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(57)【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、
　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、
　表示結果が導出されるより前に、導出が許容される表示結果を決定する事前決定手段と
、
　遊技者が表示結果を導出させるために操作する導出操作手段と、
　前記事前決定手段の決定結果と前記導出操作手段の操作とに応じて表示結果を導出する
導出制御手段と、
　所定の演出を行う演出実行手段と、
　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変動表示させ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複数の励磁相に対して前記予め定められた順番で励磁す
ることにより前記可変表示部を変動表示させる変動制御を含む遊技の制御を行う遊技制御
手段と、
　を備え、
　前記遊技制御手段は、
　前記励磁相に関するデータである励磁相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
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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、
　前記設定操作手段の操作に基づいて、前記設定値設定手段により新たな設定値が設定さ
れるときに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が初期化するデータには、前記励磁相データは含まれず、
　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励磁相データに基づいて前記変動
制御を行い、
　前記演出実行手段は、
　　演出表示を実行する表示演出実行手段と、
　　演出音を出力する演出音出力手段とを含み、
　前記表示演出実行手段は、前記演出表示の実行中に演出終了操作がなされたときに、該
演出表示を終了させ、
　前記演出音出力手段は、前記演出音の出力中に前記演出終了操作がなされたときに、該
演出終了操作がなされたときに出力されていた演出音を継続して出力する
　ことを特徴とするスロットマシン。
【発明の詳細な説明】
【技術分野】
【０００１】
　本発明は、スロットマシンに関し、特に特別表示結果が導出されることにより遊技者に
とって有利な特別遊技状態に制御するとともに、少なくとも特別表示結果の導出を許容す
る旨が決定されたことを契機として連続演出を実行するスロットマシンに関する。
【背景技術】
【０００２】
　スロットマシンは、一般に、外周部に識別情報としての複数種類の図柄が描かれた複数
（通常は３つ）のリールを有する可変表示装置を備えており、各リールは、遊技者がスタ
ートレバーを操作することにより回転を開始し、また、遊技者が各リールに対応して設け
られた停止ボタンを操作することにより、その操作タイミングから予め定められた最大遅
延時間の範囲内で回転を停止する。そして、全てのリールの回転を停止したときに導出さ
れた表示態様に従って入賞が発生する。
【０００３】
　入賞となる役（図柄の組合せ）の種類としては、メダルなどの遊技用価値の付与を伴う
小役、次のゲームを賭数の設定するためにメダルなどの遊技用価値を用いることなくゲー
ムを開始できる再遊技役（リプレイ）、レギュラーボーナスやビッグボーナスといった遊
技者にとって有利な遊技状態を伴う特別役（ボーナス）などがある。
　そしてこれらの役は、ゲームの開始時に行われる内部抽選においていずれかの役に当選
したときに、複数のリールに当選した役が揃うように制御するとともに、内部抽選におい
て当選していない役が揃わないように制御し、揃った役に応じて入賞を発生させるものが
一般的である。
　これら可変表示装置を構成するリールは、上述のように内部抽選において当選した役が
揃うように制御し、当選していない役が揃わないように制御する必要があり、目標の停止
位置でリールを正確に停止させなければならないことから、これらリールはステッピング
モータによって駆動されるものが多い（例えば、特許文献１参照）。
【０００４】
　一方、スロットマシンを設置して営業する遊技店では、売上を調整するうえで設置され
たスロットマシンの入賞確率の段階を変更する必要があることから、この種のスロットマ
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シンにおいては、遊技店の従業員等の操作によって、内部抽選の抽選確率として適用され
る当選確率の段階を示す値である設定値を、異なる確率が定められた複数の値から選択・
設定できる機能を備えている。さらにこれら設定値を変更する操作は、それまでの制御状
態をリセットする機能も担っており、設定値を変更する操作がなされることで、遊技の制
御を行うマイクロコンピュータのワークメモリのデータも初期化されるようになっている
（例えば、特許文献２参照）。
【０００６】
【特許文献１】特開２００３－１１７０７６号公報
【特許文献２】特開２００６－１９８１９６号公報
【発明の開示】
【発明が解決しようとする課題】
【００１１】
　本発明は、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新たな設定値
が設定された場合においても、可変表示部の変動表示を滑らかに行うことができるスロッ
トマシンを提供することを目的とする。
【課題を解決するための手段】
【００１２】
　上記目的を達成するため、本発明の請求項１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（可変表示装置２）
を備え、
　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（スロットマシン１）において、
　表示結果が導出されるより前に、導出が許容される表示結果を決定する事前決定手段（
ＣＰＵ１１１）と、
　遊技者が表示結果を導出させるために操作する導出操作手段（停止ボタン１２Ｌ、１２
Ｃ、１２Ｒ）と、
　前記事前決定手段の決定結果と前記導出操作手段の操作とに応じて表示結果を導出する
導出制御手段（ＣＰＵ１１１：当選フラグに応じて停止制御テーブルを選択）と、
　所定の演出を行う演出実行手段（ＣＰＵ１２１）と、
　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変動表示させ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複数の励磁相に対して前記予め定められた順番で励磁す
ることにより前記可変表示部を変動表示させる変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、
　を備え、
　前記遊技制御手段は、
　前記励磁相に関するデータである励磁相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（設定スイッチ９１、設定キースイッチ９２）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、
　前記設定操作手段の操作に基づいて、前記設定値設定手段により新たな設定値が設定さ
れるときに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が初期化するデータには、前記励磁相データは含まれず、
　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
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れた場合に、前記データ記憶手段に記憶されている前記励磁相データに基づいて前記変動
制御を行い、
　前記演出実行手段は、
　　演出表示を実行する表示演出実行手段（ＣＰＵ１２１、ビデオプロセッサ１２７）と
、
　　演出音を出力する演出音出力手段（ＣＰＵ１２１、サウンドプロセッサ１２８）とを
含み、
　前記表示演出実行手段は、前記演出表示の実行中に演出終了操作がなされたときに、該
演出表示を終了させ（図８：演出キャンセルボタン１７が操作されたときに画像の表示を
停止、スタートレバー１１が操作されたときに第１～第４段階の演出の画像の表示を停止
して次の段階の画像を表示、ＢＥＴ操作がされたときに第５段階の演出の最終画像を表示
）、
　前記演出音出力手段は、前記演出音の出力中に前記演出終了操作がなされたときに、該
演出終了操作がなされたときに出力されていた演出音を継続して出力する（図８：演出キ
ャンセルボタン１７が操作されても再生中のセリフは、フェードアウトしながら最後まで
再生を続ける）
　ことを特徴とする。
　また、上記目的を達成するため、本発明にかかるスロットマシンは、
　遊技用価値（メダル）を用いて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、
　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前に、通常遊技状態よりも遊
技者にとって有利な特別遊技状態（ビッグボーナス（１）、ビッグボーナス（２））への
移行を伴う特別表示結果（ビッグボーナス（Ａ）～（Ｃ））と、該特別表示結果とは異な
る一般表示結果（小役、リプレイ）とを含む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）と、
　前記識別情報の変動表示を停止させるために遊技者により操作される停止操作手段（停
止ボタン１２Ｌ、１２Ｃ、１２Ｒ）と、
　前記事前決定手段の決定結果と前記停止操作手段の操作手順とに応じて前記可変表示装
置に表示結果を導出させる導出制御手段（ＣＰＵ１１１：当選フラグに応じて停止制御テ
ーブルを選択）と、
　前記特別表示結果の導出を許容する旨が決定され、該決定に基づいて該特別表示結果が
導出されなかったときに、該特別表示結果の導出を許容する旨の決定を次ゲーム以降に持
ち越す特別決定持越手段（ＣＰＵ１１１、ＲＡＭ１１２：ビッグボーナス（Ａ）～（Ｃ）
の当選フラグは、入賞するまで持ち越される）と、
　少なくとも前記事前決定手段により前記特別表示結果の導出を許容する旨が決定された
ことを含む所定の連続演出開始条件が成立したときに、１ゲームよりも長い所定ゲーム数
の間だけ継続する連続演出を実行する連続演出実行手段（ＣＰＵ１２１、液晶表示器４：
ビッグボーナス（Ａ）～（Ｃ）の当選、若しくはスイカ、チェリーまたはリプレイＢの当
選で連続演出を実行）と、
　前記特別表示結果が導出されたときに、所定の特別終了条件（４６５枚超または１２０
枚超のメダルの払い出し）が成立するまで、前記特別遊技状態に遊技状態を制御する特別
遊技状態制御手段（ビッグボーナス（Ａ）または（Ｂ）に入賞するとビッグボーナス（１
）に制御し、ビッグボーナス（Ｃ）に入賞するとビッグボーナス（２）に制御する）とを
備え、
　前記事前決定手段は、少なくとも前記複数種類の特別表示結果同士については互いに排
他的に導出を許容するか否かを決定し、
　前記導出制御手段は、前記特別表示結果の導出を許容する旨と前記一般表示結果のうち
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の優先表示結果（リプレイ）の導出を許容する旨とが決定されているときにおいて前記停
止操作手段が該導出を許容する旨が決定された種類の特別表示結果を導出可能な操作手順
で操作されても、該優先表示結果を導出させ（リプレイは、ビッグボーナス（Ａ）～（Ｃ
）に優先して、停止ボタン１２Ｌ、１２Ｃ、１２Ｒの操作手順に関わらずに入賞する）、
　前記複数種類の特別表示結果の少なくとも１種類を導出させるための前記停止操作手段
の操作手順は、他の少なくとも１種類の特別表示結果を導出させるための操作手順とは互
いに重複しない操作手順となっており（ビッグボーナス（Ａ）～（Ｃ）は、互いに入賞さ
せるための停止ボタン１２Ｌ、１２Ｃ、１２Ｒの操作手順が異なる）、
　前記複数種類の特別表示結果は、互いに導出させるための前記停止操作手段の操作手順
が重複しない複数種類の非重複特別表示結果（ビッグボーナス（Ａ）～（Ｃ））を含み、
　前記連続演出が継続する所定ゲーム数（５ゲーム）は、該連続演出が開始した後に前記
可変表示装置に導出された表示結果に応じて変化することがなく、前記非重複特別表示結
果の種類数よりも大きいが、該所定ゲーム数中に前記優先表示結果が導出されるゲーム数
の期待値に前記非重複特別表示結果の種類数を加算した数（５．０４）よりも小さく、
　前記連続演出実行手段は、
　　所定の表示手段（液晶表示器４）による演出用表示（キャラクタの動画像の表示）と
所定の音声出力手段（スピーカ７Ｌ、７Ｒ、７Ｕ）による演出用音声の出力（キャラクタ
のセリフの出力）とを並行して実行することにより、前記連続演出を実行し、
　　前記表示手段による演出用表示を実行する表示演出実行手段（ＣＰＵ１２１、ビデオ
プロセッサ１２７）と、前記音声出力手段による演出用音声の出力を実行する音声演出実
行手段（ＣＰＵ１２１、サウンドプロセッサ１２８）とを含み、
　前記表示演出実行手段は、前記連続演出の実行に関わる演出用表示の実行中に所定の演
出終了操作がなされたときに、前記演出用表示を該演出終了操作と同時に終了させ（図８
：演出キャンセルボタン１７が操作されたときに画像の表示を停止、スタートレバー１１
が操作されたときに第１～第４段階の演出の画像の表示を停止して次の段階の画像を表示
、ＢＥＴ操作がされたときに第５段階の演出の最終画像を表示）、
　前記音声演出実行手段は、前記連続演出に関わる演出用音声の出力中に所定の前記演出
終了操作がなされたときに、前記演出用音声の出力を該演出終了操作がなされたときに出
力されていた音声の出力が終了するまで継続し、該音声の次に出力すべき音声について出
力を実行しない（図８：演出キャンセルボタン１７が操作されても再生中のセリフは、フ
ェードアウトしながら最後まで再生を続ける。スタートレバー１１の操作（ＢＥＴ操作（
第５段階））があったときに再生中のセリフは、フェードアウトしながら最後まで再生を
続け、当該段階の残りの部分にあるセリフは再生しない）
　ことを特徴とする。
【００１３】
　上記スロットマシンでは、事前決定手段により特別表示結果を導出する旨が決定された
ときに、停止操作手段の操作に応じて可変表示装置の表示結果として特別表示結果が導出
されることになる。もっとも、複数種類の特別表示結果には、互いに導出させるための操
作手順が複数種類の非重複特別表示結果が含まれている。複数種類の非重複特別表示結果
のうちの一の特別表示結果を導出させることが可能となる操作手順で停止操作手段を操作
して該種類の特別表示結果が導出されなかったときには、該種類の特別表示結果の導出を
許容する旨が決定されていないことは分かる（該種類の特別表示結果と導出させるための
操作手順が重複する非重複特別表示結果以外の特別表示結果があれば、これの導出を許容
する旨が決定されていないことも分かる場合もある）。この場合であっても、複数種類の
非重複特別表示結果のうちの他の種類の特別表示結果の導出を許容する旨が決定されてい
ることはある。
【００１４】
　また、特別表示結果の導出を許容する旨の決定が持ち越された状態で一般表示結果のう
ちの優先表示結果の導出を許容する旨が決定される場合のように、特別表示結果の導出を
許容する旨の決定と優先表示結果の導出を許容する旨とが決定されているときには、特別
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表示結果を導出可能な操作手順で停止操作手段が操作されても優先表示結果が導出される
。つまり、優先表示結果が導出されたときには、停止操作手段がどのような手順で操作さ
れていたとしても、何れの種類の特別表示結果についても導出を許容する旨が決定されて
いるかどうかが分かることはない。
【００１５】
　また、上記スロットマシンでは、連続演出開始条件の成立により１ゲームよりも長い所
定ゲーム数の間だけ継続する連続演出が実行されるが、連続演出が実行されている間にも
優先表示結果が導出されるゲームが生じ得る。このようなゲームでは何れの種類の特別表
示結果も導出を許容する旨が決定されているかどうかは分からない。また、複数種類の特
別表示結果の全てについて導出を許容する旨が決定されていないことが分かるまでには、
複数種類の非重複特別表示結果の種類数だけのゲームを要することとなる。
【００１６】
　これに対して、連続演出開始条件には特別表示結果の導出を許容する旨が決定されたこ
とが含まれているが、連続演出は、非重複特別表示結果の種類数に所定ゲーム数の間に優
先表示結果が導出されるゲーム数の期待値を加算した数よりも小さいゲーム数だけ継続し
て実行されるものとなっている。このように非重複特別表示結果の種類数よりも所定ゲー
ム数の間に優先表示結果が導出されるゲーム数の期待値分だけ連続演出の継続ゲーム数を
長くできるので、演出のボリュームを増大させることができる。演出のボリュームを増大
させるために非重複特別表示結果の種類数をむやみに増やす必要がないので、可変表示装
置における識別情報の配列の制約や停止制御の複雑化といった問題も回避することができ
る。
【００１７】
　また、上記スロットマシンにおいて、連続演出は、実行中において遊技者が所定の演出
終了操作を行えば、中途で終了させることができる。ここで、連続演出として行われる演
出用表示は、演出終了操作とともに終了させられる。このため、遊技者は、不要と感じる
演出用表示にできる限り煩わされずに済むものとなる。一方、演出用音声は、演出終了操
作が行われても直ちに出力が終了させられるとは限らず、該操作時に再生されていた音声
は最後まで継続して出力されることとなっている。出力されなくなるのは、演出終了操作
のときに出力されていた音声の次に出力されるべき音声である、このため、出力中の音声
が途中で途切れて遊技者に違和感を感じさせてしまうことがない。
【００１８】
　なお、例えば、第１～第４の４種類の特別表示結果があり、そのうちで第１～第３の特
別表示結果は、導出させるための操作手順が互いに重複しないが、第４の特別表示結果は
、第３の特別表示結果とは導出させるための操作手順が重複しないものの第１、第２の特
別表示結果と導出させるための操作手順が重複しているものとすると、第４の特別表示結
果を除いた第１～第３の特別表示結果が、互いに導出させるための操作手順が重複しない
複数種類の非重複特別表示結果ということになる。第１、第２の特別表示結果、或いは第
３、第４の特別表示結果も互いに導出させるための操作手順が重複しないが、ここでは、
種類数として最大数となる第１～第３の特別表示結果が、互いに導出させるための操作手
順が重複しない複数種類の非重複特別表示結果を意味するものとなる。
【００１９】
　もっとも、複数種類の特別表示結果は、その全てが互いに導出させるための操作手順が
異なるものであってもよく、この場合には、複数種類の特別表示結果は、そのまま複数種
類の非重複特別表示結果ということになる。また、前記連続演出が継続する所定ゲーム数
は、前記所定ゲーム数から該所定ゲーム数中に前記優先表示結果が導出されるゲーム数の
期待値に前記非重複特別表示結果の種類数を加算した数よりも小さい最大の整数に定めら
れていることがより好ましい。
【００２０】
　また、前記一般表示結果が複数種類の一般表示結果を含む場合には、前記優先表示結果
は、該複数種類の一般表示結果の一部としても、該複数種類の一般表示結果の全部として
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もよい。例えば、一般表示結果として賭数の設定に遊技用価値を用いずに次のゲームを開
始させることが可能となる再遊技表示結果と、遊技用価値の付与を伴う小役表示結果とが
ある場合には、前者のみを優先表示結果としてもよい。或いは、再遊技表示結果を優先表
示結果とするとともに、一部の小役表示結果（例えば、遊技用価値の付与数が１ゲーム当
たりの賭数の最大値より小さい（最大値以下の）小役表示結果）も優先表示結果としても
よい。
【００２１】
　また、前記演出終了操作は、前記連続演出を終了させるための操作手段として設けられ
た専用の操作手段としても、遊技を進行させるために遊技者により操作される所定の操作
手段（例えば、前記停止操作手段、前記識別情報の変動表示を開始させるために遊技者に
より操作される開始操作手段、前記賭数を設定するために遊技者により操作される賭け数
設定操作手段など）としてもよい。
【００２２】
　上記スロットマシンにおいて、
　前記演出用音声は、前記事前決定手段により前記特別表示結果の導出を許容する旨が決
定されているか否かに応じて選択割合が異なる複数種類の演出用音声を含むものとするこ
とができる（ビッグボーナス（Ａ）～（Ｃ）に当選しているか否かに応じてシナリオの選
択比率が異なる）。
【００２３】
　この場合、例えば、特別表示結果の導出を許容する旨が決定されているときに選択され
る割合が高い連続演出の実行中に遊技者が演出終了操作を行ってしまったときでも、演出
用画像の表示は終了されてしまうものの、演出用音声の出力はその時点で出力されていた
音声の出力が終了するまでは続けられるので、該演出用音声で遊技者が期待感を持てるよ
うになる。
【００２４】
　上記スロットマシンにおいて、
　前記連続演出は、遊技において所定の条件が成立する度に現在の段階から次の段階に移
行するものとなる複数の段階の演出から構成されるものであってもよい。ここで、
　前記音声演出実行手段は、前記演出用音声を出力するための複数のトラック（４トラッ
ク）を有する場合には、前記連続演出の段階が新たな段階に移行されるときに、これまで
実行されていた段階の演出用音声の出力のために割り当てていたトラックとは異なるトラ
ックを新たな段階の演出用音声の出力のために割り当てて、該新たな段階の演出用音声を
出力するものとすることができる（図８：トラックＮｏ．１～Ｎｏ．４に割り当てる音声
の切り替え）。
【００２５】
　この場合、新たに移行した段階における音声が段階の移行当初から出力されるようなも
のであっても、前の段階における音声の出力を新たな段階の演出が開始された後に継続し
たからといって不都合が生じることはない。
【００２６】
　この場合において、前記音声演出実行手段が前記演出終了操作がなされたときに出力を
実行しない次に出力すべき音声とは、これまで実行されていた段階の演出用音声で出力す
べき音声であって、新たな段階の演出用音声で出力すべき音声を含まないものとすること
ができる。
【００２７】
　ここで、前記音声演出実行手段は、前記複数の段階のうちの最終段階よりも前の段階に
おける音声の出力中に演出終了操作が行われたときに、前記所定の条件が成立したものと
して該所定の遊技操作の時点で出力されている音声の出力を、該音声の出力の再生が終了
するまで継続するとともに、新たな段階における音声を出力することができる。
【００２８】
　この場合において、前記音声演出実行手段は、最終段階以外の段階における音声の出力
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中に前記所定の条件が成立したときには、これまで実行されていた段階における音声の音
量を低下させつつ（フェードアウトさせても可）出力するとともに、新たな段階の音声を
出力するものとすることができる。新たな段階の音声は、フェードインして出力させるも
のではなく、最初から所定レベルで出力させるものとしてもよい。
【００２９】
　このように前の段階における音声の出力を継続させるにしても、音量を低下させていく
（フェードアウトしていく）ことによって音声が途中で途切れることによる違和感を遊技
者に感じさせないで済むようになるとともに、新たな段階における音声の聞き取りを可能
な限り妨げないようにすることができる。
【００３０】
　上記スロットマシンは、
　前記特別表示結果の導出を許容する旨が決定されているときに、前記特別遊技状態とは
異なる遊技状態であって前記事前決定手段が前記優先表示結果の導出を許容する旨を決定
する確率を前記通常遊技状態よりも高くする特定遊技状態（内部中ＲＴ）に制御する特定
遊技状態制御手段（ビッグボーナス（Ａ）～（Ｃ）の何れかに当選すると、ビッグボーナ
ス（Ａ）～（Ｃ）の入賞までＲＴ２に制御）をさらに備えるものとしてもよい。
【００３１】
　この場合は、連続演出の継続ゲーム数である所定ゲーム数中に優先表示結果が導出され
るゲーム数の期待値が特定遊技状態に制御しない場合よりも増加するものとなる。これに
より、連続演出の継続ゲーム数を結果的に増加させることができ、演出のボリュームを増
加させるとともに長期間に亘って連続演出によって遊技者に期待感を与えることができる
。
【００３２】
　ここで、
　前記事前決定手段が、前記一般表示結果のうちの同時許容表示結果（スイカ、１枚役、
チェリー）の導出を許容する旨を単独で決定する単独決定手段（図５（ｂ）：スイカ、ス
イカ＋１枚役、チェリー）と、前記特別表示結果の導出を許容する旨を決定するときに前
記同時許容表示結果の導出を許容する旨を同時に決定する同時決定手段（図５（ｂ）：ビ
ッグボーナス（Ａ）＋スイカ、ビッグボーナス（Ａ）＋スイカ＋１枚役、ビッグボーナス
（Ａ）＋チェリー、ビッグボーナス（Ｂ）＋スイカ、ビッグボーナス（Ｂ）＋スイカ＋１
枚役、ビッグボーナス（Ｂ）＋チェリー、ビッグボーナス（Ｃ）＋スイカ、ビッグボーナ
ス（Ｃ）＋スイカ＋１枚役、ビッグボーナス（Ｃ）＋チェリー）とを含み、
　前記連続演出実行手段は、さらに前記同時許容表示結果の導出を許容する旨が決定され
たことを条件として、前記連続演出を実行するものである（スイカ、チェリーに当選で連
続演出を開始）場合には、
　前記特定遊技状態制御手段は、さらに前記同時許容表示結果が導出されたときに、前記
特定遊技状態に遊技状態を制御するものとすることができる（スイカ、チェリー、１枚役
の入賞で演出用ＲＴに制御する）。
【００３３】
　ここで、同時許容表示結果が導出されたということは、特別表示結果の導出を許容する
旨も決定されている可能性があるということである。この同時許容表示結果の導出を許容
する旨が決定されたことを条件として連続演出を実行させることで、遊技者の期待感をい
っそう高めさせることができる。また、同時許容表示結果の導出を契機として特定遊技状
態に制御することで、連続演出の継続ゲーム数を結果的に増加させることができ、演出の
ボリュームを増加させるとともに長期間に亘って連続演出によって遊技者に期待感を与え
ることができる。
【００３４】
　なお、前記連続演出実行手段は、前記同時許容表示結果の導出を許容する旨が決定され
たときに、該決定に基づいて該同時許容表示結果が導出される（導出された）か否かに関
わらずに、前記連続演出を実行させるものとしてもよい。或いは、前記連続演出実行手段
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は、前記同時許容表示結果の導出を許容する旨が決定され、該決定に基づいて該同時許容
表示結果が導出されたときに、前記連続演出を実行させるものとしてもよい。この点は、
以下において、前記連続演出実行手段が前記同時許容表示結果の導出を許容する旨が決定
されたことを条件として前記連続演出を実行するものとした場合も同じである。
【００３５】
　上記スロットマシンにおいて、
　前記事前決定手段は、前記一般表示結果のうちの同時許容表示結果（スイカ、１枚役、
チェリー）の導出を許容する旨を単独で決定する単独決定手段（図５（ｂ）：スイカ、ス
イカ＋１枚役、チェリー）と、前記特別表示結果の導出を許容する旨を決定するときに前
記同時許容表示結果の導出を許容する旨を同時に決定する同時決定手段（図５（ｂ）：ビ
ッグボーナス（Ａ）＋スイカ、ビッグボーナス（Ａ）＋スイカ＋１枚役、ビッグボーナス
（Ａ）＋チェリー、ビッグボーナス（Ｂ）＋スイカ、ビッグボーナス（Ｂ）＋スイカ＋１
枚役、ビッグボーナス（Ｂ）＋チェリー、ビッグボーナス（Ｃ）＋スイカ、ビッグボーナ
ス（Ｃ）＋スイカ＋１枚役、ビッグボーナス（Ｃ）＋チェリー）とを含み、
　前記連続演出実行手段は、さらに前記同時許容表示結果の導出を許容する旨が決定され
たことを条件として、前記連続演出を実行するものであってもよい（スイカ、チェリーに
当選で連続演出を開始）。この場合において、
　前記同時許容表示結果は、前記可変表示装置の表示結果として導出されたときに所定数
の遊技用価値が遊技者に付与される第１小役表示結果（スイカ）と、該第１小役表示結果
よりも少ない数の遊技用価値が遊技者に付与される第２小役表示結果（チェリー）とを含
むものとすることができ、
　前記第２小役表示結果の導出を許容する旨が単独で決定される確率に対する前記同時決
定手段により前記特別表示結果の導出を決定する旨が決定されるときに前記第２小役表示
結果の導出を許容する旨が決定される確率の比は、前記第１小役表示結果の導出を許容す
る旨が単独で決定される確率に対する前記同時決定手段により前記特別表示結果の導出を
決定する旨が決定されるときに前記第１小役表示結果の導出を許容する旨が決定される確
率の比よりも高いものとすることができる（チェリーの単独当選の判定値数が４８８であ
るのに対してチェリーとビッグボーナス（Ａ）～（Ｃ）の何れかの重複当選の判定値数の
合計は１３２、スイカまたはスイカ＋１枚役の判定値数の合計が５６０であるのに対して
スイカまたはスイカ＋１枚役とビッグボーナス（Ａ）～（Ｃ）の何れかの重複当選の判定
値数の合計は６０）。
【００３６】
　この場合には、第１小役表示結果と第２小役表示結果の何れが導出されたときも特別表
示結果の導出が決定されたことを期待できるものとなるが、第２小役表示結果が導出され
たときの方が第１小役表示結果が導出されたときに比べて特別表示結果の導出を許容する
旨が決定されたという確率は高いことになる。このため、遊技用価値の付与数が少ない第
２小役表示結果が導出されても、遊技者を落胆させることはない。また、特別表示結果の
導出を許容する旨を決定するときに第１小役表示結果および／または第２小役表示結果の
導出を許容する旨が決定される確率を変更しても、何れにしても導出されることが多いの
は遊技用価値の付与数が少ない第２小役表示結果の方が多いので、遊技用価値の付与数に
あまり影響を及ぼすことがない。
【００３７】
　上記スロットマシンにおいて、
　前記事前決定手段は、前記一般表示結果のうちの同時許容表示結果（スイカ、１枚役、
チェリー）の導出を許容する旨を単独で決定する単独決定手段（図５（ｂ）：スイカ、ス
イカ＋１枚役、チェリー）と、前記特別表示結果の導出を許容する旨を決定するときに前
記同時許容表示結果の導出を許容する旨を同時に決定する同時決定手段（図５（ｂ）：ビ
ッグボーナス（Ａ）＋スイカ、ビッグボーナス（Ａ）＋スイカ＋１枚役、ビッグボーナス
（Ａ）＋チェリー、ビッグボーナス（Ｂ）＋スイカ、ビッグボーナス（Ｂ）＋スイカ＋１
枚役、ビッグボーナス（Ｂ）＋チェリー、ビッグボーナス（Ｃ）＋スイカ、ビッグボーナ
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ス（Ｃ）＋スイカ＋１枚役、ビッグボーナス（Ｃ）＋チェリー）とを含み、
　前記連続演出実行手段は、さらに前記同時許容表示結果の導出を許容する旨が決定され
たことを条件として、前記連続演出を実行するものであってもよい（スイカ、チェリーに
当選で連続演出を開始）。この場合において、
　前記可変表示装置は、各々が識別情報を変動表示させる複数の可変表示部（リール３Ｌ
、３Ｃ、３Ｒ）を含むとともに、前記停止操作手段は、前記複数の可変表示部の各々に対
応して設けられたものとすることができ（リール３Ｌ、３Ｃ、３Ｒに対応して停止ボタン
１２Ｌ、１２Ｃ、１２Ｒ）、
　前記同時許容表示結果は、前記複数の可変表示部のうちの特殊可変表示部（右リール３
Ｒ）に予め定められた特殊識別情報が導出されたときに、該特殊可変表示部以外の可変表
示部に導出された識別情報に関わらずに入賞の発生となる表示結果とすることができる（
「チェリー」が右のリール３Ｒに停止されるとチェリー入賞）。
【００３８】
　ここでは、特殊可変表示部に特殊識別情報が導出されると、入賞表示結果である同時許
容表示結果の導出となるだけではなく、特別表示結果の導出を許容する旨が決定されてい
る可能性がある。これにより、特別表示結果の導出を許容する旨が決定されていることに
対する遊技者の期待感を高めさせることができる。また、特殊可変表示部以外の可変表示
部における識別情報の変動表示が先に停止される場合、該特殊可変表示部以外の可変表示
部への識別情報の導出で、特別表示結果の導出を許容する旨が決定されていることなどを
遊技者に期待させることも可能となる。
【００３９】
　なお、この場合において、前記可変表示装置は、前記複数の可変表示部を左右方向に並
べて配置するものとすることができ、前記導出制御手段は、前記特別表示結果の導出を許
容する旨が決定されていること、または前記特殊可変表示部への特殊識別情報の導出によ
り入賞の発生となる同時許容表示結果の導出を許容する旨が決定されていることを条件と
して、前記複数の可変表示部のうちで前記スロットマシンに向かって前記特殊可変表示部
よりも左側にある特定可変表示部（左リール３Ｌ）に、特定の種類の識別情報（チェリー
）を導出させるものとすることができる。
【００４０】
　遊技者は、従来からのスロットマシンの例に倣い、ゲームを行う際に複数の可変表示部
のそれぞれの変動表示をスロットマシンに向かって左から右の順に停止させるのが一般的
であるが、特殊可変表示部よりもスロットマシンに向かって左側に特定可変表示部がある
ため、特殊可変表示部は、一般的には特定可変表示部よりも後に識別情報の変動表示が停
止される。
【００４１】
　特殊可変表示部に特殊識別情報が導出されたゲームでは、事前決定手段により特殊表示
結果の導出を許容する旨が決定されており、特別表示結果の導出を許容する旨は決定され
ていなかったという場合もあるが、先に変動表示の停止された特定可変表示部に特定の種
類の識別情報が導出されただけの段階では、このことは未だ遊技者には分からない。この
ため、複数の可変表示部のうちで特殊可変表示部よりもスロットマシンに向かって左側に
ある特定可変表示部にのみ識別情報が導出された段階では、依然として遊技者に特別表示
結果の導出を許容する旨が決定されていることを期待させることができるので、遊技の興
趣を向上させることができる。
【００４２】
　上記スロットマシンにおいて、
　前記事前決定手段は、前記一般表示結果のうちの同時許容表示結果（スイカ、１枚役、
チェリー）の導出を許容する旨を単独で決定する単独決定手段（図５（ｂ）：スイカ、ス
イカ＋１枚役、チェリー）と、前記特別表示結果の導出を許容する旨を決定するときに前
記同時許容表示結果の導出を許容する旨を同時に決定する同時決定手段（図５（ｂ）：ビ
ッグボーナス（Ａ）＋スイカ、ビッグボーナス（Ａ）＋スイカ＋１枚役、ビッグボーナス
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（Ａ）＋チェリー、ビッグボーナス（Ｂ）＋スイカ、ビッグボーナス（Ｂ）＋スイカ＋１
枚役、ビッグボーナス（Ｂ）＋チェリー、ビッグボーナス（Ｃ）＋スイカ、ビッグボーナ
ス（Ｃ）＋スイカ＋１枚役、ビッグボーナス（Ｃ）＋チェリー）とを含むものであっても
よい。この場合において、
　前記連続演出実行手段は、複数種類の演出態様から選択される何れかの演出態様で前記
連続演出を実行するとともに、該連続演出の開始から終了までの間において前記事前決定
手段が前記同時許容表示結果の導出を許容する旨を決定したときに、該同時許容表示結果
の発生を許容する旨が決定されている旨を判定した後から連続演出期間が終了するまでの
前記連続演出の少なくとも一部の演出態様を他の演出態様に差し替えて前記連続演出を実
行させる演出態様差替手段を含むものとすることができる（連続演出中にスイカ、チェリ
ーに当選すると、連続演出のシナリオ変更）。
【００４３】
　連続演出は、１ゲーム以上の期間に亘って継続するものであるため、連続演出が行われ
ている間のゲームで新たに同時許容表示結果の導出を許容する旨が決定されることもある
。ここで、連続演出の開始される前から特別入賞の発生が許容されていることもあり得る
が、連続演出が行われている間に同時許容表示結果の導出を許容する旨が決定されたとき
に、ここで初めて特別表示結果の導出を許容する旨が決定されるということもある。つま
り、連続演出が行われている間であっても、同時許容表示結果が導出されれば、そこで特
別表示結果の導出を許容する旨が決定されたことに対する期待感が、一段と高まるものと
なる。このような場合においては、そこから連続演出の終了までの連続演出の少なくとも
一部の演出態様が、連続演出の開始時において選択した演出態様とは異なる他の演出態様
に差し替えられるものとなる。これにより、遊技者の期待感の高まりに沿った演出を行う
ことができ、さらに遊技の興趣を向上させることができる。
【発明を実施するための最良の形態】
【００４４】
　以下、添付図面を参照して、本発明の実施の形態について説明する。
【００４５】
　図１は、この実施の形態にかかるスロットマシンの全体構造を示す正面図である。スロ
ットマシン１の前面扉は、施錠装置１９にキーを差し込み、時計回り方向に回動操作する
ことにより開放状態とすることができる。このスロットマシン１の上部前面側には、可変
表示装置２が設けられている。可変表示装置２の内部には、３つのリール３Ｌ、３Ｃ、３
Ｒから構成されるリールユニット３が設けられている。
【００４６】
　リール３Ｌ、３Ｃ、３Ｒは、それぞれステッピングモータから構成されるリールモータ
３ＭＬ、３ＭＣ、３ＭＲ（図２参照）の駆動によって回転／停止させられる。リールモー
タ３ＭＬ、３ＭＣ、３ＭＲを構成するステッピングモータの詳細については、後述する。
リール３Ｌ、３Ｃ、３Ｒの外周部に描かれた図柄は、リール３Ｌ、３Ｃ、３Ｒの駆動がそ
れぞれ停止したときにおいて、可変表示装置２において上中下三段に表示される。また、
リール３Ｌ、３Ｃ、３Ｒの外周部には、互いに識別可能な複数種類の図柄が２１個ずつ、
所定の順序で描かれている。リール３Ｌ、３Ｃ、３Ｒにおける図柄の配列については、後
述する。
【００４７】
　リールユニット３内には、リール３Ｌ、３Ｃ、３Ｒのそれぞれに対して、その基準位置
を検出するリールセンサ３ＳＬ、３ＳＣ、３ＳＲ（図２参照）と、背面から光を照射する
リールランプ３ＬＰ（図２参照）とが設けられている。可変表示装置２には、上中下段の
３本及び対角線の２本の合計５本の入賞ラインが設定される。
【００４８】
　また、可変表示装置２の周囲には、各種表示部が設けられている。可変表示装置２の下
側には、払出数表示部２１と、クレジット表示部２２と、ペイアウト表示部２３とが設け
られている。払出数表示部２１は、７セグメント表示器による払出数表示器５１（図２参
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照）によって構成され、後述するビッグボーナス（またはチャレンジボーナス）において
払い出されたメダル数の合計を表示する。さらに、払出数表示部２１は、エラーが発生し
たときに、発生したエラーの種類に対応したコード（エラーコード）を表示するためにも
用いられる。
【００４９】
　クレジット表示部２２は、７セグメント表示器によるクレジット表示器５２（図２参照
）によって構成され、後述するようにメダルの投入枚数及び払い出し枚数に応じてデータ
として蓄積されたクレジットの数を表示する。ペイアウト表示部２３は、７セグメント表
示器によるペイアウト表示器５３（図２参照）によって構成され、入賞が成立した場合に
払い出されるメダルの枚数を表示する。
【００５０】
　可変表示装置２の左側には、１枚賭け表示部２４、２枚賭け表示部２５、及び３枚賭け
表示部２７が設けられている。１枚、２枚、３枚賭け表示部２４、２５、２７は、それぞ
れ１枚、２枚、３枚賭けランプ５４、５５、５７（図２参照）が点灯状態となることで、
現時点で設定されている賭け数を遊技者に示す。
【００５１】
　可変表示装置２の右側には、投入指示表示部２９と、スタート表示部３０と、ウェイト
表示部３１と、リプレイ表示部３２と、ゲームオーバー表示部３３とが設けられている。
投入指示表示部２９は、投入指示ランプ５９（図２参照）が点灯状態となることで、メダ
ルが投入可能なことを示す。スタート表示部３０は、スタートランプ６０（図２参照）が
点灯状態となることで、スタート可能、すなわちスタートレバー１１の操作受付可能であ
ることを示す。ウェイト表示部３１は、ウェイトランプ６１（図２参照）が点灯状態とな
ることで、後述するウェイトがかかっていることを示す。リプレイ表示部３２は、リプレ
イランプ６２（図２参照）が点灯状態となることで、後述するリプレイ入賞をしたことを
示す。ゲームオーバー表示部３３は、ゲームオーバーランプ６３（図２参照）が点灯状態
となることで、スロットマシン１が打ち止めになったことを示す。
【００５２】
　可変表示装置２の上側には、演出手段としての液晶表示器４が設けられている。液晶表
示器４は、遊技状態、当選フラグの設定状況、または可変表示装置２に導出された図柄の
種類、もしくは遊技者の選択に応じて様々な演出用の画像を表示する。また、液晶表示器
４には、遊技履歴などの遊技に直接的または間接的に関わる様々な情報を表示することが
可能である。
【００５３】
　また、可変表示装置２の下方に設けられた台状部分の水平面には、メダル投入口１３と
、１枚ＢＥＴボタン１４と、ＭＡＸＢＥＴボタン１５と、精算ボタン１６と、演出キャン
セルボタン１７とが設けられている。１枚ＢＥＴボタン１４及びＭＡＸＢＥＴボタン１５
には、データとして蓄積されたクレジット（最大５０）から賭け数の設定を可能としてい
るときに点灯するＢＥＴボタンランプ７０ａ、７０ｂ（図２参照）が内部に配されている
。
【００５４】
　メダル投入口１３は、遊技者がここからメダルを投入するものであり、投入指示表示部
２９が点灯しているときにメダルの投入が投入メダルセンサ４４（図２参照）によって検
出されると、賭け数が設定され、或いはクレジットがデータとして蓄積される。１枚ＢＥ
Ｔボタン１４及びＭＡＸＢＥＴボタン１５は、データとして蓄積されているクレジットか
ら賭け数（それぞれ１、３）を設定する際に遊技者が操作するボタンであり、遊技者によ
って操作されたことが１枚ＢＥＴスイッチ４５（図２参照）またはＭＡＸＢＥＴスイッチ
４６（図２参照）によって検出されると、クレジットからの賭け数の設定が行われる。
【００５５】
　精算ボタン１６は、既に賭け数として設定されたメダル、或いは蓄積されたクレジット
に対応したメダルの払い出しを指示するためのボタンである。精算ボタン１６の操作が精
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算スイッチ４７（図２参照）によって検出されると、賭け数が設定されていれば、まず設
定された賭け数に応じたメダルが払い出され、賭け数が設定されていなければ（精算ボタ
ン１６の操作で先に賭け数分のメダルが払い出された場合を含む）、データとして蓄積さ
れたクレジットに応じたメダルが払い出される。
【００５６】
　演出キャンセルボタン１７は、後述する連続演出が実行されているときに、これを中途
でキャンセルするためのボタンである。連続演出の実行中において演出キャンセルボタン
１７の操作が演出キャンセルスイッチ５８（図２参照）によって検出されると、連続演出
が中途でキャンセルされる。また、後述する連続演出は、ゲーム毎に演出の段階が定めら
れているが、連続演出の実行中において次に説明するスタートレバー１１を操作して新た
なゲームが開始されると、実行中の段階を終了していなくても連続演出の段階が次の段階
に移行されるものとなる。
【００５７】
　その台状部分の垂直面には、スタートレバー１１と、停止ボタン１２Ｌ、１２Ｃ、１２
Ｒとが設けられている。スタートレバー１１は、ゲームを開始する際に遊技者が操作する
もので、その操作がスタートスイッチ４１（図２参照）によって検出されると、リール駆
動モータ３ＭＬ、３ＭＣ、３ＭＲが駆動開始され、リール３Ｌ、３Ｃ、３Ｒが回転開始す
る。リール３Ｌ、３Ｃ、３Ｒが回転開始した後所定の条件が成立することにより停止ボタ
ン１２Ｌ、１２Ｃ、１２Ｒの操作が可能となると、その内部に備えられた操作有効ランプ
６３Ｌ、６３Ｃ、６３Ｒ（図２参照）が点灯状態となって、その旨が遊技者に示される。
【００５８】
　停止ボタン１２Ｌ、１２Ｃ、１２Ｒは、それぞれ遊技者が所望のタイミングでリール３
Ｌ、３Ｃ、３Ｒの回転を停止させるべく操作するボタンであり、その操作がストップスイ
ッチ４２Ｌ、４２Ｃ、４２Ｒ（図２参照）で検出されると、リール３Ｌ、３Ｃ、３Ｒの回
転が停止される。停止ボタン１２Ｌ、１２Ｃ、１２Ｒの操作から対応するリール３Ｌ、３
Ｃ、３Ｒの回転を停止するまでの最大停止遅延時間は１９０ミリ秒である。
【００５９】
　リール３Ｌ、３Ｃ、３Ｒは、１分間に８０回転し、８０×２１（１リール当たりの図柄
コマ数）＝１６８０コマ分の図柄を変動させるので、１９０ミリ秒の間では最大で４コマ
の図柄を引き込むことができることとなる。つまり、後述する停止制御テーブルにより選
択される停止図柄は、停止ボタン１２Ｌ、１２Ｃ、１２Ｒが操作されたときに表示されて
いる図柄と、そこから４コマ先までにある図柄、合計５コマ分の図柄である。
【００６０】
　さらに、停止ボタン１２Ｌ、１２Ｃ、１２Ｒを覆うパネルが、ボーナス告知部３６とし
て適用されている。ボーナス告知部３６は、ボーナス告知ランプ６６（図２参照）が点灯
状態となることで、後述する各種ボーナスの入賞が可能となっていることを遊技者に告知
する。また、停止ボタン１２Ｒの右側には、メダルが詰まったときなどにおいてスロット
マシン１に機械的に振動を与えるメダル詰まり解消ボタン１８が設けられている。
【００６１】
　スロットマシン１の下部前面側には、メダル払い出し口７１と、メダル貯留皿７２とが
設けられている。メダル払い出し口７１は、ホッパー８０（図２参照）によって払い出し
が行われたメダルを外部に排出するものである。メダル貯留皿７２は、払い出されたメダ
ルを貯めておくためのものである。メダル貯留皿７２の上の前面パネルには、内部に設置
された蛍光灯６（図２参照）が発した光が照射される。
【００６２】
　スロットマシン１の下部前面側と、上部前面側の左右とには、それぞれ演出手段として
のスピーカ７Ｕ、７Ｌ、７Ｒが設けられている。スピーカ７Ｕ、７Ｌ、７Ｒは、スタート
レバー１１や停止ボタン１２Ｌ、１２Ｃ、１２Ｒの操作時、或いは入賞時において所定の
効果音を出力する。さらにはエラーの発生時、前面扉の解放時、設定値の変更時、並びに
賭け数及びクレジットの精算時における警報音の出力を行うと共に、遊技状態に応じた様
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々な演出音の出力を行う。
【００６３】
　さらに、スロットマシン１の前面側には、可変表示装置２及び液晶表示器４の周囲を取
り囲むように、演出手段としての遊技効果ランプ７５Ａ～７５Ｍ（図２参照）の発光によ
り光による演出を行う遊技効果表示部５Ａ～５Ｍが設けられている。遊技効果表示部５Ａ
～５Ｍは、遊技の進行状況に応じた様々なパターンで光による演出を行うものである。な
お、遊技効果表示部５Ａ～５Ｍの発光色は、単色からなるものであっても、複数色からな
るものであっても構わない。
【００６４】
　図２は、このスロットマシン１の制御回路の構成を示す図である。図示するように、こ
のスロットマシン１の制御回路は、電源基板１００、遊技制御基板１０１、演出制御基板
１０２、リール中継基板１０３、リールランプ中継基板１０４、外部出力基板１０５、演
出中継基板１０６、及び操作部中継基板１０７に大きく分けて構成される。
【００６５】
　電源基板１００は、ＡＣ１００Ｖの外部電源電圧を変圧し、遊技制御基板１０１その他
のスロットマシン１の各部に動作電力を供給する。図２では、遊技制御基板１０１、ホッ
パー８０、各スイッチ９１～９４にのみ接続されているように示しているが、電源基板１
００は、他の各部への電力の供給も行っている。電源基板１００は、スロットマシン１の
内部に設けられ、メダルの払い出し動作を行うホッパーモータ８２と、メダルの払い出し
を検知する払い出しセンサ８１とから構成されるホッパー８０に接続されている。
【００６６】
　電源基板１００は、後述する内部抽選への当選確率を設定し、これに基づいて算出され
るメダルの仮想払出率の設定値（設定１～設定６）を変更するための設定スイッチ９１、
設定スイッチ９１を操作有効とする設定キースイッチ９２、内部状態（ＲＡＭ１１２）を
リセットする第２リセットスイッチ９３、及び電源のＯＮ／ＯＦＦ切り替えを行うメイン
スイッチ９４にもそれぞれ接続されており、これらのスイッチの検出信号を遊技制御基板
１０１へと送る。これらのスイッチ９１～９４は、スロットマシン１の内部に設けられて
いる。
【００６７】
　遊技制御基板１０１は、スロットマシン１における遊技の進行全体の流れを制御するメ
イン側の制御基板であり、ＣＰＵ１１１、ＲＡＭ１１２、ＲＯＭ１１３及びＩ／Ｏポート
１１４を含む１チップマイクロコンピュータからなる制御部１１０を搭載している。また
、乱数発生回路１１５、サンプリング回路１１６、電源監視回路１１７、リセット回路１
１８その他の回路を搭載している。
【００６８】
　ＣＰＵ１１１は、計時機能、タイマ割り込みなどの割り込み機能（割り込み禁止機能を
含む）を備え、ＲＯＭ１１３に記憶されたプログラム（後述）を実行して、遊技の進行に
関する処理を行うと共に、スロットマシン１内の制御回路の各部を直接的または間接的に
制御する。ＣＰＵ１１１の処理ワードは、１バイトであり、ＲＡＭ１１２やＲＯＭ１１３
のアドレスは、１バイト単位で付けられている。
【００６９】
　ＲＡＭ１１２は、ＣＰＵ１１１がプログラムを実行する際のワーク領域として使用され
る。ＲＡＭ１１２は、バッテリバックアップされており、スロットマシン１がＯＦＦされ
ても、記憶内容を保持するものとなっている。ＲＡＭ１１２には、リールモータ３ＭＬ、
３ＭＣ、３ＭＲをそれぞれ構成するステッピングモータのステップ数をカウントするカウ
ンタのための領域が設けられている。クレジット数に関するデータは、ＲＡＭ１１２に記
憶されるものとなっている。ＲＯＭ１１３は、ＣＰＵ１１１が実行するプログラムや固定
的なデータを記憶する。Ｉ／Ｏポート１１４は、遊技制御基板１０１に接続された各回路
との間で制御信号を入出力する。
【００７０】
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　乱数発生回路１１５は、パルスを発生する度にカウントアップして値を更新するカウン
タによって構成され、サンプリング回路１１６は、乱数発生回路１１５がカウントしてい
る数値を取得する。乱数発生回路１１５は、遊技の進行に使用される乱数の種類毎に設け
られていて、乱数の種類毎にカウントする数値の範囲が定められている。ＣＰＵ１１１は
、その処理に応じてサンプリング回路１１６に指示を送ることで、乱数発生回路１１５が
示している数値を乱数として取得する（以下、この機能をハードウェア乱数機能という）
。
【００７１】
　電源監視回路１１７は、電源基板１００から供給される電源電圧を監視し、電圧の低下
を検出したときに、電圧低下信号を制御部１１０に対して出力する。制御部１１０は、特
に図示はしないが、電源監視回路１１７に接続された割込入力端子を備えており、割込入
力端子に電圧低下信号が入力されることでＣＰＵ１１１に外部割り込みが発生し、ＣＰＵ
１１１は、電断割込処理を実行する。
【００７２】
　リセット回路１１８は、電源投入時において制御部１１０が起動可能なレベルまで電圧
が上昇したきにリセット信号を出力して制御部１１０を起動させると共に、制御部１１０
から定期的に出力される信号に基づいてリセットカウンタの値がクリアされずにカウント
アップした場合、すなわち制御部１１０が一定時間動作を行わなかった場合に、制御部１
１０に対してリセット信号を出力し、制御部１１０を再起動させる。
【００７３】
　ＣＰＵ１１１は、また、タイマ割り込み処理により、ＲＡＭ１１２の特定アドレスの数
値を更新し、こうして更新された数値を乱数として取得する機能も有する（以下、この機
能をソフトウェア乱数機能という）。ＣＰＵ１１１は、Ｉ／Ｏポート１１４を介して演出
制御基板１０２に、後述する各種のコマンドを送信する。なお、遊技制御基板１０１から
演出制御基板１０２へ情報（コマンド）は一方向のみで送られ、演出制御基板１０２から
遊技制御基板１０１へ向けて情報（コマンド）が送られることはない。
【００７４】
　遊技制御基板１０１から演出制御基板１０２に送信されるコマンドは、１つが２バイト
で構成され、上位１バイトがコマンドの種類を示す制御情報、下位１バイトが制御状態の
内容を示す情報である。遊技制御基板１０１から演出制御基板１０２にコマンドを送信す
る場合、ＣＰＵ１１１は、送信すべきコマンドを、上位バイト、下位バイトの順でＲＡＭ
１１２に設けられたコマンド送信バッファに設定する。
【００７５】
　ＣＰＵ１１１は、場合によっては同時期に複数のコマンドを演出制御基板１０２に送信
する必要があるので、ＲＡＭ１１２のコマンド送信バッファには、所定数のコマンドを設
定することのできるだけの容量がある。例えば、同時期に２つのコマンドを送信する場合
には、１つめのコマンドの上位バイト、下位バイト、２つめのコマンドの上位バイト、下
位バイトといった具合に、ＲＡＭ１１２のコマンド送信バッファに設定される。コマンド
送信バッファに設定された各コマンドの上位バイト、下位バイトは、Ｉ／Ｏポート１１４
からバイト単位で演出制御基板１０２に送られる。
【００７６】
　遊技制御基板１０１には、操作部中継基板１０７を介して、１枚ＢＥＴスイッチ４５、
ＭＡＸＢＥＴスイッチ４６、スタートスイッチ４１、ストップスイッチ４２Ｌ、４２Ｃ、
４２Ｒ、精算スイッチ４７、第１リセットスイッチ４８、投入メダルセンサ４４が接続さ
れており、これらのスイッチ／センサ類の検出信号が入力される。また、リール中継基板
１０３を介して、リールセンサ３ＳＬ、３ＳＣ、３ＳＲの検出信号が入力される。Ｉ／Ｏ
ポート１１４を介して入力されるこれらスイッチ／センサ類の検出信号、或いは前述した
ように電源基板１００を介して入力される各種スイッチの検出信号に従って、遊技制御基
板１０１上のＣＰＵ１１１は、処理を行っている。
【００７７】
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　遊技制御基板１０１には、また、操作部中継基板１０７を介して、流路切り替えソレノ
イド４９、払出数表示器５１、クレジット表示器５２、ペイアウト表示器５３、投入指示
ランプ５９、１枚賭けランプ５４、２枚賭けランプ５５、３枚賭けランプ５７、ゲームオ
ーバーランプ６３、スタートランプ６０、リプレイランプ６２、ＢＥＴボタンランプ７０
ａ、７０ｂ、操作有効ランプ６３Ｌ、６３Ｃ、６３Ｒが接続されており、ＣＰＵ１１１は
、遊技の進行状況に従ってこれらの動作を制御している。
【００７８】
　また、遊技制御基板１０１には、リール中継基板１０３を介してリールモータ３ＭＬ、
３ＭＣ、３ＭＲが接続されている。ＣＰＵ１１１は、後述する内部抽選によりＲＡＭ１１
２に設定される当選フラグに従って選択される停止制御テーブルを参照して、リール中継
基板１０３を介してリールモータ３ＭＬ、３ＭＣ、３ＭＲを制御して、リール３Ｌ、３Ｃ
、３Ｒを停止させる。遊技制御基板１０１には、さらに演出中継基板１０６を介して演出
制御基板１０２が接続されている。
【００７９】
　演出中継基板１０６は、遊技制御基板１０１から演出制御基板１０２へ送信される情報
の一方向性を担保するために設けられた基板である。演出中継基板１０６は、この状態を
調べることによって遊技制御基板１０１や演出制御基板１０２を調べなくても、遊技制御
基板１０１の制御部１１０に不正な信号（特に演出制御基板１０２に外部から入力される
ようになっている信号）が入力されるような改造がなされていないかどうかをチェックす
ることができるようにするものである。
【００８０】
　演出制御基板１０２は、スロットマシン１における演出の実行を制御するサブ側の制御
基板であり、ＣＰＵ１２１、ＲＡＭ１２２、ＲＯＭ１２３及びＩ／Ｏポート１２４を含む
１チップマイクロコンピュータからなる制御部１２０を搭載している。また、乱数発生回
路１２５及びサンプリング回路１２６を搭載しており、ＣＰＵ１２１は、サンプリング回
路１２６により乱数発生回路１２５がカウントしている値を取得することにより、遊技制
御基板１０１と同様のハードウェア乱数機能を形成している。割り込み処理によるソフト
ウェア乱数機能も有している。
【００８１】
　さらに、演出制御基板１０２は、ビデオプロセッサ（ＶＤＰ）１２７と、サウンドプロ
セッサ（ＳＤＰ）１２８とを搭載している。ビデオプロセッサ１２７は、ＣＰＵ１２１か
らの指示に基づいてＲＯＭ１２３に記憶された演出データに従って演出用の画像を生成し
、液晶表示器４に表示させる。サウンドプロセッサ１２８は、ＣＰＵ１２１からの指示に
基づいてＲＯＭ１２３に記憶された演出データに従って演出用の音声を再生し、スピーカ
７Ｌ、７Ｒ、７Ｕから出力させる。サウンドプロセッサ１２８は、Ｎｏ．１～Ｎｏ．４の
４つの音声再生トラックを有している。
【００８２】
　ＣＰＵ１２１は、ＲＯＭ１２３に記憶されたプログラム（後述）を実行して、演出の実
行に関する処理を行うと共に、演出制御基板１０２内の各回路及びこれに接続された各回
路を制御する。ＲＡＭ１２２は、ＣＰＵ１２１がプログラムを実行する際のワーク領域と
して使用される。ＲＡＭ１２２も、バッテリバックアップされており、スロットマシン１
がＯＦＦされても、記憶内容を保持するものとなっている。ＲＯＭ１２３は、ＣＰＵ１２
１が実行するプログラムや固定的なデータを記憶する。Ｉ／Ｏポート１２４は、演出制御
基板１０２に接続された各回路との間で制御信号を入出力する。
【００８３】
　ＣＰＵ１２１による演出の実行は、Ｉ／Ｏポート１２４を介して遊技制御基板１０１か
ら受信したコマンドに基づいて行われる。遊技制御基板１０１から送信されたコマンドが
Ｉ／Ｏポート１２４に届くと、ＣＰＵ１２１に対してコマンド受信割り込みが発生し、こ
のコマンド受信割り込み処理によって、当該受信したコマンドをＲＡＭ１２２のコマンド
受信バッファに順次入れていく。ＣＰＵ１２１は、コマンド受信バッファに入れられたコ
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マンドを２バイト単位で取り出し、その上位バイトでコマンドの種類を、下位バイトでコ
マンドの示す内容を判断して処理を行う。
【００８４】
　遊技制御基板１０１から同時期に複数のコマンドが送信されている場合などは、ＣＰＵ
１２１は、当然のことながら複数のコマンドを同時に処理することができない。このため
、ＲＡＭ１２２のコマンド受信バッファも、複数のコマンドを入れておけるだけの容量が
あり、ＣＰＵ１２１は、コマンド受信バッファから取り出した１つのコマンドに基づく処
理が終了した時点で未だ別のコマンドがコマンド受信バッファに入れられていれば、次の
コマンドに基づく処理を行うものとする。なお、ＲＡＭ１２２のコマンド受信バッファの
容量は、ＲＡＭ１１２のコマンド送信バッファの容量よりも大きくなっている。
【００８５】
　演出制御基板１０２には、演出キャンセルスイッチ５８が接続されており、その検出信
号が入力される。演出制御基板１０２には、遊技効果ランプ７５Ａ～７５Ｍ、液晶表示器
４、スピーカ７Ｌ、７Ｒ、７Ｕ、蛍光灯６、ウェイトランプ６１、ボーナス告知ランプ６
６が接続されている。また、リールランプ中継基板１０４を介してリールランプ３ＬＰが
接続されている。演出制御基板１０２の制御部１２０は、これら各部をそれぞれ制御して
、演出を行っている。
【００８６】
　リール中継基板１０３は、遊技制御基板１０１と外部出力基板１０５及びリールユニッ
ト３との間を中継している。リールランプ中継基板１０４は、演出制御基板１０２とリー
ルユニット３との間を中継している。リール中継基板１０３には、また、満タンセンサ９
０が接続されており、その検出信号が入力される。満タンセンサ９０は、スロットマシン
１の内部に設けられ、ホッパー８０からオーバーフローしたメダルを貯留するオーバーフ
ロータンク内のメダルが満タンになったことを検知するものである。
【００８７】
　満タンセンサ９０により満タンが検知されると、満タンエラーとなる。なお、満タンセ
ンサ９０により満タンが検出されているかどうかは、１ゲームに１回、例えば、賭け数の
確定したタイミングでチェックするものとすることができる。もっとも、前回のゲームで
リプレイに入賞していたときには、満タンセンサ９０により満タンが検出されているかど
うかをチェックしないものとなっている。
【００８８】
　外部出力基板１０５は、後述する情報提供端子板を介してホールの管理コンピュータな
どの外部装置に接続されており、遊技制御基板１０１からリール中継基板１０３を介して
入力された各種のボーナス中信号、メダルＩＮ信号、メダルＯＵＴ信号、及びセキュリテ
ィ信号を、当該外部装置に出力する。セキュリティ信号には、後述するようにドア開放信
号、設定値変更信号、投入エラー信号、払い出しエラー信号、他のエラー信号、及び精算
中信号が含まれる。
【００８９】
　外部出力基板１０５には、前面扉が開放状態にあることを検出する扉開放センサ９５が
搭載されており、扉開放センサ９５の検出信号に基づいてセキュリティ信号のうちのドア
開放信号が出力される。外部出力基板１０５は、スロットマシン１への電力の供給が行わ
れているとき（すなわち、スロットマシン１がＯＮのとき）に蓄電するとともに、電力の
供給が遮断されているとき（すなわち、スロットマシン１がＯＦＦのとき）に、該蓄電し
た電力を外部出力基板１０５に供給する蓄電池から構成されるバックアップ電源を搭載し
ている。
【００９０】
　スロットマシン１の電源がＯＮされているときには、外部出力基板１０５は、電源基板
１０１からの電力供給で、扉開放センサ９５により前面扉が開放状態にあることを検出し
、前面扉が開放状態にあることを示すドア開放信号を含むセキュリティ信号を外部装置に
出力する。一方、スロットマシン１の電源がＯＦＦされているときには、外部出力基板１
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０５は、このバックアップ電源から電力供給で、扉開放センサ９５により前面扉が開放状
態にあることを検出し、前面扉が開放状態にあることを示すドア開放信号を含むセキュリ
ティ信号を外部装置に出力する。
【００９１】
　外部出力基板１０５は、メダル投入口１３からメダルが投入される度、或いは１枚ＢＥ
Ｔボタン１４またはＭＡＸＢＥＴボタン１５が操作される度にメダルＩＮ信号を出力する
のではなく、スタートレバー１１の操作時にまとめてメダルＩＮ信号を出力するものとし
ている。図３（ａ）は、メダルＩＮ信号の出力状況を示すタイミングチャートである。図
示するように、ＣＰＵ１１１は、スタートレバー１１の操作が検出された時点、すなわち
当該ゲームにおける賭け数が確定した時点で、設定された賭け数分のメダルＩＮ信号をま
とめて出力する。詳しくは、メダルの投入が許可された状態においてメダルの投入が１枚
検出される毎に、賭け数が１ずつ加算される。
【００９２】
　その後、スタートレバー１１の操作が検出された時点、すなわち当該ゲームに用いられ
る賭け数が確定した時点で、設定された賭け数分のメダルＩＮ信号をまとめて出力する。
図３（ａ）では、３枚のメダルが投入された場合を示しており、スタートレバー１１の操
作時にメダルＩＮ信号が続けて３回出力される様子を示している。また、賭け数の全部ま
たは一部がクレジットを用いて設定された場合も、スタートレバー１１の操作が検出され
た時点で、設定された賭け数分のメダルＩＮ信号をまとめて出力するものとなっている。
【００９３】
　一方、メダルＯＵＴ信号は、メダルの払い出しを伴う小役の入賞により、ホッパー８０
からメダルを１枚払い出す度に出力するものとしている。ホッパー８０からメダルを払い
出すのではなく、クレジットを加算する場合も、クレジットを１加算する毎に、メダルＯ
ＵＴ信号を出力するものとしている。図３（ｂ）は、ホッパー８０からメダルが払い出さ
れる場合を例としたメダルＯＵＴ信号の出力状況を示すタイミングチャートである。
【００９４】
　図示するように、メダルＯＵＴ信号は、１枚ずつのメダルの払い出しが払い出しセンサ
８１によって検出される度に、１パルスのメダルＯＵＴ信号を出力する。このため、図３
（ｂ）に示すように、メダルの払い出し中に最後のメダルの払い出しが検出されてから予
め定められた払い出しメダルなし時間が経過してメダル切れと判定されたり、メダルの連
続検出時間が予め定められたメダル詰まりと判定され、払い出しエラー状態となって払い
出し動作が停止した場合には、払い出し動作の停止までに実際に払い出された枚数分のメ
ダルＯＵＴ信号のみが出力される。
【００９５】
　払い出しエラーが解除され、残りの払い出しが再開すると、残りのメダルの払い出しが
１枚ずつ払い出しセンサ８１によって検出される度に、残りのメダルの払い出しに伴うメ
ダルＯＵＴ信号が出力されることとなる。そして、最後のメダルの払い出しが検出され、
メダルＯＵＴ信号の出力が完了した時点で１ゲームの制御が終了し、この時点でメダルの
投入が許可される。
【００９６】
　ところで、遊技制御基板１０１や演出制御基板１０２等は、機種変更の際には交換が必
要となるため、その際には本体から取り外される。遊技制御基板１０１を取り外す際には
各種遊技用電子部品（１枚ＢＥＴスイッチ４５、ＭＡＸＢＥＴスイッチ４６、スタートス
イッチ４１、ストップスイッチ４２Ｌ、４２Ｃ、４２Ｒ、投入メダルセンサ４４、リール
センサ３ＳＬ、３ＳＣ、３ＳＲ、リールモータ３ＭＬ、３ＭＣ、３ＭＲ、ホッパーモータ
８２、払い出しセンサ８１など）との接続を解除する必要があるため、故障等が発生しな
い限り本体から取り外して交換する必要がないのでスロットマシンの本体所定箇所に固設
されている各種遊技用電子部品と遊技制御基板１０１とは、中継基板１００、１０３、１
０６、１０７を経由して接続されているとともに、これら基板同士及び基板と遊技用電子
部品とは中継ケーブルを介して接続されている。また中継ケーブルと基板とは、中継ケー
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ブルの端部に設けられたケーブル側コネクタと基板の配線パターンと電気的に接続された
基板側コネクタとの接続により電気的に接続されている。
【００９７】
　遊技制御基板１０１には、電源基板１００の電圧生成回路により生成された直流電圧が
供給される。電源基板１００から供給される直流電圧は、コンデンサからなるバックアッ
プ電源に蓄電され、これによってＲＡＭ１１２の記憶状態が保持されるようになっている
。バックアップ電源の供給ラインは、バックアップ電源に蓄積された電圧は、遊技制御基
板１０１、操作部中継基板１０７、投入メダルセンサ４４、操作部中継基板１０７を経由
した後、遊技制御部１１０に供給され、遊技制御部１１０におけるＲＡＭ１１２の記憶状
態が保持されるようになっている。このため、スロットマシン１に対する電力供給が遮断
されている状態で、遊技制御基板１０１の基板側コネクタと中継ケーブルのケーブル側コ
ネクタとの接続、中継ケーブルのケーブル側コネクタと操作部中継基板１０７の基板側コ
ネクタとの接続、操作部中継基板１０７の基板側コネクタと中継ケーブルのケーブル側コ
ネクタとの接続、のいずれかの接続を解除することで、バックアップ電源の供給ラインが
切断され、遊技制御部１１０のＲＡＭ１１２のデータを保持できず、消失することとなる
。
【００９８】
　また、この実施の形態にかかるスロットマシン１では、遊技制御基板１０１と遊技用電
子部品との間のコネクタ接続の解除を規制することで、各種電子部品から不正に信号を取
り出し、また、各種電子部品に不正に信号を入力する打ち込み器具の接続を困難としてい
る。具体的には、遊技制御基板１０１の基板側コネクタと中継ケーブルのケーブル側コネ
クタとの接続、中継ケーブルのケーブル側コネクタと操作部中継基板１０７の基板側コネ
クタとの接続、操作部中継基板１０７の基板側コネクタと中継ケーブルのケーブル側コネ
クタとの接続についてこれらコネクタ同士の接続の解除を、コネクタ規制部材によって規
制するようになっている。コネクタ規制部材は、規制解除部位を破壊しない限り取り外し
不能とされており、遊技制御基板１０１と投入メダルセンサ４４との間のコネクタ接続を
解除するためには、解除規制部位を破壊しなければならず、これにより、遊技制御基板１
０１と投入メダルセンサ４４との間のコネクタ接続が１つでも解除されると、その痕跡が
残るとともに、その痕跡を消すことが極めて困難となっている。
【００９９】
　また、遊技制御基板１０１は基板ケースに収容され、該基板ケースに収容された状態に
スロットマシン１の本体に取り付けられるとともに、基板ケースを構成する上部ケースの
封止片と下部ケースの封止片とを固着することにより、封止片を破壊しなければ、基板ケ
ースを解放し、収容された遊技制御基板１０１へのアクセスを不能とすることで遊技制御
基板１０１への不正を困難なものとする。もっとも、このままでは、封止片が外部に露呈
するため、封止片を破壊して基板ケースを開放することが比較的容易になる。そこで、基
板ケースの封止片を覆う被覆部材を取り付け、これにより基板ケースの封止片が被覆部材
に被覆され、封止片に直接アクセスすることが不可能となり、封止片を破壊し、上部ケー
スと下部ケースとを開放して遊技制御基板１０１を取り出すのに非常に困難な作業を要す
ることとなるため、遊技制御基板１０１を不正な基板に交換するという不正行為がされる
のを防止している。
【０１００】
　次に、リールモータ３ＭＬ、３ＭＣ、３ＭＲを構成するステッピングモータについて説
明する。リールモータ３ＭＬ、３ＭＣ、３ＭＲをそれぞれ構成するステッピングモータは
、例えば、ハイブリッド型ステッピングモータであり、ステータと、これに対向するロー
タとで構成される。ロータは、多数の歯車状突起を有し、これに回転軸と同方向に磁化さ
れた永久磁石が組み込まれている。
【０１０１】
　ステッピングモータは、遊技制御基板１０１のＣＰＵ１１１からパルス信号（励磁パル
ス）を受け、ステータの各励磁相φ１～φ４に順次励磁電流が流れて、これらの励磁相φ
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１～φ４が所定の順序に従って励磁されることによりロータを回転駆動させ、回転軸の回
転によりリール３Ｌ、３Ｃ、３Ｒを回転させる。ステッピングモータを回転駆動するため
の制御方法としては、例えば、１－２相励磁方式が適用される。１－２相励磁方式は、励
磁相φ１～φ４のうちでパルス信号を入力する励磁相を（φ１，φ２）、（φ１）、（φ
４，φ１）、（φ４）、（φ３，φ４）、（φ３）、（φ２，φ３）、（φ２）、（φ１
，φ２）…と順次切り替えており、パルス信号を入力する励磁相を１相または２相とする
ことを交互に繰り返すものとなっている。
【０１０２】
　このように励磁相φ１～φ４に励磁電流を与えるためのパルス信号を入力する度に、ス
テッピングモータの回転軸は、１ステップずつ回転することとなる。ステッピングモータ
の回転ステップは、リールモータ３ＭＬ、３ＭＣ、３ＭＲのそれぞれについてＲＡＭ１１
２に設けられたカウンタによりカウントされるものとなる。そして、カウントされている
ステッピングモータの回転ステップに応じて入力するパルス信号の励磁相をどのように切
り替えればよいかが分かるものとなる。
【０１０３】
　また、リール３Ｌ、３Ｃ、３Ｒの回転に伴ってリールセンサ３ＳＬ、３ＳＣ、３ＳＲに
より基準位置が検出されると、カウンタの値がクリアされるものとなる。従って、リール
モータ３ＭＬ、３ＭＣ、３ＭＲの回転角度、すなわちリール３Ｌ、３Ｃ、３Ｒの図柄位置
は、その回転ステップによりカウントされるカウンタの値（ステップ数）を参照すれば分
かることとなる。
【０１０４】
　ステッピングモータの回転を停止させる場合には、目標停止位置に合わせて詳細を後述
する２相励磁制御によりロータの回転を急制動させた後、後述する３相励磁制御によりロ
ータを停止させる。これにより、リールモータ３ＭＬ、３ＭＣ、３ＭＲのロータと一体的
に結合されているリール３Ｌ、３Ｃ、３Ｒの回転を停止させるものである。
【０１０５】
　次に、設定値の変更について説明する。設定キースイッチ９２をＯＮ状態としてスロッ
トマシン１を起動すると、設定変更モードに移行し、ここでＲＡＭ１１２の格納領域のう
ち、リールモータ３ＭＬ、３ＭＣ、３ＭＲをそれぞれ構成するステッピングモータのステ
ップ数をカウントするカウンタと使用中スタック領域を除く全ての格納領域を初期化する
。設定変更モードにおいて、設定スイッチ９１により新たな設定値を設定し、スタートレ
バー１１の操作により新たな設定値を確定させてから設定キースイッチ９２をＯＦＦ状態
とすると、ゲームを実行するための処理を開始させることができる。
【０１０６】
　一方、設定キースイッチ９２をＯＦＦ状態としてスロットマシン１を起動した場合は、
ＲＡＭ１１２のデータが壊れているかどうかを診断し、ＲＡＭ１１２のデータが壊れてい
なかった場合、すなわち前回のスロットマシン１の電源をＯＦＦしたときのデータが正常
なままで残っている場合には、ＲＡＭ１１２に記憶されているデータはそのままとして、
前回にスロットマシン１の電源をＯＦＦしたときの状態から、ゲームを実行するための処
理を開始させることができる。ゲームを実行するための処理は、１ゲーム毎に繰り返して
行われるものとなる。
【０１０７】
　次に、可変表示装置２を構成するリール３Ｌ、３Ｃ、３Ｒにおける図柄配列について説
明する。図４は、この実施の形態にかかるスロットマシン１において、可変表示装置２を
構成するリール３Ｌ、３Ｃ、３Ｒに描かれた図柄の配列を示す図である。図示するように
、リール３Ｌ、３Ｃ、３Ｒの外周部には、それぞれ「赤７」（図中、黒で表示している７
）、「青７」（図中、斜線で示している７）、「白７」、「ＢＡＲ」、「スイカ」、「チ
ェリー」、「ベル」、「ＪＡＣ」、「★」といった互いに識別可能な複数種類の図柄が、
それぞれに２１個ずつ所定の順序で描かれている。
【０１０８】
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　図面での都合上、これらの図柄はリール３Ｌ、３Ｃ、３Ｒ毎に縦に並べて記載されてい
るが、実際には円筒形のリール３Ｌ、３Ｃ、３Ｒの外周部に描かれているものであるため
、図柄の配列としては循環しており、２０番の図柄と０番の図柄は隣あっている。また、
例えば、２０番の図柄から４コマを引き込んだ位置にある図柄というのは、３番の図柄と
いうことになる。
【０１０９】
　図示するように、リール３Ｌ、３Ｃ、３Ｒの何れについても「ＪＡＣ」は、互いに５コ
マ以内の間隔で配置されている。「ベル」は、左のリール３Ｌについては６コマ間隔で配
置されている箇所があるが、中と右のリール３Ｃ、３Ｒについては５コマ以内の間隔で配
置されている。左と右のリール３Ｌ、３Ｒについて「チェリー」は２個ずつ配置されてい
るだけなので、配置間隔が７コマよりも大きくなっている箇所があるということになる。
また、リール３Ｌ、３Ｃ、３Ｒの何れについても、「スイカ」は、配置間隔が５コマより
も大きくなっている箇所がある。「赤７」、「青７」、「白７」、「ＢＡＲ」は、リール
３Ｌ、３Ｃ、３Ｒの何れについても、配置間隔が５コマよりも大きくなっている箇所があ
る（１つのリール上で１個しか配置されていないこともある）。
【０１１０】
　上記スロットマシン１においては、可変表示装置２の何れかの入賞ライン上に役図柄が
揃うと、入賞となる。入賞となる役の種類は、遊技状態に応じて定められている。遊技状
態としては、通常遊技状態の他に、特別遊技状態としてのビッグボーナス（１）、ビッグ
ボーナス（２）と、通常遊技状態よりもリプレイ当選確率が高くなるＲＴとしての内部中
ＲＴ、演出用ＲＴとがある。
【０１１１】
　また、入賞となる役の種類には、大きく分けて、遊技状態の移行を伴う特別役（ビッグ
ボーナス（Ａ）～（Ｃ））と、メダルの払い出しを伴う小役（スイカ、ベル、チェリー、
１枚役）と、賭け数の設定を必要とせずに次のゲームを開始可能となる再遊技役（リプレ
イ）とがある。図５（ａ）は、このスロットマシン１において入賞となる役の種類と可変
表示装置２における図柄の組み合わせを説明する図である。
【０１１２】
　ビッグボーナス（Ａ）は、ビッグボーナス以外の遊技状態において何れかの入賞ライン
に「赤７－赤７－赤７」の組み合わせが揃ったときに入賞となる。ビッグボーナス（Ｂ）
は、ビッグボーナス以外の遊技状態において「青７－青７－青７」の組み合わせが揃った
ときに入賞となる。ビッグボーナス（Ａ）またはビッグボーナス（Ｂ）に入賞すると、遊
技状態がビッグボーナス（１）に移行する。ビッグボーナス（Ｃ）は、ビッグボーナス以
外の遊技状態において何れかの入賞ラインに「白７－白７－青７」の組み合わせが揃った
ときに入賞となる。ビッグボーナス（Ｃ）に入賞すると、遊技状態がビッグボーナス（２
）に移行する。
【０１１３】
　ビッグボーナス（１）においてはメダルの払い出し総数が４６５枚を越えるまで、ビッ
グボーナス（２）においてはメダルの払い出し総数が１２０枚を越えるまで、レギュラー
ボーナスが繰り返して提供される（ビッグボーナス中の各ゲームの開始時（内部抽選を行
う前）にレギュラーボーナスに制御されているかどうかをチェックし、レギュラーボーナ
スに制御されていなければ、レギュラーボーナスに制御する）。
【０１１４】
　ビッグボーナス（１）またはビッグボーナス（２）で提供されるレギュラーボーナスで
は、小役（特にベル）の当選確率が他の遊技状態に比べて高くなる。１セットのレギュラ
ーボーナスは、１２ゲームを消化したとき、または８ゲーム入賞（役の種類は、いずれで
も可）したときの何れか早いほうで終了する。なお、ビッグボーナス（１）とビッグボー
ナス（２）とは、終了条件となるメダルの払い出し総数に差があるだけで遊技性としては
同じであるので、これらを区別せずに単に「ビッグボーナス」と呼ぶ場合がある。
【０１１５】
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　なお、後述する内部抽選においてビッグボーナス（Ａ）～（Ｃ）に当選していても、リ
ール３Ｌ、３Ｃ、３Ｒについて「赤７」、「青７」、「白７」が必ずしも必ずしも５コマ
以内の間隔で配置されている訳ではないので、停止ボタン１２Ｌ、１２Ｃ、１２Ｒの操作
手順によってはこれらの役に入賞しない場合がある。ビッグボーナス（Ａ）～（Ｃ）の当
選は、入賞するまで持ち越される。また、ビッグボーナス（Ａ）～（Ｃ）に当選し、その
当選が持ち越されている間は、後述する内部中ＲＴに遊技状態が制御される。
【０１１６】
　スイカは、何れの遊技状態においても何れかの入賞ラインに「スイカ－スイカ－スイカ
」の組み合わせが揃ったときに入賞となり、１５枚のメダルが払い出される。リール３Ｌ
、３Ｃ、３Ｒについて「スイカ」が必ずしも５コマ以内の間隔で配置されている訳ではな
いので、停止ボタン１２Ｌ、１２Ｃ、１２Ｒの操作手順によってはスイカに入賞しない場
合がある。小役であるスイカの当選は、入賞しなくても持ち越されない。また、スイカに
入賞すると、その後の４ゲームの間だけ、後述する演出用ＲＴに遊技状態が制御される。
【０１１７】
　ベルは、何れの遊技状態においても何れかの入賞ラインに「ベル－ベル－ベル」の組み
合わせが揃ったときに入賞となる。９枚のメダルが払い出される。リール３Ｌについて「
ベル」の配置間隔は最大で６コマであるものの、リール３Ｃ、３Ｒについて「ベル」が５
コマ以内の間隔で配置されているため、左のリール３Ｌを３番目に操作する場合を除いて
、ベルに当選しているときには停止ボタン１２Ｌ、１２Ｃ、１２Ｒの操作手順に関わらず
にベルに入賞する（但し、ビッグボーナス（Ａ）～（Ｃ）に当選しているときに、これら
の役の入賞を優先してリール制御を行うことで、ベルを取りこぼすことがある）。
【０１１８】
　チェリーは、何れの遊技状態においても右のリール３Ｒについて何れかの入賞ラインに
「チェリー」の図柄が導出されたときに入賞となり、１入賞ラインについて１枚のメダル
が払い出される。チェリーに入賞したときには、１入賞ライン当たりで１枚のメダルの払
い出しとなるが、チェリーに入賞するときには必ず右のリール３Ｒの上段または下段に「
チェリー」が停止されるので、合計２枚のメダルが払い出されることとなる。また、チェ
リーに入賞したときも、その後の４ゲームの間だけ、後述する演出用ＲＴに遊技状態が制
御される。
【０１１９】
　右のリール３Ｒについて「チェリー」は、７コマ以内の間隔で配置されている訳ではな
いので、停止ボタン１２Ｒの操作タイミングによってはチェリーに当選していても入賞し
ないことがある。また、詳細を後述するように、チェリーに当選しているときには、右の
リール３Ｒに「チェリー」を停止させることができるか否かに関わらず、停止ボタン１２
Ｌの操作タイミングによって左のリール３Ｌに「チェリー」が停止されることがある。ビ
ッグボーナス（Ａ）～（Ｃ）の何れかに当選しているときも、左のリール３Ｌに「チェリ
ー」が停止されることがある。
【０１２０】
　１枚役は、何れの遊技状態においても何れかの入賞ラインに「ＢＡＲ－ＢＡＲ－ＢＡＲ
」の組み合わせが揃ったときに入賞となり、１枚のメダルが払い出される。もっとも、こ
の１枚役は、後述するように必ず少なくともスイカとの同時当選となり、スイカと１枚役
とでは払い出しメダル枚数の多いスイカが優先されるため、スイカを（ビッグボーナス（
Ａ）～（Ｃ）の何れかとも同時当選するときは、これらの役も）取りこぼしたときにだけ
入賞可能となる役であって、実際にはほとんど入賞することはない。また、１枚役に入賞
したときも、その後の４ゲームの間だけ、後述する演出用ＲＴに遊技状態が制御される。
【０１２１】
　なお、ビッグボーナスに制御されていないときにおいて、後述するようにビッグボーナ
ス（Ａ）～（Ｃ）の何れかとスイカ、スイカ＋１枚役またはチェリーに同時当選したとき
には、ビッグボーナス（Ａ）～（Ｃ）の当選に基づきゲーム数無制限の内部中ＲＴに制御
される。その後に同時当選したスイカ、チェリーまたは１枚役に入賞しても、このときに
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は既に内部中ＲＴに制御されているので、演出用ＲＴに制御されることはなく、内部中Ｒ
Ｔがそのまま継続する。
【０１２２】
　リプレイは、何れの遊技状態においても何れかの入賞ラインに「ＪＡＣ－ＪＡＣ－ＪＡ
Ｃ」の組み合わせが揃ったときに入賞となる。リプレイに入賞したときには、メダルの払
い出しはないが次のゲームを改めて賭け数を設定することなく開始できる。リール３Ｌ、
３Ｃ、３Ｒについての「ＪＡＣ」は、５コマ以内の間隔で配置されているため、内部抽選
においてリプレイに当選しているときには、必ずこれに入賞する。また、リプレイは、当
選時において他の如何なる役よりも優先して入賞するようにリール制御が行われるため、
リプレイに当選しているときには、さらに他の役に当選（ビッグボーナス（Ａ）～（Ｃの
当選の持ち越し）していても、必ずリプレイに入賞する。
【０１２３】
　以下、内部抽選について説明する。内部抽選は、上記した各役への入賞を許容するかど
うかを、可変表示装置２の表示結果が導出表示される以前に（実際には、スタートレバー
１１の操作時）、決定するものである。内部抽選では、乱数発生回路１１５から内部抽選
用の乱数（０～６５５３５の整数）が取得される。そして、遊技状態に応じて定められた
各役について、取得した内部抽選用の乱数と、遊技者が設定した賭け数と、設定スイッチ
９１により設定された設定値に応じて定められた各役の判定値数に応じて行われる。内部
抽選における当選は、排他的なものである。
【０１２４】
　内部抽選では、各役について遊技状態及び設定値毎に登録されている判定値数を、内部
抽選用の乱数に順次加算し、加算の結果がオーバーフローしたときに、その対象となって
いる役に当選したものと判定される。当選と判定されると、当該役の当選フラグがＲＡＭ
１１２に設定される。判定値数は、ＲＯＭ１１３に遊技状態別当選役テーブルに登録され
ている。内部抽選の結果に応じて設定された当選フラグのうち、特別役の当選フラグは、
入賞するまで次のゲーム以降に持ち越される。また、各種小役、リプレイの当選フラグは
、入賞したか否かに関わらずに、当該ゲーム限りで消去される。
【０１２５】
　図５（ｂ）は、遊技状態別当選役テーブルを示す図である。遊技状態別当選役テーブル
は、ＲＯＭ１１３に予め格納され、内部抽選において遊技状態毎に各抽選対象となる役の
判定値数を登録したテーブルである。ここでは、所定の設定値のものだけを示しているが
、設定値の違いに応じて微妙に異なる値が登録されている。内部抽選においては、複数の
役が同時に抽選対象となる場合もある。
【０１２６】
　この遊技状態別当選役テーブルに従って、内部抽選では、ビッグボーナス（Ａ）、ビッ
グボーナス（Ａ）＋スイカ、ビッグボーナス（Ａ）＋スイカ＋１枚役、ビッグボーナス（
Ａ）＋チェリー、ビッグボーナス（Ｂ）、ビッグボーナス（Ｂ）＋スイカ、ビッグボーナ
ス（Ｂ）＋スイカ＋１枚役、ビッグボーナス（Ｂ）＋チェリー、ビッグボーナス（Ｃ）、
ビッグボーナス（Ｃ）＋スイカ、ビッグボーナス（Ｃ）＋スイカ＋１枚役、ビッグボーナ
ス（Ｃ）＋チェリー、スイカ、スイカ＋１枚役、ベル、チェリー、リプレイの判定値数が
順番に遊技状態に応じて取得される。
【０１２７】
　もっとも、ビッグボーナスにおいて提供されるレギュラーボーナスに対しては、ビッグ
ボーナス（Ａ）、ビッグボーナス（Ａ）＋スイカ、ビッグボーナス（Ａ）＋スイカ＋１枚
役、ビッグボーナス（Ａ）＋チェリー、ビッグボーナス（Ｂ）、ビッグボーナス（Ｂ）＋
スイカ、ビッグボーナス（Ｂ）＋スイカ＋１枚役、ビッグボーナス（Ｂ）＋チェリー、ビ
ッグボーナス（Ｃ）、ビッグボーナス（Ｃ）＋スイカ、ビッグボーナス（Ｃ）＋スイカ＋
１枚役、ビッグボーナス（Ｃ）＋チェリー、スイカの単独の判定値数として０が当選して
いるため、これらの役に当選することはない。
【０１２８】
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　また、ビッグボーナス以外の遊技状態では、ビッグボーナス（Ａ）、ビッグボーナス（
Ｂ）、ビッグボーナス（Ｃ）が抽選の対象となるが、前回以前のゲームでビッグボーナス
（Ａ）、ビッグボーナス（Ｂ）またはビッグボーナス（Ｃ）に当選し、その当選フラグが
持ち越されているゲームでは、ビッグボーナス（Ａ）、ビッグボーナス（Ｂ）またはビッ
グボーナス（Ｃ）の当選となることはない。
【０１２９】
　前回以前のゲームからビッグボーナス（Ａ）、ビッグボーナス（Ｂ）またはビッグボー
ナス（Ｃ）の当選が持ち越されている状態でビッグボーナス（Ａ）＋スイカ、ビッグボー
ナス（Ａ）＋スイカ＋１枚役、ビッグボーナス（Ａ）＋チェリー、ビッグボーナス（Ｂ）
＋スイカ、ビッグボーナス（Ｂ）＋スイカ＋１枚役、ビッグボーナス（Ｂ）＋チェリー、
ビッグボーナス（Ｃ）＋スイカ、ビッグボーナス（Ｃ）＋スイカ＋１枚役、ビッグボーナ
ス（Ｃ）＋チェリーの判定値数を加算したときにオーバーフローしたときは、スイカ、ス
イカ＋１枚役、またはチェリーのみの当選となる（ビッグボーナス（Ａ）～（Ｃ）の当選
は、そのまま持ち越し）。
【０１３０】
　ビッグボーナス（Ａ）、ビッグボーナス（Ｂ）またはビッグボーナス（Ｃ）の当選が持
ち越されている状態で、スイカ、スイカ＋１枚役、ベル、チェリー、リプレイに当選した
ときには、これらの役の当選フラグが、ビッグボーナス（Ａ）、ビッグボーナス（Ｂ）ま
たはビッグボーナス（Ｃ）の当選フラグに重ねて設定されるものとなる。
【０１３１】
　ビッグボーナスにおいて提供されるレギュラーボーナス以外の遊技状態において、スイ
カに単独で当選となる判定値の数とスイカ＋１枚役に当選となる判定値の数とは、何れも
２８０である。一方、ビッグボーナス（Ａ）＋スイカ、ビッグボーナス（Ｂ）＋スイカ、
ビッグボーナス（Ｃ）＋スイカに当選となる判定値の数は、何れも１６であるのに対して
、ビッグボーナス（Ａ）＋スイカ＋１枚役、ビッグボーナス（Ｂ）＋スイカ＋１枚役、ビ
ッグボーナス（Ｃ）＋スイカ＋１枚役に当選となる判定値の数は、何れも４である。
【０１３２】
　従って、１枚役に当選せずにスイカに当選となる場合に、さらにビッグボーナス（Ａ）
～（Ｃ）の何れかに同時当選となる確率は、（１６＋１６＋１６）／（１６＋１６＋１６
＋２８０）≒１／６．８３となる。これに対して、スイカと１枚役に同時当選となる場合
に、さらにビッグボーナス（Ａ）～（Ｃ）の何れかにも同時当選となる確率は、（４＋４
＋４）／（４＋４＋４＋２８０）≒１／２４．３となる。つまり、ビッグボーナス（Ａ）
～（Ｃ）の何れかと同時当選する確率は、スイカ＋１枚役に当選するよりも１枚役に当選
せずにスイカに当選する場合の方が高いものとなっている。
【０１３３】
　ビッグボーナスにおいて提供されるレギュラーボーナス以外の遊技状態において、チェ
リーに単独当選となる判定値数の数は４８８であり、ビッグボーナス（Ａ）＋チェリー、
ビッグボーナス（Ｂ）＋チェリー、ビッグボーナス（Ｃ）＋チェリーに当選となる判定値
の数は、何れも４４である。つまり、チェリーに当選となる場合に、さらにビッグボーナ
ス（Ａ）～（Ｃ）の何れかに同時当選となる確率は、（４４＋４４＋４４）／（４４＋４
４＋４４＋４８８）≒４．７０となる。つまり、ビッグボーナス（Ａ）～（Ｃ）の何れか
に同時当選する確率は、チェリーに当選する場合の方がさらに高いものとなっている。
【０１３４】
　リプレイに当選となる判定値の数は、通常の遊技状態では８９９２となっているが、内
部中ＲＴでは３３４２８、演出用ＲＴでは３３４２７となっている。つまり、リプレイに
当選する確率は、通常の遊技状態ではおおよそ１／７．２９となっているのに対して、内
部中ＲＴ及び演出用ＲＴではおおよそ１／１．９５となっている。このため、ビッグボー
ナス（Ａ）、ビッグボーナス（Ｂ）またはビッグボーナス（Ｃ）に当選しているときの内
部中ＲＴ（これらに当選したゲームを除く）においても、おおよそ１／１．９５の確率で
は、停止ボタン１２Ｌ、１２Ｃ、１２Ｒの操作手順に関わらずに、ビッグボーナス（Ａ）
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、ビッグボーナス（Ｂ）またはビッグボーナス（Ｃ）には入賞し得ない。
【０１３５】
　このようにリプレイの合計当選確率が設定されることで、ビッグボーナスに併せて制御
されている場合を除外して考えると、通常の遊技状態１ではメダルの払出率が１よりもか
なり小さい（すなわち、賭け数の設定のために投入するメダルの数に対して内部抽選で当
選する小役に対して払い出されることとなるメダルの数の方が小さい）が、内部中ＲＴ及
び演出用ＲＴではメダルの払出率がほぼ１となる。
【０１３６】
　ビッグボーナス（レギュラーボーナス）におけるメダルの払出率は、ベルの当選確率が
極めて高くなるために、特別ＲＴや有利ＲＴよりもさらに大きくなっており、かなり大き
くなる（すなわち、賭け数の設定のために投入するメダルの数に対して内部抽選で当選す
る小役に対して払い出されることとなるメダルの数の方が大きい）。この遊技状態毎のメ
ダルの払出率の関係は、何れの設定値でも同じである。
【０１３７】
　次に、リール３Ｌ、３Ｃ、３Ｒの停止制御について説明する。可変表示装置２を構成す
るリール３Ｌ、３Ｃ、３Ｒは、スタートレバー１１が操作され、且つ前回のゲームにおけ
るリール３Ｌ、３Ｃ、３Ｒの回転開始から所定時間を経過していることを条件に、回転開
始される。そして、遊技者によって停止ボタン１２Ｌ、１２Ｃ、１２Ｒが操作されると、
対応するリール３Ｌ、３Ｃ、３Ｒの回転が停止されるものとなる。
【０１３８】
　リール３Ｌ、３Ｃ、３Ｒの回転停止は、対応する停止ボタン１２Ｌ、１２Ｃ、１２Ｒの
操作から１９０ミリ秒の最大停止遅延時間の範囲内で当選フラグの設定されている役の図
柄を入賞ライン上に揃えるように、また、１９０ミリ秒の最大停止遅延時間の範囲内で当
選フラグの設定されていない役の図柄を入賞ライン上に揃えないように制御される。
【０１３９】
　ここで、ビッグボーナス（Ａ）～（Ｃ）の何れかの当選フラグが持ち越された状態でリ
プレイに当選することによってリプレイ当選フラグも重複して設定されているときには、
リプレイの図柄を優先して入賞ライン上に揃えるように制御される。停止ボタン１２Ｌ、
１２Ｃ、１２Ｒの操作手順に関わらずに、リプレイに入賞するので、この場合においてビ
ッグボーナス（Ａ）、ビッグボーナス（Ｂ）またはビッグボーナス（Ｃ）に入賞すること
はない。
【０１４０】
　なお、リプレイに必ず入賞してビッグボーナス（Ａ）～（Ｃ）に入賞することがないの
は、リプレイに優先して入賞させる停止制御を行うと、リール３Ｌ、３Ｃ、３Ｒにおける
「ＪＡＣ」の配列ではリプレイを取りこぼすことがないからそうなっているのであって、
リプレイを優先して入賞させる停止制御がリプレイを取りこぼさない停止制御ということ
を意味するのではない。例えば、図４と異なり、左または中のリール３Ｌ、３Ｃについて
「ＪＡＣ」の図柄間隔が５コマよりも大きくなっている配列であれば、リプレイを優先し
て入賞させる停止制御でもリプレイを取りこぼすことは生じ得る。
【０１４１】
　また、ビッグボーナス（Ａ）～（Ｃ）の何れかの当選フラグが持ち越された状態でチェ
リー以外の小役に当選すること、或いはビッグボーナス（Ａ）～（Ｃ）の何れかとチェリ
ー以外の小役に当選することによって、ビッグボーナス（Ａ）～（Ｃ）の何れかの当選フ
ラグと小役当選フラグとが重複して設定されている場合には、停止ボタン１２Ｌ、１２Ｃ
、１２Ｒの操作手順に応じてビッグボーナス（Ａ）～（Ｃ）のうちの当選しているものへ
の入賞可能性が残っているときにはビッグボーナス（Ａ）～（Ｃ）に入賞するようにリー
ル３Ｌ、３Ｃ、３Ｒの停止制御を行い、停止ボタン１２Ｌ、１２Ｃ、１２Ｒの操作手順に
よりビッグボーナス（Ａ）～（Ｃ）の入賞が不能となったが当選している小役に入賞させ
ることができるのであれば、当選している小役に入賞させるようにリール３Ｌ、３Ｃ、３
Ｒの停止制御を行う。



(26) JP 5866638 B2 2016.2.17

10

20

30

40

50

【０１４２】
　また、ビッグボーナス（Ａ）～（Ｃ）の何れの当選フラグの何れも設定されておらず、
スイカ当選フラグと１枚役当選フラグとが重複して設定されている場合（スイカ＋１枚役
に当選した場合）には、払い出しメダル枚数が多いスイカの入賞を優先して停止ボタン１
２Ｌ、１２Ｃ、１２Ｒの操作手順に応じてリール３Ｌ、３Ｃ、３Ｒの停止制御を行い、停
止ボタン１２Ｌ、１２Ｃ、１２Ｒの操作手順によりスイカの入賞が不能となったが１枚役
に入賞させることができるのであれば、１枚役に入賞させるようにリール３Ｌ、３Ｃ、３
Ｒの停止制御を行う。ビッグボーナス（Ａ）～（Ｃ）の何れかの当選フラグが持ち越され
ているときに、停止ボタン１２Ｌ、１２Ｃ、１２Ｒの操作手順によりビッグボーナス（Ａ
）～（Ｃ）の入賞が不能となった場合も同様である。
【０１４３】
　もっとも、スイカに入賞することが可能となる当選フラグの設定状況としては、スイカ
当選フラグが単独で設定、スイカ当選フラグと１枚役当選フラグとが重複して設定、ビッ
グボーナス（Ａ）～（Ｃ）の何れかの当選フラグとスイカ当選フラグとが重複して設定、
ビッグボーナス（Ａ）～（Ｃ）の何れかの当選フラグとスイカ当選フラグと１枚役当選フ
ラグとが重複して設定の場合があるが、当選フラグの設定状況に応じてスイカの図柄組み
合わせが導出されることとなる入賞ラインが異なるものとなっている。
【０１４４】
　スイカ当選フラグが単独で設定されている場合と、ビッグボーナス（Ａ）～（Ｃ）の何
れかの当選フラグとスイカ当選フラグとが重複して設定されている場合は、原則としてス
イカの図柄を横方向３本の何れかの入賞ラインに揃えるものとしている。“原則として”
とは、可能な限りスイカの図柄を横方向の何れかの入賞ラインに揃えるものとするが、横
方向の入賞ラインに揃えることはできないが、対角線方向の入賞ラインならスイカの図柄
が揃えられるという操作手順で停止ボタン１２Ｌ、１２Ｃ、１２Ｒが操作された場合のみ
、例外的に対角線の入賞ラインにスイカの図柄を揃えるということである。
【０１４５】
　スイカ当選フラグと１枚役当選フラグとが重複して設定されている場合と、ビッグボー
ナス（Ａ）～（Ｃ）の何れかの当選フラグとスイカ当選フラグと１枚役当選フラグとが重
複して設定されている場合には、原則としてスイカの図柄を対角線２本の何れかの入賞ラ
インに揃えるものとしている。ここでの“原則として”の意味も、スイカ当選フラグが単
独で設定されている場合と、ビッグボーナス（Ａ）～（Ｃ）の何れかの当選フラグとスイ
カ当選フラグとが重複して設定されている場合と同様である。
【０１４６】
　ここで、左から右の順番で停止ボタン１２Ｌが操作されたものとする場合、１番目に停
止される左のリール３Ｌについては、１枚役当選フラグが設定されていないときには、左
のリール３Ｌについて「スイカ」を上中下段の何れに停止させてもよい。１枚役当選フラ
グも重複して設定されている場合には、停止ボタン１２Ｌの操作タイミングに応じて可能
な限り「スイカ」と「ＢＡＲ」の両方を左のリール３Ｌに停止させるようにし（ビッグボ
ーナス（Ａ）～（Ｃ）の当選フラグも設定されているときには、これらの図柄の方が優先
）、その上で「スイカ」を中段に停止させると対角線の入賞ラインに揃えることができな
くなるので、可能な限り「スイカ」を上段または下段に停止させるものとする。
【０１４７】
　例えば、左のリール３Ｌの下段に７番の図柄が位置するタイミングで停止ボタン１２Ｌ
が操作された場合のみ、１３番の「ＢＡＲ」を上段までは引き込むことができるが、１２
番の「スイカ」を下段には引き込めないということが起こりえる。この場合だけは「スイ
カ」が中段に停止することとなるが、それ以外で左のリール３Ｌに「スイカ」を停止させ
ることのできるタイミング、すなわち３番～６番、８番～１２番の図柄が下段に位置する
タイミングで停止ボタン１２Ｌが操作されたのであれば、「スイカ」を上段または下段に
停止させるものとなる。
【０１４８】
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　また、１番目に停止される左のリール３Ｌについて、ビッグボーナス（Ｃ）当選フラグ
とスイカ当選フラグと１枚役当選フラグとが設定されているときには、１６番～０番の図
柄が左のリール３Ｌの下段に位置するタイミングで停止ボタン１２Ｌを操作すれば、左の
リール３Ｌに「白７」と「スイカ」の両方を停止させることができる。このうちで１７番
～０番の図柄が下段に位置するタイミングでは０番の「スイカ」を下段に停止させること
ができるので、左のリール３Ｌの下段に「スイカ」を中段に「白７」と停止させ、１６番
の図柄が下段に位置するタイミングでのみ、左のリール３Ｌの中段に「スイカ」を上段に
「白７」を停止させる。
【０１４９】
　また、２番目に停止される中のリール３Ｃについては、スイカ当選フラグが単独で設定
されているときに、最初に停止された左のリール３Ｌの下段に「スイカ」の図柄が停止し
たものとすると、２番目に操作した停止ボタン１２Ｃの操作タイミングが中のリール３Ｃ
の下段に３番～１５番の図柄が位置するタイミングであれば、７番、１０番または１５番
の「スイカ」を下段に停止させて、下段の横方向の入賞ラインにテンパイさせる。
【０１５０】
　停止ボタン１２Ｃが中のリール３Ｃの下段に２番の図柄が位置するタイミングで操作さ
れた場合に限り、７番の「スイカ」を中のリール３Ｃの下段まで引き込むことはできない
が、中段までは引き込むことができるので、７番の「スイカ」を中段に停止させて、右上
がりの対角線の入賞ラインにテンパイさせる。中のリール３Ｃの下段に３番～１４番の図
柄が位置するタイミングで停止ボタン１２Ｃが操作された場合は、４コマの引き込み範囲
で「スイカ」を中段に停止させることもできるが、そのようにはしないで、下段まで引き
込む。
【０１５１】
　一方、スイカ当選フラグと１枚役当選フラグとが重複して設定されているときに、左か
ら右の順番で停止ボタン１２Ｌが操作されたものとし、最初に停止された左のリール３Ｌ
の下段に「スイカ」の図柄が停止したものとする。ここで、２番目に操作した停止ボタン
１２Ｃの操作タイミングが中のリール３Ｃの下段に２番～１４番の図柄が位置するタイミ
ングであれば、７番、１０番または１５番の「スイカ」を中段に停止させて、右上がりの
対角線の入賞ラインにテンパイさせる。
【０１５２】
　停止ボタン１２Ｃが中のリール３Ｃの下段に１５番の図柄が位置するタイミングで操作
された場合に限り、４コマの引き込み範囲で中段に停止させることのできる「スイカ」は
存在しないが、１５番の「スイカ」を中のリール３Ｃの下段にそのまま停止させることが
できるので、１５番の「スイカ」を下段に停止させて、下段の横方向の入賞ラインにテン
パイさせる。中のリール３Ｃの下段に３番～１４番の図柄が位置するタイミングで停止ボ
タン１２Ｃが操作された場合は、４コマの引き込み範囲で「スイカ」を下段に停止させる
こともできるが、そのようにはしないで、中段に停止させる。
【０１５３】
　また、ビッグボーナス（Ａ）～（Ｃ）の何れかの当選フラグが持ち越された状態でチェ
リーに当選すること、或いはビッグボーナス（Ａ）～（Ｃ）の何れかとチェリーに同時当
選することによって、ビッグボーナス（Ａ）～（Ｃ）の何れかの当選フラグと小役当選フ
ラグとが重複して設定されている場合には、停止ボタン１２Ｌ、１２Ｃ、１２Ｒの操作手
順に応じてビッグボーナス（Ａ）～（Ｃ）のうちの当選しているものへの入賞可能性が残
っているときにはビッグボーナス（Ａ）～（Ｃ）に入賞するようにリール３Ｌ、３Ｃ、３
Ｒの停止制御を行い、停止ボタン１２Ｌ、１２Ｃ、１２Ｒの操作手順によりビッグボーナ
ス（Ａ）～（Ｃ）の入賞が不能となったがチェリーに入賞させることができるのであれば
、チェリーに入賞させるようにリール３Ｒの停止制御を行う。
【０１５４】
　チェリーは、ビッグボーナス（Ａ）～（Ｃ）の何れかと同時当選することが可能な小役
であって、右のリール３Ｒに「チェリー」が導出されるだけで入賞となる小役である。チ
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ェリーに当選しているときには、左の停止ボタン１２Ｌの操作タイミングが左のリール３
Ｌに「チェリー」を停止できるタイミング、すなわち左のリール３Ｌの下段に４番～１７
番の図柄が位置するタイミングであると、左のリール３Ｌの上段または下段に「チェリー
」が停止されるものとなっている。
【０１５５】
　また、ビッグボーナス（Ａ）～（Ｃ）の何れかに当選しているとき（チェリーを含む他
の役に当選しているときを含む）にも、停止ボタン１２Ｌの操作タイミングにより左のリ
ール３Ｌの上段または下段に「チェリー」が停止されることがある。チェリーにも当選せ
ず、ビッグボーナス（Ａ）～（Ｃ）の何れにも当選していないときには、左のリール３Ｌ
に「チェリー」が停止されることはない。もっとも、左のリール３Ｌに「チェリー」を停
止させることよりも、ビッグボーナス（Ａ）～（Ｃ）の当選しているものの図柄、或いは
他に当選しているものの図柄を左のリール３Ｌに停止させることの方が優先される。但し
、当選している役の図柄を導出できる限りにおいて、可能な限り「チェリー」も左のリー
ル３Ｌに停止されるものとなる。
【０１５６】
　例えば、ビッグボーナス（Ｃ）に当選しているときにおいて左のリール３Ｌの下段に１
７番の「チェリー」が位置するタイミングで停止ボタン１２Ｌが１番目に操作された場合
、４コマの引き込み範囲で１番の「白７」を引き込めるので、１７番の「チェリー」が下
段に停止されることはない。また、ビッグボーナス（Ｂ）に当選しているときにおいて左
のリール３Ｌの下段に７番の図柄が位置するタイミングで停止ボタン１２Ｌが１番目に操
作された場合は、１コマまたは２コマの引き込みで左のリールの中段と上段、または下段
と中段に、それぞれ「青７」、「チェリー」を停止させるものとなる。
【０１５７】
　また、この実施の形態にかかるスロットマシン１では、停止ボタン１２Ｌ、１２Ｃ、１
２Ｒの操作手順によっては取りこぼしが生じる役に当選しているときにおいて、先に停止
したリールに導出された図柄で当該当選している役への入賞の可能性がなくなっていても
、残りのリールを停止させるときには、可能な限り当選している役の図柄を引き込む制御
を行う。
【０１５８】
　例えば、スイカに単独で当選しているときに停止ボタン１２Ｌ、１２Ｃ、１２Ｒが左か
ら右に順次操作されたものとした場合、１番目に操作した停止ボタン１２Ｌの操作タイミ
ングが左のリール３Ｌの下段に１３番または１４番の図柄が位置するタイミングであると
、左のリール３Ｌには「スイカ」が停止されない。この時点でスイカに入賞する可能性は
、全くなくなってしまう。
【０１５９】
　スイカに入賞する可能性がなくなっても、４コマの引き込み範囲で可能な限り「スイカ
」を引き込み、例えば、２番目に操作した停止ボタン１２Ｃの操作タイミングが中のリー
ル３Ｃの下段に０番の図柄が位置するタイミングであったならば、７番の「スイカ」をリ
ール３Ｃの上段に停止させる。最後に操作される停止ボタン１２Ｒの操作タイミングが右
のリール３Ｒの上段に６番～１０番、または１４番～１９番の図柄が位置するタイミング
であれば、右のリール３Ｒの上段にも「スイカ」を停止させる。
【０１６０】
　また、ビッグボーナス（Ａ）～（Ｃ）の何れにも当選していないときには、以上説明し
たような停止制御を優先させるものの、優先される停止制御に応じた表示結果が可変表示
装置２に導出されないときには、ビッグボーナス（Ａ）～（Ｃ）の何れにも当選していな
いときに限って出現するハズレ目が導出されることがある。リプレイには、全く取りこぼ
しがなく、ベルは、少なくとも中と右のリール３Ｃ、３Ｒについては入賞ライン上への引
き込みが絶対に行えるため、ビッグボーナス（Ａ）～（Ｃ）の何れにも当選していなくて
も、リプレイまたはベルの当選時は、ハズレ目が導出されることはない。
【０１６１】
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　なお、上記のリール３Ｌ、３Ｃ、３Ｒの停止制御は、遊技状態及び当選フラグの設定状
況（及び既に停止しているリールに導出された図柄）に応じて未だ停止していないリール
の停止操作位置と停止位置との関係を定めた停止制御テーブルを未停止のリールについて
予め作成し、停止ボタン１２Ｌ、１２Ｃ、１２Ｒがそれぞれ操作されたときに、予め作成
された停止制御テーブルを参照して、対応するリールの回転を停止させるものとしている
。なお、停止制御テーブルでは、停止操作位置に対して停止位置が一意に定められている
。
【０１６２】
　この実施の形態にかかるスロットマシン１では、上記したようにリール３Ｌ、３Ｃ、３
Ｒの停止制御が行われるが、ビッグボーナスへの移行を伴う特別役として、ビッグボーナ
ス（Ａ）～（Ｃ）の３種類が用意されている。前述したように、ビッグボーナス（Ａ）～
（Ｃ）のそれぞれの図柄組み合わせは、「赤７－赤７－赤７」、「青７－青７－青７」、
「白７－白７－青７」となっている。
【０１６３】
　ここで、ビッグボーナス（Ａ）とビッグボーナス（Ｂ）について検討すると、リール３
Ｌ、３Ｃ、３Ｒの何れについても「赤７」と「青７」の図柄には７コマ以上の配置間隔が
ある。例えば、左のリール３Ｌを例にすると、これが１番目に停止されるとしても４コマ
の引き込み範囲内で「赤７」を上中下段の何れかに停止させることができ、且つ「白７」
を上中下段の何れかに停止させることのできる停止ボタン１２Ｌの操作タイミングはない
。従って、ビッグボーナス（Ａ）に入賞させるための停止ボタン１２Ｌ、１２Ｃ、１２Ｒ
の操作手順とビッグボーナス（Ｂ）に入賞させるための停止ボタン１２Ｌ、１２Ｃ、１２
Ｒの操作手順とは排他的なものとなる。
【０１６４】
　ビッグボーナス（Ａ）とビッグボーナス（Ｃ）について検討すると、左と中のリール３
Ｌ、３Ｃについては「赤７」と「白７」の配置間隔が７コマよりも小さくなっている箇所
がある。しかし、右のリール３Ｒについては、「赤７」と「青７」の図柄には７コマ以上
の配置間隔があるので、ビッグボーナス（Ａ）に入賞させるための停止ボタン１２Ｌ、１
２Ｃ、１２Ｒの操作手順とビッグボーナス（Ｃ）に入賞させるための停止ボタン１２Ｌ、
１２Ｃ、１２Ｒの操作手順とも排他的なものとなる。
【０１６５】
　ビッグボーナス（Ｂ）とビッグボーナス（Ｃ）について検討すると、右のリールについ
ての図柄は共通しているが、左と中のリール３Ｌ、３Ｃについては「青７」と「白７」の
図柄には７コマ以上の配置間隔がある。従って、ビッグボーナス（Ｂ）に入賞させるため
の停止ボタン１２Ｌ、１２Ｃ、１２Ｒの操作手順とビッグボーナス（Ｃ）に入賞させるた
めの停止ボタン１２Ｌ、１２Ｃ、１２Ｒの操作手順とも排他的なものとなる。
【０１６６】
　つまり、ビッグボーナス（Ａ）に入賞させるための停止ボタン１２Ｌ、１２Ｃ、１２Ｒ
の操作手順と、ビッグボーナス（Ｂ）に入賞させるための停止ボタン１２Ｌ、１２Ｃ、１
２Ｒの操作手順と、ビッグボーナス（Ｃ）に入賞させるための停止ボタン１２Ｌ、１２Ｃ
、１２Ｒの操作手順とは、互いに排他的なものとなっている。従って、ビッグボーナス（
Ａ）に入賞可能な操作手順で停止ボタン１２Ｌ、１２Ｃ、１２Ｒを操作してハズレとなっ
た、または小役に入賞したとしても、ビッグボーナス（Ａ）には当選していないことが分
かるのみで、ビッグボーナス（Ｂ）、（Ｃ）に当選しているか否かは分からない。
【０１６７】
　次のゲームでビッグボーナス（Ｂ）に入賞可能な操作手順で停止ボタン１２Ｌ、１２Ｃ
、１２Ｒを操作してハズレとなった、または小役に入賞したとしても、ビッグボーナス（
Ｂ）にも当選していないことが分かるのみで、ビッグボーナス（Ｃ）に当選しているか否
かは依然として分からない。さらに次のゲームでビッグボーナス（Ｃ）に入賞可能な操作
手順で停止ボタン１２Ｌ、１２Ｃ、１２Ｒを操作してハズレとなった、または小役に入賞
したときに、ビッグボーナス（Ｃ）にも当選していないということが分かる。
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【０１６８】
　このように３種類のビッグボーナス（Ａ）～（Ｃ）のそれぞれに入賞させるための停止
ボタン１２Ｌ、１２Ｃ、１２Ｒの操作手順が排他的なものであることから、ビッグボーナ
ス（Ａ）～（Ｃ）の何れにも当選していないことが分かる（今回のゲームまたは前回のゲ
ームでビッグボーナス（Ａ）に当選していたり、今回のゲームでビッグボーナス（Ｂ）に
当選しているということもあるが、確率的には非常に低いので、これを無視して考えた場
合）までには３ゲームを要することとなる。
【０１６９】
　一方、リプレイに当選しているときには、ビッグボーナス（Ａ）～（Ｃ）の何れかに当
選しているか否かに関わらず、停止ボタン１２Ｌ、１２Ｃ、１２Ｒの操作手順に関わらず
に、必ずリプレイに入賞することとなる。従って、リプレイに入賞したゲームでは、ビッ
グボーナス（Ａ）～（Ｃ）の何れかに入賞可能な操作手順で停止ボタン１２Ｌ、１２Ｃ、
１２Ｒを操作していたとしても、ビッグボーナス（Ａ）～（Ｃ）に当選しているかどうか
が分かることはない。
【０１７０】
　次に、遊技制御基板１０１から演出制御基板１０２に送信されるコマンドについて説明
する。遊技制御基板１０１から演出制御基板１０２に送信されるコマンドには、少なくと
もＢＥＴコマンド、当選状況通知コマンド、入賞情報コマンド、及び遊技状態コマンドが
含まれている。遊技制御基板１０１から演出制御基板１０２に送信されるコマンドには、
これ以外のコマンドも含まれているが、本発明に直接関わるものではないため、詳細な説
明を省略している。
【０１７１】
　ＢＥＴコマンドは、現在までに設定された賭け数を示すもので、遊技者の操作によりま
たはリプレイゲームにより設定されている賭け数の数が１つずつ大きくなる度に送信され
る。当選状況通知コマンドは、ＲＡＭ１１２における当選フラグの設定状況を示すもので
、スタートレバー１１が操作されて内部抽選が行われたときに送信される。入賞情報コマ
ンドは、可変表示装置２の表示結果に応じて発生した入賞の種別を示すもので、可変表示
装置２に表示結果が導出されて入賞判定が行われたときに送信される。遊技状態コマンド
は、次のゲームで適用される遊技状態と設定値を示すものであり、１ゲームの終了時にお
いて送信される。
【０１７２】
　次に、この実施の形態にかかるスロットマシン１において、演出制御基板１０２のＣＰ
Ｕ１２１により実行される演出の処理について説明する。演出制御基板１０２のＣＰＵ１
２１により実行される演出としては、５ゲームの期間に亘って継続して実行される連続演
出がある。連続演出は、液晶表示器４への画像の表示とスピーカ７Ｌ、７Ｒ、７Ｕからの
音声の出力とを連動して実行する演出である。また、５ゲームの連続演出期間において、
ゲーム毎に段階が発展していく演出である。
【０１７３】
　図６は、連続演出を実行するための演出データの構成を示す図である。このような構成
の演出データは、後述する演出のパターン毎に用意され、ＲＡＭ１２３に予め記憶されて
いる。１つのパターンについての演出データは、図６（ａ）に示すように、後述するビッ
グボーナス（Ａ）～（Ｃ）の当選などの連続演出の開始契機となるゲーム（１ゲーム目）
から次のゲーム（２ゲーム目）の開始まで行われる第１段階の演出の演出データと、２ゲ
ーム目の開始からさらに次のゲーム（３ゲーム目）の開始まで行われる第２段階の演出の
演出データと、３ゲーム目の開始からさらに次のゲーム（４ゲーム目）の開始まで行われ
る第３段階の演出の演出データと、４ゲーム目の開始からさらに次のゲーム（４ゲーム目
）の開始まで行われる第４段階の演出の演出データと、５ゲーム目の開始から次のゲーム
で賭け数を設定するまで行われる（但し、最終の静止画の表示だけは、さらに次のゲーム
の開始まで続く）第５段階の演出の演出データとから構成される。
【０１７４】
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　第１段階～第５段階の演出データは、それぞれ図６（ｂ）に示すように、時系列データ
として記憶されたキャラクタの動画像（セリフが発せられる部分でキャラクタが喋る態様
となっている）の画像データと、同じく時系列データとして記憶されたキャラクタのセリ
フの音声データ（図中で斜線を付している範囲がセリフが発せられる部分で、それ以外は
無音部分）と、同じく時系列データとして記憶されたＢＧＭ（Back Ground Music）の音
声データとから構成される。ＢＧＭの音声データは、巡回的な内容のデータとなっている
。
【０１７５】
　連続演出を実行すべき期間において当選状況通知コマンドの受信によりゲームの開始が
認識されると（第１段階の演出については、当選状況通知コマンドの示す当選状況により
、連続演出を実行すると決定すると）、ＣＰＵ１２１がＶＤＰ１２７に所定の指示を送る
ことにより、実行すべき段階についての図６（ｂ）に示す演出データのうちの画像データ
が時系列に従って読み出され、読み出された画像データに従って動画像が生成されて、液
晶表示器４に表示される。
【０１７６】
　時系列のうちの最終時点の画像データは、静止画の画像データともなっており、時系列
データとして用意された時間分の画像データが全て読み出されると、そこからは最終時点
の静止画が次のゲームの開始まで液晶表示器４に表示されるものとなる。第５段階の演出
は、５ゲーム目の終了時点で最終的な結果が示されるので演出としては終了となっている
が、静止画の表示は、次のゲームの開始まで続けられる）。なお、第１～第４段階の演出
における最終時点の画像データによって生成される静止画は、演出が継続することを示す
ような内容のものとなっているが、第５段階の演出における最終時点の画像データによっ
て生成される静止画は、ビッグボーナス（Ａ）～（Ｃ）の何れかに当選しているか否かを
示す内容のものとなっている。
【０１７７】
　また、連続演出を実行すべき期間において当選状況通知コマンドの受信によりゲームの
開始が認識されると（第１段階の演出については、当選状況通知コマンドの示す当選状況
により、連続演出を実行すると決定すると）、ＣＰＵ１２１がＳＤＰ１２８に所定の指示
を送ることにより、実行すべき段階についての図６（ｂ）に示す演出データのうちのセリ
フの音声データとＢＧＭの音声データとに、それぞれ別の音声再生トラックを割り当てさ
せる。
【０１７８】
　キャラクタのセリフの音声データは、時系列に従って読み出され、これに割り当てられ
た音声再生トラックを用いて再生され、スピーカ７Ｌ、７Ｕ、７Ｒから出力される。時系
列で記憶されているセリフの音声データが全て読み出されて再生されると、セリフの音声
再生データに割り当てられていた音声再生トラックが開放される。なお、キャラクタのセ
リフの音声再生データにおいて、キャラクタのセリフが発せられる区間の開始箇所と終了
箇所には、所定の制御情報が挿入されている。
【０１７９】
　一方、ＢＧＭの音声データも、時系列に従って読み出され、これに割り当てられた音声
再生トラックを用いて再生され、スピーカ７Ｌ、７Ｒ、７Ｕから出力される。時系列で記
憶されているＢＧＭの音声データが最後まで読み出されて再生されると、当該段階のＢＧ
Ｍの音声データの最初に戻って巡回的にＢＧＭが再生されるものとなっている。なお、段
階毎のＢＧＭは、連続演出が後の段階に進むほど、音色的に派手で音量レベルも大きいも
のとなっている。
【０１８０】
　この実施の形態にかかるスロットマシン１において、連続演出は、ビッグボーナスに制
御されていないときにおいて、ビッグボーナス（Ａ）～（Ｃ）の何れかに当選した（他の
役に同時当選した場合を含む）ときの他に、スイカに当選した（１枚役に同時当選した場
合を含む）とき、チェリーに当選したとき（但し、既にビッグボーナス（Ａ）～（Ｃ）に
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当選している場合を除く）とに開始される。
【０１８１】
　連続演出の演出パターンとしては、最終段階の演出においてビッグボーナス（Ａ）～（
Ｃ）の当選を示す告知パターンと、ビッグボーナス（Ａ）～（Ｃ）の何れにもハズレとな
っていることを示す予告パターンとがある。また、演出のシナリオとして、Ａ、Ｂ、Ｃ、
Ｄの４種類のシナリオのパターンが用意されている。告知パターンと予告パターンとでは
、それぞれ最終段階の演出で示される結果だけが異なる同じシナリオのパターンが用意さ
れている。連続演出は、シナリオ毎に定められた一連のストーリー性を持って展開される
。
【０１８２】
　シナリオによる演出の態様の違いは、連続演出において液晶表示器４に表示される画像
で登場するキャラクタの服装の違い（但し、シナリオＡ、Ｂ、Ｃで登場するキャラクタの
服装は同じ）と、キャラクタが発するセリフの違い（但し、シナリオＡ～Ｄの何れでもキ
ャラクタがセリフを発するタイミングは同じであるが、セリフの内容が異なる）がある。
例えば、シナリオＤで登場するキャラクタは、シナリオＡ～Ｃで登場するキャラクタより
も豪華な服装をしており、シナリオＡ～Ｄの各々におけるセリフの内容は、ビッグボーナ
ス（Ａ）～（Ｃ）の何れかに当選しているか否かに応じてボーナス当選の期待感を煽る内
容となっている。
【０１８３】
　連続演出の演出パターンは、連続演出が開始するとき、すなわち上記した開始契機が成
立したときに選択される。ビッグボーナス（Ａ）～（Ｃ）の何れかの当選で連続演出が開
始されるときには告知パターンが、ビッグボーナス（Ａ）～（Ｃ）の当選以外の契機で連
続演出が開始されるときには予告パターンが選ばれる。連続演出の開始後にビッグボーナ
ス（Ａ）～（Ｃ）の何れかに当選したときには、予告パターンから告知パターンに変更さ
れる（スイカ（＋１枚役）、チェリーに当選したときは、シナリオの変更もある）。
【０１８４】
　シナリオの選択については、ビッグボーナス（Ａ）～（Ｃ）の何れかに当選していると
きには、Ａ、Ｂ、Ｃのシナリオのパターンがそれぞれ４％、２０％、７６％の割合で選ば
れる。一方、ビッグボーナス（Ａ）～（Ｃ）の何れにも当選していないときには、Ａ、Ｂ
、Ｃのシナリオのパターンが、それぞれ７６％、２０％、４％の割合で選ばれる。最初か
らシナリオＤのパターンが選ばれることはない。
【０１８５】
　さらに、連続演出は、ビッグボーナス（Ａ）～（Ｃ）に入賞しない限り５ゲームの期間
に亘って継続して実行されるものとなるが、この連続演出が実行されているときの各ゲー
ムで、新たにビッグボーナス（Ａ）～（Ｃ）との同時当選役であるスイカ（１枚役と同時
当選を含む）またはチェリーに当選することがある。この場合には、そのままスイカ、１
枚役またはチェリーに入賞する場合が多いので、当該ゲームでのスイカ、１枚役またはチ
ェリーの入賞を予め見越して、先に選択されていたシナリオの連続演出の演出パターンに
変えて、新たなシナリオの演出パターンに選択変更するものとしている。
【０１８６】
　より詳細に説明すると、シナリオＡのパターンが選択されていた場合には、シナリオＢ
のパターンに変更され、シナリオＢのパターンが選択されていた場合には、シナリオＣの
パターンに変更され、シナリオＣのパターンが選択されていた場合には、シナリオＤのパ
ターンに変更される。既にシナリオＤのパターンが選択されているときに、さらにスイカ
（＋１枚役）またはチェリーに当選しても、シナリオの選択変更はない。
【０１８７】
　なお、連続演出の期間が５ゲームと定められているのは、次の理由による。仮にビッグ
ボーナス（Ａ）～（Ｃ）に当選して連続演出が開始されるのであれば、内部中ＲＴに遊技
状態が制御される。スイカ（＋１枚役）またはチェリーに当選して連続演出が開始される
場合でも、多くの場合はスイカ、１枚役またはチェリーに入賞して演出用ＲＴに遊技状態
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が制御される。つまり、リプレイＢの当選で連続演出が開始される場合を除いて、多くの
場合は連続演出が開始された後の状態は、おおよそ１／１．９５の確率でリプレイ当選す
る内部中ＲＴまたは演出用ＲＴとなる。
【０１８８】
　連続演出の開始されたゲームでは、内部中ＲＴまたは演出用ＲＴの状態での内部抽選で
はないので、終了までの残りの４ゲームで考えると、４×（１／１．９５）≒２．０４ゲ
ームの期待値でリプレイに入賞する。従って、リプレイに入賞したゲームでは何れにして
もビッグボーナス（Ａ）～（Ｃ）に当選していることが分からないので、連続演出が行わ
れている５ゲームの間にビッグボーナス（Ａ）～（Ｃ）の何れかに当選していないという
ことが分かるゲーム数の期待値は、おおよそ２．９６ゲームしかないことになる。
【０１８９】
　連続演出の継続ゲーム数である５ゲームは、リプレイに入賞しないで停止ボタン１２Ｌ
、１２Ｃ、１２Ｒの操作手順に応じてビッグボーナス（Ａ）～（Ｃ）の何れにも当選して
いないことが分かるまでに要するゲーム数が３ゲームあり、これに連続演出中でリプレイ
に入賞するゲーム数の期待値である２．０４を加算した５．０４よりも小さい最大の整数
ゲーム数となっている。連続演出の継続ゲーム数である５ゲームは、連続演出が終了する
までにビッグボーナス（Ａ）～（Ｃ）の何れにも当選していないことが判明してしまわず
に済むゲーム数として定められたものである。
【０１９０】
　なお、連続演出の開始契機であるかどうかを判断するため、演出制御基板１０２のＲＡ
Ｍ１２２には、遊技状態コマンドが示す遊技状態を保存する領域が設けられ、ＣＰＵ１２
１は、これに基づいてビッグボーナスに制御されているかどうかを判断している。また、
ＲＡＭ１２２には、当選状況通知コマンドが示す当選状況を最新の２ゲーム分だけ保存す
る領域が設けられ、ＣＰＵ１２１は、これに基づいて各ゲームでの当選状況を判断するだ
けではなく、各ゲームでビッグボーナス（Ａ）～（Ｃ）に新たに当選したかどうかを判断
することができる。
【０１９１】
　上記のような連続演出が実行されている間において、遊技者が演出キャンセルボタン１
７を操作すると、当該連続演出を中途で終了させることができる。連続演出のうちのキャ
ラクタの動画像の表示は、演出キャンセルボタン１７の操作があると、その時点で終了さ
せられる（静止画の表示なども継続されず、液晶表示器４に画像が全く表示されていない
状態となる）。また、ＢＧＭの再生は、演出キャンセルボタン１７の操作からフェードア
ウトが開始され、演出キャンセルボタン１７の操作から一定期間の後に終了させられる（
ここで音声再生トラックが開放される）。
【０１９２】
　キャラクタのセリフについては、演出キャンセルボタン１７の操作時においてキャラク
タのセリフの音声データのうちで無音部分が再生されていたのであれば、その時点で再生
が停止される（ここで音声再生トラックが開放される）。一方、演出キャンセルボタン１
７の操作時においてセリフが発せられる部分が再生されていたのであれば、演出キャンセ
ルボタン１７の操作からフェードアウトを行いながら、当該セリフの最後（制御情報で示
される）までの再生が終了した時点で停止される（ここで音声再生トラックが開放される
）。
【０１９３】
　以上説明したような演出キャンセルボタン１７の操作時の処理は、何れの段階の演出が
実行されていた場合であっても同じであるが、演出キャンセルボタン１７の操作によって
連続演出が中途で終了させられると、次のゲームが開始しても残りの段階が再開されるこ
とはない。例えば、第２段階の演出を実行中に演出キャンセルボタン１７が操作された場
合には、当該連続演出における第３段階以降の演出は、実行されることがない。
【０１９４】
　また、連続演出の各段階は、ゲームの開始から次のゲームの開始まで（但し、第５段階
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の演出は次のゲームの賭け数の設定がＢＥＴコマンドの受信により認識されるまで）継続
するものとなっているが、遊技者の遊技の進行操作が早いと、１ゲームの開始時点で各段
階の演出が開始されてから全ての演出が終了しないうちに、次のゲームを開始させるため
のスタートレバー１１の操作（第５段階の演出では、次のゲームのための賭け数の設定操
作）が行われることもあり得る。
【０１９５】
　第１段階～第４段階の演出が未だ終了しないうちに次のゲームを開始させるためにスタ
ートレバー１１が操作されたときには、これまで実行されていた段階の演出（前段階の演
出）は、その時点で終了させられて、新たなゲームに応じた段階の演出（後段階の演出）
が開始されるものとなる。ここで、液晶表示器４に表示される画像については、スタート
レバー１１が操作された時点で前段階の演出における動画像の表示が停止させられ、後段
階の演出における動画像の表示が開始させられるものとなっている。
【０１９６】
　ＢＧＭの再生については、スタートレバー１１が操作された時点から前段階の演出にお
けるＢＧＭの再生がフェードアウトされ（フェードアウトの終了後に音声再生トラックが
開放される）、スタートレバー１１が操作されたときに後段階の演出におけるＢＧＭの再
生に現時点で何れの音声データにも割り当てられていない音声再生トラックが割り当てら
れ、スタートレバー１１が操作された時点から後段階の演出におけるＢＧＭの再生がフェ
ードインしながら開始される。
【０１９７】
　キャラクタのセリフについては、スタートレバー１１が操作された時点で前段階の演出
において無音部分が再生されていたのであれば、その時点で音声再生トラックが開放され
、後段階の演出におけるキャラクタのセリフの再生に現時点で何れの音声データにも割り
当てられていない音声再生トラック（前段階の演出でセリフの再生のために割り当ててい
た音声再生トラックとしても可）が割り当てられ、スタートレバー１１が操作された時点
からフェードインせずに最初から所定のレベルで後段階の演出におけるキャラクタのセリ
フの再生が開始される。
【０１９８】
　一方、スタートレバー１１が操作された時点で前段階の演出においてセリフの発音部分
が再生されていたのであれば、フェードアウトしながら前段階のキャラクタのセリフの再
生を当該セリフの終了部分まで継続する。音声再生トラックの開放は、当該セリフの終了
部分まで再生されてから行われる。後段階の演出におけるキャラクタのセリフに対しては
、前段階の演出でセリフの再生のために割り当てていた音声再生トラックとは別の音声再
生トラックが割り当てられ、スタートレバー１１が操作された時点からフェードインせず
に最初から所定のレベルで後段階の演出におけるキャラクタのセリフの再生が開始される
。
【０１９９】
　また、第５段階の演出が未だ終了しないうちに次のゲームのための賭け数が設定されて
いたときには、現時点で液晶表示器４に表示されている画像に関わらずに、図６（ｂ）に
示したキャラクタの動画像の画像データのうちの最終部分に応じた静止画を液晶表示器４
に表示させる。この静止画の表示は、次にスタートレバー１１が操作されるまで継続され
る。
【０２００】
　ＢＧＭについては、次のゲームのための賭け数が設定されると再生がフェードアウトさ
れ、一定期間を経過した後に再生が停止される。キャラクタのセリフについては、次のゲ
ームのために賭け数が設定された時点で第５段階の演出においてセリフの発音部分が再生
されていたのであれば、フェードアウトしながら第５段階のキャラクタのセリフの再生を
当該セリフの終了部分まで継続する。音声再生トラックの開放は、当該セリフの終了部分
まで再生されてから行われる。
【０２０１】
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　なお、連続演出の実行中においてビッグボーナス（Ａ）～（Ｃ）、若しくはスイカまた
はチェリーに当選していることを示す当選状況通知コマンドを受信すると、ＣＰＵ１２１
は、連続演出のパターンを変更する場合があるが、この場合は、パターンを変更した後に
上記と同じ処理が行われるだけであって、パターンを変更すること以外に特別な差異はな
い。
【０２０２】
　また、ビッグボーナス（Ａ）～（Ｃ）の何れかに当選している状態で連続演出が実行さ
れているときにビッグボーナス（Ａ）～（Ｃ）の何れかに入賞していることを示す入賞情
報コマンドを受信すると、ＣＰＵ１２１は、当該連続演出を終了させる。ここで連続演出
を終了させる場合の手法は、上記した演出キャンセルボタン１７が操作されたときのもの
と同じとしても、或いは、キャラクタの動画像の表示だけではなくキャラクタのセリフや
ＢＧＭの音声の再生もビッグボーナス（Ａ）～（Ｃ）の入賞時点で停止させるものとして
もよい。
【０２０３】
　以下、この実施の形態にかかるスロットマシン１における遊技の進行（特に連続演出の
実行に関わる遊技の進行）を、具体的な例に基づいて詳細に説明する。図７は、この実施
の形態にかかるスロットマシン１における遊技の進行の例を示す図である。この例でも最
初の状態は、遊技状態がビッグボーナスに制御されてなく、また、ビッグボーナス（Ａ）
～（Ｃ）の何れにも当選していないで通常の遊技状態であるものとする。
【０２０４】
　この状態において、内部抽選においてチェリーに当選したものとすると、ここから５ゲ
ームの期間だけ継続する連続演出が開始される。また、この当選に基づいてチェリーに入
賞すると、その後の４ゲームの間だけ遊技状態が演出用ＲＴに制御される。演出用ＲＴに
制御されると、リプレイの当選確率が１／１．９５に上昇し、演出用ＲＴに制御されてい
る間の４ゲームの間で２ゲーム強の期待値でリプレイに当選することとなる。
【０２０５】
　例えば、連続演出が行われる５ゲームのうちでチェリーに入賞した最初のゲームを除く
残りの４ゲームで、リプレイの当選確率に基づいて算出される期待値の２ゲームだけ（こ
こでは、チェリー入賞後の次のゲームと、次の次のゲーム）リプレイに当選したものとす
る。連続演出が開始されてから２ゲーム目でビッグボーナス（Ａ）を狙って停止ボタン１
２Ｌ、１２Ｃ、１２Ｒを操作したが、リプレイに入賞することとなる。
【０２０６】
　連続演出の開始から２ゲーム目では、ビッグボーナス（Ａ）に当選しているかどうかが
分かることはなく（狙っていないビッグボーナス（Ｂ）、（Ｃ）の当選の有無は、当然の
こととして分からない）、３ゲーム目でもビッグボーナス（Ａ）を狙って停止ボタン１２
Ｌ、１２Ｃ、１２Ｒを操作するものとする。ここで可変表示装置２の表示結果がハズレと
なると、ビッグボーナス（Ａ）に当選していないことは分かるが、狙っていないビッグボ
ーナス（Ｂ）、（Ｃ）に当選しているかどうかは未だ分からない。
【０２０７】
　連続演出の開始から４ゲーム目では、３ゲーム目においてビッグボーナス（Ａ）に当選
していないことが判明したので、ビッグボーナス（Ｂ）を狙って停止ボタン１２Ｌ、１２
Ｃ、１２Ｒを操作したものとする。ここでも、リプレイに入賞すると、狙っていないビッ
グボーナス（Ｃ）はもちろんのこと、狙ったビッグボーナス（Ｂ）に当選しているかどう
かも分からない。
【０２０８】
　そして、連続演出の開始から５ゲーム目において、再びビッグボーナス（Ｂ）を狙って
停止ボタン１２Ｌ、１２Ｃ、１２Ｒを操作したものとする。ここで可変表示装置２の表示
結果がハズレとなると、ビッグボーナス（Ｂ）にも当選していないことが分かるが、狙っ
ていないビッグボーナス（Ｃ）に当選しているかどうかは分からない。そして、ビッグボ
ーナス（Ｃ）に当選しているかどうかが分からないまま、連続演出が終了することとなる
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。また、連続演出の終了とともに演出用ＲＴが終了して通常の遊技状態に制御され、リプ
レイ当選確率も再び１／７．２９となる。
【０２０９】
　その後、何ゲームかを消化した後、ビッグボーナス（Ｃ）に当選したものとする。この
ビッグボーナス（Ｃ）の当選により、連続演出が開始されるとともに、通常の遊技状態か
ら内部中ＲＴに制御され、次のゲームからはリプレイの当選確率が１／１．９５に上昇す
る。連続演出が開始されたゲームでビッグボーナス（Ａ）を狙って停止ボタン１２Ｌ、１
２Ｃ、１２Ｒを操作しても、当選しているビッグボーナス（Ｃ）を入賞させることはでき
ないので、可変表示装置２の表示結果はハズレとなる。これにより、ビッグボーナス（Ａ
）には当選していないことが判明するが、ビッグボーナス（Ｂ）、（Ｃ）に当選している
かは未だ分からない。
【０２１０】
　また、遊技状態が内部中ＲＴに制御されてから内部抽選が行われる残りの４ゲームでリ
プレイの当選確率に基づいて算出される期待値の２ゲームだけ（ここでは、チェリー入賞
後の次のゲームと、次の次の次のゲーム）リプレイに当選したものとする。連続演出が開
始されてから２ゲーム目で未だ当選していないことが判明していないビッグボーナス（Ｂ
）を狙って停止ボタン１２Ｌ、１２Ｃ、１２Ｒを操作したが、リプレイに入賞することと
なる。
【０２１１】
　連続演出の開始から２ゲーム目では、ビッグボーナス（Ｂ）に当選しているかどうかが
分かることはなく（未だに狙っていないビッグボーナス（Ｃ）の当選の有無は、当然のこ
ととして分からない）、３ゲーム目でもビッグボーナス（Ｂ）を狙って停止ボタン１２Ｌ
、１２Ｃ、１２Ｒを操作するものとする。ここで可変表示装置２の表示結果がハズレとな
ると、ビッグボーナス（Ｂ）に当選していないことは分かるが、狙っていないビッグボー
ナス（Ｃ）に当選しているかどうかは未だ分からない。
【０２１２】
　そして、連続演出の開始から５ゲーム目において、再びビッグボーナス（Ｃ）を狙って
停止ボタン１２Ｌ、１２Ｃ、１２Ｒを操作したものとする。ここでビッグボーナス（Ｃ）
に当選しているので、可変表示装置２にビッグボーナス（Ｃ）の表示結果が導出されるが
、これと同時に連続演出が終了することとなる。
【０２１３】
　以下、この実施の形態にかかるスロットマシン１における連続演出の実行を、具体的な
例に基づいて詳細に説明する。図８は、この実施の形態にかかるスロットマシン１におけ
る連続演出の進行態様の例を示す図である。この例では、遊技者のスタートレバー１１の
操作に応じた連続演出の段階の移行と、演出キャンセルボタン１７の操作に応じた連続演
出のキャンセルの場合を説明するものとし、連続演出の開始後にパターンが変更されるこ
とはないものとする。
【０２１４】
　まず、遊技者がスタートレバー１１を操作することによってゲーム（１ゲーム目）が開
始されるときに連続演出の開始契機が成立していたものとすると、連続演出のパターンを
選択し、該選択したパターンでの第１段階の演出を開始させる。より詳細に説明すると、
選択したパターンの演出データに含まれる第１段階の演出におけるキャラクタの動画像の
画像データに従って液晶表示器４にキャラクタの動画像を表示させる。また、例えば、Ｂ
ＧＭの音声データに音声再生トラックＮｏ．１を割り当て、キャラクタのセリフの音声デ
ータに音声再生トラックＮｏ．３を割り当てて、ＢＧＭとキャラクタのセリフとをそれぞ
れ再生して、スピーカ７Ｌ、７Ｒ、７Ｕから出力させる。
【０２１５】
　次のゲームのためにスタートレバー１１が操作されることなく第１段階の演出について
時系列データとして用意された時間分の演出が終了すると、そこからは、第１段階の演出
の最終時点の画像データに従って液晶表示器４に静止画が表示され、キャラクタのセリフ
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の音声再生データに割り当てられていた音声再生トラックＮｏ．３が開放される。一方、
音声再生トラックＮｏ．１は、第１段階の演出におけるＢＧＭの演出データに割り当てら
れたままで、第１段階の演出におけるＢＧＭの再生が巡回的に続けられる。
【０２１６】
　次に、遊技者がスタートレバー１１を操作することによって次のゲーム（２ゲーム目）
が開始されると、液晶表示器４では第１段階の演出における静止画の表示が終了され、第
１段階の演出におけるキャラクタの動画像の画像データに従って液晶表示器４にキャラク
タの動画像を表示させる。また、第２段階の演出におけるキャラクタのセリフの音声デー
タには、例えば、空きとなった音声再生トラックＮｏ．３が割り当てられる。ここから、
第２段階の演出におけるキャラクタのセリフの再生が開始され、スピーカ７Ｌ、７Ｒ、７
Ｕから出力されるものとなる。
【０２１７】
　一方、第１段階の演出におけるＢＧＭについては、その演出データに音声再生トラック
Ｎｏ．１が割り当てられたまま、フェードアウトしながら一定期間再生が続けられ、一定
期間を経過した後に再生が停止される。第１段階の演出におけるＢＧＭの再生が２ゲーム
目でスタートレバー１１が操作された後にも一定期間続けられ、その後に音声再生トラッ
クＮｏ．１が開放される。第２段階の演出におけるＢＧＭは、音声再生トラックＮｏ．１
以外で空きとなっている音声再生トラック、例えば、音声再生トラックＮｏ．２が割り当
てられ、２ゲーム目のスタートレバー１１の操作からフェードインしながら再生され、ス
ピーカ７Ｌ、７Ｒ、７Ｕから出力される。
【０２１８】
　次に、第２段階の演出について時系列データとして用意された時間分の演出が終了する
前に遊技者がスタートレバー１１を操作することによって次のゲーム（３ゲーム目）が開
始すると、液晶表示器４では第２段階の演出におけるキャラクタの動画像の表示が終了さ
れ、これと同時に第３段階の演出におけるキャラクタの動画像の画像データに従って液晶
表示器４にキャラクタの動画像を表示させる。
【０２１９】
　また、第１段階の演出におけるＢＧＭについては、その演出データに音声再生トラック
Ｎｏ．２が割り当てられたまま、フェードアウトしながら一定期間再生が続けられ、一定
期間を経過した後に再生が停止される。第２段階の演出におけるＢＧＭの再生が３ゲーム
目でスタートレバー１１が操作された後にも一定期間続けられ、その後に音声再生トラッ
クＮｏ．２が開放される。第３段階の演出におけるＢＧＭは、音声再生トラックＮｏ．２
以外で空きとなっている音声再生トラック、例えば、音声再生トラックＮｏ．１が割り当
てられ、２ゲーム目のスタートレバー１１の操作からフェードインしながら再生され、ス
ピーカ７Ｌ、７Ｒ、７Ｕから出力される。
【０２２０】
　また、スタートレバー１１の操作時点においてキャラクタのセリフが発生される部分の
再生が行われていたものとすると、第２段階の演出におけるキャラクタのセリフは、その
音声データに音声再生トラックＮｏ．３が割り当てられたまま、フェードアウトしながら
当該セリフの最後まで再生が続けられる。第３段階の演出におけるキャラクタのセリフは
、その演出データに音声再生トラックＮｏ．３以外で空きとなっている音声再生トラック
、例えば、音声再生トラックＮｏ．４が割り当てられ、フェードインさせることなく最初
から所定レベルで再生され、スピーカ７Ｌ、７Ｒ、７Ｕから出力される。
【０２２１】
　次のゲームのためにスタートレバー１１が操作されることなく第３段階の演出について
時系列データとして用意された時間分の演出が終了すると、そこからは、第３段階の演出
の最終時点の画像データに従って液晶表示器４に静止画が表示され、キャラクタのセリフ
の音声再生データに割り当てられていた音声再生トラックＮｏ．４が開放される。一方、
音声再生トラックＮｏ．１は、第３段階の演出におけるＢＧＭの演出データに割り当てら
れたままで、第３段階の演出におけるＢＧＭの再生が巡回的に続けられる。
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【０２２２】
　次に、遊技者がスタートレバー１１を操作することによって次のゲーム（４ゲーム目）
が開始されると、液晶表示器４では第３段階の演出における静止画の表示が終了され、第
４段階の演出におけるキャラクタの動画像の画像データに従って液晶表示器４にキャラク
タの動画像を表示させる。また、第４段階の演出におけるキャラクタのセリフの音声デー
タには、例えば、空きとなっている音声再生トラックＮｏ．３が割り当てられる。ここか
ら、第４段階の演出におけるキャラクタのセリフの再生が開始され、スピーカ７Ｌ、７Ｒ
、７Ｕから出力されるものとなる。
【０２２３】
　また、第３段階の演出におけるＢＧＭについては、その演出データに音声再生トラック
Ｎｏ．１が割り当てられたまま、フェードアウトしながら一定期間再生が続けられ、一定
期間を経過した後に再生が停止される。第３段階の演出におけるＢＧＭの再生が４ゲーム
目でスタートレバー１１が操作された後にも一定期間続けられ、その後に音声再生トラッ
クＮｏ．１が開放される。第４段階の演出におけるＢＧＭは、音声再生トラックＮｏ．１
以外で空きとなっている音声再生トラック、例えば、音声再生トラックＮｏ．２が割り当
てられ、４ゲーム目のスタートレバー１１の操作からフェードインしながら再生され、ス
ピーカ７Ｌ、７Ｒ、７Ｕから出力される。
【０２２４】
　次に、第４段階の演出について時系列データとして用意された時間分の演出が終了する
前に遊技者が演出キャンセルボタン１７を操作すると、液晶表示器４では第４段階の演出
におけるキャラクタの動画像の表示が終了され、ここから液晶表示器４には何の画像も表
示されなくなる。キャラクタの動画像を表示させる。
【０２２５】
　また、演出キャンセルボタン１７の操作時点においてキャラクタのセリフが発生される
部分の再生が行われていたものとすると、第４段階の演出におけるキャラクタのセリフは
、その音声データに音声再生トラックＮｏ．３が割り当てられたまま、フェードアウトし
ながら当該セリフの最後まで再生が続けられる。さらに、第１段階の演出におけるＢＧＭ
については、その演出データに音声再生トラックＮｏ．２が割り当てられたまま、フェー
ドアウトしながら一定期間再生が続けられ、一定期間を経過した後に再生が停止される。
第２段階の演出におけるＢＧＭの再生が３ゲーム目でスタートレバー１１が操作された後
にも一定期間続けられる。
【０２２６】
　以上説明したように、この実施の形態にかかるスロットマシン１では、メダルの払出率
が１を越え、有利者にとって有利な遊技状態となっているビッグボーナスに遊技状態を移
行させるための役としてビッグボーナス（Ａ）～（Ｃ）の３種類があるが、ビッグボーナ
ス（Ａ）～（Ｃ）の何れかに当選しているときには、それぞれ停止ボタン１２Ｌ、１２Ｃ
、１２Ｒの操作手順に応じてビッグボーナス（Ａ）～（Ｃ）に入賞させることができる。
もっとも、ビッグボーナス（Ａ）～（Ｃ）の各々に入賞させるための停止ボタン１２Ｌ、
１２Ｃ、１２Ｒの操作手順は互いに排他的なものとなっている。
【０２２７】
　例えば、ビッグボーナス（Ａ）に入賞させるための操作手順で停止ボタン１２Ｌ、１２
Ｃ、１２Ｒを操作してビッグボーナス（Ａ）～（Ｃ）に入賞しなかったとしても、ビッグ
ボーナス（Ｂ）または（Ｃ）には当選している可能性がある。中途でビッグボーナス（Ａ
）～（Ｃ）に当選する場合を除外して考えても、停止ボタン１２Ｌ、１２Ｃ、１２Ｒの操
作手順と可変表示装置２に導出された表示結果とに基づいてビッグボーナス（Ａ）～（Ｃ
）の何れにも当選していないことが判明するには、３ゲームを要することとなる。
【０２２８】
　さらに、ビッグボーナス（Ａ）～（Ｃ）の何れかの当選が持ち越された状態でリプレイ
に当選した場合には、停止ボタン１２Ｌ、１２Ｃ、１２Ｒを如何なる手順で操作したとし
ても、必ずリプレイに入賞する。従って、リプレイに入賞したときには、ビッグボーナス



(39) JP 5866638 B2 2016.2.17

10

20

30

40

50

（Ａ）～（Ｃ）の何れかに当選しているかどうかが遊技者に分かることはない。
【０２２９】
　ビッグボーナス（Ａ）～（Ｃ）に当選した場合を含む連続演出の開始条件が成立した場
合には、そこから５ゲームの期間に亘って液晶表示器４において連続演出が実行されるが
、この連続演出が実行されている期間においてリプレイに入賞するゲームが生じ得る。連
続演出の実行中にリプレイに入賞すれば、ビッグボーナス（Ａ）～（Ｃ）の何れにも当選
しているかどうかは分からないので、連続演出の開始から終了までにビッグボーナス（Ａ
）～（Ｃ）の何れかが当選していないと分かるゲーム数の期待値は、連続演出のゲーム数
からリプレイに当選するゲーム数の期待値を減算した数ということになる。
【０２３０】
　連続演出の開始条件の１つであるビッグボーナス（Ａ）～（Ｃ）の当選（他の役との同
時当選を含む）は、内部中ＲＴに遊技状態を制御させる契機ともなっている。他の連続演
出の開始条件としてスイカの当選（１枚役との同時当選を含む）、チェリーの当選がある
が、これに基づいてスイカ、チェリーまたは１枚役に入賞すると、演出用ＲＴに遊技状態
が制御される。つまり、連続演出が実行される場合は、多くの場合において内部中ＲＴま
たは演出用ＲＴに制御されており、通常遊技状態に比べてリプレイの当選確率が高くなる
。
【０２３１】
　連続演出の開始したゲームでは、未だリプレイ当選確率が高くなっていないが、その後
の残りの４ゲームにおけるリプレイ当選確率がおおよそ１／１．９５となるので、ここで
連続演出が終了するまでの残りの４ゲームでリプレイに入賞するゲーム数の期待値は、２
．０４ゲームとなる。これにビッグボーナス（Ａ）～（Ｃ）の何れにも当選していないこ
とが判明するのに要するゲーム数の３を加算すると、５．０４ゲームということになる。
連続演出は、これよりも小さい５ゲームの間に亘って継続して実行されるものとなってい
る。
【０２３２】
　この連続演出の継続ゲーム数である５ゲームは、予め定められた固定のゲーム数であり
、もとより当選確率の低いビッグボーナス（Ａ）～（Ｃ）の当選や同時当選役（スイカ、
チェリー）の当選でシナリオを変更する場合の他は、途中で新たな演出データを読み込む
必要がない。これにより、連続演出の実行の制御が複雑にならずに済む。また、連続演出
の継続ゲーム数が予め５ゲームと定められているため、その５ゲームの間に段階的に進行
するストーリー性のある連続演出を実行することが可能となり、演出全体に纏まりが生じ
て、演出の興趣を向上させることができる。
【０２３３】
　もっとも、連続演出の継続ゲーム数を、ビッグボーナス（Ａ）～（Ｃ）の種類数である
３よりも大きな５ゲームに定めたとしても、この間にリプレイに入賞するゲーム数の期待
値を考えれば、計算上の割合では連続演出が終了するまでにビッグボーナス（Ａ）～（Ｃ
）の全てに当選していないことが判明してしまうことがない。このため、ビッグボーナス
（Ａ）～（Ｃ）の何れにも当選していないことが判明した後に実行される連続演出で遊技
者を煩わせずに済むものとなる。一方、連続演出の継続ゲーム数は、５．０４よりも小さ
い整数の中では最大の５となっているので、できるだけ長期に亘って遊技者の期待感を持
続させることができる。
【０２３４】
　また、上記したように連続演出が実行されている間は、内部中ＲＴまたは演出用ＲＴに
遊技状態が制御されていることが多く、ここでは、通常の遊技状態に制御されているとき
に比べて、リプレイに当選する確率が高くなる。つまり、連続演出が行われている期間に
おいてリプレイに入賞して、ビッグボーナス（Ａ）～（Ｃ）の何れにも当選していないこ
とが判明し得ないゲーム数の期待値が多くなる。この分だけ連続演出の継続ゲーム数を増
加させることができるので、より長期間に亘って継続する連続演出によって、遊技者の期
待感を長期に亘って継続させることができる。
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【０２３５】
　さらに、連続演出の実行されている間にリプレイに入賞するゲーム数の期待値の分だけ
、ビッグボーナス（Ａ）～（Ｃ）の種類数よりも連続演出の継続ゲーム数を長くすること
で連続演出のボリュームを増大させることができている。連続演出のボリュームを増大さ
せるために、ビッグボーナスの種類数をむやみに増やす必要がないので、リール３Ｌ、３
Ｃ、３Ｒにおける図柄配列の制約の問題や、リール３Ｌ、３Ｃ、３Ｒの停止制御の複雑化
といった問題が生じることもない。
【０２３６】
　連続演出は、５ゲームの期間に亘って継続するものであるため、連続演出が行われてい
る間のゲームで新たにビッグボーナス（Ａ）～（Ｃ）の何れかに当選することもあり、さ
らに、連続演出が行われている間のゲームで、スイカ、スイカ＋１枚役、或いはチェリー
と、ビッグボーナス（Ａ）～（Ｃ）の何れかと同時当選する場合もある。つまり、既に連
続演出が行われていても、スイカ、チェリー、または１枚役に入賞したときには、ビッグ
ボーナス（Ａ）～（Ｃ）の何れかに当選していることへの期待感が高められるものとなる
。
【０２３７】
　連続演出は、その開始時において複数種類のシナリオのパターンの中から何れかのシナ
リオのパターンが選択されて実行されるが、連続演出が開始された後にスイカ、チェリー
、または１枚役に入賞したときには、異なるシナリオのパターンに変更されるものとなる
。これにより、遊技者の期待感の高まりに沿った演出を行うことができ、さらに遊技の興
趣を向上させることができる。
【０２３８】
　また、上記スロットマシン１では、ビッグボーナスに制御されていないときにおいて、
スイカ、スイカ＋１枚役、或いはチェリーには、ビッグボーナス（Ａ）～（Ｃ）と同時に
ではなく当選する場合もあるが、ビッグボーナス（Ａ）～（Ｃ）の何れかと同時に当選す
る場合もある。つまり、ビッグボーナスに制御されていないときにおいてスイカ、チェリ
ー或いは１枚役に入賞したときには、ビッグボーナス（Ａ）～（Ｃ）の何れかに当選して
いることを期待できるものとなる。
【０２３９】
　もっとも、チェリーの当選全体に対してビッグボーナス（Ａ）～（Ｃ）の何れかに同時
当選する割合は、スイカの当選全体（１枚役との同時当選を含む）に対してビッグボーナ
ス（Ａ）～（Ｃ）の何れかに同時当選する割合よりも高い。このため、ビッグボーナスに
制御されていないときにおいて１５枚役であるスイカではなく、２×１枚役であるチェリ
ーに入賞しても、遊技者を落胆させることはない。また、特に開発段階においてビッグボ
ーナス（Ａ）～（Ｃ）との同時当選確率を調整すべくチェリーとビッグボーナス（Ａ）～
（Ｃ）の何れかに同時当選する確率を変更しても、メダルの払出率にあまり影響を及ぼす
ことがない。
【０２４０】
　また、スイカは、単独当選する場合と、１枚役と同時に当選する場合（１枚役は、単独
で当選し得ない）と、ビッグボーナス（Ａ）～（Ｃ）の何れかと同時に当選する場合と、
ビッグボーナス（Ａ）～（Ｃ）の何れかと１枚役と同時に当選する場合とがある。この何
れの場合も、停止ボタン１２Ｌ、１２Ｃ、１２Ｒの操作手順に応じてスイカに入賞するこ
とがあり、スイカに入賞し得る操作手順で停止ボタン１２Ｌ、１２Ｃ、１２Ｒを操作した
のであれば、１枚役には入賞し得ない。
【０２４１】
　ここで、１枚役に当選せずにスイカに単独当選している場合とスイカとビッグボーナス
（Ａ）～（Ｃ）の何れかに同時当選している場合にスイカに入賞するときには、スイカの
図柄は、原則として横方向の入賞ラインに導出される。一方、１枚役とともにスイカに当
選している場合と１枚役とともにスイカとビッグボーナス（Ａ）～（Ｃ）の何れかに同時
当選している場合にスイカに入賞するときは、スイカの図柄は、原則として対角線方向の
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入賞ラインに導出される。
【０２４２】
　１枚役に当選せずにスイカに当選している場合全体に対してビッグボーナス（Ａ）～（
Ｃ）の何れかに同時当選する割合は、１枚役とともにスイカに当選している場合全体に対
してビッグボーナス（Ａ）～（Ｃ）の何れかにも同時当選する割合に比べて、高いものと
なっている。このため、同じようにスイカに入賞したときであっても、スイカの図柄が導
出された入賞ラインが横方向の入賞ラインとなった場合には、ビッグボーナス（Ａ）～（
Ｃ）の何れかに同時当選している可能性が高いということになり、ビッグボーナス（Ａ）
～（Ｃ）の何れかの当選に対する遊技者の期待感を高めさせて、遊技の興趣を向上させる
ことができる。
【０２４３】
　一方、スイカに入賞したときにスイカの図柄が導出された入賞ラインが対角線方向の入
賞ラインとなった場合であっても、ビッグボーナス（Ａ）～（Ｃ）の何れかに当選してい
る可能性はある。このため、スイカの図柄が対角線方向の入賞ラインに導出された場合で
も、ビッグボーナス（Ａ）～（Ｃ）の何れかの当選を期待する遊技者を落胆させてしまう
ことがない。
【０２４４】
　また、前述したようにビッグボーナス（Ａ）～（Ｃ）の何れかと同時当選し得るチェリ
ーは、可変表示装置２を構成する３つのリール３Ｌ、３Ｃ、３Ｒのうちでスロットマシン
１に向かって最も右にあるリール３Ｒに「チェリー」の図柄が停止されるだけで入賞とな
る役である。遊技者は、従来からのスロットマシンの例に倣い、停止ボタン１２Ｌ、１２
Ｃ、１２Ｒを左から右に順番に操作し、リール３Ｌ、３Ｃ、３Ｒを左から右の順番で停止
させていくのが一般的である。
【０２４５】
　このように左から右の順番で停止ボタン１２Ｌ、１２Ｃ、１２Ｒを操作した場合は、チ
ェリーの入賞が判明するのは、１番最後に最も右のリール３Ｒが停止されたときである。
もっとも、チェリーに当選しているときには、ここよりも先に停止される左のリール３Ｌ
に「チェリー」の図柄が停止ボタン１２Ｌの操作タイミングに応じて停止されることがあ
る。左のリール３Ｌに「チェリー」が停止された後、最終的に右のリール３Ｒに「チェリ
ー」が停止すれば、持ち越しと同時当選を除いてビッグボーナス（Ａ）～（Ｃ）の何れか
に当選しているということはない。
【０２４６】
　もっとも、チェリーに当選していなくても、ビッグボーナス（Ａ）～（Ｃ）の何れかに
当選しているときには、停止ボタン１２Ｌの操作タイミングに応じてビッグボーナス（Ａ
）～（Ｃ）のうちの当選しているものの図柄を停止させることができなければ、左のリー
ル３Ｌに「チェリー」の図柄が停止されることがある。このため、一般的に先に停止され
る左のリール３Ｌに「チェリー」の図柄が停止された段階では、ビッグボーナス（Ａ）～
（Ｃ）の当選を遊技者に大いに期待させることができるものとなるので、遊技の興趣を向
上させることができる。
【０２４７】
　また、この実施の形態にかかるスロットマシン１では、リール３Ｌ、３Ｃ、３Ｒの回転
は、それぞれ停止ボタン１２Ｌ、１２Ｃ、１２Ｒの操作から１９０ミリ秒の最大遅延時間
の範囲内（すなわち、４コマの引き込み範囲内）で停止されるものとなっているため、ビ
ッグボーナス（Ａ）、ビッグボーナス（Ｂ）、ビッグボーナス（Ｃ）スイカ、１枚役、及
びチェリーは、当選フラグが設定されていても、停止ボタン１２Ｌ、１２Ｃ、１２Ｒの操
作手順によっては入賞し得ないことがある。
【０２４８】
　チェリー以外の３つのリール３Ｌ、３Ｃ、３Ｒに導出された図柄の組み合わせによって
入賞となる役については、スイカを例にし、停止ボタン１２Ｌ、１２Ｃ、１２Ｒが１番目
に操作されたものとして説明すると、左の停止ボタン１２Ｌの操作タイミングにより左の
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リール３Ｌに「スイカ」が停止されなければ、未だリール３Ｃ、３Ｒの回転は停止してい
ないのにも関わらず、この時点で入賞する可能性はなくなってしまう。
【０２４９】
　もっとも、残りのリール３Ｃ、３Ｒに対して停止ボタン１２Ｃ、１２Ｒが操作されたと
きに、既に入賞の可能性がなくなっていたとしても、可能な限り「スイカ」の図柄を引き
込むものとなっている。例えば、停止ボタン１２Ｃ、１２Ｒの操作タイミングによっては
、中と右のリール３Ｃ、３Ｒについては、「スイカ」の図柄が入賞ライン上に並んだ表示
態様が導出されるものとなる。このため、スイカの入賞の可能性がなくなった後にリール
３Ｃ、３Ｒに導出された「スイカ」の図柄によって、遊技者は、スイカを取りこぼしたこ
とを容易に判別することができる。
【０２５０】
　また、上記したビッグボーナス（Ａ）～（Ｃ）の当選、若しくはスイカまたはチェリー
の当選を契機として開始される連続演出は、ビッグボーナス（Ａ）～（Ｃ）の何れから入
賞しない限り開始から５ゲームの間に亘って継続するものとなっているが、この連続演出
期間を終了する前であっても、遊技者が演出キャンセルボタン１７を操作すれば、途中で
終了させることができる。このため、例えば、可変表示装置２の表示結果としてハズレ目
が導出されることなどにより遊技者が演出を不要と感じる場合には、以後、その不要と感
じる演出に煩わされないで済むようになる。
【０２５１】
　ところで、この場合において、連続演出におけるキャラクタの動画像（場合によっては
静止画となっている）の表示は、演出キャンセルボタン１７の操作時に表示されていた画
像の態様に関わらず、当該時点で停止されるものとなっている。一方、演出キャンセルボ
タン１７を操作しても、ＢＧＭの再生はフェードアウトしながら継続される。さらに、キ
ャラクタのセリフも、演出キャンセルボタン１７の操作時点においてセリフが発せられる
部分が再生されていたのであれば、当該セリフの最後まではフェードアウトしながら再生
が継続される。このため、再生中のＢＧＭやセリフが途中で途切れて遊技者に違和感を感
じさせてしまうことがない。
【０２５２】
　また、キャラクタのセリフの内容は、連続演出のシナリオによって異なっているが、Ａ
、Ｂ、Ｃ、Ｄのシナリオの選択割合は、ビッグボーナス（Ａ）～（Ｃ）の何れかに当選し
ているか否かに応じて異なっている。このため、例えば、遊技者が誤って演出キャンセル
ボタン１７を操作してしまったような場合にも、当該時点で再生されていたセリフだけは
最後まで聞くことができるものとなるので、そのセリフの内容に応じてビッグボーナス（
Ａ）～（Ｃ）の当選に対する期待感を遊技者が持つことができるようになる。
【０２５３】
　また、ＳＤＰ１２８にはＮｏ．１～Ｎｏ．４の４つの音声再生トラックが用意され、演
出の段階毎にキャラクタのセリフの音声データとＢＧＭの音声データに対して音声再生ト
ラックの割り当てが行われる。ＢＧＭについては、演出の段階が移行されるときに前段階
のＢＧＭがフェードアウトして再生されるとともに、後段階のＢＧＭが別の音声再生トラ
ックが割り当てられてフェードインして再生される。このため、ＢＧＭの移り変わりが滑
らかに聞こえるものとなり、遊技者に違和感を感じさせないで済む。
【０２５４】
　連続演出の各段階を終了する前にスタートレバー１１が操作されて次の段階に移行する
場合において、スタートレバー１１の操作時において前段階の演出におけるキャラクタの
セリフが再生されていた場合には、フェードアウトしながら当該セリフの最後まで再生が
続けられる。一方、後段階の演出におけるキャラクタのセリフは、別の音声再生と亜ラッ
クが割り当てられて、フェードインするのではなく最初から所定のレベルで再生される。
このため、前段階の演出におけるキャラクタのセリフが途中で途切れることによる違和感
を可能な限り遊技者に感じさせないようにするとともに、後段階の演出におけるキャラク
タのセリフの聞き取りが可能な限り妨げられないで済むようになる。
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【０２５５】
　そして、このような演出の段階の移行時において前段階の演出における音声の再生を継
続しつつ後段階の演出の音声も再生させることが、ＳＤＰ１２８に４つの音声再生トラッ
クを設け、連続演出の段階及び音声データの種類毎に音声再生トラックの割り当てを行う
ことで、不都合なく行われるようにすることができる。
【０２５６】
　また、設定値を変更することによって遊技制御基板１０１のＲＡＭ１１２が初期化され
るが、リールモータ３ＭＬ、３ＭＣ、３ＭＲをそれぞれ構成するステッピングモータのス
テップ数をカウントするためのカウンタの値は初期化されない。このため、設定値の変更
後においてもＣＰＵ１１１が把握するリールモータ３ＭＬ、３ＭＣ、３ＭＲをそれぞれ構
成するステッピングモータのステップ数（ＲＡＭ１１２のカウンタでカウントされている
ステップ数）が実際のステップ数と異なることがなく、パルス信号の励磁相が異なってリ
ール３Ｌ、３Ｃ、３Ｒが滑らかに回転開始ができずに設定値の変更がされていることが遊
技者に察知されてしまうということを防ぐことができる。
【０２５７】
　また、満タンセンサ９０によりオーバーフロータンクの満タンが検出されているかどう
かを１ゲームに１回ずつチェックし、満タンが検出されている場合には、満タンエラーに
制御する。もっとも、前回のゲームでリプレイ入賞していた場合（すなわちＲＡＭ１１２
にリプレイゲーム中フラグが設定されている場合）には、このチェックを行っていない。
前回のゲームでリプレイ入賞していた場合は、遊技者がメダルを投入せずに賭け数が設定
されるので、発生可能性の低い満タンエラーのチェックを省くことで遊技制御基板１０１
の制御部１１０にかかる負荷を小さくすることができる。
【０２５８】
　また、外部出力基板１０５は、スタートレバー１１の操作時にまとめてメダルＩＮ信号
を出力するものとしている。賭け数として設定するメダルの投入の度にメダルＩＮ信号を
出力するものとした場合には、精算ボタン１６の操作により既に設定した賭け数がキャン
セルされると、出力したメダルＩＮ信号の取消が必要となってしまう。また、１枚ＢＥＴ
ボタン１４またはＭＡＸＢＥＴボタン１５の操作によりクレジットから賭け数を設定した
場合と、メダル投入口１３からメダルの現物を投入して賭け数を設定した場合とで、メダ
ルＩＮ信号を出力するためのプログラムが別々に必要になってしまう。この実施の形態に
かかるスロットマシン１のようにスタートレバー１１の操作時にまとめてメダルＩＮ信号
を出力することで、このような不都合が生じるのを防ぐことができる。
【０２５９】
　一方、外部出力基板１０５は、ホッパー８０からメダルを１枚払い出す度にメダルＯＵ
Ｔ信号を出力するものとしている。仮に小役入賞に基づいてメダルを払い出すときに、払
い出すメダルの数だけメダルＯＵＴ信号をまとめて出力するものとした場合には、ホッパ
ー８０においてメダル切れエラーが発生したときなどに、実際に払い出されたメダルとの
間に誤差が生じてしまう。また、メダルの払い出しの終了時に払い出したメダルの数だけ
メダルＯＵＴ信号をまとめて出力するものとした場合には、次のゲームが開始されてから
もメダルＯＵＴ信号の出力が継続されているという可能性が生じる。この実施の形態にか
かるスロットマシン１のようにホッパー８０からメダルを１枚払い出す度にメダルＯＵＴ
信号を出力することで、このような不都合が生じるのを防ぐことができる。
【０２６０】
　また、遊技の進行状況に応じて、各種のコマンドが遊技制御基板１０１から演出制御基
板１０２へと送信されるものとなっているが、遊技制御基板１０１のＲＡＭ１１２に設け
られたコマンド送信バッファよりも、演出制御基板１０２のＲＡＭ１２２に設けられたコ
マンド受信バッファの方が容量が大きくなっている。このため、遊技制御基板１０１から
一度に大量のコマンドが送られてきても、演出制御基板１０２の側では未処理のコマンド
を十分に貯めておくことができるので、演出制御基板１０２のＣＰＵ１２１が処理しきれ
ないコマンドが生じ、演出の実行に支障が生じてしまうのを防ぐことができる。
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【０２６１】
　本発明は、上記の実施の形態に限られず、種々の変形、応用が可能である。以下、本発
明に適用可能な上記の実施の形態の変形態様について説明する。
【０２６２】
　上記の実施の形態では、ビッグボーナス（Ａ）～（Ｃ）という３種類のビッグボーナス
があり、それぞれに入賞させるための停止ボタン１２Ｌの操作手順は、互いに排他的なも
のであった。このため、ビッグボーナス（Ａ）～（Ｃ）よりも優先して導出されるリプレ
イに入賞したゲームを除いて、停止ボタン１２Ｌ、１２Ｃ、１２Ｒの操作と導出された表
示結果によってビッグボーナス（Ａ）～（Ｃ）の何れにも当選していないことが判明する
までに３ゲームを要するものとなっていた。そして、ビッグボーナス（Ａ）～（Ｃ）の何
れにも当選していないことが判明するまでのゲーム数と、連続演出が実行されている多く
の場合で制御される内部中ＲＴまたは演出用ＲＴにおけるリプレイ当選確率とに応じて、
連続演出の継続ゲーム数が５ゲームとなっていた。
【０２６３】
　これに対して、例えば、ビッグボーナス（Ａ）～（Ｃ）に加えて、「青７－青７－白７
」の図柄組み合わせからなるビッグボーナス（Ｄ）があったものとする。ビッグボーナス
（Ｂ）とビッグボーナス（Ｄ）について検討すると、左と中のリール３Ｌ、３Ｃについて
の図柄は「青７」で共通している。右のリール３Ｒについて「青７」と「白７」は、配置
間隔が３コマであり、例えば、５番または６番の図柄が下段（或いは、上段、中段）に位
置するタイミングで停止ボタン１２Ｒを操作すれば、「白７」も「青７」も下段（或いは
、上段、中段）に停止させることができる。
【０２６４】
　従って、ビッグボーナス（Ｂ）に入賞させるための停止ボタン１２Ｌ、１２Ｃ、１２Ｒ
の操作手順とビッグボーナス（Ｄ）に入賞させるための停止ボタン１２Ｌ、１２Ｃ、１２
Ｒの操作手順とは排他的なものではない。ビッグボーナス（Ｂ）に入賞させるための操作
手順のうちでビッグボーナス（Ｄ）に入賞させるための操作手順とも重複する操作手順（
左と中のリール３Ｌ、３Ｃに「青７」がテンパイした後に、右の停止ボタン１２Ｒを３番
目に操作するならば、該「青７」のテンパイする入賞ラインに右のリール３Ｒの５番また
は６番の図柄が位置するタイミングで停止ボタン１２Ｒを操作）で停止ボタン１２Ｌ、１
２Ｃ、１２Ｒを操作してハズレや小役入賞となると、ビッグボーナス（Ｂ）に当選してい
ないことが判明するだけではなく、ビッグボーナス（Ｄ）にも当選していないことが判明
する。
【０２６５】
　もっとも、ビッグボーナス（Ｂ）と入賞させるための操作手順が重複するビッグボーナ
ス（Ｄ）を除外して考えれば、ビッグボーナス（Ａ）～（Ｃ）の３種類のビッグボーナス
は、互いに入賞させるための停止ボタン１２Ｌ、１２Ｃ、１２Ｒの操作手順が排他的なも
のとなっている。従って、停止ボタン１２Ｌ、１２Ｃ、１２Ｒの操作と導出された表示結
果によってビッグボーナス（Ａ）～（Ｄ）の何れにも当選していないことが判明するまで
に要するゲーム数は、３ゲームということになる。ここでは、ビッグボーナス（Ａ）～（
Ｄ）の４種類のビッグボーナスがあるものの、何れにも入賞してないことが判明するまで
に要するゲーム数が３ゲームとなるので、他の条件が上記の実施の形態と同じであれば、
連続演出の継続ゲーム数を５ゲームとすることができる。
【０２６６】
　なお、ビッグボーナス（Ｄ）に入賞させるための停止ボタン１２Ｌ、１２Ｃ、１２Ｒの
操作手順が、ビッグボーナス（Ｃ）に入賞させるための操作手順とは重複しないが、ビッ
グボーナス（Ａ）に入賞させるための操作手順と、ビッグボーナス（Ｂ）に入賞させるた
めの操作手順とに重複する（ここでは、図４の図柄配列を前提にしていない）場合には、
ビッグボーナス（Ａ）とビッグボーナス（Ｂ）では入賞させるための操作手順が排他的で
、ビッグボーナス（Ｃ）とビッグボーナス（Ｄ）では入賞させるための操作手順が排他的
であると言うこともできる。もっとも、この場合も、ビッグボーナス（Ａ）～（Ｃ）の３



(45) JP 5866638 B2 2016.2.17

10

20

30

40

50

種類で依然として入賞させるための操作手順が重複していないため、種類数の多い方に対
応した３ゲームが、ビッグボーナス（Ａ）～（Ｄ）の何れにも当選していないことが判明
するまでに要するゲーム数となる。
【０２６７】
　また、例えば、ビッグボーナス（Ａ）に入賞させるための当選フラグとビッグボーナス
（Ｂ）に入賞させるための当選フラグとが共通した当選フラグ（例えば、ビッグボーナス
（Ａ＋Ｂ）当選フラグ）である場合、或いは、ビッグボーナス（Ａ）とビッグボーナス（
Ｂ）とが必ず同時に抽選対象となり、ビッグボーナス（Ａ）当選フラグとビッグボーナス
（Ｂ）当選フラグとが同時に設定されるものとなる場合、ビッグボーナス（Ａ）に入賞さ
せることが可能な手順で停止ボタン１２Ｌ、１２Ｃ、１２Ｒを操作してビッグボーナス（
Ａ）に入賞しなかったときには、ビッグボーナス（Ｂ）にも入賞し得る状態ではない（ビ
ッグボーナス（Ａ＋Ｂ）当選フラグやビッグボーナス（Ｂ）当選フラグは設定されていな
い）ことが分かる。
【０２６８】
　このようなビッグボーナス（Ａ）とビッグボーナス（Ｂ）の他に、入賞させるための当
選フラグが異なり、同時に当選フラグが設定されることもないビッグボーナス（Ｃ）があ
る場合（ビッグボーナス（Ａ）～（Ｃ）の図柄組み合わせ、リール３Ｌ、３Ｃ、３Ｒにお
ける図柄配置は、上記の実施の形態と同じであるものとする）、入賞させるための停止ボ
タン１２Ｌ、１２Ｃ、１２Ｒの操作手順が重複しないボーナスの種類数は２ということに
なり、ビッグボーナス（Ａ）～（Ｃ）の何れにも当選していないことが判明するまでに要
するゲーム数は、２ゲームということになる。
【０２６９】
　上記の実施の形態では、連続演出の継続ゲーム数は、全て５ゲームで固定化されていた
。もっとも、入賞させるための操作手順が重複しないボーナスの種類数に連続演出の期間
においてリプレイに入賞するゲーム数の期待値を加算した値を越えないことを条件として
、連続演出の継続ゲーム数として複数種類のものがあってもよい。
【０２７０】
　例えば、上記の実施の形態の例では、ビッグボーナス（Ａ）～（Ｃ）の何れかの当選な
どの連続演出の開始条件が成立したときに、５ゲーム継続するパターンと４ゲーム継続す
るパターンとがある複数種類のパターンから何れかの連続演出のパターンを選択するもの
とし、選択したパターンに応じたゲーム数だけ連続演出を継続して実行させるものとして
もよい。例えば、最初に４ゲーム継続するパターンを選択したならば、同時当選役の当選
によっても４ゲーム継続するパターン内でシナリオの変更を行うものとすればよい。
【０２７１】
　このように連続演出の継続ゲーム数として複数種類のものがあるにしても、連続演出の
途中で実行ゲーム数を延長したりする訳ではないので、連続演出の実行の制御が複雑にな
らずに済む。また、４ゲーム継続するパターンでは４ゲームで完結するストーリーで、５
ゲーム継続するパターンでは５ゲームで完結するストーリーで予めシナリオを定めておけ
ばいいので、演出全体としての纏まりを阻害することはない。
【０２７２】
　なお、連続演出の開始後に継続ゲーム数の延長を行わないものとした場合には、連続演
出の制御を複雑化させないといった効果や、演出全体としての纏まりがある一連のストー
リー性を持った演出を容易に実行できるといった効果が生じるが、連続演出の継続ゲーム
数の延長を行った場合でも、リール３Ｌ、３Ｃ、３Ｒにおける図柄配列の制約の問題や停
止制御の問題に関する効果が生じることには変わりがない。もっとも、連続演出の継続ゲ
ーム数を延長するにしても、全ての種類のボーナスに当選していないことが判明するまで
のゲーム数とする必要がある。
【０２７３】
　上記の実施の形態では、ビッグボーナス（Ａ）～（Ｃ）の当選フラグと重複してリプレ
イの当選フラグが設定されているときには、リプレイに必ず入賞するものとなっていたが
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、単独当選では取りこぼしのない小役であるベルの当選フラグが重複して設定されていて
も、停止ボタン１２Ｌ、１２Ｃ、１２Ｒの操作手順によってはビッグボーナス（Ａ）～（
Ｃ）に入賞させることができるものとなっていた。もっとも、ベルの入賞を優先してリー
ル３Ｌ、３Ｃ、３Ｒの停止制御を行って、ベルに必ず入賞するものとしてもよい。この場
合は、連続演出が行われている期間においてリプレイまたはベルの何れかに入賞するゲー
ム数の期待値に応じて、連続演出のゲーム数を定めるものとすることができる。
【０２７４】
　また、上記の実施の形態におけるスイカ及びチェリーは、停止ボタン１２Ｌ、１２Ｃ、
１２Ｒの操作手順に応じて取りこぼしが生じる役であったので、仮にビッグボーナス（Ａ
）～（Ｃ）よりもスイカまたはチェリーの入賞を優先してリール３Ｌ、３Ｃ、３Ｒの停止
制御を行っても、ビッグボーナス（Ａ）～（Ｃ）に入賞することはある。一方、ビッグボ
ーナス（Ａ）～（Ｃ）以外の全ての小役及びリプレイが停止ボタン１２Ｌ、１２Ｃ、１２
Ｒの操作手順に応じて取りこぼしが生じない役であれば、連続演出が行われている期間に
おいて何れかの小役またはリプレイに当選するゲーム数の期待値に応じて、連続演出のゲ
ーム数を定めるものとすることができる。
【０２７５】
　さらに、複数種類の小役のうちの一部の小役は、ビッグボーナス（Ａ）～（Ｃ）に優先
してリール３Ｌ、３Ｃ、３Ｒの停止制御を行うが、他の一部の小役については、ビッグボ
ーナス（Ａ）～（Ｃ）の入賞を優先してリール３Ｌ、３Ｃ、３Ｒの停止制御を行うものと
してもよい。例えば、払い出しメダル枚数が１ゲーム当たりで設定する賭け数の最大値（
上記の実施の形態の例では、３）よりも多い（或いは、賭け数の最大値以上の）小役につ
いては、ビッグボーナス（Ａ）～（Ｃ）よりも優先して入賞させるが、払い出しメダル枚
数が賭け数の最大値以下の（或いは、賭け数の最大値より少ない）小役については、これ
よりもビッグボーナス（Ａ）～（Ｃ）を優先して入賞させるように、リール３Ｌ、３Ｃ、
３Ｒの停止制御を行ってもよい。
【０２７６】
　上記の実施の形態では、通常の遊技状態または演出用ＲＴにおける内部抽選で当選する
特別役としてビッグボーナス（Ａ）～（Ｃ）の３種類があり、これらに入賞したときには
、何れもビッグボーナス（但し、終了条件となるメダルの払い出し総数には違いあり）に
遊技状態が制御されるものとなっていた。しかしながら、通常の遊技状態或いは演出用Ｒ
Ｔにおける内部抽選で当選可能な特別役は、同じ種類の遊技状態に制御されるだけのもの
に限らない。
【０２７７】
　例えば、ビッグボーナス中に繰り返して提供されるものと同じレギュラーボーナスが１
セット限りで提供されるレギュラーボーナス役が、通常の遊技状態或いは演出用ＲＴにお
ける内部抽選で当選する特別役として含まれていてもよい。リール３Ｌ、３Ｃ、３Ｒの何
れかの最大停止遅延時間が７５ミリ秒に短縮されるが、内部抽選の結果に関わらずに停止
ボタン１２Ｌ、１２Ｃ、１２Ｒの操作手順に応じて小役に入賞させることが可能となるチ
ャレンジボーナスに制御されるチャレンジボーナス役が、通常の遊技状態或いは演出用Ｒ
Ｔにおける内部抽選で当選する特別役として含まれていてもよい。
【０２７８】
　連続演出の継続ゲーム数は、入賞によって制御される遊技状態の遊技性に関わらず、入
賞させるための停止ボタン１２Ｌ、１２Ｃ、１２Ｒの操作手順が排他的となっているもの
を考慮して全ての種類の特別役に当選していないことが分かるまでに要するゲーム数と、
連続演出が行われている間に特別役よりも優先して導出される役に入賞するゲーム数の期
待値とに応じて定めるものとすることができる。
【０２７９】
　上記の実施の形態では、スイカの単独当選、スイカと１枚役の同時当選、ビッグボーナ
ス（１）～（３）の何れかとスイカとの同時当選、ビッグボーナス（Ａ）～（Ｃ）の何れ
かとスイカと１枚役との同時当選の場合があり、スイカの単独当選の確率に対するビッグ
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ボーナス（Ａ）～（Ｃ）の何れかとスイカとの同時当選の確率の比は、スイカと１枚役の
同時当選の確率に対するビッグボーナス（Ａ）～（Ｃ）の何れかとスイカと１枚役との同
時当選の確率に対する比とは異なるものとなっていた。
【０２８０】
　そして、スイカの単独当選またはビッグボーナス（Ａ）～（Ｃ）の何れかとスイカの同
時当選時にスイカに入賞させるときには横方向の入賞ラインにスイカの図柄組み合わせを
導出させることを原則とし、スイカと１枚役の同時当選またはビッグボーナス（Ａ）～（
Ｃ）の何れかとスイカと１枚役の同時当選時にスイカに入賞させるときには対角線方向の
入賞ラインにスイカの図柄組み合わせを導出させることを原則としていた。これにより、
同じようにスイカに入賞した場合であっても、横方向の入賞ラインにスイカの図柄組み合
わせが導出されたときには、対角線方向の入賞ラインにスイカの図柄組み合わせが導出さ
れたときよりも、ビッグボーナス（Ａ）～（Ｃ）の何れかに当選していることをより期待
できるものとなっていた。
【０２８１】
　これに対して、スイカの単独当選の確率に対するビッグボーナス（Ａ）～（Ｃ）の何れ
かとスイカと１枚役との同時当選の確率の比は、スイカと１枚役の同時当選の確率に対す
るビッグボーナス（Ａ）～（Ｃ）の何れかとスイカとの同時当選の確率に対する比と異な
るものとすることもでき、スイカの単独当選またはビッグボーナス（Ａ）～（Ｃ）の何れ
かとスイカと１枚役の同時当選時にスイカに入賞させるときには原則として横方向の入賞
ラインにスイカの図柄組み合わせを導出させ、スイカと１枚役の同時当選またはビッグボ
ーナス（Ａ）～（Ｃ）の何れかとスイカの同時当選時にスイカに入賞させるときには原則
として対角線方向の入賞ラインにスイカの図柄組み合わせを導出させるものとしてもよい
。
【０２８２】
　また、例えば、ビッグボーナス（Ａ）～（Ｃ）の何れとも同時当選とならずにスイカ、
スイカ＋１枚役に当選することがないものとし、設定値１～設定値６のうちで所定の設定
値（例えば、高設定である設定値４～６）に設定されているときにおけるビッグボーナス
（Ａ）とスイカとの同時当選の確率に対するビッグボーナス（Ａ）とスイカと１枚役との
同時当選の確率の比は、他の設定値に設定されているときにおけるビッグボーナス（Ａ）
とスイカとの同時当選の確率に対するビッグボーナス（Ａ）とスイカと１枚役との同時当
選の確率の比とは、異なるものとすることができる。
【０２８３】
　この場合も、上記の実施の形態と同様にビッグボーナス（Ａ）～（Ｃ）の何れかとスイ
カとに同時当選しているときには横方向の入賞ラインでスイカに入賞する割合が高く、ビ
ッグボーナス（Ａ）～（Ｃ）の何れかとスイカと１枚役とに同時当選しているときには対
角線方向の入賞ラインでスイカに入賞する割合が高いものとなる。そして、スイカに入賞
する入賞ラインが横方向の入賞ラインとなる場合と対角線方向の入賞ラインとなる場合と
の割合が所定の設定値に設定されているか否かに応じて異なるものとなる。これにより、
スイカに入賞する場合にその図柄組み合わせが導出される入賞ラインの割合に応じて設定
値を推測することが可能となる。また、スイカの図柄組み合わせが導出された入賞ライン
が何れとなった場合でも、所定の設定値である可能性が残っているので、高設定となって
いることに対する遊技者の期待感が損なわれることがない。
【０２８４】
　また、例えば、ビッグボーナス（Ａ）とスイカとの同時当選、ビッグボーナス（Ａ）と
スイカと１枚役との同時当選、ビッグボーナス（Ｃ）とスイカとの同時当選、ビッグボー
ナス（Ｃ）とスイカと１枚役との同時当選の機会を設けてもよい（ここでは、ビッグボー
ナス（Ａ）または（Ｃ）と同時当選となる場合を除いては、スイカ、スイカ＋１枚役に当
選しないものとする）。ここで、ビッグボーナス（Ａ）とスイカの同時当選の確率に対す
るビッグボーナス（Ａ）とスイカと１枚役との同時当選の確率の比を、ビッグボーナス（
Ｃ）とスイカの同時当選の確率に対するビッグボーナス（Ｃ）とスイカと１枚役との同時
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当選の確率の比と異なるものすることができる。
【０２８５】
　この場合において、例えば、ビッグボーナス（Ａ）とスイカとの同時当選またはビッグ
ボーナス（Ｃ）とスイカとの同時当選時にスイカに入賞させるときには横方向の入賞ライ
ンにスイカの図柄組み合わせを導出させることを原則とし、ビッグボーナス（Ａ）とスイ
カと１枚役との同時当選またはビッグボーナス（Ｃ）とスイカと１枚役との同時当選時に
スイカに入賞させるときには対角線方向の入賞ラインにスイカの図柄組み合わせを導出さ
せることを原則とするものであってもよい。
【０２８６】
　この場合は、スイカに入賞するときにおいて、同時当選しているのがビッグボーナス（
Ａ）であるか、これよりも制御されるビッグボーナスの有利度が低いビッグボーナス（Ｃ
）であるかに応じて、スイカの図柄組み合わせが導出されやすい入賞ラインが異なること
となる。このため、スイカに入賞した入賞ラインに応じてビッグボーナス（Ａ）かビッグ
ボーナス（Ｃ）かの何れが当選しているかという期待感を遊技者に与えることができ、さ
らに遊技の興趣を向上させることができる。また、スイカの図柄組み合わせが導出された
入賞ラインが横方向の入賞ラインとなった場合も対角線方向の入賞ラインとなった場合も
、より有利度が高いビッグボーナス（１）への移行を伴うビッグボーナス（Ａ）の当選に
対する遊技者の期待感が損なわれることがない。
【０２８７】
　なお、ビッグボーナス（Ａ）とスイカとの同時当選の確率に対するビッグボーナス（Ｃ
）とスイカと１枚役との同時当選の確率の比が、ビッグボーナス（Ａ）とスイカと１枚役
との同時当選の確率に対するビッグボーナス（Ｃ）とスイカとの同時当選の確率の比とは
異なるものとしてもよく、ビッグボーナス（Ａ）とスイカとの同時当選またはビッグボー
ナス（Ｃ）とスイカと１枚役との同時当選時にスイカに入賞させるときには原則として横
方向の入賞ラインにスイカの図柄組み合わせを導出させ、ビッグボーナス（Ａ）とスイカ
と１枚役との同時当選またはビッグボーナス（Ｃ）とスイカとの同時当選時にスイカに入
賞させるときには原則として対角線方向の入賞ラインにスイカの図柄組み合わせを導出さ
せるものとしてもよい。
【０２８８】
　上記の実施の形態では、ビッグボーナスの終了後に通常の遊技状態に制御され、スイカ
、チェリーまたは１枚役の入賞により僅か５ゲームの間だけ演出用ＲＴに制御される他は
、ビッグボーナス（Ａ）～（Ｃ）に当選しないと、通常の遊技状態とは異なる遊技状態に
制御されなかった。また、ビッグボーナス（Ａ）～（Ｃ）の当選により制御される内部中
ＲＴも、５ゲームの間だけ制御される演出用ＲＴも、メダルの払出率は１程度であって、
遊技者にとって有利な遊技状態は、実質上、ビッグボーナス（１）とビッグボーナス（２
）しかなかった。
【０２８９】
　これに対して、ビッグボーナス（１）および／またはビッグボーナス（２）が終了した
後に、内部中ＲＴや演出用ＲＴよりもさらにリプレイ当選確率が高く（例えば、１／１．
２～１／１．４程度）、メダルの払出率が１を越える有利ＲＴに遊技状態を制御し、この
有利ＲＴは、停止ボタン１２Ｌ、１２Ｃ、１２Ｒの操作手順によって取りこぼしの生じる
所定の小役または上記のリプレイとは異なるレアリプレイ（このような役を、ＲＴパンク
役という）とすることができる。
【０２９０】
　また、ビッグボーナス（１）またはビッグボーナス（２）の終了後には通常の遊技状態
に制御するが、この通常の遊技状態において停止ボタン１２Ｌ、１２Ｃ、１２Ｒの操作手
順によって取りこぼしの生じる所定の小役または上記のリプレイとは異なるレアリプレイ
（このような役を、有利ＲＴ役という）に入賞したときに、その後の所定ゲーム数（１０
０～５００ゲームの間）、内部中ＲＴや演出用ＲＴよりもさらにリプレイ当選確率が高く
（例えば、１／１．２～１／１．４程度）、メダルの払出率が１を越える有利ＲＴに遊技
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状態を制御してもよい。
【０２９１】
　さらに、この通常の遊技状態において停止ボタン１２Ｌ、１２Ｃ、１２Ｒの操作手順に
よって取りこぼしの生じる所定の小役または上記のリプレイとは異なるレアリプレイ（こ
のような役を、不利ＲＴ役という）に入賞したときに、その後の所定ゲーム数（１００～
５００ゲームの間）、通常の遊技状態とリプレイ当選確率がほぼ同じで、規定のゲーム数
を消化するまで有利ＲＴ役に入賞しても有利ＲＴに遊技状態が制御されることのない不利
ＲＴに遊技状態を制御してもよい。
【０２９２】
　ここで、ＲＴパンク役に当選しているときに、遊技者がこれを敢えて取りこぼすことが
できるならば有利ＲＴを継続させることができたり、有利ＲＴ役に当選しているときに、
遊技者がこれに入賞させるよう停止操作を行えるなら有利ＲＴに制御させたり、不利ＲＴ
役に当選しているときに、遊技者がこれを敢えて取りこぼすことができるならば、不利Ｒ
Ｔへの制御を避けて通常の遊技状態において有利ＲＴ役の入賞による有利ＲＴへの制御を
待つことができるようになる。そこで、ＲＴパンク役、有利ＲＴ役および／または不利Ｒ
Ｔ役に当選したときに、その旨を特定可能な情報を液晶表示器４に表示する画像やスピー
カ７Ｌ、７Ｒ、７Ｕから出力する音声などにより遊技者に報知するものとすることができ
る。
【０２９３】
　このＲＴパンク役、有利ＲＴ役および／または不利ＲＴ役に当選した旨を特定可能な情
報が報知される権利（ナビ権利）は、直前のビッグボーナスにおいて遊技者が所定のミッ
ションをクリアしたときに付与するとすることができる。ビッグボーナス中に課されるミ
ッションとしては、例えば、何れの小役にも入賞させずにハズレの表示結果を導出させる
こととしてもよい。もっとも、ビッグボーナス中に遊技者に課されるミッションは、これ
に限るものではなく、複数種類のものがあってもよい。複数種類のミッションがある場合
には、遊技者は、ビッグボーナスの開始時において自らの操作により課されるミッション
を選択できるものとしてもよい。
【０２９４】
　このようにナビ権利が付与されているときには、遊技者は、ＲＴパンク役に当選してい
るときに報知された情報に従ってＲＴパンク役に入賞させないよう停止ボタン１２Ｌ、１
２Ｃ、１２Ｒを操作することで有利ＲＴを終了させないようにすることができる。また、
有利ＲＴ役に当選しているときに報知された情報に従って停止ボタン１２Ｌ、１２Ｃ、１
２Ｒを操作することで有利ＲＴに制御されるようにしたり、不利ＲＴ役に当選していると
きに報知された情報に従って不利ＲＴ役に入賞させないよう停止ボタン１２Ｌ、１２Ｃ、
１２Ｒを操作することで不利ＲＴに制御されないようにすることができる。
【０２９５】
　このようにメダルの払出率が１を越え、遊技者に有利な遊技状態となる有利ＲＴの継続
や制御、或いは不利ＲＴの回避に関して遊技者が自らの操作で遊技に介入することができ
、遊技の興趣を向上させることができる。さらに、遊技者が課されるミッションの種類を
選択できるようにすることで、遊技者の遊技に対する介入感をさらに高めさせ、これによ
って遊技の興趣を向上させることができる。
【０２９６】
　なお、ナビ権利は、ミッションをクリアする度に付与するものとし、例えば、１回のミ
ッションクリアで５ゲームのナビ権利が付与されるものとした場合には、遊技者が１回の
ミッションをクリアしたならばビッグボーナスの終了後に２０ゲームを消化するまで、或
いは３回のミッションをクリアしたならばビッグボーナスの終了後に６０ゲームを消化す
るまで、ＲＴパンク役、有利ＲＴ役および／または不利ＲＴ役に当選したときにはその旨
を特定可能な情報を報知するものとすることができる。或いは、１回のミッションで１回
のナビ権利が付与されるものとした場合には、遊技者が３回のミッションをクリアしたな
らば、ビッグボーナスの終了後にＲＴパンク役、有利ＲＴ役および／または不利ＲＴ役に
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５回当選するまで、ＲＴパンク役、有利ＲＴ役および／または不利ＲＴ役に当選した旨を
特定可能な情報を報知するものとすることができる。
【０２９７】
　上記の実施の形態では、ビッグボーナス（Ａ）～（Ｃ）の何れかに当選したときに、内
部中ＲＴに遊技状態を制御するものとしていた。これに対して、ビッグボーナス（Ａ）～
（Ｃ）の何れかに当選したときに、内部中ＲＴに制御するとともに、或いは内部中ＲＴに
代えて、その後に規定ゲーム数（例えば、３０ゲーム）を消化するまで、遊技状態をＡＴ
（Assist Time）に制御するものとしてもよい。
【０２９８】
　ＡＴの遊技状態では、停止ボタン１２Ｌ、１２Ｃ、１２Ｒの操作手順に応じて入賞可能
な小役に当選すると、当選した役の種類が遊技者に報知される。この報知は、演出制御基
板１０２のＣＰＵ１２１が、ゲームスタート時に遊技制御基板１０１から送られる当選状
況通知コマンドに基づいて、液晶表示器４に所定の画像を表示させることなどにより行う
ことができる。
【０２９９】
　ボーナス当選後に制御されるＡＴで当選が報知される対象となる役は、入賞させるため
の停止ボタン１２Ｌ、１２Ｃ、１２Ｒの操作手順が排他的な複数種類のものからなるもの
とすることができる（例えば、中と右のリール３Ｃ、３Ｒについて「赤７」、「白７」、
「ＢＡＲ」を互いに７コマ間隔で１つずつ配置し、「ベル－赤７－赤７」を対象役Ａ、「
ベル－赤７－白７」を対象役Ｂ、「ベル－赤７－ＢＡＲ」を対象役Ｃ、「ベル－白７－赤
７」を対象役Ｄ、「ベル－白７－白７」を対象役Ｅ、「ベル－白７－ＢＡＲ」を対象役Ｆ
、「ベル－ＢＡＲ－赤７」を対象役Ｇ、「ベル－ＢＡＲ－白７」を対象役Ｈ、「ベル－Ｂ
ＡＲ－ＢＡＲ」を対象役Ｉ、とする）。
【０３００】
　ここで、何れかの種類の対象役に当選しているときに、当選しているものに必ず入賞す
るものとして計算するとメダルの払出率が１を越えるが、対象役の種類に応じた割合（例
えば、上記の対象役Ａ～Ｉがあって各々の当選確率が同じだとすると、９分の１）でしか
入賞し得ないものと計算するとメダルの払出率が１を下回るように、各対象役の当選確率
を設定しておくことができる。
【０３０１】
　このようにビッグボーナス（Ａ）～（Ｃ）の何れかに当選するまでのゲームと、ビッグ
ボーナス（Ａ）～（Ｃ）の何れかに当選した後の規定ゲーム数を消化するまでのゲームと
の間の遊技者にとっての有利度の差を、各々の遊技状態における各役の当選確率の差以上
に生じさせて、遊技にメリハリを生じさせることができるようになる。しかも、ビッグボ
ーナス（Ａ）～（Ｃ）の何れかに当選した後のＡＴは、遊技者の技術介入を前提として真
に遊技者にとって有利な遊技状態となるものであるので、遊技の興趣をいっそう向上させ
ることができる。
【０３０２】
　上記の実施の形態では、遊技制御基板１０１のＲＡＭ１１２も、演出制御基板１０２の
ＲＡＭ１２２も、ともにバッテリバックアップされるものとなっており、スロットマシン
１の電源をＯＦＦしても記憶しているデータが保持されるものとなっていた。もっとも、
バッテリバックアップしておく必要があるのは、遊技制御基板１０１のＲＡＭ１１２だけ
で、演出制御基板１０２のＲＡＭ１２２は、バッテリバックアップせず、スロットマシン
１の電源をＯＦＦしたときには、記憶しているデータが消失してしまうものであってもよ
い。
【０３０３】
　上記の実施の形態では、扉開放センサ９５は、前面扉が開放状態にあることを検出する
ものであり、その検出信号に基づいてセキュリティ信号のうちのドア開放信号が外部出力
基板１０５から出力されるものとなっていた。もっとも、扉開放センサ９５は、前面扉を
開放するための鍵が解除されていることを検出するものであってもよく、この場合には、
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実際には前面扉は開放されていなくても当該鍵が解除されていれば、すなわち前面扉が開
放可能な状態にあることが扉開放センサ９５により検出されれば、セキュリティ信号のう
ちのドア開放信号を外部出力基板１０５から出力させるものとすることができる。
【０３０４】
　また、扉開放センサ９５の検出信号が遊技制御基板１０１に入力されるようにし、扉開
放センサ９５により前面扉が開放状態にあることが検出された場合には、遊技制御基板１
０１のＣＰＵ１１１は、その旨を示す所定のコマンドを演出制御基板１０２に送信するも
のとしてもよい。当該所定のコマンドを受信した演出制御基板１０２のＣＰＵ１２１は、
前面扉が開放状態にあることを、例えば、液晶表示器４に所定のメッセージを表示したり
、扉開放音を再生してスピーカ７Ｌ、７Ｒ、７Ｕから出力させるものとしてもよい。扉開
放音を出力するボリュームレベルは、最大レベルとすることが好ましい。
【０３０５】
　スロットマシン１の内部には、各種制御を行うための制御回路を搭載した基板類や、設
定値を変更するための設定スイッチ９１などが配置されており、これらの操作のためには
前面扉を開放しなければならない。もっとも、これらの操作は、本来遊技者が行い得ない
操作であって、遊技店の店員でない者によってスロットマシン１の前面扉が開放されてい
るということは、遊技者により不正行為が行われている可能性が極めて高いということに
なる。前面扉の開放を液晶表示器４へのメッセージの表示や扉開放音の出力で報知するこ
とによって、遊技店の店員は、不正行為が行われていることを容易に察知することができ
るものとなる。
【０３０６】
　上記の実施の形態では、設定値を変更することによって遊技制御基板１０１のＲＡＭ１
１２が初期化されるが、リールモータ３ＭＬ、３ＭＣ、３ＭＲをそれぞれ構成するステッ
ピングモータのステップ数をカウントするためのカウンタの値だけは初期化されないもの
としていた。これにより、設定値の変更後においてリール３Ｌ、３Ｃ、３Ｒが滑らかに回
転開始ができずに設定値の変更がされていることが遊技者に察知されてしまうということ
を防ぐものとしていた。
【０３０７】
　これに対して、設定値を変更したかどうかに関わらず、すなわち設定キースイッチ９２
をＯＮ状態としてスロットマシン１を起動したか否かに関わらず、スロットマシン１を起
動したときには、ステッピングモータのステップ数をカウントするためのカウンタの値を
初期化してしまい、ステッピングモータの各励磁相が必ず初期パターンで励磁されるよう
になるものとしてもよい。この場合には、設定値を変更したか否かに関わらずにリール３
Ｌ、３Ｃ、３Ｒが起動後直ぐに同じ挙動をするため、設定値の変更がされていることが遊
技者に察知されてしまうということを防ぐことができる。
【０３０８】
　上記の実施の形態では、演出制御基板１０２のＣＰＵ１２１は、遊技制御基板１０１か
ら送られてきたコマンドに応じて、演出の処理を行うものとしていた。もっとも、遊技制
御基板１０１から送られてきたコマンドは、先入れ先出し方式のコマンド受信バッファに
入れられ、コマンド受信バッファに順次入れられたコマンドに処理落ちが生じないことを
前提とするものであった。また、遊技者の操作に応じた信号が、演出制御基板１０２のＣ
ＰＵ１２１に直接出力されることはなかった。
【０３０９】
　これに対して、演出制御基板１０２のＣＰＵ１２１により制御される液晶表示器４の前
面に、演出操作手段として遊技者によりタッチされた位置を検出可能なタッチパネルを配
置するものとし、このタッチパネルにおいてタッチされた位置に応じた信号が、演出制御
基板１０２のＣＰＵ１２１に出力されるものとしてもよい。そして、ＣＰＵ１２１は、遊
技制御基板１０１から受信したコマンドに加えて、タッチパネルにより検出されたタッチ
位置に対応した信号に応じて、演出の処理を行うものとすることができる。
【０３１０】
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　また、演出制御基板１０２には、工場からの出荷前に通常の遊技制御基板１０２に代え
てコマンドシミュレータ（試験用の遊技制御基板）を接続できる構成とすることができ、
コマンドシミュレータから入力される各種の検査コマンドに基づいて、演出制御基板１０
２に接続された各演出手段やタッチパネルのような演出操作手段の検査を行えるようにす
ることができる。
【０３１１】
　ここで、ＣＰＵ１２１は、タッチパネルの動作を検査する検査コマンドを受信した場合
には、例えば、タッチパネルを全面有効とするとともに後面の液晶表示器４に「触れてく
ださい」というメッセージを表示し、正常にタッチ操作が検出されるかどうかを検査する
ことができる。この場合において、タッチパネルのタッチ操作が検出されるまでは、ＣＰ
Ｕ１２１は、コマンド受信割込処理を禁止し、新たなコマンドの受信を禁止するものとす
ることができる。
【０３１２】
　このようにタッチパネルの動作を検査する検査コマンドを受信し、これに応じてタッチ
パネルの動作を行う場合には、タッチ操作の検出までコマンド受信割込処理を禁止し、新
たなコマンドの受信を禁止するものとしているので、検査コマンドの受信からタッチ操作
の検出までに新たなコマンドを受信しても、当該新たなコマンドに基づく処理を行わない
ものとなっている。このため、タッチパネルの動作チェックの完了を待たずに誤って検査
コマンドを送信した場合も、タッチパネルの動作チェックを正常に行うことができるもの
となる。なお、演出操作手段として、タッチパネル以外の演出操作手段、例えば、ボタン
やダイアルを適用した場合も、同様とすることができる。
【０３１３】
　上記の実施の形態では、当選フラグの設定状況に基づいて停止制御テーブルを予め選択
し、リール３Ｌ、３Ｃ、３Ｒの停止時において停止制御テーブルを参照して図柄の停止位
置を決定し、当該停止位置でリールを停止させるテーブル方式でリール３Ｌ、３Ｃ、３Ｒ
の回転を停止させるスロットマシンを例として説明した。これに対して、停止条件が成立
したときの現在の図柄位置と当選フラグの設定状況に基づいて、当選している役の図柄が
揃うように引き込み制御を行ったり、当選していない役の図柄が揃わないように外し制御
を行うコントロール方式でリール３Ｌ、３Ｃ、３Ｒの回転を停止させるスロットマシンに
も本発明を適用することができる。
【０３１４】
　コントロール方式では、停止ボタン１２Ｌ、１２Ｃ、１２Ｒの操作が検出されたときに
、対応するリール３Ｌ、３Ｃ、３Ｒについてその時点で表示されている図柄から１９０ミ
リ秒（チャレンジボーナス中に右のリール３Ｒについては７５ミリ秒）の最大停止遅延時
間の範囲内（表示されている図柄と引き込み分を含めて合計５コマの範囲（チャレンジボ
ーナス中に右のリール３Ｒについては合計２コマの範囲））に、当選フラグの設定されて
いる役の図柄があるかどうかを判定する。
【０３１５】
　当選フラグの設定されている役の図柄（重複当選時には、導出が優先される役の図柄か
ら判断する）があれば、当該役を入賞させるための図柄を選択して入賞ライン（既に停止
しているリールがあるときには、停止しているリール上の図柄とともに入賞の表示態様を
構成可能な入賞ライン）上に導出させる。そうでなければ、いずれの役にも入賞させない
ための図柄を選択して導出させる。すなわち、このコントロール方式によりリール３Ｌ、
３Ｃ、３Ｒの停止を制御する場合も、停止ボタン１２Ｌ、１２Ｃ、１２Ｒの操作が検出さ
れてから最大停止遅延時間の範囲で図柄を停止させることにより導出可能となる表示態様
であって当選フラグの設定状況に応じた表示態様が、可変表示装置２の表示結果として導
出されるものとなる。
【０３１６】
　上記の実施の形態では、可変表示装置２は、外周部に複数の図柄を所定順に配した３つ
のリール３Ｌ、３Ｃ、３Ｒを備えるものとし、これらのリール３Ｌ、３Ｃ、３Ｒの回転駆
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動によって図柄を可変表示させるものとしていた。しかしながら、液晶表示装置などの表
示装置上で仮想的に図柄を可変表示させるものを、上記のような可変表示装置２の代わり
に用いてもよい。
【０３１７】
　上記の実施の形態では、賭け数の設定や入賞に伴う遊技用価値の付与に用いる遊技媒体
としてメダルを適用したスロットマシンを例として説明した。しかしながら、本発明を具
現化するスロットマシンは、パチンコ遊技機で用いられている遊技球を遊技媒体として適
用したスロットマシン（いわゆるパロット）であってもよい。遊技球を遊技媒体として用
いる場合は、例えば、メダル１枚分を遊技球５個分に対応させることができる。
【０３１８】
　いわゆるパロットでは、遊技媒体として用いられる遊技球は、そのままの物理的形態で
貯留皿に貯留されており、遊技者がＢＥＴボタンを操作すると、貯留皿（上皿）に貯留さ
れていた遊技球のうちのＢＥＴ操作に応じた数の遊技球が所定の取り込み経路を介してパ
ロットの内部に取り込まれる。この内部に取り込まれた遊技球によって１ゲームを行うた
めの賭け数が設定されるものとなる。
【０３１９】
　また、パロットにおいて遊技者が精算ボタンを操作した場合には、既に賭け数が設定さ
れていれば（但し、リプレイ入賞後に賭け数が自動設定された場合を除く）、設定された
賭け数に応じた数の遊技球がスロットマシンの下部に設けられた下皿に排出される。賭け
数が設定されていなければ（先に賭け数の精算を行った場合を含む）、貯留皿に貯留され
ている遊技球が所定の経路を通って下皿に排出されるものとなる。下皿には、遊技者が所
定のレバーを操作することで貯留された遊技球を下部に通過させるための穴が設けられて
おり、遊技球箱（いわゆるドル箱）を下皿の下においてレバー操作すれば、遊技者が所有
する遊技球を容易に遊技球箱に移すことができる。
【図面の簡単な説明】
【０３２０】
【図１】本発明の実施の形態にかかるスロットマシンの全体構造を示す正面図である。
【図２】図１のスロットマシンの制御回路の全体構成を示すブロック図である。
【図３】（ａ）は、メダルＩＮ信号の出力状況を示すタイミングチャートであり、（ｂ）
は、メダルＯＵＴ信号の出力状況を示すタイミングチャートである。
【図４】可変表示装置を構成する各リール上における図柄の配列を示す図である。
【図５】（ａ）は、入賞となる役の図柄組み合わせを示す図であり、（ｂ）は、遊技状態
別当選役テーブルの例を示す図である。
【図６】連続演出の演出データの構成を示す図である。
【図７】本発明の実施の形態にかかるスロットマシンにおける遊技の進行態様の例を示す
図である。
【図８】本発明の実施の形態にかかるスロットマシンにおける連続演出の進行態様の例を
示す図である。
【符号の説明】
【０３２１】
　１　スロットマシン
　２　可変表示装置
　４　液晶表示器
　７Ｌ、７Ｒ、７Ｒ　スピーカ
　１１　スタートレバー
　１２Ｌ、１２Ｃ、１２Ｒ　停止ボタン
　１３　メダル投入口
　１４　１枚ＢＥＴボタン
　１５　ＭＡＸＢＥＴボタン
　１０１　遊技制御基板
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　１１１　ＣＰＵ
　１１２　ＲＡＭ
　１１３　ＲＯＭ
　１０２　演出制御基板
　１２１　ＣＰＵ
　１２２　ＲＡＭ
　１２３　ＲＯＭ

【図１】 【図２】
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【図３】 【図４】

【図５】 【図６】
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【図７】 【図８】
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