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(57)【特許請求の範囲】
【請求項１】
　遊技者が操作可能な開始操作手段と複数の停止操作手段を備え、遊技媒体が機内部に投
入された後、前記開始操作手段の操作を契機に複数列にて複数の図柄を可変表示装置で変
動させ前記複数の図柄を当該可変表示装置で停止表示させる変動ゲームを開始させ、前記
複数列毎に対応した前記停止操作手段の操作を契機に列毎に図柄を停止表示させる結果と
して前記複数の図柄を前記可変表示装置で停止表示させ、該停止表示された図柄が賞を付
与する図柄の場合には払出手段により遊技媒体が払い出される遊技機において、
　特定遊技状態を付与する特定遊技役と、遊技媒体を投入することなく遊技を実行可能な
再遊技役と、前記複数の停止操作手段の操作が予め定めたタイミングであれば対応する図
柄が前記可変表示装置に停止表示される所定の当選役を含む複数の当選役が振り分けられ
た当選役決定テーブルを記憶する記憶手段と、
　前記開始操作手段の操作に基づき、前記当選役決定テーブルの前記複数の当選役毎に予
め振り分けられた確率に従って、一つの前記当選役を決定する当選役決定手段と、
　前記当選役決定手段が前記再遊技役を所定の確率で決定する再遊技低確率状態、及び前
記当選役決定手段が前記再遊技低確率状態に比して前記再遊技役に当選する確率を高確率
で決定する再遊技高確率状態とを含む複数の遊技状態を制御する状態制御手段とを備え、
　前記特定遊技状態は、前記当選役決定手段が前記特定遊技役を決定した場合に、前記複
数の停止操作手段の操作に基づいて前記特定遊技役に対応する図柄が前記可変表示装置に
停止表示される特定遊技役の入賞を契機として付与され、
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　前記状態制御手段は、前記当選役決定手段が前記所定の当選役を決定した場合に、前記
複数の停止操作手段の操作が予め定めたタイミングでないときに停止表示されることにな
る前記所定の当選役に対応する図柄とは異なる図柄が停止表示されることを前記再遊技高
確率状態を開始させる所定の条件とし、前記所定の条件が成立しない場合に前記再遊技高
確率状態を開始させないで、前記再遊技高確率状態中に前記特定遊技役に当選した場合で
あっても、前記再遊技高確率状態を中断させることなく予め定めた終了条件が成立するま
で継続させるようになっており、
　前記当選役決定手段は、前記再遊技高確率状態中の前記特定遊技役の入賞前後で前記再
遊技役の当選確率を同一の高確率に維持させる一方、前記特定遊技役の入賞後には前記特
定遊技役を決定の対象にしないことを特徴とする遊技機。
【請求項２】
　前記再遊技高確率状態中は、前記当選役決定テーブルの中で前記賞が付与されないはず
れ役の一部、又は当該はずれ役の全部が前記再遊技役に置き換えられるようになっており
、
　前記当選役決定手段は、前記特定遊技役の当選前後で当選前よりも当選後で停止表示さ
れることで前記払出手段により遊技媒体が払い出される払出役の当選確率を高めることを
特徴とする請求項１に記載の遊技機。
【請求項３】
　前記状態制御手段は、前記特定遊技状態中に前記所定の条件が成立した場合においても
再遊技高確率状態を開始させるようになっており、
　前記当選役決定テーブルには、前記特定遊技状態以外であって前記再遊技低確率状態の
場合に用いられる通常用の低確率テーブルと前記特定遊技状態以外であって前記再遊技高
確率状態の場合に用いられる通常用の高確率テーブルとを含む通常用の当選役決定テーブ
ルと、前記特定遊技状態の場合に用いられる特定用の低確率テーブルと前記特定遊技状態
の場合に用いられる特定用の高確率テーブルとを含む特定用の当選役決定テーブルとを有
し、
　前記状態制御手段は、前記特定遊技状態以外であって前記再遊技低確率状態で前記複数
の停止操作手段の操作が予め定めたタイミングでないときに停止表示されることになる前
記所定の当選役に対応する図柄の停止表示を判定すると、前記通常用の当選役決定テーブ
ルとして前記通常用の低確率テーブルから前記通常用の高確率テーブルを用いるように切
替える一方、前記特定遊技状態以外で前記特定遊技役の当選を判定して前記特定遊技状態
の開始に伴い前記通常用の当選役決定テーブルから前記特定用の当選役決定テーブルを用
いるように切替えるとともに、前記特定遊技役の当選の判定時が前記再遊技低確率状態で
あれば前記通常用の低確率テーブルから前記特定用の低確率テーブルを用いるように切替
える一方、前記特定遊技役の当選の判定時が前記再遊技高確率状態であれば前記通常用の
高確率テーブルから前記特定用の高確率テーブルを用いるように切替えることを特徴とす
る請求項１又は請求項２に記載の遊技機。
【請求項４】
　前記状態制御手段は、前記再遊技高確率状態が開始してから所定回数の前記変動ゲーム
が終了することを前記終了条件として制御することを特徴とする請求項１～請求項３のう
ちいずれか一項に記載の遊技機。
【請求項５】
　前記状態制御手段は、前記特定遊技状態中も再遊技高確率状態で行われた前記変動ゲー
ムの回数をカウントすることを特徴とする請求項４に記載の遊技機。
【請求項６】
　前記所定の条件は、前記特定遊技役及び前記再遊技役に対応する図柄以外の図柄が前記
可変表示装置に停止表示されることであることを特徴とする請求項１～請求項５のうちい
ずれか一項に記載の遊技機。
【請求項７】
　前記状態制御手段は、前記当選役決定手段により前記特定遊技役が決定され、前記特定
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遊技役を示す前記図柄が前記可変表示装置に停止表示された場合、前記特定遊技状態を開
始させ、当該開始から予め定めた上限数の遊技媒体が前記払出手段によって払い出された
ことを契機に、当該特定遊技状態を終了させることを特徴とする請求項１～請求項６のう
ちいずれか一項に記載の遊技機。
【発明の詳細な説明】
【技術分野】
【０００１】
　本発明は、可変表示装置に停止表示された図柄が賞を付与する図柄の場合に払出手段に
より遊技媒体が払い出される遊技機に関する。
【背景技術】
【０００２】
　従来、遊技機の一種であるパチンコ式スロットマシン（回胴式遊技機、以下「パチスロ
」と示す）では、遊技媒体としてメダルが用いられ、パチスロへのメダルの投入により遊
技を開始することができるようになっている。このような遊技機では、メダルを投入する
ことで行われる通常遊技と、通常遊技中に行われる抽選に当選することで付与される遊技
者が大量の枚数のメダルを獲得することができる特定遊技（以下、「ビッグボーナス」と
示す）とを搭載するものがある。ビッグボーナスは、遊技者がメダルの枚数を大量に増加
させることができる有利な状態である。また、ビッグボーナスとして、「スーパービッグ
」と「ノーマルビッグ」の２種類を搭載し、当該ボーナスの種類に応じて遊技者が獲得で
きるメダルの枚数を異ならせることで、特定遊技状態のバリエーションを増加させる遊技
機がある。このような遊技機では、「スーパービッグ」、「ノーマルビッグ」をビッグボ
ーナス中において遊技者に押し順を報知することや、目押しする図柄を報知することによ
って差別化し、メダルの獲得枚数を異ならせるようにしている。そして、「スーパービッ
グ」と「ノーマルビッグ」を搭載するパチスロでは、一般的に、内部抽選で「スーパービ
ッグ」と「ノーマルビッグ」の２種類の当選役の何れかを決定している。前記パチスロの
中には、メイン基板による内部抽選では「ビッグボーナス」という１種類の当選役しか有
しておらず、サブ基板の振り分け抽選によって「スーパービッグ」又は「ノーマルビッグ
」を振り分ける機種も存在する。
【０００３】
　また、通常遊技中には、再遊技となる確率が高確率となる再遊技高確率状態を備えた遊
技機もある（例えば、特許文献１）。このような遊技機では、再遊技高確率状態に突入す
ることで再遊技が高確率で成立するため遊技中のメダルの投入枚数を減少させることがで
きる。すなわち、遊技者にとってメダルの保有枚数の減少を抑えつつ遊技を行うことがで
きるビッグボーナスとは別の有利な遊技状態となり得る。このように特許文献１では、遊
技者に有利な複数種類の遊技状態を用意し、ゲーム性の向上を図っている。
【特許文献１】特開２００５－１３１２９５号公報
【発明の開示】
【発明が解決しようとする課題】
【０００４】
　ところが、特許文献１に記載の遊技機では、再遊技高確率状態に突入（当選）しても、
特定遊技状態を付与する当選役（ビッグボーナス）に当選してしまうと再遊技高確率状態
が終了するようになっていた。すなわち、特許文献１では、再遊技高確率状態とビッグボ
ーナスとが共存し得ないゲーム性とされ、再遊技高確率状態は、ビッグボーナスに当選す
るまでの過程において如何にメダルの投入枚数を減らすか（メダルの保有枚数の減少を抑
制する）という点に着目した遊技状態としての位置付けでしかなかった。このため、再遊
技高確率状態中にビッグボーナスに当選しても、ビッグボーナス中は再遊技高確率状態の
恩恵を遊技者は受けることができなかった。また、再遊技高確率状態を経由しても経由し
なくても、ビッグボーナス中の遊技には何の変化もなく、またビッグボーナス中に獲得し
得るメダル枚数についても、押し順を報知することや目押しする図柄を報知することによ
って獲得枚数に差を持たせているので、同じ技量（目押し力）の遊技者であればその差が
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大きく変化することもなかった。
【０００５】
　この発明は、このような実情に鑑みてなされたものであり、その目的は、特定遊技状態
と再遊技高確率状態とを共存させることによって特定遊技状態中の遊技に変化を与え、再
遊技高確率状態がもたらす利益によって特定遊技状態中に獲得し得る遊技媒体の数に変化
を生じさせ、特定遊技状態のバリエーションを増加させ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】
　上記の目的を達成するために、請求項１に記載の発明は、遊技者が操作可能な開始操作
手段と複数の停止操作手段を備え、遊技媒体が機内部に投入された後、前記開始操作手段
の操作を契機に複数列にて複数の図柄を可変表示装置で変動させ前記複数の図柄を当該可
変表示装置で停止表示させる変動ゲームを開始させ、前記複数列毎に対応した前記停止操
作手段の操作を契機に列毎に図柄を停止表示させる結果として前記複数の図柄を前記可変
表示装置で停止表示させ、該停止表示された図柄が賞を付与する図柄の場合には払出手段
により遊技媒体が払い出される遊技機において、特定遊技状態を付与する特定遊技役と、
遊技媒体を投入することなく遊技を実行可能な再遊技役と、前記複数の停止操作手段の操
作が予め定めたタイミングであれば対応する図柄が前記可変表示装置に停止表示される所
定の当選役を含む複数の当選役が振り分けられた当選役決定テーブルを記憶する記憶手段
と、前記開始操作手段の操作に基づき、前記当選役決定テーブルの前記複数の当選役毎に
予め振り分けられた確率に従って、一つの前記当選役を決定する当選役決定手段と、前記
当選役決定手段が前記再遊技役を所定の確率で決定する再遊技低確率状態、及び前記当選
役決定手段が前記再遊技低確率状態に比して前記再遊技役に当選する確率を高確率で決定
する再遊技高確率状態とを含む複数の遊技状態を制御する状態制御手段とを備え、前記特
定遊技状態は、前記当選役決定手段が前記特定遊技役を決定した場合に、前記複数の停止
操作手段の操作に基づいて前記特定遊技役に対応する図柄が前記可変表示装置に停止表示
される特定遊技役の入賞を契機として付与され、前記状態制御手段は、前記当選役決定手
段が前記所定の当選役を決定した場合に、前記複数の停止操作手段の操作が予め定めたタ
イミングでないときに停止表示されることになる前記所定の当選役に対応する図柄とは異
なる図柄が停止表示されることを前記再遊技高確率状態を開始させる所定の条件とし、前
記所定の条件が成立しない場合に前記再遊技高確率状態を開始させないで、前記再遊技高
確率状態中に前記特定遊技役に当選した場合であっても、前記再遊技高確率状態を中断さ
せることなく予め定めた終了条件が成立するまで継続させるようになっており、前記当選
役決定手段は、前記再遊技高確率状態中の前記特定遊技役の入賞前後で前記再遊技役の当
選確率を同一の高確率に維持させる一方、前記特定遊技役の入賞後には前記特定遊技役を
決定の対象にしないことを要旨とする。
【０００７】
　請求項２に記載の発明は、請求項１に記載の遊技機において、前記再遊技高確率状態中
は、前記当選役決定テーブルの中で前記賞が付与されないはずれ役の一部、又は当該はず
れ役の全部が前記再遊技役に置き換えられるようになっており、前記当選役決定手段は、
前記特定遊技役の当選前後で当選前よりも当選後で停止表示されることで前記払出手段に
より遊技媒体が払い出される払出役の当選確率を高めることを要旨とする。
　請求項３に記載の発明は、請求項１又は請求項２に記載の遊技機において、前記状態制
御手段は、前記特定遊技状態中に前記所定の条件が成立した場合においても再遊技高確率
状態を開始させるようになっており、前記当選役決定テーブルには、前記特定遊技状態以
外であって前記再遊技低確率状態の場合に用いられる通常用の低確率テーブルと前記特定
遊技状態以外であって前記再遊技高確率状態の場合に用いられる通常用の高確率テーブル
とを含む通常用の当選役決定テーブルと、前記特定遊技状態の場合に用いられる特定用の
低確率テーブルと前記特定遊技状態の場合に用いられる特定用の高確率テーブルとを含む
特定用の当選役決定テーブルとを有し、前記状態制御手段は、前記特定遊技状態以外であ
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って前記再遊技低確率状態で前記複数の停止操作手段の操作が予め定めたタイミングでな
いときに停止表示されることになる前記所定の当選役に対応する図柄の停止表示を判定す
ると、前記通常用の当選役決定テーブルとして前記通常用の低確率テーブルから前記通常
用の高確率テーブルを用いるように切替える一方、前記特定遊技状態以外で前記特定遊技
役の当選を判定して前記特定遊技状態の開始に伴い前記通常用の当選役決定テーブルから
前記特定用の当選役決定テーブルを用いるように切替えるとともに、前記特定遊技役の当
選の判定時が前記再遊技低確率状態であれば前記通常用の低確率テーブルから前記特定用
の低確率テーブルを用いるように切替える一方、前記特定遊技役の当選の判定時が前記再
遊技高確率状態であれば前記通常用の高確率テーブルから前記特定用の高確率テーブルを
用いるように切替えることを要旨とする。
　請求項４に記載の発明は、請求項１～請求項３のうちいずれか一項に記載の遊技機にお
いて、前記状態制御手段は、前記再遊技高確率状態が開始してから所定回数の前記変動ゲ
ームが終了することを前記終了条件として制御することを要旨とする。
【０００８】
　請求項５に記載の発明は、請求項４に記載の遊技機において、前記状態制御手段は、前
記特定遊技状態中も再遊技高確率状態で行われた前記変動ゲームの回数をカウントするこ
とを要旨とする。
【００１０】
　請求項６に記載の発明は、請求項１～請求項５のうちいずれか一項に記載の遊技機にお
いて、前記所定の条件は、前記特定遊技役及び前記再遊技役に対応する図柄以外の図柄が
前記可変表示装置に停止表示されることであることを要旨とする。
【００１３】
　請求項７に記載の発明は、請求項１～請求項６のうちいずれか一項に記載の遊技機にお
いて、前記状態制御手段は、前記当選役決定手段により前記特定遊技役が決定され、前記
特定遊技役を示す前記図柄が前記可変表示装置に停止表示された場合、前記特定遊技状態
を開始させ、当該開始から予め定めた上限数の遊技媒体が前記払出手段によって払い出さ
れたことを契機に、当該特定遊技状態を終了させることを要旨とする。
【発明の効果】
【００１５】
　本発明によれば、特定遊技状態と再遊技高確率状態とを共存させることによって特定遊
技状態中の遊技に変化を与え、再遊技高確率状態がもたらす利益によって特定遊技状態中
に獲得し得る遊技媒体の数に変化を生じさせ、特定遊技状態のバリエーションを増加させ
ることができる。
【発明を実施するための最良の形態】
【００１６】
　以下、本発明をその一種であるパチンコ式スロットマシン（回胴式遊技機、以下、「パ
チスロ機」と示す）に具体化した一実施形態を図１～図７に基づいて説明する。
　図１には、パチスロ機１０の機表側が略示されており、パチスロ機１０は、前面を開口
した直方体状の本体１１と、当該本体の左側縁側に対して回動開閉可能に軸支された前面
扉１２とを備えている。本体１１の略中央部には３列のドラム１３～１５よりなるドラム
ユニット（可変表示装置）Ｕが配設され、各ドラム１３～１５には複数の図柄が予め定め
た配列に従い描かれた図柄列１３ａ～１５ａが当該ドラム１３～１５の周方向に沿って表
示されている。そして、このドラムユニットＵでは、各ドラム１３～１５を回転させて図
柄組み合わせゲーム（変動ゲーム）が行われ、各ドラム１３～１５の図柄列１３ａ～１５
ａによって、図柄組み合わせが形成されるようになっている。これらの図柄組み合わせは
、予め定めた複数の図柄有効ラインＬ１～Ｌ５上に形成されるようになっている。また、
各ドラム１３～１５には、各ドラム１３～１５の回転位置を検出するために、各ドラム１
３～１５に対応するようにリールセンサＳＥ２～ＳＥ４（図３に示す）が配設されている
。
【００１７】
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　また、ドラムユニットＵの前方位置となる前面扉１２には、各種装飾を施した透明パネ
ル板１７が配設され、当該透明パネル板１７には、前記ドラムユニットＵを透視可能に保
護するための図柄表示窓２０が形成されている。また、前記透明パネル板１７には、ゲー
ム（図柄組み合わせゲーム）に関わる情報を報知する表示部１９が構成されている。表示
部１９には、ベット数を表示する賭率表示部２１、クレジット数を表示する貯留枚数表示
部２２、付与される賞メダルの枚数を表示する賞枚数表示部２３、ゲームの進行に合わせ
て点灯／消灯をする電飾ランプ２４及び状態ランプ２５が形成されている。そして、表示
部１９の下方位置には、ゲーム中（図柄組み合わせゲーム中）に表示演出を行う表示演出
部２６が配設されている。
【００１８】
　また、前面扉１２の前面において透明パネル板１７の下方位置には、メダル投入口２８
が配設されている。メダル投入口２８の奥方には、メダルの通過を検知するメダルセンサ
ＳＥ１（図３に示す）が配設されている。また、前記下方位置には、ＢＥＴボタン２９、
ＭＡＸＢＥＴボタン３０、クレジットボタン３１、スタートレバー３２、ストップボタン
３３～３５が配設されている。さらに、前面扉１２の前面における下部中央部にはメダル
排出口３６が形成されている。また、前面扉１２の前面における下部には、メダル排出口
３６から排出されたメダルを受ける受皿３７とともに、音声演出を行うスピーカ２７が配
設されている。
【００１９】
　また、図１に破線で示すように、パチスロ機１０本体においてドラムユニットＵの下方
となる位置には、パチスロ機１０内部において、投入されたメダルを貯留するためのホッ
パー３８が配置されている。このホッパー３８の下方側にはメダル排出口３６が位置し、
図柄組み合わせが予め定める賞態様（役）になった場合には、ホッパー３８に貯留された
メダルがメダル排出口３６へと払い出されるようになっている。前面扉１２の裏面側にお
いてメダル投入口２８の下方位置には、該メダル投入口２８とホッパー３８とを繋ぐよう
にメダルセレクター３９が配設されている。
【００２０】
　また、本実施形態のパチスロ機１０には、クレジット機能が搭載されている。このクレ
ジット機能は、パチスロ機１０内部でメダルを貯留データとして貯留記憶しておく機能で
ある。なお、貯留データ（クレジット）には、予め定めた上限数（本実施形態では５０枚
）が定められており、この上限数の範囲内でメダルがクレジットとして記憶可能になって
いる。そして、クレジット機能を使用している場合、前記予め定める賞態様になってもク
レジット数が上限数を超えるまではクレジットとして記憶される。そして、前記上限数を
超える場合、ホッパー３８からメダル排出口３６にメダルが排出（払い出し）される。な
お、クレジットとしてクレジット数が増加する、及びメダル排出口３６からメダルを排出
することを、遊技者にメダルを付与するという。また、メダルをメダル排出口３６に排出
するホッパー３８、及び払い出すメダルをクレジットとして記憶させるメインＣＰＵ４０
ａが払出手段となる。
【００２１】
　本実施形態のパチスロ機１０は、遊技媒体とするメダルを用いてドラムユニットＵによ
る図柄組み合わせゲームが行われる。すなわち、遊技者は、メダル投入口２８からメダル
を投入するか、ＢＥＴボタン２９又はＭＡＸＢＥＴボタン３０を操作してベット数を設定
した後、スタートレバー３２を操作してドラムユニットＵの各ドラム１３～１５を回転さ
せる。各ドラム１３～１５の回転が開始してから一定時間が経過するか、又は遊技者がス
トップボタン３３～３５を操作すると各ドラム１３～１５が停止する。各ストップボタン
３３～３５は、各ドラム１３～１５に対応しており、ストップボタン３３にはドラム１３
、ストップボタン３４にはドラム１４、ストップボタン３５にはドラム１５が対応してい
る。そして、前記ベット数によって有効とされる図柄有効ライン上に形成された図柄組み
合わせに応じて、遊技者に賞メダルが付与されるようになっている。すなわち、予め定め
た賞態様になった場合には、該賞態様に予め定められた枚数の賞メダルが遊技者に付与さ
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れるようになっている。
【００２２】
　本実施形態のパチスロ機１０には、図１に示すように、図柄組み合わせが有効となる図
柄有効ラインとして最大で図柄有効ラインＬ１～Ｌ５の５本が形成されるようになってい
る。図柄有効ラインＬ１～Ｌ５は、各ドラム１３～１５の上段、中段及び下段に水平に一
直線状に形成される図柄有効ラインＬ１～Ｌ３と、ドラム１３の上段、ドラム１４の中段
及びドラム１５の下段、又はドラム１３の下段、ドラム１４の中段及びドラム１５の上段
に斜めに一直線状に形成される図柄有効ラインＬ４，Ｌ５となっている。そして、１回の
ゲームにおいて、選択されるベット数に応じて有効とされる図柄有効ラインが定められて
いる。本実施形態では、ベット数が３段階（以下、１段階目をベット１、２段階目をベッ
ト２、３段階目をベット３と示す）選択可能であり、メダル投入口２８への１枚のメダル
投入、ＢＥＴボタン２９又はＭＡＸＢＥＴボタン３０によって１段階ずつ最大で３段階ま
でベット可能となっている。そして、ベット１では図柄有効ラインＬ１の１本が有効とな
り、ベット２では図柄有効ラインＬ１～Ｌ３の３本が有効となる。また、ベット３では図
柄有効ラインＬ１～Ｌ５の全て（５本）が有効となるようになっている。
【００２３】
　本実施形態のパチスロ機１０において、図柄有効ラインＬ１～Ｌ５上に停止する図柄組
み合わせについて図２に基づき説明する。
　図２には、ドラム１３を第１リール、ドラム１４を第２リール、ドラム１５を第３リー
ルと示し、各図柄有効ライン上に停止（停止表示）される図柄組み合わせを示している。
【００２４】
　本実施形態では、賞メダルの付与（払い出し）が行われる役として、「セブン役」、「
バー役」、「ベル役」、「プラム役」、「チェリー役」が設けられている。そして、「セ
ブン」を示す図柄が図柄有効ラインＬ１～Ｌ５となる直線状に３つ停止した場合、セブン
役に定める１５枚の遊技メダルが付与される。また、「バー」を示す図柄が図柄有効ライ
ンＬ１～Ｌ５となる直線状に３つ停止した場合、バー役に定める１５枚の遊技メダルが付
与される。また、「ベル」を示す図柄が図柄有効ラインＬ１～Ｌ５となる直線状に３つ停
止した場合、ベル役に定める１５枚の賞メダルが付与される。また、「プラム」を示す図
柄が図柄有効ラインＬ１～Ｌ５となる直線状に３つ停止した場合、プラム役に定める８枚
の賞メダルが付与される。また、「チェリー」を示す図柄がドラム１３の中段に１つ停止
した場合、チェリー役に定める２枚の賞メダルが付与される。また、「チェリー」を示す
図柄がドラム１３の上段又は下段に１つ停止した場合、図柄有効ラインＬ２及び図柄有効
ラインＬ４、又は図柄有効ラインＬ３及び図柄有効ラインＬ５の２種類の図柄有効ライン
上に停止したこととなり、チェリー役に定める賞メダルの２倍に相当する４枚の賞メダル
が付与される。なお、チェリー役では、ドラム１４及びドラム１５に停止する図柄はどの
図柄であっても良い。
【００２５】
　また、次のゲームをメダルの投入なし（ベットしない）で行うことができる役として、
「リプレイ（再遊技）」が設けられている。そして、「リプレイ」を示す図柄が図柄有効
ラインＬ１～Ｌ５となる直線状に３つ停止した場合、再遊技役が停止した図柄組み合わせ
ゲームが行われたベット数と同じベット数で次のゲームを行うことができる。例えば、ベ
ット１のゲームで再遊技役が停止した場合、ベット１でのゲームが保証される。また、ベ
ット３のゲームで再遊技役が停止した場合、ベット３でのゲームが保証される。すなわち
、再遊技役では、当該再遊技役が停止したゲームのベット数に相当する賞メダルが付与さ
れることとなる。以下、ベル役、プラム役、チェリー役及び再遊技役を「小役」と示す。
【００２６】
　また、セブン役が図柄有効ラインＬ１～Ｌ５上に直線状に停止した場合、賞メダルの付
与とともに、多数の遊技メダルを獲得することができるチャンスとなる特定遊技状態とし
て「ビッグボーナスゲーム」が付与される。また、バー役が図柄有効ラインＬ１～Ｌ５上
に直線状に停止した場合、賞メダルの付与とともに、遊技者が多数の賞メダルを獲得する
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ことができるチャンスとなる特定遊技状態として「レギュラーボーナスゲーム」が付与さ
れる。
【００２７】
　ビッグボーナスゲームが開始されると、バー役（レギュラーボーナスゲーム）の当選確
率が一般遊技に比べて上昇されるようになっている。一般遊技とはビッグボーナスゲーム
及びレギュラーボーナスゲーム以外のゲームのことである。そして、ビッグボーナスゲー
ムは、セブン役が停止することを開始契機とし、遊技者が消費（投入）したメダルの枚数
に拘わらず予め定めた上限数（本実施形態では３６０枚）の賞メダルが遊技者に付与され
る（払い出される）ことを終了契機としている。また、レギュラーボーナスゲームが開始
されると、小役に当選する確率（当選確率）が一般遊技に比べて上昇されるようになって
いる。レギュラーボーナスゲームは、バー役が成立することを開始契機とし、予め定めた
回数（本実施形態では８回の小役に当選するまで又は１２回）のゲームを行うことを終了
契機としている。そして、遊技者は、ビッグボーナスゲーム及びレギュラーボーナスゲー
ムに当選することを目的にゲームを行っている。以下、セブン役、バー役を「特定遊技役
」と示し、ビッグボーナスゲーム及びレギュラーボーナスゲームを総称して「ボーナスゲ
ーム」と示す。
【００２８】
　また、図２に示される賞態様（小役及び特定遊技役）を示す図柄組み合わせがいずれの
図柄有効ラインＬ１～Ｌ５に停止していない（賞態様以外の図柄組み合わせが図柄有効ラ
インＬ１～Ｌ５に停止した）場合、賞メダルが付与されない（零枚の賞メダルが付与され
る）はずれ役（はずれ役に当選）とするようになっている。なお、賞メダルが付与されな
い場合とは、内部抽選ではずれ役に当選している場合、及び内部抽選で小役又は特定遊技
役に当選しているが賞態様の図柄組み合わせが停止していない場合（取りこぼし）である
。
【００２９】
　そして、本実施形態のパチスロ機１０では、スタートレバー（開始操作手段）３２の操
作を開始契機として１回のゲーム（図柄組み合わせゲーム）が開始し、ストップボタン３
３～３５の操作又は所定の時間の経過により図柄組み合わせが停止される。図柄組み合わ
せが停止されると、当該図柄組み合わせに応じて賞メダルが付与される（はずれ役の場合
には零枚付与される）ことを終了契機として、１回のゲームが終了する。本実施形態では
、ビッグボーナスゲーム中及びレギュラーボーナスゲーム中も、前記開始契機としてゲー
ムを開始し、前記終了契機としてゲームを終了させる１回のゲームが行われる。
【００３０】
　また、本実施形態のパチスロ機１０には、再遊技役の当選確率の異なる再遊技低確率状
態と再遊技高確率状態とが設けられている。そして、再遊技役の当選確率が低確率（本実
施形態では、７．３分の１）である再遊技低確率状態から、再遊技役の当選確率が高確率
（本実施形態では、１．６分の１）である再遊技高確率状態（以下、「リプレイタイム」
と示す）を遊技者に付与するリプレイタイム機能が備えられている。このため、リプレイ
タイム機能によりリプレイタイムが遊技者に付与された場合、遊技者は、再遊技役に当選
し易くなり、再遊技役に多く当選することで再遊技役に当選する分だけ遊技者のメダルの
消費（投入）を減少させることができる。すなわち、一般遊技中にリプレイタイムが開始
される場合、遊技者には、メダルの減少を抑えてビッグボーナスゲーム及びレギュラーボ
ーナスゲームの抽選を受けることができるチャンスが付与される。
【００３１】
　また、図２に示すように、所定の図柄としてドラム１３に図柄「プラム」、ドラム１４
に図柄「プラム」、ドラム１５に図柄「リプレイ」がいずれかの図柄有効ラインＬ１～ｌ
５上に直線状に停止（以下、「チャンス目」と示す）することを所定条件としてリプレイ
タイムが開始（に突入）されるようになっている。本実施形態において、チャンス目とは
、当該チャンス目の図柄組み合わせによって、遊技者に賞メダルの付与はない（零枚であ
る）が、遊技者に有利な遊技状態を付与するはずれ役とは異なる図柄組み合わせ（所定の
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図柄）である。また、リプレイタイムは、当該リプレイタイムが開始されたゲームから所
定回数（本実施形態では１００回）のゲームが行われることのみを終了条件として終了さ
れるようになっている。すなわち、一旦、リプレイタイムが開始されると、所定回数のゲ
ームが行われるまでは、該リプレイタイムが終了されることなく継続されるようになって
いる。
【００３２】
　次に、パチスロ機１０の制御構成を図３に基づき説明する。
　パチスロ機１０の機裏側には、遊技機全体を制御する主制御基板４０が装着されている
。主制御基板４０は、遊技機全体を制御するための各種処理を実行し、該処理結果に応じ
て各種の制御信号（制御コマンド）を演算処理し、該制御信号（制御コマンド）を出力す
る。また、機裏側には、電飾ランプ２４、状態ランプ２５、表示演出部２６、スピーカ２
７を制御する演出制御基板４１が装着されている。演出制御基板４１は、主制御基板４０
が出力した各種の制御信号を入力し、該制御信号に基づき所定の制御を実行する。
【００３３】
　以下、主制御基板４０について説明する。主制御基板４０は、メインＣＰＵ４０ａを備
えている。また、メインＣＰＵ４０ａには、ＲＯＭ４０ｂ及びＲＡＭ４０ｃが接続されて
いる。メインＣＰＵ４０ａは、当選役決定乱数などの各種乱数の値を所定の周期毎に順次
更新し、更新後の値をＲＡＭ４０ｃの設定領域に設定して更新前の値を書き換えている。
当選役決定乱数は、当選役決定テーブルに従い役を決定する際に使用する乱数である。
【００３４】
　また、主制御基板４０（メインＣＰＵ４０ａ）には、メダルセンサＳＥ１が接続されて
いる。メインＣＰＵ４０ａには、メダルセンサＳＥ１でメダルを検知する毎に、メダルを
検知したことを示すメダル検知信号が入力されるようになっている。
【００３５】
　また、メインＣＰＵ４０ａには、リールセンサＳＥ２～ＳＥ４が接続されている。メイ
ンＣＰＵ４０ａには、図柄表示窓２０で表示されている図柄（ドラム１３～１５の回転位
置）に応じてリールセンサＳＥ２～ＳＥ４が出力する第１～第３の位置信号が入力される
ようになっている。メインＣＰＵ４０ａは、第１～第３の位置信号によりドラム１３～１
５の回転位置及び停止位置を把握し、第１～第３の位置信号に基づきドラム１３～１５の
回転及び停止制御を行う。
【００３６】
　また、メインＣＰＵ４０ａには、ＢＥＴボタン２９、ＭＡＸＢＥＴボタン３０、クレジ
ットボタン３１、スタートレバー３２及びストップボタン３３～３５が接続されている。
メインＣＰＵ４０ａには、各ボタン２９～３５が操作されると、各ボタン２９～３５が操
作されたことを示す各種操作信号が入力されるようになっている。そして、メインＣＰＵ
４０ａは、各種操作信号を入力すると、各種操作信号に定める所定の制御を行う。
【００３７】
　また、メインＣＰＵ４０ａには、賭率表示部２１、貯留枚数表示部２２、賞枚数表示部
２３が接続されている。メインＣＰＵ４０ａは、遊技者のメダルの投入、ＢＥＴボタン２
９又はＭＡＸＢＥＴボタン３０の操作に基づき、賭率表示部２１の表示制御を行う。また
、メインＣＰＵ４０ａは、ＢＥＴボタン２９又はＭＡＸＢＥＴボタン３０の使用によるク
レジット数の減少や、役（賞態様）に基づき賞メダルが払い出されることによるクレジッ
ト数の増加や、遊技者のメダルの投入によるクレジット数の増加をクレジットとして記憶
し、その内容を貯留枚数表示部２２に表示させその都度表示制御を行う。また、メインＣ
ＰＵ４０ａは、役に基づき賞メダルを払い出す場合、払い出す賞メダルの枚数を賞枚数表
示部２３に表示させる表示制御を行う。
【００３８】
　また、メインＣＰＵ４０ａには、ホッパー３８が接続されている。メインＣＰＵ４０ａ
は、各役（賞態様）に定められる賞枚数に基づき払い出す賞メダルの賞枚数を決定した場
合、クレジット数を確認し当該クレジット数の上限数を超える場合、駆動信号をホッパー
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３８に出力して、駆動信号を１回出力する毎に賞メダルを１枚払い出させるように制御す
る。
【００３９】
　また、ＲＯＭ４０ｂには、パチスロ機１０を制御するための主制御プログラムが記憶さ
れている。また、ＲＯＭ４０ｂには、複数の当選役決定テーブル（図３参照）が記憶され
ている。当選役決定テーブルには、当選役決定乱数の取り得る値（本実施形態では「０～
４９９９９（全５００００通りの整数）」）が各役に振り分けられており、当選役決定テ
ーブルに振り分けられる乱数の個数に基づき、各役の当選確率が定められている。そして
、メインＣＰＵ４０ａは、抽出する当選役決定乱数と、当選役決定テーブルを参照し、そ
の参照結果に基づき役の種類を決定する役抽選を行う。
【００４０】
　次に、本実施形態のパチスロ機１０の当選役決定テーブルについて、図４及び図５に基
づき説明する。
　図４及び図５には、各遊技状態（一般遊技、ビッグボーナスゲーム、レギュラーボーナ
スゲーム）の各役に振り分けられる乱数値（乱数の個数）及び各役の当選確率が定められ
た当選役決定テーブルＴ１～Ｔ６が示されている。なお、図４及び図５に示す当選確率は
、分母の少数点以下第２位の数字を四捨五入した数値で示されている。
【００４１】
　図４（ａ）に示すように、当選役決定テーブルＴ１は、再遊技低確率状態の一般遊技で
用いられるテーブルである。当選役決定テーブルＴ１では、ビッグボーナスゲームとなる
セブン役に０～２１０の乱数値（２１１個の乱数）が振り分けられ、その当選確率が２１
１／５００００（１／２３７．０）とされている。また、レギュラーボーナスゲームとな
るバー役に２１１～３８４の乱数値（１７４個の乱数）が振り分けられ、その当選確率が
１７４／５００００（１／２８７．４）とされている。また、ベル役に３８５～６２９の
乱数値（２４５個の乱数）が振り分けられ、その当選確率が２４５／５００００（１／２
０４．１）とされている。また、チェリー役に６３０～８１２の乱数値（１８３個の乱数
）が振り分けられ、その当選確率が１８３／５００００（１／２７３．２）とされている
。また、プラム役に８１３～６２６２の乱数値（５４５０個の乱数）が振り分けられ、そ
の当選確率が５４５０／５００００（１／９．２）とされている。また、再遊技役に６２
６３～１３１１７の乱数値（６８５５個の乱数）が振り分けられ、その当選確率が６８５
５／５００００（１／７．３）とされている。また、はずれ役に１３１１８～４９９９９
の乱数値（３６８８２個の乱数）が振り分けられ、その当選確率が３６８８２／５０００
０（１／１．４）とされている。当選役決定テーブルＴ１に基づき役抽選が行われる場合
、遊技者は、セブン役、バー役を出現させる（セブン役、バー役に当選する）ことを第１
の目的として遊技を行うことになる。
【００４２】
　図４（ｂ）に示すように、当選役決定テーブルＴ２は、再遊技低確率状態のビッグボー
ナスゲームで用いられるテーブルである。当選役決定テーブルＴ２では、バー役に０～１
２６７８の乱数値（１２６７９個の乱数）が振り分けられ、その当選確率が１２６７９／
５００００（１／３．９）とされている。また、ベル役に１２６７９～１２９２３の乱数
値（２４５個の乱数）が振り分けられ、その当選確率が２４５／５００００（１／２０４
．１）とされている。また、チェリー役に１２９２４～１３１０６の乱数値（１８３個の
乱数）が振り分けられ、その当選確率が１８３／５００００（１／２７３．２）とされて
いる。また、プラム役に１３１０７～１８５５６の乱数値（５４５０個の乱数）が振り分
けられ、その当選確率が５４５０／５００００（１／９．２）とされている。また、再遊
技役に１８５５７～２５４１１の乱数値（６８５５個の乱数）が振り分けられ、その当選
確率が６８５５／５００００（１／７．３）とされている。また、はずれ役に２５４１２
～４９９９９の乱数値（２４５８８個の乱数）が振り分けられ、その当選確率が２４５８
８／５００００（１／２．０）とされている。当選役決定テーブルＴ２に基づき役抽選が
行われる場合、遊技者は、バー役を出現させる（バー役に当選する）ことを第１の目的と
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して遊技を行うことになる。
【００４３】
　図４（ｃ）に示すように、当選役決定テーブルＴ３は、再遊技低確率状態のレギュラー
ボーナスゲームで用いられるテーブルである。当選役決定テーブルＴ３では、ベル役に０
～１２９２３の乱数値（１２９２４個の乱数）が振り分けられ、その当選確率が１２９２
３／５００００（１／３．９）とされている。また、チェリー役に１２９２４～１３１０
６の乱数値（１８３個の乱数）が振り分けられ、その当選確率が１８３／５００００（１
／２７３．２）とされている。また、プラム役に１３１０７～１８５５６の乱数値（５４
５０個の乱数）が振り分けられ、その当選確率が５４５０／５００００（１／９．２）と
されている。また、再遊技役に１８５５７～２５４１１の乱数値（６８５５個の乱数）が
振り分けられ、その当選確率が６８５５／５００００（１／７．３）とされている。また
、はずれ役に２５４１２～４９９９９の乱数値（２４５８８個の乱数）が振り分けられ、
その当選確率が２４５８８／５００００（１／２．０）とされている。当選役決定テーブ
ルＴ３に基づき役抽選が行われる場合、遊技者は、ベル役を出現させる（ベル役に当選す
る）ことを第１の目的として遊技を行うことになる。
【００４４】
　図５（ａ）に示すように、当選役決定テーブルＴ４は、リプレイタイム中の一般遊技で
用いられるテーブルである。当選役決定テーブルＴ４では、セブン役に０～２１０の乱数
値（２１１個の乱数）が振り分けられ、その当選確率が２１１／５００００（１／２３７
．０）とされている。また、バー役に２１１～３８４の乱数値（１７４個の乱数）が振り
分けられ、その当選確率が１７４／５００００（１／２８７．４）とされている。また、
ベル役に３８５～６２９の乱数値（２４５個の乱数）が振り分けられ、その当選確率が２
４５／５００００（１／２０４．１）とされている。また、チェリー役に６３０～８１２
の乱数値（１８３個の乱数）が振り分けられ、その当選確率が１８３／５００００（１／
２７３．２）とされている。また、プラム役に８１３～６２６２の乱数値（５４５０個の
乱数）が振り分けられ、その当選確率が５４５０／５００００（１／９．２）とされてい
る。また、再遊技役に６２６３～３７７０５の乱数値（３１４４３個の乱数）が振り分け
られ、その当選確率が３１４４３／５００００（１／１．６）とされている。また、はず
れ役に３７７０６～４９９９９の乱数値（１２２９４個の乱数）が振り分けられ、その当
選確率が１２２９４／５００００（１／４．１）とされている。当選役決定テーブルＴ４
に基づき役抽選が行われる場合、遊技者は、セブン役、バー役を出現させる（セブン役、
バー役に当選する）ことを第１の目的として遊技を行うことになる。
【００４５】
　図５（ｂ）に示すように、当選役決定テーブルＴ５は、リプレイタイム中のビッグボー
ナスゲームで用いられるテーブルである。当選役決定テーブルＴ５では、バー役に０～１
２６７８の乱数値（１２６７９個の乱数）が振り分けられ、その当選確率が１２６７９／
５００００（１／３．９）とされている。また、ベル役に１２６７９～１２９２３の乱数
値（２４５個の乱数）が振り分けられ、その当選確率が２４５／５００００（１／２０４
．１）とされている。また、チェリー役に１２９２４～１３１０６の乱数値（１８３個の
乱数）が振り分けられ、その当選確率が１８３／５００００（１／２７３．２）とされて
いる。また、プラム役に１３１０７～１８５５６の乱数値（５４５０個の乱数）が振り分
けられ、その当選確率が５４５０／５００００（１／９．２）とされている。また、再遊
技役に１８５５７～４９９９９の乱数値（３１４４３個の乱数）が振り分けられ、その当
選確率が３１４４３／５００００（１／１．６）とされている。当選役決定テーブルＴ５
に基づき役抽選が行われる場合、遊技者は、バー役を出現させる（バー役に当選する）こ
とを第１の目的として遊技を行うことになる。
【００４６】
　図５（ｃ）に示すように、当選役決定テーブルＴ６は、リプレイタイム中のレギュラー
ボーナスゲームで用いられるテーブルである。当選役決定テーブルＴ６では、ベル役に０
～１２９２３の乱数値（１２９２４個の乱数）が振り分けられ、その当選確率が１２９２
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４／５００００（１／３．９）とされている。また、チェリー役に１２９２４～１３１０
６の乱数値（１８３個の乱数）が振り分けられ、その当選確率が１８３／５００００（１
／２７３．２）とされている。また、プラム役に１３１０７～１８５５６の乱数値（５４
５０個の乱数）が振り分けられ、その当選確率が５４５０／５００００（１／９．２）と
されている。また、再遊技役に１８５５７～４９９９９の乱数値（３１４４３個の乱数）
が振り分けられ、その当選確率が３１４４３／５００００（１／１．６）とされている。
当選役決定テーブルＴ６に基づき役抽選が行われる場合、遊技者は、ベル役を出現させる
（ベル役に当選する）ことを第１の目的として遊技を行うことになる。
【００４７】
　次に、図４及び図５に示した各当選役決定テーブルを各役の当選比率を模式的に示した
図６に従い、一般遊技、ビッグボーナスゲーム及びレギュラーボーナスゲームの遊技状態
について、再遊技低確率状態中とリプレイタイム中とを比較して説明する。
【００４８】
　図６（ａ）は当選役決定テーブルＴ１、図６（ｂ）は当選役決定テーブルＴ２、図６（
ｃ）は当選役決定テーブルＴ３、図６（ｄ）は当選役決定テーブルＴ４、図６（ｅ）は当
選役決定テーブルＴ５、図６（ｆ）は当選役決定テーブルＴ６の各役の当選比率を示して
いる。
【００４９】
　図６（ａ）に示すように、当選役決定テーブルＴ１に基づく遊技状態は、再遊技低確率
状態であるため再遊技役の当選確率は低確率とされ、はずれ役に当選する確率が他の役に
比べて高く、遊技者にとって賞メダルを増加させる（獲得する）ことが困難な再遊技低確
率状態の一般遊技である。ここで、遊技者は、ベット３（賭率にメダル３枚分のベット）
で遊技していた場合、はずれ役に当選することでメダルの獲得枚数（純増枚数）が３枚減
少することになる。換言すれば、遊技者は、保有するメダルの枚数を減少させることにな
る。すなわち、当選役決定テーブルＴ１に基づく遊技状態では、当選役の中ではずれ役に
当選する当選確率が最も高く振り分けられており、遊技者にとって保有するメダルの枚数
を減少させる可能性が高い遊技状態である。
【００５０】
　また、図６（ｄ）に示すように、当選役決定テーブルＴ４に基づく遊技状態は、再遊技
高確率状態であるため再遊技役の当選確率は高確率とされ、再遊技役に当選する確率が高
く再遊技役に当選することで遊技者はメダルの減少を抑えることができるリプレイタイム
中の一般遊技である。また、当選役決定テーブルＴ４は、当選役決定テーブルＴ１のはず
れ役の一部（本実施形態では約２分の３）が再遊技役に置き換えられており、当選役決定
テーブルＴ１のはずれ役であった部分が、当選役決定テーブルＴ４では再遊技役に振り分
けられるようになっている。ここで、遊技者は、ベット３（賭率にメダル３枚分のベット
）で遊技していた場合、再遊技役に当選することで獲得枚数（純増枚数）が変動しない（
０枚）ことになる。換言すれば、遊技者は、保有するメダルの枚数を維持させながら（変
動させず）ゲームを行うことになる。すなわち、当選役決定テーブルＴ４に基づく遊技状
態では、当選役決定テーブルＴ１に比べてはずれ役の当選確率が低く、又は再遊技役の当
選確率が高く振り分けられており、再遊技役の当選確率が高い分だけ遊技者にとって保有
するメダルの枚数を減少させる可能性が低い遊技状態である。
【００５１】
　また、図６（ｂ）に示すように、当選役決定テーブルＴ２に基づく遊技状態は、再遊技
低確率状態であるため再遊技役の当選確率は低確率とされ、はずれ役に当選することで遊
技者の保有するメダルの枚数を減少させてしまう場合もあるが、バー役に当選することで
遊技者の保有するメダルの枚数を増加させるチャンスがある再遊技低確率状態のビッグボ
ーナスゲームである。ここで、遊技者は、ベット３（賭率にメダル３枚分のベット）で遊
技していた場合、はずれ役に当選することでメダルの獲得枚数（純増枚数）が３枚減少す
ることになる。すなわち、当選役決定テーブルＴ２に基づく遊技状態では、遊技者の保有
するメダルの枚数を増加させるチャンスであるが、はずれ役にも一定の当選確率で当選す



(13) JP 4887022 B2 2012.2.29

10

20

30

40

50

るため、遊技者にとって保有するメダルの枚数を減少させる可能性もある遊技状態である
。
【００５２】
　また、図６（ｅ）に示すように、当選役決定テーブルＴ５に基づく遊技状態は、リプレ
イタイム中であるため再遊技役の当選確率は高確率とされ、再遊技役に当選する確率が高
く再遊技役に当選することで、遊技者にメダルの減少を抑えつつ保有するメダルの枚数を
増加させるチャンスが付与されているリプレイタイム中のビッグボーナスゲームである。
さらに、当選役決定テーブルＴ５は、当選役決定テーブルＴ２のはずれ役の全てが再遊技
役に置き換えられており、当選役決定テーブルＴ２のはずれ役が、当選役決定テーブルＴ
５では再遊技役に振り分けられるようになっている。このため、再遊技低確率状態でビッ
グボーナスゲームが行われるゲームにおいて、遊技者は、ベット３（賭率にメダル３枚分
のベット）で遊技していた場合、はずれ役に当選することで獲得枚数（純増枚数）を３枚
減少させる。一方、リプレイタイムとビッグボーナスが同時に行われるゲームでは、はず
れ役の当選比率が零となり、遊技者は、ベット３（賭率にメダル３枚分のベット）で遊技
していた場合、再遊技役に当選することで獲得枚数（純増枚数）が変動しない（０枚）こ
とになる。すなわち、遊技者にメダルを減少させることなく賞メダルを多く獲得させるこ
とができ、遊技者のメダルの保有数を好適に増加させることができる遊技状態である。
【００５３】
　また、図６（ｃ）に示すように、当選役決定テーブルＴ３に基づく遊技状態は、再遊技
低確率状態であるため再遊技役の当選確率は低確率とされ、はずれ役に当選することで遊
技者の保有するメダルの枚数を減少させてしまう場合もあるが、ベル役に当選することで
遊技者の保有するメダルの枚数を増加させるチャンスがある再遊技低確率状態のレギュラ
ーボーナスゲームである。ここで、遊技者は、ベット１（賭率にメダル１枚分のベット）
で遊技していた場合、はずれ役に当選することでメダルの獲得枚数（純増枚数）が１枚減
少することになる。すなわち、当選役決定テーブルＴ３に基づく遊技状態では、遊技者の
保有するメダルの枚数を増加させるチャンスであるが、はずれ役にも一定の当選確率で当
選するため、遊技者にとって保有するメダルの枚数を減少させる可能性もある遊技状態で
ある。
【００５４】
　また、図６（ｆ）に示すように、当選役決定テーブルＴ６に基づく遊技状態は、リプレ
イタイム中であるため再遊技役の当選確率は高確率とされ、再遊技役に当選する確率が高
く再遊技役に当選することで、遊技者にメダルの減少を抑えつつ保有するメダルの枚数を
増加させるチャンスが付与されているリプレイタイム中のレギュラーボーナスゲームであ
る。さらに、当選役決定テーブルＴ６は、当選役決定テーブルＴ３のはずれ役の全てが再
遊技役に置き換えられており、当選役決定テーブルＴ３のはずれ役が、当選役決定テーブ
ルＴ６では再遊技役に振り分けられるようになっている。このため、再遊技低確率状態で
レギュラーボーナスゲームが行われるゲームでは、遊技者は、ベット１（賭率にメダル１
枚分のベット）で遊技していた場合、はずれ役に当選することで獲得枚数（純増枚数）を
１枚減少させる。一方、リプレイタイムとレギュラーボーナスゲームが同時に行われるゲ
ームでは、はずれ役の当選比率が零となり、遊技者は、ベット１（賭率にメダル１枚分の
ベット）で遊技していた場合、再遊技役に当選することで獲得枚数（純増枚数）が変動し
ない（０枚）ことになる。すなわち、遊技者にメダルを減少させることなく賞メダルを多
く獲得させることができ、遊技者のメダルの保有数を好適に増加させることができる遊技
状態である。
【００５５】
　本実施形態のパチスロ機１０では、リプレイタイムは一旦開始すると、終了条件（所定
回数のゲームが行われる）が成立するまでの間、継続するようになっている。このため、
リプレイタイム中にボーナスゲームが開始される場合でも、リプレイタイムは、前記所定
回数のゲームが行われるまでは継続される。したがって、リプレイタイム中にボーナスゲ
ームが開始される場合、リプレイタイムとボーナスゲームを同時に行わせるようになって
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いる。すなわち、ボーナスゲームのみが付与される場合と、ボーナスゲームとリプレイタ
イムが同時に付与される場合とがある。そして、ボーナスゲームにおける各ゲームの開始
時、リプレイタイム中であるか否かによって再遊技役及びはずれ役の当選確率が異なって
いる。したがって、同じタイミングで抽選されるボーナスゲームでも、開始時の遊技状態
（リプレイタイム中であるか否か）によってボーナスゲームで遊技者が増加させること（
獲得すること）ができる賞メダルの枚数に差を生じさせ、該ゲームの態様を異ならせるよ
うになっている。
【００５６】
　特に、ビッグボーナスゲームにおいては、パチスロ機１０から当該ゲームにおいて払い
出される賞メダルの枚数が定められているため、当該ゲーム中に消費（減少）したメダル
の枚数により遊技者のメダルの保有数（純増枚数）が変化する。このため、リプレイタイ
ムとビッグボーナスゲームが同時に行われるか否かにより、ボーナスゲームでの遊技者が
増加させることができるメダルに差を生じさせ、ボーナスゲームの態様を異ならせるよう
にしている。
【００５７】
　また、ＲＯＭ４０ｂには、役毎に払い出す賞メダルの枚数を定めた払出テーブルが記憶
されている。払出テーブルでは、セブン役に１５枚、バー役に１５枚、ベル役に１５枚、
プラム役に８枚、チェリー役に２枚の賞メダルの払い出しが対応付けられている。本実施
形態では、当選役決定テーブルＴ１～Ｔ６を記憶するＲＯＭ４０ｂが記憶手段として機能
する。
【００５８】
　また、ＲＡＭ４０ｃには、パチスロ機１０の動作中に適宜書き換えられる各種情報が記
憶（設定）されるようになっている。具体的には、ＲＡＭ４０ｃには、メインＣＰＵ４０
ａによって当選役決定乱数に基づき、特定遊技役及び小役に当選した場合、その当選を示
す情報（フラグなど）が役毎に設定されるようになっている。
【００５９】
　また、ＲＡＭ４０ｃには、経過回数Ｋが記憶（設定）される。経過回数Ｋは、リプレイ
タイムに突入してから行われたゲームの回数を示すものである。また、ＲＡＭ４０ｃには
、カウント数Ｃが記憶（設定）される。カウント数Ｃは、ビッグボーナスゲームで遊技者
が獲得した（遊技者に払い出された）賞メダルの枚数を示すものである。また、ＲＡＭ４
０ｃには、レギュラーボーナスゲームの開始時点からのゲーム回数及び小役に当選した回
数がメインＣＰＵ４０ａによってカウントされるようになっている。
【００６０】
　以下、演出制御基板４１について説明する。
　演出制御基板４１は、サブＣＰＵ４１ａを備えており、当該サブＣＰＵ４１ａにはＲＯ
Ｍ４１ｂ及びＲＡＭ４１ｃが接続されている。ＲＯＭ４１ｂには、各種遊技演出を行うた
めの演出制御プログラム、及び遊技演出用の演出パターンなどが記憶されている。また、
ＲＡＭ４１ｃには、パチスロ機１０の動作中に適宜書き換えられる各種情報が記憶（設定
）されるようになっている。
【００６１】
　以下、本実施形態のパチスロ機１０において、メインＣＰＵ４０ａが主制御プログラム
に基づき実行する図柄組み合わせゲームに係る処理について説明する。
　メインＣＰＵ４０ａは、メダル投入口２８よりメダルが投入される、ＢＥＴボタン２９
が操作される又はＭＡＸＢＥＴボタン３０が操作されることにより賭率指定される賭率を
設定する。そして、メインＣＰＵ４０ａは、スタートレバー３２が操作されると、役抽選
を行う。役抽選において、メインＣＰＵ４０ａは、当選役決定乱数をＲＡＭ４０ｃから取
得し、当該乱数を参照するための当選役決定テーブルを決定する。メインＣＰＵ４０ａは
、遊技状態に応じて役抽選で参照する当選役決定テーブルを、複数の当選役決定テーブル
Ｔ１～Ｔ６の中から１つ選択する。
【００６２】
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　本実施形態において、メインＣＰＵ４０ａは、遊技状態が再遊技低確率状態の一般遊技
である場合には、当選役決定テーブルＴ１を選択し、再遊技低確率状態のビッグボーナス
ゲームの場合には、当選役決定テーブルＴ２を選択する。また、メインＣＰＵ４０ａは、
再遊技低確率状態のレギュラーボーナスゲームの場合には、当選役決定テーブルＴ３を選
択し、リプレイタイムで一般遊技の場合には、当選役決定テーブルＴ４を選択する。また
、メインＣＰＵ４０ａは、リプレイタイムでビッグボーナスゲームの場合には、当選役決
定テーブルＴ５を選択し、リプレイタイムでレギュラーボーナスゲームの場合には、当選
役決定テーブルＴ６を選択する。メインＣＰＵ４０ａは、ＲＡＭ４０ｃにフラグなどを設
定することで遊技状態を把握している。また、セブン役及びバー役の特定遊技役が内部的
に決定されているにも拘わらず、当該特定遊技役を示す図柄がゲームにて有効となってい
るいずれの図柄有効ラインにも表示されていない場合（所謂、役持ち越し状態時）には、
メインＣＰＵ４０ａは、該特定遊技役の抽選が行われない図示しない当選役決定テーブル
により当選役（小役）の役抽選を行う。
【００６３】
　続いて、当選役決定テーブルを選択したメインＣＰＵ４０ａは、当選役を決定し、その
決定した当選役の情報をＲＡＭ４０ｃに記憶（設定）する。そして、メインＣＰＵ４０ａ
は、ドラム１３～１５を制御し当該ドラム１３～１５を回転動作させる。
【００６４】
　続いて、メインＣＰＵ４０ａは、ストップボタン３３～３５が操作された場合、ドラム
１３～１５（操作されたストップボタン３３～３５に対応するドラム１３～１５）を役抽
選の抽選結果に基づき停止させる停止制御を行う。そして、メインＣＰＵ４０ａは、ドラ
ム１３～１５の全て（ドラムユニットＵ）が停止したことを契機に、入賞判定を行う。入
賞判定において、メインＣＰＵ４０ａは、役抽選によって内部的に決定した当選役と、図
柄表示窓２０に表示されている役を示す図柄組み合わせとが一致するか否かを判定する。
すなわち、本実施形態では、役抽選で当選した役と、図柄表示窓２０に最終的に表示され
た図柄組み合わせが示す役とが一致する場合（入賞判定の判定結果が肯定の場合）、役の
入賞が決定される。入賞とは、ゲームの結果、役による特典（賞メダル、再遊技、ビッグ
ボーナスゲーム、レギュラーボーナスゲーム、リプレイタイム）が遊技者に付与されるこ
とである。例えば、役抽選でチェリー役に当選したにも拘わらず図柄表示窓２０にチェリ
ー図柄が表示されなかった場合や、役抽選でセブン役に当選したにも拘わらず図柄表示窓
２０にセブン役に対応する図柄組み合わせが表示されなかった場合である。すなわち、役
抽選で当選した役と、図柄表示窓２０に最終的に表示された図柄組み合わせが示す役とが
一致しなかった場合（入賞判定の判定結果が否定の場合）、役の入賞は決定されず役によ
る特典が遊技者に付与されない。
【００６５】
　また、本実施形態のパチスロ機１０では、各役に対する図柄組み合わせの停止テーブル
が予め定められている。停止テーブルには、例えば、ベル役が役抽選で決定された場合、
ドラム１３～１５（図柄列１３ａ～１５ａ）の停止位置（図柄組み合わせ）が定められて
いる。そして、停止テーブルは、各役毎に用意されており、メインＣＰＵ４０ａは、停止
指示（ストップボタン３３～３５の操作及び所定時間の経過）を契機として、停止テーブ
ルに従いドラム１３～１５の停止制御を行う。また、メインＣＰＵ４０ａは、ドラム１３
～１５の停止制御を行う場合、ストップボタン３３～３５の操作及び所定時間の経過後に
所定の範囲内（最大で４つの図柄分）で強制的にドラム１３～１５を制御し、任意の図柄
組み合わせを図柄表示窓２０に表示させるようにしている。すなわち、メインＣＰＵ４０
ａは、ドラム１３～１５の停止指示を契機として、所定の範囲内でドラム１３～１５の停
止制御を行えるようになっている。以下の説明では、各ドラム１３～１５（ドラムユニッ
トＵ）の回転方向を基準として図柄列１３ａ～１５ａの図柄の位置（前後）を説明する。
【００６６】
　メインＣＰＵ４０ａは、回転中のドラム１３～１５の停止指示がされる場合、リールセ
ンサＳＥ２～ＳＥ４により停止指示時に図柄表示窓２０に回転表示されている図柄を把握
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している。そして、その図柄が停止テーブルに定める図柄（位置）でない場合、メインＣ
ＰＵ４０ａは、所定の範囲内で強制的に停止制御を行う。このため、ドラム１３～１５は
、遊技者がストップボタン３３～３５を押したタイミングで停止するとは限らず、遊技者
の操作とドラム１３～１５の停止のタイミングは一致しない場合（所謂、「スベリ」）が
ある。
【００６７】
　また、本実施形態では、図柄列１３ａ～１５ａは、ベル役、プラム役、再遊技役に対応
する停止テーブル（図柄組み合わせ）をドラム１３～１５の停止指示がどのタイミングで
行われた場合でも停止可能（図柄表示窓２０に最終的に表示可能）とする配列となってい
る。そして、メインＣＰＵ４０ａは、役抽選でベル役、プラム役、再遊技役を決定する場
合、有効とされる図柄有効ラインＬ１～Ｌ５のいずれかに各役（ベル役、プラム役、再遊
技役）を停止させる。
【００６８】
　また、図柄列１３ａ～１５ａは、チェリー図柄を図柄列１３ａ上の離れた位置に２個配
置し、チェリー役に対応する停止テーブル（図柄組み合わせ）をドラム１３の停止指示の
タイミングによっては停止可能でない（所謂、「取りこぼし」）が発生する配列となって
いる。取りこぼしとは、役抽選に当選したものの入賞に至らなかったことを示している。
そして、メインＣＰＵ４０ａは、役抽選でチェリー役を決定する場合、有効とされる図柄
有効ラインＬ１～Ｌ５のいずれかにチェリー役を停止させることができるようにする。具
体的には、メインＣＰＵ４０ａが図柄表示窓２０の上段、中段及び下段のいずれかにチェ
リー図柄を停止させる場合、停止指示時の図柄の少なくとも４図柄前（メインＣＰＵ４０
ａが停止制御を行える所定範囲内）にチェリー図柄があることが必要である。そして、メ
インＣＰＵ４０ａは、ドラム１３の図柄表示窓２０の上段、中段及び下段のいずれかにチ
ェリー図柄を停止させる場合、停止指示時の図柄の少なくとも４図柄後（メインＣＰＵ４
０ａが停止制御を行える所定範囲内）にチェリー図柄がないときには、チェリー役の取り
こぼし目を停止させるようになっている。チェリー役の取りこぼし目に対応する停止テー
ブルとして、有効とされる図柄有効ラインＬ１～Ｌ５上に「プラム・プラム・リプレイ」
が停止するようになっている。すなわち、遊技者は、チェリー役を入賞させるには、図柄
列１３ａのチェリー図柄から少なくとも４図柄前にある図柄を狙ってストップボタン３３
の操作（所謂、「目押し」）をすることが必要であり、チェリー図柄を目押しすることで
役を入賞させることができる。一方、図柄列１３ａのチェリー図柄の少なくとも４図柄前
にある図柄を目押ししない場合には、取りこぼし目である「プラム・プラム・リプレイ」
（チャンス目）が停止するようになっている。このため、チェリー役を取りこぼした場合
、遊技者は、チェリー役に対応する賞メダル（２枚又は４枚）を獲得することができない
。
【００６９】
　また、メインＣＰＵ４０ａは、セブン役及びバー役の特定遊技役を決定している場合、
有効とされる図柄有効ラインＬ１～Ｌ５のいずれかに当選している特定遊技役を停止させ
ることができるようにする。具体的には、メインＣＰＵ４０ａが有効とされる図柄有効ラ
インを形成する各ドラム１３～１５の上段、中段又は下段に特定遊技役に対応する図柄を
停止させる場合、停止指示時の少なくとも４図柄前に該図柄があることが必要である。そ
して、メインＣＰＵ４０ａは、有効とされる図柄有効ラインを形成する各ドラム１３～１
５の上段、中段又は下段に停止指示時の図柄の少なくとも４図柄後に特定遊技役に対応す
る図柄がないときには、特定遊技役の取りこぼし目（所謂、リーチ目など）を停止させる
ようになっている。すなわち、遊技者は、特定遊技役を入賞させるには、図柄列１３ａの
特定遊技役に対応する図柄から少なくとも４図柄前にある図柄を狙ってストップボタン３
３～３５を操作することが必要であり、特定遊技役に対応する図柄を目押しすることで役
を入賞させることができる。また、本実施形態では、一度、特定遊技役に当選すると、特
定遊技役が入賞するまでの間、特定遊技役を入賞させることができる状態が継続されるよ
うになっている。このため、特定遊技役に対応する図柄の目押しに失敗しても、次ゲーム
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以降、特定遊技役を入賞させることができる。
【００７０】
　また、メインＣＰＵ４０ａは、はずれ役を決定する場合、有効とされる図柄有効ライン
Ｌ１～Ｌ５のいずれにも、小役及び特定遊技役を停止させないように各ドラム１３～１５
の停止制御を行う。具体的には、メインＣＰＵ４０ａは、ドラム１３及びドラム１４が停
止され、有効とされる図柄有効ライン上にベル図柄が２個停止すると、ドラム１５の該図
柄有効ラインを形成する位置（上段、中段又は下段）にベル図柄が停止しないように制御
する。
【００７１】
　続いて、メインＣＰＵ４０ａは、前記入賞判定において、小役（ベル役、プラム役、チ
ェリー役、再遊技役）の入賞を決定した場合、各小役に応じた枚数の賞メダル及び特典を
遊技者に付与する。そして、メインＣＰＵ４０ａは、賞メダルを遊技者に付与する場合に
は、賞メダルを払い出す又はクレジット数を増加させることで１回のゲームを終了させる
。また、メインＣＰＵ４０ａは、再遊技を遊技者に付与する場合には、自動的に再遊技に
応じた賭率（今回のゲームと同等の賭率）を設定して１回のゲームを終了させる。ゲーム
の終了時、メインＣＰＵ４０ａは、当選役などを記憶した情報をクリアし、次の遊技の処
理に移行する。
【００７２】
　また、メインＣＰＵ４０ａは、前記入賞判定において、チェリー役の取りこぼし目であ
る「プラム・プラム・リプレイ」が停止しており、チェリー役の取りこぼしを決定した場
合、チェリー役の入賞を決定しないがリプレイタイムへの突入を決定する。そして、メイ
ンＣＰＵ４０ａは、リプレイタイムを次のゲームから開始させるため、リプレイタイムを
開始させることを示す情報をＲＡＭ４０ｃに設定して１回のゲームを終了させる。リプレ
イタイムを開始させる情報として、メインＣＰＵ４０ａは、遊技状態がリプレイタイムで
あることと、リプレイタイムの回数をカウントするため経過回数Ｋに１００回を設定する
。ゲームの終了時、メインＣＰＵ４０ａは、当選役などを記憶した情報をクリアし、次の
遊技の処理に移行する。
【００７３】
　本実施形態のパチスロ機１０では、図４（ａ）～（ｃ）（再遊技低確率状態での一般遊
技、ビッグボーナスゲーム、レギュラーボーナスゲーム）において、チェリー役を取りこ
ぼした場合、チャンス目（「プラム・プラム・リプレイ」）の図柄組み合わせが有効とさ
れる図柄有効ラインＬ１～Ｌ５のいずれかに停止されるようになっている。そして、チェ
リー役の取りこぼしがリプレイタイムの開始契機となる。このため、遊技者は、チェリー
役を入賞させる場合には、２枚又は４枚の賞メダルを獲得するが、チェリー役を取りこぼ
すことでリプレイタイムを獲得することができる。したがって、遊技者は、チェリー役に
当選時には、故意にチェリー役を取りこぼす（目押しによってチェリー役を取りこぼす）
ことによって、リプレイタイムを開始させることができる。また、目押しが苦手な遊技者
においては、チェリー役の目押しに失敗したがリプレイタイムに突入する場合もある。
【００７４】
　そして、再遊技低確率状態の一般遊技でチャンス目が出現した場合には、当選役決定テ
ーブルＴ１から当選役決定テーブルＴ４に移行される。また、再遊技低確率状態のビッグ
ボーナスゲームでチャンス目が出現した場合には、当選役決定テーブルＴ２から当選役決
定テーブルＴ５に移行される。また、再遊技低確率状態のレギュラーボーナスゲームでチ
ャンス目が出現した場合には、当選役決定テーブルＴ３から当選役決定テーブルＴ６に移
行される。すなわち、本実施形態では、特定遊技役の入賞以外にも、各遊技状態でチャン
ス目の出現を契機として、異なる遊技状態に移行されるようになっている。なお、図５（
ａ）～（ｃ）（再遊技高確率状態の一般遊技、ビッグボーナスゲーム、レギュラーボーナ
スゲーム）において、メインＣＰＵ４０ａは、チェリー役を取りこぼした場合には、例え
ば、チャンス目を停止させないように停止制御を行うようにする。本実施形態では、当選
役用決定乱数を取得し、当選役決定テーブルＴ１～Ｔ６のいずれかを参照して役を決定す
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るメインＣＰＵ４０ａが当選役決定手段として機能するとともに、ゲームの結果に応じて
遊技状態を移行させるメインＣＰＵ４０ａが状態制御手段として機能する。
【００７５】
　また、メインＣＰＵ４０ａは、前記入賞判定において、特定遊技役（セブン役、バー役
）の入賞を決定した場合、各特定遊技役に応じた枚数（１５枚）の賞メダル及び特典を遊
技者に付与する。そして、メインＣＰＵ４０ａは、賞メダルを払い出す又はクレジット数
を増加させることで１回のゲームを終了させるとともに、ボーナスゲームを遊技者に付与
する。そして、メインＣＰＵ４０ａは、ボーナスゲームを開始させることを示す情報をＲ
ＡＭ４０ｃに設定して１回のゲームを終了させる。ゲームの終了時、メインＣＰＵ４０ａ
は、特定遊技役の当選などを記憶した情報をクリアし、次の遊技の処理に移行する。
【００７６】
　また、メインＣＰＵ４０ａは、前記入賞判定において、はずれ役の入賞を決定した場合
、１回の賞メダルの付与を行わず１回のゲームを終了させる。そして、ゲームの終了時、
メインＣＰＵ４０ａは、当選役などを記憶した情報をクリアし、次の遊技の処理に移行す
る。
【００７７】
　ゲームにおいて、メインＣＰＵ４０ａは、チャンス目を出現させ、リプレイタイムを開
始させた場合、チャンス目の出現の次ゲーム（リプレイタイム突入後、１回目のゲーム）
から経過回数Ｋのカウントを開始する。また、メインＣＰＵ４０ａは、図５（ａ）～（ｃ
）のテーブルにおいて、当選役を決定した場合、その１回のゲームの終了時に経過回数Ｋ
を＋１する。そして、メインＣＰＵ４０ａは、経過回数Ｋが１００回になるまで（１００
回のリプレイタイムが行われるまで）、カウントを継続し、経過回数Ｋが１００回となる
ゲームの終了を以ってリプレイタイムを終了させる。リプレイタイムの終了時、メインＣ
ＰＵ４０ａは、リプレイタイム時に設定した情報をクリアする。
【００７８】
　また、ゲームにおいて、メインＣＰＵ４０ａは、セブン役を入賞させ、ビッグボーナス
ゲームを開始させた場合、セブン役入賞の次ゲーム（ビッグボーナスゲーム開始後、１回
目のゲーム）からカウント数Ｃのカウントを開始する。また、メインＣＰＵ４０ａは、図
４（ｂ）及び図５（ｂ）の当選役決定テーブルにおいて、当選役を決定した場合、その１
回のゲームの終了時に遊技者に払い出した賞メダルの枚数を加算していく。そして、メイ
ンＣＰＵ４０ａは、遊技者に払い出した賞メダルの枚数が３６０枚になるまで、カウント
を継続し、遊技者に払い出した賞メダルの枚数が３６０枚となるゲームの終了を以ってビ
ッグボーナスゲームを終了させる。また、メインＣＰＵ４０ａは、ビッグボーナスゲーム
中にレギュラーボーナスゲームが決定され、当該レギュラーボーナスゲームを入賞させた
場合には、図４（ｃ）及び図５（ｃ）に示す当選役決定テーブルにおいて、当選役を決定
し、後述するレギュラーボーナスゲーム時に行う処理と同時にカウント数のカウントを行
う。ビッグボーナスゲームの終了時、メインＣＰＵ４０ａは、ビッグボーナス開始時に設
定した情報をクリアする。
【００７９】
　また、ゲームにおいて、メインＣＰＵ４０ａは、バー役を入賞させ、レギュラーボーナ
スゲームを開始させた場合、バー役入賞の次ゲーム（レギュラーボーナスゲーム開始後、
１回目のゲーム）からゲームの回数及び小役に当選した回数のカウントを開始する。また
、メインＣＰＵ４０ａは、図４（ｃ）及び図５（ｃ）の当選役決定テーブルにおいて、当
選役を決定した場合、その１回のゲームの終了時にゲームの回数及び小役に当選した回数
を更新する。そして、メインＣＰＵ４０ａは、ゲームの回数が１２回又は小役の当選回数
が８回になるまで、カウントを継続し、ゲームの回数が１２回又は小役の当選回数が８回
となるゲームの終了を以ってレギュラーボーナスゲームを終了させる。レギュラーボーナ
スゲームの終了時、メインＣＰＵ４０ａは、レギュラーボーナス開始時に設定した情報を
クリアする。
【００８０】
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　次に、本実施形態のパチスロ機１０におけるリプレイタイムが開始及び終了されるタイ
ミングと、ビッグボーナスゲームの開始及び終了されるタイミングに拘わり、当選役決定
テーブルが移行する態様について図７及び図８に基づき説明する。
【００８１】
　図７及び図８には、当選役決定テーブルＴ１を「Ｔ１」、当選役決定テーブルＴ２を「
Ｔ２」、当選役決定テーブルＴ３を「Ｔ３」、当選役決定テーブルＴ４を「Ｔ４」、当選
役決定テーブルＴ５を「Ｔ５」、当選役決定テーブルＴ６を「Ｔ６」としている。
【００８２】
　図７（ａ）には、一般遊技中にリプレイタイムに突入し、リプレイタイムとビッグボー
ナスゲームが同時に行われる場合を示している。この場合、再遊技低確率状態である一般
遊技中は、当選役決定テーブルＴ１に基づき役抽選が行われる。そして、リプレイタイム
が開始されると（時点Ａ）、当選役決定テーブルＴ４に基づき役抽選が行われ、遊技者に
は、リプレイタイムのみが付与されている遊技状態となる。続いて、リプレイタイム中に
ビッグボーナスゲームが開始される（時点Ｂ）と、当選役決定テーブルＴ５に基づき役抽
選が行われ、遊技者には、ビッグボーナスゲームとリプレイタイムとが同時に付与されて
いる遊技状態となる。また、ビッグボーナスゲーム中にレギュラーボーナスゲームが開始
されると（時点Ｂから時点Ｃの間）、当選役決定テーブルＴ６に基づき役抽選が行われ、
遊技者には、レギュラーボーナスゲームとリプレイタイムとが同時に付与されている遊技
状態となる。続いて、ビッグボーナスゲームが終了すると（時点Ｃ）、当選役決定テーブ
ルＴ４に基づき役抽選が行われる。そして、リプレイタイムが終了されると（時点Ｄ）、
当選役決定テーブルＴ１に基づき役抽選が行われる。
【００８３】
　また、図７（ｂ）には、リプレイタイム中にビッグボーナスゲームが開始され、ビッグ
ボーナスゲーム中にリプレイタイムが終了する場合を示している。この場合、当選役決定
テーブルＴ４に基づき役抽選が行われ、遊技者には、リプレイタイムのみが付与されてい
る状態となる。そして、リプレイタイム中にビッグボーナスが開始されると（時点Ｅ）、
当選役決定テーブルＴ５に基づき役抽選が行われ、遊技者には、ビッグボーナスゲームと
リプレイタイムとが同時に付与されている状態となる。また、ビッグボーナスゲーム中に
レギュラーボーナスゲームが開始されると（時点Ｅから時点Ｆの間）、当選役決定テーブ
ルＴ６に基づき役抽選が行われ、遊技者には、レギュラーボーナスゲームとリプレイタイ
ムが同時に付与されている状態となる。続いて、ビッグボーナスゲームの途中でリプレイ
タイムが終了すると（時点Ｆ）、当選役決定テーブルＴ２に基づき役抽選が行われ、遊技
者には、ビッグボーナスゲームのみが付与されている状態となる。また、ビッグボーナス
ゲーム中にレギュラーボーナスゲームが開始されると（時点Ｆから時点Ｇの間）、当選役
決定テーブルＴ３に基づき役抽選が行われ、遊技者には、レギュラーボーナスゲームのみ
が付与されている状態となる。そして、ビッグボーナスゲームが終了すると（時点Ｇ）、
当選役決定テーブルＴ１に基づき役抽選が行われる。
【００８４】
　また、図８（ａ）には、ビッグボーナスゲーム中にリプレイタイムが開始する場合を示
している。この場合、当選役決定テーブルＴ１に基づき役抽選が行われる。そして、ビッ
グボーナスゲームが開始されると（時点Ｈ）、当選役決定テーブルＴ２に基づき役抽選が
行われ、遊技者には、ビッグボーナスゲームのみが付与されている状態となる。また、ビ
ッグボーナスゲーム中にレギュラーボーナスゲームが開始されると（時点Ｈから時点Ｉの
間）、当選役決定テーブルＴ３に基づき役抽選が行われ、遊技者には、レギュラーボーナ
スゲームのみが付与されている遊技状態となる。続いて、ビッグボーナスゲーム中にリプ
レイタイムが開始されると（時点Ｉ）、当選役決定テーブルＴ５に基づき役抽選が行われ
、遊技者には、ビッグボーナスゲームとリプレイタイムとが同時に付与されている状態と
なる。また、ビッグボーナスゲーム中にレギュラーボーナスゲームが開始されると（時点
Ｉから時点Ｊの間）、当選役決定テーブルＴ６に基づき役抽選が行われ、遊技者には、レ
ギュラーボーナスゲームとリプレイタイムとが同時に付与されている状態となる。そして
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、リプレイタイム中にビッグボーナスゲームが終了すると（時点Ｊ）、当選役決定テーブ
ルＴ４に基づき役抽選が行われる。
【００８５】
　また、図８（ｂ）には、再遊技低確率状態でビッグボーナスゲームが行われる場合を示
している。この場合、当選役決定テーブルＴ１に基づき役抽選が行われる。そして、ビッ
グボーナスゲームが開始されると（時点Ｋ）、当選役決定テーブルＴ２に基づき役抽選が
行われ、遊技者には、ビッグボーナスゲームのみが付与されている状態となる。また、ビ
ッグボーナスゲーム中にレギュラーボーナスゲームが開始されると（時点Ｋから時点Ｌの
間）、当選役決定テーブルＴ３に基づき役抽選が行われ、遊技者には、レギュラーボーナ
スゲームのみが付与されている状態となる。続いて、ビッグボーナスゲームが終了すると
（時点Ｌ）、当選役決定テーブルＴ１に基づき役抽選が行われる。
【００８６】
　本実施形態のパチスロ機１０では、図７（ａ），（ｂ）、又は図８（ａ）のように、ビ
ッグボーナスゲームとリプレイタイムが同時に遊技者に付与されるパターンと、図８（ｂ
）のようにビッグボーナスゲームのみが付与されるパターンがある。ビッグボーナスゲー
ムとリプレイタイムとが同時に付与されるパターンでは、当選役決定テーブルＴ５、又は
当選役決定テーブルＴ６に基づき役抽選が行われる。一方、ビッグボーナスゲームのみが
付与されるパターンでは、当選役決定テーブルＴ２、又は当選役決定テーブルＴ３に基づ
き役抽選が行われる。このため、ビッグボーナスゲームとリプレイタイムとが同時に付与
されるパターンでは、ビッグボーナスゲームのみが付与されるパターンに比べて、遊技者
にメダルの保有枚数を増加させる（多数の賞メダルを獲得する）チャンスを与えることが
できる。すなわち、リプレイタイムが付与されるか否かにより遊技者が獲得できる賞メダ
ルに差が生じる。特に、図７（ａ）のように、ビッグボーナスゲームが付与されている間
、リプレイタイムが継続されるパターンでは、遊技者には、最もリプレイタイムによる利
益を受けることができるチャンスが付与されることとなる。
【００８７】
　また、図７（ｂ）のように、ビッグボーナスゲームの途中でリプレイタイムが終了する
パターンもあり、遊技者には、途中からリプレイタイムによる利益を受けることができる
チャンスが終了される。一方、図８（ａ）のように、ビッグボーナスゲームの途中からリ
プレイタイムが開始するパターンでは、遊技者には、途中からリプレイタイムによる利益
を受けることができるチャンスが付与される。
【００８８】
　また、本実施形態のパチスロ機１０では、レギュラーボーナスゲームの間、レギュラー
ボーナスゲームとリプレイタイムが同時に付与されるパターン、レギュラーボーナスゲー
ム中にリプレイタイムが開始されるパターン、又はリプレイタイムが終了されるパターン
も生じることになる。
【００８９】
　本実施形態によれば、以下のような効果を得ることができる。
　（１）リプレイタイムは、特定遊技役に当選して終了するのではなく、終了条件（本実
施形態では所定回数（１００回）の遊技が行われるまで）が成立するまでの間継続される
ようにした。すなわち、リプレイタイム中に特定遊技役（セブン役、バー役）に当選した
場合であっても、リプレイタイムを継続させるようにした。この場合、リプレイタイム中
に特定遊技役に当選し、ボーナスゲームが開始されても、リプレイタイムを継続してボー
ナスゲームが付与される。すなわち、リプレイタイムと、ボーナスゲームとが並行して同
時に行われる。このため、リプレイタイムと、ボーナスゲームとを別々の遊技状態とする
ことができる。また、リプレイタイムでは、再遊技役に当選する確率が再遊技低確率状態
に比して上昇するため、再遊技低確率状態で遊技を行う場合に比べて再遊技役に多く当選
する分だけ遊技者のメダルの消費（投入）を減少させることができる。その結果、リプレ
イタイムとボーナスゲームが同時に行われる場合には、再遊技低確率状態とボーナスゲー
ムが行われる場合に比べて、ボーナスゲーム中に遊技者により多くの賞メダルを獲得させ
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る（遊技者のメダルの保有枚数を増加させる）チャンスを与えることができる。すなわち
、リプレイタイムが継続しているか否かによって、ボーナスゲーム中のメダルの増加態様
に変化を生じさせることができる。したがって、ボーナスゲームとリプレイタイムとを共
存させることによってボーナスゲーム中の遊技に変化を与え、リプレイタイムがもたらす
利益によってボーナスゲーム中に獲得し得るメダルの枚数（純増枚数）に変化を生じさせ
、ボーナスゲームのバリエーションを増加させることができる。
【００９０】
　（２）また、一般遊技には、一般遊技とリプレイタイムと同時に行われる場合と、そう
でない場合が存在する。また、ボーナスゲームには、ボーナスゲームがリプレイタイムと
同時に行われる場合と、そうでない場合が存在する。このため、遊技状態毎に複数種類の
態様を持たせることができ、遊技のバリエーションを増加させることができる。したがっ
て、遊技状態に変化を持たせることで遊技者の遊技に対するマンネリ化を防止することが
できる。
【００９１】
　（３）また、１種類のビッグボーナスゲームで当該ビッグボーナスゲームに異なる態様
を持たせることができる。このため、ビッグボーナスゲームに複数種類の態様を予め設け
る場合に比べて、ビッグボーナスゲームに対するパチスロ機１０に係る制御負担の軽減に
貢献することができる。
【００９２】
　（４）リプレイタイムが開始されると、所定回数（本実施形態では１００回）のゲーム
が消化されることを終了条件とし、当該終了条件が成立するまでの間リプレイタイムは継
続される。このため、遊技者にリプレイタイムが何時まで継続するのかを把握させること
ができる。したがって、ゲーム性を遊技者にわかり易くし遊技の興趣を向上することがで
きる。
【００９３】
　（５）また、ボーナスゲーム中にもリプレイタイムが終了する（図７（ｂ）参照）可能
性があるため、遊技者にボーナスゲームを楽しませつつ、リプレイタイムの継続に対して
遊技者に関心を持たせることができる。したがって、ボーナスゲームのバリエーションの
増加に寄与するとともに、ボーナスゲームの興趣を向上させることができる。
【００９４】
　（６）また、リプレイタイム中にボーナスゲームが開始される場合（図７（ｂ）参照）
には、当該ボーナスゲーム中にリプレイタイムが終了する可能性もある。このため、遊技
者は、リプレイタイムが継続されている間（終了するまで）にボーナスゲームを消化する
ことで、リプレイタイムがボーナスゲーム中の途中で終了される場合に比べて、賞メダル
を獲得する（メダルの保有枚数をより多く増加させる）ことができる。したがって、特に
、リプレイタイム中のボーナスゲーム中には、遊技者をボーナスゲームに集中させボーナ
スゲーム中の興趣を向上することができる。
【００９５】
　（７）ボーナスゲーム中でも所定条件（チャンス目が停止する）が成立することによっ
てリプレイタイムに突入する（図８（ａ）参照）ようにした。このため、ボーナスゲーム
が開始される場合には、開始時点でリプレイタイムでなくても（再遊技低確率状態であっ
ても）ボーナスゲーム中に当該リプレイタイムに突入するチャンスを遊技者に与えること
ができる。すなわち、遊技状態（一般遊技、ビッグボーナスゲーム、レギュラーボーナス
ゲーム）に拘わらず遊技者にリプレイタイムの突入のチャンスを与えることができる。ま
た、特に、再遊技低確率状態でボーナスゲームが開始された場合には、ボーナスゲーム中
もリプレイタイムの突入に対し遊技者に関心を持たせることができる。
【００９６】
　（８）ドラムユニットＵに所定の図柄（本実施形態ではチャンス目）が停止されたこと
を契機にリプレイタイムが開始されるようにした。ドラムユニットＵでは、当該ドラムユ
ニットＵに停止される図柄で役が付与されるか否か（賞メダルが払い出されるか否か）を
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遊技者に報知している。また、役が付与される（賞メダルが払い出される）場合には、役
の種類（払い出される賞メダルの枚数）を遊技者に報知している。このため、ゲーム中に
遊技者は、ドラムユニットＵに最も注目している。すなわち、ドラムユニットＵでリプレ
イタイムの突入契機を遊技者に報知することで、遊技者に当該突入契機を容易に把握させ
ることができる。したがって、内部的にリプレイタイムの突入を決定し突然リプレイタイ
ムが開始される場合に比較して、リプレイタイムという遊技性を遊技者にわかり易くさせ
るとともに、遊技方法の複雑化を抑制することができる。
【００９７】
　（９）前記所定の図柄としては、特定遊技役（セブン役及びバー役）及び再遊技役に対
応する図柄以外とした。このため、特定遊技役及び再遊技役に対応する図柄が停止されな
かった場合でも、リプレイタイムに突入するチャンスを遊技者に与えることができる。す
なわち、特定遊技役及び再遊技役のように次のゲームで何らかの遊技者に有利な特典が付
与される図柄が停止されない場合にも、リプレイタイムに突入するかもしれないという期
待を遊技者に持たせることができる。したがって、遊技に対する遊技者の興趣を向上させ
ることができる。
【００９８】
　（１０）ビッグボーナスゲームは、予め定めた上限数（本実施形態では３６０枚）の賞
メダルが払い出された場合に終了される。この場合、ビッグボーナスゲームでは、遊技者
に付与された（払い出された）賞メダルの枚数は同じとなる。このため、ビッグボーナス
ゲーム中に遊技者が消費（投入）したメダルの枚数に従い、当該ビッグボーナスゲームで
増加させる遊技者のメダルの枚数に差が生じることとなる。すなわち、リプレイタイムで
ビッグボーナスゲームが行われる場合には、遊技者が投入するメダルの数を抑制させるこ
とで、好適に賞メダルを遊技者に獲得させることができる。したがって、ビッグボーナス
ゲームが開始された場合、リプレイタイムであるか否かにより、遊技者の利益に差を生じ
させることができる。また、ビッグボーナスゲームに遊技者の関心を惹き付け遊技の興趣
を向上することができる。
【００９９】
　（１１）リプレイタイムでは、賞メダルが付与されない（賞メダルの払い出しがない（
零）である）はずれ役の一部、又は当該はずれ役の全部を再遊技役に置き換えるようにし
た。すなわち、リプレイタイム中は、再遊技低確率状態に比べて、はずれ役の当選確率が
減少又は零となる。このため、リプレイタイムにおいて、遊技者は、再遊技役に当選する
ことによりメダルの投入を抑制して遊技を行うことができる。すなわち、再遊技役に多く
当選することにより遊技者に同じ枚数のメダルでより多くのゲームを行わせることができ
る。したがって、リプレイタイム中は、遊技者のメダルの減少を抑えることができるチャ
ンスであり、遊技者にとって有利な遊技状態とすることができる。
【０１００】
　（１２）また、特に、はずれ役の出る確率が零になる場合には、再遊技役に当選するこ
とで遊技者にメダルを投入させることなく遊技を行わせることができる。すなわち、遊技
者は、賞メダルが付与される毎にメダルを確実に増加させることができる。したがって、
リプレイタイムをより遊技者に有利な遊技状態とすることができる。
【０１０１】
　（１３）また、リプレイタイムの一般遊技においても、再遊技役により多く当選する分
だけ、再遊技低確率状態の一般遊技に比べて遊技者の保有するメダルの消費（投入）を減
少させることができる。このため、一般遊技でもリプレイタイムを付与することにより、
遊技者に有利な遊技状態とすることができる。
【０１０２】
　なお、前記実施形態は以下のように変更しても良い。
　・実施形態において、リプレイタイムは、毎ゲームでリプレイタイムを継続するか否か
の抽選を行うようにしても良い。そして、リプレイタイムは、再遊技高確率状態を継続す
るか否かの抽選を行い、当該抽選に当選し続ける間、継続されるようにする。換言すれば



(23) JP 4887022 B2 2012.2.29

10

20

30

40

50

、前記抽選に当選しなかった（落選した）時点で、リプレイタイムは終了される。このた
め、何時リプレイタイムが終了するかを遊技者に予測させ難くする事ができる。また、リ
プレイタイム中には、毎ゲームでリプレイタイムの継続に対して遊技者に関心を持たせつ
つ遊技を行わせることができる。したがって、ボーナスゲーム以外でも遊技者の関心を惹
き付けることができる。
【０１０３】
　・実施形態において、リプレイタイムの開始契機となる所定の条件は、メインＣＰＵ４
０ａが所定の当選役、例えば、チェリー役を決定したこととしても良い。すなわち、役の
入賞はなくても役抽選によって前記所定の当選役が決定されることを所定の条件としても
良い。このため、毎ゲームの役抽選時、遊技者は、前記所定の当選役（本別例ではチェリ
ー役）に当選しているか否かに興味を持つことができる。すなわち、遊技者には、本来の
遊技の目的である特定遊技役に当選することと、前記所定の当選役に当選することの両方
に期待を持たせつつ遊技を行わせることができ、遊技の興趣を向上することができる。し
たがって、所定の当選役が停止した場合、遊技者には、当該所定の当選役に対応する賞メ
ダルとともに、リプレイタイムも付与することができる。また、前記所定の当選役として
は、特定遊技役及び再遊技役に対応する当選役以外の役とする。このため、特定遊技役及
び再遊技役に対応する当選役に当選しない場合でも、リプレイタイムに突入するチャンス
を遊技者に与えることができる。すなわち、特定遊技役及び再遊技役のように次のゲーム
で何らかの遊技者に有利な特典が付与される役でない場合にも、再遊技高確率状態に突入
するかもしれないという期待を遊技者に持たせることができる。したがって、遊技に対す
る遊技者の興趣を向上させることができる。
【０１０４】
　・実施形態において、ベル役、プラム役、チェリー役のうち一部でリプレイタイムに突
入するようにしても良い。この場合、所定の割合で各役において、チャンス目（「プラム
・プラム・リプレイ」）の図柄組み合わせが停止するようにしても良い。そして、メイン
ＣＰＵ４０ａは、各役の決定時に、チャンス目を停止させるか否かの抽選をし、当該抽選
に当選していた場合には、該当する役を示す図柄組み合わせを停止させずチャンス目を停
止させるようにする。また、前記抽選に当選している場合、チャンス目を停止させず内部
的にリプレイタイムに突入を決定し、突然突入するようにしても良い。また、はずれ役の
所定の割合において、「プラム・プラム・リプレイ」の図柄組み合わせが停止するように
しても良い。この場合、はずれ役のうち所定の割合において、リプレイタイムが開始され
ることとなり、はずれ役においてもリプレイタイムに突入するかもしれないという期待を
遊技者に持たせることができる。
【０１０５】
　・実施形態において、役抽選によって、リプレイタイムに突入するか否かの抽選を行い
、当選した場合に図柄表示窓２０にチャンス目を停止させるようにしても良い。また、チ
ェリー役の当選時、チェリー役の取りこぼし目として図柄表示窓２０にチャンス目を停止
させるようにする。そして、リプレイタイムに突入するか否かの抽選に当選し、表示され
たチャンス目に対してはリプレイタイムが付与されるが、チェリー役の取りこぼしに対す
るチャンス目に対してはリプレイタイムが付与されない（所謂、「ガセのチャンス目」）
ようにする。ガセのチャンス目とは、チャンス目ではあるが当該チャンス目によりリプレ
イタイムに突入しないチャンス目である。こうすることで、図柄表示窓２０にチャンス目
が表示された場合、遊技者には、リプレイタイムの突入契機か、又はチェリー役の取りこ
ぼし（ガセのチャンス目）か見分けがつかないため、リプレイタイムの突入により一層期
待を持たせることができる。また、チェリー役の当選確率を高く振り分けることで、ガセ
のチャンス目の出現率を上昇させることができ、チャンス目を出現させるというゲーム性
も付加することもできる。
【０１０６】
　・実施形態において、リプレイタイム用に専用の図柄を図柄列１３ａ～１５ａに設けて
も良い。この場合、リプレイタイムの当選時には、前記図柄を有効とされるいずれかの図
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柄有効ラインに一直線状に停止させ、当該停止を契機にリプレイタイムに突入するように
しても良い。また、リプレイタイム当選時には、チェリー役のようにドラム１３で図柄表
示窓２０に前記図柄が表示されることを契機に、リプレイタイムに突入するようにしても
良い。
【０１０７】
　・実施形態において、複数種類のリプレイタイムを設けても良い。そして、リプレイタ
イムの継続回数の異なるものや、はずれ役が再遊技役に置き換えられる割合の異なる複数
種類のリプレイタイムを設けても良い。例えば、経過回数Ｋの上限が５０回の第１のリプ
レイタイムと、経過回数Ｋの上限が１００回の第２のリプレイタイムとを設けた場合、メ
インＣＰＵ４０ａは、リプレイタイムの開始時に第１のリプレイタイムとするか、第２の
リプレイタイムとするかを振り分けるようにする。また、１回目のチャンス目で、はずれ
役の半分を再遊技役に置き換えるリプレイタイムを付与し、当該リプレイタイム中に再び
チャンス目が停止した場合、はずれ役の全てを再遊技役に置き換えるようにしても良い。
このように、リプレイタイムを段階的に設定することで、リプレイタイム中にもチャンス
目が停止するか否かに遊技者の関心を惹き付けることができる。さらに、遊技者がビッグ
ボーナスゲーム中に獲得し得るメダルの枚数（純増枚数）にバリエーションを持たせるこ
とができる。
【０１０８】
　・実施形態において、リプレイタイム中に再度チャンス目が停止した場合には、当該リ
プレイタイムの残り回数（リプレイタイムが開始してから１００回に到達するまでのゲー
ム数）に、新たに１００回分のリプレイタイムを上乗せするようにしても良い。
【０１０９】
　・実施形態において、レギュラーボーナスゲーム中には、リプレイタイムの継続回数と
して経過回数Ｋをカウントしないようにしても良い。このため、ビッグボーナスゲームで
は、こうすることで、レギュラーボーナスゲームにもその開始時、リプレイタイム中であ
るか否かに基づき、より明確な差を持たせることができる。したがって、レギュラーボー
ナスゲームの態様のバリエーションを増加させることができる。
【０１１０】
　・実施形態において、チャンス目の停止時、抽選によりリプレイタイムを開始するか否
かを決定するようにしても良い。こうすることで、チャンス目に演出的効果を付加するこ
とができるとともに、遊技者には、チャンス目の停止後次のゲームでリプレイタイムが開
始されるか否かに興味を持たせることができる。
【０１１１】
　・実施形態において、リプレイタイム中には、どの遊技状態（一般遊技、ビッグボーナ
スゲーム、レギュラーボーナスゲーム）においても、はずれ役の当選確率を零にするよう
にしても良い。こうすることで、リプレイタイムをより有利な遊技状態とすることができ
る。
【０１１２】
　・実施形態において、チェリー役以外の役（ベル役、プラム役、再遊技役）が役抽選で
決定された場合、チャンス目の図柄組み合わせが停止されるようにしても良い。この場合
、該当する役が取りこぼしが発生するような順序で図柄列１３ａ～１５ａに図柄を配置す
る。
【０１１３】
　・実施形態において、リプレイタイムの突入契機となるチャンス目自体を役抽選によっ
て、メインＣＰＵ４０ａが抽選するようにしても良い。リプレイタイムの開始契機となる
図柄組み合わせを一つの役として存在させることができ、遊技者には、ビッグボーナス、
レギュラーボーナスに加えてリプレイタイムに当選することを目的に遊技させることがで
きる。したがって、遊技の興趣を向上させることができる。
【０１１４】
　・実施形態は、遊技媒体として遊技球を（パチンコ球）を用いるパチンコ式スロット機
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（パチスロ機）に具体化しても良い。
　次に、上記実施形態及び別例から把握できる技術的思想を以下に追記する。
【０１１５】
　（イ）前記状態制御手段は、前記再遊技高確率状態が開始してから、当該再遊技高確率
状態を継続するか否かの抽選を行い、当該抽選に当選しなかったことを前記終了条件とし
て制御することを特徴とする遊技機。
【図面の簡単な説明】
【０１１６】
【図１】パチスロ機の機表側を示す正面図。
【図２】当選役を示す説明図。
【図３】制御構成を示すブロック図。
【図４】（ａ）～（ｃ）は、当選役決定テーブルを示す説明図。
【図５】（ａ）～（ｃ）は、当選役決定テーブルを示す説明図。
【図６】（ａ）～（ｆ）は、各当選役決定テーブルを示す模式図。
【図７】（ａ）及び（ｂ）は、ビッグボーナスゲームの態様を示す説明図。
【図８】（ａ）及び（ｂ）は、ビッグボーナスゲームの態様を示す説明図。
【符号の説明】
【０１１７】
　Ｔ１～Ｔ６…当選役決定テーブル、Ｕ…ドラムユニット、１０…パチスロ機、１３～１
５…ドラム、１３ａ～１５ａ…図柄列、３２…スタートレバー、３３～３５…ストップボ
タン、３８…ホッパー、４０…主制御基板、４０ａ…メインＣＰＵ、４０ｂ…ＲＯＭ。

【図１】 【図２】
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