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【手続補正書】
【提出日】平成28年1月12日(2016.1.12)
【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】
　遊技の進行に基づいて演出を行う遊技機であって、
　表示手段に画像を描画するための画像情報と制御対象の動作を制御するための制御情報
とが複数記憶される第１の記憶手段と、
　第１の生成領域と該第１の生成領域と異なる第２の生成領域とを有する第２の記憶手段
と、
　前記第１の記憶手段に複数記憶される前記画像情報に基づいて前記第１の生成領域にお
いて描画データを生成するとともに、前記第１の記憶手段に複数記憶される前記制御情報
に基づいて前記第２の生成領域において制御データを生成するデータ生成手段と、
を備え、
　前記データ生成手段が前記第１の生成領域において生成した前記描画データに基づいて
前記表示手段に画像が描画されるとともに、前記データ生成手段が前記第２の生成領域に
おいて生成した前記制御データに基づいて前記制御対象の動作が行われることを特徴とす
る遊技機。
 
【手続補正２】
【補正対象書類名】明細書
【補正対象項目名】０００２
【補正方法】変更
【補正の内容】
【０００２】
　従来より、遊技状態などに応じて点灯や点滅する複数のＬＥＤを備えたランプ部材が前
扉の側部に配置されるとともに、遊技領域に設けられるセンター部材に複数のＬＥＤが配
置される遊技機としてのパチンコ機が提案されている（例えば、特許文献１）。この特許
文献１に記載される遊技機においては、複数のＬＥＤのほかに、表示制御装置（表示手段
）等がサブ制御装置により制御され、制御ＲＯＭに予め記憶された各種制御プログラムに
従って演出が進行されるようになっている。
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【手続補正３】
【補正対象書類名】明細書
【補正対象項目名】０００４
【補正方法】変更
【補正の内容】
【０００４】
　ところで、特許文献１に記載される遊技機においては、前扉の側部のランプ部材やセン
ター部材にそれぞれ配置される複数のＬＥＤの数が多く、これに伴い複数のＬＥＤの発光
態様を規定するデータも大きくなる。そうすると、制御ＲＯＭには、遊技者にさまざま演
出を提供するための各種制御プログラムが主として予め記憶されるため、このような各種
制御プログラムによる各種制御ＲＯＭの記憶容量の占有率が極めて高くなり、制御ＲＯＭ
の空き容量に収まるように複数のＬＥＤの発光態様を規定するデータを記憶させなければ
ならず、演出のバリエーションが制限されるという問題が生ずるとともに、マイクロプロ
セッサの制御負荷が高くなるという問題が生ずる。
 
【手続補正４】
【補正対象書類名】明細書
【補正対象項目名】０００５
【補正方法】変更
【補正の内容】
【０００５】
　本発明は、このような事情に鑑みてなされたものであり、その目的とするところは、演
出のバリエーションを増やすことができるとともに、マイクロプロセッサの制御負荷を抑
制することができる遊技機を提供することにある。
 
【手続補正５】
【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】
　（解決手段１）
　遊技の進行に基づいて演出を行う遊技機であって、表示手段に画像を描画するための画
像情報と制御対象の動作を制御するための制御情報とが複数記憶される第１の記憶手段と
、第１の生成領域と該第１の生成領域と異なる第２の生成領域とを有する第２の記憶手段
と、前記第１の記憶手段に複数記憶される前記画像情報に基づいて前記第１の生成領域に
おいて描画データを生成するとともに、前記第１の記憶手段に複数記憶される前記制御情
報に基づいて前記第２の生成領域において制御データを生成するデータ生成手段と、を備
え、前記データ生成手段が前記第１の生成領域において生成した前記描画データに基づい
て前記表示手段に画像が描画されるとともに、前記データ生成手段が前記第２の生成領域
において生成した前記制御データに基づいて前記制御対象の動作が行われることを特徴と
する遊技機。
　この遊技機では、表示手段に画像を描画するための画像情報と、制御対象の動作を制御
するための制御情報と、が第１の記憶手段に複数記憶され、画像情報に基づいて第２の記
憶手段における第１の生成領域において描画データをデータ生成手段が生成するとともに
、制御情報に基づいて第２の記憶手段における第２の生成領域において制御データをデー
タ生成手段が生成することにより、データ生成手段が第１の生成領域において生成した描
画データに基づいて表示手段に画像が描画されるようになっているとともに、データ生成
手段が第２の生成領域において生成した制御データに基づいて制御対象の動作が行われる
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ようになっている。したがって、演出のバリエーションを増やすことができるとともに、
マイクロプロセッサの制御負荷を抑制することができる。
　本実施形態では、例えば、図１のパチンコ遊技機１が遊技機に相当し、キャラクタデー
タが画像情報に相当し、発光データが制御情報に相当し、図１００の液晶及び音制御ＲＯ
Ｍ４１６０ｂが第１の記憶手段に相当し、図１０３（ｃ）の音源内蔵ＶＤＰ４１６０ａの
内蔵ＶＲＡＭの画面領域ＶＲＧＮ０が第１の生成領域に相当し、図１０３（ｃ）の音源内
蔵ＶＤＰ４１６０ａの内蔵ＶＲＡＭの画面外領域ＶＲＧＮ１が第２の生成領域に相当し、
図１００の音源内蔵ＶＤＰの内蔵ＶＲＡＭが第２の記憶手段に相当し、図１００の音源内
蔵ＶＤＰ４１６０ａがデータ生成手段に相当する。
　（解決手段２）
　遊技盤に区画形成される遊技領域に向かって発射装置により発射された遊技球が始動領
域に侵入したことに基づいて遊技の進行を制御する遊技制御マイクロプロセッサが搭載さ
れる遊技制御手段と、該遊技制御手段から送信される制御コマンドに基づいて、表示手段
の表示領域に描画する各種画像の描画制御を行うとともに複数の発光手段の発光制御を行
うことにより、演出の進行を制御する演出制御マイクロプロセッサが搭載される演出制御
手段と、を備える遊技機であって、前記演出制御手段は、少なくとも、前記表示手段の表
示領域に描画するスプライトデータを作成するためのキャラクタデータが予め圧縮された
状態で複数記憶されるキャラクタデータ記憶手段と、画面領域及び画面外領域を有する画
像メモリを内蔵する画像生成手段と、を備え、前記キャラクタデータ記憶手段は、前記キ
ャラクタデータに加えて、前記複数の発光手段の発光態様を設定するための発光データも
予め圧縮された状態で複数記憶され、前記演出制御マイクロプロセッサは、前記制御コマ
ンドに基づいて、前記画像生成手段を制御することにより、当該画像生成手段が前記キャ
ラクタデータ記憶手段から前記キャラクタデータを抽出して前記画面領域において当該キ
ャラクタデータを圧縮された状態から復元して前記スプライトデータを作成して前記表示
手段の表示領域に描画する描画データを生成して当該表示手段に出力するとともに、当該
画像生成手段が前記キャラクタデータ記憶手段から前記発光データを抽出して前記画面外
領域において当該発光データを圧縮された状態から復元し、当該複数の発光手段に出力す
ることを特徴とする遊技機。
 
【手続補正６】
【補正対象書類名】明細書
【補正対象項目名】００１３
【補正方法】変更
【補正の内容】
【００１３】
　（解決手段３）
　遊技盤に区画形成される遊技領域に向かって発射装置により発射された遊技球が始動領
域に侵入したことに基づいて遊技の進行を制御する遊技制御マイクロプロセッサが搭載さ
れる遊技制御手段と、該遊技制御手段から送信される制御コマンドに基づいて、表示手段
の表示領域に描画する各種画像の描画制御を行うとともに複数の発光手段の発光制御を行
うことにより、演出の進行を制御する演出制御マイクロプロセッサが搭載される演出制御
手段と、を備える遊技機であって、前記演出制御手段は、少なくとも、前記表示手段の表
示領域に描画する画面の構成を規定する画面データが時系列に配列されて構成される画面
生成用スケジュールデータ及び前記複数の発光手段の発光態様を規定する発光態様データ
が時系列に配列されて構成される発光態様生成用スケジュールデータが予め複数記憶され
る第１の記憶手段と、前記表示手段の表示領域に描画するスプライトデータを作成するた
めのキャラクタデータ及び前記複数の発光手段の発光態様を設定するための発光データが
予め圧縮された状態で複数記憶される第２の記憶手段と、画面領域及び画面外領域を有す
る画像メモリを内蔵する画像生成手段と、を備え、前記演出制御マイクロプロセッサは、
前記制御コマンドに基づいて、前記第１の記憶手段から前記画面生成用スケジュールデー
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タ及び前記発光態様生成用スケジュールデータを抽出して、該抽出した当該画面生成用ス
ケジュールデータ及び当該発光態様生成用スケジュールデータに従って前記画像生成手段
を制御することにより、当該画像生成手段が前記第２の記憶手段から前記キャラクタデー
タを抽出して前記画面領域において当該キャラクタデータを圧縮された状態から復元して
前記スプライトデータを作成して前記表示手段の表示領域に描画する描画データを生成し
て当該表示手段に出力するとともに、当該画像生成手段が前記第２の記憶手段から前記発
光データを抽出して前記画面外領域において当該発光データを圧縮された状態から復元し
、当該複数の発光手段に出力することを特徴とする遊技機。
 
【手続補正７】
【補正対象書類名】明細書
【補正対象項目名】００１９
【補正方法】変更
【補正の内容】
【００１９】
　本発明の遊技機においては、演出のバリエーションを増やすことができるとともに、演
出制御マイクロプロセッサの制御負荷を抑制することができる。
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