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(57)【要約】
　【課題】大当り確率など遊技の結果に影響を与えずに
、比較的自由に特定の変動パターンの選択率を向上させ
たり低下させたりすることが可能な弾球遊技機を提供す
る。
　【解決手段】複数種類のハズレ図柄のそれぞれに対し
て演出カテゴリを割り振ったカテゴリテーブルをＡから
Ｆまでの６種類備え、特別図柄の変動回数を計数するこ
とでカテゴリテーブルの切り換えを行い、当否判定がハ
ズレなら複数種類のハズレ図柄からいずれかのハズレ図
柄を選択し、使用中のカテゴリテーブルにおいて該選択
したハズレ図柄に割り振られた演出カテゴリから変動パ
ターンを選択する。
【選択図】図１０
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【特許請求の範囲】
【請求項１】
　遊技領域に設けた始動口への遊技球の入球に起因して抽出した乱数に基づいて、大当り
遊技に移行するか否かの当否判定を行い、該当否判定の結果を報知する図柄を所定の変動
時間が経過した後に確定表示する弾球遊技機であって、
　前記当否判定の結果がハズレであることを示す複数のハズレ図柄と、
　該複数のハズレ図柄の中からいずれかを選択するハズレ図柄決定手段と、
　該ハズレ図柄決定手段が選択可能な前記ハズレ図柄が指定されたハズレ図柄テーブルと
、
　を備え、
　該ハズレ図柄テーブルとして、前記ハズレ図柄決定手段が選択可能な前記ハズレ図柄の
種類が異なる複数の前記ハズレ図柄テーブルを備え、
　該複数の前記ハズレ図柄テーブルは、前記図柄の変動表示の回数、又は／及び遊技状態
に応じて切り替わり、
　複数の前記ハズレ図柄には、演出内容を指定する演出カテゴリが個々に指定され、
　該演出カテゴリに基づいて前記変動時間を決定する変動パターン決定手段を備えた
　ことを特徴とする弾球遊技機。
【請求項２】
　請求項１記載の弾球遊技機において、
　前記当否判定を行う主制御装置と、
　該主制御装置から受信する信号に基づいて、演出機器を制御するサブ制御装置と、を備
えた弾球遊技機であって、
　前記主制御装置に、
　前記当否判定を未実施の乱数を保留記憶として所定の上限数まで記憶する保留記憶手段
と、
　前記当否判定が行われる前に前記保留記憶の当否及び前記確定表示する前記図柄を判定
する先読み判定手段と、
　前記保留記憶手段の保留記憶数更新に基づく保留記憶数と、前記先読判定手段の判定結
果とを、一つの信号、又は個別の信号にて前記サブ制御装置に送信する入賞信号送信手段
と、
　使用中の前記演出モードの種類を示すモード信号を前記サブ制御装置に送信するモード
信号送信手段と、
　サブ制御装置に、
　受信した前記先読み判定信号に基づいて先読演出を実行する先読演出実行手段と、
　を備え、
　該先読演出実行手段は、受信した前記先読判定信号が示す当否判定結果がハズレを示す
なら、該先読判定信号が示す前記ハズレ図柄が前記先読演出が実行可能な前記ハズレ図柄
であることを条件に前記先読演出を実行する
　ことを特徴とする弾球遊技機。
【発明の詳細な説明】
【技術分野】
【０００１】
　本発明は弾球遊技機、特に始動口への入賞に起因して大当りを生起させるか否かの抽選
を実施する弾球遊技機に関する。
【背景技術】
【０００２】
　従来の一般的なパチンコ機では、遊技球が始動口へ入賞すると複数の乱数値が抽出され
、該乱数値に基づいて当否判定を行い、該当否判定の結果と該乱数値とに基づいて図柄表
示装置に表示する図柄の変動パターン（変動時間）を決定する構成としている＜特許文献
１＞。この構成ならば、完全にランダムに変動パターンが決まるため、遊技者は次の変動
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の予想ができず、どんな遊技を展開するのか期待することができる。
【０００３】
　また、異なる変動時間が指定された複数の変動パターンを備え、保留記憶の数によって
変動パターンの選択率を変化させる構成がある＜特許文献２＞。この構成なら、例えば、
保留記憶の数が多い時に変動時間の短い変動パターンの選択率を高く設定することで、保
留記憶の数が上限に達しづらくなり、遊技球の発射を中断せずに遊技を進行することがで
きる。
【先行技術文献】
【特許文献】
【０００４】
【特許文献１】特開２００３－１８１０４８号公報
【特許文献２】特開２００１－２４６０６９号公報
【発明の概要】
【発明が解決しようとする課題】
【０００５】
　しかしながら、保留個数（保留記憶の数）により平均変動時間を変化させることはでき
るが、所定の期間だけ特定のリーチが発生する変動パターンのみを集中させたり、逆に該
変動パターンが選択されないようにすることは、変動パターンの決定方法上、困難であっ
た。
【０００６】
　そこで、本発明は上記事情に鑑み、大当り確率など遊技の結果に影響を与えずに、比較
的自由に特定の変動パターンの選択率を向上させたり低下させたりすることが可能な弾球
遊技機を提供することを目的とする。
【課題を解決するための手段】
【０００７】
　請求項１記載の弾球遊技機は、
　遊技領域に設けた始動口への遊技球の入球に起因して抽出した乱数に基づいて、大当り
遊技に移行するか否かの当否判定を行い、該当否判定の結果を報知する図柄を所定の変動
時間が経過した後に確定表示する弾球遊技機であって、
　前記当否判定の結果がハズレであることを示す複数のハズレ図柄と、
　該複数のハズレ図柄の中からいずれかを選択するハズレ図柄決定手段と、
　該ハズレ図柄決定手段が選択可能な前記ハズレ図柄が指定されたハズレ図柄テーブルと
、
　を備え、
　該ハズレ図柄テーブルとして、前記ハズレ図柄決定手段が選択可能な前記ハズレ図柄の
種類が異なる複数の前記ハズレ図柄テーブルを備え、
　該複数の前記ハズレ図柄テーブルは、前記図柄の変動表示の回数、又は／及び遊技状態
に応じて切り替わり、
　複数の前記ハズレ図柄には、演出内容を指定する演出カテゴリが個々に指定され、
　該演出カテゴリに基づいて前記変動時間を決定する変動パターン決定手段を備えた
　ことを特徴とする弾球遊技機である。
【０００８】
　始動口への入球に起因して抽出する乱数値は、大当りを生起させるか否かを抽選するた
めの当否（大当り）判定用乱数の他に、該大当り判定用乱数の抽選結果に応じた図柄の種
類と、当該図柄を導出表示するまでの可変表示時間とを決定するために用いる乱数であれ
ばよく、例えば大当り，小当り，ハズレの図柄決定用乱数、リーチ決定用乱数、変動パタ
ーン決定用乱数としてもよく、当否判定の結果に応じて、使用する乱数と使用しない乱数
とがある構成としてもよい。また、乱数値の抽出時期は、始動口への遊技球の入球時に限
らず、図柄の変動開始直前に行われる当否判定実施時としてもよい。
【０００９】
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　演出カテゴリとは、図柄の変動演出を分類する上で最も基本的な区分となり、例えば、
演出カテゴリとして「リーチ」か非リーチの「通常変動」かを区別し、更に、リーチなら
ば「何リーチ」かまでを区別してもよい。また、演出カテゴリが「リーチ」なら、リーチ
演出が行われることを指定するだけで、実施するリーチの種類までは指定しない場合があ
ってもよい。
【００１０】
　ハズレ図柄決定手段は、使用中のハズレ図柄テーブルに指定されたハズレ図柄からハズ
レ図柄を選択する構成となり、選択したハズレ図柄に対応する（指定された）演出カテゴ
リを実施する変動時間が変動パターン決定手段が決定する変動パターンとなる。
【００１１】
　「複数の前記ハズレ図柄テーブルは、前記図柄の変動表示の回数、又は／及び遊技状態
に応じて切り替わり」とは、例えば、Ａ，Ｂ，Ｃのハズレ図柄テーブルがあった場合、大
当り遊技終了時にＡのハズレ図柄テーブルが設定され、ハズレ図柄が１００回変動すると
Ｂのハズレ図柄テーブルに切り替え、更に１００回図柄が変動するとＣのハズレ図柄テー
ブルに切り替え、更にハズレ図柄が１００回変動すると再びＡのハズレ図柄テーブルに切
り替え、このループを繰り返す構成としてもよい。
【００１２】
　さらに、遊技状態を通常遊技状態、高確率遊技状態、時短状態（始動口を可変入賞装置
とした場合は開放延長状態ともなる）、及び高確率時短状態と区分し、各遊技状態におい
て同様に切替てもよいし、各遊技状態毎に専用のハズレ図柄テーブルを複数設けて同様に
切り替えてもよい。
【００１３】
　請求項２記載の弾球遊技機は、
　請求項１記載の弾球遊技機において、
　前記当否判定を行う主制御装置と、
　該主制御装置から受信する信号に基づいて、演出機器を制御するサブ制御装置と、を備
えた弾球遊技機であって、
　前記主制御装置に、
　前記当否判定を未実施の乱数を保留記憶として所定の上限数まで記憶する保留記憶手段
と、
　前記当否判定が行われる前に前記保留記憶の当否及び前記確定表示する前記図柄を判定
する先読み判定手段と、
　前記保留記憶手段の保留記憶数更新に基づく保留記憶数と、前記先読判定手段の判定結
果とを、一つの信号、又は個別の信号にて前記サブ制御装置に送信する入賞信号送信手段
と、
　使用中の前記演出モードの種類を示すモード信号を前記サブ制御装置に送信するモード
信号送信手段と、
　サブ制御装置に、
　受信した前記先読み判定信号に基づいて先読演出を実行する先読演出実行手段と、
　を備え、
　該先読演出実行手段は、受信した前記先読判定信号が示す当否判定結果がハズレを示す
なら、該先読判定信号が示す前記ハズレ図柄が前記先読演出が実行可能な前記ハズレ図柄
であることを条件に前記先読演出を実行する
　ことを特徴とする弾球遊技機である。
【００１４】
　保留記憶手段に記憶される保留記憶の数は、始動口への入球に基づいて増加し、保留記
憶の抽選（当否判定）によって減少すればよく、保留記憶数の増減時に保留記憶数を示す
コマンド（保留記憶数指示コマンド）をサブ制御装置に送信する構成が好適である。
【００１５】
　先読み判定手段による判定結果は、抽出した乱数値を記憶する毎に必ず実施する構成が
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好適であるが、サブ制御装置への判定結果送信は、先読み判定手段による判定を行った毎
に必ず行ってもよいし、先読み判定手段の判定結果や先読判定時の遊技状態を条件として
、送信するか否かの判定を行い、送信しない場合がある構成としてもよい。これは例えば
、判定したハズレ図柄が所定の演出カテゴリを示さない場合や、現時点の遊技状態が開放
延長機能作動時であった場合は、送信しない構成となる。
【発明の効果】
【００１６】
　請求項１に記載の遊技機によれば、選択可能なハズレ図柄が指定されたハズレ図柄テー
ブルごとに演出カテゴリと対応したハズレ図柄の内容を異ならせることで、ハズレ図柄テ
ーブルを切り替えるだけで、特定の演出カテゴリとなる変動パターン（特定のリーチ）を
集中的に発生させたり、逆に発生を抑えることが可能となる。
【００１７】
　請求項２に記載の遊技機によれば、請求項１と同様の効果を奏しながら、ハズレ図柄テ
ーブルが切り替わることにより、先読み演出を集中させたり、特定の先読み演出だけを出
現させたりなど今までにない演出のかたよりが可能になる。
【図面の簡単な説明】
【００１８】
【図１】遊技盤１の正面図。
【図２】パチンコ機の電気的構成を示すブロック図。
【図３】作動内容を示す図表。
【図４】主制御装置８０が実行するメインルーチンを示すフローチャート。
【図５】主制御装置８０が実行する始動入賞処理を示すフローチャート。
【図６】実施例１において主制御装置８０が実行する当否判定処理１を示すフローチャー
ト１。
【図７】実施例１において主制御装置８０が実行する当否判定処理１を示すフローチャー
ト２。
【図８】実施例１において主制御装置８０が実行する当否判定処理１を示すフローチャー
ト３。
【図９】実施例１において主制御装置８０が実行するハズレ変動パターン選択処理を示す
フローチャート。
【図１０】実施例１におけるカテゴリテーブルの種類と内容を示す図表。
【図１１】実施例１においてカテゴリテーブルの切り換え時期を示す図表。
【図１２】サブ統合制御装置８３が実行する保留数指示コマンド受信処理を示すフローチ
ャート。
【図１３】サブ統合制御装置８３が実行する先読判定コマンド受信処理を示すフローチャ
ート。
【図１４】サブ統合制御装置８３が実行する変動指示コマンド受信処理を示すフローチャ
ート。
【図１５】演出図柄表示装置６上で実施する演出表示例を示す図１。
【図１６】演出図柄表示装置６上で実施する演出表示例を示す図２。
【図１７】実施例２において主制御装置８０が実行する当否判定処理２を示すフローチャ
ート１。
【図１８】実施例２において主制御装置８０が実行する当否判定処理２を示すフローチャ
ート２。
【図１９】実施例２においてハズレ図柄テーブルの種類と内容を示す図表。
【発明を実施するための形態】
【００１９】
　以下に本発明の好適な実施形態について説明する。尚、本発明の実施の形態は下記の実
施形態例に何ら限定されるものではなく、本発明の技術的範囲に属する種々を採ることが
でき、各実施例に記載された内容を適宜組み合わせることが可能なことはいうまでもない
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。
【実施例１】
【００２０】
　図１は、遊技盤１の正面図である。図１に示すように遊技盤１には、公知のガイドレー
ル２ａ、２ｂによって囲まれた略円形の遊技領域が、ほぼ中央部に配置されたセンターケ
ース５を境に第１遊技領域３ａと第２遊技領域３ｂとに分けられており、センターケース
５の左側が第１遊技領域３ａ、右側が第２遊技領域３ｂとなり、図に示したＡ部まで到達
した遊技球は、第２遊技領域誘導路１０１を転動し、第２遊技領域３ｂ（センターケース
５の右側）に至り、Ａに到達しない遊技球が第１遊技領域３ａ（センターケース５の左側
）を流下することになる。また、この第１遊技領域３ａ，第２遊技領域３ｂには多数の遊
技釘が植設されている。
【００２１】
　センターケース５は、公知のものと同様に、ワープ入口、ワープ通路、ステージ、演出
図柄表示装置６（本発明の演出機器に相当）の画面を臨ませる窓等を備えている。センタ
ーケース５の下には、第１始動口１１（本発明の始動口に相当）が配置され、第１始動口
１１の下には大入賞口１４が配置されている。また、第１始動口１１の左方には、４個の
一般入賞口３１が設けられている。なお、この一般入賞口３１は、入球率が変化しない普
通入賞口である。
【００２２】
　センターケース５の右の第２遊技領域３ｂには、普通図柄作動ゲート１７が配置され、
普通図柄作動ゲート１７の下には普通電動役物からなる第２始動口１２（本発明の始動口
に相当）が配置されており、第２始動口１２は開閉可能な翼片を供えた普通電動役物から
なり、この翼片が開放しないと遊技球は第２始動口１２に入球不可となっている。
【００２３】
　第１始動口１１は、植設された遊技釘により、第２遊技領域３ｂを流下した遊技球が入
球困難な構成となっている。これにより、第１始動口１１は、ほぼ第１遊技領域３ａを流
下した遊技球のみが入球可能となるが、大入賞口１４は最下部に配置されているため、第
１遊技領域３ａ，第２遊技領域３ｂどちらの遊技領域を流下した遊技球も容易に入賞可能
となっている。
【００２４】
　第２遊技領域３ｂの下部には、複数個のＬＥＤからなる普通図柄表示装置７、普通図柄
保留数表示装置８と、７セグメント表示装置からなる第１特別図柄表示装置９、第２特別
図柄表示装置１０と、複数個のＬＥＤからなる第１特別図柄保留数表示装置１８、第２特
別図柄保留数表示装置１９とが配置されている。この位置に配置した各種表示装置の表示
内容を遊技者が確実に認識することは困難となり、遊技中の遊技者は演出図柄表示装置６
の表示内容に注目して遊技を行うことになる。
【００２５】
　上記のように遊技盤１を構成することによって、第１遊技領域３ａに遊技流を流下させ
た場合に限り第１始動口１１に遊技球が入球（第１始動口スイッチ１１ａ（図２参照）が
遊技球を検出）し、第１特別図柄表示装置９において第１特別図柄が変動を開始し、所定
時間後に停止する。
【００２６】
　第２遊技領域３ｂに遊技流を流下させると、普通図柄作動ゲート１７に遊技球が入球（
普通図柄作動スイッチ１７ａ（図２参照）が遊技球を検出）し、普通図柄表示装置７で普
通図柄（以下、普図とも記載）が変動表示を開始し、所定時間後に停止した普図の態様に
応じて、後述する普通電役ソレノイド１２ｂ（図２参照）を駆動させる。普通電役ソレノ
イド１２ｂが駆動すると、ほぼ同期して普通電動役物の翼片が開放して、第２始動口１２
への入球（第２始動口スイッチ１２ａ（図２参照）の検出）が可能となるように構成され
ている。第２始動口１２である普通電動役物に遊技球が入球（第２特図始動スイッチ１２
ａ（図２参照）が遊技球を検出）すると、第２特別図柄表示装置１０において第２特別図
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柄が変動表示を開始し、所定時間後に停止する。
【００２７】
　本実施例では、第２始動口１２は普通電動役物の翼片が駆動しなければ遊技球が入球不
可能な構成となっているが、入球が困難なだけで入球可能な構成としてもよい。
【００２８】
　第１特別図柄（以降、第１特図ともいう）及び第２特別図柄（以降、第２特図ともいう
）の変動中は、演出図柄表示装置６において各々の特別図柄（以降、特図ともいう）の変
動に連動した演出態様を表示する。また、第１特別図柄と第２特別図柄は、同時に変動す
ることはなく、第１始動口と第２始動口への入球順に関係なく、第２特別図柄の変動（当
否判定）を優先して実施する。具体的には、第１特別図柄の保留記憶がある場合、第２特
別図柄の変動が停止し、且つ、第２特別図柄保留記憶が無い状態となって、第１特別図柄
保留記憶分の変動を開始する。
【００２９】
　第１特別図柄及び第２特別図柄の確定表示した態様に応じて、後述する大入賞口ソレノ
イド１４ｂ（図２参照）が駆動する。大入賞口ソレノイド１４ｂが駆動すると、ほぼ同期
して大入賞口１４の扉部材が開放し、大入賞口１４への遊技球の入球（カウントスイッチ
１４ａ（図２参照）が遊技球を検出）が可能となるように構成されている。
【００３０】
　普通図柄作動ゲート１７と普通電動役物からなる第２始動口１２とは、第２遊技領域３
ｂ（センターケース５の右側）に配置されているため、遊技状態が開放延長遊技状態に移
行した場合は、発射した遊技球の全てが第２遊技領域３ｂに到達するように発射ハンドル
を調整することになる。
【００３１】
　図２は、パチンコ機の電気的構成を示すブロック図となり、主制御装置８０を中心にし
て構成されている。なお、このブロック図には、単に信号を中継するだけのためのいわゆ
る中継基板及び電源回路等は記載していない。また、詳細な図示は省略するが、主制御装
置８０、払出制御装置８１、演出図柄制御装置８２、サブ統合制御装置８３のいずれもＣ
ＰＵ、ＲＯＭ、ＲＡＭ、入力ポート、出力ポート等を備えているが、本実施例では発射制
御装置８４にはＣＰＵ、ＲＯＭ、ＲＡＭは設けられていない。しかし、これに限るわけで
はなく、発射制御装置８４にＣＰＵ、ＲＯＭ、ＲＡＭ等を設けてもよい。
【００３２】
　主制御装置８０には、第１始動口１１に入球した遊技球を検出する第１始動口スイッチ
１１ａ、第２始動口１２に入球した遊技球を検出する第２始動口スイッチ１２ａ、普通図
柄を作動させるゲート１７に進入した遊技球を検出する普通図柄作動スイッチ１７ａ、大
入賞口１４に入球した遊技球を計数するためのカウントスイッチ１４ａ、入賞口３１に入
球した遊技球を検出する入賞口スイッチ３１ａ等の検出信号が入力され、裏配線中継端子
板７５を介して、前枠（ガラス枠）および内枠が閉鎖しているか否か検出するガラス枠開
放スイッチ３５、内枠開放スイッチ３６の検出信号が入力される。
【００３３】
　主制御装置８０は搭載しているプログラムに従って動作して、上述の検出信号などに基
づいて遊技の進行に関わる各種のコマンドを生成して払出制御装置８１及びサブ統合制御
装置８３に出力する。また主制御装置８０は、図柄表示装置中継端子板９０を介して接続
されている第１特別図柄表示装置９、第２特別図柄表示装置１０及び普通図柄表示装置７
の表示、第１特別図柄保留数表示装置１８、第２特別図柄保留数表示装置１９、普通図柄
保留数表示装置８の点灯を制御する。
【００３４】
　更に、主制御装置８０は、大入賞口ソレノイド１４ｂを制御することで大入賞口１４の
開閉を制御し、普通電動役物ソレノイド（図２では普電役物ソレノイドと表記）１７ｂを
制御することで第２始動口１２の開閉を制御する。主制御装置８０からの出力信号は試験
信号端子にも出力される他、図柄変動や大当り（特別遊技ともいう）等の管理用の信号が
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外部接続端子７８に出力されてホールコンピュータ８７に送られる。
【００３５】
　主制御装置８０と払出制御装置８１とは双方向通信が行われ、払出制御装置８１は、主
制御装置８０から送られてくるコマンドに応じて払出モータ２０を制御して賞球を払い出
す。本実施例においては、賞球として払い出される遊技球を計数するための払出スイッチ
２１の検出信号は払出制御装置８１に入力され、払出制御装置８１で賞球の計数が行われ
る構成を用いる。この他にも主制御装置８０と払出制御装置８１に払出スイッチ２１の検
出信号が入力され、主制御装置８０と払出制御装置８１の双方で賞球の計数を行う構成を
用いることも考えられる。
【００３６】
　なお、払出制御装置８１はガラス枠開放スイッチ３５、内枠開放スイッチ３６、満杯ス
イッチ２２、球切れスイッチ２３からの信号が入力され、満杯スイッチ２２により下皿６
３が満タンであることを示す信号が入力された場合及び球切れスイッチ２３により球タン
クに遊技球が少ないあるいは無いことを示す信号が入力されると払出モータ２０を停止さ
せ、賞球の払出動作を停止させる。なお、満杯スイッチ２２、球切れスイッチ２３も、そ
の状態が解消されるまで信号を出力し続ける構成になっており、払出制御装置８１は、そ
の信号が出力されなくなることに起因して払出モータ２０の駆動を再開させる。
【００３７】
　また、払出制御装置８１はＣＲユニット端子板２４を介してプリペイドカードユニット
と交信することで払出モータ２０を作動させ、貸し球を排出する。払出された貸し球は払
出スイッチ２１に検出され、検出信号は払出制御装置８１に入力される。なお、ＣＲユニ
ット端子板２４は精算表示基板２５とも双方向通信可能に接続されており、精算表示基板
２５には、遊技球の貸出しを要求するための球貸ボタン、精算を要求するための返却ボタ
ン、残高表示器が接続されている。
【００３８】
　また、払出制御装置８１は、外部接続端子７８を介して賞球に関する情報、枠（内枠、
前枠）の開閉状態を示す情報などをホールコンピュータに送信するほか、発射制御装置８
４に対して発射停止信号を送信する。なお本実施例では遊技球を払い出す構成であるが、
入賞等に応じて発生した遊技球を払い出さずに記憶する封入式の構成にしても良い。
【００３９】
　発射制御装置８４は発射モータ３０を制御して遊技球を発射させる。なお、発射制御装
置８４には払出制御装置８１以外に発射ハンドルからの回動量信号、タッチスイッチ２８
からのタッチ信号、発射停止スイッチ２９から発射停止信号が入力される。回動量信号は
、遊技者が発射ハンドルを操作することで出力され、タッチ信号は遊技者が発射ハンドル
を触ることで出力され、発射停止スイッチ信号は、遊技者が発射停止スイッチ２９を押す
ことで出力される。なお、タッチ信号が発射制御装置８４に入力されていなければ、遊技
球は発射できないほか、発射停止スイッチ信号が入力されているときには、遊技者が発射
ハンドルを触っていても遊技球は発射できないようになっている。
【００４０】
　サブ統合制御装置８３（本発明のサブ制御装置に相当）はＣＰＵ、ＲＯＭ、ＲＡＭ等の
電気部品を備えており、搭載するＲＯＭに記憶されたプログラムに従ってＣＰＵにて処理
を実行し、入力される遊技スイッチ６７ａの入力ならびに主制御装置８０から入力される
コマンドに基づいて演出に関わる各種コマンド等を生成し、演出図柄制御装置８２に出力
する。
【００４１】
　また、サブ統合制御装置８３には、音量を調節する音量調節スイッチ８３ａが備えられ
、音量調節スイッチ８３ａの状態（位置）を検出し、その検出結果とスピーカ６６へ送信
する内容とを判断し、スピーカ６６から出力する音量をソフト的に制御するように構成さ
れている。
【００４２】
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　演出図柄制御装置８２は、サブ統合制御装置８３から受信したデータ及びコマンド（共
に主制御装置８０から送信されてきたものとサブ統合制御装置８３が生成したものとがあ
る）に基づいて演出図柄表示装置６を制御して擬似図柄等の演出画像を表示する。尚、サ
ブ統合制御装置８３と主制御装置８０とは間に演出中継端子板６５を介した主制御装置８
０からサブ統合制御装置８３への一方向通信回路として構成され、サブ統合制御装置８３
と演出図柄制御装置８２とはサブ統合制御装置８３から演出図柄制御装置８２への一方向
通信回路として構成されている。
【００４３】
　次に、図３の図表を用いて、遊技機の作動内容の概要について説明する。本実施形態に
おけるパチンコ機は確率変動機として構成され、第１始動口１１及び第２始動口１２への
遊技球入球に基づく当否判定は、通常遊技状態（低確率遊技状態）と、該通常遊技状態に
比べて大当りとなる確率が高い高確率遊技状態とのいずれかの遊技状態で実施される。本
実施例では通常（低）確率が１／３００、高確率が１／３０に設定されている。なお、小
当り確率は、通常遊技状態と高確率遊技状態とで同一の１／１５０となり、当選すると第
１大入賞口１４が１．６秒間開放する。
【００４４】
　また、普通電動役物（第２始動口１２）の作動契機と作動時間を変化させる開放延長機
能を備えており、開放延長機能未作動時では、普通図柄の１回の当りに対して普通電動役
物は０．２秒の開放動作を１回行い、開放延長機能作動時では、普通図柄の１回の当りに
対して普通電動役物は１．０秒の開放動作を３回行うよう設定されている。また、開放延
長機能が作動する遊技状態（開放延長状態）での第１及び第２特別図柄の変動パターン（
変動時間）は、開放延長機能が未作動時の遊技状態で使用する変動パターン選択テーブル
よりも平均変動時間が短くなるように設定された変動パターン選択テーブルを用いて選択
される構成となっている。これにより、開放延長機能作動時の単位時間あたりの特別図柄
の変動回数が、開放延長機能未作動時よりも増加する構成（時短状態）となっており、こ
の時短機能は、開放延長機能の作動開始と終了の契機と同じくして作動する。
【００４５】
　尚、開放延長機能作動時には、普通図柄の変動時間を短縮（単位時間当りの普通図柄の
変動回数が増加）する時短機能も作動する構成となっている。具体的には、開放延長機能
未作動時となる通常時の普通図柄の変動時間は６．２秒に設定され、開放延長機能作動時
の普通図柄の変動時間は０．７秒に設定されている。これにより、開放延長機能作動時で
は単位時間当りの普通図柄の変動回数が増加し、普通電動役物の作動契機を大きく増加さ
せている。よって、単位時間当たりの普通電動役物への入球率が増加し、第２特別図柄の
変動回数が増えるとともに持球の減少が抑えられる。
【００４６】
　大当り遊技は、大入賞口１４が全ての大当り時に１５ラウンド（１ラウンド最高２９．
０秒開放又は９カウント）の開放動作を行う。大当り図柄には確変図柄と通常図柄とがあ
り、確変図柄で大当りした場合は、大当り遊技終了後から次回の大当りまで高確率遊技状
態に移行し、通常図柄で大当りした場合は、大当り遊技終了後、特別図柄が１００回の変
動表示を行うまで時短（開放延長）状態となる。
【００４７】
　次に、図４を用いて、主制御装置８０が実行するメインルーチンを説明する。メインル
ーチンは、約２ｍｓ毎のハード割り込みにより定期的に実行される。本実施形態では、Ｓ
１０～Ｓ７５までの１回だけ実行される処理を「本処理」と称し、この本処理を実行して
余った時間内に時間の許す限り繰り返し実行されるＳ８０の処理を「残余処理」と称する
。「本処理」は上記割り込みにより定期的に実行されることになる。
【００４８】
　マイコンによるハード割り込みが実行されると、まず正常割り込みであるか否かが判断
される（Ｓ１０）。この判断処理は、メモリとしてのＲＡＭの所定領域の値が所定値であ
るか否かを判断することにより行われ、マイコンにより実行される処理が本処理に移行し
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たとき、通常の処理を実行して良いのか否かを判断するためのものである。正常割り込み
でない場合としては、電源投入時又はノイズ等によるマイコンの暴走等が考えられるが、
マイコンの暴走は近年の技術の向上によりほとんど無いものと考えて良いので、ほとんど
が電源投入時である。電源投入時にはＲＡＭの所定領域の値が所定値と異なる値となって
いる。
【００４９】
　Ｓ１０が否定判定、即ち、正常割り込みでないと判断されると（Ｓ１０：ｎｏ）、初期
設定(例えば前記メモリの所定領域への所定値を書き込み、特別図柄及び普通図柄を初期
図柄とする等のメモリの作業領域への各初期値の書き込み等）が為され（Ｓ１５）、残余
処理（初期乱数更新処理（Ｓ８５））に移行する。
【００５０】
　正常割り込みとの肯定判断がなされると（Ｓ１０：ｙｅｓ）、初期値乱数更新処理（Ｓ
２０）、大当り決定用乱数更新処理（Ｓ２５）、大当り図柄決定用乱数１更新処理（Ｓ３
０）、大当り図柄決定用乱数２更新処理（Ｓ３５）、小当り図柄決定用乱数更新処理（Ｓ
４０）、当り決定用乱数更新処理（Ｓ４５）、リーチ判定用乱数更新処理（Ｓ５０）、ハ
ズレ図柄決定用乱数更新処理（Ｓ５５）、変動パターン決定用乱数更新処理（Ｓ６０）が
行われる。
【００５１】
　続く入賞確認処理（Ｓ６５）では、第１始動口１１、第２始動口１２への入賞、大入賞
口１４への入賞、一般入賞口３１への入賞及び普通図柄作動ゲート１７への入球の確認、
及びパチンコ機５０に設けられ主制御装置８０に接続された各スイッチ類の入力処理が実
行される。各始動口及び作動口への入賞（入球）確認処理（始動入賞処理）については、
図５を用いて後述する。
【００５２】
　続いて、当否判定処理（Ｓ７０）、画像出力処理等の各出力処理（Ｓ７５）、不正監視
処理（Ｓ８０）を行って、次に割り込み信号が入力されるまでの残余時間内には初期乱数
更新処理（Ｓ８５）をループ処理する。
【００５３】
　次に、図５を用いて、主制御装置８０が実行する始動入賞処理を説明する。本処理は、
図４に示した入賞確認処理（Ｓ６５）のサブルーチンの一つであり、本発明の保留記憶手
段、先読判定手段、入賞信号送信手段を含む処理となる。
【００５４】
　以後、第１始動口１１に遊技球が入球したときに格納される保留記憶を第１保留記憶、
第２始動口１２に遊技球が入球したときに格納される保留記憶を第２保留記憶、普通図柄
始動ゲート１７を遊技球が通過したときに格納される保留記憶を普図保留記憶として説明
する。
【００５５】
　本処理を開始すると、第１始動口スイッチ１１ａが遊技球を検出したか否か判定する(
Ｓ１００)。肯定判定であれば(Ｓ１００：ｙｅｓ）、主制御装置８０に既に格納されてい
る第１保留記憶数が上限数(本実施例では４個)未満であるか否か判定する(Ｓ１０５)。肯
定判定であれば(Ｓ１０５：ｙｅｓ）、当否乱数等の各種乱数値（大当り決定用乱数、大
当り図柄決定用乱数１，２、小当り図柄決定用乱数、リーチ判定用乱数、ハズレ図柄決定
用乱数、変動パターン決定用乱数）を抽出し、第１保留記憶として主制御装置８０の保留
記憶数に応じた記憶領域に格納し、第１保留記憶の数を示す第１保留記憶カウンタに１を
加算する(Ｓ１１０)。
【００５６】
　なお、本実施例の構成では、詳細は後述するが、リーチ判定用乱数を用いず、ハズレ図
柄決定用乱数と変動パターン決定用乱数とでリーチ演出の有無を決定することができるた
め、リーチ判定用乱数は備えない構成でも良い。リーチ判定用乱数を備える場合は、カテ
ゴリでリーチを行うと判定された場合に、いずれのリーチを選択するかに用いたりするこ
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とができる。
【００５７】
　Ｓ１１０に続いては、記憶した第１保留記憶の先読判定を行う（Ｓ１１５）。具体的に
は、大当り決定用乱数の値が大当りを生起させる値か否かを確認し、大当り値なら大当り
図柄の種類を確認する。大当り判定がハズレなら、小当りを生起する値か否かを確認し、
小当り値なら小当り図柄の種類を確認する。大当りでも小当りでもないハズレなら、ハズ
レ図柄の種類を確認する（本発明の先読判定手段に相当）。
【００５８】
　続いて、Ｓ１１５の先読判定結果に基づいて第１先読判定コマンド（本発明の先読み判
定信号に相当）を生成してサブ統合制御装置８３に送信し（Ｓ１２０）（本発明の入賞信
号送信手段に相当）、Ｓ１１０で加算した第１保留記憶カウンタの値を示す第１保留数指
示コマンドをサブ統合制御装置８３に送信する（Ｓ１２５）（本発明の入賞信号送信手段
に相当）。本実施例では、第１先読判定コマンドと第１保留数指示コマンドとを個別のコ
マンドとしてサブ統合制御装置８３に送信しているが、この二つのコマンド内容を一つの
コマンドに生成してサブ統合制御装置８３に送信する構成も考えられる。
【００５９】
　Ｓ１２５の処理、又はＳ１００、Ｓ１０５の否定判定（Ｓ１００：ｎｏ、Ｓ１０５：ｎ
ｏ）に続いては、第２始動口スイッチ１２ａが遊技球を検出したか否か判定する(Ｓ１３
０)。否定判定なら（Ｓ１３０：ｎｏ）Ｓ１６０に進み、肯定判定なら(Ｓ１３０：ｙｅｓ
）、主制御装置８０に格納されている第２保留記憶の数が上限数(＝４個)未満か否か判定
する(Ｓ１３５)。否定判定なら（Ｓ１３５：ｎｏ）Ｓ１６０に進み、肯定判定であれば(
Ｓ１３５：ｙｅｓ）、当否乱数等の各種乱数値（大当り決定用乱数、大当り図柄決定用乱
数１，２、小当り図柄決定用乱数、リーチ判定用乱数、ハズレ図柄決定用乱数、変動パタ
ーン決定用乱数）を抽出し、第２保留記憶として主制御装置８０の保留記憶数に応じた記
憶領域に格納し、第２保留記憶の数を示す第２保留記憶カウンタに１を加算し（Ｓ１４０
）、Ｓ１１５と同様に記憶した第２保留記憶の先読判定を行う（Ｓ１４５）。
【００６０】
　続いて、Ｓ１４５の判定結果に基づいて第２先読判定コマンドを生成しサブ統合制御装
置８３に送信し（Ｓ１５０）（本発明の入賞信号送信手段に相当）、Ｓ１４０で加算した
第２保留記憶カウンタの値を示す第２保留数指示コマンドをサブ統合制御装置８３に送信
して（Ｓ１５５）（本発明の入賞信号送信手段に相当）、Ｓ１６０に進む。
【００６１】
　Ｓ１６０では、普通図柄作動スイッチ１７ａが遊技球を検出したか否か判定する(Ｓ１
６０)。否定判定なら（Ｓ１６０：ｎｏ）リターンに抜け、肯定判定なら(Ｓ１６０：ｙｅ
ｓ）、主制御装置８０に格納されている普図保留記憶数が上限数(＝４個)未満か否か判定
する(Ｓ１６５)。否定判定なら（Ｓ１６５：ｎｏ）リターンに抜け、肯定判定であれば(
Ｓ１６５：ｙｅｓ）、抽出した当り判定用乱数と当り図柄決定用乱数とを普図保留記憶と
して記憶し、普図保留記憶数を示す普図保留記憶カウンタに１を加算し（Ｓ１７０）、加
算した普図保留記憶カウンタの値を示す普図保留記憶数指示コマンドをサブ統合制御装置
８３に送信し（Ｓ１７５）、リターンする。
【００６２】
　サブ統合制御装置８３は第１及び第２保留記憶数指示コマンドを受信すると、受信した
コマンドが示す保留記憶数に応じて演出図柄表示装置６上で表示する各保留記憶数を変化
させる指示信号を演出図柄制御装置８２に送信する。また、本実施例では、演出図柄表示
装置６上では普通図柄の保留記憶数表示は行わないが、普図保留記憶数指示コマンドの受
信に応じて表示する構成としてもよいし、普図保留記憶数指示コマンド自体を送信しない
構成としてもよい。また、普図の先読判定を実施し判定結果をサブ統合制御装置に送信す
る構成も考えられる。これにより、普通電動役物（第２始動口１２）の開放を期待させる
先読予告の実施が可能となる。
【００６３】
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　次に、図６を用いて、実施例１において主制御装置８０が実行する当否判定処理１を説
明する。本処理において当否判定がハズレ時に選択する変動パターンは、ハズレ図柄決定
用乱数に基づいて決定したハズレ図柄の種類と、該当否判定時に使用しているカテゴリテ
ーブルとに基づいて選択する構成となる。なお、カテゴリテーブルについての詳細は、図
１０を用いて後述する。
【００６４】
　本処理を開始すると、条件装置が作動中か否か、即ち、大当り中か否か判定し（Ｓ２０
０）、否定判定なら（Ｓ２００:ｎｏ）リターンし、肯定判定なら（Ｓ２００：ｙｅｓ）
、第１又は第２特別図柄が変動中か否か判定し（Ｓ２０５）、否定判定なら（Ｓ２０５：
ｎｏ）、第１又は第２特別図柄が確定表示中か否か判定し（Ｓ２１０）、否定判定なら（
Ｓ２１０：ｎｏ）、第２保留記憶が有るか否か判定する（Ｓ２１５）。肯定判定なら（Ｓ
２１５：ｙｅｓ）、Ｓ２２５に進み、否定判定なら（Ｓ２１５：ｎｏ）第１保留記憶が有
るか否か判定し（Ｓ２２０）、否定判定なら（Ｓ２２０：ｎｏ）リターンに抜け、肯定判
定なら（Ｓ２２０：ｙｅｓ）Ｓ２２５に進む。Ｓ２１５とＳ２２０の判定順により、第２
保留記憶の当否判定を優先して実施する構成となっている。尚、本実施例では、特別図柄
が複数（第１特別図柄と第２特別図柄）の構成となっているが、特別図柄を１つとした構
成であっても本発明の効果に変わりはない。
【００６５】
　Ｓ２1５では確変フラグの値が０か否か判定する（Ｓ２２５）。確変フラグは、主制御
装置８０が記憶する値であり、値が「０」のときは大当り確率が通常確率遊技状態（低確
率状態）であることを、値が「１」のときは高確率遊技状態（高確率状態）であることを
主制御装置５０が判断するための値である。肯定判定なら（Ｓ２２５：ｙｅｓ）Ｓ２３０
に進み、否定判定なら（Ｓ２２５：ｎｏ）高確率中の処理に進む。高確率中の処理は、大
当り確率のみが異なる処理（比較する当否判定用テーブルの当り値が多い）となるため説
明は割愛する。
【００６６】
　Ｓ２３０では、保留記憶のシフト処理を行い（Ｓ２３０）、これにより最も古い保留記
憶を当否判定の対象とするとともに、保留記憶数を示す保留記憶カウンタから１を減算す
る。本実施例では、保留数が増加した時のみ保留数指示コマンドをサブ統合制御装置８３
に送信する構成としているが、この減算に応じて、サブ統合制御装置８３に減少を示す保
留数指示コマンドを送信する構成としてもよい。
【００６７】
　Ｓ２３０に続いては、当否判定の対象とした保留記憶の大当り判定用乱数値と予め設定
された当否判定テーブルとを比較して、乱数値が当否判定テーブル内の判定値と一致する
か比較する（Ｓ２３５）。当否判定テーブルは通常確率（低確率１／３００）用と高確率
（１／３０）用の２種類のテーブルが設定してあり、当否判定時の遊技状態が通常確率遊
技状態（確変フラグ「０」）であれば通常確率用の当否判定テーブルを用いて比較し、高
確率遊技状態（確変フラグ「１」）であれば高確率用の当否判定テーブルを用いて比較す
る。
【００６８】
　続くＳ２４０の処理では、大当り判定用乱数の比較処理（Ｓ２３５）の結果が大当り（
判定値と同一）であるか否か判定する（本実施例では１／３００）。肯定判定なら（Ｓ２
４０：ｙｅｓ）、図柄モード設定処理を行う（Ｓ２４５）。図柄モード設定処理では、判
定対象となる保留記憶の大当り図柄決定用乱数１に基づいて、大当り遊技の内容と大当り
遊技終了後の遊技状態を決定する図柄モードを設定する。続いて、設定した図柄モードの
種類と判定対象となる保留記憶の大当り図柄決定用乱数２に基づいて大当り図柄選択処理
を行う（Ｓ２５０）。これは、図柄モードの設定によって決定した大当りの種類（大当り
遊技の内容と大当り遊技終了後の遊技状態）と大当り図柄との関連付けを行うために、図
柄モードの種類毎に設定された図柄郡の中から表示する図柄を決定する処理となる。
【００６９】
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　次にＳ２４５で設定した図柄モードに基づいてモードバッファ設定処理を行う（Ｓ２５
５）。モードバッファは当否判定時に決定した大当り遊技終了後の遊技状態の内容を、該
遊技状態を設定する大当り遊技終了時まで記憶する装置である（大当り遊技中は遊技状態
を設定する確変フラグ及び時短フラグをクリアする必要があるため）。モードバッファと
しては、具体的な遊技内容（確変機能および開放延長機能（時短機能）の作動とその作動
回数）は記憶せず、複数種類の具体的な遊技内容のそれぞれに対応した値を記憶する構成
となっている。
【００７０】
　次に、Ｓ２４５で設定した図柄モードに基づいて大当り遊技の内容となる大入賞口の開
放パターン設定処理を行い（Ｓ２６０）、当否判定の対象とした保留記憶のリーチ決定用
乱数および変動パターン決定用乱数に基づいて、第１特別図柄表示装置９又は第２特別図
柄表示装置１０、及び演出図柄表示装置６に表示する図柄の変動時間となる変動パターン
を、変動パターン選択テーブルから選択する（Ｓ２６５）。
【００７１】
　次に、選択した大当り図柄および変動パターンの情報を、変動指示信号（変動指示コマ
ンド）としてサブ統合制御装置８３へ送信する（Ｓ２７０）。この情報を受信したサブ統
合制御装置８３からの指示に基づいて、演出図柄制御装置８２は演出図柄表示装置６を制
御し、大当り図柄および変動パターンの情報に対応する図柄の変動表示を開始する。サブ
統合制御装置８３への送信とほぼ同時に、主制御装置８０は、第１特別図柄表示装置９又
は第２特別図柄表示装置１０を直接制御して特別図柄の変動を開始する。
【００７２】
　続いて、モード情報指定コマンドをサブ統合制御装置８３に送信し（Ｓ２７５）リター
ンする。モード情報指定コマンドは、当該当否判定処理時の遊技状態（通常遊技状態又は
高確率遊技状態と時短（開放延長）状態とを組合せた４種類のいずれかを示す）、及び使
用中のカテゴリテーブル（当該当否判定処理時に設定されているカテゴリテーブル）を識
別可能としたコマンドとなり、カテゴリテーブルの概要を図１０、１１を用いて説明する
。
【００７３】
　図１０に示す図表は、本実施例のパチンコ機が備える複数のカテゴリテーブルの種類と
各テーブルの内容を示している。カテゴリテーブルには、ハズレ図柄に対応した演出カテ
ゴリ（変動パターン）が割り振られており、該割り振り内容の異なるカテゴリテーブルを
ＡからＦまでの６種類備えている。
【００７４】
　これらのカテゴリテーブルは、特別図柄の変動回数を計数することで切り換えが行われ
、具体的には、遊技状態が変化（例えば、大当り遊技終了後の時短（開放延長）状態が終
了）すると、カテゴリテーブルＡがセットされ、図１１の図表に示すように、特図が１０
０回変動するとカテゴリテーブルがＡからＢに切り替えられ、同様に５０回変動するとＢ
からＣに切り替えられ、以降、図表に示す特図の回数が行われる度にＣ，Ｄ，Ｅ，Ｆの順
にカテゴリテーブルが切り替わり、Ｆの５０回が終了すると再びＡに戻り、同様の内容で
カテゴリテーブルの切り替えが行われる。
【００７５】
　本実施例では、上記した構成でカテゴリテーブルの切り替えが行われるが、これに限る
わけではなく、カテゴリテーブルＦの期間が終了したら、大当りするまで切り替わらない
カテゴリテーブルＧを備えても良いし、カテゴリテーブルＦからカテゴリテーブルＡに戻
る回数を限定し、限度に達したら大当りするまで切り替わらないカテゴリテーブルＧに切
り替わる構成としてもよい。
【００７６】
　また、抽選によって切替えることも考えられる。これならば、次に切り替わるカテゴリ
テーブルがわからないため、遊技者は変動演出から推測して遊技することができる。また
、カテゴリテーブルが一巡したら後はカテゴリテーブルＧが選択される構成ならば、切り
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替わっていくカテゴリテーブルと選択される演出内容を対応させておけば、一連のストー
リー展開と、該ストーリーに合わせたリーチの集中などが行なえ、変動演出内容、リーチ
演出内容を統合して1つの演出を行う事が可能となる。また、各カテゴリテーブルに専用
の演出モードを備えておくことが考えられる。このようにすれば、各カテゴリテーブルの
特徴に合わせた演出を好適に行うことが可能となる。
【００７７】
　また、図１０の図表は、通常遊技状態で用いるカテゴリテーブルを示すが、他の遊技状
態においても同様にカテゴリテーブル構成を備えてもよく、その場合は、各遊技状態に応
じた演出カテゴリが割り振られた内容（例えば、時短（開放延長）状態であれば、当否判
定の消化速度をあげるために、リーチ等の演出カテゴリの割り振り率を下げる等）とする
のが好適である。
【００７８】
　Ｓ２７５でサブ統合制御装置８３に送信するモード情報指定コマンドは、上述した遊技
状態及びカテゴリテーブルの種類を示す内容となり、カテゴリテーブルの切り替えを行う
ための処理（特図柄の変動回数の計数及び該計数に基づくカテゴリテーブルの切り替え）
は、特別図柄の変動終了時に後述する図７のＳ４１５で行われる。
【００７９】
　図６の説明に戻り、Ｓ２４０が否定判定、即ちハズレなら（Ｓ２４０：ｎｏ）、大当り
判定用乱数の比較処理（Ｓ２３５）の結果が小当りであるか否か判定し（１／１５０）（
Ｓ２８０）、肯定判定なら（Ｓ２８０：ｙｅｓ）、小当り図柄を選択し（Ｓ２８５）、続
いて小当り遊技の開放パターン設定処理を行い（Ｓ２６０）、小当り図柄に対応する変動
パターン選択処理を行い（Ｓ２６５）、小当り図柄および変動パターンの情報となる変動
指示信号（変動指示コマンド）とモード情報指定コマンドとをサブ統合制御装置８３へ送
信する（Ｓ２７０、Ｓ２７５）。変動指示コマンドを受信したサブ統合制御装置８３から
の指示に基づき演出図柄制御装置８２は演出図柄表示装置６を制御し、小当り図柄および
変動パターンの情報に対応する図柄の変動表示を開始する。サブ統合制御装置８３への送
信とほぼ同時に、主制御装置８０は、第１特図表示装置９又は第２特図表示装置１０を直
接制御して特別図柄の変動を開始する。
【００８０】
　また、モード情報指定コマンドを受信したサブ統合制御装置８３は、当該受信時の遊技
状態を確認すると共に、サブ統合制御装置８３も同様に備える同一内容のカテゴリテーブ
ル群に基づいて使用する演出カテゴリを判断する。
【００８１】
　Ｓ２８０が否定判定なら（Ｓ２８０：ｎｏ）、ハズレ図柄選択処理を行う（Ｓ２９０）
。本実施例においては、判定対象となる保留記憶のハズレ図柄決定用乱数を用いて、ハズ
レ図柄ＡからＤまでの４種類のハズレ図柄の中から確定表示するハズレ図柄を選択する。
この場合に選択されるハズレ図柄は、図１０の図表に示す選択率に基づいて選択される。
具体的には、ハズレ図柄Ａが２２４／２４８、Ｂが１３／２４８、Ｃが９／２４８、Ｄが
２／２４８で選択される。
【００８２】
　続いて、ハズレ変動パターン選択処理（Ｓ２９５）を行う。このハズレ変動パターン選
択処理については、図９に示したフローチャートを用いてその構成を説明する。図９に示
す本処理を開始すると、当該処理時に設定されているカテゴリテーブルを参照し（Ｓ５０
０）、参照したカテゴリテーブルにおいてＳ２９０で選択したハズレ図柄に割り振られて
いる演出カテゴリを選択する（Ｓ５０５）。演出カテゴリは、変動パターン（変動時間）
に対応した演出内容の分類となり、本実施例においては、図１０の図表に示すように「通
常変動（完全ハズレ変動）」「リーチＡ」「リーチＢ」「リーチ」の４種類に分類してい
る。
【００８３】
　４種類の演出カテゴリからいずれかを選択すると（Ｓ５０５）、選択した演出カテゴリ
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が「通常変動（完全ハズレ変動）」か否か判定し（Ｓ５１０）、肯定判定なら（Ｓ５１０
：ｙｅｓ）、保留記憶数を参照し（Ｓ５１５）、参照した保留記憶数に応じて完全ハズレ
の変動パターン（変動時間）を選択し（Ｓ５２０）リターンする。
【００８４】
　Ｓ５１０が否定判定なら（Ｓ５１０：ｎｏ）、Ｓ５０５で選択した演出カテゴリが「リ
ーチＡ」か否か判定し（Ｓ５２５）、肯定判定なら（Ｓ５２５：ｙｅｓ）、「リーチＡ」
を実施する変動パターンを選択し（Ｓ５３０）リターンする。Ｓ５２５が否定判定なら（
Ｓ５２５：ｎｏ）、Ｓ５０５で選択した演出カテゴリが「リーチＢ」か否か判定し（Ｓ５
３５）、肯定判定なら（Ｓ５３５：ｙｅｓ）、「リーチＢ」を実施する変動パターンを選
択し（Ｓ５４０）リターンする。
【００８５】
　Ｓ５３５が否定判定なら（Ｓ５３５：ｎｏ）、判定対象としている保留記憶のリーチ判
定用乱数に基づいて、「リーチＡ」「リーチＢ」「リーチＣ」「リーチＤ」「リーチＥ」
「リーチＦ」の中からいずれかのリーチを決定し、該決定したリーチを実施する変動パタ
ーンを選択し（Ｓ５４５）リターンする。
【００８６】
　各カテゴリテーブルのハズレ図柄に応じた演出カテゴリの割り振りは、図１０に示した
図表の内容となっており、使用しているカテゴリテーブル毎にハズレ変動パターン選択処
理が選択する変動パターン（演出カテゴリ）に偏りを発生させることが可能な構成となっ
ている。言い換えれば、カテゴリテーブル毎に演出の特徴を備える構成となっている。
【００８７】
　具体的には、カテゴリテーブルＡの特徴は、全ての演出が図柄の選択率（リーチの選択
率）に応じて出現する。カテゴリテーブルＢの特徴は、完全ハズレ（通常変動）以外は「
リーチＡ」のみが選択されるため、「リーチＡ」が集中する期間を作る。カテゴリテーブ
ルＣの特徴は、同様にリーチＢが集中する期間を作る。カテゴリテーブルＤの特徴は、特
にリーチの内容を特定しない、いわゆる通常の演出期間を作る。カテゴリテーブルＥの特
徴は、カテゴリテーブルＡと比べて、「リーチＡ」と「リーチＢ」の出現率が逆転した期
間を作る。カテゴリテーブルＦの特徴は、ハズレの場合はすべて通常変動となるため、リ
ーチが発生した地点で大当り確定となる期間を作る。
【００８８】
　図６に戻り、Ｓ２９５に続いては、ハズレに関する図柄および変動パターンの情報とな
る変動指示信号（変動指示コマンド）とモード情報指定コマンドとをサブ統合制御装置８
３へ送信する（Ｓ２７０、Ｓ２７５）。この変動指示コマンドを受信したサブ統合制御装
置８３からの指示に基づき演出図柄制御装置８２は演出図柄表示装置６を制御し、ハズレ
図柄および変動パターンの情報に対応する図柄の変動表示を開始する。サブ統合制御装置
８３への送信とほぼ同時に主制御装置８０は、第１特図表示装置９又は第２特図表示装置
１０を直接制御して特別図柄の変動を開始する。
【００８９】
　また、モード情報指定コマンドを受信したサブ統合制御装置８３は、当該受信時の遊技
状態を確認すると共に、サブ統合制御装置８３も同様に備える同一内容のカテゴリテーブ
ル群に基づいて使用する演出カテゴリを判断する。
【００９０】
　モード情報指定コマンドは、確率変動機能が作動しているか否か、開放延長機能が作動
している否かとともに、どのカテゴリテーブルが選択されているかを指示するものであり
、本実施例では変動開始時、確定表示時に送信するため、サブ統合制御装置８３にバック
アップ機能が備えられておらず、瞬停などが起こった場合でもモード情報が分らない状態
で演出を行うという状況を発生させないことができる。
【００９１】
　なお、カテゴリテーブルの切り替え条件が特別図柄の変動回数ならば、変動回数の情報
も含めることも考えられる。このようにすれば、サブ統合制御装置８３は、当該カテゴリ
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テーブルが維持される残り回数を瞬停などが起こった場合でもすぐに知ることができ、残
り回数を演出に用いることも可能となる。
【００９２】
　図６のＳ２０５が肯定判定、即ち、第１又は第２特別図柄が変動中なら（Ｓ２０５：ｙ
ｅｓ）、図７のフローチャートに進み、特別図柄の変動時間（Ｓ２６５、又はＳ２９５で
選択された変動パターンに基づく）が経過したか否か判定する（Ｓ３００）。否定判定な
ら（Ｓ３００：ｎｏ）リターンし、肯定判定なら（Ｓ３００：ｙｅｓ）、確定コマンドを
サブ統合制御装置８３に送信し、第１特別図柄表示装置９又は第２特別図柄表示装置１０
を制御してＳ２５０，Ｓ２８５又はＳ２９０で選択した確定図柄を確定表示させる（Ｓ３
０５）。確定コマンドを受信したサブ統合制御装置８３は、変動指示コマンドの受信に応
じて予め選択されていた擬似図柄を確定表示させる指示信号を演出図柄制御装置８２に送
信し、演出図柄制御装置８２は、その信号に応じて演出図柄表示装置６を制御して擬似図
柄を確定表示させる。これにより、第１又は第２特別図柄と擬似図柄の変動の開始と終了
が同じタイミングになる（同期する）。
【００９３】
　Ｓ３０５に続いては、確定表示させた第１又は第２特別図柄が大当り図柄か否か判定し
（Ｓ３１０）、肯定判定なら（Ｓ３１０：ｙｅｓ）、確定図柄の表示設定処理（確定図柄
で表示させておく時間の設定）を行い（Ｓ３１５）、確変フラグが１か否か判定し（Ｓ３
２０）、肯定判定なら（Ｓ３２０：ｙｅｓ）、確変フラグに０をセットする（Ｓ３２５）
。Ｓ３２５、又はＳ３２０の否定判定（Ｓ３２０：ｎｏ）に続いては、時短フラグが１か
否か判定し（Ｓ３３０）肯定判定なら（Ｓ３３０：ｙｅｓ）、時短フラグに０をセットす
る（Ｓ３３５）。
【００９４】
　Ｓ３３５、又はＳ３３０の否定判定（Ｓ３３０：ｎｏ）に続いては、条件装置作動開始
処理（Ｓ３４０）と、役物連続作動装置作動開始処理（Ｓ３４５）とを行い、当り開始演
出指示コマンドをサブ統合制御装置８３に送信する（Ｓ３５０）。
【００９５】
　一方、Ｓ３１０が否定判定、即ち、確定図柄が大当りではなかったなら（Ｓ３１０：ｎ
ｏ）、確定図柄の表示設定処理（確定図柄で表示させておく時間の設定）を行い（Ｓ３６
０）、確変フラグが１か否か判定し（Ｓ３６５）、肯定判定なら（Ｓ３６５：ｙｅｓ）、
確変カウンタからデクリメントし（Ｓ３７０）、確変カウンタが０か否か判定し（Ｓ３７
５）、肯定判定なら（Ｓ３７５：ｙｅｓ）、確変フラグに０をセットする（Ｓ３８０）。
【００９６】
　Ｓ３８０、又はＳ３６５，Ｓ３７５が否定判定なら（Ｓ３６５：ｎｏ，Ｓ３７５：ｎｏ
）、時短フラグが１か否か判定し（Ｓ３８５）、肯定判定なら（Ｓ３８５：ｙｅｓ）、時
短カウンタからデクリメントし（Ｓ３９０）、時短カウンタが０か否か判定し（Ｓ３９５
）、肯定判定なら（Ｓ３９５：ｙｅｓ）、時短フラグに０をセットする（Ｓ４００）。Ｓ
３６５からＳ４００によって、特別図柄が当否判定に応じた確定表示を行うごとに、高確
率遊技状態と時短状態（開放延長状態）を規制する確変カウントと時短カウンタとが計数
され、これらのカウンタが所定値（０）に至ることで高確率遊技状態と時短状態とが終了
する。
【００９７】
　続いて、Ｓ４００、又はＳ３８５，Ｓ３９５が否定判定なら（Ｓ３８５：ｎｏ，Ｓ３９
５：ｎｏ）、確定表示された特別図柄が小当り図柄か否かを判断し（Ｓ４０５）、肯定判
定なら（Ｓ４０５：ｙｅｓ）、小当り遊技の作動開始を行う処理を行なう（Ｓ４１０）。
Ｓ４１０、又はＳ４０５の否定判定（Ｓ４０５：ｎｏ）に続いては、遊技状態が移行して
からの特別図柄の変動回数に基づいて前述したカテゴリテーブルを切り替える処理を行う
（Ｓ４１５）。
【００９８】
　Ｓ３５０、又はＳ４１５に続いては、特図の変動終了に応じた計数に基づく切替処理を
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行った遊技状態とカテゴリテーブルとを識別可能としたモード情報指定コマンドをサブ統
合制御装置８３に送信し（Ｓ３５５）リターンする。従って、本実施例では、１回の当否
判定処理応じて、図柄の変動開始時と変動終了時とでモード情報指定コマンドを２回サブ
統合制御装置８３に送信する構成としている。
【００９９】
　図６に戻り、Ｓ２１０が肯定判定、即ち、確定図柄の表示中なら（Ｓ２１０：ｙｅｓ）
、図８のフローチャートに進み、確定図柄表示時間が経過したか否か判定し（Ｓ４５０）
、否定判定なら（Ｓ４５０：ｎｏ）リターンし、肯定判定なら（Ｓ４５０：ｙｅｓ）、確
定図柄表示終了処理（Ｓ４５５）を行い、第１特別図柄表示装置９又は第２特別図柄表示
装置１０を制御して特別図柄の確定表示を終了させ、サブ統合制御装置８３に疑似図柄の
確定表示を終了させる指示を行いリターンする。
【０１００】
　以上が当否判定処理の説明となる。本実施例では、図５に示したように、始動入賞処理
時に当否判定結果を報知する図柄の種類と変動パターンを選択する乱数（大当り図柄決定
用乱数１、大当り図柄決定用乱数２、小当り図柄判定用乱数、ハズレ図柄決定用乱数、リ
ーチ判定用乱数、変動パターン決定用乱数）を取得したが、これらの乱数を当否判定処理
時に取得する構成であってもよい。
【０１０１】
　次に、図１２に示したフローチャートを用いて、サブ統合制御装置８３が実行する保留
数指示コマンド受信処理を説明する。本処理を開始すると、保留数指示コマンドを受信し
たか否か判定する（Ｓ６００）。否定判定なら（Ｓ６００：ｎｏ）、リターンし、肯定判
定なら（Ｓ６００：ｙｅｓ）、サブ統合制御装置８３が備える保留数カウンタに＋１し（
Ｓ６０５）、演出図柄制御装置８２に保留数表示信号を送信し（Ｓ６１０）、リターンす
る。保留数カウンタの値は、後述する変動指示コマンド受信処理において変動指示コマン
ドを受信するごとにデクリメントされる。これにより、絶えず主制御装置５０が記憶する
保留記憶の数と同一数が管理される。
【０１０２】
　次に、図１３に示したフローチャートを用いて、サブ統合制御装置８３が実行する先読
判定コマンド受信処理を説明する。本処理は、本発明の先読演出実行手段に相当する。本
処理を開始すると、先読判定コマンド（図５、Ｓ１２０、又はＳ１５０に基づく）を受信
したか否か判定し（Ｓ６５０）、否定判定なら（Ｓ６５０：ｎｏ）、リターンし、肯定判
定なら（Ｓ６５０：ｙｅｓ）、振分乱数１を抽出し（Ｓ６５５）、受信した先読コマンド
の内容が大当りを示すか否か判定し（Ｓ６７０）、肯定判定なら（Ｓ６７０：ｙｅｓ）、
Ｓ６５５で抽出した振分乱数１に基づいて大当り判定時の先読演出処理を行い（Ｓ６７５
）リターンする。
【０１０３】
　Ｓ６７０が否定判定、即ち、受信した先読判定コマンドがハズレを示すなら（Ｓ６７０
：ｎｏ）、先読判定コマンドが示すハズレ図柄を参照し（Ｓ６８０）、現在使用中のカテ
ゴリテーブルにおいてＳ６８０で参照したハズレ図柄に対して「通常変動」以外が割り振
られているか否か、言い換えれば、参照したハズレ図柄が図１０を用いて説明した「リー
チＡ」、「リーチＢ」、「リーチ」に割り振られているか否か判定し（Ｓ６８５）、否定
判定なら（Ｓ６８５：ｎｏ）リターンし、肯定判定なら（Ｓ６８５：ｙｅｓ）、Ｓ６５５
で抽出した振分乱数１に基づいてハズレ判定時の先読演出処理を行い（Ｓ６９０）リター
ンする。
【０１０４】
　次に、図１４を用いて、サブ統合制御装置５３が実行する変動指示コマンド受信処理を
説明する。本処理は、主制御装置８０からＳ２７０の処理に基づく変動指示コマンドを受
信したことに応じて、演出図柄表示装置６に表示する演出態様を選択し、演出図柄制御装
置８２に表示制御を指示する処理となる。
【０１０５】
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　本処理を開始すると、変動指示コマンドを受信したか否か判定する（Ｓ７００）。否定
判定なら（Ｓ７００：ｎｏ）リターンし、肯定判定なら（Ｓ７００：ｙｅｓ）、振分乱数
２を抽出し（Ｓ７０５）、サブ統合制御装置８３が備える保留球数カウンタから－１する
と共に、演出図柄表示装置６上の保留記憶数表示を１個減らす制御の指示信号を演出図柄
制御措置８２に送信し（Ｓ７１０）、受信した変動指示コマンドとＳ７０５で抽出した振
分乱数２の値に基づいて、サブ統合制御装置８３が複数備える演出変動態様の中から、演
出図柄表示装置６に表示する演出変動態様を選択し（Ｓ７１５）、選択した演出変動態様
の表示を開始する指示信号を演出図柄制御装置８２に送信して（Ｓ７２０）リターンする
。
【０１０６】
　受信した変動指示コマンドがハズレを示す場合は、Ｓ７１５で実施する演出態様選択処
理では、受信した変動パターン情報に応じて「通常変動」、又は「リーチＡ」から「リー
チＦ」の演出態様を選択するが、受信したハズレ図柄の情報に基づいてサブ統合制御装置
８３が備える使用中のカテゴリテーブルを参照して演出態様を選択する構成としてもよい
。
【０１０７】
　次に、図１５，１６を用いて、演出図柄表示装置６で実施する演出表示例を説明する。
図１５（１）は、実施する変動パターンの演出カテゴリが「通常変動（完全ハズレ変動）
」の場合を示す表示例となる。具体的な表示内容は、画面中央の擬似図柄表示領域におい
て左中右の擬似図柄が上から下へのスクロール変動を行い、左右中の順に擬似図柄が停止
する。画面右上には演出内容に応じて表示態様（表情）を変化させるキャラクタ（熊の達
吉）を表示する。「通常変動」の場合は、遊技者の期待感を煽る演出は行われないため、
キャラクタの表情は通常の無表情となる。画面の左下には第１保留記憶数表示領域を配置
し、左下には第２保留記憶数表示領域を配置し、それぞれの領域には、保留記憶数に応じ
た保留図柄を表示する。
【０１０８】
　図１５（２）は、実施する変動パターンの演出カテゴリが「リーチＡ」の場合を示す表
示例となる。「リーチＡ」では演出図柄表示装置６において空手リーチの演出態様が表示
される。具体的には、「通常変動」で説明した画面構成から、左と右の擬似図柄が同図柄
で揃ってリーチが成立すると、画面全域がリーチ演出表示領域となり、縮小した擬似図柄
表示領域が画面右上に移動する。「リーチＡ」ではリーチ演出表示領域に空手の対戦模様
を演出表示し、右側の小さい方のキャラクタが勝てば大当りとなるストーリーを展開する
。
【０１０９】
　図１５（３）は、実施する変動パターンの演出カテゴリが「リーチＢ」の場合を示す表
示例となる。「リーチＢ」では演出図柄表示装置６においてボクシングリーチの演出態様
が表示される。具体的には、上述した「通常変動」の画面構成から左と右の擬似図柄が同
図柄で揃ってリーチが成立すると、画面全域がリーチ演出表示領域となり、縮小した擬似
図柄表示領域が画面左上に移動する。「リーチＢ」ではリーチ演出表示領域にボクサーと
空手家の対戦模様を演出表示し、右側の小さい方のキャラクタが勝てば大当りとなるスト
ーリーを展開する。
【０１１０】
　図１６は、図１３で説明した先読判定コマンド受信処理に基づいて実施される先読演出
の表示例となる。本実施例の先読演出は、保留図柄の態様を通常の態様から特定のリーチ
、又はリーチ全般を示唆する表示態様に変化させることによって実施される。具体的な演
出の内容は、保留図柄に「空」の文字が表示されれば、当該保留記憶の当否判定に基づい
た変動表示で「リーチＡ（空手リーチ）」が発生することを示唆し、保留図柄に「Ｂ」の
文字が表示されれば、当該保留記憶の当否判定に基づいた変動表示で「リーチＢ（ボクシ
ングリーチ）」が発生することを示唆し、保留図柄に「！」の記号が表示されれば、当該
保留記憶の当否判定に基づいた変動表示で「リーチＡ」から「リーチＦ」のいずれかのリ



(19) JP 2017-12745 A 2017.1.19

10

20

30

40

50

ーチが発生することを示唆する。なお、大当り判定に基づく変動表示においても「リーチ
Ａ」から「リーチＦ」のいずれかのリーチが発生し、各リーチ演出のストーリーが最後ま
で発展して大当りが生起する。
【実施例２】
【０１１１】
　次に、実施例２を説明する。実施例２におけるパチンコ遊技機を構成する部品とその電
気的接続は実施例１と共通であり、特別に説明のない部分については共通内容であり重複
する説明は割愛する。
【０１１２】
　前述した実施例１では、当否判定結果がハズレの場合に選択されるハズレ図柄は、毎回
の該選択時において、ハズレ図柄ＡからＤの中からハズレ図柄決定用乱数に基づく選択率
に従って、いずれかが選択される構成としたが、実施例２では、カテゴリテーブルの代わ
りにハズレ図柄テーブルを備え、実施例１のカテゴリテーブルと同様に、特図の変動回数
によってハズレ図柄テーブルの切り替えを行い、当否判定処理時に使用中のハズレ図柄テ
ーブルに記憶されているハズレ図柄の中からいずれかのハズレ図柄をハズレ図柄決定用乱
数に基づいて選択する構成となる。
【０１１３】
　また、各ハズレ図柄にはそれぞれに予め演出カテゴリ（変動パターン）が指定された構
成（本発明の「複数の前記ハズレ図柄には、演出内容を指定する演出カテゴリが個々に指
定され」の構成に相当）としたため、ハズレ図柄が選択されることで該ハズレ図柄が指定
する演出カテゴリに対応した変動パターンが選択されたことになる。以下に実施例１とは
異なる点を説明する。
【０１１４】
　実施例２において主制御装置８０が実行する当否判定処理２を図１７、１８を用いて説
明する。本処理は実施例１で説明した当否判定処理１とほぼ同一の処理構成となるため、
異なる部分のみ説明しその他は援用とする。なお、本処理の本発明のハズレ図柄決定手段
と変動パターン決定手段とを含む処理となる。
【０１１５】
　本処理が当否判定処理１と異なるのは、ハズレ図柄及びハズレ図柄の変動パターンの選
択方法（Ｓ９９０からＳ１０００）と、当否判定に基づいてサブ統合制御装置８３に送信
するコマンドの内容及び送信タイミングとになる。
【０１１６】
　具体的には、当否判定の結果が大当りでも小当りでもなければ（Ｓ９８０：ｎｏ）、使
用中のハズレ図柄テーブルを参照し（Ｓ９９０）、参照したハズレ図柄テーブルに指定さ
れたハズレ図柄が単一なら、該ハズレ図柄を確定表示するハズレ図柄として選択し、ハズ
レ図柄テーブルに指定されたハズレ図柄が複数なら、ハズレ図柄決定用乱数に基づいて確
定表示するハズレ図柄を選択する（Ｓ９９５）。続いて、選択したハズレ図柄に対して予
め関係付けされている演出カテゴリに基づいて変動パターンを選択する（Ｓ１０００）。
この場合、選択したハズレ図柄に関連付けされた演出カテゴリが「リーチ」であれば、リ
ーチ判定用乱数に基づいてリーチの種類を決定する。続いて、選択したハズレ図柄及び変
動パターンの情報となる変動指示コマンドをサブ統合制御装置８３へ送信し（Ｓ９７０）
リターンする。
【０１１７】
　本実施例においては、当否判定実施時（図柄変動開始時）にサブ統合制御装置８３への
モード情報指定コマンド送信は行わない。なお、本実施例におけるモード情報指定コマン
ドは、実施例１と同様の当否判定処理時の遊技状態、及び実施例１とは異なる使用中のハ
ズレ図柄テーブルを識別可能としたコマンドとなる。なお、モード情報指定コマンドを遊
技状態を報せるために用いるならば送信をおこなってもよい。その場合も確定表示時にも
送信する構成となる。
【０１１８】
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　図１８は、実施例１で説明した当否判定処理１の図７に相当し、同一の構成となってい
る。異なるのはＳ１２１５のハズレ図柄テーブル計数切替処理のみとなり、実施例１が特
図の変動回数の計数に応じてカテゴリテーブルを切り替えたのに対して、本実施例では、
変動回数の計数に応じてハズレ図柄テーブルを切り替える処理を行う。
【０１１９】
　次に、図１９を用いて、ハズレ図柄テーブルの種類とその内容を説明する。本実施例で
は、ハズレ図柄テーブルＡからＥを備え、各ハズレ図柄テーブル毎に選択可能なハズレ図
柄が指定されており、具体的には、図表に示すようにハズレ図柄テーブルＡにはハズレ図
柄Ａとハズレ図柄Ｃが、ハズレ図柄テーブルＢにはハズレ図柄Ａとハズレ図柄Ｄが、ハズ
レ図柄テーブルＣにはハズレ図柄Ａとハズレ図柄Ｂが、ハズレ図柄テーブルＤにはハズレ
図柄Ａのみが、ハズレ図柄テーブルＥにはハズレ図柄Ａ以外のハズレ図柄Ｂとハズレ図柄
Ｃとハズレ図柄Ｄとが選択可能に設定されている。
【０１２０】
　また、ハズレ図柄Ａには予め演出カテゴリとして「通常変動（完全ハズレ変動）」が指
定され、ハズレ図柄Ｂには「リーチ」（実施例１と同様にリーチＡからリーチＦの総称）
が、ハズレ図柄Ｃには「リーチＡ」が、ハズレ図柄Ｄには「リーチＢ」が指定され、これ
によりハズレ図柄が選択された時点で実施する演出カテゴリ（変動パターン）も選択され
たことになる。
【０１２１】
　この図表の内容で設定することにより、当否判定時に選択可能なハズレ図柄は、当否判
定時にどのハズレ図柄テーブルが使用されているかで変化することになり、実施する変動
パターンもそれに応じて変化する構成となる。但し、ハズレ図柄の選択率を異ならせても
、いずれもハズレ図柄であるため、遊技機の性能に影響は与えない。
【０１２２】
　各ハズレ図柄テーブルの特徴は、ハズレ図柄テーブルＡは「リーチＡ」が集中する期間
を作り、ハズレ図柄テーブルＢは「リーチＢ」が集中する期間を作り、ハズレ図柄テーブ
ルＣは特にリーチを特定せず、全ての演出が出現する期間を作り、ハズレ図柄テーブルＤ
はリーチが発生した時点で大当りが確定する期間を作り、ハズレ図柄テーブルＦは全ての
変動がリーチ変動となる期間を作る。
【０１２３】
　以上が実施例の説明となる。実施例では通常遊技状態におけるハズレ判定時のハズレ図
柄の選択とハズレ時の変動パターンの選択について説明したが、遊技状態が異なれば、カ
テゴリテーブル、及びハズレ図柄テーブルの種類と内容、及びテーブルの切り替え時期を
異なる内容としてもよい。また、実施例１のカテゴリテーブルと実施例２のハズレ図柄テ
ーブルの切り替えを複合して行っても良い。より詳細な変動内容を指定したり、複雑な出
現率の操作を実現する事が可能となる。
【０１２４】
　モード情報指定コマンドは、実施例１においては当否判定に基づいた図柄の変動開始時
と変動終了時の２回、実施例２においては図柄の変動終了時の１回、サブ統合制御装置８
３に送信したが、始動入賞処理において先読判定コマンド及び保留数指示コマンドを送信
するタイミングと同タイミング（個別のコマンドでもよいし、どちらかのコマンドとまと
めたコマンドでもよいし、３個の情報をまとめたコマンドでもよい）で送信してもよい。
これにより、サブ統合制御装置８３が随時使用中のカテゴリテーブル、又はハズレ図柄テ
ーブルを確認することができる。
【０１２５】
　また、サブ統合制御装置８３自身が変動指示コマンドと保留数指示コマンドとの受信に
基づいてカテゴリテーブル、又はハズレ図柄テーブルの切り替え時期を判断可能とする構
成としてもよく、先読判定コマンド受信時は、保留記憶数から該先読判定コマンドに対応
する保留記憶の当否判定時のカテゴリテーブル、又はハズレ図柄テーブルの種類を判断し
、該判断したカテゴリテーブル、又はハズレ図柄テーブルを参照して先読演出を実施する
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出カテゴリとが相違した場合は、カテゴリテーブル、又はハズレ図柄テーブルが切り替わ
る時期を示唆することができる。
【０１２６】
　また、カテゴリテーブルと演出モードを対応付ける構成も記載したが、それだけでなく
、演出上はどのカテゴリテーブルが選択されているか判別が困難な演出モードを設けて、
遊技者に推測させることも考えられる。演出内容の設定次第では、リーチＡが出現した時
に、リーチＡが出ると当り確定のカテゴリテーブルか否かで煽ったり、遊技者を楽しませ
ることが可能となる。
【０１２７】
　また、遊技者がカテゴリテーブル、又はハズレ図柄テーブルを選択できる構成も考えら
れる。このようにすれば、遊技者がリーチが発生すれば大当り確定などの遊技性を決める
ことができるため、遊技者が遊技性を選択できる新規な遊技性とすることができるように
なる。なお、その際も、あくまでもハズレ時の変動内容を選択しているだけであるため、
大当り確率や賞球に関しては何ら影響がなく、遊技機の性能に影響を与えない範囲で行う
ことができる。
【０１２８】
　また、本実施例では、当否判定でハズレとされた時の処理で説明したが、当選と判定さ
れた時に、当り図柄にもカテゴリテーブルを設定することが考えられる。このようにすれ
ば、当り図柄にて大当り遊技の内容や、大当り遊技後の遊技状態の設定をするだけでなく
、演出のカテゴリも設定することができ、先読み演出、変動演出、大当り遊技演出、大当
り遊技後の特典状態（確率変動、時短など）演出で統合的な演出を可能とすることができ
る。なお、モードにより当り図柄の選択範囲を変えることは遊技機の性能に影響を与える
ため、当り図柄テーブルは備えない方が望ましい。また、本実施例では特別図柄のハズレ
図柄で説明したが、普通図柄に用いても同様の効果を奏する。
【産業上の利用可能性】
【０１２９】
　以上のように、本発明の弾球遊技機によれば、大当り確率に影響を与えずに特定の変動
パターンの選択率を変化させることが可能な遊技機となり、当否判定時に各種乱数を用い
て当否判定に応じた図柄と変動パターンを選択する弾球遊技機に適用することができる。
【符号の説明】
【０１３０】
　　１　　遊技盤
　　６　　演出図柄表示装置
　１１　　第１始動口
　１２　　第２始動口
　１４　　大入賞口
　１７　　ゲート
　８０　　主制御装置
　８２　　演出図柄制御装置
　８３　　サブ統合制御装置
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