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(57)【特許請求の範囲】
【請求項１】
　周囲に複数の図柄が付された複数の回転リールと、
　全ての回転リールの回転を開始させるスタートスイッチと、
　各回転リールにそれぞれ対応して設けられ、対応する回転リールの回転を停止させるス
トップスイッチと、
　スタートスイッチの操作を契機として、所定の図柄の組み合わせにより構成される役に
当選したか否かの役抽選を行う当選抽選手段と、
　少なくとも役抽選の結果に基づいて回転リールの停止を制御するものであって、役抽選
により特定の役の当選を含む特定の抽選結果となった場合、当該抽選結果に対応付けられ
た操作態様（以下、正解操作態様とする）でストップスイッチが操作されることにより、
前記特定の役を構成する図柄の組み合わせを有効ライン上に停止表示させるように各回転
リールの停止を制御する停止制御手段と、
　役抽選により前記特定の抽選結果となった場合、所定の報知を行うための報知装置にお
いて正解操作態様を遊技者に報知可能な停止操作態様報知手段と、を備え、
　所定個数の遊技媒体の投入を条件として遊技が開始可能であるとともに、回転リールが
停止した際に有効ライン上に停止表示された図柄の組み合わせに基づいて、遊技者に所定
個数の遊技媒体を払い出し可能に形成された回胴式遊技機であって、
　所定の計測開始時点からの、遊技媒体の投入個数の累積値と遊技媒体の払い出し個数の
累積値の差である差数を記憶する差数カウンタと、
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　前記計測開始時点からの差数カウンタの最下限値と差数カウンタの現在値との差が、予
め定められた限界値に達したことを契機として、停止操作態様報知手段による正解操作態
様の報知を停止する報知停止手段と、を備えたことを特徴とする回胴式遊技機。
【発明の詳細な説明】
【技術分野】
【０００１】
　この発明は、所定の役を構成する図柄の組み合わせが有効ライン上に停止表示されたこ
とを条件として、遊技媒体の払い出し等の利益を付与可能な回胴式遊技機に関するもので
ある。
【背景技術】
【０００２】
　従来、この種の回胴式遊技機、たとえばスロットマシンとしては、当選抽選手段による
役抽選の結果（所定の役の単独当選、複数の役の重複当選など）に対応して、ストップス
イッチの操作順番（押し順）が設定されているものが知られている。このようなスロット
マシンでは、設定されている操作順番でストップスイッチが操作されたとき（すなわち、
押し順正解のとき）には、停止操作のタイミングにかかわらず、必ず、所定の役を構成す
る図柄の組み合わせが有効ライン上に停止表示し、前記操作順番と異なる操作順番でスト
ップスイッチが操作されたとき（すなわち、押し順不正解のとき）には、前記所定の役を
構成する図柄の組み合わせが有効ライン上に停止表示しない場合が生ずるような停止制御
が行われる。
【０００３】
　また、上述のようなスロットマシンとしては、遊技者の興趣を高めるべく、通常遊技よ
りも有利な有利遊技を備えているものがある。ここで、有利遊技としては、役抽選の結果
に関する情報、たとえば、上述のような役抽選の結果に対応して設定されているストップ
スイッチの操作順番などを遊技者に報知するように形成されたＡＴゲームやＡＲＴゲーム
等が知られている（特許文献１参照）。このようなスロットマシンでは、通常遊技中は原
則、役抽選の結果に対応して設定されているストップスイッチの操作順番を外見から判断
できないようになっているものの、有利遊技中は、前記ストップスイッチの操作順番が遊
技者に報知されるようになっている。したがって、前記ストップスイッチの操作順番が報
知された場合には、遊技者が報知された操作順番に従ってストップスイッチを操作するこ
とにより、所定の役を構成する図柄の組み合わせが確実に有効ライン上に停止表示される
ため、有利遊技中においては、遊技者は、確実に遊技メダルの払い出し等の利益を得られ
ることとなる。
【０００４】
　また、特定の役を構成する図柄の組み合わせが有効ライン上に停止表示されることによ
り、通常遊技中においては有利遊技へ移行し、有利遊技中においては有利遊技の継続ゲー
ム数やセット数を上乗せするようなスロットマシンも考案されている。このようなスロッ
トマシンでは、所定の条件を満たすことにより、設定されているストップスイッチの操作
順番が遊技者に報知されるようになっている。したがって、上述と同様に、前記ストップ
スイッチの操作順番が報知された場合には、遊技者は、確実に有利遊技に関する利益を得
られることとなる。
【先行技術文献】
【特許文献】
【０００５】
【特許文献１】特開２０１１－９２４０７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、近年のスロットマシンにおいては、遊技者の興趣を更に高めるべく、有利遊技
中の１回の遊技において遊技者が獲得可能な遊技メダルの枚数の期待値が増加する傾向と
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なっている。さらには、有利遊技の継続ゲーム数やセット数の上乗せ性能も高まっており
、運が良ければ、有利遊技が極めて長期間継続するようなケースが発生し得るようになっ
ている。そのため、近年のスロットマシンにおいては、１日遊技をした結果、遊技者が獲
得可能な遊技メダルの枚数が増加する傾向にあり、遊技者の射幸心を煽り過ぎるおそれが
生じていた。
　そこで、下記の発明は、上記した事情によりなされたものであり、遊技者に遊技を行わ
せつつも、射幸性の行き過ぎにつながるような過度の利益が付与されることを抑止可能な
回胴式遊技機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】
【０００７】
　下記の発明は、上記した各目的を達成するためになされたものであり、各発明の特徴点
を図面に示した発明の実施の形態を用いて、以下に説明する。
　なお、符号は、発明の実施の形態において用いた符号を示し、本発明の技術的範囲を限
定するものではない。
　（請求項１）
　請求項１記載の発明は、周囲に複数の図柄32が付された複数の回転リール17と、全ての
回転リール17の回転を開始させるスタートスイッチ22と、各回転リール17にそれぞれ対応
して設けられ、対応する回転リール17の回転を停止させるストップスイッチ23と、スター
トスイッチ22の操作を契機として、所定の図柄32の組み合わせにより構成される役に当選
したか否かの役抽選を行う当選抽選手段60と、少なくとも役抽選の結果に基づいて回転リ
ール17の停止を制御するものであって、役抽選により特定の役の当選を含む特定の抽選結
果となった場合、当該抽選結果に対応付けられた操作態様（以下、正解操作態様とする）
でストップスイッチ23が操作されることにより、前記特定の役を構成する図柄32の組み合
わせを有効ライン上に停止表示させるように各回転リール17の停止を制御する停止制御手
段72と、役抽選により前記特定の抽選結果となった場合、所定の報知を行うための報知装
置28において正解操作態様を遊技者に報知可能な停止操作態様報知手段142と、を備え、
所定個数の遊技媒体の投入を条件として遊技が開始可能であるとともに、回転リール17が
停止した際に有効ライン上に停止表示された図柄32の組み合わせに基づいて、遊技者に所
定個数の遊技媒体を払い出し可能に形成された回胴式遊技機（スロットマシン10）であっ
て、所定の計測開始時点からの、遊技媒体の投入個数の累積値と遊技媒体の払い出し個数
の累積値の差である差数を記憶する差数カウンタ（差枚数カウンタ100）と、前記計測開
始時点からの差数カウンタの最下限値と差数カウンタの現在値との差が、予め定められた
限界値に達したことを契機として、停止操作態様報知手段142による正解操作態様の報知
を停止する報知停止手段150と、を備えたことを特徴とする。
【０００８】
　ここで、回胴式遊技機には、遊技媒体として遊技メダルを用いて遊技を行うスロットマ
シンや、遊技媒体として遊技球を用いて遊技を行うパロット（登録商標）遊技機が含まれ
る。
　また、停止操作態様報知手段142は、役抽選により特定の抽選結果となった場合、正解
操作態様を遊技者に報知可能なものである。この停止操作態様報知手段142は、たとえば
、一般的な遊技である通常遊技よりも有利な有利遊技（たとえば、ＡＴゲーム、ＡＲＴゲ
ーム等）に移行した場合であって、役抽選により特定の抽選結果となったときに、正解操
作態様を報知するように形成することができる。また、通常遊技中において、役抽選によ
り特定の抽選結果となり、かつ、所定の条件を満たした場合に、正解操作態様を報知する
ように形成してもよい。
【０００９】
　また、差数カウンタ（差枚数カウンタ100）は、所定の計測開始時点からの、遊技媒体
の投入個数と遊技媒体の払い出し個数との差の累積値である差数を記憶するものである。
ここで、所定の計測開始時点は、たとえば、所定のリセット手段により差数カウンタの値
がクリアされた時点、設定変更操作が行われた時点などとすることができる。
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　（作用）
　本発明に係る回胴式遊技機においては、停止操作態様報知手段142により正解操作態様
が遊技者に報知可能であるものの、所定の計測開始時点からの差数カウンタ（差枚数カウ
ンタ100）の最下限値と差数カウンタの現在値との差が、予め定められた限界値に達する
と、報知停止手段150によって、停止操作態様報知手段142による正解操作態様の報知が停
止させられるようになっている。
【００１０】
　すなわち、本発明に係る回胴式遊技機においては、差数カウンタの最下限値と差数カウ
ンタの現在値との差が、予め定められた限界値に達するまでは、停止操作態様報知手段14
2により正解操作態様が報知されるため、遊技者が正解操作態様に従ってストップスイッ
チ23を操作することで、特定の役を構成する図柄32の組み合わせが有効ライン上に停止表
示されることとなり、遊技者は所定の利益を得られることとなる。これに対して、差数カ
ウンタの最下限値と差数カウンタの現在値との差が、予め定められた限界値に達すると、
報知停止手段150が、停止操作態様報知手段142による正解操作態様の報知を停止するため
、遊技者は正解操作態様を認識することができない。これにより、遊技者は正解操作態様
でストップスイッチ23を操作することが困難となり、特定の役を構成する図柄32の組み合
わせが有効ライン上に停止表示される可能性が極めて低くなるため、遊技者は所定の利益
を極めて得られにくいこととなる。すなわち、差数カウンタの最下限値と差数カウンタの
現在値との差が、予め定められた限界値に達した後は、遊技は行えるものの、遊技媒体の
払い出しや有利遊技への移行などの利益を得ることが極めて困難となる。
【００１１】
　したがって、本発明に係る回胴式遊技機によれば、遊技者に遊技を行わせつつも、射幸
性の行き過ぎにつながるような過度の利益が付与されることを抑止できるのである。
【発明の効果】
【００１２】
　本発明は、以上のように構成されているので、以下に記載されるような効果を奏する。
　すなわち、本発明によれば、遊技者に遊技を行わせつつも、射幸性の行き過ぎにつなが
るような過度の利益が付与されることを抑止可能な回胴式遊技機を提供することができる
。
【図面の簡単な説明】
【００１３】
【図１】本発明の実施の形態であって、スロットマシンを示す外観正面図である。
【図２】本発明の実施の形態であって、スロットマシンの制御装置の入力及び出力の概略
を示すブロック図である。
【図３】本発明の実施の形態であって、回転リールにおける図柄配列の概略図である。
【図４】本発明の実施の形態であって、スロットマシンの役構成の概略図である。
【図５】本発明の実施の形態であって、遊技ごとの差枚数カウンタの変動の具体例を示し
た図である。
【図６】本発明の実施の形態であって、差枚数カウンタの推移の具体例を示したグラフで
ある。
【図７】本発明の実施の形態であって、スロットマシンの動作のうち、遊技メイン処理の
概略を示すフローである。
【図８】本発明の実施の形態であって、スロットマシンの動作のうち、役抽選処理の概略
を示すフローである。
【図９】本発明の実施の形態であって、スロットマシンの動作のうち、正解操作態様報知
処理の概略を示すフローである。
【図１０】本発明の実施の形態であって、スロットマシンの動作のうち、差枚数更新処理
の概略を示すフローである。
【発明を実施するための形態】
【００１４】
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　以下、本発明の実施の形態を、回胴遊技機としてのスロットマシンを例に、図面を参照
しつつ説明する。
　（スロットマシン10の概要）
　本形態に係るスロットマシン10は、遊技媒体として円板状の遊技メダルを使用するもの
である。このスロットマシン10は、図１に示すように、前面に開口部を有する箱状の筐体
11と、この筐体11の前面開口を開塞自在な前扉12とを有している。
　筐体11には、３個の回転リール17を備えたリールユニット16、遊技メダルを貯留し、か
つ、役に対応する図柄31の組み合わせが停止表示された時等に遊技メダルを払い出すため
のホッパーユニット27、スロットマシン10に備えられた各種装置に電力を供給するための
電源ユニット（特に図示しておらず）、スロットマシン10を制御するための制御装置40等
が設置されている。
【００１５】
　リールユニット16は、特に図示していないが、支持枠に固定された３個の駆動モータ（
ステッピングモータ）と、当該駆動モータのモータ軸に軸着された３個の回転リール17と
を有している。回転リール17は、左側に位置する左リール18と、右側に位置する右リール
20と、左リール18及び右リール20の間に位置する中リール19とからなる。これらの回転リ
ール17の外周面には、図３に示すように、「白７」「黒７」「青７」「プラムＡ」「プラ
ムＢ」「スイカ」「ベル」「チェリー」「リプレイ」の複数種類の図柄32が所定の配列で
計２１個表示されている。また、各回転リール17の内周側には、特に図示していないが、
支持枠に設けられたインデックスセンサにより検知されるスタートインデックスが設けら
れている。そして、各回転リール17が回転を開始しスタートインデックスをインデックス
センサが検知した後、駆動モータから出力されるパルス信号に基づいて、後述するストッ
プスイッチ23が操作された時点における回転リール17の回転位置を検出し、所定の停止位
置で回転リール17を停止させることができるようになっている。
【００１６】
　前扉12の中央上部には、遊技者に向かって臨み、かつ、３個の回転リール17の図柄32を
視認可能な略四角窓状の表示窓14が形成されている。この表示窓14は、３個全ての回転リ
ール17の回転が停止した際に、縦３列（上段、中段、下段）横３行の合計９個の図柄32を
視認可能となるように形成されている。
　また、このスロットマシン10には、図１に示すように、左リール18、中リール19及び右
リール20が停止した状態で、表示窓14内における各回転リール17の中段の表示位置を結ん
で構成される入賞ライン（中段ライン）が設定されている。なお、入賞ラインとしては、
中段ラインに限定されるものではなく、上段ライン（上段の表示位置を結んで構成される
入賞ライン）、下段ライン（下段の表示位置を結んで構成される入賞ライン）、右上がり
ライン（左リール18の下段の表示位置、中リール19の中段の表示位置、右リール20の上段
の表示位置を結んで構成される入賞ライン）、右下がりライン（左リール18の上限の表示
位置、中リール19の中段の表示位置、右リール20の下段の表示位置を結んで構成される入
賞ライン）、Ｖ字ライン、Ｌ字ライン等を設定してもよい。また、入賞ラインは１本のみ
ならず、複数の入賞ラインを設定してもよい。
【００１７】
　また、前扉12には、遊技者に入賞等を音や光や映像等で報知する報知装置28が設けられ
ている。この報知装置28としては、表示窓14の上方に設けられた液晶表示装置13、音声を
出力するためのスピーカ（特に図示しておらず）、遊技状態等に応じて点灯や消灯を行う
ランプ（特に図示しておらず）等が設けられている。
　また、前扉12における表示窓14の下方には、スロットマシン10を作動させるための操作
スイッチ類が設けられた操作部15が設けられており、操作部15の右端には、遊技メダルの
ベット等を行うべく、遊技メダルを直接投入することが可能なメダル投入口24が設けられ
ている。
【００１８】
　また、前扉12の裏側であってメダル投入口24の下方には、遊技メダルの真偽を判定する
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ためのメダルセレクタ（特に図示しておらず）、及び、メダルセレクタにより適正と判断
された遊技メダルを検知するための投入スイッチ29が設けられている。
　また、操作スイッチとしては、スロットマシン10に電子的に貯留（クレジット）されて
いる遊技メダルの数を減じて、遊技メダルのベットに代えるためのベットスイッチ、クレ
ジットされている遊技メダルを払い出すための精算スイッチ30、３個全ての回転リール17
の回転を開始させるためのスタートスイッチ22、各回転リール17にそれぞれ対応し、対応
する回転リール17の回転を停止させるためのストップスイッチ23（以下、左リール18に対
応するストップスイッチ23を左スイッチ、中リール19に対応するストップスイッチ23を中
スイッチ、右リール20に対応するストップスイッチ23を右スイッチという）が設けられて
いる。
【００１９】
　また、本形態に係るスロットマシン10には、ベットスイッチとして、遊技を開始するた
めに必要な枚数（たとえば、３枚）のベットに代えることができるマックスベットスイッ
チ21が設けられている。なお、ベットスイッチは上述のものに限定されるのではなく、遊
技メダル１枚のベットに代えるためのシングルベットスイッチ等を備えていてもよい。
　なお、クレジットされている遊技メダルの数は、表示窓14の下側に設けられたメイン表
示部31に表示され、ベットスイッチを操作するたびにメイン表示部31に表示されている数
値が減算表示されるようになっている。
　また、前扉12の下部には、ホッパーユニット27から遊技者に遊技メダルが払い出すため
のメダル払出口25が設けられている。また、メダル払出口25の下方には、メダル払出口25
から払い出された遊技メダルを受け止めて貯留するためのメダル受皿26が設けられている
。
【００２０】
　（制御装置40）
　制御装置40は、上述の如く、スロットマシン10を制御するためのものであり、主として
、回転リール17の回転及び停止の制御や役抽選等、遊技を制御するメイン制御装置40aと
、このメイン制御装置40aからの信号を受けて、主として、遊技に関する演出を制御する
サブ制御装置40bとを備えている。
　メイン制御装置40a及びサブ制御装置40bはいずれも、ＣＰＵ、ＲＯＭ、ＲＡＭ及びＩ／
Ｏ等、種々の電子部品を搭載した基板（メイン基板、サブ基板）により構成されている。
そして、メイン制御装置40a及びサブ制御装置40bは、ＣＰＵがＲＯＭに記憶されているデ
ータやプログラムを読み込むことで、遊技や演出を制御するための各種制御手段として機
能する。
【００２１】
　また、メイン制御装置40aとサブ制御装置40bとの間の信号やデータの出力は、メイン制
御装置40aからサブ制御装置40bへの一方へ向けてのみ行われ、サブ制御装置40bからメイ
ン制御装置40aへ向けては行われないようになっている。
　なお、本形態に係るスロットマシン10では、メイン制御装置40aにより制御される遊技
状態として、一般的な遊技である通常遊技が行われる通常遊技状態、通常遊技と異なる遊
技であって通常遊技よりも遊技者に大きな利益を付与可能な特別遊技（ＢＢゲーム、ＲＢ
ゲーム）が行われる特別遊技状態、通常遊技中とは異なる抽選確率で、後述する再遊技役
が抽選されるリプレイタイム遊技（ＲＴゲーム）が行われるＲＴゲーム状態を有している
。
【００２２】
　また、サブ制御装置40bにより制御される遊技状態として、所定の役の抽選結果に関す
る報知（たとえば、特定の役を構成する図柄の組み合わせを有効ライン上に停止表示させ
るためのストップスイッチ23の操作順序や停止させるべき図柄32の報知）が行われるアシ
ストタイム遊技（ＡＴゲーム）が行われるＡＴゲーム状態を有している。
　また、ＲＴゲームとＡＴゲームとが同時に発生するアシストリプレイタイム遊技（ＡＲ
Ｔゲーム）が行われるＡＲＴゲーム状態を有している。
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　そして、本形態に係るスロットマシン10では、所定条件を満たすことにより、一の遊技
状態から他の遊技状態へ移行するように形成されており、メイン制御装置40a及びサブ制
御装置40bは、各遊技状態ごとにそれぞれ対応した制御を行うように形成されている。
【００２３】
　（メイン制御装置40a）
　メイン制御装置40aは、上述の如く、スロットマシン10で行われる遊技を制御するため
のものである。
　このメイン制御装置40aには、図２に示すように、入力手段として、投入スイッチ29、
マックスベットスイッチ21、スタートスイッチ22、ストップスイッチ23及び精算スイッチ
30が接続され、出力手段として、リールユニット16、ホッパーユニット27及びメイン表示
部31が接続されている。
　また、このメイン制御装置40aは、図２に示すように、遊技制御手段50、当選抽選手段6
0、リール制御手段70、停止態様判定手段80、ホッパー制御手段90、差数カウンタとして
の差枚数カウンタ100、最下限値記憶手段110、カウンタリセット手段120の各手段として
機能する。
【００２４】
　なお、メイン制御装置40aに接続される入力手段や出力手段、メイン制御装置40aが機能
する手段は、これらに限定されるものではない。
　（遊技制御手段50）
　遊技制御手段50は、メイン制御装置40aで制御される遊技状態に係る遊技の進行を制御
するためのものである。
　遊技制御手段50は、図２に示すように、通常遊技制御手段51、特別遊技制御手段52、及
び、ＲＴゲーム制御手段53を備える。なお、遊技制御手段50としては、上記した手段に限
定されるものではない。
【００２５】
　（通常遊技制御手段51）
　通常遊技制御手段51は、一般的な遊技である通常遊技を制御するためのものである。
　具体的には、遊技メダルの投入又はベットスイッチが操作されることにより、１回の遊
技を開始するために必要な枚数の遊技メダルがベットされると、入賞ラインである中段ラ
インが有効化される。その後、スタートスイッチ22が操作されると、後述の当選抽選手段
60により、予め定められた複数の役のうちいずれかの役の当選又は非当選を決定するため
の抽選が行われる。そして、これに伴って、３個全ての回転リール17が回転を開始する。
その後、ストップスイッチ23を操作すると、このストップスイッチ23に対応した回転リー
ル25の回転が停止する。そして、ストップスイッチ23を３個全て操作し終わると、３個の
回転リール17の回転が全て停止する。このとき、有効化された中段ライン（以下、有効ラ
インという）上に、当選抽選手段60により当選した役を構成する図柄32の組み合わせが停
止すると、役に応じた所定の利益（所定枚数の遊技メダルの払い出しや、後述するＢＢゲ
ームやＲＢゲームの実行、ＲＴゲームの実行等）が付与されるようになっている。通常遊
技制御手段51は、１回の遊技における上記一連の処理を制御するものである。
【００２６】
　（役）
　またここで、本形態に係るスロットマシン10では、図４に示すように、役として、所定
枚数の遊技メダルが払い出される小役（チェリー役、スイカ役、プラム役）と、遊技メダ
ルの払い出しは無いものの次ゲームにおいて遊技メダルを新たに投入することなく再度の
遊技を行える再遊技役と、ＡＲＴゲームへの移行が可能となる移行役と、次ゲームからＢ
ＢゲームやＲＢゲームが開始されることとなる特別遊技役（ＢＢゲーム役、ＲＢゲーム役
）とを備えている。
　具体的には、チェリー役は、「チェリー」「ＡＮＹ」「ＡＮＹ」（ＡＮＹはいずれの図
柄32でも構わないという意味）という図柄32の組み合わせにより構成される。そして、有
効ライン上に「チェリー」「ＡＮＹ」「ＡＮＹ」が停止すると、所定枚数（本形態では２



(8) JP 5476454 B1 2014.4.23

10

20

30

40

50

枚）の遊技メダルが払い出される。
【００２７】
　また、スイカ役は、「スイカ」「スイカ」「スイカ」という図柄32の組み合わせにより
構成される。そして、有効ライン上に「スイカ」「スイカ」「スイカ」が停止すると、所
定枚数（本形態では６枚）の遊技メダルが払い出される。
　また、プラム役としては、「プラムＡ」「プラムＡ」「プラムＡ」という図柄32の組み
合わせにより構成されるプラム役Ａ、「プラムＡ」「プラムＡ」「プラムＢ」という図柄
32の組み合わせにより構成されるプラム役Ｂ、「プラムＡ」「プラムＢ」「プラムＡ」と
いう図柄32の組み合わせにより構成されるプラム役Ｃ、「プラムＡ」「プラムＢ」「プラ
ムＢ」という図柄32の組み合わせにより構成されるプラム役Ｄ、「プラムＢ」「プラムＡ
」「プラムＡ」という図柄32の組み合わせにより構成されるプラム役Ｅ、「プラムＢ」「
プラムＡ」「プラムＢ」という図柄32の組み合わせにより構成されるプラム役Ｆ、「プラ
ムＢ」「プラムＢ」「プラムＡ」という図柄32の組み合わせにより構成されるプラム役Ｇ
、及び、「プラムＢ」「プラムＢ」「プラムＢ」という図柄32の組み合わせにより構成さ
れるプラム役Ｈを有している。そして、有効ライン上に、上述の図柄32の組み合わせのい
ずれかが停止すると、所定枚数（本形態では９枚）の遊技メダルが払い出される。
【００２８】
　また、本形態に係るスロットマシン10では、特に図示していないが、後述する当選抽選
手段60による抽選の結果として、複数のプラム役、又は、複数のプラム役及びプラム役と
異なる図柄32の組み合わせにより構成される他の役に重複して当選したこととなる押し順
プラム当選（特定の抽選結果に相当）が複数設定されている（具体的には、複数のプラム
役、又は、複数のプラム役及び前記他の役に重複して当選したこととなる押し順プラム役
を複数定めておき、この押し順プラム役が当選抽選手段60により抽選されるように設定す
る）。
　また、本形態に係るスロットマシン10では、この各押し順プラム当選ごとに、対応する
ストップスイッチ23の操作順序（以下、正解操作態様という）が定められている。そして
、いずれかの押し順プラム当選となったときに、正解操作態様でストップスイッチ23が操
作されると、有効ライン上に、プラム役（特定の役に相当）を構成する図柄32の組み合わ
せが停止するようになっている。これに対して、正解操作態様以外でストップスイッチ23
が操作されると、有効ライン上に、上述のプラム役を構成する図柄32の組み合わせが停止
しない場合（たとえば、当該組み合わせが停止しない、又は、他の役を構成する図柄32の
組み合わせが停止する等）が発生するようになっている。
【００２９】
　なお、押し順プラム当選に対応するストップスイッチ23の操作順序としては、たとえば
、左スイッチを最初に操作する押し順、中スイッチを最初に操作する押し順、右スイッチ
を最初に操作する押し順という３通りの押し順のいずれかを定めることができる。なお、
押し順の設定は、上記した３通りを設定する場合に限られず、たとえば、６通りの押し順
（左スイッチ→中スイッチ→右スイッチ、左スイッチ→右スイッチ→中スイッチ、中スイ
ッチ→左スイッチ→右スイッチ、中スイッチ→右スイッチ→左スイッチ、右スイッチ→中
スイッチ→左スイッチ、右スイッチ→左スイッチ→中スイッチ）を定めることもできる。
　また、再遊技役は、「リプレイ」「リプレイ」「リプレイ」という図柄32の組み合わせ
により構成される。そして、有効ライン上に「リプレイ」「リプレイ」「リプレイ」が停
止すると、新たに遊技メダルを投入することなく、当該遊技と同じ条件で次遊技を行う（
すなわち、再遊技を行う）ことができる。
【００３０】
　また、移行役は、「プラムＡ」「プラムＡ」「リプレイ」、「プラムＡ」「プラムＢ」
「リプレイ」、「プラムＢ」「プラムＡ」「リプレイ」、「プラムＢ」「プラムＢ」「リ
プレイ」という４種類の図柄32の組み合わせが対応付けられている。そして、有効ライン
上に、上述の図柄32の組み合わせのいずれかが停止すると、ＲＴゲームが開始される。
　なお、本形態に係るスロットマシン10では、上述のプラム役と同様に、後述する当選抽
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選手段60による抽選の結果として、複数の移行役、又は、複数の移行役及び移行役と異な
る図柄32の組み合わせにより構成される他の役に重複して当選したこととなる押し順移行
役当選が複数設定されている。そして、この各押し順移行役当選ごとに、正解操作態様（
すなわち、ストップスイッチ23の操作順序）が定められており、いずれかの押し順移行役
当選となったときに、正解操作態様でストップスイッチ23が操作されると、有効ライン上
に、移行役を構成する図柄32の組み合わせが停止するようになっている。これに対して、
正解操作態様以外でストップスイッチ23が操作されると、有効ライン上に、上述の移行役
を構成する図柄32の組み合わせが停止しないようになっている。
【００３１】
　なお、ストップスイッチ23の操作順序の設定は、上述のプラム役の場合と同様である。
　また、ＢＢゲーム役は、「白７」「白７」「白７」又は「青７」「青７」「青７」とい
う図柄32の組み合わせにより構成される。そして、有効ライン上に「白７」「白７」「白
７」又は「青７」「青７」「青７」の組み合わせが停止すると、ＢＢゲームが開始される
。
　また、ＲＢゲーム役は、「黒７」「黒７」「黒７」という図柄32の組み合わせにより構
成される。そして、有効ライン上に「黒７」「黒７」「黒７」の組み合わせが停止すると
、ＲＢゲームが開始される。
【００３２】
　また、本形態に係るスロットマシン10では、遊技メダルの払い出しを行うことなく、Ｂ
ＢゲームやＲＢゲームが開始されるようになっているが、所定枚数（たとえば、１５枚）
の遊技メダルを払い出した後に、ＢＢゲームやＲＢゲームが開始されるように設定しても
よい。
　（特別遊技制御手段52）
　特別遊技制御手段52は、通常遊技よりも遊技者に大きな利益を付与可能な特別遊技（Ｂ
Ｂゲーム、ＲＢゲーム）を制御するためのものである。
　ここで、ＢＢゲームは、ＲＢゲームが連続して行われる遊技である。また、ＲＢゲーム
は、通常遊技中に比べて小役（本形態ではプラム役）の当選確率が高く設定された遊技で
あり、所定回数の遊技メダルの払い出し又は所定回数の遊技の実行により終了する。
【００３３】
　ＢＢゲーム中又はＲＢゲーム中は、通常遊技と同様に所定枚数の遊技メダルのベットに
より遊技が開始可能となる。そして、３つの回転リール17の回転を全て停止させた際に、
有効ライン上に役を構成する図柄32の組み合わせが停止しているか否かによって、遊技メ
ダルの払い出しが行われる。
　また、ＢＢゲームに移行すると、すぐにＲＢゲームが開始され、ＲＢゲームが終了する
とすぐに再度ＲＢゲームが開始されるようになっている。すなわち、ＢＢゲームに移行す
ると常にＲＢゲーム状態で遊技が実行されるようになっている。そして、ＢＢゲーム中に
払い出された遊技メダルが所定の枚数（たとえば、３１４枚）を超えることにより、ＢＢ
ゲームは終了する。
【００３４】
　なお、ＲＢゲームの開始は上述のように行うのではなく、ＢＢゲーム中に、所定の図柄
32の組み合わせが有効ライン上に停止したことを条件としてＲＢゲームが開始されるよう
にしてもよい。
　（ＲＴゲーム制御手段53）
　ＲＴゲーム制御手段53は、ＲＴゲームを制御するためのものである。
　ここで、ＲＴゲームとは、上述の如く、通常遊技中とは異なる抽選確率で再遊技役が抽
選される遊技である。本形態に係るスロットマシン10では、ＲＴゲーム中は通常遊技中よ
りも再遊技役の抽選確率が高められているため、再遊技役を構成する図柄32の組み合わせ
が有効ライン上に停止しやすくなり、通常遊技中よりも遊技メダルの消費が抑えられるこ
ととなる。
【００３５】
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　そして、ＲＴゲーム制御手段53は、ＲＴゲームの開始や終了、その他のＲＴゲーム中の
各種制御等を行うためのものである。具体的には、本形態に係るスロットマシン10では、
後述する当選抽選手段60によりＲＴゲームを開始するための移行役に当選し、この移行役
を構成する図柄32の組み合わせが有効ライン上に停止することを契機として、ＲＴゲーム
が開始される。そして、このＲＴゲームが開始されてから所定回数（たとえば、５０回）
の遊技が行われること等の条件を満たすことを契機として、ＲＴゲーム制御手段53がＲＴ
ゲームを終了させるものとなっている。
　ＲＴゲームの開始条件としては、上述の内容に限定されるものではなく、たとえば、Ｂ
ＢゲームやＲＢゲームの終了を契機としてもよい。また、ＲＴゲームの終了条件について
も、上述のものに限定されるわけではなく、たとえば、ＲＴゲーム終了態様として予め定
められた所定の図柄32の組み合わせが、有効ライン上に停止することを契機として、終了
するように形成することもできる。
【００３６】
　なお、本形態に係るスロットマシン10では、後述するＡＴゲーム中であって、かつ、後
述する報知停止手段により正解操作態様の報知が停止させられていない場合に、上述の移
行役に当選すると、後述する停止操作態様報知手段により、当該移行役に定められた正解
操作態様（すなわち、ストップスイッチ23の操作順序）が報知されるようになっている。
そして、この報知内容に基づいてストップスイッチ23を操作することで、移行役を構成す
る図柄32の組み合わせが有効ライン上に停止し、ＲＴゲームが開始される。そして、この
後は、ＡＴゲームとＲＴゲームが同時に実行（すなわち、ＡＲＴゲームが実行）されるこ
ととなる。
【００３７】
　（当選抽選手段60）
　当選抽選手段は60は、スタートスイッチ18の操作を契機として、複数の回転リール17で
表示される所定の図柄32の組み合わせにより構成される役に当選したか否かの役抽選を行
うものである。
　当選抽選手段60は、特に図示していないが、一定範囲の数字を高速で１ずつ加算するカ
ウンタを用いて、役抽選用の乱数を所定の数値領域内（たとえば、１０進数で０～６５５
３５）で発生させる乱数発生手段と、乱数発生手段が発生する乱数を、スタートスイッチ
22の操作を契機として抽出する乱数抽出手段と、乱数発生手段が発生させる所定の数値領
域内の各乱数について、役が当選したか否かを予め定めた役抽選テーブル（通常遊技用テ
ーブル、ＢＢゲーム用テーブル、ＲＢゲーム用テーブル、ＲＴゲーム用テーブル）と、抽
出された乱数及び役抽選テーブルを照合し、役が当選したか否かの判定を行う判定手段と
、当選したと判定された役に対応する当選フラグを成立させる当選フラグ成立手段とを備
えている。
【００３８】
　なお、当選フラグとしては、役抽選の結果が小役の当選である場合に成立する小役フラ
グ（チェリーフラグ、スイカフラグ、プラムフラグ）、役抽選の結果が特別遊技役の当選
である場合に成立するボーナスフラグ（ＢＢフラグ、ＲＢフラグ）、役抽選の結果が再遊
技役の当選である場合に成立するリプレイフラグがある。小役フラグ及びリプレイフラグ
は当該遊技限りでリセットされるが、ボーナスフラグは、対応する特別遊技役を構成する
図柄32の組み合わせが有効ライン上に停止するまでリセットされない。すなわち、特別遊
技役の当選の場合には、当選の権利が次ゲーム以降に持ち越されるようになっている。ま
た、ボーナスフラグが持ち越されている間は、特別遊技役の抽選は行われない。
【００３９】
　また、本形態に係るスロットマシン10では、上述の如く、プラム役及び移行役について
は複数の役が同時に当選となる重複当選が設定されている。そして、重複当選となった場
合には、同時に当選となった全ての役について、それぞれ対応する当選フラグが成立する
ようになっている。
　（リール制御手段70）
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　リール制御手段70は、スタートスイッチ22及びストップスイッチ23の操作に基づいて、
回転リール17の回転及び停止を制御するためのものであり、図２に示すように、回転制御
手段71、及び、停止制御手段72を備える。なお、リール制御手段70としては、上記した手
段に限定されるものではない。
【００４０】
　（回転制御手段71）
　回転制御手段71は、スタートスイッチ22の操作を契機に、リールユニット16の駆動モー
タ（ステッピングモータ、特に図示しておらず）を駆動させて回転リール17を回転させる
ためのものである。
　具体的には、１回の遊技を開始するのに必要な枚数の遊技メダルがベットされている状
態でスタートスイッチ22が操作されると、前ゲームの回転リール17の回転開始から所定の
ウェイト時間（４．１秒）が経過していることを条件に、各駆動モータに駆動信号が出力
され、全ての回転リール17の回転を一斉に、又は所定の順番で開始させる。そして、所定
の加速度で加速回転され、全ての回転リール17の回転速度が所定速度に達すると、この所
定速度で定速回転（定常回転）を行わせるものとなっている。
【００４１】
　（停止制御手段72）
　停止制御手段72は、ストップスイッチ23の操作を契機に、当選抽選手段60の抽選結果に
基づいて、回転リール17の回転停止を制御するためのものである。
　停止制御手段72は、リールユニット16に設けられた回転リール17の回転を検知するため
のインデックスセンサ（特に図示しておらず）の検知信号に基づき、現時点における回転
リール17の回転角度を把握し、ストップスイッチ23が操作された時点での回転リール17の
回転角度から、有効ライン上に位置している図柄32を把握できるようになっている。そし
て、特定された図柄32を基準として、この基準となる図柄32（以下、基準図柄という）か
ら回転方向に予め定められた個数（最大スベリコマ数、たとえば４コマ）移動したときの
図柄32までの範囲で、対応する回転リール17を停止させるように形成されている。
【００４２】
　換言すれば、停止制御手段72は、ストップスイッチ23が操作された時点から対応する回
転リール17が停止するまでに、この回転リール17が回転する回転量が予め定められたコマ
数（４コマ）の範囲内となるように、ステッピングモータ（特に図示しておらず）の駆動
停止を制御するものである。
　具体的には、停止制御手段72は、役抽選によりいずれかの役に当選した場合には、各回
転リール17の回転を停止させるに際し、当選した役に対応する図柄32の組み合わせが、有
効ライン上に極力揃うように（いわゆる引き込み制御）、かつ、当選した役以外の役に対
応する図柄32の組み合わせについては、有効ライン上に揃わないように（いわゆる蹴飛ば
し制御）、制御する。また、役抽選によりいずれの役にも当選しなかった場合（すなわち
、役抽選の結果がハズレの場合）には、各回転リール17の回転を停止させるに際し、有効
ライン上にいずれの役に対応する図柄32の組み合わせも揃わないように、制御する。
【００４３】
　また、本形態に係るスロットマシン10では、停止制御手段72は、役抽選により、複数の
プラム役が重複して当選する押し順プラム当選となった場合において、正解操作態様でス
トップスイッチ23が操作されたときには、対応するプラム役を構成する図柄32の組み合わ
せが有効ライン上に停止するように、回転リール17を停止させる。これに対して、正解操
作態様以外の操作順序でストップスイッチ23が操作されたときには、対応するプラム役を
構成する図柄32の組み合わせが有効ライン上に停止しないように、回転リール17を停止さ
せる。
　同様に、停止制御手段72は、役抽選により、複数の移行役が重複して当選する押し順移
行役当選となった場合において、正解操作態様でストップスイッチ23が操作されたときに
は、対応する移行役を構成する図柄32の組み合わせが有効ライン上に停止するように、回
転リール17を停止させる。これに対して、正解操作態様以外の操作順序でストップスイッ
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チ23が操作されたときには、対応する移行役を構成する図柄32の組み合わせが有効ライン
上に停止しないように、回転リール17を停止させる。
【００４４】
　また、本形態に係るスロットマシン10では、停止制御手段72は、回転リール17の停止位
置を予め定めた停止テーブル（特に図示しておらず）を備え、この停止テーブルを参照し
て回転リール17の停止位置を決定する。すなわち、この停止テーブルを用いて、上述の引
き込み制御及び蹴飛ばし制御が行われるようになっている。なお、停止制御手段72は、ス
トップスイッチ23の操作タイミング及び役抽選の結果に基づき、最大スベリコマ数の範囲
を１コマずつ停止可能であるか否かを判断した上で停止位置を決定する、いわゆるコント
ロール制御（プログラム制御）を行うこともできる。
　（停止態様判定手段80）
　停止態様判定手段80は、全ての回転リール17の回転が停止した際に、有効ライン上に停
止している図柄32の組み合わせに基づき、当該遊技の結果を判定するためのものである。
【００４５】
　具体的には、停止態様判定手段80は、有効ライン上に停止した図柄32の組み合わせが、
所定の役に対応するものか否かを判定し、所定の役に対応する図柄32の組み合わせが有効
ライン上に停止したと判定した場合には、その判定結果の情報を、遊技制御手段50、後述
するホッパー制御手段90、サブ制御装置40b等に送信する。
　上述の判定結果の情報を受信した遊技制御手段50は、ＢＢゲーム、ＲＢゲーム、ＲＴゲ
ーム等の開始処理や、再遊技作動処理等を行う。また、上述の判定結果の情報を受信した
ホッパー制御手段90は、対応する枚数の遊技メダルの払い出し処理を行う。
　再遊技作動処理が行われると、次ゲーム開始前に、自動的に１回の遊技を開始するのに
必要な枚数の遊技メダルが投入された扱いとされる。具体的には、ベットスイッチの操作
又は遊技メダルの投入によらず、ベットが行われて、その後のスタートスイッチ22の操作
が可能となる。
【００４６】
　また、上述の判定結果の情報を受信したサブ制御装置40bは、液晶表示装置13等の報知
装置28による演出実行処理や、後述するＡＴゲームを実行するか否かの抽選等を行うＡＴ
制御処理等を行う。
　（ホッパー制御手段90）
　ホッパー制御手段90は、停止態様判定手段80の判定結果及び精算スイッチ30の操作に基
づいて、ホッパーユニット27を作動させ遊技メダルを払い出させるものである。すなわち
、停止態様判定手段80が、遊技メダルの払い出しが特典として定められた役を構成する図
柄32の組み合わせが有効ライン上に停止したと判定した場合には、この役に応じた枚数の
遊技メダルを払い出し、クレジットが１以上ある場合に精算スイッチ30が操作されたとき
には、クレジットとして貯留されている遊技メダルを払い出すようになっている。
【００４７】
　（差枚数カウンタ100（差数カウンタ））
　差枚数カウンタ100は、所定の計測開始時点からの遊技メダルの投入枚数の累積値と遊
技メダルの払い出し枚数の累積値の差である差枚数を記憶するものであり、差数カウンタ
に相当する。
　換言すれば、この差枚数カウンタ100には、１回の遊技において投入された遊技メダル
の枚数と、当該遊技において払い出された遊技メダルの枚数との累積値が記憶されるよう
になっている。
　また、本形態に係るスロットマシン10では、払い出し枚数から投入枚数を引いた値が格
納されるようになっている。すなわち、投入枚数の累計値よりも払い出し枚数の累計値が
大きい場合には、差枚数カウンタ100に記憶されているカウント値はプラスの値となる。
これに対して、払い出し枚数の累計値よりも投入枚数の累計値が大きい場合には、差枚数
カウンタ100に記憶されているカウント値はマイナスの値となる。
【００４８】
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　以下、差枚数カウンタ100の値の推移の具体例について、図５を参照して説明する。
　計測開始時点では、差枚数カウンタ100に記憶されているカウント値は「０」である。
そして、１回目の遊技が行われ当該遊技の結果がハズレであった場合、当該遊技において
投入された遊技メダルの枚数は「３枚」（すなわち、１回の遊技を開始するのひ必要な遊
技メダルの枚数）であり、払い出された遊技メダルは「０枚」であるため、当該遊技にお
ける差枚数は「－３（＝０－３）」となる。したがって、当該遊技終了後における差枚数
カウンタ100のカウント値は「－３（＝０＋（－３））」となる。
　次に、２回目の遊技が行われ当該遊技の結果が再遊技役の成立（すなわち、再遊技役を
構成する図柄32の組み合わせが有効ライン上に停止）であった場合、当該遊技において投
入された遊技メダルの枚数は「３枚」であり、払い出された遊技メダルは「３枚」（再遊
技役が成立した場合には３枚の遊技メダル３枚が払い出されたものとしてカウントする）
であるため、当該遊技における差枚数は「０（＝３－３）」となる。したがって、当該遊
技終了後における差枚数カウンタ100のカウント値は「－３（＝（－３）＋０）」となる
。
【００４９】
　次に、３回目の遊技が行われ当該遊技の結果がプラム役の成立（すなわち、プラム役を
構成する図柄32の組み合わせが有効ライン上に停止）であった場合、当該遊技において投
入された遊技メダルの枚数は「３枚」であり、払い出された遊技メダルは「９枚」である
ため、当該遊技における差枚数は「＋６（＝９－３）」となる。したがって、当該遊技終
了後における差枚数カウンタ100のカウント値は「＋３（＝（－３）＋（＋６））」とな
る。
　次に、４回目の遊技が行われ当該遊技の結果がプラム役の成立であった場合、当該遊技
において投入された遊技メダルの枚数は「３枚」であり、払い出された遊技メダルは「９
枚」であるため、当該遊技における差枚数は「＋６（＝９－３）」となる。したがって、
当該遊技終了後における差枚数カウンタ100のカウント値は「＋９（＝（＋３）＋（＋６
））」となる。
【００５０】
　なお、本形態に係るスロットマシン10は、原則的に、通常遊技中は遊技メダルが次第に
減っていくように設定されている。したがって、通常遊技中は、差枚数カウンタ100のカ
ウント値も減少していくこととなる。
　これに対して、ＡＲＴゲーム中は、再遊技役の抽選確率が通常遊技中よりも高く設定さ
れており、さらに、押し順プラム役に当選した場合には、後述の停止態様報知手段により
正解操作態様が報知されるため、遊技メダルが次第に増えていくように設定されている。
したがって、ＡＲＴゲーム中は、差枚数カウンタ100のカウント値も増加していくことと
なる。
【００５１】
　また、所定の計測開始時点としては、たとえば、設定変更操作が行われた時点、所定時
間（たとえば、１時間）遊技が行われていない状態で電源の再投入が行われた時点、所定
のリセット操作が行われた時点等とすることができる。また、所定の計測開始時点は、上
述の時点に限定されるものではなく、他の時点を設定してもよい。
　なお、本形態に係るスロットマシン10では、上述の設定変更操作、電源の再投入、リセ
ット操作等（以下、計測開始設定操作という）が行われると、後述するカウンタリセット
手段120により差枚数カウンタ100に記憶されているカウント値がゼロクリアされる。すな
わち、上記計測開始時点における差枚数カウンタ100のカウント値は「０」となる。
【００５２】
　（最下限値記憶手段110）
　最下限値記憶手段110は、所定の計測開始時点からの、差枚数カウンタ100の最下限値を
記憶するためのものである。
　具体的には、最下限値記憶手段110の値は、所定の計測開始時点においては「０」とな
っている。そして、遊技が行われる都度、差枚数カウンタ100のカウント値と、最下限値
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記憶手段110の値とを比較し、最下限値記憶手段110の値よりも差枚数カウンタ100のカウ
ント値が下回った場合に、最下限値記憶手段110の値が、この差枚数カウンタ100のカウン
ト値に更新されるようになっている。
【００５３】
　たとえば、図５に示された遊技結果の場合において、計測開始時点では、上述の如く、
最下限値記憶手段110の値は「０」である。そして、１回目の遊技が行われた後は、差枚
数カウンタ100のカウント値は「－３」となるため、最下限値記憶手段110の値が更新され
て「－３」となる。そして、２回目、３回目、４回目の遊技が行われた後はいずれも、差
枚数カウンタ100のカウント値は「－３」を下回らなかったので、４回目の遊技が行われ
た後の最下限値記憶手段110の値は「－３」のままとなっている。そして、仮に５回目以
降の遊技で、差枚数カウンタ100のカウント値が最下限値記憶手段110の値「－３」を下回
り、たとえば、「－６」となれば、最下限値記憶手段110の値は更新されて、新しく「－
６」が記憶されることとなる。
【００５４】
　また、本形態に係るスロットマシン10では、最下限値記憶手段110の値も、上述の計測
開始設定操作が行われると、後述するカウンタリセット手段120によりゼロクリアされる
。すなわち、上記計測開始時点における最下限値記憶手段110のカウント値は「０」とな
る。
　（カウンタリセット手段120）
　カウンタリセット手段120は、上述の計測開始設定操作が行われることにより、差枚数
カウンタ100のカウント値、及び最下限値記憶手段110の値をゼロクリアするためのもので
ある。
【００５５】
　なお、カウンタリセット手段120は、上記値をゼロクリアするのみならず、他のカウン
タやタイマ等の値をクリアするように設定してもよい。
　（サブ制御装置40b）
　サブ制御装置40bは、上述の如く、メイン制御装置40aからの出力信号に基づいて、液晶
表示装置13、スピーカ（特に図示しておらず）、ランプ（特に図示しておらず）等の報知
装置28を制御するためのものである。
　このサブ制御装置40bには、図２に示すように、出力手段として、液晶表示装置13等の
報知装置28が接続されている。
【００５６】
　また、このサブ制御装置40bは、図２に示すように、演出表示制御手段130、ＡＴ制御手
段140、報知停止手段150の各手段として機能する。
　なお、サブ制御装置40bには、入力手段として、演出の内容を切り替えるための演出ス
イッチを設けてもよい。また、サブ制御装置40bに接続される入力手段や出力手段、サブ
制御装置40bが機能する手段は、これらに限定されるものではない。
　（演出表示制御手段130）
　演出表示制御手段130は、液晶表示装置13等の報知装置28の作動を制御するためのもの
である。具体的には、後述するＡＴ制御手段140や、所定の演出決定手段等の決定に基づ
き、ＲＯＭに記憶されている演出データをもとに、所定のナビ表示や、連続演出に係る表
示等を行わせる。
【００５７】
　演出データとしては、液晶表示装置13に所定の動画や静止画を表示させるための画像デ
ータ、ランプ（特に図示しておらず）を所定の態様で点灯点滅させるための発光パターン
データ、スピーカ（特に図示しておらず）に所定の音声を出力させるための音声データ等
が挙げられる。
　（ＡＴ制御手段140）
　ＡＴ制御手段140は、ＡＴゲームを制御するためのものである。
　本形態におけるＡＴゲーム中においては、原則として、当選抽選手段60により押し順プ
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ラム当選又は押し順移行役当選となった場合に、正解操作態様（すなわち、有効ライン上
に対応する役を構成する図柄32の組み合わせを停止させることができるストップスイッチ
23の操作順序）を報知する、いわゆる押し順ナビが行われるようになっている。
【００５８】
　押し順ナビは、液晶表示装置13に、操作すべきストップスイッチ23を左、中、右等の文
字で表示したり、スピーカ（特に図示しておらず）から操作すべきストップスイッチ23を
左、中、右等の音声で指示したり、ストップスイッチ23に設けた発光体の発光色を変化さ
せて、操作すべきストップスイッチ23を示したりすることにより行われる。
　また、本形態に係るスロットマシン10では、原則として、ＡＴゲーム中に押し順移行役
当選となった場合には押し順ナビが行われるため、押し順ナビ通りにストップスイッチ23
を操作することにより、移行役を構成する図柄32の組み合わせが有効ライン上に停止する
ようになっている。したがって、ＡＴゲームに移行すると、原則として、当該ＡＴゲーム
とＲＴゲームとが同時に実行されるＡＲＴゲームへ移行可能となっている。
【００５９】
　なお、本形態に係るスロットマシン10では、後述する如く、上述の計測開始時点からの
差枚数カウンタ100の最下限値と、差枚数カウンタ100の現在値との差が、一度予め定めら
れた限界値に達すると、後述する報知停止手段150により報知が停止させられ、それ以降
はＡＴゲーム中であっても押し順ナビが行われないようになっている。
　ＡＴ制御手段140は、図２に示すように、ＡＴ抽選手段141、及び、停止操作態様報知手
段142を備える。なお、ＡＴ制御手段140としては、上記した手段に限定されるものではな
い。
　（ＡＴ抽選手段141）
　ＡＴ抽選手段141は、ＡＴゲームの実行及びＡＲＴゲームの遊技回数を抽選により決定
するためのものである。
【００６０】
　本形態に係るスロットマシン10では、ＢＢゲーム中、並びに、役抽選の結果、スイカ役
又はチェリー役等に当選した場合に、ＡＴゲームを実行するか否かのＡＴ抽選が行われる
。
ＡＴ抽選では、ＡＴゲームを実行するか否かを決定し、ＡＴゲームの実行が決定された場
合には、ＡＴゲーム中に移行することとなるＡＲＴゲームの遊技回数を、たとえば、５０
、１００、２００、３００のいずれかに決定する。なお、ＡＲＴゲームの遊技回数は、予
め定められた固定値（たとえば、５０）とすることもできる。また、ＡＴ抽選は、スイカ
役又はチェリー役を構成する図柄32が有効ライン上に停止した場合、他の役に当選した場
合、所定の停止表示態様で回転リール17が停止した場合等に行ってもよい。
【００６１】
　また、ＡＴ抽選手段141は、ＡＴゲーム中又はＡＲＴゲーム中において、上述のスイカ
役又はチェリー役等に当選した場合に、ＡＲＴゲームの遊技回数の上乗せ抽選を行っても
よい。
　なお、ＡＲＴゲームの遊技回数は、所定の遊技回数カウンタ（特に図示しておらず）に
よりカウントされるようになっている。ＡＲＴゲームの開始後は、１回の遊技が行われる
ごとに、遊技回数カウンタのカウント値が１ずつ減算される。そして、遊技回数カウンタ
のカウント値が０となると、ＡＲＴゲームは終了する。なお、遊技回数カウンタのカウン
ト値が０となっていなくても、ＡＲＴゲームを終了させる停止表示態様で回転リール17が
停止した場合には、ＡＲＴゲームは終了する。また、ＡＲＴゲーム中にＢＢゲーム役やＲ
Ｂゲーム役に当選した場合には、遊技回数カウンタのカウント値はそのままであるが、Ａ
ＲＴゲームは終了する。
【００６２】
　（停止操作態様報知手段142）
　停止態様報知手段142は、正解操作態様の報知、いわゆる押し順ナビを実行するための
ものである。
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　具体的には、停止操作態様報知手段142は、ＡＴゲーム中又はＡＲＴゲーム中において
、当選抽選手段60により押し順プラム当選又は押し順移行役当選となった場合に、正解操
作態様を報知する。
　また、本形態に係るスロットマシン10では、後述する報知停止手段150が正解操作態様
の報知を停止していない場合に、停止操作態様報知手段142による押し順ナビが行われる
ようになっている。これに対して、報知停止手段150が正解操作態様の報知を停止した後
は、所定のリセット操作が行われない限り、停止操作態様報知手段142による押し順ナビ
は行われないようになっている。
【００６３】
　（報知停止手段150）
　報知停止手段150は、停止操作態様報知手段142による正解操作態様の報知、いわゆる押
し順ナビを停止するためのものである。
　具体的には、報知停止手段150は、計測開始時点からの差枚数カウンタ100の最下限値と
差枚数カウンタ100の現在値との差が、予め定められた限界値に達したことを契機として
、停止操作態様報知手段142による正解操作態様の報知を停止する。
　報知停止手段150が押し順ナビを停止すると、ＡＴゲーム中やＡＲＴゲーム中であって
も、当選抽選手段60により押し順プラム当選又は押し順移行役当選となった場合に、正解
操作態様が報知されない。したがって、ＡＴゲーム中に、移行役を構成する図柄32の組み
合わせを有効ライン上に停止させることが困難となるため、ＡＲＴゲームが実行されにく
いこととなる。また、ＡＴゲーム中やＡＲＴゲーム中に、プラム役を構成する図柄32の組
み合わせを有効ライン上に停止させることが困難となるため、プラム役の取りこぼしが発
生しやすくなる。すなわち、遊技者は、遊技メダルの払い出しやＡＲＴゲームの実行とい
う特典を得られにくくなるため、獲得可能な遊技メダルの枚数を制限することができる。
【００６４】
　本形態に係るスロットマシン10では、特に図示していないが、所定の限界値記憶手段に
限界値（たとえば、１０００００）が記憶されている。また、報知を停止するか否かを定
めた報知停止フラグを有している。そして、報知停止手段150は、最下限値記憶手段110の
値、及び、差枚数カウンタ100のカウント値を参照して、これらの値の差が前記限界値に
達しているか否かを判定する。そして、前記限界値に達していると判定した場合には、報
知停止フラグをＯＮ（初期値はＯＦＦ）とする。そして、報知停止フラグがＯＮとなって
いる場合、報知停止手段150は、停止操作態様報知手段142による押し順ナビを停止する。
　たとえば、差枚数カウンタ100が、図６に示すように推移していた場合には、Ａの時点
における差枚数カウンタ100のカウント値が最下限値（ＣＭｉｎ）となる。そして、この
最下限値と、現時点（Ｂの時点）における差枚数カウンタ100のカウント値（ＣＮ）との
差が、限界値に達した場合、報知停止フラグがＯＮとなり、報知停止手段150が停止操作
態様報知手段142による押し順ナビを停止する。また、限界値に達していない場合は、報
知停止フラグはＯＦＦのままであり、停止操作態様報知手段142による押し順ナビが行わ
れる。
【００６５】
　また、本形態に係るスロットマシン10では、一旦、報知停止手段150が停止操作態様報
知手段142による押し順ナビを停止した後は、所定のリセット操作が行われない限り、停
止操作態様報知手段142による押し順ナビが行われない。換言すれば、所定のリセット操
作が行われることにより、報知停止フラグがＯＦＦとなり、報知停止手段150による押し
順ナビの停止が解除される。たとえば、差枚数カウンタ100のカウント値をリセットする
ための、上述の計測開始設定操作（すなわち、設定変更操作、電源の再投入、リセット操
作等）により、報知停止手段150による押し順ナビの停止を解除することができる。また
、上述の計測開始設定操作とは異なる操作により、解除できるようにしてもよい。
【００６６】
　また、一旦、報知停止手段150が停止操作態様報知手段142による押し順ナビを停止した
後は、所定のリセット操作が行われない限り、停止操作態様報知手段142による押し順ナ
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ビが行われないようにするのではなく、遊技の進行に伴って、計測開始時点からの差枚数
カウンタ100の最下限値と差枚数カウンタ100の現在値との差が、再度、限界値未満となっ
た場合には、報知停止手段150による押し順ナビの停止を解除するようにしてもよい。
　また、計測開始時点からの差枚数カウンタ100の最下限値と差枚数カウンタ100の現在値
との差が、予め定められた限界値に到達しそうになった場合（たとえば、前記差が、限界
値ー５００となった場合）には、その旨を遊技者に報知してもよい。
【００６７】
　（スロットマシン10の動作）
　次に、上記構成を備えたスロットマシン10の動作の概略について、図７から図１０まで
に示したフローを用いて説明する。
　図７に示すステップ１００において、スタートスイッチ22が操作されたか否か、すなわ
ち、スタートスイッチ22がＯＮとなったか否かが判定される。そして、スタートスイッチ
22がＯＮとなったと判定された場合、次のステップ１０１に進む。一方、スタートスイッ
チ22がＯＮとなっていないと判定された場合、ステップ１００に戻る。
　ステップ１０１において、当選抽選手段60により役抽選処理が行われる。そして、次の
ステップ１０２に進む。
【００６８】
　ステップ１０２において、回転制御手段71が、全ての回転リール17の回転を開始させる
。そして、次のステップ１０３に進む。
　ステップ１０３において、正解操作態様報知処理が行われる。そして、次のステップ１
０４に進む。
　ステップ１０４において、ストップスイッチ23が操作されたか否か、すなわち、ストッ
プスイッチ23がＯＮとなったか否かが判定される。そして、ストップスイッチ23がＯＮと
なったと判定された場合、次のステップ１０５に進む。一方、ストップスイッチ23がＯＮ
となっていないと判定された場合、ステップ１０４に戻る。
【００６９】
　ステップ１０５において、停止制御手段72により、対応する回転リール17が停止させら
れる。そして、次のステップ１０６に進む。
　ステップ１０６において、全ての回転リール17が停止したか否かが判定される。そして
、全ての回転リール17が停止したと判定された場合、次のステップ１０７に進む。一方、
全ての回転リール17が停止していないと判定された場合、ステップ１０４に戻る。
　ステップ１０７において、停止態様判定手段80により、いずれかの役を構成する図柄32
の組み合わせが有効ライン上に停止したか否かが判定される。そして、いずれかの役を構
成する図柄32の組み合わせが有効ライン上に停止した場合には、当該役に対応した利益（
所定枚数の遊技メダルの払い出し、ＢＢゲーム、ＲＢゲーム又はＲＴゲームへの移行等）
が付与される。そして、ステップ１０８に進む。
【００７０】
　ステップ１０８において、差枚数変更処理が行われる。そして、遊技が終了する。
　次に、上述したステップ１０１の役抽選処理について、図８のフローを用いて説明する
。
　ステップ２００において、乱数発生手段により発生した乱数の中から、乱数抽出手段に
より乱数が取得される。そして、次のステップ２０１に進む。
　ステップ２０１において、取得された乱数が所定のメモリに記憶される。そして、次の
ステップ２０２に進む。
　ステップ２０２において、現時点における遊技状態が取得される。そして、次のステッ
プ２０３に進む。
【００７１】
　ステップ２０３において、取得された遊技状態に基づいて、対応する役抽選テーブルが
選択される。そして、次のステップ２０４に進む。
　ステップ２０４において、前記抽出された乱数が、選択された役抽選テーブルのいずれ
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かの当選領域に属するか否かの判定が、判定手段により行われる。そして、前記乱数がい
ずれかの当選領域に属すると判定された場合、次のステップ２０５に進む。一方、前記乱
数がいずれの当選領域にも属さない、すなわち、前記乱数がハズレ領域に属すると判定さ
れた場合、役抽選処理が終了する。
　ステップ２０５において、当選フラグ成立手段が、前記当選領域に対応する役の当選フ
ラグを成立させ、役抽選処理が終了する。
【００７２】
　次に、上述したステップ１０３の正解操作態様報知処理について、図９のフローを用い
て説明する。
　ステップ３００において、ＡＴゲーム中又はＡＲＴゲーム中であるか否かが判定される
。そして、ＡＴゲーム中又はＡＲＴゲーム中であると判定された場合、次のステップ３０
１に進む。一方、ＡＴゲーム中及びＡＲＴゲーム中でないと判定された場合、正解操作態
様報知処理が終了する。
　ステップ３０１において、役抽選の結果、押し順プラム当選又は押し順移行役当選とな
ったか否かが判定される。そして、押し順プラム当選又は押し順移行役当選となったと判
定された場合、次のステップ３０２に進む。一方、押し順プラム当選及び押し順移行役当
選となっていないと判定された場合、正解操作態様報知処理が終了する。
【００７３】
　ステップ３０２において、報知停止フラグ（すなわち、報知停止手段150により正解操
作態様の報知が停止されているか否かを示すフラグ）がＯＮであるか否かが判定される。
そして、報知停止フラグがＯＮでない（すなわち、ＯＦＦである）と判定された場合、次
のステップ３０３に進む。一方、報知停止フラグがＯＮであると判定された場合、正解操
作態様報知処理が終了する。
　ステップ３０３において、停止操作態様報知手段142による正解操作態様の報知、すな
わち、押し順ナビが行われる。そして、正解操作態様報知処理が終了する。
　次に、上述したステップ１０８の差枚数更新処理について、図１０のフローを用いて説
明する。
【００７４】
　ステップ４００において、差枚数カウンタ100のカウント値が、最下限記憶手段110の値
よりも小さいか否かが判定される。そして、差枚数カウンタ100のカウント値が、最下限
記憶手段110の値よりも小さいと判定された場合、次のステップ４０１に進む。一方、差
枚数カウンタ100のカウント値が、最下限記憶手段110の値よりも小さくない（すなわち、
大きい）と判定された場合、ステップ４０２に進む。
　ステップ４０１において、最下限値記憶手段110の値が、差枚数カウンタ100のカウント
値に更新される。そして、ステップ４０２に進む。
　ステップ４０２において、報知停止フラグがＯＦＦであるか否かが判定される。そして
、報知停止フラグがＯＦＦであると判定された場合、次のステップ４０３に進む。一方、
報知停止フラグがＯＦＦでない（すなわち、ＯＮである）と判定された場合、差枚数更新
処理が終了する。
【００７５】
　ステップ４０３において、差枚数カウンタ100のカウント値と、最下限記憶手段110の値
との差が、限界値記憶手段（特に図示しておらず）に記憶されている限界値以上となって
いるか否かが判定される。そして、限界値以上となっていると判定された場合、次のステ
ップ４０４に進む。一方、限界値以上となっていない（すなわち、限界値未満である）と
判定された場合、差枚数更新処理が終了する。
　ステップ４０４において、報知停止フラグがＯＮに変更される。そして、差枚数更新処
理が終了する。
　（総括）
　本形態に係るスロットマシン10においては、停止操作態様報知手段142により正解操作
態様が遊技者に報知可能であるものの、計測開始時点からの差枚数カウンタ100の最下限



(19) JP 5476454 B1 2014.4.23

10

20

30

40

50

値と差枚数カウンタ100の現在値との差が、予め定められた限界値に達すると、報知停止
手段150によって、押し順プラム当選又は押し順移行役当選となった場合における停止操
作態様報知手段142による正解操作態様の報知が停止させられるようになっている。
【００７６】
　すなわち、本形態に係るスロットマシン10においては、差枚数カウンタ100の最下限値
と差枚数カウンタ100の現在値との差が、予め定められた限界値に達するまでは、停止操
作態様報知手段142により、押し順プラム当選又は押し順移行役当選となった場合の正解
操作態様が報知されるため、遊技者が正解操作態様に従ってストップスイッチ23を操作す
ることで、プラム役又は移行役を構成する図柄32の組み合わせが有効ライン上に停止表示
されることとなり、遊技者は、遊技メダルの払い出しやＡＲＴゲームの実行等の所定の利
益を得られることとなる。これに対して、差枚数カウンタ100の最下限値と差枚数カウン
タ100の現在値との差が、予め定められた限界値に達すると、報知停止手段150が、押し順
プラム当選又は押し順移行役当選となった場合における停止操作態様報知手段142による
正解操作態様の報知を停止するため、遊技者は正解操作態様を認識することができない。
これにより、遊技者は正解操作態様でストップスイッチ32を操作することが困難となり、
プラム役や移行役を構成する図柄32の組み合わせが有効ライン上に停止表示される可能性
が極めて低くなるため、遊技者は前記所定の利益を極めて得られにくいこととなる。すな
わち、差枚数カウンタ100の最下限値と差枚数カウンタの現在値との差が、予め定められ
た限界値に達した後は、遊技は行えるものの、遊技メダルの払い出しやＡＲＴゲームの移
行などの利益を得ることが極めて困難となる。
【００７７】
　したがって、本形態に係るスロットマシン10によれば、遊技者に遊技を行わせつつも、
射幸性の行き過ぎにつながるような過度の利益が付与されることを抑止できるのである。
　（その他の形態）
　停止操作態様報知手段142は、通常遊技中においても、押し順移行役当選となりかつ所
定の報知抽選に当選した場合には、当該押し順移行役当選の正解操作態様を報知するよう
に形成することができる。そして、計測開始時点からの差枚数カウンタ100の最下限値と
差枚数カウンタ100の現在値との差が、予め定められた限界値に達した場合には、報知停
止手段150が、通常遊技中における上述の正解操作態様の報知を停止するように形成する
こともできる。
【００７８】
　このように形成することで、前記差が限界値に達した後は、通常遊技からのＡＲＴゲー
ムへの移行を困難なものとすることができるため、射幸性の行き過ぎにつながるような過
度の利益が付与されることをより効果的に抑止できるのである。
　また、上記形態は、遊技媒体として遊技球を用いて遊技を行うパロット（登録商標）遊
技機に適用することもできる。
【符号の説明】
【００７９】
　10　スロットマシン
　11　筐体　　　　　　　　　　12　前扉
　13　液晶表示装置　　　　　　14　表示窓
　15　操作部　　　　　　　　　16　リールユニット
　17　回転リール　　　　　　　18　左リール
　19　中リール　　　　　　　　20　右リール
　21　マックスベットスイッチ　22　スタートスイッチ
　23　ストップスイッチ　　　　24　メダル投入口
　25　メダル払出口　　　　　　26　メダル受皿
　27　ホッパーユニット　　　　28　報知装置
　29　投入スイッチ　　　　　　30　精算スイッチ
　31　メイン表示部　　　　　　32　図柄
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　40　制御装置　　　　　　　　40a メイン制御装置
　40b サブ制御装置
　50　遊技制御手段　　　　　　51　通常遊技制御手段
　52　特別遊技制御手段　　　　53　ＲＴゲーム制御手段
　60　当選抽選手段　　　　　　70　リール制御手段
　71　回転制御手段　　　　　　72　停止制御手段
　80　停止態様判定手段　　　　90　ホッパー制御手段
　100 差枚数カウンタ　　　　　110 最下限値記憶手段
　120 カウンタリセット手段　　130 演出表示制御手段
　140 ＡＴ制御手段　　　　　　141 ＡＴ抽選手段
　142 停止操作態様報知手段　　150 報知停止手段
【要約】
【課題】遊技者に遊技を行わせつつも、射幸性の行き過ぎにつながるような過度の利益が
付与されることを抑止する。
【解決手段】所定個数の遊技媒体の投入を条件として遊技が開始可能であり、回転リール
17が停止した際に有効ライン上に停止表示された図柄32の組み合わせに基づいて、遊技媒
体を払い出し可能な回胴式遊技機に、計測開始時点からの、遊技媒体の投入個数の累積値
と遊技媒体の払い出し個数の累積値の差である差数を記憶する差数カウンタと、計測開始
時点からの差数カウンタの最下限値と差数カウンタの現在値との差が、予め定められた限
界値に達したことを契機として、停止操作態様報知手段142による正解操作態様の報知を
停止する報知停止手段150と、を設ける。
【選択図】図９

【図１】 【図２】
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