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(57)【特許請求の範囲】
【請求項１】
　長尺状をなした長尺図柄を表示させるために用いられる複数の分割オブジェクトを記憶
するオブジェクト記憶手段と、前記オブジェクト記憶手段から前記複数の分割オブジェク
トを読み出し、各分割オブジェクトを仮想３次元空間内に対してそれぞれ並べて配置する
ことによって２次元画面上に前記長尺図柄を表示させるオブジェクト設定手段と、色合い
が段階的に異なる複数の色データのうち前記分割オブジェクトの配置位置又は遠近位置に
応じて１の色データを選択することによって各分割オブジェクトに対して貼り付けるテク
スチャを選択するテクスチャ選択手段と、前記長尺図柄が予め定められた特定軌道に沿っ
て移動するように前記複数の分割オブジェクトの配置位置を更新する配置位置更新手段と
、前記分割オブジェクト及び前記テクスチャ選択手段によって選択されたテクスチャを備
えて構成される長尺図柄の画像を含む表示画像を生成する表示画像生成手段とによって生
成された少なくとも１画面分の表示画像を記憶する画像記憶手段と、
　当該画像記憶手段に記憶された表示画像を表示装置に出力表示する画像表示手段と、を
備え、
　前記配置位置更新手段は、
　前記特定軌道を特定する軌道情報に基づいて、前記長尺図柄の進行方向に対する先頭の
分割オブジェクトの配置位置を順次導出する配置位置導出手段と、
　前記先頭の分割オブジェクトの配置位置を前記配置位置導出手段により導出された配置
位置に順次切り換えることにより当該先頭の分割オブジェクトを移動させるとともに、前
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記先頭の分割オブジェクトに対して後側の分割オブジェクトの配置位置を前記先頭の分割
オブジェクトの切換前の配置位置に順次切り換えることにより当該後側の分割オブジェク
トを移動させるオブジェクト移動手段と、
を備え、
　前記軌道情報には、
　前記２次元画面上に表示される領域外に設定された初期位置から前記２次元画面上に表
示される領域内に設定された特定位置までの第１軌道を規定する第１軌道テーブルと、
　初期位置として前記特定位置が設定され、環状をなした第２軌道を規定する第２軌道テ
ーブルと、
が含まれており、
　前記配置位置導出手段は、前記第１軌道テーブルを参照することで前記長尺図柄が前記
第１軌道に沿って移動するように前記配置位置を導出するとともに、前記先頭の分割オブ
ジェクトが前記特定位置に配置された場合には、前記第２軌道テーブルを参照することで
前記長尺図柄が前記第２軌道上を周回する（前記第２軌道上を１周のみ周回して終了する
ものを除く）ように前記配置位置を導出するものであることを特徴とする遊技機。
【発明の詳細な説明】
【０００１】
【発明の属する技術分野】
　本発明は、パチンコ機、スロットマシンあるいはコイン遊技機などの遊技機に係り、特
に、仮想３次元空間内を移動する所定形状の図柄オブジェクトの様子を表示する技術に関
する。
【０００２】
【従来の技術】
　この種の遊技機であるパチンコ機では、多数個のパチンコ球を取得することができる遊
技者にとって有利な遊技状態と、遊技者がパチンコ球を消費する遊技者にとって不利な遊
技状態とを発生させており、いずれの遊技状態においても遊技者の面白味を永続させるた
めに、臨場感のある表示態様を各遊技状態に応じて表示している。
【０００３】
【発明が解決しようとする課題】
　しかしながら、上述した従来の遊技機においては、遊技者が感じることができる臨場感
が十分ではなく、遊技者の面白味を永続させることができないという問題がある。
【０００４】
　本発明は、上記例示した事情等に鑑みてなされたものであって、臨場感のある図柄の表
示態様により、遊技者の面白味を永続させることができる遊技機を提供することを目的と
する。
【０００５】
【課題を解決するための手段】
　本発明の遊技機は、
　長尺状をなした長尺図柄を表示させるために用いられる複数の分割オブジェクトを記憶
するオブジェクト記憶手段と、前記オブジェクト記憶手段から前記複数の分割オブジェク
トを読み出し、各分割オブジェクトを仮想３次元空間内に対してそれぞれ並べて配置する
ことによって２次元画面上に前記長尺図柄を表示させるオブジェクト設定手段と、色合い
が段階的に異なる複数の色データのうち前記分割オブジェクトの配置位置又は遠近位置に
応じて１の色データを選択することによって各分割オブジェクトに対して貼り付けるテク
スチャを選択するテクスチャ選択手段と、前記長尺図柄が予め定められた特定軌道に沿っ
て移動するように前記複数の分割オブジェクトの配置位置を更新する配置位置更新手段と
、前記分割オブジェクト及び前記テクスチャ選択手段によって選択されたテクスチャを備
えて構成される長尺図柄の画像を含む表示画像を生成する表示画像生成手段とによって生
成された少なくとも１画面分の表示画像を記憶する画像記憶手段と、
　当該画像記憶手段に記憶された表示画像を表示装置に出力表示する画像表示手段と、を
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備え、
　前記配置位置更新手段は、
　前記特定軌道を特定する軌道情報に基づいて、前記長尺図柄の進行方向に対する先頭の
分割オブジェクトの配置位置を順次導出する配置位置導出手段と、
　前記先頭の分割オブジェクトの配置位置を前記配置位置導出手段により導出された配置
位置に順次切り換えることにより当該先頭の分割オブジェクトを移動させるとともに、前
記先頭の分割オブジェクトに対して後側の分割オブジェクトの配置位置を前記先頭の分割
オブジェクトの切換前の配置位置に順次切り換えることにより当該後側の分割オブジェク
トを移動させるオブジェクト移動手段と、
を備え、
　前記軌道情報には、
　前記２次元画面上に表示される領域外に設定された初期位置から前記２次元画面上に表
示される領域内に設定された特定位置までの第１軌道を規定する第１軌道テーブルと、
　初期位置として前記特定位置が設定され、環状をなした第２軌道を規定する第２軌道テ
ーブルと、
が含まれており、
　前記配置位置導出手段は、前記第１軌道テーブルを参照することで前記長尺図柄が前記
第１軌道に沿って移動するように前記配置位置を導出するとともに、前記先頭の分割オブ
ジェクトが前記特定位置に配置された場合には、前記第２軌道テーブルを参照することで
前記長尺図柄が前記第２軌道上を周回する（前記第２軌道上を１周のみ周回して終了する
ものを除く）ように前記配置位置を導出するものであることを特徴とする。
【０００６】
【発明の実施の形態】
　はじめに、本実施の形態から抽出され得る発明群をｎ（ｎ＝１，２，３…）として区分
して示し、それらを必要に応じて効果等を示しつつ説明する。
【０００７】
　１．仮想３次元空間に配置される３次元のオブジェクトを２次元画面上に図柄として表
示する表示手段を備え、前記オブジェクトを前記仮想３次元空間内で変動させることによ
ってそのオブジェクトに対応する図柄を変動表示するようにした遊技機において、前記仮
想３次元空間に複数のオブジェクトを配置し、各オブジェクトのうち所定のオブジェクト
に他のオブジェクトが追従するように位置制御することによって、前記表示手段にて前記
各オブジェクトに対応する図柄を変動表示するようにした遊技機。
【０００８】
　かかる手段によれば、表示画面に図柄を変動表示するための複数のオブジェクトのうち
、所定のオブジェクトに他のオブジェクトが追従するように位置制御を行うので、全ての
オブジェクトに対して個々に配置位置情報を付与する場合に比べて、仮想３次元空間内の
複数のオブジェクトの移動のための情報の種類を減らすことができるとともに簡単な処理
で実現することができる。しかも、あるオブジェクトが移動することでそれに他のオブジ
ェクトが追従することから、仮想３次元空間中のオブジェクトを図柄として表示している
ことも相俟って、図柄を立体感のあるリアルなものとすることができるとともに、図柄の
移動をスムーズに行わせることができる。
【０００９】
　２．仮想３次元空間に配置される３次元のオブジェクトを２次元画面上に図柄として表
示する表示手段を備え、前記オブジェクトを前記仮想３次元空間内で変動させることによ
ってそのオブジェクトに対応する図柄を変動表示するようにした遊技機において、前記仮
想３次元空間に複数のオブジェクトを配置し、各オブジェクトのうち所定のオブジェクト
の移動軌跡を他のオブジェクトが辿るように位置制御することによって、前記表示手段に
て前記各オブジェクトに対応する図柄を変動表示するようにした遊技機。
【００１０】
　かかる手段によれば、表示画面に図柄を変動表示するための複数のオブジェクトのうち
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、所定のオブジェクトの移動軌跡を他のオブジェクトが辿るように位置制御を行うので、
全てのオブジェクトに対して個々に配置位置情報を付与する場合に比べて、仮想３次元空
間内の複数のオブジェクトの移動のための情報の種類を減らすことができるとともに簡単
な処理で実現することができる。しかも、あるオブジェクトが移動することでその移動軌
跡を他のオブジェクトが辿ることから、仮想３次元空間中のオブジェクトを図柄として表
示していることも相俟って、図柄を立体感のあるリアルなものとすることができるととも
に、図柄の移動をスムーズに行わせることができる。
【００１１】
　３．仮想３次元空間に配置される３次元のオブジェクトを２次元画面上に図柄として表
示する表示手段を備え、前記オブジェクトを前記仮想３次元空間内で変動させることによ
ってそのオブジェクトに対応する図柄を変動表示するようにした遊技機において、前記仮
想３次元空間に複数のオブジェクトを配置し、各オブジェクトのうち所定のオブジェクト
の後を他のオブジェクトが追いかけるように位置制御することによって、前記表示手段に
て前記各オブジェクトに対応する図柄を変動表示するようにした遊技機。
【００１２】
　かかる手段によれば、表示画面に図柄を変動表示するための複数のオブジェクトのうち
、所定のオブジェクトを他のオブジェクトが追いかけるように位置制御を行うので、仮想
３次元空間内の複数のオブジェクトの移動のための情報の種類を減らすことも可能となる
とともに簡単な処理で実現することも可能となる。しかも、あるオブジェクトが移動する
ことで他のオブジェクトが追いかけることから、仮想３次元空間中のオブジェクトを図柄
として表示していることも相俟って、図柄を立体感のあるリアルなものとすることができ
るとともに、図柄の移動をスムーズに行わせることができる。
【００１３】
　４．仮想３次元空間に配置される３次元のオブジェクトを２次元画面上に図柄として表
示する表示手段を備え、前記オブジェクトを前記仮想３次元空間内で変動させることによ
ってそのオブジェクトに対応する図柄を変動表示するようにした遊技機において、前記仮
想３次元空間に複数のオブジェクトを配置し、各オブジェクトのうち所定のオブジェクト
を指令される位置情報に基づいて移動させるとともに、他のオブジェクトは前記所定のオ
ブジェクトに使用された位置情報をもとに移動させるように位置制御することによって、
前記表示手段にて前記各オブジェクトに対応する図柄を変動表示するようにした遊技機。
【００１４】
　かかる手段によれば、表示画面に図柄を変動表示するための複数のオブジェクトのうち
、所定のオブジェクトのための位置情報を利用して他のオブジェクトも移動されるように
位置制御を行うので、全てのオブジェクトに対して個々に配置位置情報を付与する場合に
比べて、仮想３次元空間内の複数のオブジェクトの移動のための情報の種類を減らすこと
ができるとともに簡単な処理で実現することができる。しかも、あるオブジェクトが移動
することでそれに他のオブジェクトが追従するような移動も可能となることから、仮想３
次元空間中のオブジェクトを図柄として表示していることも相俟って、図柄を立体感のあ
るリアルなものとすることができるとともに、図柄の移動をスムーズに行わせることがで
きる。
【００１５】
　５．仮想３次元空間に配置される３次元のオブジェクトを２次元画面上に図柄として表
示する表示手段を備え、前記オブジェクトを前記仮想３次元空間内で変動させることによ
ってそのオブジェクトに対応する図柄を変動表示するようにした遊技機において、前記仮
想３次元空間に複数のオブジェクトを配置し、各オブジェクトのうち所定のオブジェクト
は順次配置位置を切り換えることにより移動させるとともに、他のオブジェクトは前記所
定のオブジェクトの切換前の配置位置に順次配置位置を切り換えることにより移動させる
ように位置制御することによって、前記表示手段にて前記各オブジェクトに対応する図柄
を変動表示するようにした遊技機。
【００１６】
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　かかる手段によれば、表示画面に図柄を変動表示するための複数のオブジェクトのうち
、所定のオブジェクトは順次配置位置を切り換えることにより移動させるとともに、他の
オブジェクトは前記所定のオブジェクトの切換前の配置位置をそのまま利用して順次配置
位置を切り換えるように位置制御を行うので、全てのオブジェクトに対して個々に配置位
置情報を付与する場合に比べて、仮想３次元空間内の複数のオブジェクトの移動のための
情報の種類を減らすことができるとともに簡単な処理で実現することができる。しかも、
あるオブジェクトが移動することで当該オブジェクトをそのまま辿るように他のオブジェ
クトが移動するため、仮想３次元空間中のオブジェクトを図柄として表示していることも
相俟って、図柄を立体感のあるリアルなものとすることができるとともに、図柄の移動を
スムーズに行わせることができる。
【００１７】
　６．上記手段１乃至手段５のいずれかにおいて、前記他のオブジェクトが複数備えられ
ており、所定のオブジェクトとは先頭のオブジェクトであり、その先頭のオブジェクトに
他のオブジェクトのうち１のオブジェクトが続き、更にその１のオブジェクトに他のオブ
ジェクトのうち次のオブジェクトが続くように連鎖させた遊技機。かかる手段によれば、
位置制御のための情報の種類を増大させることなく、複数のオブジェクトが連鎖して移動
するように制御でき、複数のオブジェクトによって一定の流れに沿ったスムーズな移動を
実現することができる。
【００１８】
　７．上記手段１乃至手段６のいずれかにおいて、前記所定のオブジェクトは配置位置の
変動に加え、姿勢又は形状の少なくとも一方が変動するものであり、前記他のオブジェク
トは前記所定のオブジェクトの姿勢又は形状の変動に続いて同様の変動を行うようにした
遊技機。かかる手段によれば、所定のオブジェクトの移動ばかりか、その姿勢や形状など
の変化にも他のオブジェクトが追従することとなり、簡単な処理で複雑な表示態様を実現
することができる。
【００１９】
　８．上記手段１乃至手段７のいずれかにおいて、先頭と最後尾のオブジェクトとの中間
に複数のオブジェクトを配置し、少なくとも中間に配置された各オブジェクトを、各オブ
ジェクトの配列方向にみて略同一長さとした遊技機。かかる手段によれば、一連のオブジ
ェクトのうち少なくとも前後を除く中間の各オブジェクトは各オブジェクトの配列方向に
みて略同一長さとなっているため、中間の各オブジェクトはいずれも同様の移動が行われ
るように図柄として表示される。
【００２０】
　９．仮想３次元空間に配置される３次元のオブジェクトを２次元画面上に図柄として表
示する表示手段を備え、前記オブジェクトを前記仮想３次元空間内で変動させることによ
ってそのオブジェクトに対応する図柄を変動表示するようにした遊技機において、前記オ
ブジェクトを複数の部品オブジェクトにより構成し、各部品オブジェクトのうち所定の部
品オブジェクトに他の部品オブジェクトが追従するように位置制御することによって、前
記表示手段にて前記オブジェクトに対応する図柄を変動表示するようにした遊技機。
【００２１】
　かかる手段によれば、表示画面に図柄を変動表示するためのオブジェクトを複数の部品
オブジェクトによって構成しているので、部品オブジェクト自体の変形を伴うことなく、
オブジェクト即ち図柄を変形表示させることが可能となる。しかも、各部品オブジェクト
のうち、所定の部品オブジェクトに他の部品オブジェクトが追従するように位置制御を行
うので、全ての部品オブジェクトに対して個々に配置位置情報を付与する場合に比べて、
仮想３次元空間内の複数の部品オブジェクトの移動のための情報の種類を減らすことがで
きるとともに簡単な処理で実現することができる。しかも、ある部品オブジェクトが移動
することでそれに他の部品オブジェクトが追従することから、仮想３次元空間中の部品オ
ブジェクト群を図柄として表示していることも相俟って、図柄を立体感のあるリアルなも
のとすることができるとともに、図柄の移動をスムーズに行わせることができる。
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【００２２】
　１０．仮想３次元空間に配置される３次元のオブジェクトを２次元画面上に図柄として
表示する表示手段を備え、前記オブジェクトを前記仮想３次元空間内で変動させることに
よってそのオブジェクトに対応する図柄を変動表示するようにした遊技機において、前記
オブジェクトを複数の部品オブジェクトにより構成し、各部品オブジェクトのうち所定の
部品オブジェクトの移動軌跡を他の部品オブジェクトが辿るように位置制御することによ
って、前記表示手段にて前記オブジェクトに対応する図柄を変動表示するようにした遊技
機。
【００２３】
　かかる手段によれば、表示画面に図柄を変動表示するためのオブジェクトを複数の部品
オブジェクトによって構成しているので、部品オブジェクト自体の変形を伴うことなく、
オブジェクト即ち図柄を変形表示させることが可能となる。しかも、各部品オブジェクト
のうち、所定の部品オブジェクトの移動軌跡を他の部品オブジェクトが辿るように位置制
御を行うので、全ての部品オブジェクトに対して個々に配置位置情報を付与する場合に比
べて、仮想３次元空間内の複数の部品オブジェクトの移動のための情報の種類を減らすこ
とができるとともに簡単な処理で実現することができる。しかも、ある部品オブジェクト
が移動することでその移動軌跡を他の部品オブジェクトが辿ることから、仮想３次元空間
中の部品オブジェクト群を図柄として表示していることも相俟って、図柄を立体感のある
リアルなものとすることができるとともに、図柄の移動をスムーズに行わせることができ
る。
【００２４】
　１１．仮想３次元空間に配置される３次元のオブジェクトを２次元画面上に図柄として
表示する表示手段を備え、前記オブジェクトを前記仮想３次元空間内で変動させることに
よってそのオブジェクトに対応する図柄を変動表示するようにした遊技機において、前記
オブジェクトを複数の部品オブジェクトにより構成し、各部品オブジェクトのうち所定の
部品オブジェクトの後を他の部品オブジェクトが追いかけるように位置制御することによ
って、前記表示手段にて前記オブジェクトに対応する図柄を変動表示するようにした遊技
機。
【００２５】
　かかる手段によれば、表示画面に図柄を変動表示するためのオブジェクトを複数の部品
オブジェクトによって構成しているので、部品オブジェクト自体の変形を伴うことなく、
オブジェクト即ち図柄を変形表示させることが可能となる。しかも、各部品オブジェクト
のうち、所定の部品オブジェクトを他の部品オブジェクトが追いかけるように位置制御を
行うので、仮想３次元空間内の複数の部品オブジェクトの移動のための情報の種類を減ら
すことも可能となるとともに簡単な処理で実現することも可能となる。しかも、ある部品
オブジェクトが移動することで他の部品オブジェクトが追いかけることから、仮想３次元
空間中の部品オブジェクト群を図柄として表示していることも相俟って、図柄を立体感の
あるリアルなものとすることができるとともに、図柄の移動をスムーズに行わせることが
できる。
【００２６】
　１２．仮想３次元空間に配置される３次元のオブジェクトを２次元画面上に図柄として
表示する表示手段を備え、前記オブジェクトを前記仮想３次元空間内で変動させることに
よってそのオブジェクトに対応する図柄を変動表示するようにした遊技機において、前記
オブジェクトを複数の部品オブジェクトにより構成し、各部品オブジェクトのうち所定の
部品オブジェクトを指令される位置情報に基づいて移動させるとともに、他の部品オブジ
ェクトは前記所定の部品オブジェクトに使用された位置情報をもとに移動させるように位
置制御することによって、前記表示手段にて前記オブジェクトに対応する図柄を変動表示
するようにした遊技機。
【００２７】
　かかる手段によれば、表示画面に図柄を変動表示するためのオブジェクトを複数の部品
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オブジェクトによって構成しているので、部品オブジェクト自体の変形を伴うことなく、
オブジェクト即ち図柄を変形表示させることが可能となる。しかも、各部品オブジェクト
のうち、所定の部品オブジェクトのための位置情報を利用して他の部品オブジェクトも移
動されるように位置制御を行うので、全ての部品オブジェクトに対して個々に配置位置情
報を付与する場合に比べて、仮想３次元空間内の複数の部品オブジェクトの移動のための
情報の種類を減らすことができるとともに簡単な処理で実現することができる。しかも、
ある部品オブジェクトが移動することでそれに他の部品オブジェクトが追従するような移
動も可能となることから、仮想３次元空間中のオブジェクト群を図柄として表示している
ことも相俟って、図柄を立体感のあるリアルなものとすることができるとともに、図柄の
移動をスムーズに行わせることができる。
【００２８】
　１３．仮想３次元空間に配置される３次元のオブジェクトを２次元画面上に図柄として
表示する表示手段を備え、前記オブジェクトを前記仮想３次元空間内で変動させることに
よってそのオブジェクトに対応する図柄を変動表示するようにした遊技機において、前記
オブジェクトを複数の部品オブジェクトにより構成し、各部品オブジェクトのうち所定の
部品オブジェクトは順次配置位置を切り換えることにより移動させるとともに、他の部品
オブジェクトは前記所定の部品オブジェクトの切換前の配置位置に順次配置位置を切り換
えることにより移動させるように位置制御することによって、前記表示手段にて前記オブ
ジェクトに対応する図柄を変動表示するようにした遊技機。
【００２９】
　かかる手段によれば、表示画面に図柄を変動表示するためのオブジェクトを複数の部品
オブジェクトによって構成しているので、部品オブジェクト自体の変形を伴うことなく、
オブジェクト即ち図柄を変形表示させることが可能となる。しかも、各部品オブジェクト
のうち、所定の部品オブジェクトは順次配置位置を切り換えることにより移動させるとと
もに、他の部品オブジェクトは前記所定の部品オブジェクトの切換前の配置位置をそのま
ま利用して順次配置位置を切り換えるように位置制御を行うので、全ての部品オブジェク
トに対して個々に配置位置情報を付与する場合に比べて、仮想３次元空間内の複数の部品
オブジェクトの移動のための情報の種類を減らすことができるとともに簡単な処理で実現
することができる。しかも、ある部品オブジェクトが移動することで当該部品オブジェク
トをそのまま辿るように他の部品オブジェクトが移動するため、仮想３次元空間中のオブ
ジェクト群を図柄として表示していることも相俟って、図柄を立体感のあるリアルなもの
とすることができるとともに、図柄の移動をスムーズに行わせることができる。
【００３０】
　１４．上記手段９乃至１３のいずれかにおいて、前記他の部品オブジェクトが複数備え
られており、所定の部品オブジェクトとは先頭の部品オブジェクトであり、その先頭の部
品オブジェクトに他の部品オブジェクトのうち１の部品オブジェクトが続き、更にその１
の部品オブジェクトに他の部品オブジェクトのうち次の部品オブジェクトが続くように連
鎖させた遊技機。かかる手段によれば、位置制御のための情報の種類を増大させることな
く、複数の部品オブジェクトが連鎖して移動するように制御でき、複数の部品オブジェク
トによって一定の流れに沿ったスムーズな移動を実現することができる。
【００３１】
　１５．上記手段９乃至手段１４のいずれかにおいて、前記部品オブジェクト同士が互い
に連結されるように配置されることで単体のオブジェクトが変形或いは変位されるような
動作を実現した遊技機。かかる手段によれば、複数の部品オブジェクトは互いに連結され
た単体のオブジェクトとみたてられ、これによって部品オブジェクト自体を変形しなくて
も、単体の図柄が変動しているような印象を強く与えることができる。
【００３２】
　１６．上記手段９乃至手段１５のいずれかにおいて、前記所定の部品オブジェクトは配
置位置の変動に加え、姿勢又は形状の少なくとも一方が変動するものであり、前記他の部
品オブジェクトは前記所定の部品オブジェクトの姿勢又は形状の変動に続いて同様の変動
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を行うようにした遊技機。かかる手段によれば、所定の部品オブジェクトの移動ばかりか
、その姿勢や形状などの変化にも他の部品オブジェクトが追従することとなり、簡単な処
理で複雑な表示態様を実現することができる。
【００３３】
　１７．上記手段９乃至手段１６のいずれかにおいて、先頭と最後尾の部品オブジェクト
との中間に複数の部品オブジェクトを配置し、少なくとも中間に配置された各部品オブジ
ェクトを、各部品オブジェクトの配列方向にみて略同一長さとした遊技機。かかる手段に
よれば、一連の部品オブジェクトのうち少なくとも前後を除く中間の各部品オブジェクト
は各部品オブジェクトの配列方向にみて略同一長さとなっているため、中間の各部品オブ
ジェクトはいずれも同様の移動が行われるように図柄として表示される。
【００３４】
　１８．上記手段１乃至１７のいずれかにおいて、前記表示手段には識別図柄が表示可能
であり、その識別図柄の表示結果に基づいて遊技者に有利な特別遊技状態を発生し得るよ
うに構成し、その識別図柄を前記オブジェクトと対応付けた遊技機。かかる手段によれば
、識別図柄の変動を前記オブジェクトの立体的画像を利用して行うことができるため、遊
技者は臨場感のある状態で識別図柄の確定までの変動を楽しむことができる。
【００３５】
　１９．上記手段１８において、前記表示手段には識別図柄とは別の補助図柄が表示可能
であり、その補助図柄を前記オブジェクトと対応付けた遊技機。かかる手段によれば、補
助図柄を臨場感のある立体的画像で表現できるため、例えば補助画像として風景を採用し
て表示演出したり、キャラクタを採用して表示演出することで、従来にはない興趣を付与
することができる。勿論、この場合であっても、必要なデータ量の増大は抑制されており
、パチンコ機等のように記憶容量に限度のある遊技機にも容易に適用できる。
【００３６】
　２０．上記手段１８又は１９において、特別遊技状態を発生させる識別図柄の表示結果
を、偶発的要因により決定されるようにした遊技機。ここで、特別遊技状態をもたらす表
示判定は乱数取得手段によって所定の確率でランダムに決定されることが好ましい。乱数
取得手段としては、記憶手段に記憶された特別遊技判定用の乱数カウンタを用いてランダ
ムに導き出された乱数値に基づいて行われるものであることが好ましい。
【００３７】
　２１．上記手段１８乃至２０のいずれかにおいて、識別図柄は複数種用意されており、
常にはそれらが予め定められた順序で循環するように表示手段に表示されるようにした遊
技機。このように構成すると、各識別図柄の出現順序が予め遊技者において認識し得るた
め、特別遊技状態を発生し得る識別図柄がどのタイミングで現れるかが判り、特に表示手
段の表示状態がリーチ状態である場合には特別遊技状態を発生し得る識別図柄が近づくこ
とによる期待感が増すこととなって、遊技の興趣が向上する。なお、この循環表示の際は
識別図柄を順次切り換えていくように表示したり、連続的に所定方向へ流れるように表示
すること等が可能である。
【００３８】
　２２．上記手段１８乃至２１のいずれかにおいて、特別遊技状態判定を行うとともに表
示手段による表示動作の契機となる簡易信号を出力するＣＰＵを含む遊技用制御基盤と、
前記簡易信号を受けて表示手段に対し詳細な表示制御を行うＣＰＵを含む表示用制御基盤
とを備えた遊技機。このように構成すれば、複雑な制御にも対処することができるし、表
示用制御基盤のみの交換によって新たな表示演出を行わせることもできる。
【００３９】
　２３．上記手段２２において、表示用制御基盤には、オブジェクトを記憶する記憶手段
（キャラクタ記憶部）が備えられており、該記憶手段に基づいてオブジェクトが仮想３次
元空間内に配置されることを特徴とする遊技機。なお、前記記憶手段には、前記オブジェ
クトに関するデータのみならず、背景画像に関するデータや、オブジェクトに貼り付ける
色・模様等のテキスチャに関するデータをも記憶しておくことが、表示制御上好ましい。
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【００４０】
　２４．上記手段１乃至２３のいずれかにおいて、遊技機はパチンコ機であること。中で
も、パチンコ機の基本構成としては、操作ハンドルを備えていてそのハンドル操作に応じ
て遊技球を所定の遊技領域に発射させ、遊技球が遊技領域内の所定の位置に配置された作
動口に入賞することを必要条件として表示手段の識別図柄が変動開始されることが挙げら
れる。また、特別遊技状態発生時には遊技領域内の所定の位置に配置された可変入賞装置
が所定の態様で開放されて遊技球を入賞可能とし、その入賞個数に応じた有価価値（景品
球のみならず、磁気カードへの書き込み等も含む）が付与されることが挙げられる。
【００４１】
　以下に、遊技機をパチンコ機に具体化した一実施の形態を、図面に基づいて詳細に説明
する。
【００４２】
　画像表示装置を備える遊技機としてパチンコ機を例に採って説明する。図１は本実施例
に係るパチンコ機の概略構成を示す正面図であり、図２はパチンコ機に備える制御基盤お
よび画像表示装置の概略構成を示す機能ブロック図であり、図３は画像表示装置の画像処
理部の概略構成を示す機能ブロック図である。
【００４３】
　本実施例に係るパチンコ機は、パチンコ機の全体を制御する制御基盤１（図２参照）を
備える遊技盤２と、遊技盤２が取り付けられた枠体３と、遊技盤２の下側に設けられた上
受け皿４と、上受け皿４に貯留したパチンコ球を遊技盤２の盤面に発射する図示しない発
射装置が連結された回転式ハンドル５と、上受け皿４の下側に設けられた下受け皿８と、
遊技者が遊技状態を識別する識別図柄、およびその遊技状態における演出効果を高めるた
めに表示される識別図柄以外の図柄である補助図柄等を表示する液晶モニタ６の表示画面
６ａが遊技盤２の盤面のほぼ中央に配置されるように搭載された画像表示装置７（図２参
照）とを備えている。なお、表示画面６ａには、所定の模様が描かれた背景上で１または
複数個の識別図柄および補助図柄の変動（移動，回転，変形等）が、遊技機における遊技
状態に応じて表示される。識別図柄とはパチンコ機における大当たりやリーチ等を遊技者
に認識させるためのいわゆる図柄番号または図柄番号が付けられた図柄の画像をいい、補
助図柄とは大当たりやリーチ等においてその演出効果を高めるために表示される識別図柄
以外の図柄の画像をいう。また、大当たりとは、多数個のパチンコ球を取得できる遊技者
に有利な状態をいい、通常の遊技状態とは、パチンコ球を消費する遊技者に不利な状態を
いう。通常の遊技状態時に表示される識別図柄等の変動を通常変動といい、大当たりの発
生の有無に関係なく、大当たりが発生するかのような演出（大当たりが発生する場合も含
む）を行うための変動をリーチという。また、大当たり時には、後述するラウンドごとの
表示態様が表示される。さらに、パチンコ機における遊技が行われていない場合にはデモ
ンストレーションなどの表示が行われる。
【００４４】
　遊技盤２には、回転式ハンドル５によって発射されたパチンコ球を盤面に案内するレー
ル２ａと、パチンコ球を不特定箇所に誘導する複数本の図示しないクギと、クギによって
誘導されてきたパチンコ球が入賞する複数個の入賞口２ｂと、遊技盤２のほぼ中央付近に
誘導されてきたパチンコ球が入賞する始動口２ｃと、特定の遊技状態において比較的多数
のパチンコ球を一時に入賞させることができる大入賞口２ｄとが設けられている。各入賞
口２ｂ、始動口２ｃおよび大入賞口２ｄ内には、パチンコ球の入球を検出する入賞検出セ
ンサ１１（図２参照）がそれぞれ設けられている。入賞検出センサ１１がパチンコ球の入
球を検出すると、遊技盤２に備える制御基盤１によって所定個数のパチンコ球が上受け皿
４に供給される。また、始動口２ｃ内には、始動開始センサ１２（図２参照）が設けられ
ている。さらに、大入賞口２ｄには、開閉式ソレノイド１３（図２参照）が設けられてお
り、この開閉式ソレノイド１３の動作によって、大入賞口２ｄが開閉自在に構成されてい
る。なお、上述したものの他に始動口２ｃに入球したパチンコ球の個数を記憶する例えば
保留ランプ等を備えるが、この実施例ではその説明を省略する。
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【００４５】
　上受け皿４は、受け皿形状になっており、パチンコ球が供給される球供給口４ａから供
給されたパチンコ球を貯留する。また、球供給口４ａが配置された上受け皿４の反対側に
は、パチンコ球をレール２ａに向けて発射する発射装置に連通する図示しない球送り口が
設けられている。さらに、上受け皿４の上部には、貯留したパチンコ球を下受け皿８に移
すための球抜きボタン４ｂが設けられており、この球抜きボタン４ｂを押すことで、上受
け皿４に貯留したパチンコ球を下受け皿８に移すことができる。下受け皿８は、受け皿形
状になっており、上受け皿４から移されてきたパチンコ球を受け止める。なお、下受け皿
８には、その中に貯留したパチンコ球を抜く図示しない球抜きレバーが設けられている。
【００４６】
　回転式ハンドル５には、パチンコ球をレール２ａに向けて発射する発射装置が連結され
ている。回転式ハンドル５を回転させることにより、発射装置はその回転量に応じた強さ
でパチンコ球を発射する。なお、遊技者が回転式ハンドル５を回転させた状態で保持する
ことにより、発射装置はパチンコ球を所定の間隔ごとに一個ずつ発射する。
【００４７】
　図２に示すように、遊技盤２に備える制御基盤１は、メモリおよびＣＰＵ等で構成され
るマイクロコンピュータである主制御部１６と、遊技機における遊技状態を決定する値を
出力するカウンタ１４と、始動口２ｃ（図１参照）でパチンコ球の入球を検出する始動開
始センサ１２と、入賞口２ｂ等（図１参照）でパチンコ球の入球を検出する入賞検出セン
サ１１と、大入賞口２ｄ（図１参照）を開閉する開閉式ソレノイド１３と、画像表示装置
７のＩ／Ｆ（インターフェイス）１７に情報流通可能に接続されるＩ／Ｆ（インターフェ
イス）１５などを備えて構成されている。この制御基盤１は、上述した入賞口２ｂや始動
口２ｃの球検出センサの検出に基づいて所定量のパチンコ玉を供給したり、図示しないラ
ンプやスピーカを作動させたりする各種のイベントを実行するものである。また、制御基
盤１は、遊技状態に応じた表示態様を指示するための各種のコマンドをＩ／Ｆ１５を通じ
て画像表示装置７に送信する。
【００４８】
　具体的に、制御基盤１で行なわれる処理について図４に示すフローチャートを参照しな
がら詳細に説明する。
【００４９】
　ステップＳ１（入球を検出）
　遊技者は、回転式ハンドル５によってパチンコ球を遊技盤２内に打ち込み、パチンコ遊
技を開始する。遊技盤２内に打ち込まれた一部のパチンコ球は盤面の中央付近まで導かれ
、始動口２ｃに入球する。パチンコ球が始動口２ｃに入球すると、始動口２ｃ内に入球し
た球を検出する始動開始センサ１２は、始動開始信号を主制御部１６に送るとともに、始
動口２ｃ内に設けられた入賞検出センサ１１は、入賞信号を主制御部１６に送る。なお、
この実施例では、始動開始センサ１２と入賞検出センサ１１とは、同一のセンサによって
併用される。また、入賞口２ｂにパチンコ球が入球した場合にも、各入賞口２ｂの入賞検
出センサ１１は、入賞信号を主制御部１６に送る。
【００５０】
　ステップＳ２（パチンコ球を供給）
　主制御部１６は、入賞検出センサ１１からの入賞信号を検出すると、図示しないパチン
コ球供給機構を稼働させて、所定数量のパチンコ球を球供給口４ａを通じて上受け皿４に
供給する。
【００５１】
　ステップＳ３（大当たり抽選）
　主制御部１６は、始動開始センサ１２からの始動開始信号を検出すると、カウンタ１４
の出力値を読取り、大当たり抽選を行う。大当たり抽選では、カウンタ１４の出力値が所
定値であれば、「大当たり」を発生させる。一方、カウンタ１４の出力値が所定値以外で
あれば、「はずれ」である通常の遊技状態を継続する。
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【００５２】
　ステップＳ４（コマンドを送信）
　主制御部１６は、通常の遊技状態または特定の遊技状態に応じた表示態様を決定し、そ
の表示態様に応じたコマンドをＩ／Ｆ１５を介して画像表示装置７に送信する。コマンド
は、画像表示装置７に所定の表示プログラムを実行させる命令であり、その表示プログラ
ムの実行により遊技状態に応じた表示パターンが表示画面６ａに表示される。例えば、大
当たりの場合には、主制御部１６は、所定のリーチの開始を指示するコマンドを送信し、
所定時間経過後に、そのリーチの最終段階で停止させる大当たりの識別図柄の種類を指示
するコマンドを送信する。これにより、画像表示装置７の表示画面６ａには、コマンドで
指示された種類のリーチが表示された後に、さらにコマンドで指示された種類の大当たり
の識別図柄で停止するように表示される。このとき、主制御部１６は、表示画面６ａにお
いて大当たりの識別図柄の停止が表示された後に、開閉式ソレノイド１３に開放信号を与
えて大入賞口２ｄを開放して、遊技者が多数個のパチンコ球を取得できる状態にする。さ
らに、この遊技状態において、制御基盤１は例えば約１０個の球が大入賞口２ｄに入賞し
たのを１ラウンドとして、そのラウンドが終了するたびにそのラウンドの終了または次の
ラウンドの開始を指示するコマンドを画像表示装置７に送信する。これにより、表示画面
６ａには、ラウンドごとに異なるパターンの表示態様が表示される。一方、ハズレの場合
には、リーチの最終段階で停止させるハズレの識別図柄の種類を指示するコマンド、また
は通常の遊技状態時に変動されている識別図柄をハズレの識別図柄で停止させるためのコ
マンドを画像表示装置７に送信する。これにより、表示画面６ａには、リーチを表示した
後にハズレの識別図柄で停止するように、または通常変動後にハズレの識別図柄で停止す
るように表示される。
【００５３】
　ステップＳ５（新たな入球検出？）
　主制御部１６は、始動開始センサ１２からの新たな始動開始信号の有無（新たな入球）
を検出するまで待機する。新たな始動開始信号がなければ、この処理を終了して新たな始
動開始信号が検出されるまで待機する。上述したステップＳ１～Ｓ５を実行する制御基盤
１は、いわば遊技状態発生手段に相当する。なお、識別図柄の変動（リーチ、通常変動等
）中にパチンコ球の入球を始動開始センサ１２が検出し、その入球したパチンコ球の個数
を記憶する上述で説明を省略した保留ランプが点灯している場合には、その保留ランプの
点灯を新たな始動開始信号として検出する。新たな始動開始信号があれば、ステップＳ２
～Ｓ４を繰り返し行なう。
【００５４】
　画像表示装置７は、図２に示すように、制御基盤１から送られてきたコマンドを受信す
るＩ／Ｆ１７と、そのコマンドに基づいてワールド座標系に設定される３次元情報である
オブジェクト、そのオブジェクトの模様の画像情報である基本テクスチャデータおよび最
背面画像を記憶するキャラクタ記憶部１８と、受信したコマンドに応じたプログラムを実
行して、ワールド座標系にオブジェクトを設定するとともに、そのオブジェクトに基本テ
クスチャデータに基づくテクスチャを貼付けた表示画像を生成する３次元画像処理部１９
と、３次元画像処理部１９で生成された表示画像を一時的に記憶する画像記憶部２０と、
その表示画像を表示する液晶モニタ６とを備えている。なお、ワールド座標系とは、仮想
３次元空間に相当する３次元の座標系である。オブジェクトとは、ワールド座標系に設定
される３次元の仮想物体であり、複数のポリゴンによって構成された３次元情報である。
ポリゴンとは、複数個の３次元座標の頂点で定義される多角形平面である。テクスチャと
は、オブジェクトの各ポリゴンに貼付ける画像情報であり、テクスチャがオブジェクトに
貼付けられることにより、オブジェクトに対応する画像、例えば識別図柄や補助図柄や背
景が生成される。また、後の詳細な説明から明らかになるように、ポリゴンに貼付けられ
るテクスチャは、模様を決めるための基本テクスチャデータと、その模様の色合いを決め
るための色情報であるカラーパレットデータとで構成されており、複数種類のカラーパレ
ットデータと単一の基本テクスチャデータとによって、同一模様（一色で構成されるもの
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であってもよい）で色合いが異なる複数種類のテクスチャを生成することができる。
【００５５】
　Ｉ／Ｆ１７は、制御基盤１のＩ／Ｆ１５に情報流通可能に接続されており、制御基盤１
から送られてくるコマンドを受信するものである。Ｉ／Ｆ１７は、受信したコマンドを３
次元画像処理部１９に順次渡す。
【００５６】
　キャラクタ記憶部１８は、３次元画像処理部１９から適宜読み出される３次元情報であ
るオブジェクトおよびそのオブジェクトの２次元の画像情報である基本テクスチャデータ
を記憶するメモリである。具体的には、キャラクタ記憶部１８には、液晶モニタ６の表示
画面６ａに表示される背景例えば海底の珊瑚礁の模様の構成する複数種類の背景テクスチ
ャデータと、大当たり時の当たり識別図柄例えば魚の模様のテクスチャデータと、大当た
りのラウンドの回数を示すラウンド表示図柄のテクスチャデータと、そのラウンド時に演
出用に表示される補助図柄例えば海亀の模様のテクスチャデータなどの種々の基本テクス
チャデータが記憶されている。また、キャラクタ記憶部１８には、各テクスチャが貼付け
られる１または複数のポリゴンで構成された背景オブジェクトおよび図柄オブジェクトな
ども記憶されている。さらに、キャタクタ記憶部１８には、表示画面６ａの最背面に表示
するための２次元の最背面画像も記憶されている。これら各オブジェクト、テクスチャデ
ータおよび最背面画像は３次元画像処理部１９によって適宜読み出される。なお、キャラ
クタ記憶部１８は、本発明におけるオブジェクト情報記憶手段に相当する。
【００５７】
　３次元画像処理部１９は、画像表示装置の全体を制御管理するＣＰＵ（中央演算処理装
置）、ＣＰＵにおける演算結果を適宜記憶するメモリおよび液晶モニタ６に出力する画像
を生成する画像データプロセッサなどで構成されるものである。３次元画像処理部１９は
、コマンドに応じた表示態様を実現するために、３次元の仮想空間であるワールド座標系
内に視点およびキャラクタ記憶部１８から読み出した各種のオブジェクトを設定し、その
オブジェクトを移動させたり、視点を変位させる。さらに、いわゆるジオメトリ演算処理
を行い、ワールド座標系内のオブジェクトを視点に基づく投影平面に投影した２次元座標
情報である投影情報を生成する。その投影情報に基づいて、画像記憶部２０に設けられた
フレームメモリ内における各オブジェクトの各ポリゴンの頂点に相当する位置、すなわち
フレームメモリ内のアドレスを求め、キャラクタ記憶部１８から読み出したテクスチャを
各オブジェクトの各ポリゴンの頂点に合うように変形させて、そのテクスチャをフレーム
メモリ内の各アドレスを基準にして描画する。全てのオブジェクトへのテクスチャの描画
が終了して、画像記憶部２０のフレームメモリ内に表示画像が生成されると、その表示画
像を液晶モニタ６に出力する。なお、３次元画像処理部１９は、本発明におけるオブジェ
クト設定手段、配置位置情報導出手段、オブジェクト移動手段および表示画像生成手段に
相当する。さらに、３次元画像処理部１９は、視点からの距離に応じた色合いのテクスチ
ャを選択するいわばテクスチャ選択手段にも相当する。
【００５８】
　具体的には、３次元画像処理部１９は、例えば次のように構成されている。以下、３次
元画像処理部１９の一例について図３を参照しながら詳細に説明する。
【００５９】
　図３に示すように、３次元画像処理部１９は、ＣＰＵ２１と、ＣＰＵ２１によって実行
されるプログラムを記憶したプログラムＲＯＭ２２と、プログラムの実行によって得られ
たデータを記憶するワークＲＡＭ２３と、ＣＰＵ２１の指示によってワークＲＡＭ２３に
記憶したデータを一括して転送するＤＭＡ２４と、ＤＭＡ２４によって転送されたデータ
を受信するＩ／Ｆ２５と、そのＩ／Ｆ２５によって受信したデータに基づいて座標演算処
理を行うジオメトリ演算処理部２６と、Ｉ／Ｆ２５によって受信したデータ等に基づいて
表示画像を生成するレンダリング処理部２７と、色情報である複数種類のカラーパレット
データをレンダリング処理部２７に適宜与えるパレット処理部２８と、画像記憶部２０内
に設けられた複数のフレームメモリを切り換えるセレクタ部２９と、表示画像を液晶モニ
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タ６に出力するビデオ出力部３０とを備えている。また、上述したＣＰＵ２１とプログラ
ムＲＯＭ２２とワークＲＡＭ２３とＤＭＡ２４とＩ／Ｆ２５とは同一のデータバスに接続
されており、オブジェクトおよびテクスチャ等を記憶したキャラクタ記憶部１８は、上述
したデータバスとは独立したデータバスを介してジオメトリ演算処理部２６およびレンダ
リング処理部に接続されている。
【００６０】
　プログラムＲＯＭ２２は、遊技機に電源が投入された際にＣＰＵ２１によって最初に実
行されるプログラムや、制御基盤１から送られてくるコマンドの種類に応じた表示を行う
ための複数種類のプログラムや、マップデータや、カラーパレットデータなどを記憶した
ものである。表示を行うためのプログラムは、例えば予め用意されたテーブルを参照した
り、参照したデータに演算処理を施すことで、コマンドに応じた表示態様を実現するため
にワールド座標系にオブジェクトおよび視点を設定するための設定情報を導出するもので
ある。表示プログラムには、単独で実行されるプログラムだけでなく、例えば複数個のタ
スクを組み合わせることで、コマンドの種類に応じた表示を行うためのタスクを生成する
ようなものも含まれる。また、設定情報は、ワールド座標系内にオブジェクトを配置する
ための配置座標データ、ワールド座標系内に配置するオブジェクトの姿勢をそのオブジェ
クトの基準姿勢からの回転角度で指示する回転角度データ、ワールド座標系内に視点を設
定するための視点データ、キャラクタ記憶部１８内に記憶されたオブジェクト、基本テク
スチャデータ、最背面画像、ワールド座標系に配置した背景オブジェクトを構成するポリ
ゴンに貼付ける背景テクスチャを指示するマップデータなどを含むものであるとともに、
表示画面６ａに表示する一画面分の表示画像を生成するための情報である。マップデータ
は、表示画面６ａに表示される全背景、例えば表示画面６ａに表示される海底の全模様を
複数種類の背景テクスチャによって構成するとともに、背景オブジェクトを構成するポリ
ゴンに貼付ける背景テクスチャを関連付けて指示するためのデータである。なお、プログ
ラムＲＯＭ２２は、マップデータを記憶するいわばマップデータ記憶手段であり、複数の
カラーパレットデータを記憶するいわばカラーパレットデータ記憶手段である。
【００６１】
　ＣＰＵ２１は、プログラムＲＯＭ２２に記憶された制御プログラムによって画像表示装
置７の全体を管理・制御する中央演算処理装置であり、主に、制御基盤１から送られてき
たコマンドに応じたプログラムを実行することで、表示画面６ａに表示される背景が連続
して移動するように、ワールド座標系内にオブジェクトおよび視点を設定する処理などを
行うものである。具体的には、ＣＰＵ２１は、Ｉ／Ｆ１７によって受信したコマンドの種
類に応じて、そのコマンドに対応する表示を行うための表示プログラムを実行して得られ
た設定情報をワークＲＡＭ２３に順次書き込み、所定の割り込み処理間隔（例えば１／３
０秒や１／６０秒）ごとに、ワークＲＡＭ２３内の設定情報の転送をＤＭＡ２４に指示す
るものである。
【００６２】
　ワークＲＡＭ２３は、ＣＰＵ２１によって得られた実行結果である設定情報を一時的に
記憶するものである。また、ＤＭＡ２４は、ＣＰＵ２１での処理を介さずワークＲＡＭ２
３内に記憶されたデータを転送することができる、いわゆるダイレクトメモリアクセスコ
ントローラである。つまり、ＤＭＡ２４は、ＣＰＵ２１からの転送開始の指示に基づいて
、ワークＲＡＭ２３に記憶された設定情報を一括してＩ／Ｆ２５へ転送する。
【００６３】
　Ｉ／Ｆ２５は、ＤＭＡ２４によって転送されてきた設定情報を受信する。Ｉ／Ｆ２５は
、設定情報に含まれる、キャラクタ記憶部１８に記憶されたオブジェクトの格納アドレス
や、オブジェクトをワールド座標系に配置するため配置座標データや、視点を設定する視
点データなどの座標演算の対象となるデータをジオメトリ演算処理部２６に与えるととも
に、画像描画の対象となる設定情報に含まれるキャラクタ記憶部１８に記憶された基本テ
クスチャデータなどの格納アドレスのデータをレンダリング処理部２７に与える。さらに
、Ｉ／Ｆ２５は、設定情報に含まれているテクスチャの色情報を指定するためのカラーパ
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レットデータをパレット処理部２８に与える。
【００６４】
　ジオメトリ演算処理部２６は、Ｉ／Ｆ２５から与えられたデータに基づいて、３次元の
座標点の移動や回転等に伴う座標演算処理を行うものである。具体的には、ジオメトリ演
算処理部２６は、キャラクタ記憶部１８内に記憶されたオブジェクトの格納アドレスに基
づいて、ローカル座標系に配置された複数のポリゴン構成されたオブジェクトを読み出し
、回転角度データに基づいて回転させた姿勢のオブジェクトを配置座標データに基づいて
ワールド座標系に配置する際のワールド座標系におけるオブジェクトの各ポリゴンの座標
データを算出する。ローカル座標系とは、基準の姿勢のオブジェクトが設定されるオブジ
ェクト独自の座標系である。さらに、視点データに基づいて設定される視点を基準とする
視点座標系におけるオブジェクトの各ポリゴンの座標データを算出する。さらに、視点に
基づく視線に垂直に設定された投影平面にオブジェクトを投影した際の投影平面上のオブ
ジェクトの各ポリゴンの２次元の座標データである投影情報を算出する。そして、ジオメ
トリ演算処理部２６は、投影情報をレンダリング処理部２７に与える。
【００６５】
　パレット処理部２８は、ＣＰＵ２１によって書き込まれる複数種類の色情報で構成され
るカラーパレットデータを格納する図示しないパレットＲＡＭを備えており、ＣＰＵ２１
からＩ／Ｆ２５を通じて与えられたカラーパレットデータに応じたカラーパレットをレン
ダリング処理部２７に与えるものである。カラーパレットを与えるとは、例えばパレット
ＲＡＭに記憶されたカラーパレットの格納アドレスをレンダリング処理部２７に与えるこ
とをいい、レンダリング処理部２７は、表示画像を生成する際にその格納アドレスに記憶
された色情報を参照する。なお、各色情報は、赤色（Ｒ），緑色（Ｇ），青色（Ｂ）の組
合せによって決定されるものであり、カラーパレットのデータサイズが例えば１６ビット
の場合には、０～１５の各値に所定の色情報が割り当てられる。また、カラーパレットの
各データすなわり各パレットは、テクスチャを構成する各ドットに割り当てられており、
各パレットの色情報で各ドットを描画することで、テクスチャの全体が描画される。本実
施例では、このカラーパレットの各パレットに割り当てられている色情報を順次変更する
ことで、段階的に色合いが異なる複数種類のテクスチャを生成する。
【００６６】
　レンダリング処理部２７は、まず、キャラクタ記憶部１８内の最背面画像の格納アドレ
スに基づいて最背面画像を読み出し、その最背面画像を画像記憶部２０内に設けられたフ
レームメモリ内に描画し、そのフレームメモリ内に投影情報に基づくオブジェクトの各ポ
リゴンを展開する。さらに、レンダリング処理部２７は、キャラクタ記憶部１８内のテク
スチャの格納アドレスとカラーパレットデータに基づいて、キャラクタ記憶部１８から読
み出したテクスチャをフレームメモリ内の各ポリゴンに相当する領域上に描画する。これ
により、フレームメモリ内には、最背面画像上に背景の模様や各種の図柄の模様が描画さ
れた、所定の縦横比例えば縦横比が３：４の表示画像が生成される。なお、上述したジオ
メトリ演算処理部２６およびレンダリング処理部２７では、画面に表示する部分を決定す
るクリッピング処理、ポリゴンの前後関係によって見える部分と見えない部分とを判定す
る隠面処理、光源からの光の当たり具合や反射の様子を演算するシェーディング計算処理
などの処理も適宜行われる。
【００６７】
　セレクタ部２９は、複数のフレームメモリを適宜選択するものである。具体的には、セ
レクタ部２９は、上述したレンダリング処理部２７によって画像の描画が行われる際には
、画像記憶部２０内に設けられた複数のフレームメモリである例えば第１フレームメモリ
または第２フレームメモリのいずれか一方を選択する。この場合には、その選択されてい
る側のフレームメモリ内に表示画像が生成される。一方、セレクタ部２９は、描画が行わ
れていない側のフレームメモリから既に表示画像の生成が終わっている表示画像を読み出
し、その表示画像をビデオ出力部３０に送る。なお、セレクタ部２９は、読み出し側のフ
レームメモリと、描画側のフレームメモリとを順次切り換える。ビデオ出力部３０は、セ
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レクタ部２９から送られてきた表示画像をビデオ信号に変換して液晶モニタ６に出力する
。
【００６８】
　画像記憶部２０は、レンダリング処理部２７によって生成される表示画像を記憶するい
わゆるビデオＲＡＭである。画像記憶部２０には、例えば一画面分の表示画像を記憶する
記憶領域である第１フレームメモリと、第２フレームメモリとが設けられたいわゆるダブ
ルバッファを構成している。なお、画像記憶部２０に設けるフレームメモリは、２つに限
定されるものではなく、１つ以上であれば幾つでもよい。
【００６９】
　液晶モニタ６は、ビデオ出力部３０から出力された表示画像を表示する画面６ａを備え
ており、その画面６ａが遊技盤２の盤面に露出するように取り付けられている。その表示
画面６ａは例えば縦横比が９：１６のいわゆるワイド画面であり、液晶モニタ６は、ビデ
オ出力部３０から出力されてきた縦横比が３：４の表示画像を表示画面６ａの縦横比に合
わせて、表示画面６ａに表示画像を表示する。また、液晶モニタ６には、縦横比が３：４
の表示画像をそのまま表示する機能をも備えており、遊技状態に応じて表示画面６ａに表
示される表示画像の縦横比を適宜変化させることもできる。なお、液晶モニタ６は、本発
明における表示手段に相当する。
【００７０】
　以下、本実施例に係る遊技機で表示される表示態様について、図５を参照しながら説明
する。
【００７１】
　液晶モニタ６の表示画面６ａには、制御基盤１から送られてきたコマンドに基づいて、
例えば図５（ａ）～（ｃ）に示すような表示態様が表示される。この表示態様は、パチン
コ機において大当たりが発生した後に表示されるラウンド表示の一態様である。以下、こ
の表示態様について説明する。なお、本発明は、ラウンド時の表示態様に限定されるもの
ではなく、例えばリーチ時、通常変動時またはデモンストレーション時の表示態様につい
て適宜適用することもできる。
【００７２】
　図５に示すように、縦横比が９：１６のワイド画面である表示画面６ａには、大当たり
時の８番目の識別図柄である識別図柄Ｚ１ａを含む大当たり識別図柄Ｚ１と、９回目のラ
ウンドを示すラウンド表示図柄Ｚ２とが最前面に表示されている。識別図柄Ｚ１ａは、遊
技中に大当たりが決定した際の識別図柄の種類であり、この識別図柄Ｚ１ａは停止した状
態で尾びれを振っているように表示される。また、ラウンド表示図柄Ｚ２は、大当たりに
よるラウンドの回数を表示しており、ラウンドの回数を重ねる度にその数字が加算されて
いくように表示される。大当たり識別図柄Ｚ１とラウンド表示図柄Ｚ２との間には、演出
効果を高めるための補助図柄である所定形状例えば長尺状の長尺図柄Ｚ３が表示されてい
る。図５（ａ）～（ｃ）に示すように、長尺図柄Ｚ３は、表示画面６ａの外側から表示画
面６ａ内に現れ、表示画面６ａの奥側から手前側までの間の環状の軌道９２上を泳ぎ回る
長尺状の生物（例えば龍宮の使いなどの深海魚、海蛇など）が描かれたものである。また
、長尺図柄Ｚ３は、表示画面６ａに近づくほどその色合いが明るくなり、表示画面６ａの
奥側に向かうほどその色合いが暗くなるように表示されている。つまり、表示画面６ａに
は、大当たり時の９回目のラウンドが終了するまで、環状の軌道９２上を泳ぎ回り続ける
とともに、海中の奥側では暗く手前側ほど明るい色合いになる長尺図柄Ｚ３の様子がリア
ルに表示される。なお、便宜上図９では、長尺図柄Ｚ３を複数個例えば４個の直方体を連
ねた状態で図示している。また、この実施例では、表示画面６ａの奥側から手前側の間で
八の字状の環状の軌道９２上を移動させる場合について説明するが、本発明はこれに限定
されるものではなく、任意の軌道上を移動させることもできる。
【００７３】
　次に、上述した図５に示す表示態様を実現するために画像表示装置７で行なわれる処理
を図６～図８に示すフローチャートを参照しながら詳細に説明する。
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【００７４】
　ステップＴ１（コマンドの把握）
　Ｉ／Ｆ１７は、制御基盤１から送られてくるコマンドを順次受信して、そのコマンドを
３次元画像処理部１９に順次渡す。３次元画像処理部１９は、そのコマンドをワークＲＡ
Ｍ２３に設けた図示しないコマンドバッファ内に記憶する。さらに、３次元画像処理部１
９は、液晶モニタ６からの割り込み処理があるたびに、コマンドバッファ内に記憶したコ
マンドを読み出し、そのコマンドに対応するプログラムＲＯＭ２２内のプログラムを実行
して１画面分の表示画像を生成する。そのプログラムの実行によって、３次元画像処理部
１９内では、以下のステップが実行される。なお、上述した割り込み処理は液晶モニタ６
の１／３０秒または１／６０秒ごとの例えば垂直走査信号に同期して行われる。
【００７５】
　ステップＴ２（ワールド座標系に視点を設定）
　３次元画像処理部１９は、仮想３次元空間に相当するワールド座標系内に、そのワール
ド座標系内の様子を液晶モニタ６の表示画面６ａに表示するための視点を設定する。視点
は、ワールド座標系内の所定方向、例えばオブジェクトが配置されている方向を向くよう
な視線をｚ軸とする座標系の基準点である。具体的には、図９に示すように、３次元画像
処理部１９は、プログラムによって導出された視点データに基づいて、視線が例えば後述
する長尺図柄オブジェクトＯＺ３に向く視点ＳＰをワールド座標系における座標値（Ｐ0x
，Ｐ0y，Ｐ0Z）の配置位置Ｐ0に設定する。この視点ＳＰからの視線が向いた方向のワー
ルド座標系内の様子が液晶モニタ６の表示画面６ａに表示される。なお、この実施例では
、ワールド座標系内の所定の位置に固定した視点ＳＰについて説明するが、所定時間間隔
で視点ＳＰの配置位置および視線方向が変位するような視点ＳＰを設定してもよい。
【００７６】
　ステップＴ３（長尺図柄オブジェクト等を設定）
　３次元画像処理部１９は、まず、表示画面６ａに大当たり識別図柄Ｚ１を表示するため
の図柄オブジェクトＯＺ１と、ラウンド表示図柄Ｚ２を表示するための図柄オブジェクト
ＯＺ２とをキャラクタ記憶部１８からそれぞれ読み出す。次に、図９に示すように、大当
たり識別図柄Ｚ１とラウンド表示図柄Ｚ２とが図５で図示した表示画面６ａ上の各位置に
表示されるように、図柄オブジェクトＯＺ１を視点ＳＰを基準とするワールド座標系内の
座標値（Ｐ0x＋ΔＳＰ1x，Ｐ0y＋ΔＳＰ1y，Ｐ0Z＋ΔＳＰ1Z）の配置位置ＳＰ1に、図柄
オブジェクトＯＺ２を視点ＳＰを基準とするワールド座標系内の座標値（Ｐ0x＋ΔＳＰ2x
，Ｐ0y＋ΔＳＰ2y，Ｐ0Z＋ΔＳＰ2Z）の配置位置ＳＰ2にそれぞれ設定する。なお、図５
では便宜上図柄オブジェクトＯＺ１，ＯＺ２の形態を球体形状で図示しているがこれに限
定されるものでない。
【００７７】
　さらに、３次元画像処理部１９は、海中を泳ぐ例えば深海魚（龍宮の使い）の画像であ
る長尺図柄Ｚ３を表示するための長尺図柄オブジェクトＯＺ３を構成する複数個例えば４
個の部品オブジェクトＯＺａ～ＯＺｄとをキャラクタ記憶部１８から読み出し、それら各
部品オブジェクトＯＺａ～ＯＺｄをワールド座標系の初期配置位置に設定する。部品オブ
ジェクトＯＺａ～ＯＺｄは、図１０に示すように、ローカル座標系のｚ軸方向が長尺図柄
オブジェクトＯＺ３の先頭方向を向くようにそれぞれ設定されており、各軸周りに回転さ
れた後の姿勢でワールド座標系に配置される。３次元画像処理部１９は、図９に示すよう
に、キャラクタ記憶部１８から読み出した部品オブジェクトＯＺａをワールド座標系の原
点を基準とする座標値（Ｐ1x，Ｐ1y，Ｐ1Z）の初期配置位置Ｐ1に、部品オブジェクトＯ
Ｚｂをワールド座標系の原点を基準とする座標値（Ｐ2x，Ｐ2y，Ｐ2Z）の初期配置位置Ｐ
2に、部品オブジェクトＯＺｃをワールド座標系の原点を基準とする座標値（Ｐ3x，Ｐ3y
，Ｐ3Z）の初期配置位置Ｐ3に、部品オブジェクトＯＺｄをワールド座標系の原点を基準
とする座標値（Ｐ4x，Ｐ4y，Ｐ4Z）の初期配置位置Ｐ4にそれぞれ配置して、ワールド座
標系内に長尺図柄オブジェクトＯＺ３を設定する。この時各部品オブジェクトＯＺａ～Ｏ
Ｚｄは、それぞれの初期の姿勢を決めるための後述する初期回転角度データに基づいた姿
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勢で配置される。なお、長尺図柄オブジェクトＯＺ３が設定される初期配置位置Ｐ1～Ｐ4
は、表示画面６ａに表示されるワールド座標系内の領域いわゆるビューボリューム外の位
置である。ステップＴ３は、本発明におけるオブジェクト設定手段の機能に相当する。
【００７８】
　ステップＴ４（長尺図柄オブジェクト等を変動）
　３次元情報処理部１９は、割り込み処理ごとに各図柄オブジェクトＯＺ１，ＯＺ２の形
態を変動させる。具体的には、大当たり識別図柄Ｚ１の図柄オブジェクトＯＺ１は、識別
図柄Ｚ１ａが表示される図柄オブジェクトを含んでおり、その図柄オブジェクトは、例え
ば魚の頭部を表示する頭部オブジェクトと、魚の胴体部を表示する胴体部オブジェクトと
、魚の尾びれ部を表示する尾びれ部オブジェクトとが所定の連結点で連結されて構成され
ている。３次元画像処理部１９は、識別図柄の図柄オブジェクトの各部オブジェクトをそ
れぞれ連結点を中心に割り込み処理ごとに左右に揺動変位させる。これにより、表示画面
６ａには、所定の位置で停止した状態で魚が泳ぐような動作を表示することができる。な
お、図柄オブジェクトＯＺ１，ＯＺ２を視点ＳＰを基準として配置しているので、視点Ｓ
Ｐの配置位置や視線方向を変位させた場合であっても、オブジェクトＯＺ１，ＯＺ２に対
応する図柄を表示画面６ａの一定の位置に表示させることができる。
【００７９】
　さらに、３次元画像処理部１９は、部品オブジェクトＯＺａを移動させるとともに、そ
の部品オブジェクトＯＺａが移動した軌道上を通過するように、各部品オブジェクトＯＺ
ｂ～ＯＺｄを移動させる。これにより、図９に示すように、第１軌道９１上を通過して、
八の字状の環状の第２軌道９２上を通過するように、各部品オブジェクトＯＺａ～ＯＺｄ
を移動させる。具体的に、長尺図柄オブジェクトＯＺ３を移動させる場合の処理について
図７のフローチャートを参照しながら説明する。なお、ステップＴ４は、本発明における
配置位置情報導出手段およびオブジェクト移動手段の機能に相当する。
【００８０】
　ステップＵ４１（先頭の部品オブジェクトの移動量を算出）
　３次元画像処理部１９は、プログラム内に予め用意されている部品オブジェクトの移動
速度を決める速度データと、部品オブジェクトを回転させてその移動方向を決める回転角
度データとを読み出し、速度データと回転角度データとに基づいて長尺図柄オブジェクト
ＯＺ３の先頭の部品オブジェクトＯＺａのワールド座標系における移動量を算出する。回
転角度データは本発明における回転角度情報に、速度データは本発明における速度データ
にそれぞれ相当する。
【００８１】
　ここで、部品オブジェクトＯＺａを移動させるために利用される回転角度データおよび
速度データ等を図１１に示す。図１１に示す第１軌道の初期配置座標（Ｘ，Ｙ，Ｚ）は、
部品オブジェクトＯＺａをワールド座標系に最初に配置する配置位置Ｐ1の座標値（Ｐ1x
，Ｐ1y，Ｐ1Z）に相当する座標値であり、第２軌道の初期配置座標（Ｘ，Ｙ，Ｚ）は、第
２軌道９２上に最初に配置される位置（第１軌道９１と第２軌道９２とがほぼ交わる位置
）の座標値である。また、速度データは、フレーム数と移動距離とで構成されるデータで
あり、例えば部品オブジェクトＯＺａの移動速度すなわちフレームごと（割り込み処理ご
と）にその部品オブジェクトＯＺａを移動させる距離を指示している。具体的には、図１
１に示すように、第１軌道上では、５００フレームの間はフレームごとに「６４」の大き
さ分の距離だけ順次移動させ、第２軌道上では、８１６フレームの間はフレームごとに「
６４」の大きさ分の距離だけ順次移動させることを指示している。つまり、第１軌道を通
過するのに５００フレームを要し、その間は一定速度（大きさ「６４」の距離ずつ）で移
動させることを、環状の第２軌道を一周するのに８１６フレームを要し、その間は一定速
度（大きさ「６４」の距離ずつ）で移動させることをそれぞれ指示している。初期回転角
度データは、ローカル座標系におけるｘ軸周り角度θｘと、ｙ軸周りの角度θｙと、ｚ軸
周りの角度θｚとで構成されるデータであり、例えば初期配置座標に配置する際の部品オ
ブジェクトＯＺａの姿勢すなわちローカル座標系の部品オブジェクトＯＺａの姿勢を回転
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させるための各軸周りの回転角度を指示している。回転角度データは、フレーム数と、ロ
ーカル座標系における各軸周りの角度θｘ，θｙ，θｚとで構成されるデータであり、指
定されたフレーム数の間のフレームごとに、部品オブジェクトＯＺａをローカル座標系に
おける各軸周りの回転角度を指示している。具体的には、第１軌道９１の列の最初に記載
されている回転角度データでは、８０フレームの間は、フレームごとにｘ軸周りおよびｚ
軸周りには回転せずに、ｙ軸周りにだけ値「０Ｃ０」に相当する角度だけ回転させること
を示している。値「０ＣＯ」は、１６進数であり、１回転すなわち３６０°を１バイトで
表す場合と、２バイト以上で表す場合とでは異なる角度になり、例えば３６０°を１バイ
トで表す場合には、値「００１」が約１．４°に相当する。なお、図１１に示した数値は
全て１６進数で表している。
【００８２】
　３次元画像処理部１９は、フレームごとの速度データと回転角度データとを次式（１）
～（３）に代入して、ワールド座標系における各軸方向の移動量（ΔＸ，ΔＹ，ΔＺ）を
算出する。
【００８３】
　ΔＸ＝（フレーム当たりの移動距離）×ｓｉｎθｙ×ｃｏｓθｘ　…（１）
　ΔＹ＝（フレーム当たりの移動距離）×ｓｉｎθｘ　　　　　　　…（２）
　ΔＺ＝（フレーム当たりの移動距離）×ｃｏｓθｙ×ｃｏｓθｘ　…（３）
　ステップＵ４２（先頭の部品オブジェクトの新たな配置位置座標を算出）
　３次元画像処理部１９は、部品オブジェクトＯＺａが配置されている配置座標の各軸の
値に、上述した移動量（ΔＸ，ΔＹ，ΔＺ）をそれぞれ加算して、ワールド座標系におけ
る新たな配置位置の座標値を求める。例えば、初期配置位置Ｐ1に部品オブジェクトＯＺ
ａが配置されている場合には、座標値（Ｐ1x，Ｐ1y，Ｐ1Z）に移動量（ΔＸ，ΔＹ，ΔＺ
）を加算して、新たな配置位置ＰX1の座標値（Ｐ1x＋ΔＸ，Ｐ1y＋ΔＹ，Ｐ1Z＋ΔＺ）を
算出する。同様にして、第１軌道および第２軌道の各データに従って算出された移動量を
、部品オブジェクトＯＺａが配置されている座標値に順次加算することによって、新たな
配置位置ＰX2,ＰX3, ＰX4,…が順次算出される。その結果、第１軌道９１および第２軌道
９２上の座標値が算出される。ステップＵ４１，４２は、本発明における配置位置情報導
出手段の機能に相当する。
【００８４】
　ステップＵ４３（各部品オブジェクトを移動）
　３次元画像処理部１９は、図１２（ａ）～（ｄ）に示すように、新たな配置位置ＰX1, 
ＰX2,…を算出するたびに、部品オブジェクトＯＺａを順次新たな配置位置に移動させる
とともに、部品オブジェクトＯＺａよりも後ろに配置されている他の部品オブジェクトＯ
Ｚｂ～ＯＺｄを、部品オブジェクトＯＺａが配置されていた配置位置Ｐ1,ＰX1,ＰX2, …
に順次移動させる。具体的には、３次元画像処理部１９は、部品オブジェクトＯＺａが新
たな配置位置ＰX1に移動すると、部品オブジェクトＯＺｂを配置位置Ｐ1に移動し、部品
オブジェクトＯＺｃを配置位置Ｐ2 に移動し、部品オブジェクトＯＺｄを配置位置Ｐ3に
移動する。同様にして、部品オブジェクトＯＺａを新たな配置位置に順次移動させるとと
もに、部品オブジェクトＯＺｂ～ＯＺｄをそれぞれ移動させることにより、部品オブジェ
クトＯＺａが移動した軌跡上を他の部品オブジェクトＯＺｂ～ＯＺｄを移動させることが
できる。その結果、部品オブジェクトＯＺａ～ＯＺｄで構成される長尺図柄オブジェクト
ＯＺ３を第１軌道９１および第２軌道９２上を滑らかに移動させることができる。ステッ
プＵ４３は、本発明におけるオブジェクト移動手段の機能に相当する。
【００８５】
　ステップＴ５（視点座標系を変形補正）
　３次元画像処理部１９は、ワールド座標系内に配置された各図柄オブジェクトＯＺ１～
ＯＺ３の座標値を、視点ＳＰを基準すなわち原点とする視点座標系の座標値に変換する。
ここで、レンダリング処理部２７によってフレームメモリ内に生成される表示画像の縦横
比は３：４であるので、この表示画像を縦横比が９：１６の表示画面６ａに表示すると、
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表示画像が間延びした画像となるという弊害が生じる。そこで、表示画像の縦横比と、表
示画面の縦横比とをに応じて、視点座標系を変形補正することにより、その視点座標系内
に配置された各図柄等を変形させる。
【００８６】
　具体的には、３次元画像処理部１９は、視点座標系を変形補正するための変形補正デー
タを算出する。この変形補正データは、各図柄オブジェクトＯＺ１～ＯＺ３の縦幅または
横幅を拡大もしくは縮小するための倍率値である。変形補正データは、表示画面６ａの縦
横比をＡ：Ｂ、表示画像の縦横比をａ：ｂとすると、次式（４）によって算出することが
できる。なお、次式（４）で算出される変形補正データは、表示画像の縦倍率を基準にし
て、その横幅を画面に合わせて変形した場合には、図柄オブジェクト等の横幅を変形補正
するための倍率値であり、表示画像の横倍率を基準にして、その縦幅を画面に合わせて変
形した場合には、図柄オブジェクトＯＺ１～ＯＺ３の縦幅を変形補正するための倍率値で
ある。
【００８７】
　（Ａ×ｂ）÷（ａ×Ｂ）　　…（４）
　フレームメモリ内に生成される表示画像の縦横比が３：４であり、表示画面６ａの縦横
比が９：１６である場合には、表示画面６ａには表示画像の縦横比が９：１６で表示され
るので、表示画像の横幅が４／３倍に拡大されたように表示される。このとき、表示画像
に含まれる図柄オブジェクトＯＺ１～ＯＺ３の図柄の横幅も４／３倍に拡大される。ここ
で、式（４）に表示画像および表示画面６ａの縦横比の各値を代入することで、図柄オブ
ジェクトＯＺ１～ＯＺ３の横幅を４分の３倍（以下、「３／４倍」と示す）に縮小する倍
率値の変形補正データを算出する。さらに、３次元画像処理部１９は、変形補正データに
基づいて視点座標系の横方向（ｘ軸方向）を３／４倍に縮小する。その結果、各図柄オブ
ジェクトＯＺ１～ＯＺ３は、視点座標系のｘ軸方向に３／４倍に縮小される。
【００８８】
　ステップＴ６（投影平面に投影）
　３次元画像処理部１９は、視点ＳＰと、図柄オブジェクトＯＺ１および図柄オブジェク
トＯＺ２との間に、視点座標系の視線方向であるｚ軸に垂直な投影平面ＳＣを設定する。
投影平面ＳＣは、視点座標系のｚ軸に垂直であり、ｚ値が固定されているので、投影平面
ＳＣ上では２次元の座標系として取り扱うことができる。この投影平面ＳＣは、画像記憶
部２０内に設けられたフレームメモリに対応する領域を有している。
【００８９】
　さらに、３次元画像処理部１９は、投影平面ＳＣに図柄オブジェクトＯＺ１と、図柄オ
ブジェクトＯＺ２とを平行投影する。これにより、各図柄オブジェクトＯＺ１，ＯＺ２を
それぞれ構成する各ポリゴンの各頂点は、投影平面ＳＣに平行移動するようにそのまま投
影され、各頂点の３次元の座標値が投影平面ＳＣ上の２次元の座標値に変換される。一方
、３次元画像処理部１９は、投影平面ＳＣに長尺図柄オブジェクトＯＺ３を透視投影する
。これにより、長尺図柄オブジェクトＯＺ３の各部品オブジェクトＯＺａ～ＯＺｄをそれ
ぞれ構成する各ポリゴンの頂点は、視点ＳＰ方向に移動するように投影され、各頂点の３
次元の座標値が投影平面ＳＣ上の２次元の座標値に変換される。３次元画像処理部１９は
、全てのオブジェクトの投影が終了することにより、ワールド座標系内の各オブジェクト
の投影情報を取得する。なお、図柄オブジェクトＯＺ１，ＯＺ２を平行投影したのは、遊
技者が大当たり識別図柄Ｚ１とラウンド表示図柄Ｚ２とを常に認識しやすくなるためであ
る。なお、長尺図柄オブジェクトＯＺおよび各図柄オブジェクトＯＺ１，ＯＺ２は、任意
に透視または平行投影することができる。
【００９０】
　ステップＴ７（最背面画像の描画）
　３次元画像処理部１９は、キャラクタ記憶部１８に記憶されている最背面画像を読み出
し、その最背面画像を画像記憶部２０内のフレームメモリ内に描画する。この最背面画像
は、例えば深海の様子を表示する背景の画像である。
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【００９１】
　ステップＴ８（テクスチャの貼付け）
　３次元画像処理部１９は、ワールド座標系内の視点ＳＰから長尺図柄オブジェクトＯＺ
３の各部品オブジェクトＯＺａ～ＯＺｄまでの距離を求めて、その距離に応じて各ポリゴ
ンに貼付けるテクスチャのカラーパレットデータを選択し、そのカラーデータに基づく色
合いのテクスチャを長尺図柄オブジェクトＯＺ３の各部品オブジェクトＯＺａ～ＯＺｄに
貼付ける。なお、ステップＴ８は、テクスチャ選択手段の機能に相当する。
【００９２】
　ここで、基本テクスチャデータとカラーパレットデータとの関係について説明する。図
１３に示すように、同一の模様で色合いの段階的に異なる複数種類のテクスチャＴ１ａ～
Ｔ１ｄは、文字「Ａ」の模様を描くための基本テクスチャデータｔ１と、基本テクスチャ
データｔ１の色情報であり、色合いが段階的に異なる複数のカラーパレットデータａ～ｄ
とから生成される。つまり、基本テクスチャデータｔ１と、カラーパレットデータａとの
組合せの場合にはテクスチャＴ１ａが、基本テクスチャデータｔ１と、カラーパレットデ
ータｂ又はカラーパレットデータｃ又はカラーパレットデータｄとの各組合せの場合には
テクスチャＴ１ｂ，Ｔ１ｃ，Ｔ１ｄがそれぞれ生成される。また、同一の模様でそれぞれ
色合いの異なる複数種類のテクスチャＴ２ａ～Ｔ２ｄ，Ｔ３ａ～Ｔ３ｄ，Ｔ４ａ～Ｔ４ｄ
，Ｔ５ａ～Ｔ５ｄは、文字「Ｂ，Ｃ，Ｄ，Ｅ」の模様を描くためのテクスチャデータｔ２
，ｔ３，ｔ４，ｔ５と、それらテクスチャデータｔ２～ｔ５の色情報であり、色合いのそ
れぞれ異なる複数のカラーパレットデータａ～ｄとでそれぞれ構成される。さらに、図１
４に示すように、各カラーパレットデータａ～ｄは、視点ＳＰからの距離に応じて選択さ
れるようにそれぞれ割り当てられており、３次元画像処理部１９は、視点ＳＰからの各部
品オブジェクトＯＺａ～ＯＺｄまでの距離に応じて、カラーパレットデータを選択する。
なお、図中の色合いの違いは、斜線の密度で図示する。以下、ステップＴ８で行われる処
理について、図８に示すフローチャートを参照しながら説明する。
【００９３】
　ステップＵ８１（視点から各部品オブジェクトまでの距離を算出）
　図１５に示すように、３次元画像処理部１９は、各部品オブジェクトＯＺａ～ＯＺｄの
配置位置の座標値と、視点ＳＰの座標値とに基づいて、視点ＳＰから各部品オブジェクト
ＯＺａ～ＯＺｄまでの距離を算出する。
【００９４】
　具体的には、図１５（ａ）に示すように、部品オブジェクトＯＺａが例えばワールド座
標系における配置位置Ｐ1に配置されており、視点ＳＰが配置位置Ｐ0に配置されている場
合には、部品オブジェクトＯＺａの配置位置Ｐ1のｚ軸成分の座標値Ｐ1Zから、ワールド
座標系における視点ＳＰのＺ軸成分の座標値Ｐ0Zを減算（Ｐ1Z－Ｐ0Z）して得られた差分
値を、視点ＳＰから部品オブジェクトＯＺａまでの距離Ｌ1として算出する。また、図１
５（ｂ）に示すように、部品オブジェクトＯＺａが例えばワールド座標系における配置位
置ＰX1に配置されており、視点ＳＰが配置位置Ｐ0に配置されている場合には、部品オブ
ジェクトＯＺａの配置位置ＰX1のｚ軸成分の座標値ＰX1Zから、ワールド座標系における
視点ＳＰのＺ軸成分の座標値Ｐ0Zを減算（ＰX1Z －Ｐ0Z）して得られた差分値を、視点Ｓ
Ｐから部品オブジェクトＯＺａまでの距離Ｌ1として算出する。同様にして、視点ＳＰか
ら各部品オブジェクトＯＺｂ～ＯＺｄまでの距離Ｌ2 ～Ｌ4をそれぞれ算出する。なお、
ワールド座標系における各部品オブジェクトＯＺａ～ＯＺｄの各配置位置の座標値（Ｘ,
Ｙ,Ｚ）と、ワールド座標系における視点ＳＰの座標値（ＰOX, Ｐ0y, Ｐ0z）とに基づい
て、√〔（Ｘ－ＰOX）2 ＋（Ｙ－Ｐ0y）2＋（Ｚ－Ｐ0z）2〕の式の解を、視点ＳＰから各
部品オブジェクトＯＺａ～ＯＺｄまでの距離Ｌ1 ～Ｌ4 として算出するようにしてもよい
。
【００９５】
　ステップＵ８２（各部品オブジェクトの色合いを設定）
　３次元画像処理部１９は、視点ＳＰから各部品オブジェクトＯＺａ～ＯＺｄの配置位置
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までの距離に応じて、図１４に示す色合いが段階的に異なる例えば４種類のカラーパレッ
トデータａ～ｄの中からカラーパレットデータを選択し、そのカラーパレットデータを各
部品オブジェクトＯＺａ～ＯＺｄに貼付けるためのテクスチャのカラーパレットデータと
して設定する。３次元画像処理部１９は、例えば視点ＳＰから遠い側のポリゴンの順番に
色合いの暗いカラーパレットデータを設定する。例えば、図１５（ａ）に示すように、視
点ＳＰから部品オブジェクトＯＺａまでの距離Ｌ1が、視点ＳＰからの距離Ｌｃ～Ｌｄの
間にある場合には、カラーパレットデータｂを設定する。同様に、距離Ｌ2～Ｌ4の位置に
応じて、部品オブジェクトＯＺｂ，ＯＺｃにはカラーパレットデータｂを、部品オブジェ
クトＯＺｄにはカラーパレットデータａをそれぞれ設定する。また、例えば、図１５（ｂ
）に示すように、各部品オブジェクトＯＺａ～ＯＺｄがそれぞれ新たな配置位置に移動し
た場合にも同様にして、距離Ｌ1～Ｌ4の位置に応じて、部品オブジェクトＯＺａにはカラ
ーパレットデータｄを、部品オブジェクトＯＺｂ～ＯＺｄにはカラーパレットデータｃを
それぞれ設定する。同様にして、視点ＳＰから各部品オブジェクトＯＺａ～ＯＺｄの配置
位置までの距離に応じて、カラーパレットデータを設定する。これにより、表示画面６ａ
の長尺図柄Ｚ３は、手前側の色合いが最も明るく、その手前側を中心として離れるほど色
合いが段々暗くなるように表示することができる。
【００９６】
　ステップＵ８３（長尺図柄のテクスチャの貼付け）
　３次元情報処理部１９は、各部品オブジェクトＯＺａ～ＯＺｄの各ポリゴンの各頂点の
座標値に対応する画像記憶部２０のフレームメモリ内のアドレス、すなわちフレームメモ
リ内の各部品オブジェクトＯＺａ～ＯＺｄの各ポリゴンの位置を求める。そして、キャラ
クタ記憶部１８から読み出した基本テクスタデータと、各部品オブジェクトＯＺａ～ＯＺ
ｄごとに設定されたカラーパレットデータとに基づいて、所定の色合いのテスチャを各ポ
リゴンに貼付けすなわち描画する。例えば、図１５に示すように、部品オブジェクトＯＺ
ａ～ＯＺｃには、カラーパレットデータｂに基づくテクスチャＴ１ｂを、部品オブジェク
トＯＺｄにはカラーパレットデータａに基づくテクスチャＴ１ａをそれぞれ貼付ける。こ
れにより、最背面画像上に長尺図柄Ｚ３の画像が重ねられた画像がフレームメモリ内に生
成される。
【００９７】
　ステップＴ９（図柄テクスチャの貼付け）
　３次元画像処理部１９は、投影情報に含まれる各図柄オブジェクトＯＺ１～ＯＺ２の各
ポリゴンの各頂点の座標値に対応する画像記憶部２０のフレームメモリ内のアドレス、す
なわちフレームメモリ内の各図柄オブジェクトＯＺ１～ＯＺ２の各ポリゴンの位置を求め
る。そして、キャラクタ記憶部１８から読み出した図柄テクスチャを各ポリゴンに描画す
る。これにより、最背面画像および長尺図柄Ｚ３上に、大当たり識別図柄Ｚ１とラウンド
表示図柄Ｚ２が重ねられた表示画像がフレームメモリ内に生成される。なお、視点ＳＰか
ら図柄オブジェクトＯＺ１～ＯＺ２までの距離に応じて、ステップＴ８と同様の処理を行
うようにしてもよい。また、ステップＴ８とＴ９とを別々に便宜上説明したが、３次元画
像処理部１９では、例えばＺバッファ法を用いて行われる。ステップＴ５～Ｔ９は、本発
明における表示画像生成手段の機能に相当する。
【００９８】
　ステップＴ１０（表示）
　３次元画像処理部１９は、フレームメモリ内に生成された表示画像をビデオ出力部３０
を介して液晶モニタ６に出力する。液晶モニタ６は、割り込み処理ごとに３次元画像処理
部１９から送られてくる縦横比が３：４の表示画像を、縦横比が９：１６の表示画面６ａ
に合わせて順次表示する。その結果、図５（ａ）～（ｃ）に示した表示態様が表示される
。
【００９９】
　図５では、説明の便宜上、長尺図柄Ｚ３を４個の直方体を連ねて説明したが、実際の遊
技機には、図１６（ａ）～（ｃ）に示すような表示態様が表示される。図１６は、実際に
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表示される表示画像をトレースしたものである。図１６に示すように、表示画面６ａには
、深海の様子を示す背景が表示されており、その背景上に大当たり識別図柄Ｚ１とラウン
ド表示図柄Ｚ２と長尺図柄Ｚ３とが表示されている。長尺図柄Ｚ３は、表示画面６ａに表
示された深海中の環状軌道上でその長尺の胴体をスムーズにくねらせながら泳ぎ回る。こ
のとき、表示画面６ａの奥側では色合いが暗く表示され、手前側ほど色合いが明るく表示
される。
【０１００】
　上述した実施例によれば、長尺図柄（長尺図柄オブジェクト）を複数のパーツ（部品オ
ブジェクト）に分割して、それぞれのパーツが同一軌道上を移動するようにしているので
、長尺図柄の移動をスムーズに移動させることができる。その結果、多数のポリゴンを変
位させて長尺図柄を移動させる場合に比べて、少ない処理負担でより臨場感のある表示態
様を実現することができる。また、表示画面６ａの奥側では暗く、手前側では明るくなる
ように表示しているので、表示画面６ａの奥行き方向の臨場感をより大きくすることがで
きる。
【０１０１】
　なお、上述した実施例では、視点ＳＰに近づくほどより明るい色合いのテクスチャを貼
付けたが、本発明はこれに限定されるものではなく、例えば視点ＳＰに近づくほどより暗
い色合いのテクスチャを貼付けるようにすることもできる。これにより、表示画面６ａの
奥側に光源があるような表現をすることができ、例えば洞窟やトンネルの出口に向かって
移動するようなリアルな表示態様も可能になる。
【０１０２】
　また、上述した実施例では、長尺状（例えば横長）の図柄について説明したが、本発明
はこれに限定されるものではなく、例えば正方形状や縦長などの形状の図柄であってもよ
く、進行方向に対して先頭の部品オブジェクトが移動する同一の軌道上を他の部品オブジ
ェクトが通過するように構成される図柄オブジェクトに基づく図柄に適用することができ
る。
【０１０３】
　また、複数の部品オブジェクトで一つのオブジェクトを構成する場合について説明した
が、複数のオブジェクトが個別に存在していてそれら各オブジェクトを上記部品オブジェ
クトのように配置位置切換するようにしてもよく、その際各オブジェクトが互いに離間し
ていてもよい。この場合、各オブジェクトを識別図柄とすれば、スクロール変動なども従
来とは全く異なる制御態様で実現できる。
【０１０４】
　また、上述した実施例では、複数のカラーパレットデータと、単一の基本テクスチャデ
ータとで構成された同一模様の複数種類のテクスチャを利用したが、本発明はこれに限定
されるものではなく、例えば、複数の基本テクスチャデータと、各基本テクスチャデータ
にそれぞれ対応する複数のカラーパレットデータとで構成される複数種類のテクスチャを
利用することもできる。
【０１０５】
　尚、上述した実施の形態の記載内容に限定されるものではなく、例えば次のように実施
してもよい。
【０１０６】
　（ａ）上記実施の形態では、識別図柄の組合せが一致した場合に大当り状態、即ち特別
遊技状態が発生するという最も基本的なパチンコ機の例を示した。これに加え、識別図柄
の種別或いは別の条件をもとに、特別遊技状態の後に所定条件（例えば次回の大当りとな
るまでという条件や、所定回数の変動が行われたという条件等）を満たすまで、特別モー
ド（大当り確率を高めた確率変動モードや、始動口７ｃへの入賞確率を高めた時間短縮モ
ード）に切り替えてもよい。
【０１０７】
　（ｂ）上記（ａ）のように特別遊技状態の後に特別モードが設定されるようなパチンコ
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機の場合、識別図柄を停止表示した後に再度一旦停止している識別図柄を再度変動させる
再変動処理を行うようにしてもよい。このようにすれば、一旦特別モードとならない識別
図柄で停止された後に再変動によって最終的に特別モードとなる識別図柄で停止されるよ
うな遊技の演出を行うことができる。
【０１０８】
　（ｃ）表示手段としての液晶モニタ６としては、液晶ディスプレイ以外にも、ＣＲＴ、
ドットマトリックス、ＬＥＤ、エレクトロルミネセンス（ＥＬ）、蛍光表示菅等を用いて
もよい。但し、画素数が多い程精密な表示演出を行うことができる。
【０１０９】
　（ｄ）上記実施の形態とは異なるタイプのパチンコ機等として実施してもよい。例えば
、一度大当たりすると、それを含めて複数回（例えば２回、３回）大当たり状態が発生す
るまで、大当たり期待値が高められるようなパチンコ機（通称、２回権利物、３回権利物
と称される）として実施してもよい。また、大当りとなる識別図柄が表示された後に所定
の領域に遊技球を入賞させることを必要条件として特別遊技状態となるパチンコ機として
実施してもよい。また、パチンコ機以外にも、アレパチ、雀球、スロットマシン等の各種
遊技機として実施することも可能である。なお、スロットマシンは、例えばコインを投入
して図柄有効ラインを決定させた状態で操作レバーを操作することにより識別図柄が変動
され、ストップボタンを操作することにより識別図柄が停止されて確定される周知のもの
である。従って、スロットマシンの基本概念としては、「複数の識別図柄からなる識別図
柄列を変動表示した後に停止表示する表示手段を備え、始動用操作手段（例えば操作レバ
ー）の操作に起因して識別図柄の変動が開始され、停止用操作手段（例えばストップボタ
ン）の操作に起因して或いは所定時間経過することにより識別図柄の変動が停止され、そ
の停止時の確定図柄が特定図柄であることを必要条件として遊技者に有利な特別遊技状態
を発生させる特別遊技状態発生手段とを備えたスロットマシン」となる。
【０１１０】
　（ｅ）「識別図柄が変動開始した後に確定するまでの図柄変動態様を複数種設定」する
こともできる。この場合、例えば、表示手段での識別図柄の変動は、単純に切り換え表示
することとしたり、軸を中心にして回転変動表示することとしたり、識別図柄をズームア
ップさせながら切換表示することとしたり、識別図柄を潰れ又は伸長変形させながら切換
表示することとしたり、一旦停止されたように見える識別図柄について再変動処理を行う
ようにすることとする等の各種の図柄変動態様のうちから複数種を適宜選定すればよい。
また、「識別図柄が変動開始されてから確定されるまでの変動態様（点滅等も含む）に応
じて特別遊技状態が付与される期待値が異なる」ように構成すれば、図柄変動態様にも一
層興味が注がれ、遊技に厚みが増す。
【０１１１】
　（ｆ）「表示手段における識別図柄変動のための保留数が最大保留個数であるとき又は
それに近づいたとき、表示手段における図柄変動開始から確定までの時間（又は／及び図
柄確定から次回の図柄変動開始までの時間）を短くすること」とすれば、例えば始動口２
ｃに遊技球が入賞する等のように図柄変動開始条件を満たした状態が無効にされる可能性
が低くなる。
【０１１２】
　（ｇ）各表示系の表示色を、モード（例えば、通常モードと確変モード）の相違や大当
り期待値の相違に応じて適宜切換制御して実施すること。例えば、大当り期待値が大きく
する場合等に、識別図柄を緑色から赤色に切り換えるように制御することなどが挙げられ
る。このような色の切換は、遊技状態が通常とは異なる状態であることを遊技者に明確に
する、大当り期待値が大きくなったことを遊技者に明示する等の効果をもたらす。ここか
ら導き出される技術思想としては、「図柄表示色を遊技状態に応じて切換表示すること。
」、「図柄表示色をモードに応じて切換表示すること。」、「図柄表示色を大当り期待値
の相違に応じて切換表示すること。」などがある。
【０１１３】
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　（ｈ）通常モードと確変モード等の特別モードとの選定として、表示手段としての液晶
モニタ６（画面６ａ）における識別図柄の種類（奇数・偶数等）により報知するタイプの
ものとは別に、いずれのモードが選定されたかを所謂第４図柄と称される図柄を変動させ
た後に確定表示させるモード報知手段を設けてもよい。また、ランプの表示態様を変更し
てモードを表示したり、音声や楽音などの音によりモードを告知するようにしてもよい。
【０１１４】
【発明の効果】
　以上の説明から明らかなように、本発明によれば、臨場感のある図柄の表示態様により
、遊技者の面白味を永続させることができる。
【図面の簡単な説明】
【図１】実施例に係るパチンコ機の概略構成を示す外観図である。
【図２】　実施例に係るパチンコ機の機能ブロック図である。
【図３】　３次元画像処理部の機能ブロック図である。
【図４】　パチンコ機の制御基盤での処理を示すフローチャートである。
【図５】　表示画面６ａにおける一表示態様を示す図である。
【図６】　画像表示装置での処理を示すフローチャートである。
【図７】　ステップＴ４での処理を示すフローチャートである。
【図８】　ステップＴ８での処理を示すフローチャートである。
【図９】　ワールド座標系内の視点と各オブジェクトとの関係を示す図である。
【図１０】　ローカル座標系における部品オブジェクトの様子を示す図である。
【図１１】　部品オブジェクトを設定・移動させるためのデータを示す図である。
【図１２】　各部品オブジェクトの移動の様子を示す図である。
【図１３】　基本テクスチャデータとカラーパレットデータとの関係を示す図である。
【図１４】　視点からの距離に応じてカラーパレットデータを設定した様子を示す図であ
る。
【図１５】　視点と各部品オブジェクトとの関係を示す図である。
【図１６】　パチンコ機における実際の表示態様を示す図である。
【符号の説明】
　１…制御基盤
　６…液晶モニタ
　６ａ…表示画面
　７…画像表示装置
　１８…キャラクタ記憶部
　１９…３次元画像処理部
　２０…画像記憶部
　Ｚ３…長尺図柄
　ＯＺ３…長尺図柄オブジェクト
　ＯＺａ～ＯＺｄ…部品オブジェクト
　ＳＰ…視点
　ａ～ｄ…カラーパレットデータ
　ｔ１～ｔ５…基本テクスチャデータ
　Ｔ１ａ～Ｔ５ｄ…テクスチャ
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