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(57)【要約】
【課題】時短遊技状態が発生する遊技機において、予兆
演出を採用して高い演出効果を発揮しながらも、遊技が
中断して遊技性が低下しないようにする。
【解決手段】通常遊技状態または第２始動口１２０に遊
技球が入球しやすい時短遊技状態にて遊技が進行する。
制御手段２００は、第１始動口１０５に入球して取得し
た第１保留と、第２始動口１２０に入球して取得した第
２保留とが記憶されたとき、第２保留に基づく処理を優
先して行う。演出制御手段５０２は、第１保留および第
２保留に基づいて特別図柄の変動表示が開始される前に
、これら両保留に基づいて予兆演出を行う。ただし、第
１保留に基づく予兆演出は時短遊技状態にあるときには
行わない。また、第１保留に係る事前判定情報が記憶さ
れた状態で、時短遊技状態が開始し、かつ、当該時短遊
技状態が終了したとき、当該記憶に基づいて上記第１保
留に基づく予兆演出を再開する。
【選択図】図６
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【特許請求の範囲】
【請求項１】
　遊技球が入球可能に設けられた第１始動口、および、遊技球の入球機会が予め設定され
た第１の態様もしくは所定条件の成立により前記第１の態様よりも遊技球の入球機会が増
す第２の態様に制御される第２始動口を有する遊技盤と、
　少なくとも通常遊技状態または該通常遊技状態よりも前記第２始動口が前記第２の態様
に制御されやすくなる時短遊技状態にて遊技の進行を制御する制御手段と、を備え、
　前記制御手段は、
　前記第１始動口または前記第２始動口への遊技球の入球を条件として遊技データを取得
する遊技データ抽選手段と、
　前記遊技データに基づいて特別図柄を変動表示させる特別図柄表示制御手段と、
　前記特別図柄の変動表示中に前記第１始動口への遊技球の入球により取得された遊技デ
ータを第１保留として記憶し、前記特別図柄の変動表示中に前記第２始動口への遊技球の
入球により取得された遊技データを第２保留として記憶する特別図柄保留記憶手段と、
　該特別図柄保留記憶手段に記憶された遊技データを、当該遊技データに基づく特別図柄
の変動表示の開始前に判定する事前判定手段と、
　該事前判定手段の判定結果が記憶される事前判定情報記憶手段と、
　該事前判定情報記憶手段に記憶された前記判定結果に基づく予兆演出を、当該判定結果
に係る遊技データに基づいて特別図柄の変動表示が開始される前に制御する演出制御手段
と、を備えた遊技機であって、
　前記特別図柄表示制御手段は、前記特別図柄保留記憶手段に前記第１保留および第２保
留の双方が記憶されたとき、前記第２保留に基づく特別図柄の変動表示を優先して行い、
　前記事前判定情報記憶手段には、前記時短遊技状態ではない非時短遊技状態にあるとき
のみ、前記事前判定手段の判定結果が記憶され、
　前記演出制御手段は、
　前記非時短遊技状態にあるとき、前記第１保留に係る事前判定手段の判定結果に基づい
て前記予兆演出を制御するとともに、
　前記非時短遊技状態において、前記事前判定情報記憶手段に前記第１保留に係る事前判
定手段の判定結果が記憶され、当該第１保留に基づく特別図柄の変動表示の開始前に時短
遊技状態になったとき、当該事前判定情報記憶手段に記憶された判定結果に基づく予兆演
出を中断し、
　しかも、当該第１保留に基づく特別図柄の変動表示の開始前に当該時短遊技状態が終了
したとき、前記事前判定情報記憶手段に記憶されている前記判定結果に基づいて、前記予
兆演出を再開することを特徴とする遊技機。
【請求項２】
　前記演出制御手段は、時短遊技状態および非時短遊技状態の双方にて、前記第２保留に
基づく前記予兆演出を制御することを特徴とする請求項１記載の遊技機。
【発明の詳細な説明】
【技術分野】
【０００１】
　本発明は、遊技球が入球する始動口が複数設けられ、始動口に遊技球が入球することを
条件として大当たりの抽選を行う遊技機に関する。
【背景技術】
【０００２】
　従来、始動口に遊技球が入球することによって大当たりの抽選を行い、大当たりに当選
した場合に大入賞口が開放されて、より多くの賞球が得られる遊技機が知られている。こ
うした遊技機においては、さまざまな趣向を凝らした演出によって、大当たりの抽選結果
が遊技者に報知される。このように、趣向を凝らした演出を採用した遊技機として、例え
ば特許文献１に示すものが知られている。
【０００３】
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　通常、遊技機は、特別図柄の変動表示中に遊技球が始動口に入球すると、所定個数（４
個）を上限として変動表示の権利（以下「保留球」という）が留保されるとともに、留保
された順に保留球の処理がなされる。このとき、留保された保留球の情報（大当たりの当
否や演出内容等）を、当該保留球の処理を行う前に判定して、さまざまな演出を行うよう
にしている。
　例えば、保留球が４つ留保されているときに、１つ目の保留球から３つ目の保留球が処
理されるまでの間に、４つ目の保留球が大当たりに当選しているかもしれないという期待
感を遊技者に与えるような予兆演出を行う。こうした予兆演出によって、大当たりに当選
するかもしれないという遊技者の期待感を、早期に高めることができる。
【０００４】
　一方、近年においては、特許文献２に示すように、遊技盤に２つの始動口（第１始動口
と第２始動口）が設けられた遊技機が提供されている。こうした遊技機の多くは、第１始
動口を固定始動口とし、第２始動口を所定条件の成立によって開閉する可変始動口として
いる。
　このような第２始動口を有するほとんどの遊技機において、いわゆる時短遊技状態が発
生する大当たりが設けられている。時短遊技状態というのは、所定条件の成立によって第
２始動口が所定時間開放されて、当該第２始動口に遊技球が入球しやすくなる遊技状態で
ある。時短遊技状態にあっては、第２始動口への遊技球の入球機会が増すため、遊技者は
遊技球を費消することなく大当たりの抽選の権利を獲得することができる。
【０００５】
　また、上記のように第１始動口と第２始動口とが設けられた遊技機においては、第１始
動口を非優先始動口とし、第２始動口を優先始動口としている。つまり、第１始動口に遊
技球が入球して得られた保留球（第１保留）と、第２始動口に遊技球が入球して得られた
保留球（第２保留）とが同時に留保されている場合には、第２保留を優先して処理するよ
うにしている。これにより、特に時短遊技状態において、第２保留を次々と処理するとと
もに新たな第２保留の留保が可能となる。
【０００６】
【特許文献１】特開２００４－２８３５４４号公報
【特許文献２】特開２００７－２７５４０４号公報
【発明の開示】
【発明が解決しようとする課題】
【０００７】
　優先始動口である第２始動口が設けられ、しかも第２始動口を開放させて遊技球が入球
しやすくなる時短遊技状態を発生させる遊技機において、上記の予兆演出を行おうとする
と次のような問題が生じる。
　例えば、時短遊技状態において、第１保留に大当たりに当選する保留球が含まれている
かもしれないという期待感を遊技者に与える予兆演出を行うと、遊技者は遊技球の発射を
停止させてしまうおそれがある。
【０００８】
　なぜなら、時短遊技状態では、遊技球が第２始動口に入球しやすいため、遊技球を発射
し続けるといつまでも第１保留が処理されなくなってしまうからである。つまり、遊技者
は、早期に第１保留を処理するために、遊技球の発射を停止させて、あえて第２始動口に
遊技球が入球しないようにする。
　このようにして、留保されている全ての保留球が処理されるまでの間、言い換えれば、
目的とする第１保留が処理されるまでの間、遊技者が遊技球の発射を停止させることとな
れば、長時間にわたって遊技が中断されてしまい、遊技性が著しく低下するという問題が
あった。
【０００９】
　本発明は、固定始動口と可変始動口とを設けるとともに、可変始動口に遊技球が入球し
やすくなる時短遊技状態が発生する遊技機において、予兆演出を採用して高い演出効果を
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発揮しながらも、遊技が中断して遊技性が低下することのない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】
【００１０】
　第１の発明は、遊技球が入球可能に設けられた第１始動口、および、遊技球の入球機会
が予め設定された第１の態様もしくは所定条件の成立により前記第１の態様よりも遊技球
の入球機会が増す第２の態様に制御される第２始動口を有する遊技盤と、少なくとも通常
遊技状態または該通常遊技状態よりも前記第２始動口が前記第２の態様に制御されやすく
なる時短遊技状態にて遊技の進行を制御する制御手段と、を備え、前記制御手段は、前記
第１始動口または前記第２始動口への遊技球の入球を条件として遊技データを取得する遊
技データ抽選手段と、前記遊技データに基づいて特別図柄を変動表示させる特別図柄表示
制御手段と、前記特別図柄の変動表示中に前記第１始動口への遊技球の入球により取得さ
れた遊技データを第１保留として記憶し、前記特別図柄の変動表示中に前記第２始動口へ
の遊技球の入球により取得された遊技データを第２保留として記憶する特別図柄保留記憶
手段と、該特別図柄保留記憶手段に記憶された遊技データを、当該遊技データに基づく特
別図柄の変動表示の開始前に判定する事前判定手段と、該事前判定手段の判定結果が記憶
される事前判定情報記憶手段と、該事前判定情報記憶手段に記憶された前記判定結果に基
づく予兆演出を、当該判定結果に係る遊技データに基づいて特別図柄の変動表示が開始さ
れる前に制御する演出制御手段と、を備えた遊技機であって、前記特別図柄表示制御手段
は、前記特別図柄保留記憶手段に前記第１保留および第２保留の双方が記憶されたとき、
前記第２保留に基づく特別図柄の変動表示を優先して行い、前記事前判定情報記憶手段に
は、前記時短遊技状態ではない非時短遊技状態にあるときのみ、前記事前判定手段の判定
結果が記憶され、前記演出制御手段は、前記非時短遊技状態にあるとき、前記第１保留に
係る事前判定手段の判定結果に基づいて前記予兆演出を制御するとともに、前記非時短遊
技状態において、前記事前判定情報記憶手段に前記第１保留に係る事前判定手段の判定結
果が記憶され、当該第１保留に基づく特別図柄の変動表示の開始前に時短遊技状態になっ
たとき、当該事前判定情報記憶手段に記憶された判定結果に基づく予兆演出を中断し、し
かも、当該第１保留に基づく特別図柄の変動表示の開始前に当該時短遊技状態が終了した
とき、前記事前判定情報記憶手段に記憶されている前記判定結果に基づいて、前記予兆演
出を再開することを特徴とする。
【００１１】
　第２の発明は、前記演出制御手段が、時短遊技状態および非時短遊技状態の双方にて、
前記第２保留に基づく前記予兆演出を制御することを特徴とする。
【００１２】
　第１始動口および第２始動口は、遊技盤に設けられており、この遊技盤に発射された遊
技球が入球もしくは通過可能に構成されている。これら両始動口は、遊技球が入球もしく
は通過したことを検出することができるものであれば、その構成は特に限定されるもので
はない。
　ただし、第２始動口は、遊技球の入球機会が少なくとも２段階に変化するものでなけれ
ばならず、入球機会が相対的に少ない第１の態様と、当該第１の態様よりも入球機会が相
対的に多くなる第２の態様とに可変制御されなければならない。そして、第２始動口は、
通常は第１の態様に制御されており、所定条件が成立した場合に第２の態様に制御される
。所定条件の成立とは、例えば、遊技球が入賞ゲートを通過することとしてもよいし、遊
技球が入賞ゲートを通過することによって行われる抽選により当たりに当選することとし
てもよい。いずれにしても、何らかの条件が成立した場合に第２始動口が第２の態様に制
御されるものであれば、上記の条件は特に問わない。
【００１３】
　通常遊技状態とは、大当たりの当選確率が初期の確率に設定されており、また、第２始
動口が第１の態様に制御される等、遊技機の初期状態にあることをいう。時短遊技状態と
は、第２始動口が第２の態様に制御されやすくなることによって、通常遊技状態よりも第
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２始動口に遊技球が入球しやすい状態にある場合を広く含むものである。したがって、第
２始動口が第２の態様に制御されやすくなっていれば、大当たりの当選確率の高低（高確
率遊技状態、低確率遊技状態）に関わらず時短遊技状態に含まれる。
　なお、本発明においては、大入賞口が開閉する特別遊技中など、特別図柄の変動表示が
行われないときの制御については特に限定されない。したがって、予兆演出は、特別遊技
中に実行してもよいし、実行しなくてもよい。また、特別遊技中に予兆演出を実行する場
合には、第１保留に基づいて実行してもよいし、第２保留に基づいて実行してもよい。
【００１４】
　時短遊技状態において、第２始動口を第２の態様に制御されやすくする方法は特に限定
されない。例えば、時短遊技状態においては、通常遊技状態よりも、第２始動口を第２の
態様に制御する際の所定条件が成立しやすいようにしてもよいし、所定条件が成立した際
に、第２始動口の開放時間を長くするようにしてもよい。また、第２始動口の開放量を大
きくするようにしても構わない。
　そして、遊技データには、少なくとも以後の遊技状態を通常遊技状態にて進行させるデ
ータと、以後の遊技状態を時短遊技状態にて進行させるデータとが設けられており、これ
らデータが所定の確率で抽選されるようにしている。つまり、遊技データ抽選手段が取得
した遊技データによって、以後の遊技状態が通常遊技状態となるのか時短遊技状態となる
のかが決定される。
【００１５】
　また、遊技データによって決定される事象としては、大当たりの当選の可否や演出内容
等が考えられる。こうした遊技データによって決定される何らかの事象を事前判定手段が
判定し、当該判定結果に基づいて演出（予兆演出）が制御される。ただし、上記遊技デー
タによって決定される事象は特に限定されるものではない。
　事前判定手段の判定結果に基づく演出（予兆演出）は、全ての第１保留および第２保留
に対して行ってもよいし、第１保留および第２保留として記憶された遊技データが、予め
設定されたものであった場合にのみ行ってもよい。例えば、事前判定手段が大当たりに当
選する遊技データを判定した場合等、所定の遊技データを事前判定した場合にのみ、予兆
演出を行うようにしてもよい。ただし、本発明における予兆演出というのは、遊技データ
に基づく特別図柄の変動表示の開始前に、当該遊技データに基づいてなされる演出をいう
もので、当該遊技データに基づく特別図柄の変動表示中になされる演出をいうものではな
い。
【００１６】
　特別図柄の変動表示とは、遊技データの抽選結果を遊技者に報知することを意味してい
る。特別図柄は複数種類設けられており、遊技データの抽選結果に対応する特別図柄が表
示されることで、遊技データの抽選結果が遊技者に報知される。特別図柄が変動を開始し
てから最終的に停止表示されるまでには、所定の時間を要する。変動を開始してから最終
的に特別図柄が停止表示するまでの間、つまり変動中における遊技者への表示は必須では
なく、変動中に遊技者に何ら表示がなされない場合も、本発明でいう変動表示に含まれる
。
【００１７】
　特別図柄保留記憶手段は、上記特別図柄の変動表示中や特別遊技中など、始動口に遊技
球が入球した際に、当該入球に基づく特別図柄の変動表示を即座に行うことができない場
合に、遊技データ抽選手段によって取得された遊技データを記憶するものである。この特
別図柄保留記憶手段は、第１保留と第２保留とを区別して記憶することができれば、第１
保留と第２保留とを別々の記憶領域に記憶させてもよいし、同一の記憶領域に記憶させる
ものであってもよい。
　演出制御手段は、制御手段に設けられた複数のプログラムによって構成されており、事
前判定手段の判定結果に基づいて予兆演出を制御する。なお、本発明の演出制御手段は、
少なくとも上記予兆演出を制御するプログラムをいうものである。したがって、演出制御
手段は、予兆演出のみを制御するプログラムであってもよいし、予兆演出の制御に加えて
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、他の演出も制御するプログラムを含むものであってもよい。
【００１８】
　本発明においては、時短遊技状態以外の状態にあるときにのみ、第１保留に基づく予兆
演出が制御される。すなわち、時短遊技状態においては、第１保留が記憶されたとしても
、当該第１保留に基づく予兆演出は制御されない。これは、時短遊技状態においては、事
前判定手段が遊技データを判定しないことで実現してもよいし、事前判定手段による判定
結果を有していながらも、当該判定結果に基づく予兆演出を制御しないことで実現しても
よい。
【００１９】
　そして、上記のように時短遊技状態においては、第１保留に基づく予兆演出が制御され
ないため、時短遊技状態が終了したときに、当該時短遊技状態の終了時に記憶されている
第１保留に基づく予兆演出を行う。ここで、時短遊技状態において第１保留に対する事前
判定を行わないようにした場合には、時短遊技状態の終了を契機として、事前判定がなさ
れていない第１保留に対して一斉に事前判定を行い、その判定結果に基づいて予兆演出を
行うこととすればよい。また、時短遊技状態においても事前判定手段による事前判定を行
うが、時短遊技状態においては当該判定結果に基づく予兆演出は行わないこととした場合
には、時短遊技状態の終了を契機として、当該記憶しておいた判定結果に基づいて予兆演
出を制御すればよい。
　さらには、時短遊技状態において事前判定手段による事前判定を行う場合であっても、
時短遊技状態の終了後に改めて事前判定を行うようにしても構わない。
【００２０】
　なお、事前判定手段の判定結果が所定の条件に合致したときのみ予兆演出を行うことと
した場合には、時短遊技状態において当該所定の条件に合致する遊技データが第１保留と
して記憶されないと、時短遊技状態の終了後に第１保留に基づく予兆演出は制御されない
。しかしながら、このような場合にも、事前判定手段の判定結果が所定の条件に合致すれ
ば予兆演出が行われるので本発明の範囲に含まれる。
【発明の効果】
【００２１】
　本発明によれば、始動口への遊技球の入球を条件に取得された遊技データに基づく演出
が、当該遊技データに基づく特別図柄の変動表示の開始前に行われるので、遊技者の期待
感を早期に高めることが可能となり高い演出効果を発揮することができる。
　また、仮に時短遊技状態において第１保留に基づく予兆演出を行うと、当該予兆演出の
契機となる第１保留を早期に処理するために、遊技者が遊技球の発射を停止させるおそれ
があるが、本発明においては、時短遊技状態では非優先処理がなされる第１保留に基づく
予兆演出を行わないので、上記のように遊技者が遊技球の発射を停止させることもない。
したがって、遊技が中断することによる遊技性の低下を招来することもない。
　しかも、事前判定情報記憶手段に第１保留に対する判定結果が記憶された状態で時短遊
技状態になり、しかも、当該第１保留に対する判定結果が記憶されたまま、上記時短遊技
状態が終了した場合には、上記事前判定情報記憶手段に記憶されている判定結果に基づい
て予兆演出がすぐに再開されるので、演出効果を維持することができる。
【発明を実施するための最良の形態】
【００２２】
　以下、本発明の実施形態について図面を参照しながら具体的に説明する。
　図１は本発明の遊技機の一例を示す正面図、図２は当該遊技機に設けられた始動口の部
分拡大図、図４は遊技盤に設けられた大入賞口の部分拡大図である。遊技機１は、遊技盤
１０１を備えている。遊技盤１０１の下部位置には、発射部（図５における符号２９２を
参照）を備える操作ハンドル１１３が設けられている。発射部２９２の駆動によって発射
された遊技球は、レール１０２ａ，１０２ｂ間を上昇して遊技盤１０１の上部位置に達し
た後、遊技領域１０３内を落下する。遊技領域１０３には、図示を省略する複数の釘や、
遊技球の落下方向を変化させる風車や、入球口が配設されており、遊技球を各種の方向に
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向けて落下させるようにしている。 
【００２３】
　遊技盤１０１の中央部分には、図柄表示部１０４が配置されている。図柄表示部１０４
としては、例えば液晶表示器（ＬＣＤ）が用いられる。図柄表示部１０４の下方には、遊
技領域１０３に向けて打ち込まれた遊技球を受入れ可能な第１始動口１０５が配置されて
いる。第１始動口１０５の下方には、一対の可動片１２０ａを有する第２始動口１２０が
配置されている。第２始動口１２０は、図２（ａ）に示すように、一対の可動片１２０ａ
が閉状態に維持される第１の態様と、図２（ｂ）に示すように、一対の可動片１２０ａが
開状態となる第２の態様とに可動制御される。なお、第２始動口１２０が上記第１の態様
に制御されているときには、当該第２始動口１２０の真上に位置する第１始動口１０５が
障害物となって、遊技球を受入れることが不可能または受入れ困難となっている。一方で
、第２始動口１２０が上記第２の態様に制御されているときには、上記第１の態様に制御
されているときよりも遊技球の受入れが容易となる。つまり、第２始動口１２０は、第１
の態様にあるときには遊技球の入球機会がほとんどなく、第２の態様にあるときには遊技
球の入球機会が増すこととなる。
【００２４】
　また、図柄表示部１０４の左側には入賞ゲート１０６が配設されている。
　入賞ゲート１０６は、遊技球の通過を検出し、第２始動口１２０を一定時間だけ開放さ
せる普通図柄の抽選を行うために設けられる。図柄表示部１０４の側部や下方等には普通
入賞口１０７が配設されている。普通入賞口１０７に遊技球が入球すると、所定の賞球数
（例えば１０個）の払い出しが行われる。遊技領域１０３の最下部には、どの入球口にも
入球しなかった遊技球を回収する回収口１０８が設けられている。 
【００２５】
　図柄表示部１０４の右下には、後述する第１特別図柄抽選手段３００による抽選結果を
表示する第１特別図柄表示器８４と、第２特別図柄抽選手段３２０による抽選結果を表示
する第２特別図柄表示器８６とが設けられている。これら両表示器８４，８６においては
、特別図柄が変動表示されるとともに、所定時間経過後に所定の図柄が停止表示されて、
始動口への遊技球の入球を契機とする抽選の結果が表示される。なお、本実施形態におい
ては、両表示器８４，８６が複数のＬＥＤによって構成されており、特別図柄の変動表示
の開始にともなって上記ＬＥＤが点滅し、あたかも現在抽選中であるかのような印象を遊
技者に与えるようにしている。そして、所定時間が経過すると、抽選結果に応じて予め設
定されたＬＥＤが点灯表示して、遊技者に抽選結果が報知される。
【００２６】
　この特別図柄の変動表示中に第１始動口１０５あるいは第２始動口１２０に遊技球が入
球すると、当該入球によって得られる特別図柄の変動表示の権利（以下「保留球」という
）が留保される。この留保された保留球の数は、第１特別図柄保留表示器８８および第２
特別図柄保留表示器９０に表示される。
　また、留保された保留球の数は、図３に示すように、図柄表示部１０４においても表示
される。このとき、第１特別図柄保留表示器８８および第２特別図柄保留表示器９０と同
様に、上記第１始動口１０５に遊技球が入球して得られた保留球と、第２始動口１２０に
遊技球が入球して得られた保留球とが、区別して表示されるようにしている。なお、第１
保留表示１５０が、第１始動口１０５への遊技球の入球によって得られた保留球を表して
おり、第２保留表示１５１が、第２始動口１２０への遊技球の入球によって得られた保留
球を表している。
【００２７】
　さらに、上記と同様に、入賞ゲート１０６に遊技球が入球すると、普通図柄抽選手段３
６０による抽選が行われるが、この抽選結果を表示する普通図柄表示器８２が設けられて
いる。そして、普通図柄の変動表示中に入賞ゲート１０６に遊技球が入球することによっ
て得られる普通図柄の変動表示の権利、すなわち保留球の数が、普通図柄保留表示器９２
に表示される。



(8) JP 2010-35641 A 2010.2.18

10

20

30

40

50

【００２８】
　上述した図柄表示部１０４は、第１始動口１０５または第２始動口１２０に遊技球が入
球したときに、複数の装飾図柄の変動表示を開始し、所定時間経過後に当該装飾図柄の変
動を停止させる。この停止時に特定図柄（例えば「７７７」）が揃うと、大当たり遊技（
長当たり遊技）を実行する権利を獲得したこととなり、その後、大当たり遊技（長当たり
遊技）が開始される。大当たり遊技（長当たり遊技）が開始されると、遊技領域１０３の
下方に位置する大入賞口開閉装置１０９における大入賞口開閉扉１０９ａが、一定の期間
開放する動作を所定回数（例えば１５回）繰り返し、入球した遊技球に対応する賞球が払
い出される。
【００２９】
　上記大入賞口開閉装置１０９は、大入賞口開閉扉１０９ａを備えており、この大入賞口
開閉扉１０９ａによって、通常は大入賞口１０９ｃが図４（ａ）に示す閉状態に維持され
ている。なお、大入賞口１０９ｃが閉状態にあるときには、当該大入賞口１０９ｃに遊技
球が入球不可能であること当然である。一方、大当たり遊技が開始されると、後述する大
入賞口開閉ソレノイド１０９ｂが通電され、該大入賞口開閉ソレノイド１０９ｂによって
大入賞口開閉扉１０９ａが図４（ｂ）のとおりに開放され、大入賞口１０９ｃが開状態と
なる。このように、大入賞口開閉扉１０９ａが開放されると、大入賞口開閉扉１０９ａが
、遊技球を大入賞口１０９ｃ内に導くための受け皿として機能するため、大入賞口１０９
ｃに遊技球が入球可能となる。
【００３０】
　また、図１に示すように、遊技盤１０１の遊技領域１０３の外周部分には、枠部材１１
０が設けられている。枠部材１１０は、遊技盤１０１の上下左右の４辺において遊技領域
１０３の周囲を囲む形状を有している。また、枠部材１１０は、遊技盤１０１の盤面から
遊技者側に突出する形状を有している。 
　枠部材１１０において、遊技領域１０３の上側および下側となる２辺には、演出ライト
１１１（ランプユニット）が設けられている。演出ライト１１１は、それぞれ、複数のラ
イト１１２を備えている。各ライト１１２は、遊技機１の正面にいる遊技者を照射し、そ
の照射位置が遊技者の頭上から腹部に沿って移動するように、光の照射方向を上下方向に
変更することができる。各ライト１１２は、演出ライト１１１に設けられたモータ（図示
せず）によって、光の照射方向を上下方向に変更するように駆動される。
【００３１】
　また、各ライト１１２は、遊技機の周囲を照射し、その照射位置が遊技機１を基準にし
て円をなすように、光の照射方向を回転させることができる。各ライト１１２は、演出ラ
イト１１１に設けられたモータによって、光の照射方向を回転させるように駆動される。
各ライト１１２から光の照射方向を回転させるように駆動するモータは、各ライト１１２
からの光の照射方向を上下方向に変更するモータとは別のモータである。 
　演出ライト１１１は、各ライト１１２から照射される光の照射方向を、上下方向に変更
しながら回転させることにより、演出ライト１１１全体から照射する光の照射方向を３次
元に変更することができる。 
【００３２】
　さらに、枠部材１１０において、遊技領域１０３の下側となる辺には、遊技球が供給さ
れる受け皿ユニット１１９が設けられている。この受け皿ユニット１１９には、図示しな
い貸し玉装置から貸し出される遊技球が供給される。
　枠部材１１０の下部位置には、操作ハンドル１１３が配置されている。操作ハンドル１
１３は、上記の発射部の駆動によって遊技球を発射させる際に、遊技者によって操作され
る。操作ハンドル１１３は、上記の枠部材１１０と同様に、遊技盤１０１の盤面から遊技
者側に突出する形状を有している。 
【００３３】
　操作ハンドル１１３は、上記の発射部を駆動させて遊技球を発射させる発射指示部材１
１４を備えている。発射指示部材１１４は、操作ハンドル１１３の外周部において、遊技
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者から見て右回りに回転可能に設けられている。発射部は、発射指示部材１１４が遊技者
によって直接操作されている場合に、遊技球を発射させる。公知の技術であるため説明を
省略するが、操作ハンドル１１３には、遊技者が発射指示部材１１４を直接操作している
ことを検出するセンサなどが設けられている。 
【００３４】
　図柄表示部１０４の上側および側方（図１においては紙面右側）には、演出用の役物（
以下、「演出役物」という）１１５，１１６が設けられている。本実施形態の遊技機にお
ける演出役物１１５，１１６は、日本刀の一部（鍔の周辺）を模式的にあらわしている。
演出役物１１５，１１６は、鞘から刀身を抜き、抜いた刀身を再び鞘に戻すかの如くに、
演出役物１１５，１１６の長手方向に沿って移動可能に設けられている。 
【００３５】
　演出役物１１５は、ソレノイドによって駆動され、演出役物１１６は、モータによって
駆動される。同様の演出役物１１５，１１６を異なる種類の駆動源によって駆動すること
により、演出役物１１５，１１６それぞれに独自の動きをおこなわせることができ、これ
によって演出効果を高めるようにしている。 
　また、枠部材１１０において、遊技領域１０３の下側となる辺には、遊技者による操作
を受け付けるチャンスボタン１１７が設けられている。チャンスボタン１１７の操作は、
例えば、遊技中における特定のリーチ演出に際し、チャンスボタン１１７の操作を促すガ
イダンスが表示されている間有効となる。
【００３６】
　加えて、枠部材１１０には、演出効果音、または不正を知らしめる音声を出力するスピ
ーカ（図５における符号２７７を参照）が組み込まれている。このスピーカ２７７は高音
・中音・低音の領域を出力できるタイプのもので、通常演出時は高音・中音・低音をバラ
ンス良く出力するが、後述する特別演出時または不正等があった場合には、周りに良く聞
こえるように高音領域を高く出力するように制御される。
【００３７】
　（制御手段の内部構成） 
　図５は、遊技機１の制御手段２００の内部構成を示すブロック図である。制御手段２０
０は、複数の制御基板により構成されている。図示の例では、主制御基板２０１と、副制
御基板２０２と、賞球制御基板２０３と、ランプ制御基板２０６とで構成されている。
【００３８】
　主制御基板２０１は遊技機１の遊技にかかる基本動作を制御し、ＲＯＭ２０１ｂに記憶
されたプログラムに基づき、遊技内容の進行に伴う基本処理を実行するＣＰＵ２０１ａと
、ＣＰＵ２０１ａの演算処理時におけるデータのワークエリアとして機能するＲＡＭ２０
１ｃ等を備えて構成される。 
　この主制御基板２０１では、第１始動口１０５もしくは第２始動口１２０の遊技球の入
球を契機として、大当たりの抽選を行うとともに、この抽選結果に基づいて、ＲＯＭ２０
１ｂに記憶されている演出に係わるコマンドの選択を行う。
【００３９】
　上記主制御基板２０１の入力側には、第１始動口１０５に遊技球が入球したことを検出
する第１始動口検出部２２１と、第２始動口１２０に遊技球が入球したことを検出する第
２始動口検出部２２５と、入賞ゲート１０６を遊技球が通過したことを検出するゲート検
出部２２２と、普通入賞口１０７に入球した遊技球を検出する普通入賞口検出部２２３と
、大入賞口１０９ｃに入球した遊技球を検出する大入賞口検出部２２４と、が接続されて
いる。 
【００４０】
　また、この主制御基板２０１の出力側には、役物作動装置２３１が接続されている。本
実施形態においては、上記役物作動装置２３１を、大入賞口開閉扉１０９ａを開閉させる
大入賞口開閉ソレノイド１０９ｂと、第２始動口１２０を開閉させる第２始動口開閉ソレ
ノイド１２０ｂとによって構成している（図６参照）。
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　上記役物作動装置２３１は、主制御基板２０１によって制御され、大当たり遊技（長当
たり遊技、短当たり遊技）時や小当たり遊技時に、大入賞口開閉ソレノイド１０９ｂを通
電して大入賞口開閉扉１０９ａを開放したり、また、上記普通図柄の当選によって第２始
動口開閉ソレノイド１２０ｂを通電して第２始動口１２０を開閉したりする。 
【００４１】
　一方、副制御基板２０２の入力側には、上記のチャンスボタン１１７が操作されたこと
を検出するチャンスボタン検出部２２０が接続されている。
　この副制御基板２０２は、主に遊技中における演出の制御をおこなうもので、主制御基
板２０１より送信されるコマンドに基づいて演出の抽選及び演出処理を実行するＣＰＵ２
０２ａと、プログラム及び過去の演出パターンを記憶するＲＯＭ２０２ｂと、ＣＰＵ２０
２ａの演算処理時におけるデータのワークエリアとして機能するＲＡＭ２０２ｃ等を備え
ている。
【００４２】
　この副制御基板２０２は、主制御基板２０１より送信される演出に係るコマンドを受信
すると、このコマンドに基づいて抽選を行い、演出背景パターン、リーチ演出パターン、
登場キャラクター等の演出を確定するとともに、当該確定した演出の制御を行う。
　また、副制御基板２０２の出力側には、図柄表示部１０４が接続されており、抽選によ
って決定された内容のとおりに、図柄表示部１０４において装飾図柄演出を展開する。な
お、副制御基板２０２には、図柄表示部１０４に表示させる画像データを書き込むＶＲＡ
Ｍ２０２ｄが備えられている。
【００４３】
　そして通常、ＣＰＵ２０２ａがＲＯＭ２０２ｂに記憶されたプログラムを読み込んで、
背景画像表示処理、図柄画像表示及び変動処理、キャラクター画像表示処理など各種画像
処理を実行し、必要な画像データをＲＯＭ２０２ｂから読み出してＶＲＡＭ２０２ｄに書
き込む。背景画像、図柄画像、キャラクター画像は、表示画面上において図柄表示部１０
４に重畳表示される。 
　すなわち、図柄画像やキャラクター画像は背景画像よりも手前に見えるように表示され
る。このとき、同一位置に背景画像と図柄画像が重なる場合、Ｚバッファ法など周知の陰
面消去法により各画像データのＺバッファのＺ値を参照することで、図柄画像を優先して
ＶＲＡＭ２０２ｄに記憶させる。
【００４４】
　また副制御基板２０２の出力側には、スピーカ２７７が接続されており、副制御基板２
０２において確定したとおりに、音声が出力されるようにしている。
　また副制御基板２０２の出力側には、ランプ２６２、演出ライト１１１、演出役物作動
装置２５４を制御するランプ制御基板２０６を備えている。演出役物作動装置２５４は、
演出役物１１５，１１６等の、演出用の役物を作動させるモータやソレノイド等によって
構成されている。
　ランプ制御基板２０６は、副制御基板２０２より送信されたコマンドに基づきプログラ
ムを作動させて演出処理を実行するＣＰＵ２０６ａと、各種演出パターンデータを記憶す
るＲＯＭ２０６ｂと、ＣＰＵ２０６ａの演算処理時におけるデータのワークエリアとして
機能するＲＡＭ２０６ｃ等を備えて構成される。
【００４５】
　上記ランプ制御基板２０６は、遊技盤１０１や台枠等に設けられている各種ランプ２６
２に対する点灯制御等を行い、また、演出ライト１１１における複数のライト１１２に対
する点灯制御等を行い、各ライト１１２からの光の照射方向を変更するためにモータに対
する駆動制御等を行う。 
　また、ランプ制御基板２０６は、副制御基板２０２より送信されたコマンドに基づき、
演出役物１１５を動作させるソレノイドに対する駆動制御等を行い、演出役物１１６を動
作させるモータに対する駆動制御等を行う。
【００４６】
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　さらに、上記主制御基板２０１には賞球制御基板２０３が双方向にて送信可能に接続さ
れている。賞球制御基板２０３は、ＲＯＭ２０３ｂに記憶されたプログラムに基づき、賞
球制御を行う。この賞球制御基板２０３は、ＲＯＭ２０３ｂに記憶されたプログラムを作
動して賞球制御の処理を実行するＣＰＵ２０３ａと、ＣＰＵ２０３ａの演算処理時におけ
るデータのワークエリアとして機能するＲＡＭ２０３ｃ等を備えて構成される。
【００４７】
　賞球制御基板２０３は、接続される払出部２９１に対して入球時の賞球数を払い出す制
御を行う。また、発射部２９２に対する遊技球の発射の操作を検出し、遊技球の発射を制
御する。払出部２９１は、遊技球の貯留部から所定数を払い出すためのモータ等からなる
。
【００４８】
　賞球制御基板２０３は、この払出部２９１に対して、各入球口（第１始動口１０５、第
２始動口１２０、普通入賞口１０７、大入賞口１０９ｃ）に入球した遊技球に対応した賞
球数を払い出す制御を行う。発射部２９２は、遊技のための遊技球を発射するものであり
、遊技者による遊技操作を検出するセンサ（図示しない）と、遊技球を発射させるソレノ
イド等（図示しない）を備える。賞球制御基板２０３は、発射部２９２のセンサにより遊
技操作を検出すると、検出された遊技操作に対応してソレノイド等を駆動させて遊技球を
間欠的に発射させ、遊技盤１０１の遊技領域１０３に遊技球を送り出す。 
【００４９】
（主制御基板および副制御基板の機能的な構成について）
　図６は、遊技の進行を制御する制御手段２００の機能的な構成を概略的に示す機能ブロ
ック図である。
【００５０】
　図６に示すように、主制御基板２０１のＲＯＭ２０１ｂは、主に第１始動口１０５への
遊技球の入球を契機として機能する手段として、第１特別図柄抽選手段３００、第１特別
図柄表示制御手段３０１、第１特別図柄変動制御手段３０２、第１乱数判定手段３０３を
備えている。
【００５１】
　また、ＲＯＭ２０１ｂは、主に第２始動口１２０への遊技球の入球を契機として機能す
る手段として、第２特別図柄抽選手段３２０、第２特別図柄表示制御手段３２１、第２特
別図柄変動制御手段３２２、第２乱数判定手段３２３を備えている。
　また、ＲＯＭ２０１ｂは、遊技を進行制御する手段として、長当たり遊技制御手段３４
０、短当たり遊技制御手段３４１、小当たり遊技制御手段３４２、高確率遊技制御手段３
４３、時短遊技制御手段３４４、通常遊技制御手段３４５、保留増加コマンド送信手段３
３０、事前判定手段３３１、演出実行コマンド送信手段３３３、変動回数カウント手段３
３４を備えている。
　さらに、ＲＯＭ２０１ｂは、入賞ゲート１０６への遊技球の入球を契機として機能する
手段として、普通図柄抽選手段３６０、普通図柄表示制御手段３６１、普通図柄変動制御
手段３６２、普通図柄抽選結果判定手段３６３を備えている。
【００５２】
　また、主制御基板２０１のＲＡＭ２０１ｃは、第１特別図柄保留記憶手段４０１、第２
特別図柄保留記憶手段４０２、普通図柄保留記憶手段４０３、遊技状態記憶手段４０４、
ラウンド数記憶手段４０５、変動回数記憶手段４０６、事前判定コマンド記憶手段４０７
、事前判定情報付加フラグ記憶手段４０８を備えている。
　一方、副制御基板２０２のＲＯＭ２０２ｂには、演出抽選手段５０１、演出制御手段５
０２、確変示唆フラグ制御手段５０３、を備えている。
　また、副制御基板２０２のＲＡＭ２０２ｃには、遊技状態記憶手段５１０、確変示唆フ
ラグ記憶手段５１１、第１保留状況記憶手段５１２、第２保留状況記憶手段５１３、を備
えている。なお、上記第１保留状況記憶手段５１２および第２保留状況記憶手段５１３が
、本発明の事前判定情報記憶手段を構成している。
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　また、上記ＲＯＭに格納されている各手段（プログラム）や、ＲＡＭに設けられた各手
段（記憶領域）は、一例を列挙しているに過ぎない。
【００５３】
　上記長当たり遊技制御手段３４０、短当たり遊技制御手段３４１、高確率遊技制御手段
３４３、時短遊技制御手段３４４は、大当たりに当選した際の遊技の進行を制御するプロ
グラムである。本実施形態においては、大当たりの種類を複数設けており、大当たりに当
選した場合には、さらに大当たりの種類が決定され、この決定に基づいて、ＣＰＵ２０１
ａが各プログラムを作動して各遊技状態のもとで遊技の進行を制御する。一方、通常遊技
制御手段３４５は、大当たりに当選していない通常の遊技状態、すなわち遊技を開始する
ときの初期状態と同様の状態にて遊技の進行を制御するプログラムである。
【００５４】
　長当たり遊技制御手段３４０は、第１始動口１０５もしくは第２始動口１２０に遊技球
が入球したことを契機とする大当たりの抽選の結果、長当たり遊技の実行の権利を獲得し
た際に、当該長当たり遊技の進行を制御する。本実施形態において「長当たり遊技」とい
うのは、大当たり遊技の一種で、大入賞口開閉装置１０９が開閉するラウンド遊技が計１
５回行われる遊技のことである。
【００５５】
　この大入賞口開閉装置１０９の開閉動作は、大入賞口開閉ソレノイド１０９ｂによって
なされる。具体的には、ＣＰＵ２０１ａが長当たり遊技制御手段３４０を作動して長当た
り遊技を制御する際、まず、大入賞口開閉ソレノイド１０９ｂを通電して、大入賞口開閉
扉１０９ａを開状態とする。これにより、ラウンド遊技が開始となる。そして、大入賞口
検出部２２４および継続入賞口検出部２４０が、大入賞口開閉装置１０９に合わせて所定
個数（９個）の遊技球が入球したことを検出すると、ＣＰＵ２０１ａが長当たり遊技制御
手段３４０を作動して、大入賞口開閉ソレノイド１０９ｂの通電を停止し、ラウンド遊技
が終了する。また、大入賞口開閉装置１０９および継続入賞口１３０に所定個数の遊技球
が入球していなくても、大入賞口開閉扉１０９ａが開いてから、所定時間（３０秒）が経
過すると、大入賞口開閉ソレノイド１０９ｂの通電を停止する。このように、２つの条件
のいずれかが満たされることによって、大入賞口開閉ソレノイド１０９ｂへの通電が停止
され、ラウンド遊技が終了となり、上記大入賞口開閉装置１０９が閉状態となる。
【００５６】
　そして、大入賞口開閉装置１０９が閉状態となった後、所定時間（２秒）が経過すると
、ＣＰＵ２０１ａは長当たり遊技制御手段３４０を作動して、再度、大入賞口開閉ソレノ
イド１０９ｂを通電し、大入賞口開閉扉１０９ａを開く。これにより、２回目のラウンド
遊技が開始されることとなる。このようにして、大入賞口開閉装置１０９の開閉動作が１
５ラウンド繰り返して行われるとともに、大入賞口開閉装置１０９に遊技球が入球すると
、当該入球に応じた賞球が払出部２９１によって払い出される。したがって、長当たり遊
技を実行することによって、遊技者は多量の賞球を獲得することが可能となる。
【００５７】
　一方、短当たり遊技制御手段３４１は、第１始動口１０５もしくは第２始動口１２０に
遊技球が入球したことを契機とする大当たりの抽選の結果、短当たり遊技の実行の権利を
獲得した際に、当該短当たり遊技の進行を制御する。本実施形態において「短当たり遊技
」というのは、大当たり遊技の一種で、大入賞口開閉装置１０９が上記「長当たり遊技」
と同様に１５回開閉動作して、ラウンド遊技が１５回実行される遊技のことである。ただ
し、この「短当たり遊技」においては、大入賞口開閉扉１０９ａの最大開放時間が「長当
たり遊技」よりも短く設定されている。
【００５８】
　この大入賞口開閉装置１０９の開閉動作は、上記長当たり遊技の場合と同様に、大入賞
口開閉ソレノイド１０９ｂによってなされる。具体的には、ＣＰＵ２０１ａが短当たり遊
技制御手段３４１を作動して短当たり遊技を制御する際、まず、大入賞口開閉ソレノイド
１０９ｂを通電して、大入賞口開閉扉１０９ａを開状態とする。これにより、ラウンド遊
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技が開始となる。ただし、本実施形態においては、大入賞口開閉ソレノイド１０９ｂの通
電を一瞬（０．０５秒）で停止させるとともに、こうした制御を所定の間隔（１秒）をも
って１５回繰り返すようにしている。
【００５９】
　小当たり遊技制御手段３４２は、第１始動口１０５もしくは第２始動口１２０に遊技球
が入球したことを条件とする大当たりの抽選の結果、小当たり遊技の実行の権利を獲得し
た際に、当該小当たり遊技の進行を制御する。この小当たり遊技は、大入賞口開閉装置１
０９の一瞬の開閉動作が１５回行われるが、当該大入賞口開閉扉１０９ａの開放時間、開
放タイミング、開閉回数を、上記「短当たり遊技」と全く同一態様にしている。
【００６０】
　高確率遊技制御手段３４３は、通常遊技状態よりも上記大当たり（長当たりおよび短当
たりの双方を含む）の当選確率が高い状態で遊技が進行される高確率遊技状態にて、遊技
を制御する。本実施形態においては、高確率遊技状態は、長当たり遊技または短当たり遊
技が終了した後に実行される。具体的には、第１始動口１０５もしくは第２始動口１２０
に遊技球が入球すると、第１特別図柄抽選手段３００もしくは第２特別図柄抽選手段３２
０が当たり乱数を取得する。すると、第１乱数判定手段３０３もしくは第２乱数判定手段
３２３が、取得した当たり乱数を所定のテーブルに基づいて判定する。このとき、低確率
遊技状態においては、特別図柄通常時当たり判定用テーブルに基づいて当たり乱数の判定
が行われ、高確率遊技状態においては、特別図柄高確率時当たり判定用テーブルに基づい
て当たり乱数の判定が行われる。そして、特別図柄高確率時当たり判定用テーブルという
のは、大当たりと判定する当たり乱数の数（種類）が、特別図柄通常時当たり判定用テー
ブルよりも多く設定されている。なお、大当たりの判定や種類については、後で詳細に説
明する。
【００６１】
　時短遊技制御手段３４４は、時短遊技を制御するプログラムであるが、本実施形態にお
ける時短遊技というのは、普通図柄変動制御手段３６２による普通図柄の変動時間が短く
、かつ、普通図柄における当たりの当選確率が高い状態での遊技をいう。
　具体的には、遊技球が入賞ゲート１０６を通過すると、普通図柄の抽選が行われる。普
通図柄の抽選は、入賞ゲート１０６を遊技球が通過することを条件として、ＣＰＵ２０１
ａが普通図柄抽選手段３６０を作動して、乱数を無作為に抽出することによってなされる
。このようにして取得された乱数は、時短遊技状態ではない場合には、普通図柄通常時当
たり判定用テーブルに基づいて判定され、時短遊技状態では、普通図柄時短時当たり判定
用テーブルに基づいて判定される。
【００６２】
　このとき、普通図柄時短時当たり判定用テーブルは、普通図柄通常時当たり判定用テー
ブルよりも、当たりと判定する乱数が多く設定されている。このようにして、時短遊技状
態における普通図柄の当選確率は例えば９０％と高くなるが、普通図柄が当たりに当選す
ると、第２始動口１２０の一対の可動片１２０ａが所定時間開状態となり、遊技球が第２
始動口１２０に入球しやすくなる。
【００６３】
　また、時短遊技状態においては、通常遊技状態よりも、普通図柄の変動時間が短縮され
る。すなわち、入賞ゲート１０６を遊技球が通過すると、乱数の取得および取得した乱数
の判定が行われるが、このとき、最終的に普通図柄の抽選の結果が当たりであったか、ハ
ズレであったかを遊技者に報知するまでには所定の時間を要する。そして、普通図柄の抽
選の結果が遊技者に報知されるまでに要する時間は、通常遊技状態よりも時短遊技状態の
方が短く設定されている。これにより、時短遊技状態においては、次々と普通図柄の抽選
結果が遊技者に報知されるとともに、第２始動口１２０が頻繁に開放することとなる。こ
のことからも明らかなように、時短遊技状態というのは、第２始動口１２０に遊技球を入
球しやすくすることで、遊技球をほとんど費消せずに、大当たりの抽選の権利を獲得する
ことが可能な状態で進行する遊技状態のことである。
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【００６４】
　そして、通常遊技制御手段３４５は、大当たり遊技（長当たり遊技、短当たり遊技）、
小当たり遊技、および、特別遊技状態（高確率遊技状態、時短遊技状態）のいずれにも該
当しない通常遊技を進行制御する。上記のように、ＣＰＵ２０１ａは、長当たり遊技制御
手段３４０、短当たり遊技制御手段３４１、高確率遊技制御手段３４３、時短遊技制御手
段３４４、および通常遊技制御手段３４５のいずれかを作動して遊技を進行制御すること
となるが、これら各制御手段３４０～３４５によって制御されている現在の遊技状態は、
ＲＡＭ２０１ｃの遊技状態記憶手段４０４に書き込まれるようにしている。
【００６５】
　以下に、普通図柄に係る遊技の進行、および、特別図柄に係る遊技の進行について詳細
に説明する。
　まず、遊技球が入賞ゲート１０６を通過することによって制御を開始する普通図柄抽選
手段３６０、普通図柄表示制御手段３６１、普通図柄変動制御手段３６２、普通図柄抽選
結果判定手段３６３、および普通図柄保留記憶手段４０３について説明する。
【００６６】
　普通図柄抽選手段３６０は、ゲート検出部２２２が、遊技球が入賞ゲート１０６を通過
したことを検出すると、予め用意された乱数（例えば、０～２５０）から１の乱数を取得
する。普通図柄抽選手段３６０によって乱数が取得されると、普通図柄抽選結果判定手段
３６３が、ＲＯＭ２０１ｂに記憶されたテーブルに基づいて当たりか否かの判定を行う。
このとき、通常遊技状態であれば普通図柄通常時当たり判定用テーブルに基づいて当たり
か否かが判定され、時短遊技状態時であれば普通図柄時短時当たり判定用テーブルに基づ
いて当たりか否かが判定される。
　普通図柄抽選結果判定手段３６３による判定の結果、当たりである場合には、第２始動
口開閉ソレノイド１２０ｂを作動させて可動片１２０ａを開放して開状態に維持し、ハズ
レであった場合には第２始動口開閉ソレノイド１２０ｂを作動させることなく閉状態に維
持したまま制御を終了する。そして、普通図柄抽選結果判定手段３６３による判定の結果
は、普通図柄表示制御手段３６１によって普通図柄表示器８２に表示される。
【００６７】
　なお、入賞ゲート１０６を遊技球が通過してから、判定結果が普通図柄表示器８２に表
示されるまでには所定時間を要する。
　すなわち、入賞ゲート１０６を遊技球が通過すると、普通図柄表示器８２には、あたか
も現在抽選が行われているかのように、ランプが点灯あるいは点滅した表示がなされると
ともに、こうした点灯あるいは点滅が所定時間なされた後に、最終的に抽選結果が表示さ
れる。これが普通図柄の変動表示であるが、この変動表示の時間は、上記したとおり、遊
技状態ごとに予め設定されている。
【００６８】
　具体的には、時短遊技状態においては、普通図柄の変動時間が例えば１．５秒と短く設
定されており、当たりに当選する確率も９０％と高確率に設定されている。したがって、
時短遊技状態にあっては、入賞ゲート１０６を遊技球が通過する限りにおいて、次々と普
通図柄の抽選および変動表示がなされ、第２始動口１２０が開状態に維持される時間が長
くなる。
【００６９】
　これに対して、時短遊技状態以外の遊技状態においては、普通図柄の変動時間が例えば
１０秒と長く設定されており、当たりに当選する確率も１０％と低確率に設定されている
。
　また、第２始動口１２０は、上記時短遊技状態において普通図柄が当たりに当選すると
、１．２秒間の開動作が４回行われるのに対して、時短遊技状態以外の遊技状態において
普通図柄が当たりに当選しても、０．２秒の開動作が１回行われるに過ぎない。
　このことからも明らかなように、時短遊技状態においては、時短遊技状態以外の遊技状
態よりも第２始動口１２０が開状態にある時間が遙かに長く、第２始動口１２０に遊技球
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が入球する可能性も遙かに高くなる。
【００７０】
　そして、普通図柄の変動表示中に、さらに遊技球が入賞ゲート１０６を通過した場合に
は、普通図柄抽選手段３６０による抽選の権利すなわち普通図柄の変動表示の権利が、普
通図柄保留記憶手段４０３に留保される。この抽選の権利の留保は最大４つであり、普通
図柄表示制御手段３６１によって普通図柄保留表示器９２に表示される。
【００７１】
　以下に、普通図柄の変動開始処理について、図７、図８のフローチャートを用いて説明
する。
【００７２】
（ステップＳ１０１）
　図７に示すように、遊技球が入賞ゲート１０６を通過すると、当該遊技球の通過を入賞
ゲート検出部２２２が検出する。
　入賞ゲート検出部２２２が信号を検出すると、ＣＰＵ２０１ａが普通図柄変動制御手段
３６２を作動して、普通図柄が現在変動中であるか否かを判断する。
【００７３】
（ステップＳ１０２）
　そして、普通図柄が変動中であった場合には、ステップＳ１０２において、普通図柄の
保留が上限留保個数である４未満であるか否か、すなわち普通図柄の変動表示の権利が、
留保可能か否かが判定される。その結果、普通図柄の保留が上限留保個数である４個であ
った場合には制御を終了する。
【００７４】
（ステップＳ１０３）
　これに対して、普通図柄の保留が４未満であった場合には、ＣＰＵ２０１ａが乱数発生
手段等からなる普通図柄抽選手段３６０を作動して、０～２５０の中から１つの乱数を無
作為に取得する。
【００７５】
（ステップＳ１０４）
　そして、上記ステップＳ１０３において、乱数が取得されると、この取得された乱数が
、普通図柄保留記憶手段４０３に記憶され、入賞ゲート１０６への遊技球の通過に基づく
制御は終了する。
【００７６】
　なお、上記ステップＳ１０１において、普通図柄の変動中ではないと判断した場合には
、上記ステップＳ１０３と同様に乱数が取得され、後述する図８の変動開始処理が即座に
行われる。
【００７７】
　次に、普通図柄保留記憶手段４０３に保留がない状態で、入賞ゲート１０６を遊技球が
通過して取得した普通図柄の変動表示の権利、および、普通図柄保留記憶手段４０３に留
保された普通図柄の変動表示の権利の処理について図８を用いて説明する。
【００７８】
（ステップＳ２０１）
　変動開始処理を行う際には、まず、ＣＰＵ２０１ａが普通図柄変動制御手段３６２を作
動して、遊技状態記憶手段４０４に記憶された遊技状態が、時短遊技状態であるか否かを
判定する。
【００７９】
（ステップＳ２０２）（ステップＳ２０３）
　上記ステップＳ２０１において、時短遊技状態ではないと判定された場合には、普通図
柄通常時当たり判定用テーブルが選択される。そして、ＣＰＵ２０１ａは、普通図柄抽選
結果判定手段３６３を作動し、普通図柄通常時当たり判定用テーブルに基づいて、上記取
得した乱数の当たり判定を行う。なお、上記普通図柄通常時当たり判定用テーブルによれ
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ば、０～２５０の乱数のうち、例えば０～２４までの乱数が当たりと判定され、その他の
乱数はハズレと判定される。つまり、普通図柄通常時当たり判定用テーブルによれば、１
０％程度の確率で乱数が当たりと判定されることとなる。
【００８０】
　また、普通図柄保留記憶手段４０３に留保された保留を消化する場合には、普通図柄保
留記憶手段４０３に記憶された乱数が所定の処理領域に読み出されて上記の判定処理が行
われる。一方、保留がない状態で遊技球が入賞ゲート１０６を通過した場合には、取得し
た乱数が上記所定の処理領域に直接書き込まれることとなる。
【００８１】
（ステップＳ２０４）
　上記ステップＳ２０３において、当たり判定を行った結果、当たりと判定された場合に
は、ステップＳ２０４において通常変動処理が行われる。ここでいう通常変動処理という
のは、普通図柄の変動表示が予め設定された時間（１０秒）なされた後、所定の当たり用
の図柄を停止表示させる処理である。
　上記普通図柄の変動表示は、ＣＰＵ２０１ａが普通図柄表示制御手段３６１を作動して
行われる。つまり、普通図柄表示制御手段３６１は、普通図柄表示器８２において、ＬＥ
Ｄ等を１０秒間点灯あるいは点滅させた後、所定の当たり用の図柄を停止表示させる。
【００８２】
（ステップＳ２０９）
　一方、上記ステップＳ２０３において、ハズレと判定された場合には、ステップＳ２０
９においてハズレ変動処理が行われる。ここでいうハズレ変動処理というのは、普通図柄
の変動表示が予め設定された時間（１０秒）なされた後、所定のハズレ用の図柄を停止表
示させる処理である。このようにしてハズレ用の図柄を停止表示させると、主制御基板２
０１における処理が終了となり、待機状態もしくは次の保留に基づいて変動処理を行うこ
ととなる。
【００８３】
（ステップＳ２０５）
　また、上記ステップＳ２０３において当たりと判定された場合には、上記ステップＳ２
０４において普通図柄が停止表示した後に、ＣＰＵ２０１ａが所定のプログラムを作動し
て、第２始動口開閉ソレノイド１２０ｂを制御する信号を送信し、当該信号に基づいて第
２始動口１２０を開状態とする。このとき、第２始動口１２０は、０．２秒だけ開放され
た後、再び閉状態に制御される。
【００８４】
（ステップＳ２０６）（ステップＳ２０７）
　また、上記ステップＳ２０１において、時短遊技状態と判定された場合には、普通図柄
時短時当たり判定用テーブルが選択される。そして、ＣＰＵ２０１ａが普通図柄抽選結果
判定手段３６３を作動し、取得した乱数の判定を、普通図柄時短時当たり判定用テーブル
に基づいて行う。
【００８５】
（ステップＳ２０８）
　上記ステップＳ２０７において、当たり判定を行った結果、当たりと判定された場合に
は、ステップＳ２０８において時短変動処理が行われる。ここでいう時短変動処理という
のは、普通図柄の変動表示が予め設定された時間（１．５秒）なされた後、所定の当たり
用の図柄を停止表示させる処理である。
　この普通図柄の変動表示も、普通図柄表示制御手段３６１によってなされる。つまり、
普通図柄表示制御手段３６１は、普通図柄表示器８２において、ＬＥＤ等を１．５秒間点
灯あるいは点滅させた後、所定の当たり用の図柄を停止表示させる。
【００８６】
　一方、上記ステップＳ２０７において、ハズレと判定された場合には、ステップＳ２０
９においてハズレ変動処理が行われる。ただし、時短遊技状態におけるハズレ変動処理は
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、普通図柄の変動表示が予め設定された時間（１．５秒）なされた後、所定のハズレ用の
図柄が停止表示する。
【００８７】
（ステップＳ２０５）
　上記のように、普通図柄が変動表示を開始して所定時間経過後に停止したタイミングで
、ＣＰＵ２０１ａは所定のプログラムを作動して、第２始動口開閉ソレノイド１２０ｂを
制御する信号を送信し、当該信号に基づいて第２始動口１２０を制御する。時短遊技状態
においては、第２始動口１２０が、１．２秒の開動作を４回繰り返す。
　なお、遊技球が入賞ゲート１０６を通過した場合の制御は、通常遊技状態においては通
常遊技制御手段３４５が統括しており、時短遊技状態においては時短遊技制御手段３４４
が統括している。
【００８８】
　次に、遊技球が第１始動口１０５または第２始動口１２０に入球した際の制御について
説明する。
　例えば、第１始動口１０５に遊技球が入球したことを第１始動口検出部２２１が検出す
ると、当該検出信号が主制御基板２０１に送信される。当該信号を受信すると、第１特別
図柄抽選手段３００が、予め用意された乱数（例えば、０～６００）の中からいずれかの
乱数（本発明の遊技データ）を抽出する。ここで抽出した乱数には、当たり乱数、図柄乱
数、リーチ乱数が含まれている。当たり乱数とは、大当たりか否か、すなわち大当たり遊
技を実行する権利獲得の有無を決定するための乱数である。図柄乱数とは、大当たりの種
類（長当たり、短当たり、高確率遊技状態への移行の有無、時短遊技状態への移行の有無
）、すなわち、大当たりに当選した場合に、どのような遊技価値が付与されるのかを決定
するための乱数である。そして、リーチ乱数とは、リーチ演出をするか否かを決定するた
めの乱数である。
【００８９】
　主制御基板２０１のＲＡＭ２０１ｃには、遊技状態記憶手段４０４が設けられており、
この遊技状態記憶手段４０４に、現在の遊技状態が記憶されている。そして、第１特別図
柄抽選手段３００もしくは第２特別図柄抽選手段３２０が乱数を取得した際には、遊技状
態記憶手段４０４に記憶された遊技状態に基づいて、第１乱数判定手段３０３もしくは第
２乱数判定手段３２３が上記乱数を判定する。
【００９０】
　第１特別図柄抽選手段３００もしくは第２特別図柄抽選手段３２０によって取得される
各乱数、および、取得された乱数を判定する際に用いられる判定テーブルは、図９に示す
とおりである。
　図９（ａ）は、大当たりの当選確率、および当たり乱数の一例を示している。また、図
９（ｂ）は、大当たりに当選した場合に付与される遊技価値の種類、すなわち大当たりの
種類とその当選確率、および図柄乱数の一例を示し、図９（ｂ－１）は、第１乱数判定手
段３０３が図柄乱数を判定する際のテーブルの一例、図９（ｂ－２）は、第２乱数判定手
段３２３が図柄乱数を判定する際のテーブルの一例である。また、図９（ｂ－３）は、上
記当たり乱数の判定の結果、小当たりに当選したと判定された場合に用いられるテーブル
の一例であり、第１乱数判定手段３０３および第２乱数判定手段３２３の双方が、図柄乱
数の判定時に用いるテーブルである。図９（ｃ）は、リーチ演出の有無とその出現確率、
およびリーチ乱数の一例を示す。
【００９１】
　図９（ａ）に示すとおり、当たり乱数は０～６００までの６０１個の乱数から一つ取得
される。そして、低確率遊技状態においては特別図柄通常時当たり判定用テーブルに基づ
いて当たり乱数の判定が行われるが、この特別図柄通常時当たり判定用テーブルによれば
、７および３１７の２つの乱数が大当たりと判定される。一方、高確率遊技状態において
は特別図柄高確率時当たり判定用テーブルに基づいて当たり乱数の判定が行われる。この
特別図柄高確率時当たり判定用テーブルによれば、７，３７，６７，９７，１２７，１５
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７，１８７，２１７，２４７，２７７，３１７，３３７，３６７，３９７，４２７，４５
７，４８７，５１７，５４７，５７７の２０個の乱数が大当たりと判定される。
【００９２】
　例えば、第１始動口１０５に遊技球が入球すると、ＣＰＵ２０１ａが第１特別図柄抽選
手段３００を作動して上記当たり乱数を取得する。そして、特別図柄の変動表示を開始す
る際の遊技状態が通常遊技状態であるときは、ＣＰＵ２０１ａが第１乱数判定手段３０３
を作動して、特別図柄通常時当たり判定用テーブルに基づいて、当該当たり乱数の当たり
もしくはハズレを判定する。つまり、第１始動口１０５への遊技球の入球によって取得さ
れた当たり乱数が、７または３１７である場合には当たりと判定し、その他の乱数であっ
た場合にはハズレと判定する。また、高確率遊技状態においては、特別図柄高確率時当た
り判定用テーブルに基づいて、当たりであるか否かを判定する。
【００９３】
　なお、本実施形態においては、上記した「大当たり」とは別に「小当たり」が設けられ
ており、この「小当たり」の当選についても、当たり乱数によって決定されるようにして
いる。本実施形態における「小当たり」というのは、上記短当たり遊技と同様に、大入賞
口開閉装置１０９の一瞬の開放動作が１５回行われる「小当たり遊技」を実行する権利を
獲得するものである。したがって、図９（ａ）に示すように、遊技状態とは関わりなく、
当たり乱数が５０もしくは１００であった場合には、大入賞口開閉装置１０９が１５回開
放される小当たり遊技が実行されることとなる。なお、この小当たり遊技は、ＣＰＵ２０
１ａが小当たり遊技制御手段３４２を作動することによって制御される。また、詳しくは
後述するが、この小当たり遊技は、賞球の払い出しを目的とするものではなく、後で説明
するように、遊技状態が高確率遊技状態や低確率遊技状態に移行したことを、遊技者に判
別困難とすることを目的として設けられている。
【００９４】
　第１始動口１０５に遊技球が入球して取得された当たり乱数の判定の結果、当該当たり
乱数が、大当たり遊技を実行する権利を獲得する乱数であると判定された場合には、ＣＰ
Ｕ２０１ａが第１乱数判定手段３０３を作動して、図９（ｂ－１）に示すテーブルに基づ
いて、大当たりの種類を判定（決定）する。ここで決定される大当たりの種類は、「高確
率時短付き長当たり」、「通常時短付き長当たり」、「高確率時短付き短当たり」、「通
常時短付き短当たり」、「高確率時短無し短当たり」、「通常時短無し短当たり」の６種
類である。
【００９５】
　「高確率時短付き長当たり」というのは、３つの遊技価値が付与されるものである。こ
の「高確率時短付き長当たり」に当選すると、１つ目の遊技価値として、大入賞口開閉装
置１０９が１５ラウンドにわたって開閉制御され、かつ、１ラウンドが終了する条件を、
遊技球が所定個数（９個）入球するか、もしくは所定時間（３０秒）経過することとする
長当たり遊技が実行される。これにより、遊技者は多量の賞球を獲得することが可能とな
る。そして、この長当たり遊技が終了すると、２つ目の遊技価値として、高確率遊技状態
にて遊技が進行するとともに、３つ目の遊技価値として、時短遊技状態にて遊技が進行す
る。これにより、遊技者は、多量の賞球を獲得した上に、当該賞球の獲得後、遊技球の費
消を低減しながら、再度大当たりの当選を早期に実現することができる。なお、高確率遊
技状態および時短遊技状態は、特別図柄の変動表示が１万回行われたところで終了となる
ように設定されている。つまり、確率から考えれば、次にいずれかの大当たりに当選する
まで、高確率遊技状態および時短遊技状態が継続するように設定されているのと変わらな
い。
【００９６】
　「通常時短付き長当たり」というのは、２つの遊技価値が付与される。この「通常時短
付き長当たり」は、長当たり遊技の終了後に、大当たりの当選確率が低確率遊技状態とな
る点で上記「高確率時短付き長当たり」と相異する。また、「通常時短付き長当たり」に
おいては、長当たり遊技終了後の時短遊技状態が、予め設定された回数（例えば１００回
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）の特別図柄の変動表示が行われた時点で終了する。
　このように、本実施形態においては、多量の賞球を獲得することが可能な長当たり遊技
の終了後に、大当たりの当選確率が高い高確率遊技状態にて遊技が進行する長当たりと、
大当たりの当選確率が低確率である低確率遊技状態にて遊技が進行する長当たりとが設け
られている。
【００９７】
　「高確率時短付き短当たり」というのは、大入賞口開閉装置１０９が一瞬開放する動作
を１５ラウンド繰り返した後、大当たりの当選確率が高確率となる高確率遊技状態にて遊
技が進行するものである。この「高確率時短付き短当たり」に当選した場合には、大入賞
口開閉装置１０９の開放による多量の賞球を即座に獲得することはできないが、以後の遊
技状態が高確率遊技状態となるため、以後の遊技において多量の賞球を獲得する可能性が
高くなる。また、「高確率時短付き短当たり」に当選すると、当該短当たり遊技の終了後
に、高確率遊技状態となり、かつ、時短遊技状態となるため、再度大当たりに当選するま
での遊技球の費消を低減することが可能となる。
【００９８】
　「通常時短付き短当たり」というのは、大入賞口開閉装置１０９が一瞬開放する動作を
１５ラウンド繰り返した後、大当たりの当選確率が低確率となる低確率遊技状態にて遊技
が進行するものである。ただし、上記「高確率時短付き短当たり」と同様に、以後の遊技
状態が時短遊技状態となるため、所定回数（１００回）に限って遊技球の費消を低減する
ことは可能となる。なお、通常遊技状態において、当該「通常時短付き短当たり」に当選
した場合には、以後、時短遊技を実行可能となる遊技価値が付与されるだけであるが、高
確率遊技状態において、当該「通常時短付き短当たり」に当選してしまうと、以後、大当
たりの当選確率が高確率から低確率へと転落してしまうというデメリットがある。
【００９９】
　なお、本実施形態においては、「通常時短付き短当たり」も「高確率時短付き短当たり
」も、大入賞口開閉装置１０９の開閉動作、および、時短遊技状態へ移行後の第２始動口
１２０の開閉動作を同じにしている。また、後で説明するように、「通常時短付き短当た
り」と「高確率時短付き短当たり」とで、演出内容も同じにしている。したがって、遊技
者にとっては、短当たり遊技（大入賞口開閉装置１０９の１５ラウンドの開閉動作）の終
了後に、大当たりの当選確率が高確率となっているのか、低確率となっているのかを判別
するのが非常に困難となっている。このように、「通常時短付き短当たり」を設けた理由
は、短当たり遊技の終了後に時短遊技状態となった場合に、大当たりの当選確率が高確率
であるのか、低確率であるのかについて、遊技者に疑念を抱かせるためである。
【０１００】
　「高確率時短無し短当たり」というのは、上記「高確率時短付き短当たり」と同様に、
大入賞口開閉装置１０９が一瞬開放する動作を１５ラウンド繰り返した後、大当たりの当
選確率が高確率となる高確率遊技状態（いわゆる潜伏確変状態）へ移行するものである。
ただし、この「高確率時短無し短当たり」は、短当たり遊技の終了後に時短遊技が開始さ
れない点で、上記「高確率時短付き短当たり」と相異する。この「高確率時短無し短当た
り」に当選した場合にも、大入賞口開閉装置１０９の開放による多量の賞球を即座に獲得
することはできない。しかも、以後、時短遊技状態にもならないため、「高確率時短付き
短当たり」よりも遊技球の費消が多くなる。ただし、以後の遊技状態が高確率遊技状態と
なるため、以後の遊技において、長当たりに当選することによる多量の賞球獲得の可能性
は高い。
【０１０１】
　「通常時短無し短当たり」というのは、大入賞口開閉装置１０９が一瞬開放する動作を
１５ラウンド繰り返した後、通常遊技状態にて遊技が進行するものである。つまり、この
「通常時短無し短当たり」に当選しても、高確率遊技状態および時短遊技状態のいずれに
も移行することがない。しかも、大入賞口開閉装置１０９の１５ラウンドの開放によって
は、多量の賞球を獲得することが不可能であるため、遊技者にとっては、大当たり当選に
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よる遊技価値がほとんど付与されていないこととなる。このような「通常時短無し短当た
り」を設けた理由は、主に、遊技状態を、賞球を払い出すことなく高確率遊技状態から低
確率遊技状態に復帰させることにある。また、通常遊技状態において「通常時短無し短当
たり」に当選しても遊技状態は何ら変化しない。したがって、遊技者に「高確率時短無し
短当たり」と「通常時短無し短当たり」との区別がつかないようにすれば、短当たり遊技
の終了後に、大当たりの当選確率が高確率となっているのか、低確率になっているのかに
ついて、遊技者に疑念を抱かせることができる。
【０１０２】
　以上のように、第１始動口１０５に遊技球が入球して取得された当たり乱数が、第１乱
数判定手段３０３によって大当たりに当選していると判定された場合には、さらに第１乱
数判定手段３０３によって図柄乱数が判定され、６種類の大当たりの中からいずれか一つ
の大当たりが決定される。
【０１０３】
　一方、第２始動口１２０に遊技球が入球して取得された各乱数は、第２乱数判定手段３
２３によって判定される。このとき、当たり乱数が、大当たり遊技を実行する権利を獲得
する乱数であると判定された場合には、ＣＰＵ２０１ａが第２乱数判定手段３２３を作動
して、図９（ｂ－２）に示すテーブルに基づいて、大当たりの種類を判定（決定）する。
ここで決定される大当たりの種類は、上記「高確率時短付き長当たり」または「通常時短
付き長当たり」の２種類である。つまり、第１始動口１０５に遊技球が入球しても、第２
始動口１２０に遊技球が入球しても、大当たりの当選確率は同じであるが、決定される大
当たりの種類が第１始動口１０５と第２始動口１２０とで異なるようにしている。
【０１０４】
　なお、第２始動口１２０に遊技球が入球した場合に、「高確率時短付き長当たり」また
は「通常時短付き長当たり」のいずれかのみに当選するようにしたのは、次の理由からで
ある。すなわち、すでに説明したとおり、時短遊技状態以外の遊技状態においては、第２
始動口１２０にほとんど遊技球が入球しない。言い換えれば、時短遊技状態以外の遊技状
態においては、大当たりの抽選のほとんどが、第１始動口１０５に遊技球が入球すること
によって行われる。したがって、時短遊技状態以外の遊技状態にあっては、６種類の大当
たりのうちのいずれかが当選することとなり、遊技の興趣を高めることができる。
【０１０５】
　これに対して、第２始動口１２０に遊技球が入球した場合も、６種類の大当たりが当選
するようにしてしまうと、時短遊技状態を設けたことによって、遊技者の遊技に対する意
欲をかえって減退させてしまうおそれがある。
　例えば、「高確率時短付き長当たり」に当選して時短遊技状態となった場合に、「通常
時短付き短当たり」や「通常時短無し短当たり」に当選してしまうと、「高確率時短付き
長当たり」に当選したことによる遊技価値を享受することができず、遊技に対する遊技者
の意欲が一気に減退してしまう。
【０１０６】
　また、例えば、「高確率時短付き短当たり」に当選して時短遊技状態となった場合に、
再度いずれかの「短当たり」に頻繁に当選することとなれば、遊技者は多量の賞球を獲得
するという遊技の最大の目的を達成することがなかなかできず、遊技に対する意欲が一気
に減退しかねない。
　このような事態が、第２始動口１２０に遊技球が入球しやすくなる時短遊技状態におい
ては、頻繁に発生することとなる。
　そこで、上記の事態が頻繁に発生することがないよう、第２始動口１２０に遊技球が入
球した場合に、「高確率時短付き長当たり」または「通常時短付き長当たり」のいずれか
のみに当選するようにしたのである。これにより、時短遊技状態においては、多量の賞球
を獲得可能な「長当たり」に当選しやすくなる。
【０１０７】
　また、本実施形態においては、「高確率時短無し短当たり」当選によって、大当たりの
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当選確率が高確率となっていることについて、遊技者に疑念を抱かせるために、「通常時
短無し短当たり」の他に「小当たり」が設けられている。
　第１始動口１０５または第２始動口１２０に遊技球が入球して取得された当たり乱数の
判定の結果、当該当たり乱数が、小当たり遊技を実行する権利を獲得する乱数であると判
定された場合には、ＣＰＵ２０１ａが第１乱数判定手段３０３または第２乱数判定手段３
２３を作動して、図９（ｂ－３）に示すテーブルに基づいて、小当たりの種類を判定（決
定）する。
【０１０８】
　なお、本実施形態においては、「小当たり」の種類として「小当たり１」と「小当たり
２」とが設けられている。これら「小当たり１」および「小当たり２」に当選した場合に
は、いずれも小当たり遊技が実行されることとなる。ただし、いずれの「小当たり」に当
選しても、大入賞口１０９ｃは１５回開放され、しかも大入賞口１０９ｃの開閉のタイミ
ングや開閉の態様は全く同一である。つまり、「小当たり１」と「小当たり２」とでは、
特別図柄表示器８４，８６に停止表示される特別図柄のみが異なり、その他の点について
は全て同じである。
【０１０９】
　また、「小当たり」は、大入賞口開閉装置１０９の開閉動作後に、遊技状態が一切変わ
らない点で、上記「通常時短無し短当たり」と相異する。つまり、高確率遊技状態におい
て「通常時短無し短当たり」に当選すると、短当たり遊技の終了後に遊技状態が低確率遊
技状態となってしまうが、高確率遊技状態において「小当たり」に当選しても、以後、高
確率遊技状態が継続する。したがって、高確率遊技状態において、遊技者が大入賞口１０
９ｃの開閉動作を視認した場合には、「小当たり」に当選したことを切望することとなる
。一方で、低確率遊技状態において、遊技者が大入賞口１０９ｃの開閉動作を視認した場
合には、「小当たり」ではなく「短当たり」に当選したことを切望することとなる。
【０１１０】
　また、第１始動口１０５または第２始動口１２０に遊技球が入球した際には、ＣＰＵ２
０１ａが第１特別図柄抽選手段３００または第２特別図柄抽選手段３２０を作動して、上
記当たり乱数、図柄乱数とともにリーチ乱数を取得する。リーチ乱数は、０～２５０の乱
数の中から無作為に１つ取得されるが、このリーチ乱数の判定は次のようにしてなされる
。
　すなわち、図９（ｃ）に示すように、上記当たり乱数がハズレであると判定された場合
には、ハズレ時のリーチ乱数判定テーブルに基づいてリーチ乱数の判定を行い、大当たり
と判定された場合には、大当たり時のリーチ乱数判定テーブルに基づいてリーチ乱数の判
定を行う。また、上記当たり乱数が小当たりであると判定された場合には、小当たり時の
リーチ乱数判定テーブルに基づいてリーチ乱数の判定が行われる。
【０１１１】
　ハズレ時のリーチ乱数判定テーブルは、０～２４の乱数がリーチ演出と判定され、その
他の乱数がリーチ無し演出と判定される。したがって、ハズレ時には、リーチ無し演出が
実行される確率が高くなる一方で、遊技者に期待感を与えるいわゆるガセリーチ演出が１
０％程度の確率で実行されることとなる。また、大当たり時には、必ずリーチ演出が実行
される。
　ここで、リーチ乱数によって決定されるリーチ演出、リーチ無し演出というのは、図柄
表示部１０４において行われる装飾図柄演出の態様を示すものである。つまり、特別図柄
の変動表示中には、「１」～「９」の数字が縦方向に連続して記された数列からなる図柄
が、３列表示されており、特別図柄の変動表示が開始されるのと同時に、これら図柄がス
クロールを開始する。
【０１１２】
　そして、リーチ有り演出においては、スクロールの開始後、所定時間経過後に当該スク
ロールが停止して各図柄を停止表示する際に、まず、いずれか２つの図柄（数列）が先に
停止する。このとき、横または斜めにわたる一直線上に同一の数字が停止表示するととも
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に、最後の１列がスクロール速度を徐々に遅くして、一直線上に同一の数字が３つ揃うの
ではないかという期待感を遊技者に与える。このようなリーチ演出のなかには、最後の１
列のスクロールが停止する前に、さまざまなキャラクターが登場したり、ストーリーが展
開したりするいわゆるスーパーリーチ演出が含まれている。
　一方、リーチ無し演出は、上記のように遊技者に期待感を与えるような演出がなされる
ことなく、横または斜めにわたる一直線上に同一の数字が揃わない状態で図柄が停止表示
するものである。
【０１１３】
　このように、リーチ乱数は、図柄表示部１０４においてリーチ演出を行うか、リーチ無
し演出を行うかを決定するためのもので、所定の確率でリーチ演出が出現するようにして
、遊技者に対して適度に期待感を与えるようにしている。なお、大当たりに当選した場合
には、上記のようなリーチ演出が必ず行われ、最終的に横または斜めにわたる一直線上に
、同一の数字が揃った状態で装飾図柄が停止表示する。これに対して、小当たりに当選し
た場合にも、上記のようなリーチ演出が必ず行われ、最終的に横または斜めにわたる一直
線上に、同一の数字が揃わない状態で装飾図柄が停止表示する。なお、ハズレ時において
も、上記一直線上に、同一の数字が揃わない状態で装飾図柄が停止表示する。
【０１１４】
　一方、第１始動口１０５もしくは第２始動口１２０に遊技球が入球した際に、それ以前
の遊技球の入球に基づいて特別図柄の変動表示が行われていた場合には、取得された乱数
（遊技データ）が、ＲＡＭ２０１ｃの第１特別図柄保留記憶手段４０１もしくは第２特別
図柄保留記憶手段４０２に第１保留もしくは第２保留として記憶される。この第１特別図
柄保留記憶手段４０１および第２特別図柄保留記憶手段４０２は、図１０に示すように構
成されている。
【０１１５】
　すなわち、図１０は、保留球に拘わる記憶領域の一例を示す図であるが、この図からも
明らかなように、第１特別図柄保留記憶手段４０１は、遊技球が第１始動口検出部２２１
に検出されたことに基づいて取得した乱数（当たり乱数、図柄乱数、リーチ乱数）を、遊
技球が検出された順番と対応付けて保留球として記憶する。言い換えれば、第１始動口１
０５に遊技球が入球すると、特別図柄の変動表示の権利が、第１特別図柄保留記憶手段４
０１に、第１保留として記憶される。そして、当該記憶手段４０１に留保された保留球は
、当該記憶手段４０１内で、記憶された順に消化、処理がなされる。
【０１１６】
　具体的には、第１特別図柄保留記憶手段４０１は、第１記憶領域４０１ａから第４記憶
領域４０１ｄまで４つの記憶領域を備えており、第１始動口１０５に遊技球が入球するた
びに、第１記憶領域４０１ａから順番に上記保留球が留保されていく。つまり、第１記憶
領域４０１ａに保留球が留保された状態で、さらに第１始動口１０５に遊技球が入球する
と、今度は第２記憶領域４０１ｂに保留球が留保される。このようにして、第１特別図柄
保留記憶手段４０１には、最大４つまで保留球が留保される。
【０１１７】
　一方、第１記憶領域４０１ａから第４記憶領域４０１ｄまでの全てに保留球が留保され
た状態で、さらに第１始動口１０５に遊技球が入球した場合には、当該入球による特別図
柄の変動表示の権利は留保されない。言い換えれば、第１特別図柄保留記憶手段４０１の
上限保留個数まで保留球が留保されている場合には、第１始動口１０５に遊技球が入球し
たとしても、当該入球による大当たりの抽選は行われない。ただし、この場合でも、第１
始動口１０５への遊技球の入球に対する賞球は所定数払い出される。
【０１１８】
　また、第１特別図柄保留記憶手段４０１に留保された保留球は、第１特別図柄変動制御
手段３０２によって、常に第１記憶領域４０１ａから消化（処理）される。第１記憶領域
４０１ａに記憶された保留球が消化されると、第２記憶領域４０１ｂから第４記憶領域４
０１ｄまでに留保された保留球が、当該記憶領域から一つ前の領域に移行する。つまり、
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第１記憶領域４０１ａに留保された保留球が消化されると、第２記憶領域４０１ｂに留保
された保留球は第１記憶領域４０１ａに移行する。同様に、第３記憶領域４０１ｃに留保
された保留球は第２記憶領域４０１ｂに移行し、第４記憶領域４０１ｄに留保された保留
球は第３記憶領域４０１ｃに移行する。したがって、第４記憶領域４０１ｄは、再び保留
球の受け入れ、すなわち留保が可能となる。
【０１１９】
　一方、第２始動口１２０に遊技球が入球した際に、それ以前の遊技球の入球に基づく変
動表示中であった場合には、第２特別図柄保留記憶手段４０２は、遊技球が第２始動口検
出部２２５に検出されたことに基づいて取得した乱数（当たり乱数、図柄乱数、リーチ乱
数）を、遊技球が検出された順番と対応付けて第２保留として記憶する。すなわち、第２
始動口１２０に遊技球が入球すると、特別図柄の変動表示の権利、すなわち大当たりの抽
選の権利が、第２特別図柄保留記憶手段４０２に保留球として記憶される。そして、当該
記憶領域４０２に留保された特別図柄の変動表示の権利は、当該記憶領域４０２内で、第
２特別図柄変動制御手段３２２によって、記憶された順に消化、処理がなされる。
【０１２０】
　具体的には、第２特別図柄保留記憶手段４０２は、第５記憶領域４０２ａから第８記憶
領域４０２ｄまで４つの記憶領域を備えており、第２始動口１２０に遊技球が入球するた
びに、第５記憶領域４０２ａから順番に上記保留球が留保されていく。つまり、第５記憶
領域４０２ａに留保された状態で、さらに第２始動口１２０に遊技球が入球すると、今度
は第６記憶領域４０２ｂに保留球が留保される。このようにして、第２特別図柄保留記憶
手段４０２には、最大４つまで保留球が留保される。一方、第５記憶領域４０２ａから第
８記憶領域４０２ｄまでの全てに保留球が留保された状態で、さらに第２始動口１２０に
遊技球が入球した場合には、上記特別図柄の変動表示の権利は留保されない。言い換えれ
ば、第２特別図柄保留記憶手段４０２の上限保留個数まで保留球が留保されている場合に
は、第２始動口１２０に遊技球が入球したとしても、当該入球による大当たりの抽選は行
われない。ただし、この場合でも第２始動口１２０への遊技球の入球に対する賞球は所定
数払い出される。
【０１２１】
　また、第２特別図柄保留記憶手段４０２に複数の保留球が留保された場合には、第５記
憶領域４０２ａから消化されることとなるが、第５記憶領域４０２ａに記憶された保留球
が消化されると、第６記憶領域４０２ｂから第８記憶領域４０２ｄまで留保された保留球
が、当該記憶領域から一つ前の領域に移行する。つまり、第５記憶領域４０２ａに留保さ
れた保留球が消化されると、第６記憶領域４０２ｂに留保された保留球は第５記憶領域４
０２ａに移行する。同様に、第７記憶領域４０２ｃに留保された保留球は第６記憶領域４
０２ｂに移行し、第８記憶領域４０２ｄに留保された保留球は第７記憶領域４０２ｃに移
行する。したがって、第８記憶領域４０２ｄは、再び保留球の受け入れ、すなわち留保が
可能となる。
【０１２２】
　このように、本実施形態においては、遊技球が入球した始動口ごとに記憶領域を分けて
保留球が留保されるので、これら保留球に係る乱数と、遊技球が入球した始動口とが対応
付けて記憶されることとなる。ただし、上記したように、２つの記憶手段４０１，４０２
において別々に保留球を記憶せずに、他の方法によって保留球を記憶しても構わない。例
えば、遊技球が始動口に入球した順に、保留球を１つの記憶手段に留保していく。このと
き、遊技球がいずれの始動口に入球したのかを保留球に対応付けて記憶し、予め設定され
た始動口に対応付けられた保留球を優先処理するようにしてもよい。
【０１２３】
　なお、上記第１記憶領域４０１ａから第８記憶領域４０２ｄまでの８つの各記憶領域は
、図１０（ｃ）に示すように、いずれも、当たり乱数記憶領域、図柄乱数記憶領域および
リーチ乱数記憶領域を有している。当たり乱数記憶領域には上記当たり乱数が記憶され、
図柄乱数記憶領域には上記図柄乱数が記憶され、リーチ乱数記憶領域には上記リーチ乱数
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が記憶される。
　そして、上記したように、第１特別図柄保留記憶手段４０１に保留球が留保されると、
ＣＰＵ２０１ａが第１特別図柄表示制御手段３０１を作動して、留保されている保留球の
数を、第１特別図柄保留表示器８８に表示する。
【０１２４】
　なお、第２始動口１２０に遊技球が入球し、第２始動口検出部２２５による遊技球の検
出があった場合にも、第２特別図柄抽選手段３２０、第２特別図柄表示制御手段３２１、
第２特別図柄変動制御手段３２２、第２乱数判定手段３２３によって、上記と同様の処理
がなされる。ただし、抽出された乱数は、第５記憶領域４０２ａ～第８記憶領域４０２ｄ
のいずれかに記憶される。
【０１２５】
　そして、上記特別図柄保留記憶手段４０１，４０２に保留球が複数留保された場合には
、次のような順番で保留球を消化するようにしている。すなわち、第１特別図柄保留記憶
手段４０１と、第２特別図柄保留記憶手段４０２との双方に保留球が留保された場合には
、第２特別図柄保留記憶手段４０２に留保された保留球が優先的に消化される。
　例えば、図１１（ａ）に示すように、第１特別図柄保留記憶手段４０１の第１記憶領域
４０１ａ～第３記憶領域４０１ｃに保留球が留保され、第２特別図柄保留記憶手段４０２
の第５記憶領域４０２ａおよび第６記憶領域４０２ｂに保留球が留保されているとする。
【０１２６】
　また、第１始動口１０５および第２始動口１２０に対して、遊技球が入球した順番は、
図示のとおり、第１始動口１０５→第２始動口１２０→第１始動口１０５→第２始動口１
２０→第１始動口１０５であったとする。
　本実施形態においては、第２始動口１２０が優先始動口であるため、この場合には、第
５記憶領域４０２ａの保留球が優先して処理され、図１１（ｂ）に示す矢印の順に保留球
が消化されていく。
【０１２７】
　また、例えば、図１１（ｃ）に示すように、非優先処理がなされる第１特別図柄保留記
憶手段４０１に３つの保留球が留保されていたとする。この場合、第１特別図柄保留記憶
手段４０１に留保されている３つの保留球が、図の点線で示す順に連続して消化される。
しかし、１つ目の保留球を消化しているとき、言い換えれば、１回目の特別図柄の変動表
示が行われている際に、優先処理がなされる第２特別図柄保留記憶手段４０２に保留球が
留保されると（第２始動口１２０に入球すると）、当該保留球が割り込んで、図の実線に
示す順に保留球が消化される。
【０１２８】
　このことからも明らかなように、両記憶手段４０１，４０２において、非優先処理がな
される第１特別図柄保留記憶手段４０１に複数の保留球が留保された場合には、優先処理
がなされる第５記憶領域４０２ａに保留球が留保されることによって、割り込み処理がな
される可能性が高い。一方、優先始動口である第２始動口１２０に遊技球が入球して、複
数の保留球が留保された場合には、割り込み処理がなされることがなく、これら複数の保
留球は必ず連続して消化される。
【０１２９】
　上記のようにして保留球は順次消化されていくが、この保留球の消化を制御しているの
が、ＣＰＵ２０１ａであり、ＲＯＭ２０１ｂの第１特別図柄変動制御手段３０２および第
２特別図柄変動制御手段３２２である。これら両変動制御手段３０２，３２２は、第１記
憶領域４０１ａもしくは第５記憶領域４０２ａを監視して、いずれの保留球を処理するの
かを決定している。
【０１３０】
　次に、第１始動口１０５または第２始動口１２０に遊技球が入球した際の制御について
、図１２～図１６を用いて具体的に説明する。
【０１３１】
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（ステップＳ３０１）
　図１２に示すとおり、第１始動口１０５に遊技球が入球すると、当該入球があったこと
を第１始動口検出部２２１が検出する。すると、主制御基板２０１のＣＰＵ２０１ａが、
図示しない変動判定プログラムを作動して、特別図柄が変動表示中であるか否か、もしく
は特別遊技（長当たり遊技、短当たり遊技、小当たり遊技）中であるか否かが判定される
。このとき、特別図柄が変動表示中ではなく、また、特別遊技中でもないと判定された場
合には、当該入球に基づく特別図柄の変動表示が即座になされるので、後述するステップ
Ｓ３０３と同様に遊技データが取得された後に、図１７の変動開始処理がなされる。
【０１３２】
（ステップＳ３０２）
　一方、上記ステップＳ３０１において、特別図柄の変動表示中もしくは特別遊技中と判
定された場合には、第１特別図柄保留記憶手段４０１における保留球の留保個数が４未満
であるかを判断する。
【０１３３】
　上記ステップＳ３０２において、保留球が４つある場合には、当該遊技球の入球によっ
ては、特別図柄の変動表示すなわち大当たりの抽選が行われることはないため、所定数の
賞球を払い出して主制御基板２０１における制御を終了する。
【０１３４】
（ステップＳ３０３）（ステップＳ３０４）
　一方、上記ステップＳ３０２において、保留球の留保個数が４未満すなわち保留球を留
保すると判断された場合には、ＣＰＵ２０１ａが第１特別図柄抽選手段３００を作動して
、遊技データ（当たり乱数、図柄乱数、リーチ乱数）を抽選により取得する（ステップＳ
３０３）。このようにして取得された遊技データは、第１記憶領域４０１ａ～第４記憶領
域４０１ｄの対応する記憶領域に記憶され保留球として留保される（ステップＳ３０４）
。
【０１３５】
（ステップＳ３０５）
　そして、第１特別図柄保留記憶手段４０１のいずれかの記憶領域に遊技データが記憶さ
れたら、ＣＰＵ２０１ａが事前判定手段３３１を作動して、新たに記憶された遊技データ
を判定する。ここで事前判定手段３３１によって判定される事象は、大当たりの当選の有
無および小当たりの当選の有無である。なお、事前判定手段３３１による判定は、上記第
１乱数判定手段３０３および第２乱数判定手段３２３と同様、遊技状態や遊技球が入球し
た始動口に応じたテーブルに基づいて行われる。したがって、遊技球が始動口に入球した
際の事前判定手段３３１による判定結果と、特別図柄の変動表示時の第１乱数判定手段３
０３または第２乱数判定手段３２３による判定結果とは、通常同じものとなる。
【０１３６】
　なお、本実施形態においては、上記したとおり、第１特別図柄保留記憶手段４０１に第
１保留が記憶された状態で、第２始動口１２０に遊技球が入球すると、当該第２始動口１
２０への遊技球の入球に基づく特別図柄の変動表示が、上記第１保留に優先して処理され
る。そのため、第１始動口１０５に遊技球が入球して記憶された第１保留が、事前判定手
段３３１によって大当たりに当選していると判定されたにも関わらず、当該第１保留に基
づく特別図柄の変動表示の開始時には、第１乱数判定手段３０３によってハズレと判定さ
れる場合がある。
【０１３７】
　例えば、遊技状態が高確率遊技状態であって、上記第１保留に係る当たり乱数が「３７
」であったとする。そして、当該第１保留に基づく特別図柄の変動表示が開始される前に
、第２始動口１２０に遊技球が入球し、かつ、当該入球に基づく特別図柄の変動表示の結
果、遊技状態が高確率遊技状態から低確率遊技状態に戻ってしまったとする。
　事前判定手段３３１は、保留球が留保された時点の遊技状態に基づいて遊技データを判
定するため、上記の例では、事前判定手段は第１保留を大当たりと判定する。しかしなが
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ら、当該第１保留に基づく特別図柄の変動表示の開始時には、遊技状態が低確率遊技状態
となっているため、第１乱数判定手段３０３は、当該第１保留をハズレと判定する。この
ように、本実施形態においては、事前判定手段３３１による判定結果と、実際の特別図柄
の変動表示の結果とが異なる場合があるが、この事前判定手段３３１による誤判定を、い
わゆるガセ演出として適用するようにしている。これにより、後述する事前判定手段３３
１の判定結果に基づく予兆演出の信頼度をある程度低下させて、遊技者に疑念を抱かせる
ようにしている。
【０１３８】
　ただし、上記のいわゆるガセ演出を嫌う場合には、始動口に遊技球が入球するたびに、
新たに記憶した遊技データのみならず、被割り込み処理がなされる全ての第１保留につい
ても、事前判定手段３３１が再判定すればよい。このとき、被割り込み処理がなされる第
１保留については、割り込み処理がなされる第２保留の判定結果に基づいて、遊技状態が
変更されるか否かを判断して行えばよい。例えば、新たに留保された第２保留によって、
以後の遊技状態が高確率遊技状態に移行する場合には、その後に処理される第１保留を、
特別図柄高確率時当たり判定用テーブルに基づいて事前判定しなおせばよい。
【０１３９】
　また、例えば、以後の遊技状態が低確率遊技状態から高確率遊技状態に移行する第２保
留がすでに留保されているときに、新たに第１保留が留保された場合には、当該新たに留
保された保留球について、最初から特別図柄高確率時当たり判定用テーブルに基づいて事
前判定をすればよい。このように、以後の遊技状態が、高確率から低確率に移行したり、
あるいは低確率から高確率に移行したりする遊技データが記憶された場合には、その後に
処理がなされる保留球に対して、遊技状態が変わることを前提として事前判定をするよう
にすれば、事前判定結果と、実際の変動結果とを等しくすることができる。
【０１４０】
（ステップＳ３０６）（ステップＳ３０７）
　そして、遊技状態記憶手段４０４に記憶された遊技状態が、時短遊技状態でなく、特別
遊技中（長当たり遊技中、短当たり遊技中、小当たり遊技中）でもない場合には（ステッ
プＳ３０６のＮＯ）、上記ステップＳ３０５において判定された事前判定情報（大当たり
、もしくは小当たりの当否）が、第１保留増加コマンドに付加される（ステップＳ３０７
）。ここで、第１保留増加コマンドというのは、第１保留が記憶された際に、当該第１保
留が増加したこと、言い換えれば、第１保留の留保個数を図柄表示部１０４の第１保留表
示１５０にて表示するために、主制御基板２０１から副制御基板２０２に送信されるコマ
ンドである（図３参照）。
【０１４１】
（ステップＳ３０８）
　そして、上記ステップＳ３０７において、第１保留増加コマンドに事前判定情報が付加
されたら、ＣＰＵ２０１ａが保留増加コマンド送信手段３３０を作動して、上記第１保留
増加コマンドを副制御基板２０２に送信する。
【０１４２】
（ステップＳ３０９）
　一方、上記ステップＳ３０６において、遊技状態記憶手段４０４に記憶された遊技状態
が、時短遊技状態である場合あるいは特別遊技中（長当たり遊技中、短当たり遊技中、小
当たり遊技中）である場合には（ステップＳ３０６のＹＥＳ）、上記ステップＳ３０５に
おいて判定された事前判定情報が、事前判定コマンド記憶手段４０７にコマンドとして記
憶される。このとき、事前判定情報は、第１記憶領域４０１ａ～第４記憶領域４０１ｄの
いずれの記憶領域に記憶されたのかを識別可能に記憶される。
　なお、時短遊技状態や特別遊技中においては、事前判定情報が上記事前判定コマンド記
憶手段４０７に記憶され、当該事前判定情報が上記第１保留増加コマンドに付加されるこ
とはない。したがって、時短遊技状態や特別遊技中においては、第１保留増加コマンドが
副制御基板２０２に送信されるものの、第１保留に係る事前判定情報（大当たり、もしく
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は小当たりの当否）が、副制御基板２０２に送信されることはない。
　なお、図示はしていないが、このとき、ＣＰＵ２０１ａが所定のプログラムを作動して
、特別図柄保留表示器８８，９０に保留球の留保個数が点灯表示される。これにより、主
制御基板２０１における制御が終了となる。
【０１４３】
（ステップＳ４０１）～（ステップＳ４０５）
　また、図１３に示すとおり、第２始動口１２０に遊技球が入球すると、当該入球があっ
たことを第２始動口検出部２２５が検出する。
　この第２始動口検出部２２５が遊技球の入球を検出した場合には、ステップＳ３０１～
ステップＳ３０５と同様の処理が行われる。なお、ステップＳ４０１～ステップＳ４０５
の処理は、上記ステップＳ３０１～ステップＳ３０５と同様であるため、ここでは詳細な
説明は省略する。
【０１４４】
（ステップＳ４０６）
　そして、上記ステップＳ４０５において判定された事前判定情報（大当たり、もしくは
小当たりの当否）は、第２保留増加コマンドに付加される。第２保留増加コマンドという
のは、第２保留が記憶された際に、当該第２保留が増加したこと、言い換えれば、第２保
留の留保個数を図柄表示部１０４の第２保留表示１５１にて表示するために、主制御基板
２０１から副制御基板２０２に送信されるコマンドである（図３参照）。
【０１４５】
（ステップＳ４０７）
　そして、上記ステップＳ４０６において、第２保留増加コマンドに事前判定情報が付加
されたら、ＣＰＵ２０１ａが保留増加コマンド送信手段３３０を作動して、上記第２保留
増加コマンドを副制御基板２０２に送信する。
【０１４６】
　このように、第２始動口１２０に遊技球が入球した場合には、当該入球によって取得さ
れた遊技データが、常に事前判定手段３３１によって判定されるとともに、当該事前判定
情報が第２保留増加コマンドに付加されて副制御基板２０２に送信される。
　一方、図１２に示すように、第１始動口１０５に遊技球が入球しても、事前判定情報は
時短遊技状態でなく、しかも、特別遊技中でない場合にしか副制御基板２０２に送信され
ない。言い換えれば、第２始動口１２０に遊技球が入球した場合には、常に事前判定情報
が副制御基板２０２に送信されるのに対して、第１始動口１０５に遊技球が入球しても、
時短遊技状態や特別遊技中であるときには、事前判定情報が副制御基板２０２に送信され
ない。
【０１４７】
　時短遊技状態にあるときに、第１保留に係る事前判定情報を副制御基板２０２に送信し
ないようにしたのは次の理由からである。
　すなわち、本実施形態においては、事前判定情報に基づいて、大当たりに当選している
かもしれないという期待感を遊技者に与える予兆演出を行う。時短遊技状態においては、
優先始動口である第２始動口１２０に遊技球が入球しやすくなるため、第１始動口１０５
に遊技球が入球して第１保留が留保されたとしても、次々と第２保留が留保されて、なか
なか第１保留に基づく処理がなされなくなる可能性が極めて高い。こうした状況下で、第
１保留において大当たりに当選しているかもしれないという予兆演出を行うこととなれば
、遊技者は当該第１保留を早期に処理するために、遊技球の発射を停止させてしまう。
【０１４８】
　そして、遊技者が遊技球の発射を停止させることとなれば、遊技が中断してしまい遊技
性が低下するばかりか、第１始動口１０５に遊技球が入球した場合と、第２始動口１２０
に遊技球が入球した場合とで、各大当たりの種類の当選確率を異にした意味が低下してし
まう。つまり、時短遊技状態において、必要以上に「短当たり」に当選して遊技者の意欲
が減退してしまうことがないように、第２始動口１２０に遊技球が入球した際に当選する
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大当たりの種類を「長当たり」に限ったことの意味が失われる。
　そこで、上記のように、時短遊技状態においては、第１保留に係る事前判定情報を副制
御基板２０２に送信しないようにしたのである。なお、第２保留については、保留球が留
保された順に処理されるため、上記のような問題が生じることはない。したがって、本実
施形態においては、時短遊技状態であっても、第２保留に係る事前判定情報を副制御基板
２０２に送信するようにしている。ただし、第１保留との整合性を保ちたければ、時短遊
技状態や特別遊技中において、第２保留に係る事前判定情報も副制御基板２０２に一切送
信しないようにしてもよい。
【０１４９】
　上記のようにして、副制御基板２０２が保留増加コマンドを受信すると、当該副制御基
板２０２において、図１４に示すとおりの処理がなされる。
【０１５０】
（ステップＳ５０１）
　副制御基板２０２が受信した保留増加コマンドが第１保留に係る場合には、ＲＡＭ２０
２ｃの第１保留状況記憶手段５１２に所定のフラグが記憶され、第２保留に係る場合には
、ＲＡＭ２０２ｃの第２保留状況記憶手段５１３に所定のフラグが記憶される。
【０１５１】
　なお、第１保留状況記憶手段５１２および第２保留状況記憶手段５１３は、図１５に示
すように構成されている。第１保留状況記憶手段５１２は、第１記憶領域５１２ａ～第４
記憶領域５１２ｄの４つの記憶領域を有しており、第２保留状況記憶手段５１３は、第５
記憶領域５１３ａ～第８記憶領域５１３ｄの４つの記憶領域を有している。上記第１記憶
領域５１２ａ～第４記憶領域５１２ｄは、主制御基板２０１における第１特別図柄保留記
憶手段４０１の第１記憶領域４０１ａ～第４記憶領域４０１ｄにそれぞれ対応しており、
上記第５記憶領域５１３ａ～第８記憶領域５１３ｄは、主制御基板２０１における第２特
別図柄保留記憶手段４０２の第５記憶領域４０２ａ～第８記憶領域４０２ｄにそれぞれ対
応している。
【０１５２】
　そして、各記憶領域は、図１５（ｃ）に示すように、保留フラグ記憶領域と事前判定情
報記憶領域とを備えており、副制御基板２０２が保留増加コマンドを受信すると、保留フ
ラグ記憶領域にフラグが付される。なお、保留増加コマンドには、当該保留球（遊技デー
タ）が、主制御基板２０１における第１特別図柄保留記憶手段４０１の第１記憶領域４０
１ａ～第４記憶領域４０１ｄもしくは第２特別図柄保留記憶手段４０２の第５記憶領域４
０２ａ～第８記憶領域４０２ｄのいずれに記憶されたのかを示す情報が付されている。そ
して、この情報に基づいて、副制御基板２０２のいずれの記憶領域にフラグが付されるか
が決定される。例えば、主制御基板２０１の第１特別図柄保留記憶手段４０１の第３記憶
領域４０１ｃに遊技データが記憶された場合には、第１保留状況記憶手段５１２の第３記
憶領域５１２ｃの保留フラグ記憶領域にフラグが付される。このようにして、現在の保留
球の留保個数が副制御基板２０２においても把握されることとなる。
【０１５３】
　また、受信した保留増加コマンドに事前判定情報が付されている場合には、当該事前判
定情報が事前判定情報記憶領域に記憶される。なお、すでに説明したとおり、事前判定情
報とは、大当たり、小当たり、ハズレのいずれであるかを識別する情報である。ただし、
保留増加コマンドに事前判定情報が付されていない場合には、事前判定情報記憶領域には
何も記憶されずに、保留フラグ記憶領域にフラグが付されるだけである。
【０１５４】
　そして、副制御基板２０２が保留増加コマンドを受信すると、第１保留状況記憶手段５
１２および第２保留状況記憶手段５１３の更新情報に基づいて、図柄表示部１０４に第１
保留表示１５０および第２保留表示１５１が制御される。これら第１保留表示１５０およ
び第２保留表示１５１は、保留数通常表示制御または保留数予兆表示制御のいずれかの制
御がなされる。
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　保留数通常表示制御というのは、上記した図柄表示部１０４の第１保留表示１５０また
は第２保留表示１５１にて、保留球の留保個数が１つ増加したことを遊技者に知らしめる
ための制御である。例えば、第１保留が１つ、第２保留が２つある場合には、図柄表示部
１０４において図１６（ａ）に示すような保留表示がなされている。
　この状態で、「ハズレ」の事前判定情報を有する第１保留増加コマンドを受信すると、
図１６（ｂ）に示すように、第１保留表示１５０における表示が１つ増加し、第１保留が
２つあることが遊技者に知らしめられる。
【０１５５】
　これに対して、保留数予兆表示制御というのは、上記した図柄表示部１０４の第１保留
表示１５０または第２保留表示１５１にて、保留球の留保個数が１つ増加したことを遊技
者に知らしめるとともに、当該第１保留表示１５０または第２保留表示１５１によって、
遊技者に大当たりの予兆を感じさせる演出を行う制御である。
　例えば、上記のように図１６（ａ）に示す保留状況で、「小当たり」の事前判定情報を
有する第１保留増加コマンドを受信すると、図１６（ｃ）に示すように、第１保留表示１
５０における表示が１つ増加するが、この保留の増加表示がキャラクターによってなされ
る。このように、第１保留表示１５０または第２保留表示１５１にキャラクターが表示さ
れた場合には、当該キャラクターが表示された保留球が処理される際に、大当たりまたは
小当たりに当選することとなる。このように、保留数予兆表示制御とは、保留表示をキャ
ラクターによって行うことで、大当たりに当選するかもしれないという高い期待感を遊技
者に抱かせるものである。
【０１５６】
（ステップＳ５０２）
　ただし、本実施形態においては、上記の保留数予兆表示制御を行う条件が設定されてい
る。具体的には、現在の遊技状態が時短遊技状態または特別遊技中である場合（ステップ
Ｓ５０２のＹＥＳ）には、上記のように第１保留表示１５０が通常表示制御される（ステ
ップＳ５０５）。
【０１５７】
（ステップＳ５０３）
　また、時短遊技状態でなく、特別遊技中でもない場合であっても、第１保留状況記憶手
段５１２に「大当たり」または「小当たり」に係る事前判定情報が記憶されていない場合
（ステップＳ５０３のＮＯ）には、上記と同様に第１保留表示１５０にて通常表示制御が
なされる（ステップＳ５０５）。
【０１５８】
（ステップＳ５０４）（ステップＳ５０５）
　そして、時短遊技状態でも特別遊技中でもなく（ステップＳ５０２のＮＯ）、第１保留
状況記憶手段５１２に「大当たり」または「小当たり」に係る事前判定情報が記憶された
場合には、ステップＳ５０４において第１保留数予兆表示制御がなされる。一方、上記の
いずれかの条件を満たさない場合には、ステップＳ５０５において第１保留数通常表示制
御がなされる。
【０１５９】
（ステップＳ５０６）（ステップＳ５０７）（ステップＳ５０８）
　上記のように、第１保留表示１５０において、保留数予兆表示を行うのか保留数通常表
示を行うのかが決定されたら、次に、第２保留表示１５１において、保留数予兆表示を行
うのか保留数通常表示を行うのかを決定する。ここでは、第２保留状況記憶手段５１３に
「大当たり」または「小当たり」に係る事前判定情報が記憶されているか否かが判断され
る。その結果、「大当たり」または「小当たり」に係る事前判定情報が記憶されている場
合には、ステップＳ５０７において第２保留数予兆表示制御がなされ、「ハズレ」に係る
事前判定情報のみが記憶されている場合には、ステップＳ５０８において第２保留数通常
表示制御がなされる。
【０１６０】
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　このように、第２保留については、時短遊技状態であっても、また、特別遊技中であっ
ても、「大当たり」または「小当たり」に係る事前判定情報が記憶された場合には、第２
保留表示１５１にキャラクター表示がなされることとなる。
【０１６１】
（変動開始処理）
　次に、遊技データに基づいて行われる特別図柄の変動表示に係る制御について、図１７
および図１８を用いて説明する。
【０１６２】
（ステップＳ６０１）
　まず、特別図柄の変動表示を開始するにあたって、主制御基板２０１におけるＲＡＭ２
０１ｃの所定の処理領域に、遊技データ（当たり乱数、図柄乱数、リーチ乱数）を記憶す
る。ここで、特別図柄の変動表示が行われていないときに遊技球が始動口に入球した場合
には、ＣＰＵ２０１ａが第１特別図柄抽選手段３００もしくは第２特別図柄抽選手段３２
０を作動して遊技データを取得し、この遊技データを上記処理領域に記憶する。一方、第
１特別図柄保留記憶手段４０１もしくは第２特別図柄保留記憶手段４０２に遊技データが
記憶されている場合には、ＣＰＵ２０１ａが所定のプログラムを作動して、第１記憶領域
４０１ａもしくは第５記憶領域４０２ａに記憶されている遊技データを処理領域に記憶さ
せる。
【０１６３】
（ステップＳ６０２）
　そして、さらに第１特別図柄保留記憶手段４０１もしくは第２特別図柄保留記憶手段４
０２に遊技データが記憶されている場合には、各遊技データを１つ前の記憶領域にシフト
処理する。具体的には、上記ステップＳ６０１において、第２特別図柄保留記憶手段４０
２の第５記憶領域４０２ａに記憶された遊技データが処理領域に記憶された場合には、第
６記憶領域４０２ｂ～第８記憶領域４０２ｄに記憶された遊技データを、１つ前の記憶領
域にシフトする。一方、上記ステップＳ６０１において、第１特別図柄保留記憶手段４０
１の第１記憶領域４０１ａに記憶された遊技データが処理領域に記憶された場合には、第
２記憶領域４０１ｂ～第４記憶領域４０１ｄに記憶された遊技データを、１つ前の記憶領
域にシフトする。ただし、第１特別図柄保留記憶手段４０１もしくは第２特別図柄保留記
憶手段４０２に遊技データが記憶されていない場合には、当該ステップＳ６０２における
処理は行われない。
【０１６４】
　また、第１記憶領域４０１ａに記憶されている遊技データに基づいて特別図柄の変動表
示を行う場合には、第１特別図柄保留記憶手段４０１に記憶されている遊技データのシフ
ト処理とあわせて、事前判定コマンド記憶手段４０７に記憶されている事前判定コマンド
もシフト処理される。例えば、時短遊技状態において第１特別図柄保留記憶手段４０１の
第１記憶領域４０１ａに遊技データが記憶された場合には、事前判定コマンド記憶手段４
０７に、当該遊技データに係る事前判定情報が記憶される。そして、この第１記憶領域４
０１ａに記憶された遊技データに基づく特別図柄の変動表示が行われた場合には、第１特
別図柄保留記憶手段４０１から当該遊技データが消去されるため、これに対応する事前判
定コマンドも消去するようにしている。いずれにしても、第１保留に基づく特別図柄の変
動表示が行われる場合には、第１特別図柄保留記憶手段４０１に記憶されている遊技デー
タと、事前判定コマンド記憶手段４０７に記憶されている事前判定情報とが、常に対応す
るように処理がなされていればよい。
【０１６５】
（ステップＳ６０３）
　上記ステップＳ６０１において、処理領域に遊技データが記憶されたら、ＣＰＵ２０１
ａが所定のプログラムを作動して、遊技状態記憶手段４０４に記憶された遊技状態が高確
率遊技状態か否かを判断する。
【０１６６】



(31) JP 2010-35641 A 2010.2.18

10

20

30

40

50

（ステップＳ６０４）（ステップＳ６０５）
　上記ステップＳ６０３において、高確率遊技状態ではない（低確率遊技状態）と判定さ
れた場合には、特別図柄通常時当たり判定用テーブルが選択される（ステップＳ６０４）
。一方、上記ステップＳ６０３において、高確率遊技状態（時短遊技状態の有無は問わず
）であると判定された場合には、特別図柄高確率時当たり判定用テーブルが選択される（
ステップＳ６０５）。なお、ここで選択されるテーブルは、当たり乱数を判定する当たり
判定用テーブル、図柄乱数を判定する図柄判定用テーブル、リーチ乱数を判定するリーチ
乱数判定用テーブルの３つである。
【０１６７】
（ステップＳ６０６）
　そして、ＣＰＵ２０１ａが第１乱数判定手段３０３もしくは第２乱数判定手段３２３を
作動して、上記ステップＳ６０４もしくはステップＳ６０５において選択されたテーブル
に基づく各乱数の判定を行う。これにより、大当たりの当選の可否、大当たりに当選した
場合の大当たりの種類、および、特別図柄の変動表示中になされる演出の態様が決定され
る。なお、各乱数の判定処理については上記したとおりなので、ここでは説明を省略する
。
【０１６８】
（ステップＳ６０７）
　ステップＳ６０７では、リーチ乱数の判定の結果、演出の態様がリーチ有り演出である
のか、リーチ無し演出であるのかを判定する。
【０１６９】
（ステップＳ６０８）
　そして、演出の態様が、リーチ有り演出であると判定された場合には、ＣＰＵ２０１ａ
がさらに第１特別図柄抽選手段３００もしくは第２特別図柄抽選手段３２０を作動して、
演出乱数を取得する。この演出乱数というのは、特別図柄の変動表示の時間すなわちリー
チ演出の時間（尺）を決定するものであり、例えば、０～２５０の演出乱数の中から無作
為に１つの乱数が取得される。
【０１７０】
（ステップＳ６０９）
　そして、演出乱数を取得したら、当該演出乱数をＲＯＭ２０１ｂに格納されている演出
乱数判定テーブルに基づいて判定する。この演出乱数判定テーブルは、例えば、０～５０
の演出乱数であった場合には、リーチ演出の時間を２０秒と判定し、５１～１５０の演出
乱数であった場合には、リーチ演出の時間を３０秒と判定し、１５１～２５０の演出乱数
であった場合には、リーチ演出の時間を６０秒と判定するように構成されている。したが
って、このステップＳ６０９において、特別図柄の変動表示の時間、すなわちリーチ演出
の時間が決定されることとなる。
【０１７１】
（ステップＳ６１０）
　一方、上記ステップＳ６０７において、リーチ有り演出ではない（リーチ無し演出）と
判定された場合には、ＣＰＵ２０１ａが所定のプログラムを作動して、第１特別図柄保留
記憶手段４０１および第２特別図柄保留記憶手段４０２の保留球の合計留保個数を判定す
る。
【０１７２】
（ステップＳ６１１）
　そして、ＣＰＵ２０１ａは、図示しない変動時間決定プログラムを作動して、保留球の
合計留保個数に基づいて、特別図柄の変動時間（演出時間）を決定する。例えば、当該変
動開始処理の際に、保留球の合計留保個数が０もしくは１であった場合には、上記変動時
間を１２秒に決定する。また、保留球の合計留保個数が２であった場合には、８秒に、３
以上であった場合には４秒に変動時間を決定する。
　なお、第１特別図柄保留記憶手段４０１に留保された保留球に係る特別図柄の変動表示
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を開始する場合には、第１特別図柄保留記憶手段４０１内の保留球の留保個数に応じて変
動時間を決定し、第２特別図柄保留記憶手段４０２に留保された保留球に係る特別図柄の
変動表示を開始する場合には、第２特別図柄保留記憶手段４０２内の保留球の留保個数に
応じて変動時間を決定するようにしてもよい。
【０１７３】
（ステップＳ６１２）
　上記のようにして、変動時間が決定されたら、ＣＰＵ２０１ａが第１特別図柄表示制御
手段３０１もしくは第２特別図柄表示制御手段３２１を作動して、特別図柄表示器８４，
８６に、特別図柄の変動表示を開始する。なお、特別図柄の変動表示の時間は、上記ステ
ップＳ６０９もしくはステップＳ６１１において決定された時間だけなされ、当該時間の
経過後に、上記特別図柄表示器８４，８６には、大当たりの種類に応じた図柄が最終的に
停止表示する（ステップＳ６２４）。
【０１７４】
（ステップＳ６１３）（ステップＳ６１４）
　また、当該遊技データが、「大当たり（長当たり、短当たり）」に当選している場合に
は（ステップＳ６１３のＹＥＳ）、特別図柄の変動表示が終了した後に大当たり遊技を開
始するため、大当たり遊技開始フラグがＲＡＭ２０１ｃの所定の記憶領域に記憶される（
ステップＳ６１４）。この大当たり遊技開始フラグは、「長当たり」の当選と「短当たり
」の当選とが識別可能に記憶され、当該フラグが付されている場合に、特別図柄の変動表
示の終了後、長当たり遊技または短当たり遊技が開始される。
【０１７５】
（ステップＳ６１５）（ステップＳ６１６）
　また、「大当たり」に当選しておらず（ステップＳ６１３のＮＯ）、「小当たり」に当
選している場合には（ステップＳ６１５のＹＥＳ）、特別図柄の変動表示が終了した後に
小当たり遊技を開始するため、小当たり遊技開始フラグがＲＡＭ２０１ｃの所定の記憶領
域に記憶される（ステップＳ６１６）。この小当たり遊技開始フラグが付されている場合
に、特別図柄の変動表示の終了後、小当たり遊技が開始される。
【０１７６】
（ステップＳ６１７）
　そして、ＣＰＵ２０１ａは、所定のプログラムを作動して、遊技状態記憶手段４０４に
記憶されている現在の遊技状態が、時短遊技状態であるか否かを判断する。
　なお、詳しい説明は省略するが、遊技状態記憶手段４０４には、高確率遊技状態である
か低確率遊技状態であるか、時短遊技状態であるか否かが識別可能に記憶される。また、
時短遊技状態である場合には、当該時短遊技状態が、特別図柄の変動表示が何回（１万回
または１００回）行われたところで終了するものであるのかについても識別可能に記憶さ
れる。
【０１７７】
　具体的には、本実施形態においては、「高確率時短付き長当たり」または「高確率時短
付き短当たり」の当選を契機として開始される時短遊技状態は、最大、特別図柄の変動表
示が１万回行われるまで継続する。この特別図柄の変動表示が最大１万回行われるまで継
続する時短遊技状態である場合には、遊技状態記憶手段４０４に時短遊技フラグ「１」が
記憶されている。
　これに対して、「通常時短付き長当たり」または「通常時短付き短当たり」の当選を契
機として開始される時短遊技状態は、特別図柄の変動表示が最大１００回行われたところ
で終了する。この特別図柄の変動表示が最大１００回行われたところで終了する時短遊技
状態である場合には、遊技状態記憶手段４０４に時短遊技フラグ「０」が記憶されている
。
　なお、上記の時短遊技フラグは、長当たり遊技または短当たり遊技の終了時に記憶され
るが、その詳細については後述する。
【０１７８】
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　そして、ステップＳ６１７においては、遊技状態記憶手段４０４に時短遊技フラグ「０
」または「１」が記憶されているか否か、すなわち、現在の遊技状態が時短遊技状態であ
るか否かが判断される。
【０１７９】
（ステップＳ６１８）
　現在の遊技状態が時短遊技状態である場合には、ＣＰＵ２０１ａが変動回数カウント手
段３３４を作動して、変動回数記憶手段４０６に、特別図柄の変動表示の回数を「１」カ
ウントして記憶する。
【０１８０】
（ステップＳ６１９）（ステップＳ６２０）
　上記のようにしてカウントされた特別図柄の変動表示の回数が、予め設定された回数（
１万回または１００回）に達した場合には、遊技状態記憶手段４０４に記憶されている時
短遊技フラグ「０」または「１」がＯＦＦされる。これにより、当該特別図柄の変動表示
の終了をもって時短遊技状態が終了することとなる。
【０１８１】
（ステップＳ６２１）
　そして、当該特別図柄の変動表示によって時短遊技状態が終了する場合には、事前判定
情報付加フラグ記憶手段４０８に事前判定情報付加フラグが記憶される。この事前判定情
報付加フラグは、時短遊技状態にあるときや特別遊技中に留保された第１保留の事前判定
情報（図１２のステップＳ３０９）を、時短遊技状態もしくは特別遊技が終了した後、最
初の特別図柄の変動表示を開始する際に、まとめて副制御基板２０２に送信させるための
ものである。
【０１８２】
（ステップＳ６２２）
　また、時短遊技状態が終了するのは、当該時短遊技状態において特別図柄の変動表示が
予め設定された回数（１万回もしくは１００回）行われた場合に限らない。本実施形態に
おいては、時短遊技状態において「高確率時短無し短当たり」または「通常時短無し短当
たり」に当選した場合にも時短遊技状態が終了となる。
　したがって、特別図柄の変動表示が予め設定された回数に達していない場合（ステップ
Ｓ６１９のＮＯ）でも、「高確率時短無し短当たり」または「通常時短無し短当たり」に
当選した場合（ステップＳ６２２のＹＥＳ）にも、時短遊技フラグがＯＦＦされ（ステッ
プＳ６２０）、事前判定情報付加フラグが記憶されるようにしている（ステップＳ６２１
）。
【０１８３】
（ステップＳ６２３）
　次に、ＣＰＵ２０１ａは、演出実行コマンド送信手段３３３を作動して、演出実行コマ
ンドを副制御基板２０２に送信する。この演出実行コマンドには、当該遊技データに基づ
く各情報が付されている。具体的には、大当たり、小当たりの当選の有無、大当たりに当
選している場合にはその種類（長当たり、短当たり、）、演出の態様（リーチ有り演出で
あるのかリーチ無し演出であるのか）、特別図柄の変動表示の時間に関する情報、当該遊
技データが保留球として記憶されていた記憶領域、および遊技状態記憶手段４０４に記憶
されている現在の遊技状態に関する情報が付されている。
【０１８４】
（ステップＳ６２４）
　そして、上記の各制御が全て終了したところで、特別図柄表示器８４，８６において特
別図柄が停止表示し、主制御基板２０１における特別図柄の変動開始処理が終了となる。
【０１８５】
（ステップＳ６２５）
　また、上記ステップＳ６１７において、遊技状態記憶手段４０４に時短遊技フラグ「０
」および「１」のいずれも記憶されていない場合、すなわち、時短遊技状態でない場合に
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は、事前判定情報付加フラグ記憶手段４０８に、事前判定情報付加フラグが記憶されてい
るか否かが判断される。
　ここで、事前判定情報付加フラグが記憶されている場合というのは、時短遊技状態の終
了後、最初の特別図柄の変動開始処理が行われる場合のみである。
【０１８６】
　つまり、上記したように、時短遊技状態にあるときや特別遊技中には、第１保留が留保
されたとしても、当該第１保留に係る事前判定情報は、副制御基板２０２に送信されるこ
とはない。そこで、本実施形態においては、時短遊技状態が終了した後、最初の特別図柄
の変動開始処理が行われる際に、事前判定情報付加フラグに基づいて、時短遊技状態や特
別遊技中に留保された第１保留に係る事前判定情報を一度に送信するようにしたのである
。
　なお、時短遊技状態の終了後、最初の特別図柄の変動開始処理が行われて以降は、ステ
ップＳ６２５において「ＮＯ」と判断され、ステップＳ６２３において、そのまま演出実
行コマンドが送信される。
【０１８７】
（ステップＳ６２６）
　また、事前判定情報付加フラグが記憶されていても、時短遊技状態や特別遊技中に第１
始動口１０５に遊技球が入球しなければ、当然のこととして、予兆演出が行われることは
ない。したがって、事前判定コマンド記憶手段４０７に事前判定コマンドが記憶されてい
ない場合には、ステップＳ６２３において、そのまま演出実行コマンドが送信される。
【０１８８】
（ステップＳ６２７）
　そして、上記ステップＳ６２４およびステップＳ６２５において、事前判定情報付加フ
ラグ記憶手段４０８に事前判定情報付加フラグが記憶されており、しかも、事前判定コマ
ンド記憶手段４０７に事前判定コマンドが記憶されている場合には、当該事前判定コマン
ド（第１保留に係る事前判定情報）が、演出実行コマンドに付加される。
　このように、時短遊技状態や特別遊技中に留保された第１保留に係る事前判定情報は、
時短遊技状態の終了後もしくは特別遊技の終了後に最初に行われる特別図柄の変動表示時
に、演出実行コマンドとともに副制御基板２０２に送信されることとなる。
【０１８９】
　上記のようにして、演出実行コマンドが送信されると、副制御基板２０２において図１
８に示す処理が行われ、特別図柄の変動表示中に、図柄表示部１０４等によってさまざま
な演出が制御される。本実施形態においては、副制御基板２０２が演出実行コマンドを受
信すると、「通常演出モード」、「確変示唆演出モード」のいずれかに係る演出が実行さ
れる。
【０１９０】
　ここで、「通常演出モード」は、主に通常遊技状態において行われる演出態様である。
また、「確変示唆演出モード」は、上記「小当たり遊技」および「短当たり遊技」の終了
後において行われる演出態様である。この「確変示唆演出モード」は、例えば、図柄表示
部１０４において、上記「通常演出モード」では出現しないキャラクターが登場したり、
異なる背景画像が表示されたりする。また、音声演出も「通常演出モード」とは異なる音
楽が出力されるなど、「通常演出モード」とは明らかに異なる演出が展開されるものであ
る。いずれにしても、この「確変示唆演出モード」は、「通常演出モード」と一見して異
なる演出態様であれば、その内容は特に問わない。このように、「通常演出モード」と異
なる演出態様にすることで、遊技者に、遊技状態が高確率遊技状態であるかもしれないと
いう期待を抱かせるようにしている。
【０１９１】
　そして、副制御基板２０２のＲＯＭ２０２ｂには、「通常演出モードテーブル」、「確
変示唆演出モードテーブル」、の２つのテーブルが格納されている。両テーブルには、そ
れぞれのモードに対応する内容の演出コマンドが複数記憶されており、例えば、「通常演
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出モード」においては、「通常演出モードテーブル」から１の演出コマンドが選択される
こととなる。
【０１９２】
（ステップＳ７０１）
　副制御基板２０２が演出実行コマンドを受信すると、ＣＰＵ２０２ａが所定のプログラ
ムを作動して、確変示唆フラグ制御手段５０３に確変示唆フラグが記憶されているか否か
を判定する。ここで、確変示唆フラグが記憶されている場合というのは、当該特別図柄の
変動開始処理以前に「短当たり遊技」もしくは「小当たり遊技」のいずれかが行われた場
合である（図２０のステップＳ９０１ｂ、図２１のステップＳ１００１ｂ）。
【０１９３】
（ステップＳ７０２）
　上記ステップＳ７０１において、確変示唆フラグが記憶されていないと判定された場合
には、「通常演出モードテーブル」が選択される。
【０１９４】
（ステップＳ７０３）
　一方、上記ステップＳ７０１において、確変示唆フラグ記憶手段５１１に確変示唆フラ
グが記憶されていると判定された場合、「確変示唆演出モードテーブル」が選択される。
つまり、「短当たり遊技」もしくは「小当たり遊技」が終了した以降は、特別図柄の変動
表示中に「確変示唆演出モード」に係る演出がなされることとなる。
【０１９５】
（ステップＳ７０４）
　上記のようにして、「通常演出モードテーブル」および「確変示唆演出モードテーブル
」のいずれかが選択されたら、ＣＰＵ２０２ａが演出抽選手段５０１を作動して、演出の
抽選を行う。
　なお、上記両テーブルには、「長当たり」に当選した際のテーブルと、「短当たり」に
当選した際のテーブルと、「小当たり」に当選した際のテーブルと、「ハズレ」の際のテ
ーブルとがそれぞれ設けられている。しかも、各テーブルには、リーチ演出用のテーブル
と、リーチ無し演出用のテーブルとがさらに設けられ、演出態様ごとに実行されうる演出
時間に対応したテーブルがさらに設けられている。そして、受信した演出実行コマンドが
有する演出時間情報や、演出態様（リーチ有り演出、リーチ無し演出）に関する情報に基
づいて対応するテーブルが選択される。これら各テーブルには、図柄表示部１０４におけ
る装飾図柄演出態様や演出役物１１５，１１６における役物演出態様、あるいは音声演出
態様やランプ演出態様がそれぞれ組み合わされたコマンドが複数記憶されており、これら
複数のコマンドの中から１のコマンドが決定される。
【０１９６】
（ステップＳ７０５）
　そして、上記ステップＳ７０４において１のコマンドが決定されたら、受信した演出実
行コマンドが、「長当たり」に係る演出実行コマンドであるか否かが判断される。その結
果、受信した演出実行コマンドが「長当たり」に係るものではないと判断された場合には
、ステップＳ７０７の処理がなされる。
【０１９７】
（ステップＳ７０６）
　これに対して、上記ステップＳ７０５において、受信した演出実行コマンドが「長当た
り」に係るものである場合には、確変示唆フラグ記憶手段５１１に記憶されている確変示
唆フラグをＯＦＦする。これにより、「短当たり遊技」もしくは「小当たり遊技」の終了
後に実行される「確変示唆演出モード」による演出が終了となり、長当たり遊技の終了後
には、「通常演出モード」にて演出が制御されることとなる。
【０１９８】
（ステップＳ７０７）
　そして、ＣＰＵ２０２ａは、所定のプログラムを作動して、第１保留状況記憶手段５１
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２または第２保留状況記憶手段５１３に記憶されたコマンド（保留フラグおよび事前判定
情報）を１つ前の処理領域にシフトさせる。例えば、受信した演出実行コマンドが、第１
保留に係るコマンドであった場合には、第１保留状況記憶手段５１２の各記憶領域５１２
ｂ～５１２ｄに記憶されたコマンドを１つ前の処理領域にシフトさせる。具体的には、第
４記憶領域５１２ｄに記憶されているコマンドは第３記憶領域５１２ｃに、第３記憶領域
５１２ｃに記憶されているコマンドは第２記憶領域５１２ｂに、第２記憶領域５１２ｂに
記憶されているコマンドは第１記憶領域５１２ａにシフトさせる。なお、第１記憶領域５
１２ａに記憶されているコマンドは消去される。
【０１９９】
　一方、受信した演出実行コマンドが、第２保留に係るコマンドであった場合には、第２
保留状況記憶手段５１３の各記憶領域５１３ｂ～５１３ｄに記憶されたコマンドを１つ前
の処理領域にシフトさせる。具体的には、第８記憶領域５１３ｄに記憶されているコマン
ドは第７記憶領域５１３ｃに、第７記憶領域５１３ｃに記憶されているコマンドは第６記
憶領域５１３ｂに、第６記憶領域５１３ｂに記憶されているコマンドは第５記憶領域５１
３ａにシフトさせる。なお、第５記憶領域５１３ａに記憶されているコマンドは消去され
る。
　このように、各記憶領域に記憶されているコマンドを、演出実行コマンドの受信を契機
としてシフトさせることで、主制御基板２０１と副制御基板２０２とで、保留球の数や内
容についての情報に誤りが生じないようにしている。
【０２００】
（ステップＳ７０８）（ステップＳ７０９）
　また、時短遊技状態の終了後、最初の特別図柄の変動開始処理時に受信する演出実行コ
マンドには、時短遊技状態または特別遊技中に留保された第１保留に係る事前判定情報が
付加されている（図１７のステップＳ６２７）。
　このように、演出実行コマンドに事前判定情報が付加されている場合には、第１保留状
況記憶手段５１２の対応する記憶領域に、事前判定情報（大当たりまたは小当たりの当選
の可否）が上書きされて記憶されることとなる。
【０２０１】
　なお、時短遊技状態や特別遊技中であったとしても、第１始動口１０５に遊技球が入球
した場合には、副制御基板２０２に第１保留増加コマンドが送信され、第１保留状況記憶
手段５１２に保留フラグは記憶される。しかしながら、時短遊技状態や特別遊技中には、
第１保留増加コマンドに事前判定情報が付されることはない（図１２のステップＳ３０６
～ステップＳ３０９）。したがって、第１保留状況記憶手段５１２のうち、保留フラグ記
憶領域に保留フラグのみが記憶されている記憶領域について、当該記憶領域の事前判定情
報記憶領域に、後から事前判定情報が記憶されることとなる。
【０２０２】
　これにより、時短遊技状態や特別遊技が終了してすぐに、第１保留状況記憶手段５１２
および第２保留状況記憶手段５１３の全ての記憶領域に、事前判定情報が記憶されること
となる。つまり、このステップＳ７０９の処理によって、時短遊技状態や特別遊技中に留
保され、副制御基板２０２において事前判定情報を把握することができなかった第１保留
に対しても、正確な事前判定情報を副制御基板２０２が有することができる。
　なお、演出実行コマンドに事前判定情報が付加される場合というのは、時短遊技状態の
終了後、最初の特別図柄の変動開始処理時のみである。したがって、それ以外の特別図柄
の変動開始処理時には、ステップＳ７０９の処理は行われない。
【０２０３】
（ステップＳ７１０）～（ステップＳ７１６）
　そして、ＣＰＵ２０２ａは、演出制御手段５０２を作動して、上記ステップＳ７０７に
おいて更新処理された第１保留状況記憶手段５１２および第２保留状況記憶手段５１３の
記憶情報に基づいて保留数予兆表示制御または保留数通常表示制御を行う。
　なお、ステップＳ７１０～ステップＳ７１６の処理は、図１４のステップＳ５０２～ス
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テップＳ５０８の処理と同じなので、ここでは詳細な説明は省略する。
　このように、ステップＳ７１０～ステップＳ７１６の処理によって、特別図柄の変動表
示を行う際に、保留数表示が更新されて行われることとなる。つまり、始動口に遊技球が
入球して保留球が留保されたとき、および、保留球が処理されたときの双方で、最新の保
留状況に基づく保留数表示がなされることとなる。
【０２０４】
（ステップＳ７１７）（ステップＳ７１８）
　また、ＣＰＵ２０２ａは演出制御手段５０２を作動して、第１保留数予兆表示制御およ
び第２保留数予兆表示制御のいずれか一方または双方を行うか否かを判断する。その結果
、少なくとも第１保留数予兆表示制御または第２保留数予兆表示制御のいずれかが行われ
る場合には、ＣＰＵ２０２ａが演出抽選手段５０１を作動して、特殊キャラクターの登場
パターンを決定する。
　本実施形態においては、保留表示１５０，１５１においてキャラクターが表示される場
合、当該キャラクター表示がなされる保留球が処理されるまでの間、特別図柄の変動表示
の開始時に特殊キャラクターが図柄表示部１０４に表示される。つまり、保留表示１５０
，１５１とは別の方法によっても予兆演出が行われるようにしている。例えば、第２保留
として４つ目に処理がなされる保留球が「大当たり」または「小当たり」に当選すると事
前判定された場合には、その保留球の前に処理がなされる１つ目～３つ目の保留球に基づ
く特別図柄の変動表示の開始時に、特殊キャラクターが所定時間（２秒程度）重畳表示さ
れる。このように、特別図柄の変動表示の開始時に特殊キャラクターを登場させることに
よって、以後の保留球において大当たりに当選するかもしれないという期待感を、遊技者
に継続して与えるようにしている。
【０２０５】
　なお、本実施形態においては、登場する特殊キャラクターが複数用意されており、また
、各特殊キャラクターの登場パターン（例えば、歩いている、走っている、寝ている等）
も複数用意されている。そして、これらの複数のパターンの中から、１のパターンが決定
されるようにしている。ただし、これらの各登場パターンは、通常の演出によっては出現
せずに、事前判定情報に基づく演出によってのみ出現させることが望ましい。
　また、「大当たり」に係る事前判定情報が記憶されている場合と、「小当たり」に係る
事前判定情報が記憶されている場合とで、各特殊キャラクターの登場パターンが決定され
る確率を異にすることが望ましい。例えば、「キャラクターＡが寝ている」というパター
ンは、「大当たり」に係る事前判定情報が記憶されている場合には５０％の確率で抽選さ
れるが、「小当たり」に係る事前判定情報が記憶されている場合には５％の確率で抽選さ
れるという具合に設定しておく。このようにすれば、特別図柄の変動表示の開始時に、「
キャラクターＡが寝ている」という演出が行われた場合に、遊技者は「大当たり」当選に
対する高い期待感を抱くことになる。つまり、特殊キャラクターの登場パターンによって
、大当たりへの信頼度を報知することで、演出効果をより一層高めることができる。
【０２０６】
　ただし、特殊キャラクターによる予兆演出が行われるのは、保留数表示１５０，１５１
による予兆演出が行われる場合に限られる。つまり、時短遊技状態などに、第１保留表示
１５０にて予兆演出を行わないようにしているにも関わらず、特殊キャラクターによる予
兆演出が行われてしまうことがないようにしている。したがって、ステップＳ７１６にお
いて、少なくとも第１保留表示１５０および第２保留表示１５１のいずれか一方で保留数
予兆表示制御が行われない場合（ステップＳ７１７のＮＯ）には、ステップＳ７１８の処
理はなされない。
【０２０７】
（ステップＳ７１９）
　上記のとおり各制御がなされたら、ＣＰＵ２０２ａが演出制御手段５０２を作動して、
上記確定したコマンドに基づいて、図柄表示部１０４や演出役物１１５，１１６、スピー
カ２７７、演出ライト１１１の制御を開始する。これにより、特別図柄の変動表示中には
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、さまざまな演出が行われることとなり、こうした演出によって遊技者の期待感が高まる
こととなる。
【０２０８】
　そして、上記のようにして制御される特別図柄の変動開始処理において、大当たり（長
当たり、短当たり）または小当たりに当選した場合には、特別図柄が停止表示された後、
特別遊技（長当たり遊技、短当たり遊技、小当たり遊技）が開始される。以下に、図１９
～図２１を用いて、上記各特別遊技の処理について説明する。
【０２０９】
（ステップＳ８０１）
　図１９に示す長当たり遊技は、主制御基板２０１のＲＡＭ２０１ｃに、長当たり遊技開
始フラグが記憶されていることによって開始となる。まず、長当たり遊技の開始にあたっ
て、ＣＰＵ２０１ａが長当たり遊技制御手段３４０を作動して、長当たり演出開始信号を
副制御基板２０２に送信する。副制御基板２０２においては、当該長当たり演出開始信号
を受信することによって、長当たり遊技中の演出が開始される（ステップＳ８０１ａ）。
なお、本実施形態においては、長当たり遊技中に図柄表示部１０４にムービーが表示され
るとともに、当該ムービーに対応して演出ライト１１１が点灯し、また、スピーカ２７７
から音楽が出力される。こうした演出は、長当たり遊技の開始から終了まで一貫して行わ
れるが、副制御基板２０２のＣＰＵ２０２ａが演出制御手段５０２を作動することによっ
て制御されている。
【０２１０】
（ステップＳ８０２）
　上記のように長当たり遊技専用の演出が開始すると、ＣＰＵ２０１ａが長当たり遊技制
御手段３４０を作動して、大入賞口開閉ソレノイド１０９ｂの通電を開始し、大入賞口開
閉扉１０９ａを開放する。これにより、大入賞口１０９ｃに遊技球が入球可能となる。
　また、大入賞口開閉ソレノイド１０９ｂを通電するのと同時に、主制御基板２０１から
副制御基板２０２にラウンド開始信号が送信される。副制御基板２０２がラウンド開始信
号を受信すると、ＣＰＵ２０２ａが演出制御手段５０２を作動して、ラウンドごとの演出
を制御する（ステップＳ８０２ａ）。例えば、図柄表示部１０４においては、すでに長当
たり遊技専用のムービーが表示されているが、このムービーとともに、「１ラウンド開始
」といったメッセージが合わせて表示される。
【０２１１】
（ステップＳ８０３）（ステップＳ８０４）（ステップＳ８０５）
　上記ステップＳ８０２において、大入賞口開閉扉１０９ａが開放すると、主制御基板２
０１に設けたタイムカウンタが時間の計測を開始する。そして、所定時間（３０秒）が経
過すると、ＣＰＵ２０１ａが長当たり遊技制御手段３４０を作動して、大入賞口開閉ソレ
ノイド１０９ｂの通電を停止し（ステップＳ８０５）、大入賞口開閉扉１０９ａを閉じる
。また、大入賞口検出部２２４および継続入賞口検出部２４０が合わせて所定個数（９個
）の遊技球の入球を検知した場合にも同様に、大入賞口開閉ソレノイド１０９ｂの通電が
停止される。したがって、大入賞口開閉扉１０９ａが開放してから所定時間内であって、
かつ、大入賞口検出部２２４の遊技球の検知個数が所定個数未満である間は、ステップＳ
８０３およびステップＳ８０４の制御が繰り返し行われ、大入賞口開閉扉１０９ａが開状
態に維持されることとなる。
【０２１２】
（ステップＳ８０６）
　そして、上記ステップＳ８０５において、所定時間を経過するか、もしくは所定個数の
遊技球を大入賞口検出部２２４および継続入賞口検出部２４０が検知するかして、大入賞
口開閉ソレノイド１０９ｂの通電が停止すると、ＣＰＵ２０１ａが長当たり遊技制御手段
３４０を作動して、ラウンド数記憶手段４０５に「１」をカウントして記憶する。このラ
ウンド数記憶手段４０５に記憶されたカウント値は、長当たり遊技が何ラウンド行われた
かを判断するためのものである。
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【０２１３】
（ステップＳ８０７）
　さらに、ＣＰＵ２０１ａは長当たり遊技制御手段３４０を作動して、上記ラウンド数記
憶手段４０５に記憶されたカウント値を判断する。そして、このカウント値が１５でなけ
れば、上記ステップＳ８０２～ステップＳ８０６の処理が繰り返して行われることとなる
。
【０２１４】
（ステップＳ８０８）
　一方、上記ステップＳ８０２～ステップＳ８０７の処理が繰り返された結果、ラウンド
数が１５に到達した場合には、ラウンド数記憶手段４０５に記憶されたカウント値がクリ
アされる。
【０２１５】
（ステップＳ８０９）
　また、大入賞口開閉装置１０９の開閉動作が所定回数（１５ラウンド）行われると、長
当たり遊技が終了となり、ＣＰＵ２０１ａが長当たり遊技制御手段３４０を作動して、副
制御基板２０２に長当たり遊技終了信号を送信する。そして、副制御基板２０２が長当た
り遊技終了信号を受信すると、ＣＰＵ２０２ｂが演出制御手段５０２を作動して、いわゆ
る長当たり遊技終了に係るエンディングの演出が行われる（ステップＳ８０９ａ）。
【０２１６】
（ステップＳ８１０）（ステップＳ８１１）（ステップＳ８１２）
　そして、当該長当たり遊技が、「高確率時短付き長当たり」の当選によって実行された
場合には、ＣＰＵ２０１ａが長当たり遊技制御手段３４０を作動して、遊技状態記憶手段
４０４に時短遊技フラグ「１」を記憶し（ステップＳ８１１）、「通常時短付き長当たり
」の当選によって実行された場合には、遊技状態記憶手段４０４に時短遊技フラグ「０」
を記憶する（ステップＳ８１２）。これにより、長当たり遊技の終了後に時短遊技状態と
なり、高確率遊技状態となる場合には、特別図柄の変動表示の上限回数が１万回に設定さ
れ、低確率遊技状態となる場合には、特別図柄の変動表示の上限回数が１００回に設定さ
れる。
　このとき、遊技状態記憶手段４０４には、以後の遊技状態が高確率遊技状態または低確
率遊技状態であることを示すフラグが、時短遊技フラグとあわせて記憶される。このよう
にして、以後の遊技を進行するための処理が行われたら、主制御基板２０１における長当
たり遊技の制御が終了となる。
【０２１７】
　次に、図２０を用いて、短当たり遊技の制御について説明する。
【０２１８】
（ステップＳ９０１）
　図２０に示す短当たり遊技は、主制御基板２０１のＲＡＭ２０１ｃに、短当たり遊技開
始フラグが記憶されていることによって開始となる。まず、短当たり遊技の開始にあたっ
て、ＣＰＵ２０１ａが短当たり遊技制御手段３４１を作動して、短当たり演出開始信号を
副制御基板２０２に送信する。副制御基板２０２においては、当該短当たり演出開始信号
を受信することによって、短当たり遊技中の演出が開始される（ステップＳ９０１ａ）。
なお、本実施形態においては、短当たり遊技中に図柄表示部１０４にムービーが表示され
るとともに、当該ムービーに対応して演出ライト１１１が点灯し、また、スピーカ２７７
から音楽が出力される。こうした演出は、短当たり遊技の開始から終了まで一貫して行わ
れるが、副制御基板２０２のＣＰＵ２０２ａが演出制御手段５０２を作動することによっ
て制御されている。
　なお、短当たり遊技中に行われる演出としては、例えば、後述する「確変示唆演出モー
ド」を開始する際のオープニングに係る演出が好適である。
【０２１９】
　また、副制御基板２０２においては、短当たり演出開始信号を受信すると、ＣＰＵ２０
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２ａが確変示唆フラグ制御手段５０３を作動して、確変示唆フラグ記憶手段５１１に確変
示唆フラグを記憶させる（ステップＳ９０１ｂ）。この確変示唆フラグは、短当たり遊技
が終了してから、以後の特別図柄の変動表示中の演出を、後述する確変示唆演出モードに
て行うためのものである。
【０２２０】
（ステップＳ９０２）
　上記のように短当たり遊技専用の演出が開始すると、ＣＰＵ２０１ａが短当たり遊技制
御手段３４１を作動して、大入賞口開閉ソレノイド１０９ｂを通電し、大入賞口開閉扉１
０９ａを開放する。ただし、この短当たり遊技においては、大入賞口開閉ソレノイド１０
９ｂの通電時間が０．０５秒と短く設定されているため、大入賞口開閉扉１０９ａは一瞬
開放した後にすぐに閉状態に復帰する。ただし、大入賞口開閉扉１０９ａの自重が作用す
る関係で、大入賞口開閉扉１０９ａが開放してから完全に閉じきるまでの時間は、０．０
５秒よりも長くなる。
【０２２１】
（ステップＳ９０３）
　上記ステップＳ９０２において、大入賞口開閉ソレノイド１０９ｂを通電すると、主制
御基板２０１に設けたタイムカウンタが時間の計測を開始する。
【０２２２】
（ステップＳ９０４）
　そして、上記ステップＳ９０３において、所定時間（１秒）を経過すると、ＣＰＵ２０
１ａが短当たり遊技制御手段３４１を作動して、ラウンド数記憶手段４０５に「１」をカ
ウントして記憶する。これにより、短当たり遊技が何ラウンド行われたかが判断される。
【０２２３】
（ステップＳ９０５）
　さらに、ＣＰＵ２０１ａは短当たり遊技制御手段３４１を作動して、上記ラウンド数記
憶手段４０５に記憶されたカウント値を判断する。そして、このカウント値が１５でなけ
れば、上記ステップＳ９０２～ステップＳ９０４の処理が繰り返して行われることとなる
。なお、上記ステップＳ９０２の処理が繰り返して行われるまでの時間は、上記の所定時
間（１秒）である。つまり、短当たり遊技においては、大入賞口開閉扉１０９ａが開放す
る間の時間が１秒に設定されている。
【０２２４】
（ステップＳ９０６）
　一方、上記ステップＳ９０２～ステップＳ９０４の処理が１５回行われた場合には、ラ
ウンド数記憶手段４０５に記憶されたカウント値がクリアされる。
【０２２５】
（ステップＳ９０７）（ステップＳ９０８）（ステップＳ９０９）
　また、ＣＰＵ２０１ａは短当たり遊技制御手段３４１を作動して、遊技状態記憶手段４
０４に以後の遊技状態を記憶するための処理を行う。つまり、以後の遊技状態が高確率遊
技状態となるのか低確率遊技状態となるのか、および以後の遊技状態が時短遊技状態とな
るのかが判断される。
　具体的には、「高確率時短付き短当たり」の当選による短当たり遊技が実行された場合
には、以後の遊技状態が高確率遊技状態で、かつ時短遊技状態となるため、ステップＳ９
０７およびステップＳ９０８ともに「ＹＥＳ」と判断される。また、「通常時短付き短当
たり」の当選による短当たり遊技が実行された場合には、以後の遊技状態が低確率遊技状
態であるが、時短遊技状態となるため、ステップＳ９０７で「ＮＯ」と判断され、ステッ
プＳ９０９で「ＹＥＳ」と判断される。
【０２２６】
　これに対して、「高確率時短無し短当たり」の当選による短当たり遊技が実行された場
合には、以後の遊技状態が高確率遊技状態となるが、時短遊技状態にはならないため、ス
テップＳ９０７で「ＹＥＳ」と判断され、ステップＳ９０８で「ＮＯ」と判断される。ま
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た、「通常時短無し短当たり」の当選による短当たり遊技が実行された場合には、以後の
遊技状態が低確率遊技状態となり、しかも時短遊技状態にもならないため、ステップＳ９
０７で「ＮＯ」と判断され、ステップＳ９０９で「ＮＯ」と判断される。
【０２２７】
（ステップＳ９１０）
　上記のように、「高確率時短付き短当たり」の当選による短当たり遊技が実行された場
合には、ＣＰＵ２０１ａが短当たり遊技制御手段３４１を作動して、遊技状態記憶手段４
０４に時短遊技フラグ「１」を記憶する。これにより、短当たり遊技の終了後に時短遊技
状態となり、特別図柄の変動表示の上限回数が１万回に設定される。
　なお、遊技状態記憶手段４０４には、以後の遊技状態が高確率遊技状態であることを示
すフラグが、時短遊技フラグとあわせて記憶される。
【０２２８】
（ステップＳ９１１）
　また、「通常時短付き短当たり」の当選による短当たり遊技が実行された場合には、Ｃ
ＰＵ２０１ａが短当たり遊技制御手段３４１を作動して、遊技状態記憶手段４０４に時短
遊技フラグ「０」を記憶する。これにより、短当たり遊技の終了後に時短遊技状態となり
、特別図柄の変動表示の上限回数が１００回に設定される。
　なお、遊技状態記憶手段４０４には、以後の遊技状態が低確率遊技状態であることを示
すフラグが、時短遊技フラグとあわせて記憶される。
【０２２９】
（ステップＳ９１２）
　さらに、「高確率時短無し短当たり」または「通常時短無し短当たり」の当選による短
当たり遊技が実行された場合には、ＣＰＵ２０１ａが短当たり遊技制御手段３４１を作動
して、遊技状態記憶手段４０４に記憶されている時短遊技フラグをＯＦＦする。時短遊技
状態において、「高確率時短無し短当たり」または「通常時短無し短当たり」に当選した
場合には、遊技状態記憶手段４０４に時短遊技フラグ「０」または「１」が記憶されたま
まになっている。この状態で「高確率時短無し短当たり」または「通常時短無し短当たり
」に当選した場合には、時短遊技状態が終了となるため、遊技状態記憶手段４０４におい
て時短遊技フラグをＯＦＦする必要がある。これにより、短当たり遊技の終了後、時短遊
技状態が発生していない状態で遊技が進行されることとなる。
【０２３０】
　なお、「高確率時短無し短当たり」または「通常時短無し短当たり」に当選したときの
遊技状態が、時短遊技状態ではない場合には、遊技状態記憶手段４０４に時短遊技フラグ
はもともと記憶されていないため、以後の遊技状態が高確率遊技状態または低確率遊技状
態であることを示すフラグを遊技状態記憶手段４０４に記憶する処理のみがなされる。
　このようにして、以後の遊技を進行するための処理が行われたら、主制御基板２０１に
おける短当たり遊技の制御が終了となる。
【０２３１】
　次に、図２１を用いて、小当たり遊技の制御について説明する。図２１に示す小当たり
遊技は、主制御基板２０１のＲＡＭ２０１ｃに、小当たり遊技開始フラグが記憶されてい
ることによって開始となる。
【０２３２】
（ステップＳ１００１）
　まず、小当たり遊技の制御開始にあたって、ＣＰＵ２０１ａが小当たり遊技制御手段３
４２を作動して、小当たり演出開始信号を副制御基板２０２に送信する。副制御基板２０
２においては、当該小当たり演出開始信号を受信することによって、小当たり遊技中の演
出が開始される（ステップＳ１００１ａ）。なお、本実施形態においては、小当たり遊技
中に図柄表示部１０４にムービーが表示されるとともに、当該ムービーに対応して演出ラ
イト１１１が点灯し、また、スピーカ２７７から音楽が出力される。こうした演出は、小
当たり遊技の開始から終了まで一貫して行われるが、副制御基板２０２のＣＰＵ２０２ａ
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が演出制御手段５０２を作動することによって制御されている。
　なお、小当たり遊技は、その開始から終了までの時間が予め設定されており、小当たり
遊技専用の演出は、小当たり遊技の開始から終了までの時間に設定されている。また、小
当たり遊技専用の演出は、上記短当たり遊技専用の演出と同一の内容に設定されている。
このように、演出を見ただけでは、小当たり遊技が実行されているのか、短当たり遊技が
実行されているのかが遊技者にわからないようにしている。
【０２３３】
　また、副制御基板２０２においては、小当たり演出開始信号を受信すると、ＣＰＵ２０
２ａが確変示唆フラグ制御手段５０３を作動して、上記確変示唆フラグ記憶手段５１１に
確変示唆フラグを記憶させる（ステップＳ１００１ｂ）。
【０２３４】
（ステップＳ１００２）
　上記のように小当たり遊技専用の演出が開始するのと同時に、ＣＰＵ２０１ａが小当た
り遊技制御手段３４２を作動して、大入賞口開閉ソレノイド１０９ｂの通電を間欠的に行
う。つまり、小当たり遊技制御手段３４２は、大入賞口開閉ソレノイド１０９ｂに対する
０．０５秒の通電を、１秒の間隔をあけて１５回行うようにプログラムされている。した
がって、ＣＰＵ２０１ａが小当たり遊技制御手段３４２を作動すると、大入賞口開閉扉１
０９ａの開閉動作が連続して１５回行われることとなる。
　なお、この小当たり遊技の制御方法は、上記短当たり遊技の制御方法と異なるものであ
るが、大入賞口開閉装置１０９の開閉動作は、短当たり遊技と小当たり遊技とで同一態様
に設定されている。したがって、上記のように演出のみならず、大入賞口開閉装置１０９
の開閉動作を見たとしても、遊技者が、小当たり遊技が実行されているのか、それとも短
当たり遊技が実行されているのかの区別をつけることはできない。
【０２３５】
　また、すでに説明したとおり、小当たりに当選して小当たり遊技が実行されても、当該
小当たり遊技の実行前後で、遊技状態が変わることはない。したがって、この小当たり遊
技の制御においては、上記長当たり遊技や短当たり遊技の制御のように、遊技状態記憶手
段４０４に以後の遊技状態を記憶する処理がなされることはない。
【０２３６】
　次に、図柄表示部１０４における上記保留数予兆表示および保留数通常表示の制御につ
いて、図２２に示す具体例を用いて説明する。
【０２３７】
　まず、図２２（ａ）に示すように、低確率遊技状態であって、しかも時短遊技状態が発
生していない通常遊技状態において、４つの第１保留が記憶されたとする。このとき、１
つ目の第１保留Ａ、および、４つ目の第１保留Ｄが、「大当たり」に係る事前判定情報を
有しており、２つ目の第１保留Ｂ、および、３つ目の第１保留Ｃが、「ハズレ」に係る事
前判定情報を有しているとする。
　この場合には、第１保留表示１５０において、図２２（ａ）に示すとおりに、保留数予
兆表示がなされる。
【０２３８】
　この状態から、１つ目の第１保留Ａに基づく特別図柄の変動表示が開始されると、当該
特別図柄の変動表示中に、図２２（ｂ）に示すとおりに保留数予兆表示がなされる。
　そして、第１保留Ａは、「大当たり」に当選する遊技データであることから、第１保留
Ａに基づく特別図柄の変動表示が終了すると、特別遊技が開始される。ここで、本実施形
態においては、特別遊技中には、第１保留に基づく予兆演出を行わないこととしている。
そのため、特別遊技の開始とともに、図柄表示部１０４の第１保留表示１５０においては
保留数通常表示制御がなされる。したがって、第１保留状況記憶手段５１２の第３記憶領
域５１２ｃには、「大当たり」に係る事前判定情報が記憶されているものの、図２２（ｃ
）に示すとおりに、第１保留表示１５０が表示される。
【０２３９】
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　そして、上記第１保留Ａによって当選した「大当たり」が、「通常時短付き長当たり」
または「通常時短付き短当たり」であった場合には、特別遊技の終了後に時短遊技状態と
なる。なお、図２２（ｄ）は、特別遊技の終了後すぐに第１保留Ｂに基づく特別図柄の変
動表示が開始され、この特別図柄の変動表示中に、第１保留Ｅ，Ｆと第２保留Ｇ，Ｈ，Ｉ
，Ｊとが新たに留保された状態を示している。
　この図２２（ｄ）からも明らかなように、特別遊技の終了後、すぐに時短遊技状態が生
じているため、第１保留Ｄは、「大当たり」に当選する事前判定情報を有しているものの
、引き続き第１保留表示１５０において保留数通常表示がなされている。
【０２４０】
　また、第１保留Ｅ，Ｆについては、時短遊技状態にあるときに留保されたものであるた
め、第１保留状況記憶手段５１２には、当該第１保留Ｅ，Ｆに係る事前判定情報が記憶さ
れない。なぜなら、すでに説明したとおり、時短遊技状態または特別遊技中に第１保留が
留保されたとしても、当該第１保留に係る事前判定情報は副制御基板２０２に送信されず
、第１保留増加コマンドのみが副制御基板２０２に送信されるからである。
　したがって、第３記憶領域５１２ｃおよび第４記憶領域５１２ｄには、保留フラグ記憶
領域に保留フラグが記憶されるのみで、事前判定情報記憶領域には何ら記憶されないこと
となる。
【０２４１】
　一方で、第２保留Ｇ，Ｈ，Ｉ，Ｊも上記第１保留Ｅ，Ｆと同様に、時短遊技状態におい
て留保されたものであるが、本実施形態においては、第２保留については遊技状態のいか
んを問わず、保留数予兆表示がなされる。したがって、図２２（ｄ）に示すように、「大
当たり」に係る事前判定情報を有する第２保留Ｉについては、キャラクターによって保留
表示がなされることとなる。
【０２４２】
　その後、第２保留Ｇ，Ｈが処理された後、第２保留Ｉに基づく特別図柄の変動表示が行
われると、当該第２保留Ｉに基づく特別図柄の変動表示の終了後に特別遊技が行われる。
このとき、第１保留表示１５０および第２保留表示１５１には、図２２（ｅ）に示すとお
りの保留数表示がなされる。
　そして、上記第２保留Ｉが、「通常時短無し短当たり」に当選すると、以後の遊技状態
が低確率遊技状態で、しかも時短遊技状態が生じない通常遊技状態となる。つまり、時短
遊技状態が終了する。この場合に、上記特別遊技が終了すると、まず第２保留Ｊに基づく
特別図柄の変動表示が開始されることとなるが、この特別図柄の変動開始処理によって、
第１保留に基づく保留数予兆表示が再開される。
【０２４３】
　つまり、第２保留Ｊに基づく特別図柄の変動表示が開始される際には、時短遊技状態に
おいて留保された第１保留Ｅ，Ｆに係る事前判定情報が、第１保留状況記憶手段５１２に
記憶されていない。ただし、これら第１保留Ｅ，Ｆに係る事前判定情報は、主制御基板２
０１の事前判定コマンド記憶手段４０７に記憶されている。そして、事前判定コマンド記
憶手段４０７に記憶された事前判定情報が、第２保留Ｊに基づく特別図柄の変動開始処理
によって主制御基板２０１から副制御基板２０２に送信され、第１保留Ｅ，Ｆに係る事前
判定情報が、第３記憶領域５１２ｃ、第４記憶領域５１２ｄに記憶される。このようにし
て、第１保留表示１５０における保留数予兆表示が再開されることとなる。
【０２４４】
　なお、第１保留Ｄは、時短遊技状態が開始される前に留保されたものであるため、当該
第１保留Ｄに係る事前判定情報は、時短遊技状態の開始前から記憶され続けている。この
ように、時短遊技状態になる前に留保された第１保留が、時短遊技状態の終了時点でいま
だに残っている場合には、当該第１保留に基づく予兆演出（保留数予兆表示）を、時短遊
技状態になる前に記憶された事前判定情報に基づいて行えばよい。
【０２４５】
　以上説明したとおり、本実施形態によれば、「大当たり」または「小当たり」に当選す
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る保留球が留保されたときに、当該保留球が処理される前に予兆演出が行われるので、遊
技者の期待感を早期に高めることが可能となり高い演出効果を発揮することができる。
　また、仮に時短遊技状態において第１保留に基づく予兆演出を行うと、当該予兆演出の
契機となる第１保留を早期に処理するために、遊技者が遊技球の発射を停止させるおそれ
があるが、本発明においては、時短遊技状態では非優先処理がなされる第１保留に基づく
予兆演出を行わないので、上記のように遊技者が遊技球の発射を停止させることもない。
したがって、遊技が中断することによる遊技性の低下を招来することもない。
　しかも、事前判定情報記憶手段に第１保留に対する判定結果が記憶された状態で時短遊
技状態になり、しかも、当該第１保留に対する判定結果が記憶されたまま、上記時短遊技
状態が終了した場合には、上記事前判定情報記憶手段に記憶されている判定結果に基づい
て予兆演出がすぐに再開されるので、演出効果を維持することができる。
【０２４６】
　なお、上記実施形態においては、事前判定手段３３１による判定結果が「大当たり」ま
たは「小当たり」の場合にのみ、予兆演出が行われることとしたが、例えば上記判定結果
が「リーチ演出有り」の場合に、予兆演出を行うようにしてもよい。いずれにしても、予
兆演出は、保留球として留保された遊技データによって決定される何らかの事象に基づい
て行われればよい。
【０２４７】
　また、上記実施形態においては、２つの予兆演出が同時に行われるようにしている。１
つは、保留表示１５０，１５１における保留球の留保個数の表示を、キャラクターによっ
て行うことで、当該キャラクターによって表示される保留球に対する遊技者の期待感を高
めるものである。他の１つは、特別図柄の変動表示が開始されたときに、通常では表示さ
れない特殊キャラクターを図柄表示部１０４に表示して、「大当たり」に当選する保留球
が留保されているかもしれないという期待感を遊技者に与えるものである。ただし、予兆
演出は、上記のいずれか一方のみを行うものであっても構わないし、図柄表示部１０４に
限らず、音声やランプあるいは演出役物等によって予兆演出を行ってもよい。いずれにし
ても、予兆演出は、所定の遊技データに基づいて行われるものであって、その演出開始の
タイミングが、当該所定の遊技データに基づく特別図柄の変動表示の開始前に行われるも
のであれば、予兆演出の具体的な内容は特に限定されるものではない。
【図面の簡単な説明】
【０２４８】
【図１】本実施形態の遊技機の正面図である。
【図２】図１の部分拡大図であり、始動口の開閉状態を示す図である。
【図３】図１の部分拡大図であり、図柄表示部における保留球の留保個数の表示態様を示
す図である。
【図４】図１の部分拡大図であり、大入賞口の開閉状態を示す図である。
【図５】制御手段のブロック図である。
【図６】主制御基板と副制御基板における詳細なブロック図である。
【図７】普通図柄保留記憶手段に保留を記憶する際の制御を示すフローチャートである。
【図８】主制御基板における普通図柄の変動開始処理を示すフローチャートである。
【図９】始動口に遊技球が入球した際に取得する乱数と、この乱数を判定する判定テーブ
ルの一例である。
【図１０】主制御基板における第１特別図柄保留記憶手段および第２特別図柄保留記憶手
段の概念図である。
【図１１】保留の消化順を説明する図である。
【図１２】第１始動口に遊技球が入球した際の主制御基板における処理を示すフローチャ
ートである。
【図１３】第２始動口に遊技球が入球した際の主制御基板における処理を示すフローチャ
ートである。
【図１４】始動口に遊技球が入球した際の副制御基板における処理を示すフローチャート
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【図１５】副制御基板における第１保留状況記憶手段および第２保留状況記憶手段の概念
図である。
【図１６】図柄表示部において保留球の留保個数を表示する際の一例を示す図である。
【図１７】主制御基板における特別図柄の変動開始処理を示すフローチャートである。
【図１８】副制御基板における演出処理を示すフローチャートである。
【図１９】長当たり遊技を実行する際の処理を示すフローチャートである。
【図２０】短当たり遊技を実行する際の処理を示すフローチャートである。
【図２１】小当たり遊技を実行する際の処理を示すフローチャートである。
【図２２】第１保留表示および第２保留表示の一例を示す図である。
【符号の説明】
【０２４９】
１０１　遊技盤
１０５　第１始動口
１２０　第２始動口
２００　制御手段
２０１　主制御基板
２０２　副制御基板
３００　本発明の遊技データ抽選手段を構成する第１特別図柄抽選手段
３０１　第１特別図柄表示制御手段
３０２　第１特別図柄変動制御手段
３０３　第１乱数判定手段
３２０　本発明の遊技データ抽選手段を構成する第２特別図柄抽選手段
３２１　第２特別図柄表示制御手段
３２２　第２特別図柄変動制御手段
３２３　第２乱数判定手段
３３１　事前判定手段
４０１　第１特別図柄保留記憶手段
４０２　第２特別図柄保留記憶手段
５０２　演出制御手段
５１２　本発明の事前判定情報記憶手段を構成する第１保留状況記憶手段
５１３　本発明の事前判定情報記憶手段を構成する第２保留状況記憶手段
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【図９】 【図１０】

【図１１】 【図１２】
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【図１５】 【図１６】
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【図１７】 【図１８】

【図１９】 【図２０】
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【図２１】 【図２２】

【手続補正書】
【提出日】平成21年4月16日(2009.4.16)
【手続補正１】
【補正対象書類名】特許請求の範囲
【補正対象項目名】全文
【補正方法】変更
【補正の内容】
【特許請求の範囲】
【請求項１】
　遊技球が入球可能に設けられた第１始動口、および、遊技球の入球機会が予め設定され
た第１の態様もしくは所定条件の成立により前記第１の態様よりも遊技球の入球機会が増
す第２の態様に制御される第２始動口を有する遊技盤と、
　少なくとも通常遊技状態または該通常遊技状態よりも前記第２始動口が前記第２の態様
に制御されやすくなる遊技価値が付与された時短遊技状態にて遊技の進行を制御する制御
手段と、を備え、
　前記制御手段は、
　前記第１始動口または前記第２始動口への遊技球の入球を条件として遊技データを取得
する遊技データ抽選手段と、
　該遊技データ抽選手段によって取得された遊技データに基づいて、遊技者に付与される
遊技価値が対応付けられ、表示手段において停止表示される特別図柄を決定する特別図柄
決定手段と、
　前記表示手段において特別図柄の変動表示を開始するとともに、所定時間経過後に前記
特別図柄決定手段によって決定された特別図柄を停止表示させることにより、特別図柄の
変動表示を終了する特別図柄表示制御手段と、
　前記特別図柄の変動表示中に前記第１始動口への遊技球の入球により取得された遊技デ
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ータを第１保留として記憶し、前記特別図柄の変動表示中に前記第２始動口への遊技球の
入球により取得された遊技データを第２保留として記憶する特別図柄保留記憶手段と、
　該特別図柄保留記憶手段に記憶された遊技データを、当該遊技データに基づいて実行さ
れる特別図柄の変動表示の開始前に判定し、当該特別図柄の変動表示の開始前の所定の期
間にわたって実行される予兆演出の実行の有無を決定する事前判定手段と、
　少なくとも前記事前判定手段によって前記予兆演出を実行することが決定されたとき、
当該予兆演出を実行することを示す判定結果が記憶される事前判定情報記憶手段と、
　該事前判定情報記憶手段に前記予兆演出を実行することを示す判定結果が記憶されたこ
とを条件として前記予兆演出を実行する演出制御手段と、を備え、
　前記特別図柄表示制御手段は、
　特別図柄の変動表示が終了したときに、前記特別図柄保留記憶手段に前記第１保留が記
憶され、前記第２保留が記憶されていない場合には、前記特別図柄保留記憶手段に記憶さ
れた第１保留の中でもっとも先に記憶された第１保留に基づいて決定された特別図柄の変
動表示を開始し、
　特別図柄の変動表示が終了したときに、前記特別図柄保留記憶手段に前記第２保留が記
憶されている場合には、前記特別図柄保留記憶手段に第１保留が記憶されているか否かに
かかわらず、前記第２保留の中でもっとも先に記憶された第２保留に基づいて決定された
特別図柄の変動表示を開始する遊技機であって、
　前記事前判定情報記憶手段には、前記時短遊技状態ではない非時短遊技状態にあるとき
のみ、前記事前判定手段の判定結果が記憶され、
　前記演出制御手段は、
　前記非時短遊技状態において、第１保留に対する前記予兆演出を実行することを示す判
定結果が前記事前判定情報記憶手段に記憶されたとき、当該第１保留に基づく予兆演出を
実行するとともに、当該予兆演出の実行中に遊技状態が時短遊技状態になったとき、当該
実行中の予兆演出を中断し、
　しかも、当該予兆演出の実行の契機となった前記第１保留に基づく特別図柄の変動表示
の開始前に当該時短遊技状態が終了して非時短遊技状態になったとき、前記事前判定情報
記憶手段に記憶されている前記第１保留に対する判定結果に基づいて、前記予兆演出を再
開することを特徴とする遊技機。
【請求項２】
　前記演出制御手段は、時短遊技状態および非時短遊技状態の双方にて、前記第２保留に
基づく前記予兆演出を実行することを特徴とする請求項１記載の遊技機。
【手続補正２】
【補正対象書類名】明細書
【補正対象項目名】００１０
【補正方法】変更
【補正の内容】
【００１０】
　第１の発明は、遊技球が入球可能に設けられた第１始動口、および、遊技球の入球機会
が予め設定された第１の態様もしくは所定条件の成立により前記第１の態様よりも遊技球
の入球機会が増す第２の態様に制御される第２始動口を有する遊技盤と、少なくとも通常
遊技状態または該通常遊技状態よりも前記第２始動口が前記第２の態様に制御されやすく
なる遊技価値が付与された時短遊技状態にて遊技の進行を制御する制御手段と、を備え、
前記制御手段は、前記第１始動口または前記第２始動口への遊技球の入球を条件として遊
技データを取得する遊技データ抽選手段と、該遊技データ抽選手段によって取得された遊
技データに基づいて、遊技者に付与される遊技価値が対応付けられ、表示手段において停
止表示される特別図柄を決定する特別図柄決定手段と、前記表示手段において特別図柄の
変動表示を開始するとともに、所定時間経過後に前記特別図柄決定手段によって決定され
た特別図柄を停止表示させることにより、特別図柄の変動表示を終了する特別図柄表示制
御手段と、前記特別図柄の変動表示中に前記第１始動口への遊技球の入球により取得され
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た遊技データを第１保留として記憶し、前記特別図柄の変動表示中に前記第２始動口への
遊技球の入球により取得された遊技データを第２保留として記憶する特別図柄保留記憶手
段と、該特別図柄保留記憶手段に記憶された遊技データを、当該遊技データに基づいて実
行される特別図柄の変動表示の開始前に判定し、当該特別図柄の変動表示の開始前の所定
の期間にわたって実行される予兆演出の実行の有無を決定する事前判定手段と、少なくと
も前記事前判定手段によって前記予兆演出を実行することが決定されたとき、当該予兆演
出を実行することを示す判定結果が記憶される事前判定情報記憶手段と、該事前判定情報
記憶手段に前記予兆演出を実行することを示す判定結果が記憶されたことを条件として前
記予兆演出を実行する演出制御手段と、を備え、前記特別図柄表示制御手段は、特別図柄
の変動表示が終了したときに、前記特別図柄保留記憶手段に前記第１保留が記憶され、前
記第２保留が記憶されていない場合には、前記特別図柄保留記憶手段に記憶された第１保
留の中でもっとも先に記憶された第１保留に基づいて決定された特別図柄の変動表示を開
始し、特別図柄の変動表示が終了したときに、前記特別図柄保留記憶手段に前記第２保留
が記憶されている場合には、前記特別図柄保留記憶手段に第１保留が記憶されているか否
かにかかわらず、前記第２保留の中でもっとも先に記憶された第２保留に基づいて決定さ
れた特別図柄の変動表示を開始する遊技機であって、前記事前判定情報記憶手段には、前
記時短遊技状態ではない非時短遊技状態にあるときのみ、前記事前判定手段の判定結果が
記憶され、前記演出制御手段は、前記非時短遊技状態において、第１保留に対する前記予
兆演出を実行することを示す判定結果が前記事前判定情報記憶手段に記憶されたとき、当
該第１保留に基づく予兆演出を実行するとともに、当該予兆演出の実行中に遊技状態が時
短遊技状態になったとき、当該実行中の予兆演出を中断し、しかも、当該予兆演出の実行
の契機となった前記第１保留に基づく特別図柄の変動表示の開始前に当該時短遊技状態が
終了して非時短遊技状態になったとき、前記事前判定情報記憶手段に記憶されている前記
第１保留に対する判定結果に基づいて、前記予兆演出を再開することを特徴とする。
【手続補正３】
【補正対象書類名】明細書
【補正対象項目名】００１１
【補正方法】変更
【補正の内容】
【００１１】
　第２の発明は、前記演出制御手段が、時短遊技状態および非時短遊技状態の双方にて、
前記第２保留に基づく前記予兆演出を実行することを特徴とする。
【手続補正４】
【補正対象書類名】明細書
【補正対象項目名】００１８
【補正方法】変更
【補正の内容】
【００１８】
　本発明においては、時短遊技状態以外の状態にあるときにのみ、第１保留に基づく予兆
演出が制御される。すなわち、時短遊技状態においては、第１保留が記憶されたとしても
、当該第１保留に基づく予兆演出は制御されない。
【手続補正５】
【補正対象書類名】明細書
【補正対象項目名】００１９
【補正方法】削除
【補正の内容】
【手続補正６】
【補正対象書類名】明細書
【補正対象項目名】００２０
【補正方法】削除
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【補正の内容】
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