役に当選したことに基づいて
、ＣＺ状態への移行抽選処理を行う。例えば、弱チェリー役当選時、強チェリー役当選時
に所定の確率でＣＺ状態への移行処理を行う。ＣＺ状態へ移行条件は、この移行抽選に当
選したことである。
【００７１】
　また、通常遊技状態においては、ＣＺ状態への当選確率状態が異なる通常確率状態、高
確率状態を有している。ＣＺ状態への移行抽選の当選確率は、高確率状態の方が低確率状
態よりも高くなっていて、確率状態の移行は、例えば、スイカ役当選時の３０％の確率で
、通常確率状態から高確率状態に移行するような制御が行われる。一方、所定の転落条件
として、例えば、リプレイ役当選時、ベル役当選時、及びハズレ時の５％の確率で、高確
率状態から低確率状態へ移行する制御が行われる。
【００７２】
　ＣＺ状態の当選確率状態は、通常確率状態においては、弱チェリー役当選時の５％の確
率、強チェリー役当選時の３０％の確率で設定されている。また、高確率状態においては
、弱チェリー役当選時の３０％の確率、強チェリー役当選時の５０％の確率で設定されて
いる。
【００７３】
　また、通常遊技状態においては、主制御装置１０及び副制御装置２０により、ＣＺ状態
の当選確率状態に対する報知制御が行われる。報知制御は、各確率状態を直接的に報知す
る形態ではなく、その時点での確率状態がどの状態であるかを、表示器８ａの表示内容を
変化させることで遊技者が予測できる程度に行われ、遊技の興趣を高めるようになってい
る。
　なお、確率設定装置１４において、ボーナス役の当選確率を変更した場合や、主制御装
置１０のシステムリセットが行われた場合には、通常確率状態により遊技が開始可能とな
るが、確率設定装置１４での設定値毎に、所定の確率で高確率状態により遊技を開始可能
としてもよい。
【００７４】
　ＣＺ状態への移行抽選に当選した場合には、遊技者のＣＺ状態への移行に対する期待感
を高めるために、最終的にＣＺ状態に移行することを報知する所定ゲーム数（例えば、１
０ゲーム）のＣＺ前兆演出が表示器８ａにおいて実行される。したがって、ＣＺ状態への
移行抽選に当選しても、直ぐにはＣＺ状態へは移行せず、前兆ゲーム数分移行が遅延され
ることとなる。
【００７５】
　ＣＺ前兆演出は、表示器８ａにおいて、通常遊技状態中とは異なる背景からなるステー
ジ画像に切り替えるようにしてもよいし、通常遊技状態中よりも所定のキャラクタの出現
率が高まるようにしてもよく、遊技者のＣＺ状態への移行に対する期待感が高まるもので
あれば何れでもよい。
　また、ＣＺ前兆演出においては、最終的にＣＺ状態に移行するか否かの報知が行われる
が、この場合、表示器８ａにおいて、最終ゲームから所定ゲーム（例えば、３ゲーム）前
から連続的な演出（例えば、キャラクタによる対戦演出）の結果によりＣＺ状態への移行
に関する報知を行ってもよいし、最終ゲームのみで完結する演出の結果によりＣＺ状態へ
の移行に関する報知を行ってもよい。
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【００７６】
　また、ＣＺ状態への移行契機となるレア役（例えば、弱チェリー役、或いは強チェリー
役）に当選したが、ＣＺ状態への移行抽選に当選しなかった場合にも、ＣＺ状態に当選し
たときと同様に、最終的にＣＺ状態へ移行しないことを報知する所定ゲーム数（例えば、
１０ゲーム）のＣＺガセ前兆演出が表示器８ａにおいて実行される。ＣＺ前兆演出とＣＺ
ガセ前兆演出は、基本的には演出画像（ステージ或いは登場するキャラクタ等）は同様に
設定されていて、最終的に報知する内容を異ならせることで、遊技者の期待感を最後まで
引き付けることができるようになっている。
【００７７】
　なお、ＣＺ前兆演出及びＣＺガセ前兆演出は、ＣＺ状態への移行契機となるレア役に当
選した場合に直ぐに発生させずに、所定ゲーム数（例えば、５ゲーム）の実行後に発生さ
せるようにしてもよい。また、ＣＺガセ前兆演出は、ＣＺ状態への移行契機となるレア役
に当選した場合に、必ず発生させるようにしてもよいし、所定確率で発生させるようにし
てもよい。また、ＣＺ前兆演出及びＣＺガセ前兆演出のゲーム数は何れのゲーム数でもよ
いし、複数のゲーム数（例えば、１０～１５ゲーム）から選択的に決定するようにしても
よい。
【００７８】
・通常遊技状態からボーナス状態への移行処理（図３の矢印ｆ）
　主制御装置１０は、ボーナス役の抽選を行う抽選手段として機能し、ゲームの実行に基
づき、ボーナス役の抽選を所定の確率で行う。ボーナス役の抽選確率値は、確率設定装置
１４で設定可能な設定１～６に応じた複数段階の確率値（例えば、設定１の１／２５０～
設定６の１／２００）で制御可能であり、確率設定装置１４で設定されている確率値に基
づく抽選により、ボーナス役に当選すると、リール４においてボーナス役に対応した図柄
の組み合わせである「７・７・７」を停止可能となり、遊技者の操作によりボーナス役に
対応した図柄の組み合わせが停止すると、ボーナス状態への移行処理が行われる。
　したがって、ボーナス役に当選した場合でも直ぐにボーナス状態へ移行するのではなく
、ボーナス役に対応した図柄の組み合わせを停止可能なボーナス当選状態を経由してボー
ナス状態に移行することとなる。この移行態様は、通常遊技状態以外の遊技状態において
ボーナス役に当選した場合でも同様である。
【００７９】
　また、ボーナス役に当選した場合、最終的にボーナス役に当選したことを報知する所定
ゲーム数（例えば、３ゲーム）のボーナス発生演出が表示器８ａにおいて実行されて、遊
技者のボーナス役の当選に対する期待感が高められる。
　また、ボーナス役に当選していないゲームにおいても、最終的にボーナス役に当選して
いないことを報知する演出として、所定の確率でボーナス発生演出と同様のボーナスガセ
発生演出が表示器８ａにおいて表示される。
【００８０】
　ボーナス発生演出及びボーナスガセ発生演出は、キャラクタによる対戦演出で実行され
、ボーナス役に当選していた場合（ボーナス発生演出の場合）には、ボーナス役の当選を
報知する画像として、最終的に主人公キャラクタが勝利する画像が表示され、ボーナス役
に当選していなかった場合（ボーナスガセ発生演出の場合）には、ボーナス役の非当選を
報知する画像として、最終的に主人公キャラクタが敗北する画像が表示される。
【００８１】
　なお、ボーナス役の当選は、ボーナス役に単独で当選する他、所定の小役（例えば、チ
ャンス役や強チェリー役）に当選した場合の一部で、ボーナス役に重複当選するようにし
てもよい。この場合、所定の小役に当選してもボーナス役には当選しなかった場合に、最
終的にボーナス役に当選しなかったことを報知するボーナスのガセ発生演出を実行すれば
、遊技の興趣性を高めることができるようになる。
【００８２】
（ＣＺ状態）
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　ＣＺ状態のＲＴ種別は、基本的に非ＲＴである。ＣＺ状態は、押し順ベル役や押し順リ
プレイ役当選時には押し順ナビは行われないが、押し順ベル役当選時のみ押し順ナビが実
行されるＡＴに制御してもよい。また、ＣＺ状態滞在中は、各ゲームにおいてＡＲＴ移行
抽選処理（後述する）が行われるので、通常遊技状態に滞在中よりも、ＡＲＴ状態へ移行
しやすい。このため、一連の遊技の流れにおいて、ＣＺ状態は、通常遊技状態よりも有利
に位置付けられている。
【００８３】
　ＣＺ状態に滞在中は、通常遊技状態に滞在中よりも、ＡＲＴ状態に移行しやすいので、
ＣＺ状態は、一連の遊技の流れにおいて、チャンスゾーンとして位置付けられている。
　ＣＺ状態の遊技可能回数は、最大で１０回である。
　なお、ＣＺ状態では、昇格リプレイ役に当選した場合でも、押し順を報知しないので、
基本的に非ＲＴが維持される。
　ＣＺ状態中においては、主制御装置１０から副制御装置２０に対して、ＣＺ状態に関す
る制御情報が送信され、主制御装置１０及び副制御装置２０の制御により、表示器８ａに
おいて、ＣＺ状態中の各種演出、残ゲーム数が、表示器８ａに表示される。
【００８４】
・ＣＺ状態からＡＲＴ状態への移行処理（図３の矢印ｅ）
　ＣＺ状態では、各ゲームにおいて、ＡＲＴ移行抽選処理を行う。
　ＡＲＴ移行抽選処理の当選確率は、各ゲームの当選役に応じて、当選確率が設定されて
いる。ＡＲＴ移行抽選処理の当選確率は、例えば、ボーナス役当選時が１００％、レア役
当選時が５０％、ベル役当選時及びリプレイ役当選時が１０％、ハズレ役当選時が５％で
ある。ＡＲＴ移行抽選はＣＺ状態中のゲーム毎に行われるが、ＡＲＴ状態への移行の有無
はＣＺ状態の最終ゲームで行われ、最終ゲームでＡＲＴ状態への移行が報知された場合に
は、通常遊技状態のときと同様に、遊技状態がＡＲＴ状態へ移行することとなる。
　なお、ＡＲＴ移行抽選は、各役に内部当選した時点で実行されるので、当選した役に対
応する図柄がリール４に停止しない場合（取りこぼし時）でもＡＲＴ移行抽選は実行され
る。
【００８５】
　なお、各当選役の一部又は全部についてのＡＲＴ移行抽選処理の当選確率は、上記以外
でもよい。また、ベル役の当選時にＡＲＴ移行抽選処理を行うようにしたが、ベル役に対
応する図柄が入賞することに基づいてＡＲＴ移行抽選処理を行うようにしてもよい。また
、ボーナス役に当選した場合には、１００％の確率で当該ボーナス状態の終了後にＡＲＴ
状態へ移行するようにして遊技者の期待感を高めるようにしているが、確率設定装置１４
で当選確率が変更可能なボーナス役に関しては、ＡＲＴ移行抽選処理を行わないようにし
て遊技店と遊技者との利益バランスが大きく崩れないようにしてもよい。
【００８６】
　また、ＣＺ状態中は、遊技の興趣を高めるために、所定のキャラクタが登場するＣＺ演
出が表示器８ａで表示される。ＣＺ演出においては、最初の数ゲーム間（例えば、７ゲー
ム間）で主人公キャラクタが対戦の準備を行う演出画像が表示され、ＣＺ状態の最後の数
ゲーム間（例えば、３ゲーム間）で主人公キャラクタと敵キャラクタとが対戦する演出画
像が表示される。そして、ＡＲＴ移行抽選に当選していた場合には、最終ゲームで主人公
キャラクタが勝利してＡＲＴ状態へ移行することが報知される。また、ＣＺ状態中におい
ては、その間に実行されたゲームの当選内容に応じて、対戦準備演出中の背景や、対戦演
出中の攻防内容が変化して、ＡＲＴ状態への移行に対する期待感に変化を与えるようにな
っている。また、ＣＺ状態における残ゲーム数は表示器８ａに表示され、残ゲーム数は、
ゲームが実行される毎に減算されていく。
【００８７】
・ＣＺ状態から通常遊技状態への移行処理（図３の矢印ｄ）
　ＣＺ状態において、ＡＲＴ移行抽選に当選しなかった場合には、ＣＺ状態中のゲーム数
の実行の後、通常遊技状態に移行する。このとき、ＣＺ演出において、主人公キャラクタ
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が敗北してＡＲＴ状態へ移行しないことが報知される。
【００８８】
　ＣＺ状態から通常遊技状態へ移行した場合には、ＣＺ状態の当選確率状態は、通常確率
状態となるように制御される。なお、このとき確率設定装置１４での設定毎に、所定の確
率で高確率状態に移行させるようにしてもよい。
　また、ＣＺ状態の終了後に高確率状態に移行させる場合には、当該高確率状態中に、前
述した制限手段による制限制御が行われる可能性があるが、高確率状態中に制限制御が行
われた場合には、通常確率状態に移行させる。
【００８９】
　また、ＣＺ状態から通常遊技状態への移行時には、主制御装置１０及び副制御装置２０
の制御により、確率設定装置１４で設定された設定値を示唆可能な設定関連情報（設定示
唆情報）が報知手段（表示器８ａ、スピーカ９）により報知される。例えば、後述するよ
うにＣＺ状態から通常遊技状態へ移行する場合には、表示器８ａを最上方位置から最下方
位置に移動させるが、この移動中の表示器８ａにおいて、複数のキャラクタのうちから所
定のキャラクタを表示するようにする。そして、表示するキャラクタは確率設定装置１４
の各設定値に応じて予め設定された選択確率に応じて選択されるので、表示されたキャラ
クタによりある程度設定値を予測することが可能となる。
【００９０】
・ＣＺ状態からボーナス状態への移行処理（図３の矢印ｈ）
　ＣＺ状態においては、前述した通常遊技状態と同様にゲーム毎にボーナス役の抽選が行
われる。したがって、主制御装置１０は、通常遊技状態と同様に確率設定装置１４での設
定値に基づいてボーナス役の抽選を行い、ボーナス役に当選すると、リール４においてボ
ーナス役に対応した図柄の組み合わせである「７・７・７」を停止可能な状態となる。こ
のとき、ＡＲＴ状態への移行権利が確定するので、ＣＺ状態は終了し、遊技者の操作によ
りボーナス役に対応した図柄の組み合わせが停止すると、遊技状態がボーナス状態への移
行することとなる。
【００９１】
　なお、ＣＺ状態中にボーナス役に当選した場合に、所定の確率でＡＲＴ状態の移行しな
いようにしてもよく、この場合、ボーナス状態の発生によりＣＺ状態を一旦中断し、一旦
中断されたＣＺ状態を、ボーナス状態の終了後に復帰させるようにしてもよい（図３の矢
印ｉ）。
　ＣＺ状態中にボーナス役に当選した場合、通常遊技状態とは異なりボーナス発生演出は
行われずに、ボーナス役に当選したゲームにおいてボーナス役に当選したことの報知が表
示器８ａにおいて実行される。
【００９２】
（ＡＲＴ状態）
　ＡＲＴ状態へ最初に移行した時点でのＲＴ種別は、基本的に非ＲＴであるが、ＡＴの状
態となっているので、昇格リプレイ役の入賞によってＲＴに昇格し易くなっている。ＲＴ
状態は、獲得メダルの増加が見込めるため、ＡＲＴ状態は、遊技者にとっては、通常遊技
状態、ＣＺ状態よりも有利である。
　なお、ＡＲＴ状態における押し順リプレイ役の当選確率は、基本的に、ＲＴに対応した
一定の確率となる。
【００９３】
　ＡＲＴ状態中は、ＡＲＴ状態の移行時に付与された初期ゲーム数（例えば、５０ゲーム
）がゲーム毎に減算され、残ゲーム数が無くなるまでＡＲＴ状態は継続される。また、残
ゲーム数は所定条件の成立により上乗せされて、その分ＡＲＴ状態の継続期間が延長され
るようになっている。
　ＡＲＴ状態中においては、主制御装置１０から副制御装置２０に対して、ＡＲＴ状態に
関する制御情報が送信され、副制御装置２０の制御により、表示器８ａにおいて、ＡＲＴ
状態中の各種演出の画像表示が行われる。また、ＡＲＴ状態中の、残ゲーム数、一連のＡ
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ＲＴ状態中に獲得したメダルの総数、ＡＲＴ状態中に実行された総ゲーム数が、表示器８
ａに表示される。
【００９４】
・ＡＲＴ状態から通常遊技状態への移行処理（図３の矢印ｂ）
　ＡＲＴ状態において、ＡＲＴ状態を継続させる残ゲーム数が無くなるとＡＲＴ状態は終
了し、遊技状態は通常遊技状態に移行することとなる。
　ＡＲＴ状態から通常遊技状態へ移行した場合には、ＣＺ状態の当選確率状態は、通常確
率状態となるように制御される。なお、このとき確率設定装置１４での設定毎に、所定の
確率で高確率状態に移行させるようにしてもよい。
　また、ＡＲＴ状態の終了後に高確率状態に移行させる場合には、当該高確率状態中に、
前述した制限手段による制限制御が行われる可能性があるが、高確率状態中に制限制御が
行われた場合には、通常確率状態に移行させる。
【００９５】
・ＡＲＴ状態からボーナス状態への移行処理（図３の矢印ｋ）
　ＡＲＴ状態においては、前述した通常遊技状態、ＣＺ状態と同様にゲーム毎にボーナス
役の抽選が行われる。したがって、主制御装置１０は、通常遊技状態、ＣＺ状態と同様に
確率設定装置１４での設定値に基づいてボーナス役の抽選を行い、ボーナス役に当選する
と、リール４においてボーナス役に対応した図柄の組み合わせである「７・７・７」を停
止可能な状態となる。このとき、ＡＲＴ状態は一旦中断され、遊技者の操作によりボーナ
ス役に対応した図柄の組み合わせが停止すると、遊技状態がボーナス状態への移行するこ
ととなる。なお、一旦中断されたＡＲＴ状態は、ボーナス状態の終了後に復帰することと
なる。
【００９６】
　また、ＡＲＴ状態中にボーナス役に当選した場合、最終的にボーナス役に当選したこと
を報知する所定ゲーム数（例えば、３ゲーム）のボーナスの発生演出が表示器８ａにおい
て実行されて、遊技者のボーナス役の当選に対する期待感が高められる。
　なお、ＡＲＴ状態中にボーナス役に当選した場合には、所定のゲーム数をＡＲＴ状態の
残ゲーム数に加算（上乗せ）するようにしてもよい。
【００９７】
　また、ＡＲＴ状態中は、所定のレア役（例えば、弱チェリー役、弱スイカ役、強スイカ
役、強チェリー役）に当選した場合に、ＡＲＴ状態の継続可能ゲーム数の上乗せ抽選が行
われるとともに、ゲーム数の上乗せに対する期待感を高めるための上乗せ演出が、表示器
８ａにおいて実行される。上乗せ演出は、例えば、１～３ゲーム間実行され、演出内容に
応じて上乗せに対する期待度が異なるようになっていて、上乗せ演出の最終ゲームで当否
の報知が行われるとともに上乗せゲーム数が報知される。
【００９８】
（ボーナス状態）
　ボーナス状態は、各ゲームにおいてベル役の抽選が高確率で行われ、遊技者が多数のメ
ダルを獲得可能な状態となる。また、前述したようにＣＺ状態中のボーナス役の当選時は
、ＡＲＴ状態の移行抽選は行われるが、通常遊技状態中のボーナス役の当選時も所定の確
率でＡＲＴ状態の移行抽選を行うようにしてもよい。ただし、ボーナス役の当選からボー
ナス状態が発生するまでの間（ボーナス当選状態中）のゲームにおいてはＡＲＴ状態の移
行抽選は行われない。なお、ボーナス状態中に実行されるゲーム毎に、ＡＲＴ状態の移行
抽選を行うようにしてもよい。
　また、主制御装置１０から副制御装置２０に対して、ボーナス状態に関する制御情報が
送信され、副制御装置２０の制御により、表示器８ａにおいて、ボーナス状態中の各種演
出、獲得枚数情報等の画像表示が行われる。
【００９９】
・ボーナス状態から通常遊技状態への移行処理（図３の矢印ｇ）
　ボーナス状態中において、払い出されたメダル数が所定数（例えば、２００枚）に達し
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た場合、ボーナス状態は終了して、遊技状態がボーナス状態から通常遊技状態に移行され
る。
　また、ボーナス状態の終了時には、所定期間（例えば、５秒）のエンディング状態が設
定され、エンディング状態中においては、主制御装置１０及び副制御装置２０の制御によ
り、確率設定装置１４で設定された設定値を示唆可能な設定関連情報が報知手段により報
知される。例えば、所定の画像が表示器８ａにより表示されるとともに、所定の音声がス
ピーカ９により出力される。
【０１００】
　ボーナス状態から通常遊技状態へ移行した場合には、ＣＺ状態の当選確率状態は、通常
確率状態となるように制御される。なお、このとき確率設定装置１４での設定毎に、所定
の確率で高確率状態に移行させるようにしてもよい。
　また、ボーナス状態の終了後に高確率状態に移行させる場合には、当該高確率状態中に
、前述した制限手段による制限制御が行われる可能性があるが、高確率状態中に制限制御
が行われた場合には、通常確率状態に移行させる。
【０１０１】
・ボーナス状態からＡＲＴ状態への移行処理（図３の矢印ｊ）
　ボーナス状態からＡＲＴ状態に移行する条件としては、ＣＺ状態中にボーナス役に当選
した場合と、ＡＲＴ状態中にボーナス役に当選した場合とがある。
　ＣＺ状態或いはＡＲＴ状態から移行したボーナス状態中において、払い出されたメダル
数が所定数（例えば、２００枚）に達した場合、ボーナス状態は終了して、遊技状態がボ
ーナス状態からＡＲＴ状態に移行される。このとき、ＣＺ状態からの移行の場合には、Ａ
ＲＴ状態は初期状態から開始されるが、ＡＲＴ状態からの移行の場合には、ＡＲＴ状態は
中断された時点の状態から再開されることとなる。したがって、ＡＲＴ状態の中断時の残
ゲーム数からＡＲＴ状態が再開することとなる。また、獲得メダル数は、ＡＲＴ状態とボ
ーナス状態が一連して発生した場合には、それらの総数となるので、ＡＲＴ状態の再開時
には、ボーナス状態中に獲得したメダル数が加算されて獲得メダル数が表示される。
【０１０２】
　また、ＡＲＴ状態から移行したボーナス状態の終了時にも、所定期間のエンディング期
間が設定され、エンディング期間中においては、主制御装置１０及び副制御装置２０の制
御により、確率設定装置１４で設定された設定値を示唆可能な設定関連情報が報知手段に
より報知される。例えば、所定の画像が表示器８ａにより表示されるとともに、所定の音
声がスピーカ９により出力される。
【０１０３】
（異常状態）
　以上のようにスロットマシン１における基本的な遊技状態の移行が行われるが、主制御
装置１０及び副制御装置２０には、スロットマシン１における各種異常を監視する機能が
備えられている。すなわち、主制御装置１０及び副制御装置２０には、スロットマシン１
における異常状態の発生を監視可能な異常監視手段が備えられ、異常監視手段が各遊技状
態中において異常の発生を検出した場合に、各遊技状態から異常状態への移行が行われる
。
　なお、異常監視手段は、主制御装置１０及び副制御装置２０の各々に備えてもよいし、
主制御装置１０及び副制御装置２０の協働により構成してもよい。
【０１０４】
　例えば、異常監視手段としての主制御装置１０は、スロットマシン１で発生する複数の
異常を監視可能である。異常の種類としては、記憶部のデータが異常となった場合に検出
される異常等の復旧不能な異常と、係員の復旧作業により復旧可能な異常とがある。復旧
可能な異常には、例えば、メダル異常通過、メダル滞留異常、エンプティ異常、ドア開放
異常、払い出し異常、メダル詰まり異常、メダル満杯異常等が存在し、異常原因を解消し
た後、遊技を再開するためのリセット操作により復旧可能な異常である。
【０１０５】



(19) JP 2020-31855 A 2020.3.5

10

20

30

40

50

　メダル通過異常は、メダルセレクタ２ｂのセンサからの信号に基づいて、メダルセレク
タ２ｂ内を通過するメダルが異常通過したと判断されたときに検出される異常である。メ
ダル滞留異常は、メダルセレクタ２ｂのセンサからの検出信号が所定時間を超えた場合に
検出される異常である。エンプティ異常は、メダル払出装置７のメダル貯留部内にメダル
がなくなったときに検出される異常である。ドア開放異常は、ドアセンサ１ｃからの信号
に基づき、前扉１ａが開放されたときに検出される異常である。払い出し異常は、メダル
払出装置７のセンサからの検出信号に基づき、該センサから異常な検出信号が出力された
ときに検出される異常である。メダル詰まり異常は、メダル払出装置７のセンサからの検
出信号に基づき、該センサからの検出信号が所定時間を超えたときに検出される異常であ
る。メダル満杯異常は、メダル払出装置７のメダル貯留部に備えられるセンサからの信号
に基づき、メダル貯留部に貯留されたメダルが規定量を超えたときに検出される異常であ
る。
【０１０６】
　主制御装置１０は、各遊技状態中に異常状態への移行が行われると、異常が発生した時
点の遊技状態は中断する処理や、外部の装置（管理装置）への異常発生情報の送信処理等
を行う。なお、異常が発生した場合に、直ぐに遊技状態を異常状態に移行させて、ベット
数の入力やゲームのスタート操作等を不能にすることでゲームの実行を不能にしてもよい
し、復旧可能な異常の場合には、ゲーム実行中に異常が発生した場合に限り当該ゲームの
終了後に異常状態に移行させるようにしてもよい。
　また、主制御装置１０から副制御装置２０への制御情報の送信により、表示器８ａにお
いて、異常状態である旨を報知する画像や異常の種類を識別可能な画像が表示されるとと
もに、スピーカ９やランプ１１から異常状態である旨を報知する音声や光が出力される。
【０１０７】
　また、後述するように、主制御装置１０及び副制御装置２０は、異常状態が発生して遊
技状態が中断された場合でも、表示装置８における表示器８ａの駆動制御は継続して行う
ようにしている。この場合、表示装置８における表示器８ａの表示及び駆動は、主制御装
置１０から副制御装置２０への制御情報の送信に基づき副制御装置２０により制御される
が、遊技状態が異常状態に移行した場合には、主制御装置１０において遊技状態の中断制
御が行われるとともに、副制御装置２０においては異常状態に対応した各種報知制御及び
表示器８ａの駆動制御が行われる。そして、表示装置８における表示器８ａの駆動中に遊
技状態が異常状態に移行した場合には、副制御装置２０は、異常状態に対応した各種報知
及び表示器８ａの駆動を行うとともに、表示器８ａの駆動は継続して行うようにしている
。
　なお、異常状態中における表示器８ａの駆動の継続は、主制御装置１０から副制御装置
２０への制御情報の送信により行ってもよいし、副制御装置２０独自の判断で行ってもよ
い。
【０１０８】
　すなわち、移動手段としての主制御装置１０及び副制御装置２０による表示器８ａの移
動中において、異常監視手段としての主制御装置１０により所定の異常状態が検出された
場合に、表示制御手段としての主制御装置１０及び副制御装置２０は、所定の異常情報を
表示器８ａに表示させる制御を実行する一方、移動手段は、表示器８ａの移動を継続する
のである。
【０１０９】
　また、主制御装置１０は、異常状態の解除条件の成立に基づき、遊技状態の移行を行う
ことになるが、発生した異常状態の種類に応じて、解除後に移行する遊技状態が異なるこ
ととなる。
　発生した異常状態が復旧不能な異常の場合には、スロットマシン１のシステムリセット
を行う必要があり、この場合、異常状態の解除後には遊技状態は初期状態、すなわち、通
常遊技状態に移行することとなる。
　一方、発生した異常状態が復旧可能な異常の場合には、係員の解除作業及びリセット操
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作により異常状態が解除した場合には、バックアップされている記憶情報に基づき異常が
生じた時点の遊技状態に移行することとなる。
【０１１０】
　なお、主制御装置１０或いは副制御装置２０で監視する異常は、上記以外でもよく、副
制御装置２０に、表示器８ａでの表示制御に関わる異常として、例えば、主制御装置１０
から送信される制御情報が正常なものか否かを監視する異常監視手段を設け、この異常監
視手段の監視結果に基づき異常状態に移行するようにしてもよい。この場合には、主制御
装置１０では副制御装置２０からの制御情報は受け取れないことから、異常状態は、副制
御装置２０の制御のみの異常となるので、異常状態に移行しても主制御装置１０での遊技
状態の中断制御は行われず、遊技状態はそのまま継続するとともに、副制御装置２０の制
御により、表示器８ａ、スピーカ９、ランプ１１等により異常状態が発生した旨を報知す
る異常情報の出力が行われる。
【０１１１】
　そして、副制御装置２０は、主制御装置１０からの制御情報が正常な制御情報となった
場合には異常を解除するとともに、異常情報の出力を終了する。したがって、この場合の
異常状態は自動復旧可能な異常状態とすることができる。また、このとき、副制御装置２
０は、表示器８ａの駆動中に異常状態に移行した場合には、異常情報の出力を行うととも
に、表示器８ａの駆動を継続する制御が行われることとなる。
【０１１２】
　また、主制御装置１０或いは副制御装置２０に、外部からの不正な電波（電磁波）や振
動を監視する異常監視手段を設けて、この異常監視手段からの検出信号に基づき異常状態
に移行させるようにしてもよい。この場合、異常の解除は異常信号が無くなった場合に元
の遊技状態に自動復旧するようにしてもよいし、異常信号が無くなってから所定時間経過
後に自動復旧するようにしてもよい。あるいは、係員のリセット操作により復旧させて元
の遊技状態に移行させるようにしてもよい。この場合にも、主制御装置１０或いは副制御
装置２０は、表示器８ａの駆動中に異常状態に移行した場合には、異常情報の出力（或い
は遊技の中断）を行うとともに、表示器８ａの駆動を継続するようにする。
　以上のようにスロットマシン１において遊技状態の移行が行われる。
【０１１３】
　次に、図４を参照して、表示装置８の動作について説明する。
　図４は、スロットマシン１における表示装置８を示す正面図と、スロットマシン１を、
側方側（正面視左側）から見た側面図である。なお、説明上、表示装置８の動作状態とは
直接的に関係していない部材の図示は省略している。図４（ａ）は、表示装置８（表示器
８ａ）が作動していない常態（例えば、通常遊技状態）において表示器８ａが第１の位置
に復帰している状態を示し、図４（ｂ）は、主制御装置１０及び副制御装置２０の制御に
よる駆動源の作動により、表示装置８（表示器８ａ）が作動状態（例えば、ＡＲＴ状態）
において表示器８ａが第２の位置に移動した状態を示している。
【０１１４】
　図４（ａ）に示すように、表示装置８（表示器８ａ）は、常態においてはスロットマシ
ン１におけるリール４の上方側であって、表示器装飾枠１５の後方側に配設されている。
　表示装置８の表示器８ａは、常態においては、側方から見て表示器８ａが起立した状態
であって、表示器装飾枠１５の中央に形成された開口部から表示面が前方に臨む最下方位
置（第１の位置）に配設される。したがって、表示器８ａは、常態においてはスロットマ
シン１の前面よりもやや後方側に配設されることとなっている。なお、図示は省略してい
るが表示装置８には、表示器８ａを上下に移動させるための駆動源（モータ）と駆動機構
が備えられている。駆動機構は、ギヤ、スライドレール、各種リンク機構等周知の技術を
利用したものでよく、表示器８ａを上下に移動させることができるものであれば何れのも
のでもよい。
【０１１５】
　表示器装飾枠１５は、内部にＬＥＤ等の発光源を有して遊技状態に応じて所定の発光装
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飾が可能な部材である。そして、スロットマシン１における表示器装飾枠１５の後方には
、表示装置８の収納部や、後述する役物装置１６の収納部が形成されている。
【０１１６】
　図４（ｂ）に示すように、表示装置８（表示器８ａ）は、駆動源の作動による作動状態
に変換された場合には、表示器８ａが、その上下方向の長さ分程度上方に移動した最上方
位置（第２の位置）に配設されることとなる。これにより表示器８ａの所定部としての上
方部分の半分以上が、前扉１ａの上端部よりも上方に突出した状態となる。
　また、表示装置８は、表示器８ａの上端部側が徐々に前方に傾倒するように表示器８ａ
を上方に移動させる構成となっているので、表示器８ａが最上方位置に移動した場合には
、表示器８ａの上下方向略中央部分よりも上方部が、表示器装飾枠１５よりも前方に位置
するとともに、表示器の下端部が表示器装飾枠１５の開口部内に位置することで、側方か
ら見て表示器８ａの上端側が前方に傾倒した状態に変換されることとなる。
【０１１７】
　したがって、表示器８ａが第２の位置に移動した場合には、スロットマシン１で遊技す
る遊技者は、表示器８ａを見上げる状態となるが、表示器８ａは前方に傾倒した状態とな
っているので、遊技者に対して表示する情報を見易いようにしている。
　このように、主制御装置１０及び副制御装置２０と役物装置１６は、表示器８ａを最下
方位置（第１の位置）から最上方位置（第２の位置）に移動可能な移動手段を構成するこ
ととなる。
【０１１８】
　主制御装置１０からの制御情報に基づく副制御装置２０の制御により、例えば、通常遊
技状態等の常態においては、図４（ａ）に示すように、表示器８ａを第１の位置に配設し
た状態で各種演出画像の表示が行われる。
　一方、ＣＺ状態やＡＲＴ状態に移行した場合には、表示装置８の駆動源を作動させるこ
とにより、表示器８ａを第２の位置に移動させた状態で各種演出画像の表示が行われる。
　また、表示器８ａの移動中においても表示器８ａにおいて所定の演出画像の表示が行わ
れる。
【０１１９】
　このように、遊技状態の変更に応じて表示器８ａ自体を第１の位置から第２の位置に移
動させることにより、より効果的な演出や報知が行えるようになるのである。なお、表示
器８ａの移動は、上下方向の長さ（寸法）程度移動しているが、それ以外でもよいが、あ
る程度の長い距離を移動させた方が効果的であるである反面、その分表示器８ａの移動を
完了させるまで比較的長時間を要するものとなっている。
　本実施形態においては、表示器８ａを第１の位置から第２の位置に移動させるまでの時
間、及び、第２の位置から第１の位置まで移動させるまでの時間は、スロットマシン１に
おいて１ゲームに要する最短時間（例えば、４．１秒）よりも長い時間となっている。
【０１２０】
　次に、図５を参照して、表示装置８における表示器８ａの移動や表示内容について説明
する。
　図５は、主制御装置１０及び副制御装置２０の制御により、遊技状態の変化に応じて、
表示器８ａが第１の位置と第２の位置との間を移動する場合のタイミングチャートを示し
ている。
　図５に示すように、通常遊技状態におけるゲームの開始時（タイミングｔ０）に、所定
のレア役（例えば、強チェリー役）に当選すると、ＣＺ状態の抽選が行われるとともに、
ＣＺ状態の前兆演出が開始される。このとき表示器８ａにおいてはＣＺ状態の前兆演出中
の画像が表示される。
　なお、図５の例では、ＣＺ状態の抽選結果は、ＣＺ状態の当選時を示しているが、非当
選時には、ガセ前兆演出が開始することとなる。
【０１２１】
　ＣＺ状態の前兆演出は所定数のゲームが実行されるまで継続し、前兆演出の最終ゲーム
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（１０ゲーム目）において、ＣＺ状態に当選した旨が表示器８ａにおいて報知される。例
えば、最終ゲームのゲーム中にキャラクタ画像による対戦演出が実行されて、当該ゲーム
終了後に何れかのキャラクタの勝利画像により当選結果が報知される。
　ＣＺ状態の前兆演出中は、表示器８ａは常態位置である最下方位置（第１の位置）に復
帰している状態を維持し、この状態で演出画像が表示される。
【０１２２】
　次に、前兆演出が終了した次ゲームの開始（タイミングｔ１）から、遊技状態がＣＺ状
態に移行する。
　ＣＺ状態が開始する最初のゲーム（１１ゲーム目）では、遊技状態を所定時間フリーズ
状態に制御される。このフリーズ状態は、ゲームの進行を所定時間中断する制御で、この
間はゲームの進行に関わる入力（例えば、停止ボタン５の入力）を無効として演出のみが
実行される状態である。フリーズ状態はＣＺ状態の開始（タイミングｔ１）から所定時間
（例えば、５秒）経過後の時点（タイミングｔ２）まで継続する。
【０１２３】
　また、ＣＺ状態が開始する最初のゲーム開始（タイミングｔ１）から表示器８ａの上方
へ移動させる駆動制御が開始され、表示器８ａが最下方位置（第１の位置）から最上方位
置（第２の位置）への移動が開始される。
　そして、所定時間経過後の時点（タイミングｔ２）で表示器８ａの上方への移動が完了
し、表示器８ａは移動可能限界である最上位位置（第２の位置）に到達することとなる。
また、移動中の表示器８ａにおいては、ＣＺ状態が開始される旨を報知する開始画像が表
示される。
【０１２４】
　このように、本実施形態では、移動手段としての主制御装置１０及び副制御装置２０は
、遊技状態の変化に基づき表示器８ａの移動制御を行うようにしている。具体的には、特
定遊技状態としてのＣＺ状態の発生に基づき表示器８ａを最下方位置から最上方位置に移
動し、ＣＺ状態の終了に基づき表示器８ａを最上方位置から最下方位置に復帰させるよう
にしている。したがって、ＣＺ状態が発生したことを表示器８ａの表示内容の他に、表示
器８ａ自体の位置によっても報知することができ、報知効果を高めるとともに遊技者の期
待感をより高めることが可能となっている。
【０１２５】
　また、本実施形態においては、フリーズ状態が実行される期間と、表示器８ａが上方に
移動する期間を同一に設定するようにしている。これにより、遊技者はゲームを一旦中断
して表示器８ａの移動状態や、移動中の表示器８ａでの表示を注視することができるよう
になり、ＣＺ状態の開始に対する報知を効果的に実行できるとともに、ＣＺ状態の開始に
対する期待感を高めることができるようになっている。
【０１２６】
　なお、本実施形態では、ＣＺ状態の開始時にフリーズ状態を発生させるようにしている
が、フリーズ状態を発生させずに、ＣＺ状態が開始するゲームも通常のゲームと同様に進
行できるようにしてもよい。この場合、ゲームの進行中に表示器８ａは上方に移動するこ
ととなるが、表示器８ａの最上方位置までの移動が完了する時間（例えば、５秒）は、ゲ
ームを最短で実行する時間（例えば、４．１秒）よりも長く設定されているので、遊技者
がＣＺ状態の最初のゲームを最短時間で実行した場合には、当該ゲームが終了しても表示
器８ａの上方への移動は継続することとなる。
　このように、表示器８ａの移動が完了するまでの時間を長く設定することで、面積や質
量の大きい表示器８ａを、より離れた位置に移動させる場合でも、何ら問題が生じること
がなくなるのである。
【０１２７】
　ＣＺ状態は、ＣＺ状態の開始から所定数（１０ゲーム）のゲームが実行されるまで継続
し、ＣＺ状態の最終ゲームの終了により遊技状態の移行が行われる。そして、ＣＺ状態中
にＡＲＴ状態の抽選に当選した場合には、遊技状態はＡＲＴ状態に移行し、ＡＲＴ状態の
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抽選に当選しなかった場合には、遊技状態は通常遊技状態に移行することとなる。
　図５は、ＣＺ状態中にＡＲＴ状態の抽選に当選しなかった場合の例を示し、ＣＺ状態の
最終ゲーム（２０ゲーム目）の終了により遊技状態は通常遊技状態に移行している。
【０１２８】
　また、表示器８ａは、フリーズ状態が終了する時点（タイミングｔ２）からＣＺ状態の
最終ゲームの終了時点（タイミングｔ３）まで最上方位置（第２の位置）に維持される他
、ＣＺ状態の最終ゲームの終了から次のゲームの開始時点（タイミングｔ４）まで最上方
位置に維持される。
　また、最上方位置の表示器８ａには、フリーズ状態が終了する時点（タイミングｔ２）
からＣＺ状態の最終ゲームの終了時点（タイミングｔ３）まで、前述したＣＺ状態中の演
出画像（対戦準備演出中の画像、対戦演出中の画像）が表示される。
【０１２９】
　そして、ＣＺ状態の最終ゲームの終了時点（タイミングｔ３）で、表示器８ａにおいて
ＡＲＴ状態の抽選の当否に対応する画像として、キャラクタによる対戦結果を報知する画
像が表示され、ＡＲＴ状態に当選していた場合には、ＡＲＴ状態の当選に対応する画像と
して、主人公キャラクタが勝利する画像が表示される一方、ＡＲＴ状態に当選していなか
った場合には、ＡＲＴ状態の非抽選に対応する画像として、主人公キャラクタが敗北する
画像が表示される。
【０１３０】
　ＣＺ状態の最終ゲームが終了しても表示器８ａは下方への移動は開始されず、ＣＺ状態
の終了から次のゲームの開始まで最上方位置に継続して配置される。そして、ＣＺ状態の
最終ゲームの終了時点（タイミングｔ３）から次のゲームの開始までの時点（タイミング
ｔ４）においては、ＡＲＴ状態に当選していた場合には、ＡＲＴ状態の当選を報知する画
像として、例えば、「ＡＲＴ状態確定」等の文字情報が表示器８ａにおいて表示される一
方、ＡＲＴ状態に当選していなかった場合には、ＡＲＴ状態の非当選を報知する画像とし
て、例えば、「残念」等の文字情報が表示器８ａにおいて表示される。
　図５に示す例では、ＡＲＴ状態に当選していないので、ＡＲＴ状態の非当選を報知する
画像が表示器８ａにおいて表示されることとなる。
【０１３１】
　ＡＲＴ状態に当選していた場合には、ＣＺ状態の最終ゲームの次のゲーム（２１ゲーム
目）が開始されても表示器８ａは最上方位置に維持されて、以降のゲームではＡＲＴ状態
中の演出画像が表示器８ａにおいて表示される。
【０１３２】
　一方、　ＡＲＴ状態に当選しなかった場合には、図５に示すように、ＣＺ状態の最終ゲ
ームの次のゲーム（２１ゲーム目）が開始されると、そのゲーム開始時点（タイミングｔ
４）で表示器８ａの下方への移動が開始される。すなわち、移動手段により、表示器８ａ
の最上方位置から最下方位置への復帰が、ゲームの開始に基づき実行される。
　なお、図５に示す例では、ＣＺ状態の最終ゲームの次のゲームは、予め設定されたゲー
ムの最短時間（例えば、４．１秒）で実行されたものとしている。
【０１３３】
　前述したように表示器８ａが最上方位置（第２の位置）から最下方位置（第１の位置）
まで移動する時間は、ゲームの最短時間よりも長くなるように設定されている。すなわち
、移動手段としての主制御装置１０及び副制御装置２０は、表示器を第２の位置から第１
の位置まで復帰させるまでの期間を、ゲームの実行に要する最短期間よりも長くなるよう
に設定しているので、ＣＺ状態の最終ゲームの次のゲーム（２１ゲーム目）が終了する時
期（タイミングｔ５）よりも、表示器８ａが最下方位置への復帰が完了する時期（タイミ
ングｔ６）の方が遅くなることとなる。
　したがって、図５に示すように、表示器８ａが下方への移動を開始したゲームの次のゲ
ーム（２２ゲーム目）を即座に開始した場合には、当該ゲーム中にも未だ表示器８ａの下
方への移動は継続して行われることとなる。
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【０１３４】
　そして、表示器８ａが最上方位置（第２の位置）から最下方位置（第１の位置）まで移
動する間（タイミングｔ４～タイミングｔ６の間）においては、ＣＺ状態が終了した旨を
報知する終了画像が表示される。
　ＣＺ状態の終了画像は、所定の背景画像上に所定のキャラクタが登場して、例えば、「
残念」等の文字情報が表示されるが、この背景画像やキャラクタ画像は予め複数設けられ
ていて、主制御装置１０及び副制御装置２０の制御により、確率設定装置１４における設
定値に応じて、何れかの背景画像及びキャラクタ画像が選択されて表示器８ａにおいて表
示される。
【０１３５】
　例えば、表示可能なキャラクタ画像としてキャラクタ画像Ａ（或いは背景画像Ａ）とキ
ャラクタ画像Ｂ（或いは背景画像Ｂ）とを設けて、確率設定装置１４の設定値が、比較的
高設定（設定４～設定６等）の場合よりも、比較的低設定（設定１～設定３等）の場合の
方がキャラクタ画像Ａを選択する確率が高くなるように制御する一方、比較的低設定（設
定１～設定３等）の場合よりも、比較的高設定（設定４～設定６等）の場合の方がキャラ
クタ画像Ｂを選択する確率が高くなるような制御が行われる。
　このようなキャラクタ画像の選択制御により、キャラクタ画像Ａが表示された場合より
も、キャラクタ画像Ｂが表示された場合の方が確率設定装置１４の設定値が比較的高設定
であることの期待度が高くなる。
【０１３６】
　したがって、ＣＺ状態の終了画像の選択制御により、確率設定装置１４における設定値
を示唆可能な設定示唆画像が表示されることとなり、遊技者は、ＣＺ状態の終了画像にお
いて表示されるキャラクタ画像（或いは背景画像）を参考にして、ある程度確率設定装置
１４における設定値を予想できるようになり、遊技に対する興趣性を向上させることがで
きるようになるのである。
　また、ＣＺ状態の終了画面は、表示器８ａの下方への移動中に行われるので、比較的長
時間を要する表示器８ａの移動時間利用して効率よく設定示唆画像を表示することができ
、さらに、設定示唆画像は、ＡＲＴ状態の非当選時表示されるので、ＡＲＴ状態に移行さ
せられなかった遊技者に対して遊技意欲が低下してしまうことを防止できるようになるの
である。
【０１３７】
　また、通常、表示器８ａが下方に移動する間には、表示器８ａに設定示唆画像が表示さ
れるが、表示器８ａが下方に移動を開始するゲームにおける役の抽選結果が、所定の抽選
結果となった場合には、設定示唆画像とは異なる画像が表示される。
　例えば、ゲームの抽選結果がボーナス役の当選であった場合には、ボーナス役に当選し
たか否かを報知するボーナス発生演出を表示器８ａにおいて表示する必要があるため、設
定示唆画像に替えてボーナス発生演出が表示される。
【０１３８】
　図５に示す例では、表示器８ａが下方への移動を開始したゲーム（２１ゲーム目）にお
いて、当該ゲームの実行による役の抽選においてボーナス役に当選していた場合を示して
いる。
　ボーナス役に当選した場合には、前述したように複数ゲーム（例えば、３ゲーム）に跨
ってボーナス発生演出が表示器８ａにおいて表示される。すなわち、抽選手段としての主
制御装置１０による抽選結果に基づき、演出制御手段としての主制御装置１０及び副制御
装置２０により、表示器８ａ（表示手段）において所定期間演出（ボーナス発生演出）が
実行されるが、主制御装置１０及び副制御装置２０は、この演出を移動手段が表示器８ａ
の最上方位置から最下方位置への復帰を開始するゲームにおいて実行するのである。
　ボーナス発生演出中は、主人公キャラクタと敵キャラクタが攻防を繰り広げる対戦演出
で実行される。
【０１３９】
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　そして、ボーナス発生演出が終了する最終ゲーム（２３ゲーム目）の終了時（例えば、
３番目の停止ボタン５を離したとき）に、表示器８ａにおいてボーナス役の抽選の当否に
対応する画像として、キャラクタによる対戦結果を報知する画像が表示され、図５に示す
例では、ボーナス役に当選しているので、ボーナス役の当選に対応する画像として、主人
公キャラクタが勝利する画像が表示される。
　また、後述するように、ボーナス発生演出中の各ゲームにおいては、上部演出ボタン２
ｅの使用を伴うボタン演出も実行可能となっている。
【０１４０】
　なお、表示器８ａが下方に移動を開始するゲーム（２１ゲーム目）に、ボーナスガセ発
生演出を開始する場合には、ボーナスガセ発生演出が終了する最終ゲーム（２３ゲーム目
）の終了時に、ボーナス役の非当選に対応する画像として、主人公キャラクタが敗北する
画像が表示される。
【０１４１】
　また、演出制御手段としての主制御装置１０及び副制御装置２０は、ボーナス発生演出
（或いはボーナスガセ発生演出）を複数ゲーム（例えば、３ゲーム）に跨って実行するが
、この期間（タイミングｔ４～タイミングｔ７の間）は、表示器８ａが最上方位置から最
下方位置へ移動が完了するまでの期間よりも長くなるように設定されている。
　したがって、表示器８ａが最上方位置から最下方位置に移動して、その移動が完了して
も、ボーナス発生演出（或いはボーナスガセ発生演出）は継続して実行されることから、
ボーナス役の抽選の当否に対応する画像として、キャラクタによる対戦結果を報知する画
像は、表示器８ａが常態位置として最下方位置（第１の位置）に復帰した状態で表示され
ることとなる。
【０１４２】
　すなわち、移動手段（例えば、副制御装置２０）が、表示手段としての表示器８ａを最
上方位置（第２の位置）から最下方位置（第１の位置）まで復帰させるまでの期間を、演
出（ボーナス発生演出）の実行期間よりも短く設定することで、演出制御手段としての主
制御装置１０及び副制御装置２０が、最上方位置から最下方位置への復帰中の表示器８ａ
において演出を実行した場合に、演出の結果を最下方位置に復帰した状態の表示器８ａに
おいて表示させるように制御可能とするのである。
【０１４３】
　これにより、遊技者が慣れ親しんでいる表示器８ａの常態位置である最下方位置（第１
の位置）において、キャラクタによる対戦結果に関する演出が実行されるとともに、遊技
状態の移行上重要な情報であるボーナス役の抽選の当否が報知されることとなり、遊技者
に対して演出の興趣性を高めた上で、正確に情報の報知が可能となるのである。
　特に、ボーナス役の当選を報知する場合に、報知に対応した多彩な演出を実行する場合
には、より効果的な演出を行うことができ、後述するように役物装置１６の作動を伴う演
出を実行する場合には、さらに演出効果を高めることが可能となるのである。
【０１４４】
　なお、図５の例では、表示器８ａが下方に移動する間に、ボーナス発生演出（或いはボ
ーナスガセ発生演出）を実行するようにしているが、この間にＡＲＴ状態の前兆演出を行
うようにしてもよく、この場合でも上記同様の効果がえられるようになる。
　また、ボーナス発生演出（或いはボーナスガセ発生演出）は、複数ゲームに跨る演出で
あれば、３ゲーム間実行されるもの以外に２ゲームや４ゲーム以上のものでもよい。
　また、表示器８ａが下方に移動中に、ボーナス発生演出（或いはボーナスガセ発生演出
）を表示する場合に、ＣＺ状態の終了画像に替えてボーナス発生演出（或いはボーナスガ
セ発生演出）を表示するようにしているが、例えば、画面分割や小画面の使用等により、
ＣＺ状態の終了画像とボーナス発生演出（或いはボーナスガセ発生演出）を同時に表示す
るようにしてもよい。
【０１４５】
　また、主制御装置１０及び副制御装置２０は、ボーナスガセ発生演出の発生制御を行う
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際に、表示器８ａの移動中においては移動していない場合よりも、ボーナスガセ発生演出
の発生確率が低くなるように発生率を設定するようにしてもよい。このようにすれば、表
示器８ａが移動中にボーナス発生演出（或いは、ボーナスガセ発生演出）が表示された場
合の期待度を高めることが可能となるし、表示器８ａの移動中に限り、ボーナスガセ発生
演出を発生させないようにすれば、表示器８ａの移動中にボーナス発生演出が表示された
時点でボーナス役の当選が確定することとなり、遊技者の期待感を極めて高めることが可
能となる。
【０１４６】
　図５に示すように、ボーナス発生演出が終了する最終ゲーム（２３ゲーム目）の終了か
ら次ゲーム開始までの間（タイミングｔ７～タイミングｔ８の間）では、常態位置として
最下方位置（第１の位置）に復帰した状態の表示器８ａにおいて、ボーナス役の抽選の当
否を報知する画像が表示される。例えば、ボーナス役に当選していた場合には、キャラク
タが喜んでいる画像や「ボーナス確定」等の文字情報が表示され、一方、ボーナス役に当
選していなかった場合には、キャラクタが落胆している画像や「失敗」等の文字情報が表
示される。
【０１４７】
　なお、図５では、ボーナス発生演出が終了する最終ゲーム（２３ゲーム目）の終了と同
時（タイミングｔ７）にボーナス役の抽選の当否を報知する画像を表示しているようにし
ているが、キャラクタによる対戦結果を報知する画像を表示した後、所定時間（例えば、
１秒）経過後にボーナス役の抽選の当否を報知する画像に切替表示することが好ましい。
【０１４８】
　また、ＣＺ状態の終了後、２回目に実行されるゲーム（図５の２２ゲーム目）において
ボーナス役に当選した場合（或いはボーナスガセ発生演出の成立条件を満たした場合）に
は、２回目のゲームからボーナス発生演出（或いはボーナスガセ発生演出）が開始される
。この場合にも、各ゲームを最短で実行した場合でもボーナス役の当否は表示器８ａが常
態位置（第１の位置）で報知されることとなる。
【０１４９】
　また、ＣＺ状態中にボーナス役に当選した場合には、複数ゲームに跨るボーナス発生演
出が行われずに当該ゲームでボーナス役の当選が報知される。この場合、ＣＺ状態中のボ
ーナス役の当選は、ＡＲＴ状態の当選にもなるので、本来ＣＺ状態の発生期間が終了とな
るゲームとなっても、そのまま表示器８ａは最上方位置を維持した状態でボーナス状態中
の画像を表示し、ボーナス状態の終了後は表示器８ａが最上方位置のままＡＲＴ状態に移
行することとなる。
　以上のように、遊技状態の変化に応じて、表示装置８における表示器８ａの移動や画像
表示が行われる。
【０１５０】
　次に、図５に示した表示装置８における表示器８ａの移動や画像表示に関して、図６を
参照して詳しく説明する。
　図６は、各遊技状態の変化に応じて表示器８ａが移動する場合のスロットマシン１の正
面図を示している。
【０１５１】
　先ず、図６（ａ）は、表示器８ａが最上方位置（第２の位置）に移動したＣＺ状態中の
間（図５のタイミングｔ２～タイミングｔ３の間）のスロットマシン１の正面図を示して
いる。
　図６（ａ）に示すように、表示器８ａが最上方位置に移動したＣＺ状態中には、表示器
８ａは前扉１ａの上端部よりも上方に突出した状態となる。このとき表示器８ａは、表示
器装飾枠１５の所定部の前面を覆う状態となり、上下方向の長さの半分以上が前扉１ａの
上端部よりも上方に突出される。
　そして、最上方位置に移動した表示器８ａにおいては、ＣＺ状態中の演出画像４０とし
て、例えば、所定の背景画像やキャラクタ画像が表示される。
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【０１５２】
　このように、ＣＺ状態が発生した場合には、表示器８ａが最上方位置に移動して、その
位置でＣＺ状態中の演出が行われるので、表示器８ａの表示内容の他、表示器８ａ自体の
移動によりＣＺ状態が発生した旨を報知でき、報知効果を高めることが可能となるととも
に、ＣＺ状態中の演出効果も高めることが可能となる。また、他の遊技者に対するアピー
ル効果も高めることが可能となる。
　また、ＣＺ状態の終了以降にＡＲＴ状態が発生する場合には、表示器８ａは最上方位置
に維持されるので、ＣＺ状態同様にＡＲＴ状態中の各種効果を高めることも可能となる。
【０１５３】
　次に、図６（ｂ）は、ＣＺ状態が終了してから次のゲームが行われるまでの間であって
、表示器８ａが最上方位置（第２の位置）を維持している間（図５のタイミングｔ３～タ
イミングｔ４の間）のスロットマシン１の正面図を示している。
　図６（ｂ）に示すように、ＣＺ状態が終了して次のゲームが行われる間においては、Ｃ
Ｚ状態中同様、表示器８ａは最上方位置を維持し、表示器８ａは前扉１ａの上端部よりも
上方に突出した状態となる。
【０１５４】
　そして、最上方位置の表示器８ａにおいては、ＡＲＴ状態の非当選画像２１として、例
えば、「残念」等の文字情報が表示される。
　このように、表示器８ａが最上方位置において、ＡＲＴ状態の当否を報知するので、確
実にＡＲＴ状態の当否を遊技者に認識させることができるとともに、ＡＲＴ状態に当選し
た場合には、遊技者の喜びを一層高めることが可能となる。
【０１５５】
　次に、図６（ｃ）は、ＣＺ状態の終了後の次のゲームが開始した後であって、表示器８
ａが最上方位置（第２の位置）から最下方位置に移動している間（図５のタイミングｔ４
～タイミングｔ６の間）のスロットマシン１の正面図を示している。
　図６（ｃ）に示すように、ＣＺ状態の終了後の次のゲームが開始すると、表示器８ａは
最上方位置から最下方位置に向けて移動することとなるが、このゲームにおいてボーナス
役に当選した場合（或いはボーナスガセ発生演出の成立条件を満たした場合）、移動中の
表示器８ａにおいて、ボーナス発生演出として発生演出画像２２として、例えば、キャラ
クタによる対戦演出画像が表示される。
　このように、表示器８ａが最上方位置から最下方位置へ移動中においても、ボーナス発
生演出が行われるので、表示器８ａがどの状態でもボーナス役の当選に関わる演出を実行
できるようになり、遊技の興趣性を高めることが可能となる。
【０１５６】
　なお、ボーナス役は、他の小役（例えば、強チェリー役）との重複当選するものとし、
さらに、ボーナス役と他の小役とが重複当選した場合には、ボーナス役に対応する図柄よ
りも他の小役に対応する図柄の方を優先的に有効ライン上に停止させる優先制御手段を主
制御装置１０に備えるようにすることが好ましい。
【０１５７】
　このようにすれば、例えば、表示器８ａが下方に移動を開始するゲーム（図５の２１ゲ
ーム目）において、ボーナス役に当選してボーナス発生演出が開始された場合に、その最
初のゲームでは重複当選した他の小役に対応する図柄が優先的に停止するように優先制御
が行われることから、当該ゲームにおいてボーナス役に対応する図柄の組合せが停止して
しまうことを防止、すなわち、表示器８ａの下方への移動が完了する前にボーナス役に対
応する図柄の組合せが停止してしまうことを防止できるようになる。
　また、ボーナス役は、他の小役（例えば、強チェリー役）と完全に重複当選するものと
しなくてもよく、所定の割合で単独当選するようにした場合でも、その割合に応じて上記
課題を極力防止することが可能となる。
【０１５８】
　次に、図６（ｄ）を参照して、表示器８ａが下方に移動中の表示器８ａにおいてボーナ
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ス発生演出が表示されている間（図５のタイミングｔ４～タイミングｔ６の間）に行われ
るボタン演出について説明する。
　ボーナス発生演出は、所定ゲーム数（３ゲーム）の間に跨り実行されることとなるが、
主制御装置１０及び副制御装置２０の制御により、所定確率で各ゲームにおいて上部演出
ボタン２ｅの操作を伴うボタン演出を実行可能となっている。
　ボタン演出は、表示器８ａにおいて上部演出ボタン２ｅの操作を促す画像を表示すると
ともに、上部演出ボタン２ｅの操作を有効にし、その間に遊技者が上部演出ボタン２ｅを
操作した場合に、表示器８ａにおいてボーナス役の当選に対する期待感を高める画像（例
えば、「チャンス」等の文字情報）を表示することにより実行される。
　上部演出ボタン２ｅの操作を促す画像は、操作するボタンの種類とボタンの位置を遊技
者が識別可能な態様で表示される。
【０１５９】
　ボタン演出を発生される条件は、ボーナス役に当選していた場合には、当選していない
場合よりも高い確率で成立するように設定されているので、ボタン演出が発生した場合に
は、ボーナス役の当選に対する期待度が高まるようになっている。また、ボタン演出は、
ボーナス発生演出中の何れか１ゲームにおいて実行するように制御され、後ろのゲームで
発生するほどボーナス役の当選に対する期待度が高まるように実行ゲームの選択制御が行
われる。
【０１６０】
　また、ボタン演出中に表示される上部演出ボタン２ｅの操作を促す画像は、ボーナス発
生演出中のゲームの順番に応じて、表示器８ａの画面において表示する位置を変更するよ
うになっている。
　すなわち、ボーナス発生演出中に表示器８ａが移動している場合には、表示器８ａと上
部演出ボタン２ｅの相対位置が変化するので、両者の位置関係に応じて上部演出ボタン２
ｅの操作を促す画像の位置も変更するようになっている。
【０１６１】
　図６（ｄ）は、ＣＺ状態の終了後の次のゲームであるボーナス発生演出が開始された最
初のゲームにおいてボタン演出が実行された場合を示している。
　図６（ｄ）に示すように、ボーナス発生演出が開始された最初のゲームにおいては、移
動中の表示器８ａは、まだ移動開始直後であることから比較的上方部に位置しているので
、表示器８ａに対して上部演出ボタン２ｅは右下方向に位置することとなる。
【０１６２】
　上部演出ボタン２ｅの操作を促す画像は、上部演出ボタン２ｅの種類を識別可能な操作
画像２５と、操作画像２５を装飾するエフェクト画像２４からなるが、操作画像２５は表
示器８ａの右下に位置する上部演出ボタン２ｅの方向を示すように表示器８ａの画面右下
（右下隅）に表示されるとともに、エフェクト画像２４は、表示器８ａの右下にある上部
演出ボタン２ｅからあたかも光が照射されて左上に方向に光が拡散しているような表示と
なっている。また、上部演出ボタン２ｅの操作を促す操作案内画像２３として、「押せ！
」の文字情報も画面の右上に表示される。
【０１６３】
　このように、上部演出ボタン２ｅの操作を促す画像として、操作画像２５、エフェクト
画像２４、操作案内画像２３が表示されるので、操作画像２５の画面上の位置やエフェク
ト画像２４の形状から、遊技者は表示器８ａの右下に位置している上部演出ボタン２ｅの
操作が促されていることを確実に認識することが可能となるのである。
【０１６４】
　一方、図示は省略したが、ＣＺ状態の終了後の２回目に実行されたゲームであるボーナ
ス発生演出の開始から２回目のゲームにおいてボタン演出が実行された場合には、ボーナ
ス発生演出の開始ゲームのときよりも表示器８ａは下方に移動しているので（或いは復帰
を完了しているので）、表示器８ａに対して上部演出ボタン２ｅは右方向に位置すること
となる。
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【０１６５】
　したがって、操作画像２５は表示器８ａの右側（略右真横）に位置する上部演出ボタン
２ｅの方向を示すように表示器８ａの画面右側で上下方向中央に表示、すなわち、図６（
ｄ）に示した操作画像２５よりも上方にずれた位置に表示される。また、エフェクト画像
２４は、表示器８ａの右側（略右真横）に存在する発光した上部演出ボタン２ｅからあた
かも光が照射されて左側方向に光が拡散しているに表示、すなわち、図６（ｄ）に示した
エフェクト画像２４よりも照射角度が左横方向に変化するように表示される。
【０１６６】
　このように、表示器８ａの移動により表示器８ａと上部演出ボタン２ｅとの相対位置の
変化に応じて、操作画像２５の画面上の位置やエフェクト画像２４の形状が変化すること
から、操作画像２５及びエフェクト画像２４と上部演出ボタン２ｅとの位置がずれたマッ
チングの悪い画像となることを防止できるとともに、遊技者に対して上部演出ボタン２ｅ
の操作が促されていることを正確に報知することが可能となるのである。
【０１６７】
　次に、図５で説明したように、ボーナス発生演出が終了する最終ゲーム（図５の２３ゲ
ーム目）の終了時には、表示器８ａにおいてボーナス役の抽選の当否に対応する画像とし
て、キャラクタによる対戦結果を報知する画像が表示されるが、このとき、図６（ｅ）に
示すように、役物装置１６の変換を行うようにしてもよい。
【０１６８】
　図６（ｅ）は、ボーナス発生演出が終了する最終ゲーム（図５の２３ゲーム目）の終了
時に役物装置１６の変換を行う場合のスロットマシン１の正面図を示している。
　ボーナス発生演出が終了する最終ゲームの終了時に、ボーナス役に当選している場合に
は、ボーナス役の当選に対応する画像として、主人公キャラクタが勝利する画像が表示さ
れることとなるが、図６（ｅ）は、このときに特定演出実行手段としての主制御装置１０
及び副制御装置２０が、役物装置１６の変換、及びそれに伴う表示器８ａでの画像表示に
よる特定演出を実行する場合の例を示している。
【０１６９】
　役物装置１６は、常態（第１状態）においては、連結部１６ｃの上方に装飾部１６ｂが
配置された起立状となって、表示器装飾枠１５の後方に隠れた状態で配置されるが、電気
的駆動源の作動による特定演出の実行により第２状態に変換すると、連結部１６ｃの回動
軸を中心にして役物本体１６ａの回動端側が表示器８ａ方向に傾倒することで、図６（ｅ
）に示すように、装飾部１６ｂが表示器８ａの表示面上に完全に現出することとなる。ま
た、このとき装飾部１６ｂ内部の発光源が発光し装飾部１６ｂ自体が発光装飾される。
【０１７０】
　また、装飾部１６ｂの表示器８ａの表示面上への現出に応じて、表示器８ａには、特定
演出として装飾部１６ｂを装飾する装飾画像２６が表示される。装飾画像２６は、発光す
る装飾部１６ｂからあたかも光が拡散されるような画像となっていて、表示器８ａが常態
位置（第１の位置）に復帰している状態を基準にして、装飾部１６ｂの現出位置に対応す
るように、その表示位置が副制御装置２０において予め設定されている。
　すなわち、表示器８ａが最上方位置から最下方位置に復帰するまでの時間は、ボーナス
発生演出の実行時間よりも短く設定されているので、ボーナス発生演出の終了時（ボーナ
ス役の当選に対応する画像を表示するとき）には、表示器８ａは常態位置に復帰している
こととなり、この状態において役物装置１６を第２状態に変換することにより、装飾部１
６ｂの現出に応じた効果的な装飾表示を表示器８ａにおいて行うことが可能となるのであ
る。
【０１７１】
　また、役物装置１６は、ボーナス発生演出が終了する最終ゲームの終了時に第２状態へ
の変換が行われ、所定時間（例えば、１秒）経過後に第１状態への変換が行われるが、こ
のときに、ボーナス役の当選に対応する画像として、主人公キャラクタが勝利する画像が
表示器８ａに表示される。したがって、特定演出実行手段としての主制御装置１０及び副
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制御装置２０により、表示器８ａに演出（ボーナス発生演出）の結果を表示する場合に、
特定演出が実行される。すなわち、ボーナス役の当選に対応する画像が表示される直前に
、役物装置１６の第２状態への変換が行われることとなり、よりインパクトのある当選報
知が可能となるのである。
　なお、役物装置１６の第２状態への変換は、ボーナス役の当選に対応する画像を表示す
る場合に必ず行うようにしてもよし、所定確率（例えば、５０％）で行うようにしてもよ
い。
【０１７２】
　次に、図６（ｆ）は、ボーナス発生演出が終了した次ゲーム（図５の２４ゲーム目）に
おいて、ボーナス役に対応する図柄をリール４上に停止させる場合のスロットマシン１の
正面図を示している。
　ボーナス発生演出が終了した後のゲームにおいては、遊技者はボーナス役に対応する図
柄の組合せ（例えば、「７，７，７」）をリール４上に停止させることとなるが、このき
と、表示器８ａにおいて狙うべき図柄の組合せを報知する画像が表示される。
【０１７３】
　例えば、図６（ｆ）に示すように、左リール４ａに対応した表示器８ａの画面左下位置
に、左リール４ａの位置を指し示す矢印画像と、狙うべき図柄を識別可能な図柄画像から
なる指示画像２８ａが表示され、中リール４ｂに対応した表示器８ａの画面中央下位置に
、中リール４ｂの位置を指し示す矢印画像と、狙うべき図柄を識別可能な図柄画像からな
る指示画像２８ｂが表示され、右リール４ｃに対応した表示器８ａの画面右下位置に、右
リール４ｃの位置を指し示す矢印画像と、狙うべき図柄を識別可能な図柄画像からなる指
示画像２８ｃが表示される。また、表示器８ａの画面上部には、リール４上に各図柄の停
止を促す「狙え！」等の文字情報からなる停止案内画像２７が表示される。
【０１７４】
　また、各指示画像２８ａ～２８ｃは、表示器８ａが常態位置（第１の位置）に復帰して
いる状態を基準にして、その表示位置が副制御装置２０において予め設定されている。す
なわち、主制御装置１０及び副制御装置２０は、表示器８ａが常態位置に復帰している状
態を基準にリール４の停止を指示する情報として、各指示画像２８ａ～２８ｃを表示器８
ａに表示させるのである。
　したがって、表示器８ａが最上方位置から最下方位置に復帰するまでの時間は、ボーナ
ス発生演出の実行時間よりも短く設定されているので、ボーナス発生演出が終了した後の
ゲーム実行時（ボーナス役に対応する図柄を停止させるとき）には、表示器８ａは常態位
置に復帰していることとなり、この状態において各指示画像２８ａ～２８ｃを表示器８ａ
に表示することにより、各リール４ａ～４ｃに対応した効果的な操作の指示を表示器８ａ
おいて行うことが可能となるのである。
【０１７５】
　なお、ボーナス役と他の役（小役、リプレイ役）が重複して当選しているゲームにおい
て、他の役を優先的に停止させる優先制御手段を備えた場合には、他の役が当選している
ゲームでは、ボーナス役に対応する図柄の組合せは停止できないので、ボーナス発生演出
が終了した後のゲームにおいて、他の役に当選せずにボーナス役のみが当選（当選状態が
保留）しているゲームに限り、表示器８ａにおいて狙うべき図柄の組合せを報知する画像
を表示するようにしてもよい。
　また、ボーナス発生演出が終了する最終ゲーム（図５の２３ゲーム目）の終了から次ゲ
ーム開始までの間（図５のタイミングｔ７～タイミングｔ８の間）では、ボーナス役の当
選を報知する画像が表示されるが、この画像と一緒に各指示画像２８ａ～２８ｃを表示す
るようにしてもよい。
【０１７６】
　次に、本実施形態においては、ボーナス役に当選した場合に、前述したボーナス発生演
出を実行せずに、別の演出の実行によりボーナス役に当選した旨を報知する単ゲーム演出
について説明する。
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　単ゲーム演出は、主制御装置１０及び副制御装置２０の制御により実行され、単ゲーム
演出中には、上部演出ボタン２ｅの操作や、役物装置１６の第１状態から第２状態への変
換を伴う特定演出が実行される。
【０１７７】
　単ゲーム演出は、まず、ゲームの実行によりボーナス役に当選した場合に、当該ゲーム
の開始時に、上部演出ボタン２ｅの操作を促す画像を表示器８ａに表示する。このとき上
部演出ボタン２ｅが有効にされる。その後、上部演出ボタン２ｅの操作が行われた場合に
、役物装置１６を第１状態から第２状態へ変換するとともに、その変換に伴い表示器８ａ
において画像表示を行う特定演出が実行される。そして、役物装置１６を第２状態から第
１状態に復帰させた後にボーナス役の当選を報知する画像として、「ボーナス確定！」等
の文字情報を表示器８ａにおいて表示する。
　このように、単ゲーム演出は、一連の演出が１ゲームの間で完結するような内容となっ
ている。
【０１７８】
　主制御装置１０及び副制御装置２０は、ボーナス役に当選した場合に、単ゲーム演出を
所定の割合（例えば、１０％）で実行し、単ゲーム演出を実行しない場合には、複数のゲ
ームに跨るボーナス発生演出を実行する。
　なお、ボーナス役の当選を報知する以外に、例えば、所定のレア役に当選時のゲーム直
後に、上部演出ボタン２ｅの操作を促し、上部演出ボタン２ｅが操作された場合に、役物
装置１６を変換動作させた後に、「チャンス！」或いは「激アツ！」等の期待度を高める
文字情報を表示することで単ゲーム演出を実行するようにしてもよい。
【０１７９】
　また、単ゲーム演出中は、役物装置１６の第２状態への変換に応じて表示器８ａの前方
に現出した装飾部１６ｂに対応して、表示器８ａにおいて装飾部１６ｂを装飾する画像を
表示する特定演出が実行される。したがって、単ゲーム演出は、表示器８ａが最下方位置
（第１の位置）に存在していることを実行条件としている。
【０１８０】
　このように、単ゲーム演出は、表示器８ａが最下方位置（第１の位置）に存在している
ことを実行条件としているので、表示器８ａが最下方位置に存在していない状態において
は、単ゲーム演出の実行条件が成立した場合でも実行不能となってしまう。
　そこで、本実施形態においては、ＣＺ状態が終了した次ゲーム（図５の２１ゲーム目）
等の、表示器８ａが最下方位置に存在していない状態において単ゲーム演出の実行条件が
成立した場合には、図７に示すように、単ゲーム演出の実行を表示器８ａが最下方位置に
復帰するまで保留するようにしている。
【０１８１】
　図７は、上記単ゲーム演出の実行を保留する場合のスロットマシン１の正面図を示して
いる。
　図７（ａ）に示すように、表示器８ａが最上方位置から最下方位置に向けて移動を開始
したゲーム（図５の２１ゲーム目）において単ゲーム演出の契機役（例えば、レア役やボ
ーナス役等）に当選した場合には、当該ゲームにおいては本来実行されるはずの単ゲーム
演出は実行されずに、所定期間実行が保留される。このとき、表示器８ａには、所定の背
景画像やキャラクタ画像からなるＣＺ状態の終了画像２９と一緒に、単ゲーム演出が保留
（待機）されている旨を報知する待機画像３０ａと、単ゲーム演出中に操作する上部演出
ボタン２ｅの操作が保留されている旨を報知する操作保留画像３０ｂが表示される。
【０１８２】
　待機画像３０ａは、単ゲーム演出が保留（待機）されている旨を報知する文字情報と、
単ゲーム演出（上部演出ボタン２ｅの操作の指示）が実行されるまでの残り時間を示す待
機時間画像から構成されている。
　待機時間画像で最初に表示される時間値は、表示器８ａがそのときの位置（例えば、最
上方位置）から最下方位置に移動するまでに必要な時間となっていて、その必要時間を当
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該ゲームの開始時に表示するとともに、その後時間経過に対応して減算表示されるように
なっている。
　また、表示器８ａが最下方位置に復帰するまでは、上部演出ボタン２ｅの操作は無効と
なっている。
【０１８３】
　図７（ｂ）は、表示器８ａが最下方位置に復帰した場合を示している。
　図７（ｂ）に示すように、表示器８ａが最下方位置に復帰すると、待機画像３０ａ中の
待機時間画像の時間値が０となるとともに、操作保留画像３０ｂが消去して替わりに操作
画像２５とエフェクト画像２４が表示される。また、上部演出ボタン２ｅの操作を促す操
作案内画像２３として、「押せ！」の文字情報も画面の左側に表示され、上部演出ボタン
２ｅの操作が促される。このとき上部演出ボタン２ｅの操作が有効となる。
【０１８４】
　このときの操作画像２５は、表示器８ａの右側（略右真横）に位置する上部演出ボタン
２ｅの方向を示すように表示器８ａの画面右側で上下方向中央に表示される。また、エフ
ェクト画像２４は、表示器８ａの右側（略右真横）に存在する発光した上部演出ボタン２
ｅからあたかも光が照射されて左側方向に光が拡散しているに表示される。
【０１８５】
　図７（ｃ）は、図７（ｂ）に示した状態において上部演出ボタン２ｅが操作された場合
を示している。
　図７（ｃ）に示すように、上部演出ボタン２ｅが操作されると、役物本体１６ａが第１
状態から第２状態に変換し、装飾部１６ｂが表示器装飾枠１５から現出するとともに装飾
部１６ｂ自体が発光する。また、表示器８ａには、装飾部１６ｂから周囲に光が拡散して
いる状態を模した装飾画像２６が表示される。
　このとき表示器８ａは最下方位置に復帰しているので、装飾部１６ｂは表示器８ａの表
示面前方に位置するようになり、表示器８ａに表示される装飾画像２６との位置が適正に
保たれることとなる。
【０１８６】
　このように、表示器８ａが最下方位置（第１の位置）に存在していない状態で、単ゲー
ム演出（特定演出）の実行契機役に当選した場合には、表示器８ａが最下方位置に復帰す
るまで単ゲーム演出（特定演出）の実行が保留されるので、表示器８ａが最下方位置に存
在していないのに役物装置１６の変換やそれに伴う画像表示が行われてしまうことを防止
でき、表示器８ａと役物装置１６が適正位置で行われる期待度の高い特定演出を中止する
ことなく効果的に実行できるようなる。
　また、単ゲーム演出（特定演出）が保留されている場合には、表示器８ａにおいて、保
留（待機状態）が解除されるまでの残り時間が表示されるので、表示器８ａが復帰するま
で遊技者にイライラ感を与えることがなくなるばかりか、その復帰時間を利用して効率よ
く遊技者の期待感を高めることが可能となる。
【０１８７】
　すなわち、特定演出実行手段としての主制御装置１０及び副制御装置２０は、単ゲーム
演出中において、役物装置１６の第２状態への変換、及び表示器８ａにおいて装飾部１６
ｂを装飾する画像の表示からなる特定演出を実行可能とし、表示器８ａが最上方位置から
最下方位置への復帰中において、単ゲーム演出の実行条件（特定演出の実行条件）が成立
した場合に、特定演出の実行を、表示器８ａの最下方位置（第１の位置）への復帰が完了
するまで保留する保留手段を備えているのである。
【０１８８】
　次に、図５で説明したボーナス発生演出の実行中において、３ゲーム継続するボーナス
発生演出が終了する前に、ボーナス役に対応する図柄の組合せが停止した場合を、図８を
参照して説明する。
　図８は、主制御装置１０及び副制御装置２０の制御により、遊技状態の変化に応じて、
表示器８ａが第１の位置と第２の位置との間を移動する場合のタイミングチャートを示し
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、図５と異なる点は、ボーナス発生演出の終了前（タイミングｔ６）にボーナス役に対応
する図柄の組合せが停止するのみである。したがって、図５と重複する内容についての説
明は省略する。
【０１８９】
　図８に示すように、表示器８ａが下方への移動を開始したゲーム（２１ゲーム目）にお
いて、当該ゲームの実行による役の抽選においてボーナス役に当選した場合には、前述し
たようにボーナス発生演出が表示器８ａにおいて表示される。
　ボーナス発生演出は、本来ならば３ゲーム間に跨って実行され、演出の最終ゲーム（２
３ゲーム目）の終了時（例えば、３番目の停止ボタン５を離したとき）に、表示器８ａに
おいてボーナス役の抽選の当否に対応する画像として、キャラクタによる対戦結果を報知
する画像が表示されるが、図８に示す例では、ボーナス発生演出の２ゲーム目（図８の２
２ゲーム目）にボーナス役に対応する図柄の組合せが停止した場合を示している。
【０１９０】
　すなわち、ボーナス役に当選した場合には、当選以降のゲームにおいてボーナス役の当
選状態が維持され、他の役に当選していないことを条件に、ボーナス役に対応する図柄の
組合せを停止可能な制御が行われることから、図８に示すように、ボーナス発生演出の終
了前であっても、ボーナス役に対応する図柄の組合せがリール４上に停止する場合がある
。
【０１９１】
　ボーナス発生演出の終了前の時点（タイミングｔ６）で、ボーナス役に対応する図柄の
組合せが停止した場合には、表示器８ａにおけるボーナス発生演出中の画像は途中でキャ
ンセルされ、替わりにボーナス状態の発生画像として、所定のキャラクタ画像や「ボーナ
スおめでとう」等の文字情報が次ゲームが開始されるまで（タイミングｔ７まで）表示さ
れる。
【０１９２】
　このとき、表示器８ａは、最下方位置に復帰しているので、ボーナス状態の発生画像は
、最下方位置での表示器８ａにおいて表示されることとなる。
　すなわち、表示器８ａが最上方位置から最下方位置まで復帰する時間は、１ゲームの最
短実行時間よりも長いが、２ゲームを最短で実行する時間よりも短く設定されているため
、表示器８ａが最下方位置に復帰する時点（タイミングｔ５）は、ボーナス役に対応する
図柄の組合せが停止する時点（２２ゲーム目が終了するタイミングｔ６）よりも前となる
ことから、ボーナス状態の発生画像は、必ず表示器が下方位置に復帰を完了した状態で表
示されることとなる。
　また、前述したようにボーナス役の当選は所定のレア役との重複当選を条件としている
ので、停止図柄の優先制御によりボーナス役に当選したゲームではボーナス役に対応する
図柄の組合せが停止することはなく、表示器８ａが最下方位置に完全に復帰してからボー
ナス役に対応する図柄の組合せが停止することとなるのである。
【０１９３】
　このように、ボーナス発生演出の途中においてボーナス役に対応する図柄の組合せが停
止した場合でも、ボーナス状態の発生画像を最下方位置での表示器８ａにおいて表示する
ことができ、遊技者は慣れ親しんだ位置での表示器８ａでボーナス状態の発生画像を確認
することとなり、遊技者を歓喜させることが可能となる。
　そして、ボーナス役に対応する図柄の組合せが停止したゲームの次ゲームの開始により
、遊技状態がボーナス状態に移行することとなる。
【０１９４】
　次に、表示器８ａの移動中に異常状態が発生した場合の各種制御について図９を参照し
て説明する。
　図５で説明したように、表示器８ａは、遊技状態が通常遊技状態からＣＺ状態に移行す
るゲームにおいて、最下方位置から最上方位置に移動するが、この間に異常状態が発生し
た場合には、以下のような制御が行われる。
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【０１９５】
　図９は、図５においてＣＺ状態の前兆演出が終了した次ゲーム（１１ゲーム目）の開始
（タイミングｔ１）から、遊技状態がＣＺ状態に移行するゲームにおいて異常状態が発生
した場合を示している。
　図９に示すように、ＣＺ状態が開始する最初のゲーム開始（タイミングｔ１）から表示
器８ａを上方へ移動させる駆動制御が開始され、表示器８ａの最下方位置（第１の位置）
から最上方位置（第２の位置）への移動が開始されるが、この表示器８ａの移動中におけ
る所定の時期（タイミングｔ２）で異常状態が発生した場合には、その時点の遊技状態（
ＣＺ状態）は一旦中断されて遊技状態は異常状態に移行する。
【０１９６】
　遊技状態の異常状態への移行により、表示器８ａには、異常状態の発生を報知する異常
画像が表示されることとなるが、異常状態が発生した場合でも移動中の表示器８ａの移動
制御は中断されずにそのまま継続される。すなわち、移動手段としての主制御装置１０及
び副制御装置は、表示器８ａ（表示手段）が移動中において、所定の異常状態が発生した
場合に、表示器８ａの移動を継続するのである。
【０１９７】
　したがって、表示器８ａは、異常状態が発生しない場合と同様に最上方位置までの移動
を継続して最上方位置に移動した時点（タイミングｔ３）で移動を終了する。
　異常状態が発生した場合には、表示器８ａに異常画像として、「エラーが発生しました
。係員をお呼びください。」等の文字情報や、異常の種類を特定可能なエラーコードが表
示される。また、スピーカ９及びランプ１１において、異常状態の発生を報知する音声や
所定態様の光が出力される。
【０１９８】
　図９に示す例では、異常状態は表示器８ａが上方への移動を完了する時点の後の時点（
タイミングｔ４）で解除され、遊技状態はＣＺ状態に移行することとなり、異常状態の解
除により表示器８ａには、異常画像に替えてＣＺ状態中の画像が表示されることとなる。
　すなわち、表示手段としての主制御装置１０及び副制御装置２０は、表示器８ａの移動
中において、異常検視手段により所定の異常状態が検出された場合に、所定の異常情報（
異常画像）を移動中の表示器８ａに表示させる制御を実行可能する一方、所定の異常状態
の検出が解除された場合に、第２の位置の表示器８ａにおいて、ＣＺ状態（特定遊技状態
）に関連する情報を表示させる制御を実行可能にするのである。
　したがって、ＣＺ状態に復帰した場合には、既に表示器８ａは最上方位置への移動を完
了しているので、表示器８ａが適正位置に移動している状態で直ぐにＣＺ状態中のゲーム
を開始することが可能となる。
【０１９９】
　また、ＣＺ状態が開始する最初のゲーム（１１ゲーム目）では、遊技状態を所定時間フ
リーズ状態に制御されることとなるが、主制御装置１０は、異常状態が発生した場合には
、フリーズ状態を中断して異常状態に移行するようにしている。
　また、主制御装置１０は、フリーズ状態を中断しても本来のフリーズ状態の制御時間の
経過はそのまま監視し、異常状態が解除された時点で、本来のフリーズ状態の制御時間が
残っていた場合には、異常状態の解除後に、残りの制御時間分フリーズ状態を継続するよ
うにする。したがって、この場合には、異常状態が解除された時点では、表示器８ａの最
上方位置への移動が完了していないこととなるので、異常状態の解除後にフリーズ状態が
復帰して未だ移動中の表示器８ａは上方への移動を継続することとなる。
【０２００】
　一方、図９に示すように、異常状態が解除された時点で、本来のフリーズ状態の制御時
間が残っていない場合には、異常状態の解除後には、フリーズ状態は発生させずに、直ぐ
にＣＺ状態を復帰させ、既に最上方位置への移動を完了している表示器８ａにおいてＣＺ
状態中の画像を表示した上で、ゲームを実行可能な状態に移行させることとなる。
　なお、異常状態が発生した場合には、本来のフリーズ状態の制御時間の経過を監視せず
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に、フリーズ状態を途中で中断して、異常状態が解除された時点で必ずフリーズ状態を中
断した時点から再開するようにしてもよい。
【０２０１】
　また、ＣＺ状態の開始時にフリーズ状態を発生させないようにしてもよく、この場合に
は、ＣＺ状態の開始ゲーム（１１ゲーム目）における異常状態の発生により、ＣＺ状態が
中断されて異常状態に移行することとなる。この場合にも表示器８ａには異常画像が表示
されるとともに、最上方位置への移動は継続して行われることとなる。
　また、フリーズ状態を発生させない場合に、異常状態を、既に開始されているゲームの
みは実行可能とする場合には、当該ゲームの終了時点で異常状態に移行させることとなる
が、この場合には、異常状態の発生時点で表示器８ａに異常画像を表示するようにしても
よいし、ゲーム終了時点で異常画像を表示するようにしてもよいが、いずれにしても表示
器８ａの移動は継続して行うようにする。
【０２０２】
　また、表示器８ａの移動の継続は、主制御装置１０から副制御装置２０に表示器８ａの
移動の継続を指示する情報を送信してもよいし、主制御装置１０から副制御装置２０に、
表示器８ａの移動の継続を直接指示する情報は送信されないが、異常状態を示す情報が送
信された場合に、副制御装置２０が、表示器８ａの移動の継続を個別に判断して行うよう
にしてもよい。
【０２０３】
　また、表示器８ａの最上方位置への移動中に、制御情報の送信異常等の副制御装置２０
側で監視する異常状態が発生した場合でも、副制御装置２０は、表示器８ａにおいて異常
画像を表示するとともに、表示器８ａの移動は継続して行うようにする。この場合、主制
御装置１０では、異常状態の把握はできないので遊技状態はそのまま継続される。
　また、表示器８ａが最上方位置から最下方位置への復帰中に異常状態が発生した場合で
も、上記同様に、表示器８ａには異常画像を表示するとともに、表示器８ａの最下方位置
への移動は継続して行われる。そして、異常状態が解除した場合には、常態位置である表
示器８ａが最下方位置において、直ぐに復帰後の遊技状態においてゲームを実行可能な状
態にする。
【０２０４】
　以上のように、ＣＺ状態の最初のゲームで表示器８ａを移動させる際に、移動手段によ
る表示器８ａの移動中に異常状態が発生した場合には、表示制御手段としての主制御装置
１０及び副制御装置２０は、表示器８ａに異常状態に関わる情報を表示する一方、移動手
段は、表示器８ａの移動はそのまま継続させるようにしているので、異常状態が解除した
後は、既に表示器８ａは最上方位置への移動を完了していることとなり、表示器８ａが最
上方位置で行われるＣＺ状態中の次のゲームの実行をスムーズに行えるようになり、遊技
者は何ら違和感なくゲームを楽しめるようになる。
【０２０５】
　すなわち、異常状態が発生した場合に、表示器８ａの移動をその時点で停止してしまう
と、異常状態が解除された場合には、移動途中であった表示器８ａを再度移動させる必要
があり、異常状態の解除後のゲームにおいて、表示器８ａが未だ移動している場合が生じ
てしまい、遊技者に対して違和感を与えてしまう虞があるが、このような課題を解決でき
るのである。
【０２０６】
　また、係員の解除作業が必要な異常の場合に、異常発生時点で表示器８ａを停止してし
まうと、設計上想定していない箇所で表示器８ａが停止する可能性もあり、この状態で解
除作業に必要な前扉１ａを開放してしまうと、振動による移動機構の故障や表示器８ａの
他の部材への接触等の想定外の不具合が生じる虞があるが、このような事態も未然に防止
することが可能となる。
　さらに、係員の異常解除作業は比較的長時間を要することもあることから、ゲームの中
断時間が長時間となってしまうこともある。すなわち、異常状態が解除された場合に、遊
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技者は異常状態の発生前の遊技状態がどのようになっていたかを忘れてしまう虞もあるが
、異常状態の解除後には表示器８ａは適正位置に移動しているので、このような場合でも
何ら違和感なく遊技者はゲームを再開することが可能となる。
【０２０７】
　次に、図９で説明した表示器８ａの移動中に異常状態が発生した場合の変形例について
図１０を参照して説明する。
　図１０に示す変形例では、表示器８ａの移動をゲーム間で行うようにしている。すなわ
ち、前述した図９に示す例では、ＣＺ状態が開始する最初のゲームの実行中に表示器８ａ
を上方に移動させるようにしているが、図１０に示す例では、ＣＺ状態が開始する直前の
ゲーム（１０ゲーム目）と開始ゲーム（１１ゲーム目）との間で表示器８ａを上方に移動
させるようにしている。
　したがって、図１０では、遊技状態がＣＺ状態に移行する前には、表示器８ａの最上方
位置への移動は完了している。そして、このゲーム間での表示器８ａの上方への移動中に
異常状態が発生した場合を示している。
【０２０８】
　図１０に示すように、ＣＺ状態の前兆演出の最終ゲーム（１０ゲーム目）においては、
ＣＺ状態に当選した旨が表示器８ａにおいて報知される。例えば、最終ゲームのゲーム中
にキャラクタ画像による対戦演出が実行されて、当該ゲーム終了後に何れかのキャラクタ
の勝利画像により当選結果が報知される。
　そして、前兆演出の最終ゲーム（１０ゲーム目）の終了から所定時間（例えば、１秒）
経過後の時点（タイミングｔ１）で表示器８ａを上方へ移動させる駆動制御が開始され、
表示器８ａが下方位置（第１の位置）から上方位置（第２の位置）への移動が開始される
。
【０２０９】
　表示器８ａが上方に移動を開始すると、移動中の表示器８ａにおいては、ＣＺ状態に当
選した旨を報知する画像とともにＣＺ状態の開始画像が同時に表示される。
　そして、この表示器８ａの移動中の時点（タイミングｔ２）で異常状態が発生した場合
には、その時点の遊技状態（通常遊技状態）は一旦中断されて遊技状態は異常状態に移行
する。
【０２１０】
　遊技状態の異常状態への移行により、表示器８ａには、異常状態の発生を報知する異常
画像が表示されることとなるが、異常状態が発生した場合でも移動中の表示器８ａの移動
制御は中断されずにそのまま継続される。
　したがって、表示器８ａは、異常状態が発生しない場合と同様に最上方位置までの移動
を継続して最上方位置に移動した時点（タイミングｔ３）で移動を終了する。
【０２１１】
　図１０に示す例では、異常状態は表示器８ａが上方への移動を完了する時点の後の時点
（タイミングｔ４）で解除され、遊技状態は通常遊技状態に移行することとなり、異常状
態の解除により表示器８ａには、異常画像に替えてＣＺ状態の開始画像等が表示されるこ
ととなる。
　したがって、通常遊技状態に復帰した場合には、既に表示器８ａは最上方位置への移動
を完了しているので、表示器８ａが適正位置に移動している状態で直ぐにＣＺ状態の最初
のゲームを開始することが可能となる。
【０２１２】
　なお、図１０に示す例では前述したフリーズ状態は発生させないようにしているが、表
示器８ａを最下方位置から最上方位置に移動する間において、遊技状態を所定時間フリー
ズ状態に制御するようにしてもよく、主制御装置１０は、異常状態を発生させる場合には
、フリーズ状態を中断して異常状態に移行するようにしてもよい。
　また、主制御装置１０は、フリーズ状態を中断しても本来のフリーズ状態の制御時間の
経過はそのまま監視し、異常状態が解除された時点で、本来のフリーズ状態の制御時間が
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残っていた場合には、異常状態の解除後に、残りの制御時間分フリーズ状態を継続するよ
うにしてもよい。したがって、この場合には、異常状態が解除された時点では、表示器８
ａの最上方位置への移動が完了していないこととなるので、異常状態の解除後にフリーズ
状態が復帰して未だ移動中の表示器８ａは上方への移動を継続することとなる。
【０２１３】
　一方、図１０に示すように、異常状態が解除された時点で、本来のフリーズ状態の制御
時間が残っていない場合には、異常状態の解除後には、フリーズ状態は発生させずに、直
ぐに通常遊技状態を復帰させ、既に最上方位置への移動を完了している表示器８ａにおい
て、ＣＺ状態の最初のゲームを実行可能な状態に移行させることとなる。
　また、異常状態が発生した場合には、本来のフリーズ状態の制御時間の経過を監視せず
に、フリーズ状態を途中で中断して、異常状態が解除された時点で必ずフリーズ状態を中
断した時点から再開するようにしてもよい。
【０２１４】
　また、表示器８ａの最上方位置への移動中に、制御情報の送信異常等の副制御装置２０
側での異常状態が発生した場合でも、副制御装置２０は、表示器８ａにおいて異常画像を
表示するとともに、表示器８ａの移動は継続して行うようにする。この場合、主制御装置
１０では、異常状態の把握はできないので遊技状態はそのまま継続される。
【０２１５】
　以上のように、図１０に示す変形例においては、ＣＺ状態の開始前のゲームとＣＺ状態
の最初のゲーム間で表示器８ａを移動させる際に、表示器８ａの移動中に異常状態が発生
した場合には、表示器８ａに異常状態に関わる情報を表示するとともに、表示器８ａの移
動はそのまま継続させるようにしているので、異常状態が解除した後は、既に表示器８ａ
は最上方位置への移動を完了していることとなり、表示器８ａが最上方位置で行われるこ
ととなる次のゲームの実行をスムーズに行えるようになり、遊技者は何ら違和感なくゲー
ムを楽しめるようになる。
【０２１６】
　すなわち、異常状態が発生した場合に、表示器８ａの移動をその時点で停止してしまう
と、異常状態が解除された場合には、移動途中であった表示器８ａを再度移動させる必要
があり、異常状態の解除後のゲームにおいて、表示器８ａが未だ移動している場合が生じ
てしまい、遊技者に対して違和感を与えてしまう虞があるが、このような課題を解決でき
るのである。
　特に、メダル異常通過、メダル滞留異常、エンプティ異常、払い出し異常、メダル詰ま
り異常等の異常状態は、ゲーム間において発生する可能性が高いので、ゲーム間で表示器
８ａを移動させる場合でも、異常状態の発生により違和感のあるゲームの実行となったり
、ゲームの進行に支障が生じたりすることを防止できる。
【０２１７】
　次に、図１０の変形例に示した表示装置８における表示器８ａの移動や画像表示に関し
て、図１１を参照して詳しく説明する。
　図１１は、各遊技状態の変化に応じて表示器８ａが移動する場合のスロットマシン１の
正面図を示している。
【０２１８】
　先ず、図１１（ａ）は、表示器８ａが最下方位置（第１の位置）から最上方位置（第２
の位置）に移動中の間（図１０のタイミングｔ１～タイミングｔ２の間）のスロットマシ
ン１の正面図を示している。
　ＣＺ状態の直前のゲーム（図１０の１０ゲーム目）とＣＺ状態の最初のゲーム（図１０
の１１ゲーム目）においては、図１１に示すように表示器８ａは上方に移動することとな
るが、この間に表示器８ａにはＣＺ状態が開始される旨を報知可能な開始画像３１が表示
される。
【０２１９】
　次に、図１１（ｂ）は、表示器８ａが上方に移動中に異常状態が発生した場合の（図１
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０のタイミングｔ３～タイミングｔ４の間）のスロットマシン１の正面図を示している。
　図１１（ｂ）に示すように、表示器８ａの移動中に異常状態が発生した場合には、表示
器８ａの最上方位置への移動は継続するとともに、移動中の表示器８ａにおいては、異常
状態が発生している旨を報知する異常画像３２が表示される。この異常状態中は、各種セ
ンサ（スタートレバー３等）からの信号の入力は無効とされ、遊技の進行は不能とされる
。
　表示器８ａは異常画像３２を表示した状態で上方への移動を継続し、最上方位置（第２
の位置）に到達すると移動は停止する。
【０２２０】
　次に、図１１（ｃ）は、異常状態が解除されてＣＺ状態に移行した状態（図１０のタイ
ミングｔ５以降）のスロットマシン１の正面図を示している。
　図１１（ｃ）に示すように、異常状態が解除された時点（図１０のタイミングｔ４）で
は、表示器８ａは最上方位置に移動を完了していて、この状態でゲームが開始されると遊
技状態はＣＺ状態に移行し、表示器８ａには、異常画像３２に替わりＣＺ状態中の演出画
像４０が表示される。
　このように、ＣＺ状態の開始直前に異常状態が発生した場合でも、ＣＺ状態が開始する
時点では、表示器８ａは最上方位置に移動しているので、表示器８ａの位置変化によりＣ
Ｚ状態が発生していることを遊技者に確実に報知することが可能となるとともに、ＣＺ状
態中のゲームをスムーズに行うことが可能となる。
【０２２１】
　なお、主制御装置１０及び副制御装置２０の制御により、ＣＺ状態中に押し順ベルが当
選した場合に表示器８ａにおいて押し順ナビを行うようにした場合には、ＣＺ状態の最初
のゲームで押し順ベル役に当選した際に、最上方位置の表示器８ａにおいて押し順を示す
画像が表示されることとなり、通常のＣＺ状態同様に遊技者が見慣れている位置で押し順
ナビを実行することが可能となる。すなわち、異常状態中に表示器８ａの移動を停止して
しまうと、ＣＺ状態の最初のゲームで押し順ベルに当選した場合には、移動中の表示器８
ａにおいて押し順ナビが行われてしまい、遊技者が適正なリール４の停止を行えない虞が
あるが、このような事態を防止できるのである。
【０２２２】
　次に、図１０で説明した表示器８ａをゲーム間において移動させる場合に、ＣＺ状態中
に役物装置１６を作動させる場合の変形例について図１２を参照して説明する。
　図１２に示す例では、図１０に示した例と同様に、ＣＺ状態が開始する直前のゲーム（
１０ゲーム目）とＣＺ状態の最初のゲーム（１１ゲーム目）の間において表示器８ａが上
方に移動し、この間に異常状態が発生している。ＣＺ状態が開始するまでの表示器８ａの
移動や表示する情報は図１０と同様であるので説明は省略する。
【０２２３】
　図１２に示すように、ＣＺ状態の開始ゲーム（１１ゲーム目）で所定のレア役（例えば
、弱チェリー役）に当選した場合には、役物装置１６（役物本体１６ａ）を第１状態から
第２状態に変換させるようにしている。
　ＣＺ状態中においては、各ゲームの実行毎にＡＲＴ状態の抽選が行われるが、ゲームの
実行時にレア役に当選した場合には、ＡＲＴ状態の当選に対する期待度が高まることとな
る。このような期待度をより高めるために図１２に示す例では、役物装置１６を第１状態
から第２状態へ変換させることで遊技者の期待感を高めるようにしている。
　すなわち、可動部材制御手段としての主制御装置１０及び副制御装置２０は、ＣＺ状態
（特定遊技状態）中のゲームにおいて、抽選手段の抽選結果が所定の結果となった場合に
、可動部材としての役物本体１６ａを第１状態から第２状態に変換させる制御を実行可能
としているのである。
【０２２４】
　役物装置１６の第２状態への変換タイミングは、ゲームの途中やゲームの終了時点であ
ってもよいが、本変形例においては、ゲームの開始時に役物装置１６を変換するようにし
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ている。
　したがって、遊技状態がＣＺ状態に移行して最初のゲームの実行により所定のレア役に
当選した場合には、そのゲームの開始時点（タイミングｔ５）で役物装置１６を第１状態
から第２状態に変換される。
　また、役物装置１６の変換に対応して、表示器８ａにおいては、役物装置１６の変換を
演出する演出画像が所定時間表示される。
【０２２５】
　役物装置１６の変換に対応した演出画像は、後述するように、表示器８ａと変換される
役物装置１６（役物本体１６ａ、装飾部１６ｂ）との相互の位置関係に対応して副制御装
置２０で予め設定されていて、役物本体１６ａの現出位置に応じて効果的な演出画像が表
示器８ａにおいて表示されることとなる。
　また、前述したように、表示器８ａは、ＣＺ状態の開始直前で異常状態が発生した場合
でも、移動が継続して行われ、ＣＺ状態が開始する時点では、最上方位置に移動を完了し
ているので、ＣＺ状態の最初のゲームで役物装置１６が第２状態に変換されても、何ら問
題なく現出する役物本体１６ａ（装飾部１６ｂ）の位置に応じた演出画像が表示器８ａに
おいて表示されることとなる。
【０２２６】
　なお、役物装置１６の変換は、レア役に当選した場合の他、ボーナス役に当選した場合
に実行するようにしてもよい。さらに、レア役に当選した場合に必ず変換を実行してもよ
いし、所定の確率で実行するようにしてもよいが、ボーナス役に当選した場合には、必ず
変換を実行する方がより期待度を高めることが可能となる。
【０２２７】
　次に、図１２の変形例で示した表示装置８における表示器８ａの移動や画像表示に関し
て、図１３を参照して詳しく説明する。
　図１３は、各遊技状態の変化に応じて表示器８ａが移動する場合のスロットマシン１の
正面図を示している。
【０２２８】
　先ず、図１３（ａ）は、表示器８ａが最下方位置（第１の位置）から最上方位置（第２
の位置）に移動中の間（図１２のタイミングｔ１～タイミングｔ３の間）のスロットマシ
ン１の正面図を示している。
　ＣＺ状態の直前のゲーム（図１２の１０ゲーム目）とＣＺ状態の最初のゲーム（図１２
の１１ゲーム目）においては、図１３に示すように表示器８ａは上方に移動することとな
るが、この間に表示器８ａにはＣＺ状態が開始される旨を報知可能な開始画像３１が表示
される。
【０２２９】
　次に、図１３（ｂ）は、表示器８ａが上方に移動中に異常状態が発生した場合の（図１
２のタイミングｔ２～タイミングｔ４の間）のスロットマシン１の正面図を示している。
　図１３（ｂ）に示すように、表示器８ａの移動中に異常状態が発生した場合には、表示
器８ａの最上方位置への移動は継続するとともに、移動中の表示器８ａにおいては、異常
状態が発生している旨を報知する異常画像３２が表示される。この異常状態中は、各種セ
ンサ（スタートレバー３等）からの信号の入力は無効とされ、遊技の進行は不能とされる
。
　表示器８ａは異常画像３２を表示した状態で上方への移動を継続し、最上方位置（第２
の位置）に到達すると移動は停止する。
【０２３０】
　次に、図１３（ｃ）は、異常状態が解除されてＣＺ状態に移行した最初のゲームの開始
時（図１２のタイミングｔ５）のスロットマシン１の正面図を示している。
　図１３（ｃ）に示すように、異常状態が解除された時点（図１２のタイミングｔ４）で
は、表示器８ａは最上方位置に移動を完了していて、この状態でＣＺ状態の最初のゲーム
が開始されると、表示器８ａにはＣＺ状態中の演出画像４０が表示される。
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【０２３１】
　また、ＣＺ状態の最初のゲームで役物装置１６の変換を伴うレア役に当選した場合には
、当該ゲームの開始時に、表示器８ａの下方に位置する役物本体１６ａ（装飾部１６ｂ）
が第１状態から第２状態に変換し、役物本体１６ａ（装飾部１６ｂ）が表示器装飾枠１５
後方の隠れた位置から表示器８ａの表示面前方に現出する位置に移動する。また、このと
き装飾部１６ｂ内部の発光源が発光する。
【０２３２】
　一方、この時点において表示器８ａには、下方の役物本体１６ａ（装飾部１６ｂ）の第
２状態への変換に応じて、変換装飾画像３３が表示される。
　変換装飾画像３３は、下方の装飾部１６ｂから光が拡散された状態を模した画像からな
り、副制御装置２０において最上方位置の表示器８ａの表示面に表示される位置が予め設
定されている。
【０２３３】
　表示器８ａは、異常状態が発生した場合でも、上方への移動は継続しているので、異常
状態の解除後に直ぐにＣＺ状態の最初のゲームが開始されても、既に表示器８ａは最上方
位置への移動を完了している。したがって、ＣＺ状態の最初のゲームで役物装置１６の変
換が行われた場合でも、表示器８ａには、下方の装飾部１６ｂの現出に応じた適正な位置
に変換装飾画像３３が表示されることとなる。
【０２３４】
　すなわち、ＣＺ状態の開始直前で異常状態が発生した場合に、表示器８ａの移動を停止
してしまうと、ＣＺ状態の最初のゲームでは、未だ表示器８ａが最上方位置に到達してい
ない可能性が生ずるが、このときに役物装置１６を変換させてしまうと、装飾部１６ｂの
現出位置と表示器８ａでの変換装飾画像３３の位置がずれてしまい、効果的な演出が行え
ないばかりか、遊技者が戸惑いを感じてしまう虞もある。
　それに対して、本変形例における主制御装置１０及び副制御装置２０は、可動部材制御
手段による可動部材としての役物本体１６ａの第１状態から第２状態への変換に基づき、
役物本体１６ａの変換に関連した所定の情報（変換装飾画像３３）を第２の位置の表示器
８ａに表示させる制御を実行可能としたので、上記した課題を解決することができるので
ある。
【０２３５】
　次に、図１４を参照して、通常遊技状態中に表示器８ａにおいて表示される呼び込み表
示について説明する。
　スロットマシン１においては、主制御装置１０及び副制御装置２０の制御により、通常
遊技状態中に所定条件が成立すると、表示器８ａにおいて呼び込み表示が行われる。
　呼び込み表示が行われる条件としては、スロットマシン１の電源投入直後の通常遊技状
態中や、通常遊技状態にゲームが所定時間（例えば、５分）実行されなかった場合等が設
定されている。また、実行された呼び込み表示は、ベット数の入力やゲームの開始により
終了する。
【０２３６】
　図１４（ａ）は、通常遊技状態中にゲームが所定時間実行されなかった場合に表示器８
ａにおいて呼び込み表示が実行されている状態を示している。
　図１４（ａ）に示すように、通常遊技状態中（電源投入時以外）には、上下動可能な表
示器８ａは最下方位置の状態で呼び込み表示が実行される。
　このとき、表示器８ａには、呼び込み表示として、当該スロットマシン１の機種名を示
す機種名画像３４が表示される。また、図示は省略するが機種名画像３４の他に、登場す
るキャラクタの紹介画像や対戦演出のデモ画像等が、機種名画像３４と一緒に、或いは交
互に表示される。
【０２３７】
　図１４（ｂ）は、スロットマシン１の電源投入直後の通常遊技状態中に表示器８ａにお
いて呼び込み表示が実行されている状態を示している。
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　主制御装置１０及び副制御装置２０は、スロットマシン１の電源投入時には、表示装置
８の電気的駆動源を作動させて表示器８ａを最上方位置に移動させるように制御している
。したがって、図１４（ｂ）に示すように、電源投入直後の通常遊技状態中には、表示器
８ａは最上方位置の状態で呼び込み表示が実行される。
【０２３８】
　このとき、表示器８ａには、通常遊技状態中にゲームが所定時間実行されなかった場合
と同様、呼び込み表示として、当該スロットマシン１の機種名を示す機種名画像３４が表
示される。また、図示は省略するが機種名画像３４の他に、登場するキャラクタの紹介画
像や対戦演出のデモ画像等が、機種名画像３４と一緒に、或いは交互に表示される。
　また、電源投入直後の通常遊技状態中には、機種名画像３４は、通常遊技状態中にゲー
ムが所定時間実行されなかった場合よりも、表示器８ａの表示面のやや上方に移動した位
置に表示されるとともに、表示面の下方には、構成物画像３５ａと外形画像３５ｂが表示
される。
【０２３９】
　構成物画像３５ａは、副制御装置２０により表示器８ａの表示面に表示される位置等が
予め設定されるとともに、表示器８ａの周囲に配設される表示器装飾枠１５を模した画像
（形状、配色）となっていて、表示器８ａの最上方位置への移動により後方に隠れた表示
器装飾枠１５の一部を模した画像となっている。
　すなわち、表示器８ａの最上方位置への移動により、略ロ字状の表示器装飾枠１５の上
辺の一部が表示器８ａの後方に隠れることとなるが、この隠れた箇所である表示器装飾枠
１５の上辺の一部を画像で補うように表示面の下方の左右方向に掛けて構成物画像３５ａ
が表示される。
【０２４０】
　また、外形画像３５ｂは、副制御装置２０により表示器８ａの表示面に表示される位置
等が予め設定されるとともに、スロットマシン１（前扉１ａ）の外形を模した画像（形状
、配色）であり、表示器８ａの最上方位置への移動により後方に隠れた前扉１ａの一部を
模した画像となっている。
【０２４１】
　したがって、スロットマシン１をやや遠目で見た場合に、あたかも前扉１ａや表示器装
飾枠１５の全体がそのまま存在しているかのように見せた上で、表示器装飾枠１５と同一
前後位置に機種名画像３４が浮き出るように表示される従来にない斬新な表現が可能とな
り、遊技店の開店直後等の遊技者がスロットマシンを選定する時期において、遊技者の好
奇心を高めるような呼び込み表示が実行可能となるのである。
　なお、構成物画像３５ａは、表示器８ａの周囲に配設される構成物で、表示器８ａの移
動により後方に隠れるものであればどのようなものでもよく、例えば、装飾ランプやスピ
ーカ等が表示器８ａの後方に隠れた場合にそれを模した画像となる。
【０２４２】
　次に、主制御装置１０及び副制御装置２０の制御による、表示器８ａの移動に応じた表
示器８ａに表示される演出ボタンの操作を促す画像の変更に関して図１５を参照して説明
する。
　図１５（ａ）は、表示器８ａが最下方位置に復帰した場合のスロットマシン１の正面図
を示している。
【０２４３】
　図１５（ａ）に示すように、遊技状態が通常遊技状態中には、表示器８ａは最下方位置
（第１の位置）に存在している。この状態では、上部演出ボタン２ｅは表示器８ａの略右
真横に位置することとなる。なお、通常遊技状態でもスロットマシン１の電源投入時には
、表示器８ａは最上方位置に移動している。
　表示器８ａが最下方位置に存在している状態において、上部演出ボタン２ｅの操作を有
効とする条件が成立した場合には、表示器８ａに上部演出ボタン２ｅの操作を促す操作画
像２５とエフェクト画像２４が表示される。また、上部演出ボタン２ｅの操作を促す操作
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案内画像２３として、「押せ！」の文字情報も画面の左側に表示され、上部演出ボタン２
ｅの操作が促される。このとき有効となった上部演出ボタン２ｅの内部の発光源が点灯し
、上部演出ボタン２ｅ自体が発光する。
【０２４４】
　このときの操作画像２５は、表示器８ａの右側（略右真横）に位置する上部演出ボタン
２ｅの方向を示すように表示器８ａの画面右側で上下方向中央に表示される。また、エフ
ェクト画像２４は、表示器８ａの右側（略右真横）に存在する発光した上部演出ボタン２
ｅからあたかも光が照射されて左側方向に光が拡散しているように表示される。
【０２４５】
　通常遊技状態中における上部演出ボタン２ｅの操作を有効とする条件は、例えば、レア
役の当選時やボーナス発生演出（ボーナスガセ発生演出）中において、期待度の高い画像
（例えば、「チャンス！」、「ボーナス確定」等の文字情報）を表示する場合や、役物装
置１６を変換する場合の直前等が設定されている。
【０２４６】
　一方、図１５（ｂ）は、表示器８ａが最上方位置に復帰した場合のスロットマシン１の
正面図を示している。
　図１５（ｂ）に示すように、遊技状態がＣＺ状態やＡＲＴ状態中には、表示器８ａは最
上方位置（第２の位置）に存在している。この状態では、上部演出ボタン２ｅは表示器８
ａの右斜め下に位置することとなる。
【０２４７】
　表示器８ａが最上方位置に存在している状態において、上部演出ボタン２ｅの操作を有
効とする条件が成立した場合には、表示器８ａに上部演出ボタン２ｅの操作を促す操作画
像２５とエフェクト画像２４が表示される。また、上部演出ボタン２ｅの操作を促す操作
案内画像２３として、「押せ！」の文字情報も画面の左側に表示され、上部演出ボタン２
ｅの操作が促される。このとき有効となった上部演出ボタン２ｅの内部の発光源が点灯し
、上部演出ボタン２ｅ自体が発光する。
【０２４８】
　このときの操作画像２５は、表示器８ａの右斜め下に位置する上部演出ボタン２ｅの方
向を示すように表示器８ａの画面右側で下方に表示される。また、エフェクト画像２４は
、表示器８ａの右斜め下に存在する発光した上部演出ボタン２ｅからあたかも光が照射さ
れて左斜め上方向に光が拡散しているように表示される。
【０２４９】
　ＣＺ状態やＡＲＴ状態中における上部演出ボタン２ｅの操作を有効とする条件は、例え
ば、レア役に当選時等において、期待度の高い画像（例えば、「チャンス！」等の文字情
報）を表示する場合や、ＡＲＴ状態の継続ゲーム数を加算（上乗せ）する場合や、役物装
置１６を変換する場合の直前等が設定されている。
【０２５０】
　このように、主制御装置１０及び副制御装置２０は、同一内容に基づく情報を表示器８
ａにおいて表示する場合でも、表示器８ａの位置（上下位置）に応じて表示態様を変更す
る表示態様制御手段を備えているのである。
【０２５１】
　また、図１５で示した例では、表示態様制御手段は、表示器８ａの表示面に表示する操
作画像２５とエフェクト画像２４の表示位置を、表示器８ａの位置に応じて変更するので
表示位置制御手段として捉えることができるし、エフェクト画像２４の形状を、表示器８
ａの位置に応じて変更するので画像形状制御手段として捉えることもできる。
　したがって、表示器８ａの位置が変化した場合でも、操作すべき操作ボタンの位置を遊
技者に正確に報知することが可能となるのである。
【０２５２】
　なお、上部演出ボタン２ｅは、表示器８ａの右側だけでなく左側に配設してもよく、上
部演出ボタン２ｅが表示器８ａの左側に配設された場合でも同様の表示を行えばよい。ま
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た、演出ボタンを表示器８ａの真横に上下に複数個並べて配設してもよく、この場合には
、表示器８ａの上下動により、表示器８ａと各々の演出ボタンとの位置関係が複雑に変化
することとなるので、変化した表示器８ａの位置に応じて、操作すべき演出ボタンの位置
を正確に示す操作画像とエフェクト画像を表示するようにすればよい。
【０２５３】
　表示態様制御手段は、上部演出ボタン２ｅの操作を促す場合以外に、図１６に示すよう
に、ＡＲＴ状態中のメダルの獲得枚数に関連した情報を報知する場合に機能させるように
してもよい。
　本実施形態においては、ＡＲＴ状態中に獲得したメダル数が所定数（例えば、１０００
枚）に到達した場合に、当該獲得メダル数が所定数に達した旨を報知する情報を表示器８
ａに表示するようにしている。この情報を表示する場合に、表示態様制御手段は、表示器
８ａの位置に応じて表示態様を変更するようにしている。
【０２５４】
　図１６（ａ）は、表示態様制御手段が、獲得メダル数が所定数に達したこと旨を報知す
る情報を、表示器８ａが最下方位置を維持している状態において表示した場合を示してい
る。
　図１６（ａ）に示すように、表示器８ａが最下方位置を維持している状態においては、
表示態様制御手段は、獲得メダル数が所定数に達した旨を報知する情報として、所定数の
メダルを獲得した遊技者を称賛する、「１０００枚達成おめでとう！」の文字情報からな
る第１報知画像３６を表示するようにしている。
【０２５５】
　一方、図１６（ｂ）は、表示態様制御手段が、獲得メダル数が所定数に達した旨を報知
する情報を、表示器８ａが最上方位置に移動している状態において表示した場合を示して
いる。
　図１６（ｂ）に示すように、表示器８ａが最上方位置を維持している状態においては、
表示態様制御手段は、獲得メダル数が所定数に達した旨を報知する情報として、所定数の
メダルを獲得したことを他の遊技者にアピールする「１０００枚達成この台すごい！」の
文字情報からなる第２報知画像３７を表示するようにしている。
【０２５６】
　すなわち、表示器８ａが最下方位置を維持している状態では、表示器８ａは当該スロッ
トマシン１で遊技している遊技者に比較的近くに位置しているので、この場合には、獲得
メダル数が所定数に達した旨を報知する情報を、主に当該遊技者に対して報知する方が当
該遊技者を称賛する意味で効果的であるので、当該遊技者に対して報知する意味合いが強
い第１報知画像３６を表示している。
【０２５７】
　一方、表示器８ａが最上方位置に移動している状態では、表示器８ａは当該スロットマ
シン１で遊技している遊技者以外の遊技者にも比較的目立つ位置となっているので、この
場合には、獲得メダル数が所定数に達したこと旨を報知する情報を、主に当該遊技者以外
の遊技者に対して報知する方がスロットマシン１の魅力をアピールする意味で効果的であ
るので、他の遊技者に対して報知する意味合いが強い第２報知画像３７を表示している。
【０２５８】
　このように、表示態様制御手段は、同一内容に基づく情報である、獲得メダル数が所定
数に達したこと旨を報知する情報を、表示器８ａにおいて表示する場合でも、表示器８ａ
の位置（上下位置）に応じて表示態様を変更するので、表示器８ａの位置に応じた的確か
つ効果的な報知が可能となるのである。
【０２５９】
　なお、本実施形態においては、ＡＲＴ状態中には、図１６（ｂ）に示すように、表示器
８ａは最上方位置に移動させるようにしているが、ＡＲＴ状態中における所定条件の成立
に基づき、表示器８ａを最下方位置に復帰させるようにしてもよく、この場合には、獲得
メダル数が所定数に達する時期が、表示器８ａが最上方位置の状態と、最下方位置の状態
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とで起こり得ることとなるが、図１６（ａ）と図１６（ｂ）に示す例は、この場合の表示
例を示している。
　ＡＲＴ状態中に、表示器８ａを上下動させる所定条件は、ＡＲＴ状態中における所定ゲ
ーム数毎や、所定時間毎など何れの条件でもよく、また、スロットマシン１の所定部に入
力手段を備えて、遊技者による入力手段の入力操作により表示器８ａを上下動させるよう
にしてもよい。
【０２６０】
　また、ＡＲＴ状態中に表示器８ａを上方位置に移動させる場合に、ＡＲＴ状態中に変化
する遊技状態に応じて、表示器８ａを複数段階で上下動させるようにしてもよい。例えば
、上方位置のうちの最上方位置である第１上方位置と、上方位置のうちの第１上方位置よ
りも位置の低い第２上方位置と、上方位置のうちの第２上方位置よりも位置の低い第３上
方位置と、に表示器８ａの位置を変化可能にして、ＡＲＴ状態中におけるゲーム数の上乗
せ確率を高めた期間である所謂上乗せ特化ゾーン中は、第１上方位置に表示器８ａを移動
させ、ＡＲＴ状態中におけるボーナス状態中は、第２上方位置に表示器８ａを移動させ、
上記以外のＡＲＴ状態中においては、第３上方位置に表示器８ａを移動させるようにして
もよい。
　このようにすれば、ＡＲＴ状態中における遊技状態に応じて表示器８ａの位置が変化す
るので、表示器８ａの位置によりＡＲＴ状態中における遊技状態を遊技者に明確に報知す
ることが可能となる。
【０２６１】
　さらに、上記ＡＲＴ状態中における表示器８ａの位置の変化に加えて、ＣＺ状態中の表
示器８ａの位置を変化させるようにしてもよく、例えば、ＣＺ状態中は上方位置のうちの
第３上方位置よりも位置の低い第４上方位置に表示器８ａの位置を変化させるようにして
、ＣＺ状態中は最下方位置から第４上方位置に表示器８ａを移動させ、ＡＲＴ状態中は第
１上方位置～第３上方位置の何れかに移動させるようにしてもよい。
　このようにすれば、複数に変化する遊技状態に応じて、表示器８ａの位置により各遊技
状態を遊技者に明確に報知することが可能となる。
【０２６２】
　次に、役物装置１６の変形例について図１７を参照して説明する。
　前述した実施形態においては、役物装置１６を表示器の左側に備え、役物装置１６が第
１状態から第２状態に変換した場合には、装飾部１６ｂは、表示器８ａの前方に変換して
、表示面の前面に装飾部１６ｂの現出するようにしているが、図１７に示す変形例では、
役物装置１７を表示器８ａの左右各々に一対備え、役物装置１７が第１状態から第２状態
に変換する場合の変換態様が異なっている。
【０２６３】
　図１７（ａ）に示すように、変形例においては、前扉１ａの上部であって表示器８ａの
左右の各々に役物装置１７を配設している。
　役物装置１７の各々は、図１７（ａ）に示すように、表示器装飾枠１５の後方に配設さ
れる役物本体１７ａと、役物本体１７ａを変換駆動させるソレノイド等からなる電気的駆
動源（図示省略）とから構成される。
【０２６４】
　役物本体１７ａの各々は、一端側に回動軸（図示省略）が備えられる連結部１７ｃと、
連結部１７ｃの回動端側に取り付けられる装飾部１７ｂとからなり、図１７（ａ）に示す
ように、常態（第１状態）においては、回動軸を下方に向けた連結部１７ｃの上方に装飾
部１７ｂが配設されるように起立状に配設され、表示器装飾枠１５の後方に隠れた状態と
なっている。
【０２６５】
　そして、電気的駆動源の作動により、図１７（ｂ）に示すように、連結部１７ｃの上端
側が中央方向に傾倒することで、役物本体１７ａの一部が表示器装飾枠１５の後方から現
出する作動状態（第２状態）に変換するようになっている。また、役物本体１７ａの作動
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状態への変換により、装飾部１７ｂの全体が表示器８ａの表示面の前方位置に完全に現出
すようになっている。
　また、装飾部１７ｂの内部には発光源（ＬＥＤ）が配設され、役物本体１７ａの作動状
態への変換に応じて、内部の発光源が発光して装飾効果を高めるようになっている。
【０２６６】
　また、役物装置１７の各々は、その配設位置が表示器８ａの配設位置と前後方向で略同
一に設定されている。したがって、役物装置１７の各々が第２状態に変換する変換方向に
、最下方位置の表示器８ａが存在していることとなり、表示器８ａが最下方位置（第１の
位置）を維持している状態では、役物装置１７の各々は、第２状態への変換が不能となっ
ている。
【０２６７】
　また、役物装置１７の各々の第２状態への変換方向は、表示器８ａが最下方位置に存在
する場合の表示面の面方向と同一に設定され、図１７（ｂ）に示すように、表示器８ａの
最上方位置（第２の位置）への移動に伴い形成される空き空間８ｂにおいて、役物本体１
７ａの各々が第２状態に変換可能となっている。したがって、役物本体１７ａの各々が第
２状態に変換すると、空き空間８ｂの長手方向に沿って、すなわち、表示器８ａが最下方
位置に存在する場合の表示面に沿って役物本体１７ａが移動し、その結果、最上方位置に
移動している表示器８ａの下方部に、装飾部１７ｂの各々が現出することとなる。
　また、図示は省略したが、役物本体１７ａが第２状態に変換した場合には、表示器８ａ
においては、役物本体１７ａの第２状態への変換に応じた装飾画像が表示される。この場
合の装飾画像は、例えば、表示器８ａの下方に変換された役物本体１７ａに対応して、下
方から照射された光が上方に放射される旨を模した画像が表示される。
【０２６８】
　このように図１７に示す変形例においては、表示器８ａが最上方位置に移動した際に形
成される空き空間８ｂを利用して、役物装置１７が第２状態に変換するようになっている
。すなわち、可動部材としての役物本体１７ａは、移動手段による表示器８ａの第１の位
置から第２の位置への移動に応じて形成された空間部（空き空間８ｂ）において、第１状
態から第２状態への変換を実行可能としているのである。
したがって、比較的大型の表示器８ａおよび役物装置１７を配設した場合でも、何ら問題
なく役物装置１７を第２状態に変換することが可能となり、効果的な演出を実行すること
が可能となるのである。特に、役物装置１７の前後方向の寸法が大きいものを配設するこ
とが可能となり、より立体感のある迫力のある演出が可能となる。
【０２６９】
　このような変形例においては、主制御装置１０及び副制御装置２０は、役物装置１７の
各々を、ＣＺ状態やＡＲＴ状態中の表示器８ａが最上方位置に移動している際に、第２状
態に変換するようにすることとなるが、前述したように表示器８ａが最上方位置に移動し
ている間に、異常状態が発生した場合には、表示器８ａの移動を継続して行うこととなる
。
　したがって、例えば、遊技状態のＣＺ状態への移行に応じて、表示器８ａを最上方位置
に移動している間に異常状態が発生した場合でも、異常状態の解除によりＣＺ状態中のゲ
ームを開始する際には、表示器８ａが最上方位置への移動は完了しているので、当該ゲー
ムで役物装置１７を第２状態に何ら問題なく変換させることが可能となるのである。
【０２７０】
　以上、説明したように、本発明においては、遊技者に対して特典を付与するか否かを抽
選可能な抽選手段（主制御装置１０）と、複数の情報を表示可能な表示手段（表示器８ａ
）と、抽選手段の抽選結果に基づき表示手段に所定の情報を表示させる制御を実行可能な
表示制御手段（主制御装置１０、副制御装置２０）と、を備えた遊技機（スロットマシン
１）において、表示手段を第１の位置から前記第１の位置とは異なる第２の位置に移動可
能な移動手段（主制御装置１０、副制御装置２０、表示装置８）と、当該遊技機における
所定の異常状態の発生を監視可能な異常監視手段（主制御装置１０、副制御装置２０）と
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、を備え、移動手段による表示手段の移動中において、異常監視手段により所定の異常状
態が検出された場合に、表示制御手段は、所定の異常情報を表示手段に表示させる制御を
実行可能とする一方、移動手段は、表示手段の移動を継続可能とする構成にした。
【０２７１】
　ここで、抽選手段、表示制御手段は、移動手段、異常監視手段は、主制御装置１０が備
えるものであってもよいし副制御装置２０が備えるものであってもよい。また、主制御装
置１０と副制御装置２０の協働により構成されるものであってもよい。
　また、特典としては、ボーナス状態、ＣＺ状態、ＡＲＴ状態、ＡＲＴ状態中におけるゲ
ーム数の上乗せ、等が例示される。
　また、所定の異常状態は、メダル異常通過、メダル滞留異常、エンプティ異常、ドア開
放異常、払い出し異常、メダル詰まり異常、メダル満杯異常の他、主制御装置１０と副制
御装置２０間のデータ送信異常、等遊技機で発生する可能性のある異常であれば何れでも
よい。
【０２７２】
　また、第１の位置と第２の位置は、表示器８ａの移動範囲における最下方位置や最上方
位置以外に、移動範囲内の途中位置でもよい。
　また、表示手段の移動中とは、第１の位置から第２の位置への移動中、第２の位置から
第１の位置への移動中を含む。
【０２７３】
　したがって、表示手段が移動中に異常状態が発生した場合でも、表示手段の移動は継続
して行われることから、異常状態が解除した場合には、表示手段の移動は完了して、本来
の位置に移動しているので、異常状態の解除後にゲームを再開する際に、遊技者は何ら違
和感なくゲームを適正位置にある表示手段を見ながらゲームを再開することが可能となる
。
【０２７４】
　また、移動手段による表示手段の第１の位置から第２の位置への移動により、表示手段
の所定部を当該遊技機の外側に突出可能とした構成にした。
　ここで、表示手段の所定部は、表示手段の全部でもよいし、一部でもよい。
　したがって、表示手段が移動した場合に、より表示手段を目立たせることが可能となり
、表示手段による画像表示に対する報知効果や演出効果を向上させるばかりか、表示手段
自体で報知効果や演出効果をより向上させることが可能となる。
【０２７５】
　また、当該遊技機は、遊技者の開始操作に基づきゲームを開始可能とするとともに、遊
技者の停止操作に基づきゲームを終了可能とするスロットマシン１で構成され、遊技者に
とって有利な特定遊技状態（例えば、ＣＺ状態）を発生可能な特定遊技状態発生手段（主
制御装置１０、副制御装置２０）を備え、移動手段は、特定遊技状態発生手段による特定
遊技状態の発生に基づき、表示手段を第１の位置から第２の位置へ移動可能とし、表示制
御手段は、移動手段による表示手段の移動中において、異常監視手段により所定の異常状
態が検出された場合に、所定の異常情報を移動中の表示手段に表示させる制御を実行可能
とする一方、異常監視手段により所定の異常状態の検出が解除された場合に、第２の位置
の表示手段において、特定遊技状態に関連する情報を表示させる制御を実行可能な構成と
した。
【０２７６】
　ここで、特定遊技状態発生手段は、主制御装置１０が備えるものであってもよいし副制
御装置２０が備えるものであってもよい。また、主制御装置１０と副制御装置２０の協働
により構成されるものであってもよい。
　また、特定遊技状態は、メダルを獲得する可能性が高められた遊技状態、役の抽選確率
が高められた遊技状態等、遊技者にとって有利な遊技状態であれば何れでもよく、ボーナ
ス状態、ＣＺ状態、ＡＲＴ状態等が例示される。
　また、所定の異常情報は、異常状態となっている旨を報知する情報、異常状態の種類を
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特定可能な情報、異常状態に対する遊技者の対応を報知する情報等が例示される。
　また、特定遊技状態に関連する情報とは、特定遊技状態である旨を報知する情報、特定
遊技状態におけるゲームの仕方を指示する情報（押し順ナビ等）、特定遊技状態中の獲得
メダル数や残りゲーム数の情報等が例示される。
【０２７７】
　したがって、表示手段自体の移動により特定遊技状態が発生したことを効果的に報知す
ることが可能となる。
　また、異常状態が発生した場合でも、特定遊技状態の発生により第１の位置から第２の
位置に向けて移動する表示手段の移動は継続することから、異常状態が解除された場合に
は、第２の位置への移動が完了した表示手段において特定遊技状態に関連する情報が表示
されることとなり、異常状態が解除された場合でも、その直後のゲームを表示手段が適正
位置に存在する状態で実行することが可能となる。
【０２７８】
　また、第１状態と第２状態とに変換可能な可動部材（役物本体１６ａ）と、特定遊技状
態中のゲームにおいて、抽選手段の抽選結果が所定の結果となった場合に、可動部材を第
１状態から第２状態に変換させる制御を実行可能な可動部材制御手段（主制御装置１０、
副制御装置２０は、）と、を備え、表示制御手段は、可動部材制御手段による可動部材の
第１状態から第２状態への変換に基づき、可動部材の変換に関連した所定の情報を第２の
位置の表示手段に表示させる制御を実行可能な構成とした。
【０２７９】
　ここで、可動部材制御手段は、主制御装置１０が備えるものであってもよいし副制御装
置２０が備えるものであってもよい。また、主制御装置１０と副制御装置２０の協働によ
り構成されるものであってもよい。
　また、抽選手段の抽選結果が所定の結果となった場合とは、抽選手段の抽選結果が、複
数のレア役のうちの何れかのレア役に当選した場合、ボーナス役に当選した場合等が例示
される。
　また、可動部材の変換に関連した所定の情報とは、可動部材の変換を装飾する情報、可
動部材が変換したことを報知する情報、変換した可動部材の位置を示す情報等が例示され
る。
【０２８０】
　したがって、特定遊技状態中のゲームにおいて、抽選手段の抽選結果が所定の結果とな
った場合に、可動部材を第１状態から第２状態に変換させる制御を実行するので、遊技に
対する興趣性を向上させることが可能となる。
　また、可動部材の第１状態から第２状態への変換に基づき、可動部材の変換に関連した
所定の情報を表示手段に表示させるので、さらに装飾効果を高めることができ、遊技に対
する興趣性をより向上させることが可能となる。
【０２８１】
　また、特定遊技状態の発生により表示手段が第１の位置から第２の位置に向けて移動中
に、異常状態が発生した場合でも、表示手段の移動は継続して行われることから、異常状
態が解除されて特定遊技状態が開始された直後に、抽選手段の抽選結果が所定の結果とな
った場合でも、表示手段は第２の位置への移動を完了しているので、可動部材の変換に関
連した所定の情報が第２の位置の表示手段に表示された場合に、その情報は表示手段にお
ける適正位置に表示されることとなるので、異常状態が解除された後でも、何ら問題なく
興趣性の高い可動部材の変換やそれに伴う表示手段での情報の表示を確実に実行すること
が可能となる。
【０２８２】
　また、可動部材は、移動手段による表示手段の第１の位置から第２の位置への移動に応
じて形成された空間部（空き空間８ｂ）において、第１状態から第２状態への変換を実行
可能な構成とした。
　したがって、可動部材は、表示手段が第２の位置に移動した後の空き空間を利用して変
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換することとなり、遊技機の限られたスペースを効率よく利用して演出を実行することが
可能となる。また、空き空間において可動部材を変換させるので、より大型の可動部材や
変換範囲の大きい可動部材を備えることが可能となり、よりインパクトのある演出を実行
することが可能となる。
【０２８３】
　また、表示手段が第１の位置に存在していると可動部材の第２状態への変換が不能とな
ってしまうが、異常状態が発生した場合でも、表示手段の移動は継続して行われることか
ら、異常状態が解除された直後に、可動部材の第２状態への変換条件が成立した場合でも
、何ら問題なく可動部材の第２状態への変換やそれに伴う演出を実行することが可能とな
る。
【０２８４】
　一方、特許文献１には、複数の情報を表示可能な画像表示装置を備えて、画像表示装置
自体を移動可能に構成して、画像表示装置の移動に応じて演出に関わる情報を表示するこ
とにより、演出効果を高めるようにした遊技機が開示されている。
　しかしながら、従来の遊技機においては、単に画像表示装置の移動に応じて演出に関わ
る情報を表示させるだけであり、単調な遊技性になってしまい興趣性を高めるものではな
かった。
　このように、本実施形態のスロットマシン１によれば、従来の遊技機が改善すべき、こ
のような課題の全部又は一部などを解決することができる。
【０２８５】
　以上、本発明の遊技機の好ましい実施形態について説明したが、本発明に係る遊技機は
前述した実施形態にのみ限定されるものではなく、本発明の範囲で種々の変更実施が可能
であることはいうまでもない。
　例えば、本実施形態では、特典としてＡＲＴ状態（ＡＲＴ）を付与するものとしたが、
ＡＴ又はＲＴを付与するようにしてもよい。
【０２８６】
　また、本実施形態では、ＡＲＴ状態のタイプとして、ＡＲＴ状態中の残りゲーム数が無
くなった場合に終了するようなタイプにしているが、所定のゲーム数単位で実行されるＡ
ＲＴ状態を複数回継続可能なタイプにしてもよい。
【０２８７】
　また、主制御装置１０及び副制御装置２０は、表示器８ａを最上方位置に移動している
際に、前扉１ａが本体１ｂから開放されたことを検出するドアセンサ１ｃからの信号の入
力に基づき、表示器８ａを最上方位置から最下方位置に復帰させるようにしてもよい。こ
のようにすれば、前扉１ａの開放により、前扉１ａよりも外側に突出している表示器８ａ
が、スロットマシン１の周囲に配設される設備に接触してしまうことを防止することが可
能となる。
【０２８８】
　また、スロットマシン１の電源投入時に、表示器８ａを一旦最上方位置に移動させるこ
とより、表示器８ａの移動範囲を確認可能に構成してもよい。また、表示器８ａの移動範
囲の確認後に、係員等の操作により表示器８ａの移動範囲を変更する手段を設けて、スロ
ットマシン１の周囲の設備等と表示器８ａが接触しない範囲で表示器８ａを移動するよう
にしてもよい。
【０２８９】
　また、スロットマシン１の上部に何らの物品が載置されていることを検出可能なセンサ
を設け、該センサからの信号に基づき、表示器８ａの移動を規制するようにしてもよい。
これにより、表示器８ａを最上方位置に移動する際に、スロットマシン１の上部に載置さ
れている物品と表示器８ａが接触して、遊技者所有の物品（財布等）が下に落ちてしまっ
たり、表示器８ａに不具合が生じてしまったりすることを防止可能となる。
【０２９０】
　また、表示器８ａが最下方位置に復帰している状態において、その奥手側に前後に重な
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るように別の表示器を設けて、表示器８ａが最上方位置に移動した際に、奥手側の別表示
器が前面に臨むようにしてもよい。
　この場合、表示器８ａが最上方位置に移動した際には、奥手側の別表示器により、表示
器８ａが最下方位置に存在しているときに表示される画像を替わりに表示するようにして
もよい。
【０２９１】
　また、最下方位置にある表示器８ａの奥手側に、前後方向に変換移動する役物装置を設
け、表示器８ａが最上方位置に移動した際に形成される空き空間を利用して、役物装置を
第１状態から第２状態に変換するようにしてもよい。この場合、常態においては奥側の第
１状態から、空き空間側の第２状態に役物装置を変換するようにすればよい。このように
すれば、表示器８ａが最上方位置への移動により、新たに役物装置が現出して、その役物
装置が遊技者側に向けて変換移動することとなり、従来にない斬新かつインパクトのある
演出が可能となり、遊技の興趣性を向上させることが可能となる。
【０２９２】
　また、表示器８ａの表示面に、遊技者の接触を検出可能なタッチセンサを設けるととも
に、表示器８ａにタッチする位置を促すタッチ画像を表示可能にし、タッチ画像への遊技
者の接触に応じて、表示器８ａに所定の演出画像を表示するようにしてもよい。
　この場合、表示器８ａが最下方位置に復帰している状態では、タッチ画像を表示器８ａ
の表示面の略中央に表示し、表示器８ａが最上方位置に移動している状態では、タッチ画
像を表示器８ａの表示面の下方に表示することにより、表示器８ａの位置に応じてタッチ
画像の表示位置を変更するようにしてもよい。
　このようにすれば、表示器８ａと遊技者との位置が変化しても、遊技者の接触し易い位
置にタッチ画像が移動するので、遊技者が操作し易い演出を実行することが可能となる。
【０２９３】
　また、演出ボタンの操作により、例えば、特典の付与の報知が行われ易い期待度の高い
操作画像と、報知が行われ難い期待度の低い操作画像とを表示器８ａに表示可能にしても
よい。この場合、表示器８ａの移動に応じて、何れかの操作画像の位置や形状を変更する
ことにより期待度の変化と同時に、操作する演出ボタンの位置を正確に遊技者に報知する
ことが可能となる。
【０２９４】
　また、演出ボタン２ｄ或いは上部演出ボタン２ｅにモータ等の作動により振動する振動
手段を内蔵して、遊技者が操作する際に振動手段を作動させるようにしてもよい。この際
には、例えば、特典が付与される旨を報知（ＡＲＴ状態の当選確定報知等）する場合に、
振動手段を作動させることが好ましい。このようにすれば、さらに遊技者の期待感を高め
ることが可能となる。
【０２９５】
　また、前扉１ａにモータやスピーカ等の作動により当該前扉１ａを振動させる振動手段
を設けて、表示器８ａが最上方位置に移動する際に、振動手段を作動させることで、遊技
者の期待感を高めるようにしてもよい。
　また、前扉１ａに遊技者に向けて風を吹き付ける送風手段を設けて、表示器８ａが最上
方位置に移動する際に、送風手段を作動させることで、遊技者の期待感を高めるようにし
てもよい。
　さらに、表示器８ａを上方位置に移動させる場合に、ＡＲＴ状態中においては、表示器
８ａの位置を、上方位置のうちの最上方位置である第１上方位置に移動させ、ＣＺ状態中
においては、上方位置のうちの第１上方位置よりも位置の低い第２上方位置に移動させる
ようにし、表示器８ａの位置がより上方位置に移動する毎に、振動手段による振動の度合
いを強めたり、送風手段による送風の度合いを強めたりするようにしてもよい。
【０２９６】
　また、遊技者の手が演出ボタン２ｄ或いは上部演出ボタン２ｅに近づいたことを検出可
能な検出センサ（例えば、赤外線センサ）を設け、検出センサの検出信号に基づき、役物
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ンサの検出信号に基づき、役物本体１６ａを小さい角度だけ作動させる初期動作を行い、
演出ボタン２ｄ或いは上部演出ボタン２ｅが操作された場合には、役物本体１６ａを完全
に変換させるようにしてもよい。このようにすれば、演出ボタン２ｄ或いは上部演出ボタ
ン２ｅを押圧操作する直前に、役物本体１６ａが変化するので、従来にない斬新な演出が
可能となる。
【０２９７】
　また、移動可能な表示器８ａに役物装置を搭載し、役物装置を第１状態か第２状態に変
換した場合には、表示器８ａの下方に向かって役物装置が変換するようにしてもよい。こ
の場合、表示器８ａが最上方位置に移動した際に、役物装置を第２状態に変換させるよう
にすれば、表示器８ａが最上方位置に移動した際に形成される空間部を利用して効率よく
役物装置を第２状態に変換することが可能となる。
【０２９８】
　また、前述した有利区間中のメダルの獲得数を制限する制限手段を主制御装置１０に設
けた場合に、ゲーム結果が制限値に達したことに基づき、確率設定装置１４での設定値を
示唆する情報を表示装置８で報知するようにしてもよい。また、このとき設定値がボーナ
ス役の当選確率が比較的高い場合や最も高い場合には、表示装置８での報知とともに、役
物本体１６ａを作動状態に変換するようにしてもよい。このようにすれば、遊技者の期待
感を向上させることが可能となる。
【０２９９】
　また、表示器８ａが移動する方向は、上下方向以外に左右方向であってもよいし、表示
器８ａが、第１の位置から第２の位置に移動した際に、表示器８ａの所定部をスロットマ
シン１よりも外側には突出させずに、スロットマシン１の前面の範囲内で移動するように
してもよい。
【０３００】
　また、本実施形態では、抽選手段などの各種手段としての動作を主制御装置１０が行っ
たが、副制御装置２０がその一部又は全部を行い、副制御装置２０が各種手段として動作
することもできる。
　また、反対に、副制御装置２０が実行する動作を、主制御装置１０がその一部又は全部
を行い、主制御装置１０が各種手段として動作することもできる。
【０３０１】
　また、本発明をスロットマシンに適用したがパチンコ（例えば、玉スロ）などその他の
遊技機に適用することもできる。
　また、メダル、遊技球等の現物の遊技媒体を用いることなく、データ形式の擬似遊技媒
体を用いてゲームを実行可能な、いわゆる封入式遊技機にも、本発明を適用することがで
きる。
【符号の説明】
【０３０２】
　１：スロットマシン
　２ｅ：上部演出ボタン
　４：リール
　８ａ：表示器
　１０：主制御装置
　１５：表示器装飾枠
　１６：役物装置
　２０：副制御装置
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