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(57)【特許請求の範囲】
【請求項１】
　可変表示装置の変動表示領域に複数の識別情報を変動表示する変動表示ゲームの制御を
行う表示制御手段を備え、前記変動表示ゲームの結果態様に関連して特定の遊技価値を付
与可能な遊技機において、
　前記複数の識別情報には、輪郭表示図柄の中抜き部分に複数のテクスチャの内の何れか
をマッピングすることにより合成される合成図柄と、前記複数のテクスチャと対応するキ
ャラクタ図柄と、を含み、
　前記表示制御手段は、
　前記キャラクタ図柄と前記輪郭表示図柄とから構成される図柄列を循環的にスクロール
表示する第一の変動表示態様と、
　前記輪郭表示図柄が変動表示領域で停止状態となった場合に、前記中抜き部分で複数の
テクスチャを切り替え表示する第２の変動表示態様と、
　を制御す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、可変表示装置の変動表示領域に識別情報を変動表示する変動表示ゲームの結果
態様に関連して特定の遊技価値を付与可能な遊技機に関する。
【０００２】
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【従来の技術】
従来、変動表示領域を有する可変表示装置を備え、該可変表示装置の変動表示領域におい
て予め設定された複数種類の識別情報（例えば、数字、記号、キャラクタなど）からなる
一連の識別情報を順次変動表示して変動表示ゲームを行い、変動表示ゲームの結果態様に
関連して特定の遊技価値を付与可能な遊技機として、例えば、パチンコ遊技機が知られて
いる。
このような遊技機では、変動表示ゲームの結果態様が予め定められた特定の組合せ態様（
例えば、「７，７，７」等のゾロ目）となることに関連して、遊技者に有利な特別遊技状
態（いわゆる大当たり状態などと呼ばれる、遊技媒体の大量獲得が容易な状態）が発生す
る。
また、例えば、特別遊技状態の終了後に、確率変動（変動表示ゲームにおいて通常時と比
べて特別遊技状態の発生し易い遊技状態）や、時間短縮変動（変動表示ゲームにおいて１
ゲーム当たりのゲーム時間が短縮される遊技状態）などが発生するものもある。
【０００３】
このような遊技機において、確率変動や時間短縮変動などの遊技状態に突入するか否かを
、例えば、特別遊技状態の発生時（大当たり時）における識別情報（図柄）の組合せによ
って決定する場合には、どれが確率変動図柄（或いは時間短縮変動図柄）でどれが通常図
柄かを遊技者が一意に認識できるようにする必要があった。そのため、通常図柄には緑色
などの地味目な色、確率変動図柄には赤色などの派手目な色を用いたり、或いは、通常図
柄に数字、確率変動図柄にはキャラクタなどを用いたりして、各々の図柄を互いに区別で
きるようにしていた。
また、上記遊技機においては、例えば、可変表示装置の表示機能の向上による美麗な表示
や、キャラクタを用いた演出表示、或いは立体感や奥行き感のある表示等を行うことによ
って、変動表示ゲームの興趣向上を図るようにしていた。
【０００４】
【発明が解決しようとする課題】
上記従来の遊技機においては、上述したように、表示の美しさや変動表示の派手さで興趣
を向上してきたが、マンネリ化した感があり、斬新な変動表示による興趣向上が求められ
ている。
また、識別情報のデザインに予め制約が課せられていて、自由なデザインを行うことがで
きないというような問題もあった。
【０００５】
この発明は、上記実状に鑑みなされたもので、遊技の興趣を高めることが可能な遊技機を
提供することを目的とする。
【０００６】
【課題を解決するための手段】
　上記課題を解決するため、請求項１記載の発明は、可変表示装置の変動表示領域に複数
の識別情報を変動表示する変動表示ゲームの制御を行う表示制御手段を備え、前記変動表
示ゲームの結果態様に関連して特定の遊技価値を付与可能な遊技機において、
　前記複数の識別情報には、輪郭表示図柄の中抜き部分に複数のテクスチャの内の何れか
をマッピングすることにより合成される合成図柄と、前記複数のテクスチャと対応するキ
ャラクタ図柄と、を含み、
　前記表示制御手段は、
　前記キャラクタ図柄と前記輪郭表示図柄とから構成される図柄列を循環的にスクロール
表示する第一の変動表示態様と、
　前記輪郭表示図柄が変動表示領域で停止状態となった場合に、前記中抜き部分で複数の
テクスチャを切り替え表示する第２の変動表示態様と、
　を制御する構成とした。
【０００８】
ここで、遊技機には、パチンコ遊技機、アレンジボール遊技機、雀球遊技機などの弾球遊
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技機や、パチスロ遊技機或いはスロットマシンなどが含まれる。
識別情報には、数字、文字、記号及びキャラクタ、並びに色彩など、視覚により識別可能
な識別図柄などが含まれる。また、識別情報の表現は、２次元形状や３次元形状などでも
よく、例えば、ポリゴンを用いた表現方法などをとってもよい。
可変表示装置は、液晶表示装置、ＣＲＴ（陰極線管）表示装置などの単体の装置であって
も、また、これら装置と多数の発光素子を配列した表示装置、回転ドラムを使用したメカ
式の表示装置などとの組合せでもよく、識別情報を変動表示可能な変動表示領域を含んで
いればよい。
特定の遊技価値とは、特別遊技状態（変動表示ゲームの結果態様に関連して発生する、遊
技者にとって特に有利となる遊技状態）等の発生に伴って付与される遊技媒体の大量獲得
機会等のことである。特別遊技状態には、例えば、第１種のパチンコ遊技機における大入
賞口（特別変動入賞装置ともいう）の開放、第３種のパチンコ遊技機における権利発生の
状態、或いは電動役物を複数備えた一般電役機における電動役物を連続して開放させる状
態、スロットマシンでのボーナスゲーム（ビッグボーナスゲーム、レギュラーボーナスゲ
ーム）などが含まれる。また、この特別遊技状態に確率変動や時間短縮変動などの遊技状
態を含むようにしてもよい。
【００２１】
【発明の実施の形態】
以下、この発明の実施の形態について、図１～図１０の図面を参照しながら説明する。
【００２２】
図１は、本発明に係る遊技機の一形態として例示するパチンコ遊技機の遊技盤を示す正面
図である。
【００２３】
この遊技盤１のガイドレール２で囲まれた遊技領域１ａには、普図始動ゲート６，６、特
別図柄（特図）表示装置４、普通図柄（普図）表示器７、普図変動表示ゲームの結果に関
連して開閉部材９ａ，９ａを開閉させる特図始動口を兼ねた普通変動入賞装置９、特図変
動表示ゲームの結果に関連して大入賞口５ｂを閉じた状態から開放状態に変換するサイク
ル遊技を行う特別変動入賞装置５、一般入賞口８，…、装飾ＬＥＤ１２，１２、風車と呼
ばれる打球方向変換部材１４，…、多数の障害釘（図示省略）などが配設されている。遊
技領域１ａの最下端部中央にはアウト球を回収するためのアウト穴１３が設けられている
。
【００２４】
特別図柄表示装置４は、例えば、液晶表示装置（ＬＣＤ：Liquid Crystal Display）から
なる特図の可変表示装置４ａと、後述の遊技制御装置２０（図２）からの指令に基づき可
変表示装置４ａの表示制御を行う表示制御装置４０（図２）と、を備えて構成されている
。可変表示装置４ａは、複数の変動表示領域１０ａ、１０ｂ、１０ｃ（図５）を有し、該
変動表示領域の各々に識別情報を変動表示させた後に停止させることで、特図の変動表示
ゲームの表示が可能となっている。識別情報には、単独で変動表示ゲームの結果態様の構
成（即ち、最終停止図柄）となり得る第一の識別情報と、該第一の識別情報と組となるこ
とで変動表示ゲームの結果態様の構成となり得る（即ち、単独では変動表示ゲームの結果
態様の構成となり得えない）第二の識別情報と、第一の識別情報と第二の識別情報とを合
成してなり変動表示ゲームの結果態様の構成となり得る第三の識別情報とが含まれている
。つまり、この実施の形態では、先ず、第一の識別情報と第二の識別情報とからなる一連
の識別情報で変動表示が行われ、該変動表示の過程で識別情報合成手段（後述）により第
三の識別情報が合成され、該第三の識別情報と第一の識別情報の両方又は何れか一方によ
る組合せによって変動表示ゲームの結果態様が導出されるようになっている。この実施の
形態では、図４に示すように、動物（ヒョウ、シマウマ、オランウータン、カメレオン、
ニシキヘビ、クジャク）を模したキャラクタに識別用の数字（「１」～「６」）を付加し
てなるキャラクタ図柄Ｃ１、Ｃ２、Ｃ３、Ｃ４、Ｃ５、Ｃ６によって第一の識別情報が構
成され、前記キャラクタとほぼ同じ大きさを有する識別用の数字（「７」）の輪郭部分Ｗ
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１を残して他の部分を透過表示状態とした輪郭表示図柄（オブジェクト）Ｗによって第二
の識別情報が構成されている。また、第三の識別情報は、第一の識別情報から色彩の識別
性を継承し、第二の識別情報から形状の識別性を継承して合成され、この実施の形態では
、第二の識別情報の透過表示部分（中抜き部分）Ｗ２に、第一の識別情報のキャラクタに
対応するアニマル柄のテクスチャ（Ｐ１、Ｐ２、Ｐ３、Ｐ４、Ｐ５、Ｐ６）をマッピング
することにより合成される合成図柄Ｇ１、Ｇ２、Ｇ３、Ｇ４、Ｇ５、Ｇ６によって第三の
識別情報が構成されている。
【００２５】
特別図柄表示装置４の下部には、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（特図始動記憶の記憶数）を点灯表示する特図始動
記憶表示器４ｂ，…が設けられている。
普図表示器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、キャラクタなどの識別情報）の変動表示ゲームが行われるようになっ
ている。
また、特別変動入賞装置５の開閉扉５ａの右側には、普図始動ゲート６，６に遊技球が入
賞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が配設されている。
【００２６】
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を保持しているが、普図表示
器７の変動表示ゲームの結果が所定の停止結果態様（例えば、「７」）となった場合には
、普電ソレノイド６ｃ（図２）の駆動により逆「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
。
この普通変動入賞装置９は、特図の始動口も兼ね、その内部に特図始動センサ９ｂ（図２
）を備えている。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，６ｂ（図２）が設けられている。
【００２７】
特別変動入賞装置５は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
えている。開閉扉５ａは、大入賞口ソレノイド５ｅ（図２）の駆動により、その上端側が
手前側に倒れる方向に回動して開放可能になっていて、可変表示装置４ａの各変動表示領
域１０ａ、１０ｂ、１０ｃにおける識別情報の表示結果が予め定められた特定の組合せ態
様（例えば、識別情報の何れかが３個揃ったゾロ目）となって大当たり（特別遊技状態）
等が発生した場合に、大入賞口５ｂが開放されて、多数の遊技球を獲得し易い状態（遊技
者にとって有利な状態）に変換されるようになっている。この大入賞口５ｂの内部には、
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２）と、大入賞
口５ｂに入った遊技球のうち継続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２）が配設されている。
また、各一般入賞口８，…の内部には、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２）が配設されている。
【００２８】
図２は、このパチンコ遊技機に備わる遊技制御装置２０と表示制御装置４０の主要制御ブ
ロック図である。
【００２９】
この実施の形態のパチンコ遊技機は、図２に示すように、遊技の進行に関する制御を行う
遊技制御装置２０、該遊技制御装置２０からの指令（表示制御情報）に基づいて可変表示
装置４ａの表示制御を行う表示制御装置４０を備える他、遊技制御装置２０からの指令に
基づいて各種装飾ランプ・ＬＥＤ等の点灯・点滅制御を行う装飾制御装置５０、遊技制御
装置２０からの指令に基づいてスピーカの出力制御を行う音制御装置６０、遊技制御装置
２０からの指令やカードユニット（図示省略）からの指令に基づいて遊技球（賞球、貸球
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）の排出制御を行う排出制御装置３０を備えている。この実施の形態では、遊技制御装置
２０と表示制御装置４０とにより、変動表示ゲームの制御を行う表示制御手段が構成され
ている。
【００３０】
遊技制御装置２０は、内部にＣＰＵ（Central Processing Unit）２１ａ、ＲＡＭ（Rando
m Access Memory）２１ｂ及びＲＯＭ（Read Only Memory）２１ｃを備えた遊技用マイク
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。
【００３１】
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
ムに関わる各種乱数（例えば、特図の大当たり発生に関与する乱数）なども生成している
。
ＲＡＭ２１ｂは、特図始動信号としての特図始動センサ９ｂのオン信号の記憶（特図始動
記憶）の記憶領域を備える他、普図始動信号としての普図始動センサ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、ＣＰＵ２１ａ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、特図や
普図の変動表示ゲームに関わる各種判定値（例えば、特図の大当たり発生を判定するため
の判定値）などが書き込まれている。
【００３２】
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、それら各センサから出力される検出信号が
入力Ｉ／Ｆ２３ａを介してＣＰＵ２１ａに出力されるようになっている。
一方、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、
それら制御信号は、出力Ｉ／Ｆ２３ｂから、図示しない出力ポート及びドライバーを介し
て、普図表示器７、大入賞口ソレノイド５ｅ、普電ソレノイド６ｃ、排出制御装置３０、
装飾制御装置５０、表示制御装置４０、音制御装置６０、盤用外部情報出力部８１などに
出力されている。
【００３３】
表示制御装置４０は、ＣＰＵ（Central Processing Unit）４１、ＲＯＭ（Read Only Mem
ory）４２、ＲＡＭ（Random Access Memory）４３及びＤＭＡＣ（Direct Memory Access 
Controller）４４、発振器４５、ＶＤＣ（Video Digital Controller）４６、フォントＲ
ＯＭ４７、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４９などを備えている。
【００３４】
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、遊
技制御装置２０とインターフェイス４９を介して接続され、遊技制御装置２０の制御下、
可変表示装置４ａ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、可変表示装置４ａ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とＣＰＵ４１の作業領域などを備
えている。
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（指令）に対し、
ＣＰＵ４１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。
【００３５】
フォントＲＯＭ４７には、変動表示ゲーム用の識別情報の表示データ、背景画像の表示デ
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ータ、キャラクタ画像の表示データ、遊技内容を説明する文字の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、次のような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
情報や背景画像の表示データを取り出して編集する。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定をパレットＲＡＭで行い
、次いでスプライトＲＡＭにて識別情報やキャラクタ等の画像編集を行う。
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＿Ｓ
ＹＮＣと同期させて可変表示装置４ａに送信される。
【００３６】
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、遊技制御装置２
０と表示制御装置４０とにより、例えば、次のような遊技制御が行われる。
【００３７】
先ず、図３に示すように、当該パチンコ遊技機に電源が投入されると、客待ちの状態（ス
テップＳ０）となる。
この客待ちの状態（ステップＳ０）では、可変表示装置４ａにおいて、例えば、客寄せ用
のデモンストレーション表示等が行われる。
【００３８】
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に入賞して特図
始動センサ９ｂに検出されると、変動状態（ステップＳ１）に遷移する。
即ち、遊技制御装置２０のＣＰＵ２１ａでは、普通変動入賞装置９内部の特図始動センサ
９ｂから出力される検出信号に基づいて、ＲＡＭ２１ｂに記憶されている特図に関する各
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ＲＯＭ
２１ｃに記憶されている特図に関する各種判定値との比較により、特図の変動表示ゲーム
の結果や該結果に至るまでの演出内容（例えば、特別遊技状態を発生するか否か、変動表
示領域１０ａ、１０ｂ、１０ｃの各々に本停止させる識別情報を何れとするか、識別情報
の変動表示パターンを何れとするかなど）を決定するとともに、この決定に基づいて、表
示制御装置４０に表示制御情報を出力する。
【００３９】
このとき出力される表示制御情報には、変動表示領域１０ａ、１０ｂ、１０ｃの各々に本
停止させる識別情報のデータ、変動パターンデータ等が含まれており、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（通常変動、リーチ有り、
リーチの種類、再抽選有り、予告有りなど）が指定されるようになっている。
【００４０】
表示制御装置４０は、遊技制御装置２０から上記表示制御情報を受け取ると、該表示制御
情報に基づいて画像データを編集し、この編集した画像データを可変表示装置４ａに送っ
て、可変表示装置４ａの変動表示領域１０ａ、１０ｂ、１０ｃの各々に識別情報を変動表
示させた後に停止させる特図の変動表示ゲームの表示を行わせる。具体的には、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、所定の変動パターン（通常変動、リーチ
有り、リーチの種類、再変動有り、予告有りなど）で所定時間、各変動表示領域１０ａ、
１０ｂ、１０ｃにおける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（第一の識別情報、第三の識別情報）を仮停止（揺れている状態で停止）させる。仮停
止させる識別情報として、例えば、第三の識別情報が指定されている場合には、上記変動
表示の過程で、第二の識別情報を先ず仮停止させ、該第二の識別情報と第一の識別情報と
から第三の識別情報を合成する表示制御が表示制御装置４０（識別情報合成手段）によっ
て行われる。その際に、第一の識別情報の識別性（色彩）と第二の識別情報の識別性（形
状）とを残した状態で第三の識別情報が合成されるようになっている。
【００４１】
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
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で、変動停止を指示する表示制御情報を表示制御装置４０に出力する。表示制御装置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、変動表示領域１０ａ、１０ｂ、
１０ｃの各々で仮停止されている識別情報（第一の識別情報、第三の識別情報）を本停止
させる表示制御を行う。ここで、仮停止とは、例えば、短時間の停止、微動状態での停止
、或いは予め定められた移動軌跡沿って反復して移動表示されている状態など、未だ確定
していない停止のことをいい、本停止とは、その停止をもって確定となる停止のことをい
う。
【００４２】
そして、例えば、遊技制御装置２０において、大当たり判定用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、各変動表示領域１０ａ、１０ｂ、１０ｃに
おける識別情報の表示結果がハズレの組合せ態様となって、当該変動表示ゲームが終了と
なる。その後、特図始動記憶が有る場合には、次の変動表示ゲームの変動状態（ステップ
Ｓ１）に遷移し、特図始動記憶が無い場合には、客待ちの状態（ステップＳ０）に遷移す
る。
【００４３】
一方、大当たり判定用乱数値とその判定値との比較により、大当たりの発生が決定されて
いる場合には、各変動表示領域１０ａ、１０ｂ、１０ｃにおける識別情報の表示結果が予
め定められた特定の組合せ態様（例えば、識別情報（第一の識別情報、第三の識別情報）
の何れかが３個揃ったゾロ目）となって、大当たりと呼ばれる特別遊技状態（ステップＳ
２）に遷移する。
【００４４】
この大当たりは、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、１５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が終了する
。
【００４５】
この大当たり（ステップＳ２）が終了すると、特図始動記憶が無い場合には、客待ちの状
態（ステップＳ０）に遷移し、特図始動記憶が有る場合には、次の変動表示ゲームの変動
状態（ステップＳ１）に移行する。
【００４６】
なお、上記大当たりが、第三の識別情報の組合せ（例えば、合成図柄Ｇ１、Ｇ２、Ｇ３、
Ｇ４、Ｇ５、Ｇ６の何れかが３個揃ったゾロ目等）で発生したときには、その大当たりの
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
（特定の組合せ態様が成立する確率）が通常確率（例えば、１／３２０）から高確率（例
えば、５／３２０）に変換される確率変動が発生する。
また、この確率変動においては、普図の変動表示ゲームの変動表示時間が短縮（例えば、
３０秒から６秒に短縮）される普図時短状態が発生される。この普図時短状態によって、
普図の変動表示ゲーム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。
また、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。
このように、この実施の形態のパチンコ遊技機によれば、大当たりが第一の識別情報によ
る組合せで発生するか又は第三の識別情報による組合せで発生するかによって（即ち、変
動表示ゲームの結果態様として導出表示された識別情報の組合せが、第一の識別情報によ
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る組合せであるか又は第三の識別情報による組合せであるかによって）、変動表示ゲーム
の結果態様に関連して付与される遊技価値の大きさが異なるようになっている。
【００４７】
次に、遊技制御装置２０と表示制御装置４０とにより行われる変動表示ゲームの表示態様
について説明する。
【００４８】
変動表示ゲームが開始されると、図５（ａ）に示すように、可変表示装置４ａの変動表示
領域１０ａ、１０ｂ、１０ｃの各々において、キャラクタ図柄（第一の識別情報）Ｃ１、
Ｃ２、Ｃ３、Ｃ４、Ｃ５、Ｃ６と輪郭表示図柄（第二の識別情報）Ｗとから構成される図
柄列（Ｃ１、Ｃ２、Ｃ３、Ｃ４、Ｃ５、Ｃ６、Ｗ）が循環的に変動表示される。この段階
では、各変動表示領域における識別情報の変動表示態様が、上から下へと向かう縦方向の
スクロール表示となっている。
【００４９】
そして、変動表示領域１０ａ、１０ｂ、１０ｃの各々における識別情報が、例えば、変動
表示領域１０ａ（左図柄）→変動表示領域１０ｃ（右図柄）→変動表示領域１０ｂ（中図
柄）の順に仮停止される。この識別情報が順に仮停止される過程で、例えば、変動表示領
域１０ａ、１０ｂ、１０ｃの何れかに仮停止された識別情報が輪郭表示図柄Ｗ（第二の識
別情報）である場合には、図５（ｂ）に示すように、輪郭表示図柄Ｗが別の変動表示領域
に重なるように拡張表示された後に、該変動表示領域において、キャラクタ図柄Ｃ１、Ｃ
２、Ｃ３、Ｃ４、Ｃ５、Ｃ６（第一の識別情報）に基づいた変動表示が行われる。そして
、それらキャラクタ図柄の中から何れか一つが選択されて、該選択されたキャラクタ図柄
（第一の識別情報）と仮停止中の輪郭表示図柄Ｗ（第二の識別情報）とから合成図柄（第
三の識別情報）が合成される。この実施の形態では、選択されたキャラクタ図柄に対応す
るアニマル柄のテクスチャを仮停止中の輪郭表示図柄Ｗの透過表示部分（中抜き部分）Ｗ
２にマッピングして合成図柄を合成するような表示制御が行われる。
なお、変動表示領域１０ａ、１０ｂ、１０ｃの何れかに仮停止された識別情報が輪郭表示
図柄Ｗ（第二の識別情報）ではなく、例えば、キャラクタ図柄Ｃ１、Ｃ２、Ｃ３、Ｃ４、
Ｃ５、Ｃ６（第一の識別情報）である場合には、上述したような識別情報の合成は行われ
ずに、仮停止されたときの表示態様のままで識別情報が維持される。つまり、この実施の
形態では、キャラクタ図柄Ｃ１、Ｃ２、Ｃ３、Ｃ４、Ｃ５、Ｃ６（第一の識別情報）と合
成図柄Ｇ１、Ｇ２、Ｇ３、Ｇ４、Ｇ５、Ｇ６（第三の識別情報）の何れかが最終停止図柄
（変動表示ゲームの結果態様を構成する識別情報）として各変動表示領域１０ａ、１０ｂ
、１０ｃに本停止されるようになっている。
【００５０】
また、当該変動表示ゲームの過程で、例えば、予め定められた特定の組み合わせ態様（例
えば、「Ｃ１，Ｃ１，Ｃ１」、「Ｇ１，Ｇ１，Ｇ１」などのゾロ目）となる可能性のある
リーチ表示態様（例えば、「Ｃ１，－，Ｃ１」、「Ｗ，－，Ｗ」など、－は変動表示中）
となった場合には、リーチ状態が発生する。
例えば、そのときのリーチ表示態様が、図６（ａ）に示すように、輪郭表示図柄Ｗ（第二
の識別情報）を組み合わせてなる第一のリーチ表示態様（「Ｗ，－，Ｗ」）である場合に
は、第一のリーチ状態→第二のリーチ状態→第三のリーチ状態というように、複数段階に
発展可能なリーチ状態が発生する。
【００５１】
このリーチ状態が発生すると、先ず、第一のリーチ状態となって、輪郭表示図柄Ｗが仮停
止されている変動表示領域の各々において、合成図柄（第三の識別情報）を合成するよう
な表示制御が行われる。具体的には、図６（ｂ）に示すように、輪郭表示図柄Ｗが仮停止
されている各変動表示領域１０ａ、１０ｃにおいて、キャラクタ図柄Ｃ１、Ｃ２、Ｃ３、
Ｃ４、Ｃ５、Ｃ６（第一の識別情報）からなる図柄列が循環的に変動表示されて、図７（
ａ）に示すように、それらキャラクタ図柄の何れかが仮停止中の輪郭表示図柄Ｗと前後に
重なるようにして停止状態で選択表示された後、該選択表示されたキャラクタ図柄（この
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例では、キャラクタ図柄Ｃ１）に対応するアニマル柄のテクスチャ画像（この例では、テ
クスチャＰ１）が、図７（ｂ）及び図８（ａ）に示すように、仮停止中の輪郭表示図柄Ｗ
の中抜き部分Ｗ２にマッピングされて、合成図柄（この例では、合成図柄Ｇ１）が合成さ
れる。そして、合成図柄の合成が完了したら、該合成図柄の拡張表示が解除されて、図８
（ｂ）に示すように、合成図柄が元の大きさに戻る。
この結果、変動表示領域１０ａ、１０ｂ、１０ｃにおける識別情報の表示態様が、例えば
、図８（ｂ）に示すように、合成図柄を組み合わせてなる第二のリーチ表示態様（例えば
、「Ｇ１，－，Ｇ１」、－は変動表示中）となった場合には、当該リーチ状態が第二のリ
ーチ状態に発展する。一方、前記第二のリーチ表示態様とならなかった場合には、第一の
リーチ状態で当該リーチ状態が終了となる。なお、この場合には、各変動表示領域１０ａ
、１０ｂ、１０ｃの識別情報がハズレの組合せ態様（例えば、「Ｇ１，Ｃ１，Ｇ２」など
）で速やかに停止状態となって、当該変動表示ゲームがハズレで終了となる。
【００５２】
リーチ状態が第二のリーチ状態に発展すると、変動表示領域１０ｂにおいて、キャラクタ
図柄（第一の識別情報）Ｃ１、Ｃ２、Ｃ３、Ｃ４、Ｃ５、Ｃ６と輪郭表示図柄（第二の識
別情報）Ｗとから構成される図柄列（Ｃ１、Ｃ２、Ｃ３、Ｃ４、Ｃ５、Ｃ６、Ｗ）による
変動表示が暫く継続された後、所定タイミングで、前記図柄列に含まれる識別情報の何れ
かが停止状態とされる。
そして、例えば、図９（ａ）に示すように、変動表示領域１０ｂで停止状態となった識別
情報が輪郭表示図柄Ｗ（第二の識別情報）である場合には、該輪郭表示図柄Ｗが拡張表示
されて、変動表示領域１０ａ、１０ｂ、１０ｃにおける識別情報の表示態様が、第二の識
別情報（輪郭表示図柄Ｗ）と第三の識別情報（合成図柄）とを組み合わせてなる第三のリ
ーチ表示態様（例えば、「Ｇ１，Ｗ，Ｇ１」）となり、当該リーチ状態が第三のリーチ状
態に発展する。一方、前記第三のリーチ表示態様とならなかった場合には、変動表示領域
１０ａ、１０ｂ、１０ｃにおける識別情報の表示態様がハズレの組合せ態様（例えば、「
Ｇ１，Ｃ１，Ｇ１」など）となって、当該変動表示ゲームがハズレで終了となる。
【００５３】
リーチ状態が第三のリーチ状態に発展すると、輪郭表示図柄Ｗが仮停止されている変動表
示領域１０ｂにおいて、合成図柄（第三の識別情報）を合成するような表示制御が行われ
る。具体的には、変動表示領域１０ｂに停止状態で拡張表示されている輪郭表示図柄Ｗの
中抜き部分Ｗ２に、図９（ｂ）に示すように、各キャラクタ図柄に対応するテクスチャＰ
１、Ｐ２、Ｐ３、Ｐ４、Ｐ５、Ｐ６の何れか（この例ではテクスチャＰ２）がマッピング
された後、図１０（ａ）に示すように、該テクスチャがスクロールしながら次々と切り替
わっていくような変動表示（第一の識別情報の一部識別性に基づいた変動表示）が行われ
、所要時間経過後に、図１０（ｂ）に示すように、テクスチャの何れかが選択されて（つ
まり、仮停止中の輪郭表示図柄Ｗの中抜き部分Ｗ２にテクスチャの何れかがマッピングさ
れた状態となって）、合成図柄（この例では、合成図柄Ｇ１）が合成される。この結果、
変動表示領域１０ａ、１０ｂ、１０ｃにおける識別情報の停止態様が、例えば、図１０（
ｂ）に示すように、合成図柄（第三の識別情報）を組み合わせてなる特定の組合せ態様（
「Ｇ１，Ｇ１，Ｇ１」）となった場合には、前述した大当たり（特別遊技状態）が発生し
、この大当たり発生に伴い、大入賞口５ｂが開放されて、賞球の大量獲得の機会が遊技者
に対して付与される。さらに、この場合には、大当たり終了後に確率変動状態が続いて発
生する。
一方、第三のリーチ状態における変動表示の結果、変動表示領域１０ａ、１０ｂ、１０ｃ
における識別情報の停止態様がハズレの組合せ態様（例えば、「Ｇ１，Ｇ２，Ｇ１」など
）となった場合には、ハズレが確定となって当該変動表示ゲームが終了となる。
【００５４】
なお、当該変動表示ゲームの過程で、例えば、キャラクタ図柄（第一の識別情報）を組み
合わせてなるリーチ表示態様（「Ｃ１，－，Ｃ１」、－は変動表示中）となった場合には
、変動表示領域１０ｂにおいて、キャラクタ図柄（第一の識別情報）Ｃ１、Ｃ２、Ｃ３、
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Ｃ４、Ｃ５、Ｃ６と輪郭表示図柄（第二の識別情報）Ｗとから構成される図柄列（Ｃ１、
Ｃ２、Ｃ３、Ｃ４、Ｃ５、Ｃ６、Ｗ）が循環的に変動表示された後、所定タイミングで、
前記図柄列に含まれる識別情報の何れかが停止状態とされる。
この結果、変動表示領域１０ａ、１０ｂ、１０ｃにおける識別情報の停止態様が、キャラ
クタ図柄（第一の識別情報）を組み合わせてなる特定の組合せ態様（例えば、「Ｃ１，Ｃ
１，Ｃ１」などのゾロ目）となった場合には、同様に、大当たり（特別遊技状態）が発生
する。但し、この場合には、大当たり終了後に確率変動状態は発生せず、大当たりが終了
したら通常の遊技状態に復帰する。また、変動表示領域１０ａ、１０ｂ、１０ｃにおける
識別情報の停止態様がハズレの組合せ態様（例えば、「Ｃ１，Ｇ２，Ｃ１」など）となっ
た場合には、ハズレが確定となって当該変動表示ゲームが終了となる。
【００５５】
以上のように、この実施の形態のパチンコ遊技機によれば、キャラクタ図柄Ｃ１、Ｃ２、
Ｃ３、Ｃ４、Ｃ５、Ｃ６（第一の識別情報）と輪郭表示図柄Ｗ（第二の識別情報）とから
合成図柄Ｇ１、Ｇ２、Ｇ３、Ｇ４、Ｇ５、Ｇ６（第三の識別情報）を合成する識別情報合
成手段を備え、キャラクタ図柄Ｃ１、Ｃ２、Ｃ３、Ｃ４、Ｃ５、Ｃ６と輪郭表示図柄Ｗと
を含む複数の識別情報で変動表示を行い、該変動表示の過程で前記識別情報合成手段によ
って合成図柄を合成し、該合成図柄とキャラクタ図柄の両方又は何れか一方による組合せ
によって変動表示ゲームの結果態様を導出するようにしたので、従来にない斬新な変動表
示を遊技者に提供することができる。従って、遊技者の遊技に対する興趣を高めることが
できる。
また、キャラクタ図柄を複数種類（６種類）とすることにより、キャラクタ図柄と輪郭表
示図柄Ｗとを合成してなる合成図柄の種類（６種類）を輪郭表示図柄Ｗの種類（１種類）
よりも多くするようにしたので、循環的に変動表示する一連の識別情報の循環周期を短く
することができる。従って、遊技者の期待する識別情報が一周して来るまでに時間を要さ
ず、また、演出として冗長になることなく、遊技者の興趣向上を図ることが可能となる。
【００５６】
また、変動表示ゲームの結果態様として導出表示された識別情報の組合せがキャラクタ図
柄による組合せであるか又は合成図柄による組合せであるかによって、変動表示ゲームの
結果態様に関連して付与される遊技価値の大きさが異なるようにした（つまり、付与され
る遊技価値の大きさを識別する情報として、輪郭表示図柄Ｗ（第二の識別情報）を用いる
ようにした）ので、キャラクタ図柄（第一の識別情報）のデザインに制約を受けなくなり
、今までにない斬新な変動表示が可能となる。
【００５７】
また、キャラクタ図柄（第一の識別情報）の識別性と、輪郭表示図柄Ｗ（第二の識別情報
）の識別性とを残した状態で合成図柄（第三の識別情報）を合成するようにしたので、遊
技者は合成後の識別情報から合成元のキャラクタ図柄や輪郭表示図柄Ｗを容易に認識する
ことができる。特に、この実施の形態では、キャラクタ図柄（第一の識別情報）から形状
の識別性（オブジェクトの形状）を継承し、輪郭表示図柄Ｗ（第二の識別情報）から色彩
の識別性（テクスチャ）を継承して、合成図柄（第三の識別情報）を合成するようにした
ので、遊技者は、合成図柄の色彩から合成元のキャラクタ図柄を、合成図柄の形状から合
成元の輪郭表示図柄Ｗをそれぞれ容易に特定することができる。また、合成図柄が変動表
示中であっても合成元のキャラクタ図柄や輪郭表示図柄Ｗを容易に判別することができる
。
【００５８】
また、この実施の形態では、変動表示ゲームの過程で変動表示領域１０ａ、１０ｂ、１０
ｃの何れかに仮停止された識別情報が輪郭表示図柄Ｗ（第二の識別情報）である場合に、
その輪郭表示図柄Ｗを別の変動表示領域に重なる状態で拡張表示するようにしたので、輪
郭表示図柄Ｗに対する遊技者の関心を引くことができるとともに、迫力のある変動表示を
実現することができる。
しかも、輪郭表示図柄Ｗの輪郭部分Ｗ１を非透過表示状態とし、それ以外の部分を透過表
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示状態としたので、輪郭表示図柄Ｗを拡張表示しても、輪郭表示図柄Ｗの視認性及び輪郭
表示図柄Ｗと重ねて表示される表示画像（例えば、背景画像やキャラクタ画像）の視認性
を損なうことがなく、可変表示装置４ａの限られた表示領域を有効に活用することができ
る。
従って、限られた大きさの可変表示装置において迫力のある変動表示を演出しながらも、
キャラクタ表示などの演出表示を効果的に行うことが可能となり、変動表示ゲームの高い
興趣を確保することができる。
【００５９】
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、パチスロ遊技機、スロットマ
シン等の遊技機にも適用可能である。
【００６０】
また、この実施の形態では、キャラクタ図柄に対応するアニマル柄のテクスチャを輪郭表
示図柄Ｗの中抜き部分Ｗ２にマッピングして合成図柄を合成するようにしたが、例えば、
キャラクタ図柄を容易に想到させるような色、質感、模様などを輪郭表示図柄Ｗの中抜き
部分Ｗ２にマッピングして合成図柄を合成するようにしてもよい。また、テクスチャ等の
変動表示方法も任意であり、例えば、表示画面４ｇに所定のキャラクタを出現させ、該キ
ャラクタによる演出表示に関連付けてテクスチャ等を変動させるようにしてもよい。また
、この実施の形態では、輪郭表示図柄Ｗの中抜き部分Ｗ２を透過表示状態としたが、例え
ば、非透過表示状態としてもよい。
【００６１】
また、この実施の形態では、第二の識別情報（輪郭表示図柄Ｗ）を一種類としたが、例え
ば、複数種類とすることも可能である。この場合には、例えば、合成元となる第二の識別
情報の種類如何によって、変動表示ゲームの結果態様に関連して付与される遊技価値の大
きさ（例えば、普図時短状態や確率変動状態を継続可能なゲーム回数の設定など）を異な
らせることも可能である。
また、この実施の形態では、キャラクタ図柄Ｃ１、Ｃ２、Ｃ３、Ｃ４、Ｃ５、Ｃ６（第一
の識別情報）を通常図柄とし、合成図柄Ｇ１、Ｇ２、Ｇ３、Ｇ４、Ｇ５、Ｇ６（第三の識
別情報）を確率変動図柄としたが、これは一例であって、適宜に変更することが可能であ
る。
【００６２】
また、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及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。
【００６３】
【発明の効果】
請求項１記載の発明によれば、従来にない斬新な変動表示を遊技者に提供することができ
る。従って、遊技者の遊技に対する興趣を高めることができる。
また、循環的に変動表示する一連の識別情報の循環周期を短くすることが可能となる。従
って、遊技者の期待する識別情報が一周して来るまでに時間を要さず、また、演出として
冗長になることなく、遊技者の興趣向上を図ることが可能となる。
【図面の簡単な説明】
【図１】本発明に係る遊技機の一形態として例示するパチンコ遊技機の遊技盤を示す正面
図である。
【図２】図１のパチンコ遊技機に備わる遊技制御装置と表示制御装置の主要制御ブロック
図である。
【図３】図１のパチンコ遊技機の遊技状態の遷移を示す図である。
【図４】図１のパチンコ遊技機の変動表示装置に表示される識別情報の一例を示す図であ
る。
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【図５】図１のパチンコ遊技機の変動表示装置に表示される変動表示例を説明する図であ
る。
【図６】図５の変動表示例の続きを示す図である。
【図７】図６の変動表示例の続きを示す図である。
【図８】図７の変動表示例の続きを示す図である。
【図９】図８の変動表示例の続きを示す図である。
【図１０】図９の変動表示例の続きを示す図である。
【符号の説明】
４ａ　可変表示装置
１０ａ、１０ｂ、１０ｃ　変動表示領域
２０　　遊技制御装置（表示制御手段）
４０　　表示制御装置（表示制御手段、識別情報合成手段）

【図１】 【図２】
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【図５】 【図６】
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【図９】 【図１０】
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