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(57)【要約】　　　（修正有）
【課題】遊技者に示したい演出結果を適切に伝える。
【解決手段】賭数の設定後にスタートスイッチが操作さ
れ、内部抽選でハズレになったときに予告演出の実行を
開始する。予告演出ではＡＴ抽選に当選したか否かが確
定的に報知されない演出結果を示す。そして、表示結果
が導出された後まで予告演出を継続し、次の変動表示に
対する賭数を設定するための操作がされたときに予告演
出を終了する。連続演出の最終ゲームでは、賭数の設定
後にスタートスイッチが操作され、内部抽選でハズレに
なったときに最終ゲームにおける演出を開始する。連続
演出の最終ゲームでは、ＡＴ抽選に当選したか否かが確
定的に報知される演出結果を示す。そして、表示結果が
導出された後まで連続演出を継続し、次の変動表示に対
する賭数を設定するための操作がされたときに連続演出
を終了せず、スタートスイッチが操作されたときに連続
演出を終了する。
【選択図】図８



(2) JP 2019-93019 A 2019.6.20

10

20

30

40

50

【特許請求の範囲】
【請求項１】
　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において、
　遊技者の操作にもとづいて賭数を設定する賭数設定手段と、
　前記賭数設定手段により賭数が設定され、開始操作手段が操作されたことにもとづいて
、前記可変表示部の変動表示を実行する変動表示実行手段と、
　表示結果が導出される前に、導出を許容する表示結果を決定する事前決定手段と、
　所定演出を実行可能な所定演出実行手段と、
　遊技者に有利な状態となるか否かを確定的に示す特定演出を実行可能な特定演出実行手
段とを備え、
　前記所定演出実行手段は、前記事前決定手段の決定結果が所定結果である所定状況にお
いて、表示結果が導出された後まで前記所定演出を実行しているときは、次の変動表示に
対する賭数を設定するための操作がされたときに該所定演出を終了させ、
　前記特定演出実行手段は、前記所定状況において、表示結果が導出された後まで前記特
定演出を実行しているときは、次の変動表示に対する賭数を設定するための操作がされた
ときに該特定演出を終了させずにその後に前記開始操作手段が操作されたときに該特定演
出を終了させる
　ことを特徴とするスロットマシン。
【発明の詳細な説明】
【技術分野】
【０００１】
　本発明は、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、
可変表示部を変動表示した後、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等の遊技機に関する。
【背景技術】
【０００２】
　遊技機の一種であるスロットマシンは、一般に、外周部に識別情報としての複数種類の
図柄が描かれた複数（通常は３つ）のリールを有する可変表示装置を備えており、各リー
ルは、遊技者がスタートスイッチを操作することにより回転を開始し、また、遊技者が各
リールに対応して設けられた停止ボタンを操作することにより、その操作タイミングから
予め定められた最大遅延時間の範囲内で回転を停止する。そして、全てのリールの回転を
停止したときに導出された表示結果に従って入賞が発生する。
【０００３】
　入賞となる役の種類としては、小役、特別役、再遊技役といった種類がある。ここで、
小役の入賞では、小役の種類毎に定められた数のメダルが払い出されるという利益を遊技
者が得ることができる。特別役の入賞では、次のゲームからレギュラーボーナスやビッグ
ボーナスといった遊技者にとって有利な遊技状態へ移行されるという利益を遊技者が得る
ことができる。再遊技役の入賞では、賭数の設定に新たなメダルを消費することなく次の
ゲームを行うことができるという利益を得ることができる。
【０００４】
　このようなスロットマシンとして、連続演出の結果報知が実行されるゲームにおいて、
再遊技役が入賞していない場合には、ゲーム終了時から連続演出の結果報知を実行すると
ともに賭数が設定されたときに結果報知を終了し、再遊技役が入賞した場合には、ゲーム
終了時から連続演出の結果報知を実行するとともにスタート操作が行われたときに結果報
知を終了するスロットマシンが知られている（例えば、特許文献１）。
【先行技術文献】
【特許文献】
【０００５】
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【特許文献１】特開２０１４-０７３２６５号公報
【発明の概要】
【発明が解決しようとする課題】
【０００６】
　しかし、特許文献１のスロットマシンは、演出によって示したい内容に応じて、どの時
点まで演出を継続するかについては鑑みていない。
【０００７】
　本発明は、このような問題点に着目してなされたものであり、遊技者に示したい演出結
果を適切に伝えることができるスロットマシンを提供することを目的とする。
【課題を解決するための手段】
【０００８】
　上記課題を解決するために、本発明のスロットマシンは、
　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（例えば、スロットマシン１）にお
いて、
　遊技者の操作にもとづいて賭数を設定する賭数設定手段（例えば、図２のＳｄ１の処理
を行う部分）と、
　前記賭数設定手段により賭数が設定され、開始操作手段（例えば、スタートスイッチ７
）が操作されたことにもとづいて、前記可変表示部の変動表示を実行する変動表示実行手
段（例えば、図２のＳｄ３の処理を行う部分）と、
　表示結果が導出される前に、導出を許容する表示結果を決定する事前決定手段（例えば
、図２のＳｄ２の処理を行う部分）と、
　所定演出（例えば、予告演出）を実行可能な所定演出実行手段（例えば、図７のＳｃ２
１の処理を行う部分）と、
　遊技者に有利な状態（例えば、ＡＴ抽選に当選した状態）となるか否かを確定的に示す
特定演出（例えば、連続演出）を実行可能な特定演出実行手段（例えば、図６のＳｃ１６
の処理を行う部分）とを備え、
　前記所定演出実行手段は、前記事前決定手段の決定結果が所定結果である所定状況にお
いて、表示結果が導出された後まで前記所定演出を実行しているときは、次の変動表示に
対する賭数を設定するための操作がされたときに該所定演出を終了させ（例えば、図７の
Ｓｃ１９の処理を行う部分、図８に示す部分）、
　前記特定演出実行手段は、前記所定状況において、表示結果が導出された後まで前記特
定演出を実行しているときは、次の変動表示に対する賭数を設定するための操作がされた
ときに該特定演出を終了させずにその後に前記開始操作手段が操作されたときに該特定演
出を終了させる（例えば、図６のＳｃ１３の処理を行う部分、図８に示す部分）。
　この構成によれば、遊技者に示したい演出結果を示す特定演出の終了契機が所定演出よ
りも遅くなるので、遊技者に示したい演出結果を適切に伝えることができる。
　なお、「遊技者の操作にもとづいて賭数を設定する」とは、遊技者が遊技媒体を直接投
入して賭数を設定すること、遊技者によるＢＥＴスイッチの操作により遊技媒体を投入し
て賭数を設定することの両方を含む。
【０００９】
　所定演出実行手段は、賭数を設定するための操作がされた後に開始操作手段が操作され
たときに所定演出を開始し（例えば、図４のＳｂ２およびＳｂ６の処理、図７のＳｃ２１
の処理を行う部分、図８に示す部分）、
　特定演出実行手段は、賭数を設定するための操作がされた後に開始操作手段が操作され
たときに特定演出を開始する（例えば、図６のＳｃ９およびＳｃ１６の処理を行う部分、
図８に示す部分）。
　この構成によれば、開始操作手段の操作が行われたときに変化が起こることへの遊技者
の注目を集めることができる。
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【００１０】
　所定演出実行手段は、
　所定演出を開始した後に第１契機（例えば、第２停止操作が行われたとき）で演出の結
果を示すように前記所定演出を実行するときと、前記所定演出を開始した後に第２契機（
例えば、第３停止操作が行われたとき）で演出の結果を示すように前記所定演出を実行す
るときとがあり、
　事前決定手段の決定結果が所定結果である所定状況において、前記表示結果が導出され
た後まで前記所定演出を実行しているときは、前記第１契機と前記第２契機とのいずれで
演出の結果を示したときにおいても、次の変動表示に対する賭数を設定するための操作が
されたときに該所定演出を終了させる（例えば、図７のＳｃ１９の処理を行う部分、図８
に示す部分）。
　この構成によれば、所定演出の内容に関わらず、所定演出の終了タイミングが同一にな
るので、所定演出の内容を分かりやすくすることができる。
【００１１】
　遊技者に有利な状態となることを示唆する前兆状態に制御する前兆状態制御手段（例え
ば、図３のＳａ５およびＳａ６の処理を行う部分）を備え、
　特定演出実行手段は、前記前兆状態が終了した後に特定演出の実行を開始し（例えば、
図６のＳｃ６およびＳｃ７の処理を行う部分）、
　前記前兆状態制御手段は、前記前兆状態において前記前兆状態以外の状態のときよりも
所定演出の実行確率を高くすることにより、遊技者に有利な状態となることを示唆する（
例えば、図５に示す部分）。
　この構成によれば、所定演出が実行されることへの遊技者の注目を集めることができる
。
【００１２】
　前記所定演出実行手段は、所定状況として遊技者所有の遊技用価値を用いることなくゲ
ームを行うことが可能な再遊技の付与を伴う再遊技入賞が発生した状況において、表示結
果が導出された後まで所定演出を実行しているときは、次の変動表示に対する賭数を設定
するための操作がされたときに該所定演出を終了させずにその後に開始操作手段が操作さ
れたときに該所定演出を終了させる。
　この構成によれば、所定演出の内容を遊技者に適切に伝えることができる。
【００１３】
　演出状態が変更されることを示唆する特別演出（例えば、ステージ変更演出）を実行可
能な特別演出実行手段（例えば、図７のＳｃ２４の処理を行う部分）を備え、
　前記特別演出実行手段は、表示結果が導出された後まで前記特別演出を実行していると
きは、次の変動表示に対する賭数を設定するための操作がされてから開始操作手段が操作
されたときに該特別演出の内容が発展するように該特別演出を実行する（例えば、図７の
Ｓｃ２６の処理を行う部分）。
　このような構成によれば、特別演出の実行態様に遊技者の注目を集めることができる。
【図面の簡単な説明】
【００１４】
【図１】本発明が適用された実施形態のスロットマシンの正面図である。
【図２】ゲーム処理の制御内容を示すフローチャートである。
【図３】連続演出決定処理の制御内容を示すフローチャートである。
【図４】予告演出決定処理の制御内容を示すフローチャートである。
【図５】予告演出抽選における予告演出の実行確率を示す説明図である。
【図６】演出関連処理の制御内容を示すフローチャートである。
【図７】演出関連処理の制御内容を示すフローチャートである。
【図８】本実施形態の具体例を示す説明図である。
【発明を実施するための形態】
【００１５】
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　［スロットマシンの構成］
　図１に示すように、スロットマシン１は、前面が開口する筐体１ａと、この筐体１ａの
側端に回動自在に枢支された前面扉１ｂとから構成されている。筐体１ａの内部には、外
周に複数種の図柄が配列されたリール２Ｌ、２Ｃ、２Ｒ（以下、左リール、中リール、右
リール）が水平方向に並設されており、これらリール２Ｌ、２Ｃ、２Ｒに配列された図柄
のうち連続する３つの図柄（所定の順序でそれぞれ２１個ずつ描かれている互いに識別可
能な複数種類の図柄のうちの３つの図柄）が前面扉１ｂに設けられた透視窓３からそれぞ
れ見えるように配置されている。
【００１６】
　前面扉１ｂの各リール２Ｌ、２Ｃ、２Ｒの前面、換言すると各リール２Ｌ、２Ｃ、２Ｒ
の手前側（遊技者側）の位置には、液晶表示器５１の表示領域５１ａが配置されている。
液晶表示器５１は、液晶素子に対して電圧が印加されていない状態で透過性を有する液晶
パネルを有しており、表示領域５１ａの透視窓３に対応する透過領域５１ｂおよび透視窓
３を介して遊技者側から各リール２Ｌ、２Ｃ、２Ｒが視認できるようになっている。また
、表示領域５１ａの裏面には、裏面側から表示領域５１ａを照射するための導光板（図示
略）が設けられているとともに、さらにその裏面には、表示領域５１ａのうち透過領域５
１ｂを除く非透過領域５１ｃに内部を隠蔽する隠蔽部材（図示略）が設けられている。液
晶表示器５１は、液晶素子を、導光板により照射された光を通過させる状態と通過させな
い状態とのいずれかに制御することにより、表示態様を変化させることが可能な表示装置
である。なお、表示領域５１ａの一部である透過領域５１ｂは各リール２Ｌ、２Ｃ、２Ｒ
に重畳しているので重畳領域である。また、非透過領域５１ｃは各リール２Ｌ、２Ｃ、２
Ｒに重畳していないので非重畳領域である。そして、表示領域５１ａの透過領域５１ｂと
非透過領域５１ｃの双方に画像を表示可能とされている。すなわち、透過領域５１ｂでの
み画像を表示することも可能であり、非透過領域５１ｃでのみ画像を表示することも可能
であり、透過領域５１ｂおよび非透過領域５１ｃの双方の領域を用いて画像を表示するこ
とも可能となっている。
【００１７】
　前面扉１ｂには、メダルを投入可能なメダル投入部４、メダルが払い出されるメダル払
出口９、クレジット（遊技者所有の遊技用価値として記憶されているメダル数）を用いて
、そ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のうち最大の賭数（本実
施形態では規定数として３が定められている）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及び賭数の設定に用いたメダルを精算
する（クレジット及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２Ｌ、２Ｃ
、２Ｒ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が遊技者
により操作可能にそれぞれ設けられている。
【００１８】
　また、前面扉１ｂには、クレジットとして記憶されているメダル枚数が表示されるクレ
ジット表示器１１、入賞の発生により払い出されたメダル枚数やエラー発生時にその内容
を示すエラーコード、後述のナビ報知によるリールの停止順を識別可能な情報が表示され
る等が表示される遊技補助表示器１２、賭数が１設定されている旨を点灯により報知する
１ＢＥＴＬＥＤ１４、賭数が２設定されている旨を点灯により報知する２ＢＥＴＬＥＤ１
５、賭数が３設定されている旨を点灯により報知する３ＢＥＴＬＥＤ１６、メダルの投入
が可能な状態を点灯により報知する投入要求ＬＥＤ１７、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有効である旨を点灯により報知するスタート有効ＬＥＤ１８、
ウェイト（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の回転開始を待機
している状態）中である旨を点灯により報知するウェイト中ＬＥＤ１９、後述するリプレ
イゲーム中である旨を点灯により報知するリプレイ中ＬＥＤ２０が設けられた遊技用表示
部１３が設けられている。
【００１９】
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　なお、本実施の形態では、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停止リールと称し、また、その停止を第１停止、その停止操作を
第１停止操作と称する。同様に、２番目に停止するリールを第２停止リールと称し、また
、その停止を第２停止、その停止操作を第２停止操作と称する。また、３番目に停止する
リールを第３停止リールと称し、また、その停止を第３停止あるいは最終停止、その停止
操作を第３停止操作と称する。
【００２０】
　本実施形態のスロットマシン１においてゲームを行う場合には、まず、賭数を設定する
ための操作としてメダルをメダル投入部４から投入するか、あるいはクレジットを使用し
て賭数を設定する。クレジットを使用するには賭数を設定するための操作としてＭＡＸＢ
ＥＴスイッチ６を操作すれば良い。遊技状態に応じて定められた規定数の賭数が設定され
ると、入賞ラインＬＮが有効となり、スタートスイッチ７の操作が有効な状態（スタート
スイッチ７の操作が有効化された状態）、すなわち、ゲームが開始可能な状態となる。な
お、遊技状態に対応する規定数のうち最大数を超えて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。
【００２１】
　入賞ラインとは、各リール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に設定されるラインである。本実施形態では、図
１に示すように、リール２Ｌの下段、リール２Ｃの下段、リール２Ｒの下段、すなわち下
段に水平方向に並んだ図柄に跨って設定された入賞ラインＬＮのみが入賞ラインとして定
められている。また、本実施形態では、入賞役として、入賞ラインＬＮに役として定めら
れた所定の図柄の組合せが揃ったときに入賞するとともに、かつ所定の図柄組合せが揃う
ことにより無効ラインＬＭ１～ＬＭ４のいずれかに所定の図柄組合せよりも認識しやすい
指標となる図柄の組合せが揃うことにより、無効ラインＬＭ１～ＬＭ４のいずれかに揃っ
た図柄の組合せによって入賞したように見せることが可能な役を含む。
【００２２】
　ゲームが開始可能な状態でスタートスイッチ７を操作すると、各リール２Ｌ、２Ｃ、２
Ｒが回転し、各リール２Ｌ、２Ｃ、２Ｒの図柄が連続的に変動する。この状態でいずれか
のストップスイッチ８Ｌ、８Ｃ、８Ｒを操作すると、対応するリール２Ｌ、２Ｃ、２Ｒの
回転が停止し、透視窓３に表示結果が導出表示される。そして全てのリール２Ｌ、２Ｃ、
２Ｒが停止されることで１ゲームが終了し、入賞ラインＬＮ上に予め定められた図柄の組
合せが各リール２Ｌ、２Ｃ、２Ｒの表示結果として停止した場合には入賞が発生し、その
入賞に応じて定められた枚数のメダルが遊技者に対して付与され、クレジットに加算され
る。また、クレジットが上限数（本実施形態では５０）に達した場合には、メダルが直接
メダル払出口９（図１参照）から払い出されるようになっている。
【００２３】
　なお、本実施形態では、賭数設定後のスタートスイッチ７の操作がゲームの開始となり
、入賞が発生しなかったときは全リールが停止したとき、入賞が発生したときはメダルの
払出しまたはリプレイ入賞時の賭数の設定が行われたときをゲームの終了として１ゲーム
を定義している。しかし、例えば、賭数の設定をゲームの開始とし、入賞の有無にかかわ
らず全リールの停止をゲームの終了とするなど、１ゲームの定義は適宜に変更可能である
。
【００２４】
　[ゲーム処理]
　次に、図２を用いて、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メイン制御部が１ゲーム毎に実行
するゲーム処理について説明する。メイン制御部４１は、ゲーム処理を行って１回のゲー
ムを制御する。
【００２５】
　図２に示すように、ゲーム処理では、まず、ＢＥＴ処理が行われる（Ｓｄ１）。ＢＥＴ
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処理では、賭数を設定可能な状態で待機し、メダル投入部４へのメダルの投入やＭＡＸＢ
ＥＴスイッチ６の操作により遊技状態に応じた規定数の賭数が設定され、スタートスイッ
チ７が操作された時点でゲームを開始させる処理を実行する。
【００２６】
　ＢＥＴ処理が終了すると、内部抽選処理が行われる（Ｓｄ２）。内部抽選処理では、Ｓ
ｄ１のステップにおけるスタートスイッチ７の検出によるゲーム開始と同時にラッチされ
た内部抽選用の乱数値に基づいて全てのリール２Ｌ、２Ｃ、２Ｒの表示結果が導出表示さ
れる以前に導出を許容する表示結果を決定する処理を行う。この内部抽選処理では、それ
ぞれの抽選結果に基づいて、ＲＡＭ４１ｃに当選フラグが設定される。
【００２７】
　内部抽選処理が終了すると、リール回転処理が行われる（Ｓｄ３）。リール回転処理で
は、各リール２Ｌ、２Ｃ、２Ｒを回転させる処理、遊技者によるストップスイッチ８Ｌ、
８Ｃ、８Ｒの操作が検出されたことに応じて対応するリール２Ｌ、２Ｃ、２Ｒの回転を停
止させる処理を実行する。
【００２８】
　リール回転処理が終了すると、入賞判定処理が行われる（Ｓｄ４）。入賞判定処理では
、Ｓｄ３のステップにおいて全てのリール２Ｌ、２Ｃ、２Ｒの回転が停止したと判定した
時点で、各リール２Ｌ、２Ｃ、２Ｒに導出された表示結果に応じて入賞が発生したか否か
を判定する処理を実行する。
【００２９】
　入賞判定処理が終了すると、払出処理が行われる（Ｓｄ５）。払出処理では、Ｓｄ４の
ステップにおいて入賞の発生が判定された場合に、その入賞に応じた払出枚数に基づきク
レジットの加算並びにメダルの払出等の処理を行う。
【００３０】
　払出処理を終了するとゲーム終了時処理が行われる（Ｓｄ６）。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。
【００３１】
　なお、メイン制御部４１は、内部抽選処理実行中において後述するＡＴ抽選を行い、Ａ
Ｔ抽選に当選したときにＡＴに制御してナビ報知及びナビ演出のための制御を行う。
【００３２】
　[ＡＴについて]
　本実施形態におけるスロットマシン１では、メイン制御部により、内部抽選の結果に応
じて遊技者にとって有利となる停止順を報知するナビ報知を実行可能な報知期間となるア
シストタイム（以下、ＡＴという）に制御可能となっている。メイン制御部は、抽選条件
が成立した場合にＡＴに制御するか否かを決定する抽選（以下、ＡＴ抽選と称する）を行
う。本実施形態では、抽選条件は、内部抽選で所定の抽選役に当選したときとしている。
よって、メイン制御部は内部抽選により所定の抽選役に当選したときにＡＴ抽選を行うこ
とになる。メイン制御部は、ＡＴ抽選に当選することでＡＴに制御する。また、メイン制
御部は、ＡＴ抽選に当選したときは、後述する前兆状態および連続演出を実行するために
必要なゲーム数が行われた後にＡＴに制御する。ＡＴは、ＡＴ抽選で決定されたゲーム数
のゲームが行われると終了する。なお、ＡＴ中にＡＴ抽選に当選したときにはＡＴのゲー
ム数が上乗せされる。
【００３３】
　メイン制御部は、ＡＴに制御している場合には、遊技状態に応じたナビ対象役に当選す
ることにより、ナビ報知を実行するとともに、サブ制御部に対して押し順コマンドを送信
することで、ナビ演出を実行させる。本実施形態のナビ報知は、遊技補助表示器１２の点
灯態様を変化させることにより遊技者にとって有利な停止順を識別可能に報知する。本実
施形態のナビ演出は、ナビ報知により報知された遊技者にとって有利な停止順を、液晶表
示器５１からのナビ画像の表示と、スピーカ５３、５４からのナビ音声の出力とによって
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報知する。ナビ報知及びナビ演出では、遊技者にとって有利となる停止順が識別可能に報
知される。このため、ＡＴに制御されると遊技者に有利な結果となる。
【００３４】
　［演出について］
　スロットマシン１はサブ制御部を備えている。サブ制御部は、メイン制御部から一方向
に送信されるコマンドを受け、液晶表示器５１、スピーカ５３、５４等の演出装置の制御
を行うことにより、演出を実行する。サブ制御部は内部クロックのカウント値にもとづい
て１．１２ｍｓの間隔でタイマ割込処理（サブ）を実行することにより演出を実行する。
【００３５】
　本実施形態では、サブ制御部が実行する演出として、１ゲームのみ行われ、ＡＴ抽選に
当選したか否かを確定的に示さずにＡＴ抽選に当選した可能性があることを示唆する予告
演出と、複数ゲームにわたって実行され、最終ゲームにおいてＡＴ抽選に当選したか否か
を予告演出よりも確定的に示す連続演出と、実行中の演出ステージを他の態様の演出ステ
ージに変更するステージ変更演出とが含まれる。各演出は液晶表示器５１およびスピーカ
５３，５４を用いて実行される。
【００３６】
　予告演出は、内部抽選でハズレ（役の入賞の発生が許容されない状態、換言するといず
れの抽選役にも当選していない状態）となったときに実行される予告演出抽選に当選する
と実行される。予告演出は、第２停止操作が行われたときに演出結果が示されるときと第
３停止操作が行われたときに演出結果が示されるときがある。予告演出は、賭数の設定後
にスタートスイッチ７が操作されたときに実行開始され、内部抽選の結果がハズレである
状況において、第３停止操作によりリールが停止して表示結果が導出された後まで演出が
行われる。そして、第２停止操作が行われたときに演出結果が示されたときと第３停止操
作が行われたときに演出結果が示されたときのいずれの場合においても、次の変動表示に
対する賭数を設定するための操作がされたときに終了する。
【００３７】
　連続演出は、ＡＴ抽選が行われたゲームで実行される連続演出抽選に当選すると実行さ
れる。連続演出は、最終ゲーム以外のゲームにおいては、賭数の設定後にスタートスイッ
チ７が操作されたときに実行開始され、第３停止操作によりリールが停止して表示結果が
導出された後まで演出が行われて、次の変動表示に対する賭数を設定するための操作がさ
れた後にスタートスイッチ７が操作されたときに次のゲームに対応する演出に切り替えら
れる。すなわち、次ゲームでスタートスイッチ７を操作すると演出が展開する。また、最
終ゲームにおいては、内部抽選でハズレとなり、賭数の設定後にスタートスイッチ７が操
作されたときに演出が実行開始され、内部抽選の結果がハズレである状況において、第３
停止操作によりリールが停止して表示結果が導出された後まで演出が実行される。そして
、次の変動表示に対する賭数を設定するための操作がされたときに演出は終了せず、その
後にスタートスイッチ７が操作されたときに演出は終了する。なお、最終ゲームにおいて
内部抽選でハズレにならなかったときは連続演出が１ゲーム延長される。以降、最終ゲー
ムになったゲームにおいて内部抽選でハズレにならなかったときは最終ゲームにおいて内
部抽選でハズレになるまで連続演出が延長されていく。
【００３８】
　連続演出抽選に当選したときには、サブ制御部は、連続演出の実行前に複数ゲームにわ
たって前兆状態に制御する。前兆状態では、前兆状態以外の状態のときよりも予告演出が
実行される確率が高くなる。本実施形態では、連続演出抽選に当選する確率はＡＴ抽選に
当選したときのほうがＡＴ抽選に当選していないときよりも高くなっている。すなわち、
前兆状態に制御される確率もＡＴ抽選に当選したときのほうがＡＴ抽選に当選していない
ときよりも高くなる。よって、予告演出が実行される頻度が高くなると前兆状態であるこ
とへの期待感が高まり、併せてＡＴ抽選に当選していることへの期待感が高まる。
【００３９】
　なお、前述したように、メイン制御部は、ＡＴ抽選に当選したときには、前兆状態のゲ
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ーム数と連続演出のゲーム数とを加算したゲーム数のゲームが行われた後にＡＴに制御す
る。これにより、連続演出の演出結果が示されてからＡＴに制御される。なお、連続演出
の最終ゲームにおいて内部抽選でハズレにならなかったときはＡＴの制御開始も１ゲーム
延長される。
【００４０】
　ステージ変更演出は、スタートスイッチ７の操作時（ゲームの開始時）に毎ゲーム行わ
れるステージ変更演出抽選に当選すると実行される。ステージ変更演出は、第３停止操作
によりリールが停止して表示結果が導出されたときに実行開始され、ステージが変更する
ことが示唆される。そして、次の変動表示に対する賭数を設定するための操作がされた後
にスタートスイッチ７が操作されたときに演出が発展し、切替後の演出ステージを示す演
出が実行されるとともに演出ステージが切り替えられる。演出ステージが切り替えられる
と演出の態様が変化し、液晶表示器５１から表示される背景や登場するキャラクタなどが
変更される。
【００４１】
　なお、連続演出中には予告演出は実行されない。また、ＡＴ中も連続演出や予告演出は
実行されるが、この場合には、ナビ画像の表示と併せて各演出の演出画像が表示される。
また、連続演出の実行中に連続演出抽選に当選したときは抽選結果がキャンセルされ、実
行中の連続演出を引き続き実行する。なお、連続演出を実行しないときは、前兆状態に制
御するゲーム数と連続演出の実行ゲーム数とを加算したゲーム数のゲームが行われたとき
後にＡＴに制御するが、連続演出を実行しなくてもＡＴに制御されることを示唆する演出
を実行することが好適である。なお、前兆状態の制御中や連続演出の実行中にＡＴ抽選に
当選したときにはＡＴのゲーム数が上乗せされる。
【００４２】
　［連続演出決定処理］
　次に、サブ制御部がタイマ割込処理（サブ）内で実行する連続演出決定処理について説
明する。
【００４３】
　図３に示すように、連続演出決定処理では、サブ制御部９１は、まず、メイン制御部か
ら送信されるコマンドにもとづいて賭数の設定後にスタートスイッチ７が操作されたか否
かを判定する（Ｓａ１）。スタートスイッチ７が操作されていないと判定したとき（Ｓａ
１でＮ）には処理を終了する。
【００４４】
　スタートスイッチ７が操作されたと判定したとき（Ｓａ１でＹ）には、メイン制御部か
らのコマンドにもとづいてＡＴ抽選が実行されたか否かを判定する（Ｓａ２）。
【００４５】
　ＡＴ抽選が実行された判定したとき（Ｓａ２でＹ）には連続演出抽選を実行する（Ｓａ
３）。連続演出抽選の当選確率は、ＡＴ抽選に当選していないときよりもＡＴ抽選に当選
しているときのほうが高い。ＡＴ抽選が実行されていないと判定したとき（Ｓａ２でＮ）
には処理を終了する。
【００４６】
　次いで、連続演出抽選に当選したか否かを判定する（Ｓａ４）。連続演出抽選に当選し
たと判定したとき（Ｓａ４でＹ）には、前兆状態に制御することを示す前兆状態制御フラ
グをＲＡＭにセットし（Ｓａ５）、前兆状態に制御するゲームを前兆状態カウンタにセッ
トする（Ｓａ６）。連続演出抽選に当選していないと判定したとき（Ｓａ４でＮ）には処
理を終了する。
【００４７】
　［予告演出決定処理］
　次に、サブ制御部がタイマ割込処理（サブ）内で実行する予告演出決定処理について説
明する。
【００４８】
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　図４に示すように、予告演出決定処理では、サブ制御部９１は、まず、連続演出を実行
するときにＲＡＭにセットされる連続演出実行フラグ（図６のＳｃ６参照）がセットされ
ているか否かを判定する（Ｓｂ１）。すなわち、連続演出の実行中であるか否かを判定す
る。
【００４９】
　連続演出実行フラグがセットされていると判定したとき（Ｓｂ１でＹ）には処理を終了
する。すなわち、連続演出の実行中であるときには処理を終了する。連続演出実行フラグ
がセットされていないと判定したとき（Ｓｂ１でＮ）には、メイン制御部から送信される
コマンドにもとづいて賭数の設定後にスタートスイッチ７が操作されたか否かを判定する
（Ｓｂ２）。スタートスイッチ７が操作されていないと判定したとき（Ｓｂ２でＮ）には
処理を終了する。
【００５０】
　スタートスイッチ７が操作されたと判定したとき（Ｓｂ２でＹ）には、メイン制御部か
らのコマンドにもとづいて内部抽選によりハズレになったか否かを判定する（Ｓｂ３）。
【００５１】
　内部抽選によりハズレとなっていないと判定したとき（Ｓｂ３でＮ）には処理を終了す
る。内部抽選でハズレとなったと判定したとき（Ｓｂ３でＹ）には図５に示す確率により
予告演出抽選を実行する（Ｓｂ４）。
【００５２】
　次いで、予告演出抽選に当選したか否かを判定する（Ｓｂ５）。予告演出抽選に当選し
たと判定したとき（Ｓｂ５でＹ）には、予告演出を実行することを示す予告演出実行フラ
グをＲＡＭにセットする（Ｓｂ６）。予告演出抽選に当選していないと判定したとき（Ｓ
ｂ５でＮ）には処理を終了する。
【００５３】
　［予告演出抽選の当選確率について］
　次に、図４のＳｂ４で実行する予告演出抽選の当選確率について図５を用いて説明する
。予告演出抽選で用いる抽選テーブルでは、状況に応じて図５に示すような当選確率とな
るように判定値数の数が決められている。
【００５４】
　図５に示すように、前兆状態においては、第２停止操作が行われたときに演出結果を示
すように予告演出を実行する確率が５０％、第３停止操作が行われたときに演出結果を示
すように予告演出を実行する確率が３０％、予告演出を実行しない（図中「非実行」）確
率が２０％になっている。すなわち、前兆状態では、８０％の確率で予告演出が実行され
、２０％の確率で予告演出が実行されない。
【００５５】
　また、前兆状態以外の状態（図中「非前兆状態」）においては、第２停止操作が行われ
たときに演出結果を示すように予告演出を実行する確率が１０％、第３停止操作が行われ
たときに演出結果を示すように予告演出を実行する確率が２０％、予告演出を実行しない
確率が７０％になっている。すなわち、前兆状態以外の状態では、３０％の確率で予告演
出が実行され、７０％の確率で予告演出が実行されない。
【００５６】
　このように、ＡＴ抽選に当選した可能性が生じる前兆状態では前兆状態以外の状態のと
きよりも予告演出の実行確率が高くなる。よって、予告演出が実行されることへの遊技者
の注目を集めることができる。
【００５７】
　［演出関連処理］
　次に、サブ制御部がタイマ割込処理（サブ）内で実行する演出関連処理について説明す
る。
【００５８】
　図６および図７に示すように、演出関連処理では、サブ制御部９１は、まず、前兆状態
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制御フラグ（図３のＳａ５参照）がセットされているか否かを判定する（Ｓｃ１）。すな
わち、前兆状態に制御中であるか否かを判定する。前兆状態制御フラグがセットされてい
ると判定したとき（Ｓｃ１でＹ）には、メイン制御部から送信されるコマンドにもとづい
て賭数の設定後にスタートスイッチ７が操作されたか否かを判定する（Ｓｃ２）。スター
トスイッチ７が操作されていないと判定したとき（Ｓｃ２でＮ）には処理を終了する。
【００５９】
　スタートスイッチ７が操作されたと判定したとき（Ｓｃ２でＹ）には、図３のＳａ６で
カウント値をセットした前兆状態カウンタから「１」減算する（Ｓｃ３）。そして、前兆
状態カウンタのカウント値が「０」になったか否かを判定する（Ｓｃ４）。前兆状態カウ
ンタのカウント値が「０」になっていないと判定したとき（Ｓｃ４でＮ）には処理を終了
する。前兆状態カウンタのカウント値が「０」になったと判定したとき（Ｓｃ４でＹ）に
は前兆状態制御フラグをクリアする（Ｓｃ５）。そして、連続演出を実行することを示す
連続演出実行フラグをセットする（Ｓｃ６）。また、連続演出のゲーム数を連続演出カウ
ンタにセットする（Ｓｃ７）。
【００６０】
　一方、Ｓｃ１で前兆状態制御フラグがセットされていないと判定したとき（Ｓｃ１でＮ
）には、連続演出実行フラグがセットされているか否かを判定する（Ｓｃ８）。連続演出
実行フラグがセットされていると判定したとき（Ｓｃ８でＹ）には、メイン制御部から送
信されるコマンドにもとづいて賭数の設定後にスタートスイッチ７が操作されたか否かを
判定する（Ｓｃ９）。スタートスイッチ７が操作されていないと判定したとき（Ｓｃ９で
Ｎ）には処理を終了する。
【００６１】
　スタートスイッチ７が操作されたと判定したとき（Ｓｃ９でＹ）には、連続演出カウン
タのカウント値が「０」であるか否かを判定する（Ｓｃ１０）。連続演出カウンタのカウ
ント値が「０」であると判定したとき（Ｓｃ１０でＹ）には、メイン制御部からのコマン
ドにもとづいて内部抽選でハズレになったか否かを判定する（Ｓｃ１１）。
【００６２】
　内部抽選でハズレになったと判定したときには連続演出を終了し（Ｓｃ１３）、連続演
出実行フラグをクリアする（Ｓｃ１４）。なお、連続演出カウンタのカウント値が「０」
であるということは連続演出の最終ゲームであるため、当該最終ゲームではＡＴ抽選に当
選したか否かを確定的に示す演出結果が報知される。具体的には、第３停止操作が行われ
たときに演出結果を示す演出結果画像が表示される。そして、Ｓｃ１３の処理により演出
結果画像の表示が終了する。
【００６３】
　内部抽選でハズレになっていないと判定したとき（Ｓｃ１１でＮ）には、演出結果の報
知を行わずに前ゲームの態様から進展した態様の連続演出を実行する（Ｓｃ１２）。なお
、メイン制御部は、ＡＴ抽選を実行してからのゲーム数をカウントし、連続演出の最終ゲ
ームを識別することにより、その次ゲームからＡＴの制御を開始するが、連続演出の最終
ゲームでハズレにならなかったときは連続演出のゲーム数がＳｃ１１およびＳｃ１２の処
理により延長されるため、これに併せてＡＴの制御を開始するゲームも延長する。連続演
出が延長されたか否かは最終ゲームに相当するゲームで内部抽選によりハズレになったか
否かにより判定する。
【００６４】
　連続演出カウンタのカウント値が「０」になっていないと判定したとき（Ｓｃ１０でＮ
）には連続演出カウンタから「１」減算し（Ｓｃ１５）、連続演出の実行ゲーム数に応じ
た態様の演出を実行する（Ｓｃ１６）。
【００６５】
　一方、Ｓｃ８で連続演出実行フラグがセットされていないと判定したとき（Ｓｃ８でＮ
）には、図４のＳｂ６でセットされる予告演出実行フラグがセットされているか否かを判
定する（Ｓｃ１７）。予告演出実行フラグがセットされていると判定したとき（Ｓｃ１７
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でＹ）には、メイン制御部から送信されるコマンドにもとづいて賭数が設定されたか否か
を判定する（Ｓｃ１８）。
【００６６】
　賭数が設定されたと判定したとき（Ｓｃ１８でＹ）には予告演出を終了し（Ｓｃ１９）
、予告演出実行フラグをクリアする（Ｓｃ２０）。すなわち、賭数を設定するための操作
がされたときに予告演出を終了する。賭数が設定されていないと判定したとき（Ｓｃ１８
でＮ）には、予告演出を実行する（Ｓｃ２１）。なお、予告演出は、第２停止操作が行わ
れたときに演出結果が示されたときと第３停止操作が行われたときに演出結果が示された
ときのいずれの場合においても、Ｓｃ１９の処理により終了する。また、遊技者所有のメ
ダルを用いることなく１ゲームが開始可能な状態になるリプレイが入賞したときは、賭数
の設定を必要とせずに次ゲームが開始可能な状態（すなわち、スタートスイッチ７の操作
が有効化される状態）になる。よって、本実施形態では、リプレイが入賞したときはＳｃ
１８の判定を行わずにスタートスイッチ７が操作されたか否かを判定し、スタートスイッ
チ７が操作されたと判定したときに予告演出を終了する。
【００６７】
　一方、Ｓｃ１７で予告演出がセットされていないと判定したとき（Ｓｃ１７でＮ）には
、ステージ演出を実行することを示すステージ変更演出実行フラグがセットされているか
否かを判定する（Ｓｃ２２）。なお、ステージ変更演出実行フラグは、スタートスイッチ
７の操作時（ゲームの開始時）に毎ゲーム行われるステージ変更演出抽選に当選するとセ
ットされる。ステージ変更演出実行フラグがセットされていないと判定したとき（Ｓｃ２
２でＮ）には処理を終了する。
【００６８】
　ステージ変更演出実行フラグがセットされていると判定したとき（Ｓｃ２２でＹ）には
メイン制御部から送信されるコマンドにもとづいて第３停止操作によりリールが停止して
表示結果が導出されたか否かを判定する（Ｓｃ２３）。第３停止操作によりリールが停止
して表示結果が導出されたと判定したとき（Ｓｃ２３でＹ）にはステージ変更演出を実行
する（Ｓｃ２４）。
【００６９】
　第３停止操作によりリールが停止して表示結果が導出されていないと判定したとき（Ｓ
ｃ２３でＹ）には、メイン制御部から送信されるコマンドにもとづいて賭数の設定後にス
タートスイッチ７が操作されたか否かを判定する（Ｓｃ２５）。スタートスイッチ７が操
作されていないと判定したとき（Ｓｃ２５でＮ）には処理を終了する。
【００７０】
　スタートスイッチ７が操作されたと判定したとき（Ｓｃ２５でＹ）には、ステージ変更
演出を発展させる（Ｓｃ２６）。具体的には、第３停止操作によりリールが停止して表示
結果が導出されたときに演出ステージが変更されることを示唆する演出を実行し、次の変
動表示に対する賭数を設定するための操作がされた後スタートスイッチ７が操作されたと
きに切替後の演出ステージを示す演出を実行するとともに演出ステージを切り替える。そ
して、ステージ変更演出実行フラグをクリアする（Ｓｃ２７）。
【００７１】
　［具体例］
　次に、本実施形態の具体例について図８を用いて説明する。
【００７２】
　図８（ａ）は予告演出を実行する具体例を示す。
【００７３】
　図８（ａ）に示すように、賭数の設定後にスタートスイッチ７が操作され、内部抽選で
ハズレになり、さらに予告演出抽選に当選したときに、液晶表示器５１の画像を通常の背
景画像１００から特定模様の画像１０１に切り替えることにより予告演出の実行を開始す
る。実行を開始した予告演出の演出結果は、第２停止操作が行われたときと第３停止操作
が行われたときのいずれかのときに示すが、本例では、第３停止操作が行われたときに演
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出結果を示す。具体的には、液晶表示器５１から演出結果画像１０２の表示を行うことに
より、ＡＴ抽選に当選したか否かが確定的に報知されない演出結果を示す。より具体的に
は、ＡＴ抽選に当選したか否かが確定的に報知されないがＡＴ抽選に当選した可能性があ
ることを遊技者に示唆する「ＣＨＡＮＣＥ！」の文字を表示する演出結果画像１０２を液
晶表示器５１から表示する。そして、演出結果画像の表示を第３停止操作によりリールが
停止して表示結果が導出された後まで継続することにより、表示結果が導出された後まで
予告演出を継続する。そして、次の変動表示に対する賭数を設定するための操作がされた
ときに、演出結果画像１０２を通常の背景画像の表示に切り替えることにより予告演出を
終了する。なお、本例では、第３停止操作が行われたときに演出結果を示す例を挙げてい
るが、第２停止操作が行われたときに演出結果を示した場合においても次ゲームにおいて
賭数が設定されたときに予告演出を終了する。
【００７４】
　図８（ｂ）は連続演出の最終ゲームを実行する具体例を示す。
【００７５】
　図８（ｂ）に示すように、本例では、連続演出として味方キャラクタと敵キャラクタが
バトルする様子を示すバトル演出を複数ゲームにわたって実行する。バトル演出では、ゲ
ームが行われるたびに演出の内容が展開していき、最終ゲームでいずれが勝利したかによ
り、ＡＴ抽選に当選したか否かを報知する。すなわち、連続演出はＡＴ抽選に当選したか
否かが予告演出よりも確定的に報知する演出結果を示す。具体的には、味方キャラクタが
勝利するとＡＴ抽選に当選したことが確定的に報知され、敵キャラクタが勝利するとＡＴ
抽選に当選しなかったことが確定的に報知される。
【００７６】
　連続演出の最終ゲームでは、賭数の設定後にスタートスイッチ７が操作され、内部抽選
でハズレになったときに、液晶表示器５１からバトル演出の画像１０３を表示する。そし
て、第３停止操作によりリールが停止して表示結果が導出されたときに演出結果画像１０
４を表示する。本例では、味方キャラクタが勝利したことを示す演出結果画像１０４を表
示し、ＡＴ抽選に当選したことを確定的に報知する。また、演出結果画像１０４の表示を
第３停止操作によりリールが停止して表示結果が導出された後まで継続することにより、
表示結果が導出された後まで連続演出を実行する。そして、次の変動表示に対する賭数を
設定するための操作がされたときに演出を終了せず、その後にスタートスイッチ７が操作
されたときに演出結果画像１０４を通常の背景画像１００の表示に切り替えることにより
連続演出を終了する。
【００７７】
　遊技者にとっては、ＡＴ抽選に当選したか否かが確定的に示されない予告演出の演出結
果よりも、ＡＴ抽選に当選したか否かが確定的に示される連続演出の演出結果のほうが重
要である。このため、本発明では、内部抽選の結果がハズレとなる所定状況において、表
示結果が導出された後まで予告演出を実行するときには次の変動表示に対する賭数を設定
するための操作がされたときに予告演出を終了し、表示結果が導出された後まで連続演出
を実行するときには次の変動表示に対する賭数を設定するための操作がされたときに連続
演出を終了せずにその後にスタートスイッチ７が操作されたときに連続演出を終了してい
る。これにより、遊技者に示したい演出結果を示す連続演出の終了契機を予告演出よりも
遅くすることが可能になり、遊技者に示したい演出結果を適切に伝えることができる。
【００７８】
　［上記実施形態の効果］
　上記実施形態では、内部抽選でハズレとなる状況において、第３停止操作によりリール
が停止して表示結果が導出された後まで実行している予告演出を次の変動表示に対する賭
数を設定するための操作がされたときに終了させ、第３停止操作によりリールが停止して
表示結果が導出された後まで実行している連続演出を次の変動表示に対する賭数を設定す
るための操作がされたときに終了させずにスタートスイッチ７が操作されたときに終了さ
せる（本例では、図６のＳｃ１３、図７のＳｃ１９の処理を行う部分、図８に示す部分）
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。
　よって、遊技者に示したい演出結果を示す連続演出の終了契機が予告演出よりも遅くな
るので、遊技者に示したい演出結果を適切に伝えることができる。
【００７９】
　上記実施形態では、予告演出をスタートスイッチ７が操作されたときに実行開始し（本
例では、図４のＳｂ２およびＳｂ６の処理、図７のＳｃ２１の処理を行う部分、図８に示
す部分）、
　連続演出をスタートスイッチ７が操作されたときに実行開始する（本例では、図６のＳ
ｃ９およびＳｃ１６の処理を行う部分、図８に示す部分）。
　よって、スタートスイッチ７が操作されたときに変化が起こることへの遊技者の注目を
集めることができる。
【００８０】
　上記実施形態では、予告演出は、第２停止操作が行われたときと第３停止操作が行われ
たときのいずれで演出結果を示した場合においても次の変動表示に対する賭数を設定する
ための操作がされたときに終了する（本例では、図７のＳｃ１９の処理を行う部分、図８
に示す部分）。
　よって、予告演出の内容に関わらず、予告演出の終了タイミングが同一になるので、予
告演出の内容を分かりやすくすることができる。
【００８１】
　上記実施形態では、前兆状態において前兆状態以外の状態のときよりも予告演出の実行
確率を高くすることにより、遊技者に有利な状態となることを示唆する（本例では、図５
に示す部分）。
　よって、予告演出が実行されることへの遊技者の注目を集めることができる。
【００８２】
　上記実施形態では、リプレイが入賞したときに、第３停止操作によりリールが停止して
表示結果が導出された後まで予告演出を実行しているときにはスタートスイッチ７が操作
されたときに予告演出を終了する。
　よって、予告演出の内容を遊技者に適切に伝えることができる。
【００８３】
　上記実施形態では、ステージ変更演出は、スタートスイッチ７が操作されたときにステ
ージ変更演出の内容が発展する（本例では、図７のＳｃ２６の処理を行う部分）。
　よって、ステージ変更演出の実行態様に遊技者の注目を集めることができる。
【００８４】
　[変形例について]
　以下に、上記実施形態の種々の変形例について説明する。
【００８５】
　［所定演出について］
　上記実施形態では、所定演出として、ＡＴ抽選に当選したか否かを確定的に示さずにＡ
Ｔ抽選に当選した可能性があることを示唆する予告演出を実行する例を挙げたが、例えば
、内部抽選で所定の抽選役（小役など）に当選したときに遊技者に有利な状態にするか否
かを決定するように構成し、当該抽選役に当選したことを報知することにより、遊技者に
有利な状態となるか否かを確定的に示さずに有利な状態に制御される可能性があることを
示唆する小役告知演出を所定演出とするなど、上記実施形態と異なる態様の所定演出を実
行してもよい。
【００８６】
　上記実施形態では、スタートスイッチ７が操作されたときに予告演出を開始する例を挙
げたが、例えば、賭数が設定されたとき、停止操作が行われたときなど、上記実施形態と
異なる契機に、所定演出を開始してもよい。また、所定演出は１ゲームで終了する演出に
限らず複数ゲームにわたって実行される演出でもよい。
【００８７】
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　上記実施形態では、第２停止操作が行われたときと第３停止操作が行われたときに所定
演出の演出結果を示す例を挙げたが、演出結果を示す契機は１回の契機でもよいし、さら
に多くの契機でもよい。
【００８８】
　［特定演出について］
　上記実施形態では、特定演出として、ＡＴ抽選に当選したか否かを確定的に示す連続演
出を例に挙げたが、例えば、遊技者に有利な状態のゲーム数を確定的に示す演出を特定演
出とするなど、上記実施形態と異なる態様の特定演出を実行してもよい。
【００８９】
　上記実施形態では、スタートスイッチ７が操作されたときに連続演出を開始する例を挙
げたが、例えば、賭数が設定されたとき、停止操作が行われたときなど、上記実施形態と
異なる契機に、特定演出を開始してもよい。また、特定演出は複数ゲームにわたって実行
する演出に限らず１ゲームで終了する演出でもよい。
【００９０】
　［有利な状態について］
　上記実施形態では、有利な状態として、ＡＴ抽選に当選した状態（ＡＴに制御される状
態）を例に挙げたが、例えば、ＢＢやＲＢなどのボーナスに当選した状態（ボーナスに制
御される状態）、ＡＴへ制御される確率が他の状態と比較して高くなる状態、ＡＴ抽選に
当選し得る状態（ＡＴ抽選を実行することが可能になる状態）、設定示唆演出が実行され
る状態など、上記実施形態と異なる態様の状態を遊技者に有利な状態としてもよい。
【００９１】
　［前兆状態について］
　上記実施形態では、前兆状態では予告演出の実行確率が高くなる例に挙げたが、例えば
、前兆状態では前兆状態特有の演出（連続演出が実行されることを示唆する演出など）を
実行するなど、上記実施形態と異なる態様の前兆状態にしてもよい。
【００９２】
　［スロットマシンについて］
　上記実施形態では、本発明を遊技用価値としてメダル並びにクレジットを用いて賭数が
設定されるスロットマシンに適用した例について説明したが、遊技用価値として遊技球を
用いて賭数を設定するスロットマシンや、遊技用価値としてクレジットのみを使用して賭
数を設定する完全クレジット式のスロットマシンに適用しても良い。遊技球を遊技用価値
として用いる場合は、例えば、メダル１枚分を遊技球５個分に対応させることができ、前
記実施形態１で賭数として３を設定する場合は、１５個の遊技球を用いて賭数を設定する
ものに相当する。
【００９３】
　さらに、メダル及び遊技球等の複数種類の遊技用価値のうちいずれか１種類のみを用い
るものに限定されるものではなく、例えば、メダル及び遊技球等の複数種類の遊技用価値
を併用できるものであっても良い。すなわち、メダル及び遊技球等の複数種類の遊技用価
値のいずれを用いても賭数を設定してゲームを行うことが可能であり、かつ入賞の発生に
よってメダル及び遊技球等の複数種類の遊技用価値のいずれをも払い出し得るスロットマ
シンを適用しても良い。
【符号の説明】
【００９４】
　１　スロットマシン
　２Ｌ，２Ｃ，２Ｒ　リール
　６　ＭＡＸＢＥＴスイッチ
　７　スタートスイッチ
　８Ｌ，８Ｃ，８Ｒ　ストップスイッチ
　５１　液晶表示器



(16) JP 2019-93019 A 2019.6.20

【図１】 【図２】

【図３】 【図４】



(17) JP 2019-93019 A 2019.6.20

【図５】

【図６】

【図７】

【図８】


	biblio-graphic-data
	abstract
	claims
	description
	drawings

