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(57)【要約】
【課題】発光体を用いた装飾を変化に富んだものとする
ことが可能な遊技機を提供すること。
【解決手段】発光体５０と、発光体５０の光出射側に設
けられ、光を透過させる第一透過部２１が形成された第
一部材２０と、発光体５０の光出射側に設けられ、光を
透過させる第二透過部３２が形成された第二部材３０と
、遊技者が操作可能な操作部材１０と、を備え、遊技者
が操作部材１０を操作することで第一部材２０および第
二部材２０の少なくともいずれか一方が変位し、第一透
過部２１と第二透過部３２の相対位置が変化する遊技機
１とする。
【選択図】図５
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【特許請求の範囲】
【請求項１】
　発光体と、
前記発光体の光出射側に設けられ、光を透過させる第一透過部が形成された第一部材と、
前記発光体の光出射側に設けられ、光を透過させる第二透過部が形成された第二部材と、
遊技者が操作可能な操作部材と、
を備え、
　遊技者が前記操作部材を操作することで前記第一部材および前記第二部材の少なくとも
いずれか一方が変位し、前記第一透過部と前記第二透過部の相対位置が変化し、当該第一
透過部と当該第二透過部が光の出射方向において重なる部分の形状が前記操作部材の位置
に応じて変化することで、当該重なる部分を通過する前記発光体から出射された光による
装飾態様が変化することを特徴とする遊技機。
【発明の詳細な説明】
【技術分野】
【０００１】
　本発明は、発光体を備えた遊技機に関する。
【背景技術】
【０００２】
　多くの遊技機には、装飾性を高めるための発光体が用いられている。例えば下記特許文
献１に記載されるように、いわゆる役物等に発光体が用いられることが多い。
【先行技術文献】
【特許文献】
【０００３】
【特許文献１】特開２０１４－２３５６２号公報
【発明の概要】
【発明が解決しようとする課題】
【０００４】
　従来の遊技機において、発光体は予め定められたパターンで発光する（予め定められた
条件下において発光する）ものが多い。動作する役物に発光体が設けられたとしても、役
物の動作に合わせて発光体が決まったパターンで発光するだけであるため、面白みに欠け
る。
【０００５】
　本発明が解決しようとする課題は、発光体を用いた装飾を変化に富んだものとすること
が可能な遊技機を提供することにある。
【課題を解決するための手段】
【０００６】
　上記課題を解決するためになされた請求項１の発明にかかる遊技機は、発光体と、前記
発光体の光出射側に設けられ、光を透過させる第一透過部が形成された第一部材と、前記
発光体の光出射側に設けられ、光を透過させる第二透過部が形成された第二部材と、遊技
者が操作可能な操作部材と、を備え、遊技者が前記操作部材を操作することで前記第一部
材および前記第二部材の少なくともいずれか一方が変位し、前記第一透過部と前記第二透
過部の相対位置が変化し、当該第一透過部と当該第二透過部が光の出射方向において重な
る部分の形状が前記操作部材の位置に応じて変化することで、当該重なる部分を通過する
前記発光体から出射された光による装飾態様が変化することを特徴とする遊技機。
【発明の効果】
【０００７】
　請求項１に記載の発明では、遊技者が操作部材を操作すると、第一透過部と第二透過部
の相対位置が変位する。そのため、遊技者が操作部材を操作する際に、発光体を発光させ
ておけば、操作部材の操作によって第一透過部と第二透過部が変位し、これらの透過部を
通過する光の態様が変化する。つまり、発光体の発光態様を変化させなくても、操作部材



(3) JP 2017-29782 A 2017.2.9

10

20

30

40

50

の位置によって光の態様が変化する面白みのある装飾態様とすることが可能である。また
、操作部材が操作されたときには、操作部材の位置によって光の態様が変化することとな
るが、操作部材が移動する速度等によって当該変化の様子（変化の速度）も変わる。つま
り、光の態様の変化が多様な遊技機とすることが可能である。
【図面の簡単な説明】
【０００８】
【図１】本発明の一実施形態にかかる遊技機の正面図である。
【図２】装飾ユニットの側面図である。
【図３】装飾ユニットの外観図である。
【図４】装飾ユニットの分解斜視図である。
【図５】移動部材、誘導部材、透過部材、およびＬＥＤの位置関係を説明するための模式
図（断面図）である。
【図６】操作部材が原位置に位置するときには透過孔を通じて前方に光が出射され、操作
部材が終端位置に位置したときには嵌合孔の全部が移動部材（移動部材における透過孔が
形成されていない部分）に覆われる構成を説明するための模式図（断面図）である。
【図７】操作部材が原位置に位置するときには嵌合孔の全部が移動部材（移動部材におけ
る透過孔が形成されていない部分）に覆われ、操作部材が終端位置に位置したときには透
過孔を通じて前方に光が出射される構成を説明するための模式図（断面図）である。
【発明を実施するための形態】
【０００９】
　以下、本発明にかかる実施形態について図面を参照して詳細に説明する。まず、遊技機
１の全体構成について簡単に説明する。図１に示されるように、遊技機１は、所定の奥行
きを有する額縁形状の機枠９０を備える。この機枠９０には前面枠９１が取り付けられて
いる。前面枠９１は、その左側縁が機枠９０に回動自在に支持され、前側に開閉可能であ
る。また、前面枠９１には、ガラス枠９２が取り付けられている。ガラス枠９２は、その
左側縁が前面枠９１に回動自在に支持され、前側に開閉可能である。
【００１０】
　本実施形態にかかる遊技機１には、前面枠９１の右側に遊技者が操作可能な演出ユニッ
ト１ｕが取り付けられている。かかる演出ユニット１ｕの詳細については後述する。
【００１１】
　ガラス枠９２の中央の開口部にはガラス板またはプラスチック板等の透明な板が設けら
れており、遊技者はこの透明な板を通して前側から遊技盤９３を視認できる。また、ガラ
ス枠９２の下部には、払い出された遊技球を発射装置に送るまで貯めておく上皿ユニット
９４が設けられている。上皿ユニット９４には、貯留されている遊技球を下皿ユニット９
５に流下させる上皿スイッチや、貸し出し可能な貸し球を払い出す球貸しスイッチ等が設
けられている。
【００１２】
　前面枠９１の下部には、払い出された遊技球が上皿ユニット９４に入りきらない場合等
に遊技球を貯めることができる下皿ユニット９５や、遊技球を発射操作するためのタッチ
スイッチを備える発射ハンドル９６等が設けられている。
【００１３】
　遊技盤９３は、ほぼ正方形の合板により成形されており、前面枠９１に着脱可能に取り
付けられている。この遊技盤９３には、発射装置から発射された遊技球をガイドする金属
製の薄板からなる帯状のガイドレール９３１が略円弧形状となるように設けられており、
このガイドレール９３１によって遊技領域の外郭の一部が形成されている。
【００１４】
　遊技盤９３の遊技領域には、始動入賞口９８１、大入賞口９８２などが設けられている
。遊技盤９３には開口が形成されており、当該開口を通じて視認可能な表示装置９７が設
けられている。当該表示装置９７は、例えば液晶表示装置が用いられ、表示装置９７の表
示画面（表示部）において当否判定結果が大当たりか否かを示す特別図柄等が表示される
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。
【００１５】
　また、遊技盤９３の遊技領域には、流下する遊技球が衝突することにより遊技球の流下
態様に変化を与える障害物としての遊技釘が複数設けられている。遊技領域を流下する遊
技球は、遊技釘に衝突したときの条件に応じて様々な態様に変化する。遊技球が上記各種
入賞口に入賞したときには所定数の賞球が払い出される。大当たりの抽選は、遊技球が始
動入賞口９８１に入賞したときに行う。
【００１６】
　以下、前面枠９１に取り付けられた演出ユニット１ｕの構成について説明する。図１～
図４に示す演出ユニット１ｕは、操作部材１０、移動部材２０（本発明における第一部材
に相当する）、誘導部材３０（本発明における第二部材に相当する）、透過部材４０、お
よびＬＥＤ５０（本発明における発光体に相当する）を備える。
【００１７】
　操作部材１０は、遊技者によって操作される部分である。本実施形態では、前面枠９１
の右側に配置されているが、遊技者が触れることのできる場所に配置されていれば、その
位置はどのようなものであってもよい。本実施形態における操作部材１０は、「剣」を象
った上下方向に長い部材である。また、操作部材１０は少なくともいずれか一方の面に当
該「剣」の装飾が施されている。当該装飾が施された面（以下装飾面１１と称する）は、
幅方向に略直交する。
【００１８】
　移動部材２０は、操作部材１０に固定された金属製の部材である。本実施形態では、移
動部材２０の上下方向における中央からやや下側に移動部材２０が固定されている。移動
部材２０は、その平面方向が操作部材１０（装飾面１１）と直交するようにして操作部材
１０に固定されている。移動部材２０には、貫通孔である複数の透過孔２１（本発明にお
ける第一透過部に相当する）が形成されている。当該透過孔２１は、移動部材２０を前後
方向に貫く貫通孔である。
【００１９】
　誘導部材３０は、移動部材２０を支持する金属製の部材であって、後述する透過部材４
０を介して前面枠９１に固定されている。誘導部材３０は、上記移動部材２０の後方に位
置する。誘導部材３０には、略上下方向に沿うように誘導軸３１が固定されており、かか
る誘導軸３１に移動部材２０が支持されている。つまり、移動部材２０は、誘導軸３１に
沿って略上下方向に移動可能である。換言すれば、移動部材２０が固定された操作部材１
０が、誘導軸３１に沿って略上下方向に移動可能ということである。誘導部材３０には、
図示されないセンサが取り付けられており、遊技者の操作によって操作部材１０が原位置
（最も上方の位置。本発明における第一位置に相当する）から終端位置（最も下方の位置
。本発明における第二位置に相当する）まで移動すると、当該センサが操作部材１０およ
び移動部材２０の少なくともいずれか一方を検出する。つまり、操作部材１０が操作され
たことを検出する。このような操作部材１０は、当否判定結果を報知する演出等、演出効
果を高めるために適宜使用される（操作部材１０の適用例（いわゆるリーチ演出等への適
用例）はどのようなものであってもよいため説明を省略する）。誘導部材３０には、貫通
孔である複数の嵌合孔３２（本発明における第二透過部に相当する）が形成されている。
当該嵌合孔３２は、誘導部材３０を前後方向に貫く貫通孔である。
【００２０】
　透過部材４０は、ＬＥＤ５０から出射された光を透過させる材料（本実施形態では透明
な合成樹脂材料）で形成された部材であって、前面枠９１に固定されている。透過部材４
０は、上記誘導部材３０の後方に位置する。つまり、合成樹脂材料で形成された透過部材
４０よりも、金属材料で形成された誘導部材３０の方が高強度である。本実施形態におけ
る透過部材４０の上側には、遊技領域の周囲を装飾する装飾部材が固定されている。つま
り、装飾部材が固定されていない部分が光を透過させることができる部分となっている。
【００２１】
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　透過部材４０には、前方に位置する誘導部材３０側に向かって窪む凹部である複数の収
容凹部４１が形成されている。当該収容凹部４１を構成する部分（凹部を囲む壁）は、誘
導部材３０側に向かって突出した断面円形の突出部４２でもある。つまり、収容凹部４１
の凹みが、そのまま前方に向かって突出した突起となっている。より具体的には、収容凹
部４１の底壁が突出部４２の先端部分を構成し、収容凹部４１の側壁が突出部４２の側面
部分を構成する。各突出部４２の外形（直径）は、誘導部材３０に形成された各嵌合孔３
２の内形（直径）と略同じであり、各突出部４２は各嵌合孔３２に嵌まり込む（図５参照
）。各突出部４２が各嵌合孔３２に嵌まり込んだ状態となることにより、誘導部材３０の
後面は透過部材４０の前面（各突出部４２の基端が位置する面）に接触する。
【００２２】
　ＬＥＤ５０は、透過部材４０の後方に位置する。本実施形態では、基板５１に複数のＬ
ＥＤ５０が実装されている。基板５１を上記透過部材４０の後方に密着させた状態とする
ことにより、各ＬＥＤ５０は上記収容凹部４１内に位置する。基板５１には、ＬＥＤ５０
を制御する制御回路が構築されている。
【００２３】
　各ＬＥＤ５０を発光させると、そこから出射された光は透過部材４０を透過する。具体
的には、出射された光は、透過部材４０に形成された嵌合孔３２を通じて移動部材２０に
到達する。移動部材２０には複数の透過孔２１が形成されているため、当該透過孔２１を
通じて光が前方、すなわち遊技者側に向かって出射される。つまり、光による装飾効果を
発現する。このように、ＬＥＤ５０の光は、光出射側に位置する誘導部材３０および移動
部材２０に形成された貫通孔（透過孔２１、嵌合孔３２）を通じて遊技者側に向かって出
射される。
【００２４】
　本実施形態では、操作部材１０が操作されることによって移動部材２０が移動する。移
動部材２０が移動すると、ＬＥＤ５０から出射される光が通過する嵌合孔３２と、移動部
材２０に形成された透過孔２１の相対位置が変化する。したがって、ＬＥＤ５０から光が
出射された状態で操作部材１０が操作されると、嵌合孔３２と透過孔２１の相対位置が変
化するから、嵌合孔３２を通過しかつ透過孔２１を通過する光の量が変化する。つまり、
本実施形態にかかる遊技機１では、各ＬＥＤ５０の発光態様を変化させなくても、操作部
材１０が操作されることにより、その近傍から出射される光の態様が変化する装飾効果を
発現する。
【００２５】
　例えば、操作部材１０が移動する速度が変われば、嵌合孔３２と透過孔２１の相対位置
が変化していく速度が変わる。つまり、遊技者が操作部材１０をどのように操作するかに
よって、光の変化の様子が変わる。勢いよく操作したり、ゆっくりと操作したり、操作部
材１０の操作態様がその都度変わることがあるため、多様性に富んだ発光体による装飾態
様を発現する。
【００２６】
　操作部材１０が原位置（最も上方）から終端位置（最も下方）に至るまで（またはその
逆）、いずれかの嵌合孔３２の少なくとも一部と透過孔２１の少なくとも一部が前後方向
において重なるように設定されていれば、操作部材１０を操作した際には、多かれ少なか
れ透過孔２１から前方に向かって出射する光は常に存在する。
【００２７】
　これに対し、図６に示すように、操作部材１０が原位置に位置するとき、嵌合孔３２と
透過孔２１の少なくとも一部が前後方向において重なって移動部材２０の前方に光が出射
され（図６（ａ）参照）、操作部材１０が終端位置に位置したとき、嵌合孔３２の全部を
移動部材２０（移動部材２０における透過孔２１が形成されていない部分；遮蔽部２２）
が覆うようにし、光がほとんど移動部材２０の前方に出射されない（図６（ｂ）参照）よ
うに構成してもよい。このようにすれば、操作部材１０が操作された瞬間、操作部材１０
近傍が暗くなる演出とすることが可能である。
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【００２８】
　一方、操作部材１０が原位置に位置するとき、嵌合孔３２の全部を移動部材２０（移動
部材２０における透過孔２１が形成されていない部分；遮蔽部２２）が覆うようにし（図
７（ａ）参照）、操作部材１０が終端位置に位置したとき、嵌合孔３２と透過孔２１が前
後方向において重なって移動部材２０の前方に光が出射される（図７（ｂ）参照）ように
構成してもよい。このようにすれば、操作部材１０が操作された瞬間、操作部材１０近傍
が明るくなる演出とすることが可能である。
【００２９】
　操作部材１０を演出に利用する際、当該操作部材１０の操作（操作部材１０が終端位置
に到達したこと）が演出に反映される操作有効時間が設定される。なお、操作有効時間内
であるかどうかは、表示装置９７に表示されること等によって遊技者に報知される（例え
ば、「操作部材１０を操作せよ」といった表示がなされる）。
【００３０】
　例えば、多くの遊技機では、操作部材１０が操作されることによって当否判定結果等が
報知される演出、すなわち操作部材１０が操作された瞬間（直後）、大当たりであるかは
ずれであるかが報知される演出が搭載されている。このような演出において、操作部材１
０が操作された瞬間の演出効果は重要である。具体的には、例えば、操作部材１０が操作
された瞬間、遊技機全体を暗くして当否判定結果の報知に間をもたせる演出とする場合に
は、図６に示すような構造を採用すればよい。一方、操作部材１０が操作された瞬間、遊
技機全体を明るくして激しく当否判定結果を報知したい場合には、図７に示すような構造
を採用すればよい。このように、操作部材１０が操作されたときにその近傍が暗くなる、
または明るくなる演出とすることで、当該演出効果を向上させることが可能である。つま
り、従来であれば、操作手段１０が操作されることが単に演出上反映されるだけであった
が、本実施形態によれば、操作手段１０の操作による光の態様の変化によって、操作手段
１０の操作が反映される演出の演出効果を高めることが可能である。
【００３１】
　以上説明したように本実施形態にかかる遊技機によれば、各ＬＥＤ５０の発光態様を変
化させなくても、操作部材１０の位置によって光の態様が変化する面白みのある装飾態様
とすることが可能である。
【００３２】
　以上、本発明の実施の形態について詳細に説明したが、本発明は上記実施の形態に何ら
限定されるものではなく、本発明の要旨を逸脱しない範囲で種々の改変が可能である。
【００３３】
　上記実施形態では、ＬＥＤ５０を覆う透過部材４０が設けられていることを説明したが
、このような透過部材４０が設けられていなくてもよい。ＬＥＤ５０の光出射側に、光を
透過させる部分が形成された移動部材２０および誘導部材３０が設けられた構成であれば
よい。
【００３４】
　上記実施形態では、移動部材２０および誘導部材３０に形成された光を透過させる部分
は貫通孔（透過孔２１、嵌合孔３２）であることを説明したが、これに限るものではない
。例えば、部材の一部が光透過性の材料（透明または半透明な材料）で形成されたもので
あってもよい。また、光を透過させる部分の形状、数、大きさ等は適宜変更可能である。
【００３５】
　上記実施形態では、操作部材１０が操作されることによって光を透過させる部分が形成
された一方の部材である移動部材２０が変位し、誘導部材３０はそのままの位置に位置し
ていることを説明したが、光を透過させる部分が形成された両方の部材が変位する構成と
してもよい。ただし、操作部材１０の操作によって、一方の部材に形成された光を透過さ
せる部分と、他方の部材に形成された光を透過させる部分の相対位置が変化する必要があ
る。また、移動部材２０と誘導部材３０の両方がＬＥＤ５０の光出射側に設けられた構成
であれば、移動部材２０と誘導部材３０の前後方向位置は逆であってもよい（移動部材２
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０の方が誘導部材３０よりもＬＥＤ５０に近い側に設けられていてもよい）。
【００３６】
　また、ＬＥＤ５０は、誘導部材３０の嵌合孔３２内に入り込むように設けられた構成と
してもよいし、嵌合孔３２の外側に位置するように設けられた構成としてもよい。つまり
、ＬＥＤ５０が嵌合孔３２内に入り込むように設けられ、当該ＬＥＤ５０から出射された
光の大部分が嵌合孔３２を通過する構成としてもよいし、ＬＥＤ５０が嵌合孔３２の外側
に設けられ、ＬＥＤ５０から出射された光の一部が誘導部材３０の嵌合孔３２が形成され
ていない部分によって遮断される（誘導部材３０を通過しない）構成としてもよい。
【００３７】
　また、装飾機能を発現させるための発光体は、ＬＥＤ以外の発光体を用いてもよい。ま
た、発光体は点状の発光体でなくてもよい。例えば、誘導部材３０に沿って延びるような
線状の発光体であってもよい。
【００３８】
　上記実施形態から得られる具体的手段（遊技機）を以下に列挙する。
　手段１にかかる遊技機は、発光体と、前記発光体の光出射側に設けられ、光を透過させ
る第一透過部が形成された第一部材と、前記発光体の光出射側に設けられ、光を透過させ
る第二透過部が形成された第二部材と、遊技者が操作可能な操作部材と、を備え、遊技者
が前記操作部材を操作することで前記第一部材および前記第二部材の少なくともいずれか
一方が変位し、前記第一透過部と前記第二透過部の相対位置が変化することで、前記発光
体から出射された光による装飾態様が変化することを特徴とする。
　手段２にかかる遊技機は、手段１に記載の遊技機において、前記操作部材は、第一位置
と第二位置との間を移動自在に設けられ、前記操作部材が第一位置に位置するときには、
前記第一透過部と前記第二透過部の少なくとも一部が互いに重なる一方、前記操作部材が
第二位置に位置するときには、前記第一部材における前記第一透過部が形成されていない
部分が、前記第二透過部を覆うように構成されていることを特徴とする。
　手段３にかかる遊技機は、手段１に記載の遊技機において、前記操作部材は、第一位置
と第二位置との間を移動自在に設けられ、前記操作部材が第一位置に位置するときには、
前記第一部材における前記第一透過部が形成されていない部分が、前記第二透過部を覆う
一方、前記操作部材が第一位置に位置するときには、前記第一透過部と前記第二透過部の
少なくとも一部が互いに重なるように構成されていることを特徴とする。
　手段４にかかる遊技機は、手段１から手段３のいずれかに記載の遊技機において、前記
操作部材の操作が演出に反映される操作有効時間内に当該操作部材が操作されることによ
り、その操作が反映され、かつ前記発光体から出射された光による装飾態様が変化する演
出が実行されることを特徴とする手段１から手段３のいずれか一項に記載の遊技機。
　手段１にかかる遊技機では、遊技者が操作部材を操作すると、第一透過部と第二透過部
の相対位置が変位する。そのため、遊技者が操作部材を操作する際に、発光体を発光させ
ておけば、操作部材の操作によって第一透過部と第二透過部が変位し、これらの透過部を
通過する光の態様が変化する。つまり、発光体の発光態様を変化させなくても、操作部材
の位置によって光の態様が変化する面白みのある装飾態様とすることが可能である。また
、操作部材が操作されたときには、操作部材の位置によって光の態様が変化することとな
るが、操作部材が移動する速度等によって当該変化の様子（変化の速度）も変わる。つま
り、光の態様の変化が多様な遊技機とすることが可能である。
　手段２にかかる遊技機によれば、操作部材が第一位置に位置するときには、発光体から
出射された光が第一透過部および第二透過部を通過することとなるが、操作部材が操作さ
れて第二位置に位置したときには第一部材における第一透過部が形成されていない部分に
よって光の通過が妨げられる。つまり、発光体の発光態様を変化させなくても、操作部材
を操作することによって、明るかった状態が暗くなるという面白みのある装飾（演出）を
実現することが可能である。
　手段３にかかる遊技機によれば、操作部材が第一位置に位置するときには、第一部材に
おける第一透過部が形成されていない部分によって光の通過が妨げられることとなるが、
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操作部材が操作されて第二位置に位置したときには、発光体から出射された光が第一透過
部および第二透過部を通過することとなる。つまり、発光体を制御しなくても、操作部材
を操作することによって、暗かった状態が明るくなるという面白みのある装飾（演出）を
実現することが可能である。
　手段４にかかる遊技機のように、操作有効時間内に操作部材が操作されれば、当該操作
が演出に反映されるだけでなく、操作部材の移動によって光の態様の変化も発生する。つ
まり、操作部材が操作されることによって発生する演出上の変化が、光の変化によって強
調される演出を実行することが可能である。
【符号の説明】
【００３９】
１　遊技機
１ｕ　演出ユニット
１０　操作部材
２０　移動部材（第一部材）
２１　透過孔（第一透過部）
３０　誘導部材（第二部材）
３２　嵌合孔（第二透過部）
５０　ＬＥＤ（発光体）

【図１】 【図２】
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【図５】 【図６】
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