
(57)【特許請求の範囲】
【請求項１】
　表示部における複数の可変表示領域に識別情報を可変表示する可変表示装置を有し、こ
れら複数の可変表示領域の表示結果が予め定められた組み合わせとなったときに特定の遊
技価値を付与し得る遊技機において、
　可変表示領域に可変表示している識別情報の可変表示速度を識別情報を遊技者が視認可
能な低速に切換える可変表示速度切換手段と、
　低速に切換えて可変表示を行う可変表示領域の識別情報を拡大表示すると共に、少なく
とも拡大表示する識別情報を、識別可能な部分を残して、一部が表示部外に外れるように
移動して表示する拡大移動表示手段と、

　を備えることを特徴とする遊技機。
【請求項２】
　前記拡大移動表示手段は、

請求項１に記載の遊技機。
【発明の詳細な説明】
【０００１】
【発明の属する技術分野】
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　識別可能な部分を残して、一部が表示部外に外れて表示された状態で識別情報を可変表
示する可変表示手段と、

前記低速に切換えて可変表示を行う可変表示領域の識別情報
を、可変表示方向と直交する方向に移動させることで識別可能な部分を残して、一部が表
示部外に外れるようにしたことを特徴とする



この発明は、複数の可変表示領域に識別情報を可変表示する 、これら
複数の可変表示領域の表示結果が予め定められた組み合わせとなったときに特定の遊技価
値を付与し得 技機に関する。
【０００２】
【従来の技術】
パチンコ遊技機等、遊技領域に発射した遊技球の入賞等にしたがって、液晶表示器（ＬＣ
Ｄ）、ブラウン管（ＣＲＴ）等からなる可変表示装置に複数の識別情報（特図）を複数の
可変表示領域に可変表示すると共に、その可変表示結果が予め定められた組み合わせとな
ったときに特典遊技を発生する等の特定の遊技価値を付与するようにした遊技機がある。
【０００３】
【発明が解決しようとする課題】
このような遊技機にあっては、遊技盤の領域は限られており、その領域内に配置される可
変表示装置の画面の大きさには制限がある。
【０００４】
この一方、遊技の興趣を高めるべく、可変表示装置に特典遊技等の遊技価値の付与に関連
する特図、および背景画、キャラクタ等の装飾図柄を有効に表示することが望ましい。
【０００５】
しかし、限られた表示領域（画面）では、表現力を高め、また識別性の良い表示を実現す
るのは難しい。
【０００６】
可変表示装置をあまり大きくすると、遊技球が流下する領域が制限されてしまい、遊技機
本来の遊技性を損なうことにもなる。
【０００７】
ファミコン等の大きな表示領域を備えるゲーム機を見慣れた遊技者にとっては、このよう
な遊技機の表示領域の表示は、表現力、識別性が低いと感じる。
【０００８】
また、最近は可変表示装置として液晶表示器、ブラウン管を使用したものが遊技機の主流
となっており、また画像による表現の自由度からいろいろな装飾表示が行われている。こ
の場合の装飾表示として、一般的にリーチ（例えば、最後に停止する可変表示領域の識別
情報の停止結果によって所定の組み合わせを発生する可能性がある状態）における装飾表
示が挙げられるが、このリーチ装飾表示では、特図の背面領域を利用してキャラクタ、実
写像等を用いた装飾表示を専ら行っている。
【０００９】
したがって、特図の表現力は低く、リーチにあるときにリーチを必ずしも強調して表現で
きず、特定の遊技価値を付与する可能性のあるリーチ遊技の十分な興趣は得にくいのであ
る。
【００１０】
この発明は、特図の表現力、識別性を高め、遊技の高い興趣を確保することを目的として
いる。
【００１１】
【課題を解決するための手段】
　第１の発明は、表示部における複数の可変表示領域に識別情報を可変表示する可変表示
装置を有し、これら複数の可変表示領域の表示結果が予め定められた組み合わせとなった
ときに特定の遊技価値を付与し得る遊技機において、可変表示領域に可変表示している識
別情報の可変表示速度を識別情報を遊技者が視認可能な低速に切換える可変表示速度切換
手段と、低速に切換えて可変表示を行う可変表示領域の識別情報を拡大表示すると共に、
少なくとも拡大表示する識別情報を、識別可能な部分を残して、一部が表示部外に外れる
ように移動して表示する拡大移動表示手段と、

を備える。
【００１２】
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可変表示装置を有し

る遊

識別可能な部分を残して、一部が表示部外
に外れて表示された状態で識別情報を可変表示する可変表示手段と、



　第２の発明は、第１の発明において、前記拡大移動表示手段は、

。
【００１３】
【発明の実施の形態】
以下、本発明の実施の形態を図面に基づいて説明する。
【００１４】
図１は遊技機（パチンコ遊技機）の遊技盤１の正面図である。
【００１５】
遊技盤１の表面には、ガイドレール２で囲われた遊技領域３のほぼ中央に遊技画像等を表
示する画像表示装置（可変表示装置＝特別図柄表示装置）４が、画像表示装置４の下方に
変動入賞装置５が配設される。
【００１６】
画像表示装置４は、例えばＬＣＤ（液晶表示器）、ＣＲＴ（ブラウン管）等から構成され
る（本実施形態ではＬＣＤを用いている）。変動入賞装置５の直上方には電動式のチュー
リップ（普通電動役物＝普電）６を有する始動口７が配設され、始動口７には入賞球を検
出する特図始動センサが設けられる。画像表示装置４の上部には、始動口７の入賞記憶を
特図始動記憶（最大４個）として表示する特図始動記憶表示器８が配設される。
【００１７】
始動口７への遊技球の入賞（特図始動記憶）に基づき、画像表示装置４の画像遊技つまり
画像表示装置４の画面（表示部）の例えば左側、中央、右側の複数の可変表示領域に複数
の識別情報（図柄＝特図）の可変表示が行われ、これらの識別情報の可変表示が停止する
過程でリーチ状態（例えば、最後に停止する可変表示領域の識別情報の停止結果によって
所定の大当たりの組み合わせの可能性がある状態）が発生すると、リーチ遊技が行われる
。可変表示領域の全ての可変表示が停止して、所定の大当たりの組み合わせが発生すると
、大当たりが発生して、変動入賞装置５が所定期間、球を受け入れない閉状態（遊技者に
不利な状態）から球を受け入れやすい開状態（遊技者に有利な状態）に変換される大当た
り遊技が行われる。
【００１８】
変動入賞装置５内には、変動入賞装置５に入賞した入賞球数をカウントするカウントセン
サならびに継続入賞口への入賞球（Ｖ入賞）を検出する継続センサが設けられる。
【００１９】
始動口７の基部には、数字等を表示する７セグメントＬＥＤ等からなる普通図柄表示器１
０が配設され、画像表示装置４の左右の遊技領域に配設されたスルーチャッカー形式のゲ
ート（普図始動ゲート）１１には、遊技球の通過を検出する普図始動ゲートセンサが設け
られる。遊技球がゲート１１を通過した際の普図始動記憶は、普通図柄表示器１０の回り
の普図始動記憶表示器１２に表示される。
【００２０】
遊技球のゲート１１の通過（普図始動記憶）に基づき、普通図柄表示器１０の可変表示が
行われ、これが所定の数字等で停止すると、始動口７の電動チューリップ６が開かれる。
【００２１】
遊技機の下部には、図示しないが打球発射装置の操作部が配設され、その操作によって遊
技球（パチンコ球）が１個ずつ遊技領域へ打ち出される。１３，１４は一般入賞口、１５
は遊技球の転動誘導部材としての風車を示す。１６は装飾用のランプで、図示しないが遊
技盤１にはその他各種装飾用のランプやＬＥＤ等が設けられる。なお、大部分の遊技釘は
省略されている。
【００２２】
遊技の制御を行う遊技制御装置（役物制御装置）２０は、パチンコ遊技等に必要な遊技制
御を行う、ＣＰＵ、ＲＯＭ、ＲＡＭ等を内蔵したワンチップの遊技用マイクロコンピュー
タ等から構成され、ＲＯＭに格納したプログラムおよび始動口７の特図始動センサ、ゲー
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前記低速に切換えて可
変表示を行う可変表示領域の識別情報を、可変表示方向と直交する方向に移動させること
で識別可能な部分を残して、一部が表示部外に外れるようにしたことを特徴とする



ト１１の普図始動ゲートセンサ、変動入賞装置５内のカウントセンサ、継続センサ等から
の信号に基づいて、画像表示装置４の表示制御装置３０に表示制御信号を送ると共に、普
通図柄表示器１０、特図始動記憶表示器８、普図始動記憶表示器１２、始動口７の電動式
チューリップ６の駆動用ソレノイド（普通電動役物ソレノイド）、変動入賞装置５の駆動
用ソレノイド（大入賞口ソレノイド）、装飾用のランプ、ＬＥＤ等を制御する装飾表示制
御装置（図示しない）、遊技に必要な効果音の生成、合成を行う音制御装置（図示しない
）に制御信号を出力する。
【００２３】
なお、マイクロコンピュータのＣＰＵは、一定の周期（例えば、２ｍｓｅｃ）毎にリセッ
ト割込を行って、その割込毎に遊技プログラムを予め定めた所定番地より実行する。
【００２４】
表示制御装置３０は、図２のようにＣＰＵ３１、ＲＯＭ３２、ＲＡＭ３３、ＤＭＡＣ（ダ
イレクトメモリアクセスコントローラ）３４、インターフェイス３５、ＶＤＣ（ビデオデ
ィスプレイコントローラ）３６、画像表示装置（ＬＣＤ）４の画像データを格納したフォ
ントＲＯＭ３７、γ補正回路３８、クロック３９等から構成され、遊技制御装置２０から
の表示制御信号に基づいて、画像表示装置４の画像を制御する。
【００２５】
ＣＰＵ３１は、遊技制御装置２０から表示制御信号が送られると、インターフェイス３５
を介して通信割り込みを受けて、その表示情報の読み込みを行い、その表示情報に基づい
た画面情報を作成して、ＲＡＭ３３に記憶する。この画面情報に基づき、ＶＤＣ３６がフ
ォントＲＯＭ３７の該当画像データを取り込み、画像表示装置４の画面の水平走査、垂直
走査を行って、画像表示装置４に所定の画像を表示する。
【００２６】
次に、遊技制御装置２０、表示制御装置３０の動作内容を図３～図５のフローチャートに
基づいて説明する。
【００２７】
遊技制御装置２０は、図３のメインフローに示すように、Ｓ１の電源投入判定処理、Ｓ２
の入力処理、Ｓ３の出力処理、Ｓ４の排出制御情報編集処理、Ｓ５の排出制御装置通信処
理、Ｓ６のスルー処理、Ｓ７の音声制御装置通信処理、Ｓ８の排出制御情報編集処理、Ｓ
９の排出制御装置通信処理、Ｓ１０の装飾制御装置通信処理、Ｓ１１の表示制御装置通信
処理、Ｓ１２の乱数生成処理、Ｓ１３のセンサ入力処理、Ｓ１４の特別図柄ゲーム処理、
Ｓ１５の普通図柄ゲーム処理、Ｓ１６の図柄変動処理、Ｓ１７の装飾制御情報編集処理、
Ｓ１８のソレノイド編集処理、Ｓ１９の不正監視処理、Ｓ２０の表示制御装置送信情報編
集処理、Ｓ２１の外部端子情報編集処理、Ｓ２２の残余時間処理を実行する。
【００２８】
Ｓ４～Ｓ１１の処理ならびにＳ１４～Ｓ２１の処理は、それぞれ時分割（８分割）処理す
る。例えば、リセット割込が２ｍｓｅｃであれば、Ｓ４～Ｓ１１の処理ならびにＳ１４～
Ｓ２１の処理は、それぞれ１６ｍｓｅｃ（２ｍｓｅｃ×８）に１回行う。
【００２９】
Ｓ１の電源投入判定処理は、電源投入時のみＲＡＭの初期化等の初期化処理を行い、投入
後はスルーする。
【００３０】
Ｓ２の入力処理は、入力信号のチャタリング除去および論理変換を行う。
【００３１】
Ｓ３の出力処理は、Ｓ１８のソレノイド編集処理、Ｓ２１の外部端子情報編集処理等でセ
ットされた出力データの出力を行う。
【００３２】
Ｓ４、Ｓ８の排出制御情報編集処理は、入賞球があると、賞球数を排出制御装置（図示し
ない）に送信するための賞球数データを設定する。
【００３３】
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Ｓ５、Ｓ９の排出制御装置通信処理は、排出制御情報編集処理で設定された賞球数データ
を排出制御装置に送信する。
【００３４】
この場合、例えば始動口７の入賞の場合は７個賞球データを、それ以外の入賞口の入賞の
場合は１３個賞球データを送信して、この賞球数データに基づき、排出制御装置が球排出
機構を駆動して賞球数データ分の賞球排出を行う。
【００３５】
Ｓ６のスルー処理は、処理を行わず、スルーする。これは、画像表示装置４が画面を更新
する周期が１／６０ｍｓｅｃ（約１６ｍｓｅｃ）なので、遊技制御装置２０より表示更新
情報を送る周期（Ｓ１１の表示制御装置通信処理）を合わせるためのものである。
【００３６】
Ｓ７の音声制御装置通信処理は、音声制御装置に音データを送信し、スピーカーより放音
させる。
【００３７】
Ｓ１０の装飾制御装置通信処理は、Ｓ１７の装飾制御情報編集処理で編集しセットされた
装飾制御データを遊技盤１の装飾用のランプ、ＬＥＤ等の表示制御を行う装飾表示制御装
置へ送信する。
【００３８】
Ｓ１１の表示制御装置通信処理は、Ｓ２０の表示制御装置送信情報編集処理で編集しセッ
トされた表示制御データを表示制御装置３０へ送信する。
【００３９】
Ｓ１２の乱数生成処理は、画像表示装置４の大当たり遊技を決定するための大当たり用乱
数、リーチモード（リーチの動作態様、装飾表示パターン等）を決定するためのリーチモ
ード決定用乱数、普通図柄表示器１０の普通電動役物を開閉するか否かを決定するための
普図用乱数、大当たり停止図柄を選択するための大当たり停止図柄選択用乱数等を生成す
る。
【００４０】
大当たり停止図柄選択用乱数は、リセット割込毎（制御周期）に前回値に＋１して所定範
囲の乱数を生成、例えば大当たり停止図柄が「０，０，０」、「１，１，１」、「２，２
，２」…「９，９，９」の１０種類ある場合は、０～９の範囲の乱数を生成する。
【００４１】
なお、Ｓ２２の残余時間処理は、一連のプログラムの終了後、次のリセット割込がかかる
まで、所定周期のカウンタを回して、画像遊技のハズレ停止図柄を作成する。
【００４２】
Ｓ１３のセンサ入力処理は、特図始動センサ、普図始動ゲートセンサ、継続センサ、カウ
ントセンサ等の監視処理を行う。
【００４３】
特図始動センサの監視処理は、特図始動センサの入力信号に基づいて、始動口７に入賞が
あった場合は、その入賞を特図始動記憶として記憶（最大４個）ならびに賞球用に記憶す
ると共に、その入賞毎に、Ｓ１２の乱数生成処理で生成される大当たり用乱数、リーチモ
ード決定用乱数、大当たり停止図柄選択用乱数を、およびＳ２２の残余時間処理で作成さ
れるハズレ停止図柄を取得する。
【００４４】
普図始動ゲートセンサの監視処理は、普図始動ゲートセンサの入力信号に基づき、普図始
動記憶、普図用乱数の取得を行う。継続センサの監視処理は、変動入賞装置５内の継続入
賞口に遊技球が入賞すると、Ｖフラグをセットする。カウントセンサの監視処理は、変動
入賞装置５への遊技球の入賞数をカウントすると共に、その入賞数が所定値になると、カ
ウント終了フラグをセットする。
【００４５】
Ｓ１４の特別図柄ゲーム処理は、始動記憶監視処理、図柄停止監視処理、大当たり処理を
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行う。
【００４６】
始動記憶監視処理は、始動口７の入賞記憶（特図始動記憶）がある場合、その入賞に伴い
取得した大当たり用乱数値が大当たり値かどうかを判定する。同じく取得したリーチモー
ド決定用乱数値に基づき、リーチモードを選択する。大当たりの場合、大当たり停止図柄
選択用乱数値に基づき、大当たり停止図柄を取得する。
【００４７】
図柄停止監視処理は、画像表示装置４の各図柄の可変表示の停止を監視すると共に、リー
チの場合にリーチモード情報を表示制御装置３０へ送信するためのデータの設定、最終的
に停止した停止図柄を判別する処理を行う。
【００４８】
大当たり処理は、大当たり遊技を管理制御する。例えば、変動入賞装置５を開放して、所
定時間もしくは所定個数の遊技球の入賞で、変動入賞装置５を閉鎖する遊技を所定サイク
ル行う制御情報をセットしたり、大当たり中に画像表示装置４に表示される装飾表示制御
データをセットしたりする。
【００４９】
Ｓ１５の普通図柄ゲーム処理は、普図始動ゲートセンサの入力（普図始動記憶）があると
、普通図柄表示器１０の可変表示を行い、取得してある普図用乱数に対応する数字等にて
その可変表示の停止を指令して、当たりの場合に始動口７の電動式チューリップ６を開放
する処理を行う。
【００５０】
Ｓ１６の図柄変動処理は、Ｓ１４の特別図柄ゲーム処理の情報を基に、画像表示装置４の
図柄の可変表示を行うための図柄情報を設定する。図柄を表示する表示位置データ等を送
ることで、図柄の回転を管理する。
【００５１】
Ｓ１７の装飾制御情報編集処理は、ランプ・ＬＥＤ等の制御データを設定する。
【００５２】
Ｓ１８のソレノイド編集処理は、Ｓ１４の特別図柄ゲーム処理、Ｓ１５の普通図柄ゲーム
処理でセットされたデータに基づいて、ソレノイドデータを設定する。
【００５３】
Ｓ１９の不正監視処理は、変動入賞装置５の開放時等に、カウントセンサの入力等を基に
ノーカウント不正等の監視を行う。
【００５４】
Ｓ２０の表示制御装置送信情報編集処理は、Ｓ１４の特別図柄ゲーム処理、Ｓ１６の図柄
変動処理でセットされたデータに基づいて、表示制御装置３０へ送信するための表示情報
を編集する。
【００５５】
この表示情報の例を図６に示す。この場合、呼び込みモード時（始動口７の入賞記憶がな
い）は、左側、中央、右側の各可変表示領域に表示する図柄番号データ、図柄位置データ
、遊技の概要を表す呼び込み表示モード等をセットする。
【００５６】
図柄変動モード時は、各可変表示領域に可変表示するための図柄番号データ、図柄位置デ
ータ、可変表示モード（通常回転）等をセットする。図柄停止モード時は、各可変表示領
域に停止する図柄番号データ、図柄位置データ、停止モード等をセットする。
【００５７】
リーチのときは、選択したリーチモードが通常リーチの場合は、停止している図柄番号デ
ータ、図柄位置データ、および所定の可変表示領域のリーチ表示を行う図柄番号データ、
図柄位置データ、通常リーチモードデータ（通常リーチ装飾表示）等をセットする。リー
チＡの場合は、左側、中央の可変表示領域に停止している図柄番号データ、図柄位置デー
タ、および最後に停止する右側の可変表示領域のリーチ表示を行う図柄番号データ、図柄
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位置データ、リーチＡ表示モードデータ（リーチＡ装飾表示）等をセットすると共に、サ
ブモードに拡大移動表示指令データをセットする。リーチＢの場合は、左側、右側の可変
表示領域に停止している図柄番号データ、図柄位置データ、および最後に停止する中央の
可変表示領域のリーチ表示を行う図柄番号データ、図柄位置データ、リーチＢ表示モード
データ（リーチＢ装飾表示）等をセットすると共に、サブモードに拡大表示指令データを
セットする。リーチＣの場合は、左側の可変表示領域に停止している図柄番号データ、図
柄位置データ、右側の可変表示領域のリーチを発生する際に表示する図柄番号データ、図
柄位置データ、および最後に停止する中央の可変表示領域のリーチ表示を行う図柄番号デ
ータ、図柄位置データ、リーチＣ表示モードデータ（リーチＣ装飾表示）等をセットする
と共に、サブモードに右側の可変表示領域の図柄のリーチ前回転時に拡大移動表示指令デ
ータ、中央の可変表示領域の図柄の低速可変表示時に拡大表示指令データをセットする。
【００５８】
このように、図柄番号データ、図柄位置データを逐次セットし表示制御装置３０へ送信す
ることで、表示制御装置３０は受信したデータに基づいて指示された表示位置へ図柄を表
示制御する。即ち、図柄の可変（高速、低速等）および停止が図柄データおよび図柄位置
データにより管理される。
【００５９】
大当たりのファンファーレモード時、インターバルモード時、大当たり動作モード時、大
当たり終了モード時は、大当たり図柄番号データ、変動入賞装置５の連続作動回数データ
、変動入賞装置５の入賞球のカウント数データ、Ｖ入賞データ、ならびにそれぞれファン
ファーレ表示モード、インターバル表示モード、大当たり動作表示モード、大当たり終了
表示モードの装飾情報をセットする。
【００６０】
Ｓ２１の外部端子情報編集処理は、大当たり信号、確変信号、画像遊技の図柄停止信号等
を、外部（管理装置）へ知らせるために、該当する事象のデータを編集する。
【００６１】
図４、図５は表示制御装置３０の動作内容を示す。
【００６２】
表示制御装置３０は、図４のように初期設定処理の後、画像作成フラグの有無を判定する
（Ｓ５１，Ｓ５２）。
【００６３】
画像作成フラグ有りの場合、画像作成フラグをクリアして、次の画像のためのモード別分
岐処理、スプライト処理を行う（Ｓ５３～Ｓ５５）。
【００６４】
モード別分岐処理は、受信した表示情報（モード、データ）に基づく画面情報をＲＡＭ３
３に作成する。
【００６５】
図柄変動モードの場合、各可変表示領域の図柄を可変表示する回転モードを設定すると共
に、通常回転等における図柄画面情報、背景画面情報、動画キャラクタ画面情報を設定す
る。
【００６６】
図柄停止モードの場合は、図柄の停止表示を行うように設定する。
【００６７】
リーチモードにおける通常リーチモード、リーチＡモード、リーチＢモードの場合は、最
後に停止する可変表示領域の図柄の可変表示を、それぞれ通常リーチ回転、スペシャルリ
ーチ回転、拡大移動表示、拡大表示に基づき行うように図柄画面情報を設定する共に、そ
れぞれ通常リーチ装飾表示、リーチＡ，Ｂ装飾表示に基づき画像表示を行うように背景画
面情報、動画キャラクタ画面情報を設定する。リーチＣモードの場合は、リーチを発生す
る際の可変表示領域の図柄の可変表示を、拡大移動表示に基づき、最後に停止する可変表
示領域の図柄の可変表示を、スペシャルリーチ回転、拡大表示に基づき行うように図柄画
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面情報を設定する共に、リーチＣ装飾表示に基づき画像表示を行うように背景画面情報、
動画キャラクタ画面情報を設定する。
【００６８】
大当たりのファンファーレモード、インターバルモード、大当たり動作モード、大当たり
終了モードの場合は、それぞれ該当する背景画面情報、動画キャラクタ画面情報、図柄画
面情報、その他の情報を設定する。
【００６９】
スプライト処理は、図柄、背景画、動画キャラクタのオブジェクトをモード別分岐処理で
作成された情報に基づきＶＤＣ３６の制御単位に展開してＲＡＭ３３に記憶する。
【００７０】
図５の割り込み処理は、遊技制御装置２０より通信割り込みがあると、その転送データの
受信処理を行い、表示情報を読み込む（Ｓ６４，Ｓ６５）。
【００７１】
Ｖ ＢＬＡＮＫ割り込み毎に、描画する画面情報をＶＤＣ３６に転送すると共に、画像作
成フラグをセットする（Ｓ６１～Ｓ６３）。
【００７２】
この画面情報に基づき、ＶＤＣ３６がフォントＲＯＭ３７の該当画像データを取り込み、
画像表示装置４の画面の水平走査、垂直走査を行って、画像表示装置４に描画する。
【００７３】
次に、画像表示装置４の画像遊技の表示例を、図７～図１２、図１３～図１８の画面図に
基づき説明する。
【００７４】
図７～図１２は、リーチＡの場合を示すもので、表示制御装置３０は図柄変動モード、図
柄番号データ、図柄位置データ等の受信に基づき、図７のように画面（表示部）Ｇの左側
、中央、右側の可変表示領域の図柄Ｋ（第１図柄）、図柄Ｌ（第２図柄）、図柄Ｍ（第３
図柄）の可変表示（図の上方から下方へ図柄を高速で回動する）を開始する。
【００７５】
詳しくは、遊技制御装置２０から送信されてくる動作内容を示すモードデータ（この場合
、図柄変動モード）に基づき背景画面情報、動画キャラクタ画面情報等を設定し、さらに
、図柄番号データ、図柄位置データに基づき図柄を指示された表示位置へ設定することで
、逐次送信されてくる図柄番号データ、図柄位置データに基づき、各図柄が可変および停
止制御される。
【００７６】
この場合、図柄番号データ、図柄位置データに基づいて、可変表示を開始してから、左側
の可変表示領域の図柄Ｋの回動速度を減速して、図８のように図柄Ｋの可変表示を停止し
、さらに、逐次送信されてくる図柄番号データ、図柄位置データに基づき、中央の可変表
示領域の図柄Ｌの回動速度を減速して、図９のように図柄Ｌの可変表示を停止する。
【００７７】
このとき、図柄Ｋ，Ｌが同一となってリーチの発生となるので、遊技制御装置２０は、モ
ードデータをリーチＡモードデータ（リーチＡ表示モードデータ）に切換えると共に、図
柄番号データ、図柄位置データの送信を行う。モードデータがリーチＡモードデータに切
換えられたので、表示制御装置３０は図９のようにリーチＡ装飾表示に基づく背景画、動
画キャラクタの装飾表示を行う。この装飾表示は、リーチ発生から図柄Ｍの可変表示を停
止する過程にて、例えば野球競技にてピッチャーが投球して、そのボールをバッターが打
つか、打ったボールがホームラン等になるか、あるいは三振するかの画像を表示する。
【００７８】
リーチを発生した後（リーチＡモードデータ受信後）、サブモードデータが第３図柄拡大
移動表示指令データになった場合に図柄Ｍの拡大移動表示を行い、上記と同様に遊技制御
装置２０から送信されてくる図柄番号データ、図柄位置データに基づき、図１０のように
右側の可変表示領域の図柄Ｍの回動速度を低速度（図柄Ｍを遊技者が識別可能な速度：ス
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ペシャルリーチ回転）に切換えて図柄Ｍの拡大移動表示を行う。
【００７９】
この拡大移動表示は、図柄Ｍを所定量拡大して表示すると共に、図柄Ｍを識別可能な部分
を残して、一部が画面Ｇ外に外れるように移動して表示する。
【００８０】
この後、逐次送信されてくる図柄番号データ、図柄位置データに基づいて、さらに減速し
て、モードデータの停止モードデータへの切換り、サブモードデータの第３図柄通常表示
指令データへの切換り、および図柄番号データ、図柄位置データに基づいて、図１１のよ
うに図柄Ｍの可変表示を停止すると共に、図１２のように図柄Ｍを元の大きさにして停止
表示する。
【００８１】
この図柄Ｋ、図柄Ｌ、図柄Ｍの組み合わせが所定の組み合わせであれば、大当たりとなり
、大当たり遊技を発生する。
【００８２】
図１３～図１８は、リーチＣの場合を示すもので、表示制御装置３０は図柄変動モード、
図柄番号データ、図柄位置データ等の受信に基づき、図１３のように画面（表示部）Ｇの
左側、中央、右側の可変表示領域の図柄Ｋ（第１図柄）、図柄Ｌ（第２図柄）、図柄Ｍ（
第３図柄）の可変表示（図の上方から下方へ図柄を高速で回動する）を開始する。
【００８３】
遊技制御装置２０から送信されてくる動作内容を示すモードデータ（この場合、図柄変動
モード）に基づき背景画面情報、動画キャラクタ画面情報等を設定し、さらに、図柄番号
データ、図柄位置データに基づき図柄を指示された表示位置へ設定することで、逐次送信
されてくる図柄番号データ、図柄位置データに基づき、各図柄が可変表示して、左側の可
変表示領域の図柄Ｋの回動速度を減速して、図１４のように図柄Ｋの可変表示を停止する
。そして、サブモードデータが第３図柄拡大移動表示指令データに切換ると、図１５のよ
うに図柄Ｍを拡大表示すると共に、図柄番号データ、図柄位置データに基づき拡大表示し
た図柄Ｍを低速度（図柄Ｍを遊技者が視認可能な速度）に可変表示し（リーチ前回転）、
図柄Ｍの回動速度をさらに減速して、サブモードデータが第３図柄通常表示指令データに
切換えられたことに基づいて図柄Ｍを通常表示として、図１６、図１７のように図柄Ｍの
可変表示を停止する。
【００８４】
このとき、図柄Ｋ，Ｍが同一となってリーチを発生すると、遊技制御装置２０は、モード
データをリーチＣモードデータ（リーチＣ表示モードデータ）に切換えると共に、図柄番
号データ、図柄位置データの送信を行う。モードデータがリーチＣモードデータに切換え
られたので、表示制御装置３０は図１７のようにリーチＣ装飾表示に基づく背景画、動画
キャラクタの装飾表示を行う。この装飾表示は、リーチ発生から図柄Ｌの可変表示を停止
する過程にて、例えばサッカー競技にてゴールに向けてシュートして、ボールがゴールす
るか、外れるか等の画像を表示する。
【００８５】
リーチを発生した後（リーチＣモードデータ受信後）、サブモードデータが第２図柄拡大
表示指令データになった場合に図柄Ｌの拡大表示を行い、上記と同様に遊技制御装置２０
から送信されてくる図柄番号データ、図柄位置データに基づき、図１８のように中央の可
変表示領域の図柄Ｌの回動速度を低速度（図柄Ｌを遊技者が視認可能な速度）に切換えて
図柄Ｌの拡大表示を行う。
【００８６】
この後、逐次送信されてくる図柄番号データ、図柄位置データに基づき、さらに減速して
、モードデータの停止モードデータへの切換り、サブモードデータの第２図柄通常表示指
令データへの切換り、および図柄番号データ、図柄位置データに基づいて、図柄Ｌの可変
表示を停止すると共に、図柄Ｌを元の大きさに表示する。
【００８７】
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この図柄Ｋ、図柄Ｌ、図柄Ｍの組み合わせが所定の組み合わせであれば、大当たりとなり
、大当たり遊技を発生する。
【００８８】
このような構成により、リーチＡの場合、左側、中央の可変表示領域の図柄Ｋ，Ｌの停止
によってリーチが発生すると、これらの背面領域にリーチの装飾表示が行われ、最後に停
止される右側の可変表示領域の図柄Ｍの可変表示速度が、遊技者が図柄Ｍを視認可能な低
速度に切換えられると共に、切換えられた可変表示領域の図柄Ｍが拡大移動表示されるの
で、図柄Ｍの表示が強調され、図柄Ｍの低速の可変表示の表現力が高められる。
【００８９】
この場合、図柄Ｍは、識別可能な部分を残して、一部が画面外に外れるように移動して、
拡大表示されるので、図柄Ｍの高い識別性が得られると共に、広い装飾表示領域が確保さ
れ、装飾表示の高い自由度が得られる。
【００９０】
このため、図柄Ｍがいずれの図柄で停止するかどうかの表現力が高まり、趣向に富んだ装
飾表示を行え、リーチ遊技の高い表現力が確保される。
【００９１】
また、リーチＣの場合、左側の可変表示領域の図柄Ｋの停止後、右側の可変表示領域の図
柄Ｍの可変表示速度が、遊技者が図柄Ｍを視認可能な低速度に切換えられると共に、切換
えられた可変表示領域の図柄Ｍが拡大移動表示される。
【００９２】
このため、図柄Ｍの表示が強調され、図柄Ｍが図柄Ｋと同一の図柄で停止してリーチを発
生する否かの表現力が高められる。
【００９３】
また、この後図柄Ｍが図柄Ｋと同一の図柄で停止してリーチが発生すると、これらの背面
領域にリーチの装飾表示が行われ、最後に停止される中央の可変表示領域の図柄Ｌの可変
表示速度が、遊技者が図柄Ｌを視認可能な低速度に切換えられると共に、切換えられた可
変表示領域の図柄Ｌが拡大表示される。
【００９４】
このため、図柄Ｌがいずれの図柄で停止するかどうかの表現力が高まり、趣向に富んだ装
飾表示を行え、リーチ遊技の高い表現力が確保され、したがって遊技の興趣を十分に向上
できる。
【００９５】
一方、リーチ時、図柄の可変表示速度が低速に切換わった際に図柄が拡大表示されるので
、遊技者にリーチであることを的確に喚起できる。
【００９６】
即ち、遊技者が画面外つまり球の流れを見ていたとしても、図柄の拡大変化によって、遊
技者がリーチであることに気付くので、遊技者はすぐに画面を見るようになる。このため
、遊技者にリーチ発生の喜びを与えられると共に、リーチの装飾表示を有効に行え、した
がって遊技者に興趣に富んだリーチ遊技を十分に楽しませることができる。また、遊技者
がリーチに気付かずに大当たりが発生して慌てるようなことはなく、大当たりが発生しそ
うな場合、遊技者はリーチ遊技を楽しみつつ、大当たりの準備（箱の用意等）をしながら
、結果を待つことができる。
【００９７】
また、リーチが発生するか否かの前、図柄の可変表示速度が低速に切換わって図柄が拡大
表示されるので、遊技者にリーチが発生しそうかどうかを喚起できる。
【００９８】
このため、遊技者にリーチへの高い期待感を与えることができ、リーチの興趣を一層高め
ることができる。
【００９９】
ところで、最近は図柄（特図）として識別情報に従属する背景画を備え（識別情報の周囲
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等に装飾画を組込み図柄を構成）、それを一式として可変表示等を行うものが多くなって
きているが、このように背景画を従属させた図柄の場合も前述したように拡大移動表示す
ることができる。この場合、識別情報の部分を残して、その背景画の一部を画面外に外す
ように移動して、拡大表示する。
【０１００】
この背景画を従属させた図柄は相対的に識別情報は小さいが、このように拡大移動表示す
れば、図柄ならびに識別情報が大きく表示され、識別情報の高い識別性が確保され、図柄
の表示が強調され、背景画を従属させた図柄の表現力が高められ、リーチ遊技の興趣が一
層向上する。
【０１０１】
なお、実施の形態では、図柄の拡大移動表示、拡大表示は、可変表示速度を低速に切換え
た際に行っているが、低速に切換える前の高速時から行っても良い。また、図柄に数字等
の識別情報を用いた例を示したが、もちろん絵柄、記号等を用いても良い。また、画像表
示装置４の左側、中央、右側にそれぞれ可変表示領域を設定した例を示したが、可変表示
領域の位置はこれに限定されない。
【０１０２】
【発明の効果】
　以上のようにこの発明によれば、識別情報を相対的に大きく表示することができ、高い
表現力ならびに識別性を得ることができる。識別情報の低速の可変表示の表現力ならびに
いずれの識別情報にて停止するかの表現力を高めて、特定の遊技価値を付与するチャンス
のあるリーチ遊技の高い表現力を確保でき、興趣に溢れた遊技を実現できる。また、

装飾表示領域を
拡大でき、 装飾性を高めることができ、趣向に富んだ表
現を行える。
【０１０３】
また、リーチの場合、可変表示速度を低速に切換えた際に識別情報を拡大移動表示するこ
とによって、遊技者にリーチであることを的確に喚起することができ、このため遊技者が
表示部外を見ていたとしても、識別情報の拡大移動変化によって、遊技者がリーチである
ことに気付くので、遊技者はすぐに表示部を見るようになり、したがって遊技者にリーチ
発生の喜びを与えられると共に、リーチの装飾表示を有効に行え、遊技者に興趣に富んだ
リーチ遊技を十分に楽しませることができる。
【図面の簡単な説明】
【図１】遊技盤の正面図である。
【図２】表示制御装置のブロック図である。
【図３】遊技制御装置の動作内容の制御フローチャートである。
【図４】表示制御装置の動作内容の制御フローチャートである。
【図５】表示制御装置の動作内容の制御フローチャートである。
【図６】表示情報の例を示す表図である。
【図７】画像遊技の表示例を示す画面図である。
【図８】画像遊技の表示例を示す画面図である。
【図９】画像遊技の表示例を示す画面図である。
【図１０】画像遊技の表示例を示す画面図である。
【図１１】画像遊技態の表示例を示す画面図である。
【図１２】画像遊技の表示例を示す画面図である。
【図１３】画像遊技の表示例を示す画面図である。
【図１４】画像遊技の表示例を示す画面図である。
【図１５】画像遊技の表示例を示す画面図である。
【図１６】画像遊技の表示例を示す画面図である。
【図１７】画像遊技の表示例を示す画面図である。
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低速
に切換えられた識別情報は、拡大表示されると共に、識別可能な部分を残して、一部が表
示部外に外れるように移動して表示された状態で、可変表示されるので、

装飾表示の高い自由度が得られ、



【図１８】画像遊技の表示例を示す画面図である。
【符号の説明】
１　遊技盤
３　遊技領域
４　画像表示装置（可変表示装置）
５　変動入賞装置
７　始動口
１０　普通図柄表示器
１１　ゲート
２０　遊技制御装置
３０　表示制御装置
３１　ＣＰＵ
３２　ＲＯＭ
３３　ＲＡＭ
３４　ＤＭＡＣ
３６　ＶＤＣ
３７　ファントＲＯＭ
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【 図 １ 】 【 図 ２ 】
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【 図 ３ 】 【 図 ４ 】

【 図 ５ 】 【 図 ６ 】
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【 図 ７ 】

【 図 ８ 】

【 図 ９ 】

【 図 １ ０ 】

【 図 １ １ 】

【 図 １ ２ 】

【 図 １ ３ 】

【 図 １ ４ 】
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【 図 １ ５ 】

【 図 １ ６ 】

【 図 １ ７ 】

【 図 １ ８ 】
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