
(57)【要約】

【課題】　投入された物体を検出する検出手段の動きに

変化を与えることで従来にない面白さを演出できるゲー

ム機を提供する。

【解決手段】　本発明のゲーム機は、投入した物体が所

定の場所を通過したことを検出する検出手段と、ゲーム

の状態に応じて音楽を出力する音響出力手段と、前記音

響出力手段から出力される音楽に同期して前記検出手段

の動きを制御する駆動手段とを備える。音響出力手段か

ら出力される音楽に同期させて検出手段の動きを制御す

ることで、音楽のもつ＂ノリ＂、＂勢い＂、＂かっこよ

さ＂をゲーム内容と連動させたゲーム機を提供すること

ができる。音楽として、例えば、ディスコミュージック

を選曲することで遊戯者はディスコ感覚でゲームをする

ことができる。
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【特許請求の範囲】

【請求項１】　投入した物体が所定の場所を通過したこ

とを検出する検出手段と、

ゲームの状態に応じて音楽を出力する音響出力手段と、

前記音響出力手段から出力される音楽に同期して前記検

出手段の動きを制御する駆動手段とを備えることを特徴

とするゲーム機。

【請求項２】　更に、前記音響出力手段から出力される

音楽に同期して物体の投入タイミングを指示する指示手

段を備えることを特徴とする請求項１に記載のゲーム

機。

【請求項３】　前記所定の場所は前記検出手段内の一部

であることを特徴とする請求項１又は請求項２に記載の

ゲーム機。

【請求項４】　前記駆動手段は、複数の検出手段が同期

して動くように、検出手段の動きを制御することを特徴

とする請求項１乃至請求項３のうち何れか１項に記載の

ゲーム機。

【請求項５】　投入した一つの物体が、２以上の検出手

段によって通過したと検出された場合に、当該ゲーム機

が所定の処理を行うことを特徴とする請求項１乃至請求

項４のうち何れか１項に記載のゲーム機。

【請求項６】　更に、遊戯盤面と、前記遊戯盤面に対向

して配置された透明板と、前記遊戯盤面と前記透明版の

間に設けられた物体の移動を制限する制限物とを備え、

前記検出手段は、前記遊戯盤面と透明版の隙間を移動す

ることを特徴とする請求項１乃至請求項５のうち何れか

１項に記載のゲーム機。

【請求項７】　物体を投入して遊ぶゲーム機であって、

ゲームの状態に応じて音楽を出力する音響出力手段と、

前記音響出力手段から出力される音楽に同期して物体の

投入タイミングを指示する指示手段を備えることを特徴

とするゲーム機。

【請求項８】　更に、遊戯盤面と、前記遊戯盤面に対向

して配置された透明板とを備えることを特徴とする請求

項７に記載のゲーム機。

【請求項９】　筐体が多面体で構成され、各面に遊戯盤

面が取り付けられていることを特徴とする請求項６又は

請求項８に記載のゲーム機。

【請求項１０】　前記遊戯盤面は透明部材で構成されて

いることを特徴とする請求項６、請求項８又は請求項９

に記載のゲーム機。

【請求項１１】　更に、所定の情報を表示する表示手段

を備えることを特徴とする請求項１乃至請求項１０に記

載のゲーム機。

【請求項１２】　前記所定の情報には、ゲームのルール

情報、ゲームを進行させるためのナビゲーション情報、

出力している音楽の情報又は遊戯者に対するボーナス情

報のうち何れかが少なくとも含まれていることを特徴と

する請求項１１に記載のゲーム機。

【請求項１３】　前記所定の情報は、前記表示手段に表

示される所定のキャラクターによって提示されることを

特徴とする請求項１１又は請求項１２に記載のゲーム

機。

【請求項１４】　前記表示手段は回転自在に当該ゲーム

機に備え付けられていることを特徴とする請求項１１乃

至請求項１３のうち何れか１項に記載のゲーム機。

【請求項１５】　更に、第２のゲーム装置を備えてお

り、前記第２のゲーム装置のゲーム結果に基づいて当該

ゲーム機のゲームが進行することを特徴とする請求項１

乃至請求項１４のうち何れか１項に記載のゲーム機。

【請求項１６】　更に、前記表示手段によりゲーム内容

が表示される第２のゲーム装置を備えており、前記第２

のゲーム装置のゲーム結果に基づいて当該ゲーム機のゲ

ームが進行することを特徴とする請求項１１乃至請求項

１４のうち何れか１項に記載のゲーム機。

【請求項１７】　前記音響出力手段は複数の曲データを

記憶しており、ゲームの状態に応じて曲を選曲して出力

することを特徴とする請求項１乃至請求項１６のうち何

れか１項に記載のゲーム機。

【請求項１８】　前記音響出力手段は複数の曲データを

記憶しており、ゲームの状態に応じて音の種類を増減し

て出力することを特徴とする請求項１乃至請求項１６の

うち何れか１項に記載のゲーム機。

【請求項１９】　前記ゲームの状態は、ゲームポイン

ト、物体の投入数又は検出された物体の数のいずれか一

つの値を少なくとも含んで特定される状態であることを

特徴とする請求項１乃至請求項１８のうち何れか１項に

記載のゲーム機。

【請求項２０】　更に、多段階のレベルを表示すること

のできる表示板を備えており、

前記表示板はゲームポイントに応じたレベルを表示する

ことを特徴とする請求項１乃至請求項１９のうち何れか

１項に記載のゲーム機。

【請求項２１】　前記表示板を少なくとも２つ備えてお

り、各表示板で表示されるレベルは、蓄積条件の異なる

ゲームポイントにそれぞれ対応していることを特徴とす

る請求項２０に記載のゲーム機。

【発明の詳細な説明】

【０００１】

【発明の属する技術分野】本発明は、ゲームフィールド

に物体を投入して遊ぶゲーム機に関する。

【０００２】

【従来の技術】アミューズメント用ゲームとして、ゲー

ムフィールドに物体を投入して遊ぶゲームが知られてい

る。かかるゲームは、遊戯者（プレーヤ）が投入口から

物体（例えば、メダル）を投入し、遊戯盤面に凸設され

た物体の移動を制限する制限物（例えば、傷害釘やガイ

ドなど）との接触による進行方向の変更を予想しつつ、

遊戯盤面上を移動する検出手段（例えば、チャッカー）
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に物体を通過させることで、メダル等の獲得を競うこと

を内容とするゲームである。

【０００３】特に、従来のメダルゲーム機は遊戯盤面と

これに対向する透明板を鉛直方向に立設し、両者の間に

制限物を凸設するとともに、メダル入賞用のチャッカー

を水平方向に往復動させる構成を有していた。

【０００４】

【発明が解決しようとする課題】ところで、従来のゲー

ム機においては、チャッカー等は略一定速度で遊戯盤面

上を移動する構成を有していたため、チャッカー等の動

きを予測することが可能になり、メダル等の入賞が容易

になる結果、ゲームの面白さに欠けるという問題があっ

た。

【０００５】また、ゲーム中に演奏される音楽は、チャ

ッカー等の挙動とは関係なく演奏されるバックグラウン

ドミュージック的なものであっため、遊戯者において音

楽に合わせてメダル等を投入するという感覚は生じなか

った。すなわち、音楽とゲーム内容の連動性が非常に低

く、ゲームの進行が単調で盛り上がりのないものとなっ

てしまうという問題があった。

【０００６】また、従来のゲーム機においては、ゲーム

の実行中に他のゲーム装置のゲームを実行し、そのゲー

ム結果を当該ゲーム機のゲームに反映させる（例えば、

メダル獲得枚数を計算する上での基礎データにする）構

成は提案されていなかった。

【０００７】そこで、本発明は上記問題点を解決し、チ

ャッカー等の検出手段の動きに音楽に合わせた変化を与

えることで、従来にない面白さを演出できるゲーム機を

提供することを課題とする。

【０００８】また、音楽のもつ＂ノリ＂、＂勢い＂、＂

かっこよさ＂をゲーム内容と連動させることで、遊戯者

の気分を高揚させ、ゲームに容易に熱中させることので

きるゲーム機を提供することを課題とする。

【０００９】また、第２のゲーム装置を設け、かかる第

２のゲーム装置の結果を当該ゲーム機のゲーム内容に反

映させるゲーム機を提供することを課題とする。

【００１０】

【課題を解決するための手段】本発明のゲーム機は、物

体を投入して遊ぶゲーム機であって、ゲームの状態に応

じて音楽を出力する音響出力手段と、前記音響出力手段

から出力される音楽に同期して物体の投入タイミングを

指示する指示手段を備えることを特徴とする。

【００１１】かかる構成では、投入タイミングが音楽に

あわせて指示されるため、物体の投入行為自体を音楽と

同期させる楽しみを遊戯者に提供することができる。

【００１２】本発明のゲーム機は、投入した物体が所定

の場所を通過したことを検出する検出手段と、ゲームの

状態に応じて音楽を出力する音響出力手段と、前記音響

出力手段から出力される音楽に同期して前記検出手段の

動きを制御する駆動手段とを備えることを特徴とする。

前記所定の場所は前記検出手段内の一部であるように構

成することが好ましい。なお、検出手段は、通過した物

体が完全に検出手段を通り抜けるように構成してもよ

く、通過した物体が検出手段により回収されるように構

成してもよい。

【００１３】かかる構成では、メダル投入の目標となる

検出手段が音楽と同期して駆動されるため、音楽にあわ

せて物体を投入する＂ノリ＂のよいゲーム機を提供する

ことができる。音楽として、例えば、ディスコミュージ

ックを選曲することで遊戯者はディスコ感覚でゲームを

することができる。

【００１４】好ましくは、駆動手段は、複数の検出手段

が同期して動くように、検出手段の動きを制御する。複

数の検出手段を同期して駆動することで、いわゆる連鎖

（投入した一つの物体が、２以上の検出手段によって通

過したと検出されること）の可能性を高めることができ

る。連鎖が生じた場合には、例えば遊戯者に対してボー

ナスポイント等を与えるといった、所定の処理を行うよ

うに当該ゲーム機を構成することで、連鎖を狙う楽しさ

を遊戯者に提供することができる。なお、駆動手段は複

数の検出手段を互いに独立して制御することも可能であ

る。

【００１５】また、音響出力手段は複数の曲データを記

憶しており、ゲームの状態に応じて曲を選曲して出力す

る、もしくはゲームの状態に応じて音の種類を増減して

出力することが好ましい。前記ゲームの状態は、ゲーム

ポイント、物体の投入数又は検出された物体の数のいず

れか一つの値を少なくとも含んで特定される状態とする

ことができる。ゲームポイントは、所定の条件を満たす

ことにより蓄積されていき、フィーバー処理に移行する

ポイント数に達したかどうかの判断に用いられる値であ

る。フィーバー処理とは、例えばメダルゲーム機であれ

ばメダル払い出し処理等に相当する。かかる構成によ

り、曲の盛り上がりと気持ちの盛り上がりを同調させる

ことができ、ゲームをより面白く演出することができ

る。

【００１６】また、本発明の好適な形態として、更に、

前記音響出力手段から出力される音楽に同期して物体の

投入タイミングを指示する指示手段を備えるように構成

する。かかる構成では、投入タイミングそのものが音楽

にあわせて指示されるため、検出手段の動きを予測する

ことによる投入タイミングと音楽との同期のずれがなく

なり、よりいっそう音楽にあわせて物体を投入する感覚

を増大させることができる。

【００１７】また、本発明の好適な形態として、更に、

所定の情報を表示する表示手段を備えるように構成す

る。前記所定の情報には、ゲームのルール情報、ゲーム

を進行させるためのナビゲーション情報、出力している

音楽の情報又は遊戯者に対するボーナス情報のうちいず

れかが少なくとも含まれていることが好ましい。また、
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前記所定の情報は、前記表示手段に表示される所定のキ

ャラクターによって提示されることが好ましい。更に、

前記表示手段は回転自在に当該ゲーム機に備え付けられ

ていることが好ましい。かかる構成により、表示手段を

通じて、遊戯者のレベルやゲームの状態等に応じた様々

な情報を遊戯者に提示することができる。特に、所定の

キャラクター（例えばディスコのＤＪのキャラクター）

により情報を提示するように構成することで、ディスコ

のＤＪ等が側にいて一緒にゲームをしている感覚を遊戯

者に提供することができる。

【００１８】また、本発明の好適な形態として、更に、

第２のゲーム装置を備えており、前記第２のゲーム装置

のゲーム結果に基づいて当該ゲーム機のゲームが進行す

るように構成する。この場合、前記表示手段により、第

２のゲーム装置のゲーム内容が表示されることが好まし

い。かかる構成により、ゲーム機のゲームとは別に他の

ゲームを楽しむことができるとともに、当該他のゲーム

のゲーム結果に基づいて遊戯者にボーナスポイント等を

提供することができるため、ゲームの面白さを倍増する

ことができる。

【００１９】第２のゲーム装置は、入力手段としてフッ

トペダル又は音声入力装置のいずれかを、もしくは両方

を備えるように構成してもよい。かかる構成により、足

によるフットペダルの操作、又は声による音声入力装置

を通じた操作を、手による物体の投入と同時に行うこと

が可能となり、物体を投入して遊ぶゲームと前記ゲーム

装置のゲームを同時に進行させて、よりエキサイティン

グにゲームを楽しむことができる。

【００２０】また、本発明の好適な形態として、多段階

のレベルを表示することのできる表示板を更に備え、前

記表示板はゲームポイントに応じたレベルを表示するよ

うに構成する。かかる構成により、聴覚に対する盛り上

がりの演出だけでなく、視覚に対しても盛り上がりを演

出することができ、よりいっそうゲームを面白く演出す

ることができる。

【００２１】前記表示板は少なくとも２つ備えているこ

とが好ましく、その場合、各表示板で表示されるレベル

は蓄積条件の異なるゲームポイントにそれぞれ対応して

いることが好ましい。かかる構成により、一つの表示板

のレベルがフィーバー処理に移行するポイント数に達し

たとしても、他の表示板のレベルがかかるポイント数に

達していなければ、遊戯者は残存しているゲームポイン

トを残したままゲームを終了する気分になれず、その結

果ゲームに対する熱中度を常に高く維持することができ

る。

【００２２】また、本発明の好適な形態として、ゲーム

機の筐体を多面体で構成し、各面に遊戯盤面を取り付け

るように構成する。このとき、遊戯盤面を透明部材で構

成することで各遊戯者は遊戯盤面を介して他の遊戯者の

プレーの様子を見ることができる。かかる構成では、他

の遊戯者のプレーの様子を見ることにより遊戯者は競争

心を掻き立てられ、より多くの物体を投入する傾向が強

まることとなる。すなわち、相乗的にゲームへの熱中度

を高めることができる。

【００２３】なお、本発明のゲーム機において投入され

る物体は、遊戯者が投入して検出手段により検出するこ

とが可能な形状であればどのような形状であってもよ

く、例えば、コイン形状のものや球状のもの（パチンコ

の玉やボールなど）などが考えられる。また、検出手段

の形状は、投入される物体の形状に応じて定められ、例

えばメダルゲーム機におけるチャッカー状のものや、パ

チンコゲーム機におけるいわゆるチューリップ状のも

の、箱状のものなどが考えられる。

【００２４】

【発明の実施の形態】以下、各図を参照して本実施の形

態について説明する。

【００２５】図１は本発明を適用したメダルゲーム機１

の外観斜視図である。メダルゲーム機１は略鉛直方向に

立設している遊戯盤面とこれに対向する透明板３１をメ

ダルが通過できるだけの隙間を設けて配置し、両者の間

に障害釘４１を凸設するとともに、当該隙間を往復動す

る２つのチャッカー２１、２２を備えている。障害釘４

１は遊戯盤面上にマトリクス状に配置されている。

【００２６】また、透明版３１の両側にはカラーランプ

１１を多数備えた表示板７１、７２が設けられており、

ゲームを進行させることによって蓄積されたゲームポイ

ントが、カラーランプ１１の点灯状態によって表示され

る。カラーランプ１１は、例えば赤色又は黄色に発色可

能に構成されており、表示板ごとにカラーランプ１１の

色が異なっている。なお、カラーランプの色は赤色や黄

色に限られず、設計に応じて他の色としてもよい。

【００２７】メダルゲーム機１の上側にはメダル投入口

６が設けられており、遊戯者はチャッカー２１、２２の

動作タイミングと、障害釘４１との接触によるる進行方

向の変更を予め予測してメダル投入口からメダルを投入

し、チャッカー２１、２２への入賞を試みる。

【００２８】チャッカー２１、２２へメダルが入賞する

と、入賞したメダル数がカウントされて抽選保留数に足

される。抽選保留数とは、後述するルーレット１４によ

り抽選が行われる回数である。かかる抽選保留数は、図

２に示す抽選保留数表示部１３（図１において図示せ

ず）において表示される。抽選保留数表示部１３は、例

えば透明板３１に備え付けたＬＥＤ等により実現され

る。

【００２９】メダルゲーム機１には図２に示すようなル

ーレット１４（図１において図示せず）が備えられてお

り、抽選保留数表示部１３に表示された抽選保留数分の

回数だけルーレット１４が回転する（すなわち、抽選が

行われる）。かかるルーレット１４の結果に応じてカラ

ーランプ１１の点灯パターンが変更される。

10

20

30

40

50



(5) 特開２００１－４６７３２
7 8

【００３０】ルーレット１４の回転は、５つの窓１４１

に表示される色がそれぞれ抽選することにより変化する

ことで行われる。例えば、回転の結果、５つの窓１４１

に表示される色が全て赤色である場合は、表示板７１の

カラーランプ１１が赤色に一列分点灯する。同様に、当

該窓に表示される色が全て黄色である場合は、表示板７

２のカラーランプ１１が黄色に一列分点灯する。カラー

ランプ１１は、表示板７１、７２の下方から点灯を開始

し、上方に向かって一列ずつ点灯していくことになる。

なお、回転の結果に対してどのようにカラーランプ１１

の点灯状態を変化させるかは設計に応じて定めればよ

く、上記以外にも、例えば特定の回転の結果に対して一

度に複数列点灯するように構成したり、逆に点灯してい

たカラーランプ１１を消灯するように構成してもよい。

【００３１】表示板７１、７２における点灯されたカラ

ーランプ１１の列数は、メダルゲームにおけるゲームポ

イントを表わしており、いずれかの表示板において全て

のカラーランプ１１が点灯された場合に、ゲームはメダ

ル払い出し処理に移行する。

【００３２】メダル払い出し処理では、例えば、払い出

し数を構成する各桁の数値がスロットマシンのように回

転して表示され、遊戯者がフットペダル１０を踏むこと

で各桁の回転をストップさせることにより、払い出し数

を決定する。

【００３３】また、例えば、一定期間だけチャッカーの

動きを緩やかにしてメダルを入賞させやすく制御し、か

かる期間中に遊戯者が投入して入賞したメダル数に対

し、所定倍数だけメダルを払い戻すようにしてもよい。

この場合、更に前記所定倍数を遊戯者が決定できるよう

にしてもよい。

【００３４】なお、本実施の形態ではフットペダル１０

により回転をストップさせるように構成しているが、フ

ットペダル１０の代わりにボタン等を備えておき、かか

るボタン等により回転をストップさせるように構成して

もよい。

【００３５】投入されたメダルは回収口５から回収され

る。回収口５は複数に別れており、それぞれ図２に示す

ような回収口表示部５１（図１において図示せず）を備

えている。かかる回収口表示部５１には返却倍率が表示

されており、例えば返却倍率が２と表示されている回収

口５にメダルが入った場合はメダルが２枚返却され、０

と表示されている回収口５にメダルが入った場合はメダ

ルは返却されない。また、メダル払い出し処理において

は、全ての回収口の返却倍率を１とし、投入したメダル

は必ず返却されるようにする。このように構成すること

で、メダルが次々に無くなってしまうという不安感を感

じることなく、遊戯者はメダル払い処理においてメダル

を投入することができる。

【００３６】メダルゲーム機１の頂部にはスピーカ８が

取り付けられており、チャッカーを通過したメダルの枚

数に応じてディスコミュージック風のエキサイティング

な音楽が出力されるように設定されている。

【００３７】また、メダルゲーム機１内部にはディスプ

レイ９がモータにより回転可能に設置されており、様々

な情報を遊戯者に提供できるように構成されている。デ

ィスプレイ９には、ゲームのマスコットたるキャラクタ

ー１２（例えば、ディスコ等で音楽を選曲したり、トー

クで場内を盛り上げたりするＤＪのキャラクター）が表

示されており、かかるキャラクター１２が遊戯者に語り

かけることで情報が提供される。様々な情報としては、

例えば、ゲームのルール情報、ゲームを進行させるため

のナビゲーション情報、出力している音楽の情報、又は

遊戯者に対するボーナス情報などが考えられる。

【００３８】ボーナス情報は遊戯者にボーナスが与えら

れる場合に表示される。ボーナスが与えられる条件とし

ては、例えば、遊戯者が所定枚数以上のメダルを投入し

てもチャッカーを通過させることができなかった場合な

どが考えられる。かかるボーナスは、メダルをなかなか

チャッカーに通過させることができない初心者に対する

ボーナスであり、ボーナス内容としては直接所定枚数の

メダルを返却したり、チャッカーの動きを一定時間止め

るといったものが考えられる。

【００３９】遊戯者はディスプレイ９に表示されるキャ

ラクター１２とコミュニケーションをとりながらゲーム

を展開させていくことができるため、まるでディスコ等

でＤＪのトークを聞いている感覚で音楽にあわせてゲー

ムを楽しむことができる。

【００４０】ディスプレイ９は、メダルゲームを実行中

に他のゲーム（以下、ＤＪゲームという）を実行する場

合にも用いられる。ＤＪゲームは、例えば、ルーレット

の出力結果として、５つの窓に表示される色が全て緑色

である場合に実行可能になる。また、音楽が切り替わる

（別の曲になる）タイミングにもＤＪゲームが実行可能

になるように構成する。

【００４１】ＤＪゲームの内容としては、遊戯者がディ

スプレイ９に表示される主人公を操作するゲームなどが

考えられる。例えば、ディスコで遊んだ後に終電で帰る

というシチュエーションを設定し、終電車に乗り遅れな

いように主人公を操作するゲームが考えられる。このＤ

Ｊゲームでは、遊戯者がフットペダル１０を素早く連続

して踏むことにより、主人公を終電車に間に合うように

操作することができる。

【００４２】ＤＪゲームで特定の結果をだすことができ

た場合（例えば、無事終電車に乗れた場合）には、ボー

ナスポイントとしてゲームポイントが所定数上昇する。

なお、ゲームポイントを上昇させる代わりに、ＤＪゲー

ムの結果に応じて直接メダルを払い戻すように構成して

もよい。

【００４３】更に、ルーレット１４による抽選が特定の

結果となった場合や、所定枚数のメダルがチャッカーを
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通過した場合などに、一定時間のあいだディスプレイ９

にメダルの投入タイミングの指示情報を表示するように

構成してもよい。メダルの投入タイミングの指示情報と

しては、例えば図３に示すようになものが考えられる。

かかる指示情報では、投入口の位置に対応した列６３ご

とに、下方から上部のタイミングバー６２に向かって

（矢印６５の方向に）、音楽に同期しながら投入口表示

６１が移動していく。図１の例では投入口が３つあるた

め、図３においても３列分の投入口表示６１が表示され

ている。各列の投入口表示６１がタイミングバー６２を

通過した時をもって、各列に対応する投入口からメダル

を投入するタイミングであるとする。例えば、連続して

指示情報どおりにメダルを投入できた場合には、連続し

た回数が多ければ多いほどゲームポイントを上昇させた

りメダル払い戻し数を増加させるように構成する。

【００４４】メダルゲーム機１には設計に応じて、例え

ばチャッカー２１、２２の近辺に冷陰極管が備え付けら

れており、ゲームの状態に応じて発光するように構成さ

れている。例えば、メダルがチャッカーを通過した場合

に発光させることで、遊戯者に視覚的な刺激を与えるこ

とができる。

【００４５】図６は本メダルゲーム機のブロック図であ

る。ＣＰＵ１００はＩ／Ｏインタフェース１０２を介し

てチャッカーメダルセンサ１０３、１０４、回収口メダ

ルセンサ１１２、フットペダル１０からの入力信号を取

り込み、ＲＯＭ１０１に格納されたゲームプログラムに

基づいて所定の信号処理を行う。

【００４６】チャッカーメダルセンサ１０３、１０４

は、それぞれチャッカー２１、２２にメダルが入賞した

ことを検出するセンサであり、かかる検出信号に基づい

て抽選保留数表示部１３における抽選保留数の表示が変

更される。またかかる検出信号はメダル払い出し処理に

おいて払い出し数を決定するためにも用いられる。

【００４７】回収口メダルセンサ１１２は回収口５にメ

ダルが入ったことを検出するセンサである。かかる検出

信号は回収口に入ったメダルを返却する場合に用いられ

る。

【００４８】フットペダル１０は上述したＤＪゲームを

遊戯者が実行する場合や、メダル払い戻し数を決定する

場合等に遊戯者が操作するペリフェラル装置として機能

するデバイスであり、フットペダル１０からの入力信号

に基づいて、ＣＰＵ１００においてＤＪゲームや払い戻

し処理等ごとに予め定められた手順に従った処理が行わ

れる。

【００４９】ＣＰＵ１００による信号処理の結果は、Ｉ

／Ｏインタフェース１０２を介して、チャッカー駆動ユ

ニット１０５、ＨＯＰＰＥＲユニット１０６、ルーレッ

ト表示ユニット１０７、冷陰極管制御ユニット１０８、

表示板制御ユニット１０９、１１０、回収口表示ユニッ

ト１１１、抽選保留数表示ユニット１１３、画像制御用

ＣＰＵ１１４、回転制御モータ１１５、音楽制御用ＣＰ

Ｕ１１６へ出力される。

【００５０】チャッカー駆動ユニット１０５の説明につ

いては後述する。ＨＯＰＰＥＲユニット１０６はメダル

の払い戻し処理を行うユニットであり、ＣＰＵ１００よ

り入力される信号に基づいてメダルを計量し、遊戯者に

払い戻す。ルーレット表示ユニット１０７はルーレット

１５の各窓１５１における色表示を制御するユニットで

ある。冷陰極管制御ユニット１０８はメダルがチャッカ

ーに入賞した時等にＯＮとなる（発光する）ように冷陰

極管を制御する。表示板制御ユニット１０９、１１０は

それぞれ表示板７１、７２の点灯状態を制御するユニッ

トであり、回収口表示ユニット１１１は回収口表示部５

１の表示を制御するユニットであり、抽選保留数表示ユ

ニット１１３は抽選保留数表示部１３の表示を制御する

ユニットである。画像制御ＣＰＵ１１４はＤＪゲーム等

のプログラムに基づいてディスプレイ９における表示内

容を制御する。回転制御モータ１１５はディスプレイ９

の回転／停止を制御する。

【００５１】ＲＯＭ１０１には様々な曲データ、例え

ば、ディスコミュージックの曲データが多チャンネル方

式で格納されており、音楽制御用ＣＰＵ１１６はゲーム

進行状況（例えば、ゲームポイント、メダルの獲得数や

入賞数、ルーレットの回転状態、ＤＪゲームの内容、メ

ダル払い戻し処理への移行など）に応じてハイテンショ

ンな音楽が出力されるように曲データをＲＯＭ１０１か

ら読み出し、２ｃｈＡＭＰを通じて左右２つのスピーカ

８に出力する。また、チャッカーを通過したメダル数等

に応じて曲のチャンネル数又は音の種類を徐々に追加し

ていき、音楽を盛り上げるように制御する。

【００５２】例えば、一つの曲が４種類の音（ベース

音、第１のメロディ音、第２のメロディ音、ドラム音）

から構成されているとする。この場合、例えば、ゲーム

開始時にはベース音だけを出力し、チャッカーを通過し

たメダル数が１～５枚の状態では第１のメロディ音を追

加して出力し、チャッカーを通過したメダル数が６～１

０枚の状態ではドラム音を更に追加して出力し、チャッ

カーを通過したメダル数が１１枚以上の状態では第２の

メロディ音を更に追加して出力するように構成する。制

御方法としては、もともと４種類の音により曲を生成し

ておき、各音に対応した所定のフィルタをかけて実際に

スピーカ８から出力される音を限定する方法が考えられ

る。出力される音を追加するには、その音に対応するフ

ィルタを解除するように制御すればよい。

【００５３】なお、曲のチャンネル数や音の種類を追加

していく条件としてチャッカーを通過したメダル数以外

の情報を用いてもよい。例えばゲームポイント等を用い

て条件を定めてもよく、複数の情報の組み合わせで条件

を定めるように構成してもよい。また、曲のチャンネル

数又は音の種類は必ずしも追加されるだけでなく、ゲー
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ムの状態に応じて減らしていくように構成してもよい。

【００５４】次に、図４を参照してチャッカー２１の動

作機構について説明する。同図（Ａ）はチャッカー２１

の正面図、同図（Ｂ）は平面図である。チャッカー２１

は本体２７、シャフト２３及び軸受部２６から構成され

る。シャフト２３は水平方向に軸架されており、チャッ

カー駆動ユニット１０５によって回転制御される。チャ

ッカー駆動ユニット１０５はステッピングモーター、ス

イッチ回路等を備えており、シャフト２３の回転方向

（正転、逆転）及び回転速度を制御する。本体２７の裏

面には軸受部２６が取り付けられ、軸受部２６はシャフ

ト２３に軸装している。シャフト２３には溝が形成され

ており、シャフト２３が回転することで軸受部２６を介

して本体２７が遊戯盤面上をシャフト２３の軸方向に摺

動するように構成されている。本体２７は頂部に入賞口

２４、底部に通過口２５を設けており、内部にメダル５

０が通過できるだけの通路を有している。かかる通路部

には、チャッカーメダルセンサ１０３が設けられてお

り、メダルの通過を検出する。

【００５５】チャッカー２１を駆動するための制御信号

はＣＰＵ１００からＩ／Ｏインタフェース１０２を介し

てチャッカー駆動ユニット１０５へ供給される。ＲＯＭ

１０１にはチャッカー２１の動作パターン、即ち、シャ

フト２３の回転方向及び回転速度が予めデータ形式で登

録されている。チャッカー２１の動作パターンはスピー

カ８から出力される音楽に対応して予めＲＯＭ１０１に

登録されており、例えば、曲調、音量、サウンドのビー

ト等に応じてチャッカー２１の移動速度が速くなったり

遅くなったりするように設定されている。ＲＯＭ１０１

にはサウンドデータ（各曲の音響信号）とともに動作パ

ターンデータがテーブル形式で関連付けられて登録され

ている。ＣＰＵ１００は、音楽制御用ＣＰＵ１１６に対

しＲＯＭ１０１からサウンドデータを読み取り２ｃｈＡ

ＭＰ１１７を通じてスピーカ８に出力するように信号を

送るとともに、チャッカー２１の動作パターンデータを

読み取り、これをＩ／Ｏインタフェース１０２を介して

チャッカー駆動ユニット１０５へ供給する。

【００５６】従って、スピーカ８から出力される音楽が

変わればチャッカー２１の動作パターンも変わることに

なる。スピーカ８から出力される音楽はメダルがチャッ

カーを通過した枚数やいわゆる連鎖の発生等に応じて徐

々に盛り上がる曲が選定されており、これに応じてチャ

ッカー２１の動きも変化し、曲に合わせて激しく振動し

たり、ゆっくり移動したりする。

【００５７】チャッカー２１の動きは、遊戯者のレベル

等に応じて動作パターンが変化するように構成してもよ

い。この場合、遊戯者のレベル等に応じて音楽及び動作

パターンがともに変化することになる。動作パターンと

しては、例えば、スキル性を求める遊戯者にはスキル性

を突き詰められるようなパターン、少しずつ楽しむ遊戯

者には少しずつ楽しめるようなパターン、マニアックな

遊戯者にはマニアックなパターン、初心者には簡単にゲ

ームを楽しむことができるようなパターンが考えられ

る。遊戯者のレベルは、メダルがチャッカーを通過した

枚数やメダル払い戻し数などに基づいてメダルゲーム機

１により判断される。なお、レベルをゲーム開始時等に

選択できるように構成してもよい。

【００５８】尚、上述の説明においてはチャッカー２１

について説明したが、チャッカー２２についても上記の

構成と同じ構成を有している。また、チャッカー２１は

スタートチャッカーとして機能し、ゲーム開始時におい

てチャッカー２１のみが遊戯盤面上を往復動する。そし

て、チャッカー２１にメダルが入賞したときにチャッカ

ー２２がチャッカー２１を追いかけて遊戯盤面上を移動

し、両者の水平位置が一致したときに両者は同期して往

復動を開始する。このように両者の動きが同期するよう

に制御することで、いわゆる連鎖（一つのメダルが複数

のチャッカーを通過すること）の可能性を高めることが

できる。

【００５９】連鎖した場合、例えば抽選保留数を通常の

入賞時よりも多く増加させたり、ルーレットの回転結果

のうちの特定のものの発生率を一定時間高めたり、とい

うようにゲームを構成することができる。なお、チャッ

カー駆動ユニット１０５は複数のチャッカーを互いに独

立してして制御することも可能である。勿論、ゲーム開

始時からチャッカー２１、２２とも往復動を開始しても

よく、また、互いに独立して（同期せずに）チャッカー

２１、２２の移動を制御してもよい。

【００６０】また、チャッカーの数は２つに限らず、必

要に応じて３つ以上としてもよい。また、パチンコのチ

ャッカーのようにメダル入賞口に開閉扉や回転扉を設け

たり、チャッカー自身を回転させることにより、メダル

の通過しやすさが変化するように構成してもよい。かか

る開閉扉の開閉タイミングや回転扉、チャッカー自身の

回転タイミングも音楽に同期して制御するとゲームの面

白さを増すことができる。

【００６１】本発明のメダルゲーム機１の別の実施形態

の外観上の特徴を図５を参照して説明する。同図（Ａ）

はメダルゲーム機１の平面図、同図（Ｂ）は外観斜視図

である。メダルゲーム機１は三角柱の構成を有してお

り、各面には遊戯盤面３２が取り付けられている。すな

わち、かかる実施形態では複数の遊戯者が同時にゲーム

に参加することができる構成となっている。遊戯盤面３

２は透明部材で構成されているため、遊戯者１Ｐは透明

板３１及び遊戯盤面３２を介して他の遊戯者２Ｐ、３Ｐ

のプレーの様子を見ることができる。また、メダルゲー

ム機１の内部頂上にはディスプレイ９が回動自在に取り

付けられており、ゲームの状態に基づいて回転制御され

る。例えばＤＪゲームを実行する遊戯者に面するように

ディスプレイ９が回転する。メダルゲーム機１は各遊戯
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者に対してそれぞれ独立にゲームの進行、サウンド制

御、チャッカー駆動制御等を行えるように構成されてい

る。

【００６２】以上、説明したように、本実施の形態によ

れば、チャッカーを音楽に合わせて駆動するため、従来

にない面白さを演出できるメダルゲーム機を提供するこ

とができる。また、チャッカーを通過したメダルの枚数

に応じてエキサイティングな音楽を出力するとともに、

音楽に同期してチャッカーを激しく駆動することでより

エキサイティングなゲーム環境の構築が可能になる。さ

らに、音楽を覚えることでチャッカーの動きを予測する

ことができ、より音楽とゲーム内容の連動性の高いメダ

ルゲーム機を提供することができる。さらに、音楽の種

類としてディスコミュージック等を選曲することで＂ノ

リ＂ 、＂勢い＂、＂かっこよさ＂を生かしたメダルゲ

ーム機を提供することができる。

【００６３】また、遊戯盤面は透明材質で構成されてい

るため、遊戯盤面を介して他の遊戯者のプレーの様子

（遊戯者の表情、カラーランプの点灯状況等）を見るこ

とができ、他の遊戯者との競争心を掻き立てることがで

きる。また、他の遊戯者がフィーバーになっているとき

にそれに同期して自己のゲームポイントを向上させるこ

とができるように、互いの遊戯者のゲーム結果を反映さ

せたゲーム環境を構築してもよい。

【００６４】また、メダルゲームとともに、ＤＪゲーム

を同時に進行させ、ＤＪゲームのゲーム結果に応じてゲ

ームポイントを向上させる等、メダルゲームとＤＪゲー

ムのゲーム結果を互いにリンクさせることでより面白い

ゲーム環境の構築が可能になる。

【００６５】また、筐体は多面体で構成され、各面に透

明部材で構成された遊戯盤面が取り付けられているた

め、筐体は全体としてクリアケースのような存在にな

り、店舗内に配置したときに爽快な印象を与えることが

できる。

【００６６】また、遊戯者は、音楽を覚えることにより

チャッカーの動きを把握することができるため、ゲーム

を有利にすすめるために本メダルゲーム機で演奏される

音楽を覚えようと努力する。その結果、音楽の覚え具合

によってゲームの上手、下手が異なってくるため、より

遊戯者の競争心を刺激することができる。更に、遊戯者

に音楽を覚えることを促す作用があるため、本メダルゲ

ーム機は音楽をヒットさせるためのメディアとしての効

果も併せ持っている。（その他の変形例）なお、本発明

は上記実施の形態に限定されることなく、種々に変形し

て適用することが可能である。例えば、１）音楽にあわ

せてチャッカーを動かす機能、２）音楽にあわせて投入

タイミングを指示する機能、の両方を備える実施形態に

限られず、いずれかの機能のみ備えるように構成しても

よい。

【００６７】図７は、音楽にあわせて投入タイミングを

指示する機能を備える実施形態を示す図である。かかる

実施形態では、投入口６の形状が図に示すように複数用

意されている。そして、ディスプレイ９に表示される指

示情報は、図８に示すように投入口６の形状にあわせた

投入口表示６５となっており、下方から上部のタイミン

グバー６２に向かって（矢印６４の方向に）、音楽に同

期しながら移動する。この場合において、投入口６の位

置と指示情報における列は必ずしも対応させる必要はな

い。かかる構成では、投入タイミングが音楽にあわせて

指示されるため、物体の投入行為自体を音楽と同期させ

る楽しみを遊戯者に提供することができる。

【００６８】また、例えば、傷害釘４１に代えて、図

９、図１０に示すようなガイド４２を設けてもよい。図

９はメダル投入口６とチャッカー２２の間にガイド４２

を設けた例である。この場合、メダルを投入してからチ

ャッカ－の位置に到達するまでの経路がほぼ固定化され

るため、チャッカーの動きにあわせてメダルを投入する

という感覚がより高まる。その結果、従来単調であった

メダルの投入に関し、よりいっそう＂音楽にあわせてメ

ダルを投入する＂という今までにない面白さを実現する

ことができる。図１０はチャッカー２１とチャッカー２

２の間にガイド４２を設けた例である。この場合、いわ

ゆる連鎖が発生する可能性をより高めることができるた

め、連鎖をねらう楽しみを倍増させることができる。

【００６９】また、例えば、カラーランプ１１の点灯の

上昇に伴い、エキサイティングな音楽が出力されるよう

に構成してもよい。カラーランプ１１の上昇と音楽とを

同期させることにより、視覚的な興奮と聴覚的な興奮の

相乗効果を生じさせ、音楽の盛り上がりとともに気持ち

の盛り上がりを同調させることができる。

【００７０】更に、例えば、チャッカーの動きを水平方

向だけではなく、図１１に示すようにチャッカーが上下

方向（同図（Ａ）参照）、ななめ方向（同図（Ｂ）参

照）等に移動したり、回転移動（同図（Ｃ）参照）する

ように構成してもよい。このように構成することで、チ

ャッカーの動きにバラエティをもたせることができ、音

楽に同期した様々な動きのバリエーションを楽しむこと

ができる。

【００７１】

【発明の効果】本発明によれば、チャッカー等の検出手

段の動きに音楽に合わせた変化を与えることで、従来に

ない面白さを演出できるゲーム機を提供することができ

る。

【００７２】また、音楽に同期してチャッカー等の検出

手段を駆動する構成であるため、音楽のもつ＂ノ

リ＂、＂勢い＂、＂かっこよさ＂をゲーム内容と連動さ

せることができ、遊戯者の気分を高揚させ、ゲームに容

易に熱中させることのできるゲーム機を提供するができ

る。

【００７３】また、第２のゲーム装置を設け、かかるゲ
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ーム装置のゲーム結果を当該ゲーム機のゲーム内容に反

映させる構成であるため、ゲームをより面白くすること

ができる。

【００７４】また、遊戯盤面は透明部材で構成されるた

め、各遊戯者は他の遊戯者のプレーの様子を見ることが

でき、競争感に溢れたゲームを展開することができる。

【図面の簡単な説明】

【図１】本発明のゲーム機の外観斜視図である。

【図２】抽選数表示部及びルーレットを説明するための

図である。

【図３】投入タイミングの指示情報の例を示す図であ

る。

【図４】本発明のチャッカーの平面図及び正面図であ

る。

【図５】本発明のゲーム機の平面図及び外観斜視図であ

る。

【図６】本発明のゲーム機のブロック図である。

【図７】本発明のゲーム機の外観斜視図である。

【図８】投入タイミングの指示情報の例を示す図であ

る。

【図９】本発明のゲーム機の外観斜視図である。

【図１０】本発明のゲーム機の外観斜視図である。

【図１１】チャッカーの動きのバリエーションを説明す

るための図である。

【符号の説明】

１…メダルゲーム機、２１、２２…チャッカー、１１…

カラーランプ、３１…遊戯盤面、３２…透明板、７１、

７２…表示板、８…スピーカ、９…ディスプレイ、１０

…フットペダル、１２…キャラクター、１３…抽選保留

数表示部、１４…ルーレット、２３…シャフト、２４…

入賞口、２５…通過口、２６…軸受部、２７…本体、４

１…障害釘、４２…ガイド、５０…メダル、１００…Ｃ

ＰＵ、１０３、１０４…チャッカーメダルセンサ、１０

５…チャッカー駆動ユニット、１１４…画像制御用ＣＰ

Ｕ、１１６…音楽制御用ＣＰＵ

【図１】 【図２】

【図３】
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【図４】 【図５】

【図８】
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【図６】 【図７】

【図９】

【図１０】
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【図１１】
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