
(57)【特許請求の範囲】
【請求項１】
　遊技領域が形成された遊技盤を前面枠に装着し、
　前記前面枠に前記遊技領域の前面を覆うガラス板が備えられたガラス枠を設け、
　前記遊技領域に打球を発射して遊技を行う弾球遊技機において、
　前記遊技領域に設けられ、遊技に関わる画像を立体的 表示する液晶表示画
面を有する立体画像表示装置と、
　該立体画像表示装置に左目用画像と右目用画像とを交互に表示させる表示制御手段と、
　前記左目用画像と右目用画像の表示周期に対応して左目用領域と右目用領域とを交互に
遮断する液晶シャッタと、を備え、
　前記液晶シャッタは、前記左目用領域と前記右目用領域とが一体に形成され、
　前記ガラス枠に備えられる前後に重なる２枚のガラス板の間であって、前記液晶表示画
面と遊技者の視点とを結ぶ直線が該ガラス板に交わる位置に配置され、
　前記表示制御手段は、
　前記立体画像表示装置に立体画像を表示するために左目用画像データと右目用画像デー
タとを交互に出力する制御と、

記出力する左目用画像データ及び右目用画像データに対応して
開状態とする制御と、

　前記液晶シャッタの左目用領域と右目用領域との両方を閉状態とする制御と、を行い、
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　前 前記液晶シャッタの左
目用領域と右目用領域とを

前記立体画像表示装置に平面画像を表示する場合には、前記液晶シャッタの左目用領域



　前記左目用領域と前記右目用領域を交互に開状態とする場合に 、何れか一の領域を開
状態とした後、前記左目用領域と右目用領域との両方を前記閉状態としてから、何れか他
の領域を開状態とする

たことを特徴とする弾球遊
技機。
【発明の詳細な説明】
【０００１】
【発明の属する技術分野】
本発明は、弾球遊技機に関する。
【０００２】
【従来の技術】
従来より、パチンコ遊技機等の弾球遊技機は、機枠と、この機枠に回動可能に設けられた
前面枠と、この前面枠に設けられて前側が遊技領域となる遊技盤と、遊技盤の前側の遊技
領域を覆うように二重のガラス板が嵌め込まれ、前面枠に開放自在（回動自在）に取り付
けられるガラス枠とを備える概略構成となっている（例えば、特許文献１参照。）。
なお、ガラス板は、特許文献１の従来技術にも記載されているように、打球の飛び出しを
防止したり、遊技盤に設けられた入賞装置の不正操作を防止したりする機能を有する。
また、パチンコ遊技機では、遊技盤に画像表示装置を備えるものが多く、画像表示装置は
、例えば、その表示領域にて複数の識別図柄を変動表示させる変動表示ゲームを、始動条
件の成立に基づき実行するようになっている。そして、大当りの場合には、変動表示ゲー
ムの表示結果として特別結果態様（例えば、「７，７，７」等のぞろ目数字の何れか等）
を表示して、遊技者に特定の遊技価値を付与するための特別遊技状態を発生する。
【０００３】
そして、近年、パチンコ遊技機においては、画像表示装置による表示演出が重要視されて
おり、画像表示装置で多彩な表示演出が行われるようになっている。一方、画像表示装置
に使用される液晶やＣＲＴのディスプレイにおいては、表示された画像が表示画面より飛
び出して見える立体表示が行われるようになっており、ゲーム機等での利用が試みられて
いる（例えば、特許文献２参照。）。
そこで、パチンコ遊技機の画像表示装置による表示演出をさらに多彩なものとするために
、パチンコ遊技機の画像表示装置で立体表示を行うことが試みられている。
【０００４】
【特許文献１】
特公平５－１６８７９号公報（第１－２頁、図２）
【特許文献２】
特開平６－２３１４９号公報（第６頁、図６－９）
【０００５】
【発明が解決しようとする課題】
ところで、特許文献２に記載された立体表示においては、左右の目の視線を交互に遮断す
るシャッタ手段を備えた眼鏡を必要とするため、これをパチンコ遊技機に応用すると、遊
技者が遊技中に自分の目の矯正用ではない眼鏡をかける必要があり、遊技者の負担が増え
ることになる。また、通常時に眼鏡をしている遊技者は、自分の眼鏡を外して立体視用の
眼鏡をかけて遊技をしなければならず、画像表示装置や遊技球が見えづらくなる。また、
特許文献２に示されるように立体視用の液晶シャッタを有する眼鏡の液晶シャッタを無線
で同期させるようにして画像表示装置に接続しなくても良くなった眼鏡は、遊技者が容易
に持ち出すことが可能で、立体視用の眼鏡の紛失が多発する可能性がある。
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と右目用領域との両方を開状態とする一方、
　前記立体画像表示装置に立体画像を表示する場合には、前記液晶シャッタの左目用領域
と右目用領域とを交互に開状態とし、

は

制御を行い、
　前記立体画像表示装置に平面画像を表示する状態から立体画像を表示する状態とする場
合には、前記左目用領域と右目用領域との両方を前記閉状態としてから、前記左目用領域
と右目用領域を交互に開状態とする制御を行うように構成され



【０００６】
また、ディスプレイによる立体表示の方式には多数のものがあり、上述の液晶シャッタを
有する眼鏡を用いたシャッタ眼鏡方式のほかに、左右で色の違うレンズ（赤と青）を有す
る眼鏡を用いたアナグリフ方式や、左右で偏光軸の角度が異なる偏光レンズを有する眼鏡
を用いる偏光眼鏡方式や、眼鏡を用いないパララックスバリア方式やレンチキュラ方式な
どがある。
アナグリフ方式や偏光レンズ方式は、眼鏡を用いることから、シャッタ眼鏡方式と同様の
問題がある。さらに、アナグリフ方式では、色の付いたレンズを使うと共に、右目用画像
と左目用画像とで異なる色の画像を用いることから、カラー表示があまり綺麗にできない
といった問題があるとともに、左目用画像と右目用画像とで、異なる色にするための画像
データに対しての処理が必要となる。偏光眼鏡方式では、右目用画像と左目用画像とを互
いに偏光軸の角度が異なる光で表示する必要があり、特殊なディスプレイ（通常は、投影
方式でスクリーンを用いる）が必要となる。
【０００７】
眼鏡を用いないパララックスバリア方式やレンチキュラ方式では、上述の眼鏡による問題
は発生しない。パララックスバリア方式では、表示画面の前に、多数の上下に延在するス
リットを有するバリアを配置し、スリットを介して見える表示画面の領域が右目と左目で
異なることを利用し、右目で見える領域と左目で見える領域とにそれぞれ右目用画像と左
目用画像とを表示することで立体表示が可能となる。
また、レンチキュラ方式では、表示画面の前に上下に延在する凸部と凹部とが左右に繰り
返すような構造のレンチキュラレンズを配置し、このレンチキュラレンズを介して見える
表示画面の領域が右目と左目で異なることを利用し、右目で見える領域と左目で見える領
域とにそれぞれ右目用画像と左目用画像とを表示することで立体表示が可能となる。
【０００８】
しかし、これらパララックスバリア方式やレンチキュラ方式では、多数のスリットを有す
るバリアやレンチキュラレンズを表示画面の前に配置することから、表示画面が極めて見
づらいことと、立体視可能な視点の範囲が狭いこととから、立体視するのが難しいといっ
た問題がある。また、表示画面に表示される画像は、上下方向に沿ったストライプ状に右
目用画像と左目用画像とが繰り返すようにしなければならず、画像データに対する処理が
必要となる。
【０００９】
それらに対してシャッタ眼鏡方式の場合は、眼鏡を用いるという問題はあるが、通常のデ
ィスプレイに左目用画像のフレーム（フィールド）と右目用画像のフレーム（フィールド
）とを交互に切り替えて表示し、その切り替えのタイミングに合わせて右目用の液晶シャ
ッタと左目用の液晶シャッタとを交互に閉じるようにすれば良い。従って、特殊なディス
プレイを用いる必要もなく、ディスプレイにレンズやバリアを配置する必要もなく、画像
を右目用と左目用で色を変える処理をしたり、１つの表示画面にストライプ状に右目用画
像と左目用画像とを配置するような処理をしたりする必要もない。また、カラーの画像の
表示にも問題がない。
【００１０】
本発明の課題は、遊技盤前面に配置されるガラス板（透明部材）を有効に利用し、眼鏡な
しで、液晶シャッタ方式による綺麗な立体表示を可能とする画像表示装置を備えたパチン
コ遊技機を提供することである。
【００１１】
【課題を解決するための手段】
　請求項１に記載の発明は、
　遊技領域が形成された遊技盤を前面枠に装着し、
　前記前面枠に前記遊技領域の前面を覆うガラス板が備えられたガラス枠を設け、
　前記遊技領域に打球を発射して遊技を行う弾球遊技機において、
　前記遊技領域に設けられ、遊技に関わる画像を立体的 表示する液晶表示画

10

20

30

40

50

(3) JP 4029059 B2 2008.1.9

又は平面的に



面を有する立体画像表示装置と、
　該立体画像表示装置に左目用画像と右目用画像とを交互に表示させる表示制御手段と、
　前記左目用画像と右目用画像の表示周期に対応して左目用領域と右目用領域とを交互に
遮断する液晶シャッタと、を備え、
　前記液晶シャッタは、前記左目用領域と前記右目用領域とが一体に形成され、
　前記ガラス枠に備えられる前後に重なる２枚のガラス板の間であって、前記液晶表示画
面と遊技者の視点とを結ぶ直線が該ガラス板に交わる位置に配置され、
　前記表示制御手段は、
　前記立体画像表示装置に立体画像を表示するために左目用画像データと右目用画像デー
タとを交互に出力する制御と、

記出力する左目用画像データ及び右目用画像データに対応して
開状態とする制御と、

　前記液晶シャッタの左目用領域と右目用領域との両方を閉状態とする制御と、を行い、
　

　前記左目用領域と前記右目用領域を交互に開状態とする場合に 、何れか一の領域を開
状態とした後、前記左目用領域と右目用領域との両方を前記閉状態としてから、何れか他
の領域を開状態とする

たことを特徴としている。
【００１２】
ここで、弾球遊技機には、パチンコ遊技機、アレンジボール遊技機、雀球遊技機などが含
まれる。
また、透明部材とは、例えば、ガラス板であるが、透明な合成樹脂板でも良いし、合成樹
脂とガラス等との複合素材であっても良い。
また、画像表示装置及びその表示制御手段は、左目用画像と右目用画像とを交互に表示可
能なものならば良く、例えば、画像表示装置としてＣＲＴディスプレイや、液晶ディスプ
レイ、ＥＬディスプレイ、ＰＤＰ等のフラットパネルディスプレイを使用することができ
る。
シャッタ手段は、左目からと右目からとの画像表示装置の表示画面（表示部）への視線を
高速に作動して交互に遮るものならば良いが、表示画面以外の遊技領域等への視線を遮ら
ないことが好ましく、機械式のものよりも透明に構成可能な方式のものが好ましく、液晶
シャッタを好適に用いることができる。
また、前記画像表示装置の画像を表示する表示部と遊技者の視点とを結ぶ直線が、前記透
明部材に交わる位置とは、透明部材内部である必要はなく、透明部材の正面や背面でも良
く、また、複数の透明部材が前後に重なっている場合には、透明部材同士の間の空間でも
良い。すなわち、シャッタ手段は、上述の位置に対応して透明部材内に形成しても良いし
、透明部材の正面もしくは背面に形成しても良いし、複数の透明部材同士の間に形成して
も良い。
【００１３】
　請求項１に記載の発明によれば、 、 画像表示装置の画像を表示する
表示部と遊技者の視点とを結ぶ直線が、 に交わる位置に設けたので、すなわち、
弾球遊技機の前面に配置されるガラス 上述の位置に 設けたので、

の しに 画像表示装置を見ることで、眼鏡なしでの立体視が可能と
なる。
【００１４】
　また、遊技球の飛び出しや入賞装置への不正操作を防止するための単なる仕切板でしか
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　前 前記液晶シャッタの左
目用領域と右目用領域とを

前記立体画像表示装置に平面画像を表示する場合には、前記液晶シャッタの左目用領域
と右目用領域との両方を開状態とする一方、
　前記立体画像表示装置に立体画像を表示する場合には、前記液晶シャッタの左目用領域
と右目用領域とを交互に開状態とし、

は

制御を行い、
　前記立体画像表示装置に平面画像を表示する状態から立体画像を表示する状態とする場
合には、前記左目用領域と右目用領域との両方を前記閉状態としてから、前記左目用領域
と右目用領域を交互に開状態とする制御を行うように構成され

液晶シャッタを 立体
ガラス板

板の 液晶シャッタを ガラ
ス板 液晶シャッタ越 立体



なかった を有効に利用して弾球遊技機の 画像表示装置による表示演出を、立
体画像を用いた多彩なものにすることができる。
　また、様々な立体画像の表示方式において、眼鏡を用いること以外の点では、他の方式
に対して優れた点が多いシャッタ眼鏡方式において、眼鏡を不要とすることができ、優れ
た立体映像を表示することができる。
　

【００３０】
【発明の実施の形態】
以下、図面を参照して、本発明に係る実施の形態について説明する。
本実施の形態は、本発明に係る弾球遊技機の適例としてのパチンコ遊技機について説明を
行うものである。
【００３１】
先ず、パチンコ遊技機の基本構成について説明する。
【００３２】
図２に示すように、本実施の形態のパチンコ遊技機１００は、矩形枠状に構成された本体
枠（機枠）１１０を備え、この本体枠１１０の一側方には、該本体枠１１０に対し回動可
能に矩形枠状の前面枠１１１が軸支されている。
【００３３】
このうち前面枠１１１の裏面側には、前面側に開口する半筐体状をなす遊技盤収納部材１
１５が取り付けられている。従って、遊技盤収納部材１１５の内空領域は前面枠１１１前
面の内側に形成された開口部１１１ｃよりも後ろ側に位置されている。
また、前面枠１１１には、発射レール１５１等を有するフレームボード１５０が、遊技盤
収納部材１１５の内空領域のうちで下側部分に位置するように取り付けられている。
さらに、遊技盤収納部材１１５の内空領域のうちで、フレームボード１５０が配された領
域を除く上側部分は、遊技盤１を収納する遊技盤収納空部を構成している。
そして、この遊技盤収納空部内には、遊技盤１が、該遊技盤１の下端部がフレームボード
１５０の上端面に載置された状態で設けられている。
また、遊技盤１は、その前面に遊技領域１ａを備えている。
すなわち、遊技盤１は、該遊技盤１の前面に備える遊技領域１ａが、前面枠１１１の内側
に形成された開口部１１１ｃを介して前側に臨むように、前面枠１１１に取り付けられて
いる。
【００３４】
パチンコ遊技機１００は、遊技盤１のガイドレール２で囲まれた遊技領域１ａ内に遊技球
（打球；遊技媒体）を発射して（打込んで）遊技を行うものであり、該遊技領域１ａには
、図１に示すように、普図始動ゲート６，６、この普図始動ゲート６，６を遊技球が通過
して普図変動表示ゲームが未処理となっている未処理回数を表示する普図始動記憶表示器
６ａ、普通図柄（普図）の変動表示ゲームを表示する普図変動表示器７、普通変動入賞装
置９、この普通変動入賞装置９に遊技球が入賞して特図変動表示ゲームが未処理となって
いる未処理回数を点灯表示する特図始動記憶表示器４ｂ，…、特別図柄（特図、識別情報
）の変動表示ゲームの表示等を行うと共に立体表示が可能な画像表示装置である変動表示
装置４、特別変動入賞装置５、一般入賞口８，…、風車と呼ばれる打球方向変換部材１４
，…、装飾ランプ１１，…、サイドランプ１２，１２、多数の障害釘（図示省略）、アウ
ト球を回収するためのアウト穴１３などが設けられている。
【００３５】
このうち、普通変動入賞装置９は左右一対の開閉部材９ａ，９ａを具備し、この開閉部材
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ガラス板 立体

また、液晶シャッタ全体（右目用領域と左目用領域との両方）を閉とすることにより、
変動表示装置及び液晶シャッタの遅延やタイミングのずれ等により、前の逆の目用の画像
が見えるのを防止したり、液晶シャッタの右目用領域と左目用領域とを切り替える際に一
瞬両方開となるのを防止したりできると共に、液晶パネルにおいて、例えば、上の画素列
（走査ライン）から順次下の画素列（走査ライン）に向かって画像を更新している状態を
隠すことができる。



９ａ，９ａは、常時は遊技球が１個流入可能な程度の間隔で閉じた状態（遊技者にとって
不利な状態）を保持しているが、普図変動表示器７の普図変動表示ゲームの結果が所定の
停止表示態様（例えば、「７」）となった場合には、逆「ハ」の字状に開いて普通変動入
賞装置９に遊技球が流入し易い状態（遊技者にとって有利な状態）に変化されるようにな
っている。なお、この際、開閉部材９ａ，９ａは、普通電動役物（普電）ソレノイド６ｃ
（図５）により駆動される。
この普通変動入賞装置９は、特図の始動入賞口も兼ねている。すなわち、普通変動入賞装
置９の内部（入賞領域）に備えられた特図始動センサ９ｂ（図５）により遊技球を検出す
ることに基づき始動条件が成立し、特図の変動表示ゲームが開始されるようになっている
。
【００３６】
また、普図始動ゲート６，６内には、該普図始動ゲート６，６を通過した遊技球を検出す
るための普図始動センサ６ｂ（図５）が設けられている。
そして、遊技領域１ａ内に打ち込まれた遊技球が、普図始動ゲート６，６内を通過すると
、普図変動表示器７において普図の変動表示ゲームが行われる。
ここで、普図変動表示器７は、例えば、７セグメント型のＬＥＤなどによって構成され、
普通図柄（例えば、数字、記号、キャラクタ図柄など）の変動表示ゲームは、普図変動表
示器７の点灯状態を所定時間変動表示させた後、停止表示させることにより行うようにな
っている。
この普図の変動表示ゲームの結果、普図変動表示器７における停止表示が特別の結果態様
となれば、普図の当たりとなって、普通変動入賞装置９の開閉部材９ａが所定時間（例え
ば、０ .５秒間）開放される。これにより、普通変動入賞装置９に遊技球が入賞しやすく
なり、特図の変動表示ゲームの始動が容易となる。
【００３７】
また、特図の変動表示装置４は、例えば、液晶ディスプレイ４５０等からなり、表示内容
が変化可能な表示画面４ｇを有している。この表示画面４ｇにおける表示内容は、表示制
御手段としての機能を有する演出制御装置４０（図５，６）により制御されるようになっ
ている。なお、表示画面４ｇは、実際には、遊技盤１より後方に配置されている。
変動表示装置４の表示画面４ｇ及び特図始動記憶表示器４ｂの上には、パチンコ遊技機１
００の遊技状態、特に変動表示装置４の変動表示ゲームが大当たりして特別遊技状態か否
かに対応する情報を表示する情報表示部１５が設けられている。情報表示部１５は、後述
するように遊技状態が特別遊技状態（大当たり中）になった場合に、遊技状態に対応して
情報を表示するものであるが、後述のガラス枠１０２に表示画面４ｇの位置に対応して設
けられる液晶シャッタ１６と前後に重ならない位置に設けられ、液晶シャッタ１６を介さ
ずに視認可能となっている。すなわち、情報表示部１５は、後述する液晶シャッタ１６よ
り上となるように変動表示装置４の表示画面４ｇより上に配置されている。
そして、遊技領域１ａ内に打ち込まれた遊技球が特図の始動口を兼ねる普通変動入賞装置
９へ進入して始動条件が成立することに基づき、表示画面４ｇにて複数種類の識別図柄（
例えば、数字、記号、キャラクタ図柄など）を変動表示させる特図の変動表示ゲームを実
行可能となっている。なお、後述するように変動表示装置４は、立体表示が可能な画像表
示装置であり、表示制御手段である演出制御装置４０から立体表示用の表示データが入力
されるようになっている。
また、特図の変動表示ゲームは、表示画面４ｇにおいて、複数種類の識別図柄を所定時間
変動表示させることにより行う。
そして、この特図の変動表示ゲームの結果として、表示画面４ｇの表示態様が特別結果態
様（例えば、「７，７，７」等のゾロ目数字の何れか）となった場合には、大当たりとな
って特別遊技状態（いわゆる、大当たり状態）となる。
【００３８】
ここで、特別変動入賞装置５は、上端側が手前側に倒れる方向に回動して開放可能になっ
ているアタッカー形式の開閉扉５ａによって開閉される大入賞口５ｂを備えていて、特別
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遊技状態中は、大入賞口５ｂを閉じた状態から開いた状態に変換することにより大入賞口
５ｂ内への遊技球の流入を容易にさせるサイクル遊技が、所定回数（所定ラウンド数）を
限度に行われる。
なお、開閉扉５ａは、大入賞口ソレノイド５ｅによる駆動によって駆動されて上記開閉動
作を行う。
また、特別遊技状態においては、変動表示装置４の表示画面において立体表示が行われる
と共に、情報表示部１５に大当たり中（特別遊技状態中）であることを示す表示と、上述
の特別結果態様となった特図の種類と、サイクル遊技が今何回目かを示すラウンド数、現
在のラウンドにおける大入賞口５ｂの遊技球の入賞数を示すカウント値が表示される。な
お、特別結果態様となった特図の種類やラウンド数等を表示することが大当たり中である
ことを示す表示としても良い。
また、大入賞口５ｂの内部（入賞領域）には、該大入賞口５ｂに入った遊技球を検出する
ためのカウントセンサ５ｃ（図５）と、大入賞口５ｂに入った遊技球のうち継続入賞領域
（Ｖ入賞領域）に流入した遊技球を検出するための継続センサ５ｄ（図５）が配設されて
いる。
【００３９】
さらに、各一般入賞口８，…の内部（入賞領域）には、該入賞口８，…に入った遊技球を
検出するための入賞口センサ８ａ，…（図５）が配設されている。
【００４０】
ここで、遊技領域１ａ内に打ち込まれた遊技球が、一般入賞口８、普通変動入賞装置９、
大入賞口５ｂの何れかに流入する入賞が発生すると、該入賞した遊技球が各センサ８ａ、
５ｃ、９ｂにより検出され、該検出に基づき、各々所定数の賞球が排出（払い出し）され
るようになっている。
【００４１】
従って、特別遊技状態中に上記のサイクル遊技を行うことにより、遊技者は大量の遊技球
（特定の遊技価値）の獲得機会を得る。
すなわち、パチンコ遊技機は、特図変動表示ゲームの結果、予め定められた特別結果態様
となった場合に（大当りとなった場合に）、遊技者に特定の遊技価値を付与可能な特別遊
技状態を発生可能に構成されている。
【００４２】
また、パチンコ遊技機１００の前面枠１１１の前側における一側方には、ガラス枠１０２
が開閉軸１０２ａを介して軸支され、これによりガラス枠１０２は、前面枠１１１に対し
開閉可能となっている。このガラス枠１０２は、パチンコ遊技機１００の前側上部及び中
央部を構成するものである。
ここで、ガラス枠１０２は、該ガラス枠１０２内側の開口部にガラス板１０１，１０１（
透明部材）を保持しているため、パチンコ遊技機１００の前方からは、該ガラス枠１０２
のガラス板１０１，１０１を介して遊技盤１の遊技領域１ａを視認可能となっている。
また、ガラス枠１０２には、図３に示すように、前後に二枚のガラス板１０１，１０１が
配置されている。
そして、ガラス板１０１，１０１同士の間には、図２、図３に示すように、立体表示用の
液晶シャッタ１６（シャッタ手段）が設けられている。ここでは、前後二枚のガラス板１
０１，１０１のうちの後側のガラス板の前面に液晶シャッタ１６が設けられている。なお
、液晶シャッタ１６の詳しい配置については後述する。
【００４３】
液晶シャッタ１６は、互いに左右に並んだ右目用領域１６ａと左目用領域１６ｂとを有し
、後述するように演出制御装置４０によりそれぞれ別駆動される。すなわち、右目用領域
１６ａと左目用領域１６ｂとがそれぞれ別個に液晶シャッタとして機能するようになって
いる。液晶シャッタ１６は、図示しないが、基本的に二枚の透明基板（透明樹脂基板もし
くはガラス基板）と、それぞれの透明基板内面に形成された透明電極と、透明電極の内面
に形成された配向膜と、二枚の透明基板の外面にそれぞれ配置された偏光板と、二枚の透
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明基板の周縁部に配置されて、二枚の透明基板の間の間隔を保持するスペーサと、二枚の
透明基板とスペーサとで形成された二枚の透明基板の間の空間に封入された液晶とを有す
る。
【００４４】
前記透明電極は、透明基板内面の略全面に形成されるが、右目用領域１６ａと左目用領域
１６ｂとの境界部分で絶縁されて二つに分割された状態となっている。また、二枚の偏光
板は、その偏光方向が互いに９０度ずれたものとされている。また、配向膜も互いに配向
方向が例えば９０度ずれたものとされている。そして、二枚透明基板のそれぞれの透明電
極間に電圧を印加していない状態では、一方の偏光板を透過することにより偏光された光
が液晶により偏光方向を９０度回転させられ一方の偏光板と偏光方向が９０度異なる他方
の偏光板を透過する。この状態で液晶シャッタは、透明な開の状態となる。
また、二枚透明基板のそれぞれの透明電極間に電圧を印加した状態では、一方の偏光板を
透過することにより偏光された光が液晶により偏光方向を回転させられることなく一方の
偏光板と偏光方向が９０度異なる他方の偏光板に至るが、偏光方向が異なることから一方
の偏光板を透過した光は他方の偏光板を透過することができない。この状態で液晶シャッ
タは、不透明な閉の状態となる。
【００４５】
そして、上述のように液晶シャッタ１６の右目用領域１６ａと左目用領域１６ｂとで透明
電極が別々になっていることから、右目用領域１６ａと左目用領域１６ｂとで別々にシャ
ッタの開閉を制御できる。なお、液晶シャッタ１６は、基本的に透明な部材で構成されて
おり、上述のように透明電極間に電圧を印加しない状態では全体が透明となっており、ま
た、開閉が短い周期で行われることから（遊技者には閉の状態が明確に視認できない）、
基本的に遊技者が遊技領域１ａを見る際に邪魔になることがないようになっている。また
、液晶シャッタ１６への配線接続用の配線は、ガラス枠１０２の枠内部から露出する部分
において、ガラス板１０１，１０１の液晶シャッタ１６が設けられた面にＩＴＯ等の透明
導電材（透明電極等の材料）により形成される。そして、ガラス枠１０２の枠に隠れる部
分でガラス板１０１，１０１上の透明配線から通常の配線に接続される。
【００４６】
また、ガラス枠１０２の例えば上部には、図１に示すように、主にエラー報知などを行う
ための遊技状態ＬＥＤ２０１，賞球排出時に点灯する賞球ＬＥＤ２０２、遊技中の演出効
果を持たせるための装飾ＬＥＤ２０３，２０４などが設けられている。
また、図２に示すように、ガラス枠１０２の裏側には、該ガラス枠１０２の開放状態を検
出するためのガラス枠開放スイッチ８６（開放検出手段）が設けられている。
【００４７】
さらに、ガラス枠１０２には、表示画面４ｇにて行われる表示モードを立体表示モードに
するか、平面表示モードにするかを切り替える操作を行う切替操作部材７１０（操作手段
）を備える立体モード切替スイッチ７００が設けられている。なお、切替操作部材７１０
は、ボタン状となっており、押圧操作するたびに立体モード切替スイッチ７００が信号を
演出制御装置４０に出力し、立体表示と平面表示とが切り替えられるようになっている。
すなわち、遊技機は、変動表示装置４で立体表示及び平面表示を行う際にそれを制御する
表示制御手段（演出制御装置４０）による立体表示制御と平面表示制御とを切り替え操作
する操作手段を備える。
なお、図１に示すように、切替操作部材７１０は、ガラス枠１０２の回動軸側の下部の領
域に配されている。
【００４８】
また、前面枠１１１の前側下部における一側方には、上皿ユニット１３０が開閉軸１３０
ａ（図１）を介して軸支され、これにより上皿ユニット１３０は、前面枠１１１に対し開
閉可能となっている。この上皿ユニット１３０は、パチンコ遊技機１００の前側下部の上
半分を構成するものである。
この上皿ユニット１３０には、排出された遊技球を貯留する上皿１０５、この上皿１０５
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から発射球を発射レール１５１に送る球送り部１３５などが備えられている。
このうち、上皿１０５の上面には、カードユニット５００（後述）にカードを挿入した状
態で押圧操作することで上皿１０５への遊技球の排出動作を行うための球貸スイッチ１０
５ａ、カードユニット５００に挿入されたカードの返却動作を行うための返却スイッチ１
０５ｂ、ならびに、例えば、７セグメント型のＬＥＤなどにより構成され、カードユニッ
ト５００に挿入されたカードの残高を表示するカード残高表示装置１０５ｃなどがそれぞ
れ設けられている。
また、球送り部１３５には、発射球を１つずつ発射レール１５１に供給するための球送り
ソレノイド１３６が設けられている。
【００４９】
さらに、上皿ユニット１３０の下側、即ち、パチンコ遊技機１００の前側下部における下
半分には、下部パネル１４０が設けられている。この下部パネル１４０には、上皿１０５
に収容しきれない遊技球を収容する下皿１０７、灰皿１４０ａ、前記遊技領域１ａに向け
ての遊技球の発射操作を行うと共に、該遊技領域１ａに発射装置７１により遊技球を発射
する際の発射勢を調節するための操作ハンドル（発射操作部）１０４などが設けられてい
る。
また、パチンコ遊技機１００の横隣には、遊技球貸出用のカード（図示省略）が挿入され
るカード挿入孔５０１を有するカードユニット５００が設けられている。
【００５０】
次に変動表示装置４と液晶シャッタ１６との関係に基づいて変動表示装置４を説明する。
変動表示装置４は、図３に示すように、遊技盤１の取付用開口部１ｂに取り付けられる有
底筒状のセンターケース４１０と、このセンターケース４１０の前面に形成された開口部
４１２を閉塞する透明保護プレート４２０と、筒状のセンターケース４１０の奥の底面の
前に配置される液晶パネル４３０と、液晶パネル４３０とセンターケース４１０の底面と
の間に配置され、液晶パネル４３０に後方から光を照射するバックライト４４０とを備え
ている。そして、液晶パネル４３０とバックライト４４０とから周知の液晶ディスプレイ
４５０が構成されている。
【００５１】
なお、図３に示す変動表示装置４は概略図であり、変動表示装置４は、遊技盤１に固定さ
れるセンターケース４１０の開口部４１２により、ガラス板１０１，１０１からなるガラ
ス枠１０２より前方の遊技者からセンターケース４１０内の液晶ディスプレイ４５０の表
示画面４ｇを見ることが可能な状態で、液晶ディスプレイ４５０の表示画面４ｇを遊技盤
１より後述する所定距離だけ後方に支持できるようになっていればよい。
そして、センターケース４１０は、筒状とされると共に、その先端部に遊技盤１の取付用
開口部１ｂの周囲となる部分に嵌合する嵌合部４１１を備え、遊技盤１の取付用開口部１
ｂの部分に固定可能となっている。また、センターケース４１０の前部には、液晶ディス
プレイ４５０の表示画面４ｇの略全体を遊技者が視認できるように開口部４１２が形成さ
れている。
【００５２】
また、センターケース４１０内部の遊技盤１の前面より奥まった位置には、センターケー
ス４１０の開口部４１２より奥の空間を閉塞するように上述の透明保護プレート４２０を
取り付けるための保護プレート取付部４１３が設けられている。なお、透明保護プレート
４２０は、センターケース４１０の開口部４１２を遊技盤１の前面より後方で閉塞可能な
大きさを有し、遊技者の液晶ディスプレイ４５０の表示画面４ｇに対する視線を妨げない
ように透明となっている。
そして、透明保護プレート４２０は、センターケース４１０内部への遊技球やほこり等の
侵入を防止するようになっている。
【００５３】
そして、センターケース４１０内部の遊技盤１より奥方には、液晶パネル取付部４１４が
形成され、その奥にバックライト取付部４１５が形成され、液晶パネル取付部４１４に液
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晶パネル４３０が取り付けられ、バックライト取付部４１５にバックライト４４０が取り
付けられる。なお、液晶パネル４３０及びバックライト４４０からなる液晶ディスプレイ
４５０としては、周知の液晶ディスプレイ４５０を用いることができ、液晶パネル４３０
とバックライト４４０とが一体となっていても良い。すなわち、液晶ディスプレイ４５０
は、演出制御装置４０から出力される制御信号や表示データに対応して画像表示可能とな
っていれば、どのようなものでも良い。
【００５４】
そして、液晶シャッタ１６と液晶パネル４３０の表示画面４ｇとは、以下の理由により、
遊技者の目の間隔と、遊技者と液晶シャッタとの距離と、表示画面の左右幅とに対応する
所定距離だけ離れている必要がある。
図４は、液晶シャッタ１６との距離に応じて使用可能な表示画面４ｇ１，４ｇ２の左右幅
を示している。
遊技者が表示画面４ｇに表示される立体画像を立体視する場合には、右目は必ず液晶シャ
ッタ１６の右目用領域１６ａを介して表示画面４ｇ１，４ｇ２を見る必要があり、左目は
必ず液晶シャッタ１６の左目用領域１６ｂを介して表示画面４ｇ１，４ｇ２を見る必要が
ある。
【００５５】
そして、遊技者の右目で液晶シャッタ１６を介して表示画面４ｇ１，４ｇ２の左端４ｇａ
を見る場合に、遊技者の右目の視線Ｌ１（点線で図示）は、ガラス板１０１，１０１上に
設けられた液晶シャッタ１６の右目用領域１６ａの左側の境（液晶シャッタ１６の右目用
領域１６ａと左目用領域１６ｂとの境）より右側（すなわち右目用領域１６ａ内）を通る
必要がある。
【００５６】
従って、表示画面４ｇ１，４ｇ２の左端４ｇａは、遊技者の右目から液晶シャッタ１６の
右目用領域１６ａの左端を通る線分（視線Ｌ１）より右側に配置される必要がある。一方
、表示画面４ｇ１，４ｇ２の右端４ｇｂも同様に、遊技者の左目から液晶シャッタ１６の
左目用領域１６ｂの右端を通る視線Ｌ２（点線で図示）より左側に配置される必要がある
。
すなわち、変動表示装置４（画像表示装置）の表示画面４ｇは、図４に示すように、遊技
者の右目から液晶シャッタ１６の右目用領域１６ａの左端を通る視線Ｌ１と、遊技者の左
目から液晶シャッタ１６の左目用領域１６ｂの右端を通る視線Ｌ２との間に配置される必
要がある。
【００５７】
これにより、液晶シャッタ１６が設けられるガラス枠１０２（ガラス板１０１，１０１）
の裏面側の近傍に変動表示装置４の表示画面４ｇを配置した場合には、図４の表示画面４
ｇ１に示すように左右幅の狭い表示画面しか配置できない。従って、表示画面４ｇ１より
大きな表示画面４ｇ２を配置する場合には、液晶シャッタ１６から表示画面４ｇ１よりさ
らに距離の離れた後方に表示画面４ｇ２を配置する必要がある。もし、上述の条件より左
右幅の広い表示画面４ｇ（視線Ｌ１及び視線Ｌ２で囲まれた範囲より広い表示画面４ｇ）
を配置した場合には、以下のような問題が生じる。すなわち、液晶シャッタ１６は、後述
するように表示画面４ｇに右目用画像を表示している場合には、左目用領域１６ｂが閉じ
、右目用領域１６ａが開いた状態となっている。この際に、右目で上述の条件より左右幅
が広い表示画面４ｇの左側縁部を見た場合に、その視線は、右目用領域１６ａの左端より
左の閉じた状態の左目用領域１６ｂを通ることになり、右目用画像の左側縁部を見られな
い。
【００５８】
　また、液晶シャッタ１６は、後述するように表示画面４ｇに左目用画像を表示している
場合には、右目用領域１６ａが閉じ、左目用領域１６ｂが開いた状態となっている。この
際に、右目で上述の条件より左右幅が広い表示画面４ｇの左側縁部を見た場合に、その視
線は、右目用領域１６ａの左端より左の開いた状態の左目用領域１６ｂを通ることになり

10

20

30

40

50

(10) JP 4029059 B2 2008.1.9



、見えてはいけないはずの左目用画像の左側縁部を見られることになる。
　また、左目も同様の理由から左目用画像の右側縁部が見えず、右目用画像の右側縁部が
見えることになる。従って、正確な立体視ができず、かつ、表示画面の左右 側縁部の画
像がぼけてしまう。
【００５９】
以上のことから、図３に示すように変動表示装置４の液晶ディスプレイ４５０（液晶パネ
ル４３０）の表示画面４ｇの左右方向の広さを確保するためには、液晶ディスプレイ４５
０を液晶シャッタ１６が設けられたガラス枠１０２（ガラス板１０１，１０１）から後方
に離す必要があり、例えば、液晶ディスプレイ４５０の表示画面４ｇは、遊技盤１の裏面
よりも後方に配置され、さらに遊技盤１の裏面に一般的な液晶ディスプレイを配置した場
合よりも後方に液晶ディスプレイ４５０が配置される。これにより、変動表示装置４の後
部が遊技盤１の裏面より後方に延出した状態となる。
【００６０】
また、液晶シャッタ１６においては、上述のように遊技者の左右の目で表示画面４ｇを見
た場合に、遊技者の視線が液晶シャッタ１６を通る必要があることから、ガラス枠１０２
のガラス板１０１，１０１に配置される液晶シャッタ１６は、変動表示装置４（画像表示
装置）の画像を表示する表示画面４ｇ（表示部）と遊技者の視点とを結ぶ直線が、ガラス
板１０１，１０１（透明部材）に交わる位置に設けられることになる。
【００６１】
また、表示画面４ｇの左右の中心と、遊技者の左右両目の間の中心を結ぶ線が表示画面４
ｇに略直交する場合、すなわち、遊技者が表示画面４ｇに正対して遊技を行うものとして
、なるべく広い表示画面４ｇを使用するためには、液晶シャッタ１６の右目用領域１６ａ
の左端と、左目用領域１６ｂの右端とができるだけ近接していることが好ましい。従って
、液晶シャッタ１６は、右目用領域１６ａと左目用領域１６ｂとを最も近接できるように
、一体に形成されることが好ましい。（液晶シャッタ１６が、右目用領域１６ａと左目用
領域１６ｂとに分割されている場合は、右目用領域１６ａと左目用領域１６ｂとが近接し
ていることが好ましい）
【００６２】
また、上述のことから、液晶シャッタ１６の右目用領域１６ａの左側縁は、遊技者の右目
の視点と表示画面４ｇの左側縁とを結ぶ線分がガラス板１０１，１０１と交わる地点より
左側にある必要がある。液晶シャッタ１６の右目用領域１６ａの右側縁は、遊技者の右目
の視点と表示画面４ｇの右側縁とを結ぶ線分がガラス板１０１，１０１と交わる地点より
右側にある必要がある。液晶シャッタ１６の右目用領域１６ａの上側縁は、遊技者の右目
の視点と表示画面４ｇの上側縁とを結ぶ線分がガラス板１０１，１０１と交わる地点より
上側にある必要がある。液晶シャッタ１６の右目用領域１６ａの下側縁は、遊技者の右目
の視点と表示画面４ｇの下側縁とを結ぶ線分がガラス板１０１，１０１と交わる地点より
下側にある必要がある。
【００６３】
液晶シャッタ１６の左目用領域１６ｂの右側縁は、遊技者の左目の視点と表示画面４ｇの
右側縁とを結ぶ線分がガラス板１０１，１０１と交わる地点より右側にある必要がある。
液晶シャッタ１６の左目用領域１６ｂの左側縁は、遊技者の左目の視点と表示画面４ｇの
左側縁とを結ぶ線分がガラス板１０１，１０１と交わる地点より左側にある必要がある。
液晶シャッタ１６の左目用領域１６ｂの上側縁は、遊技者の左目の視点と表示画面４ｇの
上側縁とを結ぶ線分がガラス板１０１，１０１と交わる地点より上側にある必要がある。
液晶シャッタ１６の左目用領域１６ｂの下側縁は、遊技者の左目の視点と表示画面４ｇの
下側縁とを結ぶ線分がガラス板１０１，１０１と交わる地点より上側にある必要がある。
このような条件により液晶シャッタ１６のガラス板１０１，１０１上の配置が決められる
が、この場合に、遊技者の個体差を考慮して、液晶シャッタ１６の上下幅や左右幅を上記
条件ぎりぎりではなく、少し広めにしておくことが好ましい。
【００６４】
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次に、この例のパチンコ遊技機１００の制御機構について説明する。
図５に示すように、パチンコ遊技機１００は、遊技領域１ａにおける遊技に関する統括的
な制御を行う遊技制御装置（主制御装置）２０、この遊技制御装置２０の制御下で各種の
演出に関する制御を行う演出制御装置４０、遊技制御装置２０の制御下で賞球の排出制御
等を行う排出制御装置３０等を備えている。
【００６５】
このうち遊技制御装置２０は、ＣＰＵ（ Central Processing Unit）２１ａ、ＲＡＭ（ Ran
dom Access Memory）２１ｂ、ＲＯＭ（ Read Only Memory）２１ｃ等を有する遊技用マイ
クロコンピュータ２１、入力Ｉ／Ｆ２３ａ、出力Ｉ／Ｆ２３ｂ、発振器２２等により構成
されている。
このうち、ＣＰＵ２１ａは、制御部、演算部を備え、演算制御を行う他、特図や普図の変
動表示ゲームに関連する各種乱数値なども生成している。各種乱数値には、特図の大当り
判定用乱数値、普図の当たり判定用乱数値、図柄種類判定用乱数値、キツツキチャンス用
乱数値などが含まれる。
ＲＡＭ２１ｂは、普通変動入賞装置９内に設けられた特図始動センサ９ｂのオン信号の記
憶（特図始動記憶（始動記憶））の記憶領域、普図始動ゲート６，６に設けられた普図始
動センサ６ｂ，６ｂのオン信号の記憶（普図始動記憶）の記憶領域、ＣＰＵ２１ａで生成
される各種乱数値の記憶領域、各種データを一時的に記憶する記憶領域、並びに、ＣＰＵ
２１ａの作業領域を備えている。
ＲＯＭ２１ｃには、遊技上の制御プログラムや制御データが書き込まれている他、特図変
動表示ゲームの大当たり発生を判定するための特図の大当たり判定値、普図変動表示ゲー
ムの当たり発生を判定するための普図の当たり判定値、図柄種類を判定するための図柄種
類判定値（図柄種類とは、変動表示ゲームの結果としての停止する特別図柄（識別情報）
の種類、すなわち、停止態様における特別図柄の種類であり、左、中、右の三つの特別図
柄の表示領域がある場合に、三つの特別図柄の種類）、変動パターンを判定するための変
動パターン判定値（変動パターンは、変動表示ゲームにおける特別図柄の変動表示のさせ
方のパターンであるが、例えば、変動開始から停止までの変動時間等を含む。なお、詳細
な変動パターンは、演出制御装置４０で決定される）などが書き込まれている。
【００６６】
また、入力Ｉ／Ｆ２３ａには、図示しないローパスフィルタ及びバッファーゲートを介し
て、特図始動センサ９ｂ、普図始動センサ６ｂ，６ｂ、継続センサ５ｄ、カウントセンサ
５ｃ、入賞口センサ８ａ，…などが接続されており、これらからの各種信号が入力されて
いる。そして、これら各種信号は、入力Ｉ／Ｆ２３ａにより中継されて、ＣＰＵ２１ａに
対し出力されている。
他方、出力Ｉ／Ｆ２３ｂには、ＣＰＵ２１ａから出力される各種の制御信号が入力され、
これら制御信号は、出力Ｉ／Ｆ２３ｂにより中継されて、図示しない出力ポート及びドラ
イバーを介して、普図変動表示器７、特別変動入賞装置５の開閉扉５ａの駆動手段として
の大入賞口ソレノイド５ｅ、普通変動入賞装置９の開閉部材９ａ，９ａの駆動手段として
の普通電動役物（普電）ソレノイド６ｃ、演出制御装置４０、排出制御装置３０、盤用外
部情報出力部８１などに出力されている。なお、盤用外部情報出力部８１は、遊技制御装
置２０からパチンコ遊技機１００の外部（例えば、遊技店の管理システム）に対し出力さ
れる外部情報を中継するものである。
【００６７】
遊技制御装置２０のＣＰＵ２１ａは、例えば、特図始動センサ９ｂからの検出信号（始動
信号）の入力等に基づき、ＲＡＭ２１ｂに記憶されている各種乱数値の抽出処理を行い、
該抽出処理により抽出された乱数値と、予めＲＯＭ２１ｃに記憶されている判定値とを比
較する。
この比較により、遊技制御装置２０のＣＰＵ２１ａは、特別遊技状態を発生するか否か（
大当りに当選か否か）、複数種類の識別情報（特別図柄）のうち何れの識別情報を変動表
示ゲームの停止結果態様として導出表示するか、変動表示ゲームにて何れの変動パターン
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で識別情報を変動表示させるか等を決定する。
つまり、遊技制御装置２０は、変動表示ゲームの実行開始条件となる普通変動入賞装置９
（始動入賞口）への遊技球の入賞（つまり、特図始動センサ９ｂからの検出信号の入力の
有無）を監視する。また、遊技制御装置２０は、普通変動入賞装置９（始動入賞口）への
遊技球の入賞に基づき大当りに当選か否かを抽選する抽選手段を備える。
【００６８】
また、遊技制御装置２０のＣＰＵ２１ａは、上記抽出処理により抽出された乱数値と、予
めＲＯＭ２１ｃに記憶されている判定値との比較による各種の決定に基づいて、演出制御
装置４０に表示データを送って変動表示装置４に変動表示ゲームを行わせたり、演出制御
装置４０に音データを送ってスピーカ６１（図６）より出力される効果音を制御したり、
演出制御装置４０に装飾データを送ってランプ等の点灯状態を制御したりする。
さらに、遊技制御装置２０のＣＰＵ２１ａは、入賞口センサ８ａ，…、特図始動センサ９
ｂ、カウントセンサ５ｃから入賞球の検出信号が入力された場合に、それら検出信号に基
づいて、排出制御装置３０に賞球データを送って所要数の賞球を排出させる制御も行う。
【００６９】
また、演出制御装置４０は、遊技制御装置２０からの指令（表示制御情報）に基づいて、
変動表示装置４に識別情報による特図の変動表示ゲームを含む各種の演出表示や、その他
の各種情報表示などを行わせる表示制御を行う。つまり、演出制御装置４０は、主制御装
置から送信される指令情報に基づき変動表示ゲームに関する制御を行う。さらに、この例
において演出制御装置４０は、後述するように情報表示部１５に情報表示を行わせる制御
と、変動表示装置４に立体画像を表示させるために、左目用画像データと右目用画像デー
タとを交互に変動表示装置４に出力する制御と、変動表示装置４へ左目用画像データと右
目用画像データとを交互に出力するタイミングに対応して液晶シャッタ１６の右目用領域
１６ａと左目用領域１６ｂとを交互に開閉する制御とを行う。
【００７０】
演出制御装置４０は、より具体的には、図３に示すように、ＣＰＵ (Central Processing 
Unit）４１、ＲＯＭ (Read Only Memory）４２、ＲＡＭ (Random Access Memory)４３、Ｄ
ＭＡＣ（ Direct Memory Access Controller）４４、発振器４５、ＶＤＣ（ Video Digital
 Controller）４６、フォントＲＯＭ４７、ＶＤＣ４６の電気信号（入力信号）を光信号
（出力信号）に変換させる際のγ補正を行うγ補正回路４８、インターフェイス４９ａ、
４９ｂなどを備えている。
【００７１】
このうち、ＣＰＵ４１は、その内部に制御部、演算部、各種カウンタ、各種レジスタなど
を備えてなり、遊技制御装置２０とインターフェイス４９ａを介して接続されて該遊技制
御装置２０の制御下で変動表示装置４の制御を行っている。その制御データは発振器４５
からのパルスに同期させてＶＤＣ４６に送られる。ＲＯＭ４２には、変動表示装置４の表
示制御を行うための表示制御プログラムや表示制御データ等が書き込まれている。
ＲＡＭ４３は、各種データを一時的に記憶する記憶領域やＣＰＵ４１の作業領域などを備
えている。
【００７２】
ＤＭＡＣ４４は、遊技用マイクロコンピュータ２１からの表示制御情報に対し、ＣＰＵ４
１とのアクセスなしで直接各メモリーやＶＤＣ４６等の間で表示制御データのやり取りを
行っている。
フォントＲＯＭ４７には、変動表示ゲーム用の識別情報、演出画像、背景画像等の各表示
データなどが書き込まれている。
ＶＤＣ４６の内部には、図示は省略するが、スプライトＲＡＭ、パレットＲＡＭ、Ｖ－Ｒ
ＡＭ等が備えられていて、以下に示す画像データ制御を行っている。
即ち、ＶＤＣ４６は、ＣＰＵ４１からの指令信号を受けて、フォントＲＯＭ４７から識別
情報、演出画像等の表示データを取り出して編集し、ビットマップ描画を行う。そして、
その指令信号に含まれる配色データに基づいて、その編集した画像データに対し配色の指
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定をパレットＲＡＭ（図示省略）で行い、次いでスプライトＲＡＭ（図示省略）にて識別
情報、演出画像等の画像編集を行う。さらに、この編集された画像データ信号はγ補正回
路４８で補正された後、Ｖ＿ＳＹＮＣやＨ＿ＳＹＮＣと同期させて変動表示装置４に送信
され、この変動表示装置４において表示される。
【００７３】
また、ＶＤＣ４６は、ポリゴン描画を行うものとしても良く、フォントＲＯＭ４７に格納
された画像データ及びＣＰＵ４１により画像制御情報を演算した内容に基づいて、画像の
ポリゴン描画を行うと共に、各ポリゴンに所定のテクスチャを貼り付けて作成された画像
データはフレームバッファとしてのＶ－ＲＡＭに格納され、γ補正回路４８で補正された
後、Ｖ＿ＳＹＮＣやＨ＿ＳＹＮＣと同期させて変動表示装置４に送信され、この変動表示
装置４において表示される。
また、この例においては、画像データを作成する際に、互いに視差のある右目用画像デー
タと左目用画像データとを作成する。この際には、例えば、ビットマップ描画において、
背景に対するオブジェクト（スプライト）画像（特別図柄やキャラクタ等の画像）の位置
を左目用画像と右目用画像とで左右にずらすようにする。これにより、左右の目でそれぞ
れ左目用画像と右目用画像とを見た場合に、背景に対してオブジェクト画像が浮き出した
り引込んだりする。また、オブジェクト画像の前後位置を立体的に背景に対して前後移動
するように表示する際には、前に移動する場合にオブジェクト画像を大きくし、後に移動
する場合にオブジェクト画像を小さくする。
また、ポリゴン描画の場合には、右目用画像と左目用画像とで視点の位置をずらして描画
を行うことで、右目用画像と左目用画像とで視差が生じる。
【００７４】
そして、ＶＤＣ４６は、例えば、１フレームの右目用画像データを出力した後に、１フレ
ームの右目用画像データを出力するようにして、垂直同期信号（Ｖ＿ＳＹＮＣ）の出力毎
に交互に１フレーム分の左目用画像データと、右目用画像データを出力する。
また、この際に演出制御装置４０のＣＰＵ４１は、インターフェイス４９ｂを介して、液
晶シャッタ１６に対して制御信号（駆動信号）を出力し、ＶＤＣ４６が変動表示装置４（
液晶パネル４３０）に右目用画像を出力している際には、液晶シャッタ１６の右目用領域
１６ａを開き（透明化）、左目用領域１６ｂを閉じる（不透明化）する。また、ＶＤＣ４
６が変動表示装置４（液晶パネル４３０）に左目用画像を出力している際には、液晶シャ
ッタ１６の左目用領域１６ｂを開き（透明化）、右目用領域１６ａを閉じる（不透明化）
。すなわち、ＣＰＵ４１（演出制御装置）は、発振器４５からの信号に基づく所定のタイ
ミング（ＶＤＣ４６により生成される垂直同期信号（ＶＤＣ４６からＣＰＵに入力される
Ｖ＿ＢＬＡＮＫ割込信号）に対応している）で、右目用領域１６ａの開閉と左目用領域１
６ｂの開閉とを交互に切り替える。
【００７５】
また、後述するように変動表示装置４には、立体画像と平面画像との両方を表示するよう
になっており、演出制御装置４０は、上述のような立体画像を表示する制御（立体表示モ
ード）と平面画像を表示する制御（平面表示モード）とを切り替えて行うようになってい
る。そして、平面表示の場合には、基本的に左目用画像と右目用画像とを別々に描画せず
に両目用に１つの画像を描画すれば良いが、例えば、ＶＤＣ４６の処理をあまり変更しな
いですむように、左目用画像と右目用画像とうちの一方を描画して（両方を描画しても良
い）、一方の画像データのみを連続して変動表示装置４に出力するようにしても良い。こ
の場合に、立体表示モードでは、左目用画像データと右目用画像データを１フレーム毎に
切り替えて出力していたので、例えば、左目用画像データもしくは右目用画像データだけ
を出力する場合に、画像データが１フレームおきに出力されることになってしまうので、
例えば、左目用画像データの１フレーム分のデータを二回ずつ出力するようにしても良い
。
【００７６】
また、平面表示モードにおいては、演出制御装置４０（ＣＰＵ４１）は、液晶シャッタ１

10

20

30

40

50

(14) JP 4029059 B2 2008.1.9



６に対して右目用領域１６ａ及び左目用領域１６ｂの両方を開放状態とするように制御す
る。なお、液晶シャッタ１６が電源ＯＦＦで透明となる場合に、演出制御装置４０（ＣＰ
Ｕ４１）は平面表示モードにおいて液晶シャッタ１６を駆動しないものとしても良い。
【００７７】
また、ＣＰＵ４１には、図示しないインターフェイスを介してガラス枠開放スイッチ８６
が接続されており、ガラス枠開放スイッチ８６からガラス枠１０２の開放を示す信号が入
力した場合に、ＣＰＵ４１からＶＤＣ４６に制御命令信号が出力され、ＶＤＣ４６から例
えば左目用画像データが連続的に出力されるようにする。また、ＣＰＵ４１から液晶シャ
ッタ１６にシャッタを開放状態とする制御信号が出力される。すなわち、演出制御装置４
０による表示制御（表示モード）を立体表示モードから平面表示モードに切り替える。こ
れにより、通常時は立体表示モードで変動表示装置４が制御されて立体画像を表示し、ガ
ラス枠１０２が開放されて、ガラス枠１０２に設けられた液晶シャッタ１６が、遊技者と
変動表示装置との間から外れてしまった場合に、変動表示装置４が平面表示モードで制御
され平面画像を表示する。
【００７８】
すなわち、前記ガラス枠１０２を前記前面枠１１１に対して開放自在に設けると共に、前
記ガラス枠の開放を検出する開放検出手段（ガラス枠開放スイッチ８６）を備え、前記表
示制御手段（演出制御装置４０）は、前記画像表示装置（変動表示装置４）に左目用画像
と右目用画像とを交互に表示して立体表示を行う立体表示制御と、前記画像表示装置に視
差の無い画像を連続して表示して平面表示を行う平面表示制御とを切り替え自在とし、前
記開放検出手段がガラス枠の開放を検出した場合に、前記表示制御手段が平面表示制御を
行うようになっている。なお、ガラス枠開放スイッチ８６からガラス枠１０２を閉めたこ
とを示す信号が入力した場合に演出制御装置４０（ＣＰＵ４１）は、平面表示モードから
立体表示モードに切り替える。
【００７９】
また、ＣＰＵ４１には、図示しないインターフェイスを介してボタン状の切替操作部材７
１０を有する立体モード切替スイッチ７００が接続されており、立体モード切替スイッチ
７００から切替操作部材７１０が操作されことを示す信号がＣＰＵ４１に入力した場合に
、演出制御装置４０による表示制御（表示モード）を立体表示モードと平面表示モードと
の間で切り替えるようになっている。
このような構成により、変動表示装置４で立体画像が表示されている（立体表示モードな
っている）際に、切替操作部材７１０を押す操作を行った場合に、ＣＰＵ４１からＶＤＣ
４６に制御命令信号が出力され、ＶＤＣ４６から例えば左目用画像データが連続的に出力
されるようにする。また、ＣＰＵ４１から液晶シャッタ１６にシャッタを開放状態とする
制御信号が出力される。すなわち、演出制御装置４０による表示制御（表示モード）を立
体表示モードから平面表示モードに切り替える。
また、逆に平面表示モード中に立体モード切替スイッチ７００から切替操作部材７１０が
操作されことを示す信号がＣＰＵ４１に入力した場合に、立体表示モードとなり、ＣＰＵ
４１の制御に基づきＶＤＣ４６から左目用画像と右目用画像とが交互に出力されると共に
、液晶シャッタ１６の右目用領域１６ａと左目用領域１６ｂとが交互に切り替えられる。
すなわち、パチンコ遊技機１００は、前記表示制御手段（演出制御装置４０）による立体
表示制御と平面表示制御とを切り替え操作する操作手段（切替操作部材７１０、立体モー
ド切替スイッチ７００）を備える。
【００８０】
また、演出制御装置４０には、インターフェイス４９ｂを介して情報表示部１５が接続さ
れている。そして、演出制御装置４０は、変動表示ゲームにおいて特別結果態様、すなわ
ち、大当たりとなる停止態様となり、特別遊技状態となった場合に、情報表示部１５に遊
技状態が特別遊技状態となったことを示す表示として、特別結果態様として揃った特別図
柄（識別情報）を表示するようになっている（例えば、特別結果態様として８のぞろ目で
揃った場合には８を表示）。
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【００８１】
また、演出制御装置４０は、特別遊技状態中に、特別変動入賞装置５の大入賞口５ｂを閉
じた状態から開いた状態に変換した回数、すなわち、ラウンド数と、各ラウンド中（大入
賞口５ｂが開いた状態）に大入賞口５ｂに入賞した遊技球をカウントセンサ５ｃがカウン
トしたカウント数とを情報表示部１５に表示する制御を行う。なお、演出制御装置４０は
、例えば、遊技状態が特別状態ではなく、変動表示ゲームが行われている（遊技状態は変
動状態）ことを示す情報や、変動表示ゲーム中にリーチとなったことを示す情報や、変動
表示ゲームの始動口である変動入賞装置９に遊技球の入賞がなく遊技状態が変動待機状態
であることを示す情報を情報表示部１５に表示する制御を行っても良い。
【００８２】
なお、大当たり（特別遊技状態）後の変動表示ゲームが確率変動状態となるか否かを示す
情報を情報表示部１５に表示するようにしても良いが、大当たり後の変動表示ゲームが確
率変動状態となるか否かが、特別結果態様の特別図柄の種類で決まっている場合には、特
別図柄の種類を表示することで、大当たり後の変動表示ゲームが確率変動状態となるか否
かを表示したことになる。
【００８３】
さらに、演出制御装置４０は、インターフェイス４９ｂを介してスピーカ６１、装飾ラン
プ１１，サイドランプ１２等のランプ類、並びに、特図始動記憶表示器４ｂや普図始動記
憶表示器６ａ等のＬＥＤ等に接続されている。
そして、演出制御装置４０は、遊技制御装置２０からの指令に基づき、スピーカ６１によ
る発音動作などを制御したり、装飾ランプ１１，サイドランプ１２等のランプ類や特図始
動記憶表示器４ｂや普図始動記憶表示器６ａ等のＬＥＤ等の点灯状態を制御したりする。
ここで、本実施の形態の場合、始動記憶の上限数は、例えば４つであり、従って、特図始
動記憶表示器４ｂも４つ備えられている。
そして、演出制御装置４０は、遊技制御装置２０より送信される始動記憶の数に関するデ
ータに基づいて特図始動記憶表示器４ｂを点灯制御する。すなわち、始動記憶の数が１つ
増える毎に、例えば左側の特図始動記憶表示器４ｂから順に１つずつ点灯させていく。こ
れにより、始動記憶が１つずつ増加していくことが報知される。
【００８４】
また、実行中の変動表示ゲームが終了すると、演出制御装置４０は、次の特図変動表示ゲ
ームを始動させると共に、それまで点灯していた特図始動記憶表示器４ｂのうち、例えば
最も右側の特図始動記憶表示器４ｂを消灯させる。これにより、始動記憶が１つ消化され
たことが報知される。
また、排出制御装置３０は、遊技制御装置２０からの指令に基づき、賞球の排出などを行
う。
【００８５】
この実施の形態に係るパチンコ遊技機は、上記のように構成されていて、例えば、図７の
状態遷移図に示すように次のような遊技制御が行われる。
【００８６】
先ず、パチンコ遊技機１００に電源が投入されると、図７の変動待機（ステップＳ０）の
状態となる。
この変動待機の状態では、遊技制御装置２０からの表示制御情報（指令情報）として、遊
技状態が変動待機状態であることを示す変動待機状態データが、演出制御装置４０に送信
され、演出制御装置４０では、この変動待機状態データの受信に基づいて変動表示装置４
の表示制御を行う。これにより、変動表示装置４で、例えば、客寄せ用呼び込み表示等の
画像表示が行われる。なお、この場合の変動表示装置４（演出制御装置４０）における表
示モードは、立体表示モードとしても平面表示モードとしても良いし、予め設定されたタ
イミングもしくはランダムなタイミングで立体表示モードと平面表示モードとを切り替え
るものとしても良い。なお、この例においては、基本的に、電源投入時に立体表示モード
とされ、ガラス枠１０２の開放もしくは切替操作部材７１０の操作が無い限りは立体表示

10

20

30

40

50

(16) JP 4029059 B2 2008.1.9



モードとする。なお、立体表示モード中においても、表示演出の内容として、右目用画像
と左目用画像とで視差の無いものが用いられる場合があり、例えば、後述する変動状態に
おいて変動表示ゲームが行われている間に、識別情報（特別図柄）やキャラクタが立体に
表示されたり平面に表示されたりする。
【００８７】
この状態で、遊技領域１ａ中に打ち込まれた遊技球が普通変動入賞装置９に入賞すると、
入賞した遊技球が特図始動センサ９ｂに検出されて検出信号が遊技制御装置２０のＣＰＵ
２１ａに入力される。この検出信号の入力に基づいて、遊技制御装置２０のＣＰＵ２１ａ
では、ＲＡＭ２１ｂに記憶されている特図変動表示ゲーム（以下、単に、変動表示ゲーム
）に関する各種乱数値（所定周期で記憶更新されている）を抽出し、該抽出した乱数値と
、予めＲＯＭ２１ｃに記憶されている特図変動表示ゲームに関する各種判定値との比較を
行う。ＣＰＵ２１ａは、この比較により、特図変動表示ゲームの内容（例えば、大当たり
を発生するか否か、リーチ状態を発生するか否か、リーチ演出の種類、最終停止させる識
別情報の種類など）を決定する。さらにＣＰＵ２１ａは、この決定に基づいて、演出制御
装置４０に表示制御情報（指令）を出力する。
【００８８】
ここで、例えば、最終的に「７，８，７」、「３，２，３」等となって停止表示される場
合の、その途中の識別情報の組合せ態様を、リーチ結果態様という。このリーチ結果態様
は、複数の変動表示領域に識別情報を順次導出表示する段階における最終段階（例えば、
「７，７，－」（「－」は未だ変動表示中）となっている段階）まで、特別結果態様の成
立の可能性が残る組合せ態様である。そして、このリーチ結果態様を導出する場合には、
複数の変動表示領域に識別情報を順次導出表示する最終段階でリーチ状態が発生する。
【００８９】
また、リーチ状態の場合に表示画面４ｇにて行う演出表示のことを、リーチ演出という。
このリーチ演出は、通常、大当りの期待度（特図変動表示ゲームの結果、特定の停止態様
を導出する期待度）に応じて複数種類に設定されている。なお、大当りの期待度の比較的
低いリーチ演出を行う場合のリーチ状態を通常リーチ状態といい、大当りの期待度の比較
的高いリーチ演出を行う場合のリーチ状態をスペシャルリーチ状態という。
また、特図変動表示ゲームの内容の決定に基づきＣＰＵ２１ａから演出制御装置４０に出
力される表示制御情報には、変動表示状態を指示するデータと変動表示領域毎に、本停止
させる識別情報のデータと変動パターンデータとが含まれており、変動パターンデータに
より、識別情報の変動時間とそれに対応する変動パターン（リーチ状態を発生しない、通
常リーチ状態を発生する、スペシャルリーチ状態を発生する、仮停止後の再変動、予告な
ど）が指定されるようになっている。尚、変動パターンは、変動パターンデータにより決
定する他、演出制御装置４０で独自に変化させる場合もあり、より変動パターンを多彩に
している。
【００９０】
ここで、リーチ（リーチ状態）とは、表示状態が変化可能な変動表示装置を有し、該変動
表示装置が時期を異ならせて複数の表示結果を導出表示し、該複数の表示結果が予め定め
られた特定の表示態様の組合せとなった場合に、遊技状態が遊技者にとって有利な遊技状
態（特別遊技状態）となる遊技機において、前記複数の表示結果の一部が未だ導出表示さ
れていない段階で、既に導出表示されている表示結果が前記特定の表示態様の組合せとな
る条件を満たしている表示状態をいう。
【００９１】
また、別の表現をすれば、リーチ状態とは、変動表示装置の変動表示制御が進行して表示
結果が導出表示される前段階にまで達した時点でも、前記特定の表示態様となる表示条件
からはずれていない表示態様をいう。そして、例えば、前記特定の表示態様の組合せが揃
った状態を維持しながら複数の変動表示領域による変動表示を行う状態もリーチ状態に含
まれる。
【００９２】
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また、リーチ状態とは、変動表示装置の表示制御が進行して表示結果が導出表示される前
段階にまで達した時点での表示状態であって、前記表示結果が導出表示される以前に決定
されている前記複数の変動表示領域の表示結果の少なくとも一部が前記特定の表示態様と
なる条件を満たしている場合の表示状態をいう。
【００９３】
さらにリーチの中には、それが出現すると、通常のリーチに比べて、大当りが発生しやす
いもの（大当りの期待度が高いもの）がある。このような特定のリーチをプレミアムリー
チ、スペシャルリーチ、スーパーリーチ等という。
【００９４】
遊技制御装置２０からの表示制御情報を演出制御装置４０が受け取ると、図７の変動実行
（ステップＳ１）の状態に遷移する。
即ち、演出制御装置４０では、その表示制御情報に基づいて画像データを編集すると共に
、この編集した画像データを変動表示装置４に送り、変動表示装置４の表示画面４ｇにて
、識別情報を変動表示させた後に停止させる特図の変動表示ゲームを行わせる。具体的に
は、表示制御情報として変動状態データの受信に基づき変動表示を開始させ、表示制御情
報に含まれる変動パターンデータに基づいて、所定時間の間、前記指定された変動パター
ンで識別情報を変動表示させた後、表示制御情報で指定された識別情報を仮停止（略定位
置で揺動表示）させる。ここで識別情報の仮停止とは、識別情報が今後再変動表示する可
能性があることを示唆する表示状態である。
遊技制御装置２０では、先に出力した表示制御情報で指定した変動時間が経過したところ
で、変動停止を指示する表示制御情報を演出制御装置４０に出力する。演出制御装置４０
では、その変動停止を指示する表示制御情報に基づいて、仮停止されている識別情報を本
停止（静止した状態で完全停止）させる。これにより、１回の変動表示ゲームが終了する
。
このような変動表示において、変動表示装置４（演出制御装置４０）が立体表示モードと
なっていると、識別図柄やキャラクタ等が立体表示され、例えば、表示画面４ｇから浮き
出した状態に表示される。なお、常時、識別情報等が立体に表示される必要はなく、立体
表示モード中でも、通常時は、右目用画像と左目用画像に視差の無い画像を用い、リーチ
予告キャラクタや大当たり予告キャラクタの出現時や、スーパーリーチなどの状態におい
て、右目用画像と左目用画像の識別情報やキャラクタに視差が付けられて立体表示が行わ
れるようにしても良い。
【００９５】
例えば、特図変動表示ゲームの大当たり判定用乱数値と大当たり判定値とが一致する場合
には、演出制御装置４０に識別情報を特定の停止態様で導出表示させる表示制御情報を送
り、変動表示装置４で変動表示される識別情報を特別結果態様（例えば、特別の組合せ態
様（例えば「１，１，１」、「７，７，７」などのゾロ目）での停止表示）にさせ、大当
たりを発生させる。大当りが発生すると、特別遊技が行われる状態（特別遊技状態（ステ
ップＳ２））に遷移する。
【００９６】
他方、ステップＳ１で、特図変動表示ゲームの大当たり判定用の乱数値とその判定値との
比較によりハズレが決定されている場合には、表示画面４ｇの表示結果がハズレの態様と
なって１回の変動表示ゲームが終了する。変動表示ゲームの終了時点で始動記憶がある場
合には次の変動表示ゲームに移行し（ステップＳ１を繰り返し）、始動記憶がない場合に
は変動待機の状態に移行する（ステップＳ０に移行する）。
【００９７】
また、ステップＳ２で行われる特別遊技は、特別変動入賞装置５の開閉扉５ａが所定時間
（例えば、２９ .５秒間）開放して閉じるサイクルを１ラウンドとし、各ラウンド中、遊
技球が大入賞口５ｂ中の継続入賞領域の継続センサ５ｄに検出されることを条件に所定ラ
ウンド（例えば、１６ラウンド）まで継続される遊技である。但し、各ラウンド中、大入
賞口５ｂに遊技球が所定個数（例えば、１０個）入賞したときはその時点でそのラウンド
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を終了する。各ラウンド中、大入賞口５ｂへの入賞個数は、カウントセンサ５ｃにより検
出されてＲＡＭ２１ｂに記憶され、所定個数に達すると開閉扉５ａが閉じられてそのラウ
ンドの特別遊技状態が終了する。
また、カウントセンサ５ｃ（図２）のカウントに基づく大入賞口５ｂに入賞した遊技球の
球数に応じて、遊技制御装置２０、排出制御装置３０などの協働により、賞球を払い出す
ようになっている。
【００９８】
また、特別遊技状態中は、演出制御装置４０の制御の基に情報表示部１５に、上述の特別
結果態様となった識別情報と、上述のラウンド数、カウントセンサ５ｃのカウント数を表
示する。これにより、例えば、液晶シャッタ１６越しに変動表示装置４を見ることができ
ないことにより、表示内容を認識しづらい遊技店の従業員に遊技状態が特別遊技状態とな
っていることを容易に認識させることができる。また、特別遊技状態中は、演出制御装置
４０においては、表示モードが立体表示となっていれば、特別遊技状態中の演出表示を立
体表示モードで行い立体画像が表示される。
【００９９】
このように、パチンコ遊技機においては、変動表示装置４に表示される識別情報の変動表
示ゲームの表示結果態様が予め定められた特別結果態様となった場合に、遊技価値（賞球
の大量獲得の機会など）の付与として特別遊技状態を発生可能となっている。
【０１００】
また、上記大当たりの発生に際して、例えば、確変判定用乱数値と確変判定値とが一致す
る場合には、変動表示ゲームを確変図柄（後述）の「７」などのぞろ目で停止させて大当
りを発生させ、その大当たりの特別遊技の終了後、その後に大当たりが所定回数（例えば
、１回）発生するまで大当たりの発生確率が通常確率（例えば、１／３１９）から高確率
（例えば、５／３１９）に変換する確率変動状態を発生する。
この確率変動状態においては、普図の変動表示遊技の変動表示時間が短縮（例えば、３０
秒から６秒へ）される普図時短状態が発生する。この普図時短状態によって、普図の変動
表示遊技の単位時間当たりの実行可能回数が増えて、その分、普図の当たり発生回数も増
加することになる。
【０１０１】
さらに、この普図時短状態中には、普図の当たりによる普通変動入賞装置９の開放パター
ンの変更制御を併せて行ってもよい。その開放パターンの変更制御としては、例えば、開
閉部材９ａ，９ａの０．５秒の開放を１回から、３秒の開放を２回、或いは、５秒の開放
を１回にするなどの変更制御がある。
またさらに、確率変動状態においては、普図の当たり発生確率も通常確率（例えば、確率
は１／１０）から高確率（例えば、確率は５／１０）に変換されるようになっていてもよ
い。
【０１０２】
ステップＳ２の特別遊技状態が終了すると、通常の遊技状態または確率変動状態での遊技
状態に移行し、この時点で始動記憶がある場合には次の変動表示ゲームに移行する（ステ
ップＳ１に移行する）。他方、始動記憶がない場合には変動待機の状態に移行する（ステ
ップＳ０に移行する）。
【０１０３】
次に、上述のような遊技の制御下における立体表示モードと平面表示モードとを切り替え
ると共に、立体表示モード時に立体表示を行い、かつ、遊技状態が特別遊技状態の場合に
情報表示部１５への情報表示を行うための画像表示制御（画像表示コントロール）処理を
図８及び図９のフローチャートを参照して説明する。なお、画像表示制御処理は、演出制
御装置４０で行われる。
この画像表示制御処理は、所定の時間間隔（例えば、垂直同期信号の発生周期と等しい１
６．７ msec＝１／６０秒毎）で実行されるものであり、所定時間を設定されたタイマのタ
イムアップに基づいて割り込み処理として開始される（ステップＳ１１）。なお、処理を
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垂直同期信号の発生（Ｖ＿ＢＬＡＮＫ割込信号の入力）タイミング毎に行うものとしても
良い。すなわち、この処理は、変動表示装置４への１フレーム（１フィールド）の画像デ
ータの入力毎に行われる。
次に、立体表示フラグがＯＮか否かが判定される（ステップＳ１２）。なお、立体表示フ
ラグは、後の処理において、ガラス枠１０２の閉塞時にＯＮとされ開放時にＯＦＦとされ
ると共に、立体モード切替スイッチ７００の操作によりＯＮとＯＦＦとが切り替えられる
ものである。
【０１０４】
そして、立体表示フラグがＯＮの場合には、視野フラグを左（ＯＮ）から右（ＯＦＦ）も
しくは右（ＯＦＦ）から左（ＯＮ）に反転する（ステップＳ１３）。この視野フラグは、
立体表示において、表示画面４ｇに右目用画像と左目用画像とを交互に表示すると共に、
液晶シャッタ１６の右目用領域１６ａと左目用領域１６ｂを交互に開とする際に、右目用
画像を表示すると共に右目用領域１６ａを開（左目用領域１６ｂは閉）とするか、左目用
画像を表示すると共に左目用領域１６ｂを開（右目用領域１６ａは閉）とするかを決める
フラグであり、これを毎処理時に反転することで、表示画面４ｇに右目用画像と左目用画
像とを交互に表示すると共に、液晶シャッタ１６の右目用領域１６ａと左目用領域１６ｂ
を交互に開とすることができる。
【０１０５】
次に、液晶シャッタ１６全体（右目用領域ｌ６ａと左目用領域１６ｂとの両方）を閉とす
る（ステップＳ１４）。これにより、変動表示装置４及び液晶シャッタ１６の遅延やタイ
ミングのずれ等により、前の逆の目用の画像が見えるのを防止したり、液晶シャッタ１６
の右目用領域１６ａと左目用領域１６ｂとを切り替える際に一瞬両方開となるのを防止し
たりできると共に、液晶パネル４３０において、例えば、上の画素列（走査ライン）から
順次下の画素列（走査ライン）に向かって画像を更新している状態を隠すことができる。
【０１０６】
次に、視野フラグを参照して（ステップＳ１５）、視野フラグが左を示す場合に、演出制
御装置４０（ＶＤＣ４６）から変動表示装置４（液晶パネル４３０）に左目用画像データ
を出力し（ステップＳ１６）、液晶シャッタ１６の左目用領域１６ｂのみを開とする（ス
テップＳ１７）。
また、視野フラグが右を示す場合に、演出制御装置４０（ＶＤＣ４６）から変動表示装置
４（液晶パネル４３０）に右目用画像データを出力し（ステップＳ１８）、液晶シャッタ
１６の右目用領域１６ａのみを開とする（ステップＳ１９）。
一方、立体表示フラグがＯＮでなくＯＦＦの場合には、液晶シャッタ１６の右目用領域１
６ａ及び左目用領域１６ｂの両方を開とし（ステップＳ２０）、演出制御装置４０（ＶＤ
Ｃ４６）から変動表示装置４（液晶パネル４３０）に、例えば、左目用画像データのみを
出力することで平面表示を行う（ステップＳ２１）。
【０１０７】
次に、ガラス枠開放スイッチ８６からの信号に基づいてガラス枠１０２が開いているか閉
まっているかを判定する（ステップＳ２２）。ガラス枠１０２が閉まっている場合には、
次に立体モード切替スイッチ７００からの信号に基づいて遊技者が立体表示モードを選択
しているか平面表示モードを選択しているかを判定する（ステップＳ２３）。そして、ガ
ラス枠１０２が閉で、立体表示モードが選択されている場合には、立体表示フラグをＯＮ
とする（ステップＳ２４）。これにより次回の画像表示制御処理においては、立体表示の
制御処理が行われる。
【０１０８】
また、ガラス枠１０２が開か、平面表示モードが選択されている場合には、立体表示フラ
グをＯＦＦとする（ステップＳ２５）。これにより次回の画像表示制御処理においては、
平面表示の制御処理が行われる。
次に、大当たり（特別遊技状態）中か否かを判定し（ステップＳ２６）、大当たり中の場
合には、情報表示部１５に上述のように大当たり図柄（大当たりの特別結果態様時の識別
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情報）とラウンド数とカウント数とを表示する。
一方、大当たり中でない場合には、情報表示部１５をＯＦＦの状態とし、情報の表示を行
わない。
【０１０９】
以上のようにこの例のパチンコ遊技機１００は、遊技領域１ａが形成された遊技盤１を前
面枠１１１に装着し、前記前面枠１１１に前記遊技領域１ａの前面を覆う透明部材（ガラ
ス板１０１，１０１）が備えられたガラス枠１０２を設け、前記遊技領域１ａに打球を発
射して遊技を行う弾球遊技機において、前記遊技領域１ａに、遊技に関わる画像を表示す
る画像表示装置（変動表示装置４）と、前記画像表示装置に左目用画像と右目用画像とを
交互に表示させる表示制御手段（演出制御装置４０）と、前記左目用画像と右目用画像の
表示周期に合わせて、遊技者の左目及び右目の視線を交互に遮断するシャッタ手段（液晶
シャッタ１６）とを備え、前記シャッタ手段を、前記画像表示装置の画像を表示する表示
部（表示画面４ｇ）と遊技者の視点とを結ぶ直線が、前記透明部材に交わる位置に設けて
いる。
【０１１０】
従って、液晶シャッタ１６を、変動表示装置４の画像を表示する表示画面４ｇと遊技者の
視点とを結ぶ直線が、ガラス板１０１，１０１に交わる位置に設けたので、すなわち、パ
チンコ遊技機１００の前面に配置されるガラス板１０１，１０１の上述の位置に液晶シャ
ッタ１６を設けたので、ガラス板１０１，１０１の液晶シャッタ１６越しに変動表示装置
４の表示画面４ｇを見ることで、眼鏡なしでの立体視が可能となる。
【０１１１】
また、遊技球の飛び出しや入賞装置への不正操作を防止するための単なる仕切板でしかな
かったガラス板１０１，１０１を有効に利用してパチンコ遊技機１００の変動表示装置４
による表示演出を立体画像を用いた多彩なものにすることができる。
また、様々な立体画像の表示方式において、眼鏡を用いること以外の点では、他の方式に
対して優れた点が多いシャッタ眼鏡方式において、眼鏡を不要とすることができ、優れた
立体映像を表示することができる。
【０１１２】
また、前記ガラス枠１０２には、前後に重なる複数枚の透明部材（ガラス板１０１，１０
１）が備えられ、前記シャッタ手段（液晶シャッタ１６）は、前後に重なって配置された
透明部材同士の間に配置されているので、液晶シャッタ１６が前後のガラス板１０１，１
０１の間に配置されることにより、前後のガラス板１０１，１０１に保護された構成とす
ることができ、液晶シャッタの破損や故障を防止することができる。
すなわち、ガラス板１０１，１０１同士の間に液晶シャッタ１６を設けた場合に、上述の
ような問題を解消できる。
【０１１３】
また、前記画像表示装置（変動表示装置４）とは別個に設けられると共に、前記シャッタ
手段（液晶シャッタ１６）を介さずに視認可能な位置に配置されて遊技に関する情報を表
示する情報表示部１５と、前記情報表示部１５に遊技に関する情報を表示させる情報表示
制御手段（演出制御装置４０）とを備え、所定の遊技状態（特別遊技状態等）が成立した
場合に、前記表示制御手段は、所定の遊技状態に対応する遊技画像を前記画像表示装置に
表示させる制御を行い、前記情報表示制御手段は、所定の遊技状態に対応する情報を前記
情報表示部１５に表示させる制御を行うようになっている。
【０１１４】
従って、例えば、大当たり等の所定の遊技状態が発生したときには、変動表示装置４で遊
技状態に対応する立体表示を行ってこの立体表示を遊技者に見せ、一方、視点の位置の関
係から変動表示装置４の立体表示が見がたい遊技店の従業員には、情報表示部１５によっ
て、遊技状態に対応する情報を見せて、従業員に遊技状態を確認可能とすることができる
。
【０１１５】
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また、前記ガラス枠１０２を前記前面枠１１１に対して開放自在に設けると共に、前記ガ
ラス枠１０２の開放を検出する開放検出手段（ガラス枠開放スイッチ８６）を備え、前記
表示制御手段（演出制御装置４０）は、前記画像表示装置（変動表示装置４）に左目用画
像と右目用画像とを交互に表示して立体表示を行う立体表示制御と、前記画像表示装置に
視差の無い画像を連続して表示して平面表示を行う平面表示制御とを切り替え自在とし、
前記開放検出手段がガラス枠１０２の開放を検出した場合に、前記表示制御手段が平面表
示制御を行う。
【０１１６】
従って、液晶シャッタ１６が設けられるガラス枠１０２が開放され、液晶シャッタ１６を
介して変動表示装置４の立体表示を見ることができず、変動表示装置４の表示がぼけて見
える際に、変動表示装置４における立体表示をやめて平面表示を行うので、ガラス枠１０
２を開放した際に、ぼけた立体表示を見ることなく、平面表示を見ることができる。
【０１１７】
また、前記表示制御手段（演出制御装置４０）は、前記画像表示装置（変動表示装置４）
に左目用画像と右目用画像とを交互に表示して立体表示を行う立体表示制御と、前記画像
表示装置に視差の無い画像を連続して表示して平面表示を行う平面表示制御とを切り替え
自在とし、前記表示制御手段による立体表示制御と平面表示制御とを切り替え操作する操
作手段（切替操作部材７１０、立体モード切替スイッチ７００）を備える。
従って、遊技者が切替操作部材７１０を操作することにより、遊技者の好みに応じて立体
表示と平面表示とを切り替えることができる。
【０１１８】
本発明の遊技機は、上記例のパチンコ遊技機１００に限られるものではなく、図１０に示
すように、変動表示装置４において、表示画面４ｇを、鏡を介して遊技者が見るようにな
っていても良い。
図１０に示す変動表示装置４は、上記例のパチンコ遊技機１００の変動表示装置４が異な
る変形例を示すものであって、変動表示装置４以外の部分については、上記例のパチンコ
遊技機１００と同様の構成とすることができる。
【０１１９】
図１０に示す変動表示装置４は、遊技盤１の取付用開口部１ｂに取り付けられる有底筒状
（中空形状）のセンターケース４６０（ケース部材）と、このセンターケース４６０の前
面に形成された開口部４６２を閉塞する透明保護プレート４２０と、筒状のセンターケー
ス４６０の奥の底部の前に配置される鏡４７０（反射部材）と、センターケース４６０内
の遊技盤１の裏面に沿って左右に広がった部分の左右に配置された液晶ディスプレイ４８
１，４８２（画像光放射手段）とを備えている。なお、液晶ディスプレイ４８１，４８２
は、液晶パネルと該液晶パネルに背面から光を当てるバックライトを備えるものである。
【０１２０】
そして、センターケース４６０は、その前部に上記例のセンターケース４１０と同様に遊
技盤１の取付用開口部１ｂの周囲となる部分に嵌合する嵌合部４６１を備え、遊技盤１に
固定可能となっている。また、センターケース４６０の前部には、底部の鏡４７０の略全
体をセンターケース４６０内部の空間を介して遊技者が視認できるように開口部４６２が
形成されている。そして、鏡４７０は、前記液晶ディスプレイ４８１，４８２からの画像
の光を前記開口部４６２側へ反射させることにより、画像を表示する表示部として構成さ
れている。
そして、センターケース４６０の遊技盤１より裏面側の部分は、遊技盤１の裏面に沿って
接触した状態で左右に広がっており、センターケース４６０内の遊技盤１に近接する部分
の開口部４６２より外側の左右にそれぞれディスプレイ取付部４６４が形成されている。
そして、ディスプレイ取付部４６４には、それぞれ開口部４６２の右側に右の液晶ディス
プレイ４８１が取り付けら、開口部４６２左側に左の液晶ディスプレイ４８２が取り付け
られている。また、液晶ディスプレイ４８１，４８２は、開口部４６２を介して直接遊技
者に視認できない位置に配置されている。液晶ディスプレイ４８１，４８２は、鏡４７０
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を介して遊技者に表示画面４ｇ、４ｇが視認可能となるように取り付けられている。
【０１２１】
また、センターケース４６０の開口部４６２の内周部分には、透明保護プレート４２０を
取り付ける保護プレート取付部４６３が形成されている。透明保護プレート４２０は、上
述のようにセンターケース内を視認可能な状態でセンターケース４６０内への埃、遊技球
等の侵入を防止するものである。
また、センターケース４６０の後部の底面部分には、鏡４７０を取り付けるための鏡取付
部４６５が設けられ、鏡取付部４６５には、中央が前方に突出するように屋根状に屈曲し
た形状となった鏡４７０が取り付けられている。鏡４７０は、中央の稜線４７３を境に右
領域４７１と左領域４７２とが形成されている。そして、右領域４７１は、斜め右前方を
向いて右側の液晶ディスプレイ４８１の表示画面４ｇの画像を遊技者に向けて反射するよ
うになっている。左領域４７２は、斜め右前方を向いて左側の液晶ディスプレイ４８２の
表示画面４ｇの画像を遊技者に向けて反射するようになっている。なお、鏡４７０の右領
域４７１及び左領域４７２と、左右の液晶ディスプレイ４８１，４８２の表示画面４ｇ，
との角度や相対位置は、遊技者が液晶シャッタ１６と鏡４７０を介して液晶ディスプレイ
４８１，４８２の表示画面４ｇ、４ｇ全体を見られるように調整される。
【０１２２】
また、鏡４７０は、左領域４７２に反射される左の液晶ディスプレイ４８２の表示画面４
ｇと、右領域４７１に反射される右の液晶ディスプレイ４８１の表示画面４ｇとが、遊技
者に左右に並ぶと共に、左右の表示画面４ｇ、４ｇの間にほとんど隙間が生じないように
見える配置となっている。すなわち、遊技者から見て、鏡４７０の稜線４７３部分に、液
晶ディスプレイ４８２の表示画面周囲の額縁部分が映り込まず、表示画面４ｇの側縁部が
映るような配置となっている。
【０１２３】
また、液晶シャッタ１６と液晶ディスプレイ４８１，４８２の表示画面４ｇ、４ｇとの位
置関係は、遊技者が液晶シャッタ１６に加えて鏡４７０を介して表示画面４ｇ、４ｇを見
る点と、表示画面４ｇ、４ｇが左右に分割されている以外は同様であり、遊技者の右目か
ら液晶シャッタ１６の右目用領域１６ａを介して右の液晶ディスプレイ４８１の表示画面
４ｇの右端から左の液晶ディスプレイ４８２の左端まで見えるようになっている必要があ
るとともに、遊技者の左目から液晶シャッタ１６の左目用領域１６ｂを介して右の液晶デ
ィスプレイ４８１の表示画面４ｇの右端から左の液晶ディスプレイ４８２の左端まで見え
るようになっている必要がある。
そして、液晶シャッタ１６から表示画面４ｇ、４ｇまでの視線の経路を鏡４７０により屈
曲させることで、例えば、同じ大きさの表示画面を鏡４７０を使わずに配置した場合（例
えば、上記センターケース４１０の場合）に比較して、センターケース４６０の前後長さ
を例えば、１／２以下にすることが可能である。
【０１２４】
このような変動表示装置４によれば、ガラス板１０１に設けられた液晶シャッタ１６と遊
技者との位置関係により、画像表示装置（変動表示装置４）は、透明部材から後方にある
程度の距離を設けて配置しないと、大きな表示領域（表示画面４ｇ）を実現できない問題
を回避するために、前記画像表示装置（変動表示装置４）は中空形状のケース部材（セン
ターケース４６０）で構成され、前記ケース部材の奥部に反射部材（鏡４７０）を設ける
と共に、ケース部材の前部にはケース部材内部の空間を介して前記反射部材を見ることを
可能とする開口部４６２を形成し、画像となる光を発生して放射する画像光放射手段（液
晶ディスプレイ４８１，４８２）を備えると共に、前記反射部材は、前記画像光放射手段
からの画像の光を前記開口部側へ反射させることにより、画像を表示する表示部として構
成されているので、画像表示装置が遊技機の奥へ大きく突出した状態になるの防止できる
。すなわち、画像表示装置の前後幅を短くすることができる。
【０１２５】
また、二つの液晶ディスプレイ４８１、４８２の二つの表示画面４ｇ，４ｇを鏡４７０で
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合成して遊技者に１つの表示画面として見せるようにしたので、液晶ディスプレイ４８１
、４８２を遊技盤１の裏面の取付用開口部１ｂの左右に分散して配置可能となり、遊技盤
１の裏面に効率的に液晶ディスプレイ４８１，４８２を配置できる。また、鏡４７０を使
用して表示画面４ｇを反射させる際に、１つの液晶ディスプレイの表示画面を１つの平面
を反射面（上記変形例では二つの角度の異なる平面を反射面）とする鏡で反射させるもの
とし、かつ、遊技者に見せる表示画面全体の大きさが上記変形例と等しいとした場合に、
１つの平面の鏡では、鏡の前後幅（右端から左端の前後距離）が図１０に示す鏡４７０の
前後幅（中央から右端及び左端までの前後距離）よりも長くなる。すなわち、図１０に示
す鏡４７０の場合は、中央で屈曲して折り返した状態となるので、１つの表示画面を反射
する斜めに配置された鏡に対して略半分の前後幅となり、さらに変動表示装置４の前後幅
を短くすることができる。なお、本発明には、１つの液晶ディスプレイと１つの平面の鏡
を用いた場合も含まれる。
以上のことから、遊技盤１の後方に画像表示装置が長く延出するのを防止し、遊技盤１の
裏面に配置される制御装置等の複数の基板を効率的に配置できる。
なお、本発明はこの実施の形態のパチンコ遊技機に限られるものではなく、例えば、その
他のパチンコ遊技機、アレンジボール遊技機、雀球遊技機などの弾球遊技機にも適用可能
である。
さらに、今回開示された実施の形態はすべての点で例示であって制限的なものではないと
考えられるべきである。本発明の範囲は上記した説明ではなくて特許請求の範囲によって
示され、特許請求の範囲と均等の意味および範囲内でのすべての変更が含まれることが意
図される。
【０１２６】
【発明の効果】
　本発明によれば、 、 画像表示装置の画像を表示する表示部と遊技者
の視点とを結ぶ直線が、 に交わる位置に設けたので、すなわち、弾球遊技機の前
面に配置されるガラス 上述の位置に 設けたので、 の

しに 画像表示装置を見ることで、眼鏡なしでの立体視が可能となる。
【図面の簡単な説明】
【図１】本発明に係る遊技機の好適な一例としてのパチンコ遊技機の正面図である。
【図２】前面枠とガラス枠とを開いた状態の前記パチンコ遊技機の斜視図である。
【図３】前記パチンコ遊技機を示す要部断面図である。
【図４】前記パチンコ遊技における表示画面の大きさと、液晶シャッタから表示画面まで
の距離との関係を説明するための図面である。
【図５】前記パチンコ遊技機の主要な制御ブロック図である。
【図６】前記パチンコ遊技機の演出に関わる部分の制御ブロック図である。
【図７】前記パチンコ遊技機の遊技の制御を説明するための状態遷移図である。
【図８】前記パチンコ遊技機の演出制御装置による画像表示制御処理を説明するためのフ
ローチャートである。
【図９】図８のフローチャートの続きとなるフローチャートである。
【図１０】前記パチンコ遊技機の変形例を示す要部断面図である。
【符号の説明】
１　　　　遊技盤
１ａ　　　遊技領域
１５　　　情報表示部
１６　　　液晶シャッタ（シャッタ手段）
１００　　パチンコ遊技機（弾球遊技機）
１０１　　ガラス板（透明部材）
１０２　　ガラス枠
１１１　　前面枠
４　　　　変動表示装置（画像表示装置）
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４ｇ　　　表示画面
４０　　　演出制御装置（表示制御手段、情報表示制御手段）
４６０　　センターケース（ケース部材）
４６２　　開口部
４７０　　鏡
７００　　立体モード切替スイッチ（操作手段）
７１０　　切替操作部材（操作手段）
８６　　　ガラス枠開放スイッチ８６（開放検出手段）

【 図 １ 】 【 図 ２ 】
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【 図 ３ 】 【 図 ４ 】

【 図 ５ 】 【 図 ６ 】
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【 図 ７ 】 【 図 ８ 】

【 図 ９ 】 【 図 １ ０ 】
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