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(57)【特許請求の範囲】
【請求項１】
　音声を出力する音声出力手段を備え、該音声出力手段から音声を出力させる音声演出を
実行する遊技機において、
　遊技者が操作可能な位置に設けられ、前記音声出力手段から出力される音声の音量を調
節する音量調節手段と、
　前記音声出力手段から出力される音声の音量をデフォルト値として設定可能な音量設定
手段と、
　遊技機に供給される電源電圧が遮断された場合に各種制御情報を記憶保持する記憶手段
と、
　特定条件の成立時に前記記憶手段の記憶内容を初期化する初期化手段と、
　待機中の図柄変動ゲームが存在しない場合に生起される待機状態中にデモンストレーシ
ョン演出を演出実行手段に実行させる演出制御手段と、を備え、
　前記初期化手段による記憶内容の初期化が終了した後に、前記音声出力手段から音声が
出力される一方で、前記初期化手段によって初期化されたことが報知されているときは、
前記音量調節手段による音量の調整が反映されず、
　前記デモンストレーション演出は、第１デモ演出と該第１デモ演出の終了に伴い開始さ
れる第２デモ演出から構成され、図柄変動ゲームの始動条件が成立するまで、前記第１デ
モ演出と前記第２デモ演出が交互に繰り返し実行されるようになっており、
　前記第１デモ演出の実行中に前記音量調節手段による音量の調整が前記音声出力手段か
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ら出力される音声に反映されるようになっており、前記第１デモ演出の実行中に調節され
た音量は、前記第２デモ演出を介して再度前記第１デモ演出に移行した際に前記デフォル
ト値に戻されることを特徴とする遊技機。
【請求項２】
　前記音量調節手段は、前記デフォルト値を基準として予め定められた範囲内で調節可能
に構成されており、
　調整可能な範囲には、前記デフォルト値を基準としたときに、当該デフォルト値よりも
大きい上限値と当該デフォルト値よりも小さい下限値とによって定まる範囲を含む請求項
１に記載の遊技機。
【発明の詳細な説明】
【技術分野】
【０００１】
　本発明は、音声出力手段から出力される音量を遊技者が調節可能な遊技機に関する。
【背景技術】
【０００２】
　従来、遊技機の一種であるパチンコ遊技機では、遊技盤に配設した始動入賞口への遊技
球の入球を契機に大当りか否かの大当り抽選を行い、その大当り抽選の抽選結果を複数列
の図柄を変動させて表示する図柄変動ゲームを実行させることにより導出させている。図
柄変動ゲームでは、最終的に確定停止表示された図柄が大当り図柄である場合、遊技者は
大当りを認識し得るようになっている。
【０００３】
　この種の図柄変動ゲームでは、遊技者の興趣を向上させるために、様々な遊技演出が行
われている。そして、該遊技演出に合わせて音声出力手段から効果音が出力されている（
例えば、特許文献１）。
【０００４】
　特許文献１では、音声出力手段から出力される効果音の音量を、遊技者が調整可能とし
ている。具体的に説明すると、特許文献１のパチンコ遊技機では、機前側に遊技者が操作
可能な設定スイッチが設けられており、該設定スイッチを遊技者が操作することで、音声
出力手段から出力される効果音の音量を、大・中・小の３種類から選択できるように構成
されている。
【先行技術文献】
【特許文献】
【０００５】
【特許文献１】特開２００７－１３５６７６号公報
【発明の概要】
【発明が解決しようとする課題】
【０００６】
　ところで、パチンコ遊技機には、記憶手段に記憶保持された制御情報を強制的に消去し
、記憶手段の記憶内容を初期化する初期化手段（ＲＡＭクリアスイッチ）が備えられてい
るものがある。
【０００７】
　このようにＲＡＭクリアスイッチを搭載したパチンコ遊技機において、不正に大当りを
狙う遊技者によってＲＡＭクリアが強制的に実行され、記憶内容の初期化のタイミングか
ら大当りのタイミングを検知する不正が行われる場合があった。このような不正を防止す
るため、ＲＡＭクリアがなされた場合には、通常、ＲＡＭクリア報知音声が出力される。
【０００８】
　ところが、特許文献１のように遊技者による音量調整を可能とすると、音声出力手段か
ら出力される音声によって、ＲＡＭクリアが行われたことが報知されることになるが、音
声が小さいことで遊技店の店員が不正行為が行われていることに気付くタイミングが遅れ
てしまい、不正発覚を遅らせてしまう虞があった。
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【０００９】
　この発明は、このような従来の技術に存在する問題点に着目してなされたものであり、
その目的は、遊技者によって音声出力手段から出力される音量を調節可能とする一方で、
音量調節によって不正行為の発覚を妨げないようにすることができる遊技機を提供するこ
とにある。
【課題を解決するための手段】
【００１０】
　上記問題点を解決する遊技機は、音声を出力する音声出力手段を備え、該音声出力手段
から音声を出力させる音声演出を実行する遊技機において、遊技者が操作可能な位置に設
けられ、前記音声出力手段から出力される音声の音量を調節する音量調節手段と、前記音
声出力手段から出力される音声の音量をデフォルト値として設定可能な音量設定手段と、
遊技機に供給される電源電圧が遮断された場合に各種制御情報を記憶保持する記憶手段と
、特定条件の成立時に前記記憶手段の記憶内容を初期化する初期化手段と、待機中の図柄
変動ゲームが存在しない場合に生起される待機状態中にデモンストレーション演出を演出
実行手段に実行させる演出制御手段と、を備え、前記初期化手段による記憶内容の初期化
が終了した後に、前記音声出力手段から音声が出力される一方で、前記初期化手段によっ
て初期化されたことが報知されているときは、前記音量調節手段による音量の調整が反映
されず、前記デモンストレーション演出は、第１デモ演出と該第１デモ演出の終了に伴い
開始される第２デモ演出から構成され、図柄変動ゲームの始動条件が成立するまで、前記
第１デモ演出と前記第２デモ演出が交互に繰り返し実行されるようになっており、前記第
１デモ演出の実行中に前記音量調節手段による音量の調整が前記音声出力手段から出力さ
れる音声に反映されるようになっており、前記第１デモ演出の実行中に調節された音量は
、前記第２デモ演出を介して再度前記第１デモ演出に移行した際に前記デフォルト値に戻
されることを要旨とする。
【００１１】
　上記遊技機について、前記音量調節手段は、前記デフォルト値を基準として予め定めら
れた範囲内で調節可能に構成されており、調整可能な範囲には、前記デフォルト値を基準
としたときに、当該デフォルト値よりも大きい上限値と当該デフォルト値よりも小さい下
限値とによって定まる範囲を含んでいる。
【発明の効果】
【００１３】
　本発明によれば、遊技者によって音声出力手段から出力される音量を調節可能とする一
方で、音量調節によって不正行為の発覚を妨げないようにすることができる。
【図面の簡単な説明】
【００１４】
【図１】パチンコ遊技機を示す正面図。
【図２】パチンコ遊技機の遊技盤を示す正面図。
【図３】パチンコ遊技機の電気的構成を示すブロック図。
【図４】主制御用電源投入時処理の流れを示すフローチャート。
【図５】操作スイッチの調節可能範囲を示す模式図。
【図６】アナログボリュームスイッチを示す模式図。
【図７】各アナログ音量値と細分音量値の関係を説明する説明図。
【図８】音量調節処理の流れを示すフローチャート。
【図９】操作信号と音量値の関係を説明する説明図。
【図１０】音量調節用の画像を示す模式図。
【図１１】待機状態中における音量調節の流れを示すタイミングチャート。
【発明を実施するための形態】
【００１５】
　以下、パチンコ遊技機の一実施形態を図面に従って説明する。
　図１には、パチンコ遊技機１が略示されており、パチンコ遊技機１の機体の外郭をなす
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外枠Ｙ１の開口前面側には、各種の遊技用構成部材をセットする縦長方形の中枠Ｙ２が開
放及び着脱自在に組み付けられているとともに、中枠Ｙ２の前面側には前枠Ｙ３が開閉及
び着脱自在に組み付けられている。前枠Ｙ３は、図１に示すようにパチンコ遊技機１を機
正面側から見た場合において、中枠Ｙ２に重なるように組み付けられている。前枠Ｙ３は
、遊技球を貯留可能な上皿Ｙ４を一体成形した構成とされているとともに、裏面側には、
機内部に配置された遊技盤１０を保護するガラス支持枠が組み付けられている。また、中
枠Ｙ２の前面側であって前枠Ｙ３の下部には、上皿Ｙ４から溢れ出た遊技球を貯留する下
皿Ｙ５が装着されているとともに、下皿Ｙ５の右方には、遊技球を遊技盤１０に発射させ
る際に遊技者によって回動操作される遊技球発射用の発射ハンドルＨＤが装着されている
。
【００１６】
　遊技者が発射ハンドルＨＤを把持して回動操作すると、上皿Ｙ４に貯留されている遊技
球が１球ずつ機内部に取り込まれ、遊技盤１０に向けて発射される。遊技盤１０に向けて
発射される遊技球は、発射ハンドルＨＤの回動量に応じて発射の強弱が設定される。
【００１７】
　前枠Ｙ３の左右上部には、各種音声を出力して音声演出を行う音声出力手段としてのス
ピーカＳＰが配置されている。スピーカＳＰは、前枠Ｙ３の裏面に装着されており、該前
枠Ｙ３の前面であってスピーカＳＰの装着部位に対応する部位には図示しない放音孔が複
数形成されている。
【００１８】
　また、上皿Ｙ４の上面には、スピーカＳＰから出力される音量を遊技者が調節する際に
操作可能な音量調節手段としての操作スイッチＳＳが配設されている。操作スイッチＳＳ
が上皿Ｙ４の上面に配設されていることで、操作スイッチＳＳは、遊技者が操作可能な位
置に設けられていることになる。また、操作スイッチＳＳは、遊技者から見て左側に位置
する左操作スイッチＳＳ１と遊技者から見て右側に位置する右操作スイッチＳＳ２によっ
て構成される。左操作スイッチＳＳ１は、音量を小さくしたいときに操作される一方で、
右操作スイッチＳＳ２は、音量を大きくしたいときに操作される。
【００１９】
　次に、図２に従って、遊技盤１０の構成を詳しく説明する。
　図２に示すように、遊技盤１０の前面には、発射ハンドルＨＤの操作によって発射され
た遊技球を誘導し、かつパチンコ遊技の主体となるほぼ円形の遊技領域１０ａを形成する
誘導レールＹＲが円形渦巻き状に敷設されている。この誘導レールＹＲによって遊技盤１
０には、該遊技盤１０の左下方から左上方に向かって延びる遊技球の発射レールとしての
誘導路ＹＲａが形成されるとともに、誘導レールＹＲの内側にほぼ円形の遊技領域１０ａ
が形成される。また、遊技盤１０の前面であって誘導レールＹＲの外側となる遊技領域１
０ａ外は、パチンコ遊技に直接関与しない非遊技領域１０ｂとされている。
【００２０】
　図１に示すように、パチンコ遊技機１の遊技盤１０のほぼ中央には、各種の表示装置や
各種の飾りを施した表示枠体（センター役物）ＨＷが装着されている。表示枠体ＨＷの略
中央には、正面視横長矩形に開口するセット口ＨＷａが形成されており、当該セット口Ｈ
Ｗａに整合して表示枠体ＨＷには液晶ディスプレイ型の画像表示部ＧＨを有する演出実行
手段としての演出表示装置１１が装着されている。
【００２１】
　演出表示装置１１には、複数列（本実施形態では３列）の図柄列を変動させて行う図柄
変動ゲームを含み、該ゲームに関連して実行される各種の表示演出が画像表示される。本
実施形態において演出表示装置１１の図柄変動ゲームでは、複数列（本実施形態では３列
）の図柄からなる図柄組み合わせを導出する。なお、演出表示装置１１の図柄変動ゲーム
は、表示演出を多様化するための飾り図柄（演出図柄、飾図）を用いて行われる。また、
演出表示装置１１の左下方には、特別図柄表示装置１２が配設されている。特別図柄表示
装置１２では、複数種類の特別図柄（特図）を変動させて表示する図柄変動ゲーム（特図
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変動ゲーム）が行われる。特図は、大当りか否かの内部抽選（大当り抽選）の結果を示す
報知用の図柄である。また、以下の説明では、特図変動ゲームと飾図による図柄変動ゲー
ムを纏めて、単に「図柄変動ゲーム」と示す場合がある。
【００２２】
　そして、演出表示装置１１には、特別図柄表示装置１２の表示結果に応じた表示結果が
表示される。具体的に言えば、特別図柄表示装置１２に大当りを認識し得る大当り図柄（
大当り表示結果）が確定停止表示される場合には、演出表示装置１１にも、大当り図柄（
大当り表示結果）が確定停止表示される。本実施形態において、飾図による大当り図柄は
、全列の図柄が同一図柄となる図柄組み合わせ（［２２２］，［７７７］など）とされて
いる。
【００２３】
　また、特別図柄表示装置１２にはずれを認識し得るはずれ図柄（はずれ表示結果）が確
定停止表示される場合には、演出表示装置１１にもはずれ図柄（はずれ表示結果）が確定
停止表示される。本実施形態において、飾図によるはずれ図柄は、全列の図柄が異なる図
柄となる図柄組み合わせ（［１３５］，［２４６］など）、又は１列の図柄が他の２列の
図柄とは異なる図柄となる図柄組み合わせ（［１５１］，［７６７］など）とされている
。
【００２４】
　また、演出表示装置１１では、遊技者側から見て左列→右列→中列の順に図柄列の変動
が停止するとともに、変動停止によって図柄列毎に飾図が一旦停止表示される。そして、
本実施形態では、特定の複数列（左右の２列）の図柄が同一図柄となる図柄組み合わせが
、リーチの図柄組み合わせとなる。図柄の変動が停止するとは、演出表示装置１１におい
て図柄が停止表示されている状態を示す。そして、停止表示には、図柄がゆれ変動状態で
表示されている一旦停止表示と、図柄が確定停止している確定停止表示とがある。本実施
形態では、複数の図柄列のうち左列が第１停止列、右列が第２停止列、中列が第３停止列
（最終停止列）となり、左列及び右列がリーチを形成するリーチ形成列となる。
【００２５】
　また、演出表示装置１１の下方には、遊技球の入球口１５ａを有する始動入賞口１５が
配設されている。そして、始動入賞口１５の奥方には入球した遊技球を検知する始動口ス
イッチＳＷ１（図３に示す）が配設されている。始動入賞口１５は、入球した遊技球を始
動口スイッチＳＷ１で検知することにより、図柄変動ゲームの始動条件と予め定めた個数
の賞球としての遊技球の払出条件を付与し得る。
【００２６】
　始動入賞口１５の下方には、図示しないアクチュエータ（ソレノイド、モータなど）の
作動により開閉動作を行う大入賞口扉１７を備えた大入賞口（特別電動役物）１８が配設
されている。大入賞口１８の奥方には、入球した遊技球を検知するカウントスイッチＳＷ
２（図３に示す）が配設されている。大入賞口１８は、入球した遊技球をカウントスイッ
チＳＷ２で入球検知することにより、予め定めた個数の賞球としての遊技球の払出条件を
付与し得る。大入賞口１８は、大当り遊技中に大入賞口扉１７の開動作によって開放され
ることで遊技球の入球が許容される。このため、大当り遊技中、遊技者は、賞球を獲得で
きるチャンスを得ることができる。
【００２７】
　また、特別図柄表示装置１２の右方には、複数個（本実施形態では２個）の特別図柄保
留発光部を備えた特別図柄保留表示装置１３が配設されている。特別図柄保留表示装置１
３は、機内部で記憶した特図用の始動保留球の記憶数（以下、「保留記憶数」と示す）を
遊技者に報知する。保留記憶数は、遊技盤１０に配設した始動入賞口１５に遊技球が入球
することで１加算される一方で、図柄変動ゲームの開始により１減算される。したがって
、図柄変動ゲーム中に始動入賞口１５へ遊技球が入球すると、保留記憶数はさらに加算さ
れるとともに、所定の上限数（本実施形態では４個）まで累積される。
【００２８】
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　また、本実施形態では、図柄変動ゲームの終了時に大当り遊技が開始されることがない
とともに保留記憶数が存在しない（０（零）である）場合、図柄変動ゲームが行われてい
ない状態（変動停止中）となる。すなわち、図柄変動ゲームが途切れている次回の図柄変
動ゲームの開始を待機する待機状態となる。待機状態は、一旦生起させると該待機状態中
に図柄変動ゲームの始動条件が成立することを終了条件として該終了条件が成立するまで
継続される。
【００２９】
　そして、図９に示すように、本実施形態のパチンコ遊技機１では、待機状態中に該待機
状態であることを示すデモンストレーション演出（以下、「デモ演出」と示す）が実行さ
れるようになっている。デモ演出は、パチンコ遊技機１が待機状態であることを、演出表
示装置１１にて報知し、客寄せ効果を得るための演出である。本実施形態のデモ演出は、
第１デモ演出としての待機デモ演出と該待機デモ演出の終了に伴い開始される第２デモ演
出としてのタイトルデモ演出とから構成されており、１回の待機デモ演出と１回のタイト
ルデモ演出とから１回のデモ演出を構成している。なお、待機デモ演出及びタイトルデモ
演出には、各演出を実行する演出時間（本実施形態では、待機デモ演出にＴ２秒、タイト
ルデモ演出にＴ３秒）が予め定められている。このため、これらの演出時間により１回の
デモ演出を実行する演出時間（Ｔ２秒＋Ｔ３秒）が特定されるようになっている。そして
、待機状態が生起されると、該待機状態中に図柄変動ゲームの始動条件が成立するまで、
待機デモ演出→タイトルデモ演出→待機デモ演出→タイトルデモ演出の順に、待機デモ演
出とタイトルデモ演出とが交互に繰り返し実行される。
【００３０】
　待機デモ演出は、演出表示装置１１でデモ画像（待機画像）を画像表示させる演出内容
である。そして、本実施形態のパチンコ遊技機１では、待機状態の生起に伴って直前の図
柄変動ゲームで最終的に停止表示されている飾図（図柄組み合わせ）を待機画像としてそ
のまま表示させた態様で待機デモ演出が実行される。また、タイトルデモ演出は、当該パ
チンコ遊技機１に設定される演出で登場するキャラクタなどを用いたパチンコ遊技機の宣
伝（アピール）画像を画像表示（動画）させる演出内容である。
【００３１】
　次に、図３を参照して、パチンコ遊技機の制御構成について説明する。
　パチンコ遊技機１の機裏側には、遊技場の電源（例えば、ＡＣ２４Ｖ）を、パチンコ遊
技機１を構成する各種構成部材に供給する電源基板２８が装着されている。また、パチン
コ遊技機１の機裏側には、パチンコ遊技機１全体を制御する主制御基板３０が装着されて
いる。主制御基板３０は、パチンコ遊技機１全体を制御するための各種処理を実行し、該
処理結果に応じて遊技を制御するための各種制御信号（制御コマンド）演算処理し、該制
御信号を出力する。また、パチンコ遊技機１の機裏側には、統括制御基板３１が装着され
ている。統括制御基板３１は、主制御基板３０が出力した制御信号に基づき、表示制御基
板３２やスピーカＳＰの音声出力態様を制御する。表示制御基板３２は、主制御基板３０
と統括制御基板３１が出力した制御コマンドに基づいて、演出表示装置１１の表示態様（
表示内容）を制御する。
【００３２】
　以下、電源基板２８、主制御基板３０、統括制御基板３１及び表示制御基板３２の具体
的な構成を説明する。
　図３に示すように電源基板２８には、遊技場の電源をパチンコ遊技機１への供給電圧と
して電源電圧Ｖ１（例えば、ＤＣ３０Ｖ）に変換処理する電源回路２８ａが設けられてい
る。電源回路２８ａには、主制御基板３０、統括制御基板３１及び表示制御基板３２が接
続されている。そして、電源回路２８ａは、変換処理された後の電源電圧Ｖ１を各制御基
板３０～３２に対応する供給すべき所定の電源電圧Ｖ２～Ｖ４に更に変換し、変換後の電
源電圧Ｖ２を主制御基板３０、変換後の電源電圧Ｖ３を統括制御基板３１、変換後の電源
電圧Ｖ４を表示制御基板３２に供給する。
【００３３】
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　また、電源基板２８には、電源断監視回路２８ｂが設けられている。電源断監視回路２
８ｂは、電源回路２８ａから供給される電源電圧Ｖ１の電圧値を監視する。すなわち、電
源断監視回路２８ｂは、電源電圧Ｖ１が所定の電圧Ｖ（例えば、２０Ｖ）に降下したか否
かを判定している。なお、この電圧Ｖは、遊技に支障をきたすことなくパチンコ遊技機１
を動作させるために最低限必要な電圧である。ここで、電源電圧Ｖ１が電圧Ｖに降下する
のは、例えば、電源断（電源ＯＦＦ）時や停電時の場合である。この場合、パチンコ遊技
機１に電源が供給されなくなってしまうため、電源電圧Ｖ１から電圧Ｖに降下する。これ
とは逆に、電源投入（電源ＯＮ）時や復電（復旧電源）時の場合は、パチンコ遊技機１に
電源が供給されるので、電圧が上昇して電源電圧Ｖ１となる。
【００３４】
　また、電源基板２８には、リセット信号回路２８ｃが設けられている。リセット信号回
路２８ｃは、電源断監視回路２８ｂに接続されている。電源断監視回路２８ｂは、その判
定結果が肯定（すなわち、電源電圧Ｖ１≦電圧Ｖ）である場合に、主制御基板３０及びリ
セット信号回路２８ｃに対して電源電圧Ｖ１が電圧Ｖに降下したことを示す電源断信号を
出力する。また、リセット信号回路２８ｃは、電源供給の開始時（電源投入時或いは復電
時）又は電源断信号の入力時に、主制御基板３０、統括制御基板３１及び表示制御基板３
２に対してリセット信号を出力し、主制御基板３０、統括制御基板３１及び表示制御基板
３２の動作を規制する。
【００３５】
　また、電源基板２８は、例えば、電気二重層コンデンサからなるバックアップ用電源（
図示せず）を備えている。そして、バックアップ用電源は、電源回路２８ａに接続されて
おり、該電源回路２８ａから電源電圧が当該バックアップ用電源に供給される。
【００３６】
　また、電源基板２８は、主制御基板３０の主制御用ＲＡＭ３０ｃに記憶保持され、パチ
ンコ遊技機１の動作中に適宜書き換えられる各種制御情報（記憶内容）消去したい場合に
操作されるＲＡＭクリアスイッチＣＳを備えている。そして、ＲＡＭクリアスイッチＣＳ
は、該ＲＡＭクリアスイッチＣＳの操作を受けて、記憶保持された記憶内容の消去（初期
化処理）を指示する初期化指示信号を、主制御基板３０に出力するためのＲＡＭクリアス
イッチ回路２９に接続されている。
【００３７】
　本実施形態においてＲＡＭクリアスイッチＣＳは、遊技者が操作不可能な位置となるパ
チンコ遊技機１の機裏側に設けられている。そして、ＲＡＭクリアスイッチＣＳが操作さ
れると、ＲＡＭクリアスイッチ回路２９から初期化指示信号が主制御基板３０に出力され
る。そして、ＲＡＭクリアスイッチＣＳを操作しながら（操作と同時に）電源を投入する
と、ＲＡＭクリアスイッチ回路２９から初期化信号が出力され、初期化処理が行われる。
【００３８】
　次に、図３に従って、主制御基板３０の構成について説明する。
　主制御基板３０には、主制御用ＣＰＵ３０ａ、主制御用ＲＯＭ３０ｂ、主制御用ＲＡＭ
３０ｃ及びリセット入力回路３０ｄが設けられている。
【００３９】
　主制御用ＣＰＵ３０ａは、制御動作を所定の手順で実行する。また、主制御用ＲＯＭ３
０ｂには、主制御用ＣＰＵ３０ａのメイン制御プログラムが格納されている。また、主制
御用ＲＡＭ３０ｃには、演算処理に伴うデータを一時的に格納することができる。また、
リセット入力回路３０ｄは、電源基板２８のリセット信号回路２８ｃに接続されている。
そして、リセット入力回路３０ｄは、リセット信号回路２８ｃが出力したリセット信号を
入力し、該信号を主制御用ＣＰＵ３０ａに出力する。
【００４０】
　そして、主制御用ＣＰＵ３０ａには、各種スイッチＳＷ１，ＳＷ２が遊技球を検知して
出力する検知信号を入力可能に接続されている。また、主制御用ＣＰＵ３０ａには、特別
図柄表示装置１２及び特別図柄保留表示装置１３が接続されている。
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【００４１】
　また、主制御用ＣＰＵ３０ａは、大当り判定用乱数及びリーチ判定用乱数などの各種乱
数の値を所定の周期毎に更新する乱数更新処理（乱数生成処理）を実行する。大当り判定
用乱数は、大当り抽選（大当り判定）で用いる乱数である。リーチ判定用乱数は、大当り
抽選で大当りに当選しなかった場合、すなわちはずれの場合にリーチを形成するか否かの
リーチ抽選（リーチ判定）で用いる乱数である。また、主制御用ＲＡＭ３０ｃには、パチ
ンコ遊技機の動作中に適宜書き換えられる各種情報（乱数値、タイマ値、フラグなど）が
記憶（設定）される。
【００４２】
　主制御用ＲＯＭ３０ｂには、メイン制御プログラム、各種の判定値（大当り判定値、リ
ーチ判定値など）が記憶されている。大当り判定値は、大当り抽選で用いる判定値であり
、大当り判定用乱数の取り得る数値の中から定められている。リーチ判定値は、はずれを
決定する場合にリーチを形成するか否かの内部抽選（リーチ判定）で用いる判定値であり
、リーチ判定用乱数の取り得る数値の中から定められている。
【００４３】
　主制御用ＲＯＭ３０ｂには、複数種類の変動パターンが記憶されている。変動パターン
は、図柄（特図及び飾図）の変動が開始してから図柄（特図及び飾図）が確定停止表示さ
れるまでの間の演出（表示演出、発光演出、音声演出）のベースとなるパターンであって
、図柄変動ゲームの変動内容（演出内容）及び変動時間（演出時間）を特定し得る。本実
施形態において、複数種類の変動パターンは、大当り変動パターン、はずれリーチ変動パ
ターン、及びはずれ変動パターンに分類される。
【００４４】
　大当り変動は、大当り抽選に当選した場合に行われる変動である。そして、大当り変動
では、特図変動ゲームにおいて最終的に大当り図柄を確定停止表示させる。一方、大当り
変動では、飾図による図柄変動ゲームにおいて、最終的に大当り図柄を確定停止表示させ
る。なお、飾図による図柄変動ゲームでは、リーチ演出を経て、大当り図柄を導出させる
。
【００４５】
　はずれリーチ変動は、大当り抽選に当選せずに、リーチ抽選に当選した場合に行われ、
特図変動ゲームにおいて最終的にはずれ図柄を確定停止表示させる。一方、はずれリーチ
変動では、飾図による図柄変動ゲームにおいて、リーチ演出を経て、最終的にはずれ図柄
を確定停止表示させる。はずれ変動は、大当り抽選及びリーチ抽選の何れにも当選しなか
った場合に行われ、特図変動ゲームにおいて最終的にはずれ図柄を確定停止表示させる。
一方、はずれ変動では、飾図による図柄変動ゲームにおいて、リーチ演出を経ないで、最
終的にはずれ図柄を確定停止表示させる。なお、特図変動ゲームでは、特図の変動が開始
されると、リーチ演出を行うことなく、変動時間の経過時まで特図の変動が継続される。
【００４６】
　また、主制御用ＲＡＭ３０ｃには、電源基板２８のバックアップ用電源が接続されてい
る。そして、主制御用ＲＡＭ３０ｃは、電源電圧Ｖ１が電圧Ｖへ降下したとき（電源の遮
断時）において、バックアップ用電源から供給される電源電圧（例えば、ＤＣ５Ｖ）に基
づき各種制御情報を記憶保持可能に構成されている。このため、電源遮断時における遊技
状態や遊技内容をバックアップすることが可能となる。
【００４７】
　次に、図３に従って、統括制御基板３１の構成について説明する。
　統括制御基板３１には、統括制御用ＣＰＵ３１ａ、統括制御用ＲＯＭ３１ｂ、統括制御
用ＲＡＭ３１ｃ及びリセット入力回路３１ｄが設けられている。
【００４８】
　統括制御用ＣＰＵ３１ａは、演算処理などの制御動作を所定の手順で実行する。また、
統括制御用ＲＯＭ３１ｂには、統括制御用ＣＰＵ３１ａの制御プログラムが格納されてい
る。また、統括制御用ＲＡＭ３１ｃは、演算処理に伴うデータを一時的に格納することが
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できる。また、リセット入力回路３１ｄは、電源基板２８のリセット信号回路２８ｃに接
続されている。そして、リセット入力回路３１ｄは、リセット信号回路２８ｃが出力した
リセット信号を入力する。
【００４９】
　また、統括制御用ＣＰＵ３１ａには、音量設定手段としてのアナログボリュームスイッ
チＡＳと、スピーカＳＰと、操作スイッチＳＳが接続されている。アナログボリュームス
イッチＡＳは、回動式である。また、アナログボリュームスイッチＡＳは、外枠Ｙ１に対
して中枠Ｙ２を閉成した状態（遊技を行い得る状態）では、遊技者の手が届かない前枠Ｙ
３の後ろ側に配置されており、遊技者が操作不能である。すなわち、アナログボリューム
スイッチＡＳは、遊技店の店員によって中枠Ｙ２を外枠Ｙ１に対して開放することで操作
可能となるものであって、遊技店の店員のみが操作可能となっている。そして、アナログ
ボリュームスイッチＡＳを回動することで、スピーカＳＰから出力される音量を複数段階
でデフォルト値として設定可能に構成される。
【００５０】
　また、統括制御用ＲＯＭ３１ｂには、各種の音声用データが記憶されている。また、統
括制御用ＲＡＭ３１ｃには、パチンコ遊技機１の動作中に適宜書き換えられる各種情報（
乱数値、タイマ値、フラグなど）が記憶（設定）される。また、統括制御用ＣＰＵ３１ａ
はタイマ機能を搭載しており、所定のタイミング（例えば、図柄変動ゲームを開始するタ
イミング）で時間を計測する。
【００５１】
　次に、図３に従って、表示制御基板３２の構成について説明する。
　表示制御基板３２には、表示制御用ＣＰＵ３２ａ、表示制御用ＲＯＭ３２ｂ、表示制御
用ＲＡＭ３２ｃ及びリセット入力回路３２ｄが設けられている。
【００５２】
　表示制御用ＣＰＵ３２ａは、演算処理などの制御動作を所定の手順で実行する。また、
表示制御用ＲＯＭ３２ｂには、表示制御用ＣＰＵ３２ａの制御プログラムが格納されてい
る。また、表示制御用ＲＡＭ３２ｃは、演出処理に伴うデータを一時的に格納することが
できる。また、リセット入力回路３２ｄは、電源基板２８のリセット信号回路２８ｃに接
続されている。そして、リセット入力回路３２ｄは、リセット信号回路２８ｃが出力した
リセット信号を入力する。
【００５３】
　また、表示制御用ＣＰＵ３２ａには、演出表示装置１１が接続されている。また、表示
制御用ＲＯＭ３２ｂには、各種の画像情報としての画像データ（飾図、背景画像などの画
像データ）が記憶されている。画像データには、待機デモ演出の演出用データと、タイト
ルデモ演出用の画像データが記憶されている。更に、表示制御用ＲＡＭ３２ｃには、パチ
ンコ遊技機１の動作中に適宜書き換えられる各種情報（タイマ値、フラグなど）が記憶（
設定）される。また、表示制御用ＣＰＵ３２ａはタイマ機能を搭載しており、所定のタイ
ミング（例えば、図柄変動ゲームを開始するタイミング）で時間を計測する。
【００５４】
　ここで、主制御用ＣＰＵ３０ａ、統括制御用ＣＰＵ３１ａ及び表示制御用ＣＰＵ３２ａ
が行う制御について説明する。
　最初に、遊技に係る制御について説明する。
【００５５】
　主制御用ＣＰＵ３０ａは、パチンコ遊技機１の起動後、所定の周期（４ｍ秒）毎に、タ
イマ割込み処理を行う。このタイマ割込み処理では、特別図柄入力処理や特別図柄開始処
理、大当り遊技処理などの各種処理が行われる。なお、「パチンコ遊技機１の起動後」と
は、「パチンコ遊技機１に電源が投入されて主制御用ＣＰＵ３０ａがタイマ割込み処理を
行うことが可能な状態となった後」を言う。ちなみに、パチンコ遊技機１に電源が投入さ
れて主制御用ＣＰＵ３０ａがタイマ割込み処理を行うことが可能な状態となるまでに行わ
れる制御（図４に示す主制御用電源投入時処理）については、後ほど説明する。
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【００５６】
　最初に、特別図柄入力処理について説明する。
　まず、主制御用ＣＰＵ３０ａは、始動口スイッチＳＷ１から検知信号を入力しているか
否かに基づき、始動入賞口１５に遊技球が入球したか否かを判定する。この判定結果が否
定の場合、主制御用ＣＰＵ３０ａは、特別図柄入力処理を終了する。始動入賞口１５に遊
技球が入球したか否かの判定結果が肯定の場合、主制御用ＣＰＵ３０ａは、主制御用ＲＡ
Ｍ３０ｃに記憶されている始動保留球の記憶数（以下「保留記憶数」と示す）が上限数の
４未満であるか否かを判定する。この判定結果が否定（保留記憶数が４未満でない）の場
合、主制御用ＣＰＵ３０ａは、特別図柄入力処理を終了する。一方、保留記憶数が４未満
である場合、主制御用ＣＰＵ３０ａは、保留記憶数を＋１（１加算）する。すなわち、主
制御用ＣＰＵ３０ａは、始動入賞口１５で入球検知された遊技球を始動保留球として主制
御用ＲＡＭ３０ｃに記憶させる。保留記憶数を更新（１加算）した主制御用ＣＰＵ３０ａ
は、更新後（加算後）の保留記憶数を表示するように特別図柄保留表示装置１３の表示内
容を制御する。
【００５７】
　次に、主制御用ＣＰＵ３０ａは、各種乱数の値を主制御用ＲＡＭ３０ｃから読み出して
取得し、該値を特図保留記憶数に対応する主制御用ＲＡＭ３０ｃの所定の記憶領域に設定
する。その後、主制御用ＣＰＵ３０ａは、特別図柄入力処理を終了する。
【００５８】
　次に、特別図柄開始処理について説明する。
　まず、主制御用ＣＰＵ３０ａは、図柄変動ゲームの実行中、又は大当り遊技中か否かの
実行条件判定を実行する。この実行条件判定の判定結果が肯定の場合、主制御用ＣＰＵ３
０ａは、特別図柄開始処理を終了する。
【００５９】
　一方、実行条件判定の判定結果が否定（図柄変動ゲーム中ではなく、かつ大当り遊技中
ではない）の場合、主制御用ＣＰＵ３０ａは、主制御用ＲＡＭ３０ｃに記憶されている保
留記憶数が「０（零）」よりも大きいか否かを判定する。保留記憶数が「０（零）」の場
合、主制御用ＣＰＵ３０ａは、保留中の図柄変動ゲームが存在しないことになる。この場
合、主制御用ＣＰＵ３０ａは、デモ演出の実行を開始させるデモ指定コマンドを既に出力
したか否かを判定する。この判定結果が否定の場合（デモ指定コマンドを出力していない
場合）、主制御用ＣＰＵ３０ａは、保留が途切れる直前の図柄変動ゲームの終了に伴って
デモ指定コマンドを出力した後、特別図柄開始処理を終了する。また、デモ指定コマンド
を既に出力していた場合、主制御用ＣＰＵ３０ａは、そのまま特別図柄開始処理を終了す
る。
【００６０】
　一方、保留記憶数が１以上の場合、主制御用ＣＰＵ３０ａは、保留中の図柄変動ゲーム
が存在するので、保留記憶数を－１（１減算）する。また、主制御用ＣＰＵ３０ａは、保
留記憶数を１減算した際、１減算後の保留記憶数を表すように特別図柄保留表示装置１３
の表示内容を制御する。
【００６１】
　そして、主制御用ＣＰＵ３０ａは、保留記憶数「１」に対応する記憶領域に記憶されて
いる各種乱数（大当り判定用乱数及びリーチ判定用乱数）の値を取得する。保留記憶数「
１」に対応する記憶領域に記憶されている各種乱数の値を取得した主制御用ＣＰＵ３０ａ
は、当該取得した各種乱数の値を現在実行中の図柄変動ゲームに係る各種乱数を記憶する
主制御用ＲＡＭ３０ｃの所定の記憶領域に記憶する。その後、主制御用ＣＰＵ３０ａは、
保留記憶数「２」に対応する記憶領域に記憶されている各種乱数の値を、保留記憶数「１
」に対応する記憶領域に記憶する。次に、主制御用ＣＰＵ３０ａは、保留記憶数「３」に
対応する記憶領域に記憶されている各種乱数の値を、保留記憶数「２」に対応する記憶領
域に記憶する。その次に、主制御用ＣＰＵ３０ａは、保留記憶数「４」に対応する記憶領
域に記憶されている各種乱数の値を、保留記憶数「３」に対応する記憶領域に記憶し、保
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留記憶数「４」に対応する記憶領域に記憶されている各種乱数の値を消去する。
【００６２】
　そして、主制御用ＣＰＵ３０ａは、大当り判定用乱数の値と大当り判定値を比較し、当
該大当り判定値と一致するか否かの大当り判定（当否判定）をする。大当り判定の判定結
果が肯定の場合、主制御用ＣＰＵ３０ａは、特図の大当り図柄を特別図柄表示装置１２に
確定停止表示させる特図として決定する。また、大当りを決定した主制御用ＣＰＵ３０ａ
は、大当り変動パターンを選択する。その後、主制御用ＣＰＵ３０ａは、特別図柄開始処
理を終了する。
【００６３】
　一方、大当り判定の判定結果が否定の場合、主制御用ＣＰＵ３０ａは、大当り判定用乱
数の値が大当りとなる値ではないことからはずれを認識する。そして、主制御用ＣＰＵ３
０ａは、保留記憶数に対応付けられたリーチ判定用乱数の値を読み出すとともに、リーチ
判定用乱数の値とリーチ判定値を比較してリーチか否かのリーチ判定（リーチ抽選）を行
う。このリーチ判定の判定結果が肯定の場合、主制御用ＣＰＵ３０ａは、リーチ抽選でリ
ーチに当選したことから、特別図柄表示装置１２に確定停止表示させる特図としてはずれ
図柄を決定する。また、リーチ抽選でリーチに当選したことから、主制御用ＣＰＵ３０ａ
は、はずれリーチ変動パターンを選択する。その後、主制御用ＣＰＵ３０ａは、特別図柄
開始処理を終了する。
【００６４】
　また、リーチ判定の判定結果が否定の場合、主制御用ＣＰＵ３０ａは、特別図柄表示装
置１２に確定停止表示させる特図としてはずれ図柄を決定する。また、リーチ抽選でリー
チに当選しなかったことから、主制御用ＣＰＵ３０ａは、はずれ変動パターンを選択する
。その後、主制御用ＣＰＵ３０ａは、特別図柄開始処理を終了する。
【００６５】
　そして、特別図柄開始処理において特図及び変動パターンを決定した主制御用ＣＰＵ３
０ａは、決定事項にしたがって生成した制御コマンドを所定のタイミングで統括制御基板
３１（統括制御用ＣＰＵ３１ａ）に出力する。具体的に言えば、主制御用ＣＰＵ３０ａは
、変動パターンを指示するとともに図柄変動ゲームの開始を指示する変動パターン指定コ
マンドを図柄変動ゲームの開始に際して最初に出力する。また、主制御用ＣＰＵ３０ａは
、確定停止図柄を指定する特図指定コマンドを出力する。そして、主制御用ＣＰＵ３０ａ
は、指示した変動パターンに定められている変動時間の経過時に図柄変動ゲームの終了（
図柄の確定停止）を指示する全図柄停止コマンドを前記変動時間の経過に伴って出力する
。
【００６６】
　そして、主制御用ＣＰＵ３０ａは、大当り抽選に当選している場合、大当り遊技を行う
ための大当り遊技処理によって大当り遊技を実行させる。
　次に、統括制御基板３１の統括制御用ＣＰＵ３１ａが、統括制御プログラムに基づいて
実行する各種処理を説明する。
【００６７】
　統括制御用ＣＰＵ３１ａは、変動パターン指定コマンドを入力すると、該コマンドを表
示制御基板３２に出力する。また、統括制御用ＣＰＵ３１ａは、特図指定コマンドを入力
すると、当該コマンドに従って演出表示装置１１に一旦停止表示又は確定停止表示させる
飾図の図柄組み合わせを決定する。そして、統括制御用ＣＰＵ３１ａは、決定した飾図を
指示する飾図指定コマンドを表示制御基板３２に出力する。
【００６８】
　具体的に言えば、統括制御用ＣＰＵ３１ａは、大当りが指示された場合、統括制御用Ｃ
ＰＵ３１ａは、大当りを認識し得る飾図による大当りの図柄組み合わせを決定する（例え
ば、［７７７］などの全列の図柄が同一図柄となる図柄組み合わせ）。また、統括制御用
ＣＰＵ３１ａは、はずれ図柄が指示された場合、はずれを認識し得る飾図によるはずれの
図柄組み合わせを決定する。このとき、統括制御用ＣＰＵ３１ａは、はずれリーチ変動用
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の変動パターンが指示されている場合、リーチを形成するはずれの図柄組み合わせを決定
する。一方、統括制御用ＣＰＵ３１ａは、はずれ変動用の変動パターンが指示されている
場合、リーチを形成しないはずれの図柄組み合わせを決定する。そして、飾図を決定した
統括制御用ＣＰＵ３１ａは、飾図を指示する飾図指定コマンドを表示制御基板３２に出力
する。また、統括制御用ＣＰＵ３１ａは、全図柄停止コマンドを入力すると、該コマンド
を表示制御基板３２に出力する。
【００６９】
　また、統括制御用ＣＰＵ３１ａは、デモ指定コマンドを入力すると、最初に、待機デモ
演出の実行を演出表示装置１１に指示するための待機デモコマンドを表示制御基板３２に
出力する。続いて、統括制御用ＣＰＵ３１ａは、待機デモコマンドの出力後、Ｔ２秒の経
過時にタイトルデモ演出の実行を演出表示装置１１に指示するためのタイトルデモコマン
ドを表示制御基板３２に出力する。そして、統括制御用ＣＰＵ３１ａは、タイトルデモコ
マンドの出力後、Ｔ３秒の経過時に待機デモコマンドを表示制御基板３２に出力する。そ
の後、統括制御用ＣＰＵ３１ａは、変動パターン指定コマンドを入力するまでの間、待機
デモ演出及びタイトル演出の実行を交互に指示する。
【００７０】
　さらに、統括制御用ＣＰＵ３１ａは、操作スイッチＳＳから操作信号が出力されると、
操作スイッチＳＳが操作されたことを示すボタン操作コマンドを表示制御基板３２に出力
する。
【００７１】
　次に、表示制御基板３２について説明する。
　表示制御基板３２の表示制御用ＣＰＵ３２ａは、変動パターン指定コマンドを入力する
と、全列の飾図の変動（変動表示）を開始させ、飾図による図柄変動ゲームが開始される
ように演出表示装置１１を制御する。また、表示制御用ＣＰＵ３２ａは、該コマンドに指
示される変動パターンに対応する演出内容を選択し、該演出内容で図柄変動ゲームを実行
させるように演出表示装置１１の表示内容を制御する。このとき、表示制御用ＣＰＵ３２
ａは、選択した演出内容をもとに表示制御用ＲＯＭ３２ｂの画像データを用いて前記演出
内容に沿った画像を表示するための表示用データを生成する。そして、表示制御用ＣＰＵ
３２ａは、図柄変動ゲームの開始に伴って該ゲームの開始からの経過時間を計時し、その
計時した時間と表示用データをもとに演出表示装置１１に映し出す画像を所定の制御周期
毎（例えば、４ｍｓ毎）に切り替える。
【００７２】
　また、表示制御用ＣＰＵ３２ａは、飾図指定コマンドを入力すると、図柄変動ゲームの
終了時に、飾図指定コマンドで指示される図柄組み合わせを一旦停止表示させるように演
出表示装置１１の表示内容を制御する。そして、表示制御用ＣＰＵ３２ａは、図柄変動ゲ
ーム中に全図柄停止コマンドを入力すると、飾図指定コマンドで指示された図柄を確定停
止表示させるように演出表示装置１１の表示内容を制御し、図柄変動ゲームを終了させる
。
【００７３】
　また、表示制御用ＣＰＵ３２ａは、待機デモコマンドを入力すると、待機デモ演出用の
画像データによる待機デモ演出を開始させるべく演出表示装置１１を制御する。また、表
示制御用ＣＰＵ３２ａは、タイトルデモコマンドを入力すると、該コマンドに対応するタ
イトルデモ用の画像データによるタイトルデモ演出を開始させるべく演出表示装置１１を
制御する。本実施形態では、待機状態中、演出表示装置１１にデモ演出を実行させる表示
制御用ＣＰＵ３２ａが、演出制御手段として機能する。
【００７４】
　次に、電源断された際に主制御用ＣＰＵ３０ａが行う各種処理について説明する。
　主制御用ＣＰＵ３０ａは電源断監視回路２８ｂからの電源断信号を入力すると、主制御
用ＲＯＭ３０ｂに記憶された制御プログラムのうち主制御用電源断処理プログラムに基づ
き、電源断処理を実行する。
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【００７５】
　電源断処理において主制御用ＣＰＵ３０ａは、主制御用ＲＡＭ３０ｃに記憶保持されて
いる各種制御情報を主制御用ＲＡＭ３０ｃに記憶保持させる。その後、主制御用ＣＰＵ３
０ａは、主制御用ＲＡＭ３０ｃのチェックサムを算出して、当該算出したチェックサムを
主制御用ＲＡＭ３０ｃに記憶保持させる。
【００７６】
　その後、主制御用ＣＰＵ３０ａは、主制御用ＲＡＭ３０ｃへのアクセスを禁止し、リセ
ット入力回路３０ｄがリセット信号回路２８ｃによって出力されるリセット信号を入力す
るまで待機する。そして、主制御用ＣＰＵ３０ａは、リセット信号を入力すると、主制御
用ＣＰＵ３０ａの動作を規制する。電源断後は、電源基板２８のバックアップ用電源から
主制御用ＲＡＭ３０ｃへ電源が供給され、電源断時における主制御用ＲＡＭ３０ｃの記憶
内容がバックアップデータとして記憶保持される。
【００７７】
　このように、電源断されたときの制御情報（遊技状態）を記憶保持する主制御用ＲＡＭ
３０ｃが記憶手段として機能する。なお、「電源断されたとき」とは、パチンコ遊技機１
への電源供給が遮断されたときを言う。
【００７８】
　次に、パチンコ遊技機１へ電源投入された際に、主制御用ＣＰＵ３０ａや統括制御用Ｃ
ＰＵ３１ａ、表示制御用ＣＰＵ３２ａが行う処理について説明する。
　まず、図４に従って、パチンコ遊技機１へ電源投入された際に、主制御用ＣＰＵ３０ａ
が行う主制御用電源投入時処理について説明する。
【００７９】
　主制御基板３０のリセット入力回路３０ｄは、電源供給の開始に伴いリセット信号回路
２８ｃから出力されたリセット信号を入力すると、主制御用ＣＰＵ３０ａに対して所定の
規制時間（Ｋｔ１）の間、リセット信号を継続出力する。そして、リセット信号回路２８
ｃからのリセット信号の出力が停止されて、主制御用ＣＰＵ３０ａへのリセット信号の出
力が停止すると、主制御用ＣＰＵ３０ａは起動し、メイン制御プログラムに基づく主制御
用電源投入時処理を行う。
【００８０】
　このとき、主制御用ＣＰＵ３０ａは、タイマ割込み処理の割込みを禁止するとともに、
ＲＡＭクリアスイッチＣＳが操作されているか否かを判定する（ステップＳ２１）。ステ
ップＳ２１において主制御用ＣＰＵ３０ａは、初期化指示信号を入力したか否かを判定す
る。なお、主制御用ＣＰＵ３０ａは、ＲＡＭクリアスイッチＣＳが操作されているか否か
の判定を、電源投入時にのみ行う。ステップＳ２１の判定結果が肯定の場合、主制御用Ｃ
ＰＵ３０ａは、ステップＳ２６に移行する。
【００８１】
　一方、ステップＳ２１の判定結果が否定の場合、すなわち、初期化指示信号を入力して
いない場合、主制御用ＣＰＵ３０ａは、主制御用ＲＡＭ３０ｃに記憶保持されている各種
制御情報に基づきチェックサムを算出する（ステップＳ２２）。そして、ステップＳ２２
において主制御用ＣＰＵ３０ａは、算出したチェックサムと、主制御用ＲＡＭ３０ｃに記
憶保持されているチェックサムが一致するか否かを判定する（ステップＳ２３）。この判
定結果が否定の場合、主制御用ＣＰＵ３０ａは、ステップＳ２６に移行する。
【００８２】
　なお、ステップＳ２３の判定結果が否定となる要因としては、電源断時に電源断処理が
正常に行われなかった場合や、電源断処理後にノイズ等によって記憶内容に異常が発生し
た場合などがある。その他にも、電源断されていない時に、主制御用ＣＰＵ３０ａがリセ
ット信号を入力し、各種制御を最初から実行した場合、すなわち、主制御用ＣＰＵ３０ａ
が再起動した場合などがある。この場合には、電源断処理が行われていないことから、主
制御用ＲＡＭ３０ｃにチェックサムが記憶保持されていない。主制御用ＣＰＵ３０ａが再
起動する要因としては、電源基板２８のリセット信号回路２８ｃの誤動作又はリセット信
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号と同様の機能（役割）を果たす類似の制御信号（不正リセット信号）が出力されること
が考えられる。なお、この不正リセット信号は、不正に取り付けられた不正基板から出力
される制御信号を言う。
【００８３】
　一方、ステップＳ２３の判定結果が肯定の場合、すなわち、バックアップされていた各
種制御情報が正しい場合、主制御用ＣＰＵ３０ａは、記憶保持されている各種制御情報に
基づきパチンコ遊技機１を起動させる（ステップＳ２４）。すなわち、タイマ割込み処理
（特別図柄入力処理などの各種処理を行う処理）の割込みを許可する。
【００８４】
　その後、主制御用ＣＰＵ３０ａは、電源断前の状態に復帰させたことを示す復帰コマン
ドと、主制御用ＲＡＭ３０ｃにて記憶管理される制御情報を指定する復帰情報コマンドと
、を統括制御用ＣＰＵ３１ａに出力し（ステップＳ２５）、主制御用電源投入時処理を終
了するとともに、電源断前の状態に復帰させる。
【００８５】
　また、ステップＳ２６において主制御用ＣＰＵ３０ａは、主制御用ＲＡＭ３０ｃに記憶
保持されていた各種制御情報を消去（ＲＡＭクリア）する。その後、主制御用ＣＰＵ３０
ａは、主制御用ＲＯＭ３０ｂに記憶されている初期情報の設定を行い、当該初期情報に基
づきパチンコ遊技機１を起動させる（ステップＳ２７）。そして、主制御用ＣＰＵ３０ａ
は、初期情報に基づきパチンコ遊技機１を起動させたことを示す初期情報制御コマンドを
統括制御用ＣＰＵ３１ａに出力し（ステップＳ２８）、主制御用電源投入時処理を終了す
る。本実施形態では、ＲＡＭクリアスイッチＣＳが操作された際に出力された初期化指示
信号を入力すると、主制御用ＣＰＵ３０ａによってＲＡＭクリア処理が行われるため、Ｒ
ＡＭクリア処理を行う主制御用ＣＰＵ３０ａが、初期化手段として機能する。
【００８６】
　次に、パチンコ遊技機１へ電源投入された際に、統括制御用ＣＰＵ３１ａが行う処理に
ついて説明する。
　統括制御基板３１のリセット入力回路３１ｄは、電源供給の開始に伴いリセット信号回
路２８ｃから出力されたリセット信号を入力すると、統括制御用ＣＰＵ３１ａに対して所
定の規制時間（Ｋｔ１＋Ｋｔ２）の間、リセット信号を継続出力する。そして、リセット
信号回路２８ｃからのリセット信号の出力が停止されて、統括制御用ＣＰＵ３１ａへのリ
セット信号の出力が停止すると、統括制御用ＣＰＵ３１ａは起動し、統括制御用電源投入
時処理を行う。
【００８７】
　統括制御用電源投入時処理において統括制御用ＣＰＵ３１ａは、初期情報制御コマンド
を入力すると、ＲＡＭクリアが行われたことを報知する音声を出力させるようにスピーカ
ＳＰを制御する。そして、初期情報制御コマンドを入力した統括制御用ＣＰＵ３１ａは、
当該コマンドを表示制御用ＣＰＵ３２ａに出力する。また、統括制御用ＣＰＵ３１ａは、
初期情報制御コマンドを入力すると、統括制御用ＲＯＭ３１ｂに記憶されている初期情報
の設定を行い、当該初期情報に基づきパチンコ遊技機１を起動させる。
【００８８】
　一方、統括制御用電源投入時処理において統括制御用ＣＰＵ３１ａは、復帰コマンドを
入力すると、当該復帰コマンドを表示制御用ＣＰＵ３２ａに出力する。また、統括制御用
ＣＰＵ３１ａは、復帰コマンドを入力すると、当該コマンドと同時に入力した復帰情報制
御コマンドから特定可能な各種制御情報に基づきパチンコ遊技機１を起動させる。また、
統括制御用ＣＰＵ３１ａは、パチンコ遊技機１を起動させると、電源断時における演出表
示装置１１における演出内容を特定し、当該特定した内容を特定可能な復帰表示内容情報
を表示制御用ＣＰＵ３２ａに出力する。
【００８９】
　次に、パチンコ遊技機１へ電源投入された際に、表示制御用ＣＰＵ３２ａが行う処理に
ついて説明する。
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　表示制御基板３２のリセット入力回路３２ｄは、電源供給の開始に伴いリセット信号回
路２８ｃから出力されたリセット信号を入力すると、表示制御用ＣＰＵ３２ａに対して所
定の規制時間（Ｋｔ１＋Ｋｔ２＋Ｋｔ３）の間、リセット信号を継続出力する。そして、
リセット信号回路２８ｃからのリセット信号の出力が停止されて、表示制御用ＣＰＵ３２
ａへのリセット信号の出力が停止すると、表示制御用ＣＰＵ３２ａは起動し、表示制御用
電源投入時処理を行う。
【００９０】
　表示制御用電源投入時処理において表示制御用ＣＰＵ３２ａは、初期情報制御コマンド
を入力すると、表示制御用ＲＯＭ３２ｂに記憶されている初期情報の設定を行い、当該初
期情報に基づきパチンコ遊技機１を起動させる。
【００９１】
　一方、表示制御用電源投入時処理において表示制御用ＣＰＵ３２ａは、復帰コマンドを
入力すると、当該コマンドと同時に入力する復帰表示内容情報に基づきパチンコ遊技機１
を起動させる。更に、表示制御用ＣＰＵ３２ａは、復帰表示内容情報から特定可能な表示
内容に演出表示装置１１の表示内容を制御する。
【００９２】
　次に、音量調節を行うために統括制御用ＣＰＵ３１ａが実行する制御内容について説明
する。
　統括制御用ＲＯＭ３１ｂには、統括制御用ＣＰＵ３１ａからスピーカＳＰに出力される
べき音量信号が示す音量が音量値として記憶されている。
【００９３】
　図５及び図６に示すように、本実施形態では、アナログボリュームスイッチＡＳによっ
て設定可能な音量値として「１」～「１０」までの１０段階の音量値が統括制御用ＲＯＭ
３１ｂに記憶されている。音量値は、「１」が最小（消音）であって、数値が上昇する度
に音量が段階的に大きくなり、「１０」で最大となるように設定される。以下、アナログ
ボリュームスイッチＡＳによって設定される音量値を「アナログ音量値」と示す。そして
、図６に示すように、アナログボリュームスイッチＡＳは、回動して「１」～「１０」の
うちいずれかの位置に位置決めし得るように構成されている。
【００９４】
　さらに、図７に示すように、「１」～「１０」までの各段階のアナログ音量値は、段階
毎に規定段階（実施形態ではｄ１～ｄ１０までの１０段階）の音量値に細分化されている
。以下、各段階のアナログ音量値を細分化した音量値を「細分音量値」と示す。
【００９５】
　そして、統括制御用ＣＰＵ３１ａは、アナログボリュームスイッチＡＳの操作によって
いずれかのアナログ音量値が選択されると、選択されたアナログ音量値に基づいてアナロ
グ音量値を変更し得るようになっている。
【００９６】
　また、統括制御用ＣＰＵ３１ａは、アナログボリュームスイッチＡＳが回動されていず
れかのアナログ音量値が選択されると、選択されたアナログ音量値を構成するｄ１～ｄ１
０の細分音量値のうち予め定めた細分音量値を、選択されたアナログ音量値におけるデフ
ォルト値として設定するようになっている。なお、「Ｎ－ｄ１（Ｎ：３～１０）」が、各
アナログ音量値における最小値である一方、「Ｎ－ｄ１０（Ｎ：３～１０）」が、各アナ
ログ音量値における最大値である。
【００９７】
　図７では、各アナログ音量値におけるデフォルト値を太線で囲って示している。例えば
、アナログ音量値「３」におけるデフォルト値は「３－ｄ６」である一方、アナログ音量
値「４」におけるデフォルト値は「４－ｄ６」に定められている。そして、本実施形態で
は、アナログ音量値「３」～「１０」においてデフォルト値が設定されているが、アナロ
グ音量値「１」「２」においてはデフォルト値が設定されていない。
【００９８】
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　例えば、アナログボリュームスイッチＡＳの位置が「５」である場合、統括制御用ＣＰ
Ｕ３１ａは、統括制御用ＲＯＭ３１ｂに記憶されている音量値の中から、アナログ音量値
「５」を構成する細分音量値「５－ｄ６」をデフォルト値として設定する。なお、統括制
御用ＣＰＵ３１ａは、アナログボリュームスイッチＡＳの位置に対応する音量値を統括制
御用ＲＡＭ３１ｃにおける所定の記憶領域に記憶させることで、アナログボリュームスイ
ッチＡＳによって現在どのような値が設定されているのかを把握可能となっている。
【００９９】
　以下、図７に従って、各アナログ音量値を構成する細分音量値について説明する。
　統括制御用ＲＯＭ３１ｂでは、各アナログ音量値を構成するｄ１～ｄ１０の細分音量値
が、それぞれソフト値として管理されている。なお、ソフト値が同一の細分音量値は、出
力される音量が同一となっていることを示す。例えば、「３－ｄ１０」と「５－ｄ１」に
は同一のソフト値として「１０」が設定されている。また、「４－ｄ１０」と「６－ｄ６
」には同一のソフト値として「１７」が設定されている。したがって、アナログ音量値「
３」における最大音量値「３－ｄ１０」とアナログ音量値「５」における最小音量値「５
－ｄ１」は、同一となる。また、アナログ音量値「４」における最大音量値「４－ｄ１０
」とアナログ音量値「６」におけるデフォルト値「６－ｄ６」は、同一となる。
【０１００】
　同様に、「８－ｄ１」と「６－ｄ５」には同一のソフト値として「１６」が設定されて
いる。また、「７－ｄ１」と「５－ｄ５」には同一のソフト値として「１４」が設定され
ている。したがって、アナログ音量値「８」における最小音量値「８－ｄ１」とアナログ
音量値「６」における音量値「６－ｄ５」は、同一となる。また、アナログ音量値「７」
における最小音量値「７－ｄ１」とアナログ音量値「５」における音量値「５－ｄ５」は
、同一の音量値となる。
【０１０１】
　このように、本実施形態では、特定段階におけるアナログ音量値を構成する細分音量値
が、特定段階とは異なるアナログ音量値を構成する細分音量値と同一となっている。より
詳しくは、特定段階におけるアナログ音量値を構成する最大音量値が、特定段階よりも２
段階大きいアナログ音量値を構成する細分音量値に含まれる一方で、特定段階におけるア
ナログ音量値を構成する最小音量値が、特定段階よりも２段階小さいアナログ音量値を構
成する細分音量値に含まれる。
【０１０２】
　このように構成した本実施形態のパチンコ遊技機１では、操作スイッチＳＳの操作を反
映して、スピーカＳＰから出力される各種音声の音量を調節可能に構成されている。ただ
し、常時、操作スイッチＳＳの操作を反映した音量調節が行われるのではなく、以下に示
す条件下では、操作スイッチＳＳの操作を反映した音量調節が無効とされている。
【０１０３】
　すなわち、アナログボリュームスイッチＡＳの位置が規定値以下（実施形態では、「１
」又は「２」）に設定されている場合、統括制御用ＣＰＵ３１ａは、操作スイッチＳＳか
ら操作信号を入力したとしても、操作スイッチＳＳの操作を反映した音量調節を行わない
。
【０１０４】
　したがって、図５に示すように、本実施形態ではアナログ音量値として「１」～「１０
」で示す１０段階の値が設定されているが、アナログ音量値として「１」又は「２」が設
定されているときには、操作スイッチＳＳの操作を反映した音量調節が行われないので、
実質的には、アナログ音量値「３」～「１０」の範囲でしか音量調節を行えないことにな
る。
【０１０５】
　また、統括制御用ＣＰＵ３１ａは、ＲＡＭクリアスイッチＣＳが操作されたことで主制
御用ＣＰＵ３０ａによってＲＡＭクリア処理が行われた後（詳しくは、初期情報指示コマ
ンドの入力後、ＲＡＭクリアが行われたことがスピーカＳＰから報知されている期間中）
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、以下の処理を行わない。すなわち、統括制御用ＣＰＵ３１ａは、操作スイッチＳＳから
操作信号を入力したとしても、操作スイッチＳＳの操作を反映した音量調節を行わない。
なお、統括制御用ＣＰＵ３１ａは、ＲＡＭクリア処理が行われたか否かを、初期情報制御
コマンド入力しているか否かによって判断するようになっている。また、待機デモ演出中
以外（タイトルデモ演出中、図柄変動ゲーム中、大当り遊技中など）の状態で操作スイッ
チＳＳから操作信号を入力したとしても、統括制御用ＣＰＵ３１ａは、操作スイッチＳＳ
の操作を反映した音量調節を行わない。
【０１０６】
　そして、統括制御用ＣＰＵ３１ａは、前述した条件下でなく、かつ待機デモ演出の実行
中に操作スイッチＳＳの操作が行われた場合に特定条件が成立したと判定し、操作スイッ
チＳＳの操作を反映した音量調節を実行可としている。詳しくは、操作スイッチＳＳの操
作を反映して、アナログボリュームスイッチＡＳの操作によって選択されたアナログ音量
値を構成するｄ１～ｄ１０の範囲で音量調節が行われる。なお、待機デモ演出中に調節さ
れた音量は、タイトルデモ演出を介して、再度、待機デモ演出に移行した場合、デフォル
ト値に戻るように設定されている。つまり、待機デモ演出の演出時間Ｔ２とタイトルデモ
演出の演出時間Ｔ３を加算した時間（Ｔ２秒＋Ｔ３秒）の経過時に、再度、デフォルト値
が設定されるようになっている。
【０１０７】
　そして、前述したように、特定段階におけるアナログ音量値を構成する最大音量値が、
特定段階よりも２段階大きいアナログ音量値を構成する細分音量値に含まれる一方で、特
定段階におけるアナログ音量値を構成する最小音量値が、特定段階よりも２段階小さいア
ナログ音量値を構成する細分音量値に含まれる。これにより、アナログボリュームスイッ
チＡＳの操作によって選択されたデフォルト値を基準に、操作スイッチＳＳの操作を反映
して、選択されたアナログ音量値における最小音量値から最大音量値の範囲で音量調節を
行ったとする。すると、結果的に、予め定められたアナログ音量値の範囲内（実施形態で
はアナログ音量値における±２の範囲）でスピーカＳＰから出力される音声の音量が調節
されることになる。
【０１０８】
　以下、図８に従って、音量調節を実行させるために行う音量調節処理について説明する
。
　まず、統括制御用ＣＰＵ３１ａは、待機デモ演出の実行中であるか否かを判定する（ス
テップＳ３１）。このとき、統括制御用ＣＰＵ３１ａは、待機デモコマンドを出力した後
であって、タイトルデモコマンドを出力していないか否かを判定することで、待機デモ演
出の実行中であるか否かを判定するようになっている。
【０１０９】
　ステップＳ３１の判定結果が否定の場合、すなわち、待機デモ演出中以外の状態である
場合、統括制御用ＣＰＵ３１ａは、音量調節処理を終了する。一方、ステップＳ３１の判
定結果が肯定の場合、統括制御用ＣＰＵ３１ａは、統括制御用ＲＡＭ３１ｃの記憶領域を
読み出し、アナログボリュームスイッチＡＳで設定されたアナログ音量値が「１」又は「
２」ではないか否かを判定する（ステップＳ３２）。
【０１１０】
　この判定結果が否定の場合、統括制御用ＣＰＵ３１ａは、音量調節処理を終了する。一
方、ステップＳ３２の判定結果が肯定の場合、すなわち、アナログボリュームスイッチＡ
Ｓで設定されたアナログ音量値が「３」～「１０」であった場合、統括制御用ＣＰＵ３１
ａは、ＲＡＭクリア処理が行われていないか否か、すなわちＲＡＭクリア報知の実行中で
はないか否かを判定する（ステップＳ３３）。
【０１１１】
　ステップＳ３３において統括制御用ＣＰＵ３１ａは、ＲＡＭクリア処理が行われたか否
かを、前述したように、初期情報制御コマンドを入力したか否かによって判断するように
なっている。ステップＳ３３の判定結果が否定の場合、統括制御用ＣＰＵ３１ａは、音量
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調節処理を終了する。これにより、初期情報指示コマンドの入力後、ＲＡＭクリアが行わ
れたことがスピーカＳＰから報知されている期間中は操作スイッチＳＳの操作を反映した
音量調節が行われないため、スピーカＳＰからＲＡＭクリア中である旨が優先的に報知さ
れることになる。
【０１１２】
　一方、ステップＳ３３の判定結果が肯定の場合、統括制御用ＣＰＵ３１ａは、操作スイ
ッチＳＳの操作を有効として受け付けるための操作有効期間を設定する（ステップＳ３４
）。また、統括制御用ＣＰＵ３１ａは、操作有効期間が開始されたことを指示する操作開
始コマンドを表示制御用ＣＰＵ３２ａに出力する。また、統括制御用ＣＰＵ３１ａは、操
作有効期間の開始に伴って、操作スイッチＳＳに内蔵された発光体を点灯させる。操作ス
イッチＳＳが点灯することで、操作有効期間が設定されていることが遊技者に報知される
。
【０１１３】
　その後、統括制御用ＣＰＵ３１ａは、操作スイッチＳＳが操作されたか否か、すなわち
、操作信号を入力したか否かを判定する（ステップＳ３５）。この判定結果が否定の場合
、統括制御用ＣＰＵ３１ａは、音量調節処理を終了する。一方、ステップＳ３５の判定結
果が肯定の場合、統括制御用ＣＰＵ３１ａは、アナログボリュームスイッチＡＳの操作に
よって選択されたアナログ音量値を構成する細分音量値のうち予め定めた細分音量値をデ
フォルト値として設定する。そして、統括制御用ＣＰＵ３１ａは、デフォルト値を基準と
して、選択されたアナログ音量値を構成する最小音量値Ｎ－ｄ１～最大音量値Ｎｄ－１０
の範囲で音量調節を行う（ステップＳ３６）。前述したように、特定段階におけるアナロ
グ音量値を構成する最大音量値が、特定段階よりも２段階大きいアナログ音量値を構成す
る細分音量値に含まれる一方で、特定段階におけるアナログ音量値を構成する最小音量値
が、特定段階よりも２段階小さいアナログ音量値を構成する細分音量値に含まれる。よっ
て、アナログボリュームスイッチＡＳの操作によって選択されたデフォルト値を基準に、
操作スイッチＳＳの操作を反映して、選択されたアナログ音量値における最小音量値から
最大音量値の範囲で音量調節を行うと、結果的に、デフォルト値からアナログ音量値にお
ける±２の範囲で音量が調節される。
【０１１４】
　ステップＳ３６の処理について詳しく説明する。
　例えば、現在のアナログ音量値が「１０」である場合、デフォルト値として「１０－ｄ
１０」が設定される（図７参照）。そして、左操作スイッチＳＳ１が操作されて細分音量
値として「１０－ｄ８」が選択されたとする。この場合、統括制御用ＣＰＵ３１ａは、「
１０ｄ－８」を特定するソフト値「２３」に基づき、スピーカＳＰから出力される音量を
調節する。なお、「１０－ｄ８」を特定するソフト値「２３」は、アナログ音量値「１０
」よりも２段階低いアナログ音量値「８」を構成する細分音量値「８－ｄ８」を特定する
ソフト値「２３」と同一である。したがって、結果的に、アナログ音量値として２段階音
量が下げられたことになる。
【０１１５】
　一方、現在のアナログ音量値が「６」である場合、デフォルト値として「６－ｄ６」が
設定される。そして、右操作スイッチＳＳ２が操作されて細分音量値として「６－ｄ１０
」が選択されたとする。この場合、統括制御用ＣＰＵ３１ａは、「６－ｄ１０」を特定す
るソフト値「２１」に基づき、スピーカＳＰから出力される音量を調節する。なお、「６
－ｄ１０」を特定するソフト値「２１」は、アナログ音量値「６」よりも２段階高いアナ
ログ音量値「８」を構成する細分音量値「８－ｄ６」を特定するソフト値「２１」と同一
である。したがって、結果的に、アナログ音量値として２段階音量が上げられたことにな
る。
【０１１６】
　本実施形態では、左操作スイッチＳＳ１が操作されると細分音量値が１段階ずつ小さく
なる一方で、右操作スイッチＳＳ２が操作されると細分音量値が１段階ずつ大きくなるよ
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うに調節される。すなわち、遊技者が操作スイッチＳＳを操作することにより、スピーカ
ＳＰから出力される音量が段階的に調節される。
【０１１７】
　また、音量調節処理とは別の処理において、統括制御用ＣＰＵ３１ａは、待機デモ演出
中に操作スイッチＳＳの操作によって選択された細分音量値を統括制御用ＲＡＭ３１ｃの
所定の記憶領域に記憶させる。そして、統括制御用ＣＰＵ３１ａは、統括制御用ＲＡＭ３
１ｃに記憶させた細分音量値でスピーカＳＰから音声を出力させる。ただし、統括制御用
ＣＰＵ３１ａは、統括制御用ＲＡＭ３１ｃに細分音量値を設定した後、タイトルデモ演出
を介して、再度、待機デモ演出が開始されたときには、統括制御用ＲＡＭ３１ｃに記憶さ
せた細分音量値をクリアし、デフォルト値として設定されている細分音量値を記憶させる
。これにより、待機デモ演出終了後、タイトルデモ演出を介して、再度、待機デモ演出が
開始されたときには、再度、デフォルト値として設定された音量で音声演出が実行される
ことになる。
【０１１８】
　また、統括制御用ＣＰＵ３１ａは、待機デモ演出の終了に伴って操作有効期間を終了さ
せるとともに、操作有効期間の終了を指示する操作終了コマンドを表示制御用ＣＰＵ３２
ａに出力する。また、統括制御用ＣＰＵ３１ａは、操作有効期間の終了に伴って、操作ス
イッチＳＳに内蔵された発光体を消灯させる。操作スイッチＳＳが消灯することで、操作
有効期間が設定されていないことが遊技者に報知される。
【０１１９】
　なお、音量調節中に始動入賞口１５に遊技球が入球し、始動口スイッチＳＷ１から検知
信号が出力されて図柄変動ゲームの始動条件が成立した場合、統括制御用ＣＰＵ３１ａは
、音量調節処理を終了する。また、統括制御用ＣＰＵ３１ａは、待機デモ演出の終了時と
同じく、操作有効期間を終了させるとともに操作終了コマンドを表示制御用ＣＰＵ３２ａ
に出力する。また、統括制御用ＣＰＵ３１ａは、操作有効期間の終了に伴って、操作スイ
ッチＳＳに内蔵された発光体を消灯させる。
【０１２０】
　そして、統括制御用ＣＰＵ３１ａは、始動口スイッチＳＷ１での遊技球検知に基づく図
柄変動ゲームに係る制御を優先して行う。なお、統括制御用ＣＰＵ３１ａは、図柄変動ゲ
ームの始動条件が成立すると、音量調節処理を終了させるが、その時点で選択されている
音量値を統括制御用ＲＡＭ３１ｃの記憶領域に設定するようになっている。これにより、
その時点で選択されている音量値に基づく音声演出が実行されることになる。
【０１２１】
　また、図１０に示すように、表示制御用ＣＰＵ３２ａは、操作開始コマンドを入力する
と、音調節用の画像を表示させる。また、ボタン操作コマンドを入力した表示制御用ＣＰ
Ｕ３２ａは、音調節用の画像を変化させるように演出表示装置１１に表示させるように制
御する。そして、操作終了コマンドを入力すると、表示制御用ＣＰＵ３２ａは、音調節用
の画像を非表示状態とする。
【０１２２】
　図１０に示すように、待機デモ演出中、音調節用の画像として、音量の大きさを示すメ
ータＭと、操作スイッチＳＳの操作を促す操作画像ＳＧが表示されるようになっている。
そして、待機デモ演出の開始時には、デフォルト値として設定された値を示すメータＭが
表示されている。
【０１２３】
　例えば、デフォルト値として「５－ｄ６」が設定されているときには、メータＭには「
６」が表示される。また、操作スイッチＳＳが操作されると、入力したボタン操作コマン
ドに基づき、メータＭの値が変化し得る。
【０１２４】
　図９に示すように、本実施形態では、「Ｄ０Ｈ６１Ｈ」～「Ｄ０Ｈ６ＡＨ」に示す１０
種類の操作信号が設定されている。そして、該操作信号は、左操作スイッチＳＳ１及び右
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操作スイッチＳＳ２のどちらが操作されたことに基づく操作信号であるかによって、各操
作信号が指示する音量値が異なっている。
【０１２５】
　例えば、現在のアナログ値が「５」であり、細分音量値がデフォルト状態である「５－
ｄ６」のときに左操作スイッチＳＳ１が操作されると、操作される度に細分音量値が「５
－ｄ６」→「５－ｄ５」→「５－ｄ４」を示すよう、「Ｄ０Ｈ６４Ｈ」→「Ｄ０Ｈ６３Ｈ
」が出力され、表示制御用ＣＰＵ３２ａは、メータＭの値を「６」から「４」に変化させ
る。このとき、パチンコ遊技機１から出力される音量は、図７に示す「５－ｄ４」を特定
するソフト値「１３」の音量となる。一方、現在のアナログ値が「５」であり、細分音量
値がデフォルト状態である「５－ｄ６」のときに右操作スイッチＳＳ２が操作されると、
操作される度に細分音量値が「５－ｄ６」→「５－ｄ７」→「５－ｄ８」を示すよう、「
Ｄ０Ｈ６８Ｈ」→「Ｄ０Ｈ６９Ｈ」が出力され、表示制御用ＣＰＵ３２ａは、メータＭの
値を「６」から「８」に変化させる。このとき、パチンコ遊技機１から出力される音量は
、図７に示す「５－ｄ８」を特定するソフト値「１７」の音量となる。
【０１２６】
　以下、図１１に従って、待機状態中における音量調節の流れについて、その作用ととも
に説明する。
　時点ｊ１に示すように、ＲＡＭクリアスイッチＣＳが操作され、ＲＡＭクリアスイッチ
回路２９から初期化指示信号が主制御基板３０に出力されている期間中（初期情報指示コ
マンドの入力後、ＲＡＭクリアが行われたことがスピーカＳＰから報知されている期間中
）は、操作スイッチＳＳの操作が無効とされる。これにより、操作スイッチＳＳの操作有
効期間は設定されず、演出表示装置１１では、待機画面が表示されるが操作画像ＳＧやメ
ータＭは表示されない。また、操作スイッチＳＳに内蔵された発光体も点灯しない。よっ
て、遊技者は、演出表示装置１１の表示内容や操作スイッチＳＳの態様から、操作スイッ
チＳＳの操作が無効となっていることを認識する。
【０１２７】
　その後、スピーカＳＰによるＲＡＭクリアが行われたことの報知が終了すると、時点ｊ
２に示すように、待機状態が開始され、最初に待機デモ演出が開始される。そして、待機
デモ演出の開始に伴い、操作スイッチＳＳの操作有効期間が設定される。このとき、演出
表示装置１１では、図１０に示すようなメータＭ及び操作画像ＳＧが表示されるとともに
、操作スイッチＳＳに内蔵された発光体が点灯する。よって、遊技者は、演出表示装置１
１の表示内容や操作スイッチＳＳの態様から、操作スイッチＳＳの操作が有効となってい
ることを認識する。
【０１２８】
　そして、操作スイッチＳＳが操作されると、統括制御用ＣＰＵ３１ａは、アナログボリ
ュームスイッチＡＳの操作によって選択されたアナログ音量値を構成する細分音量値のう
ち予め定めた細分音量値をデフォルト値として設定する。そして、統括制御用ＣＰＵ３１
ａは、デフォルト値を基準として、選択されたアナログ音量値を構成する最小音量値Ｎ－
ｄ１～最大音量値Ｎｄ－１０の範囲で音量調節を行う。前述したように、特定段階におけ
るアナログ音量値を構成する最大音量値が、特定段階よりも２段階大きいアナログ音量値
を構成する細分音量値に含まれる一方で、特定段階におけるアナログ音量値を構成する最
小音量値が、特定段階よりも２段階小さいアナログ音量値を構成する細分音量値に含まれ
る。よって、アナログボリュームスイッチＡＳの操作によって選択されたデフォルト値を
基準に、操作スイッチＳＳの操作を反映して、選択されたアナログ音量値における最小音
量値から最大音量値の範囲で音量調節を行うと、結果的に、デフォルト値からアナログ音
量値における±２の範囲で音量が調節される。そして、遊技者が操作スイッチＳＳを操作
する度に、演出表示装置１１に表示されているメータＭの値が１段階ずつ変化するため、
遊技者は、メータＭを見ながら遊技者の好みに応じた音量値となるまで操作スイッチＳＳ
を操作することになる。
【０１２９】
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　その後、待機デモ演出中に始動入賞口１５に遊技球が入球せず、時間Ｔ２が経過すると
、待機デモ演出が終了するとともに操作有効期間も終了し、時点ｊ３に示すようにタイト
ルデモ演出が開始される。タイトルデモ演出中は、待機デモ演出中に設定された音量で音
声演出が実行される。ただし、タイトルデモ演出中は、操作スイッチＳＳの操作有効期間
は設定されず、演出表示装置１１では、操作画像ＳＧやメータＭは表示されない。また、
操作スイッチＳＳに内蔵された発光体も点灯しない。よって、遊技者は、演出表示装置１
１の表示内容や操作スイッチＳＳの態様から、タイトルデモ演出中は、操作スイッチＳＳ
の操作が無効となっていることを認識する。
【０１３０】
　その後、タイトルデモ演出中に始動入賞口１５に遊技球が入球せず、時間Ｔ３が経過す
ると、タイトルデモ演出が終了し、時点ｊ４に示すように、再度、待機デモ演出が開始さ
れる。このタイトルデモ演出を介した待機デモ演出の開始時には、直前の待機デモ演出中
に設定された音声ではなく、デフォルト値として設定された音量で音声演出が実行される
ようになっている。ただし、待機デモ演出中であるため、再度、操作スイッチＳＳの操作
有効期間が設定される。
【０１３１】
　その後、待機デモ演出中に始動入賞口１５に遊技球が入球せず、時間Ｔ２が経過すると
、待機デモ演出が終了し、時点ｊ５に示すように、再度、タイトルデモ演出が開始される
。そして、タイトルデモ演出の実行中に始動入賞口１５に遊技球が入球すると、直前の待
機デモ演出中に設定した音量で音声演出が実行されることになる。これにより、通常は、
スピーカＳＰから出力される音量が遊技者によって調節可能となる一方で、初期情報指示
コマンドの入力後、ＲＡＭクリアが行われたことがスピーカＳＰから報知されている期間
中は遊技者によって音量調節ができなくなるので、音量調節によって不正行為の発覚を妨
げないようにすることができる。
【０１３２】
　したがって、本実施形態では、以下に示す効果を得ることができる。
　（１）主制御用ＣＰＵ３０ａによる記憶内容の初期化が終了した後に、スピーカＳＰか
ら各種音声が出力される一方で、主制御用ＣＰＵ３０ａによる初期化中（ＲＡＭクリアが
行われたことがスピーカＳＰから報知されている期間中）は、操作スイッチＳＳの操作を
有効として受け付けないようにした。このようにすることで、通常は、遊技者によってス
ピーカＳＰから出力される音量を調節可能とする一方で、主制御用ＲＡＭ３０ｃの記憶内
容が初期化されている最中（ＲＡＭクリアが行われたことがスピーカＳＰから報知されて
いる期間中）は、遊技者によって音量調節ができなくなる。これにより、音量調節によっ
て不正行為の発覚を妨げないようにすることができる。
【０１３３】
　（２）アナログボリュームスイッチＡＳによって設定されたデフォルト値を基準として
予め定められた範囲内で音量を調節可能とした。このようにすることで、アナログボリュ
ームスイッチＡＳによってどのような音量が設定されている場合であっても、主制御用Ｒ
ＡＭ３０ｃの記憶内容が初期化されている最中でなければ、遊技者の好きな音量に調節さ
せることが可能となる。
【０１３４】
　（３）アナログボリュームスイッチＡＳによって設定されたデフォルト値を基準として
予め定められた範囲内で調節可能とした。このようにすることで、遊技店側でもある程度
の音量調節が可能となる。すなわち、遊技店側が設定したデフォルト値から遊技店側の許
容範囲外の音量に調節されることを防止することができる。
【０１３５】
　（４）待機デモ演出の実行中に調節された音量を、タイトルデモ演出を介して、再度、
待機デモ演出に移行した際にデフォルト値に戻すようにしたことで、遊技者による音量調
節の機会を複数回与えることができる。また、デモンストレーション演出の実行中は、デ
モンストレーション演出の開始前と遊技者が変わっている可能性もあるため、遊技者毎に
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音量調節の機会を与えることも可能となる。
【０１３６】
　（５）待機デモ演出の実行中に調節された音量を、タイトルデモ演出を介して、再度、
待機デモ演出に移行した際にデフォルト値に戻すようにした。このようにすることで、遊
技者が操作しなくても待機デモ演出への移行を契機にデフォルト値に戻るので、常時、大
音量で音声が出力されるということがない。
【０１３７】
　（６）待機デモ演出の実行中に調節された音量を、タイトルデモ演出を介して、再度、
待機デモ演出に移行した際にデフォルト値に戻すようにした。このようにすることで、遊
技者が交代して暫く待機状態が継続した場合には、スピーカＳＰから出力される音量がデ
フォルト値に戻るため、新たな遊技者はデフォルト値から、再度、遊技を行うことができ
る。すなわち、例えば、いたずらなどによって音量が最大値にした状態で遊技者が遊技台
から離れたとしても、所定時間経過後には自動的にデフォルト値に戻るので、新たな遊技
者が遊技を始めたときに、いきなり大きな音が出力されることによって迷惑を被ることを
防止することができる。
【０１３８】
　（７）画像表示部ＧＨでは、操作スイッチＳＳの操作によって変更された音量を、メー
タＭの値を変化させることで報知するようにした。操作スイッチＳＳの操作によって変化
した音量を視覚的に把握することができるため、遊技者が現在の音量がどの程度なのかを
把握し易くなる。
【０１３９】
　（８）操作スイッチＳＳによって変更可能な音量値の範囲は、アナログボリュームスイ
ッチＡＳによって設定可能な音量値の範囲よりも広い範囲で設定可能とした。このように
することで、遊技者毎の趣向に合わせて音量をより細かく調節することができる。
【０１４０】
　なお、上記実施形態は以下のように変更しても良い。
　・実施形態では、アナログボリュームスイッチＡＳによって設定可能な音量値を「大」
、「中」、「小」の３種類としても良い。その一方で、操作スイッチＳＳの操作によって
設定可能な音量値を「１」～「１０」の１０段階としても良い。
【０１４１】
　・実施形態では、待機デモ演出中、操作信号を所定時間（例えば、５秒）入力しなかっ
た場合、時間Ｔ２の経過を待って操作有効期間を終了させるのではなく、強制的に操作終
了コマンドを表示制御用ＣＰＵ３２ａに出力し、操作有効期間を終了させても良い。
【０１４２】
　・実施形態において、アナログ音量値として「１」，「２」が設定されている場合であ
っても、操作スイッチＳＳの操作が有効として受け付けられても良い。
　・実施形態では、消音状態であると遊技店の店員が遊技者の不正行為に気付くのが遅れ
てしまう虞があるため、遊技者によって操作スイッチＳＳが操作された場合であっても、
アナログ音量値「１」を選択不能としても良い。
【０１４３】
　・実施形態において、遊技者による操作スイッチＳＳの操作によってアナログ音量値「
１」を設定可能としても良いが、エラー報知音などに関しては、遊技店及び遊技者が設定
した音量値に係わらず、スピーカＳＰから最大音量で出力されても良い。
【０１４４】
　・実施形態において、エラー報知音は、設定されたデフォルト値で報知されても良い。
　・実施形態において、メータＭや操作画像ＳＧを表示させなくても良い。
　・実施形態において、操作有効期間中、操作スイッチＳＳに内蔵された発光体を発光さ
せなくても良い。
【０１４５】
　・実施形態において、操作スイッチＳＳの操作を有効として受け付ける期間は、待機状
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態中に限られない。例えば、図柄変動ゲーム中や大当り遊技中などに設定しても良い。
　・実施形態において、操作スイッチＳＳの操作を有効として受け付ける期間は、待機デ
モ演出又はタイトルデモ演出の実行中としても良い。また、タイトルデモ演出の実行中の
み操作スイッチＳＳの操作を有効として受け付けるようにしても良い。
【０１４６】
　・実施形態において、デフォルト値を基準値とする場合、操作スイッチＳＳの操作によ
って変更可能な音量幅に制限を設けなくても良い。
　・実施形態において、ＲＡＭクリア処理では、主制御用ＲＡＭ３０ｃの記憶内容さえ初
期化されれば良く、統括制御用ＲＡＭ３１ｃや表示制御用ＲＡＭ３２ｃの記憶内容は初期
化されなくても良い。
【０１４７】
　・実施形態におけるＲＡＭクリア処理は、ＲＡＭクリアスイッチＣＳが操作されること
以外を契機に行われても良い。例えば、不正基板が取り付けられ、該不正基板から、電源
基板２８のリセット信号回路２８ｃの誤動作又はリセット信号と同様の機能を果たす類似
の不正リセット信号を入力したことを契機に行われても良い。また、パチンコ遊技機１に
電源投入された際には、必ず、制御情報をリセットするようなプログラムを組み、該プロ
グラムに基づいて制御情報をリセットさせることを契機に行われても良い。また、正常に
バックアップが行われなかった際には、必ず、制御情報をリセットするようなプログラム
を組み、該プログラムに基づいて制御情報をリセットさせることを契機に行われても良い
。
【０１４８】
　・実施形態では、主制御用ＣＰＵ３０ａによる初期化中、操作スイッチＳＳの操作を有
効として受け付けないようにしても良い。すなわち、ＲＡＭクリアスイッチＣＳの操作に
よって、主制御用ＣＰＵ３０ａから初期情報指示コマンドを入力している期間中、統括制
御用ＣＰＵ３１ａは、操作スイッチＳＳの操作を無効とし、初期情報指示コマンドの入力
が終了したことを契機に、操作スイッチＳＳの操作を有効として受け付けるようにしても
良い。
【０１４９】
　・実施形態では、操作有効期間を設定しないことで、操作スイッチＳＳの操作を有効と
して受け付けないようにしたが、操作スイッチＳＳの操作を有効として受け付けないよう
にすることができるのであれば、如何なる手法で操作スイッチＳＳの操作を有効として受
け付けないようにしても良い。例えば、操作有効期間が設定されていない期間中は、操作
信号自体が出力されないようにしても良い。
【０１５０】
　・実施形態において、統括制御基板３１を省略し、統括制御基板３１が実行していた制
御を表示制御基板３２が実行するようにしても良い。また、統括制御基板３１と表示制御
基板３２を１枚の基板に一体化しても良い。また、統括制御基板３１が実行していた制御
を、音声出力にかかる制御を実行する音声制御基板が実行するようにしても良い。つまり
、統括制御基板３１が実行していた制御は、どの制御基板が実行しても良い。
【０１５１】
　・上記実施形態では、演出表示装置１１を液晶式としたが、ドットマトリクス式や７セ
グメントＬＥＤ式の演出表示装置としても良いし、ドラム式などの機械式の演出表示装置
としても良い。
【０１５２】
　・上記実施形態は、特図と飾図を用いるパチンコ遊技機に具体化したが、特図のみを用
いるパチンコ遊技機に具体化しても良い。
　・上記実施形態は、遊技機の一種であるパチンコ式スロットマシンに採用しても良い。
【０１５３】
　次に、上記実施形態及び別例から把握できる技術的思想を以下に追記する。
　（イ）前記音量調節手段の操作による音量の変化量を視覚的に報知する報知手段を備え
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た。実施形態では、メータＭを表示する演出表示装置１１及び操作スイッチＳＳに内蔵さ
れた発光体が、報知手段として機能する。
【０１５４】
　（ロ）前記音量設定手段によって設定された音量がデフォルト値以下である場合、前記
音量調節手段の操作を有効として受け付けない。
　（ハ）前記音量調節手段及び前記音量設定手段は、前記音声出力手段から出力される音
量を段階的に変化可能に構成され、前記音量調節手段による音量変化幅は、前記音量設定
手段による音量設定手段による音量変化幅より細かく設定される。
【符号の説明】
【０１５５】
　ＡＳ…アナログボリュームスイッチ（音量設定手段）、ＳＰ…スピーカ（音声出力手段
）、ＳＳ…操作スイッチ（音量調節手段）、１…パチンコ遊技機、１０…遊技盤、１１…
演出表示装置（演出実行手段）、３０…主制御基板、３０ａ…主制御用ＣＰＵ（初期化手
段）、３０ｃ…主制御用ＲＡＭ（記憶手段）、３１…統括制御基板、３１ａ…統括制御用
ＣＰＵ、３２…表示制御基板、３２ａ…表示制御用ＣＰＵ（演出制御手段）。
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