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(57)【要約】
【課題】照明装置のためのスペースを小さくし、演出効
果も高めることのできる照明装置を備えた遊技機を提供
する。
【解決手段】前面パネルを照明する照明装置を備えた遊
技機であって、前記前面パネルの裏面側に配設され、該
前面パネルに向けて光を照射する発光素子が実装された
回路基板と、前記前面パネルと前記回路基板との間に介
挿され、前記発光素子が照射する光を拡散させる拡散状
態と前記発光素子が照射する光を透過させる透過状態と
に切り替え可能な調光部材と、該調光部材の前記拡散状
態と前記透過状態との切り替えを制御する切替制御手段
とを備えて構成した。
【選択図】図４
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【特許請求の範囲】
【請求項１】
　前面パネルを照明する照明装置を備えた遊技機であって、
　前記前面パネルの裏面側に配設され、該前面パネルに向けて光を照射する発光素子が実
装された回路基板と、
　前記前面パネルと前記回路基板との間に介挿され、前記発光素子が照射する光を拡散さ
せる拡散状態と前記発光素子が照射する光を透過させる透過状態とに切り替え可能な調光
部材と、
　該調光部材の前記拡散状態と前記透過状態との切り替えを制御する切替制御手段と、を
備えてなることを特徴とする遊技機。
【請求項２】
　前記調光部材は、該調光部材への通電状態を制御することにより前記拡散状態と前記透
過状態とに切り替え可能な電導性基材を含み、
　前記切替制御手段は、前記電導性基材への通電又は非通電を切替制御することを特徴と
する請求項１に記載の遊技機。
【請求項３】
　前記調光部材は、略シート状に形成されたフィルム素材にて前記電導性基材が挟持され
てなることを特徴とする請求項２に記載の遊技機。
【請求項４】
　前記調光部材は、通電状態では該調光部材に照射される照射光を透過させ、非通電状態
では該調光部材に照射される照射光を拡散させることを特徴とする請求項２又は請求項３
に記載の遊技機。
【請求項５】
　前記調光部材は、通電状態では該調光部材に照射される照射光を拡散させ、非通電状態
では該調光部材に照射される照射光を透過させることを特徴とする請求項３に記載の遊技
機。
【発明の詳細な説明】
【技術分野】
【０００１】
　本発明は、例えば、スロットマシンやパチンコ機等の遊技機に係り、特に前面パネルを
照明する照明装置を備えた遊技機に関する。
【背景技術】
【０００２】
　スロットマシンやパチンコ機等の遊技機の前面パネルには、動画像や効果音等により遊
技者に遊技の興味を引き出させ、臨場感を盛り上げる等の目的で画像表示装置や放音演出
装置とともに各種の電球や蛍光灯、発光ダイオード（ＬＥＤ）等の光源を用いた照明装置
が設けられている（例えば特許文献１参照）。
【０００３】
　例えば、前面パネルの上部を構成する「上パネル」や下部を構成する「下パネル」と呼
ばれるパネル部材には、ゲームにおいて登場するキャラクター（人物、動物又は擬人化し
た仮想の主人公等）などの絵柄が印刷されており、その遊技機のゲーム内容や機種等を遊
技者に認識させ他機種との混同を防止するとともに、上記パネルの内側（筐体内部）に設
けられた光源の点灯や点滅、消灯などによる演出効果を高める機能も有している。
【０００４】
　このような照明装置は、通常、遊技機の前面に設けられたパネル部材の裏側面に、当該
パネル部材に光を照射するための光源ユニットが近接して設けられ、当該パネル部材の裏
面を照射して、上述の絵柄を遊技者側に明るく表示したり、演出効果を高めたりしている
。
【０００５】
　光源としては、蛍光灯（冷陰極管）や電球等が用いられることもあるが、近年ではＬＥ
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Ｄが多用されている。ＬＥＤは、安価で低消費電力で駆動できる上、多様な発光色を有し
特定の方向に光度が強い等の特徴を備えている。
【０００６】
【特許文献１】特開２００１－２１２２８７号公報
【発明の開示】
【発明が解決しようとする課題】
【０００７】
　しかしながら、特許文献１に示したような従来の遊技機の照明装置は、光源ユニットか
らの光を均一的に照明させるため、パネル部材の裏側に一定の距離をおいて光源ユニット
を配置する必要がある。
【０００８】
　また、現在光源として多用されているＬＥＤでは、特定の方向に光度が強くなる指向性
があるため、広範囲を均一に照らすにはパネル部材との距離を一定間隔大きくとる必要が
ある。従って、照明装置のためのスペースが大きく（厚く）なりがちである。特に特許文
献１に示した遊技機では、前面扉の裏面のスペースが大きく（厚く）なり筐体内部のスペ
ースが圧迫され、このスペースを有効的に活用することができないという問題がある。さ
らにはリールユニット等をも圧迫してしまうというケースもあり、リールユニット等のサ
イズが設計上制限されてしまうといった問題もある。
　また、光源の点灯や点滅、消灯だけでは演出効果を高める効果が乏しいという問題点も
ある。
【０００９】
　本発明は上述した課題に鑑みてなされたものであり、照明装置のためのスペースを小さ
くし（薄くし）、筐体内部のスペースを有効的に活用することを可能にするとともに、演
出効果も高めることのできる照明装置を備えた遊技機を提供することを目的とする。
【課題を解決するための手段】
【００１０】
　このような課題を解決するために請求項１に記載の発明は、前面パネルを照明する照明
装置を備えた遊技機であって、前記前面パネルの裏面側に配設され、該前面パネルに向け
て光を照射する発光素子が実装された回路基板と、前記前面パネルと前記回路基板との間
に介挿され、前記発光素子が照射する光を拡散させる拡散状態と前記発光素子が照射する
光を透過させる透過状態とに切り替え可能な調光部材と、該調光部材の前記拡散状態と前
記透過状態との切り替えを制御する切替制御手段と、を備えてなることを特徴とする。
【００１１】
　請求項１に記載の遊技機によれば、調光部材は前面パネルと、発光素子が実装された回
路基板との間に取り付けられる。発光素子が発光した光は調光部材により拡散された拡散
光として前面パネルに照射される。これを拡散状態という。または調光部材により拡散さ
れずに透過光として前面パネルに照射される。これを透過状態という。従って、上記透過
状態における発光態様の場合は、点光源とし個々の発光素子の発光を点発光させる効果が
得られ、上記拡散状態における発光態様の場合には、個々の発光素子の発光を広範囲に均
一に照らす面発光としての効果が得られる。よって、調光部材を切替制御手段により、適
宜、拡散状態と透過状態とに切り替え制御することにより、照明装置による多様な演出が
可能となり、遊技機の演出効果を高めることができる。
【００１２】
　また、発光素子と前面パネルとの距離を大きくとらなくとも、上述の面発光としての効
果により、前面パネルの広範囲を均一に照らすことが可能となるため、照明装置のための
スペースを小さく（薄く）することができる。
【００１３】
　請求項２に記載の発明は、請求項１に記載の遊技機であって、前記調光部材は、該調光
部材への通電状態を制御することにより前記拡散状態と前記透過状態とに切り替え可能な
電導性基材を含み、前記切替制御手段は、前記電導性基材への通電又は非通電を切り替え
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制御することを特徴とする。
【００１４】
　請求項２に記載の遊技機によれば、上記請求項１の発明の効果に加えて、調光部材に照
射される照射光は電気的な制御（通電、非通電）により拡散光にも透過光にもなりうる。
電導性基材としては、例えば、液晶などが挙げられる。電導性基材として液晶を用いた液
晶層や液晶シート等を含む調光部材では、電気的な刺激を加えることにより、この調光部
材を通過する照射光の屈折率を変化させることが可能である。なお、ここでいう電気的な
刺激を加えるとは、通電状態にする、電圧を印加する、などのことをいう。従って、当該
調光部材に照射される照射光を透過させたり、拡散させたりすることができる。
　また、切替制御手段による上述のような切り替え制御を遊技状態と併せて行うと照明装
置による演出効果を高めることができる。
【００１５】
　請求項３に記載の発明は、請求項２に記載の遊技機であって、前記調光部材は、略シー
ト状に形成されたフィルム素材にて前記電導性基材が挟持されてなることを特徴とする。
　請求項３に記載の遊技機によれば、上記請求項２の発明の効果に加えて、調光部材は、
電導性基材を略シート状に形成されたフィルム素材にて挟む構成となるため、調光部材の
厚みを薄くすることができる。従って、発光素子から前面パネルまでの距離を大きくとら
なくとも面発光としての効果が得られるため、照明装置のためのスペースを小さく（薄く
）することができる。
【００１６】
　請求項４に記載の発明は、請求項２又は請求項３に記載の遊技機であって、前記調光部
材は、通電状態では該調光部材に照射される照射光を透過させ、非通電状態では該調光部
材に照射される照射光を拡散させることを特徴とする。
【００１７】
　請求項４に記載の遊技機によれば、上記請求項２又は請求項３の発明の効果に加えて、
通電状態では調光部材を透過する照射光は拡散状態となり前面パネルに照射される。また
非通電状態では調光部材を透過する照射光は透過状態となり、前面パネルに照射される。
従って、上記拡散状態における発光態様の場合は、面発光としての効果が得られ、上記透
過状態における発光態様の場合には、点光源としての効果が得られるため、切替制御手段
により、適宜、拡散状態と透過状態とに切り替え制御することにより、照明装置による多
様な演出が可能となり、遊技機の演出効果を高めることができる。
　なお、切替制御手段による上述のような通電及び非通電の切り替えを遊技状態に応じて
行うと照明装置による演出効果をさらに高めることも可能である。
【００１８】
　請求項５に記載の発明は、請求項２又は請求項３に記載の遊技機であって、前記調光部
材は、通電状態では該調光部材に照射される照射光を拡散させ、非通電状態では該調光部
材に照射される照射光を透過させることを特徴とする。
【００１９】
　請求項５に記載の遊技機によれば、上記請求項２又は請求項３の発明の効果に加えて、
通電状態では調光部材を透過する照射光は透過状態となり前面パネルに照射される。また
非通電状態では調光部材を透過する照射光は拡散状態となり、前面パネルに照射される。
従って、上記透過状態における発光態様の場合は、点光源としての効果が得られ、上記拡
散状態における発光態様の場合には、面発光としての効果が得られるため、切替制御手段
により、適宜、拡散状態と透過状態とに切り替え制御することにより、照明装置による多
様な演出が可能となり、遊技機の演出効果を高めることができる。
　なお、切替制御手段による上述のような通電及び非通電の切り替えを遊技状態に応じて
行うとさらに照明装置による演出効果を高めることも可能となる。
【発明の効果】
【００２０】
　上述したように本発明の遊技機によれば、照明装置のためのスペースを小さくし（薄く
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し）、筐体内部のスペースを有効的に活用することを可能にするとともに、調光部材を切
替制御手段により、適宜、拡散状態と透過状態とに切り替え制御することにより、照明装
置による多様な演出が可能となり、遊技機における演出効果を高めることができる。
【発明を実施するための最良の形態】
【００２１】
　以下、本発明に係る遊技機の好適な一実施形態を、スロットマシンを例に図面を参照し
て説明する。なお、図１はスロットマシン１の外観構造を表した斜視図、図２は前扉３を
開放した状態におけるスロットマシン１の内部構造を表した平面図、図３はスロットマシ
ン１の制御システムを表したブロック図である。
【００２２】
　図１において、スロットマシン１は、略矩形状の箱体である筐体２と、当該筐体２と蝶
番機構により開閉可能に取り付けられた前扉３とを備えている。前扉３の前面側は、上部
パネル部４、中央パネル部７と下部パネル部６に略区分けされ、これらのパネル部にはそ
れぞれ上部パネル４０、中央パネル７００及び下部パネル６００として、視覚効果を高め
てデザインされたいわゆる化粧板が、硬質プラスチック等により一体的に形成されている
。詳細は後述するが、特に上部パネル４０はアクリル板に透光性を有する印刷物（フィル
ム）が挟み込まれた構造で、上部パネル４０の裏面側を照射すると、前面に印刷物に描か
れた絵柄等が明るく表示される。更に、下部パネル部６の下方には、入賞時に払い出され
るメダルを貯留する受皿部６０ａが一体的に形成された受皿ユニット６０が設けられてい
る。
【００２３】
　また、中央パネル部７と下部パネル部６との間には、遊技者側に突出し、ゲーム操作を
行うためのスイッチ類が配置されている操作卓７０が一体的に形成されている。操作卓７
０は、前面に遊技者が操作する操作レバーとなるスタートレバー７５やストップボタン７
６ａ、７６ｂ、７６ｃ等が配設されるフロントマスク７０ａと、このフロントマスク７０
ａに保持され上面にベットボタン７２、７３が配設されている。さらに、フロントマスク
７０ａは、遊技媒体投入部であるメダル投入部７１等が配設される操作パネル７９を備え
ている。なお、上部パネル部４、中央パネル部７、操作卓７０、下部パネル部６、及び受
皿ユニット６０は、遊技者側に面し、これらによって「前面パネル部」が構成される。
【００２４】
　中央パネル部７の中央に設けられた上述の中央パネル７００のほぼ中央には略長方形の
透明な表示窓１０が形成され、この表示窓１０を通して筐体２内に設けられている可変表
示装置を構成するリールユニット１００の３個のリール１０１ａ、１０１ｂ、１０１ｃ（
図２参照）が視認可能となっている。
【００２５】
　上部パネル部４は、上部パネル４０の背面（図３参照）に高輝度発光ダイオードを複数
有する電気回路基板で形成されたパネル照明装置４００が取り付けられている。このパネ
ル照明装置４００の駆動（点灯、点滅、消灯）により、上部パネル４０を明るく表示させ
たり、点滅させたりすることが可能である。また、ゲームの進行に応じて点灯又は点滅す
ることで、上部パネル４０による視覚的な演出効果を期待できるものとなっている。
【００２６】
　また、上部パネル４０の周縁部分には、蛍光灯や発光ダイオード等を内蔵するランプ５
が配置されている。このランプ５も、ゲームの進行に応じて点灯又は点滅することで、ゲ
ームにおける視覚的な演出効果を高めるように形成されている。なお、中央パネル部７及
び下部パネル部６にもランプ５と同様のランプ類を適宜設けてもよい。
　上部パネル４０の左右位置には、それぞれスピーカを内蔵しゲームに係る効果音を発生
させる演出用放音部４７ａ、４７ｂがそれぞれ配置されている。
【００２７】
　操作卓７０の操作パネル７９の上面右側には、メダルを投入するためのメダル投入口７
１ａを有するメダル投入部７１が設けられている。また、操作パネル７９の上面左側には
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、押しボタンスイッチである２個のベットボタン７２、７３が設けられている。ベットボ
タン７２、７３はスロットマシン１の１ゲームに投資する（賭ける）メダルの枚数を提示
するためのボタンスイッチである。ゲームを開始する際に、ベットボタン７２が１回押圧
操作されることで、貯留されているメダルから１枚のメダルがゲームに対して賭けられ、
同様にベットボタン７２が２回押圧操作されることで２枚のメダルが賭けられる。また、
ベットボタン７３が押圧操作されることで３枚のメダルが当該ゲームに賭けられる。なお
、ベットボタン７３は、１ゲームに投資できる最大枚数のメダルを賭けることから、特に
「マックスベットボタン」と呼ばれ、ベットボタン７２は「１ベットボタン」と呼ばれて
いる。
【００２８】
　操作卓７０のフロントマスク７０ａの前面左側には、リール１０１ａ、１０１ｂ、１０
１ｃの回転開始を指示するためのスタートレバー７５が設けられている。スタートレバー
７５は、先端に球形の操作ノブを有する上下左右に傾倒可能な操作旱を備え、この操作旱
が傾倒操作されるとオン、操作旱から手が離されるとスプリングの付勢力によって自動的
に元の位置に戻ってオフ状態となるスイッチユニットで形成されている。
【００２９】
　また、フロントマスク７０ａの中央には、各リール１０１ａ、１０１ｂ、１０１ｃの回
転停止をそれぞれ指示するためのストップボタン７６ａ、７６ｂ、７６ｃが各リールの配
列に対応して並設されている。
【００３０】
　さらに、フロントマスク７０ａの前面の左隅には、ゲームに賭けられたメダルをキャン
セルして払い出させることを指示するとともに、内部貯留したメダルを精算して払い出さ
せることを指示するための精算ボタン７７が設けられている。
【００３１】
　フロントマスク７０ａの前面右側には、前扉３を開錠するための鍵が挿入される鍵穴７
８が設けられている。スロットマシン１の管理者等が鍵穴７８に所定の鍵を挿入して開錠
操作すると、蝶番機構によって筐体２に取り付けられている前扉３を前方へ開くことがで
き、また前扉３を筐体２側に閉じると、自動的にこれらを施錠するようになっている。
【００３２】
　下部パネル部６には、スロットマシン１のモデルタイプを遊技者へ認識させる等のため
、登場キャラクターの意匠等を表示する下部パネル６００が設けられている。下部パネル
６００の下側には、入賞時にメダルを排出するメダル払出口６１と、演出効果音等を発生
させるスピーカを内蔵する演出用放音部６２ａ、６２ｂと、受皿ユニット６０がそれぞれ
配置されている。
　受皿ユニット６０は、メダル払出口６１から払い出されたメダルを貯留する受皿部６０
ａが形成された受皿部材と、遊技者の喫煙の用に供するための灰皿部材６５とを備えてい
る。
【００３３】
　次に、図２を参照して、筐体２の内部構造と前扉３の裏面構造とを説明する。同図にお
いて、筐体２内の上部には、スロットマシン１の全体動作を集中制御するＣＰＵ（マイコ
ン）を備え硬質プラスチックのケースに収納された主制御基板２０が取り付けられている
。
【００３４】
　筐体２内の中央には、リール１０１ａ、１０１ｂ、１０１ｃを備える可変表示装置を構
成するリールユニット１００が設けられている。リールユニット１００は、前扉３が筐体
２側に閉じられると前扉３のパネル面７００の表示窓１０にリール１０１ａ、１０１ｂ、
１０１ｃが対向するように、所定フレームに位置決めされて取り付けられている。
【００３５】
　リールユニット１００は、円筒形状のリール１０１ａ、１０１ｂ、１０１ｃがそれぞれ
回転軸方向に並置されて構成されており、各リール１０１ａ、１０１ｂ、１０１ｃの外周
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面にはその周方向に沿って複数種類の図柄や数字等による識別情報が描かれている。遊技
者は、パネル面７００の表示窓１０を通して３列のリール１０１ａ、１０１ｂ、１０１ｃ
に描かれたそれぞれ上下方向３個の図柄等（識別情報）を視認できるようになっている。
なお、各リール１０１ａ、１０１ｂ、１０１ｃは、それぞれに内蔵されたステッピングモ
ータ（１１０ａ、１１０ｂ、１１０ｃ）によって回転駆動される。
【００３６】
　また、リールユニット１００の上部には、各リールを回転駆動する上記ステッピングモ
ータへ４相の駆動パルス信号を送出する回胴装置基板２８が取り付けられており、主制御
基板２０が回胴装置基板２８に回胴駆動（励磁）パルスデータを送出することで、各リー
ル１０１ａ、１０１ｂ、１０１ｃの回転と制動及び停止の制御を行っている。
【００３７】
　リールユニット１００の下方には、メダル貯留部２１ａを備えたホッパ装置２１と、そ
のホッパ装置２１のメダル貯留部２１ａから溢れたメダルを収容するための補助貯留部２
２と、主電源装置２４が設けられている。主電源装置２４の側面には、いわゆる配電盤に
相当する電源装置基板２３が設けられている。更に、筐体２の上部右側の内壁に、遊技場
に設置されている「ホールコンピュータ」と呼ばれる管理用コンピュータと接続可能な外
部集中端子基板２５が取り付けられている。
【００３８】
　次に、前扉３の裏面側上部には、上述の演出用放音部４７ａ、４７ｂに対向してスピー
カ３２ａ、３２ｂが取り付けられている。また、スピーカ３２ａ、３２ｂの間には、上述
のパネル照明装置４００が取り付けられている。更に、パネル照明装置４００の裏面側に
は、電気回路基板で形成されたサブ制御基板３０が硬質プラスチックのケースに収納され
て取り付けられている。
【００３９】
　また、スロットマシン１全体の動作は、筐体２側に設けられている主制御基板２０によ
って統括制御されており、サブ制御基板３０は、パネル照明装置４００及びランプ５を使
った照明演出制御、並びに演出用放音部４７ａ、４７ｂ、６２ａ、６２ｂを使った効果音
演出制御など、ゲームの演出に係る制御を主に行っている。なお、サブ制御基板３０は、
本実施形態の切替制御手段に相当する。
【００４０】
　サブ制御基板３０の下方には、リール１０１ａ、１０１ｂ、１０１ｃを視認させるため
の透明な表示窓１０が形成された中央パネル７００が配置され、中央パネル７００の下方
には、前面側のスタートレバー７５及びストップボタン７６ａ、７６ｂ、７６ｃ等の操作
スイッチ類の出力信号を主制御基板２０へ転送する中継基板として機能する中央表示基板
２６が設けられている。
【００４１】
　中央表示基板２６の下方には、メダルセレクタ７４が取り付けられている。メダルセレ
クタ７４は、メダル投入部７１に投入されたメダルの適否を判別し振り分ける装置である
。また、メダルセレクタ７４はメダルセンサ７４ａ（図３参照）を内蔵しており、ゲーム
の待機状態等において正規のメダルが投入され、メダルセンサ７４ａがこのメダルを検出
することによって、メダル投入の受け付けを示す信号を、中央表示基板２６を介して主制
御基板２０へ送出する。主制御基板２０では、メダル受付信号を受信するごとにメダル数
を加算し、所定数を超える枚数のメダルはクレジットとして内部的に貯留される。
【００４２】
　メダルセレクタ７４の装置本体の下方には、メダルセレクタ７４によって振り分けられ
た正規のメダルを筐体２内に設けられているホッパ装置２１へ案内するガイド部材３５と
、メダルセレクタ７４により排除されたメダル（又は異物）をメダル排出口６１へ案内す
るガイド部材３６が設けられている。また、前扉３の裏面側下部には、ホッパ装置２１か
ら排出されたメダルをメダル排出口６１へ案内するガイド部材３７が設けられている。更
に、メダル排出口６１に隣接して、上述した演出用放音部６２ａ、６２ｂに対向するスピ
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ーカ３８ａ、３８ｂが取り付けられている。
【００４３】
　次に、図３のブロック図を参照して、スロットマシン１に設けられている制御システム
について説明する。なお、図１で説明したランプ５に、中央パネル部７や下部パネル部６
に設けてもよいランプ類を含めてもよい。
【００４４】
　図３において、主制御基板２０は、ＣＰＵ２００、ＲＯＭ２１０、ＲＡＭ２２０、乱数
発生装置２３０、インターフェイス（以下、Ｉ／Ｆという）回路２４０等から構成されて
いる。
【００４５】
　主制御基板２０では、ＣＰＵ２００は、ＲＯＭ２１０に予め記憶されているシステムプ
ログラム及びスロットマシンゲーム用のプログラムを読み出し、ＲＡＭ２２０を用いるな
どして実行し、回胴装置基板２８、サブ制御基板３０、中央表示基板２６及び電源装置基
板２３にそれぞれ所定の命令を含む制御信号を供給してそれぞれに分散制御を行わせるこ
とにより、スロットマシン１全体を集中制御する。
【００４６】
　主制御基板２０のＲＯＭ２１０には、入賞抽選テーブル（図示しない）が記憶されてい
る。ＣＰＵ２００は、スタートレバー７５の操作を検出した時点で乱数発生装置２３０か
ら乱数値を取得し、入賞抽選テーブルを参照することで、得られた乱数値に基づいて入賞
役またはハズレ等の抽選を行う。また、このときの抽選結果をＲＡＭ２２０に記憶する。
なお、ここでは、かかる抽選方法を「内部抽選」と呼び、ＲＡＭ２２０に記憶される抽選
結果を内部抽選フラグと呼ぶ。例えば、取得された乱数値に対応する入賞役が存在すると
、それを当該ゲームの入賞役として抽選結果を当選にし、当該入賞役の内部抽選フラグを
ＲＡＭ２２０に記憶する。
【００４７】
　Ｉ／Ｆ回路２４０は、主制御基板２０と、中央表示基板２６、回胴装置基板２８、サブ
制御基板３０及び電源装置基板２３との間で行われる信号の送受信の際に、タイミングの
制御等を行う。但し、主制御基板２０とサブ制御基板３０との間では、主制御基板２０か
らサブ制御基板３０への信号の送信は行われるが、サブ制御基板３０から主制御基板２０
への信号の送信は行われない。なお、主制御基板２０からサブ制御基板３０へ送信された
信号は、まずＩ／Ｆ回路３４０にて受信される。
【００４８】
　中央表示基板２６は、１ベットボタン７２、マックスベットボタン７３、精算ボタン７
７、スタートレバー７５、ストップボタン７６ａ、７６ｂ、７６ｃ等がそれぞれ操作され
たことにより発生する各種信号を受信して主制御基板２０へ転送する中継基板として機能
する。また、中央表示基板２６は、メダルセレクタ７４から出力されるメダル受付信号等
を受信して主制御基板２０へ転送することにより、メダル投入部７１に投入されたメダル
の枚数、異物の投入や目詰まりの発生等を報知する。
【００４９】
　回胴装置基板２８は、リール１０１ａ、１０１ｂ、１０１ｃのそれぞれの回転と制動及
び停止の制御を行うために、主制御基板２０から供給される回胴駆動（励磁）パルスデー
タ等に基づいて、ステッピングモータ１１０ａ、１１０ｂ、１１０ｃへそれぞれ４相の駆
動パルス信号を供給する。この回胴駆動パルスデータは、各リール１０１ａ、１０１ｂ、
１０１ｃに設けられる基準位置センサ１２０ａ、１２０ｂ、１２０ｃからの検出信号を回
胴装置基板２８が主制御基板２０に送出し、この検出信号を受信した主制御基板２０が、
各リールの基準となる回転位置を把握しながら、回胴装置基板２８に送出する所定の回胴
駆動パルスデータのことである。このように、回胴装置基板２８は、主制御基板２０から
の回胴駆動パルスデータに従って各ステッピングモータ１１０ａ、１１０ｂ、１１０ｃを
回転駆動することで、各リール１０１ａ、１０１ｂ、１０１ｃの回転及び停止の動作制御
を行っている。



(9) JP 2009-189567 A 2009.8.27

10

20

30

40

50

【００５０】
　電源装置基板２３には、電源装置２４で発生される各種電源電圧をホッパ装置２１その
他の各部に配電する配電回路（図示しない）が形成されており、この配電回路からスロッ
トマシン１の動作に必要な電源を供給する。また、電源装置基板２３は、主制御基板２０
からメダルの払い出しをすべき旨の制御信号が供給された場合には、ホッパ装置２１を制
御してメダルの払い出しを行わせる。この制御信号は、入賞が確定し所定数のメダルを払
い出す場合や、精算ボタン７７が操作されゲームに賭けられたメダル及びクレジット（ク
レジットとして内部貯留されている場合）を精算して払い出す場合の制御信号のことであ
る。
【００５１】
　サブ制御基板３０は、ＣＰＵ３００、ＲＯＭ３１０、ＲＡＭ３２０、乱数発生装置３３
０、Ｉ／Ｆ回路３４０等から構成されている。
　サブ制御基板３０では、ＣＰＵ３００は、ＲＯＭ３１０に予め記憶されているプログラ
ム及びデータ等を読み出し、特にゲームの演出等の制御を行う。ＲＯＭ３１０には、ゲー
ムの進行等に関する各種演出（役の告知演出等）に必要なプログラム及びデータ等が予め
記憶されている。一方、ＲＡＭ３２０には、ＣＰＵ３００等が各種の制御を行うなどする
際のデータ等が一時的に記憶される。
【００５２】
　サブ制御基板３０は、主制御基板２０から供給される遊技状態及び内部抽選結果に対応
したコマンドデータ（上述したＩ／Ｆ回路３４０にて受信される）に基づいて、乱数発生
装置３３０から乱数値を取得し、上述のＲＯＭ３１０に予め記憶されている演出パターン
テーブル（図示しない）を参照することで、得られた乱数値に割り当てられた演出パター
ンを選択する。そして、サブ制御基板３０は、選択された演出パターンに基づいて、パネ
ル照明装置４００、スピーカ３２ａ、３２ｂ、３８ａ、３８ｂ及びランプ５による演出を
制御する。
【００５３】
　次に、スロットマシン１におけるゲーム動作の概略を説明する。スロットマシン１は、
先のゲームにおいて入賞しメダルの払い出しが完了した時、または先のゲームにおいてハ
ズレが確定すると待機状態となる。この状態において、遊技者により１ベットボタン７２
又はマックスベットボタン７３のいずれかが操作されると、内部に貯留したメダル（クレ
ジット）から当該ゲームにメダルが賭けられゲームが開始する。
【００５４】
　動作モードが遊技待機状態となっている場合において、メダルセンサ７４ａがメダルを
検出した場合、検出したメダルをゲームの賭数に加算する。また、賭数が最大値（例えば
、３枚）になっていると検出した場合、メダルの数をクレジットに加算する。なお、クレ
ジット数は最大値（例えば、５０枚）になるまで加算される。ここで、遊技待機状態とは
、１つのゲームが終了した後、次のゲームにメダルが賭けられるのを待機している状態の
ことを示している。
【００５５】
　主制御基板２０は、ゲーム開始の状態でスタートレバー７５の作動を検知すると、内部
抽選を行い、その当該入賞役の内部抽選フラグをＲＡＭ２２０に記憶するとともに、リー
ル１０１ａ、１０１ｂ、１０１ｃを一斉に回転させ始める。
【００５６】
　次に、遊技者により何れかのストップボタン７６ａ、７６ｂ、７６ｃが押圧操作（停止
操作）されると、主制御基板２０は、この停止操作に応じて、順次、対応するリール１０
１ａ、１０１ｂ、１０１ｃを停止させる。これにより、遊技者は、表示窓１０からリール
１０１ａ、１０１ｂ、１０１ｃのうち停止した状態となったリールの外周面に描かれた縦
３列、横３行の図柄を視認することができる。
【００５７】
　そして、主制御基板２０は、リール１０１ａ、１０１ｂ、１０１ｃがすべて停止したこ
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とを検知すると、すべてのリールがそれぞれ停止した状態において、リール１０１ａ、１
０１ｂ、１０１ｃの各外周面に描かれている図柄の組み合わせが上述のＲＡＭ２２０に記
憶された入賞役に係る図柄の組み合わせのいずれかと一致しているか否か判定する。いず
れかの入賞役に係る図柄の組み合わせと一致した場合には、その図柄の組み合わせに対応
した入賞を確定し、当該入賞役の種類に応じた配当数のメダルをクレジットに加算する。
このとき、入賞の配当によりクレジットが上限（例えば、５０枚）を超える場合には、ホ
ッパ装置２１を作動させて、超過分のメダルをメダル払出口６１から受皿ユニット６０へ
払い出す。
【００５８】
　次に、上部パネル部４とパネル照明装置４００の構造について、図４乃至図６を参照し
て説明する。図４は、スロットマシン１における上部パネル部４の正面側から見た分解斜
視図である。図５及び図６は、後述する調光部材４４０及び上部パネル４０を介して視認
されるパネル照明装置４００の発光態様の例を示した図である。
【００５９】
　図４において、上部パネル部４は、上部パネル枠４２に取り付けられる上部パネルベー
ス４４、調光部材４４０、パネル照明装置４００から構成されている。なお、上部パネル
枠４２には、図示しないランプ基板と飾りレンズが取り付けられており、上部パネル４０
の周縁部分のランプ５を形成している。
【００６０】
　上部パネルベース４４は、ベース枠部材４６によりデザインが印刷されているパネル板
４０ａを保持して構成され、上部パネル枠４２の表示用開口４２ａを裏面側から覆って上
部パネル枠４２に結合して取り付けられる。
【００６１】
　調光部材４４０は、液晶体（または液晶層、液晶シートなど）を２枚のプラスチックフ
ィルムで密閉したフィルムであり、電圧を印加することにより当該シートに入射した光の
屈折率を変化させて調光部材４４０に光源から照射させる光を直進させたり、または散乱
させたりすることが可能となっている。なお、液晶体（または液晶層、液晶シートなど）
は、本実施形態の電導性基材に相当する。また、調光部材４４０は電極及びハーネスを備
えており、パネル照明装置４００と電気的に接続される。従って、調光部材４４０への電
圧の印加もサブ制御基板３０にて制御され、ゲームの進行に応じて、パネル照明装置４０
０における演出と併せて調光部材４４０の状態変化の切り替え制御が実行可能となる。つ
まり、サブ制御基板３０は、本実施形態の切替制御手段として機能する。また、調光部材
４４０は上述の液晶体等を２枚のガラス板の間に圧着して構成される部材を用いてもよい
。いずれの場合においても、パネル照明装置４００と上部パネル４０との間に大きなスペ
ース（間隔）をとる必要がなく、これらを近接して配設することが可能となる。
【００６２】
　パネル照明装置４００は、矩形板状の支持体１０５と、発光素子として高輝度発光ダイ
オード１０２を長手方向に複数実装するＬＥＤ回路基板１０３と、支持体１０５及びＬＥ
Ｄ基板１０３を収納するケース本体１１１を備え、調光部材４４０を介挿した状態で上部
パネルベース４４の裏面に取り付けられる。なお、調光部材４４０は、パネル板４０ａと
同様にベース枠部材４６に保持される。また調光部材４４０は、ケース本体１１１を覆う
ケースカバーとしても機能する。また、高輝度発光ダイオードは本実施形態の発光素子に
相当する。
【００６３】
　支持体１０５は、例えば、アルミ等の金属を板金塑性加工または切削加工等して形成さ
れ、所定箇所にネジ止め固定されたＬＥＤ回路基板１０３が２つ平行に配置されている。
　ＬＥＤ回路基板１０３は、それぞれ５個の高輝度発光ダイオードを実装しており、パネ
ル照明装置４００では、合計１０個の高輝度発光ダイオードを駆動制御（点灯、消灯、点
滅）することができる。
【００６４】
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　パネル照明装置４００は、光源（本実施形態においては高輝度発光ダイオードのことで
あり、以下、光源という）からの光が調光部材４４０を透過した直進光となる場合、調光
部材４４０を透過して視認される光は、個々の光源が配設された位置において個々に発光
した態様として視認される。すなわち、図５（ａ）に示すように、点発光した状態で個々
の光源が発光しているように見える。この態様を点発光しているという。
【００６５】
　一方、光源からの光が調光部材４４０を透過して散乱光となる場合、調光部材４４０を
透過して視認される光は、直進せずに拡散されてしまうため、個々の光源が配設された位
置で個々に発光した態様とはならず、調光部材４４０全体が面発光した状態として視認さ
れる。すなわち、図５（ｂ）に示すように、調光部材４４０全体が発光しているように見
える。この態様を面発光しているという。
【００６６】
　なお、本実施形態のようにＬＥＤ回路基板１０３に実装する光源は５個に限られず、さ
らに、単色にも限定されず、多様な発光色を使用してもよい。また、２つのＬＥＤ回路基
板１０３を平行して配置する態様にも限定されない。さらに、光源として、ドットマトリ
クス表示が可能な光源、例えば、ドットマトリクスＬＥＤ、ドットマトリクス液晶など、
を用いるものであってもよい。このような場合、パネル板４０ａのデザインが印刷されて
いない部分等を使ってのドットマトリクス表示による演出効果に加えて、面発光による演
出効果も得られるため、照明装置による多様な演出が可能となり、遊技機の演出効果を高
めることができる。
【００６７】
　次に、図６は、上部パネル部４を介して視認される発光態様の一例であり、本発明に係
る照明装置による演出態様を具体的に示したものである。例えば、パネル板４０ａには双
六をモチーフにした印刷がなされており、ここでは「スタート」から８マス進むと「ゴー
ル」に到達するものとなっている。そして、進んだマス数だけマスが点灯することで、「
ゴール」まであと何マスであるかを視認することが可能となっている。すなわち、最大で
８マスを点灯させることができるため、この例では８個の光源を有している。
【００６８】
　図６（ａ）においては、あと３マス進めば「ゴール」に到達という状況が表示されてい
る。すなわち、サブ制御基板３０が、５個の光源を発光させ、かつ、調光部材４４０を透
過状態に制御することにより、「スタート」を含めた５つのマスが点発光した態様となっ
ている。例えば、「ゴール」に近づくほど内部抽選において大量のメダルの獲得が期待で
きるビッグボーナス等に当選した可能性が高いといった態様とすれば、点灯したマスの数
によってビッグボーナス等の期待度が推測できるという演出効果を奏することが可能とな
る。
【００６９】
　一方、図６（ｂ）においては、マスごと点灯しているのではなく全体が明るく表示され
ている。すなわち、サブ制御基板３０が、８個全ての光源を発光させ、かつ、調光部材４
４０を拡散状態に制御することにより、全てのマスを含めて面発光した態様となっている
。例えば、上述のビッグボーナス等に当選した場合に、通常は１マス進むごとに、進んだ
マスが点灯していく態様であるのに、突然、全体を明るく発光させることにより、遊技者
にいつもとは違う衝撃（驚き）を与え、もしかしたらビッグボーナス等に当選したのでは
ないかといった演出効果を奏することが可能となる。
【００７０】
　これらのように、サブ制御基板３０が、点灯させる光源を制御するとともに、当該点灯
した光源の光を透過させるか又は拡散させるかの切り替えを、調光部材４４０を制御する
ことによって、遊技者に内部抽選の結果や遊技状態（遊技ステータス）を示唆させる演出
となりうるため、照明装置による多様な演出が可能となり、遊技機の演出効果を高めるこ
とができる。
【００７１】
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　以上のように構成されたスロットマシン１では、パネル照明装置４００の発光状態を上
部パネル枠４２の表示用開口４２ａを通して見ることができる。さらに、上部パネル４０
全体を明るく表示するか、または部分的に明るくするかという選択が適宜可能となる。従
って、単に光源を点灯、点滅させるだけといった従来の乏しい演出に比べて、照明装置に
よる演出においても多様な演出態様が可能となり、遊技機の演出効果を高めることができ
る。
【００７２】
　なお、本実施形態では、上部パネル４０のみを点発光、面発光の切り替え可能なものと
して説明したが、これに限らず、中央パネル７００、下部パネル６００を点発光、面発光
の切り替え可能な態様としてもよい。これにより、スロットマシン１全体の照明装置を使
った演出も可能となる。
【００７３】
　本発明は、上記したスロットマシンに限らず、パチンコ遊技機、雀球遊技機、アレンジ
ボール遊技機等、遊技機の前面に照明装置を備えた遊技機にも適用することができる。
【図面の簡単な説明】
【００７４】
【図１】本発明の一実施形態に係るスロットマシンの外観構造を表した斜視図である。
【図２】本発明の一実施形態に係るスロットマシンの内部構造を表した平面図である。
【図３】本発明の一実施形態に係るスロットマシンの制御システムを表したブロック図で
ある。
【図４】本発明の一実施形態に係る上部パネル部及びパネル照明装置の構造を表した斜視
図である。
【図５】図４の上部パネル部の調光部材を通して見えるパネル照明装置の発光状態を表し
た図である。
【図６】図４の上部パネル部の上部パネルを通して見える発光状態の一例を表す図である
。
【符号の説明】
【００７５】
１…スロットマシン、２…筐体、３…前扉、４…上部パネル部、５…ランプ、
６…下部パネル部、７…中央パネル部、１０…表示窓、
２０…主制御基板、２１…ホッパ装置、２１ａ…メダル貯留部、
２３…電源装置基板、２４…主電源装置、２５…外部集中端子基板、
２６…中央表示基板、２８…回胴装置基板、
３０…サブ制御基板（切替制御手段）、
３２ａ、３２ｂ、３８ａ、３８ｂ…スピーカ、３５、３６、３７…ガイド部材、
４０…上部パネル、４０ａ…パネル板、４２…上部パネル枠、
４４…上部パネルベース、４６…ベース枠部材、
４７ａ、４７ｂ、６２ａ、６２ｂ…演出用放音部、
６０…受皿ユニット、６０ａ…受皿部、６１…メダル払出口、６５…灰皿部材、
７０…操作卓、７０ａ…フロントマスク、７１…メダル投入部、
７２…１ベットボタン、７３…マックスベットボタン、
７４…メダルセレクタ、７４ａ…メダルセンサ、７５…スタートレバー、
７７…精算ボタン、７８…鍵穴、７９…操作パネル、
１００…リールユニット、１０１ａ、１０１ｂ、１０１ｃ…リール、
１０３…ＬＥＤ回路基板、１０５…支持体、
１１０ａ、１１０ｂ、１１０ｃ…ステッピングモータ、
１１１…ケース本体、１２０ａ、１２０ｂ、１２０ｃ…基準位置センサ、
２００…ＣＰＵ、２１０…ＲＯＭ、２２０…ＲＡＭ、２３０…乱数発生装置、
２４０…Ｉ／Ｆ回路、
３００…ＣＰＵ、３１０…ＲＯＭ、３２０…ＲＡＭ、３３０…乱数発生装置、
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３４０…Ｉ／Ｆ回路、
４００…パネル照明装置、４４０…調光部材
６００…下部パネル、
７００…中央パネル（パネル面）

【図１】 【図２】
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