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(57)【特許請求の範囲】
【請求項１】
　所定の遊技を行うことが可能な遊技機であって、
該遊技機の筐体の所定位置に設けられ、遊技に関連する遊技関連音を出力する複数の音出
力部と、
遊技の制御を行う遊技制御手段と、
前記遊技制御手段から送信された制御情報に基づいて演出の制御を行う演出制御手段と、
遊技者が操作可能な操作手段と、
を備え、
　前記演出制御手段は、
前記遊技関連音を出力するための複数種類の音データを記憶する音データ記憶手段と、
前記音データ記憶手段にて記憶されている音データに基づく遊技関連音を前記音出力部か
ら出力する制御を行う音出力制御手段と、
遊技機の筐体の各音出力部から出力された遊技関連音の特定位置における各周波数帯の音
圧が適正音圧となるように、各音出力部から出力される遊技関連音の各周波数帯の音量を
補正するための出力音量補正データを記憶する補正データ記憶手段と、
前記補正データ記憶手段に記憶されている出力音量補正データに基づいて、前記音出力部
から出力される遊技関連音の各周波数帯の音量を、各音出力部毎に個別に補正する音圧補
正手段と、
を含み、
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　前記音出力制御手段は、前記操作手段の操作に基づいて前記遊技関連音を前記音出力部
から出力する制御を行い、
　前記演出制御手段は、前記音圧補正手段により補正された補正済みの遊技関連音又は補
正済みの音データに対して所定の音響効果を付加する
　ことを特徴とする遊技機。
【請求項２】
　所定の遊技を行うことが可能な遊技機であって、
該遊技機の筐体の所定位置に設けられ、遊技に関連する遊技関連音を出力する複数の音出
力部と、
遊技の制御を行う遊技制御手段と、
前記遊技制御手段から送信された制御情報に基づいて演出の制御を行う演出制御手段と、
遊技者が操作可能な操作手段と、
を備え、
　前記演出制御手段は、
前記遊技関連音を出力するための複数種類の音データを記憶する音データ記憶手段と、
前記音データ記憶手段にて記憶されている音データに基づく遊技関連音を前記音出力部か
ら出力する制御を行う音出力制御手段と、
遊技機の筐体の各音出力部から出力された遊技関連音の特定位置における各周波数帯の位
相が適正位相となるように、各音出力部から出力される遊技関連音の各周波数帯の位相を
補正するための出力位相補正データを記憶する補正データ記憶手段と、
前記補正データ記憶手段に記憶されている出力位相補正データに基づいて、前記音出力部
から出力される遊技関連音の各周波数帯の位相を、各音出力部毎に個別に補正する位相補
正手段と、
を含み、
　前記音出力制御手段は、前記操作手段の操作に基づいて前記遊技関連音を前記音出力部
から出力する制御を行い、
　前記演出制御手段は、前記位相補正手段により補正された補正済みの遊技関連音又は補
正済みの音データに対して所定の音響効果を付加する
　ことを特徴とする遊技機。
【請求項３】
　可変表示を行い、表示結果として予め定められた特定表示結果が導出されたときに、遊
技者にとって有利な有利状態に制御する遊技機であって、
　前記演出制御手段は、前記特定表示結果が導出される可能性があることを予告する予告
演出を実行可能な予告演出実行手段を含む
　ことを特徴とする請求項１または２に記載の遊技機。
【発明の詳細な説明】
【技術分野】
【０００１】
　本発明は、所定の遊技を行うことが可能とされ、該遊技に関連する遊技関連音を出力す
る遊技機に関する。
【背景技術】
【０００２】
　従来、遊技に関連する遊技関連音を出力する遊技機においては、遊技関連音の音響効果
、例えば、音が発生していると遊技者が感じる位置（音像位置）を変化させる等の音響効
果により、遊技者の臨場感を高めることが実施されており、これら音像位置を変化させる
場合において、遊技者が実際に聞き取る音により定位する音像位置が適切な位置となるよ
うに、各スピーカを遊技者の頭部位置からの距離がほぼ等しくなるように、同心円状に配
置したものがある（例えば、特許文献１参照）。
【先行技術文献】
【特許文献】
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【０００３】
【特許文献１】特開２０１０－１７８７７８号公報
【発明の概要】
【発明が解決しようとする課題】
【０００４】
　これら特許文献１にあっては、遊技者の頭部位置から各スピーカとの距離をほぼ等しく
できるので、遊技者が実際に聴取する音の音圧等の特性を向上させることができるため、
各スピーカから出力する遊技関連音の音データを、遊技機における各スピーカとの距離の
違いや、出力特性の違いに応じて大きく変更する必要が生じないものの、スピーカの位置
や向きやスピーカ表面の意匠等を大きく変更することができず、遊技機の設計の自由度が
著しく低下してしまうという問題があった。
【０００５】
　また、遊技機の設計の自由度を優先して遊技機を異なる意匠とした場合にあって、これ
ら異なる意匠を有する各種の遊技機のそれぞれについて良好な音響を得ようとすると、個
々の意匠の遊技機毎に、当該遊技機にて使用される多くの遊技関連音の各音データを、遊
技者が良好に聴取できる良好な音響となるように全て補正しなければならず、これら各音
データを補正する作業に非常に多くの労力を要してしまうという問題があった。
【０００６】
　本発明は、このような問題点に着目してなされたもので、遊技機の設計の自由度を低下
させることなく良好な音響を得ることができるとともに、遊技関連音の音データの補正に
要する労力も低減することのできる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】
　前記課題を解決するために、本発明の請求項１に記載の遊技機は、
　所定の遊技（パチンコ玉を用いた遊技）を行うことが可能な遊技機（パチンコ機１）で
あって、
該遊技機の筐体の所定位置に設けられ、遊技に関連する遊技関連音（遊技における演出に
伴う各種のＢＣＭや効果音）を出力する複数の音出力部（スピーカ２７Ｒ、２７Ｌ、２７
ａ、２７ｂ）と、
遊技の制御を行う遊技制御手段と、
前記遊技制御手段から送信された制御情報に基づいて演出の制御を行う演出制御手段と、
を備え、
遊技者が操作可能な操作手段と、
　前記演出制御手段は、
前記遊技関連音を出力するための複数種類の音データを記憶する音データ記憶手段（外部
ＲＯＭ１７４）と、
前記音データ記憶手段にて記憶されている音データに基づく遊技関連音を前記音出力部か
ら出力する制御を行う音出力制御手段（演出制御用ＣＰＵ８６）と、
遊技機の筐体の各音出力部から出力された遊技関連音の特定位置（図１３に示す測定用マ
イクの配置位置）における各周波数帯（チャンネルＣＨ１～ＣＨ９）の音圧が適正音圧と
なるように、各音出力部から出力される遊技関連音の各周波数帯の音量を補正するための
出力音量補正データ（図７の周波数特性補正データ）を記憶する補正データ記憶手段（外
部ＲＯＭ１７、内部ＲＡＭ２０３）と、
前記補正データ記憶手段に記憶されている出力音量補正データに基づいて、前記音出力部
から出力される遊技関連音の各周波数帯の音量を、各音出力部毎に個別に補正する音圧補
正手段（音声処理ＩＣ１７３、第１ＤＳＰ部２０５）と、
を含み、
　前記音出力制御手段は、前記操作手段の操作に基づいて前記遊技関連音を前記音出力部
から出力する制御を行い、
　前記演出制御手段は、前記音圧補正手段により補正された補正済みの遊技関連音又は補
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正済みの音データに対して所定の音響効果を付加する
　ことを特徴としている。
　この特徴によれば、音出力部の位置や向きや音出力部表面の意匠等を設計において異な
るものとしても、これら設計が異なる各音出力部についての出力音量補正データを補正デ
ータ記憶手段に記憶することにより、各音出力部から出力される各周波数帯の音圧が、補
正データ記憶手段に記憶されている出力音量補正データに基づいて各音出力部毎に補正さ
れることで、各音出力部から出力される遊技関連音の各周波数帯の音圧が適正音圧となる
ので、遊技機の設計の自由度を低下させることなく良好な音響を得ることができるととも
に、遊技関連音の音データが補正されていなくても、これら補正されていない音データに
基づいて各音出力部から出力される遊技関連音の各周波数帯の音圧が出力音量補正データ
に基づいて適正音圧に補正されるので、遊技関連音の音データの補正に要する労力も低減
することができる。
　また、この特徴によれば、演出制御手段においては、音圧補正手段により補正された補
正済みの音又は補正済みの音データに対して音響効果が付加されるので、これら付加され
る音響効果の再現性を高めることができる。
【０００８】
　また、本発明の請求項２に記載の遊技機は、
　所定の遊技（パチンコ玉を用いた遊技）を行うことが可能な遊技機（パチンコ機１）で
あって、
該遊技機の筐体の所定位置に設けられ、遊技に関連する遊技関連音（遊技における演出に
伴う各種のＢＣＭや効果音）を出力する複数の音出力部（スピーカ２７Ｒ、２７Ｌ、２７
ａ、２７ｂ）と、
遊技の制御を行う遊技制御手段と、
前記遊技制御手段から送信された制御情報に基づいて演出の制御を行う演出制御手段と、
遊技者が操作可能な操作手段と、
を備え、
　前記演出制御手段は、
前記遊技関連音を出力するための複数種類の音データを記憶する音データ記憶手段（外部
ＲＯＭ１７４）と、
前記音データ記憶手段にて記憶されている音データに基づく遊技関連音を前記音出力部か
ら出力する制御を行う音出力制御手段（演出制御用ＣＰＵ８６）と、
遊技機の筐体の各音出力部から出力された遊技関連音の特定位置における各周波数帯（チ
ャンネルＣＨ１～ＣＨ９）の位相が適正位相となるように、各音出力部から出力される遊
技関連音の各周波数帯の位相を補正するための出力位相補正データ（図６の位相特性補正
データ）を記憶する補正データ記憶手段（外部ＲＯＭ１７、内部ＲＡＭ２０３）と、
前記補正データ記憶手段に記憶されている出力位相補正データに基づいて、前記音出力部
から出力される遊技関連音の各周波数帯の位相を、各音出力部毎に個別に補正する位相補
正手段（音声処理ＩＣ１７３、第１ＤＳＰ部２０５）と、
を含み、
　前記音出力制御手段は、前記操作手段の操作に基づいて前記遊技関連音を前記音出力部
から出力する制御を行い、
　前記演出制御手段は、前記位相補正手段により補正された補正済みの遊技関連音又は補
正済みの音データに対して所定の音響効果を付加する
　ことを特徴としている。
　この特徴によれば、音出力部の位置や向きや音出力部表面の意匠等を設計において異な
るものとしても、これら設計が異なる各音出力部についての出力位相補正データを補正デ
ータ記憶手段に記憶することにより、各音出力部から出力される遊技関連音の各周波数帯
の位相が、補正データ記憶手段に記憶されている出力位相補正データに基づいて各音出力
部毎に補正されることで、各音出力部から出力される遊技関連音の各周波数帯の位相が特
定位置において適正位相となるので、遊技機の設計の自由度を低下させることなく良好な
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音響を得ることができるとともに、遊技関連音の音データが補正されていなくても、これ
ら補正されていない音データに基づいて各音出力部から出力される遊技関連音の各周波数
帯の位相が適正位相に補正されるので、遊技関連音の音データの補正に要する労力も低減
することができる。
　また、この特徴によれば、演出制御手段においては、位相補正手段により補正された補
正済みの音又は補正済みの音データに対して音響効果が付加されるので、これら付加され
る音響効果の再現性を高めることができる。
　本発明の請求項３に記載の遊技機は、請求項１または２に記載の遊技機であって、
　可変表示を行い、表示結果として予め定められた特定表示結果が導出されたときに、遊
技者にとって有利な有利状態に制御する遊技機であって、
　前記演出制御手段は、前記特定表示結果が導出される可能性があることを予告する予告
演出を実行可能な予告演出実行手段を含む
ことを特徴としている。
　この特徴によれば、予告演出実行手段は予告演出を実行することができる。
【０００９】
　本発明の手段１の遊技機は、請求項１に記載の遊技機であって、
　３以上の前記音出力部（４つのスピーカ２７Ｒ、２７Ｌ、２７ａ、２７ｂ）を有し、
　前記補正データ記憶手段（外部ＲＯＭ１７、内部ＲＡＭ２０３）には、各音出力部（ス
ピーカ２７Ｒ、２７Ｌ、２７ａ、２７ｂ）に対応する出力音量補正データ（周波数特性補
正データ）であって、当該音出力部以外の他の音出力部からの遊技関連音の出力音量（レ
ベルＡ～Ｎの組合せパターン）に対応付けられた出力音量補正データ（補正利得）が記憶
され、
　前記音圧補正手段は、各音出力部から出力する遊技関連音の各周波数帯の音量を、当該
音出力部以外の他の音出力部における出力音量に対応付けて前記補正データ記憶手段に記
憶されている出力音量補正データを用いて補正する（振幅補正処理のステップＳｂ４の部
分）
ことを特徴としている。
　この特徴によれば、前記音出力部が３以上、つまり、音圧補正手段が補正の対象とする
音出力部以外に複数の音出力部が存在する場合には、これら複数の他の音出力部から出力
される遊技関連音の相互干渉等により、単純に補正の対象とする音出力部からの出力音量
のみを補正しても、遊技者が聴聞する音圧が適切に補正されない場合があるのに対し、他
の音出力部からの遊技関連音の出力音量に対応付けられた出力音量補正データを用いて補
正することで、これら相互干渉を加味した補正を行うことが可能となるので、３以上の前
記音出力部を有していても適切な音圧の補正を実施できる。
【００１０】
　本発明の手段２の遊技機は、請求項１、請求項２、手段１のいずれかに記載の遊技機で
あって、
　前記周波数帯（チャネルＣＨ１～ＣＨ９）が、周波数が高くなるに従って累進的に広い
周波数範囲（チャンネルＣＨ１が３１～６２Ｈｚ、チャンネルＣＨ２が６３～１２５Ｈｚ
、チャンネルＣＨ３が１２６～２５０Ｈｚ、チャンネルＣＨ４が２５１～５００Ｈｚ、チ
ャンネルＣＨ５が５０１～１０００Ｈｚ、チャンネルＣＨ６が１００１～２０００Ｈｚ、
チャンネルＣＨ７が２００１～４０００Ｈｚ、チャンネルＣＨ８が４００１～８０００Ｈ
ｚ、チャンネルＣＨ９が８００１～１６０００Ｈｚ）となるように設定する
ことを特徴としている。
　この特徴によれば、周波数が高くなるに従って累進的に広い周波数範囲とすることで、
周波数にかかわらずに均一の周波数範囲とした場合に比較して、補正を行う対象とする周
波数帯の総数を低減することができるので、これら各周波数帯毎に補正を行うための補正
データのデータ容量を低減することができる。
【００１１】
　本発明の手段３の遊技機は、請求項１、請求項２、手段１、手段２のいずれかに記載の
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遊技機であって、
　前記補正データ記憶手段（外部ＲＯＭ１７、内部ＲＡＭ２０３）は、前記音圧補正手段
および／または前記位相補正手段として機能する電子デバイス（音声処理ＩＣ１７３）の
外部に設けられた不揮発性外部メモリ（外部ＲＯＭ１７４）と、前記電子デバイスの内部
に設けられた揮発性内部メモリ（内部ＲＡＭ２０３）とから構成され、
　電源投入時において、前記不揮発性外部メモリに記憶されているデータを読み出して前
記揮発性内部メモリに格納することで、該格納したデータを前記音圧補正手段および／ま
たは前記位相補正手段が利用可能に設定する（音声処理ＩＣ１７３が図１４の起動処理の
ステップＳｋ８を実施する部分）
ことを特徴としている。
　この特徴によれば、音圧補正手段および／または位相補正手段として機能する電子デバ
イス内に、補正データが不揮発データとして記憶されていないので、これら補正データが
異なる遊技機についても、これら音圧補正手段および／または位相補正手段として機能す
る電子デバイスを共通して使用することが可能となる。
【図面の簡単な説明】
【００１３】
【図１】本発明が適用された実施例の遊技機であるパチンコ機を示す正面図である。
【図２】パチンコ機を示す背面図である
【図３】パチンコ機の回路構成例を示すブロック図である。
【図４】演出制御基板における回路構成例を示すブロック図である。
【図５】音声処理ＩＣの構成例を示すブロック図である。
【図６】実施例に用いた位相特性補正データを示す図である。
【図７】実施例に用いた周波数特性補正データを示す図である。
【図８】音声処理ＩＣにて実施される位相補正処理の処理内容を示す図である。
【図９】音声処理ＩＣにて実施される振幅補正処理の処理内容を示す図である。
【図１０】（ａ）は、位相補正処理を実施しない場合における各スピーカから出力される
音の位相状態を示す図であり、（ｂ）は、位相補正処理を実施した場合における各スピー
カから出力される音の位相状態を示す図である。
【図１１】位相補正処理を実施した場合と実施しない場合の位相特性を示す図である。
【図１２】（ａ）は、筐体の周波数特性を示す図であり、（ｂ）は、振幅補正を実施しな
い場合にスピーカから出力される音の周波数特性を示す図であり、（ｃ）は、振幅補正を
実施した場合にスピーカから出力される音の周波数特性を示す図である。
【図１３】（ａ）、（ｂ）は、位相特性補正データ並びに周波数特性補正データを作成す
るための測定方法を示す図である。
【図１４】電源投入時において音声処理ＩＣにて実施される起動処理の処理内容を示す図
である。
【図１５】その他の形状の筐体例を示す図である。
【発明を実施するための形態】
【００１４】
　本発明に係る遊技機を実施するための形態を実施例に基づいて以下に説明する。
【実施例】
【００１５】
　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１を示す背面図である。尚、以下の説明において、図１の手前側（遊技
者側）をパチンコ機１の前面側、奥側を背面側として説明する。尚、本実施例におけるパ
チンコ機１の前面とは、遊技者側からパチンコ機１を見たときに該遊技者と対向する対向
面である。
【００１６】
　パチンコ機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
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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。
【００１７】
　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、パチンコ機１の前方
（パチンコ機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４ａ（突出部）が、パチンコ機１の前方（パチンコ機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。
【００１８】
　操作レバー６００は、遊技者が把持する操作桿を含み、操作桿の所定位置（例えば遊技
者が操作桿を把持したときに操作手の人差し指が掛かる位置など）には、トリガースイッ
チが内設されたトリガボタンが設けられている。トリガボタンは、遊技者が操作レバー６
００の操作桿を操作手（例えば左手など）で把持した状態において、所定の操作指（例え
ば人差し指など）で押引操作することなどにより所定の指示操作ができるように構成され
ていればよい。操作レバー６００の下部における下皿４ａの本体内部などには、操作桿に
対する傾倒操作を検知するために四方向に配置されたレバースイッチ５１０ａ～５１０ｄ
が設けられていればよい。
【００１９】
　また、上皿３を形成する部材には、例えば上皿３本体の上面における手前側の所定位置
（例えば操作レバー６００の上方）などに、遊技者が押下操作などにより所定の指示操作
を可能な操作ボタン５１６が設けられている。操作ボタン５１６は、遊技者からの押下操
作などによる所定の指示操作を、機械的、電気的、あるいは、電磁的に、検出できるよう
に構成されていればよい。操作ボタン５１６の設置位置における上皿の本体内部などには
、操作ボタン５１６に対してなされた遊技者の操作行為を検知するボタンスイッチ５１６
ａ（図３を参照）が設けられていればよい。
【００２０】
　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透明な
遊技盤６が配置されている。尚、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。
【００２１】
　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、透明な遊技盤６を透して目視でき
るように、該遊技盤６の背面に設けられている。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）等の各デバイスによって制御される。
【００２２】
　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には、第１識別情報として
の第１特別図柄を可変表示する第１特別図柄表示器（第１可変表示手段）８ａと、第２識
別情報としての第２特別図柄を可変表示する第２特別図柄表示器（第２可変表示手段）８
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ｂが設けられている。
【００２３】
　第１特別図柄の可変表示は、可変表示の実行条件である第１始動条件が成立（例えば、
遊技球が後述する第１始動口１５ａに入賞したこと）した後、可変表示の開始条件（例え
ば、保留記憶数が０でない場合であって、第１特別図柄の可変表示が実行されていない状
態であり、かつ、大当り遊技が実行されていない状態）が成立したことにもとづいて開始
され、可変表示時間（変動時間）が経過すると表示結果（停止図柄）を導出表示する。ま
た、第２特別図柄の可変表示は、可変表示の実行条件である第２始動条件が成立（例えば
、遊技球が後述する第２始動口１５ｂに入賞したこと）した後、可変表示の開始条件（例
えば、保留記憶数が０でない場合であって、第２特別図柄の可変表示が実行されていない
状態であり、かつ、大当り遊技が実行されていない状態）が成立したことにもとづいて開
始され、可変表示時間（変動時間）が経過すると表示結果（停止図柄）を導出表示する。
なお、入賞とは、入賞口などのあらかじめ入賞領域として定められている領域に遊技球が
入ったことである。また、表示結果を導出表示するとは、図柄（識別情報の例）を最終的
に停止表示させることである。
【００２４】
　また、変動表示装置９は、画像（映像）を表示可能な画像用液晶パネルよりなる画像表
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。
【００２５】
　なお、本実施例においては、変動表示装置９は、画像用液晶パネルを用いた例について
説明するが、これに限らず、画像用液晶パネルのデバイスとしては、ＣＲＴ（Cathode Ra
y Tube）、ＦＥＤ（Field Emission Display）、ＰＤＰ（Plasma Display Panel）、ドッ
トマトリクスＬＥＤ、有機或いは無機のエレクトロルミネッセンス（ＥＬ）パネル等のそ
の他の画像表示形態の表示装置により構成されてもよい。
【００２６】
　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および第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。
【００２７】
　尚、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良い。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良
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良い。
【００２８】
　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
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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。
【００２９】
　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。尚、この例では、第１始動口１５ａまたは第２始動口１
５ｂ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良く、４個よりも少ない値にして
も良い。
【００３０】
　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、大当り遊技状態において開閉板が遊技者にとって有利
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２
０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２０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。
【００３１】
　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。この実施例では、図示しない左右の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なわれ、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。
【００３２】
　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。尚、第１始動口１５ａ、第２始動口１５ｂ、および、大入賞口も、パチンコ球を受
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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。
【００３３】
　遊技領域７の外側の左右上部には、効果音を発する２つのスピーカ２７Ｌ、２７Ｒが設
けられ、左右下部には、効果音を発する２つのスピーカ２７ａ、２７ｂが設けられている
。尚、以下の説明では、スピーカ２７Ｌ、２７Ｒ、２７ａ、２７ｂと総称してスピーカ２
７と表記する場合がある。
【００３４】
　遊技領域７の外周には、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および右枠ＬＥ
Ｄ２８ｃ（図３参照）が内蔵される右発光部２８Ｒが設けられている。さらに、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および右枠ＬＥＤ２８ｃおよび装飾用ＬＥＤは、パチンコ
機１に設けられている装飾発光体の一例である。
【００３５】
　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。
【００３６】
　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）も、演出制御用マイクロコンピュータ８
１により実施される。
【００３７】
　遊技者の打球操作ハンドル５の操作により図示しない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に
立設された遊技釘に当接して進路を変更しながら該遊技領域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。
【００３８】
　特別図柄表示器８における特別図柄の変動表示は、変動表示が行な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の開放が再度行なわ
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。
【００３９】
　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さらに有利な
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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。
【００４０】
　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、および、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。さらに、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Ａ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、特別図柄および飾り図柄の変
動表示が所定回数（１００回）行なわれるまでの、いずれか早い方の条件が成立するまで
継続される。
【００４１】
　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、
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、１
００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。この実施例の場合では、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。
【００４２】
　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。
【００４３】
　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



(12) JP 5977273 B2 2016.8.24

10

20

30

40

50

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。
【００４４】
　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、特別図柄およ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なわれる。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、特別図柄および飾り図柄の変動表示時間が短縮される場合がある。
【００４５】
　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
、および、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および飾り図
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。
【００４６】
　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。
【００４７】
　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なわれていること、および、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。
【００４８】
　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
実施例の場合は横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なわれている状態（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なわれている状態）、および、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
が行なわれており、常に同一の図柄が揃っている状態で変動表示が行なわれている状態）
をリーチ表示態様またはリーチという。
【００４９】
　また、リーチの際に、通常と異なる演出がＬＥＤや音で行なわれることがある。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。
【００５０】
　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を報知する擬似連等の大当り予告演出が行なわれる場合があ
る。
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【００５１】
　この実施例の場合は、大当りとして、後述するように通常大当りＣおよび確変大当りＡ
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。
【００５２】
　通常大当りＣ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Ａ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。
【００５３】
　次に、パチンコ機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。
【００５４】
　図２に示すように、パチンコ機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）、および、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。
【００５５】
　さらに、パチンコ機１裏面側には、ＤＣ３０Ｖ、ＤＣ２１Ｖ、ＤＣ１２Ｖおよび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９６０や発射制御基板９１
Ａが設けられている。電源基板９６０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、パチンコ機１における主基板３１および各電気
部品制御基板（演出制御基板８０および払出制御基板３７）やパチンコ機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。さらに、
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。
【００５６】
　尚、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、２７
ａ、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。
【００５７】
　パチンコ機１裏面において、上方には、各種情報をパチンコ機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および球貸し情報（球貸し個
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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。
【００５８】
　図示しない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機１に対してパチンコ球の補給が行なわれる。
【００５９】
　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。さ
ら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３参照）を押圧して、貯留状態検出手段としての満タンスイッチ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。
【００６０】
　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。尚、図３には、
パチンコ機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８
０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
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１４
ｂ、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、電源断信号およ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に与える入力回路５８と、始動入賞装置１５の可動片１３、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、および、大入賞口内の
経路を切り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１５６から
の指令にしたがって駆動する出力回路５９と、が搭載されている。
【００６１】
　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、およ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、および、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。
【００６２】
　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。
【００６３】
　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、および、
ＣＰＵ５６に割込要求信号を送出するＣＴＣを内蔵する。
【００６４】
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　乱数回路は、特別図柄およ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。
【００６５】
　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。
尚、大当りとするか否かの判定は、実際には特別図柄およ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
て用いても良い。
【００６６】
　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お
よ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。
【００６７】
　また、ＲＡＭ５５は、その一部または全部が電源基板９６０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。
【００６８】
　さらに、電源基板９６０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
が入力回路５８に入力される。電源断信号は、入力回路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、ＲＡＭ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回路５８に入力される。クリア信号は、入
力回路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
。
【００６９】
　また、複数のスイッチのそれぞれは、入力回路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。
【００７０】
　また、遊技制御用マイクロコンピュータ１５６が搭載する出力回路７８は、ＣＰＵ５６
が出力する演出制御コマンドを、中継基板７７を介して演出制御基板８０に送信する。ま
た、出力回路７８は、ＣＰＵ５６が出力する制御信号を、中継基板７７を介して特別図柄
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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に出力し、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に供給される。尚、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を、
中継基板７７を介さずに主基板３１に直接接続するようにしても良い。
【００７１】
　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、お
よび、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。
【００７２】
　遊技制御用マイクロコンピュータ１５６が演出制御基板８０に対して送信する演出制御
コマンドには、客待ちデモ指定コマンドや可変表示コマンドが含まれる。
【００７３】
　客待ちデモ指定コマンドは、遊技制御用マイクロコンピュータ１５６が客待ちデモンス
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）であり、
特別図柄の変動が終了し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。つまり、通常においては、遊技者が交替するときには、遊
技者が不在となる期間が存在するので、これら客待ちデモ指定コマンドは、遊技者が交替
することで遊技者が不在となったと想定されるときに出力される。
【００７４】
　また、可変表示コマンドは、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ために、変動開始時に送信される演出制
御コマンドであり、変動開始を指定するためのコマンドである。
【００７５】
　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、本発明に
おける遊技関連音となる演出に係わる効果音（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。
【００７６】
　この実施例では、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１５６からの演出制御コ
マンドを受信し、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。
【００７７】
　また、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が、レ
バースイッチ５１０ａ～５１０ｄやボタンスイッチ５１６ａからの検出信号を検知するこ
とで、操作レバー６００の操作や操作ボタン５１６の遊技者による操作を検知する。
【００７８】
　また、演出制御用マイクロコンピュータ８１は、遊技盤６に設けられているステージＬ
ＥＤ２５ｂ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Ｌ
ＥＤ５２、左枠ＬＥＤ２８ｂ、右枠ＬＥＤ２８ｃ、並びに天ランプモジュール５３０内の
各ＬＥＤの点灯制御を行う。
【００７９】
　図４に示すように、演出制御基板８０は、演出制御用ＣＰＵ８６、ＲＡＭ８５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。演出制御基板８０において、演出制
御用ＣＰＵ８６は、図示しない内蔵のＲＯＭに格納されたプログラムに従って動作し、入
力回路２６０を介して演出制御コマンドを受信する。
【００８０】
　また、演出制御用ＣＰＵ８６は、演出制御コマンドにもとづいて、ＶＤＰ（ビデオディ
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スプレイプロセッサ）２６２に、変動表示装置９に表示する画像生成等の変動表示装置９
の表示制御を行わせる表示制御処理を実施する。
【００８１】
　ＶＤＰ２６２は、演出制御用マイクロコンピュータ８１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、ＶＤＰ２６２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。
【００８２】
　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ＶＤＰ２６２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）、およ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。ＶＤＰ２６２は、演出制御用ＣＰＵ８６の指令に応じて、ＣＧＲＯ
Ｍから画像データを読み出す。そして、ＶＤＰ２６２は、読み出した画像データにもとづ
いて表示制御を実行する。
【００８３】
　また、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（演出制御用ＣＰＵ
８６）と共動して、各スピーカ２７Ｒ、２７Ｌ、２７ａ、２７ｂから出力する音を生成す
る音声処理ＩＣ１７３とＤ／ＡコンバータＩＣ１７７並びに該Ｄ／ＡコンバータＩＣ１７
７にてアナログ信号に変換された音信号（生成音）を増幅するデジタルアンプ１７５が演
出制御基板８０に搭載されており、演出制御用ＣＰＵ８６は、主基板３１からの演出制御
コマンドにもとづいて音番号（ＩＤ）データを音声処理ＩＣ１７３に出力して、該音番号
（ＩＤ）データに対応する音を音声処理ＩＣ１７３に生成させる。
【００８４】
　音声処理ＩＣ１７３は、演出制御用マイクロコンピュータ８１から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音声や効果音を、各スピーカ２７Ｒ、２７
Ｌ、２７ａ、２７ｂ毎に個別に生成しデジタルアンプ１７５に出力する。デジタルアンプ
１７５は、Ｄ／ＡコンバータＩＣ１７７の出力レベルを、演出制御用マイクロコンピュー
タ８１（演出制御用ＣＰＵ８６）により設定されている音量レベルに応じた音量に増幅し
て各スピーカ２７Ｒ、２７Ｌ、２７ａ、２７ｂに出力する。
【００８５】
　音声処理ＩＣ１７３には、図４、図５に示すように、外部ＲＯＭ１７４がローカルに接
続されている。この外部ＲＯＭ１７４には、音番号（ＩＤ）データに対応付けて該音番号
（ＩＤ）データが該当する演出コマンドにより実施される各種演出に対応した音を出力す
るための各スピーカ２７Ｒ、２７Ｌ、２７ａ、２７ｂ毎の音制御データが格納されている
。つまり、これら音制御データは、演出期間（例えば飾り図柄の変動期間）において各ス
ピーカ２７Ｒ、２７Ｌ、２７ａ、２７ｂから出力する効果音または音声の出力態様（音量
レベル、音像を定位される位置、エコー等のエフェクトの有無等）が時系列的に音源デー
タとともに記述されたデータの集まりである。
【００８６】
　また、本実施例の外部ＲＯＭ１７４には、上記した音源データを含む音制御データとと
もに、図５に示すように周波数特性補正データや位相特性補正データが格納（記憶）され
ている。
【００８７】
　ここで、本実施例に用いた音声処理ＩＣ１７３の構成について、図５に基づき説明する
と、本実施例の音声処理ＩＣ１７３は、具体的には、各種のデジタルフィルタ等をプログ
ラムにて形成可能なデジタルシグナルプロセッサ（ＤＳＰ）にて構成されている。
【００８８】
　音声処理ＩＣ１７３の内部には、図５に示すように、システムバスが設けられており、
システムバスにはＣＰＵインターフェイス２０１を介して演出制御用マイクロコンピュー
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タ８１の演出制御用ＣＰＵ８６と接続されている。
【００８９】
　システムバスには、ＣＰＵインターフェイス２０１とともに、音声処理ＩＣ１７３にお
ける処理をコントロールするためのコントロールプロセッサ２００、外部ＲＯＭ１７４が
接続されるメモリインターフェイス（Ｉ／Ｆ）２０２、高速動作可能な揮発性メモリから
成る内部ＲＡＭ２０３、外部ＲＯＭ１７４に記憶されている音源データをデコードして生
成音の波形に対応する音ストリームデータを生成するデコーダ２０４と、デコーダ２０４
にて生成された音（音ストリームデータ）の位相を補正する位相補正処理（図８）や振幅
を補正する振幅補正処理（図９）を実施する第１ＤＳＰ部２０５、第１ＤＳＰ部２０５に
おいて補正された音（音ストリームデータ）に各種のエフェクトを付加する第２ＤＳＰ部
２０６が接続されている。
【００９０】
　よって、コントロールプロセッサ２００は、システムバスを通じてデコーダ２０４、第
１ＤＳＰ部２０５、第２ＤＳＰ部２０６に、各種の指示（コマンド）を出力することで、
これらデコーダ２０４における音（音ストリームデータ）の生成や、第１ＤＳＰ部２０５
、第２ＤＳＰ部２０６における各種のフィルタ処理をコントロールすることが可能とされ
ている。
【００９１】
　尚、第２ＤＳＰ部２０６には、該第２ＤＳＰ部２０６にて処理された音（音ストリーム
データ）をＤ／ＡコンバータＩＣ１７７に出力する音データ出力インターフェイス（Ｉ／
Ｆ）２０７がローカルに接続されている。
【００９２】
　また、内部ＲＡＭ２０３には、図５に示すように、ＣＰＵインターフェイス２０１を介
して演出制御用マイクロコンピュータ８１（演出制御用ＣＰＵ８６）から入力される指示
コマンドが順次格納されるコマンドレジスタや、音制御データに含まれる制御データに基
づく制御を行うための各種制御フラグ等が格納されるシステムレジスタが設けられている
とともに、後述するように起動処理において外部ＲＯＭ１７４から読み出された周波数特
性補正データ並びに位相特性補正データとが記憶されており、第１ＤＳＰ部２０５がシス
テムバスを介してこれら周波数特性補正データ並びに位相特性補正データにアクセスして
、該周波数特性補正データ並びに位相特性補正データの読み出しを実施できるようになっ
ている。
【００９３】
　デコーダ２０４は、所定のデータ圧縮方式にて圧縮されている音源データから、音の波
形に対応した例えばＰＣＭデータ等のストリームデータを生成するものであり、使用する
データ圧縮方式のデータをデコードできるものを使用すれば良い。
【００９４】
　第１ＤＳＰ部２０５は、プログラムに従って信号処理を高速にて行うＤＳＰコアが内蔵
されており、図５に示すように、予め書き込み記憶されている帯域分割（イコライザ）フ
ィルタプログラム、有限インパルス応答（ＦＩＲ）フィルタプログラム、振幅補正フィル
タプログラム、帯域統合（ミキサ）フィルタプログラムを実行することで、各種のフィル
タ機能をデジタル信号処理にて提供可能とされている。
【００９５】
　帯域分割（イコライザ）フィルタプログラムを実行することで形成される帯域分割（イ
コライザ）フィルタは、デコーダ２０４で生成された音ストリームデータに基づき特定さ
れる音波形を、図６に示すＣＨ１～ＣＨ９までの各周波数帯の９つのチャンネルについて
の波形成分のストリームデータに分割する機能を有するフィルタであり、これら帯域分割
を各スピーカ２７Ｒ、２７Ｌ、２７ａ、２７ｂの各音について実施する。
【００９６】
　有限インパルス応答（ＦＩＲ）フィルタプログラムを実行することで形成されるＦＩＲ
フィルタは、公知の無限インパルス応答（ＩＩＲ）フィルタと同様に、信号遅延を行うた
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めのフィルタであり、ＣＨ１～ＣＨ９までの各周波数帯の音信号を位相特性補正データに
基づいて信号遅延させることにより、各チャンネルの音を基準筐体における適正位相（図
１１参照）にて遊技者に到達するようにするためのフィルタである。
【００９７】
　尚、本実施例では、これら遅延フィルタをデジタル信号処理によるデジタルフィルタに
て形成することで、回路の小型化と安定した処理を可能としている。
【００９８】
　つまり、従来のアナログフィルタにおいてカットオフ周波数や遅延特性等を変化させる
には、これらアナログフィルタを構成するコンデンサ、抵抗、オペアンプ等の構成分品の
静電容量や抵抗値等を可変させる必要があるために回路規模も大きくなり、また部品自体
のバラツキや経年変化によりカットオフ周波数や遅延特性が変化して適切なフィルタ処理
ができなくなってしまうのに対し、これらのフィルタをＤＳＰにおける信号処理によるデ
ジタルフィルタとすることで、回路の小型化と安定した処理を実施できるようになる。
【００９９】
　尚、本実施例では、これらデジタルフィルタとしてFIR型（Finite・Impulse・Response
：有限インパルス応答）のフィルタを使用することで、各チャンネルの位相補正を高精度
で実施できるようになっている。つまり、IIR型（Infinite・Impulse・Response：無限イ
ンパルス応答）のフィルタは、従来の一般的なアナログフィルタと動作的にはほぼ同じで
あって、定減衰特性（例えば-12dB/oct）を有しており、各周波数成分における遅延時間
が異なるので、これらの違いを考慮してフィルタを使用する必要があるのに対し、FIR型
（Finite・Impulse・Response：有限インパルス応答）のフィルタは、従来のアナログフ
ィルタでは近似的にしか実現できなかった、位相特性がどの周波数に対しても直線となる
リニアフェーズ（定遅延）特性が実現できる、つまり、全ての周波数成分が同じ時間だけ
遅延するので、周波数の違いで波形が乱れることなく忠実な波形の再現ができる。
【０１００】
　よって、本実施例のように、異なる周波数帯のＣＨ１～ＣＨ９に対して遅延処理を行う
場合には、処理するチャンネルの周波数を考慮することなく単純に遅延処理を行うことが
可能となるので、これらFIR型（Finite・Impulse・Response：有限インパルス応答）のフ
ィルタを用いることが好ましいが、本発明はこれに限定されるものではなく、使用する音
の周波数帯域の範囲に応じて、IIR型（Infinite・Impulse・Response：無限インパルス応
答）のフィルタを使用するようにしても良い。
【０１０１】
　振幅補正フィルタプログラムを実行することで形成される振幅補正フィルタは、音の振
幅を増減する公知のアナログフィルタと同様の機能を有するフィルタであり、後述する周
波数特性補正データに基づいてＣＨ１～ＣＨ９の周波数成分の振幅（音量）を補正するこ
とで、筐体等による各スピーカ２７Ｒ、２７Ｌ、２７ａ、２７ｂの周波数特性を、各種の
演出音の出力に最適化した基準筐体の周波数特性に補正するためのフィルタである。
【０１０２】
　帯域統合（ミキサ）フィルタプログラムを実行することで形成される帯域統合（ミキサ
）フィルタは、補正処理されたＣＨ１～ＣＨ９の各周波数成分のストリームデータに基づ
く波形を混成して１つのストリームデータに統合するためのフィルタである。
【０１０３】
　また、第２ＤＳＰ部２０６にも第１ＤＳＰ部２０５と同様に、プログラムに従って信号
処理を高速にて行うＤＳＰコアが内蔵されており、図５に示すように、予め書き込み記憶
されている各種エフェクト用フィルタプログラム、具体的には、音像の定位位置を変化さ
せるための音像変位フィルタプログラムやエコー効果を付与するためのエコーフィルタプ
ログラム等を実行することで、各種のフィルタ機能をデジタル信号処理にて提供可能とさ
れている。
【０１０４】
　尚、本実施例では、これら各種エフェクト用フィルタによる処理を第１ＤＳＰ部２０５
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にて位相や振幅が補正された音ストリームデータに対して実施するようにしており、この
ようにすることは、これら各種エフェクト用フィルタにより音像変位の効果やエコー効果
が付与された音ストリームデータを補正する場合に比較して、これら補正により、付与さ
れた音像変位の効果やエコー効果が低下してしまうことを回避でき、良好なエフェクトを
再現性良く得ることができることから好ましいが、本発明はこれに限定されるものではな
く、これら各種エフェクト用フィルタプログラムによる処理を第１ＤＳＰ部２０５にて実
施し、位相や振幅の補正処理を第２ＤＳＰ部２０６にて実施するようにしても良い。
【０１０５】
　また、図５においては、ＦＩＲフィルタや振幅補正フィルタを模式的に１つのみ記載し
ているが、実際には、高速処理を実施することで、各スピーカ２７Ｒ、２７Ｌ、２７ａ、
２７ｂから出力される音のＣＨ１～ＣＨ９の周波数成分についてリアルタイムにて処理が
なされていくので、実質的には、スピーカ数（４）×チャンネル数（９）＝３６のＦＩＲ
フィルタや振幅補正フィルタが設けられていることと等価である。
【０１０６】
　尚、本実施例では、これらＣＨ１～ＣＨ９の周波数としては、図６に示すように、周波
数が高くなるに従って累進的に広い周波数範囲となるように設定されている。
【０１０７】
　具体的には、チャンネルＣＨ１は３１～６２Ｈｚの周波数範囲とされ、チャンネルＣＨ
２は６３～１２５Ｈｚの周波数範囲とされ、チャンネルＣＨ３は１２６～２５０Ｈｚの周
波数範囲とされ、チャンネルＣＨ４は２５１～５００Ｈｚの周波数範囲とされ、チャンネ
ルＣＨ５は５０１～１０００Ｈｚの周波数範囲とされ、チャンネルＣＨ６は１００１～２
０００Ｈｚの周波数範囲とされ、チャンネルＣＨ７は２００１～４０００Ｈｚの周波数範
囲とされ、チャンネルＣＨ８は４００１～８０００Ｈｚの周波数範囲とされ、チャンネル
ＣＨ９は８００１～１６０００Ｈｚの周波数範囲とされている。
【０１０８】
　本実施例では、１オクターブ周期で周波数が倍となるのと同様に、各チャンネルの周波
数の上限値を下限値のほぼ倍の周波数とすることで、周波数が高いチャンネルほど累進的
に広い周波数範囲となるようにしており、このようにすることは、周波数にかかわらずに
均一の周波数範囲、例えば、周波数範囲を一律に１００Ｈｚ幅とした場合には、１６００
０Ｈｚまでの周波数範囲において約１６０のチャンネルが必要となるのに比較して、補正
を行う対象とする周波数帯の総数を９と著しく低減することができるので、これら各周波
数帯毎に補正を行うための補正データのデータ容量を低減することができるようになる。
【０１０９】
　ここで、本実施例における位相特性補正データについて図６を用いて説明する。本実施
例の位相特性補正データには、図６に示すように、チャンネルＣＨ１～ＣＨ９に対応する
遅延時間となる補正値（マイクロ秒；μｓ）が、スピーカ２７Ｌ（Ｓｐ１が該当）、スピ
ーカ２７Ｒ（Ｓｐ２が該当）、スピーカ２７ａ（Ｓｐ３が該当）、スピーカ２７ｂ（Ｓｐ
４が該当）毎に格納（記憶）されており、例えば、スピーカ２７Ｌ（Ｓｐ１）から出力さ
れる音のチャンネルＣＨ１の位相を補正する場合には、「ＣＨ１」と「Ｓｐ１」とに対応
する補正値（μｓ）を用いて補正を行えば良く、スピーカ２７ｂ（Ｓｐ４）から出力され
る音のチャンネルＣＨ９の位相を補正する場合には、「ＣＨ９」と「Ｓｐ４」とに対応す
る補正値（μｓ）を用いて補正を行えば良い。
【０１１０】
　尚、これらの補正値は、実測した各周波数の位相と、音響性能が最適化された基準筐体
による各周波数の位相（適正位相）との差分から作成された値が使用されており、これら
データは、図１３に示すように、無音室内に実際のパチンコ機１と日本人の標準体格（男
性）を有するマネキンを、実際の遊技状態における遊技者の位置、具体的には、変動表示
装置９の水平方向の中心とマネキンの中心線とが一致するとともに、マネキンの目の高さ
位置が変動表示装置９の垂直方向の中心位置と一致し、パチンコ機１の前面からのマネキ
ンの耳までの水平方向距離が、遊技者とパチンコ機１の前面との平均距離である４０セン
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チメートルとなるように配置して、該マネキンの耳に測定用マイクを設けて測定される。
尚、基準筐体についての各周波数の適正位相についても、パチンコ機１と同じく、図１３
に示すように基準筐体とマネキンを配置して測定したデータである。
【０１１１】
　これら位相の測定は、例えば、スピーカ２７Ｌ（Ｓｐ１）であれば、該スピーカ２７Ｌ
（Ｓｐ１）から各チャンネルＣＨ１～ＣＨ９の周波数帯域の音を、順次、所定音量にて実
際に出力させ、該スピーカ２７Ｌ（Ｓｐ１）に近い、マネキン（遊技者）の左側の耳に設
けたマイクにて時間軸上における振幅の変化を測定して、音の到達時間や到達時の位相の
データを収集し、該収集したデータと基準筐体における適正位相のデータとから、各スピ
ーカ２７Ｒ、２７Ｌ、２７ａ、２７ｂからの同一チャンネルの音が、基準筐体における当
該チャンネルの適正位相にて揃って到達するようにするための遅延時間を各チャンネルＣ
Ｈ１～ＣＨ９のそれぞれについて特定し、該特定した各チャンネルＣＨ１～ＣＨ９の遅延
時間が各チャンネルＣＨ１～ＣＨ９の補正値とされた補正データが生成されて外部ＲＯＭ
１７４に記憶される。
【０１１２】
　これら位相特性補正データと同様に、本実施例における周波数特性補正データも、図１
３の測定によって作成される。
【０１１３】
　尚、周波数特性は、スピーカ２７Ｒ、２７Ｌ、２７ａ、２７ｂが設置される筐体が特定
の周波数の振動を目標とする基準筐体よりも吸収し易いことで、実際にスピーカ２７Ｒ、
２７Ｌ、２７ａ、２７ｂから出力される振幅（音量）が目標とする基準筐体の場合の振幅
よりも小さく（音量が小さく）なったり、逆に特定の周波数の振動と共鳴し易いことで、
出力される振幅（音量）が目標とする基準筐体の場合の振幅よりも大きく（音量が大きく
）なることにより、最適化された基準筐体よりも音質が低下してしまうことを示す特性で
あるが、これらの特性は、スピーカが２つまでの場合には、他のスピーカから出力される
音が１つだけであるので、干渉によって一部の周波数の音だけが相対的に振幅が小さくな
ったり、一部の周波数の音だけが相対的に振幅が大きくなったりすることは小さいのに対
し、スピーカが３つ以上の場合には、他のスピーカから出力される音が複数となるので、
他のスピーカから出力される複数の音の干渉等により、一部の周波数の音だけが相対的に
振幅（音量）が小さくなったり、一部の周波数の音だけが相対的に振幅（音量）が大きく
なって、見かけ上周波数特性が低下してしまう事態が発生し得る。
【０１１４】
　よって、例えば、単純に、スピーカ２７Ｌ（Ｓｐ１）からだけ各チャンネルの音のみを
振幅（音量）を変化させて出力し、該振幅が基準筐体における同じ振幅（音量）の場合と
の違いを測定して、これらの違いを補正値（補正利得）としても、他のスピーカ２７Ｒ、
２７ａ、２７ｂから出力される音の出力状況（音量）によっては、補正をしたにもかかわ
らず、見かけ上周波数特性が低下してしまうことが考えられるので、これら補正対象のス
ピーカ２７Ｌ（Ｓｐ１）と、対象外の他の２７Ｒ、２７ａ、２７ｂの音の出力状態（音量
）に合致した補正を実施する必要がある。
【０１１５】
　よって、本実施例では、スピーカ２７Ｒ、２７Ｌ、２７ａ、２７ｂからの出力（音量）
のレベルを、最低のＡｄＢから最大のＮｄＢの１３段階に区分けして、これら出力レベル
Ａ～Ｎの組合せ全てについて測定して補正値（補正利得）を作成している。
【０１１６】
　つまり、スピーカ２７Ｌ（Ｓｐ１）の出力レベル（印加レベル）をＡｄＢ（レベルＡ）
とし、他のスピーカ２７Ｒ（Ｓｐ２）とスピーカ２７ａ（Ｓｐ３）の出力レベル（印加レ
ベル）をＡｄＢ（レベルＡ）、他のスピーカ２７ｂ（Ｓｐ４）の出力レベル（印加レベル
）を０ｄＢ（レベル０）とした場合においてマネキン（測定用マイク）に到達する音の音
圧レベルを測定し、該到達した音圧が、基準筐体の同条件における測定音圧である目標の
音圧レベルよりも低い場合には、該低くなっている音圧レベルを目標の音圧レベルとする
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ために余分に出力する必要のある音圧レベル（音量）を補正利得とする一方、目標の音圧
レベルよりも高い場合には、該高くなっている音圧レベルを目標の音圧レベルとするため
に低減する必要のある音圧レベル（音量）を補正利得として、該補正利得を、スピーカ２
７Ｌ（Ｓｐ１）の出力レベル「Ａ」並びに他のスピーカの出力パターン「Ａ．Ａ．０」に
対応する補正値として補正データを作成し、周波数特性補正データとして外部ＲＯＭ１７
４に記憶する。
【０１１７】
　これら出力パターンは、図７に示すように、スピーカ２７Ｌ（Ｓｐ１）の出力レベル「
Ａ」に対して、「Ａ．Ａ．０」～「Ｎ．Ｎ．Ｎ」の組合せが存在し、これらの組合せ全て
について測定を実施して補正データを作成する。
【０１１８】
　同様の測定を他のチャンネルＣＨ２～ＣＨ９についても実施し補正データを作成するこ
とにより、図７に示す本実施例の周波数特性補正データを得ることができる。
【０１１９】
　尚、図７には、便宜上、スピーカ２７Ｌ（Ｓｐ１）のみの周波数特性補正データを示し
ているが、外部ＲＯＭ１７４の周波数特性補正データには、スピーカ２７Ｒ（Ｓｐ２）、
スピーカ２７ａ（Ｓｐ３）、スピーカ２７ｂ（Ｓｐ４）の周波数特性補正データも記憶さ
れている。
【０１２０】
　次に、これら周波数特性補正データや位相特性補正データに基づいて第１ＤＳＰ部２０
５のＦＩＲフィルタや振幅補正フィルタにおいて実施される位相補正処理と振幅補正処理
について図８、図９を用いて説明する。
【０１２１】
　まず、ＦＩＲフィルタにて実施される位相補正処理について説明すると、該位相補正処
理においては、図８に示すように、位相の補正を実施する対象の音ストリームデータが、
帯域分割（イコライザ）フィルタにて分割された補正対象のチャンネル（ＣＨ１～ＣＨ９
のいずれか）と出力対象のスピーカ（Ｓｐ１～Ｓｐ４のいずれか）であるか、つまり、補
正対象とする音ストリームデータのチャンネルとスピーカとを特定する（ステップＳｐ１
）。
【０１２２】
　そして、特定した出力対象のスピーカ（Ｓｐ１～Ｓｐ４）とチャンネル（ＣＨ１～ＣＨ
９）とに対応する補正値（遅延時間）を内部メモリに記憶されている位相特定補正データ
から読み出し（ステップＳｐ２）、読み出した補正値である遅延時間の期間分だけ、位相
の時間軸を移動させるための遅延処理を実施し、当該補正対象としているチャンネルの音
ストリームデータに基づく音が、他のスピーカの同じチャンネルの音ストリームデータに
基づく音とともに、適正位相にて揃って遊技者に到達するように補正する（ステップＳｐ
３）。
【０１２３】
　そして、位相を補正した当該チャンネルの音ストリームデータを振幅補正フィルタに出
力する。
【０１２４】
　尚、この位相補正処理は、４つの各スピーカ２７Ｒ、２７Ｌ、２７ａ、２７ｂについて
の全てのチャンネルＣＨ１～ＣＨ９について並行実施される。
【０１２５】
　これら位相補正処理が実施された場合の１つのチャンネルの波形について例示すると、
図１０に示すように、位相補正処理を実施しない場合には、図１０（ａ）に示すように、
各スピーカ２７Ｒ、２７Ｌ、２７ａ、２７ｂの配置位置の違いに基づく所定の聴聞位置か
らの距離の違いにより、各スピーカ２７Ｒ、２７Ｌ、２７ａ、２７ｂから同時に同位相の
音を出力しても、所定の聴聞位置に到達する時期に微小な時間差が生じるとともに到達す
る地点における位相も揃っていないため、不自然な音質となる。
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【０１２６】
　これに対し、位相補正処理を実施した場合には、図１０（ｂ）に示すように、各スピー
カ２７Ｒ、２７Ｌ、２７ａ、２７ｂから出力される音が、所定の聴聞位置にほぼ同時に、
位相が所定の適正位相に揃った状態にて到達するので、実際に点音源から発生する音を聴
聞する場合と同じようになるので、自然な音質とすることができる。
【０１２７】
　図１１は、位相補正処理をＣＨ１～ＣＨ９に実施した場合と、実施しない場合の１のス
ピーカにおける位相特性を示すグラフである。
【０１２８】
　図１１において１点鎖線は、基準筐体における位相特性を示し、２点鎖線は位相補正処
理を実施しない場合におけるパチンコ機１の筐体による位相特性を示している。位相補正
処理を実施しない場合においてパチンコ機１の位相特性は、目標とする基準筐体における
位相特性と大きくずれている（特に、低音域や高音域）ことが解る。
【０１２９】
　これに対し、位相補正処理を実施した場合の位相特性は、波線にて示すように、基準筐
体における位相特性にほぼ沿った位相特性となり、これら基準筐体における位相特性であ
る適正位相との位相差は、グラフ中の実線にて示すように、ほぼ全周波数帯域で０となり
、位相補正処理を実施することで、各周波数成分の位相が適正位相に補正されていること
が解る。
【０１３０】
　これら図１１には、１のスピーカの位相特性を示し、その他のスピーカの位相特性を示
していないが、補正前の各周波数成分における位相特性は、個々のスピーカで大きく異な
っているが、位相補正処理を実施することで、これら各周波数成分における位相特性が大
きく異なっていても、図１１に示すように、各スピーカ２７Ｒ、２７Ｌ、２７ａ、２７ｂ
の位相特性が適正位相に補正される。
【０１３１】
　次に、これら位相補正処理が実施された音ストリームデータに対して振幅補正フィルタ
にて実施される位相補正処理について説明すると、位相補正処理においては、図９に示す
ように、振幅の補正を実施する対象の音ストリームデータのチャンネルとスピーカとを特
定する（ステップＳｂ１）。
【０１３２】
　更に、補正対象のチャンネル、例えばＣＨ１の出力音量（例えば、ＸｄＢ）と他のスピ
ーカの同一チャンネルであるＣＨ１における出力音量を特定する（ステップＳｂ２）。
【０１３３】
　そして、特定した出力音量の組合せに対応する補正値（補正利得）を内部ＲＡＭ２０３
に記憶されている周波数特性補正データから読み出す（ステップＳｂ３）。
【０１３４】
　具体的には、補正対象のスピーカがＳｐ１（スピーカ２７Ｌ）であって、補正対象のチ
ャンネルＣＨ１の出力音量がＸ１ｄＢであれば、レベルＡ～Ｎの中から該Ｘ１ｄＢに最も
近いレベル、例えばレベルＤを特性する。同様に、他のスピーカであるＳｐ２（スピーカ
２７Ｒ）のチャンネルＣＨ１における出力音量がＸ２ｄＢであれば、レベルＡ～Ｎの中か
ら該Ｘ２ｄＢに最も近いレベル、例えばレベルＡを特性し、他のスピーカであるＳｐ３（
スピーカ２７ａ）のチャンネルＣＨ１における出力音量がＸ３ｄＢであれば、レベルＡ～
Ｎの中から該Ｘ３ｄＢに最も近いレベル、例えばレベルＢを特性し、他のスピーカである
Ｓｐ３（スピーカ２７ｂ）のチャンネルＣＨ１における出力音量がＸ４ｄＢであれば、レ
ベルＡ～Ｎの中から該Ｘ４ｄＢに最も近いレベル、例えばレベルＣを特性し、特定した音
量レベルの組合せであるＳｐ１がＤ、出力パターンが「Ａ．Ｂ．Ｃ」に対応する補正値（
補正利得）を周波数特性補正データから読み出す。
【０１３５】
　そして、該読み出した補正値（補正利得）に基づいて、ＦＩＲフィルタから出力された
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当該補正対象チャンネルＣＨ１の音ストリームデータの振幅が、当該補正値（補正利得）
分だけ増大または低減するように、例えば、音ストリームデータの振幅値データに、該振
幅値データの最大値が対応する最大利得によって補正値（補正利得）を除した割合に１を
加算した値（補正値が正の値でれば、補正値が最大振幅利得に占める割合分だけ１より多
い値となり、補正値が負の値でれば、補正値が最大振幅利得に占める割合分だけ１より少
ない値となる）を乗じることにより補正する（ステップＳｂ４）。
【０１３６】
　そして、該振幅を補正した当該チャンネルの音ストリームデータを帯域統合（ミキサ）
フィルタに対して出力する（ステップＳｂ５）。これにより、振幅補正処理後の各ＣＨ１
～ＣＨ９の音ストリームデータが混成されてＣＨ１～ＣＨ９の全周波数成分を含む音スト
リームデータに統合されて第２ＤＳＰ部２０６に出力される。
【０１３７】
　図１２は、これらチャンネルＣＨ１～ＣＨ９の各周波数帯域について振幅補正処理を実
施することによるスピーカ２７Ｒ、２７Ｌ、２７ａ、２７ｂの周波数特性の変化を示すグ
ラフである。
【０１３８】
　図１２は、本実施例のパチンコ機１の筐体についての各周波数における振幅特性から成
る周波数特性の測定結果と、各周波数における振幅特性を最適化した基準筐体における周
波数特性（振幅特性）とを示すグラフであり、本実施例の筐体においては、低音の音の吸
収が基準筐体よりも大きい（利得が低）く、中音位域についても、やや吸収が高い（利得
が低い）領域があるとともに、中高音域にかけて共振等により基準筐体に比較してやや音
圧（利得）が高い領域があることが解る。
【０１３９】
　この筐体にスピーカ２７Ｒ、２７Ｌ、２７ａ、２７ｂをセットして実際の使用状態とし
た状態において、１のスピーカであるスピーカ２７Ｌについて周波数特性を測定した結果
が図１２（ｂ）であり、図１２（ａ）と比較して解るように、基準筐体の周波数特性と比
較して、筐体による吸収等の影響による考えられる低音の音圧低下や中音位置での音圧低
下や、中高音域にかけての音圧上昇が見られる。
【０１４０】
　これに対し、振幅補正処理を実施した場合には、図１２（ｃ）に示すように、吸収等に
より利得が低下している領域については、測定により作成された補正利得により出力音量
が増大されて到達音圧が大きくなることにより、基準筐体の周波数特性の該当音圧（適正
音圧）との差が０ｄＢ、つまり該適正音圧に近づき、共振等により利得が増加している領
域については、測定により作成された補正利得により出力音量が低減されて到達音圧が小
さくなることにより、基準筐体の周波数特性の該当音圧（適正音圧）との差が０ｄＢ、つ
まり該適正音圧に近づくことで、低音から高音までの各周波数成分についてほぼ目標とす
る適正音圧に近い周波数特性が得られることで、最適化された基準筐体と同様の周波数特
性が得られていることが解る。
【０１４１】
　次に、これら位相補正処理や振幅補正処理に使用される位相特性補正データや周波数特
性補正データが、外部ＲＯＭ１７４から内部ＲＡＭ２０３に記憶される、音声処理ＩＣ１
７３が実施する起動処理について、図１４を用いて説明する。
【０１４２】
　音声処理ＩＣ１７３は、電源投入に応じて図１４の起動処理を実施する。この起動処理
において音声処理ＩＣ１７３（コントロールプロセッサ２００）は、まず、システムチェ
ックを実施する（ステップＳｋ１）。
【０１４３】
　このシステムチェックは、システムバスに接続されている各部が正常に動作可能である
かを確認する。
【０１４４】
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　そして、システムチェックにおいてシステム異常があるか否かを判定し（ステップＳｋ
２）、システム異常がある場合には、ステップＳｋ２０に進んで演出制御用マイクロコン
ピュータ８１（演出制御用ＣＰＵ８６）に対しエラー通知を出力するエラー通知処理を実
施する。
【０１４５】
　一方、システム異常がない場合には、ステップＳｋ３に進んで内部ＲＡＭ２０３へのア
クセスを禁止した後、該内部ＲＡＭ２０３のメモリチェックを実施する（ステップＳｋ４
）。
【０１４６】
　そして、該メモリチェックにおいてメモリ異常があるか否かを判定し、メモリ異常があ
る場合には、ステップＳｋ２０に進んでエラー通知処理を実施し、メモリ異常がない場合
には、ステップＳｋ６に進んで外部ＲＯＭ１７４へのアクセスを実施する。
【０１４７】
　そして、外部ＲＯＭ１７４へのアクセスが可能であるか否かを判定し（ステップＳｋ７
）、外部ＲＯＭ１７４へのアクセスが可能である場合には、ステップＳｋ８に進んで、外
部ＲＯＭ１７４に記憶されている位相特性補正データや周波数特性補正データを読み出し
て内部ＲＡＭ２０３に格納した後、該格納した位相特性補正データや周波数特性補正デー
タのチェック処理を実施する（ステップＳｋ９）。
【０１４８】
　具体的に、このチェック処理においては、位相特性補正データに関しては、４スピーカ
×９チャンネル＝３６個の全ての補正値が存在するかとともに、該補正値（遅延時間）が
、適正範囲内の正常値であるか否かを判定する。また、周波数特性補正データに関しても
、全てのスピーカ２７Ｒ、２７Ｌ、２７ａ、２７ｂに対応するデータとして所定数の補正
値を含むデータが存在するかとともに、該補正値（補正利得）が、所定の適正範囲内の正
常値であるか否かを判定する。
【０１４９】
　そして、チェック処理において位相特性補正データや周波数特性補正データに異常があ
るか否かを判定し、異常がない場合には、ステップＳｋ１１に進んで、ステップＳｋ６に
て実施した内部ＲＡＭ２０３へのアクセス禁止を解除して当該処理を終了する一方、異常
がある場合には、ステップＳｋ３０に進んで、位相特性補正データや周波数特性補正デー
タとして、ＦＩＲフィルタや振幅補正フィルタが実施する補正を無効として、補正がされ
ていない音ストリームデータが各ＦＩＲフィルタや振幅補正フィルタから出力されるよう
にするための補正無効化データ（例えば補正値が０のデータ等）に、異常な位相特性補正
データや周波数特性補正データを更新して当該処理を終了する。
【０１５０】
　また、データ損傷やハードの不具合等により外部ＲＯＭ１７４へのアクセスが不能であ
るためにステップＳｋ７の判定において「Ｎｏ」と判定された場合にもステップＳｋ３０
に進んで、補正無効化データを格納して当該処理を終了する。
【０１５１】
　このように、外部ＲＯＭ１７４へのアクセスが不能で、位相特性補正データや周波数特
性補正データを内部ＲＡＭ２０３に格納できない場合や、格納した位相特性補正データや
周波数特性補正データが正常ではない場合には、ＦＩＲフィルタや振幅補正フィルタが実
施する補正を無効として、補正されない音ストリームデータが第１ＤＳＰ部２０５から出
力されるようにするための補正無効化データが内部ＲＡＭ２０３に格納されるので、これ
ら外部ＲＯＭ１７４へのアクセスが不能である場合や、格納した位相特性補正データや周
波数特性補正データが正常ではない場合において、第１ＤＳＰ部２０５におけるＦＩＲフ
ィルタや振幅補正フィルタの処理が実施されないことで、スピーカ２７Ｒ、２７Ｌ、２７
ａ、２７ｂから音が出力されなくなってしまうことを防止できるようになっている。
【０１５２】
　以上、本実施例によれば、音出力部であるスピーカ２７Ｒ、２７Ｌ、２７ａ、２７ｂの
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位置や向き、或いは音出力部表面の意匠、例えば、図１５に示す他の筐体のパチンコ機１
’におけるスピーカ２７Ｒ’、２７Ｌ’、２７ａ’、２７ｂ’のように、スピーカの手前
側に保護や装飾用の覆いやメッシュメタル等があるもののように、これら音出力部を設計
において異なるものとしても、これら設計が異なる各音出力部についての周波数特性補正
データ（出力音量補正データ）や位相特性補正データ（出力位相補正データ）を補正デー
タ記憶手段となる外部ＲＯＭ１７４に記憶することにより、各スピーカ２７Ｒ、２７Ｌ、
２７ａ、２７ｂから出力される各チャンネルＣＨ１～ＣＨ９の音量や位相が、外部ＲＯＭ
１７４から複写記憶された内部ＲＡＭ２０３に記憶されている周波数特性補正データ（出
力音量補正データ）や位相特性補正データ（出力位相補正データ）に基づいて各スピーカ
２７Ｒ、２７Ｌ、２７ａ、２７ｂ毎に補正されることで、各音出力部から出力される遊技
関連音である、遊技における演出に伴う各種のＢＣＭや効果音等の演出音について、各周
波数帯のチャンネルＣＨ１～ＣＨ９の音圧が適正音圧や適正位相に補正されるので、パチ
ンコ機１の設計の自由度を低下させることなく良好な音響を得ることができるとともに、
遊技関連音である各種のＢＧＭや効果音のそれぞれの音データが補正されていなくても、
これら補正されていない音データに基づいて各スピーカ２７Ｒ、２７Ｌ、２７ａ、２７ｂ
から出力される遊技関連音の各周波数帯の音圧や位相が周波数特性補正データ（出力音量
補正データ）や位相特性補正データ（出力位相補正データ）に基づいて適正音圧並びに適
正位相に補正されるので、遊技関連音の音データの補正に要する労力も低減することがで
きる。
【０１５３】
　つまり、従来においては、各種のＢＣＭや効果音のそれぞれについて、パチンコ機１の
スピーカ２７Ｒ、２７Ｌ、２７ａ、２７ｂから各種のＢＧＭや効果音を実際に音を個別に
出し、その時の聞こえ方に基づいて音データ自体を補正することで、当該音を良好に聴く
ことができるようにすることが多く実施されているが、この場合には、遊技機の興趣向上
のための演出の多様化に伴い、使用されるＢＧＭや効果音の種類が非常に多くなってきて
おり、これら多数のＢＧＭや効果音のそれぞれについて音データ自体を補正することが、
非常に大きな労力と時間を要してしまうとともに、遊技においては、複数の演出、例えば
、キャラクタの演出におけるＢＧＭと、遊技者による操作レバー６００の操作に基づくキ
ャラクタのセリフ音声とが同時に出力される場合においては、セリフ音声がＢＧＭとの同
時出力によって聞こえ難くなってしまう場合があり、これら同時出力に関する補正を行う
必要が生じるところ、出力されるタイミングが遊技者による操作等によるものである場合
には、同時に出力されるタイミングが不定であるが故に、補正を実施することが困難とな
ってしまうのに対し、本発明によれば、どのようなタイミングで同時に出力される場合で
あっても、同時に出力される音が適正音圧や適正位相に補正されるので、これら同時出力
に伴う補正等についても音データに対して実施しなくても、良好な音響を得ることができ
るので、これら音データの補正に要する労力を著しく低減することが可能となる。
【０１５４】
　尚、前記実施例では、振幅補正処理と位相補正処理とを共に実施するようにしており、
このようにすることは、位相補正処理を実施することにより、各スピーカ２７Ｒ、２７Ｌ
、２７ａ、２７ｂから聴聞位置に到達する各チャンネルの音の位相が同一チャンネルにお
いて揃うことで、これら位相が異なる、例えば１８０度ずれていることにより、相互の音
の振幅が相殺されてしまい当該チャンネルの音の音圧が著しく低下してしまう等のような
現象の発生を回避でき、振幅補正が複雑化してしまうことを防止することが可能となると
いう相乗効果を得ることができることから好ましいが、本発明はこれに限定されるもので
はなく、振幅補正処理または位相補正処理のいずれか一方のみを実施するようにしても良
い。
【０１５５】
　尚、これら振幅補正処理のみを実施する場合にあっては、本実施例のように、他のスピ
ーカからの音の出力状態に応じた周波数特性補正データ（出力音量補正データ）を用いる
ようにすることで、上述したように、聴聞位置に到達する各チャンネルの音の位相が異な
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ることによる問題が発生することを低減することができるようになる。つまり、本実施例
のように、音出力部となるスピーカ２７Ｒ、２７Ｌ、２７ａ、２７ｂが３以上の４つであ
る場合、すなわち、振幅補正フィルタにおける補正の対象とするスピーカ以外に２以上の
複数のスピーカが存在する場合には、これら複数の他のスピーカから出力される遊技関連
音の相互干渉等により、単純に補正の対象とするスピーカからの振幅（出力音量）のみを
補正しても、遊技者が聴聞する音圧が適切に補正されず、周波数特性が改善されない場合
があるのに対し、他のスピーカからの振幅（出力音量）に対応付けられた周波数特性補正
データ（出力音量補正データ）を用いて補正することで、これら相互干渉を加味した補正
を行うことが可能となるので、３以上のスピーカ２７Ｒ、２７Ｌ、２７ａ、２７ｂを有し
ていても適切な振幅（音圧）の補正を実施できる。
【０１５６】
　また、前記実施例においては、前述したように、各チャンネルＣＨ１～ＣＨ９を、その
周波数が高くなるに従って累進的に広い周波数範囲とすることで、周波数にかかわらずに
均一の周波数範囲とした場合に比較して、補正を行う対象とするチャンネル（周波数帯）
の総数を低減することができるので、これら各周波数帯毎に補正を行うための周波数特性
補正データ（出力音量補正データ）や位相特性補正データ（出力位相補正データ）のデー
タ容量を低減することができる。
【０１５７】
　また、前記実施例では、周波数特性補正データ（出力音量補正データ）や位相特性補正
データ（出力位相補正データ）が、音データとともに外部ＲＯＭ１７４に記憶されており
、これら外部ＲＯＭ１７４に記憶された周波数特性補正データ（出力音量補正データ）や
位相特性補正データ（出力位相補正データ）を起動時に内部ＲＡＭ２０３に読み込むよう
にすることで、音声処理ＩＣ１７３内に、これら周波数特性補正データ（出力音量補正デ
ータ）や位相特性補正データ（出力位相補正データ）が不揮発データとして記憶されてい
ないので、これら音声処理ＩＣ１７３をパチンコ機１の機種に固有化する必要がなく、こ
れら周波数特性補正データ（出力音量補正データ）や位相特性補正データ（出力位相補正
データ）が異なる機種のパチンコ機１についても、これら音声処理ＩＣ１７３を共通して
使用することが可能となるため、コストの低減を図ることができる。
【０１５８】
　また、前記実施例では、音声処理ＩＣ１７３内に第２ＤＳＰ部２０６を設け、該第２Ｄ
ＳＰ部２０６において、第１ＤＳＰ部２０５にて位相や振幅を補正した音ストリームデー
タに対して、各種のエフェクトを付加する処理を実施するようにしており、このようにす
ることは、これら各種のエフェクトを付加する処理を、位相や振幅の補正前に実施する場
合に比較して、これら補正により、付与された音像変位の効果やエコー効果が低下してし
まうことを回避でき、良好なエフェクトを再現性良く得ることができる。
【０１５９】
　以上、本発明の実施例を図面により説明してきたが、具体的な構成はこれら実施例に限
られるものではなく、本発明の要旨を逸脱しない範囲における変更や追加があっても本発
明に含まれる。
【０１６０】
　例えば、前記実施例では、所定の聴聞位置として図１３に示す形態を例示しているが、
本発明はこれに限定されるものではなく、これら所定の聴聞位置としては、変動表示装置
９の有無や大きさや配置位置等の遊技機の仕様等により、実際の遊技者の遊技位置に対応
した位置となるように決定すれば良い。
【０１６１】
　また、前記実施例では、スピーカの数を４つとした形態を例示しているが、本発明はこ
れに限定されるものではなく、これらスピーカの数は少なくとも２以上であれば良く、２
つや３つ、或いは６つとしても良い。
【０１６２】
　また、前記実施例では、遊技機として、遊技媒体であるパチンコ玉が払い出されるパチ
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してメダルを使用するスロットマシンや、これら遊技媒体が、遊技機内部に内封され、貸
し出されたパチンコ玉やメダルの数や、入賞に応じて付与されたパチンコ玉やメダルの数
が加算される一方、遊技に使用されたパチンコ玉やメダルの数が減算されて記憶される封
入式遊技機や、パチンコ玉やメダルを用いずに、例えば貸出要求に応じて貸し出されたポ
イントや点数等の価値や入賞に応じて付与されたポイントや点数等の価値を全てクレジッ
トとして記憶し、クレジットとして記憶された価値のみを使用して遊技を行うことが可能
な遊技機であっても良い。尚、この場合には、これらポイントや点数等が遊技媒体に相当
し、クレジットが遊技用価値となる。
【符号の説明】
【０１６３】
１　　　　パチンコ機
６　　　　遊技盤
８　　　　特別図柄表示器
９　　　　変動表示装置
１０　　　普通図柄表示器
１３　　　可動片
３１　　　主基板
８０　　　演出制御基板
８１　　　演出制御用マイクロコンピュータ
８６　　　演出制御用ＣＰＵ
１５６　　遊技制御用マイクロコンピュータ
１７３　　音声処理ＩＣ
１７４　　外部ＲＯＭ
１７５　　デジタルアンプ
２００　　コントロールプロセッサ
２０１　　ＣＰＵインターフェイス
２０２　　メモリインターフェイス（Ｉ／Ｆ）
２０３　　内部ＲＡＭ
２０４　　デコーダ
２０５　　第１ＤＳＰ部
２０６　　第２ＤＳＰ部
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