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(57)【要約】
【課題】表示部の画面レイアウトの設定が可能に構成さ
れた遊技情報表示装置を提供する。
【解決手段】遊技情報表示装置６は、表示部６４に表示
する画面内容の基となる画像素材Ｐが登録された素材デ
ータベース６２ａを有し、遊技情報表示装置６の外部か
ら画像配置情報を受け、表示領域情報において特定され
た表示画面の表示領域に、素材識別情報において特定さ
れた画像素材Ｐを表示させる。
【選択図】図２



(2) JP 2017-205355 A 2017.11.24

10

20

30

40

50

【特許請求の範囲】
【請求項１】
　少なくとも遊技情報が表示可能に構成された表示部を有する遊技情報表示装置であって
、
　前記表示部に表示する画面内容の基となる少なくとも１つの画像素材が登録された素材
データベースを格納する格納部と、
　前記遊技情報表示装置の外部から、前記画面内容に使用される画像素材を特定するため
の素材識別情報及び該画像素材の表示画面における表示領域を特定するための表示領域情
報を含む画像配置情報を受け、前記表示領域情報において特定された表示画面の表示領域
に前記素材識別情報において特定された画像素材を表示させる表示制御部とを備えている
ことを特徴とする遊技情報表示装置。
【請求項２】
　請求項１記載の遊技情報表示装置において、
　前記表示領域情報は、画像素材の表示位置及び表示サイズの少なくとも一方を特定する
ための情報を含んでいる
ことを特徴とする遊技情報表示装置。
【請求項３】
　請求項１記載の遊技情報表示装置において、
　前記画像配置情報が格納された情報記憶媒体にアクセスして、該画像配置情報が取得で
きるように構成された通信部を有する
ことを特徴とする遊技情報表示装置。
【請求項４】
　請求項１記載の遊技情報表示装置において、
　前記画像配置情報を通信経由で受信する通信部を備えている
ことを特徴とする遊技情報表示装置。
【請求項５】
　請求項１記載の遊技情報表示装置において、
　前記遊技情報表示装置の外部から、新たな画像素材を受けたとき、該新たな画像素材を
前記素材データベースに登録する
ことを特徴とする遊技情報表示装置。
【請求項６】
　請求項１記載の遊技情報表示装置において、
　前記画像配置情報には、前記画像素材のうちの少なくとも１つにおいて、前記画像素材
の表示態様を特定するための表示態様情報が含まれており、
　前記表示制御部は、前記表示態様情報を含む画像配置情報を受けたとき、前記素材識別
情報において特定された画像素材を、前記表示領域情報において特定された表示画面の表
示領域において、前記表示態様情報において特定された表示態様で表示させる
ことを特徴とする遊技情報表示装置。
【請求項７】
　請求項１記載の遊技情報表示装置において、
　前記画像素材の表示に際して、該画像素材の素材識別情報に基づいた分類に応じて該画
像素材が表示されるレイヤを分けることができるように構成されている
ことを特徴とする遊技情報表示装置。
【請求項８】
　請求項１から７のうちのいずれか１項に記載の遊技情報表示装置において、
　前記画像素材には、前記遊技情報を構成する遊技情報画像素材及び前記遊技情報以外の
遊技関連情報を構成する遊技関連画像素材の少なくとも一方が含まれる
ことを特徴とする遊技情報表示装置。
【請求項９】
　遊技情報表示装置の表示設定方法であって、
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　前記遊技情報表示装置には、画面内容の基となる少なくとも１つの画像素材が登録され
た素材データベースが格納されており、
　ユーザが、コンピュータを用いて、前記少なくとも１つの画像素材から選択した画像素
材を用いて前記遊技情報表示装置の画面内容を作成し、
　前記遊技情報表示装置に、前記画面内容に使用される画像素材を特定するための素材識
別情報及び該画像素材の表示画面における表示領域を特定するための表示領域情報を含む
画像配置情報を与え、
　前記遊技情報表示装置が、前記表示領域情報において特定された表示画面の表示領域に
前記素材識別情報において特定された画像素材を表示する
ことを特徴とする表示設定方法。
【請求項１０】
　複数の請求項１記載の遊技情報表示装置と、前記複数の遊技情報表示装置に接続された
管理装置とを含む遊技情報表示システムであって、
　前記管理装置は、前記複数の遊技情報表示装置に、一括した前記画像配置情報又は独立
した前記画像配置情報を送信できるように構成されている
ことを特徴とする遊技情報表示システム。
【発明の詳細な説明】
【技術分野】
【０００１】
　本発明は、遊技機毎に設置される遊技情報表示装置、それらの遊技情報表示装置の表示
設定方法及び遊技情報表示装置と管理コンピュータとを備える遊技情報表示システムに関
する。
【背景技術】
【０００２】
　遊技情報表示装置として、画像や動画等（以下、単に画像等ともいう）の多彩な表示が
可能に構成された表示部（例えば、液晶モニタ）を搭載するものがある（例えば、特許文
献１、特許文献２）。さらに、画像等を見やすくしたり、演出効果を高めたりすることを
目的として、表示部の大型化や表示画像の高画質化が進んでいる。これにより、従来と比
較して表示可能な情報量が増加している。
【先行技術文献】
【特許文献】
【０００３】
【特許文献１】特開２０１４－９４２３１号公報
【特許文献２】特開２０１２－２２８３１７号公報
【発明の概要】
【発明が解決しようとする課題】
【０００４】
　ところで、一般的に、遊技情報表示装置では、ＲＯＭ等に記憶された画像データを読み
込んで表示画面に表示させるように構成されている。より具体的には、例えば、遊技場の
開店前に複数の表示画面をあらかじめ遊技情報表示装置のＲＯＭ等に記憶し、その中から
選択された表示画面を適宜選択して表示するように構成されている。
【０００５】
　しかしながら、従来の登録された表示画面から選択されたものを表示する方法では、遊
技場毎、設置機種毎、対象顧客毎に応じた表示画面を表示したいという要望に対し、十分
対応できていないという問題がある。より具体的には、「特定の遊技情報を大きく表示し
たい」、「特定の遊技情報は表示しなくてよい」、「大量の情報を一つの表示画面に表示
したい」のように、例えば、遊技場等によって異なる要望、互いに相反する要望を受ける
場合があり、十分に対応できていないという問題があった。このような問題に対して、登
録する表示画面数を増加させることも考えられるが、遊技情報表示装置のＲＯＭ容量は有
限であり、すべての要望に対応するのは難しい。
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【０００６】
　上記の点に鑑み、本発明は、表示部の画面レイアウトの設定が可能に構成された遊技情
報表示装置を提供することを目的とする。
【課題を解決するための手段】
【０００７】
　本発明の第１態様に係る遊技情報表示装置は、少なくとも遊技情報が表示可能に構成さ
れた表示部を有し、前記表示部に表示する画面内容の基となる少なくとも１つの画像素材
が登録された素材データベースを格納する格納部と、前記遊技情報表示装置の外部から、
前記画面内容に使用される画像素材を特定するための素材識別情報及び該画像素材の表示
画面における表示領域を特定するための表示領域情報を含む画像配置情報を受け、前記表
示領域情報において特定された表示画面の表示領域に前記素材識別情報において特定され
た画像素材を表示させる表示制御部とを備えている。
【０００８】
　ここで、「画像素材」とは、画像として表現された素材であればよく、形状、表示形態
、ファイル形式、表示態様等は特に限定されるものではない。なお、実施形態において、
発明の理解を容易にするために「画像素材」に包含されるものを例示するが、「画像素材
」に含まれる素材の範囲を限定することを意図するものではない。
【０００９】
　この態様によると、表示部の表示画面には、素材データベースに登録された画像素材の
うち画像素材情報において特定された画像素材が、表示領域情報において特定された表示
領域に表示される。これにより、表示部の表示画面に自由にレイアウトされた画面を表示
させることができる。すなわち、本態様によると、画像素材の選択の自由度、画像素材の
配置及び表示サイズの自由度が非常に高い遊技情報表示装置を提供することができる。具
体的には、例えば遊技場において、遊技情報表示装置の外部から受ける画像配置情報に応
じて、隣接する遊技情報表示装置同士が互いに異なる画面レイアウトで表示部の表示画面
を表示することができる。
【００１０】
　前記表示領域情報は、画像素材の表示位置及び表示サイズの少なくとも一方を特定する
ための情報を含んでいる、としてもよい。
【００１１】
　表示領域情報が画像素材の表示位置を特定するための情報を含んでいる場合、画像素材
の配置の設定ができ、表示サイズを特定するための情報を含んでいる場合、画像素材の表
示サイズの設定ができる。
【００１２】
　前記画像配置情報が格納された情報記憶媒体にアクセスして、該画像配置情報が取得で
きるように構成された通信部を有していてもよい。
【００１３】
　情報記憶媒体を介した画像配置情報の入力を可能にすることで、遊技場に遊技情報表示
装置と管理コンピュータとを接続するような通信環境がないような場合においても、表示
画面のレイアウトの設定ができる。
【００１４】
　前記画像配置情報を通信経由で受信する通信部を備えていてもよい。
【００１５】
　これにより、遊技情報表示装置の設置台数が多い遊技場においても、一括した又は独立
した画像配置情報の受信が可能になる。
【００１６】
　前記遊技情報表示装置の外部から、新たな画像素材を受けたとき、該新たな画像素材を
前記素材データベースに登録する、としてもよい。
【００１７】
　これにより、画像素材の選択の自由度を高めることができる。また、例えば、ユーザが
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コンピュータ等を使用して作成した画面レイアウトがある場合に、表示制御部が与えられ
た画面レイアウトで表示部の表示画面を表示させることができる。
【００１８】
　前記画像配置情報には、前記画像素材のうちの少なくとも１つにおいて、前記画像素材
の表示態様を特定するための表示態様情報が含まれており、前記表示制御部は、前記表示
態様情報を含む画像配置情報を受けたとき、前記素材識別情報において特定された画像素
材を、前記表示領域情報において特定された表示画面の表示領域において、前記表示態様
情報において特定された表示態様で表示させるようにしてもよい。
【００１９】
　ここで、「表示態様情報」には、画像素材の透過率、画像素材が数字の場合における桁
数、画像素材の色、画像素材が文字や数字の場合におけるフォント等が含まれる。
【００２０】
　これにより、表示画面のレイアウト設定の自由度がさらに向上する。具体的には、例え
ば、画像素材にバトル系、南国系等のテーマを設けて、表示態様情報でそのテーマをそろ
えることで、遊技台と連動した演出効果を高めることができる。また、例えば、単一の数
字の画像素材を用意し、その数字の桁数を表示態様として設定できるようにすることで、
画像素材の数を増やすことなく、設定のバリエーションを増やすことができる。
【００２１】
　前記画像素材の表示に際して、該画像素材の素材識別情報に基づいた分類に応じて該画
像素材が表示されるレイヤを分けることができるように構成されていてもよい。
【００２２】
　これにより、画像素材同士を互いに重ねて表示させることが可能になり、表示画面のレ
イアウト設定の自由度がさらに向上する。例えば、ニュース情報や広告情報、空き台情報
等、遊技情報以外の遊技関連情報を遊技情報の所望の位置に重ねて表示させるような設定
ができるようになる。
【００２３】
　本発明の第２態様に係る遊技情報表示装置の表示設定方法は、前記遊技情報表示装置に
は、画面内容の基となる少なくとも１つの画像素材が登録された素材データベースが格納
されており、ユーザが、コンピュータを用いて、前記少なくとも１つの画像素材から選択
した画像素材を用いて前記遊技情報表示装置の画面内容を作成し、前記遊技情報表示装置
に、前記画面内容に使用される画像素材を特定するための素材識別情報及び該画像素材の
表示画面における表示領域を特定するための表示領域情報を含む画像配置情報を与え、前
記遊技情報表示装置が、前記表示領域情報において特定された表示画面の表示領域に前記
素材識別情報において特定された画像素材を表示する。
【００２４】
　この態様によると、ユーザが作成した画面内容に係る画像配置情報に基づいて遊技情報
表示装置が表示画面の表示を行うため、第１態様と同様に、画像素材の選択の自由度、画
像素材の配置及び表示サイズの自由度を高めた画面表示ができる。
【００２５】
　本発明の第３態様に係る遊技情報表示システムは、複数の第１態様記載の遊技情報表示
装置と、前記複数の遊技情報表示装置に接続された管理コンピュータとを備え、前記管理
コンピュータは、前記複数の遊技情報表示装置に、一括した前記画像配置情報又は独立し
た前記画像配置情報を送信できるように構成されている。
【００２６】
　この態様によると、一括した又は独立した画像配置情報の送信ができるので、例えば、
遊技場において、台毎の表示画面の設定、島毎の表示画面の設定、遊技場で一括した表示
画面設定ができるようになる。これにより、ユーザによる表示画面設定の自由度が向上す
るとともに、設定に係る手間を削減することができる。
【発明の効果】
【００２７】
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　本発明によると、画像配置情報において特定された表示領域に所望の画像を表示させる
ことができるので、バリエーションに富んだ画面レイアウトの設定を可能にすることがで
きる。
【図面の簡単な説明】
【００２８】
【図１】遊技情報表示システムを含む全体構成のイメージ図である。
【図２】管理コンピュータ及び遊技情報表示装置の構成例を示すブロック図である。
【図３】遊技情報表示装置の一例を示す正面図である。
【図４】表示部の表示レイヤの一例を示す図である。
【図５】遊技情報表示システムの動作例を示すフローチャートである。
【図６】管理コンピュータによる処理の一部を示すフローチャートである。
【図７】表示画面作成ソフトウェアの編集画面のイメージ図である。
【図８】表示画面作成に係る画像素材の選択のイメージ図である。
【図９】画像配置情報リストの一例を示す図である。
【図１０】表示画面作成ソフトウェアの編集画面のイメージ図である。
【図１１】遊技情報表示装置の表示画面の一例を示す図である。
【図１２】遊技情報表示装置の表示画面の一例を示す図である。
【図１３】遊技情報表示装置の表示画面の一例を示す図である。
【発明を実施するための形態】
【００２９】
　以下、図面を参照しながら本発明の実施形態を説明する。以下の好ましい実施形態の説
明は、本質的に例示に過ぎず、本発明、その適用範囲あるいはその用途を制限することを
意図するものではない。
【００３０】
　＜遊技情報表示システムの構成＞
　図１は実施形態に係る遊技情報表示システムを含む全体構成のイメージ図である。パチ
ンコホール等の遊技場には、遊技場の管理を行うための管理コンピュータ１と、管理コン
ピュータ１と双方向通信可能に接続された中継器２と、中継器２を介して管理コンピュー
タ１と双方向通信可能に接続された島管理ユニット３１，３１，…と、島管理ユニット３
１，３１，…にそれぞれ対応して設けられた遊技島Ｇ１，Ｇ２，…とが設けられている。
【００３１】
　遊技島Ｇ１，Ｇ２，…（以下、単に島ともいう）は、それぞれ、複数の遊技機ユニット
４を備えており、該複数の遊技機ユニット４が一対ごとに背中あわせに配置されるととも
に、複数対の遊技機ユニット４が横並びに配置されることによって構成されている。
【００３２】
　遊技機ユニット４は、遊技機７（例えば、パチンコ機、パチスロ機）と、該遊技機７の
稼働データや該遊技機７に対応した画像を表示する遊技情報表示装置６と、遊技機７及び
遊技情報表示装置６と島管理ユニット３１との間に設けられた入出力ボックス５とを備え
ている。遊技機７から出力された稼働データ等の遊技機情報は、入出力ボックス５を経由
して遊技情報表示装置６に入力されるように構成されている。但し、入出力ボックス５は
遊技情報表示装置６に内蔵されていても構わない。
【００３３】
　図２に示すように、管理装置としての管理コンピュータ１は、第１通信部１１と、格納
部１２と、制御部１３と、表示部１４と、操作入力部１５と、第２通信部１６とを備えて
いる。なお、以下の説明において、遊技情報表示装置６の構成要素と区別するために、管
理コンピュータ１の各構成要素の前に「管理」と付して説明する場合がある。遊技情報表
示装置６は、第１通信部６１と、格納部６２と、表示制御部６３と、表示部６４と、第２
通信部６６とを備えている。さらに、図３に示すように、遊技情報表示装置６は、正面視
で右下端部に設けられ、表示部６４の表示画面の表示内容を切り替えるためのデータボタ
ン６５ａと、正面視で左下端部に設けられ、遊技場のスタッフを呼び出すための呼出ボタ
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ン６５ｂと、大当たり等の各種演出をするための発光部６７，６７とを備えている。
【００３４】
　図１及び図２に戻り、管理コンピュータ１の第１通信部１１は、中継器２と接続されて
おり、遊技情報表示装置６の第１通信部６１は、入出力ボックス５と接続されている。管
理コンピュータ１と遊技情報表示装置６とは、互いの第１通信部１１，６１を介してデー
タ通信ができるように構成されている。なお、図１及び図２では、遊技情報表示装置６の
第１通信部６１が有線通信によってデータを受信する例を示しているが、無線通信を介し
てデータ通信するようにしてもよい。
【００３５】
　管理格納部１２には、表示画面作成ソフトウェアを用いて、遊技情報表示装置６の表示
部６４に表示させる表示画面を作成する際に用いる複数の画像素材Ｐが登録された素材デ
ータベース１２ａが格納されている。また、管理格納部１２には、素材データベース１２
ａに登録された画像素材Ｐを用いて作成された表示画面であるサンプル画面が登録された
表示画面データベース１２ｂが格納されている。
【００３６】
　管理制御部１３は、第１通信部１１、管理格納部１２、管理表示部１４等、管理コンピ
ュータ１の各構成要素を制御する。また、表示画面作成ソフトウェア及び台管理ソフトウ
ェアに係るプログラムを起動して、該プログラムの操作画面を管理表示部１４に表示させ
る。また、キーボード、マウス、タッチパッド等で構成された管理操作入力部１５からの
操作入力に応じた処理を実行する。管理表示部１４には、上記各ソフトウェアに係る操作
画面及び編集画面等の各種表示が行われる。
【００３７】
　管理コンピュータ１の第２通信部１６は、ＵＳＢメモリ、ＳＤカード等の情報記憶媒体
８が差し込めるように構成されている。そして、情報記憶媒体８が第２通信部１６に差し
込まれた場合に、管理制御部１３が、情報記憶媒体８にアクセスして情報の書き込みや読
み出しができるように構成されている。
【００３８】
　遊技情報表示装置６において、格納部６２には、素材データベース６２ａ及び配置情報
データベース６２ｂが格納されている。素材データベース６２ａには、表示制御部６３が
表示部６４に表示させる画面内容の基となる複数の画像素材Ｐが登録されている。また、
配置情報データベース６２ｂには、上記画面内容に使用される画像素材Ｐを特定するため
の素材識別情報及び画像素材Ｐの表示画面における表示領域を特定するための表示領域情
報を含む画像配置情報が登録されている。表示制御部６３は、画像配置情報に基づいて表
示部６４の表示を制御する。表示部６４の表示画面には、複数の画像素材Ｐがレイアウト
され、表示される。このとき、各画像素材Ｐの表示位置は、表示領域情報のうちの表示位
置情報で特定される。同様に、各画像素材Ｐの表示サイズは、表示領域情報のうちの表示
サイズ情報で特定される。各画像素材Ｐの表示において、各画像素材Ｐの素材識別情報に
基づいた分類に応じて、各画像素材Ｐが表示される表示レイヤを分けることができるよう
に構成されている。例えば、図４に示すように、数字素材Ｐ１１及びガイド素材Ｐ１２を
表示するための第１レイヤ、補助パーツ素材Ｐ２１を表示するための第２レイヤ、フレー
ム素材Ｐ３１及びグラフ素材Ｐ３２を表示するための第３レイヤ及び背景素材Ｐ４１を表
示するための第４レイヤに表示レイヤを分けることができる。
【００３９】
　図４において、「素材レイヤ」と記載した部分が遊技情報表示装置６の表示部６４にお
ける表示レイヤに相当する。また、「素材レイヤ」と記載した部分は、管理コンピュータ
１において画像素材のレイアウトの設定、変更等のレイアウト編集が可能に構成された編
集レイヤに相当する。また、グリッドレイヤ及びキャンバスレイヤは管理コンピュータ１
においてのみ表示されるレイヤである。キャンバスレイヤは、編集画面の下地レイヤであ
り、グリッドレイヤは、画像素材Ｐの配置位置をユーザが把握しやすいように設けたレイ
ヤである。なお、遊技情報表示装置６の表示部６４のレイヤ数は４つに限定されず、４つ
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より多くてもよいし、少なくてもよい。また、各レイヤに表示させる画像素材Ｐの種別も
適宜変更することができる。
【００４０】
　本実施形態では、管理コンピュータ１及び遊技情報表示装置６の素材データベース１２
ａ，６２ａに登録された複数の画像素材Ｐは、互いに同一であるものとする。ただし、素
材データベース１２ａ，６２ａに登録された画像素材Ｐが互いに異なっていてもよい。具
体的には、後述する画像配置情報の素材識別情報で特定された画像素材Ｐが、遊技情報表
示装置６への表示が指示されるまでに素材データベース６２ａに登録されていればよい。
ここで、管理コンピュータ１及び遊技情報表示装置６の素材データベース１２ａ，６２ａ
は、画像素材Ｐ及び画像素材Ｐに係る各情報（例えば、画像配置情報等）の追加、修正又
は削除等の更新作業ができるように構成されている。例えば、管理コンピュータ１で作成
された表示画面に使用された画像素材Ｐのうち遊技情報表示装置６の素材データベース６
２ａに登録されていない未登録素材ＰＮがある場合、ユーザは、遊技情報表示装置６の素
材データベース６２ａに未登録素材ＰＮを登録することができる。この場合、例えば、遊
技場の営業時間外にユーザが管理コンピュータ１から遊技情報表示装置６に未登録素材Ｐ
Ｎを送信させてもよいし、ユーザが情報記憶媒体８に記憶された未画像素材ＰＮを遊技情
報表示装置６に読み込ませるようにしてもよい。また、例えば、管理コンピュータ１にお
いて、ユーザが作成したオリジナル画像を第２通信部１６から取得して素材データベース
１２ａに追加したり、素材データベース１２ａに登録された画像素材Ｐを管理コンピュー
タ１上で編集して素材データベース１２ａに再登録したりすることができる。
【００４１】
　複数の画像素材Ｐには、遊技情報を構成する遊技情報画像素材と、遊技情報以外の遊技
関連情報を構成する遊技関連画像素材の少なくとも一方が含まれる。図３は遊技情報表示
装置６及びその表示部６４の表示画面の一例を示している。
【００４２】
　遊技情報画像素材は、遊技情報を示す画像素材であり、例えば、各種遊技情報を示す数
字素材Ｐ１１、ガイド素材（テキスト素材）Ｐ１２，及びグラフ素材Ｐ３２を含む。遊技
情報は、遊技機７から受信した稼働データ等に基づいて作成される情報である。稼働デー
タには、例えば、回数データ、グラフデータ、大当たり情報、セーフ及びアウト数等が含
まれる。
【００４３】
　具体的には、数字素材Ｐ１１とは、例えば、遊技情報を示す数値データについて、数字
を用いて表示した画像素材である。図３では、大当りの回数、確率変動（以下、単に確変
ともいう）の回数及び初当り回数、総スタート回数、大当たり発生確率、現在スタート回
数等が数字素材によって表示された例を示している。数字素材Ｐ１１では、例えば、プロ
パティ（表示態様）として、色、桁数、フォントが設定できるように構成されていてもよ
い。また、数字周辺部分の透過率が設定可能に構成されていてもよい。
【００４４】
　ガイド素材Ｐ１２とは、数字素材の数値が示す遊技情報を識別するためのテキストを含
む画像素材である。図３では、本日の大当り回数の左上側に配置した「本日大当り」、現
在スタート回数の左側に配置した「現在スタート」、大当たり発生確率の左上側に配置し
た「確率」等がガイド素材によって表示された例を示している。なお、ガイド素材Ｐ１２
の形式は特に限定されず、テキスト自体を画像素材としてもよいし、図３に示すようにテ
キストの周囲を所定形状（図３では矩形状）のフレームで囲み、フレームとテキストとを
合成して単一の画像素材としてもよい。ガイド素材Ｐ１２では、例えば、プロパティ（表
示態様）として、テキスト部分のフォントや色、及びフレーム部分の色や透過率等が設定
できるように構成されていてもよい。
【００４５】
　グラフ素材Ｐ３２とは、例えば、遊技情報を示す数値データについて、グラフを用いて
表示した画像素材である。図３では、スランプグラフ、スタート回数履歴グラフ等がグラ
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フ画像素材によって表示された例を示している。グラフ素材Ｐ３２では、例えば、プロパ
ティ（表示態様）として、グラフ下地の透過率が設定できるように構成されていてもよい
。
【００４６】
　遊技関連画像素材は、遊技情報以外の情報で遊技に関連する情報を示す画像素材であり
、例えば、補助パーツ素材Ｐ２１、フレーム素材Ｐ３１及び背景素材Ｐ４１を含む。
【００４７】
　具体的には、補助パーツ素材Ｐ２１とは、遊技者が遊技台を識別したり、遊技台選択の
参考にする補助となる情報や、エンターテイメント性を高めたり、遊技者の高揚感を高め
ることを目的とした補助的な画像素材Ｐである。例えば、機種名や台番号が記載された画
像素材や、空き台や遊技者が休憩中である旨を表示する画像素材である。また、例えばキ
ャラクター等の静止画像素材及び動画像素材や、遊技場のイベント、出玉の状況等に連動
した静止画像素材及び動画像素材である。
【００４８】
　フレーム素材Ｐ３１とは、例えば、数字の外側を囲んだり、テキストやメニューの外側
を囲んだりする多角形状又は円形状の枠状の素材や、数字素材Ｐ１１と数字素材Ｐ１１と
の間のように画像素材間を区切って見やすくするための線状の画像素材である。
【００４９】
　背景素材Ｐ４１とは、背景画像の素材であり、例えば、遊技台毎、店舗毎に設定された
テーマや季節等に応じた画像素材を含む。
【００５０】
　なお、図３では遊技情報画像素材及び遊技関連画像素材のレイアウトの一例を示してい
るが、遊技情報画像素材及び遊技関連画像素材は図３のものに限定されない。また、画像
素材Ｐがどの分類に属するかについて、ユーザが適宜変更できるようにしてもよい。同様
に、画像素材Ｐを遊技情報画像素材と遊技関連画像素材のどちらに分類させるかについて
も特に限定はなく、例えばユーザが自由に設定又は変更ができるようにしてもよい。例え
ば、本実施形態では、ガイド素材Ｐ１２は、遊技情報画像素材に含まれるものとしたが、
これを遊技関連画像素材に含まれるものとしてもよい。
【００５１】
　＜遊技情報表示システムの動作＞
　次に、遊技情報表示システムの動作について、図５及び図６に示したフローチャートを
用いて詳細に説明する。
【００５２】
　－表示画面の作成－
　まず、ユーザが管理コンピュータ１を用いて表示画面を作成する場合における管理コン
ピュータ１の動作例について説明する。なお、特に明記する場合を除いて、管理コンピュ
ータ１における制御の主体は、管理制御部１３が行うものとする。なお、管理制御部１３
以外が主体となってもかまわない。
【００５３】
　図５に示すように、ユーザは、管理コンピュータ１の表示画面作成ソフトウェアを起動
し（Ｓ１）、表示画面の作成、編集を実施する（Ｓ２）。
【００５４】
　具体的には、図６に示すように、新規に表示画面を作成する場合（Ｓ２０）、ユーザは
、対象となる遊技機７の種別選択を行う（Ｓ２１）。例えば、ユーザは、「パチスロ機」
又は「パチンコ機」のうち対象となる遊技機７の種別を選択する。図７には、表示画面作
成ソフトウェアの編集画面の一例を示しており、遊技機の種別として「パチンコ機」が選
択された状態を示している。
【００５５】
　遊技機７の種別選択後、ユーザは表示画面に配置する画像素材Ｐを選択する（Ｓ２２）
。具体的には、まず、図８（Ａ）に示すリストが表示され、例えば、「数字」の項目を選



(10) JP 2017-205355 A 2017.11.24

10

20

30

40

50

択すると、図８（Ｂ）の太枠線で示すような「パチンコ」に係る「数字素材」のリストが
表示される。ユーザは、この中から表示画面に配置する画像素材Ｐを選択する。例えば、
「本日大当り回数」を選択すると、本日の「大当り回数」を示す数字素材が編集画面上で
配置できるようになる。図８（Ｃ）は「ガイド素材」、図８（Ｄ）は「補助パーツ素材」
の一例を示しており、他の素材（「フレーム」、「グラフ」、「背景」）についても同様
のリストが用意されている。
【００５６】
　なお、図８に示すように、遊技機７の種別によって、遊技情報として表示する項目が異
なる場合がある。Ｓ２１において、遊技機７の種別をユーザに特定させることにより、そ
の後の処理でユーザに提示するリストの項目数を絞り込むことができ、表示画面作成に係
る見やすさや操作性を向上させることができる。なお、遊技機７の種別は上記に限定され
ず、例えば、「パチンコ機」の中で複数の種別に分かれていてもよい。
【００５７】
　ユーザにより配置する画像素材Ｐが選択されると、Ｓ２３において、管理制御部１３は
、素材データベース１２ａから選択された画像素材Ｐ（例えば、数字素材Ｐ１１）を取り
出し、編集画面１４ａの対応するレイヤ（例えば、第１レイヤ）に表示させ、ユーザが画
像素材Ｐの配置及びサイズ設定をできるようにする。図７では、ユーザによって「大当た
り回数」を示す数字素材Ｐ１１である「９９９」が表示画面左上端部に配置された例を示
している。管理コンピュータ１の処理では、「大当たり回数」を示す数字素材Ｐ１１は、
第１レイヤの左上端部に配置されている。なお、編集画面１４ａ上では、すべてのレイヤ
を透過して表示させ、ユーザが配置した画像素材Ｐがどのレイヤに表示されているかを意
識せずに編集できるようにしている。一方で、図示しないが、ユーザの求めに応じて、各
レイヤにどのような画像素材Ｐが配置されているかを表示できるようにしてもよい。なお
、遊技情報表示装置６に転送された後、実際には「９９９」の部分には、「本日の大当り
回数」が表示され、随時更新される。他の数字素材Ｐ１１やグラフ素材Ｐ３２についても
同様である。
【００５８】
　Ｓ２４において、ユーザは、画像素材Ｐ（例えば数字素材Ｐ１１）のプロパティを編集
して、表示態様の設定を行う。図７の表示画面作成ソフトウェアの画面右上のサブ画面１
４ｂには、各画像素材Ｐについて、編集可能なプロパティが表示される。ユーザは、例え
ば、数字素材Ｐ１１の「数字の色」、「フォント」のタイプ（例えば、ゴシックタイプ、
戦国系、南国系等）、表示する「桁数」等を設定及び変更することができる。図７の例で
は、数字の色が「赤色」、フォントが「デフォルト」形式のフォント、桁数が「３桁」と
設定された例を示している。この編集可能なプロパティは、各パーツで共通のものがあっ
てもよいし、異なるものがあってもよい。例えば、グラフ素材Ｐ３２等の透過させること
が可能な画像素材について、その透過度が変更できるようにしてもよいし、数字素材Ｐ１
１において、数字がカウントアップする際に、そのアニメーション効果（例えば、フェー
ドイン、回転等）が設定できるようにしてもよい。
【００５９】
　ユーザは、Ｓ２２～Ｓ２４の作業を繰り返して、表示サイズが設定された画像素材Ｐを
編集画面１４ａに配置していく。図７の編集画面１４ａは、作業過程における表示状態を
示している。
【００６０】
　ここで、ユーザが素材データベース１２ａに未登録の画像素材を使用したい場合、上記
Ｓ２２～Ｓ２４の過程において、または、Ｓ２２の処理に先立って、素材データベース１
２ａに新規の画像素材を登録する（Ｓ２６）。Ｓ２６において、ユーザは、登録する画像
素材Ｐを管理コンピュータ１上で作成してもよい。また、例えば、ユーザが、管理コンピ
ュータ１以外のコンピュータ（図示省略）等で作成された画像素材Ｐを第１通信部６１経
由で取得したり、情報記憶媒体８に記憶させた画像素材Ｐを第２通信部経由で取得し、素
材データベース１２ａに登録するようにしてもよい。
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【００６１】
　ユーザは、表示画面の作成が完了すると、作成された表示画面（以下、カスタム画面と
いう）の保存を実行する（Ｓ２５）。すると、管理コンピュータ１では、カスタム画面の
画像配置情報が作成され、格納部１２の表示画面データベース１２ｂに登録される。図９
は画像配置情報の一例を示している。画像配置情報は、遊技情報表示装置６の表示画面の
レイアウト設定に係る情報である。具体的には、例えば、画像素材Ｐを特定するための素
材識別情報と表示領域情報及び表示態様情報等とが関連付けされた情報である。素材識別
情報は、例えば、パーツ番号、画像素材の名称及び画像素材の種別情報を含んでいる。表
示領域情報は、表示画面における表示領域を特定するための情報であり、例えば、表示画
面における画像素材Ｐの位置を示す表示位置情報と、画像素材Ｐのサイズを示す表示サイ
ズ情報とを含んでいる。表示態様情報は、画像素材の表示態様を特定するための情報であ
り、例えば、Ｓ２４で設定した画像素材Ｐのプロパティ情報を含んでいる。
【００６２】
　より具体的には、図７を用いて説明した「本日の大当り回数」をパーツ番号「Ｎ１１ａ
」の行に例示している。表示位置情報は、例えば、画像素材の中心位置を示す横方向位置
（図９ではＸ位置と記載）及び縦方向位置（図９ではＹ位置と記載）である。また、表示
サイズ情報は、例えば、表示画面縦方向のサイズ（図９では「高さ」と記載）、及び表示
画面横方向のサイズ（図９では「幅」と記載）である。このようにして、すべての画像素
材Ｐについて、テキストで表現された画像配置情報が表示画面データベース１２ｂに登録
される。なお、表示位置情報は、画像素材の中心位置である必要はなく、画像素材の表示
画面における表示位置が特定できれば、他の位置情報であってもかまわない。例えば、画
像の端部の位置でもよく、所定の場所（例えば画像の一端等）からの距離であってもよい
。
【００６３】
　－表示画面の表示設定－
　次に、遊技情報表示装置６の表示画面の設定及び表示について、詳細に説明する。
【００６４】
　図５の右側に示すように、遊技情報表示装置６では、電源がＯＮされると、電源ＯＦＦ
前に表示されていたレイアウトの表示画面が表示される（Ｓ１１）。なお、遊技情報表示
装置６の電源がＯＮされた時に表示される画面（以下、デフォルト画面という）は、上記
電源ＯＦＦ前に表示されていた表示画面に限定されず、任意に設定することができる。
【００６５】
　図５の左側（管理コンピュータ側）に戻り、Ｓ３において、ユーザは、台管理ソフトウ
ェアを用いて、カスタム画面の画像配置情報を送信する遊技情報表示装置６を選択する。
管理コンピュータ１は、遊技島Ｇ１，Ｇ２，…や遊技場全体に対して一括した情報送信、
及び所定の遊技島Ｇから選択した少なくとも１つの遊技情報表示装置６への独立した送信
を行うことができるように構成されている。具体的には、例えば、図１において、「遊技
島Ｇ１の全台に対して一括して送信する」、「Ｇ１の特定の２台を選択して独立して送信
する」といった設定ができる。
【００６６】
　Ｓ４において、例えばユーザが画像配置情報の送信に係る操作を行い、管理コンピュー
タ１から選択された遊技情報表示装置６に画像配置情報が送信されると、画像配置情報を
受信した遊技情報表示装置６では、表示制御部６３が、受信した画像配置情報を格納部６
２の配置情報データベース６２ｂに登録する（Ｓ１２，Ｓ１３）。なお、遊技情報表示装
置６には、電源がＯＮされた時に表示される画面（デフォルト画面）が継続して表示され
ている。
【００６７】
　続いて、ユーザが、台管理ソフトウェアを用いて、表示画面の内容を変更する遊技情報
表示装置６を選択する（Ｓ５）。Ｓ３と同様に、複数の遊技情報表示装置６を一括して選
択したり、独立して選択したりすることができる。そして、Ｓ６において、ユーザが表示
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画面の変更を指示する表示変更信号を送信する操作を行うと、管理コンピュータ１からユ
ーザがＳ５で選択した遊技情報表示装置６に表示変更信号が送信される。第１通信部６１
が、管理コンピュータ１から表示画面の表示変更信号を受けると（Ｓ１４）、表示制御部
６３は、表示部６４の表示画面の内容を変更する。
【００６８】
　以下、表示変更信号を受けた遊技情報表示装置６が、表示部６４の表示画面の内容を「
デフォルト画面」から「カスタム画面」に変更するフローについて説明する。まず、Ｓ１
５において、表示制御部６３は、「カスタム画面」に係る画像配置情報を配置情報データ
ベース６２ｂから取り出す。次に、画像配置情報を参照して、画像識別情報が示す画像素
材Ｐを素材データベース６２ａから取り出して、取り出した画像素材Ｐを表示位置情報が
示す位置に、表示サイズ情報が示す表示サイズになるようにレイアウトする。このとき、
表示態様情報がある場合には、表示態様情報に応じて表示態様を変更する。また、種別情
報が示す画像素材の種別に応じたレイヤを選択して、各画像素材Ｐをレイアウトする。
【００６９】
　すべての画像素材Ｐのレイアウトが完了すると、表示制御部６３は、表示部６４の表示
画面を変更する（Ｓ１６）。また、画像素材Ｐが動画の再生やテキスト情報（例えば、ニ
ュース情報）の表示が可能に構成されたフレーム素材Ｐ３１の場合は、表示領域情報にお
いて特定された領域に動画やテキスト情報が流れるように設定する。一方で、表示変更信
号を受けていない遊技情報表示装置６は、Ｓ１５，Ｓ１６に係る処理は実行せずに、すな
わち、表示部６４の表示内容を変更せずに、従前の表示を維持する。なお、遊技情報表示
装置６が、遊技場の開店前、開店中及び閉店後の時間帯に拘わらず、管理コンピュータ１
から表示画面の変更指示（表示変更信号）を受けて、表示画面の設定を変更することがで
きるようにしてもよい。
【００７０】
　また、表示画面の作成（図５のＳ２）において、サンプル画面を編集することにより表
示画面を作成してもよい。以下において、詳細に説明する。
【００７１】
　－サンプル画面に基づく表示画面の作成－
　図６のＳ２７に示すサンプル画面に基づく表示画面の作成において、ユーザは、表示画
面データベース１２ｂに登録されたサンプル画面のうち画面作成の基にするサンプル画面
を開く（Ｓ２８）。ここでは、図３で例示した画面が開かれたものとする。なお、説明の
便宜上、図３の表示画面から画像素材Ｐの一部削除した図７に示すサンプル画面を基にし
て表示画面が作成される場合について説明する。サンプル画面が開かれた後、ユーザは、
前述のＳ２２～Ｓ２４の処理を実施する。具体的には、編集画面１４ａに配置された各画
像素材Ｐの配置変更、サイズ変更、プロパティの変更をする。図１０は表示画面の作成過
程における表示画面作成ソフトウェアの編集画面１４ａのイメージ図である。
【００７２】
　図１０の例では、ユーザが、図７の編集画面１４ａの左上端部に配置されていた数字素
材Ｐ１１（パーツＮｏ：Ｎ１１ａ）を右端の上下中間位置に移動させ、サイズを大きくし
ている。同様にして、ユーザが、フレーム素材Ｐ３１（パーツＮｏ：Ｎ３１ｂ）及び同位
置に配置されていた画像素材Ｐ１１，Ｐ１２，…を削除し、画面右下に配置されていたグ
ラフ素材Ｐ３２（パーツＮｏ：Ｎ３２ａ）を左下に移動している。さらに、図１０では、
ユーザが、動画の補助パーツ（パーツＮｏ：Ｎ２１ａ）を編集画面１４ａの左上端部に追
加している。
【００７３】
　ユーザは、カスタム画面の作成が完了すると、作成されたカスタム画面の保存を実行す
る（Ｓ２５）。すると、管理コンピュータ１では、カスタム画面の画像配置情報が作成さ
れ、格納部１２の表示画面データベース１２ｂに登録される。なお、管理コンピュータ１
では、サンプル画面の画像配置情報とカスタム画面との相違点のみを更新するようにして
もよい。例えば、図９の画像配置情報においてカッコ書きで例示している更新部分を更新



(13) JP 2017-205355 A 2017.11.24

10

20

30

40

50

するようにしてもよい。なお、Ｓ３以降の処理は、前述の説明と同様であり、ここではそ
の詳細な説明を省略する。図１１は作成されたカスタム画面の一例を示している。図１１
では、図３と比較して、前日、前々日の数字素材Ｐ１１等の画像素材を削除することで、
配置スペースを確保し、動画を挿入したり、本日に係る数字素材のサイズを大きくしたり
している。
【００７４】
　以上のように、本実施形態によると、画像配置情報を受けた遊技情報表示装置６が、表
示領域情報において特定された表示領域に、素材識別情報において特定された画像素材Ｐ
を表示させるようにしたので、表示部６４の表示画面にユーザが自由にレイアウトした画
面を表示させることができる。換言すると、ユーザが、素材データベース６２ａに用意さ
れた画像素材Ｐの表示位置、表示サイズ及び表示態様を自由に設定して、表示画面のレイ
アウト設定をすることができる。
【００７５】
　さらに、管理コンピュータ１から、例えばテキストで構成された画像配置情報のみを送
信することで、遊技情報表示装置６の表示画面の表示を変更することができる。すなわち
、あらかじめ素材データベースに画像を登録しておけば、画像表示の変更の際に画像素材
Ｐの送信を行う必要がない。したがって、遊技場の営業時間中等のように、通信環境が混
雑しているような状況においても、トラフィックを専有することなく、遊技情報表示装置
６の表示を変更することができる。仮に、表示させたい画像素材Ｐがあり、素材データベ
ース６２ａに未登録の場合、遊技場の営業時間外等において、画像素材Ｐをあらかじめ素
材データベース６２ａに登録しておくことができる。
【００７６】
　また、各画像素材Ｐについて、プロパティ設定でできるように構成しているので、同じ
画像素材Ｐを使用する場合においても、よりバリエーションに富んだ表示画面を表示させ
ることができる。例えば、使用する画像素材Ｐで共通化できる素材を共通化することも可
能である。そうすることで、格納部６２の同じ格納領域を使用する場合に、より多くの種
類の画像素材Ｐを素材データベース６２ａに登録できるようになる。
【００７７】
　なお、図５では、遊技情報表示装置６は、管理コンピュータ１から画像配置情報と、表
示変更信号とを別々に受けるものとしたが、これに限定されない。例えば、遊技情報表示
装置６が、画像配置情報の送信時に表示変更信号が含まれる信号を受けても表示画面の変
更設定は可能である。また、表示設定信号は、管理コンピュータ１から送信されるものと
したが、これに限定されない。例えば、ユーザがリモコン等を用いて遊技情報表示装置６
に表示変更信号を送信するようにしてもよい。
【００７８】
　さらに、図５では、表示画面の表示変更信号を受けた際に、その信号に基づいて表示部
６４の表示画面を変更するものとしたが、例えば、管理コンピュータ１から表示部６４の
表示画面の変更に係る切り換え時刻、切り換え期間等の情報を受けることも可能であり、
その指示に基づいて表示部６４の表示画面を設定するようにしてもよい。
【００７９】
　＜その他の実施形態＞
　以上、本発明の実施形態について説明したが、種々の改変が可能である。
【００８０】
　例えば、図１２に示すように、異なるレイヤの画像素材Ｐ同士を互いに重ねて表示させ
ることができるように構成してもよい。図１２では、第３レイヤに表示された２つのグラ
フ素材Ｐ３２，Ｐ３２と、第２レイヤに表示された「空き台です」と記載されたテキスト
情報を含む補助パーツ素材Ｐ２１とが重ねて表示される例を示している。同様にして、同
じレイヤの画像素材Ｐ同士は、重ねて表示することができないような設定にしてもよい。
同じレイヤを構成する画像素材Ｐ同士を重ねて表示すると、表示が見にくくなる場合があ
るが、それを避けることができる。



(14) JP 2017-205355 A 2017.11.24

10

20

30

40

50

【００８１】
　また、例えば、図１３に示すように、表示画面Ｐ全体の画像素材を所定のテーマに揃え
るような処理ができるようにしてもよい。図１３では、炎をモチーフにした画像素材Ｐに
統一された例を示している。なお、上記のように画像素材Ｐをテーマに揃える処理をする
場合、個別の画像素材を選択してそれぞれ変更できるようにしてもよいし、遊技情報表示
装置６が、設定変更を示す設定変更信号を受け、一括して表示変更するようにしてもよい
。このとき、指定されたテーマの表示態様への対応が可能な画像素材Ｐ（例えば、数字素
材Ｐ１１，動画を表示する補助パーツ素材Ｐ２１）は表示を変更し、残りの画像素材Ｐ（
例えば、グラフ素材Ｐ３２等）は、従前の表示を維持するように設定すればよい。
【００８２】
　上記実施形態では、遊技情報表示装置６に表示領域情報として与えられる情報は、画像
素材Ｐの表示位置情報、表示サイズ情報及び表示態様情報であるものとしたが、これに限
定されない。例えば、表示位置情報及び表示サイズ情報に代えて、画像素材Ｐを表示する
領域に係る４点の隅角部の位置を示す座標情報を遊技情報表示装置６に与えるようにして
もよい。また、遊技情報表示装置６に与える画像配置情報として、表示位置情報及び表示
サイズ情報のうちの一方の情報のみを与えるようにしてもよいし、上記座標情報のみを与
えてもよい。例えば、画像位置情報のみを送付する場合、表示形態が同じでかつ表示サイ
ズが互いに異なる複数の画像素材Ｐを素材データベース６２ａに登録するようにすればよ
い。また、表示位置情報、表示サイズ情報及び表示態様情報に加えて、又は代えて、これ
以外の情報を与えるようにしてもよい。
【００８３】
　また、表示画面の作成は、遊技場の外に設置された管理コンピュータ１以外のコンピュ
ータ（図示省略）を用いて実施されてもよい。この場合、ユーザは、作成された表示画面
を、例えばインターネット経由で管理コンピュータに取得したり、情報記憶媒体を用いて
遊技情報表示装置６や管理コンピュータ１に取り込むようにすればよい。
【００８４】
　また、遊技情報表示装置６では、単一の表示画面を用意し、それを表示するようにして
もよいし、複数の表示画面を用意し、その切り換えができるように構成されていてもよい
。例えば、通常状態では、図１１の画面を表示させ、空き台に変わると図１２に移行する
としてもよいし、所定の時間になると図１３に変わるというような演出を行ってもよい。
【００８５】
　また、素材データベース６２ａに登録された画像素材Ｐがすべて表示に用いられる必要
はなく、素材データベース６２ａに登録された画像素材Ｐのうち表示させる画像素材Ｐを
選択すればよい。また、単一の画像素材Ｐ（例えば、動画やポップアップ画面）を表示位
置、表示サイズ乃至表示態様等を決めて表示させるという設定が行われてもよい。具体的
には、背景に固定化された表示画面（遊技情報を表示した表示画面、遊技関連情報を表示
した表示画面）がある場合に、その表示画面と重ねて、素材識別情報において特定された
単一又は複数の画像素材Ｐを、表示領域情報において特定された表示画面の表示領域乃至
表示態様等で表示させるようにしてもよい。例えば、図１２において、補助パーツ素材Ｐ
２１以外の表示画面が固定化された表示画面である場合に、補助パーツ素材Ｐ２１が上記
単一の画像素材Ｐに相当する。また、単一の画像素材Ｐを表示位置、表示サイズを変化さ
せながら表示するという設定が行われてもよい。
【００８６】
　上記実施形態では、遊技情報表示装置６の通常状態に係る表示画面について説明したが
、本発明の適用範囲は、通常状態に係る表示画面に限定されず、遊技情報表示装置６が対
応可能なすべての状態及びすべての表示態様等に係る表示画面に適用することが可能であ
る。例えば、遊技情報表示装置６のデータボタン６５ａを押した際に表示画面が通常状態
と異なる表示画面に切り換わるように構成されている場合に、その切換後の表示画面にも
本発明は適用することができ、同様の効果が得られる。また、例えば、図３において表示
部６４の表示画面内の下部に設けられた「メニュー１～４」のボタンを押した際に表示画
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面が通常状態と異なる表示画面に切り換わるように構成されている場合も同様である。ま
た、例えば、これらのボタンを押した際や、管理コンピュータ１からの指示を受けて、表
示部６４の表示画面にポップアップ画面の表示が可能に構成されている場合において、そ
のポップアップ画面の表示位置、表示サイズ乃至表示態様についても、本発明の適用が可
能であり、同様の効果が得られる。
【産業上の利用可能性】
【００８７】
　本発明は、遊技情報表示装置の表示部の表示画面にユーザが自由にレイアウトした画面
を表示させることができるため、きわめて有用で産業上の利用可能性は高い。
【符号の説明】
【００８８】
　１　管理コンピュータ
　６　遊技情報表示装置
　６１　第１通信部（通信部）
　６２　格納部
　６２ａ　素材データベース
　６３　表示制御部
　６４　表示部
　６６　第２通信部（通信部）
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