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【部門区分】第１部門第２区分
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【公開番号】特開2014-28255(P2014-28255A)
【公開日】平成26年2月13日(2014.2.13)
【年通号数】公開・登録公報2014-008
【出願番号】特願2013-182575(P2013-182575)
【国際特許分類】
   Ａ６３Ｆ   7/02     (2006.01)
【ＦＩ】
   Ａ６３Ｆ   7/02    ３３４　
   Ａ６３Ｆ   7/02    ３２６Ｚ

【手続補正書】
【提出日】平成26年4月7日(2014.4.7)
【手続補正１】
【補正対象書類名】特許請求の範囲
【補正対象項目名】全文
【補正方法】変更
【補正の内容】
【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、
　不揮発性メモリの記憶内容に基づき遊技機における遊技制御を実行する制御用ＣＰＵが
内蔵された遊技制御用マイクロコンピュータと、
　前記遊技制御用マイクロコンピュータに内蔵又は外付けされ、乱数値となる数値データ
を生成する乱数回路とを備え、
　前記乱数回路は、
　数値データを予め定められた手順により更新して出力する数値更新手段と、
　前記数値更新手段から出力された数値データを前記乱数値として格納する乱数値格納手
段とを含み、
　前記遊技制御用マイクロコンピュータは、
　前記乱数値格納手段から前記乱数値を読み出す乱数読出手段と、
　前記乱数読出手段により読み出された前記乱数値を保留記憶として上限数を限度に記憶
する保留記憶手段と、
　前記保留記憶手段に記憶される保留記憶に基づいて、前記制御用ＣＰＵにより所定の決
定を行う制御決定手段と、
　前記数値更新手段から出力された数値データが前記乱数値格納手段に格納されたときに
第１の値にされて新たな数値データの格納を制限する一方、該乱数値格納手段に格納され
た数値データが前記乱数読出手段により読み出されたときに第２の値にされて新たな数値
データの格納を許可する所定のデータとを含み、
　前記不揮発性メモリは、前記遊技制御用マイクロコンピュータに内蔵され、
　前記遊技制御用マイクロコンピュータは、前記制御用ＣＰＵ以外による前記不揮発性メ
モリの外部読出を制限する読出制限回路を含み、
　前記保留記憶手段が記憶する保留記憶の数が上限数に達しているときに前記乱数値格納
手段に格納された前記乱数値について、前記乱数読出手段は該乱数値を読み出す一方、前
記保留記憶手段は該乱数値を保留記憶として記憶しない、
　ことを特徴とする遊技機。
【手続補正２】
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【補正対象書類名】明細書
【補正対象項目名】０００１
【補正方法】変更
【補正の内容】
【０００１】
　本発明は、パチンコ遊技機等の遊技を行うことが可能な遊技機に関する。
【手続補正３】
【補正対象書類名】明細書
【補正対象項目名】０００７
【補正方法】変更
【補正の内容】
【０００７】
　上記目的を達成するため、本願の請求項に係る遊技機は、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、不揮発性メモリの記憶内容に基づき遊技機
における遊技制御を実行する制御用ＣＰＵ（例えばＣＰＵ５０５など）が内蔵された遊技
制御用マイクロコンピュータ（例えば遊技制御用マイクロコンピュータ１００など）と、
前記遊技制御用マイクロコンピュータに内蔵又は外付けされ、乱数値（例えば特図表示結
果決定用の乱数値ＭＲ１など）となる数値データを生成する乱数回路（例えば乱数回路５
０９など）とを備え、前記乱数回路は、数値データを予め定められた手順により更新して
出力する数値更新手段（例えば乱数生成回路５５３や乱数列変更回路５５５など）と、前
記数値更新手段から出力された数値データを前記乱数値として格納する乱数値格納手段（
例えば乱数値レジスタ５５９Ａ（Ｒ１Ｄ）や乱数値レジスタ５５９Ｂ（Ｒ２Ｄ）など）と
を含み、前記遊技制御用マイクロコンピュータは、前記乱数値格納手段から前記乱数値を
読み出す乱数読出手段（例えばＣＰＵ５０５がステップＳ５０６の処理を実行する部分な
ど）と、前記乱数読出手段により読み出された前記乱数値を保留記憶として上限数を限度
に記憶する保留記憶手段と、前記保留記憶手段に記憶される保留記憶に基づいて、前記制
御用ＣＰＵにより所定の決定を行う制御決定手段と、前記数値更新手段から出力された数
値データが前記乱数値格納手段に格納されたときに第１の値にされて新たな数値データの
格納を制限する一方、該乱数値格納手段に格納された数値データが前記乱数読出手段によ
り読み出されたときに第２の値にされて新たな数値データの格納を許可する所定のデータ
（例えば乱数ラッチフラグＲＤＦＭ１、ＲＤＦＭ２など）とを含み、前記不揮発性メモリ
は、前記遊技制御用マイクロコンピュータに内蔵され、前記遊技制御用マイクロコンピュ
ータは、前記制御用ＣＰＵ以外による前記不揮発性メモリの外部読出を制限する読出制限
回路を含み、前記保留記憶手段が記憶する保留記憶の数が上限数に達しているときに前記
乱数値格納手段に格納された前記乱数値について、前記乱数読出手段は該乱数値を読み出
す一方、前記保留記憶手段は該乱数値を保留記憶として記憶しない。
　このような構成によれば、正確な乱数値を取得できる。
【手続補正４】
【補正対象書類名】明細書
【補正対象項目名】０００８
【補正方法】変更
【補正の内容】
【０００８】
　（１）あるいは、始動領域（例えば普通入賞球装置６Ａが形成する第１始動入賞口や普
通可変入賞球装置６Ｂが形成する第２始動入賞口など）を遊技媒体（例えば遊技球など）
が通過した後に、可変表示の開始を許容する開始条件の成立（例えばステップＳ２２１ま
たはステップＳ２２３にてＮｏと判定されたことなど）に基づいて、各々を識別可能な複
数種類の識別情報（例えば特別図柄や飾り図柄など）を可変表示する可変表示手段（例え
ば第１及び第２特別図柄表示装置４Ａ、４Ｂや画像表示装置５など）を備え、該可変表示
手段に特定表示結果（例えば大当り図柄となる確定特別図柄や大当り組合せの確定飾り図
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柄など）が導出表示されたときに遊技者にとって有利な特定遊技状態（例えば大当り遊技
状態など）に制御する遊技機（例えばパチンコ遊技機１など）であって、前記始動領域を
遊技媒体が通過可能な第１状態と当該遊技媒体が通過不能な第２状態とに変化する可変入
賞装置（例えば普通可変入賞球装置６Ｂなど）と、前記始動領域を通過した遊技媒体を検
出する始動入賞検出手段（例えば第２始動口スイッチ２２Ｂなど）と、遊技制御処理プロ
グラムに基づき遊技機における遊技制御を実行する制御用ＣＰＵ（例えばＣＰＵ５０５な
ど）が内蔵された遊技制御用マイクロコンピュータ（例えば遊技制御用マイクロコンピュ
ータ１００など）と、前記遊技制御用マイクロコンピュータに内蔵又は外付けされ、乱数
値（例えば特図表示結果決定用の乱数値ＭＲ１など）となる数値データを生成する乱数回
路（例えば乱数回路５０９など）とを備え、前記乱数回路は、数値データを予め定められ
た手順により更新して出力する数値更新手段（例えば乱数生成回路５５３や乱数列変更回
路５５５など）と、前記数値更新手段から出力された数値データを前記乱数値として取り
込んで格納する乱数値格納手段（例えば乱数値レジスタ５５９Ａ（Ｒ１Ｄ）や乱数値レジ
スタ５５９Ｂ（Ｒ２Ｄ）など）とを含み、前記遊技制御用マイクロコンピュータは、前記
始動領域を遊技媒体が通過したときに、前記乱数値格納手段から前記乱数値を読み出す乱
数読出手段（例えばＣＰＵ５０５がステップＳ５０６の処理を実行する部分など）と、前
記開始条件が成立したことに基づいて、前記乱数読出手段によって読み出された前記乱数
値を用いて、前記特定遊技状態に制御するか否かを、前記識別情報の表示結果が導出表示
される以前に決定する事前決定手段（例えばＣＰＵ５０５がステップＳ２２９の処理を実
行する部分など）と、前記可変表示パターン決定手段による決定前に、前記始動領域を遊
技媒体が通過したときに、前記乱数読出手段によって読み出された前記乱数値に基づいて
、前記特定遊技状態に制御するか否かを含む所定の判定を行う始動判定手段（例えばＣＰ
Ｕ５０５がステップＳ２０５、Ｓ２１０にて入賞時乱数値判定処理を実行する部分など）
と、所定信号（例えば第１始動入賞信号ＳＳ１や第２始動入賞信号ＳＳ２に基づく乱数ラ
ッチ信号ＬＬ１、ＬＬ２など）の入力に基づいて前記数値更新手段から出力された数値デ
ータが前記乱数値格納手段に格納されたときに第１の値にされて新たな数値データの格納
を制限する一方、前記乱数値格納手段に格納された数値データが前記乱数値の読出タイミ
ングにて前記制御用ＣＰＵにより読み出されたときに第２の値にされて新たな数値データ
の格納を許可する所定のデータ（例えば乱数ラッチフラグＲＤＦＭ１、ＲＤＦＭ２など）
と、前記始動入賞検出手段によって遊技媒体が検出されたときに、当該遊技媒体が前記始
動領域を通過したことを示す入賞データをセットする入賞データセット手段（例えばＣＰ
Ｕ５０５がステップＳＡ０１～ＳＡ０９の処理を実行する部分など）と、前記可変入賞装
置が前記第２状態であるときに、前記始動入賞検出手段によって遊技媒体が検出されたか
否かを判定する異常入賞判定手段（例えばＣＰＵ５０５がステップＳＡ２５の処理を実行
する部分など）と、前記異常入賞判定手段によって遊技媒体が検出されたと判定されたこ
とに基づいて、前記入賞データセット手段によって設定された前記入賞データをクリアす
る入賞データクリア手段（例えばＣＰＵ５０５がステップＳＡ３０の処理を実行する部分
など）と、前記入賞データクリア手段によって前記入賞データがクリアされるときに、前
記乱数値格納手段に格納された数値データを読み出すことにより前記所定のデータを第２
の値にするクリア時読出手段（例えばＣＰＵ５０５がステップＳＡ３２の処理を実行する
部分など）と、前記可変入賞装置が前記第１状態から前記第２状態に移行することに基づ
いて、所定のタイマをセットするタイマセット手段（例えばＣＰＵ５０５がステップＳ３
４８の処理を実行する部分など）とを含み、前記入賞データクリア手段は、前記タイマセ
ット手段によってセットされた前記所定のタイマがタイムアウトした後に前記始動入賞検
出手段により遊技媒体が検出されたことに基づいて前記入賞データセット手段によりセッ
トされた前記入賞データをクリアし（例えばＣＰＵ５０５がステップＳＡ２２及びＳＡ２
６におけるＹｅｓの判定に基づいて、ステップＳＡ３０の処理を実行する部分など）、さ
らに、前記始動判定手段による判定結果に基づいて、当該判定対象となった可変表示の前
記開始条件が成立する以前に、特定演出（例えば図６６に示す予告演出ＹＤ１や図６７に
示す予告演出ＹＤ２、図６８に示す予告演出ＹＤ３など）を実行する特定演出実行手段（
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例えば演出制御用マイクロコンピュータ１２０のＣＰＵがステップＳ７０５～Ｓ７０９の
処理に基づいて、Ｓ７２８～Ｓ７３１の処理を実行する部分など）を備えてもよい。
　このような構成によれば、所定信号の入力に基づいて数値データが乱数値格納手段に格
納されたときに所定のデータが第１の値にされて新たな数値データの格納が制限される一
方、乱数値の読出タイミングにて乱数値格納手段から数値データが読み出されたときに所
定のデータが第２の値にされて新たな数値データの格納が許可される。これにより、所定
信号の入力に基づいて乱数値格納手段に格納された数値データを、正確な乱数値として取
得することができる。そして、可変入賞装置が第２状態から第１状態に移行することに基
づいて、タイマセット手段によって所定のタイマがセットされ、可変入賞装置が第２状態
に移行した後、所定のタイマがタイムアウトする以前に、始動入賞検出手段によって遊技
媒体が検出された場合には、入賞データクリア手段により入賞データがクリアされず入賞
が有効とされる。これに対して、所定のタイマがタイムアウトした後に、始動入賞検出手
段によって遊技媒体が検出された場合には、入賞データクリア手段により入賞データがク
リアされて入賞が無効とされる。このときには、クリア時読出手段が所定のデータを第２
の値にする。これにより、無効とされた入賞に対応して乱数値格納手段に格納された数値
データを乱数値として取得してしまうことを防止できる。加えて、可変入賞装置が第２状
態に移行した後に当該可変入賞装置に進入して始動入賞検出手段によって検出された遊技
媒体の入賞を無効にして不正対策を確保しつつ、可変入賞装置が第２状態に移行する直前
に当該可変入賞装置に進入し、当該可変入賞装置が第２状態に移行した後に始動入賞検出
手段によって検出された遊技媒体の入賞が無効になって遊技者に不利益を与えてしまうと
いったことを防止することができる。また、始動領域を遊技媒体が通過したときに、乱数
読出手段によって読み出された乱数値を用いた特定遊技状態に制御するか否かを含む所定
の判定結果に基づいて、その判定対象となった可変表示の開始条件が成立する以前に特定
演出を実行することにより、遊技興趣を向上させることができる。
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