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(57)【要約】
【課題】メインゲームの進行が不能化されている間にサ
ブゲームを行うことで、遊技の興趣が高められると共に
、サブゲームを実行しても十分な稼働率を得ることが可
能なスロットマシンを提供する。
【解決手段】主制御装置25は、停止表示が所定の表示態
様に表示可能であるか否かを判断する図柄停止表示判断
手段220、停止表示が所定の表示態様となったことを条
件にメインゲームの進行を不能化する不能化手段130、
メインゲームの進行が不能化された状態を解除する不能
化解除手段160を備え、副制御装置60は、所定ゲーム数
の遊技を行うのに要したメインゲームの遊技時間を取得
し、この遊技時間が予め設定した時間以内であるか否か
を判定する遊技時間判定手段180、停止表示が所定の表
示態様に表示可能である旨を報知する報知手段190、サ
ブゲームを実行するサブゲーム制御手段200を備える。
【選択図】図４
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【特許請求の範囲】
【請求項１】
　複数の図柄を変動表示又は停止表示するための図柄表示装置と、
　停止表示されている図柄表示装置の図柄を変動表示させるためのスタートスイッチと、
　変動表示されている図柄表示装置の図柄を停止表示させるためのストップスイッチと、
　スタートスイッチの操作により1回の遊技が開始すると共に、図柄表示装置の図柄が変
動表示され、ストップスイッチの操作により図柄表示装置の図柄が停止表示され、該停止
表示に応じて所定の利益を遊技者に付与する、または付与しないことで、1回の遊技が終
了するメインゲームを制御するための主制御装置と、
　メインゲームとは別個に行われるサブゲームを制御すると共に、主制御装置から送信さ
れる信号を受信可能に形成された副制御装置と、
　サブゲームの画像を表示するための表示装置と、
　サブゲームに対して遊技者が操作を行うためのサブゲーム操作部と、を備え、
　主制御装置は、
　図柄表示装置の図柄の停止表示が所定の表示態様に表示可能であるか否かを判断すると
共に、該判断の結果を示す信号を送信するための図柄停止表示判断手段と、
　図柄表示装置の図柄の停止表示が所定の表示態様となったことを条件にメインゲームの
進行を不能化すると共に、メインゲームの進行が不能化された状態（以下、「メインゲー
ム進行不能状態」とする。）になった旨の信号を送信するための不能化手段と、
　不能化手段によりメインゲーム進行不能状態になったことを契機に計時を開始するメイ
ンゲーム進行不能状態計時手段と、
　メインゲーム進行不能状態計時手段により計時される時間が予め定めた所定時間に達し
たことを契機に、不能化手段によるメインゲーム進行不能状態を解除するための不能化解
除手段と、を備え、
　副制御装置は、
　図柄停止表示判断手段により送信された図柄の停止表示が所定の表示態様に表示可能で
あるか否かの判断の結果を示す信号を受信すると共に、この受信した信号に係る前記判断
の結果を判定するための図柄停止表示判断結果判定手段と、
　図柄停止表示判断結果判定手段により図柄停止表示判断手段による判断の結果が図柄の
停止表示が所定の表示態様に表示可能となったものであると判定されたことを条件に所定
ゲーム数の遊技を行うのに要したメインゲームの遊技時間を取得し、この遊技時間が予め
設定した時間以内であるか否かを判定するための遊技時間判定手段と、
　遊技時間判定手段により前記遊技時間が予め設定した時間以内であると判定されたこと
を条件に図柄表示装置の図柄の停止表示が所定の表示態様に表示可能である旨を報知する
ための報知手段と、
　不能化手段により送信されたメインゲーム進行不能状態になった旨の信号を受信したこ
とを契機に、サブゲームを実行するためのサブゲーム制御手段と、を備え、
　サブゲーム制御手段は、不能化手段によりメインゲーム進行不能状態になってから不能
化解除手段によりメインゲーム進行不能状態が解除されるまでの所定時間の一部または全
部を含む時間中、サブゲームを実行するように設定されていることを特徴とするスロット
マシン。
【請求項２】
　複数の図柄を変動表示又は停止表示するための図柄表示装置と、
　停止表示されている図柄表示装置の図柄を変動表示させるためのスタートスイッチと、
　変動表示されている図柄表示装置の図柄を停止表示させるためのストップスイッチと、
　スタートスイッチの操作により1回の遊技が開始すると共に、図柄表示装置の図柄が変
動表示され、ストップスイッチの操作により図柄表示装置の図柄が停止表示され、該停止
表示に応じて所定の利益を遊技者に付与する、または付与しないことで、1回の遊技が終
了するメインゲームを制御するための主制御装置と、
　メインゲームとは別個に行われるサブゲームを制御すると共に、主制御装置から送信さ
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れる信号を受信可能に形成された副制御装置と、
　サブゲームの画像を表示するための表示装置と、
　サブゲームに対して遊技者が操作を行うためのサブゲーム操作部と、を備え、
　主制御装置は、
　図柄の組み合わせにより構成される役を抽選により決定すると共に、該抽選の結果を示
す信号を送信するための役抽選手段と、
　役抽選手段による抽選の結果に基づいて図柄表示装置の停止制御を行うための停止制御
手段と、
　役抽選手段による抽選の結果、所定の役に当選し、かつ、図柄表示装置の図柄の停止表
示が所定の役に応じて予め定められた入賞態様になることにより入賞と判定すると共に、
この入賞に基づいた制御を行うための入賞制御手段と、
　図柄表示装置の図柄の停止表示が特定の役に応じて予め定められた特定の入賞態様とな
ったことを条件にメインゲームの進行を不能化すると共に、メインゲームの進行が不能化
された状態（以下、「メインゲーム進行不能状態」とする。）になった旨の信号を送信す
るための不能化手段と、
　不能化手段によりメインゲーム進行不能状態になったことを契機に計時を開始するメイ
ンゲーム進行不能状態計時手段と、
　メインゲーム進行不能状態計時手段により計時される時間が予め定めた所定時間に達し
たことを契機に、不能化手段によるメインゲーム進行不能状態を解除するための不能化解
除手段と、を備え、
　副制御装置は、
　役抽選手段により送信された抽選の結果を示す信号を受信すると共に、この受信した信
号に係る前記抽選の結果を判定するための抽選結果判定手段と、
　抽選結果判定手段により役抽選手段による抽選の結果が特定の役に当選したものである
と判定されたことを条件に所定ゲーム数の遊技を行うのに要したメインゲームの遊技時間
を取得し、この遊技時間が予め設定した時間以内であるか否かを判定するための遊技時間
判定手段と、
　遊技時間判定手段により前記遊技時間が予め設定した時間以内であると判定されたこと
を条件に図柄表示装置の図柄の停止表示が特定の役に応じて予め定められた特定の入賞態
様に表示可能である旨を報知するための報知手段と、
　不能化手段により送信されたメインゲーム進行不能状態になった旨の信号を受信したこ
とを契機に、サブゲームを実行するためのサブゲーム制御手段と、を備え、
　サブゲーム制御手段は、不能化手段によりメインゲーム進行不能状態になってから不能
化解除手段によりメインゲーム進行不能状態が解除されるまでの所定時間の一部または全
部を含む時間中、サブゲームを実行するように設定されていることを特徴とするスロット
マシン。
【発明の詳細な説明】
【技術分野】
【０００１】
　本発明は、スロットマシンに関し、更に詳しくは、メインゲームと、メインゲームとは
別個に行われるゲームであって、メインゲームの進行が不能化されている間に行われるサ
ブゲームと、を有するスロットマシンに関する。
【背景技術】
【０００２】
　従来から、スロットマシンには、複数の図柄を変動表示又は停止表示するための図柄表
示装置と、停止表示されている図柄表示装置の図柄を変動表示させるためのスタートスイ
ッチと、変動表示されている図柄表示装置の図柄を停止表示させるためのストップスイッ
チと、メインゲームを制御するための主制御装置と、サブゲームを制御するための副制御
装置とを備えるものが知られている。このようなスロットマシンにおいては、スタートス
イッチの操作により1回の遊技が開始すると共に、図柄表示装置の図柄が変動表示され、
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ストップスイッチの操作により図柄表示装置の図柄が停止表示され、該停止表示に応じて
所定の利益を遊技者に付与する、または付与しないことで、1回の遊技が終了するメイン
ゲームが行われるものである。そして、メインゲームの進行を一時的に不能化し、このメ
インゲームの進行が不能化されている間に、メインゲームとは別個に行われるサブゲーム
を行うものが知られている。
【特許文献１】特開２００４－３０５２６９
【発明の開示】
【発明が解決しようとする課題】
【０００３】
　しかしながら、上述のサブゲームを頻繁に行うと、その間、メインゲームは進行しない
ため、スロットマシンの稼働率が低下するという問題があった。
　また、通常、スロットマシンにおいて、主制御装置の記憶領域の容量は限定されており
、新しい処理を追加する余裕はほとんどない。また、主制御装置と副制御装置との間の信
号のやり取りは、単方向通信とされている。すなわち、主制御装置から副制御装置に向か
ってのみ信号が送信され、副制御装置から主制御装置に向かっていかなる信号も送信され
ることはない。したがって、上述の問題を解決するにあたって、このような制約を考慮す
る必要がある。
【０００４】
　そこで、各請求項にそれぞれ記載された各発明は、上述の問題等に鑑みてなされたもの
であり、その目的とするところは、次の点にある。すなわち、メインゲームの進行を一時
的に不能化し、メインゲームの進行が不能化されている間にメインゲームとは別個に行わ
れるサブゲームを行うことで、遊技の興趣が高められると共に、スロットマシンに課せら
れている制約を遵守しつつ、サブゲームを実行しても十分な稼働率を得ることが可能なス
ロットマシンを提供しようとするものである。
【課題を解決するための手段】
【０００５】
　請求項に記載された発明は、上記した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、複数の図柄34を変動表示又は停止表示するための図柄表示装置
30と、停止表示されている図柄表示装置30の図柄34を変動表示させるためのスタートスイ
ッチ48と、変動表示されている図柄表示装置30の図柄34を停止表示させるためのストップ
スイッチ50と、スタートスイッチ48の操作により1回の遊技が開始すると共に、図柄表示
装置30の図柄34が変動表示され、ストップスイッチ50の操作により図柄表示装置30の図柄
34が停止表示され、該停止表示に応じて所定の利益を遊技者に付与する、または付与しな
いことで、1回の遊技が終了するメインゲームを制御するための主制御装置25と、メイン
ゲームとは別個に行われるサブゲームを制御すると共に、主制御装置25から送信される信
号を受信可能に形成された副制御装置60と、サブゲームの画像を表示するための表示装置
52と、サブゲームに対して遊技者が操作を行うためのサブゲーム操作部51と、を備え、主
制御装置25は、図柄表示装置30の図柄34の停止表示が所定の表示態様に表示可能であるか
否かを判断すると共に、該判断の結果を示す信号を送信するための図柄停止表示判断手段
220と、図柄表示装置30の図柄34の停止表示が所定の表示態様となったことを条件にメイ
ンゲームの進行を不能化すると共に、メインゲームの進行が不能化された状態（以下、「
メインゲーム進行不能状態」とする。）になった旨の信号を送信するための不能化手段13
0と、不能化手段130によりメインゲーム進行不能状態になったことを契機に計時を開始す
るメインゲーム進行不能状態計時手段150と、メインゲーム進行不能状態計時手段150によ
り計時される時間が予め定めた所定時間に達したことを契機に、不能化手段130によるメ
インゲーム進行不能状態を解除するための不能化解除手段160と、を備え、副制御装置60
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は、図柄停止表示判断手段220により送信された図柄34の停止表示が所定の表示態様に表
示可能であるか否かの判断の結果を示す信号を受信すると共に、この受信した信号に係る
前記判断の結果を判定するための図柄停止表示判断結果判定手段230と、図柄停止表示判
断結果判定手段230により図柄停止表示判断手段220による判断の結果が図柄34の停止表示
が所定の表示態様に表示可能となったものであると判定されたことを条件に所定ゲーム数
の遊技を行うのに要したメインゲームの遊技時間を取得し、この遊技時間が予め設定した
時間以内であるか否かを判定するための遊技時間判定手段180と、遊技時間判定手段180に
より前記遊技時間が予め設定した時間以内であると判定されたことを条件に図柄表示装置
30の図柄34の停止表示が所定の表示態様に表示可能である旨を報知するための報知手段19
0と、不能化手段130により送信されたメインゲーム進行不能状態になった旨の信号を受信
したことを契機にサブゲームを実行するためのサブゲーム制御手段200と、を備え、サブ
ゲーム制御手段200は、不能化手段130によりメインゲーム進行不能状態になってから不能
化解除手段160によりメインゲーム進行不能状態が解除されるまでの所定時間の一部また
は全部を含む時間中、サブゲームを実行するように設定されていることを特徴とする。
【０００６】
　ここで、「図柄表示装置」は、複数の図柄34を変動表示又は停止表示させるためのもの
である。例えば、図柄表示装置30としては、周囲に複数個の図柄34を備えた、左リール31
、中リール32、及び右リール33の３個の回転リール24を備えたリールユニット23とするこ
とができる。そして、このリールユニット23の回転リール24を駆動モータによって物理的
に回転又は停止させることにより、図柄34の変動表示又は停止表示を行うことができる。
また、例えば、図柄表示装置30としては、液晶表示装置等の表示装置とすることができる
。そして、この液晶表示装置に、複数個の図柄34を備えた複数の表示列の画像を表示し、
この表示を切り換える（書き換える）ことにより、図柄34の変動表示又は停止表示を行う
ことができる。また、図柄表示装置30に表示される図柄34の数は特に限定されるものでは
なく、前述の回転リール24や液晶表示装置に表示された表示列には、例えば、それぞれ２
１個の図柄34を表示することができる。
【０００７】
　また、「スタートスイッチ」は、停止表示されている図柄表示装置30の図柄34を変動表
示させるためのものである。例えば、スタートスイッチ48は、レバー式のスイッチを用い
て構成することができる。そして、スタートスイッチ48が備えるレバーの先端を押し下げ
ると、停止表示されている図柄表示装置30の図柄34が変動表示されるようにすることがで
きる。
　また、「ストップスイッチ」は、変動表示されている図柄表示装置30の図柄34を停止表
示させるためのものである。例えば、図柄表示装置30が、左リール31、中リール32、右リ
ール33の３個の回転リール24から構成されるとすると、ストップスイッチ50としては、各
回転リール24に対応させて３個のスイッチを設けることができる。具体的には、ストップ
スイッチ50は、左リール31に対応する左ストップスイッチ50a、中リール32に対応する中
ストップスイッチ50b、右リール33に対応する右ストップスイッチ50cとすることができる
。そして、いずれかのストップスイッチ50を操作すると、対応する回転リール24が回転を
停止し、その回転リール24の図柄34が停止表示されるものとなっている。
【０００８】
　また、「主制御装置」は、メインゲームを制御するためのものである。例えば、主制御
装置25としては、ＣＰＵ、ＲＯＭ、ＲＡＭ、Ｉ／Ｏ等の電子部品を備えた基板等が挙げら
れる。
　ここで、「メインゲーム」とは、スタートスイッチ48の操作により1回の遊技が開始す
ると共に、図柄表示装置30の図柄34が変動表示され、ストップスイッチ50の操作により図
柄表示装置30の図柄34が停止表示され、該停止表示に応じて所定の利益を遊技者に付与す
る、または付与しないことで、1回の遊技が終了するゲームである。
　また、「副制御装置」は、サブゲームを制御すると共に、主制御装置25から送信された
所定の信号を受信可能に形成されたものである。例えば、副制御装置60としては、ＣＰＵ
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、ＲＯＭ、ＲＡＭ、Ｉ／Ｏ等の電子部品を備えた基板等が挙げられる。
【０００９】
　ここで、「サブゲーム」は、メインゲームとは別個に行われるゲームである。また、サ
ブゲームは、後述する表示装置52に表示される画像を用いて行われるものである。例えば
、サブゲームとしては、ジャンケンゲーム等が挙げられる。
　なお、主制御装置25と副制御装置60との間での信号のやりとりは、単方向通信とされて
いる。すなわち、主制御装置25から副制御装置60に向かってのみ信号が送信され、副制御
装置60から主制御装置25に向かっていかなる信号も送信されないように設定されている。
　また、「表示装置」は、サブゲームの画像を表示するためのものである。例えば、表示
装置52としては、液晶表示装置40が挙げられる。
【００１０】
　また、「サブゲーム操作部」は、サブゲームに対して遊技者が操作を行うためのもので
ある。例えば、サブゲーム操作部51としては、１個または複数個のサブゲームスイッチ66
とすることができる。
　また、「図柄停止表示判断手段」は、図柄表示装置30の図柄34の停止表示が所定の表示
態様に表示可能であるか否かを判断すると共に、該判断の結果を示す信号を送信するため
のものである。
　ここで、「所定の表示態様」とは、後述する役に応じて予め定められた入賞態様や、停
止表示されても入賞とはならない表示態様等を含むものである。具体的には、例えば、役
として「ＡＮＹ」「ＡＮＹ」「赤チェリー」から構成される赤チェリー役が設定されてい
る場合において、「所定の表示態様」とは、「ＡＮＹ」「ＡＮＹ」「赤チェリー」からな
る図柄34の組み合わせが有効ライン上に停止した表示態様（すなわち、入賞態様）とする
ことができる。
【００１１】
　また、例えば、後述する役抽選手段110による抽選の結果、いずれの役にも当選しなか
った、すなわちハズレとなった場合において、「赤７」「ＲＥＰＬＡＹ」「ＲＥＰＬＡＹ
」、「青７」「ＲＥＰＬＡＹ」「ＲＥＰＬＡＹ」、及び「白７」「ＲＥＰＬＡＹ」「ＲＥ
ＰＬＡＹ」からなる図柄34の組み合わせのうちのいずれかの図柄34の組み合わせが有効ラ
イン上に停止可能に設定されているとする。具体的には、例えば、第１の場合として、役
抽選手段110による抽選の結果、ハズレとなった場合に、目押しをすれば前記３種類の図
柄34の組み合わせのいずれかが必ず有効ライン上に停止するように形成されているとする
。また、例えば、第２の場合として、役抽選手段110による抽選の結果、ハズレとなった
場合に、前記３種類の図柄34の組み合わせのいずれかを所定の抽選により選択し、この選
択された図柄34の組み合わせのみが有効ライン上に停止するように形成されているとする
。そして、この第１の場合、及び第２の場合において、「所定の表示態様」とは、停止表
示されても入賞とはならない表示態様である、「赤７」「ＲＥＰＬＡＹ」「ＲＥＰＬＡＹ
」、「青７」「ＲＥＰＬＡＹ」「ＲＥＰＬＡＹ」、及び「白７」「ＲＥＰＬＡＹ」「ＲＥ
ＰＬＡＹ」からなる図柄34の組み合わせのうちのいずれかの図柄34の組み合わせが有効ラ
イン上に停止した表示態様とすることができる。
【００１２】
　また、「図柄の停止表示が所定の表示態様に表示可能であるか否かを判断する」とは、
以下の通りである。例えば、所定の表示態様が赤チェリー役に応じて予め定められた入賞
態様である場合において、「図柄の停止表示が所定の表示態様に表示可能であるか否かを
判断する」とは、役抽選手段110による抽選の結果、赤チェリー役に当選したか否かを判
断することを意味するものである。
　また、例えば、前記第１の場合、すなわち役抽選手段110による抽選の結果、ハズレと
なった場合に、目押しをすれば前記３種類の図柄34の組み合わせのいずれかが必ず有効ラ
イン上に停止するように形成されている場合において、「図柄の停止表示が所定の表示態
様に表示可能であるか否かを判断する」とは、役抽選手段110による抽選の結果、ハズレ
となったか否かを判断することを意味するものである。
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【００１３】
　また、例えば、前記第２の場合、すなわち役抽選手段110による抽選の結果、ハズレと
なった場合に、前記３種類の図柄34の組み合わせのいずれかを所定の抽選により選択し、
この選択された図柄34の組み合わせのみが有効ライン上に停止するように形成されている
場合において、「図柄の停止表示が所定の表示態様に表示可能であるか否かを判断する」
とは、役抽選手段110による抽選の結果、ハズレとなった際に、「赤７」「ＲＥＰＬＡＹ
」「ＲＥＰＬＡＹ」、「青７」「ＲＥＰＬＡＹ」「ＲＥＰＬＡＹ」、及び「白７」「ＲＥ
ＰＬＡＹ」「ＲＥＰＬＡＹ」からなる図柄34の組み合わせのうちのいずれかの図柄34の組
み合わせを所定の抽選により選択することも含むものである。
【００１４】
　また、「不能化手段」は、図柄表示装置30の図柄34の停止表示が所定の表示態様となっ
たことを条件に、メインゲームの進行を不能化すると共に、メインゲームの進行が不能化
された状態（メインゲーム進行不能状態）になった旨の信号を送信するためのものである
。
　ここで、「メインゲームの進行を不能化する」とは、以下の通りである。
　通常、スロットマシン10におけるメインゲームを行うための各種スイッチ（例えば、ス
トップスイッチ50等）は、メインゲームの進行に合わせて、遊技者が操作を行うことによ
りその機能が動作する操作有効状態となったり、遊技者が操作を行ってもその機能が動作
しない操作無効状態となったりするものである。例えば、ストップスイッチ50は、スター
トスイッチ48が操作されることにより図柄表示装置30としてのリールユニット23の回転リ
ール24が回転を開始し、回転リール24の回転速度が予め定められた一定速度に達すること
により、操作有効状態となるものである。そして、操作有効状態となったストップスイッ
チ50の操作を行うと、そのストップスイッチ50は、操作無効状態となるものである。
【００１５】
　また、スロットマシン10におけるメインゲームは、通常、前記各種スイッチ（例えば、
ストップスイッチ50等）の操作等に応じて種々の処理が行われることにより、進行してい
くものである。例えば、スタートスイッチ48の操作を契機に役抽選処理が行われたり、ス
トップスイッチ50の操作を契機に停止制御処理が行われたり、あるいは、図柄表示装置30
の図柄34が停止表示されたことを契機に入賞制御処理が行われたりするものである。
　すなわち、「メインゲームの進行を不能化する」とは、メインゲームの進行に合わせて
、通常、操作有効状態となるはずの前記各種スイッチを操作無効状態とする、あるいは、
メインゲームの進行に合わせて、通常行われるはずの前記処理を一時保留することにより
、メインゲームが進行しないようにするということを意味するものである。換言すれば、
遊技者が、メインゲームの遊技を進めることができなくなることを意味するものである。
【００１６】
　また、「メインゲーム進行不能状態計時手段」は、不能化手段130によりメインゲーム
の進行が不能化された状態（メインゲーム進行不能状態）になったことを契機に計時を開
始するものである。
　また、「不能化解除手段」は、メインゲーム進行不能状態計時手段150により計時され
る時間が予め定めた所定時間に達したことを契機に、不能化手段130によるメインゲーム
進行不能状態を解除するためのものである。
　ここで、「所定時間」は、予め定めた時間であり、例えば、１５秒や２０秒とすること
ができる。
【００１７】
　また、「メインゲーム進行不能状態を解除する」とは、不能化手段130により操作無効
状態となった前記各種スイッチ（例えば、ストップスイッチ50等）を操作有効状態にする
、あるいは、不能化手段130により一時保留された前記処理（例えば、入賞制御処理等）
を開始するということである。換言すれば、不能化手段130により不能化されたメインゲ
ームの進行を、可能とするということである。
　また、「遊技時間判定手段」は、図柄停止表示判断結果判定手段230により図柄停止表
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示判断手段220による判断の結果が図柄34の停止表示が所定の表示態様に表示可能となっ
たものであると判定されたことを条件に、所定ゲーム数の遊技を行うのに要したメインゲ
ームの遊技時間を取得し、この遊技時間が予め設定した時間以内であるか否かを判定する
ためのものである。例えば、遊技時間判定手段180を、メインゲームが１回行われるごと
にその開始から終了までの時間を計測し、この計測された時間を記憶しておくように形成
する。そして、所定ゲーム数（例えば、１００ゲーム）の各メインゲームの遊技に要した
時間を加算し、この加算値が、所定値（例えば、５００）以下である場合には、遊技時間
判定手段180は、遊技時間が予め設定した時間以内であると判定する。すなわち、遊技時
間判定手段180は、メインゲームの１回の遊技に要した時間が平均して所定時間（例えば
、５秒）以内であるか否かを判定している。
【００１８】
　換言すれば、遊技時間判定手段180は、遊技速度が速いか否かを判定するものである。
そして、遊技速度が速いということは、スロットマシン10の稼働率が高くなるということ
である。
　また、「サブゲーム制御手段」は、不能化手段130により送信された図柄34の停止表示
が所定の表示態様となった旨の信号を受信したことを契機に、サブゲームを実行するため
のものである。
　また、サブゲーム制御手段200は、不能化手段130によりメインゲーム進行不能状態にな
ってから不能化解除手段160によりメインゲーム進行不能状態が解除されるまでの所定時
間の一部または全部を含む時間中、サブゲームを実行するように設定されている。例えば
、不能化手段130によりメインゲーム進行不能状態になってから不能化解除手段160により
メインゲーム進行不能状態が解除されるまでの所定時間が２０秒と設定されている場合に
は、サブゲーム制御手段200により、サブゲームが２０秒以内に終了するように制御され
ることとなる。
（作用）
　本発明に係るスロットマシン10では、主制御装置25の図柄停止表示判断手段220により
図柄表示装置30の図柄34の停止表示が所定の表示態様に表示可能であると判断されると、
副制御装置60の遊技時間判定手段180により所定ゲーム数の遊技を行うのに要したメイン
ゲームの遊技時間が取得されると共に、この遊技時間が予め設定した時間以内であるか否
かが判定される。そして、前記遊技時間が予め設定した時間以内であると判定されたこと
を条件に、副制御装置60の報知手段190により図柄表示装置30の図柄34の停止表示が所定
の表示態様に表示可能である旨が報知される。
【００１９】
　そして、図柄表示装置30の図柄34の停止表示が所定の表示態様となったことを条件に、
主制御装置25の不能化手段130により、メインゲームの進行が不能化される。そして、メ
インゲームの進行が不能化されるのとほぼ同時に、副制御装置60のサブゲーム制御手段20
0によりサブゲームが実行される。
　以上より、本発明に係るスロットマシン10では、図柄表示装置30の図柄34の停止表示が
所定の表示態様となることで、メインゲームの進行が不能化されると共に、サブゲームが
実行される。これにより、遊技の興趣が高められることとなる。
　また、本発明によれば、上述の如く、主制御装置25の図柄停止表示判断手段220により
図柄表示装置30の図柄34の停止表示が所定の表示態様に表示可能であると判断されると共
に、副制御装置60の遊技時間判定手段180により、所定ゲーム数の遊技を行うのに要した
メインゲームの遊技時間が予め設定した時間以内であると判定された場合には、副制御装
置60の報知手段190により図柄表示装置30の図柄34の停止表示が所定の表示態様に表示可
能である旨が報知される。
【００２０】
　このような条件でサブゲームの開始に係る報知を行うことで、所定ゲーム数の遊技を行
うのに要したメインゲームの遊技時間が予め設定した時間以内となった遊技者、すなわち
遊技速度が速い遊技者と比較して、所定ゲーム数の遊技を行うのに要したメインゲームの
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遊技時間が予め設定した時間以内とならなかった遊技者、すなわち遊技速度が遅い遊技者
は、相対的に、サブゲームを行う回数が減ることとなる。したがって、総ての遊技者に対
して等しくサブゲームが行われるようにするのに比較して、スロットマシン10の稼働率を
十分に得ることが可能となる。
　また、このような構成としても、遊技速度が遅い遊技者は、図柄表示装置30の図柄34の
停止表示が所定の表示態様となることで、サブゲームを行うことが可能であるため、遊技
速度が遅い遊技者に対しても十分に遊技の興趣を高めることが可能となる。
【００２１】
　なお、現状、スロットマシン10では、主制御装置25の記憶領域の容量は限定されている
。また、主制御装置25と副制御装置60との間の信号のやり取りは、単方向通信とされてい
る。すなわち、主制御装置25から副制御装置60に向かってのみ信号が送信され、副制御装
置60から主制御装置25に向かっていかなる信号も送信されることはない。
　このような制約が課せられている中おいて、所定の期間における各メインゲームの遊技
に要した時間を計測し、この計測された時間を、副制御装置60において記憶することで、
本発明によれば、主制御装置25の記憶領域の容量を圧迫することがなくなっている。
　また、本発明によれば、主制御装置25と副制御装置60との間の信号のやり取りは、単方
向通信でなければならないという制約を遵守しつつ、サブゲームを実行しても十分な稼働
率を得ることが可能となっている。
（請求項２）
　請求項２記載の発明は、複数の図柄34を変動表示又は停止表示するための図柄表示装置
30と、停止表示されている図柄表示装置30の図柄34を変動表示させるためのスタートスイ
ッチ48と、変動表示されている図柄表示装置30の図柄34を停止表示させるためのストップ
スイッチ50と、スタートスイッチ48の操作により1回の遊技が開始すると共に、図柄表示
装置30の図柄34が変動表示され、ストップスイッチ50の操作により図柄表示装置30の図柄
34が停止表示され、該停止表示に応じて所定の利益を遊技者に付与する、または付与しな
いことで、1回の遊技が終了するメインゲームを制御するための主制御装置25と、メイン
ゲームとは別個に行われるサブゲームを制御すると共に、主制御装置25から送信される信
号を受信可能に形成された副制御装置60と、サブゲームの画像を表示するための表示装置
52と、サブゲームに対して遊技者が操作を行うためのサブゲーム操作部51と、を備え、主
制御装置25は、図柄34の組み合わせにより構成される役を抽選により決定すると共に、該
抽選の結果を示す信号を送信するための役抽選手段110と、役抽選手段110による抽選の結
果に基づいて図柄表示装置30の停止制御を行うための停止制御手段120と、役抽選手段110
による抽選の結果、所定の役に当選し、かつ、図柄表示装置30の図柄34の停止表示が所定
の役に応じて予め定められた入賞態様になることにより入賞と判定すると共に、この入賞
に基づいた制御を行うための入賞制御手段140と、図柄表示装置30の図柄34の停止表示が
特定の役に応じて予め定められた特定の入賞態様となったことを条件にメインゲームの進
行を不能化すると共に、メインゲームの進行が不能化された状態（以下、「メインゲーム
進行不能状態」とする。）になった旨の信号を送信するための不能化手段130と、不能化
手段130によりメインゲーム進行不能状態になったことを契機に計時を開始するメインゲ
ーム進行不能状態計時手段150と、メインゲーム進行不能状態計時手段150により計時され
る時間が予め定めた所定時間に達したことを契機に、不能化手段130によるメインゲーム
進行不能状態を解除するための不能化解除手段160と、を備え、副制御装置60は、役抽選
手段110により送信された抽選の結果を示す信号を受信すると共に、この受信した信号に
係る前記抽選の結果を判定するための抽選結果判定手段170と、抽選結果判定手段170によ
り役抽選手段110による抽選の結果が特定の役に当選したものであると判定されたことを
条件に所定ゲーム数の遊技を行うのに要したメインゲームの遊技時間を取得し、この遊技
時間が予め設定した時間以内であるか否かを判定するための遊技時間判定手段180と、遊
技時間判定手段180により前記遊技時間が予め設定した時間以内であると判定されたこと
を条件に図柄表示装置30の図柄34の停止表示が特定の役に応じて予め定められた特定の入
賞態様に表示可能である旨を報知するための報知手段190と、不能化手段130により送信さ
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れたメインゲーム進行不能状態になった旨の信号を受信したことを契機にサブゲームを実
行するためのサブゲーム制御手段200と、を備え、サブゲーム制御手段200は、不能化手段
130によりメインゲーム進行不能状態になってから不能化解除手段160によりメインゲーム
進行不能状態が解除されるまでの所定時間の一部または全部を含む時間中、サブゲームを
実行するように設定されていることを特徴とする。
【００２２】
　ここで、「役抽選手段」は、図柄34の組み合わせにより構成される役を抽選により決定
すると共に、該抽選の結果を示す信号を送信するためのものである。例えば、役抽選手段
110としては、所定の数値範囲内で乱数を発生させるための乱数発生手段、乱数発生手段
により発生した乱数を所定のタイミングで抽出する乱数抽出手段、乱数発生手段により発
生する乱数がとる数値領域の範囲内であって、役に対応した所定の数値領域を有する当選
領域を複数備えた抽選テーブル、乱数発生手段により発生した乱数が前記抽選テーブルの
いずれかの当選領域に属するか否かを判定する、すなわちいずれかの役に当選したか否か
を判定するための当選判定手段等を設けることができる。
【００２３】
　具体的には、役抽選手段110は、乱数発生手段により発生した乱数をスタートスイッチ4
8の操作を契機に乱数抽出手段が抽出し、当選判定手段が、この乱数と前記抽選テーブル
とを比較し、いずれかの役に当選したか否かを判定する。また、当選判定手段は、いずれ
かの役に当選したか否かの判定を行い、その判定による抽選の結果を示す信号を、図柄表
示装置30の変動開始前に後述する副制御装置60の抽選結果判定手段170に送信する。
　ここで、「役」とは、予め定められたものであって、図柄34の組み合わせにより構成さ
れるものである。例えば、役は、同一の図柄34を複数個組み合わせた表示態様とすること
ができる。具体的には、「７」「７」「７」により構成されるビッグボーナス役（ＢＢゲ
ーム役）、「ＢＡＲ」「ＢＡＲ」「ＢＡＲ」により構成されるレギュラーボーナス役（Ｒ
Ｂゲーム役）、「ベル」「ベル」「ベル」により構成されるベル役、「スイカ」「スイカ
」「スイカ」により構成されるスイカ役、「ＲＥＰＬＡＹ」「ＲＥＰＬＡＹ」「ＲＥＰＬ
ＡＹ」により構成される再遊技役等が挙げられる。また、一の図柄34と他の図柄34を組み
合わせた態様とすることもできる。具体的には、「ＡＮＹ」「ＡＮＹ」「赤チェリー」（
「ＡＮＹ」はいずれの図柄34でも構わないことを意味する）により構成される赤チェリー
役、「ＡＮＹ」「ＡＮＹ」「青チェリー」により構成される青チェリー役等が挙げられる
。
【００２４】
　また、「停止制御手段」は、役抽選手段110による抽選の結果に基づいて、図柄表示装
置30の停止制御を行うためのものである。
　ここで、「停止制御」とは、役抽選手段110の抽選の結果に基づいて、停止させるべき
図柄34を所定位置に停止させ、停止させてはいけない図柄34を停止させないように、図柄
表示装置30を制御することを意味する。
　また、停止制御としては、図柄34の停止位置を定めた停止テーブルを用いて行うテーブ
ル制御であっても、所定の図柄34を停止させるか否かを判断しながら制御を行うプログラ
ム制御であっても良い。
【００２５】
　また、「入賞制御手段」は、役抽選手段110による抽選の結果、所定の役に当選し、か
つ、図柄表示装置30の図柄34の停止表示が所定の役に応じて予め定められた入賞態様にな
ることにより入賞と判定すると共に、この入賞に基づいた制御を行うためのものである。
例えば、図柄表示装置30の図柄34が停止表示された際に、所定の有効ライン上に「７」「
７」「７」からなる図柄34の組み合わせが表示された場合、入賞制御手段140は、ＢＢゲ
ーム役の入賞と判定し、これに基づいて、ＢＢゲームを開始させる制御を行う。
　また、「不能化手段」は、図柄表示装置30の図柄34の停止表示が特定の役に応じて予め
定められた特定の入賞態様となったことを条件に、メインゲームの進行を不能化すると共
に、メインゲームの進行が不能化された状態（メインゲーム進行不能状態）になった旨の
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信号を送信するためのものである。
【００２６】
　ここで、「特定の役」としては、例えば、赤チェリー役や、青チェリー役等を設定する
ことができる。
　また、「抽選結果判定手段」は、役抽選手段110により送信された抽選の結果を示す信
号を受信すると共に、この受信した信号に係る前記抽選の結果を判定するためのものであ
る。例えば、特定の役として、赤チェリー役が設定されている場合において、抽選結果判
定手段170は、役抽選手段110により送信された抽選の結果を示す信号により、役抽選手段
110による抽選の結果が赤チェリー役に当選したものであるか否かを判定する。
　また、「遊技時間判定手段」は、抽選結果判定手段170により役抽選手段110による抽選
の結果が特定の役に当選したものであると判定されたことを条件に、所定ゲーム数の遊技
を行うのに要したメインゲームの遊技時間を取得し、この遊技時間が予め設定した時間以
内であるか否かを判定するためのものである。例えば、特定の役として、赤チェリー役が
設定されている場合において、遊技時間判定手段180は、抽選結果判定手段170により、役
抽選手段110による抽選の結果が赤チェリー役に当選したものであると判定されたことを
条件に、所定ゲーム数の遊技を行うのに要したメインゲームの遊技時間を取得し、この遊
技時間が予め設定した時間以内であるか否かを判定する。
（作用）
　本発明に係るスロットマシン10では、副制御装置60の抽選結果判定手段170により役抽
選手段110による抽選の結果が特定の役（例えば、赤チェリー役）に当選したものである
と判定されたことを条件に、副制御装置60の遊技時間判定手段180により所定ゲーム数の
遊技を行うのに要したメインゲームの遊技時間が取得されると共に、この遊技時間が予め
設定した時間以内であるか否かが判定される。そして、前記遊技時間が予め設定した時間
以内であると判断されたことを条件に、副制御装置60の報知手段190により図柄表示装置3
0の図柄34の停止表示が特定の役（例えば、赤チェリー役）に応じて予め定められた特定
の入賞態様に表示可能である旨が報知される。
【００２７】
　そして、図柄表示装置30の図柄34の停止表示が特定の入賞態様となったことを条件に、
主制御装置25の不能化手段130により、メインゲームの進行が不能化される。そして、メ
インゲームの進行が不能化されるのとほぼ同時に、副制御装置60のサブゲーム制御手段20
0によりサブゲームが実行される。
　以上より、本発明に係るスロットマシン10では、図柄表示装置30の図柄34の停止表示が
特定の入賞態様となることで、メインゲームの進行が不能化されると共に、サブゲームが
実行される。これにより、遊技の興趣が高められることとなる。
　また、本発明においては、上述の如く、役抽選手段110により特定の役（例えば、赤チ
ェリー役）に当選すると共に、副制御装置60の遊技時間判定手段180により、所定ゲーム
数の遊技を行うのに要したメインゲームの遊技時間が予め設定した時間以内であると判定
された場合には、副制御装置60の報知手段190により図柄表示装置30の図柄34の停止表示
が特定の役（例えば、赤チェリー役）に応じて予め定められた特定の入賞態様に表示可能
である旨が報知される。
【００２８】
　このような条件でサブゲームの開始に係る報知を行うことで、所定ゲーム数の遊技を行
うのに要したメインゲームの遊技時間が予め設定した時間以内となった遊技者、すなわち
遊技速度が速い遊技者と比較して、所定ゲーム数の遊技を行うのに要したメインゲームの
遊技時間が予め設定した時間以内とならなかった遊技者、すなわち遊技速度が遅い遊技者
は、相対的に、サブゲームを行う回数が減ることとなる。したがって、総ての遊技者に対
して等しくサブゲームが行われるようにするのに比較して、スロットマシン10の稼働率を
十分に得ることが可能となる。
　また、このような構成としても、遊技速度が遅い遊技者は、図柄表示装置30の図柄34の
停止表示が特定の入賞態様となることで、サブゲームを行うことが可能であるため、遊技
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速度が遅い遊技者に対しても十分に遊技の興趣を高めることが可能となる。
【００２９】
　なお、現状、スロットマシン10では、主制御装置25の記憶領域の容量は限定されている
。また、主制御装置25と副制御装置60との間の信号のやり取りは、単方向通信とされてい
る。すなわち、主制御装置25から副制御装置60に向かってのみ信号が送信され、副制御装
置60から主制御装置25に向かっていかなる信号も送信されることはない。
　このような制約が課せられている中おいて、所定の期間における各メインゲームの遊技
に要した時間を計測し、この計測された時間を、副制御装置60において記憶することで、
本発明によれば、主制御装置25の記憶領域の容量を圧迫することがなくなっている。
　また、本発明によれば、主制御装置25と副制御装置60との間の信号のやり取りは、単方
向通信でなければならないという制約を遵守しつつ、サブゲームを実行しても十分な稼働
率を得ることが可能となっている。
【発明の効果】
【００３０】
　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、メインゲームと、メインゲームとは別個に行われるゲームであって、メイン
ゲームの進行が不能化されている間に行われるサブゲームとを設けることで、遊技の興趣
が高められると共に、遊技速度が速い遊技者に対してのみサブゲームの開始に係る報知を
行うことで、スロットマシンに課せられている制約を遵守しつつ、総ての遊技者に対して
等しくサブゲームが行われるようにするのに比較して、スロットマシンの稼働率を十分に
得ることが可能なスロットマシンを提供することができる。
【発明を実施するための最良の形態】
【００３１】
（１）第１の実施の形態
　以下、本発明の第１の実施の形態を図面を参照しつつ説明する。
（図面の説明）
　図１から図８までは、本発明の実施の形態を示すものである。
　図１は、スロットマシン10を示す外観正面図である。図２は、スロットマシン10の前扉
20を開いた状態における、前扉20の裏側及び筐体11の内部を示す外観正面図である。図３
は、スロットマシン10の表示窓35を示す外観正面図である。図４は、スロットマシン10の
制御装置65の入力及び出力の概略を示すブロック図である。図５は、遊技時間判定手段18
0の概略を示すブロック図である。図６は、サブゲーム制御手段200の概略を示すブロック
図である。図７は、スロットマシン10の主制御装置25における制御処理の概略を示すフロ
ーである。図８は、スロットマシン10の副制御装置60における制御処理の概略を示すフロ
ーである。
（スロットマシン10）
　スロットマシン10は、図２に示すように、正面側（スロットマシン10から見て、スロッ
トマシン10と対向する遊技者の方向）に向かって開口する正面開口部を有する四角箱状の
筐体11と、筐体11の正面開口部を開閉自在に塞ぐ前扉20とを有する。
（筐体11）
　筐体11には、高さ方向の中央付近に、この筐体11の内部空間を上下２つの空間に仕切る
中板12が設けられている。そして、この筐体11における、中板12の下側の空間には、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装置21や、遊技メダルを
貯留するとともに役の入賞時等に遊技メダルを払い出すためのホッパーユニット22等が設
置されている。なお、この筐体11における、中板12の下側の空間には、これらの装置以外
の装置を設置することもできる。
【００３２】
　また、この筐体11における、中板12の上側の空間には、スロットマシン10の作動を制御
するための基板を備えた制御装置65としての基板ユニット26と、複数の回転リール24を備
えた図柄表示装置30としてのリールユニット23とが設置されている。なお、この筐体11に
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おける、中板12の上側の空間には、これらの装置以外の装置を設置することもできる。
　制御装置65としての基板ユニット26は、図２に示すように、スロットマシン10の作動を
制御するための基板と、この基板を収納するための基板ケースとから構成されるものであ
って、スロットマシン10の背部を構成する背板に固定された状態で設置されている。
　図柄表示装置30としてのリールユニット23は、スロットマシン10の遊技に用いられるメ
インの装置であって、中板12に載置された状態で設置されている。このリールユニット23
は、特に図示していないが、枠体に固定された３個のステッピングモーターと、各ステッ
ピングモーターの回転軸に固定された３個の回転リール24とから構成されている。具体的
には、この回転リール24は、図１の向かって左側に位置する左リール31と、図１の向かっ
て右側に位置する右リール33と、この左リール31及び右リール33の間に位置する中リール
32とからなるものである。また、各回転リール24の周囲には、それぞれ複数個（例えば、
２１個）の図柄34が表示されている。また、これらの回転リール24は、ステッピングモー
ターの回転軸を中心として、後述する表示窓35内を回転リール24の図柄34が上側から下側
へ向けて通過するように、回転する。
（前扉20）
　前扉20は、筐体11の左端部に設けられたヒンジ（図示しておらず）に回転自在に軸支さ
れ、筐体11の正面開口部を塞ぐ板状扉である。
【００３３】
　この前扉20の前面上部には、図１に示すように、遊技状態に応じて点灯したり、点滅し
たりするランプ36や、各種演出や報知を行うための表示装置52としての液晶表示装置40等
を備えた装飾部37が備えられている。また、前扉20の前面中央には、上部パネル38が備え
られている。また、前扉20の前面下部には、下部パネル39が備えられている。また、前扉
20の下部中央（下部パネル39の下側）には、筐体11の内部に設けられたホッパーユニット
22から遊技メダルを払い出すためのメダル払出口41が設けられる。また、前扉20の下部で
あって、メダル払出口41の両側には、音声を出力するためのスピーカ42がそれぞれ１つず
つ設けられている。また、メダル払出口41の下方には、メダル払出口41から払い出された
遊技メダルを貯めておくことができるメダル受け皿43が設けられている。
【００３４】
　また、前扉20の前面における、上部パネル38と下部パネル39との間には、正面側に突出
する操作部44が備えられている。
　操作部44の上面右端部には、遊技を開始するにあたり遊技メダルをベットすべく、遊技
メダルを投入するためのメダル投入口45が設けられている。また、操作部44の上面左端部
には、スロットマシン10に電子的に貯留されているメダルであるクレジットメダルを遊技
メダルのベットに代えるためのベットスイッチが設けられている。なお、このベットスイ
ッチは、遊技メダル１枚のベットに代えることができるシングルベットスイッチ46a、及
び、遊技を開始するためにベット可能な最大枚数である遊技メダル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46bとから構成され、これらのスイッチは左右に並
んで設けられている。また、操作部44の上面中央には、後述するサブゲーム制御手段200
により実行されるサブゲームに対して遊技者が操作を行うためのサブゲーム操作部51とし
てのサブゲームスイッチ66が設けられている。また、操作部44の前面左端部には、クレジ
ットメダルを精算するための精算スイッチ47が設けられている。また、精算スイッチ47の
右側には、３個総ての回転リール24の回転を開始させるためのレバー式のスタートスイッ
チ48が設けられている。また、操作部44の前面中央には、各回転リール24に対応すると共
に、各回転リール24の回転をそれぞれ別個に停止させるための３個のストップスイッチ50
が設けられている。また、操作部44の前面右端部には、前扉20を解錠するための鍵穴49が
設けられている。
【００３５】
　また、上部パネル38の中央には、筐体11の内部に設けられた３個の回転リール24の図柄
34を視認可能な表示窓35が形成されている。
　表示窓35は、３個の回転リール24の前方に設けられており、３個総ての回転リール24の
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回転が停止した際に、各回転リール24の周囲に表示されている複数個の図柄34のうちの３
個を表示、すなわち、視認することができるものとなっている。すなわち、３個総ての回
転リール24が停止すると、図３に示すように、表示窓35内における、それぞれの回転リー
ル24に対応する位置に、それぞれ３個の図柄34が縦並びに表示される。換言すれば、表示
窓35内の上段位置、中段位置、及び下段位置にそれぞれ３個の図柄34が表示される。そし
て、表示窓35内に、縦３列横３行に配列した合計９個の図柄34が表示されることとなる。
【００３６】
　また、本実施の形態に係るスロットマシン10は、図３に示すように、表示窓35内に停止
した左リール31、中リール32、及び、右リール33それぞれの図柄34の表示位置を一直線に
結ぶことが可能なラインである計５本の有効ラインを有している。
　具体的には、図３に示すように、左リール31の中段位置と中リール32の中段位置と右リ
ール33の中段位置とを一直線に結んだ有効ラインが中段ライン53である。また、左リール
31の上段位置と中リール32の上段位置と右リール33の上段位置とを一直線に結んだ有効ラ
インが上段ライン54である。また、左リール31の下段位置と中リール32の下段位置と右リ
ール33の下段位置とを一直線に結んだ有効ラインが下段ライン55である。また、左リール
31の下段位置と中リール32の中段位置と右リール33の上段位置とを一直線に結んだ有効ラ
インが右上りライン56である。また、左リール31の上段位置と中リール32の中段位置と右
リール33の下段位置とを一直線に結んだ有効ラインが右下りライン57である。
【００３７】
　そして、後述する当選抽選手段110の抽選の結果、後述する所定の役に当選すると共に
、いずれかの有効ライン上に、役を構成する図柄34の組み合わせが停止したとき、役の入
賞となる。
　また、図２に示すように、前扉20の裏面における、前記メダル投入口45の下部に対応す
る位置には、このメダル投入口45から投入された遊技メダルの正偽を判断するためのメダ
ルセレクタ58、及び、このメダルセレクタ58により適正な遊技メダルであると判断された
遊技メダルを検知するためのメダルセンサ59が設けられている。
（制御装置65）
　制御装置65は、スロットマシン10の作動を制御するためのものであり、主制御装置25と
副制御装置60とから構成されるものである。
（主制御装置25）
　主制御装置25は、メインゲームを制御するためのものであり、基板等により構成されて
いる。主制御装置25は、図示しないが、ＣＰＵを中心に構成され、ＲＯＭ、ＲＡＭ、Ｉ／
Ｏ等を備えている。なお、ＣＰＵは、１個のみ備えることもできるし、複数のＣＰＵを備
えることもできる。また、ＣＰＵ、ＲＯＭ、ＲＡＭ、及び、Ｉ／Ｏ等は一体に構成された
ワンチップ型とすることもできる。
【００３８】
　また、主制御装置25には、この主制御装置25に対して各種信号等を入力可能な入力手段
、入力手段による入力等に基づいた制御の結果を出力可能な出力手段が備えられている。
（主制御装置25の入力手段）
　前記主制御装置25の入力手段としては、図４に示すように、次のスイッチ等が接続され
ている。
　（１）メダルセンサ59
　（２）ベットスイッチ（シングルベットスイッチ46a、マックスベットスイッチ46b）
　（３）スタートスイッチ48
　（４）ストップスイッチ50
　（５）精算スイッチ47
　なお、主制御装置25の入力手段としては、これら（１）から（５）までのスイッチ等に
限定されるものではない。
（メダルセンサ59）
　メダルセンサ59は、図１に示すように、前扉20の裏面における、メダル投入口45の下部
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に対応する位置に設けられたセンサであって、メダル投入口45から投入された遊技メダル
のうち、前述のメダルセレクタ58により適正な遊技メダルとして判断されたものを検知す
るためのものである。
（ベットスイッチ）
　ベットスイッチは、図１に示すように、操作部44の上面左端部に設けられたスイッチで
あって、上述の如く、クレジットメダルを減算して遊技メダルのベットに代えるためのも
のである。本実施の形態に係るスロットマシン10では、ベットスイッチとして、遊技メダ
ル１枚のベットに代えることができるシングルベットスイッチ46a、及び、遊技を開始す
るためにベット可能な最大枚数である遊技メダル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46bが設けられている。
【００３９】
　本実施の形態においては、メダル投入口45から遊技メダルを投入することで、１回の遊
技につき、最大３枚の遊技メダルをベットすることができるように形成されている。また
、スロットマシン10に投入された遊技メダルは、予め定められた規定枚数（例えば、５０
枚）まで、電子的に貯留（クレジット）しておくことができるように形成されている。ま
た、このクレジットされた遊技メダルの枚数は、所定の表示装置（図示しておらず）に表
示されるものとなっている。そして、所定の表示装置にクレジットメダル数が表示されて
いる場合には、メダル投入口45に遊技メダルを投入する代わりに、ベットスイッチを操作
することにより遊技メダルのベットを行うことができる。すなわち、スタートスイッチ48
を操作可能状態にすることができる。具体的には、シングルベットスイッチ46aを操作す
ると、所定の表示装置の表示が「１」減算され、遊技メダルが１枚ベットされたこととな
る。また、マックスベットスイッチ46bを操作すると、所定の表示装置の表示が「３」減
算され、遊技メダルが３枚ベットされたこととなる。なお、ベットスイッチとしては、２
枚ベット用のスイッチを設けることもできる。
【００４０】
　また、遊技メダルのベットは、メダル投入口45への遊技メダルの投入、又は、ベットス
イッチの操作のいずれか一方のみにより行うだけでなく、双方を併用して行うこともでき
る。
（スタートスイッチ48）
　スタートスイッチ48は、図１に示すように、操作部44の前面左部に設けられ、正面側に
突出するレバー形状のものである。このスタートスイッチ48は、遊技メダルがベットされ
ることを条件に、また、再遊技役に入賞することを条件に、リールユニット23の駆動を開
始させることが可能なものである。
【００４１】
　ここで、前記「再遊技役」とは、後述する当選抽選手段110により抽選される役の一つ
である。そして、この当選抽選手段110による抽選によって、再遊技役に当選し、再遊技
役を構成する図柄34（「ＲＥＰＬＡＹ」）が、所定の有効ライン上に停止すると、再遊技
役に入賞することとなる。そして、再遊技役に入賞すると、遊技メダルを新たにベットす
ることなく、再度、遊技を行うことができることとなっている。
（ストップスイッチ50）
　ストップスイッチ50は、図１に示すように、操作部44の前面中央に設けられているスイ
ッチであって、リールユニット23の駆動を停止させるためのものである。具体的には、ス
トップスイッチ50は、図１に示すように、左リール31に対応する左ストップスイッチ50a
、中リール32に対応する中ストップスイッチ50b、及び、右リール33に対応する右ストッ
プスイッチ50cの３個のスイッチから構成されており、各回転リール24の下方に対応する
位置に横並びに１個ずつ設けられているものである。
【００４２】
　そして、各回転リール24に対応したストップスイッチ50を操作することにより、対応し
た回転リール24が回転を停止するように形成されている。
　また、ストップスイッチ50は、スタートスイッチ48が操作されることにより回転リール
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24が回転を開始してから、総ての回転リール24の回転速度が予め定められた一定速度に達
することにより操作可能となる、すなわちその機能が動作する操作有効状態となるように
形成されている。
（精算スイッチ47）
　精算スイッチ47は、図１に示すように、操作部44の前面左端部に設けられたスイッチで
あって、クレジットされている遊技メダルを精算、すなわち、クレジットを解除して、ク
レジットメダルを払い出すためのものである。
（主制御装置25の出力手段）
　前記主制御装置25の出力手段としては、図４に示すように、次のものが接続されている
。
【００４３】
　（１）リールユニット23（図柄表示装置30）
　（２）ホッパーユニット22
　なお、主制御装置25の出力手段としては、これら（１）から（２）までに限定されるも
のではない。
（リールユニット23）
　図柄表示装置30としてのリールユニット23は、所定の枠体に固定された３個のステッピ
ングモーター（図示しておらず）と、各ステッピングモーターの回転軸にそれぞれ固定さ
れた計３個の回転リール24とから構成されている。そして、各回転リール24は、円筒状に
形成された回転ドラム（図示しておらず）と、この回転ドラムの周囲に貼付されるテープ
状のリールテープ（図示しておらず）とを備えている。そして、各回転リール24における
リールテープの外周面には、回転方向へ向けてほぼ等間隔に、「７」「ＢＡＲ」「赤チェ
リー」「青チェリー」「スイカ」「ベル」「ＲＥＰＬＡＹ」等の複数種類の図柄34が所定
の配列で計２１個表示されている。なお、本実施の形態において、右リール33には、「赤
チェリー」、及び「青チェリー」の図柄34がそれぞれ１個づつ設けられている。また、右
リール33において、「赤チェリー」、及び「青チェリー」の図柄34は、間に６個以上の図
柄34を設けて配列されている。すなわち、「赤チェリー」、及び「青チェリー」の図柄34
は、７コマ以上離れて配列されている。また、回転リール24は、ステッピングモーターの
回転軸を中心として、表示窓35内を、回転リール24に表示された図柄34が上側から下側へ
向けて通過するように、回転するものとなっている。
【００４４】
　そして、各回転リール24の所定箇所には、回転リール24の回転を検知するために用いら
れるインデックス（図示しておらず）が設けられている。具体的には、ステッピングモー
ターにより各回転リール24が回転を開始した後、インデックスを所定のセンサ（例えば、
フォトセンサ、磁気センサ、タッチセンサ等）により検知してからの回転角度を検知する
ことで、現時点における回転位置を特定し、その後、所定の回転角度で回転リール24を停
止させることによって、停止制御が行われるものとなっている。
（ホッパーユニット22）
　ホッパーユニット22は、図２に示すように、筐体11における、中板12の下側の空間に設
けられており、所定の当選役に入賞する等の遊技結果に基づいて、遊技者に遊技メダルの
払い出しを行うためのものである。
（副制御装置60）
　副制御装置60は、上述の如く、メインゲームとは別個に行われるサブゲームを制御する
ためのものであり、基板等により構成されている。副制御装置60は、図示しないが、ＣＰ
Ｕを中心に構成され、ＲＯＭ、ＲＡＭ、Ｉ／Ｏ等を備えている。なお、ＣＰＵは、１個の
み備えることもできるし、複数のＣＰＵを備えることもできる。また、ＣＰＵ、ＲＯＭ、
ＲＡＭ、及び、Ｉ／Ｏ等は一体に構成されたワンチップ型とすることもできる。
【００４５】
　また、副制御装置60は、主制御装置25から送信される各種信号等を受信可能に形成され
ている。また、副制御装置60は、この副制御装置60に対して所定の信号を入力可能な入力
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手段、この入力手段から入力される所定の信号、及び主制御装置25から送信される各種信
号等に基づいた制御の結果を出力可能な出力手段が備えられている。
（副制御装置60の入力手段）
　前記副制御装置60の入力手段としては、図４に示すように、次のスイッチが接続され
ている。
　（１）サブゲームスイッチ66（サブゲーム操作部51）
　なお、副制御装置60の入力手段としては、これに限定されるものではない。
（サブゲームスイッチ66）
　サブゲームスイッチ66は、図１に示すように、操作部44の上面中央に設けられたスイッ
チであって、後述するサブゲーム制御手段200により実行されるサブゲームに対して遊技
者が操作を行うためのものである。
【００４６】
　また、サブゲームスイッチ66は、後述するサブゲーム制御手段200によりサブゲームが
実行されている間のみ、遊技者が操作を行うことによりその機能が動作する操作有効状態
となるものであり、サブゲーム制御手段200によりサブゲームが実行されていない間は、
遊技者が操作を行ってもその機能が動作しない操作無効状態となっているものである。
　なお、サブゲームスイッチ66は、1個または複数個設けても良い。
（副制御装置60の出力手段）
　前記副制御装置60の出力手段としては、図４に示すように、次のものが接続されている
。
【００４７】
　（１）演出装置62（ランプ36、液晶表示装置40（表示装置52）、スピーカ42）
　なお、副制御装置60の出力手段としては、これに限定されるものではない。
（演出装置62）
　演出装置62は、制御装置65から出力される所定の演出用制御信号の入力を契機として、
遊技者に入賞等を報知するなど種々の演出を行うためのものである。具体的には、演出装
置62は、装飾部37に設けられたランプ36や液晶表示装置40、前扉20の下部であってメダル
払出口41の両側に１つずつ設けられたスピーカ42等を備えている。なお、演出装置62は、
これらのものに限定されるわけではなく、ＣＲＴ表示装置、ドットマトリクス表示装置、
エレクトロルミネッセンス表示装置等を備えることもできる。
【００４８】
　また、ランプ36は、光源の点滅、点灯又は消灯により、遊技を盛り上げたり、所定の役
が当選していることを報知したりするためのものである。また、液晶表示装置40は、文字
や画像（静止画や動画）の表示により、遊技の演出や各種報知を行うためのものである。
また、スピーカ42は、所定の効果音やＢＧＭの出力により、遊技の演出や各種報知を行う
ためのものである。
　具体的には、所定の遊技状態（例えば、ＢＢゲーム等）に移行したり、所定の役に当選
したりすると、後述する遊技制御手段100が、後述する演出制御手段210にＢＢゲーム開始
信号や当選信号を出力する。そして、演出制御手段210は、前記信号の入力を契機として
、所定の演出データを選択し、この演出データに基づく制御信号を演出装置62に出力する
。そして、演出装置62は、演出制御手段210により出力された制御信号の入力を契機とし
て、前記演出データに基づく演出内容を出力する。
【００４９】
　また、液晶表示装置40は、後述するサブゲーム制御手段200により実行されるサブゲー
ムに係る文字や画像（静止画や動画）を表示するものとなっている。
（主制御装置25の制御手段）
　主制御装置25は、上述の如く、ＣＰＵがＲＯＭに記憶されたプログラムを読み込むこと
で、図４に示すように、大別して、次の（１）から（７）までの制御手段として機能する
。
　（１）遊技制御手段100
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　（２）役抽選手段110
　（３）停止制御手段120
　（４）不能化手段130
　（５）メインゲーム進行不能状態計時手段150
　（６）不能化解除手段160
　（７）入賞制御手段140
　なお、主制御装置25としては、上記した（１）から（７）までの制御手段に限定される
ものではなく、他の手段を含んでいても良い。
（遊技制御手段100）
　遊技制御手段100は、回転リール24の回転及び停止、ホッパーユニット22による遊技メ
ダルの払い出し等の遊技における各種装置の制御を行うと共に、各種遊技の状態に応じた
遊技の制御を行うためのものである。
【００５０】
　遊技制御手段100は、図４に示すように、大別すると、次の手段を備える。
　（１）通常遊技制御手段101
　（２）特別遊技制御手段102
　なお、遊技制御手段100としては、上記した（１）から（２）までの遊技に限定される
ものではない。
（通常遊技制御手段101）
　通常遊技制御手段101は、メインゲームの遊技であって、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。
【００５１】
　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、遊技メダ
ルがベットされたことを条件に、スタートスイッチ48が操作されると、予め定められた役
のいずれかに当選したか又はハズレかの抽選が行われる。そして、これに伴って、３個総
ての回転リール24が回転を開始する。その後、所定のストップスイッチ50を１つ操作する
と、このストップスイッチ50に対応した回転リール24の回転が停止する。そして、ストッ
プスイッチ50を３個総て操作し終わると、３個の回転リール24の回転が総て停止する。こ
のとき、表示窓35内に形成されるいずれかの有効ライン上に、役を構成する図柄34の組み
合わせが停止されると、当該役の入賞となり、役に応じた枚数の遊技メダルがメダル払出
口41から払い出される。なお、遊技メダルを払い出す代わりに、クレジットメダルとして
貯留してもよい。また、役の態様に応じて、遊技者に対して遊技メダルの払い出し以外の
所定の利益を付与することもできる。
【００５２】
　本実施の形態に係るスロットマシン10では、役として、入賞により所定の枚数の遊技メ
ダルが払い出される小役（スイカ役、ベル役、赤チェリー役、及び、青チェリー役）と、
遊技メダルの払い出しは無いが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、小役及び再遊技役よりもさらに大きな利益を遊技者に付与する特別遊技に係
る特別遊技役（ＢＢゲーム役、ＲＢゲーム役）と、を備えている。
　また、小役のうち、例えば、スイカ役は、「スイカ」の図柄34の組み合わせ（「スイカ
」「スイカ」「スイカ」）により構成される。そして、いずれかの有効ライン上に「スイ
カ」「スイカ」「スイカ」の表示態様が停止すると、スイカ役の入賞となり、所定枚数（
例えば、６枚）の遊技メダルが払い出される。また、小役のうち、例えば、ベル役は、「
ベル」の図柄34の組み合わせ（「ベル」「ベル」「ベル」）により構成される。そして、
いずれかの有効ライン上に「ベル」「ベル」「ベル」の表示態様が停止すると、ベル役の
入賞となり、所定枚数（例えば、１０枚）の遊技メダルが払い出される。また、小役のう
ち、例えば、赤チェリー役は、「赤チェリー」の図柄34と他の図柄34との組み合わせ（「
ＡＮＹ」「ＡＮＹ」「赤チェリー」（ＡＮＹはいずれの図柄34でも構わないという意味）
）により構成される。そして、いずれかの有効ライン上に「ＡＮＹ」「ＡＮＹ」「赤チェ
リー」の表示態様が停止すると、赤チェリー役の入賞となり、所定枚数（例えば、２枚）
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の遊技メダルが払い出される。また、小役のうち、例えば、青チェリー役は、「青チェリ
ー」の図柄34と他の図柄34との組み合わせ（「ＡＮＹ」「ＡＮＹ」「青チェリー」）によ
り構成される。そして、いずれかの有効ライン上に「ＡＮＹ」「ＡＮＹ」「青チェリー」
の表示態様が停止すると、青チェリー役の入賞となり、所定枚数（例えば、２枚）の遊技
メダルが払い出される。また、再遊技役は、「ＲＥＰＬＡＹ」の図柄34の組み合わせ（「
ＲＥＰＬＡＹ」「ＲＥＰＬＡＹ」「ＲＥＰＬＡＹ」）により構成される。そして、いずれ
かの有効ライン上に「ＲＥＰＬＡＹ」「ＲＥＰＬＡＹ」「ＲＥＰＬＡＹ」の表示態様が停
止すると、再遊技役の入賞となり、新たに遊技メダルを投入することなく、前回の遊技と
同じ条件で再度遊技を行うことができる。また、ＢＢゲーム役は、「７」の図柄34の組み
合わせ（「７」「７」「７」）により構成される。そして、いずれかの有効ライン上に「
７」「７」「７」の表示態様が停止すると、ＢＢゲーム役の入賞となり、所定枚数（例え
ば、１５枚）の遊技メダルが払い出された後、ＢＢゲームに移行する。また、ＲＢゲーム
役は、「ＢＡＲ」の図柄34の組み合わせ（「ＢＡＲ」「ＢＡＲ」「ＢＡＲ」）の表示態様
が停止すると、ＲＢゲーム役の入賞となり、所定枚数（例えば、１５枚）の遊技メダルが
払い出された後、ＲＢゲームに移行する。
（特別遊技制御手段102）
　特別遊技制御手段102は、メインゲームの遊技であって、通常遊技よりも遊技者に大き
な利益を付与する特別遊技（ＢＢゲーム、ＲＢゲーム）を制御するためのものである。
【００５３】
　ＲＢゲームは、所定の当選役が高確率で当選する遊技を一定条件下で所定回数行わせる
遊技である。また、ＢＢゲームは、通常遊技を行うと共に、この通常遊技中に一定条件下
でＲＢゲームに移行できるようにした遊技である。
　具体的には、ＢＢゲームに移行すると、通常遊技と同様に所定枚数の遊技メダルのベッ
トによって遊技が開始される。そして、３つの回転リール24の回転を総て停止させた際に
、有効ライン上に所定の表示態様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。すなわち、ＢＢゲーム中は、通常遊技と同様に小役を含めた抽選が毎回行わ
れる。
【００５４】
　但し、このＢＢゲーム中にＲＢゲームに移行するための特定の表示態様が有効ライン上
に停止した場合には、その後ＲＢゲームに移行する。そして、ＲＢゲームが終了した後は
、また通常遊技と同様の抽選及び制御が行われる。そして、ＢＢゲーム中において払い出
された遊技メダルが所定の枚数（例えば、３４５枚）に達することにより、終了する。な
お、ＢＢゲームの終了条件となる遊技メダルの払い出し枚数の累計は複数パターン備える
ことができる。また、ＢＢゲームの終了条件としては、上述のような遊技メダルの払い出
し枚数の累計ではなく、他の条件を設定することもできる。
　また、ＲＢゲームに移行すると、所定の表示態様が所定の有効ライン上に停止した場合
に入賞となる遊技が行われる。
（役抽選手段110）
　役抽選手段110は、図柄34の組み合わせにより構成される役を抽選により決定すると共
に、該抽選の結果を示す信号を送信するためのものである。より詳しくは、予め定められ
た抽選確率に基づいて、いずれかの役に当たったか又はハズレかの抽選を行うものである
。
【００５５】
　この役抽選手段110としては、所定の数値範囲内（例えば、０～６５５３５）で乱数を
発生させるための乱数発生手段、乱数発生手段により発生した乱数を所定のタイミング（
例えば、スタートスイッチ48操作時）で抽出する乱数抽出手段、乱数発生手段により発生
する乱数がとる数値領域の範囲内であって、役に対応した所定の数値領域を有する当選領
域を複数備えた抽選テーブル、乱数発生手段により発生した乱数が抽選テーブルのいずれ
かの当選領域に属するか否かを判定する、すなわちいずれかの役に当選したか否かを判定
するための当選判定手段、当選判定手段によりいずれかの役に当選したと判定された場合
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、当該役に対応した当選フラグを成立させるためのフラグ成立手段等を備えることができ
る。
【００５６】
　また、特に図示していないが、本実施の形態に係るスロットマシン10では、各遊技状態
（通常遊技、特別遊技）ごとに、それぞれ抽選テーブルが備えられている。そして、上述
の当選判定を行う際には、その時点における遊技状態に対応した抽選テーブルが参照され
るものとなっている。すなわち、遊技状態の違いとは、当選判定の際に参照される抽選テ
ーブルが各々異なることを意味するものである。
　具体的には、抽選テーブルとして、通常遊技中の当選判定において参照される通常遊技
用抽選テーブルと、特別遊技中の当選判定において参照される特別遊技用抽選テーブル（
ＢＢゲーム用抽選テーブル、ＲＢゲーム用抽選テーブル）と、を備えている。また、通常
遊技用抽選テーブルは、特別遊技役（ＢＢゲーム役、ＲＢゲーム役）の当選領域、再遊技
役の当選領域、小役の当選領域、終了役の当選領域、及び、ハズレ領域が、所定の割合で
設定されたテーブルである。また、特別遊技用抽選テーブルとしてのＢＢゲーム用抽選テ
ーブルは、ＲＢゲーム役の当選領域、小役の当選領域、及び、ハズレ領域が設定されると
共に、ＲＢゲーム役及び小役の当選領域が、通常遊技用抽選テーブルにおける同領域より
も大きい割合で設定されたテーブルである。また、特別遊技用抽選テーブルとしてのＲＢ
ゲーム用抽選テーブルは、小役の当選領域が設定されると共に、この小役の当選領域が、
通常遊技用抽選テーブルにおける同領域よりも大きい割合で設定されたテーブルである。
【００５７】
　すなわち、本実施の形態においては、乱数発生手段が発生させた乱数を、乱数抽出手段
がスタートスイッチ48の操作時に抽出する。そして、この抽出された乱数が、この時点に
おける遊技状態に対応した抽選テーブルのいずれかの当選領域に属するか否かを、当選判
定手段が判定する。そして、抽出された乱数が、当選判定手段により、所定の当選領域に
属すると判定された場合、当該当選領域に対応する役の当たりとなる。一方、乱数がいず
れの当選領域にも属さないと判定された場合、ハズレとなる。
　なお、当選判定手段は、いずれかの役に当選したか否かの判定を行い、その判定による
抽選の結果を示す信号を、回転リール24の回転開始前に後述する副制御装置60の抽選結果
判定手段170に送信する。
【００５８】
　また、上述のフラグ成立手段は、役抽選手段110による抽選の結果、いずれかの役に当
たった場合、当選役に対応した当選フラグを成立させる。
　ここで、当選フラグの成立とは、予め定められた記憶領域の所定ビットの数値が所定値
となっている状態を意味するものである。例えば、ＢＢゲーム役に対応する、記憶領域の
所定のビットの数値が「１」となっている場合、ＢＢゲーム役の当選フラグが成立してい
る状態と設定することができる。一方、前記ビットの数値が「０」となっている場合、Ｂ
Ｂゲーム役の当選フラグが成立していない状態と設定することができる。すなわち、ＢＢ
ゲームに当選していない場合は、前記ビットの数値は「０」となっているが、役抽選手段
110によりＢＢゲーム役に当選すると前記ビットの数値は「１」となり、ＢＢゲーム役の
当選フラグが成立したこととなる。なお、この当選フラグとしては、役抽選手段110によ
る抽選の結果が小役の当選である場合に成立する小役当選フラグや、役抽選手段110によ
る抽選の結果がＢＢゲーム等の特別遊技役の当選である場合に成立する特別当選フラグ等
がある。
【００５９】
　また、小役当選フラグは、当選フラグが成立した遊技においてのみ有効となるものとな
っている。具体的には、当選抽選手段110により所定の小役に当選すると、所定の小役当
選フラグが成立（対応するビットの数値が「０」から「１」に変更）する。そしてこの遊
技において、小役当選フラグに対応する小役の入賞となると、小役の当選状態が解除され
るため、当選フラグも解除される（対応するビットの数値が「１」から「０」に変更され
る）ものとなっている。また、前記遊技において、小役当選フラグに対応する小役の入賞
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とならなかった場合にも、すなわち、小役を構成する図柄34の組み合わせをいずれかの有
効ライン上に停止させることができなかった場合にも、当選フラグは解除されるものとな
っている。
【００６０】
　これに対して、特別当選フラグは、次の遊技へ持ち越すことができるものとなっている
。すなわち、特別当選フラグが成立した遊技において、この特別当選フラグに対応する特
別遊技役の入賞とならなかった場合には、次遊技においても、特別当選フラグが成立した
まま（対応するビットの数値が「１」）となるように設定されている。そして、この特別
遊技役の入賞となるまで、特別当選フラグは成立したままとなっており、特別遊技役の入
賞となると、特別当選フラグは解除されるものとなっている。
（停止制御手段120）
　停止制御手段120は、ストップスイッチ50の操作が行われた際に、役抽選手段110による
抽選の結果に基づいて、図柄表示装置30の停止制御をためのものである。
【００６１】
　本実施の形態では、停止制御手段120は、ストップスイッチ50が操作された時点で、有
効ライン上に直ちに停止できる図柄34を基準として、この図柄34から回転方向に予め定め
られた個数（最大スベリコマ数、例えば、４コマ）移動したときの図柄34までの範囲で、
対応する回転リール24を停止させるように形成されている。
　換言すれば、停止制御手段120は、ストップスイッチ50が操作された時点から対応する
回転リール24が停止するまでに、この回転リール24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制御する。
　そして、停止制御手段120は、役抽選手段110の抽選結果に基づいて、対応する回転リー
ル24を、予め定められたコマ数の範囲内におけるいずれの位置で停止させるかを決定する
ものとなっている。
【００６２】
　具体的には、停止制御手段120は、所定の役に係る当選フラグが成立しているときには
、当該役を構成する図柄34の組み合わせが、有効ライン上に停止するように、かつ、当該
役を構成する図柄34以外の図柄34は、有効ライン上に停止しないように、対応する回転リ
ール24の停止位置を上述の予め定められたコマ数の範囲内で決定する。
　すなわち、停止制御手段120は、所定の役に当選している場合であって、ストップスイ
ッチ50が操作された際、有効ライン上から、回転リール24の反回転方向側の予め定められ
た個数（４個）の範囲内に、所定の役を構成する図柄34が位置しているとは、その図柄34
が有効ライン上に停止するように、対応する回転リール24を停止させる。そして、停止制
御手段120は、当選フラグが成立していない場合、すなわち、ハズレの場合には、いずれ
の役を構成する図柄34の組み合わせも有効ライン上に停止しないように、回転リール24を
停止させる。
【００６３】
　また、停止制御としては、図柄34の停止位置を定めた停止テーブルを用いて行うテーブ
ル制御であっても、所定の図柄34を停止させるか否かを判断しながら制御を行うプログラ
ム制御であっても良い。
　また、本実施の形態において、特定の役としての赤チェリー役、及び青チェリー役を構
成する図柄34（「赤チェリー」、及び「青チェリー」の図柄34）は、上述の如く、右リー
ル33において、それぞれ１個づつしか設けられていない。したがって、例えば、役抽選手
段110により赤チェリー役に当選し、右ストップスイッチ50cが操作された時点から右リー
ル33が停止するまでの範囲内（４コマ）に「赤チェリー」の図柄34がなければ、「赤チェ
リー」の図柄34は有効ライン上に停止することはない。すなわち、赤チェリー役に入賞し
ない（取りこぼす）ように設定されている。青チェリー役についても同様である。
【００６４】
　また、上述の如く、右リール33において、「赤チェリー」、及び「青チェリー」の図柄
34は、７コマ以上離れて配列されている。したがって、「赤チェリー」、又は「青チェリ
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ー」の図柄34のいずれか一方しか有効ライン上に停止することができないように設定され
ている。具体的には、例えば、役抽選手段110により赤チェリー役に当選し、右ストップ
スイッチ50cが操作された時点で、有効ライン上に「青チェリー」の図柄34が位置してい
る場合において、「赤チェリー」、及び「青チェリー」の図柄34は７コマ以上離れて配列
されているので、「赤チェリー」の図柄34が有効ライン上に停止することはない。また、
同様に、例えば、役抽選手段110により青チェリー役に当選し、右ストップスイッチ50cが
操作された時点で、有効ライン上に「赤チェリー」の図柄34が位置している場合において
も、「赤チェリー」、及び「青チェリー」の図柄34は７コマ以上離れて配列されているの
で、「青チェリー」の図柄34が有効ライン上に停止することはない。
（不能化手段130）
　不能化手段130は、図柄表示装置30の図柄34の停止表示が特定の役に応じて予め定めら
れた特定の入賞態様となったことを条件に、メインゲームの進行を不能化すると共に、メ
インゲームの進行が不能化された状態（メインゲーム進行不能状態）になった旨の信号を
送信するためのものである。
【００６５】
　また、不能化手段130は、特に図示していないが、図柄表示装置30の図柄34の停止表示
が特定の役に応じて予め定められた特定の入賞態様であるか否かを判断するための停止表
示判断手段、メインゲーム進行不能状態を開始するためのメインゲーム進行不能状態開始
手段等を備えている。
　また、本実施の形態において、特定の役としては、赤チェリー役、及び青チェリー役が
設定されている。そして、不能化手段130は、回転リール24の図柄34の停止表示が、例え
ば、赤チェリー役に対応する入賞態様となったとことを条件に、メインゲームの進行を不
能化すると共に、メインゲーム進行不能状態になった旨の信号を後述する副制御装置60の
サブゲーム開始手段201に送信するものである。
【００６６】
　また、メインゲームの進行を不能化するとは、以下の通りである。
　例えば、遊技者により最初に行われるストップスイッチ50の押下操作を第一停止操作と
し、第一停止操作の次に遊技者により行われるストップスイッチ50の押下操作を第二停止
操作とし、第二停止操作の次に遊技者により行われるストップスイッチ50の押下操作を第
三停止操作とする。この場合に、例えば、役抽選手段110により赤チェリー役に当選し、
遊技者が、第一停止操作として、右ストップスイッチ50cの押下操作を行い、右ストップ
スイッチ50cに対応する右リール33の図柄34の停止表示が赤チェリー役に対応する入賞態
様となった、すなわち「赤チェリー」の図柄34が表示窓35内の上段位置、中段位置、及び
下段位置のいずれかの位置に停止したことを契機に、不能化手段130は、左ストップスイ
ッチ50a、及び中ストップスイッチ50bを操作無効状態とすることで、メインゲームの進行
を不能化する。換言すれば、左ストップスイッチ50a、及び中ストップスイッチ50bを操作
しても対応する左リール31、及び中リール32の回転は停止しないので、遊技者は、メイン
ゲームの遊技を進めることができないこととなる。
【００６７】
　また、例えば、役抽選手段110により赤チェリー役に当選し、遊技者が、第一停止操作
として、左ストップスイッチ50aの押下操作を行い、第二停止操作として、中ストップス
イッチ50bの押下操作を行い、第三停止操作として、右ストップスイッチ50cの押下操作を
行ったとする。この場合に、第三停止操作に係る右ストップスイッチ50cに対応する右リ
ール33の図柄34の停止表示が赤チェリー役に対応する入賞態様となった、すなわち「赤チ
ェリー」の図柄34が表示窓35内の上段位置、中段位置、及び下段位置のいずれかの位置に
停止したことを契機に、不能化手段130は、入賞制御処理を一時保留することで、メイン
ゲームの進行を不能化する。換言すれば、入賞制御処理が終了しないということは、当該
ゲームが終了しないということである。すなわち、次のゲームを開始することができなく
なるということである。ゆえに、通常、ゲームが開始可能な状態となると、操作無効状態
から操作有効状態となるべきベットスイッチ等が、当該ゲームが終了していないために操
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作無効状態のままとなっているので、遊技者は、メインゲームの遊技を進めることができ
ないこととなる。
【００６８】
　ここで、操作無効状態とは、遊技者が操作を行ってもその機能が動作しない状態である
。具体的には、遊技者が各種スイッチを操作することにより出力される操作信号がキャン
セルされる、又は、操作信号が一時保留される等となるものである。
（メインゲーム進行不能状態計時手段150）
　メインゲーム進行不能状態計時手段150は、不能化手段130によりメインゲーム進行不能
状態になったことを契機に、計時を開始するものである。
　本実施の形態において、所定時間は、２０秒と定められている。
　また、本実施の形態において、メインゲーム進行不能状態計時手段150は、計時開始時
に、所定時間に相当する数値をＲＡＭ上の数値格納領域に記憶し、割り込み処理が実行さ
れる毎に、ＲＡＭ上の数値格納領域に記憶されている数値を１ずつ減算することにより、
所定時間を計時する。また、所定時間に相当する数値は、所定時間の設定時間と、単位時
間（１秒）あたりの割り込み処理の回数との乗算により決定される。本実施の形態では、
所定時間が２０秒と定められると共に、単位時間（１秒）あたりの割り込み処理の回数が
４回とされている。これにより、本実施の形態では、所定時間に相当する数値は、２０×
４より、８０である。そして、本実施の形態では、メインゲーム進行不能状態計時手段15
0は、計時開始時に、数値８０をＲＡＭ上の数値格納領域に記憶し、割り込み処理が実行
される毎に、ＲＡＭ上の数値格納領域に記憶されている数値を１ずつ減算する。これによ
り、ＲＡＭ上の数値格納領域に記憶されている数値は、１秒間に４ずつ減算されることに
なるので、２０秒で０になる。そして、ＲＡＭ上の数値格納領域に記憶されている数値が
０になった時点で、計時開始より２０秒が経過したことになる。このようにして、メイン
ゲーム進行不能状態計時手段150は、所定時間の計時を行う。
（不能化解除手段160）
　不能化解除手段160は、メインゲーム進行不能状態計時手段150により計時される時間が
予め定めた所定時間に達したことを契機に、不能化手段130によるメインゲーム進行不能
状態を解除するためのものである。
【００６９】
　また、本実施の形態において、不能化解除手段160は、メインゲーム進行不能状態計時
手段150により計時される時間が所定時間である２０秒に達したことを契機に、メインゲ
ーム進行不能状態を解除する。例えば、右リール33の図柄34の停止表示が赤チェリー役に
対応する入賞態様となったことを契機に、不能化手段130により左ストップスイッチ50a、
及び中ストップスイッチ50bが操作不能状態となったとする。この場合に、不能化解除手
段160は、操作無効状態となった左ストップスイッチ50a、及び中ストップスイッチ50bを
操作有効状態とすることにより、メインゲームの進行を可能とするものである。
　また、例えば、総ての回転リール24の図柄34が停止表示された際、図柄34の停止表示が
赤チェリー役に対応する入賞態様となったことを契機に、不能化手段130により入賞制御
処理が一時保留となったとする。この場合に、不能化解除手段160は、一時保留とされた
入賞制御処理を開始することにより、メインゲームの進行を可能とするものである。
【００７０】
　また、不能化解除手段160は、メインゲーム進行不能状態計時手段150により計時される
時間が予め定めた所定時間に達したことを契機に、サブゲームスイッチ66に操作無効信号
を出力する。具体的には、メインゲーム進行不能状態計時手段150により計時される時間
が所定時間である２０秒経過したことを契機に、サブゲームスイッチ66に操作無効信号を
出力する。そして、操作無効信号が入力されたサブゲームスイッチ66は、操作有効状態か
ら操作無効状態となる。
（入賞制御手段140）
　入賞制御手段140は、役抽選手段110による抽選の結果、所定の役に当選し、かつ、図柄
表示装置30の図柄34の停止表示が所定の役に応じて予め定められた入賞態様になることに
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より入賞と判定すると共に、この入賞に基づいた制御を行うためのものである。すなわち
、所定の役の入賞となった場合に、この入賞の役に応じた入賞信号を出力するように形成
されている。
【００７１】
　また、入賞制御手段140は、各種制御手段に前記入賞信号を出力する。例えば、所定の
入賞信号が入力された遊技制御手段100は、ホッパーユニット22により所定の枚数の遊技
メダルが払い出されるように制御する。また、前記入賞信号が入力された後述する演出制
御手段210は、演出装置62により入賞に関する所定の演出が行われるように制御する。ま
た、再遊技役に係る入賞信号が入力された遊技制御手段100は、再遊技を行う。また、特
別遊技役に係る入賞信号が入力された特別遊技制御手段102は、特別遊技を開始する。
（副制御装置60の制御手段）
　前記副制御装置60は、上述の如く、ＣＰＵがＲＯＭに記憶されたプログラムを読み込む
ことで、図４に示すように、大別して、次の（１）から（５）までの制御手段として機能
する。
【００７２】
　（１）抽選結果判定手段170
　（２）遊技時間判定手段180
　（３）報知手段190
　（４）サブゲーム制御手段200
　（５）演出制御手段210
　なお、副制御装置60としては、上記した（１）から（５）までの制御手段に限定される
ものではなく、他の手段を含んでいても良い。
（抽選結果判定手段170）
　抽選結果判定手段170は、役抽選手段110により送信された抽選の結果を示す信号を受信
すると共に、この受信した信号に係る前記抽選の結果を判定するためのものである。
【００７３】
　本実施の形態において、抽選結果判定手段170は、役抽選手段110により送信された抽選
の結果を示す信号を受信し、この受信した信号により役抽選手段110による抽選の結果が
特定の役（例えば、赤チェリー役）に当選したものであるか否かを判断するものである。
（遊技時間判定手段180）
　遊技時間判定手段180は、抽選結果判定手段170により抽選の結果が特定の役に当選した
と判定されたことを条件に、所定ゲーム数の遊技を行うのに要したメインゲームの遊技時
間を取得し、この遊技時間が予め設定した時間以内であるか否かを判定するためのもので
ある。そして、この遊技時間判定手段180は、図５に示すように、次の（１）から（３）
までの手段を有している。
【００７４】
　（１）遊技時間計測手段181
　（２）遊技時間記憶手段182
　（３）判定手段183
　なお、遊技時間判定手段180としては、上記した（１）から（３）までの手段に限定さ
れるものではなく、他の手段を含んでいても良い。
（遊技時間計測手段181）
　遊技時間計測手段181は、メインゲームの1回の遊技の開始から終了までの時間を計測す
るためのものである。
【００７５】
　本実施の形態において、遊技時間計測手段181は、スタートスイッチ48の操作を契機に
時間の計測を開始し、入賞制御手段140による入賞制御処理が終了したことを契機に遊技
時間の計測を終了するものである。また、遊技時間計測手段181は、メインゲームにおけ
る通常遊技中、毎ゲーム、遊技の開始から終了までの時間を計測するものである。
　ここで、入賞制御手段140による入賞制御処理の終了とは、以下の通りである。
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　例えば、入賞制御手段140により入賞判定が行われ、所定の役に入賞したと判定される
と、所定の入賞信号が入力された遊技制御手段100は、ホッパーユニット22により所定の
枚数の遊技メダルを払い出す制御を行う。そして、この所定枚数の遊技メダルの払い出し
終了により、入賞制御手段140による入賞制御処理は終了することとなる。
【００７６】
　また、例えば、入賞制御手段140により入賞判定が行われ、いずれの役にも入賞してい
ないと判定された場合には、入賞制御手段140による入賞制御処理は終了することとなる
。
（遊技時間記憶手段182）
　遊技時間記憶手段182は、遊技時間計測手段181により計測される時間を特定のゲーム数
分記憶しておくためのものである。
　本実施の形態において、遊技時間記憶手段182は、メインゲームの1回の遊技に要した時
間を１００ゲーム分記憶しておくことが可能に形成されている。具体的には、遊技時間記
憶手段182は、遊技時間計測手段181により毎ゲーム計測される1回の遊技に要した時間を
記憶していく。なお、１００ゲーム分の時間が記憶されたら、最も古いデータを消去し、
次に新たに行われた１回の遊技に要した時間を記憶する。
（判定手段183）
　判定手段183は、抽選結果判定手段170により役抽選手段110による抽選の結果が特定の
役に当選したと判断されたことを条件に、遊技時間記憶手段182により記憶された特定の
ゲーム数分の各メインゲームの遊技に要した時間に基づいて、所定ゲーム数の遊技を行う
のに要したメインゲームの遊技時間が予め設定した時間以内であるか否かを判定するため
のものである。
【００７７】
　本実施の形態において、判定手段183は、抽選結果判定手段170により役抽選手段110に
よる抽選の結果が特定の役（例えば、赤チェリー役）に当選したと判断されたことを条件
に、遊技時間記憶手段182により記憶された１００ゲーム分の各メインゲームの遊技に要
した時間に基づいて、１００ゲームの遊技を行うのに要したメインゲームの遊技時間が予
め設定した時間以内であるか否かを判定する。
　具体的には、判定手段183は、抽選結果判定手段170により役抽選手段110による抽選の
結果が特定の役（例えば、赤チェリー役）に当選したと判定されたことを条件に、遊技時
間記憶手段182により記憶された１００ゲーム分の各メインゲームの遊技に要した時間を
加算し、その加算値が５００以下であれば、遊技時間が予め設定した時間以内であると判
定する。
【００７８】
　すなわち、判定手段183は、メインゲームの1回の遊技に要した時間が平均して５秒以内
であるか否かを判定している。
　なお、１００ゲーム分記憶されていない場合、例えば、８０ゲーム分しか記憶されてい
ない場合には、その８０ゲーム分の各メインゲームの遊技に要した時間を加算し、その加
算値が４００以下であれば、遊技時間が予め設定した時間以内であると判定する。
　すなわち、１００ゲーム分記憶されてない場合には、その記憶されているゲーム数分の
各メインゲームの遊技に要した時間を加算し、その加算値に基づき、メインゲームの１回
の遊技に要した時間が平均して５秒以内であるか否か判定する。
（報知手段190）
　報知手段190は、遊技時間判定手段180により前記遊技時間が予め設定した時間以内であ
ると判定されたことを条件に、図柄表示装置30の図柄34の停止表示が特定の役に応じて予
め定められた特定の入賞態様に表示可能である旨を報知するためのものである。
【００７９】
　本実施の形態において、報知手段190は、例えば、判定手段183により１００ゲーム分の
各メインゲームの遊技に要した時間を加算した加算値が５００以下であると判定されたこ
とを条件に、図柄34の停止表示が特定の役（例えば、赤チェリー役）に応じて予め定めら
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れた特定の入賞態様に表示可能である旨を報知する。具体的には、液晶表示装置40に「赤
チェリーを狙え」等を表示する。
　また、本実施の形態において、報知手段190は、例えば、判定手段183により１００ゲー
ム分の各メインゲームの遊技に要した時間を加算した加算値が５００より大きい判定され
たことを条件に、前記報知とは異なる内容の報知を行う。具体的には、液晶表示装置40に
「チェリーを狙え」や、「チャンス」等を表示する。
【００８０】
　すなわち、本実施の形態において、報知手段190は、例えば、判定手段183により１００
ゲーム分の各メインゲームの遊技に要した時間を加算した加算値が５００以下であると判
定された場合には、液晶表示装置40に「赤チェリーを狙え」等を表示する。一方、例えば
、判定手段183により１００ゲーム分の各メインゲームの遊技に要した時間を加算した加
算値が５００より大きい判定された場合には、液晶表示装置40に「チェリーを狙え」等を
表示する。
　なお、この報知は、所定のランプを設け、このランプの光源を点灯等することにより行
うようにしても良い。例えば、赤チェリー役に対応するランプと、青チェリー役に対応す
るランプとを設ける。そして、判定手段183により１００ゲーム分の各メインゲームの遊
技に要した時間を加算した加算値が５００以下であると判定された場合には、対応するラ
ンプの光源を点灯することにより報知を行い、一方、判定手段183により１００ゲーム分
の各メインゲームの遊技に要した時間を加算した加算値が５００より大きい判定された場
合には、２個のランプの光源を両方点灯することにより報知を行うことができる。
【００８１】
　また、液晶表示装置40と所定のランプとの両方を用いて前記報知を行うようにしても良
い。
（サブゲーム制御手段200）
　サブゲーム制御手段200は、不能化手段130により送信されたメインゲーム進行不能状態
となった旨の信号を受信したことを契機に、サブゲームを実行するためのものである。ま
た、サブゲーム制御手段200は、不能化手段130によりメインゲーム進行不能状態になって
から不能化解除手段160によりメインゲーム進行不能状態が解除されるまでの所定時間の
一部または全部を含む時間中、サブゲームを実行するように設定されているものである。
【００８２】
　また、上述の如く、サブゲームスイッチ66は、サブゲームが実行されている間、操作有
効状態となるものである。そして、操作有効状態となっているサブゲームスイッチ66が操
作されると、サブゲームスイッチ66は、操作信号を出力する。そして、この操作信号に基
づいて、サブゲーム制御手段200は、サブゲームを制御する。
　そして、このサブゲーム制御手段200は、図６に示すように、次の（１）から（３）ま
での手段を有している。
　（１）サブゲーム開始手段201
　（２）タイマー手段202
　（３）サブゲーム終了手段203
　なお、サブゲーム制御手段200としては、上記した（１）から（３）までの手段に限定
されるものではなく、他の手段を含んでいても良い。
（サブゲーム開始手段201）
　サブゲーム開始手段201は、不能化手段130により送信されたメインゲーム進行不能状態
となった旨の信号を受信したことを契機に、サブゲームを開始するためのものである。
【００８３】
　具体的には、サブゲーム開始手段201により、液晶表示装置40にサブゲームに係る文字
や画像（静止画や動画）が表示される。また、サブゲーム開始手段201は、不能化手段130
により送信されたメインゲーム進行不能状態となった旨の信号を受信したことを契機に、
サブゲームスイッチ66に操作有効信号を出力する。操作有効信号が入力されたサブゲーム
スイッチ66は、操作無効状態から操作有効状態となる。なお、上述の如く、サブゲームス
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イッチ66は、サブゲーム制御手段200によりサブゲームが実行されていない間は、操作無
効状態となっているものである。
（タイマー手段202）
　タイマー手段202は、サブゲーム開始手段201によりサブゲームが開始されたことを契機
に、所定時間を計測するためのものである。
【００８４】
　ここで、本発明におけるサブゲームは、メインゲームの進行が不能化されている間行わ
れるものである。
　すなわち、不能化解除手段160によるメインゲーム進行不能状態の解除に係る所定時間
は、上述の如く、２０秒に設定されているため、タイマー手段202は、サブゲーム開始手
段201によりサブゲームが開始されたことを契機に、タイムカウントを開始し、所定時間
である２０秒経過により、タイムアップ信号を出力する。
（サブゲーム終了手段203）
　サブゲーム終了手段203は、タイマー手段202により出力されたタイムアップ信号が入力
されたことを契機に、サブゲームを終了するためのものである。
【００８５】
　これにより、サブゲームは、メインゲーム進行不能状態中に終了することとなる。
　また、サブゲーム終了手段203は、タイマー手段202により出力されたタイムアップ信号
が入力されたことを契機に、サブゲームスイッチ66に操作無効信号を出力する。操作無効
信号が入力されたサブゲームスイッチ66は、操作有効状態から操作無効状態となる。
（演出制御手段210）
　演出制御手段210は、各種制御手段から出力される信号が入力されることを契機として
、遊技に関する演出を、液晶表示装置40等の演出装置62により実行するためのものである
。遊技に関する演出としては、例えば、役抽選手段110により所定の役に当選した旨を報
知するための当選報知演出、特別遊技（例えば、ＢＢゲーム）が開始した場合に、当該特
別遊技を盛り上げるための演出等が挙げられる。
【００８６】
　具体的には、演出制御手段210は、種々の演出データを記憶するための演出テーブル、
入力された信号に基づいて、前記演出テーブルから所定の演出データを選択するための演
出データ選択手段、演出データ選択手段により選択された演出データに基づいて、所定の
演出装置62により演出を実行するための演出実行手段等を備えている。
（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ｘまでに
示したフローを用いて説明する。
　まず、スロットマシン10の主制御装置25における制御処理について、図７のフローを用
いて説明する。
【００８７】
　ステップ１００において、スタートスイッチ48の操作が行われたか否かが判定される。
そして、スタートスイッチ48の操作が行われたと判定された場合には、次のステップ１０
１に進む。一方、スタートスイッチ48の操作が行われていないと判定された場合には、ス
テップ１００に戻る。
　ステップ１０１において、スタートスイッチ48の操作が行われることにより、スタート
スイッチ48がＯＮとなる。そして、次のステップ１０２に進む。
　ステップ１０２において、役抽選手段110により役の抽選が行われる。そして、次のス
テップ１０３に進む。
【００８８】
　ステップ１０３において、役抽選手段110の当選判定手段により抽選の結果を示す信号
が副制御装置60に送信される。そして、次のステップ１０４に進む。
　ステップ１０４において、回転リール24の回転が開始する。そして、次のステップ１０
５に進む。
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　ステップ１０５において、ストップスイッチ50の操作が行われたか否かが判定される。
そして、ストップスイッチ50の操作が行われたと判定された場合には、次のステップ１０
６に進む。一方、ストップスイッチ50の操作が行われていないと判定された場合には、ス
テップ１０５に戻る。
【００８９】
　ステップ１０６において、ストップスイッチ50の操作が行われることにより、ストップ
スイッチ50がＯＮとなる。そして、次のステップ１０７に進む。
　ステップ１０７において、停止制御手段120により、操作されたストップスイッチ50に
対応する回転リール24の回転が所定の位置で停止する。そして、次のステップ１０８に進
む。
　ステップ１０８において、不能化手段130により回転リール24の図柄34の停止表示が、
特定の入賞態様であるか否かが判断される。具体的は、例えば、回転リール24の図柄34の
停止表示が、赤チェリー役に対応する入賞態様であるか否かが判断される。そして、回転
リール24の図柄34の停止表示が、特定の入賞態様である判断された場合には、次のステッ
プ１０９に進む。一方、回転リール24の図柄34の停止表示が、特定の入賞態様でない判断
された場合には、ステップ１１４に進む。
【００９０】
　ステップ１０９において、不能化手段130によりメインゲームの進行が不能化される。
そして、次のステップ１１０に進む。
　ステップ１１０において、不能化手段130によりメインゲーム進行不能状態になった旨
の信号が副制御装置60に送信される。そして、次のステップ１１１に進む。
　ステップ１１１において、メインゲーム進行不能状態計時手段150により計時が開始さ
れる。そして、次のステップ１１２に進む。
　ステップ１１２において、不能化解除手段160により、メインゲーム進行不能状態計時
手段150により計時される時間が所定時間に達したか否かが判断される。具体的には、不
能化解除手段160により、メインゲーム進行不能状態計時手段150により計時される計時時
間が所定時間である２０秒に達したか否かが判断される。そして、メインゲーム進行不能
状態計時手段150により計時される計時時間が所定時間に達したと判断された場合には、
次のステップ１１３に進む。一方、メインゲーム進行不能状態計時手段150により計時さ
れる計時時間が所定時間に達していないと判断された場合には、１１２に戻る。
【００９１】
　ステップ１１３において、不能化解除手段160によりメインゲーム進行不能状態が解除
される。そして、次のステップ１１４に進む。
　ステップ１１４において、総ての回転リール24に対応するストップスイッチ50の操作が
行われたか否かが判定される。そして、総ての回転リール24に対応するストップスイッチ
50の操作が行われたと判定された場合には、次のステップ１１５に進む。一方、総ての回
転リール24に対応するストップスイッチ50の操作が行われていないと判定された場合には
、ステップ１０５に戻る。
　ステップ１１５において、入賞制御手段140により、当選フラグの成立中に、この当選
フラグに対応する入賞態様がいずれかの有効ライン上に停止したか否か、すなわち、入賞
したか否かが判定される。そして、入賞したと判定された場合は所定の入賞の処理が行わ
れる。そして、スロットマシン10の主制御装置25における制御処理が終了する。
【００９２】
　次に、スロットマシン10の副制御装置60における制御処理について、図８のフローを用
いて説明する。
　ステップ２００において、抽選結果判定手段170により、役抽選手段110により送信され
た抽選の結果を示す信号を受信したか否かが判定される。そして、抽選の結果を示す信号
を受信したと判定された場合には、次のステップ２０１に進む。一方、抽選の結果を示す
信号を受信していないと判定された場合には、ステップ２００に戻る。
　ステップ２０１において、抽選結果判定手段170により、前記受信した信号により役抽
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選手段110による抽選の結果が特定の役に当選したものであるか否かが判定される。具体
的には、例えば、役抽選手段110による抽選の結果が、赤チェリー役に当選したものであ
るか否かが判定される。そして、役抽選手段110による抽選の結果が特定の役に当選した
ものであると判定された場合には、次のステップ２０２に進む。一方、役抽選手段110に
よる抽選の結果が特定の役に当選したものでないと判定された場合には、スロットマシン
10の副制御装置60における制御処理が終了する。すなわち、サブゲームは実行されない。
【００９３】
　ステップ２０２において、判定手段183により、遊技時間記憶手段182により記憶された
特定のゲーム数分の各メインゲームの遊技に要した時間に基づいて、所定ゲーム数の遊技
を行うのに要したメインゲームの遊技時間が取得される。具体的には、例えば、遊技時間
記憶手段182により記憶されている１００ゲーム分の各メインゲームの遊技に要した時間
が加算され、その加算値が取得される。そして、次のステップ２０３に進む。
　ステップ２０３において、判定手段183により所定ゲーム数の遊技を行うのに要したメ
インゲームの遊技時間が予め設定した時間以内であるか否かが判定される。具体的には、
例えば、前記加算値が５００以下であるか否かが判定される。そして、所定ゲーム数の遊
技を行うのに要したメインゲームの遊技時間が予め設定した時間以内であると判定された
場合には、次のステップ２０４に進む。一方、所定ゲーム数の遊技を行うのに要したメイ
ンゲームの遊技時間が予め設定した時間以内でないと判定された場合には、ステップ２１
０に進む。
【００９４】
　ステップ２０４において、報知手段190により回転リール24の図柄34の停止表示が特定
の役に応じて予め定められた特定の入賞態様に表示可能である旨が報知される。具体的に
は、液晶表示装置40に「赤チェリーを狙え」等が表示される。そして、次のステップ２０
５に進む。
　ステップ２０５において、サブゲーム開始手段201により、不能化手段130により送信さ
れたメインゲーム進行不能状態になった旨の信号を受信したか否かが判定される。そして
、メインゲーム進行不能状態になった旨の信号を受信したと判定された場合には、次のス
テップ２０６に進む。一方、メインゲーム進行不能状態になった旨の信号を受信しなかっ
たと判定された場合には、スロットマシン10の副制御装置60における制御処理が終了する
。すなわち、サブゲームは実行されない。
【００９５】
　ステップ２０６において、サブゲーム開始手段201によりサブゲームが開始される。そ
して、次のステップ２０７に進む。
　ステップ２０７において、タイマー手段202によりタイムカウントが開始される。そし
て、次のステップ２０８に進む。
　ステップ２０８において、タイマー手段202によるタイムカウントが所定時間に達した
か否かが判定される。具体的には、タイムカウントが所定時間である２０秒に達したか否
かが判定される。そして、タイマー手段202によるタイムカウントが所定時間に達したと
判定された場合には、次のステップ２０９に進む。一方、タイマー手段202によるタイム
カウントが所定時間に達していないと判定され場合には、ステップ２０８に戻る。
【００９６】
　ステップ２０９において、サブゲーム終了手段203によりサブゲームが終了される。そ
して、スロットマシン10の副制御装置60における制御処理が終了する。
　ステップ２１０において、報知手段190によりステップ２０４において行われた報知と
は異なる内容の報知が行われる。具体的には、液晶表示装置40に「チェリーを狙え」等が
表示される。そして、次のステップ２０５に進む。
（作用・効果）
　上述の如く、本実施の形態に係るスロットマシン10では、副制御装置60の抽選結果判定
手段170により抽選の結果が特定の役（例えば、赤チェリー役）に当選したと判定された
ことを条件に、副制御装置60の遊技時間判定手段180により所定ゲーム数の遊技を行うの
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に要したメインゲームの遊技時間が取得されると共に、この遊技時間が予め設定した時間
以内であるか否かが判定される。そして、前記遊技時間が予め設定した時間以内であると
判定されたことを条件に、副制御装置60の報知手段190により回転リール24の図柄34の停
止表示が特定の役（例えば、赤チェリー役）に応じて予め定められた特定の入賞態様に表
示可能である旨が報知される。
【００９７】
　そして、回転リール24の図柄34の停止表示が特定の入賞態様となったことを契機に、主
制御装置25の不能化手段130はメインゲームの進行を不能化する。そして、メインゲーム
の進行が不能化されるのとほぼ同時に、副制御装置60のサブゲーム制御手段200によりサ
ブゲームが実行される。
　以上より、本実施の形態に係るスロットマシン10では、回転リール24の図柄34の停止表
示が特定の入賞態様となることで、メインゲームの進行が不能化されると共に、サブゲー
ムが実行される。これにより、遊技の興趣が高められることとなる。
　また、本実施の形態に係るスロットマシン10では、役抽選手段110により特定の役（例
えば、赤チェリー役）に当選すると共に、副制御装置60の遊技時間判定手段180により所
定ゲーム数の遊技を行うのに要したメインゲームの遊技時間が予め設定した時間以内であ
ると判定された場合には、副制御装置60の報知手段190により回転リール24の図柄34の停
止表示が特定の役（例えば、赤チェリー役）に対応する入賞態様に表示可能である旨が報
知される。具体的には、液晶表示装置40に「赤チェリーを狙え」等が表示される。一方、
前記遊技時間が予め設定した時間以内でないと判定された場合には、報知手段190により
、前記報知とは異なる内容の報知が行われる。具体的には、液晶表示装置40に「チェリー
を狙え」等が表示される。
【００９８】
　これにより、「赤チェリーを狙え」等の報知を受けた遊技者は、特定の入賞態様を停止
表示させることで、サブゲームを行うこととなる。一方、「チェリーを狙え」等の報知を
受けた遊技者は、「赤チェリー」の図柄34か「青チェリー」の図柄34かが不明なため、特
定の入賞態様を停止表示させることができない場合がある。したがって、「チェリーを狙
え」等の報知がなされた場合には、サブゲームが行われる回数が減ることとなる。
　上述のようにサブゲームの開始に係る報知を行うことで、所定ゲーム数の遊技を行うの
に要したメインゲームの遊技時間が予め設定した時間以内となった遊技者、すなわち遊技
速度が速い遊技者と比較して、所定ゲーム数の遊技を行うのに要したメインゲームの遊技
時間が予め設定した時間以内とならなかった遊技者、すなわち遊技速度が遅い遊技者は、
相対的に、サブゲームを行う回数が減ることとなる。したがって、総ての遊技者に対して
等しくサブゲームが行われるようにするのに比較して、スロットマシン10の稼働率を十分
に得ることが可能となる。
【００９９】
　また、このような構成としても、遊技速度が遅い遊技者は、回転リール24の図柄34の停
止表示が特定の入賞態様となることで、サブゲームを行うことが可能であるため、遊技速
度が遅い遊技者に対しても十分に遊技の興趣を高めることが可能となる。
　なお、現状、スロットマシン10では、主制御装置25の記憶領域の容量は限定されている
。また、主制御装置25と副制御装置60との間の信号のやり取りは、単方向通信とされてい
る。すなわち、主制御装置25から副制御装置60に向かってのみ信号が送信され、副制御装
置60から主制御装置25に向かっていかなる信号も送信されることはない。
　このような制約が課せられている中おいて、所定の期間における各メインゲームの遊技
に要した時間を計測し、この計測された時間を、副制御装置60において記憶することで、
本発明によれば、主制御装置25の記憶領域の容量を圧迫することがなくなっている。
【０１００】
　また、本発明によれば、主制御装置25と副制御装置60との間の信号のやり取りは、単方
向通信でなければならないという制約を遵守しつつ、サブゲームを実行しても十分な稼働
率を得ることが可能となっている。
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（変形例）
　上記第１の実施の形態では、サブゲームの結果は、メインゲームの遊技に何ら反映させ
ていなかった。しかし、サブゲームの結果を、メインゲームの遊技に反映させても良い。
例えば、サブゲームの結果によって、メインゲームのその後の遊技において、ＡＴが付与
されるようにしても良い。
【０１０１】
　ここで、ＡＴとは、所定期間に亘り、役抽選手段110による抽選の結果に関する情報を
、所定の確率で報知することで、通常遊技よりも遊技者に有利な遊技となるものである。
この場合に、次のように構成することができる。
　副制御装置60に、所定期間に亘り役抽選手段110による抽選の結果に関する情報を、所
定の確率で報知するためのＡＴ制御手段を設け、サブゲーム制御手段200に、サブゲーム
の結果を取得するためのサブゲーム結果取得手段を設ける。そして、サブゲームとして、
例えば、ジャンケンゲームを行うとすると、サブゲーム結果取得手段は、遊技者がジャン
ケンに勝ったか否かを、サブゲームの結果として取得する。
【０１０２】
　なお、サブゲームの結果については、サブゲームの開始前に、予め抽選等により決定し
、その決定に基づいて、サブゲームを制御するようにしても良い。また、遊技者の操作に
より決定しても良い。具体的には、ジャンケンに勝つか否かを予め抽選により決定し、そ
の決定に基づいて、サブゲームを制御しても良い。また、遊技者がグー、チョキ、パーの
いずれかを選ぶかにより、勝つか否かを決定するようにしても良い。
　そして、遊技者がジャンケンに勝った場合には、ＡＴ制御手段は、その後の遊技におい
て、所定期間（例えば、３０ゲーム）に亘り、役抽選手段110による抽選の結果に関する
情報を、所定の確率で報知する。
【０１０３】
　また、サブゲームの結果によって、ＡＴの期間を変化させるようにしても良い。例えば
、遊技者がジャンケンに勝った場合には、３０ゲームに亘り、ＡＴを付与し、遊技者がジ
ャンケンに引き分けた場合には、１０ゲームに亘り、ＡＴ付与する。
　これにより、サブゲームに対する遊技者の興味を高めることができることとなる。
　なお、サブゲームの結果によって、ＡＴを付与するのではなく、例えば、液晶表示装置
40に二次元コード（ＱＲコード等）を表示するようにしても良い。
　これによっても、サブゲームに対する遊技者の興味を高めることができることとなる。
　また、上記第1の実施の形態において、不能化手段130は、図柄34の停止表示が特定の役
（例えば、赤チェリー役）に応じて予め定められた特定の入賞態様となったことを契機に
、メインゲームの進行を不能化している。
【０１０４】
　しかし、不能化手段130は、前記場合に限られず、メインゲームにおける、図柄34の停
止表示が特定の入賞態様となったゲームより後のゲームにおいて、メインゲームの進行を
不能化しても良い。例えば、所定のゲームにおいて役抽選手段110によりＢＢゲーム役に
当選し、該ＢＢゲーム役の当選フラグを持ち越している状態において、役抽選手段110に
より特定の役（例えば、赤チェリー役）に当選し、図柄34の停止表示が特定の入賞態様と
なったとする。この場合に、不能化手段130は、特定の入賞態様となったことを契機に、
メインゲームの進行を不能化せず、前記持ち越しているＢＢゲーム役の当選フラグにより
ＢＢゲーム役に入賞し、そのＢＢゲーム終了を契機に、メインゲームの進行を不能化して
も良い。この場合には、ＢＢゲーム役等の特別当選フラグより赤チェリー役、及び青チェ
リー役の当選フラグを優先するように設定する。
【０１０５】
　このような構成としても、上記実施の形態と同様の作用・効果を奏することとなる。
　また、上記第１の実施の形態において、遊技時間判定手段180は、例えば、直近の１０
０ゲーム分の各メインゲームの遊技に要した時間に基づいて、メインゲームの遊技時間が
予め設定した時間以内であるか否かを判断している。
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　しかし、遊技時間判定手段180は、このような構成に限られず、例えば、所定のゲーム
数分の各メインゲームの遊技に要した時間に基づいて、メインゲームの遊技時間が予め設
定した時間以内であるか否かを判断しても良い。この場合には、遊技時間判定手段180を
以下のように構成することができる。
【０１０６】
　例えば、遊技時間判定手段180が有する遊技時間記憶手段182を、1回のメインゲームの
遊技に要した時間を１０００ゲーム分記憶しておくことが可能に形成する。そして、遊技
時間判定手段180が有する判定手段183を、遊技時間記憶手段182に記憶されている1回のメ
インゲームの遊技に要した時間をいずれかの所定期間（例えば、１００ゲーム）分選択し
、この選択された所定期間における各メインゲームに要した時間に基づいて、メインゲー
ムの遊技時間が予め設定した時間以内であるか否かを判定するように形成する。
　また、例えば、判定手段183を、遊技時間記憶手段182に記憶されているメインゲームの
1回の遊技に要した時間をランダムに１００ゲーム分抽出し、このランダムに抽出された
１００ゲーム分における各メインゲームに要した時間に基づいて、メインゲームの遊技時
間が予め設定した時間以内であるか否かを判定するように形成する。
【０１０７】
　このような構成としても、上記実施の形態と同様の作用・効果を奏することとなる。
　また、例えば、遊技時間判定手段180を、抽選結果判定手段170により抽選の結果が特定
の役に当選したと判定されたことを条件に、メインゲームにおける当該ゲームから所定ゲ
ーム数さかのぼったゲームの開始から当該ゲームの開始までの遊技時間を取得し、この遊
技時間が予め設定した時間以内であるか否かを判定するようにしても良い。この場合には
、遊技時間判定手段180を以下のように構成することができる。
　例えば、遊技時間計測手段181を、所定のゲームにおける開始時（例えば、スタートス
イッチ50が操作されたタイミング）から時間の計測を開始するように形成する。そして、
遊技時間記憶手段182を、遊技時間計測手段181により計測される時間における、各メイン
ゲームの開始時（例えば、スタートスイッチ50が操作されたタイミング）における時間を
記憶するように形成する。そして、判定手段183を、抽選結果判定手段170により抽選の結
果が特定の役に当選したと判定されたことを条件に、メインゲームにおける当該ゲーム開
始時における時間から当該ゲームから所定ゲーム数（例えば、１００ゲーム）さかのぼっ
たゲームの開始時における時間を減算し、その減算値が所定値（例えば、５００）以下で
あれば、遊技時間が予め設定した時間以内であると判定するように形成する。
【０１０８】
　このような構成としても、上記実施の形態と同様の作用・効果を奏することとなる。
（２）第２の実施の形態
　以下、本発明の第２の実施の形態について説明する。
（図面の説明）
　図９から図１１までは、本発明の第２の実施の形態を示すものである。
　図９は、スロットマシン10における制御装置65の入力及び出力の概略を示すブロック図
である。図１０は、スロットマシン10の主制御装置25における制御処理の概略を示すフロ
ーである。図１１は、スロットマシン10の副制御装置60における制御処理の概略を示すフ
ローである。
（本実施の形態の概略）
　第１の実施の形態では、図柄表示装置30の図柄34の停止表示が、特定の役に応じて予め
定められた特定の入賞態様となったことを条件に、メインゲームの進行が不能化されると
共に、サブゲームが実行されるものであった。これに対して、第２の実施の形態では、図
柄表示装置30の図柄34の停止表示が、停止表示されても入賞とはならない所定の表示態様
となったことを条件に、メインゲームの進行が不能化されると共に、サブゲームが実行さ
れる。
【０１０９】
　具体的には、図９に示すように、第２の実施の形態に係るスロットマシン10は、第１の
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実施の形態に係るスロットマシン10が備えていない図柄停止表示判断手段220を備える。
また、第２の実施の形態に係るスロットマシン10は、第１の実施の形態に係るスロットマ
シン10が備える「抽選結果判定手段170」に代えて、「図柄停止表示判断結果判定手段230
」を備えるものである。
　また、第２の実施の形態に係るスロットマシン10は、第１の実施の形態に係るスロット
マシン10が備える「役抽選手段110」、「不能化手段130」、「遊技時間判定手段180」、
及び「報知手段190」以外の点については、第１の実施の形態と同様である。
【０１１０】
　以下、相違点を中心に第２の実施の形態を説明する。
　本実施の形態において、ＢＢゲーム役を構成する表示態様としては、「赤７」の図柄34
の組み合わせ（「赤７」「赤７」「赤７」）、「青７」の図柄34の組み合わせ（「青７」
「青７」「青７」）、及び「白７」の図柄34の組み合わせ（「白７」「白７」「白７」）
のそれぞれが設定されている。すなわち、いずれかの有効ライン上に「赤７」「赤７」「
赤７」、「青７」「青７」「青７」、及び「白７」「白７」「白７」のいずれの表示態様
が停止表示されても、ＢＢゲーム役の入賞となり、所定枚数（例えば、１５枚）の遊技メ
ダルが払い出された後、ＢＢゲームに移行するものとなっている。
（役抽選手段110）
　役抽選手段110は、図柄34の組み合わせにより構成される役を抽選により決定するため
のものである。より詳しくは、予め定められた抽選確率に基づいて、いずれかの役に当た
ったか又はハズレかの抽選を行うものである。
（図柄停止表示判断手段220）
　図柄停止表示判断手段220は、図柄表示装置30の図柄34の停止表示が所定の表示態様に
表示可能であるか否かを判断すると共に、該判断の結果を示す信号を送信するためのもの
である。
【０１１１】
　本実施の形態において、所定の表示態様は、入賞態様とは異なる表示態様に設定されて
いる。具体的には、所定の表示態様として、入賞態様とは異なる、「赤７」「ＲＥＰＬＡ
Ｙ」「ＲＥＰＬＡＹ」からなる図柄34の組み合わせ、「青７」「ＲＥＰＬＡＹ」「ＲＥＰ
ＬＡＹ」からなる図柄34の組み合わせ、及び「白７」「ＲＥＰＬＡＹ」「ＲＥＰＬＡＹ」
からなる図柄34の組み合わせの３個の表示態様が設定されている。
　そして、これら３個の表示態様は、役抽選手段110による抽選の結果、いずれの役にも
当選しなかった、すなわちハズレとなった場合に、表示可能に設定されている。具体的に
は、前記３個の表示態様は、入賞態様ではないため、停止制御手段120により、直接的に
停止制御が行われるものではないが、ハズレとなるように、すなわちいずれの役を構成す
る図柄34の組み合わせも有効ライン上に停止しないように停止制御が行われる結果、表示
可能なように設定されている。具体的には、表示態様選択手段222により選択された所定
の表示態様が表示可能となるように、停止制御手段120によりハズレの停止制御が行われ
る。そして、この図柄停止表示判断手段220は、図９に示すように、次の（１）から（２
）までの手段を有している。
【０１１２】
　（１）ハズレ判定手段221
　（２）表示態様選択手段222
　なお、図柄停止表示判断手段220としては、上記した（１）から（２）までの手段に限
定されるものではなく、他の手段を含んでいても良い。
（ハズレ判定手段221）
　ハズレ判定手段221は、役抽選手段110による抽選の結果がハズレであるか否かを判定す
るためのものである。
　具体的には、ハズレ判定手段221は、役抽選手段110による抽選の結果、いずれの役にも
当選しなかったか否かを判定する。そして、ハズレ判定手段221は、役抽選手段110による
抽選の結果がハズレでないと判定した場合には、図柄34の停止表示が所定の表示態様に表
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示不可能である旨の信号を回転リール24の回転開始前に後述する副制御装置60の図柄停止
表示判断結果判定手段230に送信する。
（表示態様選択手段222）
　表示態様選択手段222は、ハズレ判定手段221により役抽選手段110による抽選の結果が
ハズレであると判定されたことを条件に、前記３個の表示態様のうちのいずれかを選択す
るためのものである。
【０１１３】
　具体的には、表示態様選択手段222は、ハズレ判定手段221により役抽選手段110による
抽選の結果がハズレであると判定されたことを条件に、「赤７」「ＲＥＰＬＡＹ」「ＲＥ
ＰＬＡＹ」からなる図柄34の組み合わせ、「青７」「ＲＥＰＬＡＹ」「ＲＥＰＬＡＹ」か
らなる図柄34の組み合わせ、及び「白７」「ＲＥＰＬＡＹ」「ＲＥＰＬＡＹ」からなる図
柄34の組み合わせの３個の表示態様のうちのいずれかを選択する。
　そして、表示態様選択手段222は、図柄34の停止表示が所定の表示態様に表示可能であ
る旨の信号であって、所定の表意態様が前記３個の表示態様のうちのいずれの表示態様で
あるかを示す信号を回転リール24の回転開始前に後述する副制御装置60の図柄停止表示判
断結果判定手段230に送信する。
【０１１４】
　なお、本実施の形態において、表示態様選択手段222は、ＢＢゲーム役等の特別当選フ
ラグを持ち越している状態においては、所定の表示態様を選択しないよう設定されている
が、ＢＢゲーム役等の特別当選フラグを持ち越している状態においても、所定の表示態様
を選択するようにしても良い。
（不能化手段130）
　不能化手段130は、図柄表示装置30の図柄34の停止表示が所定の表示態様となったこと
を条件に、メインゲームの進行を不能化すると共に、メインゲームの進行が不能化された
状態（メインゲーム進行不能状態）になった旨の信号を送信するためのものである。
【０１１５】
　例えば、表示態様選択手段222により所定の表示態様として、「赤７」「ＲＥＰＬＡＹ
」「ＲＥＰＬＡＹ」からなる図柄34の組み合わせが選択されたとする。この場合において
、回転リール24の図柄34の停止表示が、「赤７」「ＲＥＰＬＡＹ」「ＲＥＰＬＡＹ」から
なる図柄34の組み合わせが有効ライン上に停止した表示態様となったことを条件に、不能
化手段130は、メインゲームの進行を不能化する。そして、不能化手段130は、メインゲー
ム進行不能状態になった旨の信号を副制御装置60のサブゲーム開始手段201に送信する。
　また、不能化手段130は、特に図示していないが、図柄表示装置30の図柄34の停止表示
が所定の表示態様であるか否かを判定するための停止表示判定手段、メインゲーム進行不
能状態を開始するためのメインゲーム進行不能状態開始手段等を備えている。
（図柄停止表示判断結果判定手段230）
　図柄停止表示判断結果判定手段230は、図柄停止表示判断手段220により送信された図柄
34の停止表示が所定の表示態様に表示可能であるか否かの判断の結果を示す信号を受信す
ると共に、この受信した信号に係る前記判断の結果を判定するためのものである。
【０１１６】
　具体的には、図柄停止表示判断結果判定手段230は、図柄停止表示判断手段220により送
信された信号が、図柄34の停止表示が所定の表示態様に表示不可能である旨の信号である
場合には、図柄停止表示判断結果判定手段230は、図柄停止表示判断手段220による判断の
結果が図柄34の停止表示が所定の表示態様に表示不可能となったものであると判定する。
　一方、図柄停止表示判断結果判定手段230は、図柄停止表示判断手段220により送信され
た信号が、図柄34の停止表示が所定の表示態様に表示可能である旨の信号であって、所定
の表意態様が前記３個の表示態様のうちのいずれの表示態様であるかを示す信号である場
合には、図柄停止表示判断結果判定手段230は、図柄停止表示判断手段220による判断の結
果が図柄34の停止表示が所定の表示態様に表示可能となったものであると判定する。
（遊技時間判定手段180）
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　遊技時間判定手段180は、図柄停止表示判断結果判定手段230により図柄停止表示判断手
段220による判断の結果が図柄34の停止表示が所定の表示態様に表示可能となったもので
あると判定されたことを条件に、所定ゲーム数の遊技を行うのに要したメインゲームの遊
技時間を取得し、この遊技時間が予め設定した時間以内であるか否かを判定するためのも
のである。そして、この遊技時間判定手段180は、図９に示すように、次の（１）から（
３）までの手段を有している。
【０１１７】
　（１）遊技時間計測手段181
　（２）遊技時間記憶手段182
　（３）判定手段183
　なお、遊技時間判定手段180としては、上記した（１）から（３）までの手段に限定さ
れるものではなく、他の手段を含んでいても良い。
　また、「遊技時間計測手段181」、及び「遊技時間記憶手段182」については、第1の実
施の形態と同様である。
（判定手段183）
　判定手段183は、図柄停止表示判断結果判定手段230により図柄停止表示判断手段220に
よる判断の結果が図柄34の停止表示が所定の表示態様に表示可能となったものであると判
定されたことを条件に、遊技時間記憶手段182により記憶された特定のゲーム数分の各メ
インゲームの遊技に要した時間に基づいて、所定ゲーム数の遊技を行うのに要したメイン
ゲームの遊技時間が予め設定した時間以内であるか否かを判定するためのものである。
【０１１８】
　本実施の形態において、判定手段183は、図柄停止表示判断結果判定手段230により図柄
停止表示判断手段220による判断の結果が図柄34の停止表示が所定の表示態様（例えば、
「赤７」「ＲＥＰＬＡＹ」「ＲＥＰＬＡＹ」からなる図柄34の組み合わせ）に表示可能と
なったものであると判定されたことを条件に、遊技時間記憶手段182により記憶された１
００ゲーム分の各メインゲームの遊技に要した時間に基づいて、１００ゲームの遊技を行
うのに要したメインゲームの遊技時間が予め設定した時間以内であるか否かを判定する。
　具体的には、判定手段183は、図柄停止表示判断結果判定手段230により図柄停止表示判
断手段220による判断の結果が図柄34の停止表示が所定の表示態様（例えば、「赤７」「
ＲＥＰＬＡＹ」「ＲＥＰＬＡＹ」からなる図柄34の組み合わせ）に表示可能となったもの
であると判定されたことを条件に、遊技時間記憶手段182により記憶された１００ゲーム
分の各メインゲームの遊技に要した時間を加算し、その加算値が５００以下であれば、遊
技時間が予め設定した時間以内であると判定する。
【０１１９】
　すなわち、判定手段183は、メインゲームの1回の遊技に要した時間が平均して５秒以内
であるか否かを判定している。
　なお、１００ゲーム分記憶されていない場合、例えば、８０ゲーム分しか記憶されてい
ない場合には、その８０ゲーム分の各メインゲームの遊技に要した時間を加算し、その加
算値が４００以下であれば、遊技時間が予め設定した時間以内であると判定する。
　すなわち、１００ゲーム分記憶されてない場合には、その記憶されているゲーム数分の
各メインゲームの遊技に要した時間を加算し、その加算値に基づき、メインゲームの１回
の遊技に要した時間が平均して５秒以内であるか否か判定する。
（報知手段190）
　本実施の形態において、報知手段190は、例えば、判定手段183により１００ゲーム分の
各メインゲームの遊技に要した時間を加算した加算値が５００以下であると判定されたこ
とを条件に、図柄34の停止表示が所定の表示態様（例えば、「赤７」「ＲＥＰＬＡＹ」「
ＲＥＰＬＡＹ」からなる図柄34の組み合わせ）に表示可能である旨を報知する。具体的に
は、例えば、液晶表示装置40に「「赤７」「ＲＥＰＬＡＹ」「ＲＥＰＬＡＹ」を狙え」等
を表示する。
【０１２０】
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　また、本実施の形態において、報知手段190は、例えば、判定手段183により１００ゲー
ム分の各メインゲームの遊技に要した時間を加算した加算値が５００より大きいと判定さ
れた場合には、報知を行わない。
　なお、この報知は、所定のランプを設け、このランプの光源を点灯等することにより行
うようにしても良い。例えば、「赤７」「ＲＥＰＬＡＹ」「ＲＥＰＬＡＹ」からなる図柄
34の組み合わせに対応するランプと、「青７」「ＲＥＰＬＡＹ」「ＲＥＰＬＡＹ」からな
る図柄34の組み合わせに対応するランプと、「白７」「ＲＥＰＬＡＹ」「ＲＥＰＬＡＹ」
からなる図柄34の組み合わせに対応するランプとを設ける。そして、判定手段183により
１００ゲーム分の各メインゲームの遊技に要した時間を加算した加算値が５００以下であ
ると判定された場合には、対応するランプの光源を点灯することにより報知を行うことが
できる。
【０１２１】
　また、液晶表示装置40と所定のランプとの両方を用いて前記報知を行うようにしても良
い。
（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１０から図１１ま
でに示したフローを用いて説明する。
　まず、スロットマシン10の主制御装置25における制御処理について、図１０のフローを
用いて説明する。
　ステップ３００において、スタートスイッチ48の操作が行われたか否かが判定される。
そして、スタートスイッチ48の操作が行われたと判定された場合には、次のステップ３０
１に進む。一方、スタートスイッチ48の操作が行われていないと判定された場合には、ス
テップ３００に戻る。
【０１２２】
　ステップ３０１において、スタートスイッチ48の操作が行われることにより、スタート
スイッチ48がＯＮとなる。そして、次のステップ３０２に進む。
　ステップ３０２において、役抽選手段110により役の抽選が行われる。そして、次のス
テップ３０３に進む。
　ステップ３０３において、ハズレ判定手段221により、役抽選手段110による抽選の結果
が、ハズレであるか否かが判定される。そして、抽選の結果が、ハズレであると判定され
た場合には、次のステップ３０４に進む。一方、抽選の結果が、ハズレでない、すなわち
いずれかの役に当選したと判定された場合には、ステップ３１８に進む。
【０１２３】
　ステップ３０４において、表示態様選択手段222により所定の表示態様が選択される。
そして、次のステップ３０５に進む。
　ステップ３０５において、表示態様選択手段222により、図柄34の停止表示が所定の表
示態様に表示可能である旨の信号であって、所定の表意態様が前記３個の表示態様のうち
のいずれの表示態様であるかを示す信号が副制御装置60に送信される。そして、次のステ
ップ３０６に進む。
　ステップ３０６において、回転リール24の回転が開始する。そして、次のステップ３０
７に進む。
【０１２４】
　ステップ３０７において、ストップスイッチ50の操作が行われたか否かが判定される。
そして、ストップスイッチ50の操作が行われたと判定された場合には、次のステップ３０
８に進む。一方、ストップスイッチ50の操作が行われていないと判定された場合には、ス
テップ３０７に戻る。
　ステップ３０８において、ストップスイッチ50の操作が行われることにより、ストップ
スイッチ50がＯＮとなる。そして、次のステップ３０９に進む。
　ステップ３０９において、停止制御手段120により、操作されたストップスイッチ50に
対応する回転リール24の回転が所定の位置で停止する。そして、次のステップ３１０に進
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む。
【０１２５】
　ステップ３１０において、不能化手段130により、回転リール24の図柄34の停止表示が
、所定の表示態様であるか否かが判断される。そして、回転リール24の図柄34の停止表示
が、所定の表示態様である判断された場合には、次のステップ３１１に進む。一方、回転
リール24の図柄34の停止表示が、所定の表示態様でない判断された場合には、ステップ３
１６に進む。
　ステップ３１１において、不能化手段130によりメインゲームの進行が不能化される。
そして、次のステップ３１２に進む。
　ステップ３１２において、不能化手段130によりメインゲーム進行不能状態になった旨
の信号が副制御装置60に送信される。そして、次のステップ３１３に進む。
【０１２６】
　ステップ３１３において、メインゲーム進行不能状態計時手段150により計時が開始さ
れる。そして、次のステップ３１４に進む。
　ステップ３１４において、不能化解除手段160により、メインゲーム進行不能状態計時
手段150により計時される計時時間が所定時間に達したか否かが判断される。具体的には
、不能化解除手段160により、メインゲーム進行不能状態計時手段150により計時される計
時時間が所定時間である２０秒に達したか否かが判断される。そして、メインゲーム進行
不能状態計時手段150により計時される計時時間が所定時間に達したと判断された場合に
は、次のステップ３１５に進む。一方、メインゲーム進行不能状態計時手段150により計
時される時間が所定時間に達していないと判断された場合には、３１４に戻る。
【０１２７】
　ステップ３１５において、不能化解除手段160によりメインゲーム進行不能状態が解除
される。そして、次のステップ３１６に進む。
　ステップ３１６において、総ての回転リール24に対応するストップスイッチ50の操作が
行われたか否かが判定される。そして、総ての回転リール24に対応するストップスイッチ
50の操作が行われたと判定された場合には、次のステップ３１７に進む。一方、総ての回
転リール24に対応するストップスイッチ50の操作が行われていないと判定された場合には
、ステップ３０７に戻る。
　ステップ３１７において、入賞制御手段140により、当選フラグの成立中に、この当選
フラグに対応する入賞態様がいずれかの有効ライン上に停止したか否か、すなわち、入賞
したか否かが判定される。そして、入賞したと判定された場合は所定の入賞の処理が行わ
れる。そして、スロットマシン10の主制御装置25における制御処理が終了する。
【０１２８】
　ステップ３１８において、ハズレ判定手段221により図柄34の停止表示が所定の表示態
様に表示不可能である旨の信号が副制御装置60に送信される。そして、ステップ３０６に
進む。
　次に、スロットマシン10の副制御装置60における制御処理について、図１１のフローを
用いて説明する。
　ステップ４００において、所定の表示態様に表示可能であるか否かを示す信号を受信し
たか否かが判定される。そして、図柄34の停止表示が所定の表示態様に表示可能であるか
否かを示す信号を受信したと判定された場合には、次のステップ４０１に進む。一方、所
定の表示態様に表示可能であるか否かを示す信号を受信していないと判定された場合には
、ステップ４００に戻る。
【０１２９】
　ステップ４０１において、図柄停止表示判断結果判定手段230により、図柄停止表示判
断手段220による判断の結果が図柄34の停止表示が所定の表示態様に表示可能となったも
のであるか否かが判定される。そして、図柄停止表示判断手段220による判断の結果が図
柄34の停止表示が所定の表示態様に表示可能となったものであると判定された場合には、
次のステップ４０１に進む。一方、図柄停止表示判断手段220による判断の結果が図柄34
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の停止表示が所定の表示態様に表示可能となったものでないと判定された場合には、スロ
ットマシン10の副制御装置60における制御処理が終了する。すなわち、サブゲームは実行
されない。
【０１３０】
　ステップ４０２において、判定手段183により、遊技時間記憶手段182により記憶された
特定のゲーム数分の各メインゲームの遊技に要した時間に基づいて、所定ゲーム数の遊技
を行うのに要したメインゲームの遊技時間が取得される。具体的には、例えば、遊技時間
記憶手段182により記憶されている１００ゲーム分の各メインゲームの遊技に要した時間
が加算され、その加算値が取得される。そして、次のステップ４０３に進む。
　ステップ４０３において、判定手段183により、所定ゲーム数の遊技を行うのに要した
メインゲームの遊技時間が予め設定した時間以内であるか否かが判定される。具体的には
、例えば、前記加算値が５００以下であるか否かが判定される。そして、所定ゲーム数の
遊技を行うのに要したメインゲームの遊技時間が予め設定した時間以内であると判定され
た場合には、次のステップ４０４に進む。一方、所定ゲーム数の遊技を行うのに要したメ
インゲームの遊技時間が予め設定した時間以内でないと判定された場合には、ステップ４
０５に進む。
【０１３１】
　ステップ４０４において、報知手段190により、回転リール24の図柄34の停止表示が所
定の表示態様に表示可能である旨が報知される。具体的には、液晶表示装置40にて「「赤
７」「ＲＥＰＬＡＹ」「ＲＥＰＬＡＹ」を狙え」等が表示される。そして、次のステップ
４０５に進む。
　ステップ４０５において、サブゲーム開始手段201により、不能化手段130により送信さ
れたメインゲーム進行不能状態になった旨の信号を受信したか否かが判定される。そして
、メインゲーム進行不能状態になった旨の信号を受信したと判定された場合には、次のス
テップ４０６に進む。一方、メインゲーム進行不能状態になった旨の信号を受信しなかっ
たと判定された場合には、スロットマシン10の副制御装置60における制御処理が終了する
。すなわち、サブゲームは実行されない。
【０１３２】
　ステップ４０６において、サブゲーム開始手段201によりサブゲームが開始される。そ
して、次のステップ４０７に進む。
　ステップ４０７において、タイマー手段202によりタイムカウントが開始される。そし
て、次のステップ４０８に進む。
　ステップ４０８において、タイマー手段202によるタイムカウントが所定時間に達した
か否かが判定される。具体的には、タイムカウントが所定時間である２０秒に達したか否
かが判定される。そして、タイマー手段202によるタイムカウントが所定時間に達したと
判定された場合には、次のステップ４０９に進む。一方、タイマー手段202によるタイム
カウントが所定時間に達していないと判定され場合には、ステップ４０８に戻る。
【０１３３】
　ステップ４０９において、サブゲーム終了手段203によりサブゲームが終了される。そ
して、スロットマシン10の副制御装置60における制御処理が終了する。
（作用・効果）
　上述の如く、本実施の形態に係るスロットマシン10では、主制御装置25の図柄停止表示
判断手段220により図柄表示装置30の図柄34の停止表示が所定の表示態様（例えば、「赤
７」「ＲＥＰＬＡＹ」「ＲＥＰＬＡＹ」からなる図柄34の組み合わせ）に表示可能である
と判断されると、副制御装置60の遊技時間判定手段180により所定ゲーム数の遊技を行う
のに要したメインゲームの遊技時間が取得されると共に、この遊技時間が予め設定した時
間以内であるか否かが判定される。そして、前記遊技時間が予め設定した時間以内である
と判定されたことを条件に、副制御装置60の報知手段190により図柄表示装置30の図柄34
の停止表示が所定の表示態様に表示可能である旨が報知される。具体的には、例えば、液
晶表示装置40に「「赤７」「ＲＥＰＬＡＹ」「ＲＥＰＬＡＹ」を狙え」等が表示される。
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なお、本実施の形態に係るスロットマシン10では、前記遊技時間が予め設定した時間以内
でないと判定された場合には、報知を行わない。
【０１３４】
　そして、図柄表示装置30の図柄34の停止表示が所定の表示態様となったことを条件に、
主制御装置25の不能化手段130により、メインゲームの進行が不能化される。そして、メ
インゲームの進行が不能化されるのとほぼ同時に、副制御装置60のサブゲーム制御手段20
0によりサブゲームが実行される。
　以上より、本実施の形態に係るスロットマシン10でも、上記第１の実施の形態と同様の
効果を奏することとなる。さらに、本実施の形態では、メインゲームにおいて、役抽選手
段110による抽選の結果がハズレとなった場合に、サブゲームが行われる可能性があるた
め、メインゲームにおけるハズレの遊技に、新たな面白みや、期待感を加えることが可能
となる。これにより、飽きさせないゲーム性を提供することができることとなる。
【０１３５】
　また、本実施の形態においても、上記第１の実施の形態と同様に、サブゲームの結果を
、メインゲームの遊技に反映させても良い。例えば、上記第１の実施の形態と同様に、サ
ブゲームの結果によって、メインゲームのその後の遊技において、ＡＴが付与されるよう
にしても良い。
　また、上記第１の実施の形態と同様に、サブゲームの結果によって、例えば、液晶表示
装置40に二次元コード（ＱＲコード等）を表示するようにしても良い。
　また、本実施の形態における不能化手段130についても、メインゲームにおける、図柄3
4の停止表示が所定の表示態様となったゲームより後のゲームにおいて、メインゲームの
進行を不能化しても良い。
【０１３６】
　また、本実施の形態における遊技時間判定手段180についても、上記第１の実施の形態
と同様に、例えば、所定のゲーム数分の各メインゲームの遊技に要した時間に基づいて、
メインゲームの遊技時間が予め設定した時間以内であるか否かを判断しても良い。
　また、例えば、遊技時間記憶手段182に記憶されているメインゲームの1回の遊技に要し
た時間をランダムに１００ゲーム分抽出し、このランダムに抽出された１００ゲーム分に
おける各メインゲームに要した時間に基づいて、メインゲームの遊技時間が予め設定した
時間以内であるか否かを判定しても良い。
　このような構成としても、上記第２の実施の形態と同様の作用・効果を奏することとな
る。
【０１３７】
　また、さらに、本実施の形態における遊技時間判定手段180を、上記第１の実施の形態
と同様に、図柄停止表示判断結果判定手段230により図柄停止表示判断手段220による判断
の結果が図柄34の停止表示が所定の表示態様に表示可能となったものであると判定された
ことを条件に、メインゲームにおける当該ゲームから所定ゲーム数さかのぼったゲームの
開始から当該ゲームの開始までの遊技時間を取得し、この遊技時間が予め設定した時間以
内であるか否かを判定するようにしても良い。
　このような構成としても、上記第２の実施の形態と同様の作用・効果を奏することとな
る。
【図面の簡単な説明】
【０１３８】
【図１】本発明の第１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】本発明の第１の実施の形態であって、スロットマシンの前扉を開いた状態におけ
る、前扉の裏側及び筐体の内部を示す外観正面図である。
【図３】本発明の第１の実施の形態であって、スロットマシンの表示窓を示す外観正面図
である。
【図４】本発明の第１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。
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【図５】本発明の第１の実施の形態であって、遊技時間判定手段の概略を示すブロック図
である。
【図６】本発明の第１の実施の形態であって、サブゲーム制御手段の概略を示すブロック
図である。
【図７】本発明の第１の実施の形態であって、スロットマシンの主制御装置における制御
処理の概略を示すフローである。
【図８】本発明の第１の実施の形態であって、スロットマシンの副制御装置における制御
処理の概略を示すフローである。
【図９】本発明の第２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１０】本発明の第２の実施の形態であって、スロットマシンの主制御装置における制
御処理の概略を示すフローである。
【図１１】本発明の第２の実施の形態であって、スロットマシンの副制御装置における制
御処理の概略を示すフローである。
【符号の説明】
【０１３９】
10　スロットマシン　　　　　　　　　　　11　筐体
12　中板　　　　　　　　　　　　　　　　20　前扉
21　電源装置　　　　　　　　　　　　　　22　ホッパーユニット
23　リールユニット　　　　　　　　　　　24　回転リール
25　主制御装置　　　　　　　　　　　　　26　基板ユニット
30　図柄表示装置　　　　　　　　　　　　31　左リール
32　中リール　　　　　　　　　　　　　　33　右リール
34　図柄　　　　　　　　　　　　　　　　35　表示窓
36　ランプ　　　　　　　　　　　　　　　37　装飾部
38　上部パネル　　　　　　　　　　　　　39　下部パネル
40　液晶表示装置　　　　　　　　　　　　41　メダル払出口
42　スピーカ　　　　　　　　　　　　　　43　メダル受け皿
44　操作部　　　　　　　　　　　　　　　45　メダル投入口
46a　シングルベットスイッチ　　　　　　46b　マックスベットスイッチ
47　精算スイッチ　　　　　　　　　　　　48　スタートスイッチ
49　鍵穴　　　　　　　　　　　　　　　　50　ストップスイッチ
50a　左ストップスイッチ　　　　　　　　50b　中ストップスイッチ
50c　右ストップスイッチ　　　　　　　　51　サブゲーム操作部
52　表示装置　　　　　　　　　　　　　　53　中段ライン
54　上段ライン　　　　　　　　　　　　　55　下段ライン
56　右上りライン　　　　　　　　　　　　57　右下りライン
58　メダルセレクタ　　　　　　　　　　　59　メダルセンサ
60　副制御装置　　　　　　　　　　　　　62　演出装置
65　制御装置　　　　　　　　　　　　　　66　サブゲームスイッチ
100　遊技制御手段　　　　　　　　　　　101　通常遊技制御手段
102　特別遊技制御手段　　　　　　　　　110　役抽選手段
120　停止制御手段　　　　　　　　　　　130　不能化手段
140　入賞制御手段　　　　　　　　　　　150　メインゲーム進行不能状態計時手段
160　不能化解除手段　　　　　　　　　　170　抽選結果判定手段
180　遊技時間判定手段　　　　　　　　　181　遊技時間計測手段
182　遊技時間記憶手段　　　　　　　　　183　判定手段
190　報知手段　　　　　　　　　　　　　200　サブゲーム制御手段
201　サブゲーム開始手段　　　　　　　　202　タイマー手段
203　サブゲーム終了手段　　　　　　　　210　演出制御手段
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220　図柄停止表示判断手段　　　　　　　221　ハズレ判定手段
222　表示態様選択手段　　　　　　　　　230　図柄停止表示判断結果判定手段

【図１】 【図２】
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【図３】 【図４】

【図５】

【図６】

【図７】
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【図８】 【図９】

【図１０】 【図１１】
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