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(57)【要約】
【課題】限られたスペース内に複数の構成部品を配設す
ることができる遊技機を提供すること。
【解決手段】可動演出部３０２Ａ～３０２Ｃは、演出表
示装置９の上方に退避した退避位置と、演出表示装置９
の前面側の演出位置と、の間で回動可能に設けられてい
るとともに、これら可動演出部３０２Ａ～３０２Ｃを回
動可能に支持する揺動板３０４は、左右方向を向く軸心
周りに揺動可能に設けられている。よって、可動演出部
３０２Ａ～３０２Ｃは、退避位置において起立姿勢から
傾倒姿勢に姿勢を変更した後、退避位置から演出位置ま
で回動させることができることで、回動途中で揺動板３
０４全体を後方にずらさなくても、第２演出ユニット４
００の右側面部４００ｂとの接触を回避することができ
る。
【選択図】図１４
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【特許請求の範囲】
【請求項１】
　所定の遊技を行うことが可能であり、複数の構成部品からなる遊技機であって、
　前記複数の構成部品は、
　第１位置と第２位置との間で変位可能に設けられた可動部品と、
　前記第１位置と前記第２位置との間の可動範囲内に配設され、前記可動部品が変位する
際の退避対象となる被退避部品と、を含み、
　前記可動部品は、
　前記可動範囲内で変位するときに、第１姿勢から前記被退避部品に接触しないように該
第１姿勢に対し傾倒する第２姿勢に姿勢変更可能に構成されている、
　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、所定の遊技を行うことが可能であり、複数の構成部品からなる遊技機に関す
る。
【背景技術】
【０００２】
　この種の遊技機として、所定の賭け数を設定し、スタート操作が行われたときに、複数
種類の識別情報の可変表示が行われるスロットマシンや、遊技球などの遊技媒体を発射装
置によって遊技領域に発射し、遊技領域に設けられている入賞口などの始動入賞領域に遊
技媒体が入賞したときに複数種類の識別情報の可変表示が行われるパチンコ遊技機などが
ある。
【０００３】
　また、例えばパチンコ遊技機において、飾り図柄の可変表示が行われる表示装置の外側
に位置する待機位置と、該表示装置の前側に位置する動作位置と、の間で動作する複数の
可動演出部を備えたものがある。しかし、このように複数の可動演出部を限られたスペー
ス内に配設しようとする場合、互いの可動範囲が重畳して動作位置にて互いに干渉するこ
とがあるため、各可動演出部を予め前後方向の異なる位置に配設することで、各可動演出
部が動作位置まで移動したときに前後方向に重畳して配置されるようにしたもの等があっ
た（例えば、特許文献１参照）。
【先行技術文献】
【特許文献】
【０００４】
【特許文献１】特開２０１１－９２６５１号公報
【発明の概要】
【発明が解決しようとする課題】
【０００５】
　しかし、上記特許文献１に記載の遊技機では、複数の可動演出部を前後方向に異なる位
置に配設する必要があることで、限られた前後スペース内に複数の可動演出部を配設する
場合、配設の自由度が制限されてしまうという問題があった。
【０００６】
　本発明は、このような問題点に着目してなされたもので、限られたスペース内に複数の
構成部品を配設することができる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】
【０００７】
　前記課題を解決するために、本発明の請求項１に記載の遊技機は、
　所定の遊技を行うことが可能であり、複数の構成部品からなる遊技機（パチンコ遊技機
１）であって、
　前記複数の構成部品は、
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　第１位置（退避位置）と第２位置（演出位置）との間で変位（回動）可能に設けられた
可動部品（可動演出部３０２Ａの棒状部３２０ｂ）と、
　前記第１位置と前記第２位置との間の可動範囲（回動範囲）内に配設され、前記可動部
品が変位する際の退避対象となる被退避部品（第２演出ユニット４００の右側面部４００
ｂ）と、を含み、
　前記可動部品は、
　前記可動範囲内で変位するときに、第１姿勢（起立姿勢）から前記被退避部品に接触し
ないように該第１姿勢に対し傾倒する第２姿勢（傾倒姿勢）に姿勢変更可能に構成されて
いる（図１３参照）、
　ことを特徴としている。
　この特徴によれば、可動部品の可動範囲内に被退避部品を配設することで、複数の構成
部品を限られたスペース内に効率よく配設できるばかりか、第１姿勢から第２姿勢に傾倒
させるだけで被退避部品との接触を回避できることで、接触を回避するために、可動部品
と被退避部品とを予め変位方向に対し交差する方向にずらして配設する必要がないため、
限られたスペース内に複数の構成部品を自由に配設することができる。
　尚、前記構成部品とは、所定の演出を行うための演出部材や装飾部材、あるいは、遊技
に関連して設けられる遊技用部品や遊技機を構成する構造物等を含む。
【０００８】
　本発明の手段１に記載の遊技機は、請求項１に記載の遊技機であって、
　前記可動部品（可動演出部３０２Ａの棒状部３２０ｂ）を前記第１位置（退避位置）と
前記第２位置（演出位置）との間で変位させる第１駆動手段（回動モータ３０５Ａ、駆動
ギヤ３１２、従動ギヤ３１３、固定板３１６等の駆動力伝達機構）と、
　前記可動部品を前記第１姿勢（起立姿勢）と前記第２姿勢（傾倒姿勢）とに変更させる
第２駆動手段（揺動板３０４、揺動モータ３０６、軸受孔３４２、回動部材３５１、連結
軸３５２、揺動軸３５５）と、
　前記第１駆動手段及び前記第２駆動手段の駆動制御を行う駆動制御手段（演出制御用Ｃ
ＰＵ）と、を備え、
　前記駆動制御手段は、前記可動部品を、前記第１位置において前記第２駆動手段により
前記第１姿勢から前記第２姿勢に変更させた後、前記第１駆動手段により前記第１位置か
ら前記第２位置まで変位させる（図１２、１４参照）、
　ことを特徴としている。
　この特徴によれば、可動部品を姿勢変更してから変位を開始することで、変位させなが
ら姿勢変更すること等がないので、被退避部品との接触を確実に回避できるとともに、駆
動制御が容易になる。
【０００９】
　本発明の手段２に記載の遊技機は、請求項１または手段１に記載の遊技機であって、
　所定の表示手段（演出表示装置９）を備え、
　前記可動部品（可動演出部３０２Ａの棒状部３２０ｂ）は、
　前記表示手段に対し、該可動部品の変位方向に対し交差する方向（前後方向）にずれた
位置に配設され（図１２参照）、
　前記第２位置（演出位置）において、前記表示手段に対する前記変位方向の離間寸法が
前記第１位置（退避位置）よりも短く、かつ、前記表示手段側に傾倒する前記第２姿勢を
なす（図１２（ｃ）参照）、
　ことを特徴としている。
　この特徴によれば、第２位置においては、表示手段に対して、第１位置よりも変位方向
に近づくだけでなく、傾倒により変位方向に対し交差する方向にも近づくことで、表示手
段と可動部品とで関連性を有する演出等を実行しやすくなる。
【００１０】
　本発明の手段３に記載の遊技機は、請求項１、手段１、手段２のいずれかに記載の遊技
機であって、
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　前記被退避部品（第２演出ユニット４００の右側面部４００ｂ）は、
　前記可動部品（可動演出部３０２Ａの棒状部３２０ｂ）が前記可動範囲内で変位すると
きに、前記第１姿勢（起立姿勢）である場合に接触し、前記第２姿勢（傾倒姿勢）である
場合に接触しない接触部（右側面部４００ｂの所定箇所）と、
　前記第１位置（退避位置）において前記可動部品よりも遊技者側に配設され、該可動部
品が前記第１姿勢である場合でも接触しない重畳部（前面部４００ａの上部）と、を含む
、
　ことを特徴としている。
　この特徴によれば、第１位置において、可動部品を被退避部品に対し重畳するように配
設できることで、可動部品と被退避部品とを限られたスペース内に効率よく配設できる。
また、可動部品を第１姿勢としても重畳部に接触することがないばかりか、接触部が邪魔
になって内部が見えにくくなるため、見栄えが向上する。
【図面の簡単な説明】
【００１１】
【図１】パチンコ遊技機を示す正面図である。
【図２】パチンコ遊技機を示す背面図である。
【図３】主基板における回路構成の一例を示すブロック図である。
【図４】（ａ）は各種演出ユニットを示す正面図、（ｂ）は図４（ａ）のＣ－Ｃ断面図で
ある。
【図５】図４の各種演出ユニットを斜め下から見た状態示す斜視図である。
【図６】図４の各種演出ユニットを斜め上から見た状態示す斜視図である。
【図７】第１演出ユニットの構成を示す分解斜視図である。
【図８】駆動ユニットの構成を示す分解斜視図である。
【図９】図４（ａ）のＡ－Ａ断面図である。
【図１０】（ａ）は図４（ａ）のＢ－Ｂ断面図、（ｂ）は（ａ）の要部拡大図である。
【図１１】（ａ）は可動演出部が退避位置にあるとき、（ｂ）は演出位置にあるときを示
す正面図である。
【図１２】（ａ）は可動演出部の起立姿勢、（ｂ）（ｃ）は傾倒姿勢を示す図である。
【図１３】可動演出部の可動範囲と第２演出ユニットとの関係を説明する説明図である。
【図１４】演出装置の動作状況の一例を示す図である。
【図１５】第２球誘導部材に遊技球が衝突した状態を示す正面図である。
【図１６】図１５のＤ－Ｄ断面図である。
【図１７】図１６の要部拡大図である。
【図１８】変形例としての演出ユニットを示す概略図である。
【図１９】演出ユニットが適用された遊技機の他の一例であるスロットマシンを示す正面
図である。
【図２０】演出ユニットが適用された遊技機のさらに他の一例であるスロットマシンを示
す正面図である。
【発明を実施するための形態】
【００１２】
　本発明の実施例を図面に基づいて以下に説明する。
【実施例】
【００１３】
　まず、遊技機の一例であるパチンコ遊技機１の全体の構成について説明する。図１はパ
チンコ遊技機１を正面からみた正面図である。図２は、パチンコ遊技機を示す背面図であ
る。図３は、主基板における回路構成の一例を示すブロック図である。
【００１４】
　パチンコ遊技機１は、図１及び図２に示すように、縦長の方形枠状に形成された外枠１
００と、外枠１００に開閉可能に取り付けられた前面枠１０１と、で主に構成されている
。前面枠１０１の前面には、ガラス扉枠１０２及び下扉枠１０３がそれぞれ左側辺を中心
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に開閉可能に設けられている。
【００１５】
　下扉枠１０３の下部表面には打球供給皿（上皿）３がある。打球供給皿３の下部には、
打球供給皿３に収容しきれない遊技球を貯留する余剰球受皿４（下皿）や、打球を発射す
る打球操作ハンドル（操作ノブ）５が設けられている。また、ガラス扉枠１０２の背面に
は、遊技盤６が前面枠１０１に対して着脱可能に取り付けられている。
【００１６】
　遊技盤６は、特に詳細な図示はしないが、遊技領域７が前面に形成された透明なアクリ
ル板とその背面に取り付けられるスペーサ部材からなり、該遊技盤６の背面側には、演出
表示装置９及び演出制御基板８０や遊技に関連する遊技用部品等を含む変動表示制御ユニ
ット４９が一体的に組み付けられている（図２参照）。
【００１７】
　図１に戻って、遊技領域７の中央付近には、それぞれが演出用の飾り図柄（演出図柄）
を可変表示する複数の可変表示部を含む演出表示装置（飾り図柄表示装置）９が設けられ
ている。演出表示装置９には、例えば「左」、「中」、「右」の３つの可変表示部（図柄
表示エリア）がある。演出表示装置９は、第１特別図柄表示器８ａまたは第２特別図柄表
示器８ｂによる特別図柄の可変表示期間中に、装飾用（演出用）の図柄としての演出図柄
の可変表示を行う。演出図柄の可変表示を行う演出表示装置９は、演出制御基板８０に搭
載されている演出制御用マイクロコンピュータによって制御される。
【００１８】
　遊技盤６における右側下部位置には、第１識別情報としての第１特別図柄を可変表示す
る第１特別図柄表示器（第１可変表示手段）８ａが設けられている。この実施例では、第
１特別図柄表示器８ａは、０～９の数字を可変表示可能な簡易で小型の表示器（例えば７
セグメントＬＥＤ）で実現されている。すなわち、第１特別図柄表示器８ａは、０～９の
数字（または、記号）を可変表示するように構成されている。また、第１特別図柄表示器
８ａの上方位置には、第２識別情報としての第２特別図柄を可変表示する第２特別図柄表
示器（第２可変表示手段）８ｂが設けられている。第２特別図柄表示器８ｂは、０～９の
数字を可変表示可能な簡易で小型の表示器（例えば７セグメントＬＥＤ）で実現されてい
る。すなわち、第２特別図柄表示器８ｂは、０～９の数字（または、記号）を可変表示す
るように構成されている。
【００１９】
　この実施例では、第１特別図柄の種類と第２特別図柄の種類とは同じ（例えば、ともに
０～９の数字）であるが、種類が異なっていてもよい。また、第１特別図柄表示器８ａお
よび第２特別図柄表示器８ｂは、それぞれ、例えば２つの７セグメントＬＥＤ等を用いて
００～９９の数字（または、２桁の記号）を可変表示するように構成されていてもよい。
【００２０】
　以下、第１特別図柄と第２特別図柄とを特別図柄と総称することがあり、第１特別図柄
表示器８ａと第２特別図柄表示器８ｂとを特別図柄表示器と総称することがある。
【００２１】
　第１特別図柄の可変表示は、可変表示の実行条件である第１始動条件が成立（例えば、
遊技球が第１始動入賞口１３ａに入賞したこと）した後、可変表示の開始条件（例えば、
保留記憶数が０でない場合であって、第１特別図柄の可変表示が実行されていない状態で
あり、かつ、大当り遊技が実行されていない状態）が成立したことにもとづいて開始され
、可変表示時間（変動時間）が経過すると表示結果（停止図柄）を導出表示する。また、
第２特別図柄の可変表示は、可変表示の実行条件である第２始動条件が成立（例えば、遊
技球が第２始動入賞口１３ｂに入賞したこと）した後、可変表示の開始条件（例えば、保
留記憶数が０でない場合であって、第２特別図柄の可変表示が実行されていない状態であ
り、かつ、大当り遊技が実行されていない状態）が成立したことにもとづいて開始され、
可変表示時間（変動時間）が経過すると表示結果（停止図柄）を導出表示する。なお、入
賞とは、入賞口などのあらかじめ入賞領域として定められている領域に遊技球が入ったこ
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とである。また、表示結果を導出表示するとは、図柄（識別情報の例）を最終的に停止表
示させることである。
【００２２】
　演出表示装置９は、第１特別図柄表示器８ａでの第１特別図柄の可変表示時間中、およ
び第２特別図柄表示器８ｂでの第２特別図柄の可変表示時間中に、装飾用（演出用）の図
柄としての演出図柄（飾り図柄ともいう）の可変表示を行う。第１特別図柄表示器８ａに
おける第１特別図柄の可変表示と、演出表示装置９における演出図柄の可変表示とは同期
している。また、第２特別図柄表示器８ｂにおける第２特別図柄の可変表示と、演出表示
装置９における演出図柄の可変表示とは同期している。同期とは、可変表示の開始時点お
よび終了時点がほぼ同じ（全く同じでもよい。）であって、可変表示の期間がほぼ同じ（
全く同じでもよい。）であることをいう。また、第１特別図柄表示器８ａにおいて大当り
図柄が停止表示されるときと、第２特別図柄表示器８ｂにおいて大当り図柄が停止表示さ
れるときには、演出表示装置９において大当りを想起させるような演出図柄の組合せが停
止表示される。
【００２３】
　演出表示装置９の下方には、第１始動入賞口１３ａを有する入賞装置が設けられている
。第１始動入賞口１３ａに入賞した遊技球は、遊技盤６の背面に導かれ、第１始動口スイ
ッチ１４ａ（例えば、近接スイッチ）及び第１入賞確認スイッチ１４ｂ（例えば、フォト
センサ）によって検出される。
【００２４】
　また、第１始動入賞口（第１始動口）１３ａを有する入賞装置の下側には、遊技球が入
賞可能な第２始動入賞口１３ｂを有する可変入賞球装置１５が設けられている。第２始動
入賞口（第２始動口）１３ｂに入賞した遊技球は、遊技盤６の背面に導かれ、第２始動口
スイッチ１５ａ及び入賞確認スイッチ１５ｂによって検出される。可変入賞球装置１５は
、ソレノイド１６によって開状態とされる。可変入賞球装置１５が開状態になることによ
って、遊技球が第２始動入賞口１３ｂに入賞可能になり（始動入賞し易くなり）、遊技者
にとって有利な状態になる。可変入賞球装置１５が開状態になっている状態では、第１始
動入賞口１３ａよりも、第２始動入賞口１３ｂに遊技球が入賞しやすい。また、可変入賞
球装置１５が閉状態になっている状態では、遊技球は第２始動入賞口１３ｂに入賞しない
。なお、可変入賞球装置１５が閉状態になっている状態において、入賞はしづらいものの
、入賞することは可能である（すなわち、遊技球が入賞しにくい）ように構成されていて
もよい。
【００２５】
　また、第１始動口スイッチ１４ａと第１入賞確認スイッチ１４ｂの検出結果及び第２始
動口スイッチ１５ａと第２入賞確認スイッチ１５ｂの検出結果にもとづいて異常入賞の発
生の有無が判定され、異常入賞の発生を検出したことにもとづいてセキュリティ信号が外
部出力される。
【００２６】
　以下、第１始動入賞口１３ａと第２始動入賞口１３ｂとを総称して始動入賞口または始
動口ということがある。
【００２７】
　可変入賞球装置１５が開放状態に制御されているときには可変入賞球装置１５に向かう
遊技球は第２始動入賞口１３ｂに極めて入賞しやすい。そして、第１始動入賞口１３ａは
演出表示装置９の直下に設けられているが、演出表示装置９の下端と第１始動入賞口１３
ａとの間の間隔をさらに狭めたり、第１始動入賞口１３ａの周辺で釘を密に配置したり、
第１始動入賞口１３ａの周辺での釘配列を、遊技球を第１始動入賞口１３ａに導きづらく
して、第２始動入賞口１３ｂの入賞率の方を第１始動入賞口１３ａの入賞率よりもより高
くするようにしてもよい。
【００２８】
　第２特別図柄表示器８ｂの上部には、第１始動入賞口１３ａに入った有効入賞球数すな
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わち第１保留記憶数（保留記憶を、始動記憶または始動入賞記憶ともいう。）を表示する
第１特別図柄保留記憶表示部と、該第１特別図柄保留記憶表示部とは別個に設けられ、第
２始動入賞口１３ｂに入った有効入賞球数すなわち第２保留記憶数を表示する第２特別図
柄保留記憶表示部と、が設けられた例えば７セグメントＬＥＤからなる特別図柄保留記憶
表示器１８が設けられている。第１特別図柄保留記憶表示部は、第１保留記憶数を入賞順
に４個まで表示し、有効始動入賞がある毎に、点灯する表示器の数を１増やす。そして、
第１特別図柄表示器８ａでの可変表示が開始される毎に、点灯する表示器の数を１減らす
。また、第２特別図柄保留記憶表示部は、第２保留記憶数を入賞順に４個まで表示し、有
効始動入賞がある毎に、点灯する表示器の数を１増やす。そして、第２特別図柄表示器８
ｂでの可変表示が開始される毎に、点灯する表示器の数を１減らす。なお、この例では、
第１始動入賞口１３ａへの入賞による始動記憶数及び第２始動入賞口１３ｂへの入賞によ
る始動記憶数に上限数（４個まで）が設けられているが、上限数を４個以上にしてもよい
。
【００２９】
　また、演出表示装置９の表示画面には、第１保留記憶数を表示する第１保留記憶表示部
９ａと、第２保留記憶数を表示する第２保留記憶表示部９ｂとが設けられている。なお、
第１保留記憶数と第２保留記憶数との合計である合計数（合算保留記憶数）を表示する領
域（合算保留記憶表示部）が設けられるようにしてもよい。そのように、合計数を表示す
る合算保留記憶表示部が設けられているようにすれば、可変表示の開始条件が成立してい
ない実行条件の成立数の合計を把握しやすくすることができる。
【００３０】
　なお、この実施例では、図１に示すように、第２始動入賞口１３ｂに対してのみ開閉動
作を行う可変入賞球装置１５が設けられているが、第１始動入賞口１３ａおよび第２始動
入賞口１３ｂのいずれについても開閉動作を行う可変入賞球装置が設けられている構成で
あってもよい。
【００３１】
　また、図１に示すように、可変入賞球装置１５の下方には、特別可変入賞球装置２０が
設けられている。特別可変入賞球装置２０は大入賞口扉を備え、第１特別図柄表示器８ａ
に特定表示結果（大当り図柄）が導出表示されたとき、および第２特別図柄表示器８ｂに
特定表示結果（大当り図柄）が導出表示されたときに生起する特定遊技状態（大当り遊技
状態）においてソレノイド２１によって大入賞口扉が開放状態に制御されることによって
、入賞領域となる大入賞口が開放状態になる。
【００３２】
　大入賞口内には、大入賞口内に入賞した遊技球を検出可能な２つのスイッチ（カウント
スイッチ２３と第３入賞確認スイッチ２３ａ）が設けられている。この実施例では、大入
賞口内で、カウントスイッチ２３と第３入賞確認スイッチ２３ａとが配置されている（本
例では、カウントスイッチ２３が上側に配置され、第３入賞確認スイッチ２３ａが下側に
配置されている）。従って、この実施例では、大入賞口内に入賞した遊技球は、遊技盤６
の背面に導かれ、まずカウントスイッチ２３で検出され、次いで第３入賞確認スイッチ２
３ａで検出される。
【００３３】
　カウントスイッチ２３によって遊技球が検出されたことに基づき、所定個数（例えば１
５個）の遊技球が賞球として払い出される。こうして、特別可変入賞球装置２０において
開放状態となった大入賞口を遊技球が通過（進入）したときには、例えば第１始動入賞口
１３ａや第２始動入賞口１３ｂといった、他の入賞口を遊技球が通過（進入）したときよ
りも多くの賞球が払い出される。したがって、特別可変入賞球装置２０において大入賞口
が開放状態となれば、遊技者にとって有利な第１状態となる。その一方で、特別可変入賞
球装置２０において大入賞口が閉鎖状態となれば、大入賞口に遊技球を通過（進入）させ
て賞球を得ることができないため、遊技者にとって不利な第２状態となる。
【００３４】
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　第１特別図柄表示器８ａの右側には、普通図柄表示器１０が設けられている。普通図柄
表示器１０は、例えば２つのランプからなる。遊技球がゲート３２を通過しゲートスイッ
チ３２ａで検出されると、普通図柄表示器１０の表示の可変表示が開始される。この実施
例では、上下のランプ（点灯時に図柄が視認可能になる）が交互に点灯することによって
可変表示が行われ、例えば、可変表示の終了時に下側のランプが点灯すれば当りとなる。
そして、普通図柄表示器１０の下側のランプが点灯して当りである場合に、可変入賞球装
置１５が所定回数、所定時間だけ開状態になる。すなわち、可変入賞球装置１５の状態は
、下側のランプが点灯して当りである場合に、遊技者にとって不利な状態から有利な状態
（第２始動入賞口１３ｂに遊技球が入賞可能な状態）に変化する。特別図柄保留記憶表示
器１８の上部には、ゲート３２を通過した入賞球数を表示する４つの表示部（例えば、７
セグメントＬＥＤのうち４つのセグメント）を有する普通図柄保留記憶表示器４１が設け
られている。ゲート３２への遊技球の通過がある毎に、すなわちゲートスイッチ３２ａに
よって遊技球が検出される毎に、普通図柄保留記憶表示器４１は点灯する表示部を１増や
す。そして、普通図柄表示器１０の可変表示が開始される毎に、点灯する表示部を１減ら
す。
【００３５】
　なお、７セグメントＬＥＤからなる普通図柄保留記憶表示器４１には、ゲート３２を通
過した入賞球数を表示する４つの表示部（セグメント）とともに、例えば大当り時におけ
る特別可変入賞球装置２０の開放回数（大当りラウンド数）を示す２つの表示部（セグメ
ント）、及び遊技状態を示す２つの表示部（セグメント）が設けられているが、これら表
示部を普通図柄保留記憶表示部とは別個の表示器にて構成してもよい。また、普通図柄表
示器１０は、普通図柄と呼ばれる複数種類の識別情報（例えば、「○」および「×」）を
可変表示可能なセグメントＬＥＤ等にて構成してもよい。
【００３６】
　特別可変入賞球装置２０の周辺には普通入賞装置の入賞口２９ａ～２９ｄが設けられ、
入賞口２９ａ，２９ｃに入賞した遊技球は入賞口スイッチ３０ａによって検出され、入賞
口２９ｂ，２９ｄに入賞した遊技球は入賞口スイッチ３０ｂによって検出される。各入賞
口２９ａ～２９ｄは、遊技球を受け入れて入賞を許容する領域として遊技盤６に設けられ
る入賞領域を構成している。なお、第１始動入賞口１３ａ、第２始動入賞口１３ｂや大入
賞口も、遊技球を受け入れて入賞を許容する入賞領域を構成する。
【００３７】
　遊技領域７の左側には、遊技中に点滅表示される装飾ＬＥＤ２５ａを有する装飾部材２
５が設けられ、下部には、入賞しなかった遊技球を吸収するアウト口２６がある。また、
遊技領域７の外側の左右上下部には、効果音を発する４つのスピーカ２７が設けられてい
る。遊技領域７の外周には、天枠ランプ２８ａ、左枠ランプ２８ｂおよび右枠ランプ２８
ｃが設けられている。天枠ランプ２８ａ、左枠ランプ２８ｂおよび右枠ランプ２８ｃおよ
び装飾ＬＥＤ２５ａは、遊技機に設けられている装飾発光体の一例である。
【００３８】
　図１および図２では、図示を省略しているが、左枠ランプ２８ｂの近傍に、賞球払出中
に点灯する賞球ランプが設けられ、天枠ランプ２８ａの近傍に、補給球が切れたときに点
灯する球切れランプが設けられている。なお、賞球ランプおよび球切れランプは、賞球の
払出中である場合や球切れが検出された場合に、演出制御基板に搭載された演出制御用マ
イクロコンピュータによって点灯制御される。さらに、特に図示はしないが、プリペイド
カードが挿入されることによって球貸しを可能にするプリペイドカードユニット（以下、
「カードユニット」という。）５０が、パチンコ遊技機１に隣接して設置されている。
【００３９】
　遊技者の操作により、後述する打球発射装置から発射された遊技球は、発射球案内通路
（図示略）を通って遊技領域７に入り、その後、遊技領域７を下りてくる。遊技球が第１
始動入賞口１３ａに入り第１始動口スイッチ１４ａで検出されると、第１特別図柄の可変
表示を開始できる状態であれば（例えば、特別図柄の可変表示が終了し、第１の開始条件
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が成立したこと）、第１特別図柄表示器８ａにおいて第１特別図柄の可変表示（変動）が
開始されるとともに、演出表示装置９において演出図柄（飾り図柄）の可変表示が開始さ
れる。すなわち、第１特別図柄および演出図柄の可変表示は、第１始動入賞口１３ａへの
入賞に対応する。第１特別図柄の可変表示を開始できる状態でなければ、第１保留記憶数
が上限値に達していないことを条件として、第１保留記憶数を１増やす。
【００４０】
　遊技球が第２始動入賞口１３ｂに入り第２始動口スイッチ１５ａで検出されると、第２
特別図柄の可変表示を開始できる状態であれば（例えば、特別図柄の可変表示が終了し、
第２の開始条件が成立したこと）、第２特別図柄表示器８ｂにおいて第２特別図柄の可変
表示（変動）が開始されるとともに、演出表示装置９において演出図柄（飾り図柄）の可
変表示が開始される。すなわち、第２特別図柄および演出図柄の可変表示は、第２始動入
賞口１３ｂへの入賞に対応する。第２特別図柄の可変表示を開始できる状態でなければ、
第２保留記憶数が上限値に達していないことを条件として、第２保留記憶数を１増やす。
【００４１】
　第１特別図柄表示器８ａにおける第１特別図柄の可変表示及び第２特別図柄表示器８ｂ
における第２特別図柄の可変表示は、一定時間が経過したときに停止する。停止時の特別
図柄（停止図柄）が大当り図柄（特定表示結果）であると「大当り」となり、停止時の特
別図柄（停止図柄）が大当り図柄とは異なる所定の小当り図柄（所定表示結果）であると
「小当り」となり、停止時の特別図柄（停止図柄）が大当り図柄及び小当り図柄とは異な
る特別図柄が停止表示されれば「ハズレ」となる。
【００４２】
　特図ゲームでの可変表示結果が「大当り」になった後には、遊技者にとって有利なラウ
ンド（「ラウンド遊技」ともいう）を所定回数実行する特定遊技状態としての大当り遊技
状態に制御される。また、特図ゲームでの可変表示結果が「小当り」になった後には、大
当り遊技状態とは異なる小当り遊技状態に制御される。
【００４３】
　演出表示装置９に設けられた「左」、「中」、「右」の飾り図柄表示エリアでは、第１
特別図柄表示器８ａにおける第１特図を用いた特図ゲームと、第２特別図柄表示器８ｂに
おける第２特図を用いた特図ゲームとのうち、いずれかの特図ゲームが開始されることに
対応して、飾り図柄の可変表示（変動表示）が開始される。そして、飾り図柄の可変表示
が開始されてから「左」、「中」、「右」の各飾り図柄表示エリアにおける確定飾り図柄
の停止表示により可変表示が終了するまでの期間では、飾り図柄の可変表示状態が所定の
リーチ状態となることがある。ここで、リーチ状態とは、演出表示装置９の表示領域にて
仮停止表示された飾り図柄が大当り組合せの一部を構成しているときに未だ仮停止表示も
されていない飾り図柄（「リーチ変動図柄」ともいう）については変動が継続している表
示状態、あるいは、全部又は一部の飾り図柄が大当り組合せの全部又は一部を構成しなが
ら同期して変動している表示状態のことである。具体的には、「左」、「中」、「右」の
飾り図柄表示エリアにおける一部（例えば「左」及び「右」の飾り図柄表示エリアなど）
では予め定められた大当り組合せを構成する飾り図柄（例えば「７」の英数字を示す飾り
図柄）が仮停止表示されているときに未だ仮停止表示もしていない残りの飾り図柄表示エ
リア（例えば「中」の飾り図柄表示エリアなど）では飾り図柄が変動している表示状態、
あるいは、「左」、「中」、「右」の飾り図柄表示エリアにおける全部又は一部で飾り図
柄が大当り組合せの全部又は一部を構成しながら同期して変動している表示状態である。
【００４４】
　次に、パチンコ遊技機１の背面の構造について図２を参照して説明する。図２は、遊技
機を背面から見た背面図である。図２に示すように、パチンコ遊技機１の背面側では、演
出表示装置９を制御する演出制御用マイクロコンピュータが搭載された演出制御基板８０
を含む変動表示制御ユニット４９、遊技制御用マイクロコンピュータ等が搭載された遊技
制御基板（主基板）３１、音声制御基板７０、ランプドライバ基板３５、および球払出制
御を行う払出制御用マイクロコンピュータ等が搭載された払出制御基板３７等の各種基板
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が設置されている。なお、遊技制御基板３１は基板収納ケース１５０に収納されている。
【００４５】
　さらに、パチンコ遊技機１背面側には、ＤＣ３０Ｖ、ＤＣ２１Ｖ、ＤＣ１２ＶおよびＤ
Ｃ５Ｖ等の各種電源電圧を作成する電源回路が搭載された電源基板９０やタッチセンサ基
板（図示略）が設けられている。電源基板９０には、パチンコ遊技機１における遊技制御
基板３１および各電気部品制御基板（演出制御基板８０および払出制御基板３７）やパチ
ンコ遊技機１に設けられている各電気部品（電力が供給されることによって動作する部品
）への電力供給を実行あるいは遮断するための電力供給許可手段としての電源スイッチ、
遊技制御基板３１の遊技制御用マイクロコンピュータ１５６のＲＡＭ５５をクリアするた
めのクリアスイッチが設けられている。さらに、電源スイッチの内側（基板内部側）には
、交換可能なヒューズが設けられている。
【００４６】
　なお、この実施例では、主基板３１は遊技盤側に設けられ、払出制御基板３７は遊技枠
側に設けられている。このような構成であっても、後述するように、主基板３１と払出制
御基板３７との間の通信をシリアル通信で行うことによって、遊技盤を交換する際の配線
の取り回しを容易にしている。
【００４７】
　なお、各制御基板には、制御用マイクロコンピュータを含む制御手段が搭載されている
。制御手段は、遊技制御手段等からのコマンドとしての指令信号（制御信号）に従って遊
技機に設けられている電気部品（遊技用装置：球払出装置９７、演出表示装置９、ランプ
やＬＥＤなどの発光体、スピーカ２７等）を制御する。以下、主基板３１を制御基板に含
めて説明を行うことがある。その場合には、制御基板に搭載される制御手段は、遊技制御
手段と、遊技制御手段等からの指令信号に従って遊技機に設けられている電気部品を制御
する手段とのそれぞれを指す。また、主基板３１以外のマイクロコンピュータが搭載され
た基板をサブ基板ということがある。なお、球払出装置９７は、遊技球を誘導する通路と
ステッピングモータ等により駆動されるスプロケット等によって誘導された遊技球を上皿
や下皿に払い出すための装置であって、払い出された賞球や貸し球をカウントする払出個
数カウントスイッチ等もユニットの一部として構成されている。なお、この実施例では、
払出検出手段は、払出個数カウントスイッチによって実現され、球払出装置９７から実際
に賞球や貸し球が払い出されたことを検出する機能を備える。この場合、払出個数カウン
トスイッチは、賞球や貸し球の払い出しを１球検出するごとに検出信号を出力する。
【００４８】
　パチンコ遊技機１の背面には、各種情報をパチンコ遊技機１の外部に出力するための各
端子を備えたターミナル基板９１が設置されている。ターミナル基板９１には、例えば、
大当り遊技状態の発生を示す大当り情報等の情報出力信号（始動口信号、図柄確定回数１
信号、大当り１信号、大当り２信号、大当り３信号、時短信号、セキュリティ信号、賞球
信号１、遊技機エラー状態信号）を外部出力するための情報出力端子が設けられている。
なお、遊技機エラー状態信号に関しては必ずしもパチンコ遊技機１の外部に出力しなくて
もよく、該情報出力端子から、この遊技機エラー状態信号の替わりに遊技枠が開放状態で
あることを示すドア開放信号等を出力するようにしてもよい。
【００４９】
　貯留タンク３８に貯留された遊技球は誘導レールを通り、カーブ樋を経て払出ケース９
７ａで覆われた球払出装置９７に至る。球払出装置９７の上方には、遊技媒体切れ検出手
段としての球切れスイッチ４３が設けられている。球切れスイッチ４３が球切れを検出す
ると、球払出装置９７の払出動作が停止する。球切れスイッチ４３が遊技球の不足を検知
すると、遊技機設置島に設けられている補給機構からパチンコ遊技機１に対して遊技球の
補給が行なわれる。
【００５０】
　入賞にもとづく景品としての遊技球や球貸し要求にもとづく遊技球が多数払出されて打
球供給皿３が満杯になると、遊技球は、余剰球誘導通路を経て余剰球受皿４に導かれる。
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さらに遊技球が払出されると、感知レバー（図示略）が貯留状態検出手段としての満タン
スイッチ（図示略）を押圧して、貯留状態検出手段としての満タンスイッチがオンする。
その状態では、球払出装置内の払出モータの回転が停止して球払出装置の動作が停止する
とともに打球発射装置の駆動も停止する。
【００５１】
　図３は、主基板（遊技制御基板）３１における回路構成の一例を示すブロック図である
。なお、図３には、払出制御基板３７および演出制御基板８０等も示されている。主基板
３１には、プログラムに従ってパチンコ遊技機１を制御する遊技制御用マイクロコンピュ
ータ（遊技制御手段に相当）１５６が搭載されている。遊技制御用マイクロコンピュータ
１５６は、ゲーム制御（遊技進行制御）用のプログラム等を記憶するＲＯＭ５４、ワーク
メモリとして使用される記憶手段としてのＲＡＭ５５、プログラムに従って制御動作を行
うＣＰＵ５６およびＩ／Ｏポート部５７を含む。この実施例では、ＲＯＭ５４およびＲＡ
Ｍ５５は遊技制御用マイクロコンピュータ１５６に内蔵されている。すなわち、遊技制御
用マイクロコンピュータ１５６は、１チップマイクロコンピュータである。１チップマイ
クロコンピュータには、少なくともＲＡＭ５５が内蔵されていればよく、ＲＯＭ５４は外
付けであっても内蔵されていてもよい。また、Ｉ／Ｏポート部５７は、外付けであっても
よい。遊技制御用マイクロコンピュータ１５６には、さらに、ハードウェア乱数（ハード
ウェア回路が発生する乱数）を発生する乱数回路６０が内蔵されている。
【００５２】
　なお、遊技制御用マイクロコンピュータ１５６においてＣＰＵ５６がＲＯＭ５４に格納
されているプログラムに従って制御を実行するので、以下、遊技制御用マイクロコンピュ
ータ１５６（またはＣＰＵ５６）が実行する（または、処理を行う）ということは、具体
的には、ＣＰＵ５６がプログラムに従って制御を実行することである。このことは、主基
板３１以外の他の基板に搭載されているマイクロコンピュータについても同様である。
【００５３】
　また、遊技制御用マイクロコンピュータ１５６には、乱数回路６０が内蔵されている。
乱数回路６０は、特別図柄の可変表示の表示結果により大当りとするか否か判定するため
の判定用の乱数を発生するために用いられるハードウェア回路である。乱数回路６０は、
初期値（例えば、０）と上限値（例えば、６５５３５）とが設定された数値範囲内で、数
値データを、設定された更新規則に従って更新し、ランダムなタイミングで発生する始動
入賞時が数値データの読出（抽出）時であることにもとづいて、読出される数値データが
乱数値となる乱数発生機能を有する。
【００５４】
　乱数回路６０は、特別図柄の可変表示の表示結果により大当りとするか否か判定するた
めの判定用の乱数を発生するために用いられるハードウェア回路である。乱数回路６０は
、初期値（例えば、０）と上限値（例えば、６５５３５）とが設定された数値範囲内で、
数値データを、設定された更新規則に従って更新し、ランダムなタイミングで発生する始
動入賞時が数値データの読出（抽出）時であることにもとづいて、読出される数値データ
が乱数値となる乱数発生機能を有する。
【００５５】
　乱数回路６０は、数値データの更新範囲の選択設定機能（初期値の選択設定機能、およ
び、上限値の選択設定機能）、数値データの更新規則の選択設定機能、および数値データ
の更新規則の選択切換え機能等の各種の機能を有する。このような機能によって、生成す
る乱数のランダム性を向上させることができる。
【００５６】
　また、遊技制御用マイクロコンピュータ１５６は、乱数回路６０が更新する数値データ
の初期値を設定する機能を有している。例えば、ＲＯＭ５４等の所定の記憶領域に記憶さ
れた遊技制御用マイクロコンピュータ１５６のＩＤナンバ（遊技制御用マイクロコンピュ
ータ１５６の各製品ごとに異なる数値で付与されたＩＤナンバ）を用いて所定の演算を行
って得られた数値データを、乱数回路６０が更新する数値データの初期値として設定する
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。そのような処理を行うことによって、乱数回路６０が発生する乱数のランダム性をより
向上させることができる。
【００５７】
　遊技制御用マイクロコンピュータ１５６は、第１始動口スイッチ１４ａまたは第２始動
口スイッチ１５ａへの始動入賞が生じたときに乱数回路６０から数値データをランダムＲ
として読み出し、特別図柄および演出図柄の変動開始時にランダムＲにもとづいて特定の
表示結果としての大当り表示結果にするか否か、すなわち、大当りとするか否かを決定す
る。そして、大当りとすると決定したときに、遊技状態を遊技者にとって有利な特定遊技
状態としての大当り遊技状態に移行させる。
【００５８】
　また、遊技制御用マイクロコンピュータ１５６には、払出制御基板３７（の払出制御用
マイクロコンピュータ）や演出制御基板８０（の演出制御用マイクロコンピュータ）とシ
リアル通信で信号を入出力（送受信）するためのシリアル通信回路６１が内蔵されている
。なお、払出制御用マイクロコンピュータや演出制御用マイクロコンピュータにも、遊技
制御用マイクロコンピュータ１５６とシリアル通信で信号を入出力するためのシリアル通
信回路が内蔵されている（図示略）。
【００５９】
　また、ＲＡＭ５５は、その一部または全部が電源基板において作成されるバックアップ
電源によってバックアップされている不揮発性記憶手段としてのバックアップＲＡＭであ
る。すなわち、遊技機に対する電力供給が停止しても、所定期間（バックアップ電源とし
てのコンデンサが放電してバックアップ電源が電力供給不能になるまで）は、ＲＡＭ５５
の一部または全部の内容は保存される。特に、少なくとも、遊技状態すなわち遊技制御手
段の制御状態に応じたデータ（特別図柄プロセスフラグや保留記憶数カウンタの値など）
と未払出賞球数を示すデータ（具体的には、後述する賞球コマンド出力カウンタの値）は
、バックアップＲＡＭに保存される。遊技制御手段の制御状態に応じたデータとは、停電
等が生じた後に復旧した場合に、そのデータにもとづいて、制御状態を停電等の発生前に
復旧させるために必要なデータである。また、制御状態に応じたデータと未払出賞球数を
示すデータとを遊技の進行状態を示すデータと定義する。なお、この実施例では、ＲＡＭ
５５の全部が、電源バックアップされているとする。
【００６０】
　遊技制御用マイクロコンピュータ１５６のリセット端子には、電源基板からのリセット
信号が入力される。電源基板には、遊技制御用マイクロコンピュータ１５６等に供給され
るリセット信号を生成するリセット回路が搭載されている。なお、リセット信号がハイレ
ベルになると遊技制御用マイクロコンピュータ１５６等は動作可能状態になり、リセット
信号がローレベルになると遊技制御用マイクロコンピュータ１５６等は動作停止状態にな
る。従って、リセット信号がハイレベルである期間は、遊技制御用マイクロコンピュータ
１５６等の動作を許容する許容信号が出力されていることになり、リセット信号がローレ
ベルである期間は、遊技制御用マイクロコンピュータ１５６等の動作を停止させる動作停
止信号が出力されていることになる。なお、リセット回路をそれぞれの電気部品制御基板
（電気部品を制御するためのマイクロコンピュータが搭載されている基板）に搭載しても
よい。
【００６１】
　さらに、遊技制御用マイクロコンピュータ１５６の入力ポートには、電源基板からの電
源電圧が所定値以下に低下したことを示す電源断信号が入力される。すなわち、電源基板
には、遊技機において使用される所定電圧（例えば、ＤＣ３０ＶやＤＣ５Ｖなど）の電圧
値を監視して、電圧値があらかじめ定められた所定値にまで低下すると（電源電圧の低下
を検出すると）、その旨を示す電源断信号を出力する電源監視回路が搭載されている。な
お、電源監視回路を電源基板に搭載するのではなく、バックアップ電源によって電源バッ
クアップされる基板（例えば、主基板３１）に搭載するようにしてもよい。また、遊技制
御用マイクロコンピュータ１５６の入力ポートには、ＲＡＭの内容をクリアすることを指
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示するためのクリアスイッチが操作されたことを示すクリア信号が入力される。
【００６２】
　また、ゲートスイッチ３２ａ、第１始動口スイッチ１４ａ、第１入賞確認スイッチ１４
ｂ、第２始動口スイッチ１５ａ、第２入賞確認スイッチ１５ｂ、カウントスイッチ２３、
第３入賞確認スイッチ２３ａおよび各入賞口スイッチ３０ａ，３０ｂからの検出信号を基
本回路に与える入力ドライバ回路５８も主基板３１に搭載され、可変入賞球装置１５を開
閉するソレノイド１６、特別可変入賞球装置２０を開閉するソレノイド２１と、基本回路
からの指令に従って駆動する出力回路５９も主基板３１に搭載され、電源投入時に遊技制
御用マイクロコンピュータ１５６をリセットするためのシステムリセット回路（図示せず
）や、大当り遊技状態の発生を示す大当り情報等の情報出力信号を、ターミナル基板９１
を介して、ホールコンピュータ等の外部装置に対して出力する情報出力回路６４も主基板
３１に搭載されている。
【００６３】
　この実施例では、演出制御基板８０に搭載されている演出制御手段（演出制御用マイク
ロコンピュータで構成される。）が、中継基板７７を介して遊技制御用マイクロコンピュ
ータ１５６から演出内容を指示する演出制御コマンドを受信し、演出図柄を可変表示する
演出表示装置９との表示制御を行う。
【００６４】
　演出制御基板８０は、演出制御用ＣＰＵおよびＲＡＭを含む演出制御用マイクロコンピ
ュータ（図示略）を搭載している。なお、ＲＡＭは外付けであってもよい。演出制御基板
８０において、演出制御用ＣＰＵ（図示略）は、内蔵または外付けのＲＯＭ（図示略）に
格納されたプログラムに従って動作し、中継基板７７を介して入力される主基板３１から
の取込信号（演出制御ＩＮＴ信号）に応じて、入力ドライバおよび入力ポートを介して演
出制御コマンドを受信する。また、演出制御用ＣＰＵ（図示略）は、演出制御コマンドに
もとづいて、ＶＤＰ（ビデオディスプレイプロセッサ）に演出表示装置９の表示制御を行
わせる。
【００６５】
　演出制御用ＣＰＵ（図示略）は、受信した演出制御コマンドに従ってキャラクタＲＯＭ
（図示せず）から必要なデータを読み出す。キャラクタＲＯＭは、演出表示装置９に表示
されるキャラクタ画像データ、具体的には、人物、文字、図形または記号等（演出図柄を
含む）をあらかじめ格納しておくためのものである。演出制御用ＣＰＵ（図示略）は、キ
ャラクタＲＯＭから読み出したデータをＶＤＰに出力する。ＶＤＰは、演出制御用ＣＰＵ
から入力されたデータにもとづいて表示制御を実行する。
【００６６】
　演出制御コマンドおよび演出制御ＩＮＴ信号は、演出制御基板８０において、まず、入
力ドライバに入力する。入力ドライバは、中継基板７７から入力された信号を演出制御基
板８０の内部に向かう方向にしか通過させない（演出制御基板８０の内部から中継基板７
７への方向には信号を通過させない）信号方向規制手段としての単方向性回路でもある。
【００６７】
　中継基板７７には、主基板３１から入力された信号を演出制御基板８０に向かう方向に
しか通過させない（演出制御基板８０から中継基板７７への方向には信号を通過させない
）信号方向規制手段としての単方向性回路（図示略）が搭載されている。単方向性回路と
して、例えばダイオードやトランジスタが使用される。さらに、単方向性回路であるＩ／
Ｏポート部を介して主基板３１から演出制御コマンドおよび演出制御ＩＮＴ信号が出力さ
れるので、中継基板７７から主基板３１の内部に向かう信号が規制される。すなわち、中
継基板７７からの信号は主基板３１の内部（遊技制御用マイクロコンピュータ１５６側）
に入り込まない。
【００６８】
　さらに、演出制御用ＣＰＵ（図示略）は、出力ポート（図示略）を介してランプドライ
バ基板３５に対してＬＥＤを駆動する信号を出力する。また、演出制御用ＣＰＵは、出力
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ポートを介して音声制御基板７０に対して音番号データを出力する。また、演出制御用Ｃ
ＰＵは、出力ポートを介して回動モータ３０５Ａ～３０５Ｃや揺動モータ３０６に対して
駆動信号を出力する。また、図３には特に図示しないが、演出制御用ＣＰＵは、入力ポー
トを介して位置検出スイッチ３１４，３５４からの信号を入力する。
【００６９】
　ランプドライバ基板３５において、ＬＥＤを駆動する信号は、入力ドライバ（図示略）
を介してＬＥＤドライバに入力される。ＬＥＤドライバは、駆動信号を天枠ＬＥＤ２８ａ
、左枠ＬＥＤ２８ｂ、右枠ＬＥＤ２８ｃなどの枠側に設けられている各ＬＥＤや、装飾Ｌ
ＥＤ２５ａなどの遊技盤側に設けられている各ＬＥＤに駆動信号を供給する。なお、ＬＥ
Ｄ以外の発光体が設けられている場合には、それを駆動する駆動回路（ドライバ）がラン
プドライバ基板３５に搭載される。
【００７０】
　音声制御基板７０において、音番号データは、入力ドライバ（図示略）を介して音声合
成用ＩＣ（図示略）に入力される。音声合成用ＩＣは、音番号データに応じた音声や効果
音を発生し増幅回路（図示略）に出力する。増幅回路は、音声合成用ＩＣの出力レベルを
、ボリュームで設定されている音量に応じたレベルに増幅した音声信号をスピーカ２７に
出力する。音声データＲＯＭ（図示略）には、音番号データに応じた制御データが格納さ
れている。音番号データに応じた制御データは、所定期間（例えば演出図柄の変動期間）
における効果音または音声の出力態様を時系列的に示すデータの集まりである。
【００７１】
　次に、演出装置３００の構造について、図４～図１５に基づいて説明する。図４は、（
ａ）は各種演出ユニットを示す正面図、（ｂ）は図４（ａ）のＣ－Ｃ断面図である。図５
は、図４の各種演出ユニットを斜め下から見た状態示す斜視図である。図６は、図４の各
種演出ユニットを斜め上から見た状態示す斜視図である。図７は、第１演出ユニットの構
成を示す分解斜視図である。図８は、駆動ユニットの構成を示す分解斜視図である。図９
は、図４（ａ）のＡ－Ａ断面図である。図１０は、（ａ）は図４（ａ）のＢ－Ｂ断面図、
（ｂ）は（ａ）の要部拡大図である。図１１は、（ａ）は可動演出部が退避位置にあると
き、（ｂ）は演出位置にあるときを示す正面図である。図１２は、（ａ）は可動演出部の
起立姿勢、（ｂ）（ｃ）は傾倒姿勢を示す図である。図１３は、可動演出部の可動範囲と
第２演出ユニットとの関係を説明する説明図である。図１４は、演出装置の動作状況の一
例を示す図である。尚、以下の説明においては、パチンコ遊技機１の正面に対峙した状態
を基準として上下左右方向を説明する。
【００７２】
　図４～図６に示すように、演出表示枠ユニット２００は、正面視横長長方形状をなす四
角枠状に形成され、演出表示装置９の表示画面の周囲に設けられる。特に詳細な図示はし
ないが、各辺部は透光性を有するレンズ部材にて構成されており、図示しないＬＥＤ等か
らの光により発光して表示画面の周囲を装飾できるようになっている。
【００７３】
　演出表示枠ユニット２００の上辺部には、第１演出ユニット３００が配設されていると
ともに、演出表示枠ユニット２００の左辺部には、第２演出ユニット４００が配設されて
おり、第１演出ユニット３００の左側の一端部は、第２演出ユニット４００の上部背面側
に対し前後方向に重畳するように配設されている。
【００７４】
　図７に示すように、第１演出ユニット３００は、駆動ユニット３０１と、駆動ユニット
３０１の前面側に左右方向に並設される可動演出部３０２Ａ～３０２Ｃと、遊技盤６等の
所定箇所に固設され、駆動ユニット３０１の背面側を被覆するベース部材３０３と、から
主に構成されている。
【００７５】
　駆動ユニット３０１は、図７～図１０に示すように、正面視横長長方形状に形成された
揺動板３０４と、揺動板３０４の背面側に組み付けられる回動モータ３０５Ａ～３０５Ｃ
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と、揺動板３０４の前面側に回動可能に配設される可動演出部３０２Ａ～３０２Ｃと、回
動モータ３０５Ａ～３０５Ｃの駆動力を可動演出部３０２Ａ～３０２Ｃに伝達するための
各種伝達部材と、揺動板３０４を左右方向を向く軸周りに回動させるための揺動モータ３
０６と、揺動板３０４の上部に組み付けられる装飾部材３０７と、から主に構成される。
【００７６】
　揺動板３０４の前板３０４ａは、正面視横長長方形状に形成され、中央左右側に形成さ
れた段部により、左領域３０４Ｌと、該左領域３０４Ｌよりも前方の中領域３０４Ｃと、
該中領域３０４Ｃよりも前方の右領域と、に区画されている。つまり、各領域３０４Ｌ，
３０４Ｃ，３０４Ｒはそれぞれ前後方向にずれた位置に配設され、それぞれに可動演出部
３０２Ａ～３０２Ｃ及び回動モータ３０５Ａ～３０５Ｃや各種伝達部材が組み付けられて
いる。
【００７７】
　ここで、揺動板３０４に対して回動可能に設けられた可動演出部３０２Ａ～３０２Ｃと
、該可動演出部３０２Ａ～３０２Ｃを駆動する回動モータ３０５Ａ～３０５Ｃ及び該回動
モータ３０５Ａ～３０５Ｃの駆動力を伝達する伝達部材の構成を説明する。尚、各可動演
出部３０２Ａ～３０２Ｃの駆動力伝達機構は全て同様に構成されているため、ここでは可
動演出部３０２Ｂの駆動力伝達機構についてのみ説明し、他の可動演出部３０２Ａ，３０
２Ｃの駆動力伝達機構の説明は省略することとする。
【００７８】
　回動モータ３０５Ｂは、前板３０４ａに形成された円形の挿通口３０８の背面側を覆う
ように取り付けられる取付筒３１０の背面にネジにより固定される。取付筒３１０は、前
面が開口する筒状部材にて構成され、その背壁には駆動軸３０５ａを挿通するための挿通
孔３１１が形成されている。
【００７９】
　取付筒３１０内には、挿通孔３１１を介して前方に突出された駆動軸３０５ａの先端に
固着される駆動ギヤ３１２と、図示しない前後方向を向く軸部材を中心に回動可能に設け
られた駆動ギヤ３１２に噛合する従動ギヤ３１３と、該従動ギヤ３１３に一体化され、位
置検出スイッチ３１４に検出される切欠部３１５ａが形成された回動盤３１５と、回動盤
３１５の前面に形成されたキー３１５ｂが嵌合可能なキー溝３１６ａが背面に形成され、
可動演出部３０２Ｂに固定される固定板３１６と、が設けられており、これら駆動ギヤ３
１２、従動ギヤ３１３、回動盤３１５、キー３１５ｂ、キー溝３１６ａ、固定板３１６に
より、回動モータ３０５Ｂの駆動力伝達機構が構成されている。
【００８０】
　可動演出部３０２Ｂは、回動台３２１と該回動台３２１の前面に組み付けられる回動部
材３２０とから構成されている。回動台３２１は、板状部３２１ａと該板状部３２１ａの
背面に突設された回動筒３２１ｂとを備え、前板３０４ａに形成された回動軸孔３３０に
回動筒３２１ｂを挿通することで、軸心周りに回動可能に支持される。この回動筒３２１
ｂの後端には固定板３１６がネジにより固定される。
【００８１】
　また、板状部３２１ａの背面における回動筒３２１ｂの近傍位置にはガイド片３２１ｃ
が突設されており、前板３０４ａにおける回動軸孔３３０の近傍位置に形成された円弧状
のガイド溝３３１に挿通されることで、揺動板３０４に対する回動台３２１の回動範囲（
本実施例では約９０度）を規制できるようになっている。
【００８２】
　回動部材３２０は、大砲を模した形状をなし、回動台３２１に取り付けられる基部（砲
架部）及び該基部３２０ａから延設される３本の棒状部３２０ｂ（砲身部）から構成され
ている。基部は回動中心に配設され、棒状部３２０ｂは基部３２０ａから左側方に向けて
延設されており、このように左側方を向いたときに、左隣の回動部材３２０の基部３２０
ａの前面側に重畳する長さを有している。そして、各領域３０４Ｌ，３０４Ｃ，３０４Ｒ
は前後方向にずれた位置に配設されていることで、左隣の回動部材３２０の基部３２０ａ
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の前面に重畳するように配置される。尚、可動演出部３０２Ａの棒状部３２０ｂは、第２
演出ユニット４００の背面側に位置する。
【００８３】
　前板３０４ａの左右側背面には、支持部材３４０Ｌ，３４０Ｒが固設されている。支持
部材３４０Ｌは、背面側に向けて延設され、先端部には前後方向に延びる長孔３４１が形
成されているとともに、前側には軸受孔３４２が形成されている。軸受孔３４２は、前板
３０４ａの上下幅方向の略中央位置に形成され、長孔３４１は、軸受孔３４２よりも下後
方位置に形成されている。
【００８４】
　揺動モータ３０６は、図示しないネジによりベース部材３０３に取り付けられた前後方
向に延びる取付板３５０の左側面に固定されている。取付板３５０を貫通して右側に突出
された揺動モータ３０６の駆動軸３０６ａには、回動部材３５１が固着されている。
【００８５】
　回動部材３５１の右側面における回動中心からずれた周縁所定箇所には、連結軸３５２
が突設されており、長孔３４１内を摺動可能に挿入されている。また、回動部材３５１の
左側周縁にはフランジ部３５３が形成されており、該フランジ部３５３に形成された切欠
部（図示略）を位置検出スイッチ３５４により検出することで、揺動板３０４が初期位置
にあることが認識できるようになっている。また、駆動軸３０６ａよりも前側には、揺動
軸３５５が右側に向けて突設されており、軸受孔３４２に軸周りに回動可能に挿入されて
いる。揺動軸３５５は、駆動軸３０６ａと同高さ位置に配設されている。
【００８６】
　支持部材３４０Ｒは、右側面に揺動軸３５６が突設されている。揺動軸３５６は、揺動
軸３５５と同心をなすように設けられており、図示しないネジによりベース部材３０３に
取り付けられた前後方向に延びる取付板３５８に形成された軸受孔３５７内に、軸心周り
に回動可能に挿入されている。
【００８７】
　よって、揺動モータ３０６により回動部材３５１が回動することにより、連結軸３５２
が駆動軸３０６ａを中心として周回する。これにより、連結軸３５２が挿入された長孔３
４１が形成された支持部材３４０Ｌの先端部が、揺動軸３５５を中心として上下に揺さぶ
られることで、揺動板３０４が左右方向を向く揺動軸３５５を中心として上下に揺動する
。
【００８８】
　第２演出ユニット４００は、図４～図６に示すように、非透光性を有する合成樹脂材に
より正面視略三日月状に形成され、演出表示枠ユニット２００の左側辺の長手方向に延び
る板材にて構成されている。詳しくは、前方を向く前面部４００ａと、前面部４００ａの
右辺から後向きに屈曲する右側面部４００ｂと、を有している。
【００８９】
　前面部４００ａの略中央部には透光性を有する合成樹脂材からなる発光部４０１が形成
され、その背面側に配設されるＬＥＤ（図示略）により発光するようになっている。これ
ら発光部４０１及びその周囲に広がる非透光部は略平面状に形成されており、各可動演出
部３０２Ａ～３０２Ｃよりも前方位置に配設されている。
【００９０】
　特に前面部４００ａの上部は、可動演出部３０２Ａの前面側に重畳するように配設され
ていることで、可動演出部３０２Ａの基部３２０ａの一部及び棒状部３２０ｂを前面側か
らみ視認不能となるように隠蔽する隠蔽部を構成している。
【００９１】
　右側面部４００ｂは、前面部４００ａの右側辺における上部、つまり隠蔽部を除く中央
部から下部にかけて形成され、その後端は可動演出部３０２Ａよりも後方にある。つまり
、右側面部４００ｂの上部に切欠部４００ｃ（図５及び図１３参照）を形成することで、
可動演出部３０２Ａとの接触を回避している。切欠部４００ｃは、前面部４００ａの右側
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辺上端から下方に向けて漸次背面側に傾斜する円弧状に形成されるものであり、後述する
ように可動演出部３０２Ａが傾倒姿勢で回動する際には該可動演出部３０２Ａの回動範囲
に重ならず、起立姿勢で回動する際には重なるように形成されている。
【００９２】
　次に、各可動演出部３０２Ａ～３０２Ｃの動作状況について、図１１～図１３に基づい
て説明する。
【００９３】
　図１１に示すように、各可動演出部３０２Ａ～３０２Ｃは、揺動板３０４の前面板３０
４ａに対し直交する（前後方向を向く）回動筒３２１ｂを中心として回動可能に設けられ
ている。詳しくは、各棒状部３２０ｂが左側を向く退避位置（図１１（ａ）参照）と、各
棒状部３２０ｂが下側を向く演出位置（図１１（ｂ）参照）と、の間の約９０度の回動範
囲内で回動可能に設けられている。
【００９４】
　特に、退避位置では、各棒状部３２０ｂが、第１演出ユニット３００の下方に位置する
演出表示装置９の表示画面よりも上方に退避するとともに、演出位置では、各棒状部３２
０ｂの先端部が演出表示装置９の表示画面の前面側に重畳するように配置される。
【００９５】
　尚、本実施例では、退避位置が駆動初期位置とされているが、演出位置が駆動初期位置
であってもよい。また、退避位置における棒状部３２０ｂの向きなどは種々に変更可能で
あり、右向きや上向きであってもよい。さらに、回動範囲も９０度に限定されず、１８０
度や３６０度であってもよい。
【００９６】
　また、図１２（ａ）に示すように、退避位置において、揺動板３０４は、前面板３０４
ａの上辺部が背面側に所定角度（本実施例では約５度）傾いて配設されている。すなわち
、各可動演出部３０２Ａ～３０２Ｃは、前面板３０４ａに対し垂直な回動筒３２１ｂを介
して支持されているため、前面板３０４ａの上辺部を背面側に僅かに傾けることで、各可
動演出部３０２Ａ～３０２Ｃの荷重を下方から受けることができ、これにより回動軸に生
じる捩れや回動軸孔３３０との接触による抵抗が小さくなる。よって、演出位置に比べて
滞在時間が長い退避位置において回動筒３２１ｂ等にかかる負荷が軽減されるため、耐久
性が向上する。
【００９７】
　また、揺動板３０４は、図１２（ａ）に示す起立状態において、揺動モータ３０６によ
り回転部材３５１が回動して連結軸３５２が周回することで、左右方向を向く揺動軸３５
５を中心として前面板３０４ａの上辺部が前面側に所定角度（本実施例では約２２度）回
動して傾倒状態になる。
【００９８】
　よって、各可動演出部３０２Ａ～３０２Ｃは、揺動板３０４が起立状態にあるときには
起立姿勢（図１２（ａ）参照）をなし、傾倒状態にあるときには傾倒姿勢をなす（図１２
（ｂ）参照）。すなわち、起立姿勢と傾倒姿勢とに姿勢変更可能とされている。
【００９９】
　ここで、各可動演出部３０２Ａ～３０２Ｃは、図１２（ａ）に示す起立姿勢のまま、退
避位置から演出位置まで回動させる場合、図１２（ａ）中１点鎖線で示すように、棒状部
３２０ｂが右側面部４００ｂに接触して、演出位置まで回動させることができない。
【０１００】
　そこで、図１２（ｂ）に示す傾倒姿勢に姿勢変更することで、図１２（ｃ）に示すよう
に、棒状部３２０ｂを右側面部４００ｂに接触させることなく、演出位置まで回動させる
ことができる。
【０１０１】
　すなわち、図１３に示すように、可動演出部３０２Ａの棒状部３２０ｂは、退避位置と
演出位置との間の回動範囲（図１３（ａ）中右下がり斜線で示す領域）内で回動（変位）
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可能に設けられているとともに、右側面部４００ｂは、前記回動範囲内に配設されている
。そして棒状部３２０ｂは、回動範囲内で変位するときに棒状部３２０ｂに接触する起立
姿勢と、右側面部４００ｂに接触しないように該起立姿勢に対し傾倒する傾倒姿勢と、に
姿勢変更可能に構成されている。
【０１０２】
　このように姿勢が変更することで、可動演出部３０２Ａの回動軌跡は、回動中心位置で
はあまり変わらないものの、棒状部３２０ｂの先端側に向けて後方にずれていくことにな
る。
【０１０３】
　また、第２演出ユニット４００は、可動演出部３０２Ａが起立姿勢である場合に接触し
、傾倒姿勢である場合に接触しない接触部である右側面部４００ｂと、退避位置において
可動演出部３０２Ａよりも遊技者側に配設され、該可動演出部３０２Ａが起立姿勢である
場合でも接触しない重畳部である前面部４００ａと、を含む。
【０１０４】
　このように、第１演出ユニット３００と第２演出ユニット４００とは、第１演出ユニッ
ト３００の左端部と第２演出ユニット４００の上端部とが前後方向に重畳するように配設
されているため、２つの演出ユニットを限られたスペース内に効率よく配設することがで
きる。
【０１０５】
　そして本実施例では、前面部４００ａは、可動演出部３０２Ａが起立姿勢でも傾倒姿勢
でも接触することはないが、右側面部４００ｂは、可動演出部３０２Ａが退避位置にある
とき、起立姿勢及び傾倒姿勢となっても接触することがないように、切欠部４００ｃによ
り切り欠かれている。しかし、切欠部４００ｃが下方まで大きく延設されていると、右側
方に前面部４００ａの背面側の構造物や配線等が露呈して見栄えが悪くなってしまう。
【０１０６】
　そこで、右側面部４００ｂは、可動演出部３０２Ａが起立姿勢で演出位置まで移動する
途中で接触する位置（図１３（ｂ）中網線領域参照）、つまり、可動演出部３０２Ａの回
動範囲内であって、可動演出部３０２Ａが傾倒姿勢で演出位置まで移動する場合には途中
で接触することがない位置に配設されている。
【０１０７】
　よって、前面部４００ａの右側面を極力被覆することができるとともに、演出位置まで
移動させるのに、起立姿勢から傾倒姿勢に変更することで、可動演出部３０２Ａにおける
先端部側の移動軌跡が後方にずれて右側面部４００ｂとの接触が回避される、すなわち、
可動演出部３０２Ａは、姿勢変更により右側面部４００ｂから退避するため、可動演出部
３０２Ａ全体を後方にずらすように移動させるなど、大掛かりな駆動機構を構成しなくて
も、簡単に右側面部４００ｂとの接触を回避することができる。
【０１０８】
　このように、通常の退避位置では起立姿勢で維持することで、前述したように回動軸等
にかかる負荷を軽減しつつ、演出位置まで移動する際には、揺動板３０４を介して起立姿
勢から傾倒姿勢に姿勢変更するだけでよいので、右側面部４００ｂとの接触を容易に回避
することができる。
【０１０９】
　図１４には、第１演出ユニット３００による演出の一例として、非確変大当りから確変
大当りへ昇格する確変昇格演出が示されている。
【０１１０】
　具体的に説明すると、例えば、図柄の可変表示結果として、非確変図柄の組合せ（ここ
では「２２２」の組合せ）からなる大当り表示結果が表示された後、非確変図柄が再変動
を開始したときに、揺動板３０４が揺動して各可動演出部３０２Ａ～３０２Ｃが起立姿勢
から傾倒姿勢に姿勢変更され、退避位置から演出位置まで回動する。
【０１１１】
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　そして、演出表示装置９の表示画面において、下向きになった各棒状部３２０ｂの先端
に対応する位置に、あたかも可変表示中の図柄に向けて砲撃したような表示画像が表示さ
れた後、確変図柄の組合せ（ここでは「７７７」の組合せ）からなる大当り表示結果が表
示される。
【０１１２】
　本実施例では、図１２に示すように、演出表示装置９は、表示画面が各可動演出部３０
２Ａ～３０２Ｃよりも背面側に奥まった位置に配設されており、各可動演出部３０２Ａ～
３０２Ｃの棒状部３２０ｂを表示画面の前面側に重畳させることができるようになってい
る。そして、傾倒姿勢で演出位置まで回動させるようにすることで、演出位置において、
棒状部３２０ｂの先端を表示画面により近づけることができる（図１２（ｃ）参照）。
【０１１３】
　よって、棒状部３２０ｂと表示画面との間に大きな隙間ができることで、遊技者の目線
位置が左右にずれた場合に、棒状部３２０ｂと画像との間に大きなずれが生じることが回
避されるので、遊技者に違和感を与えることがない。
【０１１４】
　尚、図１４では確変昇格演出を一例として説明したが、言うまでもなく、確変昇格演出
以外の各種演出（例えば、大当り予告演出やリーチ演出等）において、各可動演出部３０
２Ａ～３０２Ｃの可動と演出表示装置９の表示とを関連付けた演出を実行可能としてもよ
い。
【０１１５】
　次に、特別可変入賞球装置２０及びその周辺の構造について、図１５～図１７に基づい
て説明する。図１５は、第２球誘導部材に遊技球が衝突した状態を示す正面図である。図
１６は、図１５のＤ－Ｄ断面図である。図１７は、図１６の要部拡大図である。
【０１１６】
　本実施例の遊技領域７は、演出表示装置９の左右側に遊技球の流下領域が形成されてい
る。右遊技領域に打ち出された遊技球は、演出表示装置９の右側を外レール（図示略）に
沿うように誘導された後、第１球誘導部材５００の上面に落下するようになっている。
【０１１７】
　第１球誘導部材５００の上面に落下した遊技球は、遊技領域７の中央側に向けて誘導さ
れた後、複数の障害釘Ｋにより、特別可変入賞球装置２０、ゲート３２、入賞口２９ｄ等
に向けて誘導される。
【０１１８】
　特別可変入賞球装置２０は、横長長方形状に形成された大入賞口２０ｂ、該大入賞口２
０ｂを開閉する大入賞口扉２０ａ、該大入賞口扉２０ａを開閉駆動する駆動機構（図示略
）等から構成される。大入賞口扉２０ａは、左右方向を向く回動軸心（図示略）を中心と
して上辺部が前後方向に揺動する。
【０１１９】
　また、大入賞口２０ｂの前面側には、大入賞口２０ｂからその下方の所定位置までの領
域を前面側から被覆可能な大きさを有する大入賞口板５７０が、その背面に突設された取
付部５７１を介して、遊技盤面６ａの一部を構成する壁面２０ｃから所定の離間幅寸法Ｌ
２０を隔てて設けられている。離間幅寸法Ｌ２０は、遊技球の直径２Ｒよりも幅広で、か
つ、遊技球２個分の長さ（２Ｒ×２＝４Ｒ）よりも幅狭とされている（２Ｒ＜Ｌ２０＜４
Ｒ）。
【０１２０】
　大入賞口板５７０の背面５７０ａにおける大入賞口２０ｂとの対向位置には、左右幅が
大入賞口２０ｂとほぼ同寸で、かつ、上下幅が大入賞口２０ｂの上辺から下辺のやや下方
位置までの長さを有する凹部５７２が形成されているとともに、背面５７０ａの下端位置
には、突出部５７３が左右幅方向に向けて形成されている。
【０１２１】
　図１７に示すように、凹部５７２における大入賞口２０ｂとの対向面は、第１位置Ａか
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ら下方の第２位置Ｂに向けて漸次大入賞口２３ｂから離れる側（前側）に傾斜する上傾斜
面５７２ａと、第２位置Ｂから第３位置Ｃに向けて下方に延設される垂直面５７２ｂと、
第３位置Ｃから第４位置Ｄに向けて漸次大入賞口２３ｂ側（後側）に向けて傾斜する下傾
斜面５７２ｃと、から構成される。
【０１２２】
　このように、大入賞口板５７０の背面５７０ａにおける大入賞口２０ｂとの対向位置に
凹部５７２が形成されていることで、壁面２０ｃと背面５７０ａとの離間幅寸法が広がる
ことで、大入賞口扉２０ａが開放位置まで揺動するときに該大入賞口扉２０ａと背面５７
０ａとの間を通過する遊技球Ｐが大入賞口扉２０ａから離れる方向に逃げやすくなるため
、大入賞口扉２０ａと背面５７０ａとの間に遊技球が挟まりにくくなる。
【０１２３】
　さらに、凹部５７０における大入賞口扉２０ａの上部との対向面は、大入賞口扉２０ａ
と背面５７０ａとの間を通過する遊技球Ｐの落下方向（垂直方向）に対して前後に傾斜す
る上傾斜面５７２ａとされていることで、開放する大入賞口扉２０ａが遊技球Ｐを押出す
押出方向Ｆ（大入賞口扉２０ａの前面に対し直交する方向）に対する上傾斜面５７２ａの
傾斜角度θが、垂直な背面５７０ａに比べて大きくなるので、遊技球Ｐが下方に誘導され
やすくなる。
【０１２４】
　つまり、大入賞口扉２０ａの前面と上傾斜面５７２ａとが平行に近づく程、遊技球Ｐが
挟まれやすくなるのに対し、大入賞口扉２０ａの前面と上傾斜面５７２ａとが側面視「ハ
」の字形（非平行）をなすように下方が開放する程、大入賞口扉２０ａが遊技球Ｐを押出
す押出方向Ｆに対する上傾斜面５７２ａの傾斜角度θが大きくなるため、遊技球Ｐが挟ま
れにくくなる。
【０１２５】
　特に大入賞口扉２０ａは、開放位置に近づくにつれて背面５７０ａに対する傾斜角度が
増大するのに対し、上傾斜面５７２ａが下方に向けて漸次大入賞口２３ｂから離れる側に
傾斜することにより、大入賞口扉２０ａが開放位置に近づくほど大入賞口扉２０ａの前面
と上傾斜面５７２ａとの傾斜角度が増大するため、遊技球Ｐを挟み込むことなく押出すこ
とで、下方に向けてスムーズに誘導することができる。
【０１２６】
　また、背面５７０ａの下部に、突出部５７３が左右方向に延設されている。突出部５７
３は、大入賞口２３ｂの下辺よりも下方位置に形成され、極力、第２球誘導部材５５０に
近づけて配設されている。また、突出部５７３の上面は下方に向けて大入賞口２０ｂ側に
傾斜する傾斜面とされており、落下してきた遊技球をできるだけ壁面２０ｃ側に誘導でき
るようになっている。
【０１２７】
　これにより、突出部５７３の先端部と壁面２０ｃとの離間幅寸法Ｌ２１は、遊技球の直
径２Ｒよりも大きく、背面５７０ａと壁面２０ｃとの離間幅寸法Ｌ２０よりも短寸となる
ため（２Ｒ＜Ｌ２１＜Ｌ２０）、突出部５７３の先端部と壁面２０ｃとの間を通過して第
２球誘導部材５５０の転動面５５１上に落下した遊技球が大きく跳ね上がっても、突出部
５７３の先端部と壁面２０ｃとの間に入り込みにくくなるので、転動面５５１上に落下し
て跳ね上がった遊技球が、開放位置にある大入賞口扉２０ａに衝突して閉鎖位置側に押し
込んでしまうことが防止される。
【０１２８】
　第２球誘導部材５５０は、図１５及び図１６に示すように、第１球誘導部材５００より
も左側下方であって、大入賞口２０ｂの下方位置に設けられている。転動面５５１は、遊
技盤面６ａに対し略直交する起立姿勢で設けられ、前後幅寸法Ｌ１２は、遊技球の直径２
Ｒよりも幅広で、かつ、遊技盤面６ａと透視窓１０２ａとの離間幅寸法Ｌ１１よりも若干
幅狭に形成されている。尚、離間幅寸法Ｌ１１は直径２Ｒの遊技球２個分の長さ（２Ｒ×
２＝４Ｒ）よりも幅狭とされている（２Ｒ＜Ｌ１２＜Ｌ１１＜４Ｒ）。
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【０１２９】
　よって、第１球誘導部材５００にて誘導され第２球誘導部材５５０上に流下してきた遊
技球は、該第２球誘導部材５５０と透視窓１０２ａとの間に挟まったりすり抜けたりする
ことなく、確実に転動面５５１上に落下して左側の可変入賞球装置１５に向けて誘導され
るようになっている。
【０１３０】
　また、上転動平面５５１ｂの前後幅寸法Ｌ１３は、遊技球の半径Ｒよりも短寸とされて
いるため（Ｒ＞Ｌ１３）、側壁５５３付近に落下してきた遊技球は、上転動平面５５１ｂ
に衝突することなく、転動傾斜面５５１ａに衝突するようになっている。
【０１３１】
　一方、下転動平面５５１ｃの前後幅寸法Ｌ１４は、遊技球の半径Ｒよりも長寸とされて
いるとともに（Ｒ＜Ｌ１４）、転動傾斜面５５１ａの傾斜角度が小さいことから、遊技盤
面６ａ側の壁面２０ｃ近くを流下してきた遊技球は下転動平面５５１ｃに衝突し、該下転
動平面５５１ｃ上を転動可能とされている。
【０１３２】
　このように、前後方向に水平な下転動平面５５１ｃを有することで、遊技球が転動傾斜
面５５１ａにより壁面２０ｃ側に寄せられて、該転動傾斜面５５１ａと壁面２０ｃとの２
点に接触した状態のまま転動することが回避されるので、遊技球を下転動平面５５１ｃ上
で抵抗なく転動させてスムーズに誘導することができる。つまり、下転動平面５５１ｃは
転動部を構成している。
【０１３３】
　また、第１球誘導部材５００及び複数の障害釘Ｋによって左側に誘導され流下してきた
遊技球は、転動面５５１における上転動平面５５１ｂを除く長手方向の所定箇所に衝突す
る。離間幅寸法Ｌ１１は、遊技球の直径２Ｒ以上の幅寸法を有しているので、転動面５５
１に衝突した遊技球が透視窓１０２ａ側に跳ねる可能性があるが、転動傾斜面５５１ａは
遊技盤６側に向けて下方に傾斜しているため、透視窓１０２ａ近傍を流下してきた遊技球
が遊技盤面６ａ側に向けて強制的に跳ね返されるようになる。
【０１３４】
　尚、壁面２０ｃ近傍を流下してきた遊技球は、前後方向に略水平な下転動平面５５１ｃ
に衝突することがあるが、透視窓１０２ａから離れているため、遊技機１の傾き等により
透視窓１０２ａ側に跳ねたとしても勢いよくぶつかることもないし、少しでも前側にずれ
て衝突すれば、転動傾斜面５５１ａに衝突して遊技盤面６ａ側に向けて跳ね返ることにな
る。
【０１３５】
　これにより、遊技球が透視窓１０２ａに跳ね返ることが防止され、透視窓１０２ａを接
触により傷つけることを抑制できるので、傷により体裁や耐久性が損なわれたり、視認性
が低下したりすることが防止される。
【０１３６】
　また、転動傾斜面５５１ａ及び下転動平面５５１ｃを含む転動面５５１は、幅方向の左
側から右側に向けて下方に傾斜しているため、衝突して跳ね返った遊技球は、遊技盤面６
ａ側だけでなく、転動面５５１の傾斜下位側、つまり遊技球の誘導方向に向けて跳ね返る
ようになる。よって、特定方向から転動傾斜面５５１ａ及び下転動平面５５１ｃに誘導さ
れる遊技球を、遊技盤面６ａ側ではあるものの前記特定方向、つまり遊技球の進入方向に
跳ね返ってしまい、後続の遊技球と衝突してしまうことが防止される。
【０１３７】
　また、転動傾斜面５５１ａは、転動面５５１の一部に形成され、透視窓１０２ａ側から
遊技盤面６ａ側に向けて下方に傾斜する傾斜面にて構成されているため、衝突部が転動面
５５１に対し突設されることがないので、衝突した遊技球を遊技盤面６ａ側に跳ね返しつ
つ、転動面５５１の傾斜方向である左方向への転動を妨げない。つまり、転動傾斜面５５
１ａは、衝突部及び転動部双方を構成している。
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【０１３８】
　また、転動面５５１は、転動傾斜面５５１ａの傾斜下位側から遊技盤面６ａに向けて設
けられる下転動平面５５１ｃと、転動傾斜面５５１ａの傾斜上位側から透視窓１０２ａ側
の側壁５５３に向けて設けられる上転動平面５５１ｂと、を含むことで、転動傾斜面５５
１ａの傾斜角度を確保しつつ、該転動傾斜面５５１ａにおいて遊技球が透視窓１０２ａや
側壁５５３などに接触することにより衝突しない傾斜上位部や、遊技球が遊技盤面６ａや
壁面２０ｃなどに接触することにより衝突しない傾斜下位部を平面にすることで、転動面
５５１を構成する第２球誘導部材５５０の上下方向の幅寸法を極力抑制することができる
。
【０１３９】
　以上説明したように、本発明の実施例としてのパチンコ遊技機１にあっては、可動部品
としての可動演出部３０２Ａの棒状部３２０ｂの回動範囲内に、被退避部品としての第２
演出ユニット４００の右側面部４００ｂを配設することで、可動演出部３０２Ａや第２演
出ユニット４００を限られたスペース内に効率よく配設できる。
【０１４０】
　また、起立姿勢から傾倒姿勢に傾倒させることで、可動演出部３０２Ａの先端側（棒状
部３２０ｂ）の移動軌跡が後方にずれ、これにより右側面部４００ｂとの接触が回避され
るため、接触を回避するために、可動演出部３０２Ａ全体を右側面部４００ｂに対して予
め後方にずらして配設したり、回動途中で後方にずらす必要等がないため、限られたスペ
ース内に複数の演出部を自由に配設することができる。また、姿勢変更により動作態様を
多様化できるため、演出効果が向上する。
【０１４１】
　また、可動演出部３０２Ａの棒状部３２０ｂを退避位置と演出位置との間で回動させる
回動モータ３０５Ａ、駆動ギヤ３１２、従動ギヤ３１３、固定板３１６等の駆動伝達機構
と、棒状部３２０ｂを起立姿勢と傾倒姿勢とに変更させる揺動板３０４、揺動モータ３０
６、軸受孔３４２、回動部材３５１、連結軸３５２及び揺動軸３５５等の揺動伝達機構と
、これら回動モータ３０５Ａ及び揺動モータ３０６の駆動制御を行う演出制御用ＣＰＵは
、可動演出部３０２Ａを、退避位置において揺動モータ３０６により起立姿勢から傾倒姿
勢に変更させた後、回動モータ３０５Ａによって退避位置から演出位置まで回動させる（
図１４参照）。このように、可動演出部３０２Ａの姿勢を起立姿勢から傾倒姿勢に変更し
てから回転を開始することで、回転させながら姿勢変更すること等がないので、右側面部
４００ａとの接触を確実に回避できるとともに、駆動制御が容易になる。
【０１４２】
　また、可動演出部３０２Ａの棒状部３２０ｂは、演出表示装置９の表示画面に対し前方
にずれた位置に配設されており、演出位置において、演出表示装置９に対する回動方向の
離間寸法が退避位置よりも短く、かつ、先端が演出表示装置側に傾倒する傾倒姿勢をなす
ことで、演出位置においては、演出表示装置９に対して、退避位置よりも回動方向に近づ
くだけでなく、傾倒により回動方向に対し交差する前後方向にも近づくことで、演出表示
装置９と可動演出部３０２Ａとで関連性を有する演出等を実行しやすくなる。
【０１４３】
　また、第２演出ユニット４００の右側面部４００ｂは、可動演出部３０２Ａの棒状部３
２０ｂが起立姿勢である場合に接触し、傾倒姿勢である場合に接触しない接触部である右
側面部４００ｂの所定箇所と、退避位置において可動演出部３０２Ａよりも遊技者側（前
側）に配設され、該可動演出部３０２Ａが起立姿勢である場合でも接触しない重畳部であ
る前面部４００ａの上部と、を含むことで、退避位置において、可動演出部３０２Ａを第
２演出ユニット４００に対し重畳するように配設できることで、可動演出部３０２Ａと第
２演出ユニット４００とを限られたスペース内に効率よく配設できる。
【０１４４】
　また、可動演出部３０２Ａを起立姿勢としても前面部４００ａに接触することがないば
かりか、右側面部４００ｂが邪魔になって内部が見えにくくなるため、見栄えが向上する
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。
【０１４５】
　また、本実施例では、可動部品としての可動演出部３０２Ａ～３０２Ｃは、前面板３０
４ａに対し垂直な回動筒３２１ｂを中心として、退避位置と演出位置との間を回動可能に
設けられていたが、本発明はこれに限定されるものではなく、例えば図１８に示す変形例
としての可動部品のように、ベース部に対し移動可能に設けられていればよい。
【０１４６】
　図１８は、本発明の変形例としての演出装置を示す概略図である。本変形例としての演
出ユニット６００は、ベース部としての揺動板６０３に対し上昇位置と下降位置との間で
変位可能に設けられた第１演出部６０１と、上方の第１位置と下方の第２位置との間の可
動範囲内に配設される第２演出部６０２と、から構成されている。
【０１４７】
　第１演出部６０１は、上端が左右方向を向く揺動軸６０３ａを中心として揺動可能に設
けられた揺動板６０３の前面に、上下方向にスライド移動可能に設けられている。また、
第１演出部６０１は、略垂直に起立する第１姿勢と前後方向に傾倒する第２姿勢とに姿勢
変更可能である。
【０１４８】
　第２演出部６０２は、第１演出部６０１の前面側に配設される前面板６０２ａと底面板
６０２ｂとを有している。前面板６０２ａは第１演出部６０１を隠蔽する隠蔽部として機
能し、底板５０２ｂの後端には切欠部６０２ｃが形成されている。そして、図１５（ａ）
に示すように、第１演出部６０１が第１姿勢のまま第２位置に移動する際には底面板６０
２ｂと接触するようになっている。
【０１４９】
　よって、第１演出部６０１は、第２位置まで移動する際、第１位置において揺動板６０
３の揺動により第１姿勢から第２姿勢に変更した後（図１５（ｂ）参照）、下降を開始し
て第２位置まで移動する（図１５（ｃ）参照）。
【０１５０】
　このように可動部品は、ベース部に対し変位可能に設けられていれば、上記実施例のよ
うに所定の回動軸を中心として回動可能に設けられていてもよいし、上記変形例のように
スライド移動可能に設けられていてもよい。
【０１５１】
　また、前記実施例では、可動部品としての可動演出部３０２Ａと、被退避部品としての
第２演出ユニット４００と、が記載されていたが、これら可動演出部３０２Ａや第２演出
ユニット４００以外の構成部品を備えていてもよい。
【０１５２】
　また、前記実施例では、構成部品の一例として、所定の演出を行うための演出部材であ
る第１演出部及び第２演出部を記載したが、このような演出部材に限らず、装飾部材、あ
るいは、例えば遊技盤６の盤面上に設けられる各種入賞口や可変入賞装置１５、特別可変
入賞球装置２０等の遊技に関連して設けられる各種遊技用部品や、パチンコ遊技機１を構
成する構造物等を含む。
【０１５３】
　また、前記実施例では、複数の構成部品のうち、一の可動部品に対し一の被退避部品が
可動範囲内に配設されていたが、２以上の可動部品に対し一の被退避部品が可動範囲内に
配設されていてもよいし、一の可動部品に対し複数の被退避部品が可動範囲内に配設され
ていてもよい。
【０１５４】
　また、前記実施例では、退避位置において起立姿勢をなし、演出位置まで回動する途中
で傾倒姿勢に変更するようになっていたが、退避位置において傾倒姿勢をなし、演出位置
まで回動する途中で起立姿勢に変更してもよいし、退避位置及び演出位置において起立姿
勢をなし、回動途中において右側面部４００ｂとの干渉を回避する場所でのみ傾倒姿勢に
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変更するようにしてもよい。
【０１５５】
　また、前記実施例では、可動演出部３０２Ａは、ベース部としての揺動板３０４に対し
て姿勢変更するのではなく、揺動板３０４が揺動することで姿勢変更するようになってい
たが、例えば、揺動板３０４を固定板とし、該固定板に対して回動可能、かつ、揺動可能
に支持することにより姿勢変更可能としてもよい。
【０１５６】
　また、前記実施例では、被退避部品としての第２演出ユニット４００は、例えば遊技盤
６に対し移動不能に設けられていたが、変位可能に設けられていてもよい。尚、このよう
に可動部品及び被退避部品双方が変位可能に設けられている場合、双方の可動範囲が一部
で重畳するように配設されていればよい。また、この場合、可動部品及び被退避部品双方
が姿勢変更可能に設けられていてもよい。
【０１５７】
　以上、本発明の実施例を図面により説明してきたが、具体的な構成はこれら実施例に限
られるものではなく、本発明の要旨を逸脱しない範囲における変更や追加があっても本発
明に含まれる。
【０１５８】
　例えば、前記実施例に記載のパチンコ遊技機１は、遊技者に景品として遊技球が払い出
され、遊技者は払い出された遊技球（貸し球の場合もある）を遊技領域に発射して遊技が
行われる遊技機であったが、プリペイドカードや会員カード等の遊技用記録媒体の記録情
報により特定される大きさの遊技用価値である度数を使用して、遊技に使用するための遊
技得点を付与するとともに、付与された遊技得点または遊技による入賞により付与された
遊技得点を使用して遊技機内に封入された遊技球を遊技領域に打ち込んで遊技者が遊技を
行う遊技機にも本発明を適用することができる。
【０１５９】
　すなわち、始動領域を遊技媒体（遊技球）が通過した後に、可変表示の開始を許容する
開始条件の成立に基づいて、各々を識別可能な複数種類の識別情報の可変表示を行い表示
結果を導出表示する可変表示装置を備え、該可変表示装置に特定表示結果が導出表示され
たときに遊技者にとって有利な特定遊技状態に移行させる遊技機であるが、遊技得点が０
でないときに遊技得点を使用して遊技機内に封入された遊技球を遊技領域に打ち込んで遊
技が行われ、遊技球の打ち込みに応じて遊技得点を減算し、遊技領域に設けられた入賞領
域に遊技球が入賞することに応じて遊技得点を加算する遊技機にも本発明を適用すること
ができる。そのような遊技機は、遊技得点の加算に使用可能な遊技用価値の大きさを特定
可能な情報が記録された遊技用記録媒体を挿入するための遊技用記録媒体挿入口と、遊技
用記録媒体挿入口に挿入された遊技用記録媒体に記録されている記録情報の読み出しを行
う遊技用記録媒体処理手段とを備えていても良い。
【０１６０】
　また、前記実施例では、遊技媒体の一例として、球状のパチンコ球（遊技球）が適用さ
れていたが、球状の遊技媒体に限定されるものではなく、例えばメダル等の非球状の遊技
媒体であってもよい。
【０１６１】
　また、前記実施例では、遊技機の一例としてパチンコ遊技機が適用されていたが、例え
ば遊技用価値（メダルやクレジット等）を用いて１ゲームに対して所定数の賭数を設定す
ることによりゲームが開始可能となるとともに、各々が識別可能な複数種類の図柄を変動
表示可能な可変表示装置に表示結果が導出されることにより１ゲームが終了し、該可変表
示装置に導出された表示結果に応じて入賞が発生可能とされたスロットマシンにも適用可
能である。
【０１６２】
　例えば、図１９に示すスロットマシン１０００Ａように、前記可変表示装置としてのリ
ール２Ｌ、２Ｃ、２Ｒを透視可能とする透視窓１００３の上方位置に、演出画像を表示す
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るための演出表示装置１０５１が可変表示装置とは別個に配設されたものに可動部品及び
被退避部品を配設する場合、該演出表示装置１０５１の左右側方位置に第１演出部１３０
２Ｌ，１３０２Ｒを配設するとともに、第２演出部１４００Ｌ，１４００Ｒを、第１演出
部１３０２Ｌ，１３０２Ｒの回動範囲内に配設すればよい。
【０１６３】
　また、図２０に示すスロットマシン１０００Ｂように、前記可変表示装置としてのリー
ル２Ｌ、２Ｃ、２Ｒを透視可能とする透視窓１００３の周囲に演出画像を表示するための
演出表示装置１０５２が配設されたものに可動部品及び被退避部品を配設する場合におい
て、該演出表示装置１０５２の上方位置に第１演出部１３０２Ａ，１３０２Ｂ，１３０２
Ｃを配設するとともに、第２演出部１４００Ｌ，１４００Ｒを、第１演出部１３０２Ａの
回動範囲内に配設すればよい。また、特に図示しないが、左右側辺に沿って形成されたサ
イド枠１５００Ｌ，１５００Ｒ内等に可動部品及び被退避部品を配設してもよい。
【０１６４】
　また、このようなスロットマシンにおいては、例えば、遊技者にとって有利なボーナス
、遊技者に有利な操作態様を報知するアシストタイム（ＡＴ）、再遊技役の内部当選確率
が高くなるリプレイタイム（ＲＴ）等、遊技者にとって有利な権利が付与される可能性を
示唆する示唆演出やボーナス中演出等の種々の演出を実施する場合等において、可動部品
及び被退避部品を用いることが可能である。
【０１６５】
　また、遊技用価値としてパチンコ球（遊技媒体）を用いて遊技を行うスロットマシン、
例えば、メダルの投入機構に加えて、遊技球の取込を行う球取込装置、球取込装置により
取り込まれた遊技球を検出する取込球検出スイッチを設けるとともに、メダルの払出機構
に加えて、遊技球の払い出しを行う球払出装置、球払出装置により払い出された遊技球を
検出する払出球検出スイッチを設け、メダルおよび遊技球の双方を用いて賭数を設定して
ゲームを行うことが可能であり、かつ入賞の発生によってメダルおよび遊技球が払い出さ
れるスロットマシンであってもよい。
【０１６６】
　また、遊技者所有の遊技用価値としてのメダルの一部（例えば、５０枚まで）をクレジ
ットとして記憶可能であり、メダルまたはクレジットを用いることで遊技（ゲーム）を行
うことができるスロットマシンにおいて、例えば貸出要求に応じて貸し出された価値や入
賞に応じて付与された価値を全てクレジットとして記憶し、該クレジットのみの使用で遊
技を行うことが可能な遊技機であってもよく、この場合、遊技用価値とはクレジットにあ
たる。
【０１６７】
　また、本発明は、所定の遊技を行うことが可能な遊技機であればよく、例えば入賞や大
当り等の発生など遊技を行うことにより成立する所定条件の成立にもとづいて有価価値を
付与する遊技機にも適用可能である。
【０１６８】
　また、有価価値とは、遊技を行うための遊技用価値としてのメダルや遊技球等の遊技媒
体であってもよいし、賭数の設定をクレジットのみを使用して行う完全クレジット式であ
ればクレジットを付与するものであればよい。
【符号の説明】
【０１６９】
１　　　　　　パチンコ遊技機
２００　　　　演出表示枠ユニット
３００　　　　第１演出ユニット
３０１　　　　駆動ユニット
３０２Ａ～Ｃ　可動演出部
３０４　　　　揺動板
３０５Ａ～３０５Ｃ　回動モータ
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３０６　　　　揺動モータ
３２０ｂ　　　棒状部
４００　　　　第２演出ユニット
４００ａ　　　前面部
４００ｂ　　　右側面部
４００ｃ　　　切欠部

【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１０】



(29) JP 2013-106722 A 2013.6.6

【図１１】 【図１２】

【図１３】 【図１４】
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【図１５】 【図１６】

【図１７】 【図１８】
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【図１９】 【図２０】
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