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(57)【要約】
【課題】所定の情報により通常演出状態と高確演出状態
とを繰り返す遊技機を提供する。
【解決手段】遊技機（スロットマシン１）は、メイン制
御手段と、特定演出状態（ＡＲＴ演出状態Ｄ４）、第１
の演出状態（通常演出状態Ｄ１）、第２の演出状態（前
兆演出状態Ｄ２）、及び第３の演出状態（高確演出状態
Ｄ３）の中から選択して演出を実行する演出制御手段と
を有し、第１の演出状態において、第１の条件を満たし
たときにレベルを決定し、所定の段階以上のレベルのと
きに第２の演出状態に切り替え、第２の演出状態におい
て、第１の遊技数の遊技が実行されたときに第３の演出
状態に切り替えるとともに、現在のレベルを維持するか
を決定し、第３の演出状態において、第２の遊技数の遊
技の間、特定演出状態に移行するか否かを決定して特定
演出状態に切り替える、若しくは第１の演出状態に切り
替えるとともに、レベルを維持しないときに、レベルを
変更する。
【選択図】図２３
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【特許請求の範囲】
【請求項１】
　遊技を実行するメイン制御手段と、
　遊技者にとって有利な演出状態である特定演出状態、第１の演出状態、第２の演出状態
、並びに、前記第１の演出状態及び前記第２の演出状態よりも前記特定演出状態への移行
確率が高い第３の演出状態を含む複数の演出状態の中から何れか一つを選択し、前記遊技
に応じて、選択されている前記演出状態の演出を実行する演出制御手段と、を有し、
　前記演出制御手段は、
　前記第１の演出状態の遊技において第１の条件が満たされたときに、２段階以上のレベ
ルの中からいずれか一つのレベルを決定し、所定の段階以上のレベルが決定されたときに
、前記演出状態を前記第２の演出状態に切り替え、
　前記第２の演出状態の遊技において、当該第２の演出状態における第１の遊技数の遊技
が実行されたときに、前記演出状態を前記第３の遊技状態に切り替えるとともに、現在の
前記レベルを維持するか否かを決定し、
　前記第３の演出状態の遊技において、前記レベルに応じて２段階以上のステージの中か
ら少なくとも１つのステージを少なくとも１つ以上選択するとともに、選択された前記ス
テージ毎に第２の遊技数の遊技の間、選択された前記ステージに応じて前記特定演出状態
に移行するか否かを決定し、前記特定演出状態に移行すると決定したときは前記演出状態
を前記特定演出状態に切り替え、選択された前記モードの全てに対して前記第２の遊技数
の遊技が実行されたときは、前記第１の演出状態に切り替えるとともに、前記第２の演出
状態から前記第３の演出状態に切り替えるときに前記レベルを維持しないと決定されてい
るときは、前記レベルを変更するように構成されていることを特徴とする遊技機。
【請求項２】
　前記演出制御手段は、
　前記第３の演出状態の遊技において、２以上のステージが選択されたときは、段階の低
い前記ステージから実行するように構成されていることを特徴とする請求項１に記載の遊
技機。
【請求項３】
　前記演出制御手段は、
　前記特定演出状態から切り替えられた前記第１の演出状態にあるときに、前記レベルが
前記所定の段階以上のレベルであるときは、前記遊技毎に抽選を行い、当該抽選に当選し
たときに、前記演出状態を前記第２の演出状態に切り替えるように構成されていることを
特徴とする請求項１または２に記載の遊技機。
【請求項４】
　前記演出制御手段は、
　前記第１の演出状態において、前記抽選を開始してから第３の遊技数の遊技が実行され
るまでの間、連続して前記抽選に当選しないときは、前記演出状態を前記第２の演出状態
に切り替えるように構成されていることを特徴とする請求項３に記載の遊技機
【請求項５】
　前記演出制御手段は、
　前記演出状態を前記第１の演出状態から前記第２の演出状態を切り替えるときに、抽選
で前記第１の遊技数を決定するように構成されていることを特徴とする請求項１～４の何
れか一項に記載の遊技機
【請求項６】
　前記演出制御手段は、
　前記演出状態を前記第３の演出状態から前記第１の演出状態に切り替えるときに、前記
レベルを維持しないと決定されているときは、前記レベルを現在のレベルより低いレベル
に設定するように構成されていることを特徴とする請求項１～５の何れか一項に記載の遊
技機。
【請求項７】
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　前記演出制御手段は、
　前記演出状態を前記特定演出状態に切り替えるときに、前記レベルを現在の前記レベル
より高いレベルにするか否かを決定するように構成されていることを特徴する請求項１～
６の何れか一項に記載の遊技機。
【請求項８】
　特定役を含む複数の役の中から当選役を決定する役決定手段を有し、
　前記演出制御手段は、
　前記第２の演出状態における遊技であって、前記役決定手段により前記当選役として前
記特定役が決定された遊技において、前記レベルを現在の前記レベルより高いレベルにす
るか否かを決定するように構成されていることを特徴する請求項１～７の何れか一項に記
載の遊技機。
【発明の詳細な説明】
【技術分野】
【０００１】
　本発明は、通常演出状態とこの通常演出状態よりも特定演出状態に移行しやすい高確演
出状態とを遊技に応じて選択し、選択された演出状態により演出を実行する遊技機に関し
、特に詳細には、所定の情報に基づいて通常演出状態と高確演出状態とを繰り返すように
構成された遊技機に関する。
【背景技術】
【０００２】
　スロットマシン等に代表される遊技機は、遊技者の操作により、役の抽選結果に応じた
所定の図柄の組み合わせを揃えることで遊技媒体（遊技メダル等）を獲得する遊技を提供
するように構成されている。このような遊技機は、遊技を実行するメイン制御手段と、こ
の遊技に応じた演出を実行するサブ制御手段（演出制御手段）と、から構成されている。
従来、サブ制御手段のモード（演出の状態を管理する情報）として、特定演出状態の遊技
（例えば、停止手段の操作態様が割り当てられた役に当選したときに、その操作態様を遊
技者に報知するＡＲＴ演出が実行される遊技）への移行抽選を行う複数の高確率モードと
、この高確率モードへの移行抽選を行う通常モードとを有し、通常モードを遊技数で管理
する遊技機が存在する（例えば、特許文献１参照）。
【先行技術文献】
【特許文献】
【０００３】
【特許文献１】特開２００３－０９３５９９号公報
【発明の概要】
【発明が解決しようとする課題】
【０００４】
　このような従来の遊技機では、通常モードをさらに、高確率モードへの移行確率が高い
通常モード（高）と、移行確率が低い通常モード（低）とで構成する場合があるが、この
通常モード（高）へ移行したとしても、そのモードにおける遊技で高確率モードに移行す
る抽選に当選しないと特定演出状態（ＡＲＴ遊技）への移行抽選が行われないまま、通常
モード（低）に戻ってしまうことになる。そのため、このような遊技機では、特定演出状
態（ＡＲＴ遊技）への移行抽選すら行われない状況が続いてしまい、特定遊技状態への期
待感が持てず、遊技者にとって単調な遊技となってしまうという課題があった。
【０００５】
　本発明はこのような課題に鑑みてなされたものであり、所定の情報に基づいて通常演出
状態（第１及び第２の演出状態）とこの通常演出状態よりも特定演出状態に移行しやすい
高確演出状態（第３の演出状態）とを繰り返すように構成された遊技機を提供することを
目的とする。
【課題を解決するための手段】
【０００６】
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　前記課題を解決するために、本発明に係る遊技機は、遊技を実行するメイン制御手段と
、遊技者にとって有利な演出状態である特定演出状態、第１の演出状態、第２の演出状態
、並びに、前記第１の演出状態及び前記第２の演出状態よりも前記特定演出状態への移行
確率が高い第３の演出状態を含む複数の演出状態の中から何れか一つを選択し、前記遊技
に応じて、選択されている前記演出状態の演出を実行する演出制御手段と、を有し、前記
演出制御手段は、前記第１の演出状態の遊技において第１の条件が満たされたときに、２
段階以上のレベルの中からいずれか一つのレベルを決定し、所定の段階以上のレベルが決
定されたときに、前記演出状態を前記第２の演出状態に切り替え、前記第２の演出状態の
遊技において、当該第２の演出状態における第１の遊技数の遊技が実行されたときに、前
記演出状態を前記第３の遊技状態に切り替えるとともに、現在の前記レベルを維持するか
否かを決定し、前記第３の演出状態の遊技において、前記レベルに応じて２段階以上のス
テージの中から少なくとも１つのステージを少なくとも１つ以上選択するとともに、選択
された前記ステージ毎に第２の遊技数の遊技の間、選択された前記ステージに応じて前記
特定演出状態に移行するか否かを決定し、前記特定演出状態に移行すると決定したときは
前記演出状態を前記特定演出状態に切り替え、選択された前記モードの全てに対して前記
第２の遊技数の遊技が実行されたときは、前記第１の演出状態に切り替えるとともに、前
記第２の演出状態から前記第３の演出状態に切り替えるときに前記レベルを維持しないと
決定されているときは、前記レベルを変更するように構成されていることを特徴とする。
【０００７】
　本発明に係る遊技機は、所定の情報（レベル）に基づいて第１及び第２の演出状態（例
えば、通常演出状態Ｄ１及び前兆演出状態Ｄ２）とこの第１及び第２の演出状態よりも特
定演出状態（例えば、ＡＲＴ演出状態Ｄ４）に移行しやすい第３の演出状態（例えば、高
確演出状態Ｄ３）とを繰り返すように構成されているため、遊技者に対して特定演出状態
へ移行する機会が周期的に与えられることになり、遊技者に対して連続した期待感を与え
ることができ、遊技が単調になることがない。また、高確演出状態である第３の演出状態
において、複数のステージの中から少なくとも一つのステージを選択し、このステージに
応じて特定演出状態への移行抽選を行うことにより、演出のバリエーションが増加し、遊
技が単調になることを更に防止することができる。
【０００８】
　このような本発明に係る遊技機において、前記演出制御手段は、前記第３の演出状態の
遊技において、２以上のステージが選択されたときは、段階の低い前記ステージから実行
するように構成されていることが好ましい。
【０００９】
　ステージの段階が上がる毎に、特定演出状態への移行確率が高くなるように設定すると
、１つのステージが終了してもさらにステージが継続する場合は、特定演出状態への移行
への期待感が高まるので、遊技が単調になることを防止することができる。
【００１０】
　また、このような本発明に係る遊技機において、前記演出制御手段は、前記特定演出状
態から切り替えられた前記第１の演出状態にあるときに、前記レベルが前記所定の段階以
上のレベルであるときは、前記遊技毎に抽選を行い、当該抽選に当選したときに、前記演
出状態を前記第２の演出状態に切り替えるように構成されていることが好ましい。
【００１１】
　また、このような本発明に係る遊技機において、前記演出制御手段は、前記第１の演出
状態において、前記抽選を開始してから第３の遊技数の遊技が実行されるまでの間、連続
して前記抽選に当選しないときは、前記演出状態を前記第２の演出状態に切り替えるよう
に構成されていることが好ましい。
【００１２】
　このような構成によると、特定演出状態から第１の演出状態に移行したときは、レベル
が所定の段階以上にあれば、遊技毎に第２の演出状態に移行する抽選が行われるので、特
定演出状態に移行する確率の高い高確演出状態に移行できる可能性が高くなり、遊技者の
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期待感を更に高め、遊技が単調になることを防止することができる。
【００１３】
　また、このような本発明に係る遊技機において、前記演出制御手段は、前記演出状態を
前記第１の演出状態から前記第２の演出状態を切り替えるときに、抽選で前記第１の遊技
数を決定するように構成されていることが好ましい。
【００１４】
　この第２の演出状態は、第１の演出状態（通常演出状態）から第３の演出状態（高確演
出状態）に移行するときの準備段階の演出状態（前兆演出状態）であるが、その遊技数を
抽選により決定することで、遊技が単調になることを防止することができる。
【００１５】
　また、このような本発明に係る遊技機において、前記演出制御手段は、前記演出状態を
前記第３の演出状態から前記第１の演出状態に切り替えるときに、前記レベルを維持しな
いと決定されているときは、前記レベルを現在のレベルより低いレベルに設定するように
構成されていることが好ましい。
【００１６】
　上述したように、本発明に係る遊技機においては、通常演出状態（第１及び第２の演出
状態）、高確演出状態（第３の演出状態）及び特定演出状態のループは所定の情報である
レベルで制御される。このレベルは、第２の演出状態から第３の演出状態に切り替えられ
るときに現在のレベルを維持するか否かが決定され、さらに、第３の演出状態から第１の
演出状態に切り替えられるときにレベルが変更される。このレベルが変更されるタイミン
グは、第３の演出状態で特定演出状態に移行できずに第１の演出状態に戻るときであり、
この場合、レベルを下げる（現在よりも低いレベルに設定する）ように構成することによ
り、演出の状態とレベルの変化を一致させることができ、遊技者にとってレベルの変化を
推測し易くなる。
【００１７】
　また、このような本発明に係る遊技機において、前記演出制御手段は、前記演出状態を
前記特定演出状態に切り替えるときに、前記レベルを現在の前記レベルより高いレベルに
するか否かを決定するように構成されていることが好ましい。
【００１８】
　上述のレベルを下げるときの処理と同様に、第３の演出状態から特定演出状態に移行す
るときに、レベルを上げる（現在よりも高いレベルに設定する）ように構成することによ
り、演出の状態とレベルの変化を一致させることができ、遊技者にとってレベルの変化を
推測し易くなる。
【００１９】
　また、このような本発明に係る遊技機は、特定役を含む複数の役の中から当選役を決定
する役決定手段を有し、前記演出制御手段は、前記第２の演出状態における遊技であって
、前記役決定手段により前記当選役として前記特定役が決定された遊技において、前記レ
ベルを現在の前記レベルより高いレベルにするか否かを決定するように構成されているこ
とが好ましい。
【００２０】
　本発明に係る遊技機は、複数の演出状態の各々において、遊技者に有利な処理（演出）
が含まれており、この第２の演出状態においても、特定役に当選したことによりレベルを
上げるか否かの抽選を行うことにより、遊技者に有利な演出を提供することができる。
【発明の効果】
【００２１】
　本発明に係る遊技機を以上のように構成すると、所定の情報に基づいて通常演出状態（
第１及び第２の演出状態）とこの通常演出状態よりも特定演出状態（ＡＲＴ演出状態）に
移行しやすい高確演出状態（第３の演出状態）とが繰り返されるため、遊技者に対して連
続した期待感を与えることができ、遊技が単調になることがない。
【図面の簡単な説明】
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【００２２】
【図１】スロットマシンの正面図である。
【図２】リールの側面図である。
【図３】スロットマシンの機能の概略構成を示すブロック図である。
【図４】リール外周面の図柄配列の一例を示す説明図である。
【図５】役と図柄の組み合わせを示す説明図である。
【図６】スロットマシンにおける制御システムを示すブロック図である。
【図７】操作手段の操作とリールの作動のタイミングを示す説明図である。
【図８】最小遊技時間を説明するための説明図である。
【図９】ストップボタンの押し順と入賞との関係を示す説明図である。
【図１０】スロットマシンの遊技状態の各々に対して設定された役抽選テーブルの当選確
率を示す説明図である。
【図１１】電源投入時の設定値設定手段の処理を示すフローチャートである。
【図１２】スロットマシンにおける遊技状態の遷移を示す説明図である。
【図１３】遊技開始時に遊技者がベット操作及びスタートレバー操作をするまでの処理の
流れを示すフローチャートである。
【図１４】リールの回転から停止までの処理の流れを示すフローチャートである。
【図１５】リール停止後の処理の流れを示すフローチャートである。
【図１６】役抽選処理の流れを示すフローチャートである。
【図１７】上乗せ遊技処理の前段部分のフローチャートである。
【図１８】上乗せ遊技処理の後段部分のフローチャートである。
【図１９】フリーズ実行処理のフローチャートである。
【図２０】フリーズモード変更処理のフローチャートである。
【図２１】再遊技制御のフローチャートである。
【図２２】１回の単位遊技において、メイン制御基板からサブ制御基板の演出制御基板に
送信される制御コマンドの流れの一例を示す説明図である。
【図２３】演出制御基板における演出状態の流れを示す説明図である。
【図２４】通常演出処理、前兆演出処理及び高確演出処理の共通部分のフローチャートで
ある。
【図２５】通常演出処理の状態変更処理のフローチャートである。
【図２６】前兆演出処理の状態変更処理のフローチャートである。
【図２７】高確演出処理の状態変更処理のフローチャートである。
【図２８】ＡＲＴ演出処理の前段部分のフローチャートである。
【図２９】ＡＲＴ演出処理の中段部分のフローチャートである。
【図３０】ＡＲＴ演出処理の後段部分のフローチャートである。
【図３１】上乗せ遊技の演出による報知方法を示す説明図である。
【図３２】上乗せ演出処理の前段部分のフローチャートである。
【図３３】上乗せ演出処理で上乗せを行うときの第１停止時の処理のフローチャートであ
る。
【図３４】上乗せ演出処理で上乗せを行うときの第２停止時の処理のフローチャートであ
る。
【図３５】上乗せ演出処理で上乗せを行うときの第３停止時の処理のフローチャートであ
る。
【図３６】上乗せ演出処理の後段部分のフローチャートである。
【図３７】演出制御手段の上乗せモードとメイン制御手段のフリーズモードとの関係を示
す説明図である。
【発明を実施するための形態】
【００２３】
　以下、本発明の好ましい実施形態について図面を参照して説明する。まず、図１～図１
２を用いて、本発明に係る遊技機の一例であるスロットマシン１の構成について説明する
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。ここで、図１はスロットマシン１の正面図であり、図２はリールの側面図であり、図３
はスロットマシン１の機能の概略を示すブロック図であり、図４はリール外周面の図柄配
列の一例を示す説明図であり、図５は役と図柄の組み合わせを示す説明図であり、図６は
このスロットマシン１における制御システムを示すブロック図であり、図７は操作手段の
操作とリールの作動のタイミングを示す説明図であり、図８は最小遊技時間を説明するた
めの説明図であり、図９はストップボタンの押し順と入賞との関係を示す説明図であり、
図１０は各遊技状態に対して設定された役抽選テーブルの当選確率を示す説明図であり、
図１１は電源投入時の設定値設定手段１５０の処理を示すフローチャートであり、図１２
はこのスロットマシン１における遊技状態の遷移を示す説明図である。
【００２４】
　このスロットマシン１は、図１に示すように、３個のリール２１ａ～２１ｃに表示され
ている図柄を所定のライン上に揃えることにより、所定の枚数の遊技メダルを獲得する遊
技を提供するものであり、図３に示すように、リール２１ａ～２１ｃにより図柄を表示す
る図柄表示手段２０と、遊技者の操作を受け付ける操作手段３０と、遊技の制御を行うメ
イン制御基板１００と、遊技に対する演出を行う演出手段４０と、この演出手段４０を制
御するサブ制御基板２００と、から構成されている。
【００２５】
（メイン制御基板１００）
　メイン制御基板１００は、スロットマシン１における遊技の進行や演出等を含む全体を
統括制御する手段であり、役の抽選を行う役抽選手段１１０、図柄表示手段２０の駆動（
回転及び停止）制御を行うリール制御手段１２０、図柄表示手段２０が停止したときの図
柄の判定を行う停止図柄判定手段１３０、入賞時の遊技メダルの払出し等を制御する払出
し制御手段１４０、出玉率に関する設定値を設定する設定値設定手段１５０、役抽選手段
１１０の抽選結果等を記憶するフラグ情報記憶手段１６０、役抽選手段１１０で特別役に
当選したときに、後述する有効ライン上に対応する図柄の組み合わせが停止するまで（入
賞するまで）当選した状態を保持する特別役持ち越し手段１７０、遊技の進行や状態を制
御する遊技状態制御手段１８０、及び、後述するフリーズ制御を行うフリーズ制御手段１
９０を有して構成されている。このメイン制御基板１００は、図６に示すように、演算等
を行うメインＣＰＵ１０１と、役の抽選を行うための乱数発生器１０２と、メインＣＰＵ
１０１が各種制御を行うときに、取り込んだデータ等を一時的に記憶しておくＲＡＭ１０
３と、遊技の進行等に必要なプログラムを記憶しておくＲＯＭ１０４と、サブ制御基板２
００と通信を行うＩ／Ｆ回路１０５と、を有しており、これらはバス１０６で接続されて
データの送受信が可能に構成されている。このメイン制御基板１００において、メインＣ
ＰＵ１０１は、ＲＯＭ１０４に記録された遊技用制御プログラムをＲＡＭ１０３に展開し
て実行し、遊技の制御を行うように構成されている。
【００２６】
　このメイン制御基板１００の出力側（図３中、右側）には、図柄表示手段２０が電気的
に接続されている。この図柄表示手段２０は、円筒外周面に沿って多種の図柄が描かれた
回転可能な３個のリール２１（左リール２１ａ、中リール２１ｂ、右リール２１ｃ）、リ
ール駆動手段２２（左リール駆動手段２２ａ、中リール駆動手段２２ｂ、右リール駆動手
段２２ｃ）、及び、リール位置検出手段２３（左リール位置検出手段２３ａ、中リール位
置検出手段２３ｂ、右リール位置検出手段２３ｃ）を有して構成されている。３個のリー
ル２１ａ～２１ｃは、左右方向に並列に設けられており、スロットマシン１の前扉３に形
成されたリール表示窓１１から、上下に連続する３図柄が見えるように配置されている。
よって、これらのリール２１ａ～２１ｃは、スロットマシン１のリール表示窓１１からは
、合計９個の図柄が見えるように配置されている。このリール２１ａ～２１ｃの各々には
、例えば、図４に示すように０番から１９番までの２０個の図柄が表示されており、番号
が増加する順で変動表示される。なお、この図４において、特別図柄は、このスロットマ
シン１の後述する特別役に特に関係する図柄である。また、図２に示すように、リール駆
動手段２２（２２ａ～２２ｃ）は、ステッピングモータ等で構成され、リール２１（２１
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ａ～２１ｃ）の各々の回転中心部に連結され、その作動はメイン制御基板１００のリール
制御手段１２０により制御される。さらに、図２には図示していないが、リール位置検出
手段２３ａ～２３ｃは、各々のリール２１ａ～２１ｃの停止位置を検出し、有効ライン上
に表示されている図柄を判定するためのものであり、このリール位置検出手段２３ａ～２
３ｃによる検出値はメイン制御基板１００により読み出され停止図柄判定手段１３０に渡
される。なお、各々のリール駆動手段２２（２２ａ～２２ｃ）の上方には、リールセンサ
２４が配置されている。このリールセンサ２４は、リール２１（２１ａ～２１ｃ）のホー
ムポジションを検知するものであり、リール２１（２１ａ～２１ｃ）とリール駆動手段２
２（２２ａ～２２ｃ）とを連結する部分に取り付けられた被検知部材２５がこのリールセ
ンサ２４の前を通過するように構成されている。これにより、リール２１（２１ａ～２１
ｃ）が一回転するごとに、それぞれがリールセンサ２４により検知され、ホームポジショ
ンを特定することができる。また、表示窓１１から見える９つの図柄のそれぞれの後方に
、９個のバックランプ３４が配置されている。このバックランプ３４を点灯することによ
り、各図柄を強調表示することができる。すなわち、リール２１（２１ａ～２１ｃ）は、
複数の図柄が表示された複数の表示領域（表示窓１１から見える合計９つの図柄の領域）
を変動表示させる変動表示手段としての機能を有し、また、バックランプ３４は、この変
動表示手段の表示領域に対する演出を行う表示領域演出手段としての機能を有している。
また、このメイン制御基板１００の出力側には、遊技メダルを払出すホッパー装置５０が
接続されており、その動作は払出し制御手段１４０により制御される。
【００２７】
　また、メイン制御基板１００の入力側（図３中、左側）には、操作手段３０が電気的に
接続されており、この操作手段３０はベットボタン３１（１ベットボタン３１ａ及びＭＡ
Ｘベットボタン３１ｂ）、スタートレバー３２、ストップボタン３３（左ストップボタン
３３ａ、中ストップボタン３３ｂ、右ストップボタン３３ｃ）、及び、精算ボタン３４を
有している。スタートレバー３２は、図柄表示手段２０として設けられたリール２１ａ～
２１ｃを始動させるときに操作するレバーであって、始動手段としての機能を有している
。また、ストップボタン３３（３３ａ～３３ｃ）は、回転しているリール２１ａ～２１ｃ
の各々を停止させるときに遊技者が操作するボタンであって、停止手段としての機能を有
している。また、ベットボタン３１は、遊技者が貯留メダル（クレジット）をスロットマ
シン１に投入する（ベットする）ときに操作するスイッチであって、その操作によって後
述する図柄組み合わせラインが有効化される。なお、図１に示すメダル投入口５１は、ベ
ットボタン３１と同様に、図柄組み合わせラインを有効化するために遊技メダルを投入す
る部分であり、このメダル投入口５１からの遊技メダルの投入は、ベットボタン３１の操
作に含まれるものである。なお、１回の単位遊技にベット可能な枚数を超えて遊技メダル
が投入された場合には、所定の枚数の範囲内でこのスロットマシン１の内部（遊技媒体貯
留手段１４１）に貯留されるように構成されている。また、精算ボタン３４は、スロット
マシン１の内部に貯留された遊技メダル及びベットされている遊技メダルを払い出すため
のボタンである。
【００２８】
（役抽選手段１１０）
　役抽選手段１１０は、乱数値を発生させる乱数発生手段１１１と、この乱数発生手段１
１１から乱数値を抽出する乱数抽出手段１１２と、複数の役の各々の当選確率が乱数値の
取り得る範囲に対応して定義された役抽選テーブルを記憶する役抽選テーブル記憶手段１
１４と、乱数抽出手段１１２により取得された乱数値及び役抽選テーブルにより役に当選
したか否かを判定する乱数判定手段１１３と、を有して構成されている。ここで、役とし
ては、図５に示すように、特別役、小役、及び、リプレイが設けられている。この役抽選
手段１１０は、何らかの役に当選したときは、後述するフラグ情報記憶手段１６０に対し
て当選した役のフラグをオンにする。このように、役抽選手段１１０は、当選役を決定し
、変動表示手段の表示領域を変動表示させるときに、少なくともその変動表示内容（停止
図柄）を決定する役決定手段としての機能を有している。
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【００２９】
　ここで、特別役とは、その役に対応する図柄の組み合わせが有効ライン上に停止（入賞
）すると、遊技メダルは払い出されないが、特別遊技状態（通常遊技以上に遊技メダルの
獲得が期待できる、遊技者にとって有利となる特別遊技が実行される状態）に移行される
という役であり、本実施形態においては、ＭＢ（ミドルボーナス）が設けられている。こ
のＭＢは特別遊技の１つであるＭＢ遊技（いわゆる、第二種特別役物に係る役物連続作動
装置が作動する遊技）に移行させる役である。例えば、本実施形態に係るスロットマシン
１においては、遊技メダルが３枚投入されて遊技が行われた場合には、図４に示す特別役
ＭＢの図柄の組み合わせが有効ライン上に停止（入賞）すると、ＭＢ遊技に移行するよう
に構成されている。なお、ＭＢ遊技は、抽選結果に関わらず全ての小役が当選した状態と
なり、遊技メダルの払出枚数が所定枚数（例えば、１０枚）を超えるまで繰り返し行うこ
とができる遊技である。なお、このＭＢ遊技においては、後述するリール制御手段１２０
は、３つのリール２１ａ～２１ｃのうちの少なくとも１つのリールに対して、ストップボ
タン３３（３３ａ～３３ｃ）が押されたときから、１コマ分以内で、そのリール２１ａ～
２１ｃの回転を停止させるよう定められている（本実施形態に係るスロットマシン１では
、左リール２１ａが該当する）。また、本実施形態に係るスロットマシン１では、ＭＢ遊
技においてベットされる遊技メダルの枚数は２枚に設定されている。
【００３０】
　なお、特別役はこのＭＢに限定されることはなく、ＢＢ（ビッグボーナス）、ＲＢ（レ
ギュラーボーナス）、ＳＢ（シングルボーナス）等を設けることもできる。ＢＢは、特別
遊技の１つであるＢＢ遊技（いわゆる、第一種特別役物に係る役物連続作動装置が作動す
る遊技）に移行させる役であり、ＲＢは特別遊技の他の１つであるＲＢ遊技（いわゆる、
第一種特別役物に係る条件作動装置が作動する遊技）に移行させる役である。ここで、Ｂ
Ｂ遊技は、一般遊技と所定小役が高確率で当選するボーナスゲームとを、遊技メダルの払
出枚数が所定枚数（例えば、３４５枚）を超えるまで繰り返し行うことができる遊技であ
る。また、ＲＢ遊技は、所定小役が高確率で当選するボーナスゲームを１２回行うか、８
回入賞するまで繰り返し行うことができる遊技である。また、ＳＢの図柄の組み合わせが
有効ライン上に揃うと１遊技のＳＢ遊技が行われるが、このＳＢは遊技状態を制御するた
めの役として用いられることもある。
【００３１】
　また、小役とは、その図柄の組み合わせが有効ライン上に揃うと、予め定められた枚数
の遊技メダルが払い出される役であり、図５に示すように、小役の種類に応じて、その役
に対応する図柄の組み合わせ及び払出される遊技メダルの枚数が異なるように設定されて
いる。本実施形態に係るスロットマシン１においては、小役１～小役３と特殊役が設定さ
れている（小役１に対しては小役１Ａ～小役１Ｔが設定され、小役２に対しては小役２Ａ
～小役２Ｈが設定され、小役３に対しては小役３Ａ～小役３Ｃが設定され、特殊役に対し
ては特殊役Ａ～特殊役Ｅが設定されている）。なお、小役３Ａや小役３Ｂの図柄の組み合
わせに示す「ａｎｙ」とは、任意の図柄を意味する。さらに、リプレイとは、再遊技役で
あって、このリプレイの図柄の組み合わせが揃った遊技で投入したメダル枚数を維持して
再度遊技が行えるようにした役である。本実施形態に係るスロットマシン１においては、
図５に示すようにリプレイＡ～リプレイＬが設定されている。
【００３２】
（リール制御手段１２０）
　リール制御手段１２０は、操作手段３０のスタートレバー３２及びストップボタン３３
が操作されたタイミングに応じて、リール２１ａ～２１ｃの回転の開始及び停止の制御を
行う。より具体的には、図７に示すように、リール制御手段１２０は、時刻ｔ０において
スタートレバー３２が操作されると、リール２１ａ～２１ｃを回転させ、その後、時刻ｔ
１～ｔ３においてストップボタン３３ａ～３３ｃが操作される毎に、後述する遊技状態制
御手段１８０で管理されている遊技状態（例えば、通常遊技状態、内部中遊技状態、特別
遊技状態等）、役抽選手段１１０による抽選の結果、並びに、ストップボタン３３（左ス



(10) JP 2014-239 A 2014.1.9

10

20

30

40

50

トップボタン３３ａ、中ストップボタン３３ｂ、右ストップボタン３３ｃ）が操作された
タイミングに基づいて、当該操作がされたストップボタン３３ａ～３３ｃに対応するリー
ル２１ａ～２１ｃの停止位置を決定すると共に、リール駆動手段（ステッピングモータ）
２２ａ～２２ｃの駆動を制御して、その決定した位置でリール２１ａ～２１ｃの各々の回
転を停止させる。このように、リール制御手段１２０は、複数の図柄が表示された表示領
域を変動表示させる変動表示手段としてのリール２１ａ～２１ｃを、停止手段であるスト
ップボタン３３ａ～３３ｃの操作に応じて停止させる変動表示制御手段の機能を有してい
る。
【００３３】
　ここで、スロットマシン１のリール表示窓１１を含む部分には、図示しないが、図柄組
み合わせラインが設けられている。この「図柄組み合わせライン」とは、リール２１ａ～
２１ｃの停止時における図柄の並びラインであって、図柄の組み合わせを形成させるライ
ンである。本実施形態では、上述のようにリール表示窓１１に表示される３×３の図柄に
対して、水平方向の中段、上段及び下段にそれぞれ設けられたラインと、右下がり及び左
下がりの斜め方向の各ラインの合計５本から構成されている。そして、各リール２１ａ～
２１ｃの上下に連続する３図柄は、それぞれ１以上の図柄組み合わせライン上に位置して
いる。なお、この図柄組み合わせラインの構成は一例であって、本発明がこの構成に限定
されることはない。
【００３４】
　さらに、５本の図柄組み合わせラインの中から、有効ラインと無効ラインとが設定され
る。「有効ライン」とは、本実施形態では、いずれかの役に対応する図柄の組み合わせが
そのライン上に停止したときに、入賞と判定されその役に応じた利益が遊技者に付与され
るラインである。一方、「無効ライン」とは、図柄組み合わせラインのうち、有効ライン
として設定されないラインであって、いずれかの役に対応する図柄の組み合わせがそのラ
イン上に停止した場合であっても、その役に応じた利益の付与（遊技メダルの払い出し等
）を行わないラインである。すなわち、無効ラインは、そもそも図柄の組み合わせの成立
対象となっていないラインである。これらの有効ライン及び無効ラインは、遊技者によっ
て投入された遊技メダルの枚数に応じて設定されるように構成することもできるし、予め
決めておくこともできる。なお、本実施形態に係るスロットマシン１では、中段ラインが
有効ラインとして設定されている。
【００３５】
　このリール制御手段１２０は、回転しているリール２１ａ～２１ｃに対してストップボ
タン３３ａ～３３ｃが押されると、その時点から所定の範囲内で対応するリール２１ａ～
２１ｃを停止するように構成されている。具体的には、ストップボタン３３ａ～３３ｃの
各々が押されると、対応するリール２１ａ～２１ｃの回転を所定の時間Ｔｓ内で停止させ
るように構成されている。この時間Ｔｓは、例えば０．１９秒であって、これは、リール
２１ａ～２１ｃに表示されている図柄の４コマ分に相当する。すなわち、リール制御手段
１２０は、ストップボタン３３ａ～３３ｃが操作された時点で、その操作がされたストッ
プボタン３３ａ～３３ｃに対応するリール２１ａ～２１ｃを、当該リールの有効ライン上
に位置する図柄を含めて５図柄以内に停止させることができる。そのため、リール制御手
段１２０は、役抽選手段１１０による抽選の結果、いずれの役にも当選していないときは
、いずれかの役を構成する図柄が有効ライン上にあるときにストップボタン３３ａ～３３
ｃが押されたとしても、有効になっている図柄組み合わせライン（有効ライン）上にどの
役の図柄の組み合わせも停止しないように、各リール２１ａ～２１ｃの停止位置を定める
。一方、何らかの役に当選している場合には、リール制御手段１２０は、上記所定の範囲
内において、対応する図柄がある場合には有効になっている図柄組み合わせライン（有効
ライン）上に当選した役の図柄の組み合わせが停止するように、各リール２１ａ～２１ｃ
の停止位置を定める。
【００３６】
　また、リール制御手段１２０は、特別役に当選し、後述する特別役持ち越し手段１７０
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によりその特別役が持ち越されている遊技において、小役１やリプレイに当選していると
きは、これらの小役１やリプレイを優先して有効ライン上に停止させるようにリール２１
ａ～２１ｃの作動を制御するように構成されている。なお、このようなリール２１ａ～２
１ｃを停止させる際の制御は、リール制御用のテーブルを用いて行ってもよい。
【００３７】
　また、リール制御手段１２０は、前の遊技と次の遊技との間隔が所定の時間（最小遊技
時間）Ｔ０以上になるようにリール２１ａ～２１ｃの作動を制御するように構成されてい
る。すなわち、図７に示すように、時刻ｔ０においてスタートレバー３２が操作されてリ
ール２１ａ～２１ｃが回転を開始したときから最小遊技時間Ｔ０が経過した後に次の遊技
が開始されたとき（時刻ｔ０から時間Ｔ０が経過した時刻ｔ４よりも後の時刻ｔ５におい
て再びスタートレバー３２が操作されたとき）は、そのスタートレバー３２の操作に応じ
てリール２１ａ～２１ｃの回転を開始させる（時刻ｔ５にリール２１ａ～２１ｃの回転を
開始させる）。しかし、図８に示すように、最小遊技時間Ｔ０が経過する時刻ｔ４より前
の時刻ｔ５′においてスタートレバー３２が操作されたときは、リール制御手段１２０は
、スタートレバー３２が操作された時点（時刻ｔ５′）ではリール２１ａ～２１ｃの回転
は開始させず、最小遊技時間Ｔ０が経過した時点（時刻ｔ４）においてリール２１ａ～２
１ｃの回転を開始させる。なお、この最小遊技時間Ｔ０としては、例えば、４．１秒が設
定される。
【００３８】
　ここで、上述した小役１（ベル）は、２０の小役１Ａ～小役１Ｔから構成されている。
この小役１Ａ～小役１Ｔは、図５に示すようにそれぞれの図柄の組み合わせが異なるよう
に構成されている。なお、この小役１Ａ～小役１Ｔに対しては、図９に示すように、これ
らの小役１Ａ～小役１Ｔを組み合わせた（重複当選されるように構成された）４つの当選
役（小役１－１～小役１－４）が割り当てられている。この図９において、当選役の括弧
内は、小役１－１～小役１－４に割り当てられた小役１Ａ～小役１Ｔを示し、例えば、当
選役として小役１－１が当選したときは、小役１Ａ、小役１Ｂ、小役１Ｃ、小役１Ｅ、小
役１Ｆ、小役１Ｉ、小役１Ｊ、小役１Ｍ、小役１Ｎ、小役１Ｑ及び小役１Ｒが重複して当
選することを示している。そして、小役１－１～小役１－４に対して、ストップボタン３
３ａ～３３ｃの押し順が割り当てられている。以下、リール制御手段１２０による停止制
御の例として小役１－１が当選した場合を、押し順毎に説明する。
【００３９】
［中左右の順でストップボタン３３ａ～３３ｃを操作した場合］
　中左右の順でストップボタン３３ａ～３３ｃが操作されると、リール制御手段１２０は
「枚数優先停止制御」に従って、小役１Ａ（「ベル」－「ベル」－「ベル」）の図柄組合
せを停止させ９枚の払出しを行う（図９の「○」）。
【００４０】
［中右左の順でストップボタン３３ａ～３３ｃを操作した場合］
　中右左の順でストップボタン３３ａ～３３ｃが操作されると、中のストップボタン３３
ｂの操作時には、リール制御手段１２０は「枚数優先停止制御」に従って中リール２１ｂ
の中段に「ベル」図柄を停止させ、右のストップボタン３３ｃの操作時には、リール制御
手段１２０は「個数優先停止制御」に従って右リール２１ｃの中段に「リプレイ」図柄を
停止させる。この時点で入賞の可能性がある役は小役１Ｅ（「スイカ」－「ベル」－「リ
プレイ」）と小役１Ｉ（「カバン」－「ベル」－「リプレイ」）となり、左のストップボ
タン３３ａの操作時に左リール２１ａの中段に「スイカ」又は「カバン」が停止可能な位
置にある場合には小役１Ｅ又は小役１Ｉの図柄組合せが停止して１枚の払出しを行うが、
停止可能な位置にない場合にはいずれの役の図柄の組み合わせも有効ライン上に停止しな
い図柄の組み合わせが表示される（図９の「△or×」）。また、このときに表示した図柄
の組合せを「はずれ目」と呼ぶ。
【００４１】
　ここで、「個数優先停止制御」とは、１つのリール２１の停止時に、その図柄を有効ラ
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インに停止させたときに入賞可能性を有する役の数が最も多くなるように、リールを停止
制御することを指し、「枚数優先停止制御」とは、最も払出し枚数が多い役に対応する図
柄の組合せが有効ラインに停止するようにリールを停止制御することを指す。
【００４２】
［右中左の順でストップボタン３３ａ～３３ｃを操作した場合］
　右中左の順でストップボタン３３ａ～３３ｃが操作されると、右のストップボタン３３
ｃの操作時には、リール制御手段１２０は「個数優先停止制御」に従って右リール２１ｃ
の中段に「スイカ」図柄を停止させ、中のストップボタン３３ｂの操作時に、中リール２
１ｂの中段に「赤７」図柄又は「青７」図柄が停止可能な位置にある場合には「赤７」図
柄又は「青７」図柄のいずれかの図柄を停止させる。中のストップボタン３３ｂの操作時
に「赤７」図柄が停止した場合、この時点で入賞の可能性がある役は、小役１Ｍ（「赤７
」－「赤７」－「スイカ」）と小役１Ｑ（「チェリー」－「赤７」－「スイカ」）となり
、左のストップボタン３３ａの操作時に、左リール２１ａの中段に「赤７」又は「チェリ
ー」が停止可能な位置にある場合には小役１Ｍ又は小役１Ｑの図柄組合せが停止して１枚
の払出しを行うが、停止可能な位置にない場合には「はずれ目」を表示させる（図９の「
△or×」）。また、中のストップボタン３３ｂの操作時に「青７」図柄が停止した場合、
この時点で入賞の可能性がある役は、小役１Ｎ（「赤７」－「青７」－「スイカ」）と小
役１Ｒ（「チェリー」－「青７」－「スイカ」）となり、左のストップボタン３３ａの操
作時に、左リール２１ａの中段に「赤７」又は「チェリー」が停止可能な位置にある場合
には小役１Ｍ又は小役１Ｑの図柄組合せが停止して１枚の払出しを行うが、停止可能な位
置にない場合には「はずれ目」を表示させる（図９の「△or×」）。なお、中のストップ
ボタン３３ｂ操作時に、「赤７」図柄又は「青７」図柄が停止可能な位置にない場合には
「はずれ目」を構成する図柄を表示させるとともに残りの左のストップボタン３３ａの操
作時に「はずれ目」を表示させる。
【００４３】
［右左中の順でストップボタン３３ａ～３３ｃを操作した場合］
　右左中の順でストップボタン３３ａ～３３ｃが操作されると、右のストップボタン３３
ｃの操作時には「個数優先停止制御」に従って右リール２１ｃの中段に「スイカ」図柄を
停止させ、左のストップボタン３３ａの操作時に、左リール２１ａの中段に「赤７」図柄
又は「チェリー」図柄が停止可能な位置にある場合には「赤７」図柄又は「チェリー」図
柄のいずれかの図柄を停止させる。左のストップボタン３３ａの操作時に「赤７」図柄が
停止した場合、この時点で入賞の可能性がある役は、小役１Ｍ（「赤７」－「赤７」－「
スイカ」）と小役１Ｎ（「赤７」－「青７」－「スイカ」）となり、中のストップボタン
３３ｂの操作時に、中リール２１ｂの中段に「赤７」又は「青７」が停止可能な位置にあ
る場合には小役１Ｍ又は小役１Ｎの図柄組合せが停止して１枚の払出しを行うが、停止可
能な位置にない場合には「はずれ目」を表示させる（図９の「△or×」）。また、左のス
トップボタン３３ａの操作時に「チェリー」図柄が停止した場合、この時点で入賞の可能
性がある役は、小役１Ｑ（「チェリー」－「赤７」－「スイカ」）と小役１Ｒ（「チェリ
ー」－「青７」－「スイカ」）となり、中のストップボタン３３ｂの操作時に、中リール
２１ｂの中段に「赤７」又は「青７」が停止可能な位置にある場合には小役１Ｑ又は小役
１Ｒの図柄組合せが停止して１枚の払出しを行うが、停止可能な位置にない場合には「は
ずれ目」を表示させる（図９の「△or×」）。なお、中のストップボタン３３ｂ操作時に
、「赤７」図柄又は「青７」図柄停止可能な位置にない場合には「はずれ目」を構成する
図柄を表示させるとともに残りの左のストップボタン３３ａの操作時に「はずれ目」を表
示させる。
【００４４】
［左中右の順でストップボタン３３ａ～３３ｃを操作した場合］
　左中右の順でストップボタン３３ａ～３３ｃが操作されると、左のストップボタン３３
ａの操作時には「個数優先停止制御」に従って左リール２１ａの中段に「リプレイ」図柄
を停止させ、次に中のストップボタン３３ｂの操作時に、中リール２１ｂの中段に「赤７
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」図柄が停止可能な位置にある場合には「赤７」図柄を停止させる。中のストップボタン
３３ｂの操作時に「赤７」図柄が停止した場合、この時点で入賞の可能性がある役は、小
役１Ｂ（「リプレイ」－「赤７」－「赤７」）と小役１Ｃ（「リプレイ」－「赤７」－「
青７」）となり、右のストップボタン３３ｃの操作時に、右リール２１ｃの中段に「赤７
」又は「青７」が停止可能な位置にある場合には小役１Ｂ又は小役１Ｃの図柄組合せが停
止して１枚の払出しを行うが、停止可能な位置にない場合には「はずれ目」を表示させる
（図９の「△or×」）。なお、中のストップボタン３３ｂ操作時に「赤７」図柄が停止可
能な位置にない場合には「はずれ目」を構成する図柄を表示させるとともに残りの右のス
トップボタン３３ｃの操作時に「はずれ目」を表示させる。
【００４５】
［左右中の順でストップボタン３３ａ～３３ｃを操作した場合］
　左中右の順でストップボタン３３ａ～３３ｃが操作されると、左のストップボタン３３
ａの操作時には「個数優先停止制御」に従って左リール２１ａの中段に「リプレイ」図柄
を停止させ、次に右のストップボタン３３ｃの操作時に、右リール２１ｃの中段に「赤７
」図柄又は「青７」図柄が停止可能な位置にある場合にはいずれかの図柄を停止させる。
右のストップボタン３３ｃの操作時に「赤７」図柄が停止した場合、この時点で入賞の可
能性がある役は、小役１Ｂ（「リプレイ」－「赤７」－「赤７」）となり、中のストップ
ボタン３３ａの操作時に中リール２１ｂの中段に「赤７」が停止可能な位置にある場合に
は小役１Ｂの図柄の組合せが停止して１枚の払出しを行うが、停止可能な位置にない場合
には「はずれ目」を表示させる（図９の「△or×」）。また、右のストップボタン３３ｃ
の操作時に「青７」図柄が停止した場合、この時点で入賞の可能性がある役は、小役１Ｃ
（「リプレイ」－「赤７」－「青７」）となり、中のストップボタン３３ａの操作時に、
中リール２１ｂの中段に「赤７」が停止可能な位置にある場合には小役１Ｃの図柄組合せ
が停止して１枚の払出しを行うが、停止可能な位置にない場合には「はずれ目」を表示さ
せる（図９の「△or×」）。なお、右のストップボタン３３ｃ操作時に「赤７」図柄又は
「青７」図柄が停止可能な位置にない場合には「はずれ目」を構成する図柄を表示させる
とともに残りの中のストップボタン３３ｂの操作時に「はずれ目」を表示させる。
【００４６】
　上記の例では、左のストップボタン３３ａの操作時には「個数優先停止制御」に従って
「リプレイ」図柄を停止させると説明したが、実際には左リールに「リプレイ」図柄を含
んで構成される役が小役１Ｂ（「リプレイ」－「赤７」－「赤７」）、小役１Ｃ（「リプ
レイ」－「赤７」－「青７」）の２種類であるのに対し、小役１Ｅ（「スイカ」－「ベル
」－「リプレイ」）、小役１Ｆ（「スイカ」－「ベル」－「チェリー」）では「スイカ」
図柄が２種類、小役１Ｉ（「カバン」－「ベル」－「リプレイ」）、小役１Ｊ（「カバン
」－「ベル」－「チェリー」）では「カバン」図柄が２種類、小役１Ｍ（「赤７」－「赤
７」－「スイカ」）、小役１Ｎ（「赤７」－「青７」－「スイカ」）では「赤７」図柄が
２種類、小役１Ｑ（「チェリー」－「赤７」－「スイカ」）、小役１Ｒ（「チェリー」－
「青７」－「スイカ」）では「チェリー」図柄が２種類と、いずれも「リプレイ」図柄を
含んで構成される役の数と同じ数にて構成されているため、必ずしも「リプレイ」図柄を
含んで構成される小役１Ｂ（「リプレイ」－「赤７」－「赤７」）、小役１Ｃ（「リプレ
イ」－「赤７」－「青７」）を優先して引き込む必要はない。本実施形態では、左リール
に配置された「リプレイ」図柄が、どのタイミングで左のストップボタン３３ａを操作さ
れた場合であっても必ず停止させることができる図柄であることを考慮して、このような
実施形態を採用している。
【００４７】
　なお、以降の説明において、左ストップボタン３３ａを最初に押す操作を「順押し」と
呼び、中ストップボタン３３ｂ又は右ストップボタン３３ｃを最初に押す操作を「変則押
し」と呼ぶ。
【００４８】
　同様に、小役２（スイカ）は、図５に示すように、８つの小役２Ａ～小役２Ｈから構成
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されており、図１０に示すように、当選役はこれらの小役２Ａ～小役２Ｈを組み合わせて
、小役２－１及び小役２－２が設定されている。なお、この図１０に示す当選役の括弧内
も、重複して当選する役が示されており、例えば、小役２－１が当選すると、小役２Ａ及
び小役２Ｂが重複して当選することを示している。また、小役３（チェリー）は、図５に
示すように３つの小役３Ａ～小役３Ｃから構成されており、図１０に示すように、当選役
はこれらの小役３Ａ～小役３Ｃ及び、後述する特殊役Ａ～特殊役Ｅを組み合わせて、小役
３－１及び小役３－２が設定されている。この図１０においては、例えば小役３－１が当
選すると、小役３Ａ、小役３Ｂ、小役３Ｃ、特殊役Ａ及び特殊役Ｅが重複して当選するこ
とを示している。さらに、特殊役は、図５に示すように、５つの特殊役Ａ～特殊役Ｅから
構成されており、図１０に示すように、当選役はこれらの特殊役Ａ～特殊役Ｅのうち、特
殊役Ａ～特殊役Ｄを組み合わせて、特殊役１及び特殊役２が設定されている。この特殊役
は、特殊役の図柄を停止させることができなかったときに、通常とは異なる図柄（チャン
ス目）の停止を行うために用いられる。
【００４９】
　また、リプレイは、図５に示すように、１２のリプレイＡ～リプレイＬから構成されて
おり、それぞれ図柄の組み合わせが異なるように割り当てられている。これらのリプレイ
Ａ～リプレイＬに対する当選役は、図１０に示すように、リプレイＡが単独で当選するリ
プレイ１、及び、リプレイＡ～リプレイＬが組み合わされたリプレイ２～リプレイ４が設
定されている。なお、図１０における括弧内の意味は、上記の小役と同じである。
【００５０】
　ここで、上述したように、リール制御手段１２０は、ストップボタン３３ａ～３３ｃの
各々が操作されると、対応するリール２１ａ～２１ｃを、その操作がされたときに有効ラ
イン上に位置する図柄を含めて５図柄以内に停止するように構成されている。図４に示す
ように、本実施形態に係るスロットマシン１では、リール２１ａ～２１ｃの何れにおいて
も、リプレイの図柄は、互いの間隔が５図柄以内になるように配置されている。そのため
、リール２１ａ～２１ｃの各々がどのような回転位置にあったとしても、ストップボタン
３３ａ～３３ｃの操作がされると、リール制御手段１２０は、有効ライン上にリプレイの
図柄を引き込むことができる。そのため、これらの図柄で構成されたリプレイ１（リプレ
イＡ）が当選すると、ストップボタン３３ａ～３３ｃがどのタイミングで操作されたとし
ても、リール制御手段１２０は、リプレイＡの図柄の組み合わせを有効ライン上に揃える
制御を行うように構成されている。また同様に、リール制御手段１２０は、リール２１ａ
～２１ｃのベルの図柄もストップボタン３３ａ～３３ｃの操作タイミングに関わらず、有
効ライン上に引き込むことができる。
【００５１】
　また、上述のリプレイの当選役のうち、リプレイ２～リプレイ４に対しては、ストップ
ボタン３３ａ～３３ｃの押し順が割り当てられている。例えば、リール制御手段１２０は
、リプレイ２が当選したときに、ストップボタン３３ａ～３３ｃが順押しされると、その
操作タイミングに応じて、上記のように重複して当選するリプレイＡ～リプレイＦの中か
ら、いずれか一つの図柄の組み合わせを中段ライン（すなわち、有効ライン上）に揃える
ように構成されており、これにより、上段ライン、又は右斜め下がりのライン（無効ライ
ン）にベルの図柄の組み合わせ（特定小役である小役１Ａの図柄の組み合わせ）が揃うこ
とになる。すなわち、変動表示手段であるリール２１ａ～２１ｃの表示窓１１から見える
表示領域に停止した図柄の中の少なくとも一つの直線上に、特定小役（小役１Ａ）の図柄
の組み合わせが含まれる。また、リール制御手段１２０は、リプレイ２が当選したときに
、ストップボタン３３ａ～３３ｃが変則押しされると、中段ライン（有効ライン）にリプ
レイの図柄が揃う、すなわち、リプレイＡの図柄の組み合わせを停止させるように構成さ
れている。同様に、リール制御手段１２０は、リプレイ３が当選したときに、ストップボ
タン３３ａ～３３ｃが順押しされたときは中段ラインにリプレイの図柄を停止させ、変則
押しされたときは中段ラインに赤７の図柄を揃えることができるときは、赤７が揃うよう
に停止させ、揃えることができないときはリプレイの図柄を停止させる。また、リール制
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御手段１２０は、リプレイ４が当選したときに、ストップボタン３３ａ～３３ｃが順押し
されたときは中段ラインにリプレイの図柄を停止させ、変則押しされたときは下段ライン
にリプレイの図柄が揃うように停止させる。
【００５２】
　なお、役抽選手段１１０は、特別役（ＭＢ）が当選するときは、小役１Ａ又はリプレイ
Ａのように、ストップボタン３３ａ～３３ｃの操作タイミングに関わらず、リール制御手
段１２０がその図柄の組合せを有効ライン上に必ず揃えることができる役を重複して当選
させるように構成されている。これにより、特別役（ＭＢ）が当選した遊技においてこの
ＭＢの図柄の組合せが有効ライン上に揃うことはなく、ＭＢ当選ですぐに特別遊技に移行
しないように（内部中遊技状態ＲＴ１が実行されるように）構成することができる。
【００５３】
　また、図１０には、後述する各遊技状態における役の当選確率も示している。ここで、
各役に示される「－」は、その遊技状態では当該役の抽選は行われないことを示している
。なお、ＭＢが当選してその図柄の組み合わせが有効ライン上に揃ったときの特別遊技状
態においては、役の抽選が行われた後、全ての小役が当選した状態に書き替えられて遊技
が行われる。さらに、どの役にも当選しない確率（いわゆる「ハズレ」の場合の確率）は
、特別役、小役及びリプレイ（再遊技役）の当選確率の合計を１から引いた確率である。
【００５４】
（停止図柄判定手段１３０）
　停止図柄判定手段１３０は、リール２１ａ～２１ｃの全てが停止したときに、上述の有
効ライン上のいずれかに役の図柄の組み合わせが並んでいるか否かを判定し、並んでいる
ものがあれば当該遊技でその役が成立した（入賞した）、又は、遊技状態が移行する特定
図柄が停止したと判定する。このとき、停止図柄判定手段１３０は、リール位置検出手段
２３ａ～２３ｃを用いて、例えばステッピングモータの停止時の角度やステップ数等を検
知することにより、有効ライン上に位置する図柄を判定し、これに基づいて、役の成立（
入賞）の有無を判定する。なお、リール２１ａ～２１ｃを停止させる際の制御にテーブル
を用いている場合には、リール２１ａ～２１ｃが実際に停止してから停止図柄判定手段１
３０が図柄の組み合わせを判定するのではなく、リール制御手段１２０によってテーブル
を用いてリール２１ａ～２１ｃの停止位置が定められた時に、有効ライン上に停止する図
柄の組み合わせを判定するようにしてもよい。
【００５５】
（払出し制御手段１４０）
　払出し制御手段１４０は、停止図柄判定手段１３０による判定の結果、成立（入賞）し
ている役（本実施形態に係るスロットマシン１においては小役１～３）に応じたメダルの
払出しを行う。ここで、本実施形態に係るスロットマシン１においては、払出し制御手段
１４０に設けられた遊技媒体貯留手段１４１により、内部に所定の枚数（例えば５０枚）
の遊技メダルを貯留することができる（以下、このスロットマシン１の内部に貯留されて
いる遊技メダルを「クレジット」と呼ぶ）。メダル投入口５１から最大のベット数（本実
施の形態では３枚）以上の遊技メダルが投入されるか、若しくは、遊技メダルが払い出さ
れる役に入賞すると、払出し制御手段１４０は、その遊技メダルを遊技媒体貯留手段１４
１に記憶（内部に貯留）する。なお、貯留されている遊技メダル（クレジット）の枚数が
所定の枚数（上述の場合５０枚）を超えると、払出し制御手段１４０は、超えた枚数の遊
技メダルの払出しを、ホッパー装置５０に行わせるように構成されている。また、払出し
制御手段１４０は、精算ボタン３４が操作されると、ベットされている遊技メダル及び貯
留されている遊技メダル（クレジット）の払出しを、ホッパー装置５０に行わせるように
構成されている。このとき、ベットされている遊技メダル及び遊技媒体貯留手段１４１の
貯留数は０になる。
【００５６】
（設定値設定手段１５０）
　設定値設定手段１５０は、図示しない設定キーの操作により、本実施形態に係るスロッ
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トマシン１における役の抽選や払い出しに関する設定等を行うものである。このスロット
マシン１においては、電源がオフされている状態で設定キーをオンにして電源を投入し、
所定の操作を行って設定値を入力した後、設定キーをオフすると、この設定値が設定値記
憶手段１５１に記憶されるように構成されている。例えば、１～６までの６段階の設定値
を設定することができ、役抽選手段１１０は、当該設定値に応じて役の当選確率を変化さ
せ、これにより、払い出される遊技メダルの出玉率（払出し率）を変化させるように構成
されている。したがって、図１０に示す当選確率は一例である。また、設定値の変更が行
われると遊技に関する情報のうちの一部（特別役の当選フラグや通常遊技状態、再遊技確
率変動遊技状態などの遊技状態）は保持される一方、他の情報（リールの駆動状態や小役
の当選フラグなど）は初期化されるように構成することもできる。また、特別遊技状態Ｒ
Ｔ２にあるときは、上記操作を行っても設定値の変更ができないように構成することもで
きる。さらに、内部中遊技状態ＲＴ１においても設定値の変更ができないように構成して
も良い。
【００５７】
　図１１に示すように、設定値設定手段１５０は、電源が投入されると、前扉３が開放さ
れていて、且つ、設定キーがオンになっているかを判定する（ステップＳ５３０）。さら
に、設定値設定手段１５０は、前扉３が開放された状態で設定キーがオンになっていると
判断すると、ＲＡＭ１０３の状態をチェックする（ステップＳ５３１）。例えば、ＲＡＭ
１０３が、記憶しているデータのチェックサムを生成してこれらのデータとともに記憶す
る機能を有する場合、設定値設定手段１５０は、ＲＡＭ１０３の現在のデータから求めら
れるチェックサムと、ＲＡＭ１０３に記憶されているチェックサムとを比較し、一致をす
ればＲＡＭ１０３が正常であると判断し、一致しなければ異常であると判断する。設定値
設定手段１５０は、このＲＡＭ１０３の状態のチェックの結果から（ステップＳ５３２）
、正常であると判断すると正常な状態で設定値の変更が開始される旨の制御コマンド（正
常設定値変更開始コマンド）をサブ制御基板２００に送信し（ステップＳ５３３）、異常
であると判断すると異常がある状態で設定値の変更が開始される旨の制御コマンド（異常
設定値変更開始コマンド）をサブ制御基板２００に送信する（ステップＳ５３４）。そし
て、設定値設定手段１５０は、設定キーがオフされるのを監視し（ステップＳ５３５）、
設定キーがオフされると、設定された設定値を設定値記憶手段１５１に記憶させるととも
に、この設定値を含む制御コマンド（設定値変更終了コマンド）をサブ制御基板２００に
送信する（ステップＳ５３６）。また、ステップＳ５３０で設定キーがオフであると判断
すると、設定値設定手段１５０はサブ制御基板２００に対して電源断復帰時コマンドを送
信する（ステップＳ５３７）。
【００５８】
（フラグ情報記憶手段１６０）
　フラグ情報記憶手段１６０は、役抽選手段１１０によって何らかの役に対するフラグが
オンになった場合に、当選した役の種類及びそのフラグがオンになったことを記憶する。
なお、後述するように、フラグ情報記憶手段１６０に記憶されている情報が消去されるタ
イミング（当選フラグがオフとなるタイミング）は、特別役とそれ以外の役とで異なって
いる。すなわち、特別役の場合、フラグ情報記憶手段１６０に記憶されている情報は、特
別役の図柄が有効ライン上に揃ったことを条件として消去され、特別役の図柄が有効ライ
ン上に揃わなければ次遊技以降、当該図柄が有効ライン上に揃うまで持ち越されるのに対
し、それ以外の役の場合には、その役に対する図柄が有効ライン上に揃うか否かに関わら
ず、当該遊技の終了の際に消去され、次遊技まで持ち越されることはない。
【００５９】
（特別役持ち越し手段１７０）
　特別役持ち越し手段１７０は、役抽選手段１１０により特別役に当選し、フラグ情報記
憶手段１６０に、この特別役に対するフラグが立てられると、当選した特別役の図柄が有
効ライン上に揃うまで、その当選役を持ち越し（フラグが立てられた状態を維持し）、特
別役の図柄が有効ライン上に揃うと特別役の持ち越しを終了する（フラグが下げられる）
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。なお、特別役のうちＳＢと、その他の役は、当選した遊技で図柄を揃えることができな
いと、フラグは下げられる（次遊技に持ち越すことはできない）。
【００６０】
（遊技状態制御手段１８０）
　遊技状態制御手段１８０は、このスロットマシン１における遊技状態を制御するもので
あり、通常遊技制御手段１８１、特別遊技制御手段１８２、及び、再遊技確率変動遊技制
御手段１８３を有して構成される。図１２に示すように、このスロットマシン１の電源が
投入されたときやリセットされたとき（「ＲＡＭクリア」とも呼ばれる）のような初期状
態において、遊技状態制御手段１８０は、通常遊技制御手段１８１を実行し、このスロッ
トマシン１は、通常遊技状態（非内部中）ＲＴ０になる。ここで、「非内部中」とは、電
源投入やＲＡＭクリア時のように特別役に当選していない状態のことを指す。
【００６１】
　そして、この通常遊技状態ＲＴ０において、役抽選手段１１０により特別役に当選する
と、遊技状態制御手段１８０は、再遊技確率変動遊技制御手段１８３を起動し、このスロ
ットマシン１は、内部中遊技状態ＲＴ１に移行する。ここで、「内部中」とは、特別役に
当選はしているが、有効ライン上にこの特別役に対応する図柄の組み合わせを揃えていな
い状態のことである。また、再遊技確率変動遊技とは、リプレイ（再遊技役）の当選確率
が通常遊技状態ＲＴ０とは異なるように構成された遊技である。また、図１０に示す内部
中遊技状態ＲＴ１のように、リプレイ（再遊技役）の当選確率が通常遊技状態ＲＴ０より
も高く設定されている遊技状態を「リプレイタイム（ＲＴ）」とも呼ぶ。このように、内
部中遊技状態ＲＴ１に移行すると、特別役持ち越し手段１７０により、当選した特別役の
図柄の組み合わせが有効ライン上に揃うまで当選役が持ち越される（すなわち、内部中遊
技状態ＲＴ１が継続される）。
【００６２】
　また、内部中遊技状態ＲＴ１において、当選した特別役に対応する図柄の組み合わせを
有効ライン上に揃えると、遊技状態制御手段１８０は特別遊技制御手段１８２を実行し（
作動させ）、このスロットマシン１は、特別遊技状態ＲＴ２になる。特別遊技状態ＲＴ２
に移行すると、所定の終了条件を満たすまで通常遊技以上の遊技メダルの獲得を期待でき
る遊技者にとって有利な遊技（特別遊技）が実行される。ここで、所定の終了条件とは、
上述したように、例えばその特別遊技状態ＲＴ２において、遊技者に対して所定の枚数以
上の遊技メダルが払い出された場合である。この特別遊技状態ＲＴ２において所定の終了
条件が満たされると、特別遊技制御手段１８２の作動が終了し、通常遊技制御手段１８１
が実行されて通常遊技状態ＲＴ０に移行する。
【００６３】
　なお、いずれの遊技状態においても、小役に当選して対応する図柄の組み合わせを有効
ライン上に揃える（入賞する）と払出し制御手段１４０により所定の枚数の遊技メダルが
払い出され（若しくは貯留され）、リプレイ（再遊技役）に当選して対応する図柄の組み
合わせを有効ライン上に揃えると再遊技が実行されるように構成されている。また、以上
の遊技状態の説明は一例であり、本発明がこの遊技状態の遷移に限定されることはない。
例えば、有効ラインに当選役の図柄の組み合わせが揃うことにより遊技状態を移行させる
ように構成しても良いし、当選役の図柄の組み合わせが揃う有効ライン以外の有効ライン
に、当選役とは異なる遊技状態移行図柄を表示させて、遊技状態を移行させても良い。
【００６４】
（フリーズ制御手段１９０）
　フリーズ制御手段１９０は、所定の条件を満たしたときに、遊技の進行を所定時間不能
にする（一時停止状態にする）フリーズを行う。例えば、スロットマシン１の操作手段３
０の機能を一時停止状態にする「フリーズ演出」としては、遊技媒体の受け付け、または
予めクレジットされた遊技媒体のベット数を定めるためのベットボタン３１の操作を一時
停止状態にすることも考えられるし、遊技を開始するためのスタートレバー３２の操作を
一時停止状態にすることも考えられるし、ストップボタン３３ａ～３３ｃによるリール２
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１ａ～２１ｃの停止操作を一時停止状態にすることも考えられる。ここで、操作手段３０
の機能を一時停止状態にする態様としては、遊技者の操作に基づく信号（例えば、遊技媒
体の投入を感知するセンサからの信号、ベットボタン３１、スタートレバー３２またはス
トップボタン３３ａ～３３ｃの操作に基づき操作手段３０から送信される信号）の受け付
けを所定期間行なわない場合があり得る。この場合、所定期間以内に遊技者の操作に基づ
いて送信された信号を受け付けたときは、受け付けた信号を無効にする制御処理を行なう
ことも考えられるし、所定期間以内に遊技者の操作に基づいて送信された信号を検知した
ときであっても、受け付け処理自体を行わないことも考えられる。また、所定期間以内に
遊技者の操作に基づいて送信された信号を受け付けたときは、遊技者の操作に基づく信号
の受け付けは行なうが、受け付けた信号に基づいて実施する操作手段３０の制御処理を所
定期間実行せずに、所定期間経過後に受け付けた信号に基づいた制御処理を開始させる場
合もあり得る。なお、スタートレバー３２のフリーズに関しては、スタートレバー３２を
操作しても、所定期間リール２１ａ～２１ｃの回転が開始されない場合や、所定期間、役
抽選が開始されない場合を例示することができる。また、このようなフリーズ制御はスタ
ートレバー３２の操作時に限定されることはなく、例えば、全てのリール２１ａ～２１ｃ
が停止したときに有効ライン上に所定の図柄の組み合わせが揃っていた場合（例えば、特
別役の図柄の組み合わせが有効ライン上に揃い、次の遊技から特別遊技が行われることが
確定したとき）に、予め決められた時間だけフリーズ制御を行うように構成することがで
きる。
【００６５】
　なお、本実施形態に係るスロットマシン１のフリーズ制御手段１９０は、フリーズ制御
の一つとして、予め定められた特定役（複数の小役のうち、当選確率の低い小役（以下、
「レア役」と呼ぶ））に当選したときに、抽選を行い、その抽選に当選すると、当該特定
役に当選した遊技において、スタートレバー３２の操作後の遊技の進行を所定の時間不能
にする制御を行うように構成されている。同様に、フリーズ制御手段１９０は、リプレイ
２に当選しベルの図柄（小役１Ａの図柄の組み合わせ）が無効ラインに揃った場合に、遊
技の進行を所定の時間不能にする制御を行うように構成されている。一方、このフリーズ
制御手段１９０は、所定の条件を満たしたときに実行される演出（上乗せ演出）に対応す
る上乗せ遊技を実行し、この上乗せ遊技の間はフリーズを実行しないように構成されてい
る。具体的な処理については後述する。なお、リプレイ２に当選し、小役１Ａ（ベル）の
図柄の組み合わせが無効ライン上に揃ったときに実行されるフリーズは、所定の時間（例
えば２０秒）経過するか、若しくは、このスロットマシン１に対して所定の操作（例えば
、メダル投入口５１に対する遊技メダルの投入、ベットボタン３１の操作、精算ボタン３
４の操作、スタートレバー３２の操作、ストップスイッチ３３ａ～３３ｃの操作等）がさ
れると、終了するように構成されている。
【００６６】
　また、フリーズ制御手段１９０は、リプレイ２が当選したときに、その押し順のうち、
変則押しの４つの押し順の中から、フリーズモードＢ及びフリーズモードＣに対して異な
る押し順を抽選により決定して割り当て、その情報を制御コマンドによりサブ制御基板２
００（演出制御基板３００で実行される演出制御手段）に送信するように構成されている
。また、フリーズ制御手段１９０は、このリプレイ２の当選に対して、上述のようにして
割り当てられた押し順でストップボタン３３ａ～３３ｃが操作されたときは、対応するフ
リーズモードを設定し、そのフリーズモードに応じてレア役に当選時にスタートレバー３
２の操作後のフリーズを発生させるように構成されている。フリーズモードとリプレイ２
の押し順とを固定して対応付けしてしまうと、遊技者にその関係が知られてしまうが、リ
プレイ２に当選するごとに、抽選で押し順を割り当てることにより、リプレイ２の押し順
とフリーズモードの関係を推測することが不可能になる。
【００６７】
（サブ制御基板２００）
　このようなスロットマシン１においては、遊技の結果に外部からの影響を加えることが
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できないように、遊技を制御するメイン制御基板１００とその遊技に対する演出を制御す
るサブ制御基板２００とは分離して構成されている。そのため、メイン制御基板１００は
、サブ制御基板２００で実行される演出を制御するために、上述の当選結果や遊技状態等
の遊技に関する情報（制御状態）を含む制御コマンドをサブ制御基板２００に送信するよ
うに構成されており、サブ制御基板２００の演出制御基板３００は、この制御コマンドを
受信してその演出の態様を決定し、演出手段４０を構成する画像表示装置４１、各種演出
用ランプ４２、放音部（スピーカー）４３、及び、バックランプ４４により映像、光及び
音響効果を用いて演出を行うように構成されている。
【００６８】
　このサブ制御基板２００において演出制御基板３００と画像音響生成基板４００とは、
図６に示すように、バス２１０に接続されている。演出制御基板３００には、サブＣＰＵ
３１０、乱数発生器３２０、ＲＡＭ３３０、ＲＯＭ３４０及びＩ／Ｆ回路３５０が設けら
れており、これらはバス２１０に接続されている。一方、画像音響生成基板４００には、
上述のバス２１０に接続された画像制御ＩＣ４１０及び音源ＩＣ４４０が設けられている
。さらに、画像制御ＩＣ４１０には、ビデオＲＡＭ４２０及び画像ＲＯＭ４３０と、画像
表示装置４１が接続されている。また、音源ＩＣ４４０には音源ＲＯＭ４５０及びアンプ
４６０が接続され、アンプ４６０には上部及び下部スピーカー４３（４３ａ，４３ｂ）が
接続されている。また、バス２１０には、上述の各種演出用ランプ４２（４２ａ，４２ｂ
）及びバックランプ４４も接続されてその点灯・消灯動作が演出制御基板３００により制
御される。さらにバス２１０には、サブ入力手段４５が接続されている。このサブ入力手
段４５は、サブ制御基板２００で実行される演出に対して遊技者からの指示を与えるもの
であり、例えば、ボタン及び方向キーから構成されている。このサブ入力手段４５は、例
えば、図１に示すように、ストップボタン３３ａ～３３ｃの上方に配置されている。
【００６９】
　サブＣＰＵ３１０は、ＲＯＭ３４０に記録された演出用制御プログラムをＲＡＭ３３０
に展開して実行し、画像音響生成基板４００に設けられた画像制御ＩＣ４１０及び音源Ｉ
Ｃ４４０を制御して、画像表示装置４１やスピーカー４３（４３ａ，４３ｂ）を用いて映
像や音響効果による遊技の演出を行うように構成されている。なお、画像表示装置４１に
表示される映像は、画像制御ＩＣ４１０が、画像ＲＯＭ４３０に記憶された画像情報をビ
デオＲＡＭ４２０に展開して実行することにより表示され、また、スピーカー４３（４３
ａ，４３ｂ）から出力される音響効果（音楽、音声、効果音等）は、音源ＩＣ４４０が音
源ＲＯＭ４５０から取り出した音響情報から再生され、アンプ４６０を介してスピーカー
４３（４３ａ，４３ｂ）から出力される。
【００７０】
　なお、このサブＣＰＵ３１０で実行される演出は、上述のように、メイン制御基板１０
０から送信される制御コマンドを、サブＣＰＵ３１０がＩ／Ｆ回路３５０を介して受信し
、この制御コマンドに応じて決定・制御されるが、この演出の態様（パターン）の一部は
、演出制御基板３００に設けられた乱数発生器３２０で発生された乱数値を用いて決定さ
れるように構成されている。
【００７１】
（メイン制御基板１００での処理）
　次に、図１３～図２２を合わせて用いてメイン制御基板１００で制御される各遊技にお
ける処理について説明する。ここで、図１３は遊技開始時に遊技者がベット操作及びスタ
ートレバー操作をするまでの処理の流れを示すフローチャートであり、図１４はリールの
回転から停止までの処理の流れを示すフローチャートであり、図１５はリール停止後の処
理の流れを示すフローチャートであり、図１６は役抽選処理の流れを示すフローチャート
であり、図１７は上乗せ遊技処理の前段部分のフローチャートであり、図１８は上乗せ遊
技処理の後段部分のフローチャートであり、図１９はフリーズ実行処理のフローチャート
であり、図２０はフリーズモード変更処理のフローチャートであり、図２１は再遊技制御
のフローチャートであり、図２２は、１回の単位遊技において、メイン制御基板１００か
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らサブ制御基板２００（演出制御基板３００）に送信される制御コマンドの流れの一例を
示す説明図である。なお、以降の説明において、メイン制御基板１００のメインＣＰＵ１
０１で実行される遊技用制御プログラムによる機能を「メイン制御手段」と呼ぶ。
【００７２】
　図１３に示すように、遊技が開始されると、メイン制御手段は、遊技状態制御手段１８
０により、遊技状態を管理する（ステップＳ５００）。すなわち、前回の遊技において特
別役の図柄の組み合わせが有効ライン上に揃ったときは、当該特別役に対応する特別遊技
の開始のための処理（初期設定等）を行う。そして、メイン制御手段は、遊技の実行が可
能になると、現在の遊技状態及び遊技メダルの受付（ベット）が可能になったことを示す
遊技状態コマンドＣ１０００をサブ制御基板２００に送信する（ステップＳ５０１）。な
お、メイン制御基板１００からサブ制御基板２００（演出制御基板３００）に送信される
制御コマンドは、図２２に示されている。
【００７３】
　遊技の開始時には、遊技者は、メダル投入ロ５１から遊技メダルを投入するか、若しく
は、ベットボタン３１（１ベットボタン３１ａ又はＭＡＸベットボタン３１ｂ）を操作し
て遊技者の望む遊技メダルの数のベットを行う。なお、本実施形態に係るスロットマシン
１では、特別遊技が実行されるときのベット数は２枚、その他の場合は３枚に設定されて
いる。メイン制御手段は、このベット操作が行われることを監視し（ステップＳ５０２）
、ベット操作が行われると、メダル投入口５１から投入された遊技メダルの枚数か若しく
はベットボタン３１の操作によりベットされた遊技メダルの枚数等の情報を含むベット情
報をベットコマンドＣ１００１としてサブ制御基板２００に送信する（ステップＳ５０３
）。ここで、前の遊技でリプレイ（再遊技役）の図柄の組み合わせが有効ライン上に揃っ
たときは、遊技メダルが自動投入されたことを示すベットコマンドＣ１００１が送信され
る。
【００７４】
　さらに、メイン制御手段は、遊技者によりスタートレバー３２が操作されたか否かを監
視する（ステップＳ５０４）。そして、メイン制御手段は、スタートレバー３２が操作さ
れたと判断すると、役抽選手段１１０により役の抽選を行う（ステップＳ５０５）。図１
６に示すように、この役抽選手段１１０による役抽選処理は、現在の遊技状態に応じて、
図１０に示す抽選テーブルを選択し、選択した抽選テーブルを用いて役の抽選を行い（ス
テップＳ５０５１）、当選役にレア役（例えば、本実施形態では、小役２、小役３及び特
殊役）が含まれるか否かを判断する（ステップＳ５０５２）。メイン制御手段は、このス
テップＳ５０５２において、当選役にレア役が含まれていると判断したときは、後述する
上乗せ遊技が実行されていることを示すフラグ（以下、「上乗せ遊技フラグＦ２」と呼ぶ
）がオンになっているか否かを判断し（ステップＳ５０５３）、オンになっていると判断
すると、後述するフリーズモードに応じて抽選テーブルを選択し、この抽選テーブルを用
いて抽選により、フリーズを実行するか否かを決定する（ステップＳ５０５４）。そして
、メイン制御手段は、この抽選に当選したときは、当該遊技でフリーズを実行することを
示すフラグ（以下、「フリーズフラグＦ１」と呼ぶ）をオンにして（ステップＳ５０５６
）この役抽選処理を終了し、この抽選に外れたときはそのまま役抽選処理を終了する。ま
た、上述したように、本実施形態に係るスロットマシン１は、上乗せ遊技中はフリーズを
実行しないように構成されているため、ステップＳ５０５３で上乗せ遊技フラグＦ２がオ
ンであると判断したときも、そのまま役抽選処理を終了するように構成されている。一方
、メイン制御手段は、ステップＳ５０５２で当選役にレア役が含まれていないと判断した
ときは、さらに当選役にリプレイ２が含まれるか否かを判断し（ステップＳ５０５７）、
含まれていないと判断したときはそのまま役抽選処理を終了し、含まれていると判断した
ときは、このリプレイ２に対する押し順を抽選して役抽選処理を終了する（ステップＳ５
０５８）。ここで、ステップＳ５０５８で決定される押し順とは、後述するフリーズモー
ドのうち、フリーズモードＢ及びフリーズモードＣに割り当てる押し順であって、それぞ
れに対して変則押しの押し順の何れか（中左右、中右左、右左中、右中左の４通りのうち



(21) JP 2014-239 A 2014.1.9

10

20

30

40

50

の何れか）が割り当てられる。
【００７５】
　なお、フリーズを実行する条件（本実施形態ではレア役に当選したことがフリーズを実
行する条件となる）及びフリーズが実行されるまでの遊技数は、上述の構成に限定される
ことはない。例えば、レア役に限定せず、全ての小役に当選したときに抽選によりフリー
ズを実行しても良いし、特別役（ＭＢ）に当選して内部中になった遊技においてフリーズ
を実行させるように構成しても良い。また、レア役に当選した遊技でフリーズを実行する
のではなく、その当選した遊技から所定の遊技数が経過したときに、フリーズを実行する
ように構成しても良い。
【００７６】
　図１３に戻り、役抽選手段１１０による役の抽選が行われると、メイン制御手段は、上
述した上乗せ遊技の処理を行う（ステップＳ５０６）。図１７に示すように、メイン制御
手段は、現在の遊技が上乗せ遊技であるか否か、すなわち、上乗せ遊技フラグＦ２がオン
であるか否かを判断し（ステップＳ５０６１）、上乗せ遊技でないと判断すると、当該遊
技でフリーズが実行されるか否か、すなわち、フリーズフラグＦ１がオンであるか否かを
判断する（ステップＳ５０６２）。本実施形態に係るスロットマシン１では、上述したよ
うに役抽選手段１１０によりレア役に当選し、さらに抽選でフリーズが実行されると決定
したときに、フリーズモードに応じた抽選で、上乗せ遊技を実行するか否かを決定するよ
うに構成されている。そのため、メイン制御手段は、ステップＳ５０６２でフリーズフラ
グＦ１がオンであると判断すると、フリーズモードに応じて抽選テーブルを選択し、この
抽選テーブルを用いて上乗せ遊技を実行するか否かを抽選する（ステップＳ５０６３）。
なお、本実施形態に係るスロットマシン１においては、後述するように、この上乗せ遊技
は、ＡＲＴ演出状態のときに実行される遊技であり、メイン制御手段は、現在の演出状態
がＡＲＴ演出状態であるか否かをフリーズモードで判断している。具体的には、ＡＲＴ演
出状態になると、演出制御基板３００で実行される演出制御手段により、フリーズモード
が「Ｂ」又は「Ｃ」になるように制御される。そのため、このステップＳ５０６３におい
て、メイン制御手段により抽選に用いられる抽選テーブルのうち、フリーズモードＡに対
応する抽選テーブルは、上乗せ遊技がほとんど当選しないか、若しくは、全く当選しない
ように構成することが好ましい。また、フリーズモードＢよりもフリーズモードＣの抽選
テーブルの方が上乗せ遊技に当選する確率が高くなるように設定されており、このとき、
フリーズモードＣに対応する抽選テーブルは、必ず上乗せ遊技が当選するように構成して
も良い。そして、メイン制御手段は、ステップＳ５０６３の抽選処理により、上乗せ遊技
に当選したか否かを判断し（ステップＳ５０６４）、当選した場合は、上述した上乗せ遊
技フラグＦ２をオンにセットする（ステップＳ５０６５）。また、このとき、メイン制御
手段は、次遊技から実行される上乗せ遊技の遊技数Ｔを抽選で決定して記憶し（ステップ
Ｓ５０６６）、さらに、ステップＳ５０６６で決定された遊技数Ｔの上乗せ遊技が終了し
たときに、再度上乗せ遊技を継続するか否かを抽選で決定して記憶し（ステップＳ５０６
７）、この上乗せ遊技処理を終了する。一方、ステップＳ５０６２でフリーズフラグＦ１
がオフであると判断したとき、及び、ステップＳ５０６４で上乗せ遊技の抽選にはずれた
と判断したときは、そのまま上乗せ遊技処理を終了する。このように、本実施形態に係る
スロットマシン１においては、上乗せ遊技を実行すると決定したときに、その上乗せ遊技
を実行する前に、当該上乗せ遊技の遊技数Ｔ、及び、当該遊技数Ｔの遊技が終了したとき
に再度上乗せ遊技を継続するか否かを決定するように構成されている。
【００７７】
　また、ステップＳ５０６１で上乗せ遊技フラグＦ２がオンであると判断すると、現在の
上乗せ遊技の遊技数Ｔから１を減算し（ステップＳ５０６８）、遊技数Ｔが０になったか
否かを判断する（ステップＳ５０６９）。そして、上乗せ遊技数Ｔが０であると判断する
と、現在の上乗せ遊技を開始すると決定した遊技における上述したステップＳ５０６７で
上乗せ遊技を継続することに決定しているか否かを判断し（ステップＳ５０７０）、継続
すると決定しているときは、次遊技から継続して実行する上乗せ遊技数の遊技数Ｔを抽選
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で決定して記憶し（ステップＳ５０６６）、さらに、ステップＳ５０６６で決定された遊
技数の上乗せ遊技が終了したときに、再度上乗せ遊技を継続するか否かを抽選で決定して
記憶し（ステップＳ５０６７）、上乗せ遊技処理を終了する。また、ステップＳ５０７０
で上乗せ遊技の継続に当選していないと判断したときも、当該遊技でレア役に当選してい
るか否かを判断し（ステップＳ５０７１）、当選しているときは、上乗せ遊技を継続する
と判断し、上述のステップＳ５０６６及びＳ５０６７を実行して、遊技数Ｔ及び継続の有
無を決定する。また、ステップＳ５０７１でレア役に当選していないと判断したときは、
上乗せ遊技フラグＦ２にオフを設定し、上乗せ遊技処理を終了する。このように、本実施
形態に係るスロットマシン１では、上乗せ遊技の開始前の抽選で、上乗せ遊技を継続して
いないと決定されているときでも、最後の遊技（Ｔ＝０の遊技）においてレア役に当選し
たときは、上乗せ遊技を継続するように構成されている。このとき、抽選で継続するか否
かを決定するように構成しても良い。
【００７８】
　一方、ステップＳ５０６９で遊技数Ｔが０でないと判断したときは、図１８に示すよう
に、現在実行されている上乗せ遊技が終了したときに、継続しないと決定されているか否
かを判断し（ステップＳ５０７３）、また、継続していないと決定されているときに、当
該遊技でレア役に当選しているか否かを判断し（ステップＳ５０７４）、継続しないと決
定されており、さらにレア役に当選していると判断したときは、上乗せ遊技の継続抽選を
行い（ステップＳ５０７５）、継続すると決定されたときは、上乗せ遊技を継続すること
に置き換え（ステップＳ５０７７）、上乗せ遊技処理を終了する。それ以外の場合は、上
乗せ遊技処理をそのまま終了する。このように、本実施形態のスロットマシン１では、現
在の上乗せ遊技が継続しないと決定されているときでも、この上乗せ遊技中にレア役に当
選したときは、抽選で、継続するか否かが再度決定されるように構成されている。
【００７９】
　再び図１３に戻り、上乗せ遊技処理が終了すると、メイン制御手段は、スタートレバー
３２が操作された情報（始動操作情報）をスタートレバー受付コマンドＣ１００２として
サブ制御基板２００に送信し（ステップＳ５０７）、また、例えば、スタートレバー３２
が操作されたときに、所定時間だけリール２１ａ～２１ｃの少なくとも一部の回転開始を
遅らせる制御（フリーズ制御）が行われる場合には、メイン制御手段のフリーズ制御手段
１９０はサブ制御基板２００に対して待機演出コマンドＣ１００３を送信し（ステップＳ
５０８）、さらに役の抽選結果である当選情報を含み演出態様の決定を指示するための条
件装置状態番号コマンドＣ１００４をサブ制御基板２００に送信する（ステップＳ５０９
）。この条件装置状態番号コマンドＣ１００４には、役抽選処理Ｓ５０５でリプレイ２に
当選して割り当てられた押し順や、小役１－１～小役１－４に予め割り当てられている押
し順も含まれる。また、上乗せ遊技処理により決定された，上乗せ遊技の遊技数や継続の
有無についても、メイン制御手段からサブ制御基板２００に送信される（例えば、上述の
待機演出コマンドＣ１００３等にこれらの情報が設定されて送信される）。
【００８０】
　続いて、メイン制御手段は、リール制御手段１２０により、リール駆動手段２２ａ～２
２ｃを駆動制御して、すべてのリール２１ａ～２１ｃを回転させるように制御するが、ま
ず、所定の条件を満たすと判定したときは（例えば、レア役に当選してフリーズフラグＦ
１がオンされていると判定したときは）、フリーズ制御を実行する（ステップＳ５１０）
。具体的には、図１９に示すように、メイン制御手段は、フリーズフラグＦ１がオンされ
ているか否かを判断し（ステップＳ５１０１）、このフリーズフラグＦ１がオンされてい
なければ、当該遊技でフリーズは実行しないと判断してこのフリーズ実行処理を終了する
。一方、ステップＳ５１０１でフリーズフラグＦ１がオンされていると判断すると、メイ
ン制御手段は、フリーズ制御を実行して、例えば、所定の時間だけリール２１ａ～２１ｃ
の回転開始を遅延させる（ステップＳ５１０２）。そして、メイン制御手段はフリーズフ
ラグＦ１をオフにして（ステップＳ５１０３）、このフリーズ実行処理を終了する。
【００８１】
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　次に、メイン制御手段は、図１４に示すように、前の遊技の開始（リール２１ａ～２１
ｃの回転開始）から最小遊技時間が経過しているかを監視し（ステップＳ５１１）、最小
遊技時間を経過しているときはこの最小遊技時間のカウントを０にセットして次の遊技の
ために再度計時を開始する（ステップＳ５１２）とともに、全てのリール２１ａ～２１ｃ
を回転させる（ステップＳ５１３）。なお、このステップＳ５１３においてリール制御手
段１２０は、各リール２１ａ～２１ｃの回転を開始させたときに、変動開始情報である第
１～第３回胴回転開始コマンドＣ１００５～Ｃ１００７をサブ制御基板２００に送信する
。ここで、３つのリール２１ａ～２１ｃのうち、左リール２１ａの回転が開始すると第１
回胴回転開始コマンドＣ１００５が送信され、中リール２１ｂの回転が開始すると第２回
胴回転開始コマンドＣ１００６が送信され、右リール２１ｃの回転が開始されると第３回
胴回転開始コマンドＣ１００７が送信される。そのため、第１～第３回胴回転開始コマン
ドＣ１００５～Ｃ１００７は、必ずしも図２１に示される順番で送信されるわけではない
。このようにして、リール２１ａ～２１ｃがリール駆動手段２２ａ～２２ｃによって回転
されることで、リール２１ａ～２１ｃ上の図柄は、所定の速度でリール表示窓１１内にお
いて上下方向に変動表示される。
【００８２】
　遊技者が、各ストップボタン３３ａ～３３ｃを操作すると、そのときに発生する操作信
号がメイン制御基板１００に入力される。リール２１ａ～２１ｃが変動表示されている状
態で、メイン制御手段は、遊技者のストップボタン３３ａ～３３ｃに対する停止操作によ
りこの操作信号が入力されるのを監視し（ステップＳ５１４）、この操作信号を受信する
と、リール制御手段１２０により、役の抽選結果とストップボタン３３ａ～３３ｃが操作
されたときのリール２１ａ～２１ｃ上の図柄の位置（受付位置）により、一意の停止位置
を決め、ストップボタン３３ａ～３３ｃに対応するリール駆動手段２２ａ～２２ｃを駆動
制御することにより、そのリール駆動手段２２ａ～２２ｃに係るリール２１ａ～２１ｃの
停止制御を行う（ステップＳ５１５）。ここで、回転する３つのリール２１ａ～２１ｃに
対する停止操作のうち、３つのストップボタン３３ａ～３３ｃがどの順序で操作されたと
しても、最初の操作を第１停止と呼び、次の操作を第２停止と呼び、最後の操作を第３停
止と呼ぶ。また、メイン制御手段は、３つのストップボタン３３ａ～３３ｃが遊技者によ
り押されて、対応するリール２１ａ～２１ｃの回転が停止される毎に、ストップボタン３
３ａ～３３ｃの操作情報として、第１停止受付コマンドＣ１００８及び第１回胴回転停止
コマンドＣ１００９、第２停止受付コマンドＣ１０１０及び第２回胴回転停止コマンドＣ
１０１１、並びに、第３停止受付コマンドＣ１０１２及び第３回胴回転停止コマンドＣ１
０１３をサブ制御手段に送信する（ステップＳ５１６）。これらの制御コマンドのうち、
第１～第３停止受付コマンドＣ１００８，Ｃ１０１０，Ｃ１０１２は、ストップボタン３
３ａ～３３ｃの操作を受け付けたことを示すコマンドであり、また、第１～第３回胴回転
停止コマンドＣ１００９，Ｃ１０１１，Ｃ１０１３は、リール２１ａ～２１ｃが停止した
こと示すコマンドである。また、このストップボタン３３ａ～３３ｃの操作情報には、３
つのストップボタン３３ａ～３３ｃのうちの操作されたストップボタンの順番や、中段に
停止した図柄の情報（停止位置）、及び、ストップボタン３３ａ～３３ｃが押されたとき
のリール２１ａ～２１ｃ各々の位置の情報であって、リール表示窓１１の中段にある図柄
に関する情報（図柄受付位置情報）が含まれる。このステップＳ５１４～Ｓ５１６の処理
は、全てのリール２１ａ～２１ｃの回転が停止するまで繰り返される（ステップＳ５１７
）。
【００８３】
　次に、全てのリール２１ａ～２１ｃが停止すると、メイン制御手段は、停止図柄判定手
段１３０により、有効ライン上にいずれかの役（抽選により当選した役）に対応する図柄
の組み合わせが停止したか否かを判定し（ステップＳ５１８）、リール２１ａ～２１ｃに
停止した図柄の組み合わせに応じた演出の開始を指示するための、表示されている図柄の
組み合わせに関する情報を示す作動図柄表示コマンドＣ１０１４をサブ制御基板２００に
送信する（ステップＳ５１９）。この作動図柄表示コマンドＣ１０１４は、例えば、特別
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役や小役、リプレイの図柄が有効ライン上に揃った場合に、対応する演出の実行をサブ制
御基板２００に指示するためのコマンドであり、図柄に応じた演出が無い場合も送信され
る。
【００８４】
　また、メイン制御手段は、図１５に示すように、フリーズモード変更処理を実行する（
ステップＳ５２０）。本実施形態に係るスロットマシン１において、「フリーズモード」
とは、上述したように、役抽選処理においてレア役に当選したときにフリーズ制御を実行
するか否かを決定するための抽選の当選確率を決定するものである。ここでは、レア役に
当選してもほとんどフリーズが当選しない「フリーズモードＡ」、フリーズモードＡより
はフリーズに当選する確率が高い「フリーズモードＢ」及び最もフリーズに当選する確率
が高い[フリーズモードＣ」から構成されているものとして説明する。このフリーズモー
ドの設定は、予め押し順が割り当てられている小役１－１～小役１－４、及び、役抽選処
理でフリーズモード「Ｂ」及び「Ｃ」に対して押し順が割り当てられるリプレイ２により
判定される。
【００８５】
　図２０に示すように、メイン制御手段は、まず、上乗せ遊技が実行されているか否かを
上乗せ遊技フラグＦ２がオンされているか否かにより判断する（ステップＳ５２０１）。
上述したように、本実施形態に係るスロットマシン１では、上乗せ遊技中はフリーズを発
生させないように構成されており、これに応じて、上乗せ遊技中はフリーズモードを変更
させないためである。メイン制御手段は、このステップＳ５２０１で上乗せ遊技フラグＦ
２がオンであると判断すると、フリーズモード変更処理を終了する。次に、メイン制御手
段は、役抽選手段１１０によりリプレイ２に当選しているか否かを判断し（ステップＳ５
２０２）、リプレイ２に当選していると判断すると、遊技者によるストップボタン３３ａ
～３３ｃの操作順序が、役抽選処理Ｓ５０５のステップＳ５０５８でフリーズモードＣに
割り当てられた押し順であるか否かを判断し（ステップＳ５２０３）、フリーズモードＣ
に割り当てられた押し順であるときは、フリーズモードを「Ｃ」にセットして、このフリ
ーズモード変更処理を終了する（ステップＳ５２０４）。また、メイン制御手段は、ステ
ップＳ５２０３でフリーズモードＣの押し順でないと判断したときは、その押し順がフリ
ーズモードＢに割り当てられた押し順であるか否かを判断し（ステップＳ５２０５）、フ
リーズモードＢに割り当てられた押し順であるときは、フリーズモードを「Ｂ」にセット
して、このフリーズモード変更処理を終了する（ステップＳ５２０６）。また、メイン制
御手段は、ステップＳ５２０２で、役抽選手段１１０により当選した役がリプレイ２で無
いと判断すると、当選役が小役１－１～小役１－４であるか否かを判断し（ステップＳ５
２０７）、小役１－１～小役１－４であると判断すると、さらに、それらの役に割り当て
られた正解押し順（有効ラインである中段にベルの図柄が揃う押し順）でストップボタン
３３ａ～３３ｃが操作されたか否かを判断し（ステップＳ５２０８）、正解押し順で操作
された判断すると、現在のフリーズモードを変更せずに、このフリーズモード変更処理を
終了する。また、ステップＳ５２０７で当選役が小役１－１～小役１－４でないと判断し
たときも、メイン制御手段は、現在のフリーズモードを変更せずに、このフリーズモード
変更処理を終了する。一方、メイン制御手段は、遊技者によるストップボタン３３ａ～３
３ｃの操作が、ステップＳ５２０５でフリーズモードＢに割り当てられた押し順でないと
判断したとき、及び、ステップＳ５２０８で小役１－１～小役１－４に割り当てられた正
解押し順でないと判断したときは、フリーズモードを「Ａ」にセットして、このフリーズ
モード変更処理を終了する（ステップＳ５２０９）。なお、このようなフリーズモードは
、例えば、メイン制御基板１００のＲＡＭ１０３に記憶される。
【００８６】
　このように、本実施形態に係るスロットマシン１は、リプレイ２又は小役１－１～小役
１－４が当選したときに、その押し順によりフリーズモードを変更するように構成されて
いる。そのため、後述する演出制御基板３００で実行される演出制御手段は、リプレイ２
に当選したときに、フリーズモードＢ又はフリーズモードＣに割り当てられた押し順を遊
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技者に報知してストップボタン３３ａ～３３ｃを操作させることにより、フリーズモード
を、「Ｂ」又は「Ｃ」に変更することができるし、報知しなければ、フリーズモードを「
Ａ」に変更することができる。また同様に、小役１－１～小役１－４に当選したときに、
その正解押し順を報知しなければ、フリーズモードを「Ａ」に変更することができる。上
述したように、リプレイ２及び小役１－１～小役１－４に割り当てられる押し順は変則押
しであるため、遊技者が順押しをしている限りは、フリーズモードは、「Ａ」に設定され
た状態が継続することになる。
【００８７】
　図１５に戻り、メイン制御手段は、遊技メダルの払出しが開始されたことを示す情報を
メダル払出開始コマンドＣ１０１５としてサブ制御基板２００に送信する（ステップＳ５
２１）。このメダル払出開始コマンドＣ１０１５には、払出されるメダルの枚数が設定さ
れており、遊技メダルが払出される小役以外の図柄が有効ライン上に揃っているときは０
枚が設定される。そして、メイン制御手段は、ステップＳ５１８の停止図柄の判定の結果
、有効ライン上に特別役に対応する図柄（ボーナス図柄）の組み合わせが表示されている
と判定したときは（ステップＳ５２２）、次遊技から特別遊技を実行する。また、有効ラ
イン上にボーナス図柄が揃っていない場合に、小役１～３に対応する図柄（小役図柄）が
揃っている（入賞している）と判定したときは（ステップＳ５２３）、メイン制御手段は
、払出し制御手段１４０により入賞した小役に対応する遊技メダルの払い出しを行い（ス
テップＳ５２４）、遊技メダルの払出しが終了するとメダル払出終了コマンドＣ１０１６
をサブ制御基板２００に送信する（ステップＳ５２５）。さらに、有効ライン上に小役の
図柄が揃っていない場合に、有効ライン上にリプレイ（再遊技役）に対応する図柄（リプ
レイ図柄）が揃っていると判定したときは（ステップＳ５２６）、メイン制御手段は、再
遊技制御を実行する（ステップＳ５２７）。
【００８８】
　ここで、本実施形態に係るスロットマシン１は、図１０に示すように、特別役（ＭＢ）
に当選して内部中遊技状態ＲＴ１になると、約１／２の確率で押し順ベル（小役１－１～
小役１－４）に当選し、約１／２の確率でリプレイ（リプレイ１～リプレイ４）に当選す
る。また、このリプレイのうち、約１／３の確率で通常のリプレイ（ストップボタン３３
ａ～３３ｃの押し順に関わらず有効ラインにリプレイの図柄が揃うリプレイ１）に当選し
、約２／３の確率でベル揃いリプレイ（順押しで無効ラインにベルの図柄が揃い、変則押
しで有効ラインにリプレイの図柄が揃うリプレイ２）に当選するように構成されている。
そのため、かなりの確率でベル揃いリプレイ（リプレイ２）に当選し、この場合、ストッ
プボタン３３ａ～３３ｃを順押しすると、無効ラインにベルの図柄が揃う。このリプレイ
２において、無効ラインにベルの図柄が揃うときは、有効ライン上にはリプレイＢ～Ｆの
図柄の組み合わせが揃うが、図４に示す通り、リプレイの図柄が揃ったことは判別しにく
く、遊技者にとってはベルの図柄が揃った状態（小役１Ａに入賞した状態）に見える。そ
こで、このスロットマシン１においては、リプレイ２に当選して無効ラインにベルの図柄
が揃ったときは、ステップＳ５２６の再遊技制御において、演出により、遊技者に対して
小役１Ａに当選したように感じさせるように構成されている。
【００８９】
　図２１に示すように、メイン制御手段は、役抽選手段１１０によりリプレイ２が当選し
たか否かを判断し（ステップＳ５２７１）、リプレイ２に当選している場合にはさらに、
無効ラインにベルの図柄が揃っているか否かを判断する（ステップ５２７２）。このステ
ップＳ５２７２の判断は、例えば、作動図柄表示コマンドＣ１０１４により有効ライン上
にリプレイＢ～Ｆのいずれかの図柄が揃っているか否かで判断しても良いし、第１～第３
停止受付コマンドＣ１００９，Ｃ１０１１，Ｃ１０１３から、ストップボタン３３ａ～３
３ｃが順押しされたか否かで判断しても良い。そして、メイン制御手段は、無効ライン上
にベルの図柄が揃っていると判断したときは、フリーズを実行するとともに、演出制御基
板３００を介して無効ラインに並んでいるベルの図柄の後ろに配置されたバックランプ４
４を点灯させる演出を実行する（ステップＳ５２７３）。すなわち、遊技者に対して、あ
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たかも無効ラインに揃ったベル（小役１）が入賞したと感じさせる演出（これを「ベル入
賞演出」と呼ぶ）を実行する。なお、このステップＳ５２７３の演出は、バックランプ４
４の点灯に限定されることはなく、例えば、貯留されている遊技メダルの枚数の表示を点
滅させても良し、演出用ランプ４２を点滅させても良いし、スピーカー４３からベル入賞
時に効果音を再生する場合は、無効ラインにベルが揃ったときも同一の効果音を再生して
も良い。そして、メイン制御手段は、所定の時間（例えば２０秒）が経過したこと、若し
くは、所定の操作がされたことの何れかを検出すると（ステップＳ５２７４）、フリーズ
及びベル入賞演出を終了し（ステップＳ５２７５）、再遊技制御を終了する。ここで、所
定の操作とは、上述したように、メダル投入口５１に対する遊技メダルの投入、ベットボ
タン３１の操作、精算ボタン３４の操作、スタートレバー３２の操作、ストップスイッチ
３３ａ～３３ｃの操作等が該当する。このように所定の操作によりフリーズを終了すると
、小役１に入賞したように見せる演出を実行するとともに、次の遊技の開始操作でこのフ
リーズを終了させ通常の遊技を実行させることができる。なお、ステップＳ５２７１でリ
プレイ２に当選していないと判断したとき、及び、ステップＳ５２７２で無効ラインにベ
ルの図柄が揃っていないと判断したときは、そのまま再遊技制御を終了する。
【００９０】
　図１５に戻り、メイン制御手段は、図１２に示す条件に従って、遊技状態制御手段１８
０により遊技状態を設定する（ステップＳ５２８）。例えば、メイン制御手段は、通常遊
技状態ＲＴ０のときに、特別役に当選すると再遊技確率変動遊技制御手段１８３を実行し
、内部中遊技状態ＲＴ１に移行させる。また、特別役の図柄の組み合わせが有効ライン上
に揃った場合には、特別遊技制御手段１８２を実行し、特別遊技状態ＲＴ２（上述の場合
、ＭＢ遊技）に移行させる。また、メイン制御手段は、特別遊技状態ＲＴ２のときに、上
述したような所定の終了条件を満足したと判断すると、通常遊技制御手段１８１を実行し
、通常遊技状態ＲＴ０に移行させる。こうして、一回の遊技に対する処理が終了すると、
メイン制御手段はその情報を作動終了コマンドＣ１０１７としてサブ制御基板２００に送
信する（ステップＳ５２９）。
【００９１】
　なお、図２２には図示していないが、このスロットマシン１においてエラーが発生した
ことをメイン制御基板１００が検知すると、サブ制御基板２００に対してエラー通知コマ
ンドが送信される。例えば、前扉３が開放されたことを検知すると、その旨を通知する制
御コマンドとしてエラー通知コマンドがサブ制御基板２００に対して送信される。また、
エラー状態から正常な状態に復帰したことを検知すると、その旨を通知する制御コマンド
としてエラー解除コマンドがサブ制御基板２００に対して送信される。例えば、前扉３が
閉じられるとその旨を通知するエラー解除コマンドが送信される。また、メイン制御基板
１００は、ホッパー装置５０において、遊技メダルが詰まったり、払い出す遊技メダルが
無いために、遊技メダルの払出しに所定の時間以上を要していたりすることを検知すると
、このホッパー装置５０に異常がある旨を通知するエラー通知コマンドをサブ制御基板２
００に送信し、異常状態が解除されてエラー前の状態に戻ると、その旨を通知するエラー
解除コマンドが送信される。また、遊技中に何らかの理由により電源が切断された場合に
は、再度電源が投入されたときに、図１１を用いて説明したように、その旨を通知するエ
ラー解除コマンドがサブ制御基板２００に対して送信される。さらに、前回の遊技が終了
してから次の遊技のスタートレバー３２が操作されるまでの間に精算ボタン３４が操作さ
れると、精算が開始されたことを精算が終了したことを示す制御コマンドがメイン制御基
板１００からサブ制御基板２００に送信される。
【００９２】
（演出制御基板３００による演出）
　上述したように、本実施形態に係るスロットマシン１では、メイン制御基板（メイン制
御手段）１００で制御される遊技の進行に応じて、単位遊技ごとに、サブ制御基板２００
の演出制御基板３００で実行される演出制御手段（例えば、演出制御基板３００のサブＣ
ＰＵ３１０で実行されるプログラム）により演出パターンが選択され、画像表示装置４１
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、演出用ランプ４２、放音部４３、バックランプ４４等からなる演出手段４０を用いた演
出が実行される。まず、図２３を用いてこの演出制御基板３００で実行される演出の流れ
について説明する。ここで、図２３は演出制御基板３００における演出状態の流れを示す
説明図である。なお、以降の説明において、演出制御基板３００のサブＣＰＵ３１０で実
行される処理のうち、演出の実行に関する処理を「演出制御手段」と呼ぶ。
【００９３】
　ここで、本実施形態に係るスロットマシン１において、通常遊技状態ＲＴ０の遊技で用
いられる役抽選テーブルによる役の抽選では、図１０に示すように、約１／３の確率で特
別役に当選する。そのため、すぐに、遊技状態は内部中遊技状態ＲＴ１に移行する。また
、内部中遊技状態ＲＴ１の遊技で用いられる役抽選テーブルによる抽選では、小役１（小
役１－１～小役１－４）、リプレイ１及びリプレイ２に当選する確率が非常に高くなって
おり、これらの役に当選すると特別役（ＭＢ）の図柄の組み合わせを有効ライン上に揃え
ることが困難になる。そのため、このスロットマシン１においては、ほとんどの遊技が内
部中遊技状態ＲＴ１で実行されることになるので、以下の説明では、特に断らない限り、
内部中遊技状態ＲＴ１で遊技が行われているものとして説明する。
【００９４】
　図２３に示すように、本実施形態に係るスロットマシン１において、工場出荷時のよう
にメイン制御手段の遊技状態が通常遊技状態ＲＴ０にあるときは、演出制御手段は通常演
出状態Ｄ１の演出を実行する。また、役抽選手段１１０により特別役（ＭＢ）に当選し、
この通常遊技状態ＲＴ０から内部中遊技状態ＲＴ１に移った遊技でも、基本的には通常演
出状態Ｄ１の演出が実行される。この通常演出状態Ｄ１の遊技において、所定の条件を満
足すると（詳細は後述する）、演出制御手段は、抽選で決定された遊技数の遊技の間、前
兆演出状態Ｄ２の演出を実行し、その後、高確演出状態Ｄ３に移行する。さらに、この高
確演出状態Ｄ３の遊技において、所定の条件が満たされると、ＡＲＴ演出状態Ｄ４に移行
し、ＡＲＴ遊技が実行される。このＡＲＴ遊技とは、ＡＴ遊技とＲＴ遊技とが組み合わさ
れた遊技である。ＡＴ遊技とは、上述した小役１－１～小役１－４のように、ストップボ
タン３３ａ～３３ｃの押し順を伴う役が当選したときに、その押し順を上述の画像表示装
置４１等を用いて遊技者に報知することにより（以下、「アシスト」と呼ぶ）、遊技者に
有利な遊技を提供するものである。また、ＲＴ遊技とは、遊技状態制御手段１８０により
制御される再遊技確率変動遊技状態のうち、とくに、リプレイ（再遊技役）の当選確率が
通常遊技状態ＲＴ０と異なる遊技状態において行われる遊技のことを示している。例えば
、本実施形態に係るスロットマシン１においては、このリプレイ（再遊技役）の当選確率
が通常遊技状態ＲＴ０よりも高く設定されている遊技状態（内部中遊技状態ＲＴ１）にお
いて行われる遊技であるが、これに限定されず、リプレイ確率が通常遊技状態ＲＴ０と同
じかそれよりも低く設定されている遊技状態においてＲＴ遊技を実行するように構成して
も良い。なお、ＡＴ遊技として、ストップボタン３３ａ～３３ｃの押し順を報知するので
はなく、当選した小役の種類を報知するように構成することも可能である
【００９５】
　また、このＡＲＴ演出状態Ｄ４の遊技において、所定の条件を満たすと（上述したメイ
ン制御手段で上乗せ遊技が実行されると）、上乗せ演出状態Ｄ５の演出が実行される。こ
の上乗せ演出状態Ｄ５の遊技では、ＡＲＴ演出状態Ｄ４の遊技の遊技数を上乗せする演出
が実行される。そして、演出制御手段は、ＡＲＴ演出状態Ｄ４の遊技数が０になると、通
常演出状態Ｄ１の遊技を実行し、上述の演出状態の遷移を繰り返す。
【００９６】
　それでは、上述の各演出状態における演出制御手段の処理について図２４～図３７を用
いて説明する。ここで、図２４は通常演出処理、前兆演出処理及び高確演出処理の共通部
分のフローチャートであり、図２５は通常演出処理の状態変更処理のフローチャートであ
り、図２６は前兆演出処理の状態変更処理のフローチャートであり、図２７は高確演出処
理の状態変更処理のフローチャートであり、図２８はＡＲＴ演出処理の前段部分のフロー
チャートであり、図２９はＡＲＴ演出処理の中段部分のフローチャートであり、図３０は
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ＡＲＴ演出処理の後段部分のフローチャートであり、図３１は上乗せ遊技の演出による報
知方法を示す説明図であり、図３２は上乗せ演出処理の前段部分のフローチャートであり
、図３３は上乗せ演出処理で上乗せを行うときの第１停止時の処理のフローチャートであ
り、図３４は上乗せ演出処理で上乗せを行うときの第２停止時の処理のフローチャートで
あり、図３５は上乗せ演出処理で上乗せを行うときの第３停止時の処理のフローチャート
であり、図３６は上乗せ演出処理の後段部分のフローチャートであり、図３７は演出制御
手段の上乗せモードとメイン制御手段のフリーズモードとの関係を示す説明図である。
【００９７】
　なお、演出制御手段の基本的な処理は、遊技者によりスタートレバー３２が操作される
と、現在の演出状態に応じて、抽選により演出パターンを決定し、遊技の進行（ストップ
ボタン３３ａ～３３ｃの操作や、遊技メダルの払い出し等）に応じて、演出パターンによ
り決定される演出を画像表示装置４１、演出用ランプ４２、放音部４３及びバックランプ
４４等を用いて実行する。ここで、演出パターンには、スタートレバー３２が操作されて
から第３停止のストップボタン３３（３３ａ～３３ｃのいずれか）が操作されて全てのリ
ール２１ａ～２１ｃが停止するまでの間に行う演出パターン（この演出パターンによる演
出を「演出１」と呼ぶ）、全てのリール２１ａ～２１ｃが停止したときに実行される演出
パターン（「演出２」）、及び、次の遊技のベットボタン３１の操作時に行う演出パター
ン（「演出３」）が含まれる。また、演出制御手段は、通常演出状態Ｄ１、前兆演出状態
Ｄ２及び高確演出状態Ｄ３のときは、通常・前兆・高確演出処理Ｓ６００を実行し、ＡＲ
Ｔ演出状態Ｄ４のときはＡＲＴ演出処理Ｓ６２０を実行し、上乗せ演出状態Ｄ５のときは
上乗せ演出処理Ｓ６６０を実行するが、これらは、ＲＡＭ３３０等に記憶されて管理され
る演出状態によって切り換えられるように構成されている。この演出状態は、例えば工場
出荷時のような初期状態においては、通常演出状態Ｄ１に設定されているものとする。
【００９８】
（通常演出状態Ｄ１）
　まず、図２４及び図２５を用いて、通常演出状態Ｄ１における演出制御手段の処理（通
常演出処理Ｓ６００）について説明する。演出制御手段は、メイン制御基板１００から送
信されるスタートレバー受付コマンドＣ１００２を受信してスタートレバー３２が操作さ
れたと判断すると（ステップＳ６０１）、遊技状態コマンドＣ１０００に含まれる遊技状
態、待機演出コマンドＣ１００３に含まれるフリーズ制御の有無、及び、条件装置状態番
号コマンドＣ１００４に含まれる条件装置状態番号（役抽選手段１１０による役の抽選結
果）等の遊技情報を取得し、これらの情報をＲＡＭ３３０に記憶し（ステップＳ６０２）
、演出状態に応じた状態変更処理を実行する（ステップＳ６０３）。この状態変更処理は
、次の演出状態に移行する条件を満たしているか否かを判断し、条件を満たしている場合
には、次の演出状態を設定して、次遊技からの演出状態を変更するための処理である。こ
の通常演出状態Ｄ１においては、図２５に示す通常演出状態変更処理Ｓ６０００が実行さ
れる。まず、演出制御手段は、現在のレベルＬｖが０であるか否かを判断する（ステップ
Ｓ６００１）。このレベルＬｖは、前兆演出状態Ｄ２の遊技を経て高確演出状態Ｄ３の遊
技に移行させるか否かの条件、及び、通常演出状態Ｄ１－前兆演出状態Ｄ２－高確演出状
態Ｄ３の演出状態のループを繰り返すときの繰り返し回数の条件となるものであり、工場
出荷時のような初期状態においては、このレベルＬｖに０が設定されている。なお、この
レベルＬｖもＲＡＭ３３０に記憶されて管理される。
【００９９】
　ステップＳ６００１でレベルＬｖが０であると判断すると、次に、演出制御手段は、条
件装置状態番号から、現在の遊技の当選役にレア役が含まれているか否かを判断し（ステ
ップＳ６００２）、レア役に当選している場合には、抽選によりレベルＬｖを決定して記
憶する（ステップＳ６００３）。例えば、本実施形態に係るスロットマシン１においては
、０～５の範囲（整数）のレベルが抽選で決定されるが、このレベルの最大値が５に限定
されることはない。演出制御手段は、このステップＳ６００３のレベル抽選により１以上
のレベルが決定されたと判断したときは（ステップＳ６００４）、次の遊技からの演出状
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態を前兆演出状態Ｄ２に設定し（ステップＳ６００５）、さらに、その前兆演出状態Ｄ２
での遊技数Ｍを抽選で決定してＲＡＭ３３０に記憶し（ステップＳ６００６）、通常演出
状態変更処理Ｓ６０００を終了する。なお、本実施形態に係るスロットマシン１では、こ
の遊技数Ｍは１～３２の範囲で抽選により決定されるが、この範囲に限定されることはな
いし、抽選に依らず、固定の遊技数を設定するようにしても良い。また、ステップＳ６０
０２でレア役に当選していないと判断したとき、及び、ステップＳ６００４でレベルＬｖ
が０であると判断したときは、そのまま通常演出状態変更処理Ｓ６０００を終了する。
【０１００】
　一方、高確演出状態Ｄ３又はＡＲＴ演出状態Ｄ４から通常演出状態Ｄ１に移行したとき
は、レベルＬｖが０でない場合がある（レベルＬｖの増加及び減少処理については後述す
る）。その場合、演出制御手段は、この通常演出状態変更処理のステップＳ６００１にお
いてレベルＬｖが０でないと判断し、前兆演出状態Ｄ２に移行するか否かの抽選（移行抽
選）を実行する（ステップＳ６００７）。この移行抽選は、例えば、１／１０の確率で前
兆演出状態Ｄ２への移行が当選するように構成されており、演出制御手段は、この移行抽
選に当選したと判断すると（ステップＳ６００８）、次の遊技からの演出状態を前兆演出
状態Ｄ２に設定し（ステップＳ６００５）、さらに、その前兆演出状態Ｄ２での遊技数Ｍ
を抽選で決定してＲＡＭ３３０に記憶し（ステップＳ６００６）、通常演出状態変更処理
Ｓ６０００を終了する。また、演出制御手段は、レベルＬｖが１以上の状態で通常演出状
態Ｄ１に移行したときの、この通常演出状態Ｄ１で実行されている遊技数をカウントして
おり、５０ゲーム連続して移行抽選にはずれたと判断したときも（ステップＳ６００９）
、次の遊技からの演出状態を前兆演出状態Ｄ２に設定し（ステップＳ６００５）、さらに
、その前兆演出状態Ｄ２での遊技数Ｍを抽選で決定してＲＡＭ３３０に記憶し（ステップ
Ｓ６００６）、通常演出状態変更処理Ｓ６０００を終了する。また、移行抽選にはずれた
連続遊技数が５０ゲーム未満のときは、そのまま通常演出状態変更処理Ｓ６０００を終了
する。
【０１０１】
　図２４に戻り、演出制御手段は、通常演出状態Ｄ１に対応した演出パターンを抽選で決
定し（ステップＳ６０４）、この演出パターンに基づいて演出１を実行する（ステップＳ
６０５）。この演出１は、全てのリール２１ａ～２１ｃが停止するまで同じ演出を実行す
るように構成しても良いし、各リールが停止する毎に変化する演出を実行しても良い。さ
らに、第１停止受付コマンドＣ１００８～第３回胴回転停止コマンドＣ１０１３により有
効ラインや無効ラインに停止した図柄を判定し、それらの図柄に応じて演出を変化させて
も良い。そして、演出制御手段は、例えば、メイン制御基板１００から送信される第３停
止受付コマンドＣ１０１２やそれに対応する第３回胴回転停止コマンドＣ１０１３に基づ
いて全てのリール２１ａ～２１ｃが停止したと判断すると（ステップＳ６０６）、作動図
柄表示コマンドＣ１００４等に基づいて有効ライン上に停止した図柄（停止図柄）を判定
する（ステップＳ６０７）。
【０１０２】
　また、演出制御手段は、現在の遊技の当選役にリプレイ２が含まれているか否かを判断
し（ステップＳ６０８）、さらに、リプレイ２が当選していると判断したときに第１～第
３停止受付コマンド及びこれらに対応する第１～第３回胴回転停止コマンドＣ１００８～
Ｃ１０１３に基づいて、ストップボタン３３ａ～３３ｃが変則押しされたか否か（左スト
ップボタン３３ａからではなく、中又は右ストップボタン３３ｂ，３３ｃから押されたか
）を判断し（ステップＳ６０９）、変則押しされたと判断した場合は、罰則処理を行う（
ステップＳ６１０）。本実施形態に係るスロットマシン１においては、上述したように、
メイン制御手段は、リプレイ２又は小役１－１～小役１－４が当選したときに、そのとき
のストップボタン３３ａ～３３ｃの押し順により、フリーズモードを変化させるように構
成されている。すなわち、演出制御手段は、これらの当選役の押し順を報知するか否かで
、メイン制御手段におけるフリーズモードを制御している。そのため、遊技者の意思でこ
のフリーズモードが変更されるのを防止するため、通常演出状態Ｄ１、前兆演出状態Ｄ２
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及び高確演出状態Ｄ３においては、遊技者によりストップボタン３３ａ～３３ｃの変則押
しがされたときは、罰則処理により遊技者にペナルティを与える（遊技者に不利益を与え
る）ように構成されている。ここで、ペナルティとは、所定の遊技数の遊技の間、遊技者
にとって有利な処理の少なくとも１つを実行しない等を行うことである。例えば、ペナル
ティが発生したときは、演出制御手段は、当該ペナルティが発生した遊技から所定の遊技
数の遊技が経過するまでの間、上述したレベルＬｖの抽選や移行抽選を実行しないように
構成される。なお、このように、通常演出状態Ｄ１、前兆演出状態Ｄ２及び高確演出状態
Ｄ３では、遊技者は、ストップボタン３３ａ～３３ｃを順押しする（左ストップボタン３
３ａから操作を行う）ため、メイン制御手段におけるフリーズモードは、常に、「Ａ」が
設定された状態となる（すなわち、スタートレバー３２の操作時のフリーズはほとんど若
しくは全く発生しない）。また、リプレイ２の当選に関わらず、演出制御手段により押し
順を報知していないにも関わらず、遊技者がストップボタン３３ａ～３３ｃを変則押しし
た場合には、ランプを点滅させる等により警告するように構成することが好ましい。
【０１０３】
　次に、演出制御手段は、上述の演出パターンに基づいて演出２を実行する（ステップＳ
６１１）。この演出２は、例えば、有効ライン上に何らかの役の図柄の組み合わせが揃っ
たときにはその役に応じた演出が実行される。例えば、小役１Ａの図柄の組み合わせ（ベ
ル－ベル－ベル）が有効ライン上に揃ったときには、この小役１Ａ（ベル）に入賞したこ
とを示す演出が実行される。同様に、リプレイＡの図柄の組み合わせ（リプレイ－リプレ
イ－リプレイ）が有効ライン上に揃ったときには、リプレイ時の演出を実行する。また、
上述したように、当選役としてリプレイ２が決定された場合、ストップボタン３３ａ～３
３が順押しされると小役１Ａの図柄の組み合わせ（ベル－ベル－ベル）が無効ライン上（
上段のライン、又は、右下がりの斜めのライン）に揃い、メイン制御手段により所定の時
間、フリーズが実行されるとともに、ベル入賞演出（バックランプ４４のうち、小役Ａの
図柄が揃っている箇所が点灯（点滅）する等）が実行される。そのため、演出制御手段は
、このフリーズ及びベル入賞演出の実行に対応して小役１Ａ（ベル）に入賞したことを示
す演出を実行する。なお、リプレイ２に当選し、ストップボタン３３ａ～３３ｃが順押し
されたときの演出２の内容は、以降の演出状態でも同様である。このとき、演出２として
、小役１Ａ（ベル）に入賞したことを示す演出に加えて、そのときの演出状態に応じた演
出を実行するように構成することも可能である（例えば、後述する上乗せ演出処理では上
乗せ遊技数の報知を行う等）。
【０１０４】
　最後に、演出制御手段は、次の遊技のベット操作が行われ、メイン制御基板１００から
送信されたベットコマンドＣ１００１によりベット操作がされたと判断すると（ステップ
Ｓ６１２）、上述の演出パターンに基づいて演出３を実行し（ステップＳ６１３）、一回
の単位遊技に対する演出を終了する。
【０１０５】
　なお、ステップＳ６０４で決定される演出パターンは、演出状態だけでなく、当選役や
レベルＬｖの値に応じて変化させるように構成しても良い。例えば、レア役に当選してレ
ベルＬｖの抽選が行われる遊技では、その抽選が行われることを示唆する演出を実行して
も良いし、現在のレベルＬｖの値に応じて、演出の背景や内容を変化させるように構成し
ても良い。また、例えば、レベルＬｖが１以上のときで、移行抽選に当選するまでの遊技
において、連続演出（演出の内容が複数の遊技に跨がって関連する演出）を実行するよう
に構成しても良い。
【０１０６】
　以上の処理をまとめると、通常演出状態Ｄ１における遊技では、レベルＬｖが０の状態
のときは、レア役に当選して１以上のレベルＬｖが設定されるまでは、通常演出状態Ｄ１
の演出が実行され、レベルＬｖが１以上になると、次の遊技から前兆演出状態Ｄ２に移行
する。また、レベルＬｖが１以上の状態で通常演出状態Ｄ１に移行したときは、移行抽選
にはずれたとき、又は、通常演出状態Ｄ１に移行してから５０ゲームが経過するまでは、
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通常演出状態Ｄ１の演出が実行され、移行抽選に当選するか５０ゲームが経過すると、次
の遊技から前兆演出状態Ｄ２に移行する。
【０１０７】
（前兆演出状態Ｄ２）
　次に、図２４及び図２６を用いて、前兆演出状態Ｄ２における演出制御手段の処理（前
兆演出処理Ｓ６００）について説明する。なお、通常演出処理と同一の処理は簡略化して
説明する。図２４に示すように、演出制御手段は、スタートレバー３２が操作されたと判
断すると（ステップＳ６０１）、遊技情報を取得してＲＡＭ３３０に記憶し（ステップＳ
６０２）、状態変更処理として、前兆演出状態変更処理Ｓ６０２０を実行する（Ｓ６０３
）。図２６に示すように、演出制御手段は、まず、前兆演出状態Ｄ２の遊技数Ｍから１を
減算し（ステップＳ６０２１）、この遊技数Ｍが０であるか否かを判断する（ステップＳ
６０２２）。このステップＳ６０２２で遊技数Ｍが０でないと判断すると、演出制御手段
は、当選役にレア役が含まれているか否かを判断し（ステップＳ６０２８）、レア役に当
選していると判断するとレベルＬｖを上昇させるか否かの抽選（レベルアップ抽選）を行
い（ステップＳ６０２９）、レベルアップに当選したと判断すると（ステップＳ６０３０
）、レベルＬｖに１を加算し（ステップＳ６０３１）、前兆演出状態変更処理Ｓ６０２０
を終了する。なお、ステップＳ６０３０でレベルＬｖが最大値であるときは、演出制御手
段はこの処理を実行しない。また、ステップＳ６０２８でレア役に当選していないと判断
したときは、そのまま前兆演出状態変更処理Ｓ６０２０を終了する。
【０１０８】
　一方、通常演出状態Ｄ１の遊技において決定された遊技数Ｍの前兆演出状態Ｄ２の最後
の遊技において、ステップＳ６０２１の実行により、この遊技数Ｍが０となり、演出制御
手段はステップＳ６０２２で遊技数Ｍが０であると判断する。すると、演出制御手段は、
次の遊技からの演出状態を高確演出状態Ｄ３に設定し（ステップＳ６０２３）、さらに、
その高確演出状態Ｄ３で実行される演出パターンを抽選で決定してＲＡＭ３３０に記憶す
る（ステップＳ６０２４）。ここで、高確演出状態Ｄ３の演出は、詳細は後述するが、演
出のストーリーや背景画像等が異なる複数のステージを有し、この複数のステージの中か
ら何れかのステージが選択されて演出が実行される。また、各ステージの各々には、実行
される遊技数が設定されている。例えば、本実施形態に係るスロットマシン１においては
、ステージＡ、ステージＢ及びステージＣの３つのステージが設定されており、また、ス
テージＡ及びステージＢの遊技数は１５ゲーム、ステージＣの遊技数は２５６ゲームに設
定されている。ここで、演出制御手段は、ステップＳ６０２４において、１以上のステー
ジを選択する。なお、以降の説明では、選択したステージの数（繰り返し回数）をＰとし
、選択されたステージをＱとし、各ステージの遊技数をＲとする。また、選択されたＰ個
のステージのうち、ｘ番目に実行されるステージをＱ（ｘ）として表現し、その遊技数を
Ｒ（ｘ）として表現する。また、選択されたステージは、レベルの低い順、すなわち、ス
テージＡ、ステージＢ，ステージＣの順番で実行されるように並べられる。例えば、ステ
ージＡを２回と、ステージＢを１回の合計３回（Ｐ＝３）のステージが選択された場合は
、ステージＡ、ステージＡ，ステージＢの順番で実行されるように、演出制御手段は演出
パターンを記憶する。
【０１０９】
　さらに、演出制御手段は、次の遊技から高確演出状態Ｄ３に移行すると決定すると、レ
ベルＬｖを下降させるか否かの抽選（レベルダウン抽選）を行い（ステップＳ６０２５）
、レベルダウンに当選したと判断すると（ステップＳ６０２６）、レベルＬｖから１を減
算する（ステップＳ６０２７）。以降の処理は、上述のステップＳ６０２８～ステップＳ
６０３１と同じである（すなわち、レア役に当選している場合はレベルアップ抽選が行わ
れる）。
【０１１０】
　図２４に戻り、演出制御手段は、ステップＳ６０３の前兆演出状態変更処理が終了する
と、前兆演出状態Ｄ２に対応した演出パターンを抽選により選択し（ステップＳ６０４）
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、この演出パターンに基づいて演出１を実行する（ステップＳ６０５）。そして、全ての
リール２１ａ～２１ｃが停止したと判断すると（ステップＳ６０６）、停止図柄を判定し
（ステップＳ６０７）、また、リプレイ２に当選している場合であって、変則押しがされ
た場合には罰則処理を実行し（ステップＳ６０８～ステップＳ６１０）、その後、演出２
を実行する。さらに、演出制御手段は、次の遊技のベット操作がされたと判断すると（ス
テップＳ６１２）、演出３を実行して（ステップＳ６１３）、一回の単位遊技に対する演
出を終了する。
【０１１１】
　なお、本実施形態に係るスロットマシン１では、前兆演出状態Ｄ２から高確演出状態Ｄ
３に移行すると決定したときに、レベルＬｖに対するレベルダウン抽選を行っているが、
このレベルダウン抽選は、例えば、高確演出状態Ｄ３に移行した最初の遊技で実行しても
良いし、高確演出状態Ｄ３の遊技を終了し、通常演出状態Ｄ１への移行を決定したきに実
行しても良いし、通常演出状態Ｄ１に移行した最初の遊技で実行しても良い。
【０１１２】
　以上の処理をまとめると、前兆演出状態Ｄ２における遊技では、この前兆演出状態Ｄ２
の遊技に移行すると決定された通常演出状態Ｄ１の遊技で遊技数Ｍが決定され、この遊技
数Ｍの遊技が繰り返し実行される。そして、この遊技数Ｍの前兆演出状態Ｄ２の遊技が終
了すると高確演出状態Ｄ３に移行する。また、この前兆演出状態Ｄ２の遊技において、レ
ア役に当選するとレベルアップ抽選が行われ、高確演出状態Ｄ３に移行すると決定された
ときにレベルダウン抽選が行われる。また、高確演出状態Ｄ３に移行すると決定されたと
きに、高確演出状態Ｄ３で実行される演出パターン（実行されるステージ数（繰り返し回
数）Ｐ、各ステージＱ及びその遊技回数Ｒ）が決定される。
【０１１３】
（高確演出状態Ｄ３）
　さらに、図２４及び図２７を用いて、高確演出状態Ｄ３における演出制御手段の処理（
高確演出処理Ｓ６００）について説明する。なお、通常演出処理と同一の処理は簡略化し
て説明する。また、上述したように、ステージの繰り返し回数をＰで管理し、現在実行さ
れているステージをＱ（Ｐ）とし、そのときの遊技数をＲ（Ｐ）として表す。
【０１１４】
　図２４に示すように、演出制御手段は、スタートレバー３２が操作されたと判断すると
（ステップＳ６０１）、遊技情報を取得してＲＡＭ３３０に記憶し（ステップＳ６０２）
、状態変更処理として、高確演出状態変更処理Ｓ６０４０を実行する（Ｓ６０３）。図２
７に示すように、演出制御手段は、まず現在実行されているステージＱ（Ｐ）の遊技数Ｒ
（Ｐ）から１減算し（ステップＳ６０４１）、現在のステージＱ（Ｐ）に応じた確率で次
の遊技からＡＲＴ演出状態Ｄ４に移行するか否かを抽選で決定する（ステップＳ６０４２
）。本実施形態に係るスロットマシン１においては、ステージ毎にＡＲＴ演出状態Ｄ４に
移行する確率が異なっており、ステージＡが最も低い確率、ステージＢが中間の確率、そ
して、ステージＣが最も高い確率に設定されている。このステップＳ６０４２の抽選でＡ
ＲＴ演出状態Ｄ４に移行すると決定されたと判断すると（ステップＳ６０４３）、演出制
御手段は、次の遊技からの演出状態をＡＲＴ演出状態Ｄ４に設定し（ステップＳ６０４４
）、このＡＲＴ演出状態Ｄ４での遊技数Ｎに初期値を設定する（ステップＳ６０４５）。
本実施形態ではこの遊技数Ｎの初期値を５０ゲームとしている。さらに、演出制御手段は
、次の遊技からＡＲＴ演出状態Ｄ４に移行すると決定すると、レベルアップ抽選を行い（
ステップＳ６０４６）、レベルアップ抽選に当選したと判断すると（ステップＳ６０４７
）、レベルＬｖに１を加算し（ステップＳ６０４８）、この高確演出状態変更処理Ｓ６０
４０を終了する。また、レベルアップ抽選にはずれた場合は、そのまま高確演出状態変更
処理Ｓ６０４０を終了する。なお、ステップＳ６０４８で、既にレベルＬｖが最大値であ
る場合は、演出制御手段は、このステップＳ６０４８を実行しない。
【０１１５】
　一方、ステップＳ６０４３でＡＲＴ演出状態Ｄ４への移行に当選していないと判断する
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と、演出制御手段は、現在のステージの遊技数Ｒ（Ｐ）が０であるか否かを判断し（ステ
ップＳ６０４９）、この遊技数Ｒ（Ｐ）が０であると判断すると、さらに、繰り返し回数
Ｐから１を減算し（ステップＳ６０５０）、この繰り返し数Ｐが０であるか否かを判断す
る（ステップＳ６０５１）。そして、繰り返し回数Ｐが０であると判断すると、次の遊技
からの演出状態を通常演出状態Ｄ１に設定し（ステップＳ６０５２）、この高確演出状態
変更処理Ｓ６０４０を終了する。また、ステップＳ６０４９で現在のステージの遊技数Ｒ
（Ｐ）が０でないと判断したとき、及び、ステップＳ６０５１で繰り返し回数Ｐが０でな
いと判断したときは、そのまま高確演出状態変更処理Ｓ６０４０を終了する。
【０１１６】
　図２４に戻り、演出制御手段は、ステップＳ６０３の高確演出状態変更処理が終了する
と、高確演出状態Ｄ３に対応した演出パターンを抽選により選択し（ステップＳ６０４）
、この演出パターンに基づいて演出１を実行する（ステップＳ６０５）。そして、全ての
リール２１ａ～２１ｃが停止したと判断すると（ステップＳ６０６）、停止図柄を判定し
（ステップＳ６０７）、リプレイ２に当選している場合であって、変則押しがされた場合
には罰則処理を実行し（ステップＳ６０８～ステップＳ６１０）、その後、演出２を実行
する。さらに、演出制御手段は、次の遊技のベット操作がされたと判断すると（ステップ
Ｓ６１２）、演出３を実行して（ステップＳ６１３）、一回の単位遊技に対する演出を終
了する。
【０１１７】
　なお、本実施形態に係るスロットマシン１では、高確演出状態Ｄ３からＡＲＴ演出状態
Ｄ４に移行すると決定したときに、レベルＬｖに対するレベルアップ抽選を行っているが
、このレベルアップ抽選は、例えば、ＡＲＴ演出状態Ｄ４に移行した最初の遊技で実行し
ても良いし、ＡＲＴ演出状態Ｄ４の遊技を終了し、通常演出状態Ｄ１への移行を決定した
き、または、通常演出状態Ｄ１に移行した最初の遊技で実行しても良い。
【０１１８】
　以上の処理をまとめると、高確演出状態Ｄ３における遊技では、この高確演出状態Ｄ３
に移行すると決定された前兆演出状態Ｄ２の遊技で繰り返し回数Ｐ、ステージＱ及びその
遊技数Ｒが決定されて実行される。この高確演出状態Ｄ３の遊技において、抽選によりＡ
ＲＴ演出状態Ｄ４への移行が決定されるか、若しくは、繰り返し数ＰのステージＱの全て
の遊技が終了するまでこの高確演出状態Ｄ３の遊技が繰り返される。ここで、前兆演出状
態で複数のステージが設定されている場合（繰り返し回数Ｐが２以上の場合）、ＡＲＴ演
出状態Ｄ４への移行の当選確率が低いステージから実行されるため、１つのステージが終
了しても再度次のステージが実行される場合には、ＡＲＴ演出状態Ｄ４への移行確率が高
くなり、遊技者のこのスロットマシン１に対する興味を維持することができる。そして、
ＡＲＴ演出状態Ｄ４への移行が決定されると、次の遊技からＡＲＴ演出状態Ｄ４の遊技が
実行され、一方、全てのステージの遊技が実行されると、次の遊技から通常演出状態Ｄ１
の遊技が実行される。なお、本実施形態に係るスロットマシン１では、ＡＲＴ演出状態Ｄ
４に移行すると決定されると、レベルＬｖのレベルアップ抽選が行われる。
【０１１９】
（ＡＲＴ演出状態Ｄ４）
　高確演出状態Ｄ３の遊技において、ＡＲＴ演出状態Ｄ４に移行することが決定されると
、次の遊技から、ＡＲＴ演出状態Ｄ４の演出が演出制御手段により実行される。ここで、
ＡＲＴ演出状態Ｄ４の演出について説明する。上述したように、メイン制御基板１００で
実行されるメイン制御手段は、役抽選手段１１０による当選役にリプレイ２が含まれてい
るときに、ストップボタン３３ａ～３３ｃの押し順によりフリーズモードを設定するよう
に構成されている。このフリーズモードは、メイン制御手段で実行されるフリーズの発生
頻度（発生確率）を決定するものであり、フリーズモードが「Ａ」のときはフリーズがほ
とんど発生せず、フリーズモードが「Ｂ」のときよりもフリーズモードが「Ｃ」のときの
方が、フリーズを発生させる確率高くなるように設定されている。さらに、メイン制御手
段は、フリーズが発生するときに抽選で上乗せ遊技を実行するか否かを決定している。す
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なわち、フリーズモードが「Ａ」のときは上乗せ遊技が実行される場合はほとんどなく、
フリーズモードが「Ｂ」、「Ｃ」となる順で上乗せ遊技が実行される確率が高くなる。そ
こで、本実施形態に係るスロットマシン１の演出制御手段においては、ＡＲＴ演出状態Ｄ
４の演出において、メイン制御手段のフリーズモードを「Ｂ」又は「Ｃ」に設定し、上乗
せ遊技の発生確率を変化させるとともに、メイン制御手段で上乗せ遊技が実行されるとき
は、後述する上乗せ演出状態Ｄ５に移行して、ＡＲＴ遊技状態Ｄ４の遊技数Ｎに加算され
る上乗せ遊技数を決定するように構成されている。なお、演出制御手段は、「低確」及び
「高確」の何れかの状態を取る上乗せモードを管理しており、この上乗せモードが「低確
」のときは、リプレイ２が当選したときに、メイン制御手段のフリーズモードが「Ｂ」と
なる押し順を報知、「高確」のときは、リプレイ２が当選したときに、メイン制御手段の
フリーズモードが「Ｃ」となる押し順を報知することにより、フリーズモードを制御する
ように構成されている。この上乗せモードはＲＡＭ３３０に記憶され管理される。
【０１２０】
　それでは、このようなＡＲＴ演出状態Ｄ４における演出制御手段の処理（ＡＲＴ演出処
理Ｓ６２０）について説明する。図２８に示すように、演出制御手段は、スタートレバー
３２が操作されたと判断すると（ステップＳ６２１）、遊技情報を取得してＲＡＭ３３０
に記憶する（ステップＳ６２２）。ここで、メイン制御基板１００から送信された制御コ
マンドから取得する遊技情報には、上乗せ遊技に関する情報（次遊技から上乗せ遊技が実
行される情報、上乗せ遊技の遊技数及び継続の有無等）が含まれる。そして、演出制御手
段は、現在のＡＲＴ演出状態Ｄ４の遊技数Ｎから１を減算し（ステップＳ６２３）、さら
に、メイン制御手段で上乗せ遊技に当選したか否か（次の遊技から上乗せ遊技が実行され
るか否か）を判断する（ステップＳ６２４）。このステップＳ６２４で上乗せ遊技に当選
したと判断すると、演出制御手段は、次の遊技からの演出状態を上乗せ演出状態Ｄ５に設
定し（ステップＳ６２５）、メイン制御手段から送信された上乗せ遊技に関する情報（上
乗せ遊技の遊技数Ｔ及び継続の有無）をＲＡＭ３３０に記憶し（ステップＳ６２６）、更
に、後述する上乗せ倍率Ｘに１を設定してＲＡＭ３３０に記憶する（ステップＳ６２７）
。これらの処理により、次の遊技から、メイン制御手段で実行される上乗せ遊技に対応し
て、この演出制御手段により上乗せ演出状態Ｄ５の演出が実行されることになる。
【０１２１】
　次に、演出制御手段は、レア役に当選しているか否かを判断し（ステップＳ６２８）、
レア役に当選していると判断したときは、上乗せモードを変更するか否かを抽選で決定し
（ステップＳ６２９）、変更すると判断すると（ステップＳ６３０）、現在の上乗せモー
ドを変更する（ステップＳ６３１）。例えば、ステップＳ６２９の上乗せモード変更抽選
前の上乗せモードが「低確」であれば「高確」に変更し、「高確」であれば「低確」に変
更する。なお、この上乗せモードは、工場出荷時のような初期設定状態のときは「低確」
が設定されるように構成することができる。また、前回のＡＲＴ演出状態Ｄ４のときの上
乗せモードを、次のＡＲＴ演出状態Ｄ４において引き継ぐように構成しても良いし、高確
演出状態Ｄ３からＡＲＴ演出状態Ｄ４に移行すると決定したとき、またはＡＲＴ演出状態
Ｄ４に移行した最初の遊技において、予め決められた上乗せモードに設定する（例えば、
必ず「低確」に設定される）又は抽選で決定するように構成しても良い。
【０１２２】
　さらに、演出制御手段は、ＡＲＴ演出状態Ｄ４に対応した演出パターンを抽選で選択す
る（ステップＳ６３２）。そして、図２９に示すように、演出制御手段は、小役１（小役
１－１～小役１－４のいずれかである押し順ベル）に当選しているか否かを判断し（ステ
ップＳ６３３）、当選していると判断したときは、遊技者によりストップボタン３３ａ～
３３ｃが操作される前までに、その正解押し順（小役１Ａの図柄の組み合わせが有効ライ
ン上に揃う押し順）を演出１として報知する（ステップＳ６３４）。また、ステップＳ６
３３で小役１に当選していないと判断すると、演出制御手段は、リプレイ２に当選してい
るか否かを判断し（ステップＳ６３５）、当選していると判断したときは、さらに、現在
の上乗せモードが「高確」であるか否かを判断し（ステップＳ６３６）、「高確」である
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と判断したときは、遊技者によりストップボタン３３ａ～３３ｃが操作される前までに、
演出１としてフリーズモードＣに割り当てられた押し順を報知し（ステップＳ６３７）、
「高確」でない（「低確」である）と判断したときは、遊技者によりストップボタン３３
ａ～３３ｃが操作される前までに、演出１としてフリーズモードＢに割り当てられた押し
順を報知する（ステップＳ６３８）。また、ステップＳ６３５でリプレイ２に当選してい
ないと判断したときは、演出１として通常の演出を実行する。このように、ＡＲＴ演出状
態Ｄ４の遊技において、小役１（小役１－１～小役１－４）に当選すると演出制御手段に
よりその正解押し順が報知されるので、遊技者はその押し順でストップボタン３３ａ～３
３ｃを操作することにより、小役１Ａの図柄の組み合わせ（ベルの図柄の組み合わせ）を
有効ライン上に必ず揃えることができ、遊技メダルを獲得できるという、遊技者にとって
有利な遊技が行われる。また、リプレイ２が当選したときは、現在の上乗せモードに応じ
た押し順が報知されるので、メイン制御手段のフリーズモードを、演出制御手段の上乗せ
モードと一致させることができる（上乗せモードが「高確」のときはフリーズモードを「
Ｃ」に設定し、「低確」のときは「Ｂ」に設定することができる）。
【０１２３】
　また、演出制御手段は、全てのリール２１ａ～２１ｃが停止したか否かを判断し（ステ
ップＳ６４０）、全てのリール２１ａ～２１ｃが停止したと判断すると、停止図柄を判定
する（ステップＳ６４１）。また、リプレイ２に当選しているか否かを判断し（ステップ
Ｓ６４２）、リプレイ２に当選していると判断した場合は、さらに、遊技者により、上述
の演出１で報知された押し順以外の押し順でストップボタン３３ａ～３３ｃが操作された
か否かを判断し（ステップＳ６４３）、報知以外の押し順で操作がされた場合は罰則処理
を実行する（ステップＳ６４４）。上述したように、このＡＲＴ演出状態Ｄ４においては
、リプレイ２の押し順によりメイン制御手段のフリーズモードを制御しており、遊技者が
、報知された押し順と異なる押し順でストップボタン３３ａ～３３ｃ操作してフリーズモ
ードを変更しようとした場合は、上述したペナルティを与えるように構成されている。
【０１２４】
　次に、図３０に示すように、演出制御手段は、現在のＡＲＴ演出状態Ｄ４の遊技数Ｎが
０であるか否か、すなわち、ＡＲＴ演出状態Ｄ４の最後の遊技であるか否かを判断し（ス
テップＳ６４５）、遊技数Ｎが０である（最後の遊技である）と判断したときは、次の遊
技からの演出状態を通常演出状態Ｄ１に設定し（ステップＳ６４６）、演出２としてＡＲ
Ｔ遊技が終了することを報知する（ステップＳ６４７）。一方、演出制御手段は、ステッ
プＳ６４５で遊技数Ｎが０でないと判断すると、レア役に当選しているか否かを判断し（
ステップＳ６４８）、レア役に当選しているときは、上乗せモードに応じた抽選テーブル
を選択して上乗せ遊技数Ｚを抽選で決定し、この上乗せ遊技数Ｚが０より大きいときは（
ステップＳ６５０）、現在の遊技数Ｎにこの上乗せ遊技数Ｚを加算する（ステップＳ６５
１）とともに、演出２として当選した上乗せ遊技数Ｚを報知する（ステップＳ６５２）。
また、ステップＳ６４８でレア役に当選していないと判断したとき、及び、ステップＳ６
５０で上乗せ遊技数Ｚが０であると判断したときは、通常のＡＲＴ遊技中の演出を演出２
として実行する（ステップＳ６５３）。このように、本実施形態に係るスロットマシン１
においては、ＡＲＴ演出状態Ｄ４の遊技においてレア役に当選すると、抽選で上乗せ遊技
数が決定され、現在の遊技数Ｎに加算される。なお、ステップＳ６４５でＡＲＴ演出状態
Ｄ４の最後の遊技である（遊技数Ｎが０である）と判断したときも、上乗せ遊技数の抽選
を行い、この上乗せ遊技数が０より大きいときは、遊技数Ｎにこの上乗せ遊技数を加算し
て、ＡＲＴ演出状態Ｄ４の遊技を継続するように構成しても良い。また、上述の上乗せ遊
技数の抽選では、上乗せモードが「低確」の状態よりも「高確」の状態の方が、上乗せさ
れる遊技数Ｚの期待値（抽選で得られる上乗せ遊技数の大きさ）が大きくなるように構成
することが望ましい。
【０１２５】
　最後に、演出制御手段は、次の遊技のベット操作がされたと判断すると（ステップＳ６
５４）、演出３を実行して（ステップＳ６５５）、一回の単位遊技に対する演出を終了す
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る。
【０１２６】
　このように、ＡＲＴ演出状態Ｄ４の演出は、遊技数Ｎが０になるまで、小役１である押
し順ベルの正解押し順（小役１Ａ（ベル）の図柄が有効ライン上に揃う押し順）が報知さ
れる遊技が繰り返されるので、遊技者は、遊技メダルを獲得できる可能性が高くなる。
【０１２７】
（上乗せ演出状態Ｄ５）
　上述したように、ＡＲＴ演出状態Ｄ４において演出制御手段は、リプレイ２が当選する
と、上乗せモードに応じたフリーズモードになるように（「低確」のときは「Ｂ」に、「
高確」のときは「Ｃ」になるように）ストップボタン３３ａ～３３ｃの押し順を報知する
。そして、フリーズモードが「Ｂ」又は「Ｃ」のときに、レア役に当選すると、メイン制
御手段は、フリーズモードに応じた確率でフリーズを実行するか否かを決定し、さらに、
フリーズを実行すると決定したときは、フリーズモードに応じた確率で上乗せ遊技を実行
するか否かを決定する。すなわち、本実施形態に係るスロットマシン１では、原則として
演出制御手段による演出状態がＡＲＴ演出状態Ｄ４にあるときに、メイン制御手段におい
て上乗せ遊技が実行される。そして、演出制御手段は、メイン制御手段で上乗せ遊技が実
行されるときは、この上乗せ遊技に対応して、ＡＲＴ演出状態Ｄ４の遊技数Ｎに上乗せす
る遊技数Ｗを決定する演出を実行する。この上乗せ遊技数Ｗを決定する演出が実行される
演出状態が上乗せ演出状態Ｄ５である。
【０１２８】
　また、メイン制御手段は、上乗せ遊技を実行すると決定すると、その時点で、遊技数Ｔ
と、その遊技数Ｔの上乗せ遊技が終了するときに更に上乗せ遊技を継続するか否かを決定
するように構成されている。そのため、演出制御手段は、上乗せ演出状態Ｄ５の遊技にお
いて、メイン制御手段で決定された遊技数Ｔ及び継続の有無に基づいた演出を実行するよ
うに構成されている。例えば、図３１に示すように、画像表示装置４１の少なくとも一部
に、決定された遊技数Ｔを表示する。この一例では、各単位遊技を円の図形で示し、時系
列に沿って左から右に並べている。そして、メイン制御手段で決定された遊技数Ｔの遊技
のうち、最後の遊技を、上乗せ遊技が継続するか否かを決定する遊技（以下、「継続判定
遊技」と呼ぶ）として表示し、それ以外の遊技を遊技数の上乗せが実行される遊技（以下
、「上乗せ実行遊技」と呼ぶ）として表示している。図３１に示す例では、遊技数Ｔとし
て３ゲームが当選し、最初の２回の遊技は、上乗せが実行される上乗せ実行遊技（円の図
形の中に「Ｓ」が表示されている）として表示され、最後の遊技は、上乗せ遊技が継続す
るか否かが決定される継続判定遊技（円の図形の中に「Ｇ」が表示されている）として表
示される（図３１（ａ））。また、この図３１の例では、現在実行している遊技を太い線
の円で表し、これから実行される遊技を破線の円で表している。そして、各単位遊技を実
行する毎に、終了した遊技を示す円を左方向にスクロールして行き、かつ、上乗せが終了
した遊技には終了したことを示す「Ｃ」が表示される（図３１（ｂ）及び（ｃ））。そし
て、継続判定遊技（「Ｇ」が表示されている円）において、メイン制御手段で継続すると
決定していた場合は、継続することを表示し（例えば、円の図形に「Ｄ」が表示される）
、さらに、継続する上乗せ遊技の遊技数に対して、上述の表示を繰り返す（図３１（ｄ）
）。このように、演出としてメイン制御手段で決定された上乗せ遊技の遊技数を演出とし
て画像表示装置４１に表示することにより、その遊技数の間、常に連続した上乗せ抽選が
行われるため、連続した期待感を遊技者に持たせることができる。また、遊技者は、上乗
せ遊技の遊技数は報知されるが、継続するか否かが不明となるため、この遊技に対する興
味を持続させることができる。
【０１２９】
－上乗せが実行される遊技（上乗せ実行遊技）－
　それでは、上乗せ演出状態Ｄ５における演出制御手段の処理（上乗せ演出処理Ｓ６６０
）について説明する。まず、上乗せ遊技の遊技数Ｔが０でないとき、すなわち、上乗せ実
行遊技の流れについて説明する。図３２に示すように、演出制御手段は、スタートレバー
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３２が操作されたと判断すると（ステップＳ６６１）、遊技情報を取得してＲＡＭ３３０
に記憶する（ステップＳ６６２）。ここで、メイン制御基板１００から送信された制御コ
マンドから取得する遊技情報には、上乗せ遊技に関する情報が含まれているが、この情報
には、次遊技から上乗せ遊技が実行される情報、上乗せ遊技の遊技数及び継続の有無だけ
でなく、上乗せ遊技中の抽選により、メイン制御手段で上乗せを継続すると置き換えられ
た旨の情報が含まれる。そのため、メイン制御手段により上乗せ遊技を継続すると置き換
えられたときは、ＲＡＭ３３０に対しても、現在の上乗せ遊技が終了した時点で、次の上
乗せ遊技を継続するという情報に書き換える（ステップＳ６６３）。そして、演出制御手
段は、現在の上乗せ演出状態Ｄ５の遊技数Ｔから１を減算し（ステップＳ６６４）、この
遊技数Ｔが０であるか否かを判断する（ステップＳ６６５）。このステップＳ６６５の判
断において、遊技数Ｔが０でない、すなわち、上乗せ実行遊技であると判断すると、演出
制御手段は、ＡＲＴ演出状態Ｄ４の遊技数Ｎに上乗せする遊技数を決定し、その遊技数を
報知する演出を実行する。
【０１３０】
　ここで、本実施形態に係るスロットマシン１においては、演出１（スタートレバー３２
の操作から全てのリール２１ａ～２１ｃが停止するまでの演出）において、上乗せ遊技数
を決定して報知する。具体的には、上乗せ演出状態Ｄ５の開始時には、第３停止時（３つ
のストップボタン３３ａ～３３ｃのうち、最後のストップボタンが操作されたとき）に、
上乗せ遊技数を抽選して決定し、その遊技数を報知する。このとき、当該遊技でレア役に
当選しているときとしていないときとで、上乗せ遊技数を決定する抽選テーブルを異なる
ように構成し、レア役に当選しているときの方が上乗せされる遊技数の期待値が高くなる
ように構成されている。また、このスロットマシン１においては、上乗せ遊技中にレア役
に当選すると、遊技数の上乗せの倍率（一回の単位遊技で上乗せ遊技数が付与される回数
）を増加させるように構成されている（この倍率をＸとして示す）。すなわち、上乗せ演
出状態Ｄ５の開始時には、倍率Ｘは１であり、上述のように第３停止時に上乗せ遊技数が
報知されるが、レア役に当選し、かつ、倍率を上げる抽選に当選すると、この倍率Ｘが２
になり、第１停止時及び第３停止時にそれぞれ上乗せ遊技数が抽選で決定されて報知され
る。さらに、その後の遊技でレア役に当選し倍率を上げる抽選に当選すると、この倍率Ｘ
が３になり、第１停止時、第２停止時及び第３停止時にそれぞれ上乗せ遊技数が抽選で決
定されて報知される。
【０１３１】
　ステップＳ６６５で遊技数Ｔが０でないと判断すると、演出制御手段は、レア役に当選
しているか否かを判断し（ステップＳ６６６）、レア役に当選している場合には、倍率上
げ抽選を行い（ステップＳ６６７）、この抽選に当選したと判断すると（ステップＳ６６
８）、倍率Ｘに１を加算する（ステップＳ６６９）。なお、本実施形態に係るスロットマ
シン１では、上述したように、３つのストップボタン３３ａ～３３ｃの操作時に上乗せ遊
技数を抽選して報知するように構成されているため、倍率Ｘの最大値は３となる。そのた
め、ステップＳ６６９で倍率Ｘが最大値にあるときはこの処理は実行されない。
【０１３２】
　次に、図３３に示すように、演出制御手段は、上乗せ遊技に対する演出の演出パターン
を抽選で決定し（ステップＳ６７０）、その演出パターンに基づいた演出１を開始する（
ステップＳ６７１）。たとえば、現在の遊技が上乗実行遊技であることを示すため、安全
地帯を通過する演出を実行する。そして、演出制御手段は、ストップブタン３３ａ～３３
ｃに対して第１停止（最初の停止操作）が行われたと判断すると（ステップＳ６７２）、
倍率Ｘが２以上であるか否かを判断する（ステップＳ６７３）。上述したように、倍率Ｘ
が２倍のときと３倍のときは、第１停止で上乗せ遊技数の抽選と報知を行うため、ステッ
プＳ６７３で倍率Ｘが２以上であると判断すると、演出制御手段は、当該遊技でレア役に
当選しているか否かを判断し（ステップＳ６７４）、レア役に当選していないときは通常
の確率で上乗せ遊技数Ｙ１を抽選して決定し（ステップＳ６７５）、レア役に当選してい
るときは特別な確率で上乗せ遊技数Ｙ１を抽選して決定し（ステップＳ６７６）、このよ
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うにして決定された遊技数Ｙ１を、当該上乗せ遊技で得た遊技数Ｗに加算するとともに（
ステップＳ６７７）、この遊技数Ｙ１を演出１として報知する（ステップＳ６７８）。上
述したように、レア役に当選した遊技における上乗せ遊技数Ｙ１は当選していないときよ
りもその期待値が高くなるように構成されている。
【０１３３】
　また、図３４に示すように、演出制御手段は、ストップブタン３３ａ～３３ｃに対して
第２停止（２番目の停止操作）が行われたと判断すると（ステップＳ６７９）、倍率Ｘが
３以上であるか否かを判断する（ステップＳ６８０）。上述したように、倍率Ｘが３倍の
ときは、第２停止で上乗せ遊技数の抽選と報知を行うため、ステップＳ６８０で倍率Ｘが
３以上であると判断すると、演出制御手段は、当該遊技でレア役に当選しているか否かを
判断し（ステップＳ６８１）、レア役に当選していないときは通常の確率で上乗せ遊技数
Ｙ２を抽選して決定し（ステップＳ６８２）、レア役に当選しているときは特別な確率で
上乗せ遊技数Ｙ２を抽選して決定し（ステップＳ６８３）、このようにして決定された遊
技数Ｙ２を、当該上乗せ遊技で得た遊技数Ｗに加算するとともに（ステップＳ６８４）、
この遊技数Ｙ２を演出１として報知する（ステップＳ６８５）。上述したように、レア役
に当選した遊技における上乗せ遊技数Ｙ２は当選していないときよりもその期待値が高く
なるように構成されている。
【０１３４】
　さらに、図３５に示すように、演出制御手段は、ストップブタン３３ａ～３３ｃに対し
て第３停止（３番目の停止操作）が行われたと判断すると（ステップＳ６８６）、当該遊
技でレア役に当選しているか否かを判断し（ステップＳ６８７）、レア役に当選していな
いときは通常の確率で上乗せ遊技数Ｙ３を抽選して決定し（ステップＳ６８８）、レア役
に当選しているときは特別な確率で上乗せ遊技数Ｙ３を抽選して決定し（ステップＳ６８
９）、このようにして決定された遊技数Ｙ３を、当該上乗せ遊技で得た遊技数Ｗに加算す
るとともに（ステップＳ６９０）、この遊技数Ｙ３を演出１として報知する（ステップＳ
６９１）。第３停止時は、倍率に関係なく上乗せ遊技数の抽選と報知が行われる。また、
上述したように、レア役に当選した遊技における上乗せ遊技数Ｙ３は当選していないとき
よりもその期待値が高くなるように構成されている。
【０１３５】
　次に、図３６に示すように、演出制御手段は、全てのリール２１ａ～２１ｃが停止した
と判断すると、停止図柄を判定する（ステップＳ６９７）。そして、演出制御手段は、当
該上乗せ遊技の遊技数Ｔが０か否かを判断し（ステップＳ６９８）、上述したように現在
遊技では遊技数Ｔは０でないため、上乗せ実行遊技中の演出として演出２を実行し（ステ
ップＳ６９９）、次の遊技のベット操作がされたと判断すると（ステップＳ７０８）、上
乗せ遊技実行遊技中の演出として演出３を実行して（ステップＳ７０９）、一回の単位遊
技に対する演出を終了する。
【０１３６】
－上乗せ遊技が継続するか否かが決定される遊技（継続判定遊技）－
　それでは、メイン制御手段で決定された遊技数Ｔの最後の上乗せ遊技における演出制御
手段の処理について説明する。図３２に示すように、演出制御手段は、スタートレバー３
２が操作されたと判断すると（ステップＳ６６１）、遊技情報を取得してＲＡＭ３３０に
記憶する（ステップＳ６６２）。ここで、メイン制御手段により上乗せ遊技を継続すると
置き換えられたときは、ＲＡＭ３３０に対しても、現在の上乗せ遊技が終了した時点で、
次の上乗せ遊技を継続するという情報に書き換える（ステップＳ６６３）。そして、演出
制御手段は、現在の上乗せ演出状態Ｄ５の遊技数Ｔから１を減算し（ステップＳ６６４）
、この遊技数Ｔが０であるか否かを判断する（ステップＳ６６５）。このステップＳ６６
５の判断において、遊技数Ｔが０である、すなわち、継続判定遊技であると判断すると、
演出制御手段は、上乗せ遊技が継続されるか否かを判断する（ステップＳ６９２）。メイ
ン制御手段により上乗せ遊技を継続すると決定されているときは、上記ステップＳ６６２
の遊技情報の取得時に、次の上乗せ遊技の遊技数Ｔと継続の有無を受信しているため、そ
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れらの情報を一旦ＲＡＭ３３０に記憶する（ステップＳ６９３）。なお、これらの情報は
、現在実行されている上乗せ遊技の遊技数Ｔとは区別できるように記憶される。そして、
継続判定遊技の演出パターンを抽選で決定し（ステップＳ６９４）、その演出パターンに
基づいて演出１を開始する（ステップＳ６９５）。例えば、現在の遊技が継続判定遊技で
あることを示すため、扉（ゲート）で進路が塞がれている演出を実行する。なお、この演
出１において、例えば、扉の色を、上乗せ遊技を継続すると決定されているかしないと決
定されているかで、異なる確率の抽選テーブルを用いて抽選により決定するように構成し
ても良い。例えば、上乗せ遊技を継続すると決定されているときは青い扉が表示される確
率を高くし、上乗せ遊技を継続しないと決定されているときは赤い扉が表示される確率を
高くすることで、遊技者に対して継続するかしないかを示唆することができる。
【０１３７】
　そして、演出制御手段は、全てのリール２１ａ～２１ｃが停止したと判断すると（ステ
ップＳ６９６）、図３６に示すように、停止図柄を判定する（ステップＳ６９７）。さら
に、演出制御手段は、当該上乗せ遊技の遊技数Ｔが０か否かを判断し（ステップＳ６９８
）、上述したように現在の遊技では遊技数Ｔは０であるため、演出制御手段は、メイン制
御手段により上乗せ遊技を継続すると決定されているか否かを判断し（ステップＳ７００
）、継続することが決定されていると判断したときは、上乗せ遊技数Ｙ４を抽選で決定し
（ステップＳ７０１）、この遊技数Ｙ４を当該上乗せ遊技で得た遊技数Ｗに加算するとと
もに（ステップＳ７０２）演出２として報知する（ステップＳ７０３）。このステップＳ
７０３の演出としては、例えば、上述の演出１で表示した壁が破壊されるとともに、上乗
せ遊技数Ｙ４が表示される。さらに、演出制御手段は、ステップＳ６９３でＲＡＭ３３０
に記憶した次の上乗せ遊技の遊技数Ｔ及び継続の有無を、現在の上乗せ遊技の情報として
設定する（ステップＳ７０４）。このステップＳ７０４の設定により、次の遊技から遊技
数Ｔの上乗せ演出状態Ｄ５の演出が実行されることになる。一方、ステップＳ７００で継
続しないと決定されていると判断すると、演出制御手段は、次の遊技からの演出状態をＡ
ＲＴ演出状態Ｄ４に設定し（ステップＳ７０５）、今回の上乗せ遊技で取得した上乗せ遊
技数の合計値Ｗを、ＡＲＴ演出状態Ｄ４の遊技数Ｎに加算し（ステップＳ７０６）、演出
２として上乗せ遊技の終了を報知する（ステップＳ７０７）。そして、次の遊技のベット
操作がされたと判断すると（ステップＳ７０８）、上乗せ遊技中の演出として演出３を実
行して（ステップＳ７０９）、一回の単位遊技に対する演出を終了する。
【０１３８】
　以上のように、本実施形態に係るスロットマシン１においては、メイン制御手段で上乗
せ遊技が実行されるときに、演出制御手段で、この上乗せ遊技に対応して上乗せ演出状態
Ｄ５の演出を実行するが、この演出において、上乗せ遊技の最後の遊技以外は、上乗せ遊
技数を決定して報知するとともに、この上乗せ遊技数を蓄積するように構成されている。
すなわち、ＡＲＴ演出状態Ｄ４の遊技における特定の期間（上乗せ遊技が実行されている
上乗せ演出状態Ｄ５の期間）で、毎遊技、上乗せする遊技数の抽選が行われるため、遊技
者に対して連続した期待感を与えることができる。また、この上乗せ演出状態Ｄ５に移行
すると決定された遊技において、上乗せ演出状態Ｄ５での遊技数と継続の有無が決定され
ている。しかし、継続しないと決定されているときでも、上乗せ演出状態Ｄ５中の遊技又
は最後の遊技において所定の条件（レア役に当選すること）を満たしたときに、上乗せ演
出状態Ｄ５を継続することに置き換えられるように構成されているので、演出のバリエー
ションが増え、このスロットマシン１に対する遊技者の期待感を高めることができる。
【０１３９】
　また、この上乗せ演出状態Ｄ５の遊技において、レア役が当選すると抽選を行い、倍率
Ｘを増加させる。これにより、１回の単位遊技において上乗せ遊技数を決定し報知する回
数が増加する。これにより、遊技を実行する毎に上乗せされる遊技数が増加して行くため
、遊技者の期待感を更に高めることができる。なお、以上の演出制御手段の処理は一例で
あり、上乗せ遊技数の抽選及び報知はこの内容に限定されることはない。例えば、上記の
演出制御手段の処理では、３つのストップボタン３３ａ～３３ｃの各々の停止操作毎に上
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乗せ遊技数の抽選と報知をしていたが、第１停止の前又は第１停止の直後に、倍率Ｘに応
じた抽選を行い（倍率Ｘが１のときは１回の抽選を行い、倍率Ｘが２のときは２回、３の
ときは３回の抽選を行う）、それぞれの抽選で当選した遊技数をストップボタン３３ａ～
３３ｃの停止操作毎に報知するように構成しても良い。あるいは、倍率に応じた遊技数を
第１停止の前又は第１停止の直後に抽選して決定し、この遊技数を倍率Ｘで分割し、スト
ップボタン３３ａ～３３ｃの停止操作毎に分割された遊技数を報知するように構成しても
良い。あるいは、上述のように演出１として上乗せ遊技数を報知するのではなく、全ての
リール２１ａ～２１ｃが停止した後の演出２として上乗せ遊技数を報知しても良い（上乗
せ遊技数の抽選は、スタートレバー３２の操作からこの演出２を実行するまでの間に行う
）。さらには、倍率が２以上のときは、１回目の上乗せ遊技数の報知を演出２として実行
し、残りの上乗せ遊技数の報知を演出３（次の遊技のベット操作がされたときの演出）と
して報知しても良い。もちろん、上述したように、倍率Ｘに応じて複数回に分けて上乗せ
遊技数を報知するだけでなく、これらの遊技数をまとめて（合計値を）報知するように構
成しても良い。また、倍率Ｘの最大値は３に限定されることはない。
【０１４０】
　また、上乗せ遊技の最後の遊技（継続判定遊技）においては、メイン制御手段により継
続すると決定されているときは、全てのリール２１ａ～２１ｃが停止した後に、上乗せ抽
選を行い、この抽選で得た上乗せ遊技数を報知しているが、このとき、当該遊技でレア役
に当選しているか否かを判定し、当選しているときといないときとで、得られる遊技数の
期待値が異なるように（レア役に当選しているときの方がより多くの上乗せ遊技数を得る
ことができるように）構成することも可能である。また、上述の上乗せ実行遊技の演出に
おいては、演出２で上乗せ遊技数の抽選は行っていないが、レア役に当選しているときな
どに、更に上乗せ遊技数を抽選して報知するように構成することも可能である。
【０１４１】
　ところで、本実施形態に係るスロットマシン１のＡＲＴ演出状態Ｄ４の遊技において、
演出制御手段が上乗せモードを変更すると、その変更をした以降の遊技であって、リプレ
イ２に当選した遊技で、変更された上乗せモードに応じたフリーズモードが設定される。
そのため、演出制御手段で制御する上乗せモードと、メイン制御手段で制御するフリーズ
モードとが、一致しない状態が発生する。具体的には、図３７に示すように、高確演出状
態Ｄ３からＡＲＴ演出状態Ｄ４に移行したときの状態であって、演出制御手段の上乗せモ
ードは「低確」又は[高確」にあるが、メイン制御手段のフリーズモードは「Ａ」にある
状態０、演出制御手段の上乗せモードは「低確」であり、メイン制御手段のフリーズモー
ドは「Ｂ」にある状態１、演出制御手段の上乗せモードは「高確」に変更されたが、メイ
ン制御手段のフリーズモードは「Ｂ」のままである状態２、反対に、演出制御手段の上乗
せモードは「低確」に変更されたが、メイン制御手段のフリーズモードは「Ｃ」のままで
ある状態３、及び、演出制御手段の上乗せモードは「高確」であり、メイン制御手段のフ
リーズモードは「Ｃ」である状態４に分類される。ここで、状態０は、ＡＲＴ演出状態Ｄ
４に移行したときの過渡的状態であり、フリーズモードが「Ａ」であるのでフリーズが発
生せず上乗せ演出状態Ｄ５にも移行しない最も遊技者にとって不利な遊技である。一方、
メイン制御手段においては、フリーズモードＢよりもフリーズモードＣの方がフリーズ及
び上乗せ遊技の発生頻度が高く、演出制御手段においては、上乗せモードが「低確」のと
きよりも「高確」のときの方が、遊技者に対する有利度合いが高いので、状態１から状態
４に移行するにしたがって、ＡＲＴ演出状態Ｄ４の遊技中に遊技数が直接上乗せされる確
率、及び、上乗せ演出状態Ｄ５に移行する確率が増加し、遊技者に対する有利度合いが上
昇する。すなわち、本実施形態に係るスロットマシン１は、演出制御手段における上乗せ
モードの変更タイミングと、それによるメイン制御手段のフリーズモードの変更タイミン
グとが一致しない場合があるため、遊技者に対する有利度合いを５段階に分けて設定する
ことが可能となる。
【０１４２】
　この上乗せモードとフリーズモードの遷移について、具体的に説明する。演出制御手段
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は、ＡＲＴ演出モードＤ４に移行すると、上乗せモードは「低確」又は「高確」であるが
（ここでは、「低確」として説明する）、メイン制御手段のフリーズモードは「Ａ」であ
るため、まず、状態０となる。そして、この状態０のときにリプレイ２に当選すると、演
出制御手段はフリーズモードＢに割り当てられた押し順を報知することにより、メイン制
御手段のフリーズモードが「Ｂ」に移行し状態１となる。さらに、この状態１のときにレ
ア役に当選し上乗せモードを変更する抽選に当選するとこの上乗せモードは「高確」に移
行するが、メイン制御手段のフリーズモードは「Ｂ」のままであるため状態２となる。さ
らにこの状態２のときにリプレイ２に当選すると、演出制御手段はフリーズモードＣに割
り当てられた押し順を報知することにより、メイン制御手段のフリーズモードが「Ｃ」に
移行し状態４となる。また、この状態４のときにレア役に当選し上乗せモードを変更する
抽選に当選するとこの上乗せモードは「低確」に移行するが、メイン制御手段のフリーズ
モードは「Ｃ」のままであるため状態３となる。そして、この状態３のときにリプレイ２
に当選すると、演出制御手段はフリーズモードＢに割り当てられた押し順を報知すること
により、メイン制御手段のフリーズモードが「Ｂ」に移行し状態１に戻る。もちろん、状
態１から状態２に移行したときに、リプレイ２に当選する前にレア役に当選して上乗せモ
ードを変更する抽選に当選したときは上乗せモードが「低確」になって状態１に戻り、状
態３に移行したときにも、リプレイ２に当選する前にレア役に当選して上乗せモードを変
更する抽選に当選したときは状態４に戻る。さらに、ＡＲＴ演出状態Ｄ４から通常演出状
態Ｄ１に移行したときは、メイン制御手段のブリーズモードは「Ｂ」又は「Ｃ」であるが
、この通常演出状態Ｄ１ではストップボタン３３ａ～３３ｃの押し順は報知されず、遊技
者は順押しをするため、通常演出状態Ｄ１に移行した遊技において全てのリール２１ａ～
２１ｃが停止した時点でフリーズモードは「Ａ」に移行する。
【０１４３】
　なお、上述したように、メイン制御手段において上乗せ遊技が実行されているときは、
リプレイ２が当選しても、ストップボタン３３ａ～３３ｃの押し順によりフリーズモード
を変更する処理は実行されない。すなわち、上乗せ遊技が実行されているときは、フリー
ズモードが変更されることはない（上乗せ遊技開始時のフリーズモードが維持される）。
したがって、上乗せ演出状態Ｄ５からＡＲＴ演出状態Ｄ４に移行したときは、この上乗せ
演出状態Ｄ５に移行する時点のフリーズモードが維持されており、同様に、上乗せモード
も移行する時点の状態が維持されている。また、上乗せ遊技が実行されているときは、メ
イン制御手段は、スタートレバー３２が操作されたときのフリーズを実行しないように構
成されている。
【０１４４】
　以上のように、本実施形態に係るスロットマシン１において、演出制御手段は、通常演
出状態Ｄ１、前兆演出状態Ｄ２及び高確演出状態Ｄ３と、これらの演出状態よりも遊技者
にとって有利なＡＲＴ演出状態Ｄ４（上乗せ演出状態Ｄ５を含む）とを切り換えて演出を
実行するが、このときのメイン制御手段における遊技状態は、原則として、内部中遊技状
態ＲＴ１である。このように一つの遊技状態で少なくとも２つの演出状態の演出を実行す
るために、演出制御手段は、リプレイ２（第２の特定役）及び小役１（小役１－１～小役
１－４からなる特定小役）の押し順を報知するか否かを切り換えている。具体的には、通
常演出状態Ｄ１、前兆演出状態Ｄ２及び高確演出状態Ｄ３のときは、小役１の押し順を報
知しないことにより、遊技メダルを獲得することができる小役１Ａ（ベル）の図柄の組み
合わせを有効ライン上に揃い難くし、その代わりに、リプレイ２の押し順を報知しないこ
とにより、無効ライン上に小役１Ａ（ベル）の図柄を揃えさせ、遊技者に対してあたかも
小役１Ａに入賞したように感じさせる。これにより、通常演出状態Ｄ１、前兆演出状態Ｄ
２及び高確演出状態Ｄ３のときは、小役１にハズレの役割を持たせ、また、リプレイ１（
第１の特定役）及びリプレイ２は共に再遊技役であるが、一方のリプレイ２は小役１に入
賞したように見せかけることにより、遊技メダルの払い出しを抑えるとともに、遊技に変
化を持たせている。一方、ＡＲＴ演出状態Ｄ４のときは、小役１の正解押し順を報知する
ことにより、小役１Ａの図柄の組み合わせが有効ライン上に揃うようにして遊技メダルを
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獲得しやすくし、且つ、リプレイ２に対しては、その押し順を報知することにより、本来
の再遊技役の図柄の組み合わせ（リプレイ１の図柄の組み合わせ）が有効ライン上に揃う
ようにして、再遊技役の当選確率が上がったように見せている（ＲＴ遊技が実行されてい
るように見せている）。
【０１４５】
　このようなスロットマシン１において、通常演出状態Ｄ１、前兆演出状態Ｄ２及び高確
演出状態Ｄ３のときにリプレイ２に当選すると、小役１Ａ（ベル）の図柄の組み合わせが
無効ライン上に揃うが、そのままでは小役１Ａに入賞したように思わせるのが難しいため
、メイン制御手段は、全てのリール２１ａ～２１ｃが停止して無効ライン上に小役１Ａ（
ベル）の図柄の組み合わせが揃ったときに、所定の時間（例えば、２０秒間）、フリーズ
を行い、且つ、小役１Ａの図柄の組み合わせが揃っているライン上のバックランプ３４を
点灯させて、あたかも小役１Ａ（ベル）に入賞したように見せるように構成されている。
また、このフリーズに合わせて、演出制御手段も、小役１Ａ（ベル）に入賞したことを表
す演出を実行するように構成されている。このように構成すると、遊技者を小役１Ａに入
賞したと思わせることができるので、このスロットマシン１の遊技を単調なものとしない
ようにすることができる。
【０１４６】
　また、本実施例に係るスロットマシン１において、演出制御手段は、図２３に示すよう
に、通常演出状態Ｄ１及び前兆演出状態Ｄ２、これらの演出状態よりもＡＲＴ演出状態Ｄ
４に移行しやすい高確演出状態Ｄ３、並びに、遊技者にとって有利な演出が実行されるＡ
ＲＴ演出状態Ｄ４（上乗せ演出状態Ｄ５を含む）を、所定の情報であるレベルＬｖに基づ
いて繰り返し実行するように構成されている。そのため、遊技者に対してＡＲＴ演出状態
Ｄ４へ移行する機会が周期的に与えられるので、遊技者に対して連続した期待感を与える
ことができ、遊技が単調になることがない。なお、通常演出状態Ｄ１においてレベルＬｖ
が０であるときは、特定役であるレア役に当選することにより、このレベルが決定されて
前兆演出状態Ｄ２に移行する。一方、レベルＬｖが１以上であるときは遊技毎に抽選が行
われて、当選すると前兆演出状態Ｄ２に移行するので、ＡＲＴ演出状態Ｄ４に移行する確
率の高い高確演出状態Ｄ３に移行できる可能性が高くなり、遊技者の期待感を高めること
ができ、遊技が短調になるのを防止することができる。さらに、レベルＬｖが１以上であ
るときは、５０ゲーム以上連続して抽選にはずれると、この抽選結果に関わらず前兆演出
状態Ｄ２に移行する。そのため、遊技者には必ず高確演出状態Ｄ３の遊技が与えられるた
め、遊技者のこのスロットマシン１に対する期待感をさらに高めることができる。また、
このスロットマシン１において、前兆演出状態Ｄ２は、通常演出状態Ｄ１から高確演出状
態Ｄ３に移行するときの準備段階の演出状態であるが、その遊技数を抽選により決定する
ことで、遊技が単調になることを防止することができる。
【０１４７】
　また、前兆演出状態Ｄ２から高確演出状態Ｄ３に切り替えられるときに、現在のレベル
を維持するか否かが決定され、さらに、高確演出状態Ｄ３から通常演出状態Ｄ１に切り替
えられるときにレベルが変更される。このレベルが変更されるタイミングは、高確演出状
態Ｄ３でＡＲＴ演出状態Ｄ４に移行できずに通常演出状態Ｄ１に戻るときであり、この場
合、レベルＬｖを下げる（現在よりも低いレベルに設定する）ように構成することにより
、演出の状態とレベルの変化を一致させることができ、遊技者にとってレベルの変化を推
測し易くなる。同様に、高確演出状態Ｄ３からＡＲＴ演出状態Ｄ４に移行するときに、レ
ベルＬｖを上げる（現在よりも高いレベルに設定する）ように構成することにより、演出
の状態とレベルの変化を一致させることができ、遊技者にとってレベルの変化を推測し易
くなる。
【０１４８】
　また、演出制御手段は、高確演出状態Ｄ３において、複数のステージの中から少なくと
も一つのステージを選択し、このステージに沿った演出を実行するとともに、ステージに
応じた確率でＡＲＴ演出状態Ｄ４への移行抽選を行うことにより、演出のバリエーション
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が増加し、遊技が単調になることを防止することができる。このとき、複数のステージが
選択されているときは、ステージの段階（「Ａ」、「Ｂ」、「Ｃ」の順で高くなる）が低
い順で実行さ、このステージの段階が上がる毎に、特定演出状態への移行確率が高くなる
ように設定されているので、１つのステージが終了してもさらに次のステージが継続する
場合は、ＡＲＴ演出状態Ｄ４への移行の期待が高まるので、遊技が単調になることを防止
することができる。
【０１４９】
　また、本実施形態に係るスロットマシン１において、演出制御手段は、各演出状態にお
いて、遊技者にとって有利な処理を実行するように構成されている。具体的には、通常演
出状態Ｄ１において、レベルＬｖが０のときにレア役に当選すると、レベルを付与する抽
選が行われ、この抽選の結果、１以上のレベルが得られたときは、次の遊技から前兆遊技
状態Ｄ２に移行される。また、レベルＬｖが１以上のときは、各遊技で前兆演出状態Ｄ２
への移行抽選が行われる。また、前兆演出状態Ｄ２のときは、レア役に当選するとレベル
Ｌｖのレベルアップ抽選が行われる。また、高確演出状態Ｄ３では、各単位遊技において
、そのときのステージ応じた確率でＡＲＴ演出状態Ｄ４への移行の抽選が行われる。また
、ＡＲＴ演出状態Ｄ４でレア役に当選すると、ＡＲＴ遊技数の上乗せ遊技数の抽選が行わ
れる。さらに、上乗せ演出状態Ｄ５でレア役に当選すると、上乗せの倍率Ｘを上げるか否
かの抽選や上乗せ遊技数の抽選が行われる。上述した遊技者の変則押しに対するペナルテ
ィは、これらの遊技者に有利な処理の少なくとも一部を所定の遊技数の間、実行しないよ
うに構成される。なお、以上の説明では、これらの処理が実行される契機としてレア役の
当選としているが、処理毎に、複数のレア役のいずれかを割り当てても良い。
【０１５０】
　なお、このような内部中遊技状態ＲＴ１の遊技において、例えばレア役に当選し、その
図柄の組み合わせを有効ライン上に揃えることができないタイミングであって、且つ、特
別役（ＭＢ）の図柄の組み合わせを有効ライン上に揃えることができるタイミングでスト
ップボタン３３ａ～３３ｃの操作が為されると、ＭＢの図柄の組み合わせが有効ライン上
に揃い、次の遊技から特別遊技（ＭＢ遊技）が開始されてしまう。しかしながら、本実施
形態に係るスロットマシン１では、遊技状態が特別遊技状態ＲＴ２に移行したとしても、
上記演出状態に応じた演出を実行するように構成されている。但し、このＭＢ遊技状態（
特別遊技状態ＲＴ２）では、各単位遊技において全ての小役が当選した状態となるため、
上述のレア役当選により実行される遊技者に有利な処理（例えば、前兆演出状態Ｄ２への
移行抽選、レベルＬｖのレベルアップ抽選、ＡＲＴ遊技数の上乗せ抽選等）を行わないよ
うに構成することが望ましい。
【０１５１】
　また、本実施形態に係るスロットマシン１は、特定役（第２の特定役）であるリプレイ
２に当選したときに、メイン制御手段でフリーズモードに割り当てられた操作態様（スト
ップボタン３３ａ～３３ｃの押し順）によりストップボタン３３ａ～３３ｃを操作するこ
とで、メイン制御手段のフリーズモードを所望の状態（「Ａ」、「Ｂ」又は「Ｃ」）に設
定することができる。また、このフリーズモードによるフリーズ状態に応じて、メイン制
御手段における、スタートレバー３２が操作されたときのフリーズの発生頻度が決定され
る。上述したように、メイン制御基板１００（メイン制御手段）の情報は制御コマンドに
よりサブ制御基板２００（演出制御手段）に送信することができるが、サブ制御基板２０
０（演出制御手段）における演出状態及び各種モードをメイン制御手段に送信することは
できない。しかしながら、特定役（リプレイ２）が当選したときにその押し順でメイン制
御手段のフリーズモードを設定できるようにすると、演出制御手段からメイン制御手段の
フリーズの発生頻度を制御することができる。ここで、本実施形態に係るスロットマシン
１では、フリーズが発生すると上乗せ遊技の抽選が行われるが、フリーズモードＣ（第２
のフリーズ状態）の方がフリーズモードＢ（第１のフリーズ状態）よりも、上乗せ遊技の
発生頻度が高い、すなわち、遊技者の有利度合いが高くなるように設定されている。さら
に、このフリーズモードの設定により演出制御手段の演出状態をメイン制御手段に通知す
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に設定することにより、メイン制御手段に対して、この演出制御手段の演出状態がＡＲＴ
演出状態Ｄ４であること、及び、そのときの上乗せモード（「低確」又は「高確」であっ
て、このような情報も演出制御手段の演出状態の一部を構成している）を通知することが
でき、さらに、この情報により、メイン制御手段に対して、所定の条件を満たしたときに
上乗せ遊技を実行させることができる。
【０１５２】
　なお、上述の説明では、上乗せ遊技をメイン制御手段の処理として実行しているが、演
出制御手段の演出として実行することも可能である。但し、メイン制御手段で実行させる
ことにより、フリーズに関する処理（上乗せ遊技時はフリーズを発生させないようにし、
また、フリーズモードを変更しないようにする等）を詳細に制御することが可能となる。
【０１５３】
　また、本実施形態で説明したように、通常遊技状態（非内部中）ＲＴ０と内部中遊技状
態ＲＴ１と特別遊技状態ＲＴ２のみで構成し、１つの遊技状態内で操作態様の報知を切り
替える遊技生のスロットマシンだけでなく、リプレイ確率の異なる複数の遊技状態を備え
、リプレイ確率が低い状態から高い状態へ移行したことを契機に操作態様の報知を切り替
えるような遊技性等、種々のスロットマシンにて本発明を実施することが可能である。
【符号の説明】
【０１５４】
１　スロットマシン（遊技機）
１００　メイン制御基板（メイン制御手段）
１１０　役抽選手段（役決定手段）
３００　演出制御基板（演出制御手段）
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