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(57)【特許請求の範囲】
【請求項１】
　遊技盤に設けられ、少なくとも、遊技球が入ったときに所定の遊技が開始される始動口
を備えた遊技機であって、
前記始動口の上部には、中央部が支持部材により支持された棒状部材が設けられるととも
に、前記棒状部材が所定角度範囲を超えるとソレノイドが稼動し、水平位置に戻すことに
より、前記棒状部材は、所定の角度範囲で遊動可能なように設定されていることを特徴と
する遊技機。
【請求項２】
　遊技盤に設けられ、少なくとも、遊技球が入ったときに所定の遊技が開始される始動口
を備えた遊技機であって、
前記始動口の上部には、中央部が支持部材により支持された棒状部材が複数設けられ、複
数の前記棒状部材の夫々は、前記遊技盤に設置されたソレノイドにより、前記中央部を軸
として往復運動を行うように構成されていることを特徴とする遊技機。
【請求項３】
　端末機に、遊技機の遊技状況に応じて適宜、動画像、静画像又はこれらを組み合わせた
画像からなる画面画像を表示させる制御プログラムであって、
少なくとも、遊技盤画像と、遊技球に相当する遊技球画像と、前記遊技球画像がその画像
と重なったとき、その画像内に前記遊技球画像が入ったと判断して所定の遊技を開始させ
る始動口画像とを、前記画面画像として表示させ、さらに、
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前記始動口画像の上部に、中央部が支持部材により支持され、所定角度範囲を超えると水
平位置に戻ることにより所定の角度範囲で遊動する態様で動作する棒状部材に相当する画
像を表示させることを特徴とする制御プログラム。
【請求項４】
　各端末機に遊技機の遊技状態を示す画像を画面画像として表示させるサーバであって、
少なくとも、遊技盤画像と、遊技球に相当する遊技球画像と、前記遊技球画像がその画像
と重なったとき、その画像内に前記遊技球画像が入ったと判断し、所定の遊技を開始させ
る始動口画像とを、前記画面画像として表示させ、さらに、
前記始動口画像の上部に、中央部が支持部材により支持され、所定角度範囲を超えると水
平位置に戻ることにより所定の角度範囲で遊動する態様で動作する棒状部材に相当する画
像を表示させる制御を端末機に対して行うことを特徴とするサーバ。
【発明の詳細な説明】
【０００１】
【発明の属する技術分野】
本発明は、パチンコ遊技装置等の遊技機、制御プログラム及びサーバに関する。
【０００２】
【従来の技術】
従来から、遊技盤上に遊技球を打ち出して遊技を行う遊技機として、パチンコ遊技装置が
知られている。このようなパチンコ遊技装置は、遊技盤上に、入賞口、大入賞口、始動口
等（以下、入賞口等ともいう）が設けられており、遊技盤上に打ち出された遊技球が入賞
口等に入ると、予め定められた数の遊技球が払い出されたり、所定の遊技が開始されたり
すること等により、遊技者に対して所定の利益や有利な状態が提供されるように構成され
ている。また、この遊技盤の下側には、アウト口が設けられており、入賞口等に入らなか
った遊技球は、このアウト口から排出されることになる。
【０００３】
このような遊技盤には、さらに、複数の障害釘や、風車を模した転動誘導部材等が設けら
れており、遊技盤上に打ち出された遊技球は、障害釘や転動誘導部材等との衝突により、
その進行方向を変えながら、遊技盤の下側に落下していく。
従って、遊技者は、障害釘や転動誘導部材等の配置を考慮しながら、発射ハンドルを操作
し、入賞口等に遊技球が入るように、遊技盤上に遊技球を打ち出して遊技を行うのである
。
【０００４】
【発明が解決しようとする課題】
上述したように、パチンコ遊技装置は、複数の障害釘や転動誘導部材等が設けられること
により、遊技盤上に打ち出された遊技球が、それらに衝突しながら落下するように構成さ
れているので、遊技者は、落下していく遊技球の行方を追い、入賞口等に遊技球が入るこ
とを期待しながら遊技を行っている。
【０００５】
また、上記遊技盤に設けられた始動口に遊技球が入るか否かは、遊技者にとっての重要な
関心事項の一つである。何故ならば、上記始動口に遊技球が入ると、通常、遊技盤上に設
けられたＣＲＴや液晶モニターなどを有する表示装置において、所謂可変表示ゲームが開
始され、数値等からなる複数の識別情報を有する変動図柄が変動表示されるとともに、一
定の物語性を有する動画等の背景画像を表示する演出表現が行われる。そして、上記可変
表示ゲームが終了し、変動図柄が停止表示となり所定の組み合わせとなると、所謂大当た
り状態となり、遊技者に所定の利益又は有利な状態が提供される。
【０００６】
しかしながら、遊技盤上に打ち出された遊技球は、障害釘や転動誘導部材等との衝突によ
って多少の跳ね返りがあるとはいえ、原則として、重力に従い下方へ落下していくため、
遊技球の動きは、意外性に欠けるものであり、遊技に熟練した遊技熟練者であれば比較的
容易に予測することができるものであった。また、始動口の横を落下していく遊技球も、
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以外な方向に移動することは少ないため、始動口に入る可能性は薄く、そのまま遊技盤の
下まで落下し、アウト口に吸い込まれていた。
そのため、遊技者は、遊技球の動きに意外感や面白みを感じることがなく、長時間にわた
って遊技を行っている場合等においては、遊技球の行方に興味や期待感を抱くことができ
なくなり、遊技に飽きてしまうという問題があった。
【０００７】
本発明は、上述した課題に鑑みてなされたものであり、その目的は、遊技盤に打ち出され
た遊技球に意外性のある動きを与え、遊技者に対して、遊技球の動きに意外感や面白みを
感じさせることができ、さらに、遊技球の行方に目を離すことができないほどの興味を抱
かせるとともに、始動口に遊技球が入るか否かについての期待感を与えることができ、遊
技球が始動口に入ったときには、遊技者の充実感や達成感を高揚させ、興趣の飛躍的な向
上を図ることができる遊技機、制御プログラム及びサーバを提供することにある。
【０００８】
【課題を解決するための手段】
以上のような目的を達成するために、第一の本発明の遊技機は、始動口の上部に中央部が
支持部材により支持された棒状部材が設けられるとともに、上記棒状部材は、所定の角度
範囲で遊動可能なように設定されていることを特徴とする。
【０００９】
また、第二の本発明の遊技機は、始動口の上部には、中央部が支持部材により支持される
とともに、上記遊技盤に設置されたソレノイドにより、上記中央部を軸として往復運動を
行うように構成された棒状部材が設けられていることを特徴とする。
【００１０】
上述のように、本発明において、棒状部材が、所定の角度範囲で遊動可能なように設定さ
れているものを「第一の本発明の遊技機」といい、棒状部材が、ソレノイドによりその中
央部を軸として往復運動を行うように構成されているものを「第二の本発明の遊技機」と
いい、両者を特に区別しない場合には単に「本発明の遊技機」ということとする。
具体的には、本発明は、以下のようなものを提供する。
（１）　遊技盤に設けられ、少なくとも、遊技球が入ったときに所定の遊技が開始される
始動口を備えた遊技機であって、
前記始動口の上部には、中央部が支持部材により支持された棒状部材が設けられるととも
に、前記棒状部材が所定角度範囲を超えるとソレノイドが稼動し、水平位置に戻すことに
より、前記棒状部材は、所定の角度範囲で遊動可能なように設定されていることを特徴と
する遊技機。
さらに、本発明は、以下のようなものを提供する。
（２）　遊技盤に設けられ、少なくとも、遊技球が入ったときに所定の遊技が開始される
始動口を備えた遊技機であって、
前記始動口の上部には、中央部が支持部材により支持された棒状部材が複数設けられ、複
数の前記棒状部材の夫々は、前記遊技盤に設置されたソレノイドにより、前記中央部を軸
として往復運動を行うように構成されていることを特徴とする遊技機。
さらに、本発明は、以下のようなものを提供する。
（３）　端末機に、遊技機の遊技状況に応じて適宜、動画像、静画像又はこれらを組み合
わせた画像からなる画面画像を表示させる制御プログラムであって、
少なくとも、遊技盤画像と、遊技球に相当する遊技球画像と、前記遊技球画像がその画像
と重なったとき、その画像内に前記遊技球画像が入ったと判断して所定の遊技を開始させ
る始動口画像とを、前記画面画像として表示させ、さらに、
前記始動口画像の上部に、中央部が支持部材により支持され、所定角度範囲を超えると水
平位置に戻ることにより所定の角度範囲で遊動する態様で動作する棒状部材に相当する画
像を表示させることを特徴とする制御プログラム。
さらに、本発明は、以下のようなものを提供する。
（４）　各端末機に遊技機の遊技状態を示す画像を画面画像として表示させるサーバであ
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って、
少なくとも、遊技盤画像と、遊技球に相当する遊技球画像と、前記遊技球画像がその画像
と重なったとき、その画像内に前記遊技球画像が入ったと判断し、所定の遊技を開始させ
る始動口画像とを、前記画面画像として表示させ、さらに、
前記始動口画像の上部に、中央部が支持部材により支持され、所定角度範囲を超えると水
平位置に戻ることにより所定の角度範囲で遊動する態様で動作する棒状部材に相当する画
像を表示させる制御を端末機に対して行うことを特徴とするサーバ。
【００１１】
より具体的には、第一の本発明は、以下のようなものを提供する。
（１）遊技盤に設けられ、少なくとも、遊技球が入ったときに所定の遊技が開始される始
動口を備えた遊技機であって、
上記始動口の上部には、中央部が支持部材により支持された棒状部材が設けられるととも
に、上記棒状部材は、所定の角度範囲で遊動可能なように設定されていることを特徴とす
る。
【００１２】
（１）の発明によれば、その中央部が支持部材により支持され、上記中央部を軸に所定の
角度範囲で遊動可能なように設定された棒状部材が始動口の上部に設けられており、上記
棒状部材は、遊技球が衝突すると所定の角度範囲で動き、所謂シーソーのように動作する
ため、例えば、当該棒状部材に衝突した遊技球の進行方向が左右方向に変化したり、強く
衝突した場合には上方に上がる等、遊技盤上に打ち出された遊技球に対して、遊技者も予
測することができないような意外性のある複雑な動きを与えることができる。従って、遊
技者に対して、遊技球の動きに意外感や面白みを感じさせることができ、さらに、遊技球
の行方に目を離すことができないほどの興味を抱かせるとともに、始動口に遊技球が入る
か否かについての期待感を与えることができ、遊技球が始動口に入ったときには、遊技者
の充実感や達成感を高揚させ、興趣の飛躍的な向上を図ることができる。
また、遊技者に対して、可変表示ゲーム等が行われる表示装置以外の部分に注目できる楽
しさを提供することができることからも興趣性の向上を図ることができる。
【００１３】
また、棒状部材が設けられる位置や、該棒状部材が動く角度や向き等によっては、上記棒
状部材に遊技球が衝突し、該棒状部材が一定の傾斜角となることにより、上記棒状部材に
衝突した遊技球を始動口に誘導するようにすることができる。このようにすることにより
、遊技球が始動口に入る確率を高めることができ、遊技者に対して、大当たりが発生する
のではないかという期待感を高めることができるとともに、始動口から離れた位置に落下
しそうになった遊技球を始動口に誘導することができるため、遊技者に対して、一旦、諦
めかけていた遊技球の行方に再び期待感を抱かせることができる。
【００１４】
第一の本発明は、さらに、以下のようなものを提供する。
（２）上記（１）に記載の遊技機であって、
障害部材により上記棒状部材の遊動が所定の角度範囲に制限されるか、又は、上記棒状部
材が所定角度範囲を超えるとソレノイドが稼動し、水平位置に戻すことを特徴とする。
【００１５】
（２）の発明によれば、例えば、遊技盤上に多数設けられた障害釘等を用いた障害部材を
棒状部材の下方両端部付近に設けて、上記棒状部材の遊動する範囲を所定の角度範囲に制
限するか、又は、従来から遊技機の入賞口等に用いられているソレノイドを用いて、所定
角度範囲を超えた棒状部材を水平位置に戻すことができるため、複雑な機構を有する装置
等を用いることなく棒状部材を備えた第一の本発明の遊技機を得ることができる。従って
、遊技機の製造コストを抑えることが可能となる。
【００１６】
第二の本発明は、以下のようなものを提供する。
（３）遊技盤に設けられ、少なくとも、遊技球が入ったときに所定の遊技が開始される始
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動口を備えた遊技機であって、
上記始動口の上部には、中央部が支持部材により支持されるとともに、上記遊技盤に設置
されたソレノイドにより、上記中央部を軸として往復運動を行うように構成された棒状部
材が設けられていることを特徴とする。
【００１７】
（３）の発明によれば、始動口の上部に設けられ、中央部が支持部材により支持された棒
状部材が、遊技盤に設置されたソレノイドにより、上記中央部を軸として往復運動を行い
、所謂シーソーのように動作し、例えば、当該棒状部材に衝突した遊技球の進行方向が左
右方向に変化したり、強く衝突した場合には上方に上がる等、遊技盤上に打ち出された遊
技球に対して、遊技者も予測することができないような意外性のある複雑な動きを与える
ことができる。従って、遊技者に対して、遊技球の動きに意外感や面白みを感じさせるこ
とができ、さらに、遊技球の行方に目を離すことができないほどの興味を抱かせるととも
に、始動口に遊技球が入るか否かについての期待感を与えることができ、遊技球が始動口
に入ったときには、遊技者の充実感や達成感を高揚させ、興趣の飛躍的な向上を図ること
ができる。
また、遊技者に対して、可変表示ゲームが行われる表示装置以外の部分に注目できる楽し
さを提供することができることからも興趣性の向上を図ることができる。
【００１８】
また、棒状部材が設けられる位置や、該棒状部材が往復運動を行う角度や向き等によって
は、上記棒状部材が一定の傾斜角となり、当該棒状部材に衝突した遊技球を始動口に誘導
するようにすることができる。このようにすることにより、遊技球が始動口に入る確率を
高めることができ、遊技者に対して、大当たりが発生するのではないかという期待感を高
めることができるとともに、始動口から離れた位置に落下しそうになった遊技球を始動口
に誘導することができるため、遊技者に対して、一旦、諦めかけていた遊技球の行方に再
び期待感を抱かせることができる。
【００１９】
また、遊技者は、上記棒状部材が一定の傾斜角となったタイミングに合わせて、遊技盤上
に遊技球を打ち出せば、高い確率で始動口に遊技球を入れることができる。このように、
所定のタイミングで、従来にはない遊技者にとって有利な状態が提供されるので、遊技者
は、そのタイミングを狙って遊技球を打ち出したりして遊技を楽しむことができ、遊技に
飽きを感じることなく、長時間にわたって遊技を楽しむことができる。
【００２０】
第一の本発明は、さらに、以下のようなものを提供する。
なお、以下の制御プログラム及びサーバにおいては、端末機の画面に表示される遊技機を
構成する各部材や遊技球等の画像は、実際の遊技機を構成する各部材や遊技球等と同様に
動作するように構成されている。従って、これらの発明の効果については、分り易いよう
に、画像という言葉を除いて説明することとする。
（４）端末機に、遊技機の遊技状況に応じて適宜、動画像、静画像又はこれらを組み合わ
せた画像からなる画面画像を表示させる制御プログラムであって、
少なくとも、遊技盤画像と、遊技球に相当する遊技球画像と、上記遊技球画像がその画像
と重なったとき、その画像内に上記遊技球画像が入ったと判断して所定の遊技を開始させ
る始動口画像とを、上記画面画像として表示させ、さらに、
上記始動口画像の上部に、中央部が支持部材により支持され、所定の角度範囲で遊動する
態様で動作する棒状部材に相当する画像を表示させることを特徴とする。
【００２１】
（４）の発明によれば、その中央部が支持部材により支持され、上記中央部を軸に所定の
角度範囲で遊動可能なように設定された棒状部材が始動口の上部に設けられており、上記
棒状部材は、遊技球が衝突すると所定の角度範囲で動き、所謂シーソーのように動作する
ため、例えば、当該棒状部材に衝突した遊技球の進行方向が左右方向に変化したり、強く
衝突した場合には上方に上がる等、遊技盤上に打ち出された遊技球に対して、遊技者も予
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測することができないような意外性のある複雑な動きを与えることができる。従って、遊
技者に対して、遊技球の動きに意外感や面白みを感じさせることができ、さらに、遊技球
の行方に目を離すことができないほどの興味を抱かせるとともに、始動口に遊技球が入る
か否かについての期待感を与えることができ、遊技球が始動口に入ったときには、遊技者
の充実感や達成感を高揚させ、興趣の飛躍的な向上を図ることが可能な制御プログラムを
提供することができる。
また、遊技者に対して、可変表示ゲーム等が行われる表示装置以外の部分に注目できる楽
しさを提供することができることからも興趣性の向上を図ることが可能な制御プログラム
を提供することができる。
【００２２】
また、棒状部材が設けられる位置や、該棒状部材が動く角度や向き等によっては、上記棒
状部材に遊技球が衝突し、該棒状部材が一定の傾斜角となることにより、上記棒状部材に
衝突した遊技球を始動口に誘導するようにすることができる。このようにすることにより
、遊技球が始動口に入る確率を高めることができ、遊技者に対して、大当たりが発生する
のではないかという期待感を高めることができるとともに、始動口から離れた位置に落下
しそうになった遊技球を始動口に誘導することができるため、遊技者に対して、一旦、諦
めかけていた遊技球の行方に再び期待感を抱かせることができる。
【００２３】
第一の本発明は、さらに、以下のようなものを提供する。
（５）各端末機に遊技機の遊技状態を示す画像を画面画像として表示させるサーバであっ
て、
少なくとも、遊技盤画像と、遊技球に相当する遊技球画像と、上記遊技球画像がその画像
と重なったとき、その画像内に上記遊技球画像が入ったと判断し、所定の遊技を開始させ
る始動口画像とを、上記画面画像として表示させ、さらに、
上記始動口画像の上部に、中央部が支持部材により支持され、所定の角度範囲で遊動する
態様で動作する棒状部材に相当する画像を表示させる制御を端末機に対して行うことを特
徴とする。
【００２４】
（５）の発明によれば、その中央部が支持部材により支持され、上記中央部を軸に所定の
角度範囲で遊動可能なように設定された棒状部材が始動口の上部に設けられており、上記
棒状部材は、遊技球が衝突すると所定の角度範囲で動き、所謂シーソーのように動作する
ため、例えば、当該棒状部材に衝突した遊技球の進行方向が左右方向に変化したり、強く
衝突した場合には上方に上がる等、遊技盤上に打ち出された遊技球に対して、遊技者も予
測することができないような意外性のある複雑な動きを与えることができる。従って、遊
技者に対して、遊技球の動きに意外感や面白みを感じさせることができ、さらに、遊技球
の行方に目を離すことができないほどの興味を抱かせるとともに、始動口に遊技球が入る
か否かについての期待感を与えることができ、遊技球が始動口に入ったときには、遊技者
の充実感や達成感を高揚させ、興趣の飛躍的な向上を図ることが可能なサーバを提供する
ことができる。
また、遊技者に対して、可変表示ゲーム等が行われる表示装置以外の部分に注目できる楽
しさを提供することができることからも興趣性の向上を図ることが可能なサーバを提供す
ることができる。
【００２５】
また、棒状部材が設けられる位置や、該棒状部材が動く角度や向き等によっては、上記棒
状部材に遊技球が衝突し、該棒状部材が一定の傾斜角となることにより、上記棒状部材に
衝突した遊技球を始動口に誘導するようにすることができる。このようにすることにより
、遊技球が始動口に入る確率を高めることができ、遊技者に対して、大当たりが発生する
のではないかという期待感を高めることができるとともに、始動口から離れた位置に落下
しそうになった遊技球を始動口に誘導することができるため、遊技者に対して、一旦、諦
めかけていた遊技球の行方に再び期待感を抱かせることができる。
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【００２６】
第二の本発明は、さらに、以下のようなものを提供する。
（６）端末機に、遊技機の遊技状況に応じて適宜、動画像、静画像又はこれらを組み合わ
せた画像からなる画面画像を表示させる制御プログラムであって、
少なくとも、遊技盤画像と、遊技球に相当する遊技球画像と、上記遊技球画像がその画像
と重なったとき、その画像内に上記遊技球画像が入ったと判断して所定の遊技を開始させ
る始動口画像とを、上記画面画像として表示させ、さらに、
上記始動口画像の上部に、中央部が支持部材により支持されるとともに、ソレノイドによ
り上記中央部を軸として往復運動を行うような態様で動作する棒状部材に相当する画像を
表示させることを特徴とする。
【００２７】
（６）の発明によれば、始動口の上部に設けられ、中央部が支持部材により支持された棒
状部材が、遊技盤に設置されたソレノイドにより、上記中央部を軸として往復運動を行い
、所謂シーソーのように動作し、例えば、当該棒状部材に衝突した遊技球の進行方向が左
右方向に変化したり、強く衝突した場合には上方に上がる等、遊技盤上に打ち出された遊
技球に対して、遊技者も予測することができないような意外性のある複雑な動きを与える
ことができる。従って、遊技者に対して、遊技球の動きに意外感や面白みを感じさせるこ
とができ、さらに、遊技球の行方に目を離すことができないほどの興味を抱かせるととも
に、始動口に遊技球が入るか否かについての期待感を与えることができ、遊技球が始動口
に入ったときには、遊技者の充実感や達成感を高揚させ、興趣の飛躍的な向上を図ること
が可能な制御プログラムを提供することができる。
また、遊技者に対して、可変表示ゲームが行われる表示装置以外の部分に注目できる楽し
さを提供することができることからも興趣性の向上を図ることが可能な制御プログラムを
提供することができる。
【００２８】
また、棒状部材が設けられる位置や、該棒状部材が往復運動を行う角度や向き等によって
は、上記棒状部材が一定の傾斜角となり、当該棒状部材に衝突した遊技球を始動口に誘導
するようにすることができる。このようにすることにより、遊技球が始動口に入る確率を
高めることができ、遊技者に対して、大当たりが発生するのではないかという期待感を高
めることができるとともに、始動口から離れた位置に落下しそうになった遊技球を始動口
に誘導することができるため、遊技者に対して、一旦、諦めかけていた遊技球の行方に再
び期待感を抱かせることができる。
【００２９】
また、遊技者は、上記棒状部材が一定の傾斜角となったタイミングに合わせて、遊技盤上
に遊技球を打ち出せば、高い確率で始動口に遊技球を入れることができる。このように、
所定のタイミングで、従来にはない遊技者にとって有利な状態が提供されるので、遊技者
は、そのタイミングを狙って遊技球を打ち出したりして遊技を楽しむことができ、遊技に
飽きを感じることなく、長時間にわたって遊技を楽しむことができる。
【００３０】
第二の本発明は、さらに、以下のようなものを提供する。
（７）各端末機に遊技機の遊技状態を示す画像を画面画像として表示させるサーバであっ
て、
少なくとも、遊技盤画像と、遊技球に相当する遊技球画像と、上記遊技球画像がその画像
と重なったとき、その画像内に上記遊技球画像が入ったと判断し、所定の遊技を開始させ
る始動口画像とを、上記画面画像として表示させ、さらに、
上記始動口画像の上部に、中央部が支持部材により支持されるとともに、ソレノイドによ
り上記中央部を軸として往復運動を行うような態様で動作する棒状部材に相当する画像を
表示させる制御を端末機に対して行うことを特徴とする。
【００３１】
（７）の発明によれば、始動口の上部に設けられ、中央部が支持部材により支持された棒
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状部材が、遊技盤に設置されたソレノイドにより、上記中央部を軸として往復運動を行い
、所謂シーソーのように動作し、例えば、当該棒状部材に衝突した遊技球の進行方向が左
右方向に変化したり、強く衝突した場合には上方に上がる等、遊技盤上に打ち出された遊
技球に対して、遊技者も予測することができないような意外性のある複雑な動きを与える
ことができる。従って、遊技者に対して、遊技球の動きに意外感や面白みを感じさせるこ
とができ、さらに、遊技球の行方に目を離すことができないほどの興味を抱かせるととも
に、始動口に遊技球が入るか否かについての期待感を与えることができ、遊技球が始動口
に入ったときには、遊技者の充実感や達成感を高揚させ、興趣の飛躍的な向上を図ること
が可能なサーバを提供することができる。
また、遊技者に対して、可変表示ゲームが行われる表示装置以外の部分に注目できる楽し
さを提供することができることからも興趣性の向上を図ることが可能なサーバを提供する
ことができる。
【００３２】
また、棒状部材が設けられる位置や、該棒状部材が往復運動を行う角度や向き等によって
は、上記棒状部材が一定の傾斜角となり、当該棒状部材に衝突した遊技球を始動口に誘導
するようにすることができる。このようにすることにより、遊技球が始動口に入る確率を
高めることができ、遊技者に対して、大当たりが発生するのではないかという期待感を高
めることができるとともに、始動口から離れた位置に落下しそうになった遊技球を始動口
に誘導することができるため、遊技者に対して、一旦、諦めかけていた遊技球の行方に再
び期待感を抱かせることができる。
【００３３】
また、遊技者は、上記棒状部材が一定の傾斜角となったタイミングに合わせて、遊技盤上
に遊技球を打ち出せば、高い確率で始動口に遊技球を入れることができる。このように、
所定のタイミングで、従来にはない遊技者にとって有利な状態が提供されるので、遊技者
は、そのタイミングを狙って遊技球を打ち出したりして遊技を楽しむことができ、遊技に
飽きを感じることなく、長時間にわたって遊技を楽しむことができる。
【００３４】
［用語の定義等］
本発明において、「始動口」とは、遊技盤上に設けられ、かつ、その上側に遊技球を受け
入れるための開口が形成された球受けであり、通常、上記遊技盤には、上記始動口が設け
られた箇所に、該始動口に入った遊技球を遊技盤上から排出するための開口が設けられて
いる。また、上記始動口には、該始動口に遊技球が入ったことを検出する検出手段（例え
ば、センサ等）が設けられており、上記検出手段が、該始動口に遊技球が入ったことを検
出したときには、予め定められた数（例えば、５球）の遊技球が払い出されるとともに、
表示装置において変動図柄が変動表示し、可変表示ゲームが開始される。
また、上記始動口は、可動部分（例えば、球受けの周囲に設けられた可動片等）を有さな
いその大きさが固定されたものであってもよく、例えば、球受けの左右の両側に可動部分
を有し、所定条件下で断続的に開放状態となるものであってもよい。
なお、上述した球受けの左右の両側に可動片が設けられている始動口では、通常、該可動
片にソレノイドが接続されている。そして、所定条件下において、該ソレノイドに電力が
供給されることにより、始動口に遊技球が入りやすくなるように可動片が動作して始動口
が開放状態となったり、始動口に遊技球が入りにくくなるように可動片が動作して始動口
が閉鎖状態となったりする。
【００３５】
本発明において、「支持部材」とは、棒状部材を遊技盤に遊動可能な状態で取り付けるた
めの部材であり、このような支持部材としては、例えば、ピン、棒状体等を挙げることが
できる。
【００３６】
本発明において、「棒状部材」とは、遊技盤上を落下する遊技球が衝突することにより、
該遊技球の進行方向を変化させることができる部材であり、上記棒状部材としては、例え
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ば、板状体を挙げることができる。なお、上記板状体の表面は、平坦な平面であってもよ
く、波状や屈曲状の非平坦な面であってもよい。さらに、上記板状体の表面には、遊技球
を案内するような溝が形成されていてもよい。また、衝突した遊技球を跳ね返すことが可
能な弾性体を備えた棒状部材や衝突した遊技球を跳ね返さず、そのまま移動させることが
可能な衝撃吸収体を備えた棒状部材を用いることも可能である。
なお、上記棒状部材の個数は、特に限定されるものではなく、上記始動口の上部に一つだ
け設けられていてもよく、複数個設けられていてもよい。
【００３７】
本発明において、「中央部が支持部材により支持された棒状部材」とは、上記支持部材が
上記棒状部材の中心付近を支持していることをいう。すなわち、上記支持部材は、必ずし
も、丁度、上記棒状部材の中心点となる部分を支持している必要はなく、上記棒状部材の
中心点から若干外れた部分を支持していてもよい。なお、上記支持部材が上記棒状部材の
中心点から若干外れた部分を支持することで、上記棒状部材を始動口側に傾きやすいよう
な状態や、上記棒状部材を始動口と反対側に傾きやすいような状態とすることができ、遊
技の難易度を容易に調整することが可能となる。
また、このような状態で遊技盤上に設けられた棒状部材は、その一面が遊技盤と接してい
てもよく、非接触の状態であってもよい。
【００３８】
第一の本発明において、「所定の角度範囲で遊動可能なように設定されている」とは、上
記棒状部材が、遊技盤上で、所謂シーソーのように動作することが可能なように設定され
ていることをいい、上記所定の角度範囲としては、上記棒状部材の始動口に対する位置等
を考慮して適宜設定すればよいのであるが、上記棒状部材が上記始動口側に傾いた際、該
棒状部材の延長線上に上記始動口が存在するような角度に設定することが望ましい。上記
棒状部材に衝突した遊技球の進行方向を始動口に向けることができるからである。
【００３９】
第一の本発明において、「障害部材」とは、棒状部材が遊動する角度範囲を制限する部材
のことをいい、上記障害部材としては、例えば、障害釘、棒状体、板状体等の部材を挙げ
ることができる。
また、第一の本発明において、上記障害部材により上記棒状部材の遊動が所定の角度範囲
に制限されることが望ましい。遊技盤上に上述したような障害部材を、例えば、上記棒状
部材の下側や上側の両側付近に設けることで、上記棒状部材の遊動する角度範囲を制限す
ることができるため、複雑な機構を有する装置等を用いることなく、棒状部材が所定の角
度範囲で遊動可能なように設定されている第一の本発明の遊技機を得ることができるから
であり、遊技機の製造コストを抑えることができるからである。
以下、「障害部材により遊動が所定の角度範囲に制限された棒状部材」について、図１を
用いて説明する。なお、図１において、白抜きの矢印は、棒状部材の動作する方向を示し
ている。
【００４０】
図１（ａ）～（ｂ）は、第一の本発明の遊技機に備えられた遊技盤の一部を模式的に示す
斜視図である。
図１（ａ）に示すように、遊技機に備えられた遊技盤１１４の表面には、棒状部材１５９
が設けられている。また、棒状部材１５９は、この棒状部材１５９の中央部に回動自在に
挿通された支持部材１５９ａが遊技盤１１４に嵌合、固定されることで、棒状部材１５９
の左端が始動口１４４の右側上方に遊動可能なように設けられている。
さらに、棒状部材１５９の両端部付近の下方には、棒状の障害部材１５９ｂが二つ設けら
れており、支持部材１５９ａを軸として傾いた棒状部材１５９の底面の端部付近が障害部
材１５９ｂに衝突することで、棒状部材１５９が所定の角度範囲で遊動可能となるように
設定されている。
【００４１】
棒状部材１５９は、上述したように、支持部材１５９ａにより所定の角度範囲で遊動可能
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なように支持されており、遊技盤１１４上に打ち出された遊技球が、棒状部材１５９の上
面の左側部分に衝突すると、図１（ａ）に示すように、棒状部材１５９は反時計回りに回
転し、その下面左側端部付近が左側に設けられた障害部材１５９ｂと衝突して左下がりの
状態となる。すると、上記遊技球は棒状部材１５９の上面を左側に転がり、遊技球の進行
方向が左方向へ変化されることとなる。
【００４２】
一方、遊技盤１１４上に打ち出された遊技球が、棒状部材１５９の上面の右側半分に衝突
すると、図１（ｂ）に示すように、棒状部材１５９は時計回りに回転し、その下面右側端
部付近が右側に設けられた障害部材１５９ｂと衝突して右下がりの状態となる。すると、
上記遊技球は棒状部材１５９の上面を右側に転がり、遊技球の進行方向が右方向へ変化さ
れることとなる。
【００４３】
棒状部材の形状は、当該棒状部材に衝突した遊技球の進行方向を左方向や右方向に変化さ
せることができる形状であれば、図１に示す形状に限定されるものではない。また、例え
ば、外形を滑らかな曲線状とする等して、装飾美を有する形状のものとしてもよい。
【００４４】
上述したように、遊技盤１１４上に打ち出された遊技球が、棒状部材１５９の上面に衝突
する位置によって、棒状部材１５９が左下がりや右下がりの状態となり、所謂シーソーの
ような動作を行うため、上記衝突した遊技球の進行方向が、左方向へ変化されたり、右方
向へ変化されたりし、遊技者に対して、遊技球の動きに意外感や面白みを感じさせること
ができるという本発明の効果を充分に得ることができるのである。
【００４５】
また、棒状部材に遊技球が衝突し、該棒状部材が所定の角度だけ傾斜した際、上記衝突し
た遊技球を始動口に誘導するように障害部材の位置が設定されていることが望ましい。す
なわち、例えば、棒状部材が図１に示すように、左下がりの状態となった場合、上記棒状
部材の左端の延長線上に始動口が存在するように、障害部材の位置を設定することが望ま
しい。このようにすることにより、遊技球が始動口に入る確率を高めることができ、遊技
者に対して、遊技が大当たり状態となるのではないかという期待感を高めることができる
とともに、始動口から離れた位置に落下しそうになった遊技球を始動口に誘導することが
できるため、遊技者に対して、一旦、諦めかけていた遊技球の行方に再び期待感を抱かせ
ることができる。
【００４６】
本明細書において、「ソレノイド」とは、電磁コイルの磁気作用によって、電気的エネル
ギーを機械的直線運動に変換し、その対象となる部分に対して力と変位量を提供すること
ができるアクチュエータ（作動装置）をいう。第一の本発明の遊技機に用いることができ
るソレノイドとしては、例えば、プッシュ・プル型ソレノイド、ヒンジ型ソレノイド、ラ
ッチング型ソレノイド等を挙げることができる。また、機械的直線運動をさらに回転運動
に変換する機構を有するロータリーソレノイドも、第一の本発明の遊技機に用いることが
可能である。
なお、第一の本発明において、棒状部材が所定角度範囲を超えた場合に、該棒状部材を水
平位置に戻す装置は特に限定されるものではないが、上述したソレノイドにより、上記棒
状部材を水平位置に戻すことが望ましい。
従来から遊技機の入賞口等に用いられているソレノイドを用いることにより、所定の角度
範囲を超えた棒状部材を水平位置に戻すことができるため、複雑な機構を有する装置等を
用いることなく、所定の角度範囲で遊動可能な棒状部材が設けられている第一の本発明の
遊技機を得ることができるからであり、遊技機の製造コストを抑えることが可能となるか
らである。
以下、「所定角度範囲を超えるとソレノイドが稼動し、水平位置に戻される棒状部材」に
ついて、図２を用いて説明する。なお、図２において、白抜きの矢印は、棒状部材又はソ
レノイドの動作する方向を示している。
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【００４７】
図２は、プッシュ・プル型ソレノイドが設けられた第一の本発明の遊技機の一例を示し、
図２（ａ）は、第一の本発明の遊技機に備えられた遊技盤の一部を模式的に示す背面図で
あり、（ｂ）は、上記遊技盤の斜視図である。図２（ａ）～（ｂ）は、上記遊技盤に設け
られたソレノイドが励磁された状態を示している。
図２（ｃ）は、第一の本発明の遊技機に備えられた遊技盤の一部を模式的に示す背面図で
あり、（ｄ）は、上記遊技盤の斜視図である。ただし、図２（ｃ）～（ｄ）は、図２（ａ
）～（ｂ）と異なり、上記遊技盤に設けられたソレノイドが消磁された状態を示している
。
【００４８】
図２（ａ）に示すように、遊技機に備えられた遊技盤２１４の背面には、ソレノイド２６
０が設けられている。なお、ソレノイド２６０は、ソレノイド２６０の内部に配置された
プランジャ２６１が、鉛直方向を向くように、かつ、遊技盤２１４と平行となるように配
置されている。また、プランジャ２６１の先端には、プランジャ２６１と垂直方向を向く
ように配置された板状体２６２が取り付けられており、プランジャ２６１と板状体２６２
とはＴ字状となっている。
【００４９】
また、図２（ｂ）に示すように、遊技盤２１４の表面には、その中央部に挿通された支持
部材２５９ａにより、遊動可能なように支持された棒状部材２５９が、始動口２１４の右
側上方に設けられている。
図２（ａ）及び（ｂ）に示すように、支持部材２５９ａは、遊技盤２１４の背面に突出す
るように設けられており、遊技盤２１４の背面には、支持部材２５９ａにより支持され、
棒状部材２５９とその動作が連動するように設定された棒状体２６３が設けられている。
遊技盤２１４の背面において、棒状体２６３の下方には、上述したソレノイド２６０が設
けられており、棒状体２６３の両端部付近の上方には二つのセンサ２６４が設けられてい
る。
センサ２６４は、棒状部材２５９が所定の角度範囲を超えた場合、棒状部材２５９と連動
して動作する棒状体２６３の端部付近が接触するような位置に設けられている。例えば、
このセンサ２６４は、圧電体よりなり、棒状部材２６３の端部が当たると僅かに歪み、電
圧が発生する。この電圧を検出することにより、棒状部材２６３のが接触したことを検知
するのである。
なお、図２において、棒状体２６３の下方にソレノイド２６０、及び、上方にセンサ２６
４が設けられているが、第一の本発明の遊技機では、例えば、ソレノイド２６０とセンサ
２６４との設置箇所が上下逆になっていてもよい。
【００５０】
ソレノイド２６０の内部には、コイルバネ等からなる付勢部材（図示せず）が設けられて
いる。ソレノイド２６０が励磁されていない状態においては、プランジャ２６１は、該付
勢部材の付勢力により、上方向に突出するように付勢されるのであるが、ソレノイド２６
０は励磁されているため、図２（ａ）に示すように、上記付勢部材の付勢力に抗して、プ
ランジャ２６１が下方向に移動している。
【００５１】
このとき、図２（ｂ）に示すように、棒状部材２５９の上面の左側部分に遊技球が衝突す
ると、棒状部材２５９は、支持部材２５９ａを軸にして左下がりの状態に傾斜する。する
と、遊技盤２１４の背面において、棒状体２６３も棒状部材２５９と連動して傾斜する。
そして、棒状部材２５９が所定の角度範囲を超えることで、棒状体２６３の端部がセンサ
２６４に接触すると、直ちにその情報が図示しない制御部へ送られる。
【００５２】
上記制御部は、センサ２６４に棒状体２６３が接触した情報を受け取ると、直ちに、ソレ
ノイド２６０を消磁する制御を行う。すると、図２（ｃ）に示すように、上記付勢部材の
付勢力により、プランジャ２６１が上方向に突出するとともに、棒状体２６３が水平位置
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となるように、板状体２６２が棒状体２６３の端部付近を上方へ押し上げる。
すると、図２（ｄ）に示すように、棒状体２６３の動きに連動して、遊技盤の２１４の表
面において、棒状部材２５９も水平位置となる。
なお、棒状部材２５９が反対向きに傾いた場合も同様である。
【００５３】
また、上記棒状部材の形状は、当該棒状部材に衝突した遊技球の進行方向を左方向や右方
向に変化させることができる形状であれば、図２に示す形状に限定されるものではない。
また、例えば、外形を滑らかな曲線状とする等して、装飾美を有する形状のものとしても
よい。
【００５４】
上述したように、遊技盤２１４に打ち出された遊技球が、棒状部材２５９の上面に衝突す
る位置によって、棒状部材２５９が左下がりや右下がりの状態となり、所謂シーソーのよ
うな動作を行うため、上記衝突した遊技球の進行方向が、左右方向へ変化したり、強く衝
突した場合には上方に上がる等、遊技者に対して、遊技球の動きに意外感や面白みを感じ
させることができるという本発明の効果を充分に得ることができるのである。
そして、一定角度範囲を超えた棒状部材２５９は、ソレノイドが稼動することにより水平
位置に戻されるのである。
【００５５】
また、棒状部材に遊技球が衝突し、該棒状部材が一定の角度で傾斜することにより、上記
衝突した遊技球を始動口に誘導するように障害部材の位置が設定されていることが望まし
い。すなわち、例えば、棒状部材が左下がりの状態となった場合、上記棒状部材の左端の
延長線上に始動口が存在するようにすることが望ましい。このようにすることにより、遊
技球が始動口に入る確率を高めることができ、遊技者に対して、大当たりが発生するので
はないかという期待感を高めることができるとともに、始動口から離れた位置に落下しそ
うになった遊技球を始動口に誘導することができるため、遊技者に対して、一旦、諦めか
けていた遊技球の行方に再び期待感を抱かせることができる。
【００５６】
第二の本発明において、「中央部を軸として往復運動を行うように構成された棒状部材」
とは、棒状部材が、所謂シーソーのように、所定の周期で往復運動を繰り返すことをいう
。なお、中央部を軸として往復運動を行う棒状部材は、その一面が遊技盤と接していても
よく、非接触の状態であってもよい。また、上記軸は、必ずしも、丁度、棒状部材の中心
点となる部分に設けられている必要はなく、棒状部材の中心から若干外れた部分であって
もよい。
なお、第二の本発明において、棒状部材はソレノイドによりシーソーのような往復運動を
繰り返すのであるが、上記ソレノイドとしては、上述したものと同様のものを挙げること
ができる。
以下、「中央部を軸として往復運動を行うように構成された棒状部材」を、遊技盤に設置
された「ソレノイド」により動作させる方法について、図３を用いて説明する。なお、図
３において、白抜きの矢印は、ソレノイド又は棒状部材の動作する方向を示している。
【００５７】
図３は、ロータリーソレノイドが設けられた第二の本発明の遊技機の一例を示し、図３（
ａ）～（ｂ）は、本発明の遊技機に備えられた遊技盤の一部を模式的に示す斜視図である
。なお、図３（ａ）は、上記遊技盤に設けられたソレノイドが励磁された状態を示してお
り、図３（ｂ）は、上記ソレノイドが消磁された状態を示している。
【００５８】
図３（ａ）に示すように、遊技機に備えられた遊技盤３１４の背面には、ソレノイド３６
０が、その内部に配置されたシャフト３６１が遊技盤３１４と垂直になるように固定され
ており、このシャフト３６１は、遊技盤３１４に形成されたシャフト挿通孔３１４ａを挿
通するとともに、その先端に棒状部材３５９を遊動可能な状態で支持している支持部材３
５９ａが固定されている。
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【００５９】
また、ソレノイド３６０の内部には、付勢部材（図示せず）が設けられている。ソレノイ
ド３６０が励磁されていない状態においては、シャフト３６１は、該付勢部材の付勢力に
より、右方向に回転するように付勢されるのであるが、ソレノイド３６０は励磁されてい
るため、図３（ａ）に示すように、上記付勢部材の付勢力に抗して、シャフト３６１が左
方向に回転している。それに伴い、棒状部材３５９は、支持部材３５９ａを軸に、左下が
りに傾斜した状態となる。
このとき、棒状部材３５９の上面に遊技球が衝突すると、該遊技球は、棒状部材３５９の
左端に向かって転がり、その進行方向が左向きに変化されることとなる。
【００６０】
また、ソレノイド３６０が消磁されると、図３（ｂ）に示すように、上記付勢部材の付勢
力により、支持部材３５９ａが時計方向に回転するとともに、棒状部材３５９も、支持部
材３５９ａを軸に時計方向に回転し、右下がりに傾斜した状態となる。
このとき、棒状部材３５９の上面に遊技球が衝突すると、該遊技球は、棒状部材３５９の
右端に向かって転がり、その進行方向が右向きに変化されることとなる。
【００６１】
上述したようにソレノイド３６０の励磁と消磁とが繰り返されることにより、図３（ａ）
及び（ｂ）に示すように、棒状部材３５９は、支持部材３５９ａを軸に、左下がりに傾斜
したり、右下がりに傾斜したりして、所謂シーソーのような往復運動を行うことになるの
である。
【００６２】
第二の本発明の遊技機において、棒状部材が往復運動を行う角度は、特に限定されるもの
ではなく、棒状部材が往復運動を行う速度も、特に限定されるものではない。また、往復
運動を行う角度や速度は、常に一定である必要はなく、所定のタイミングで変化すること
としてもよい。また、往復運動の途中で一旦止まった後、再び動き出すように、その運動
態様を設定してもよい。
【００６３】
また、棒状部材が往復運動を行うタイミングは、特に限定されるものではなく、遊技が行
われている間、常に往復運動を行うこととしてもよく、また、例えば、所定の入賞口に遊
技球が入ってから一定期間だけ往復運動を行う等、往復運動が行われるための条件を設定
することも可能である。
さらに、始動口の左右に可動片が設けられている場合、該可動片が開放状態となったとき
に、棒状体に落下した遊技球が入りやすい角度となるように棒状部材が傾斜するようなタ
イミングで往復運動を行うように、その往復運動のタイミングを設定してもよい。
【００６４】
さらに、上記棒状部材の形状は、当該棒状部材に衝突した遊技球の進行方向を左方向や右
方向に変化させることができる形状であれば、図３に示す形状に限定されるものではない
。また、例えば、外形を滑らかな曲線状とする等して、装飾美を有する形状のものとして
もよい。
【００６５】
上述したように、ソレノイドにより棒状部材は支持部材を軸に左下がりや右下がりの状態
となり、所謂シーソーのような往復運動を行うため、上記棒状部材に衝突した遊技球の進
行方向が、左右方向へ変化したり、強く衝突した場合には上方に上がる等、遊技者に対し
て、遊技球の動きに意外感や面白みを感じさせることができるという本発明の効果を充分
に得ることができるのである。
【００６６】
また、上記棒状部材が往復運動の途中で一定の傾斜角となることにより、遊技球を始動口
に誘導することが望ましい。例えば、上記棒状部材の略延長線上に始動口が存在するよう
に、上記棒状部材を一定の角度で傾斜させた状態で停止させることにより、該棒状部材に
衝突した遊技球が始動口に誘導され、該遊技球が始動口に入る確率を高めることができ、
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遊技者に対して、大当たりが発生するのではないかという期待感を高めることができると
ともに、始動口から離れた位置に落下しそうになった遊技球を始動口に誘導することがで
きるため、遊技者に対して、一旦、諦めかけていた遊技球の行方に再び期待感を抱かせる
ことができる。
ただし、一定の傾斜角となることによりとは、必ずしも、一定の傾斜角で停止することを
いうものではない。従って、棒状部材が支持部材を軸に往復運動を行っているときに遊技
球を始動口に誘導する角度となるように、上記棒状部材が設けられる位置や、該棒状部材
が往復運動を行う角度等が設定された遊技機も、棒状部材が往復運動の途中で一定の傾斜
角となることにより、遊技球を始動口に誘導する本発明の遊技機に該当する。
【００６７】
また、遊技者は、上記棒状部材が一定の傾斜角となったタイミングに合わせて、遊技盤上
に遊技球を打ち出せば、高い確率で始動口に遊技球を入れることができる。このように、
所定のタイミングで、従来にはない遊技者にとって有利な状態が提供されるので、遊技者
は、そのタイミングを狙って遊技球を打ち出したりして遊技を楽しむことができ、遊技に
飽きを感じることなく、長時間にわたって遊技を楽しむことができる。
【００６８】
【発明の実施の形態】
本発明の実施例として第二の本発明の遊技機について図面に基づいて説明する。なお、以
下の説明においては、第二の本発明の実施例として、遊技盤にロータリーソレノイド、表
示部及び入賞口を備え、さらに、始動口の左右に可動片を備えた遊技機について説明する
こととする。
【００６９】
図４は、第二の本発明の遊技機を模式的に示す正面図である。なお、以下に説明する実施
例においては、本発明に係る遊技機の好適な実施例として、本発明をパチンコ遊技装置に
適用した場合を示す。
【００７０】
パチンコ遊技装置１０には、本体枠１２と、本体枠１２に組み込まれた遊技盤１４と、遊
技盤１４の前面に設けられた本体枠１２の窓枠１６と、窓枠１６の下側で本体枠１２の前
面に設けられた上皿２０及び下皿２２と、下皿２２の右側に設けられた発射ハンドル２６
と、が配置されている。
【００７１】
また、遊技盤１４の前面には複数の障害釘（図示せず）が打ちこまれている。なお、釘を
打ち込むような構成とせず、遊技盤１４を樹脂素材で成形し、この樹脂素材の遊技盤１４
に金属製の金属棒状体を遊技盤１４の前方向に突出するように植設する構成としてもよく
、上述したようなパチンコ遊技装置１０（パチコン機）にも本発明を適用することができ
る。なお、本明細書において、パチンコ遊技装置１０とは、パチコン機をも含む概念であ
る。
【００７２】
さらに、発射ハンドル２６は本体枠１２に対して回動自在に設けられており、遊技者は発
射ハンドル２６を操作することによりパチンコ遊技を進めることができるのである。発射
ハンドル２６の裏側には、発射モータ２８が設けられている。発射ハンドル２６が遊技者
によって時計回り方向へ回動操作されたときには、発射モータ２８に電力が供給され、上
皿２０に貯留された遊技球が遊技盤１４に順次発射される。
【００７３】
発射された遊技球は、遊技盤１４上に設けられたガイドレール３０に案内されて遊技盤１
４の上部に移動し、その後、上述した複数の障害釘との衝突によりその進行方向を変えな
がら遊技盤１４の下方に向かって落下する。
また、遊技盤１４には、２つの棒状部材５９（５９ａ～５９ｂ）が設けられている。なお
、棒状部材については、図５を用いて遊技盤を説明する際に合わせて詳述することにする
。
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【００７４】
図５は、遊技盤１４を模式的に示す拡大正面図である。なお、上述した図４に示した構成
要素と対応する構成要素には同一の符号を付した。また、図５は、上述した障害釘につい
て省略したものを示した。
【００７５】
遊技盤１４の前面の略中央には、後述する如き表示部である表示装置３２が設けられてい
る。この表示装置３２の上部の中央には、表示装置５２が設けられている。この表示装置
５２は、例えば、７セグメント表示器で構成されており、表示情報である普通図柄が、変
動と停止とを繰り返すように可変表示される。表示装置３２の左右の側部には、球通過検
出器５５ａ及び５５ｂが設けられている。この球通過検出器５５ａ又は５５ｂは、その近
傍を遊技球が通過したことを検出したときには、上述した表示装置５２において、普通図
柄の変動表示が開始され、所定の時間経過した後、普通図柄の変動表示を停止する。この
普通図柄は、数字や記号等からなる情報であり、例えば、「０」から「９」までの数字や
「☆」等の記号である。この普通図柄が所定の図柄、例えば、「７」となって停止して表
示されたときには、後述する始動口４４の左右の両側に設けられている可動片５８ａ及び
５８ｂを駆動するためのソレノイド５７（図示せず）に電流を供給し、始動口４４に遊技
球が入りやすくなるように可動片５８ａ及び５８ｂを駆動し、始動口４４を開放状態とな
るようにする。なお、始動口４４を開放状態とした後、所定の時間が経過したときには、
可動片を駆動し始動口４４を閉鎖状態として、遊技球が入りにくくなるようにするのであ
る。
【００７６】
上述した表示装置５２の左右の両側には４つの保留ランプ３４ａ～３４ｄが設けられてい
る。さらに、表示装置５２の上部には一般入賞口５０が設けられている。また、遊技盤１
４の下部には、遊技球の大入賞口３８が設けられている。この入賞口３８の近傍には、シ
ャッタ４０が開閉自在に設けられている。シャッタ４０は可変表示ゲームが大当たり状態
になったときには開放状態となるようにソレノイド４８（図示せず）により駆動される。
また、大入賞口３８の下側には、アウト口（図示せず）が設けられており、入賞口等に入
らなかった遊技球は、アウト口から排出されることになる。
【００７７】
上述した表示装置３２の左右の両側には特別入賞口５４ａ及び５４ｂが設けられている。
また、遊技盤１４の左右の端部には、一般入賞口５６ａ及び５６ｂが設けられ、大入賞口
３８の左右の両側には、一般入賞口５６ｃ及び５６ｄが設けられている。
【００７８】
また、後述する可変表示ゲームが開始されて表示装置３２に表示される複数、例えば、３
つの識別情報である図柄を変動表示状態に移行する契機となる球検知センサ４２を有する
始動口４４が設けられている。上述した大入賞口３８、始動口４４、特別入賞口５４ａ～
５４ｂ、並びに、一般入賞口５０及び５６ａ～５６ｆに遊技球が入賞したときには、入賞
口の種類に応じて予め設定されている数の遊技球が下皿２２に払い出されるようになされ
ている。
【００７９】
さらにまた、表示装置３２の左右の両側には、遊技球の経路を所定の方向に誘導するため
の転動誘導部材６０ａ及び６０ｂも設けられている。また、遊技盤１４の外側の上左側と
上右側とには装飾ランプ３６ａ及び３６ｂが設けられている。
【００８０】
また、上述した始動口４４の上部の左右の両側に棒状部材５９ａ及び５９ｂが設けられて
いる。
棒状部材５９（５９ａ～５９ｂ）は、それぞれソレノイド７１（図示せず）により中央部
を軸とした所謂シーソーのような往復運動を行い、衝突した遊技球の進行方向を左右方向
に変化させることができるように構成されている。なお、上記棒状部材の動作については
、既に図３を用いて説明済であるので、ここでの説明は省略する。
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【００８１】
また、棒状部材５９ａ及び５９ｂを設ける位置としては特に限定されないが、図４及び図
５に示すように、その中央部を軸とした往復運動の途中で一定の傾斜角となることにより
、遊技球を始動口４４に誘導することができるように設置されていることが望ましい。す
なわち、棒状部材５９ａが右下がりの状態に傾斜することにより、棒状部材５９ａの略延
長線上に始動口４４が存在することになって、棒状部材５９ａに衝突した遊技球が始動口
４４に入りやすくなるように、棒状部材５９ａが設置されていることが望ましい。棒状部
材５９ｂについても、その傾斜方向が逆となるほかは同様である。
【００８２】
なお、パチンコ遊技装置１０には、２つの棒状部材５９（５９ａ～５９ｂ）が設けられて
いるが、本発明において、棒状体の個数は、特に限定されず、１個であってもよく、３個
以上であってもよい。棒状部材の形状や、大きさや、遊技盤の面積等に応じて適宜設定す
ることができる。
【００８３】
なお、上述した表示装置３２において後述する演出画像を表示する部分は、液晶ディスプ
レイパネルからなるものであってもブラウン管からなるものであってもよい。また、上述
した例においては、表示装置３２は、遊技機であるパチンコ遊技装置１０の遊技盤１４に
おいて、前面の略中央に設けられている場合を示したが、遊技者が見ることができるよう
な位置であれば遊技機の何処の位置に表示装置３２を設けることとしてもよい。
【００８４】
さらに、近年パチスロ遊技装置においても、図柄を表示する図柄表示手段の他に液晶画面
を備えたものも存在し、このようなパチスロ遊技装置は、その液晶画面内でパチンコ遊技
装置と同様の遊技演出画面を表示せしめて趣向性を向上させようとするものである。従っ
て、本発明をこのような液晶画面を有するパチスロ遊技装置においても適用することとす
る。
【００８５】
図６は、本発明の実施例であるパチンコ遊技装置の制御回路を示すブロック図である。
【００８６】
上述した発射ハンドル２６は、制御回路６０のインターフェイス回路群６２に接続され、
インターフェイス回路群６２は、入出力バス６４に接続されている。発射ハンドル２６の
回動角度を示す角度信号は、インターフェイス回路群６２により所定の信号に変換された
後、入出力バス６４に供給される。入出力バス６４は、中央処理回路（以下、ＣＰＵと称
する）６６にデータ信号又はアドレス信号が入出力されるようになされている。また、上
述したインターフェイス回路群６２には、球検知センサ４２及び４３も接続されており、
遊技球が始動口４４を通過したときには、球検知センサ４２は、検出信号をインターフェ
イス回路群６２に供給する。球検知センサ４３は、遊技球が入賞口（特別入賞口５４、並
びに、一般入賞口５０及び５６）に入ったとき、検出信号をインターフェイス回路群６２
に供給する。
さらに、インターフェイス回路群６２には、球通過検出器５５も接続されており、球通過
検出器５５は遊技球がその近傍を通過したことを検出したときには、検出信号をインター
フェイス回路群６２に供給する。
【００８７】
上述した入出力バス６４には、ＲＯＭ（リード・オンリー・メモリ）６８及びＲＡＭ（ラ
ンダム・アクセス・メモリ）７０も接続されている。ＲＯＭ６８は、パチンコ遊技装置の
遊技全体の流れを制御する制御プログラムを記憶する。さらに、ＲＯＭ６８は、表示装置
３２において可変表示ゲームが実行される際に、変動表示や停止表示される変動図柄の画
像データ、演出画面として表示される動体物からなるキャラクタ画像データ、表示装置３
２の背景を構成する背景画像データ及び動画映像画像データ、並びに、遊技に用いる音デ
ータ、制御プログラムを実行するための初期データや、装飾ランプ３６の点滅動作パター
ンを制御するプログラム等を記憶する。
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【００８８】
上述した図柄画像データは、表示装置３２において図柄を変動表示するときや、停止表示
する際に用いるものであり、多様の表示態様、例えば、拡大した画像、縮小した画像、変
形した画像等に応じた画像データを含むものである。また、上述した動体物からなるキャ
ラクタ画像データ、背景画像データ及び動画映像画像データは、遊技を演出するように、
動画像、静画像若しくはこれらの組み合わせた画像を画面画像として表示装置３２に表示
するためのものである。さらに、上述した動体物からなるキャラクタ画像データは、キャ
ラクタの動作を表示すべく動作の各々に対応した画像データを含むものである。
さらに、音データも遊技を演出するためのものであり、後述するスピーカ４６から効果音
等の音声を発するために用いるものである。
【００８９】
また、ＲＡＭ７０は、上述したプログラムで使用するフラグや変数の値を記憶する。例え
ば、新たな入力データやＣＰＵ６６による演算結果や遊技の履歴を示す累積リーチデータ
、累積変動数及び累積大当たり回数を記憶する。
【００９０】
制御部であるＣＰＵ６６は、所定のプログラムを呼び出して実行することにより演算処理
を行い、この演算処理の結果に基づいて動体物からなるキャラクタ画像データ、背景画像
データ、動画映像画像データ及び変動図柄画像データ、並びに、音データを電子データと
して伝送その他の制御を行うのである。
【００９１】
また、ＣＰＵ６６は、上述した識別情報である変動図柄の画像データを読み出して、表示
装置３２において図柄が変動表示されるように制御したり、複数の識別情報である図柄の
相互の組み合わせ状態が表示装置３２において所定のタイミングで停止表示されるように
制御するのである。
【００９２】
さらに、入出力バス６４には、インターフェイス回路群７２も接続されている。インター
フェイス回路群７２には、表示装置３２、スピーカ４６、発射モータ２８、ソレノイド４
８、５１、５７及び７１、保留ランプ３４、並びに、装飾ランプ３６が接続されており、
インターフェイス回路群７２は、ＣＰＵ６６における演算処理の結果に応じて上述した装
置の各々を制御すべく駆動信号や駆動電力を供給する。
【００９３】
表示部である表示装置３２の画面画像は、変動図柄が表示される識別画像と演出画面が表
示される演出画像とからなり、ＣＰＵ６６の制御によりこれらの２つの画像を重ね合わせ
て合成することにより、一つの画像として表示する。
【００９４】
このように複数の画像、例えば、図柄画像と演出画像とを重ね合わせて合成することによ
りに、演出画像を背景として、図柄が変動するシーンを演出することができ、多彩な表示
形態が可能となるのである。
【００９５】
ソレノイド４８は、上述した如きシャッタ４０を開閉駆動するためのものであり、保留ラ
ンプ３４は、表示装置３２に表示する図柄の組み合わせが有効となった回数を示すもので
あり、装飾ランプ３６は、遊技が大当たりとなったときやリーチとなったときに遊技者に
その旨を示すべく点滅又は点灯するものである。
また、ソレノイド５１は、特別入賞口５４（５４ａ～５４ｂ）に設けられた可動片５３を
駆動し、遊技球が入りやすくなるように特別入賞口５４を開放状態としたり、遊技球が入
りにくくなるように入賞口５４を閉鎖状態としたりするものである。
また、ソレノイド５７は、始動口４４の両側に設けられた可動片５８ａ及び５８ｂを駆動
し、遊技球が入りやすくなるように始動口４４を開放状態としたり、遊技球が入りにくく
なるように始動口４４を閉鎖状態としたりするものである。
さらに、ソレノイド７１は、ソレノイド７１に設けられた棒状部材５９を、その中央部を
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軸として往復運動を行うように動作させるものである。
【００９６】
上述したＣＰＵ６６から制御部が構成され、表示装置３２から表示部が構成され、パチン
コ遊技装置１０から遊技機が構成される。
【００９７】
以下においては、パチンコ遊技装置１０は起動しており、上述したＣＰＵ６６において用
いられる変数は所定の値に初期化され、定常動作しているものとする。
【００９８】
図７は、上述した制御回路６０において実行される遊技球を検出するサブルーチンを示す
フローチャートである。なお、このサブルーチンは、予め実行されているパチンコ遊技装
置１０のパチンコ遊技を制御する制御プログラムから所定のタイミングで呼び出されて実
行されるものである。
【００９９】
最初に、入賞口に遊技球が入った否かを検出する（ステップＳ１１）。この入賞口は、例
えば、上述した図５に示した例においては、一般入賞口５０及び５６ａ～５６ｄ並びに特
別入賞口５４ａ～５４ｂである。ステップＳ１１において、入賞口に遊技球が入ったと判
断したときには、入賞口の種類に応じて予め定められた数の遊技球を払い出す処理を実行
する（ステップＳ１２）。
【０１００】
次に、始動口に遊技球が入ったか否かを判断する（ステップＳ１３）。この始動は、例え
ば、上述した図５に示した例においては、始動口４４である。このステップＳ１３におい
て、始動口に遊技球が入ったと判断したときには、大当たり状態が発生するか否かを決定
する抽選を行い、その結果に基づき、可変表示ゲームを実行する（ステップＳ１４）。こ
の可変表示ゲームは、スロットマシンにおいてなされる遊技を模したゲームであり、複数
の変動図柄を表示装置３２に表示し、その各々を変動表示させた後、所定のタイミングで
これらの図柄が順次停止するように表示し、全ての図柄の停止表示が確定したときの図柄
の組み合わせが所定の組み合わせとなったときに、大当たり状態が発生したとして、パチ
ンコ遊技を遊技者に有利な状態に移行するためのゲームであり、この変動表示と停止表示
とを１つの行程として実行される。上記可変表示ゲームが実行されている際、表示装置３
２では、遊技者の遊技に対する興味をそそるために、一定の物語性を有する動画等の演出
画像も表示される。
従って、ステップＳ１４では、ＣＰＵ６６は、ＲＯＭ６８から可変表示ゲームを実行する
ためのプログラムを読み出して実行することにより、表示装置３２に表示する変動図柄の
変動表示と停止表示との制御を行い、また、停止表示された図柄の組み合わせが所定の組
み合わせに合致したときには、大入賞口３８のシャッタ４０を開放状態にする制御を行う
のである。
さらに、ＣＰＵ６６は、画像データの合成を行い、表示装置３２に一定の物語性を有する
動画等を表示させたり、動画に合わせたＢＧＭや効果音をスピーカから発生させたりする
制御を行い、可変表示ゲームを盛り上げ、遊技者の遊技に対する興味をそそる演出を行う
。
【０１０１】
次に、球通過検出器を遊技球が通過したか否かを判断する（ステップＳ１５）。この球通
過検出器は、例えば、上述した図５に示した例においては、球通過検出器５５ａ及び５５
ｂである。
【０１０２】
このステップＳ１５において、球通過検出器を遊技球が通過したと判断したときには、上
述したように、表示装置５２において普通図柄を変動表示させる処理を実行する（ステッ
プＳ１６）。なお、上述したように、変動表示された普通図柄が停止したときに所定の図
柄となったときには、可動片５８ａ及び５８ｂを駆動して始動口４４を開放状態となるよ
うにして、始動口４４に遊技球が入りやすくなるようにするのである。
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【０１０３】
図８は、上述した制御回路６０において実行されるソレノイドを駆動させるサブルーチン
を示すフローチャートである。なお、このサブルーチンは、予め実行されているパチンコ
遊技装置１０のパチンコ遊技を制御する制御プログラムから所定のタイミングで呼び出さ
れて実行されるものである。
【０１０４】
最初に、棒状部材を動作させるタイミングであるか否かを判断する（ステップＳ２０）。
この棒状部材は、上述した図５に示した例においては、棒状部材５９ａ～５９ｂである。
ステップＳ２０において、棒状部材５９を動作させるタイミングであると判断したときに
は、ソレノイド７１を駆動させる駆動処理を実行し、ソレノイド７１に設けられた棒状部
材５９を、その中央部を軸に往復運動するように動作させる（ステップＳ２１）。
例えば、棒状部材５９ａを動作させるソレノイド７１が消磁されることにより棒状部材５
９ａが右下がりの状態に傾斜しているとき、ステップＳ２０において、棒状部材５９ａを
動作させるタイミングであると判断すると、ソレノイド７１に電力を供給して、ソレノイ
ド７１を励磁させることにより、棒状部材５９ａを反時計回りに回転させ、棒状部材５９
ａを左下がりの状態に傾斜させる。
【０１０５】
なお、棒状部材を動作させるタイミングであるか否かの判断は、以下に示す手段により行
うことができる。すなわち、予め、棒状部材を動作させるまでの時間を設定しておき、設
定した時間が経過したとき、ステップＳ２０において、棒状部材を動作させるタイミング
であると判断する制御プログラムをＲＯＭ６８に記憶させておくことにより行うことがで
きる。
【０１０６】
次に、入賞口に設けられた可動片を動作させるタイミングであるか否かを判断する（ステ
ップＳ２２）。この入賞口は、上述した図５に示した例では、特別入賞口５４ａ～５４ｂ
である。ステップＳ２２において、可動片５３を動作させるタイミングであると判断した
ときには、ソレノイド５１を駆動させる駆動処理を実行し、可動片５３を動作させ、閉鎖
状態となっている特別入賞口５４を開放状態としたり、開放状態となっている特別入賞口
５４を閉鎖状態としたりする（ステップＳ２３）。
【０１０７】
次に、始動口に設けられた可動片を動作させるタイミングであるか否かを判断する（ステ
ップＳ２４）。この始動口は、上述した図５に示す例では、始動口４４である。ステップ
Ｓ２４において、可動片５８を動作させるタイミングであると判断したときには、ソレノ
イド５７を駆動させる駆動処理を実行し、可動片５８を動作させ、閉鎖状態となっている
始動口４４を開放状態としたり、開放状態となっている始動口４４を閉鎖状態としたりす
る（ステップＳ２５）。
【０１０８】
次に、大入賞口の近傍に設けられたシャッタを動作させるタイミングであるか否かを判断
する（ステップＳ２６）。この大入賞口は、上述した図５に示す例では、大入賞口３８で
ある。ステップＳ２６において、シャッタ４０を動作させるタイミングであると判断した
ときには、ソレノイド４８を駆動させる駆動処理を実行し、シャッタ４０を動作させ、閉
鎖状態となっている大入賞口３８を開放状態としたり、開放状態となっている大入賞口３
８を閉鎖状態としたりする（ステップＳ２７）。
【０１０９】
上述したソレノイド駆動処理ルーチンが繰り返し実行されることにより、始動口等が開放
状態となったり、閉鎖状態となったりするとともに、棒状部材がソレノイドによりその中
央部を軸として往復運動を行うことになるのである。
【０１１０】
以上のように、本発明の遊技機では、遊技盤上に設けられた棒状部材が、ソレノイドによ
りその中央部を軸として往復運動を行うようにして、所謂シーソーのように動作すること
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により、例えば、当該棒状部材に衝突した遊技球の進行方向が左右方向に変化したり、強
く衝突した場合には上方に上がる等、遊技盤上に打ち出された遊技球に遊技者も予測する
ことができないような意外性のある複雑な動きを与えることができる。従って、遊技者に
対して、遊技球の動きに意外感や面白みを感じさせることができ、さらに、遊技球の行方
に目を離すことができないほどの興味を抱かせるとともに、始動口に遊技球が入るか否か
についての期待感を与えることができ、遊技球が始動口に入ったときには、遊技者の充実
感や達成感を高揚させ、興趣の飛躍的な向上を図ることができる。
【０１１１】
また、棒状部材が設けられる位置や、該棒状部材が往復運動を行う角度や向き等によって
は、上記棒状部材が一定の傾斜角となり、当該棒状部材に衝突した遊技球を始動口に誘導
するようにすることができる。このようにすることにより、遊技球が始動口に入る確率を
高めることができ、遊技者に対して、大当たりが発生するのではないかという期待感を高
めることができるとともに、始動口から離れた位置に落下しそうになった遊技球を始動口
に誘導することができるため、遊技者に対して、一旦、諦めかけていた遊技球の行方に再
び期待感を抱かせることができる。
【０１１２】
また、遊技者は、上記棒状部材が一定の傾斜角となったタイミングに合わせて、遊技盤上
に遊技球を打ち出せば、高い確率で始動口に遊技球を入れることができる。このように、
所定のタイミングで、従来にはない遊技者にとって有利な状態が提供されるので、遊技者
は、そのタイミングを狙って遊技球を打ち出したりして遊技を楽しむことができ、遊技に
飽きを感じることなく、長時間にわたって遊技を楽しむことができる。
【０１１３】
以上、本発明の実施例として、第二の本発明の遊技機について図面を用いて説明したが、
棒状部材の動作が、例えば、図１に示すようなものである第一の本発明の遊技機である場
合、上述した第二の本発明の遊技機における棒状部材５９が、図１に示す棒状部材１５９
となり、ソレノイド７１が存在しないこととなる。
また、棒状部材の動作が、例えば、図２に示したようなものである第一の本発明の遊技機
である場合、上述した第二の本発明の遊技機における棒状部材５９が、図２に示す棒状部
材２５９となり、上述した第二の本発明の遊技機におけるソレノイド７１が、図２に示す
ソレノイド２６０となる。
このように、第一の本発明の遊技機の構成は、棒状部材の動作が異なるほかは、上述した
第二の本発明の遊技機と略同様となる。
【０１１４】
上述した実施例においては、パチンコ遊技を制御するプログラムや、図７に示した遊技球
を検出するためのプログラムや、図８に示した棒状部材や始動口等を動作させる処理を実
行するプログラムをパチンコ遊技装置１０のＲＯＭ６８やＲＡＭ７０に記憶されている場
合を示したが、サーバに通信可能に接続された端末機を操作者が操作することによりパチ
ンコ遊技を行うことができる構成とした場合においては、上述したプログラムやこれらの
プログラムで用いるデータをサーバや端末機が有することとしてもよい。
【０１１５】
このようにサーバと端末機とからなる構成とした場合には、サーバは、パチンコ遊技を制
御するプログラムや、図７に示した遊技球を検出するためのプログラムや、図８に示した
棒状部材や始動口等を駆動させる処理を実行するプログラムを、予め記憶しておき、所定
のタイミングでこれらのプログラムを端末機に送信するのである。
【０１１６】
一方、端末機は、これらの送信されたプログラムを一旦記憶し、記憶したプログラムを適
宜読み出して実行することによりパチンコ遊技を進行させるのである。また、パチンコ遊
技を制御するプログラムや、図７に示した遊技球を検出するためのプログラムや、図８に
示した棒状部材や始動口等を駆動させる処理を実行するプログラムをサーバ側で実行し、
その実行結果に応じて生成した命令を制御信号や制御情報として端末機に送信することと
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してもよい。この場合には、端末機は、送信された制御信号や制御情報に従ってパチンコ
遊技を行うための画像を選択したり生成したり、その画像を表示部に表示するのである。
【０１１７】
図９は、上述した如き構成としたときにおける端末機の一例を示す正面図である。
【０１１８】
図９に示した例においては、端末機１００は汎用のパーソナルコンピュータであり、端末
機１００に接続されている入力装置１０２、例えば、キーボードから遊技者の入力操作が
入力される。また、端末機１００の制御部１３０は、後述するようなＣＰＵ１０８、ＲＯ
Ｍ１１０、ＲＡＭ１１２等からなり、この制御部１３０においてパチンコ遊技を制御する
プログラムや、可変表示ゲームを制御するプログラムが実行されるのである。
【０１１９】
また、この制御部１３０は通信用インターフェイス回路１２０（図示せず）をも有してお
り、制御部１３０は通信用インターフェイス回路１２０を介して後述するサーバとの通信
を行い、サーバから送信される制御信号又は制御情報や、プログラムや、データに基づい
てパチンコ遊技の制御をしたり、可変表示ゲームの制御をするのである。
【０１２０】
さらに、端末機１００に接続されている表示装置１１６には、図９に示すようなパチンコ
遊技装置を模した遊技機画像が表示され、この遊技機画像上においてパチンコ遊技が行わ
れるのである。この遊技機画像上においては、上述した可変表示ゲームが実行される表示
部１３２が画像として表示される。この表示部１３２において、上述したような識別情報
である図柄の画像が表示されるのである。
【０１２１】
また、後述する図１４に示すようなサブルーチンが、制御部１３０において実行された際
には、表示装置１１６において、遊技機画像内の遊技盤画像中に、ソレノイドによりその
中央部を軸に往復運動を行うような態様で動作する棒状部材に相当する画像（棒状部材画
像４５９）が表示されることになるのである。
【０１２２】
図１０は、端末機の他の例を示す正面図である。なお、図９に示した構成要素と対応する
構成要素には同一の符号を付した。
【０１２３】
図１０の例は、携帯型の端末機１４０を示すもので、端末機１４０に設けられている入力
装置１０２、例えば、スイッチから遊技者の入力操作が入力される。また、制御部１３０
（図示せず）は、端末機１４０の内部に設けられており、後述するようなＣＰＵ１０８、
ＲＯＭ１１０、ＲＡＭ１１２等からなり、この制御部１３０においてパチンコ遊技や可変
表示ゲームを制御するプログラムが実行される。
【０１２４】
また、この制御部１３０は通信用インターフェイス回路１２０（図示せず）も有し、制御
部１３０は通信用インターフェイス回路１２０を介して後述するサーバとの通信を行い、
サーバから送信される制御信号又は制御情報や、プログラムや、データに基づいてパチン
コ遊技や可変表示ゲームを制御するのである。
【０１２５】
さらに、端末機１４０の上面に設けられている表示装置１１６は、液晶ディスプレイパネ
ルからなり、図１０に示したように、パチンコ遊技装置を模した遊技機画像が表示され、
この遊技機画像上においてパチンコ遊技が行われるのである。この遊技機画像上において
は、上述した可変表示ゲームが実行される表示部１３２が画像として表示される。この表
示部１３２において、上述したような識別情報である図柄の画像が表示されるのである。
【０１２６】
また、後述する図１４に示すようなサブルーチンが、制御部１３０において実行された際
には、表示装置１１６において、遊技機画像内の遊技盤画像中に、ソレノイドによりその
中央部を軸に往復運動を行うような態様で動作する棒状部材に相当する画像（棒状部材画
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像４５９）が表示されることになるのである。
【０１２７】
上述したように、図９に示した端末機１００においては、表示装置１１６は制御部１３０
から別体となって構成されており、サーバから送信された表示制御信号等の各種の制御信
号又は制御情報は端末機１００の制御部１３０に供給され、制御部１３０は供給された制
御信号又は制御情報に基づいて表示信号を生成し、生成した表示信号を表示装置１１６に
供給するのである。
【０１２８】
一方、図１０に示した端末機１４０は、表示装置１１６と一体となって構成されており、
サーバから送信された表示制御信号等の制御信号又は制御情報は端末機１４０の制御部１
３０に供給され、制御部１３０は供給された制御信号又は制御情報に基づいて表示信号を
生成し、生成した表示信号を表示装置１１６に供給するのである。以下に示す実施例は、
端末機の制御部と表示装置とが別体となった構成であっても、一体となった構成であって
も、適用することができる。
【０１２９】
図１１は、上述した端末機１００又は１４０（以下、パチンコ遊技用端末装置と称する）
の構成を示すブロック図である。また、図１１は、このパチンコ遊技用端末装置と通信回
線を介して接続され、種々の制御信号又は制御情報やデータをパチンコ遊技用端末装置に
供給するサーバ８０の構成を示すブロック図である。
【０１３０】
遊技者の操作を入力するための入力装置１０２、例えば、キーボードやスイッチは、パチ
ンコ遊技用端末装置１００のインターフェイス回路１０４に接続され、インターフェイス
回路１０４は、入出力バス１０６に接続されている。この入出力バス１０６を介し、中央
処理回路（以下、ＣＰＵと称する）１０８にデータ信号又はアドレス信号が入出力される
ようになされている。入出力バス１０６には、ＲＯＭ（リード・オンリー・メモリ）１１
０及びＲＡＭ（ランダム・アクセス・メモリ）１１２も接続されている。ＲＯＭ１１０及
びＲＡＭ１１２は、後述するようなプログラムや表示装置１１６に表示するための画像の
データを記憶する。
【０１３１】
また、入出力バス１０６には、インターフェイス回路群１１４も接続されている。インタ
ーフェイス回路群１１４には、表示装置１１６及びスピーカ１１８が接続されており、イ
ンターフェイス回路群１１４は、ＣＰＵ１０８における演算処理の結果に応じて表示装置
１１６及びスピーカ１１８の各々に表示信号や音声信号を供給する。
【０１３２】
さらに、入出力バス１０６には、通信用インターフェイス回路１２０も接続されている。
この通信用インターフェイス回路１２０は、公衆電話回線網やローカルエリアネットワー
ク（ＬＡＮ）等の通信回線を介して後述するサーバ８０との通信をするためのものである
。
【０１３３】
一方、サーバ８０は、図１２に示すように、ハードディスクドライブ８８と、ＣＰＵ８２
と、ＲＯＭ８４と、ＲＡＭ８６と、通信用インターフェイス回路９０と、から構成されて
いる。ハードディスクドライブ８８は、パチンコ遊技用端末装置との通信をするためのプ
ログラムや、パチンコ遊技用端末装置から発せられた情報を受信するためのプログラムや
、パチンコ遊技を制御するプログラムや、可変表示ゲームを制御するプログラムを記憶す
る。通信用インターフェイス回路９０は、公衆電話回線網やローカルエリアネットワーク
（ＬＡＮ）等の通信回線を介して上述したパチンコ遊技用端末装置１００や１４０との通
信をするためのものである。
【０１３４】
上述したような構成とした場合においては、図９や図１０に示したパチンコ遊技装置を模
した遊技機画像を、パチンコ遊技用端末装置１００の表示装置１１６に表示し、遊技板面
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、保留ランプ、装飾ランプ、可変表示ゲームを行うための表示部１３２や普通図柄を表示
するための表示部１５２等の装置を示す画像や、遊技球を示す画像が表示装置１１６に表
示される。この可変表示ゲームを実行するための表示部１３２においては、可変表示ゲー
ムが実行された際には識別情報である図柄の画像が表示されるのである。
【０１３５】
以下、パチンコ遊技用端末装置及びサーバの各々で実行処理されるサブルーチンを、図１
３～図１５に示す。
【０１３６】
以下においては、パチンコ遊技用端末装置１００又は１４０及びサーバ８０は予め起動さ
れて定常動作しているものとする。また、上述したＣＰＵ１０８やＣＰＵ８２において用
いられる変数は所定の値に初期化されているものとする。なお、以下の説明においては、
入賞口、始動口、球通過検出器等の装置や遊技球の各々は、表示装置１１６において画像
として表示される。
【０１３７】
図１３～図１５は、パチンコ遊技用端末装置１００又は１４０が起動されたとき等の所定
のタイミングで、サーバ８０のハードディスクドライブ８８等の記憶媒体に記憶されてい
る各種のプログラムをサーバ８０がパチンコ遊技用端末装置１００又は１４０に供給し、
パチンコ遊技用端末装置１００又は１４０において供給されたプログラムを実行すること
としたときにパチンコ遊技用端末装置１００又は１４０、及び、サーバ８０の各々で実行
処理されるサブルーチンを示すフローチャートである。
【０１３８】
図１３は、パチンコ遊技用端末装置１００又は１４０において実行されるサブルーチンで
あり、メインルーチンから所定のタイミングで呼び出されて実行されるものである。なお
、このメインルーチンは、サーバ８０との通信が可能であるか否かを判断するためのプロ
グラム等のサーバ８０との通信をする際に必要となるプログラムを予め含んでいるものと
する。
【０１３９】
最初に、サーバ８０からパチンコ遊技を実行するためのプログラム及びパチンコ遊技用端
末装置においてパチンコ遊技を進行する際に必要な画像データや音データをダウンロード
する（ステップＳ３１）。
必要な画像データは、パチンコ遊技装置を模した遊技機画像等や、ソレノイドによりその
中央部を軸に往復運動を行うような態様で動作するように表示される棒状部材に相当する
画像や、背景画像や変動図柄の画像やキャラクタ画像等の画像を表示装置１１６に表示す
るためのものであり、上記音データは、例えば、ＢＧＭ、効果音、音声等を発生される音
データである。
【０１４０】
次いで、遊技者が入力装置１０２を操作することによりパチンコ遊技が開始されて、遊技
プログラムが実行処理される（ステップＳ３２）。この遊技プログラムは、パチンコ遊技
を制御する遊技プログラムと、上述した可変表示ゲームを実行するためのプログラムと、
遊技盤画像や遊技球画像等を表示させる遊技画像処理に係るプログラムとを含むものであ
る。
【０１４１】
また、パチンコ遊技用端末装置１００又は１４０において遊技プログラムが実行された際
には、遊技者が入力装置１０２を操作したことを検出する。遊技者が入力装置１０２を操
作したと検出したときには、上述したように、パチンコ遊技用端末装置１００又は１４０
の表示装置１１６にはパチンコ遊技装置を模した遊技機画像が表示され、この遊技機画像
上に可変表示ゲームを表示する表示部１３２も表示される。さらに、遊技者が遊技球を発
射すべく入力装置１０２を操作したときには、遊技球が遊技板面上を移動するように視認
できる遊技球の画像を遊技機画像上に表示する。なお、ステップＳ３２の遊技実行処理が
行われるときに実行される遊技画像表示処理ルーチンについては、後で図面を用いて説明
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することとする。
【０１４２】
次に、入賞口に遊技球が入ったか否かを判断する（ステップＳ３３）。この入賞口は、上
述した図５に示した特別入賞口５４ａ～５４ｂ、並びに、一般入賞口５０及び５６ａ～５
６ｄに相当する画像部分である。
なお、特別入賞口５４（５４ａ～５４ｂ）の近傍に、可動片に相当する画像を表示し、所
定の条件が満たされたときには、上記可動片に相当する画像を一時的に開放状態となるよ
うに表示し、特別入賞口５４に遊技球が入りやすくなるような処理を行うのである。
【０１４３】
入賞口に遊技球が入ったと判断したときには、その種類に応じた数の遊技球を払い出す処
理を実行する（ステップＳ３４）。なお、このステップＳ３４の処理は、パチンコ遊技用
端末装置１００又は１４０においては、遊技球の数を表示装置１１６のいずれかの位置に
表示することとしても、遊技球の数をＲＡＭ１１２に記憶することとしてもよい。
【０１４４】
次に、始動口に遊技球が入ったか否かを判断する（ステップＳ３５）。この始動口は、例
えば、上述した図５に示した始動口４４に相当する画像部分である。
【０１４５】
このステップＳ３５において、始動口に遊技球が入ったと判断したときには、上述した可
変表示ゲームを実行する（ステップＳ３６）。なお、可変表示ゲームが実行されたときに
は、図９及び図１０に示した表示部１３２において、背景画像や変動図柄の画像やキャラ
クタ画像が表示される。
【０１４６】
さらに、球通過検出器を遊技球が通過したか否かを判断する（ステップＳ３７）。この球
通過検出器は、例えば、上述した図５に示した球通過検出器５５ａ及び５５ｂに相当する
画像部分である。このステップＳ３７において、球通過検出器を遊技球が通過したと判断
したときには、表示装置５２において普通図柄を変動表示させる処理を実行する（ステッ
プＳ３８）。
【０１４７】
なお、上述したように、変動表示された普通図柄が停止したときに所定の図柄となったと
きには、可動片５８ａ及び５８ｂを駆動して始動口４４が開放状態となるように視認でき
る画像を表示して、始動口４４に遊技球が入りやすくなるような処理を行うのである。
【０１４８】
次に、遊技が終了したか否かを判断する（ステップＳ３９）。遊技が終了したか否かの判
断は、遊技者が遊技を終了するため入力装置１０２を操作したことを検出したときや、遊
技球が予め定められた数だけ遊技盤面に発射されたことを判断したときに、遊技が終了し
たと判断するのである。遊技が終了していないと判断したときには、上述したステップＳ
３２に処理を戻す。
【０１４９】
一方、遊技が終了したと判断したときには、発射した遊技球の数や払い戻した遊技球の数
等を示す遊技結果や、遊技が終了したことを示す遊技終了情報をサーバ８０に送信し（ス
テップＳ４０）、本サブルーチンを終了する。
【０１５０】
図１４は、上述した遊技実行処理が行われるときに実行される遊技画像表示処理を行うサ
ブルーチンを示すフローチャートである。このサブルーチンは、上述したステップＳ３２
～Ｓ３９の処理が繰り返し実行されるときにステップＳ３２において実行されるサブルー
チンである。
【０１５１】
まず、遊技盤に相当する遊技盤画像を選択し、画面構成情報を生成する（ステップＳ７０
１）。この遊技盤画像は、上述した図５に示した遊技盤１４に相当する画像部分である。
また、上記遊技盤画像には、障害釘に相当する画像や、転動誘導部材に相当する画像等が
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含まれている。
【０１５２】
次に、表示部に相当する表示部画像を選択し、画面構成情報を生成する（ステップＳ７０
２）。上記表示部画像は、演出画像や、変動図柄画像等を含む画像である。従って、ＣＰ
Ｕ１０８は、該演出画像や、変動図柄画像等を、遊技状況に応じた態様で選択し、画面構
成情報を生成する。
【０１５３】
次に、入賞口画像、始動口画像、大入賞口画像を選択し、画面構成情報を生成する（ステ
ップＳ７０３）。上記入賞口画像は、上述した図５に示した特別入賞口５４ａ～５４ｂ、
並びに、一般入賞口５０及び５６ａ～５６ｄに相当する画像であり、特別入賞口５４（５
４ａ～５４ｂ）の近傍に、可動片５３に相当する画像を表示し、所定の条件が満たされた
ときには、可動片５３に相当する画像を一時的に開放状態となるように表示し、特別入賞
口５４に遊技球が入りやすくなるような処理を行うのである。
また、上記始動口画像は、上述した図５に示した始動口４４に相当する画像であり、上述
したステップＳ３８において、変動表示された普通図柄が所定の図柄となったときには、
可動片５８を動作させ始動口４４が開放状態となるように視認することができる画像を表
示して、始動口４４に遊技球が入りやすくなるような処理を行うのである。
上記大入賞口画像は、上述した図５に示した大入賞口３８に相当する画像であり、大入賞
口３８の近傍に、シャッタ４０に相当する画像を表示し、大当たり状態となったときには
、シャッタ４０に相当する画像を断続的に開放状態となるように表示し、大入賞口３８に
遊技球が入りやすくなるような処理を行うのである。
【０１５４】
次に、棒状部材に相当する画像を選択し、画面構成情報を生成する（ステップＳ７０４）
。上記棒状部材に相当する画像は、上述した図５に示した棒状部材５９に相当する画像で
あり、ソレノイドによりその中央部を軸に往復運動を行うような態様で動作するように表
示される画像である。
【０１５５】
次に、遊技球画像を選択し、画面構成情報を生成する（ステップＳ７０５）。上記遊技球
画像は、上記遊技盤画像上に表示される画像であり、該遊技盤画像上に打ち出された後、
落下する態様で表示され、上記遊技盤画像に含まれる障害釘に相当する画像や、転動誘導
部材に相当する画像等に衝突すると、進行方向を変えて落下していく画像である。また、
上記遊技球画像は、往復運動を行う態様で表示されている棒状部材に相当する画像に衝突
すると、左右方向や上方にその進行方向が変化する態様で表示されることになる。
【０１５６】
次に、棒状部材に相当する画像を動作させるタイミングであるか否かを判断する（ステッ
プＳ７２０）。棒状部材に相当する画像を動作させるタイミングであると判断した場合に
は、ソレノイドによりその中央部を軸に往復運動を行うような態様で動作する棒状部材に
相当する画像を選択し、画面構成情報を生成する（ステップＳ７２１）。
【０１５７】
次に、入賞口（可動片）を動作させるタイミングであるか否かを判断する（ステップＳ７
２２）。入賞口（可動片）を動作させるタイミングであると判断した場合には、可動片を
動作させる態様で入賞口画像を選択し、画面構成情報を生成する（ステップＳ７２３）。
【０１５８】
次に、始動口（可動片）を動作させるタイミングであるか否かを判断する（ステップＳ７
２４）。始動口（可動片）を動作させるタイミングであると判断した場合には、可動片を
動作させる態様で始動口画像を選択し、画面構成情報を生成する（ステップＳ７２５）。
【０１５９】
次に、大入賞口（シャッタ）を動作させるタイミングであるか否かを判断する（ステップ
Ｓ７２６）。大入賞口（シャッタ）を動作させるタイミングであると判断した場合には、
シャッタを動作させる態様で大入賞口画像を選択し、画面構成情報を生成する（ステップ
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Ｓ７２７）。
【０１６０】
ステップＳ７０１～Ｓ７０４、Ｓ７２１、Ｓ７２３、Ｓ７２５及びＳ７２７において生成
された画面構成情報に基づいて、ステップＳ３１において受信した上記画像データのうち
、必要な画像データが読み出され、表示装置１１６に表示される画像データとされた後、
表示装置に表示される（ステップＳ７２８）。
上述したステップＳ７０１～Ｓ７０５及びＳ７２０～Ｓ７２８の処理が繰り返し実行され
ることにより、図９及び図１０に示すように、表示装置１１６において、遊技盤画像等が
表示されるのである。
【０１６１】
図１５は、図１４に示したパチンコ遊技用端末装置１００又は１４０において実行される
端末側処理ルーチンに対応して、サーバ８０において実行されるサブルーチンを示すフロ
ーチャートである。
【０１６２】
最初に、パチンコ遊技用端末装置１００又は１４０が起動されて通信可能な状態となって
いるか否かを判断する（ステップＳ５１）。パチンコ遊技用端末装置１００又は１４０が
起動されていないと判断した場合には、ステップＳ５１に処理を戻す。
【０１６３】
一方、パチンコ遊技用端末装置１００又は１４０が起動されていると判断したときには、
各種のプログラムや各種の画像データをパチンコ遊技用端末装置１００又は１４０に送信
する（ステップＳ５２）。このステップＳ５２の処理は、上述した図１３のステップＳ３
１の処理に対応するものである。
【０１６４】
上述したように、ステップＳ５２においてパチンコ遊技用端末装置１００又は１４０に送
信するプログラムは、パチンコ遊技を制御する遊技プログラムと、上述した可変表示ゲー
ムを実行するためのプログラムと、遊技盤画像や遊技球画像等を表示させる遊技画像処理
に係るプログラムとを含むものであり、また、各種の画像データは、パチンコ遊技装置を
模した遊技機画像や、背景画像や変動図柄の画像や、キャラクタ画像等を表示装置１１６
に表示するためのものである。
【０１６５】
次に、パチンコ遊技用端末装置１００又は１４０から遊技結果や遊技が終了した旨を示す
情報が送信されたか否かを判断する（ステップＳ５３）。このステップＳ５３は、上述し
た図１３のステップＳ４０に対応するものである。ステップＳ５３において、遊技結果や
遊技終了情報がパチンコ遊技用端末装置１００又は１４０から送信されていないと判断し
たときには、処理をステップＳ５３に戻す。なお、パチンコ遊技用端末装置１００又は１
４０において、図１３に示したステップＳ３２～Ｓ３９の処理が実行されている間は、サ
ーバ８０おいては、上述したステップＳ５３の処理が繰り返し実行されるのである。
【０１６６】
一方、ステップＳ５３において、遊技結果や遊技終了情報がパチンコ遊技用端末装置１０
０又は１４０から送信されたと判断した場合には、遊技結果や遊技終了情報を受信し（ス
テップＳ５４）、本サブルーチンを終了する。
【０１６７】
上述したような構成とした場合には、パチンコ遊技用端末装置１００又は１４０において
遊技が開始される前に、パチンコ遊技を実行するためのプログラム及び各種の画像データ
がサーバ８０から常に送信されるため、サーバ８０においてプログラムや画像データが更
新されたときには、遊技者は常に最新の遊技を楽しむことができるのである。
【０１６８】
また、このような構成とした場合には、表示装置１１６において、遊技機画像内の遊技盤
画像中に、ソレノイドによりその中央部を軸に往復運動を行うような態様で動作する棒状
部材に相当する画像を表示させる制御プログラムが、サーバ８０のハードディスクドライ
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ブ８８等のコンピュータ読み取り可能な記憶媒体に格納されているのである。
【０１６９】
このような構成とすることにより、以下に説明するような効果が生じる。なお、以下の効
果の説明においても、画像を省略する。
すなわち、始動口の上部に設けられ、中央部が支持部材により支持された棒状部材が、遊
技盤に設置されたソレノイドにより、上記中央部を軸として往復運動を行い、所謂シーソ
ーのように動作し、例えば、当該棒状部材に衝突した遊技球の進行方向が左右方向に変化
したり、強く衝突した場合には上方に上がる等、遊技盤上に打ち出された遊技球に対して
、遊技者も予測することができないような意外性のある複雑な動きを与えることができる
。従って、遊技者に対して、遊技球の動きに意外感や面白みを感じさせることができ、さ
らに、遊技球の行方に目を離すことができないほどの興味を抱かせるとともに、始動口に
遊技球が入るか否かについての期待感を与えることができ、遊技球が始動口に入ったとき
には、遊技者の充実感や達成感を高揚させ、興趣の飛躍的な向上を図ることが可能な制御
プログラムを提供することができる。
また、遊技者に対して、可変表示ゲームが行われる表示装置以外の部分に注目できる楽し
さを提供することができることからも興趣性の向上を図ることが可能な制御プログラムを
提供することができる。
【０１７０】
また、棒状部材が設けられる位置や、該棒状部材が往復運動を行う角度や向き等によって
は、上記棒状部材が一定の傾斜角となり、当該棒状部材に衝突した遊技球を始動口に誘導
するようにすることができる。このようにすることにより、遊技球が始動口に入る確率を
高めることができ、遊技者に対して、大当たりが発生するのではないかという期待感を高
めることができるとともに、始動口から離れた位置に落下しそうになった遊技球を始動口
に誘導することができるため、遊技者に対して、一旦、諦めかけていた遊技球の行方に再
び期待感を抱かせることができる。
【０１７１】
また、遊技者は、上記棒状部材が一定の傾斜角となったタイミングに合わせて、遊技盤上
に遊技球を打ち出せば、高い確率で始動口に遊技球を入れることができる。このように、
所定のタイミングで、従来にはない遊技者にとって有利な状態が提供されるので、遊技者
は、そのタイミングを狙って遊技球を打ち出したりして遊技を楽しむことができ、遊技に
飽きを感じることなく、長時間にわたって遊技を楽しむことができる。
【０１７２】
第二の本発明では、図１３～図１５を用いて説明したように、サーバ８０のハードディス
クドライブ８８等の記憶媒体に記憶されている各種のプログラムを、サーバ８０がパチン
コ遊技用端末装置１００又は１４０に供給し、パチンコ遊技用端末装置１００又は１４０
において供給されたプログラムを実行する構成とすることが可能であるが、さらに、パチ
ンコ遊技を制御するためのプログラムや、可変表示ゲームを実行するためのプログラム等
をパチンコ遊技用端末装置１００又は１４０のＲＯＭ１１０の予め記憶させておき、パチ
ンコ遊技が進行するに従って必要となる各種の画像データや音データのみをサーバ８０か
ら適宜送信する構成とすることが可能である。
【０１７３】
このような構成とした場合には、表示装置１１６において、遊技機画像内の遊技盤画像中
に、ソレノイドによりその中央部を軸に往復運動を行うような態様で動作する棒状部材に
相当する画像を表示させるように、サーバ８０は、画像データ及び制御プログラム等をパ
チンコ遊技用端末装置１００又は１４０に対して送信し、サーバ８０は端末機であるパチ
ンコ遊技用端末装置１００又は１４０を制御するのである。
【０１７４】
このような構成とすることにより、始動口の上部に設けられ、中央部が支持部材により支
持された棒状部材が、遊技盤に設置されたソレノイドにより、上記中央部を軸として往復
運動を行い、所謂シーソーのように動作し、例えば、当該棒状部材に衝突した遊技球の進
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行方向が左右方向に変化したり、強く衝突した場合には上方に上がる等、遊技盤上に打ち
出された遊技球に対して、遊技者も予測することができないような意外性のある複雑な動
きを与えることができる。従って、遊技者に対して、遊技球の動きに意外感や面白みを感
じさせることができ、さらに、遊技球の行方に目を離すことができないほどの興味を抱か
せるとともに、始動口に遊技球が入るか否かについての期待感を与えることができ、遊技
球が始動口に入ったときには、遊技者の充実感や達成感を高揚させ、興趣の飛躍的な向上
を図ることが可能な制御プログラムを提供することができる。
また、遊技者に対して、可変表示ゲームが行われる表示装置以外の部分に注目できる楽し
さを提供することができることからも興趣性の向上を図ることが可能な制御プログラムを
提供することができる。
【０１７５】
また、棒状部材が設けられる位置や、該棒状部材が往復運動を行う角度や向き等によって
は、上記棒状部材が一定の傾斜角となり、当該棒状部材に衝突した遊技球を始動口に誘導
するようにすることができる。このようにすることにより、遊技球が始動口に入る確率を
高めることができ、遊技者に対して、大当たりが発生するのではないかという期待感を高
めることができるとともに、始動口から離れた位置に落下しそうになった遊技球を始動口
に誘導することができるため、遊技者に対して、一旦、諦めかけていた遊技球の行方に再
び期待感を抱かせることができる。
【０１７６】
また、遊技者は、上記棒状部材が一定の傾斜角となったタイミングに合わせて、遊技盤上
に遊技球を打ち出せば、高い確率で始動口に遊技球を入れることができる。このように、
所定のタイミングで、従来にはない遊技者にとって有利な状態が提供されるので、遊技者
は、そのタイミングを狙って遊技球を打ち出したりして遊技を楽しむことができ、遊技に
飽きを感じることなく、長時間にわたって遊技を楽しむことができる。
【０１７７】
また、サーバ８０において変動図柄の画像、背景画像、キャラクタ画像やその表示方法や
、音データ等が更新されたときには、パチンコ遊技用端末装置１００又は１４０は、常に
新しい画像データ、音データや制御プログラム等が、サーバ８０から送信されることにな
る。従って、遊技者は最新の演出画面をパチンコ遊技用端末装置１００又は１４０におい
て楽しむことができるのである。
【０１７８】
第二の本発明では、さらに、パチンコ遊技を制御する遊技プログラムや、可変表示ゲーム
を実行するためのプログラムのみがサーバ８０から送信され、画像データや音データは、
パチンコ遊技用端末装置１００又は１４０のＲＯＭ１１０に予め記憶されており、必要と
なる画像データや音データ等をＲＯＭ１１０から適宜読み出す構成とすることも可能であ
る。
【０１７９】
このような構成とした場合には、端末機であるパチンコ遊技用端末装置１００又は１４０
の表示装置１１６において、遊技機画像内の遊技機画像中に、ソレノイドによりその中央
部を軸に往復運動を行うような態様で動作する棒状部材に相当する画像を表示させる制御
プログラムが、サーバ８０のハードディスクドライブ８８等のコンピュータ読み取り可能
な記憶媒体に記憶されているのである。
また、可変表示ゲームが開始されたときには、可変表示ゲームを実行するための制御プロ
グラムを常にダウンロードするため、遊技者は最新の可変表示ゲームを楽しむことができ
ると共に、画像データや音データについてはダウンロードする必要がないが故に、パチン
コ遊技用端末装置１００又は１４０の表示装置１１６において演出画像を速やかに表示す
ることができるのである。
【０１８０】
さらに、第二の本発明では、パチンコ遊技を制御するためのプログラムや、可変表示ゲー
ムを実行するためのプログラム等のプログラムをサーバ８０が記憶し、パチンコ遊技や可
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変表示ゲームが必要とする画像データをパチンコ遊技用端末装置１００又は１４０のＲＯ
Ｍ１１０が記憶する構成とすることも可能である。
このとき、パチンコ遊技の進行はサーバ８０が行い、パチンコ遊技用端末装置１００又は
１４０は、サーバ８０において行われたパチンコ遊技の進行に従って送信される制御信号
又は制御情報に応じて画像を選択し、選択された画像を表示装置１１６に表示することに
なる。
【０１８１】
このような構成とした場合には、端末機であるパチンコ遊技用端末装置１００又は１４０
の表示装置１１６において、遊技機画像内の遊技機画像中に、ソレノイドによりその中央
部を軸に往復運動を行うような態様で動作する棒状部材に相当する画像を表示させるよう
に、サーバ８０はパチンコ遊技用端末装置１００又は１４０を制御するのである。
【０１８２】
上述したような構成とすることにより、始動口の上部に設けられ、中央部が支持部材によ
り支持された棒状部材が、遊技盤に設置されたソレノイドにより、上記中央部を軸として
往復運動を行い、所謂シーソーのように動作し、例えば、当該棒状部材に衝突した遊技球
の進行方向が左右方向に変化したり、強く衝突した場合には上方に上がる等、遊技盤上に
打ち出された遊技球に対して、遊技者も予測することができないような意外性のある複雑
な動きを与えることができる。従って、遊技者に対して、遊技球の動きに意外感や面白み
を感じさせることができ、さらに、遊技球の行方に目を離すことができないほどの興味を
抱かせるとともに、始動口に遊技球が入るか否かについての期待感を与えることができ、
遊技球が始動口に入ったときには、遊技者の充実感や達成感を高揚させ、興趣の飛躍的な
向上を図ることが可能な制御プログラムを提供することができる。
また、遊技者に対して、可変表示ゲームが行われる表示装置以外の部分に注目できる楽し
さを提供することができることからも興趣性の向上を図ることが可能な制御プログラムを
提供することができる。
【０１８３】
また、棒状部材が設けられる位置や、該棒状部材が往復運動を行う角度や向き等によって
は、上記棒状部材が一定の傾斜角となり、当該棒状部材に衝突した遊技球を始動口に誘導
するようにすることができる。このようにすることにより、遊技球が始動口に入る確率を
高めることができ、遊技者に対して、大当たりが発生するのではないかという期待感を高
めることができるとともに、始動口から離れた位置に落下しそうになった遊技球を始動口
に誘導することができるため、遊技者に対して、一旦、諦めかけていた遊技球の行方に再
び期待感を抱かせることができる。
【０１８４】
また、遊技者は、上記棒状部材が一定の傾斜角となったタイミングに合わせて、遊技盤上
に遊技球を打ち出せば、高い確率で始動口に遊技球を入れることができる。このように、
所定のタイミングで、従来にはない遊技者にとって有利な状態が提供されるので、遊技者
は、そのタイミングを狙って遊技球を打ち出したりして遊技を楽しむことができ、遊技に
飽きを感じることなく、長時間にわたって遊技を楽しむことができる。
【０１８５】
以上、本発明の実施例として、第二の本発明について説明したが、第一の本発明について
は、棒状部材に相当する画像の動作が、例えば、図１又は図２に示すようなものとなるほ
かは、上述した第二の本発明に係る制御プログラムやサーバと略同様の構成を挙げること
ができる。
【０１８６】
【発明の効果】
第一の本発明によれば、その中央部が支持部材により支持され、上記中央部を軸に所定の
角度範囲で遊動可能な棒状部材が始動口の上部に設けられており、上記棒状部材は、遊技
球が衝突すると所定の角度範囲で動き、所謂シーソーのように動作し、例えば、当該棒状
部材に衝突した遊技球の進行方向が左右方向に変化したり、強く衝突した場合には上方に
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上がる等、遊技盤上に打ち出された遊技球に対して、遊技者も予測することができないよ
うな意外性のある複雑な動きを与えることができる。従って、遊技者に対して、遊技球の
動きに意外感や面白みを感じさせることができ、さらに、遊技球の行方に目を離すことが
できないほどの興味を抱かせるとともに、始動口に遊技球が入るか否かについての期待感
を与えることができ、遊技球が始動口に入ったときには、遊技者の充実感や達成感を高揚
させ、興趣の飛躍的な向上を図ることができる。
また、遊技者に対して、可変表示ゲーム等が行われる表示装置以外の部分に注目できる楽
しさを提供することができることからも興趣性の向上を図ることができる。
【０１８７】
また、棒状部材が設けられる位置や、該棒状部材が動く角度や向き等によっては、上記棒
状部材に遊技球が衝突し、該棒状部材が一定の傾斜角となることにより、上記棒状部材に
衝突した遊技球を始動口に誘導するようにすることができる。このようにすることにより
、遊技球が始動口に入る確率を高めることができ、遊技者に対して、大当たりが発生する
のではないかという期待感を高めることができるとともに、始動口から離れた位置に落下
しそうになった遊技球を始動口に誘導することができるため、遊技者に対して、一旦、諦
めかけていた遊技球の行方に再び期待感を抱かせることができる。
【０１８８】
また、第二の本発明によれば、始動口の上部に設けられ、中央部が支持部材により支持さ
れた棒状部材が、遊技盤に設置されたソレノイドにより、上記中央部を軸として往復運動
を行い、所謂シーソーのように動作し、例えば、当該棒状部材に衝突した遊技球の進行方
向が左右方向に変化したり、強く衝突した場合には上方に上がる等、遊技盤上に打ち出さ
れた遊技球に対して、遊技者も予測することができないような意外性のある複雑な動きを
与えることができる。従って、遊技者に対して、遊技球の動きに意外感や面白みを感じさ
せることができ、さらに、遊技球の行方に目を離すことができないほどの興味を抱かせる
とともに、始動口に遊技球が入るか否かについての期待感を与えることができ、遊技球が
始動口に入ったときには、遊技者の充実感や達成感を高揚させ、興趣の飛躍的な向上を図
ることができる。
また、遊技者に対して、可変表示ゲームが行われる表示装置以外の部分に注目できる楽し
さを提供することができることからも興趣性の向上を図ることができる。
【０１８９】
また、棒状部材が設けられる位置や、該棒状部材が往復運動を行う角度や向き等によって
は、上記棒状部材が一定の傾斜角となり、当該棒状部材に衝突した遊技球を始動口に誘導
するようにすることができる。このようにすることにより、遊技球が始動口に入る確率を
高めることができ、遊技者に対して、大当たりが発生するのではないかという期待感を高
めることができるとともに、始動口から離れた位置に落下しそうになった遊技球を始動口
に誘導することができるため、遊技者に対して、一旦、諦めかけていた遊技球の行方に再
び期待感を抱かせることができる。
【０１９０】
また、遊技者は、上記棒状部材が一定の傾斜角となったタイミングに合わせて、遊技盤上
に遊技球を打ち出せば、高い確率で始動口に遊技球を入れることができる。このように、
所定のタイミングで、従来にはない遊技者にとって有利な状態が提供されるので、遊技者
は、そのタイミングを狙って遊技球を打ち出したりして遊技を楽しむことができ、遊技に
飽きを感じることなく、長時間にわたって遊技を楽しむことができる。
【図面の簡単な説明】
【図１】　（ａ）～（ｂ）は、第一の本発明の遊技機に備えられた遊技盤の一部を模式的
に示す斜視図である。
【図２】　（ａ）は、第一の本発明の遊技機に備えられた遊技盤の一部を模式的に示す背
面図であり、（ｂ）は、その斜視図である。（ｃ）は、第一の本発明の遊技機に備えられ
た遊技盤の一部を模式的に示す背面図であり、（ｄ）は、その斜視図である。
【図３】　（ａ）～（ｂ）は、第二の本発明の遊技機に備えられた遊技盤の一部を模式的
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【図４】　本発明によるパチンコ遊技装置を模式的に示す正面図である。
【図５】　本発明によるパチンコ遊技装置の遊技板面を模式的に示す拡大正面図である。
【図６】　本発明の実施例であるパチンコ遊技装置の制御回路を示すブロック図である。
【図７】　パチンコ遊技装置において実行される遊技球を検出する処理のサブルーチンを
示すフローチャートである。
【図８】　パチンコ遊技装置において実行されるソレノイドを駆動させる処理のサブルー
チンを示すフローチャートである。
【図９】　パチンコ遊技用の端末機の一例を示す概観図である。
【図１０】　パチンコ遊技用端末機の他の例を示す概観図である。
【図１１】　本発明の実施例であるパチンコ遊技用端末装置の制御回路を示すブロック図
である。
【図１２】　本発明の実施例であるサーバの制御回路を示すブロック図である。
【図１３】　本発明の実施例であるパチンコ遊技用端末装置１００又は１４０において実
行されるサブルーチンを示すフローチャートである。
【図１４】　図１３に示すサブルーチンのステップＳ３２において呼び出されて実行され
る遊技画像処理のサブルーチンを示すフローチャートである。
【図１５】　本発明の実施例であるサーバ８０において、実行されるサブルーチンを示す
フローチャートである。
【符号の説明】
１０　パチンコ遊技装置（遊技機）
３２　表示装置（表示部）
４４、１４４、２４４、３４４　始動口
５９、１５９、２５９、３５９　棒状部材
６０　制御回路
６６　ＣＰＵ（制御部）
６４　入出力バス
６８　ＲＯＭ
７０　ＲＡＭ
８０　サーバ
１００　パチンコ遊技用端末装置（端末機）
１３２　表示部
１４０　パチンコ遊技用端末装置（端末機）
１５９ａ、２５９ａ、３５９ａ　支持部材
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【図３】 【図４】
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【図７】 【図８】
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【図１１】 【図１２】
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【図１３】 【図１４】

【図１５】
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