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(57)【特許請求の範囲】
【請求項１】
　開始操作に基づき複数列の図柄の変動を開始させるとともに、停止操作に基づき該停止
操作に対応する列の図柄の変動を停止させて行う遊技を図柄表示手段にて実行可能な遊技
機において、
　前記開始操作に基づき入賞を許容する当選役を決定する当選役決定手段と、
　前記停止操作を受け付ける停止操作受付手段と、
　前記当選役決定手段が決定した当選役、及び前記停止操作受付手段が受け付けた停止操
作に基づき前記図柄表示手段を制御して表示結果を導出させる導出制御手段と、
　非特定遊技状態と比較して遊技者にとって有利な特定遊技状態の生起を許容するか否か
の特定判定を実行する特定判定手段と、
　前記特定判定の判定結果が肯定であることを条件として前記特定遊技状態を生起させる
制御を可能な状態制御手段と、
　前記当選役決定手段が決定した当選役に応じて当選役情報を生成する情報生成手段と、
　前記情報生成手段が生成した当選役情報を記憶手段に記憶させる記憶制御手段と、を備
え、
　前記特定判定には、第１特定判定と第２特定判定とを含み、
　１回の遊技において前記情報生成手段は、今回の遊技の開始に際して決定された当選役
に応じて前記当選役情報を生成し、同じ１回の遊技において前記特定判定手段は、前記第
１特定判定及び前記第２特定判定を実行可能に構成されており、前記第１特定判定は、以
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前の遊技の実行に伴って生成された当選役情報であって、且つ前記記憶手段に記憶されて
いる当選役情報に基づき行われ、前記第２特定判定は、今回の遊技の開始に際して決定さ
れた当選役に基づき行われることを特徴とする遊技機。
【請求項２】
　開始操作に基づき複数列の図柄の変動を開始させるとともに、停止操作に基づき該停止
操作に対応する列の図柄の変動を停止させて行う遊技を図柄表示手段にて実行可能な遊技
機において、
　前記開始操作に基づき入賞を許容する当選役を決定する当選役決定手段と、
　前記停止操作を受け付ける停止操作受付手段と、
　前記当選役決定手段が決定した当選役、及び前記停止操作受付手段が受け付けた停止操
作に基づき前記図柄表示手段を制御して表示結果を導出させる導出制御手段と、
　非特定遊技状態と比較して遊技者にとって有利な特定遊技状態の生起を許容するか否か
の特定判定を実行する特定判定手段と、
　前記特定判定の判定結果が肯定であることを条件として前記特定遊技状態を生起させる
制御を可能な状態制御手段と、
　前記当選役決定手段が決定した当選役に応じて当選役情報を生成する情報生成手段と、
　前記情報生成手段が生成した当選役情報を記憶手段に記憶させる記憶制御手段と、を備
え、
　前記特定判定には、第１特定判定と第２特定判定とを含み、
　前記第１特定判定は、前記記憶手段に記憶されている当選役情報に基づき行われ、
　前記第２特定判定は、今回の遊技の開始に際して決定された当選役に基づき行われるよ
うになっており、
　前記特定判定手段は、前記今回の遊技の実行に伴って、前記第１特定判定及び前記第２
特定判定を実行可能に構成され、
　前記情報生成手段は、１回の遊技の開始に際して決定された当選役に応じて前記当選役
情報を生成し、該当選役情報に基づく第１特定判定を、前記特定判定手段は、次回以降の
１回の遊技において実行することを特徴とする遊技機。
【請求項３】
　前記特定判定で肯定判定される確率を通常確率状態と比較して高確率に変動させる特別
確率状態を生起させるか否かの確率変動判定を実行可能な確率変動判定手段と、
　前記確率変動判定の判定結果が肯定であることを条件として前記特別確率状態を生起さ
せる制御を可能な確率制御手段と、
　前記特別確率状態の終了条件が成立した後にも前記特別確率状態を継続して生起させる
か否かの継続判定を行う継続判定手段と、をさらに備え、
　前記特定判定手段は、前記特別確率状態の生起中であることを条件として、今回の遊技
の実行に伴って前記第１特定判定及び前記第２特定判定を実行可能に構成されており、
　前記確率制御手段は、前記継続判定の判定結果が肯定であることを条件として前記終了
条件の成立後にも前記特別確率状態を継続して生起させる制御を可能である請求項１また
は２に記載の遊技機。
【請求項４】
　前記情報生成手段が生成した当選役情報に応じた情報画像を表示するように演出表示手
段を制御可能な表示制御手段を備えた請求項１～３のいずれか１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、開始操作に基づき複数列の図柄の変動を開始させるとともに、停止操作に基
づき該停止操作に対応する列の図柄の変動を停止させて行う遊技を図柄表示手段にて実行
可能な遊技機に関するものである。
【背景技術】
【０００２】
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　従来から、遊技機の一種であるパチンコ式スロットマシン（回胴式遊技機、以下「パチ
スロ」と示す）では、遊技媒体としてメダルが用いられるとともに、パチスロへのメダル
の投入により遊技を開始するようにしている。
【０００３】
　このようなパチスロの中には、特定役に当選することを契機として、遊技者にとって有
利な特定遊技状態を生起させるか否かの特定抽選（特定判定）を行うとともに、該特定抽
選に当選することを条件として特定遊技状態を生起させるものがある（例えば、特許文献
１）。特許文献１のパチスロでは、特定役に対応する停止目が停止表示された場合、特定
抽選に当選して特定遊技状態が生起されることに対する期待感を抱かせ得る。
【先行技術文献】
【特許文献】
【０００４】
【特許文献１】特開２０１１－１２５５３２号公報
【発明の概要】
【発明が解決しようとする課題】
【０００５】
　ところで、特定抽選の結果は、遊技者が獲得できる利益の大小に影響を与えることから
、遊技者は特定抽選の結果に大きな関心を寄せつつ遊技を行っているのが一般的である。
このため、特定抽選に当選して特定遊技状態が生起される迄の遊技の展開に変化を持たせ
、特定遊技状態に期待する遊技者の興趣をさらに向上させることが期待されている。
【０００６】
　この発明は、上記従来技術に存在する問題点に着目してなされたものであり、その目的
は、遊技者にとって有利な特定遊技状態が生起されることに対する期待感を高め、遊技者
の興趣を向上できる遊技機を提供することにある。
【課題を解決するための手段】
【０００７】
　上記課題を解決する遊技機は、開始操作に基づき複数列の図柄の変動を開始させるとと
もに、停止操作に基づき該停止操作に対応する列の図柄の変動を停止させて行う遊技を図
柄表示手段にて実行可能な遊技機において、前記開始操作に基づき入賞を許容する当選役
を決定する当選役決定手段と、前記停止操作を受け付ける停止操作受付手段と、前記当選
役決定手段が決定した当選役、及び前記停止操作受付手段が受け付けた停止操作に基づき
前記図柄表示手段を制御して表示結果を導出させる導出制御手段と、非特定遊技状態と比
較して遊技者にとって有利な特定遊技状態の生起を許容するか否かの特定判定を実行する
特定判定手段と、前記特定判定の判定結果が肯定であることを条件として前記特定遊技状
態を生起させる制御を可能な状態制御手段と、前記当選役決定手段が決定した当選役に応
じて当選役情報を生成する情報生成手段と、前記情報生成手段が生成した当選役情報を記
憶手段に記憶させる記憶制御手段と、を備え、前記特定判定には、第１特定判定と第２特
定判定とを含み、１回の遊技において前記情報生成手段は、今回の遊技の開始に際して決
定された当選役に応じて前記当選役情報を生成し、同じ１回の遊技において前記特定判定
手段は、前記第１特定判定及び前記第２特定判定を実行可能に構成されており、前記第１
特定判定は、以前の遊技の実行に伴って生成された当選役情報であって、且つ前記記憶手
段に記憶されている当選役情報に基づき行われ、前記第２特定判定は、今回の遊技の開始
に際して決定された当選役に基づき行われることを要旨とする。
【０００８】
　上記課題を解決する遊技機は、開始操作に基づき複数列の図柄の変動を開始させるとと
もに、停止操作に基づき該停止操作に対応する列の図柄の変動を停止させて行う遊技を図
柄表示手段にて実行可能な遊技機において、前記開始操作に基づき入賞を許容する当選役
を決定する当選役決定手段と、前記停止操作を受け付ける停止操作受付手段と、前記当選
役決定手段が決定した当選役、及び前記停止操作受付手段が受け付けた停止操作に基づき
前記図柄表示手段を制御して表示結果を導出させる導出制御手段と、非特定遊技状態と比
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較して遊技者にとって有利な特定遊技状態の生起を許容するか否かの特定判定を実行する
特定判定手段と、前記特定判定の判定結果が肯定であることを条件として前記特定遊技状
態を生起させる制御を可能な状態制御手段と、前記当選役決定手段が決定した当選役に応
じて当選役情報を生成する情報生成手段と、前記情報生成手段が生成した当選役情報を記
憶手段に記憶させる記憶制御手段と、を備え、前記特定判定には、第１特定判定と第２特
定判定とを含み、前記第１特定判定は、前記記憶手段に記憶されている当選役情報に基づ
き行われ、前記第２特定判定は、今回の遊技の開始に際して決定された当選役に基づき行
われるようになっており、前記特定判定手段は、前記今回の遊技の実行に伴って、前記第
１特定判定及び前記第２特定判定を実行可能に構成され、前記情報生成手段は、１回の遊
技の開始に際して決定された当選役に応じて前記当選役情報を生成し、該当選役情報に基
づく第１特定判定を、前記特定判定手段は、次回以降の１回の遊技において実行すること
を要旨とする。
　上記遊技機について、前記特定判定で肯定判定される確率を通常確率状態と比較して高
確率に変動させる特別確率状態を生起させるか否かの確率変動判定を実行可能な確率変動
判定手段と、前記確率変動判定の判定結果が肯定であることを条件として前記特別確率状
態を生起させる制御を可能な確率制御手段と、前記特別確率状態の終了条件が成立した後
にも前記特別確率状態を継続して生起させるか否かの継続判定を行う継続判定手段と、を
さらに備え、前記特定判定手段は、前記特別確率状態の生起中であることを条件として、
今回の遊技の実行に伴って前記第１特定判定及び前記第２特定判定を実行可能に構成され
ており、前記確率制御手段は、前記継続判定の判定結果が肯定であることを条件として前
記終了条件の成立後にも前記特別確率状態を継続して生起させる制御を可能であることが
好ましい。
【０００９】
　上記遊技機について、前記情報生成手段が生成した当選役情報に応じた情報画像を表示
するように演出表示手段を制御可能な表示制御手段を備えたことが好ましい。
【発明の効果】
【００１２】
　本発明によれば、遊技者にとって有利な特定遊技状態が生起されることに対する期待感
を高め、遊技者の興趣を向上できる。
【図面の簡単な説明】
【００１３】
【図１】パチンコ式スロットマシンの機表側を示す正面図。
【図２】図柄停止ラインを示す模式図。
【図３】賞態様を示す模式図。
【図４】（ａ）は、情報表示演出の実行態様を示す説明図、（ｂ）は、可動体演出、及び
特別情報表示演出の実行態様を示す説明図。
【図５】パチンコ式スロットマシンの電気的構成を示すブロック図。
【図６】（ａ）は、当選役決定用テーブルを示す説明図、（ｂ）はリプレイ役の当選内容
を示す説明図。
【図７】遊技状態の移行態様を示す説明図。
【図８】当選役情報の種類、及び当選役情報と情報画像との対応付けを示す説明図。
【図９】当選役情報振分用テーブルを示す説明図。
【図１０】回数振分用テーブルを示す説明図。
【図１１】（ａ）は、第１移行抽選用テーブルを示す説明図、（ｂ）は、第２移行抽選用
テーブルを示す説明図。
【図１２】第３移行抽選用テーブルを示す説明図。
【図１３】第４移行抽選用テーブルを示す説明図。
【図１４】継続判定用テーブルを示す説明図。
【図１５】（ａ）～（ｈ）は、変動ゲームの実行態様の一例を示す説明図。
【図１６】（ａ）～（ｅ）は、変動ゲームの実行態様の一例を示す説明図。
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【発明を実施するための形態】
【００１４】
　以下、パチンコ式スロットマシン（回胴式遊技機）の一実施形態について説明する。な
お、以下の説明では、パチンコ式スロットマシンを略して「パチスロ」と示す。
　図１には、本実施形態のパチスロ１０の機表側が略示されており、パチスロ１０は、前
面を開口した直方体状の本体１１と、当該本体の左側縁側に対して回動開閉可能に軸支さ
れた前面扉１２とを備えている。前面扉１２の前面上部には、遊技中（変動ゲーム中）に
表示演出を行う液晶表示装置からなる第１演出実行手段としての演出表示装置１４が配設
されている。
【００１５】
　演出表示装置１４の下縁部における前面側には、演出用可動体ＥＫが配設されている。
演出用可動体ＥＫは、図示しないモータ等のアクチュエータによりそれぞれ左右方向にス
ライド移動可能に支持された第１可動部材Ｋ１、及び第２可動部材Ｋ２から構成されてい
る。各可動部材Ｋ１，Ｋ２には、例えば各種の文字やキャラクタを模した装飾が施されて
いる。また、前面扉１２には、該前面扉１２を囲うように各種の演出効果光を発するラン
プＲが設けられている。また、前面扉１２の左右上部には、音声演出を行うスピーカＳＰ
が配設されている。
【００１６】
　前面扉１２の前面中央には、中央パネル１５が設けられている。中央パネル１５には、
機内部に配設された上述の演出表示装置１４、及び演出用可動体ＥＫを透視可能な第１透
視窓１４ａが設けられている。また、中央パネル１５には、機内部に配設される図柄表示
手段としてのドラムユニット１３を透視可能な第２透視窓１６が設けられている。第１透
視窓１４ａ及び第２透視窓１６は、中央パネル１５と一体形成された合成樹脂板から構成
されている。ドラムユニット１３は、各種の図柄が印刷された透光性を有する帯状のリー
ルシートが外周に巻装された左リール１３Ｌと、中リール１３Ｃと、右リール１３Ｒとか
ら構成されている。また、第２透視窓１６には、左リール１３Ｌを第１図柄列として、該
第１図柄列が配置される隣には第２図柄列としての中リール１３Ｃが配置され、該第２図
柄列が配設される隣には第３図柄列としての右リール１３Ｒが配置されている。ドラムユ
ニット１３の各リール（左リール１３Ｌ、中リール１３Ｃ、及び右リール１３Ｒ）に印刷
される各図柄は、予め定められた順に各図柄がそれぞれに配列されている。
【００１７】
　ドラムユニット１３の左リール１３Ｌには、図柄Ｌ００～図柄Ｌ２０の２１個の図柄が
配列されている。また、中リール１３Ｃには、図柄Ｃ００～図柄Ｃ２０までの２１個の図
柄が配列されている。また、右リール１３Ｒには、図柄Ｒ００～図柄Ｒ２０までの２１個
の図柄が配列されている。そして、変動ゲームにおいて左リール１３Ｌでは、図柄Ｌ００
、図柄Ｌ０１・・・図柄Ｌ２０、図柄Ｌ００の順に第２透視窓１６に表示されるように変
動する。また、変動ゲームにおいて中リール１３Ｃでは、図柄Ｃ００、図柄Ｃ０１・・・
図柄Ｃ２０、図柄Ｃ００の順に第２透視窓１６に表示されるように変動する。また、変動
ゲームにおいて右リール１３Ｒでは、図柄Ｒ００、図柄Ｒ０１・・・図柄Ｒ２０、図柄Ｒ
００の順に第２透視窓１６に表示されるように変動する。
【００１８】
　本実施形態において各リールでは、「ベル」を模した図柄（ベル図柄）、「ＲＥＰＬＡ
Ｙ」の文字が装飾された図柄（リプレイ図柄）、「スイカ（すいか）」を模した図柄（ス
イカ図柄）、「チェリー」を模した図柄（チェリー図柄）、「７」を模した図柄（セブン
図柄）がそれぞれ配列されている。また、これら図柄以外にも各リールには、各種図柄が
それぞれ配列されている。以下では、各図柄を、「図柄」を省いて、「ベル」、「リプレ
イ」、「スイカ」、「チェリー」、「セブン」という場合もある。
【００１９】
　各リールは、各々に対応して設けられたステッピングモータにより独立して縦方向に回
転及び停止するように構成されており、各リールが回転することによって第２透視窓１６
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には各種図柄が連続的に変化しつつ表示（変動）される。そして、各リールの回転が停止
した場合、第２透視窓１６には、各リールのリールシートに印刷された複数の図柄のうち
、連続する３つの図柄が上段、中段、下段の位置に停止表示される。このため、第２透視
窓１６は、各リールにおいて３つの図柄が表示可能な大きさで形成されている。また、各
リールには、該各リールの回転位置を検出するためのリールセンサＳＥ１，ＳＥ２，ＳＥ
３（図５に示す）が各リールにそれぞれ対応するように設けられている。
【００２０】
　また、図２に示すように、パチスロ１０には、第２透視窓１６から透視可能な図柄の表
示領域において、停止表示される図柄の組み合わせ（導出される表示結果）を規定する複
数（本実施形態では５本）の図柄停止ラインが形成されている。本実施形態では、図柄停
止ラインとして、停止表示される図柄の組み合わせを入賞と判定しうる１本の入賞ライン
Ｌ１（実線で示す）と、停止表示される図柄の組み合わせを入賞と判定し得ない４本の非
入賞ラインＬ２～Ｌ５（破線で示す）が形成されている。
【００２１】
　入賞ラインＬ１は、この図柄停止ライン上に停止表示された図柄の組み合わせが賞を付
与する態様である場合、該図柄の組み合わせに応じた賞を付与することとして有効と判定
する有効ラインとなる。以下の説明で、単に「入賞ライン」という場合には、入賞ライン
Ｌ１を意味する。また、非入賞ラインＬ２～Ｌ５は、これら図柄停止ライン上に停止表示
された図柄の組み合わせが賞を付与する態様と同一態様であったとしても、該図柄の組み
合わせに応じた賞を付与しないこととして無効と判定する無効ラインとなる。以下の説明
で、単に「非入賞ライン」という場合には、非入賞ラインＬ２～Ｌ５を意味する。
【００２２】
　具体的に説明すると、図２に示すように、本実施形態の第２透視窓１６では、９つの図
柄停止位置Ｄ１～Ｄ９に各列の図柄が停止表示される。これら９つの図柄停止位置Ｄ１～
Ｄ９は、縦方向に上段、中段、下段に対応するとともに、横方向に左リール１３Ｌ、中リ
ール１３Ｃ、右リール１３Ｒに対応するよう３列に配置されている。そして、遊技者側か
ら見て左側の上に位置する左リール用上停止位置Ｄ１と、遊技者側から見て左側の中央に
位置する左リール用中停止位置Ｄ２と、遊技者側から見て左側の下に位置する左リール用
下停止位置Ｄ３は、左リール１３Ｌに対応する図柄停止位置とされ、左リール１３Ｌの図
柄配列において連続する３個の図柄が表示される。また、遊技者側から見て中側の上に位
置する中リール用上停止位置Ｄ４と、遊技者側から見て中側の中央に位置する中リール用
中停止位置Ｄ５と、遊技者側から見て中側の下に位置する中リール用下停止位置Ｄ６は、
中リール１３Ｃに対応する図柄停止位置とされ、中リール１３Ｃの図柄配列において連続
する３個の図柄が表示される。また、遊技者側から見て右側の上に位置する右リール用上
停止位置Ｄ７と、遊技者側から見て右側の中央に位置する右リール用中停止位置Ｄ８と、
遊技者側から見て右側の下に位置する右リール用下停止位置Ｄ９は、右リール１３Ｒに対
応する図柄停止位置とされ、右リール１３Ｒの図柄配列において連続する３個の図柄が表
示される。
【００２３】
　第２透視窓１６では、左リール用中停止位置Ｄ２、中リール用中停止位置Ｄ５、及び右
リール用中停止位置Ｄ８によって入賞ラインＬ１（有効）が形成される。また、第２透視
窓１６では、左リール用上停止位置Ｄ１、中リール用上停止位置Ｄ４、及び右リール用上
停止位置Ｄ７によって非入賞ラインＬ２（無効）が形成される。また、第２透視窓１６で
は、左リール用下停止位置Ｄ３、中リール用下停止位置Ｄ６、及び右リール用下停止位置
Ｄ９によって非入賞ラインＬ３（無効）が形成される。また、第２透視窓１６では、左リ
ール用上停止位置Ｄ１、中リール用中停止位置Ｄ５、及び右リール用下停止位置Ｄ９によ
って非入賞ラインＬ４（無効）が形成される。また、第２透視窓１６では、左リール用下
停止位置Ｄ３、中リール用中停止位置Ｄ５、及び右リール用上停止位置Ｄ７によって非入
賞ラインＬ５（無効）が形成される。
【００２４】
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　また、図１に示すように、中央パネル１５には、変動ゲームに関わる情報を報知する各
種情報表示部１７が構成されている。各種情報表示部１７には、投入可能表示用ランプ、
再遊技表示用ランプ、ウェイト表示用ランプ、状態ランプ、賭数表示部、貯留枚数表示部
、賞枚数表示部、ゲーム情報表示部が形成されている。
【００２５】
　投入可能表示用ランプは、変動ゲームのベット数を設定可能な状態、又は機本体に遊技
媒体としてのメダルを投入可能な状態である時に点灯し、変動ゲームが開始される、又は
最大のベット数（ＭＡＸＢＥＴ）が設定され且つ貯留データ（クレジット）がクレジット
上限枚数に達した場合に消灯する。再遊技表示用ランプは、変動ゲームにおいて再遊技役
としてのリプレイ役が入賞した場合に点灯する。ウェイト表示用ランプは、ウェイトタイ
ム中に開始操作が検出された場合に点灯し、ウェイトタイムが経過した後に消灯する。ウ
ェイトタイムは、変動ゲームがあまり速く進行し過ぎてしまうことを規制するために設定
された最短遊技時間であり、このウェイトタイム中に開始操作が検出されると、ウェイト
タイムが経過した後に各リールの回転動作が開始するように設定されている。状態ランプ
は、変動ゲームの進行に合わせて点灯／消灯をする。
【００２６】
　また、賭数表示部は、３つのランプから構成されており、変動ゲームのベット数に応じ
てランプが点灯する。１ベット（１ＢＥＴ）で１つのランプが点灯し、２ベット（２ＢＥ
Ｔ）で２つのランプが点灯し、３ベット（３ＢＥＴ）で全てのランプが点灯する。貯留枚
数表示部は、機内部で貯留しているクレジット数を表示する。賞枚数表示部は、変動ゲー
ム中に入賞が発生した場合に、当該入賞に基づいて遊技者に付与される賞メダルの枚数が
表示される。
【００２７】
　また、前面扉１２の前面において中央パネル１５の右下方位置には、メダル投入口１８
が配設されている。メダル投入口１８の奥方には、メダルの通過を検知するメダルセンサ
ＳＥ４（図５に示す）が配設されている。また、前面扉１２の前面において中央パネル１
５の左下方位置には、左から順にＢＥＴボタン１９とＭＡＸＢＥＴボタン２０とが設けら
れている。ＢＥＴボタン１９は、機内部で貯留記憶されているクレジットから１ベット分
（１枚分）を変動ゲームのベット数（賭数）としてベットする（賭ける）際に押圧（操作
）するボタンである。また、ＭＡＸＢＥＴボタン２０は、１回の変動ゲームにおいて許容
されるベット数の最大ベット数（本実施例では３ベット分（３枚分）又は２ベット分（２
枚分））を変動ゲームのベット数としてベットする（賭ける）際に押圧（操作）するボタ
ンである。
【００２８】
　また、前面扉１２の前面において各ＢＥＴボタン１９，２０の左下方位置には、精算ス
イッチ２１が設けられている。精算スイッチ２１は、変動ゲームの開始に伴ってベットさ
れたメダル（遊技媒体）、又は機内部に貯留記憶されているクレジットを払い戻すときに
使用（操作）するスイッチである。また、精算スイッチ２１の右方位置には、変動ゲーム
を開始する際に操作する遊技開始操作手段としてのスタートレバー２２が設けられている
。そして、パチスロ１０では、ベット数の設定終了後にスタートレバー２２を操作するこ
とにより、各リールの回転動作が開始される。
【００２９】
　スタートレバー２２の右方位置には、遊技者により操作される導出操作受付手段として
のストップボタン２３Ｌ，２３Ｃ，２３Ｒが設けられている。ストップボタン２３Ｌ，２
３Ｃ，２３Ｒは、回転しているリールを停止させるためのボタンであり、各リールに対応
して３個のストップボタンがある。
【００３０】
　また、前面扉１２の前面における下部中央にはメダル排出口２４が形成されている。ま
た、前面扉１２の前面における下部には、メダル排出口２４から排出されたメダルを受け
る受皿２５が配設されている。
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【００３１】
　また、図１に破線で示すように、パチスロ１０本体においてドラムユニット１３の下方
となる位置には、パチスロ１０内部において、投入されたメダルを貯留するためのホッパ
ー２６が配置されている。このホッパー２６の下方側にはメダル排出口２４が位置し、図
柄の組み合わせが遊技者に賞メダルを付与する予め定める賞態様（役）になった場合には
、ホッパー２６に貯留されたメダルがメダル排出口２４へと払出される。前面扉１２の裏
面側においてメダル投入口１８の下方位置には、該メダル投入口１８とホッパー２６とを
繋ぐようにメダルセレクター２７が配設されている。
【００３２】
　次に、遊技者が遊技として変動ゲームを行うための操作や、この操作に伴う各種装置の
作動状況を説明する。
　変動ゲームに対するメダルの投入又は各ＢＥＴボタン１９，２０の操作が可能な状態に
おいて、各ＢＥＴボタン１９，２０を操作することでベット数を設定することができる。
ＢＥＴボタン１９の操作によっては、貯留記憶されているクレジットから１ベット分の枚
数（メダル１枚）相当分のクレジットがベット数（賭数）として設定される。また、ＭＡ
ＸＢＥＴボタン２０の操作によっては、貯留されているクレジットから対象とする変動ゲ
ームで設定可能な最大ベット数分のクレジットがベット数（賭数）として設定される。本
実施形態では、状況に応じて３ベット又は２ベットによる変動ゲームを許容する。
【００３３】
　また、本実施形態では、メダル投入口１８からベット数に相当する枚数のメダルを投入
することで各ベット数を設定することも可能であって、メダル１枚の投入で１ベット分の
ベット数が設定されるとともに、メダル３枚の投入で３ベット分のベット数が設定される
。対象とする遊技で設定可能な最大ベット数を超える分のメダルがメダル投入口１８から
投入される場合、クレジット機能の使用時にはクレジットとして記憶される一方で、クレ
ジット機能の非使用時には図示しない経路を辿ってメダル排出口２４から遊技者に返却さ
れる。
【００３４】
　本実施形態では、遊技者の各ＢＥＴボタン１９，２０の操作により、それぞれに応じた
ベット数が設定され、合わせて１本の入賞ラインが有効となるように設定される。入賞ラ
インが有効になるとは、当該入賞ライン上に表示された図柄の組み合わせが有効となるこ
とで、有効な入賞ライン上に表示された図柄の組み合わせに応じた制御（賞メダルの払い
出しなど）が行われる。本実施形態における変動ゲームでは常に１本の入賞ラインが有効
となる。
【００３５】
　上記のようにベット数が設定され、スタートレバー２２の操作が受付可能な状態、すな
わち、ゲーム開始可能な状態で遊技者がスタートレバー２２を操作する開始操作を行えば
、ドラムユニット１３の各リールが回転し、第２透視窓１６には複数種類の図柄が連続的
に変化するように表示される。その後、各リールが回転して所定時間が経過すると、各ス
トップボタン２３Ｌ，２３Ｃ，２３Ｒの操作が受付可能になる。続いて、遊技者により各
ストップボタン２３Ｌ，２３Ｃ，２３Ｒが操作されると、対応する各リールが停止され、
対応する列の上段、中段及び下段に図柄が第２透視窓１６に表示される。
【００３６】
　上述したように各リールの全てが停止された時点で、入賞ラインに停止表示された図柄
の組み合わせが予め定めた賞態様を形成する場合に入賞となり、入賞した賞態様に応じた
賞として賞メダルの払い出し等が遊技者に付与される。
【００３７】
　本実施形態の変動ゲームは、ベット数の設定後のスタートレバー２２の開始操作を契機
に開始し、ストップボタン２３Ｌ，２３Ｃ，２３Ｒの停止操作による図柄の組み合わせの
停止表示を契機に終了することを１回として行われる。また、賞メダルの払い出しを伴う
変動ゲームは、賞メダルの払い出しを完了して終了する。
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【００３８】
　次に、入賞ライン上に停止表示される図柄の組み合わせについて説明する。
　図３に示すように、内部で決定される当選役に基づき入賞ライン上に停止表示可能とな
る表示結果としての図柄の組み合わせと、該図柄の組み合わせに対応する賞とが定められ
ている。
【００３９】
　具体的に、図３に示す当選役に基づき停止表示可能となる図柄の組み合わせの何れも入
賞ライン上に停止表示されない場合、賞メダルの遊技者への付与が行われない（１枚以上
の賞メダルを付与しない）。以下の説明で、図３に示す何れにも対応しない図柄の組み合
わせにより入賞ラインを形成する場合の図柄の組み合わせを「はずれ停止目」という。
【００４０】
　また、［セブン・チェリー・セブン］が入賞ライン上に停止表示される場合には、ボー
ナス遊技（以下、「ＢＮ遊技」という）を付与（生起）することを定めている。以下の説
明で、［セブン・チェリー・セブン］により入賞ラインを形成する賞態様（図柄の組み合
わせ）を「ＢＮ停止目」という。このＢＮ停止目は、当選役としてＢＮ役の決定により入
賞可能（停止表示可能）とされている。
【００４１】
　このＢＮ遊技は、払い出した賞メダルの払出枚数が予め定めた規定数となる最大払出数
（本実施形態では、３２枚）を越える変動ゲームの終了に伴って終了される、所謂、役物
連続作動装置に相当する。
【００４２】
　また、［チェリー・ＡＮＹ・ＡＮＹ］が入賞ライン上に停止表示される場合には、２枚
の賞メダルを払い出すことを定めている。入賞ラインを形成する中リール１３Ｃ及び右リ
ール１３Ｒの停止位置に停止表示される図柄は何れの図柄（「ＡＮＹ」）でもよい。以下
の説明で、［チェリー・ＡＮＹ・ＡＮＹ］により入賞ラインを形成する賞態様（図柄の組
み合わせ）を「チェリー停止目」という。このチェリー停止目は、当選役として「チェリ
ー役」の決定により入賞可能（停止表示可能）とされている。
【００４３】
　また、［スイカ・スイカ・スイカ］が入賞ライン上に停止表示される場合には、６枚の
賞メダルを払い出すことを定めている。以下の説明で、［スイカ・スイカ・スイカ］によ
り入賞ラインを形成する賞態様（図柄の組み合わせ）を「スイカ停止目」という。このス
イカ停止目は、当選役として「スイカ役」の決定により入賞可能（停止表示可能）とされ
ている。
【００４４】
　また、［ベル・ベル・ベル］が入賞ライン上に停止表示される場合には、９枚の賞メダ
ルを払い出すことを定めている。以下の説明で、［ベル・ベル・ベル］により入賞ライン
を形成する賞態様（図柄の組み合わせ）を「ベル停止目」という。このベル停止目は、当
選役として「ベル役」の決定により入賞可能（停止表示可能）とされている。
【００４５】
　また、［ベル・チェリー／スイカ・リプレイ］が入賞ライン上に停止表示される場合に
は、３ベットにより行われる一般遊技では１枚のメダルを、２ベットにより行われるＢＮ
遊技（ボーナス遊技）では２枚のメダルを払い出すことを定めている。入賞ラインを形成
する中リール１３Ｃの停止位置に停止表示される図柄は［チェリー］及び［スイカ］の何
れの図柄（［チェリー／スイカ］）でもよい。以下の説明で、［ベル・チェリー／スイカ
・リプレイ］により入賞ラインを形成する賞態様（図柄の組み合わせ）を「こぼし停止目
」という。このこぼし停止目は、当選役として「こぼし役」の決定により入賞可能（停止
表示可能）とされている。
【００４６】
　本実施形態において、これら「チェリー役」、「スイカ役」、「ベル役」、及び「こぼ
し役」は、入賞に基づいて賞メダルの払い出しを定めた当選役（払出役）となる。
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　また、［リプレイ・リプレイ・リプレイ］が入賞ライン上に停止表示される場合には、
遊技者がベット数をベットすることなく内部で自動的にベット数が設定されることで次の
変動ゲームを行う再遊技を付与することを定めている。以下、［リプレイ・リプレイ・リ
プレイ］により入賞ラインを形成する賞態様（図柄の組み合わせ）を「通常停止目」とい
う。この通常停止目は、当選役として通常リプレイ役（通常入賞役）の決定により入賞可
能（停止表示可能）とされている。
【００４７】
　また、［リプレイ・リプレイ・ベル］が入賞ライン上に停止表示される場合には、上述
した再遊技を付与することを定めている。以下、［リプレイ・リプレイ・ベル］により入
賞ラインを形成する賞態様（図柄の組み合わせ）を「演出停止目」という。この演出停止
目は、当選役として演出リプレイ役の決定により入賞可能（停止表示可能）とされている
。
【００４８】
　本実施形態において、これら各種リプレイ役は、入賞に基づいて上述した再遊技の付与
を定めた再遊技役となる。また、上述した再遊技では、遊技者がベット数をベットするこ
となく変動ゲームを行うことができる一定の利益を保障するものであって、賞メダルの遊
技者への付与が行われない（１枚以上の賞メダルを付与しない）。このため、リプレイ役
の入賞に基づいて遊技者は賞メダルの払い出しを得ることはない。なお、本実施形態では
、各種リプレイ役の当選によっては、該当選に基づくリプレイ役の入賞が、原則、発生し
てさらに再遊技といった一定の利益が遊技者に付与される。
【００４９】
　また、本実施形態において、各賞態様の入賞により賞メダルの払い出しや再遊技といっ
た各賞の入賞の発生を許容する「チェリー役」、「スイカ役」、「ベル役」、「こぼし役
」、及び「リプレイ役」といった当選役が小役となる。
【００５０】
　また、パチスロ１０は、リプレイ役の当選確率を変動させて、一般遊技を制御するＲＴ
機能（再遊技役確率変動機能）が搭載されている。この一般遊技は、ＲＴ機能の作動態様
に応じた内部制御状態に制御されるとともに、ＲＴ機能の作動中にはその種類に応じた状
態に制御される。
【００５１】
　このため、ＲＴ機能により一般遊技では、ＲＴ機能の作動の状態であってリプレイ役の
合算の当選確率が低確率抽選状態（低確率）に設定された非ＲＴ状態に制御される場合が
ある。また、ＲＴ機能により一般遊技では、ＲＴ機能の作動の状態であってリプレイ役の
合算の当選確率が低確率抽選状態から高確率抽選状態（高確率）へ変動（向上）されるＲ
Ｔ状態に制御される場合がある。
【００５２】
　本実施形態では、一般遊技の中でもＢＮ役の当選後、入賞するまでの間であって、ＢＮ
役の当選結果の情報（フラグ）の持ち越し中となるボーナス内部中の場合にＲＴ状態に制
御される。また、本実施形態では、一般遊技の中でもＢＮ役に当選するまであって、ＢＮ
役の当選結果の情報（フラグ）を持っていないボーナス非内部中の場合に非ＲＴ状態に制
御される。以下の説明で、非ＲＴ状態に制御されるボーナス非内部中の一般遊技を「非内
部中」や「非内部中遊技」といい、ＲＴ状態に制御されるボーナス内部中の一般遊技を「
内部中」や「内部中遊技」という。
【００５３】
　次に、パチスロ１０において用意された、遊技の進行に関連させて実行される各種の遊
技演出について説明する。
　図４（ａ）及び（ｂ）に示すように、パチスロ１０では、所定条件の成立を契機として
、演出用可動体ＥＫを可動させて行う可動体演出を実行可能に構成されている。可動体演
出は、各可動部材Ｋ１，Ｋ２が演出表示装置１４の下方において接した初期状態から、第
１可動部材Ｋ１を左方にスライド移動させるとともに、第２可動部材Ｋ２を右方にスライ
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ド移動させ、各可動部材Ｋ１，Ｋ２が離間した開放状態とする態様により実行される。ま
た、可動体演出は、各可動部材Ｋ１，Ｋ２が離間した開放状態から、各可動部材Ｋ１，Ｋ
２が接した初期状態に可動されることにより終了される。
【００５４】
　また、パチスロ１０では、変動ゲームの開始に際して内部的に決定される当選役に応じ
た情報画像を複数である所定回数（本実施形態では４回）の遊技に跨って演出表示装置１
４に表示する情報表示演出を実行可能に構成されている。情報表示演出は、演出表示装置
１４に設定された情報表示領域Ｈ１～Ｈ４に対して、それぞれ情報画像Ｇａを１つずつ表
示する態様により実行される。情報表示領域Ｈ１，Ｈ２，Ｈ３，Ｈ４は、この順番で上方
から下方に向かって並ぶように、演出表示装置１４の右縁部に沿って設定されている。
【００５５】
　また情報画像Ｇａは、パチスロ１０と同じく遊技機の一種であるパチンコ遊技機におい
て、始動条件が成立したが未だ実行条件が成立していないことで実行が保留されている図
柄の変動表示（図柄変動ゲーム）を示す情報として表示装置に表示される始動保留球を模
した画像とされている。なお、情報画像Ｇａには、変動ゲームの開始に際して内部的に決
定された当選役に対応付けられ、該当選役を認識可能な非特定情報画像と、内部的に決定
された当選役に対応付けられておらず、当選役を認識不能（困難）な特定情報画像とがあ
る。
【００５６】
　そして、図４（ｂ）に示すように、情報表示演出では、変動ゲームの開始に伴って最も
上部に設定された情報表示領域Ｈ１に表示された情報画像Ｇａが非表示とされる。また、
情報表示演出では、変動ゲームの開始に伴って情報表示領域Ｈ２→Ｈ１、情報表示領域Ｈ
３→Ｈ２、及び情報表示領域Ｈ４→Ｈ３のように、各情報表示領域に表示された情報画像
Ｇａが１つ上方に設定された情報表示領域にスライド移動するように表示される。即ち、
情報表示演出は、恰もパチンコ遊技機において始動保留球が消化されて変動ゲームが開始
される様子を模して行われる。
【００５７】
　さらに、情報表示演出では、前述した可動体演出の実行中、情報表示領域Ｈ１から非表
示とされた情報画像Ｇａが演出用可動体ＥＫの上部から落下して各可動部材Ｋ１，Ｋ２の
間に入球する様子を模した画像（動画）を演出表示装置１４に表示する態様により実行さ
れる場合がある（以下、「特別情報表示演出」と示す）。即ち、情報表示演出では、開放
状態にある演出用可動体ＥＫをパチンコ遊技機における始動入賞口に見立て、該始動入賞
口に始動保留球（遊技球）が入球する様子を模して行われる場合がある。
【００５８】
　また、パチスロ１０では、所定のキャラクタを模した画像（動画）を複数である所定回
数の遊技に跨って演出表示装置１４に表示する特別ゾーン演出を実行可能に構成されてい
る。
【００５９】
　次に、図５に示すパチスロ１０の電気的構成を説明する。
　パチスロ１０の機裏側には、遊技機全体を制御する主制御基板４０が装着されている。
主制御基板４０は、遊技機全体を制御するための各種処理を実行し、該処理結果に応じて
各種の制御信号（制御コマンド）を演算処理し、該制御信号を出力する。また、機裏側に
は、制御状態に応じた演出制御等を実行するサブ制御基板４１が装着されている。サブ制
御基板４１は、主制御基板４０が出力した各種の制御信号を入力し、該制御信号に基づき
所定の制御を実行する。
【００６０】
　以下、主制御基板４０について説明する。
　主制御基板４０は、制御動作を所定の手順で実行する主制御用ＣＰＵ４０ａと、主制御
用ＣＰＵ４０ａの制御プログラムを格納する主制御用ＲＯＭ４０ｂと、必要なデータの書
き込み及び読み出しができる主制御用ＲＡＭ４０ｃが設けられている。また、主制御用Ｃ
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ＰＵ４０ａには、ドラムユニット１３を構成する各リール（左リール１３Ｌ、中リール１
３Ｃ、及び右リール１３Ｒ）、リールセンサＳＥ１～ＳＥ３、メダルセンサＳＥ４が接続
されている。また、主制御用ＣＰＵ４０ａには、各種情報表示部１７が接続されている。
また、主制御用ＣＰＵ４０ａには、ＢＥＴボタン１９と、ＭＡＸＢＥＴボタン２０と、精
算スイッチ２１と、スタートレバー２２と、各ストップボタン２３Ｌ，２３Ｃ，２３Ｒと
、ホッパー２６とが接続されている。
【００６１】
　主制御用ＣＰＵ４０ａには、接続されるリールセンサＳＥ１～ＳＥ３から第２透視窓１
６で表示されている図柄（回転中の各リールの回転位置）に応じて第１～第３の位置信号
が入力される。第１の位置信号には左リール１３Ｌが対応し、第２の位置信号には中リー
ル１３Ｃが対応し、第３の位置信号には右リール１３Ｒが対応している。このため、主制
御用ＣＰＵ４０ａは、第１～第３の位置信号により各リールの回転位置及び停止位置を把
握し、該第１～第３の位置信号に基づき各リールの回転及び停止の制御を行う。また、主
制御用ＣＰＵ４０ａには、接続されるメダルセンサＳＥ４から該メダルセンサＳＥ４でメ
ダルを検知する毎に、メダルを検知したことを示すメダル検知信号が入力される。また、
主制御用ＣＰＵ４０ａには、接続されるＢＥＴボタン１９、ＭＡＸＢＥＴボタン２０、精
算スイッチ２１、スタートレバー２２及びストップボタン２３Ｌ，２３Ｃ，２３Ｒが操作
されると、各ボタンが操作されたことを示す各種操作信号が入力される。
【００６２】
　また、主制御用ＣＰＵ４０ａは、各種抽選で用いる当選役決定乱数等の各種乱数の値を
所定の周期毎に更新する乱数更新処理（乱数生成処理）を実行する。当選役決定乱数は、
主制御用ＣＰＵ４０ａが当選役決定用テーブルにしたがい役（当選情報群に基づく当選役
）を決定する際に使用する乱数である。主制御用ＣＰＵ４０ａが決定する当選情報群には
、変動ゲームで入賞可能とする単数又は複数の当選役が対応付けられている。当選情報群
では、単数の当選役が対応付けられている場合に該当選役の単独当選を意味し、複数の当
選役が対応付けられている場合にこれら当選役の重複当選を意味する。このため、主制御
用ＣＰＵ４０ａは、当選情報群を決定することで当選とする当選役を決定する。
【００６３】
　また、主制御用ＲＯＭ４０ｂには、制御状態別、及び当選情報群別の内部当選確率が、
当選役決定乱数の値の割り当て範囲として定められた複数の当選役決定用テーブルが記憶
されている。また、主制御用ＲＯＭ４０ｂには、役毎に図柄の組み合わせの停止テーブル
が記憶されている。停止テーブルとは、各ストップボタン２３Ｌ，２３Ｃ，２３Ｒを遊技
者が操作した時の操作のタイミングによって停止表示させる図柄を役毎に定めたものであ
る。また、主制御用ＲＡＭ４０ｃには、パチスロ１０の動作中に適宜書き換えられる各種
情報が記憶（設定）される。
【００６４】
　次に、主制御用ＲＯＭ４０ｂに記憶される当選役決定テーブルについて説明する。
　主制御用ＲＯＭ４０ｂには、抽選対象となる当選情報群の種類と、抽選対象となる各当
選情報群の当選確率（抽選対象となる各当選情報群に振分けられる乱数値（乱数の値の範
囲に基づく個数））を制御状態毎にテーブル化したものが記憶されている。各当選役決定
テーブルは、制御状態に応じて主制御用ＣＰＵ４０ａにより用いられる。例えば、当選役
決定テーブルＴ０（零）は非内部中遊技に対応付けられているとともに、当選役決定テー
ブルＴ１は内部中遊技に対応付けられている。
【００６５】
　図６（ａ）に示すように、当選役決定テーブルＴ０では、ＢＮ役、ベル役、リプレイ役
、その他払出役（チェリー役、スイカ役、及びこぼし役を含む）、はずれ（役）の各当選
確率が規定されている。また、当選役決定テーブルＴ１では、ベル役、リプレイ役、その
他払出役（チェリー役、スイカ役、及びこぼし役を含む）、はずれ（役）の各当選確率が
規定されている。
【００６６】
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　当選役決定テーブルＴ０は、非内部中遊技に対応付けられていることからＢＮ役を当選
役の対象としているとともに、その当選確率を高確率（１／４）に規定している。また、
当選役決定テーブルＴ０は、はずれとなる場合がなく、ＢＮ役及び小役の何れかの当選を
決定することを規定している。
【００６７】
　一方、当選役決定テーブルＴ１は、内部中遊技に対応付けられていることからＢＮ役を
当選役の対象としていないとともに、内部中のリプレイ役の当選確率（１／２．６）及び
はずれの確率（１／６５５３６）を非内部中のＢＮ役の当選確率分（１／４）、高確率に
規定している。すなわち、内部中遊技では、非内部中遊技であればＢＮ役の当選となる場
面でもその当選がリプレイ役の当選及びはずれの何れかに置き換えられる（書き換えられ
る）とも言える。
【００６８】
　このため、一般遊技では、リプレイ役の当選確率が内部中遊技（１／２．６）で、非内
部中遊技（１／７．１）に比べて大きく高まるように当選役決定乱数が振分けられている
。一方、一般遊技では、リプレイ役以外の小役の当選確率が内部中遊技及び非内部中遊技
で同一となるように当選役決定乱数が振分けられている。したがって、リプレイ役の当選
確率が高確率抽選状態とされる内部中遊技では、再遊技が付与され易い分、遊技者が保有
するメダルの消費（投入）を減少させることができるといった利益を遊技者に付与するこ
とができる。このような内部中遊技は、遊技者にとって有利な状態となる。
【００６９】
　また、上述したリプレイ役の当選確率は、非内部中遊技（当選役決定テーブルＴ０）及
び内部中遊技（当選役決定テーブルＴ１）において、リプレイ役を対応付けた当選情報群
のそれぞれの当選確率の合算を規定している。なお、リプレイ役を対応付けた当選情報群
には、通常リプレイ役の単独当選が対応付けられたリプレイ群１～６、及び演出リプレイ
役の単独当選が対応付けられたリプレイ群７，８が設定されている。
【００７０】
　図６（ｂ）に示すように、リプレイ群１～８のそれぞれには、３つのストップボタンを
操作する押し順のうち特定の押し順がそれぞれ対応付けされている。以下の説明で、［左
中右］等は、各リールを停止させる順、すなわちストップボタンの停止操作の順を前から
順に並べて表記している。［左中右］の表記はストップボタン２３Ｌ（左）→ストップボ
タン２３Ｃ（中）→ストップボタン２３Ｒ（右）の順の停止操作を意味する。
【００７１】
　例えば、リプレイ群３には、［中左右］の押し順が特定の押し順として対応付けされて
いる。なお、リプレイ群１，７に対応付けされる「押１」は、主制御用ＣＰＵ４０ａが管
理する制御状態のうち「メインモード」の種類に応じた押し順となり、「メインモード」
が「０（零）」であれば［右左中］の押し順となる一方、「メインモード」が「１」であ
れば［左中右］の押し順となる。また、リプレイ群２，８に対応付けされる「押２」は、
主制御用ＣＰＵ４０ａが管理する制御状態のうち「メインモード」の種類に応じた押し順
となり、「メインモード」が「０」であれば［右中左］の押し順となる一方、「メインモ
ード」が「１」であれば［左右中］の押し順となる。なお、「メインモード」については
後で詳しく説明する。
【００７２】
　また、図６（ａ）に示したＢＮ役の当選確率は、ＢＮ役を対応付けた当選情報群の当選
確率を規定している。なお、ＢＮ役の当選情報群には、ＢＮ役とこぼし役の重複当選が対
応付けられている。
【００７３】
　また、図６（ａ）に示したベル役の当選確率は、ベル役を対応付けた当選情報群のそれ
ぞれの当選確率の合算を規定している。このベル役の当選情報群には、ベル役とこぼし役
の重複当選が対応付けられたベル群１、ベル群２、及びベル群３が設定されている。また
、ベル群１～３のそれぞれには、３つのストップボタンを操作する押し順のうちベル入賞
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用の押し順がそれぞれ対応付けされている。
【００７４】
　また、図６（ａ）に示したその他払出役の当選確率は、チェリー役、スイカ役、又はこ
ぼし役を対応付けた各当選情報群のそれぞれの当選確率の合算を規定している。なお、チ
ェリー役の当選情報群には、チェリー役とこぼし役の重複当選が対応付けられている。ま
た、スイカ役の当選情報群には、スイカ役とこぼし役の重複当選が対応付けられている。
また、これら以外にもその他払出役の当選確率には、こぼし役の単独当選を対応付けた当
選情報群の当選確率も含まれる。
【００７５】
　以下の説明で、「リプレイ役の当選」という場合には、リプレイ群１～８の当選を意味
する。また、「ベル役の当選」という場合には、ベル群１～３の当選を意味する。また、
「チェリー役の当選」という場合には、チェリー役の重複当選を対応付けた当選情報群の
当選を意味する。また、「スイカ役の当選」という場合には、スイカ役の重複当選を対応
付けた当選情報群の当選を意味する。また、「こぼし役の当選」という場合には、こぼし
役の単独当選を対応付けた当選情報群の当選を意味する。
【００７６】
　また、ＢＮ遊技中専用の当選役決定テーブルでは、こぼし役の当選確率のみが規定され
ているとともに、はずれなくこぼし役に当選することが規定されている。また、ＢＮ遊技
中専用の当選役決定テーブルでは、こぼし役の当選確率が一般遊技に比べて大きく高まる
ように当選役決定乱数が振分けられている。
【００７７】
　なお、本実施形態では、ＢＮ遊技中は２ベットによる遊技のみが遊技者に許容される一
方、各遊技で２枚のメダルの払い出しが遊技者に付与される。すなわち、本実施形態のＢ
Ｎ遊技中には、２枚のメダルを遊技者に消費させつつ２枚のメダルの払い出しが遊技者に
付与されるように、遊技者が保有するメダルの増減が発生しないこととなる（純増枚数「
０（零）」）。
【００７８】
　以下、サブ制御基板４１について説明する。
　サブ制御基板４１は、制御動作を所定の手順で実行するサブ制御用ＣＰＵ４１ａと、サ
ブ制御用ＣＰＵ４１ａの制御プログラムを格納するサブ制御用ＲＯＭ４１ｂと、必要なデ
ータの書き込み及び読み出しができるサブ制御用ＲＡＭ４１ｃが設けられている。そして
、サブ制御用ＣＰＵ４１ａには、演出表示装置１４、スピーカＳＰ、ランプＲが接続され
ている。
【００７９】
　サブ制御用ＣＰＵ４１ａは、各種抽選で用いる各種乱数の値を所定の周期毎に更新する
乱数更新処理（乱数生成処理）を実行する。また、サブ制御用ＲＯＭ４１ｂには、サブ制
御プログラムが記憶されている。また、サブ制御用ＲＯＭ４１ｂには、演出表示装置１４
の表示演出態様が示される表示演出パターンや、スピーカＳＰの音声出力態様が示される
音声演出パターンや、ランプＲの発光態様が示される発光演出パターンが記憶されている
。また、サブ制御用ＲＡＭ４１ｃには、パチスロ１０の動作中に適宜書き換えられる各種
情報が記憶（設定）される。具体的に、サブ制御用ＲＡＭ４１ｃには、制御状態に係るサ
ブ用状態情報（フラグなど）がサブ制御用ＣＰＵ４１ａにより記憶（設定）される。
【００８０】
　以下、主制御用ＣＰＵ４０ａがメイン制御プログラムに基づき実行する変動ゲームに係
る処理について説明する。
　主制御用ＣＰＵ４０ａは、各種操作信号を入力すると、各種操作信号に定める所定の制
御を実行する。また、主制御用ＣＰＵ４０ａは、各種操作信号の入力や各種制御により、
各種情報表示部１７の表示制御をその都度実行する。また、主制御用ＣＰＵ４０ａは、賞
態様の入賞に基づいて賞メダルを払い出す場合、クレジット上限枚数（本実施形態では、
「５０（枚）」）を超えるとき、駆動信号をホッパー２６に出力して、駆動信号を１回出



(15) JP 5993793 B2 2016.9.14

10

20

30

40

50

力する毎に賞メダルを１枚払い出させるように制御する。主制御用ＣＰＵ４０ａは、クレ
ジットの清算時、駆動信号をホッパー２６に出力して、クレジット分のメダルを遊技者に
払い出させるように制御する。
【００８１】
　また、主制御用ＣＰＵ４０ａは、メダル投入口１８よりメダルが投入される、又は各Ｂ
ＥＴボタン１９，２０の操作信号を入力すると、ベット数を設定する。また、主制御用Ｃ
ＰＵ４０ａは、各ＢＥＴボタン１９，２０の操作毎に、クレジット数を更新する。また、
主制御用ＣＰＵ４０ａは、メダルの投入によりクレジット数を増加させる場合、クレジッ
ト数を更新させる。また、主制御用ＣＰＵ４０ａは、３ベットのベット数を設定するとき
に一般遊技での変動ゲームを行うことができるゲーム開始可能な状態を生起する一方、２
ベットのベット数を設定するときにＢＮ遊技での変動ゲームを行うことができるゲーム開
始可能な状態を生起する。
【００８２】
　続いて、主制御用ＣＰＵ４０ａは、ゲーム開始可能な状態において、スタートレバー２
２の操作信号を入力すると、役抽選（内部抽選）を行う。主制御用ＣＰＵ４０ａは、主制
御用ＲＡＭ４０ｃから当選役決定乱数の値を取得し、該値が主制御用ＲＯＭ４０ｂに記憶
されている当選役決定用テーブルの各当選情報群の値の範囲に属しているか否かを判定す
る役抽選を行う。役抽選において、主制御用ＣＰＵ４０ａは、制御状態に応じた当選役決
定用テーブルを用いて当選とする当選情報群を決定する。このように主制御用ＣＰＵ４０
ａは、当選情報群を決定することで、該当選情報群に対応付けられた当選役の当選を決定
する。また、主制御用ＣＰＵ４０ａは、制御状態を示す状態情報（フラグなど）を主制御
用ＲＡＭ４０ｃに設定して制御状態を把握している。したがって、本実施形態では、主制
御用ＣＰＵ４０ａが開始操作に基づき入賞を許容する当選役を決定する当選役決定手段と
して機能する。
【００８３】
　続いて、主制御用ＣＰＵ４０ａは、当選情報群（当選役）を決定すると、決定した当選
情報群に対応付けられた当選役の種類を示す役情報（フラグなど）を主制御用ＲＡＭ４０
ｃに記憶（設定）する。主制御用ＣＰＵ４０ａは、ＢＮ役の当選の結果を決定する場合、
その決定後からＢＮ役の入賞があるまで複数回の変動ゲームに亘ってその当選結果を持ち
越す内部中に制御するようになる。一方、主制御用ＣＰＵ４０ａは、小役の当選を決定す
ると、該小役の入賞の発生の有無に関係なく役抽選の対象とする変動ゲーム（１回）の終
了により、主制御用ＲＡＭ４０ｃの小役の役情報を消去（クリア）する。このため、小役
は当選の決定を入賞が発生するか否かに関係なく次以後の変動ゲームに跨って持越不可能
な当選役となる。
【００８４】
　また、主制御用ＣＰＵ４０ａは、遊技者によるスタートレバー２２の操作を検出したタ
イミング（役抽選等の所定の処理を行った後）で、変動ゲームの開始を指示するとともに
、役抽選の抽選結果（当選役）及び変動ゲームが行われる制御状態を示した変動ゲーム開
始コマンドをサブ制御基板４１（サブ制御用ＣＰＵ４１ａ）に出力する。この変動ゲーム
開始コマンドは、重複当選やボーナス内部中の小役の当選であればこれら当選結果に応じ
て複数の役情報を合わせて指示する。主制御用ＣＰＵ４０ａは、遊技者によるスタートレ
バー２２の操作を検出してウェイトタイムが経過している状態において、各リールの回転
動作を開始させるように各リールを制御する。また、サブ制御基板４１（サブ制御用ＣＰ
Ｕ４１ａ）への変動ゲーム開始コマンドは、各リールの回転動作の開始に合わせて出力す
るようにもできる。
【００８５】
　続いて、主制御用ＣＰＵ４０ａは、遊技者の操作に基づくストップボタン２３Ｌ，２３
Ｃ，２３Ｒの各種操作信号を入力すると、各種操作信号に対応するリールを停止させるた
めの制御（停止制御）を行う。また、主制御用ＣＰＵ４０ａは、各リールに対応するリー
ルセンサからの位置信号により、各リールの変動又は停止の情報を把握する。すなわち、
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各リールセンサからの位置信号は、各リールの変動中に各リールの変動状況を主制御用Ｃ
ＰＵ４０ａに把握させる一方、各リールの停止中に各リールの停止状況を主制御用ＣＰＵ
４０ａに把握させる。主制御用ＣＰＵ４０ａは、ストップボタン２３Ｌ，２３Ｃ，２３Ｒ
からの各種操作信号が入力されるまでの間、回転中のリールについて停止制御を行わない
で回転動作を維持させる。
【００８６】
　また、主制御用ＣＰＵ４０ａは、ストップボタン２３Ｌ，２３Ｃ，２３Ｒの各種操作信
号を入力すると、各種操作信号をサブ制御用ＣＰＵ４１ａに出力する。このストップボタ
ン２３Ｌ，２３Ｃ，２３Ｒの各種操作信号は、ストップボタン２３Ｌ，２３Ｃ，２３Ｒの
遊技者による操作態様、すなわち何れのストップボタンが操作されたかやストップボタン
が操作された順番をサブ制御基板４１（サブ制御用ＣＰＵ４１ａ）に把握させる。以下の
説明では、３つのストップボタン２３Ｌ，２３Ｃ，２３Ｒのうち、最初のストップボタン
の操作を第１停止操作、２つめのストップボタンの操作を第２停止操作、３つ目のストッ
プボタンの操作を第３停止操作と示す場合がある。
【００８７】
　次に、主制御用ＣＰＵ４０ａが行う停止制御について説明する。
　主制御用ＣＰＵ４０ａは、決定した当選情報群に基づき各ストップボタン２３Ｌ，２３
Ｃ，２３Ｒが遊技者により操作されるタイミングから所定の範囲内（最大で４図柄分）で
各リールを停止させて、任意の図柄の組み合わせを停止表示させる。主制御用ＣＰＵ４０
ａは、回転中の各リールを停止させる場合、当選している当選役と各ストップボタン２３
Ｌ，２３Ｃ，２３Ｒの操作タイミングから主制御用ＲＯＭ４０ｂに記憶される停止テーブ
ルに基づく図柄の組み合わせを停止表示させる停止制御を行う。このため、各リールは、
ストップボタン２３Ｌ，２３Ｃ，２３Ｒの遊技者による停止操作のタイミングで停止する
とは限らず、遊技者による停止操作のタイミングと各リールの停止するタイミングとが一
致しない場合（所謂、「すべり」）がある。例えば、「すべり」を伴う制御では、停止さ
せる図柄に対する遊技者による停止操作のタイミングが早いとき、各リールを各リールの
変動方向に強制的にすべらせて該停止させる図柄を入賞ライン上に停止させる。
【００８８】
　このため、各リールでは、停止させたい種類の図柄の間に挟む他の種類の図柄が５つ以
上の部分を有していない場合、すべり制御を伴う結果、何れかの入賞ライン上に停止させ
たい種類の図柄を停止表示させることができる。一方、各リールでは、停止させたい種類
の図柄の間に挟む他の種類の図柄が５つ以上の部分を有している場合、すべり制御を伴っ
ても、何れの入賞ラインにも停止させたい種類の図柄を停止表示させることができない場
合がある。
【００８９】
　具体的に、主制御用ＣＰＵ４０ａは、ＢＮ役の入賞に際してはＢＮ役を入賞可能な状況
において、遊技者による停止操作のタイミングが予め定めたタイミングで行われる場合に
ＢＮ停止目を停止表示させることができる。
【００９０】
　また、主制御用ＣＰＵ４０ａは、チェリー役の入賞に際してはチェリー役の当選時、遊
技者による停止操作のタイミングが予め定めたタイミングで行われる場合にチェリー停止
目を停止表示させることができる。一方、主制御用ＣＰＵ４０ａは、チェリー役の当選時
、遊技者による停止操作のタイミングが予め定めたタイミングで行われない場合に重複当
選しているこぼし役に基づくこぼし停止目を停止表示させる。なお、こぼし停止目は、遊
技者による停止操作のタイミングに関係なく停止表示される図柄の組み合わせとされてい
る。この場合には、チェリー役を取りこぼす代わりにこぼし役が入賞することとなる。
【００９１】
　また、主制御用ＣＰＵ４０ａは、スイカ役の入賞に際してはスイカ役の当選時、遊技者
による停止操作のタイミングが予め定めたタイミングで行われる場合にスイカ停止目を停
止表示させることができる。一方、主制御用ＣＰＵ４０ａは、スイカ役の当選時、遊技者
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による停止操作のタイミングが予め定めたタイミングで行われない場合に重複当選してい
るこぼし役に基づくこぼし停止目を停止表示させる。この場合には、スイカ役を取りこぼ
す代わりにこぼし役が入賞することとなる。
【００９２】
　また、主制御用ＣＰＵ４０ａは、ベル役の入賞に際してはベル役の当選時、遊技者によ
る停止操作がベル入賞用の押し順と一致する順で行われる場合にベル停止目を停止表示さ
せることができる。なお、ベル停止目は、遊技者による停止操作のタイミングに関係なく
停止表示される図柄の組み合わせとされている。一方、主制御用ＣＰＵ４０ａは、ベル役
の当選時、遊技者による停止操作がベル入賞用の押し順と一致する順で行われない（不一
致の順で行われる）場合に重複当選しているこぼし役に基づくこぼし停止目を停止表示さ
せる。この場合には、ベル役を取りこぼす代わりにこぼし役が入賞することとなる。
【００９３】
　本実施形態では、ベル群１にはストップボタン２３Ｌが最初であればその後の順を問わ
ない停止操作がベル入賞用の押し順に定められている。また、ベル群２にはストップボタ
ン２３Ｃが最初であればその後の順を問わない停止操作がベル入賞用の押し順に定められ
ている。また、ベル群３にはストップボタン２３Ｒが最初であればその後の順を問わない
停止操作がベル入賞用の押し順に定められている。このようにベル群１～３には、最初に
停止操作されるストップボタンに基づく「３択」の押し順が定められていることとなる。
【００９４】
　また、主制御用ＣＰＵ４０ａは、リプレイ役の入賞に際してはリプレイ役の当選時、遊
技者による停止操作のタイミング（押し順）に関係なくリプレイ停止目を停止表示させる
ことができる。
【００９５】
　本実施形態では、遊技者による停止操作がリプレイ群１～８のそれぞれに定められてい
る特定の押し順と一致する順で行われたか否かで停止表示される図柄の組み合わせが変化
しないが、特定の押し順と一致する順で行われたか否かについては主制御用ＣＰＵ４０ａ
により判定され、その判定結果に応じた制御が行われる。
【００９６】
　また、主制御用ＣＰＵ４０ａは、ＢＮ役及び小役の何れの当選にもしないはずれ時、遊
技者による停止操作のタイミングに関係なく上述した何れの停止目でもはずれの停止目を
停止表示させる。
【００９７】
　また、主制御用ＣＰＵ４０ａは、ＢＮ役の当選時又はボーナス内部中、同時に小役の当
選結果も決定している場合、該小役について優先的に入賞させる小役優先入賞制御による
停止制御を行う。
【００９８】
　本実施形態では、非内部中にはＢＮ役及び小役の何れかに当選するとともに、はずれが
ないだけでなくチェリー役及びスイカ役に至っては取りこぼしてもこぼし役が入賞するこ
ととなる。また、非内部中のＢＮ役の当選時にはこぼし役が重複当選するためＢＮ役の当
選時も含めてボーナス内部中となるまでの間、何らかの小役の入賞が発生することとなる
。このため、主制御用ＣＰＵ４０ａは、非内部中には原則、ＢＮ役の入賞が発生しないよ
うに制御している。
【００９９】
　また、本実施形態では、内部中には１／６５５３６の確率ではずれとなる場合を除いて
何れかの小役に当選するとともに、仮にはずれ時であっても遊技者による停止操作が予め
定めたタイミングで行われなければＢＮ役の入賞が発生しないこととなる。このため、主
制御用ＣＰＵ４０ａは、内部中には１／６５５３６といった極めて低い確率ではずれとな
る場合を除いて原則、ＢＮ役の入賞が発生しないように制御している。また、主制御用Ｃ
ＰＵ４０ａは、内部中には１／６５５３６といった極めて低い確率ではずれとなる場合で
も、遊技者が意識的にタイミングを計って停止操作されなければＢＮ役の入賞が発生しな
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いように制御している。
【０１００】
　このような本実施形態では、さらに非内部中にＢＮ役の当選が高確率で決定されること
から、非内部中遊技であっても数回の遊技で内部中遊技へと移行するとともに、内部中遊
技への移行後は１／６５５３６の確率で遊技者による停止操作が予め定めたタイミングと
ならなければ該内部中遊技が継続される仕様とされている。本実施形態では、例えＢＮ役
の入賞が発生してもＢＮ遊技による遊技者への恩恵も極めて低く、むしろ非内部中遊技、
すなわち非ＲＴ状態となってしまうことで遊技者にとっては不利益にしかならない仕様と
されている。ただし、本実施形態では、例えＢＮ役の入賞が発生してもＢＮ遊技の終了後
、数回の遊技で内部中遊技への移行（復帰）が叶う仕様にもしている。
【０１０１】
　本実施形態では、主制御用ＣＰＵ４０ａが停止操作を受け付ける停止操作受付手段とし
て機能する。また、主制御用ＣＰＵ４０ａは、当選している当選役と、遊技者によるスト
ップボタン２３Ｌ，２３Ｃ，２３Ｒの停止操作とに基づいて各リールの停止制御を行い、
図柄を導出させる導出制御手段（図柄表示制御手段）として機能する。
【０１０２】
　続いて、主制御用ＣＰＵ４０ａは、各リールの全てを停止させて図柄の組み合わせを停
止表示させると入賞判定を行う。この場合に主制御用ＣＰＵ４０ａは、主制御用ＲＡＭ４
０ｃから役情報を読み出し、読み出した役情報（当選役）に対応する図柄の組み合わせが
入賞ライン上に停止表示されているかを判定することで入賞判定を行う。また、入賞判定
において主制御用ＣＰＵ４０ａは、各リールの停止に伴って入力する位置信号から入賞ラ
イン上に停止表示した図柄の組み合わせがどのような組み合わせであるかを特定し、その
組み合わせが役情報（当選役）に対応する賞態様であるか否かを判定する。なお、主制御
用ＣＰＵ４０ａは、入賞ライン上に停止表示した図柄の組み合わせが役情報（当選役）に
対応する賞態様である場合、該役情報に基づく当選役の入賞（肯定）を判定する。一方、
主制御用ＣＰＵ４０ａは、入賞ライン上に停止表示した図柄の組み合わせが役情報（当選
役）に対応する賞態様でない場合、該役情報に基づく当選役の非入賞（否定）、すなわち
該役情報に基づく当選役の取りこぼしを判定する。
【０１０３】
　そして、主制御用ＣＰＵ４０ａは、入賞判定で入賞と判定する場合、該入賞と判定した
賞態様に応じた制御を行う。すなわち、主制御用ＣＰＵ４０ａは、賞態様に応じて制御状
態を移行させる制御や賞メダルを払い出す制御を行う。また、主制御用ＣＰＵ４０ａは、
入賞判定で入賞と判定する場合、該入賞と判定した旨を示す入賞指示コマンドをサブ制御
基板４１（サブ制御用ＣＰＵ４１ａ）に出力する。この入賞指示コマンドは、変動ゲーム
開始コマンドで指示される当選役の入賞をサブ制御基板４１（サブ制御用ＣＰＵ４１ａ）
に把握させる。
【０１０４】
　具体的に、ＢＮ役の入賞を判定する場合、主制御用ＣＰＵ４０ａは、次の変動ゲームか
らＢＮ遊技に移行させるための制御状態の制御としてＢＮ遊技制御を行う。このＢＮ遊技
制御において、主制御用ＣＰＵ４０ａは、ＢＮ遊技の開始後、１回目の変動ゲームから遊
技者に付与した（払い出した）賞メダルのＢＮ払出枚数のカウントを開始する。また、主
制御用ＣＰＵ４０ａは、ＢＮ遊技中の払出枚数がＢＮ遊技の種類に応じた最大払出数（本
実施形態では、３２枚）を超える変動ゲームの終了に伴ってＢＮ遊技を終了させる。
【０１０５】
　また、チェリー役の入賞を判定する場合、主制御用ＣＰＵ４０ａは、２枚のメダルを払
い出す制御を行う。また、スイカ役の入賞を判定する場合、主制御用ＣＰＵ４０ａは、６
枚のメダルを払い出す制御を行う。また、ベル役の入賞を判定する場合、主制御用ＣＰＵ
４０ａは、９枚のメダルを払い出す制御を行う。
【０１０６】
　また、主制御用ＣＰＵ４０ａは、チェリー役やスイカ役やベル役の当選時、これら当選
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役の取りこぼしを判定する場合、この判定に合わせてこぼし役の入賞を判定することとな
り、一般遊技（３ベット）に応じた１枚のメダルを払い出す制御を行う。なお、主制御用
ＣＰＵ４０ａは、ベル役の当選時についてはベル役取りこぼしを判定する場合、すなわち
こぼし役の入賞を判定する場合、後述する制御状態の移行に関する制御を行う場合もある
。
【０１０７】
　また、リプレイ役の入賞を判定する場合、主制御用ＣＰＵ４０ａは、次の変動ゲームを
再遊技させるための制御を行う。このような制御として主制御用ＣＰＵ４０ａは、入賞を
判定した変動ゲームと同一のベット数を設定することになる。なお、主制御用ＣＰＵ４０
ａは、リプレイ役の入賞を判定する場合、後述する制御状態の移行に関する制御を行う場
合もある。
【０１０８】
　次に、主制御用ＣＰＵ４０ａが遊技の進行に係る複数の制御状態の移行の態様について
説明する。
　主制御用ＣＰＵ４０ａは、制御状態を移行させる場合、移行先の制御状態を示す状態指
示コマンドをサブ制御基板４１（サブ制御用ＣＰＵ４１ａ）に出力する。この状態指示コ
マンドは、主制御用ＣＰＵ４０ａで管理している制御状態をサブ制御基板４１（サブ制御
用ＣＰＵ４１ａ）に把握させる。このような制御状態として主制御用ＣＰＵ４０ａは、Ｂ
Ｎ遊技制御を行う制御状態と、一般遊技に関する制御を行う複数種類の「メインモード」
を対応付けた特定の制御状態とを管理するようにしている。
【０１０９】
　最初に、主制御用ＣＰＵ４０ａが管理する「メインモード」について説明する。
　図７の「メイン側」の非内部中に示すように、主制御用ＣＰＵ４０ａは、各制御状態か
らＢＮ役の入賞（ＢＮ入賞）を契機に、次の変動ゲームからＢＮ遊技制御を行う制御状態
に移行するとともに、ＢＮ遊技制御の終了後から非内部中遊技を行わせる制御状態に移行
する。
【０１１０】
　図７の「メイン側」の内部中に示すように、主制御用ＣＰＵ４０ａは、非内部中遊技を
行わせる制御状態中のＢＮ役の当選（ＢＮ当選）を契機に、次の変動ゲームから内部中遊
技を行わせる制御状態に移行する。その際に主制御用ＣＰＵ４０ａは、まず「メインモー
ド」を「０（零）」の制御状態に制御する。なお、この「メインモード」が「０」の制御
状態は、サブ制御用ＣＰＵ４１ａに対して後述する通常モード又は待機モードに関わる演
出状態に制御することを指示することとなる。
【０１１１】
　続いて、主制御用ＣＰＵ４０ａは、「メインモード」が「０」の制御状態中に特定の押
し順と一致する停止操作によるリプレイ役の入賞が、連続して３回あったこと（リプレイ
押し順一致連続３回入賞）を契機に、次の変動ゲームから内部中遊技を行わせる制御状態
にかわりないが「メインモード」を「１」の制御状態（第１制御状態）に制御する。ここ
でいう連続して３回とは、連続した変動ゲームでなくてもよくリプレイ役の当選（入賞）
のうち連続する３回であって、特定の押し順と一致しない停止操作によるリプレイ役の入
賞を挟まない３回を意味する。なお、この「メインモード」が「１」の制御状態は、サブ
制御用ＣＰＵ４１ａに対して後述するＡＲＴモードに関わる演出状態に制御することを指
示することになる。この場合に主制御用ＣＰＵ４０ａは、リプレイ押し順一致連続３回入
賞があったことを示すコマンドをサブ制御用ＣＰＵ４１ａに出力する。
【０１１２】
　続いて、主制御用ＣＰＵ４０ａは、「メインモード」が「１」の制御状態中にベル役の
とりこぼし（ベルこぼしに基づくこぼし停止目の停止表示）があったことを契機に、次の
変動ゲームから内部中遊技を行わせる制御状態にかわりないが「メインモード」を「０（
零）」の制御状態に制御する。
【０１１３】
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　次に、サブ制御用ＣＰＵ４１ａがサブ制御プログラムに基づき実行する変動ゲームに係
る処理について説明する。
　サブ制御用ＣＰＵ４１ａは、変動ゲーム開始コマンドや入賞指示コマンドの各種コマン
ドを入力すると、該コマンドに指示される内容に基づいて各種演出を実行させるように演
出表示装置１４の表示内容、スピーカＳＰの音声出力内容、ランプＲの発光態様を制御す
る。なお、サブ制御用ＣＰＵ４１ａは、入賞指示コマンドを入力しない場合、変動ゲーム
開始コマンドで指示される当選役の取りこぼし（非入賞）を把握する。また、サブ制御用
ＣＰＵ４１ａは、各リールの停止状況も把握可能なことから、この停止状況から当選役の
取りこぼしを把握することもできる。
【０１１４】
　また、サブ制御用ＣＰＵ４１ａは、状態指示コマンドを入力すると、主制御用ＣＰＵ４
０ａが管理する制御状態、すなわち「メインモード」を示すサブ用状態情報をサブ制御用
ＲＡＭ４１ｃに記憶（設定）する。また、サブ制御用ＣＰＵ４１ａは、変動ゲーム開始コ
マンドが入力される毎に各種演出を行わせるための制御を行う。
【０１１５】
　また、サブ制御用ＣＰＵ４１ａは、演出表示装置１４の演出状態を、主制御用ＣＰＵ４
０ａが制御中の制御状態に応じて制御する。これにより、遊技者は演出表示装置１４の演
出状態に応じて変動ゲームを行うことになる。このような演出状態では、その種類から制
御状態が遊技者に把握され、さらに遊技者が遊技を有利に行うことができるような演出が
行われる。本実施形態における演出状態は、複数種類に分類されている。
【０１１６】
　図７の「サブ側」に示すように、演出状態には、ＢＮ役の入賞に基づくＢＮ遊技制御の
制御状態に対応付けて行われるＢＮモードがある。この場合に演出表示装置１４では、Ｂ
Ｎモード用の表示画面が画像表示される。このＢＮモードは、こぼし役に連続して当選及
び入賞可能な状態である。
【０１１７】
　また、演出状態には、非内部中遊技及び「メインモード」が「０」に対応付けて行われ
る通常モードがある。この場合に演出表示装置１４では、通常モード用の表示画面が画像
表示される。この通常モードは、非内部中遊技の場合であればリプレイ役の当選確率が低
確率抽選状態である一方、「メインモード」が「０」であればリプレイ役の当選確率が高
確率抽選状態である。また、この通常モードは、特定の押し順やベル入賞用の押し順を報
知する演出を行わない状態である。
【０１１８】
　また、演出状態には、「メインモード」が「０」であって、後述するＡＲＴモードへの
移行権利の発生時（ＡＲＴフラグあり）の状況に対応付けて行われる待機モードがある。
この場合に演出表示装置１４では、待機モード用の表示画面が画像表示される。この待機
モードは、リプレイ役の当選確率が高確率抽選状態であるとともに、特定の押し順やベル
入賞用の押し順を報知する演出を行う状態である。
【０１１９】
　また、演出状態には、「メインモード」が「１」に対応付けて行われるＡＲＴモードが
ある。ＡＲＴモードの場合に演出表示装置１４では、ＡＲＴモード用の表示画面が画像表
示される。このＡＲＴモードは、リプレイ役の当選確率が高確率抽選状態であるとともに
、特定の押し順やベル入賞用の押し順を報知する演出を行う状態である。
【０１２０】
　本実施形態において、サブ制御用ＣＰＵ４１ａは、サブ制御用ＲＡＭ４１ｃに演出状態
の種類を示す演出フラグ（情報）を設定することで、制御中又は制御すべき演出状態を把
握する。また、サブ制御用ＣＰＵ４１ａは、演出フラグに対応する背景画像用の画像表示
用データを選択するとともに、この選択した画像表示用データをもとに演出表示装置１４
の表示内容（表示画面）を制御する。
【０１２１】



(21) JP 5993793 B2 2016.9.14

10

20

30

40

50

　以下、主制御用ＣＰＵ４０ａが管理する制御状態に基づいてサブ制御用ＣＰＵ４１ａが
制御する遊技の進行に係る演出状態における制御内容について、演出表示装置１４におけ
る表示演出と合わせて説明する。
【０１２２】
　図７の「サブ側」に示すように、サブ制御用ＣＰＵ４１ａは、以下に説明する各演出状
態での制御を行う結果、演出状態の移行を制御する。サブ制御用ＣＰＵ４１ａは、各演出
状態の制御中、当選役の当選及び入賞（取りこぼし）の指示に基づいた処理を行う。
【０１２３】
　最初に、非内部中遊技又は「メインモード」が「０」に対応付けされる通常モードに係
る制御について説明する。
　サブ制御用ＣＰＵ４１ａは、ベル役の当選が指示される場合、ベル入賞用の押し順を報
知する演出を行わせないように演出表示装置１４の表示内容を制御する。このため、通常
モード中には、ベル入賞を困難とするように演出が行われる。なお、通常モード中、ベル
役の当選時にたまたま遊技者がベル入賞用の押し順で停止操作する場面でベル入賞が発生
する。
【０１２４】
　また、サブ制御用ＣＰＵ４１ａは、リプレイ役の当選が指示される場合、特定の押し順
を報知する演出を行わせないように演出表示装置１４の表示内容を制御する。このため、
通常モード中には、特定の押し順と一致する停止操作によるリプレイ役の入賞を困難とす
るように演出が行われる。一方、通常モード中、リプレイ役の当選時にたまたま遊技者が
特定の押し順で停止操作する場面で特定の押し順と一致する停止操作によるリプレイ役の
入賞が発生する。
【０１２５】
　また、サブ制御用ＣＰＵ４１ａは、変動ゲームの開始（変動ゲーム開始コマンドの入力
）が指示される場合、「メインモード」が「０」、すなわち内部中遊技であることを条件
に、ＡＲＴ突入抽選を行う。本実施形態のＡＲＴ移行抽選は、通常モードと比較して遊技
者にとって有利な特定遊技状態としてのＡＲＴモードの生起を許容するか否かの特定判定
となり、ＡＲＴ移行抽選を行うサブ制御用ＣＰＵ４１ａは、特定判定手段として機能する
。なお、ＡＲＴ移行抽選については後に詳しく説明する。サブ制御用ＣＰＵ４１ａは、Ａ
ＲＴ移行抽選に当選する場合、ＡＲＴモードへの移行権利を発生させる一方、ＡＲＴ移行
抽選に当選しない場合（非当選の場合）、ＡＲＴモードの移行権利を発生させない。
【０１２６】
　サブ制御用ＣＰＵ４１ａは、ＡＲＴモードへの移行権利を発生させる場合、サブ制御用
ＲＡＭ４１ｃの所定の記憶領域に記憶しているＡＲＴフラグにＡＲＴモードへの移行権利
の発生を示す情報を設定する。「ＡＲＴモードへの移行権利の発生を示す情報」は、該発
生後に移行するＡＲＴモードの終了の際にその設定が解除され、ＡＲＴモードの中断の際
には設定が保持される。以下の説明で、「ＡＲＴフラグあり」という場合には、ＡＲＴモ
ードへの移行権利の発生を示す情報がＡＲＴフラグに設定されていることを示す。また、
「ＡＲＴフラグなし」という場合には、ＡＲＴモードへの移行権利の発生を示す情報がＡ
ＲＴフラグに設定されていないことを示す。
【０１２７】
　また、サブ制御用ＣＰＵ４１ａは、ＡＲＴ突入抽選で「当選」の結果を導出し、ＡＲＴ
フラグありとなる場合、「メインモード」が「０」、すなわち内部中遊技であることを条
件に、その変動ゲーム又は所定回数経過後の変動ゲームから、通常モードを終了させてＡ
ＲＴモードへの移行を待機する待機モードに移行させるように演出状態を制御する。この
場合に「メインモード」が「０」の制御状態が継続される。一方、サブ制御用ＣＰＵ４１
ａは、ＡＲＴ突入抽選で「非当選」の結果を導出する場合、通常モードを継続させるよう
に演出状態を制御する。このため、通常モード中は、原則、ＡＲＴフラグなしということ
となる。
【０１２８】



(22) JP 5993793 B2 2016.9.14

10

20

30

40

50

　上述したＡＲＴ突入抽選や後述する各種抽選に用いる乱数は、所定の周期毎に更新され
、サブ制御用ＲＡＭ４１ｃに記憶されている。サブ制御用ＣＰＵ４１ａは、各種抽選を行
う際にその抽選で用いる乱数をサブ制御用ＲＡＭ４１ｃから取得し、該取得した乱数に基
づき乱数抽選を行う。
【０１２９】
　次に、「メインモード」が「０」に対応付けされる待機モードに係る制御について説明
する。
　サブ制御用ＣＰＵ４１ａは、ベル役の当選が指示される場合、ベル入賞用の押し順を報
知する「ベルナビ演出」を行わせるように演出表示装置１４の表示内容を制御する。この
ため、待機モード中には、ベル入賞を補助（アシスト）するように演出が行われ、遊技者
がベルナビ演出に従って遊技を行うことでベル入賞が発生する。演出表示装置１４では、
ストップボタンを模した画像が３つ並べて表示され、３つに対して「１」、「２」、「３
」の何れかがそれぞれ付される。例えば、ストップボタンを模した３つの画像の真ん中に
「１」、左に「２」、右に「３」がそれぞれ付されるベルナビ演出は、ストップボタンを
［中→左→右］、すなわちストップボタン２３Ｃを最初に操作すべきことを遊技者に報知
する。
【０１３０】
　また、サブ制御用ＣＰＵ４１ａは、ベル役の当選が指示される場合、変動ゲームの開始
に伴ってベルナビ演出を行わせるように演出表示装置１４の表示内容を制御する。また、
サブ制御用ＣＰＵ４１ａは、当選が指示されるベル役に応じたベル入賞用の押し順を報知
する内容でベルナビ演出を行わせる。例えば、サブ制御用ＣＰＵ４１ａは、ベル群２の場
合であれば、ストップボタン２３Ｃを最初に操作すべきことを報知する内容のベルナビ演
出を行わせる。
【０１３１】
　また、サブ制御用ＣＰＵ４１ａは、リプレイ役の当選が指示される場合、特定の押し順
を報知する「リプナビ演出」を行わせるように演出表示装置１４の表示内容を制御する。
このため、待機モード中には、特定の押し順と一致する停止操作によるリプレイ役の入賞
を補助（アシスト）するように演出が行われ、遊技者がリプナビ演出に従って遊技を行う
ことで特定の押し順と一致する停止操作によるリプレイ入賞が発生する。演出表示装置１
４では、ベルナビ演出同様に、ストップボタンを模した画像が３つ並べて表示され、３つ
に対して「１」、「２」、「３」の何れかがそれぞれ付される。
【０１３２】
　また、サブ制御用ＣＰＵ４１ａは、リプレイ役の当選が指示される場合、変動ゲームの
開始に伴ってリプナビ演出を行わせるように演出表示装置１４の表示内容を制御する。ま
た、サブ制御用ＣＰＵ４１ａは、当選が指示されるリプレイ役に応じた特定の押し順を報
知する内容でリプナビ演出を行わせる。例えば、サブ制御用ＣＰＵ４１ａは、リプレイ群
３の場合であれば、ストップボタンを［中→左→右］の押し順で操作すべきことを報知す
る内容のリプナビ演出を行わせる。
【０１３３】
　次に、「メインモード」が「０」に対応付けされる通常モード及び待機モードにおいて
、リプレイ役の当選時について詳しく説明する。
　サブ制御用ＣＰＵ４１ａは、リプナビ演出を行わせた結果として、特定の押し順と一致
する停止操作によるリプレイ役の入賞が連続して３回あったこと（リプレイ押し順一致連
続３回入賞）が指示される場合、次の変動ゲームからＡＲＴモードに移行させるように演
出状態を制御する。すなわち、サブ制御用ＣＰＵ４１ａは、待機モード中、リプレイ押し
順一致連続３回入賞を契機に、ＡＲＴモードに移行させる。この場合に「メインモード」
が「１」の制御状態に移行される。
【０１３４】
　このように本実施形態では、待機モード中、リプナビ演出の実行に伴う特定の押し順と
一致する停止操作によるリプレイ役の入賞が、連続して３回あったことに対する特典とし
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てＡＲＴモードへの移行を発生させる。このような遊技者に特定の押し順と一致する停止
操作によるリプレイ入賞を獲得させることとなるリプナビ演出は、遊技者が遊技を有利に
進行させるための有利情報となる。
【０１３５】
　一方、サブ制御用ＣＰＵ４１ａは、リプナビ演出を行わせていない結果として、たまた
まリプレイ押し順一致連続３回入賞が指示される場合、ＡＲＴモードに移行させることを
規制する。すなわち、サブ制御用ＣＰＵ４１ａは、通常モード中、すなわちＡＲＴフラグ
なしであってリプナビ演出を行わせない場合、ＡＲＴモードに移行させることがない。こ
の場合に「メインモード」が「１」の制御状態に移行される。
【０１３６】
　また、サブ制御用ＣＰＵ４１ａは、通常モード中、ストップボタン２３Ｌを最初に停止
操作する予め定めた停止操作が各変動ゲームで行われない場合、遊技者に不利となるペナ
ルティを付与する。このペナルティは、ＡＲＴモードへの移行権利の発生を規制する期間
の設定、及び上述したようにリプレイ押し順一致連続３回入賞が指示されてもＡＲＴモー
ドへの移行の規制により実現される。このように、通常モードにおいてストップボタン２
３Ｌを最初に停止操作する操作態様は、制御状態（遊技状態）に応じて推奨される推奨操
作態様となり、これと異なる停止操作は、ペナルティが付与されることから推奨されない
非推奨操作態様となる。
【０１３７】
　また、本実施形態では、「メインモード」が「０」であればリプレイ群１～８に対応付
けされる特定の押し順として、ペナルティの付与の対象となる特定の押し順のみが対応付
けされている。このため、通常モード中には、上述したようにリプレイ押し順一致連続３
回入賞が原則、発生しないようになっている。
【０１３８】
　仮にリプレイ押し順一致連続３回入賞が発生する場合には、「メインモード」が「１」
とされるが演出状態についてはＡＲＴモードへの移行が規制される。このため、「メイン
モード」が「１」となっても演出状態に関しては通常モード中の場合、ＡＲＴモード中の
ように各押し順を報知する演出が行われないので、いずれベルこぼしが発生して「メイン
モード」も「０」となる。
【０１３９】
　次に、「メインモード」が「１」に対応付けされるＡＲＴモードに係る制御について説
明する。
　また、サブ制御用ＣＰＵ４１ａは、ＡＲＴモード中、ＡＲＴモードで行うことができる
変動ゲームの回数を示す残ゲーム数を、サブ制御用ＲＡＭ４１ｃの所定の記憶領域に記憶
する。この残ゲーム数は、ＡＲＴモードとしてベルナビ演出等により遊技者の遊技の各種
補助を行うことができる変動ゲームの回数でもある。
【０１４０】
　なお、サブ制御用ＣＰＵ４１ａは、他のモードへ移行を伴ってもＡＲＴモードを終了さ
せるまでの間、残ゲーム数を継続して保持する。このため、サブ制御用ＣＰＵ４１ａは、
例えばＡＲＴモードを中断させてＢＮモードに移行される場合、中断時点の残ゲーム数で
その後、ＡＲＴモードを再開させる。本実施形態のＡＲＴモードは、残ゲーム数分の変動
ゲームを１セットとする単位期間に区切って制御される。以下の説明で、残ゲーム数が０
（零）の場合を残ゲーム数の非設定中という。また、残ゲーム数が１以上の場合を残ゲー
ム数の設定中という。
【０１４１】
　サブ制御用ＣＰＵ４１ａは、残ゲーム数の非設定中から演出状態をＡＲＴモードに移行
させる場合、残ゲーム数として［５０（回）］を加算する。また、サブ制御用ＣＰＵ４１
ａは、ＡＲＴモードで変動ゲームの開始が指示される毎に、サブ制御用ＲＡＭ４１ｃに記
憶されている残ゲーム数を「１」減算する。このようにサブ制御用ＣＰＵ４１ａは、変動
ゲームの実行に基づいて、ＡＲＴモードで行うことができる変動ゲームの回数を計数する
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。
【０１４２】
　このようなＡＲＴモードで行われる変動ゲームの回数は、演出表示装置１４にて遊技者
に報知される。このため、サブ制御用ＣＰＵ４１ａは、ＡＲＴモード中、サブ制御用ＲＡ
Ｍ４１ｃに記憶している残ゲーム数を報知するように演出表示装置１４の表示内容を制御
する。
【０１４３】
　また、サブ制御用ＣＰＵ４１ａは、ベル役の当選が指示される場合、待機モード同様に
「ベルナビ演出」を行わせるように演出表示装置１４の表示内容を制御する。このため、
ＡＲＴモード中には、ベルこぼしを回避してベル入賞を補助（アシスト）するように演出
が行われ、遊技者がベルナビ演出に従って遊技を行うことでベルこぼしが回避されベル入
賞が発生する。
【０１４４】
　また、サブ制御用ＣＰＵ４１ａは、ベル入賞が指示される場合、制御中のＡＲＴモード
を継続するように演出状態を制御する。この場合に「メインモード」が「１」の制御状態
が継続される。一方、サブ制御用ＣＰＵ４１ａは、ベルこぼし（こぼし停止目の停止表示
）が指示される場合、ＡＲＴモードを終了させて通常モードに移行するように演出状態を
制御する。この場合に「メインモード」が「０」の制御状態に移行される。
【０１４５】
　また、サブ制御用ＣＰＵ４１ａは、サブ制御用ＲＡＭ４１ｃに記憶している残ゲーム数
が「０」となる場合、各種ナビ演出を行わせないようにする「ナビ終了」を報知するよう
に演出状態を制御する。
【０１４６】
　このようなナビ終了を報知する間、サブ制御用ＣＰＵ４１ａは、残ゲーム数の非設定中
であることから、ベル役やリプレイ役に当選しても各種ナビ演出を行わせないように演出
表示装置１４の表示内容を制御する。このため、ナビ終了の報知中、ベルこぼしの回避、
すなわちベル入賞を困難とするように演出が行われる。一方、ナビ終了の報知中、ベル役
の当選時にたまたま遊技者がベル入賞用の押し順で停止操作する場面でベル入賞が発生す
る。
【０１４７】
　また、ナビ終了の報知中となった後、サブ制御用ＣＰＵ４１ａは、ベルこぼしを契機に
、演出表示装置１４の表示画面を通常モードに移行させる。この場合に「メインモード」
が「０」の制御状態に移行される。
【０１４８】
　上述したように、制御状態が非内部中遊技で演出状態が通常モードとなる遊技状態は、
リプレイ役に当選し難くＡＲＴモードへの移行権利の発生もないことから遊技者が遊技を
有利に行うことができないので、遊技者にとって不利と言える。また、制御状態が内部中
遊技、すなわち「メインモード」が「０」で演出状態が通常モードとなる遊技状態は、リ
プレイ役に当選し易くＡＲＴモードへの移行権利も発生することから、遊技者にとって制
御状態が非内部中遊技で演出状態が通常モードに比べて有利と言える。
【０１４９】
　また、制御状態が内部中遊技、すなわち「メインモード」が「０」で演出状態が待機モ
ードとなる遊技状態は、リプレイ役に当選し易くＡＲＴフラグありであって遊技者が遊技
を有利に行うことができるので、遊技者にとって制御状態に関係なく通常モードに比べて
有利と言える。また、制御状態が「メインモード」を「１」で演出状態がＡＲＴモードと
なる遊技状態は、リプレイ役に当選し易くさらに遊技者が遊技を有利に行うことができる
。
【０１５０】
　次に、内部中遊技での通常モード中におけるＡＲＴ移行抽選、及びＡＲＴ移行抽選に関
連させて各種の遊技演出を実行させるためにサブ制御用ＣＰＵ４１ａが実行する処理内容
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（情報記憶処理、確率制御処理、移行抽選処理、第１～第３演出実行処理）について詳し
く説明する。なお、サブ制御用ＣＰＵ４１ａは、所定の制御周期毎に情報記憶処理、確率
制御処理、移行抽選処理、第１演出実行処理、第２演出実行処理、及び第３演出実行処理
の順に各処理を実行する。本実施形態では、以下の各種処理を実行するサブ制御用ＣＰＵ
４１ａが演出制御手段として機能する。
【０１５１】
　まず、当選役に応じた当選役情報を生成してサブ制御用ＲＡＭ４１ｃに記憶させる情報
記憶処理について説明する。本実施形態の当選役情報は、当選役の決定に伴って実行条件
が成立したが未だ実行されていない保留中のＡＲＴ移行抽選を示す情報であるとともに、
該保留中であるＡＲＴ移行抽選における当選確率を特定可能な情報である。
【０１５２】
　情報記憶処理において、サブ制御用ＣＰＵ４１ａは、主制御用ＣＰＵ４０ａから変動ゲ
ーム開始コマンドを入力したか否かを判定する。サブ制御用ＣＰＵ４１ａは、変動ゲーム
開始コマンドを入力していない場合、情報記憶処理を終了する。
【０１５３】
　一方、サブ制御用ＣＰＵ４１ａは、変動ゲーム開始コマンドを入力している場合、該コ
マンドで指示される当選役に応じた情報として当選役情報を生成するとともに、生成した
当選役情報をサブ制御用ＲＡＭ４１ｃに設定された所定の記憶領域に記憶させる。ここで
、情報設定処理においてサブ制御用ＣＰＵ４１ａが生成する当選役情報について詳しく説
明する。
【０１５４】
　図８に示すように、ＢＮ役を除く各当選役には、当選役に応じた当選役情報としてそれ
ぞれ特定当選役情報と非特定当選役情報とが対応付けられている。以下、「はずれ」に対
応付けられた非特定当選役情報をはずれ情報、リプレイ役に対応付けられた非特定当選役
情報をリプレイ役情報、ベル役に対応付けられた非特定当選役情報をベル役情報、スイカ
役に対応付けられた非特定当選役情報をスイカ役情報、チェリー役に対応付けられた非特
定当選役情報をチェリー役情報と示す。本実施形態では、リプレイ役情報が特殊当選役情
報となる。
【０１５５】
　サブ制御用ＣＰＵ４１ａは、変動ゲーム開始コマンドを入力すると、サブ制御用ＲＡＭ
４１ｃに記憶された乱数の値を取得するとともに、該乱数の値と、変動ゲーム開始コマン
ドで指示された当選役とをもとに当選役情報振分用テーブルＴ２を参照して当選役情報を
決定し、該決定した当選役情報を生成する。当選役情報振分用テーブルＴ２は、サブ制御
用ＲＯＭ４１ｂに記憶されている。
【０１５６】
　図９に示すように、当選役情報振分用テーブルＴ２には、変動ゲーム開始コマンドで指
示される当選役毎に、特定当選役情報の生成と、非特定当選役情報の生成とに対して、乱
数の値が該乱数の値のとり得る数値の中から所定個数ずつ振分けられている。当選役情報
振分用テーブルＴ２にいて、「非特定」は、非特定当選役情報を生成することが示される
一方で、「特定」は、特定当選役情報を生成することが示される。サブ制御用ＣＰＵ４１
ａは、例えば当選役としてチェリー役が指示されている場合であって、非特定当選役情報
の生成を決定したときには、当選役情報としてチェリー役情報を生成する一方で、特定当
選役情報の生成を決定したときには、該特定当選役情報を生成する。
【０１５７】
　当選役情報振分用テーブルＴ２における乱数の値の振分態様によれば、変動ゲーム開始
コマンドにより通常リプレイ役、演出リプレイ役、又ははずれが指示される場合には、特
定当選役情報が生成されずに非特定当選役が生成される。その一方で、変動ゲーム開始コ
マンドによりチェリー役、スイカ役、又はベル役が指示される場合には、特定当選役情報
、及び非特定当選役情報の何れかが生成される。当選役情報振分用テーブルＴ２によれば
、スイカ役＜チェリー役＝ベル役の順で、特定当選役情報が生成される可能性が高くなる
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。したがって、パチスロ１０では、はずれを含み、通常リプレイ役、及び演出リプレイ役
が特定当選役情報を生成不能な第２当選役となり、チェリー役、スイカ役、及びベル役が
特定当選役情報を生成可能な第１当選役となる。
【０１５８】
　そして、サブ制御用ＣＰＵ４１ａは、変動ゲーム開始コマンドに基づき当選役情報振分
用テーブルＴ２を参照して当選役情報を生成すると、該生成した当選役情報をサブ制御用
ＲＡＭ４１ｃに設定された所定の記憶領域に記憶させる。
【０１５９】
　詳しく説明すると、サブ制御用ＲＡＭ４１ｃには、当選役情報を記憶させるための記憶
領域として、今回実行させる変動ゲームに対応付けた特定記憶領域が設定されている。サ
ブ制御用ＲＡＭ４１ｃには、今回実行される変動ゲームを基準として１回目（次回）に実
行される変動ゲームに対応付けた第１記憶領域、２回目（次々回）に実行される変動ゲー
ムに対応付けた第２記憶領域、３回目に実行される変動ゲームに対応付けた第３記憶領域
、４回目に実行される変動ゲームに対応付けた第４記憶領域が設定されている。
【０１６０】
　そして、サブ制御用ＣＰＵ４１ａは、変動ゲーム開始コマンドを入力すると、第１記憶
領域から特定記憶領域へ、第２記憶領域から第１記憶領域へ、第３記憶領域から第２記憶
領域へ、第４記憶領域から第３記憶領域へ、各記憶領域に記憶されている当選役情報をそ
れぞれシフトさせて記憶させるシフト記憶処理を実行する。さらに、サブ制御用ＣＰＵ４
１ａは、変動ゲーム開始コマンドに基づき新たに生成した当選役情報を第４記憶領域に記
憶させる。その後、サブ制御用ＣＰＵ４１ａは、情報記憶処理を終了する。
【０１６１】
　このような構成により、所定の変動ゲームで生成された当選役情報は、まず第４記憶領
域に記憶されるとともに、変動ゲームが実行される毎に第４記憶領域→第３記憶領域→第
２記憶領域→第１記憶領域の順にシフト記憶され、最終的に特定記憶領域に記憶される。
即ち、所定の変動ゲームで生成された当選役情報は、該当選役情報が生成された変動ゲー
ムを基準として４回目の変動ゲームの実行に伴って特定記憶領域に記憶される。
【０１６２】
　パチスロ１０では、当選役情報が生成されることでＡＲＴ移行抽選の実行条件が成立す
る所定の変動ゲームが第１特定遊技となり、該所定の変動ゲームの終了後、この変動ゲー
ムの開始に伴って生成された当選役情報が特定記憶領域に記憶された状態、即ち生成され
た当選役情報に対応させて実行される他の変動ゲームが第２特定遊技となる。そして、所
定の変動ゲームと他の変動ゲームとの間に実行される変動ゲーム（本実施形態では３回の
変動ゲーム）が特別遊技となる。
【０１６３】
　以下の説明では、所定の変動ゲームを第１特定変動ゲームと示し、該第１特定変動ゲー
ムにて生成された当選役情報に対応させて実行される他の変動ゲームを第２特定変動ゲー
ムと示す場合がある。また、第１特定変動ゲームと第２変動ゲームとの間に実行される変
動ゲームを特別変動ゲームと示す場合がある。
【０１６４】
　次に、ＡＲＴ移行抽選での当選確率を制御するためのサブ制御用ＣＰＵ４１ａが行う確
率制御処理について説明する。
　まず、ＡＲＴ移行抽選への当選確率を定めた複数の抽選状態（抽選モード）について説
明する。本実施形態では、３種類の抽選状態が設定されている。ＡＲＴ移行抽選の抽選状
態には、第１確率によりＡＲＴ移行抽選が行われる第１抽選状態、及び第１確率よりも高
確率である第２確率によりＡＲＴ移行抽選が行われる第２抽選状態がある。なお、第２抽
選状態の生起中には、変動ゲームが前述した可動体演出を伴って行われる。また、ＡＲＴ
移行抽選の抽選状態には、ＡＲＴ移行抽選に当選する確率を通常抽選状態としての第１抽
選状態及び第２抽選状態と比較して高確率に変動させる特別確率状態としての第３抽選状
態がある。なお、第３抽選状態の生起中には、変動ゲームが前述した特別ゾーン演出を伴
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って行われる。
【０１６５】
　確率制御処理において、サブ制御用ＣＰＵ４１ａは、主制御用ＣＰＵ４０ａから変動ゲ
ーム開始コマンドを入力しているか否かを判定する。サブ制御用ＣＰＵ４１ａは、変動ゲ
ーム開始コマンドを入力していない場合、確率制御処理を終了する。
【０１６６】
　一方、サブ制御用ＣＰＵ４１ａは、変動ゲーム開始コマンドを入力している場合、第２
抽選状態によりＡＲＴ移行抽選を実行する変動ゲームの回数を示す第１ゲーム回数を特定
可能な第１ゲーム回数情報を参照し、第１ゲーム回数が０（零）であるか否かを判定する
。第１ゲーム回数情報は、サブ制御用ＲＡＭ４１ｃに記憶されている。第１ゲーム回数が
１以上である場合には、ＡＲＴ移行抽選の抽選状態が第２抽選状態であることを特定でき
る一方で、第１ゲーム回数が０（零）である場合には、ＡＲＴ移行抽選の抽選状態が第２
抽選状態ではないことを特定できる。この判定結果が否定である場合（第１ゲーム回数が
１以上である場合）、サブ制御用ＣＰＵ４１ａは、確率制御処理を終了する。
【０１６７】
　一方、第１ゲーム回数が０（零）であるか否かの判定結果が肯定である場合、第３抽選
状態によりＡＲＴ移行抽選を実行する変動ゲームの回数を示す第２ゲーム回数を特定可能
な第２ゲーム回数情報を参照し、第２ゲーム回数が０（零）であるか否かを判定する。第
２ゲーム回数情報は、サブ制御用ＲＡＭ４１ｃに記憶されている。第２ゲーム回数が１以
上である場合には、ＡＲＴ移行抽選の抽選状態が第３抽選状態であることを特定できる一
方で、第２ゲーム回数が０（零）である場合には、ＡＲＴ移行抽選の抽選状態が第３抽選
状態ではないことを特定できる。即ち、第１ゲーム回数、及び第２ゲーム回数が何れも０
（零）である場合には、ＡＲＴ移行抽選の抽選状態が第１抽選状態であることを特定可能
である。この判定結果が否定である場合（第２ゲーム回数が１以上である場合）、サブ制
御用ＣＰＵ４１ａは、確率制御処理を終了する。
【０１６８】
　一方、第２ゲーム回数が０（零）であるか否かの判定結果が肯定である場合、サブ制御
用ＣＰＵ４１ａは、変動ゲーム開始コマンドで指示された当選役が演出リプレイ役である
か否かを判定する。サブ制御用ＣＰＵ４１ａは、演出リプレイ役以外の当選役が指示され
ている場合、確率制御処理を終了する。
【０１６９】
　一方、サブ制御用ＣＰＵ４１ａは、変動ゲーム開始コマンドで指示された当選役が演出
リプレイ役である場合、次回からの変動ゲームにおいて第２抽選状態を生起させることを
決定する。この場合、サブ制御用ＣＰＵ４１ａは、次回からの変動ゲームにおいて第２抽
選状態を生起させることを特定可能な情報（フラグなど）として開始情報をサブ制御用Ｒ
ＡＭ４１ｃに記憶させる。なお、開始情報は、後述するように今回の変動ゲームにおいて
可動体演出を開始させることを特定可能な情報でもある。
【０１７０】
　次に、サブ制御用ＣＰＵ４１ａは、第２抽選状態にてＡＲＴ移行抽選を実行する変動ゲ
ームの回数である第１ゲーム回数を決定する。詳しく説明すると、サブ制御用ＣＰＵ４１
ａは、サブ制御用ＲＡＭ４１ｃから乱数の値を取得するとともに、該取得した乱数の値を
もとに回数振分用テーブルＴ３を参照して１回～４回の中から第１ゲーム回数を決定する
。回数振分用テーブルＴ３は、サブ制御用ＲＯＭ４１ｂに記憶されている。
【０１７１】
　図１０に示すように、回数振分用テーブルＴ３には、第１ゲーム回数となる１回、２回
、３回、及び４回に対してそれぞれ乱数の値が、該乱数の値のとり得る数値の中から所定
個数ずつ振分けられている。なお、第１ゲーム回数の最大回数である４回は、内部的に記
憶可能な当選役情報の個数、即ち後述するように演出表示装置１４に表示可能な情報画像
Ｇａの個数（情報表示領域の個数）と同一個数である。
【０１７２】
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　回数振分用テーブルＴ３における乱数の値の振分態様によれば、第２抽選状態にてＡＲ
Ｔ移行抽選を行う第１ゲーム回数として１回～４回の何れかが決定され得るとともに、４
回＜３回＜２回＜１回の順に高確率で決定され得る。特に、回数振分用テーブルＴ３によ
れば、１回が全ての第１ゲーム回数の中で最も高確率で決定され得るとともに、大半の状
況下で決定され得る。
【０１７３】
　サブ制御用ＣＰＵ４１ａは、第１ゲーム回数を決定すると、該決定した第１ゲーム回数
を示す第１ゲーム回数情報をサブ制御用ＲＡＭ４１ｃに記憶させる。その後、サブ制御用
ＣＰＵ４１ａは、確率制御処理を終了する。このように、サブ制御用ＣＰＵ４１ａは、第
２抽選状態とするゲーム回数（第１ゲーム回数）を決定する回数決定手段として機能する
。
【０１７４】
　次に、ＡＲＴ移行抽選を実行するためにサブ制御用ＣＰＵ４１ａが行う移行抽選処理に
ついて説明する。パチスロ１０では、この移行抽選処理において、第３抽選状態を生起さ
せるか否か（特別ゾーン演出を開始させるか否か）の確率変動判定としての特別抽選が併
せて行われる場合がある。したがって、以下に説明する移行抽選処理を行うサブ制御用Ｃ
ＰＵ４１ａは、確率変動判定手段として機能する。
【０１７５】
　移行抽選処理において、サブ制御用ＣＰＵ４１ａは、主制御用ＣＰＵ４０ａから変動ゲ
ーム開始コマンドを入力しているか否かを判定する。サブ制御用ＣＰＵ４１ａは、変動ゲ
ーム開始コマンドを入力していない場合、移行抽選処理を終了する。
【０１７６】
　その一方で、サブ制御用ＣＰＵ４１ａは、変動ゲーム開始コマンドを入力している場合
、サブ制御用ＲＡＭ４１ｃに開始情報が記憶されているか否かを判定する。サブ制御用Ｃ
ＰＵ４１ａは、開始情報が記憶されていない場合、サブ制御用ＲＡＭ４１ｃに記憶されて
いる第１ゲーム回数情報を参照して第１ゲーム回数が０（零）であるか否かの第１ゲーム
回数判定を実行する。第１ゲーム回数判定の判定結果が肯定の場合（第１ゲーム回数が０
である場合）、サブ制御用ＣＰＵ４１ａは、サブ制御用ＲＡＭ４１ｃに記憶されている第
２ゲーム回数情報を参照して第２ゲーム回数が０（零）であるか否かの第２ゲーム回数判
定を実行する。
【０１７７】
　第２ゲーム回数判定の判定結果が肯定の場合（第２ゲーム回数が０である場合）、サブ
制御用ＣＰＵ４１ａは、ＡＲＴ移行抽選の抽選状態が第１抽選状態であることを特定する
。この場合、サブ制御用ＣＰＵ４１ａは、第１確率（第１抽選状態）にてＡＲＴ移行抽選
を実行するとともに、特別抽選を併せて実行する。
【０１７８】
　詳しく説明すると、サブ制御用ＣＰＵ４１ａは、サブ制御用ＲＡＭ４１ｃから乱数の値
を取得するとともに、該取得した乱数の値と、特定記憶領域に記憶されている当選役情報
とをもとに第１移行抽選用テーブルＴ４を参照し、ＡＲＴ移行抽選への「当選」又は「非
当選」、若しくは特別ゾーン演出の開始（第３抽選状態への移行）を決定する。第１移行
抽選用テーブルＴ４は、サブ制御用ＲＯＭ４１ｂに記憶されている。
【０１７９】
　図１１（ａ）に示すように、第１移行抽選用テーブルＴ４には、当選役情報毎に区分し
て、ＡＲＴ移行抽選への「当選」又は「非当選」、若しくは「特別ゾーン演出（第３抽選
状態）」に対してそれぞれ乱数の値が、該乱数の値のとり得る数値の中から所定個数ずつ
振分けられている。なお、第１移行抽選用テーブルＴ４に示す「特別ゾーン演出」は、特
別ゾーン演出の開始、即ち第３抽選状態を生起させることを示す。
【０１８０】
　第１移行抽選用テーブルＴ４における乱数の値の振分態様によれば、特定記憶領域に記
憶されている当選役情報が、特別当選役情報＝はずれ情報＝リプレイ役情報＜ベル役情報
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＜チェリー役情報＜スイカ役情報である順に、ＡＲＴ移行抽選への当選確率が高くなる。
なお、第１移行抽選用テーブルＴ４によれば、特定記憶領域に記憶されている当選役情報
が特定当選役情報、はずれ情報又はリプレイ役情報である場合、ＡＲＴ移行抽選への当選
確率が０（零）であり、ＡＲＴ移行抽選に当選しないようになっている。また、第１移行
抽選用テーブルＴ４によれば、特定記憶領域に記憶されている当選役情報が、はずれ情報
＝チェリー役情報＜ベル役情報＜スイカ役情報＜リプレイ役情報＜特定当選役情報である
順に、「特別ゾーン演出（第３抽選状態）」への当選確率が高くなる。
【０１８１】
　また、サブ制御用ＣＰＵ４１ａは、第１ゲーム回数判定の判定結果が否定の場合（第１
ゲーム回数が１以上である場合）、ＡＲＴ移行抽選の抽選状態が第２抽選状態であること
を特定する。この場合、サブ制御用ＣＰＵ４１ａは、第２確率（第２抽選状態）にてＡＲ
Ｔ移行抽選を実行するとともに、特別抽選を併せて実行する。
【０１８２】
　詳しく説明すると、サブ制御用ＣＰＵ４１ａは、サブ制御用ＲＡＭ４１ｃから乱数の値
を取得するとともに、該取得した乱数の値と、特定記憶領域に記憶されている当選役情報
とをもとに第２移行抽選用テーブルＴ５を参照し、ＡＲＴ移行抽選への「当選」又は「非
当選」、若しくは特別ゾーン演出の開始（第３抽選状態への移行）を決定する。第２移行
抽選用テーブルＴ５は、サブ制御用ＲＯＭ４１ｂに記憶されている。
【０１８３】
　図１１（ｂ）に示すように、第２移行抽選用テーブルＴ５には、当選役情報毎に区分し
て、ＡＲＴ移行抽選への「当選」又は「非当選」、若しくは「特別ゾーン演出（第３抽選
状態）」に対してそれぞれ乱数の値が、該乱数の値のとり得る数値の中から所定個数ずつ
振分けられている。なお、第２移行抽選用テーブルＴ５に示す「特別ゾーン演出」は、特
別ゾーン演出の開始、即ち第３抽選状態を生起させることを示す。
【０１８４】
　第２移行抽選用テーブルＴ５における乱数の値の振分態様によれば、特定記憶領域に記
憶されている当選役情報が、特定当選役情報＜はずれ情報＝リプレイ役情報＜ベル役情報
＝チェリー役情報＜スイカ役情報である順に、ＡＲＴ移行抽選への当選確率が高くなる。
なお、第２移行抽選用テーブルＴ５によれば、特定記憶領域にはずれ情報又はリプレイ役
情報が記憶されている場合であっても、ＡＲＴ移行抽選に当選し得る。また、第２移行抽
選用テーブルＴ５によれば、特定記憶領域に特定当選役情報が記憶されている場合、ＡＲ
Ｔ移行抽選に当選することがない。
【０１８５】
　また、第２移行抽選用テーブルＴ５によれば、同じ当選役情報が特定記憶領域に記憶さ
れている場合であっても、第１移行抽選用テーブルＴ４を参照する場合と比較して高確率
でＡＲＴ移行抽選に当選する。即ち、本実施形態では、第２抽選状態の生起中、第１抽選
状態中と比較して高確率でＡＲＴ移行抽選に当選する。
【０１８６】
　また、第２移行抽選用テーブルＴ５によれば、特定記憶領域に記憶されている当選役情
報が、はずれ情報＝リプレイ役情報＜スイカ役情報＜ベル役情報＝チェリー役情報＜特定
当選役情報である順に、「特別ゾーン演出（第３抽選状態）」への当選確率が高くなる。
特に、第２移行抽選用テーブルＴ５では、特定当選役情報が記憶されている場合、６５５
３５分の６５５３５（１分の１）の確率で特別抽選に当選する。即ち、パチスロ１０では
、特別変動ゲームの開始に際して演出リプレイ役に当選していることが条件として付され
るものの、特定当選役情報が生成されている場合、第１，第２抽選状態と比較して高確率
である当選確率にてＡＲＴ移行抽選を受けられる第３抽選状態が生起されることになる。
【０１８７】
　また、サブ制御用ＣＰＵ４１ａは、第２ゲーム回数判定の判定結果が否定の場合（第２
ゲーム回数が１以上である場合）、ＡＲＴ移行抽選の抽選状態が第３抽選状態であること
を特定する。この場合、サブ制御用ＣＰＵ４１ａは、第３確率（第３抽選状態）にてＡＲ
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Ｔ移行抽選を実行するとともに、特別抽選を併せて実行しない。
【０１８８】
　詳しく説明すると、サブ制御用ＣＰＵ４１ａは、サブ制御用ＲＡＭ４１ｃから乱数の値
を取得するとともに、該取得した乱数の値と、特定記憶領域に記憶されている当選役情報
とをもとに第３移行抽選用テーブルＴ６を参照し、ＡＲＴ移行抽選への「当選」又は「非
当選」を決定する。第３移行抽選用テーブルＴ６は、サブ制御用ＲＯＭ４１ｂに記憶され
ている。
【０１８９】
　図１２に示すように、第３移行抽選用テーブルＴ６には、当選役情報毎に区分して、Ａ
ＲＴ移行抽選への「当選」又は「非当選」に対してそれぞれ乱数の値が、該乱数の値のと
り得る数値の中から所定個数ずつ振分けられている。
【０１９０】
　第３移行抽選用テーブルＴ６における乱数の値の振分態様によれば、特定記憶領域に記
憶されている当選役情報が、はずれ情報＝リプレイ役情報＜ベル役情報＜チェリー役情報
＜特定当選役情報＜スイカ役情報である順に、ＡＲＴ移行抽選への当選確率が高くなる。
なお、第３移行抽選用テーブルＴ６によれば、特定記憶領域に特定当選役情報、はずれ情
報又はリプレイ役情報が記憶されている場合であっても、ＡＲＴ移行抽選に当選し得る。
【０１９１】
　また、第３移行抽選用テーブルＴ６によれば、同じ当選役情報が特定記憶領域に記憶さ
れている場合であっても、各移行抽選用テーブルＴ４，Ｔ５を参照する場合と比較して高
確率でＡＲＴ移行抽選に当選する。即ち、本実施形態では、第３抽選状態の生起中、第１
抽選状態中や第２抽選状態中と比較して高確率でＡＲＴ移行抽選に当選する。本実施形態
では、各移行抽選用テーブルＴ４～Ｔ６を参照して行われる各抽選状態におけるＡＲＴ移
行抽選が第１特定判定となる。そして、サブ制御用ＣＰＵ４１ａは、「特別ゾーン演出」
に当選していることを条件として、第３抽選状態を生起させる制御を可能な確率制御手段
として機能する。また、第３抽選状態中の移行抽選処理は、第１特定変動ゲームの実行に
伴って特定当選役情報が生成される場合には、非特定当選役情報が生成されるときと比較
して、第２特定変動ゲームを含み特別変動ゲームの終了後に行われる所定回数（本実施形
態では最大４回）の変動ゲームにおけるＡＲＴ移行抽選を高確率で肯定判定する特別判定
制御となる。
【０１９２】
　そして、サブ制御用ＣＰＵ４１ａは、第３移行抽選用テーブルＴ６を参照してＡＲＴ移
行抽選を行った結果、ＡＲＴ移行抽選に非当選となる場合、変動ゲーム開始コマンドで指
定される当選役、即ち今回の変動ゲームの開始に際して決定された当選役に基づく第２特
定判定としての特別ＡＲＴ移行抽選を実行する。なお、サブ制御用ＣＰＵ４１ａは、第３
移行抽選用テーブルＴ６を参照するＡＲＴ移行抽選に当選している場合、特別ＡＲＴ移行
抽選を実行しない。
【０１９３】
　詳しく説明すると、サブ制御用ＣＰＵ４１ａは、サブ制御用ＲＡＭ４１ｃから乱数の値
を取得するとともに、該取得した乱数の値と、指定されている当選役とをもとに第４移行
抽選用テーブルＴ７を参照し、ＡＲＴ移行抽選への「当選」又は「非当選」を決定する。
第４移行抽選用テーブルＴ７は、サブ制御用ＲＯＭ４１ｂに記憶されている。
【０１９４】
　図１３に示すように、第４移行抽選用テーブルＴ７には、当選役毎に区分して、ＡＲＴ
移行抽選への「当選（ＡＲＴ移行権利の発生）」又は「非当選（ＡＲＴ移行権利の非発生
）」に対してそれぞれ乱数の値が、該乱数の値のとり得る数値の中から所定個数ずつ振分
けられている。第４移行抽選用テーブルＴ７によれば、例えば当選役としてスイカ役が指
定されている場合には、６５５３５分の６０４４７の確率で「非当選」が、６５５３５分
の５０８８の確率で「当選」が決定され得る。
【０１９５】
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　第４移行抽選用テーブルＴ７における乱数の値の振分態様によれば、指定される当選役
が、はずれ＝通常リプレイ役＜演出リプレイ役＝ベル役情報＜チェリー役情報＝スイカ役
情報である順に、ＡＲＴ移行抽選への当選確率が高くなる。なお、第４移行抽選用テーブ
ルＴ７によれば、指定される当選役がはずれ又は通常リプレイ役である場合には、ＡＲＴ
移行抽選に当選しない。なお、第４移行抽選用テーブルＴ７によれば、特定記憶領域に記
憶されている当選役情報に示される当選役と、今回の変動ゲームで指定される当選役とが
同一である場合であっても、第３移行抽選用テーブルＴ６を参照するときと比較してＡＲ
Ｔ移行抽選への当選確率が低くなる。
【０１９６】
　このように、パチスロ１０において、特別ＡＲＴ移行抽選は、第２ゲーム回数情報に示
される第２ゲーム回数が１以上である場合、即ち第３抽選状態の生起中であることを条件
として実行される。その一方で、特別ＡＲＴ移行抽選は、第２ゲーム回数情報に示される
第２ゲーム回数が０である場合、即ち第３抽選状態の非生起中であることを条件として実
行されない。
【０１９７】
　したがって、第３抽選状態では、第１特定変動ゲームに伴って生成された当選役情報に
基づくＡＲＴ移行抽選と、今回の変動ゲームにおける当選役に基づく特別ＡＲＴ移行抽選
とが実行される。その一方で、第１抽選状態、及び第２抽選状態では、第１特定変動ゲー
ムに伴って生成された当選役情報に基づくＡＲＴ移行抽選が実行されて、上記特別ＡＲＴ
移行抽選が実行されない。
【０１９８】
　そして、サブ制御用ＣＰＵ４１ａは、各移行抽選用テーブルＴ６，Ｔ７を参照するＡＲ
Ｔ移行抽選を終えると、第２ゲーム回数情報から特定可能な第２ゲーム回数から１減算す
るとともに、該１減算した第２ゲーム回数を示す情報を新たな第２ゲーム回数情報として
サブ制御用ＲＡＭ４１ｃに記憶させる。本実施形態では、第２ゲーム回数が０（零）とな
る場合に第３抽選状態の終了条件が成立することとなる。
【０１９９】
　サブ制御用ＣＰＵ４１ａは、１減算した後の第２ゲーム回数が０（零）であるか否かを
判定するとともに、該判定結果が肯定である場合には、第３抽選状態の終了条件が成立し
た後にも第３抽選状態を継続して生起させるか否かの継続判定としての継続抽選を行う。
本実施形態では、この継続抽選を行うサブ制御用ＣＰＵ４１ａが継続判定手段として機能
する。なお、サブ制御用ＣＰＵ４１ａは、１減算した後の第２ゲーム回数が０（零）であ
るか否かの判定結果が否定である場合、継続抽選を行わない。
【０２００】
　詳しく説明すると、サブ制御用ＣＰＵ４１ａは、サブ制御用ＲＡＭ４１ｃから乱数の値
を取得するとともに、該取得した乱数の値と、サブ制御用ＲＡＭ４１ｃに記憶されている
継続回数情報から特定可能な第３抽選状態の継続回数とをもとに継続判定用テーブルＴ８
を参照し、継続抽選への当選となる「継続」又は継続抽選への非当選となる「非継続（終
了）」の何れかを決定する。継続判定用テーブルＴ８は、サブ制御用ＲＯＭ４１ｂに記憶
されている。
【０２０１】
　図１４に示すように、継続判定用テーブルＴ８には、第３抽選状態の継続回数毎に区分
して、第３抽選状態の「継続」、又は第３抽選状態の「非継続（終了）」に対してそれぞ
れ乱数の値が、該乱数の値のとり得る数値の中から所定個数ずつ振分けられている。継続
判定用テーブルＴ８によれば、例えば継続回数が０（零）回である場合には、６５５３５
分の１３１０７の確率で「非継続」が、６５５３５分の５２４２８の確率で「継続」が決
定され得る。
【０２０２】
　継続判定用テーブルＴ８における乱数の値の振分態様によれば、第３抽選状態の継続回
数が０回（１回目→２回目の継続抽選）である場合には、「継続」に当選する確率が「非
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継続」に当選する確率よりも高く（遥かに高く）設定されている。また、継続判定用テー
ブルＴ８によれば、第３抽選状態の継続回数が０回（１回目→２回目の継続抽選）である
場合には、継続回数が１回以上（２回目以降の継続抽選）である場合と比較して高確率で
「継続」に当選するようになっている。即ち、パチスロ１０において、１回目から２回目
への第３抽選状態の継続は、２回目以降の第３抽選状態の継続と比較して行われやすくな
る。
【０２０３】
　サブ制御用ＣＰＵ４１ａは、継続抽選において「継続」に当選する場合、第２ゲーム回
数として「４回」を示す情報を新たな第２ゲーム回数情報としてサブ制御用ＲＡＭ４１ｃ
に再び記憶させ更新する。そして、サブ制御用ＣＰＵ４１ａは、継続回数に１加算すると
ともに、該１加算後の継続回数を特定可能な情報を新たな継続回数情報としてサブ制御用
ＲＡＭ４１ｃに記憶させる。その一方で、サブ制御用ＣＰＵ４１ａは、継続抽選において
「継続」に当選しない場合（「非継続」を決定する場合）、新たに第２ゲーム情報を特定
可能な情報をサブ制御用ＲＡＭ４１ｃに記憶させないとともに、継続回数情報を消去（ク
リア）する。
【０２０４】
　このように、サブ制御用ＣＰＵ４１ａは、継続抽選に当選していることを条件として、
第３抽選状態の終了条件の成立後に該第３抽選状態を継続して生起させる制御を可能であ
る。また、サブ制御用ＣＰＵ４１ａは、継続抽選において連続して当選した回数に応じて
異なる確率により継続抽選に当選させる。
【０２０５】
　また、サブ制御用ＣＰＵ４１ａは、サブ制御用ＲＡＭ４１ｃに開始情報が記憶されてい
るか否かの上記判定結果が肯定の場合、第１ゲーム回数情報から特定できる第１ゲーム回
数が０であるか否かに関係なく、第１移行抽選用テーブルＴ４を参照して用いて第１確率
（第１抽選状態）にてＡＲＴ移行抽選を実行するとともに、特別抽選を実行する。
【０２０６】
　そして、サブ制御用ＣＰＵ４１ａは、各移行抽選用テーブルＴ４～Ｔ７を参照してＡＲ
Ｔ移行抽選を行った結果、ＡＲＴ移行抽選に当選する場合（ＡＲＴモードへの移行権利を
発生させる場合）、ＡＲＴフラグにＡＲＴモードへの移行権利の発生を示す情報を設定す
る。その一方で、サブ制御用ＣＰＵ４１ａは、各移行抽選用テーブルＴ４～Ｔ７を参照し
てＡＲＴ移行抽選を行った結果、ＡＲＴ移行抽選に当選しない場合（ＡＲＴモードへの移
行権利を発生させない場合）、ＡＲＴフラグにＡＲＴモードへの移行権利の発生を示す情
報を設定しない。
【０２０７】
　また、サブ制御用ＣＰＵ４１ａは、各移行抽選用テーブルＴ４，Ｔ５を参照して特別抽
選を行った結果、該特別抽選に当選する場合（特別ゾーン演出の開始を決定する場合）、
第２ゲーム回数として「４回」を示す第２ゲーム回数情報をサブ制御用ＲＡＭ４１ｃに記
憶させる。また、サブ制御用ＣＰＵ４１ａは、第３抽選状態の継続回数が０（零）回であ
ることを特定可能な継続回数情報をサブ制御用ＲＡＭ４１ｃに記憶させる。そして、サブ
制御用ＣＰＵ４１ａは、サブ制御用ＲＡＭ４１ｃに第１ゲーム回数情報が記憶されている
場合、該情報を消去（クリア）するとともに、実行中の可動体演出がある場合には該可動
体演出の終了を特定可能な情報として演出終了情報をサブ制御用ＲＡＭ４１ｃに記憶させ
る。その後、サブ制御用ＣＰＵ４１ａは、移行抽選処理を終了する。
【０２０８】
　以上のように、サブ制御用ＣＰＵ４１ａは、第１ゲーム回数の変動ゲームにおけるＡＲ
Ｔ移行抽選を第２確率（第２抽選状態）により行う。また、サブ制御用ＣＰＵ４１ａは、
第２ゲーム回数の変動ゲームにおけるＡＲＴ移行抽選を第３確率（第３抽選状態）により
行う。また、パチスロ１０では、第１ゲーム回数、及び第２ゲーム回数が同時に１以上と
なることがない。したがって、パチスロ１０では、第１抽選状態、第２抽選状態、及び第
３抽選状態の何れかの抽選状態を生起させ、該抽選状態によりＡＲＴ移行抽選が行われる
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。
【０２０９】
　そして、サブ制御用ＣＰＵ４１ａは、特別変動ゲームにおける当選役が演出リプレイ役
である場合には、第３抽選状態の生起中を除いて、特定記憶領域に記憶されている当選役
情報をもとに、第２移行抽選用テーブルＴ５を参照して第２特定変動ゲームにおけるＡＲ
Ｔ移行抽選を行う。その一方で、サブ制御用ＣＰＵ４１ａは、特別変動ゲームにおける当
選役が演出リプレイ役とは異なる当選役である場合には、第３抽選状態の生起中を除いて
、特定記憶領域に記憶されている当選役情報をもとに、第１移行抽選用テーブルＴ４を参
照して第２特定変動ゲームにおけるＡＲＴ移行抽選を行う。
【０２１０】
　したがって、本実施形態では、演出リプレイ役が特定当選役となり、演出リプレイ役と
は異なる当選役が非特定当選役となる。そして、本実施形態のサブ制御用ＣＰＵ４１ａは
、第１，第２変動ゲームの間に実行される特別変動ゲームの開始に際して決定された当選
役に応じた確率にて、第２特定変動ゲームにおけるＡＲＴ移行抽選にて「当選」の結果を
導出する。さらに、サブ制御用ＣＰＵ４１ａは、第１特定変動ゲームの開始に際して決定
された当選役（当選役情報）と、特別変動ゲームの開始に際して決定された当選役とに応
じた確率により、第２特定変動ゲームにおけるＡＲＴ移行抽選にて「当選」の結果を導出
する。
【０２１１】
　また、本実施形態のパチスロ１０において、第１特定変動ゲームにおける当選役（当選
役情報）に基づくＡＲＴ移行抽選は、該第１特定変動ゲームから数えて所定回数目（本実
施形態では４回目）の変動ゲームが開始する迄の間、その実行が保留される。そして、パ
チスロ１０において、第１特定変動ゲームにおける当選役（当選役情報）に基づくＡＲＴ
移行抽選は、所定回数目の変動ゲームにおいて実行される。このように、パチスロ１０で
は、当選役の決定タイミングと、該当選役（当選役情報）に基づくＡＲＴ移行抽選の実行
タイミングとが異なっている。したがって、本実施形態の当選役情報は、実行が保留され
ているＡＲＴ移行抽選を示す情報ともいえる。
【０２１２】
　次に、演出実行処理のうち、可動体演出を実行させるためにサブ制御用ＣＰＵ４１ａが
行う報知演出制御としての第１演出実行処理について説明する。
　第１演出実行処理において、サブ制御用ＣＰＵ４１ａは、主制御用ＣＰＵ４０ａから第
３停止操作を指示する操作信号を入力したか否かを判定する。サブ制御用ＣＰＵ４１ａは
、第３停止操作を指示する操作信号を入力していない場合、第１演出実行処理を終了する
。
【０２１３】
　一方、サブ制御用ＣＰＵ４１ａは、第３停止操作を指示する操作信号を入力している場
合、サブ制御用ＲＡＭ４１ｃに開始情報が記憶されているか否かを判定する。サブ制御用
ＣＰＵ４１ａは、サブ制御用ＲＡＭ４１ｃに開始情報が記憶されている場合には、可動体
演出を実行するように演出用可動体ＥＫの動作を制御する。これにより、本実施形態では
、変動ゲームの開始に際して演出リプレイ役が決定されていることを条件として、第３停
止操作がなされるタイミングにて可動体演出が実行される。なお前述のように、開始情報
は、変動ゲームの開始に際して演出リプレイ役が決定されていることを条件としてサブ制
御用ＲＡＭ４１ｃに記憶される情報である。
【０２１４】
　サブ制御用ＣＰＵ４１ａは、開始情報が記憶されていることを条件として可動体演出を
開始させると、該開始情報をクリア（消去）する。この場合、サブ制御用ＣＰＵ４１ａは
、サブ制御用ＲＡＭ４１ｃに記憶されている第１ゲーム回数情報を更新せず、第１ゲーム
回数を書き換えない。その後、サブ制御用ＣＰＵ４１ａは、第１演出実行処理を終了する
。
【０２１５】
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　一方、サブ制御用ＣＰＵ４１ａは、開始情報が記憶されていない場合、サブ制御用ＲＡ
Ｍ４１ｃに記憶されている第１ゲーム回数情報を参照して第１ゲーム回数が０（零）であ
るか否かを判定する。この判定結果が肯定の場合（第１ゲーム回数が０である場合）、サ
ブ制御用ＣＰＵ４１ａは、演出用可動体ＥＫに可動体演出を実行させることなく第１演出
実行処理を終了する。この場合において、サブ制御用ＣＰＵ４１ａは、サブ制御用ＲＡＭ
４１ｃに演出終了情報が記憶されている場合、即ち可動体演出を実行中である場合には、
該可動体演出を終了するように演出用可動体ＥＫの動作を制御する。そして、サブ制御用
ＣＰＵ４１ａは、サブ制御用ＲＡＭ４１ｃに記憶されている演出終了情報を消去（クリア
）する。
【０２１６】
　一方、サブ制御用ＣＰＵ４１ａは、上記第１ゲーム回数が０（零）であるか否かの判定
結果が否定の場合（第１ゲーム回数が１以上である場合）、第１ゲーム回数情報をもとに
特定可能な第１ゲーム回数から１減算したゲーム回数を示す情報を新たな第１ゲーム回数
情報としてサブ制御用ＲＡＭ４１ｃに記憶させる。
【０２１７】
　また、サブ制御用ＣＰＵ４１ａは、第１ゲーム回数を１減算した結果、該第１ゲーム回
数が０（零）となったか否かを判定する。この判定結果が肯定の場合（第１ゲーム回数が
０（零）となった場合）、サブ制御用ＣＰＵ４１ａは、実行させている可動体演出が終了
されるように演出用可動体ＥＫの動作を制御する。その後、サブ制御用ＣＰＵ４１ａは、
第１演出実行処理を終了する。
【０２１８】
　サブ制御用ＣＰＵ４１ａは、１減算した結果、第１ゲーム回数が０（零）となったか否
かの判定結果が否定の場合（第１ゲーム回数が１以上である場合）、実行させている可動
体演出が継続されるように演出用可動体ＥＫの動作を制御する。その後、サブ制御用ＣＰ
Ｕ４１ａは、第１演出実行処理を終了する。
【０２１９】
　このような第１演出実行制御により、パチスロ１０では、演出リプレイ役に当選した変
動ゲームにおける第３停止操作のタイミングから、第１ゲーム回数情報に示される第１ゲ
ーム回数の変動ゲームのうち最終回の変動ゲームにおける第３停止操作のタイミング迄の
間にかけて演出用可動体ＥＫによる可動体演出が実行される。
【０２２０】
　したがって、本実施形態の可動体演出は、演出リプレイ役（特定当選役）が決定された
ことを報知する報知演出となり、演出用可動体ＥＫは、報知演出実行手段として機能する
。また、可動体演出は、実行が保留されている特定判定の実行を報知する報知演出となり
、演出用可動体ＥＫは、第２演出実行手段として機能する。そして、サブ制御用ＣＰＵ４
１ａは、演出用可動体ＥＫを制御可能な報知演出制御手段として機能する。
【０２２１】
　次に、演出実行処理のうち、情報表示演出を実行させるためにサブ制御用ＣＰＵ４１ａ
が行う情報表示制御としての第２演出実行処理について説明する。
　第２演出実行処理において、サブ制御用ＣＰＵ４１ａは、変動ゲーム開始コマンドを入
力したか否かを判定する。この判定結果が否定の場合（変動ゲーム開始コマンドを入力し
ていない場合）、サブ制御用ＣＰＵ４１ａは、第２演出実行処理を終了する。
【０２２２】
　一方、サブ制御用ＣＰＵ４１ａは、変動ゲーム開始コマンドを入力している場合、サブ
制御用ＲＡＭ４１ｃの各記憶領域に記憶されている当選役情報に対応する情報画像Ｇａが
各情報表示領域Ｈ１～Ｈ４にそれぞれ表示されるように、演出表示装置１４の表示内容を
制御する。
【０２２３】
　ここで、図８に示すように、パチスロ１０における当選役情報は、情報表示領域Ｈ１～
Ｈ４に表示させる情報画像Ｇａの表示態様を特定可能な情報ともなる。即ち、はずれ情報
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は「はずれ」を遊技者に認識させる白色の情報画像Ｇａを、リプレイ役情報は「リプレイ
役」を青色の情報画像Ｇａを、ベル役情報は「ベル役」を遊技者に認識させる黄色の情報
画像Ｇａを表示させることを特定できる。また、スイカ役情報は「スイカ役」を遊技者に
認識させる緑色の情報画像Ｇａを、チェリー役情報は「チェリー役」を遊技者に認識させ
る赤色の情報画像Ｇａを表示させることを特定できる。また、特定当選役情報は、例えば
特定のキャラクタや家紋を模した情報画像であって、各当選役を認識させない特定の情報
画像Ｇａを表示させることを特定できる。
【０２２４】
　そして、サブ制御用ＣＰＵ４１ａは、第１記憶領域に記憶されている当選役情報に対応
する情報画像として、情報表示領域Ｈ１に表示されていた情報画像Ｇａを非表示とするよ
うに演出表示装置１４の表示内容を制御する。また、サブ制御用ＣＰＵ４１ａは、第２記
憶領域に記憶されている当選役情報に対応する情報画像として、情報表示領域Ｈ２に表示
されていた情報画像Ｇａが上方にスライド移動して情報表示領域Ｈ１に表示されるように
演出表示装置１４の表示内容を制御する。
【０２２５】
　また、サブ制御用ＣＰＵ４１ａは、第３記憶領域に記憶されている当選役情報に対応す
る情報画像として、情報表示領域Ｈ３に表示されていた情報画像Ｇａが上方にスライド移
動して情報表示領域Ｈ２に表示されるように演出表示装置１４の表示内容を制御する。サ
ブ制御用ＣＰＵ４１ａは、第４記憶領域に記憶されている当選役情報に対応する情報画像
として、情報表示領域Ｈ４に表示されていた情報画像Ｇａが上方にスライド移動して情報
表示領域Ｈ３に表示されるように演出表示装置１４の表示内容を制御する。
【０２２６】
　即ちサブ制御用ＣＰＵ４１ａは、第１記憶領域に記憶されている当選役情報に対応する
情報画像Ｇａが情報表示領域Ｈ１に、第２記憶領域に記憶されている当選役情報に対応す
る情報画像Ｇａが情報表示領域Ｈ２に、第３記憶領域に記憶されている当選役情報に対応
する情報画像Ｇａが情報表示領域Ｈ３に表示されるように演出表示装置１４を制御する。
なお、サブ制御用ＣＰＵ４１ａは、今回の変動ゲームにおける第３停止操作を指示する操
作信号を入力する迄の間、第４記憶領域に記憶されている当選役情報に対応する情報画像
Ｇａを情報表示領域Ｈ４に表示させないようになっている。
【０２２７】
　次に、サブ制御用ＣＰＵ４１ａは、サブ制御用ＲＡＭ４１ｃに記憶されている第１ゲー
ム回数情報を参照して第１ゲーム回数が０（零）であるか否かを判定する。この判定結果
が肯定である場合（第１ゲーム回数が０である場合）、サブ制御用ＣＰＵ４１ａは、第２
演出実行処理を終了する。
【０２２８】
　一方、サブ制御用ＣＰＵ４１ａは、上記第１ゲーム回数が０（零）であるか否かの判定
結果が否定の場合（第１ゲーム回数が１以上である場合）、特定記憶領域に新たに記憶さ
れた当選役情報に対応する情報画像Ｇａが上方から演出用可動体ＥＫにおける各可動部材
Ｋ１，Ｋ２の間に落下する様子が映し出されるように演出表示装置１４の表示内容を制御
する。即ち、サブ制御用ＣＰＵ４１ａは、特別情報表示演出が表示されるように演出表示
装置１４の表示内容を制御する。その後、サブ制御用ＣＰＵ４１ａは、第２演出実行処理
を終了する。
【０２２９】
　ここで、第１ゲーム回数情報に示される第１ゲーム回数が１以上である場合には、演出
用可動体ＥＫによる可動体演出が実行中である。このため、パチスロ１０において、特別
情報表示演出は、可動体演出とともに実行されることになる。即ち、特別情報表示演出は
、実行が保留されているＡＲＴ移行抽選の実行を報知する報知演出を構成すると把握でき
る。そして、演出表示装置１４は、このような報知演出を実行する第２演出実行手段を構
成するとも把握できる。なお、サブ制御用ＣＰＵ４１ａは、第２ゲーム回数情報に示され
る第２ゲーム回数が１以上である場合、所定のキャラクタを模した画像（動画）が映し出
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されるように演出表示装置１４の表示内容を制御し、特別ゾーン演出を実行させる。
【０２３０】
　次に、演出実行処理のうち、情報表示演出を実行させるためにサブ制御用ＣＰＵ４１ａ
が行う情報表示制御としての第３演出実行処理について説明する。
　第３演出実行処理において、サブ制御用ＣＰＵ４１ａは、第３停止操作を指示する操作
信号を入力したか否かを判定する。この判定結果が否定の場合（操作信号を入力していな
い場合）、サブ制御用ＣＰＵ４１ａは、第３演出実行処理を終了する。
【０２３１】
　一方、サブ制御用ＣＰＵ４１ａは、上記操作信号を入力したか否かの判定結果が肯定の
場合（第３停止操作を指示する操作信号を入力した場合）、サブ制御用ＲＡＭ４１ｃの第
４記憶領域に記憶されている当選役情報に対応する情報画像Ｇａが情報表示領域Ｈ４に表
示されるように演出表示装置１４の表示内容を制御する。
【０２３２】
　したがって、パチスロ１０では、所定の変動ゲームで生成された当選役情報に対応する
情報画像Ｇａは、まず情報表示領域Ｈ４に表示されるとともに、変動ゲームが実行される
毎に情報表示領域Ｈ４→Ｈ３→Ｈ２→Ｈ１の順に移動表示される。パチスロ１０において
、情報画像Ｇａは、実行条件が成立するとともに該実行条件の成立に基づくＡＲＴ移行抽
選の実行が保留されていることを示す保留情報となる。
【０２３３】
　次に、サブ制御用ＣＰＵ４１ａは、第１～第４記憶領域を参照するとともに、各記憶領
域に記憶された当選役情報が何れもリプレイ役情報であるか否かを判定する。即ち、サブ
制御用ＣＰＵ４１ａは、情報表示領域Ｈ１～Ｈ４にリプレイ役情報に対応する青色の情報
画像Ｇａが表示されているか否かを判定している。この判定結果が否定の場合、サブ制御
用ＣＰＵ４１ａは、第３演出実行処理を終了する。
【０２３４】
　その一方で、第１～第４記憶領域にリプレイ役情報が記憶されているか否かの判定結果
が肯定の場合（第１～第４記憶領域にリプレイ役情報が記憶されている場合）、サブ制御
用ＣＰＵ４１ａは、第４記憶領域に記憶されているリプレイ役情報を特定当選役情報に書
き換える。そして、サブ制御用ＣＰＵ４１ａは、情報表示領域Ｈ４に表示されている青色
の情報画像Ｇａが特定の情報画像Ｇａに変化する様子が映し出されるように演出表示装置
１４の表示内容を制御する。その後、サブ制御用ＣＰＵ４１ａは、第３演出実行処理を終
了する。
【０２３５】
　したがって、パチスロ１０では、情報表示領域Ｈ１～Ｈ４に青色の情報画像Ｇａが表示
される場合、情報表示領域Ｈ４に一旦表示された青色の情報画像Ｇａが特定の情報画像Ｇ
ａに変化される。即ち、パチスロ１０において、サブ制御用ＣＰＵ４１ａは、当選役情報
のうち特殊当選役情報を連続して所定回数（本実施形態では４回）、生成する場合には、
所定回数目に生成する当選役情報を特定当選役情報とする特定情報生成制御を実行可能に
構成されている。
【０２３６】
　次に、上記のように構成されたパチスロ１０における変動ゲームの実行態様の一例につ
いて説明する。
　図１５に示す例では、直前に行われた変動ゲームの終了に伴って、情報表示領域Ｈ１～
Ｈ４にそれぞれ白色の情報画像Ｇａである白情報画像Ｇｗ（はずれ情報）が表示されてい
る状況を示している。また、１回目の変動ゲームの開始に際して、スイカ役の当選に基づ
き特定当選役情報が生成されるものとする。また、２回目及び３回目の変動ゲームの開始
に際してはずれが決定され、はずれ情報が生成されるものとする。
【０２３７】
　図１５（ａ）に示すように、演出表示装置１４では１回目の変動ゲーム（第１特定変動
ゲーム）の開始タイミングにおいて、情報表示領域Ｈ１に表示されていた白情報画像Ｇｗ
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が非表示とされるとともに、各情報表示領域Ｈ２～Ｈ４に表示されていた白情報画像Ｇｗ
がそれぞれ各情報表示領域Ｈ１～Ｈ３にスライド移動される様子が映し出される。なお、
演出表示装置１４では、１回目の変動ゲーム中、情報表示領域Ｈ４に何れの情報画像も表
示されていない。
【０２３８】
　図１５（ｂ）に示すように、演出表示装置１４では、１回目の変動ゲームの終了（第３
停止操作）のタイミングにおいて、情報表示領域Ｈ４に特定役情報に対応する特定の情報
画像Ｇａとして特定情報画像Ｇｓが表示される。これにより、遊技者は、特定情報画像Ｇ
ｓに対応する第２特定変動ゲームより前の特別変動ゲームにおいて、演出リプレイ役に当
選して第２抽選状態が生起されるとともに、これに伴う可動体演出の実行中に第２特定変
動ゲームが実行されることで、特別ゾーン演出（第３抽選状態）に突入することを認識で
きる。
【０２３９】
　図１５（ｃ）及び（ｄ）に示すように、演出表示装置１４では、２回目、及び３回目の
各変動ゲームの開始タイミングにおいて、情報表示領域Ｈ１の白情報画像Ｇｗが非表示と
されるとともに、各情報表示領域Ｈ２～Ｈ４の情報画像Ｇｗ，Ｇｓがそれぞれスライド移
動される様子が映し出される。これにより、特定情報画像Ｇｓは、２回目の変動ゲームで
は情報表示領域Ｈ３に、３回目の変動ゲームでは情報表示領域Ｈ２に表示される。このた
め、遊技者に対して、有利な当選確率でＡＲＴ移行抽選を受けられる第３抽選状態が生起
されることに期待させることができる。また、演出表示装置１４では、２回目、及び３回
目の各変動ゲームの終了タイミングにおいて、情報表示領域Ｈ４に白情報画像Ｇｗが表示
される。
【０２４０】
　図１５（ｅ）に示すように、演出表示装置１４では、４回目の変動ゲーム（特別変動ゲ
ーム）の開始タイミングにおいて、情報表示領域Ｈ１の白情報画像Ｇｗが非表示とされる
とともに、各情報表示領域Ｈ２～Ｈ４の情報画像Ｇｗ，Ｇｓがそれぞれスライド移動され
る様子が映し出される。
【０２４１】
　上述のように、変動ゲームの開始に際して演出リプレイ役に当選する場合には、演出用
可動体ＥＫによる可動体演出が実行されるとともに、少なくとも次回（ここでは５回目）
の変動ゲームにおけるＡＲＴ移行抽選を有利な当選確率で受けられる第２抽選状態が生起
される。さらに、この第２抽選状態の生起中、即ち可動体演出の実行中に特定当選役情報
（特定情報画像Ｇｓ）に対応する変動ゲームが行われる場合には、１分の１の確率で特別
ゾーン演出（第３抽選状態）に突入する。
【０２４２】
　このため、図１５（ｄ）に示すように、情報表示領域Ｈ２に特定情報画像Ｇｓが表示さ
れている場合、即ち次々回の変動ゲームに対応する当選役情報が特定当選役情報である場
合には、変動ゲームの開始操作を行う際に演出リプレイ役に当選することや、停止操作を
する際に演出リプレイ停止目が停止表示されることに対して期待感を抱かせ得る。
【０２４３】
　図１５（ｆ）に示すように、演出用可動体ＥＫでは、４回目の変動ゲームの開始に際し
て演出リプレイ役に当選している場合、変動ゲームの終了（第３停止操作）のタイミング
で可動体演出が実行される。これにより、遊技者は、少なくとも次回の変動ゲームにおけ
るＡＲＴ移行抽選を高確率である第２抽選状態により受けられることを認識できる。さら
に、遊技者は、次回の変動ゲームに対応する当選役情報が特定当選役情報であることから
、次回の変動ゲームから特別ゾーン演出（第３抽選状態）に突入することを確定的に認識
し得る。
【０２４４】
　図１５（ｇ）に示すように、演出表示装置１４では、４回目の変動ゲームの終了タイミ
ングにおいて、情報表示領域Ｈ４に青情報画像Ｇｂが表示される。
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　そして、図１５（ｈ）に示すように、演出表示装置１４では、５回目の変動ゲーム（第
２特定変動ゲーム）の開始タイミングにおいて、情報表示領域Ｈ１の特定情報画像Ｇｓが
非表示とされるとともに、各情報表示領域Ｈ２～Ｈ４の情報画像Ｇｗ，Ｇｂがそれぞれス
ライド移動される様子が映し出される。また、演出表示装置１４では、情報表示領域Ｈ１
に表示されていた特定情報画像Ｇｓが上方から演出用可動体ＥＫにおける各可動部材Ｋ１
，Ｋ２の間に落下する様子が映し出され、特別情報表示演出が行われる。
【０２４５】
　このため、遊技者は、今回の変動ゲームにおけるＡＲＴ移行抽選が、特定情報画像Ｇｓ
に対応する特定当選役情報に基づき、第２抽選状態にて行われることを認識できる。その
後、演出表示装置１４では、所定のキャラクタを模した画像（動画）が少なくとも４回の
変動ゲームに跨って表示され、特別ゾーン演出が実行される。なお、特別ゾーン演出が開
始された変動ゲームでは、第３停止操作のタイミングで可動体演出が終了される。
【０２４６】
　特別ゾーン演出が実行された状況から、遊技者は、該特別ゾーン演出の実行中に行われ
る変動ゲームにおけるＡＲＴ移行抽選にて高確率で当選することを認識できる。さらに、
遊技者は、情報画像Ｇａに示される当選役情報（内部的に記憶された当選役情報）に基づ
くＡＲＴ移行抽選に当選しない場合であっても、今回の変動ゲームの開始に際して決定さ
れた当選役に基づく特別ＡＲＴ移行抽選を受けられることを認識できる。したがって、Ａ
ＲＴ移行抽選に当選することに期待する遊技者の興趣を向上できる。
【０２４７】
　また、前述のように、本実施形態の特別ゾーン演出（第３抽選状態）は、１回目の継続
抽選に高い確率で当選することから、少なくとも４回の変動ゲームに跨る特別ゾーン演出
の終了後、続けて４回の変動ゲームに跨って特別ゾーン演出が行われる可能性が高い。し
かしながら、特別ゾーン演出が開始されたにもかかわらず、例えば情報表示領域Ｈ１～Ｈ
４に表示されている情報画像Ｇａが何れも白情報画像Ｇｗである場合には、ＡＲＴ移行抽
選における当選確率が低いことを認識し、遊技者の興趣が十分に高められない虞がある。
これに対して、本実施形態のパチスロ１０において、特別ゾーン演出（第３抽選状態）は
、当選役情報に基づくＡＲＴ移行抽選の実行を保留可能な変動ゲームの回数と同一回数の
変動ゲームに区切って実行される。このため、１回の特別ゾーン演出において、特別ＡＲ
Ｔ移行抽選に当選する可能性に高いスイカ役に当選した場合には、今回の変動ゲームにお
ける特別ＡＲＴ移行抽選で当選する可能性があることに加えて、継続後の２回目の特別ゾ
ーン演出において、該スイカ役情報に基づくＡＲＴ移行抽選が行われる可能性が高いこと
を認識できる。したがって、情報表示領域Ｈ１～Ｈ４に表示されている情報画像ＧａがＡ
ＲＴ移行抽選における当選確率が低い当選役情報に対応するものであっても、遊技者の興
趣を好適に向上させることができる。
【０２４８】
　また、パチスロ１０では、ＡＲＴ移行抽選の実行が保留されている期間にかけて、該Ａ
ＲＴ移行抽選の実行が保留されている当選役情報に対応付けられた情報画像Ｇａが演出表
示装置１４に表示される。したがって、遊技者は、演出表示装置１４に表示されている情
報画像Ｇａを視認することにより、実行が保留されているＡＲＴ移行抽選に当選する期待
度を容易に把握できる。
【０２４９】
　また、パチスロ１０では、第２抽選状態が生起されている期間に同期させて、演出用可
動体ＥＫにて可動体演出が実行される。このため、遊技者は、可動体演出が実行されてい
る期間中、第２抽選状態が生起されることで有利な当選確率でＡＲＴ移行抽選を受けられ
ることを認識できる。また、パチスロ１０では、可動体演出の実行中（第２抽選状態の生
起中）に変動ゲームが行われる場合に、特別情報表示演出が行われる。したがって、この
特別情報表示演出が実行された状況からも、今回の変動ゲームにおけるＡＲＴ移行抽選を
有利な当選確率にて受けられることを認識できる。
【０２５０】
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　なお、４回目の変動ゲームの開始に際して演出リプレイ役が決定されなかった場合には
、演出用可動体ＥＫにおいて可動体演出が実行されない。この場合には、５回目の変動ゲ
ームにおいて特別情報表示演出が行われない。このため、この状況から遊技者は、特別ゾ
ーン演出に突入しないことや、今回の変動ゲームにおけるＡＲＴ移行抽選が特定当選役情
報に基づき、不利な当選確率となる第１抽選状態にて行われることを認識できる。
【０２５１】
　図１６に示す例では、直前に行われた変動ゲームの終了に伴って、情報表示領域Ｈ１～
Ｈ４にそれぞれ白情報画像Ｇｗ（はずれ情報）が表示されている状況を示している。また
、１回目～４回目の変動ゲームの開始に際して、通常リプレイ役の当選に基づきリプレイ
役情報が生成されるものとする。
【０２５２】
　図１６（ａ）～（ｃ）に示すように、１回目、２回目、及び３回目の変動ゲームにおい
て、演出表示装置１４では、各変動ゲームの終了タイミングにおいて、情報表示領域Ｈ４
に青色の情報画像Ｇａである青情報画像Ｇｂが表示される。
【０２５３】
　続けて、図１６（ｄ）に示すように、４回目の変動ゲームにおいて、演出表示装置１４
では、変動ゲームの終了タイミングにおいて、情報表示領域Ｈ４に青情報画像Ｇｂが表示
される。
【０２５４】
　そして、図１６（ｅ）に示すように、演出表示装置１４では、４回連続して青情報画像
Ｇｂが表示されたことから、情報表示領域Ｈ４に表示されている４つめの青情報画像Ｇｂ
が特定情報画像Ｇｓに変化する様子が映し出される。
【０２５５】
　このように、遊技者は、４回の変動ゲームにおいて連続して青情報画像Ｇｂが表示され
ることで、４個目の青情報画像Ｇｂが特定情報画像Ｇｓに変更されることを認識できる。
したがって、遊技者は、３回目の変動ゲームの終了時点において、４回目の変動ゲームで
情報表示領域Ｈ４に特定情報画像Ｇｓが直接的に表示される状況に加えて、青情報画像Ｇ
ｂが表示されることで特定情報画像Ｇｓに変更される両方の状況に期待することができる
。
【０２５６】
　パチスロ１０において、情報表示演出は、非内部中遊技（１／７．１）と比較してリプ
レイ役の当選確率が高確率である内部中遊技（１／２．６）に行われる通常モード中の遊
技演出として実行される。このため、パチスロ１０では、３回の変動ゲームにおいて連続
してリプレイ役に当選してリプレイ役情報が生成される可能性が比較的高くなる。このた
め、パチスロ１０では、上述のように３回連続して青情報画像Ｇｂが表示される状況が発
生し易いことから、通常モードにおける遊技者の期待感を高めることができる。
【０２５７】
　したがって、本実施形態によれば、以下に示す効果を得ることができる。
　（１）第２特定変動ゲームにおけるＡＲＴ移行抽選は、特別変動ゲームの開始に際して
決定された当選役（演出リプレイ役であるか否か）に応じた当選確率にて行われる。この
ため、特別変動ゲームにおいて、第２特定変動ゲームでのＡＲＴ移行抽選を有利な確率で
受けられる当選役が決定されることに期待させることができる。そして、第１特定変動ゲ
ームの実行に伴って生成された当選役情報が特定当選役情報である場合には、非特定当選
役情報であるときと比較して、第２特定変動ゲームを含む変動ゲームにて第３抽選状態（
特別ゾーン演出）が生起され、ＡＲＴ移行抽選に高確率で当選する可能性がある。そして
、演出表示装置１４では、このような特定当選役情報や、非特定当選役情報に応じた情報
画像Ｇａが表示される。このため、演出表示装置１４に表示されている情報画像Ｇａが特
定当選役情報に対応する情報画像Ｇａである場合には、有利な条件でＡＲＴ移行抽選が行
われる可能性のあることを遊技者が認識できる。したがって、遊技者にとって有利なＡＲ
Ｔモードが生起されることに対する期待感を高め、遊技者の興趣を向上できる。
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【０２５８】
　（２）特定当選役情報に応じた情報画像Ｇａが表示されている場合には、特別変動ゲー
ムにおいて演出リプレイ役に当選することで、有利な条件でＡＲＴ移行抽選を受けられる
可能性があることを遊技者に認識させることができる。このため、特定変動ゲームにおけ
る当選役に注目させ、ＡＲＴモードに期待する遊技者の興趣を向上できる。
【０２５９】
　（３）特定当選役情報を生成可能な当選役（例えばスイカ役）と、生成不能な当選役（
例えば通常リプレイ役）とがあることから、第１特定変動ゲームにおける当選役にも注目
させ、変動ゲームに対する遊技者の興趣を向上できる。
【０２６０】
　（４）特別変動ゲームの当選役に加えて、第１特定変動ゲームの当選役情報に応じた確
率にてＡＲＴ移行抽選に当選する。このため、第１特定変動ゲームにおける当選役情報を
認識している遊技者に対して、特別変動ゲームにおける当選役にも注目させ、遊技に対す
る遊技者の興趣をさらに向上できる。
【０２６１】
　（５）演出リプレイ役に当選したことが演出用可動体ＥＫにより報知されることから、
演出リプレイ役に当選した遊技者の興趣をさらに向上できる。
　（６）複数である特定回数（本実施形態では４回）の変動ゲームが第１特定変動ゲーム
として行われることに伴って、リプレイ役情報に応じた情報画像Ｇａ（青情報画像Ｇｂ）
が連続して表示される場合には、特定当選役情報に応じた情報画像Ｇａ（特定情報画像Ｇ
ｓ）とされることに期待させることができる。したがって、遊技者にとって有利なＡＲＴ
モードが生起されることに対する期待感を高め、遊技者の興趣を向上できる。
【０２６２】
　（７）演出リプレイ役は比較的高確率で当選する当選役である。このため、リプレイ役
情報に応じた情報画像Ｇａ（青情報画像Ｇｂ）が連続して表示される状況が作り出される
可能性を高め、リプレイ役情報に応じた情報画像Ｇａが表示されることに期待感を抱かせ
ることができる。
【０２６３】
　（８）リプレイ役（再遊技役）に当選することで、再遊技の付与に併せて特定当選役情
報に応じた情報画像Ｇａ（特定情報画像Ｇｓ）が表示されることに期待感を抱かせ得る。
　（９）第３抽選状態を生起させるか否かの特別抽選に当選している場合に第３抽選状態
が生起され得る。そして、第３抽選状態の生起中には、当選役情報と、当該当選役情報が
生成される契機となった第１特定変動ゲーム及び今回の第２特定変動ゲームの間に行われ
た特別変動ゲームの開始に際して決定された当選役と、に基づくＡＲＴ移行抽選が行われ
る。さらに第３抽選状態の生起中には、今回の第２特定変動ゲームの開始に際して決定さ
れた当選役に基づく特別ＡＲＴ移行抽選が行われる。このため、ＡＲＴ移行抽選に当選し
てＡＲＴモードが生起されるまでの変動ゲームの展開に変化を与え、ＡＲＴモードが生起
されることに期待する遊技者の興趣を向上できる。
【０２６４】
　（１０）現在の第３抽選状態における変動ゲームの実行に伴って２つのＡＲＴ移行抽選
が行われることに加えて、該変動ゲームの実行に伴って生成される当選役情報に基づくＡ
ＲＴ移行抽選が継続後の第３抽選状態における変動ゲームの実行に伴って行われ得る。し
たがって、ＡＲＴモードの生起に対する遊技者の期待感をより一層高めることができる。
【０２６５】
　（１１）第３抽選状態の継続抽選では、連続して当選した回数（継続回数）に応じて異
なる当選確率により当選する。したがって、第３抽選状態の継続確率が継続回数に応じて
変化することから、ＡＲＴモードの生起に対する遊技者の興趣を高めることができる。
【０２６６】
　（１２）特定当選役情報が生成されており、且つ特別変動ゲームの開始に際して演出リ
プレイ役が決定されたことを条件として、特別抽選に１分の１の確率で当選し得ることか
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ら、特定変動ゲームにおける当選役に注目させ、ＡＲＴモードに期待する遊技者の興趣を
向上できる。
【０２６７】
　実施形態は前記に限定されるものではなく、例えば、次のように具体化してもよい。
　・　サブ制御用ＣＰＵ４１ａは、通常モード中に実行された変動ゲームの回数が所定の
規定ゲーム数（所謂「天井ゲーム数」）に到達した場合、ＡＲＴモードへの移行権利を発
生させてもよい。この場合、パチスロ１０は、規定ゲーム数を決定するための複数のテー
ブル（遊技モード）を備えるとよい。そして、サブ制御用ＣＰＵ４１ａは、設定中である
テーブル（遊技モード）に応じた確率により、第１～第３抽選状態の少なくとも１つの抽
選状態におけるＡＲＴ移行抽選を実行可能に構成されていてもよい。
【０２６８】
　・　主制御用ＣＰＵ４０ａは、上記テーブルを備える場合、設定中であるテーブル（遊
技モード）に応じた確率で当選役を決定してもよい。
　・　サブ制御用ＣＰＵ４１ａは、第１～第４記憶領域に所定の当選役に対応する当選役
情報（例えばチェリー役情報）が記憶されている場合であって、さらに特定の当選役（例
えば演出リプレイ役）に当選するときには、上記所定の当選役に対応する当選役情報を、
さらにＡＲＴ移行抽選での当選確率が高い当選役情報に書換えてもよい。この場合には、
演出表示装置１４に表示させる情報画像Ｇａを変化させる（成り上がらせる）ことにより
、遊技者の期待感を高めることができる。
【０２６９】
　・　サブ制御用ＣＰＵ４１ａは、第２記憶領域にＡＲＴ移行抽選における当選確率が高
い当選役情報（ベル役情報、スイカ役情報、及びチェリー役情報）が記憶されている場合
、開始操作を契機として例えば演出表示装置１４を制御して所定の遊技演出を実行させて
もよい。これによれば、所定の遊技演出が開始操作のタイミングで実行されることにより
、今回の変動ゲームで演出リプレイ役に当選すれば、当選役情報及び抽選状態の両方が有
利な状態でＡＲＴ移行抽選を受けられることを認識させ、遊技者の期待感を高めることが
できる。
【０２７０】
　・　サブ制御用ＣＰＵ４１ａは、第２記憶領域に特定当選役情報が記憶されている場合
、開始操作を契機として例えば演出表示装置１４を制御して所定の遊技演出を実行させて
もよい。これによれば、所定の遊技演出が開始操作のタイミングで実行されることにより
、今回の変動ゲームで演出リプレイ役に当選すれば第３抽選状態が生起されることを認識
させ、遊技者の期待感を高めることができる。
【０２７１】
　・　サブ制御用ＣＰＵ４１ａは、第２抽選状態における開始操作を契機として、演出用
の図柄画像を変動表示させる図柄変動演出が映し出されるように演出表示装置１４の表示
内容を制御してもよい。この場合、サブ制御用ＣＰＵ４１ａは、第３停止操作を契機とし
て、ＡＲＴ移行抽選に当選したか否かを示す図柄画像が導出されるように演出表示装置１
４の表示内容を制御するとよい。
【０２７２】
　・　サブ制御用ＣＰＵ４１ａは、特別情報表示演出を実行させる場合、該特別情報表示
演出に用いる情報画像Ｇａの表示態様（大きさや輝度など）を変化させることで、ＡＲＴ
移行抽選に当選している可能性の高低を示す期待度を報知するようにしてもよい。
【０２７３】
　・　主制御用ＣＰＵ４０ａは、演出リプレイ役に当選している場合、ストップボタン２
３Ｌ，２３Ｃ，２３Ｒの停止タイミングによりドラムユニット１３にて導出させる停止目
を変化させてもよい。
【０２７４】
　・　サブ制御用ＣＰＵ４１ａは、特別ゾーン演出中、演出表示装置１４に表示させるキ
ャラクタの動作や種類によって、今回の変動ゲームにおけるＡＲＴ移行抽選に当選してい
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る可能性の高低を示す期待度を報知してもよい。
【０２７５】
　・　サブ制御用ＣＰＵ４１ａは、可動体演出の実行中、演出表示装置１４の表示領域の
うち、初期状態にある各可動部材Ｋ１，Ｋ２により覆われていた領域に所定画像を表示す
ることで、今回の変動ゲームにおけるＡＲＴ移行抽選に当選している可能性の高低を示す
期待度を報知してもよい。即ち、演出表示装置１４と演出用可動体ＥＫとの連動によって
上記期待度を報知してもよい。
【０２７６】
　・　情報画像Ｇａは、例えば乗り物や動物を模した画像など異なる画像に変更してもよ
い。
　・　情報表示演出の実行態様を変更してもよい。例えば、情報画像Ｇａの表示位置、表
示タイミングを変更してもよく、第１～第４記憶領域に記憶された当選役情報に対応する
情報画像Ｇａのうち、一部の情報画像Ｇａのみを表示してもよい。なお、演出表示装置１
４には、特定記憶領域に記憶された当選役情報に対応する情報画像Ｇａを表示してもよい
。
【０２７７】
　・　可動体演出の実行態様を変更してもよい。例えば、演出用可動体ＥＫの形状（構成
部材）、演出用可動体ＥＫの配設位置、演出用可動体ＥＫの動作などを変更してもよい。
　・　また、可動体演出の開始タイミング、及び終了タイミングを変更してもよい。例え
ば、サブ制御用ＣＰＵ４１ａは、開始操作のタイミングで可動体演出を開始させてもよく
、同じく開始操作のタイミングで可動体演出を終了させてもよい。
【０２７８】
　・　通常リプレイ役は、内部中遊技において全ての当選役の中で最も高確率で決定され
る当選役としてもよい。
　・　サブ制御用ＣＰＵ４１ａは、特別情報表示演出の実行に併せて可動体演出を実行さ
せる一方で、特別情報表示演出の非実行中には可動体演出を非実行としてもよい。
【０２７９】
　・　サブ制御用ＣＰＵ４１ａは、当選役が指示される場合に、該当選役に対応付けられ
た１つの当選役情報を一義的に生成してもよい。
　・　サブ制御用ＣＰＵ４１ａは、第２抽選状態にてＡＲＴ移行抽選を実行するゲーム回
数として「１回」のみを決定可能であってもよく、５回以上のゲーム回数を決定可能であ
ってもよい。
【０２８０】
　・　サブ制御用ＣＰＵ４１ａは、当選役情報の種類にかかわらず一定の当選確率でＡＲ
Ｔ移行抽選を行ってもよい。この場合であっても、特別変動ゲームの開始に際して演出リ
プレイ役が決定されたか否かに応じて、異なる当選確率で第２特定変動ゲームにおけるＡ
ＲＴ移行抽選を行える。
【０２８１】
　・　サブ制御用ＣＰＵ４１ａは、演出リプレイ役の当選が指示される場合に、第２抽選
状態を生起させるか否かの特別判定を実行し、該特別判定の判定結果が肯定であることを
条件に第２抽選状態を生起させてもよい。
【０２８２】
　・　サブ制御用ＣＰＵ４１ａは、リプレイ役情報を２回又は３回、若しくは５回以上の
回数連続して生成する場合に、特定当選役情報を生成してもよい。また、サブ制御用ＣＰ
Ｕ４１ａは、例えばはずれ情報やベル情報など、リプレイ役情報以外の非特定当選役情報
が連続して生成された場合に特定当選役情報を生成してもよい。また、サブ制御用ＣＰＵ
４１ａは、例えば「リプレイ役情報、ベル役情報、リプレイ役情報、ベル役情報」の順な
ど、非特定当選役情報が特定の順番で生成された場合に特定当選役情報生成してもよい。
【０２８３】
　・　サブ制御用ＣＰＵ４１ａは、第３抽選状態を生起させるか否かの特別抽選に当選す
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る場合、第２ゲーム回数として４回未満の回数を決定してもよく、５回以上の回数を決定
してもよい。即ち、サブ制御用ＣＰＵ４１ａは、４回とは異なる回数の第２ゲーム回数に
区切って第３抽選状態を生起させてもよい。
【０２８４】
　・　サブ制御用ＣＰＵ４１ａは、第３抽選状態の継続抽選における当選確率を継続回数
に応じて変更してもよく、継続回数にかかわらず一定に設定してもよい。また、サブ制御
用ＣＰＵ４１ａは、第３抽選状態の終了条件が成立した場合には、継続抽選を行うことな
く第３抽選状態を終了させてもよい。
【０２８５】
　・　サブ制御用ＣＰＵ４１ａは、変動ゲームの実行毎に所定の抽選を行い、該抽選に当
選することを終了条件として第３抽選状態を終了させてもよい。
　・　サブ制御用ＣＰＵ４１ａは、特別変動ゲームにおいて演出リプレイ役（特定当選役
）に当選したか否かにかかわらず、特定当選役情報に対応する第２特定変動ゲームの開始
に伴って第３抽選状態を生起させてもよい。
【０２８６】
　・　サブ制御用ＣＰＵ４１ａは、第３抽選状態の生起中、特別ＡＲＴ移行抽選を実行し
なくてもよい。但し、遊技者の興趣向上を図る観点からは上記実施形態のように構成する
ことが好ましい。
【０２８７】
　・　演出リプレイ役（特定当選役）が決定されたことを報知する報知演出は、ランプＲ
の発光演出やスピーカＳＰの音声演出として実行してもよい。また、報知演出を実行しな
い構成としてもよい。
【０２８８】
　・　情報表示演出は、演出表示装置１４とは異なるランプや表示装置を用いて実行して
もよい。
　・　内部中遊技や非内部中遊技にて決定可能なリプレイ役として、さらに異なるリプレ
イ役を設定してもよい。
【０２８９】
　・　演出状態に係る制御の一部又は全部を主制御用ＣＰＵ４０ａが行うようにしてもよ
い。
　・　ＡＲＴモードに制御する期間を時間により定めることもできる。
【０２９０】
　・　ＡＲＴモードの突入までの演出状態の移行の仕様を変更してもよい。例えば、ＡＲ
Ｔモードの仕様は、ＡＲＴモードをセット単位で管理するストック型にて実現することも
できる。
【０２９１】
　・　特定遊技状態は、遊技者にとって有利であればよく、例えば、リプレイ役の合算の
当選確率を他の遊技状態とほとんど変わりなく設定することもできる。この場合、特定遊
技状態では、ベルナビ演出が行われる仕様であれば遊技者にとって有利となりうる。また
、内部中遊技と非内部中遊技とでは、リプレイ役の合算の当選確率をほとんど変わりなく
（同一）にすることもできる。
【０２９２】
　・　制御状態（遊技状態）の構成を任意に変更してもよく、ＲＴ性能の異なる一般遊技
の種類を増やすこともできる。
　・　ランプＲの発光演出により演出状態を遊技者に報知したり、各演出状態用の専用ラ
ンプを設けてこれらを点灯させて演出状態を遊技者に報知したり、スピーカＳＰの音声演
出により演出状態を遊技者に報知したりしてもよい。また、この場合には、ランプＲやス
ピーカＳＰなどによりナビ等の各種演出を行わせてもよい。
【０２９３】
　・　リプレイ役やベル役における停止目が変化しうる要素として、ストップボタンを操
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の部分（図柄）を狙うような仕様が考えられる。そして、各種ナビ演出では、ストップボ
タンを操作するタイミング（特定の部分（図柄））を報知したりする。
【０２９４】
　・　ボーナス遊技を備えていなくてもよい。
　・　遊技媒体として遊技球（パチンコ球）を用いるパチンコ式スロット機（パチスロ機
）に具体化してもよい。
【０２９５】
　以下に記載する技術的思想は上記実施形態、及び別例から把握できる。
　（イ）前記特別遊技の開始に際して前記特定当選役が決定された場合に、前記特定当選
役が決定されたことを報知する報知演出を実行するように報知演出実行手段を制御可能な
報知演出制御手段をさらに備えることが好ましい。
【符号の説明】
【０２９６】
　ＥＫ…演出用可動体（報知演出実行手段）、Ｇａ，Ｇｂ，Ｇｓ，Ｇｗ…情報画像、１０
…パチンコ式スロットマシン（遊技機）、１３…ドラムユニット（図柄表示手段）、１４
…演出表示装置（演出表示手段）、４０…主制御基板、４０ａ…主制御用ＣＰＵ（当選役
決定手段、停止操作受付手段、導出制御手段）、４１…サブ制御基板、４１ａ…サブ制御
用ＣＰＵ（特定判定手段、状態制御手段、情報生成手段、表示制御手段、報知演出制御手
段、記憶制御手段、確率変動判定手段、確率制御手段、継続判定手段）、４１ｃ…サブ制
御用ＲＡＭ（記憶手段）。

【図１】 【図２】

【図３】
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