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(57)【要約】
【課題】異なる種類の演出のいずれにおいても示唆表示
が行われる場合に、いずれの演出
で示唆表示が行われたとしても、遊技者が示唆表示が実
行されていることを認識しやすい
遊技機を提供することを目的とする。
【解決手段】第１前兆演出（宝箱演出）および第２前兆
演出（カーテン演出）のいずれの
演出中であっても、発展アイコンを表示する示唆表示を
行うことが可能である。この発展
アイコンを表示する際にスピーカから出力される音は、
第１前兆演出と第２前兆演出のい
ずれにおいてもアイコン表示音という共通の音である。
また、発展アイコンの大きさは、
第１前兆演出と第２前兆演出とで異なる。
【選択図】図１１
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【特許請求の範囲】
【請求項１】
　遊技を行うことが可能な遊技機であって、
　画像を表示することで特典に関する示唆表示を実行する示唆表示手段と、
　音を出力する音出力手段と、
　第１演出および第２演出を含む複数種類の演出のうちのいずれかを実行可能な演出実行
手段とを備え、
　前記示唆表示手段は、
　　前記第１演出中と前記第２演出中とのうち、いずれの演出中であっても前記示唆表示
を実行可能であって、
　　前記第１演出中に前記示唆表示を実行する場合と、前記第２演出中に前記示唆表示を
実行する場合とで、前記画像の大きさを異ならせて表示することで当該示唆表示を実行し
、
　前記第１演出中に前記示唆表示が実行されるときと、前記第２演出中に前記示唆表示が
実行されるときとで、前記音出力手段によって同じ音が出力される、遊技機。
【発明の詳細な説明】
【技術分野】
【０００１】
　本発明は、遊技を行うことが可能な遊技機に関する。
【背景技術】
【０００２】
　遊技機として、所定の賭数を設定し、スタート操作が行われたことに基づいて、複数種
類の識別情報の可変表示が行われるスロットマシンや、遊技球などの遊技媒体を発射装置
によって遊技領域に発射し、該遊技領域に設けられている入賞口などの始動領域に遊技媒
体が入賞したときに複数種類の識別情報の可変表示が行われるパチンコ遊技機などがある
。
【０００３】
　この種の遊技機として、連続演出において「ＣＨＡＮＣＥ」という文字画像を表示する
ことで、特別役に内部当選していることを期待させるスロットマシンが提案されている（
たとえば、特許文献１参照）。
【先行技術文献】
【特許文献】
【０００４】
【特許文献１】特許第５９４７７５５号公報
【発明の概要】
【発明が解決しようとする課題】
【０００５】
　しかし、特許文献１に記載の遊技機においては、連続演出において「ＣＨＡＮＣＥ」と
いう文字画像を表示することで、特別役に当選してボーナスという特典が付与されること
を示唆する示唆表示が行われるものの、連続演出以外で示唆表示を実行することについて
鑑みられていない。つまり、様々な種類の演出で示唆表示が行われた場合に、その表示が
示唆表示であるか否かを遊技者が認識しづらいような態様で示唆表示が行われる可能性が
ある。
【０００６】
　この発明はかかる事情に鑑み考え出されたものであり、その目的は、異なる種類の演出
のいずれにおいても示唆表示が行われる場合に、いずれの演出で示唆表示が行われたとし
ても、遊技者が示唆表示が実行されていることを認識しやすい遊技機の提供である。
【課題を解決するための手段】
【０００７】
　（１）　遊技を行うことが可能な遊技機（たとえば、スロットマシン１）であって、
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　画像（たとえば、図１１（ｃ）に示す発展アイコン）を表示することで特典に関する示
唆表示を実行する示唆表示手段（たとえば、発展アイコンを表示する示唆表示を行うサブ
制御部９１）と、
　音を出力する音出力手段（たとえば、スピーカ５３，５４）と、
　第１演出および第２演出を含む複数種類の演出のうちのいずれかを実行可能な演出実行
手段（たとえば、図１１に示す、第１前兆演出および第２前兆演出を実行するサブ制御部
９１）とを備え、
　前記示唆表示手段は、
　　前記第１演出中と前記第２演出中とのうち、いずれの演出中であっても前記示唆表示
を実行可能であって（たとえば、図１１（ｃ）および（ｃ’）に示すように、第１前兆演
出および第２前兆演出のいずれの演出中であっても、発展アイコンを表示する示唆表示を
行うことが可能である）、
　　前記第１演出中に前記示唆表示を実行する場合と、前記第２演出中に前記示唆表示を
実行する場合とで、前記画像の大きさを異ならせて表示することで当該示唆表示を実行し
（たとえば、図１１（ｃ）および（ｃ’）に示すように、第１前兆演出において表示され
る発展アイコンの大きさと、第２前兆演出において表示される発展アイコンの大きさとを
異ならせて示唆表示が実行される）、
　前記第１演出中に前記示唆表示が実行されるときと、前記第２演出中に前記示唆表示が
実行されるときとで、前記音出力手段によって同じ音が出力される（たとえば、図１１（
ｃ）および（ｃ’）に示すように、第１前兆演出および第２前兆演出のいずれの演出中で
あっても、発展アイコンを表示する示唆表示を行うときには、スピーカ５３，５４からア
イコン表示音が出力される）。
【０００８】
　このような構成によれば、第１演出および第２演出のいずれの演出においても示唆表示
が実行され、かつ、いずれの演出においても示唆表示が実行されるときに同じ音が出力さ
れるため、興趣の向上を図りつつ、示唆表示が実行されていることを分かりやすくするこ
とができる。また、演出によって、示唆表示における画像の大きさが異なるため、遊技の
興趣が向上する。
【０００９】
　（２）　上記（１）に記載の遊技機において、
　前記示唆表示手段が表示する前記画像は、文字部分（たとえば、発展という文字部分）
および意匠部分からなる（たとえば、緑色の雲という形状と色彩を結合させた意匠部分）
。
【００１０】
　このような構成によれば、示唆表示手段が表示する画像が文字部分と意匠部分とからな
るため、示唆表示が実行されたことが分かり易く、遊技者は一目で示唆表示が実行された
ことを認識することができる。
【００１１】
　（３）　上記（１）に記載の遊技機において、
　前記示唆表示手段が表示する前記画像は、意匠部分のみからなる（たとえば、変形例の
［特典に関する示唆に用いる画像］欄に記載された特定のキャラクタを示唆表示において
表示されるアイコンとする）。
【００１２】
　このような構成によれば、示唆表示手段が表示する画像が意匠部分のみからなるため、
示唆表示が実行されたことが分かり易く、遊技者は一目で示唆表示が実行されたことを認
識することができる。
【００１３】
　（４）　上記（１）～（３）のいずれかに記載の遊技機において、
　前記示唆表示手段は、前記第１演出中と前記第２演出中とで、同じ態様で前記示唆表示
を実行する（たとえば、第１前兆演出中と第２前兆演出中とで、いずれの前兆演出におい
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ても、同一の発展アイコンが表示される）。
【００１４】
　このような構成によれば、第１演出および第２演出のいずれの演出においても同じ態様
で示唆表示が実行されるため、遊技者はいずれの演出で示唆表示が実行された場合であっ
ても、実行されたものが示唆表示であることを認識しやすい。
【００１５】
　（５）　上記（１）～（３）のいずれかに記載の遊技機において、
　前記示唆表示手段は、
　　前記第１演出中は当該第１演出に関連する第１態様により前記示唆表示を実行し、
　　前記第２演出中は当該第２演出に関連する第２態様により前記示唆表示を実行する（
変形例の［特典に関する示唆に用いる画像］欄に記載された、宝箱演出においては金貨を
表示させる示唆表示を行い、カーテン演出においては雲の形によって特典の付与を示唆す
る示唆表示を行う）。
【００１６】
　このような構成によれば、演出に関する態様で示唆表示が実行されるため、演出に沿っ
て示唆表示が実行することができ、遊技の興趣が向上する。
【００１７】
　（６）　上記（１）～（５）のいずれかに記載の遊技機において、
　前記示唆表示手段は、第１示唆表示（たとえば、発展アイコンを表示する示唆表示）お
よび当該第１示唆表示とは態様が異なる第２示唆表示（たとえば、激熱アイコンを表示す
る示唆表示）を含む複数種類の示唆表示を実行可能であって、
　前記音出力手段は、
　　前記第１示唆表示の実行に伴って第１音（たとえば、変形例の［特典に関する示唆に
用いる画像の種類毎に出力される音］欄に記載された、アイコン表示音Ａ）を出力し、
　　前記第２示唆表示の実行に伴って第２音（たとえば、変形例の［特典に関する示唆に
用いる画像の種類毎に出力される音］欄に記載された、アイコン表示音Ｂ）を出力する。
【００１８】
　示唆表示の種類毎に出力される音が異なるため、遊技の興趣が向上する。
　（７）　上記（１）～（５）のいずれかに記載の遊技機において、
　前記示唆表示は複数種類あり（たとえば、発展アイコンを表示する示唆表示と激熱アイ
コンを表示する示唆表示）、
　前記示唆表示の種類に関わらず、当該示唆表示を実行するときに前記音出力手段が出力
する音は同じである（たとえば、表示されるアイコンの種類に関わらず、アイコンを表示
するときには、同じアイコン表示音が出力される）。
【００１９】
　このような構成によれば、示唆表示の種類に関わらず同じ音が出力されるため、示唆表
示が実行されたことを遊技者が認識しやすい。
【００２０】
　（８）　上記（１）～（７）のいずれかに記載の遊技機において、
　前記示唆表示を実行するための動画データを記憶する記憶手段（アイコンを表示する動
画データを記憶するＲＡＭ９１ｃ）をさらに備える。
【００２１】
　このような構成によれば、示唆表示は第１演出および第２演出においても実行可能であ
り、異なる演出で同じ動画を用いることができるため、データ容量を削減することができ
る。
【００２２】
　（９）　上記（１）および（４）から（８）のいずれかに記載の遊技機において、
　前記示唆表示手段は、第１示唆表示（たとえば、図１２のＷＩＮアイコン）および当該
第１示唆表示とは態様が異なる第２示唆表示（たとえば、図１２の…アイコン）を含む複
数種類の前記示唆表示を実行可能であって、
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　前記示唆表示手段が表示する前記画像は、形状部分（たとえば、雲のようなデザインの
形状）と色彩部分（たとえば、雲の色）とを含む意匠部分に加えて、文字部分（たとえば
、雲の中に描かれる文字）を含んで構成され、
　前記第１示唆表示と前記第２示唆表示とでは、前記示唆表示手段が表示する前記画像の
前記形状部分が共通であり、前記文字部分および前記色彩部分が異なる（図１２に示すよ
うに、ＷＩＮアイコンと…アイコンとでは、雲のようなデザインの形状が共通するものの
、雲の色と雲の中に描かれる文字とが異なる）。
【００２３】
　このような構成によれば、態様が異なる示唆表示同士であっても示唆表示手段が表示す
る画像の形状部分を同じにすることで、示唆表示において表示される画像であることを分
かり易くすることができるとともに、文字部分と色部分とが異なるため、示唆表示のバリ
エーションを増やすことができ、遊技の興趣が向上する。
【００２４】
　（１０）　上記（１）から（９）のいずれかに記載の遊技機において、
　前記音出力手段は、
　　前記第１演出中は第１演出音（たとえば、楽曲Ａ）を出力し、
　　前記第２演出中は第２演出音（たとえば、楽曲Ｂ）を出力する。
【００２５】
　このような構成によれば、演出の種類に関わらず示唆表示が実行されるときに出力され
る音は同じであるものの、演出の種類によって音を変えることができるため、遊技の興趣
が向上する。
【図面の簡単な説明】
【００２６】
【図１】（ａ）は、本実施形態に係るスロットマシンの正面図であり、（ｂ）は、スロッ
トマシンの主な内部構成の一例を示す図である。
【図２】リールの図柄配列を示す図である。
【図３】入賞役を説明するための図である。
【図４】押し順役当選時のリール制御を説明するための図である。
【図５】移行出目の図柄組合せを説明するための図である。
【図６】遊技状態の遷移を説明するための図である。
【図７】遊技状態の概要を示す図である。
【図８】抽選対象役を説明するための図である。
【図９】ＡＴ・ＣＺ抽選テーブルを示す図である。
【図１０】ＡＴ抽選テーブルを示す図である。
【図１１】前兆演出の一例を示す図である。
【図１２】各種アイコンの共通部分と相違部分とを示す図である。
【図１３】第１連続演出の一例を示す図である。
【図１４】第２連続演出の一例を示す図である。
【図１５】連続演出決定テーブルを示す図である。
【図１６】カットイン演出決定テーブルを示す図である。
【図１７】前兆演出決定テーブルを示す図である。
【図１８】前兆期間決定テーブルを示す図である。
【図１９】アイコン決定テーブルを示す図である。
【発明を実施するための形態】
【００２７】
　本発明に係る遊技機を実施するための形態を実施例に基づいて以下に説明する。以下の
実施の形態では、本発明がスロットマシンに適用された場合の一例を説明する。
【００２８】
　［スロットマシンの構成］
　図１（ａ）は、本実施形態に係るスロットマシンの正面図であり、図１（ｂ）は、スロ
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ットマシン１の主な内部構成の一例を示す図である。図２は、リールの図柄配列を示す図
である。図１（ａ）に示すように、スロットマシン１は、前面扉１ｂに液晶表示器５１が
設けられ、透視窓３を介して筐体１ａ内部に並設されているリール２Ｌ，２Ｃ，２Ｒが視
認可能となる。図２に示すように、各リールには、各々が識別可能な複数種類の図柄が所
定の順序で配列されている。
【００２９】
　図１（ａ）に示すように、前面扉１ｂには、操作手段の一例として、遊技者所有の遊技
用価値（メダル数）として記憶されているクレジットの範囲内において遊技状態に応じて
定められた規定数の賭数を設定する際に操作されるＭＡＸＢＥＴスイッチ６、クレジット
として記憶されているメダルおよび賭数の設定に用いたメダルを精算する（クレジットお
よび賭数の設定に用いた分のメダルを返却させる）際に操作される精算スイッチ１０、ゲ
ームを開始する際に操作されるスタートスイッチ７、リールの回転を各々停止する際に操
作されるストップスイッチ８Ｌ，８Ｃ，８Ｒ、および演出に用いるための演出用スイッチ
５６などが設けられている。
【００３０】
　前面扉１ｂには、報知手段の一例として、遊技に関する情報を報知する遊技用表示部１
３が設けられている。遊技用表示部１３には、クレジットとして記憶されているメダル数
が表示されるクレジット表示器１１と、メダルの払出枚数やエラー時にエラーコードなど
が表示される遊技補助表示器１２と、設定されている賭数を報知するための１ＢＥＴＬＥ
Ｄ１４と、２ＢＥＴＬＥＤ１５と、３ＢＥＴＬＥＤ１６と、メダル投入が可能であること
を報知する投入要求ＬＥＤ１７と、スタートスイッチ７の操作によるゲームのスタート操
作が可能であることを報知するスタート有効ＬＥＤ１８と、スタートスイッチ７の操作後
においてウエイト（前回のゲーム開始から一定期間経過していないためにリール２Ｌ，２
Ｃ，２Ｒの回転開始を待機している状態）中であることを報知するウエイト中ＬＥＤ１９
と、リプレイ入賞後のリプレイゲーム中であることを報知するリプレイ中ＬＥＤ２０とが
設けられている。
【００３１】
　図１（ｂ）に示すように、スロットマシン１の内部には、遊技の進行を制御するととも
に遊技の進行に応じて各種コマンドを出力する遊技制御基板４０、およびコマンドに応じ
て所定の演出を制御する演出制御基板９０などが設けられている。遊技制御基板４０は、
遊技の進行に関する処理を行うとともに、遊技制御基板４０に搭載あるいは接続された構
成を制御するメイン制御部４１を備える。演出制御基板９０は、遊技制御基板４０から送
信されるコマンドを受けて演出を行う処理を行うとともに、演出制御基板９０に搭載ある
いは接続された構成を制御するサブ制御部９１を備える。
【００３２】
　メイン制御部４１は、１チップマイクロコンピュータにて構成され、ワークメモリとし
て使用されるＲＡＭ４１ｃ、プログラムに従って制御動作を行うメインＣＰＵ４１ａが内
蔵されており、遊技の進行に関する処理を行うととともに、遊技制御基板４０に搭載され
た制御回路の各部を直接的または間接的に制御する。ＭＡＸＢＥＴスイッチ６、スタート
スイッチ７、ストップスイッチ８Ｌ，８Ｃ，８Ｒ、および精算スイッチ１０が操作される
と、当該操作されたことを検出するための検出信号がメイン制御部４１に入力される。メ
イン制御部４１は、これら各種スイッチからの検出信号に基づき、これら各種スイッチへ
の操作を検出する。メイン制御部４１からは、遊技用表示部１３に含まれる各種表示器を
点灯制御あるいは表示制御するための制御信号が遊技用表示部１３に出力される。遊技用
表示部１３に含まれる各種表示器は、メイン制御部４１からの制御信号に基づき、点灯あ
るいは所定情報を表示する。
【００３３】
　サブ制御部９１は、メイン制御部４１と同様に１チップマイクロコンピュータにて構成
され、ワークメモリとして使用されるＲＡＭ９１ｃ、プログラムに従って制御動作を行う
サブＣＰＵ９１ａが内蔵されており、演出を行うための各種の制御を行うとともに、演出
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制御基板９０に搭載された制御回路の各部を直接的または間接的に制御する。演出用スイ
ッチ５６が操作されると、当該操作されたことを検出するための検出信号がサブ制御部９
１に入力される。サブ制御部９１は、演出用スイッチ５６からの検出信号に基づき、演出
用スイッチ５６への操作を検出する。サブ制御部９１からは、液晶表示器５１およびスピ
ーカ５３，５４のそれぞれを制御するための制御信号が液晶表示器５１およびスピーカ５
３，５４のそれぞれに出力される。液晶表示器５１は、サブ制御部９１からの制御信号に
基づき、所定情報を表示する。また、スピーカ５３，５４は、サブ制御部９１からの制御
信号に基づき、音声を出力する。なお、図１（ｂ）は、あくまで一例であり、スロットマ
シン１の内部にはその他の構成も設けられている。
【００３４】
　［スロットマシンにおけるゲームの概要］
　スロットマシン１においてゲームを行う場合には、まず、メダルをメダル投入部４に投
入するかＭＡＸＢＥＴスイッチ６の操作などにより規定数の賭数（たとえば３）を設定す
る。これにより、入賞ラインＬＮが有効となり、かつスタートスイッチ７への操作が有効
となり、ゲームが開始可能な状態となる。賭数設定済の状態でメダルが投入された場合に
は、その分はクレジットに加算される。
【００３５】
　入賞ラインとは、リール２Ｌ，２Ｃ，２Ｒの透視窓３に表示された図柄の組合せが入賞
図柄の組合せであるかを判定するためのラインである。本実施形態では、１本の入賞ライ
ンＬＮのみ設けられている例について説明するが、複数の入賞ラインが設けられているも
のであってもよい。また、入賞を構成する図柄の組合せが入賞ラインＬＮに揃ったことを
認識しやすくする無効ラインＬＭ１～ＬＭ４が設けられている。
【００３６】
　ゲームが開始可能な状態でスタートスイッチ７が操作されると、リール２Ｌ，２Ｃ，２
Ｒを回転させて図柄を変動表示し、ストップスイッチ８Ｌ，８Ｃ，８Ｒが操作されると対
応するリールの回転を停止させることで、透視窓３の上中下段に３つの図柄を表示結果と
して導出表示する。入賞ラインＬＮ上に入賞図柄の組合せが停止し入賞が発生したときに
は、入賞に応じて、所定枚数のメダルが遊技者に対して付与されて、クレジット加算か、
クレジットが上限数（５０）に達した場合にはメダル払出口９からメダルが払い出される
。
【００３７】
　なお、本実施形態ではリール２Ｌ，２Ｃ，２Ｒを回転させるためにスタートスイッチ７
を操作することをレバーオンともいう。また、回転を開始した３つのリール２Ｌ、２Ｃ、
２Ｒのうち、最初に停止するリールを第１停止リールといい、また、その停止を第１停止
という。同様に、２番目に停止するリールを第２停止リールといい、また、その停止を第
２停止といい、３番目に停止するリールを第３停止リールといい、また、その停止を第３
停止あるいは最終停止という。
【００３８】
　また、スロットマシン１における“ゲーム”とは、狭義には、スタートスイッチ７が操
作されてからリール２Ｌ～２Ｒが停止するまでをいうが、ゲームを行う際にスタートスイ
ッチ７の操作前の賭数設定や、リール２Ｌ～２Ｒの停止後にメダルの払い出しや遊技状態
の移行も行われるので、これらの付随的な処理も広義には“ゲーム”に含まれる。
【００３９】
　［入賞役］
　図３は、入賞役を説明するための図である。図３の名称欄には、入賞役の名称が示され
、図柄の組合せ欄には、その入賞役が入賞となる図柄の組合せが示されている。また、無
効ラインに揃う図柄の組合せ欄には、入賞となる図柄の組合せが入賞ラインに停止したと
きに無効ラインに停止する図柄の組合せであって遊技者が認識しやすい図柄の組合せが示
されている。付与欄には、入賞時に付与される価値（メダル払出、再遊技付与など）が示
されている。
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【００４０】
　ＢＢ１，ＢＢ２は、ボーナスという有利な状態への移行を伴う入賞役である。ＢＢ１，
ＢＢ２の払出枚数欄には、入賞により移行されるボーナスの終了条件が示されている。ボ
ーナスは、各々、予め定められたメダル枚数以上払出されることにより終了する。たとえ
ば、ＢＢ１に当選・入賞して制御されるボーナスについては、当該ボーナス中に払い出さ
れたメダル枚数が３５１枚以上となったゲームにおいて終了する。
【００４１】
　なお、「／」は、「または」を意味する。たとえば、転落リプレイについて、図柄の組
合せは、「ベル－リプレイ－ベル」となり、付与される価値は再遊技付与である。また、
転落リプレイの図柄の組合せが入賞ライン上に停止したときには、無効ライン上に「リプ
レイ／プラム－リプレイ－リプレイ／プラム」が停止する。
【００４２】
　再遊技役（リプレイ）は、再遊技を付与する役である。ここで、再遊技とは、遊技者所
有の遊技用価値（たとえば、クレジット）を用いることなく次の遊技を行うことが可能で
あることをいう。換言すると、再遊技とは、遊技者所有の遊技用価値を用いることなく可
変表示部が変動表示可能となることであることをいう。本実施形態では、再遊技役が当選
すると、導出操作手段の操作態様（操作手順ともいう）（操作順序、および操作タイミン
グのうちの少なくとも１つ）に関わらず、入賞する。なお変形例として、再遊技役は、当
選したとしても、導出操作手段の操作態様によっては、入賞しない役（つまり、取りこぼ
しのある役）であってもよい。
【００４３】
　［抽選対象役］
　次に、抽選対象役について説明する。抽選対象役は、スロットマシン１が実行する内部
抽選の対象となる役である。スロットマシン１は内部抽選を行うことで、発生を許容する
入賞役を決定する。図７の「抽選対象役」欄と「入賞役の組合せ」欄に示すように、内部
抽選においては、一の抽選対象役に当選することで、複数の入賞役に同時に当選し得る。
具体的には、弱スイカに当選した場合は、右下がりスイカ、上段スイカおよび中段スイカ
の入賞が許容される。換言すると、内部抽選で弱スイカに当選したときには、右下がりス
イカ、上段スイカおよび中段スイカに同時当選したことになる。
【００４４】
　［複数の入賞役が同時当選したときのリール制御］
　図４を用いて、複数の入賞役が同時当選したときのリール制御を説明する。図４は、押
し順役当選時のリール制御を説明するための図である。当選役欄には、当選した抽選対象
役を示す。押し順欄には、ストップスイッチ８Ｌ～８Ｒを操作する順番を示す。たとえば
、「左中右」とは、左ストップスイッチ８Ｌ、中ストップスイッチ８Ｃ、右ストップスイ
ッチ８Ｒの順で操作して、左リール２Ｌ、中リール２Ｃ、右リール２Ｒの順でリールを停
止させることを示す。また、「左第１停止」とは、左ストップスイッチ８Ｌを最初に操作
し、それ以降の操作手順は問わないことを意味する。停止する図柄組合せ欄には、押し順
欄に示す押し順で停止操作されたときに発生する入賞役を示す。
【００４５】
　本実施の形態においては、ストップスイッチ８Ｌ，８Ｃ，８Ｒの操作態様（操作手順）
に応じて導出される表示結果が異なる役として、押し順役が設けられている。操作態様に
は、操作順序（ストップスイッチ８Ｌ，８Ｃ，８Ｒを操作する順番、押し順ともいう）と
、操作タイミング（各ストップスイッチ８Ｌ，８Ｃ，８Ｒを操作するタイミング）とが含
まれる。押し順役には、押し順ベルと、押し順リプレイとが含まれる。
【００４６】
　図４に示すように、押し順ベルには、左ベル１～４、中ベル１～４、および右ベル１～
４が含まれる。左ベル１～４のうちのいずれかに当選した場合に、押し順が左第１停止で
あるときは、右下がりベルが入賞するように右下がりベルを構成する図柄組合せが導出さ
れ、押し順が左第１停止以外であれば、上段ベルが入賞するように上段ベルを構成する図
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柄組合せが導出されるか、あるいは図５に示す移行出目が導出される。移行出目は、いわ
ゆるハズレ出目であって、いずれの入賞も発生しない図柄組合せである。移行出目は、ハ
ズレ出目ではあるものの、押し順リプレイに当選した場合にのみ導出が許容され、スロッ
トマシン１が内部抽選においていずれの抽選対象役にも当選しなかった場合には移行出目
とは異なるハズレ出目が導出される。ここで、スロットマシン１が内部抽選において抽選
対象役にも当選しなかったことを、内部抽選にハズレたともいう。
【００４７】
　ここで、押し順ベルに当選したゲームで、遊技者にとって有利となる表示結果を導出す
るための操作手順を正解手順ともいう。押し順ベルにおいては、主役（純増枚数を増加さ
せる役）が入賞する手順、言い換えると移行出目が導出され得ない手順が正解手順である
。たとえば、左ベルにおいては左ストップスイッチ８Ｌを最初に操作する手順が正解手順
である。また、移行出目が導出され得る手順は不正解手順ともいう。なお、押し順ベルに
対応する正解手順は、押し順に限らず、操作タイミングであってもよいし、押し順と操作
タイミングとが組み合わされたものでもよい。
【００４８】
　押し順ベルに当選したゲームにおいて、正解手順でストップスイッチ８Ｌ，８Ｃ，８Ｒ
が操作されたときに導出されることにより純増枚数が増加する役（右下がりベル，中段ベ
ル）は、主役と称される。一方、押し順ベルに当選したゲームにおいて、不正解手順でス
トップスイッチ８Ｌ，８Ｃ，８Ｒが操作されたときに導出され得る役（上段ベル）は、副
役と称される。
【００４９】
　図４に示すように、押し順リプレイには、リプレイＧＲ１～６、リプレイＧＲ１１～１
３、およびリプレイＧＲ２１～２３が含まれる。リプレイＧＲ１～６、リプレイ２１～２
３においては、昇格リプレイ１，２または特殊リプレイといった、遊技者にとって有利と
なる表示結果を導出するための操作手順が正解手順である。一方、リプレイＧＲ１１～１
３においては、転落リプレイという遊技者にとって不利となる表示結果を導出しないよう
にするための操作手順が正解手順である。なお、押し順リプレイに対応する正解手順は、
押し順に限らず、操作タイミングであってもよいし、押し順と操作タイミングとが組み合
わされたものでもよい。
【００５０】
　また、抽選対象役のうち、複数の入賞役に同時当選する同時当選役に当選しているとき
には、当該同時当選役に当選していないときと異なるリール制御が行われ得る。たとえば
、弱スイカに当選しているときには、中段スイカよりも右下がりスイカあるいは上段スイ
カを優先して入賞ライン上に引き込むリール制御が行われるのに対し、強スイカに当選し
ているときには、右下がりスイカおよび上段スイカのいずれよりも中段スイカを優先して
入賞ライン上に引き込むリール制御が行われる。また、弱チェリーあるいは強チェリーが
当選しているときには、下段チェリーを入賞ライン上に引き込むリール制御が行われ、中
段チェリーが当選しているときには、中段チェリーを入賞ライン上に引き込むリール制御
が行われる。これにより、リール２Ｌ～２Ｒが停止したときの図柄の組合せから、チェリ
ーかスイカか、弱か強か、あるいは、中段チェリーか否かなどを推定できる。
【００５１】
　［遊技状態］
　図６および図７を用いて、スロットマシン１が制御する遊技状態を説明する。図６は、
遊技状態の遷移を説明するための図である。図７は、遊技状態の概要を示す図である。ス
ロットマシン１は、図６に示すとおり、リプレイが所定の当選確率（図７（ａ）の再遊技
役欄の数値参照）で当選するＲＴ０～ＲＴ４と、小役の当選確率がＲＴ０～ＲＴ４中であ
るときよりも向上するボーナスとを含む複数種類の遊技状態のうち、いずれかの遊技状態
に制御される（図６の矢印に沿って示した入賞役あるいは出目参照、図７（ａ）の開始条
件・終了条件欄の参照）。
【００５２】
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　ＲＴ１～ＲＴ４のうち、ＲＴ１およびＲＴ３は共にメダルの払出率が低い遊技者にとっ
て不利な遊技状態である。これに対して、ＲＴ０およびＲＴ２は共にメダルの払出率が高
い遊技者にとって有利な遊技状態である。特に、ＲＴ２はＲＴ０よりもメダルの払出率が
高い、遊技者にとってより有利な遊技状態である。ＲＴ４はボーナス当選したときに移行
する遊技状態である。ＲＴ０～ＲＴ４においては、再遊技役以外の抽選対象役である小役
に当選する確率は変わらないように設定されている。
【００５３】
　ＢＢ１、ＢＢ２のいずれかに当選したときには、ＲＴ４に制御される。ＢＢ１、ＢＢ２
のいずれかが当選したときに設定される当選フラグは、当選しているＢＢの入賞が発生す
るまで持ち越される。また、ＲＴ４についても、ＢＢ当選からＢＢ入賞発生まで継続して
制御される。ＲＴ４中においては、ＲＴ０およびＲＴ２中よりも低く、ＲＴ１およびＲＴ
３中と同じ確率（図７（ａ）の再遊技役欄の数値参照）でリプレイに当選する。なお、Ｒ
Ｔ４におけるリプレイ確率は、当選した小役を取りこぼすことなく入賞させることができ
たとしても、払出率が１を超えない確率に設定されている。つまり、ＲＴ４におけるリプ
レイ確率は、ＲＴ４中に当選した小役を取りこぼすことなく入賞させた場合に払出される
メダルの合計枚数が、ＲＴ４中においてメダルあるいはクレジットを賭数の設定に用いた
メダルの合計枚数を超えず、メダルが増加しない確率に設定されている。ＲＴ４中におい
てＢＢ入賞が発生すると、ボーナスに制御されて、図３を用いて説明したメダル枚数以上
払出されることによりボーナス終了となり、ＲＴ３へ制御される。内部抽選されるリプレ
イの種類は、ＲＴの種類毎に定められている（図７（ｂ）の丸印が抽選されるリプレイを
示す）。
【００５４】
　なお、ＢＢが他の抽選対象役と同時当選している場合は、ＢＢ以外の抽選対象役が優先
的に入賞するようにリール制御される。そのため、ＲＴ４において小役または再遊技役に
当選する確率が高い場合は、ＢＢ入賞が発生しにくく、ボーナスに移行しにくくなる。そ
こで、ＲＴ４においては、再遊技役に当選する確率がＲＴ０またはＲＴ２に比べて低くな
るように設定されている（図７（ａ）参照）。これにより、ＲＴ４においては、ＢＢに単
独で当選しやすく、いつまでもボーナスに移行できないということが起こりにくくなって
いる。
【００５５】
　図６に示すとおり、ＲＴ０～ＲＴ３へは、出目によって移行する。入賞役の当選確率を
設定するための設定変更を終えた直後の遊技状態はＲＴ３である。ＲＴ３からＲＴ１へは
移行出目の導出により移行する。移行出目は、図４に示す押し順ベルが当選し、右下がり
ベルあるいは中段ベルの入賞条件となるリール以外を第１停止とし、かつ当選している上
段ベルを取りこぼしたときに入賞ラインＬＮに揃う出目である。
【００５６】
　ＲＴ１からＲＴ０へは昇格リプレイの入賞により移行する。ＲＴ０からＲＴ２へは特殊
リプレイの入賞により移行する。ＲＴ２において移行出目が出るとＲＴ１に戻る。また、
ＲＴ０において移行出目が出るか、または転落リプレイが入賞すると、ＲＴ１に戻る。昇
格リプレイおよび特殊リプレイは、図４に示すリプレイＧＲ１～６またはリプレイＧＲ２
１～２３が当選し、図４に示す押し順で操作したときに入賞する。また、転落リプレイは
、図４に示すリプレイＧＲ１１～１３が当選し、通常リプレイの入賞条件となるリール以
外を第１停止とした場合に入賞する。
【００５７】
　したがって、遊技者は、現状の有利な遊技状態に留まるか、あるいはより有利な状態へ
移行するために、出目に注意を払う必要がある。ところが、昇格リプレイ、特殊リプレイ
、転落リプレイのいずれが導出されるかが、内部当選状況のみならず、リール２Ｌ，２Ｃ
，２Ｒの停止順によって変化する。つまり、現状の有利な遊技状態に留まることができる
か、より有利な状態へ移行できるか、あるいは不利な遊技状態へ転落するかが、ストップ
スイッチ８Ｌ、８Ｃ、８Ｒの押順によって決まる。本実施の形態に係るスロットマシンは
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、遊技者にとって有利となる正解手順を報知する機能を備えている。そのような報知のた
めの演出をナビ演出という。また、ナビ演出が行われる期間をアシストタイム（ＡＴ）と
いう。
【００５８】
　所定の条件が成立するとＡＴに制御される。ＡＴ中においては、押し順役に当選したと
きに当選した押し順役の正解手順が報知される。これにより、押し順ベルに当選した場合
は移行出目を導出することなく、右下がりベルまたは中段ベルに入賞することができ、メ
ダルを獲得することができるとともに、払出率の低いＲＴ１に制御されることを防止する
ことができる。また、押し順リプレイに当選したときは、昇格リプレイまたは特殊リプレ
イに入賞させることができるため、ＲＴ２に移行させることができ、ＲＴ２においては、
転落リプレイへの入賞を回避することができるため、ＲＴ２に留まることができる。
【００５９】
　［遊技状態毎に読みだされる抽選対象役］
　図８は、抽選対象役を説明するための図である。抽選対象役欄には、その名称を示し、
遊技状態欄には、ＲＴの種類ごとに、丸印でその抽選対象役が抽選対象であることを示し
、丸印の下の数値により当選確率に関わる判定値数を示している。図８に示すように、遊
技状態毎に読み出される抽選対象役は異なる。たとえば、ベルは、ＲＴ０～ＲＴ３いずれ
かの状態において、３６０／６５５３６で当選する抽選対象役である。ＲＴ４中は、ボー
ナス抽選されないが、ボーナスと同時当選し得る入賞役（以下では、同時当選役ともいう
）の当選確率が他のＲＴ中と同確率となるように、同時当選役であるベルや弱スイカにつ
いては括弧内に示す判定値数で内部抽選が行われる。
【００６０】
　ボーナス中においては、たとえば、中段ベルが抽選対象役に設定されており、極めて高
い確率（６４０００／６５５３６）で当選するように定められている。また、中段ベルは
、操作タイミングに関わらず入賞を発生し得る役である。このため、ボーナス中において
は、操作タイミングおよび操作順序に関わらず、極めて高い確率で中段ベル入賞が発生し
得る。このため、ボーナス中においては、メダル枚数を効率的に増加させることができ、
ボーナスは、遊技者にとって有利な状態である。
【００６１】
　図８に示されるように、たとえば、弱チェリーは、下段チェリーである。弱スイカは、
右下がりスイカと、上段スイカと、中段スイカとを含む。よって、内部抽選で弱スイカに
当選したときには、右下がりスイカと、上段スイカと、中段スイカとに当選したことにな
る。
【００６２】
　抽選対象役のうちボーナス２～ボーナス６、およびボーナス８～ボーナス１２は、ＢＢ
１またはＢＢ２と弱チェリーやベルなどの所定の入賞役が同時に読み出されて当選し得る
役である。また、図７で示されたように、ボーナス２～ボーナス６、およびボーナス８～
ボーナス１２は、異なる判定値数が定められている。このため、遊技者にとっての有利度
であって、同時当選役に当選したときにＢＢ１またはＢＢ２が実際に同時当選している割
合（以下、信頼度ともいう）が、ボーナス６や１２などに含まれる中段チェリーが最も高
く、続いて、強チェリー、強スイカ、弱チェリーの順となり、弱スイカが最も低くなるよ
うに、判定値数が定められている。
【００６３】
　［有利状態］
　本実施形態において、制御されるボーナス以外の有利な状態について説明する。本実施
形態においては、ボーナス中であるか否かに関わらず、メイン制御部４１は、チャレンジ
ゾーン（ＣＺ）、ＡＴ、非ＣＺのうちのいずれかに制御する。ここで、非ＣＺとは、ＣＺ
、ＡＴ、およびボーナスのいずれの状態にも制御されていない通常状態のことを意味する
。また、ＣＺとは、ＡＴへの制御に関する有利度合いが通常（非ＣＺ中）よりも高い有利
な状態である。ここで、ストップスイッチ８Ｌ，８Ｃ，８Ｒの操作態様（押し順、操作タ
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イミング）を遊技者に指示する指示機能に係る性能を持つＡＴに制御される区間やＣＺに
制御される区間を有利区間ともいう。また、有利区間以外のストップスイッチ８Ｌ，８Ｃ
，８Ｒの操作態様（押し順、操作タイミング）を遊技者に指示する指示機能に係る性能を
持たない非ＣＺに制御される区間を通常区間ともいう。
【００６４】
　メイン制御部４１は、ＡＴに制御する権利となるＡＴゲームの付与に関するＡＴ抽選を
実行する。たとえば、メイン制御部４１は、ＡＴゲームを付与するか否か、およびＡＴゲ
ームを付与する場合の付与数（ＡＴゲーム数）をＡＴ抽選で決定する。なお、ＡＴ抽選に
おいてＡＴゲームを付与することが決定されることをＡＴ当選と称し、ＡＴ抽選において
ＡＴゲームを付与することが決定されないことを非ＡＴ当選と称する。
【００６５】
　また、メイン制御部４１は、ＣＺに制御する権利となるＣＺゲームの付与に関するＣＺ
抽選を実行する。たとえば、メイン制御部４１は、ＣＺゲームを付与するか否か、および
ＣＺゲームを付与する場合の付与数（ＣＺゲーム数）をＣＺ抽選で決定する。なお、ＣＺ
抽選においてＣＺゲームを付与することが決定されることをＣＺ当選と称し、ＣＺ抽選に
おいてＣＺゲームを付与することが決定されないことを非ＣＺ当選と称する。
【００６６】
　非ＣＺ中にＣＺ当選すると次ゲームからＣＺに制御される。ＣＺ中は、ＡＴへの制御に
関する有利度合いが通常（非ＣＺ中）よりも高くなる。具体的には、ＣＺ中においては非
ＣＺ中よりもＡＴ当選する確率が高くなったり、ＡＴ当選したときに付与されるＡＴゲー
ム数が多くなったりする。また、ＣＺ中においては、最大払出枚数が得られる入賞が発生
するナビ演出が少なくとも１回実行される。具体的には、押し順ベルに当選したときに、
正解手順を報知するナビ演出が実行される。ＣＺ当選時に付与されたＣＺゲーム数は、Ｃ
Ｚに１ゲーム制御されるごとに減算され、ＡＴに当選することなくＣＺゲーム数が０ゲー
ムとなったときにＣＺへの制御が終了となり、非ＣＺに制御される。ＣＺ中にＡＴ当選し
た場合は、次ゲームからＡＴに制御される。なお、ＣＺ中に残っているＣＺゲーム数に上
乗せしてＣＺゲーム数を付与するための上乗せ抽選を行ってもよい。また、ＣＺ中にＡＴ
当選した場合であっても、ＣＺへの制御を継続し、ＣＺゲーム数が０ゲームとなったとき
にＡＴに制御するようにしてもよい。
【００６７】
　なお、ＣＺは、最大払出枚数が得られる入賞が発生するナビ演出が少なくとも１回実行
される点で遊技者にとって有利であればよく、ＡＴへの制御に関する有利度合いは通常と
同じであってもよい。もちろん、ＣＺは、最大払出枚数が得られる入賞が発生するナビ演
出が少なくとも１回実行され、かつＡＴへの制御に関する有利度合いが通常よりも高くな
る点で遊技者にとって有利であってもよい。また、ＣＺは一つに限らず複数種類設けられ
ていてもよい。この場合、いずれのＣＺにおいても、ＡＴへの制御に関する有利度合いが
通常よりも高くなるが、その有利度合いをＣＺの種類に応じて異ならせてもよい。
【００６８】
　非ＣＺ中またはＣＺ中にＡＴ当選した場合にＡＴに制御される。ＡＴ中は、遊技者にと
って有利となる正解手順を報知するためのナビ演出が行われる。ＡＴ当選時に付与された
ＡＴゲーム数は、ＡＴに１ゲーム制御されるごとに減算され、ＡＴゲーム数が０ゲームと
なったときにＡＴへの制御が終了となり、非ＣＺに制御される。なお、ＡＴ中に残ってい
るＡＴゲーム数に上乗せしてＡＴゲーム数を付与するための上乗せ抽選を行ってもよい。
なお、ＡＴは一つに限らず複数種類設けられていてもよい。この場合、ＡＴへの制御に関
する有利度合いをＡＴの種類に応じて異ならせてもよい。具体的には、上乗せ抽選に当選
する確率を異ならせたり、上乗せ抽選に当選したときに得られるＡＴゲーム数を異ならせ
たりしてもよい。
【００６９】
　ただし、ＲＴ０～３であって、非ＣＺ中にボーナスと同時にＡＴまたはＣＺに当選した
場合は、ボーナス状態に移行したときにＡＴまたはＣＺに制御され始める。たとえば、Ｒ
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Ｔ０中にボーナスに当選するとともにＣＺに当選し、当該ゲームでボーナスに入賞しなか
った場合は、次ゲームからＲＴ４かつ非ＣＺに制御される。その後、ボーナスに入賞した
ゲームの次ゲームからボーナスかつＣＺに制御される。ＲＴ４かつ非ＣＺに制御される区
間を待機区間ともいい、待機区間中はＡＴ抽選もＣＺ抽選も行われない。
【００７０】
　［ゲーム処理］
　メイン制御部４１は、ゲーム制御処理を行って１回のゲームを制御する。ゲーム制御処
理では、まず、賭数設定やクレジット精算・賭数精算するためのＢＥＴ処理が行われる。
【００７１】
　賭数設定後、スタートスイッチ７が操作されると、入賞の発生を許容するか否かを決定
するための内部抽選がメイン制御部４１によって行われる。たとえば、メイン制御部４１
が備える乱数回路（図示省略）は、所定範囲（１～６５５３６）に属する判定値を所定の
更新規則にしたがって更新する。メイン制御部４１は、スタートスイッチ７が操作された
ときに乱数回路が更新している判定値を抽出する。そして、メイン制御部４１は、抽出し
た判定値が抽選対象役ごとに予め定められた所定範囲に属する判定値に該当すれば、該当
した抽選対象役の当選を決定する。内部抽選において抽選対象役に当選したときには、当
該抽選対象役に含まれる入賞役の当選フラグがＲＡＭ４１ｃの所定領域に設定される。た
とえば、図８に示すように、ＢＢ１に当選したときには、ＢＢ１当選フラグが設定され、
強チェリーに当選したときには、下段チェリーの当選フラグと、１枚役の当選フラグとが
設定される。ＢＢの当選フラグについては、当選したＢＢが入賞するまで持ち越される一
方、ＢＢ以外の入賞役に対応する当選フラグは、入賞の発生の有無にかかわらず、当選し
たゲームが終了したときに消去される。
【００７２】
　内部抽選処理が終了すると、内部抽選結果に基づいて、ＣＺ抽選、ＡＴ抽選等のＣＺお
よびＡＴに関する抽選を行う。その後、リール回転処理が行われる。リール回転処理では
、前回ゲームのリール回転開始から所定時間（たとえば、４．１秒）経過していることを
条件に、リール２Ｌ，２Ｃ，２Ｒの回転を開始させた後、ストップスイッチ８Ｌ，８Ｃ，
８Ｒを有効化し、停止操作に応じてリールの回転を停止させる（図４参照）。
【００７３】
　リール回転処理では、所定のフリーズ条件が成立しているときに、ゲームの進行を所定
期間に亘って遅延（ストップスイッチ８Ｌ，８Ｃ，８Ｒ各々の停止操作の有効化を遅延）
させるフリーズ演出を実行するためのフリーズ演出処理を実行した後に、ストップスイッ
チ８Ｌ，８Ｃ，８Ｒを有効化して通常ゲームに移行させる。
【００７４】
　リール２Ｌ，２Ｃ，２Ｒが停止してリール回転処理が終了すると、入賞ライン上の図柄
組合せに基づいて入賞などが発生したか否かを判定する入賞判定処理（図３参照）が行わ
れる。また、入賞ライン上の図柄組合せに応じて、図６で示した状態に制御する。
【００７５】
　入賞判定処理が終了すると、払出処理が行われる。払出処理では、入賞の発生に応じて
メダルの払出しまたはクレジット加算や、入賞に関わらない各種の処理（たとえば、ボー
ナス中のメダル払出枚数を計数してボーナスの終了制御に関する処理や、持ち越しのない
当選フラグ（小役・再遊技役等の当選フラグ）の消去など）が行われる。
【００７６】
　ＢＢ１，ＢＢ２のいずれかに入賞したと判定されたときには、入賞したＢＢの当選フラ
グを消去する。ゲーム終了時処理では、次のゲームに備えて遊技状態を設定する処理（図
６、図７参照）を実行する。これにより、１ゲーム分のゲーム制御処理が終了し、次の１
ゲーム分のゲーム制御処理が開始する。
【００７７】
　［ＣＺ抽選、ＡＴ抽選］
　メイン制御部４１が実行するＣＺ抽選、ＡＴ抽選を詳細に説明する。図９は、ＡＴ・Ｃ
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Ｚ抽選テーブルを示す図である。図１０は、ＡＴ抽選テーブルを示す図である。図中の当
選役は、内部抽選において当選した抽選対象役である。
【００７８】
　メイン制御部４１は、特定の抽選対象役に当選した場合に非ＣＺ中はＡＴ・ＣＺ抽選を
行い、ＣＺ中はＡＴ抽選を行う。ここで、ＡＴ・ＣＺ抽選とは、ＡＴおよびＣＺに関する
抽選をまとめて実行する抽選を意味する。具体的には、ＡＴゲーム数を付与するか、ＣＺ
ゲーム数を付与するか、あるいは、何も付与しない（はずれ）かを決定する抽選である。
【００７９】
　非ＣＺ中に中段チェリー、強チェリー、強スイカ、弱チェリーまたは弱スイカに当選し
た場合は、図９に示したＡＴ・ＣＺ抽選テーブルに示した確率でＡＴまたはＣＺに当選す
る。たとえば、中段チェリーに当選した場合は、７０％の確率でＣＺ当選し、３０％の確
率でＡＴ当選する。ここで、図９に示すように、ＡＴまたはＣＺのいずれかに当選する確
率は、弱チェリーあるいは弱スイカ、強チェリーあるいは強スイカ、中段チェリーの順で
高くなるように設定されている。また、ＡＴ当選する確率は、弱チェリーあるいは弱スイ
カ、強チェリーあるいは強スイカ、中段チェリーの順で高くなるように設定されている。
また、非ＣＺ中は、ＡＴに比べてＣＺに当選する確率が高くなるように設定されている。
【００８０】
　ＣＺ中に中段チェリー、強チェリー、強スイカ、弱チェリーまたは弱スイカに当選した
場合は、図１０に示したＡＴ抽選テーブルに示した確率でＡＴ当選する。たとえば、中段
チェリーに当選した場合は、１００％の確率でＡＴ当選する。ここで、図１０に示すよう
に、ＡＴ当選する確率は、弱チェリーあるいは弱スイカ、強チェリーあるいは強スイカ、
中段チェリーの順で高くなるように設定されている。
【００８１】
　ここで、ＡＴ・ＣＺ抽選およびＡＴ抽選を実行する契機となる、弱チェリー、弱スイカ
、強チェリー、強スイカまたは中段チェリーに当選した場合は、ボーナスに同時当選して
いる可能性がある（図８参照）。そのため、本実施形態においては、弱チェリー、弱スイ
カ、強チェリー、強スイカまたは中段チェリーに当選した場合に、遊技者はボーナス、Ａ
Ｔ、またはＣＺのうちのいずれかに制御されることに対する期待感が持てるゲーム性にな
っている。
【００８２】
　［各種コマンド］
　メイン制御部４１は、上記に例示した処理の実行に応じた遊技の進行状況および処理結
果を特定可能なコマンドをサブ制御部９１に送信する。サブ制御部９１は、メイン制御部
４１からのコマンドに基づいて、各種処理を行う。
【００８３】
　本実施形態では、メイン制御部４１がサブ制御部９１に対して、内部当選コマンド、押
し順コマンド、ストップスイッチやスタートスイッチの操作コマンド、遊技状態コマンド
、ＡＴ・ＣＺ抽選時コマンド、ＣＺ中コマンド、ＡＴ抽選時コマンド、ＡＴ中コマンドな
どを含む複数種類のコマンドを送信する。
【００８４】
　内部当選コマンドは、内部抽選の結果に応じて当選した抽選対象役が属するグループを
特定可能なコマンドである。内部当選コマンドは、スタートスイッチ７が操作されてゲー
ムが開始されたときに送信される。サブ制御部９１は、内部当選コマンドを受信すること
により、スタートスイッチ７の操作、および当選した抽選対象役が属するグループを特定
可能である。また、内部抽選にハズレた場合は、内部当選コマンドとして、ハズレたこと
を特定可能なコマンドを送信する。ここで、押し順によって遊技者に有利不利が生じる抽
選対象役については、いずれの抽選対象役に当選したかが判定できないようにグループ化
されている。
【００８５】
　押し順コマンドは、内部抽選において当選した抽選対象役に応じて、遊技者にとって有
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利となる図柄組合せを停止させるための操作手順（正解手順）を特定可能なコマンドであ
る。押し順コマンドは、ＣＺ中またはＡＴ中において、スタートスイッチ７が操作されて
ゲームが開始されたときに送信される。たとえば、ＡＴ中においては、正解手順を特定可
能な押し順コマンドが送信され、非ＡＴ中においては、正解手順を特定可能な押し順コマ
ンドは送信されない。このため、サブ制御部９１は、ＡＴ中においては押し順コマンドを
受信することにより正解手順を特定可能となる一方で、非ＡＴ中においては正解手順を特
定できない。なお、ナビ演出が行われない非ＡＴ中においては予め定められた標準手順（
たとえば左第１停止）を特定可能な押し順コマンドが送信される。
【００８６】
　ストップスイッチやスタートスイッチの操作コマンドはストップスイッチやスタートス
イッチが操作されたことを示すコマンドであり、各操作時に送信される。遊技状態コマン
ドは遊技状態が移行したときに送信される。具体的にはＲＴが移行したときやボーナスに
制御されたときに送信される。
【００８７】
　ＡＴ・ＣＺ抽選時コマンドは、ＡＴ・ＣＺ抽選の結果およびＡＴまたはＣＺの開始タイ
ミングを特定可能なコマンドである。
【００８８】
　ＣＺ中コマンドは、ゲームが開始したときに送信され、当該ゲームがＣＺ中におけるゲ
ームであるか否か、残りのＣＺゲーム数を特定可能なコマンドである。
【００８９】
　ＡＴ抽選時コマンドは、ＡＴ抽選の結果およびＡＴの開始タイミングを特定可能なコマ
ンドである。
【００９０】
　ＡＴ中コマンドは、ゲームが開始したときに送信され、当該ゲームがＡＴ中におけるゲ
ームであるか否か、残りのＡＴゲーム数を特定可能なコマンドである。
【００９１】
　［グループ化コマンド］
　内部当選コマンドには、押し順ベルや押し順リプレイなどのナビ対象役が当選したとき
に送信されるコマンドとして、グループ化コマンドが含まれる。メイン制御部４１は、以
下の処理を実行することで、サブ制御部９１にグループ化コマンドを送信する。
【００９２】
　まず、各抽選対象役は、役の種類を特定可能な役番号がそれぞれ定められている。たと
えば、図７に示すように、左ベル１～４はそれぞれ「１４」～「１７」の役番号、中ベル
１～４はそれぞれ「１８」～「２１」の役番号、右ベル１～４はそれぞれ「２２」～「２
５」の役番号が定められている。また、リプレイＧＲ１～６はそれぞれ「３２」～「３７
」の役番号、リプレイＧＲ１１～１３はそれぞれ「３８」～「４０」の役番号、リプレイ
ＧＲ２１～２３はそれぞれ「４１」～「４３」の役番号が定められている。
【００９３】
　また、各抽選対象役は、同じ機能や役割を有する他の役とともにグループ化されており
、グループ番号が定められている。たとえば、左ベル１～４、中ベル１～４、および右ベ
ル１～４は、操作手順に応じて主役（純増枚数を増加させる役）が入賞する機能を有する
押し順ベルであるため、押し順ベルグループとしてまとめられている。つまり、役番号「
１４」～「２５」に対応する押し順ベルのそれぞれは、押し順ベルグループとしてまとめ
られている。また、リプレイＧＲ１～６、リプレイＧＲ１１～１３、およびリプレイＧＲ
２１～２３は、操作手順に応じて遊技者にとって有利な役（たとえば、昇格リプレイや通
常リプレイ、特殊リプレイなど）が入賞する機能を有する押し順リプレイであるため、押
し順リプレイグループとしてまとめられている。つまり、役番号「３２」～「４３」に対
応する押し順リプレイのそれぞれは、押し順リプレイグループとしてまとめられている。
【００９４】
　メイン制御部４１は、内部抽選によっていずれかの抽選対象役に当選したときに、当選
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役に対応する役番号を特定する。メイン制御部４１は、特定した役番号を用いてリール制
御などのメイン側の処理を行う。また、メイン制御部４１は、特定した役番号に基づき、
所属するグループを特定する。そして、メイン制御部４１は、特定したグループを特定可
能なグループ化コマンドをサブ制御部９１に対して送信する。たとえば、メイン制御部４
１は、特定したグループが押し順ベルグループであれば、押し順ベルグループを特定可能
な役番号として「１４」の情報をグループ化コマンドに含ませる。あるいは、メイン制御
部４１は、特定したグループが押し順リプレイグループであれば、押し順リプレイグルー
プを特定可能な役番号として「３２」の情報をグループ化コマンドに含ませる。
【００９５】
　一例を挙げると、メイン制御部４１は、内部抽選によって中ベル２が当選した場合、中
ベル２に対応する役番号「１９」を特定する。メイン制御部４１は、特定した役番号「１
９」を用いてリール制御などのメイン側の処理を行う。また、メイン制御部４１は、特定
した役番号「１９」がどのグループに属する役番号であるかをグループごとに順次判定す
る。メイン制御部４１は、特定した役番号「１９」が、押し順ベルグループに対応する役
番号「１４」～「２５」に属するか否かを判定したときには、役番号「１９」が押し順ベ
ルグループに対応する役番号「１４」～「２５」に属すると特定する。そして、メイン制
御部４１は、押し順ベルグループを特定可能な役番号として「１４」の情報をグループ化
コマンドに含ませて、サブ制御部９１にグループ化コマンドを送信する。
【００９６】
　前述したようなグループ化コマンドは、当選役が属するグループを特定可能なコマンド
であるが、具体的な役の種類までは特定できないコマンドである。このため、サブ制御部
９１は、メイン制御部４１からグループ化コマンドを受信したとしても、操作手順（正解
手順）までは特定できず、ナビ演出によって正解手順を報知することはできない。
【００９７】
　そこで、メイン制御部４１は、通常区間（非ＣＺ中，非ＡＴ中）において内部抽選を実
行した場合と、有利区間（ＣＺ中，ＡＴ中）において内部抽選を実行した場合とで、それ
ぞれ以下で説明するようにコマンドを送信する。
【００９８】
　たとえば、メイン制御部４１は、通常区間（非ＣＺ中，非ＡＴ中）で実行した内部抽選
において何らかの役に当選すると、グループ化コマンドをサブ制御部９１に送信する一方
で、操作手順（正解手順）を特定可能な押し順コマンドをサブ制御部９１に送信しない。
このため、サブ制御部９１は、通常区間において、グループ化コマンドに基づき当選役が
属するグループを特定できるものの操作手順（正解手順）までは特定できず、ナビ演出に
よって正解手順を報知することはできない。このように、サブ制御部９１は、メイン制御
部４１から送信されたコマンドを手掛かりに、操作手順（正解手順）を報知できないよう
になっている。よって、不正によってサブ制御部９１をコントロールすることで、通常区
間であるにも関わらずナビ演出によって操作手順（正解手順）が報知できてしまうことを
防止することできる。
【００９９】
　一方、メイン制御部４１は、有利区間（ＣＺ中，ＡＴ中）で実行した内部抽選において
何らかの役に当選すると、グループ化コマンドをサブ制御部９１に送信するとともに、遊
技補助表示器１２を用いてナビ報知を行う場合に操作手順（正解手順）を特定可能な押し
順コマンドをさらにサブ制御部９１に送信する。このため、サブ制御部９１は、有利区間
において、グループ化コマンドに基づき当選役が属するグループを特定できるとともに、
さらに押し順コマンドに基づき操作手順（正解手順）も特定でき、ナビ演出によって正解
手順を報知することができる。このように、サブ制御部９１は、メイン制御部４１から送
信されたコマンドを手掛かりに、操作手順（正解手順）を報知できるようになっている。
このようにして、メイン制御部４１は、有利区間における操作手順（正解手順）の報知を
管理している。
【０１００】



(17) JP 2018-196564 A 2018.12.13

10

20

30

40

50

　また、前述したように、メイン制御部４１は、通常区間および有利区間のいずれであっ
ても、グループ化コマンドをサブ制御部９１に送信し、有利区間（ＣＺ中，ＡＴ中）であ
る場合に限りさらに押し順コマンドをサブ制御部９１に送信すればよいので、グループ化
コマンドを送信する点では通常区間と有利区間とで処理を共通化することができる。
【０１０１】
　なお、上述した例に限らず、メイン制御部４１は、通常区間においては、グループ化コ
マンドとともに予め定められた標準手順（たとえば左第１停止）を特定可能な押し順コマ
ンドを送信してもよい。
【０１０２】
　また、上述した例に限らず、メイン制御部４１は、有利区間においては、押し順コマン
ドを送信せずに、グループ化コマンドの代わりに各当選役を個別に特定可能な役番号を含
ませたコマンドを送信してもよい。
【０１０３】
　チェリーやスイカなどのレア役についても、グループ化されていてもよく、メイン制御
部４１は、チェリーやスイカなどが当選したときには、当選役が属するグループを特定可
能なグループ化コマンドをサブ制御部９１に送信してもよい。
【０１０４】
　たとえば、弱チェリーと弱スイカとは「弱」が付くレア役として同じグループに属して
いてもよい。サブ制御部９１は、弱チェリーおよび弱スイカのいずれが当選したときでも
同じ弱レア役当選用の演出を実行するものであれば、グループ化コマンドに基づき弱レア
役が当選したことを特定できれば弱レア役当選用の演出を実行することができる。同様に
、強チェリーと強スイカとは「強」が付くレア役として同じグループに属していてもよい
。サブ制御部９１は、強チェリーおよび強スイカのいずれが当選したときでも同じ強レア
役当選用の演出を実行するものであれば、グループ化コマンドに基づき強レア役が当選し
たことを特定できれば強レア役当選用の演出を実行することができる。
【０１０５】
　たとえば、弱チェリーと強チェリーとは「チェリー」役として同じグループに属してい
てもよい。サブ制御部９１は、弱チェリーおよび強チェリーのいずれが当選したときでも
同じチェリー当選用の演出を実行するものであれば、グループ化コマンドに基づきチェリ
ー役が当選したことを特定できればチェリー当選用の演出を実行することができる。同様
に、弱スイカと強スイカとは「スイカ」役として同じグループに属していてもよい。サブ
制御部９１は、弱スイカおよび強スイカのいずれが当選したときでも同じスイカ当選用の
演出を実行するものであれば、グループ化コマンドに基づきスイカ役が当選したことを特
定できればスイカ当選用の演出を実行することができる。
【０１０６】
　たとえば、弱チェリーが弱チェリー１と弱チェリー２とで分かれている場合、弱チェリ
ー１と弱チェリー２とは「弱チェリー」役として同じグループに属していてもよい。また
、強チェリーが強チェリー１と強チェリー２とで分かれている場合、強チェリー１と強チ
ェリー２とは「強チェリー」役として同じグループに属していてもよい。サブ制御部９１
は、弱チェリー１および弱チェリー２のいずれが当選したときでも同じ弱チェリー当選用
の演出を実行するものであれば、グループ化コマンドに基づき弱チェリー役が当選したこ
とを特定できれば弱チェリー当選用の演出を実行することができる。また、サブ制御部９
１は、強チェリー１および強チェリー２のいずれが当選したときでも同じ強チェリー当選
用の演出を実行するものであれば、グループ化コマンドに基づき強チェリー役が当選した
ことを特定できれば強チェリー当選用の演出を実行することができる。なお、スイカ役に
ついても、弱スイカ役と強スイカ役とでグループを分けることでチェリー役と同じことが
言える。
【０１０７】
　また、ボーナスなどの特別役についても、グループ化されていてもよく、メイン制御部
４１は、ボーナスなどが当選したときには、当選役が属するグループを特定可能なグルー
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プ化コマンドをサブ制御部９１に送信してもよい。たとえば、全てのボーナスを一つにま
とめてグループ化して、いずれのボーナスが当選したときでも共通のグループ化コマンド
を送信してもよい。あるいは、メイン制御部４１は、サブ制御部９１がボーナスの種類に
応じて異なる演出やナビ演出を実行するものであれば、ボーナスの種類に応じてボーナス
をグループ化して、ボーナスの種類が特定可能なグループ化コマンドを送信してもよい。
【０１０８】
　サブ制御部９１は、メイン制御部４１から受信したコマンドに基づいて液晶表示器５１
、演出効果ＬＥＤ５２、スピーカ５３，５４、およびリールＬＥＤ５５などの各種演出装
置の出力制御を行う。以下、サブ制御部９１が実行する各種演出を具体的に説明する。
【０１０９】
　［ＣＺ中の演出］
　サブ制御部９１は、ＣＺ中にＡＴ抽選が行われた場合に、ＡＴに当選したこと、または
ボーナスに当選したことを示唆する演出を実行する。具体的には、１～３ゲームに亘って
実行される前兆演出および２～４ゲームに亘って実行される連続演出のうちの少なくとも
いずれか一方を実行する。
【０１１０】
　前兆演出は、毎ゲーム、ＡＴまたはボーナスといった遊技者にとって有利な特典に関す
る示唆をするための画像（以下、アイコンともいう）を表示する示唆表示が行われる演出
である。前兆演出は、キャラクタが登場して宝箱を開くことで示唆表示を行う宝箱演出（
第１前兆演出ともいう）と、カーテンを開けることで示唆表示を行うカーテン演出（第２
前兆演出ともいう）とを含む。
【０１１１】
　本実施形態においては、複数ゲームに亘って前兆演出を実行する場合には、毎ゲーム示
唆表示が行われる前兆演出が実行される。また、複数ゲームに亘って前兆演出を実行する
場合に、毎ゲーム同じ種類の前兆演出を実行する。これにより、同じ前兆演出が複数回繰
り返されることになるため、前兆演出が連続して行われていることがわかりやすくなる。
なお、複数ゲームに亘って前兆演出を実行する場合に、毎ゲーム同じ種類の前兆演出を実
行するのではなく、毎ゲームごとに前兆演出の種類を変えるようにしてもよい。このよう
にすることで、何度も同じ前兆演出が行われることがなくなるため、遊技者は、その前兆
演出に見飽きてしまうということを防止することができる。
【０１１２】
　連続演出は、予め定められた期間（ゲーム数）実行され、その最後にＡＴまたはボーナ
スといった遊技者にとって有利な特典が付与されたか否かを報知する演出である。連続演
出は、味方キャラクタ（図１３中の戦士キャラクタ）と敵キャラクタ（図１３に示す悪魔
キャラクタ）とが戦い、戦いの結果によって特典が付与されたか否かを報知するバトル演
出（第１連続演出ともいう）と、キャラクタが城を目指し、城に到着するというミッショ
ンを達成できたか否かによって特典が付与されたか否かを報知するミッション演出（第２
連続演出ともいう）とを含む。
【０１１３】
　［前兆演出］
　前兆演出中に実行される演出を、図１１を用いて具体的に説明する。図１１は、前兆演
出の一例を示す図である。図１１中の左側に示した図１１（ａ），（ｂ），（ｃ）は宝箱
演出である第１前兆演出の一例を示す図である。図１１中の右側に示した図１１（ａ’）
，（ｂ’），（ｃ’）はカーテン演出である第２前兆演出の一例を示す図である。図１１
に示した第１前兆演出と第２前兆演出とのうち、いずれの演出も、連続演出が実行される
場合において当該連続演出の前に行われる演出である。
【０１１４】
　図１１（ａ）～（ｃ）を用いて、第１前兆演出について詳細に説明する。第１前兆演出
においては、図１１（ａ）に示すように、レバーオンがされると、３種類の宝箱Ａ～Ｃの
画像が液晶表示器５１に表示される。このとき、第１前兆演出に関連したＢＧＭとして楽
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曲Ａがスピーカ５３，５４から出力されはじめ、第１前兆演出が終了するまで出力され続
ける。その後、第１停止すると、図１１（ｂ）に示すように、キャラクタが登場して、キ
ャラクタが宝箱Ａ～Ｃのうちいずれかを選択する画像が液晶表示器５１に表示される。そ
して、第３停止したときに、宝箱が開いて、宝箱の中から、連続演出に移行することを示
す発展アイコンが出てくるような画像が液晶表示器５１に表示されるとともに、スピーカ
５３，５４からアイコン表示音が出力される。
【０１１５】
　次に、図１１（ａ’）～（ｃ’）を用いて、第２前兆演出について詳細に説明する。第
２前兆演出においては、図１１（ａ’）に示すように、レバーオンがされると、カーテン
が閉まっている様子を表す画像が液晶表示器５１に表示される。このとき、第２前兆演出
に関連したＢＧＭとして楽曲Ｂがスピーカ５３，５４から出力されはじめ、第２前兆演出
が終了するまで出力され続ける。その後、第１停止すると、図１１（ｂ’）に示すように
、カーテンが少し開いている様子を表す画像が液晶表示器５１に表示される。そして、第
３停止したときに、カーテンが全部開いて、カーテンで覆われていた連続演出に移行する
ことを示す発展アイコンの全体が視認可能となるような画像が液晶表示器５１に表示され
るとともに、スピーカ５３，５４から第１前兆演出において発展アイコンが表示されると
きに出力される音と同じアイコン表示音が出力される。つまり、第３停止したときに、発
展アイコンを表示させる示唆表示が行われる。
【０１１６】
　ここで、連続演出は、ボーナスに当選しているときの方が高い確率で実行される（図１
５参照）。つまり、発展アイコンが連続演出に移行することを示すということは、発展ア
イコンはボーナスという特典が付与されていることを示唆するアイコンともいえ、発展ア
イコンが表示されることで、特典に関する示唆が行われているともいえる。
【０１１７】
　図１１（ｃ）および（ｃ’）に示すように、示唆表示が行われるときには第１前兆演出
であるか第２前兆演出であるかに関わらず、アイコン表示音がスピーカ５３，５４から出
力される。つまり、第１前兆演出であっても、第２前兆演出であっても、示唆表示が行わ
れることに伴ってスピーカ５３，５４から出力される音はアイコン表示音という共通の音
であるため、遊技者は、示唆表示が行われたことを容易に認識することができる。また、
示唆表示を、異なる種類の演出のいずれの演出においても行うことができるため、示唆表
示を行う演出として様々な演出を実行することができ、その結果、遊技の興趣が向上する
。
【０１１８】
　図１１（ｃ）および（ｃ’）に示すように、第１前兆演出のように、特典に関する示唆
をするためのアイコン画像以外にもキャラクタや宝箱といった他の画像が表示されている
ような演出においては、第２前兆演出のように、カーテンを開けて特典に関する示唆をす
るためのアイコン画像だけを遊技者に見せるような演出に比べて、特典に関する示唆をす
るためのアイコン画像は小さい。具体的には、液晶表示器５１の表示領域に対して、アイ
コン画像が表示される特定領域が占める割合が、第１前兆演出においては１／２未満であ
るのに対して、第２前兆演出においては１／２以上である。なお、液晶表示器５１の表示
領域に対して特定領域に占める割合は一例であって、所定の値を基準にすればよい。
【０１１９】
　このように、第１前兆演出において表示される発展アイコンの大きさと、第２前兆演出
において表示される発展アイコンの大きさとを異ならせることができるため、様々な演出
において特典に関する示唆をするための画像を用いることができ、その結果、遊技の興趣
が向上する。
【０１２０】
　なお、第１前兆演出において、特典に関する示唆をするためのアイコン画像以外にも、
表示されるキャラクタの種類によっても特典に関する示唆をするようにし、第１前兆演出
において表示されるアイコン画像の大きさを、第２前兆演出において表示されるアイコン
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画像に比べて小さくするようにしてもよい。このようにすることで、複数種類の画像によ
って特典に関する示唆を行うような第１前兆演出においては、第２前兆演出と共通する画
像以外の画像にも遊技者を注目させることができる。
【０１２１】
　図１１（ｃ）および（ｃ’）に示すように、第１前兆演出において発展アイコンが表示
される位置は液晶表示器５１の中央よりも上部であるのに対して、第２前兆演出において
発展アイコンが表示される位置は液晶表示器５１の中央である。このように、第１前兆演
出において発展アイコンが表示される位置と、第２前兆演出において発展アイコンが表示
される位置とを異ならせることができるため、様々な演出において特典に関する示唆をす
るための画像を用いることができ、その結果、遊技の興趣が向上する。
【０１２２】
　たとえば、第１前兆演出のように、特典に関する示唆をするためのアイコン画像以外に
もキャラクタや宝箱といった他の画像が表示されているような演出においては、他の画像
と被らない位置に特典に関する示唆をするための発展アイコンを表示する。これに対して
、第２前兆演出のように、カーテンを開けて特典に関する示唆をするためのアイコン画像
だけを遊技者に見せるような演出においては、特典に関する示唆をするためのアイコン画
像に遊技者の注目を集めるために中央の目立つ位置に特典に関する示唆をするための発展
アイコンを表示することができる。
【０１２３】
　図１１（ｃ）および（ｃ’）に示すように、第１前兆演出であっても、第２前兆演出で
あっても、示唆表示が行われるタイミングは、いずれの演出においても第３停止したとき
である。つまり、第１前兆演出および第２前兆演出のいずれの前兆演出においても示唆表
示は第３停止を契機に行われる。そのため、遊技者は第３停止という所定の契機により行
われる表示が特典に関する示唆をするための示唆表示であることを認識することができ、
異なる２以上の演出のいずれにおいても示唆表示が行われるような場合に、遊技者は、示
唆表示が行われたことを容易に認識することができる。また、遊技者は第３停止という所
定の契機で示唆表示が行われることを認識することができ、その結果、所定の契機におけ
る液晶表示器５１の表示に対して期待感を持つことができる。
【０１２４】
　図１１に示すように、第１前兆演出中は楽曲Ａがスピーカ５３，５４から出力され、第
２前兆演出中は楽曲Ｂがスピーカ５３，５４から出力される。一方、示唆表示が行われる
ときには第１前兆演出であるか第２前兆演出であるかに関わらず、アイコン表示音がスピ
ーカ５３，５４から出力される。このように、演出の種類に関わらず示唆表示が実行され
るときに出力される音は同じであるものの、演出の種類によって音を変えることができる
ため、遊技の興趣が向上する。
【０１２５】
　なお、本実施形態において、楽曲Ａおよび楽曲Ｂ（ＢＧＭともいう）は前兆演出が終了
するまで出力されるものとした。つまり、アイコン表示音は、ＢＧＭと重なるように出力
されるものとした。このとき、アイコン表示音の音量が、ＢＧＭの音量よりも大きくなる
ようにアイコン表示音を出力してもよい。音量を大きくする方法としては、ＢＧＭの音量
を変えずにアイコン表示音をＢＧＭの音量よりも大きな音量にするようにしてもよく、ま
た、ＢＧＭの音量を小さくすることで、アイコン表示音の音量を大きくするようにしても
よい。このようにすることで、アイコン表示音の音を遊技者に認識させやすくすることが
できる。ＢＧＭの音量を小さくした場合には、アイコン表示音の出力を止めたときに、も
との音量に戻すようにしてもよい。
【０１２６】
　また、アイコン表示音を出力するときに、ＢＧＭの出力を止めるようにしてもよい。つ
まり、アイコンを表示する場合に、ＢＧＭからアイコン表示音に音を切替えるようにして
もよい。このようにすることで、アイコン表示音の音を遊技者に認識させやすくすること
ができるとともに、前兆演出の結果が表示されたこと、あるいは、前兆演出が終了するこ
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とを遊技者に認識させやすくすることができる。
【０１２７】
　［示唆表示において表示されるアイコン（画像）］
　示唆表示において表示されるアイコンを詳細に説明する。アイコンの一種である発展ア
イコンは、緑色の雲の中に発展という文字が描かれた画像である。つまり、発展アイコン
は、発展という文字部分と、緑色の雲という形状と色彩とを結合させた意匠部分とから成
る。このように、アイコンが文字部分と意匠部分とからなるため、アイコンが分かり易く
、一目で示唆表示が行われたことを認識することができる。
【０１２８】
　なお、本実施形態において、意匠部分とは、緑色の雲という形状と色彩とを結合させた
部分であるとしたが、文字と認識できる部分以外の、形状、模様若しくは色彩又はこれら
の結合であって視覚を通じて美感を起こさせる部分であればよい。
【０１２９】
　図１１においては、示唆表示において表示されるアイコンの一例として、発展アイコン
を例示した。しかし、前兆演出中に行われる示唆表示において表示されるアイコンの種類
は発展アイコンに限られず、複数種類設けられている。ここで、図１２を用いて、前兆演
出中に行われる示唆表示において表示されるアイコンの種類を説明する。図１２は、各種
アイコンの共通部分と相違部分とを示す図である。図１２（ａ）は、各種アイコンの共通
部分を示す図である。図１２（ｂ）は、各種アイコンの相違部分を示す図である。
【０１３０】
　複数種類あるアイコンとしては、図１２（ｂ）に示すように、発展アイコン以外に、Ｗ
ＩＮアイコン、激熱アイコン、ＣＨＡＮＣＥアイコン、…アイコン、および？？アイコン
が設けられている。ここで、これらのアイコンのうち、いずれのアイコンを表示させるか
は、ボーナスまたはＡＴといった遊技者にとって有利な特典が付与されているか否かによ
って、異なるため（図１９参照）、これらのアイコンを表示させることで、特典に関する
示唆が行われるともいえる。
【０１３１】
　図１１（ｃ）および（ｃ’）に示すように、アイコンは、雲のようなデザインの形状と
、雲の中に描かれる文字と、雲の色とから構成されている。図１２（ａ）に示すように、
複数種類ある各アイコンは、それぞれ形状が等しく、いずれのアイコンの形状も雲のよう
なデザインの形状をしている。また、図１２（ｂ）に示すように、複数種類ある各アイコ
ンは、それぞれ、雲の中に描かれる文字と雲の色とが異なる。たとえば、激熱アイコンは
、赤色の雲の中に激熱という文字が描かれたアイコンであって、ＣＨＡＮＣＥアイコンは
、黄色の雲の中にＣＨＡＮＣＥという文字が描かれたアイコンである。
【０１３２】
　このように、示唆表示において表示されるアイコンを複数種類設けて、実行態様の異な
る複数種類の示唆表示が実行される場合に、各アイコンの形状部分を同じにすることで、
異なる種類の示唆表示が実行された場合であっても、示唆表示において表示されるアイコ
ンであることを分かり易くすることができ、示唆表示が行われたことを遊技者は容易に認
識することができる。また、各アイコンの文字部分と色部分とを異ならせることにより、
示唆表示の実行態様のバリエーションを増やすことができ、遊技の興趣が向上する。
【０１３３】
　なお、本実施形態において、各種アイコンについて、一の文字には、一の色が対応付け
られているが、色と文字とを対応付けなくてもよい。たとえば、発展という文字が描かれ
たアイコンとして、雲の色が緑色のアイコン、虹色のアイコン、および赤色のアイコンの
複数種類を設けてもよい。このように、文字と色との組合せを変えて、複数種類のアイコ
ンを設けるようにしてもよい。このような場合は、アイコンのデータとして、形状に関す
るデータと、文字に関するデータと、色に関するデータと、３つ用意し、各データを組み
合わせて一つのアイコンデータを作るようにしてもよい。このようにすることで、アイコ
ンデータのデータ容量を減らすことができるとともに、複数種類のアイコンを表示するこ
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とができる。
【０１３４】
　また、第１前兆演出中と第２前兆演出中とで、いずれの前兆演出においても、発展アイ
コン等が表示され得る。つまり、同じ態様で示唆表示が実行されることがある。このよう
に、いずれの前兆演出においても同じ態様で示唆表示が実行されるため、遊技者はいずれ
の前兆演出で示唆表示が行われた場合であっても、行われたものが示唆表示であることを
認識しやすい。
【０１３５】
　また、発展アイコン、激熱アイコン、ＣＨＡＮＣＥアイコン、…アイコン、？？アイコ
ンのいずれのアイコンであっても、アイコンを表示するときにスピーカ５３，５４から出
力される音は共通するアイコン表示音である。つまり、示唆表示の種類に関わらず、示唆
表示を実行するときにスピーカ５３，５４から出力される音は同じアイコン表示音である
。そのため、示唆表示の種類に関わらず、同じアイコン表示音が出力されるため、示唆表
示が実行されたことを遊技者が認識しやすい。
【０１３６】
　［連続演出］
　連続演出中に実行される演出を、図１３および図１４を用いて具体的に説明する。図１
３は、バトル演出である第１連続演出の一例を示す図である。図１４は、ミッション演出
である第２連続演出の一例を示す図である。
【０１３７】
　図１３を用いて、第１連続演出について詳細に説明する。第１連続演出は４ゲームに亘
って実行されるバトル演出である。第１連続演出においては、図１３（ａ）に示すように
、レバーオンがされると、「バトル開始」という文字が液晶表示器５１に表示される。こ
のとき、第１連続演出に関連したＢＧＭとして楽曲Ｃがスピーカ５３，５４から出力され
はじめ、第１連続演出が終了するまで出力され続ける。そして、所定期間が経過すると図
１３（ｂ）に示すように、味方キャラクタである戦士キャラクタと敵キャラクタである悪
魔キャラクタとが対峙している様子の画像が液晶表示器５１に表示される。その後、図１
３（ｃ）に示すように、戦士キャラクタと悪魔キャラクタとが戦う様子の画像が液晶表示
器５１に表示され、２ゲーム目以降においても、戦士キャラクタと悪魔キャラクタとが戦
う様子の画像が液晶表示器５１に表示され続ける。
【０１３８】
　第１連続演出が始まってから３ゲーム目の第３停止されたときは、図１３（ｄ）および
（ｄ’）に示すように、カットイン演出が行われる場合と、行われない場合とがある。カ
ットイン演出とは、現在実行している演出に被せて、異なる演出画像を突如として表示さ
せる演出である。第１連続演出においては、図１３（ｄ）に示すように、「チャンス！」
という文字と戦士キャラクタとからなる画像（カットイン画像ともいう）を現在実行して
いる演出に被せるように表示させる演出をカットイン演出という。
【０１３９】
　図１３（ｄ）に示すように、カットイン演出が行われるときには、スピーカ５３，５４
からチャンス音が出力される。一方、図１３（ｄ’）に示すように、カットイン演出が行
われない場合は、チャンス音は出力されない。３ゲーム目の第３停止がされた後、４ゲー
ム目のレバーオンが行われると、再度、戦士キャラクタと悪魔キャラクタとが戦う様子の
画像が液晶表示器５１に表示される。
【０１４０】
　４ゲーム目の第３停止がされたときに、ボーナスまたはＡＴのうち少なくともいずれか
の特典が付与されている場合には、図１３（ｅ）に示すように、戦士キャラクタが勝利し
たことを示す「ＷＩＮ」という文字画像とともに、戦士キャラクタがピースしている画像
が表示される。戦士キャラクタが勝利した様子の画像が表示されるときには、スピーカ５
３，５４から勝利したことを表すＷＩＮ音が出力される。
【０１４１】
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　一方、ボーナスおよびＡＴの、いずれの特典も付与されていない場合には、４ゲーム目
の第３停止がされたときに、図１３（ｅ’）に示すように、戦士キャラクタが敗北した様
子の画像が表示されるとともに、背景も暗くなる。戦士キャラクタが敗北した様子の画像
が表示されるときには、スピーカ５３，５４から敗北したことを表すＬＯＳＥ音が出力さ
れる。
【０１４２】
　次に図１４を用いて、第２連続演出について詳細に説明する。第２連続演出は２ゲーム
に亘って実行されるミッション演出である。第２連続演出においては、図１４（ａ）に示
すように、レバーオンがされると、「城に辿り着け」というミッションを示す文字が液晶
表示器５１に表示される。このとき、第２連続演出に関連したＢＧＭとして楽曲Ｄがスピ
ーカ５３，５４から出力されはじめ、第２連続演出が終了するまで出力され続ける。そし
て、所定期間が経過すると図１４（ｂ）に示すように、キャラクタが道を進んでいる様子
の画像が液晶表示器５１に表示される。
【０１４３】
　第２連続演出が始まったゲーム（１ゲーム目）において第３停止されたときに、図１４
（ｃ）に示すように、二手に分かれた道が表示されるとともに、二手に分かれた道のうち
どちらの道を進むべきかを問う「どっちだ？」という文字が液晶表示器５１に表示される
。
【０１４４】
　２ゲーム目を開始するためにレバーオンしたときは、図１４（ｄ）および（ｄ’）に示
すように、カットイン演出が行われる場合と、行われない場合とがある。第２連続演出に
おいては、図１４（ｄ）に示すように、「右だ！」という文字とキャラクタとからなる画
像がカットイン画像である。
【０１４５】
　２ゲーム目のレバーオンが行われた後、第１停止されると、再度、図１４（ｂ）に示す
ような、キャラクタが道を進んでいる様子の画像が液晶表示器５１に表示される。
【０１４６】
　２ゲーム目の第３停止がされたときに、ボーナスまたはＡＴのうち少なくともいずれか
の特典が付与されている場合には、図１４（ｅ）に示すように、キャラクタが城に到着し
てミッションを達成したことを示す「ＷＩＮ」という文字画像とともに、キャラクタが万
歳をしている画像が表示される。ミッションを達成した様子の画像が表示されるときには
、スピーカ５３，５４から第１連続演出において戦士キャラクタが勝利した様子の画像が
表示されるときに出力される音と同じＷＩＮ音が出力される。
【０１４７】
　一方、ボーナスおよびＡＴのうち、いずれの特典も付与されていない場合には、２ゲー
ム目の第３停止がされたときに、図１４（ｅ’）に示すように、ミッションを達成できな
かった様子を示す画像が表示されるとともに、第１連続演出において戦士キャラクタが敗
北した様子の画像を表示するときと同様、背景が暗くなる。ミッションを達成しなかった
様子を示す画像が表示されるときには、スピーカ５３，５４から第１連続演出において戦
士キャラクタが敗北した様子の画像が表示されるときに出力される音と同じＬＯＳＥ音が
出力される。
【０１４８】
　ここで、カットイン演出は、ボーナス当選しているときの方が高い確率で実行される（
図１６参照）。そのため、カットイン演出は、カットイン画像（図１３（ｄ）および図１
４（ｄ）に示すキャラクタと文字とからなる画像）を表示させることで、ボーナスという
遊技者にとって有利な特典に関する示唆を行う演出ともいえる。
【０１４９】
　また、第１連続演出および第２連続演出のいずれにおいても、図１３（ｅ）および図１
４（ｅ）に示すように、ボーナスまたはＡＴに当選したときに「ＷＩＮ」という文字画像
が表示される。また、第１連続演出および第２連続演出のいずれにおいても、図１３（ｅ
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’）および図１４（ｅ’）に示すように、ボーナスおよびＡＴのいずれにも当選していな
いときに液晶表示器５１に表示される画像の背景が暗くなる。そのため、「ＷＩＮ」とい
う文字画像を表示させることや画像の背景を暗くすることで、ボーナスやＡＴという遊技
者にとって有利な特典に関する示唆が行われるともいえる。
【０１５０】
　図１３（ｅ）および図１４（ｅ）に示すように、第１連続演出および第２連続演出のい
ずれにおいても、「ＷＩＮ」という文字画像は、液晶表示器５１の右下という同じ位置に
同じ大きさで表示される。つまり、第１連続演出であっても、第２連続演出であっても、
「ＷＩＮ」という文字画像が表示される位置は共通しているため、遊技者は、特典に関す
る示唆が行われたことを容易に認識することができる。また、異なる種類の演出のいずれ
の演出においても、「ＷＩＮ」という文字画像を表示することで特典に関する示唆を行う
ことができるため、「ＷＩＮ」という文字画像を表示する演出として様々な演出を実行す
ることができ、その結果、遊技の興趣が向上する。
【０１５１】
　また、図１３（ｄ）および図１４（ｄ）に示すように、第１連続演出においてカットイ
ン画像が表示されるタイミングは、第３停止されたときであるのに対して、第２連続演出
においてカットイン画像が表示されるタイミングは、レバーオンがされたときである。つ
まり、カットイン演出は、第１連続演出中は第３停止を契機に行われるのに対して、第２
連続演出中はレバーオンを契機に行われる。また、第１連続演出においても第２連続演出
においても、カットイン画像が表示されるときには、共通のチャンス音がスピーカ５３，
５４から出力される。
【０１５２】
　つまり、第１連続演出であっても、第２連続演出であっても、カットイン演出が行われ
ることに伴ってスピーカ５３，５４から出力される音はチャンス音という共通の音である
ため、遊技者は、カットイン演出が行われたことを容易に認識することができる。また、
カットイン演出を、異なる種類の演出のいずれの演出においても行うことができるため、
カットイン演出を行う演出として様々な演出を実行することができ、その結果、遊技の興
趣が向上する。また、第１連続演出においてカットイン画像を表示する契機と、第２連続
演出においてカットイン画像を表示する契機とを異ならせることができるため、演出の長
さや内容に合わせて特典に関する示唆をするための画像を表示させることができ、その結
果、様々な演出に特典に関する示唆をするための画像を用いることができ遊技の興趣が向
上する。
【０１５３】
　また、戦士キャラクタが表示されるカットイン演出およびキャラクタが表示されるカッ
トイン演出のいずれにおいても、カットイン演出が実行されるときには、同じチャンス音
が出力される。そのため、カットイン演出の種類に関わらず同じ音が出力されるため、カ
ットイン演出が実行されたことを遊技者が認識しやすい。
【０１５４】
　また、図１３（ｄ）および図１４（ｄ）に示すように、カットイン画像は文字部分とキ
ャラクタという意匠部分とからなる。このように、カットイン演出に用いるカットイン画
像が文字部分と意匠部分とからなるため、カットイン演出が実行されたことが分かりやす
く、遊技者は一目でカットイン演出が実行されたことを認識することができる。
【０１５５】
　また、図１３（ｅ）および図１４（ｅ）に示すように、第１連続演出中と第２連続演出
中とで、いずれの連続演出においても、同一の「ＷＩＮ」という文字画像が表示され得る
。つまり、同じ態様で特典に関する示唆が行われる。このように、いずれの連続演出にお
いても同じ態様で特典に関する示唆が実行されるため、遊技者はいずれの連続演出で特典
に関する示唆が行われた場合であっても、行われたものが特典に関する示唆であることを
認識しやすい。
【０１５６】
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　また、図１３（ｄ）および図１４（ｄ）に示すように、第１連続演出中と第２連続演出
中とで、カットイン演出の演出態様は、第１連続演出においては第１連続演出中に表示さ
れる戦士キャラクタが表示されるのに対して、第２連続演出においては第２連続演出中に
表示されるキャラクタが表示される点で異なる。つまり、第１連続演出中は第１連続演出
に関する態様でカットイン演出が行われ、第２連続演出中は第２連続演出に関する態様で
カットイン演出が行われる。このように、演出に関する態様でカットイン演出を実行する
ことで、演出に沿ってカットイン演出を実行することができ、遊技の興趣が向上する。
【０１５７】
　図１３および図１４に示すように、第１連続演出中は楽曲Ｃがスピーカ５３，５４から
出力され、第２連続演出中は楽曲Ｄがスピーカ５３，５４から出力される。一方、「ＷＩ
Ｎ」という文字画像が表示されるときは第１連続演出であるか第２連続演出であるかに関
わらず、ＷＩＮ表示音がスピーカ５３，５４から出力される。このように、演出の種類に
関わらず特典に関する示唆が行われるときに出力される音は同じであるものの、演出の種
類によって音を変えることができるため、遊技の興趣が向上する。
【０１５８】
　なお、本実施形態において、楽曲Ｃおよび楽曲Ｄ（ＢＧＭともいう）は連続演出が終了
するまで出力されるものとした。つまり、チャンス音、ＷＩＮ音、ＬＯＳＥ音は、ＢＧＭ
と重なるように出力されるものとした。しかし、連続演出の途中で出力されるチャンス音
については、チャンス音の音量がＢＧＭの音量よりも大きくなるように出力し、連続演出
の最後に出力されるＷＩＮ音およびＬＯＳＥ音については、これらの音が出力されるとき
にＢＧＭの出力を止めるようにしてもよい。つまり演出の途中で特典に関する示唆の実行
に伴って音を出力する場合には演出中に常時出力されている音を停止させないようにし、
演出の最後に特典に関する示唆の実行に伴って音を出力する場合には演出中に常時出力さ
れている音から異なる音に切り替えるようにしてもよい。
【０１５９】
　音量を大きくする方法としては、ＢＧＭの音量を変えずにチャンス音をＢＧＭの音量よ
りも大きな音量にするようにしてもよく、また、ＢＧＭの音量を小さくすることで、チャ
ンス音の音量を大きくするようにしてもよい。このようにすることで、チャンス音の音を
遊技者に認識させやすくすることができる。また、ＢＧＭの出力を止めることなく、チャ
ンス音を出力することで、連続演出が終わってしまったのではないかと思わせることなく
、カットイン演出を実行することができるとともに、チャンス音の音を遊技者に認識させ
やすくすることができる。ＢＧＭの音量を小さくした場合には、チャンス音の出力を止め
たとき、または、カットイン演出が終了したタイミングで、もとの音量に戻すようにして
もよい。
【０１６０】
　また、演出の最後に、ＷＩＮ音やＬＯＳＥ音のような特典に関連した音を出力する場合
に、ＢＧＭから特典に関連した音に切替えるようにしてもよい。このようにすることで、
特典に関連した音を遊技者に認識させやすくすることができるとともに、演出が終了する
ことを遊技者に認識させやすくすることができる。
【０１６１】
　なお、特典に関連した音（ＷＩＮ音、ＬＯＳＥ音等）を出力するときに、ＢＧＭを止め
るのではなく、特典に関連した音の音量の方がＢＧＭの音量よりも大きくなるようにして
もよい。
【０１６２】
　［ＣＺ中の演出の決定方法］
　図１１，１３，１４に示した、サブ制御部９１がＣＺ中に実行する各演出の実行方法に
ついて説明する。本実施形態においては、ＡＴ抽選は、ボーナスと同時に当選する抽選対
象役（具体的には中段チェリー、強チェリー、強スイカ、弱チェリー、弱チェリー）に当
選したときに実行される（図８、図１０参照）。そのため、ＡＴ抽選が行われたときに、
ＡＴおよびボーナスのいずれにも当選しない場合と、ＡＴだけに当選する場合と、ボーナ
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スだけに当選する場合と、ＡＴおよびボーナスの双方に当選する場合とが考えられる。サ
ブ制御部９１は、ＡＴおよびボーナスのうちのいずれかに当選したこと、または、ＡＴお
よびボーナスのいずれにも当選していないことを前兆演出および連続演出を実行すること
により報知する。つまり、前兆演出および連続演出は、ＡＴおよびボーナスといった遊技
者にとって特典が付与されたことを報知する報知演出の一例ともいえる。
【０１６３】
　サブ制御部９１は、ＣＺ中にＡＴ抽選が行われたときに、連続演出の実行の有無と、連
続演出の内容と、前兆演出の実行の有無と、前兆演出の内容とを決定する。そして、決定
した内容に従って、複数ゲームに亘って演出を実行する。連続演出の内容として、サブ制
御部９１は、第１連続演出および第２連続演出のうちのいずれの連続演出を実行するかと
、カットイン演出を実行するか否かを決定する。前兆演出の内容として、サブ制御部９１
は、第１前兆演出および第２前兆演出のうちのいずれの前兆演出を実行するかと、前兆演
出を何ゲーム（何回）実行するかと、各前兆演出で表示するアイコンとを決定する。
【０１６４】
　サブ制御部９１は、メイン制御部４１から送信されるＣＺ中コマンドおよびＡＴ抽選時
コマンドに基づいて、ＣＺ中にＡＴ抽選が行われたことを判断することができる。そして
、内部当選コマンドおよびＡＴ抽選時コマンドに基づいてＡＴおよびボーナスのうちのい
ずれかに当選していることを判断することができる。サブ制御部９１は、内部当選コマン
ドおよびＡＴ抽選時コマンドに基づいて、連続演出の実行の有無と、連続演出の内容と、
前兆演出の実行の有無と、前兆演出の内容とを決定する。
【０１６５】
　［連続演出の決定］
　図１５および図１６を用いて、連続演出の実行の有無および連続演出の内容の決定方法
について説明する。図１５は、連続演出決定テーブルを示す図である。図１６はカットイ
ン演出決定テーブルを示す図である。サブ制御部９１は、ＡＴ抽選時コマンドを受信した
ときには、図１５に示した連続演出決定テーブルに示した確率で連続演出を実行しないか
、第１連続演出を実行するか、または第２連続演出を実行するかを決定する。
【０１６６】
　サブ制御部９１は、内部当選コマンドに基づいてボーナス（ＢＢ）当選したか否かを判
断することができ、ボーナス当選したときは必ず連続演出を実行する。一方、ボーナス当
選しなかったときは、サブ制御部９１は、７０％の確率で連続演出を実行しないことに決
定する。また、サブ制御部９１は、ボーナス当選したときは第２連続演出よりも高い確率
で第１連続演出を実行することに決定し、ボーナス当選しなかったときは第１連続演出よ
りも高い確率で第２連続演出を実行することに決定する。つまり、第２連続演出が実行さ
れたときよりも、第１連続演出が実行されたときの方が、ボーナスに当選していることに
対する期待度が高い。そのため、連続演出が実行されるか否かということ以外にも、いず
れの連続演出が実行されるかにも遊技者の注目を集めることができる。
【０１６７】
　また、第１連続演出と第２連続演出とを比べると、第２連続演出の方が第１連続演出に
比べて実行される期間が長い。このように、ボーナスに当選している可能性が第１連続演
出に比べて低い第２連続演出の期間を第１連続演出に比べて短くすることで、期待感の低
い演出が長く行われることを防止することができる。
【０１６８】
　また、連続演出を実行することに決定した場合に、サブ制御部９１は、連続演出中にカ
ットイン演出を実行するか否かを図１６に示したカットイン演出決定テーブルに示した確
率に従って決定する。たとえば、ボーナス当選している場合には、８０％の確率でカット
イン演出を実行することに決定し、２０％の確率でカットイン演出を実行することに決定
する。図１６に示すように、ボーナスに当選している場合は、高い確率でカットイン演出
が行われる。そのため、連続演出中にカットイン演出が実行されるか否かに、遊技者を注
目させることができる。
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【０１６９】
　［前兆演出の決定］
　図１７から図１９を用いて、前兆演出の実行の有無および前兆演出の内容の決定方法に
ついて説明する。図１７は、前兆演出決定テーブルを示す図である。図１８は前兆期間決
定テーブルを示す図である。図１９はアイコン決定テーブルを示す図である。サブ制御部
９１は、連続演出に関する決定をした後、図１７に示した前兆演出決定テーブルに示した
確率で前兆演出を実行しないか、第１前兆演出を実行するか、または第２前兆演出を実行
するかを決定する。
【０１７０】
　サブ制御部９１は、ＡＴ抽選時コマンドおよび内部当選コマンドに基づいて、ＡＴおよ
びＢＢに当選したか否かを判断することができる。ＡＴおよびＢＢのそれぞれに当選した
場合と、ＢＢのみに当選した場合と、ＡＴだけに当選した場合と、ＡＴおよびＢＢのいず
れにも当選しなかった場合とで、異なる確率で前兆演出の実行に関する決定を行う。たと
えば、ＡＴおよびＢＢのそれぞれに当選した場合に、サブ制御部９１は、１０％の確率で
前兆演出を実行しないことに決定し、７０％の確率で第１前兆演出を実行することに決定
し、２０％の確率で第２前兆演出を実行することに決定する。
【０１７１】
　図１７に示すように、ＡＴおよびＢＢのいずれかに当選した場合は、ＡＴおよびＢＢの
いずれにも当選しなかった場合に比べて、高い確率で第１前兆演出および第２前兆演出の
いずれかを実行することに決定する。これにより、前兆演出そのものが実行されるか否か
に遊技者の注目を集めることができる。
【０１７２】
　また、ＡＴおよびＢＢのいずれにも当選した場合は、いずれか一方にしか当選しなかっ
た場合に比べて、第２前兆演出よりも第１前兆演出が実行される確率が高い。そのため、
前兆演出が実行されるか否かということ以外にも、いずれの前兆演出が実行されるかにも
遊技者の注目を集めることができる。
【０１７３】
　前兆演出を実行することに決定した場合に、サブ制御部９１は、前兆演出を何ゲーム（
何回）実行するかを図１８に示した前兆期間決定テーブルに示した確率に従って決定する
。たとえば、ＡＴおよびＢＢのいずれにも当選している場合には、１０％の確率で１ゲー
ムに決定し、３０％の確率で２ゲームに決定し、６０％の確率で３ゲームに決定する。図
１８に示すように、ＡＴおよびＢＢのいずれにも当選していない場合は、ＡＴおよびＢＢ
のいずれかに当選している場合に比べて、高い確率で前兆期間として１ゲームが選択され
る。また、ＢＢに当選している場合は、ＡＴに当選している場合に比べて高い確率で２ゲ
ーム以上となり、特に３ゲームとなる確率がＡＴに当選している場合に比べて高い。その
ため、前兆演出が実行される期間にも注目させることができる。
【０１７４】
　サブ制御部９１は、連続演出を実行するか否か、前兆演出の期間、付与されている特典
の種類に基づいて前兆演出中に表示するアイコンの種類を決定する。本実施形態において
、連続演出を実行しない場合は、図１９（ａ）～（ｃ）に示したアイコン決定テーブルを
用いて前兆演出中に表示するアイコンを決定する。一方、前兆演出を実行する場合は、図
１９（ｄ）～（ｆ）に示したアイコン決定テーブルを用いて前兆演出中に表示するアイコ
ンを決定する。図１９（ａ）～（ｃ）および図１９（ｄ）～（ｆ）のいずれのアイコン決
定テーブルを用いるかは前兆演出を実行する期間に基づいて決定する。たとえば、連続演
出を実行しないことと、前兆期間を２ゲームにすることとを決定した場合は、図１９（ｂ
）に示した第２表示アイコン決定テーブルに従って、前兆演出において表示するアイコン
を決定する。
【０１７５】
　図中の表示アイコン欄に記載の、「…」、「ＷＩＮ」、「？？」、「ＣＨＡＮＣＥ」、
「発展」および「激熱」はそれぞれ前兆演出中の第３停止時に表示されるアイコンを指す
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ものである。また、前兆演出を複数ゲーム行う場合の、各ゲーム中に表示されるアイコン
は、一番左に記載されたアイコンを１ゲーム目の第３停止時に表示されるアイコンとし、
矢印を介して次に記載のアイコンが２ゲーム目の第３停止時に表示されるアイコンとして
示されている。たとえば、「？？」→「？？」→「…」は１ゲーム目の第３停止時に？？
アイコンが表示され、２ゲーム目の第３停止時に？？アイコンが表示され、３ゲーム目の
第３停止時に…アイコンが表示されることを示している。
【０１７６】
　たとえば、連続演出を実行しないことと、前兆演出を２ゲーム行うこととが決定してい
る場合にＡＴ当選しているときは、サブ制御部９１は、１ゲーム目に？？アイコンを表示
し、２ゲーム目にＷＩＮアイコンを表示することに３０％の確率で決定し、１ゲーム目に
ＣＨＡＮＣＥアイコンを表示し、２ゲーム目にＷＩＮアイコンを表示することに７０％の
確率で決定する。
【０１７７】
　図１９（ａ）～（ｃ）と図１９（ｄ）～（ｆ）を比較して分かるように、連続演出を実
行する場合には、前兆演出が実行される最終ゲームにおいては発展アイコンが表示される
。また、図１９（ａ）～（ｃ）に示すように、前兆演出が実行される最終ゲームにおいて
、ＡＴに当選しているときはＷＩＮアイコンが表示される。一方、ＡＴおよびＢＢのいず
れにも当選していない場合は、…アイコンが表示される。つまり、ＷＩＮアイコンは特典
の付与を示すアイコンであって、…アイコンは特典が付与されていないことを示すアイコ
ンである。
【０１７８】
　図１９（ｂ），（ｃ），（ｅ），（ｆ）に示すように、ＣＨＡＮＣＥアイコンが表示さ
れる確率は、はずれの場合に比べて、ＡＴおよびＢＢのうちの少なくともいずれかに当選
している場合の方が高い。これにより、ＣＨＡＮＣＥアイコンが表示されることに対して
遊技者を期待させることができる。
【０１７９】
　図１９（ｅ），（ｆ）に示すように、ＡＴおよびＢＢのうち、いずれにも当選していな
いはずれの場合は、激熱アイコンは表示されない。つまり、激熱アイコンの表示は、ＡＴ
およびＢＢのうちの少なくともいずれかに当選していることを示す。また、激熱アイコン
が表示される確率は、図１９（ｅ），（ｆ）に示すように、ＡＴおよびＢＢの両方に当選
している場合の方が、一方だけに当選している場合に比べて高い。これにより、激熱アイ
コンが表示されることに対して遊技者を期待させることができる。
【０１８０】
　このように、アイコンの種類によって、ＡＴおよびＢＢといった特典に関する示唆が行
われる。そのため、アイコンの種類に遊技者を注目させることができる。
【０１８１】
　［サブ制御部が記憶するデータ］
　サブ制御部９１は、連続演出に関するデータとして、「ＷＩＮ」とういう文字を輝かせ
る動画データ（図１３（ｅ）、図１４（ｅ）参照）、背景を暗くする画像データ（図１３
（ｅ’）、図１４（ｅ’）参照）およびカットイン演出において用いる動画データ（図１
３（ｄ）、図１４（ｄ）参照）をＲＡＭ９１ｃに記憶している。また、連続演出に関する
その他のデータとして、特典が付与されているか否かに関わらず共通する演出の動画デー
タ（図１３（ａ）～（ｄ’）、図１４（ａ）～（ｄ’）参照）と、特典が付与されている
か否かに応じて異なる演出の動画データ（図１３（ｅ），（ｅ’）、図１４（ｅ），（ｅ
’）参照）をそれぞれ記憶している。
【０１８２】
　サブ制御部９１は、図１５および図１６のテーブルに従って決定した演出の内容を、Ｒ
ＡＭ９１ｃに記憶している各種動画データを組み合わせることにより図１３および図１４
に示した連続演出を実行する。たとえば、特典が付与されている場合に第１連続演出にお
いてカットイン演出を実行すると決定した場合は、特典が付与されているか否かに関わら
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ず共通する第１連続演出の動画データ、第１連続演出において用いるカットイン演出の動
画データ、特典が付与されている場合特有の第１連続演出の動画データおよび「ＷＩＮ」
とういう文字を輝かせる動画データをそれぞれ、所定のタイミングで用いる。
【０１８３】
　このように、第１連続演出であるか第２連続演出であるかに関わらず実行される「ＷＩ
Ｎ」という文字画像を表示するための動画データを備えることにより、この動画データを
異なる演出で共通して用いることができるため、データ容量を削減することができる。ま
た、特典が付与されているか否かに関わらず共通して用いる動画データ、特典が付与され
ているか否かに応じて異なる演出の動画データ、連続演出の種類に関わらず共通して用い
る動画データを別々にＲＡＭ９１ｃに記憶し、組み合わせて用いることにより、記憶する
動画データの容量を減らしながらも多様な演出を行うことができるスロットマシンである
遊技機を提供できる。
【０１８４】
　サブ制御部９１は、連続演出と同様に前兆演出についても、表示するアイコンの種類に
関わらず共通する動画データと、アイコンを表示する動画データとをＲＡＭ９１ｃに記憶
しており、アイコンを表示する動画データをアイコンの種類ごとにＲＡＭ９１ｃに記憶し
ている。
【０１８５】
　サブ制御部９１は、前兆演出の種類に基づいて、アイコンを表示する動画データを表示
させる領域と動画データの表示サイズとを決定する。たとえば、第１前兆演出においてア
イコンを表示する場合は、第２前兆演出においてアイコンを表示する場合に比べて表示サ
イズを小さくするとともに、液晶表示器５１の中央ではなく、中央よりも上方にアイコン
を表示するように動画データを出力する。
【０１８６】
　このように、第１前兆演出であるか第２前兆演出であるかに関わらず実行されるアイコ
ンを表示するための動画データを備えることにより、この動画データを異なる演出で共通
して用いることができるため、データ容量を削減することができる。また、表示するアイ
コンの種類に関わらず共通する動画データと、アイコンを表示する動画データとを別々に
ＲＡＭ９１ｃに記憶し、組み合わせて用いることにより、記憶する動画データの容量を減
らしながらも多様な演出を行うことができるスロットマシンである遊技機を提供できる。
【０１８７】
　なお、本実施形態においては、動画データについて、共通して用いるデータと、個別に
用いるデータとを分けて記憶することを例に挙げたが、画像データ、音データ等について
も、各演出で共通して用いるデータと、各演出で個別に用いるデータとを分けて記憶して
もよい。
【０１８８】
　［変形例］
　本発明は、上記の実施の形態に限られず、種々の変形、応用が可能である。以下、本発
明に適用可能な上記の実施の形態のその他の変形例を説明する。
【０１８９】
　［異なる演出で特典に関する示唆に用いる画像を表示する場合の共通事項］
　本実施形態においては、第１前兆演出中と第２前兆演出において、特典に関する示唆に
用いる画像であるアイコンを表示する場合に、表示する際の音、アイコンの態様、表示す
る契機をそれぞれ共通にするものを例に挙げた。また、第１連続演出中と第２連続演出中
において、特典に関する示唆に用いる画像であるカットイン画像を表示する場合に、表示
する際の音、表示する大きさ、表示する位置をそれぞれ共通にするものを例に挙げた。ま
た、第１連続演出中と第２連続演出中において、特典に関する示唆に用いる画像である「
ＷＩＮ」という文字画像を表示する場合に、表示する際の音、表示する大きさ、表示する
位置、表示するタイミング、画像の態様をそれぞれ共通にするものを例に挙げた。しかし
、異なる演出中において、特典に関する示唆に用いる画像を表示する場合に、表示すると
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きの音、表示の態様、表示する位置、表示する契機および画像の大きさのうちの少なくと
も一つが各演出で共通していればよい。
【０１９０】
　［特典に関する示唆に用いる画像］
　本実施形態においては、示唆表示において表示されるアイコンは「発展アイコン」のよ
うに、文字部分を構成要素としたが、文字部分を含まない、意匠部分のみからなるアイコ
ンであってもよい。たとえば、特定のキャラクタを示唆表示において表示されるアイコン
としてもよい。また、連続演出においても、「ＷＩＮ」という文字画像を表示させるよう
にしたが、キャラクタがＶサインを出しているような意匠部分のみからなる画像を第１連
続演出と第２連続演出とで表示してもよい。また、カットイン演出についても同様に、特
定のキャラクタという意匠部分のみからなる画像をカットイン画像として表示してもよい
。このように、特典に関する示唆に用いる画像が意匠部分のみからなるため、画像が分か
り易く、遊技者は一目で特典に関する示唆が行われたことを認識することができる。
【０１９１】
　また、本実施形態において、前兆演出において用いたＣＨＡＮＣＥアイコンや激熱アイ
コンを連続演出中のカットイン画像として用いてもよい。また、連続演出中の「ＷＩＮ」
という文字画像の代わりに、前兆演出において用いるＷＩＮアイコンを用いてもよい。ま
た、ＬＯＳＥ音が出力される図１３（ｅ’）および図１４（ｅ’）において、前兆演出に
おいて用いる…アイコンを表示させてもよい。このように、特典に関する示唆に用いる画
像が文字部分と意匠部分とからなるため、画像が分かり易く、遊技者は一目で特典に関す
る示唆が行われたことを認識することができる。
【０１９２】
　本実施形態においては、第１前兆演出中と第２前兆演出中とで、いずれの前兆演出にお
いても、同一のアイコンが表示される、同じ態様で示唆表示が実行される場合を示した。
しかし、第１前兆演出中と第２前兆演出中とで、それぞれ、各演出に関連した態様で示唆
表示を実行するようにしてもよい。たとえば、第１前兆演出のように宝箱を開けるような
場合には、金貨を表示させることで、特典が付与されていることを示唆するようにしても
よい。一方、第２前兆演出のようにカーテンを開けるような場合には、雲の形によって、
特典が付与されていることを示唆するようにしてもよい。このような場合であっても、示
唆表示を実行するときの音、表示位置、および表示タイミングのうちのいずれか一つでも
共通していれば、遊技者は示唆表示であることを認識しやすい。このように、演出に関す
る態様で示唆表示を実行することで、演出に沿って示唆表示を実行することができ、遊技
の興趣が向上する。
【０１９３】
　また、本実施形態においては、第１連続演出中と第２連続演出中とで、いずれの連続演
出においても、同一の「ＷＩＮ」という文字画像が表示される、特典に関する示唆を行う
際に用いる画像が同じ態様である場合を例に示した。しかし、第１連続演出中と第２連続
演出中とで異なるようにしてもよい。たとえば、第１連続演出中はバトル演出に関連して
「勝利」という文字画像が表示され、第２連続演出中はミッション演出に関連して「到着
」という文字画像が表示されるようにしてもよい。このように、演出に関する態様で示唆
表示を実行することで、特典に関する示唆を画像を用いて演出に沿って実行することがで
き、遊技の興趣が向上する。
【０１９４】
　また、本実施形態においては、第１連続演出中と第２連続演出中とで、カットイン画像
の態様を異なるようにする例を示した。しかし、第１連続演出中と第２連続演出中とで、
カットイン画像の態様を同じにしてもよい。たとえば、特定のキャラクタの画像をカット
イン画像とした場合に、いずれの連続演出であっても、特定のキャラクタの画像をカット
イン画像として用いてもよい。このように、演出の種類に関わらず同じ態様でカットイン
演出が行われるため、遊技者はいずれの演出でカットイン演出が実行された場合であって
も、実行されたものがカットイン演出であることを認識しやすい。
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【０１９５】
　また、本実施形態においては、特典に関する示唆に用いる画像として、カットイン画像
やＷＩＮという文字画像やアイコンを例に挙げたがこれに限ったものではない。たとえば
、ナビ演出中に表示されるストップスイッチ８Ｌ，８Ｃ，８Ｒのような導出操作手段の操
作態様を示す画像であってもよい。ナビが押し順リプレイまたは押し順ベルに当選したと
きに実行されるような場合、ナビ演出が実行されることはメダルの払出しまたはリプレイ
ゲームという特典が付与されたことを示唆することである。つまり、ナビ演出中に表示さ
れる、ストップスイッチ８Ｌ，８Ｃ，８Ｒのような導出操作手段の操作態様を特定可能な
画像を表示することによって、メダルの払出しまたはリプレイゲームという特典が付与さ
れたことが示唆される。ナビ演出中に複数種類の演出を実行することができる遊技機にお
いて、いずれの演出中であっても、操作手段の操作態様を特定可能な画像が表示される場
合に、画像を表示するときの音、画像を表示する契機、画像を表示する位置、画像の大き
さのうちの少なくとも一つが同じであればよい。また、押し順ベルに当選したときと、押
し順リプレイに当選したときとで、画像を表示するときの態様（音、表示する画像の態様
、位置、大きさを含む）を変えるようにしてもよい。
【０１９６】
　［スピーカから出力される音］
　本実施形態において、音が共通するとは、少なくとも音色および音の高さが同じであれ
ばよく、音量を変えるようにしてもよい。たとえば、第１連続演出中と第２連続演出中と
で出力されるアイコン表示音は少なくとも音色および音の高さが同じであればよい。遊技
者が音量の調整をすることができるような遊技機においては、第１前兆演出が実行される
ときと、第２前兆演出が実行されるときとで、音量が異なるように設定される場合がある
。このような場合であっても、示唆表示が行われるときに出力される音の音色と音の高さ
とを共通にすることで、示唆表示が行われていることを認識することができる。
【０１９７】
　［特典に関する示唆に用いる画像の種類毎に出力される音］
　本実施形態において、ＷＩＮアイコン、発展アイコン、激熱アイコン、ＣＨＡＮＣＥア
イコン、…アイコン、？？アイコンのいずれのアイコンが表示される場合であっても、ス
ピーカ５３，５４から同じアイコン表示音が出力されるものとしたが、表示されるアイコ
ンの種類によって、スピーカ５３，５４から出力される音を変えるようにしてもよい。具
体的には、発展アイコンを表示するときには、アイコン表示音Ａを出力し、激熱アイコン
を表示するときは、アイコン表示音Ｂを出力するようにしてもよい。このように、示唆表
示の種類毎に出力される音が異なるため、多様な演出を実行することができ、遊技の興趣
が向上する。
【０１９８】
　また、連続演出中においては、「ＷＩＮ」という文字画像が表示されるときにＷＩＮ音
が出力されるとした。しかし、ボーナスまたはＡＴのいずれにも当選しなかった場合に実
行される図１３（ｅ’）および図１４（ｅ’）の演出においても、「ＬＯＳＥ」という文
字画像を表示させてもよい。この場合に、「ＷＩＮ」という文字画像が表示される場合も
「ＬＯＳＥ」という文字画像が表示される場合も、いずれの場合であっても、同一の音が
出力されるようにしてもよい。このようにすることで、特典に関する示唆が行われたこと
を遊技者が認識しやすい。
【０１９９】
　また、カットイン演出においても、複数種類のカットイン画像のうちのいずれかを表示
することができるようにし、カットイン画像が表示されたことに伴って出力される音をカ
ットイン画像の種類毎に異なるようにしてもよい。ただし、第１連続演出と第２連続演出
とで、同じ種類のカットイン画像が表示される場合には、同じ音がスピーカ５３，５４か
ら出力される。たとえば、キャラクタＡが表示されるカットイン画像とキャラクタＢが表
示されるカットイン画像を備え、キャラクタＡのカットイン画像が表示される場合にはチ
ャンス音Ａが出力され、キャラクタＢのカットイン画像が表示される場合にはチャンス音
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Ｂが出力されるようにしてもよい。このように、カットイン画像の種類毎に出力される音
が異なるため、多様な演出を実行することができ、遊技の興趣が向上する。
【０２００】
　［ＢＧＭについて］
　なお、本実施形態において、第１前兆演出中、第２前兆演出中、第１連続演出中および
第２連続演出中とでＢＧＭを異ならせることとしたが、全ての演出で同じＢＧＭを出力し
てもよい。また、ＢＧＭではなく、キャラクタがしゃべるような演出において、キャラク
タの音声を変えるようにしてもよい。
【０２０１】
　［特典に関する示唆に用いる画像を表示する契機］
　なお、本実施形態において、特典に関する示唆に用いる画像を表示する契機を第３停止
されたときや、レバーオンという操作がされたときとしたが、連続演出や前兆演出が開始
してから所定期間経過したことを契機としてもよい。また、演出用スイッチ５６への操作
を促す演出を行うとともに、演出用スイッチ５６が操作されたことを契機に特典に関する
示唆に用いる画像を表示してもよい。たとえば、特典に関する期待度が第２演出よりも高
い第１演出においては、演出用スイッチ５６のように、遊技の進行に関わらない操作手段
への操作を契機に特典に関する示唆に用いる画像を表示し、第２演出においては、ストッ
プスイッチ８Ｌ，８Ｃ，８Ｒのように、遊技の進行に関わる操作手段への操作を契機に特
典に関する示唆に用いる画像を表示してもよい。
【０２０２】
　［第１演出および第２演出］
　本実施形態において、第１演出として第１前兆演出および第１連続演出、第２演出とし
て第２前兆演出および第２連続演出を例に挙げたが、これに限ったものではない。たとえ
ば、前兆演出中と連続演出中とで、共通のアイコンを表示するようにしてもよい。具体的
には、前兆演出中に用いられるＡＴに当選したことを示すＷＩＮアイコン、…アイコン、
ＣＨＡＮＣＥアイコン、激熱アイコンをそれぞれ連続演出中に用いてもよい。
【０２０３】
　また、本実施形態において、第１演出と第２演出とは、それぞれ、第１連続演出と第２
連続演出のようにボーナスという同じ特典に関する示唆を行う演出としたが、第１演出と
第２演出とが示唆する特典はそれぞれ異なるようなものであってもよい。たとえば、第１
演出においては特典としてボーナスに当選したことを画像を表示することで示唆し、第２
演出においては特典としてＣＺに当選したことを画像を表示することで示唆してもよい。
【０２０４】
　本実施形態において、特典に関する示唆として、ＡＴに当選したこと、ＢＢに当選した
こと、ＡＴおよびＢＢのいずれにも当選したことをそれぞれ示唆するものとした。しかし
、ＣＺに当選したことや、付与されたＣＺゲーム数を示唆するようにしてもよい。また、
ＡＴに当選したことや、付与されたＡＴゲーム数を示唆するようにしてもよい。
【０２０５】
　また、非ＣＺ中にＡＴまたはＣＺに当選した場合に次ゲームからＡＴまたはＣＺに制御
し、ＡＴやＣＺのような遊技者にとって有利な状態に制御されていることを報知するよう
なスロットマシンにおいては、ＡＴまたはＣＺに移行したタイミングでＡＴまたはＣＺの
うちいずれに移行したかを示唆する演出をしてもよい。
【０２０６】
　［画像を表示する位置］
　本実施形態において、画像を表示する位置が共通するとは、図１３（ｅ）および図１４
（ｅ）に示すように、画像の大きさも共通する例を示したが、画像の大きさが異なってい
ても、画像の中央が同じ位置になるように配置されていれば、同じ位置とする。
【０２０７】
　［遊技機］
　実施形態において、遊技機の例として入賞の発生に応じて遊技媒体を遊技者の手元に払
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い出すスロットマシンを説明したが、遊技媒体が封入され、入賞の発生に応じて遊技媒体
を遊技者の手元に払い出すことなく遊技点（得点）を加算する封入式のスロットマシンを
採用してもよい。基盤とドラムとが流通可能で、筺体が共通なもので基盤のみあるいは基
盤とドラムとを遊技機と称する。また、遊技玉を発射して遊技を行うことが可能な遊技領
域を備え、遊技領域に設けられた所定領域を遊技玉が通過することに応じて賭数の設定が
可能となるスロットマシンであってもよい。
【０２０８】
　また、前述した実施の形態では、各々が識別可能な複数種類の図柄を変動表示可能なリ
ールを複数備え、リールを変動表示した後、リールの変動表示を停止することで表示結果
を導出し、複数のリールの表示結果の組合せに応じて入賞が発生可能なスロットマシンを
説明した。すなわち、各々が識別可能な複数種類の識別情報を変動表示可能な可変表示部
を複数備え、前記可変表示部を変動表示した後、前記可変表示部の変動表示を停止するこ
とで表示結果を導出し、複数の可変表示部の表示結果の組合せに応じて入賞が発生可能な
スロットマシンを説明した。しかし、各々が識別可能な複数種類の識別情報を変動表示可
能な可変表示部を備え、前記可変表示部を変動表示した後、前記可変表示部の変動表示を
停止することで表示結果を導出し、該表示結果に応じて入賞が発生可能なスロットマシン
であれば、３つのリールを備えるものに限らず、１のリールしか備えないものや、３以外
の複数のリールを備えるスロットマシンであってもよい。
【０２０９】
　また、いわゆるパチンコ遊技機であってもよい。パチンコ遊技機の遊技領域の中央付近
には、液晶表示装置（ＬＣＤ）で構成された演出表示装置が設けられている。遊技球が所
定の入賞口に入賞すると、特別変動表示装置が特別第１特別図柄および第２特別図柄のう
ち少なくとも一方を変動表示させると共に、演出表示装置では、第１特別図柄および第２
特別図柄のうち少なくとも一方の変動表示に同期した演出図柄（飾り図柄）の変動表示（
可変表示、更新表示、または、巡回表示ともいう）が行われる。演出図柄の変動表示は、
スクロール表示及びその場切替え表示等の各種の変動態様で実行される。演出表示装置は
、各々を識別可能な複数種類の識別情報としての演出図柄（飾り図柄）の変動表示を行う
変動表示装置に相当する。演出表示装置では、表示画面上で演出図柄を表示する演出図柄
表示領域が設けられており、当該演出図柄表示領域に、例えば「左」、「中」、「右」の
３つ（複数）の演出図柄を変動表示する表示領域としての図柄表示エリアがある。これら
３つの演出図柄のそれぞれは、各々を識別可能な複数種類の識別情報としての演出図柄で
ある。
【０２１０】
　パチンコ遊技機は、遊技球が所定の入賞口に入賞したが、所定の開始条件（大当り遊技
中でなくかつ先に始動入賞した保留記憶に起因する可変表示が終了しているとき）が成立
していないときには、所定の上限数の範囲内（たとえば、４個）で保留記憶情報として記
憶する。ここで、保留記憶情報とは、たとえば、特定遊技状態（たとえば、大当り状態）
に制御するか否か等を特定するための情報である。
【０２１１】
　パチンコ遊技機は、遊技の進行を制御するメイン制御部と、演出の制御を実行するサブ
制御部とを備える。パチンコ遊技機は、打球（遊技球）を発射させる打球操作ハンドルと
は別に、画面操作用スイッチ（画面操作用スイッチ２０５に対応）、スティックコントロ
ーラ、トリガボタン（演出用スイッチ５６に対応）を備える。パチンコ遊技機のサブ制御
部は、当該画面操作用スイッチ、スティックコントローラ、トリガボタンの操作を検出す
ることができるように、画面操作用スイッチ、スティックコントローラ、トリガボタンは
、サブ制御部に電気的に接続されている。
【０２１２】
　液晶表示装置（ＬＣＤ）には、図１１、図１３、図１４で説明した演出が、大当り状態
に移行することを示唆する演出として行われる。大当り状態に制御することが決定したこ
とを示唆する画像を表示する契機としては、可変表示が開始してから所定期間経過したこ
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とを契機としてもよく、また、画面操作用スイッチ、スティックコントローラ、トリガボ
タンといった操作手段を操作したことを契機としてもよい。
【０２１３】
　異なる複数種類の演出のいずれにおいても、大当り状態に制御するという特典が付与さ
れたことを示唆する画像を表示する場合に、画像を表示するときに出力されるときの音、
画像を表示する契機、画像を表示する位置、および画像の大きさのうちの少なくとも一つ
が共通していればよい。
【０２１４】
　［特典について］
　前述した例では、特典として、ＢＢ当選、ＡＴ当選、ＡＴに制御可能にするＡＴゲーム
数など、メダルやパチンコ玉の払出率に直接影響を及ぼす価値を例示した。しかし、特典
としては、遊技者にとっての有利度合いを向上させる価値であればよく、たとえば、メダ
ルの払出率に直接影響を及ぼすものではない価値であってもよい。具体的に、ＡＴ抽選に
おいて通常時よりも高確率でＡＴ当選する高確率状態が設けられている場合において、現
在の状態が高確率状態であるか否かを示唆するための確率示唆演出の実行、液晶表示器５
１に音声とともにプレミア演出の実行（特別キャラクタ出現、次回発生したボーナス中に
おいて特別なボーナス中演出実行など）、設定されている設定値を示唆するための設定値
示唆演出の実行、一定数を集めることでスロットマシン１が設置された遊技店において定
めたサービスと交換可能なポイント付与、特典映像や特典情報を所定のＷｅｂサイトにて
ダウンロードすることが可能な２次元コードを液晶表示器５１において表示などであって
もよい。
【０２１５】
　また、特典の一例としてＡＴゲーム数を例示したが、ＡＴに関する特典としては、これ
に限らず、たとえば、ＡＴに所定ゲーム数（たとえば５０ゲーム）制御可能にする権利（
ナビストック）を特典としてもよい。また、ナビ演出を実行可能なナビ演出実行可能回数
を決定し、当該決定されたナビ演出実行可能回数分、ナビ演出が実行されるまでＡＴに制
御する場合、ナビ演出実行可能回数を特典としてもよい。また、たとえば、上限付与量を
決定し、付与された遊技用価値（メダル払出枚数）が決定された上限付与量に到達するま
でＡＴに制御する場合、上限付与量を特典としてもよい。また、所定のＡＴ開始条件が成
立してから所定のＡＴ終了条件が成立するまでＡＴに制御され、ＡＴ終了条件が成立した
ときに当該ＡＴを継続するか否かの継続抽選を行う場合、継続抽選において継続すると決
定される継続確率を特典としてもよい。
【０２１６】
　［有利な状態について］
　前述した例では、有利な状態として、スロットマシンについては小役の当選確率が所定
状態であるときよりも高確率となるビッグボーナス（ＢＢ）やＡＴを例示したが、遊技者
にとって有利な状態であればこれに限るものではなく、以下においてスロットマシンの例
を説明する。
【０２１７】
　有利な状態は、たとえば、所定の入賞役の当選確率が高確率となるレギュラーボーナス
（ＲＢ）やリプレイタイム（ＲＴ）、小役の集中状態や、少なくとも１のリールの引き込
み可能範囲が通常よりも狭くなるとともに毎ゲームにおいてすべての小役の発生が許容さ
れた状態となるチャレンジタイム（ＣＴ）、入賞役の当選確率などを変化させるものでは
なく当選した小役を入賞させるための操作手順を所定期間（たとえば５０ゲーム消化する
までの間）に亘って報知する擬似ボーナスなどであってもよい。また、これらの有利な状
態に制御される確率が高確率となる状態であってもよく、また、フリーズ状態に制御され
る確率が高確率の状態、ＡＴゲーム数などのゲーム数が高確率で上乗せされる状態、ＡＴ
の上乗せゲーム数が増加されやすくなる状態など、上記実施形態と異なる態様の有利状態
を設定してもよい。また、通信回線網上で特典を得るための条件や、プレミアム感のある
演出（フリーズ演出、プレミアム演出など）を実行する条件の成立確率が高確率となる状
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態等、遊技者にとって間接的に有利な特典や、遊技の興趣を向上させる状態などであって
もよい。また、有利な状態への移行を許容するか否かを決定する許容決定手段は、内部抽
選処理に限らず、入賞役とは無関係に決定する手段であってもよい。
【０２１８】
　また、有利な状態とは、たとえば、特典を付与するか否かを決定する特典付与抽選にお
いて、「特典が付与される確率」、および「特典が付与されることが決定されたときに付
与される特典の価値（または特典量の期待値）」のうちの少なくとも一方が、通常の状態
（有利な状態とは異なる状態）よりも高い状態としてもよい。また、有利な状態とは、特
典付与抽選の実行契機の数が、該通常の状態よりも多いものとしてもよい。また、有利な
状態とは、特典を付与させるために消化することが必要な消化必要ゲーム数が、通常の状
態よりも少なくなる状態としてもよい。
【０２１９】
　たとえば、特典をＡＴゲーム数とした場合には、有利な状態とは、通常の状態よりも、
「ＡＴ抽選でのＡＴ当選確率」、および「ＡＴ抽選でのＡＴ当選した場合に付与されるＡ
Ｔゲーム数の価値」のうちの少なくとも一方が、通常の状態よりも高い状態としてもよい
。また、有利な状態とは、ＡＴ抽選の実行契機の数が、該通常の状態よりも多いものとし
てもよい。たとえば、通常の状態でのＡＴ抽選の実行契機が、第１役当選および第２役当
選とした場合には、有利な状態でのＡＴ抽選の実行契機は、第１役当選および第２役当選
に加えて第３役当選としてもよい。
【０２２０】
　［演出や報知について］
　前述した例では、液晶表示器５１を用いて演出や報知を行う例を挙げたが、たとえば、
スピーカ５３，５４、リールの背面側（内側）に配置されたバックランプ（上記実施形態
のリールＬＥＤ５５）、リールの前面側に配置された透過液晶表示器（リールを目視でき
るように構成された液晶表示器）、前面扉１ｂなどに取り付けられたランプやＬＥＤ、ス
トップスイッチの振動、ストップスイッチの周囲からの送風、ストップスイッチの温度の
変化など、上記の実施形態と異なる手段で演出を実行してもよい。
【０２２１】
　［ＡＴについて］
　上記スロットマシンの例では、ＡＴに係る制御をメイン制御部４１が実行する例につい
て説明したが、メイン制御部４１が実行するＡＴに係る制御としては、ＡＴ抽選の実行が
挙げられる。ＡＴ抽選には、ＡＴ抽選の当選または非当選の決定、ＡＴゲーム数をストッ
クするか否かの決定、ＡＴゲーム数の決定、ＡＴゲーム数の上乗せ抽選などが含まれるも
のであってもよい。また、ＡＴに係る制御としてＡＴ抽選の高確率状態の制御が挙げられ
る。ＡＴ抽選の高確率状態の制御には、ＡＴ抽選の当選確率が高確率になる制御、内部抽
選の結果に応じてＡＴに制御されるまでの期間を短縮する制御、上乗せ抽選の当選確率や
ゲーム数を優遇する制御などが含まれる。また、ＡＴに係る制御として、規定ゲーム数の
ゲームが消化されたときにＡＴに制御することが挙げられる。規定ゲーム数のゲームが消
化されたときとして、天井ゲーム数に到達したとき、抽選で決定されたゲーム数に到達し
たときが含まれる。また、ＡＴに係る制御として、前兆期間を設定する制御が挙げられる
。前兆期間を設定する制御には、ＡＴの開始前の前兆期間にたとえば０～３２ゲームの演
出を実行する制御が含まれる。また、ＡＴに係る制御として、ペナルティを付与する制御
が挙げられる。ペナルティを付与する制御には、ペナルティ内容の決定、ペナルティ期間
の決定または設定が含まれる。また、ＡＴに係る制御として、ＡＴ中である旨のランプや
ＬＥＤの点灯制御をメイン制御部４１が行うことが挙げられる。
【０２２２】
　また、ＡＴに係る制御として、ナビ演出を実行するためのランプやＬＥＤの点灯制御を
メイン制御部４１が行うことが挙げられる。さらに、メイン制御部４１がナビ演出を実行
することに連動してサブ制御部９１がナビ演出を実行するようにしてもよい。さらに、メ
イン制御部４１は、たとえばＡＴ抽選の高確率状態に制御するときなど抽選確率を向上さ
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せるときに、その旨をランプやＬＥＤ（たとえば、遊技補助表示器１２など）の点灯制御
によって報知するようにしてもよい。より具体的に、メイン制御部４１は、遊技補助表示
器１２によりナビ演出を所定回数実行することによりＡＴ抽選の高確率状態に制御する旨
を報知するようにしてもよい。あるいは、メイン制御部４１は、サブ制御部９１にナビ演
出を所定回数実行させることによりＡＴ抽選の高確率状態に制御する旨を報知するように
してもよい。
【０２２３】
　なお、ＡＴに係る制御をメイン制御部４１が実行する場合には、メイン制御部４１の処
理を、メイン制御部４１に従属し、メイン制御部４１の下位となる制御部に実行させるこ
とが好ましい。たとえば、リールの停止制御を遊技制御基板以外の基板に設けた制御部が
実行するようにし、メイン制御部４１はストップスイッチの操作信号を当該制御部に転送
することが挙げられる。このように、メイン制御部４１の制御を下位となる制御部に行わ
せることにより、ＡＴに係る制御を行うときのＲＯＭ４１ｂやＲＡＭ４１ｃの容量不足や
メインＣＰＵ４１ａの処理能力不足を防止することができる。
【０２２４】
　また、前述した実施の形態では、前述したＡＴに係る制御をメイン制御部４１が実行す
るようにしたが、サブ制御部９１が実行するようにしてもよい。サブ制御部９１は、たと
えば、メイン制御部４１からの内部当選コマンドに基づいてＡＴ抽選処理や上乗せ抽選処
理を行い、その結果に応じてＡＴに制御するための処理やナビ演出を実行するための処理
などを行うようにしてもよい。
【０２２５】
　［設定変更状態および設定確認状態について］
　設定確認状態に関して、「設定キースイッチＯＮ」＋「前面扉開放検出」を条件として
、設定確認状態に移行させるようにしてもよい。これにより、前面扉が開放されていない
状態での不正な設定確認を防ぐことができる。また、一旦設定確認状態に移行された後は
、設定確認状態を終了させる終了条件(設定キースイッチがＯＦＦ操作)が成立するまで前
面扉の開閉状態に関わらず設定確認状態を維持するようにしてもよい。これにより、設定
確認状態中に前面扉が閉まっても設定確認状態を終了させないため、再度設定確認状態へ
移行させる手間を生じさせてしまうことを防ぐことができる。
【０２２６】
　今回開示された実施の形態はすべての点で例示であって制限的なものではないと考えら
れるべきである。本発明の範囲は上記した説明ではなくて特許請求の範囲によって示され
、特許請求の範囲と均等の意味および範囲内でのすべての変更が含まれることが意図され
る。
【０２２７】
　［実施の形態および変形例のまとめ］
　上記実施の形態および変形例に記載した遊技機は、以下のような構成を備えるものであ
る。
【０２２８】
　遊技を行うことが可能な遊技機（たとえば、スロットマシン１）であって、
　画像（たとえば、図１１（ｃ）に示す発展アイコン）を表示することで特典に関する示
唆表示を実行する示唆表示手段（たとえば、発展アイコンを表示する示唆表示を行うサブ
制御部９１）と、
　音を出力する音出力手段（たとえば、スピーカ５３，５４）と、
　第１演出および第２演出を含む複数種類の演出のうちのいずれかを実行可能な演出実行
手段（たとえば、図１１に示す、第１前兆演出および第２前兆演出を実行するサブ制御部
９１）とを備え、
　前記示唆表示手段は、前記第１演出中と前記第２演出中とのうち、いずれの演出中であ
っても前記示唆表示を実行可能であって（たとえば、図１１（ｃ）および（ｃ’）に示す
ように、第１前兆演出および第２前兆演出のいずれの演出中であっても、発展アイコンを
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表示する示唆表示を行うことが可能である）、
　前記第１演出中に前記示唆表示が実行されるときと、前記第２演出中に前記示唆表示が
実行されるときとで、前記音出力手段によって同じ音が出力される（たとえば、図１１（
ｃ）および（ｃ’）に示すように、第１前兆演出および第２前兆演出のいずれの演出中で
あっても、発展アイコンを表示する示唆表示を行うときには、スピーカ５３，５４からア
イコン表示音が出力される）。
【０２２９】
　前記示唆表示手段が表示する前記画像は、文字部分（たとえば、発展という文字部分）
および意匠部分からなる（たとえば、緑色の雲という形状と色彩を結合させた意匠部分）
。
【０２３０】
　前記示唆表示手段は、前記第１演出中に前記示唆表示を実行する場合と、前記第２演出
中に前記示唆表示を実行する場合とで、前記画像を同じ位置に表示することで当該示唆表
示を実行する（たとえば、図１３（ｅ）および図１４（ｅ）に示すように、第１連続演出
および第２連続演出のいずれにおいても、「ＷＩＮ」という文字画像は、液晶表示器５１
の右下という同じ位置に表示される）。
【０２３１】
　前記示唆表示手段は、前記第１演出中に前記示唆表示を実行する場合と、前記第２演出
中に前記示唆表示を実行する場合とで、同じ契機で当該示唆表示を実行する（たとえば、
図１１（ｃ）および（ｃ’）に示すように、第１前兆演出であっても、第２前兆演出であ
っても、いずれの演出においても第３停止したときに示唆表示が行われる）。
【０２３２】
　前記示唆表示手段は、前記第１演出中に前記示唆表示を実行する場合と、前記第２演出
中に前記示唆表示を実行する場合とで、前記画像の大きさを異ならせて表示することで当
該示唆表示を実行する（たとえば、図１１（ｃ）および（ｃ’）に示すように、第１前兆
演出において表示される発展アイコンの大きさと、第２前兆演出において表示される発展
アイコンの大きさとを異ならせて示唆表示が実行される）。
【０２３３】
　前記示唆表示手段は、前記第１演出中に前記示唆表示を実行する場合と、前記第２演出
中に前記示唆表示を実行する場合とで、前記画像を異なる位置に表示することで当該示唆
表示を実行する（たとえば、図１１（ｃ）および（ｃ’）に示すように、第１前兆演出に
おいては液晶表示器５１の中央よりも上部に発展アイコンが表示されるのに対して、第２
前兆演出においては液晶表示器５１の中央に発展アイコンが表示されるように示唆表示が
実行される）。
【０２３４】
　前記示唆表示手段は、前記第１演出中に前記示唆表示を実行する場合と、前記第２演出
中に前記示唆表示を実行する場合とで、異なる契機で当該示唆表示を実行する（たとえば
、図１３（ｄ）および図１４（ｄ）に示すように、カットイン演出は、第１連続演出中は
第３停止を契機に行われるのに対して、第２連続演出中はレバーオンを契機に行われる）
。
【０２３５】
　前記示唆表示手段が表示する前記画像は、意匠部分のみからなる（たとえば、変形例の
［特典に関する示唆に用いる画像］欄に記載された特定のキャラクタを示唆表示において
表示されるアイコンとする）。
【０２３６】
　前記示唆表示手段は、前記第１演出中と前記第２演出中とで、同じ態様で前記示唆表示
を実行する（たとえば、第１前兆演出中と第２前兆演出中とで、いずれの前兆演出におい
ても、同一の発展アイコンが表示される）。
【０２３７】
　前記示唆表示手段は、
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　　前記第１演出中は当該第１演出に関連する第１態様により前記示唆表示を実行し、
　　前記第２演出中は当該第２演出に関連する第２態様により前記示唆表示を実行する（
変形例の［特典に関する示唆に用いる画像］欄に記載された、宝箱演出においては金貨を
表示させる示唆表示を行い、カーテン演出においては雲の形によって特典の付与を示唆す
る示唆表示を行う）。
【０２３８】
　前記示唆表示手段は、第１示唆表示（たとえば、発展アイコンを表示する示唆表示）お
よび当該第１示唆表示とは態様が異なる第２示唆表示（たとえば、激熱アイコンを表示す
る示唆表示）を含む複数種類の示唆表示を実行可能であって、
　前記音出力手段は、
　　前記第１示唆表示の実行に伴って第１音（たとえば、変形例の［特典に関する示唆に
用いる画像の種類毎に出力される音］欄に記載された、アイコン表示音Ａ）を出力し、
　　前記第２示唆表示の実行に伴って第２音（たとえば、変形例の［特典に関する示唆に
用いる画像の種類毎に出力される音］欄に記載された、アイコン表示音Ｂ）を出力する。
【０２３９】
　前記示唆表示は複数種類あり（たとえば、発展アイコンを表示する示唆表示と激熱アイ
コンを表示する示唆表示）、
　前記示唆表示の種類に関わらず、当該示唆表示を実行するときに前記音出力手段が出力
する音は同じである（たとえば、表示されるアイコンの種類に関わらず、アイコンを表示
するときには、同じアイコン表示音が出力される）。
【０２４０】
　前記示唆表示を実行するための動画データを記憶する記憶手段（アイコンを表示する動
画データ記憶するＲＡＭ９１ｃ）をさらに備える。
【０２４１】
　前記示唆表示手段は、第１示唆表示（たとえば、図１２のＷＩＮアイコン）および当該
第１示唆表示とは態様が異なる第２示唆表示（たとえば、図１２の…アイコン）を含む複
数種類の前記示唆表示を実行可能であって、
　前記示唆表示手段が表示する前記画像は、形状部分（たとえば、雲のようなデザインの
形状）と色彩部分（たとえば、雲の色）とを含む意匠部分に加えて、文字部分（たとえば
、雲の中に描かれる文字）を含んで構成され、
　前記第１示唆表示と前記第２示唆表示とでは、前記示唆表示手段が表示する前記画像の
前記形状部分が共通であり、前記文字部分および前記色彩部分が異なる（図１２に示すよ
うに、ＷＩＮアイコンと…アイコンとでは、雲のようなデザインの形状が共通するものの
、雲の色と雲の中に描かれる文字とが異なる）。
【０２４２】
　前記音出力手段は、
　　前記第１演出中は第１演出音（たとえば、楽曲Ａ）を出力し、
　　前記第２演出中は第２演出音（たとえば、楽曲Ｂ）を出力する。
【符号の説明】
【０２４３】
　１　スロットマシン、２Ｌ，２Ｃ，２Ｒ　リール、８Ｌ，８Ｃ，８Ｒ　ストップスイッ
チ、４０　遊技制御基板、４１　メイン制御部、４１ａ　メインＣＰＵ、４１ｂ　ＲＯＭ
、４１ｃ　ＲＡＭ、４２　乱数回路、４３　パルス発振器、５１　液晶表示器、５６　演
出用スイッチ、９０　演出制御基板、９１　サブ制御部、９１ａ　サブＣＰＵ、９１ｂ　
ＲＯＭ、９１ｃ　ＲＡＭ。
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