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(57)【特許請求の範囲】
【請求項１】
　遊技を行うことが可能な遊技機であって、
　遊技者による操作が不能な位置に設けられた第１の操作手段と、
　前記遊技者による操作が可能な位置に設けられた第２の操作手段と、
　演出を制御する演出制御手段とを備え、
　前記演出制御手段は、
　前記第１の操作手段の操作に基づいて、演出効果の出力量を設定可能であり、
　前記第２の操作手段の操作に基づいて、演出効果の出力量を設定可能であり、
　前記第１の操作手段の操作に基づいて、消費電力を抑制するための節電モードを実行す
るか否かを設定可能であり、
　前記節電モードを実行するように設定されているときに、遊技者の不在条件が成立した
ことに応じて、消費電力が前記節電モードを実行しないように設定されているときの消費
電力よりも抑制した消費電力となるように少なくとも一部の演出を制御し、
　前記第１の操作手段の操作に基づく演出効果の出力量についての設定と前記第２の操作
手段の操作に基づく演出効果の出力量についての設定とに応じて、演出効果の出力量が異
なるように演出を制御する、ことを特徴とする遊技機。
【発明の詳細な説明】
【技術分野】
【０００１】
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　本発明は、パチンコ遊技機等の所定の遊技を行うことが可能な遊技機に関する。
【背景技術】
【０００２】
　遊技機として、遊技球などの遊技媒体を発射装置によって遊技領域に発射し、遊技領域
に設けられている入賞口などの入賞領域に遊技媒体が入賞すると、所定個の賞球といった
景品遊技媒体が遊技者に払い出されるものがある。更に、所定の入賞領域に遊技媒体が入
賞する（始動条件が成立する）と識別情報を可変表示（「変動」ともいう）可能な可変表
示装置が設けられ、可変表示装置において識別情報の可変表示の表示結果が特定表示結果
（大当り図柄）となった場合に遊技者にとって有利な特定遊技状態（大当り遊技状態）に
制御可能になるように構成されたものがある。
【０００３】
　このような遊技機としては、遊技場の従業員等が遊技機内の液晶バックライトの輝度（
出力量）を調整することにより、消費電力の削減を図るものがある（例えば特許文献１参
照）。
【先行技術文献】
【特許文献】
【０００４】
【特許文献１】特開２０１１－２４８０１号公報
【発明の概要】
【発明が解決しようとする課題】
【０００５】
　しかしながら、従来の遊技機では、遊技者は出力量を調整することができず、自身の嗜
好を反映されることができなかった。
【０００６】
　この発明は、上記実状に鑑みてなされたものであり、遊技者の嗜好を反映させることが
可能な遊技機を提供することを目的とする。
【課題を解決するための手段】
【０００７】
（１）上記目的を達成するため、本願の第１の観点に係る遊技機は、遊技を行うことが可
能な遊技機（例えばパチンコ遊技機１など）であって、遊技者による操作が不能な位置に
設けられた第１の操作手段（例えば作業者音量・輝度設定部８３など）と、前記遊技者に
よる操作が可能な位置に設けられた第２の操作手段（例えば遊技者音量変更ボタンスイッ
チ６１－１、遊技者輝度変更スイッチ６１－２、操作レバー６００など）と、演出を制御
する演出制御手段（例えば演出制御用マイクロコンピュータ８１など）とを備え、前記演
出制御手段は、前記第１の操作手段の操作に基づいて、演出効果の出力量（例えば音量、
輝度など）を設定可能であり、前記第２の操作手段の操作に基づいて、演出効果の出力量
（例えば音量、輝度など）を設定可能であり、前記第１の操作手段の操作に基づいて、消
費電力を抑制するための節電モードを実行するか否かを設定（例えば、図８（ａ）のスイ
ッチ位置Ｆに対応する図８（ｃ）の節電モードの設定など）可能であり、前記節電モード
を実行するように設定されているときに、遊技者の不在条件が成立したこと（例えば演出
制御用マイクロコンピュータ８１が、不在条件の成立となる打球操作ハンドル（操作ノブ
）５の操作がなされなくなってから所定時間が経過したことに応じて遊技制御用マイクロ
コンピュータ１５６から送出される客待ちデモ指定コマンドを受信したことなど）に応じ
て、消費電力が前記節電モードを実行しないように設定されているときの消費電力よりも
抑制した消費電力となるように少なくとも一部の演出を制御し（例えば演出制御用マイク
ロコンピュータ８１により節電モードがオンである場合、遊技者によって設定された音量
及び輝度よりも更に低い音量及び輝度で演出制御が行われることなど）、前記第１の操作
手段の操作に基づく演出効果の出力量についての設定と前記第２の操作手段の操作に基づ
く演出効果の出力量についての設定とに応じて、演出効果の出力量が異なるように演出を
制御する（例えば演出制御用マイクロコンピュータ８１によるＳｈ１～Ｓｈ１４、Ｓｈ２
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１～Ｓｈ３３の処理など）、ことを特徴とする。
【０００８】
　このような構成によれば、遊技機を管理する作業者等は演出効果の出力量に関する設定
と消費電力に関する設定とを行うことができる一方、遊技者は遊技における演出効果の出
力量を設定可能である。すなわち、遊技者も演出効果の出力量を調整することができるた
め、遊技者の嗜好を反映させることができる。
【０００９】
（２）上記（１）の遊技機において、前記演出制御手段は、前記第１の操作手段の操作に
基づく設定に応じた前記演出効果の出力量の範囲内で、前記第２の操作手段の操作に基づ
く設定に応じて、前記演出効果の出力量を制御するようにしてもよい（例えば演出制御用
マイクロコンピュータ８１によるＳｈ９～Ｓｈ１１の処理など）。
【００１０】
　このような構成によれば、遊技機を管理する作業者等により設定された演出効果の出力
量を上限として、遊技者は演出効果の出力量を設定可能である。従って、遊技機を管理す
る作業者等の想定を超えた演出効果の出力量が遊技者によって設定されてしまうことが防
止される。
【００１１】
（３）上記（１）又は（２）の遊技機において、前記演出制御手段は、前記遊技機の電源
断が発生した場合に、前記第１の操作手段の操作に基づく設定に応じた出力量を保持する
とともに、前記第２の操作手段の操作に基づく設定に応じた出力量を初期化するようにし
てもよい（例えば電源断時のＲＡＭ８５内のスピーカ音量及びＬＥＤの輝度のデータの消
去など）。
【００１２】
　このような構成によれば、遊技機を管理する作業者等により設定された演出効果の出力
量は電源断が発生しても維持されるため、電源投入の都度、設定するという繁雑な作業が
不要である一方、遊技者によって設定された演出効果の出力量は電源断が発生すると初期
化されるため、電源投入後に電源断の前の遊技者によって設定された出力量での演出効果
が実行されてしまい、電源投入後の遊技者が違和感を抱くことが防止される。
【００１３】
（４）上記（１）から（３）の何れか１の遊技機において、前記第２の操作手段の操作に
基づく設定を許可するか否かを前記第１の操作手段の操作に基づき設定可能であるように
してもよい（例えば作業者音量・輝度設定部８３の設定など）。
【００１４】
　このような構成によれば、遊技機を管理する作業者等による演出効果の出力量の設定を
優先するため、遊技機を設置する店舗等毎に固定の設定が可能となる。
【００１５】
（５）上記（１）から（４）の何れかの遊技機において、前記演出を実行する複数種類の
演出手段（例えばスピーカ、ＬＥＤなど）を備え、前記演出制御手段は、該複数種類の演
出手段による演出効果の出力量を制御するようにしてもよい。
【００１６】
　このような構成によれば、複数種類の演出手段による演出効果の出力量が制御されるた
め、多様な演出効果を実現することができる。
【００１７】
（６）上記（１）から（５）の何れかの遊技機において、前記演出制御手段は、前記第１
の操作手段及び前記第２の操作手段の操作に基づく設定に関わらず、所定の出力量で前記
遊技機の異常報知を制御するようにしてもよい（例えば演出制御用マイクロコンピュータ
８１による最大音量での警報音の出力制御など）。
【００１８】
　このような構成によれば、遊技機の異常報知のための出力量は固定となるため、遊技機
の異常を確実に通報することが可能となる。
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【図面の簡単な説明】
【００１９】
【図１】本発明が適用されたパチンコ機を示す正面図である。
【図２】図１のパチンコ機を示す背面図である。
【図３】主基板における回路構成の一例を示すブロック図である。
【図４】主基板における回路構成の一例を示すブロック図である。
【図５】図１のＡ－Ａ断面図である。
【図６】図５のＢ－Ｂ断面図である。
【図７】（ａ）は、演出制御基板に設けられた作業者音量・輝度設定部を示す拡大図であ
り、（ｂ）は、作業者音量・輝度設定部に用いたスイッチを示す斜視図であり、（ｃ）、
（ｄ）は、その他の形態の作業者音量・輝度設定部を示す図である。
【図８】（ａ）は、スイッチ位置と機能との対応を示す図であり、（ｂ）は、スイッチ位
置Ｅにおける機能を示す図であり、（ｃ）は、スイッチ位置Ｆにおける機能を示す図であ
る。
【図９】演出制御用マイクロコンピュータが実行する音量輝度設定処理の処理内容を示す
第１のフローチャートである。
【図１０】演出制御用マイクロコンピュータが実行する音量輝度設定処理の処理内容を示
す第２のフローチャートである。
【図１１】（ａ）は、音量変更処理において表示される音量設定画面を示す図であり、（
ｂ）は、輝度変更処理において表示される輝度設定画面を示す図である。
【図１２】遊技制御用マイクロコンピュータが実行するメイン処理を示すフローチャート
である。
【図１３】遊技制御用マイクロコンピュータが実行するタイマ割込処理を示すフローチャ
ートである。
【図１４】戦闘予告の一例を示す図である。
【図１５】砲撃予告の一例を示す図である。
【図１６】（ａ）は予告選択テーブルＡを示す図であり、（ｂ）は予告選択テーブルＢを
示す図である。
【図１７】戦闘予告パターン選択テーブルを示す図である。
【図１８】（ａ）は、砲撃予告パターン選択テーブルＡを示す図であり、（ｂ）は、砲撃
予告パターン選択テーブルＢを示す図である。
【図１９】演出制御用マイクロコンピュータが実行する演出制御メイン処理を示すフロー
チャートである。
【図２０】演出制御用マイクロコンピュータが実行する飾り図柄プロセス処理を示すフロ
ーチャートである。
【図２１】演出制御用マイクロコンピュータが実行する予告演出選択処理を示すフローチ
ャートである。
【図２２】演出制御用マイクロコンピュータが実行する飾り図柄変動中処理を示すフロー
チャートである。
【図２３】リーチ演出の一例を示す図である。
【発明を実施するための形態】
【００２０】
　本発明の実施形態を以下に説明する。
【００２１】
　まず、本発明の遊技機の一例であるパチンコ遊技機の全体の構成について説明する。図
１はパチンコ遊技機１（以下、パチンコ遊技機１と略称する）を正面からみた正面図であ
り、図２はパチンコ機を示す背面図である。なお、以下の説明において、図１の手前側を
パチンコ機の前面側、奥側を背面側として説明する。なお、本実施形態におけるパチンコ
機の前面とは、遊技者側からパチンコ遊技機１を見たときに該遊技者と対向する対向面で
ある。
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【００２２】
　図１は、本発明が適用されたパチンコ機を示す正面図である。パチンコ遊技機１は、縦
長の方形状に形成された外枠１００（図２参照）と、外枠１００に開閉可能に取り付けら
れた前面枠１０１（図２参照）と、で主に構成されている。前面枠１０１の前面には、ガ
ラス扉枠１０２及び下扉枠１０３がそれぞれ一側を中心に開閉可能に設けられている。な
お、本実施形態では、下扉枠１０３は前面枠１０１に対して一側を中心に開閉可能に設け
られているが、開放可能に設けられていなくてもよく、例えばネジ等により前面枠１０１
の前面に止着されていてもよい。
【００２３】
　図１に示すように、ガラス扉枠１０２の下方に取り付けられた下扉枠１０３の前面上部
には、遊技媒体（遊技球）としてのパチンコ球（打球）を貯留可能な遊技球貯留部として
の打球供給皿（上皿とも言う）３が上面に形成された上皿部３ａが、パチンコ遊技機１の
前方（パチンコ遊技機１の前面方向）に向けて突設されている。また、この上皿部３ａの
下方には、後述する操作レバー６００が揺動自在に軸支されるとともに、上面に余剰球貯
留皿（下皿とも言う）４が形成された下皿部４ａ（突出部）が、パチンコ遊技機１の前方
（パチンコ遊技機１の前面方向）に向けて突設されている。その右側方には、パチンコ球
を発射する打球操作ハンドル（操作ノブ）５が設けられている。
【００２４】
　下扉枠１０３の前面左右側には、後述する左右一対のスピーカ２７ａ、２７ｂが配設さ
れているとともに、これらスピーカ２７ａ、２７ｂの間には、後述する送風ファン５１５
からの風が送出される送風口３５２が形成されている。
【００２５】
　ガラス扉枠１０２の背面には、前面枠１０１に対して着脱可能に取り付けられた遊技盤
６が配置されている。なお、遊技盤６は、それを構成する板状体と、その板状体に取り付
けられた種々の部品とを含む構造体である。また、遊技盤６の前面には遊技領域７が形成
されている。
【００２６】
　遊技領域７の中央付近には、それぞれが演出用の飾り図柄を変動表示する複数の変動表
示領域を含む変動表示装置（飾り図柄表示装置）９が設けられている。また、遊技盤６の
所定箇所には、各々を識別可能な複数種類の識別情報としての特別図柄を変動表示する特
別図柄表示器（特別図柄表示装置）８（図３参照）が設けられている。変動表示装置９に
は、例えば「左」、「中」、「右」の３つの変動表示領域（図柄表示エリア）がある。
変動表示装置９は、特別図柄表示器８による特別図柄の変動表示期間中に、装飾用（演出
用）の図柄であって、各々を識別可能な複数種類の識別情報としての飾り図柄の変動表示
を行う。変動表示装置９は、後述する演出制御基板８０に搭載されている演出制御用マイ
クロコンピュータ８１（図３参照）によって制御される。特別図柄表示器８は表示部が小
型であるので、変動表示の態様及び変動表示の表示結果が変動表示装置９と比べて見づら
いため、遊技者は主として変動表示装置９の方に注目する。
【００２７】
　特別図柄表示器８は、例えば０～９の数字を変動表示可能な簡易で小型の表示器（例え
ば７セグメントＬＥＤ）で実現されている。特別図柄表示器８は、遊技者に当りの種類を
把握しづらくさせるために、０～９９など、より多種類の数字を変動表示するように構成
されていてもよい。また、変動表示装置９は、液晶表示装置よりなる画像表示装置で実現
されている。変動表示装置９は、特別図柄表示器８による特別図柄の変動表示期間中に、
飾り図柄の変動表示を行う。
【００２８】
　なお、本実施形態においては、変動表示装置９は、液晶表示装置を用いた例について説
明するが、これに限らず、変動表示装置９は、ＣＲＴ（Cathode Ray Tube）、ＦＥＤ（Fi
eld Emission Display）、ＰＤＰ（Plasma Display Panel）、ドットマトリクス、７セグ
メントＬＥＤ等のＬＥＤ（Light Emitting Diode）、エレクトロルミネッセンス、蛍光表
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示管等のその他の画像表示式の表示装置により構成されてもよい。また、変動表示装置９
は、回転ドラム式表示装置等の機械式の表示装置であってもよい。
【００２９】
　変動表示装置９の下方には、パチンコ球を受け入れ可能な入賞領域としての第１始動口
１５ａ及び第２始動口１５ｂを有する始動入賞装置１５が設けられている。始動入賞装置
１５では、上部に第１始動口１５ａが設けられ、その下部に第２始動口１５ｂが設けられ
ている。第２始動口１５ｂの左右には、開閉動作をすることが可能な態様で一対の可動片
１３、１３が設けられている。第１始動口１５ａは、上方を向いて開口しており、常にパ
チンコ球の進入（受け入れ）が可能な状態となっている。一方、第２始動口１５ｂは、上
方に第１始動口１５ａの周囲の構造物が設けられ、左右に可動片１３、１３が設けられて
いるため、可動片１３、１３が閉状態であるときにパチンコ球の進入（受け入れ）が不可
能な状態となり、可動片１３、１３が開状態であるときにパチンコ球の進入（受け入れ）
が可能な状態となる。このように、第１始動口１５ａは入賞のしやすさが変化せず、第２
始動口１５ｂは可動片１３、１３の開閉動作によって入賞のしやすさが変化する。
【００３０】
　なお、始動入賞装置１５は、可動片１３、１３が閉状態になっている状態において、第
２始動口１５ｂに入賞はしづらいものの、入賞することは可能である（すなわち、パチン
コ球が入賞しにくい）ように構成されていてもよい。また、始動入賞装置１５は、始動口
として、入賞のしやすさが変化しない第１始動口１５ａのみが設けられたものであっても
よく、可動片１３、１３の開閉動作によって入賞のしやすさが変化する第２始動口１５ｂ
のみが設けられたものであってもよい。
【００３１】
　始動入賞装置１５の可動片１３、１３は、後述する開放条件が成立したときに、ソレノ
イド１６によって駆動されることにより、閉状態から所定期間開状態とされた後、閉状態
とされる。始動入賞装置１５の可動片１３、１３が開状態となることにより、パチンコ球
が第２始動口１５ｂに入賞し易くなり（始動入賞し易くなり）、遊技者にとって有利な状
態（第１の状態）となる。一方、始動入賞装置１５の可動片１３、１３が閉状態となるこ
とにより、パチンコ球が第２始動口１５ｂに入賞しなくなり（始動入賞しにくくなり）、
遊技者にとって不利な状態（第２の状態）となる。第１始動口１５ａに入った入賞球は、
遊技盤６の背面に導かれ、第１始動口スイッチ１４ａによって検出される。また、第２始
動口１５ｂに入った入賞球は、遊技盤６の背面に導かれ、第２始動口スイッチ１４ｂによ
って検出される。
【００３２】
　遊技盤６の所定箇所には、第１始動口スイッチ１４ａまたは第２始動口スイッチ１４ｂ
に入った有効入賞球の記憶数すなわち保留記憶（始動記憶または始動入賞記憶ともいう）
数を表示する４つの特別図柄保留記憶表示器１８（図３参照）が設けられている。特別図
柄保留記憶表示器１８は、保留記憶数を入賞順に４個まで表示する。特別図柄保留記憶表
示器１８は、第１始動口１５ａまたは第２始動口１５ｂに始動入賞があるごとに、保留記
憶の記憶データが１増えて、点灯状態のＬＥＤの数を１増やす。そして、特別図柄保留記
憶表示器１８は、特別図柄表示器８で変動表示が開始されるごとに、保留記憶の記憶デー
タが１減って、点灯状態のＬＥＤの数を１減らす（すなわち１つのＬＥＤを消灯する）。
具体的には、特別図柄保留記憶表示器１８は、特別図柄表示器８で変動表示が開始される
ごとに、点灯状態をシフトする。なお、この例では、第１始動口１５ａまたは第２始動口
１５ｂへの入賞による保留記憶数に上限数（４個まで）が設けられている。しかし、これ
に限らず、保留記憶数の上限数は、４個以上の値にしてもよく、４個よりも少ない値にし
てもよい。
【００３３】
　始動入賞装置１５の下部には、ソレノイド２１によって開閉される開閉板を用いた特別
可変入賞球装置２０が設けられている。特別可変入賞球装置２０は、開閉板によって開閉
される大入賞口が設けられており、後述する大当り遊技状態において開閉板が遊技者にと
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って有利な開状態（第１の状態）に制御され、大当り遊技状態以外の状態において開閉板
が遊技者にとって不利な閉状態（第２の状態）に制御される。このように、特別可変入賞
球装置２０は、大当り遊技状態となるときに開放条件が成立する。特別可変入賞球装置２
０に入賞し遊技盤６の背面に導かれた入賞球のうち一方（Ｖ入賞領域：特別領域）に入っ
た入賞球及び他方の領域に入ったパチンコ球は、そのままカウントスイッチ２３で検出さ
れる。遊技盤６の背面には、大入賞口内の経路を切り換えるためのソレノイド２１ａ（図
３参照）も設けられている。
【００３４】
　パチンコ球がゲート３２を通過しゲートスイッチ３２ａで検出されると、複数種類の識
別情報としての普通図柄を変動表示する普通図柄表示器１０における変動表示が開始され
る。この実施の形態では、図示略の左右のＬＥＤ（点灯時に図柄が視認可能になる）が交
互に点灯することによって変動表示が行われ、例えば、変動表示の終了時に左側のＬＥＤ
が点灯すれば当りになる。そして、普通図柄表示器１０における停止図柄が所定の図柄（
当り図柄）となったときに、始動入賞装置１５の可動片１３、１３の開放条件が成立し、
始動入賞装置１５における可動片１３、１３が所定回数、所定時間だけ開状態になる。普
通図柄表示器１０の近傍には、ゲート３２を通過した有効通過球の記憶数、すなわち、始
動通過記憶数を表示する４つのＬＥＤによる表示部を有する普通図柄保留記憶表示器４１
（図３参照）が設けられている。ゲート３２へのパチンコ球の通過があるごとに、始動通
過記憶の記憶データが１増えて、普通図柄保留記憶表示器４１は点灯するＬＥＤを１増や
す。そして、普通図柄表示器１０における変動表示が開始されるごとに、始動通過記憶の
記憶データが１減って、点灯するＬＥＤを１減らす。
【００３５】
　遊技盤６には、パチンコ球を受け入れて入賞を許容する入賞装置の入賞領域として、第
１通常入賞口２９、第２通常入賞口３０よりなる複数の通常入賞口が設けられる。第１通
常入賞口２９へのパチンコ球の入賞は、第１入賞口スイッチ２９ａによって検出される。
第２通常入賞口３０へのパチンコ球の入賞は、第２入賞口スイッチ３０ａによって検出さ
れる。なお、第１始動口１５ａ、第２始動口１５ｂ、及び、大入賞口も、パチンコ球を受
け入れて入賞を許容する入賞装置の入賞領域を構成する。また、遊技領域７の左右周辺に
は、遊技中に点滅表示される装飾ＬＥＤ２５ａが内蔵される装飾発光部２５Ｌ、２５Ｒが
設けられ、下部には、入賞しなかったパチンコ球を回収するアウト口２６がある。
【００３６】
　遊技領域７の外側の左右上部には、エラー音や演出用の効果音（演出音）を発する２つ
のスピーカ２７Ｌ、２７Ｒが設けられ、左右下部にも、同様にエラー音や演出用の効果音
を発する２つのスピーカ２７ａ、２７ｂが設けられている。
【００３７】
　また、スピーカ２７ａの上部位置には、スピーカ２７Ｌ、２７Ｒ、２７ａ、２７ｂから
出力される音の音量を変更する際に遊技者が操作する遊技者音量変更ボタンスイッチ６１
－１と、後述する装飾ＬＥＤ２５ａ、ステージＬＥＤ２５ｂ、左枠ＬＥＤ２８ｂ、右枠Ｌ
ＥＤ２８ｃ、賞球ＬＥＤ５１等の各ＬＥＤが発する光の輝度を変更する際に遊技者が操作
する遊技者輝度変更ボタンスイッチ６１－２と、イアホンを装着可能なイアホン端子装着
部６２とが設けられており、これら遊技者音量変更ボタンスイッチ６１－１、遊技者輝度
変更ボタンスイッチ６１－２とイアホン端子装着部６２等が、下扉枠１０３の内部に装着
される基板６０に実装されている。
【００３８】
　この実施の形態では、遊技者音量変更ボタンスイッチ６１－１及び遊技者輝度変更ボタ
ンスイッチ６１－２を、前方に突出して設けられた上皿部３ａ下方の、やや窪んだ位置に
設けることで、遊技中に不必要に遊技者音量変更ボタンスイッチ６１－１及び遊技者輝度
変更ボタンスイッチ６１－２が作動して音量及び輝度が変更されてしまうことを防止でき
るようにしているが、本発明はこれに限定されるものではなく、これら遊技者音量変更ボ
タンスイッチ６１－１及び遊技者輝度変更ボタンスイッチ６１－２を、例えば、上皿部３
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ａの上面部等に設けるようにしてもよい。
【００３９】
　遊技領域７の外周には、図示略の回転体用ＬＥＤ等の各種ＬＥＤが内蔵される天ランプ
モジュール５３０と、左枠ＬＥＤ２８ｂ（図３参照）が内蔵される左発光部２８Ｌ及び右
枠ＬＥＤ２８ｃ（図３参照）が内蔵される右発光部２８Ｒが設けられている。更に、遊技
領域７における各構造物（大入賞口等）の周囲には装飾ＬＥＤが設置されている。これら
回転体用ＬＥＤ、左枠ＬＥＤ２８ｂ及び右枠ＬＥＤ２８ｃ及び装飾用ＬＥＤは、パチンコ
遊技機１に設けられている装飾発光体の一例である。
【００４０】
　そして、この例では、左発光部２８Ｌの所定箇所に、賞球払出中に点灯する賞球ＬＥＤ
５１が設けられ、右枠ＬＥＤ２８ｃの所定箇所に、補給球が切れたときに点灯する球切れ
ＬＥＤ５２が設けられている。なお、本実施形態では賞球ＬＥＤ５１及び球切れＬＥＤ５
２を左枠ＬＥＤ２８ｂや右枠ＬＥＤ２８ｃとは個別に設けていたが、左枠ＬＥＤ２８ｂや
右枠ＬＥＤ２８ｃの発光態様を異ならせることにより賞球払出中や補給球が切れた旨を報
知するようにしてもよい。
【００４１】
　賞球ＬＥＤ５１、球切れＬＥＤ５２、装飾ＬＥＤ２５ａ、左枠ＬＥＤ２８ｂ、右枠ＬＥ
Ｄ２８ｃ、天ランプモジュール５３０内の各ＬＥＤ等の各種発光手段は、主基板３１から
出力される演出制御コマンドに基づき演出制御用マイクロコンピュータ８１から出力され
るシリアル信号に基づいて点灯制御（ＬＥＤ制御）される。また、スピーカ２７Ｌ、２７
Ｒ、２７ａ、２７ｂからの音発生制御（音制御）は、後述する音声出力基板７０によって
行われる。
【００４２】
　遊技者の打球操作ハンドル５の操作により図示略の打球発射装置から発射されたパチン
コ球は、打球誘導レール（図示略）を通って遊技領域７に入り、その後、遊技領域７を下
りてくる。パチンコ球が、第１始動口１５ａに入り第１始動口スイッチ１４ａで検出され
るか、または、第２始動口１５ｂに入り第２始動口スイッチ１４ｂで検出されると、特別
図柄の変動表示を開始できる状態であれば、特別図柄表示器８において特別図柄が変動表
示を始める。特別図柄の変動表示を開始できる状態でなければ、保留記憶数を１増やす。
【００４３】
　特別図柄表示器８における特別図柄の変動表示は、変動表示が行われるごとに設定され
た変動表示時間が経過したときに停止する。停止時の特別図柄（停止図柄）が特定表示結
果としての大当り図柄（大当り表示結果ともいう）であると、大当りとなり、大当り遊技
状態に移行する。大当り遊技状態においては、特別可変入賞球装置２０が、一定時間経過
するまで、または、所定個数（例えば１０個）のパチンコ球が入賞するまで開放する。そ
して、特別可変入賞球装置２０の開放中にパチンコ球がＶ入賞領域に入賞しカウントスイ
ッチ２３で検出されると、継続権が発生し特別可変入賞球装置２０の開放が再度行われる
。継続権の発生は、例えば１５ラウンドのような所定回数を上限値として許容される。こ
のような制御は、繰返し継続制御と呼ばれる。繰返し継続制御において、特別可変入賞球
装置２０が開放されている状態がラウンドと呼ばれる。なお、Ｖ入賞領域を設けずに、各
ラウンドにおいて無条件で継続権が発生するように制御してもよい。つまり、大当りとな
ることは、上記したように多くのパチンコ玉を獲得できるという価値を有する権利が遊技
者に付与されることであり、これら大当りも本発明における遊技価値に該当する。
【００４４】
　停止時の特別図柄表示器８における特別図柄が大当り図柄のうちの予め定められた特別
な大当り図柄（確変大当り図柄）である場合には、大当り遊技状態後に大当りとすると判
定される確率（大当り確率）が、大当り遊技状態と異なる通常状態である通常遊技状態よ
りも高くなる確率変動状態（以下、確変状態と呼ぶ）という遊技者にとって更に有利な状
態になる。以下、確変状態は、高確率状態（高確状態と略称で呼ぶ場合もある）ともいう
。また、非確変状態は、低確率状態（低確状態と略称で呼ぶ場合もある）ともいう。
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【００４５】
　また、特別図柄表示器８での変動表示の停止時における特別図柄の表示結果が、確変大
当り図柄である場合には、大当り遊技状態後に変動時間短縮状態である時短状態に所定期
間に亘り制御される。時短状態とは、通常遊技状態に比べて、特別図柄表示器８、変動表
示装置９、及び、普通図柄表示器１０のそれぞれの変動表示時間（変動開始時から表示結
果の導出表示時までの時間）を短縮して早期に表示結果を導出表示させる制御状態をいう
。更に、時短状態中には、普通図柄表示器１０における停止図柄が当り図柄になる確率が
高められるとともに、始動入賞装置１５の可動片１３、１３の開放時間が長くされ、開放
回数が増加させられる。時短状態中では、図柄の変動表示時間が短縮されるので、後述す
る保留記憶数が早期に消化され、保留記憶数の上限（例えば「４」）を超えて発生した始
動入賞が無効になってしまう状態を減少でき、短期間に頻繁に表示結果を導出表示して早
期に大当り表示結果を導出表示しやすくなるので、時間効率的な観点で変動表示の表示結
果が大当り図柄の表示結果となりやすくなり、遊技者にとって有利な遊技状態となる。こ
のように、確変大当りの場合は、大当り遊技状態の終了後の所定期間において、高確率状
態かつ時短状態に制御されることとなる。大当り遊技状態の終了後の所定期間に亘る時短
状態は、次の大当り遊技状態が発生するか、または、特別図柄及び飾り図柄の変動表示が
所定回数（１００回）行われるまでの、いずれか早い方の条件が成立するまで継続される
。
【００４６】
　また、入賞に応じたパチンコ球の払出しの面から考えると、時短状態は、非時短状態と
比べて、普通図柄の変動表示時間が短縮され、普通図柄表示器１０における停止図柄が当
り図柄になる確率が高められ、当り時における始動入賞装置１５の可動片１３、１３の開
放時間が長くされ、当り時における始動入賞装置１５の可動片１３、１３の１度の開放回
数が多くされることに基づいて、通常遊技状態と比べて始動入賞装置１５の可動片１３が
開放状態となりやすい。したがって、時短状態では、第２始動口１５ｂへの入賞（始動入
賞が有効である場合と無効である場合との両方を含む）が生じやすくなるため、遊技領域
７へ打込んだパチンコ球数（打込球数）に対して、入賞に応じた賞球として払出されるパ
チンコ球数（払出球数）の割合が、通常遊技状態と比べて多くなる。一般的に、発射球数
に対する入賞による賞球の払出球数の割合は、「ベース」と呼ばれる。例えば、１００球
の打込球数に対して４０球の払出球数があったときには、ベースは４０（％）となる。こ
の実施の形態の場合では、例えば通常遊技状態のような非時短状態よりもベースが高い時
短状態を高ベース状態と呼び、逆に、そのような高ベース状態と比べてベースが低い通常
遊技状態のような非時短状態を低ベース状態と呼ぶ。
【００４７】
　このように、発射球数に対する入賞による賞球の払出球数の割合が一般的に「ベース」
と呼ばれるが、例えば１分間等の単位時間におけるパチンコ球の最大発射数は、一定数に
制限されている。このため、「ベース」は、単位時間において、遊技領域に設けられた複
数の入賞口への入賞による賞球の払出球数の合計値によっても示すことができる。例えば
、単位時間におけるパチンコ球の最大発射数を１００球とすると、単位時間における入賞
による賞球の払出球数の合計値は、一般的な「ベース」の値と一致することとなる。この
ような関連性に基づいて、本実施形態では、第１始動口１５ａ、第２始動口１５ｂ、第１
通常入賞口２９、第２通常入賞口３０のそれぞれを異常監視対象入賞口としており、該異
常監視対象入賞口の入賞による賞球の払出球数の合計値は、ベースと呼ばれ、入賞に関す
る異常監視の対象として用いられる。
【００４８】
　確変状態（高確率状態）と非確変状態（低確率状態）とのどちらの状態であるかは、確
変状態においてセットされるフラグである確変フラグがセットされているか否かに基づい
て判断される。また、時短状態（高ベース状態）と非時短状態（低ベース状態）とのどち
らの状態であるかは、時短状態においてセットされるフラグである時短フラグがセットさ
れているか否かに基づいて判断される。
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【００４９】
　また、前述の時短状態に制御されていない状態においては、特別図柄の保留記憶数が所
定個数以上となるごとに、特別図柄及び飾り図柄の変動表示時間を短縮する記憶変動短縮
状態に制御する記憶変動短縮制御が行われる。記憶変動短縮制御は、特別図柄の保留記憶
数が所定個数未満となった段階で終了する。したがって、時短状態に制御されていない状
態においても、特別図柄及び飾り図柄の変動表示時間が短縮される場合がある。
【００５０】
　変動表示装置９において変動表示される飾り図柄は、特別図柄表示器８における特別図
柄の変動表示の装飾効果を高めるために、特別図柄の変動表示と所定の関係を有して変動
表示される装飾的な意味合いがある図柄である。このような図柄についての所定の関係に
は、例えば、特別図柄の変動表示が開始されたときに飾り図柄の変動表示が開始する関係
、及び、特別図柄の変動表示の終了時に特別図柄の表示結果が導出表示されるときに飾り
図柄の表示結果が導出表示されて飾り図柄の変動表示が終了する関係等が含まれる。特別
図柄表示器８により予め定められた大当り図柄が表示結果として導出表示されるときには
、変動表示装置９により、左、中、右図柄がゾロ目となる大当り図柄の組合せが表示結果
として導出表示される。このような特別図柄による大当り図柄の表示結果及び飾り図柄に
よる大当り図柄の組合せの表示結果は、大当り表示結果という。
【００５１】
　特別図柄表示器８と変動表示装置９とは変動表示結果が前述したような対応関係になる
ため、以下の説明においては、これらをまとめて変動表示部と呼ぶ場合がある。
【００５２】
　次に、リーチ表示態様（リーチ）について説明する。本実施形態におけるリーチ表示態
様（リーチ）とは、停止した図柄が大当り図柄の一部を構成しているときに未だ停止して
いない図柄については変動表示が行われていること、及び、すべてまたは一部の図柄が大
当り図柄のすべてまたは一部を構成しながら同期して変動表示している状態である。
【００５３】
　例えば、変動表示装置９において、図柄が停止することで大当りとなる有効ライン（本
実施の形態の場合は横１本の有効ライン）が予め定められ、その有効ライン上の一部の表
示領域に予め定められた図柄が停止しているときに未だ停止していない有効ライン上の表
示領域において変動表示が行われている状態（例えば、変動表示装置９における左、中、
右の変動表示領域のうち左、右の表示領域に同一の図柄が停止表示されている状態で中の
表示領域は未だ変動表示が行われている状態）、及び、有効ライン上の表示領域のすべて
または一部の図柄が大当り図柄のすべてまたは一部を構成しながら同期して変動表示して
いる状態（例えば、変動表示装置９における左、中、右の表示領域のすべてに変動表示が
行われており、常に同一の図柄が揃っている状態で変動表示が行われている状態）をリー
チ表示態様またはリーチという。
【００５４】
　また、リーチの際に、通常と異なる演出がＬＥＤや音で行われることがある。この演出
をリーチ演出という。また、リーチの際に、キャラクタ（人物等を模した演出表示であり
、図柄（飾り図柄等）とは異なるもの）を表示させたり、変動表示装置９の背景画像の表
示態様（例えば、色等）を変化させたりすることがある。このキャラクタの表示や背景の
表示態様の変化をリーチ演出表示という。また、リーチの中には、それが出現すると、通
常のリーチに比べて、大当りが発生しやすいように設定されたものがある。このような特
別（特定）のリーチをスーパーリーチという。
【００５５】
　また、変動表示装置９については、大当りを発生させる契機となる変動表示において、
大当りとなる可能性がある旨ことを報知する大当り予告演出が行われる場合がある。なお
、この大当り予告演出の種類や内容に関しては後述することとする。
【００５６】
　なお、これらリーチ演出や大当り予告演出は、いずれも、所定の遊技価値である大当り
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を遊技者に付与するか否かの報知に関する演出に該当する。
【００５７】
　この実施の形態の場合は、大当りとして、通常大当り及び確変大当りというような複数
種類の大当りが設けられている。以下の説明においては、大当りの種類を特定せずに単に
「大当り」と示すときは、これら複数種類の大当りを代表して示す場合である。
【００５８】
　通常大当りは、大当り遊技状態の終了後に確変状態にならず、かつ、時短状態にならな
いことにより、低確率状態、かつ、低ベース状態となる大当り（非確変大当り）である。
このような、低確率状態かつ低ベース状態となった状態は、低確低ベース状態と呼ばれる
。確変大当りは、大当り遊技状態の終了後に確変状態になり、かつ、所定期間に亘り時短
状態になる高確率状態、かつ、高ベース状態となる大当りである。このような、高確率状
態かつ高ベース状態となった状態は、高確高ベース状態と呼ばれる。確変大当りとなった
後においては、所定期間が経過すると時短状態が終了し、高確率状態、かつ、低ベース状
態になる。このような、高確率状態かつ低ベース状態となった状態は、高確低ベース状態
と呼ばれる。
【００５９】
　次に、パチンコ遊技機１の背面（裏面）の構造について図２を参照して説明する。図２
は、パチンコ機を示す背面図である。
【００６０】
　図２に示すように、パチンコ遊技機１裏面側では、変動表示装置９を制御する演出制御
用マイクロコンピュータが搭載された演出制御基板８０を含む変動表示制御ユニット４９
、遊技制御用マイクロコンピュータ等が搭載された遊技制御基板（主基板）３１、音声出
力基板７０、ＬＥＤドライバ基板（図示省略）、及び、球払出制御を行う払出制御用マイ
クロコンピュータ等が搭載された払出制御基板３７等の各種基板が設置されている。
【００６１】
　更に、パチンコ遊技機１裏面側には、ＤＣ３０Ｖ、ＤＣ２１Ｖ、ＤＣ１２Ｖ及びＤＣ５
Ｖ等の各種電源電圧を作成する電源回路が搭載された電源基板９１０や発射制御基板９１
Ａ（図３８参照）が設けられている。電源基板９１０は、発射制御基板９１Ａの背面側に
取り付けられ、その背面側に払出制御基板３７が重なっているが、払出制御基板３７に重
なることなく外部から視認可能に露出した露出部分には、パチンコ遊技機１における主基
板３１及び各電気部品制御基板（演出制御基板８０及び払出制御基板３７）やパチンコ遊
技機１に設けられている各電気部品（電力が供給されることによって動作する部品）への
電力供給を実行あるいは遮断するための電力供給許可手段としての電源スイッチが設けら
れている。更に、露出部分における電源スイッチの内側（基板内部側）には、交換可能な
ヒューズが設けられている。
【００６２】
　なお、電気部品制御基板には、電気部品制御用マイクロコンピュータを含む電気部品制
御手段が搭載されている。電気部品制御手段は、遊技制御手段等からのコマンドとしての
指令信号（制御信号）にしたがってパチンコ遊技機１に設けられている電気部品（遊技用
装置：球払出装置９７、変動表示装置９、ＬＥＤなどの発光体、スピーカ２７Ｌ、２７Ｒ
、２７ａ、２７ｂ等）を制御する。以下、主基板３１を電気部品制御基板に含めて説明を
行うことがある。その場合には、電気部品制御基板に搭載される電気部品制御手段は、遊
技制御手段と、遊技制御手段等からの指令信号にしたがってパチンコ遊技機１に設けられ
ている電気部品を制御する手段とのそれぞれを指す。また、主基板３１以外のマイクロコ
ンピュータが搭載された基板をサブ基板ということがある。
【００６３】
　パチンコ遊技機１裏面において、上方には、各種情報をパチンコ遊技機１外部に出力す
るための各端子を備えたターミナル基板（図示略）が設置されている。ターミナル基板に
は、少なくとも、球切れ検出スイッチ１６７の出力を導入して外部出力するための球切れ
用端子、賞球情報（賞球個数信号）を外部出力するための賞球用端子及び球貸し情報（球
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貸し個数信号）を外部出力するための球貸し用端子が設けられている。また、中央付近に
は、主基板３１からの各種情報をパチンコ遊技機１外部に出力するための各端子を備えた
情報端子基板（情報出力基板）３６が設置されている。
【００６４】
　なお、前記球切れ用端子、賞球情報（賞球個数信号）及び球貸し情報（球貸し個数信号
）は、主基板３１から情報端子基板３６を介して外部に出力するようにしてもよい。すな
わち、このようにターミナル基板（図示略）に設けられた球切れ用端子、賞球用端子、球
貸し用端子を情報端子基板３６に設けることで、配線や基板の取り付け作業等を容易にす
ることができる。また、ターミナル基板及び情報端子基板３６それぞれに設けられる各端
子を１つの基板にまとめて搭載してもよく、このようにすることで製造コストを削減する
ことができる。
【００６５】
　図示略の遊技機設置島から供給される球を貯留可能な球タンク３８に貯留されたパチン
コ球は、タンクレールを通り、カーブ樋を経てケースカバーで覆われた球払出装置９７に
至る。球払出装置９７の上方の球経路７６１には、通路内に球がない旨を検出する遊技媒
体切れ検出手段としての球切れ検出スイッチ１６７が設けられている。球切れ検出スイッ
チ１６７が球切れを検出すると、球払出装置９７の払出動作が停止する。球切れ検出スイ
ッチ１６７はパチンコ球通路内のパチンコ球の有無を検出するスイッチである。球切れ検
出スイッチ１６７がパチンコ球の不足を検知すると、遊技機設置島に設けられている補給
機構からパチンコ遊技機１に対してパチンコ球の補給が行われる。
【００６６】
　入賞に基づく景品としてのパチンコ球や球貸し要求に基づくパチンコ球が多数払出され
て上皿３が満杯になると、パチンコ球は後述する溢れ球通路を経て下皿４に導かれる。更
にパチンコ球が払出されると、スイッチ片（図示略）が貯留状態検出手段としての満タン
スイッチ１９（図示略）を押圧して、当該満タンスイッチ１９がオンする。その状態では
、球払出装置内の払出モータの回転が停止して球払出装置の動作が停止するとともに打球
発射装置の駆動も停止する。なお、満タンスイッチ１９がオンした状態において、球払出
装置の動作及び打球発射装置の駆動は必ずしも停止させなくてもよいし、あるいはオンし
た時点から所定時間経過後に停止させるようにしてもよい。
【００６７】
　変動表示制御ユニット４９の上部位置には、図２に示すように、演出制御基板８０上に
実装された作業者音量・輝度設定部８３が変動表示制御ユニット４９の表面に露出するこ
とで遊技場の関係者（作業者）が操作可能に設けられている。
【００６８】
　図３は、主基板３１における回路構成の一例を示すブロック図である。なお、図３には
、パチンコ遊技機１に搭載されている払出制御基板３７、中継基板７７、及び、演出制御
基板８０も示されている。主基板（遊技制御基板）３１には、プログラムにしたがってパ
チンコ遊技機１を制御する基本回路（遊技制御手段に相当）となる遊技制御用マイクロコ
ンピュータ１５６と、ゲートスイッチ３２ａ、第１始動口スイッチ１４ａ、第２始動口ス
イッチ１４ｂ、カウントスイッチ２３、第１入賞口スイッチ２９ａ、第２入賞口スイッチ
３０ａからの信号の他、電源断信号及びクリア信号等の各種信号を遊技制御用マイクロコ
ンピュータ１５６に与える入力ドライバ回路５８と、始動入賞装置１５の可動片１３を開
閉するソレノイド１６、特別可変入賞球装置２０を開閉するソレノイド２１、及び、大入
賞口内の経路を切換えるためのソレノイド２１ａを遊技制御用マイクロコンピュータ１５
６からの指令にしたがって駆動する出力回路５９と、遊技制御用マイクロコンピュータ１
５６からの指令にしたがって各種の情報信号をホール管理コンピュータ等のパチンコ遊技
機１の外部に設けられた装置に出力する情報出力回路５３とが搭載されている。情報出力
回路５３から出力された情報信号は、情報端子基板３６を介して、パチンコ遊技機１の外
部に出力される。
【００６９】
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　なお、本実施形態では満タンスイッチ１９の検出信号は払出制御基板３７を経由して主
基板３１に入力されるようになっているが、払出制御基板３７を経由することなく入力ド
ライバ回路５８に直接入力されるようにしてもよい。
【００７０】
　情報出力回路５３から出力される情報信号としては、大当り１情報信号、大当り２情報
信号、大当り３情報信号、高確率情報信号、時短情報信号、第１始動情報信号、第２始動
情報信号、第１入賞数異常信号、第２入賞数異常信号、第１ベース異常信号、第２ベース
異常信号、及び、始動口入賞異常信号が含まれる。
【００７１】
　大当り１情報信号、大当り２情報信号及び大当り３情報信号のそれぞれは、確変大当り
、非確変大当り等の大当りの種類を特定した大当りの発生を示す信号である。高確率情報
信号は、確率変動が生じたことを示す信号である。時短情報信号は、時短状態が生じたこ
とを示す信号である。第１始動情報信号は、第１始動口１５ａへの入賞により特別図柄及
び飾り図柄の変動表示開始に利用されるパチンコ球が検出されたことを示す信号である。
第２始動情報信号は、第２始動口１５ｂへの入賞により特別図柄及び飾り図柄の変動表示
開始に利用されるパチンコ球が検出されたことを示す信号である。
【００７２】
　第１入賞数異常信号は、第１始動口１５ａ、第２始動口１５ｂ、第１通常入賞口２９、
第２通常入賞口３０のそれぞれを異常監視対象入賞口として、後述するように実行される
入賞数監視処理において、所定の単位時間中での入賞数が第１入賞数異常判定値以上とな
ったことに基づく異常状態（以下、入賞数異常状態または第１入賞数異常状態ともいう）
が生じたときに、そのような異常が生じた旨を示す信号である。第２入賞数異常信号は、
第１始動口１５ａ、第２始動口１５ｂ、第１通常入賞口２９、第２通常入賞口３０のそれ
ぞれを異常監視対象入賞口として、後述するように実行される入賞数監視処理において、
所定の単位時間中での入賞数が第１入賞数異常判定値よりも大きい第２入賞数異常判定値
以上となったことに基づく異常状態（以下、入賞数異常状態または第２入賞数異常状態と
もいう）が生じたときに、そのような異常が生じた旨を示す信号である。
【００７３】
　第１ベース異常信号は、前述の異常監視対象入賞口を対象として、後述するように実行
される入賞数監視処理において、所定の単位時間中でのこれら入賞口への入賞数に基づく
賞球数の合計値（以下、ベースという）が第１のベース異常判定値以上となったことに基
づく異常状態（以下、ベース異常状態または第１ベース異常状態ともいう）が生じたとき
に、そのような異常が生じた旨を示す信号である。第２ベース異常信号は、前述の異常監
視対象入賞口を対象として、後述するように実行される入賞数監視処理において、所定の
単位時間中でのこれら入賞口への入賞数に基づく賞球数の合計値（ベース）が第１のベー
ス異常判定値よりも大きい第２のベース異常判定値以上となったことに基づく異常状態（
以下、ベース異常状態または第２ベース異常状態ともいう）が生じたときに、そのような
異常が生じた旨を示す信号である。
【００７４】
　始動口入賞異常信号は、第２始動口１５ｂを対象として、可動片１３が閉状態であると
きにパチンコ球が入賞したことに基づく異常状態が生じたときに、そのような異常状態が
生じた旨を示す信号である。
【００７５】
　なお、ゲートスイッチ３２ａ、第１始動口スイッチ１４ａ、第２始動口スイッチ１４ｂ
、カウントスイッチ２３、第１入賞口スイッチ２９ａ、第２入賞口スイッチ３０ａ等のス
イッチは、センサと称されているものでもよい。すなわち、パチンコ球を検出できる遊技
媒体検出手段（この例ではパチンコ球検出手段）であれば、その名称を問わない。入賞検
出を行う第１始動口スイッチ１４ａ、第２始動口スイッチ１４ｂ、カウントスイッチ２３
、第１入賞口スイッチ２９ａ、第２入賞口スイッチ３０ａへのパチンコ球の入賞を検出す
る入賞検出手段でもある。
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【００７６】
　なお、ゲート３２のような通過ゲートであっても、賞球の払出しが行われるものであれ
ば、通過ゲートへパチンコ球が進入することが入賞になり、通過ゲートに設けられている
スイッチ（例えばゲートスイッチ３２ａ）が入賞検出手段になる。また、Ｖ入賞領域に入
賞したパチンコ球がカウントスイッチ２３でも検出される。よって、大入賞口に入賞した
パチンコ球数は、カウントスイッチ２３による検出数に相当する。また、Ｖ入賞領域に入
賞したパチンコ球はＶ入賞スイッチのみで検出されるようにし、大入賞口に入賞したパチ
ンコ球数は、Ｖ入賞スイッチによる検出数とカウントスイッチ２３による検出数との和に
なるようにしてもよい。また、Ｖ入賞領域を設けず、最終ラウンド以外のラウンドでは、
常に継続権が発生するようにしてもよい。また、Ｖ入賞領域を設け、１ラウンド目は無条
件（Ｖ入賞領域への入賞によらず）継続権が発生し、２ラウンド目以降においてＶ入賞領
域への入賞により継続権が発生するようにしてもよい。
【００７７】
　遊技制御用マイクロコンピュータ１５６は、ゲーム制御（遊技進行制御）用のプログラ
ム等を記憶するＲＯＭ５４、ワークメモリとして使用される記憶手段（変動データを記憶
する変動データ記憶手段）としてのＲＡＭ５５、及びプログラムにしたがって制御動作を
行うプロセッサであるＣＰＵ５６、及び、Ｉ／Ｏポート５７を含む。遊技制御用マイクロ
コンピュータ１５６は、１チップマイクロコンピュータである。なお、１チップマイクロ
コンピュータは、ＣＰＵ５６の他に少なくともＲＡＭ５５が内蔵されていればよい。また
、ＲＯＭ５４及びＩ／Ｏポート５７は、外付けであっても内蔵されていてもよい。
【００７８】
　遊技制御用マイクロコンピュータ１５６においては、ＣＰＵ５６がＲＯＭ５４に格納さ
れているプログラムにしたがって制御を実行する。したがって、以下に説明するような遊
技制御用マイクロコンピュータ１５６が実行する（または、処理を行う）ということは、
具体的にはＣＰＵ５６がプログラムにしたがって制御を実行することである。このことは
、主基板３１以外の他の基板に搭載されているマイクロコンピュータについても同様であ
る。また、遊技制御手段は、ＣＰＵ５６を含む遊技制御用マイクロコンピュータ１５６で
実現されている。
【００７９】
　また、遊技制御用マイクロコンピュータ１５６は、クロック信号を発生させるクロック
回路、システムリセット手段として機能するリセットコントローラ、乱数回路、及び、Ｃ
ＰＵ５６に割込要求信号を送出するＣＴＣを内蔵する。
【００８０】
　乱数回路は、特別図柄及び飾り図柄の変動表示の表示結果により大当りとするか否かを
判定するための判定用の乱数を発生するために用いられるハードウェア回路である。この
乱数回路は、初期値（例えば、０）と上限値（例えば、６５５３５）とが設定された数値
範囲内で、数値データを、設定された更新規則にしたがって更新させていき、ランダムな
タイミングで発生する始動入賞時が数値データの読出（抽出）時であることに基づいて、
読出される数値データが乱数値となる乱数発生機能を有する。
【００８１】
　遊技制御用マイクロコンピュータ１５６は、第１始動口スイッチ１４ａまたは第２始動
口スイッチ１４ｂへの始動入賞が生じたときに乱数回路から数値データを乱数値Ｒ１とし
て読出し、その数値データに基づいて特定の表示結果としての大当り表示結果にするか否
か、すなわち、大当りとするか否かを判定する。そして、大当りとすると判定したときに
、遊技状態を遊技者にとって有利な特定遊技状態としての大当り遊技状態に移行させる。
なお、大当りとするか否かの判定は、実際には特別図柄及び飾り図柄の変動表示の開始時
に、始動入賞時に抽出した乱数値に基づいて実行される。また、乱数回路が発生させた乱
数は、確変とするか否かを決定するための確変判定用乱数や、特別図柄の変動パターンを
決定する変動パターン決定用乱数など、大当りとするか否かの判定以外の判定用乱数とし
て用いてもよい。
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【００８２】
　乱数回路は、ユーザーによる数値データの更新範囲の選択設定機能（初期値の選択設定
機能、及び、上限値の選択設定機能）、数値データの更新規則の選択設定機能、及び、数
値データの更新規則の選択切換え機能等の各種の機能を有する。このような機能により、
乱数回路は、生成する乱数のランダム性を向上させることができる。
【００８３】
　また、遊技制御用マイクロコンピュータ１５６は、乱数回路が更新する数値データの初
期値を設定する機能を有しており、例えば、ＲＯＭ５４等の所定の記憶領域に記憶された
遊技制御用マイクロコンピュータ１５６のＩＤナンバ（遊技制御用マイクロコンピュータ
１５６の各製品ごとに異なる数値で付与されたＩＤナンバ）を用いて所定の演算を行って
得られた数値データを、乱数回路が更新する数値データの初期値として設定する。これに
より、乱数回路が発生する乱数のランダム性をより向上させることができる。また、初期
値を設定するときに、ＩＤナンバを用いた所定の演算を行うことにより、遊技制御用マイ
クロコンピュータ１５６のＩＤナンバを見ただけでは乱数の初期値を認識しにくくするこ
とができる。そのため、無線信号を用いた取込み信号をパチンコ遊技機１に対して発生さ
せるなどの行為によって、大当り状態への移行条件を不正に成立させられてしまうことを
より確実に防止することができ、セキュリティ性を向上させることができる。
【００８４】
　クロック回路は、システムクロック信号をＣＰＵ５６に出力し、このシステムクロック
信号を２の７乗（＝１２８）分周して生成した所定の周期の基準クロック信号ＣＬＫを、
各乱数回路に出力する。リセットコントローラは、ローレベルの信号が一定期間入力され
たとき、ＣＰＵ５６及び各乱数回路に所定の初期化信号を出力して、遊技制御用マイクロ
コンピュータ１５６をシステムリセットする。
【００８５】
　また、遊技制御用マイクロコンピュータ１５６は、発生可能な乱数の値の範囲が異なる
２つの乱数回路を搭載する。第１の乱数回路は、１２ビットの疑似乱数を発生する乱数回
路（以下、１２ビット乱数回路ともいう）である。１２ビット乱数回路は、１２ビットで
発生できる範囲（すなわち、１から４０９５までの範囲）の値の乱数を発生する機能を備
える。また、第２の乱数回路は、１６ビットの疑似乱数を発生する乱数回路（以下、１６
ビット乱数回路ともいう）である。１６ビット乱数回路は、１６ビットで発生できる範囲
（すなわち、１から６５５３５までの範囲）の値の乱数を発生する機能を備える。２つの
乱数回路は、予め選択されたどちらか一方の回路が乱数の発生に用いられる。
【００８６】
　なお、この実施の形態では、遊技制御用マイクロコンピュータ１５６が２つの乱数回路
を内蔵する場合を説明するが、遊技制御用マイクロコンピュータ１５６は、１つの乱数回
路を内蔵してもよく、３以上の乱数回路を内蔵してもよい。また、この実施の形態では、
１２ビット乱数回路及び１６ビット乱数回路を包括的に表現する場合、または、１２ビッ
ト乱数回路と１６ビット乱数回路とのうちいずれかを指す場合に、乱数回路という。
【００８７】
　また、ＲＡＭ５５は、その一部または全部が電源基板９１０において作成されるバック
アップ電源によってバックアップされている揮発性記憶手段としてのバックアップＲＡＭ
である。すなわち、パチンコ遊技機１に対する電源電力の供給が停止したときである電源
断時でも、所定期間（バックアップ電源としてのコンデンサが放電してバックアップ電源
が電力供給不能になるまで）は、ＲＡＭ５５の一部または全部の内容は保存される。特に
、少なくとも、遊技の制御状態に応じたデータ（特別図柄プロセスフラグ等）と未払出賞
球数を示すデータとは、バックアップデータとして、ＲＡＭ５５に保存される。制御状態
に応じたデータとは、停電等が生じた後に復旧した場合に、そのデータに基づいて、制御
状態を停電等の発生前に復旧させるために必要なデータである。また、制御状態に応じた
データと未払出賞球数を示すデータとを、遊技の進行状態を示すデータと定義する。この
実施の形態では、ＲＡＭ５５の全部の記憶領域が、電源バックアップされているとする。
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【００８８】
　遊技制御用マイクロコンピュータ１５６のリセット端子には、電源基板９１０からのリ
セット信号が入力される。また、払出制御用マイクロコンピュータのリセット端子にも、
電源基板９１０からのリセット信号が入力される。なお、リセット信号がハイレベルにな
ると遊技制御用マイクロコンピュータ１５６及び払出制御用マイクロコンピュータは動作
可能状態になり、リセット信号がローレベルになると遊技制御用マイクロコンピュータ１
５６及び払出制御用マイクロコンピュータは動作停止状態になる。したがって、リセット
信号がハイレベルである期間は、遊技制御用マイクロコンピュータ１５６及び払出制御用
マイクロコンピュータの動作を許容する許容信号が出力されていることになり、リセット
信号がローレベルである期間は、遊技制御用マイクロコンピュータ１５６及び払出制御用
マイクロコンピュータの動作を停止させる動作停止信号が出力されていることになる。な
お、リセット回路をそれぞれの電気部品制御基板（主基板３１を含む）に搭載してもよい
し、複数の電気部品制御基板のうち一つまたは複数にリセット回路を搭載し、そこからリ
セット信号を他の電気部品制御基板に供給するようにしてもよい。
【００８９】
　更に、払出制御基板３７を経由して、電源基板９１０からの電源電圧が所定値以下に低
下したことを示す電源断信号が入力ドライバ回路５８に入力される。電源断信号は、入力
ドライバ回路５８を介して、遊技制御用マイクロコンピュータ１５６の入力ポートに入力
される。また、遊技制御用マイクロコンピュータ１５６の入力ポートには、ＲＡＭ５５の
内容をクリアすることを指示するためのクリアスイッチが操作されたことを示すクリア信
号が入力ドライバ回路５８に入力される。クリア信号は、入力ドライバ回路５８を介して
、遊技制御用マイクロコンピュータ１５６の入力ポートに入力される。
【００９０】
　なお、本実施形態では、電源断信号は払出制御基板３７を経由して主基板３１に入力さ
れるようになっているが、払出制御基板３７を経由することなく入力ドライバ回路５８に
直接入力されるようにしてもよい。また、電源基板９１０からの電源電圧が所定値以下に
低下したことを検出する電断検出回路（図示略）を、主基板３１に設けてもよいし、主基
板３１及び払出制御基板３７の双方に設けてもよい。あるいは、電源基板９１０に設け、
電源断信号を主基板３１及び払出制御基板３７の双方に入力されるようにしてもよい。
【００９１】
　また、遊技制御用マイクロコンピュータ１５６は、大当り遊技状態以外の状態において
カウントスイッチ２３により球が検出されたとき、すなわち、例えば大当り遊技状態以外
の状態において特別可変入賞球装置２０の開閉板が不正器具等により遊技者にとって有利
な開状態（第１の状態）とされてカウントスイッチ２３により球が検出されたときに、エ
ラーが発生したとして、エラー情報を出力する旨を示す演出制御コマンドを演出制御基板
８０に送信する。
【００９２】
　また、クリア信号は、主基板３１において分岐され、払出制御基板３７にも供給される
。なお、遊技制御用マイクロコンピュータ１５６が入力ポートを介して入力したクリア信
号の状態を、出力ポートを介して払出制御基板３７に出力してもよい。
【００９３】
　なお、本実施形態では、電源断信号が払出制御基板３７を経由して主基板３１に入力さ
れるようにしているが、本発明はこれに限定されるものではなく、電源断信号が払出制御
基板３７を経由することなく、主基板３１にのみ直接入力されることでバックアップデー
タをＲＡＭ５５に保存するようにしてもよい。
【００９４】
　また、複数のスイッチのそれぞれは、入力ドライバ回路５８を介して、遊技制御用マイ
クロコンピュータ１５６の入力ポートに接続されている。これにより、遊技制御用マイク
ロコンピュータ１５６は、複数のスイッチのそれぞれから各スイッチの入力状態を示す入
力検出信号を受ける。
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【００９５】
　また、遊技制御用マイクロコンピュータ１５６が搭載するシリアル出力回路７８は、シ
フトレジスタなどによって構成され、ＣＰＵ５６が出力する演出制御コマンドをシリアル
データに変換して、中継基板７７を介して演出制御基板８０に送信する。また、シリアル
出力回路７８は、ＣＰＵ５６が出力する制御信号をシリアルデータに変換して、中継基板
７７を介して特別図柄表示器８や特別図柄保留記憶表示器１８、普通図柄表示器１０、普
通図柄保留記憶表示器４１に出力する。なお、特別図柄表示器８、特別図柄保留記憶表示
器１８、普通図柄表示器１０及び普通図柄保留記憶表示器４１には、シリアルデータをパ
ラレルデータに変換するシリアル－パラレル変換ＩＣがそれぞれ設けられ、中継基板７７
からの制御信号をパラレルデータに変換して、特別図柄表示器８や特別図柄保留記憶表示
器１８、普通図柄表示器１０、普通図柄保留記憶表示器４１に供給される。
【００９６】
　また、本実施形態では、ＣＰＵ５６が出力する制御信号をシリアル出力回路７８にてシ
リアルデータに変換して、中継基板７７を介して特別図柄表示器８や特別図柄保留記憶表
示器１８、普通図柄表示器１０、普通図柄保留記憶表示器４１に出力するようになってい
たが、これら特別図柄表示器８や特別図柄保留記憶表示器１８、普通図柄表示器１０、普
通図柄保留記憶表示器４１からなる各表示器を主基板３１に中継基板等を介すことなく直
接接続し、ＣＰＵ５６が出力する制御信号をパラレルデータのまま各表示器８、１８、１
０、４１に出力するようにしてもよい。このようにすることで、外部から信号が入ること
がないので、正確な表示を行うことができる。
【００９７】
　遊技制御用マイクロコンピュータ１５６は、演出制御基板８０に表示制御、音制御、及
び、ＬＥＤ制御を含む演出制御を指令するための制御信号としての演出制御コマンド（演
出制御信号）を送信する。演出制御基板８０には、中継基板７７を介して遊技制御用マイ
クロコンピュータ１５６からの演出制御コマンドを受信し、変動表示装置９での演出表示
の表示制御や効果音（演出音）の出力制御を行う演出制御用マイクロコンピュータ８１等
の電気部品制御手段が搭載されている。
【００９８】
　この実施の形態では、演出制御基板８０に搭載されている演出制御手段（演出制御用マ
イクロコンピュータで構成される）が、中継基板７７を介して遊技制御用マイクロコンピ
ュータ５６０からの演出制御コマンドをシリアルデータ方式として受信し、飾り図柄を可
変表示する変動表示装置９の表示制御やスピーカ２７Ｌ、２７Ｒ、２７ａ、２７ｂからの
音出力制御を行う。なお、演出制御手段が、中継基板７７を介して遊技制御用マイクロコ
ンピュータ５６０からの演出制御コマンドをパラレルデータ方式として受信し、飾り図柄
を可変表示する変動表示装置９の表示制御を行うようにしてもよい。
【００９９】
　また、演出制御基板８０に搭載されている演出制御手段が、遊技盤６に設けられている
ステージＬＥＤ２５ｂの表示制御を行うとともに、枠側に設けられている賞球ＬＥＤ５１
、球切れＬＥＤ５２、左枠ＬＥＤ２８ｂ、右枠ＬＥＤ２８ｃ、並びに天ランプモジュール
５３０内の各ＬＥＤの表示制御を行う。
【０１００】
　また、演出制御基板８０の演出制御用マイクロコンピュータ８１には、演出制御手段が
出力する各ＬＥＤを表示制御するための制御信号をパラレルデータからシリアルデータに
変換するシリアル出力回路２５３が搭載されている。また、演出制御基板８０の演出制御
用マイクロコンピュータ８１には、入力したシリアルデータをパラレルデータに変換して
演出制御手段に出力するシリアル入力回路２５４が搭載されている。したがって、演出制
御手段は、シリアル出力回路２５３を介して点灯指示となる制御信号をシリアルデータ方
式として出力することによって、各ＬＥＤの表示制御を行う。
【０１０１】
　また、遊技盤６側には、シリアルデータをパラレルデータに変換するためのシリアル－
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パラレル変換ＩＣが搭載された盤側ＩＣ基板としての装飾基板９８、ステージ装飾基板９
９が設けられている。盤側ＩＣ基板９８、９９は、中継基板８８を介して演出制御基板８
０と接続される。また、前面枠１０１側には、シリアルデータをパラレルデータに変換す
るためのシリアル－パラレル変換ＩＣが搭載された各枠側ＩＣ基板としての天ランプモジ
ュール基板５４２、左前板天基板４７３ｂ、右前板天基板４７３ｃ、操作台基板５０８、
枠ボタン基板５０９が設けられている。これら各枠側ＩＣ基板５４２、４７３ｂ、４７３
ｃ、５０８、５０９は、中継基板８８、８９を介して演出制御基板８０と接続される。
【０１０２】
　なお、図３に示すように、演出制御基板８０、中継基板８８及び中継基板８９は、バス
型に１系統の配線ルートで接続される。図４は、中継基板７７及び演出制御基板８０の回
路構成例を示すブロック図である。なお、図４に示す例では、演出制御に関して演出制御
基板８０と音声出力基板７０とを設ける場合を示すが、これらに加えて、ＬＥＤドライバ
基板を設けてもよいし、逆に、音声出力基板７０を統合して演出制御に関して演出制御基
板８０のみを設けるようにしてもよい。なお、ＬＥＤドライバ基板及び音声出力基板７０
には、マイクロコンピュータは搭載されていないが、マイクロコンピュータを搭載しても
よい。
【０１０３】
　演出制御基板８０は、演出制御用ＣＰＵ８６、ＲＡＭ８５、シリアル出力回路２５３、
シリアル入力回路２５４、クロック信号出力部２５６及び入力取込信号出力部２５７を含
む演出制御用マイクロコンピュータ８１を搭載している。なお、ＲＡＭ８５は外付けであ
ってもよい。演出制御基板８０において、演出制御用ＣＰＵ８６は、内蔵または外付けの
ＲＯＭ（図示せず）に格納されたプログラムに従って動作し、シリアル入力回路２６０お
よび入力ポート２６１を介して演出制御コマンドを受信する。この場合、シリアル入力回
路２６０は、シリアルデータ方式として受信した演出制御コマンドをパラレルデータに変
換し出力する。また、演出制御用ＣＰＵ８６は、演出制御コマンドに基づいて、画像音声
生成用ＬＳＩ（Large Scale Integration）２６２に変動表示装置９に表示する画像生成
や、スピーカ２７Ｌ、２７Ｒ、２７ａ、２７ｂから出力する効果音（演出音）の生成を行
わせる。また、演出制御用ＣＰＵ８６は、遊技者音量変更ボタンスイッチ６１－１が押下
されたことを示す操作信号に基づいて、スピーカ２７Ｌ、２７Ｒ、２７ａ、２７ｂから出
力する効果音の音量を変更するとともに、遊技者輝度変更ボタンスイッチ６１－２が操作
されたことを示す操作信号に基づいて、装飾ＬＥＤ２５ａ、ステージＬＥＤ２５ｂ、左枠
ＬＥＤ２８ｂ、右枠ＬＥＤ２８ｃ、賞球ＬＥＤ５１等の各ＬＥＤが発する光の輝度を変更
する。
【０１０４】
　中継基板７７には、主基板３１から入力された信号を演出制御基板８０に向かう方向に
しか通過させない（演出制御基板８０から中継基板７７への方向には信号を通過させない
）信号方向規制手段としての単方向性回路７４が搭載されている。単方向性回路として、
例えばダイオードやトランジスタが使用される。図４には、ダイオードが例示されている
。
【０１０５】
　この実施の形態では、演出制御用マイクロコンピュータ８１と共動して、変動表示装置
９に表示される画像を生成して表示制御を行うＶＤＰ部２６３や、スピーカ２７Ｌ、２７
Ｒ、２７ａ、２７ｂから出力される効果音やエラー音や調整音を生成して音出力制御を行
うサウンド部２６４とが１つのＩＣに統合された画像音声生成用ＬＳＩ２６２が演出制御
基板８０に搭載されている。このように、ＶＤＰ部２６３やサウンド部２６４が統合され
た画像音声生成用ＬＳＩ２６２を用いることは、演出制御基板８０を小型化できることか
ら好ましいが、これらＶＤＰ部２６３とサウンド部２６４として個別のＩＣを使用するよ
うにしてもよい。
【０１０６】
　画像音声生成用ＬＳＩ２６２のＶＤＰ部２６３は、演出制御用マイクロコンピュータ８



(19) JP 5806646 B2 2015.11.10

10

20

30

40

50

１とは独立したアドレス空間を有し、そこにＶＲＡＭをマッピングする。ＶＲＡＭは、画
像データを展開するためのバッファメモリである。そして、ＶＤＰ部２６３は、ＶＲＡＭ
内の画像データを、フレームメモリを介して変動表示装置９に出力する。
【０１０７】
　演出制御用ＣＰＵ８６は、受信した演出制御コマンドに従ってＣＧＲＯＭ（図示せず）
から必要なデータを読み出すための指令をＶＤＰ部２６３に出力する。ＣＧＲＯＭは、変
動表示装置９に表示されるキャラクタ画像データや動画像データ、具体的には、人物、文
字、図形や記号等（飾り図柄を含む）、及び背景画像のデータをあらかじめ格納しておく
ためのＲＯＭである。ＶＤＰ部２６３は、演出制御用ＣＰＵ８６の指令に応じて、ＣＧＲ
ＯＭから画像データを読み出す。そして、ＶＤＰ部２６３は、読み出した画像データに基
づいて表示制御を実行する。
【０１０８】
　また、演出制御用ＣＰＵ８６は、受信した演出制御コマンドに従って画像音声生成用Ｌ
ＳＩ２６２のサウンド部２６４に対して音番号データを出力する。サウンド部２６４は、
音量データ及び音番号データが入力されると、該入力された音番号データに応じた各種の
音（音声、効果音、エラー音、調整用音等）を、スピーカ２７Ｌ、２７Ｒ、２７ａ、２７
ｂのそれぞれに対応するチャンネル毎に生成して、音声出力基板７０に出力する。
【０１０９】
　サウンド部２６４には、図４に示すように、サウンドデータＲＯＭ２６５が接続されて
おり、該サウンドデータＲＯＭ２６５には、音番号データに応じた制御データが格納され
ている。音番号データに応じた制御データは、所定期間（例えば飾り図柄の変動期間）に
おける効果音または音声の出力態様を時系列的に示すデータの集まりである。
【０１１０】
　また、サウンド部２６４内には、各チャンネル毎の音の遅延時間を異ならせることで、
音像の定位位置を、パチンコ機２の横方向となるＸ軸方向と、パチンコ機２の縦方向とな
るＹ軸方向とに変化させるパン制御が可能なパンモジュール部を有しており、これらパン
モジュール部に対して、演出制御用ＣＰＵ８６から送信される、音像の定位位置の変化を
開始するＸ－Ｙ座標と、変化を終了するＸ－Ｙ座標と、変化時間からなるパラメータデー
タを与えることで、該パラメータデータに基づいて、音像の定位位置が変化した各チャン
ネルの音が生成される。なお、変化時間としては、例えば、演出制御用ＣＰＵ８６が次の
パラメータデータを出力するまでの時間が設定されることで、複数のパラメータデータに
よる継続した音像の定位位置の変化が実施される。なお、これらＸ－Ｙ座標は、演出表示
装置９の表示上のＸ－Ｙ座標との対応位置関係が予め決定されている。
【０１１１】
　また、イアホン端子装着部６２にイアホンが装着されている場合には、スピーカ２７Ｌ
とスピーカ２７ａのチャンネル音がミキシングされて遊技者の左耳用の音として出力され
、スピーカ２７Ｒとスピーカ２７ａのチャンネル音がミキシングされて遊技者の右耳用の
音として出力されることで、Ｙ座標の音像の定位位置の移動効果は低くなるが、Ｘ座標の
音像の定位位置の移動効果は維持される。
【０１１２】
　音声出力基板７０には、図４に示すように、各スピーカ２７Ｌ、２７Ｒ、２７ａ、２７
ｂから出力する音の音量を、遊技場の作業者が作業者音量・輝度設定部８３にて設定した
音量あるいは、遊技場の作業者が作業者音量・輝度設定部８３にて設定した範囲内で遊技
者が変更した音量に増幅するデジタルアンプ等からなるＳＰ（スピーカ）増幅部７３、イ
アホン端子装着部６２から出力する音の音量を、遊技場が作業者音量・輝度設定部８３に
て設定した音量あるいは、遊技場の作業者が作業者音量・輝度設定部８３にて設定した音
量範囲内で遊技者が変更した音量に増幅するデジタルアンプ等からなるＩＨ（イアホン）
増幅部７２、音の出力経路を、スピーカ側とするかイアホン端子装着部６２側とするか、
あるいは双方とするかを、画像音声生成用ＬＳＩ２６２を介して演出制御用ＣＰＵ８６か
ら送信される出力経路指示により切り替える出力切替部７１が設けられている。
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【０１１３】
　これら出力経路指示としては、イアホン端子装着部６２にイアホンが装着されている場
合には、音の出力経路をイアホン側のみとする出力経路指示が出力され、イアホン端子装
着部６２にイアホンが装着されていない場合には、音の出力経路をスピーカ側のみとする
出力経路指示が出力される。
【０１１４】
　なお、ＩＨ（イアホン）増幅部７２にて増幅された音信号が出力されるイアホン端子装
着部６２が実装されている基板６０には、図４に示すように、前述した中継基板７７に実
装されている単方向性回路７４と同じく、イアホン端子装着部６２側から音声出力基板７
０側への信号の入力を阻止するための単方向性回路からなる入力規制部６３が実装され、
該入力規制部６３を介してイアホン端子装着部６２と音声出力基板７０（ＩＨ増幅部７２
）とが接続されており、これらイアホン端子装着部６２からパチンコ機２を誤動作させる
ような不正な信号が入力されてしまうことを防止できるようになっている。
【０１１５】
　演出制御用ＣＰＵ８６は、図４に示すように、演出制御基板８０に実装された本発明に
おける指定位置特定用マイクロプロセッサである座標特定用ＤＳＰ（デジタルシグナルプ
ロセッサ）２６６に接続されており、座標特定用ＤＳＰ２６６にて特定された操作レバー
６００の操作にて遊技者に指定された位置を特定可能な指定位置特定情報となる座標デー
タが該座標特定用ＤＳＰ２６６から入力される。
【０１１６】
　また、演出制御用マイクロコンピュータ８１は、遊技者音量変更ボタンスイッチ６１－
１、遊技者輝度変更ボタンスイッチ６１－２及び作業者音量・輝度設定部８３に接続され
ている。演出制御用ＣＰＵ８６は、遊技者音量変更ボタンスイッチ６１－１が遊技者によ
り操作されたことを示す操作信号と、遊技者輝度変更ボタンスイッチ６１－２が遊技者に
より操作されたことを示す操作信号と、遊技場の作業者が作業者音量・輝度設定部８３を
操作したことを示す操作信号が入力される。
【０１１７】
　本実施の形態における作業者音量・輝度設定部８３を図８に示す。作業者音量・輝度設
定部８３は、図７（ａ）及び図７（ｂ）に示すように、スイッチ位置が０～Ｆの１６段階
の何れかとなるロータリースイッチである。遊技場の関係者（作業者）が作業者音量・輝
度設定部８３を回転させて外周突起部８３－１を０～Ｆの何れかのスイッチ位置とするこ
とで、スイッチ位置を示す操作信号が演出制御用マイクロコンピュータ８１に入力される
。演出制御用マイクロコンピュータ８１は、スイッチ位置に応じて上限の音量及び遊技者
による音量及び輝度の調整の可否を示す設定データを生成する。
【０１１８】
　図８（ａ）は、作業者音量・輝度設定部８３であるロータリースイッチのスイッチ位置
と機能との対応を示す図である。図８（ａ）に示すように、スイッチ位置が０～５の場合
、０から５に変化するに従って作業者が設定する上限音量が大きくなり、更に、遊技者音
量変更ボタンスイッチ６１－１及び遊技者輝度変更ボタンスイッチ６１－２の操作が有効
となって遊技者による音量及び輝度の調整が可能となる。また、スイッチ位置が６～Ｂの
場合、６からＢに変化するに従って作業者が設定する上限音量が大きくなり、更に、遊技
者音量変更ボタンスイッチ６１－１及び遊技者輝度変更ボタンスイッチ６１－２の操作が
無効となって遊技者による音量及び輝度の調整が不能となる。
【０１１９】
　スイッチ位置Ｃ、Ｄには対応する機能は用意されていない。スイッチ位置Ｅは、例えば
、飾り図柄表示装置９に特殊設定に関する表示を行わせる機能に対応する。特殊設定は、
例えば図８（ｂ）に示すように、遊技者の遊技記録等を可能とするパワパチについて遊技
者によるカスタマイズを開放すること、パワパチの設定を無効とすること、電源断の際の
遊技履歴等のバックアップを無効とすること、バックアップに関する情報を飾り図柄表示
装置９に表示させること等である。特殊設定は、例えば飾り図柄表示装置９にパスワード
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入力画面が表示され、作業者がパスワードを入力することにより起動する。また、スイッ
チ位置Ｆは、遊技場（ホール）向けの設定に関する表示を行わせる機能に対応する。ホー
ル向け設定は、例えば図８（ｃ）に示すように、パチンコ遊技機１の消費電力を抑制する
モード（節電モード）のオンオフ、パチンコ遊技機１の日付設定等である。ホール向け設
定は、例えば電源投入時に図示略のレバーを３回操作することで起動し、飾り図柄表示装
置９に設定画面が表示され、作業者がその設定画面において各種設定の操作を行うことで
実行される。節電モードがオンである場合、演出制御用マイクロコンピュータ８１は、作
業者及び遊技者によって設定された音量及び輝度よりも更に低い音量及び輝度で演出制御
を行ってもよい。また、演出制御用マイクロコンピュータ８１は、演出の実行に際して、
一部の演出手段を用いない、例えばリーチ演出中において外枠１００に設けられたＬＥＤ
を点灯させないように制御してもよい。また、演出制御用マイクロコンピュータ８１は、
所定の遊技状態において演出を実行しない、例えば、遊技者が不在の際に実行される客待
ちデモンストレーションの状態の場合に、全てのＬＥＤを消灯し、変動表示装置９の表示
をオフとしてもよい。
【０１２０】
　なお、作業者音量・輝度設定部８３は、図７（ａ）及び図７（ｂ）に示すようなロータ
リースイッチの構造に限定されず、例えば、例えば、図７（ｃ）に示すように、直線上に
配置されたスイッチ位置０～Ｆに突起８３－２を移動させる構造や、図７（ｃ）に示すよ
うな増加ボタン８３－３及び減少ボタン８３－４の操作によってスイッチ位置０～Ｆを設
定可能とする構造でもよい。なお、増加ボタン８３－３及び減少ボタン８３－４を設けて
スイッチ位置を設定可能とする場合には、作業者がスイッチ位置を確認することができる
ように、７セグメントＬＥＤ等による確認用の表示手段を設けることが望ましい。
【０１２１】
　また、作業者音量・輝度設定部８３により各音量を変更した場合には、後述する遊技者
による音量変更と同様に、変更した音量の調整音がスピーカ２７Ｌ、２７Ｒ、２７ａ、２
７ｂ又はイアホン端子装着部６２から出力されることで、作業者が直接、耳で聞いて確認
しなから設定できるようになっている。
【０１２２】
　作業者音量・輝度設定部８３により、上限の音量及び遊技者による音量及び輝度の調整
の可否が設定されることにより、その設定データは、演出制御用マイクロコンピュータ８
１がアクセス可能なように演出制御基板８０に実装されたフラッシュメモリ等の不揮発性
のメモリ、あるいは、バックップ電源によりバックアップされるＲＡＭ８５内のバックア
ップ記憶領域に格納され、電源断が発生した場合にも消去（初期化）されない。なお、設
定データは、通常時にはバックアップ記憶領域以外の所定の記憶領域に記憶され、電源断
の検出によるバックアップ処理おいて、該記憶領域に記憶された設定データがバックアッ
プ記憶領域にバックアップデータとして記憶される場合もある。これにより、パチンコ遊
技機１において電源断が発生しても、その後の電源投入時に、設定データは、演出制御用
マイクロコンピュータ８１に読み込まれ、音量及び輝度が調整される。一方、後述する遊
技者により設定されてＲＡＭ８５の所定領域等に格納されるスピーカ音量及びＬＥＤの輝
度のデータは、電源断が発生した場合には消去（初期化）される。なお、パチンコ遊技機
１の電源投入による初期設定時において、演出制御用マイクロコンピュータ８１は、スイ
ッチ位置を確認し、そのスイッチ位置に応じた設定データを生成してもよい。この場合、
電源断時と電源投入時とでスイッチ位置が異なっていなければ、間接的に設定データが保
持されることになり、設定データは、電源断時に格納されなくてもよい。更に、パチンコ
遊技機１の電源投入による初期設定時において設定データが生成される場合、遊技制御実
行中には基本的にスイッチ位置が変更されることはないため、演出制御用マイクロコンピ
ュータ８１は、スイッチ位置を確認せず、設定データの更新を行わない。このため、スイ
ッチ位置の確認の処理を実行する必要がなく処理が簡略化される。但し、演出制御用マイ
クロコンピュータ８１は、遊技制御実行中にもスイッチ位置を確認し、設定データを随時
更新するようにしてもよい。
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【０１２３】
　また、演出制御用ＣＰＵ８６は、シリアル出力回路２５３を介してＬＥＤを駆動する信
号を出力する。シリアル出力回路２５３は、入力したＬＥＤを駆動する信号（パラレルデ
ータ）をシリアルデータに変換して中継基板８８に出力する。
【０１２４】
　また、クロック信号出力部２５６は、クロック信号を中継基板８８に出力する。クロッ
ク信号出力部２５６からのクロック信号は、中継基板８８を介して図示略の各ＩＣやＤＳ
Ｐに供給される。これにより、各ＩＣやＤＳＰに共通のクロック信号が供給されることに
なる。また、入力取込信号出力部２５７は、演出制御用ＣＰＵ８６の指示に従って、中継
基板８８を介して、操作台基板５０８、５０９に入力取込信号（ラッチ信号）を出力する
。操作台基板５０８に搭載された入力ＩＣは、演出制御用マイクロコンピュータ８１から
の入力取込信号が入力されると、レバースイッチ５１０ａ～５１０ｄ、トリガースイッチ
５１２ａ、タッチセンサ５１３、イアホン装着部６２内のイアホン装着スイッチ（図示略
）の検出信号や、バイブレータ５１４内の図示略の振動モータや風モータの駆動フィード
バック信号や励磁相フィードバック信号をラッチし、シリアルデータ方式として中継基板
８８を介して演出制御用マイクロコンピュータ８１に出力する。同様に、枠ボタン基板５
０９に搭載された図示略の入力ＩＣも、入力取込信号出力部２５７から出力される入力取
込信号が入力されると、ボタンスイッチ５１６検出信号をラッチし、シリアルデータ方式
として中継基板８９を介して演出制御用マイクロコンピュータ８１に出力する。
【０１２５】
　次に、下扉枠１０３の構造を、図１、図５及び図６に基づいて説明する。図５は、図１
のＡ－Ａ断面図である。図６は、図５のＢ－Ｂ断面図である。図５における左側及び図６
における下側がパチンコ機の前面側である。
【０１２６】
　パチンコ遊技機１の本体前面下部を構成する下扉枠１０３の前面上部には、左右方向に
延びる上皿３が上面に凹設された上皿部３ａが前方に向けて突設されているとともに、前
面下部には、下皿４が上面に凹設された左右方向に延びる下皿部４ａが前方に向けて突設
されている。これら上皿部３ａと下皿部４ａとは上下に離間して配置されており、これら
上皿部３ａと下皿部４ａとの間には、上下方向に延びる操作レバー６００が設けられてい
る。
【０１２７】
　上皿部３ａの上面には、パチンコ球を貯留可能な上向きに開口する上皿３が左右方向に
向けて凹設されているとともに、左右方向の中央前部には、遊技者により押圧操作が可能
な操作ボタン５１６が上面に設けられ、内蔵されるボタンスイッチ５１６ａ（図３参照）
にて操作が検出されるようになっている。
【０１２８】
　上皿部３ａの下面における規制用開口３６３の直下には、操作レバー６００の先端（他
端）が挿通される挿通口３６４が対応して形成されている。挿通口３６４は、規制用開口
３６３よりも若干大きく形成されており、グリップストッパピン６１５には直接当接しな
いように設けられている。
【０１２９】
　上皿部３ａと下皿部４ａとの間には、前後幅寸法が上皿部３ａや下皿部４ａよりも短寸
の内部空間が形成され、該内部空間に送風ファン５１５やスピーカ２７ａ、２７ｂ等が配
設されるとともに、その左右方向の中央前方位置に操作レバー６００が配置されている。
【０１３０】
　送風口３５２は、上皿部３ａと下皿部４ａとの間における左右方向の中央部に形成され
ている。送風口３５２は、複数の横長スリットにて形成され、これら各スリットにはルー
バー（図示略）及び針金等の進入を防止するネット等が設けられている。
【０１３１】
　本実施形態の操作レバー６００は、例えば後述する大当り予告演出等の演出が実行され
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ているときや、遊技履歴の閲覧や各種設定操作を行う場合等において、変動表示装置９に
表示されるキャラクタやカーソル等の画像等の操作対象部を移動させる操作を行う場合に
使用される。
【０１３２】
　上皿部３ａと下皿部４ａとの間に、遊技者により操作可能に設けられる操作レバー６０
０は、図５に示すように、一端側が下皿部４ａに軸支され、他端側が多軸方向（本実施形
態では４軸方向）に揺動自在とされた所謂ジョイスティックである。具体的には、操作レ
バー６００は、金属製のグリップシャフト６０１が立設されるジョイスティックユニット
６０２が下面に取り付けられるグリップベース６０３と、左右一対のグリップ部材６０４
ａ、６０４ｂからなるグリップ６０４と、から構成される。
【０１３３】
　グリップシャフト６０１は、金属製の棒状骨材として構成され、特に詳細な図示はしな
いが、その基端（下端）がジョイスティックユニット６０２の上面に回動自在に軸承され
ており、これによりグリップシャフト６０１が多軸方向（本実施形態では、前・後・左・
右・斜め前左・斜め前右・斜め後左・斜め後右の８方向）に揺動自在とされているととも
に、いずれの方向にも外力が加わっていない状態において、略垂直方向を向く起立姿勢に
保持するための姿勢保持機構（例えばバネ等によりグリップシャフト６０１を鉛直下方に
付勢して起立姿勢に保持する等）が設けられている（図示略）。
【０１３４】
　グリップ部材６０４ａ、６０４ｂは、合成樹脂材等により互いの対向面が開口して形成
され、グリップシャフト６０１を左右側から挟持するように取り付けられる。具体的には
、左側のグリップ部材６０４ａは、グリップシャフト６０１の上部に右側方から挿通され
るネジ６０５ａにより取り付けられ、右側のグリップ部材６０４ｂは、該グリップ部材６
０４ｂの右側方からグリップシャフト６０１に螺入されるネジ６０５ｂにより取り付けら
れる。また、左側のグリップ部材６０４ａの左側方からグリップシャフト６０１を挿通し
て右側のグリップ部材６０４ｂに螺入されるネジ６０５ｃにより、左右のグリップ部材６
０４ａ、６０４ｂとグリップシャフト６０１とが一体的に固定されるようになっている。
また、これらグリップ部材６０４ａ、６０４ｂの下部に設けられるネジ６０５ａ～６０５
ｃは、背面側から取り付けられるグリップカバー６０６により被覆されるようになってい
る。
【０１３５】
　互いに一体化されたグリップ部材６０４ａ、６０４ｂの前面側には、前面に複数のＬＥ
Ｄが配設されたグリップ基板６０８が前面側から取り付けられるグリップ基板押え６０７
が取り付けられ、更にその前面側には、グリップインナーレンズ６０９及びグリップレン
ズ６１０と、グリップ６０４の本体前面を装飾するグリップメッキ６１１が取り付けられ
る。グリップ基板６０８、グリップインナーレンズ６０９及びグリップレンズ６１０は、
グリップメッキ６１１の背面側にグリップ基板押え６０７を３つのネジ６１２により取り
付けることにより、グリップメッキ６１１とグリップ基板押え６０７とにより挟持された
状態で取り付けられる。
【０１３６】
　グリップ６０４の本体内部には、グリップ６０４の本体を振動させるためのバイブレー
タ５１４が設けられる。バイブレータ５１４は、グリップ６０４の本体を振動させる。バ
イブレータ５１４の上方には、グリップトリガー５１２が、その上部に設けられる左右方
向を向く揺動軸５１２ｂを中心として揺動自在に設けられている。グリップトリガー５１
２は、トリガートーションバネ５１２ｃにより押圧操作部がグリップ６０４の背面側に常
時突出するように付勢された状態で配設され、図７に示すように、グリップ６０４を把持
した手の人差し指や中指等をかけられるようになっており、トリガートーションバネ５１
２ｃの付勢力に抗してグリップトリガー５１２をグリップ６０４の本体側に引くことで、
その操作がトリガースイッチ５１２ａにより検出されるようになっている。
【０１３７】
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　なお、特に図示はしないが、グリップ６０４の本体内部には、該グリップ６０４の本体
に手指が接触していることを検出するためのタッチセンサ５１３（図３参照）が設けられ
ている。
【０１３８】
　グリップ部材６０４ａの上端部には、金属材からなる上下方向を向くグリップストッパ
ピン６１５の下部が嵌合されているとともに、その上端部には、金属板からなるグリップ
トップ６１７が複数のネジ６１９により止着されている。グリップトップ６１７の略中央
位置には挿通穴６１８が形成されており、グリップ６０４の上端部に取り付けた状態にお
いて、グリップストッパピン６１５が挿通穴６１８を挿通してグリップトップ６１７の上
面よりも上方に突出するようになっている（図５参照）。
【０１３９】
　ジョイスティックユニット６０２の上面には、上下方向を向くグリップシャフト６０１
が多軸方向（本実施形態では、前・後・左・右・斜め前左・斜め前右・斜め後左・斜め後
右の８方向）に揺動自在に軸支（連結）されており、グリップシャフト６０１の基部に環
装されたコイルバネ６２５により、いずれの方向にも外力が加わっていない状態において
略垂直方向を向く起立姿勢に保持されている。また、周囲にはグリップシャフト６０１の
傾倒方向を検出するレバースイッチ５１０ａ～５１０ｄが配設されている。
【０１４０】
　ジョイスティックユニット６０２の下面には、水平板部６２０ａと該水平板部６２０ａ
の後端から上方に屈曲される垂直板部６２０ｂとからなる側面視Ｌ字形のグリップ補強板
金６２０の水平板部６２０ａがネジ６２１により止着される。このようにジョイスティッ
クユニット６０２とグリップベース６０３とグリップ補強板金６２０とから構成されるグ
リップユニットは、垂直板部６２０ｂを後述する下扉枠１０３の上皿本体の前面に止着す
るとともに、グリップベース６０３の左右側に突設された取付片６０３ａ、６０３ａを後
述する下皿部４ａに下方から止着することにより固定される。
【０１４１】
　グリップ６０４の上端部に突設された上向きのグリップストッパピン６１５の先端は、
図５に示すように、上皿部３ａの下面に形成された挿通口３６４を挿通して、その直上に
位置する規制用開口３６３内に遊挿されて、操作レバー６００が軸部（図示略）を中心と
して所定の方向に揺動したときに、グリップストッパピン６１５の周面が規制用開口３６
３の内縁に当接するようになっている。つまり、操作レバー６００の揺動範囲は、規制用
開口３６３の内縁との当接により規制される。そしてこの規制範囲は、グリップシャフト
６０１の最大揺動範囲（最大傾倒角度）よりも小さく設定されているため、操作レバー６
００が過度な力で傾倒操作された場合でも、グリップストッパピン６１５の先端が規制用
開口３６３の内縁に当接することにより揺動が規制されるため、グリップシャフト６０１
の軸部（図示略）に無理な負荷が加わり、グリップシャフト６０１の軸部（図示略）が破
損したり、あるいはレバースイッチ５１０ａ～５１０ｄ等が故障したり、グリップ補強板
金６２０や下皿部４ａにおけるグリップ補強板金６２０の固定箇所が破損することが防止
される。
【０１４２】
　また、グリップストッパピン６１５の基部には、グリップ６０４の外形よりも大きいグ
リップトップ６１７が、グリップ６０４の上端から横方向に広がるように取り付けられて
いるため、例えば図５に示すように、操作レバー６００が起立姿勢にある場合等、グリッ
プストッパピン６１５の先端が規制用開口３６３内において移動する際に、挿通口３６４
が常にグリップトップ６１７により閉塞されるため、上皿部３ａの内部が露呈したり、内
部の種々の装置に対する不正行為を目的として針金等の異物が容易に進入されることが防
止されている。
【０１４３】
　更に、上皿部３ａの下面における挿通口３６４の周囲及びグリップトップ６１７の上面
は、それぞれ軸受部を中心とする球面状に形成されているとともに、上皿部３ａの下面と
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グリップトップ６１７の上面とは互いに近接または摺接されているため、上皿部３ａの下
面とグリップトップ６１７の上面との隙間から挿通口３６４を介して内部の種々の装置に
対する不正行為を目的として針金等の異物が容易に進入されることや、手指が上皿部３ａ
の下面とグリップトップ６１７の上面との間に挟まる等の危険性も防止される。
【０１４４】
　グリップ６０４の後面側にはグリップトリガー５１２が左右方向を向く揺動軸５１２ｂ
を中心に揺動自在に設けられており、図５に示すように、遊技者は操作レバー６００を握
った手でグリップトリガー５１２を手前側に押圧操作することができるようになっている
。また、筒状のグリップ６０４の内部には、前述したタッチセンサ５１３が設けられてお
り（図示略）、遊技者が操作レバー６００を握るもしくは触れたことを検出することがで
きるようになっている。なお、本実施形態のタッチセンサ５１３は、金属製のグリップシ
ャフト６０１における導電率の変化の検出により接触されたか否かを検出する誘電センサ
であり、グリップシャフト６０１に装着されている（図示略）。なお、タッチセンサ５１
３の検出部をグリップ６０４の表面に露呈させ、遊技者により直接接触されるように設け
て接触を検出するようにしてもよい。
【０１４５】
　また、操作レバー６００に振動を発生させるバイブレータ５１４が設けられており、操
作レバー６００を操作しているときにバイブレータ５１４を駆動して操作レバー６００を
振動させることにより、遊技者に対して触覚にて衝撃を与えることができるようになって
いる。
【０１４６】
　このように構成される操作レバー６００は、該操作レバー６００が過度な力で操作され
ても、該操作レバー６００の揺動範囲が当接規制部である規制用開口３６３の内面との当
接により規制されることで、無理な負荷がグリップシャフト６０１の軸部（図示略）のみ
にかかることなくレバーガイド板金３６１に分散されるため、軸部の故障や該軸部が設け
られている下扉枠１０３の破損等が防止される。また、パチンコ遊技機１の本体前面に突
設された遊技球貯留部である上皿部３ａと突出部である下皿部４ａとの間に操作レバー６
００が上下方向に配置されることで、軸部を下皿部４ａにレバーガイド板金３６１を上皿
部３ａに配設することができるばかりか、操作レバー６００の先端が本体前面から張り出
すこと等がないので、パチンコ遊技機１の本体の搬送時等において操作レバー６００が破
損しにくくなる。
【０１４７】
　具体的には、操作レバー６００の上端は、下扉枠１０３の前面から前方に突出する上皿
部３ａにより上方から被覆され、かつ、図７に示すように、上皿部３ａ及び下皿部４ａの
前端部よりも前方に張り出さないように設けられているため、例えばパチンコ遊技機１の
本体が前側に倒れたとしても、操作レバー６００が上皿部３ａや下皿部４ａにより保護さ
れる。
【０１４８】
　次に、パチンコ遊技機１の動作について説明する。図１２は、主基板３１における遊技
制御用マイクロコンピュータ１５６が実行するメイン処理を示すフローチャートである。
遊技機に対して電源が投入され電力供給が開始されると、リセット信号が入力されるリセ
ット端子の入力レベルがハイレベルになり、遊技制御用マイクロコンピュータ１５６（具
体的には、ＣＰＵ５６）は、プログラムの内容が正当か否か確認するための処理であるセ
キュリティチェック処理を実行した後、ステップＳ１以降のメイン処理を開始する。メイ
ン処理において、ＣＰＵ５６は、まず、必要な初期設定を行う。
【０１４９】
　初期設定処理において、ＣＰＵ５６は、まず、割込禁止に設定する（ステップＳ１）。
次に、割込モードを割込モード２に設定し（ステップＳ２）、スタックポインタにスタッ
クポインタ指定アドレスを設定する（ステップＳ３）。そして、内蔵デバイスの初期化（
内蔵デバイス（内蔵周辺回路）であるＣＴＣ（カウンタ／タイマ）及びＰＩＯ（パラレル
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入出力ポート）の初期化など）を行った後（ステップＳ４）、ＲＡＭをアクセス可能状態
に設定する（ステップＳ５）。なお、割込モード２は、ＣＰＵ５６が内蔵する特定レジス
タ（Ｉレジスタ）の値（１バイト）と内蔵デバイスが出力する割込ベクタ（１バイト：最
下位ビット０）とから合成されるアドレスが、割込番地を示すモードである。
【０１５０】
　次いで、ＣＰＵ５６は、入力ポートを介して入力されるクリアスイッチ（例えば、電源
基板に搭載されている）の出力信号の状態を確認する（ステップＳ６）。その確認におい
てオンを検出した場合（ステップＳ６：ＹＥＳ）には、ＣＰＵ５６は、通常の初期化処理
を実行する（ステップＳ１０～Ｓ１５。Ｓ４４、Ｓ４５を含む）。
【０１５１】
　クリアスイッチがオンの状態でない場合（ステップＳ６：ＮＯ）には、遊技機への電力
供給が停止したときにバックアップＲＡＭ領域のデータ保護処理（例えばパリティデータ
の付加等の電力供給停止時処理）が行われたか否か確認する（ステップＳ７）。そのよう
な保護処理が行われていないことを確認した場合（ステップＳ７：ＮＯ）、ＣＰＵ５６は
初期化処理を実行する。バックアップＲＡＭ領域にバックアップデータがあるか否かは、
例えば、電力供給停止時処理においてバックアップＲＡＭ領域に設定されるバックアップ
フラグの状態によって確認される。
【０１５２】
　電力供給停止時処理が行われたことを確認した場合（ステップＳ７：ＹＥＳ）、ＣＰＵ
５６は、バックアップＲＡＭ領域のデータチェックを行う（ステップＳ８）。この実施の
形態では、データチェックとしてパリティチェックを行う。よって、ステップＳ８では、
算出したチェックサムと、電力供給停止時処理で同一の処理によって算出され保存されて
いるチェックサムとを比較する。不測の停電等の電力供給停止が生じた後に復旧した場合
には、バックアップＲＡＭ領域のデータは保存されているはずであるから、チェック結果
（比較結果）は正常（一致）になる。チェック結果が正常でないということは、バックア
ップＲＡＭ領域のデータが、電力供給停止時のデータとは異なっていることを意味する。
従って、チェック結果が正常でない場合（ステップＳ８：ＮＯ）には、内部状態を電力供
給停止時の状態に戻すことができないので、電力供給の停止からの復旧時でない電源投入
時に実行される初期化処理を実行する。
【０１５３】
　チェック結果が正常である場合（ステップＳ８：ＹＥＳ）、ＣＰＵ５６は、遊技制御手
段の内部状態と演出制御手段等の電気部品制御手段の制御状態を電力供給停止時の状態に
戻すための遊技状態復旧処理（ステップＳ４１～Ｓ４３の処理）を行う。具体的には、Ｒ
ＯＭ５４に格納されているバックアップ時設定テーブルの先頭アドレスをポインタに設定
し（ステップＳ４１）、バックアップ時設定テーブルの内容を順次作業領域（ＲＡＭ５５
内の領域）に設定する（ステップＳ４２）。作業領域はバックアップ電源によって電源バ
ックアップされている。バックアップ時設定テーブルには、作業領域のうち初期化しても
よい領域についての初期化データが設定されている。ステップＳ４１及びＳ４２の処理に
よって、作業領域のうち初期化してはならない部分については、保存されていた内容がそ
のまま残る。初期化してはならない部分とは、例えば、電力供給停止前の遊技状態を示す
データ（特別図柄プロセスフラグ、確変フラグ、時短フラグなど）、出力ポートの出力状
態が保存されている領域（出力ポートバッファ）、未払出賞球数を示すデータが設定され
ている部分などである。
【０１５４】
　また、ＣＰＵ５６は、電力供給復旧時の初期化コマンドとしての停電復旧指定コマンド
を送信する（ステップＳ４３）。そして、ステップＳ１４に移行する。
【０１５５】
　なお、この実施の形態では、バックアップフラグとチェックデータとの双方を用いてバ
ックアップＲＡＭ領域のデータが保存されているか否か確認しているが、いずれか一方の
みを用いてもよい。すなわち、バックアップフラグとチェックデータとのいずれかを、遊
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技状態復旧処理を実行するための契機としてもよい。
【０１５６】
　初期化処理では、ＣＰＵ５６は、まず、ＲＡＭクリア処理を行う（ステップＳ１０）。
なお、ＲＡＭクリア処理によって、所定のデータ（例えば大当り判定用乱数を生成するた
めのカウンタのカウント値のデータ）は０に初期化されるが、任意の値またはあらかじめ
決められている値に初期化するようにしてもよい。また、ＲＡＭ５５の全領域を初期化せ
ず、所定のデータ（例えば大当り判定用乱数を生成するためのカウンタのカウント値のデ
ータ）をそのままにしてもよい。また、ＲＯＭ５４に格納されている初期化時設定テーブ
ルの先頭アドレスをポインタに設定し（ステップＳ１１）、初期化時設定テーブルの内容
を順次作業領域に設定する（ステップＳ１２）。
【０１５７】
　ステップＳ１１及びＳ１２の処理によって、例えば、普通図柄判定用乱数カウンタ、普
通図柄判定用バッファ、特別図柄バッファ、総賞球数格納バッファ、特別図柄プロセスフ
ラグ、賞球中フラグ、球切れフラグ、払出停止フラグなど制御状態に応じて選択的に処理
を行うためのフラグに初期値が設定される。
【０１５８】
　また、ＣＰＵ５６は、サブ基板（主基板３１以外のマイクロコンピュータが搭載された
基板）を初期化するための初期化指定コマンド（遊技制御用マイクロコンピュータ１５６
が初期化処理を実行したことを示すコマンドでもある）をサブ基板に送信する（ステップ
Ｓ１３）。例えば、演出制御用マイクロコンピュータ８１は、初期化指定コマンドを受信
すると、変動表示装置９において、遊技機の制御の初期化がなされたことを報知するため
の画面表示、すなわち初期化報知を行う。また、演出制御用マイクロコンピュータ８１は
、初期化処理を行う。具体的には、演出制御用マイクロコンピュータ８１は、設定データ
が格納されているフラッシュメモリ等の不揮発性のメモリ、あるいは、バックップ電源に
よりバックアップされるＲＡＭ８５内のバックアップ記憶領域等のバックアップ領域のデ
ータチェックを行う。この実施の形態では、データチェックとしてパリティチェックを行
う。よって、算出したチェックサムと、電力供給停止時処理で同一の処理によって算出さ
れ保存されているチェックサムとを比較する。不測の停電等の電力供給停止が生じた後に
復旧した場合には、バックアップ領域のデータは保存されているはずであるから、チェッ
ク結果（比較結果）は正常（一致）になる。チェック結果が正常でないということは、バ
ックアップ領域のデータが、電力供給停止時のデータとは異なっていることを意味する。
従って、チェック結果が正常でない場合には、内部状態を電力供給停止時の状態に戻すこ
とができないので、演出制御用マイクロコンピュータ８１は、電力供給の停止からの復旧
時でない電源投入時に実行される初期化処理を実行する。チェック結果が正常である場合
、演出制御用マイクロコンピュータ８１は、演出制御の状態を電力供給停止時の状態に戻
すための遊技状態復旧処理を行う。具体的には、演出制御用マイクロコンピュータ８１は
、バックアップ領域に格納されている設定データを読み込んで音量及び輝度を調整する。
【０１５９】
　また、ＣＰＵ５６は、乱数回路（図示略）を初期設定する乱数回路設定処理を実行する
（ステップＳ１４）。ＣＰＵ５６は、例えば、乱数回路設定プログラムに従って処理を実
行することによって、乱数回路（図示略）にランダムＲ（大当り判定用乱数）の値を更新
させるための設定を行う。
【０１６０】
　そして、ステップＳ１５において、ＣＰＵ５６は、所定時間（例えば２ｍｓ）毎に定期
的にタイマ割込がかかるように遊技制御用マイクロコンピュータ１５６に内蔵されている
ＣＴＣのレジスタの設定を行う。すなわち、初期値として例えば２ｍｓに相当する値が所
定のレジスタ（時間定数レジスタ）に設定される。この実施の形態では、２ｍｓ毎に定期
的にタイマ割込がかかるとする。
【０１６１】
　初期化処理の実行（ステップＳ１０～Ｓ１５）が完了すると、ＣＰＵ５６は、メイン処
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理で、表示用乱数更新処理（ステップＳ１７）及び初期値用乱数更新処理（ステップＳ１
８）を繰り返し実行する。表示用乱数更新処理及び初期値用乱数更新処理を実行するとき
には割込禁止状態に設定し（ステップＳ１６）、表示用乱数更新処理及び初期値用乱数更
新処理の実行が終了すると割込許可状態に設定する（ステップＳ１９）。この実施の形態
では、表示用乱数とは、特別図柄の停止図柄を決定するための乱数や変動パターンを決定
するための乱数であり、表示用乱数更新処理とは、表示用乱数を発生するためのカウンタ
のカウント値を更新する処理である。また、初期値用乱数更新処理とは、初期値用乱数を
発生するためのカウンタのカウント値を更新する処理である。この実施の形態では、初期
値用乱数とは、普通図柄に関して当りとするか否か決定するための乱数を発生するための
カウンタ（普通図柄当り判定用乱数発生カウンタ）等の、カウント値の初期値を決定する
ための乱数である。後述する遊技の進行を制御する遊技制御処理（遊技制御用マイクロコ
ンピュータ１５６が、遊技機に設けられている可変動表示装置、可変入賞球装置、球払出
装置等の遊技用の装置を、自身で制御する処理、または他のマイクロコンピュータに制御
させるために指令信号を送信する処理、遊技装置制御処理ともいう）において、普通図柄
当り判定用乱数のカウント値が１周（普通図柄当り判定用乱数の取りうる値の最小値から
最大値までの間の数値の個数分歩進したこと）すると、そのカウンタに初期値が設定され
る。
【０１６２】
　タイマ割込が発生すると、ＣＰＵ５６は、図１３に示すステップＳ２０～Ｓ３５のタイ
マ割込処理を実行する。タイマ割込処理において、まず、電源断信号が出力されたか否か
（オン状態になったか否か）を検出する電源断検出処理を実行する（ステップＳ２０）。
電源断信号は、例えば電源基板に搭載されている電圧低下監視回路が、遊技機に供給され
る電源の電圧の低下を検出した場合に出力する。そして、電源断検出処理において、ＣＰ
Ｕ５６は、電源断信号が出力されたことを検出したら、必要なデータをバックアップＲＡ
Ｍ領域に保存するための電力供給停止時処理を実行する。次いで、入力ドライバ回路５８
を介して、ゲートスイッチ３２ａ、第１始動口スイッチ１４ａ、第２始動口スイッチ１４
ｂ、カウントスイッチ２３、及び入賞口スイッチ２９ａ、３０ａの検出信号を入力し、そ
れらの状態判定を行う（スイッチ処理：ステップＳ２１）。
【０１６３】
　次に、ＣＰＵ５６は、特別図柄表示器８、普通図柄表示器１０、特別図柄保留記憶表示
器１８、普通図柄保留記憶表示器４１の表示制御を行う表示制御処理を実行する（ステッ
プＳ２２）。特別図柄表示器８及び普通図柄表示器１０については、ステップＳ３３、Ｓ
３４で設定される出力バッファの内容に応じて各表示器に対して駆動信号を出力する制御
を実行する。
【０１６４】
　また、ＣＰＵ５６は、正規の時期以外の時期において大入賞口に遊技球が入賞したこと
を検出した場合や、正規の時期以外の時期において第２始動入賞口に遊技球が入賞したこ
とを検出した場合に、異常入賞の報知を行わせるための処理を行う（ステップＳ２３：異
常入賞報知処理）。
【０１６５】
　次に、遊技制御に用いられる大当り図柄決定用の乱数等の各判定用乱数を生成するため
の各カウンタのカウント値を更新する処理を行う（判定用乱数更新処理：ステップＳ２４
）。ＣＰＵ５６は、更に、初期値用乱数及び表示用乱数を生成するためのカウンタのカウ
ント値を更新する処理を行う（初期値用乱数更新処理、表示用乱数更新処理：ステップＳ
２５、Ｓ２６）。
【０１６６】
　各乱数は、以下のように使用される。（１）ランダム１：大当りの種別を決定する（大
当り種別決定用）（２）ランダム２：特別図柄のはずれ図柄を決定する（はずれ図柄決定
用）（３）ランダム３：特別図柄の変動パターンを決定する（変動パターン決定用）（４
）ランダム４：普通図柄に基づく当りを発生させるか否か決定する（普通図柄当り判定用
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）（５）ランダム５：ランダム４の初期値を決定する（ランダム４初期値決定用）
【０１６７】
　遊技制御処理におけるステップＳ２４では、遊技制御用マイクロコンピュータ１５６は
、（１）の大当り種別決定用乱数、及び（４）の普通図柄当り判定用乱数を生成するため
のカウンタのカウントアップ（１加算）を行う。すなわち、それらが判定用乱数であり、
それら以外の乱数が表示用乱数または初期値用乱数である。なお、遊技効果を高めるため
に、上記（１）～（５）の乱数以外の乱数も用いるようにしてもよい。また、この実施の
形態では、大当り判定用乱数は遊技制御用マイクロコンピュータ１５６に内蔵されたハー
ドウェア（乱数回路（図示略））が生成する乱数であるが、大当り判定用乱数として、遊
技制御用マイクロコンピュータ１５６によってプログラムに基づいて生成されるソフトウ
ェア乱数を用いてもよい。
【０１６８】
　更に、ＣＰＵ５６は、特別図柄プロセス処理を行う（ステップＳ２７）。特別図柄プロ
セス処理では、特別図柄表示器８及び大入賞口を所定の順序で制御するための特別図柄プ
ロセスフラグに従って該当する処理を実行する。ＣＰＵ５６は、特別図柄プロセスフラグ
の値を、遊技状態に応じて更新する。具体的には、特別図柄表示器８にて変動を開始する
ときに大当りとするか否かを抽選するとともに、特別図柄表示器８の変動が停止したとき
に、はずれであれば変動を開始できる状態にプロセスを移行させる一方、大当りであれば
プロセスを大当りとして大入賞口を開放制御するプロセスに移行させる。
【０１６９】
　次いで、普通図柄プロセス処理を行う（ステップＳ２８）。普通図柄プロセス処理では
、ＣＰＵ５６は、普通図柄表示器１０の表示状態を所定の順序で制御するための普通図柄
プロセスフラグに従って該当する処理を実行する。ＣＰＵ５６は、普通図柄プロセスフラ
グの値を、遊技状態に応じて更新する。
【０１７０】
　また、ＣＰＵ５６は、変動表示装置９における飾り図柄の表示制御並びにスピーカ２７
Ｌ、２７Ｒ、２７ａ、２７ｂからの音出力制御に関する演出制御コマンドなどを送出する
処理を行う（演出制御コマンド制御処理：ステップＳ２９）。
【０１７１】
　更に、ＣＰＵ５６は、例えばホール管理用コンピュータに供給される大当り情報、始動
情報、確率変動情報などのデータを出力する情報出力処理を行う（ステップＳ３０）。
【０１７２】
　また、ＣＰＵ５６は、第１始動口スイッチ１４ａ、第２始動口スイッチ１４ｂ、カウン
トスイッチ２３及び入賞口スイッチ２９ａ、３０ａの検出信号に基づく賞球個数の設定な
どを行う賞球処理を実行する（ステップＳ３１）。具体的には、第１始動口スイッチ１４
ａ、第２始動口スイッチ１４ｂ、カウントスイッチ２３及び入賞口スイッチ２９ａ、３０
ａのいずれかがオンしたことに基づく入賞検出に応じて、払出制御基板３７に搭載されて
いる払出制御用マイクロコンピュータに賞球個数を示す払出制御コマンド（賞球個数信号
）を出力する。払出制御用マイクロコンピュータは、賞球個数を示す払出制御コマンドに
応じて球払出装置９７を駆動する。
【０１７３】
　この実施の形態では、出力ポートの出力状態に対応したＲＡＭ領域（出力ポートバッフ
ァ）が設けられているのであるが、ＣＰＵ５６は、出力ポートの出力状態に対応したＲＡ
Ｍ領域におけるソレノイドのオン／オフに関する内容を出力ポートに出力する（ステップ
Ｓ３２：出力処理）。
【０１７４】
　また、ＣＰＵ５６は、特別図柄プロセスフラグの値に応じて特別図柄の演出表示を行う
ための特別図柄表示制御データを特別図柄表示制御データ設定用の出力バッファに設定す
る特別図柄表示制御処理を行う（ステップＳ３３）。ＣＰＵ５６は、例えば、特別図柄プ
ロセス処理でセットされる開始フラグがセットされると終了フラグがセットされるまで、
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変動速度が１コマ／０．２秒であれば、０．２秒が経過する毎に、出力バッファに設定さ
れる表示制御データの値を＋１する。また、ＣＰＵ５６は、出力バッファに設定された表
示制御データに応じて、ステップＳ２２において駆動信号を出力することによって、特別
図柄表示器８における特別図柄の可変表示を実行する。
【０１７５】
　更に、ＣＰＵ５６は、普通図柄プロセスフラグの値に応じて普通図柄の演出表示を行う
ための普通図柄表示制御データを普通図柄表示制御データ設定用の出力バッファに設定す
る普通図柄表示制御処理を行う（ステップＳ３４）。ＣＰＵ５６は、例えば、普通図柄の
変動に関する開始フラグがセットされると終了フラグがセットされるまで、普通図柄の変
動速度が０．２秒ごとに表示状態（「○」及び「×」）を切り替えるような速度であれば
、０．２秒が経過する毎に、出力バッファに設定される表示制御データの値（例えば、「
○」を示す１と「×」を示す０）を切り替える。また、ＣＰＵ５６は、出力バッファに設
定された表示制御データに応じて、ステップＳ２２において駆動信号を出力することによ
って、普通図柄表示器１０における普通図柄の演出表示を実行する。その後、割込許可状
態に設定し（ステップＳ３５）、処理を終了する。
【０１７６】
　以上の制御によって、この実施の形態では、遊技制御処理は２ｍｓ毎に起動されること
になる。なお、遊技制御処理は、タイマ割込処理におけるステップＳ２１～Ｓ３４（ステ
ップＳ３０を除く）の処理に相当する。また、この実施の形態では、タイマ割込処理で遊
技制御処理が実行されているが、タイマ割込処理では例えば割込が発生したことを示すフ
ラグのセットのみがなされ、遊技制御処理はメイン処理において実行されるようにしても
よい。
【０１７７】
　次に、遊技制御用マイクロコンピュータ１５６から演出制御用マイクロコンピュータ８
１に対する制御コマンドの送出方式について説明する。この実施の形態では、演出制御コ
マンドは、演出制御信号Ｄ０～Ｄ７の８本の信号線で主基板３１から中継基板７７を介し
て演出制御基板８０に送信される。また、主基板３１と演出制御基板８０との間には、取
込信号（演出制御ＩＮＴ信号）を送信するための演出制御ＩＮＴ信号の信号線も配線され
ている。
【０１７８】
　この実施の形態では、演出制御コマンドは２バイト構成であり、１バイト目はＭＯＤＥ
（コマンドの分類）を表し、２バイト目はＥＸＴ（コマンドの種類）を表す。ＭＯＤＥデ
ータの先頭ビット（ビット７）は必ず「１」に設定され、ＥＸＴデータの先頭ビット（ビ
ット７）は必ず「０」に設定される。なお、そのようなコマンド形態は一例であって他の
コマンド形態を用いてもよい。例えば、１バイトや３バイト以上で構成される制御コマン
ドを用いてもよい。
【０１７９】
　演出制御コマンドの８ビットの演出制御コマンドデータは、演出制御ＩＮＴ信号に同期
して出力される。演出制御基板８０に搭載されている演出制御用マイクロコンピュータ８
１は、演出制御ＩＮＴ信号が立ち上がったことを検知して、割込処理によって１バイトの
データの取り込み処理を開始する。従って、演出制御用マイクロコンピュータ８１から見
ると、演出制御ＩＮＴ信号は、演出制御コマンドデータの取り込みの契機になる信号に相
当する。
【０１８０】
　演出制御コマンドは、演出制御用マイクロコンピュータ８１が認識可能に１回だけ送出
される。認識可能とは、この例では、演出制御ＩＮＴ信号のレベルが変化することであり
、認識可能に１回だけ送出されるとは、例えば演出制御コマンドデータの１バイト目およ
び２バイト目のそれぞれに応じて演出制御ＩＮＴ信号が１回だけパルス状（矩形波状）に
出力されることである。
【０１８１】
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　この実施の形態では、演出制御基板８０に送出される演出制御コマンドは２バイト構成
である。１バイト目はＭＯＤＥ（コマンドの分類）を表し、２バイト目はＥＸＴ（コマン
ドの種類）を表す。ＭＯＤＥデータの先頭ビット（ビット７）は必ず「１」とされ、ＥＸ
Ｔデータの先頭ビット（ビット７）は必ず「０」とされる。なお、そのようなコマンド形
態は一例であって他のコマンド形態を用いてもよい。例えば、１バイトや３バイト以上で
構成される制御コマンドを用いてもよい。
【０１８２】
　コマンド８０００（Ｈ）～８００Ｆ（Ｈ）は、特別図柄の可変表示に対応して変動表示
装置９において可変表示される飾り図柄の変動パターンを指定する演出制御コマンド（変
動パターンコマンド）である。なお、変動パターンを指定する演出制御コマンドは、変動
開始を指定するためのコマンドでもある。
【０１８３】
　コマンド８Ｃ００（Ｈ）～８Ｃ０６（Ｈ）は、変動表示装置９における飾り図柄の停止
図柄（表示結果）の内容を指定する演出制御コマンドである。なお、この実施の形態では
、コマンド８Ｃ００（Ｈ）～８Ｃ０６（Ｈ）を図柄情報指定コマンドという。
【０１８４】
　コマンド８Ｃ００（Ｈ）は、特別図柄の停止図柄（表示結果）がはずれ図柄と決定され
たことを指定する演出制御コマンド（はずれ指定コマンド）である。コマンド８Ｃ０１（
Ｈ）は、特別図柄の停止図柄が非確変図柄と決定されたこと（つまり非確変大当り（通常
大当りともいう）と決定されたこと）を指定する演出制御コマンド（通常大当り指定コマ
ンド）である。
【０１８５】
　コマンド８Ｃ０２（Ｈ）は、特別図柄の停止図柄が確変図柄と決定され（つまり確変大
当りと決定され）、かつ大当り遊技開始後に再抽選演出を実行しないと決定されたことを
指定する演出制御コマンド（確変大当り１指定コマンド）である。コマンド８Ｃ０３（Ｈ
）は、特別図柄の停止図柄が確変図柄と決定され、かつ大当り遊技中に再抽選演出を実行
すると決定されたことを指定する演出制御コマンド（確変大当り２指定コマンド）である
。コマンド８Ｃ０４（Ｈ）は、特別図柄の停止図柄が確変図柄と決定され、かつ大当り遊
技の終了後（エンディング演出中）に再抽選演出を実行すると決定されたことを指定する
演出制御コマンド（確変大当り３指定コマンド）である。
【０１８６】
　コマンド８Ｆ００（Ｈ）は、変動表示装置９における飾り図柄の可変表示（変動）の停
止を指定する演出制御コマンド（飾り図柄停止指定コマンド、図柄確定指定コマンド）で
ある。
【０１８７】
　コマンド９０００（Ｈ）は、遊技機に対する電力供給が開始されたときに送信される演
出制御コマンド（初期化指定コマンド：電源投入指定コマンド）である。コマンド９２０
０（Ｈ）は、遊技機に対する電力供給が再開されたときに送信される演出制御コマンド（
停電復旧指定コマンド）である。遊技制御用マイクロコンピュータ１５６は、遊技機に対
する電力供給が開始されたときに、バックアップＲＡＭにデータが保存されている場合に
は、停電復旧指定コマンドを送信し、そうでない場合には、初期化指定コマンドを送信す
る。
【０１８８】
　コマンド９５００（Ｈ）～９５０３（Ｈ）は、変動表示装置９における遊技状態に応じ
た背景表示を指定する演出制御コマンド（背景指定コマンド）である。コマンド９５００
（Ｈ）は、変動表示装置９における通常遊技状態のときの背景表示を指定する演出制御コ
マンド（通常状態背景指定コマンド）である。コマンド９５０１（Ｈ）は、変動表示装置
９における確変状態（高確率状態）のときの背景表示を指定する演出制御コマンド（高確
率状態背景指定コマンド）である。コマンド９５０２（Ｈ）は、変動表示装置９における
時短状態のときの背景表示を指定する演出制御コマンド（時短状態背景指定コマンド）で
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ある。コマンド９５０３（Ｈ）は、変動表示装置９におけるチャンスモード状態のときの
背景表示を指定する演出制御コマンド（チャンス状態背景指定コマンド）である。なお、
チャンスモードは、突然確変大当り及び小当りの終了後に確変状態への移行に対する期待
を持たせる演出モードである。
【０１８９】
　コマンド９Ｆ００（Ｈ）は、客待ちデモンストレーション時の表示を指定する演出制御
コマンド（客待ちデモ指定コマンド）である。なお、この客待ちデモ指定コマンドは、本
発明の不在条件の成立となる打球操作ハンドル（操作ノブ）５の操作がなされなくなって
から所定時間が経過したことに応じて送出され、該客待ちデモ指定コマンドが演出制御基
板８０に対して送出されたときには、変動表示装置９に所定の客待ちデモ画面が表示され
るとともに、音声出力基板７０に対して音量（スピーカ、イアホンの双方）が出力されて
該音量が設定されることで、該客待ちデモ指定コマンドが送出される以前において音声出
力基板７０に設定されていた音量設定、つまり、該時点の前に遊技していた遊技者により
変更された音量設定が消去される。
【０１９０】
　つまり、遊技者が交替する場合には、前の遊技者が遊技を終えた後、後の遊技者が遊技
を開始するまでには、遊技がされない期間がある程度存在することが通常であるので、こ
れら遊技がされない期間において客待ちデモ指定コマンドが送出され、前の遊技者が変更
した音量設定が初期化されることで、前に遊技していた遊技者が変更した音量設定による
音が、交替した遊技者の遊技において出力されて遊技者に違和感を与えてしまうことを低
減できる。
【０１９１】
　なお、本実施の形態では、打球操作ハンドル（操作ノブ）５の操作がなされなくなって
から所定時間が経過することを不在条件としているが、本発明はこれに限定されるもので
はなく、例えば、特別図柄の可変表示の終了時に次に可変表示を行う保留記憶がない時点
で客待ちデモ指定コマンドを送信し、演出制御基板８０にて所定時間（例えば３０秒）が
経過するまでに、可変表示開始コマンドを受信しないことを不在条件として音量設定を初
期化してもよいし、あるいは、アウト口２６から回収されるパチンコ玉を検出するセンサ
を設けておき、該センサによるパチンコ玉（アウト玉）の検出がなくなってから所定時間
が経過することを不在条件としてもよい。
【０１９２】
　コマンドＡ０００（Ｈ）～Ａ００４（Ｈ）は、大当り遊技が開始されることを指定する
演出制御コマンド（ファンファーレ指定コマンド）である。コマンドＡ０００（Ｈ）は、
通常大当り（非確変大当り）が決定されたときの大当りの開始を指定する演出制御コマン
ド（ファンファーレ１指定コマンド）である。コマンドＡ００１（Ｈ）は、確変大当りが
決定され、かつ大当り遊技開始後に再抽選演出を実行しないと決定されたときの大当りの
開始を指定する演出制御コマンド（ファンファーレ２指定コマンド）である。
【０１９３】
　コマンドＡ１ＸＸ（Ｈ）は、１５ラウンド大当り遊技におけるラウンド中の表示を指定
する演出制御コマンド（大入賞口開放中指定コマンド）である。コマンドＡ２ＸＸ（Ｈ）
は、１５ラウンド大当り遊技におけるラウンド後の表示（ラウンド間のインターバルの表
示）を指定する演出制御コマンド（大入賞口開放後指定コマンド）である。なお、「ＸＸ
」に表示するラウンド数が設定される。
【０１９４】
　コマンドＡ３０１（Ｈ）～Ａ３０５（Ｈ）は、大当り遊技が終了することを指定する演
出制御コマンド（エンディング指定コマンド）である。コマンドＡ３０１（Ｈ）は、通常
大当り遊技の終了（大当り遊技の終了後に時短状態に移行する旨を表示すること）を指定
する演出制御コマンド（エンディング１指定コマンド）である。コマンドＡ３０２（Ｈ）
は、確変大当りが決定され、かつ大当り遊技開始後に再抽選演出を実行しないと決定され
たときの大当りの終了を指定する演出制御コマンド（エンディング２指定コマンド）であ
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る。コマンドＡ３０３（Ｈ）は、確変大当りが決定され、かつ大当り遊技中に再抽選を実
行すると決定されたときの大当りの終了を指定する演出制御コマンド（エンディング３指
定コマンド）である。コマンドＡ３０４（Ｈ）は、大当り遊技の終了後（エンディング演
出中）の再抽選演出にて確変図柄に昇格させ、確変大当りになることを指定する演出制御
コマンド（エンディング４指定コマンド）である。
【０１９５】
　コマンドＣ０ＸＸ（Ｈ）は、ＸＸで示される数の始動入賞記憶数を指定する演出制御コ
マンド（始動入賞記憶指定コマンド）である。コマンドＤ００１（Ｈ）は、異常入賞の報
知を指示する演出制御コマンド（異常入賞報知指定コマンド）である。なお、該異常入賞
報知指定コマンドが演出制御基板８０に対して出力されたときには、変動表示装置９に異
常入賞が発生したことを示すエラー画面が表示されるとともに、スピーカ２７Ｌ、２７Ｒ
、２７ａ、２７ｂ並びにイアホン端子装着部６２の双方から、所定のエラー音量、例えば
、作業者音量・輝度設定部８３に設定されている上限音量にて異常入賞に対応する所定の
エラー音が出力される。
【０１９６】
　演出制御基板８０に搭載されている演出制御用マイクロコンピュータ８１は、主基板３
１に搭載されている遊技制御用マイクロコンピュータ１５６から上述した演出制御コマン
ドを受信すると、内容に応じて変動表示装置９の表示状態を画像音声生成用ＬＳＩ２６２
と共動して変更するとともに、ランプの表示状態を変更し、サウンド部２６４に音番号デ
ータを出力して、変動表示装置９に表示される画像に対応した効果音（演出音）を音声出
力基板７０に対して出力させる。なお、上記演出制御コマンド以外の演出制御コマンドも
主基板３１から演出制御基板８０に送信される。例えば、変動表示装置９に大当り中の入
賞球数を表示する場合はカウントスイッチ２３のカウント数を指定する演出制御コマンド
なども主基板３１から演出制御基板８０に送信される。
【０１９７】
　次に、演出制御基板８０における動作を説明する。演出制御基板８０では、電源基板か
ら電源電圧の供給を受けると、演出制御用マイクロコンピュータ８１が起動し、ＣＰＵ８
６が図１９のフローチャートに示すような演出制御メイン処理を実行する。図１９に示す
演出制御メイン処理を開始すると、ＣＰＵ８６は、まず、所定の初期化処理を実行して（
ステップＳａ５１）、ＲＡＭ８５のクリアや各種初期値の設定、また演出制御基板８０に
搭載された図示せぬＣＴＣ（カウンタ／タイマ回路）のレジスタ設定等を行う。続いて、
ＣＰＵ８６は、記憶領域設定指令処理を実行することにより、画像音声生成用ＬＳＩ２６
２のＶＤＰ部２６３が備える一時記憶メモリ（図示略）における記憶領域を、固定アドレ
スエリアと可変アドレスエリアとに設定するための指令を行う（ステップＳａ５２）。
【０１９８】
　記憶領域設定指令処理を実行した後には、事前転送指令処理を実行することにより、一
時記憶メモリ（図示略）の固定アドレスエリアとなる記憶領域に、変動表示装置９におけ
る表示頻度が所要の演出画像に比べて高くなるように設定された演出画像に対応した画像
データを一時記憶させるための指令を行う（ステップＳａ５３）。
【０１９９】
　次いで、ＲＡＭ８５の演出制御フラグ設定部に設けられたタイマ割込みフラグを監視し
て、そのフラグがオンとなったか否かを判定する（ステップＳａ５４）。そして、タイマ
割込みが発生せずにタイマ割込みフラグがオフである場合には（ステップＳａ５４；Ｎｏ
）、タイマ割込みが発生するまでループ処理を実行して待機する。他方、タイマ割込みの
発生によりタイマ割込みフラグがオンとなった場合には（ステップＳａ５４；Ｙｅｓ）、
そのフラグをクリアしてオフ状態とした後（ステップＳａ５５）、主基板３１から送信さ
れた演出制御コマンドを解析するためのコマンド解析処理を実行する（ステップＳａ５６
）。
【０２００】
　ステップＳａ５６のコマンド解析処理では、まず、受信コマンドバッファをチェックし
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て主基板３１から送信された演出制御コマンドの受信があるか否かの判定が行われる。そ
して、受信コマンドありと判定したときには、そのコマンドを受信コマンドバッファから
読み出す。これに続いて、読み出された受信コマンドに対応する各種の処理が実行される
。
【０２０１】
　コマンド解析処理を実行した後には、飾り図柄プロセス処理を実行する（ステップＳａ
５７）。この飾り図柄プロセス処理では、変動表示装置９の表示画面にて行われる飾り図
柄の可変表示の進行状況並びに操作レバー６００の操作に応じて、変動表示装置９の表示
出力、スピーカ２７Ｌ、２７Ｒ、２７ａ、２７ｂからの音声出力、各種ＬＥＤの点灯動作
などにより各種の演出動作を実行するための設定が行われる。そして、演出側乱数値更新
処理が実行されることにより（ステップＳａ５８）、演出制御基板８０の側にて乱数回路
（図示略）等によりカウントされる各種の乱数値が更新される。更に、異常の発生等を変
動表示装置９等の演出装置における表示やスピーカ２７Ｌ、２７Ｒ、２７ａ、２７ｂから
のエラー音の出力により報知を行う報知制御処理（ステップＳａ５９）や、音量変更ボタ
ンスイッチ６１－１の操作に応じてスピーカ２７Ｌ、２７Ｒ、２７ａ、２７ｂやイアホン
端子装着部６２からの出力音量を遊技者が変更する図９及び図１０に示す音量輝度変更処
理（ステップＳａ６０）を実行した後、ステップＳａ５４に戻る。
【０２０２】
　また、演出制御用マイクロコンピュータ８１では、所定時間が経過する毎に発生するタ
イマ割込みとは別に、主基板３１から演出制御コマンドを受信するための割込みが発生す
る。この割込みは、例えば主基板３１からの演出制御ＩＮＴ信号がオン状態となることに
より発生する割込みである。演出制御ＩＮＴ信号がオン状態となることによる割込みが発
生すると、ＣＰＵ８６は、自動的に割込み禁止状態に設定するが、自動的に割込み禁止状
態にならないＣＰＵを用いている場合には、割込み禁止命令（ＤＩ命令）を発行すること
が好ましい。
【０２０３】
　主基板３１からの演出制御ＩＮＴ信号がオン状態となることにより発生した割込みに対
応して、ＣＰＵ８６は、例えば所定のコマンド受信割込み処理を実行する。このコマンド
受信割込み処理では、演出制御用マイクロコンピュータ８１が備える入出力ポートに含ま
れる入力ポートのうちで、中継基板７７を介して主基板３１から送信された制御信号を受
信する所定の入力ポートから、演出制御コマンドとなる制御信号を取り込む。このとき取
り込まれた演出制御コマンドは、例えばＲＡＭ８５の演出制御バッファ設定部に設けられ
た演出側受信コマンドバッファに格納する。一例として、演出制御コマンドが２バイト構
成である場合には、１バイト目（ＭＯＤＥ）と２バイト目（ＥＸＴ）を順次に受信して演
出側受信コマンドバッファに格納する。その後、ＣＰＵ８６は、割込み許可に設定してか
ら、コマンド受信割込み処理を終了する。
【０２０４】
　図２０は、図１９のステップＳ５７にて実行される飾り図柄プロセス処理の一例を示す
フローチャートである。飾り図柄プロセス処理では、例えばＲＡＭ８５の演出制御フラグ
設定部に設けられた飾り図柄プロセスフラグの値に応じて、以下のようなステップＳ１０
０～Ｓ１０５の各処理が実行される。
【０２０５】
　ステップＳａ１００の可変表示開始コマンド受信待ち処理は、飾り図柄プロセスフラグ
の値が“０”のときに実行される処理である。この可変表示開始コマンド受信待ち処理は
、主基板３１からの可変表示開始コマンドを受信したか否かに基づいて変動表示装置９に
おける飾り図柄の可変表示を開始するか否かを判定する処理などを含んでいる。
【０２０６】
　ステップＳａ１０１の飾り図柄可変表示設定処理は、飾り図柄プロセスフラグの値が“
１”のときに実行される。この飾り図柄可変表示設定処理は、特別図柄表示器８による特
図ゲームにて特別図柄の可変表示が開始されることに対応して、変動表示装置９における
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飾り図柄の可変表示を含めた変動表示装置９における演出画像の表示動作や、操作レバー
６００の操作の有効・無効の指示等を座標特定用ＤＳＰ２６６に出力する動作や、飾り図
柄の可変表示が開始されてから確定飾り図柄が導出表示されるまでの期間において各種の
演出画像、例えば、操作レバー６００の操作が有効とされているときに座標特定用ＤＳＰ
２６６から出力される座標データに基づいて、遊技者による操作レバー６００の操作に応
じた演出画像を変動表示装置９に表示させる表示動作や、演出画像に対応する効果音（演
出音）を遊技者による操作レバー６００の操作に応じて音像の定位位置を変化させて出力
させる音出力動作や、演出画像に対応して各種ＬＥＤを点灯させる点灯動作といった、各
種の演出動作を行うために、例えば演出制御パターンテーブル（図示略）に格納されてい
る複数種類の演出制御パターンのうちから、可変表示パターンや表示結果の種類などに対
応するものを特定し、該特定した演出制御パターンのプロセスデータをセットする処理を
含んでいる。また、特に本実施形態では、後述する予告演出選択処理が行われる。
【０２０７】
　演出制御パターンテーブル（図示略）には、飾り図柄の変動が開始されてから最終停止
図柄となる確定演出図柄が停止表示されるまでの期間における、演出動作の制御内容を示
すデータが、変動パターンに応じて格納されている。各図柄変動制御パターンには、例え
ば、プロセスタイマ設定値、表示制御実行データ、ランプ制御実行データ、音制御実行デ
ータ並びに操作レバーの有効や無効を指示や操作レバーの操作に基づく座標に対応した表
示制御を変更する制御内容を含む操作レバー制御実行データといった飾り図柄の可変表示
に応じた各種の演出動作を制御するための複数の制御データ（プロセスデータ）が時系列
的に設定されている。
【０２０８】
　ステップＳａ１０２の飾り図柄変動中処理は、飾り図柄プロセスフラグの値が“２”の
ときに実行される。この処理において、ＣＰＵ８６は、ＲＡＭ８５の演出制御タイマ設定
部に設けられた演出制御プロセスタイマにおけるタイマ値に対応して、飾り図柄可変表示
設定処理にてセットされたプロセスデータから演出制御パターンから表示制御実行データ
、音制御実行データ、ランプ制御実行データ、操作レバー制御実行データなどの演出制御
データを読み出す。このとき読み出された演出制御データに従って、画像音声生成用ＬＳ
Ｉ２６２のＶＤＰ部２６３に、座標特定用ＤＳＰ２６６から出力される座標データを反映
させた表示制御指令を送信することや、ＶＤＰ部２６３から転送される指令完了応答や変
動表示装置９の状態等を示すデータに応じた各種処理を実行すること、画像音声生成用Ｌ
ＳＩ２６２のサウンド部２６４に、ＶＤＰ部２６３に出力した表示制御指令に反映させた
座標データ、つまり、表示制御指令の基礎とした座標データを含む音制御指令を送信する
こと、盤側ＩＣ基板９８、９９や各枠側ＩＣ基板５４２、４７３ｂ、４７３ｃ、５０８、
５０９にシリアルデータによるランプ制御指令や各モータの制御指令を送信することとい
った、飾り図柄の可変表示中における各種の演出制御が行われる。そして、プロセスデー
タから飾り図柄の可変表示の終了に対応した終了コードが読み出されると、大当り開始コ
マンド受信待ち時間に対応する所定のタイマ初期値を演出制御プロセスタイマに設定する
。この後、飾り図柄プロセスフラグの値を大当り開始待ち処理に対応した値である“３”
に更新する。
【０２０９】
　ステップＳａ１０３の大当り開始待ち処理は、飾り図柄プロセスフラグの値が“３”の
ときに実行される。この処理において、ＣＰＵ８６は、主基板３１から送信された大当り
開始コマンドの受信があったか否かを判定する。そして、大当り開始コマンドを受信した
場合には、飾り図柄の可変表示結果が大当りであるとの判断に基づき、飾り図柄プロセス
フラグの値を大当り中演出処理に対応した値である“４”に更新する。これに対して、主
基板３１からの大当り開始コマンドを受信することなく、演出制御プロセスタイマがタイ
ムアウトした場合には、飾り図柄の可変表示結果がハズレであるとの判断に基づき、飾り
図柄プロセスフラグの値を初期値である“０”に更新する。
【０２１０】



(36) JP 5806646 B2 2015.11.10

10

20

30

40

50

　ステップＳａ１０４の大当り中演出処理は、飾り図柄プロセスフラグの値が“４”のと
きに実行される処理である。この処理において、ＣＰＵ８６は、例えば変動表示装置９に
おける表示動作を制御して大当り遊技状態に応じた画像を表示させたり、スピーカ２７Ｌ
、２７Ｒ、２７ａ、２７ｂにおける音出力動作を制御して大当り遊技状態に応じた効果音
（演出音）を出力させたり、装飾ＬＥＤ２５ａやステージ装飾ＬＥＤ２５ｂにおける点灯
／消灯動作を制御して大当り遊技状態に応じた点灯・消灯・点滅の動作をさせたりすると
いった、大当り遊技状態における各種の演出制御を行う。そして、大当り遊技状態におい
て実行されるラウンド遊技が最終ラウンド（例えば第１５ラウンド）の終了に達したこと
や、主基板３１から送信される大当り終了コマンドを受信したことなどに対応して、飾り
図柄プロセスフラグの値をエンディング演出処理に対応した値である“５”に更新する。
【０２１１】
　ステップＳａ１０５のエンディング演出処理は、飾り図柄プロセスフラグの値が“５”
のときに実行される処理である。このエンディング演出処理は、例えば変動表示装置９に
所定の演出画像を表示させたり、スピーカ２７Ｌ、２７Ｒ、２７ａ、２７ｂから音声を出
力させたり、装飾ＬＥＤ２５ａやステージ装飾ＬＥＤ２５ｂを点灯させたりすることによ
り、大当り遊技状態の終了を報知するための演出動作を制御する処理を含んでいる。
【０２１２】
　図２１は、図２０のステップＳａ１０１にて実行される予告演出選択処理の一例を示す
フローチャートである。この予告演出選択処理において、ＣＰＵ８６は、まず、演出制御
用マイクロコンピュータ８１は、タッチセンサ５１３がｏｎであるか否か、つまり遊技者
が操作レバー６００を触れているか否かを判定する（ステップＳａ１５０）。そしてステ
ップＳａ１５０においてｏｎであると判定した場合、つまり遊技者が操作レバー６００に
触れていると判定した場合には、予告演出選択テーブルＡ（図１６（ａ）参照）を設定し
、ｏｎではない、つまり遊技者が操作レバー６００に触れていないと判定した場合には、
予告演出選択テーブルＢ（図１６（ｂ）参照）を設定する。
【０２１３】
　次いで、予告演出種類決定用の乱数を抽出し（ステップＳａ１５３）、抽出した乱数値
とステップＳａ１５１またはＳａ１５２にて設定されたテーブルとに基づいて、予告演出
種類を決定する（ステップＳａ１５４）。そして予告演出の実行が決定されたか否かを判
定し（ステップＳａ１５５）、決定している場合には、該決定された予告演出が砲撃予告
か否かを判定した後（ステップＳａ１５６）、戦闘予告である場合には、戦闘予告演出選
択テーブル（図１７参照）を設定する（ステップＳａ１５７）。なお、ステップＳａ１５
５において、予告演出の実行が決定されなかった場合には、そのまま処理を終了する。
【０２１４】
　また、ステップＳａ１５６において、決定された予告演出が戦闘予告ではないと判定し
た場合、再びタッチセンサ５１３がｏｎであるか否か、つまり遊技者が操作レバー６００
を触れているか否かを判定し（ステップＳａ１６０）、ｏｎであると判定した場合、つま
り遊技者が操作レバー６００に触れていると判定した場合には、砲撃予告パターン選択テ
ーブルＡ（図１８（ａ）参照）を設定し、ｏｎではない、つまり遊技者が操作レバー６０
０に触れていないと判定した場合には、砲撃予告パターン選択テーブルＢ（図１８（ｂ）
参照）を設定する。
【０２１５】
　そして、いずれかの予告パターン選択テーブルが決定された後、予告パターン決定用乱
数を抽出し（ステップＳａ１５８）、抽出した乱数値と、ステップＳａ１５７、ステップ
Ｓａ１６１、ステップＳａ１６２のいずれかのステップにて設定されたテーブルとに基づ
いて、予告パターンを決定し、該決定した予告パターンをＲＡＭ８５に記憶して（ステッ
プＳａ１５９）、処理を終了する。
【０２１６】
　図２２は、図２０のステップＳ１０２にて実行される飾り図柄変動中処理の一例を示す
フローチャートである。この飾り図柄変動中処理において、ＣＰＵ８６は、まず、演出制
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御プロセスタイマ値を、例えば１減算するなどして更新する（ステップＳａ１７０）。次
いで、前述した予告演出選択処理において、予告演出の実行が決定されているか否かを判
定し（ステップＳａ１７１）、決定されている場合には、グリップトリガー５１２の操作
が有効なタイミング、つまり変動の開始時における予告演出の実行の決定等に基づいて設
定された演出パターンのプロセスデータに対応して予め設定された時間（例えば５秒）が
経過したか否かを判定し（ステップＳａ１７２）、有効なタイミングである場合には、タ
ッチセンサ５１３がｏｎであるか否か、つまり遊技者が操作レバー６００に触れているか
否かを判定し（ステップＳａ１７３）、ｏｎではないと判定した場合、つまり遊技者が操
作レバー６００に触れていないと判定した場合には、操作レバー６００に触れることを遊
技者に促す操作促進報知を実行し（ステップＳａ１７４、図１５（ａ）参照）、ステップ
Ｓａ１７５に進む。
【０２１７】
　なお、ステップＳａ１７１において予告演出の実行が決定されていなかった場合、ステ
ップＳａ１７２においてグリップトリガー５１２の操作が有効なタイミングではない場合
、ステップＳａ１７３においてタッチセンサ５１３がｏｎではない、つまり遊技者が操作
レバー６００を触れていない場合は、そのままステップＳａ１７５に進む。そしてステッ
プＳａ１７５においては、予告演出を実行タイミングであるか否かを判定し、実行タイミ
ングである場合には、座標特定用ＤＳＰ２６６に対してレバー操作許諾指示を出力して、
該座標特定用ＤＳＰ２６６から、操作レバー６００の操作による座標データの出力を開始
させる、つまり、演出への操作レバー６００操作の反映を有効とした後（ステップＳａ１
７６）、グリップトリガー５１２が操作されたか否か、つまりトリガースイッチ５１２ａ
がｏｎであるか否かを判定し（ステップＳａ１７７）、グリップトリガー５１２が操作さ
れた場合、つまりトリガースイッチ５１２ａがｏｎである場合には、前述した予告パター
ン選択処理においてＲＡＭ８５に記憶された予告パターンを実行する（ステップＳａ１７
８）。
【０２１８】
　具体的には、記憶されているパターンが戦闘予告または砲撃予告の何れであるかに応じ
て、グリップトリガー５１２の操作が検出されたタイミングでミサイルを発射する演出を
実行する。また、非操作進行パターンの場合には、タッチセンサ５１３による検出の有無
に関わらず、非操作進行パターンに対応する演出を、Ｓａ１７１～１７８の処理を実行す
ることなく行う。そして、ステップＳａ１７９においては、予告演出を終了タイミングで
あるか否かを判定し、終了タイミングである場合には、座標特定用ＤＳＰ２６６に対して
レバー操作無効指示を出力して、該座標特定用ＤＳＰ２６６から、操作レバー６００の操
作による座標データの出力を終了させる、つまり、演出への操作レバー６００操作の反映
を無効とした後（ステップＳａ１８０）、実行している予告パターンを終了する（ステッ
プＳａ１８１）。
【０２１９】
　そして、ＣＰＵ８６は、飾り図柄可変表示設定処理にてセットされた演出パターンがリ
ーチ演出を含むものであるか否かを判定し（ステップＳａ１９１）、リーチ演出を含むも
のである場合には、当該セットされている演出パターンのプロセスデータに基づいてリー
チ演出を実行する。（ステップＳａ１９２）。なお、リーチ演出を含まない場合には、ス
テップＳａ１９７に進む。そして、プロセスデータに基づいて、操作レバー６００の操作
を有効とするタイミングであるか否かを判定し（ステップＳａ１９３）、有効タイミング
である場合には、座標特定用ＤＳＰ２６６に対してレバー操作許諾指示を出力して、該座
標特定用ＤＳＰ２６６から、操作レバー６００の操作による座標データの出力を開始させ
る、つまり、リーチ演出への操作レバー６００操作の反映を有効とする（ステップＳａ１
９４）。
【０２２０】
　また、ＣＰＵ８６は、プロセスデータに基づいて、操作レバー６００の操作を無効とす
るタイミングであるか否かを判定し（ステップＳａ１９５）、無効タイミングである場合
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には、座標特定用ＤＳＰ２６６に対してレバー操作無効指示を出力して、該座標特定用Ｄ
ＳＰ２６６から、操作レバー６００の操作による座標データの出力を終了させる、つまり
、リーチ演出への操作レバー６００操作の反映を無効とする（ステップＳａ１９６）。
【０２２１】
　このように、ＣＰＵ８６は、飾り図柄可変表示設定処理にてセットされた演出パターン
のプロセスデータに基づいて実施するリーチ演出において、レバー操作許諾指示とレバー
操作無効指示とを座標特定用ＤＳＰ２６６に出力して、これらレバー操作許諾指示の出力
からレバー操作無効指示が出力されるまでの期間において、座標特定用ＤＳＰ２６６から
出力されてくる座標データ（Ｘ－Ｙ座標）の変化に応じて、操作レバー６００の操作によ
って遊技者が指定した位置を特定し、該特定した位置に、例えば図２３に示すように、飛
行機の位置を変化（移動）させた演出画像を変動表示装置９に表示する表示制御指令、具
体的には、各座標に対応して予め記憶されているリーチ演出画像の画像ＩＤ等のデータを
含む表示制御指令をＶＤＰ部２６３に送信することで、遊技者による操作レバー６００の
操作が反映されたリーチ演出画像が変動表示装置９に表示されるとともに、これら変動表
示装置９に表示されるリーチ演出画像の基礎とされた座標データを変化が終了する座標デ
ータ（Ｘ－Ｙ座標）とし、前回において送信した際の座標データを変化が開始する座標デ
ータ（Ｘ－Ｙ座標）とし、次に座標データを送信するまでの期間を変化時間とするパラメ
ータデータと、プロセスデータから読み出した該リーチ演出画像に対応する音番号データ
を含む音制御指令をサウンド部２６４に送信することで、遊技者による操作レバー６００
の操作に応じて音像の定位位置が移動する効果音（演出音）が、遊技者が設定した音量に
て各スピーカ２７Ｌ、２７Ｒ、２７ａ、２７ｂから出力される。
【０２２２】
　つまり、本発明の指定位置特定用マイクロプロセッサとなる座標特定用ＤＳＰ２６６は
、演出制御用マイクロプロセッサとなる演出制御用マイクロコンピュータ８１から出力さ
れる許諾情報となるレバー操作許諾指示とレバー操作無効指示とから特定される操作レバ
ー６００における操作を有効とする期間において、遊技者による操作レバー６００の操作
に伴いレバースイッチ５１０ａ～５１０ｄから出力される信号に基づいて、直前に指定さ
れた座標位置（Ｘ、Ｙ）からの移動方向と移動距離とをＸ軸、Ｙ軸のそれぞれについて算
出し、新たに指定された座標位置（Ｘ、Ｙ）の座標データを生成する処理（指定位置特定
処理）を実施して、座標データを出力し、演出制御用マイクロコンピュータ８１は、これ
ら座標特定用ＤＳＰ２６６から出力される座標データによって、ＶＤＰ部２６３に送信す
る表示制御指令の内容（画像ＩＤ）を変更する。
【０２２３】
　すなわち、図２２に示すリーチ演出においては、操作レバー６００における操作が有効
とされている期間において、操作レバー６００の操作があったときに、音像の定位位置と
なる新たな座標位置（Ｘ、Ｙ）の座標データを算出して特定する一方、操作レバー６００
における操作が無効とされている期間及び操作レバー６００の操作がないときには、音像
の定位位置となる新たな座標位置（Ｘ、Ｙ）の座標データを算出しないようになっている
。
【０２２４】
　なお、本実施の形態では、座標特定用ＤＳＰ２６６に対してレバー操作許諾指示（コマ
ンド）とレバー操作無効指示（コマンド）を送信することで、座標データの出力を許可す
ることにより、操作レバー６００における操作を有効としているが、本発明はこれに限定
されるものではなく、例えば、これらのレバー操作許諾指示（コマンド）とレバー操作無
効指示（コマンド）に代えて、レバー操作許諾信号を操作レバー６００における操作を有
効とする期間において座標特定用ＤＳＰ２６６あるいはセンサ監視ＩＣ５２４に出力する
ことで、該レバー操作許諾信号が出力されている期間においてのみ座標特定用ＤＳＰ２６
６から座標データを出力させたり、あるいは、センサ監視ＩＣ５２４へのレバースイッチ
５１０ａ～５１０ｄからの信号の入力を有効とするようにして、操作レバー６００におけ
る操作の有効、無効を、レバー操作許諾信号の出力・非出力によりハード的に実施するよ
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うにしてもよい。
【０２２５】
　また、本実施の形態では、音像の定位位置を変化させるための操作レバー６００の操作
が、リーチ演出や予告演出においてのみ有効とされているが、本発明はこれに限定される
ものではなく、これらリーチ演出や予告演出以外の期間、例えば、客待ちデモンストレー
ションの実施中においても操作レバー６００の操作を有効として音像の定位位置を可能と
してもよいし、更には、常時、操作レバー６００の操作を有効として音像の定位位置を変
化可能としてもよい。
【０２２６】
　そして、ＣＰＵ８６は、プロセスデータに基づいて、リーチ演出を終了とするタイミン
グであるか否かを判定し（ステップＳａ１９７）、終了タイミングである場合には、実行
しているリーチ演出を終了する（ステップＳａ１９８）。
【０２２７】
　ここで、上記した各種の処理を演出制御用マイクロコンピュータ８１が行うことで実施
される本実施の形態における大当り予告演出の１例について以下に説明する。ＣＰＵ８６
は、変動表示装置９の図柄変動に応じて様々な演出を実行可能であるとともに、前述した
大当り抽選に当選し、特別図柄表示器８において特定表示結果としての大当り図柄が停止
して大当りとなり、遊技者にとって有利となる大当り遊技状態に移行する可能性がある旨
を報知する大当り予告演出を、変動表示装置９にて行う。この大当り予告演出は、大当り
抽選に当選したときにのみ行われるものではなく、当選しなかった場合にも行われるよう
になっている。つまり、大当り抽選に当選したときに、大当り抽選に当選しなかったとき
よりも高い確率で実行される演出である。
【０２２８】
　本実施形態においては、この大当り予告演出として、変動表示装置９の画面上に表示さ
れる戦闘機及び照準を操作レバー６００により操作しながらタイミングよくグリップトリ
ガー５１２を引いて敵機を撃ち落す戦闘予告（図１４）と、変動表示装置９の画面上に固
定表示される照準に敵機がロックオンしたタイミングでグリップトリガー５１２により砲
撃して敵機を撃ち落す砲撃予告（図１５参照）と、その他各種予告と、を実行可能とされ
ている。なお、本実施形態では、戦闘予告（図１４）や砲撃予告（図１５）を予告演出と
して実施するようにしているが、本発明はこれに限定されるものではなく、これらの演出
を、リーチ演出や、リーチ中の予告演出等としてもよい。
【０２２９】
　ここで、戦闘予告について説明する。戦闘予告は、図１４に示すように、変動表示装置
９の図柄の変動開始とともに実行されるものであり、ノーマルパターンと、チャンスパタ
ーンと、激熱パターンとがある。これら各パターンは、後述するように大当りの当選状況
に応じて決定され、大当りに当選しているときに、大当りに当選していないときよりも高
い確率で激熱パターンが当選するようになっている（図１７参照）。また、これら各パタ
ーンには、操作レバー６００の操作による画面操作により進行する操作進行パターンと、
操作レバー６００による画面操作なしに進行する非操作進行パターンと、が予め用意され
ており、開始画面（図１４（ａ）参照）を表示してから所定時間（例えば５秒）が経過す
るまでに遊技者が操作レバー６００を触れていることまたはグリップトリガー５１２が操
作されたことを検出した場合は操作進行パターンが実行され、開始画面を表示してから所
定時間（例えば５秒）が経過するまでに遊技者が操作レバー６００を触れていることまた
はグリップトリガー５１２が操作されたことを検出できない場合は非操作進行パターンが
実行されるようになっている。
【０２３０】
　なお、これら操作進行パターン及び非操作進行パターンは、内容はほぼ同じものであり
、操作進行パターンは、操作レバー６００の操作に応じて、画面上に表示される照準（操
作対象物）を移動表示することができるものであり、非操作進行パターンは、操作レバー
６００を操作に関わらず、画面上に表示される照準（操作対象物）を予め定められたパタ
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ーンで移動表示するものである。また、これら操作進行パターン及び非操作進行パターン
は、更に、それぞれ抽選により大当りが当選している場合に選択される大当り用操作進行
パターン及び大当り用非操作進行パターンと、大当りが非当選の場合に選択されるはずれ
用操作進行パターン及びはずれ用非操作進行パターンと、が予め用意されており、大当り
抽選の結果に応じて選択されるようになっている。
【０２３１】
　なお、大当り用非操作進行パターンは、敵機を撃ち落して大当りとなる演出だけではな
く、例えば、はずれ用非操作進行パターンの場合と同様に撃沈されるような演出を実行し
た後、復活して改めて敵機を撃ち落して大当りとなるような救済演出等を含むものであっ
てもよい。具体的に説明すると、まず図１４（ａ）に示すように、例えば変動表示装置９
の図柄変動の開始とともに、「敵機、襲来」なるメッセージと、操作レバー６００を触れ
ることを遊技者に促す操作促進報知画像（レバーの画像及び「レバーを握り、トリガーを
引いたら戦闘開始！」の文字メッセージ）と、が表示される開始画面を表示する。なお、
ここでは激熱パターンが選択された場合の開始画面が示されているが、例えばノーマルパ
ターンやチャンスパターンが選択された場合、各演出の期待度に応じて、上記「敵機、襲
来」なるメッセージ内容や、あるいはその文字の色や書体、背景色等が異なる画面が選択
されて表示されるようになっている。
【０２３２】
　ここでＣＰＵ８６は、タッチセンサ５１３またはトリガースイッチ５１２ａがｏｎであ
るか否か、つまり遊技者が操作レバー６００を触れているかまたはグリップトリガー５１
２を操作しているか否かを判定し、開始画面（図１４（ａ）参照）の表示中、つまり開始
画面の表示を開始してから所定時間が経過するまでにタッチセンサ５１３またはトリガー
スイッチ５１２ａのｏｎを検出しなかった場合には、非操作進行パターンを選択して次の
画面を表示する。
【０２３３】
　そして操作進行パターンまたは非操作進行パターンのいずれかが選択された後は、以下
の図１４（ｂ）～図１４（ｆ）のように演出が進行される。ここで、操作進行パターン及
び非操作進行パターンのいずれも内容は同様であり、非操作進行パターンでは操作対象物
である照準が移動しないだけであるため、以下においては、激熱大当り用操作進行パター
ンを一例として説明する。
【０２３４】
　なお、以下においては激熱パターンが選択された場合の演出内容を説明するが、例えば
ノーマルパターンやチャンスパターンが選択された場合、各演出の期待度に応じて、例え
ば照準の色や大きさ等の形態、あるいは出現する敵機の形態や数等が異なる画面が選択さ
れて表示されるようになっている。
【０２３５】
　開始画面を切り替えた後、まず、画面上に操作対象物の一例である照準が表示され（図
１４（ｂ）参照）、戦闘が開始される旨を予告する画面を表示する。この照準は、操作レ
バー６００の前後左右操作により、上下左右に移動するようになっている。次いで、攻撃
開始画面を表示する（図１４（ｃ）参照）。ここで遊技者は、操作レバー６００を前後左
右に操作して照準を移動し、図１４（ｄ）に示すように、照準を上手く敵機に合わせて「
ＴＡＲＧＥＴ　ＬＯＣＫ　ＯＮ！」の文字表示とともにスピーカ２７Ｌ、２７Ｒ、２７ａ
、２７ｂから音声や効果音が出力されたときにグリップトリガー５１２を操作するとミサ
イルが発射され、あたかも敵機を撃ち落しているような画面が表示される。
【０２３６】
　また、ＣＰＵ８６は、見方の搭乗機が敵機に向けて飛びながらミサイルを発射して攻撃
する状況を示す攻撃中画面（動画）の表示中において、この表示に連動して送風ファン５
１５を駆動し、操作レバー６００を握る遊技者の手に向けて送風口５１２から風を送出す
る。これにより、遊技者の手に実際に風が当たるため、表示と風とにより、あたかも空を
飛んでいる雰囲気を効果的に演出することができる。
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【０２３７】
　更に、例えば画面上において搭乗機が右に旋回する画像の表示に合わせて、右側の送風
ファン５１５のみを駆動して遊技者の手に右側から風を当て、搭乗機が左に旋回する画像
の表示に合わせて、左側の送風ファン５１５のみを駆動して遊技者の手に左側から風を当
てれば、旋回の雰囲気等を効果的に演出することができる。なお、この際、敵機の音が次
第に旋回方向とは反対方向に移動するように、音像の定位位置が変化されることで、これ
ら旋回の雰囲気（臨場感）を一層高めることができる。
【０２３８】
　また、これら左右の送風ファン５１５の動作による風の向きの制御（風向制御）を、座
標特定用ＤＳＰ２６６が実施するようにしてもよい。また、例えばグリップトリガー５１
２を操作してミサイルを発射する画像や、敵機のミサイルが搭乗機に命中した画像を表示
するタイミングに合わせてバイブレータ５１４を駆動して操作レバー６００に振動を発生
させることで、あたかも敵機を攻撃したり敵機により撃沈される雰囲気を効果的に演出す
ることができる。これにより遊技者は、変動表示装置９の表示画面に攻撃中画面が表示さ
れるだけでなく、スピーカ２７Ｌ、２７Ｒ、２７ａ、２７ｂから効果音が出力されること
、実際に遊技者の手に風が当たるあるいは手に振動が伝わること等により、遊技者は視覚
だけでなく、聴覚や触覚による刺激を受けることになるため、演出に臨場感を持たせるこ
とができる。
【０２３９】
　そして、敵機が残り１機になり（図１４（ｅ）参照）、この１機をみごと撃ち落すこと
ができた場合には、大当り告知画面（図１４（ｆ）参照）が表示され、大当りになったこ
とが遊技者に告知される。なお、図１４（ｃ）～図１４（ｆ）の攻撃中画面は、遊技者の
操作結果に関わらず、予め定められた時間の経過に応じて順次切り替わるようになってい
るため、操作レバー６００及びグリップトリガー５１２の操作により敵機を撃ち落すこと
ができなくても、画面遷移に応じて敵機が減っていくようになっている。
【０２４０】
　また、はずれ用操作進行パターンが選択された場合には、攻撃中において全ての敵機を
撃ち落すことができないうちにタイムアップになったり、攻撃中に敵機に迎撃されてしま
う画面が表示され、最終的に「残念・・。はずれ」等の大当りに当選しなかった旨が遊技
者に報知されるようになっている。
【０２４１】
　以上、戦闘予告の演出内容を説明したが、例えば演出途中において敵機を撃沈できず、
敵機が逃げてしまう画像を表示した後、例えば急加速して敵機に接近して改めて敵機を撃
ち落して大当りとなるような救済演出が行われるようにしてもよい。また、この戦闘予告
は変動表示装置９の図柄の変動開始時において実行されるものとして説明したが、例えば
リーチが成立する前のリーチ予告演出として実行するものであってもよく、この場合は、
例えばこのリーチ予告演出の実行後にリーチが成立する場合にはリーチ演出を実行し、更
に大当りが当選しているときにはこのリーチ演出で大当り表示結果を表示するようにして
もよい。なお、このようなリーチ予告演出を実行する場合においては、上記のような救済
演出の実行は不要となる。
【０２４２】
　次に、砲撃予告について説明する。砲撃予告は、図１５に示すように、主に変動表示装
置９の図柄の変動中において前述したリーチが成立したときに実行され、演出の進行に応
じて、内容が段階的（本実施形態では３ステップ）に発展していくステップアップ予告で
あって、ステップ１をクリアできればステップ２に発展し、ステップ２をクリアできれば
ステップ３に発展し、ステップ３をクリアできれば大当り告知がなされるようになってい
る。つまり、この砲撃予告には、ステップ１で大当りまたははずれの結果が表示されるパ
ターンＳ１と、ステップ２まで発展した後に大当りまたははずれの結果が表示されるパタ
ーンＳ２と、ステップ３まで発展した後に大当りまたははずれの結果が表示されるパター
ンＳ３とが含まれる。
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【０２４３】
　また、これら各パターンＳ１～Ｓ３は、後述する開始画面において表示される搭乗機モ
デルが、桜柄の最新機・桜となる桜パターンと、旧式量産型となる旧式パターンと、のそ
れぞれに対応して用意されている。更に、これら桜パターンＳ１～Ｓ３及び旧式パターン
Ｓ１～Ｓ３それぞれには、操作レバー６００の操作による画面操作により進行する操作進
行パターンと、操作レバー６００による画面操作なしに進行する非操作進行パターンと、
が予め用意されている。また、リーチが成立したときにおけるタッチセンサ５１３の検出
状況、つまり遊技者が操作レバー６００を触れているか否かに応じて、異なるテーブルを
用いて図１５（ａ）または図１５（ｂ）に示す開始画面のうちいずれかが選択され、該選
択された開始画面が表示されるようになっている。
【０２４４】
　そして、開始画面（図１５（ａ）または図１５（ｂ）参照）を表示してから所定時間（
例えば５秒）が経過するまでに遊技者が操作レバー６００を触れていることまたはグリッ
プトリガー５１２が操作されたことを検出した場合は操作進行パターンが実行され、開始
画面を表示してから所定時間（例えば５秒）が経過するまでに遊技者が操作レバー６００
を触れていることまたはグリップトリガー５１２が操作されたことを検出できない場合は
非操作進行パターンが実行されるようになっている。なお、これら操作進行パターン及び
非操作進行パターンは、内容はほぼ同じものであり、操作進行パターンは、グリップトリ
ガー５１２の操作に応じて、画面上に表示されるミサイル（操作対象物）を発射（移動表
示）することができるものであり、非操作進行パターンは、グリップトリガー５１２の操
作に関わらず、画面上に表示されるミサイル（操作対象物）を予め定められたパターンで
発射（移動表示）するものである。また、これら操作進行パターン及び非操作進行パター
ンは、更に、それぞれ抽選により大当りが当選している場合に選択される大当り用操作進
行パターン及び大当り用非操作進行パターンと、大当りが非当選の場合に選択されるはず
れ用操作進行パターン及びはずれ用非操作進行パターンと、が予め用意されており、大当
り抽選の結果に応じて選択されるようになっている。
【０２４５】
　具体的に説明すると、まず図１５（ａ）に示すように、例えば変動表示装置９の図柄変
動中にリーチが成立した場合において、ＣＰＵ８６は、「迫る敵機を撃ち落せ！」なるメ
ッセージと、搭乗機モデル画像と、が表示される開始画面を表示する。ここで、リーチが
成立したときに、タッチセンサ５１３またはトリガースイッチ５１２ａがｏｎであるか否
か、つまり遊技者が操作レバー６００を触れているかまたはグリップトリガー５１２を操
作しているか否かの結果に応じて、搭乗機モデルが桜柄の画像が表示される開始画面また
は搭乗機モデルが旧式量産型の画像が表示される開始画面のうちいずれかを選択して表示
する。ここでは、リーチが成立したときに、タッチセンサ５１３またはトリガースイッチ
５１２ａがｏｎであるときに、ｏｎでないときよりも高い確率で搭乗機モデルが桜柄の画
像が表示される開始画面が選択されるようになっているため、遊技者は操作レバー６００
を握っているときの方が大当りを期待できるようになる。
【０２４６】
　また、ここでタッチセンサ５１３またはトリガースイッチ５１２ａがｏｎである場合に
は操作進行パターンを選択して次の画面を表示し、タッチセンサ５１３またはトリガース
イッチ５１２ａがｏｎでなはい場合には、非操作進行パターンを選択して次の画面を表示
する。そして操作進行パターンまたは非操作進行パターンのいずれかが選択された後は、
以下の図１５（ｃ）～図１５（ｆ）のように演出が進行される。ここで、操作進行パター
ン及び非操作進行パターンのいずれも内容は同様であり、非操作進行パターンでは操作対
象物であるミサイルが、グリップトリガー５１２の操作に関わらず予め定められたパター
ンで発射するだけであるため、以下においては、ステップＳ３まで発展する（大当り用操
作進行）パターンＳ３を一例として説明する。
【０２４７】
　開始画面を切り替えた後、まず、画面上に照準が固定表示されるステップ１画面（図１
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５（ｃ）参照）を表示した後、敵機が所定のパターンで移動を開始して砲撃ゲームが開始
される。そして、敵機が照準に合ったタイミングでグリップトリガー５１２を操作するこ
とで、操作対象物としてのミサイルが発射され、上手く命中して敵機を撃沈すれば、ステ
ップＳ２の画面に移行する。
【０２４８】
　次いで、ステップＳ１よりも敵機の数が増えるステップＳ２画面（図１５（ｄ）参照）
を表示した後、ステップ１と同様に敵機が所定のパターンで移動を開始して砲撃ゲームが
開始される。そして全ての敵機を撃沈すれば、ステップＳ３の画面に移行する。つまり、
ステップが発展するごとに見た目上の操作の難易度が上がっていく。次いで、ステップＳ
１、Ｓ２よりも強いボス敵機が出現するステップＳ３画面（図１５（ｅ）参照）を表示し
た後、ステップ１、２と同様に敵機が所定のパターンで移動を開始して砲撃ゲームが開始
される。そしてボス敵機を見事撃沈した場合には、大当り告知画面（図１５（ｆ）参照）
が表示され、大当りになったことが遊技者に告知される。
【０２４９】
　なお、特に説明はしないが、これらステップＳ１～Ｓ３の演出実行中においては、戦闘
予告と同様に、変動表示装置９の表示画面に砲撃画面が表示されるだけでなく、この画面
表示（演出の進行）に連動して、スピーカ２７Ｌ、２７Ｒ、２７ａ、２７ｂから効果音が
出力され、実際に遊技者の手に風が当たるあるいは手に振動が伝わるようになっているた
め、遊技者は視覚だけでなく、聴覚や触覚による刺激を受けることになるため、演出に臨
場感を持たせることができる。
【０２５０】
　なお、図１５（ｃ）～図１５（ｆ）の砲撃中画面は、遊技者の操作結果に関わらず、予
め定められた時間の経過に応じて順次切り替わるようになっているため、グリップトリガ
ー５１２の操作により敵機を表示上正確に撃ち落すことができなくても、敵機が撃沈され
るようになっている。また、はずれ用操作進行パターンが選択された場合には、いずれか
のステップＳ１～Ｓ３において敵機を撃ち落すことができないうちにタイムアップになり
、最終的に「残念・・。はずれ」等の大当りに当選しなかった旨が遊技者に報知されるよ
うになっている。
【０２５１】
　以上、パターンＳ３が選択された場合の演出内容を説明したが、例えば大当り用パター
ンＳ１または大当り用パターンＳ２が選択された場合には、ステップＳ１またはステップ
Ｓ２において敵機を撃沈できず、敵機が逃げてしまう画像を表示した後、例えば急加速し
て敵機に接近して改めて敵機を撃ち落して大当りとなるような救済演出が行われる。また
、はずれ用パターンＳ１またははずれ用パターンＳ２が選択された場合には、ステップＳ
１またはステップＳ２において敵機を撃沈できず、敵機が逃げてしまう画像を表示した後
、次のステップに移行することなく、「残念・・。はずれ」等の大当りに当選しなかった
旨が遊技者に報知される。また、この砲撃予告は変動表示装置９の図柄の変動中において
前述したリーチが成立したときに実行されるものとして説明したが、例えばリーチが成立
する前のリーチ予告演出として実行するものであってもよく、この場合は、例えばこのリ
ーチ予告演出の実行後にリーチが成立する場合にはリーチ演出を実行し、更に大当りが当
選しているときにはこのリーチ演出で大当り表示結果を表示するようにしてもよい。なお
、このようなリーチ予告演出を実行する場合においては、上記のような救済演出の実行は
不要となる。なお、上記予告演出において、グリップトリガー５１２の操作の替わりに、
上皿３の上面に設けられたボタンスイッチ５１６ａの検出を有効とし、該ボタンスイッチ
５１６ａの検出に基づいて、ミサイルを発射するなど演出が進行するようにしてもよい。
【０２５２】
　上述した戦闘予告、砲撃予告等の大当り予告は、大当り抽選の結果に応じて実行される
予告抽選により実行するか否かが決定されるようになっている。図１６には、この予告演
出抽選に使用される予告選択テーブルが示されている。予告選択テーブルには、予告抽選
を実行する際に、操作レバー６００に遊技者が触れているか否かに応じて異なるテーブル
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が選択されるようになっている。
【０２５３】
　図１６（ａ）は、予告抽選を実行する際に、操作レバー６００に遊技者が触れている場
合に選択される予告選択テーブルＡであり、図１６（ｂ）は、予告抽選を実行する際に、
操作レバー６００に遊技者が触れていない場合に選択される予告選択テーブルＢである。
予告選択テーブルＡが選択されたときは、大当りが当選している場合には、抽出された乱
数値が０～１０の範囲の数値である場合には予告なしが当選し、乱数値が１１～８０の範
囲の数値である場合には砲撃予告が当選し、乱数値が８１～１９１の範囲の数値である場
合には戦闘予告が当選する。はずれ（大当りが非当選）の場合には、抽出された乱数値が
０～１００の範囲の数値である場合には予告なしが当選し、乱数値が１０１～１５０の範
囲の数値である場合には砲撃予告が当選し、乱数値が１５１～１９１の範囲の数値である
場合には戦闘予告が当選する。予告選択テーブルＢが選択されたときは、大当りが当選し
ている場合には、抽出された乱数値が０～１０の範囲の数値である場合には予告なしが当
選し、乱数値が１１～１９１の範囲の数値である場合には砲撃予告が当選し、戦闘予告は
当選しない。はずれ（大当りが非当選）の場合には、抽出された乱数値が０～１００の範
囲の数値である場合には予告なしが当選し、乱数値が１０１～１９１の範囲の数値である
場合には砲撃予告が当選し、戦闘予告は当選しない。
【０２５４】
　このように、予告選択テーブルＡまたは予告選択テーブルＢのいずれが選択される場合
でも、大当りに当選しているときに、はずれのときよりも高い確率で砲撃予告または戦闘
予告のいずれかが当選されるため、大当り予告を実行することで、遊技者の大当り遊技状
態の発生に対する期待感を効果的に高めることができる。また、予告選択テーブルＢが選
択される場合、つまり予告抽選を実行する際に、操作レバー６００に遊技者が触れていな
い場合には戦闘予告は当選しないので、遊技者に対して操作レバー６００への接触を促す
ことができる。
【０２５５】
　図１７には、上記予告抽選により戦闘予告が当選した場合において、戦闘予告パターン
を決定するための種類決定抽選に使用される戦闘予告パターン選択テーブルが示されてい
る。この場合、大当りが当選している場合には、抽出された乱数値が０～９の範囲の数値
である場合にはノーマルパターンが当選し、乱数値が１０～３０の範囲の数値である場合
にはチャンスパターンが当選し、乱数値が３１～７７の範囲の数値である場合には激熱パ
ターンが当選する。はずれ（大当りが非当選）の場合には、抽出された乱数値が０～５０
の範囲の数値である場合にはノーマルパターンが当選し、乱数値が５１～７０の範囲の数
値である場合にはチャンスパターンが当選し、乱数値が７１～７７の範囲の数値である場
合には激熱パターンが当選する。すなわち、大当りが当選している場合には、はずれの場
合よりも高い確率で、ノーマルパターン、チャンスパターン、激熱パターンのうちの激熱
パターンが当選するようになっているため、激熱パターンが実行されたときにおける、遊
技者の大当り遊技状態の発生に対する期待感を向上させることができる。
【０２５６】
　図１８には、上記予告抽選により砲撃予告が当選した場合において、砲撃予告パターン
、つまりステップ１で結果が表示されるパターンＳ１と、ステップ２で結果が表示される
パターンＳ２と、ステップ３で結果が表示されるパターンＳ３と、のうちいずれかのパタ
ーンに決定するための種類決定抽選に使用される砲撃予告パターン選択テーブルが示され
ている。
【０２５７】
　図１８（ａ）は、種類決定抽選を実行する際に、操作レバー６００に遊技者が触れてい
る場合に選択される砲撃予告パターン選択テーブルＡであり、図１８（ｂ）は、種類決定
抽選を実行する際に、操作レバー６００に遊技者が触れている場合に選択される砲撃予告
パターン選択テーブルＢである。図１８（ａ）の砲撃予告パターン選択テーブルＡが選択
されたときに、大当りが当選している場合には、まず抽出された乱数値が０～９０の範囲
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の数値である場合には、前述した開始画面にて最新機・桜（戦闘機）が表示される桜パタ
ーンが当選し、乱数値が９１～１０１の範囲の数値である場合にはノーマルパターンが当
選する。より詳しくは、抽出された乱数値が０～１０の範囲の数値である場合には、桜パ
ターンＳ１が当選し、乱数値が１１～４０の範囲の数値である場合には桜パターンＳ２が
当選し、乱数値が４１～９０の範囲の数値である場合には桜パターンＳ３が当選する。更
に抽出された乱数値が９１～９２の範囲の数値である場合には、ノーマルパターンＳ１が
当選し、乱数値が９３～９５の範囲の数値である場合にはノーマルパターンＳ２が当選し
、乱数値が９６～１０１の範囲の数値である場合にはノーマルパターンＳ３が当選する。
【０２５８】
　また、はずれの場合には、まず抽出された乱数値が０～３０の範囲の数値である場合に
は桜パターンが当選し、乱数値が３１～１０１の範囲の数値である場合にはノーマルパタ
ーンが当選する。より詳しくは、抽出された乱数値が０～１５の範囲の数値である場合に
は、桜パターンＳ１が当選し、乱数値が１６～２５の範囲の数値である場合には桜パター
ンＳ２が当選し、乱数値が２６～３０の範囲の数値である場合には桜パターンＳ３が当選
する。更に抽出された乱数値が３１～７０の範囲の数値である場合には、ノーマルパター
ンＳ１が当選し、乱数値が７１～９０の範囲の数値である場合にはノーマルパターンＳ２
が当選し、乱数値が９１～１０１の範囲の数値である場合にはノーマルパターンＳ３が当
選する。
【０２５９】
　図１８（ｂ）の砲撃予告パターン選択テーブルＢが選択されたときに、大当りが当選し
ている場合には、まず抽出された乱数値が０～７０の範囲の数値である場合には桜パター
ンが当選し、乱数値が７１～１０１の範囲の数値である場合にはノーマルパターンが当選
する。より詳しくは、抽出された乱数値が０～１０の範囲の数値である場合には、桜パタ
ーンＳ１が当選し、乱数値が１１～４０の範囲の数値である場合には桜パターンＳ２が当
選し、乱数値が４１～７０の範囲の数値である場合には桜パターンＳ３が当選する。さら
に抽出された乱数値が７１～８０の範囲の数値である場合には、ノーマルパターンＳ１が
当選し、乱数値が８１～９０の範囲の数値である場合にはノーマルパターンＳ２が当選し
、乱数値が９１～１０１の範囲の数値である場合にはノーマルパターンＳ３が当選する。
　　
【０２６０】
　また、はずれの場合には、まず抽出された乱数値が０～６の範囲の数値である場合には
桜パターンが当選し、乱数値が７～１０１の範囲の数値である場合にはノーマルパターン
が当選する。より詳しくは、抽出された乱数値が０～２の範囲の数値である場合には、桜
パターンＳ１が当選し、乱数値が３～４の範囲の数値である場合には桜パターンＳ２が当
選し、乱数値が５～６の範囲の数値である場合には桜パターンＳ３が当選する。更に抽出
された乱数値が７～７０の範囲の数値である場合には、ノーマルパターンＳ１が当選し、
乱数値が７１～９０の範囲の数値である場合にはノーマルパターンＳ２が当選し、乱数値
が９１～１０１の範囲の数値である場合にはノーマルパターンＳ３が当選する。
【０２６１】
　このように、砲撃予告パターン選択テーブルＡまたは砲撃予告パターン選択テーブルＢ
のいずれが選択される場合でも、大当りに当選しているときに、はずれのときよりも高い
確率で桜パターンが当選されるため、桜パターンが実行されることで、遊技者の大当り遊
技状態の発生に対する期待感を効果的に高めることができる。また、大当りに当選してい
るか否かに関わらず、砲撃予告パターン選択テーブルＡが選択されたときに、砲撃予告パ
ターン選択テーブルＢが選択されたときよりも高い確率で、桜パターンが当選するように
なっているため、遊技者の参加意欲を向上させることができる。なお、ここでは砲撃予告
がステップＳ１～Ｓ３のいずれまで発展するかステップ数抽選と、桜パターンまたは旧式
パターンのいずれを選択するかの戦闘機種別抽選とを同時に行うようになっているが、こ
れらステップ数抽選と戦闘機種別抽選とをそれぞれ別々の抽選により選択するようにして
もよい。この場合、大当りの抽選結果に基づいてステップ数を決定した後、更に大当りの
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抽選結果及び操作レバー６００の検出結果に基づいて戦闘機種別を決定すればよい。
【０２６２】
　これら各種の大当り予告演出が実施された後に、リーチ状態が発生してリーチ演出が実
施される場合がある。ここで、本実施の形態におけるリーチ演出の１例について、図２３
に基づいて以下に説明する。図２３に示すリーチ演出では、前述した大当り予告演出が、
敵機を撃墜等するものであるのに対し、これら敵機の迎撃に成功して、敵地の領空内に進
入したことにより、所定回数の対空砲火を避けて飛行し、撃墜されなければ大当りが確定
し（図２３（ｆ）、撃墜された場合には（図２３（ｅ））ハズレとなる演出が実施される
。
【０２６３】
　なお、本実施の形態におけるリーチ演出では、表示される自身の飛行機の種別として、
単発のプロペラ戦闘機と、双発のプロペラ戦闘機と、ジェット戦闘機とが表示されるよう
になっており、最終的に大当りとなる場合には、ジェット戦闘機＞双発のプロペラ戦闘機
＞単発のプロペラ戦闘機の割合にて飛行機の種別が決定されるとともに、最終的にハズレ
となる場合には、逆に、ジェット戦闘機＜双発のプロペラ戦闘機＜単発のプロペラ戦闘機
の割合にて飛行機の種別が決定されることで、単発のプロペラ戦闘機よりも双発のプロペ
ラ戦闘機が表示される場合の方が大当りとなる確率が高く、更に、双発のプロペラ戦闘機
よりもジェット戦闘機が表示される方が大当りとなる確率が高く設定されている。なお、
図２３においては、飛行機の種別としてジェット戦闘機が決定されている場合が例示され
ている。
【０２６４】
　リーチ演出の開始時においては、決定された種別の飛行機が、画面中央に、画像の視点
を飛行機が通過して前方に進行することで、飛行機の種別が徐々に明らかになる画像が表
示される。そして、飛行機の後方からの視点による飛行機の全体像が画面の中央に表示さ
れた段階において、「敵領空内に進入、操縦により対空砲火を回避せよ！」のメッセージ
の表示ともに、操作レバー６００の操作が有効とされる。この表示に応じて遊技者は、操
作レバー６００を操作して対空砲火を最大５回、回避する操作を行う。
【０２６５】
　具体的には、対空砲火の音像の定位位置が、右下方となる場合には画面の右下方位置で
爆発し、左下方となる場合には画面の左下方位置で爆発し、右上方となる場合には画面の
右上方位置で爆発し、左上方となる場合には画面の左上方位置で爆発するようになってお
り、これら対空砲火の音像の定位位置から対空砲火が爆発する位置を感じ取り、爆発する
位置を避けた位置に、操作レバー６００を操作して飛行機を移動させて爆撃を回避する。
つまり、図２３（ａ）に示すように、対空砲火の音像の定位位置が右下方側や左下方側で
ある場合には、飛行機を上方の例えば右側に操作レバー６００を操作して移動させればよ
く、このように、飛行機を移動させた場合には、該飛行機の移動に伴って、飛行機の音（
ジェット音またはプロペラ音）の音像の定位位置も右側上方位置へと移動する。
【０２６６】
　また、図２３（ｂ）に示すように、対空砲火の音像の定位位置が左上方側や右上方側で
ある場合には、飛行機を下方側の例えば右側に操作レバー６００を操作して移動させれば
よく、このように、飛行機を移動させた場合には、該飛行機の移動に伴って、飛行機の音
（ジェット音またはプロペラ音）の音像の定位位置も右側下方位置へと移動する。
【０２６７】
　また、図２３（ｃ）に示すように、対空砲火の音像の定位位置が右下方側や左下方側で
ある場合には、飛行機を上方側の例えば左側に操作レバー６００を操作して移動させれば
よく、このように、飛行機を移動させた場合には、該飛行機の移動に伴って、飛行機の音
（ジェット音またはプロペラ音）の音像の定位位置も左側上方位置へと移動する。
【０２６８】
　また、図２３（ｄ）に示すように、対空砲火の音像の定位位置が右上方側や左上方側で
ある場合には、飛行機を下方側の例えば左側に操作レバー６００を操作して移動させれば
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よく、このように、飛行機を移動させた場合には、該飛行機の移動に伴って、飛行機の音
（ジェット音またはプロペラ音）の音像の定位位置も左側下方位置へと移動する。なお、
これら砲撃の回数は、最大５回とされており、５回に到達することなく撃墜される場合が
あり、大当りとなる場合には多くの回数が決定されるように設定されており、これら回数
が多くなるに従って、大当りとなる確率が向上するので、遊技者は、回数が進むにつれて
、大当りとなるのではないかとの期待感を持つようになるので、興趣が向上する。
【０２６９】
　次に、図９～図１１に基づいて、本実施の形態のパチンコ遊技機１において遊技者が音
量及び輝度を変更する処理について説明する。
【０２７０】
　遊技者は、スピーカ２７Ｌ、２７Ｒ、２７ａ、２７ｂから出力される音量を変更したい
場合、遊技者音量変更ボタンスイッチ６１－１を操作する。また、遊技者は、装飾ＬＥＤ
２５ａ、ステージＬＥＤ２５ｂ、左枠ＬＥＤ２８ｂ、右枠ＬＥＤ２８ｃ、賞球ＬＥＤ５１
等の各ＬＥＤが発する光の輝度を変更したい場合、遊技者輝度変更ボタンスイッチ６１－
２を操作する。
【０２７１】
　演出制御用マイクロコンピュータ８１は、遊技者音量変更ボタンスイッチ６１－１が操
作されたか否かを判定する（ステップＳｈ１）。遊技者音量変更ボタンスイッチ６１－１
の操作に応じた信号は、演出制御用マイクロコンピュータ８１に入力される。このため、
演出制御用マイクロコンピュータ８１は、遊技者による遊技者音量変更ボタンスイッチ６
１－１の操作があったことを検知することができる。
【０２７２】
　遊技者音量変更ボタンスイッチ６１－１が操作された場合（ステップＳｈ１：ＹＥＳ）
、演出制御用マイクロコンピュータ８１は、演出制御基板８０に実装されたフラッシュメ
モリ等の不揮発性のメモリや、バックップ電源によりバックアップされるＲＡＭ８５内の
バックアップ記憶領域に格納されている、上限の音量及び遊技者による音量及び輝度の調
整の可否についての設定データに基づいて、ユーザー設定がオンであるか否か、具体的に
は、作業者音量・輝度設定部８３において、遊技者による音量変更が許可されているか否
かを判定する（ステップＳｈ２）。
【０２７３】
　ユーザ設定がオンでない場合（ステップＳｈ２：ＮＯ）、一連の動作が終了する。この
場合には、演出制御用マイクロコンピュータ８１は、設定データが示す上限の音量でスピ
ーカ２７Ｌ、２７Ｒ、２７ａ、２７ｂから出力させる制御を行う。一方、ユーザ設定がオ
ンである場合（ステップＳｈ２：ＹＥＳ）、演出制御用マイクロコンピュータ８１は、飾
り図柄プロセスフラグの値が“０”であるか、つまり、変動表示装置９において可変表示
や大当り等の演出表示等が実施されていない状態であるか否かを判定する（ステップＳｈ
３）。
【０２７４】
　飾り図柄プロセスフラグの値が“０”でない場合（ステップＳｈ３：ＮＯ）、一連の動
作が終了する。一方、飾り図柄プロセスフラグの値が“０”である場合（ステップＳｈ３
：ＹＥＳ）、演出制御用マイクロコンピュータ８１は、主基板３１から受信した始動入賞
記憶指定コマンドから特定される保留記憶数が存在するか否かを判定する（ステップＳｈ
４）。
【０２７５】
　保留記憶数が存在する場合（ステップＳｈ４：ＹＥＳ）、一連の動作が終了する。一方
、保留記憶数が存在しない場合（ステップＳｈ４：ＮＯ）、演出制御用マイクロコンピュ
ータ８１は、主基板３１から受信した未解析のコマンドデータが、受信コマンドバッファ
に存在するか否かを判定する（ステップＳｈ５）。
【０２７６】
　受信コマンドバッファに未解析のコマンドデータが存在する場合（ステップＳｈ５：Ｙ
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ＥＳ）、一連の動作が終了する。一方、未解析のコマンドデータが存在しない場合（ステ
ップＳｈ５：ＮＯ）、演出制御用マイクロコンピュータ８１は、図１１（ａ）に示すよう
な音量設定画面を変動表示装置９に表示する制御を行う（ステップＳｈ６）。図１１（ａ
）に示す音量設定画面には、設定データに応じた上限音量を示す上限音量表示９－１と、
遊技者による操作レバー６００の操作に応じて直線上を移動し、遊技者による設定音量を
示す設定音量表示９－２とが含まれる。
【０２７７】
　次に、演出制御用マイクロコンピュータ８１は、座標特定用ＤＳＰ２６６に対してレバ
ー操作許諾指示を出力し、該座標特定用ＤＳＰ２６６から、操作レバー６００の操作によ
る座標データの出力を開始させ、操作レバー６００の操作を有効とする（ステップＳｈ８
）。
【０２７８】
　次に、演出制御用マイクロコンピュータ８１は、レバー操作があったか（Ｘ座標の変更
があったか）否かを判定する（ステップＳｈ８）。レバー操作があった場合（ステップＳ
ｈ８：ＹＥＳ）、演出制御用マイクロコンピュータ８１は、レバー操作によって遊技者が
設定した音量が設定データによって示される上限音量以下であるか否かを判定する（ステ
ップＳｈ９）。
【０２７９】
　遊技者が設定した音量が設定データによって示される上限音量を超える場合（ステップ
Ｓｈ９：ＮＯ）、レバー操作があったか否かの判定（ステップＳｈ８）以降の動作が繰り
返される。一方、遊技者が設定した音量が設定データによって示される上限音量以下であ
る場合（ステップＳｈ９：ＹＥＳ）、演出制御用マイクロコンピュータ８１は、操作方向
（音量大方向または音量小方向）に所定レベルだけ設定音量表示９－２を移動させる表示
制御を行う（ステップＳｈ１０）。更に、演出制御用マイクロコンピュータ８１は、移動
後の音量による音をスピーカ２７Ｌ、２７Ｒ、２７ａ、２７ｂから出力させる制御を行う
（ステップＳｈ１１）。但し、情報出力回路５３からの第１入賞数異常信号、第２入賞数
異常信号、第１ベース異常信号、第２ベース異常信号、及び、始動口入賞異常信号が入力
され、演出制御用マイクロコンピュータ８１は、これらの異常信号に対応する警報音を出
力させる場合には、設定データの上限音量及び遊技者により設定された音量にかかわらず
、スピーカ２７Ｌ、２７Ｒ、２７ａ、２７ｂから最大音量の警報音を出力させる制御を行
う。その後、レバー操作があったか否かの判定（ステップＳｈ８）以降の動作が繰り返さ
れる。
【０２８０】
　一方、レバー操作がない場合（ステップＳｈ８：ＮＯ）、演出制御用マイクロコンピュ
ータ８１は、設定終了条件が成立したか否かを判定する（ステップＳｈ１２）。なお、設
定終了条件としては、音量設定画面の表示中における遊技者音量変更ボタンスイッチ６１
－１が操作された場合、ステップＳｈ３～Ｓｈ５の条件、具体的には、飾り図柄プロセス
フラグの値が“０”でなくなった場合、保留記憶数が０でなくなった場合、未解析のコマ
ンドデータが存在する状態となった場合に、設定終了条件が成立したものと判断される。
但し、飾り図柄プロセスフラグの値が“０”でなくなった場合、保留記憶数が０でなくな
った場合も、これらの発生前において未解析のコマンドデータが存在する状態となるので
、例えば、遊技者が、音量変更の実施中に遊技を実施することにより、未解析のコマンド
データが存在する状態となったときには、これら音量変更処理が終了することになるが、
これら変更した音量は、更新記憶されるので、音量を更に変更したい場合には、遊技を中
断して、再度、音量変更ボタンスイッチ６１－１を操作すればよい。つまり、遊技者は、
音量変更の操作を終えた段階で遊技を開始することで、遊技者音量変更ボタンスイッチ６
１－１を操作することなく、これら操作により選択された音量が更新記憶されるようにな
るので、音量の変更後において迅速に遊技を開始できる。　
【０２８１】
　設定終了条件が成立していない場合（ステップＳｈ１２：ＮＯ）、レバー操作があった
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か否かの判定（ステップＳｈ８）以降の動作が繰り返される。一方、設定終了条件が成立
した場合（ステップＳｈ１２：ＹＥＳ）、演出制御用マイクロコンピュータ８１は、音量
設定画面の表示を終了する制御を行うとともに、ＲＡＭ８５の所定領域等に格納されてい
るスピーカ音量のデータを更新（格納）する（ステップＳｈ１３）。更に、演出制御用マ
イクロコンピュータ８１は、座標特定用ＤＳＰ２６６に対してレバー操作無効指示を出力
し、座標データの出力を終了させることにより、操作レバー６００の操作を無効にする（
ステップＳｈ１４）。その後、一連の動作が終了する。
【０２８２】
　また、遊技者音量変更ボタンスイッチ６１－１が操作されていない場合（ステップＳｈ
１：ＮＯ）、演出制御用マイクロコンピュータ８１は、遊技者輝度変更ボタンスイッチ６
１－２が操作されたか否かを判定する（ステップＳｈ２１）。遊技者輝度変更ボタンスイ
ッチ６１－２の操作に応じた信号は、演出制御用マイクロコンピュータ８１に入力される
。このため、演出制御用マイクロコンピュータ８１は、遊技者による遊技者輝度変更ボタ
ンスイッチ６１－２の操作があったことを検知することができる。
【０２８３】
　遊技者輝度変更ボタンスイッチ６１－２が操作された場合（ステップＳｈ２１：ＹＥＳ
）、演出制御用マイクロコンピュータ８１は、演出制御基板８０に実装されたフラッシュ
メモリ等の不揮発性のメモリや、バックップ電源によりバックアップされるＲＡＭ８５内
のバックアップ記憶領域に格納されている、上限の音量及び遊技者による音量及び輝度の
調整の可否についての設定データに基づいて、ユーザー設定がオンであるか否か、具体的
には、作業者音量・輝度設定部８３において、遊技者による音量変更が許可されているか
否かを判定する（ステップＳｈ２２）。
【０２８４】
　ユーザ設定がオンでない場合（ステップＳｈ２２：ＮＯ）、一連の動作が終了する。一
方、ユーザ設定がオンである場合（ステップＳｈ２２：ＹＥＳ）、演出制御用マイクロコ
ンピュータ８１は、飾り図柄プロセスフラグの値が“０”であるか、つまり、変動表示装
置９において可変表示や大当り等の演出表示等が実施されていない状態であるか否かを判
定する（ステップＳｈ２３）。
【０２８５】
　飾り図柄プロセスフラグの値が“０”でない場合（ステップＳｈ２３：ＮＯ）、一連の
動作が終了する。一方、飾り図柄プロセスフラグの値が“０”である場合（ステップＳｈ
２３：ＹＥＳ）、演出制御用マイクロコンピュータ８１は、主基板３１から受信した始動
入賞記憶指定コマンドから特定される保留記憶数が存在するか否かを判定する（ステップ
Ｓｈ２４）。
【０２８６】
　保留記憶数が存在する場合（ステップＳｈ２４：ＹＥＳ）、一連の動作が終了する。一
方、保留記憶数が存在しない場合（ステップＳｈ２４：ＮＯ）、演出制御用マイクロコン
ピュータ８１は、主基板３１から受信した未解析のコマンドデータが、受信コマンドバッ
ファに存在するか否かを判定する（ステップＳｈ２５）。
【０２８７】
　受信コマンドバッファに未解析のコマンドデータが存在する場合（ステップＳｈ２５：
ＹＥＳ）、一連の動作が終了する。一方、未解析のコマンドデータが存在しない場合（ス
テップＳｈ２５：ＮＯ）、演出制御用マイクロコンピュータ８１は、図１１（ｂ）に示す
ような輝度設定画面を変動表示装置９に表示する制御を行う（ステップＳｈ２６）。図１
１（ｂ）に示す輝度設定画面には、遊技者による操作レバー６００の操作に応じて直線上
を移動し、遊技者による設定輝度を示す設定輝度表示９－３が含まれる。
【０２８８】
　次に、演出制御用マイクロコンピュータ８１は、座標特定用ＤＳＰ２６６に対してレバ
ー操作許諾指示を出力し、該座標特定用ＤＳＰ２６６から、操作レバー６００の操作によ
る座標データの出力を開始させ、操作レバー６００の操作を有効とする（ステップＳｈ２
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８）。
【０２８９】
　次に、演出制御用マイクロコンピュータ８１は、レバー操作があったか（Ｘ座標の変更
があったか）否かを判定する（ステップＳｈ２７）。レバー操作があった場合（ステップ
Ｓｈ２８：ＹＥＳ）、演出制御用マイクロコンピュータ８１は、操作方向（輝度大方向ま
たは輝度小方向）に所定レベルだけ設定輝度表示９－３を移動させる表示制御を行う（ス
テップＳｈ２９）。更に、演出制御用マイクロコンピュータ８１は、移動後の輝度による
光を装飾ＬＥＤ２５ａ、ステージＬＥＤ２５ｂ、回転体用ＬＥＤ５３５’、左枠ＬＥＤ２
８ｂ、右枠ＬＥＤ２８ｃ、賞球ＬＥＤ５１等の各ＬＥＤから発する制御を行う（ステップ
Ｓｈ３０）。その後、レバー操作があったか否かの判定（ステップＳｈ２８）以降の動作
が繰り返される。
【０２９０】
　一方、レバー操作がない場合（ステップＳｈ２８：ＮＯ）、演出制御用マイクロコンピ
ュータ８１は、設定終了条件が成立したか否かを判定する（ステップＳｈ３１）。設定終
了条件としては、輝度設定画面の表示中における遊技者輝度変更ボタンスイッチ６１－２
が操作された場合、ステップＳｈ２３～Ｓｈ２５の条件、具体的には、飾り図柄プロセス
フラグの値が“０”でなくなった場合、保留記憶数が０でなくなった場合、未解析のコマ
ンドデータが存在する状態となった場合に、設定終了条件が成立したものと判断される。
但し、飾り図柄プロセスフラグの値が“０”でなくなった場合、保留記憶数が０でなくな
った場合も、これらの発生前において未解析のコマンドデータが存在する状態となるので
、例えば、遊技者が、輝度変更の実施中に遊技を実施することにより、未解析のコマンド
データが存在する状態となったときには、これら輝度変更処理が終了することになるが、
これら変更した輝度は、更新記憶されるので、輝度を更に変更したい場合には、遊技を中
断して、再度、輝度変更ボタンスイッチ６１－２を操作すればよい。つまり、遊技者は、
輝度変更の操作を終えた段階で遊技を開始することで、遊技者輝度変更ボタンスイッチ６
１－２を操作することなく、これら操作により選択された輝度が更新記憶されるようにな
るので、輝度の変更後において迅速に遊技を開始できる。　
【０２９１】
　設定終了条件が成立していない場合（ステップＳｈ３１：ＮＯ）、レバー操作があった
か否かの判定（ステップＳｈ２８）以降の動作が繰り返される。一方、設定終了条件が成
立した場合（ステップＳｈ３１：ＹＥＳ）、演出制御用マイクロコンピュータ８１は、輝
度設定画面の表示を終了する制御を行うとともに、ＲＡＭ８５の所定領域等に格納されて
いる輝度のデータを更新（格納）する（ステップＳｈ３２）。更に、演出制御用マイクロ
コンピュータ８１は、座標特定用ＤＳＰ２６６に対してレバー操作無効指示を出力し、座
標データの出力を終了させることにより、操作レバー６００の操作を無効にする（ステッ
プＳｈ３３）。その後、一連の動作が終了する。
【０２９２】
　このように、本実施の形態では、遊技場の作業者は、作業者音量・輝度設定部８３を操
作することで、上限の音量及び遊技者による音量及び輝度の調整の可否を設定することが
でき、一方、遊技者による音量及び輝度の調整が可能な場合には、遊技者は、遊技者音量
変更ボタンスイッチ６１－１、遊技者輝度変更ボタンスイッチ６１－２及び操作レバー６
００を操作することで、上限の音量の範囲内で各スピーカの音量を設定することができ、
更には、各ＬＥＤの輝度を設定することができる。すなわち、遊技者も音量や輝度を調整
することができるため、遊技者の嗜好を反映させることができる。また、作業者により設
定された音量を上限として、遊技者は音量を設定することができるため、作業者の想定を
超えた音量が遊技者によって設定されてしまうことが防止される。
【０２９３】
　また、本実施の形態では、作業者が作業者音量・輝度設定部８３を操作することで設定
された上限の音量及び遊技者による音量及び輝度の調整の可否を示す設定データは、パチ
ンコ遊技機１の電源断が発生しても消去されずに保持される一方、遊技者が遊技者音量変
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更ボタンスイッチ６１－１、遊技者輝度変更ボタンスイッチ６１－２及び操作レバー６０
０を操作することで設定されたスピーカ音量及びＬＥＤの輝度のデータは、電源断が発生
した場合には消去（初期化）される。このため、作業者は、パチンコ遊技機１の電源投入
の都度、設定するという繁雑な作業が不要である一方、遊技者によって設定された音量や
輝度は電源断が発生すると初期化されるため、電源投入後に電源断の前の遊技者によって
設定された音量や輝度での演出効果が実行されてしまい、電源投入後の遊技者が違和感を
抱くことが防止される。
【０２９４】
　また、本実施の形態では、作業者が作業者音量・輝度設定部８３を操作することで遊技
者による音量及び輝度の調整の可否を設定できるため、作業者による音量及び輝度の設定
が優先され、パチンコ遊技機１を設置する店舗等毎に固定の設定が可能となる。
【０２９５】
　また、本実施の形態では、警報音の出力時には、その警報音の音量は、作業者及び遊技
者の設定対象外となり、固定されるため、パチンコ遊技機１の異常を確実に通報すること
が可能となる。
【０２９６】
　なお、この発明は、上記実施の形態に限定されるものではなく、様々な変更及び応用が
可能である。
【０２９７】
　上記実施の形態では、音量の上限は、段階的に可変とされているが、本発明はこれに限
定されるものではなく、これらの設定を無段階にて設定するようにしてもよい。
【０２９８】
　また、上記実施の形態では、ＬＥＤの輝度については、作業者は上限を設定せず、遊技
者は最大輝度以下で自由に設定可能であった。しかしながら、音量と同様、ＬＥＤの輝度
についても、作業者が作業者音量・輝度設定部８３を操作することで輝度の上限を設定し
、遊技者は、遊技者輝度変更ボタンスイッチ６１－２及び操作レバー６００を操作するこ
とで、上限の輝度の範囲内で各スピーカの音量を設定することができるようにしてもよい
。
【０２９９】
　また、スピーカの音量やＬＥＤの輝度の変更に限定されず、例えば、変動表示装置９の
バックライトの輝度変更、可動演出装置の実行頻度の変更、送風ファンの送風量の変更等
も可能としてもよい。
【０３００】
　上記実施の形態では、演出制御基板８０に搭載された演出制御用マイクロコンピュータ
８１が、各種演出動作の制御内容を決定するものとして説明した。しかしながら、この発
明はこれに限定されず、例えば演出動作を制御するために設けられた複数の制御基板にそ
れぞれ搭載された複数のＣＰＵなどにより、各種演出動作の制御内容を分担して決定する
ようにしてもよい。
【０３０１】
　その他にも、パチンコ遊技機１の装置構成、データ構成、フローチャートで示した処理
、画像表示装置５の表示領域における演出画像の表示動作を含めた各種の演出動作などは
、本発明の趣旨を逸脱しない範囲で、任意に変更及び修正が可能である。加えて、本発明
の遊技機は、入賞球の検出に応答して所定数の賞球を払い出す払出式遊技機に限定される
ものではなく、遊技球を封入し入賞球の検出に応答して得点を付与する封入式遊技機にも
適用することができる。
【０３０２】
　本発明を実現するためのプログラム及びデータは、パチンコ遊技機１に含まれるコンピ
ュータ装置などに対して、着脱自在の記録媒体により配布・提供される形態に限定される
ものではなく、予めコンピュータ装置などの有する記憶装置にプリインストールしておく
ことで配布される形態を採っても構わない。さらに、本発明を実現するためのプログラム
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トワーク上の、他の機器からダウンロードすることによって配布する形態を採っても構わ
ない。
【０３０３】
　そして、ゲームの実行形態も、着脱自在の記録媒体を装着することにより実行するもの
だけではなく、通信回線等を介してダウンロードしたプログラム及びデータを、内部メモ
リ等に一旦格納することにより実行可能とする形態、通信回線等を介して接続されたネッ
トワーク上における、他の機器側のハードウェア資源を用いて直接実行する形態としても
よい。さらには、他のコンピュータ装置等とネットワークを介してデータの交換を行うこ
とによりゲームを実行するような形態とすることもできる。
【符号の説明】
【０３０４】
１　…　パチンコ遊技機
３　…　打球供給皿
６　…　遊技盤
９　…　変動表示装置
２５ａ　…　装飾ＬＥＤ
２５ｂ　…　ステージＬＥＤ
２７Ｌ　…　スピーカ
２７Ｒ　…　スピーカ
２７ａ　…　スピーカ
２７ｂ　…　スピーカ
２８ｂ　…　左枠ＬＥＤ
２５ｃ　…　右枠ＬＥＤ
３１　…　主基板
５１　…　賞球ＬＥＤ
６１－１　…　遊技者音量変更ボタンスイッチ
６１－２　…　遊技者輝度変更ボタンスイッチ
６２　…　イアホン端子装着部
７０　…　音声出力基板
８０　…　演出制御基板
８１　…　演出制御用マイクロコンピュータ
８３　…　作業者音量・輝度設定部
８５　…　ＲＡＭ
８６　…　ＣＰＵ
１０３　…　下扉枠
１５６　…　遊技制御用マイクロコンピュータ
２６２　…　画像音声生成用ＬＳＩ
２６３　…　ＶＤＰ部
２６４　…　サウンド部
２６６　…　座標特定用ＤＳＰ
５１０ａ～５１０ｄ　…　　レバースイッチ
５１２ａ　…　トリガースイッチ
５１３　…　タッチセンサ
５１４　…　バイブレータ
６００　…　操作レバー
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