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(57)【特許請求の範囲】
【請求項１】
　複数種類の絵柄を施した複数のリールを備え、主制御部は遊技媒体の投入及び遊技の開
始操作により前記複数のリールをリール表示窓上において回転させると共に、第１設定変
更手段により設定した抽選データに基づいた入賞役の内部抽選により入賞役の内部当選の
当否を確定し、各リールに対応した停止操作に対して前記内部当選した入賞役の絵柄の組
合せが前記リール表示窓上に表示されるようにリールを停止させ、前記リール表示窓上に
停止した前記絵柄の組合せが該入賞役の入賞である場合は所定数の遊技媒体を払い出す遊
技台であって、
　前記内部抽選の結果を報知する報知手段と、
　前記遊技台の箱体の内部に設けられ、前記内部抽選の結果が前記内部当選であった場合
に、その内部当選を前記報知手段によって報知する報知割合を設定する第２設定変更手段
と、を備え、
　前記第２設定変更手段は、前記報知割合を選択する第１スイッチと、前記第１スイッチ
により選択された前記報知割合を有効にするか無効にするかを切り替える第２スイッチと
、を備えたことを特徴とする遊技台。
【請求項２】
　更に、前記主制御部からのコマンドに応じた処理を実行する副制御部を備え、前記報知
手段と前記第２設定変更手段とは前記副制御部に接続されていることを特徴とする請求項
１に記載の遊技台。
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【請求項３】
　前記第１スイッチが、ＯＮ－ＯＦＦ型の複数のスイッチからなり、各スイッチのＯＮと
ＯＦＦの組み合わせと前記報知割合とが対応づけられていることを特徴とする請求項１に
記載の遊技台。
【請求項４】
　前記第２設定変更手段は、前記報知割合の設定変更を指示するホールコンピュータから
の信号を有効にするか無効にするかを切り替える第３スイッチを備えたことを特徴とする
請求項１に記載の遊技台。
【発明の詳細な説明】
【技術分野】
【０００１】
　本発明は、遊技媒体（メダル、玉等）を投入し、複数の種類の絵柄からなるリールを移
動（回転）させ、それが停止した際にリール表示窓上に停止した絵柄の組合せから入賞が
定められ、所定の遊技媒体の払出しを受けることを楽しむ遊技台（スロットマシン、パチ
ンコ等）に関する。
【背景技術】
【０００２】
　従来の遊技台は、サンプリングされた乱数値と予め定めた抽選データとを比較して入賞
役を決定する乱数抽選を行い、この乱数抽選によって所定の入賞役に内部当選した場合に
は、リール表示窓の所定のリール停止位置に入賞役の絵柄の組合せが停止するようにリー
ルの停止を制御する。このリール制御によって停止した絵柄の組合せが入賞役である場合
には停止した入賞役に対応して予め定められた数の遊技媒体を遊技者が獲得できる構成に
なっている。
【０００３】
　従来、遊技台は、所定回数の遊技を行ったときに、この遊技の間に遊技者が獲得できる
遊技媒体の数が、統計的に、各々異なる値に収束する抽選データを複数設定してある。
【０００４】
　従って、上述のような遊技台が設置されているホールでは、ホール係員が遊技台に設け
た設定変更用のスイッチを操作することにより、上述した複数の抽選データの内から１つ
の抽選データを１日の売上を予想して選択して設定することになる。
【０００５】
　ところが、乱数抽選による抽選は数学的にバラツキが存在するものであるから、ホール
係員が選択した抽選データでも目標としている売上を達成することができず不利益を与え
るという問題があった。従って、この不利益の問題を解決するために、営業中に再度設定
の変更を行うホールもあるが、遊技終了の合間を待って行った場合には、遊技台の稼動状
況を常にホール係員が監視しなければならず作業効率が悪くなると共に、遊技台をむやみ
にホール係員が操作することに対して遊技者に不信感を与えることになっていた。従って
、一般には閉店後に設定変更を行うこととなり、結局のところ目標の売上を達成すること
ができないという問題があった。
【０００６】
　また、昨今は、入賞役に当選したことを遊技者に報知するか否かで、入賞により遊技者
に払い出されるメダルの枚数を調整する遊技台が提供されているが、遊技者に払い出され
るメダル枚数を効果的に抽選できる入賞役はなかった。
【発明の開示】
【発明が解決しようとする課題】
【０００７】
　本発明は、上記従来の問題に鑑みて、ホール側が設定する所定の売上目標をできるだけ
効率よく達成することを課題とする。
【課題を解決するための手段】
【０００８】
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　本発明によれば、複数種類の絵柄を施した複数のリールを備え、主制御部は遊技媒体の
投入及び遊技の開始操作により前記複数のリールをリール表示窓上において回転させると
共に、第１設定変更手段により設定した抽選データに基づいた入賞役の内部抽選により入
賞役の内部当選の当否を確定し、各リールに対応した停止操作に対して前記内部当選した
入賞役の絵柄の組合せが前記リール表示窓上に表示されるようにリールを停止させ、前記
リール表示窓上に停止した前記絵柄の組合せが該入賞役の入賞である場合は所定数の遊技
媒体を払い出す遊技台であって、前記内部抽選の結果を報知する報知手段と、前記遊技台
の箱体の内部に設けられ、前記内部抽選の結果が前記内部当選であった場合に、その内部
当選を前記報知手段によって報知する報知割合を設定する第２設定変更手段と、を備え、
前記第２設定変更手段は、前記報知割合を選択する第１スイッチと、前記第１スイッチに
より選択された前記報知割合を有効にするか無効にするかを切り替える第２スイッチと、
を備えたことを特徴とする。
【発明の効果】
【００１３】
　本発明によれは、ホール側が設定する所定の売上目標を効率よく達成できる。
【発明を実施するための最良の形態】
【００１４】
　以下、本発明の遊技台を、本発明の実施の形態の一例としてスロットマシンに本発明を
実施した例により添付図面を用いて詳細に説明する。
＜実施の形態１＞
［スロットマシンの外観構成］
　図１は本発明を適用した実施の形態におけるスロットマシンを正面から見た外観図であ
る。
【００１５】
　図１に示すスロットマシン本体１００の中央内部には各々の外周面に特定絵柄を含む複
数種類の絵柄を配列したリールが３個（左リール１１０、中リール１１１、右リール１１
２）収納され、本体１００の内部で回転できるように構成されている。リール１１０～１
１２の円周面には夫々各種絵柄が等間隔で適当数（例えば２１絵柄）描かれている。
【００１６】
　リール１１０～１１２の絵柄は各リールに対応して本体１００の前面扉に設けられたリ
ール表示窓上に縦方向に３つ表示される。従って、全リールが停止した場合に遊技者は、
３×３の合計９個の絵柄を見ることができる。
【００１７】
　各リールの裏側にはリール表示窓上に表示される個々の絵柄を照らすためのバックライ
トがリール表示窓の上・中・下段位置に対応して各１個配置されており、従って上述のリ
ール表示窓上の絵柄の計９個のバックライトが配置されている。なお、本実施の形態では
３個のリールを備えた例を用いているが、リールの数やリールの設置位置はこれに限定さ
れるものではない。
【００１８】
　入賞表示ランプ１２０は、各遊技毎に有効となる入賞ラインを示すランプである。有効
となる入賞ラインは、通常スロットマシンに投入されたメダルの枚数によって定まる。例
えば、図１に示すように５本の入賞ラインを有するスロットマシンの場合、メダルを１枚
投入した時は中段の水平入賞ライン、２枚投入した時は上段および下段の水平入賞ライン
を加えた３つの入賞ライン、３枚投入した時は更に斜めの入賞ライン２本を加えた５ライ
ンが有効となる。なお、入賞ラインの数は５本に限定されるものではない。
【００１９】
　スタートランプ１２１は、リールが回転することができる状態にあることを知らせるラ
ンプである。再遊技ランプ１２２は、リール表示窓に表示された絵柄の組合せが再遊技に
入賞した時に遊技者へ次の遊技が再遊技であることを知らせるランプである。告知ランプ
１２３は、内部抽選の結果として特別遊技または特殊遊技に内部当選したことを遊技者に
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報知するランプである。
【００２０】
　払出枚数表示器１２４は、何らかの入賞役に入賞した時に遊技者へ払い出されるメダル
の枚数を表示する表示器である。遊技回数表示器１２５は、特別遊技または特殊遊技中に
おける遊技回数もしくは入賞回数を表示する表示器である。貯留枚数表示器１２６は、ス
ロットマシン内に貯留されているメダルの枚数を表示する表示器である。
【００２１】
　メダル投入ランプ１２７は、遊技者にメダルの投入が可能であることを知らせるランプ
である。
【００２２】
　１つ又は複数のランプよりなる演出用ランプ１２８は、遊技の興趣を高めるための演出
に使用されるランプである。
【００２３】
　メダル投入ボタン１３０、１３１、１３２（クレジットボタンとも云う）は、各ボタン
に予め定められた枚数を最大数として、貯留されたメダルをスロットマシンへ投入するた
めのボタンであり、本実施の形態では１枚投入ボタン１３０、２枚投入ボタン１３１、３
枚投入ボタン１３２からなる。これらのボタンを押下することにより１回の遊技に１～３
枚のメダルがスロットマシンへ投入される。
【００２４】
　メダル投入口１３３は、遊技を開始するに当たって遊技者がメダルを投入する個所であ
る。本実施の形態では、遊技に先立って、遊技を行うための３枚のメダルと、後述する貯
留／精算ボタン１３８により貯留（クレジット）が選択されていて且つ貯留メダルが無い
場合には、最大５０枚のメダルを貯留メダルとして投入することが可能である。尚、貯留
／精算ボタン１３８により貯留（クレジット）が選択されている場合、入賞の結果払い出
されるメダルも最大５０枚まで貯留（クレジット）される。
【００２５】
　スタートレバー１３４は、リール１１０～１１２の回転を開始させるレバーである。
【００２６】
　ストップボタン１３５～１３７は、これを押下することにより対応するリール１１０～
１１２を停止させるスイッチである。本実施の形態では、各ストップボタンの内部にラン
プが設けられており、スタートレバー１３４が操作された後に、ストップボタン１３５～
１３７の操作によりリールの停止が可能な状態になると全ランプが点灯し、各ストップス
イッチが押下されるごとに操作されたストップスイッチの内部のランプを消灯する。
【００２７】
　貯留／精算ボタン１３８は、スロットマシン本体１００内に貯留されているメダル（ク
レジット）を精算して排出するための精算機能と、遊技者がメダル投入口１３３から投入
したメダルまたは入賞により獲得したメダルを最大５０枚まで貯留するか否かを切換える
貯留切換機能とを兼ねている。
【００２８】
　ドアキー１３９は、本実施の形態では時計方向に回すとロックが解除されて前述したス
ロットマシンの前面扉を開けることができる。
【００２９】
　配当パネル１４０は、各入賞役の絵柄組合せ、及びその入賞役に対して払い出されるメ
ダルの枚数（すなわち、配当）を表示しているパネルである。
【００３０】
　メダル排出口１５０は、入賞によって払い出されるメダルの排出口であり、払い出され
たメダルはメダル受皿１５１に溜まるように構成されている。
【００３１】
　音孔１５２は、スロットマシン内部に設けられているスピーカの音を遊技者に対して出
力するために設けられた穴である。
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【００３２】
　上部ランプ１６０は、各遊技状態に応じて点灯／消灯／点滅し、遊技全体を盛り上げる
ための装飾用のランプとして使用される。
【００３３】
　液晶表示装置１７０（以下、ＬＣＤという）は、スロットマシンの後述する内部情報お
よび遊技の経過情報等を、キャラクター等を用いて動画または静止画により遊技者に表示
する表示装置である。
［箱体内部の構成］
　図２は、図１に示すスロットマシンを正面から見た外観図から、前面部をとり除いて箱
体内部の各部の配置（位置関係）を分かるようにした図である。以下図２を参照して、箱
体内部の説明をおこなう。
【００３４】
　制御基板２００は、遊技台１００の主要部分の制御を行う制御基板である。
【００３５】
　外部集中端子板２０１は、スロットマシンの各種信号を遊技台の外部へ送信するインタ
ーフェース基板である。
【００３６】
　副制御基板２０２は、遊技台の補助部分の制御を行う制御部基板である。尚、副制御基
板には、後述する本発明の特徴となる、各種の設定を行うディップスイッチ２０３が接続
されている。
【００３７】
　リールユニット２０４には、外周面には特定絵柄を含む複数種類の絵柄が配列された複
数のリール１１０～１１２がモータ（図示省略）により円周方向に回転できるように配置
されている。
【００３８】
　メダル払出装置２０５は、後述する主制御部の制御によりメダル払出装置内のメダルを
排出する装置（ホッパー）である。
【００３９】
　配電盤ブロック２０６は、遊技台の各部に電力を供給する電源である。
［制御部の構成］
　次に、本実施の形態におけるスロットマシン１００の主制御部および副制御部の構成を
詳細に説明する。
（主制御部の構成）
　図３を用いて、本発明の本実施の形態におけるスロットマシン１００の主制御部の構成
を以下詳細に説明する。
【００４０】
　主マイクロプロセッサ３００（以降ＭＣＰＵ）は、本スロットマシン１００の主要部分
を制御する中枢であり、バス３１０を介して各制御手段との間で制御信号や制御データの
送受信を行う。
【００４１】
　乱数発生器手段３２０は、後述する入賞役の抽選に使用する乱数を発生する乱数発生手
段であって、バス３１０を介してＭＣＰＵ３００に接続されている。
【００４２】
　検知手段３３０は、メダル投入口１３４に投入されたメダルを検知するメダルセンサー
３３１と、ストップボタンの操作を検知するストップボタンセンサー３３２と、スタート
レバー１３４の操作を検知するスタートレバーセンサー３３３と、メダル投入ボタン１３
０～１３２の操作を検知するクレジットボタンセンサー３３４とから構成され、これら各
種センサーは、入力インターフェース３３５を経てバス３１０を介してＭＣＰＵ３００に
接続されている。
【００４３】
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　図３の第１設定変更手段３４０は、所定の遊技状態をクリアするリセットスイッチ３４
１と、後述する出玉率の設定値の変更を行う設定スイッチ３４２と、設定変更の有効／無
効を切換える設定キースイッチ３４３と、電源スイッチ３４４から構成され、これら各種
スイッチは、入力インターフェース３４５を経てバス３１０を介しＭＣＰＵ３００に接続
されている。
【００４４】
　主記憶手段３５０は、スロットマシンを制御する各種制御プログラムおよび各リールの
停止を制御する制御データ等が格納されたＲＯＭ３５１（リード・オンリー・メモリ）と
、制御データの一時保存およびワークエリア等に使用するＲＡＭ３５２（ランダム・アク
セス・メモリ）から構成されている。これらメモリはバス３１０を介してＭＣＰＵ３００
に接続されている。
【００４５】
　モータ制御手段３６０は、各リールに備えたステップモータ制御部３６１と、メダル払
出装置２０５のモータを制御するホッパー制御部３６２から構成されている。これらモー
タ制御部は入出力インターフェース３６３を経てバス３１０を介しＭＣＰＵ３００に接続
されている。
【００４６】
　主ランプ制御手段３７０は、入賞表示ランプ１２０、スタートランプ１２１、再遊技ラ
ンプ１２２、告知ランプ１２３、メダル投入ランプ１２７を制御するランプ制御部３７１
と、払出枚数表示器１２４、遊技回数表示器１２５、貯留枚数表示器１２６のセブンセグ
メント表示器を制御する７ＳＥＧ制御部３７２とから構成されている。これらランプおよ
び表示器はバス３１０と出力インターフェース３７３を介してＭＣＰＵ３００に接続され
ている。遊技者は、これらランプおよび表示器の点灯／消灯／点滅／表示の状態を参照す
ることで遊技状態を容易に判断できる。
【００４７】
　出力インターフェース３８０は、主制御部からの制御信号や制御データを副制御部に送
信するインターフェースである。
【００４８】
　外部送受信手段３９０は、外部集中端子板２０１を経てスロットマシンと外部のホール
コンピュータとの間で、各種情報を送受信する送信手段であって、バス３１０を介してＭ
ＣＰＵ３００に接続されている。
（副制御部の構成）
　次に図４を用いて、本発明の実施の形態におけるスロットマシン１００の副制御部の構
成について詳細に説明する。
【００４９】
　スロットマシン１００の演出に関する制御を行う副マイクロプロセッサ４００（以降Ｓ
ＣＰＵ）は、バス４１０を介して各制御手段との間で制御信号や制御データの送受信を行
う。
【００５０】
　副記憶手段４２０は、スロットマシンの演出を制御する各種プログラムおよび演出パタ
ーンの制御データ等を記憶するＲＯＭ４２１（リード・オンリー・メモリ）と、制御デー
タの一時保存およびワークエリア等に使用するＲＡＭ４２２（ランダム・アクセス・メモ
リ）から構成されている。これらメモリはバス４１０を介してＳＣＰＵ４００に接続され
ている。
【００５１】
　副ランプ制御手段４３０は、演出用ランプ１２８、上部ランプ１７０およびリールを裏
面から照明するバックライト（図示省略）等の装飾用のランプ類を制御するランプ制御部
４３１から構成されている。ランプ制御部４３１は出力インターフェース４３２を経てバ
ス４１０を介してＳＣＰＵ４００に接続されている。従って、副制御部は、このランプ制
御部４３１を制御することで遊技を一層盛り上げる役割を果たす。
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【００５２】
　第２設定変更手段４４０は、後述する入賞役（入賞役の種類を含む）の報知割合を設定
するディップスイッチ２０３から構成されている。ディップスイッチ２０３は入力インタ
ーフェース４４２を経てバス４１０を介しＳＣＰＵ４００に接続されている。
【００５３】
　効果音制御手段４８０は、スピーカ４８１と、アナログ信号の増幅を行うアンプ４８２
と、デジタル音源をアナログに変換するＤ／Ａ変換装置４８３と、ＭＩＤＩ音源４８４と
から構成されている。この効果音制御手段の各部は出力インターフェース４８５を経てバ
ス４１０を介してＳＣＰＵ４００に接続され、各遊技状態に応じて遊技全体を盛り上げる
ための効果音の制御を行っている。
【００５４】
　液晶制御手段４９０は、液晶制御部全体の制御をする液晶マイクロプロセッサ４９１（
以降ＬＣＰＵ）と、液晶の制御データを記憶したＲＯＭ４９２（リード・オンリー・メモ
リ）と、液晶画像を制御するビデオ・ディスプレイ・プロセッサー４９３（以降ＶＤＰ）
とから構成されている。ＶＤＰ４９３には、出力インターフェース４９４を介してＬＣＤ
４７５と、画像データが格納されたＲＯＭ４９６（リード・オンリー・メモリ）が接続さ
れている。このメモリおよびプロセッサーはバス４１１を介してＬＣＰＵ４９１に接続さ
れている。尚、本実施の形態では付いていないが、ＬＣＰＵ４９１が使用する制御データ
の一時保存やワークエリア等に使用するＲＡＭがバス４１１に接続されていてもよいこと
は云うまでもない。
【００５５】
　副制御部は、入力インターフェース４５０を経て主制御部からの制御信号や制御データ
等を受信しており、また、液晶制御手段４９０は、出力インターフェース４７０と入力イ
ンターフェース４７１を経てバス４１０及びバス４１１を介してＳＣＰＵ４００と制御信
号や制御データの受信を行っている。ここで、ＳＣＰＵ４００の処理状態によっては、Ｍ
ＣＰＵ３００による出力インターフェース３８０からの信号を入力インターフェース４８
０とバス４１０、出力インターフェース４７０と入力インターフェース４７１を介して直
接的に各部制御手段が受信してもよい。
［第１設定変更の構成］
　本発明の実施の形態のスロットマシン１００における、出玉率の設定変更（第１設定変
更）について、図５に示す配電盤ブロック２０６の拡大図と、図６の設定値に対する出玉
率の例を示す表、並びに図７の絵柄組合せに対する設定値の関係を示す表を用いて以下詳
細に説明する。
【００５６】
　図５において、出玉率の設定変更を行う場合には：
（１）電源スイッチ３４４をＯＦＦの状態にし、
（２）設定キースイッチ３４３に設定キーを差込み右に回転させ、設定キーをＯＮの状態
にセットし、
（３）電源スイッチ３４４をＯＮの状態にすると、
（４）遊技台の払出枚数表示器１２６に現在の出玉率に対応した設定値が表示される。
【００５７】
　以上のようにして現在の出玉率に対応した設定値が払い出し枚数表示器１２６に表示さ
れると、ホール係員は、この設定値が所望の設定値であるか確認して必要に応じて設定値
の変更を行う。
【００５８】
　設定値の変更は、設定スイッチ３４２を押下することにより設定値が変化するので、設
定スイッチ３４２を必要回数押下して所望の設定値を表示させる。所望の設定値が表示さ
れたならば、スタートレバー１３４を操作することにより、現在表示されている所望の設
定値が確定する。
【００５９】
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　例えば、現在の設定値が「２」であって、設定スイッチ３４２を５回押下すると、払出
枚数表示器１２６には「２」－「３」－「４」－「５」－「６」－「１」の順に表示され
る。尚、最大の設定値「６」が表示されると、次に最初の設定値「１」に戻って設定値の
表示を繰り返す。
【００６０】
　設定変更を行った場合の出玉率の変化の例（本実施の形態の場合）を図６の表に示す。
図６に示す表は、左側から順に設定値「１～６」と、各遊技状態（一般遊技、特殊遊技中
、特別遊技中の一般遊技、および、特別遊技中の特殊遊技）と、所定遊技回数（例えば１
７５００回）遊技を行った場合の各遊技状態と、遊技者が投入した全投入枚数と、遊技者
に払出された全払出枚数および設定値ごとの出玉率（全払出枚数／全投入枚数）からなる
。
【００６１】
　図６に示す表から判るように、設定値の値に比例して出玉率の値も高くなっている。ま
た、出玉率＝（全払出枚数／全投入枚数）×１００を示すものであるから、この数値が大
きいほど、所定遊技回数において遊技者に払出されたメダル枚数が多くなることを示して
いる。
【００６２】
　更に、各遊技状態における払出枚数も各設定値によって異なっている。これは、各設定
値によって各入賞役に内部当選する確率が夫々異なるためである。従って、ホール係員は
、所定の売上目標の達成と、遊技者の興趣が高まる遊技場の雰囲気を作り出すことができ
る設定値を経験則に基づいて選択する。
【００６３】
　次に図７を用いて、本発明の実施の形態におけるスロットマシン１００における各遊技
状態および各遊技状態における入賞役の構成を詳細に説明する。
【００６４】
　図７は、左側から順に入賞役の絵柄組合せ、入賞役の名称、入賞役に対する配当および
各設定値において各入賞役が当選する確率を示す。
（１）一般遊技の遊技状態
　一般遊技の遊技状態は、遊技者が所望する１～３枚のメダルをメダル投入口１３４から
投入して行う遊技であって、且つ、例えば期待値が０．９枚以下になる遊技状態である。
【００６５】
　期待値とは１遊技に払出されるメダルの枚数であり計算上は、（内部当選確率）×（払
出枚数／投入枚数）×（絵柄出現率）となる。従って、遊技者に払出されるメダルは増加
することはない。
【００６６】
　次に、一般遊技における入賞役の構成を図７－（Ａ）を用いて説明すると下記の４種類
に分類される。
【００６７】
　（ａ）特別遊技の入賞役：（図７－（Ａ）の最上段）
　一般遊技中において、リール表示窓の各リール１１０～１１２の絵柄が入賞ライン上に
「赤７－赤７－赤７」又は「青７－青７－青７」の組合せに揃って停止した場合、後述す
る特別遊技の入賞となり１５枚のメダルを払出した後、次の遊技から特別遊技が開始され
る。
【００６８】
　（ｂ）特殊遊技の入賞役：（図７－（Ａ）の２段目）
　一般遊技中において、リール表示窓の各リール１１０～１１２の絵柄が入賞ライン上に
「ＢＡＲ－ＢＡＲ－ＢＡＲ」の組合せに揃って停止した場合、後述する特殊遊技の入賞と
なり１５枚のメダルを払出した後、次の遊技から特殊遊技が開始される。
【００６９】
　（ｃ）小物の入賞役：（図７－（Ａ）の３段目～５段目）
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　一般遊技中において、リール表示窓の各リール１１０～１１２の絵柄が入賞ライン上に
「オウム－オウム－オウム」又は「ベル－ベル－ベル」又は「チェリー、－、－」の組合
せに揃って停止した場合、小物の入賞となり各々１５枚、１２枚、２枚または４枚のメダ
ルを払出した後、次の遊技では一般遊技が継続される。
【００７０】
　（ｄ）再遊技の入賞役：（図７－（Ａ）の６段目）
　一般遊技中において、リール表示窓の各リール１１０～１１２の絵柄が入賞ライン上に
「羅針盤－羅針盤－羅針盤」の組合せに揃って停止した場合、再遊技の入賞となり次の遊
技ではメダルを投入しないで遊技が行える。
（２）特別遊技の遊技状態
　特別遊技においては、特別遊技中の一般遊技と、特別遊技中の特殊遊技との２種類の遊
技状態があって、例えば、以下に示す（ア）、（イ）の遊技状態から構成される。
（ア）特別遊技中の一般遊技の遊技状態
　特別遊技中の一般遊技とは、遊技者が所望する１～３枚のメダルをメダル投入口１３４
から投入する遊技であって、かつ、例えば期待値が２．０枚以下になる遊技状態である。
従って、遊技者に払出されるメダルが増えることなる。
【００７１】
　次に、特別遊技中の一般遊技における入賞役の構成を図７－（Ｂ）を用いて説明すると
下記の（ａ）、（ｂ）の２種類に分類できる。
（ａ）小役の入賞役：（図７－（Ｂ）の１段目～５段目）
　特別遊技中の一般遊技において、リール表示窓の各リール１１０～１１２の絵柄が入賞
ライン上に「青７－ベル－ベル」又は「ＢＡＲ－ベル－ベル」又は「オウム－オウム－オ
ウム」又は「チェリー、－、－」の組合せで揃って停止した場合、小物の入賞となり各々
１５枚、１５枚、１２枚、８枚、２枚のメダルが払出された後、特別遊技の終了条件が成
立するまで特別遊技中の一般遊技が継続する。
【００７２】
　尚、特別遊技の終了条件は、上述した特別遊技中の一般遊技を所定回数（例えば３０回
）行うか、または、後述する特別遊技中の特殊遊技を所定回数（例えば３回）行うかのい
ずれかの条件が成立した段階で特別遊技を終了する。
【００７３】
　（ｂ）特別遊技中の特殊遊技の入賞役：（図７－（Ｂ）の６段目）
　特別遊技中の一般遊技において、リール表示窓の各リール１１０～１１２の絵柄が入賞
ライン上に「羅針盤－羅針盤－羅針盤」の組合せで揃って停止した場合、特別遊技中の特
殊遊技の入賞となり３枚のメダルが払出された後、次の遊技からは後述の特殊遊技が開始
される。
（３）特殊遊技の遊技状態
　特殊遊技は、遊技者が１枚のメダルをメダル投入口１３４投入する遊技であって、かつ
所定の入賞役が高確率で連続して入賞できる遊技である。尚、特殊遊技は、所定の入賞役
（後述する役物の入賞役）が所定回数（例えば８回）入賞するか、あるいは、所定の遊技
回数（例えば１２回）を行うことによって終了する。
【００７４】
　次に、特殊遊技おける入賞役の構成を図７－（Ｃ）を用いて説明すると下記（ａ）の入
賞役がある。
【００７５】
　（ａ）役物の入賞役：（図７－（Ｃ））
　特殊遊技において、リール表示窓の各リール１１０～１１２の絵柄が入賞ライン上に「
羅針盤／ＢＡＲ－羅針盤－羅針盤」の組合せで揃って停止した場合、役物の入賞役の入賞
となり１５枚のメダルが払出された後、特殊遊技の終了条件が終了するまで特殊遊技が継
続する。ここで、特殊遊技において行われる１回の遊技を役物遊技という。
【００７６】
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　以上、各々の遊技状態における入賞役の構成を、各遊技状態に対応して詳細に説明した
ように、各入賞役の確率は設定毎に異なり、特に、少ない遊技で多くのメダルが払出され
る特別遊技の入賞役に当選する確率が如実に異なっている。即ち、ホール係員が本発明の
スロットマシン１００の設定値を「６」に設定すると、特別遊技に入賞する確率が増え、
遊技者は多くのメダルを獲得できることになる。
【００７７】
　例えば、遊技者が投じたメダルの枚数が５０００枚である場合、設定６における出玉率
を１１８％とすると、遊技者が獲得できるメダルの枚数は５０００×１．１８＝５９００
枚となり９００枚の利益となる。逆に、設定値を「１」に設定した時の出玉率を８４．５
１％とすると、遊技者は５０００×（１－０．８４５）＝７７５枚の損失となる。
【００７８】
　なお、本発明の実施の形態のスロットマシン１００における主制御部には、図７に示す
（Ａ）～（Ｃ）の各遊技状態に対応した入賞役の種類、各入賞役に対応して払出すメダル
の配当値、および、各設定値に対応した各入賞役の抽選データは、各々コード化して上述
したＲＯＭ３５１に予め記憶されている。
［第２設定変更の構成］
　本発明の実施の形態におけるスロットマシン１００の第２設定変更の構成について図８
～１０を用いて詳細に説明する。ここで、第２の設定変更手段とは、各遊技状態における
入賞役の内部当選の有無を遊技者に報知する報知割合の設定の変更を行う手段である。
【００７９】
　本発明の実施の形態における第２設定変更手段４４０のディップスイッチ２０３は、図
８に示すように５個のＯＮ／ＯＦＦスイッチから構成されている。
【００８０】
　左端のＤｅｆ１スイッチをＯＮに設定すると、ディップスイッチ２０３の設定を有効に
し、Ｄｅｆ１スイッチをＯＦＦに設定すると、ディップスイッチ２０３の設定を無効にす
る切換スイッチである。従って、ディップスイッチ２０３が無効の状態のときは、遊技台
の第２設定変更手段４４０が使用できない状態を示している。
【００８１】
　Ｄｅｆ２スイッチをＯＦＦに設定すると、外部集中端子板２０１からの信号受信を無効
にする。Ｄｅｆ２スイッチをＯＮに設定すると、外部集中端子板２０１からの信号受信を
有効する。Ｄｅｆ２スイッチがＯＮの状態にある場合、外部集中端子板２０１からの信号
はバス４１０を介してＳＣＰＵ４００に送信される。
【００８２】
　更に、Ｄｅｆ２スイッチがＯＮの状態にある場合は、第２設定変更手段４４０による設
定変更が外部のホールコンピュータの信号により行われ、後述するＤｉｐ１～Ｄｉｐ３ス
イッチの設定は無効になる。
【００８３】
　即ち、Ｄｅｆ２は、外部信号の受信を有効にするか無効にするかの切換スイッチであっ
て、後述する報知抽選データの変更をディップスイッチ２０３によらず外部信号により変
更することを可能にするスイッチである。
【００８４】
　Ｄｉｐ１～Ｄｉｐ３スイッチは、後述する報知抽選データを設定するためのスイッチあ
り、本発明の実施の形態においては３個のＯＮ／ＯＦＦスイッチから構成されている。従
って、これらのスイッチを組み合せることで合計２×２×２＝８通りの設定を設けること
が可能である。
【００８５】
　以下、図９の表を用いてＤｉｐ１～Ｄｉｐ３スイッチの組合せに対応した本発明におけ
る報知抽選データの実施の形態を詳細に説明する。
【００８６】
　図９に示す表は左側から順に、ディップスイッチ２０３の設定状態を示すコード番号と
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、Ｄｉｐ１～Ｄｉｐ３スイッチのＯＮ／ＯＦＦ状態と、報知抽選データとから構成されて
いる。
【００８７】
　報知抽選データとは、各遊技状態における入賞役の内部当選の有無を遊技者に報知する
否かを決定する抽選データである。例えば、コード番号が「０１Ｈ：（Ｄｅｆ１、Ｄｅｆ
２、Ｄｉｐ１、Ｄｉｐ２、Ｄｉｐ３）＝（ＯＮ、ＯＦＦ、ＯＮ、ＯＦＦ、ＯＦＦ）」にデ
ィップスイッチ２０３が設定された場合、報知抽選により入賞役の当選有無を遊技者に０
％の確率で報知せず、コード番号が「０８Ｈ：（Ｄｅｆ１、Ｄｅｆ２、Ｄｉｐ１、Ｄｉｐ
２、Ｄｉｐ３）＝（ＯＮ、ＯＦＦ、ＯＮ、ＯＮ、ＯＮ）」設定された場合は、報知抽選に
より入賞役の当選有無を１００％の割合で遊技者に報知する。
【００８８】
　従って、前述の第１設定変更手段３４０により設定した設定値に対して、第２設定変更
手段４４０により設定した入賞役の報知割合により第１設定変更手段３４０における固定
の設定値に選択の幅をもたせると共に、第２設定変更手段４４０により設定値の調整がで
きるようになる。
【００８９】
　尚、第２設定変更手段による報知抽選データの変更は、遊技回数または純増枚数に対応
した報知抽選データを主制御部の記憶手段３５０、またはホールコンピュータの記憶部に
予め格納し、各遊技状態における遊技毎に、例えば遊技回数または純増枚数を監視すると
共に、予め定めた所定の条件が成立している場合、主制御部または外部集中端子板２０１
を介してホールコンピュータが副制御部に報知割合の変更コマンドを送信して報知抽選デ
ータの変更を行うようにしてもよい。
【００９０】
　以下、図１０－（Ａ）のグラフを用いて第２設定変更手段４４０による効果を詳細に説
明する。
【００９１】
　図１０－（Ａ）は、第１設定変更手段３４０の設定値を「１」および第２設定変更手段
４４０を下記の（ア）、（イ）、（ウ）のように設定したときの、遊技回数に対する純増
枚数を示すグラフであって、理論上の確率で特別遊技が発生するものとしてシミュレーシ
ョンしたものである。
【００９２】
　即ち、設定１：特別遊技に当選する確率＝１／３５０、報知割合０％の場合における特
別遊技の純増枚数＝概ね３４３枚、報知割合１００％の場合における特別遊技の純増枚数
＝概ね６３９枚としたものである。
【００９３】
　ここで、純増枚数とは、特別遊技で払出された全てのメダル枚数から特別遊技で投入し
た全てのメダル枚数を減算したものである。
【００９４】
　（ア）コード番号：０１Ｈ（報知割合０％）
　第１設定変更手段３４０における設定値を「１」とし、第２設定変更手段４４０による
報知割合の設定を「０％」としたグラフである。グラフから判るように、遊技を度重ねる
毎に純増枚数は減っている。
【００９５】
　（イ）コード番号：０８Ｈ（報知割合１００％）
　第１設定変更手段３４０における設定値を「１」とし、第２設定変更手段４４０による
報知割合の設定を「１００％」としたグラフである。この場合、遊技を度重ねても出玉率
は一定に維持される。
【００９６】
　（ウ）コード番号：０１Ｈから０８Ｈ（報知割合０％から１００％）
　第１設定変更手段３４０における設定値を「１」とし、第２設定変更手段４４０による
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報知割合を遊技回数または純増枚数に応じて「０から１００％」に変更させたグラフであ
る。即ち、遊技が開始された時点での報知割合は「０％」に設定しておいて、遊技回数が
「２５００回」または純増枚数が「－２０００枚」になった場合に、報知割合を１００％
に変更したものである。これは、（ア）のグラフに比べて、遊技者に対する不利益は軽減
されていると共に、（イ）のグラフに比べてホール側が得る利益は多くなっていることを
示している。
【００９７】
　同様に、図１０－（Ｂ）は、第１設定変更手段３４０の設定値を「６」に設定した報知
抽選データを、夫々（ア）コード番号：０１Ｈ（報知割合０％）、（イ）コード番号：０
８Ｈ（報知割合１００％）、（ウ）コード番号：０１Ｈから０８Ｈ（遊技回数：３０００
回、または、純増枚数：「－２０００枚」になったとき、報知割合を０％から１００％に
変更）に設定したものである。
【００９８】
　図１０－（Ｂ）の（ア）のグラフは、ホールが閉店するまでの純増枚数が増減しながら
も全体的には増加し続ける傾向にあることを示している。また、（イ）のフラグは、ホー
ルが閉店するまでの純増枚数の値が図１０－（Ａ）の（ウ）のグラフに近い値に収束して
いる。更に、（ウ）のグラフは、ホールが閉店するまでの純増枚数の値は図１０－（Ａ）
の（イ）に近い値になっている。
【００９９】
　以上、図１０－（Ａ）、図１０－（Ｂ）から判るように、第１設定変更手段３４０の設
定値が「６」であっても、遊技途中で所定の遊技回数または所定の純増枚数等から目標の
出玉率にならない場合、第２設定変更手段４４０による報知抽選データの変更により出玉
率の調整を行うこと可能となる。
即ち、第２設定変更手段４４０を用いれば、第１設定変更手段３４０による設定値を維持
した状態で、その設定値を事実上「設定６」－「設定２」－「設定３」等と変更すること
ができる。従って、ホール側は第２設定変更手段４４０により必要に応じて出玉率の調整
を行うことが可能となる。
【０１００】
　尚、第２設定変更手段４４０による報知抽選データの変更は、遊技途中にホール係員が
直接ディップスイッチ２０３の再セットを行うか、あるいは、外部集中端子板２０１を介
して遊技台の管理を行っているホールコンピュータによる送信信号に基づいて行うか、あ
るいは、主制御部において、所定の条件を満たしたと判断したときは、報知抽選データの
変更コマンド送信するようにし、副制御部において、この変更コマンドにより指定された
報知抽選データに変更するようにしてもよい。
［遊技制御処理内容の構成］
　次に図１１～図１４のフローチャートを用いて、本発明の実施の形態におけるスロット
マシン１００の主制御部及び副制御部の処理内容について詳細に説明する。
（主制御部の処理）
　まず、図１１のフローチャートを用いて、本発明の実施の形態における主制御部におけ
る第１設定変更手段３４０の処理内容について詳細に説明する。
【０１０１】
　ホール係員は、本日の営業を行う為に、遊技台が設置されている島に行って、予め定め
た売上目標を達成するために第１設定変更手段３４０により設定値の変更を行う。
【０１０２】
　設定値の変更を行うには、ＳＴ１１０の電源投入の処理において、図５に示す電源スイ
ッチ３４４を上方向に押上げることで遊技台に電源を投入する。
【０１０３】
　電源が投入されると、ＳＴ１１１の各種デバイス等の設定において、主制御部は、各種
デバイスの初期設定（イニシャル処理）を行う。
【０１０４】
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　次に、ＳＴ１１２で設定キースイッチ３４３（図５参照）がＯＦＦに設定されている否
かを判断し、ＯＦＦの場合は、後述するＳＴ１１９の遊技開始処理に処理を移行する。
【０１０５】
　設定キースイッチ３４３がＯＮである場合は、ＳＴ１１３の処理において、主制御部は
ＲＡＭ３５２内の設定値記憶部に格納されている現在の設定値を取得すると共に、払出枚
数表示器１２６（図１参照）に、第１設定変更手段３４０により設定されている現在の設
定値の表示を行う。
【０１０６】
　次に、ＳＴ１１４の処理により設定スイッチ３４２（図５参照）が押下された否かを判
断し、設定スイッチ３４２が押下された場合は、ＳＴ１１５の処理において設定値をイン
クリメントする。
【０１０７】
　但し、第１設定変更手段３４０により設定できる設定値は「１」～「６」の範囲であっ
て、現在の設定値が「６」のときに設定スイッチ３４２が押下された場合は、設定値を再
度「１」に戻す処理を行う。
【０１０８】
　また、設定スイッチ３４２が押下されない場合、あるいはＳＴ１１５の処理の後、ＳＴ
１１６の処理において、スタートレバー１３４の操作がなされたか否かを判断し、スター
ト操作がなされない場合は、ＳＴ１１３の処理に戻って設定値の表示を行う。スタートレ
バー１３４が操作された場合は、払出枚数表示器１２６に表示されている設定値をＳＴ１
１７の処理により変更後の設定値として確定し、以降、設定スイッチ３４２やその他のス
イッチを操作したとしても無効として処理される。
【０１０９】
　尚、設定値が確定した場合には設定値を点滅させることでホール係員に確定したことを
強調表示してもよい。そして、設定値が確定した後は、ＳＴ１１８の処理において、設定
キースイッチ３４３がＯＦＦになるまで待機し、ＯＦＦになった場合は設定値の表示を終
了すると共に、ＳＴ１１９の遊技開始処理を実行する。
（遊技開始処理）
　次に本実施の形態におけるスロットマシン１００の図１１に示す主制御部処理のＳＴ１
１９の遊技開始処理を、図１２、図１３のフローチャートを用いて、詳細に説明する。遊
技開始処理は、ＳＴ１２０において遊技者によるメダルの投入がある否かを判断し、メダ
ルの投入があった場合はＳＴ１２１の処理で遊技者がスタートレバー１３４の操作を行っ
た否かを判断する。但し、メダルの投入が継続して行われ、スタートレバー１３４の操作
がない場合は４枚目以降のメダルについては遊技台内部にクレジットとして最大５０枚ま
で貯留され、５０枚を超えて投入されたメダルについては、メダル排出口１５０より返却
される。
【０１１０】
　スタートレバー１３４の操作が行われた場合は、ＳＴ１２２の処理に移り、遊技者が投
入したメダルの枚数を確定し、ＳＴ１２３の処理で遊技者が今回の遊技で投入したメダル
枚数を外部集中端子板２０１を介してホールコンピュータへ送信する。ホールコンピュー
タでは、この情報を基に遊技状態の管理を行うことができる。
【０１１１】
　次のＳＴ１２４の処理において、第１設定変更手段３４０により現在設定されている設
定値を取得して設定値の確認を行う。次のＳＴ１２５の処理では乱数発生器３２０から取
得した乱数をＲＡＭのワークエリアに格納すると共に、次のＳＴ１２６の処理において現
在の設定値に対応する入賞役の抽選データをＲＯＭ３５１から取得する。次のＳＴ１２７
の処理ではＳＴ１２６で取得した入賞役の抽選データに基づいて入賞役の抽選を実行する
。
【０１１２】
　尚、本実施の形態では入賞役の抽選を行う抽選データは、第１設定変更手段３４０によ
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り設定した設定値、遊技者が投入したメダル枚数、及び各遊技状態に対応して予めＲＯＭ
３５１に記憶されている。ここで、入賞役の抽選とは、遊技台内部で実行される抽選であ
って、この抽選を内部抽選といい、その結果、何らかの入賞役に当選することを内部当選
という。
【０１１３】
　ＳＴ１２８の処理では入賞役の抽選結果（内部抽選の結果）を副制御部に送信する。副
制御部は、コマンドの種類に応じて後述する報知処理を実行する。尚、本実施の形態にお
いては、遊技者が投じたメダルの枚数が３枚の場合の入賞役の種類および各入賞役の抽選
データは図７に示す通りである。
【０１１４】
　次に主制御部は、図１３に示すＳＴ１３０の処理において全リールの回転を開始させ、
ＳＴ１３１の処理においてストップボタン１３５～１３７の受付けを開始する。尚、本実
施の形態でのストップボタンの受付けの開始は、リールの回転が安定した状態になったと
きにストップボタン等に内蔵されている自照式ランプまたはその他のランプを点灯させる
ことで遊技者に報知している。
【０１１５】
　主制御部は、ＳＴ１３２～ＳＴ１３４の処理で遊技者がストップボタンを押下したか否
かを判断し、ストップボタンの押下があった場合には、ＳＴ１３５の処理でおいて、押下
されたストップボタンに対応する各リールを停止させる。
【０１１６】
　ＳＴ１３６の処理において、全リールは停止したと判断された場合には、ステップＳ１
３７の処理に移り入賞の判定を行い、全リールが停止していないと判断された場合は、全
リールが停止するのを待つ。但し、所定の時間（例えば３０秒）経過しても、ストップ操
作がない場合には、主制御部の判断により回転しているリールを全て停止させる。
【０１１７】
　全リールが停止すると、ＳＴ１３７の処理によりリール表示窓上に表示された絵柄から
入賞役の入賞判定を行う。入賞があると判断された場合はＳＴ１３８の処理によって入賞
役に対応した枚数のメダルを、メダル払出装置２０５を作動させてメダル排出口１５０よ
りメダル受皿１５１に払出す。
【０１１８】
　次のＳＴ１３９の処理においては、払出されたメダルの枚数に相当する信号を、外部集
中端子板２０１を介してホールコンピュータに送信する。同様に、ホールコンピュータは
入賞により払出されたメダル枚数を管理することで各遊技台における遊技状態を把握する
。
（副制御部処理）
　次に、図１４のフローチャートを用いて、本発明の実施の形態におけるスロットマシン
１００の副制御部における第２設定変更手段４４０による報知抽選データの変更処理内容
について詳細に説明する。
【０１１９】
　主制御部の同様に副制御部においても、ホール係員が電源スイッチ３４４を上方向に押
上げることＳＴ１４０の処理で副制御部に電源が投入される。そして、電源が投入される
とＳＴ１４１の処理において主制御部と同様に各種デバイスの初期設定を行う。
【０１２０】
　次に、ＳＴ１４２の処理において副制御部は入力インターフェース４５０（図４参照）
を介して、主制御部、又は外部集中端子板２０１を経由して外部のホールコンピュータか
らコマンドが送信されるのを待ち、副制御部はコマンドを受信した場合、ＳＴ１４３の処
理において、受信したコマンドの解析を行う。
【０１２１】
　次に、ＳＴ１４４の処理において、受信したコマンドが第２設定変更手段４４０による
ディップスイッチ２０３に設定された報知抽選データを示すコマンドである場合には、Ｓ
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Ｔ１４５の処理を行い、コマンドの種類を解析し、次のＳＴ１４６の処理により報知抽選
データの変更を行う。
【０１２２】
　尚、報知抽選データは、ディップスイッチ２０３の組合せに対応したコード番号応じて
、予めＲＯＭ４２１に記憶されている。また、コマンドの送信は、外部集中端子板２０１
を介して外部のホールコンピュータから受信するようにしてもよい。その際も、上記と同
様の処理を行う。
【０１２３】
　次に、ＳＴ１４７の処理に移り、入賞役を示すコマンドか否かの判断を行う。入賞役を
示すコマンドでない場合はＳＴ１４２のコマンド受信待ちの状態に戻る。入賞役を示すコ
マンドの場合は次のＳＴ１４８の処理に移り、報知抽選データの抽選を行うための乱数を
取得する。乱数の取得については、副制御部に乱数発生器を設けるか、主制御部の乱数発
生器の乱数値を用いるか、あるいはプログラムにより作成された乱数を用いるか、いずれ
かの方法により乱数が取得できるようにする。
【０１２４】
　ＳＴ１４９の処理は、抽選で決定された報知抽選データを取得する。次のＳＴ１５０で
は、ＳＴ１４９の処理により取得した報知抽選データの報知割合に基づいて、内部当選し
た入賞役（ハズレおよび入賞役の種類も含む）を液晶表示装置１７０に表示して報知する
か否かの報知抽選を行う。
【０１２５】
　ＳＴ１５１の処理により報知抽選が入賞役の報知ありと判断された場合は、ＳＴ１５２
の処理を行い、液晶表示装置１７０に入賞役（ハズレおよび入賞役の種類を含む）を表示
して遊技者に報知する。尚、本発明の実施の形態においては液晶表示装置１７０に入賞役
を表示しているが、入賞役が遊技者に識別できるような表示態様であれば何れの表示装置
又は報知装置であってもよい。ＳＴ１５１の処理により報知なしと判断された場合は、Ｓ
Ｔ１４２に処理を戻してコマンド受信待ちの状態となる。
【０１２６】
　＜実施の形態２＞
　本発明の実施の形態２は、前述した実施の形態１の一般遊技における入賞役および特別
遊技における入賞役に、以下詳細に説明する入賞役を設けた本発明の実施の形態であって
、第２設定変更手段４４０による出玉率の変動効率を更に向上できる。以下遊技内容の構
成、リール停止制御処理の構成、リール停止制御処理、特殊小物による特別遊技の説明を
行う。
［遊技内容の構成］
　一般遊技の遊技状態または特別遊技の遊技状態において、リール表示窓上の入賞ライン
に、例えば「ベル－羅針盤－ベル」（図省略）が揃って停止した場合に、特殊小物の入賞
となり次の遊技において役物の遊技が１回のみ開始される例を説明する。
【０１２７】
　この特殊小物の入賞による特典は、次の遊技において役物の入賞役に入賞できる機会が
必ず１回は与えられる点にある。例えば、特殊小物の入賞によるメダルの払出枚数を１５
枚、役物の入賞による払出枚数を１５枚とすると、１回の特殊小役の入賞により払出され
るメダル枚数は合計で３０枚となる。
【０１２８】
　但し、特殊小物の入賞役を設けることで一般遊技の期待値が問題になる場合、特殊小物
の入賞により遊技者に払出されるメダルの枚数をゼロ枚にしてもよい。［リール停止制御
処理の構成］　次に、本発明の実施の形態２において特殊小物の入賞役を用いた場合の処
理内容について詳細に説明する。
【０１２９】
　本発明の実施の形態２におけるスロットマシンに特殊小物の入賞役を用いた場合、絵柄
がリール表示窓上に出現できる絵柄出現率を、例えば、最大４絵柄と定めた遊技台におい
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ては、少なくとも特殊小物に係わる絵柄を最大で４絵柄分離した範囲内に均等に配列した
リールを用いるものとする。
【０１３０】
　また、特殊小物を入賞役として設ける場合、内部当選した特殊小物の入賞役が、リール
を停止させる遊技者のストップボタンの操作手順には無関係に入賞ライン上に入賞できる
ように予め定めた第１のリール停止テーブルと、入賞ライン上に入賞しにくいように定め
た第２のリール停止制御テーブルとを主制御部に備えておく。
【０１３１】
　そこで、一般遊技において所定の条件が成立した場合に、内部当選した特殊小物でのス
トップボタンの操作手順を液晶表示装置１７０に、例えば「（真中のストップボタン）－
（右側のストップボタン）－（左側のストップボタン）の順で押下して下さい！！」と表
示するか、あるいは、ストップボタンに対応したキャラクターを予め定めておき、液晶表
示画面上に出現するキャラクターの種類によりストップボタンの操作手順を報知すること
で、遊技者に特殊小物の入賞をアシストする。
【０１３２】
　尚、内部当選した入賞役が入賞できるストップボタンの操作手順の報知有無および報知
割合の設定は、遊技途中にホール係員が直接ディップスイッチ２０３の再セットを行うか
、あるいは、外部集中端子板２０１を介して遊技台の管理を行っているホールコンピュー
タによる送信信号に基づいて行うか、あるいは、主制御部において、所定の条件を満たし
たと判断したときは、報知抽選データの変更コマンド送信するようにし、副制御部におい
て、この変更コマンドにより指定された報知抽選データに変更するようにしてもよい。
【０１３３】
　ストップボタンの操作手順は「Ａ：左のストップボタン１３５（以下単に左と記す）－
中ストップボタン１３６（以下単に中と記す）－右ストップボタン１３７（以下単に右と
記す）」、「Ｂ：左－右－中」、「Ｃ：中－左－右」、「Ｄ：中－右－左」、「Ｅ：右－
左－中」、「Ｆ：右－中－左」等のようにコード化して主制御部の記憶手段３５０に操作
データとして格納しておくことができる。
【０１３４】
　内部当選した特殊小物の入賞役が入賞できるストップボタンの操作手順は、まずスター
トレバー操作時に、操作テーブルから抽選により選択される。その後、ストップボタンの
操作手順の操作テーブルが決定されると、特殊小物の報知を行うか否かの判断を行い、入
賞役の報知有りと判断された場合は、液晶表示装置１７０にストップボタンの操作手順を
表示する。
【０１３５】
　次に、主制御部により選択されたストップボタンの操作手順と、遊技者が押下したスト
ップボタンのストップボタンの操作手順とを比較して後述する第１または第２のリール停
止テーブルの選択を行い、各リール１１０～１１２を停止させる。
（リール停止制御処理）
　次に本発明の実施の形態２として、上述したリール停止制御処理の処理内容について図
１５のフローチャートを用いて詳細に説明する。即ち、特殊小物を用いた場合のリール停
止制御の処理内容を、特殊小物に内部当選した場合を用いて説明する。
【０１３６】
　図１５に示すフローチャートは、まず、抽選により操作テーブルが選択されると、主制
御部は、ＳＴ１の処理において、特殊小物が絶対に入賞できる第１のリール停止テーブル
を取得する。
【０１３７】
　次に、ＳＴ２の処理において、何れかのストップボタンの押下を待って、ストプボタン
の押下がある判断された場合は、ＳＴ３の処理に移り、主制御部により選択された操作テ
ーブルと、遊技者によるストップボタンの操作手順が同順である否かの判断を行う。
【０１３８】
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　例えば、主制御部により操作テーブル「Ｅ：右－左－中」が選択されている場合に、遊
技者が第１回目にストップボタン１３５を押下したケースを考える。これは、ストップボ
タンの操作手順が主制御部により選択されたストップボタンの操作手順と異なっている。
従って、ＳＴ４の処理に移り、現在取得されている第１のリール停止テーブルを、特殊小
物が絶対に入賞できない第２のリール停止テーブルに更新する。
【０１３９】
　ＳＴ５の処理においてこの第２のリール停止テーブルに従ってリール１１０を停止させ
る。その後、ＳＴ６の処理において、第２回目のストップボタンの押下の検知を待って、
例えばストップボタン１３６が押下された場合、ＳＴ４の処理で取得した第２のリール停
止テーブルに従ってリール１１１を停止させる。
【０１４０】
　ＳＴ３の処理において、例えば、遊技者が第１回目にストップボタン１３７を押下した
場合は、第１回目に押下したストップボタンのストップボタンの操作手順と、主制御部に
より選択されたストップボタンの操作手順と同順であることになる。従って、ＳＴ８の処
理に移り、ＳＴ１で取得した特殊小物が絶対に入賞できる第１のリール停止テーブルに従
って対応するリール１１２を停止させる。次に、ＳＴ９の処理において、第２回目のスト
ップボタンの押下の検知を待つ。次に、例えばストップボタン１３５が押下された場合に
は、ＳＴ１０では、遊技者による操作が主制御部により選択されたストップボタンの操作
手順と同順であることになる。従って処理はＳＴ１１に移り、ＳＴ１で取得したリール停
止テーブルに従ってリール１１０を停止させる。
【０１４１】
　ＳＴ１０の処理において、ストップボタン１３６が押下された場合には、遊技者による
操作が主制御部により選択されたストップボタンの操作手順とことなるので、制御はＳＴ
１２の処理へ移る。ＳＴ１２の処理では、現在取得されている第１のリール停止テーブル
を第２のリール停止テーブルに更新する。従って、ＳＴ１３の処理では更新した第２のリ
ール停止テーブルによりリール１１１を停止させる。
【０１４２】
　ＳＴ１４では、第３番目のストップボタンの押下の検知を待つ。第３番目のストップボ
タンの押下が検知されたと判断された場合は、ＳＴ１５の処理へ移り、この時点で取得し
ているリール停止テーブルに従って最後のリールを停止させることになる。
【０１４３】
　従って、第１番目から第２番目までのストップボタンの操作手順が同順であれば、第１
のリール停止テーブルによって全てのリールが停止されることになり特殊小物の入賞を得
ることができることになる。
【０１４４】
　また、リール停止テーブルの更新を行うことによって、第３番目のリール停止時に、内
部当選していない入賞役を誤って入賞させないようにリールの停止制御し、誤って入賞し
ないように絵柄の配置をおこなう。
（特殊小物による特別遊技）
　次に、特殊小物の入賞役を設けることによって、本発明のスロットマシン１００におけ
るもう一つの特別遊技の形態を以下に説明する。
【０１４５】
　制御部は、一般遊技において、他の特別遊技の当選有無を決定する抽選を乱数発生器か
ら取得した乱数を用いて行う。その抽選の結果、特別遊技に内部当選した場合に、主制御
部は副制御部に、他の特別遊技に当選したことを示すコマンドを送信する。
【０１４６】
　上記の他の特別遊技に当選した場合、主制御部は副制御部に、特別遊技開始を示すコマ
ンドを送信する。副制御部は、送信されたコマンドを解析した後、次の遊技からは内部当
選している特殊小物が入賞できるストップボタンの操作手順を遊技者に報知する。従って
遊技者は、報知されたストップボタンの操作手順に従ってストップボタン１３５～１３７
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を押下することで、特殊小物の入賞を得ることができる。
【０１４７】
　一般遊技において、特殊小物が内部当選する確率を高めに設定すると共に、ストップボ
タンの操作手順の報知割合を０％に設定し、例えば小物当選確率を１．０（毎回当選）と
した場合、実際に特殊小物を入賞できるのは主制御部が選択した操作テーブルと遊技者が
操作したストップボタンの操作手順とが一致する必要があり本発明の実施の形態における
スロットマシンにおいては、特殊小物に入賞できる確率は１／６となる。
【０１４８】
　ところが、特別遊技に当選した場合、特殊小物に入賞できるストップボタンの操作手順
を液晶表示装置１７０に表示することで特殊小物に入賞する確率が内部当選確率に等しく
なり、この場合は、特別遊技において特殊小物に毎遊技入賞することになる。従って、特
別遊技期間中は、多くのメダルを遊技者が獲得することができる。
【０１４９】
　但し、この特別遊技期間においても期待値に制限を設けた遊技台においては、特殊小物
の入賞によるメダルの払出枚数をゼロ枚として、一般遊技における期待値の制限を超えな
いように調整する。しかし、遊技者にとっては、払出し枚数をゼロ枚にしても役物の入賞
により払出されるメダルの枚数でより多くのメダルを獲得することが可能となり、遊技を
楽しむことができる。
【０１５０】
　また、前記の他の特別遊技に期待感をもたせるために、特別遊技の開始時期をリール表
示窓上に特定絵柄の組合せが出現することで遊技者に報知することもできる。このとき、
特別遊技に内部当選した状態を、特定絵柄がリール表示窓上に出現するまで維持する必要
がある。例えば遊技の終了を遊技回数等で行う遊技台においては、遊技回数のカウントの
開始も特定絵柄が出現した時をカウントの開始とする。
【０１５１】
　また、特別遊技は予め定めた回数の遊技を消化するか又は特別遊技の終了を決定する抽
選に当選した場合に終了するか、又は特別遊技が終了する遊技回数を予め複数用意してお
き、この中より抽選により決定した遊技回数を消化することで特別遊技を終了できる。
【０１５２】
　以上実施の形態を用いて本発明を詳細に説明したが、本発明は上記の実施の形態により
制限されることのないことは云うまでもない。
【０１５３】
　本発明によれば、第１設定変更手段により入賞役の抽選確率に係わる抽選データを設定
するスロットマシンに代表される遊技台で、第1設定変更手段により設定することのでき
る各抽選データに対応して、遊技者による遊技より以前に（例えば遊技場へ設置する前に
）予め試行した所定回数の遊技で投入された遊技媒体の計数値と、入賞役の入賞により払
い出された遊技媒体の計数値と、これらの計数値より演算を行い導き出された演算値を記
憶手段へ記憶しておき、実際に遊技台がホールに設置された状態で、少なくとも、遊技中
に投入された遊技媒体の計数値、入賞役の入賞により払出された遊技媒体の計数値、又は
これら計数値より演算により導き出された演算値のいずれか１つと、前述の記憶手段に記
憶した計数値又は演算値と照合して、遊技中の計数値又は演算値が、前述の記憶手段に記
憶してある計数値又は演算値の予め定めた範囲を逸脱した場合に、予め定めた遊技回数の
内で遊技中の計数値又は演算値が前述の記憶手段に記憶してある値に近づくように制御す
る第２設定変更手段を副制御部に備えることにより、本発明の課題であるホール側が設定
する所定の売上目標をできるだけ効率よく達成すると共に、遊技者に興趣ある遊技性を提
供することができる。
【０１５４】
　ここで、副制御部は、抽選データに基づいた遊技開始時の入賞役の抽選により確定した
入賞役の当否の報知を決定する報知割合を定めた報知抽選データを、予め定めた条件に応
じて選択する構成とすることにより本発明の目的を達成できる。
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【０１５５】
　ここで、この予め定めた条件としては、少なくとも、遊技回数の計数値、遊技台に投入
された遊技媒体の計数値、入賞役の入賞により払出された遊技媒体の計数値、又はこれら
計数値より所定の演算により導き出された演算値、又は第２設定変更手段により設定され
た設定状態、又は外部から送信された報知抽選データの選択を指示する信号の受信結果、
のいずれか１つとする。
【０１５６】
　また、入賞役を特定絵柄の入賞により役物の遊技が開始される特殊小物の入賞役とする
。
【０１５７】
　更に本発明によれば、第１設定変更手段により入賞役の抽選確率に係わる抽選データを
設定するスロットマシンに代表される遊技台で、特定絵柄の入賞により役物の遊技が開始
される特殊小物の入賞役を備えて、上述の第１設定変更手段により設定した抽選データに
基づいた入賞役の抽選に対しては、この特殊小物が高確率又は毎回の遊技で内部当選とな
る特別遊技の当否を決める抽選データを含み、この特別遊技は予め定めた回数の遊技を行
うか、予め定めた抽選に当選するか、或いは予め定めた抽選により選択した回数の遊技を
行うか、いずれか１つ条件が成立した時に特別遊技を終了する。ここで、特別遊技中には
少なくとも特殊小物に係わる入賞役に内部当選場合はこのことを遊技者に報知することに
より、遊技者に興趣ある遊技性を持った遊技台を提供できる。
【図面の簡単な説明】
【０１５８】
【図１】本実施の形態例のスロットマシンを正面から見た外観図である。
【図２】スロットマシンを正面から見た外観図から、前面部をとり除いて箱体内部の各部
の配置（位置関係）を分かるようにした図である。
【図３】本発明の本実施の形態におけるスロットマシン１００の主制御部の構成を説明す
るための図である。
【図４】本発明の実施の形態におけるスロットマシン１００の副制御部の構成を説明する
ための図である。
【図５】配電盤ブロック２０６を説明するための図である。
【図６】設定値に対する出玉率の例を示す表である。
【図７】絵柄組合せに対する設定値の関係を示す表である。
【図８】本実施の形態における第２設定変更手段のディップスイッチ２０３を示す図であ
る。
【図９】ディップスイッチ２０３の設定状態と報知抽選データ（報知割合）を示す図であ
る。
【図１０】遊技回数とメダルの純増枚数の例を示す図である。
【図１１】主制御部の処理を示すフローチャートである。
【図１２】遊技開始の処理を説明するためのフローチャートである。
【図１３】遊技開始の処理を説明するためのフローチャートである。
【図１４】副制御部の処理を示すフローチャートである。
【図１５】リール停止制御の処理を説明するためのフローチャートである。
【符号の説明】
【０１５９】
１００ スロットマシン
１１０　左リール
１１１　中リール
１１２　右リール
１２０　入賞表示ランプ
１２１　スタートランプ
１２２　再遊技ランプ
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１２３　告知ランプ
１２４　払出枚数表示器
１２５　遊技回数表示器
１２６　貯留枚数表示器
１２７　メダル投入ランプ
１２８　演出用ランプ
１３０～１３２　メダル投入ランプ
１３３　メダル投入口
１３４　スタートレバー
１３５　左リールストップボタン
１３６　中リールストップボタン
１３７　右リールストップボタン
１３８　貯留／清算ボタン
１３９　ドアキー
１４０　配当パネル（オッズパネル）
１５０　メダル排出口
１５１　メダル受皿
１５２　音口
１６０　上部ランプ
１７０　液晶表示装置
２００　主制御基板
２０１　外部集中端子版
２０２　副制御基板
２０３　ディップスイッチ
２０４　リールユニット
２０５　メダル払出装置
２０６　配電盤ブロック
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【図５】

【図６】

【図７】

【図８】

【図９】

【図１０】 【図１１】
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【図１２】 【図１３】

【図１４】 【図１５】
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