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(57)【特許請求の範囲】
【請求項１】
　始動条件の成立により遊技情報を取得する取得手段と、
　前記取得手段により取得された遊技情報に基づいて、特別遊技を実行するか否かを判定
する判定手段と、
　前記取得手段により取得された遊技情報を、所定数記憶可能な記憶手段と、
　前記取得手段によって取得された遊技情報に基づくアイコン画像と、前記記憶手段に記
憶される遊技情報の数に基づく更新画像と、前記アイコン画像の表示態様が変化する可能
性があることを示唆する示唆画像と、を表示することが可能な表示手段と、
　前記表示手段における画像の表示にかかる制御を行う演出制御手段と、
　を備え、
　前記更新画像は、所定の表示態様で表示され、
　前記アイコン画像は、所定の動作周期で動作し、第１のサイズの第１サイズアイコン画
像と、前記第１のサイズとは異なる第２のサイズの第２サイズアイコン画像と、を含む複
数のサイズのアイコン画像のうちいずれかで表示され、
　前記第１サイズアイコン画像は、第１の色彩で表示される第１色彩表示態様と、前記第
１の色彩とは異なる第２の色彩で表示される第２色彩表示態様と、を有し、
　前記第１色彩表示態様の第１サイズアイコン画像と前記第２色彩表示態様の第１サイズ
アイコン画像とのいずれも、前記第２サイズアイコン画像へ変化可能であり、
　前記第１色彩表示態様の第１サイズアイコン画像は、前記第２サイズアイコン画像への
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変化を経ることなく前記第２色彩表示態様へと変化可能であり、
　表示されている複数の前記アイコン画像の全てが前記第１サイズアイコン画像である場
合、当該複数の前記アイコン画像間で動作周期は同期し、
　表示されている複数の前記アイコン画像の全てが前記第１サイズアイコン画像である状
態から、当該複数の前記アイコン画像のうち１の前記アイコン画像が前記第２サイズアイ
コン画像へ変化した場合であっても、当該第２サイズアイコン画像の動作周期と、複数の
前記アイコン画像のうち前記第２サイズアイコン画像へと変化していない前記第１サイズ
アイコン画像の動作周期とは同期し、
　前記演出制御手段は、
　前記示唆画像を、前記アイコン画像のサイズにかかわらず、同一のサイズで表示し、前
記更新画像を、前記示唆画像による前記アイコン画像の変化の有無にかかわることなく、
前記記憶手段に記憶される遊技情報の数に基づいて更新させる、
ことを特徴とする遊技機。
【発明の詳細な説明】
【技術分野】
【０００１】
　本発明は、遊技機に関する。
【背景技術】
【０００２】
　従来、判定条件の成立により、一連の図柄ゲームを行う遊技機が知られている。一連の
図柄ゲームにおいて、遊技機は、判定条件の成立により、判定情報を用いて特別遊技判定
を行い、所定の表示部に特別図柄を変動表示させて、特別遊技判定の判定結果を示す特別
図柄を停止表示させる。
【０００３】
　特別遊技判定の結果が特別遊技を示す場合、遊技機は、特別図柄の変動表示後に、特別
遊技を示す特別図柄を停止表示させて、一連の図柄ゲームを終了する。そして、遊技機は
、停止表示させた特別図柄に応じた態様で大入賞口を開口させる特別遊技を行う。一方、
特別遊技判定の結果がハズレを示す場合、遊技機は、特別図柄の変動表示後に、ハズレを
示す特別図柄を停止表示させて、図柄ゲームを終了する。そして、遊技機は、次の判定条
件の成立により、次の図柄ゲームを開始させる。
【０００４】
　また、遊技機は、図柄ゲームを行う際に、装飾図柄を用いた変動演出を行う。具体的に
は、遊技機は、第１装飾図柄、第２装飾図柄および第３装飾図柄を含む装飾図柄を変動表
示させて、第１装飾図柄、第２装飾図柄、第３装飾図柄の順で停止表示させる。特別遊技
判定の結果が特別遊技を示す場合、遊技機は、装飾図柄の変動表示後に、特別遊技を示す
図柄列（例えば、ゾロ目）で装飾図柄を停止表示させる。一方、特別遊技判定の結果がハ
ズレを示す場合、遊技機は、装飾図柄の変動表示後に、ハズレを示す図柄列（例えば、バ
ラケ目やリーチハズレの出目）で装飾図柄を停止表示させる。
【０００５】
　また、特別図柄の変動表示中に、記憶している判定情報を示す保留アイコン画像などの
アイコン画像を表示するとともに、このアイコン画像の表示態様を変化させる演出を行う
遊技機が知られている（例えば、下記特許文献１参照。）。
【先行技術文献】
【特許文献】
【０００６】
【特許文献１】特開２０１５－２２１２５７号公報
【発明の概要】
【発明が解決しようとする課題】
【０００７】
　しかしながら、従来技術では、アイコン画像の表示態様が遊技者にとっていきなり変化
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したり、アイコン画像の変化を示す画像とアイコン画像との関係性が不明瞭であったりす
ると、アイコン画像の変化を遊技者が把握できないことがある。このため、アイコン画像
を変化させる演出によって、遊技者を期待させることができないことがあり、遊技の興趣
が低下するおそれがある、という問題がある。
【０００８】
　本発明は、上述した問題点を解消するため、アイコン画像を変化させる演出の興趣を向
上させることを目的とする。
【課題を解決するための手段】
【０００９】
　上述した課題を解決し、目的を達成するため、本発明にかかる遊技機は、始動条件の成
立により遊技情報を取得する取得手段と、前記取得手段により取得された遊技情報に基づ
いて、特別遊技を実行するか否かを判定する判定手段と、前記取得手段により取得された
遊技情報を、所定数記憶可能な記憶手段と、前記取得手段によって取得された遊技情報に
基づくアイコン画像と、前記記憶手段に記憶される遊技情報の数に基づく更新画像と、前
記アイコン画像の表示態様が変化する可能性があることを示唆する示唆画像と、を表示す
ることが可能な表示手段と、前記表示手段における画像の表示にかかる制御を行う演出制
御手段と、を備え、前記更新画像は、所定の表示態様で表示され、前記アイコン画像は、
所定の動作周期で動作し、第１のサイズの第１サイズアイコン画像と、前記第１のサイズ
とは異なる第２のサイズの第２サイズアイコン画像と、を含む複数のサイズのアイコン画
像のうちいずれかで表示され、前記第１サイズアイコン画像は、第１の色彩で表示される
第１色彩表示態様と、前記第１の色彩とは異なる第２の色彩で表示される第２色彩表示態
様と、を有し、前記第１色彩表示態様の第１サイズアイコン画像と前記第２色彩表示態様
の第１サイズアイコン画像とのいずれも、前記第２サイズアイコン画像へ変化可能であり
、前記第１色彩表示態様の第１サイズアイコン画像は、前記第２サイズアイコン画像への
変化を経ることなく前記第２色彩表示態様へと変化可能であり、表示されている複数の前
記アイコン画像の全てが前記第１サイズアイコン画像である場合、当該複数の前記アイコ
ン画像間で動作周期は同期し、表示されている複数の前記アイコン画像の全てが前記第１
サイズアイコン画像である状態から、当該複数の前記アイコン画像のうち１の前記アイコ
ン画像が前記第２サイズアイコン画像へ変化した場合であっても、当該第２サイズアイコ
ン画像の動作周期と、複数の前記アイコン画像のうち前記第２サイズアイコン画像へと変
化していない前記第１サイズアイコン画像の動作周期とは同期し、前記演出制御手段は、
前記示唆画像を、前記アイコン画像のサイズにかかわらず、同一のサイズで表示し、前記
更新画像を、前記示唆画像による前記アイコン画像の変化の有無にかかわることなく、前
記記憶手段に記憶される遊技情報の数に基づいて更新させる、ことを特徴とする。
【発明の効果】
【００１０】
　本発明によれば、アイコン画像を変化させる演出の興趣を向上させることができる。
【図面の簡単な説明】
【００１１】
【図１】図１は、ぱちんこ遊技機の一例を示す図である。
【図２－１】図２－１は、ぱちんこ遊技機の制御部の内部構成を示す図である。
【図２－２】図２－２は、画像・音声制御部の構成を示すブロック図である。
【図３－１】図３－１は、主制御部が行う特別図柄の事前判定処理を示すフローチャート
である。
【図３－２】図３－２は、主制御部が行う特別図柄の図柄ゲーム処理を示すフローチャー
トである。
【図４】図４は、特別遊技図柄を示す説明図である。
【図５－１】図５－１は、通常時ハズレ用変動パターンテーブルの一例を示す図である。
【図５－２】図５－２は、時間短縮時ハズレ用変動パターンテーブルの一例を示す図であ
る。
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【図５－３】図５－３は、特別遊技用変動パターンテーブルの一例を示す図である。
【図５－４】図５－４は、各変動パターンに対応する変動演出を示す説明図である。
【図６】図６は、図柄ゲームにおいて演出統括部が行う演出制御処理の一例を示すフロー
チャートである。
【図７】図７は、演出統括部が行う保留演出処理の一例を示すフローチャートである。
【図８－１】図８－１は、ハズレ用特殊表示判定テーブルの一例を示す図である。
【図８－２】図８－２は、特別遊技用特殊表示判定テーブルの一例を示す図である。
【図９－１】図９－１は、ハズレ用最終色判定テーブルの一例を示す図である。
【図９－２】図９－２は、特別遊技用最終色判定テーブルの一例を示す図である。
【図１０】図１０は、初期色判定テーブルの一例を示す図である。
【図１１】図１１は、シナリオ判定テーブルの一例を示す図である。
【図１２－１】図１２－１は、ハズレ用文字判定テーブルの一例を示す図である。
【図１２－２】図１２－２は、特別遊技用文字判定テーブルの一例を示す図である。
【図１３】図１３は、演出統括部が行うアイコン処理の一例を示すフローチャートである
。
【図１４－１】図１４－１は、変動アイコン画像の特定演出判定テーブルの一例を示す図
である。
【図１４－２】図１４－２は、保留アイコン画像の特定演出判定テーブルの一例を示す図
である。
【図１５－１】図１５－１は、特定演出の変動アイコンシナリオ判定テーブルの一例を示
す図である。
【図１５－２】図１５－２は、通常変化演出の変動アイコンシナリオ判定テーブルの一例
を示す図である。
【図１５－３】図１５－３は、特定演出の保留アイコンシナリオ判定テーブルの一例を示
す図である。
【図１５－４】図１５－４は、通常変化演出の保留アイコンシナリオ判定テーブルの一例
を示す図である。
【図１６－１】図１６－１は、アイコン画像の通常変化演出の表示例を示す図（その１）
である。
【図１６－２】図１６－２は、アイコン画像の通常変化演出の表示例を示す図（その２）
である。
【図１７－１】図１７－１は、変動アイコン画像の特定演出を行う場合の一連の変動演出
の表示例を示す図（その１）である。
【図１７－２】図１７－２は、変動アイコン画像の特定演出を行う場合の一連の変動演出
の表示例を示す図（その２）である。
【図１７－３】図１７－３は、変動アイコン画像の特定演出を行う場合の一連の変動演出
の表示例を示す図（その３）である。
【図１８】図１８は、変動アイコン画像の特定演出の他の表示例１を示す図である。
【図１９－１】図１９－１は、変動アイコン画像の特定演出の他の表示例を示す図（その
１）である。
【図１９－２】図１９－２は、変動アイコン画像の特定演出の他の表示例を示す図（その
２）である。
【図２０】図２０は、保留アイコン画像の特定演出の表示例を示す図である。
【図２１】図２１は、特定演出のガセ演出の表示例を示す図である。
【図２２】図２２は、各アイコン画像の同期動作の一例を示す説明図である。
【図２３】図２３は、特殊表示に変化した後も各アイコン画像が同期する動作例を示す説
明図である。
【図２４】図２４は、エフェクト画像を表示する際のアイコン画像の表示制御の一例を示
す説明図である。
【図２５－１】図２５－１は、アイコン画像を回転表示させる制御の一例を示す説明図で
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ある。
【図２５－２】図２５－２は、保留アイコン画像を変動アイコン画像に同期して表示させ
る制御を示す説明図である。
【図２６－１】図２６－１は、エフェクト画像を表示する際の各アイコン画像の同期の一
例を示す説明図（その１）である。
【図２６－２】図２６－２は、エフェクト画像を表示する際の各アイコン画像の同期の一
例を示す説明図（その２）である。
【図２６－３】図２６－３は、エフェクト画像を表示した後の変動アイコン画像の表示の
一例を示す説明図（その１）である。
【図２６－４】図２６－４は、エフェクト画像を表示した後の変動アイコン画像の表示の
一例を示す説明図（その２）である。
【図２７－１】図２７－１は、変動アイコン画像に付される文字画像の一例を示す図であ
る。
【図２７－２】図２７－２は、保留アイコン画像に付される文字画像の一例を示す図であ
る。
【図２８】図２８は、各アイコン画像の具体的な表示態様と変化時の効果音の一例を示す
説明図である。
【図２９】図２９は、示唆画像の具体的な表示態様の一例を示す説明図である。
【図３０】図３０は、各アイコン画像を変化させる際の示唆画像の表示態様の一例を示す
説明図である。
【図３１】図３１は、待機状態における始動入賞時の保留表示の一例を示す説明図である
。
【図３２】図３２は、待機状態における始動入賞時の保留表示の他の一例を示す説明図で
ある。
【図３３－１】図３３－１は、各制御部間のコマンドの送受タイミングおよび保留数字表
示の増減の一例を示す説明図である。
【図３３－２】図３３－２は、各制御部間のコマンドの送受タイミングおよび保留数字表
示の増減の他の一例を示す説明図である。
【図３４－１】図３４－１は、リーチ演出中の各アイコン画像の表示の一例を示す図（そ
の１）である。
【図３４－２】図３４－２は、リーチ演出中の各アイコン画像の表示の一例を示す図（そ
の２）である。
【図３５－１】図３５－１は、アイコン画像の表示態様を変化させる際に出力される効果
音の一例を示す図（その１）である。
【図３５－２】図３５－２は、アイコン画像の表示態様を変化させる際に出力される効果
音の一例を示す図（その２）である。
【図３５－３】図３５－３は、アイコン画像の表示態様を変化させる際に出力される効果
音の一例を示す図（その３）である。
【図３５－４】図３５－４は、アイコン画像の表示態様を変化させる際に出力される効果
音の一例を示す図（その４）である。
【図３６－１】図３６－１は、演出モードに応じた他の表示態様のアイコン画像の表示例
を示す図（その１）である。
【図３６－２】図３６－２は、演出モードに応じた他の表示態様のアイコン画像の表示例
を示す図（その２）である。
【図３６－３】図３６－３は、演出モードに応じた各アイコン画像の表示態様と変化時の
効果音の一例を示す説明図である。
【図３６－４】図３６－４は、演出モードに応じた示唆画像の表示態様の一例を示す説明
図である。
【図３７－１】図３７－１は、共通モチーフのアイコン画像および示唆画像の他の例を示
す図（その１）である。
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【図３７－２】図３７－２は、共通モチーフのアイコン画像および示唆画像の他の例を示
す図（その２）である。
【図３８－１】図３８－１は、画像・音声制御部が行う画像制御処理を示すフローチャー
ト（その１）である。
【図３８－２】図３８－２は、画像・音声制御部が行う画像制御処理を示すフローチャー
ト（その２）である。
【図３９】図３９は、ぱちんこ遊技機の機能的構成を示すブロック図である。
【発明を実施するための形態】
【００１２】
　以下に図面を参照して、遊技機の好適な実施の形態を詳細に説明する。
【００１３】
（実施の形態）
（ぱちんこ遊技機の基本構成）
　図１は、ぱちんこ遊技機の一例を示す図である。図１に示すぱちんこ遊技機１００は、
旧第１種に属するぱちんこ遊技機（いわゆる「デジパチ」）である。ぱちんこ遊技機１０
０は、遊技盤１０１を有する。遊技機１００は、遊技盤１０１の下部に、発射部１１６を
有する。
【００１４】
　発射部１１６は、不図示の打球供給皿に収容された遊技球を一球ずつ順次発射する。発
射部１１６によって発射された遊技球は、レール１０２に沿って上昇して遊技盤１０１の
上部位置に到達すると、遊技領域１０３内を落下する。遊技領域１０３には、複数の釘が
設けられる。また、遊技領域１０３には、始動口や大入賞口などの各種入賞口や、遊技球
の落下方向を変化させる風車などが設けられる。遊技球は、複数の釘や風車などに衝突す
ることによって任意の方向へ落下する。
【００１５】
　ぱちんこ遊技機１００は、メイン液晶１０４と、サブ液晶１１４とを有する。メイン液
晶１０４は、遊技盤１０１のほぼ中央に設けられる。サブ液晶１１４は、メイン液晶１０
４の手前側（遊技者側）に設けられる。メイン液晶１０４およびサブ液晶１１４は、例え
ば、液晶表示器（ＬＣＤ：Ｌｉｑｕｉｄ　Ｃｒｙｓｔａｌ　Ｄｉｓｐｌａｙ）である。サ
ブ液晶１１４は、不図示の移動機構により、移動可能である。例えば、サブ液晶１１４は
、左右に揺動したり、手前側や奥側に傾倒したりすることにより、遊技者に対して表示画
面の角度を変えることができる。
【００１６】
　また、ぱちんこ遊技機１００は、メイン液晶１０４の下方に、第１始動口１０５および
第２始動口１０６を有する。第１始動口１０５および第２始動口１０６は、入球すること
によって、特別図柄の図柄ゲームを開始させる入賞口である。なお、本明細書において、
「入球」とは、遊技球が特定の領域に進入することであり、例えば、賞球が行われない「
通過」や、賞球が行われる「入賞」を含むこととする。
【００１７】
　また、ぱちんこ遊技機１００は、第２始動口１０６の下方に普通電動役物１０７を有す
る。普通電動役物１０７は、開状態と閉状態とをとり、開状態において第２始動口１０６
への入球を可能にし、閉状態において第２始動口１０６への入球を規制する。普通電動役
物１０７は、不図示のソレノイドによって、開状態および閉状態に切替えられる。普通電
動役物１０７は、盤面から図中の手前側に引き出された開状態と、盤面側（奥側）に収納
された閉状態とをとる、いわゆるベロと呼ばれる態様である。ただし、普通電動役物１０
７は、ベロの態様に限らず、左右に開閉する、いわゆる電動チューリップ（電チュー）と
呼ばれる態様であってもよい。
【００１８】
　また、ぱちんこ遊技機１００は、メイン液晶１０４の左側や右側に、ゲート１０８を有
する。ゲート１０８は、遊技球が通過可能である。また、ぱちんこ遊技機１００は、メイ
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ン液晶１０４の右側に、上大入賞口１０９ａを有する。また、ぱちんこ遊技機１００は、
上大入賞口１０９ａの下方に、下大入賞口１０９ｂを有する。各大入賞口１０９ａ，１０
９ｂ（以下、適宜「大入賞口１０９」と称する）は、特別図柄の図柄ゲームにおいて、特
別遊技を示す大当たりであると判定された場合に、大当たりの種類（大当たり図柄）に応
じた開口態様で開放する。大入賞口１０９に遊技球が入球すると、所定個数（例えば１５
個）の賞球が払い出される。
【００１９】
　また、ぱちんこ遊技機１００は、メイン液晶１０４の下方に、普通入賞口１１０を有す
る。普通入賞口１１０に遊技球が入球すると、所定個数（例えば５個）の賞球が払い出さ
れる。遊技領域１０３の最下部には、いずれの入賞口にも入球しなかった遊技球を回収す
る回収口１１１が設けられている。
【００２０】
　また、ぱちんこ遊技機１００は、遊技盤１０１の左下部分に、情報表示部１１２を有す
る。情報表示部１１２は、特別図柄表示部や、普通図柄表示部や、保留数表示部や、右打
ち表示部などを有し、遊技の状態や遊技の結果を表示する。
【００２１】
　また、ぱちんこ遊技機１００は、遊技盤１０１の遊技領域１０３の外周部分に、枠部材
１１３を有する。枠部材１１３の形状は、遊技盤１０１の上下左右の４辺において遊技領
域１０３の周囲を囲む形状である。また、枠部材１１３の形状は、遊技盤１０１の盤面か
ら手前側（遊技者側）に突出する形状である。
【００２２】
　ぱちんこ遊技機１００は、枠部材１１３の上辺に、スピーカと、演出ライト部（枠ラン
プ）１１５と、操作レバー１２０と、装飾部１３１と、を有する。操作レバー１２０は、
演出ライト部１１５の手前側に設けられる。操作レバー１２０は、所定の演出時に、遊技
者により下方へ操作される。また、ぱちんこ遊技機１００は、演出ライト部１１５の両側
に装飾部１３１を有する。装飾部１３１は、枠部材１１３の一部であり、手前側に突出し
て設けられる。
【００２３】
　また、ぱちんこ遊技機１００は、枠部材１１３の下辺に、発射部１１６を有する。発射
部１１６は、操作ハンドル１１６ａと、発射指示部材１１６ｂと、を有する。操作ハンド
ル１１６ａは、遊技者が直接操作していることを検出するセンサを有する。発射指示部材
１１６ｂは、遊技者の操作により回転自在であり、回転量に応じた強さで遊技球を打撃す
る。例えば、遊技者が操作ハンドル１１６ａを直接操作していることがセンサにより検出
され、且つ、発射指示部材１１６ｂが回転した場合に、発射指示部材１１６ｂは、回転量
に応じた強さで遊技球を発射させる。
【００２４】
　また、ぱちんこ遊技機１００は、枠部材１１３の下辺に、演出ボタン１１８と、十字キ
ー１１９と、を有する。演出ボタン１１８および十字キー１１９は、遊技者からの操作を
受け付ける。また、ぱちんこ遊技機１００は、枠部材１１３の下辺に、不図示の打球供給
皿を有する。打球供給皿は、遊技球を収容するとともに、順次遊技球を発射部１１６へ送
り出す。
【００２５】
　また、ぱちんこ遊技機１００は、メイン液晶１０４の上方に、可動役物１３０（いわゆ
るギミック）を有する。可動役物１３０は、例えば、鐘形状などの装飾形状を有し、所定
の演出時に、不図示の移動機構によってメイン液晶１０４の前面に進出したり、左右に揺
動したりする。なお、ぱちんこ遊技機１００は、図示する可動役物１３０のほかにも、不
図示の可動役物を有する。不図示の可動役物は、例えば、所定の演出時にメイン液晶１０
４の前面に進出し、所定の演出時以外ではメイン液晶１０４の周辺領域に収納される。
【００２６】
（ぱちんこ遊技機の制御部の内部構成）
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　図２－１は、ぱちんこ遊技機の制御部の内部構成を示す図である。図２－１に示すよう
に、ぱちんこ遊技機１００の制御部２００は、遊技の進行を制御する主制御部２１０と、
賞球の払い出しを制御する賞球制御部２２０と、演出を制御する演出統括部２３０と、画
像や音の制御を行う画像・音声制御部２４０と、各種ランプを制御するランプ制御部２５
０と、を有する。
【００２７】
　各制御部は、それぞれ、ＣＰＵ（Ｃｅｎｔｒａｌ　Ｐｒｏｃｅｓｓｉｎｇ　Ｕｎｉｔ）
と、ＲＯＭ（Ｒｅａｄ　Ｏｎｌｙ　Ｍｅｍｏｒｙ）と、ＲＡＭ（Ｒａｎｄｏｍ　Ａｃｃｅ
ｓｓ　Ｍｅｍｏｒｙ）と、不図示の入出力インターフェース（Ｉ／Ｏ）と、を有する。各
制御部は、それぞれ、ＣＰＵがＲＡＭをワークエリアとして使用しながら、ＲＯＭに記憶
された各種プログラムを実行することによって、各種制御を行う。以下に、それぞれの制
御部の構成について詳細に説明する。
【００２８】
（１．主制御部）
　主制御部２１０は、判定情報に対する特別遊技判定（大当たり判定）や、変動パターン
判定や、記憶する判定情報に対する特別遊技判定（事前判定）や、普通図柄判定や、普図
（普通図柄）変動パターン判定や、判定情報の記憶や、遊技状態の制御や、大入賞口１０
９の開閉の制御や、普通電動役物１０７の開閉の制御や、情報表示部１１２の表示の制御
などを行う。
【００２９】
　各制御について具体的に説明すると、主制御部２１０は、第１始動口１０５や第２始動
口１０６へ遊技球が入球すると、入球したタイミングで、特別遊技乱数や変動パターン乱
数等の特別図柄に関する判定情報を取得する。判定情報は、始動入賞時に取得された各種
乱数のほかにも、始動入賞口の種別の情報や、入球順の情報などを含む。また、主制御部
２１０は、ゲート１０８を遊技球が通過すると、通過したタイミングで、普図当たり乱数
や普図変動パターン乱数等の普通図柄に関する判定情報を取得する。
【００３０】
　特別遊技判定は、特別遊技を行うか否かの判定である。具体的には、特別遊技判定は、
判定情報に含まれる特別遊技乱数と、予め設定された特別遊技を示す判定値と、が一致す
るか否かの判定である。ぱちんこ遊技機１００は、特別遊技判定により、特別遊技乱数と
特別遊技を示す判定値とが一致すると判定した場合、特別遊技を行うという判定結果（大
当たりの判定結果）を得る。一方で、ぱちんこ遊技機１００は、特別遊技乱数と特別遊技
を示す判定値とが一致しないと判定した場合、ハズレの判定結果を得る。また、特別遊技
判定は、特別遊技の種類を示す特別遊技の図柄判定も含む。
【００３１】
　変動パターン判定は、特別遊技判定の結果に応じて、複数の変動パターンのうちのいず
れかを選択する判定である。具体的には、変動パターン判定は、予め変動パターン毎に割
り当てられる判定値の中から、判定情報に含まれる変動パターン乱数と一致する判定値の
変動パターンを選択する判定である。例えば、ぱちんこ遊技機１００は、特別遊技を行う
判定結果の場合には、特別遊技用の変動パターンを選択する。また、ぱちんこ遊技機１０
０は、ハズレの判定結果の場合には、ハズレ用の変動パターンを選択する。
【００３２】
　特別図柄の変動表示の制御において、主制御部２１０は、特別遊技用の変動パターンを
用いて、特別図柄を変動表示させる。そして、変動パターンに応じた停止タイミングにな
ると、主制御部２１０は、特別遊技を示す特別図柄を停止表示させる。
【００３３】
　事前判定は、判定情報を取得したタイミングで行われる、特別遊技判定や、特別遊技の
図柄判定や、変動パターン判定などの各判定と同様の判定である。事前判定は、判定情報
を取得したタイミングで行われるため、特に判定情報を記憶しているときには、特別遊技
判定等の各判定よりも前に行われる。
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【００３４】
　普通図柄判定は、普通図柄の当たり（以下「普図当たり」という）であるか否かの判定
である。具体的には、普通図柄判定は、判定情報に含まれる普図当たり乱数と、予め設定
された普図当たりを示す判定値とが、一致するか否かの判定である。ぱちんこ遊技機１０
０は、普図当たり判定により、普図当たり乱数と普図当たりを示す判定値とが一致した場
合に普図当たりの判定結果を得る一方で、一致しない場合にハズレの判定結果を得る。ま
た、普通図柄判定は、普図当たりの種類を示す普図当たり図柄の判定も含む。
【００３５】
　普図変動パターン判定は、普通図柄判定の結果に応じて、複数の普図変動パターンのう
ちのいずれかを選択する判定である。具体的には、普図変動パターン判定は、予め普図変
動パターン毎に割り当てられる判定値の中から、判定情報に含まれる普図変動パターン乱
数と一致する判定値の変動パターンを選択する判定である。例えば、ぱちんこ遊技機１０
０は、普図当たりの場合には、普図当たり用の普図変動パターンを選択する。また、ぱち
んこ遊技機１００は、ハズレの場合には、ハズレ用の普図変動パターンを選択する。
【００３６】
　普通図柄の変動表示の制御において、主制御部２１０は、普通図柄を変動表示させて、
普通図柄の変動パターンに応じた停止タイミングになると、普通図柄の判定結果を示す普
通図柄を停止表示させる。
【００３７】
　また、主制御部２１０は、特別図柄の判定情報や普通図柄の判定情報を所定の記憶領域
に記憶（保留記憶）させる。保留記憶される判定情報は、保留情報である。例えば、主制
御部２１０は、特別図柄の変動表示中に第１始動口１０５や第２始動口１０６へ遊技球が
入球した場合、それぞれ４つを上限に判定情報（保留情報）を記憶させる。以下において
、「判定情報」は、特に明記しない限り、普通図柄の判定情報ではなく、特別図柄の判定
情報を指すものとする。
【００３８】
　また、主制御部２１０は、遊技状態を制御する。具体的には、主制御部２１０は、低確
率状態および高確率状態のいずれとするかの制御や、時間短縮機能を付加するか否かの制
御や、特別遊技状態（大当たり遊技状態）とするか否かの制御を行う。
【００３９】
　また、主制御部２１０は、大入賞口１０９の開閉を制御する。具体的には、主制御部２
１０は、特別遊技状態に含まれる、オープニング遊技、ラウンド遊技およびエンディング
遊技、といった各遊技に応じた開閉態様で、大入賞口１０９の開閉を制御する。また、主
制御部２１０は、普通電動役物１０７の開閉を制御する。具体的には、主制御部２１０は
、遊技状態や普図当たりの当たり図柄に応じた開閉態様で、普通電動役物１０７の開閉を
制御する。
【００４０】
　また、主制御部２１０は、各種ＳＷ（Ｓｗｉｔｃｈ）２１１と、各種ソレノイド２１２
と、情報表示部１１２と、に接続される。各種ＳＷ２１１は、第１始動口１０５へ入球し
た遊技球を検出する第１始動口ＳＷや、第２始動口１０６へ入球した遊技球を検出する第
２始動口ＳＷや、ゲート１０８を通過した遊技球を検出するゲートＳＷを含む。
【００４１】
　また、各種ＳＷ２１１は、上大入賞口１０９ａへ入球した遊技球を検出する上大入賞口
ＳＷや、下大入賞口１０９ｂへ入球した遊技球を検出する下大入賞口ＳＷや、普通入賞口
１１０へ入球した遊技球を検出する普通入賞口ＳＷを含む。各種ＳＷ２１１には、例えば
、近接スイッチなどが用いられる。
【００４２】
　各種ソレノイド２１２は、普通電動役物１０７を開閉動作させる普通電役ソレノイドや
、上大入賞口１０９ａを開閉動作させる上大入賞口ソレノイドや、下大入賞口１０９ｂを
開閉動作させる下大入賞口ソレノイドを含む。
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【００４３】
　情報表示部１１２は、第１特別図柄表示部と、第２特別図柄表示部と、普通図柄表示部
と、右打ち表示部と、保留数表示部と、を含む。第１特別図柄表示部は、第１始動口１０
５への入球によって得られる判定情報に対応する第１特別図柄を表示する表示部である。
第２特別図柄表示部は、第２始動口１０６への入球によって得られる判定情報に対応する
第２特別図柄を表示する表示部である。
【００４４】
　普通図柄表示部は、ゲート１０８への入球によって得られる普通図柄の判定情報に対応
する普通図柄を表示する表示部である。右打ち表示部は、遊技球が右側領域に打ち出され
る遊技状態（いわゆる右打ち遊技状態）において、点灯によりその旨を表示する表示部で
ある。保留数表示部は、第１始動口１０５や第２始動口１０６への入球によって得られた
、記憶中の判定情報の数（保留数）を表示する。
【００４５】
　また、主制御部２１０は、不図示の盤用外部情報端子基板と接続しており、主制御部２
１０の各種処理によって得られた各種情報を外部に出力することができる。主制御部２１
０は、主制御基板によって実現される。
【００４６】
（２．賞球制御部）
　次に、賞球制御部２２０の構成について説明する。賞球制御部２２０は、各種ＳＷ２２
１と、払出部２２２と、発射部１１６と、に接続される。各種ＳＷ２２１は、払い出す遊
技球の状態を検出する。各種ＳＷ２２１は、定位置検出ＳＷや、払出球検出ＳＷや、球有
り検出ＳＷや、満タン検出ＳＷを含む。
【００４７】
　払出部２２２は、賞球制御部２２０の制御のもと、遊技球を払い出す。具体的には、払
出部２２２は、賞球制御部２２０の制御のもと、各入賞口（第１始動口１０５、第２始動
口１０６、上大入賞口１０９ａ、下大入賞口１０９ｂ、普通入賞口１１０）への入球に対
応する遊技球（賞球）を払い出す。
【００４８】
　また、発射部１１６は、遊技球を発射させる。発射部１１６は、遊技者による遊技操作
を検出するセンサや、遊技球を発射させるソレノイドなどを有する。発射部１１６は、セ
ンサにより遊技操作が検出されると、発射操作された量に応じてソレノイドを駆動させる
ことによって、遊技球を発射する。
【００４９】
　また、賞球制御部２２０には、不図示の枠用外部情報端子基板が接続されており、賞球
制御部２２０が行った各種情報を外部に出力することができる。賞球制御部２２０は、賞
球制御基板によって実現される。
【００５０】
（３．演出統括部）
　次に、演出統括部２３０の構成について説明する。演出統括部２３０は、主制御部２１
０から出力された各種コマンドに基づいて演出全体を統括する。例えば、演出統括部２３
０は、演出内容を決定したり、画像・音声制御部２４０やランプ制御部２５０に演出を行
わせたりする処理を実行する。具体的には、演出統括部２３０は、所定のタイミングで、
演出内容を決定し、決定した結果に応じた演出コマンドを画像・音声制御部２４０および
ランプ制御部２５０に出力する。
【００５１】
　演出統括部２３０は、アイコン画像演出、変動演出、予告演出、操作演出、モード演出
、特別遊技演出（大当たり演出）、など各種演出の制御を行う。各種演出には、特別遊技
に対する信頼度の高い演出や、信頼度の低い演出がある。
【００５２】
　ここで、信頼度は、それぞれの演出が行われた際に特別遊技に至る確率で表すことがで
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きる。例えば、ある演出が行われた際に３０％の確率で特別遊技に至るのであれば、この
演出の信頼度は、３０％である。信頼度の高い演出は、例えば、ハズレとなる場合よりも
特別遊技となる場合に選択されやすい。一方で、信頼度の低い演出は、例えば、特別遊技
となる場合よりもハズレとなる場合に選択されやすい。
【００５３】
　アイコン画像演出は、主制御部２１０による事前判定結果や特別遊技判定結果に基づい
て行われ、判定情報に対応するアイコン画像を表示する演出である。アイコン画像は、保
留情報を示す保留アイコン画像や、現在の変動表示に対応する判定情報を示す変動アイコ
ン画像を含む。アイコン画像は、通常の表示態様や、通常の表示態様よりも特別遊技に対
する信頼度の高い特殊表示態様で表示される。
【００５４】
　例えば、保留アイコン画像は、対応する各保留情報の信頼度に応じた表示態様で表示さ
れる場合がある。変動アイコン画像は、判定情報の信頼度に応じた表示態様で表示される
場合がある。また、変動アイコン画像は、保留アイコン画像と同一または類似の演出態様
である。
【００５５】
　また、変動アイコン画像は、保留アイコン画像の表示態様を引き継ぐ表示態様で表示さ
れる。例えば、特殊表示態様で表示された保留アイコン画像に対応する判定情報を変動ア
イコン画像として表示する場合、変動アイコン画像は、保留アイコン画像における特殊表
示態様を引き継いで、特殊表示態様で表示される。また、アイコン画像が通常の表示態様
から特殊表示態様に変化する場合には、例えば、スピーカ２４１から所定の効果音が出力
される。
【００５６】
　また、演出統括部２３０は、変動演出を行う。変動演出は、特別図柄の変動パターンに
対応して、装飾図柄を変動表示させる演出である。装飾図柄は、例えば、第１装飾図柄（
左側の装飾図柄）と、第２装飾図柄（右側の装飾図柄）と、第３装飾図柄（真ん中の装飾
図柄）とを含む。演出統括部２３０は、第１装飾図柄と、第２装飾図柄と、第３装飾図柄
とを変動表示させる。そして、図柄の停止タイミングになると、演出統括部２３０は、例
えば、第１装飾図柄、第２装飾図柄、第３装飾図柄の順で、停止表示させる。
【００５７】
　変動演出は、通常変動演出と、リーチ演出などの特別変動演出とを含む。通常変動演出
は、リーチ演出に発展しない、ハズレ時に行われる演出（ノーマルハズレ演出）である。
ノーマルハズレ演出では、第１装飾図柄と第２装飾図柄とが関連性のない出目で仮停止表
示した後に、第３装飾図柄が停止表示する。このため、ノーマルハズレ演出では、装飾図
柄の図柄列が、いわゆるバラケ目の図柄列で停止表示することとなる。
【００５８】
　一方、リーチ演出は、第１装飾図柄と第２装飾図柄とが関連性のある出目（例えば、同
一種類の装飾図柄）で仮停止した後に、第３装飾図柄を特定の変動表示態様で変動表示さ
せる演出である。特別遊技となる場合、演出統括部２３０は、第３装飾図柄を、既に仮停
止表示した第１装飾図柄および第２装飾図柄と関連性のある出目（例えば、第１装飾図柄
および第２装飾図柄と同一種類の装飾図柄）で停止表示させる。例えば、特別遊技となる
場合には、装飾図柄の図柄列がゾロ目の図柄列で停止表示する。
【００５９】
　一方、リーチ演出において、ハズレとなる場合、演出統括部２３０は、第３装飾図柄を
、既に仮停止表示した第１装飾図柄および第２装飾図柄と関連性のない出目で停止表示さ
せる。例えば、この場合、演出統括部２３０は、第３装飾図柄を、第１装飾図柄および第
２装飾図柄とは異なる種類の装飾図柄で停止表示させる。より具体的には、例えば、第１
装飾図柄および第２装飾図柄が同一種類の装飾図柄（例えば「５」を表す装飾図柄）で仮
停止されるリーチ演出においてハズレとなる場合、演出統括部２３０は、第３装飾図柄を
、第１装飾図柄および第２装飾図柄が表す数字と１異なる数字（すなわち１つ前あるいは
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１つ後の数字。例えば、第１装飾図柄および第２装飾図柄が「５」であれば、第３装飾図
柄が「４」）を表すように停止表示させる。
【００６０】
　ここで、装飾図柄の仮停止表示、および装飾図柄の停止表示（確定表示）について説明
する。装飾図柄の仮停止表示は、装飾図柄が一見して停止した状態に見えるものの、実際
にはゆらゆらと微動することによって特別図柄の変動表示が行われていることを報知する
表示である。
【００６１】
　例えば、演出統括部２３０は、装飾図柄を停止表示させる際には、最初に第１装飾図柄
を仮停止表示させ、次に第２装飾図柄を仮停止表示させ、最後に第３装飾図柄を仮停止表
示させ、この後、仮停止表示させた装飾図柄を停止表示（確定表示）させる。
【００６２】
　装飾図柄の停止表示（確定表示）は、特別遊技判定の判定結果（ハズレまたは特別遊技
）を示す。また、装飾図柄の仮停止表示は、再び変動表示が行われることもある。演出統
括部２３０は、装飾図柄を再び変動表示（再変動）させた場合、再度、装飾図柄を仮停止
表示させ、仮停止表示させた装飾図柄を停止表示（確定表示）させる。
【００６３】
　また、演出統括部２３０は、予告演出を行う。予告演出は、変動演出において以降に行
われる可能性のある演出を示唆したり、今回の変動表示の大当たりの信頼度を示唆したり
する演出である。予告演出は、特別遊技判定の結果や、特別図柄の変動パターン判定の結
果などに基づいて選択される。予告演出は、通常変動演出中やリーチ演出中など、変動演
出中の所定のタイミングで行われる。
【００６４】
　予告演出は、例えば、セリフ予告演出や、ステップアップ演出や、カットイン演出や、
キャラクタ演出や、可動役物演出などである。セリフ予告演出は、吹き出し付きのセリフ
画像が信頼度に応じて段階的に発展する演出である。ステップアップ演出は、所定の画像
が段階的に発展する演出である。カットイン演出は、表示中の変動演出画像に、所定の画
像を割り込ませる演出である。キャラクタ演出は、所定のキャラクタ画像を表示させる演
出である。可動役物演出は、可動役物１３０を動作させる演出である。
【００６５】
　各予告演出は、それぞれ信頼度に応じた表示態様や動作態様をとる。例えば、信頼度の
高い予告演出は、文字や背景などが特定の色となることや、効果音が出力されることであ
る。また、段階的に行われる演出において、信頼度の高い予告演出は、例えば、高段階に
発展することである。また、可動役物演出において信頼度の高い予告演出は、可動役物１
３０が特定の動作を行うことや、効果音が出力されることである。なお、カットイン演出
、キャラクタ演出および可動役物演出についても、段階的に発展する演出とすることが可
能である。
【００６６】
　また、予告演出は、変動アイコン画像や保留アイコン画像の表示態様が変化する前に、
これらのアイコン画像の表示態様が変化する可能性があることを示唆する演出を含む。本
実施の形態では、アイコン画像の表示態様を変化させる際に、所定のキャラクタ画像を表
示してアイコン画像の表示態様を変化させる特定演出が行われる場合がある。この特定演
出も、予告演出に含まれる。
【００６７】
　また、演出統括部２３０は、操作演出を行う。操作演出は、遊技者に操作部２３１への
操作を促す操作催促演出と、遊技者からの操作に応じた結果演出とを含む。操作部２３１
は、演出ボタン１１８と、十字キー１１９と、操作レバー１２０とを含む。操作演出は、
例えば、操作対象に応じて信頼度が異なる演出としてもよい。具体的には、例えば、操作
対象を操作レバー１２０とした場合、操作対象を演出ボタン１１８や十字キー１１９とし
た場合よりも、信頼度が高い演出となるようにしてもよい。
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【００６８】
　例えば、操作演出を伴うカットイン演出を例に挙げると、操作レバー１２０を用いる場
合には、演出ボタン１１８を用いる場合よりも、遊技者からの操作が行われた後に信頼度
の高いカットイン演出（赤色のカットイン演出）が行われやすいこととしてもよい。
【００６９】
　また、演出統括部２３０は、モード演出を行う。モード演出は、複数の変動表示にわた
って共通の背景画像や共通の音楽が出力される演出モードによる演出である。例えば、モ
ード演出は、主制御部２１０の遊技状態に応じて設定される。具体的には、モード演出は
、通常遊技状態における通常モードや、時短遊技状態における時短モードや、確変遊技状
態における確変モードである。
【００７０】
　また、モード演出は、ステージ演出を含む。ステージ演出は、ある一の遊技状態におい
て設定可能な複数のステージのうち、一のステージが設定される。ステージ演出は、例え
ば、変動演出の信頼度とは関係のない演出である。
【００７１】
　また、演出統括部２３０は、特別遊技演出（大当たり演出）を行う。特別遊技演出は、
特別遊技の実行中に行われる演出である。特別遊技演出は、例えば、オープニング遊技中
のオープニング演出や、ラウンド遊技中のラウンド演出や、エンディング遊技中のエンデ
ィング演出などを含む。演出統括部２３０は、演出統括基板によって実現される。
【００７２】
（４．ランプ制御部）
　次に、ランプ制御部２５０の構成について説明する。ランプ制御部２５０は、演出統括
部２３０からの指示内容を示す演出コマンドに基づいて、遊技盤１０１および枠部材１１
３などに設けられた各種ランプ２５１の点灯や可動役物１３０の動作などを制御する。
【００７３】
　具体的には、ランプ制御部２５０は、各種ランプ２５１の点灯データや、可動役物１３
０の動作データを記憶する。ランプ制御部２５０は、演出統括部２３０からの演出コマン
ドに基づいて、所定の点灯データを読み込んで各種ランプ２５１を点灯させたり、所定の
動作データを読み込んで可動役物１３０を動作させたりする。ランプ制御部２５０は、ラ
ンプ制御基板によって実現される。
【００７４】
（５．画像・音声制御部）
　次に、画像・音声制御部２４０の構成について説明する。図２－２は、画像・音声制御
部の構成を示すブロック図である。図２－２に示すように、画像・音声制御部２４０は、
ＣＰＵ２６１と、ＲＯＭ２６２と、ＲＡＭ２６３と、ＶＤＰ（Ｖｉｄｅｏ　Ｄｉｓｐｌａ
ｙ　Ｐｒｏｃｅｓｓｏｒ）２６４と、ＣＧＲＯＭ（Ｃｈａｒａｃｔｅｒ　Ｇｅｎｅｒａｔ
ｏｒ　Ｒｅａｄ　Ｏｎｌｙ　Ｍｅｍｏｒｙ）２６５と、を有する。また、画像・音声制御
部２４０は、水晶発振器２６６と、ＶＲＡＭ（Ｖｉｄｅｏ　ＲＡＭ）２６７と、音制御回
路２６８と、電源回路部２６９と、ＲＴＣ（Ｒｅａｌ　Ｔｉｍｅ　Ｃｌｏｃｋ）２７０と
、を有する。
【００７５】
　ＣＰＵ２６１は、画像や音の生成および出力処理を実行する。ＲＯＭ２６２には、画像
や音の生成および出力処理のためのプログラムが記憶されている。ＲＡＭ２６３は、ＣＰ
Ｕ２６１のワークエリアとして機能し、スピーカ２４１から出力させる画像データや音デ
ータが一時的に格納される。
【００７６】
　画像・音声制御部２４０は、ＣＰＵ２６１がＲＡＭ２６３をワークエリアとして使用し
ながら、ＲＯＭ２６２に記憶された各種プログラムを実行することによって、演出統括部
２３０からの指示に基づいて画像および音の制御を行うように機能する。
【００７７】
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　ＣＧＲＯＭ２６５には、各種画像データ、各種音データ、などが記憶されている。各種
画像データは、例えば、背景画像データ、装飾図柄画像データ、キャラクタ画像データ、
予告演出画像データ、アイコン画像データ、などを含む。ＶＤＰ２６４は、ＣＰＵ２６１
からの指示に基づいて、描画処理に必要な画像データをＣＧＲＯＭ２６５から読み出して
、メイン液晶１０４やサブ液晶１１４に表示する描画データを生成して、ＶＲＡＭ（Ｖｉ
ｄｅｏ　ＲＡＭ）などの所定の記憶領域に書き込む。
【００７８】
　ＶＲＡＭ２６７に書き込まれた描画データは、画像・音声制御部２４０に接続されたメ
イン液晶１０４やサブ液晶１１４に対して出力され、メイン液晶１０４やサブ液晶１１４
の表示画面上において表示される。例えば、装飾図柄画像は、背景画像よりも手前に見え
るように重畳表示される。具体的には、同一位置に背景画像と図柄画像が重なる場合など
には、Ｚバッファ法など周知の陰面消去法により各画像データのＺバッファのＺ値を参照
することにより、図柄画像を優先して表示する。
【００７９】
　水晶発振器２６６は、所定周期毎（例えば３３．３ｍｓｅｃ毎）にパルス信号を生成す
る。ＶＤＰ２６４は、水晶発振器２６６に接続され、水晶発振器２６６にて生成されたパ
ルス信号を基準にして動作する。また、ＣＰＵ２６１も、水晶発振器２６６から発振され
るパルス信号を基準にして動作する。音制御回路２６８は、ＣＰＵ２６１からの指示に基
づいて、ＲＡＭ２６３に書き込まれた音データを制御して、スピーカ２４１から出力させ
る。
【００８０】
　電源回路部２６９は、電源供給部２８０から供給される電源を用いて、画像・音声制御
部２４０を起動させる。ＲＴＣ２７０は、実時間を計時出力する。ＲＴＣ２７０は、電池
やコンデンサなどのバックアップ電源を備えており、ぱちんこ遊技機１００の電源供給部
２８０による電源回路部２６９への電源の供給が遮断されているときも計時動作を継続す
る。
【００８１】
　なお、ＲＴＣ２７０は、画像・音声制御部２４０に配置されることに限らず、演出統括
部２３０に配置されてもよいし、主制御部２１０に配置されてもよい。画像・音声制御部
２４０は、画像・音声制御基板によって実現される。
【００８２】
（主制御部が行う特別図柄の事前判定処理）
　次に、主制御部２１０が行う特別図柄の事前判定処理の内容について説明する。なお、
以下に説明する主制御部２１０の各処理は、主制御部２１０のＣＰＵがＲＯＭに記憶され
たプログラムを実行することによって行われる。
【００８３】
　図３－１は、主制御部が行う特別図柄の事前判定処理を示すフローチャートである。図
３－１において、主制御部２１０は、第１始動口１０５や第２始動口１０６への入球によ
り、判定情報を取得したか否かを判定する（ステップＳ３０１）。判定情報は、各種乱数
や、始動入賞口の種別の情報や、入球順の情報などを含む。
【００８４】
　主制御部２１０は、判定情報を取得するまで待機し（ステップＳ３０１：Ｎｏ）、判定
情報を取得すると（ステップＳ３０１：Ｙｅｓ）、事前特別遊技判定を行う（ステップＳ
３０２）。ここで、事前特別遊技判定について説明する。事前特別遊技判定において、主
制御部２１０は、低確率遊技状態では、例えば、１／３００の割合で特別遊技を行うと判
定する。一方、高確率遊技状態では、主制御部２１０は、例えば、１／３０の割合で特別
遊技を行うと判定する。
【００８５】
　より詳細には、事前特別遊技判定では、不図示の特別遊技判定テーブルが用いられる。
特別遊技判定テーブルは、特別遊技を示す判定値と、ハズレを示す判定値とが割り振られ
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たテーブルである。主制御部２１０は、始動入賞により取得した特別遊技乱数が特別遊技
を示す判定値と一致した場合に特別遊技であると判定し、ハズレを示す判定値と一致した
場合にハズレであると判定する。高確率遊技状態では、低確率遊技状態に比べて、特別遊
技を示す判定値の数が多いため、特別遊技であると判定しやすくなっている。
【００８６】
　次に、主制御部２１０は、事前特別遊技判定の結果が特別遊技であるか否かを判定する
（ステップＳ３０３）。事前特別遊技判定の結果が特別遊技ではない場合（ステップＳ３
０３：Ｎｏ）、すなわち、ハズレである場合、主制御部２１０は、ステップＳ３０５へ移
行する。事前特別遊技判定の結果が特別遊技である場合（ステップＳ３０３：Ｙｅｓ）、
主制御部２１０は、事前特別遊技図柄判定を行う（ステップＳ３０４）。
【００８７】
　ここで、特別遊技図柄は、特別遊技の種類を示す図柄である。特別遊技図柄は、詳細に
ついては図４を用いて後述するが、例えば、４Ｒ（Ｒｏｕｎｄ）確変大当たりを示す大当
たり図柄や、１６Ｒ確変大当たりを示す大当たり図柄や、４Ｒ通常大当たりを示す大当た
り図柄がある。事前特別遊技図柄判定において、主制御部２１０は、特別遊技図柄毎に割
り振られた所定の割合で、いずれか１つの特別遊技図柄を選択する。
【００８８】
　より詳細には、事前特別遊技図柄判定において、主制御部２１０は、不図示の特別遊技
図柄判定テーブルを用いて判定を行う。特別遊技図柄判定テーブルは、特別遊技図柄毎に
判定値が割り振られたテーブルである。主制御部２１０は、始動入賞時に取得した特別遊
技図柄乱数に一致する判定値が示す特別遊技図柄を選択する。
【００８９】
　次に、主制御部２１０は、事前変動パターン判定を行う（ステップＳ３０５）。事前変
動パターンは、特別図柄の変動態様を示す。主制御部２１０は、変動パターン毎に割り振
られた所定の割合で、一の変動パターンを選択する。
【００９０】
　より詳細には、事前変動パターン判定の判定において、主制御部２１０は、変動パター
ン判定テーブル（図５－１～図５－３参照）を用いて判定を行う。変動パターン判定テー
ブルは、変動パターン毎に判定値が割り振られたテーブルである。主制御部２１０は、始
動入賞時に取得した変動パターン乱数に一致する判定値が示す変動パターンを選択する。
【００９１】
　そして、主制御部２１０は、所定の記憶領域に、事前判定における各結果を記憶し（ス
テップＳ３０６）、事前判定処理を終了する。事前判定処理を終了すると、主制御部２１
０は、演出統括部２３０へ、保留数が増加したことを示す保留数増加コマンドや、事前判
定結果を示す事前判定コマンドを送信する。これにより、演出統括部２３０では、例えば
、事前判定結果に基づく演出（例えば、保留演出やゾーン演出といった先読み演出）が行
われる。
【００９２】
（主制御部が行う特別図柄の図柄ゲーム処理）
　次に、主制御部２１０が行う特別図柄の図柄ゲーム処理の内容について説明する。図３
－２は、主制御部が行う特別図柄の図柄ゲーム処理を示すフローチャートである。図３－
２において、主制御部２１０は、始動条件が成立したか否かを判定する（ステップＳ３２
１）。
【００９３】
　始動条件の成立は、図柄の変動表示を開始する条件が成立することである。具体的には
、始動条件の成立は、記憶している判定情報（保留情報）がないことにより特別図柄の変
動表示を行っていない待機状態において、遊技球が第１始動口１０５や第２始動口１０６
へ入球することである。また、待機状態は、主制御部２１０がいわゆる「客待ちコマンド
」を演出統括部２３０に送信する状態（すなわち、いわゆる「客待ち状態」）であっても
よい。客待ちコマンドは、例えば、主制御部２１０が、特別図柄を停止表示した後に、記
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憶している判定情報（保留情報）がないことにより次の特別図柄の変動表示を所定期間行
わなかった場合に、演出統括部２３０に送信するコマンドである。また、始動条件の成立
は、特別図柄の変動表示中に判定情報（保留情報）を記憶している保留状態において、特
別図柄の変動表示（ハズレの変動表示）が終了することであってもよい。
【００９４】
　ここで、第１始動口１０５への入球による判定情報（以下「第１判定情報」という）と
、第２始動口１０６への入球による判定情報（以下「第２判定情報」という）とが記憶さ
れている状態で、特別図柄の変動表示が終了したとする。この場合、主制御部２１０は、
第２判定情報による特別図柄の図柄ゲームを優先して行う。
【００９５】
　これは、第２判定情報による特別遊技判定（大当たり図柄判定）が、第１判定情報によ
る特別遊技判定よりも、遊技者にとって有利な特別遊技に当選しやすいためである。これ
により、遊技者にとっての利益度合いが高い特別遊技判定を優先して行うことができ、遊
技者の利益を保護することができる。なお、第２判定情報による特別図柄の図柄ゲームを
優先して行うことに限らず、入球した始動口の種別に関係なく、入球順に図柄ゲームを行
ってもよい。
【００９６】
　主制御部２１０は、始動条件が成立するまで待機し（ステップＳ３２１：Ｎｏ）、始動
条件が成立すると（ステップＳ３２１：Ｙｅｓ）、特別遊技判定を行う（ステップＳ３２
２）。特別遊技判定は、事前特別遊技判定（図３－１のステップＳ３０２参照）と同様の
判定である。
【００９７】
　次に、主制御部２１０は、特別遊技判定の結果が特別遊技であるか否かを判定する（ス
テップＳ３２３）。特別遊技判定の結果が特別遊技ではない場合（ステップＳ３２３：Ｎ
ｏ）、すなわち、ハズレである場合、主制御部２１０は、ステップＳ３２５へ移行する。
特別遊技判定の結果が特別遊技である場合（ステップＳ３２３：Ｙｅｓ）、主制御部２１
０は、特別遊技図柄判定を行う（ステップＳ３２４）。特別遊技図柄判定は、事前特別遊
技図柄判定（図３－１のステップＳ３０４参照）と同様の判定である。
【００９８】
　次に、主制御部２１０は、変動パターン判定を行う（ステップＳ３２５）。変動パター
ン判定は、事前変動パターン判定（図３－１のステップＳ３０５参照）と同様の判定であ
る。ただし、主制御部２１０は、ノーマルハズレの変動パターンであると判定した場合、
保留数（記憶する判定情報の数）に応じた変動パターンを選択する。例えば、主制御部２
１０は、ノーマルハズレの変動パターンであると判定した場合、保留数が所定数未満のと
きには、変動時間の長い変動パターン（１２秒）を選択する一方で、保留数が所定数以上
のときには、変動時間の短い変動パターン（３秒）を選択する。変動パターン判定におい
て用いられる変動パターンテーブルの詳細については、図５－１～図５－３を用いて後述
する。
【００９９】
　次に、主制御部２１０は、特別図柄の変動表示を開始する（ステップＳ３２６）。具体
的には、第１始動口１０５への入球に基づく特別図柄の変動表示では、主制御部２１０は
、第１特別図柄表示部の第１特別図柄を変動表示させる。また、第２始動口１０６への入
球に基づく特別図柄の変動表示では、主制御部２１０は、第２特別図柄表示部の第２特別
図柄を変動表示させる。
【０１００】
　そして、主制御部２１０は、変動表示の開始から、変動パターンに応じた変動時間が経
過したか否かを判定する（ステップＳ３２７）。主制御部２１０は、変動時間が経過する
まで待機する（ステップＳ３２７：Ｎｏ）。変動時間が経過すると（ステップＳ３２７：
Ｙｅｓ）、主制御部２１０は、特別遊技判定の判定結果を示す特別図柄を停止表示させる
（ステップＳ３２８）。
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【０１０１】
　次に、主制御部２１０は、停止表示させた特別図柄が特別遊技を示す特別遊技図柄であ
るか否かを判定する（ステップＳ３２９）。停止表示させた特別図柄が特別遊技図柄であ
る場合（ステップＳ３２９：Ｙｅｓ）、主制御部２１０は、特別遊技を実行する（ステッ
プＳ３３０）。特別遊技は、オープニング遊技や、ラウンド遊技や、エンディング遊技を
含む。特別遊技の実行において、主制御部２１０は、大入賞口１０９の開閉を制御する。
【０１０２】
　次に、主制御部２１０は、特別遊技が終了したか否かを判定する（ステップＳ３３１）
。主制御部２１０は、特別遊技が終了するまで待機する（ステップＳ３３１：Ｎｏ）。特
別遊技が終了すると（ステップＳ３３１：Ｙｅｓ）、主制御部２１０は、遊技状態を設定
し（ステップＳ３３２）、特別図柄の図柄ゲーム処理を終了する。
【０１０３】
　ステップＳ３３２において、主制御部２１０が設定する遊技状態は、例えば、時短遊技
状態や確変遊技状態である。遊技状態の設定において、主制御部２１０は、各遊技状態を
示すフラグをＯＮに設定したり、遊技状態毎に定められる変動表示の残余回数を設定した
りする。
【０１０４】
　一方、ステップＳ３２９において、停止表示させた特別図柄が特別遊技図柄ではない場
合（ステップＳ３２９：Ｎｏ）、主制御部２１０は、遊技状態に変更があるか否かを判定
する（ステップＳ３３３）。
【０１０５】
　ここで、遊技状態に変更があるか否かの判定について説明する。時短遊技状態や確変遊
技状態といった特定遊技状態では、ステップＳ３３３の処理の前に、主制御部２１０は、
遊技状態毎に定められる変動表示の残余回数から「１」を減算する処理を行う。そして、
減算後の残余回数が「０」となった場合に、主制御部２１０は、ステップＳ３３３におい
て遊技状態に変更があるものと判定する。例えば、減算後に時短遊技状態の残余回数が「
０」となった場合、ステップＳ３３３において、主制御部２１０は、特定遊技状態から通
常遊技状態に変更すると判定する。
【０１０６】
　図３－２に戻り、遊技状態に変更がない場合（ステップＳ３３３：Ｎｏ）、主制御部２
１０は、特別図柄の図柄ゲーム処理を終了する。遊技状態に変更がある場合（ステップＳ
３３３：Ｙｅｓ）、主制御部２１０は、遊技状態を変更し（ステップＳ３３４）、特別図
柄の図柄ゲーム処理を終了する。
【０１０７】
　なお、主制御部２１０は、各判定結果や動作内容を示す所定のコマンドを演出統括部２
３０へ出力する。具体的には、主制御部２１０は、特別図柄の変動表示を開始するときや
、特別図柄の変動表示を停止するときや、特別遊技を実行するときなど、各動作を行うタ
イミングで、各動作に対応するコマンドを演出統括部２３０へ出力する。これにより、演
出統括部２３０では、主制御部２１０の動作に応じた演出を行うことができる。
【０１０８】
（特別遊技図柄について）
　次に、図４を用いて、特別遊技図柄について説明する。図４は、特別遊技図柄を示す説
明図である。図４に示す図柄対応表４００は、特別遊技図柄と、特別遊技の内容と、を対
応付けた表である。図柄対応表４００に示すように、特別遊技図柄は、例えば、ＺＡ，Ｚ
Ｂ，ＺＣ，の３種類である。特別遊技図柄ＺＡは、「４Ｒ確変」を示す図柄である。特別
遊技図柄ＺＢは、「１６Ｒ確変」を示す図柄である。特別遊技図柄ＺＣは、「４Ｒ通常」
を示す図柄である。
【０１０９】
　「４Ｒ確変」は、特別遊技中に遊技者が４ラウンド分の出玉を獲得可能であり、さらに
、特別遊技後に確変遊技状態が設定される特別遊技である。「１６Ｒ確変」は、特別遊技
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中に遊技者が１６ラウンド分の出玉を獲得可能であり、さらに、特別遊技後に確変遊技状
態が設定される特別遊技である。「４Ｒ通常」は、特別遊技中に遊技者が４ラウンド分の
出玉を獲得可能であり、さらに、特別遊技後に時短遊技状態が設定される特別遊技である
。
【０１１０】
　ここで、遊技状態について説明する。確変遊技状態は、時間短縮機能が付加された高確
率の遊技状態であり、特別遊技の実行後に所定の変動回数（例えば１００００回）のハズ
レの変動表示が終了するまで設定される。時間短縮機能は、特別図柄や普通図柄の変動時
間を短縮化する機能や、第２始動口１０６への入球を容易にする入球容易状態とする機能
である。
【０１１１】
　入球容易状態とする機能は、普図当たりの当選確率を向上させる機能や、普通電動役物
１０７の開放時間を長時間化させる機能を含む。このため、時間短縮機能が付加されると
、普通電動役物１０７の開放頻度（第２始動口１０６への入球頻度）を増加させることが
できるとともに、特別図柄の図柄ゲームを行う頻度を高くすることができる。これにより
、時間短縮機能が付加される遊技状態では、迅速な遊技が可能となる。なお、確変遊技状
態では、高確率遊技状態であることから、事実上、所定の変動回数（例えば１００００回
）のハズレの変動表示が経過するまでの間に、特別遊技判定において特別遊技を行うと判
定されることになる。
【０１１２】
　一方で、時短遊技状態は、時間短縮機能が付加された低確率の遊技状態である。時短遊
技状態は、特別遊技の実行後に、所定の変動回数（例えば１００回）のハズレの変動表示
が終了するまで設定される。時短遊技状態において、所定の変動回数（例えば１００回）
が終了すると、その後に通常遊技状態が設定される。通常遊技状態は、時間短縮機能が付
加されない低確率の遊技状態である。通常遊技状態は、設定される頻度が最も高い遊技状
態である。
【０１１３】
　本実施の形態においては、確変遊技状態と、時短遊技状態と、通常遊技状態との３つの
遊技状態のうちのいずれかの遊技状態が設定される。ただし、このほかにも、時間短縮機
能が付加されない高確率遊技状態（例えば、潜伏確変遊技状態）がある。
【０１１４】
　潜伏確変遊技状態をとり得るようにするには、特別遊技後に潜伏確変遊技状態を設定す
ることが可能な特別遊技図柄を選択可能にすればよい。また、このほかにも、潜伏確変遊
技状態をとり得る構成とするには、時間短縮機能が付加される変動回数よりも、高確率遊
技状態となる変動回数を多く設定することが可能な特別遊技図柄を選択可能にしてもよい
。具体的には、例えば、時間短縮機能が付加される変動回数を３０回とし、高確率遊技状
態となる変動回数を１００回としたとする。この場合、特別遊技後にハズレの変動表示が
、３０回経過するまでは確変遊技状態で制御され、３１～１００回の間は潜伏確変遊技状
態で制御される。
【０１１５】
　次に、特別遊技について説明する。特別遊技は、複数のラウンド遊技を含む。１ラウン
ドは、大入賞口１０９への所定個数（例えば１０球）の入球、または所定時間（例えば２
９．５秒）の経過により終了する。本実施の形態において、ラウンド遊技は、全て、１ラ
ウンドの開放時間が長い（例えば、２９．５秒）、いわゆる長開放のラウンド遊技とする
。ただし、ラウンド遊技は、これに限らず、１ラウンドの開放時間が短い（例えば、０．
１秒）、いわゆる短開放のラウンド遊技をとり得ることとしてもよい。
【０１１６】
　次に、各特別遊技の選択割合について説明する。図４において、割合表４１０，４２０
は、それぞれ、特別遊技図柄ＺＡ，ＺＢ，ＺＣの各割合を示す。割合表４１０は、第１始
動口１０５への入球により特別遊技図柄が選択される割合を示す。割合表４１０と、割合
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表４２０とを比較すると、第２始動口１０６への入球による特別遊技図柄判定では、第１
始動口１０５への入球による特別遊技図柄判定に比べて、遊技者にとって利益度合いの高
い特別遊技が選択されやすくなっている。
【０１１７】
　これについて具体的に説明する。まず、割合表４１０に示すように、第１始動口１０５
への入球による特別遊技図柄判定では、特別遊技図柄ＺＡ（４Ｒ確変）が５０％の割合で
選択され、特別遊技図柄ＺＢ（１６Ｒ確変），ＺＣ（４Ｒ通常）がそれぞれ２５％の割合
で選択される。
【０１１８】
　一方、割合表４２０は、第２始動口１０６への入球により特別遊技図柄が選択される割
合を示す。割合表４２０に示すように、第２始動口１０６への入球による特別遊技図柄判
定では、特別遊技図柄ＺＢが５０％の割合で選択され、特別遊技図柄ＺＡ，ＺＣがそれぞ
れ２５％の割合で選択される。
【０１１９】
　割合表４１０と、割合表４２０とを比較すると、第２始動口１０６への入球による特別
遊技図柄判定では、第１始動口１０５への入球による特別遊技図柄判定に比べて、特別遊
技図柄ＺＢが選択されやすく、また、特別遊技図柄ＺＡが選択されにくい。このように、
第２始動口１０６への入球による特別遊技図柄判定では、第１始動口１０５への入球によ
る特別遊技図柄判定に比べて、遊技者にとって利益度合いの高い特別遊技が選択されやす
くなっている。このため、主に第２始動口１０６への入球によって遊技が進行される確変
遊技状態や時短遊技状態は、通常遊技状態に比べて、遊技者が出玉を獲得しやすい遊技状
態となっている。
【０１２０】
　なお、本実施の形態にかかるぱちんこ遊技機１００は、いわゆる「確変ループ機」と呼
ばれるタイプであり、具体的には、確変特別遊技の実行後には１００００回のハズレの変
動表示が終了するまで（次の特別遊技が実行されるまで）確変遊技状態が設定されるタイ
プである。ただし、ぱちんこ遊技機１００は、「確変ループ機」に限らず、いわゆる「Ｓ
Ｔ（ＳＴ：Ｓｐｅｃｉａｌ　Ｔｉｍｅ）機」や、「Ｖ確変機」のタイプを用いることも可
能である。
【０１２１】
　ここで、「ＳＴ機」とは、例えば、特別遊技図柄判定によって得られる特別遊技図柄に
かかわらず、所定の変動回数（例えば、１００変動）が経過するまでの間は必ず確変遊技
状態が設定されるタイプの遊技機である。「ＳＴ機」では、所定の変動回数（例えば、１
００変動）が終了すると、いわゆる「ＳＴ抜け」となり、通常遊技状態に戻る。
【０１２２】
　また、「Ｖ確変機」とは、大入賞口１０９内に特定の入球領域（いわゆる「Ｖゾーン」
）を設け、特別遊技図柄に応じて、特別遊技中にＶゾーンに入球可能となり、Ｖゾーンに
入球すると、次の特別遊技が行われるまで確変遊技状態が設定されるタイプの遊技機であ
る。「Ｖ確変機」において、特別遊技中にＶゾーンに入球しないと、例えば、所定の変動
回数（例えば、１００変動）が経過するまでの間、時短遊技状態が設定される。
【０１２３】
（変動パターンテーブルの一例）
　次に、図５－１、図５－２および図５－３を用いて、変動パターンテーブルの一例につ
いて説明する。
【０１２４】
　図５－１は、通常時ハズレ用変動パターンテーブルの一例を示す図である。図５－２は
、時間短縮時ハズレ用変動パターンテーブルの一例を示す図である。図５－３は、特別遊
技用変動パターンテーブルの一例を示す図である。
【０１２５】
　図５－１に示す通常時ハズレ用変動パターンテーブル５１０は、通常遊技状態における
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ハズレの変動表示において用いられる変動パターンテーブルである。図５－２に示す時間
短縮時ハズレ用変動パターンテーブル５２０は、時短遊技状態におけるハズレの変動表示
において用いられる変動パターンテーブルである。図５－３に示す特別遊技用変動パター
ンテーブル５３０は、特別遊技の変動表示において用いられる変動パターンテーブルであ
る。
【０１２６】
　図５－１、図５－２および図５－３に示すように、各変動パターンテーブル５１０，５
２０，５３０は、それぞれ、変動パターンと、範囲と、判定値と、割合と、を含む。通常
時ハズレ用変動パターンテーブル５１０において、変動パターンは、例えば、変動パター
ンａ１，ａ２，ａ３，ｂ，ｃ，ｄの６種類を示す。時間短縮時ハズレ用変動パターンテー
ブル５２０において、変動パターンは、例えば、変動パターンａ４，ａ５，ｂ，ｃ，ｄの
５種類を示す。特別遊技用変動パターンテーブル５３０において、変動パターンは、例え
ば、変動パターンＢ，Ｃ，Ｄの３種類を示す。
【０１２７】
　各変動パターンテーブル５１０，５２０，５３０において、範囲は、始動入賞時に取得
可能な変動パターン乱数のとり得る範囲であり、例えば「０」～「１９９」を示す。判定
値は、各変動パターンに割り当てられる値を示す。割合は、各変動パターンが選択される
割合を示す。具体的には、割合は、範囲の数に対する判定値の数の割合を示す。
【０１２８】
　通常時ハズレ用変動パターンテーブル５１０に示す変動パターンａ１（１２秒），ａ２
（８秒），ａ３（３秒）や、時間短縮時ハズレ用変動パターンテーブル５２０に示す変動
パターンａ４（１３秒），ａ５（１秒）は、いずれもノーマルハズレの変動パターンであ
る。なお、以下において、ノーマルハズレの変動パターンａ１，ａ２，ａ３，ａ４，ａ５
について、適宜「変動パターンａ」と称する。
【０１２９】
　また、通常時ハズレ用変動パターンテーブル５１０や時間短縮時ハズレ用変動パターン
テーブル５２０に示す変動パターンｂ，ｃ，ｄや、特別遊技用変動パターンテーブル５３
０の変動パターンＢ，Ｃ，Ｄは、いずれもリーチ演出が行われる変動パターンである。
【０１３０】
　ここで、図５－４を用いて、各変動パターンに対応する変動演出について説明する。図
５－４は、各変動パターンに対応する変動演出を示す説明図である。図５－４において、
説明図５４０は、変動パターンと、変動パターンに対応する変動演出と、を示す。
【０１３１】
　変動パターンａは、ノーマルハズレの変動演出に対応する変動パターンである。変動パ
ターンｂ（２０秒）および変動パターンＢ（２０秒）は、通常変動後にノーマルリーチ（
低信頼度リーチ）が行われる変動演出に対応する変動パターンである。ノーマルリーチは
、例えば、第１装飾図柄および第２装飾図柄が同一の図柄で仮停止表示された後に、第３
装飾図柄がそれまでの態様とは異なる態様（例えば、ゆっくりした表示態様）で変動表示
される演出である。
【０１３２】
　また、ノーマルリーチは、第３装飾図柄がゆっくりした表示態様で表示された後、所定
時間が経過すると、第３装飾図柄を含む全ての装飾図柄が停止表示（確定表示）される演
出である。変動パターンｂによる変動演出では、最終的に、装飾図柄の図柄列は、ハズレ
の出目の図柄列で停止表示される。一方、変動パターンＢによる変動演出では、最終的に
、装飾図柄の図柄列は、ゾロ目の図柄列で停止表示される。
【０１３３】
　変動パターンｃ（６０秒）および変動パターンＣ（６０秒）は、通常変動後にノーマル
リーチが行われ、さらにノーマルリーチ後に、ＳＰリーチ（スーパーリーチ：中信頼度リ
ーチ）が行われる変動演出に対応する変動パターンである。ＳＰリーチは、ノーマルリー
チから継続して変動表示される第３装飾図柄が、それまでの変動表示の態様とは異なる態
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様（例えば、高速の態様）で変動表示されるとともに、背景等にアニメの動画が再生され
る演出である。
【０１３４】
　また、ＳＰリーチは、アニメの再生時間の経過によりアニメの動画が終了した後に、第
３装飾図柄を含む全ての装飾図柄が停止表示（確定表示）される演出である。変動パター
ンｃによる変動演出では、最終的に、装飾図柄の図柄列は、ハズレの出目の図柄列で停止
表示される。一方、変動パターンＣによる変動演出では、最終的に、装飾図柄の図柄列は
、ゾロ目の図柄列で停止表示される。
【０１３５】
　また、変動パターンｄ（９０秒）および変動パターンＤ（９０秒）は、通常変動後にノ
ーマルリーチが行われ、ノーマルリーチ後にＳＰリーチ（スーパーリーチ）が行われ、Ｓ
Ｐリーチ後にＳＰＳＰ（スーパーリーチ後に発展するスーパーリーチ：高信頼度リーチ）
が行われる変動演出に対応する変動パターンである。ＳＰＳＰリーチは、ＳＰリーチから
継続して変動表示される第３装飾図柄を含む装飾図柄が表示されずに、実写の動画（ムー
ビー）が再生される演出である。
【０１３６】
　また、ＳＰＳＰリーチは、実写の動画の再生時間が経過すると、実写の動画を終了し、
第３装飾図柄を含む全ての装飾図柄が表示されるとともに、全ての装飾図柄が停止表示（
確定表示）される演出である。変動パターンｄによる変動演出では、最終的に、装飾図柄
の図柄列は、ハズレの図柄列の出目で停止表示される。一方、変動パターンＤによる変動
演出では、最終的に、装飾図柄の図柄列は、ゾロ目の図柄列で停止表示される。
【０１３７】
　なお、ノーマルリーチや、ＳＰリーチや、ＳＰＳＰリーチのほかにも、高信頼度の変動
パターンとして、疑似連続変動演出を行う変動パターンや、フリーズ演出を行う変動パタ
ーンをとり得ることとしてもよい。疑似連続変動演出は、装飾図柄を仮停止表示させた後
に、再度、変動表示させ、複数回の変動表示に見せる演出である。フリーズ演出は、表示
画面が停止したように（固まったように）見せる演出である。
【０１３８】
　図５－１に戻り、各変動パターンの選択について、説明する。通常時ハズレ用変動パタ
ーンテーブル５１０において、ノーマルハズレの変動パターンａ１，ａ２，ａ３は、それ
ぞれ、記憶される判定情報の数（保留数）に応じて選択される。
【０１３９】
　例えば、保留数が少ない場合に変動時間の長い変動パターンが選択され、保留数が多い
場合に変動時間の短い変動パターンが選択される。具体的には、保留数が「２以下」の場
合は変動パターンａ１が選択され、保留数が「３」の場合は変動パターンａ２が選択され
、保留数が「４以上」の場合は変動パターンａ３が選択される。
【０１４０】
　これにより、保留数が多い場合には、迅速に遊技を進行させることができ、特別遊技判
定を行う機会を増やすことができる。また、保留数が少ない場合には、始動入賞するため
の時間を稼ぐことができることにより、特別図柄の変動表示が行われない期間（待機状態
となる期間）が発生することを抑えることができ、遊技者を退屈させないようにすること
ができる。
【０１４１】
　また、通常時ハズレ用変動パターンテーブル５１０において、各変動パターンの選択さ
れる割合は、割合の高いものから順に不等号を用いて表すと、変動パターンａ（ノーマル
ハズレ）＞変動パターンｂ（ノーマルリーチ）＞変動パターンｃ（ＳＰリーチ）＞変動パ
ターンｄ（ＳＰＳＰリーチ）、である。
【０１４２】
　また、図５－２に示す時間短縮時ハズレ用変動パターンテーブル５２０において、ノー
マルハズレの変動パターンａ４，ａ５は、それぞれ、記憶される第２判定情報の数（第２
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保留数）に応じて選択される。例えば、第２保留数が少ない場合に変動時間の長い変動パ
ターンａ４が選択され、第２保留数が多い場合に変動時間の短い変動パターンａ５が選択
される。具体的には、第２保留数が「１以下」の場合は変動パターンａ４（１３秒）が選
択され、第２保留数が「２以上」の場合は変動パターンａ５（１秒）が選択される。
【０１４３】
　ノーマルハズレの変動パターンａの選択される割合について、ハズレ用変動パターンテ
ーブル５１０，５２０を比較すると、時間短縮時ハズレ用変動パターンテーブル５２０の
方が、通常時ハズレ用変動パターンテーブル５１０（図５－１参照）よりも高いことがわ
かる。これは、時間短縮機能が付加される入球容易状態では、第２始動口１０６への入賞
による保留数（第２保留数）が往々にして「２」以上となることから、ノーマルハズレの
変動表示を行いやすくすることによって（リーチ演出を行いにくくすることによって）、
迅速な遊技により、特別遊技判定を行う機会を増やすためである。
【０１４４】
　また、時間短縮機能が付加される遊技状態のハズレ時にリーチ演出を行いにくくするこ
とにより、リーチ演出の信頼度は、時間短縮機能が付加される遊技状態の方が通常遊技状
態よりも高くなる。これにより、同じリーチ演出でも、時間短縮機能が付加される遊技状
態の方が通常遊技状態よりも、遊技者に特別遊技を期待させる演出とすることができる。
【０１４５】
　また、時間短縮時ハズレ用変動パターンテーブル５２０において、第２始動口１０６へ
の入球による第２保留数が「１」以下の場合には、記憶される第１判定情報の数（第１保
留数）にかかわらず、変動時間が１３秒の変動パターンａ４が選択される。これは、第２
保留数が０になり、第１保留数が「１」以上記憶されている場合には、第１判定情報によ
る遊技者にとっての利益度合いの低い特別遊技判定に基づく変動表示が行われることとな
るが、このような第１判定情報による変動表示が頻発することを抑えるためである。
【０１４６】
　また、時間短縮機能が付加される遊技状態において、第２保留数が「１」以下の場合に
変動パターンａ４による１３秒の変動表示を行うことにより、第２始動口１０６へ入球さ
せるための時間を稼ぎ、第２始動口１０６への入球による特別遊技判定を行う機会を増や
すことができる。なお、第２始動口１０６へ入球させるための時間を稼ぐという観点から
すると、第２保留数が「１」以下のノーマルハズレの変動パターンａ４は、１３秒よりも
長い変動時間としてもよい。
【０１４７】
　時間短縮時ハズレ用変動パターンテーブル５２０において、各リーチ変動パターンの選
択される割合は、割合の高いものから順に不等号を用いて表すと、変動パターンｂ（ノー
マルリーチ）＞変動パターンｃ（ＳＰリーチ）＞変動パターンｄ（ＳＰＳＰリーチ）、で
ある。
【０１４８】
　また、図５－３に示す特別遊技用変動パターンテーブル５３０において、各リーチ変動
パターンの選択される割合は、割合の高いものから順に不等号を用いて表すと、変動パタ
ーンＤ（ＳＰＳＰリーチ）＞変動パターンＣ（ＳＰリーチ）＞変動パターンＢ（ノーマル
リーチ）、である。
【０１４９】
　このため、リーチ演出の信頼度は、不等号を用いて比較すると、信頼度の高い順に、Ｓ
ＰＳＰリーチ＞ＳＰリーチ＞ノーマルリーチ、となる。
【０１５０】
　なお、変動パターンテーブル５１０，５２０，５３０において、説明の便宜上、変動パ
ターンは、数種類であるが、実際には、例えば、数百種類ある。また、変動パターン乱数
のとり得る範囲も、実際には、例えば「０」～「数万」である。また、判定値についても
、各変動パターンの選択される割合がそれぞれ所定の割合となるように、変動パターン乱
数のとり得る範囲に応じた値が設定される。
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【０１５１】
（図柄ゲームにおいて演出統括部が行う演出制御処理）
　次に、図柄ゲームにおいて演出統括部２３０が行う演出制御処理の内容について説明す
る。なお、以下に説明する演出統括部２３０の各処理は、演出統括部２３０のＣＰＵがＲ
ＯＭに記憶されたプログラムを実行することによって行われる。
【０１５２】
　図６は、図柄ゲームにおいて演出統括部が行う演出制御処理の一例を示すフローチャー
トである。図６において、演出統括部２３０は、変動演出の開始タイミングであるか否か
を判定する（ステップＳ６０１）。変動演出の開始タイミングは、例えば、特別図柄の変
動表示の開始を示す変動開始コマンドを主制御部２１０から受信するタイミングである。
【０１５３】
　演出統括部２３０は、変動演出の開始タイミングになるまで待機する（ステップＳ６０
１：Ｎｏ）。演出統括部２３０は、変動演出の開始タイミングになると（ステップＳ６０
１：Ｙｅｓ）、特別図柄の変動パターンに対応する変動演出パターンを選択する（ステッ
プＳ６０２）。例えば、特別図柄の変動パターンが変動パターンｃ（図５－１参照）の場
合には、演出統括部２３０は、変動パターンｃに対応するＳＰリーチの変動演出パターン
を選択する。
【０１５４】
　なお、本実施の形態では、変動パターンに一対一で対応付けられる変動演出パターンを
選択することとした。ただし、これに限らず、演出統括部２３０は、一の変動パターンに
対応付けられる複数の変動演出パターンを予め用意しておき、主制御部２１０によって選
択された変動パターンに応じて、複数の変動パターンの中から一の変動演出パターンを選
択してもよい。例えば、複数の変動演出パターンの中でも、特別遊技の場合に選択されや
すいものや、ハズレの場合に選択されやすいものなどを用意しておいてもよい。
【０１５５】
　より具体的には、例えば、変動パターンｃ，Ｃに対応する変動演出パターンとして、Ｓ
Ｐリーチ１とＳＰリーチ２との２つの変動演出パターンを用意しておく。そして、変動パ
ターンｃ（ハズレ）のときにはＳＰリーチ１の変動演出パターンが選択されやすく、一方
で、変動パターンＣ（特別遊技）のときにはＳＰリーチ２の変動演出パターンが選択され
やすいものとする。これにより、ＳＰリーチ１よりもＳＰリーチ２の方が信頼度の高い演
出とすることができ、特別遊技の信頼度を細かく表すことができる。
【０１５６】
　次に、演出統括部２３０は、アイコン画像（保留アイコン画像や変動アイコン画像）の
表示態様を変化させるにあたり、特定演出を実行するか否かを判定する、アイコン処理を
行う（ステップＳ６０３）。特定演出は、アイコン画像の表示態様を変化させる前に、ア
イコン画像が変化する可能性があることを示唆する示唆画像を表示して、示唆画像の表示
後にアイコン画像を変化させる演出である。アイコン処理の詳細については、図１３を用
いて後述する。
【０１５７】
　次に、演出統括部２３０は、ステップアップ演出やカットイン演出などの各予告演出を
行うか否かを判定する、予告演出判定処理を行う（ステップＳ６０４）。予告演出には、
例えば、通常変動演出で実行可能なものや、リーチ演出で実行可能なものなど、変動演出
パターンに応じて実行可能なものや実行不可能なものがある。予告演出判定処理では、変
動演出パターンに応じた予告演出を実行するか否かの判定を行う。
【０１５８】
　次に、演出統括部２３０は、変動演出を開始する（ステップＳ６０５）。そして、演出
統括部２３０は、変動演出の終了タイミングであるか否かを判定する（ステップＳ６０６
）。変動演出の終了タイミングは、例えば、主制御部２１０から特別図柄の変動停止を示
す変動停止コマンドを受信することである。
【０１５９】
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　演出統括部２３０は、変動演出の終了タイミングになるまで待機する（ステップＳ６０
６：Ｎｏ）。そして、演出統括部２３０は、変動演出の終了タイミングになると（ステッ
プＳ６０６：Ｙｅｓ）、特別遊技判定の判定結果を表す装飾図柄を停止表示（確定表示）
させて、変動演出を終了する（ステップＳ６０７）。
【０１６０】
　次に、演出統括部２３０は、特別遊技（大当たり）を行うか否かを判定する（ステップ
Ｓ６０８）。具体的には、ステップＳ６０８において、演出統括部２３０は、主制御部２
１０から特別遊技を開始するコマンドを受信したか否かを判定する。特別遊技を行う場合
（ステップＳ６０８：Ｙｅｓ）、演出統括部２３０は、特別遊技演出（大当たり演出）を
実行する（ステップＳ６０９）。
【０１６１】
　特別遊技演出は、オープニング遊技中のオープニング演出や、ラウンド遊技中のラウン
ド演出や、エンディング遊技中のエンディング演出などを含む。演出統括部２３０は、主
制御部２１０から特別遊技における各遊技の開始や終了を示すコマンドを受信することに
より、特別遊技における各遊技に応じた演出を実行する。
【０１６２】
　そして、演出統括部２３０は、特別遊技が終了したか否かを判定する（ステップＳ６１
０）。主制御部２１０は、特別遊技が終了するまで待機する（ステップＳ６１０：Ｎｏ）
。主制御部２１０は、特別遊技が終了すると（ステップＳ６１０：Ｙｅｓ）、演出統括部
２３０は、演出モードを設定し（ステップＳ６１１）、図柄ゲームにおける演出制御処理
を終了する。
【０１６３】
　演出モードの設定において、演出統括部２３０は、時短遊技状態における時短モード、
確変遊技状態における確変モード、のうちのいずれかの演出モードを設定する。これらの
演出モードを設定する際に、演出統括部２３０は、各遊技状態を示すモードフラグを設定
したり、演出モード毎に定められる変動表示の残余回数を設定したりする。
【０１６４】
　一方、ステップＳ６０８において、特別遊技を行わない場合（ステップＳ６０８：Ｎｏ
）、すなわち、ハズレの場合、演出統括部２３０は、演出モードに変更があるか否かを判
定する（ステップＳ６１２）。
【０１６５】
　ここで、演出モードに変更があるか否かの判定について説明する。時短モードや確変モ
ードといった特殊モードでは、ステップＳ６１２の処理の前に、演出統括部２３０は、演
出モード毎に定められる変動表示の残余回数から「１」を減算する処理を行う。そして、
減算後の残余回数が「０」となった場合に、演出統括部２３０は、ステップＳ６１２にお
いて演出モードに変更があるものと判定する。例えば、減算後に時短遊技状態の残余回数
が「０」となった場合、ステップＳ６１２において、演出統括部２３０は、特殊モードか
ら通常モードに変更すると判定する。
【０１６６】
　ステップＳ６１２において、演出モードに変更がある場合（ステップＳ６１２：Ｙｅｓ
）、演出統括部２３０は、演出モードを変更し（ステップＳ６１３）、図柄ゲームにおけ
る演出制御処理を終了する。演出モードに変更がない場合（ステップＳ６１２：Ｎｏ）、
演出統括部２３０は、図柄ゲームにおける演出制御処理を終了する。
【０１６７】
（演出統括部が行う先読み演出処理に含まれる保留演出処理の一例）
　次に、演出統括部２３０が行う先読み演出処理に含まれる保留演出処理の内容について
説明する。図７は、演出統括部が行う保留演出処理の一例を示すフローチャートである。
【０１６８】
　図７において、演出統括部２３０は、保留演出を開始するか否かを判定する（ステップ
Ｓ７０１）。保留演出を開始するとは、主制御部２１０から保留数増加コマンドと、事前
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判定結果を示す事前判定コマンドを受信することである。
【０１６９】
　演出統括部２３０は、保留演出を開始すると判定するまで待機する（ステップＳ７０１
：Ｎｏ）。演出統括部２３０は、保留演出を開始すると判定すると（ステップＳ７０１：
Ｙｅｓ）、事前判定コマンドが示す事前判定結果を解析する（ステップＳ７０２）。そし
て、演出統括部２３０は、解析結果を用いて、保留アイコン画像および変動アイコン画像
を特殊表示（高信頼度の表示）とするか否かの特殊表示判定を行う（ステップＳ７０３）
。特殊表示判定において、演出統括部２３０は、特殊表示判定テーブル（図８－１および
図８－２参照）を用いる。
【０１７０】
　そして、特殊表示判定の結果、演出統括部２３０は、アイコン画像を特殊表示しない場
合（ステップＳ７０４：Ｎｏ）、すなわち、アイコン画像を通常表示（例えば、「白」の
表示態様）とする場合、ステップＳ７０９へ移行する。一方、特殊表示を行う場合（ステ
ップＳ７０４：Ｙｅｓ）、演出統括部２３０は、特殊表示するアイコン画像を最終的に「
青」、「黄」、「赤」のうちのいずれの表示色（表示態様）にするかを判定する、特殊表
示の最終色判定を行う（ステップＳ７０５）。
【０１７１】
　特殊表示の最終色判定において、演出統括部２３０は、特殊表示の最終色判定テーブル
（図９－１および図９－２参照）を用いる。なお、特殊表示の表示態様（表示色）の特別
遊技（大当たり）に対する信頼度は、信頼度の高い順に不等号を用いて比較すると、例え
ば、「赤」＞「黄」＞「青」、である。
【０１７２】
　本実施の形態において、特殊表示の最終色は、「青」、「黄」、「赤」のいずれかとす
るが、これに限らず、「金」や「虹」など、特別遊技の確定を示す表示態様（大当たり確
定表示）をとり得ることとしてもよい。ここで、保留アイコン画像の段階で大当たり確定
表示としたとすると、特別遊技に至る変動表示やその直前までの変動表示に対する遊技者
の関心は、低くなるおそれがある。このため、最終色を大当たり確定表示とする場合、保
留アイコン画像の段階では大当たり確定表示を行いにくくし、変動アイコン画像の段階や
、保留数が減少していく段階で大当たり確定表示を行いやすくしてもよい。
【０１７３】
　次に、演出統括部２３０は、保留アイコン画像の最初の表示色を判定するために、特殊
表示の初期色判定を行う（ステップＳ７０６）。特殊表示の初期色判定において、演出統
括部２３０は、初期色判定テーブル（図１０参照）を用いる。
【０１７４】
　そして、演出統括部２３０は、初期色から最終色までの特殊表示の変遷を示すシナリオ
を判定するために、特殊表示のシナリオ判定を行う（ステップＳ７０７）。特殊表示のシ
ナリオ判定において、演出統括部２３０は、シナリオ判定テーブル（図１１参照）を用い
る。次に、演出統括部２３０は、アイコン画像に重ねて表示する文字画像を判定するため
に、アイコン画像の文字判定を行う（ステップＳ７０８）。アイコン画像の文字判定にお
いて、演出統括部２３０は、アイコン画像の文字判定テーブル（図１２－１および図１２
－２参照）を用いる。
【０１７５】
　そして、演出統括部２３０は、所定の記憶領域に各種判定結果を記憶する（ステップＳ
７０９）。この後、演出統括部２３０は、画像・音声制御部２４０やランプ制御部２５０
に演出コマンドを送信することにより、保留演出を実行し（ステップＳ７１０）、保留演
出処理を終了する。
【０１７６】
（特殊表示判定テーブルの一例）
　図８－１は、ハズレ用特殊表示判定テーブルの一例を示す図である。図８－２は、特別
遊技用特殊表示判定テーブルの一例を示す図である。図８－１のハズレ用特殊表示判定テ
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ーブル８１０、および図８－２の特別遊技用特殊表示判定テーブル８２０は、「判定情報
の変動パターン」に応じて、アイコン画像の特殊表示を行うか否かの判定に用いられる。
ハズレ用特殊表示判定テーブル８１０は、特別遊技判定によりハズレの判定結果が得られ
た場合に用いられる。一方、特別遊技用特殊表示判定テーブル８２０は、特別遊技判定に
より特別遊技の判定結果が得られた場合に用いられる。
【０１７７】
　特殊表示判定テーブル８１０，８２０は、いずれも、「判定情報の変動パターン」と、
「特殊表示あり／なし」と、「範囲」と、「判定値」と、「割合」と、の項目を有する。
「判定情報の変動パターン」は、主制御部２１０の事前判定によって得られる特別図柄の
変動パターンである。特殊表示の「あり」は、特殊表示態様とすることを示す。また、特
殊表示の「なし」は、特殊表示態様とはせずに、通常表示態様とすることを示す。
【０１７８】
　「範囲」は、始動入賞時に取得可能な演出用の乱数（特殊表示乱数）のとり得る範囲で
あり、例えば「０」～「９９」を示す。「判定値」は、特殊表示の「あり」、「なし」に
それぞれ割り当てられる値である。「割合」は、特殊表示の「あり」、「なし」のそれぞ
れが変動パターン毎に選択される割合を示す。具体的には、「割合」は、「範囲」の数に
対する「判定値」の数の割合を示す。
【０１７９】
　なお、図９－１以降に示す各テーブルについても、「範囲」、「判定値」および「割合
」の項目が含まれるが、これらについての説明を省略することとする。なお、図９－１以
降に示す各テーブルにおいて、「範囲」は、始動入賞時に取得可能な各テーブルに対応す
る演出用の乱数のとり得る範囲（例えば、「０」～「９９」）を示す。
【０１８０】
　特殊表示判定テーブル８１０，８２０は、いずれも、高信頼度の変動パターンほど（図
中、下方に記載の変動パターンほど）、特殊表示の「あり」が選択されやすいことを示す
。このため、高信頼度の変動パターンほど、低信頼度の変動パターンに比べて、特殊表示
を行いやすくすることができる。これにより、高信頼度の変動パターンの場合には、演出
を盛り上げ、遊技者に特別遊技となることをより期待させることができる。
【０１８１】
　また、特殊表示判定テーブル８１０，８２０は、同一または似通った変動演出が行われ
る変動パターン同士（例えば、変動パターンＤと変動パターンｄ）を比較すると、特別遊
技を行う場合（変動パターンＤ）の方が、ハズレの場合（変動パターンｄ）よりも特殊表
示が行われやすいことを示す。このため、特別遊技となる変動表示では、ハズレとなる変
動表示に比べて、特殊表示を行いやすくすることができる。これにより、特別遊技となる
場合には、演出を盛り上げ、遊技者に特別遊技となることをより期待させることができる
。
【０１８２】
　また、ハズレ用特殊表示判定テーブル８１０は、いずれの変動パターンａ～ｄも、特殊
表示の「なし」が「あり」よりも選択されやすいことを示す。これにより、ハズレの変動
表示では、特殊表示を行いにくくすることができる。これにより、ハズレの場合には、遊
技者に特別遊技を期待させないようにすることができる。
【０１８３】
（最終色判定テーブルの一例）
　図９－１は、ハズレ用最終色判定テーブルの一例を示す図である。図９－２は、特別遊
技用最終色判定テーブルの一例を示す図である。図９－１のハズレ用最終色判定テーブル
９１０、および図９－２の特別遊技用最終色判定テーブル９２０は、「判定情報の変動パ
ターン」に応じて、アイコン画像の「最終色」を選択するために用いられる。
【０１８４】
　ハズレ用最終色判定テーブル９１０は、特別遊技判定によりハズレの判定結果が得られ
た場合に用いられる。一方、特別遊技用最終色判定テーブル９２０は、特別遊技判定によ
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り特別遊技の判定結果が得られた場合に用いられる。
【０１８５】
　最終色判定テーブル９１０，９２０は、それぞれ、「判定情報の変動パターン」と、「
最終色」との項目を有する。「判定情報の変動パターン」は、主制御部２１０の事前判定
によって得られる特別図柄の変動パターンである。「最終色」は、特殊表示の最終的な表
示態様を示す。具体的には、「最終色」は、例えば、「青」、「黄」、「赤」のいずれか
を示す。
【０１８６】
　最終色判定テーブル９１０，９２０は、いずれも、高信頼度の変動パターンほど（図中
、下方に記載の変動パターンほど）、「黄」や「赤」の最終色が選択されやすいことを示
す。このため、高信頼度の変動パターンによる変動表示では、低信頼度の変動パターンに
比べて、「黄」や「赤」の特殊表示を行いやすくすることができる。これにより、高信頼
度の変動パターンの場合には、「黄」や「赤」の特殊表示によって遊技者に特別遊技とな
ることをより期待させることができる。
【０１８７】
　また、最終色判定テーブル９１０，９２０は、同一または似通った変動演出が行われる
変動パターン同士（例えば、変動パターンＤと変動パターンｄ）を比較すると、特別遊技
を行う場合（変動パターンＤ）の方が、ハズレの場合（変動パターンｄ）よりも「黄」や
「赤」の最終色が選択されやすいことを示す。このため、特別遊技に至る変動表示では、
ハズレの変動表示に比べて、「黄」や「赤」の特殊表示を行いやすくすることができる。
これにより、特別遊技となる場合には、「黄」や「赤」の特殊表示によって遊技者に特別
遊技となることをより期待させることができる。
【０１８８】
　また、ハズレ用最終色判定テーブル９１０は、いずれの変動パターンａ～ｄも、「青」
の最終色が選択されやすいことを示す。これにより、ハズレの変動表示では、「青」の特
殊表示を行いやすくすることができる。これにより、ハズレとなる場合には、遊技者に特
別遊技を期待させないようにすることができる。
【０１８９】
（初期色判定テーブルの一例）
　図１０は、初期色判定テーブルの一例を示す図である。図１０の初期色判定テーブル１
０００は、「最終色」に応じた「初期色」を選択するために用いられる。初期色判定テー
ブル１０００は、「最終色」と、「初期色」との項目を有する。「最終色」は、最終色判
定テーブル９１０，９２０を用いた最終色判定（図７のステップＳ７０５参照）によって
得られた判定結果を示す。「初期色」は、判定情報をアイコン画像表示する際に、最初に
表示させる表示態様を示す。具体的には、「初期色」は、例えば、「白」、「青」、「黄
」、「赤」のいずれかの表示態様を示す。なお、「白」の表示態様は、通常表示態様であ
る。
【０１９０】
　初期色判定テーブル１０００は、最終色とは異なる色の初期色が選択されやすいことを
示す。これにより、初期色から最終色にかけて、段階的にアイコン画像の表示態様を変化
させやすくすることができ、段階的に遊技者の期待感を高めることができる。
【０１９１】
　本実施の形態では、特別遊技判定により特別遊技の判定結果が得られた場合と、ハズレ
の判定結果が得られた場合とで、共通の初期色判定テーブル１０００を用いることとした
。ただし、これに限らず、特別遊技判定により特別遊技の判定結果が得られた場合と、ハ
ズレの判定結果が得られた場合とで、異なる初期色判定テーブルを用いてもよい。
【０１９２】
　具体的には、例えば、特別遊技判定により特別遊技の判定結果が得られた場合には、ハ
ズレの判定結果が得られた場合よりも、高信頼度の表示態様の初期色が選択されやすい初
期色判定テーブルを用いてもよい。これにより、特別遊技の判定結果が得られた場合と、
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ハズレの判定結果が得られた場合とで、アイコン画像の初期色や変遷態様を異ならせるこ
とができる。このため、アイコン画像の初期色や変遷態様によって、判定情報の信頼度を
遊技者に示唆することができる。
【０１９３】
（シナリオ判定テーブルの一例）
　図１１は、シナリオ判定テーブルの一例を示す図である。図１１のシナリオ判定テーブ
ル１１００は、「入賞時の保留数」と「初期色」と「最終色」とのそれぞれに応じた「シ
ナリオ」を選択するために用いられる。シナリオ判定テーブル１１００は、「入賞時の保
留数」と、「初期色」と、「最終色」と、「シナリオ」と、の項目を有する。
【０１９４】
　「入賞時の保留数」は、記憶されている判定情報（保留情報）の数を示す。「入賞時の
保留数」は、今回の始動入賞（対象の判定情報の取得）によって、判定情報が「１」増加
した値を示す。具体的には、「入賞時の保留数」は、例えば、「１」～「４」のいずれか
を示す。
【０１９５】
　「初期色」は、初期色判定テーブル１０００（図１０参照）を用いた初期色判定（図７
のステップＳ７０６参照）によって得られた判定結果を示す。「最終色」は、最終色判定
テーブル９１０，９２０を用いた最終色判定（図７のステップＳ７０５参照）によって得
られた判定結果を示す。
【０１９６】
　「シナリオ」は、保留数の減少に応じて変化するアイコン画像の表示態様の変遷を示す
。具体的には、「シナリオ」は、変動表示が行われる毎に減少する保留数に応じた各段階
のアイコン画像の表示態様を示す。各段階は、「保留０」の変動アイコン画像の段階や、
「保留１～４」の保留数に応じた保留アイコン画像の各段階である。各段階に示す色は、
アイコン画像の表示態様が変化した後の色を示す。また、各段階に示す「変化なし」は、
アイコン画像の表示態様に変化がないことを示す。
【０１９７】
　アイコン画像の表示態様を変化させるタイミングは、各段階において任意のタイミング
とすることができる。例えば、アイコン画像の表示態様を変化させるタイミングは、変動
表示を開始した後に、アイコン画像が特殊表示に変化する可能性があることを示唆する特
定演出中としてもよいし、変動表示の開始時（アイコンシフト時）としてもよいし、変動
表示中の任意のタイミングとしてもよい。
【０１９８】
　ここで、各シナリオについて、段階毎の保留アイコン画像の具体的な表示態様について
説明する。例えば、図１１のシナリオＹ１は、「初期色」が「白」の表示態様であり、「
最終色」が「赤」の表示態様であり、「入賞時の保留数」が「４」の場合に選択され得る
シナリオである。例えば、シナリオＹ１は、「保留４」から「保留１」となるまでの保留
アイコン画像の各段階において「白」の表示態様とし、「保留０」となる変動アイコン画
像の段階において「赤」の表示態様に変化するシナリオである。
【０１９９】
　ここで、「入賞時の保留数」の「１」について説明する。「入賞時の保留数」が「１」
の場合とは、保留数が「１」の変動表示中において変動表示が終了した場合と、待機状態
において入球があった場合と、がある。保留数が「１」の変動表示中には、保留情報に対
応する保留アイコン画像を表示することはできる。一方で、待機状態において入球があっ
た場合には、当該入球によって得られた判定情報を、保留アイコン画像として表示する時
間は短時間である。
【０２００】
　ただし、本実施の形態では、待機状態において入球があった場合でも、当該入球によっ
て得られた判定情報を一旦保留アイコン画像として表示し、直ぐに変動アイコン画像にシ
フトさせることとする。このため、待機状態において入球があった場合でも、シナリオの
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「保留１」の段階に示す表示態様で、保留アイコン画像として一旦表示することが可能で
ある。
【０２０１】
　シナリオ判定テーブル１１００を用いることにより、初期色から最終色にかけて、段階
的に特殊表示の表示態様を変化させることができる。このため、アイコン画像を表示する
各段階において、現在の表示態様よりもさらに信頼度の高い表示態様に変化する可能性が
あることを遊技者に期待させることができる。これにより、アイコン演出の興趣を向上さ
せることができる。
【０２０２】
（文字判定テーブルの一例）
　図１２－１は、ハズレ用文字判定テーブルの一例を示す図である。図１２－２は、特別
遊技用文字判定テーブルの一例を示す図である。図１２－１のハズレ用文字判定テーブル
１２１０、および図１２－２の特別遊技用文字判定テーブル１２２０は、「判定情報の変
動パターン」に応じた、文字表示の有無や文字表示の種類の判定に用いられる。
【０２０３】
　ハズレ用文字判定テーブル１２１０は、特別遊技判定によりハズレの判定結果が得られ
た場合に用いられる。特別遊技用文字判定テーブル１２２０は、特別遊技判定により特別
遊技の判定結果が得られた場合に用いられる。
【０２０４】
　文字判定テーブル１２１０，１２２０は、いずれも、「判定情報の変動パターン」と、
「文字」と、の項目を有する。「判定情報の変動パターン」は、主制御部２１０の事前判
定によって得られる特別図柄の変動パターンである。「文字」は、文字画像の有無および
文字画像の種類を示す。具体的には、「文字」の項目の「－」は、文字画像を付さないこ
とを示す。また、「文字」の項目の「もしや？」、「リーチ？」、「激アツ！」は、アイ
コン画像に付す文字画像の種類を示す。
【０２０５】
　文字判定テーブル１２１０，１２２０は、いずれも、高信頼度の変動パターンほど（図
中、下方に記載の変動パターンほど）、「リーチ？」や「激アツ！」の文字画像が選択さ
れやすいことを示す。このため、高信頼度の変動パターンによる変動表示では、低信頼度
の変動パターンに比べて、「リーチ？」や「激アツ！」の文字画像を付しやすくすること
ができる。これにより、高信頼度の変動パターンでは、「リーチ？」や「激アツ！」の文
字画像によって遊技者に特別遊技となることをより期待させることができる。
【０２０６】
　また、文字判定テーブル１２１０，１２２０は、同一または似通った変動演出が行われ
る変動パターン同士（例えば、変動パターンＤと変動パターンｄ）を比較すると、特別遊
技を行う場合（変動パターンＤ）の方が、ハズレの場合（変動パターンｄ）よりも「リー
チ？」や「激アツ！」の文字画像が選択されやすいことを示す。このため、特別遊技に至
る変動表示では、ハズレの変動表示に比べて、「リーチ？」や「激アツ！」の文字画像を
表示しやすくすることができる。これにより、特別遊技となる場合には、「リーチ？」や
「激アツ！」の文字画像によって遊技者に特別遊技となることをより期待させることがで
きる。
【０２０７】
　また、ハズレ用最終色判定テーブル９１０は、いずれの変動パターンａ～ｄも、「－」
が選択されやすいことを示す。これにより、ハズレの変動表示では、文字画像を付しにく
くすることができる。これにより、ハズレとなる場合には、遊技者に特別遊技を期待させ
ないようにすることができる。
【０２０８】
　また、文字画像を付すタイミングは、任意のタイミングとすることができる。例えば、
文字画像を付すタイミングは、変動表示を開始した後に、アイコン画像が特殊表示に変化
する可能性があることを示唆する特定演出中としてもよいし、変動表示の開始時（アイコ
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ンシフト時）としてもよい。また、文字画像を付すタイミングは、アイコン画像表示を開
始するタイミング（保留表示タイミング）としてもよいし、変動表示中の任意のタイミン
グとしてもよい。
【０２０９】
　また、本実施の形態において、文字画像を段階的に発展可能にしてもよい。具体的には
、例えば、最終的に表示する文字画像と、最初に表示する文字画像と、各段階において表
示する文字画像の変遷を示すシナリオと、についてそれぞれ判定を行い、判定により得ら
れたシナリオに応じた文字画像を各段階で表示してもよい。これにより、文字画像につい
ても、アイコン画像と同様に、段階的に発展させる演出とすることができる。
【０２１０】
（演出統括部が行うアイコン処理の一例）
　次に、図１３を用いて、演出統括部が行うアイコン処理（図６のステップＳ６０３参照
）の一例について説明する。図１３は、演出統括部が行うアイコン処理の一例を示すフロ
ーチャートである。図１３において、演出統括部２３０は、所定の記憶領域に、アイコン
画像の特殊表示のシナリオが設定されているか否かを判定する（ステップＳ１３０１）。
特殊表示のシナリオは、保留演出処理におけるシナリオ判定（図７のステップＳ７０７参
照）によって選択されたシナリオである。
【０２１１】
　所定の記憶領域に、特殊表示のシナリオが設定されていない場合（ステップＳ１３０１
：Ｎｏ）、演出統括部２３０は、ステップＳ１３１３に移行する。所定の記憶領域に、特
殊表示のシナリオが設定されている場合（ステップＳ１３０１：Ｙｅｓ）、演出統括部２
３０は、設定されているシナリオを参照し、今回の変動表示で、アイコン画像を変化させ
るか否かを判定する（ステップＳ１３０２）。
【０２１２】
　今回の変動表示でアイコン画像を変化させない場合（ステップＳ１３０２：Ｎｏ）、演
出統括部２３０は、ステップＳ１３１３に移行する。今回の変動表示でアイコン画像を変
化させる演出を行う場合（ステップＳ１３０２：Ｙｅｓ）、演出統括部２３０は、アイコ
ン画像の特定演出を行うか否かの特定演出判定を行う（ステップＳ１３０３）。アイコン
画像の特定演出は、変動演出中にアイコン画像と共通モチーフの示唆画像が表示されて、
示唆画像の変化後にアイコン画像の表示態様が変化する演出である。特定演出判定におい
て、演出統括部２３０は、特定演出判定テーブル（図１４－１および図１４－２参照）を
用いる。
【０２１３】
　ここで、今回の変動パターンが変動時間の短いノーマルハズレの変動パターン（例えば
、３秒の変動パターンａ３）である場合は、特定演出を行う時間を確保できないため、特
定演出を行わないようにする。特定演出を行わないようにするには、特定演出判定の判定
自体を行わないようにしてもよい。また、特定演出を行わないようにするには、特定演出
判定を行って、特定演出を行うと判定した場合には特定演出をキャンセルすることとして
もよい。
【０２１４】
　特定演出を行わない場合には、演出統括部２３０は、通常変化演出を行う。通常変化演
出は、示唆画像を表示させずにアイコン画像の表示態様を変化させる通常のアイコン変化
演出である。通常変化演出は、例えば、変動開始時にアイコン画像をシフトさせるタイミ
ングや変動開始後の任意のタイミングで、アイコン画像の表示態様を変化させる演出であ
る。
【０２１５】
　ステップＳ１３０４において、特定演出判定の結果、特定演出を行う場合（ステップＳ
１３０４：Ｙｅｓ）、演出統括部２３０は、特定演出の変化対象が変動アイコン画像であ
るか否かを判定する（ステップＳ１３０５）。特定演出の変化対象が変動アイコン画像で
ある場合（ステップＳ１３０５：Ｙｅｓ）、演出統括部２３０は、特定演出時の変動アイ
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コンシナリオ判定を行う（ステップＳ１３０６）。
【０２１６】
　特定演出時の変動アイコンシナリオ判定において、演出統括部２３０は、特定演出時の
変動アイコンシナリオ判定テーブル（図１５－１参照）を用いる。そして、演出統括部２
３０は、特定演出を選択し（ステップＳ１３０７）、アイコン処理を終了する。
【０２１７】
　一方、特定演出の変化対象が変動アイコン画像ではない場合（ステップＳ１３０５：Ｎ
ｏ）、すなわち、特定演出の変化対象が保留アイコン画像である場合、演出統括部２３０
は、特定演出時の保留アイコンシナリオ判定を行い（ステップＳ１３０８）、ステップＳ
１３０７に移行する。特定演出時の保留アイコンシナリオ判定において、演出統括部２３
０は、特定演出時の保留アイコンシナリオ判定テーブル（図１５－３参照）を用いる。
【０２１８】
　また、ステップＳ１３０４において、特定演出を行わない場合（ステップＳ１３０４：
Ｎｏ）、演出統括部２３０は、通常変化演出の変化対象が変動アイコン画像であるか否か
を判定する（ステップＳ１３０９）。通常変化演出の変化対象が変動アイコン画像である
場合（ステップＳ１３０９：Ｙｅｓ）、演出統括部２３０は、通常変化演出時の変動アイ
コンシナリオ判定処理を行う（ステップＳ１３１０）。
【０２１９】
　通常変化演出時の変動アイコンシナリオ判定において、演出統括部２３０は、通常変化
演出時の変動アイコンシナリオ判定テーブル（図１５－２参照）を用いる。そして、演出
統括部２３０は、通常変化演出を選択し（ステップＳ１３１２）、アイコン処理を終了す
る。
【０２２０】
　一方、通常変化演出の変化対象が変動アイコン画像ではない場合（ステップＳ１３０９
：Ｎｏ）、演出統括部２３０は、通常変化演出時の保留アイコンシナリオ判定を行い（ス
テップＳ１３１１）、ステップＳ１３１２に移行する。通常変化演出時の保留アイコンシ
ナリオ判定において、演出統括部２３０は、通常変化演出時の保留アイコンシナリオ判定
テーブル（図１５－４参照）を用いる。
【０２２１】
　また、ステップＳ１３１３において、演出統括部２３０は、アイコン画像の特定演出の
ガセ演出を行うか否かのガセ演出判定を行う（ステップＳ１３１３）。アイコン画像の特
定演出のガセ演出は、アイコン画像と共通モチーフの示唆画像とが表示されて、アイコン
画像の表示態様が変化するのかと見せかけて、アイコン画像の表示態様が変化しない演出
である。
【０２２２】
　特定演出のガセ演出判定において、演出統括部２３０は、所定の割合（例えば１／１０
０）でガセ演出を行うと判定する。アイコン画像の特定演出のガセ演出判定の結果、ガセ
演出を行わない場合（ステップＳ１３１４：Ｎｏ）、演出統括部２３０は、アイコン処理
を終了する。特定演出のガセ演出を行う場合（ステップＳ１３１４：Ｙｅｓ）、演出統括
部２３０は、特定演出のガセ演出を選択し（ステップＳ１３１５）、アイコン処理を終了
する。
【０２２３】
（特定演出判定テーブルの一例）
　図１４－１は、変動アイコン画像の特定演出判定テーブルの一例を示す図である。図１
４－２は、保留アイコン画像の特定演出判定テーブルの一例を示す図である。図１４－１
の変動アイコン画像の特定演出判定テーブル１４１０は、「今回の変動パターン」に応じ
て特定演出を行うか否かの判定に用いられる。変動アイコン画像の特定演出判定テーブル
１４１０は、変化対象が変動アイコン画像の場合に用いられる。保留アイコンの特定演出
判定テーブル１４２０は、変化対象が保留アイコン画像の場合に用いられる。
【０２２４】
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　特定演出判定テーブル１４１０，１４２０は、それぞれ、「今回の変動パターン」と、
「特定演出あり／なし」と、の項目を有する。変動アイコン画像の特定演出判定テーブル
１４１０において、「今回の変動パターン」は、特殊表示の対象となる変動アイコン画像
が示す判定情報の変動パターンである。一方、保留アイコン画像の特定演出判定テーブル
１４２０において、「今回の変動パターン」は、特殊表示の対象となる保留アイコン画像
が示す判定情報の変動パターンではなく、特殊表示の対象ではない変動アイコン画像が示
す判定情報の変動パターンである。
【０２２５】
　特定演出の「あり」は、特定演出を行うことを示す。また、特定演出の「なし」は、特
定演出を行わずに通常変化演出を行うことを示す。
【０２２６】
　変動アイコン画像の特定演出判定テーブル１４１０は、高信頼度の変動パターンほど（
図中、下方に記載の変動パターンほど）、特定演出の「あり」が選択されやすいことを示
す。このため、高信頼度の変動パターンによる変動表示では、低信頼度の変動パターンに
比べて、変動アイコン画像の特定演出を行いやすくすることができる。これにより、高信
頼度の変動パターンの場合には、演出を盛り上げ、特定演出によって遊技者に特別遊技と
なることをより期待させることができる。
【０２２７】
　一方、保留アイコン画像の特定演出判定テーブル１４２０は、低信頼度の変動パターン
ほど（図中、上方に記載の変動パターンほど）、特定演出の「あり」が選択されやすいこ
とを示す。このため、低信頼度の変動パターンによる変動表示では、高信頼度の変動表示
に比べて、保留アイコン画像の特定演出を行いやすくすることができる。これにより、信
頼度の低い今回の変動パターンに対応する判定情報よりも、保留アイコン画像が示す判定
情報による次変動以降の変動表示を遊技者に期待させることができる。
【０２２８】
　また、保留アイコン画像の特定演出判定テーブル１４２０は、高信頼度の変動パターン
ほど（図中、下方に記載の変動パターンほど）、特定演出の「あり」が選択されにくいこ
とを示す。このため、今回の変動パターンの信頼度が高いときには、保留アイコン画像の
特定演出を行いにくくすることができる。これにより、保留アイコン画像が示す判定情報
による次変動移行の変動表示よりも、今回の変動パターンによる変動表示を遊技者に期待
させることができる。
【０２２９】
（変動アイコンシナリオ判定テーブルの一例）
　次に、図１５－１および図１５－２を用いて、変動アイコンシナリオ判定テーブルの一
例について説明する。図１５－１は、特定演出の変動アイコンシナリオ判定テーブルの一
例を示す図である。図１５－２は、通常変化演出の変動アイコンシナリオ判定テーブルの
一例を示す図である。図１５－１のシナリオ判定テーブル１５１０、および図１５－２の
シナリオ判定テーブル１５２０は、「変動パターン」と、「変動アイコン画像の変化態様
」とに応じた「シナリオ」を選択するために用いられる。
【０２３０】
　シナリオ判定テーブル１５１０，１５２０は、「変動パターン」と、「変動アイコン画
像の変化態様」と、「シナリオ」と、の項目を有する。「変動パターン」は、特定演出の
対象となる変動アイコン画像に対応する判定情報の変動パターンを示す。
【０２３１】
　「変動アイコン画像の変化態様」は、変化前後の変動アイコン画像の表示態様を示す。
「変動アイコン画像の変化態様」は、シナリオ判定テーブル１１００（図１１参照）を用
いたシナリオ判定によって選択されたシナリオのうち、保留０の段階における表示態様（
変動アイコン画像の変化）に対応する。例えば、「変動アイコン画像の変化態様」の「白
→青」は、変化前が「白」の表示態様であり、変化後が「青」の表示態様であることを示
す。
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【０２３２】
　また、「シナリオ」は、変動演出の進行に応じて変化する変動アイコン画像の表示態様
の変遷のパターンを示す。具体的には、「シナリオ」は、変動表示の進行により発展して
いく各演出段階の変動アイコン画像の表示態様を示す。特定演出の変動アイコンシナリオ
判定テーブル１５１０において、演出段階は、例えば、「通常変動」の演出段階や、「ノ
ーマルリーチ（図中「ＮＭリーチ」と記載）」の演出段階や、「ＳＰリーチ」の演出段階
や、「ＳＰＳＰリーチ」の演出段階である。
【０２３３】
　また、通常変化演出の変動アイコンシナリオ判定テーブル１５２０において、演出段階
は、これらのほかにも「シフト時」の演出段階を含む。通常変化演出の場合、特定演出の
ような演出時間を確保する必要がないことから、「シフト時」の演出段階を含めることと
した。ただし、「シフト時」以外にも、任意のタイミングを含めてもよい。
【０２３４】
　「シナリオ」内の各演出段階に示す色は、変動アイコン画像の表示態様が変化した後の
色を示す。各演出段階に示す「なし」は、変動アイコン画像の表示態様に変化がないこと
を示す。また、「ＳＰＳＰリーチ」の演出段階に示す「非表示」は、変動アイコン画像が
表示されないことを示す。「ＳＰＳＰリーチ」の演出段階では、実写の動画を遊技者に注
視させるために、変動アイコン画像や保留アイコン画像を表示しないこととする。これに
より、「ＳＰＳＰリーチ」の演出段階において、変動アイコン画像の表示態様は、変化し
ないこととする。
【０２３５】
　ここで、特定演出が行われるタイミングは、各演出段階の開始後に、例えば５秒が経過
したタイミングである。また、特定演出を行う場合、各演出段階において特定演出を行っ
てもよいし、各段階のうちのいずれか一の演出段階において特定演出を行ってもよい。各
段階のうちのいずれか一の演出段階（例えば「通常変動」の演出段階）において特定演出
を行うこととする場合、当該一の演出段階を除いた演出段階では、通常変化演出を行えば
よい。
【０２３６】
　これにより、例えば、ＳＰリーチなど遊技者に演出を注目させたい演出段階においては
、特定演出を行わないようにすることができる。このため、ＳＰリーチなど演出を遊技者
に注目させつつ、通常変化演出による変動アイコン画像の変化によって遊技者に特別遊技
となることを期待させることができる。
【０２３７】
　ここで、各シナリオについて、演出段階毎の変動アイコン画像の具体的な表示態様につ
いて説明する。例えば、シナリオ判定テーブル１５２０のシナリオＶ３１は、「変動パタ
ーン」が「ＳＰリーチ」の変動パターンｃ，Ｃであり、「変動アイコン画像の変化態様」
が「白→赤」の場合に選択され得るシナリオである。例えば、シナリオＶ３１は、「通常
変動」の演出段階において「青」の表示態様に変化し、「ノーマルリーチ」の演出段階に
おいて「黄」に変化し、「ＳＰリーチ」の演出段階において「赤」に変化することを示す
シナリオである。
【０２３８】
　シナリオ判定テーブル１５１０，１５２０を用いることにより、変動演出の開始から終
了までに、段階的に特殊表示の表示態様を変化させることができる。このため、変動アイ
コン画像を表示する各段階において、現在の表示態様よりもさらに信頼度の高い表示態様
に変化する可能性があることを遊技者に期待させることができる。これにより、アイコン
演出の興趣を向上させることができる。
【０２３９】
（保留アイコンシナリオ判定テーブルの一例）
　次に、図１５－３および図１５－４を用いて、保留アイコンシナリオ判定テーブルの一
例について説明する。なお、以下の説明では、図１５－１および図１５－２を用いて説明
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した点については、説明を省略する。
【０２４０】
　図１５－３は、特定演出の保留アイコンシナリオ判定テーブルの一例を示す図である。
図１５－４は、通常変化演出の保留アイコンシナリオ判定テーブルの一例を示す図である
。図１５－３のシナリオ判定テーブル１５３０、および図１５－４のシナリオ判定テーブ
ル１５４０は、「変動パターン」と、「保留アイコン画像の変化態様」とに応じた「シナ
リオ」を選択するために用いられる。
【０２４１】
　シナリオ判定テーブル１５３０，１５４０は、「変動パターン」と、「保留アイコン画
像の変化態様」と、「シナリオ」と、の項目を有する。「変動パターン」は、今回の変動
表示に対応する判定情報の変動パターンを示す。すなわち、「変動パターン」は、特定演
出の対象となる保留アイコン画像に対応する判定情報の変動パターンとは異なる。「保留
アイコン画像の変化態様」は、変化前後の保留アイコン画像の表示態様を示す。また、「
保留アイコン画像の変化態様」は、シナリオ判定テーブル１１００（図１１参照）を用い
たシナリオ判定によって選択されたシナリオのうち、保留１～４のいずれかの段階におけ
る表示態様（保留アイコン画像の変化）に対応する。
【０２４２】
　また、「シナリオ」は、変動演出の進行に応じて変化するアイコン画像の表示態様の変
遷のパターンを示す。具体的には、「シナリオ」は、変動表示の進行により発展していく
各演出段階の保留アイコン画像の表示態様を示す。特定演出の保留アイコンシナリオ判定
テーブル１５３０において、演出段階は、例えば、「通常変動」の演出段階のみである。
これは、今回の変動表示がＳＰリーチといった高信頼度の変動演出である場合には、リー
チ演出に発展した際に、遊技者に、保留アイコン画像の特定演出よりもリーチ演出を注目
させたいためである。また、今回の変動表示がノーマルハズレといった低信頼度の変動演
出である場合には、次変動以降の保留アイコン画像に対応する判定情報による変動演出を
遊技者に期待させることができるためである。
【０２４３】
　また、通常変化演出の保留アイコンシナリオ判定テーブル１５４０において、演出段階
は、通常変動」の演出段階のほかにも「シフト時」の演出段階を含む。通常変化演出の場
合、特定演出のような演出時間を確保する必要がないことから、「シフト時」の演出段階
を含めることとした。通常変化演出が行われるタイミングは、アイコンシフトのタイミン
グや、通常変動演出における任意のタイミングとすることができる。
【０２４４】
　シナリオ判定テーブル１５３０，１５４０を用いることにより、変化対象の保留アイコ
ン画像が示す判定情報よりも先に変動表示が行われる判定情報による今回の変動表示中に
、保留アイコン画像の表示態様を変化させることができる。このため、今回の変動演出を
妨げずに保留アイコン画像の表示態様を変化させることができる。また、保留アイコン画
像の表示態様が変化した場合、次変動以降も、さらに信頼度の高い表示態様に変化する可
能性があることを遊技者に期待させることができる。
【０２４５】
（アイコン画像の通常変化演出の表示例）
　次に、図１６－１および図１６－２を用いて、アイコン画像の通常変化演出の表示例に
ついて説明する。図１６－１および図１６－２は、アイコン画像の通常変化演出の表示例
を示す図である。
【０２４６】
　図１６－１において、（１ａ）に示す画面は、メイン液晶１０４に、装飾図柄Ｓｚと、
変動アイコン画像Ｔａ１と、保留アイコン画像Ｈａ１～Ｈａ３と、第１保留数字表示Ｈｈ
１と、第２保留数字表示Ｈｈ２とが表示されている画面を示す。装飾図柄Ｓｚは、第１装
飾図柄と、第２装飾図柄と、第３装飾図柄との各装飾図柄がそれぞれ変動表示中であるこ
とを示す。具体的には、図１６－１において、装飾図柄Ｓｚが示す「↓」は、第１装飾図
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柄と、第２装飾図柄と、第３装飾図柄とに対応しており、変動表示中であることを示す。
【０２４７】
　変動アイコン画像Ｔａ１は、例えば、メイン液晶１０４の左下の領域に表示される。変
動アイコン画像Ｔａ１は、装飾図柄Ｓｚが示す現在の変動表示に対応する判定情報を示す
。変動アイコン画像Ｔａ１は、例えば、現在の変動表示の開始から終了まで表示される。
【０２４８】
　保留アイコン画像Ｈａ１～Ｈａ３は、例えば、変動アイコン画像Ｔａ１の表示領域の右
側の領域に表示される。保留アイコン画像Ｈａ１～Ｈａ３は、第１始動口１０５への入賞
によって記憶されている第１判定情報を示す。図１６－１において、保留アイコン画像Ｈ
ａ１～Ｈａ３は、３つの第１判定情報が記憶されていることを示す。
【０２４９】
　なお、不図示であるが、第２始動口１０６への入賞による第２判定情報が記憶された場
合には、第２判定情報に対応する保留アイコン画像が表示される。第２判定情報に対応す
る保留アイコン画像や変動アイコン画像は、例えば、保留アイコン画像Ｈａ１～Ｈａ３の
表示領域のさらに右側の領域に表示される。各アイコン画像が表示される領域を「第１表
示領域」という。
【０２５０】
　保留アイコン画像Ｈａ１～Ｈａ３に対応する判定情報が記憶された順は、左から順に古
いものを示している。具体的には、古いものから順に、保留アイコン画像Ｈａ１に対応す
る判定情報、保留アイコン画像Ｈａ２に対応する判定情報、保留アイコン画像Ｈａ３に対
応する判定情報の順である。また、保留アイコン画像Ｈａ１～Ｈａ３に対応する各判定情
報が消化される順は、各判定情報が記憶された順（左からの順）である。「消化」とは、
判定情報に基づく変動表示が開始されることである。
【０２５１】
　変動アイコン画像Ｔａ１および保留アイコン画像Ｈａ１～Ｈａ３は、共通のモチーフの
画像（野球をモチーフにした画像）である。具体的には、例えば、変動アイコン画像Ｔａ
１および保留アイコン画像Ｈａ１～Ｈａ３は、いずれも野球ボールの形状を表す共通のモ
チーフの画像である。変動アイコン画像Ｔａ１および保留アイコン画像Ｈａ１～Ｈａ３は
、特別遊技の信頼度に応じて複数の表示態様（例えば、「白」、「青」、「黄」、「赤」
）をとる。表示態様の信頼度は、信頼度の高い順に不等号を用いて表すと、「赤」＞「黄
」＞「青」＞「白」、である。図１６－１において、変動アイコン画像Ｔａ１および保留
アイコン画像Ｈａ１～Ｈａ３は、いずれも「白」の表示態様を示す。
【０２５２】
　また、変動アイコン画像Ｔａ１の大きさと、保留アイコン画像Ｈａ１～Ｈａ３の大きさ
とは、たとえば、同一である。ただし、変動アイコン画像Ｔａ１の大きさと、保留アイコ
ン画像Ｈａ１～Ｈａ３の大きさとは、異なっていてもよい。例えば、変動アイコン画像Ｔ
ａ１の方が、保留アイコン画像Ｈａ１～Ｈａ３よりも大きくてもよい。このようにすれば
、現在の変動表示中であることを強調することができる。また、遊技者は、変動アイコン
画像Ｔａ１と、保留アイコン画像Ｈａ１～Ｈａ３とを容易に区別することができる。
【０２５３】
　また、第１保留数字表示Ｈｈ１は、例えば、メイン液晶１０４の左領域に表示される。
第１保留数字表示Ｈｈ１は、第１始動口１０５への入賞によって記憶されている第１判定
情報の保留数を示す。図１６－１において、第１保留数字表示Ｈｈ１は、「３」を示す。
【０２５４】
　また、第２保留数字表示Ｈｈ２は、例えば、第１保留数字表示Ｈｈ１の下側の領域に表
示される。第２保留数字表示Ｈｈ２は、第２始動口１０６への入賞によって記憶されてい
る第２判定情報の保留数を示す。図１６－１において、第２保留数字表示Ｈｈ２は、「０
」を示す。（１ａ）において、装飾図柄Ｓｚの変動停止タイミングになると、（２ａ）に
示す画面に移行する。
【０２５５】
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　図１６－１の（２ａ）に示す画面は、装飾図柄Ｓｚの変動停止時の画面を示す。（２ａ
）において、装飾図柄Ｓｚは、ハズレの図柄列（例えば、バラケ目の図柄列）の停止表示
を示す。（２ａ）の画面は、所定の図柄確定時間が経過するまで表示される。（２ａ）に
おいて、所定の図柄確定時間が経過すると（３ａ）に示す画面に移行する。
【０２５６】
　図１６－１の（３ａ）に示す画面は、装飾図柄Ｓｚの変動開始時の画面を示す。（３ａ
）において、装飾図柄Ｓｚは、停止表示されていたハズレの図柄列が変動し始めた状態を
示す。また、変動アイコン画像Ｔａ１および保留アイコン画像Ｈａ１～Ｈａ３は、いずれ
も左側へシフト（以下「アイコンシフト」という）する。
【０２５７】
　アイコンシフト時の各アイコン画像の動作について、具体的に説明する。アイコンシフ
トにおいて、変動アイコン画像Ｔａ１は、消去される。また、保留アイコン画像Ｈａ１は
、変動アイコン画像Ｔａ１が表示されていた位置にシフトして、変動アイコン画像Ｔａ２
として表示される。保留アイコン画像Ｈａ２は、保留アイコン画像Ｈａ１が表示されてい
た位置にシフトする。また、保留アイコン画像Ｈａ３は、保留アイコン画像Ｈａ２が表示
されていた位置にシフトする。また、アイコンシフト時に、変動アイコン画像Ｔａ２や保
留アイコン画像Ｈａ２，Ｈａ３の表示態様が特殊表示態様に変化する通常変化演出を行う
場合もある。
【０２５８】
　具体的には、例えば、図１６－２の（４ａ）に示すように、アイコンシフト時に、変動
アイコン画像Ｔａ２の表示態様が、特殊表示の表示態様（例えば「青」の表示態様）に変
化する場合がある。変動アイコン画像Ｔａ２の表示態様が「青」の表示態様となることに
より、「白」の表示態様の場合に比べて、今回の変動表示が特別遊技となる可能性が高い
ことを示唆することができる。
【０２５９】
　また、（５ａ）に示すように、アイコンシフト時に、保留アイコン画像Ｈａ３の表示態
様が、特殊表示の表示態様（例えば「青」の表示態様）に変化する場合がある。保留アイ
コン画像Ｈａ３の表示態様が「青」の表示態様となることにより、「白」の表示態様の場
合に比べて、次々回の変動表示が特別遊技となる可能性が高いことを示唆することができ
る。なお、変化対象の保留アイコン画像は、保留アイコン画像Ｈａ３に限らず、保留アイ
コン画像Ｈａ２の場合もある。
【０２６０】
　変動アイコン画像Ｔａ２や保留アイコン画像Ｈａ３の各アイコン画像の表示態様が特殊
表示の表示態様に変化する場合、所定の効果音が出力されてもよい。また、各アイコン画
像の表示態様は、「青」の表示態様に変化することに限らず、「黄」や「赤」の表示態様
に変化する場合もある。また、各アイコン画像の表示態様は、大きさが変化する場合もあ
る。具体的には、各アイコン画像の表示態様が、通常の大きさよりも大きくなる場合もあ
る。また、各アイコン画像の表示態様は、色と大きさの両方が変化する場合もある。
【０２６１】
　また、（６ａ）に示すように、アイコンシフト時に、変動アイコン画像Ｔａ２および保
留アイコン画像Ｈａ２，Ｈａ３のいずれの表示態様も変化しない場合もある。ほとんどの
場合、（６ａ）のように、アイコン画像の表示態様が変化しない。図１６－１および図１
６－２では、アイコンシフト時に行われる通常変化演出について説明した。ただし、アイ
コンシフト時に限らず、通常変化演出は、図柄の変動表示中の任意のタイミングで行うこ
とも可能である。
【０２６２】
（変動アイコン画像の特定演出を行う場合の一連の変動演出の表示例）
　次に、図１７－１～図１７－３を用いて、変動アイコン画像の特定演出を行う場合の一
連の変動演出の表示例について説明する。図１７－１～図１７－３は、変動アイコン画像
の特定演出を行う場合の一連の変動演出の表示例を示す図である。なお、以下の各表示例
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の説明では、図１６－１および図１６－２を用いて説明した点については、同様の符号を
付し、説明を省略する。
【０２６３】
　図１７－１において、（１ｂ）に示す画面は、装飾図柄Ｓｚが変動表示されており、ま
た、特定演出の開始時の画面を示す。具体的には、（１ｂ）に示す画面は、メイン液晶１
０４に、装飾図柄Ｓｚと、変動アイコン画像Ｔａ１と、保留アイコン画像Ｈａ１，Ｈａ２
と、第１保留数字表示Ｈｈ１と、第２保留数字表示Ｈｈ２と、キャラクタ画像Ｃａとが、
表示されている画面を示す。
【０２６４】
　キャラクタ画像Ｃａは、例えば、メイン液晶１０４の右下領域に表示される。キャラク
タ画像Ｃａは、いずれかのアイコン画像が特殊表示の表示態様（以下「特殊表示態様」と
いう）に変化する可能性があることを示唆する画像である。キャラクタ画像Ｃａは、例え
ば、野球選手を示す画像である。いずれかのアイコン画像が特殊表示態様に変化する場合
、（２ｂ）に示す画面に移行する。なお、キャラクタ画像Ｃａが表示されたものの、その
ままキャラクタ画像Ｃａが消去される、ガセ演出となる場合があってもよい。キャラクタ
画像Ｃａは、関連画像の一例である。
【０２６５】
　（２ｂ）に示す画面は、キャラクタ画像Ｃａに示唆画像Ｔｇが付された画面（キャラク
タ画像Ｃａがボールを持つ画面）を示す。示唆画像Ｔｇは、変動アイコン画像Ｔａ１や保
留アイコン画像Ｈａ１，Ｈａ２と共通のモチーフの画像（野球をモチーフにした画像）で
ある。具体的には、示唆画像Ｔｇは、野球ボールを示す画像である。ただし、示唆画像Ｔ
ｇは、これに限らず、例えば、バットを示す画像や、グローブを示す画像や、野球帽を示
す画像など、野球をモチーフにした他の画像とすることも可能である。示唆画像Ｔｇは、
いずれかのアイコン画像が特殊表示態様に変化する可能性があることを示唆する画像であ
る。
【０２６６】
　示唆画像Ｔｇは、アイコン画像と同様に複数の表示態様をとり得る。具体的には、示唆
画像Ｔｇは、例えば、「白」、「青」、「黄」、「赤」のいずれかの表示態様をとり得る
。（２ｂ）において、示唆画像Ｔｇは、例えば、「青」の表示態様を示す。また、示唆画
像Ｔｇは、各アイコン画像とは異なり、例えば、色のみが複数の表示態様で表示可能であ
り、大きさについては一律とする。これにより、遊技者は、示唆画像Ｔｇと、各アイコン
画像とを容易に区別することができる。示唆画像Ｔｇが表示される領域を「第２表示領域
」という。
【０２６７】
　（２ｂ）に示す画面の表示後に、（３ｂ）に示す画面に移行する。なお、（２ｂ）にお
いて、示唆画像Ｔｇが表示されたものの、そのままキャラクタ画像Ｃａや示唆画像Ｔｇが
消去される、ガセ演出となる場合があってもよい。
【０２６８】
　（３ｂ）に示す画面は、キャラクタ画像Ｃａが示唆画像Ｔｇ（ボール）を投げた画面を
示す。示唆画像Ｔｇは、メイン液晶１０４の所定の領域を、一定の速度Ｖｔで移動する。
所定の領域は、キャラクタ画像Ｃａが表示される領域から、変動アイコン画像Ｔａ１およ
び保留アイコン画像Ｈａ１，Ｈａ２が表示される領域までの、ボールの軌跡を示す領域で
ある。キャラクタ画像Ｃａがボールを投げる動作を行うことにより、示唆画像Ｔｇは、例
えば、図１７－２の（４ｂ）に示すように、変動アイコン画像Ｔａ１の付近まで移動する
。
【０２６９】
　そして、（５ｂ）に示すように、示唆画像Ｔｇが変動アイコン画像Ｔａ１付近に到達す
ると、示唆画像Ｔｇと変動アイコン画像Ｔａ１とが接触（衝突）したように見せる、エフ
ェクト画像Ｅｆが表示される。これにより、キャラクタ画像Ｃａの動作と、示唆画像Ｔｇ
の変動アイコン画像Ｔａ１付近までの移動と、に関連性を持たせることができる。したが
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って、遊技者は、一連の演出の変化を容易に認識することができる。なお、詳細について
は後述するが、示唆画像Ｔｇが保留アイコン画像Ｈａ１，Ｈａ２のいずれかに接触する場
合もある。また、詳細については後述するが、示唆画像Ｔｇが変動アイコン画像Ｔａ１に
接触せずに、消去するガセ演出となる場合もある。
【０２７０】
　また、エフェクト画像Ｅｆは、変動アイコン画像Ｔａ１の表示態様が変化する可能性が
あることを示す画像である。また、エフェクト画像Ｅｆは、一瞬ではあるものの所定期間
、変動アイコン画像Ｔａ１を遊技者に秘匿させる画像である。エフェクト画像Ｅｆを一瞬
だけ表示することにより、変動アイコン画像Ｔａ１の表示態様が変化するか、変化しない
かを遊技者に推測させるための時間を与えることができるため、変動アイコン画像Ｔａ１
の表示態様を変化させる際の興趣を向上させることができる。
【０２７１】
　本実施の形態では、白色のエフェクト画像Ｅｆによって変化対象のアイコン画像を秘匿
させることとするが、これに限らない。例えば、変化対象のアイコン画像を秘匿させるた
めに、炎を示す画像を表示してもよいし、メイン液晶１０４の全面に設けられる機械的な
シャッターを用いてもよい。また、変化対象のアイコン画像を秘匿することに限らず、半
透明にするなど、変化対象のアイコン画像の視認性を低下させればよい。エフェクト画像
Ｅｆは、視認低下演出の一例である。
【０２７２】
　また、（５ｂ）に示す画面において、エフェクト画像Ｅｆが表示されているときも、キ
ャラクタ画像Ｃａは表示され続ける。これにより、キャラクタ画像Ｃａの動作と、エフェ
クト画像Ｅｆとに関連性を持たせることができ、一連の演出の変化を遊技者が容易に認識
することができる。なお、示唆画像Ｔｇが変動アイコン画像Ｔａ１の付近まで到達したも
のの、エフェクト画像Ｅｆが表示されずに、変動アイコン画像Ｔａ１の表示態様が変化し
ないガセ演出となる場合があってもよい。示唆画像Ｔｇがキャラクタ画像Ｃａの手から離
れてから、変動アイコン画像Ｔａ１に接触するまでの、ボールの軌跡を示す領域を「第３
表示領域」という。
【０２７３】
　この後、（６ｂ）に示すように、変動アイコン画像Ｔａ１の表示態様が特殊表示態様（
例えば「青」の表示態様）に変化する。変動アイコン画像Ｔａ１は、例えば、示唆画像Ｔ
ｇの表示態様（例えば「青」）と同様の表示態様（例えば「青」）に変化する。これによ
り、示唆画像Ｔｇの表示態様と、変化後の変動アイコン画像Ｔａ１の表示態様と、に関連
性を持たせることができ、一連の演出の変化を遊技者が容易に認識することができる。
【０２７４】
　なお、詳細については後述するが、変動アイコン画像Ｔａ１の表示態様は、「青」への
変化に限らず、示唆画像Ｔｇの表示態様（「青」）よりも信頼度の高い表示態様（「黄」
や「赤」）に変化する場合もある。また、エフェクト画像Ｅｆが表示されたものの、変動
アイコン画像Ｔａ１の表示態様が変化しないガセ演出となる場合があってもよい。
【０２７５】
　また、（６ｂ）に示す画面において、変動アイコン画像Ｔａ１の表示態様が変化したと
きも、キャラクタ画像Ｃａは、表示され続ける。具体的には、キャラクタ画像Ｃａは、ア
イコン画像の表示態様の変化が確定するまで、表示され続ける。これにより、キャラクタ
画像Ｃａの動作と、変動アイコン画像Ｔａ１の表示態様の変化とに関連性を持たせること
ができ、キャラクタ画像Ｃａの動作に伴って変動アイコン画像Ｔａ１の表示態様が変化し
たことを明確にすることができる。
【０２７６】
　この後、図１７－３の（７ｂ）に示すように、キャラクタ画像Ｃａが消去される。この
ようにして、図１７－１の（１ｂ）～図１７－３の（７ｂ）に示した一連の特定演出が終
了する。本実施の形態では、キャラクタ画像Ｃａは、一種類としたが、複数種類をとり得
ることとしてもよい。また、この場合、キャラクタ画像Ｃａの種類に応じて、特殊表示と
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なる可能性が異なったり、高信頼度の特殊表示になる可能性が異なったりしてもよい。
【０２７７】
　（７ｂ）の後、リーチ演出に発展する場合は、例えば、（８ｂ）に示すように、第１装
飾図柄および第２装飾図柄がリーチを示す図柄列（例えばリーチ図柄）で仮停止表示され
、リーチ演出が行われる。一方、リーチ演出に発展しない場合は、装飾図柄Ｓｚがバラケ
目で停止表示され、一連の変動表示が終了する。
【０２７８】
　そして、リーチ演出に発展した後に特別遊技となる場合は、（９ｂ）に示すように、装
飾図柄Ｓｚが特別遊技を示す図柄列（例えばゾロ目）で停止表示され、一連の変動演出が
終了する。一方、リーチ演出に発展した後にハズレとなる場合は、装飾図柄Ｓｚがハズレ
を示す図柄列（リーチハズレの出目）で停止表示され、一連の変動表示が終了する。
【０２７９】
　図１７－１～図１７－３に示した特定演出により、変動アイコン画像Ｔａ１の表示態様
を、示唆画像Ｔｇが示す表示態様と同等の信頼度の表示態様とすることができる。これに
より、遊技者に、示唆画像Ｔｇと変動アイコン画像Ｔａ１との接触や、接触に伴う変動ア
イコン画像Ｔａ１の表示態様の変化を期待させることができる。したがって、アイコン画
像を変化させる演出の興趣を向上させることができる。
【０２８０】
（変動アイコン画像の特定演出の他の表示例１）
　次に、図１８を用いて、変動アイコン画像の特定演出の他の表示例１について説明する
。図１８は、変動アイコン画像の特定演出の他の表示例１を示す図である。図１８では、
変動アイコン画像Ｔａ１の表示態様が、示唆画像Ｔｇの表示態様（「青」）よりも信頼度
の高い表示態様（「黄」）に変化する場合について説明する。
【０２８１】
　図１８において、（４ｂ）および（５ｂ）に示す画面は、図１７－２の（４ｂ）および
（５ｂ）に示す画面と同様である。図１８の（５ｂ）において、エフェクト画像Ｅｆを表
示した後、（６ｃ）に示す画面に移行する。（６ｃ）に示す画面は、変動アイコン画像Ｔ
ａ１の表示態様が、示唆画像Ｔｇが示す表示態様とは異なる表示態様（例えば「黄」の表
示態様）に変化する画面を示す。図示の例では、変動アイコン画像Ｔａ１は、「黄」の表
示態様に変化する場合を示すが、「黄」の表示態様への変化に限らず、示唆画像Ｔｇの表
示態様（例えば「青」）と同等の表示態様に変化する場合や（図１７－２参照）、より信
頼度の高い表示態様（「赤」）に変化する場合もある。
【０２８２】
　図１８に示す特定演出により、変動アイコン画像Ｔａ１の表示態様を、示唆画像Ｔｇの
表示態様よりも信頼度の高い表示態様とすることができる。これにより、遊技者に、示唆
画像Ｔｇと変動アイコン画像Ｔａ１との接触や、接触に伴う変動アイコン画像Ｔａ１のよ
り高信頼度の表示態様への変化を期待させることができる。したがって、アイコン画像を
変化させる演出の興趣を向上させることができる。
【０２８３】
（変動アイコン画像の特定演出の他の表示例２）
　次に、図１９－１～図１９－２を用いて、変動アイコン画像の特定演出の他の表示例２
について説明する。図１９－１および図１９－２は、変動アイコン画像の特定演出の他の
表示例を示す図である。図１９－１および図１９－２では、示唆画像Ｔｇの表示態様が「
黄」であり、変動アイコン画像Ｔａ１の表示態様が「黄」に変化する場合について説明す
る。
【０２８４】
　図１９－１において、（１ｂ）に示す画面は、図１７－１の（１ｂ）に示す画面と同様
である。（２ｄ）に示す画面は、キャラクタ画像Ｃａに示唆画像Ｔｇが付された画面を示
す。（２ｄ）において、示唆画像Ｔｇは、例えば、「黄」の表示態様（黄色のボール）を
示す。
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【０２８５】
　（３ｄ）に示す画面は、キャラクタ画像Ｃａが示唆画像Ｔｇ（ボール）を投げた画面を
示す。キャラクタ画像Ｃａの動作は、示唆画像Ｔｇの表示態様が「青」の場合と同様であ
る。また、示唆画像Ｔｇの表示態様が「青」の場合と同様に、示唆画像Ｔｇは、メイン液
晶１０４の所定の領域を、一定の速度Ｖｔで移動する。キャラクタ画像Ｃａがボールを投
げる動作を行うことにより、示唆画像Ｔｇは、例えば、図１９－２の（４ｄ）に示すよう
に、変動アイコン画像Ｔａ１の付近まで移動する。
【０２８６】
　そして、（５ｄ）に示すように、示唆画像Ｔｇと変動アイコン画像Ｔａ１との接触を示
すエフェクト画像Ｅｆが表示される。そして、（６ｄ）に示すように、変動アイコン画像
Ｔａ１の表示態様が特殊表示態様（例えば「黄」の表示態様）に変化する。変動アイコン
画像Ｔａ１は、例えば、示唆画像Ｔｇの表示態様（例えば「黄」）と同様の表示態様に変
化する。これにより、示唆画像Ｔｇの表示態様と、変化後の変動アイコン画像Ｔａ１の表
示態様と、の関係性が明確になり、一連の演出の変化を遊技者が容易に認識することがで
きる。
【０２８７】
　ただし、変動アイコン画像Ｔａ１は、「黄」の表示態様への変化に限らず、示唆画像Ｔ
ｇの表示態様（例えば「黄」）よりも信頼度の高い表示態様（「赤」）に変化する場合も
ある。また、（６ｄ）に示す画面において、変動アイコン画像Ｔａ１の表示態様が変化し
たときも、キャラクタ画像Ｃａは、表示され続ける。
【０２８８】
　このように、本実施の形態では、示唆画像Ｔｇが示す表示態様や、変化後の変動アイコ
ン画像Ｔａ１の表示態様にかかわらず、アイコン画像やキャラクタ画像Ｃａや示唆画像Ｔ
ｇといった各画像の表示領域や動作や移動態様などは一定とした。このため、特定演出に
おいて、遊技者に示唆画像Ｔｇが示す表示態様と、変化後のアイコン画像の表示態様とに
注目させることができ、遊技者が把握しやすい演出を行うことができる。
【０２８９】
（保留アイコン画像の特定演出の表示例）
　次に、図２０を用いて、保留アイコン画像の特定演出の表示例について説明する。図２
０は、保留アイコン画像の特定演出の表示例を示す図である。図２０では、示唆画像Ｔｇ
の表示態様が「青」であり、保留アイコン画像Ｈａ２の表示態様が「青」に変化する場合
について説明する。
【０２９０】
　図２０において、（４ｅ）に示す画面は、キャラクタ画像Ｃａがボールを投げる動作を
行うことにより、示唆画像Ｔｇが保留アイコン画像Ｈａ２の付近まで移動した画面を示す
。示唆画像Ｔｇが保留アイコン画像Ｈａ２まで移動する移動距離は、示唆画像Ｔｇが変動
アイコン画像Ｔａ１まで移動する移動距離に比べて短い。一方で、示唆画像Ｔｇの移動速
度は、示唆画像Ｔｇが変動アイコン画像Ｔａ１まで移動する際の速度Ｖｔと同様である。
【０２９１】
　そして、（５ｅ）に示すように、示唆画像Ｔｇが保留アイコン画像Ｈａ２の領域に到達
する。（５ｅ）に示す画面において、示唆画像Ｔｇと変動アイコン画像Ｔａ１との接触を
示すエフェクト画像Ｅｆが表示される。また、（５ｅ）に示す画面において、エフェクト
画像Ｅｆが表示されているときも、キャラクタ画像Ｃａは表示され続ける。
【０２９２】
　そして、（６ｅ）に示すように、保留アイコン画像Ｈａ２の表示態様が特殊表示態様（
例えば「青」の表示態様）に変化する。保留アイコン画像Ｈａ２は、例えば、示唆画像Ｔ
ｇの表示態様（例えば「青」）と同様の表示態様（例えば「青」）に変化する。ただし、
保留アイコン画像Ｈａ２の表示態様は、「青」への変化に限らず、示唆画像Ｔｇの表示態
様（「青」）よりも信頼度の高い表示態様（「黄」か「赤」）に変化する場合もある。
【０２９３】
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　また、（６ｅ）に示す画面において、保留アイコン画像Ｈａ２の表示態様が変化したと
きも、キャラクタ画像Ｃａは、表示され続ける。図２０に示す特定演出により、保留アイ
コン画像Ｈａ２の表示態様を、示唆画像Ｔｇの表示態様と同等またはそれ以上の信頼度の
表示態様とすることができる。これにより、遊技者に、示唆画像Ｔｇと保留アイコン画像
Ｈａ２との接触や、接触に伴う保留アイコン画像Ｈａ２の表示態様の変化を期待させるこ
とができる。
【０２９４】
　また、（４ｅ）に示したように、示唆画像Ｔｇ（ボール）は、各アイコン画像までの移
動距離にかかわらず、共通の移動速度Ｖｔで移動する。これにより、キャラクタ画像Ｃａ
がボールを投げた際のスピードによって、どのアイコン画像が変化するのかを遊技者が推
測できないようにすることができる。
【０２９５】
　ここで、仮に、キャラクタ画像Ｃａによって投じられるボールのスピードが、変化対象
（接触対象）のアイコン画像に応じて異なるようにしたとすると、キャラクタ画像Ｃａに
よってボールが投じられた瞬間に、ボールのスピードによって変化対象のアイコン画像を
遊技者が推測できてしまう。本実施の形態では、示唆画像Ｔｇ（ボール）と、変化対象の
アイコン画像とが接触するまで、どのアイコン画像が変化するのかを遊技者にわからない
ようにすることができる。
【０２９６】
　また、本実施の形態において、示唆画像Ｔｇ（ボール）の移動速度は、常時一定とする
が、これに限らない。例えば、示唆画像Ｔｇの移動速度は、常時一定でなくてもよい。具
体的には、示唆画像Ｔｇの移動速度は、途中で変化してもよい。ただし、変化対象のアイ
コン画像を遊技者が推測できないようにするという観点からすると、示唆画像は、変化対
象のアイコン画像にかかわらず、共通の移動態様とすることが望ましい。
【０２９７】
（特定演出のガセ演出の表示例）
　次に、図２１を用いて、特定演出のガセ演出の表示例について説明する。図２１は、特
定演出のガセ演出の表示例を示す図である。図２１では、示唆画像Ｔｇがアイコン画像に
接触しないガセ演出について説明する。図２１において、（４ｆ）に示す画面は、キャラ
クタ画像Ｃａがボールを投げる動作を行うことにより、示唆画像Ｔｇが変動アイコン画像
Ｔａ１の上方まで移動した画面を示す。
【０２９８】
　示唆画像Ｔｇが変動アイコン画像Ｔａ１の上方まで移動する移動距離は、示唆画像Ｔｇ
が変動アイコン画像Ｔａ１に接触する際の移動距離に比べて長い。一方で、示唆画像Ｔｇ
の移動速度は、示唆画像Ｔｇが変動アイコン画像Ｔａ１と接触する際の速度Ｖｔと同様で
ある。
【０２９９】
　そして、（５ｆ）に示すように、示唆画像Ｔｇは、各種アイコン画像に接触せずに、消
去される。そして、（６ｆ）に示すように、各種アイコン画像の表示態様は変化せずにガ
セ演出が終了する。
【０３００】
　図２１に示すガセ演出により、各種アイコン画像が変化する可能性があることを遊技者
に期待させつつ、一連の演出が完了するまで、遊技者を安心させないようにすることがで
き、アイコン画像を変化させる演出の興趣を向上させることができる。
【０３０１】
　また、（４ｆ）に示したように、示唆画像Ｔｇ（ボール）は、各アイコン画像までの移
動距離にかかわらず、共通の移動速度Ｖｔで移動する。これにより、キャラクタ画像Ｃａ
がボールを投げた際のスピードによって、どのアイコン画像が変化するのかということや
、ガセ演出となるのかということを、遊技者が推測できないようにすることができる。こ
れにより、アイコン画像を変化させる一連の演出の興趣を向上させることができる。
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【０３０２】
（各アイコン画像の同期動作の一例について）
　次に、図２２を用いて、各アイコン画像の同期動作の一例について説明する。図２２は
、各アイコン画像の同期動作の一例を示す説明図である。図２２では、各アイコン画像を
、それぞれ同一方向を向くように回転表示させる場合について説明する。
【０３０３】
　図２２において、メイン液晶１０４には、変動アイコン画像Ｔａ１と、保留アイコン画
像Ｈａ１，Ｈａ２と、装飾図柄Ｓｚとが表示されている。各アイコン画像は、一定の動作
をする。一定の動作は、例えば、回転動作である。各アイコン画像は、例えば、１秒間に
１回転する。各アイコン画像は、それぞれ同じ方向を向くように同期して回転する。
【０３０４】
　各アイコン画像の同期について具体的に説明する。例えば、図２２の（２２－１）は、
変動アイコン画像Ｔａ１と、保留アイコン画像Ｈａ１，Ｈａ２とのいずれもが一方向（本
実施の形態では「上方向」という）を向いた状態を示す。（２２－１）に示す状態から、
例えば、１／４秒（０．２５秒）が経過すると、（２２－２）に示す状態に移行する。
【０３０５】
　（２２－２）は、変動アイコン画像Ｔａ１と、保留アイコン画像Ｈａ１，Ｈａ２とのい
ずれもが（２２－１）の状態に比べて右方向に９０°回転した方向（本実施の形態では「
右方向」という）を向いた状態を示す。（２２－２）に示す状態から、例えば、１／４秒
（０．２５秒）が経過すると、（２２－３）に示す状態に移行する。
【０３０６】
　また、（２２－３）は、変動アイコン画像Ｔａ１と、保留アイコン画像Ｈａ１，Ｈａ２
とのいずれもが（２２－２）の状態に比べて右方向に９０°回転した方向（ここでは「下
方向」という）を向いた状態を示す。
【０３０７】
　このように、本実施の形態において、変動アイコン画像Ｔａ１と、保留アイコン画像Ｈ
ａ１，Ｈａ２とは、いずれも同じ方向を向くように一律の動作を行う。仮に、各アイコン
画像のそれぞれが、異なる動作を行うことが可能であるとすると、遊技者に、各動作に応
じて信頼度が異なるかもしれないといった、誤った推測をさせてしまうおそれがある。本
実施の形態では、各アイコン画像間で共通の動作とすることができるため、このような誤
った推測を抑止することができる。また、各アイコン画像の表示上の見栄えを向上させる
ことができる。また、遊技者は、各アイコン画像が同種の演出対象（判定情報）を示すこ
とを容易に把握することができる。
【０３０８】
（特殊表示に変化した後も各アイコン画像が同期する動作例について）
　次に、図２３を用いて、特殊表示に変化した後も各アイコン画像が同期する動作例につ
いて説明する。図２３は、特殊表示に変化した後も各アイコン画像が同期する動作例を示
す説明図である。
【０３０９】
　図２３の（２３－１）は、各アイコン画像が上方向を向いている状態を示す。また、（
２３－１）は、示唆画像Ｔｇが変動アイコン画像Ｔａ１に接近する状態を示す。ここで、
示唆画像Ｔｇは、回転動作しないため、示唆画像Ｔｇには上方向や下方向といった向きは
存在しない。また、変動アイコン画像Ｔａ１と、保留アイコン画像Ｈａ１，Ｈａ２と、示
唆画像Ｔｇとは、それぞれ大きさが異っていてもよい。例えば、変動アイコン画像Ｔａが
最も大きく、その次に示唆画像Ｔｇが大きく、保留アイコン画像Ｈａ１，Ｈａ２が最も小
さくしてもよい。これにより、変動アイコン画像Ｔａを最も強調することができ、次に示
唆画像Ｔｇを強調することができ、その次に保留画像Ｈａ１，Ｈａ２を強調することがで
きる。
【０３１０】
　（２３－１）に示す状態から、所定時間（例えば、１／８秒）が経過すると、（２３－
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２）に示す状態に移行する。（２３－２）は、変動アイコン画像Ｔａ１と、保留アイコン
画像Ｈａ１，Ｈａ２とのいずれもが（２３－１）の状態に比べて右方向に所定角度（例え
ば、４５°）回転した状態（「右上方向」を向いた状態）を示す。
【０３１１】
　そして、（２３－２）は、示唆画像Ｔｇが変動アイコン画像Ｔａ１にさらに接近した状
態を示す。（２３－２）に示す状態から、所定時間（例えば、１／８秒）が経過すると、
（２３－３）に示す状態に移行する。
【０３１２】
　（２３－３）は、示唆画像Ｔｇと変動アイコン画像Ｔａ１との接触を示すエフェクト画
像Ｅｆが表示された状態を示す。また、（２３－３）は、保留アイコン画像Ｈａ１，Ｈａ
２のいずれもが（２３－２）の状態に比べて、さらに右方向に所定角度（例えば、４５°
）回転した状態（「右方向」を向いた状態）を示す。（２３－３）に示す状態から、所定
時間（例えば、１／４秒）が経過すると、（２３－４）に示す状態に移行する。
【０３１３】
　（２３－４）は、変動アイコン画像Ｔａ１と、保留アイコン画像Ｈａ１，Ｈａ２とのい
ずれもが（２３－３）の状態に比べて右方向に所定角度（例えば、９０°）回転した状態
（「下方向」を向いた状態）を示す。また、（２３－４）は、特殊表示態様に変化した変
動アイコン画像ｔａ１が表示された状態を示す。
【０３１４】
　このように、本実施の形態において、ぱちんこ遊技機１００は、変動アイコン画像ｔａ
１を特殊表示態様に変化させた後も、変動アイコン画像ｔａ１と保留アイコン画像Ｈａ１
，Ｈａ２とが同じ方向を向くように同期して表示させることとした。これにより、アイコ
ン画像の変化後の向きを、変化前の向きに対して、エフェクト画像Ｅｆが表示されていた
期間分だけ回転させて表示させることができる。このため、アイコン画像の表示態様の変
化において、アイコン画像の表示態様（色や大きさ）のみが変化したかのように見せるこ
とができ、アイコン画像の色や大きさの変化を強調することができる。
【０３１５】
　ここで、仮に、表示態様の変化後に、変化したアイコン画像の向きが、他のアイコン画
像と異なるとすると、遊技者に、変化後のアイコンの向きによって信頼度が異なるかもし
れないといった誤った推測をさせてしまうおそれがある。本実施の形態では、このような
誤った推測を抑止することができる。
【０３１６】
　また、示唆画像Ｔｇは回転しないため、示唆画像Ｔｇが各アイコン画像とは異なる種類
の画像であることを明確にすることができる。これにより、遊技者が示唆画像Ｔｇと各ア
イコン画像とを誤認してしまうことを抑えることができる。
【０３１７】
（エフェクト画像を表示する際のアイコン画像の表示制御の一例について）
　次に、図２４を用いて、エフェクト画像を表示する際のアイコン画像の表示制御の一例
について説明する。図２４は、エフェクト画像を表示する際のアイコン画像の表示制御の
一例を示す説明図である。図２４では、エフェクト画像を表示する際の表示制御の方法と
して、３つを例に挙げて説明する。
【０３１８】
　図２４の（２４－１）～（２４－３）は、いずれも、変動アイコン画像Ｔａを特殊表示
態様に変化させる際の表示制御を示す。本実施の形態においては、（２４－１）～（２４
－３）のうちのいずれかの表示制御を用いることができる。なお、保留アイコン画像Ｈａ
を特殊表示態様に変化させる際の表示制御についても同様である。
【０３１９】
　（２４－１）は、エフェクト画像Ｅｆを表示する際に、変化前の変動アイコン画像Ｔａ
１を継続して描画（下位のレイヤに設定）する場合の制御を示す。（２４－１）の制御に
おいて、ぱちんこ遊技機１００（画像・音声制御部２４０）は、エフェクト画像Ｅｆの画
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像データが設定されるレイヤよりも下位のレイヤに、表示態様が変化する前の変動アイコ
ン画像Ｔａ１の画像データを設定する。
【０３２０】
　これにより、ぱちんこ遊技機１００は、エフェクト画像Ｅｆの画像データを表示してい
る間は、表示態様が変化する前の変動アイコン画像Ｔａ１の画像データを遊技者に見せな
いようにすることができる。そして、エフェクト画像Ｅｆを表示する期間が終了すると、
ぱちんこ遊技機１００は、エフェクト画像Ｅｆを消去し、表示態様が変化した後の変動ア
イコン画像ｔａ１を表示する。
【０３２１】
　（２４－１）の表示制御によれば、仮に、エフェクト画像Ｅｆにバグ等が生じ、エフェ
クト画像Ｅｆが表示されないような場合があったとしても、表示態様が変化する前の変動
アイコン画像Ｔａ１が表示されることとなる。このため、変化後の変動アイコン画像ｔａ
１を表示するタイミングとなるまで、遊技者に変化後の変動アイコン画像ｔａ１を見せな
いようにすることができる。
【０３２２】
　ここで、エフェクト画像Ｅｆに代わって、機械的なシャッターを用いて、変動アイコン
画像Ｔａ１の表示態様の変化の前後が遊技者にわからないように変動アイコン画像Ｔａ１
を覆う構成としたとする。この場合において、仮に、経年使用や故障等によりシャッター
が完全に閉まらないようなことがあったとしても、シャッターが閉まっている間は、表示
態様が変化する前の変動アイコン画像Ｔａ１が表示されることとなる。このため、変化後
の変動アイコン画像ｔａ１を表示させるタイミングとなるまで、遊技者に変化後の変動ア
イコン画像ｔａ１を見せないようにすることができる。
【０３２３】
　（２４－２）は、エフェクト画像Ｅｆを表示する際に、変化後の変動アイコン画像ｔａ
１を描画（下位のレイヤに設定）する場合の制御を示す。（２４－２）の制御において、
ぱちんこ遊技機１００（画像・音声制御部２４０）は、エフェクト画像Ｅｆの画像データ
が設定されるレイヤよりも下位のレイヤに、表示態様が変化した後の変動アイコン画像ｔ
ａ１の画像データを設定する。
【０３２４】
　これにより、ぱちんこ遊技機１００は、エフェクト画像Ｅｆの画像データを表示してい
る間は、表示態様が変化した後の変動アイコン画像ｔａ１の画像データを見せないように
することができる。そして、エフェクト画像Ｅｆを表示する期間が終了すると、ぱちんこ
遊技機１００は、エフェクト画像Ｅｆを消去することにより、表示態様が変化した後の変
動アイコン画像ｔａ１を遊技者に見せることができる。
【０３２５】
　（２４－２）の表示制御によれば、エフェクト画像Ｅｆを消去する際の演出の切替え時
における処理負担を軽減することができる。これについて、具体的に説明すると、例えば
、演出の切替え時には、各表示画像を変化させたり、所定の音を出力したりするため、処
理に負担がかかることがある。具体的には、例えば、ＣＧＲＯＭに圧縮されている画像デ
ータをＶＲＡＭの展開領域で展開してから表示するといった処理を行う場合もあり、この
場合、処理量が多いと、１回の描画処理で描画を完了できず、描画がされない部分が生じ
ることがある。
【０３２６】
　（２４－２）の制御によれば、エフェクト画像Ｅｆを消去する前に、変化後の変動アイ
コン画像ｔａ１の画像データを予め下位のレイヤに設定しておくため、エフェクト画像Ｅ
ｆを消去する際の演出の切替え時に、変化後の変動アイコン画像ｔａ１の画像データを展
開等しないで済む。したがって、（２４－２）の表示制御によれば、エフェクト画像Ｅｆ
を消去する際の演出の切替え時における処理負担を軽減することができる。
【０３２７】
　（２４－３）は、エフェクト画像Ｅｆを表示する際に、変化前や変化後の変動アイコン
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画像を描画（下位のレイヤに設定）しない場合の制御を示す。（２４－３）の制御におい
て、ぱちんこ遊技機１００（画像・音声制御部２４０）は、エフェクト画像Ｅｆの画像デ
ータが設定されるレイヤよりも下位のレイヤに、他の画像データを設定しない。
【０３２８】
　これにより、ぱちんこ遊技機１００は、エフェクト画像Ｅｆの画像データを表示してい
る間は、他の画像データを表示しないようにすることができる。そして、エフェクト画像
Ｅｆを表示する期間が終了すると、ぱちんこ遊技機１００は、エフェクト画像Ｅｆを消去
し、表示態様が変化した後の変動アイコン画像ｔａ１を表示する。
【０３２９】
　（２４－３）の表示制御によれば、エフェクト画像Ｅｆを表示する期間に、変動アイコ
ン画像Ｔａ１，ｔａ１を重畳表示しないため、エフェクト画像Ｅｆを表示する際の処理負
担を軽減することができる。仮に、エフェクト画像Ｅｆにバグ等が生じ、エフェクト画像
Ｅｆが表示されないような場合があったとしても、変化前の変動アイコン画像Ｔａ１も変
化後の変動アイコン画像ｔａ１も表示されないこととなる。このため、変化後の変動アイ
コン画像ｔａ１を表示するタイミングとなるまで、遊技者に変化後の変動アイコン画像ｔ
ａ１を見せないようにすることができる。
【０３３０】
（アイコン画像を回転表示させる制御の一例について）
　次に、図２５－１を用いて、アイコン画像を回転表示させる制御の一例について説明す
る。図２５－１は、アイコン画像を回転表示させる制御の一例を示す説明図である。図２
５－１では、１秒間に３０枚（３０フレーム）の静止画を連続して表示することにより、
アイコン画像を動画として表示する場合について説明する。
【０３３１】
　まず、図２５－１を用いた説明に入る前に、画像・音声制御部２４０が処理を行うタイ
ミングについて説明する。本実施の形態にかかる画像・音声制御部２４０は、例えば、３
３ｍｓｅｃ毎に１回の描画の書き込み処理を行う。具体的には、画像・音声制御部２４０
は、水晶発振器２６６（図２－２参照）から、３３ｍｓｅｃ毎に発振されるパルスを受信
する度に描画の書き込み処理を行う。
【０３３２】
　これにより、画像・音声制御部２４０は、１秒間（１０００ｍｓｅｃ）に３０回（１０
００／３３）の描画の書き込み処理を行うことが可能である。このため、画像・音声制御
部２４０は、３０フレームの静止画像を順次表示することによって、１秒間の動画像を表
示することができる。例えば、画像・音声制御部２４０は、１秒間で（３０フレームで）
、アイコン画像が１周する動画を表示する。
【０３３３】
　また、画像・音声制御部２４０は、アイコン画像を表示する際に、水晶発振器２６６（
図２－２参照）から、３３ｍｓｅｃ毎に発振されるパルスの数を計測する。画像・音声制
御部２４０は、パルスの数を３０回計測すると、アイコン画像が１周したと判断すること
ができる。
【０３３４】
　図２５－１に示すように、例えば、遊技球Ｐｂが第１始動口１０５に入球したとする。
画像・音声制御部２４０は、遊技球Ｐｂが入球したタイミングで、３０フレームのカウン
トを開始する。例えば、画像・音声制御部２４０は、遊技球Ｐｂが入球したタイミングを
１フレーム目（１カウント目）としてカウントを開始する。
【０３３５】
　例えば、１フレーム目の画像は、変動アイコン画像Ｔａ１が真上方向を向いた画像であ
る。また、２フレーム目の画像は、１フレーム目の画像に比べて変動アイコン画像Ｔａ１
が所定角度（１２°＝３６０°／３０フレーム）右方向に回転させた画像である。また、
１６フレーム目の画像は、変動アイコン画像Ｔａ１が下方向を向いた画像である。３０フ
レーム目の画像は、変動アイコン画像Ｔａ１がほぼ上方向を向いた画像である。
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【０３３６】
　画像・音声制御部２４０は、１フレーム目から３０フレーム目までの静止画像を順次表
示させることにより、変動アイコン画像Ｔａ１が１秒間に１周する動画像を表示させるこ
とができる。また、画像・音声制御部２４０は、３０フレームの計測を終えると、１フレ
ーム目に戻って再び計測を開始する。
【０３３７】
　図２５－１の例において、画像・音声制御部２４０は、遊技球Ｐｂが入球したタイミン
グでカウントを開始することとしたが、これに限らない。例えば、画像・音声制御部２４
０は、１～３０までのアイコンフレームを常時カウントしておき、入球したタイミングに
おけるカウント値が、例えば１６カウントであったとすると、１６カウント目に対応する
１６フレームに応じた画像（例えば、下方向を向いた画像）を表示させてもよい。
【０３３８】
　また、本実施の形態において、画像・音声制御部２４０は、例えば、１６フレーム目の
画像が下方向を向く画像である、というように、フレーム数とアイコン画像の向きとを予
め対応付けておくこととしたが、これに限らない。
【０３３９】
　例えば、画像・音声制御部２４０は、入球したタイミングにおけるカウント値が、１～
３０までのアイコンフレームを常時カウントしておき、入球したタイミングにおけるカウ
ント値が、例えば１６カウントであったとすると、１６カウント目から、所定方向（例え
ば、真上方向）を向いた画像を表示させてもよい。この場合、フレーム数とアイコン画像
の向きとの関係は、１６フレーム目の画像が真上方向を向く画像となり、１フレーム目の
画像が真下方向を向く画像となる。
【０３４０】
　また、本実施の形態では、アイコン画像を回転表示させることとしたが、アイコン画像
を回転以外の動作で表示させることも可能である。例えば、アイコン画像を、人をモチー
フにした画像としたとすると、人が所定周期で動作（例えば、拍手の動作）する表示とす
ることも可能である。
【０３４１】
（保留アイコン画像を変動アイコン画像に同期して表示させる制御について）
　次に、図２５－２を用いて、保留アイコン画像を変動アイコン画像に同期して表示させ
る制御について説明する。図２５－２は、保留アイコン画像を変動アイコン画像に同期し
て表示させる制御を示す説明図である。
【０３４２】
　図２５－２に示す１フレーム目および２フレーム目では、変動アイコン画像Ｔａ１のみ
が表示されているとする。そして、１６フレーム目で、遊技球Ｐｂが第１始動口１０５に
入球したとする。画像・音声制御部２４０は、当該入球によって得られる判定情報を示す
保留アイコン画像Ｈａ１を表示する。保留アイコン画像Ｈａ１の表示において、画像・音
声制御部２４０は、変動アイコン画像Ｔａ１に対してカウント中のカウント値（フレーム
数）を参照する。
【０３４３】
　図２５－２に示すように、遊技球Ｐｂが第１始動口１０５に入球した際のカウント値が
１６カウント（１６フレーム目）であったとすると、画像・音声制御部２４０は、１６フ
レーム目に対応する保留アイコン画像Ｈａ１を表示させる。具体的には、１６フレーム目
の画像は、保留アイコン画像Ｈａ１が下方向を向く画像である。これにより、画像・音声
制御部２４０は、保留アイコン画像Ｈａ１と、変動アイコン画像Ｔａ１とを同期させて表
示することができる。
【０３４４】
（エフェクト画像を表示する際の各アイコン画像の同期の一例について）
　次に、図２６－１および図２６－２を用いて、エフェクト画像を表示する際の各アイコ
ン画像の同期の一例について説明する。図２６－１は、エフェクト画像を表示する際の各
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アイコン画像の同期の一例を示す説明図（その１）である。図２６－１では、エフェクト
画像Ｅｆを表示した際に、変動アイコン画像Ｔａ１のカウント値を、保留アイコン画像Ｈ
ａ１のカウント値として引き継がせる場合について説明する。
【０３４５】
　図２６－１の（２６－１）は、変動アイコン画像Ｔａ１と保留アイコン画像Ｈａ１との
表示中に、示唆画像Ｔｇが変動アイコン画像Ｔａ１に接触する直前を示す。（２６－１）
において、画像・音声制御部２４０は、変動アイコン画像Ｔａ１のフレーム数をカウント
している。
【０３４６】
　図２６－１の（２６－２）は、示唆画像Ｔｇと変動アイコン画像Ｔａ１とが接触したこ
とを示すエフェクト画像Ｅｆが表示された状態を示す。エフェクト画像Ｅｆを表示する際
に、例えば、変動アイコン画像Ｔａ１を消去したとすると（図２４の（２４－３）参照）
、これに伴って、画像・音声制御部２４０は、例えば、変動アイコン画像Ｔａ１のフレー
ム数のカウントを終了する。この場合、画像・音声制御部２４０は、カウントしていた変
動アイコン画像Ｔａ１のカウント値を保留アイコン画像Ｈａ１のカウント値として引き継
がせ、保留アイコン画像Ｈａ１のフレーム数のカウントを行う。エフェクト画像Ｅｆを表
示する期間は、例えば、０．５秒である。
【０３４７】
　図２６－１の（２６－３）は、エフェクト画像Ｅｆが消去された後、特殊表示態様（青
色）の変動アイコン画像ｔａ１が表示された状態を示す。画像・音声制御部２４０は、特
殊表示態様の変動アイコン画像ｔａ１を表示する際に、カウント値が引き継がれた保留ア
イコン画像Ｈａ１のカウント値を参照する。
【０３４８】
　例えば、変動アイコン画像ｔａ１を表示する際に参照したカウント値が１６カウント（
１６フレーム目）であったとすると、画像・音声制御部２４０は、１６フレーム目に対応
する変動アイコン画像ｔａ１を表示させる。具体的には、１６フレーム目の画像は、例え
ば、変動アイコン画像ｔａ１が下方向を向く画像である。これにより、画像・音声制御部
２４０は、エフェクト画像Ｅｆを表示した後に、特殊表示態様の変動アイコン画像ｔａ１
を、保留アイコン画像Ｈａ１に同期させて表示することができる。
【０３４９】
　なお、エフェクト画像Ｅｆの表示後に変動アイコン画像Ｔａ１の表示態様が変化しない
ガセ演出となる場合も、同様に、画像・音声制御部２４０は、カウント値が引き継がれた
保留アイコン画像Ｈａ１のカウント値を参照して、アイコン画像Ｔａ１を再度表示すれば
よい。
【０３５０】
　ここで、保留アイコン画像Ｈａ１を特殊表示態様に変化させる場合の同期について説明
する。この場合、示唆画像Ｔｇが保留アイコン画像Ｈａ１に接触して、保留アイコン画像
Ｈａ１に対してエフェクト画像Ｅｆを表示する。このエフェクト画像Ｅｆの表示中には、
変動アイコン画像Ｔａ１のフレーム数のカウントが継続して行われている。このため、エ
フェクト画像Ｅｆの表示後の保留アイコン画像Ｈａ１を変動アイコン画像Ｔａ１に同期し
て表示させる際には、変動アイコン画像Ｔａ１のフレーム数のカウント値を参照すればよ
い。
【０３５１】
　図２６－２は、エフェクト画像を表示する際の各アイコン画像の同期の一例を示す説明
図（その２）である。図２６－２では、エフェクト画像Ｅｆを表示した際に、第１始動口
１０５への入球があると、当該入賞による保留アイコン画像Ｈａ１のカウント値を新たに
開始させる場合について説明する。
【０３５２】
　図２６－２の（２６－１１）は、変動アイコン画像Ｔａ１の表示中に、示唆画像Ｔｇが
変動アイコン画像Ｔａ１に接触する直前を示す。（２６－１１）において、画像・音声制
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御部２４０は、変動アイコン画像Ｔａ１のフレーム数をカウントしている。
【０３５３】
　図２６－２の（２６－１２）は、示唆画像Ｔｇと変動アイコン画像Ｔａ１とが接触した
ことを示すエフェクト画像Ｅｆが表示された状態を示す。エフェクト画像Ｅｆを表示する
際に、例えば、変動アイコン画像Ｔａ１を消去したとすると（図２４の（２４－３）参照
）、これに伴って、画像・音声制御部２４０は、変動アイコン画像Ｔａ１のフレーム数の
カウントを終了する。このエフェクト画像Ｅｆの表示中に、遊技球Ｐｂが第１始動口１０
５に入球したとする。
【０３５４】
　この場合、画像・音声制御部２４０は、遊技球Ｐｂが入球したタイミングで、保留アイ
コン画像Ｈａ１に対して、フレーム数のカウントを開始する。例えば、画像・音声制御部
２４０は、遊技球Ｐｂが入球したタイミングを１フレーム目（１カウント目）のカウント
を開始する。
【０３５５】
　図２６－２の（２６－１３）は、エフェクト画像Ｅｆが消去された後、特殊表示態様（
青色）の変動アイコン画像ｔａ１が表示された状態を示す。画像・音声制御部２４０は、
特殊表示態様の変動アイコン画像ｔａ１を表示する際に、保留アイコン画像Ｈａ１のカウ
ント値を参照する。
【０３５６】
　例えば、変動アイコン画像ｔａ１を表示する際に参照したカウント値が８カウント（８
フレーム目）であったとすると、画像・音声制御部２４０は、８フレーム目に対応する変
動アイコン画像ｔａ１を表示させる。具体的には、８フレーム目の画像は、例えば、変動
アイコン画像ｔａ１が右方向を向いた画像である。これにより、画像・音声制御部２４０
は、エフェクト画像Ｅｆを表示した後に、特殊表示態様の変動アイコン画像ｔａ１を、保
留アイコン画像Ｈａ１に同期させて表示することができる。
【０３５７】
（エフェクト画像を表示した後の変動アイコン画像の表示の一例について）
　次に、図２６－３および図２６－４を用いて、エフェクト画像を表示した後の変動アイ
コン画像の表示の一例について説明する。図２６－３は、エフェクト画像を表示した後の
変動アイコン画像の表示の一例を示す説明図（その１）である。図２６－３では、エフェ
クト画像Ｅｆの表示中も、変動アイコン画像Ｔａ１のカウント値を継続して行う場合につ
いて説明する。
【０３５８】
　図２６－３の（２６－２１）は、変動アイコン画像Ｔａ１の表示中に、示唆画像Ｔｇが
変動アイコン画像Ｔａ１に接触する直前を示す。（２６－２１）において、画像・音声制
御部２４０は、変動アイコン画像Ｔａ１のフレーム数をカウントしている。
【０３５９】
　図２６－３の（２６－２２）は、示唆画像Ｔｇと変動アイコン画像Ｔａ１とが接触した
ことを示すエフェクト画像Ｅｆが表示された状態を示す。ここで、画像・音声制御部２４
０は、エフェクト画像Ｅｆを表示する際に、例えば、変動アイコン画像Ｔａ１を消去した
り（図２４の（２４－３）参照）、下位のレイヤに設定したりしても（図２４の（２４－
１）、（２４－２）参照）、変動アイコン画像Ｔａ１のフレーム数のカウントを継続する
。
【０３６０】
　図２６－３の（２６－２３）は、エフェクト画像Ｅｆが消去された後、特殊表示態様（
青色）の変動アイコン画像ｔａ１が表示された状態を示す。画像・音声制御部２４０は、
特殊表示態様の変動アイコン画像ｔａ１を表示する際に、変動アイコン画像Ｔａ１のカウ
ント値を参照する。例えば、参照したカウント値が１６カウント（１６フレーム目）であ
ったとすると、画像・音声制御部２４０は、１６フレーム目に対応する変動アイコン画像
ｔａ１を表示させる。
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【０３６１】
　これにより、画像・音声制御部２４０は、エフェクト画像Ｅｆを表示した後に、エフェ
クト画像Ｅｆが表示した期間分だけ回転させて、特殊表示態様の変動アイコン画像ｔａ１
を表示することができる。このため、変化前の変動アイコン画像Ｔａ１と、変化後の変動
アイコン画像Ｔａ１とで、継続性のある表示とすることができる。また、保留アイコン画
像Ｈａが表示されている場合には、保留アイコン画像Ｈａと同期した動作態様で表示する
ことができる。
【０３６２】
　図２６－４は、エフェクト画像を表示した後の変動アイコン画像の表示の一例を示す説
明図（その２）である。図２６－４では、エフェクト画像Ｅｆの表示後に、変動アイコン
画像Ｔａ１のカウント値を新たに開始させる場合について説明する。
【０３６３】
　図２６－４の（２６－３１）は、変動アイコン画像Ｔａ１の表示中に、示唆画像Ｔｇが
変動アイコン画像Ｔａ１に接触する直前を示す。（２６－３１）において、画像・音声制
御部２４０は、変動アイコン画像Ｔａ１のフレーム数をカウントしている。
【０３６４】
　図２６－３の（２６－３２）は、示唆画像Ｔｇと変動アイコン画像Ｔａ１とが接触した
ことを示すエフェクト画像Ｅｆが表示された状態を示す。エフェクト画像Ｅｆを表示する
際に、例えば、変動アイコン画像Ｔａ１を消去したとすると（図２４の（２４－３）参照
）、これに伴って、画像・音声制御部２４０は、変動アイコン画像Ｔａ１のフレーム数の
カウントを終了する。
【０３６５】
　図２６－３の（２６－３３）は、エフェクト画像Ｅｆが消去された後、特殊表示態様（
青色）の変動アイコン画像ｔａ１が表示された状態を示す。画像・音声制御部２４０は、
特殊表示態様の変動アイコン画像ｔａ１を表示する際に、変動アイコン画像ｔａに対して
、フレーム数のカウントを新たに開始する。例えば、画像・音声制御部２４０は、変動ア
イコン画像ｔａ１を表示するタイミングを１フレーム目（１カウント目）のカウントを開
始する。
【０３６６】
　例えば、画像・音声制御部２４０は、１フレーム目に対応する、上方向を向く変動アイ
コン画像ｔａ１を表示させる。また、保留アイコン画像Ｈａが表示されている場合には、
保留アイコン画像Ｈａを、変動アイコン画像ｔａ１に対応する動作態様で表示させればよ
い。これにより、画像・音声制御部２４０は、エフェクト画像Ｅｆを表示した後に、新た
に変動アイコン画像ｔａ１に対してフレーム数のカウントを開始して、変動アイコン画像
ｔａ１を表示することができる。
【０３６７】
（アイコン画像に付される文字画像の一例について）
　次に、図２７－１および図２７－２を用いて、アイコン画像に付される文字画像の一例
について説明する。図２７－１は、変動アイコン画像に付される文字画像の一例を示す図
である。
【０３６８】
　図２７－１の（２７－１）は、変動アイコン画像Ｔａ１と保留アイコン画像Ｈａ１，Ｈ
ａ２との表示中に、示唆画像Ｔｇが変動アイコン画像Ｔａ１に接触する直前を示す。図２
７－１の（２７－２）は、示唆画像Ｔｇと変動アイコン画像Ｔａ１とが接触したことを示
すエフェクト画像Ｅｆが表示された状態を示す。
【０３６９】
　図２７－１の（２７－３）は、エフェクト画像Ｅｆが消去された後、特殊表示態様（青
色）の変動アイコン画像ｔａ１が表示された状態を示す。また、変動アイコン画像ｔａ１
には、例えば、文字画像２７０１が付される場合がある。文字画像２７０１は、例えば、
「激アツ！」の文字を示す。「激アツ！」の文字画像２７０１は、変動アイコン画像ｔａ



(50) JP 6898677 B2 2021.7.7

10

20

30

40

50

１に対応する変動表示が大当たりの信頼度の高いことを示唆する画像である。文字画像２
７０１は、「激アツ！」の態様のほかにも、「もしや？」、「リーチ？」などの態様もあ
る（図１２－１参照）。文字画像２７０１は、装飾画像の一例である。
【０３７０】
　これにより、特殊表示態様の変動アイコン画像ｔａ１への変化によって遊技者を高揚さ
せることができるとともに、文字画像２７０１によっても遊技者を高揚させることができ
る。したがって、遊技者は、変動アイコン画像ｔａ１への変化と、文字画像２７０１の付
加とにより、二重の喜びを得ることができる。
【０３７１】
　また、本実施の形態において、示唆画像Ｔｇには、文字画像２７０１を付さないことと
した。これにより、変動アイコン画像ｔａ１に文字画像２７０１を付加する演出を、遊技
者から見ると唐突に行われる演出とすることができる。したがって、文字画像２７０１の
付加により、遊技者を驚かせることができる。
【０３７２】
　図２７－２は、保留アイコン画像に付される文字画像の一例を示す図である。図２７－
２の（２７－１１）は、変動アイコン画像Ｔａ１と保留アイコン画像Ｈａ１，Ｈａ２との
表示中に、示唆画像Ｔｇが保留アイコン画像Ｈａ２に接触する直前を示す。図２７－２の
（２７－１２）は、示唆画像Ｔｇと保留アイコン画像Ｈａ２とが接触したことを示すエフ
ェクト画像Ｅｆが表示された状態を示す。
【０３７３】
　図２７－２の（２７－１３）は、エフェクト画像Ｅｆが消去された後、特殊表示態様（
青色）の保留アイコン画像ｈａ２が表示された状態を示す。保留アイコン画像ｈａ２には
、例えば、文字画像２７１１が付される場合がある。文字画像２７１１は、例えば、「激
アツ！」の文字を示す。「激アツ！」の文字画像２７１１は、保留アイコン画像Ｈａ２に
対応する判定情報が信頼度の高い判定情報であることを示唆する。文字画像２７１１は、
「激アツ！」の態様のほかにも、「もしや？」、「リーチ？」などの態様もとり得る（図
１２－１参照）。文字画像２７１１は、装飾画像の一例である。
【０３７４】
　これにより、特殊表示態様の保留アイコン画像ｈａ２への変化によって遊技者を高揚さ
せることができるとともに、文字画像２７１１によっても遊技者を高揚させることができ
る。したがって、遊技者は、保留アイコン画像ｈａ２への変化と、文字画像２７１１の付
加とにより、二重の喜びを得ることができる。
【０３７５】
　また、本実施の形態において、示唆画像Ｔｇには、文字画像２７１１を付さないことと
した。これにより、保留アイコン画像ｈａ２に文字画像２７１１を付加する演出を、遊技
者から見て、唐突に行われる演出とすることができる。したがって、文字画像２７１１の
付加により、遊技者を驚かせることができる。
【０３７６】
（各アイコン画像の具体的な表示態様と変化時の効果音の一例）
　次に、図２８を用いて、各アイコン画像の具体的な表示態様と変化時の効果音の一例に
ついて説明する。図２８は、各アイコン画像の具体的な表示態様と変化時の効果音の一例
を示す説明図である。図２８に示す対応表２８００は、「アイコン画像の色」と、「アイ
コン画像の表示態様」と、「変化時の効果音」と、「アイコン画像の大きさ」と、「信頼
度」とを含む。
【０３７７】
　「アイコン画像の色」は、「白」、「青」、「黄」、「赤」のうちのいずれかをとる。
なお、図２８において「赤」は、説明の便宜上、アイコン画像の背景に炎を付した画像と
するが、アイコン画像の背景に炎を付さずに、単にアイコン画像を赤色としたものであっ
てもよい。「アイコン画像の色」同士を比較した「信頼度」は、高い順に、例えば、「赤
」＞「黄」＞「青」＞「白」、である。「アイコン画像の表示態様」は、「アイコン画像
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の色」の色に対応する。「変化時の効果音」は、対応する「アイコン画像の色」にアイコ
ン画像の表示態様が変化する際に出力される音である。
【０３７８】
　「変化時の効果音」のうち、「なし」は、特定演出においてアイコン画像の表示態様が
変化する際に効果音が出力されないことを示す。「変化時の効果音」のうち、「第１効果
音」は、特定演出においてアイコン画像の表示態様が変化する際に第１効果音が出力され
ることを示す。第１効果音は、例えば、小音量であり且つ出力時間の短い音である。
【０３７９】
　「変化時の効果音」のうち、「第２効果音」は、特定演出においてアイコン画像の表示
態様が変化する際に第２効果音が出力されることを示す。第２効果音は、第１効果音より
も強調することができる音であり、例えば、大音量であり且つ出力時間の長い音である。
本実施の形態では、高信頼度の「アイコン画像の色」（例えば「赤」）に変化する場合に
、より強調する音を出力することとした。また、第１効果音と第２効果音とは、異なる音
声データを用いて出力されることで異なる聴感を与える効果音であってもよい。具体的に
は、例えば、第１効果音を鈴の音とし、第２効果音をラッパの音としてもよい。
【０３８０】
　特定演出を行わずにアイコン画像の表示態様を変化させる場合（通常変化演出の場合）
には、第１効果音および第２効果音を出力しないようにしてもよい。これにより、特定演
出におけるアイコン画像の表示態様の変化をより強調することができる。
【０３８１】
　また、特定演出を行わずにアイコン画像の表示態様を変化させる場合（通常変化演出の
場合）には、変化後のアイコン画像の表示態様に応じて、第１効果音および第２効果音を
出力してもよい。これにより、通常変化演出時にも効果音によりアイコン画像の表示態様
の変化を強調することができる。
【０３８２】
　また、特定演出を行わずにアイコン画像の表示態様を変化させる場合（通常変化演出の
場合）には、第１効果音や第２効果音とは異なる他の効果音を出力してもよい。これによ
り、第１効果音や第２効果音を、特定演出時における特有の音とすることができ、特定演
出におけるアイコン画像の表示態様の変化を強調することができる。
【０３８３】
　また、本実施の形態では、「変化時の効果音」は、「アイコン画像の大きさ」を変化す
る際には出力しないこととする。これにより、アイコン画像の表示態様を高信頼度の「ア
イコン画像の色」（例えば「黄」や「赤」）に変化する場合にのみ、効果音を出力するこ
とができる。このため、「アイコン画像の色」が高信頼度の表示態様に変化することをよ
り強調することができる。
【０３８４】
　また、「アイコン画像の大きさ」は、各アイコン画像がそれぞれ通常の表示態様と、通
常の表示態様よりも大きい表示態様とを、とり得ることを示す。大きい表示態様は、通常
の表示態様よりも特別遊技に対する信頼度の高い表示態様である。「信頼度」は、「アイ
コン画像の色」および「アイコン画像の大きさ」を含む表示態様を組み合わせて表される
。例えば、「信頼度」は、高い順に、「色」と「大きさ」と組合せで比較すると、例えば
、「赤」の「大」＞「赤」の「通常」＞「黄」の「大」＞「黄」の「通常」＞「青」の「
大」＞「青」の「通常」＞「白」の「大」＞「白」の「通常」、である。
【０３８５】
（示唆画像の具体的な表示態様の一例）
　次に、図２９を用いて、示唆画像の具体的な表示態様の一例について説明する。図２９
は、示唆画像の具体的な表示態様の一例を示す説明図である。図２９に示す対応表２９０
０は、「示唆画像の色」と、「示唆画像の表示態様」と、「示唆画像の大きさ」とを含む
。
【０３８６】
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　「示唆画像の色」は、「白」、「青」、「黄」、「赤」のうちのいずれかをとる。「示
唆画像の表示態様」は、アイコン画像がとり得る表示態様に対応する表示態様を示す。な
お、「示唆画像の色」の「赤」は、説明の便宜上、示唆画像の背景に炎を付した画像とす
るが、示唆画像の背景に炎を付さずに、単に示唆画像を赤色としたものであってもよい。
また、「示唆画像の大きさ」は、一定の大きさであることを示し、アイコン画像のように
変化しないことを示す。
【０３８７】
　ここで、仮に、示唆画像Ｔｇの大きさを変化可能にし、示唆画像Ｔｇの大きさにより、
変化する可能性のあるアイコン画像（変化対象）を示唆する構成にしたとする。具体的に
は、例えば、変動アイコン画像Ｔａの変化を示唆する場合に、示唆画像Ｔｇを大きく表示
し、また、保留アイコン画像Ｈａの変化を示唆する場合に、示唆画像Ｔｇを小さく表示し
たとする。このようにしたとすると、示唆画像Ｔｇの大きさによって、変化前（接触前）
に変化対象が遊技者にわかってしまい、特定演出の興趣が低下するおそれがある。
【０３８８】
　また、仮に、示唆画像Ｔｇの大きさを変化可能にし、示唆画像Ｔｇの大きさにより、ア
イコン画像が変化する可能性が異なる構成にしたとする。このようにしたとすると、示唆
画像Ｔｇの大きさにまで、遊技者に注目させることとなり、これにより、アイコン画像の
変化前の演出に過ぎない示唆画像Ｔｇによる演出が、過剰な演出となるおそれがある。こ
のため、本実施の形態では、示唆画像Ｔｇの大きさについては、一定の大きさとする。
【０３８９】
（各アイコン画像を変化させる際の示唆画像の表示態様の一例）
　次に、図３０を用いて、各アイコン画像を変化させる際の示唆画像の表示態様の一例に
ついて説明する。図３０は、各アイコン画像を変化させる際の示唆画像の表示態様の一例
を示す説明図である。図３０では、特殊表示態様で表示される変動アイコン画像Ｔａ１の
信頼度が下がる、いわゆる「演出の成り下がり」が行われないことについて説明する。
【０３９０】
　図３０において、メイン液晶１０４には、装飾図柄Ｓｚと、変動アイコン画像Ｔａ１と
、保留アイコン画像Ｈａ１，Ｈａ２と、第１保留数字表示Ｈｈ１と、第２保留数字表示Ｈ
ｈ２と、キャラクタ画像Ｃａとが、表示されている。変動アイコン画像Ｔａ１は、「黄」
の表示態様を示す。
【０３９１】
　キャラクタ画像Ｃａは、いずれかのアイコン画像が特殊表示態様に変化する可能性があ
ることを示唆する画像である。例えば、図３０のように、複数のアイコン画像のうち、既
に特殊表示で表示されている変動アイコン画像Ｔａ１がある場合、示唆画像Ｔｇには、こ
の変動アイコン画像Ｔａ１の表示態様がさらに高信頼度の表示態様に変化する可能性があ
ることを示唆するものが選択される。また、既に特殊表示で表示されている変動アイコン
画像Ｔａ１がある場合、示唆画像Ｔｇは、保留アイコン画像Ｈａ１，Ｈａ２については表
示態様が変化することはないことを示唆するものとしてもよい。
【０３９２】
　示唆画像Ｔｇは、現在の変動アイコン画像Ｔａ１の表示態様（例えば「黄」）の信頼度
と同等以上の「黄」か「赤」の表示態様で表示され、現在の変動アイコン画像Ｔａ１の表
示態様（例えば「黄」）の信頼度よりも低い表示態様（例えば「青」）では表示されない
。例えば、示唆画像Ｔｇが「赤」の表示態様で表示されると、変動アイコン画像Ｔａ１が
「赤」に変化する可能性があることを示唆することができる。また、例えば、示唆画像Ｔ
ｇが「黄」の表示態様で表示されると、変動アイコン画像Ｔａ１の大きさが大きくなる可
能性があることを示唆することができる。
【０３９３】
　ここで、仮に、示唆画像Ｔｇが「青」の表示態様で表示されたとすると、変動アイコン
画像Ｔａ１の信頼度が下がる可能性があることを示唆することとなり、遊技者の期待感を
高めることができない。このため、示唆画像Ｔｇは、現在の変動アイコン画像Ｔａ１の表
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示態様（例えば「黄」）の信頼度よりも低い表示態様（例えば「青」）では表示されない
こととし、いわゆる演出の成り下がりが行われないこととしている。
【０３９４】
　なお、示唆画像Ｔｇによって遊技者をより期待させるという観点からすると、示唆画像
Ｔｇは、現在の変動アイコン画像Ｔａ１の表示態様（例えば「黄」）の信頼度よりも高い
「赤」の表示態様で表示され、現在の変動アイコン画像Ｔａ１の表示態様（例えば「黄」
）の信頼度以下の表示態様（例えば「黄」）では表示されないこととしてもよい。
【０３９５】
（待機状態における始動入賞時の保留表示の一例）
　次に、図３１を用いて、待機状態における始動入賞時の保留表示の一例について説明す
る。図３１は、待機状態における始動入賞時の保留表示の一例を示す説明図である。図３
１では、待機状態において始動入賞した際の一般的な保留表示（通常の保留表示）につい
て説明する。図３１の（１ｇ）に示す画面は、待機状態においてメイン液晶１０４に表示
される画面を示す。具体的には、装飾図柄Ｓｚが停止表示され、第１保留数字表示Ｈｈ１
および第２保留数字表示Ｈｈ２は、いずれも「０」を示す。また、メイン液晶１０４には
、判定情報を示すアイコン画像も表示されていない。
【０３９６】
　ここで、主制御部２１０の制御によって表示される情報表示部１１２（図１参照）にお
ける保留数の表示について説明する。主制御部２１０は、待機状態において、遊技球Ｐｂ
が第１始動口１０５へ入球したとしても、情報表示部１１２（図１参照）に保留数を増加
させる表示を行わない。これは、待機状態において、遊技球Ｐｂが第１始動口１０５へ入
球したとすると、主制御部２１０は、保留数を増加させる処理と、保留数を減少させる処
理とを行った後に、情報表示部１１２に保留数を表示させる処理を行うためであり、つま
り、保留数に増減が生じないためである。
【０３９７】
　また、画像・音声制御部２４０においても、待機状態において、遊技球Ｐｂが第１始動
口１０５へ入球したとしても、原則、第１保留数字表示Ｈｈ１において保留数の増加表示
を行わない。具体的には、（２ｇ）に示すように、待機状態において、例えば、遊技球Ｐ
ｂが第１始動口１０５へ入球したとしても、第１保留数字表示Ｈｈ１および第２保留数字
表示Ｈｈ２は、いずれも「０」のままを維持する。これは、例えば、ぱちんこ遊技機１０
０の規則上、主制御部２１０の制御によって表示される情報表示部１１２と、メイン液晶
１０４等の他の画面に表示させる情報とを、対応させなければならないためである。
【０３９８】
　一方で、画像・音声制御部２４０は、待機状態において、遊技球Ｐｂが第１始動口１０
５へ入球したとした場合に、保留アイコン画像Ｈａ１については一旦表示させる。この後
、（３ｇ）に示す画面に移行する。（３ｇ）に示す画面は、装飾図柄Ｓｚの変動表示が開
始された画面を示す。（３ｇ）において、保留アイコン画像Ｈａ１は、シフトして、変動
アイコン画像Ｔａ１として表示される。
【０３９９】
　ここで、アイコン画像の特殊表示や、示唆画像Ｔｇによる特定演出は、先読み演出処理
（図７）における特殊表示判定の判定結果に応じて表示され得る演出である。言い換えれ
ば、各アイコン画像は、先読み演出処理に基づいて変化し得るオブジェクトである。仮に
、保留アイコン画像Ｈａを表示させずに、いきなり変動アイコン画像Ｔａを表示させてし
まうと、遊技者は、先読み演出処理の機会を得られなかったと誤認したり、遊技者にとっ
て不利な演出処理が行われたと誤認したりするおそれがある。
【０４００】
　このため、本実施の形態では、待機状態において、遊技球Ｐｂが第１始動口１０５へ入
球した場合には、判定情報に対応する保留アイコン画像Ｈａ１を一旦表示してから、変動
アイコン画像Ｔａにシフトさせることとした。これにより、ぱちんこ遊技機１００は、先
読み演出処理が行われたことを明確にすることができる。
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【０４０１】
（待機状態における始動入賞時の保留表示の他の一例）
　次に、図３２を用いて、待機状態における始動入賞時の保留表示の他の一例について説
明する。図３２は、待機状態における始動入賞時の保留表示の他の一例を示す説明図であ
る。図３２では、待機状態において始動入賞した際のイレギュラーな保留表示について説
明する。図３２において、（１ｇ）に示す画面は、図３１の（１ｇ）に示す画面と同様で
ある。
【０４０２】
　（２ｈ）に示す画面は、待機状態において、例えば、遊技球Ｐｂが第１始動口１０５へ
入球した際の画面である。（２ｈ）において、第１保留数字表示Ｈｈ１は、「１」を示す
。詳細については図３３－２を用いて後述するが、待機状態において遊技球Ｐｂが第１始
動口１０５へ入球した場合、画像・音声制御部２４０は、演出統括部２３０から保留数増
加コマンドおよび保留数減少コマンドを受信するタイミングによっては、第１保留数字表
示Ｈｈ１に「１」を表示させる場合がある。ただし、画像・音声制御部２４０は、第１保
留数字表示Ｈｈ１に「１」を一瞬（例えば３３ｍｓｅｃ）だけ表示し、その後、直ぐに「
０」を表示する。
【０４０３】
　このように、本実施の形態では、主制御部２１０の制御によって表示される情報表示部
１１２の保留数と、画像・音声制御部２４０の制御によって表示される第１保留数字表示
Ｈｈ１の保留数とが、一瞬だけ一致しないことが起こり得る。
【０４０４】
　また、画像・音声制御部２４０は、待機状態において、遊技球Ｐｂが第１始動口１０５
へ入球したとした場合に、保留アイコン画像Ｈａ１については一旦表示させる。この後、
（３ｇ）に示す画面に移行する。図３２において、（３ｇ）に示す画面は、図３１の（３
ｇ）に示す画面と同様である。
【０４０５】
　このように、本実施の形態では、第１保留数字表示Ｈｈ１の保留数と、保留アイコン画
像Ｈａ１が示す保留数とが一致することが起こり得る。この場合には、画像・音声制御部
２４０は、第１保留数字表示Ｈｈ１の保留表示によって、先読み演出処理が行われたこと
を遊技者に示すことができる。
【０４０６】
（各制御部間のコマンドの送受タイミングおよび保留数字表示の増減の一例について）
　次に、図３３－１を用いて、各制御部間のコマンドの送受タイミングおよび保留数字表
示の増減の一例について説明する。図３３－１は、各制御部間のコマンドの送受タイミン
グおよび保留数字表示の増減の一例を示す説明図である。図３３－１では、保留数字表示
を増減させない場合について説明する。
【０４０７】
　各制御部間のコマンドの送受タイミングの説明の前に、まず、各制御部が行う処理の周
期について説明する。主制御部２１０は、所定周期（例えば４ｍｓｅｃ）で処理を実行す
る。具体的に説明すると、主制御部２１０は、電源の供給が開始されると、起動処理や電
源遮断監視処理などを含んだメイン制御処理（不図示）の実行を開始する。主制御部２０
１は、電源が供給されている間、このメイン制御処理を継続的に実行する。主制御部２０
１は、このメイン制御処理に対して、タイマ割込処理を所定周期（例えば４ｍｓｅｃ）で
割り込み実行する。
【０４０８】
　また、演出統括部２３０は、所定周期（例えば４ｍｓｅｃ）で処理を実行する。具体的
には、演出統括部２３０は、起動中継続的に所定のメイン演出制御処理を行い、このメイ
ン演出制御処理に対して、演出タイマ割込処理を所定の周期（例えば４ｍｓｅｃ）で割り
込み実行する。
【０４０９】
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　また、画像・音声制御部２４０は、所定周期（例えば３３ｍｓｅｃ）で処理を実行する
。具体的には、画像・音声制御部２４０は、起動中継続的に所定の画像制御メイン処理を
行い、この画像制御メイン処理に対して、画像制御割込処理を所定の周期（例えば３３ｍ
ｓｅｃ）で割り込み実行する。
【０４１０】
　このため、主制御部２１０は、４ｍｓｅｃ毎に演出統括部２３０にコマンドを送信する
処理を行うことが可能である。また、演出統括部２３０は、４ｍｓｅｃ毎に、主制御部２
１０からコマンドを受信する処理や、画像・音声制御部２４０にコマンドを送信する処理
を行うことが可能である。また、画像・音声制御部２４０は、３３ｍｓｅｃ毎に、演出統
括部２３０からコマンドを受信する処理や、メイン液晶１０４に画像を表示する描画処理
を行うことが可能である。
【０４１１】
　次に、各制御部間のコマンドの送受タイミングについて具体的に説明する。待機状態に
おいて、遊技球Ｐｂが第１始動口１０５へ入球したとすると、主制御部２１０は、保留数
を加算する処理を行うとともに、保留増加コマンド３３０１を所定の記憶領域に設定する
。また、主制御部２１０は、保留数を減算する処理を行うとともに、保留減少コマンド３
３０２を所定の記憶領域に設定する。各コマンド３３０１，３３０２は、タイマ割込処理
に含まれるコマンド送信処理により、例えば１回の周期（４ｍｓｅｃ）で演出統括部２３
０へ送信される。
【０４１２】
　演出統括部２３０は、演出タイマ割込処理に含まれるコマンド受信処理により、主制御
部２１０から、保留増加コマンド３３０１および保留減少コマンド３３０２を受信する。
演出統括部２３０は、各コマンド３３０１，３３０２を、図示のように、例えば、１回の
周期（４ｍｓｅｃ）で受信する。
【０４１３】
　ただし、演出統括部２３０は、各コマンド３３０１，３３０２を、演出統括部２３０に
おける処理の周期に跨って受信することもある。具体的には、演出統括部２３０は、保留
増加コマンド３３０１を受信した周期の次の周期で、保留減少コマンド３３０２を受信す
ることがあり、すなわち、２回の周期（８ｍｓｅｃ）で各コマンド３３０１，３３０２を
受信することもある。
【０４１４】
　演出統括部２３０は、各コマンド３３０１，３３０２を受信すると、演出タイマ割込処
理に含まれる演出コマンド送信処理により、画像・音声制御部２４０へ、保留増加コマン
ド３３１１および保留減少コマンド３３１２を送信する。
【０４１５】
　画像・音声制御部２４０は、画像制御割込処理に含まれるコマンド受信処理により、演
出統括部２３０から、各コマンド３３１１，３３１２を受信する。画像・音声制御部２４
０は、各コマンド３３１１，３３１２を受信すると、例えば、保留増加コマンド３３１１
による保留数の増加と、保留減少コマンド３３１２による保留数の減少とにより、保留数
に増減がないと判断し、次の周期の処理において、第１保留数字表示Ｈｈ１の数字画像を
「０」のままとする。
【０４１６】
　ほとんどの場合、画像・音声制御部２４０は、各コマンド３３１１，３３１２を１回の
周期（３３ｍｓｅｃ）で受信する。このため、画像・音声制御部２４０は、保留数に増減
がないことから、コマンド３３１１，３３１２を受信した次の周期の描画処理において、
第１保留数字表示Ｈｈ１の数字画像を「０」のままとする。
【０４１７】
　一方、画像・音声制御部２４０は、各コマンド３３１１，３３１２を、２回の周期（６
６ｍｓｅｃ）に跨って受信する場合もある。ここで、画像・音声制御部２４０が、２回の
周期で各コマンド３３１１，３３１２を受信する場合について、図３３－２を用いて説明
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する。
【０４１８】
（各制御部間のコマンドの送受タイミングおよび保留数字表示の増減の他の一例について
）
　図３３－２は、各制御部間のコマンドの送受タイミングおよび保留数字表示の増減の他
の一例を示す説明図である。図３３－２では、保留数字表示を増減させる場合について説
明する。
【０４１９】
　具体的に説明すると、図３３－２において、画像・音声制御部２４０は、各コマンド３
３１１，３３１２を、演出統括部２３０における処理の周期に跨って受信しており、すな
わち、２回の周期（６６ｍｓｅｃ）にわたって受信したとする。
【０４２０】
　画像・音声制御部２４０は、保留増加コマンド３３１１を受信した周期の次の周期の描
画処理において、第１保留数字表示Ｈｈ１の数字画像を「１」に表示させる処理を行う。
また、画像・音声制御部２４０は、保留減少コマンド３３１２を受信した周期の次の周期
の描画処理において、第１保留数字表示Ｈｈ１の数字画像を「０」に表示させる処理を行
う。
【０４２１】
　このように、画像・音声制御部２４０が、２回の周期（６６ｍｓｅｃ）で各コマンド３
３１１，３３１２を受信すると、第１保留数字表示Ｈｈ１の数字画像を一瞬（３３ｍｓｅ
ｃ）だけ「１」と表示し、その後に「０」と表示する場合がある。
【０４２２】
　このため、主制御部２１０の制御によって表示される情報表示部１１２の保留数と、画
像・音声制御部２４０の制御によって表示される第１保留数字表示Ｈｈ１の保留数とが、
一瞬だけ一致しないことが起こり得る。一方で、第１保留数字表示Ｈｈ１の保留数と、保
留アイコン画像Ｈａ１が示す保留数とが一致することが起こり得る。この場合には、画像
・音声制御部２４０は、第１保留数字表示Ｈｈ１の保留表示によって、先読み演出処理が
行われたことを遊技者に示すことができる。
【０４２３】
（リーチ演出中の各アイコン画像の表示について）
　次に、図３４－１および図３４－２を用いて、リーチ演出中の各アイコン画像の表示の
一例について説明する。図３４－１は、リーチ演出中の各アイコン画像の表示の一例を示
す図（その１）である。図３４－２は、リーチ演出中の各アイコン画像の表示の一例を示
す図（その２）である。図３４－１および図３４－２では、ＳＰＳＰリーチ中において、
各アイコン画像が表示されない場合について説明する。
【０４２４】
　図３４－１において、（１ｉ）に示す画面は、メイン液晶１０４に、装飾図柄Ｓｚと、
変動アイコン画像Ｔａ１と、保留アイコン画像Ｈａ１，Ｈａ２と、第１保留数字表示Ｈｈ
１，Ｈｈ２とが表示されている画面を示す。変動アイコン画像Ｔａ１は、「青」の特殊表
示態様であり、現在の変動表示が所定の信頼度の変動表示であることを示唆する。
【０４２５】
　第１装飾図柄Ｓｚ１の仮停止表示タイミングになると、（２ｉ）に示すように、第１装
飾図柄Ｓｚ１が仮停止表示され、第２装飾図柄Ｓｚ２および第３装飾図柄Ｓｚ３が変動表
示される。また、（２ｉ）においては、変動アイコン画像Ｔａ１と、保留アイコン画像Ｈ
ａ１，Ｈａ２と、保留数字表示Ｈｈ１，Ｈｈ２とが表示されている。
【０４２６】
　さらに、第２装飾図柄Ｓｚ２の仮停止表示タイミングになると、（３ｉ）に示すように
、第２装飾図柄Ｓｚ２が仮停止表示され、第３装飾図柄Ｓｚ３が変動表示される。第１装
飾図柄Ｓｚ１および第２装飾図柄Ｓｚ２がリーチ図柄で仮停止表示されると、ノーマルリ
ーチとなる。（３ｉ）においても、変動アイコン画像Ｔａ１と、保留アイコン画像Ｈａ１
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，Ｈａ２と、保留数字表示Ｈｈ１，Ｈｈ２とが表示されている。
【０４２７】
　さらに、ノーマルリーチからＳＰリーチに発展すると、（４ｉ）に示すように、装飾図
柄Ｓｚが左上に小さく表示されて、ＳＰリーチが開始される。（４ｉ）においても、変動
アイコン画像Ｔａ１と、保留アイコン画像Ｈａ１，Ｈａ２と、保留数字表示Ｈｈ１，Ｈｈ
２とが表示されている。
【０４２８】
　さらに、ＳＰリーチからＳＰＳＰリーチに発展すると、（５ｉ）に示すように、装飾図
柄Ｓｚが左上に継続して小さく表示されて、ＳＰＳＰリーチが開始される。（５ｉ）にお
いては、変動アイコン画像Ｔａ１と、保留アイコン画像Ｈａ１，Ｈａ２とが消去され、保
留数字表示Ｈｈ１，Ｈｈ２が表示されている。変動アイコン画像Ｔａ１や、保留アイコン
画像Ｈａ１，Ｈａ２を消去することにより、リーチ演出の中でも最も信頼度の高いＳＰＳ
Ｐリーチを遊技者に注目させることができる。
【０４２９】
　（５ｉ）では、ＳＰＳＰリーチにおいて、アイコン画像を全て消去することとしたが、
これに限らない。例えば、ＳＰＳＰリーチにおいて、ぱちんこ遊技機１００は、変動アイ
コン画像Ｔａ１を表示し、保留アイコン画像Ｈａ１，Ｈａ２を消去してもよい。また、Ｓ
ＰＳＰリーチにおいて、ぱちんこ遊技機１００は、保留アイコン画像Ｈａ１，Ｈａ２を表
示し、変動アイコン画像Ｔａ１を消去してもよい。
【０４３０】
　また、本実施の形態において、ぱちんこ遊技機１００は、ＳＰＳＰリーチ中にも保留数
字表示Ｈｈ１，Ｈｈ２を表示させるため、ＳＰＳＰリーチ中に、第１始動口１０５への入
球があったとすると、第１保留数字表示Ｈｈ１に「１」増加した数を表示させる。ＳＰＳ
Ｐリーチ中にも保留数字表示Ｈｈ１，Ｈｈ２を表示することにより、遊技者は、ＳＰＳＰ
リーチ中においても、始動入賞があったことや保留数を把握することができる。また、仮
に、ＳＰＳＰリーチ中に、保留数字表示Ｈｈ１，Ｈｈ２が上限数に達したとすると、遊技
者は、遊技球Ｐｂの発射を止め、遊技球Ｐｂが無駄に打ち出されることを防止することが
できる。
【０４３１】
　（６ｉ）に示す画面は、ＳＰＳＰリーチにおいて特別遊技に至らず、通常の画面に戻っ
た状態の画面を示す。（６ｉ）に示す画面は、リーチハズレの図柄列を示す装飾図柄Ｓｚ
が確定表示されるとともに、保留アイコン画像Ｈａ３が新たに表示された画面を示す。こ
れにより、ぱちんこ遊技機１００は、ＳＰＳＰリーチ中に始動入賞があったことを、通常
の画面に戻った際に、直ぐに遊技者に報知することができる。
【０４３２】
（アイコン画像の表示態様を変化させる際に出力される効果音の一例について）
　次に、図３５－１～図３５－４を用いて、アイコン画像の表示態様を変化させる際に出
力される効果音の一例について説明する。図３５－１は、アイコン画像の表示態様を変化
させる際に出力される効果音の一例を示す図（その１）である。
【０４３３】
　図３５－１の（３５－１）は、変動アイコン画像Ｔａ１と保留アイコン画像Ｈａ１，Ｈ
ａ２との表示中に、示唆画像Ｔｇが保留アイコン画像Ｈａ２に接触する直前を示す。示唆
画像Ｔｇは、以降に保留アイコン画像Ｈａ２が変化する可能性がある表示態様（「青」の
表示態様）を示す。
【０４３４】
　図３５－１の（３５－２）は、示唆画像Ｔｇと保留アイコン画像Ｈａ２とが接触したこ
とを示すエフェクト画像Ｅｆが表示された状態を示す。（３５－２）において、画像・音
声制御部２４０は、エフェクト画像Ｅｆを表示する際に、特殊表示態様に変化することを
示す効果音を出力しない。ただし、画像・音声制御部２４０は、エフェクト画像Ｅｆを表
示する際に、エフェクト画像Ｅｆを表示したことを示すエフェクト用の効果音（エフェク
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ト音）を出力させてもよい。
【０４３５】
　図３５－１の（３５－３）は、エフェクト画像Ｅｆが消去された後、特殊表示態様の中
でも信頼度の低い表示態様である「青」の特殊表示態様の保留アイコン画像ｈａ２が表示
された状態を示す。画像・音声制御部２４０は、特殊表示態様の中でも信頼度の低い「青
」の特殊表示態様に変化させる際に、例えば、特殊表示態様に変化することを示す効果音
を出力する。この際に出力される効果音は、例えば、後述の第１効果音よりもさらに音量
が小さい効果音である。図３５－１の（３５－３）の例では、画像・音声制御部２４０は
、特殊表示態様に変化することを示す効果音として音量「極小」の効果音を出力している
。また、この際に出力される効果音は、例えば、後述の第１効果音よりも出力時間がさら
に短い音であってもよい。
【０４３６】
　また、画像・音声制御部２４０は、特殊表示態様の中でも信頼度の低い「青」の特殊表
示態様に変化させる際には、特殊表示態様に変化することを示す効果音を出力させないよ
うにしてもよい。このように、画像・音声制御部２４０は、特殊表示態様の中でも信頼度
の低い「青」の特殊表示態様に変化させる場合には、特殊表示態様に変化することを示す
効果音を出力しないようにしたり、当該効果音を出力するとしてもその音量を小さくした
りその出力時間を短くしたりすることで、当該効果音によって遊技者を過度に期待させな
いようにすることができる。
【０４３７】
　図３５－２は、アイコン画像の表示態様を変化させる際に出力される効果音の一例を示
す図（その２）である。図３５－２では、アイコン画像の表示態様が大きい表示態様に変
化する際に、効果音が出力されないことについて説明する。
【０４３８】
　図３５－２の（３５－１１）は、変動アイコン画像Ｔａ１と保留アイコン画像Ｈａ１，
Ｈａ２との表示中に、示唆画像Ｔｇが保留アイコン画像Ｈａ２に接触する直前を示す。示
唆画像Ｔｇは、保留アイコン画像Ｈａ２が変化する可能性がある表示態様（「白」の表示
態様）を示す。「白」の表示態様の示唆画像Ｔｇは、例えば、保留アイコン画像Ｈａ２が
大きく表示される可能性があることを示す。
【０４３９】
　図３５－２の（３５－１２）は、示唆画像Ｔｇと保留アイコン画像Ｈａ２とが接触した
ことを示すエフェクト画像Ｅｆが表示された状態を示す。（３５－１２）において、画像
・音声制御部２４０は、エフェクト画像Ｅｆを表示する際に、特殊表示態様に変化するこ
とを示す効果音を出力させない。ただし、画像・音声制御部２４０は、エフェクト画像Ｅ
ｆを表示させる際に、エフェクト画像Ｅｆを表示したことを示すエフェクト用の効果音（
エフェクト音）を出力させてもよい。
【０４４０】
　図３５－２の（３５－１３）は、エフェクト画像Ｅｆが消去された後、特殊表示態様の
中でも信頼度の低い表示態様である白色で拡大された特殊表示態様の保留アイコン画像ｈ
ａ２が表示された状態を示す。画像・音声制御部２４０は、特殊表示態様の中でも信頼度
の低い「白」の拡大の特殊表示態様に変化させる際に、例えば、特殊表示態様が変化する
ことを示す効果音を出力させない。また、この際、画像・音声制御部２４０は、例えば、
図３５－１の（３５－３）の例と同様の効果音を出力してもよい。このように、画像・音
声制御部２４０は、特殊表示態様の中でも信頼度の低い「白」の拡大の特殊表示態様に変
化させる場合には、特殊表示態様に変化することを示す効果音を出力しないようにしたり
、当該効果音を出力するとしてもその音量を小さくしたりその出力時間を短くしたりする
ことで、当該効果音によって遊技者を過度に期待させないようにすることができる。
【０４４１】
　また、画像・音声制御部２４０は、例えば、「赤」の通常の大きさの表示態様のアイコ
ン画像を、「赤」の拡大表示に変化させる場合も、効果音を出力しないこととしてもよい
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。これにより、例えば、アイコン画像の大きさの変化よりも、アイコン画像の表示色の変
化を、遊技者に期待させる演出とすることができる。また、画像・音声制御部２４０は、
アイコン画像の表示態様を変化させる演出において大きさを変化させる際に、過度に演出
を盛り上げることを抑えることができる。
【０４４２】
　図３５－３は、アイコン画像の表示態様を変化させる際に出力される効果音の一例を示
す図（その３）である。図３５－３では、アイコン画像の表示態様が「青」から「黄」の
特殊表示態様に変化する際に、効果音が出力される場合について説明する。
【０４４３】
　図３５－３の（３５－２１）は、変動アイコン画像Ｔａ１と保留アイコン画像Ｈａ１，
Ｈａ２との表示中に、示唆画像Ｔｇが保留アイコン画像Ｈａ２に接触する直前を示す。示
唆画像Ｔｇは、「青」の表示態様の保留アイコン画像Ｈａ２がさらに変化する可能性があ
る表示態様（「黄」の表示態様）を示す。
【０４４４】
　図３５－３の（３５－２２）は、示唆画像Ｔｇと保留アイコン画像Ｈａ２とが接触した
ことを示すエフェクト画像Ｅｆが表示された状態を示す。（３５－２２）において、画像
・音声制御部２４０は、エフェクト画像Ｅｆを表示する際に、特殊表示態様に変化するこ
とを示す第１効果音を出力させる。第１効果音は、音量が小さく、出力時間の短い音であ
る。なお、画像・音声制御部２４０は、エフェクト画像Ｅｆが表示される際に、第１効果
音を出力させずに、エフェクト画像Ｅｆを表示したことを示すエフェクト用の効果音（エ
フェクト音）を出力させてもよい。
【０４４５】
　図３５－３の（３５－２３）は、エフェクト画像Ｅｆが消去された後、特殊表示態様（
黄色）の保留アイコン画像ｈａ２が表示された状態を示す。画像・音声制御部２４０は、
特殊表示態様の中でも信頼度の高い方の「黄」の特殊表示態様に変化させる際も、「黄」
の特殊表示態様に変化したことを示す第１効果音を継続して出力させる。これにより、画
像・音声制御部２４０は、特殊表示態様の中でも信頼度の高い「黄」の特殊表示態様に変
化させる際に、遊技者を期待させることができる。
【０４４６】
　なお、図３５－３では、アイコン画像の表示態様を「青」から「黄」に変化させる場合
について説明したが、アイコン画像の表示態様を「白」から「黄」に変化させる場合も同
様に、画像・音声制御部２４０は、第１効果音を出力させることが可能である。
【０４４７】
　図３５－４は、アイコン画像の表示態様を変化させる際に出力される効果音の一例を示
す図（その４）である。図３５－４では、アイコン画像の表示態様が「青」から「赤」の
特殊表示態様に変化する際に、効果音が出力される場合について説明する。
【０４４８】
　図３５－４の（３５－３１）は、変動アイコン画像Ｔａ１と保留アイコン画像Ｈａ１，
Ｈａ２との表示中に、示唆画像Ｔｇが保留アイコン画像Ｈａ２に接触する直前を示す。示
唆画像Ｔｇは、「青」の表示態様の保留アイコン画像Ｈａ２がさらに変化する可能性があ
る表示態様（「赤」の表示態様）を示す。
【０４４９】
　図３５－４の（３５－３２）は、示唆画像Ｔｇと保留アイコン画像Ｈａ２とが接触した
ことを示すエフェクト画像Ｅｆが表示された状態を示す。（３５－３２）において、画像
・音声制御部２４０は、エフェクト画像Ｅｆを表示する際に、特殊表示態様に変化するこ
とを示す第２効果音を出力させる。第２効果音は、第１効果音に比べて、音量が大きく、
出力時間の長い音である。なお、画像・音声制御部２４０は、エフェクト画像Ｅｆが表示
される際に、第２効果音を出力させなくてもよい。
【０４５０】
　図３５－４の（３５－３３）は、エフェクト画像Ｅｆが消去された後、特殊表示態様（
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赤色）の保留アイコン画像ｈａ２が表示された状態を示す。画像・音声制御部２４０は、
特殊表示態様の中でも信頼度の高い「赤」の特殊表示態様に変化させる際も、「赤」の特
殊表示態様に変化することを示す第２効果音を継続して出力させる。これにより、画像・
音声制御部２４０は、特殊表示態様の中でも信頼度の高い「赤」の特殊表示態様に変化さ
せる際に、遊技者を期待させることができる。
【０４５１】
　なお、図３５－４では、アイコン画像の表示態様を「青」から「赤」に変化させる場合
について説明したが、アイコン画像の表示態様を「白」から「赤」に変化させる場合や「
黄」から「赤」も同様に、画像・音声制御部２４０は、第２効果音を出力させることが可
能である。
【０４５２】
（演出モードに応じた他の表示態様のアイコン画像の表示例）
　次に、図３６－１および図３６－２を用いて、演出モードに応じた他の表示態様のアイ
コン画像の表示例について説明する。図３６－１は、演出モードに応じた他の表示態様の
アイコン画像の表示例を示す図（その１）である。図３６－２は、演出モードに応じた他
の表示態様のアイコン画像の表示例を示す図（その２）である。図３６－１および図３６
－２では、図１７－１および図１７－２に示した例と比較して、キャラクタ画像Ｃａ１や
、示唆画像Ｔｇ１や、各アイコン画像などのモチーフが異なる演出モード（ここでは、サ
ッカーをモチーフにした演出モード）について説明する。
【０４５３】
　具体的に説明すると、図３６－１の（１ｊ）に示す画面は、演出モードＡにおける変動
演出中の画面を示す。（１ｊ）において、キャラクタ画像Ｃａ１は、例えば、サッカー選
手のキャラクタを示す。変動アイコン画像Ｔｃ１と、保留アイコン画像Ｈｃ１，Ｈｃ２と
は、サッカーをモチーフとした画像であり、いずれもサッカーボールの形状を表す。また
、変動アイコン画像Ｔｃ１と、保留アイコン画像Ｈｃ１，Ｈｃ２とは、一定の周期で回転
し、それぞれ同期して動作する。
【０４５４】
　（１ｊ）の画面に示すように、演出モードＡにおける特定演出の開始時に、サッカー選
手を示すキャラクタ画像Ｃａ１は、例えば、メイン液晶１０４の右下領域に表示される。
アイコン画像を特殊表示態様に変化させる場合、（２ｊ）に示す画面に移行する。
【０４５５】
　（２ｊ）に示す画面は、キャラクタ画像Ｃａ１に示唆画像Ｔｇ１が付された画面（キャ
ラクタ画像Ｃａ１がボールを蹴ろうとする画面）を示す。示唆画像Ｔｇ１は、サッカーを
モチーフとした画像であり、サッカーボールの形状を表す。また、示唆画像Ｔｇ１は、ア
イコン画像と同様に複数の表示態様をとり得る。具体的には、示唆画像Ｔｇ１は、例えば
、「白」、「青」、「黄」、「赤」のいずれかの表示態様をとり得る。（２ｊ）において
、示唆画像Ｔｇ１は、例えば、「青」の表示態様を示す。
【０４５６】
　そして、アイコン画像を特殊表示態様に変化させる場合、（３ｊ）に示す画面に移行す
る。（３ｊ）に示す画面は、キャラクタ画像Ｃａ１が示唆画像Ｔｇ１（ボール）を蹴った
画面を示す。示唆画像Ｔｇ１は、メイン液晶１０４の所定の領域を、一定の速度Ｖｔ１で
移動する。
【０４５７】
　速度Ｖｔ１は、変化対象のアイコン画像が、変動アイコン画像Ｔｃ１であっても、保留
アイコン画像Ｈｃ１，Ｈｃ２であっても、一定の移動速度である。速度Ｖｔ１は、例えば
、演出モードＡにおいて一定とする。示唆画像Ｔｇ１の移動速度は、演出モード毎に異な
る速度としてもよい。ただし、示唆画像Ｔｇ１の移動速度は、各演出モードにおいて一定
の速度とする。キャラクタ画像Ｃａ１がボールを蹴る動作を行うことにより、示唆画像Ｔ
ｇ１は、例えば、図３６－２の（４ｊ）に示すように、変動アイコン画像Ｔｃ１の付近ま
で移動する。
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【０４５８】
　そして、（５ｊ）に示すように、示唆画像Ｔｇ１が変動アイコン画像Ｔｃ１に接触する
。（５ｊ）に示す画面において、示唆画像Ｔｇ１と変動アイコン画像Ｔｃ１とが接触した
ことを示すエフェクト画像Ｅｆが表示される。
【０４５９】
　また、（５ｊ）に示す画面において、エフェクト画像Ｅｆが表示されているときも、キ
ャラクタ画像Ｃａ１は表示され続ける。この後、（６ｊ）に示すように、変動アイコン画
像Ｔｃ１の表示態様が特殊表示態様（例えば「青」の表示態様）に変化する。変動アイコ
ン画像Ｔｃ１は、例えば、示唆画像Ｔｇ１の表示態様（例えば「青」）と同様の表示態様
（例えば「青」）に変化する。
【０４６０】
　ただし、変動アイコン画像Ｔｃ１の表示態様は、「青」への変化に限らず、示唆画像Ｔ
ｇ１の表示態様（「青」）よりも信頼度の高い表示態様（「黄」や「赤」）に変化する場
合もある。また、（６ｊ）に示す画面において、変動アイコン画像Ｔｃ１の表示態様が変
化したときも、キャラクタ画像Ｃａ１は、表示され続ける。
【０４６１】
　この後、不図示であるが、キャラクタ画像Ｃａが消去される。このようにして、図３６
－１および図３６－２に示した一連の特定演出が終了する。
【０４６２】
（演出モードに応じた各アイコン画像の表示態様と変化時の効果音の一例）
　次に、図３６－３を用いて、演出モードに応じた各アイコン画像の表示態様と変化時の
効果音の一例について説明する。図３６－３は、演出モードに応じた各アイコン画像の表
示態様と変化時の効果音の一例を示す説明図である。図３６－３に示す対応表３６３０は
、図２８に示す対応表２８００と比較して、「アイコン画像の表示態様」が異なる。
【０４６３】
　対応表３６３０における「アイコン画像の色」に対応する「信頼度」は、図２８の対応
表２８００における「アイコン画像の色」に対応する「信頼度」と同様である。ただし、
例えば、異なる演出モードにおいて「アイコン画像の色」が同一色であっても、演出モー
ド毎に「信頼度」が異なってもよい。これにより、アイコン画像演出のバリエーションを
増やすことができる。
【０４６４】
　対応表３６３０における「変化時の効果音」は、対応表２８００における「変化時の効
果音」と同様である。ただし、演出モードに応じて異なる態様の「変化時の効果音」とし
てもよい。具体的には、例えば、演出モードＡにおける「青」の表示態様が、演出モード
Ｂにおける「青」の表示態様よりも信頼度が高い場合に、画像・音声制御部２４０は、演
出モードＡにおいて、「アイコン画像の色」を「青」に変化させるときに、第１効果音を
出力させてもよい。これにより、演出モード毎に異なる「変化時の効果音」とすることが
でき、音による演出のバリエーションを増やすことができる。
【０４６５】
（演出モードに応じた示唆画像の表示態様の一例）
　次に、図３６－４を用いて、演出モードに応じた示唆画像の表示態様の一例について説
明する。図３６－４は、演出モードに応じた示唆画像の表示態様の一例を示す説明図であ
る。図３６－４に示す対応表３６４０は、図２９に示す対応表２９００と比較して、「示
唆画像の表示態様」が異なる。「示唆画像の表示態様」は、演出モードＡにおけるアイコ
ン画像と共通モチーフのサッカーボールを示す画像である。
【０４６６】
（共通モチーフのアイコン画像および示唆画像の他の例）
　次に、図３７－１および図３７－２を用いて、共通モチーフのアイコン画像および示唆
画像の他の例について説明する。図３７－１は、共通モチーフのアイコン画像および示唆
画像の他の例を示す図（その１）である。図３７－２は、共通モチーフのアイコン画像お
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よび示唆画像の他の例を示す図（その２）である。
【０４６７】
　図３７－１および図３７－２では、図１７－１および図１７－２に示した例と比較して
、アイコン画像および示唆画像Ｔｇ２を、野球をモチーフにした点では同じであるが、各
アイコン画像を野球用のバットの画像とした点で異なる。なお、アイコン画像および示唆
画像Ｔｇ２は、共通のモチーフであればよく、具体的には、例えば、野球のモチーフであ
ればよい。具体的には、アイコン画像をバットの画像とした場合、示唆画像Ｔｇ２につい
てもバットの画像としてもよいし、また、グローブの画像などとしてもよい。
【０４６８】
　図３７－１の（１ｋ）に示す画面は、例えば、演出モードＢにおける変動演出中の画面
を示す。（１ｋ）において、変動アイコン画像Ｔｂ１と、保留アイコン画像Ｈｂ１，Ｈｂ
２とは、いずれも野球用のバットの形状を表す画像である。各アイコン画像は、例えば、
「白」、「青」、「黄」、「赤」のいずれかの表示態様をとり得る。（１ｋ）において、
各アイコン画像は、「白」の表示態様を示す。また、各アイコン画像は、一定の周期で、
例えば上下方向に同期して動作する。
【０４６９】
　（１ｋ）の画面に示すように、演出モードＢにおける特定演出の開始時に、キャラクタ
画像Ｃａ２は、例えば、メイン液晶１０４の右下領域に表示される。アイコン画像を特殊
表示態様に変化させる場合、（２ｋ）に示す画面に移行する。
【０４７０】
　（２ｋ）に示す画面は、キャラクタ画像Ｃａ２に示唆画像Ｔｇ２が付された画面（キャ
ラクタ画像Ｃａ２がボールを投げようとする画面）を示す。示唆画像Ｔｇ２は、アイコン
画像と共通モチーフのボールを示す画像（野球をモチーフにした画像）である。示唆画像
Ｔｇ２は、アイコン画像と同様に複数の表示態様をとり得る。（２ｋ）において、示唆画
像Ｔｇ２は、例えば、「青」の表示態様を示す。
【０４７１】
　そして、アイコン画像を特殊表示態様に変化させる場合、（３ｋ）に示す画面に移行す
る。（３ｋ）に示す画面は、キャラクタ画像Ｃａ２が示唆画像Ｔｇ２（ボール）を投げた
画面を示す。示唆画像Ｔｇ２は、メイン液晶１０４の所定の領域を、一定の速度Ｖｔ２で
移動する。
【０４７２】
　速度Ｖｔ２は、変化対象のアイコン画像を、変動アイコン画像Ｔｂ１とする場合であっ
ても、保留アイコン画像Ｈｂ１，Ｈｂ２とする場合であっても、一定の移動速度である。
速度Ｖｔ２は、例えば、演出モードＢにおいて一定とする。キャラクタ画像Ｃａ２がボー
ルを投げる動作を行うことにより、示唆画像Ｔｇ２は、例えば、図３７－２の（４ｋ）に
示すように、変動アイコン画像Ｔｂ１の付近まで移動する。
【０４７３】
　そして、（５ｋ）に示すように、示唆画像Ｔｇ２が変動アイコン画像Ｔｂ１に接触する
。（５ｋ）に示す画面において、示唆画像Ｔｇ２と変動アイコン画像Ｔｂ１とが接触した
ことを示すエフェクト画像Ｅｆが表示される。
【０４７４】
　また、（５ｋ）に示す画面において、エフェクト画像Ｅｆが表示されているときも、キ
ャラクタ画像Ｃａ２は表示され続ける。この後、（６ｋ）に示すように、変動アイコン画
像Ｔｂ１の表示態様が特殊表示態様（例えば「青」の表示態様）に変化する。変動アイコ
ン画像Ｔｂ１は、例えば、示唆画像Ｔｇ２の表示態様（例えば「青」）と同様の表示態様
（例えば「青」）に変化する。
【０４７５】
　ただし、変動アイコン画像Ｔｂ１の表示態様は、「青」への変化に限らず、示唆画像Ｔ
ｇ２の表示態様（「青」）よりも信頼度の高い表示態様（「黄」や「赤」）に変化する場
合もある。また、（６ｋ）に示す画面において、変動アイコン画像Ｔｂ１の表示態様が変
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化したときも、キャラクタ画像Ｃａ２は、表示され続ける。
【０４７６】
　この後、不図示であるが、キャラクタ画像Ｃａ２が消去される。このようにして、図３
７－１および図３７－２に示した一連の特定演出が終了する。
【０４７７】
（画像・音声制御部が行う処理）
　次に、画像・音声制御部２４０が行う処理について説明する。以下に示す画像・音声制
御部２４０が行う処理は、例えば、画像・音声制御部２４０のＣＰＵ２６１がＲＯＭ２６
２に記憶されているプログラムを実行することによって行われる。
【０４７８】
（画像制御処理）
　図３８－１および図３８－２は、画像・音声制御部が行う画像制御処理を示すフローチ
ャートである。図３８－１において、画像・音声制御部２４０は、変動開始であるか否か
を判断する（ステップＳ３８０１）。ステップＳ３８０１では、具体的には、画像・音声
制御部２４０は、演出統括部２３０から変動演出開始コマンドを受信したか否かを判断す
る。
【０４７９】
　画像・音声制御部２４０は、変動開始ではない場合（ステップＳ３８０１：Ｎｏ）、ス
テップＳ３８０３に移行する。一方、画像・音声制御部２４０は、変動開始である場合（
ステップＳ３８０１：Ｙｅｓ）、変動演出開始コマンドに応じた変動演出画像データを所
定の記憶領域にセットする（ステップＳ３８０２）。変動演出画像データは、各アイコン
画像をシフト表示するための画像データや、特定演出を行うための画像データや、装飾図
柄の画像データなどを含む。
【０４８０】
　そして、画像・音声制御部２４０は、保留増加コマンドを受信したか否かを判断する（
ステップＳ３８０３）。画像・音声制御部２４０は、保留増加コマンドを受信しない場合
（ステップＳ３８０３：Ｎｏ）、ステップＳ３８０８に移行する。一方、画像・音声制御
部２４０は、保留増加コマンドを受信した場合（ステップＳ３８０３：Ｙｅｓ）、アイコ
ン画像のフレームのカウント中であるか否かを判断する（ステップＳ３８０４）。
【０４８１】
　画像・音声制御部２４０は、アイコン画像のフレームのカウント中である場合（ステッ
プＳ３８０４：Ｙｅｓ）、カウント値を参照し（ステップＳ３８０５）、ステップＳ３８
０７に移行する。画像・音声制御部２４０は、アイコン画像のフレームのカウント中では
ない場合（ステップＳ３８０４：Ｎｏ）、アイコン画像のフレームのカウントを開始する
（ステップＳ３８０６）。
【０４８２】
　そして、画像・音声制御部２４０は、カウント値に応じた表示態様でアイコン画像を表
示する（ステップＳ３８０７）。次に、画像・音声制御部２４０は、アイコン画像を特殊
表示態様に変化させるアイコン変化タイミングであるか否かを判断する（ステップＳ３８
０８）。画像・音声制御部２４０は、アイコン変化タイミングではない場合（ステップＳ
３８０８：Ｎｏ）、ステップＳ３８１０に移行する。
【０４８３】
　一方、画像・音声制御部２４０は、アイコン変化タイミングである場合（ステップＳ３
８０８：Ｙｅｓ）、アイコン画像の変化態様に応じた音データを所定の記憶領域にセット
する（ステップＳ３８０９）。
【０４８４】
　そして、図３８－２に示すように、画像・音声制御部２４０は、今回の変動表示でＳＰ
ＳＰリーチを行うか否かを判断する（ステップＳ３８１０）。画像・音声制御部２４０は
、今回の変動表示でＳＰＳＰリーチを行わない場合（ステップＳ３８１０：Ｎｏ）、ステ
ップＳ３８１５に移行する。
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【０４８５】
　一方、画像・音声制御部２４０は、今回の変動表示でＳＰＳＰリーチを行う場合（ステ
ップＳ３８１０：Ｙｅｓ）、ＳＰＳＰリーチの開始タイミングであるか否かを判断する（
ステップＳ３８１１）。ステップＳ３８１１では、具体的には、画像・音声制御部２４０
は、演出統括部２３０からのＳＰＳＰリーチ用の演出切替コマンドを受信したか否かを判
断する。
【０４８６】
　画像・音声制御部２４０は、ＳＰＳＰリーチの開始タイミングとなるまで待つ（ステッ
プＳ３８１１：Ｎｏ）。そして、画像・音声制御部２４０は、ＳＰＳＰリーチの開始タイ
ミングとなると（ステップＳ３８１１：Ｙｅｓ）、ＳＰＳＰリーチ画面（図３４－２の（
５ｉ）参照）を表示する（ステップＳ３８１２）。このとき、保留数字表示についてはそ
のまま表示し、各アイコン画像を消去する。
【０４８７】
　次に、画像・音声制御部２４０は、ＳＰＳＰリーチの終了タイミングであるか否かを判
断する（ステップＳ３８１３）。画像・音声制御部２４０は、ＳＰＳＰリーチの終了タイ
ミングとなるまで待つ（ステップＳ３８１３：Ｎｏ）。そして、画像・音声制御部２４０
は、ＳＰＳＰリーチの終了タイミングとなると（ステップＳ３８１３：Ｙｅｓ）、通常の
画面（図３４－２の（６ｉ）参照）を表示する（ステップＳ３８１４）。このとき、各ア
イコン画像を表示する。
【０４８８】
　そして、画像・音声制御部２４０は、変動停止であるか否かを判断する（ステップＳ３
８１５）。ステップＳ３８１５では、具体的には、画像・音声制御部２４０は、演出統括
部２３０から変動演出停止コマンドを受信したか否かを判断する。
【０４８９】
　画像・音声制御部２４０は、変動停止となるまで待つ（ステップＳ３８１５：Ｎｏ）。
画像・音声制御部２４０は、変動停止となると（ステップＳ３８１５：Ｙｅｓ）、今回の
変動表示に対応する変動アイコン画像を消去する（ステップＳ３８１６）。そして、画像
・音声制御部２４０は、保留情報（判定情報）が記憶されているか否かを判断する（ステ
ップＳ３８１７）。
【０４９０】
　画像・音声制御部２４０は、保留情報が記憶されている場合（ステップＳ３８１７：Ｙ
ｅｓ）、そのまま画像制御処理を終了する。一方、画像・音声制御部２４０は、保留情報
が記憶されていない場合（ステップＳ３８１７：Ｎｏ）、アイコンフレームのカウントを
終了し（ステップＳ３８１８）、画像制御処理を終了する。
【０４９１】
（ぱちんこ遊技機１００の機能的構成を示すブロック図について）
　次に、図３９を用いて、ぱちんこ遊技機１００の機能的構成を示すブロック図について
説明する。図３９は、ぱちんこ遊技機の機能的構成を示すブロック図である。図３９にお
いて、ぱちんこ遊技機１００は、取得部３９０１と、記憶部３９０２と、判定部３９０３
と、表示部３９０４と、演出制御部３９０５と、を有する。
【０４９２】
　取得部３９０１は、始動条件の成立により遊技情報を取得する。遊技情報は、例えば、
判定情報であり、具体的には、第１始動口１０５への入賞による第１判定情報と、第２始
動口１０６への入賞による第２判定情報である。始動条件の成立は、図柄ゲームを開始す
ることが可能な条件の成立である。具体的には、始動条件の成立は、保留数が上限値に達
していない場合において、第１始動口１０５や第２始動口１０６に遊技球が入球すること
である。
【０４９３】
　記憶部３９０２は、取得部３９０１により取得された遊技情報を、所定数記憶可能であ
る。所定数は、具体的には、保留数の上限値である。例えば、所定数は、第１判定情報（
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遊技情報）について「４」、第２判定情報（遊技情報）について「４」であり、計「８」
である。
【０４９４】
　判定部３９０３は、取得部３９０１により取得された遊技情報に基づいて、特別遊技を
実行するか否かを判定する。特別遊技は、遊技者にとって利益度合いの高い遊技であり、
具体的には、大当たり遊技である。大当たり遊技は、遊技者に出玉を獲得させることが可
能な出玉のある遊技であるが、出玉のない遊技を含んでもよい。また、特別遊技は、大入
賞口１０９を開放させる遊技とするが、これに限らず、普通電動役物１０７を開放させる
遊技としてもよい。また、特別遊技を実行するか否かの判定は、例えば、大当たり判定の
ほか、大当たり図柄判定や、変動パターンの判定を含む。
【０４９５】
　表示部３９０４は、アイコン画像を表示する。アイコン画像は、取得部３９０１によっ
て取得された遊技情報に基づく画像である。アイコン画像は、具体的には、保留アイコン
画像や変動アイコン画像である。アイコン画像は、第１表示態様と、第１表示態様よりも
特別遊技を行う可能性が高いことを示す第２表示態様と、を含む複数の表示態様のうち、
いずれかで表示される。
【０４９６】
　複数の表示態様は、具体的には、２以上の表示態様である。本実施の形態において、複
数の表示態様は、大当たりの信頼度に応じた表示態様をとり得る。具体的には、例えば、
複数の表示態様は、「白」、「青」、「黄」、「赤」の４種類の色の表示態様をとり得る
。また、複数の表示態様は、色毎に大きさが異なる２種類の大きさ（小と大）の表示態様
をとり得る。このため、複数の表示態様は、色と大きさとを含めると、８つの表示態様を
とり得る。
【０４９７】
　第１表示態様は、例えば、現在の表示態様である。第２表示態様は、第１表示態様より
も高信頼度の表示態様である。第１表示態様を通常の表示態様（例えば「白」）とすると
、第２表示態様は、特殊表示態様（例えば「青」、「黄」、「赤」の表示）である。また
、例えば、第１表示態様を特殊表示態様（例えば「青」）とすると、第２表示態様は、第
１表示態様よりも高信頼度の特殊表示態様（例えば「黄」や「赤」）である。
【０４９８】
　また、表示部３９０４は、更新画像を表示する。更新画像は、記憶部３９０２に記憶さ
れる遊技情報の数に基づく画像である。更新画像は、具体的には、第１判定情報の保留数
を示す第１保留数字表示Ｈｈ１（図１６－１参照）の画像や、第２判定情報の保留数を示
す第２保留数字表示Ｈｈ２の画像である。
【０４９９】
　更新画像は、所定の表示態様で表示される。所定の表示態様は、遊技情報の信頼度にか
かわることのない表示態様である。例えば、メイン液晶１０４の隅の小さい領域に数字で
表示される態様である。更新画像の数字は、例えば、「１，２，…」のアラビア数字であ
るが、「一，二，…」の漢数字としてもよいし、「Ｉ，ＩＩ，…」のローマ数字としても
よいし、これら以外の他の数字としてもよい。
【０５００】
　また、表示部３９０４は、示唆画像を表示する。示唆画像は、アイコン画像の表示態様
が変化する可能性があることを示唆する画像である。例えば、示唆画像は、アイコン画像
がとり得る色の表示態様にそれぞれ対応する複数の色の表示態様をとり得る。具体的には
、示唆画像は、複数の色の表示態様のうち一の色の表示態様を示す所定の態様で表示され
ることが可能である。例えば、示唆画像は、「白」、「青」、「黄」、「赤」の４つの表
示態様のうち、一の色の表示態様を示す所定の態様で表示される。示唆画像は、具体的に
は、図１７－１に示した更新画像Ｔｇである。
【０５０１】
　演出制御部３９０５は、表示手段における画像の表示にかかる制御を行う。演出制御部
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３９０５は、特定演出を実行する。特定演出は、アイコン画像に対して、所定の態様で表
示した示唆画像を接触させる演出である。演出制御部３９０５は、特定演出を実行するこ
とで、アイコン画像を所定の態様に応じた表示態様に変化させることが可能である。
【０５０２】
　ここで、例えば、示唆画像の所定の態様を「青」とし、アイコン画像の表示態様を「白
」とすると、演出制御部３９０５は、「青」で表示した示唆画像を、「白」で表示したア
イコン画像に対して接触させる特定演出を実行することで、アイコン画像を「青」に変化
させることが可能である。
【０５０３】
　また、例えば、示唆画像の所定の態様を「白」とし、アイコン画像の表示態様を「白」
とすると、演出制御部３９０５は、「白」で表示した示唆画像を、「白」で表示したアイ
コン画像に対して接触させる特定演出を実行することで、アイコン画像を「白」の大表示
に変化させることが可能である。
【０５０４】
　また、本実施の形態において、示唆画像は、アイコン画像がとり得る複数の表示態様の
うち二以上の表示態様を示す所定の態様で表示されることが可能である。二以上の表示態
様とは、アイコン画像の表示態様が変化した後にとり得る二以上の表示態様である。
【０５０５】
　例えば、示唆画像の所定の態様を「青」とすると、この「青」の態様は、アイコン画像
がとり得る複数の表示態様のうち、変化後にとり得る二以上の表示態様（「青」、「黄」
、「赤」の表示態様）を示す。具体的には、示唆画像の所定の態様を「青」とし、アイコ
ン画像の表示態様を「白」とすると、示唆画像が示す「青」の態様は、アイコン画像を「
青」、「黄」、「赤」のいずれかの表示態様に変化させることを示す。
【０５０６】
　また、例えば、画像の所定の態様を「黄」とすると、この「黄」の態様は、アイコン画
像がとり得る複数の表示態様のうち、変化後にとり得る二以上の表示態様（「黄」、「赤
」の表示態様）を示す。具体的には、示唆画像の所定の態様を「黄」とし、アイコン画像
の表示態様を「白」とすると、示唆画像が示す「黄」の態様は、アイコン画像を「黄」、
「赤」のいずれかの表示態様に変化させることを示す。
【０５０７】
　また、本実施の形態において、演出制御部３９０５は、更新画像を、示唆画像によるア
イコン画像の変化の有無にかかわることなく、記憶部３９０２に記憶される遊技情報の数
に基づいて更新させる。例えば、更新画像は、示唆画像やアイコン画像に係わりのない画
像である。また、更新画像は、変動演出中に常時表示されていてもよい。
【０５０８】
　また、更新画像は、演出内容や演出の段階にかかわらず、一定の表示態様とするが、演
出内容や演出の段階に応じて表示態様が異なる画像であってもよい。また、更新画像は、
遊技状態にかかわらず一定の表示態様とするが、遊技状態に応じて表示態様が異なる画像
であってもよい。また、更新画像は、演出モードにかかわらず一定の表示態様とするが、
演出モードに応じて表示態様が異なる画像であってもよい。
【０５０９】
　次に、特定演出を行うタイミングについて説明する。演出制御部３９０５は、特定演出
を、リーチ演出前の通常変動演出において実行することとし、リーチ演出後には実行しな
いこととしてもよい。特定演出をリーチ演出の前段階で行うことにより、遊技者にリーチ
演出を注目させることができる。また、演出制御部３９０５は、保留アイコン画像に対す
る特定演出についてはリーチ演出後におこなわないこととし、一方で、変動アイコン画像
に対する特定演出についてはリーチ演出後も特定演出を行うこととしてもよい。これによ
り、リーチ演出中に、変動アイコン画像に対する特定演出を行うことができ、現在の変動
表示を遊技者に期待させることができる。
【０５１０】
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　また、演出制御部３９０５は、遊技状態に応じて特定演出を実行可能にしてもよい。例
えば、演出制御部３９０５は、通常遊技状態において特定演出を実行可能にし、迅速な遊
技が行われる時短遊技状態や確変遊技状態においては特定演出を実行しないこととしても
よい。また、演出制御部３９０５は、時短遊技状態や確変遊技状態においては、リーチ演
出に発展する変動時に、特定演出を実行可能にしてもよい。
【０５１１】
　また、演出制御部３９０５は、演出ステージを含む演出モードに応じて特定演出を実行
可能にしてもよい。例えば、演出制御部３９０５は、特定の演出モードにおいて特定演出
を実行可能にし、他の演出モードにおいては特定演出を実行しないこととしてもよい。こ
れにより、演出モード毎に異なる種類の演出を行うことができる。
【０５１２】
（アイコン画像と共通モチーフの示唆画像について）
　次に、アイコン画像と共通モチーフの示唆画像について説明する。本実施の形態におい
て、アイコン画像は、所定のモチーフの表示態様で表示される。モチーフとは、例えば、
遊技者が想起する、題材、観念、形状、模様などである。例えば、野球をモチーフとした
場合、アイコン画像は、野球から想起される画像であり、具体的には、ボールやバットや
グローブなどの画像である。
【０５１３】
　また、例えば、乗り物をモチーフとした場合、アイコン画像は、乗り物から想起される
画像であり、具体的には、バス、電車、自動車などの画像である。また、例えば、果物を
モチーフとした場合、アイコン画像は、果物から想起される画像であり、具体的には、ス
イカ、バナナ、リンゴなどの画像である。
【０５１４】
　示唆画像は、アイコン画像が示す所定のモチーフに共通する共通モチーフの表示態様で
表示されることが可能である。例えば、アイコン画像を、野球をモチーフとした場合、示
唆画像も、野球をモチーフとした画像で表示される。
【０５１５】
　例えば、示唆画像は、アイコン画像と同様の画像であってもよい。例えば、アイコン画
像をボールの画像とした場合、示唆画像もボールの画像としてもよい（図１７－１参照）
。また、アイコン画像と示唆画像は異なる画像であってもよい。例えば、アイコン画像を
バットの画像とした場合、示唆画像をボールの画像としてもよい（図３７－１参照）。
【０５１６】
　また、更新画像は、アイコン画像が示す所定のモチーフの表示態様とは異なる表示態様
で表示される。所定のモチーフの表示態様とは異なる表示態様とは、例えば、所定のモチ
ーフとは関係のない表示態様である。例えば、アイコン画像のモチーフを野球とした場合
、更新画像は、野球をモチーフとした画像とは関係のない画像（数字画像）である。
【０５１７】
　また、演出制御部３９０５は、更新画像を、共通モチーフの示唆画像によるアイコン画
像の変化の有無にかかわることなく、記憶部３９０２に記憶される遊技情報の数に基づい
て更新させる。更新画像は、示唆画像が示す共通モチーフの表示態様とは異なる表示態様
で表示される。例えば、示唆画像を、野球をモチーフとした場合、更新画像は、野球をモ
チーフとした画像とは関係のない画像で表示される。
【０５１８】
　このように、アイコン画像や示唆画像のモチーフとは関係のない更新画像を表示するこ
とにより、演出制御部３９０５は、情報表示部１１２に表示される保留数に応じた数を報
知することができる。したがって、遊技者は、アイコン画像や示唆画像による演出内容に
かかわらず、保留数を容易に把握することができる。
【０５１９】
（示唆画像を表示させる表示領域について）
　次に、示唆画像を表示させる表示領域について説明する。本実施の形態において、アイ
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コン画像は、表示部３９０４の第１表示領域に表示される。第１表示領域は、例えば、表
示部３９０４の隅の領域であり、本実施の形態では、メイン液晶１０４の左下部分の領域
である（図１６－１参照）。
【０５２０】
　特定演出において、演出制御部３９０５は、示唆画像を、第１表示領域とは異なる第２
表示領域に表示する。第２表示領域は、示唆画像を最初に表示する領域である。第２表示
領域は、本実施の形態では、メイン液晶１０４の右下部分の領域である（図１７－１参照
）。
【０５２１】
　また、特定演出において、演出制御部３９０５は、示唆画像を第２表示領域に表示した
後、第１表示領域と第２表示領域との間に介在する第３表示領域に表示する。第３表示領
域は、本実施の形態では、メイン液晶１０４の下部部分の領域であり、具体的には、例え
ば、図１７－１および図１７－２に示したように、示唆画像Ｔｇがキャラクタ画像Ｃａの
手から離れてから、変動アイコン画像Ｔａ１に接触するまでの、ボールの軌跡を示す領域
である。
【０５２２】
　また、特定演出において、演出制御部３９０５は、示唆画像を第３表示領域に表示した
後、第１表示態様で表示されるアイコン画像に対して示唆画像を接触させる。演出制御部
３９０５は、この接触させる画像を表示することにより、アイコン画像の表示態様を第１
表示態様から第２表示態様に変化可能である。
【０５２３】
　このように、示唆画像は、第２表示領域に表示されて、次に第３表示領域を経由して第
１表示領域に到達して、アイコン画像に接触する画像である。このため、アイコン画像の
表示態様を変化させる特定演出を連続的な演出とすることができる。したがって、遊技者
に、各表示領域を順次注目させた後にアイコン画像の表示態様を変化させることができる
。これにより、特定演出が遊技者にとって唐突な演出となることを抑えることができる。
【０５２４】
　また、演出制御部３９０５は、更新画像を、第１表示領域、第２表示領域、および第３
表示領域とは関係のない第４表示領域に表示し、示唆画像によるアイコン画像の変化の有
無にかかわることなく、記憶部３９０２に記憶される遊技情報の数に基づいて更新させる
。第４表示領域は、本実施の形態では、メイン液晶１０４の左部分の領域である（図１６
－１参照）。
【０５２５】
　このように、第４表示領域に、アイコン画像や示唆画像とは関係のない更新画像を表示
することにより、演出制御部３９０５は、情報表示部１１２に表示される保留数に応じた
数を報知することができる。したがって、遊技者は、保留数を容易に把握することができ
る。
【０５２６】
（示唆画像と関連画像とを非表示にするタイミングについて）
　次に、示唆画像と関連画像を非表示にするタイミングについて説明する。本実施の形態
において、表示部３９０４は、示唆画像を表示する際に、示唆画像に関連する関連画像を
表示することが可能である。関連画像は、例えば、キャラクタ画像Ｃａである（図１７－
１参照）。
【０５２７】
　関連画像は、例えば、示唆画像が表示される可能性があることを示唆する。例えば、関
連画像は、示唆画像よりも先に表示される。ただし、関連画像は、示唆画像よりも後に表
示されてもよい。また、関連画像が表示されたにもかかわらず、示唆画像が表示されない
、ガセ演出が行われてもよい。
【０５２８】
　また、関連画像は、例えば、示唆画像をアイコン画像に接触させるための動作を行う画
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像である。また、関連画像は、例えば、アイコン画像のモチーフに共通する共通モチーフ
であってもよい。野球をモチーフにしたアイコン画像（野球ボールの画像）の場合、関連
画像は、例えば、野球ボールを投げる野球選手（図１７－１のキャラクタ画像Ｃａ）とす
ればよい。また、サッカーをモチーフにしたアイコン画像（サッカーボールの画像）の場
合、関連画像は、例えば、サッカーボールを蹴るサッカー選手（図３６－１のキャラクタ
画像Ｃａ１）とすればよい。関連画像と示唆画像とを、アイコン画像のモチーフに共通す
る共通モチーフとすることにより、関連画像と示唆画像とアイコン画像との関係性を明確
にすることができ、遊技者にとって一連の演出を把握しやすくなる。
【０５２９】
　演出制御部３９０５は、示唆画像を、アイコン画像に接触することで非表示とする。ま
た、演出制御部３９０５は、示唆画像をアイコン画像に接触させないガセ演出を行うこと
も可能である。この場合、演出制御部３９０５は、示唆画像をアイコン画像に接触させず
に、例えば、示唆画像を、アイコン画像に接触しない軌道をとることで（例えば、示唆画
像を表示領域から外れることで）、アイコン画像を非表示とすればよい。ただし、演出制
御部３９０５は、示唆画像とアイコン画像とを接触させた場合でも、アイコン画像を変化
させないガセ演出をおこなってもよい。
【０５３０】
　演出制御部３９０５は、関連画像を、特定演出によりアイコン画像の表示態様の変化が
完了した後に非表示とする。例えば、関連画像は、示唆画像よりも先に表示され、また、
アイコン画像の表示態様の変化が完了するまで表示される。このため、関連画像は、一連
の特定演出において、当該特定演出の開始から終了までの最も長い期間表示される画像と
することができる。また、演出制御部３９０５は、アイコン画像を変化させないガセ演出
の場合は、ガセ演出の確定を示す所定期間の経過後に関連画像を非表示とすればよい。こ
のように、関連画像を表示することにより、一連の特定演出の開始から終了までは明確に
することができる。
【０５３１】
　また、演出制御部３９０５は、更新画像を、示唆画像や関連画像の表示するタイミング
や、非表示にするタイミングにかかわらず、記憶部３９０２に記憶される遊技情報の数に
基づいて、表示または非表示とする。これにより、演出制御部３９０５は、情報表示部１
１２に表示される保留数に応じた数を報知することができる。したがって、遊技者は、保
留数を容易に把握することができる。
【０５３２】
（示唆画像とアイコン画像とを接触させた際のエフェクト画像について）
　次に、示唆画像とアイコン画像とを接触させた際のエフェクト画像について説明する。
本実施の形態において、演出制御部３９０５は、特定演出において、視認低下演出を行う
。視認低下演出は、第１表示態様で表示中のアイコン画像のうち、表示態様が変化する可
能性のある対象のアイコン画像の視認性を低下させる演出である。
【０５３３】
　視認低下演出は、例えば、エフェクト画像Ｅｆ（図１７－２参照）による演出である。
視認低下演出は、変化対象のアイコン画像を、遊技者に全く見せないようにしてもよいし
、半透明にしたり、ぼやかしたり、暗くしたりするなど遊技者にとって見にくい演出であ
ればよい。視認低下演出は、例えば、１秒以内といった短時間に行われる。
【０５３４】
　演出制御部３９０５は、視認低下演出を行った後に、変化対象のアイコン画像を第２表
示態様に変化させることが可能である。視認低下演出を行うことにより、イコン画像の変
化前に一瞬だけ変化対象のアイコン画像の視認性を低下させることができる。これにより
、遊技者は、変化対象のアイコン画像をより見たいという欲求が高まる。このため、変化
対象のアイコン画像を遊技者に注目させることができる。
【０５３５】
　また、演出制御部３９０５は、更新画像については、視認性を低下させる演出を行わな
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いこととし、常時、良好な視認性を確保させる。これにより、演出制御部３９０５は、視
認低下演出にかかわらず、情報表示部１１２に表示される保留数に応じた数を報知するこ
とができる。したがって、遊技者は、保留数を容易に把握することができる。
【０５３６】
（アイコン画像の動作態様について）
　次に、アイコン画像の動作態様について説明する。本実施の形態において、アイコン画
像は、所定の周期で動作する画像である。動作とは、例えば、回転動作や、左右方向の往
復動作や、上下方向の往復動作などである。所定周期は、数秒程度（例えば１秒）の周期
である。
【０５３７】
　また、上述したように、特定演出は、示唆画像とアイコン画像との接触に伴って当該接
触があったアイコン画像の視認性を低下させる視認低下演出を含む。演出制御部３９０５
は、視認低下演出の終了後に第２表示態様のアイコン画像を表示する。
【０５３８】
　演出制御部３９０５は、第２表示態様のアイコン画像の表示開始時の動作態様を、視認
低下演出を開始する直前に表示されていた第１表示態様のアイコン画像の動作態様に基づ
く動作態様で表示させる。例えば、演出制御部３９０５は、第１表示態様のアイコン画像
の動作態様を基準にして、視認低下演出を行った期間分だけ動作させた動作態様で、視認
低下演出後に第２表示態様のアイコン画像を表示する（図２６－３参照）。これにより、
視認低下演出の前後で、アイコン画像の動作態様を継続性のある動作態様とすることがで
きる。
【０５３９】
　第２表示態様のアイコン画像を、視認低下演出を行った期間分だけ動作させた動作態様
とするには、例えば、変動アイコン画像や保留アイコン画像のカウント値を参照すればよ
い。具体的には、図２５－１～図２６－４を用いて上述したとおり、本実施の形態では、
例えば、変動アイコン画像や保留アイコン画像に対して、１秒間に３０フレームのカウン
トを行う。演出制御部３９０５は、このカウント値を参照し、第２表示態様のアイコン画
像の動作態様を、第１表示態様のアイコン画像の動作態様よりも、視認低下演出を行った
期間分だけ（フレームの数だけ）進めた動作態様とすればよい。
【０５４０】
　また、演出制御部３９０５は、更新画像については、所定の動作で周期する画像とはせ
ず、一律に表示される画像を表示することとする。これにより、演出制御部３９０５は、
アイコン画像の動作にかかわらず、情報表示部１１２に表示される保留数に応じた数を報
知することができる。したがって、遊技者は、保留数を容易に把握することができる。
【０５４１】
（特別演出時の更新画像の表示（保留数字表示）について）
　次に、特別演出時の更新画像の表示（保留数字表示）について説明する。本実施の形態
において、演出制御部３９０５は、判定部３９０３の判定結果に基づいて遊技者に特別遊
技を期待させる特別演出を実行可能である。特別演出は、例えば、最も高信頼度の変動演
出であり、具体的には、ＳＰＳＰリーチである。ただし、特別演出は、ＳＰＳＰリーチに
限らず、ノーマルリーチを含めてもよいし、リーチ演出以外にも、疑似連続変動演出やフ
リーズ演出など、遊技者を期待させる他の演出であってもよい。
【０５４２】
　演出制御部３９０５は、特別演出を実行する場合、表示中のアイコン画像のうち全部ま
たは一部を消去する。本実施の形態において、演出制御部３９０５は、特別演出を実行す
る場合、表示中のアイコン画像を全部消去する。また、演出制御部３９０５は、特別演出
が終了すると、特別演出中に消去したアイコン画像を再び表示する。
【０５４３】
　これにより、特別演出を遊技者に注目させることができる。ただし、演出制御部３９０
５は、特別演出を実行する場合、保留アイコン画像のみを消去してもよい。これにより、
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特別演出中においても、変動アイコン画像により、現在の変動表示の信頼度を遊技者に示
唆することができる。ただし、演出制御部３９０５は、変動アイコン画像のみを消去して
もよいし、保留アイコン画像の一部を消去してもよい。
【０５４４】
　また、演出制御部３９０５は、特別演出の実行中に、新たな遊技情報が記憶部３９０２
に記憶された場合、新たな遊技情報に対応するアイコン画像を、特別演出の実行中に表示
せずに、特別演出の終了後に表示する。この場合、演出制御部３９０５は、新たな遊技情
報に対する保留演出判定を行うものの、特別演出の実行中にはアイコン画像を表示しない
。
【０５４５】
　一方で、演出制御部３９０５は、特別演出を実行する場合、表示中の更新画像（保留数
字表示）を継続して表示する。継続して表示する更新画像の表示態様は、特別演出の実行
前と同様の表示態様とする。ただし、継続して表示される更新画像の表示態様は、特別演
出の実行前と異なる表示態様でもよい。具体的には、継続して表示される更新画像の表示
態様は、特別演出の実行前よりも小さい表示態様や、特別演出の実行前と異なる表示領域
に表示される態様としてもよい。
【０５４６】
　また、演出制御部３９０５は、特別演出の実行中に、新たな遊技情報が記憶部３９０２
に記憶された場合、新たな遊技情報に基づいて更新した更新画像を特別演出の実行中に表
示する。これにより、遊技者は、特別演出中でも、始動入賞があったことや保留数を把握
することができる。
【０５４７】
　また、演出制御部３９０５は、特別遊技（大当たり）の実行中に、アイコン画像のうち
全部または一部を消去してもよい。ただし、演出制御部３９０５は、特別遊技の実行中に
、アイコン画像を表示してもよい。また、演出制御部３９０５は、特殊表示態様のアイコ
ン画像がある場合に、特別遊技中に、アイコン画像を表示してもよい。特別遊技中にアイ
コン画像を表示する場合、演出制御部３９０５は、例えば、特別遊技における中盤のラウ
ンドや最終ラウンドなど、実行中のラウンドに応じてアイコン画像を表示してもよい。
【０５４８】
　また、演出制御部３９０５は、特別遊技（大当たり）の実行中においても更新画像を継
続して表示してもよい。また、演出制御部３９０５は、例えば、特別遊技における中盤の
ラウンドや最終ラウンドなど、実行中のラウンドに応じて更新画像を表示してもよい。
【０５４９】
　このように、演出制御部３９０５は、更新画像については、アイコン画像の全部または
一部の消去にかかわらず、常時表示する。これにより、演出制御部３９０５は、アイコン
画像の全部または一部の消去にかかわらず、情報表示部１１２に表示される保留数に応じ
た数を報知することができる。したがって、遊技者は、保留数を容易に把握することがで
きる。
【０５５０】
（アイコン画像に付される装飾画像（文字画像）について）
　次に、アイコン画像に付される装飾画像（文字画像）について説明する。本実施の形態
において、表示部３９０４は、遊技情報に基づく文字または記号による装飾画像を表示す
ることが可能である。装飾画像は、例えば、図２７－１の文字画像２７０１である。文字
は、例えば、以降の演出内容を示す文字や、現在の変動表示の信頼度を示す文字などであ
る。記号は、例えば、特別な演出が起こる可能性があることを示す「！」、「？」などで
ある。
【０５５１】
　演出制御部３９０５は、示唆画像に対して、装飾画像を併せて表示することはない。こ
れは、示唆画像の表示期間がアイコン画像の表示期間に比べて短いためであり、仮に示唆
画像に装飾画像を付加したとしても、装飾画像の良好な視認性を確保しにくいためである
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。
【０５５２】
　一方で、演出制御部３９０５は、第１表示態様のアイコン画像および第２表示態様のア
イコン画像に対して、装飾画像を併せて表示可能とする。併せて表示とは、例えば、アイ
コン画像の上側に装飾画像を重ねて表示することである。これにより、アイコン画像に装
飾画像を併せて表示する演出を遊技者から見ると唐突に行われる演出とすることができる
。
【０５５３】
　また、演出制御部３９０５は、更新画像については、装飾画像を併せて表示することは
行わない。これにより、演出制御部３９０５は、装飾画像をアイコン画像に併せて表示す
ることにかかわらず、情報表示部１１２に表示される保留数に応じた数を報知することが
できる。したがって、遊技者は、保留数を容易に把握することができる。
【０５５４】
（示唆画像の大きさが不変であることについて）
　次に、示唆画像の大きさが不変であることについて説明する。本実施の形態において、
更新画像は、所定の表示態様で表示される。所定の表示態様は、例えば、アイコン画像と
共通モチーフの表示態様である。また、アイコン画像は、第１のサイズ（大きさ）による
第１表示態様と、第１のサイズとは異なる第２のサイズによる第２表示態様と、を含む複
数の表示態様のうちいずれかで表示される。
【０５５５】
　第１のサイズは、例えば、通常のサイズである。例えば、第１のサイズは、図３５－２
の（３５－１１）の保留アイコン画像Ｈａ２のサイズである。第１表示態様は、通常の表
示態様である。
【０５５６】
　また、第２のサイズは、例えば、第１のサイズよりも大きいサイズである。例えば、第
２のサイズは、図３５－２の（３５－１３）の保留アイコン画像ｈａ２のサイズである。
第２表示態様は、特殊表示態様である。
【０５５７】
　演出制御部３９０５は、示唆画像を、アイコン画像のサイズにかかわらず、同一のサイ
ズで表示する。例えば、示唆画像のサイズは、アイコン画像の第１のサイズよりも大きく
且つ第２のサイズよりも小さいサイズである。具体的には、示唆画像のサイズは、図３５
－２に示したように、アイコン画像の通常の表示態様よりも大きく且つ特殊表示態様より
も小さいサイズである。
【０５５８】
　また、演出制御部３９０５は、更新画像については、示唆画像によるアイコン画像の変
化の有無にかかわることなく、記憶部３９０２に記憶される遊技情報の数に基づいて更新
させる。これにより、演出制御部３９０５は、アイコン画像のサイズの変化にかかわらず
、情報表示部１１２に表示される保留数に応じた数を報知することができる。したがって
、遊技者は、保留数を容易に把握することができる。
【０５５９】
（特定演出における効果音について）
　次に、特定演出における効果音について説明する。本実施の形態において、演出制御部
３９０５は、アイコン画像に対して示唆画像を接触させて、アイコン画像の表示態様を変
化させる第１の変化演出を実行可能である。第１の変化演出は、例えば、アイコン画像の
色を高信頼度の色（黄色または赤色）に変化させる演出である。
【０５６０】
　特に、本実施の形態において、第１の変化演出は、アイコン画像の色を高信頼度の色（
黄色または赤色）に変化させる特定演出である。ただし、第１の変化演出は、特定演出を
おこなわずに、アイコン画像の色を高信頼度の特殊表示態様（黄色または赤色）に変化さ
せる通常変化演出であってもよい。
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【０５６１】
　また、演出制御部３９０５は、第１の変化演出とは異なる変化演出であって、アイコン
画像の表示態様を変化させる第２の変化演出を実行可能である。第２の変化演出は、例え
ば、アイコン画像の表示態様を低信頼度の特殊表示態様（拡大または青色）に変化させる
特定演出である。また、第２の変化演出は、保留アイコン画像から変動アイコン画像にシ
フトする演出であってよい。
【０５６２】
　演出制御部３９０５は、第１の変化演出の実行に応じた演出音を出力する。演出音は、
例えば、特定演出における効果音である（図３５－３および図３５－４参照）。一方で、
演出制御部３９０５は、第２の変化演出の実行に応じた演出音を出力しない（図３５－１
および図３５－２参照）。これにより、第１の変化演出を強調することができる一方で、
第２の変化演出を強調しないようにすることができる。
【０５６３】
　また、演出制御部３９０５は、更新画像については、示唆画像による前記アイコン画像
の変化の有無にかかわることなく、具体的には、演出音の出力にかかわることなく、記憶
部３９０２に記憶される遊技情報の数に基づいて更新させる。これにより、演出制御部３
９０５は、演出音の出力にかかわらず、情報表示部１１２に表示される保留数に応じた数
を報知することができる。したがって、遊技者は、保留数を容易に把握することができる
。
【０５６４】
　なお、上述した、取得部３９０１と、判定部３９０３とは、主制御部２１０のＣＰＵに
よって実現される。すなわち、主制御部２１０のＣＰＵが、特別遊技判定を行うためのプ
ログラムや、事前判定を行うためのプログラムなどの各種プログラムを実行することによ
り、各部を実現する。記憶部３９０２は、主制御部２０１のＲＡＭなどの所定の記憶領域
によって実現される。
【０５６５】
　また、演出制御部３９０５は、演出統括部２３０のＣＰＵや、画像・音声制御部２４０
のＣＰＵ２６１によって実現される。すなわち、演出統括部２３０のＣＰＵがアイコン画
像演出を行うためのプログラムなどの各種プログラムを実行することにより、また、画像
・音声制御部２４０のＣＰＵ２６１がアイコン画像を表示するためのプログラムなどの各
種プログラムを実行することにより、演出制御部３９０５を実現する。表示部３９０４は
、メイン液晶１０４によって実現される。
【０５６６】
　以上説明したように、本実施の形態にかかるぱちんこ遊技機１００は、アイコン画像に
対して、示唆画像を接触させることにより、示唆画像の表示態様に応じた表示態様に、ア
イコン画像の表示態様を変化させることとした。具体的には、ぱちんこ遊技機１００は、
示唆画像を、例えば「青」の表示態様で表示した場合には、示唆画像とアイコン画像との
接触後に、アイコン画像の表示態様を「青」の表示態様に変化させることを可能とした（
図１７－２参照）。
【０５６７】
　このため、アイコン画像の変化前に、示唆画像の表示態様によって、変化後のアイコン
画像の表示態様を示唆することができる。これにより、示唆画像とアイコン画像とが関係
性のある画像であることを強調することができ、示唆画像の表示からアイコン画像の変化
までを、一連の演出とすることができる。
【０５６８】
　したがって、示唆画像とアイコン画像との対応関係を明確にすることができるため、遊
技者が把握しやすい特定演出を行うことができる。また、遊技者は、示唆画像の表示の段
階からアイコン画像の表示態様が変化する段階まで、遊技者の期待感を段階的に高めるこ
とができる。また、アイコン画像が変化する瞬間を遊技者が見逃すことを抑えることがで
きる。これにより、アイコン画像を変化させる演出の興趣を向上させることができる。



(74) JP 6898677 B2 2021.7.7

10

20

30

40

50

【０５６９】
　また、ぱちんこ遊技機１００は、示唆画像を「青」の表示態様で表示した場合には、示
唆画像とアイコン画像との接触後に、アイコン画像の表示態様を、「青」よりも高信頼度
の「黄」や「赤」の表示態様に変化させることを可能にした（図１８参照）。このため、
示唆画像の表示態様によって、アイコン画像の変化前に、変化後のアイコン画像の表示態
様が、示唆画像の表示態様よりも高信頼度の表示態様に変化することを遊技者に期待させ
ることができる。
【０５７０】
　また、ぱちんこ遊技機１００は、示唆画像によるアイコン画像の変化の有無にかかわる
ことなく、更新画像を、記憶される遊技情報（判定情報）の数に基づいて更新させること
とした。このため、ぱちんこ遊技機１００は、更新画像により、情報表示部１１２に表示
される保留数に応じた数を報知することができる。したがって、遊技者は、アイコン画像
の変化の有無にかかわらず、保留数を容易に把握することができる。
【０５７１】
　また、本実施の形態にかかるぱちんこ遊技機１００は、各アイコン画像を変化させる前
に、各アイコン画像と共通モチーフの示唆画像を表示することとした（図１７－１参照）
。このため、示唆画像とアイコン画像とが関係性のある画像であると強調することができ
、示唆画像とアイコン画像との対応関係をより明確にすることができる。したがって、遊
技者が把握しやすい特定演出を行うことができる。
【０５７２】
　一方で、更新画像については、アイコン画像のモチーフとは異なる表示態様で表示する
こととした。このため、更新画像とアイコン画像とが関係性のないことや、更新画像と示
唆画像とが関係性のないことを遊技者に示すことができる。これにより、更新画像が示す
遊技情報の数を、遊技者が見誤ることや把握しにくくなることを防止できる。
【０５７３】
　また、ぱちんこ遊技機１００は、アイコン画像と共通モチーフの示唆画像によるアイコ
ン画像の変化の有無にかかわることなく、更新画像を、記憶される遊技情報の数に基づい
て更新させることとした。このため、ぱちんこ遊技機１００は、アイコン画像や示唆画像
のモチーフにかかわらず、また、アイコン画像の変化の有無にかかわらず、情報表示部１
１２に表示される保留数に応じた数を報知することができる。したがって、遊技者は、保
留数を容易に把握することができる。
【０５７４】
　また、本実施の形態において、ぱちんこ遊技機１００は、示唆画像を、キャラクタ画像
Ｃａの表示領域（第２表示領域）から、ボールの軌跡領域（第３表示領域）を経て、アイ
コン画像の表示領域（第１表示領域）まで移動表示させることとした（図１７－１および
図１７－２参照）。これにより、一連の特定演出を、示唆画像の出現、示唆画像の移動、
示唆画像とアイコン画像との接触、アイコン画像の変化、といった段階的な演出とするこ
とができる。したがって、遊技者は、示唆画像の出現の段階からアイコン画像の変化にか
けて、段階的に期待感を高めることができる。
【０５７５】
　また、ぱちんこ遊技機１００は、示唆画像が複数の表示領域を移動して表示させること
により、アイコン画像の表示領域以外の表示領域を遊技者に注目させることができる。こ
のため、表示画面を有効活用した演出を行うことができる。
【０５７６】
　また、本実施の形態において、ぱちんこ遊技機１００は、キャラクタ画像の表示領域か
ら、ボールの軌跡領域を経たものの、アイコン画像の表示領域まで到達しないガセ演出を
行うこととした（図２１参照）。これにより、特定演出において、遊技者に、示唆画像と
アイコン画像とが接触することを期待させることができ、示唆画像が移動する領域や軌跡
を注目させることができる。したがって、示唆画像とアイコン画像とが接触するまでの演
出の興趣を向上させることができる。
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【０５７７】
　また、本実施の形態において、ぱちんこ遊技機１００は、更新画像を、第１表示領域、
第２表示領域、および第３表示領域とは関係のない第４表示領域（メイン液晶１０４の左
部分の領域）に表示し、示唆画像によるアイコン画像の変化の有無にかかわることなく、
記憶部３９０２に記憶される遊技情報の数に基づいて更新させることとした。
【０５７８】
　このため、ぱちんこ遊技機１００は、示唆画像やアイコン画像の表示領域にかかわらず
、第４表示領域において、情報表示部１１２に表示される保留数に応じた数を報知するこ
とができる。したがって、遊技者は、保留数を容易に把握することができる。
【０５７９】
　また、本実施の形態において、ぱちんこ遊技機１００は、変化対象が変動アイコン画像
の場合でも保留アイコン画像の場合でも、示唆画像を共通の速度で移動表示することとし
た（図１７－２および図２０参照）。これにより、示唆画像の移動速度によって、どのア
イコン画像が変化するのかを遊技者が容易に推測できないようにすることができる。この
ため、示唆画像の移動や、示唆画像とアイコン画像との接触を、遊技者に注目させること
ができる。したがって、示唆画像とアイコン画像との接触を行うまでの演出の興趣を向上
させることができる。
【０５８０】
　また、本実施の形態において、ぱちんこ遊技機１００は、各アイコン画像や示唆画像（
野球ボール）とは異なるキャラクタ画像（野球選手）の動作によって、示唆画像をアイコ
ン画像に向かって移動表示させ、当該移動表示後にアイコン画像の表示態様を変化可能と
した（図１７－１および図１７－２参照）。これにより、特定演出を、例えば、キャラク
タ画像の出現、示唆画像の付加、示唆画像の移動、示唆画像とアイコン画像との接触、ア
イコン画像の変化、といった段階的な演出とすることができる。
【０５８１】
　したがって、遊技者は、キャラクタ画像の出現の段階からアイコン画像の変化にかけて
、段階的に期待感を高めることができる。また、遊技者にとって、アイコン画像がいきな
り変化してしまう演出となることを抑えることができるため、遊技者がアイコン画像の変
化を見逃すことを抑えることができる。
【０５８２】
　また、本実施の形態において、ぱちんこ遊技機１００は、変化後のアイコン画像の表示
態様をいずれの表示態様とする場合でも、示唆画像の移動領域や、キャラクタ画像の表示
領域や、キャラクタ画像の動作を、共通のものとした（図１７－２および図１９－２参照
）。このため、示唆画像の移動領域や、キャラクタ画像の表示領域や動作を、アイコン画
像の変化のしやすさとは関係のないものとすることができる。
【０５８３】
　したがって、示唆画像の表示位置やキャラクタ画像の動作といった点については、遊技
者に注目させずに、示唆画像の表示態様や、示唆画像が到達する変化対象のアイコン画像
を遊技者に注視させることができる。したがって、特定演出を、遊技者にとって把握しや
すい演出とすることができる。
【０５８４】
　また、本実施の形態において、ぱちんこ遊技機１００は、示唆画像を、アイコン画像に
接触することで非表示とすることとした。このため、示唆画像がアイコン画像に接触する
ことにより、アイコン画像の表示態様が変化可能であることを明確にすることができる。
【０５８５】
　また、ぱちんこ遊技機１００は、キャラクタ画像（関連画像）を、アイコン画像の表示
態様の変化が完了した後に非表示とすることとした。具体的には、例えば、示唆画像がア
イコン画像に接触してアイコン画像の表示態様を変化させた後も、所定期間が経過するま
ではキャラクタ画像を継続して表示させることとした（図１７－２参照）。このため、キ
ャラクタ画像の非表示によって、アイコン画像の表示態様を変化させる一連の特定演出が



(76) JP 6898677 B2 2021.7.7

10

20

30

40

50

完了したことを明確にすることができる。
【０５８６】
　また、アイコン画像の表示態様を変化させた後も、所定期間が経過するまでキャラクタ
画像を継続して表示させることにより、キャラクタ画像の動作に応じて、アイコン画像の
表示態様が変化したことを強調することができる。
【０５８７】
　また、本実施の形態において、ぱちんこ遊技機１００は、ガセ演出の場合も、示唆画像
を消去した後も、キャラクタ画像を継続して表示させることとした（図２１参照）。これ
により、キャラクタ画像の消去により、一連のガセ演出が完了したことを明確にすること
ができる。
【０５８８】
　また、ぱちんこ遊技機１００は、更新画像を、示唆画像やキャラクタ画像の表示するタ
イミングや、非表示にするタイミングにかかわらず、記憶される遊技情報の数に基づいて
、表示または非表示とすることとした。これにより、ぱちんこ遊技機１００は、示唆画像
やキャラクタ画像を表示または非表示とするタイミングにかかわらず、情報表示部１１２
に表示される保留数に応じた数を報知することができる。したがって、遊技者は、保留数
を容易に把握することができる。
【０５８９】
　また、本実施の形態において、ぱちんこ遊技機１００は、アイコン画像の表示態様がい
ずれの表示態様に変化する場合でも、アイコン画像を変化させる際に、エフェクト画像（
図１７－２および図１８参照）を表示する視認低下演出を行うこととした。このため、示
唆画像とアイコン画像とが接触してから、エフェクト画像を表示する期間だけ一定の間を
空けることができる。
【０５９０】
　この一定の間に、遊技者に、アイコン画像の変化を期待させたり、変化後の表示態様を
推測させたりすることができるため、アイコン画像を変化させる演出の興趣を向上させる
ことができる。また、本実施の形態では、変化対象のアイコン画像に対してエフェクト画
像を表示することとしたため、変化対象を明確にすることができる。
【０５９１】
　また、ぱちんこ遊技機１００は、更新画像については、視認性を低下させる演出を行わ
ないこととし、常時、良好な視認性を確保させることとした。これにより、ぱちんこ遊技
機１００は、視認低下演出にかかわらず、情報表示部１１２に表示される保留数に応じた
数を報知することができる。したがって、遊技者は、保留数を容易に把握することができ
る。
【０５９２】
　また、ぱちんこ遊技機１００は、エフェクト画像の表示中（視認低下演出の期間）には
、変化対象のアイコン画像の回転動作を遊技者が視認できないようにした。これにより、
特定演出において、アイコン画像の表示態様が変化中であることを明確にすることができ
る。
【０５９３】
　また、ぱちんこ遊技機１００は、アイコン画像の表示態様を変化させた後のアイコン画
像の動作態様を、視認低下演出を開始する直前に表示されていた表示態様のアイコン画像
の動作態様に基づく動作態様とした。これにより、表示態様が変化した後のアイコン画像
の動作態様を、変化前のアイコン画像の動作態様に対応させることができる。したがって
、遊技者は、アイコン画像の表示態様のみが変化したことを容易に把握することができる
。
【０５９４】
　また、ぱちんこ遊技機１００は、アイコン画像の表示態様を変化させた後も、表示中の
他のアイコン画像の動作と同期させて表示することとした（図２３参照）。これにより、
表示態様が変化した後のアイコン画像の動作態様を、他のアイコン画像の動作態様に対応
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させることができる。したがって、遊技者は、変化対象のアイコン画像の表示態様のみが
変化したことを容易に把握することができる。
【０５９５】
　また、ぱちんこ遊技機１００は、更新画像については、所定の動作で周期する画像とは
せず、一律に表示される画像を表示することとした。これにより、ぱちんこ遊技機１００
は、アイコン画像の動作にかかわらず、情報表示部１１２に表示される保留数に応じた数
を報知することができる。したがって、遊技者は、保留数を容易に把握することができる
。
【０５９６】
　また、本実施の形態において、ぱちんこ遊技機１００は、アイコンフレーム数をカウン
トすることにより、各アイコン画像を同期させることとした（図２５－２参照）。具体的
には、ぱちんこ遊技機１００は、新たに表示する保留アイコン画像を、カウント中のアイ
コンフレーム数に対応する表示態様で表示することとした。これにより、簡単な制御で、
複数のアイコン画像の動作を同期して表示させることができる。
【０５９７】
　また、本実施の形態において、ぱちんこ遊技機１００は、エフェクト画像を表示する際
に、変化前のアイコン画像を継続して描画（下位のレイヤに設定）することが可能である
（図２４の（２４－１）参照）。この場合、仮に、エフェクト画像が表示されないバグ等
が生じたとすると、エフェクト画像を表示するタイミングでも、変化前のアイコン画像が
継続して表示されることとなる。
【０５９８】
　そして、エフェクト画像を非表示とするタイミング（変化後のアイコン画像の表示タイ
ミング）になると、変化後のアイコン画像が表示されることとなる。このため、エフェク
ト画像が表示されないバグ等が生じたとしても、変化後のアイコン画像の表示タイミング
となるまで、遊技者に変化後のアイコン画像の表示態様を見せないようにすることができ
る。したがって、変化後のアイコン画像の表示タイミングとなる前に、変化後のアイコン
画像の表示態様が遊技者に把握されてしまうことを抑制できる。
【０５９９】
　また、本実施の形態において、ぱちんこ遊技機１００は、エフェクト画像を表示する際
に、変化後のアイコン画像を描画（下位のレイヤに設定）することが可能である（図２４
の（２４－２）参照）。これにより、エフェクト画像を非表示とする演出の切替え時に、
変化後のアイコン画像の描画を開始しないで済むため、当該切替え時における処理負担を
軽減することができる。
【０６００】
　また、本実施の形態において、ぱちんこ遊技機１００は、エフェクト画像を表示する際
に、変化前や変化後のアイコン画像を下位のレイヤに設定しないこととすることも可能で
ある（図２４の（２４－３）参照）。これにより、エフェクト画像を表示する際に画像デ
ータを重畳表示しないため、エフェクト画像を表示する際の処理負担を軽減することがで
きる。
【０６０１】
　仮に、エフェクト画像が表示されないバグ等が生じたとしても、この場合には、変化前
のアイコン画像も、変化後のアイコン画像も表示されないこととなる。これにより、変化
後のアイコン画像の表示タイミングとなるまで、遊技者に変化後のアイコン画像の表示態
様を見せないようにすることができる。変化後のアイコン画像の表示タイミングとなる前
に、変化後のアイコン画像の表示態様が遊技者に把握されてしまうことを抑制できる。
【０６０２】
　また、本実施の形態において、ぱちんこ遊技機１００は、アイコン画像の表示態様を変
化させる際には所定の効果音を出力させることとした（図３５－３参照）。これにより、
アイコン画像の表示態様が変化することを強調することができ、アイコン画像の表示態様
を変化させる際の演出効果を高めることができる。
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【０６０３】
　また、保留アイコン画像から変動アイコン画像にアイコン画像の表示態様を変化させる
場合には、所定の効果音を出力させないこととした。これにより、保留アイコン画像から
変動アイコン画像に表示態様を変化させる変動開始時に、保留アイコン画像から変動アイ
コン画像への表示態様の変化を強調しないようにすることができ、遊技者に、変動演出を
注目させることができる。
【０６０４】
　また、本実施の形態において、ぱちんこ遊技機１００は、アイコン画像を回転表示させ
る一方で、示唆画像を回転表示させないこととした（図２３参照）。これにより、示唆画
像と各アイコン画像とが異なる種類の演出であることを明確にすることができる。したが
って、例えば、遊技者が示唆画像とアイコン画像とを混同することを抑えることができる
。
【０６０５】
　また、本実施の形態において、ぱちんこ遊技機１００は、各アイコン画像には「激アツ
！」などの文字画像（装飾画像）を付すことがある一方で、示唆画像には文字画像を付さ
ないこととした（図２７－１参照）。これにより、アイコン画像については、表示態様に
よって信頼度を示唆することができるとともに、さらに文字画像によっても信頼度や以降
の演出内容を示唆することができる。
【０６０６】
　また、ぱちんこ遊技機１００は、更新画像については、装飾画像を併せて表示すること
は行わないこととした。これにより、ぱちんこ遊技機１００は、装飾画像をアイコン画像
に併せて表示することにかかわらず、情報表示部１１２に表示される保留数に応じた数を
報知することができる。したがって、遊技者は、保留数を容易に把握することができる。
【０６０７】
　また、本実施の形態において、ぱちんこ遊技機１００は、待機状態における始動入賞に
よって変動表示を開始する場合、保留数字表示については「０」を表示し続けることとし
た（図３１参照）。これにより、情報表示部１１２に表示する保留数と、メイン液晶１０
４に表示する保留数字表示とを同じ値とすることができる。このため、遊技者は、情報表
示部１１２またはメイン液晶１０４に表示される保留数字表示により、保留数を把握する
ことができる。
【０６０８】
　また、本実施の形態において、ぱちんこ遊技機１００は、待機状態における始動入賞に
よって変動表示を開始する場合、一度保留アイコン画像を表示してから変動アイコン画像
にシフトさせる表示を行うこととした（図３１参照）。これにより、保留状態であったな
らば表示されていた表示態様を仮想的に表示することができる。したがって、遊技者に、
先読み演出処理を行ったことを明確にすることができる。このため、遊技者が、先読み演
出処理の機会を得られなかったと誤認したり、遊技者にとって不利な判定が行われたと誤
認したりすることを抑えることができる。
【０６０９】
　また、本実施の形態において、ぱちんこ遊技機１００は、アイコン画像については大き
さ（サイズ）を変化可能とした（図２８参照）。これにより、アイコン画像の大きさによ
って、アイコン画像が示す判定情報の信頼度を示唆することができる。
【０６１０】
　一方で、ぱちんこ遊技機１００は、示唆画像については大きさを変化させないこととし
た（図２９参照）。示唆画像の大きさを変化させないこととしたのは、示唆画像の大きさ
を変化可能にしたとしても、示唆画像の表示期間がアイコン画像の表示期間に比べて短い
ことから、示唆画像の大きさを遊技者が視認しにくいためである。このように、示唆画像
については大きさを変化させないこととすることにより、示唆画像の大きさを遊技者に注
目させないようにすることができるとともに、示唆画像の色や移動軌跡を遊技者に注目さ
せることができる。
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【０６１１】
　また、本実施の形態では、アイコン画像の表示態様を大きくするときには、効果音を出
力せず、アイコン画像の表示態様を高信頼度の「アイコン画像の色」に変化する場合に、
効果音を出力することとした。このため、高信頼度の表示態様への変化を強調することが
でき、この変化における演出効果を高めることができる。
【０６１２】
　また、本実施の形態において、ぱちんこ遊技機１００は、ＳＰＳＰリーチにおいて、ア
イコン画像を消去することとした（図３４－２参照）。これにより、ぱちんこ遊技機１０
０は、リーチ演出の中でも最も信頼度の高いＳＰＳＰリーチにおいて、広範な表示領域で
リーチ画像を表示することができ、遊技者の期待感を高めることができる。
【０６１３】
　また、本実施の形態において、ぱちんこ遊技機１００は、ＳＰＳＰリーチにおいて、保
留数字表示については継続して表示することとした（図３４－２参照）。これにより、Ｓ
ＰＳＰリーチにおいても、情報表示部１１２に表示する保留数と、メイン液晶１０４に表
示する保留数字表示とを、同じ値とすることができる。したがって、遊技者は、ＳＰＳＰ
リーチ中において、始動入賞があったことや現在の保留数を把握することができる。
【０６１４】
　また、ぱちんこ遊技機１００は、更新画像については、アイコン画像の全部または一部
の消去にかかわらず、常時表示することとした。これにより、ぱちんこ遊技機１００は、
アイコン画像の全部または一部の消去にかかわらず、情報表示部１１２に表示される保留
数に応じた数を報知することができる。したがって、遊技者は、保留数を容易に把握する
ことができる。
【０６１５】
　また、本実施の形態では、ＳＰＳＰリーチ中に始動入賞があった場合、ＳＰＳＰリーチ
中には保留アイコン画像を表示しないものの、ＳＰＳＰリーチが終了して通常の画面に戻
ると、ＳＰＳＰリーチの開始前に比べて保留アイコン画像が増えた状態で表示される。こ
れにより、ぱちんこ遊技機１００は、ＳＰＳＰリーチ中に始動入賞があったことを、保留
アイコン画像によって遊技者に通知することができる。したがって、遊技者は、ＳＰＳＰ
リーチ中に始動入賞があったことや、現在の保留数や、各保留アイコン画像が示す判定情
報の信頼度を把握することができる。
【０６１６】
　また、本実施の形態において、ぱちんこ遊技機１００は、演出モードやステージに応じ
た表示態様で示唆画像やアイコン画像を表示することとした（図３６－１参照）。これに
より、特定演出のバリエーションを増やすことができるとともに、各演出モードの興趣を
向上させることができる。
【符号の説明】
【０６１７】
　１００　ぱちんこ遊技機
　１０４　メイン液晶
　２１０　主制御部
　２３０　演出統括部
　２４０　画像・音声制御部
　２４１　スピーカ
　２５０　ランプ制御部
　２６１　ＣＰＵ
　２６２　ＲＯＭ
　２６３　ＲＡＭ
　２６４　ＶＤＰ
　２６５　ＣＧＲＯＭ
　２６６　水晶発振器
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　２６７　ＶＲＡＭ
　３９０１　取得部
　３９０２　記憶部
　３９０３　判定部
　３９０４　表示部
　３９０５　演出制御部

【図１】 【図２－１】
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【図２－２】 【図３－１】

【図３－２】 【図４】
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【図５－１】 【図５－２】

【図５－３】 【図５－４】
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【図６】 【図７】

【図８－１】 【図８－２】
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【図９－１】 【図９－２】

【図１０】 【図１１】
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【図１２－１】 【図１２－２】

【図１３】 【図１４－１】
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【図１４－２】 【図１５－１】

【図１５－２】 【図１５－３】
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【図１５－４】 【図１６－１】

【図１６－２】 【図１７－１】
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【図１７－２】 【図１７－３】

【図１８】 【図１９－１】
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【図１９－２】 【図２０】

【図２１】 【図２２】
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【図２３】 【図２４】

【図２５－１】 【図２５－２】
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【図２６－１】 【図２６－２】

【図２６－３】 【図２６－４】
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【図２７－１】 【図２７－２】

【図２８】 【図２９】
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【図３０】 【図３１】

【図３２】 【図３３－１】
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【図３３－２】 【図３４－１】

【図３４－２】 【図３５－１】
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【図３５－２】 【図３５－３】

【図３５－４】 【図３６－１】



(96) JP 6898677 B2 2021.7.7

【図３６－２】 【図３６－３】

【図３６－４】 【図３７－１】
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【図３７－２】 【図３８－１】

【図３８－２】 【図３９】
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