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(57)【要約】
【課題】可動の構造物の移動を案内する案内手段に装飾
を設け、遊技者の遊技に対する興趣を向上させる。
【解決手段】遊技台に設けられた構造物と、前記構造物
の移動を所定の範囲で案内する案内手段と、を備え、前
記案内手段の、前記構造物によって隠蔽される所定の位
置に遊技情報表示部を設ける。
【選択図】図６
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【特許請求の範囲】
【請求項１】
　遊技台に設けられた構造物と、
　前記構造物の移動を所定の範囲で案内する案内手段と、を備え、
　前記案内手段の、前記構造物によって隠蔽される所定の位置に遊技情報表示部を設けた
ことを特徴とする遊技台。
【請求項２】
　請求項１に記載の遊技台において、遊技を演出する演出画像を表示する演出画像表示手
段を備え、かつ、前記構造物は前記演出画像表示手段による表示を遊技者から視認困難に
遮蔽する遮蔽手段であり、前記案内手段は前記遮蔽手段と接触することにより、前記演出
画像表示手段を遮蔽しない待機位置と、前記演出画像表示手段を隠蔽する隠蔽位置と、に
案内し、
前記待機位置又は前記遮蔽位置のいずれか一方又は両方の前記遮蔽手段によって隠蔽され
る前記案内手段の所定の位置に遊技情報表示部を設けたことを特徴とする遊技台。
【請求項３】
　請求項１または請求項２に記載の遊技台において、前記案内手段は、前記構造物の移動
方向を所定方向に限定するよう前記構造物を案内することを特徴とする遊技台。
【請求項４】
　請求項１または請求項２に記載の遊技台において、前記案内手段は、前記構造物の少な
くとも一つの面に対向して設けられ、前記構造物を案内する際、前記構造物の前記面と接
触することにより前記遮蔽手段の移動方向を所定方向に限定することを特徴とする遊技台
。
【請求項５】
　請求項１または請求項２に記載の遊技台において、前記案内手段は、前記構造物と接触
することで前記構造物の移動方向を所定方向へと限定し、かつ、前記案内手段の少なくと
も一部が前記構造物を案内する際、前記構造物との接触によって所定の運動を行うことを
特徴とする遊技台。
【請求項６】
　請求項１または請求項２に記載の遊技台において、前記案内手段の少なくとも一部が光
透過性を有する部材から構成され、前記遊技情報表示部が前記光透過性を有する部材を通
して遊技者に視認されることを特徴とする遊技台。
【請求項７】
　請求項１に記載の遊技台において、前記構造物が前記遊技情報表示部を有する前記案内
手段に案内されて遊技台の所定範囲を移動し、前記構造物は前記案内手段の複数の遊技情
報表示部を遮蔽しつつ前記所定範囲を移動するとともに、前記構造物に設けられた視認窓
を介して前記遊技情報表示部の一部を選択的に遊技者に視認させることを特徴とする遊技
台。
【請求項８】
　請求項１に記載の遊技台において、前記構造物が遊技球の流下方向を変化させ複数の状
態に変化可能な振分部材を構成し、前記構造物を案内する前記案内手段の、前記構造物に
よって隠蔽される所定の位置に遊技情報表示部を設けたことを特徴とする遊技台。
【請求項９】
　請求項１に記載の遊技台において、前記構造物が遊技者の操作に応じて前記所定の範囲
で移動する操作部材であって、前記案内手段の、遊技者の操作に応じて移動する前記構造
物によって隠蔽される所定の位置に遊技情報表示部を設けたことを特徴とする遊技台。
【請求項１０】
　請求項２に記載の遊技台において、前記遊技情報表示部は、前記遮蔽手段が遮蔽位置に
ある際に、少なくとも一部が遊技者から視認困難な状態に遮蔽されることを特徴とする遊
技台。
【請求項１１】
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　請求項１乃至１０に記載の遊技台において、前記遊技台は、所定の入賞口を有する遊技
盤を更に備え、前記所定の入賞口に遊技球が入球することにより遊技者に所定の特典を与
えることを特徴とする遊技台。
【請求項１２】
　請求項１乃至１０に記載の遊技台において、
　前記遊技台は、
　複数種類の図柄が施された複数のリールと、
　前記複数のリールの回転を開始させるスタートスイッチと、
　前記複数のリールのそれぞれに対応して設けられ、前記リールの回転を個別に停止させ
るストップスイッチと、
　予め定められた複数種類の入賞役の内部当選の当否と抽選により判定する抽選手段と、
　停止された前記複数のリールによって表示される図柄の組み合わせが、前記抽選手段に
より内部当選した入賞役に対応する図柄の組み合わせであるか否かにより前記入賞役の入
賞の当否を判定する判定手段と、
　を更に備えたことを特徴とする遊技台。
【発明の詳細な説明】
【技術分野】
【０００１】
　本発明は、弾球遊技機（パチンコ機）や回胴式遊技機（スロット機）に代表される遊技
台に関する。
【背景技術】
【０００２】
　従来の遊技台には、遊技者の遊技に対する興趣を向上させるため、遊技台の様々な部分
に装飾が施されており、また、遊技台の所定領域を案内手段による案内により可動するよ
うに配置された可動部が設けられている。このような可動部の一例として扉や襖などを模
した可動の構造物（以下このような構造物を可動物ないし可動部など記す）を用いた演出
装置が知られている（下記の特許文献１）。
【０００３】
　可動部はその動作によって遊技者の興趣を向上させる働きがある。しかし、可動部の移
動を案内する案内手段には、装飾が設けられていなかったため、遊技台の限りあるスペー
スを有効に活用できていない、という問題があった。
【０００４】
【特許文献１】特開２００５－４０４１３号公報
【発明の開示】
【発明が解決しようとする課題】
【０００５】
　本発明の課題は、上記の問題を解決し、従来では装飾が設けられていなかった可動物の
移動を案内する案内手段に装飾を設け、遊技台の装飾性を向上させ、遊技者の遊技に対す
る興趣を向上させることにある。
【課題を解決するための手段】
【０００６】
　上記課題を解決するため、本発明においては、遊技台に設けられた構造物と、前記構造
物の移動を所定の範囲で案内する案内手段と、を備え、前記案内手段の、前記構造物によ
って隠蔽される所定の位置に遊技情報表示部を設けた
構成を採用した。
【発明の効果】
【０００７】
　以上のような構成とすることで、従来活用されていなかった遊技台のスペースに装飾を
備えることができ、遊技台の装飾性を向上しつつ、従来にない斬新な態様で遊技者に装飾
を視認させることができる。
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【発明を実施するための最良の形態】
【０００８】
　以下、図面を用いて、本発明を実施するための最良の形態の一例として、パチンコ機、
スロットマシンなどの遊技台に関する実施例につき詳細に説明する。
【実施例１】
【０００９】
　＜全体構成＞
　まず、図１を用いて、本発明の実施例１に係るパチンコ機１００の全体構成について説
明する。なお、同図はパチンコ機１００を正面側（遊技者側）から見た外観斜視図である
。
【００１０】
　パチンコ機１００は、ガラス製または樹脂製の透明板部材１５２および透明部材保持枠
１５４からなる扉部材１５６の奥側にガラスを通して視認可能に配設した後述する遊技盤
(盤面)１０２を備えている。
【００１１】
　遊技盤(盤面)１０２は、後述の所定の入賞口を有し、遊技台としてのパチンコ機は、こ
れら所定の入賞口に遊技球が入球することにより遊技者に所定の特典を与えるよう動作す
る。
【００１２】
　扉部材１５６の下方には、後述する発射モータ６０２によって回動する発射杆１３８と
、この発射杆１３８の先端部に取り付けて球を後述する遊技領域１０４に向けて打ち出す
発射槌１４０と、この発射槌１４０によって打ち出す球を後述する外レール１０６に導く
ための発射レール１４２と、球を一時的に貯留すると共に、貯留している球を順次、発射
レール１４２に供給するための貯留皿１４４と、遊技者による押下操作が可能であり、所
定の時期にその操作を検出した場合に後述する装飾図柄表示装置１１０等による演出表示
を変化させるためのチャンスボタン１４６を配設している。
【００１３】
　また、発射杆１３８および発射槌１４０の下方には、発射杆１３８を制御して遊技領域
１０４に向けて球の発射強度の操作を行うための操作ハンドル１４８を配設していると共
に、貯留皿１４４の下方には、貯留皿１４４に貯留できない溢れ球を貯留するための下皿
１５０を設けている。
【００１４】
　図２は、遊技盤１０２を正面から示した正面図である。図２に示すように、遊技盤１０
２には、外レール１０６と内レール１０８とを配設し、遊技球（以下、単に「球」と称す
る場合がある。）が転動可能な遊技領域１０４を区画形成している。
【００１５】
　遊技領域１０４の略中央には、演出装置２００を配設している。この演出装置２００に
は、略中央に横長の装飾図柄表示装置１１０を配設し、その周囲に、普通図柄表示装置１
１２と、特別図柄表示装置１１４と、普通図柄保留ランプ１１６と、特別図柄保留ランプ
１１８と、高確中ランプ１２０を配設している。なお、以下、普通図柄を「普図」、特別
図柄を「特図」と称する場合がある。
【００１６】
　演出装置２００は、遊技盤１０２の所定位置に設けられた可動部を動作させて演出を行
うものであり、この演出装置２００の遮蔽装置の構成および動作については後で詳述する
。
【００１７】
　装飾図柄表示装置１１０は、装飾図柄ならびに演出に用いる様々な画像を表示するため
の表示装置であり、本実施例では液晶表示装置（Ｌｉｑｕｉｄ　Ｃｒｙｓｔａｌ　Ｄｉｓ
ｐｌａｙ：以下ＬＣＤとも記す）によって構成する。この装飾図柄表示装置１１０は、左
図柄表示領域１１０ａ、中図柄表示領域１１０ｂ、右図柄表示領域１１０ｃおよび演出表
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示領域１１０ｄの４つの表示領域に分割し、左図柄表示領域１１０ａ、中図柄表示領域１
１０ｂおよび左図柄表示領域１１０ｃはそれぞれ異なった装飾図柄を表示し、演出表示領
域１１０ｄは演出に用いる画像を表示する。さらに、各表示領域１１０ａ、１１０ｂ、１
１０ｃ、１１０ｄの位置や大きさは、装飾図柄表示装置１１０の表示画面内で自由に変更
することを可能としている。なお、装飾図柄表示装置１１０として液晶表示装置を採用し
ているが、液晶表示装置でなくとも、種々の演出画像や種々の遊技情報を表示可能に構成
されていればよく、例えば、ドットマトリクス表示装置、７セグメント表示装置、有機Ｅ
Ｌ（ＥｌｅｃｔｒｏＬｕｍｉｎｅｓｃｅｎｃｅ）表示装置、リール（ドラム）式表示装置
、リーフ式表示装置、プラズマディスプレイ、プロジェクタを含む他の表示デバイスを採
用してもよい。
【００１８】
　普図表示装置１１２は、普図の表示を行うための表示装置であり、本実施例では７セグ
メントＬＥＤによって構成する。特図表示装置１１４は、特図の表示を行うための表示装
置であり、本実施例では７セグメントＬＥＤによって構成する。
【００１９】
　普図保留ランプ１１６は、保留している普図変動遊技（詳細は後述）の数を示すための
ランプであり、本実施例では、普図変動遊技を２つまで保留することを可能としている。
特図保留ランプ１１８は、保留している特図変動遊技（詳細は後述）の数を示すためのラ
ンプであり、本実施例では、特図変動遊技を４つまで保留することを可能としている。高
確中ランプ１２０は、遊技状態が高確率状態であること、または高確率状態になることを
示すためのランプであり、遊技状態を低確率状態から高確率状態にする場合に点灯し、高
確率状態から低確率状態にする場合に消灯する。
【００２０】
　また、この演出装置２００の周囲には、一般入賞口１２２と、普図始動口１２４と、第
１特図始動口１２６と、第２特図始動口１２８と、可変入賞口１３０を配設している。
【００２１】
　一般入賞口１２２は、本実施例では遊技盤１０２に複数配設しており、この一般入賞口
１２２への入球を所定の球検出センサ（図示省略）が検出した場合（一般入賞口１２２に
入賞した場合）、後述する払出装置４０２を駆動し、所定の個数（本実施例では１０個）
の球を賞球として後述する貯留皿１４４に排出する。貯留皿１４４に排出した球は遊技者
が自由に取り出すことが可能であり、これらの構成により、入賞に基づいて賞球を遊技者
に払い出すようにしている。なお、一般入賞口１２２に入球した球は、パチンコ機１００
の裏側に誘導した後、遊技島側に排出する。本実施例では、入賞の対価として遊技者に払
い出す球を「賞球」、遊技者に貸し出す球を「貸球」と区別して呼ぶ場合があり、「賞球
」と「貸球」を総称して「球（遊技球）」と呼ぶ。
【００２２】
　普図始動口１２４は、ゲートやスルーチャッカーと呼ばれる、遊技領域の所定の領域を
球が通過したか否かを判定するための装置で構成しており、本実施例では遊技盤１０２の
左側に１つ配設している。普図始動口１２４を通過した球は一般入賞口１２２に入球した
球と違って、遊技島側に排出することはない。球が普図始動口１２４を通過したことを所
定の玉検出センサが検出した場合、パチンコ機１００は、普図表示装置１１２による普図
変動遊技を開始する。
【００２３】
　第１特図始動口１２６は、本実施例では遊技盤１０２の中央に１つだけ配設している。
この第１特図始動口１２６への入球を所定の球検出センサが検出した場合、後述する払出
装置４０２を駆動し、所定の個数（本実施例では３個）の球を賞球として後述する貯留皿
１４４に排出するとともに、特図表示装置１１４による特図変動遊技を開始する。なお、
第１特図始動口１２６に入球した球は、パチンコ機１００の裏側に誘導した後、遊技島側
に排出する。
【００２４】
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　第２特図始動口１２８は、電動チューリップ（電チュー）と呼ばれ、本実施例では第１
特図始動口１２６の真下に１つだけ配設している。この第２特図始動口１２８は、左右に
開閉自在な羽根を備え、羽根の閉鎖中は球の入球が不可能であり、普図変動遊技に当選し
、普図表示装置１１２が当たり図柄を停止表示した場合に羽根が所定の時間間隔、所定の
回数で開閉する。第２特図始動口１２８への入球を所定の球検出センサが検出した場合、
後述する払出装置４０２を駆動し、所定の個数（本実施例では５個）の球を賞球として後
述する貯留皿１４４に排出するとともに、特図表示装置１１４による特図変動遊技を開始
する。なお、第２特図始動口１２８に入球した球は、パチンコ機１００の裏側に誘導した
後、遊技島側に排出する。
【００２５】
　可変入賞口１３０は、大入賞口またはアタッカーと呼ばれ、本実施例では遊技盤１０２
の中央部下方に１つだけ配設している。この可変入賞口１３０は、開閉自在な扉部材を備
え、扉部材の閉鎖中は球の入球が不可能であり、特図変動遊技に当選し、特図表示装置１
１４が大当たり図柄を停止表示した場合に扉部材が所定の時間間隔（例えば、開放時間２
９秒、閉鎖時間１．５秒）、所定の回数（例えば１５回）で開閉する。可変入賞口１３０
への入球を所定の球検出センサが検出した場合、後述する払出装置４０２を駆動し、所定
の個数（本実施例では１５球）の球を賞球として後述する貯留皿１４４に排出する。なお
、可変入賞口１３０に入球した球は、パチンコ機１００の裏側に誘導した後、遊技島側に
排出する。
【００２６】
　さらに、これらの入賞口や始動口の近傍には、風車と呼ばれる円盤状の打球方向変換部
材１３２や、遊技釘１３４を複数個、配設していると共に、内レール１０８の最下部には
、いずれの入賞口や始動口にも入賞しなかった球をパチンコ機１００の裏側に誘導した後
、遊技島側に排出するためのアウト口１３６を設けている。
【００２７】
　このパチンコ機１００は、遊技者が貯留皿１４４に貯留している球を発射レール１４２
の発射位置に供給し、遊技者の操作ハンドル１４８の操作量に応じた強度で発射モータ６
０２を駆動し、発射杆１３８および発射槌１４０によって外レール１０６、内レール１０
８を通過させて遊技領域１０４に打ち出す。そして、遊技領域１０４の上部に到達した球
は、打球方向変換部材１３２や遊技釘１３４等によって進行方向を変えながら下方に落下
し、入賞口（一般入賞口１２２、可変入賞口１３０）や始動口（第１特図始動口１２６、
第２特図始動口１２８）に入賞するか、いずれの入賞口や始動口にも入賞することなく、
または普図始動口１２４を通過するのみでアウト口１３６に到達する。
【００２８】
　＜演出装置＞
　次に、パチンコ機１００の演出装置２００について説明する。
【００２９】
　この演出装置２００の前面側には、ワープ装置２３０およびステージを配設し、演出装
置２００の背面側には、装飾図柄表示装置１１０および遮蔽手段２５０を配設している。
すなわち、演出装置２００において、装飾図柄表示装置１１０および遮蔽手段２５０は、
ワープ装置２３０およびステージの後方に位置することとなる。
【００３０】
　ワープ装置２３０は、演出装置２００の左上方に設けた入球口２３２に入った遊技球を
演出装置２００の前面下方の前面ステージ２３４に排出し、さらに、前面ステージ２３４
に排出した遊技球が前面ステージ２３４の中央部後方に設けた第２の入球口２３６に入っ
た場合は、遊技球を、第１特図始動口１２６の上方である演出装置２００の下部中央に設
けた排出口２３８から第１特図始動口１２６に向けて排出するものである。この排出口２
３８から排出した遊技球は特図始動口１２６に入球しやすくなっている。
【００３１】
　演出装置２００の構成については、後で異なる構成を種々例示するが、この図２では、
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可動物として左扉２５０ａおよび右扉２５０ｂを用いて装飾図柄表示装置１１０を遊技の
進行などに応じて遊技者から視認困難な状態に遮蔽する（以下、単に、遮蔽する、とも記
す）、あるいは視認可能に露出／開放させるような構成を示してある。
【００３２】
　図２における　演出装置２００は、遮蔽手段として不図示の格子状パターンで開口部と
遮蔽部を配置した左扉２５０ａおよび右扉２５０ｂを用いており、これら左扉２５０ａお
よび右扉２５０ｂは装飾図柄表示装置１１０および前面ステージ２３４の間に配設する。
左扉２５０ａおよび右扉２５０ｂの上部には、図２では不図示の２つのプーリに巻き回し
たベルトをそれぞれ固定している。すなわち、左扉２５０ａおよび右扉２５０ｂは、構造
物を駆動させる駆動手段として、それぞれ独立したモータによりプーリを介して駆動する
ベルトの動作に伴って左右にそれぞれ移動させることができる。なお、上記のプーリによ
る駆動系は一例であり、後述のようなラック＆ピニオンなどを用いた異なる駆動系を用い
ることもできる（例えば後述の図６）。
【００３３】
　遮蔽手段２５０は、左右扉２５０ａ、２５０ｂを閉じた状態ではそれぞれの内側端部が
重なり、遊技者が装飾図柄表示装置１１０を視認し難いように遮蔽する。左右扉２５０ａ
、２５０ｂを開いた状態ではそれぞれの内側端部が装飾図柄表示装置１１０の表示画面の
外側端部と若干重なるが、遊技者は装飾図柄表示装置１１０の表示の全てを視認可能であ
る。また、左右扉２５０ａ、２５０ｂは、それぞれ任意の位置で停止可能であり、例えば
、表示した装飾図柄がどの装飾図柄であるかを遊技者が識別可能な程度に、装飾図柄の一
部だけを遮蔽するような演出が可能となる。なお、左右の扉２５０ａ、２５０ｂは、格子
の孔から後方の装飾図柄表示装置１１０の一部を視認可能にしてもよいし、格子の孔の障
子部分を半透明のレンズ体で塞ぎ、後方の装飾図柄表示装置１１０による表示を漠然と遊
技者に視認させるようにしてもよいし、格子の孔の障子部分を完全に塞ぎ（遮蔽し）、後
方の装飾図柄表示装置１１０を全く視認不可にしてもよい。
【００３４】
　＜制御部＞
　次に、図３を用いて、このパチンコ機１００の制御部の回路構成について詳細に説明す
る。なお、同図は主制御部、演出制御部、払出制御部、発射制御部、および電源管理部の
回路ブロック図である。
【００３５】
　パチンコ機１００の制御部は、大別すると、遊技の中枢部分を制御する主制御部３００
と、主制御部３００が送信するコマンド信号（以下、単にコマンドと呼ぶ）に応じて、主
に演出の制御を行う演出制御部３５０と、主制御部３００が送信するコマンドに応じて、
主に遊技球の払い出しに関する制御を行う払出制御部４００と、遊技球の発射制御を行う
発射制御部４５０と、パチンコ機１００に供給される電源を、パチンコ機１００に搭載し
た電気部品に送電するための所定の電力を生成する電源管理部５００によって構成してい
る。
【００３６】
　＜主制御部＞
　まず、パチンコ機１００の主制御部３００について説明する。
【００３７】
　主制御部３００は、主制御部３００の全体を制御する基本回路３０２を備えており、こ
の基本回路３０２には、ＣＰＵ３０４と、制御プログラムや各種データを記憶するための
ＲＯＭ３０６と、一時的にデータを記憶するためのＲＡＭ３０８と、各種デバイスの入出
力を制御するためのＩ／Ｏ３１０と、時間や回数などを計測するためのカウンタタイマ３
１２と、を搭載している。なお、ＲＯＭ３０６やＲＡＭ３０８については他の記憶手段を
用いてもよく、この点は後述する演出制御部３５０や払出制御部４００についても同様で
ある。この基本回路３０２のＣＰＵ３０４は、水晶発信器３１４ｂが出力する所定周期の
クロック信号をシステムクロックとして入力して動作する。
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【００３８】
　また、基本回路３０２には、水晶発信器３１４ａが出力するクロック信号を受信する度
に０～６５５３５の範囲で数値を変動させるハードウェア乱数カウンタとして使用してい
るカウンタ回路３１６（この回路には２つのカウンタを内蔵しているものとする）と、ガ
ラス枠１５１の開放／閉鎖を検出するガラス枠開放センサ、前枠の開放／閉鎖を検出する
前枠開放センサ、下皿１５０が球で一杯になったことを検出する下皿満タンセンサ、各始
動口、入賞口の入り口および可変入賞口の内部に設けた球検出センサなどを含む各種セン
サ３１８が出力する信号を受信し、増幅結果や基準電圧との比較結果をカウンタ回路３１
６および基本回路３０２に出力するためのセンサ回路３２０と、第１、第２特図表示装置
１１４ａ、１１４ｂの表示制御を行うための表示回路３２２と、普図表示装置１１２の表
示制御を行うための表示回路３２４と、各種状態表示部３２６（普図保留ランプ１１６、
第１、第２特図保留ランプ１１８ａ、１１８ｂなど）の表示制御を行うための表示回路３
２８と、第２特図始動口１２８や可変入賞口１３０などを開閉駆動する各種ソレノイド３
３０を制御するためのソレノイド回路３３２を接続している。
【００３９】
　なお、第１特図始動口１２６に球が入賞したことを球検出センサ３１８が検出した場合
には、センサ回路３２０は球を検出したことを示す信号をカウンタ回路３１６に出力する
。この信号を受信したカウンタ回路３１６は、第１特図始動口１２６に対応するカウンタ
のそのタイミングにおける値をラッチし、ラッチした値を、第１特図始動口１２６に対応
する内蔵のカウンタ値記憶用レジスタに記憶する。また、カウンタ回路３１６は、第２特
図始動口１２８に球が入賞したことを示す信号を受信した場合も同様に、第２特図始動口
１２８に対応するカウンタのそのタイミングにおける値をラッチし、ラッチした値を、第
２特図始動口１２８に対応する内蔵のカウンタ値記憶用レジスタに記憶する。
【００４０】
　さらに、基本回路３０２には、情報出力回路３３４を接続しており、主制御部３００は
、この情報出力回路３３４を介して、外部のホールコンピュータ（図示省略）等が備える
情報入力回路５５０にパチンコ機１００の遊技情報（例えば、遊技状態）を出力する。
【００４１】
　また、主制御部３００には、電源管理部５００から主制御部３００に供給している電源
の電圧値を監視する電圧監視回路（図示省略）を設けており、この電圧監視回路は、電源
の電圧値が所定の値（本実施例では９ｖ）未満である場合に電圧が低下したことを示す低
電圧信号を基本回路３０２に出力する。
【００４２】
　また、主制御部３００には、電源が投入されると起動信号を出力する起動信号出力回路
（図示省略）を設けており、ＣＰＵ３０４は、この起動信号出力回路３３８から起動信号
を入力した場合に、遊技制御を開始する（後述する主制御部メイン処理を開始する）。
【００４３】
　また、主制御部３００には、演出制御部３５０にコマンドを送信するための出力インタ
ーフェイスと、払出制御部４００にコマンドを送信するための出力インターフェイスをそ
れぞれ設けており、演出制御部３５０には、主制御部３００からコマンドを受信するため
の入力インターフェイスを設け、払出制御部４００には、主制御部３００からコマンドを
受信するための入力インターフェイスを設けている。この構成により、主制御部３００と
、演出制御部３５０および払出制御部４００との通信を可能としている。なお、主制御部
３００と演出制御部３５０および払出制御部４００との情報通信は一方向の通信であり、
主制御部３００は演出制御部３５０および払出制御部４００にコマンド等の信号を送信で
きるように構成しているが、演出制御部３５０および払出制御部４００からは主制御部３
００にコマンド等の信号を送信できないように構成している。
【００４４】
　＜演出制御部＞
　次に、パチンコ機１００の演出制御部３５０について説明する。
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【００４５】
　演出制御部３５０は、主に主制御部３００が送信したコマンド等に基づいて演出制御部
３５０の全体を制御する基本回路３５２を備えており、この基本回路３５２には、ＣＰＵ
３５４と、制御プログラムや各種データを記憶するためのＲＯＭ３５６と、一時的にデー
タを記憶するためのＲＡＭ３５８と、各種デバイスの入出力を制御するためのＩ／Ｏ３６
０と、時間や回数などを計測するためのカウンタタイマ３６２を搭載している。この基本
回路３５２のＣＰＵ３５４は、水晶発信器３６４が出力する所定周期のクロック信号をシ
ステムクロックとして入力して動作する。
【００４６】
　また、基本回路３５２には、スピーカ３６６（およびアンプ）の制御を行うための音源
ＩＣ３６８と、枠ランプ、盤ランプなどの各種ランプ３７０の制御を行うための表示回路
３７２を接続している。
【００４７】
　また、基本回路３５２には、演出部材としての演出装置２００に含まれる可動部材（図
２の例では扉２５０ａ、２５０ｂ、あるいは後述の実施例における可動部材２００１、３
００１…等）を駆動する各種演出用ソレノイド等やモータ等（以下、各種モータ、と記載
）３７６の制御を行うためのモータ駆動回路３７８と、装飾図柄表示装置（液晶表示装置
）１１０の制御を行うための液晶制御回路３７４と、チャンスボタン１４６の操作を検出
した場合に基本回路３５２に検出信号を出力するチャンスボタン検出回路３５４を接続し
ている。
【００４８】
　また、演出制御部３５０には、電源が投入されると起動信号を出力する起動信号出力回
路（図示省略）を設けており、ＣＰＵ３５４は、この起動信号出力回路から起動信号を入
力した場合に、演出制御を開始する。
【００４９】
　＜払出制御部、発射制御部、電源管理部＞
　次に、パチンコ機１００の払出制御部４００、発射制御部４５０、および電源管理部５
００について説明する。
【００５０】
　払出制御部４００は、主に主制御部３００が送信したコマンド等の信号に基づいて払出
装置４０２を制御すると共に、払出センサ４０４が出力する制御信号に基づいて賞球また
は貸球の払い出しが完了したか否かを検出すると共に、インターフェース部４０６を介し
て、パチンコ機１００とは別体で設けられたカードユニット５５２との通信を行う。
【００５１】
　発射制御部４５０は、払出制御部４００が出力する、発射許可または停止を指示する制
御信号や、操作ハンドル１４８内に設けた発射強度出力回路が出力する、遊技者による発
射ハンドル１４８の操作量に応じた発射強度を指示する制御信号に基づいて、発射杆１３
８および発射槌１４０を駆動する発射モータ６０２の制御や、貯留皿１４４から発射レー
ル１４２に球を供給する球送り装置４５４の制御を行う。
【００５２】
　電源管理部５００は、パチンコ機１００に外部から供給される交流電源を直流化し、所
定の電圧に変換して主制御部３００、払出制御部４００などの各制御部や払出装置４０２
などの各装置に供給する。さらに、電源管理部５００は、外部からの電源が断たれた後も
所定の部品（例えば主制御部３００のＲＡＭ３０８など）に所定の期間（例えば１０日間
）電力を供給するための蓄電装置（例えばコンデンサ）と、この蓄電装置よりも静電容量
が小さく、所定の部品（例えば主制御部３００の基本回路３０２全体）に供給している電
力が、静電気ノイズ、人的なミス、遊技台に供給される電力の低下などが原因で変動し、
低下している場合に、ある程度の電力を補うための蓄電装置（例えばコンデンサ）をさら
に備えている。この蓄電装置により、所定の部品（例えば主制御部３００）に供給される
電力が電断時、復電時などに不安定になっても、ある程度安定してその所定の部品は動作
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できるように構成している。また、電源管理部５００を構成する電源基板には遊技店の店
員などが操作可能な操作部（ＲＡＭクリアスイッチ）を備えており、電源投入時にこの操
作部が操作されていることを検出した場合には、各制御部の基本回路３０２、３５２およ
び４０２に、ＲＡＭ３０８、３５８、および４０８を初期化することを指令するＲＡＭク
リア信号を出力するようにしている。
＜主制御部タイマ割り込み処理＞
　次に、図４を用いて、主制御部３００のＣＰＵ３０４が実行する主制御部タイマ割り込
み処理について説明する。なお、同図は主制御部タイマ割り込み処理の流れを示すフロー
チャートである。
【００５３】
　主制御部３００は、所定の周期（本実施例では２ｍｓに１回）でタイマ割り込みを発生
するカウンタタイマ３１２を備えており、このタイマ割り込みを契機として主制御部タイ
マ割り込み処理を所定の周期で開始する。
【００５４】
　ステップＳ２０１では、Ｉ／Ｏ３１０の入力ポートの値を取得して、各種センサ３１８
の状態を検出する。例えば、第１、第２特図始動口１２６、１２８に球が入球しているこ
とを検出した場合にオン信号を出力する球検出センサからの信号を入力する。他の入賞口
、始動口などについても対応する球検出センサからの信号を入力する。このステップＳ２
０１において入力した結果は、ＲＡＭ３０８に各種センサごとに区画して設けた信号状態
記憶領域に記憶する。
【００５５】
　ステップＳ２０２では、ソフトウェア乱数カウンタの更新を行う。ここでは、主制御部
３００で使用する普図当選乱数値および特図乱数値をそれぞれ生成するための２つの乱数
カウンタと、上述の普図当選乱数値、および特図乱数値の初期値をそれぞれ生成するため
の２つの初期値生成用乱数カウンタを更新する。例えば、普図当選乱数値として取り得る
数値範囲が０～１００とすると、ＲＡＭ３０８に設けた普図当選乱数値を生成するための
乱数カウンタ記憶領域から値を取得し、取得した値に１を加算してから元の乱数カウンタ
記憶領域に記憶する。このとき、取得した値に１を加算した結果が１０１であれば０を元
の乱数カウンタ記憶領域に記憶する。また、取得した値に１を加算した結果、乱数カウン
タが一周していると判定した場合にはそれぞれの乱数カウンタに対応する初期値生成用乱
数カウンタの値を取得し、乱数カウンタの記憶領域にセットする。例えば、０～１００の
数値範囲で変動する普図当選乱数値生成用の乱数カウンタから値を取得し、取得した値に
１を加算した結果が、ＲＡＭ３０８に設けた所定の初期値記憶領域に記憶している前回設
定した初期値と等しい値（例えば７）である場合に、普図当選乱数値生成用の乱数カウン
タに対応する初期値生成用乱数カウンタから値を初期値として取得し、普図当選乱数値生
成用の乱数カウンタにセットすると共に、普図当選乱数値生成用の乱数カウンタが次に１
周したことを判定するために、今回設定した初期値を上述の初期値記憶領域に記憶してお
く。これらの処理の後でステップＳ１０６で行った初期値生成用乱数カウンタの値の更新
を行う。なお、普図当選乱数値生成用の乱数カウンタが次に１周したことを判定するため
の上述の初期値記憶領域とは別に、特図乱数生成用の乱数カウンタが１周したことを判定
するための初期値記憶領域をＲＡＭ３０８に設けている。
【００５６】
　ステップＳ２０３では、上述のステップＳ２０１で各種センサから入力した信号の状態
に基づいて入賞検出を行う。この入賞検出では、入賞口や始動口（一般入賞口１２２、第
１、第２特図始動口１２６、１２８および可変入賞口１３０）に入賞（入球）があった場
合には、ＲＡＭ３０８に設けた賞球数記憶領域の値に入賞口ごとに予め定めた賞球数を加
算したり、第１特図始動口１２６または第２特図始動口１２８に入賞があり、且つ、保留
している特図変動遊技数が４未満である場合には、入賞した始動口に対応するカウンタ回
路３１６ｂのカウンタ値記憶用レジスタから値を特図当選乱数値として取得する。また、
上述の特図乱数値生成用の乱数カウンタから値を特図乱数値として取得し、ＲＡＭ３０８
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に設けた乱数値記憶領域に特図当選乱数値と共に記憶する。また、普図始動口１２４を球
が通過したことを検出し、且つ、保留している普図変動遊技の数が２未満の場合には、そ
のタイミングにおける普図当選乱数値生成用の乱数カウンタの値を普図当選乱数値として
取得し、ＲＡＭ３０８に設けた上記特図用とは別の乱数値記憶領域に記憶する。
【００５７】
　ステップＳ２０４では、特図変動遊技に関する処理（特図関連処理）を行う。この特図
関連処理では、特図変動遊技および可変入賞口１３０の開閉制御を行っておらず、且つ、
保留している特図変動遊技の数が１以上である場合に、主制御部３００が記憶する上述の
各種データテーブルを使用した各種抽選のうち、最初に大当たり判定を行う。
【００５８】
　具体的には、ステップＳ２０３で乱数値記憶領域に記憶した特図当選乱数値が、大当た
り判定テーブルの抽選データの数値範囲であるか否かを判定し、特図当選乱数値が抽選デ
ータの数値範囲である場合には、特図変動遊技の当選と判定して大当たりフラグをオンに
設定する。一方、特図当選乱数値が抽選データの数値範囲外である場合には、特図変動遊
技の外れと判定して大当たりフラグをオフに設定する。例えば、特図抽選状態が低確率状
態で、第１特図始動口１２６または第２特図始動口１２８への球入賞の検出に基づいて取
得した特図当選乱数値が１０１００の場合は、特図当選乱数値が１０００１～１０１８７
の範囲であることから大当たりフラグをオンに設定し、特図当選乱数値が１０３００の場
合は、特図当選乱数値が１０００１～１０１８７の範囲外であることから大当たりフラグ
をオフに設定する。
【００５９】
　大当たりフラグにオンを設定した場合には、次に確変移行判定を行う。具体的には、ス
テップＳ２０３で乱数値記憶領域に記憶した特図乱数値が、移行判定乱数の数値範囲であ
るか否かを判定し、特図乱数値が抽選データの数値範囲である場合には、上述の確変フラ
グをオンに設定し、特図乱数値が抽選データの数値範囲以外である場合には、上述の確変
フラグをオフに設定する。例えば、取得した特図乱数値が２０の場合には、特図乱数値が
１１～７４の範囲であることから確変フラグをオンに設定する。一方、取得した特図乱数
値が特図乱数値が８０の場合には、特図乱数値が１１～７４の範囲外であることから確変
フラグをオフに設定する。
【００６０】
　大当たり判定の結果に関わらず、次にタイマ番号を決定する処理を行う。具体的には、
上述の特図タイマ乱数値生成用の乱数カウンタの値を特図タイマ乱数値として取得する。
そして、大当たりフラグの値、および取得した特図タイマ乱数値に基づいて、タイマ選択
乱数の数値範囲に対応するタイマ番号を選択し、ＲＡＭ３０８に設けたタイマ番号記憶領
域に記憶する。また、そのタイマ番号に対応する変動時間をＲＡＭ３０８に設けた変動時
間記憶領域に記憶して処理を終了する。例えば、大当たりフラグがオフで、取得した特図
タイマ乱数値が５００００の場合には、特図タイマ乱数値は０～６０２３５の範囲である
ことから、タイマ番号決定テーブルのそれらの条件に対応する１行目に記憶しているタイ
マ番号を示すタイマ１、および変動時間を示す５を選択し、ＲＡＭ３０８に設けたそれぞ
れの記憶領域に記憶する。一方、大当たりフラグがオンで、取得した特図タイマ乱数値が
６４０００の場合には、特図タイマ乱数値は０～１５５３５の範囲ではないことからタイ
マ２は選択せず、１５５３６～２４５３５ではないことからタイマ３は選択せず、２４５
３６～６２５３５ではないことからタイマ４は選択しないが、６２５３６～６５５３５の
範囲内であることから、タイマ番号決定テーブルのそれらの条件に対応する８行目に記憶
しているタイマ番号を示すタイマ５、および変動時間を示す５０を選択し、ＲＡＭ３０８
に設けたそれぞれの記憶領域に記憶する。なお、主制御部タイマ割り込み処理の開始周期
である２ｍｓを考慮して、選択した変動時間の値に５００（１０００ｍｓ／２ｍｓ）を掛
けた値を変動時間記憶領域にセットする。例えば、変動時間として５秒を選択した場合に
は、変動時間記憶領域には１００００の値を初期値としてセットし、後述するタイマ更新
処理（ステップＳ２０８）を実行する度に、この変動時間記憶領域の値を１だけ減算する
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ようにすることで、主制御部タイマ割り込み処理の実行回数により時間の経過を計測でき
るようにしている。
【００６１】
　また、上述の変動時間記憶領域の値が１から０になったタイミングで開始する特図変動
関連処理では、大当たりフラグがオンの場合には、特図表示装置１１４に特図１または特
図３、大当たりフラグがオフの場合には、特図４を表示するように設定すると共に、その
後、所定の停止表示期間（例えば５００ｍ秒間）その表示を維持するように設定する。こ
の設定により特図の停止表示を行い、特図変動遊技の結果を遊技者に報知するようにして
いる。
【００６２】
　すなわち、本実施例における「特別図柄（特図）変動遊技」は、第１特図始動口１２６
または第２特図始動口１２８に球が入賞したことを所定の球検出センサが検出した場合に
、ステップＳ２０３の入賞検出処理で、特図当選乱数値および特図乱数値を取得し、取得
した値をＲＡＭ３０８の所定の記憶領域にそれぞれ記憶するところから開始し、ステップ
Ｓ２０４の特図関連処理でＲＡＭ３０８の所定の記憶領域に記憶している乱数カウンタの
値を特図タイマ乱数値として取得し、ＲＡＭ３０８の所定の記憶領域に記憶してある特図
当選乱数値に基づいて大当たり判定し、ＲＡＭ３０８の所定の記憶領域に記憶してある特
図乱数値に基づいて確率変動の判定を行い、大当たり判定結果および取得した特図タイマ
乱数値などに基づいて特図変動時間を決定し、その変動時間の間に亘って特図を変動表示
し、さらに上述の大当たり判定結果および確率変動の判定に基づいて決定した特図１、特
図３または特図４の停止表示を行って終了する。
【００６３】
　また、所定の停止表示期間が終了したタイミングで開始する特図変動関連処理では、大
当たりフラグがオンの場合には、所定の入賞演出期間（例えば３秒間）すなわち装飾図柄
表示装置１１０による大当たりを開始することを遊技者に報知する画像を表示している期
間待機するように設定する。
【００６４】
　また、所定の入賞演出期間が終了したタイミングで開始する特図変動関連処理では、所
定の開放期間（例えば２９秒間、または可変入賞口１３０に所定球数（例えば１０球）の
遊技球の入賞を検出するまで）可変入賞口１３０の扉部材の開閉駆動用のソレノイド３３
０に、扉部材を開放状態に保持する信号を出力するように設定する。
【００６５】
　また、所定の開放期間が終了したタイミングで開始する特図変動関連処理では、所定の
閉鎖期間（例えば１．５秒間）可変入賞口１３０の扉部材の開閉駆動用のソレノイド３３
０に、扉部材を閉鎖状態に保持する信号を出力するように設定する。
【００６６】
　この扉部材の開放・閉鎖制御を所定回数（例えば１５ラウンド）繰り返し、終了したタ
イミングで開始する特図変動関連処理では、所定の終了演出期間（例えば３秒間）すなわ
ち装飾図柄表示装置１１０による大当たりを終了することを遊技者に報知する画像を表示
している期間待機するように設定する。
【００６７】
　また、所定の終了演出期間が終了したタイミングで開始する特図変動関連処理では、保
留している特図変動遊技の数が１以上であれば、上述の大当たり判定など次の特図変動遊
技を開始する。なお、保留している特図変動遊技の数は、ＲＡＭ３０８に設けた特図保留
数記憶領域に記憶するようにしており、大当り判定をするたびに、保留している特図変動
遊技の数から１を減算した値を、この特図保留数記憶領域に記憶し直すようにしている。
【００６８】
　ステップＳ２０５では、普図変動遊技に関する処理（普図関連処理）を行う。この普図
関連処理では、普図変動遊技および第２特図始動口１２８の開閉制御を行っておらず、且
つ、保留している普図変動遊技の数が１以上である場合には、最初に当たり判定を行う。
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【００６９】
　具体的には、ステップＳ２０３で乱数値記憶領域に記憶した普図当選乱数値が、所定の
判定テーブルの抽選データの数値範囲であるか否かを判定し、普図当選乱数値が抽選デー
タの数値範囲である場合には、普図変動遊技の当選と判定して当たりフラグをオンに設定
する。一方、普図当選乱数値が抽選データの数値範囲外である場合には、普図変動遊技の
外れと判定して当たりフラグをオフに設定する。
【００７０】
　当たり判定の結果に関わらず、次にタイマ番号を決定する処理を行う。具体的には、上
述の普図タイマ乱数値生成用の乱数カウンタの値を普図タイマ乱数値として取得する。そ
して、普図変動遊技の保留球数、および取得した普図タイマ乱数値に基づいてタイマ番号
を選択し、ＲＡＭ３０８に設けたタイマ番号記憶領域に記憶する。また、そのタイマ番号
に対応する変動時間をＲＡＭ３０８に設けた変動時間記憶領域に記憶して処理を終了する
。
【００７１】
　また、上述の普図用の変動時間記憶領域の値が１から０になったタイミングで開始する
普図関連処理では、当たりフラグがオンの場合には、普図表示装置１１２に上述の普図１
、当たりフラグがオフの場合には上述の普図３を表示するように設定すると共に、その後
、所定の停止表示期間（例えば５００ｍ秒間）その表示を維持するように設定する。この
設定により普図の停止表示を行い、普図変動遊技の結果を遊技者に報知するようにしてい
る。
【００７２】
　すなわち、本実施例における「普通図柄（普図）変動遊技」は、普図始動口１２４に球
が入賞したことを所定の球検出センサが検出した場合に、ステップＳ２０３の入賞検出処
理で、普図当選乱数値を取得し、取得した値をＲＡＭ３０８の所定の記憶領域に記憶する
ところから開始し、ステップＳ２０５の普図関連処理でＲＡＭ３０８の所定の記憶領域に
記憶している乱数カウンタの値を普図タイマ乱数値として取得し、ＲＡＭ３０８の所定の
記憶領域に記憶してある普図当選乱数値に基づいて当り判定し、その判定結果と取得した
普図タイマ乱数値に基づいて普図変動時間の決定を行い、その変動時間の間に亘って普図
を変動表示し、さらに上述の当り判定結果に基づいて決定した普図１または普図３の停止
表示を行って終了する。
【００７３】
　また、所定の停止表示期間が終了したタイミングで開始する普図関連処理では、当りフ
ラグがオンの場合には、所定の開放期間（例えば２秒間）、第２特図始動口１２８の羽根
の開閉駆動用のソレノイド３３０に、羽根を開放状態に保持する信号を出力するように設
定する。
【００７４】
　また、所定の開放期間が終了したタイミングで開始する普図関連処理では、第２特図始
動口１２８の羽根の開閉駆動用のソレノイド３３０に、羽根を閉鎖状態に保持する信号を
出力するように設定すると共に、所定の閉鎖期間（例えば５００ｍ秒間）開閉駆動用のソ
レノイド３３０に、羽根の閉鎖状態を保持するように設定する。
【００７５】
　また、所定の閉鎖期間を経過したタイミングで開始する普図関連処理では、保留してい
る普図変動遊技の数が１以上である場合に、上記当り判定処理など次の普図変動遊技を開
始する。なお、保留している普図変動遊技の数は、ＲＡＭ３０８に設けた普図保留数記憶
領域に記憶するようにしており、当り判定をするたびに、保留している普図変動遊技の数
から１を減算した値を、この普図保留数記憶領域に記憶し直すようにしている。
【００７６】
　ステップＳ２０６では、演出制御部３５０に対して制御コマンド（演出コマンド）を送
信する。なお、この制御コマンドには、上述のステップＳ２０４で大当たり判定を行った
場合に送信する変動開始コマンド、上述の変動時間記憶領域の値が１から０になった場合
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に送信する変動停止コマンド、大当たり判定で大当たりフラグを設定した場合に送信する
大当たり開始コマンド、上述の所定の開放期間の開始の毎に送信するラウンド開始情報な
どがあり、上述の変動開始コマンドには、変動時間（例えば選択したタイマ番号）、確変
フラグのオン／オフの情報、大当たりフラグのオン／オフの情報などを含み、ラウンド開
始コマンドには大当たりを開始してから可変入賞口１３０を開放させた回数を示す情報（
例えばラウンド数）などを含めるようにしている。また、払出制御部４００に対して払出
コマンドを送信する。なお、この払出コマンドには、上述の賞球数記憶領域の値に基づく
賞球数などを含めるようにしている。
【００７７】
　また、さらにステップＳ２０６では、演出制御部３５０に対して、大当たりや確変状態
に応じて演出部材としての演出装置２００の可動部材に特定の動作を行わせるため、各種
モータ３７６の制御コマンド（演出コマンド）を送信する。
【００７８】
　ステップＳ２０７では、各種ソレノイド３３０を駆動して、第２特図始動口１２８、可
変入賞口１３０の開閉を制御したり、ＲＡＭ３０８に記憶している遊技情報を、情報出力
回路３３４を介してパチンコ機１００とは別体の情報入力回路５５０に出力する。また、
表示回路３２２、３２４、３２８を介して普図表示装置１１２、特図表示装置１１４、各
種状態表示部３２６などに出力する表示データを、Ｉ／Ｏ３１０の出力ポートに設定する
。
【００７９】
　ステップＳ２０８では、普通図柄表示装置１１２、特図表示装置１１４に図柄を変動・
停止表示する時間、所定の入賞演出時間、所定の開放時間、所定の閉鎖時間、所定の終了
演出期間などを計時するためのタイマなどを含む各種タイマを更新する。
【００８０】
　ステップＳ２０９では、電源管理部５００から主制御部３００に供給している電源の電
圧値を監視する電圧監視回路が、所定の値以下である場合に電圧が低下したことを示す電
圧低下信号を出力しているか否か、すなわち電源の遮断を検知したか否かを監視し、電源
の遮断を検知した場合には、復電時に電断時の状態に復帰するための特定の変数やスタッ
クポインタを復帰データとしてＲＡＭ３０８の所定の領域に退避し、入出力ポートの初期
化などの電断処理を行う。
【００８１】
　以上説明したように、本実施例に係るパチンコ機１００は、遊技球が通過する遊技領域
１０４を備える遊技盤１０２と、遊技盤１０２の所定部分を遮蔽する演出部材２００（図
２の例では左右の扉２５０ａ、２５０ｂを用いた演出装置２００）と、演出部材２００を
移動させる移動手段（図２の例では、演出部材用ソレノイドやモータ等を含む各種モータ
）３７６と、この移動手段３７６を制御する移動制御手段（本実施例では、演出制御部）
３５０と、を備え、移動手段３７６は、演出部材２００が所定部分を遮蔽する第１の位置
と、演出部材２００が所定部分を遮蔽しない第２の位置との間で、演出部材２００を移動
させるため、演出部材２００を動作させることで遊技盤１０２の所定の領域を遊技者から
視認不可能に遮蔽したり、遊技盤１０２の視認可能な領域の大きさを変化させたりするこ
とが可能となる。これにより、遊技台の装飾性を向上しつつ、従来にない新規性の高い斬
新な演出を行うことが可能となり、遊技の面白みを高め、遊技者の遊技意欲を持続させる
ことができる。
【００８２】
　＜演出制御部メイン処理＞
　次に、図５（ａ）を用いて、演出制御部３５０のＣＰＵ３５４が実行する演出制御部メ
イン処理について説明する。なお、同図は演出制御部メイン処理の流れを示すフローチャ
ートである。
【００８３】
　演出制御部３５０には、電源が投入されるとリセット信号を出力するリセット信号出力
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回路を設けている。このリセット信号を入力した基本回路３５２のＣＰＵ３５４は、リセ
ット割り込みによりリセットスタートしてＲＯＭ３５６に予め記憶した制御プログラムに
従って処理を実行し、まず、ステップＳ３０１で各種の初期設定を行う。この初期設定で
は、入出力ポートの初期設定や、各種変数の初期化などを行う。
【００８４】
　ステップＳ３０２では、コマンド入力処理（詳細は後述）を行う。
【００８５】
　ステップＳ３０３では、Ｉ／Ｏ３６０の出力ポートを介して液晶制御回路３７４にコマ
ンドを出力する。演出制御部３５０は、後述するストローブ処理または演出制御部タイマ
割り込み処理による中断を除いて、以降、ステップＳ３０２およびＳ３０３の処理を繰り
返し実行する。
【００８６】
　＜コマンド入力処理＞
　次に、図５（ｂ）を用いて、上記演出制御部メイン処理におけるコマンド入力処理（ス
テップＳ３０２）について説明する。同図はコマンド入力処理の流れを示すフローチャー
トである。
【００８７】
　ステップＳ４０１では、後述するコマンド記憶領域の内容を確認し、未処理のコマンド
が残っているか否かを判断する。そして、コマンド記憶領域に未処理のコマンドが残って
いる場合にはステップＳ４０２に進み、コマンド記憶領域に未処理のコマンドが残ってい
ない場合には処理を終了して演出制御部メイン処理に復帰する。
【００８８】
　図５（ｆ）は変動パターン処理の流れを示すフローチャートであり、同図（ｇ）は図柄
停止処理の流れを示すフローチャートである。コマンド入力処理のステップＳ４０２では
、コマンド記憶領域に記憶している未処理コマンドのうちの次に処理するべき未処理コマ
ンドの種類に基づいて、図５（ｆ）に示す変動パターン処理（例えば、未処理コマンドが
上記変動開始コマンド、大当たりコマンドの場合に実行する）や、図５（ｇ）に示す図柄
停止処理（例えば、未処理コマンドが上記変動停止コマンドの場合に実行する）などを行
う。なお、未処理コマンドに基づく処理は他にも備えており、例えば、大当たり中に可変
入賞口１３０の開放制御を開始するたびに主制御部３００が出力し、大当たり開始後の可
変入賞口１３０の開放回数を示す情報を含むラウンド開始コマンドが未処理コマンドであ
る場合に行うラウンド開始処理などである。その他の処理は、ここでは割愛する。
【００８９】
　変動パターン処理のステップＳ５０１では、未処理コマンドに含まれている上記大当た
りフラグの値、およびタイマ番号を抽出し、ＲＡＭ３５８のそれぞれの記憶領域に記憶す
る。また、演出制御部３５０が記憶する各種データテーブルを参照して演出データ（例え
ば、変動番号、仮停止図柄・停止図柄の組合せ、ステージなど）を選択し、これをＲＡＭ
３５８に設けた記憶領域に記憶した後、処理を終了する。
【００９０】
　図柄停止処理のステップＳ６０１では、上述の図柄記憶領域に記憶している停止図柄の
組合せを構成する３つの装飾図柄を装飾図柄表示装置１１０の左、中、右図柄表示領域１
１０ａ～１１０ｃの３つの表示領域に表示するように設定する。また、上記ラウンド開始
処理では未処理コマンドに含まれている上記大当たり開始後の可変入賞口１３０の開放回
数を示す情報を抽出し、ＲＡＭ３５８に設けている記憶領域に記憶する。
【００９１】
　＜ストローブ割り込み処理＞
　次に、図５（ｃ）を用いて、演出制御部３５０のストローブ割り込み処理について説明
する。なお、同図はストローブ割り込み処理の流れを示すフローチャートである。
【００９２】
　このストローブ割り込み処理は、演出制御部３５０が、主制御部３００が出力するスト
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ローブ信号を検出した場合に実行する処理である。ストローブ割り込み処理のステップＳ
７０１では、主制御部３００が出力したコマンドを未処理コマンドとしてＲＡＭ３５８に
設けたコマンド記憶領域に記憶する。
【００９３】
　＜チャンスボタン割り込み処理＞
　次に、図５（ｄ）を用いて、演出制御部３５０のチャンスボタン割り込み処理について
説明する。なお、同図はチャンスボタン割り込み処理の流れを示すフローチャートである
。
【００９４】
　このチャンスボタン割り込み処理は、演出制御部３５０がチャンスボタン検出回路３６
４によってチャンスボタン１４６の操作を検出した場合に実行する処理である。
【００９５】
　ステップＳ８０１では、ＲＡＭ３５８の検知カウンタ記憶領域に記憶している、チャン
スボタン１４６の押下回数を計測するための検知カウンタから値を取得し、取得した値に
１を加算してから元の検知カウンタ記憶領域に記憶する。
【００９６】
　＜演出制御部タイマ割り込み処理＞
　次に、図５（ｅ）を用いて、演出制御部３５０のＣＰＵ３５４によって実行する演出制
御部タイマ割り込み処理について説明する。なお、同図は演出制御部タイマ割り込み処理
の流れを示すフローチャートである。
【００９７】
　演出制御部３５０は、所定の周期（本実施例では２ｍｓに１回）でタイマ割り込みを発
生するハードウェアタイマを備えており、このタイマ割り込みを契機として、演出制御部
タイマ割り込み処理を所定の周期で実行する。
【００９８】
　ステップＳ９０１では、演出データ更新処理を行う。この演出データ更新処理では、動
作制御データの更新、例えば、上記ステップＳ５０１で記憶した変動番号、仮停止図柄の
組合せ、停止図柄の組合せ、および装飾図柄表示装置１１０、上述の演出部材２００（例
えば上記の左右の扉２５０ａ、２５０ｂ、あるいは後述の遮蔽部材２００１、３００１…
等）を装飾部の所定部分を遮蔽する第１の位置と、演出部材２００が装飾部の所定部分を
遮蔽しない第２の位置との間で、移動させる制御、さらにスピーカ３６６および各種ラン
プ３７０等による演出を制御するための動作制御データの更新を行う。また、所定の条件
が成立している場合には所定の演出を実行するか否かの抽選を行う。
【００９９】
　ステップＳ９０２では、音出力処理を行う。この音出力処理では、上記ステップＳ８０
１で取得したスピーカ制御用の情報に含まれるスピーカ３６６に出力する音声データをＩ
／Ｏ３６０の出力ポートに設定し、スピーカ３６６の出力制御を音源ＩＣ３６８に行わせ
る。
【０１００】
　ステップＳ９０３では、ランプ制御処理を行う。このランプ制御処理では、上記ステッ
プＳ８０１で取得した各種ランプ制御用の情報に含まれる各種ランプ３７０に出力するラ
ンプの点灯・消灯を示すデータなどをＩ／Ｏ３６０の出力ポートに設定し、各種ランプ３
７０の点灯や消灯の制御を表示回路３７２に行わせる。
【０１０１】
　ステップＳ９０４では、演出装置２００の可動部を駆動する各種モータ３７６の制御処
理を行う。この演出処理では、上記ステップＳ８０１で主制御部３００から取得した演出
装置２００の可動部（上述の例では左右の扉２５０ａ、２５０ｂ、および後述の各種の駆
動可能な可動部材２００１、３００１…等）等の制御用の情報に含まれる動作タイミング
を示すデータ等をＩ／Ｏ３６０の出力ポートに設定し、各種モータ３７６の制御を駆動回
路３７８に行わせる。
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＜構造物の移動による遊技情報表示＞
　以上に説明した構成では、可動部材を用いた演出装置２００を例示した。上述の演出装
置２００は、遊技を演出する演出画像を表示する演出画像表示手段としての装飾図柄表示
装置１１０のそれぞれ異なる装飾部を構成する左、中、右図柄表示領域１１０ａ～１１０
ｃの装飾図柄表示装置１１０を遮蔽する可動の構造物として独立した駆動系で別々に駆動
される左右の扉２５０ａ、２５０ｂを配置し、これを遊技の進行に応じて装飾図柄表示装
置１１０を遊技者から視認困難な状態に遮蔽したり、露出／開放したりする構成である。
【０１０２】
　以下では、上述の扉２５０ａ、２５０ｂと類似の可動の構造物を用いた構成の変形例を
より詳細に示すとともに、可動の構造物の移動に応じて遊技に関する情報（遊技情報）を
表示した装飾を提示する実施例を示す。
【０１０３】
　図６（ａ）、（ｂ）は、上述の装飾図柄表示装置１１０に相当する液晶表示装置（以下
ＬＣＤと記す）１００１の前方で装飾図柄表示装置１１０を遮蔽する可動の構造物として
可動部材２００１を移動させ、その移動に応じて遊技に関する情報を表示するようにした
演出装置２０００の構成を斜視図として示したものである。可動部材２００１は、上述の
扉２５０ａ、２５０ｂにほぼ相当する左右の２枚の可動部材２００１ａ、２００１ｂによ
り構成されており、図６（ａ）は可動部材２００１ａ、２００１ｂが開いた状態を、図６
（ｂ）は可動部材２００１ａ、２００１ｂが閉じた状態をそれぞれ示している。
【０１０４】
　図６（ａ）、（ｂ）において、上述の装飾図柄表示装置１１０に相当するＬＣＤ１００
１は遊技盤１０２の中央などの所定位置に配置される。可動部材２００１ａ、２００１ｂ
は、そのＬＣＤ１００１の表示面の前方に配置され、可動部材２００１ａ、２００１ｂの
それぞれの面と対向する面を備えた断面コの字型の案内部材２００５、２００５によりＬ
ＣＤ１００１の表示面にほぼ平行に左右に摺動自在に支持されている。
【０１０５】
　なお、図６（ｂ）に示すように、上下の案内部材２００５、２００５は左右端部の柱状
構造により連結されているが、必ずしもこのような構造である必要はなく、上下の案内部
材２００５、２００５は個々に遊技盤１０２に対して固定されていてもよい。案内部材２
００５、２００５の間の中央部分は中空ないし不図示の透明部材から構成され、図６（ａ
）のように可動部材２００１ａ、２００１ｂが開いた時に可動部材２００１ａ、２００１
ｂの間隙からＬＣＤ１００１の表示を視認できるよう構成しておく。
【０１０６】
　可動部材２００１ａ、２００１ｂの意匠は図６では詳細に表示していないが、たとえば
前述のような扉や襖、障子を模したような意匠を施しておくことができ、その場合、ＬＣ
Ｄ１００１でその意匠に適合した種々の装飾表示を行うことができる。なお、障子や扉な
どの意匠の場合、可動部材２００１ａ、２００１ｂの全体が完全に不透明である必要はな
く、演出上の都合によってその一部に開口を設けたり透明部材を設けるなどして、そこか
らＬＣＤ１００１が視認できるようにしてもよい。
【０１０７】
　可動部材２００１ａの下部、および可動部材２００１ｂには、それぞれラック２００２
、２００２が外側に延長するよう設けられている。これらのラック２００２、２００２は
、例えばプラスチックなどから成る可動部材２００１ａ、可動部材２００１ｂと一体成形
することができる。
【０１０８】
　これらラック２００２、２００２はそれぞれ左方向、および右方向に伸び、それぞれモ
ータ２００４、モータ２００４の駆動軸に装着されたピニオンギヤ２００３、２００３と
噛合している。従って、これら２つのモータ２００４、２００４をそれぞれ独立して駆動
することにより、可動部材２００１ａ、２００１ｂを別々に任意の位置に移動させること
ができ、これにより可動部材２００１ａ、２００１ｂを開閉することが可能である。なお
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、このモータ２００４、２００４は、図３の演出制御部３５０により制御される各種モー
タ３７６に相当する。
【０１０９】
　以上のモータ２００４～ピニオンギヤ２００３～ラック２００２を用いた駆動系を介し
て、可動部材２００１ａ、２００１ｂを、ＬＣＤ１００１の表示を遮蔽しない待機位置(
図示せず)～ＬＣＤ１００１の表示を遊技者から視認困難に遮蔽する遮蔽位置（図６（ｂ
））の間で開閉する制御を行うことができる。その際、案内部材２００５、２００５は移
動方向を所定方向に限定するよう可動部材２００１ａ、２００１ｂに接触（当接）し、こ
れにより可動部材２００１ａ、２００１ｂは案内部材２００５、２００５によって待機位
置～遮蔽位置の間で案内される。
【０１１０】
　本実施例では、横倒しのコの字型の底部の案内部２００５ａには、装飾２００５ｂを付
与してある。この装飾は、例えば遊技に関する情報表示であり、本実施例の場合、機種名
および大当たりの確率（「ＣＲヨシムネ　１／３５０」）を印刷などの手法によって表示
したものである。
【０１１１】
　この装飾２００５ｂは図６（ｂ）のように可動部材２００１ａ、２００１ｂが閉じてい
る場合には遊技者から視認できないが、図６（ａ）のように可動部材２００１ａ、２００
１ｂが開くと、可動部材２００１ａ、２００１ｂが移動して下側の案内部材２００５の案
内部２００５ａが露出した部分においてのみ視認することができる。
【０１１２】
　本実施例では、ＬＣＤ１００１の前面に設けられた可動部材２００１ａ、２００１ｂが
案内手段（案内部材２００５、２００５）の溝によって移動方向をＬＣＤ１００１と平行
する方向に限定され、モータ２００４、２００４の駆動によって待機位置（図示せず）と
遮蔽位置（図６(b)）とを移動可能に設けられている。可動部材２００１ａ、２００１ｂ
は、案内部材２００５、２００５のコの字型の溝に嵌り込み接触（当接）することで移動
方向が限定されている。
【０１１３】
　そして、本実施例はこの可動部材２００１ａ、２００１ｂの案内手段である案内部材２
００５、２００５の溝に装飾２００５ｂを設け、可動部材２００１ａ、２００１ｂの移動
によって装飾２００５ｂを視認可能な状態と装飾２００５ｂを視認不能な状態に切り替え
可能となっている。
【０１１４】
　以上のように、従来、装飾が設けられていなかった可動部材の移動を案内する案内手段
に装飾（２００５ｂ）を設け、これにより遊技や遊技台に関する遊技情報を表示すること
によって、遊技台の装飾性を向上しつつ、それにより従来にない斬新な態様で遊技者に装
飾を視認させることができ、遊技者の遊技に対する興趣を向上させることができ、また、
案内手段の空間を利用して効率よく遊技情報を表示することができる。
【０１１５】
　なお、図６（ａ）、（ｂ）では下部の案内部材２００５の底面のみに装飾２００５ｂを
設けているが、図示したような案内部材はコの字型の案内面としてさらに内側壁部分を有
し、この部分も可動部材の移動によって遮蔽／露出されるようになっているから、この案
内部材２００５の内側壁部分に装飾２００５ｂを設けるようにしてもよい。
【０１１６】
　なお、通常、遊技者が遊技を行っていない場合、ＬＣＤ１００１（上述の装飾図柄表示
装置１１０）には遊技者の興味を誘うためにデモ画面を表示するようになっている。そし
て、このデモ画面が流れている場合にはシャッタとしての可動部材２００１ａ、２００１
ｂは左右端部の待機位置に移動させ、ＬＣＤ１００１を遮蔽しない位置で待機させる。
【０１１７】
　そして、本実施例では、ＬＣＤ１００１にデモ画面が流れ、可動部材２００１ａ、２０
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０１ｂが待機位置にて待機している際に視認可能となる案内部材２００５の底部（あるい
は内側壁）に、装飾２００５ｂとして機種名と大当たり確率（CRヨシムネ　１/３５０）
を設けておくようになっている。従って、本実施例では、遊技者は遊技台がデモ状態にあ
る時にこの案内部材２００５の部分を視認することで、遊技台の性能を把握することがで
き、どの遊技台で遊技をするか、の選択の判断材料を得ることが出来る。
【０１１８】
　また、装飾２００５ｂは、可動の遮蔽部材（可動部材２００１ａ、２００１ｂ）が遮蔽
位置にある際に、必ずしも全てが視認困難な状態に遮蔽されていなくてもよい。例えば、
可動の遮蔽部材（可動部材２００１ａ、２００１ｂ）の下部の一部を切り欠いたり、透明
部材を埋め込んでおくことにより構成した視認窓（後述の図１０の構成を参照）等を設け
る構造とすることによって、可動の遮蔽部材（可動部材２００１ａ、２００１ｂ）が遮蔽
位置にある場合でも一部の装飾２００５ｂが視認できるような構造であってもよい。この
点は後述の各実施例においても同様である。要するに、装飾２００５ｂは、可動の遮蔽部
材（可動部材２００１ａ、２００１ｂ）が遮蔽位置にある際に、少なくとも一部が遊技者
から視認困難な状態に遮蔽されるものであればよい。このように装飾２００５ｂの一部を
遮蔽し、あるいは一部を視認させるような構造とすることにより、例えば常時提示してお
く遊技情報と、遮蔽部材（可動部材２００１ａ、２００１ｂ）の遮蔽により隠蔽すべき遊
技情報とを切り分けて表示することができる。
【０１１９】
　また、装飾２００５ｂで表示する情報は、遊技や遊技台に関する遊技情報に限定される
ものではなく、遊技台で行われる遊技を演出する情報を表示するものであってよい（後述
の実施例を参照）。例えば、装飾２００５ｂによって、実行中の抽選結果に期待を抱かせ
るような文字列、図柄や点滅／発光表示、あるいは抽選結果を祝福したり表示したりする
文字列、図柄や点滅／発光表示等とすることが考えられ、このような構成により、遊技台
の装飾性を向上しつつ、それにより従来にない斬新な態様で遊技者に装飾を視認させるこ
とができ、遊技者の遊技に対する興趣を向上させることができる。これらの文字列や図柄
は、印刷などの固定表示、あるいはＬＣＤなどの表示手段を用いた変動表示によって行う
ことができる。
【０１２０】
　また、図示していない待機位置まで案内手段を延設し、待機位置における案内手段の底
面及び内側壁部に装飾を設けることにより、遮蔽手段がＬＣＤ１００１を遮蔽することに
より待機位置に備えられた装飾が視認可能となるようにしても良い。このように装飾を備
えた場合には、遊技抽選の結果等が表示される比較的重要度の高い（遊技者の注目を集め
やすい）ＬＣＤ１００１が遮蔽手段により遮蔽され、遊技者が手持ちぶさたとなっている
時に装飾が視認可能となるため、遊技者の注目を集めやすい。
【０１２１】
　なお、以上実施例ではシャッタとして機能する可動部材２００１ａ、２００１ｂの移動
をモータ駆動により行う例を示したが、これに限定されず、手動で可動部材２００１ａ、
２００１ｂの開閉を行っても良いし、その他の動力源を用いてシャッタの開閉動作を行っ
てもよいのはいうまでもない。
【０１２２】
　また、案内部材２００５の底部ではなく、内側壁に装飾２００５ｂを設ける構成として
もよい。案内部材２００５の内側壁は、必ずしも可動部材２００１ａ、２００１ｂと常時
接触して可動部材２００１ａ、２００１ｂを案内するものではないが、このような部位に
装飾２００５ｂを設けてもよい。即ち、可動部材２００１ａ、２００１ｂの案内状態は、
例えばラック２００２／ピニオンギヤ２００３などの駆動系による駆動により、通常ＬＣ
Ｄ１００１とほぼ平行になっているが、なんらかの外力が加わった場合には、案内部材２
００５の内側壁と適宜接触してこの接触によって可動部材２００１ａ、２００１ｂが脱落
することなく上記の案内状態が保たれるようになっている。このような構成において、装
飾２００５ｂは、一時的であっても可動部材２００１ａ、２００１ｂと接触して可動部材
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２００１ａ、２００１ｂを案内する案内部材２００５の内側壁に設けておくことができる
。
【０１２３】
　以下、遊技台において、可動の構造物の移動に応じて遊技に関する情報を表示した装飾
を提示するための種々の実施例を示す。以下では、上述したものと同一ないし相当する部
材には同一符号を付し、既に上記したものと同等の内容については、重複した説明は適宜
省略するものとする。
【実施例２】
【０１２４】
　図７は、可動の構造物の移動に応じて遊技に関する情報を表示した装飾を提示する演出
装置２０００の異なる構成を示した斜視図である。
【０１２５】
　図７の演出装置２０００は、上述の装飾図柄表示装置１１０に相当するＬＣＤ１００１
の前方で、可動部材２００１ａ、２００１ｂを出没させるようにし、この可動部材２００
１ａ、２００１ｂの案内部材２００５の案内機能を果たすとともに可動部材２００１ａ、
２００１ｂの移動に伴ない遮蔽／露出される案内部２００５ａに遊技に関する情報を表示
した装飾を設けたものである。
【０１２６】
　図７の演出装置２０００において、上述の装飾図柄表示装置１１０に相当するＬＣＤ１
００１は遊技盤１０２の中央などの所定位置に配置される。ＬＣＤ１００１の遊技者に対
して手前側下部には可動部材２００１ａ、２００１ｂを上下方向に案内する案内部材２０
０５が配置されている。
【０１２７】
　本実施例の可動部材２００１ａ、２００１ｂは地蔵（笠地蔵）を模したいわゆる役物で
あり、役物によって遊技者のＬＣＤ１００１の視認状況を変化させるものである。
【０１２８】
　これら地蔵役物である可動部材２００１ａ、２００１ｂは、ＬＣＤ１００１前方の案内
部材２００５に設けられた可動部材２００１ａ、２００１ｂの水平断面形状よりもわずか
に大きな楕円（または円）形状の穴として構成された案内部２００５ａ、２００５ａによ
って上下方向に案内される。
【０１２９】
　可動部材２００１ａ、２００１ｂは、案内部材２００５の下部に設けられた駆動機構（
遊技者からは視認不能）によってＬＣＤ１００１の前面へと突出自在に設けられている。
すなわち、可動部材２００１ａ、２００１ｂの下端には、それぞれラック２００２ａ、２
００２ｂがそれぞれ下方に向かって伸びるよう設けられており（例えばプラスチックなど
から成る可動部材２００１ａ、可動部材２００１ｂと一体成形する）、案内部材２００５
の下部に配置されたモータ２００４、２００４駆動軸に装着されたピニオンギヤ２００３
、２００３に噛合している。従って、これら２つのモータ２００４、２００４をそれぞれ
独立して駆動することにより、可動部材２００１ａ、２００１ｂを別々に任意の位置に移
動させ、ＬＣＤ１００１前に出没させることができる。
【０１３０】
　本実施例では、可動部材２００１ａ、２００１ｂをガイド（案内）する案内部材２００
５の案内部２００５ａ、２００５ａの内周面に遊技に関する情報を表示した装飾２００５
ｂを印刷（あるいはステッカの貼付等）等による手法によって付与してある。このように
本実施例では、比較的、遊技者からは視認困難に遮蔽されている案内部に装飾２００５ｂ
を設けているが、この装飾２００５ｂは可動部材２００１ａ、２００１ｂの被案内部をガ
イド（案内）するため該被案内部と接触する可能性のある領域であれば案内部２００５ａ
、２００５ａのどこに設けられていてもよい。
【０１３１】
　装飾２００５ｂは地蔵役物としての可動部材２００１ａ、２００１ｂがモータ２００４
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、２００４によって待機位置（穴の内部）へと移動された際に視認可能となる領域、即ち
、可動部材２００１ａ、２００１ｂが移動する際にその移動方向をほぼ上下方向のみに限
定する機能を有する案内部２００５ａ、２００５ａの内周面に設けられている。
【０１３２】
　以上のような構成により、従来、装飾が設けられていなかった可動部材の移動を案内す
る案内手段に装飾（２００５ｂ）を設け、これにより遊技に関する情報を表示することが
でき、遊技台の装飾性を向上しつつ、それにより従来にない斬新な態様で遊技者に装飾を
視認させることができ、遊技者の遊技に対する興趣を向上させることができる。
【０１３３】
　図７の地蔵を模した可動部材のうち可動部材２００１ａはＬＣＤ１００１の表示の一部
にかかるよう完全に突出した位置（Ａ）にある。また、可動部材２００１ｂは案内部２０
０５ａの内壁に備えられた装飾２００５ｂを遊技者に視認可能にするよう引っ込んだ位置
（Ｂ）にあり、この位置まで可動部材を下降させることによって遊技に関する情報を表示
する装飾２００５ｂを視認させることができる。なお、不図示ではあるが、第３の位置（
Ｃ）として案内部２００５ａの内壁の装飾２００５ｂが視認可能にならない程度に可動部
材が穴に引っ込んで待機する位置（図示した可動部材２００１ｂよりもわずかに上で、例
えば地蔵の笠が案内部材２００５の上面とほぼ面一となる位置）にも可動部材を位置させ
ることもできる。
【０１３４】
　なお、以上では案内部材２００５は地蔵役物の外形をした可動部材２００１ａ、２００
１ｂとほぼ同一形状であるものとしたが、これに限らず、案内部材２００５の少なくとも
一部が可動部材２００１ａ、２００１ｂと接触して可動部材２００１ａ、２００１ｂを案
内するように構成されていればよい。また、案内部材２００５の少なくとも一部と、可動
部材２００１ａ、２００１ｂは常時接触している必要はなく、可動部材２００１ａ、２０
０１ｂよりも案内部材２００５を長く構成し、可動部材２００１ａ、２００１ｂの移動中
の特定タイミングにおいて、案内部材２００５の少なくとも一部が可動部材２００１ａ、
２００１ｂと接触して可動部材２００１ａ、２００１ｂを案内するように構成されていれ
ばよい。
【０１３５】
　なお、図７のような構成を用いて可能な演出例としては次のようなものがある。まず、
通常遊技中、地蔵の笠が案内部材２００５の上面とほぼ面一となる位置（上述の（Ｃ）位
置）に可動部材２００１ａ、２００１ｂを位置させ、待機させる。この状態では、可動部
材２００１ａ、２００１ｂの上端（笠）のみが視認され、当然、装飾２００５ｂは遊技者
からは視認されない。
【０１３６】
　そして、ＬＣＤ１００１に表示される図柄変動がリーチになった際に、当該リーチが当
たる可能性が高いことを遊技者に報知するために、例えば左側の可動部材２００１ａを上
述の（Ａ）の位置に突出させることによって遊技者の視点を可動部材２００１周辺に注目
させることができる。ここで可動部材２００１ｂをしばらく止めておくと、遊技者は「右
の地蔵は動かないのか？」と可動部材２００１ｂの上部を注視する、この注視の際、可動
部材２００１ｂを上述の（Ｂ）の位置まで下降させることで、案内部２００５ａ内周面の
装飾２００５ｂを視認させることができる。ここで、遊技者はさっきまで可動部材２００
１ｂが待機して視認不能となっていた案内部２００５ａの内壁に装飾２００５ｂ（図７の
例では大当たりの可能性があることを示す「激熱」という文字）を発見でき、遊技者を驚
かせることができる。
【０１３７】
　なお、案内部２００５ａ、２００５ｂの形状は上記の円や楕円などに限定されるもので
はなく、案内部２００５ａ、２００５ｂの形状は任意であり、少なくともその一部によっ
て移動する構造物（可動部材２００１ａ、２００１ｂ）と接触して該構造物を案内できる
ような形状であればどのようなものでも良い。もちろん、なるべく少ないガタで構造物（



(22) JP 2010-75618 A 2010.4.8

10

20

30

40

50

可動部材２００１ａ、２００１ｂ）を正確にガイドできる形状としては、上記のように構
造物の外形（断面形状）とほぼ同一形状が好ましいのはいうまでもない。
【実施例３】
【０１３８】
　図８（ａ）、（ｂ）および図８（ｃ）、（ｄ）は、可動の構造物の移動に応じて遊技に
関する情報を表示した装飾を提示する演出装置２０００の異なる構成を示した斜視図であ
る。図８（ａ）、（ｂ）および図８（ｃ）、（ｄ）の基本構造は、図６（ａ）、（ｂ）の
構造とほぼ共通しており、図８（ａ）、（ｂ）および図８（ｃ）、（ｄ）の可動部材２０
０１ａ、２００１ｂの駆動系と、ＬＣＤ１００１の配置関係は図６（ａ）、（ｂ）の構造
とほぼ同等である。
【０１３９】
　すなわち、扉や襖、障子を模した可動部材２００１ａ、２００１ｂは、ＬＣＤ１００１
の前方において、上下の案内部材２００５、２００５によって左右方向にＬＣＤ１００１
の表示画面とほぼ平行に案内され、ラック２００２、２００２、ピニオンギヤ２００３、
２００３、モータ２００４、２００４による駆動系によりＬＣＤ１００１を遮蔽し、また
遊技者に露出させる位置にそれぞれ移動することができる。
【０１４０】
　図８（ａ）、（ｂ）と、図８（ｃ）、（ｄ）は、可動部材２００１ａ、２００１ｂの駆
動系の構成は共通であるが、可動部材２００１ａ、２００１ｂの移動によって遊技に関す
る情報を表示した装飾を提示するための案内部材２００５の少なくとも一部に透過性を有
する部材を用いたそれぞれに多少異なる構成を示したものである。
【０１４１】
　図８（ａ）、（ｂ）と、図８（ｃ）、（ｄ）の構成は、可動部材２００１ａ、２００１
ｂの移動によって、透過性を有する部材を介して視認可能となる領域に装飾を設けたもの
である。図８（ａ）、（ｂ）では透過性を有する部材を介して視認可能となる領域に遊技
の世界観に沿った造形物を配置した構成を、また、図８（ｃ）、（ｄ）では透過性を有す
る部材を介して視認可能となる領域に複数の光源を配置した構成をそれぞれ示している。
【０１４２】
　図８（ａ）、（ｂ）では、下部の案内部材２００５の後方の側壁部分をＬ字型に折り返
して屋根状部２００８を形成し（図８（ｂ））、その内部の格納室となった部分に遊技の
世界観に沿った造形物２００６、２００６…を配置している。これら造形物２００６、２
００６…は、たとえば図示のような人形やミニチュア（たとえば、ゲームのキャラクタや
、ビルディング、家具などのミニチュア）とする。これら造形物は固定的で移動や発光動
作を行わないものとしてもよいし、あるいは逆に遊技の進行に応じて全体やその一部の移
動や発光動作を行うように制御してもよい。
【０１４３】
　造形物２００６、２００６…の前方部分は、透明ないし半透明の透明アクリルやガラス
などから成る光透過性を有する光透過部材２００７で覆ってあり、屋根状部２００８の前
端部と光透過部材２００７が面一となった部分で扉や襖、障子等を模した可動部材２００
１ａ（２００１ｂ）の背面を案内する。
【０１４４】
　以上のような構成により、従来、装飾が設けられていなかった可動部材の移動を案内す
る案内手段の内側に装飾として遊技の世界観に沿った造形物２００６、２００６…を設け
、可動部材の移動に伴ないこれにより遊技に関する情報の１つとしてこれら造形物２００
６、２００６…を提示、あるいは遮蔽することができ、遊技台の装飾性を向上しつつ、そ
れにより従来にない斬新な態様で遊技者に装飾を視認させることができ、遊技者の遊技に
対する興趣を向上させることができる。
【０１４５】
　一方、図８（ｃ）、（ｄ）では、可動部材２００１ａ（２００１ｂ）をガイドする上下
の案内部材２００５の実質部分を透明ないし半透明のアクリルやガラスなどから成る光透
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過部材２００９から構成し、可動部材２００１ａ（２００１ｂ）が移動した時に光透過部
材２００９を介して後方に配置した多数のＬＥＤ２０１１の情報表示（あるいはイルミネ
ーション）を視認させるようにしたものである。
【０１４６】
　図８（ｄ）は、上下の案内部材２００５、２００５の構成を断面図として詳細に示して
いる。案内部材２００５、２００５の実質部分は、上記のようにほぼコの字型のアクリル
やガラスなどから成る光透過部材２００９、２００９から構成し、その外側の３面に多数
のＬＥＤ２０１１、２０１１…を塔載した基板２０１０、２０１０…を配置してある。
【０１４７】
　これらのＬＥＤは、図８（ｂ）に示すように、可動部材２００１ａ、２００１ｂを移動
して、可動部材２００１ａ、２００１ｂが存在しなくなった部分において遊技者に視認さ
せることができ、その際、ＬＥＤ２０１１、２０１１…を所定のパターンで点滅させるこ
と等によって遊技台の装飾性を向上しつつ、それにより従来にない斬新な態様で遊技者に
装飾を視認させることができ、遊技者の遊技に対する興趣を向上させることができる。例
えば、抽選中などのタイミングで、ＬＣＤ１００１で所定の変動表示を行いながら、可動
部材２００１ａ、２００１ｂを開閉し、同時にＬＥＤ２０１１、２０１１…を所定のパタ
ーンで点滅させることによって、大当たりへの期待を高めることができる。
【０１４８】
　上記のように、案内手段（案内部材２００５、２００５）の一部に光透過性を有する部
材を用いるようにすれば、この光透過性を有する部材を介して案内手段の背後が遊技者か
ら視認可能となり、装飾としての造形物２００６や、ＬＥＤ２０１１により装飾可能な領
域が拡大し、効果的かつ多彩な遊技演出を行うことができる。
【０１４９】
　なお、造形物２００６や、ＬＥＤ２０１１による装飾は案内手段（案内部材２００５、
２００５）を通して視認可能な領域のみに限定されず、透過性を有する部材で構成された
案内手段の内部に設けられてもよい。このためには、装飾を透過性を有する樹脂などで覆
い固めて案内手段に必要な特定の形状に成型する、といった製造手法が考えられる。
【実施例４】
【０１５０】
　図９（ａ）、（ｂ）は、図６（ａ）、（ｂ）の基本構造のさらに異なる変形例を示した
斜視図である。
【０１５１】
　本実施例の演出装置２０００も、ＬＣＤ１００１の前方において、上下の案内部材２０
０５、２００５によりＬＣＤ１００１の表示面とほぼ平行に可動部材２００１ａ、２００
１ｂを案内し、ラック２００２、２００２、ピニオンギヤ２００３、２００３、モータ２
００４、２００４による駆動系によりＬＣＤ１００１を遮蔽し、また遊技者に露出させる
よう可動部材２００１ａ、２００１ｂを移動させる構造となっている。
【０１５２】
　図９（ａ）、（ｂ）の構造は、案内手段（案内部材２００５）の一部に、可動部材２０
０１ａ、２００１ｂと接触することによって自身も（回転）運動する部材を配置した点に
特徴がある。
【０１５３】
　すなわち、本実施例では、案内部材２００５はコの字型断面の底部、内壁の３面に回動
自在に支持した多数のローラ２０１２、２０１２…を含み、このローラ２０１２、２０１
２…により可動部材２００１ａ、２００１ｂを左右方向に案内するようになっている。
【０１５４】
　特に本実施例では、図９（ｂ）に示すように、案内部材２００５の底部、内壁の３面に
ローラ２０１２、２０１２…を設けることによって、可動部材２００１ａ、２００１ｂと
の接触摩擦を低減し、極めてスムーズに可動部材２００１ａ、２００１ｂを案内すること
ができるので、これによって、可動部材２００１ａ、２００１ｂを駆動するモータ２００
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４、２００４の駆動電力を低減できる可能性があり、また、前述のようにローラ２０１２
、２０１２…を設けない構造に比して低出力のモータ２００４、２００４を用いて構造を
より簡単安価、かつ小型軽量にできる可能性もある。また、可動部材と案内部材の接触す
る面を減少させたことによって摩擦力が低下し、部材の耐久性を高める効果も期待するこ
とが出来る。
【０１５５】
　なお、図９（ａ）、（ｂ）では不図示であるが、ローラ２０１２、２０１２…は、上下
の案内部材２００５、２００５に同様に配列するのが可動部材２００１ａ、２００１ｂの
案内特性上好ましい。
【０１５６】
　そして、本実施例では、ローラ２０１２、２０１２…の円周面に、遊技に関連した装飾
を施してある。本実施例では、このローラ２０１２、２０１２…の円周面の装飾は、「１
」、「２」…「７」といった数字の印刷などによる表示である。このような構成では、可
動部材２００１ａ、２００１ｂを開放し、ＬＣＤ１００１でいわゆる数字の変動表示を行
うスリーセブン形式の抽選画面を提示しながら、このようなローラ２０１２、２０１２…
を視認させることによって、遊技台の装飾性を向上しつつ、それにより従来にない斬新な
態様で遊技者に装飾を視認させることができ、遊戯者の興趣を高めることができる。
【０１５７】
　ローラ２０１２、２０１２…の周面に多数の装飾表示を設けておけば、可動部材２００
１ａ、２００１ｂの移動に応じ、移動する可動部材２００１ａ、２００１ｂと接触し、そ
の際に生じる摩擦力によって装飾が施されたローラ２０１２、２０１２…が従動して回転
するから、ローラ２０１２、２０１２…の周面の装飾表示によりカラフルかつ多彩な遊技
演出を行うことができる。
【０１５８】
　なお、本実施例における装飾部は、遮蔽機能を有するシャッタ（扉）として構成された
可動部材（２００１ａ、２００１ｂ）の案内手段、ないしその一部をなすローラ２０１２
、２０１２…によって構成されている。しかしながら、装飾部を付与する案内手段ないし
その一部は、上記のローラ２０１２、２０１２…のように、可動の構造物（ＬＣＤ１００
１の遮蔽部材）を案内するとともに、その構造物との接触によって所定の位置で回転運動
を行うものに限定されるものではない。要するに、本実施例では、装飾部は可動の構造物
（ＬＣＤ１００１の遮蔽部材）を案内するとともに、その構造物との接触によって何らか
の所定の運動を行う案内部材の少なくとも一部の部材に設けておけばよい。例えば、構造
物との接触によって所定の範囲を移動するような案内部材に装飾部を設けることができる
。例えば、案内部材の底面、内壁面にさらに軌道状の案内部を設け、可動部材２００１ａ
、２００１ｂと接触することによって左右にその軌道状の案内部に沿って転動するような
構成でもよい。このように案内部を可動部材との接触により運動させることによって、案
内部材に付した装飾を切り換えることができ、より多彩な演出と、遊技ないし遊技台に関
する情報の提示が可能となる。
【０１５９】
　また、案内部材に設けた装飾が施された部材（上記の例ではローラ２０１２、２０１２
…）の動作状態をセンサ等で主制御部３００が検出し、可動部材（２００１ａ、２００１
ｂ）との接触による運動後の状態を判別し、所定の態様であった際には遊技者に特典を与
えるような構成とすることも考えられる。
【０１６０】
　また、上記のように案内部材に設けた装飾が施された部材（上記の例ではローラ２０１
２、２０１２…）に複数の装飾図柄を設ける場合は、案内される可動部材（２００１ａ、
２００１ｂ）との接触によってローラが回転し、自然に案内部材（２００５）の装飾が施
された部材（上記の例ではローラ２０１２、２０１２…）の回転が停止した際、遊技者に
視認される（遊技台の正面方向に表示される）複数の図柄が同一となった場合には液晶に
特典画像を表示したり、音声出力によって祝福演出等を行っても良い。また、特定の表示
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パターンがローラ２０１２、２０１２…の回転位置をモータなどにより制御できるように
しておき、抽選終了などの特定のタイミングで特定の情報がローラ２０１２、２０１２…
の装飾により表示されるよう構成しておいてもよい。
【０１６１】
　さらに、所定契機の成立に基づいて、図３に示したチャンスボタン１４６の遊技者によ
る操作に同期してシャッタとしての可動部材（２００１ａ、２００１ｂ）を開閉させ、案
内部材（２００５）の装飾が可動する機会を多くすれば、上述の特典を得やすくなり、遊
技者の興趣を向上させることができる。
【実施例５】
【０１６２】
　図１０（ａ）～（ｅ）は、可動の構造物の移動に応じて遊技に関する情報を表示した装
飾を提示する演出装置２０００の異なる構成を示したもので、図１０（ａ）～（ｃ）は演
出装置２０００の正面図、図１０（ｄ）は演出装置２０００の上面図、図１０（ｅ）は演
出装置２０００全体の正面図である。
【０１６３】
　図１０に示した構造は、案内手段（３００５、３００５）によって案内される構造物（
３００１）に設けられた視認窓（３００１ａ）から案内手段（３００５、３００５）に設
けられた複数の装飾のうち、少なくともひとつを視認可能とするものである。
【０１６４】
　本実施例では、図１０（ａ）～（ｃ）に示すように、２本の案内部材（ガイドバー）３
００５、３００５により案内される可動部材３００１は猫の顔をした構造物で、その左右
の目の位置に視認窓３００１ａ、３００１ａを設けてある。なお、ここでは、猫の目を模
して視認窓３００１ａ、３００１ａを左右の２つ設けているが、可動部材３００１の構成
によっては視認窓（ないし開口部）の数や配置に関する構成は任意である。
【０１６５】
　図１０（ｄ）に示すように、可動部材３００１の背面には２本の案内部材３００５、３
００５を貫通させる透孔を有するガイド部３００５ａが固着されており、このガイド部３
００５ａを介して可動部材３００１が案内部材３００５、３００５により案内される。こ
れにより、構造物としての可動部材３００１が移動する際には、ガイド部３００５ａの貫
通穴の内壁に案内部材３００５、３００５が接触することで、可動部材３００１の移動方
向が上下方向のみに限定される。
【０１６６】
　一方、可動部材３００１の左側面には支柱３００４が立設されており、支柱３００４は
案内部材３００５、３００５と平行、かつその案内範囲にほぼ相当する範囲に渡ってロー
ラ３００３、３００３に架装されたコッグドベルト３００２に結合されている。
【０１６７】
　上または下のローラ３００３、３００３は不図示のモータ（図３の演出制御部３５０に
より制御される各種モータ３７６に相当）により駆動され、従って、コッグドベルト３０
０２により支柱３００４を介して案内部材３００５、３００５に沿って上下に移動させ、
また任意の位置で停止させることができる。この場合上または下のローラ３００３、３０
０３の近傍にセンサを備え可動部材３００１を移動させた際に支柱３００４がローラ３０
０３に接触しない態様で移動させることが好ましい。
【０１６８】
　案内部材３００５、３００５の前面には、数字や猫の目を模した装飾を印刷などにより
施してあり、これらの数字や猫の目を模した装飾は、可動部材３００１の視認窓３００１
ａ、３００１ａを介して遊技者が視認することができる。
【０１６９】
　また、図１０（ｂ）、（ｃ）に示すように、可動部材３００１の上端および下端には蛇
腹部材３００６、３００６が結合してあり、これら蛇腹部材３００６、３００６の他端は
可動部材３００１の可動範囲の上端および下端に設けられた不図示の支持部と結合されて
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いる。なお、図１０（ａ）は、案内部材３００５、３００５の前面に付与した装飾を例示
するために蛇腹部材３００６、３００６を除去した状態を示したものである。
【０１７０】
　蛇腹部材３００６、３００６は不透明なプラスチックやゴムなどの材料から構成するも
のとし、これにより、案内部材３００５、３００５に設けた数字や猫の目を模した装飾は
可動部材３００１の視認窓３００１ａを介してのみ選択的に遊技者に視認されることにな
る。
【０１７１】
　従って、図１０（ｂ）、（ｃ）に示すように、コッグドベルト３００２を介して可動部
材３００１を上下に移動させて可動部材３００１の視認窓３００１ａを異なる位置に移動
させることにより、可動部材３００１の視認窓３００１ａを介して遊技者に視認される数
字や猫の目を装飾を選択することができる。
【０１７２】
　以上のように、本実施例によれば、案内手段（案内部材３００５、３００５）に設けた
複数の装飾のうち、構造物（可動部材３００１）の移動によって覗き部（視認窓３００１
ａ）から視認可能となる装飾にのみ遊技者の注目を集めることができる。
【０１７３】
　すなわち、コッグドベルト３００２を介して可動部材３００１を上下に移動させて可動
部材３００１の視認窓３００１ａを異なる位置に移動させ、案内部材３００５、３００５
に付与した装飾のうち特定の装飾を遊技者に選択的に視認させることができ、これにより
遊技の状態に関する情報等を表示することができ、遊技台の装飾性を向上しつつ、それに
より従来にない斬新な態様で遊技者に装飾を視認させることができ、遊技者の興趣を高め
ることができる。
【０１７４】
　なお、案内手段（案内部材３００５、３００５）に設けた複数の装飾は、覗き部（視認
窓３００１ａ）から視認することで始めて認識可能となるように装飾を施しても良い。例
えば、だまし絵のように、全体像で見ると情報として認識ができないが、覗き部から見る
ことで認識可能となる、といった態様で案内手段（案内部材３００５、３００５）に複数
の装飾を設けることができる。このような構成とすれば、遊技者の注目する点を限定する
ための部材（蛇腹部材３００６）は必要なくなる。例えば、覗き部（３００１ａ）に偏光
フィルムやカラーフィルム等を備え、当該フィルムを透して案内手段を視認することによ
って初めて視認可能となる装飾を案内手段（案内部材３００５、３００５）に施すことに
より、遊技者の注目する点を限定するための部材（蛇腹部材３００６）を設けなくてもよ
くなる。
【０１７５】
　さらに、図１０（ａ）～（ｄ）に示した演出装置２０００は、図１０（ｅ）のようにＬ
ＣＤ１００１の前方に配置することもでき、その場合、ＬＣＤ１００１に表示される内容
と演出装置２０００による報知を同期させても良い。図１０（ｅ）の構造では、ＬＣＤ１
００１の前方に可動部材３００１の駆動手段（コッグドベルト３００２等）を隠蔽するよ
うな額縁状の遮蔽物１００１ｄを配置し、遮蔽物１００１ｄの左端部の領域において可動
部材３００１を上下に移動させるようにしてある。
【０１７６】
　また、図１０（ｅ）では、可動部材３００１を、案内部材３００５、３００５の装飾に
よって猫の顔が笑顔となるような位置に移動させ、これに同期してＬＣＤ１００１で「ネ
コネコチャンス」のような祝福表示１００１ａを表示するとともに、「ネコの表情に注目
してね」１００１ｂ、矢印１００１ｃといった可動部材３００１で表現される表示を注目
することを促す表示を行っている。このような構造によれば、例えば可動部材３００１の
位置により選択される猫の顔の表情やＬＣＤ１００１の表示内容を介して遊技に関する情
報、例えば抽選結果を遊技者に報知することができる。図１０（ｅ）の例では、可動部材
３００１の視認窓３００１ａから視認される「ＶＶ」となっており、これにより遊技者は
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この抽選の結果が当たりであったことを認識させることができる。
【０１７７】
　また、図１０（ｅ）のような構造では、さらに別のコッグドベルトやモータを用いた駆
動系を設けて演出装置２０００を左右に移動可能に構成し、普段は遮蔽物１００１ｄの背
後に隠しておき、所定の契機（例えば確率変動や当たり、大当たり等）が成立した場合に
のみ同図に示すようにＬＣＤ１００１の前面に出現するようにしても良い。
【０１７８】
　更に図１０（ｅ）のような構造で演出を行う場合には、可動部材３００１がＬＣＤ１０
０１の前方に突出することを利用した演出を行うように構成しても好ましい。例えば、図
１０（ｅ）の「ネコネコチャンス」の表示から所定の期間の経過後に可動部材３００１を
コッグドベルト３００２の動作により上下に移動させ、最終的に図１０（ｃ）に示すよう
な残念そうな表情になる位置で停止させる。このとき遊技者は猫の表情から抽選結果が外
れであったと落胆する。その後、可動部材３００１が所定の待機位置（図示せず）である
ＬＣＤ１００１を遮蔽しない位置へと移動した際に、ＬＣＤ１００１の蛇腹部材３００６
に対応した位置に「実は大当たり！驚かせてゴメンネ」といった表示を予め行っておくこ
とで遊技者を驚かせるような演出を行うことが出来る。
【実施例６】
【０１７９】
　図１１は可動の構造物の移動に応じて遊技に関する情報を表示した装飾を提示する演出
装置２０００の異なる構成を示した斜視図である。
【０１８０】
　図１１の演出装置２０００は、いわゆるステージ等と呼ばれる凹部構造として構成され
ている。このような凹部構造（以下ステージという）は、図２の装飾図柄表示装置１１０
の前方や、下方などに配置され、誘導された球を入賞口やアウト口に誘導したり、他の場
所に転動（ワープ）させたりするために用いられる。
【０１８１】
　本実施例の演出装置２０００では、上面がステージ４０００の底面と面一になった回転
体４００１をステージ４０００の底面に可動の構造物として設けている。
【０１８２】
　回転体４００１はほぼ円筒断面であり、それよりもわずかに大きな円形の凹部としてス
テージ４０００の底面に形成された案内部材４００５の内部で回転自在に支持され、不図
示の駆動手段により常時、あるいは遊技進行に応じた適当なタイミングで回転駆動される
。この駆動手段には、例えばモータと、回転体４０００の周囲に接触するギアやローラな
どを用いることができる。
【０１８３】
　本実施例の回転体４００１は、遊技球の振分装置として機能するもので、外周面を切り
欠いて垂直下方に伸びる４つの誘導穴４００１ｂ、４００１ｂ…と、外周面の上端部から
、回転体４００１の下部底面へと屈曲して伸びる誘導穴４００１ａを形成してある。
【０１８４】
　誘導穴４００１ｂは、上部からの入球を受けつけ、たとえばステージ４０００底面を透
明材料から構成するなどして視認可能とした転動路４００２へと球４００３を誘導するも
ので、この４つの誘導穴４００１ｂのいずれかに入球した球は転動路４００２とその誘導
穴４００１ｂの位置が一致したタイミングにおいて転動路４００２に移動する。転動路４
００２は、ステージ４０００の側壁に設けたアウト口４００４へと伸び、このアウト口４
００４に球４００３を誘導する。
【０１８５】
　一方、回転体４００１の中央下部には不図示の入賞口（ただし入賞口ではなく他の部位
へのワープ穴等の特別入球口であってもよい）を配置してあり、回転体４００１の外周に
１つのみ設けた誘導穴４００１ａは回転体４００１の外周から、中央に向かって屈曲した
経路を介してこの中央下部の不図示の入賞口へと球を誘導する。
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【０１８６】
　回転体４００１の高さのほぼ半分程度の水平断面を図１１の右下に一部を拡大して上面
から示してある。この拡大図示において（斜視状態でも同じ参照符号を示してあるが）、
符号４００１ｃは、誘導穴４００１ａから回転体４００１の中央下方に球を誘導する誘導
路、符号４００１ｄは誘導路４００１ｃから上記の回転体４００１の中央下部の入賞口に
球を誘導する透孔を示している。
【０１８７】
　さらに、本実施例では、回転体４００１を回動自在に支持する案内部材４００５の内周
面には、回転体４００１の誘導穴４００１ａ、４００１ｂと位置が一致した際にのみ視認
可能な場所に装飾４００５ａ、４００５ｂ、４００５ｃ…を設けてある。これら装飾４０
０５ａ、４００５ｂ、４００５ｃ…は、例えば印刷による文字表示とし、図１１では「ま
だ（まだ）」、「我慢」、「今だ！！」などの文字列となっている。
【０１８８】
　以上のような構成により、本実施例によれば、可動部材としての回転体４００１を回動
させ、回転体４００１の誘導穴４００１ａ、４００１ｂを介して案内部材４００５に付与
した装飾４００５ａ、４００５ｂ、４００５ｃを視認させることができ、これにより振分
装置の動作に伴なって、あるいは抽選などの遊技制御と同期して、遊技の状態に関する情
報等を表示することができ、遊技台の装飾性を向上しつつ、それにより従来にない斬新な
態様で遊技者に装飾を視認させることができ、遊技者の興趣を高めることができる。
【０１８９】
　図１１では、所定の位置を中心に回転運動を行う回転体４００１に切り欠き状に誘導穴
４００１ａ、４００１ｂを設け、回転体４００１が回転運動を行う際に接触する位置であ
って、回転体４００１が回転運動を行う際に回転体４００１に設けられた誘導穴４００１
ａ、４００１ｂを介して視認可能となる案内部材４００５の内壁部分に装飾４００５ａ～
４００５ｃを設けている。そして、案内部材４００５の内壁部分は回転体が回転運動を行
う際に接触することによって、回転体の動作を回転動作に限定する機能を有する（実際は
、駆動系のギアやモータ等の回転軸によって固定されている）。
【０１９０】
　本実施例では、回転体４００１が回転する時に接する案内部材４００５の内壁に装飾４
００５ａ～４００５ｃを設けた点に特徴があり、このような構成によれば、一般的な遊技
者の視点位置を想定し、その視点位置から誘導穴４００１ａ、４００１ｂを介してその内
壁を見た際に、内壁に備えられた「今だ！！」等の装飾が視認可能となるタイミングで遊
技球を打ちだすと、その打ち出された球が遊技盤面を転動し、振分装置が備えられた特定
領域に進入し、回転体４００１の回転タイミングに一致し、入賞口に入球する可能性が高
くなるような連動状態を形成することができる。このような連動状態は、例えば発射モー
タ６０２の回転タイミングと回転体４００１が回転タイミングを所定の関係で連動させる
ことなどによって可能となる。
【実施例７】
【０１９１】
　図１２（ａ）、（ｂ）は、可動の構造物の移動に応じて遊技に関する情報を表示した装
飾を提示する演出装置２０００の異なる構成を示した斜視図である。
【０１９２】
　図１２（ａ）、（ｂ）の演出装置２０００は、シーソー状の可動部材５００１を用いて
遊技球の遊技球の流下方向を変化させる振り分け動作を行ういわゆる振分装置として構成
されている。
【０１９３】
　図１２（ａ）、（ｂ）において、シーソー状の可動部材５００１は、Ｅの字を横倒しに
した断面形状を有する誘導部５００６の中央部分に立設された支柱５００２に回動軸５０
０２ａを介して駆動される。
【０１９４】
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　可動部材５００１は、金属棒やプラスチック棒（丸棒あるいは角棒など断面形状は任意
）などから構成され、回動軸５００２ａを中心として動作するシーソーとして動作するも
ので、回動軸５００２ａに結合された不図示のモータ（図３の演出制御部３５０により制
御される各種モータ３７６に相当）などにより駆動され、図１２（ａ）のような水平位置
、あるいは図１２（ｂ）のような右傾斜あるいは不図示の左傾斜などの姿勢に制御される
ものとする。可動部材５００１にいずれの姿勢を取らせるかは、例えば抽選結果などによ
り決定され、演出制御部３５０の制御により上記モータの駆動を介して可動部材５００１
の姿勢が決定される。
【０１９５】
　さらに、本実施例では、後述の装飾が設けられる背後の壁部分は可動部材５００１に背
後から接して可動部材５００１のシーソー動作を案内するものとする。これによって、支
柱５００２と回動軸５００２ａによる支持のみによる場合よりも可動部材５００１に精密
なシーソー動作を行わせることができる。
【０１９６】
　本実施例では、図１２（ｂ）に示すように、可動部材５００１が水平な待機位置（５０
０１ａ）にある時に可動部材５００１の左右の腕により隠蔽される可動部材５００１の案
内部として機能する背後の壁部分には装飾５００７、５００７を印刷、あるいはステッカ
貼付などにより付してある。図１２（ａ）に示すように、可動部材５００１が初期水平位
置（５００１ａ）にある時にはこれらの装飾５００７、５００７は可動部材５００１の左
右の腕により隠蔽され、遊技者からは視認することができない。
【０１９７】
　誘導部５００６の横倒しのＥの字の２つの凹部の底には入球口５００５、５００５を設
けてある（左入球口、および右入球口）。これら入球口５００５、５００５の割り当ては
任意であり、例えばいずれか１つを入賞口、他方をアウト口とするような割り当てとする
ことができ、またこのような割り当ては、静的に決定されていてもよく、また遊技中の他
の条件に応じて動的に変更されるような構成であってもよい。
【０１９８】
　また、演出装置２０００の上部、本実施例では支柱５００２の上部には遊技球進入口５
００４を配置してあり、例えば不図示の他のワープ口から進入した球５００３が遊技球進
入口５００４から本演出装置２０００に進入する。
【０１９９】
　演出制御部３５０により可動部材５００１が水平な初期位置に制御されている場合には
、遊技球進入口５００４から進入した球５００３は、支柱５００２ないしその近傍の可動
部材５００１の左右の腕に当たり、おそらくは可動部材５００１で反発するかその上を滑
るなどして下方に落下し、左右の入球口５００５、５００５のいずれかに入球する。ある
いは誘導部５００６の外部にこぼれ落ちるのを許容するような遊技盤構成であってもよい
。
【０２００】
　また、可動部材５００１が抽選などの結果に応じて演出制御部３５０により右傾斜（右
下り）または左傾斜（左下り）の位置に制御（あるいはさらにその傾斜角度も制御）され
ている場合には、可動部材５００１によりその傾斜方向に球５００３が誘導される確率が
高まり、その方向に存在する入球口５００５、５００５のいずれかに球５００３を入球さ
せることになる。
【０２０１】
　そして、可動部材５００１が右傾斜（右下り）または左傾斜（左下り）の位置に制御さ
れている場合には、例えば図１２（ｂ）に示すように（右下りの場合）その背後の壁部分
に設けられた装飾５００７、５００７が遊技者から視認可能となる。
【０２０２】
　以上のような構成により、従来、装飾が設けられていなかった可動部材５００１の移動
によって隠蔽されたり、露出するような遊技盤の領域に装飾５００７、５００７を設ける
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ことにより、振分装置の動作に伴なって、あるいは抽選などの遊技制御と同期して、遊技
に関する情報を表示することができ、遊技台の装飾性を向上しつつ、それにより従来にな
い斬新な態様で遊技者に装飾を視認させることができ、遊技者の遊技に対する興趣を向上
させることができる。
【０２０３】
　遊技制御に伴ない装飾５００７、５００７により表示する情報は任意であるが、例えば
以下に示すような例が考えられる。
【０２０４】
　上述のように、図１２の振分装置は抽選結果によって可動状態を切り替えるが、例えば
図１２（ｂ）の右下りの状態は、抽選によって当たりが決定された場合の振分装置の制御
状態とすることができる（右入球口を入賞口とする）。この場合、当たりが決定されてい
るので、可動部材５００１は演出制御部３５０により右下方の入球口に遊技球を進入させ
るために時計廻りに傾斜状態に制御される。これにより遊技球進入口５００４より進入し
た球５００３が右下の入球口５００５に入球する。入球口５００５の内部には、不図示の
球検出センサを設けておき、球の通過を検知し、それに応じた賞球の払い出しや、対応す
る他の演出を行う。
【０２０５】
　このような遊技制御においては、装飾５００７、５００７は、抽選が当りであったこと
を祝福するような文字列により構成しておくことが考えられる。なお、この場合、装飾５
００７、５００７を固定的な文字表示とすると、可動部材５００１の姿勢として不図示の
左傾斜（左下り）を選択した場合にも同じ装飾５００７、５００７が視認されることにな
るため、その傾斜状態を抽選当たりとは異なる遊技制御状態に割り当てる場合には不都合
が生じる。このような遊技制御状態の割り当てを行う場合も考えて、装飾５００７、５０
０７はＬＣＤなどを用いた動的な文字列表示としてもよい。
【０２０６】
　以上では遊技球の振り分け時に、可動部材５００１の動作に伴ない装飾５００７、５０
０７を露出させる構成を例示した。しかしながら、遊技球の振り分け後に可動部材５００
１を所定の待機位置（たとえば上記の水平位置）に戻し、この状態でどちらかの入球口に
遊技球が入球したことを検知することで再度振り分け部材を可動させてどちらの穴が当た
りであったかを装飾図柄表示装置１１０などを用いて遊技者に報知するようにしてもよい
。
【０２０７】
　また、本実施例の要点は、可動部材５００１の移動により装飾５００７、５００７を提
示する点にあるから、下部の入球口５００５、５００５のいずれを当たり／はずれに割り
当てるかは当業者において任意であって、例えばいずれの入球口５００５も当たり、ある
いはどちらもハズレといったように割り当てられていてもよい。その場合、上記のように
装飾５００７、５００７をＬＣＤなどを用いた動的な表示としておけば、遊技制御に応じ
て入球口５００５、５００５に対してどのような入賞口／アウト口の割り当てを行うこと
もでき、演出の幅を広げることが可能である。
 
【実施例８】
【０２０８】
　図１３（ａ）、（ｂ）に可動の構造物の移動に応じて遊技に関する情報を表示した装飾
を提示する演出装置２０００の異なる構成を示す。図１３（ａ）は本実施例の演出装置２
０００の異なる構成を示した斜視図、図１３（ｂ）は図１３（ａ）のＡ－Ａ’線に沿った
断面図である。
【０２０９】
　本実施例は、円筒（ドラム）状で、不図示のモータ等により回転駆動される可動部材６
００１を転動台６００２に近接して配置し、可動部材６００１はその円筒形状を一部切り
欠いた形状（６００１ｂ）としておき、この切り欠き部６００１ｂが露出している時に切
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り欠き部６００１ｂを介して可動部材６００１を案内する背後の案内部材６００４の案内
面に付した装飾６００１ｃを視認させるようにしたものである。
【０２１０】
　図１２（ａ）において、可動部材６００１は遊技盤１０２の所定位置に配置された転動
台６００２と、その背後の壁状の案内部材６００４の間に配置してある。
【０２１１】
　転動台６００２は例えば図示のような直方体形状でその上面の転動面６００２ａは後方
の可動部材６００１に向かってわずかに傾斜（図１３（ｂ））しており、転動面６００２
ａ上に落下した球６００３を後方の可動部材６００１の方向に誘導する。
【０２１２】
　可動部材６００１は転動台６００２とほぼ一致する幅を有する円筒（ドラム）状の形状
に構成されており、不図示のモータ等により回転駆動される（回転方向は例えば図中の矢
印で示した通り図中半時計廻りとする）。
【０２１３】
　可動部材６００１の回転運動は、可動部材６００１の後方の案内部材６００４によりガ
イドされる。案内部材６００４は、可動部材６００１よりも高い位置まで上方に延長され
た形状を有する壁部材であり、後方から可動部材６００１の円筒形状にほぼ沿った円周面
により可動部材６００１の回転運動を案内する。また、この案内部材６００４の円周状の
案内面は後述の切り欠き部６００１ｂに進入した球６００３の運動も案内する。
【０２１４】
　可動部材６００１の中央部分には切り欠き部６００１ｂを設けてある。切り欠き部６０
０１ｂの形状は任意であるが、ここでは可動部材６００１の円筒形状を半円の範囲に渡っ
て切り欠いた形状としてある。
【０２１５】
　一方、可動部材６００１を案内する背後の案内部材６００４の案内面には、装飾６００
１ｃを付してある。
【０２１６】
　したがって、可動部材６００１を回転駆動している間、この切り欠き部６００１ｂが露
出している時に切り欠き部６００１ｂを介して装飾６００１ｃを遊技者に視認させること
ができる。この装飾６００１ｃにより、遊技に関する情報を表示することができる。例え
ば、本実施例の場合、下記のようにこの可動部材６００１の切り欠き部６００１ｂを介し
て入球口６００４ａ（図１３（ｂ））への入球を行うので、「ＯＰＥＮ」のような文字列
を表示している。装飾６００１ｃは印刷等、任意の手法で付与することができる。
【０２１７】
　図１３（ａ）において、球６００３が転動面６００２ａの斜面を経由して可動部材６０
０１の切り欠き部６００１ｂに進入すると、可動部材６００１の回転によって球６００３
は切り欠き部６００１ｂの奥側に誘導され、さらに切り欠き部６００１ｂの平面と、案内
部材６００４の円周状の案内面によって下方に導かれる。
【０２１８】
　図１３（ｂ）に示すように、転動台６００２と、案内部材６００４の下方中間部には、
入球口６００４ａが形成されており、可動部材６００１の回動により、切り欠き部６００
１ｂの平面と、案内部材６００４の円周状の案内面によって誘導された球６００３は最終
的に入球口６００４ａに進入する。この入球口６００４ａは例えば（一般／特別）入賞口
に割り当てておくことができる。
【０２１９】
　一方、切り掛け部以外が転動台６００２の転動面６００２ａには、上記の可動部材６０
０１方向への傾斜の他に、図１３（ａ）の右または左方向の傾斜を施しておくことができ
る。これにより、切り欠き部６００１ｂに取り込まれなかった球６００３を右または左方
向に転動させ、右下方や左下方に設けたアウト口に入球させたり（あるいはさらに盤面を
転動させたり）することができる。
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【０２２０】
　以上のような構成により、従来、装飾が設けられていなかった可動部材６００１の移動
によって隠蔽されたり、露出するような領域、本実施例では可動部材６００１背後の案内
部材６００４の案内面に、装飾６００１ｃを設け、この装飾６００１ｃにより例えば遊技
に関する情報を表示することができ、遊技台の装飾性を向上しつつ、それにより従来にな
い斬新な態様で遊技者に装飾を視認させることができ、遊技者の遊技に対する興趣を向上
させることができる。
【０２２１】
　なお、ドラム式の可動部材６００１を交換可能に構成してもよい。この交換は、店員や
保守要員が手動で行うものとしても良いし、また遊技盤に設けた配送機構を用いて遊技中
、動的に行うものであってもよい。また、特定位置に切り欠き部（６００１ｂ）を設けた
可動部材６００１の位置を左右に移動でき、その位置で回転駆動できるようにしておいて
もよい。このような構成によれば、複数列の異なる装飾６００１ｃを案内部材６００４に
設けておき、装飾６００１ｃにより表示する遊技情報の意味を必要に応じて切り替えるこ
とができる。
【実施例９】
【０２２２】
　図１４（ａ）、（ｂ）、図１４（ｃ）、（ｄ）および図１４（ｅ）、（ｆ）はそれぞれ
、可動の構造物の移動に応じて遊技に関する情報を表示した装飾を提示するための遊技台
の異なる構造を示したものである。
【０２２３】
　ここでは、遊技者の操作に応じて、構造物が動作し、その動作によって視認可能となる
領域に装飾を設けた構造を示す。ここでいう構造物とは具体的には遊技操作を行うために
、遊技者の操作に応じて前記所定の範囲で移動する例えばレバー、ボタン、ハンドル等の
操作部材であり、従って、図１４（ａ）、（ｂ）および図１４（ｃ）、（ｄ）はこれらの
操作部材を用いた操作部の斜視図、図１４（ｅ）、（ｆ）はこれらの操作部材を用いた操
作部の正面図である。
【０２２４】
　本実施例の構成は、レバー、ボタン、ハンドル等の操作部材としての構造物に接触して
これら構造物を案内する案内部材の、特に構造物が移動することによって視認可能となる
領域に例えば遊技に関する情報を表示する装飾表示を設けるものである。ここで、装飾表
示が設けられる領域は構造物の動作を案内する部分で、案内部材はいずれもレバー、ボタ
ン、ハンドル等の操作部材としての構造物が動作する際に、少なくとも一部がこれらの構
造物に接触することによりこれらの構造物の動作を案内する。
【０２２５】
　図１４（ａ）、（ｂ）の構造では、可動部材７００１は遊技者の操作に応じて、揺動運
動を行うレバーとして構成されている。可動部材７００１の球状のハンドル部分（形状は
任意）は支軸７００１ａによって支持されており、支軸７００１ａは案内部材７００２に
設けられたスロット７００２ａにより上下方向に揺動するようガイドされる。スロット７
００２ａは、支軸７００１ａに接触して支軸７００１ａの揺動運動を上下方向に規制する
。
【０２２６】
　スロット７００２ａの内側、特に、図１４（ａ）、（ｂ）に示すように可動部材７００
１が遊技者７００３により操作された際に視認可能となり、更に、レバーが左右方向へ移
動しないように接触によって移動方向を限定している内壁面に装飾７００２ｂ、７００２
ｃを設けてある。
【０２２７】
　装飾７００２ｂ、７００２ｃは、遊技や遊技台に関する情報とすることができる。例え
ば、装飾７００２ｂ、７００２ｃは、遊技台の様々な場所に番号と共に設けられ、全ての
装飾を番号（丸数字による装飾７００１ａ）順に揃えると意味を成すような特定の文字列
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となる装飾の一部とすることができる。即ち、装飾７００２ｂ、７００２ｃ等により表示
する遊技情報は、単一では認識不能であるが、遊技台の他の部位に表示された遊技情報と
の組合せによって遊技者に対して特定の意味を報知する情報とすることができ、遊技台の
装飾性を向上しつつ、それにより従来にない斬新な態様で遊技者に装飾を視認させること
ができ、遊技者の遊技に対する興趣を向上させることができる。
【０２２８】
　上記の装飾７００２ｂ、７００２ｃとして付随する番号（丸数字による装飾７００１ａ
）は遊技者の操作が行われる前から視認可能に設けておいてもよい。装飾７００２ｂのよ
うな番号による装飾によって、例えば遊技台の機種情報などを表示することができる。
【０２２９】
　また、装飾７００２ｄは、図１４（ｂ）の「大」（あるいは「中」、「小」など）の可
動部材７００１の操作量を示すような情報を表示するものであってよい。これら装飾７０
０２ｂ、７００２ｃは、印刷などのような固定表示でもよいし、あるいはＬＥＤ等を用い
た動的な表示により施すことができる。
【０２３０】
　なお、案内部材７００２は、遊技台操作部に露出して装着するためのフランジ部と、そ
の後方に一体形成された固着部７００２ｃから成る。固着部７００２ｃは例えば図示のよ
うなネジ山を有する円筒形状とし、このネジ山を用いて遊技台操作部などに固定される。
【０２３１】
　図１４（ａ）、（ｂ）に示したようなレバー（あるいは後述の図１４（ｃ）、（ｄ）に
示すようなボタン）は、パチンコ機のみならず、スロットマシン、カジノマシン、アーケ
ードゲーム機などに用いることができる。
【０２３２】
　図１４（ｃ）、（ｄ）に示した可動部材７１０１（構造物）は、操作ボタンとして構成
されている。可動部材７１０１は、図示のような横長の操作ボタン（形状任意）であり、
可動部材７１０１は、可動部材７１０１と接触して可動部材７１０１の操作方向を上下方
向に規制する案内部材７１０２のスロット７１０２ａ内部に摺動自在に支持されている。
このスロット７１０２ａは、可動部材７１０１の形状よりもわずかに大きな内形を有し可
動部材７１０１と接触して可動部材７１０１の操作方向を上下方向に規制する案内面を内
周に有する。
【０２３３】
　このスロット７１０２ａ内周の案内面には、図１４（ｄ）に示すように、遊技者７００
３により可動部材７１０１が押下され、可動部材７１０１が移動することによって遊技者
から視認可能となる領域に装飾７１０２ｂを設けてある。
【０２３４】
　装飾７１０２ｂで表示する情報も遊技や遊技台に関する情報とすることができるが、本
実施例では遊技者にとって、知らないよりも知っていた方が有利な情報、例えば、便利な
遊技操作や、遊技状態が有利になり易くなり、情報に基づいて操作を行うことで所定の特
典を得ることが出来るといった特定の操作方法を促す情報とすることができる。図１４（
ｄ）の例では「ＢＢ中は白７を目押ししろ！」との装飾を例示しているが、例えば、特定
の画面表示や盤面の状態に応じて実行すると遊技者が有利となる情報を表示することが考
えられる。
【０２３５】
　なお、案内部材７１０２は遊技台操作部などに面して装着するためのフランジ部７１０
２ｄと、遊技台操作面に挿入される本体部７１０２ｃから成る。案内部材７１０２の遊技
台操作部への固着は、案内部材７１０２に設けた不図示の爪や、ビス（不図示）止めによ
り行う。
【０２３６】
　図１４（ｅ）、（ｆ）では、可動部材７２０１は、パチンコ機のハンドル、例えば図１
に示した操作ハンドル１４８などとして用いることができる操作ハンドルとして構成され
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ている。
【０２３７】
　可動部材７２０１は、外周に波型の凹部７２０１ａ、７２０１ａ…を設け、遊技者が握
り易いような外形に構成され、また外周の一部には操作ボタン７２０１ｂを設けてある。
可動部材７２０１は遊技者が外周から握って図の紙面内の方向に回動させることにより所
定の操作量を入力することができるものである。可動部材７２０１の中央部はドーム部７
２０１ｃとなっている。
【０２３８】
　ドーム部７２０１ｃは、ドーム部７２０１ｃの内側からドーム部７２０１ｃと接触して
ドーム部７２０１ｃを回動自在に案内する案内部材によって支持されている。一方、ドー
ム部７２０１ｃには窓７２０１ｄを設けてあり、この窓７２０１ｄを介して上記のドーム
部７２０１ｃと接触してドーム部７２０１ｃを回動自在に案内する案内部材の案内面７２
０２ａが視認できるようになっている。
【０２３９】
　この案内面７２０２ａには、図１４（ａ）、（ｂ）に示すように可動部材７２０１を特
定の操作角度に回動させた時にその可動部材７２０１の移動によって視認可能となるそれ
ぞれの位置に装飾７２０２ａ、７２０２ｂを施してある（印刷や、ＬＥＤなどの発光表示
を用いることができる）。
【０２４０】
　装飾７２０２ａ、７２０２ｂで表示する情報は遊技や遊技台に関する情報であるが、本
実施例では例えば操作部材（可動部材７２０１）の動作状態を示す情報として、「止」、
「弱」のような可動部材７２０１の操作量に関する文字を表示している。このような装飾
７２０２ａ、７２０２ｂが表示する遊技台の可動部の動作状態を示す情報は、例えば目盛
や操作量や移動量を示す数値によって表現されていてもよい。これにより、遊技者は遊技
台の可動部の状態に関する情報を明確に知ることができ、遊技者の興趣を向上させること
ができ、また、遊技者は正確な遊技操作を行えるようになる。
【０２４１】
　本実施例によれば、以上のような構成により、従来、装飾が設けられていなかった操作
部材として構成された構造物の移動によって隠蔽されたり、露出するような領域、特に、
構造物と接触して構造物の動作を案内する案内部材の案内面（７００２ａ、７１０１ａ、
７２０２ａ）に装飾（７００２ｂ、７００２ｄ、７１０２ｂ、７２０２ａ、７２０２ｂ）
を設け、これら装飾により例えば遊技に関する情報を表示することができ、遊技台の装飾
性を向上しつつ、それにより従来にない斬新な態様で遊技者に装飾を視認させることがで
き、遊技者の遊技に対する興趣を向上させることができる。
【実施例１０】
【０２４２】
　図１５（ａ）、（ｂ）はさらに異なる実施例を示している。本実施例では、装飾が付与
される案内部材が案内する構造物が、遊技店の店員など遊技台の管理者の特定の操作（例
えば開錠／施錠操作）を介して開閉される遊技台の筐体部材（前面扉）である実施例を示
す。図１５（ａ）、（ｂ）は本実施例の構造物および案内部材を設けた遊技台の斜視図で
、図１５（ａ）は遊技台の上部前面扉１５６を閉じた状態で、また、図１５（ｂ）は遊技
台の上部前面扉１５６を開いた状態で遊技台の外観を示している。
【０２４３】
　上部前面扉１５６は、遊技台後部の外枠１００ａ、その前方に固定された内枠１００ｂ
等とともに遊技台の筐体部材を構成し、内枠１００ｂに対してヒンジなどにより開閉自在
に支持される。上部前面扉１５６中央には、透明板部材１５２が装着され、この透明板部
材１５２を介して例えば図２に示すように構成された遊技盤１０２を遊技者が視認できる
ようになっている。上部前面扉１５６の下方には、貯留皿１４４、チャンスボタン１４６
、操作ハンドル１４８等を有する操作部が配置される。これらの構造については前述の実
施例同様でよく、ここでは詳細な説明は省略する。
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【０２４４】
　通常の遊技状態や待機状態では、上部前面扉１５６は施錠操作によって施錠される。遊
技者には上部前面扉１５６を開放することは出来ないようになっているが、メンテナンス
や遊技中に生じた不具合、例えば球詰まりなどの障害が発生した場合には、それを解消す
る等の目的で遊技店の店員（遊技台の管理者）が開錠作業を行い、図１５（ｂ）に示すよ
うに、上部前面扉１５６を開放する。
【０２４５】
　本実施例では、店員による操作によって、上部前面扉１５６が開放された際に遊技者に
視認可能となり、上部前面扉１５６の閉鎖の際には該前面扉の乗り上げ部８００１が乗り
上げる案内部材８００２に装飾８００３を設けたものである。
【０２４６】
　本実施例は、上部前面扉１５６の乗り上げ部８００１が、該前面扉の開閉動作の際に内
枠１００ｂの枠内に左右に架設された案内部材８００２の上面に接触することにより上部
前面扉１５６の開閉を案内する構造となっており、また、これにより上部前面扉１５６の
乗り上げ（または乗り下げ）動作による衝撃をやわらげる働きがある。
【０２４７】
　本実施例では、この内枠１００ｂの枠内に左右に架設された案内部材８００２上面に装
飾８００３を設けた点に特徴がある。図１５（ｂ）に符号８０００で示した部分を拡大し
て示してあるが、この装飾８００３を施した装飾領域８０００は、遊技者による操作では
見ることができない領域（店員による操作で無ければ視認不可能な領域）に設けられてい
る。
【０２４８】
　この装飾領域８０００は、遊技者が普通に遊技する際には見えない位置であり、例えば
球詰まり等の店側が遊技者に迷惑をかけてしまい（球詰まりによって遊技時間が短縮され
てしまう）それらを解除するために店員（ないし遊技台の管理者）が遊技機の一部を操作
した際に見える位置に設けられている。そこで、このような遊技者に対して不便をかけた
時に店員が球詰まりの解除等の操作をする際に前面扉を開放した時に、上記の装飾領域８
０００に装飾８００３を設けることによって、店員（ないし遊技台の管理者）が上部前面
扉１５６を開いた時に、普段は上部前面扉１５６によって隠蔽されていた装飾部材が視認
可能となり、（いわば上部前面扉１５６を開かざるを得なくなった事態に対する謝罪の印
として）遊技情報として遊技者に知っていることで遊技（の状況）が有利となる情報を報
知することができる。
【０２４９】
　即ち、このような目的で装飾８００３により遊技者に視認させる遊技情報は、遊技者に
知っていることで有利となる遊技や遊技台に関する情報とすることが考えられる。例えば
、最近の遊技機には、７セグメント表示器やランプを意味不明な態様で表示することで遊
技機の状態を報知するものがある。例えば、本実施例では’h’の鏡文字のような記号が
確率変動時に７セグメント表示器に表示されるようになっているものがあるが、通常、こ
のような表示された記号を遊技者が見ても普通は何を表現しているのは分からない。
【０２５０】
　しかしながら、上記のような７セグメント表示器やランプのような遊技台の他の部分に
よって表示された単一では認識不能な情報の意味に関する遊技情報を装飾領域８０００に
よって表示し遊技者に報知する、例えば装飾領域８０００に「…は確率変動だよ」といっ
た文字列を表示しておき、遊技者に視認させることによって遊技者にとってそれを知るこ
とにより遊技が有利となる情報を報知することができる。装飾領域８０００に表示された
遊技情報を見た遊技者は、その後、７セグメント表示器等、遊技台の他の部分に表示され
た記号の意味を理解することとなり、遊技者は遊技機の状態を理解できずに遊技をやめて
損をするといった不利益を蒙る可能性が低くなる。
【０２５１】
　本実施例によれば、以上のような構成により、従来、装飾が設けられていなかった遊技
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台の前面扉（１５６）として構成された構造物の移動によって隠蔽されたり、露出するよ
うな領域（８０００）、特に、構造物と接触して構造物の動作を案内する案内部材（８０
０２）に装飾（８００３）を設け、これら装飾により例えば遊技に関する情報を表示する
ことができ、遊技台の装飾性を向上しつつ、それにより従来にない斬新な態様で遊技者に
装飾を視認させることができ、遊技者の遊技に対する興趣を向上させることができる。
【実施例１１】
【０２５２】
　本発明は、パチンコ機のような遊技台のみならず、同様の演出装置を用いた遊技台、例
えばスロットマシンなどの遊技台にも適用できる。
【０２５３】
　図１６はそのような遊技台の一例としてスロットマシンの構成を示している。図１６の
スロットマシン１５０００は、複数種類の図柄が施され、回転駆動される複数のリール１
５００３と、リール１５００３の回転を開始させるためのスタートレバー（スタートスイ
ッチ）や、リール１５００３の各々のリールに対応して設けられ、リールの回転を個別に
停止させるための停止ボタン（ストップスイッチ）、その他の操作手段を含む操作部１５
００４を有している。
【０２５４】
　装置の上部には、通気用のルーバー１５００１、１５００１が配置され、その下部、リ
ール１５００３の上部の位置には演出装置１５００２を配置している。スロットマシン１
５０００の下部には、メダル払出口１５００５や、スピーカの再生音を放出するための音
孔１５００６、１５００６などが配置される。
【０２５５】
　演出装置１５００２は例えば液晶表示装置などによる装飾表示装置が用いられるが、こ
の装飾部材の前方に上述の各実施例で示したような可動部材（２００１、３００１、４０
０１、５００１、６００１）を配置することができ、その場合、可動部材（構造物）と接
触して可動部材を案内する案内部材を設け、その案内部材に可動部材（構造物）の移動に
応じて遊技や遊技台に関する情報を表示した装飾を提示することができ、上述と同様の効
果を得ることができる。
【０２５６】
　また、操作部１５００４には、操作部材として図１４に示したような可動部材７００１
のような構造物を配置することができ、その場合、構造物と接触して可動部材を案内する
案内部材を設け、その案内部材に構造物の移動に応じて遊技や遊技台に関する情報を表示
した装飾を提示することができ、上述と同様の効果を得ることができる。
【０２５７】
　また、スロットマシン１５０００の前面扉を図１５に示したような開閉式とする場合に
は、その前面扉の乗り上げ部が乗り上げる案内部材に構造物の移動に応じて遊技や遊技台
に関する情報を表示した装飾を提示することができ、上述と同様の効果を得ることができ
る。
【０２５８】
　なお、図１６のスロットマシン１５０００には、制御回路として、複数種類の役の内部
当選の当否を抽選により判定する抽選手段（入賞役内部抽選）と、抽選手段の抽選結果に
基づいてリールの回転の停止に関する停止制御を行うリール停止制御手段（リール停止制
御処理）と、抽選手段の抽選結果に基づいて停止されたリールによって表示される図柄組
合せが、内部当選した役に対応して予め定めた図柄組合せであるか否かに応じて入賞役の
入賞の当否を判定する判定手段（入賞判定処理）と、図柄の停止態様が所定の入賞態様で
ある場合、所定の入賞態様に対応する遊技媒体を払出す遊技媒体払出処理を行う払出制御
手段（メダル払出処理）を含む構成が用いられる。
【０２５９】
　＜作用効果＞
　以上に示した各実施例の構成をより抽象的にとらえ、その効果を要約して示すと次の通
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りとなる。上記実施例中の部材との対応は主にかっこ書きで示す。
【０２６０】
　遊技台において、遊技台に設けられた構造物（表示装置の遮蔽部材、遊技球の振分部材
、遊技者が操作する操作部材や扉等の筐体部材）と、構造物の移動を所定の範囲で案内す
る案内手段と、を備え、案内手段の、構造物によって隠蔽される所定の位置に遊技や遊技
台に関する遊技情報を表示する装飾を設けた構成を用いることにより、従来活用されてい
なかった遊技台のスペースに装飾を備えることができ、遊技台の装飾性を向上しつつ、そ
れにより従来にない斬新な態様で遊技者に装飾を視認させることができ、遊技者の遊技に
対する興趣を向上させることができる。特に、遊技情報としては、遊技や遊技台の現在の
状態に関する情報（抽選の状態や結果、操作量など）や、遊技者に知っていることで遊技
（の状況）が有利となる情報を報知することにより、遊技者の興味をかきたて、遊技者の
遊技に対する興趣を向上させることができ、また、案内手段に必要な空間を利用してスペ
ース効率よく遊技情報を表示することができ、遊技台の実装効率を高めることができるこ
とがある。
【０２６１】
　遊技を演出する演出画像を表示する演出画像表示手段（例えばＬＣＤ１００１）と、演
出画像表示手段による表示を遊技者から視認困難に遮蔽する遮蔽手段（例えば可動部材２
００１ａ、２００１ｂ）と、遮蔽手段と接触して、遮蔽手段を待機位置から表示を遊技者
から視認困難に遮蔽する遮蔽位置に案内する案内手段（例えば案内部材２００５）と、を
備え、遮蔽手段は、待機位置から遮蔽位置に移動する際、案内手段に接触して案内手段に
より案内され、遮蔽手段は遮蔽位置において案内手段の所定の位置に設けられた遊技情報
表示部を隠蔽する構成を用いることにより、遮蔽手段を遮蔽位置に案内する案内手段（例
えば案内部材２００５）を用いて、遮蔽手段の待機位置～遮蔽位置間の移動に同期して遊
技情報表示部を遊技者から視認困難に遮蔽したり露出させたりすることができ、遊技台の
装飾性を向上しつつ、それにより従来にない斬新な態様で遊技者に装飾を視認させること
ができ、遊技者の遊技に対する興趣を向上させることができ、また、遮蔽手段の案内手段
に必要な空間を利用してスペース効率よく遊技情報を表示することができ、遊技台の実装
効率を高めることができることがある。
【０２６２】
　また、案内手段（例えば案内部材２００５）は、遮蔽手段（例えば可動部材２００１ａ
、２００１ｂ）の移動方向を所定方向に限定するよう遮蔽手段を案内する構成により、確
実に遮蔽手段を案内することができることがある。例えば、図６に示したようにコの字型
断面の案内部材２００５を用いて、遮蔽手段としての可動部材２００１ａ、２００１ｂを
ＬＣＤ１００１にほぼ平行に案内する構成によれば、可動部材２００１ａ、２００１ｂを
脱落させることなく、確実に案内することができ、その案内部材２００５により遊技情報
を表示した装飾２００５ｂを提示することができる。
【０２６３】
　また、案内手段（図６の例では案内部材２００５）の案内機能を実質的に発揮する部位
、例えばその案内面（例えば案内部材２００５の底面や内側壁）は、遮蔽手段の少なくと
も一つの面（図６の例では可動部材２００１ａ、２００１ｂの底面や下部側面）に対向し
て設けられ、案内面（例えば案内部材２００５の底面や内側壁）は、遮蔽手段を案内する
際、遮蔽手段の面と接触することにより遮蔽手段の移動方向を所定方向に限定する構成を
用いることができる。そして、遊技情報を表示した装飾（２００５ｂ）は、案内手段に必
要な空間を利用してスペース効率よく遊技情報を表示することができ、遊技台の実装効率
を高めることができる。
【０２６４】
　また、案内手段（図９の案内部材２００５）は、遮蔽手段（可動部材２００１ａ、２０
０１ｂ）と接触することで遮蔽手段の移動方向を所定方向へと限定し、かつ、案内手段の
少なくとも一部（ローラ２０１２、２０１２…）が遮蔽手段を案内する際、遮蔽手段との
接触によって所定の運動を行う、例えば回転運動を行うように構成する、あるいは案内手
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段の少なくとも一部（ローラ２０１２、２０１２…）それ自体が移動するよう構成するこ
とにより、より多彩な演出が可能となり、遊技ないし遊技台に関する情報の提示を行える
ことがある。また、案内手段の少なくとも一部（ローラ２０１２、２０１２…）の運動に
より遮蔽手段（可動部材２００１ａ、２００１ｂ）との接触摩擦を低減し、遮蔽手段（可
動部材２００１ａ、２００１ｂ）の駆動電力を低減できることがある。
【０２６５】
　また、案内手段（案内部材２００５、２００５）の少なくとも一部が光透過性を有する
部材から構成され、遊技情報表示部（造形物２００６等）が光透過性を有する部材を介し
て通して遊技者に視認される構成とすることにより、装飾可能な領域が拡大し、効果的か
つ多彩な遊技演出を行うことができることがある。
【０２６６】
　また、遊技台の所定範囲を移動する構造物（図１０の可動部材３００１）と、構造物を
所定範囲で案内するとともに遊技情報表示部（案内部材３００５、３００５の前面に付与
した装飾）を有する案内手段（案内部材３００５）と、を備え、構造物は案内手段の複数
の遊技情報表示部を遮蔽しつつ所定範囲を移動するとともに、構造物に設けられた視認窓
を介して遊技情報表示部の一部を選択的に遊技者に視認させる構成を用いることにより、
特定の装飾を遊技者に選択的に視認させることができ、これにより遊技の状態に関する情
報等を表示することができ、遊技台の装飾性を向上しつつ、それにより従来にない斬新な
態様で遊技者に装飾を視認させることができ、遊戯者の興趣を高めることができることが
ある。
【０２６７】
　また、構造物（例えば図１１の回転体４００１や図１２のシーソー状の可動部材５００
１、図１３の可動部材６００１）が遊技球の流下方向を変化させる振り分け動作を行う振
分装置を構成し、構造物を案内する案内手段の、構造物によって隠蔽される所定の位置に
遊技情報表示部（装飾４００５ａ～４００５ｃ、装飾５００７、案内部材６００４）を設
けた構成を採用することにより、振分装置の動作に伴なって、また、抽選などの遊技制御
と同期して、遊技の状態に関する情報等を表示することができ、また、案内手段に必要な
空間を利用してスペース効率よく遊技情報を表示することができ、遊技台の実装効率を高
めることができることがある。
【０２６８】
　また、構造物が遊技者の操作に応じて所定の範囲で移動するレバー、ボタン、ハンドル
等の操作部材（図１４の可動部材７００１、７１０１、７２０１）であって、案内手段（
案内部材７００２、７１０２、７２０２）の、遊技者の操作に応じて移動する構造物によ
って隠蔽される所定の位置に遊技情報表示部（装飾７００２ｂ、７００２ｃ、７１０２ｂ
、７２０２ａ、７２０２ｂ）を設けた構成を採用することにより、操作部材として構成さ
れた構造物の移動によって隠蔽されたり、露出するような領域、特に、構造物と接触して
構造物の動作を案内する案内部材の案内面（７００２ａ、７１０１ａ、７２０２ａ）に装
飾（７００２ｂ、７００２ｄ、７１０２ｂ、７２０２ａ、７２０２ｂ）を設け、これら装
飾により例えば遊技に関する情報を表示することができ、遊技台の装飾性を向上しつつ、
それにより従来にない斬新な態様で遊技者に装飾を視認させることができ、遊技者の遊技
に対する興趣を向上させることができ、また、案内手段に必要な空間を利用してスペース
効率よく遊技情報を表示することができ、遊技台の実装効率を高めることができることが
ある。
【０２６９】
　また、構造物が遊技台の管理者の例えば開錠／施錠操作等の操作に応じて所定の範囲で
移動する筐体部材（図１５の上部前面扉１５６）であって、案内手段（案内部材８００２
）の、遊技台の管理者の操作に応じて移動する筐体部材（上部前面扉１５６）によって隠
蔽される所定の位置に遊技情報表示部（装飾８００３）を設けた構成を採用することによ
り、遊技情報、例えば遊技者に知っていることで遊技（の状況）が有利となるような遊技
に関する情報を、例えば筐体部材（上部前面扉１５６）を開かざるを得なくなった事態に
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対する謝罪の印等として提示することができ、遊技台の装飾性を向上しつつ、それにより
従来にない斬新な態様で遊技者に装飾を視認させることができ、遊技者の遊技に対する興
趣を向上させ、また、遊技者がそのような情報を知らずに不利益を蒙る事態を防止でき、
また、案内手段に必要な空間を利用してスペース効率よく遊技情報を表示することができ
、遊技台の実装効率を高めることができることがある。
【０２７０】
　また、遊技情報表示部（例えば、図６の装飾２００５ｂや図１５の装飾８００３）で表
示／報知する情報は、遊技台で行われる遊技ないし遊技台に関する遊技情報であって、上
で触れてきたように、遊技情報は、遊技者にとってそれを知ることにより遊技が有利とな
る情報（例えば、遊技の進行が有利となるような操作方法に関する情報、それ自体で認識
が困難な７セグメント表示器などで表示される表示情報の意味、等）とすることができ、
これにより、遊技台の装飾性を向上しつつ、それにより従来にない斬新な態様で遊技者に
装飾を視認させることができ、遊技者の遊技に対する興趣を向上させることができ、また
、遊技者がそのような情報を知らずに不利益を蒙る事態を防止でき、また、特定の例えば
球詰まり筐体の扉を開かざるを得なくなる等してユーザに与えた不便に対する謝罪の印等
としてこのような遊技情報を提示することができることがある。
【０２７１】
　また、遊技情報表示部（例えば図１５の装飾８００３）で表示／報知する情報は、遊技
台で行われる遊技ないし遊技台に関する遊技情報であって、しかもその遊技情報は、遊技
台の他の部分によって表示された単一では認識不能な情報の意味に関する情報（例えば、
それ自体で認識が困難な７セグメント表示器などで表示される表示情報の意味、等）とす
る構成を用いることにより、遊技者にとってそれを知ることにより遊技が有利となる情報
として、この種の遊技情報を提示することができ、遊技者が遊技機の状態を理解できずに
遊技をやめて損をするといった不利益を蒙る可能性が低くすることができることがある。
【０２７２】
　また、遊技情報表示部（例えば図）で表示／報知する情報は、遊技台で行われる遊技な
いし遊技台に関する遊技情報であって、しかもその遊技情報は、単一では認識不能である
が、遊技台の他の部位に表示された遊技情報との組合せによって遊技者に対して特定の意
味を報知する情報である構成を用いることにより、遊技台の他の部位に表示された遊技情
報との組合せによって遊技者に対して特定の意味（例えば機種情報など）を報知でき、遊
技台の装飾性を向上しつつ、それにより従来にない斬新な態様で遊技者に装飾を視認させ
ることができ、遊技者の遊技に対する興趣を向上させることができることがある。
【０２７３】
　また、遊技情報表示部（例えば図６の装飾２００５ｂ）は、遮蔽手段（可動部材２００
１ａ、２００１ｂ）が遮蔽位置にある際に、少なくとも一部が遊技者から視認困難な状態
に遮蔽される構成を採用してもよい。このように遊技情報表示部の一部を遮蔽し、あるい
は一部を視認させるような構造とすることにより、例えば常時提示しておく遊技情報と、
遮蔽部材（可動部材２００１ａ、２００１ｂ）の遮蔽により隠蔽すべき遊技情報とを切り
分けて表示することができることがある。
【０２７４】
　また、遊技情報表示部により、遊技台で行われる遊技を演出する装飾、例えば実行中の
抽選結果に期待を抱かせるような文字列、図柄や点滅／発光表示、あるいは抽選結果を祝
福したり表示したりする文字列、図柄や点滅／発光表示等を提示する構成を用いることが
でき、これにより、遊技台の装飾性を向上しつつ、それにより従来にない斬新な態様で遊
技者に装飾を視認させることができ、遊技者の遊技に対する興趣を向上させることができ
る。
【０２７５】
　また、遊技情報表示部は、遊技台の可動部の動作状態を示す情報とする構成、例えば可
動部としての操作部材、あるいは遮蔽部材等の動作状態を示す例えば目盛や操作量や移動
量を示す数値によって表現された情報を遊技情報表示部で提示することにより、遊技者は
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遊技台の可動部の状態に関する情報を明確に知ることができ、遊技台の装飾性を向上しつ
つ、それにより従来にない斬新な態様で遊技者に装飾を視認させることができ、遊技者の
興趣を向上させることができ、また、遊技者は正確な遊技操作を行えるようになることが
ある。
【０２７６】
　また、上述の本発明の構成は、可動の構造物と、該構造物の案内手段を有し、特定の遊
技ルールに基く遊技を実施するパチンコ機や、スロット機、カジノマシンやアーケードゲ
ーム機などの種々の遊技台に実施することができ、上述の各作用効果を期待することがで
きることがある。
【産業上の利用可能性】
【０２７７】
　以上では、パチンコ機や、スロット機のような遊技台を実施例として例示したが、その
他にもカジノマシンやアーケードゲーム機などの種々の遊技台、特に装飾図柄表示装置の
遮蔽手段、遊技球の振分装置、遊技者や遊技台の管理者により操作される操作部材等の可
動の構造物と、該構造物の案内手段を有し、特定の遊技ルールに基く遊技を実施するあら
ゆる遊技台に本発明を実施できるのはいうまでもない。
【図面の簡単な説明】
【０２７８】
【図１】本発明に係わるパチンコ機を扉部材を開いた状態で示した斜視図である。
【図２】図１のパチンコ機の遊技盤廻りの構成を示した正面図である。
【図３】図１のパチンコ機の主制御部の構成を示したブロック図である。
【図４】図１のパチンコ機の主制御部タイマ割り込み処理を示したフローチャート図であ
る。
【図５】図１のパチンコ機の演出制御部の処理を示したフローチャート図で、（ａ）はメ
イン処理を、（ｂ）はコマンド入力処理を、（ｃ）はストローブ処理を、（ｄ）はチャン
スボタン割り込み処理を、（ｅ）タイマ割り込み処理を、（ｆ）は変動パターン選択処理
を、（ｇ）は図柄停止処理をそれぞれ示したフローチャート図である。
【図６】図１のパチンコ機の演出装置の構成の一例を示したもので、（ａ）は演出装置の
可動部材の開放状態を示した斜視図、（ｂ）は可動部材の閉成状態を示した斜視図である
。
【図７】図１のパチンコ機の異なる演出装置の構成の一例を示した斜視図である。
【図８】図１のパチンコ機の異なる演出装置の構成の一例を示したもので、（ａ）は演出
装置の可動部材の開放状態を示した斜視図、（ｂ）は可動部材および可動部材の案内部材
の構造を示した断面図、（ｃ）は可動部材の閉成状態を示した斜視図、（ｄ）は可動部材
および可動部材の案内部材の構造を示した断面図である。
【図９】図１のパチンコ機の異なる演出装置の構成の一例を示したもので、（ａ）は演出
装置の可動部材の開放状態を示した斜視図、（ｂ）は可動部材および可動部材の案内部材
の構造を示した断面図である。
【図１０】図１のパチンコ機の異なる演出装置の構成の一例を示したもので、（ａ）～（
ｃ）は演出装置の正面図、（ｄ）は演出装置の上面図、（ｅ）は演出装置および装飾表示
を行うＬＣＤの表示面を示した正面図である。
【図１１】図１のパチンコ機の異なる演出装置の構成の一例を示した斜視図である。
【図１２】図１のパチンコ機の異なる演出装置の構成の一例を示したもので、（ａ）およ
び（ｂ）は演出装置の正面図である。
【図１３】図１のパチンコ機の異なる演出装置の構成の一例を示したもので、（ａ）は演
出装置の斜視図、（ｂ）は可動部材および可動部材の案内部材の構造を示した（ａ）のＡ
－Ａ’線に沿った断面図である。
【図１４】図１のパチンコ機の操作部の構造物の構成の一例を示したもので、（ａ）～（
ｄ）は操作部材の構成および動作を示した斜視図、（ｅ）、（ｆ）は操作部材の構成およ
び動作を示した正面図である。
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【図１５】図１のパチンコ機の筐体の構造物の構成の一例を示したもので、（ａ）はパチ
ンコ機の斜視図、（ｂ）はパチンコ機の上部前面扉を開いた状態でき示した斜視図である
。
【図１６】本発明を実施可能な遊技台としてスロットマシンの全体構成を示した正面図で
ある。
【符号の説明】
【０２７９】
　１００　パチンコ機
　１０２　遊技盤（盤面）
　１０４　遊技領域
　１０６　外レール
　１０８　内レール
　１１０　装飾図柄表示装置
　１１２　普通図柄表示装置
　１１４　特別図柄表示装置
　１１６　普通図柄保留ランプ
　１１８　特別図柄保留ランプ
　１２０　高確中ランプ
　１２２　一般入賞口
　１２４　普図始動口
　１２６　特図始動口
　１３０　可変入賞口
　１３２　打球方向変換部材
　１３４　遊技釘
　１３６　アウト口
　１３８　発射杆
　１４０　発射槌
　１４２　発射レール
　１４４　貯留皿
　１４６　チャンスボタン
　１４８　操作ハンドル
　１５０　下皿
　１５２　透明板部材
　１５４　透明部材保持枠
　１５６　扉部材
　２００　演出装置
　２３０　ワープ装置
　２３２　入球口
　２３４　前面ステージ
　２３６　入球口
　２３８　排出口
　２５０　遮蔽手段
　３００　主制御部
　３０２　基本回路
　３０４　ＣＰＵ
　３０６　ＲＯＭ
　３０８　ＲＡＭ
　３１０　Ｉ／Ｏ
　３１２　カウンタタイマ
　３１４ｂ　水晶発信器
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　３１６　カウンタ回路
　３１８　球検出センサ
　３２０　センサ回路
　３２２、３２４、３２８　表示回路
　３３０　各種ソレノイド
　３３２　ソレノイド回路
　３３４　情報出力回路
　３３８　起動信号出力回路
　３５０　演出制御部
　３５２　基本回路
　３５４　ＣＰＵ
　３５６　ＲＯＭ
　３５８　ＲＡＭ
　３６０　Ｉ／Ｏ
　３６２　カウンタタイマ
　３６４　水晶発信器
　３６６　スピーカ
　３６８　音源ＩＣ
　３７０　各種ランプ
　３７２　表示回路
　３７４　液晶制御回路
　３７６　移動手段
　３７８　モータ駆動回路
　４００　払出制御部
　４０２　払出装置
　４０４　払出センサ
　４０６　インターフェース部
　４５０　発射制御部
　４５４　球送り装置
　５００　電源管理部
　５５０　情報入力回路
　５５２　カードユニット
　６０２　発射モータ
　１００１　ＬＣＤ
　２０００　演出装置
　２００１　可動部材
　２００２　ラック
　２００３　ピニオンギヤ
　２００４　モータ
　２００５ａ　案内部
　２００７　光透過部材
　２００８　屋根状部
　２００９　光透過部材
　２０１１　ＬＥＤ
　３００１　可動部材
　３００２　コッグドベルト
　３００３　ローラ
　３００４　支柱
　３００５　案内部材
　３００６　蛇腹部材
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　４００１　回転体
　４００２　転動路
　４００５　案内部材
　５００１　可動部材
　５００２　支柱
　５００３　球
　５００４　遊技球進入口
　５００５　入球口
　５００６　誘導部
　５００７　装飾
　６００１ｂ　切り欠き部
　６００２　転動台
　６００３　球
　６００４　案内部材
　７００１、７１０１、７２０１　可動部材
　７００２　案内部材
　７１０２ａ、７００２ａ　スロット
　７２０２ａ　案内面
　８０００　装飾領域
　８００１　乗り上げ部
　８００２　案内部材
　８００３　装飾
　１５０００　スロットマシン
　１５００２　演出装置
　１５００３　リール
　１５００４　操作部
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