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(57)【特許請求の範囲】
【請求項１】
　複数の図柄が表示された回転可能なリールと、
　表示装置と、
　遊技の進行を制御する制御手段と、
　前記表示装置を制御する演出制御手段と、
　前記遊技に関する履歴を示す遊技履歴情報を管理する外部の遊技履歴管理手段にアクセ
スするためのアクセス情報を生成するアクセス情報生成手段と、
　所定の記憶領域に記憶した遊技履歴情報を更新する遊技履歴更新手段と、
　パスワードを入力するために操作されるコマンド入力手段と、
　前記コマンド入力手段の操作により入力されたパスワードが有効か否かを判定するパス
ワード入力判定手段と、
　前記遊技履歴情報を前記表示装置に表示するための操作手段と、
を有する遊技機であって、
　前記制御手段は、
　抽選処理により何れかの役を決定する役抽選手段と、
　前記リールが停止したとき、前記役抽選手段により決定された所定の役に対応する所定
の図柄組合せが停止したことによって入賞結果が定まる制御処理を行う入賞制御手段と、
　前記役抽選手段により決定された前記所定の役に対応する前記所定の図柄組合せとは異
なる特定の図柄組合せが仮停止するための制御処理を行うフリーズ制御手段と、を備え、
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　前記遊技履歴更新手段は、
　前記役抽選手段により所定の役が決定され、その後、前記フリーズ制御手段の制御処理
に基づいて仮停止可能となる前記特定の図柄組合せが決定された場合において、決定され
た所定の役に対応する所定の図柄組合せが停止するまでに前記特定の図柄組合せに関する
遊技履歴情報に更新可能であり、
　前記演出制御手段は、
　前記操作手段が所定の操作を行なわれることに基づいて遊技履歴情報に関する情報を前
記表示装置に表示可能に制御する、遊技機。
【発明の詳細な説明】
【技術分野】
【０００１】
　本発明は、遊技履歴情報を管理する外部の遊技履歴管理手段に、通信媒体等を介して情
報を伝達可能な遊技機に関する。
【背景技術】
【０００２】
　遊技機として、複数の図柄が示されたリールが変動して停止したときに表示された図柄
組合せに基づいて遊技が進行するスロットマシンや、弾球された遊技球が入球口に入球す
ることに基づいて遊技が進行する弾球遊技機が広く知られている。このような遊技機の中
には、遊技者の操作に基づいて、遊技に関する履歴（以下「遊技履歴情報」という）の記
憶を開始し、携帯電話等の通信媒体を介して、記憶した遊技履歴情報を外部の遊技履歴管
理手段に伝達可能なものがある。
　このような遊技機の中には、パスワードを入力操作に基づいて記憶を開始する遊技履歴
情報の制御手段を有するものが提案されている（例えば、引用文献１参照）。
【先行技術文献】
【特許文献】
【０００３】
【特許文献１】特開２０１２－２３９５５８号公報
【発明の概要】
【発明が解決しようとする課題】
【０００４】
　遊技に伴って実施される演出の中には、遊技状態を遊技者へ示唆する演出があり、更に
その中には、最後の場面でそれまでの内容が逆転することにより、遊技者に意外性を与え
ることができる演出（以下「逆転演出」という）もある。この逆転演出を実施する場合、
逆転する場面が実施される前にパスワードの入力を許容すると、遊技者が事前に遊技の進
行に気付く虞があり、この場合には遊技の興趣を損なうことなる。
【０００５】
　従って、本発明の目的は上述の問題を解決し、操作手段の操作に応じて、遊技履歴情報
の記憶を開始する場合において、この操作手段の操作の受付によって、遊技者が事前に遊
技の進行に気付いて、遊技の興趣を損なうことを未然に回避することができる遊技機を提
供することにある。
【課題を解決するための手段】
【０００６】
　上述した課題を解決するために、本発明に係る遊技機として、複数の図柄が示されたリ
ールが変動して停止したときに表示された図柄組合せによって結果が定まる遊技を行なう
ための遊技制御手段と、前記遊技に関する履歴を示す遊技履歴情報を管理する外部の遊技
履歴管理手段にアクセスするためのアクセス情報を生成するアクセス情報生成手段と、
操作手段の所定の操作態様の操作に応じて、前記アクセス情報を生成するための前記遊技
履歴情報の記憶を開始する遊技履歴情報制御手段と、所定の演出を行なうための制御処理
を行なう演出制御手段と、を備え、前記演出制御手段により一の演出が実施される遊技で
、遊技が終了して所定の時間経過後に前記操作手段の操作の受付を可能にし、前記演出制
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御手段により前記一の演出と異なるその他の演出が実施される遊技で、遊技が終了して前
記所定の時間経過後であっても前記操作手段の操作の受付を可能にしないことが考えられ
る。
【０００７】
　例えば、その他の演出が、演出の進行が途中で変化する内容であったり、演出の進行に
よって遊技状態の進展が推測できる内容である場合に、その他の演出を実施途中にも関わ
らず、操作手段の操作の受付を可能にすることで遊技の興趣を損なう虞がある。
　本実施態様によれば、一の演出が実施される遊技では、遊技が終了して所定の時間経過
後に操作手段の操作の受付を可能にし、その他の演出が実施される遊技では、遊技が終了
して所定の時間経過後であっても操作手段の操作の受付を可能にしないように制御処理す
るので、遊技の興趣を損なうことを未然に防ぐことができる。
【０００８】
　なお、上述の実施形態では、遊技機としてスロットマシンを用いる場合は示されている
が、弾球遊技機についても、同様に適用することができる。
【０００９】
　本発明に係る遊技機として、更に、前記他の演出を実施する遊技で、遊技が終了して特
定時間経過後に前記所定の操作態様の操作の受付を可能にすることが考えられる。
【００１０】
　本実施態様によれば、他の演出を実施する場合においても、遊技が終了して特定時間経
過後に操作の受付を可能にするので、遊技の興趣を損なうことを回避するとともに、遊技
者の意思に基づく操作で、遊技履歴情報の記憶を開始させることができる。
【発明の効果】
【００１１】
　以上のように、本発明に係る遊技機によれば、操作手段の操作に応じて、遊技履歴情報
の記憶を開始する場合において、この操作手段の操作の受付によって、遊技の興趣を損な
うことを未然に回避することができる。
【図面の簡単な説明】
【００１２】
【図１】本発明の実施形態における遊技システム全体の概略構成を説明するための説明図
である。
【図２】本発明の実施形態における遊技システムを構成するスロットマシンの外観を示す
正面図である。
【図３】同スロットマシンにおけるリール配列と図柄を示す図である。
【図４】同スロットマシンの主制御基板の構成を示すブロック図である。
【図５】同スロットマシンの副制御基板の構成を示すブロック図である。
【図６】同スロットマシンの機能ブロック図である。
【図７】同スロットマシンにおける各小役の図柄組み合せを示す図である。
【図８】同スロットマシンにおけるＭＢ役・各再遊技役の図柄組み合せを示す図である。
【図９】同スロットマシンにおける当選番号・条件装置・置数を示す図である。
【図１０】同スロットマシンにおける状態移行用／外部信号用押し順を示す図である。
【図１１】同スロットマシンにおけるリール駆動状態を示す図である。
【図１２】同スロットマシンの主制御手段で実施する遊技進行メインルーチンを示すフロ
ーチャートである。
【図１３】遊技進行メインルーチンの制御処理の一部である遊技媒体管理サブルーチンを
示すフローチャートである。
【図１４】遊技進行メインルーチンの制御処理の一部である疑似遊技開始処理サブルーチ
ンを示すフローチャートである。
【図１５】遊技進行メインルーチンの制御処理の一部であるリール停止管理サブルーチン
を示すフローチャートである。
【図１６】遊技進行メインルーチンの制御処理の一部である遊技終了チェックサブルーチ
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ンを示すフローチャートである。
【図１７】同スロットマシンの主制御手段で実施される電源投入サブルーチンを示す図で
ある。
【図１８】同スロットマシンの主制御手段で実施される電源断処理サブルーチンを示す図
である。
【図１９】同スロットマシンの主制御手段で実施される瞬断処理サブルーチンを示す図で
ある。
【図２０】システムメニュー設定変更時の画面を示す模式図である。
【図２１】遊技サーバの管理用データベースに保存される情報の内容を説明するための説
明図である。
【図２２】本マイスロ、簡易マイスロを開始するための入力方法を説明する図である。
【図２３】本マイスロ開始時の携帯電話表示画像を示す図である。
【図２４】本マイスロにおけるＱＲコード表示画面を示す図である。
【図２５】同スロットマシンにおける簡易マイスロの概要を示す概念図である。
【図２６】同スロットマシンにおけるお試しマイスロの概要を示す概念図である。
【図２７】マイスロに関する副制御基板のＲＡＭのマイスロに関する記憶領域を示す概念
図である。
【図２８】同スロットマシンの副制御手段で実施されるマイスロ開始処理サブルーチンを
示すフローチャートである。
【図２９】図２８に示すマイスロ開始処理サブルーチンにおけるケース２の実施形態を示
すフローチャートである。
【図３０】同スロットマシンの副制御手段で実施されるマイスロ終了処理サブルーチンを
示すフローチャートである。
【図３１】同スロットマシンの副制御手段で実施されるマイスロデータ送信サブルーチン
を示すフローチャートである。
【図３２】同スロットマシンの副制御手段で実施される電断時処理サブルーチンを示すフ
ローチャートである。
【図３３】同スロットマシンの副制御手段で実施される電源投入時処理サブルーチンを示
すフローチャートである。
【図３４】同スロットマシンの副制御手段で実施される入力操作処理サブルーチンを示す
フローチャートである。
【図３５】簡易マイスロ実施時の基本的な遊技の流れを示す図である。
【図３６】簡易マイスロ実施中の再遊技当選時・連続演出実施時における遊技の流れを示
す図である。
【図３７】簡易マイスロ実施中の再遊技当選時・連続演出実施時におけるその他の実施形
態の遊技の流れを示す図である。
【図３８】演出によるマイスロ開始の受付可能時期を示す図である。
【図３９】疑似遊技に対応した遊技履歴情報更新のタイミングを示す図である。
【図４０】２遊技に亘るフリーズ演出に対応した遊技履歴情報の更新のタイミングを示す
図である。
【図４１】同スロットマシンの副制御手段で実施されるペナルティフラグ設定サブルーチ
ンを示すフローチャートである。
【図４２】同スロットマシンの副制御手段で実施される遊技履歴更新サブルーチンを示す
フローチャートである。
【発明を実施するための形態】
【００１３】
　以下、図面を参照しながら、本発明の実施形態を詳細に説明する。なお、以下の実施形
態の説明では、遊技機の一例としてスロットマシンの場合を例にとって説明するが、これ
に限られるものではなく、例えば、弾球遊技機を適用することもできる。
【００１４】
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（遊技システムの全体構成）
　本発明の実施形態に係る遊技システムの全体構成の概略を図１に示す。この図に示すよ
うに、本実施形態の遊技システムは、スロットマシン１０００と、携帯電話システム２０
００と、遊技サーバシステム３０００とにより構成されている。
　スロットマシン１０００は、遊技場に設置され、所定数のメダル（遊技媒体）を投入す
ることで１回の遊技が可能となり、その遊技の結果に応じてメダルが払い出される単位遊
技を、遊技者に提供する。
　携帯電話システム２０００は、携帯電話機２１００ａ，２１００ｂ間の会話や、携帯電
話機と固定電話機（各家庭などに固定的に設置される電話機。図示略）との間の会話を可
能とし、さらには携帯電話機２１００ａ，２１００ｂなどから後述するネットワーク３２
００に接続されているサーバとの各種データ通信も可能になっている。なお、以下、携帯
電話機２１００ａおよび２１００ｂをまとめていう場合は、単に携帯電話機２１００と記
載する。
　遊技サーバシステム３０００は、例えばインターネットなどのネットワーク３２００を
介して、各種情報端末（例えば、パソコン、固定または携帯電話機、携帯情報端末（いわ
ゆるＰＤＡ）、通信機能を有する家庭用電気器具、家庭用ゲーム機など）間のデータ通信
を可能とする。
【００１５】
＜携帯電話システムの構成＞
　図１に示すように、携帯電話システム２０００は、携帯電話機２１００と、基地局２２
００と、パケット網２３００と、センターサーバ２４００とを含む。
　携帯電話機２１００は、基地局２２００を介してパケット網２３００に接続され、パケ
ット網２３００を介して他の携帯電話機や固定電話機と、音声データ、文字データおよび
画像データなどを送受信できる。特に後述するように、携帯電話機２１００は、スロット
マシン１０００の表示装置７０に表示されたＱＲコード（登録商標）（クイックレスポン
スコード）を取得し、当該ＱＲコードに含まれている各種情報に基づいて、スロットマシ
ン１０００で行われた遊技に関する情報を、パケット網２３００を介して遊技サーバ３１
００へ送信する。ＱＲコードは、縦方向と横方向との二方向に情報を持たせた２次元コー
ドの一種である。また、携帯電話機２１００は、遊技サーバ３１００によって生成された
パスワードを、パケット網２３００を介して受信する。なお、パスワードについては、後
で詳述する。
【００１６】
＜スロットマシンの構成＞
　図２（ａ）に、スロットマシン１０００の正面図を示す。同図において、スロットマシ
ン１０００の筐体の前面部には、フロントパネル２０が設けられている。このフロントパ
ネル２０の略中央には、表示窓２２が形成されており、スロットマシン１０００の内部に
回転自在に設けられている３個のリール４０Ｌ，４０Ｃおよび４０Ｒの外周面に印刷され
た図柄が表示される。リール４０Ｌ，４０Ｃおよび４０Ｒは、各回転軸が、水平方向の同
一直線上に並ぶように設けられ、各々リング状の形状を有し、その外周面には２０（また
は２１）個の図柄が等間隔で印刷された帯状のリールテープが貼り付けられている。そし
て、表示窓２２からは、リール４０Ｌ，４０Ｃおよび４０Ｒが停止しているときに、各リ
ールに印刷された２１個の図柄のうち、各リールの回転方向に沿って連続する３つの図柄
が視認可能となっている。すなわち、表示窓２２には、３［図柄］×３［リール］＝合計
９つの図柄が停止表示される。ここで、リール４０Ｌ，４０Ｃおよび４０Ｒが停止してい
るときに表示される連続する３つの図柄のうち、最も上側の停止表示位置を上段Ｕ、中央
の停止表示位置を中段Ｍ、最も下側の停止表示位置を下段Ｌとする。
【００１７】
　また、表示窓２２には、リール４０Ｌ，４０Ｃおよび４０Ｒを横切る５本の表示ライン
が定められている。この５本の表示ラインは、表示窓２２内において、各リールの上段Ｕ
を通過する上段水平表示ラインＬ１と、左リール４０Ｌの下段Ｌ、中リール４０Ｃの中段
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Ｍ、および、右リール４０Ｒの上段Ｕを通過する右上がりの斜め表示ラインＬ２と、各リ
ールの中段Ｍを通過する中段水平表示ラインＬ３と、左リール４０Ｌの上段Ｕ、中リール
４０Ｃの中段Ｍ、右リール４０Ｒの下段Ｌを通過する斜め右下がり斜め表示ラインＬ４と
、各リールの下段Ｌを通過する下段水平表示ラインＬ５と、によって構成されている。こ
のように各表示ラインは、リール４０Ｌ，４０Ｃ，４０Ｒの、各々３つの停止表示位置（
上段Ｕ、中段Ｍ、下段Ｌ）のうち、いずれか１つを通過している。
【００１８】
　この５つの表示ラインのうち、本実施形態では、中段水平表示ラインＬ３が有効ライン
になっている。有効ラインは、予め定められた複数種類の役（後述する）に対応する図柄
組合せを判定する際の基準となるラインであり、この有効ライン上に各々停止表示された
３つの図柄の組合せが、いずれかの役に対応していたときに、その役が入賞したことにな
る。
　その他のラインは図柄組合せラインと称し、図柄組合せライン上に表示された図柄の組
合せによっては、遊技者に遊技的な面白さを与えたり、何らかの特典付与に対する期待感
を与えたり、遊技における所定の契機とすることもできる。
【００１９】
　フロントパネル２０には、表示窓２２の他に、遊技に関する各種情報を遊技者へ知らせ
るための各種ランプおよび表示器が設けられている。まず、表示窓２２の左側には、図５
（ａ）中、上から順に、操作指示ランプ２４Ｌ，２４Ｃ，２４Ｒが設けられている。これ
ら操作指示ランプ２４Ｌ，２４Ｃ，２４Ｒは、リール４０Ｌ，４０Ｃ，４０Ｒが回転して
いるときに、遊技者に対して後述するストップスイッチ３７Ｌ，３７Ｃ，３７Ｒの操作順
序を指示するものである。すなわち、操作指示ランプ２４Ｌが点灯したときは左ストップ
スイッチ３７Ｌを、操作指示ランプ２４Ｃが点灯したときは中ストップスイッチ３７Ｃを
、操作指示ランプ２４Ｒが点灯したときは右ストップスイッチ３７Ｒを、各々操作すべき
であることを示す。
【００２０】
　表示窓２２の下側には、図５（ａ）中、左から順に、ベット数（賭け枚数）表示ランプ
２６ａ，２６ｂ，２６ｃ、クレジット数表示器２７、および、獲得枚数表示器２８が設け
られている。ベット数表示ランプ２６ａ，２６ｂ，２６ｃは、１回の遊技に投入されるメ
ダルの枚数を表示するものである。すなわち、１枚のメダルが投入されるとベット数表示
ランプ２６ａのみが点灯し、２枚のメダルが投入されるとベット数表示ランプ２６ａおよ
び２６ｂが点灯し、３枚のメダルが投入されるとベット数表示ランプ２６ａ，２６ｂ，２
６ｃが点灯する。ここで、スロットマシン１０００は、３枚のメダルを投入することで１
回の遊技が可能となり、中段水平表示ラインＬ３が有効ラインとなる、いわゆる３枚賭専
用機となっている。クレジット数表示器２７は、２桁の７セグメント表示器からなり、ス
ロットマシン１０００にクレジット（貯留）されている（より具体的には、後述するＲＡ
Ｍ１１０に記憶されている）メダルの枚数を表示する。獲得枚数表示器２８は、２桁の７
セグメント表示器からなり、スロットマシン１０００において遊技の結果に応じて遊技者
へ払い出されるメダルの枚数を表示する。
【００２１】
　上述したフロントパネル２０の下側には、概略水平の操作パネル部３０が設けられてい
る。操作パネル部３０の上面右側には、スロットマシン１０００へメダルを投入するため
のメダル投入口３２が設けられている。このメダル投入口３２の内部には、メダルセンサ
（図示略）が設けられており、メダル投入口３２から投入されたメダルを検出すると、メ
ダル検出信号を出力する。このメダル検出信号の出力回数を計数することで、投入された
メダルの枚数を認識することができる。また、操作パネル部３０の上面左側には、クレジ
ットされているメダルをスロットマシン１０へ投入することができる１－ベットスイッチ
３４および最大ベットスイッチ３５が設けられている。また、メダル投入口３２と、最大
ベットスイッチ３５との間には、後述するパスワードを入力するためのパスワード入力画
面を表示装置７０に表示させ、または、前述した遊技サーバ３１００にアクセスするため
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のＱＲコードを表示装置７０に表示させる操作を行う、方向ボタンスイッチ（十字キー）
３８および決定ボタンスイッチ（チャンスボタン）３９が設けられている。
【００２２】
　１－ベットスイッチ３４は、１回操作されるごとにクレジットされているメダルのうち
１枚だけを遊技の賭けの対象としてスロットマシン１０へ投入するためのスイッチである
。最大ベットスイッチ３５は、クレジットされているメダルのうち３枚を遊技の賭けの対
象としてスロットマシン１０００へ投入するためのスイッチである。メダル投入口３２か
ら、または、各種ベットスイッチ３４，３５を操作することにより、スロットマシン１０
００に３枚のメダルを投入すると、メダルが投入されるごとにベット数表示ランプ２６ａ
，２６ｂ，２６ｃが順次点灯していき、表示ラインＬ１～Ｌ５を有効ラインとすることが
できる。なお、本実施形態では、中段水平表示ラインＬ３（以下、「有効ラインＬ３」と
称する）のみが有効ラインとなっている。
　更に、賭け枚数に応じて有効ラインの数を増減させるだけでなく、例えば、賭け枚数に
応じて役抽選における小役やボーナス役の当選確率を変更させるといったように、遊技状
態を変更することも可能である。
また、各種ベットスイッチ３４，３５を操作してメダルを投入した場合は、後述するＲＡ
Ｍ１１０に記憶されているクレジット数から、投入されたメダルの枚数が減算され、これ
に伴ってクレジット数表示器２７に表示されている値も減算される。規定枚数（３枚）の
メダルが既に投入されている状態で、さらにメダル投入口３２からメダルが投入されると
、当該投入されたメダルの枚数が、ＲＡＭ１１０に記憶されているクレジット数に加算さ
れるとともに、クレジット数表示器２７に表示されている値に加算される。
【００２３】
　また、図２（ｂ）の平面図によって示すように、方向ボタンスイッチ（十字キー）３８
は、上方向を指示する上方向スイッチ３８Ｕ、右方向を指示する右方向スイッチ３８Ｒ、
下方向を指示する下方向スイッチ３８Ｄ、および左方向を指示する左方向スイッチ３８Ｌ
の、４つのボタンスイッチによって構成されている。また、決定ボタンスイッチ（チャン
スボタン）３９の上面（操作面）には“ＰＵＳＨ”の文字が印刷されているとともに、そ
の材質は光が透過する部材からなり、決定ボタンスイッチ（チャンスボタン）３９の内部
にはＬＥＤなどの光源が設けられ、当該光源は、点灯／消灯／点滅などの駆動制御が可能
になっている。
　方向ボタンスイッチ（十字キー）３８および決定ボタンスイッチ（チャンスボタン）３
９を、サブ操作スイッチ（コマンド入力手段）と称する場合があり、例えば、コマンド受
付状態において、左方向スイッチ３８Ｌを操作することにより、簡易マイスロを開始する
ことができる。なお、マイスロ（登録商標）は、実施した遊技の履歴（以下、「遊技履歴
情報」と称する）等を記憶し、携帯電話機等を介して遊技サーバへ送信して管理すること
ができる遊技システムである。このマイスロの中には、遊技者固有のパスワード入力に基
づき開始される本マイスロ、より簡易な操作で開始される簡易マイスロおよび電源投入時
に開始されるお試しマイスロがある。なお、更に詳細な説明は後述する。
　上述のように１つのサブ操作スイッチ（コマンド入力手段）を操作することにより、簡
易マイスロを開始する場合だけでなく、複数のスイッチ操作で簡易マイスロを起動させる
こともあり得る。例えば、左方向スイッチ３８Ｌが操作されてから所定期間内に、複数の
スイッチ入力で簡易マイスロが起動されるようにすることもできる。
【００２４】
　操作パネル部３０の正面左側には、スタートスイッチ３６が傾動可能に設けられており
、さらにスタートスイッチ３６の左側には、クレジットされたメダルを後述するメダル払
出口６０から排出させるための精算スイッチ３３が設けられている。遊技者がスロットマ
シン１０００に規定枚数（３枚）のメダルを投入した後、スタートスイッチ３６を傾動操
作すると、前述した３つのリール４０Ｌ，４０Ｃおよび４０Ｒが一斉に回転を開始する。
これにより、リール４０Ｌ，４０Ｃおよび４０Ｒの各外周面に印刷された図柄は、表示窓
２２において上から下へと移動（スクロール）表示される。操作パネル部３０の正面中央
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部には、３つのストップスイッチ３７Ｌ，３７Ｃおよび３７Ｒが設けられている。ここで
、左ストップスイッチ３７Ｌは左リール４０Ｌに対応し、中ストップスイッチ３７Ｃは中
リール４０Ｃに対応し、右ストップスイッチ３７Ｒは右リール４０Ｒに対応している。ス
トップスイッチ３７Ｌ，３７Ｃおよび３７Ｒは、３つのリール４０Ｌ，４０Ｃおよび４０
Ｒの回転速度が所定の定常回転速度（例えば、８０回転／分）に達したときに、遊技者に
よる操作が有効となる。
【００２５】
　そして、左ストップスイッチ３７Ｌを遊技者が押動操作したときには、左リール４０Ｌ
が停止し、中ストップスイッチ３７Ｃを押動操作したときには、中リール４０Ｃが停止し
、右ストップスイッチ３７Ｒを押動操作したときには、右リール４０Ｒが停止する。この
とき、３つのリール４０Ｌ、４０Ｃおよび４０Ｒの各々は、各リールの外周面に描かれて
いる図柄のうち、連続するいずれか３つの図柄の各中心位置が、表示窓２２内の上段Ｕ、
中段Ｍ、および、下段Ｌの各中央に位置付けられるように停止制御される。ここで、図柄
の中心と、停止表示位置の中央とが一致する位置を定位置という。スロットマシン１００
０においては、遊技者がストップスイッチを操作したことによって対応するリールを停止
させる際に、図柄が必ず定位置で停止するように、リール停止制御が行われる。
【００２６】
　操作パネル部３０の下側には、スロットマシン１０００の機種名やモチーフとして採用
されたキャラクタなどが描かれた下部パネル５０が配設されている。下部パネル５０の下
方略中央には、遊技者に対してメダルを払い出すためのメダル払出口６０が設けられてい
る。すなわち、リール４０Ｌ、４０Ｃおよび４０Ｒが停止したときに、有効ラインに沿っ
て停止表示された３つの図柄の組合せが、小役に対応していた場合、スロットマシン１０
００の内部に設置されたホッパー（図示略）が作動してその小役に対応した枚数のメダル
が払い出される。そして、払い出されたメダルは、メダル払出口６０から排出されて受け
皿６１に貯留される。メダル払出口６０の右側および左側には、各々、スロットマシン１
０００内部に収納されたスピーカ６４Ｒ，６４Ｌ（後述する）から発せられた音を外部へ
通すための透音孔６２Ｒ，６２Ｌが設けられている。
【００２７】
　フロントパネル２０の上方には、液晶ディスプレイパネルから構成される表示装置７０
が設けられている。なお、表示装置７０は、上述した液晶ディスプレイパネルに限られず
、画像情報や文字情報を遊技者が遊技中に視認し得る装置であれば、その他あらゆる画像
表示装置を用いることが可能である。この表示装置７０は、遊技履歴情報を表示したり、
特別遊技中に表示される演出画像、役抽選の結果を報知するための演出画像、遊技の進行
（メダル投入→スタートスイッチ３６の操作→リールの回転→ストップスイッチ３７Ｌ，
３７Ｃ，３７Ｒの操作→全リール回転停止）に応じた演出画像等を表示したりすることが
できる。表示装置７０の上方には、リール４０Ｌ，４０Ｃ，４０Ｒが停止し、何らかの役
が入賞した場合、入賞した役に応じたパターンで点滅する上部演出ランプ７２が設けられ
ている。
【００２８】
（リール配列と図柄）
　次に、図３を参照して、リール４０Ｌ、４０Ｃおよび４０Ｒの各外周面に貼り付けられ
るリールテープに印刷された図柄の配列について説明する。前述したように、リール４０
Ｌ、４０Ｃおよび４０Ｒの各外周面には２０個の図柄が印刷されているが、各図柄は、リ
ールテープの長手方向において、２０等分に区画した各図柄表示領域に１つの図柄が印刷
されている。また、各図柄表示領域に表示される図柄の種類は、１０種類あり、各種類に
応じて種別コード（図示略）が予め定められている。本実施形態における図柄の種類には
、各々数字の７を赤色、緑色および青色で表した「赤７」図柄、「緑７」図柄および「青
７」図柄と、「ＢＡＲ」図柄と、「リプレイ」図柄と、「ベル」図柄、２種類のサクラン
ボをモチーフとした「チェリーＡ」図柄および「チェリーＢ」図柄と、「スイカ」図柄と
、「ブランク」図柄とがある。
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【００２９】
　また、リール４０Ｌ、４０Ｃおよび４０Ｒの各々に貼り付けられるリールテープの各図
柄表示領域には、「０」～「１９」の図柄番号が予め定められており、各図柄番号には、
当該図柄番号に対応する図柄表示領域に印刷された図柄の種別コードが対応付けられ、後
述するＲＯＭ１０８に記憶されている。これらの情報は、スロットマシン１０００が、表
示窓２２の各停止表示位置（上段Ｕ、中段Ｍ、下段Ｌ）に表示された図柄を識別する際に
参照される。以下では、図柄番号および種別コードをまとめて図柄識別情報という。図３
に示した内容のリールテープを、各々対応するリール４０Ｌ、４０Ｃおよび４０Ｒの外周
面に貼り付けると、図３に示す図柄配列において、図柄番号「１」と「０」の図柄が連続
することになる。
【００３０】
　また、リール４０Ｌ、４０Ｃおよび４０Ｒが回転すると、表示窓２２内に表示される各
リールの３つの図柄は、連続する３つの図柄番号の値が増加する方向にスクロール表示さ
れることになる。たとえば、表示窓２２の下段Ｌから上段Ｕに向かって、図柄番号「１」
，「２」，「３」の図柄が表示されていた場合、それ以降、表示される図柄は、図柄番号
「２」，「３」，「４」→図柄番号「３」，「４」，「５」→図柄番号「４」，「５」，
「６」→……と変化する。そして、図柄番号「１８」，「１９」，「０」が表示されると
、引き続き、図柄番号図柄番号「１９」，「０」，「１」→図柄番号「０」，「１」，「
２」→図柄番号「１」，「２」，「３」→……と変化していき、以下、リールが停止する
まで図柄番号「１」から「０」のうち連続する３つの図柄が循環的にスクロール表示され
る。
【００３１】
（制御回路の構成）
　スロットマシン１０００を制御する制御回路は、主制御手段（主制御基板）１００と副
制御手段（副制御基板）２００とで構成されている。ここで、主制御手段（主制御基板）
１００のブロック図を図４に示し、主制御手段（主制御基板）１００と電気的に繋がった
副制御手段（副制御基板）２００のブロック図を図５に示す。
【００３２】
＜主制御手段（主制御基板）１００の構成＞
　図４に示すＣＰＵ１０６は、入出力バス１０４を介して入力される各種情報に応じて、
ＲＯＭ１０８に記憶されている各種制御プログラムを実行することで、スロットマシン１
０００における遊技を制御する。ＲＯＭ１０８は、スロットマシン１０００における単位
遊技を制御する制御プログラムや、制御プログラムを実行する際に参照される各種データ
を記憶する。ＲＯＭ１０８に記憶されているデータとしては、前述した図柄識別情報の他
、例えば、後述する各種の役に対応する図柄組合せおよび払出枚数（図７、８参照）、後
述する役抽選を行う際に参照される当選番号・条件装置・置数（図９参照）、および、役
抽選の結果に応じてストップスイッチ３７Ｌ，３７Ｃ，３７Ｒの操作順序と入賞する役の
種類などとの対応を定めた情報（図９、１０参照）などがある。また、ＲＯＭ１０８に記
憶される制御プログラムとしては、図１２に示すメインルーチンおよび図１３～図１９に
示すサブルーチンの処理を実行するためのプログラムなどがある。
【００３３】
　入出力バス１０４には、ＲＡＭ１１０も接続されており、ＣＰＵ１０６が、上述した制
御プログラムの処理を行う過程で参照する各種フラグ（たとえば、後述する役抽選による
当選役に対応した当選フラグ、再遊技入賞フラグなど）や、変数の値（表示窓２２に表示
されている図柄番号、メダル投入枚数、クレジット枚数、メダル払出枚数、各種遊技状態
における遊技回数などの値など）が一時的に記憶される。また、ＲＡＭ１１０には、スロ
ットマシン１０００の遊技状態を示す遊技状態情報も記憶される。この遊技状態情報には
、「非ＲＴ状態」、ＭＢ内部中である「ＲＴ状態」および「ＭＢ遊技」がある。スロット
マシン１０００では、これらの遊技状態に応じて、前述した役抽選テーブルの選択や、各
遊技状態間の移行に関する処理を行っている。なお、上述した各遊技状態については後に
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詳しく説明する。
【００３４】
　また、図９に示した当選番号・条件装置・置数テーブルは、各役に対して、０～６５５
３５の範囲内で、設定された置数に応じて、適宜、数値範囲を割り当てたものであり、Ｒ
ＯＭ１０８に記憶されている。なお、１つの役に対して１つの数値範囲を割り当てても良
いし、複数の役に対して同じ数値範囲を割り当てても良い。
【００３５】
　ＣＰＵ１０６に入力される各種情報には、図２（ａ）に示した１－ベットスイッチ３４
、最大ベットスイッチ３５、スタートスイッチ３６およびストップスイッチ３７Ｌ，３７
Ｃ，３７Ｒから出力される信号があり、これらの信号は、入出力バス１０４に接続された
インターフェイス回路１０２を介してＣＰＵ１０６に入力される。さらに、ＣＰＵ１０６
に入力される情報には、乱数発生器１１２によって０～６５５３５（２の１６乗）の数値
範囲内で発生される乱数（整数）があり、この乱数（ハード乱数）は、入出力バス１０４
を介してＣＰＵ１０６へ入力される。なお、本実施形態では、ハード乱数に加に加工用乱
数（ソフト乱数）を加えた値を、取得した乱数として用いている。
【００３６】
　ＣＰＵ１０６は、ＲＯＭ１０８に記憶されている制御プログラムを実行することで、入
出力バス１０４に接続された各種装置を制御する。まず、ＣＰＵ１０６は、モータ駆動回
路１１４に対して駆動パルスを出力し、ステッピングモータ８０Ｌ、８０Ｃおよび８０Ｒ
の回転制御を行う。ステッピングモータ８０Ｌ、８０Ｃおよび８０Ｒの各々は、３つのリ
ール４０Ｌ、４０Ｃおよび４０Ｒの内周側に設けられ、ステッピングモータ８０Ｌ、８０
Ｃおよび８０Ｒの回転シャフトにリール４０Ｌ、４０Ｃおよび４０Ｒの回転中心が取り付
けられている。モータ駆動回路１１４は、ステッピングモータ８０Ｌ、８０Ｃおよび８０
Ｒと接続されており、ＣＰＵ１０６から駆動パルスが出力されるごとに、各ステッピング
モータを１ステップずつ回転駆動する。
【００３７】
　また、ＣＰＵ１０６は、ＲＡＭ１１０に記憶されているクレジット数の値をＬＥＤ駆動
回路１１６へ送信し、これにより、ＬＥＤ駆動回路１１６は、受信した数値に対応する数
字を表示するように、クレジット数表示器２７の各セグメントを点灯させる。また、ＣＰ
Ｕ１０６は、１回の遊技が行われた結果、遊技者にメダルを払い出すこととなったときに
、そのメダルの枚数の数値をＬＥＤ駆動回路１１６へ送信し、これにより、ＬＥＤ駆動回
路１１６は、受信した数値に対応する数字を表示するように、獲得枚数表示器２８の各セ
グメントを点灯させる。
【００３８】
　さらに、ＣＰＵ１０６は、投入されたメダルに関する情報、役抽選の結果に関する情報
、操作されたストップスイッチに関する情報、単位遊技の結果に関する情報など、単位遊
技に関する各種の情報を、インターフェイス回路１０２から接続線１２０を介して次に説
明する副制御手段（副制御基板）２００へ送信する。
【００３９】
＜副制御手段（副制御基板）の構成＞
　次に、図５を参照して副制御手段（副制御基板）２００の構成について説明する。上述
した接続線１２０は、副制御手段（副制御基板）２００の入出力バス２０４に接続されて
いるインターフェイス回路２０２に接続される。主制御手段（主制御基板）１００から副
制御手段（副制御基板）２００へ送信された各種情報は、インターフェイス回路２０２に
おいて所定の信号に変換された後、入出力バス２０４に供給され、ＲＡＭ２１０に一旦格
納される。この入出力バス２０４には、ＲＯＭ２０８、ＲＡＭ２１０、ランプ駆動回路２
１８、表示駆動回路２２０、スピーカ駆動回路２２２、入力インターフェイス（以下、入
力Ｉ／Ｆという）回路２２４が接続されている。
【００４０】
　ＲＯＭ２０８は、ランプ駆動回路２１８、表示駆動回路２２０、および、スピーカ駆動
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回路２２２を制御する制御プログラムや、各種制御プログラムを実行する際に参照される
各種データを記憶している。また、ＲＯＭ２０８は、表示装置７０に表示するための種々
の画像データ、スピーカ６４Ｌ，６４Ｒから発するための楽音データ、上部演出ランプ７
２を駆動する点滅パターンデータなども記憶している。ここで、ＲＯＭ２０８に記憶され
ている制御プログラムとしては、スロットマシン１０００の単位遊技で行われる演出およ
び報知に関する制御プログラム、遊技履歴情報の更新処理に関する制御プログラム、遊技
システム１０に関連する各種処理を行うための制御プログラムなどがある。
【００４１】
　また、各種制御プログラムを実行する際に参照される各種データとしては、遊技者が遊
技システム１０に関連するコマンドを入力する際に表示装置７０に表示する各種画面（図
３９参照）の画像データなどがある。ＲＡＭ２１０には、上述した各種制御プログラムを
実行する過程で生成／更新される各種データや、フラグのオン／オフ状態の他、主制御手
段（主制御基板）１００から送信されてきた各種の情報、および、当該各種の情報に基づ
いて計数された遊技履歴情報（詳しくは後述する）も記憶される。
【００４２】
　ランプ駆動回路２１８は、主制御手段（主制御基板）１００から供給される各種情報信
号に基づいてＣＰＵ２０６から出力される駆動指令に応じて、操作指示ランプ２４Ｌ，２
４Ｃ，２４Ｒおよび上部演出ランプ７２を点灯／点滅駆動する。表示駆動回路２２０は、
主制御手段（主制御基板）１００から供給される情報信号に基づいてＣＰＵ２０６がＲＯ
Ｍ２０８から読み出した画像データや文字データ等を、表示装置７０に表示させる。これ
により、表示装置７０には、画像データに基づく各種演出画像（静止画または動画）とし
て表示され、もしくは、文字データが文字メッセージとして表示される。スピーカ駆動回
路２２２は、主制御手段（主制御基板）１００から供給される情報に基づいてＣＰＵ２０
６がＲＯＭ２０８から読み出した音声データに応じてスピーカ６４Ｒ，６４Ｌを駆動し、
図２（ａ）に示した透音孔６２Ｒ，６２Ｌから音声を出力させる。
【００４３】
　入力Ｉ／Ｆ回路２２４は、図２（ｂ）に示した方向ボタンスイッチ（十字キー）３８Ｕ
，３８Ｄ，３８Ｌ，３８Ｒと、決定ボタンスイッチ（チャンスボタン）３９が遊技者に操
作されたことによって出力される信号を、所定の信号に変換して入出力バス２０４に供給
する。これにより、ＣＰＵ２０６は、方向ボタンスイッチ（十字キー）３８および決定ボ
タンスイッチ（チャンスボタン）３９が操作されたことを認識することができる。
【００４４】
（機能ブロック図の説明）
　次に、スロットマシン１０００の制御回路の機能ブロック図を図６に示す。まず、制御
回路として主制御回路１００と、副制御回路２００とがあり、両者は電気的に接続されて
いる。ここで、主制御回路１００から副制御回路２００へは、図４および図５に示した接
続線１２０を介して、スロットマシン１０００における遊技に関する各種情報（詳しくは
後述する）が送信される。ここで、主制御回路１００と副制御回路２００との間で通信さ
れる各種情報は、主制御回路１００から副制御回路２００への一方向に限られており、副
制御回路２００から主制御回路１００に対して何らかの情報が送信されることはない。
【００４５】
　図６に示す機能ブロック図において、主制御回路１００で実施される制御処理に対応す
る主制御手段と、副制御回路２００で実施される制御処理に対応する副制御手段とがある
。なお、図６の矢印の方向に電気信号が流れる。
　主制御手段には、操作手段と電気的に接続されている。操作手段は、遊技を開始すると
きに操作するスタートスイッチ（レバー）と、各リールを停止させるときに操作する３つ
のストップスイッチ（ボタン）（左／中／右）と、清算時に操作する清算スイッチ（ボタ
ン）と、ベットを行なうときに操作するベットスイッチ（ボタン）、スロットマシン１０
００の電源投入、電源断を行なうときに操作する電源スイッチと、エラー発生時のリセッ
トや設定変更を行なうためのリセット／設定スイッチ（ボタン）とを有している。
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　また、主制御手段（主制御基板）には、各リールを駆動するステッピングモータ（左／
中／右）と、各リールの回転位置を検知するリール回転位置センサ（左／中／右）と、メ
ダル投入口３２から投入されたメダルを検知する投入センサ（１、２）と、投入されたメ
ダルを受け付けるか排出通路へ排出するか定めるブロッカと、コイン払い出しのためのホ
ッパーを駆動するホッパーモータと、払い出されるメダルを検知するメダルセンサと、遊
技機筐体のドアの開閉を検知するドアスイッチと、設定スイッチの囲みの扉の開閉を検知
する設定ドアスイッチと電気的に接続されている。
　副制御手段には、方向ボタンスイッチ（十字キー）および決定ボタンスイッチ（チャン
スボタン））と、ランプと、画像表示装置と、スピーカとが電気的に接続されている。
【００４６】
＜主制御手段の機能ブロック図の説明＞
　主制御手段は、当選役決定手段と、フリーズ制御手段と、リール制御手段と、遊技状態
制御手段と、入賞判定手段と、操作順序判定手段と、制御コマンド送信手段と、外部信号
出力手段とを含む。当選役決定手段は、役抽選を行うことによって、予め定められた役の
うち、いずれか１つまたは複数の役に当選したか否かを定めるものである。
【００４７】
　上述した予め定められた役には、大別すると、小役、再遊技（リプレイともいう）役、
ボーナス役（特別役）の３種類がある。小役は、入賞すると予め定められた枚数のメダル
が遊技者に払い出されることとなる役であり、対応する図柄組合せに応じて複数種類の小
役が定められている。再遊技役は、入賞すると次の遊技に限ってメダルを投入することな
く再び遊技を行うことができる役である。この再び行うことができる遊技を再遊技（リプ
レイ）といい、再遊技における有効ラインは、再遊技役が入賞した遊技における有効ライ
ンと同一となる。
【００４８】
　ボーナス役は、通常遊技中に入賞すると、次の遊技から所定の終了条件が満たされるま
で、各遊技においてメダルを獲得できる可能性が高くなる特別遊技が開始されることとな
る役である。スロットマシン１０００における特別遊技には、ＢＢ遊技（１種ＢＢ遊技）
やＭＢ遊技（２種ＢＢ遊技）がある。ＢＢ遊技（１種ＢＢ遊技）は、所定の役が高確率で
当選する遊技であり、入賞によるメダルの総払出枚数が所定値に達すると終了するように
なっている。なお、ＢＢ遊技（１種ＢＢ遊技）は、入賞によるメダルの総払出枚数が所定
値に達するまで、一般遊技とＲＢ（レギュラーボーナス）遊技とを繰り返し行なえるよう
にすることもできる。
　ＭＢ遊技（２種ＢＢ遊技）は、役抽選の結果に関係なく、全ての小役が当選状態となり
、入賞によるメダルの総払出枚数が所定値に達すると終了するようになっている。本実施
形態では、特別遊技としてＭＢ遊技（２種ＢＢ遊技）が設定されている。
　なお、当選役決定手段の更に詳細な説明は追って行なう。
【００４９】
　フリーズ制御手段は、遊技の進行を所定期間一時停止状態にして遅延させる「待機演出
」を実施するための待機演出制御手段と、所定期間、リールを通常と異なる態様で回転、
停止させる「リール演出」を実施するためのリール演出制御手段と、あたかも通常の遊技
を進行しているかのような「疑似遊技」を実施するための疑似遊技制御手段とを有する。
なお、フリーズ制御手段が有する各制御手段の更に詳細な説明は追って行なう。
　複数のリールを回転させ停止させる制御処理を行なうリール制御手段、および全リール
が停止して表示された図柄の組み合わせに基づいて入賞判定を行なう入賞判定手段につい
ては、追って詳細に述べる。
　遊技状態制御手段は、遊技状態を、非ＲＴ状態、ＭＢ役内部中であるＲＴ状態、ＭＢ遊
技状態、フリーズの発生確率を変動させるフリーズ状態、疑似遊技を行なう疑似遊技状態
等に切り替える制御処理を行なう。操作順序判定手段は、遊技者が操作したストップスイ
ッチ（ボタン）（左／中／右）の操作順を判定するための制御処理を行なう。なお、図１
０（１）に示す状態移行用押し順テーブルに示すように、操作順序判定手段により判定さ



(13) JP 6565142 B2 2019.8.28

10

20

30

40

50

れた押し順によって、疑似遊技が発生する状態移行が行なわれる。
　制御コマンド送信手段は、ＲＷＭに書き込まれたコマンドを割り込み制御で副制御手段
へ送信するための制御処理を行なう。なお、ＲＷＭは、Ｒｅａｄ　Ｗｒｉｔｅ　Ｍｅｍｏ
ｒｙの略称であり、書き込みと読み出しが可能なメモリである。これにより、副制御基板
２００による制御のための各種情報信号が、主制御基板１００から送信される。なお、更
なる詳細な説明は省略する。
【００５０】
　外部信号出力手段は、例えば、ＩＮ信号、ＯＵＴ信号、ＭＢ発生信号、ＲＰ発生信号、
異常発生信号、スタート信号、後述する特殊演出の当選信号、「疑似遊技において疑似停
止表示された図柄番号」および「疑似遊技において疑似停止表示されたこと」を示す信号
、および、サブボーナス（ＡＴ）実行信号を、外部集中端子基板へ出力する。これらの各
信号は、外部集中端子基板で１つのコネクタにまとめられ、当該コネクタを介して、遊技
情報表示装置やホールコンピュータなどと接続される。そして、各信号は、それぞれ外部
集中端子基板の対応する出力ピン（出力端子）から別の信号として出力される。
　なお、図１０（２）に示す外部信号用押し順テーブルに示すように、操作順序判定手段
により判定された押し順によって、ＡＴが発生したことを示すサブボーナス（ＡＴ）実行
信号を外部集中端子基板へ出力する。
　主制御手段に備えられた主要な制御手段について、以下に詳細に述べる。
【００５１】
＜当選役決定手段の説明＞
　当選役決定手段は、例えば、乱数発生器（ハード乱数等）と、この乱数発生器１１２が
発生する乱数を抽出する乱数抽出手段とを有する乱数発生装置１１２（図４参照）と、乱
数抽出手段が抽出した乱数値（ハード乱数）を、ＲＯＭ１０８に記憶された役抽選テーブ
ルと照合することで、当選した役の有無および当選した役を判定する乱数判定手段とを備
えている。本実施形態においては、ハード乱数に加工用乱数（ソフト乱数）を加えた値を
、取得した乱数として用いている。この当選役決定手段による制御処理は、図１２のメイ
ンルーチンにおいて「役抽選処理」として示されている。
　ここで、図７～図９を参照して、スロットマシン１０００において成立し得る役の種類
について説明する。図７は、各小役の図柄組み合せを示すテーブルであり、図８は、ＭＢ
役（２種ＢＢ役）および各再遊技役の図柄組み合せを示すテーブルであって、どちらのテ
ーブルも、左の欄に条件装置の名称を示し、中欄に図柄組合せを示し、右欄にメダルの払
出枚数を示す。
【００５２】
　図７に示すように、小役の条件装置として、ベル０１～ベル２１、チェリー０１～０４
、スイカ０１～０３、特殊―０１および特殊０２が設定されている。メダルの払出枚数に
ついては、通常の遊技（非ＲＴ、ＲＴ遊技）中の場合と、ＭＢ遊技中で、払出枚数が同じ
である条件装置と、払出枚数が異なる条件装置とがある。
　図８に示すように、ＭＢ役の条件装置として、２種ＢＢが設定され、再遊技役の条件装
置として、再遊技０１～再遊技１２が設定されている。ＭＢ役、再遊技役では、メダルの
払出しは行われない。
【００５３】
　図９に示す当選番号・条件装置・置数のテーブルでは、左から１番目の欄に当選番号を
示し、２番目の欄に当選役を示し、作動する条件装置を示し、４番目の欄に当選役の概要
を示し、５番目の欄に、ＭＢ非内部中における置数（設定値１の場合）を示し、６番目の
欄に、ＭＢ内部中における置数（設定値１の場合）を示す。
　当選番号１～１７の再遊技役では、操作順序判定手段により判定されるストップスイッ
チ（ボタン）（左／中／右）の操作順（押し順）によって、特定の図柄（赤７、ベル等）
が揃うようにリールの停止制御が行なわれる。当選番号１８～２５のベル役では、ストッ
プスイッチ（ボタン）（左／中／右）の操作順番によって、入賞する場合と入賞しない場
合が生じる。当選番号２６～３３の各当選役の概要の欄には、全リールが停止したときの
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表示図柄の組合せに基づく役の特徴（弱チェリー、強チェリー、中段チェリー、バー揃い
チェリー、弱スイカ、強スイカ、滑らないチャンス目、滑るチャンス目）が示されている
。
　当選番号３４の全小役は、ＭＢ遊技中には、役抽選結果に拘わらず全小役が当選となる
ことを示している。当選番号３５の２種ＢＢ役は、役抽選で当選すると当選フラグがオン
となり、入賞するまで当選フラグがオンのままとなり、次遊技に持ち越されることを示す
。
【００５４】
　置数について説明すると、当選番号１～１７の再遊技役では、ＭＢ非内部中に比べて、
ＭＢ内部中のＲＴ状態では、置数の値が高くなっている。つまり当選確率が高くなってい
る。一方、当選番号１８～３３の小役では、ＭＢ非内部中およびＭＢ内部中で同じ値にな
っている。当選番号３５の２種ＢＢについては、ＭＢ内部中においては、再びＭＢ（２種
ＢＢ）役に当選することはない。以下に、リプレイ役、ベル役、チェリー役およびスイカ
役の実施例について説明する。
【００５５】
（当選番号１：リプレイ）
　再遊技－Ａ１は当選番号１に対応しており、作動する条件装置は再遊技－０１、０４、
０５、０９、１０、１１、１２となっている。ストップスイッチ３７Ｌ、３７Ｃ，３７Ｒ
の操作態様（操作順番又は操作タイミング）によって、有効ライン上に表示可能な図柄組
合せを異ならせるようにする。左リール又は中リールを第一停止操作したときは、有効ラ
インＬ３にリプレイ図柄を停止させ、再遊技－０１に対応する図柄組合せを停止させるよ
うに制御する。右リールを第一停止操作したときは、有効ラインＬ３に赤７図柄を停止さ
せ、再遊技－０１、０９～１２に対応する図柄組合せを停止させるように制御する。
【００５６】
（当選番号１８：ベル）
　ベル－Ａ１は当選番号１８に対応しており、作動する条件装置はベル－０１、０２、０
３、１８、１９となっている。ベル－Ａ１が当選したときはストップスイッチ３７Ｌ、３
７Ｃ，３７Ｒの操作態様（操作順番又は操作タイミング）によって、有効ライン上に表示
可能な図柄組合せを異ならせるようにする。
【００５７】
　役抽選でベル－Ａ１に当選し、ストップボタン３７Ｌ，３７Ｃ，３７Ｒの操作順番が『
中→左→右』の順番で操作されたときは、図柄組合せライン４にベル図柄を停止させると
同時に有効ライン上に「スイカ－ベル－リプレイ」を停止させるように制御する。図３よ
り、ベル－０１を構成する図柄は各リールに対して５コマ以内に配置されているため、引
き込む制御が可能となる。
【００５８】
　ストップボタン３７Ｌ，３７Ｃ，３７Ｒの操作順番が『中→右→左』の順番で操作され
たときは、中が第一停止されたときはベル図柄を有効ライン上に停止させるように制御し
、右が第二停止されたときは、不正解押し順であるため、ベル－１８又はベル－１９に対
応するチェリーＡかチェリーＢの図柄を停止させることが可能となり、左が第三停止され
たときはベル又は赤７図柄を有効ラインＬ３に停止させるように制御することで、１枚の
払出しを行う。これは、対応する押し順が不正解のときは、現在当選している図柄組合せ
のうち、停止操作したリールに対応する図柄の当選個数が最も多いものを引き込むように
制御するためである。例えば、右が第二停止されたときは、有効ラインＬ３に表示可能と
なる条件装置はベル－０１、１８および１９である。停止操作したときから５コマの範囲
内にリプレイ、チェリーＡ、チェリーＢのうち２以上の図柄があるときは、当選している
図柄数が最も多い図柄を引き込むように制御してもよい。ここでは、チェリーＡとチェリ
ーＢが２個に対してリプレイは１個であるため、チェリーＡかチェリーＢを停止すること
が可能となる。なお、役抽選で当選している図柄が同じ数のときは、予め定めたものを停
止させるようにしてもよい。
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【００５９】
　ストップボタン３７Ｌ，３７Ｃ，３７Ｒの操作順番が『左→中→右』の順番で操作され
たときは、左が第一停止されたときは、押し順不正解であるため、有効ライン上にリプレ
イ図柄を停止させるように制御し、中が第二停止されたときは、引込み範囲内に赤７図柄
があるときは赤７を引き込むように制御し、右が第三停止されたときは引込み範囲内に赤
７又は青７図柄があるときは有効ラインＬ３に停止させるように制御する。なお、第二停
止又は第三停止時に当選図柄を引き込むことができなかったときは、取りこぼし目を表示
する。
【００６０】
（当選番号２６～２９：チェリー）
　弱チェリー（チェリー－Ａ）は当選番号２６に対応しており、有効ラインＬ３に表示可
能となる条件装置名称はチェリー０１又は、チェリー０３となっている。チェリー０１の
中リール４０Ｃと右リール４０Ｒの図柄組合せは「any」となっており、停止可能位置を
作成したことに基づいて停止する。例えば、右リール４０Ｒの有効ラインＬ３上に図柄番
号４，９，１４，１９が停止する。強チェリー（チェリーＢ）は当選番号２７に対応して
おり、有効ラインＬ３に表示可能となる条件装置名称はチェリー０１、チェリー０３又は
チェリー０４となっている。そして、チェリー０１の中リール４０Ｃと右リール４０Ｒの
図柄組合せは「any」となっており、停止可能位置を作成したことに基づいて停止する。
例えば、右リール４０Ｒの有効ラインＬ３上に図柄番号３，８，１３，１８である。中段
チェリー（チェリーＣ）は当選番号２８に対応しており、有効ラインＬ３に表示可能とな
る条件装置名称はチェリー０１、チェリー０２又はチェリー０３となっている。そして、
チェリー０１の中リール４０Ｃと右リール４０Ｒの図柄組合せは「any」となっており、
停止可能位置を作成したことに基づいて停止する。例えば、中リール４０Ｒの有効ライン
Ｌ３上に図柄番号３，８，１３，１８、右リール４０Ｒの有効ラインＬ３上に図柄番号３
，８，１３，１８である。ＢＡＲ揃いチェリーは当選番号２９に対応しており、有効ライ
ンＬ３に表示可能となる条件装置名称はチェリー０１、チェリー０２又はチェリー０３と
なっている。そして、チェリー０１の中リール４０Ｃと右リール４０Ｒの図柄組合せは「
any」となっており、停止可能位置を作成したことに基づいて停止する。例えば、中リー
ル４０Ｒの有効ラインＬ３上に図柄番号３，８，１３，１８、右リール４０Ｒの有効ライ
ンＬ３上に図柄番号４，９，１４，１９である。この場合、中リール４０Ｒの有効ライン
Ｌ３上に図柄番号１３が，右リール４０Ｒの有効ラインＬ３上に図柄番号４が停止したと
き、右上がりの斜め表示ラインＬ２上に図柄ＢＡＲが揃う。その他、中リール４０Ｒの有
効ラインＬ３上に図柄番号１２が，右リール４０Ｒの有効ラインＬ３上に図柄番号２が停
止するようにリール停止操作をしたとき、上段水平表示ラインＬ１上に図柄ＢＡＲが揃う
。
　チェリーが当選又は表示されたことで遊技者に有利となる操作タイミング又は操作順番
を報知するＡＴ（アシストタイム）を実行するか否かの抽選を行うようにしてもよく、弱
チェリー＜強チェリー＜中段チェリー＜ＢＡＲ揃いチェリーのように抽選度合を設けるよ
うに設計してもよい。
【００６１】
（当選番号３０：スイカ）
　弱スイカは当選番号３０に対応しており、有効ラインＬ３に表示可能となる条件装置名
称はスイカ－０１、スイカ－０２となっている。各ストップスイッチ３７の停止操作によ
ってスイカ図柄が図柄組合せラインＬ４に停止し、有効ラインＬ３上にスイカ－０２に対
応する図柄組合せが表示する。強スイカも同様であり、ＡＴ抽選は弱スイカ＜強スイカの
度合いに設計してもよい。
【００６２】
　続いて、図１０に示す状態移行用／外部信号用押し順テーブルの説明を行なう。図１０
（１）の状態移行用押し順テーブルでは、当選番号３～６の再遊技役Ｂ１～Ｂ４当選時に
おける、ストップスイッチ（ボタン）（左／中／右）の操作順番によって、遊技状態を移
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行したり、次遊技で実施する疑似遊技が定まることが示されている。疑似遊技を行なわな
い遊技状態において、左から２番目の欄に示す操作順番でリール停止操作を行なうと、状
態移行カウンタに１がインプットされて、疑似遊技を実施する遊技状態に移行することが
示されている。一方、すでに状態移行カウンタの値として１がインプットされている状態
で、右から４番目の欄に示す操作順番でリール停止操作を行なうと、次の遊技で、それに
対応した疑似遊技が実施されることが示されている。
【００６３】
　図１０（２）の外部信号用押し順テーブルでは、当選番号３～６の再遊技役Ｂ１～Ｂ４
当選時におけるストップスイッチ（ボタン）（左／中／右）の操作順番によって、ＡＴ（
操作順番の報知）が実施されているか否か判定することが示されている。左から２番目の
欄に示す操作順番（つまり正しい操作順番）でリール停止操作を行なうと、外部信号出力
カウンタに１を加える制御処理を行ない、その外部信号出力カウンタの値が２となった場
合、つまり正しい操作順番のリール停止操作が２回行われたとき、サブボーナス（ＡＴ）
実行信号を、外部集中端子基板へ出力する。なお、本実施例では当選番号および操作順番
に対応して状態移行カウンタ又は外部信号出力カウンタをセットしているが、これに限ら
ず、役抽選手段とは別に押し順抽選手段を設けて、よりランダム性を保つことように設定
するようにしてもよい。例えば、役抽選の結果、当選番号０１（再遊技－Ａ１）が当選し
たときに押し順抽選手段により、外部集中端子基板へ出力を実行するための正解押し順を
決定し、決定した押し順で遊技者が操作したときに出力を実行する、又は、決定した押し
順で遊技者が操作したときにカウントするカウンタ値が所定値を示した時に出力を実行す
ることが考えられる。
　上述の実施形態では、ストップスイッチの操作順番に対応して状態移行カウンタ又は外
部信号出力カウンタをセットしているが、これに限られるものではなく、例えば、役抽選
で当選した役に対応した図柄が表示されたか否かに基づいて、状態移行カウンタ又は外部
信号出力カウンタをセットすることもできる。また、上述の実施形態では、カウンタ値が
２となったときに、サブボーナス（ＡＴ）実行信号を外部集中端子基板へ出力するように
なっているが、これに限られるものではなく、カウンタ値がその他の任意の値（例えば、
１または３）となったときに、サブボーナス（ＡＴ）実行信号を外部集中端子基板へ出力
するようにすることもできる。
【００６４】
＜フリーズ制御手段の説明＞
　フリーズ制御手段は、「待機演出制御手段」、「リール演出制御手段」および「疑似遊
技制御手段」を有する。各制御手段の詳細な説明を下記に示す。
＜待機演出制御手段の説明＞
　待機演出制御手段により、遊技の進行を所定期間一時停止状態にして遅延させる「待機
演出」を実施する。待機演出の具体例としては、例えば、遊技媒体の受付け、予めクレジ
ットされた遊技媒体の賭け枚数を定めるためのベットスイッチ３５の操作の受付け、遊技
を開始するためのスタートスイッチ（レバー）３６の操作の受付け、又は、リールの停止
操作の受付けに関する機能を一時停止状態にすることが挙げられる。
【００６５】
　待機演出としては、前述した遊技の進行に関わる全ての機能に関して一時停止状態にし
てもよいし、一部の機能に関してのみ一時停止状態にしてもよい。
【００６６】
　遊技の進行を一時停止状態にする態様としては、遊技者の操作に基づく制御処理（通過
センサによる遊技媒体の投入検出処理、ベットスイッチ３５の操作に基づいた賭け枚数設
定処理、スタートスイッチ３６の操作に基づいたリール回転処理又は役抽選処理、リール
停止スイッチの操作に基づいたリール停止処理）を行わないことが挙げられる。
【００６７】
　待機演出によって遊技の進行を一時停止している期間中に遊技者の操作に基づいた入力
信号が発せられたときは、入力信号に基づく制御処理を行わない、入力信号を受付けない
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、入力信号の送信を所定期間が経過するまで遅延させるなどの処理を行うことで、待機演
出を行わない場合と比べ１回の遊技における終了タイミングが遅延することになる。
【００６８】
　スタートスイッチ３６の操作に基づいて行われる待機演出に関しては、スタートスイッ
チ３６が操作されたときに所定期間はリールの回転を行わずに所定期間の経過後にリール
の回転を行う場合や、スタートスイッチ３６が操作されたときに所定期間は役抽選とリー
ルの回転を行わずに所定期間の経過後に役抽選とリールの回転を行う場合や、スタートス
イッチ３６が操作されたときに所定期間は役抽選を行うがリールの回転は行わずに所定期
間の経過後にリールの回転を行う場合や、スタートスイッチ３６が操作されて役抽選が行
われた後に所定期間を設定し所定期間中はリールの回転や停止を行う場合が挙げられる。
【００６９】
　ストップスイッチ３７の操作に基づいて行われる待機演出に関しては、ストップスイッ
チ３７の操作の受付けに基づいて行う待機演出とストップスイッチ３７の操作の結果、特
定の図柄がリール上に停止表示されたことに基づいて行う待機演出とにおいて、待機演出
の制御処理が異なる。
【００７０】
　ストップスイッチ３７の操作の受付けに基づいて行う待機演出の制御処理は、回転して
いるリールの停止制御処理を行わないことが挙げられる。これにより所定期間においては
、遊技者が回転しているリールを停止できなくなるが、所定期間が経過したことによりス
トップスイッチ３７の操作の受付け処理より後の停止制御処理を行うので、停止受付けか
らリール停止までのタイミングを遅延させることができる。
【００７１】
　ストップスイッチ３７の操作の結果、特定の図柄がリール上に停止表示されたことに基
づいて行う待機演出の制御処理は、最後のストップスイッチ３７以外のストップスイッチ
３７の操作で特定の図柄がリール上に停止表示されたときは、次に停止するストップスイ
ッチ３７の停止制御を行わず、最後のストップスイッチ３７の操作で特定の図柄がリール
上に停止表示されたときは、次の遊技を開始するベットスイッチ３５の操作に基づいた賭
け枚数設定処理、通過センサによる遊技媒体の投入検出処理、又は、リプレイが有効ライ
ン上に停止したときに行う自動賭け枚数設定処理に基づく制御処理を行わないことが挙げ
られる。
【００７２】
　待機演出は、スタートレバー操作に基づいた役抽選結果に基づき実行が決定されてもよ
い。また、所定の押し順操作が行われたとき、所定の図柄組合せが表示されたとき、全リ
ール停止後所定の抽選に当選したとき、待機演出は実行が決定されてもよい。
【００７３】
＜リール演出制御手段の説明＞
　リール演出制御手段により実施されるリール演出では、例えば、ストップスイッチ３７
の操作に基づく停止制御処理は行わないが、所定期間（フリーズ演出期間）、リールの回
転態様は任意に設定することができる。
【００７４】
　所定期間におけるリールの回転態様（以下リール演出と称する）として、リールを通常
回転とは逆方向に回転すること、リールを所定図柄数回転し特定の図柄組合せを停止（以
下リール演出中の停止を疑似停止又は仮停止と称する）すること、複数のリールのうち所
定のリールを停止状態にして他のリールを回転状態にすること、リールの回転速度を変化
すること、又は、遊技者の操作に起因してリールの動作を変化することが挙げられる。
【００７５】
　リール演出を行う所定期間は、所定の条件（遊技者の操作、抽選等）によって変化させ
ることができる。ここで、所定の条件とは、遊技者による操作（スタートスイッチ３６、
ベットスイッチ３５、ストップスイッチ３７、清算スイッチ３８）に基づく信号の検出や
抽選による所定の結果が挙げられる。また、変化させることとは一時停止期間を短くする
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ことや長くすることが挙げられる。
【００７６】
　一時停止期間を短くする制御処理として、一時停止期間を強制終了すること、又は、一
時停止期間よりも短い期間に書き換えることが挙げられる。そして、一時停止期間を長く
する制御処理として、一時停止期間の後に他の期間を追加すること、又は、一時停止期間
よりも長い期間に書き換えることが挙げられる。また、リール演出に基づく一時停止期間
は、最大時間が定められたものでなく、遊技者の操作に基づき一定の結果が得られるまで
継続してもよい。
【００７７】
　リール演出を行う一時停止期間は、ウエイト期間の経過後に設定してもよいし、ウエイ
ト期間を含んで設定してもよい。ウエイト期間を含んだ場合は、ウエイト期間中にリール
演出が終了するか否かを判断して、終了する場合は、ウエイト期間後にリール演出期間を
設定する態様やリール演出終了後に残りのウエイト期間を再開する態様が挙げられる。又
は、予めウエイト期間よりも長い期間のリール演出期間を設けることで、このような判断
処理を省略することも可能である。
【００７８】
＜疑似遊技制御手段の説明＞
　疑似遊技制御手段により実施される疑似遊技は、遊技機が図柄の位置を特定し、遊技者
が停止操作したことに基づく図柄を判定し、所定の位置（例えば、有効ラインＬ３に赤７
を表示させる）に疑似停止させる、又は、あたかも通常の遊技を進行しているかのような
フリーズ演出である。
　疑似遊技は、スタートスイッチ３６が操作されたことに基づいたスタートスイッチ受付
け処理からリール回転開始処理までの間にフリーズ演出期間を定め、フリーズ演出期間中
は、通常の遊技のようにスタートスイッチ３６の操作に基づいてリール回転制御を行い、
ストップスイッチ３７の操作に基づいてリールを停止（以下疑似遊技中の停止を疑似停止
と称する）する。但し、スタートスイッチ３６の操作に基づく役抽選処理やストップスイ
ッチ３７の操作に基づく入賞判定処理又は払出し制御処理は行わない。
【００７９】
　疑似遊技では、ストップスイッチ３７が操作されたタイミング、特定のリールが回転し
たタイミング、又は、全てのリールが停止したタイミングで疑似停止したリール４０が上
下に揺れ変動する動き（揺動ともいう）を行う。また、前述したリール演出により、リー
ル４０が疑似停止したときにリール４０が上下に揺れ変動する動き（揺動ともいう）を行
ってもよい。なお、疑似遊技において、ストップスイッチ３７が操作されることなく、所
定時間が経過したとき、リール４０を自動停止し図柄が疑似停止表示されるようにしても
よい。そして、揺れ変動とは、疑似遊技中に、リール４０が出力相Φ０で励磁された第１
の停止位置と、出力相Φ３・Φ０で励磁された第２の停止位置との間を、各停止位置を５
００ｍｓ以内の停止時間で変動している停止状態である。第１の停止位置と第２の停止位
置との間の角度は、リール中心において１／３３６度（１図柄の１／１６又は１／１７の
距離に相当）であることが望ましい。このように、疑似停止の揺れ変動は微小であるが、
遊技者が通常停止と疑似停止との区別をすることが可能となっている。なお、疑似停止は
、上述した第１の停止位置と第２の停止位置との間の揺れ変動に限らず、３箇所以上の位
置間を揺れ変動する停止状態としてもよい。これにより、通常の遊技であるか疑似遊技で
あるかを示唆することができる。
【００８０】
　また、疑似遊技から本遊技に移行する場合においては、下記の３つの態様で、本遊技に
おけるリールの回転が開始される。１つめの態様は、各リールがばらばらなタイミングで
リールの回転を開始する場合であり、２つめの態様は、一定の間隔で順にリールを回転開
始させる場合であり、３つ目の態様は、疑似遊技で停止した図柄から前の本遊技で停止し
た図柄に戻した後、全リールが同時に回転を開始する場合である。いずれの態様において
も、疑似遊技で停止した図柄により、次の本遊技において、遊技者が公正で適切なリール
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停止操作を行なうことができる。
　なお、通常の遊技におけるリール停止制御（通常停止）で図柄組合せが表示される場合
を、「図柄組合せが表示される」と称し、例えば、役抽選で当選した役に対応した「図柄
組合せが表示された」場合には、所定の入賞処理が行なわれる。一方、疑似遊技における
リールの駆動制御でリールが揺れ変動中（疑似停止）の場合を、「図柄組合せが仮表示さ
れる」と称する場合がある。
【００８１】
　また、疑似遊技はフリーズ演出に内包されるものであるため、遊技者によるストップス
イッチ３７Ｌ、３７Ｃ、３７Ｒの操作タイミングによって、フリーズ抽選結果に対応する
図柄組合せを必ず有効ラインＬ３に停止させるようにしてもよい。
　具体的には、フリーズ抽選当選時、リール４０Ｌ、４０Ｃ、４０Ｒの中段位置に停止さ
せることが決定しているときは、任意の図柄番号で停止操作を行ったとしても、停止操作
に対応するリールの有効ラインＬ３に赤７を停止させるようにしても良い。つまり、図３
の左リール図柄番号１５で停止操作を行ったときと図柄番号３番て停止操作を行ったとき
でも赤７を引き込ませるように制御する。これに限らず、通常遊技を同様に、停止操作を
行ってから１９０ms以内で停止するように制御してもよい。
【００８２】
＜リール制御手段の説明＞
　リール制御手段は、リール４０Ｌ，４０Ｃ，４０Ｒの回転駆動に関する制御を行う。す
なわち、図４に示すスタートスイッチ３６から発信されたリール回転開始信号を受信する
と、モータ駆動回路１１４を介してステッピングモータ８０Ｌ，８０Ｃ，８０Ｒを駆動す
る。これによりリール４０Ｌ，４０Ｃ，４０Ｒを回転させた後、ストップスイッチ３７Ｌ
，３７Ｃ，３７Ｒからリール停止信号が発信されると、リール停止制御手段４３２により
、リールの停止制御を行わせる。
【００８３】
　リール停止制御手段は、ストップスイッチ３７Ｌ，３７Ｃ，３７Ｒからリール停止信号
が発信されると、操作されたストップスイッチに対応するリールの回転を１９０ミリ秒以
内に停止させる。すなわち、定常回転速度が８０回転／分であり、１リール当たりの図柄
数を２０とすると、リール停止制御手段は、ストップスイッチが操作されたときのリール
の回転位置から、最大でも５図柄分、回動するまでの間に、当選役に対応した図柄組合せ
（図７，８参照）を構成している図柄（以下、当選図柄という）が、有効ラインが通過す
る停止表示位置（以下、有効ラインの位置という）に到達し得るときは、その当選図柄が
有効ラインの位置に達したときにリールを停止させる。ここで、リールの回転位置とは、
リールの回転方向における位置（例えば、図柄番号「０」の図柄が中段Ｍの定位置にある
ときの位置を基準位置としたときに、当該基準位置からの位置）をいう。また、既に他の
リールが停止しており、そのリールの当選図柄がいずれかの有効ラインの位置に停止して
いるときは、停止させようとしているリールの当選図柄が、その有効ラインの位置で停止
するように、上述した範囲内で移動（回動）させた後、リールを停止させる。例えば、左
リール４０Ｌにおける当選図柄が上段Ｕに停止しているときに、右リール４０Ｒの停止制
御を行うときは、右リール４０Ｒにおける当選図柄を、上段Ｕ（有効ラインＬ１の位置）
または下段Ｌ（有効ラインＬ４の位置）のうち、いずれか停止可能な方に停止させる。
【００８４】
　これに対して、対応するリールを５図柄分、回動させても、当選図柄を有効ラインの位
置に到達させることができないときは、５図柄分、回動させる間の適宜定められた図柄が
停止表示されるように（ただし、何らかの役が成立してしまわないように、図柄を有効ラ
イン上から蹴飛ばす処理を行い）リールを停止させる。この場合、役抽選で何らかの役が
当選していたとしても、その役に対応する図柄組合せが有効ラインに沿って停止表示され
ることがないため、その役は成立しない。以下では、このような遊技結果を「取りこぼし
」という。
【００８５】
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　また、役抽選の結果がハズレとなったときは、リール停止制御手段４３２は、いかなる
タイミングでストップスイッチ３７Ｌ，３７Ｃ，３７Ｒが操作されたとしても、何らかの
役に対応する図柄組合せが有効ラインに沿って停止表示されることがないように、リール
４０Ｌ，４０Ｃ，４０Ｒを停止させる。リール停止制御手段４３２は、このようなリール
停止制御を行うことによって、役抽選で何らかの役に当選した場合は、決められた範囲内
で当選役が成立するように、また、それができない場合は当選役以外の役が成立しないよ
うに、各リールを停止させている。また、役抽選の結果がハズレだった場合は、いずれの
役も成立しないように、各リールを停止させている。
【００８６】
　また、前述したように、ボーナス（ＭＢ）フラグの持ち越し中に役抽選が行われた結果
、小役または再遊技役が当選した場合は、当該当選した役の当選フラグと、持ち越し中の
特別役の当選フラグとの双方がオン状態となり、これらのうち、いずれか役を成立させる
ことができる状態となる。この場合、リール停止制御手段は、特別役の当選図柄よりも、
当選した小役または再遊技役の当選図柄を、優先的に有効ラインの位置へ停止させるリー
ル停止制御を行う。このため、ボーナスフラグ持ち越し中に遊技者が特別役を成立させる
ことができる可能性が生じるのは、役抽選においてハズレになったとき、または、取りこ
ぼしが生じる可能性がある役が当選した場合において、その役を成立させることができな
いタイミング（換言すると、リールの回転位置）でストップスイッチを操作したとき、と
なる。
【００８７】
　なお、ボーナスフラグの持ち越し中における役抽選で、小役または再遊技役が当選した
場合、上述したリール停止制御とは逆に、持ち越し中の特別役を優先的に成立させるよう
なリール停止制御を行うように定めてもよい。この場合、リール停止制御手段は、特別役
の当選図柄を有効ラインの位置に停止させることができないタイミングで操作されたとき
にのみ、当選した小役または再遊技役の当選図柄を有効ラインの位置に停止させるような
リール停止制御を行う。
【００８８】
　次に、図１１のテーブルを参照しながら、ステッピングモータ８０Ｌ、８０Ｃ、８０Ｌ
の具体的な駆動状態を説明する。テーブルの上から１番目の状態（ステータス）である「
停止／揺れ変動中」とは、基本的にはリールの停止状態を示す。通常の遊技のリールの停
止中の状態であれば、全相励磁オフの駆動制御を行ない、フリーズ（疑似遊技）における
停止状態である揺れ変動中であれば、１相もしくは２相オンの駆動制御を行なう。
　テーブルの上から２番目の状態（ステータス）である「リール回転待機中」とは、リー
ルの回転を開始させるための状態を意味する。リール回転開始待機カウンタの値が０とな
ったことで、加速状態へ移行するようになっている。なお、リール回転開始待機カウンタ
の値として、通常の遊技では１がインプットされ、疑似遊技では２～３３７の値がインプ
ットされる。
　テーブルの上から３番目の状態（ステータス）である「加速」とは、リールの回転速度
が定速にするまでリールの回転速度を加速させる状態を意味する。定速回転に達したとこ
ろで「定速」状態へ移行する。リールの回転速度を加速させる制御の態様としては、加速
パルステーブルを参照して、１ステップ／Ｘ割込でリールが回転するように制御する。
　テーブルの上から４番目の状態（ステータス）である「定速」とは、全リールが定速（
８０回転／分）を超えない回転速度で回転している状態を意味する。そして、ストップス
イッチ（ボタン）が操作されたことに基づいて、「減速開始」状態へ移行する。リールの
回転させる制御の態様としては、１ステップ／１割込でリールが回転するように制御する
。
　テーブルの上から５番目の状態（ステータス）である「減速開始」とは、ストップスイ
ッチ（ボタン）が操作されたことにより、リールを停止させるための状態を意味する。通
常遊技では、停止図柄番号を参照し、疑似遊技では停止図柄番号とステップ数に基づいて
、「減速中」状態に移行する。リールの回転速度を原則させる制御の態様としては、１ス
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テップ／１割込でリールが回転するように制御する。
　テーブルの一番下の状態（ステータス）である「減速中」とは、リールの回転速度を０
にするための状態を意味する。ステッピングモータの駆動制御が２相または４相オフにな
ったことに基づいて、上述の「停止／揺れ変動」状態へ移行する。
【００８９】
＜入賞判定手段および遊技状態制御手段の説明＞
　入賞判定手段は、リール４０Ｌ，４０Ｃ，４０Ｒがすべて停止すると、何らかの役が入
賞したか否かを判定する入賞判定を行い、遊技状態制御手段は、入賞判定の結果などに応
じて前述した遊技状態の移行制御を行なう。入賞判定手段は、各リールの図柄番号に対応
する種別コードを記憶しており、リール４０Ｌ，４０Ｃ，４０Ｒが停止したときに表示窓
２２に表示された９つの図柄の種類を特定する。そして、特定した９つの図柄に基づいて
、有効ラインＬ１～Ｌ４の各々に沿って停止表示された各図柄組合せを認識し、図７，８
に示した各役の図柄組合せに基づいて、何らかの役が入賞したか否かを判定する。また、
当該判定後に、入賞したか否かに関わらず、オン状態になっている小役または再遊技役に
対応する当選フラグをオフ状態にし、特別役が入賞したときは、当該特別役に対応する当
選フラグをオフ状態にする。
【００９０】
　遊技状態制御手段は、ＭＢ役の入賞およびＭＢ遊技の終了に応じて、遊技状態（「ＭＢ
遊技」）の移行を制御する。また、非内部中の遊技において、役抽選でＭＢ役に当選して
内部中の状態になったとき、ＭＢ役が入賞するまで、再遊技役の当選確率が高くなったＲ
Ｔ作動状態に移行する制御処理を行なう。
　ＡＴ（アシストタイム：後述するサブボーナス）は、副制御手段２００によって制御さ
れ、例えば、所定の役に当選すると開始され、ナビ報知回数、遊技数、払い出し数、差枚
数（純増枚数）等を消化すると終了する。
【００９１】
　また、入賞判定手段は、いずれかの小役が入賞したと判定された場合、スロットマシン
１０００の内部に設けられているホッパー（図示略）を駆動して、入賞した小役に対応す
る枚数のメダル（図７参照）を払い出すための制御も行なう。
【００９２】
（副制御手段の機能ブロック図の説明）
　副制御手段は、副制御基板と画像制御基板とを有する。副制御基板は、演出を実行する
ための制御処理を行なう演出制御手段と、ＲＡＭ２１０の所定の記憶領域に記憶した遊技
履歴情報を更新する遊技履歴更新手段と、遊技者がパスワードを入力したときに、パスワ
ードを照合して本マイスロを開始するか否か定めるパスワード入力制御手段と、本マイス
ロ終了時にＱＲコードを生成して表示するアクセス情報生成手段と、コマンド入力手段に
よるコマンド入力を受け付けないようにするコマンド入力禁止手段と、簡易マイスロを開
始する制御処理を行なう簡易マイスロ制御手段と、お試しマイスロを開始する制御処理を
行なうお試しマイスロ制御手段と、主制御手段や画像制御基板からの信号や、サブ操作ス
イッチ（コマンド入力手段：十字キー／チャンスボタン）からの信号を受信するための制
御処理を行なう制御コマンド受信手段と、画像制御基板へ信号を送信するサブ制御コマン
ド送信手段とを有する。また、画像制御基板は、副制御手段から受信した信号に基づいて
、ランプ，画像表示装置およびスピーカへ信号を出力する画像／サウンド出力手段と、副
制御手段へ信号を送信するサブ制御コマンド送信手段とを有する。
　副制御手段に備えられた主要な制御手段について、以下に詳細に述べる。
【００９３】
＜演出制御手段の説明＞
　演出制御手段は、演出データ記憶手段（図示せず）と、演出選択手段（図示せず）と、
移行判断手段（図示せず）とを有し、演出手段において、単位遊技中に実行される演出を
制御する。演出データ記憶手段は、各種演出を実行するための、画像（動画または静止画
）データ、効果音または楽音データ、ランプの点滅パターンデータを記憶している。演出
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選択手段は、主制御手段（主制御基板）から送信されてくる役抽選の結果および遊技状態
に応じて、演出抽選テーブルに基づいて乱数抽選を行い、実行する演出の内容を決定する
。
【００９４】
　演出抽選テーブルによって決定され得る各演出の一例について説明する。演出抽選テー
ブルにおける演出種類において、報知演出は、ＡＴ（サブボーナス）実施時に、役抽選で
当選した役を入賞させるのに有益な情報(例えば、ストップスイッチ（ボタン）の操作順
、当選した役に対応した図柄)を、画像表示装置に表示させる演出である。
　キャラクタ演出は、画像表示装置に表示されるキャラクタの表示態様によって、当選役
の種類を示唆する演出である。ここで、表示態様の具体例としては、例えば、表示された
キャラクタが着ている服の色がある。すなわち、各役に対応する色を予め定めておき、キ
ャラクタ演出が選択された場合は、当選役に対応する色の服を着たキャラクタを画像表示
装置に表示させる。
【００９５】
　セリフ演出は、画像表示装置に表示されるキャラクタが喋る内容によって当選役の種類
を示唆する演出である。具体的には、予め各役に対応するセリフを定めておき、セリフ演
出が選択された場合は、当選役に対応するセリフを、画像表示装置に表示したキャラクタ
の声で、スピーカから発声させる。また、セリフを画像表示装置に表示してもよい。
　連続演出は、連続する複数回の単位遊技に亘って行われる一連の演出である。
　バトル演出は、画像表示装置に、あるキャラクタＡと、これに対向するキャラクタＢと
が互いに格闘する様子を表示させる演出である。そして、全リールの停止後に、当該格闘
の決着が表示されるようになっており、キャラクタＡが勝ったときはサブボーナスが開始
されることが確定していることを示し、キャラクタＡが負けたときは、ストックが記憶さ
れておらず、サブボーナスが開始されないことを示す。ここで、バトル演出には、全リー
ルの停止後にキャラクタＡが一旦負けるが、しばらくすると再びキャラクタＡがキャラク
タＢを攻撃し、勝利するという逆転画像を有する逆転演出も存在している。
【００９６】
　そして、演出制御手段は、演出選択手段によって決定された演出内容に対応する画像（
動画または静止画）データ、効果音または楽音データ、点滅パターンデータなどの各種デ
ータを、演出データ記憶手段から読み出し、読み出した各種データに基づいて、画像表示
装置、スピーカ、ランプを駆動する。
【００９７】
＜ＲＡＭ２１０の記憶領域の説明＞
　図２７は、副制御手段２００のＲＡＭ２１０の記憶領域の内容を示している。ＲＡＭ
２１０は、電断、電源投入または設定変更時にも初期化されない領域と、初期化される領
域を有する。図２７に示す領域1～３は、何れも、電断、電源投入または設定変更時にも
初期化されない領域に備えられている。
　領域１は、パスワード入力に基づき開始される本マイスロ、より簡易な操作で開始され
る簡易マイスロおよび電源投入時に開始されるお試しマイスロを識別するフラグと、識別
ＩＤを記憶するようになっている。
　本マイスロの識別ＩＤは、遊技者固有の識別ＩＤが定められ、他の遊技者の情報と混在
することがないようになっている。一方、簡易マイスロにおける識別ＩＤは、簡易マイス
ロで共通のものであり、遊技者を識別するものではない。お試しマイスロにおける識別Ｉ
Ｄも、お試しマイスロで共通のものであり、遊技者を識別するものではない。なお、後述
するように、簡易マイスロやお試しマイスロで記憶、更新した遊技履歴情報を、パスワー
ド入力で開始されて本マイスロの遊技履歴情報として引き継ぐこともできる。
【００９８】
　領域２は、予め定められた項目についての遊技履歴情報を記憶する。記憶する遊技履歴
情報としては、総遊技回数、サブボーナス実行回数、ＭＢ実行回数、役抽選結果、払出枚
数、ミッションに関する情報等を挙げることができるが、これに限られるものではない。
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ミッションに関する情報には、ミッションクリアフラグのオン／オフ状態、クリア未報知
フラグのオン／オフ状態等を挙げることができる。後述する遊技履歴更新手段により、記
憶している遊技履歴情報を更新することができる。
　領域３には、主に本マイスロで管理する演出設定情報を記憶する。演出設定情報は、遊
技者が任意で画像表示装置７０に表示させるキャラクタを設定できるキャラクタ情報や、
キャラクタ等の音声や色の種類を変更するカスタム情報を含む。
【００９９】
＜遊技履歴更新手段の説明＞
　遊技履歴更新手段は、ＲＡＭ２１０の領域２に記憶された遊技履歴情報を更新する。本
マイスロの場合、ＱＲコードを画像表示装置７０に表示して、携帯電話機２１００でＱＲ
コードを読み込むことにより、遊技履歴情報を携帯電話の表示装置に表示することができ
る。これらの遊技履歴情報は、携帯電話機２１００を介して遊技サーバ３１００へ送信し
て管理することができる。なお、例えば、メニュー画面から「遊技履歴表示」を選択する
ことにより、これら遊技履歴情報を画像表示装置７０に表示するようにしても良い。
　また、簡易マイスロやお試しマイスロの場合、ＲＡＭ２１０の領域２に記憶された遊技
履歴情報を本マイスロに引き継ぐことはできるが、ＱＲコードを画像表示装置７０に表示
することはできない。しかし、本マイスロと同様に、メニュー画面から「遊技履歴表示」
を選択することにより、これら遊技履歴情報を画像表示装置７０に表示するようにするこ
とも考えられる。
【０１００】
＜パスワード入力制御手段の説明＞
　パスワード入力制御手段は本マイスロ等を実施するための制御手段であり、遊技サーバ
３１００が発行したパスワードが有効なものであるか否かを判断し、入力されたパスワー
ドから、遊技サーバ３１００で生成されたランダムＩＤ、遊技履歴情報、演出設定情報な
どの各種情報を抽出する。なお、簡易マイスロやお試しマイスロでは、遊技者による固有
のパスワード入力は行わないが、内部的に予め定められたパスワード（簡易マイスロで共
通、お試しマイスロで共通）が入力されている。
　パスワード入力制御手段は、パスワードが有効と判断すると、ＲＡＭ２１０の領域１に
、本マイスロの識別フラグ、パスワードに対応した識別ＩＤを記憶し、領域２に、遊技サ
ーバ３１００で管理されていた遊技履歴情報（ミッション情報含む）を記憶し、領域３に
、遊技サーバ３１００で演出設定情報を記憶する。なお、後述するように、パスワード入
力時に、領域２に簡易マイスロまたはお試しマイスロによる遊技履歴情報は記憶されてい
る場合には、それらの遊技履歴情報を削除する場合もあり得るし、少なくとも一部を、こ
れから始まる本マイスロの遊技履歴情報の一部として引き継ぐ場合もあり得る。
【０１０１】
＜アクセス情報生成手段の説明＞
　アクセス情報生成手段は、方向ボタンスイッチ（十字キー）３８および決定ボタンスイ
ッチ（チャンスボタン）３９からなるコマンド入力手段によって、遊技者から携帯電話機
２１００から遊技サーバ３１００へアクセスするためのＱＲコード（アクセス情報）の生
成を指示するコマンドが入力されると、予め記憶していた遊技サーバ３１００のＵＲＬ、
ＲＡＭ２１０の領域２に記憶されている遊技履歴情報、領域３に記憶されている演出設定
情報などの、各種情報を含むＱＲコードを生成し、表示装置７０に表示する。更に詳細な
制御処理については後述する。
【０１０２】
＜コマンド入力禁止手段の説明＞
　コマンド入力禁止手段は、スロットマシン１０００が予め定められた状態になっている
場合、遊技者が、コマンド入力手段によって何らかのコマンドを入力できないようにする
。詳しくは後述するが、本実施形態のスロットマシン１０００では、コマンドの入力を、
本マイスロ（簡易マイスロも可能）では、表示装置７０に表示されたメニュー画面から行
うようになっている。そして、このメニュー画面は、コマンド受付状態になっているとき



(24) JP 6565142 B2 2019.8.28

10

20

30

40

50

に決定ボタンスイッチ（チャンスボタン）３９が操作されると表示装置７０へ表示される
。また、簡易マイスロでは、コマンド受付状態において、方向ボタンスイッチ（十字キー
）３８および決定ボタンスイッチ（チャンスボタン）３９からなるサブ操作スイッチ（コ
マンド入力手段：特に、例えば左方向スイッチ３８Ｌ）を操作することで、開始可能にな
る。
　通常は、単位遊技が行われていないときであれば、コマンド受付状態になるが、コマン
ド入力禁止手段は、以下に示す（ｉ）～（iii）の場合は単位遊技が行われていなくても
、コマンド受付状態とはせずにコマンドの入力を禁止している。
【０１０３】
（ｉ）メダルが投入されているとき。
（ii）再遊技役が入賞してから、それによる再遊技が開始されるまでの間。
（iii）前述した連続演出、バトル演出またはボタン使用演出が行われているとき。
　なお、連続演出、バトル演出、ボタン使用演出を含めて特定演出とする。また、特定演
出は、演出抽選の結果、異なるキャラクタが異なる内容を喋る演出が、数遊技に亘って連
続する同系統演出や、演出抽選の結果、同一のキャラクタが同一の内容を喋る演出等が、
数遊技に亘って連続する演出被り等を含んでもよい。
【０１０４】
　ここで、上述した（ｉ）および（ii）のときにコマンドの入力を禁止するのは、表示装
置７０にＱＲコードが表示されているときに、誤ってスタートスイッチ３６に触れてしま
ったために意図せず次の単位遊技が開始してしまうためである。この場合、新たな単位遊
技が開始されたことにより、表示装置７０の表示はＱＲコードから演出画像に切り替わっ
てしまい、そのＱＲコードを携帯電話機２１００で撮影し損ねることになる。前述したよ
うに、一旦、ＱＲコードが生成されると、それまで蓄積されていた遊技履歴情報および達
成したミッションの種類を示す情報は、全て消去されてしまう。したがって、表示された
ＱＲコードを携帯電話機２１００で撮影し損ねてしまった場合は、そのＱＲコードに含ま
れていた遊技履歴情報等を再生する術がない。よって、このような事態を避けるため、上
述した（ｉ）および（ii）の場合、コマンド入力禁止手段５５０は、コマンドの入力を禁
止する。
【０１０５】
　また、上述した（iii）については、例えば、連続演出の場合、連続して行われる複数
回の単位遊技にまたがって一連の演出が行われるため、その途中でコマンドを入力するた
めのメニュー画面を表示させてしまうと、演出の連続性が損なわれてしまうという問題が
ある。また、表示装置７０で連続演出を行っている途中でメニュー画面を表示させると、
再び連続演出の表示に戻るときに、連続演出を実行するためのプログラムを作成する上で
、メニュー画面が表示される直前の状態に復帰させるのが、非常に煩雑な処理を行う必要
が生じる場合がある。このため、コマンド入力禁止手段は、連続演出が行われている間は
コマンドの入力を禁止する。
【０１０６】
　また、遊技者にバトル演出を最後まで見てもらうために、バトル演出中のコマンド入力
を禁止している場合において、バトル演出の最後に前述したキャラクタＡが負けたときに
直ちにコマンド受付状態にしてしまうと、逆転パターンが発生しないことが明白となり、
バトル演出の興趣が低下してしまう。そこで、コマンド入力禁止手段５５０は、バトル演
出の最後にキャラクタＡが負けた場合は、たとえ逆転パターンのバトル演出でなくとも、
しばらくの間（逆転パターンのバトル演出において、キャラクタＡが再びキャラクタＢを
攻撃し、勝利するまでの時間）はコマンドの入力を禁止する。なお、更に詳細な説明につ
いては後述する。
【０１０７】
　さらに、ボタン使用演出の場合は、演出で遊技が操作するスイッチと、コマンドを入力
するためのメニュー画面を表示させるために操作するスイッチとが、いずれも決定ボタン
スイッチ（チャンスボタン）３９であるため、ボタン使用演出中にコマンド受付状態にし
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てしまうと、実質的にボタン使用演出が行えないことになる。よって、コマンド入力禁止
手段は、ボタン使用演出が行われている間はコマンドの入力を禁止する。
【０１０８】
＜簡易マイスロ制御手段の説明＞
　簡易マイスロ制御手段は、コマンド受付状態において、方向ボタンスイッチ（十字キー
）３８および決定ボタンスイッチ（チャンスボタン）３９からなるサブ操作スイッチ（コ
マンド入力手段：特に、例えば左方向スイッチ３８Ｌ）を操作することによって、簡易マ
イスロの起動を指示するコマンドが入力されると、ＲＡＭ２１０の領域２に、遊技履歴情
報（ミッションに関する情報を含む）の記録を開始する。
　簡易マイスロ制御手段に含まれるカウンタ制御手段は、簡易マイスロが有効に機能する
期間の計数を行う。具体的には、カウンタ制御手段は、簡易マイスロが起動されるとカウ
ンタ値（終了契機）を３０１（３００遊技に相当）に設定し、所定の状態を除き１遊技消
化される毎に、カウンタ値を１減算する。そして、カウンタ値が１の状態で、メダルが投
入（ベット操作も含む）されたことが認識されると、遊技履歴情報（ミッションに関する
情報を含む）の記録を終了し、原則として、ＲＡＭ２１０の領域２に記憶された情報をク
リアする。また、簡易マイスロが起動されるとカウンタ値を設定しているが、これに限ら
ずカウンタ値を設けないようにしてもよい。なお、さらに詳細な制御処理については後述
する。
【０１０９】
　カウンタ制御手段は、コマンド入力禁止手段がコマンド受付状態とはせずにコマンドの
入力を禁止しているとき、すなわち（ｉ）メダルが投入されているとき（１枚投入から）
（ii）再遊技役が入賞してから、それによる再遊技が開始されるまでの間（iii）前述し
た連続演出、バトル演出またはボタン使用演出が行われているとき、カウンタ値の減算を
行わない。
　なお、カウンタ値の減算を行わない期間は、簡易マイスロが作動している全ての期間に
おいて上記条件が成立しているときとしたが、カウンタ値の減算を行わない期間を、簡易
マイスロの終了直前又は間近の期間（例えば、カウンタ値が５～１０になったとき等）に
おいて上記条件が成立しているときとして、簡易マイスロの終了直前又は間近以外のとき
は、再遊技役当選時、連続演出時等でもカウンタ値の減算を行うようにしてもよい。なお
、さらに詳細な制御処理については後述する。
　以上のように簡易マイスロは、非常に簡単な操作で起動できるため、本マイスロのよう
な面倒なパスワード入力の手間が省ける。このため、簡易マイスロは、遊技店の開店時等
にボーナス当選の高確率状態等を探すために、数遊技毎に遊技機を渡り歩く遊技者が、そ
の数遊技間に達成が稀なミッションをクリアした場合等に、時間を要する面倒なパスワー
ド入力があるため本マイスロを起動していなかったため、ミッションのクリアを記憶でき
なかったという不具合を防止できる。
【０１１０】
　なお、副制御手段２００が簡易マイスロおよび本マイスロに関する記憶、制御を行うも
のとしたが、主制御手段（主制御基板）１００が簡易マイスロおよび本マイスロに関する
記憶、制御を行うようにしてもよい。
【０１１１】
＜お試しマイスロ制御手段の説明＞
　お試しマイスロ制御手段は、電源投入時に起動し、ＲＡＭ２１０の領域２に、遊技履歴
情報（ミッションに関する情報を含む）の記録を開始する。その他の点については、簡易
マイスロと同様である。お試しマイスロ制御手段に含まれるカウンタ制御手段も、お試し
マイスロが起動されるとカウンタ値（終了契機）を３０１（３００遊技に相当）に設定し
、所定の状態を除き１遊技消化される毎に、カウンタ値を１減算する。そして、カウンタ
値が１の状態で、メダルが投入（ベット操作も含む）されたことが認識されると、遊技履
歴情報（ミッションに関する情報を含む）の記録を終了し、原則として、ＲＡＭ２１０の
領域２に記憶された情報をクリアするようになっている。また、お試しマイスロが起動さ



(26) JP 6565142 B2 2019.8.28

10

20

30

40

50

れるとカウンタ値を設定しているが、これに限らずカウンタ値を設けないようにしてもい
。
　なお、上記においては、本マイスロ、簡易マイスロおよびお試しマイスロが設定されて
いるが、必ず全てが設定されている必要はない。例えば、本マイスロおよび簡易マイスロ
が設定されている場合や、本マイスロおよびお試しマイスロが設定されている場合や、本
マイスロだけが設定されている場合もあり得る。
【０１１２】
　上述の主制御手段のリール制御手段で制御される（本遊技で用いられる）リール４０Ｌ
、Ｃ、Ｒに加えて、副制御手段で制御されるサブリール（メカニカルリールとも称する）
を備えることもできる。このサブリールに、本遊技で用いられるリールと同様な図柄（例
えば、７、チェリー、スイカ、ベル、リプレイ）を描くことも可能であり、本遊技のリー
ルに遊技者が判別しにくい図柄を描いて、サブリールが本遊技のリールであるような印象
を遊技者に与えることもできる。副制御手段による制御なので、任意の態様でサブリール
を回転、停止させることができるので、遊技者に遊技的な面白さや期待感を与えることが
できる。このようなサブリールにより表示された図柄または図柄の組合せに基づいて、Ｒ
ＡＭ２１０の領域２に記憶した遊技履歴情報を更新することもできる。
【０１１３】
［制御処理の説明］
　次に、上述した制御回路において行われる各種の制御について、フローチャートを参照
して詳細に説明する。
　図１２は、主制御手段で行われる制御処理を示す遊技進行メインルーチンのフローチャ
ートである。図１３から図１６は、このメインルーチンで実行される各サブルーチンのフ
ローチャートである。これらサブルーチンのうち、図１３は、メダル（遊技媒体）管理サ
ブルーチンのフローチャートである。図１４は、疑似遊技開始処理サブルーチンのフロー
チャートである。図１５は、リール停止管理サブルーチンのフローチャートである。図１
６は、遊技終了サブルーチンのフローチャートである。
　また、図１７から図１９には、電断、電源投入に関する制御処理を示す。図１７は、電
源投入サブルーチンのフローチャートである。図１８は、電源断処理サブルーチンのフロ
ーチャートである。図１９は、瞬断処理サブルーチンのフローチャートである。
【０１１４】
［主制御手段における制御処理の説明］
（遊技進行メインルーチンの説明）
　まず、主制御手段によって実行される遊技進行メインルーチンの制御処理の説明を、図
１２のフローチャートを用いながら説明する。このメインルーチンでは、遊技者がメダル
（遊技媒体）を投入して、リール４０Ｌ，４０Ｃ，４０Ｒを回転させて停止させるまでの
１工程を１回とする遊技を行うときの制御処理を示す。
【０１１５】
　図１２のフローチャートにおいて、まず、遊技開始処理を行なう（ステップＳ１０）。
具体的には、前回の遊技の表示判定処理（ステップＳ２６参照）で、ＭＢ作動図柄表示(
リール停止制御でＭＢ役に対応するブランク・緑７・緑７表示)と判定された場合には、
ＭＢ遊技作動をセットする。これにより、役抽選の結果に拘わらず全小役が当選の状態に
なる。また、前回の遊技の表示判定処理（ステップＳ２６参照）で再遊技作動図柄表示(
リール停止制御で再遊技役に対応する図柄組合せ表示)と判定された場合には、再遊技作
動をセットする。これにより、前回のメダル（遊技媒体）の賭数を自動投入する制御処理
を行なう。
【０１１６】
　また、遊技開始処理では、設定値、遊技状態（ＲＴ状態、非ＲＴ状態）等の各種遊技情
報を示すコマンドを、それぞれコマンドバッファに書き込む。なお、コマンドバッファは
、Ｉ／Ｏモジュール上に搭載される不揮発性メモリであり、動作開始後は、コマンドバッ
ファから自動的に次のコマンドが呼び出され実行される。よって、ソフトウェアの介在な



(27) JP 6565142 B2 2019.8.28

10

20

30

40

50

しで動作するため、ＣＰＵの負荷を軽減することができる。 
　また、セレクタのブロッカをオンにする制御処理を行なって、投入口３２から投入され
たメダルの受付を可能な状態にする。なお、今回の遊技が再遊技であり、クレジット数が
最大値（例えば、５０枚）に達している場合には、ブロッカをオンにする制御処理は行な
わない。
　次に、メダル（遊技媒体）管理サブルーチンを行なう（ステップＳ１２）。ここで、メ
ダル（遊技媒体）管理サブルーチンについて、図１３のフローチャートを用いて、詳細に
説明する。
【０１１７】
＜メダル（遊技媒体）管理サブルーチンの説明＞
　図１３（ａ）に示すフローチャートにおいて、まず、投入されたメダルの受付／排出を
切り替えるセレクタにおいて、ブロッカがオンになり、メダルの流路が形成されて、遊技
者により投入口３２から手動投入されたメダルが、排出通路へ排出されずに受付可能な状
態であるか否か判断する（ステップＳ５０）。この判断で、ブロッカがオンではない、つ
まりメダルの受付が可能ではない（ＮＯ）と判別したときには、そのままステップＳ５６
へ進む。ステップＳ５０の判断で、もし、ブロッカがオンである、つまりメダルの受付が
可能である（ＹＥＳ）と判別したときには、次に、投入センサ１または投入センサ２がオ
ンであるか否か、つまりメダル流路を流下するメダルを検出したか否か判断する（ステッ
プＳ５２）。この判断で、もし、投入センサ１または投入センサ２がオンである（ＹＥＳ
）と判別したときには、次に、メダルの投入が行なわれたことに基づく投入処理である遊
技媒体投入チェック処理を行なって（ステップＳ５４）、本サブルーチンを終了する。
【０１１８】
　ここで、投入センサ１、２は、メダルの流路に設けられたセンサであり、例えば、上流
側に設置された投入センサ１は、投入口３２とセレクタとの間に位置し、下流側に設置さ
れた投入センサ２は、セレクタのやや下流側（メタル貯留庫側）に位置している。通常、
メダルが投入口３２から投入されると、まず投入センサ１がオンとなり、続いて投入セン
サ２がオンとなる。しかし、メダルが流路の壁に当たりながら蛇行して流下する場合など
では、投入センサがうまくメダルを検知できない場合もあるので、少なくとも投入センサ
１または２の一方がオンになった場合に、メダルの投入が行なわれたと判別する。
　ステップＳ５２の判断で、投入センサ１も投入センサ２もオンではない（ＮＯ）と判別
したときには、ステップＳ５６へ進む。
　ステップＳ５６では、ベット／清算ボタン操作を受付可能な状態か否か判断する（ステ
ップＳ５６）。この判断で、ベット／清算ボタン操作を受付可能な状態ではない（ＮＯ）
と判別したときには、そのまま本サブルーチンを終了する。このベット／清算ボタン操作
を受付可能な状態ではない場合としては、スタートレバーが操作されていることや、リー
ル停止ボタンのような別のボタンが操作されていることが考えられる。
【０１１９】
　ステップＳ５６の判断で、もし、ベット／清算ボタン操作を受付可能な状態である（Ｙ
ＥＳ）と判別したときには、次に、清算ボタンがオンになっているか否か判断する（ステ
ップＳ５８）。この判断で、もし、清算ボタンがオンになっていない（ＮＯ）と判別した
ときには、次に、貯留投入処理を行なって(ステップＳ６０)、本サブルーチンを終了する
。
　貯留投入処理では、まず、既に賭数が上限でないか否かチェックし、上限であればその
値を最終的な賭数と判断する。また、遊技者により操作されたボタンが１ＢＥＴボタンで
あれば、賭数として１枚をセットし、ＭＡＸＢＥＴボタンであれば、今回の遊技の規定数
をセットする。また、メダルの賭設定予定枚数が、貯留メダル枚数よりも多いか否か判断
する。この判断で、もし、貯留メダル枚数の方が少ない場合には、賭設定予定枚数を貯留
メダル枚数にセットする制御処理を行なう。そして、投入ボタンが操作された旨の制御コ
マンドをセットする。
　さらに、賭数１枚設定および貯留枚数１枚減算の制御処理を、セットした賭設定予定枚
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数分の回数だけ繰り返す。
【０１２０】
　ステップＳ５８の判断で、もし、清算ボタンがオンになっている（ＹＥＳ）と判別した
ときには、遊技メダル清算処理を行なって（ステップＳ６２）、本サブルーチンを終了す
る。ここで、遊技メダル清算処理は、図１３（ｂ）に示すような制御ステップを有する。
次に、図１３（ｂ）を用いて、これらの制御ステップを説明する。
　まず、再遊技作動中であるか否か判断する（ステップＡ）。この判断で、もし、再遊技
作動中ではない（ＮＯ）と判別したときには、次に、賭数が設定されているメダルの枚数
を確認する（ステップＢ）。なお、賭数が設定されていない場合には、そのままステップ
Ｆは進む。
　ステップＢに続いて、セレクタのブロッカをオフにしてメダル流路を閉鎖して、メダル
の受付を不可能な状態にし、さらに清算コマンドを制御コマンドとしてセットする(ステ
ップＣ)。次に、賭数が設定されている枚数分だけ、１枚ずつ清算処理を行ない（ステッ
プＤ）、次に、投入ボタン受付を禁止するためのフラグである遊技メダル限界フラグをオ
フにする制御処理を行なって（ステップＥ）、ステップＦへ進む。
【０１２１】
　ステップＡの判断で、再遊技作動中である（ＹＥＳ）と判別したときには、ステップＢ
～Ｅの制御処理は行なわずに、そのままステップＦへ進む。
　ステップＦでは、メダルの貯留枚数を読み出して(ステップＦ)、もし貯留枚数がない場
合には、遊技メダル清算処理を終了する。続いて、メダルの受付を不可能な状態にするセ
レクタのブロッカをオフにする信号を送信して、清算コマンドを制御コマンドとしてセッ
トする（ステップＧ）。次に、貯留枚数分だけ、１枚ずつ清算処理を行ない（ステップＨ
）、清算終了コマンドを制御コマンドとしてセットする（ステップＩ）。そして、セレク
タのブロッカをオンにしてメダル流路を解放して、メダルの受付を可能な状態にして（ス
テップＪ）、メダル（遊技媒体）清算処理を終了する。
なお、上述のように、図１３（ｂ）に示すように、再遊技作動中の場合には、メダル（遊
技媒体）の清算処理を行なわないので、メダル（遊技媒体）を消費せずに遊技を実施する
ことができるが、図１３（ａ）に示すように、メダル（遊技媒体）の投入は可能になって
いる。
【０１２２】
（遊技進行メインルーチンの説明：続き）
　再び、メインルーチンの説明に戻り、ステップＳ１２のメダル（遊技媒体）管理サブル
ーチンを実施した後、メダルの賭数が規定数と一致し、且つスタートスイッチがオンにな
っているか否か判断する（ステップＳ１４）。この判断で、もし、メダルの賭数が規定数
と一致していない、またはスタートスイッチがオンになっていない（ＮＯ）ときには、ス
テップＳ１２に戻り、ステップＳ１２およびステップＳ１４の制御処理を繰り返す。ステ
ップＳ１４の判断で、もし、メダルの賭数が規定数と一致し、且つスタートスイッチがオ
ンになっている（ＹＥＳ）と判別したときには、次に、セレクタのブロッカをオフにして
メダル流路を閉鎖して、メダルの受付を不可能な状態にして(ステップＳ１６)、役抽選処
理を行なう（ステップＳ１８）。
【０１２３】
＜役抽選処理の説明＞
　以下に、役抽選処理の説明を行なう。まず、現在の遊技状態を参照し、現在の遊技状態
に対応した役抽選テーブルを選択する。つまり、遊技状態が非内部中（非ＲＴ状態）の場
合には、図９に示す当選番号・条件装置、置数のテーブルの非内部中の欄に記載の置数に
基づく数値範囲で抽選処理を行なう。遊技状態が内部中（ＲＴ状態）の場合には、図９に
示す当選番号・条件装置、置数のテーブルの内部中の欄に記載の置数に基づく数値範囲で
抽選処理を行なう。なお、各役の数値範囲についての詳細については、説明を省略する。
また、遊技状態がＭＢ遊技中の場合には、役抽選結果によらず、全ての小役が当選した状
態になる。
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　次に、乱数発生器１１２が発生した内蔵用乱数を取得し、これに加工用乱数（ソフト乱
数）を加えた値を、取得した乱数として用いる。この乱数値と、遊技状態に対応した各役
の数値範囲と照らし合わせて、何れかの役に当選したか、またはハズレたかの判定を行う
。そして、役抽選により導出された抽選番号に対応する役の当選フラグをオンにする。な
お、各役に対応する当選フラグのオン／オフ状態は、ＲＡＭ１１０の所定の記憶領域に記
憶される。
【０１２４】
　ステップＳ１８の役抽選処理を実施した後、フリーズ抽選処理を行なって（ステップＳ
２０）、フリーズの実施／不実施や実施するフリーズ演出の実施態様を定める。フリーズ
演出の実施態様としては、スタートレバーやリール停止ボタンを操作しても、リールの回
転やリール停止が所定時間待機状態になる待機演出や、リールが通常と異なる態様で回転
するリール演出や、疑似遊技を例示することができる。本実施形態では、疑似遊技番号と
して、不実施を意味する値０と、異なる疑似遊技パターンを示す値１および２がある。疑
似遊技を実施する疑似遊技番号１または２が選択された場合には、ＡＴ（報知演出）を実
施するサブボーナス遊技を開始することになる。これらのフリーズ抽選処理の結果をＲＡ
Ｍ１１０に記憶する。なお、このフリーズ抽選処理は、ステップＳ１８の役抽選処理で定
められた当選番号（図９参照）に基づいて定められる。
　次に、疑似遊技開始処理サブルーチンを実施する（ステップＳ２２）。ここで、疑似遊
技開始サブルーチンについて、図１４のフローチャートを用いて、詳細に説明する。
【０１２５】
＜疑似遊技開始処理サブルーチンの説明＞
　図１４に示すフローチャートにおいて、まず、疑似遊技番号が０であるか否か判断する
（ステップＳ８０）。この判断で、もし、疑似遊技番号が０である（ＹＥＳ）、つまり疑
似遊技を実施しないと判別したときには、そのまま本サブルーチンを終了する。ステップ
Ｓ８０の判断で、もし、疑似遊技番号が０ではない（ＮＯ）と判別したときには、リール
停止管理サブルーチンを実施して（ステップＳ８２）、疑似遊技番号（１または２）に対
応した疑似遊技を行なう。このリール停止管理サブルーチンは、疑似遊技だけでなく。本
遊技のリール回転・停止制御でも用いる制御処理なので、後述するメインルーチンのリー
ル停止管理サブルーチン（ステップＳ２２参照）の説明において合わせて説明する。
　次に、疑似遊技終了を示すデータをレジスタにセットする（ステップＳ８４）。この制
御処理により、ＡＴ（報知演出）を所定期間実施するサブボーナスを開始する制御処理を
行なう。
【０１２６】
　ステップＳ８４に引き続いて、入力検知時間(例えば、約２０秒)をＲＷＭに記憶する（
ステップＳ８６）。なお、全リールが仮停止してから入力検知時間が経過すると、スター
トスイッチ（レバー）の操作が行なわれない場合でも、次のリール停止管理サブルーチン
（ステップＳ１８参照）を開始するように制御処理を行なう。
　次に、ＲＡＭ１１０に記憶していた疑似遊技番号をクリアし（ステップＳ８８）、上記
の入力検知時間が経過したか否か判断する（ステップＳ９０）．この判断で、もし、入力
検知時間が経過していない（ＮＯ）と判別したときには、次に、スタートスイッチ（レバ
ー）が操作されたか否か判断する(ステップＳ９２)。この判断で、もし、スタートスイッ
チ（レバー）が操作されていない（ＮＯ）と判別したときには、ステップＳ９０へ戻り、
ステップＳ９０とＳ９２の判断処理を繰り返す。ステップＳ９２の判断で、もし、スター
トスイッチ（レバー）が操作された（ＹＥＳ）と判別したときには、本サブルーチンを終
了する。また、ステップＳ９０の判断で、もし、入力検知時間が経過した（ＹＥＳ）と判
別したときには、スタートスイッチ（レバー）の操作が行なわれない場合でも、本サブル
ーチンを終了する。
　図１２のメインルーチンの説明に戻り、ステップＳ２２の疑似遊技開始処理サブルーチ
ンに引き続いて、リール停止管理サブルーチンを実施する（ステップＳ２４）。ここで、
リール停止管理サブルーチンについて、図１５のフローチャートを用いて、詳細に説明す
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る。
【０１２７】
＜リール停止管理サブルーチンの説明＞
　図１５に示すフローチャートは、本遊技のリールの回転・停止制御だけでなく、上述の
疑似遊技においても実施する制御処理である。本サブルーチンでＲＷＭに記憶されたデー
タに基づいて、割り込み制御で実施されるリール駆動制御のプログラムにより、図１１に
示すようなリール駆動制御が実施される。
　図１５のフローチャートにおいて、まず、揺れ変動フラグがオンか否かに基づいて、疑
似遊技を実行した後か否か判断する（ステップＳ１００）。この判断で、もし、揺れ変動
フラグがオフであり、疑似遊技を実行した後ではない（ＮＯ）と判別したときには、次に
、リール回転開始待機カウンタ（Ｘ）をＲＷＭに記憶して（ステップＳ１０２）、ステッ
プＳ１０６へ進む。ここで、リール回転開始待機カウンタは、加速状態に移行するための
タイミングを示すカウンタであり、リール回転開始待機カウンタ（Ｘ）の値として２～３
３８の何れかの値（変動値）を例示することができる。上述のリール駆動制御のプログラ
ムにおいて、リール回転開始待機カウンタから１ずつを減じる制御処理を行なうので、疑
似遊技を実行した後ではない（ＮＯ）と判別した場合には、リール回転開始待機カウンタ
（Ｘ）の値に応じた時間待機した後、リールの加速が開始されることになる。
　ステップＳ１００の判断で、もし、揺れ変動フラグがオンであり、疑似遊技を実行した
後である（ＹＥＳ）と判別したときには、リール回転開始待機カウンタ（Ｙ）をＲＷＭに
記憶して（ステップＳ１０４）、ステップＳ１０６へ進む。ここで、リール回転開始待機
カウンタ（Ｙ）の値として１（固定値）を例示することができる。リール駆動制御のプロ
グラムにおいて、リール回転開始待機カウンタから１ずつを減じる制御処理を行なうので
、疑似遊技を実行した後である（ＹＥＳ）と判別した場合には、すぐにリールの加速が開
始されることになる。
【０１２８】
　ステップＳ１０６では、疑似遊技番号を示すデータをレジスタに記憶する（ステップＳ
１０６）。疑似遊技番号は、メインルーチンのステップＳ２０に示すフリーズ抽選処理で
定まり、疑似遊技番号の値が０であれば疑似遊技を実施せず、疑似遊技番号の値が１また
は２であれば、その値に応じた態様の疑似遊技を実施する。なお、疑似遊技番号の決定は
、遊技毎に行なうこともできるし、複数の遊技をまとめて疑似遊技番号の決定を行なうこ
ともできる。
　次に、メインルーチンのステップＳ１８に示す役抽選処理の結果である当選番号を示す
データをレジスタに記憶する（ステップＳ１０８）。次に、最小遊技時間（ウエイトタイ
ム：例えば４．１秒）を経過したか否か判断する（ステップＳ１１０）。この判断で、も
し、最小遊技時間を経過していない（ＮＯ）と判別したときには、そのままこの判断処理
を繰り返す。つまり、待機状態になっている。ステップＳ１１０の判断で、もし、最小遊
技時間を経過した（ＹＥＳ）と判別したときには、次に、加速に用いる各種データの初期
値をＲＷＭに記憶する（ステップＳ１１２）。この制御処理により、割り込み制御で実施
される駆動制御のプログラムにより、リールの加速が行なわれる。
【０１２９】
　引き続いて、リールが定速中であるか否か判断する（ステップＳ１１４）。この判断で
、もし、リールが定速中ではない（ＮＯ）と判別したときには、そのままステップＳ１２
０へ進む。ステップＳ１１４の判断で、もし、リールが定速中である（ＹＥＳ）と判別し
たときには、次に、不良検出カウンタが異常値を示しているか否か判断する（ステップＳ
１１６）。この判断で、もし、不良検出カウンタが異常値を示している（ＹＥＳ）と判別
したときには、加速に用いる各種データの初期値をＲＷＭに記憶する（ステップＳ１１８
）。ステップＳ１１６の制御処理は、リールごとに「脱調」を判定するものであり、定速
に達しているリールにおいて、「脱調」と判定した場合には、ステップＳ１１８に示すよ
うに、改めて再加速処理を行なうようになっている。
　ステップＳ１１６の判断で、もし、不良検出カウンタが異常値を示していない（ＮＯ）
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と判別したときには、ステップＳ１２０へ進む。
【０１３０】
　ステップＳ１２０では、全リールについて、ステップＳ１１４～Ｓ１１８に示す確認が
終了したか否か判断する（ステップＳ１２０）。この判断で、全リールについて確認が終
了していない（ＮＯ）と判別したときには、ステップＳ１１４に戻り、ステップＳ１１４
～Ｓ１２０の制御処理を繰り返す。ステップＳ１２０の判断で、もし、全リールについて
確認が終了した（ＹＥＳ）と判別したときには、次に、停止可能位置を作成済みか否か判
断する（ステップＳ１２２）。
　ここで、停止可能位置を説明すると、役抽選処理及びフリーズ抽選処理結果に基づいて
停止テーブル（図示せず）を選択し、回転中のリールの各図柄に対して停止可能位置を作
成するようになっている。例えば、３つのリールが回転中のとき、３（リール数）×２０
（各リールの図柄数）＝６０図柄分の停止可能位置を作成する。
　なお、本遊技中は、操作されたストップスイッチに対応するリールの回転を１９０ミリ
秒以内に停止させる制御を行なう。したがって、定速回転速度が約８０回転／分であり、
１つのリールに配置された図柄数が２０個であるため、ストップスイッチが操作された時
のリール位置から、最大で約５．０７図柄分だけ移動するまでの間に、リールを停止させ
ることになる。この移動可能な図柄数を滑りコマ数という。停止可能位置は、この滑りコ
マ数に基づいて作成される。
【０１３１】
　ステップＳ１２２の判断で、もし、停止可能位置を作成済みではない（ＮＯ）と判別し
たときには、次に、停止可能位置（予定位置）を作成してステップＳ１２６へ進む。ステ
ップＳ１２２の判断で、もし、停止可能位置を作成済みである（ＹＥＳ）と判別したとき
には、そのままステップＳ１２６へ進む。ステップＳ１２６では、疑似遊技中であるか否
か判断する（ステップＳ１２６）。この判断で、もし、疑似遊技中である（ＹＥＳ）と判
別したときには、揺れ変動フラグをオンにして（ステップＳ１２８）、ステップＳ１３２
へ進む。ステップＳ１２６の判断で、もし、疑似遊技中ではない（ＮＯ）と判別したとき
には、揺れ変動フラグをオフにして（ステップＳ１３０）、ステップＳ１３２へ進む。
　ステップＳ１３２では、本遊技の場合であれば、ストップスイッチの受付があったか否
か判断する（ステップＳ１３２）．疑似遊技中でれば、ストップスイッチの受付があった
か否か、または入力検知時間が経過したか否か判断する（ステップＳ１３２）。この判断
処理でＹＥＳと判別したときには、リール駆動状態を減速中に更新し、停止位置の決定を
行なう（ステップＳ１３４）。つまり、停止制御を行なうリールについて、「定速中」か
ら「減速開始」に更新し、停止受付時の図柄番号と、停止可能位置に基づいて、停止位置
を決定する。次に、停止するリール、滑りコマ数を示すデータをレジスタに記憶して（ス
テップＳ１３６）、ステップＳ１３８へ進む。ステップＳ１３８の判断処理でＮＯと判別
したときには、そのままステップＳ１３８へ進む。
　ステップＳ１３８では、全リールが停止したか否か判断する(ステップＳ１３８)。この
判断で、もし、全リールが停止していない（ＮＯ）と判別したときは、ステップＳ１１４
に戻り、まだ回転中のリールについて、同様の制御処理を行なう。ステップＳ１３８の判
断で、もし、全リールが停止した（ＹＥＳ）と判別したときは、本サブルーチンを終了す
る。
【０１３２】
（遊技進行メインルーチンの説明：続き）
　再び、メインルーチンの説明に戻り、ステップＳ２４のリール停止管理サブルーチンを
実施した後、上述のリール停止制御で停止したリールにより表示された図柄の組合せを判
定する表示判定処理を行ない（ステップＳ２８）、次に、メダル（遊技媒体）の払出し処
理を行なって（ステップＳ２８）、ステップＳ３０へ進む。ステップ３０では、遊技終了
チェックサブルーチンを行なう（ステップＳ３０）。ここで、技終了チェックサブルーチ
ンについて、図１６のフローチャートを用いて、詳細に説明する。
【０１３３】
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＜遊技終了チェックサブルーチンの説明＞
　図１６に示すフローチャートにおいて、まず、非持越し役に対応する条件装置を記憶し
ているアドレスを指定してセットする（ステップ１５０）。ここで、持越し役は、当選し
た遊技以降、持越し役に関する図柄組合せが表示されないときに、次遊技以降も当選状態
を維持する（条件装置フラグを持ち越す）役である。本実施形態では、ＭＢ役が該当する
。非持越し役は、当選した遊技で、当選した役に関する図柄組合せが表示されないときに
、次遊技以降に当選状態を維持しない（条件装置フラグを持ち越さない）役である。本実
施形態では、小役、再遊技役が該当する。
　次に、非持越し役に対応する条件装置フラグをオフにして（ステップＳ１５２）、次に
、全ての非持越し役に対応する条件装置フラグをオフする制御処理が終了したか否か判断
する（ステップＳ１５４）。この判断で、もし、全ての非持越し役に対応する条件装置フ
ラグをオフする制御処理が終了していない（ＮＯ）と判別したときには、ステップＳ１５
２に戻り、全ての非持越し役に対応する条件装置フラグがオフになるまで、ステップＳ１
５２およびステップＳ１５４の制御処理を繰り返す。ステップＳ１５４の判断で、もし、
全ての非持越し役に対応する条件装置フラグをオフする制御処理が終了した（ＹＥＳ）と
判別したときには、次に、ＭＢ作動図柄が表示されたか否か判断する（ステップＳ１５６
）．この判断で、もし、ＭＢ作動図柄が表示された（ＹＥＳ）と判別したときには、ＭＢ
条件装置フラグをオフにして（ステップＳ１５８）、ステップＳ１６０へ進む。
　ステップＳ１５６の判断で、もし、ＭＢ作動図柄が表示されていない（ＮＯ）と判別し
たときには、そのままステップＳ１６０へ進む。
【０１３４】
　ステップＳ１６０では、ＭＢ遊技作動中であるか否か、および再遊技作動中であるか否
かの作動フラフチェックを行ない（ステップＳ１６０）、次に、ＭＢ遊技作動中であるか
否か判断する（ステップＳ１６２）。この判断で、もし、ＭＢ遊技作動中である（ＹＥＳ
）と判別したときには、ＭＢ作動管理を行なって（ステップＳ１６４）、ステップＳ１６
６へ進む。ＭＢ作動管理では、メダル（遊技媒体）の総払出枚数がＭＢ遊技の終了要件を
満たしたか否か判断する。ステップＳ１６２の判断で、もし、ＭＢ遊技作動中ではない（
ＮＯ）と判別したときには、そのままステップＳ１６６へ進む。
　ステップＳ１６６では、役抽選でＭＢ役に当選した場合には、ＭＢ条件装置フラグを取
得し（ステップＳ１６６）、ＭＢ条件フラグがオンとなったＭＢ内部中の場合には、ＲＴ
状態番号を生成して保存し（ステップＳ１６８）、本サブルーチンを終了する。
【０１３５】
（遊技進行メインルーチンの説明：続き）
　再び、メインルーチンの説明に戻り、ステップＳ３０の遊技終了チェックサブルーチン
を終了したことにより１つの主遊技を終了し、再びステップＳ１０へ戻る。これにより、
新たな主遊技を行なうことになる。
【０１３６】
　次に、主制御手段により行われる電源投入時の制御処理、電源断時の制御処理および電
源瞬断時の制御処理について、図１７から図１９のフローチャートを用いて説明する。
＜電源投入サブルーチンの説明＞
　はじめに図１７のフローチャートを用いて、電源投入サブルーチンの説明を行なう。図
１７において、まず、割込禁止の制御処理を行なう（ステップＳ２００）。これにより、
電源投入に関する制御処理中に割込制御が実行されることがないようになる。次に、各種
初期化処理を行なう（ステップＳ２０２）。具体的には、ＣＰＵおよびＲＷＭの初期化を
行なう。次に、電源投入時に、誤り検出符号であるチェックサム（Ｃｈｅｃｋ　Ｓｕｍ）
を算出し、電源断時に記憶した外部ＲＷＭのチェックサムと比較して、チェクサムが一致
するか否か判断する（ステップＳ２０４）。この判断で、もし、チェックサムが一致しな
い（ＮＯ）、つまり誤りがあると判別したときには、ＲＷＭをクリアして（ステップＳ２
０８）、ステップＳ２１０へ進む。ステップＳ２０４の判断で、もし、チェックサムが一
致する（ＹＥＳ）と判別したときには、次に、完全復帰であるか否か判断する（ステップ
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Ｓ２０６）。この判断で、もし、完全復帰である（ＹＥＳ）と判別したときには、本サブ
ルーンを終了する。ステップＳ２０６の判断で、もし、完全復帰ではない（ＮＯ）と判別
したときには、ステップＳ２１０へ進む。
【０１３７】
　ステップＳ２１０では、コンピュータの作動が正常であるか否か監視するウオッチドッ
クタイマをクリアし（ステップＳ２１０）、ウオッチドック動作開始処理を行なう（ステ
ップＳ２１２）。次に、割込み許可の制御処理を行ない（ステップＳ２１４）、１６ｍｓ
毎処理を行なう（ステップＳ２１６）。１６ｍｓ毎処理では、１コマンド処理を行ない（
ステップＳ２１８）、次に、１６ｍｓ経過したか否か判断する（ステップＳ２２０）。こ
の判断で１６ｍｓ経過していない（ＮＯ）と判別したときには、ステップＳ２１８に戻り
、ステップＳ２１８およびＳ２２０の制御処理を繰り返す。１６ｍｓ毎処理では、画像表
示装置等が正常に起動しているか否かの監視、アンプが破壊されているか否かの監視、電
源投入時間の計時、画像制御基板へ送信するコマンド（ランプ／音声／画像）をコマンド
バッファに記憶する制御処理等を行なう。
　ステップＳ２２０の判断で、もし、１６ｍｓ経過した（ＹＥＳ）と判別したときには、
ステップＳ２１０へ戻り、ステップＳ２１０～Ｓ２２０の制御処理を繰り返す。
【０１３８】
＜電源断処理サブルーチンの説明＞
　次に、図１８のフローチャートを用いて、電源断処理サブルーチンの説明を行なう。図
１８において、まず、ウオッチドックタイマを停止し（ステップＳ２４０）、次に、プロ
グラム開始処理中であるか否か判断する（ステップＳ２４２）。この判断で、プログラム
開始処理中でない（ＮＯ）、つまりメインループ処理中であると判別したときには、チャ
ックサムを算出し（ステップＳ２４４）、次に、各種データを外部ＲＷＭに退避させて（
ステップＳ２４６）、ステップＳ２４８へ進む。ここで、退避させる各種データとしては
、チェックサムの結果、実行していたプログラム番地等を例示できる。ステップＳ２４２
の判断で、もし、プログラム開始処理中である（ＹＥＳ）と判別したとき、そのままステ
ップＳ２４８へ進む。
　ステップＳ２４８では、５００ｍｓ経過したか否か判断する（ステップＳ２４８）。こ
の判断で、もし、５００ｍｓ経過していない（ＮＯ）と判別したときには、次に、電源復
帰したか否か判断する（ステップＳ２５０）。この判断で、もし、電源復帰した（ＹＥＳ
）と判別したときには、瞬断処理サブルーチンを行なって（ステップＳ２５２）、本サブ
ルーチンを終了する。つまり、電源断から５００ｍｓ以内に電源が復帰した場合には、瞬
断と判断して、瞬断に対応した制御処理を行なう。なお、瞬断処理サブルーチンについて
は、下記に詳細に説明する。
【０１３９】
　ステップＳ２５０の判断で、もし、電源復帰していない（ＮＯ）と判別したときには、
ステップＳ２４８に戻り、ステップＳ２４８およびＳ２５０の制御処理を繰り返す。ステ
ップＳ２４８の判断で、もし、５００ｍｓ経過した（ＹＥＳ）と判別したときには、本サ
ブルーチンを終了する。
【０１４０】
＜瞬断処理サブルーチンの説明＞
　次に、図１９のフローチャートを用いて、瞬断処理サブルーチンの説明を行なう。図１
９において、まず、瞬断発生回数を更新し（ステップＳ２８０）、ウオッチドックタイマ
を開始する制御処理を行なって（ステップＳ２８２）、本サブルーチンを終了する。
　次に、方向ボタンスイッチ（十字キー）３８および決定ボタンスイッチ（チャンスボタ
ン）３９を用いる一例として、設定変更時に画像表示装置７０に表示されるシステムメニ
ュー画面を用いて説明する。
【０１４１】
＜設定変更時の操作画面の説明＞
　設定変更は、筐体２０のドアを開け、筐体内部に設置された設定ドアを開けて行なうが
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、このとき、音量の調整、遊技待機ランプの色の選択、サイドランプテストモードの選択
、遊技データ表示設定モードの選択を行なうことができる。図２０は、設定変更時に画像
表示装置７０に表示されるシステムメニュー画面および操作画面の一例を示す。図の右上
のシステムメニュー設定確認中と表示された画面で、方向ボタンスイッチ（十字キー）３
８を用いて、点灯表示される設定変更項目を選択し、決定ボタンスイッチ（チャンスボタ
ン）３９を操作することによって、設定変更する項目を決定できる。図２０の下側に、設
定変更用の個別の画像を示す。左側に音量調整を行なう場合の画面を示し、中央に、遊技
待機ランプ色を選択する場合の画面を示し、右側に、サイドランプテストモードを選択す
る場合の画面を示す。何れの場合においても、方向ボタンスイッチ（十字キー）３８を用
いて、所望の音量やパターンを選択し、決定ボタンスイッチ（チャンスボタン）３９を操
作することで決定することができる。このとき、図２０の左上のシステムメニュー設定変
更中の画像が表示される。
　なお、仮に複数の操作（例えば、方向ボタンスイッチ（十字キー）３８および決定ボタ
ンスイッチ（チャンスボタン）３９の操作）が同時に行われた場合には、図３４に示すよ
うな制御処理を行なう。この制御処理については、追って詳細に説明する。
【０１４２】
（マイスロに関する説明）
　次に、図１に示すシステムにおいて実行されるマイスロ（本マイスロ、簡易マイスロ、
お試しマイスロ）について説明する。なお、スロットマシン１０００では、主に、図６に
示す副制御手段の各制御手段により実施される。
（本マイスロにおける管理情報の説明）
　はじめに、図２１を用いて、本マイスロにおける管理情報の説明を行なう。図２１に、
遊技サーバ（遊技履歴管理手段）３１００に記憶されている各種情報の内容を示す。図２
１（ａ）に示すように、会員登録された携帯電話番号に対応付けて、ランダムＩＤ、遊技
履歴情報、通常ポイント、演出設定情報が記憶されている。
　ランダムＩＤは、携帯電話機２１００からの要求に応じて遊技サーバ３１００がパスワ
ードを発行する際に、０～２５５（１０進法）の数値範囲内で任意に生成される１つの数
字である。このランダムＩＤは、パスワードおよびＱＲコードの各々に含められ、さらに
ＱＲコードに含められている遊技履歴情報および演出設定情報が、適正なものであるか否
かを判断する際に参照される。遊技履歴情報は、スロットマシン１０００で行われた遊技
の履歴に関する情報であり、ＱＲコードに含められている遊技履歴情報には、スロットマ
シンで行われた単位遊技の回数、サブボーナスの回数、達成したミッションの種類、およ
び、ミッションの達成率が含められている。
【０１４３】
　そして、管理用サーバ３１４０のＣＰＵ３１４４は、携帯電話機２１００から送信され
てきた遊技履歴情報に基づいて、図２１（ｂ）に示すように、総遊技回数、各総サブボー
ナス回数（総サブＢＢ回数、総サブＲＢ回数、総ＰＢ回数）、達成ミッションの種類、お
よびミッション達成率という６項目の遊技履歴情報について更新または累計し、遊技サー
バ３１００で保存している。これら遊技履歴情報に関する情報の更新等は、携帯電話機２
１００からの要求に応じてパスワードを発行する際に行われる。
【０１４４】
　図２１（ａ）に戻り、通常ポイントは、上述した遊技履歴情報のうち、予め定められて
いた項目の遊技履歴情報に基づいて算出されるものであり、通常ポイントの値に応じてコ
ンテンツデータベースから携帯電話機２１００にダウンロードすることができる音声デー
タおよび画像データの種類が定められている。例えば、図２１（ｂ）に示す各項目の遊技
履歴情報の値に各々予め定めた係数を乗じ、各々得られた値を適宜加算または減算する所
定の計算式を定めておき、当該計算式によって通常ポイントを算出するようにしてもよい
。
【０１４５】
＜メニュー画面の説明＞
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　次に、図２２（ａ）を用いて、スロットマシン１０００で本マイスロまたは簡易マイス
ロを開始するときのメニュー画面の説明を行なう。基本的に、先の遊技が終了し、次の遊
技のベットが行なわれるまでの間のコマンド受付状態（図３５の実線部参照）において、
決定ボタンスイッチ（チャンスボタン）３９を操作することにより、このメニュー画面が
表示される。
　メニュー画面の上から、簡易マイスロ、会員登録、パスワード入力、ＱＲコード表示、
データクリアおよび終了の項目があり、遊技者は、方向ボタンスイッチ（十字キー）３８
を用いて、点灯表示される項目を選択し、決定ボタンスイッチ（チャンスボタン）３９を
操作して、所望の項目を実行することができる。
【０１４６】
　本マイスロを開始する場合には、パスワード入力を選択し決定する。このとき、図２２
（ｂ）に示すようなパスワード入力画面が表示されるので、この画面に応じてパスワード
入力を行なうことによって開始することができる。なお、入力するパスワードは、図２３
（ａ）に示す携帯電話のメインメニュー画面から、図２３（ｂ）に示すパスワード発行確
認画面を表示し、「最新パスワード発行」ボタンｂａ１を選択し、携帯電話機２１００の
確定キーを操作することで、図２３（ｃ）に示すようなパスワードを遊技サーバ３１００
から入手することができる。なお、図２３（ｄ）～（ｆ）に示すように、携帯電話機２１
００で所望の演出態様を選択して、パスワードを発行することもできる。
　一方、簡易マイスロを開始する場合には、簡易マイスロを選択し決定するだけで、パス
ワード入力することなく開始することができる。なお、更に、コマンド受付状態であれば
、メニュー画面を表示することなく、図２２（ｃ）に示すように、ワンプッシュマイスロ
操作スイッチを操作するだけで、簡易マイスロを開始することができる。ここで、ワンプ
ッシュマイスロ操作スイッチとして、方向ボタンスイッチ３８（特に、十字左キー３８Ｌ
）を例示することができるが、これに限られるものではない。
【０１４７】
以上のように、開始するのにパスワード入力を必要とする本マイスロに加えて、パスワー
ド入力を伴わずメニュー画面の簡単な操作だけで開始できる簡易マイスロがある。更に、
メニュー画面の表示も要せず、遊技者の意思に基づくスイッチ操作によって簡易マイスロ
を開始できるので、遊技者のマイスロへのアクセスの利便性が高まる。
【０１４８】
　図２２（ａ）のメニュー画面の説明に戻り、遊技者が新たにマイスロの会員登録を行な
う場合には、会員登録の項目を選択する。遊技者が、ＱＲコード表示を選択した場合には
、画像表示装置７０にＱＲコードが表示されるので、これを携帯電話で撮影することによ
って、遊技履歴等を確認することができる。また、遊技者がデータクリアを選択すると、
遊技履歴等が削除する制御処理が行なわれる。遊技者が本マイスロを終了する場合には終
了を選択する。この場合にも、画像表示装置７０にＱＲコードが表示される。このように
表示されるＱＲコードの一例を図２４に示す。
【０１４９】
＜簡易マイスロの説明＞
　次に、図２５を用いて、簡易マイスロの概念を説明する。図２５（ａ）は、簡易マイス
ロにおいて記憶された遊技履歴情報が、本マイスロに引き継がれる場合を示す図である。
　まず、遊技者の操作で簡易マイスロが起動されると、簡易マイスロの有効期間が３００
遊技に設定される。ここで、１５０遊技が終了したときに、本マイスロが起動されると、
簡易マイスロの有効期間内であるため、ＲＡＭ２１０の領域２に記憶された遊技履歴情報
を本マイスロへ引き継ぎが行なわれる。
【０１５０】
　図２５（ｂ）は、簡易マイスロにおいて記憶された遊技履歴情報が、本マイスロに引き
継がれない場合を示す図である。
　簡易マイスロが起動して、簡易マイスロの有効期間３００遊技が経過すると、ＲＡＭ２
１０の領域２に記憶された遊技履歴情報はクリアされる。その後、簡易マイスロが起動し
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てから３２０遊技目に本マイスロが起動されても、ＲＡＭ２１０の領域２に記憶された情
報はクリアされているため、本マイスロによって記憶できる情報は、３２０遊技以降の情
報となる。なお、簡易マイスロの有効期間は３００遊技としたが、再遊技役が入賞または
特定演出の実行等によりコマンドの入力を禁止している遊技があるときは、その遊技数だ
け有効期間は延長される。例えば、コマンドの入力を禁止している遊技が４０遊技あった
ならば、簡易マイスロの有効期間は３４０遊技となる。これに限らず、簡易マイスロの有
効期間が３００遊技の場合で、２５０～３００遊技目や３００遊技目のみで再遊技役が当
選又は入賞したときに延長するようにしてもよい。
【０１５１】
＜お試しマイスロの説明＞
　次に、図２６を用いて、お試しマイスロの概念を説明する。図２５に示す簡易マイスロ
では、遊技者の操作で開始されるが、お試しマイスロでは、スロットマシン１０００の電
源投入時に自動的に立ち上がる（開始され）点で、簡易マイスロと異なる。その他の点に
ついては、簡易マイスロと同様なので、更なる説明は省略する。図２６に示すお試しマイ
スロの有効期間も３００遊技としているが、これに限られるものではなく、異なる有効期
間を設定することもできる。
　本実施形態によれば、パスワード入力を必要としないマイスロに、スロットマシン１０
００の電源投入を開始要件とするお試しマイスロと、スイッチ操作を開始要件とする簡易
ものとがあるので、遊技者に多くの選択肢を与えることができ、遊技者の遊技に対する関
心を高めることが期待できる。
また、マイスロ毎に設定又は表示できる演出などを定めることで、遊技者の選択により遊
技を行うことができる。例えば、演出Ａ、ＢおよびＣがあるとき、本マイスロでは演出Ａ
、ＢおよびＣの全てを実施し、簡易マイスロでは演出ＡおよびＢを実施し、お試しマイス
ロでは演出Ａのみを実施することもできる。その他、各マイスロに応じた固有の演出を実
施することもできる。
【０１５２】
＜副制御回路のＲＡＭの領域の説明＞
　次に、図２７を用いて、本マイスロ、簡易マイスロおよびお試しマイスロに関する記憶
領域に関する説明を行なう。図２７に示すように、副制御基板２００のＲＡＭ２１０にマ
イスロ用の領域１～３の３つの領域がある。領域１には、本マイスロ、簡易マイスロ、お
試しマイスロを識別する制御フラグが記憶される。更に、領域１には、識別ＩＤも記憶さ
れる。識別ＩＤとしては、本マイスロにおいては、パスワードに基づく遊技者固有の識別
ＩＤが記憶されるが、簡易マイスロおよびお試しマイスロはそれぞれ１つずつ共通の識別
ＩＤが記憶される。
　領域２には、遊技履歴情報が記憶される。本マイスロ、簡易マイスロおよびお試しマイ
スロ何れの場合であっても、同一の領域２に記憶される。この場合、領域１に記憶された
制御フラグによって、各マイスロの遊技履歴情報を明確に識別することができる。
　領域３には、本マイスロで用いる演出設定情報が記憶される。なお、簡易マイスロ（ま
たはお試しマイスロ）では、遊技サーバ３１００で管理していた演出設定情報を持ち込む
ことはできないが、簡易マイスロ（またはお試しマイスロ）実施中に、演出をカスタマイ
ズする（演出設定情報を変更する）ことは可能である。ただし、遊技履歴情報と異なり、
それを本マイスロに引き継ぐことはできない。
【０１５３】
本実施形態によれば、本マイスロ、簡易マイスロおよびお試しマイスロが、一の記憶領域
（領域２）を用いて遊技履歴情報を含む情報を記憶するので、複数のマイスロを備えるに
も関わらず、記憶装置の記憶容量の増大を抑制することができる。
また、本実施形態によれば、制御フラグを用いることによって、一の記憶領域を用いるに
も関わらず、複数のマイスロのため情報を少ない記憶容量で、情報の混在等が生じること
なく的確に記憶することができる。
以上のように、パスワードが入力され、入力されたパスワードが正常と判定されたとき、
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一の記憶領域（領域２）にパスワードに対応した情報を記憶し、所定の開始要件（スイッ
チ操作や電源投入）を満たしたときには、所定の開始要件を満たしたことに基づいた情報
を記憶するので、遊技者の意思に基づいた情報の記憶が的確に実現できる。
【０１５４】
（マイスロの制御処理に関する説明）
　次に、図２８から図３４用いて、各マイスロを実行するための制御処理について説明す
る。
＜マイスロ開始処理サブルーチンの説明＞
　はじめに図２８のフローチャートを用いて、マイスロ開始処理サブルーチンの説明を行
なう。図２８において、まず、電源投入時の初期設定時であるか否か判断する（ステップ
Ｓ３００）。この判断で、もし、電源投入時の初期設定時である（ＹＥＳ）と判別したと
きには、ＲＡＭ２１０の領域１に記憶する制御フラグおよび識別ＩＤを、お試しマイスロ
対応フラグおよびお試しマイスロの識別ＩＤに書き換えて（ステップＳ３０２）、遊技履
歴情報をＲＡＭ２１０の領域２に記憶開始して（ステップＳ３０４）、本サブルーチンを
終了する。なお、領域１に記憶するお試しマイスロに対応するＩＤ情報は、お試しマイス
ロで共通（１つ）である。
　ステップＳ３００の判断で、もし、電源投入時の初期設定時ではない（ＮＯ）と判別し
たときには、次に、簡易マイスロ操作を受け付けたか否か判断する（ステップＳ３０６）
。この判断で、もし、簡易マイスロ操作を受け付けた（ＹＥＳ）と判別したときには、Ｒ
ＡＭ２１０の領域１に記憶する制御フラグおよび識別ＩＤを、簡易マイスロ対応フラグお
よび簡易マイスロの識別ＩＤに書き換えて（ステップＳ３０８）、遊技履歴情報をＲＡＭ
２１０の領域２に記憶開始して（ステップＳ３１０）、本サブルーチンを終了する。なお
、領域１に記憶する簡易マイスロに対応するＩＤ情報は、お試しマイスロで共通（１つ）
である。
【０１５５】
　ステップＳ３０６の判断で、もし、簡易マイスロ操作を受け付けていない（ＮＯ）と判
別したときには、本マイスロ開始時におけるケース１の制御処理を行なう。まず、有効な
パスワード入力があるか否か判断する（ステップＳ３１２）。この判断で、もし、有効な
パスワード入力がある（ＹＥＳ）と判別したときには、ＲＡＭ２１０の領域１に記憶する
制御フラグを本マイスロ対応フラグおよび個別の識別ＩＤに書き換えて（ステップＳ３１
４）、ステップＳ３１６へ進む。本マイスロにおける識別ＩＤは、遊技者で異なる固有の
ものである。
　この場合には、入力されたパスワードが正常と判定されたとき、一の記憶手段（領域１
）に記憶されていた簡易マイスロやお試しマイスロに対応する制御フラグや識別ＩＤを書
き換える制御処理を行なうので、一の記憶領域を用いるにも関わらず、複数のマイスロの
情報を少ない記憶容量で情報の混在等が生じることなく的確に記憶することができる。
　ステップＳ３１６では、ＲＡＭ２１０の領域２に遊技履歴情報があるか否か判断する（
ステップＳ３１６）。この判断で、もし、遊技履歴情報がある（ＹＥＳ）となった場合に
は、ケースＡの場合として、遊技履歴情報を削除して（ステップＳ３１８）、ステップＳ
３２０へ進む。
【０１５６】
　つまり、入力されたパスワードが正常と判定されたとき、一の記憶手段（領域２）に記
憶されていた簡易マイスロまたはお試しマイスロの遊技履歴情報を削除する制御処理を行
なう。これにより、簡易マイスロまたはお試しマイスロの遊技履歴情報と、本マイスロの
遊技履歴情報報が混在する虞がなく、遊技者が情報を混同する虞もない。
【０１５７】
　ただし、これに限られるものではなく、例えば、図２８の下側に示したケースＢの場合
のように、ＲＡＭ２１０の領域２に記憶された遊技履歴情報を、本マイスロの遊技履情報
の一部として記憶することもできる。これは、図２５の簡易マイスロの概念図および図２
６のお試しマイスロの概念図に対応するものである。
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　ステップＳ３１６の判断で、もし、ＲＡＭ２１０の領域２に遊技履歴情報がない（ＮＯ
）と判別したときには、そのままステップＳ３２０へ進む。ステップＳ３２０では、パス
ワードに対応した遊技履歴情報（遊技サーバ３１００で管理していた情報）をＲＡＭ２１
０の領域２に記憶し（ステップＳ３２０）、パスワードに対応した演出設定情報（遊技サ
ーバ３１００で管理していた情報）をＲＡＭ２１０の領域３に記憶し（ステップＳ３２２
）、遊技履歴情報をＲＡＭ２１０の領域２に記憶開始して（ステップＳ３１０）、本サブ
ルーチンを終了する。
　ステップＳ３１２の判断で、もし、有効なパスワード入力がない（ＮＯ）と判別したと
きには、パスワード無効のメッセージを画像表示装置７０に表示して（ステップＳ３２６
）、本サブルーチンを終了する。
【０１５８】
＜マイスロ開始処理サブルーチンのその他の実施形態の説明＞
　次に、図２８のフローチャートを用いて、マイスロ開始処理サブルーチンのその他の実
施形態の説明を行なう。ここでは、本マイスロ開始時における制御処理が図２８の実施形
態と異なるので、図２８には、本マイスロ開始時における制御処理の部分のみ示す。
　ここでは、本マイスロ開始時におけるケース２の制御処理を説明する。まず、有効なパ
スワード入力があるか否か判断する（ステップＳ３６０）。この判断で、もし、有効なパ
スワード入力がある（ＹＥＳ）と判別したときには、ＲＡＭ２１０の領域１に記憶する制
御フラグを本マイスロ対応フラグおよび個別の識別ＩＤに書き換えて（ステップＳ３６２
）、ステップＳ３６４へ進む。本マイスロにおける識別ＩＤは、遊技者で異なる固有のも
のである。
　ステップＳ３６４では、ＲＡＭ２１０の領域２に遊技履歴情報があるか否か判断する（
ステップＳ３６４）。この判断で、もし、遊技履歴情報がある（ＹＥＳ）と判断した場合
には、ケースＣの場合として、まず、領域２に記憶された遊技履歴情報を1個ずつ取り出
し（ステップＳ３６８）、次に、取り出された情報が特別な情報（例えば、レア役が表示
された情報）であるか否か判断する（ステップＳ３６８）。ここで、レア役とは、例えば
、当選確率が１／４０００以下であって、出玉的に恩恵のある役（例えば、Ｂａｒ揃いチ
ェリー）を挙げることができる。更に特別な更新事項として、強チェリー、中段チェリー
、強スイカ等の表示を挙げることもできる。ステップＳ３６８の判断で、もし、取り出さ
れた情報が特別な情報である（ＹＥＳ）と判別したときには、取り出された遊技履歴情報
を本マイスロの遊技履歴情報の一部として、ＲＭＡ２１０の領域２に記憶して（ステップ
Ｓ３７０）、ステップＳ３７２へ進む。
【０１５９】
　ケースＣでは、入力されたパスワードが正常と判定されたとき、一の記憶手段（領域２
）に記憶されていた簡易マイスロまたはお試しマイスロの遊技履歴情報のうち、特別な情
報を、本マイスロ遊技履歴情報の一部として記憶することができるので、的確な情報だけ
を本マイスロの遊技履歴情報の一部として活用することができる。
【０１６０】
　ステップＳ３７２では、領域２に記憶されていた全ての遊技履歴情報が取り出されたか
否か判断する（ステップＳ３７２）。この判断で、もし、全ての遊技履歴情報が取り出さ
れてはいない（ＮＯ）と判別したときには、ステップＳ３６６へ戻り、ステップＳ３６６
からＳ３７２の制御処理を繰り返す。ステップＳ３７２の判断で、もし、全ての遊技履歴
情報が取り出されている（ＹＥＳ）と判別したときには、ステップＳ３７４へ進む。
　なお、ケースＣの代わりに、図２９の右側に示すケースＤのように、領域２から取り出
される遊技履歴と、対応するパスワードに対応する遊技履歴よりも優先度が高い場合に、
対応するパスワードに対応する遊技履歴情報を削除して、取り出された遊技履歴情報を本
マイスロの遊技履歴情報の一部として、ＲＭＡ２１０の領域２に記憶することもできる。
【０１６１】
　ケースＤでは、入力されたパスワードが正常と判定されたとき、一の記憶手段（領域２
）に記憶されていた簡易マイスロまたはお試しマイスロの遊技履歴情報のうち、パスワー
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ドに対応する情報よりも優先度が高いと判断される情報あるときは、該情報を、本マイス
ロ遊技履歴情報の一部として記憶することができるので、的確な情報だけを本マイスロの
遊技履歴情報の一部として活用することができる。
【０１６２】
　ステップＳ３７４では、パスワードに対応した遊技履歴情報（遊技サーバ３１００で管
理していた情報＋ステップＳ３７０で加えた情報）をＲＡＭ２１０の領域２に記憶し（ス
テップＳ３７４）、パスワードに対応した演出設定情報（遊技サーバ３１００で管理して
いた情報）をＲＡＭ２１０の領域３に記憶し（ステップＳ３７６）、遊技履歴情報をＲＡ
Ｍ２１０の領域２に記憶開始して（ステップＳ３７８）、本サブルーチンを終了する。
　ステップＳ３６０の判断で、もし、有効なパスワード入力がない（ＮＯ）と判別したと
きには、パスワード無効の表示を画像表示装置７０に表示して（ステップＳ３８０）、本
サブルーチンを終了する。
【０１６３】
＜マイスロ終了処理サブルーチンの説明＞
　次に、図３０のフローチャートを用いて、マイスロ終了処理サブルーチンの説明を行な
う。図３０において、まず、簡易マイスロまたはお試しマイスロを実施中であるか否か判
断する（ステップＳ４００）。この判断で、もし、簡易マイスロまたはお試しマイスロの
何れかを実施中である（ＹＥＳ）と判別したときには、次に、マイスロ開始後、３００遊
技を経過したか否か判断する（ステップＳ４０２）。この判断処理により、マイスロ開始
後３００遊技を経過するまで、待機状態になる。この判断で、もし、マイスロ開始後３０
０遊技を経過した（ＹＥＳ）と判別したときには、ＲＡＭ２１０の領域１および領域２に
記憶していたデータを削除して（ステップＳ４０４）、本サブルーチンを終了する。なお
、簡易マイスロまたはお試しマイスロで、ＲＡＭ２１０の領域３を用いて演出のカスタム
化を行なっている場合には、そのデータも削除する。
【０１６４】
　ステップＳ４００の判断で、もし、簡易マイスロおよびお試しマイスロの何れも実施し
ていない（ＮＯ）と判別したときには、次に、本マイスロを実施中であるか否か判断する
（ステップＳ４０６）。この判断で、もし、本マイスロを実施中である（ＹＥＳ）と判別
したときには、次に、本マイスロの終了操作があるか否か判断する（ステップＳ４０８）
。この判断処理により、本マイスロの終了操作があるまで、待機状態になる。この判断で
、もし、本マイスロの終了操作がある（ＹＥＳ）と判別したときには、ＲＡＭ２１０の領
域１、領域２および領域３に記憶していたデータを含むＱＲコード生成し（ステップＳ４
１０）、ＲＡＭ２１０の領域１、領域２および領域３に記憶していたデータを削除して（
ステップＳ４１２）、本サブルーチンを終了する。
　ステップＳ４０６の判断で、もし、本マイスロを実施中でない（ＮＯ）と判別したとき
には、そのまま本サブルーチンを終了する。
【０１６５】
＜マイスロデータ送信サブルーチンの説明＞
　次に、図３１のフローチャートを用いて、マイスロデータ送信サブルーチンの説明を行
なう。本サブルーチンは、マイスロに関するデータを表示制御基板に送信することに関す
る制御処理を示す。
　まず、図３１の上側に示すケース１を説明する。はじめに、ＲＡＭ２１０の領域２に新
たな遊技履歴情報を記憶するか否か判断する（ステップＳ４４０）。この判断で、もし、
ＲＡＭ２１０の領域２に新たな遊技履歴情報を記憶する（ＹＥＳ）と判別したときには、
次に、本マイスロに対応する制御フラグがオンになっているか、つまりＲＡＭ２１０の領
域１に本マイスロに対応する制御フラグが記憶されているか否か判断する（ステップＳ４
４２）。この判断で、本マイスロに対応する制御フラグがオンになっている（ＹＥＳ）と
判別したときには、この遊技履歴情報を表示制御基板へ送信して（ステップＳ４４４）、
本サブルーチンを終了する。ステップＳ４４２の判断で、もし、本マイスロフラグがオン
ではない（ＮＯ）と判別したときには、そのまま本サブルーチンを終了する。ステップＳ
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４４０の判断で、もし、ＲＡＭ２１０の領域２に新たな遊技履歴情報を記憶していない（
ＮＯ）と判別したときには、そのまま本サブルーチンを終了する。
【０１６６】
　このケース１の場合には、一の記憶手段（領域２）に記憶されていた本マイスロの情報
は、情報を表示するための制御手段へ送信されるが、簡易マイスロまたはお試しマイスロ
の情報は情報を表示するための制御手段へ送信されないので、簡易マイスロやお試しマイ
スロの情報が表示されて、遊技者にとって不都合な事態が生じることを防止することがで
きる。
　例えば、簡易マイスロまたはお試しマイスロの遊技履歴情報におけるサブボーナスの実
施回数が本マイスロよりも多い場合に、簡易マイスロまたはお試しマイスロの遊技履歴情
報が表示されて、サブボーナスの実施回数に対応した連続演出の場面を遊技者が見逃すの
を未然に防ぐことができる。
【０１６７】
　図３１の上側に示すケース１では、簡易マイスロまたはお試しマイスロで記憶されてい
る情報（の一部）が本マイスロで記憶されている情報（の一部）よりも不利（例えば、サ
ブボーナス中の連続演出の話数が本マイスロ情報よりも進行している）なときは、その情
報を表示するための制御手段へ送信しないようにしているが、これに限られるものではな
い。例えば、簡易マイスロまたはお試しマイスロで記憶されている情報（の一部）が本マ
イスロで記憶されている情報（の一部）よりも不利なときに、その情報（の一部）を更新
しないようにすることも考えられる。このような制御処理によっても、不利な情報が表示
されて遊技者に知られる様なことはなく、遊技者にとって不都合な事態が生じることを防
止することができる。
【０１６８】
　次に、図３１の下側に示すケース２を説明する。はじめに、ＲＡＭ２１０の領域２に新
たな遊技履歴情報を記憶するか否か判断する（ステップＳ４６０）。この判断で、もし、
ＲＡＭ２１０の領域２に新たな遊技履歴情報を記憶する（ＹＥＳ）と判別したときには、
次に、本マイスロに対応する制御フラグがオンになっているか、つまりＲＡＭ２１０の領
域１に本マイスロに対応する制御フラグが記憶されているか否か判断する（ステップＳ４
６２）。この判断で、本マイスロに対応する制御フラグがオンになっている（ＹＥＳ）と
判別したときには、この遊技履歴情報を表示制御基板へ送信して（ステップＳ４６４）、
本サブルーチンを終了する。
　ステップＳ４６２の判断で、もし、本マイスロフラグがオンではない（ＮＯ）と判別し
たときには、次に、この遊技履歴は特別な情報（例えば、ＢＡＲ揃いチェリー表示）であ
るか否か判断する（ステップＳ４６６）。この判断で、もし、この遊技履歴は特別な情報
である（ＹＥＳ）と判別したときには、本マイスロと同様に、この遊技履歴情報を表示制
御基板へ送信して（ステップＳ４６４）、本サブルーチンを終了する。
　ステップＳ４６６の判断で、もし、この遊技履歴は特別な情報ではない（ＮＯ）と判別
したときには、そのまま本サブルーチンを終了する。
　ステップＳ４６０の判断で、もし、ＲＡＭ２１０の領域２に新たな遊技履歴情報を記憶
していない（ＮＯ）と判別したときには、そのまま本サブルーチンを終了する。
【０１６９】
　このケース２の場合には、簡易マイスロまたはお試しマイスロにおいて、特別な情報が
一の記憶手段（領域２）に記憶されたとき、情報を表示するための制御手段へ送信される
ので、遊技者にとって不都合な事態が生じることを防止するとともに、的確な情報を表示
すことができる。
【０１７０】
　次に、スロットマシン１０００の電源断時、および電源投入時におけるマイスロで記憶
したデータの処理について、図３２および図３３を用いて説明する。
＜電断時処理サブルーチンの説明＞
　はじめに、図３２のフローチャートを用いて、電断時処理サブルーチンの説明を行なう



(41) JP 6565142 B2 2019.8.28

10

20

30

40

50

。図３２において、まず、電断後、５００ｍｓが経過したか否か判断する（ステップＳ５
００）。この判断で、もし、電断後、５００ｍｓが経過していない（ＮＯ）と判別したと
きには、瞬断時と判別して、本サブルーチンを終了する。ステップＳ５００の判断で、も
し、電断後、５００ｍｓが経過した（ＹＥＳ）と判別したときには、次に、ＲＡＭ２１０
の領域１および領域２にデータがあるか否か判断する（ステップＳ５０２）。この判断で
、もし、ＲＡＭ２１０の領域１および領域２にデータがない（ＮＯ）と判別したときには
、本サブルーチンを終了する。ステップＳ５０２の判断で、もし、ＲＡＭ２１０の領域１
および領域２にデータがある（ＹＥＳ）と判別したときには、次に、本マイスロフラグが
オンであるか否か、つまり領域１に本マイスロに対応する制御フラグが記憶されているか
否か判断する（ステップＳ５０４）。この判断で、もし、本マイスロフラグがオンである
（ＹＥＳ）と判別したときには、ＲＡＭ２１０の領域１、領域２および領域３に記憶して
いたデータを維持する制御処理を行なって（ステップＳ５０６）、本サブルーチンを終了
する。
　ステップＳ５０４の判断で、もし、本マイスロフラグがオンではない（ＮＯ）と判別し
たときには、次に、簡易マイスロまたはお試しマイスロのフラグがオンであるか否か、つ
まり領域１に簡易マイスロまたはお試しマイスロに対応する制御フラグが記憶されている
か否か判断する（ステップＳ５０８）。この判断で、簡易マイスロまたはお試しマイスロ
のフラグがオンである（ＹＥＳ）と判別したときには、ＲＡＭ２１０の領域１および領域
２に記憶していたデータを削除する制御処理を行なって（ステップＳ５１０）、本サブル
ーチンを終了する。ステップＳ５０８の判断で、もし、簡易マイスロおよびお試しマイス
ロの何れのフラグもオンではない（ＮＯ）と判別したときには、本サブルーチンを終了す
る。
【０１７１】
　なお、ステップＳ５１０のＲＡＭ２１０の領域１および領域２に記憶していたデータを
削除する制御処理を実施するタイミングは、電断後、５００ｍｓ経過したと判別した直後
から、次の電源投入処理を終了するまでの間の任意のタイミングで実施することができる
。
　本実施形態では、一の記憶手段（領域２）に簡易マイスロまたはお試しマイスロの遊技
履歴情報が記憶されている場合、スロットマシン１０００の電源断処理の開始から電源投
入処理の終了までの間に、記憶されている簡易マイスロまたはお試しマイスロの遊技履歴
情報を削除する制御処理を行なうので、簡易マイスロまたはお試しマイスロの遊技履歴情
報に関する不具合が生じる虞が生じない。
　また、本実施形態では、遊技機の電断処理が実施されたことに基づいて、一の記憶手段
（領域１，２，３）に記憶されている本マイスロの情報を削除する制御処理を行なわない
ので、本マイスロの遊技履歴情報については、電断処理にも関わらず確実に保護され、遊
技者にとって重要な情報を保護することができる。
【０１７２】
　次に、上記のスロットマシン１０００の電源断処理の開始から電源投入処理の終了まで
の間のうち、電源投入時に、簡易マイスロまたはお試しマイスロの遊技履歴情報を削除す
る制御処理を行なう場合の制御処理を、図３３を用いて説明する。
＜電源投入処理サブルーチンの説明＞
　図３３において、まず、電源投入時初期化中（図１７のステップＳ２０２参照）である
か否か判断する（ステップＳ５４０）。この判断で、もし、電源投入時初期化中でない（
ＮＯ）と判別したときには、本サブルーチンを終了する。ステップＳ５４０の判断で、も
し、電源投入時初期化中である（ＹＥＳ）と判別したときには、次に、ＲＡＭ２１０の領
域１および領域２にデータがあるか否か判断する（ステップＳ５４２）。この判断で、も
し、ＲＡＭ２１０の領域１および領域２にデータがない（ＮＯ）と判別したときには、本
サブルーチンを終了する。ステップＳ５４２の判断で、もし、ＲＡＭ２１０の領域１およ
び領域２にデータがある（ＹＥＳ）と判別したときには、次に、本マイスロフラグがオン
であるか否か、つまり領域１に本マイスロに対応する制御フラグが記憶されているか否か
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判断する（ステップＳ５４４）。この判断で、もし、本マイスロフラグがオンである（Ｙ
ＥＳ）と判別したときには、ＲＡＭ２１０の領域１、領域２および領域３に記憶していた
データを維持する制御処理を行なって（ステップＳ５４６）、本サブルーチンを終了する
。
　ステップＳ５４４の判断で、もし、本マイスロフラグがオンではない（ＮＯ）と判別し
たときには、次に、簡易マイスロまたはお試しマイスロのフラグがオンであるか否か、つ
まり領域１に簡易マイスロまたはお試しマイスロに対応する制御フラグが記憶されている
か否か判断する（ステップＳ５４８）。この判断で、簡易マイスロまたはお試しマイスロ
のフラグがオンである（ＹＥＳ）と判別したときには、ＲＡＭ２１０の領域１および領域
２に記憶していたデータを削除する制御処理を行なって（ステップＳ５５０）、本サブル
ーチンを終了する。ステップＳ５４８の判断で、もし、簡易マイスロおよびお試しマイス
ロの何れのフラグもオンではない（ＮＯ）と判別したときには、本サブルーチンを終了す
る。
【０１７３】
　本実施形態では、一の記憶手段（領域２）に簡易マイスロまたはお試しマイスロの遊技
履歴情報が記憶されている場合、スロットマシン１０００の電源投入処理が実施されたこ
とに基づいて、記憶されている簡易マイスロまたはお試しマイスロの遊技履歴情報を削除
する制御処理を行なうので、簡易マイスロまたはお試しマイスロの遊技履歴情報に関する
不具合が生じる虞が生じない。
　本実施態様によれば、遊技機の電気投入処理が実施されたことに基づいて、、一の記憶
手段（領域１，２，３）に記憶されている本マイスロの情報を削除する制御処理を行なわ
ないので、本マイスロの遊技履歴情報については、電源投入処理にも関わらず確実に保護
され、遊技者にとって重要な情報を保護することができる。
【０１７４】
　なお、スロットマシン１０００の設定変更を行なう場合には、必ず電源断処理および電
源投入処理を行なう必要がある。この場合でも、図３２および図３３に示すように、本マ
イスロの情報を削除する制御処理を行なわないようになっている。
　よって、スロットマシン１０００の設定変更処理が実施されたことに基づいて、一の記
憶手段に記憶している情報を削除する制御処理を行なわないので、本マイスロの遊技履歴
情報については、設定変更処理にも関わらず確実に保護され、遊技者にとって重要な情報
を保護することができる。また、設定変更で本マイスロの遊技履歴情報が削除されると
、本マイスロの遊技履歴情報を記憶した状態で、管理者側が設定変更を変更する手順を行
うと、設定変更したことが容易に判別できてしまう。よって設定変更の容易判別を回避す
ることができる。
【０１７５】
　ここで、本マイスロ実施中に、ＭＢ役のようなフラグを持ち越し可能なボーナス役に当
選したことに基づくミッションクリアの遊技履歴情報を記憶し、持ち越されたボーナスフ
ラグに対応する図柄が表示される前にホールの閉店時間となり、次の日の開店前に設定変
更がなされた場合を考える。この場合、上記のように設定変更により、ＲＡＭ２１０の領
域２に記憶されたボーナス役当選の遊技履歴情報は削除されないが、ボーナスフラグは取
り消されることになる。よって、次の日に実施される遊技で、本マイスロの遊技履歴情報
と、実際の遊技状態との間に齟齬が生じることになる。
　これに対応するため、ＲＡＭ２１０の領域２に記憶された遊技履歴情報はそのまま維持
するが、図３１に示すような表示制御基板に送信したボーナス役に当選したことに基づく
ミッションクリアの遊技履歴情報は削除することが考えられる。つまり、ミッションクリ
アを示唆するための表示カウンタと表示用カウンタとは異なる内部用カウンタを設け、設
定変更したときには表示用カウンタの所定の情報をクリアする。これにより、ボーナス役
に当選したことに基づくミッションクリアの遊技履歴情報が画像表示装置７０に表示され
て、設定変更したことが容易に判別できず、遊技者を困惑させるような事態を解消できる
。
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【０１７６】
＜入力操作処理サブルーチンの説明＞
　上述のように、コマンド受付状態においては、ワンプッシュマイスロ操作スイッチ（方
向ボタンスイッチ３８、特に、十字左キー３８Ｌ）を操作することだけで、簡易マイスロ
を開始することができるが、この方向ボタンスイッチ（十字キー）３８の操作と、他の操
作スイッチの操作（例えば、決定ボタンスイッチ３９）とが同時に行われる場合も考えら
れる。また、ワンプッシュマイスロ操作スイッチとして用いられる方向ボタンスイッチ（
十字キー）３８は、音量調整用にも用いられるので、十字左キー３８Ｌと十字上キー３８
Ｕとが同時に操作されるような場合もあり得る。
　よって、このような場合の制御処理について、図３４の入力操作処理サブルーチンを用
いて説明する。なお、本サブルーチンは、コマンド受付状態における制御処理を示し、ワ
ンプッシュマイスロ操作スイッチとも称する方向ボタンスイッチ（十字キー）３８を操作
した場合を例にとって説明する。
　図３４において、まず、ワンプッシュ操作信号を受信したか否か判断する（ステップＳ
５６０）。この判断で、もし、ワンプッシュ操作信号を受信していない（ＮＯ）と判別し
たときには、本サブルーチンを終了する。ステップＳ５６０の判断で、もし、ワンプッシ
ュ操作信号を受信した（ＹＥＳ）と判別したときには、次に、このワンプッシュ操作前の
時間Ｔ以内に他の操作スイッチによる他の操作受信信号を受信しているか否か判断する（
ステップＳ５６２）。ここで時間Ｔとして、５０ｍｓを例示できるが、これに限られるも
のではない。ステップＳ５６２の判断で、もし、ワンプッシュ操作前の時間Ｔ以内に他の
操作受信信号を受信している（ＹＥＳ）と判断したとき、ワンプッシュ操作および他の操
作の両方の操作信号を無効にする制御処理を行なって（ステップＳ５７２）、本サブルー
チンを終了する。
【０１７７】
　ステップ５６２の判断で、もし、ワンプッシュ操作前の時間Ｔ以内に他の操作受信信号
を受信していない（ＮＯ）と判断したとき、タイマーの作動を開始し（ステップＳ５６４
）、次に、他の操作スイッチによる他の操作信号を受信したか否か判断する（ステップＳ
５６６）。この判断で、もし、他の操作信号を受信していない（ＮＯ）と判別したとき、
次にタイマーによる計時時間が時間Ｔ経過したか否か判断する（ステップＳ５６８）。こ
の判断で、もし、時間Ｔ経過していない（ＮＯ）と判別したときには、ステップＳ５６６
へ戻り、ステップＳ５６６およびＳ５６８の判断処理を繰り返す。つまり、ワンプッシュ
操作信号受信後、時間Ｔ経過までに他の操作信号を受信したか否かの判断を継続する。
　ステップＳ５６６の判断で、もし、他の操作信号を受信した（ＹＥＳ）と判別したとき
、ワンプッシュ操作および他の操作の両方の操作信号を無効にする制御処理を行なって（
ステップＳ５７２）、本サブルーチンを終了する。ステップＳ５６８の判断で、もし、時
間Ｔ経過した（ＹＥＳ）と判別したときには、ワンプッシュ操作信号を有効とする制御処
理を行なって（ステップＳ５７０）、本サブルーチンを終了する。
【０１７８】
　以上のように、時間Ｔ以内にワンプッシュ操作信号および他の操作信号の両方を受信し
た場合、つまりワンプッシュ操作信号および他の操作信号の両方を実質的に同時に受信し
たとき、両方の信号の受付を無効とする制御処理を行なう。
　本実施形態によれば、ワンプッシュマイスロ操作スイッチの操作と、他の操作とが所定
の期間（時間Ｔ）内に行なわれたとき、両方の操作の受付を行なわないような制御処理を
行なうので、不測の不具合が生じることを防ぐことができる。
【０１７９】
（コマンド受付状態の時期に関する説明）
　次に、本マイスロ開始のためのパスワード受付や、簡易マイスロ開始のための操作受付
（表示画面からの操作やワンプッシュマイスロ操作スイッチの操作の受付）が可能となる
コマンド受付状態の時期について、図３５から図３７のタイムチャートを用いて説明する
。
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＜図３５のタイムチャートの説明＞
　まず、図３５のタイムチャートの説明を行なう。時刻Ｔ１において、簡易マイスロの起
動を指示するコマンドが入力されると、簡易マイスロが起動され、有効期間としてカウン
タ値が６（５遊技に相当）に設定される。実際の有効期間は、３００遊技に相当するカウ
ンタ値３０１であるが、ここでは、理解し易いように、簡易マイスロの有効期間を管理す
るカウンタ（1遊技毎に１を減算）の初期値（簡易マイスロ開始時の値）として、５遊技
に相当する値６を用いている。
　時刻Ｔ２において、ベット操作またはメダル投入が行われると、コマンド受付状態が終
了する。ここで、図上、コマンド受付可能期間を示す線上で、太い実線はコマンドの受付
が可能な期間を示し、点線はコマンドの受付が不可能な期間を示す。時刻Ｔ３において、
スタートスイッチ３６の有効操作が検知されると、１遊技が開始される。時刻Ｔ４におい
て、全てのリール４０が停止し、１遊技が終了するとカウンタ値が１減算されカウンタ値
は５となる。同様に、１遊技が終了する度に、カウンタ値が１減算される。遊技の終了（
時刻Ｔ４）後、所定時間経過後から、次の遊技のベットが開始される間は、コマンド受付
状態となる。
【０１８０】
　５遊技目が終了した後の、時刻Ｔ５において、ベット操作、または、メダル投入が行わ
れると、簡易マイスロの有効期間は終了し、ＲＡＭ２１０の領域２に記憶された遊技履歴
情報はクリアされる。簡易マイスロの有効期間は、時刻Ｔ３において、スタートスイッチ
３６の有効操作が検知されてから、時刻Ｔ５において、ベット操作またはメダル投入が行
われるまでの期間となり、この期間中のコマンド受付状態においてパスワード入力が行な
われて本マイスロが起動されると、ＲＡＭ２１０の領域２に記憶された遊技履歴情報は、
本マイスロに引き継がれ（上述のように、引き継がれない場合や、一部のみが引き継がれ
る場合もある）、ＲＡＭ２１０の領域２に記憶される。そして、時刻Ｔ６において、１遊
技が終了するとカウンタ値が１減算されカウンタ値は０となっているため、６遊技目の情
報は簡易マイスロに記憶されない。なお、簡易マイスロの有効期間が終了するときは、ベ
ット操作、メダル投入が行われたときとしたが、リールの停止操作が行われたとき、図２
０の６遊技目のスタートスイッチ３６の有効操作があったとき等としてもよい。
【０１８１】
　簡易マイスロの有効期間が終了した後は、ＲＡＭ２１０の領域２に記憶された遊技履歴
情報はクリアされているので、時刻Ｔ６において、本マイスロを開始しても、簡易マイス
ロの遊技履歴情報が本マイスロに引き継がれることはない。
【０１８２】
＜図３６のタイムチャートの説明＞
　次に、図３６のタイムチャートの説明を行なう。図３６（ａ）は、再遊技役当選時の簡
易マイスロの有効期間とカウンタ値との詳細な関係を示すタイムチャートである。時刻Ｔ
１からＴ４までの処理は図３５と同じであるため説明を省略し、また図３５と同様の箇所
についても説明を省略する。
　時刻Ｔ７において、再遊技役が当選し、時刻Ｔ８において、全てのリール４０が停止し
て再遊技役が入賞したときは、コマンド受付状態ならない。通常であれば、前の遊技の終
了後、所定時間経過後から、次の遊技のベットが開始される間は、コマンド受付状態とな
るが、再遊技を行なう遊技では、コマンド受付状態とならない。通常であれば、簡易マイ
スロの有効期間を管理するカウンタ値を減算するが、再遊技を行なう遊技では、カウンタ
値の減算は行われない。つまり、時刻Ｔ８において、カウンタ値は２のまま維持される。
このため、時刻Ｔ５において、簡易マイスロの有効期間が終了したときには、６遊技分の
遊技履歴情報が記憶されることになる。
【０１８３】
　図３６（ｂ）は、連続演出実行時の簡易マイスロの有効期間とカウンタ値との詳細な関
係を示すタイムチャートである。時刻Ｔ１からＴ４までの処理は図３５と同じであるため
説明を省略し、また図３５と同様の箇所についても説明を省略する。
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　時刻Ｔ９において、小役および連続演出が当選し、時刻Ｔ１０において、全てのリール
４０が停止したとき、コマンド受付状態ならない。通常であれば、前の遊技の終了後、所
定時間経過後から、次の遊技のベットが開始される間は、コマンド受付状態となるが、連
続演出を行なう遊技では、コマンド受付状態とならない。通常であれば、簡易マイスロの
有効期間を管理するカウンタ値を減算するが、連続演出を行なう遊技では、カウンタ値の
減算は行われない。つまり、時刻Ｔ１０において、カウンタ値は２のまま維持される。こ
のため、時刻Ｔ５において、簡易マイスロの有効期間が終了したときには、６遊技分の遊
技履歴情報が記憶されることになる。
　なお、上記では、連続演出の実行時にカウンタ値の減算は行われないものとしたが、連
続演出、バトル演出、ボタン使用演出を含めた特定演出の実行時にも同様の処理が行われ
る。また、連続演出は２遊技に渡る遊技としたが、３遊技以上に渡る連続演出においても
同様の処理が行なわれる。
【０１８４】
　上記のように、簡易マイスロの有効期間の最終遊技で、特定演出（連続演出、バトル演
出、ボタン使用演出、同系統演出、演出被り）が実行されているとき、または、再遊技役
が当選したとき、カウンタ値の減算は行われない。そのため、本マイスロを起動する機会
を失い、簡易マイスロにより一時的に記録されたミッション達成に関する遊技履歴情報が
クリアされてしまうことを防げる。また、簡易マイスロの有効期間の途中の遊技において
も、特定演出が実行されているとき、または、再遊技役が当選したとき、カウンタ値の減
算は行われない。
【０１８５】
　また、カウンタ値は、画像表示装置７０に表示され、カウンタ値が減算されると画像表
示装置７０に表示された数字も減算されて表示される。そのため、遊技者は、簡易マイス
ロが有効な残存期間を、画像表示装置７０に表示されたカウンタ値から確認できる。
【０１８６】
＜図３７のタイムチャートの説明＞
　次に、図３７のタイムチャートの説明を行なう。図３７（ａ）は、再遊技役当選時の簡
易マイスロの有効期間とカウンタ値との詳細な関係を示すタイムチャートであり、基本的
に図３６（ａ）の場合と同様である。図３７（ａ）に示す実施形態が、図３６（ａ）に示
す実施形態と異なる点について、下記に説明する。
時刻Ｔ７において、再遊技役が当選し、時刻Ｔ８において、全てのリール４０が停止して
再遊技役が入賞したとき、本実施形態では、コマンド受付状態となる。つまり通常の場合
と同様に、前の遊技の終了後、所定時間経過後から、次の遊技のベットが開始される間は
、コマンド受付状態となる。また、通常と同様に、簡易マイスロの有効期間を管理するカ
ウンタ値を減算する制御処理を行なう。このため、時刻Ｔ５において、簡易マイスロの有
効期間が終了したときには、通常と同様に５遊技分の遊技履歴情報が記憶されることにな
る。
【０１８７】
図３７（ｂ）は、連続演出実施時の簡易マイスロの有効期間とカウンタ値との詳細な関係
を示すタイムチャートであり、基本的に図３６（ｂ）の場合と同様である。図３７（ｂ）
に示す実施形態が、図３６（ｂ）に示す実施形態と異なる点について、下記に説明する。
　時刻Ｔ９において、小役および連続演出が当選し、時刻Ｔ１０において、全てのリール
４０が停止したとき、本実施形態では、コマンド受付状態となる。つまり通常の場合と同
様に、前の遊技の終了後、所定時間経過後から、次の遊技のベットが開始される間は、コ
マンド受付状態となる。また、通常と同様に、簡易マイスロの有効期間を管理するカウン
タ値を減算する制御処理を行なう。このため、時刻Ｔ５において、簡易マイスロの有効期
間が終了したときには、通常と同様に５遊技分の遊技履歴情報が記憶されることになる。
【０１８８】
以上のように、図３７に示す実施形態によれば、複数の遊技にまたがる連続演出が実施さ
れる場合や再遊技役に当選した場合であっても、本マイスロや簡易マイスロを開始するた
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めの操作の受付を可能にするので、遊技者は所望のタイミングで、本マイスロや簡易マイ
スロによる遊技履歴情報の記憶を開始することができる。
　なお、その他の実施形態として、遊技実施中の任意のタイミングにおいて、本マイスロ
や簡易マイスロを開始するための操作の受付を可能にすることもできる。この場合には、
画像表示装置７０のディスプレイの一部にパスワード入力画面等を表示することにより実
現できる。また、マイスロ入力専用の画像表示装置を備えることもできる。なお、電源投
入時から一定期間、特に画像準備中の状態では、本マイスロや簡易マイスロを開始するた
めの操作の受付を不可能にすることが好ましい。
【０１８９】
（通常と異なる別の演出実施時のコマンド受付状態の開始時期に関する説明）
　次に、通常と異なる別の演出を実施する場合の、コマンド受付状態の開始時期に関して
、図３８のタイムチャートを用いて説明する。
図３８においては、通常と異なる別の演出の一例として、最後に遊技の進行内容が逆転す
る逆転画像が表示される逆転演出を実施する場合を用いて説明する。通常演出と逆転演出
の終了期間は異なるように設定されている。ここで逆転演出とは、例えば、主人公のキャ
ラクタと敵側のキャラクタが戦いを行なう演出において、主人公のキャラクタが敗北する
ような演出が進行し、最後の場面で主人公が逆転勝利する演出や、逆に、主人公のキャラ
クタが勝利するような演出が進行し、最後の場面で主人公が逆転敗北する演出を例示する
ことができる。このような逆転演出により、遊技者に意外性や、期待感や、遊技的な面白
さを与えることができる。このような逆転演出を実施するとき、もし、逆転演出が実施途
中にもかかわらず、コマンド受付状態が開始された場合、コマンドが受付可能となり、逆
転演出の実施途中にパスワード受付開始画面に遷移可能であることから、遊技の興趣を損
なう虞がある。
【０１９０】
　そこで本実施形態では、そのような事態を避けるため、以下の示すような制御処理が行
なわれる。図３８（ａ）に示す通常演出を実施する場合には、全リールが停止して遊技が
終了した後、一定期間を経過した時点で通常演出が終了する。遊技終了から時間Ａが経過
した時点では、既に通常演出が終了しており、遊技終了後、時間Ａ経過時点から、本マイ
スロを開始するためのパスワードの受付や、簡易マイスロを開始するための操作の受付が
開始できる。
　一方、図３８（ｂ）に示すような逆転演出を実施する場合には、通常演出であれば既に
終了している遊技終了後、時間Ａ経過時点において、まだ逆転演出は継続しており、逆転
画像の表示も開始されていない場合もある。よって、遊技終了後、時間Ａ経過時点で、コ
マンド受付状態が開始されると、逆転演出を実施途中にも関わらず、パスワード受付開始
画面へ遷移することで遊技の興趣を損なう虞がある。このため、遊技終了後、時間Ａ経過
時には、本マイスロ開始のためのパスワードの受付や、簡易マイスロを開始するための操
作の受付は不可能な状態になっている。そして、遊技終了から時間Ｂが経過した時点では
、既に逆転演出が終了しており、逆転画像の表示も終了しているので、この時間Ｂ経過時
点から、本マイスロを開始するためのパスワードの受付や、簡易マイスロを開始するため
の操作の受付を開始するように制御処理を行なう。
　なお、時間Ｂは、逆転演出のち、実施時間が最も長い演出に合わせて定めることもでき
るし、各々の逆転演出に応じて、各々の逆転演出終了後、一定の余裕期間を加算して定め
ることもできる。
【０１９１】
　ただし、これに限られるものではなく、特定の演出において、逆転演出中にもパスワー
ド受付開始可能にするようにしても良いし、サブ操作スイッチのランプを点灯させるよう
にしてもよい。これにより、本来の逆転演出とは異なる態様（パスワード入力可能を示す
ランプ点灯）により「先告知」を示唆することができる。
【０１９２】
　このような制御処理は、逆転演出を実施する場合だけでなく、演出終了前にコマンド受
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付状態を開始すると不都合が生じる通常と異なる全ての別の演出に適用できる。更に、画
像表示に基づく演出を実施する場合だけでなく、役物を備えた遊技機において、役物が可
動中であったり、画像表示装置が可動式カバー（シャッター）や導光板等で覆われること
により、物理的に遊技者が画像を視認できない場合や、操作スイッチの操作が困難になる
場合にも、同様に適用することができる。
【０１９３】
　以上のように図３８（ｂ）に示す実施形態によれば、通常演出が実施される遊技では、
遊技が終了して所定の時間（時間Ａ）経過後に本マイスロや簡易マイスロを開始させるた
めの操作の受付を可能にし、逆転演出をはじめとする通常と異なる別の演出が実施される
遊技では、遊技が終了して所定の時間（時間Ａ）経過後であっても操作の受付を可能にし
ないように制御処理するので、この操作の受付によって、遊技者が事前に遊技の進行に気
付いて、遊技の興趣を損なうことを未然に回避することができ、更に、遊技者が画像等を
視認できない事態や操作スイッチの操作が困難になる事態を未然に回避することもできる
。
　本実施形態によれば、逆転演出を実施する場合においても、遊技が終了して特定時間（
時間Ｂ）経過後に、本マイスロや簡易マイスロを開始させるための操作の受付を可能にす
るので、遊技者が事前に遊技の進行に気付いて、遊技の興趣を損なうことを回避するとと
もに、遊技者の意思に基づく操作で、遊技履歴情報の記憶を開始させることができる。
【０１９４】
　図３８（ｃ）に示すその他の実施形態では、全リールが停止して遊技が終了したときに
、簡易コマンドを開始するための操作の受付を開始するようになっている。この場合、通
常演出を実施している間でも、簡易コマンドを開始することができる。一方、本マイスロ
開始のためのパスワードの受付については、図３８（ａ）の場合と同様に、遊技終了から
時間Ａが経過してから受付可能となる。なお、遊技終了から時間Ａ経過時には、通常演出
は既に終了している。
　簡易マイスロを開始させる場合、画像表示装置７０に通常演出が表示されていても、ワ
ンプッシュマイスロ操作スイッチの操作で開始することができる、一方、本マイスロを開
始させる場合には、画像表示装置７０のパスワード入力画像等を用いてパスワード入力を
行なうので、演出実施中は困難である。よって、図３８（ｃ）のタイムチャートに示すよ
うな制御処理が好ましい。
　ただし、演出を表示中のに画像表示装置７０のディスプレイの一部に、パスワード入力
画面を表示して、演出実施中にもパスワード入力可能な状態にすることも更なる実施形態
として考えられる。
【０１９５】
　図３８（ｃ）に示す実施形態によれば、通常演出を実施する場合に、遊技が終了して所
定の時間（時間Ａ）経過前に、本マイスロを開始するための操作の受付は不可能であるが
、簡易マイスロを開始するための操作の受付は可能な場合があるので、遊技者に様々な選
択肢を与えることができ、遊技者の遊技に対する関心を高めることができる。
【０１９６】
（疑似遊技の結果を遊技履歴情報として記憶する場合に関する説明）
　次に、上述の疑似遊技において、その結果を遊技履歴情報として、ＲＡＭ２１０の領域
２に記憶する場合において、遊技履歴情報を領域２に記憶するタイミングについて、図３
９および図４０を用いて説明する。
＜図３９のタイムチャートの説明＞
　はじめに、役抽選およびフリーズ抽選を行ない、同じ遊技の中で、フリーズ抽選の結果
に応じた疑似遊技を実施する場合のタイムチャートを図３９に示す。
　図３９の上側のケース１においては、フリーズ抽選当選時に遊技履歴情報を更新する。
つまり、実際の疑似遊技における全リール停止を待たずに、遊技履歴情報を更新する。Ｃ
　つまり、ケース１においては、複数の図柄が示されたリールが変動して仮停止する疑似
遊技を実施し、抽選処理により仮停止で表示する図柄組合せが定まる場合において、この
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抽選処理の結果が定まったことを条件に、遊技履歴情報を更新するので、遊技者の遊技履
歴情報に関する関心を高め維持させることができる。
【０１９７】
　一方、図３９の下側のケース２においては、フリーズ抽選当選時には遊技履歴情報を更
新せずに、実際の疑似遊技における全リール停止時に遊技履歴情報を更新する。
　つまり、ケース２によれば、複数の図柄が示されたリールが変動して仮停止する疑似遊
技を実施し、抽選処理により仮停止で表示する図柄組合せが定まる場合において、この図
柄組合せが表示されたことを条件に、遊技履歴情報を更新するので、遊技者の遊技履歴情
報に関する関心を高め維持させることができる。
【０１９８】
　この場合、パスワード入力を行なって本マイスロを開始したとき、ＱＲコードを表示さ
せて、携帯電話の画像表示装置に更新された遊技履歴情報を表示することもできるし、ス
ロットマシンの画像表示装置７０に遊技履歴情報を表示させることも考えられる。同様に
、ワンプッシュマイスロ操作スイッチの操作等で簡易マイスロを開始したとき、スロット
マシンの画像表示装置７０に遊技履歴情報を表示させることも考えられる。
このような場合、所定の操作を行なうことにより、更新された遊技履歴情報を画像表示装
置７０に表示できるので、遊技者の遊技履歴情報に関する関心を高めることができる。
　更に、所定の操作が、パスワード入力やワンプッシュマイスロ操作スイッチの操作等な
ので、遊技者は操作態様によって、所望のマイスロを起動させて、更新された遊技履歴情
報を画像表示装置７０に表示することができる。
【０１９９】
　原則として、全リールで対応する図柄が必ず５コマ以内に配置され、いかなるリール停
止操作を行なっても対応する図柄の組合せが表示される、所謂取りこぼしのない役につい
ては、役抽選の当選時に遊技履歴情報を更新し、取りこぼしのある役については、実際に
対応する図柄が表示された時点で遊技履歴情報を更新することが好ましい。リール停止操
作によって、弱と強が定まる役（例えば、弱チェリーと強チェリー）についても、実際に
対応する図柄が表示された時点で遊技履歴情報を更新することが好ましい。
　ただし、実際に対応する図柄が表示された時点で遊技履歴情報を更新することが好まし
い役についても、役抽選の当選時に遊技履歴情報を更新することも可能である。この場合
、例えば、役抽選の当選時に「不明役当選」として遊技履歴情報を更新することが考えら
れる。これにより、何らかの役に当選したことはわかるが、どの役に当選したかは不明な
ので、仮に対応する図柄が表示されなかった場合でも不都合が生じない。また、実際に対
応する図柄が表示された場合には、「不明役」から実際の役の名称に更新することもでき
る。
【０２００】
＜図４０のタイムチャートの説明＞
　次に、役抽選およびフリーズ抽選を行ない、次の遊技でフリーズ抽選の結果に応じた疑
似遊技を実施する場合のタイムチャートを図４０に示す。一例として、先の遊技の役抽選
でチェリー役に当選し、フリーズ演出で強チェリーに当選し、本遊技のリール停止制御で
弱チェリー図柄が表示され、次の遊技の疑似遊技において、強チェリー図柄が表示された
場合を示す。つまり、前の遊技で弱チェリーが表示された場合に、次の遊技の疑似遊技で
弱チェリーから強チェリーに更新された場合を示す。
【０２０１】
　図４０のケース１では、先の遊技のフリーズ抽選で強チェリーに当選したときから先の
遊技終了までの間の何れかの期間に、強チェリーの疑似遊技結果を遊技履歴情報として、
ＲＡＭ２１０の領域２に記憶する場合を示す。
　図４０のケース２では、ケース１の場合の１つであるが、先の遊技のフリーズ抽選で強
チェリーの当選したときに、強チェリーの疑似遊技結果を遊技履歴情報として、ＲＡＭ２
１０の領域２に記憶する場合を示す。
　つまり、先の遊技の役抽選で所定の役に当選しかつフリーズの実施が定まり、所定の役
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に対応した第１の図柄組合せ（例えば、弱チェリー）が表示され、次の遊技のフリーズで
第１の図柄組合せと異なる第２の図柄組合せ（例えば、強チェリー）が表示されるので、
遊技者に意外性や遊技的な面白さを与えることができ、更に、先の遊技が終了するまでに
、遊技履歴情報を第２の図柄組合せ（強チェリー）表示に更新するので、遊技者の遊技履
歴情報に関する関心を高め維持させることができる。
【０２０２】
　図４０のケース３では、次の遊技の疑似遊技で、実際に強チェリーが表示されたことに
基づいて、強チェリーの疑似遊技結果を遊技履歴情報として、ＲＡＭ２１０の領域２に記
憶する場合を示す。なお、次の本遊技のリール停止制御で強チェリーが表示された場合に
も、強チェリー表示を遊技履歴情報として、ＲＡＭ２１０の領域２に記憶する。
　つまり、先の遊技の役抽選で所定の役に当選しかつフリーズの実施が定まり、所定の役
に対応した第１の図柄組合せ（例えば、弱チェリー）が表示され、次の遊技で第１の図柄
組合せと異なる第２の図柄組合せ（例えば、強チェリー）が表示されるので、遊技者に意
外性や遊技的な面白さを与えることができ、更に、第２の図柄組合せ（例えば、強チェリ
ー）が表示されたことに基づいて、遊技履歴情報を第２の図柄組合せ（例えば、強チェリ
ー）表示に更新するので、遊技者の遊技履歴情報に関する関心を高め維持させることがで
きる。
　なお、第２の図柄組合せが表示されたことに基づいて遊技履歴情報を更新するタイミン
グとしては、疑似遊技で第２の図柄組合せが表示されたときや、本遊技で第２の図柄組合
せが表示されたときを例示することができるが、これに限られるものではない。
【０２０３】
　図４０に示すように、疑似遊技で弱チェリーから強チェリーに停止図柄が変更された場
合、上述のように、通常と異なる態様でリールの変動が開始されることになる。例えば、
本遊技のリール回転開始時に、各リールがばらばらなタイミングでリールの回転を開始す
る場合や、一定の間隔で順にリールを回転開始させる場合や、疑似遊技で停止した強チェ
リー図柄から前の本遊技で停止した弱チェリー図柄に戻した後、全リールが同時に回転を
開始する場合が考えられる。
　このような制御処理により、次の遊技のフリーズ後のリール変動開始において、フリー
ズで第２の図柄組合せ（例えば、強チェリー）が表示されたことに基づいて、通常と異な
る態様でリールの変動が開始されるので、遊技者に特別な状態であることを認識させると
ともに、遊技者は、第２の図柄組合せ（例えば、強チェリー）に影響されることなく、次
のリール停止操作を行なうことができる。
【０２０４】
　この場合、上述と同様に、パスワード入力を行なって本マイスロを開始したとき、ＱＲ
コードを表示させて、携帯電話の画像表示装置に更新された遊技履歴情報を表示すること
もできるし、スロットマシンの画像表示装置７０に遊技履歴情報を表示させることも考え
られる。同様に、ワンプッシュマイスロ操作スイッチの操作等で簡易マイスロを開始した
とき、スロットマシンの画像表示装置７０に、遊技履歴情報を表示させることも考えられ
る。
　このように、本マイスロや簡易マイスロを開始させるための操作を行なうことにより、
更新された遊技履歴情報を画像表示装置に表示できるので、遊技者の遊技履歴情報に関す
る関心を高めることができる。
【０２０５】
　なお、図４０のケース１やケース２においては、疑似遊技で実際の強チェリーが表示す
る前に本マイスロや簡易マイスロを開始させて、遊技履歴情報を表示させた場合、事前に
疑似遊技の結果を知ってしまうことになる。しかし、マイスロを開始させるための操作の
手間を考えると、そのような事態が頻発する虞は少ないと考えられる。
　その他の実施形態として、先の遊技の役抽選時に、弱チェリーの遊技履歴情報を記憶し
、次の遊技のフリーズ演出で強チェリー表示時に、弱チェリーの遊技履歴情報を削除する
こともできる。
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【０２０６】
（ペナルティ時における遊技履歴情報の記憶に関する説明）
　次に、図４１を用いて下記に説明するようなペナルティ実施時において、遊技履歴情報
の記憶をどのように行なうかについて、図４２を用いて説明する。
＜ペナルティフラグ設定サブルーチンの説明＞
　はじめに、図４１のフローチャートを用いて、ペナルティフラグ設定サブルーチンの説
明を行なう。図４１において、まず、非内部中遊技を開始するか否か判断する（ステップ
Ｓ６００）。この判断で、もし、非内部中遊技を開始する（ＹＥＳ）と判別したときには
、ステップＳ６０４へ進む。ステップＳ６００の判断で、もし、非内部中遊技を開始しな
い（ＮＯ）と判別したときには、次に、ＭＢ遊技を開始するか否か判断する（ステップＳ
６０２）。この判断で、もし、ＭＢ遊技を開始する（ＹＥＳ）と判別したときには、ステ
ップＳ６０４へ進む。
【０２０７】
　ステップＳ６０４では、ペナルティフラグをオンにして（ステップＳ６０４）、本サブ
ルーチンを終了する。ステップＳ６０２の判断で、もし、ＭＢ遊技を開始しない（ＮＯ）
と判別したときには、次に、禁止停止順でリール停止操作を行なったか否か判断する（ス
テップ６０６）。この判断で、もし、禁止停止順でリール停止操作を行なっていない（Ｎ
Ｏ）と判別したときには、本サブルーチンを終了する。
　ステップＳ６０６の判断で、もし、禁止停止順でリール停止操作を行なった（ＹＥＳ）
と判別したときには、次に、ペナルティフラグをオンにして（ステップＳ６０８）、ペナ
ルティの実施期間を管理するカウンタＮの値に１０をインプットして（ステップＳ６１０
）、本サブルーチンを終了する。この制御処理により、禁止停止順でリール停止操作を行
なう場合、１０遊技の間、ペナルティ状態となる。
【０２０８】
　本実施形態においては、非内部中の非ＲＴ遊技中およびＭＢ遊技中においては、ペナル
ティフラグがオンになって、ペナルティ状態になる。よって、ＭＢ内部中のＲＴ遊技にお
いて、ＭＢ役が入賞した場合には、ＭＢ遊技が開始されてペナルティ状態になり、ＭＢ遊
技終了後、非ＲＴ遊技に移行した後も、ペナルティ状態が継続し、非ＲＴ遊技でＭＢ役に
当選し、ＭＢ内部中のＲＴ遊技に移行した時点で、ペナルティフラグがオフとなり、ペナ
ルティ状態が解除される。また、ＭＢ遊技を、遊技者への特典付与の期待度が高まる遊技
状態にすることもできる。
　本実施形態によれば、特定の遊技状態（例えば、ペナルティフラグオンのペナルティ状
態）が実施される条件が、遊技者への特典付与の期待度が高まる遊技に移行することなの
で、遊技者に遊技的な面白さを与えることができる。
【０２０９】
　また、禁止停止順でリール停止操作をした場合、１０遊技の間、ペナルティフラグがオ
ンとなって、ペナルティ状態となる。例えば、左リールを最初に停止させる通常の停止順
でリール停止操作を行なうと、２枚のメダル（遊技媒体）の払出があり、中リールを最初
に停止させる停止順でリール停止操作を行なうと、８枚のメダル（遊技媒体）の払出があ
る場合、中リールを最初に停止させる停止順が禁止停止順に該当する。
　本実施形態によれば、通常と異なる態様（例えば、禁止停止順）でリール停止操作を行
なうと、遊技者にとって有利な遊技進行になる場合において、特定の遊技状態（例えば、
ペナルティフラグオンのペナルティ状態）が実施される条件が、リールを通常と異なる態
様で停止操作することなので、遊技者に遊技的な面白さを与えることができる。
【０２１０】
＜遊技履歴更新サブルーチンの説明＞
　次に、図４２のフローチャートを用いて、ペナルティフラグオンの場合の遊技履歴更新
処理に関する遊技履歴更新サブルーチンの説明を行なう。図４２において、まず、遊技履
歴情報を更新する事項（履歴更新事項）が発生したか否か判断する（ステップＳ６２０）
。この判断で、もし、履歴更新事項が発生していない（ＮＯ）と判別したときには、本サ
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ブルーチンを終了する。ステップＳ６２０の判断で、履歴更新事項が発生した（ＹＥＳ）
と判別したときには、次に、ペナルティフラグがオンであるか否か判断する（ステップＳ
６２２）。この判断で、もし、ペナルティフラグがオンではない（ＮＯ）と判別したとき
には、ステップＳ６２６へ進む。ステップＳ６２２の判断で、もし、ペナルティフラグが
オンである（ＹＥＳ）と判別したときには、次に、この履歴更新事項が特別な更新事項（
例えば、レア役表示）であるか否か判断する（ステップＳ６２４）。ここで、レア役とは
、例えば、当選確率が１／４０００以下であって、出玉的に恩恵のある役（例えば、Ｂａ
ｒ揃いチェリー）を挙げることができる。更に、特別な更新事項として、強チェリー、中
段チェリー、強スイカ等の表示を挙げることもできる。ステップＳ６２４の判断で、もし
、履歴更新事項が特別な更新事項ではない（ＮＯ）と判別したときには、本サブルーチン
を終了する。ステップＳ６２４の判断で、もし、履歴更新事項が特別な更新事項である（
ＹＥＳ）と判別したときには、ステップＳ６２６へ進む。
　ステップＳ６２６では、履歴更新事項に基づき、遊技履歴情報を更新して（ステップＳ
６２６）、本サブルーチンを終了する。
【０２１１】
　本実施形態によれば、更新要件を満たしたとき遊技履歴情報を更新し、特定の遊技状態
（例えば、ペナルティフラグオンのペナルティ状態）においては、更新要件を満たしても
遊技履歴情報を更新しない場合において、特別な更新要件（例えば、レア役表示）を満た
したときには、遊技履歴情報を更新するようになっているので、遊技者に意外性や遊技的
な面白さを与え、遊技者の遊技履歴情報に関する関心を高め維持させることができる。
【０２１２】
　図４２に示すフローチャートでは、特別な更新事項（例えば、ＢＡＲ揃いチェリー表示
）では、ペナルティフラグがオンの場合でも、遊技履歴情報を更新するようになっている
が、これに限られるものではなく、ペナルティフラグがオンの場合には、常に、遊技履歴
情報を更新しないようにするともできる。
　このような実施形態によれば、更新要件を満たしたとき遊技履歴情報を更新する場合に
おいて、特定の遊技状態（例えば、ペナルティフラグオンのペナルティ状態）においては
、更新要件を満たしても、遊技履歴情報を更新しないようなっているので、遊技者に意外
性や遊技的な面白さを与え、遊技者の遊技履歴情報に関する関心を高め維持させることが
できる。
【符号の説明】
【０２１３】
　３６　スタートスイッチ
　３７Ｌ，３７Ｃ，３７Ｒ　ストップスイッチ
　３８　方向ボタンスイッチ（十字キー）
　３９　決定ボタンスイッチ（チャンスボタン）
　４０Ｌ，４０Ｃ，４０Ｒ　リール
　６４Ｌ、６４Ｒ　スピーカ
　７０　画像表示装置
　１００　主制御基板
　１０６、２０６　ＣＰＵ
　１０８、２０８　ＲＯＭ
　１１０、２１０　ＲＡＭ
　１２０　接続線
　２００　副制御基板
　３４０　コマンド入力手段
　１０００　スロットマシン
　２０００　携帯電話システム
　２１００ａ，２１００ｂ　携帯電話機
　２１１０　表示装置
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　２１２０　キー
　２２００　基地局
　２３００　パケット網
　２４００　センターサーバ
　３０００　サーバシステム
　３１００　遊技サーバ
　３１３０　ウェブデータベース
　３１３２　コンテンツデータベース
　３１５０　管理用データベース
　３２００　ネットワーク

【図１】 【図２】



(53) JP 6565142 B2 2019.8.28

【図３】 【図４】

【図５】

【図６】 【図７】



(54) JP 6565142 B2 2019.8.28

【図８】 【図９】

【図１０】 【図１１】



(55) JP 6565142 B2 2019.8.28

【図１２】 【図１３】

【図１４】 【図１５】



(56) JP 6565142 B2 2019.8.28

【図１６】 【図１７】

【図１８】 【図１９】



(57) JP 6565142 B2 2019.8.28

【図２０】 【図２１】

【図２２】 【図２３】



(58) JP 6565142 B2 2019.8.28

【図２４】 【図２５】

【図２６】 【図２７】



(59) JP 6565142 B2 2019.8.28

【図２８】 【図２９】

【図３０】 【図３１】



(60) JP 6565142 B2 2019.8.28

【図３２】 【図３３】

【図３４】 【図３５】



(61) JP 6565142 B2 2019.8.28

【図３６】 【図３７】

【図３８】 【図３９】



(62) JP 6565142 B2 2019.8.28

【図４０】 【図４１】

【図４２】



(63) JP 6565142 B2 2019.8.28

10

20

フロントページの続き

(72)発明者  秋山　久紀
            東京都豊島区東池袋三丁目１番１号サンシャイン６０　サミー株式会社内

    審査官  櫻井　茂樹

(56)参考文献  特開２０１５－１９５９９０（ＪＰ，Ａ）　　　
              特開２０１４－０５０５７０（ＪＰ，Ａ）　　　
              特開２０１６－０１９６９０（ＪＰ，Ａ）　　　
              特開２０１４－０５０６７９（ＪＰ，Ａ）　　　
              特開２０１３－２４０３８９（ＪＰ，Ａ）　　　
              特開２００３－１５４１００（ＪＰ，Ａ）　　　
              特開２０１２－１８７１６８（ＪＰ，Ａ）　　　
              特開２０１６－０１９６８８（ＪＰ，Ａ）　　　
              特開２０１６－０１９６８９（ＪＰ，Ａ）　　　
              特許第５５０６０６９（ＪＰ，Ｂ１）　　
              特開２０１２－２１３５９７（ＪＰ，Ａ）　　　
              特開２０１２－１７６２２４（ＪＰ，Ａ）　　　

(58)調査した分野(Int.Cl.，ＤＢ名)
              Ａ６３Ｆ５／０４


	biblio-graphic-data
	claims
	description
	drawings
	overflow

