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(57)【要約】　　　（修正有）
【課題】遊技者が前景図柄だけでなく背景図柄について
も特典を期待する期待感を持って遊技することができる
ようにする。
【解決手段】パチンコ機等の遊技機は、所要条件が成立
すると所要の表示を指令する表示指令を出力し遊技者に
特典を与える遊技制御部２や、出力された表示指令を受
けて表示部６に前景図柄と背景図柄を表示可能な表示制
御部４等を有する。前景図柄に普通図柄６ａを、背景図
柄に特別図柄６ｂを表示部６に表示する。図の例では変
動している普通図柄６ａがはずれ図柄で停止したが、特
別図柄６ｂが大当たり図柄で停止したので「大当たり」
となり、遊技制御部２は大当たり遊技を始める。遊技者
は前景図柄としての普通図柄６ａによって第１特典が与
えられ、背景図柄としての特別図柄６ｂによって第２特
典が与えられる。よって、遊技者は前景図柄と背景図柄
の両方について特典を期待する期待感を持って遊技する
ことができる。
【選択図】図１
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【特許請求の範囲】
【請求項１】
第１抽選に用いる前景図柄と、その前景図柄の後方に位置し第２抽選に用いる背景図柄と
を表示可能な表示部と、前記第１抽選により変動している前記前景図柄が特定図柄で停止
すると遊技者に第１特典を与え、前記第２抽選により変動している前記背景図柄が所定図
柄で停止すると遊技者に第２特典を与える遊技制御部とを有する遊技機。
【請求項２】
請求項１に記載した遊技機において、第１特典と第２特典とを同じ種類にした遊技機。
【請求項３】
請求項１または２に記載した遊技機において、変動している前景図柄が特定図柄以外の図
柄で停止すると当該停止後に背景図柄の変動を停止し、あるいは変動している前記背景図
柄が所定図柄以外の図柄で停止すると当該停止後に前記前景図柄の変動を停止する遊技機
。 
【発明の詳細な説明】
【技術分野】
【０００１】
本発明は前景図柄と背景図柄とを表示可能な表示部を備えた遊技機に関する。
【背景技術】
【０００２】
遊技機の一つであるパチンコ機の多くは、前景図柄と背景図柄とを表示可能な表示器を備
える。
前景図柄には、例えば変動と停止を行う特別図柄等が該当する。
背景図柄は前景図柄の背景側に表示される装飾用の図柄であって、例えばキャラクタ等が
該当する。
前景図柄としての特別図柄は、例えば左側，中側，右側の三つの変動領域で表示される。
当該特別図柄は遊技球が所定領域（例えば始動口やゲート等）に入賞したり通過すると変
動を始め、その後に停止する。
特別図柄に係る図柄群の変動（以下「図柄変動」と呼ぶ。
）を開始してから停止するまでの間は変動パターンに従って変動を行い、通常一台のパチ
ンコ機では複数の表示パターンを用意する。
【０００３】
従来のパチンコ機の中には、前景図柄として上記特別図柄のほかに普通図柄を表示可能な
表示器を備えたものがあった。
当該パチンコ機における表示器の中央部に表示する特別図柄はパチンコ球が始動口に入賞
すると変動し始め、その後に大当たり図柄（例えば図柄「７７７」）で停止すると大当た
り遊技を行なった。
同様に、当該表示器の左下部に表示する普通図柄はパチンコ球がゲートを通過すると変動
し始め、その後に当たり図柄（例えば図柄「７」）で停止すると始動口に備えた開閉部材
（いわゆるチューリップ）を一時的に開けた。
【発明の概要】
【発明が解決しようとする課題】
【０００４】
しかし、従来のパチンコ機では前景図柄として特別図柄と普通図柄を単に同じ表示器に表
示しただけであり、何らの関係も持たせていなかった。
また、前景図柄と背景図柄についても何らの関係を持たせてなく、しかも遊技者が特典を
期待するのは前景図柄のうち特別図柄と普通図柄だけであった。
本発明はこのような点に鑑みてなされたものであり、前景図柄だけでなく背景図柄につい
ても遊技者が特典を期待する期待感を持って遊技することができるようにすることである
。
【課題を解決するための手段】
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【０００５】
課題を解決するための手段１は、請求項１に記載した通りである。
ここで、請求項１に記載した用語については以下のように解釈する。
当該解釈は他の請求項および発明の詳細な説明についても同様である。
（１）「第１抽選」と「第２抽選」はほぼ同一の抽選であってもよく、異なる抽選であっ
てもよい。
（２）「前景図柄」には表示部に表示可能なすべての図柄であって、抽選に用いる図柄（
特定図柄，特別図柄や普通図柄等）を含む。
例えば、文字（英数字，漢字，仮名等），図形，記号，絵柄等の図柄に限らず、風景や模
様，キャラクタ等の静止画やアニメーション等の動画、あるいは映像などが該当する。
さらに一種類の図柄のみであってもよく、複数種類の図柄を任意に組み合わせてもよい。
（３）「後方に位置し」とは視覚的に後側に見える位置にあることを意味する。
例えば、複数の図柄を重畳して表示したときに後側の図柄を認識できる場合や、斜投影画
法や透視画法等によって三次元空間を二次元的に表示した場合において図柄の位置関係か
ら後側の図柄を認識できる場合などが該当する。
（４）「背景図柄」は所定図柄を含み、前景図柄の後方に位置する点を除いて前景図柄で
用いる図柄と同様の図柄を用いることが可能である。
前景図柄が表示されない領域では、背景図柄を前景図柄と同じように表示してもよい。
前景図柄と背景図柄で用いる図柄の数，種類，表示位置等はほぼ同じであってもよく、異
なってもよい。
（５）「表示部」は一の表示器（あるいは表示装置）について図柄を表示可能な部位の全
部であってもよく、当該部位の一部であってもよい。
さらには一の表示器に限らず、複数の表示器で構成してもよい。
（６）「停止」には完全な停止のみならず、一時停止をも含む。
また「停止」の状態には静止する場合のみならず、基準位置を中心として任意の方向に任
意の距離範囲で動く場合をも含む。
（７）「特典」は遊技者にとって有利な遊技状態を意味し、例えば大当たり遊技や時短（
図柄群の変動期間を短縮する態様），確率変動（大当たりになる確率を変更する態様）な
どの種類がある。
当該特典は遊技中に種類を固定してもよく、あるタイミングで種類を変化させてもよい。
また、「第１特典」と「第２特典」の関係は、同一の特典であってもよく、異なる特典で
あってもよい。
【０００６】
当該手段１によれば、遊技制御部は第１抽選により変動している前景図柄が特定図柄で停
止すると遊技者に第１特典を与え、第２抽選により変動している背景図柄が所定図柄で停
止すると遊技者に第２特典を与える。
よって、遊技者は前景図柄だけでなく背景図柄についても特典を期待する期待感を持って
遊技することができる。
【０００７】
課題を解決するための手段２は、請求項２に記載した通りである。
当該手段２によれば、特に第１特典と第２特典とを同じ種類にした。
前景図柄と背景図柄のいずれについても同じ種類の特典が与えられるので、遊技者はいず
れか少なくとも一方の図柄によって与えられる特典を期待する期待感を持って遊技するこ
とができる。
また、課題を解決するための手段３は、請求項３に記載した通りである。
当該手段３によれば、変動している前景図柄が特定図柄以外の図柄で停止すると当該停止
後に背景図柄の変動を停止するか、あるいは変動している背景図柄が所定図柄以外の図柄
で停止すると当該停止後に前景図柄の変動を停止する。
こうすると、遊技者は前景図柄と背景図柄のいずれか一方の図柄が停止して特典が与えら
れなくても、他方の図柄が停止すると特典が与えられる可能性がある。
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よって、遊技者は第１特典と第２特典の少なくとも一方によって与えられる特典を期待す
る期待感を持って遊技することができる。
【０００８】
課題を解決するための手段４は、請求項４に記載した通りである。
当該手段４によれば、変動している前景図柄と背景図柄とが特定図柄の組み合わせで停止
すると、遊技制御部が遊技者に特典を与える。
よって、遊技者は前景図柄と背景図柄の組み合わせによって与えられる特典を期待する期
待感を持って遊技することができる。
【０００９】
また、課題を解決するための手段５は、請求項５に記載した通りである。
ここで、請求項５に記載した用語の「前景図柄と背景図柄を重畳して」には、前景図柄と
背景図柄のほぼ全部が重畳する場合と、前景図柄と背景図柄の一部が重畳する場合とがあ
る。
当該解釈は他の請求項および発明の詳細な説明についても同様である。
当該手段５によれば、表示部に前景図柄と背景図柄を重畳して表示する。
このとき前景図柄と背景図柄でそれぞれ特典を与えられる図柄になったか否かは、重畳し
て表示された部位（領域）を見れば分かる。
よって、遊技者は当該部位を見るだけで特典が与えられるか否かを簡単に判別することが
できる。 
【発明の効果】
【００１０】
 本発明によれば、遊技者は前景図柄だけでなく背景図柄についても特典を期待する期待
感を持って遊技することができる。
【図面の簡単な説明】
【００１１】
【図１】本発明の概要を模式的に示す図である。
【図２】第１種パチンコ機の外観を示す正面図である。
【図３】メイン制御基板と表示制御基板の概略構成を示すブロック図である。
【図４】始動口処理の内容を示すフローチャートである。
【図５】図柄変動処理の内容を示すフローチャートである。
【図６】普通図柄用変動表示処理の内容を示すフローチャートである。
【図７】特別図柄用変動表示処理の内容を示すフローチャートである。
【図８】特典実行処理の内容を示すフローチャートである。
【図９】コマンドブロックの構成例を示すブロック図である。
【図１０】図柄表示処理の内容を示すフローチャートである。
【図１１】特別図柄と普通図柄の配列構成例を示す図である。
【図１２】図柄表示器の表示例を示す図である。
【図１３】図１３に続く図柄表示器の表示例を示す図である。
【図１４】第１種パチンコ機の外観を示す正面図である。
【図１５】メイン制御基板と表示制御基板の概略構成を示すブロック図である。
【図１６】第１種始動口処理の内容を示すフローチャートである。
【図１７】図柄変動処理の内容を示すフローチャートである。
【図１８】変動表示処理の内容を示すフローチャートである。
【図１９】特別図柄表示器の表示例を示す図である。
【図２０】特別図柄表示器の表示例を示す図である。
【図２１】特別図柄表示器の表示例を示す図である。
【発明を実施するための形態】
【００１２】
 以下、本発明における実施の形態を図面に基づいて説明する。
〔実施の形態１〕実施の形態１は遊技機の一つである第１種パチンコ機に本発明を適用し
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た例であって、前景図柄と背景図柄とは単独で遊技者に特典を与える態様である。
本実施の形態１は、図１～図１４を参照しながら説明する。
 
【００１３】
はじめに、本発明の概要を模式的に示した図１を参照しながら説明する。
図１に示す遊技機は、所要条件が成立すると所要の表示を指令する表示指令を出力し遊技
者に特典を与える遊技制御部２や、出力された表示指令を受けて表示部６に前景図柄と背
景図柄を表示可能な表示制御部４等を有する。
なお、前景図柄を普通図柄６ａとし、その普通図柄６ａの後方に用いる背景図柄を特別図
柄６ｂとしている。
ここで説明を簡単にするために、普通図柄６ａを数字のみの図柄とし、特別図柄６ｂを模
様のみの図柄としている。
また「所要条件」は遊技機の種類，日時，遊技状態等に応じて適切に設定可能な条件を意
味し、以下同様である。
例えば、高確率中や、時短中、保留球数が上限値に達したとき（いわゆる満タン中）、遊
技球が所定領域に入賞または通過すること、大当たり遊技中、大当たり遊技終了後の一定
期間、開閉部材（入賞口の蓋や羽根，いわゆるチューリップ等の可動翼片等）が開いてい
るとき等が該当する。
当該所要条件は遊技中に固定してもよく、あるタイミングで変化させてもよい。
 
【００１４】
表示制御部４が行う画像編集によって表示部６に表示される前景図柄と背景図柄は、例え
ば次のようになる。
すなわち普通図柄６ａと特別図柄６ｂとを変動し始め、普通図柄６ａの上段横ライン上に
図柄「５」でリーチに達したが、最終的にはゾロ目の図柄「５５５」にならず「はずれ」
ている。
その後、特別図柄６ｂの中段横ライン上に逆三角形（すなわち「▽」の形状）の散点模様
からなる図柄でリーチに達し、最終的にも当該模様の図柄で「大当たり」となっている。
なお普通図柄６ａで「はずれ」となったとき、特別図柄６ｂで「大当たり」になるとは限
らず「はずれ」になる場合が比較的多い。
このとき遊技制御部２は大当たり遊技を始めて遊技者に第２特典を与える。
同様に、普通図柄６ａが例えばゾロ目の図柄「５５５」で当たりになると、遊技制御部２
は当たり遊技を始めて遊技者に第１特典を与える。
このように、遊技者は前景図柄としての普通図柄６ａによって第１特典が与えられ、背景
図柄としての特別図柄６ｂによって第２特典が与えられる可能性がある。
第１特典と第２特典は種類や大きさ等が同一であってもよく、いずれか少なくとも一つが
異なっていてもよい。
よって、遊技者は前景図柄だけでなく背景図柄についても、すなわち両方の図柄について
特典を期待する期待感を持って遊技することができる。
 
【００１５】
ここで、以下に示す前景図柄（普通図柄６ａ）と背景図柄（特別図柄６ｂ）の態様を実現
することもできる。
これらの態様であっても、遊技者は特典を獲得できるかもしれないという期待感を持って
遊技することができる。
（１）前景図柄を普通図柄６ａとし背景図柄を特別図柄６ｂとしたが、前景図柄および背
景図柄をともに特別図柄６ｂとしてもよい。
こうすれば前景図柄としての特別図柄６ｂではずれても、背景図柄としての前景図柄で大
当たりになることもある。
このことは、前景図柄および背景図柄をともに普通図柄６ａとした場合や、前景図柄を特
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別図柄６ｂとし背景図柄を普通図柄６ａとした場合でも同様である。
よって遊技者は２回のチャンスが与えられるので、大当たり等による特典を得る機会が高
まる。
（２）前景図柄と背景図柄の組み合わせが特定図柄の組み合わせになったとき、遊技者に
特典を与えるように構成してもよい。
このときの前景図柄と背景図柄は、いずれも普通図柄６ａであってもよく特別図柄６ｂで
あってもよい。
そのため、遊技者は前景図柄と背景図柄の組み合わせによって特典を獲得できるかもしれ
ないという期待感を持って遊技することができる。
（３）前景図柄と背景図柄を重畳して（すなわち重ね合わせて）表示すると、特定図柄の
組み合わせになったか否かは重畳して表示された部位（あるいは領域）を見れば容易に分
かる。
よって、遊技者は当該部位を見るだけで特典が与えられるか否かを簡単に判別することが
できる。
また、前景図柄と背景図柄を重畳して表示すると、表示領域を小さくでき、ひいては表示
部６を小さくすることができる。
さらに、限られた面積（すなわち所定面積）の表示領域では、各図柄を大きく表示するこ
とができ、あるいは図柄の数を増やすことができる。
 
【００１６】
次に、いわゆる第３種始動口付きアタッカーを備えた第１種パチンコ機に本発明を適用し
た例について、図２～図１０を参照しながら説明する。
図２はパチンコ機１０の外観を正面図で示す。
図２に示すパチンコ機１０の遊技盤面１２上には、後述するように図柄表示器２２や保留
球ランプ２０等を有する複合装置１４、図柄変動を開始する所要条件に対応する図柄変動
始動口６６、ソレノイド５４によって蓋７２を開閉可能な大入賞口５６、可動翼片（いわ
ゆるチューリップ）を開閉可能な普通電動役物６２、後述するように回転体２６や大入賞
口３２等を有する役物装置２４、その他一般の入賞口や風車，釘などが適宜に配置されて
いる。
 
【００１７】
複合装置１４は、図柄変動中に図柄変動始動口６６を通過したパチンコ球の個数を表示す
る保留球ランプ２０や、前景図柄と背景図柄とを表示可能な図柄表示器２２等を有する。
保留球ランプ２０は複数個の発光体（例えば４個のＬＥＤ）を有する。
以下本明細書では、当該保留球ランプ２０の表示によって認識できる個数を単に「保留球
数」と呼ぶ。
表示部６に相当する図柄表示器２２は例えば液晶表示器を用い、文字，記号，符号，模様
，図形，映像などの図柄からなる特別図柄や普通図柄，装飾図柄等を前景図柄または背景
図柄として表示する。
この図柄表示器２２に表示する特別図柄は、図柄変動始動口６６にパチンコ球が入賞する
と変動し始め、所定時間経過後に停止するようになっている。
なお、図柄表示器２２として液晶表示器を用いたが、ＣＲＴやＬＥＤ表示器，プラズマ表
示器，回転ドラム式表示器などのように図柄が表示可能な如何なる表示器を用いてもよい
。
また、特別図柄や普通図柄等の表示に一の図柄表示器２２を兼用したが、別個の表示器で
表示してもよい。
 
【００１８】
図柄変動始動口６６は、入賞したパチンコ球を検出して検出信号を出力する始動口センサ
６４を有する。
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よって、パチンコ機１０では図柄変動始動口６６にパチンコ球が入賞すると所要条件が成
立することになる。
大入賞口５６は上記蓋７２の他に、パチンコ球が第１開放期間（例えば２０秒間）内に入
賞すると大当たり遊技状態を所要回数（例えば１６回）内で継続可能になるＶゾーンセン
サや、単に賞球を払い出す普通入賞口などを有する。
入賞したパチンコ球を検出するために、上記ＶゾーンセンサにはＶゾーンセンサ７０を、
上記普通入賞口には入賞センサ７４をそれぞれ有する。
なお、図柄変動始動口６６はパチンコ球が入賞すると通常の入賞口と同様に賞球を払い出
す。
 
【００１９】
普通電動役物６２は、上記可動翼片を開閉するソレノイド６０や、入賞したパチンコ球を
検出して検出信号を出力する特定領域センサ５８等を有する。
よって、パチンコ機１０では普通電動役物６２にパチンコ球が入賞することが特定領域を
入賞（あるいは通過）したことになる。
役物装置２４は「第３種始動口付きアタッカー」とも呼ばれ、パチンコ球を搬送可能な凹
部を有する回転体２６や、その回転体２６をほぼ一定速度で回転させるモータ２８、回転
体２６によって搬送され入賞したパチンコ球を検出し検出信号を出力する入賞センサ３０
、ソレノイド７６によって蓋３４を開閉可能な大入賞口３２、その大入賞口３２に入賞し
たパチンコ球を検出し検出信号を出力する入賞センサ３６等を有する。
上記回転体２６に備えた凹部は第３種始動口に相当し、当該第３種始動口に入賞したパチ
ンコ球を入賞センサ３０で検出する。
回転体２６とモータ２８の間は直接的に連結してもよく、ギアやリンク等のトルク伝達部
材によって間接的に連結してもよい。
モータ２８はサーボモータを用いるが、パルスモータ等の他のモータを用いてもよい。
 
【００２０】
遊技盤面１２の下方には、遊技者がパチンコ機１０に対して所要の操作を行う操作ボタン
５０（操作部）、賞球を含むパチンコ球を一時的に貯留する下皿４６や、タバコの吸い殻
等を入れる灰皿４８、遊技者の手が触れているか否かを検出するタッチセンサ４４を備え
たハンドル４２、賞球の受皿である上皿４０の内部に設けて音（効果音や音楽等）を出す
スピーカ５２などを備える。
また、ガラス枠１８（他に「金枠」とも呼ぶ。
）の開放を検出する枠開放センサ３８や、パチンコ機１０の遊技内容等に合わせて適切な
位置に配置されている発光体からなるランプ類１６をも備える。
 
【００２１】
次に、パチンコ機１０によるパチンコ遊技を実現するメイン制御基板１００と、メイン制
御基板１００から送られた表示指令（例えばコマンドブロック）を受けて図柄表示器２２
に図柄を表示する表示制御基板２００とについて、これらの概略構成を示した図３を参照
しながら説明する。
これらのメイン制御基板１００および表示制御基板２００は例えばパチンコ機１０の背面
側に設ける。
図３において遊技制御部２に相当するメイン制御基板１００はＣＰＵ（プロセッサ）１１
０を中心に構成され、遊技制御プログラムや所要の遊技データ（例えば大当たり値等）を
格納するＲＯＭ１１２、各種の乱数，データ，入出力信号等を格納するＲＡＭ１１４、各
種の入力装置から送られた信号を受けてメイン制御基板１００内で処理可能なデータ形式
に変換する入力処理回路１０２、ＣＰＵ１１０から送られた作動データを受けて各種の出
力装置を作動させる出力処理回路１０４、ＣＰＵ１１０から送られた表示データを受けて
各種の表示体を適宜に表示（点灯，点滅を含む）する表示制御回路１０６、表示制御基板
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２００に対して所要のデータを送る通信制御回路１１６等を有する。
これらの構成要素は、いずれもバス１１８に互いに結合されている。
 
【００２２】
ＣＰＵ１１０はＲＯＭ１１２に格納された遊技制御プログラムを実行してパチンコ機１０
による遊技を実現するが、当該遊技制御プログラムには後述する始動口処理等を実現する
ためのプログラムをも含む。
ＲＯＭ１１２にはＥＰＲＯＭを用い、ＲＡＭ１１４にはＤＲＡＭを用いるが、他種のメモ
リを用いてもよい。
他種のメモリとしては、ＥＥＰＲＯＭ，ＳＲＡＭ，フラッシュメモリ等がある。
入力処理回路１０２が検出信号等を受ける入力装置としては、例えば操作ボタン５０、入
賞検出センサ（始動口センサ６４やＶゾーンセンサ７０，入賞センサ７４等）あるいは他
のセンサ（枠開放センサ３８やタッチセンサ４４等）などがある。
出力処理回路１０４が信号を出力する出力装置としては、例えばソレノイド５４，６０，
７６等がある。
表示制御回路１０６が表示制御する表示体としては、例えばランプ類１６や保留球ランプ
２０等がある。
通信制御回路１１６は、必要に応じてさらに図示しない枠制御基板やホールコンピュータ
等に対しても所要のデータを送ることができる。
 
【００２３】
次に、表示制御部４に相当する表示制御基板２００はＣＰＵ２１０を中心に構成され、表
示制御プログラムや所要の表示データ（例えば表示指令に対応する表示情報や、はずれ変
動パターンを含む複数の変動パターン，複数のリーチパターン等）を格納するＲＯＭ２０
２、表示指令，表示情報，入出力信号等を格納するＲＡＭ２０４、メイン制御基板１００
から送られたデータを受信しする通信制御回路２０６、所要の図柄を記憶し指令を受けて
生成するキャラクタジェネレータ２１２、ＣＰＵ２１０から送られた表示情報を受けて図
柄表示器２２に加工した図柄を表示するＶＤＰ（Video Display Processor）２１４等を
有する。
これらの構成要素は、いずれもバス２０８に互いに結合されている。
 
【００２４】
ＣＰＵ２１０はＲＯＭ２０２に格納された表示制御プログラムを実行して図柄表示器２２
に図柄を表示するが、当該表示制御プログラムには後述する図柄表示処理等を実現するた
めのプログラムをも含む。
ＲＯＭ２０２はＥＰＲＯＭを用い、ＲＡＭ２０４にはＤＲＡＭを用いるが、上記他種のメ
モリを用いてもよい。
通信制御回路２０６は、必要に応じてさらに図示しない枠制御基板やホールコンピュータ
等に対しても所要のデータを送ることができる。
キャラクタジェネレータ２１２が生成する図柄データとしては、例えば文字（英数字や漢
字等），図柄（特別図柄，普通図柄，装飾図柄等），静止画，動画（アニメーション等）
，映像などがある。
ＶＲＡＭやパレットＲＡＭ等を有するＶＤＰ２１４は、表示情報を受けてキャラクタジェ
ネレータ２１２が生成した図柄データを読み込み、配色指定及びスプライト処理等の画像
編集を行なってＶＲＡＭやパレットＲＡＭに図柄データを展開した上で、最終的に映像信
号や同期信号等を図柄表示器２２に出力する。
このときスプライト処理を実行して実現されるスプライト機能によって、前景図柄として
の普通図柄だけでなく、背景図柄としての特別図柄をも同時にまたは非同時に変動させる
ことが可能になる。
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【００２５】
なお、メイン制御基板１００から送られた指令信号を受けて各種装置の作動を制御する枠
制御基板やその他の基板等については、本発明の要旨と関連しないために図示および説明
を省略する。
上記各種装置としては、例えばハンドル４２が操作されるとパチンコ球を発射する発射装
置や、球貸しや賞球のためにパチンコ球の払い出しを行う払出装置などが該当する。
 
【００２６】
上記のように構成したパチンコ機１０において、本発明を実現するためにメイン制御基板
１００や表示制御基板２００で行う処理手順について図４～図８を参照しながら説明する
。
図４には始動口処理の内容を、図５には図柄変動処理の内容を、図６には普通図柄用変動
表示処理の内容を、図７には特別図柄用変動表示処理の内容を、図８には特典実行処理の
内容をそれぞれフローチャートで示す。
これらの処理手順のうち図柄表示処理を除く処理（例えば始動口処理や図柄変動処理等）
は、いずれも図３に示すメイン制御基板１００においてＲＯＭ１１２に格納されている遊
技制御プログラムをＣＰＵ１１０が適当なタイミング（例えば４ミリ秒ごとの周期）で実
行して実現する。
図柄表示処理は表示制御基板２００においてＣＰＵ２１０とＶＤＰ２１４が適当なタイミ
ングでプログラムを実行して実現する。
なお以下の説明において、前景図柄（例えば普通図柄）と背景図柄（例えば特別図柄）は
、いずれも遊技状態等に応じて適切なタイミングで適切な図柄が図柄表示器２２に表示さ
れるものとする。
また、「加算する」とは通常は１だけ保留球数等を増やすことを意味するが、遊技状態等
に応じて適宜に２以上ずつ増やす場合を含む。
これに対して「減算する」とは、保留球数等を減らす点を除いて加算する場合と同様であ
る。
 
【００２７】
図４に示す始動口処理は、図柄変動始動口６６に対するパチンコ球の入賞判別を実現する
。
まず、図柄変動始動口６６にパチンコ球が入賞したか否かを判別する〔ステップＳ１０〕
。
具体的には、図２，図３に示す始動口センサ６４から検出信号を受けると入賞した（ＹＥ
Ｓ）と判別し、当該検出信号を受けなければ入賞していない（ＮＯ）と判別する。
もし、図柄変動始動口６６にパチンコ球が入賞すると、保留球数が上限値（満タン状態で
あって例えば４個）に達したか否か判別する〔ステップＳ１２〕。
保留球数が上限値に達していなければ（ＮＯ）、その保留球数を加算する〔ステップＳ１
４〕。
加算した保留球数に応じて保留球ランプ２０のＬＥＤを点灯する。
その後、各種乱数の読み込みと記憶を行い〔ステップＳ１６〕、始動口処理を終了する。
なお、図柄変動始動口６６にパチンコ球が入賞していない場合（ステップＳ１０のＮＯ）
や、保留球数が上限値に達した場合（ステップＳ１２のＹＥＳ）には、そのまま始動口処
理を終了する。
 
【００２８】
上記ステップＳ１６で読み込んでＲＡＭ１１４に記憶する各種乱数には、普通図柄に関係
する乱数と、特別図柄に関係する乱数とがある。
普通図柄に関係する乱数としては、例えば当たりか否かを判別するために用いる当たり判
定用乱数ＲＡや、その当たり判定用乱数ＲＡによって当たりと判別されたときに図柄表示
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器２２に表示する普通図柄を特定するために用いる当たり図柄用乱数ＲＢ、当該普通図柄
でリーチになってから変動を停止するまでの表示パターンを特定するために用いる普通リ
ーチパターン乱数ＲＣなどがある。
特別図柄に関係する乱数としては、例えば大当たりか否かを判別するために用いる大当た
り判定用乱数ＲＤや、その大当たり判定用乱数ＲＤによって大当たりと判別されたときに
図柄表示器２２に表示する特別図柄を特定するために用いる大当たり図柄用乱数ＲＥ、当
該特別図柄でリーチになってから変動を停止するまでの表示パターンを特定するために用
いる特別リーチパターン乱数ＲＦ、大当たりになった後に確率変動を行うか否かを判別す
るために用いる確率変動用乱数ＲＧなどがある。
 
【００２９】
図５に示す図柄変動処理は、図柄表示器２２で表示する図柄変動を実現する。
まず保留球数が正数（すなわち保留球数＞０を満たす）か否かを判別する〔ステップＳ２
０〕。
保留球数が正数のときは（ＹＥＳ）、次回の処理に備えて保留球数を減算する〔ステップ
Ｓ２２〕。
このとき減算した保留球数に応じて保留球ランプ２０のＬＥＤを点灯する。
そして、普通図柄用変動表示処理を実行する〔ステップＳ２４〕。
この普通図柄用変動表示処理の具体的な内容について、図６を参照しながら説明する。
 
【００３０】
図６に示す普通図柄用変動表示処理は第１抽選に相当し、普通図柄の変動を開始してから
停止するまでの表示を実現する。
まず図４のステップＳ１６で記憶した当たり判定用乱数ＲＡを読み込み〔ステップＳ４０
〕、当該当たり判定用乱数ＲＡが当たり値と一致したか否かによって「当たり」か否かを
判別する〔ステップＳ４２〕。
当たり値は通常状態では１個であるが、遊技状態（例えば確率変動）等によっては適宜の
個数を増減してもよい。
もし「当たり」ならば（ＹＥＳ）、同じくステップＳ１６で記憶した当たり図柄用乱数Ｒ
Ｂを読み込み〔ステップＳ４４〕、当該当たり図柄用乱数ＲＢの値に基づいて最終的に確
定する予定の普通図柄を決定する。
そして、特別図柄と普通図柄をほぼ同時に変動を開始し〔ステップＳ４６〕、普通図柄の
変動を開始してしばらくするとリーチ処理を実行する〔ステップＳ４８〕。
なお、普通図柄にかかるリーチ処理は普通リーチパターン乱数ＲＣに基づいて行うが、そ
の処理内容は後述する特別図柄にかかるリーチ処理の内容とほぼ同様であるので図示およ
び説明を省略する。
こうしてリーチ処理を終えると、普通図柄用変動表示処理も終了する。
 
【００３１】
一方、ステップＳ４２の判別で「はずれ」ならば（ＮＯ）、はずれ図柄を図柄表示器２２
に表示するために普通図柄用のはずれ図柄データをＲＡＭ１１４から読み込み〔ステップ
Ｓ５０〕、当該はずれ図柄にリーチ図柄を含むか否かを判別する〔ステップＳ５２〕。
リーチ図柄は第１図柄（例えば左図柄）と第２図柄（例えば右図柄）の組み合わせが該当
し、多くのパチンコ機１０では同じ図柄（いわゆるゾロ目）を充てる。
もしリーチ図柄を含むならば（ＹＥＳ）、特別図柄と普通図柄をほぼ同時に変動を開始し
〔ステップＳ４６〕、最終的には「はずれ」になるが途中でリーチになるのでリーチ処理
を実行する〔ステップＳ４８〕。
こうしてリーチ処理を終えると、普通図柄用変動表示処理も終了する。
ステップＳ５２の判別でリーチ図柄を含まなければ（ＮＯ）、ステップＳ４６と同様に特
別図柄と普通図柄をほぼ同時に変動を開始し〔ステップＳ５４〕、普通図柄をはずれ図柄
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で停止させた後に〔ステップＳ５６〕、普通図柄用変動表示処理を終了する。
上記ステップＳ４６，Ｓ４８，Ｓ５４ではそれぞれ対応する表示指令を表示制御基板２０
０に送って、普通図柄の図柄変動を実現する。
 
【００３２】
普通図柄用変動表示処理を終えると図５に戻り、当たりか否かを判別する〔ステップＳ２
６〕。
外来ノイズ等の影響を受けにくく信頼性が高いパチンコ機１０では、上記当たり判定用乱
数ＲＡに基づいて「当たり」か否かを判別する。
なお、必要に応じて実際に図柄表示器２２に表示された普通図柄が当たり図柄と一致する
か否かによって当たりか否かを判別してもよい。
もし「当たり」ならば（ＹＥＳ）、後述する普通特典実行処理に備えて普通特典フラグを
オンにした後〔ステップＳ２８〕、特別図柄用変動表示処理を実行する〔ステップＳ３０
〕。
一方、ステップＳ２６の判別で「はずれ」ならば（ＮＯ）、そのままステップＳ３０の特
別図柄用変動表示処理を実行する。
この特別図柄用変動表示処理の具体的な内容について、図７を参照しながら説明する。
 
【００３３】
図７に示す特別図柄用変動表示処理は第２抽選に相当し、特別図柄の変動を開始してから
停止するまでの表示を実現する。
まず図４のステップＳ１６で記憶した大当たり判定用乱数ＲＤを読み込み〔ステップＳ６
０〕、当該大当たり判定用乱数ＲＤが大当たり値と一致したか否かによって「大当たり」
か否かを判別する〔ステップＳ６２〕。
大当たり値は通常状態では１個であるが、遊技状態（例えば確率変動）等によっては適宜
の個数を増減してもよい。
もし「大当たり」ならば（ＹＥＳ）、同じくステップＳ１６で記憶した大当たり図柄用乱
数ＲＥを読み込み〔ステップＳ６４〕、当該大当たり図柄用乱数ＲＥの値に基づいて最終
的に確定する予定の特別図柄を決定する。
そして、特別図柄についてリーチ処理を行う〔ステップＳ６６〕。
このリーチ処理は一般のパチンコ機と同様であり、例えば図４のステップＳ１６で記憶し
た特別リーチパターン乱数ＲＦと、上記ステップＳ６４で決定した最終的に確定する予定
の特別図柄とに基づいて所要のデータテーブル等に従ってリーチパターンを決定する。
そして、決定したリーチパターンに従って表示制御基板２００に表示指令を送ってリーチ
後における図柄変動を実現する。
 
【００３４】
上記リーチパターンは、図柄変動やアニメーション（装飾図柄）等の表示を実現するため
のパターンである。
当該図柄変動の中には、リールを回転させる態様の通常変動や、画面上の所定位置を中心
に任意方向に揺れ動かす態様の正逆変動、全図柄（左図柄，中図柄，右図柄）を同期させ
ながら変動する態様の全図柄変動などがある。
また、図柄変動を実現する変動パターンには、複数の変動領域でそれぞれ変動を行う場合
において変動中の変動速度や変動方向，停止時期や順番等を含む。
第１図柄（例えば左図柄）と第２図柄（例えば右図柄）を組み合わせたリーチ図柄は図柄
表示器２２に表示するが、他の表示器のみや、その両方に表示してもよい。
こうすれば図柄表示器２２以外の表示器にもリーチ図柄等が表示されるので、リーチ図柄
が何であるかを認識し易くなる。
なおリーチ図柄を表示する際には、さらにリーチに達したことを遊技者に知らせてもよい
。
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例えば『リーチ』の文字や所定のアニメーションなどを表示し、音声や特定の効果音をス
ピーカ５２から出し、遊技者が触れるハンドル４２や遊技者が座る椅子を振動させる等の
ような態様がある。
こうすれば、遊技者はリーチに達したことをより確実に認識することができる。
 
【００３５】
一方、ステップＳ６２の判別で「はずれ」ならば（ＮＯ）、はずれ図柄を図柄表示器２２
に表示するために特別図柄用のはずれ図柄データをＲＡＭ１１４から読み込んだ後〔ステ
ップＳ８０〕、当該はずれ図柄にリーチ図柄を含むか否かを判別する〔ステップＳ８２〕
。
リーチ図柄は図柄が異なる点を除いて普通図柄の場合と同様である。
もしリーチ図柄を含むならば（ＹＥＳ）、最終的には「はずれ」になるが途中でリーチに
なるので上記ステップＳ６６に進む。
一方、ステップＳ８２の判別でリーチ図柄を含まなければ（ＮＯ）、はずれ図柄で停止し
〔ステップＳ８４〕、後述のステップＳ７０に進む。
 
【００３６】
リーチ処理を終えると、確率変動か否かを判別する〔ステップＳ６８〕。
具体的には、図４のステップＳ１６で記憶した確率変動用乱数ＲＧが所定値と一致したか
否か等によって判別する。
もし確率変動と判別したときは（ＹＥＳ）、確率変動処理を実行した後〔ステップＳ７０
〕、変動表示処理を終了する。
確率変動処理の内容については周知であるので、図示および説明を省略する。
当該確率変動処理を実行すると、今回の大当たり遊技終了後から次回の大当たりになるま
で、変動後に大当たり図柄で停止して大当たりになる確率が高まり、特別図柄の図柄変動
期間が短縮される。
また、変動後に当たり図柄で停止して当たりになる確率が高まり、普通図柄の図柄変動期
間が短縮される。
一方、確率変動と判別しなかったときは（ステップＳ６８のＮＯ）、そのまま特別図柄用
変動表示処理を終了する。
なお、上記ステップＳ６６，Ｓ７０，Ｓ８４ではそれぞれ対応する表示指令を表示制御基
板２００に送って図柄変動等を実現する。
 
【００３７】
特別図柄用変動表示処理を終えると再び図５に戻り、大当たりか否かを判別する〔ステッ
プＳ３２〕。
外来ノイズ等の影響を受けにくく信頼性が高いパチンコ機１０では、大当たり判定用乱数
ＲＤに基づいて「大当たり」か否かを判別する。
なお、必要に応じて実際に図柄表示器２２に表示された特別図柄が大当たり図柄と一致す
るか否かによって大当たりか否かを判別してもよい。
もし「大当たり」ならば（ＹＥＳ）、特別特典フラグをオンにして後述する特別特典実行
処理に備え〔ステップＳ３４〕、図柄変動処理を終了する。
一方、ステップＳ３２の判別で「はずれ」ならば（ＮＯ）、そのまま図柄変動処理を終了
する。
 
【００３８】
次に遊技者に特典を与える処理の内容について、図８を参照しながら説明する。
図８（Ａ）では普通図柄による当たりに対応する処理を行い、図８（Ｂ）では特別図柄に
よる大当たりに対応する処理を行う。
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【００３９】
図８（Ａ）の普通特典実行処理では、まず普通特典フラグのオン／オフを判別する〔ステ
ップＳ９０〕。
この普通特典フラグは、当たりのときに図５のステップＳ２８でオンに設定される。
もし普通特典フラグがオンならば（ＹＥＳ）、次回以降の処理に備えて普通特典フラグを
オフにした後〔ステップＳ９２〕、ソレノイド６０を作動させて普通電動役物６２の可動
翼片を所定期間（例えば３秒間）だけ開放する〔ステップＳ９４〕。
そして、当該所定期間内にパチンコ球が普通電動役物６２の特定領域に入賞（通過）した
か否かを判別する〔ステップＳ９６〕。
もしパチンコ球が特定領域に入賞（通過）したならば（ＹＥＳ）、当たりの権利が発生し
て当たり処理を行う〔ステップＳ９８〕。
当たり処理では、第３種始動口に入賞することを条件に大入賞口を開放する。
例えば役物装置２４の回転体２６によって搬送され入賞したパチンコ球が入賞センサ３０
によって検出されると、第３種始動口に入賞したと判断する。
当該判断によって、大入賞口３２の蓋３４を第２開放期間（例えば６秒間）だけ開放し、
当該第２開放期間内であってもパチンコ球が所定個数（例えば１０個）入賞すると閉鎖す
る。
こうした大入賞口３２の蓋３４の開閉は、上限回数（例えば１６回）の範囲内で継続する
。
この当たり処理の実行によっても入賞したパチンコ球の数に応じて賞球を払い出されるの
で、遊技者は多くの賞球を得る機会が与えられる。
こうして当たり処理を行なった後、普通特典実行処理を終了する。
なお、大入賞口３２の蓋３４を開放する態様に代えて、大入賞口５６の蓋７２を第２開放
期間だけ開放してもよい。
こうすれば、普通図柄による当たりと特別図柄による大当たりとについて、遊技者は同じ
種類の特典を得ることができる。
ここで、ステップＳ９０の判別で普通特典フラグがオフならば（ＮＯ）、そのまま普通特
典実行処理を終了する。
 
【００４０】
図８（Ｂ）の特別特典実行処理では、まず特別特典フラグのオン／オフを判別する〔ステ
ップＳ１００〕。
この特別特典フラグは、大当たりのときに図５のステップＳ３４でオンに設定される。
もし特別特典フラグがオンならば（ＹＥＳ）、次回以降の処理に備えて特別特典フラグを
オフにし〔ステップＳ１０２〕、大当たり処理を行う〔ステップＳ１０４〕。
この大当たり処理は、例えば大入賞口５６の蓋７２を第１開放期間だけ開放し、当該期間
内にＶゾーンに入賞すると当該大当たり遊技状態を所要回数内で継続できるように行う。
この大当たり処理の実行によって入賞したパチンコ球の数に応じて賞球を払い出されるの
で、遊技者は多くの賞球を得る機会が与えられる。
こうして大当たり処理を行なった後、特別特典実行処理を終了する。
なお、ステップＳ１００の判別で特別特典フラグがオフならば（ＮＯ）、そのまま特別特
典実行処理を終了する。
 
【００４１】
次にメイン制御基板１００から表示制御基板２００に送る表示指令に相当するコマンドブ
ロックの構成例と、表示制御基板２００において行われる図柄表示処理について図９と図
１０を参照しながら説明する。
図９（Ａ）に示すコマンドブロック３００は、普通図柄を特定する普通図柄番号３０２、
その普通図柄番号３０２で特定した普通図柄を表示する位置（座標）を特定する普通図柄
表示位置３０４、特別図柄を特定する特別図柄番号３０６、その特別図柄番号３０６で特
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定した特別図柄を表示する位置（座標）を特定する特別図柄表示位置３０８、特別図柄や
普通図柄以外の装飾図柄を特定する装飾図柄番号３１０、図柄変動やアニメーション等に
おける開始時からの経過時間３１２、データの正当性を判別するために用いるチェックサ
ム３１４（あるいは誤りデータを訂正可能な誤り訂正符号等）などを有する。
 
【００４２】
表示可能な普通図柄と特別図柄には固有の番号をそれぞれ付し、表示すべき図柄を普通図
柄番号３０２や特別図柄番号３０６によって特定する。
複数の普通図柄をほぼ同時に表示する場合には、その数に対応した図柄番号を特定すれば
よい。
例えば３つの特別図柄（左図柄，右図柄，中図柄）をほぼ同時に表示する場合は、図９（
Ｂ）に例示するように左図柄番号３０２ａ，中図柄番号３０２ｂ，右図柄番号３０２ｃ等
で普通図柄番号３０２を特定する。
さらに複数の普通図柄を同時に表示する場合には、その数に対応した図柄表示位置を特定
する必要がある。
図９（Ｃ）の例では左図柄表示位置３０４ａ，中図柄表示位置３０４ｂ，右図柄表示位置
３０４ｃ等によって普通図柄表示位置３０４を特定する。
ここでは普通図柄について示したが、特別図柄を特定する場合についても同様である。
また、必要に応じて表示する装飾図柄も普通図柄等と同様に固有の番号をそれぞれ付し、
表示すべき装飾図柄を装飾図柄番号３１０によって特定する。
装飾図柄が多数ある場合や組み合わせて表示するにはコマンドブロック３００を設定し易
くするために、装飾図柄をグループ分けしてＲＯＭ１１２，２０２等に記憶しておき、当
該グループごとに固有の番号を付しておく。
そして、コマンドブロック３００ではグループごとの番号によって表示する装飾図柄を特
定する。
 
【００４３】
次に、メイン制御基板１００から送られた表示指令を受けた表示制御基板２００が図柄編
集を行なって図柄表示器２２に図柄を表示する図柄表示処理について、図１０を参照しな
がら説明する。
なお表示指令は、受信割り込みごと実行される割り込みプログラムによって図３に示すＲ
ＡＭ２０４等に設けた受信バッファに記憶されているものとする。
この受信バッファは、表示指令や他の受信データ等が記憶できる程度の容量を有する。
図１０に示す図柄表示処理では、まず受信バッファに記憶された表示指令としてのコマン
ドブロック３００をＣＰＵ２１０が読み込み〔ステップＳ１１０〕、読み込んだコマンド
ブロック３００に基づいて表示データを取得してＲＡＭ２０４に記憶する〔ステップＳ１
１２〕。
より具体的には、ＲＯＭ２０２等に記憶されたデータテーブル等であってコマンドブロッ
ク３００と表示データとの関係を規定したものを参照して表示データを取得する。
この表示データは図柄編集を行うためのデータ要素（パラメータ）であり、例えばリーチ
パターンや普通図柄番号３０２，普通図柄表示位置３０４等が該当する。
その後、ＣＰＵ２１０は取得した表示データをＶＤＰ２１４に伝達する。
 
【００４４】
ＣＰＵ２１０から表示データを受けたＶＤＰ２１４は、当該表示データに基づいて図柄等
のデータをキャラクタジェネレータ２１２から抽出し〔ステップＳ１１４〕、配色指定及
びスプライト処理等の図柄編集を行った後〔ステップＳ１１６〕、ＶＲＡＭやパレットＲ
ＡＭ上にデータを展開する〔ステップＳ１１８〕。
そして、展開したデータを図柄信号に変換して図柄表示器２２に出力する〔ステップＳ１
２０〕。
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こうして表示データに基づいて編集した図柄等を図柄表示器２２に表示させることができ
る。
また図柄編集をハードウェアとしてのＶＤＰ２１４が行うので、前景図柄と背景図柄を高
速に表示することができる。
 
【００４５】
次に、図４～図９に示す処理を実行して普通図柄（前景図柄）と特別図柄（背景図柄）を
図柄表示器２２に表示する例について、図１２，図１３を参照しながら説明する。
この例は普通図柄で「はずれ」になった後に特別図柄で「大当たり」になるケースを示す
ものであって、双方が「はずれ」で数多く発生するケースについては図示と説明を省略す
る。
また、図柄表示器２２の表示領域は左側，中側，右側の三つの変動領域（以下、順に左変
動領域，中変動領域，右変動領域と呼ぶ。
）を備え、各変動領域で図柄変動を開始した後に左図柄，中図柄，右図柄を各３段で停止
すると仮定する。
さらに、変動後に斜め一列や上段，中段，下段の横一列に同じ図柄が揃うと、「大当たり
」や「当たり」になると仮定する。
なお、以下の説明では図１１に示す特別図柄と普通図柄を用いるものと仮定する。
すなわち、図１１（Ａ）に例示するように普通図柄としての左図柄８０，中図柄８２，右
図柄８４は数字の図柄「１」から「９」までを順に配列し、左図柄８０と右図柄８４は同
じ配列順であるが中図柄８２のみ逆の配列順に構成している。
また、図１１（Ｂ）に例示するように特別図柄としての左図柄９０，中図柄９２，右図柄
９４はそれぞれ配列が相異なる模様の９図柄で構成している。
当該図柄の種類は、図示するように縦線，横線，斜線（左上から右下，右上から左下），
星または雪，逆三角形，格子（縦横，斜め），階段状などの模様である。
 
【００４６】
パチンコ球が図柄変動始動口６６に入賞すると、図１２（Ａ）に示すように変動パターン
に基づいて普通図柄と特別図柄がほぼ同時に図柄変動を開始する｛図６のステップＳ４６
｝。
その後に普通図柄でリーチになると、図１２（Ｂ）に示すように左図柄８０と右図柄８４
が停止する｛図６のステップＳ４８｝。
図１２（Ｂ）の例では、上段の左図柄８０と右図柄８４がともに数字の図柄「５」で一致
しているため、『リーチ』という文字とともにリーチライン８６が表示されている。
そして最終的に中図柄８２が停止したとき、図１２（Ｃ）に示すように斜め一列や上段，
中段，下段の横一列のいずれにも同じ図柄「５」で揃っていないため、普通図柄による抽
選結果は「はずれ」である。
この間も特別図柄は図１３（Ａ）に示すように変動し続け、その後に特別図柄でリーチに
なると、図１３（Ｂ）に示すように左図柄９０と右図柄９４が停止する｛図７のステップ
Ｓ６６｝。
図１３（Ｂ）の例では、中段の左図柄９０と右図柄９４がともに逆三角形の模様からなる
図柄で一致しているため、『リーチ』という文字とともにリーチライン９６が表示されて
いる。
そして最終的に中図柄９２が停止し、図１３（Ｃ）に示すように中段の横一列に同じ模様
の図柄が揃ったため、特別図柄による抽選結果は「大当たり」である。
このとき、大当たりになったことを遊技者に報知するため、図柄表示器２２には『大当り
』という文字をメッセージ９８として表示する。
こうして大当たりになると大入賞口５６が一時的に開くので、遊技者はパチンコ球を入賞
させることにより多くの賞球を獲得する機会が得られる。
したがって、普通図柄（前景図柄）ではずれても特別図柄（背景図柄）で当たる可能性が
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あるので、遊技者は特別図柄によって特典を獲得できるかもしれないという期待感を持っ
て遊技することができる。
また、前景図柄（普通図柄）には図１１（Ａ）に示す文字の図柄を用い、背景図柄（特別
図柄）には図１１（Ｂ）に示す模様の図柄を用いてそれぞれ表示したので、両図柄の区別
が容易であり、遊技者に紛らわしく感じさせない。
 
【００４７】
上記実施の形態１によれば、以下に示す効果を得ることができる。
（１）請求項１に対応し、メイン制御基板１００（遊技制御部２）は第１抽選により変動
している普通図柄（左図柄８０，中図柄８２，右図柄８４；前景図柄）が当たり図柄（特
定図柄）で停止すると｛図５のステップＳ２６｝、大入賞口３２の蓋３４を開ける（遊技
者に第１特典を与える）｛図８（Ａ）のステップＳ９８｝。
また、メイン制御基板１００は第２抽選により変動している特別図柄（左図柄９０，中図
柄９２，右図柄９４；背景図柄）が大当たり図柄（所定図柄）で停止すると｛図５のステ
ップＳ３２｝、大入賞口５６の蓋７２を開ける（遊技者に第２特典を与える）｛図８（Ｂ
）のステップＳ１０４｝。
よって、遊技者は普通図柄だけでなく特別図柄についても、すなわち両方の図柄について
特典を期待する期待感を持って遊技することができる。
（２）請求項２に対応し、普通図柄による第１特典では大入賞口５６の蓋７２を第２開放
期間だけ開放し、特別図柄による第２特典では大入賞口５６の蓋７２を第１開放期間だけ
開放した。
すなわち、第１特典と第２特典の種類を同じとした。
こうすれば前景図柄と背景図柄のいずれについても同じ種類の特典が与えられるので、遊
技者はいずれか少なくとも一方の図柄によって与えられる特典を期待する期待感を持って
遊技することができる。
（３）請求項３に対応し、変動している普通図柄がはずれ図柄（特定図柄以外の図柄）で
停止すると、当該停止後に特別図柄の変動を停止した｛図５のステップＳ２４，Ｓ３０｝
。
こうすると、遊技者は普通図柄と特別図柄のいずれか一方の図柄が停止して特典が与えら
れなくても、他方の図柄が停止すると特典が与えられる可能性がある。
よって、遊技者は第１特典と第２特典の少なくとも一方によって与えられる特典を期待す
る期待感を持って遊技することができる。
このことは、変動している特別図柄がはずれ図柄（所定図柄以外の図柄）で停止すると当
該停止後に普通図柄の変動を停止する場合でも同様である。
（４）請求項５に対応し、普通図柄としての左図柄８０，中図柄８２，右図柄８４と、特
別図柄としての左図柄９０，中図柄９２，右図柄９４を重畳して図柄表示器２２（表示部
）に表示した｛図１３参照｝。
このとき前景図柄と背景図柄でそれぞれ特典を与えられる図柄になったか否かは、重畳し
て表示された部位（領域）を見れば分かる。
よって、遊技者は当該部位を見るだけで特典が与えられるか否かを簡単に判別することが
できる。
 
【００４８】
なお、上記実施の形態１では、前景図柄として普通図柄を用い、背景図柄として特別図柄
を用いた。
この形態に代えて、以下に示す形態で実施してもよい。
（１）前景図柄として特別図柄を用い、背景図柄として普通図柄を用いてもよい。
この場合でも、特別図柄にかかわらず、遊技者は普通図柄によって特典を獲得できるかも
しれないという期待感を持って遊技することができる。
（２）前景図柄および背景図柄の両方に特別図柄を用いてもよい。
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この場合には請求項２に対応し、前景図柄としての特別図柄がどうなったかにかかわらず
、背景図柄としての特別図柄によって特典が与えられる可能性がある。
そのため、遊技者は背景図柄としての特別図柄によって特典を獲得できるかもしれないと
いう期待感を持って遊技することができる。
このことは、前景図柄および背景図柄の両方に普通図柄を用いた場合でも同様である。
（３）前景図柄や背景図柄には上記実施の形態１で用いた図柄に限らず、図形，記号，絵
柄等の図柄や、風景や模様，キャラクタ等の静止画やアニメーション等の動画、あるいは
映像などを用いてもよい。
こうすれば図柄表示器２２の表示態様が多様化して表現も豊かになるので、遊技者を引き
つけやすくなる。
このことは後述する実施の形態２においても同様である。
（４）一の図柄表示器２２で表示部６を構成したが、複数の表示器で表示部６を構成して
もよい。
この場合には、前景図柄と背景図柄を別個の表示器に表示してもよく、少なくとも２以上
の表示器で同じ表示を行なってもよい。
注目すべき図柄を特定の表示器に表示させると遊技者は当該図柄を認識しやすくなり、複
数の表示器に同じ表示を行うと遊技者は都合のよい表示器で認識できる。
 
【００４９】
〔実施の形態２〕実施の形態２は遊技機の一つである第１種パチンコ機に本発明を適用し
た例であって、前景図柄と背景図柄の組み合わせによって遊技者に特典を与える態様であ
る。
本実施の形態２は、図１４～図２０を参照しながら説明する。
 
【００５０】
図１４には第１種パチンコ機であるパチンコ機５００の外観を正面図で示す。
図１４に示すパチンコ機５００の遊技盤面５０２上には、通過するパチンコ球を検出する
ゲートセンサ５４８を有するゲート５２２、そのゲート５２２を模しているがパチンコ球
の通過を検出しない模擬ゲート５１４，５５２、入賞したパチンコ球を検出する始動口セ
ンサ５５０を有する第１種始動口５２０、ソレノイド５４４によって開閉される蓋５６４
を有する大入賞口５２４、後述するように特別図柄表示器５１２や保留球ランプ５１０，
５１８等を有する複合装置５０４、その他に一般の入賞口や風車，釘などが適宜に配置さ
れている。
 
【００５１】
模擬ゲート５１４，５５２のうち模擬ゲート５１４には、普通図柄を変動または停止して
表示する普通図柄表示器５１６を備える。
普通図柄表示器５１６は一個または複数個の発光体（例えば緑色を発するＬＥＤと赤色を
発するＬＥＤ）からなり、ゲート５２２にパチンコ球が通過したときに変動が始まって所
定時間経過後に停止する。
具体的には発光体を点灯・点滅等させて変動を行い、特定の発光体（例えば赤色のＬＥＤ
）が点灯状態または消灯状態で停止すると下部始動口５５８の蓋を一定期間（例えば４秒
間）だけ開ける。
大入賞口５２４は上記蓋５６４の他に、パチンコ球が大入賞口開放期間（例えば２０秒間
）内に入賞すると大当たり遊技状態を所要回数（例えば１６回）内で継続可能になるＶゾ
ーン５４６や、単に賞球を払い出す普通入賞口などを有する。
入賞したパチンコ球を検出するために、Ｖゾーン５４６にはＶゾーンセンサ５４２を、上
記普通入賞口には入賞センサ５６０をそれぞれ有する。
また、大入賞口５２４の下方には入賞したパチンコ球を検出する始動口センサ５５６を有
する下部始動口５５８を設ける。
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当該下部始動口５５８は第１種始動口５２０と同等の機能を備える。
これらの第１種始動口５２０や下部始動口５５８は、いずれもパチンコ球が入賞すると通
常の入賞口と同様に賞球を払い出す。
よって、パチンコ機５００では第１種始動口５２０や下部始動口５５８にパチンコ球が入
賞すると所要条件が成立することになる。
 
【００５２】
複合装置５０４は、前景図柄と背景図柄を表示可能な特別図柄表示器５１２、普通図柄の
変動中にゲート５２２を通過したパチンコ球の個数を表示する保留球ランプ５１０、特別
図柄の変動中に第１種始動口５２０や下部始動口５５８に入賞したパチンコ球の個数を表
示する保留球ランプ５１８等を有する。
以下、保留球ランプ５１８の表示によって認識できる数を「保留球数」と呼ぶ。
 
【００５３】
表示部６に相当する特別図柄表示器５１２は例えば液晶表示器を用い、文字，記号，符号
，図形，映像などの図柄からなる特別図柄，装飾図柄等を表示する。
この特別図柄表示器５１２に表示する特別図柄は、第１種始動口５２０や下部始動口５５
８にパチンコ球が入賞すると変動し始め、所定時間経過後に停止するようになっている。
なお、特別図柄表示器５１２として液晶表示器を用いたが、ＣＲＴやＬＥＤ表示器，プラ
ズマ表示器などのように図柄が表示可能な如何なる表示器を用いてもよい。
また、普通図柄表示器５１６と特別図柄表示器５１２とを別個に用いたが、同一の表示器
で双方を兼用してもよい。
保留球ランプ５１０，５１８は、それぞれが複数個の発光体（例えば４個のＬＥＤ）から
なる。
 
【００５４】
遊技盤面５０２の下方には、遊技者がパチンコ機５００に対して所要の操作を行う操作ボ
タン５３８（操作部）、賞球を含むパチンコ球を一時的に貯留する下皿５３４や、タバコ
の吸い殻等を入れる灰皿５３６、遊技者の手が触れているか否かを検出するタッチセンサ
５３２を備えたハンドル５３０、賞球の受皿である上皿５２８の内部に設けて音（効果音
や音楽等）を出すスピーカ５４０などを備える。
また、ガラス枠５０８（他に「金枠」とも呼ぶ。
）の開放を検出する枠開放センサ５２６や、パチンコ機５００の遊技内容等に合わせて適
切な位置に配置されている発光体からなるランプ類５０６をも備える。
さらに、上皿５２８には球貸を指令する球貸スイッチ５５４と、プリペイドカードの返却
を指令する返却スイッチ５６２とを備える。
 
【００５５】
次に、パチンコ機５００によるパチンコ遊技を実現するメイン制御基板１００と、メイン
制御基板１００から送られた表示指令を受けて特別図柄表示器５１２に図柄を表示する表
示制御基板２００とについては、これらの概略構成を図１５に示す。
これらのメイン制御基板１００および表示制御基板２００の構成は実施の形態１と同様で
あるので、詳細な説明を省略する。
なお、実施の形態１との関係では入出力装置等、具体的には以下の点で異なっている。
すなわちメイン制御基板１００において、入力処理回路１０２が検出信号等を受ける入力
装置としては、例えば操作ボタン５３８、入賞検出センサ（ゲートセンサ５４８や始動口
センサ５５０，５５６等）あるいは他のセンサ（枠開放センサ５２６やタッチセンサ５３
２等）などがある。
出力処理回路１０４が信号を出力する出力装置としては、例えばソレノイド５４４等があ
る。
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表示制御回路１０６が表示制御する表示体としては、例えばランプ類５０６や保留球ラン
プ５１０，５１８、普通図柄表示器５１６等がある。
また、ＣＰＵ２１０から送られた表示情報を受けた表示制御基板２００において、ＶＤＰ
２１４から加工した図柄を特別図柄表示器５１２に出力する。
 
【００５６】
上記のように構成したパチンコ機５００において、本発明を実現するためにメイン制御基
板１００や表示制御基板２００で行う処理手順について図１６～図１８を参照しながら説
明する。
図１６には第１種始動口処理の内容を、図１７には図柄変動処理の内容を、図１８には変
動表示処理の内容をそれぞれフローチャートで示す。
これらの処理は、いずれも図３に示すメイン制御基板１００においてＲＯＭ１１２に格納
されている遊技制御プログラムをＣＰＵ１１０が適当なタイミング（例えば４ミリ秒ごと
の周期）で実行して実現する。
なお、コマンドブロック３００の構成や表示制御基板２００において実行される図柄表示
処理等は実施の形態１とほぼ同様であるので、図示および説明を省略する。
なお以下の説明において、特別図柄表示器５１２に表示する背景図柄（例えば特典図柄）
は、前景図柄（例えば特別図柄）にかかわらず遊技状態等に応じて適切なタイミングで適
切な図柄が表示されるものとする。
また、第１種始動口５２０と下部始動口５５８とは同様に機能するので、説明を簡単にす
るために第１種始動口５２０を例にして説明する。
 
【００５７】
図１６に示す第１種始動口処理は図４に示す始動口処理と同様に、第１種始動口５２０に
対するパチンコ球の入賞判別を実現する。
まず、第１種始動口５２０にパチンコ球が入賞したか否かを判別する〔ステップＳ２００
〕。
具体的には、図１４，図１５に示す始動口センサ５５０から検出信号を受けると入賞した
（ＹＥＳ）と判別し、当該検出信号を受けなければ入賞していない（ＮＯ）と判別する。
もし、第１種始動口５２０にパチンコ球が入賞すると、保留球数が上限値に達したか否か
判別する〔ステップＳ２０２〕。
保留球数が上限値に達していなければ（ＮＯ）、その保留球数を加算する〔ステップＳ２
０４〕。
加算した保留球数に応じて保留球ランプ５１８のＬＥＤを点灯する。
その後、各種乱数の読み込みと記憶を行い〔ステップＳ２０６〕、第１種始動口処理を終
了する。
なお、第１種始動口５２０にパチンコ球が入賞していない場合（ステップＳ２００のＮＯ
）や、保留球数が上限値に達した場合（ステップＳ２０２のＹＥＳ）には、何もせずに第
１種始動口処理を終了する。
 
【００５８】
上記ステップＳ２０６で読み込んでＲＡＭ１１４に記憶する各種乱数には、例えば大当た
りか否かを判別するために用いる大当たり判定用乱数ＲＨや、その大当たり判定用乱数Ｒ
Ｈによって大当たりと判別されたときに特別図柄表示器５１２に表示する前景図柄を特定
するために用いる前景図柄用乱数ＲＩ、同じく背景図柄を特定するために用いる背景図柄
用乱数ＲＪ、特別図柄表示器５１２に表示されたリーチ図柄に応じてリーチになってから
変動を停止するまでの表示パターンを特定するために用いるリーチパターン乱数ＲＫ、大
当たりになった後に確率変動を行うか否かを判別するために用いる確率変動用乱数ＲＬな
どがある。
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【００５９】
図１７に示す図柄変動処理は図５に示す図柄変動処理と同様に、特別図柄表示器５１２で
行う図柄変動を実現する。
まず保留球数が正数か否かを判別する〔ステップＳ２１０〕。
保留球数が正数のときは（ＹＥＳ）、上記ステップＳ２０６で記憶した大当たり判定用乱
数ＲＨを読み込むとともに〔ステップＳ２１２〕、次回の処理に備えて保留球数を減算す
る〔ステップＳ２１４〕。
こうして減算した保留球数に応じて保留球ランプ５１８のＬＥＤを点灯し、変動表示処理
を実行する〔ステップＳ２１６〕。
この変動表示処理の具体的な内容について、図１８を参照しながら説明する。
 
【００６０】
図１８に示す変動表示処理は第１抽選および第２抽選に相当し、図柄変動の開始から停止
までの表示を実現する。
まず「大当たり」か否かを判別する〔ステップＳ２３０〕。
具体的には、上記ステップＳ２１２で読み込んだ大当たり判定用乱数ＲＨが大当たり値と
一致したか否かによって判別する。
大当たり値の個数については実施の形態１と同様である。
もし「大当たり」と判別されたときは（ＹＥＳ）、図１６のステップＳ２０６で記憶した
前景図柄用乱数ＲＩや背景図柄用乱数ＲＪを読み込み〔ステップＳ２３２〕、当該前景図
柄用乱数ＲＩや背景図柄用乱数ＲＪに応じて最終的に確定する予定の図柄を決定する。
その後、前景図柄と背景図柄についてほぼ同時に図柄変動を開始し〔ステップＳ２３４〕
、変動開始後しばらくしてからリーチ処理を実行する〔ステップＳ２３６〕。
リーチ処理の具体的な内容は実施の形態１と同様であるので、図示および説明を省略する
。
こうしてリーチ処理を終えると、後述のステップＳ２３８に進む。
一方、ステップＳ２３０で「はずれ」と判別されたときは（ＮＯ）、はずれ図柄を特別図
柄表示器５１２に表示するためにはずれ図柄データをＲＡＭ１１４から読み込んだ後〔ス
テップＳ２５０〕、当該はずれ図柄にリーチ図柄を含むか否かを判別する〔ステップＳ２
５２〕。
リーチ図柄は図柄が異なる点を除いて実施の形態１と同様である。
もしリーチ図柄を含むならば（ＹＥＳ）、最終的には「はずれ」になるが途中でリーチに
なるので後述するステップＳ２３４に進む。
もしリーチ図柄を含まなければ（ＮＯ）、上記ステップＳ２３４と同様に前景図柄と背景
図柄についてほぼ同時に図柄変動を開始し〔ステップＳ２５４〕、変動開始後しばらくし
てからはずれ図柄で停止し〔ステップＳ２５６〕、後述のステップＳ２３８に進む。
 
【００６１】
リーチ処理を終えると、確率変動か否かを判別する〔ステップＳ２３８〕。
具体的には、図１６のステップＳ２０６で記憶した確率変動用乱数ＲＬが所定値と一致し
たか否か等によって判別する。
もし確率変動と判別したときは（ＹＥＳ）、確率変動処理を実行した後〔ステップＳ２４
０〕、変動表示処理を終了する。
確率変動処理の内容については実施の形態１と同様であるので、図示および説明を省略す
る。
一方、ステップＳ２３８において確率変動と判別しなかったときは（ＮＯ）、そのまま変
動表示処理を終了する。
上記ステップＳ２３４，Ｓ２３６，Ｓ２５４，Ｓ２５６ではそれぞれ対応する表示指令を
表示制御基板２００に送って実現する。
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【００６２】
変動表示処理を終えると図１７に戻り、大当たりか否かを判別する〔ステップＳ２１８〕
。
外来ノイズ等の影響を受けにくく信頼性が高いパチンコ機５００では、上記当たり判定用
乱数ＲＨに基づいて「大当たり」か否かを判別する。
なお、必要に応じて実際に特別図柄表示器５１２に表示された特別図柄が大当たり図柄と
一致するか否かによって大当たりか否かを判別してもよい。
もし「大当たり」ならば（ＹＥＳ）、大当たり処理を実行した後〔ステップＳ２２０〕、
図柄変動処理を終了する。
この大当たり処理は、例えば大入賞口５２４の蓋５６４を一定期間（例えば３０秒間）だ
け開放し、入賞したパチンコ球の数に応じて賞球を払い出す等の大当たり遊技を行う。
一方、ステップＳ２１８の判別で「はずれ」ならば（ＮＯ）、そのまま図柄変動処理を終
了する。
 
【００６３】
次に、図１６～図１８に示す処理を実行して特別図柄表示器５１２に前景図柄と背景図柄
を表示する例について、図１９，図２０を参照しながら説明する。
この例は前景図柄と背景図柄の組み合わせで「大当たり」になるケースの一例であり、数
多く発生する「はずれ」のケースについては図示と説明を省略する。
なお簡単のために、特別図柄には数字の図柄「１」から「９」までを用い、特典図柄には
文字の図柄を用いると仮定する。
また、装飾図柄として表示するアニメーション等は説明および図示を簡単にするため省略
する。
 
【００６４】
パチンコ球が第１種始動口５２０に入賞すると、図１９（Ａ）に示すように変動パターン
に基づいて特別図柄と特典図柄がほぼ同時に図柄変動を開始する｛図１８のステップＳ２
３４｝。
その後に特別図柄でリーチになると、図１９（Ｂ）に示すように左図柄５７０と右図柄５
７４が停止する｛図１８のステップＳ２３６｝。
図１９（Ｂ）の例では、中段の左図柄５７０と右図柄５７４がともに数字の図柄「７」で
一致しているため、『リーチ』という文字とともにリーチライン５７６が表示されている
。
その後、中図柄５７２が停止して図１９（Ｃ）に示すように中段の横一列に同じ図柄「７
」が揃ったため、特別図柄による抽選結果は「大当たり」である。
この間も特典図柄は変動し続け、その後に停止する。
ここで、特別図柄と特典図柄は図２０（Ａ）に示すように、特別図柄５７８（左図柄５７
０，中図柄５７２，右図柄５７４）と特典図柄５８０とは特別図柄表示器５１２に対して
前景と背景の関係にある。
そのため、遊技者等が特別図柄表示器５１２の正面から特別図柄５７８と特典図柄５８０
を見ると、図２０（Ｂ）に示すように重畳して見える。
なお、図２０（Ｂ）の例では図示の関係により特別図柄５７８と特典図柄５８０がともに
文字の図柄で重畳しているため判別しにくいが、実際のパチンコ機５００では特別図柄５
７８や特典図柄５８０の色彩や模様等を変えることによって容易に区別できるようになっ
ている。
 
【００６５】
そして、特別図柄による抽選結果が「大当たり」であって特典図柄も『大当り』と表示さ
れると、遊技者に大当たり遊技の特典を与える｛図１７のステップＳ２２０｝。
こうして遊技者は前景図柄と背景図柄の組み合わせによって特典を獲得できるかもしれな
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いという期待感を持って遊技することができる。
また、特別図柄表示器５１２に前景図柄と背景図柄を重畳して表示したので、この重畳し
て表示された部位を見れば遊技者は特典が与えられるか否かを簡単に判別できる。
なお、特別図柄による抽選結果が「大当たり」であって特典図柄が『はずれ』と表示され
た場合には、遊技者に大当たり遊技の特典を与えない。
逆に、特別図柄による抽選結果が「はずれ」であっても特典図柄が『大当り』の文字が表
示された場合には、遊技者に大当たり遊技の特典を与える。
さらに、特典図柄が『確変大当り』の文字が表示された場合には、遊技者に確率変動の特
典を与える。
そして、特別図柄による抽選結果が「大当たり」なったときと、特典図柄が『大当り』の
文字が表示されたときと別個に対応する特典を遊技者に与えてもよい。
 
【００６６】
上記実施の形態２によれば、以下に示す効果を得ることができる。
（１）請求項４に対応し、特別図柄５７８（前景図柄）と特典図柄５８０（背景図柄）の
組み合わせが変動後に特定図柄の組み合わせで停止すると遊技者に特典を与える｛図１７
のステップＳ２２０｝。
そのため、遊技者は特別図柄５７８と特典図柄５８０の組み合わせによって特典を獲得で
きるかもしれないという期待感を持って遊技することができる。
（２）請求項５に対応し、特別図柄５７８と特典図柄５８０を重畳して特別図柄表示器５
１２（表示部）に表示する｛図２０参照｝。
このとき特別図柄５７８と特典図柄５８０の組み合わせが特定図柄の組み合わせになった
か否かは、重畳して表示された部位（領域）を見れば分かる。
よって、遊技者は当該部位を見るだけで特典が与えられるか否かを簡単に判別することが
できる。
 
【００６７】
なお、上記実施の形態２では、前景図柄として特別図柄を用い、背景図柄として特典図柄
を用いた。
この形態に代えて、以下に示す形態で実施してもよい。
（１）前景図柄として特典図柄を用い、背景図柄として特別図柄を用いてもよい。
この場合でも、特典図柄にかかわらず、遊技者は特別図柄によって特典を獲得できるかも
しれないという期待感を持って遊技することができる。
（２）前景図柄および背景図柄の両方に特別図柄を用いてもよい。
この場合には請求項２に対応し、前景図柄としての特典図柄がどうなったかにかかわらず
、背景図柄としての特典図柄によって特典が与えられる可能性がある。
そのため、遊技者は背景図柄としての特典図柄によって特典を獲得できるかもしれないと
いう期待感を持って遊技することができる。
このことは、前景図柄および背景図柄の両方に特典図柄を用いた場合でも同様である。
 
【００６８】
〔他の実施の形態〕上述したパチンコ機１０，５００（遊技機）において、他の部分の構
造，形状，配置，個数および動作条件等については、上記実施の形態に限定されるもので
ない。
例えば、上記実施の形態を応用した次の各形態を実施することもできる。
（１）上記各実施の形態では、パチンコ機１０，５００に本発明を適用した。
この形態に代えて、パチンコ機以外の他の遊技機（例えばパチスロ機，アレンジボール機
，雀球遊技機，テレビゲーム機等）であって前景図柄と背景図柄を表示可能な表示部を備
えたものにも同様に本発明を適用することができる。
当該他の遊技機であっても、遊技者は前景図柄だけでなく背景図柄についても特典を期待
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する期待感を持って遊技することができる。
 
【００６９】
（２）上記実施の形態１では前景図柄に普通図柄を、背景図柄に特別図柄を用いた。
同様に実施の形態２では前景図柄に特別図柄を、背景図柄に特典図柄を用いた。
この形態に代えて、所定条件が成立したり、あるいは遊技者の意思を検出すると前景図柄
および／または背景図柄に用いる図柄を変えられるように構成してもよい。
所定条件の成立としては、例えば変動後に前景図柄および／または背景図柄が所定図柄で
停止したときや、大当たり遊技中に所定領域（図柄変動始動口６６や第１種始動口５２０
など）にパチンコ球が入賞／通過したとき等が該当する。
遊技者の意思を検出する手段としては、例えば操作ボタン５０，５３８に限らず、接触セ
ンサ（例えばスイッチ，タッチパネル，圧力センサ等）のみならず、非接触センサ（例え
ば光センサや赤外線センサ等）、あるいは認識システム（音声認識システム，画像認識シ
ステム等）などが該当する。
前景図柄や背景図柄に用いる図柄を変えられるようにすれば特典を獲得できるかもしれな
いという期待を持てる図柄が変わるので、遊技者の期待感も高まる。
 
【００７０】
（３）実施の形態１ではパチンコ機１０では図柄変動始動口６６に、実施の形態２では第
１種始動口５２０や下部始動口５５８にそれぞれパチンコ球が入賞したときを所要条件の
成立とした｛図４のステップＳ１０，図１７のステップＳ２００｝。
この形態に代えて（あるいは加えて）、遊技機の種類，日時，遊技状態等に応じて高確率
中や、時短中、保留球数が上限値に達したとき（いわゆる満タン中）、遊技球が所定領域
に入賞または通過すること、大当たり遊技中、大当たり遊技終了後の一定期間、開閉部材
（入賞口の蓋や羽根，いわゆるチューリップ等の可動翼片等）が開いているとき等を所要
条件の成立としてもよい。
こうすれば、背景図柄の変動と停止が行われる機会も増えるので、特典を獲得できるかも
しれないという遊技者の期待感も高まる。
 
【００７１】
（４）実施の形態１ではパチンコ機１０では図柄変動始動口６６にパチンコ球が入賞する
と、第１抽選に相当する普通図柄用変動表示処理｛図６参照｝および第２抽選に相当する
特別図柄用変動表示処理｛図７参照｝を実行した。
同様に、実施の形態２では第１種始動口５２０や下部始動口５５８にそれぞれパチンコ球
が入賞すると、第１抽選および第２抽選に相当する変動表示処理｛図１８参照｝を実行し
た。
この形態に代えて（あるいは加えて）、異なる所要条件の成立に応じて（入賞または通過
する始動口やゲート等を異ならせて）、対応する変動表示処理を実行してもよい。
例えば実施の形態１では図柄変動始動口６６とは別個の図柄変動始動口を設けて、図柄変
動始動口６６にパチンコ球が入賞すると普通図柄用変動表示処理を実行し、別個の図柄変
動始動口にパチンコ球が入賞すると特別図柄用変動表示処理を実行する。
この場合であっても、遊技者は前景図柄だけでなく背景図柄についても特典を期待する期
待感を持って遊技することができる。
 
【００７２】
（５）上記実施の形態１では複数の特別図柄（左図柄９０，中図柄９２，右図柄９４）を
、実施の形態２では一の特典図柄５８０をそれぞれ背景図柄として用いた（図１３，図２
０参照）。
この形態に代えて、実施の形態１で一の特別図柄を、実施の形態２で複数の特典図柄をそ
れぞれ用いてもよい。
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この場合であっても各実施の形態と同様の効果を得ることができる。
このことは、背景図柄を他の図柄（普通図柄や装飾図柄等）とした場合でも同様である。
また、背景図柄と組み合わせになる前景図柄についても同様である。
 
【００７３】
（６）上記実施の形態２では、特別図柄５７８（前景図柄）と特典図柄５８０（背景図柄
）の組み合わせが変動後に特定図柄の組み合わせで停止すると遊技者に特典を与えた｛図
１７のステップＳ２２０｝。
すなわち図２０（Ａ）に示すように、２階層に前後してそれぞれ表示された図柄の組み合
わせが特定図柄の組み合わせとなったときに遊技者に特典を与えた。
この形態に代えて、３階層以上の複数階層に前後してそれぞれ表示された図柄の組み合わ
せが特定図柄の組み合わせとなったときに遊技者に特典を与えてもよい。
さらには、遊技状態に応じて階層数を変えたり、当該階層数に応じて特典の大きさを変え
るとなおよい。
こうすれば図柄の組み合わせにバリエーションが広がる。
 
【００７４】
（７）上記各実施の形態では、前景図柄と背景図柄を重畳して表示したが（図１３，図２
０参照）、前景図柄と背景図柄を交互に表示したり、重畳しないように並べて表示しても
よい。
これらの表示態様であっても、遊技者は前景図柄と背景図柄を容易に認識し、特典が与え
られるか否かを簡単に判別できる場合がある。
このことは上記（６）において複数階層としたときでも同様である。
ここで、普通図柄（前景図柄）と特別図柄（背景図柄）を重畳しないで並べて表示する例
について、実施の形態１と同様の符号を用いた図２１を参照しながら説明する。
図２１（Ａ）と図２１（Ｂ）にはいずれも斜投影画法や透視画法等によって遠近感が分か
るように図柄が図柄表示器２２に表示されている。
図２１（Ａ）の例ではキャラクタが絵画を鑑賞する様子をイメージしたものであり、前方
側には後ろ向きで横一列に並ぶ熊を模した普通図柄（左図柄８０，中図柄８２，右図柄８
４）を表示し、後方側には壁に掛かって並ぶ絵画を模した特別図柄（左図柄９０，中図柄
９２，右図柄９４）を表示する。
図２１（Ｂ）の例では雄大な自然の中で行われる自動車ラリーをイメージしたものであり
、前方側には横一列に並ぶ自動車を模した普通図柄を表示し、後方側には空に浮かぶ雲を
模した特別図柄を表示する。
図２１（Ａ）と図２１（Ｂ）に示す普通図柄および特別図柄は、図柄の前後を視覚的に認
識することができる。
すなわち図柄表示器２２を見た者は、表示領域内の前方側に位置する普通図柄を前景図柄
と認識し、後方側に位置する特別図柄を背景図柄と認識する。
このように、遠近感のある画法によって図柄を表示することにより、前景図柄と背景図柄
を識別することができる。
したがって、普通図柄（前景図柄）と特別図柄（背景図柄）を重畳しないで並べて表示し
ても、上記各実施の形態と同様の効果を得ることができる。
 
【００７５】
（８）上記実施の形態では、メイン制御基板１００から一画面ごとのデータ（例えばコマ
ンドブロック３００）を表示制御基板２００に伝達する手順を繰り返すことによって、図
柄表示パターンに基づく図柄変動等を行うパチンコ機１０に本発明を適用した（図６，図
７等を参照）。
この形態に代えて、図柄変動等を行うごとにメイン制御基板１００から図柄表示パターン
のデータを表示制御基板２００に１回だけ伝達するパチンコ機に本発明を適用することも
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可能である。
遊技者が操作ボタン５０を操作したとき、メイン制御基板１００は図柄表示パターンのデ
ータを表示制御基板２００に再び１回だけ伝達して図柄変動等を続ける。
すなわち遊技者が操作ボタン５０を操作した時点で新たな図柄変動等を始める。
この場合、メイン制御基板１００から表示制御基板２００に伝達するデータ量は一画面ご
とから図柄表示パターンごとに大幅に少なくなる。
よって、メイン制御基板１００に必要なプログラム等の設計工数を大幅に減らすことがで
きるので、パチンコ機のコストも低減することができる。
また、遊技者の意思で希望するときに新たな図柄変動等が始まるので、特典を期待する期
待感をさらに維持できる。
【符号の説明】
【００７６】
 ２　遊技制御部
４　表示制御部
６　表示部
１０　パチンコ機（遊技機）
２２　図柄表示器（表示部）
６４　始動口センサ
６６　図柄変動始動口
８０，８２，８４　普通図柄（前景図柄）
９０，９２，９４　特別図柄（背景図柄）
１００　メイン制御基板（遊技制御部）
２００　表示制御基板（表示制御部）
５００　パチンコ機（遊技機）
５１２　特別図柄表示器（表示部）
５２０　第１種始動口
５５０，５５６　始動口センサ
５５８　下部始動口
５７０，５７２，５７４　特別図柄（前景図柄）
５８０　特典図柄（背景図柄）
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【図５】 【図６】

【図７】 【図８】
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【図９】 【図１０】

【図１１】 【図１２】
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【図１５】

【図１６】

【図１７】
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【図１８】 【図１９】

【図２０】 【図２１】
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