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【公開番号】特開2016-137056(P2016-137056A)
【公開日】平成28年8月4日(2016.8.4)
【年通号数】公開・登録公報2016-046
【出願番号】特願2015-13285(P2015-13285)
【国際特許分類】
   Ａ６３Ｆ   5/04     (2006.01)
【ＦＩ】
   Ａ６３Ｆ    5/04     ５１２Ｊ

【手続補正書】
【提出日】平成29年5月26日(2017.5.26)
【手続補正１】
【補正対象書類名】特許請求の範囲
【補正対象項目名】全文
【補正方法】変更
【補正の内容】
【特許請求の範囲】
【請求項１】
　所定のランプと、
　投入口から投入された遊技媒体を貯留可能なホッパと、
　遊技媒体が払い戻される払い戻し口と、
　遊技媒体を前記ホッパ側に振り分けるホッパ側振分位置と、遊技媒体を前記払い戻し口
側に振り分ける払戻口側振分位置と、の間で変位可能なブロッカと、
　所定の情報を記憶可能な記憶手段と、を備え、
　所定の条件を満たした場合は、前記ブロッカをホッパ側振分位置に変位させるための情
報を前記記憶手段に記憶する処理と前記所定のランプを点灯させるための情報を前記記憶
手段に記憶する処理とを実行可能とし、
　前記所定のランプを点灯させるための情報が記憶されていることに基づいて前記所定の
ランプを点灯させるためのランプ点灯制御を実行可能とし、
　前記ブロッカをホッパ側振分位置に変位させるための情報が記憶されていることに基づ
いて前記ブロッカをホッパ側振分位置に制御するためのブロッカ制御を実行可能とし、
　前記ランプ点灯制御と前記ブロッカ制御は、同一の割込み処理により実行可能とする
　ことを特徴とするスロットマシン。
【手続補正２】
【補正対象書類名】明細書
【補正対象項目名】０００４
【補正方法】変更
【補正の内容】
【０００４】
　また、遊技メダル投入可能ランプを設けたものがある（たとえば、特許文献２参照）。
このスロットマシンでは、遊技メダルを投入可能な期間において遊技メダル投入可能ラン
プを点灯させることで、遊技者が遊技メダルを投入可能であることを知らせるようにして
いる。
【手続補正３】
【補正対象書類名】明細書
【補正対象項目名】０００５
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【補正方法】変更
【補正の内容】
【０００５】
【特許文献１】特開２０１４－５４３９７号公報
【特許文献２】特開２０１４－１６１３８６号公報
【手続補正４】
【補正対象書類名】明細書
【補正対象項目名】０００６
【補正方法】変更
【補正の内容】
【０００６】
　ところで、上記特許文献１に開示されたブロッカの制御と、特許文献２に開示された遊
技者が遊技メダルを投入可能であることを知らせるための遊技メダル投入可能ランプを設
けることにより、遊技者にメダルが投入可能であるか否かを的確に知らせることが可能に
なると思われるものの、実際にはブロッカがＯＮとなる処理が実行されているのにも関わ
らず遊技開始表示ＬＥＤが非点灯となっているといったように、ブロッカが通過状態に制
御されるタイミングとメダルの投入ランプが点灯するタイミングの不整合が生じるおそれ
があった。
【手続補正５】
【補正対象書類名】明細書
【補正対象項目名】０００７
【補正方法】削除
【補正の内容】
【手続補正６】
【補正対象書類名】明細書
【補正対象項目名】０００８
【補正方法】削除
【補正の内容】
【手続補正７】
【補正対象書類名】明細書
【補正対象項目名】０００９
【補正方法】変更
【補正の内容】
【０００９】
　そこで、本発明の課題は、遊技者に対して遊技メダルが投入可能な状態であることを適
切なタイミングで報知することができるスロットマシンを提供することである。
【手続補正８】
【補正対象書類名】明細書
【補正対象項目名】００１０
【補正方法】変更
【補正の内容】
【００１０】
　上記課題を解決した本発明に係るスロットマシンは、所定のランプと、投入口から投入
された遊技媒体を貯留可能なホッパと、遊技媒体が払い戻される払い戻し口と、遊技媒体
を前記ホッパ側に振り分けるホッパ側振分位置と、遊技媒体を前記払い戻し口側に振り分
ける払戻口側振分位置と、の間で変位可能なブロッカと、所定の情報を記憶可能な記憶手
段と、を備え、所定の条件を満たした場合は、前記ブロッカをホッパ側振分位置に変位さ
せるための情報を前記記憶手段に記憶する処理と前記所定のランプを点灯させるための情
報を前記記憶手段に記憶する処理とを実行可能とし、前記所定のランプを点灯させるため
の情報が記憶されていることに基づいて前記所定のランプを点灯させるためのランプ点灯
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制御を実行可能とし、前記ブロッカをホッパ側振分位置に変位させるための情報が記憶さ
れていることに基づいて前記ブロッカをホッパ側振分位置に制御するためのブロッカ制御
を実行可能とし、前記ランプ点灯制御と前記ブロッカ制御は、同一の割込み処理により実
行可能とすることを特徴とする。
【手続補正９】
【補正対象書類名】明細書
【補正対象項目名】００１１
【補正方法】削除
【補正の内容】
【手続補正１０】
【補正対象書類名】明細書
【補正対象項目名】００１２
【補正方法】変更
【補正の内容】
【００１２】
　本発明に係るスロットマシンによれば、ブロッカが通過状態に制御されるタイミングと
遊戯媒体が通過可能であることを知らせるランプが点灯するタイミングを同時（同一の割
込み処理）に実行する。このため、ブロッカを変位させる処理が当該割込み処理で実行さ
れるのにも関わらず、遊技媒体が通過可能であることを表示するランプが非点灯となって
いる不整合が生じる不具合を防止することができ、遊技者に対して遊技メダルが投入可能
な状態であることを適切なタイミングで報知することができる。
【手続補正１１】
【補正対象書類名】明細書
【補正対象項目名】００１３
【補正方法】削除
【補正の内容】
【手続補正１２】
【補正対象書類名】明細書
【補正対象項目名】００１４
【補正方法】削除
【補正の内容】
【手続補正１３】
【補正対象書類名】明細書
【補正対象項目名】００１５
【補正方法】削除
【補正の内容】
【手続補正１４】
【補正対象書類名】明細書
【補正対象項目名】００１６
【補正方法】削除
【補正の内容】
【手続補正１５】
【補正対象書類名】明細書
【補正対象項目名】００１７
【補正方法】削除
【補正の内容】
【手続補正１６】
【補正対象書類名】明細書
【補正対象項目名】００１８
【補正方法】変更
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【補正の内容】
【００１８】
　本発明に係るスロットマシンによれば、遊技者に対して遊技メダルが投入可能な状態で
あることを適切なタイミングで報知することができる。
【手続補正１７】
【補正対象書類名】明細書
【補正対象項目名】０２２２
【補正方法】変更
【補正の内容】
【０２２２】
　他方、上述した実施形態や変更態様における各構成は、適宜組み合わせて用いることが
可能である。
　なお、本願の出願当初の請求項に係る発明（当初発明）が解決しようとする課題、当初
発明に係る課題を解決するための手段及び当初発明の効果は、以下の通りである。
（ａ）当初発明が解決しようとする課題
　特開２０１４－１８８０６１号公報に開示されたスロットマシンにおいては、ブロッカ
が可動板を備えており、ブロッカが閉状態（「ＯＦＦ状態」ともいう）のときには、遊技
メダルの流路と可動板との間に遊技メダルが通過可能となる隙間を形成し、この隙間を通
して遊技メダルを払い戻し口に振り分けている。その一方、開状態（「ＯＮ状態」ともい
う）のときには、可動板を遊技メダルの流路に当接させて遊技メダルの案内路を形成し、
この案内路を通して遊技メダルをメダル受付手段に振り分けている。このため、メダル流
路と可動板との当接予定位置を遊技メダルが通過しているときにブロッカを閉状態から開
状態に移行させようとすると、遊技メダルの流路とブロッカとの間に遊技メダルが挟み込
まれてしまう不具合が生じるおそれがあった。
　また、特開２００５－３１２８１８号公報に開示されるとおり、スロットマシンの入賞
役としてベット処理を行うことなく次の遊技を行うことができるリプレイ（再遊技）を備
えるものがある。このスロットマシンにおいて、リプレイが成立していない場合に次の遊
技を行う際には、投入口に対する遊技メダルの投入あるいはベットボタンを操作すること
によるベット操作を行う必要があるがリプレイ時には再び遊技を行うことができる。この
ため、遊技者は、遊技メダルを消費することなく遊技を複数回行うことができて、その分
有利となる。しかしながら、特開２００５－３１２８１８号公報に開示されたスロットマ
シンでは、近接センサとメダル通過センサを設けているが、近接センサについては、不正
行為発生防止のために利用されているにすぎないものであった。このため、近接センサを
設けて部品点数を増大させているにもかかわらず、近接センサから出力される信号や情報
をさらに有効的に活用する余地があるという問題があった。
　また、特開２００５－３１２８１８号公報に開示されたスロットマシンでは、前回の遊
技で再遊技と判定された場合には、遊技メダルを投入してもブロッカは閉鎖されていた。
このため、再遊技の後では、ブロッカによるメダルの挟み込みが発生する割合は極めて低
く、再遊技後のブロッカによるメダルの挟み込みの防止に関する注目度は低いものであっ
た。
　そこで、当初発明の課題は、メダルの挟み込みが発生する可能性があるときのブロッカ
における遊技メダルの挟み込みを防止するとともに、センサ等の情報を有効的に活用する
ことができるスロットマシンを提供することである。
（ｂ）当初発明に係る課題を解決するための手段
　上記課題を解決した当初発明に係るスロットマシンは、複数種類の図柄を可変表示する
複数のリールと、遊技媒体が投入可能とされた投入口と、予め定められた所定枚数の範囲
内における遊技媒体の貯留数を電気的に記憶する遊技媒体貯留手段と、規定枚数の遊技媒
体がベットされて所定の始動条件が成立した際に複数のリールを駆動するリール駆動制御
手段と、所定の始動条件の成立に基づいて、再遊技役を含む複数の当選役の中から当選役
を決定する当選役抽選手段と、リールを停止させるためのストップスイッチと、当選役抽
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選手段による抽選結果およびストップスイッチの操作に基づいて、リールを停止させるリ
ール停止制御手段と、リール停止制御手段によってリールを停止させた際に表示される図
柄の組合せに基づいて入賞判定を行う入賞判定手段と、投入口から投入された遊技媒体を
貯留可能なホッパと、投入口から投入された遊技媒体が流下可能な通路と、遊技媒体を検
出する投入センサと、遊技媒体が払い戻される払い戻し口と、通路に配置され、遊技媒体
をホッパ側に振り分けるホッパ側振分位置と、遊技媒体を払い戻し口側に振り分ける払戻
口側振分位置と、の間で変位可能なブロッカと、ブロッカの振分位置を制御するブロッカ
制御手段と、通路における投入センサの配置位置よりも上流側を流下する遊技媒体を検出
する通路センサと、通路センサが遊技媒体を検出してから所定の通過猶予時間が経過して
いるときに所定の条件が成立した場合にはブロッカ作動情報を記憶し、通路センサが遊技
媒体を検出してから所定の通過猶予時間が未経過であるときに所定の条件が成立した場合
には、通過猶予時間が経過した後にブロッカ作動情報を記憶するブロッカ作動情報記憶手
段と、を備え、ブロッカ作動情報記憶手段は、遊技開始時において、遊技媒体貯留手段に
おける遊技媒体の貯留枚数が最大枚数であり、かつ前回の遊技における入賞判定手段によ
る判定結果が再遊技役である場合にブロッカ作動情報の記憶を行わず、ブロッカ制御手段
は、ブロッカ作動情報記憶手段がブロッカ作動情報を記憶しているときに、ブロッカの振
分位置をホッパ側振分位置に制御することを特徴とする。
　当初発明に係るスロットマシンは、遊技媒体を貯留可能なホッパと、遊技媒体が払い戻
される払い戻し口と、を備えている。投入口に投入された遊技媒体は、ブロッカによって
ホッパと払い戻し口とに振り分けられ、ブロッカがホッパ側振分位置にあるときにはホッ
パに振り分けられ、払戻口側振分位置にあるときは払い戻し口に振り分けられる。このブ
ロッカの配置位置が払戻口側振分位置からホッパ側振分位置に移行しているときに遊技媒
体がブロッカを通過すると、ブロッカと通路との間に遊技媒体が挟み込まれる挟み込みの
不具合が発生するおそれがある。
　この点、当初発明に係るスロットマシンにおいては、通路センサが遊技媒体を検出して
から所定の通過猶予時間が経過した後に、ブロッカの振分位置をホッパ側振分位置に制御
するようにしている。この通過猶予時間を設けることにより、通路センサを通過した遊技
媒体がブロッカを通過すると想定される通過猶予時間が経過するまでブロッカの作動が待
機されることとなる。このため、ブロッカが払戻口側振分位置からホッパ側振分位置に移
行しているときにおける遊技媒体のブロッカの通過を防止することができ、ブロッカにお
ける遊技媒体の挟み込みを防止することができる。
　さらに、当初発明に係るスロットマシンでは、ブロッカにおける遊技媒体の挟み込みを
防止するために、通路センサによる遊技媒体の検出結果を利用している。通路センサによ
る遊技媒体の検出結果は、投入センサによる遊技媒体の検出結果と相まって、不正なベッ
ト受付誘発動作による不正行為の抑制に利用できるところ、ブロッカにおける遊技媒体の
挟み込みを防止にも活用している。このように、当初発明に係るスロットマシンでは、通
路センサの情報を有効的に活用することができる。
　他方、当初発明に係るスロットマシンでは、前回の遊技で再遊技と判定された後の遊技
の開始前においても投入口に遊技媒体を投入することによるベットが可能である。このた
め、前回の遊技で再遊技と判定された場合であってもブロッカによる遊技媒体の挟み込み
が発生する可能性がある。このため、当初発明に係るスロットマシンでは、前回の遊技で
再遊技と判定された場合でも、通路センサを通過した遊技媒体がブロッカを通過すると想
定される通過猶予時間が経過するまでブロッカのホッパ側振分位置への制御が待機される
こととなる。このため、ブロッカのホッパ側振分位置への制御が行われている際における
遊技媒体のブロッカの通過を防止することができ、ブロッカにおける遊技媒体の挟み込み
を防止することができる。
　ただし、前回遊技で再遊技と判定されたとき、遊技媒体の貯留手段が最大枚数となって
いるときには、投入口に遊技媒体を投入しても、ベットおよびメダルの貯留を行う余地が
ないので、ブロッカを開放する必要はなくなる。この点、当初発明では、ブロッカ作動情
報記憶手段は、遊技開始時において、遊技媒体貯留手段における遊技媒体の貯留枚数が最
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大枚数であり、かつ前回の遊技における前記入賞判定手段による判定結果が再遊技役であ
る場合にブロッカ作動情報の記憶を行わないようにしている。このため、不必要時におけ
るブロッカのホッパ側振分位置への制御を省くことができるので、制御処理の負担を軽減
することができる。
　なお、当初発明における「通過猶予時間」は、通路センサとブロッカとの離間距離や通
路における遊技媒体の流下想定速度等により適宜決定することができる。スロットマシン
の構造上、通路センサとブロッカとはある程度近接して配置されることから、通過猶予時
間は、たとえば１ｍｓ～５ｍｓの間の適宜の時間とすることができる。ただし、通過猶予
時間は、この間の時間以外に設定することもできる。
　また、当初発明において「ベット」とは、遊技を行うために必要な規定数の遊技媒体を
スロットマシンに投入する行為を意味する。遊技媒体を投入するための操作としては、新
たな遊技媒体を実際に投入する操作の他に、クレジット（貯留）された遊技媒体の中から
、遊技を行うために必要な規定数の遊技媒体を投入するための、予め設定されたボタン等
を押下するなどの操作も含まれる。さらに、所定の始動条件とは、遊技を開始するための
条件であり、たとえば所定枚数のベットが行われた状態でスタートレバーが操作されるこ
とである。
（ｃ）当初発明の効果
　当初発明に係るスロットマシンによれば、メダルの挟み込みが発生する可能性があると
きのブロッカにおける遊技メダルの挟み込みを防止するとともに、センサ等の情報を有効
的に活用することができる。
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