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(57)【特許請求の範囲】
【請求項１】
　遊技者に有利な特典遊技について当否判定する当否判定手段と、
　複数種類の第１演出要素と複数種類の第２演出要素とから任意に選択された第１演出要
素と第２演出要素とを組み合わせて複合演出を実行した後、前記当否判定の結果を報知す
る演出実行手段と、
　前記複数種類の第１演出要素群の中から任意の第１演出要素を遊技者に択一的に選択さ
せる第１演出要素選択手段と、
　選択された前記第１演出要素に設定され、かつ、当否判定用の乱数とは異なる演出用乱
数に基づいて決定される更新演出の内容に応じて更新される更新対象変数と、
　選択された前記第１演出要素と前記更新対象変数と前記当否判定の結果とに基づいて、
前記複合演出において前記第１演出要素に組み合わされる前記第２演出要素を選択する第
２演出要素選択手段と、を備え、
　前記複合演出は、各前記第１演出要素と各前記第２演出要素との組合せごとに、報知結
果が当りと報知される割合で構成される演出信頼度を有すると共に、
　前記第１演出要素ごとに、前記複合演出の前記演出信頼度の最も高くなる前記第２演出
要素の組合せを有し、
　前記第１演出要素ごとに前記演出信頼度の最も高くなる前記第２演出要素との組合せが
相違するように構成され、
　ある特定の前記第１演出要素に対して、前記演出信頼度の最も高くなる前記第２演出要
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素の組合せが、前記更新対象変数に応じて変化するように構成され、
　前記更新演出には、複数種類が設けられ、何れの種類の更新演出が実行されるかは、複
数の演出決定用テーブルのうち遊技者に選択された一の演出決定用テーブルを用いて前記
演出用乱数により決定される、ことを特徴とする遊技機。
【発明の詳細な説明】
【技術分野】
【０００１】
　本発明は、遊技者に有利な特典遊技について当否判定し、その判定結果を演出の実行後
、報知する遊技機に関する。
【背景技術】
【０００２】
　従来、この種の遊技機として、複数種類の演出を備え、演出の種類ごとに、その演出が
実行されたときに当りとなる確率、即ち、演出信頼度を異ならせたものが知られている（
例えば、特許文献１参照）。
【先行技術文献】
【特許文献】
【０００３】
【特許文献１】特開２００５－４３１号公報（段落［０１１７］、図１３）
【発明の概要】
【発明が解決しようとする課題】
【０００４】
　しかしながら、上述した従来の遊技機では、演出の種類によって演出信頼度が一義的に
決まるため、遊技者に期待させることができる演出の種類が限られてしまうという問題が
あった。
【０００５】
　本発明は、上記事情に鑑みてなされたもので、遊技者に期待させることができる演出の
バリエーションを増やすことが可能な遊技機の提供を目的とする。
【課題を解決するための手段】
【０００６】
　上記目的を達成するためになされた請求項１の発明に係る遊技機は、遊技者に有利な特
典遊技について当否判定する当否判定手段と、複数種類の第１演出要素と複数種類の第２
演出要素とから任意に選択された第１演出要素と第２演出要素とを組み合わせて複合演出
を実行した後、当否判定の結果を報知する演出実行手段と、複数種類の第１演出要素群の
中から任意の第１演出要素を遊技者に択一的に選択させる第１演出要素選択手段と、選択
された第１演出要素に設定され、かつ、当否判定用の乱数とは異なる演出用乱数に基づい
て決定される更新演出の内容に応じて更新される更新対象変数と、選択された第１演出要
素と更新対象変数と当否判定の結果とに基づいて、複合演出において第１演出要素に組み
合わされる第２演出要素を選択する第２演出要素選択手段と、を備え、複合演出は、各第
１演出要素と各第２演出要素との組合せごとに、報知結果が当りと報知される割合で構成
される演出信頼度を有すると共に、第１演出要素ごとに、複合演出の演出信頼度の最も高
くなる第２演出要素の組合せを有し、第１演出要素ごとに演出信頼度の最も高くなる第２
演出要素との組合せが相違するように構成され、ある特定の第１演出要素に対して、演出
信頼度の最も高くなる第２演出要素の組合せが、更新対象変数に応じて変化するように構
成され、更新演出には、複数種類が設けられ、何れの種類の更新演出が実行されるかは、
複数の演出決定用テーブルのうち遊技者に選択された一の演出決定用テーブルを用いて演
出用乱数により決定される、ところに特徴を有する。
【０００７】
　なお、特典遊技についての当否には、特典の有無だけでなく、特典の大小も含まれるも
のとする。従って、当否判定の後に特典遊技が必ず行われる場合には、特典遊技に特典の
大小が異なる複数種類がある場合には、特典の最も小さい特典遊技が外れとなり、それよ
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り特典の大きい特典遊技が当りとなる。
【０００８】
　ここで、演出信頼度は、一の第１演出要素と第２演出要素との組合せが選択された際に
、その組合せによる複合演出の報知結果が当りと報知される割合である。また、各第１演
出要素に対し、当否判定が当りであって各第２演出要素が選択される確率を当り時出現確
率と、当否判定が当りであるか外れであるかに拘わらず各第２演出要素が選択される確率
を全体出現確率とすると、演出信頼度は、全体出現確率に対する当り時出現確率の割合と
なる。
【発明の効果】
【００１３】
　［請求項１の発明］
　本発明では、任意に選択された第１演出要素と第２演出要素とを組み合わせた複合演出
が実行された後、特典遊技についての当否判定の結果が報知される。そして、第１演出要
素は、遊技者により選択され、第２演出要素は、第１演出要素と当否判定の結果とに基づ
いて選択される。そして、本発明の複合演出には、各第１演出要素と各第２演出要素との
組合せごとに、報知結果が当りとなる割合で構成される演出信頼度が備えられ、第１演出
要素ごとに、演出信頼度の最も高くなる第２演出要素の組合せが相違する。言い換えれば
、遊技者の選択によって演出信頼度の高い複合演出が相違する。これにより、遊技者に当
りを期待させることができる演出のバリエーションを増やすことができる。
　また、本発明によれば、第１演出要素が共通した複数の複合演出の間では、遊技の進行
状況によって更新される更新対象変数に応じて、演出信頼度の最も高くなる第２演出要素
の組合せが変化する。このように、本発明では、いったん遊技者による第１演出要素の選
択がなされても、遊技の進行状況によって、遊技者に当りを期待させることができる演出
を変化させることが可能となる。
【図面の簡単な説明】
【００１８】
【図１】本発明の一実施形態に係る遊技機の正面図
【図２】メニュー画面の表示態様を示した図
【図３】（Ａ）育成馬選択画面の表示態様を示した図、（Ｂ）厩舎選択画面の表示態様を
示した図
【図４】レース選択画面の表示態様を示した図
【図５】（Ａ）選択確率データテーブルの概念図、（Ｂ）選択確率データテーブルの概念
図
【図６】信頼度指標データテーブルの概念図
【図７】ジョッキー選択画面の表示態様を示した図
【図８】遊技機の電気的な構成を示したブロック図
【図９】主制御回路メインプログラムのフローチャート
【図１０】主制御基板割り込み処理のフローチャート
【図１１】サブ制御回路メインプログラムのフローチャート
【図１２】受信割込み処理のフローチャート
【図１３】２ｍｓタイマ割込み処理のフローチャート
【図１４】１０ｍｓタイマ割込み処理のフローチャート
【図１５】受信コマンド解析処理のフローチャート
【図１６】客待ち処理のフローチャート
【図１７】変動処理のフローチャート
【図１８】大当り処理のフローチャート
【図１９】ジョッキー抽選処理のフローチャート
【図２０】騎手データテーブルの概念図
【図２１】レース選択処理のフローチャート
【図２２】レース選択処理のフローチャート
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【図２３】レース選択処理のフローチャート
【図２４】（Ａ）変形例に係る選択確率データテーブル、（Ｂ）変形例に係る選択確率デ
ータテーブル
【図２５】（Ａ）変形例に係る選択確率データテーブル、（Ｂ）変形例に係る選択確率デ
ータテーブル
【図２６】変形例に係る信頼度指標データテーブルの概念図
【発明を実施するための形態】
【００１９】
　以下、本発明をパチンコ遊技機に適用した一実施形態を、図１～図２３を用いて説明す
る。本実施形態に係る遊技機１０は、図１に示されており、遊技機１０の遊技板１１の前
面には、ガイドレール１２で囲まれたほぼ円形の遊技領域Ｒ１が形成されている。
【００２０】
　遊技板１１の前面は、遊技機１０の前面に開閉可能に取り付けられた前面枠１０Ｚにて
覆われ、その前面枠１０Ｚに形成されたガラス窓１０Ｗを通して遊技領域Ｒ１の全体が視
認可能となっている。ガラス窓１０Ｗの周囲には、装飾ランプ２２が設けられ、ガラス窓
１０Ｗの上方の両側には、スピーカ２５Ｓ，２５Ｓが備えられている。また、ガラス窓１
０Ｗより下方には、上皿２７Ａ及び下皿２７Ｂが上下２段にして設けられ、下皿２７Ｂの
右端部には操作ノブ２８が設けられている。そして、操作ノブ２８を回動操作すると、上
皿２７Ａに収容された遊技球が遊技領域Ｒ１に向けて弾き出される。
【００２１】
　上皿２７Ａの上部には、遊技者が押し下げ可能な操作ボタン２９が備えられている。ま
た、図示はしないが、操作ボタン２９の側方には、上下左右に操作可能な十字キーが設け
られている。
【００２２】
　遊技板１１のうち遊技領域Ｒ１の中央には、異形の遊技板表示窓１１Ｈが貫通形成され
ており、その遊技板表示窓１１Ｈに遊技板１１の裏面側から液晶表示装置１３が対向して
いる。液晶表示装置１３は、液晶モジュール（例えば、ＴＦＴ－ＬＣＤモジュール）で構
成され、その表示画面１３Ｇが、遊技板１１の奥側に配置されている。
【００２３】
　遊技板１１の前面中央には、表示画面１３Ｇを囲むように表示装飾枠２３が取り付けら
れている。表示装飾枠２３は、遊技板１１の前面側から遊技板表示窓１１Ｈに嵌め込まれ
、遊技板表示窓１１Ｈの内側に張り出すと共に、遊技板１１の前面から突出している。そ
して、遊技領域Ｒ１を流下する遊技球が、表示装飾枠２３の外側を通過して表示装飾枠２
３の内側に進入しないように構成されている。
【００２４】
　遊技領域Ｒ１のうち表示装飾枠２３の下方における左右方向の中央部には、第１と第２
の始動入賞口１４Ａ，１４Ｂ、大入賞口１５が、上から順に間隔を開けて並べて設けられ
ている。第１の始動入賞口１４Ａの左側には、ガイドレール１２に沿って一般入賞口２０
が複数設けられている。各入賞口１４Ａ，１４Ｂ，１５，２０の何れにも入賞しなかった
遊技球は、遊技領域Ｒ１の下端に配置されたアウト口１６に全て取り込まれる。また、表
示装飾枠２３の左側には、始動ゲート１８と風車１９が設けられている。なお、図示しな
いが、遊技領域Ｒ１には多数の障害釘が植設されている。
【００２５】
　次に所要の各部位についてさらに詳説する。一般入賞口２０は、所謂、ポケット構造を
なして、遊技板１１の前面から突出した部材上面に開放しており、遊技球が丁度１つ入球
可能な大きさで上方に開口している。そして、一般入賞口２０に遊技球が入ると、例えば
、４個の遊技球が賞球として上皿２７Ａに払い出される。
【００２６】
　始動ゲート１８は、遊技球が潜って通過可能な門形構造をなし、始動ゲート１８を遊技
球が通過すると、普通図柄当否判定が行われ、普通図柄表示装置１８Ｘ（図８参照）にて
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普通図柄が変動表示後に停止表示される。
【００２７】
　普通図柄表示装置１８Ｘの変動表示中に始動ゲート１８を遊技球が通過した場合、その
通過に起因した普通図柄表示装置１８Ｘの変動表示は、最大で４回分まで保留記憶され、
普通図柄表示装置１８Ｘの変動表示が終了すると、その保留記憶に基づいて再び普通図柄
表示装置１８Ｘが変動表示される。なお、普通図柄の変動表示の保留記憶数は、普通図柄
保留表示部（図示せず）にて表示される。
【００２８】
　第１と第２の始動入賞口１４Ａ，１４Ｂは、共に遊技板１１から突出した部材の上面に
開口を備えた、所謂、ポケット構造をなしている。そして、各始動入賞口１４Ａ，１４Ｂ
に入った遊技球は、遊技板１１に設けた図示しない貫通孔を通って、遊技板１１の裏側に
回収される。
【００２９】
　上側に配置された第１の始動入賞口１４Ａは、遊技球が１つだけ入る開口幅を有してい
る。一方、下側に配置された第２の始動入賞口１４Ｂは、第１の始動入賞口１４Ａの真下
に配置され、その開口の左右両側には可動翼片１４Ｃ，１４Ｃが備えられている。これら
両可動翼片１４Ｃ，１４Ｃは、常には起立状態になっており、両可動翼片１４Ｃ，１４Ｃ
に挟まれた第２の始動入賞口１４Ｂの開口幅は、遊技球が１つだけ入る大きさとなってい
る。また、第２の始動入賞口１４Ｂの上方空間は、常には、第１の始動入賞口１４Ａを構
成する部材と可動翼片１４Ｃ，１４Ｃとで囲まれて、遊技球が入らないようになっている
。そして、普通図柄当否判定が当り（以下、適宜「小当り」という。）であった場合に、
可動翼片１４Ｃ，１４Ｃが所定期間に亘って横に倒される。すると、第２の始動入賞口１
４Ｂの上方空間が側方に開放し、第１の始動入賞口１４Ａの両脇を通過した遊技球が可動
翼片１４Ｃに受け止められて第２の始動入賞口１４Ｂに案内されるようになる（図１には
、横倒しにされた可動翼片１４Ｃが示されている。）。
【００３０】
　各始動入賞口１４Ａ，１４Ｂに遊技球が入賞すると、例えば、４個の遊技球が賞球とし
て上皿２７Ａに払い出されると共に、特別図柄当否判定が行われる。その判定結果は、特
別図柄表示装置１４Ｘ（図８参照）にて表示されると共に、液晶表示装置１３の表示画面
１３Ｇにおいて特別図柄１３Ａ，１３Ｂ，１３Ｃの組み合わせで表示される。
【００３１】
　具体的には、液晶表示装置１３には、図１に示すように、通常、３つの左、中、右の特
別図柄１３Ａ，１３Ｂ，１３Ｃが横並びに停止表示されている。これら各特別図柄１３Ａ
，１３Ｂ，１３Ｃは、例えば、「０」～「１１」の数字を表記した複数種類のもので構成
されており、通常は、各特別図柄１３Ａ，１３Ｂ，１３Ｃごと、所定の種類のものが停止
表示されている。そして、始動入賞口１４Ａ，１４Ｂに遊技球が入賞したときに、これら
３つの特別図柄１３Ａ，１３Ｂ，１３Ｃが、上下方向にスクロール表示され、所定時間後
に停止表示される。そして、当否判定結果が当り（以下、「大当り」という）の場合には
、各特別図柄１３Ａ，１３Ｂ，１３Ｃが全て同じ図柄（ゾロ目）で停止表示され、遊技が
「大当り遊技状態」に移行する。これに対し、当否判定結果が外れの場合には、ゾロ目以
外の組み合わせで停止表示され、「大当り遊技状態」ではない通常遊技状態が続く。
【００３２】
　ところで、液晶表示装置１３において変動表示中又は「大当り遊技」の最中に始動入賞
口１４Ａ，１４Ｂに遊技球が入賞した場合、その入賞に起因した当否判定権、即ち、特別
図柄１３Ａ，１３Ｂ，１３Ｃの変動表示は、最大で４回分まで保留記憶され、特別図柄１
３Ａ，１３Ｂ，１３Ｃが停止表示又は「大当り遊技」が終了すると、その保留記憶に基づ
いて再び特別図柄１３Ａ，１３Ｂ，１３Ｃが変動表示される。特別図柄の変動表示の保留
記憶数は、液晶表示装置１３の下端部に位置する特別図柄保留表示部１４Ｈにて表示され
る。
【００３３】
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　図１に示すように、大入賞口１５は、横長矩形に形成されて、常には、可動扉１５Ｔに
て閉塞されている。そして、「大当り遊技」が行われると、可動扉１５Ｔが所定期間に亘
って前側に倒されて大入賞口１５が開放し、可動扉１５Ｔを案内にして、大入賞口１５に
多くの遊技球が入賞可能となる。ここで、可動扉１５Ｔが、開放してから閉じるまでの動
作を「ラウンド」と称すると、１回の大当り遊技は、所定回数のラウンドが実行されるま
で継続する。また、１つのラウンドは、可動扉１５Ｔの開放時間が所定時間（例えば、２
９秒）に達したか、又は、大入賞口１５に遊技球が所定個数（例えば１０個）入賞したか
、の何れかの条件が先に満たされた場合に終了する。大入賞口１５の内部には、入賞セン
サ（図示せず）が設けられており、入賞球数をカウントする。なお、大入賞口１５に遊技
球が入賞すると、例えば、１個の入賞につき１５個の遊技球が賞球として上皿２７Ａに払
い出される。
【００３４】
　ここで、本実施形態の遊技機１０では、ラウンド数（大入賞口１５の開放回数）が異な
る複数種類の大当り遊技が設けられている。ここで、大入賞口１５が「ｎ」回開放する大
当り遊技のことを『「ｎ」Ｒ大当り』と呼ぶことにすると、本実施形態の大当り遊技には
、２Ｒ大当り、４Ｒ大当り、１６Ｒ大当りの３種類が備えられている。
【００３５】
　また、本実施形態では、大当り遊技の終了後、回数限定の確変遊技、所謂、スペシャル
タイム（以下、「ＳＴ」という。）が実行されることがある。具体的には、２Ｒ大当りと
４Ｒ大当りが終了したときには、必ず、ＳＴが実行され、１６Ｒ大当りが終了したときに
は、ＳＴが実行される場合と実行されない場合とがある。なお、１６Ｒ大当りの終了後、
ＳＴが実行されるか否か（以下、「ＳＴ抽選」という。）は、特別図柄の当否判定時に取
得した乱数により決定される。
【００３６】
　ＳＴでは、特別図柄の当否判定が当りとなる確率が通常時（例えば、３／６３０）に比
較して高く（例えば、３０／６３０）なる確変遊技状態となると共に、「小当り」の発生
確率も高くなる時短状態にもなる。このＳＴは、大当り遊技が終了後、連続して外れの当
否判定が行われたときの連続外れ回数が、予め設定された規定上限回数（例えば、２０回
）に到達するまで継続する。そして、連続外れ回数が規定上限回数に到達した後は、ＳＴ
が終了して「通常（非確変）遊技状態」へと移行する。なお、ＳＴが終了したときに、時
短状態のみが継続するように構成されてもよい。
【００３７】
　ここで、ＳＴ抽選結果は、１６Ｒ大当り遊技中に表示画面１３Ｇで行われる演出にて報
知される。具体的には、その演出は、競馬をモチーフにしたレース演出となっていて、そ
のレース結果によってＳＴ抽選結果が報知される。以下、レース演出について詳説する。
【００３８】
　本実施形態では、レース演出は、遊技者により任意に選択された馬が、ＳＴ抽選結果を
受けて遊技機１０が選択したレースに出走する、即ち、遊技者が選択した馬と、遊技機１
０が選択したレースとを組み合わせた演出になっていて、例えば、遊技者の馬が２着以内
の結果であった場合に、ＳＴが実行される（ＳＴに当選した）ことを報知し、３着以下の
結果であった場合に、ＳＴが実行されない（ＳＴに落選した）ことを報知するように構成
されている。
【００３９】
　遊技者による馬の選択は、以下のようにして行われる。即ち、遊技機１０では、通常遊
技状態のときに一定時間以上、始動入賞口１４Ａ，１４Ｂへの入賞がないと、客待ち状態
となって、表示画面１３Ｇに客待ち画面を表示する。この客待ち画面では、例えば、操作
ボタン２９（図１参照）を操作すると馬が選択できるという旨のテロップが流れる。そし
て、客待ち画面の表示中に、操作ボタン２９が操作されると、図２に示すメニュー画面Ｇ
１に切り替わる。なお、客待ち状態で始動入賞口１４Ａ，１４Ｂへの入賞があった場合、
表示画面１３Ｇでは、それまでの表示が強制終了され、特別図柄１３Ａ～１３Ｃの変動表
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示が開始される。
【００４０】
　図２に示すように、メニュー画面Ｇ１には、客待ち画面に戻るための復帰メニューボタ
ン３３のほかに、育成馬選択メニューボタン３１と厩舎選択メニューボタン３２が表示さ
れている。また、同図の例では、育成馬選択メニューボタン３１に四角形のカーソル３４
が合わされている。メニューボタン３１～３３を選択するには、上述した図示しない十字
キーを上下左右に操作して、カーソル３４を所望のメニューボタン３１～３３に合わせ、
その状態で操作ボタン２９（図１参照）を押すことで、その所望のメニューボタン３１～
３３を選択する。
【００４１】
　育成馬選択メニューボタン３１が選択されると、図３（Ａ）に示す育成馬選択画面Ｇ２
に切り替わる。育成馬選択画面Ｇ２では、遊技の中で遊技者が育てる馬を選択することが
可能となっている。図３（Ａ）の例では、「Ａ」、「Ｂ」の２つの馬メニューボタン３５
Ａ，３５Ｂが表示されている。各馬メニューボタン３５Ａ，３５Ｂには、性別のほか、適
正距離が示されていて、これにより、その馬が短距離向きか長距離向きかを遊技者に認識
させることが可能となっている。なお、後に詳述するが、馬の適正距離は、遊技の進行状
況に応じて適宜更新される。
【００４２】
　馬の選択は、メニュー画面Ｇ１でのメニューボタン３１～３３の選択と同様に、十字キ
ー（図示せず）でカーソル３６を所望の馬メニューボタン３５Ａ，３５Ｂに合わせて、操
作ボタン２９を押下することで行われる。育成馬選択画面Ｇ２では、何れかの馬「Ａ」、
「Ｂ」が選択されると、メニュー画面Ｇ１（図２参照）に戻るようになっている。
【００４３】
　また、図２に示したメニュー画面Ｇ１上で厩舎選択メニューボタン３２が選択されると
、図３（Ｂ）に示す厩舎選択画面Ｇ３に切り替わる。厩舎選択画面Ｇ３では、遊技者の馬
を調教する厩舎を選択する。図３（Ｂ）の例では、「Ｐ」、「Ｑ」、「Ｒ」の３つの厩舎
メニューボタン３７Ａ～３７Ｃが表示されている。各厩舎メニューボタン３７Ａ～３７Ｃ
には、その厩舎の所属が示されていて、これにより、関東と関西の何れのレース場で勝ち
やすいかを遊技者に認識させることが可能となっている。また、各厩舎メニューボタン３
７Ａ～３７Ｃには、厩舎の調教実績も示されていて、これにより、その厩舎が得意とする
調教内容（短距離向けの調教か長距離向けの調教）を遊技者に認識させることが可能とな
っている。なお、厩舎の選択についても、メニュー画面Ｇ１でのメニューボタン３１～３
３の選択と同様に、十字キー（図示せず）でカーソル３８を所望の厩舎メニューボタン３
７Ａ～３７Ｃに合わせて、操作ボタン２９を押下することで行われる。また、厩舎選択画
面Ｇ３においても、何れかの厩舎「Ｐ」～「Ｒ」が選択されると、メニュー画面Ｇ１（図
２参照）に戻るようになっている。
【００４４】
　なお、本実施形態では、遊技者による馬又は厩舎の選択がされずに、レース演出が実行
された場合（即ち、１６Ｒ大当りを実行する場合）には、前の遊技者が選択していた馬又
は厩舎のデータを引き継ぐようになっている。ここで、前の遊技者がいなかった場合、即
ち、電源投入後の１回目のレース演出である場合には、馬と厩舎がランダムに選択される
。
【００４５】
　以上が、レース演出においてレースに出走する馬の選択に関する説明である。次に、レ
ース演出における出走レースの選択について説明する。
【００４６】
　出走レースの選択は、１６Ｒ大当りの遊技中、レース演出の実行前に行われる。具体的
には、１６Ｒ大当り遊技では、レース演出の直前に、図４に示すレース選択画面Ｇ４が表
示画面１３Ｇに表示される。レース選択画面Ｇ４では、表示画面１３Ｇが３つの表示領域
ＨＲ１～ＨＲ３に分割され、各表示領域ＨＲ１～ＨＲ３に、出走レースの候補が表示され
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ている。
【００４７】
　図４には示されていないが、レース選択画面Ｇ４では、表示領域ＨＲ１～ＨＲ３を所定
の順番に、或いは、ランダムにカーソルが移動し、所定時間の経過後、或いは、操作ボタ
ン２９（図１参照）が操作されたことを起因にして停止する。そして、カーソルが停止し
た表示領域ＨＲ１～ＨＲ３に表示されているレースが、出走レースとして選択される。こ
こで、本実施形態では、最終的に選択される出走レースは、ＳＴ抽選結果と、ＳＴ抽選結
果に応じて各レースの選択確率が設定された選択確率データテーブルとに基づいて予め定
まっている。
【００４８】
　以下、選択確率データテーブルについて説明する。選択確率データテーブルは、遊技者
により選択された馬ごとに設定され、各馬ごとの選択確率データテーブルには、ＳＴ当選
時に各レースが選択される当り選択確率と、ＳＴ落選時に各レースが選択される外れ選択
確率と、が定められている。図５（Ａ）及び図５（Ｂ）には、選択確率データテーブルの
一例が示されている。
【００４９】
　ここで、各馬と各レースが選択されたときにＳＴ当選となる割合を、そのレース演出（
即ち、選択された馬とレースを組み合わせたレース演出）の演出信頼度と呼ぶことにする
と、演出信頼度は、そのレースが選択された時のＳＴ当選回数を、そのレースが選択され
た回数で割った値であるから、当り選択確率が外れ選択確率に比べて大きく、かつ、外れ
選択確率が小さいとき、演出信頼度は１に近づく。
【００５０】
　以下、具体的な数値を用いて、演出信頼度について詳説する。いま、ＳＴ当選確率が５
０％であることを前提として、ＳＴ抽選を２００回行ったとすると、遊技者の馬が関東の
厩舎に所属し、その適正距離が短距離である場合、図５（Ａ）のテーブルから、東京競馬
場・短距離のレースが選択される平均回数は、当選時に９回、落選時に２回となり、合計
で１１回となる。従って、東京競馬場・短距離のレースの演出信頼度は、約８０％となる
。同様にして、東京競馬場・中距離～長距離と京都競馬場・短距離のレースは、そのレー
スが選択されたときにＳＴ当選となる割合、即ち、演出信頼度が約５６％となり、京都競
馬場・中距離～長距離のレースは、演出信頼度が約３３％となる。
【００５１】
　また、ＳＴ当選確率が８０％である場合には、ＳＴ抽選を５００回行ったときに、東京
競馬場・短距離のレースが選択される回数は平均３８回となり、そのうち当選時に選択さ
れる回数は平均３６回となる。従って、東京競馬場・短距離のレースが選択されたときの
演出信頼度は、約９５％となる。同様にして、東京競馬場・中距離～長距離と京都競馬場
・短距離のレースが選択されたときの演出信頼度が約８４％となり、京都競馬場・中距離
～長距離のレースが選択されたときの演出信頼度が約６７％となる。このように、遊技者
の馬が関東の厩舎に所属し、その適正距離が短距離である場合には、ＳＴ当選確率に関係
なく、東京競馬場・短距離のレースが選択されたときの演出信頼度が最も高くなる。
【００５２】
　また、遊技者の馬が関西の厩舎に所属し、その適正距離が短距離である場合には、ＳＴ
当選確率が５０％であることを前提とすると、図５（Ｂ）のテーブルから、京都競馬場・
短距離のレースが選択されたときの演出信頼度が約８０％となる。同様にして、京都競馬
場・中距離～長距離と東京競馬場・短距離のレースが選択されたときの演出信頼度が約５
６％となり、東京競馬場・中距離～長距離のレースが選択されたときの演出信頼度が約３
３％となる。また、ＳＴ当選確率が８０％である場合には、京都競馬場・短距離のレース
が選択されたときの演出信頼度が約９５％、京都競馬場・中距離～長距離と東京競馬場・
短距離のレースが選択されたときの演出信頼度が約８４％、東京競馬場・中距離～長距離
のレースが選択されたときの演出信頼度が約６７％となる。即ち、遊技者の馬が関西の厩
舎に所属し、その適正距離が短距離である場合には、ＳＴ当選確率に関係なく、京都競馬
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場・短距離のレースが選択されたときの演出信頼度が最も高くなる。このように、本実施
形態では、遊技者が選択した馬によって、演出信頼度が最も高いレースが異なるように選
択確率データテーブルが定められている。なお、図５（Ａ）及び図５（Ｂ）の右側には、
ＳＴ当選確率が５０％、８０％の各場合についての演出信頼度が参考として示されている
。
【００５３】
　ここで、仮に、遊技者が選択した馬の如何に拘わらず、演出信頼度が最も高いレースが
、例えば、東京競馬場の長距離のレースに固定されていると、それ以外のレースでは、遊
技者にＳＴ当選を期待させることが困難であるという問題が生じる。しかしながら、上述
したように、本実施形態の遊技機１０では、遊技者による馬の選択によって、演出信頼度
が高いレースが異なっているので、遊技者にＳＴ当選を期待させることができるレース演
出のバリエーションを増やすことができる。
【００５４】
　ところで、図４に示したように、表示領域ＨＲ１～ＨＲ３に表示された各レースには、
レース場と距離のほかに、そのレースが選択されたときのレース演出の演出信頼度の高低
を示す指標となる信頼度指標３９が示されている。本実施形態では、信頼度指標３９は、
１～３個の星印で示され、例えば、演出信頼度が３０％未満のときに星１個、３０～６０
％のときに星２個、６０％を越えるときに星３個というように、星印の数が多い程、演出
信頼度が高い（そのレースが実行されたときのＳＴ当選確率が高い）ことを意味する。従
って、星印の数が多いレースが選択されると、そのレース演出で遊技者にＳＴ当選を期待
させることが可能となる。
【００５５】
　図６には、馬の種類ごとに各レースの信頼度指標３９の星の数を示した信頼度指標デー
タテーブルが示されている。信頼度指標データテーブルでは、図５（Ａ）及び図５（Ｂ）
で示した演出信頼度が小さいものから（外れ選択確率が大きいものから）順に、「１」、
「２」、「３」の数字が設定されている。なお、以下では、信頼度指標の高低と演出信頼
度の高低とが同義であるとして、信頼度データテーブルについて説明する。
【００５６】
　図６に示すように、遊技者の馬が関東の厩舎（図３（Ｂ）の厩舎Ｐ）に所属する馬（以
下、適宜、「関東馬」という。）である場合には、京都競馬場のレースよりも東京競馬場
のレースの方が演出信頼度が高く、遊技者の馬が関西の厩舎（図３（Ｂ）の厩舎Ｑ，Ｒ）
に所属する馬（以下、適宜、「関西馬」という。）である場合には、東京競馬場のレース
よりも京都競馬場のレースの方が演出信頼度が高く設定されている。このように、本実施
形態では、遊技者による馬の選択（馬の所属厩舎の選択）によって、演出信頼度が高いレ
ース場が異なっている。従って、馬の選択によって、東京競馬場のレースでも京都競馬場
のレースでも、ＳＴ当選を期待させることが可能になる。また、遊技者が好きなレース場
の演出信頼度が最も高くなるように、馬（馬の所属厩舎）を遊技者に選択させることで、
遊技者が好きなレース場でのレース演出でＳＴ当選を期待させることが可能となる。
【００５７】
　また、信頼度指標データテーブルをレース場別に見ていくと、東京競馬場のレースでは
、遊技者の馬が関西馬である場合より関東馬である場合の方が演出信頼度が高く設定され
、京都競馬場のレースでは、遊技者の馬が関東馬である場合より関西馬である場合の方が
演出信頼度が高く設定されている。このように、本実施形態では、レース場の種類によっ
て、演出信頼度が最も高くなる馬の組合せが異なるので、あるレース場（例えば、東京競
馬場）のレース演出が実行されたときのＳＴ当選への期待度を、遊技者の選択（遊技者が
自分の馬を関東馬に設定したか関西馬に設定したかの選択）に左右させることができる。
【００５８】
　なお、本実施形態では、大当り遊技中に行われるレース演出が本発明の「複合演出」に
相当し、１６Ｒ大当り終了後のＳＴ抽選が本発明の「特典遊技についての当否判定」に相
当する。また、レース演出で出走する馬（即ち、遊技の中で遊技者が育てる馬であって、
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所属厩舎に関する情報も含む。）が本発明の「第１演出要素」に相当し、レース演出にお
ける出走レースが本発明の「第２演出要素」に相当する。また、演出信頼度を、別の表現
で表すと、当否判定が当りであって各第２演出要素が選択される確率を当り時出現確率と
、当否判定が当りであるか外れであるかに拘わらず各第２演出要素が選択される確率を全
体出現確率としたときに、第１演出要素毎に、全体出現確率に対する当り時出現確率の割
合となる。そして、本実施形態では、各第１演出要素に対し、当否判定が外れの場合に各
第２演出要素が選択される確率と、当否判定が当りの場合に各第２演出要素が選択される
確率と、を記憶した確率データ記憶手段を備えて、その確率データ記憶手段が、演出信頼
度が最も高い第２演出要素の組合せが相違するように構成されている。
【００５９】
　次に、信頼度指標データテーブルを、馬の所属及びレース場が共通したレース演出（例
えば、馬が関東馬で、レース場が東京競馬場のレース演出）に注目して見ていくと、馬の
適正距離が短距離である場合には、長距離のレースよりも短距離のレースの方が演出信頼
度が高く、馬の適正距離が長距離である場合には、短距離のレースよりも長距離のレース
の方が演出信頼度が高く設定されている。
【００６０】
　ここで、本実施形態では、育成馬選択画面Ｇ２（図３（Ａ）参照）で馬が選択された時
点では、馬の適正距離（本発明の「更新対象変数」に相当する。）が、短距離、長距離の
何れかに設定されているが、この適正距離は、遊技中に調教演出が実行されると更新され
るようになっている。
【００６１】
　本実施形態では、調教演出は、ＳＴ中における特別図柄変動中の演出として実行される
。調教演出には、長距離用調教演出と短距離用調教演出の少なくとも２種類が備えられ、
長距離用調教演出よりも短距離用調教演出の実行回数が多いと、馬の適正距離が長距離か
ら中距離、中距離から短距離へとシフトしていき、短距離用調教演出よりも長距離用調教
演出の実行回数が多いと、馬の適正距離が短距離から中距離、中距離から長距離へとシフ
トしていく。従って、レース場は同じであっても、ＳＴ開始直後では、演出信頼度が最も
高いレースが短距離のレースであったが、ＳＴが続くと、演出信頼度が最も高いレースが
長距離のレースになるというように、遊技の進行状況によって、レース演出の演出信頼度
の高低の序列が変化し、遊技者にＳＴ当選を期待させることができるレース（距離）を異
ならせることができる。
【００６２】
　なお、調教演出の内容は、特別図柄変動中の演出を決定するための変動演出用乱数に基
づいて選択される。ここで、遊技者の馬の所属厩舎として短距離の調教が得意な厩舎（図
３（Ｂ）の厩舎Ｐ，Ｑ）が選択されている場合には、長距離用調教演出と比べて短距離用
調教演出が選択されやすく、所属厩舎として長距離の調教が得意な厩舎（図３（Ｂ）の厩
舎Ｒ）が選択されている場合には、短距離用調教演出と比べて長距離用調教演出が選択さ
れやすくなっている。
【００６３】
　以上が、レース演出における出走レースの選択に関する説明である。なお、本実施形態
では、１６Ｒ大当り遊技中に、レース演出で遊技者の馬に騎乗するジョッキーを遊技者に
選択させることが可能となっていて、これにより、レース演出の展開にバリエーションを
持たせることが可能となっている。具体的には、１６Ｒ大当り遊技中、レース選択画面Ｇ
４の表示前に、図７に示すように、表示画面１３Ｇにジョッキー選択画面Ｇ５が表示され
る。同図に示すように、ジョッキー選択画面Ｇ５では、３人のジョッキー「Ｘ」、「Ｙ」
、「Ｚ」に対応したジョッキーメニューボタン４１Ａ～４１Ｃが候補として表示画面１３
Ｇに表示され、それら候補の中から１人を遊技者に選択させる。各ジョッキーメニューボ
タン４１Ａ～４１Ｃには、得意戦法が示されていて、その戦法によってレース演出の展開
が変化する。なお、候補となるジョッキーは、厩舎の所属が関東か関西であるかに依存す
る。ジョッキーの選択は、上述したように、十字キー（図示せず）にて所望のジョッキー
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のジョッキーメニューボタン４１Ａ～４１Ｃにカーソル４２を移動させ、操作ボタン２９
（図１参照）で決定することで行われる。
【００６４】
　次に、図８を参照しつつ、本実施形態の遊技機１０の電気的な構成について説明する。
同図に示すように、符号５０は、主制御基板５０であって、ＣＰＵ５１ＡとＲＡＭ５１Ｂ
及びＲＯＭ５１Ｃ、複数のカウンタを備えたマイクロコンピュータと、該マイクロコンピ
ュータとサブ制御基板５７を結ぶ入出力回路と、大入賞口１５等が接続された中継回路８
０及び払出制御基板５８等を結ぶ入出力回路とを備え、遊技に関わる主制御を行う。ＣＰ
Ｕ５１Ａは、当否判定部、制御部、演算部、各種カウンタ、各種レジスタ、各種フラグ等
を備え、演算制御を行う他、特別図柄当りや普通図柄当りに関する乱数等も生成し、制御
信号をサブ制御基板５７等へ出力（送信）可能に構成されている。ＲＡＭ５１Ｂは、特別
図柄用保留球数及び普通図柄用保留球数の記憶領域、ＣＰＵ５１Ａで生成される各種乱数
値用の記憶領域、各種データを一時的に記憶する記憶領域やフラグ、ＣＰＵ５１Ａの作業
領域を備える。ＲＯＭ５１Ｃには、後述する主制御基板メインプログラムＰＧ１（図９参
照）や制御データ、特別図柄表示装置１４Ｘや普通図柄表示装置１８Ｘでの変動表示に関
する図柄変動データ等が書き込まれている他、特別図柄当り及び普通図柄当りの判定値等
が書き込まれている。なお、主制御基板５０は、特別図柄の当否判定と同時に、ＳＴ抽選
も行い、このＳＴ抽選を行っているときの主制御基板５０が本発明の「当否判定手段」に
相当する。
【００６５】
　サブ制御基板５７は、主制御基板５０と同様に、ＣＰＵ５２ＡとＲＡＭ５２Ｂ、ＲＯＭ
５２Ｃ、複数のカウンタを備えたマイクロコンピュータと、前記マイクロコンピュータと
主制御基板５０を結ぶ入出力回路と、演出制御基板７０及びランプ制御基板７１等を結ぶ
入出力回路を備えている。ＣＰＵ５２Ａは、制御部、演算部、各種カウンタ、各種レジス
タ、各種フラグ等を備え、演算制御を行う他、制御信号を演出制御基板７０及びランプ制
御基板７１、音声制御基板５５等へ出力（送信）可能に構成されている。ＲＡＭ５２Ｂは
、各種データの記憶領域とＣＰＵ５２Ａによる作業領域を有している。ＲＯＭ５２Ｃには
、後述するサブ制御基板メインプログラムＰＧ２（図１１参照）、特別図柄１３Ａ～１３
Ｃ（図１参照）の変動パターンテーブル、選択確率データテーブル（図５（Ａ）及び図５
（Ｂ）参照）、信頼度指標データテーブル（図６参照）等が記憶されている。なお、サブ
制御基板５７のＲＯＭ５２Ｃが、上述した「確率データ記憶手段」となっている。
【００６６】
　演出制御基板７０は、サブ制御基板５７からの制御信号に基づきＣＰＵがＲＯＭから所
定の表示制御データを読み出し、ＲＡＭの記憶領域で制御用データを生成してＶＤＰ（図
示せず）に出力する。ＶＤＰは、ＣＰＵからの指令に基づいてＲＯＭから必要なデータを
読み出し、表示画面１３Ｇで表示する表示画像（特別図柄１３Ａ，１３Ｂ，１３Ｃ、演出
図柄、背景画像、キャラクター画像、文字画像等）のマップデータを作成し、ＶＲＡＭに
格納する。ＶＲＡＭに格納記憶された画像データは、入出力回路に備えるＤ／Ａ変換回路
にてＲＧＢ信号に変換されて表示画面１３Ｇに出力される。なお、サブ制御基板５７と演
出制御基板７０と液晶表示装置１３とが、本発明の「演出実行手段」に相当する。
【００６７】
　ランプ制御基板７１は、サブ制御基板５７と接続され、サブ制御基板５７から出力され
たサイドランプ２２，２２等の電飾制御を行うための制御信号を中継するための基板であ
る。
【００６８】
　音声制御基板５５は、サブ制御基板５７から出力される制御信号に基づき、スピーカ２
５Ｓ，２５Ｓから発生されるＢＧＭや演出時の音声の選択を行い、音声を制御する。
【００６９】
　なお、各制御基板５０，５５，５７，５８，７０，７１は、電源基板６０からの電源供
給を受けて作動する。
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【００７０】
　上記した本実施形態の遊技機１０の動作を実現するため、主制御基板５０、サブ制御基
板５７等は、前記した主制御基板メインプログラムＰＧ１、サブ制御基板メインプログラ
ムＰＧ２等を実行して、情報を処理している。以下、主制御基板５０及びサブ制御基板５
７における情報処理について説明する。
【００７１】
　主制御基板５０に備えたワンチップマイコンは、遊技機１０の電源をオンすると、ＲＯ
Ｍ５１Ｃから図９に示した主制御基板メインプログラムＰＧ１を取り出してランする。同
図に示すように、主制御基板メインプログラムＰＧ１がランされると、まずスタックの設
定、定数設定、ＣＰＵ５１Ａの設定、ＳＩＯ、ＰＩＯ、ＣＴＣ（割り込み時間用コントロ
ーラ）の設定等を行う初期設定が行われる（Ｓ１）。なお、初期設定（Ｓ１）は、主制御
基板メインプログラムＰＧ１が、電源オン後の１回目にランされたときだけ実行され、そ
れ以降は実行されない。
【００７２】
　図９に示すように、初期設定（Ｓ１）に次いで、後述する主制御基板割り込み処理（Ｓ
５）が実行されるまでの残余時間には、以下のステップＳ２～Ｓ４の各処理がループして
行われる。具体的には、まず、割り込みが禁止され（Ｓ２）、タイマ割り込みが入って来
ても割り込み許可となるまで割り込み処理を行わないようにさせる。続いて、普通図柄・
特別図柄主要乱数更新処理（Ｓ３）が実行される。この処理（Ｓ３）では、大当り判定等
に用いられる乱数カウンタが更新され、更新されたカウンタ値は主制御基板５０のＲＡＭ
５１Ｂの記憶領域に逐一記憶される。普通図柄・特別図柄主要乱数更新処理（Ｓ３）が終
了すると、割り込みが許可され（Ｓ４）、主制御基板割り込み処理（Ｓ５）が実行可能と
なる。
【００７３】
　次に、主制御基板割り込み処理（Ｓ５）は、ＣＰＵ５１Ａに割り込みパルスが入力する
と、例えば、４ｍｓｅｃ周期で繰り返して実行される。そして、主制御基板割り込み処理
（Ｓ５）が終了してから、次に主制御基板割り込み処理（Ｓ５）が開始されるまでの残余
処理期間中に、普通図柄・特別図柄主要乱数更新処理（Ｓ３）による各種カウンタ値の更
新処理が複数回に亘って繰り返し実行される。また、割り込み禁止状態のときにＣＰＵ５
１Ａに割り込みパルスが入力した場合は、主制御基板割り込み処理（Ｓ５）はすぐには開
始されず、割り込み許可（Ｓ４）がされてから開始される。
【００７４】
　主制御基板割り込み処理（Ｓ５）について説明する。図１０に示すように、主制御基板
割り込み処理（Ｓ５）では、まず、出力処理（Ｓ１０）が行われる。出力処理（Ｓ１０）
では、以下説明する各処理により主制御基板５０の出力バッファに記憶された各コマンド
（制御信号）等が、サブ制御基板５７へ出力される。ここで出力されるコマンド（制御信
号）には、変動パターンコマンド等が挙げられる。
【００７５】
　出力処理（Ｓ１０）に次いで、入力処理（Ｓ１１）が行われる。入力処理（Ｓ１１）で
は、主に遊技機１０に取り付けられている各種センサ（例えば、普通図柄始動スイッチ、
始動口センサ、その他センサ、スイッチ類等）が検知した場合の信号入力が行なわれる。
続いて行われる動作タイマ減算処理（Ｓ１２）では、動作タイマを減算する。
【００７６】
　次に行われる普通図柄・特別図柄主要乱数更新処理（Ｓ１３）は、上記した主制御基板
メインプログラムＰＧ１のループ処理内で行われている普通図柄・特別図柄主要乱数更新
処理（Ｓ３）と同じである。即ち、上記表１に示した各種カウンタ値の更新処理は、主制
御基板割り込み処理（Ｓ５）の実行期間と、その残余処理期間（主制御基板割り込み処理
（Ｓ５）の終了後、次の主制御基板割り込み処理（Ｓ５）が開始されるまでの期間）の両
方で行われている。
【００７７】
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　普通図柄・特別図柄主要乱数更新処理（Ｓ１３）に次いで、入賞検出処理（Ｓ１５）が
実行される。入賞検出処理（Ｓ１５）では、始動入賞口１４Ａ，１４Ｂに遊技球に入賞し
たかどうかを判断して、入賞した場合には、特別図柄保留球数を適宜更新する。
【００７８】
　入賞検出処理（Ｓ１５）が終了すると、普通動作処理（Ｓ１６）が行われる。主制御基
板５０は、この処理（Ｓ１６）によって、普通図柄当りの判定や普通図柄表示装置１８Ｈ
での普通図柄の変動及び停止表示、普通図柄当りに基づく始動入賞口１４Ｂにおける可動
翼片１４Ｃ，１４Ｃの開閉を、サブ制御基板５７を介さずに直接制御して、普通図柄当り
に関する処理を行う。
【００７９】
　普通動作処理（Ｓ１６）に次いで行われる特別動作処理（Ｓ１７）は、特別図柄表示装
置１４Ｈの表示状態を直接制御する一方、サブ制御基板５７を介して表示画面１３Ｇ、ラ
ンプ装置、スピーカ２５Ｓ，２５Ｓを間接的に制御する。
【００８０】
　図１０に示すように、主制御基板割り込み処理（Ｓ５）では、保留球数処理（Ｓ１８）
に次いで、本発明に深く関連しないその他の処理（Ｓ１９）を実行して、主制御基板割り
込み処理（Ｓ５）から抜ける。そして、図９に示すように、次にメインＣＰＵ５１Ａに割
り込みパルスが入力するまで、ステップＳ２～ステップＳ４の処理が繰り返し実行され、
割り込みパルスの入力を起因（約４ｍｓｅｃ後）に、再度、主制御基板割り込み処理（Ｓ
５）が実行される。すると、上述の如く、前回、主制御基板割り込み処理（Ｓ５）が実行
されたときにＲＡＭ５１Ｂの出力バッファにセットされた制御データが、次に実行された
主制御基板割り込み処理（Ｓ５）の出力処理（Ｓ１０）において出力される。以上が、主
制御基板５０が実行する主制御基板メインプログラムＰＧ１についての説明である。
【００８１】
　次に、サブ制御基板５７が実行するサブ制御基板メインプログラムＰＧ２の処理につい
て、図１１～図２３に示すフローチャートを参照しつつ説明する。図１１に示すように、
サブ制御基板メインプログラムＰＧ２では、まず最初にＣＰＵ初期化処理（Ｓ２０）が行
われ、スタックの設定、定数設定、ＣＰＵ５２Ａの設定、ＳＩＯ、ＰＩＯ、ＣＴＣ（割り
込み時間用コントローラ）等の設定や各種フラグ及びカウンタ値のリセット等を行う。ま
た、電源基板６０に電源をオンすると、電源基板６０から電源断信号がサブ制御基板５７
に送信される。この電源断信号が送信されたときに、ＲＡＭ５２Ｂのバックアップデータ
の内容が正常かどうか判断する（Ｓ２１）。正常であれば（Ｓ２１でｙｅｓ）、ステップ
Ｓ２３へ進み、ＲＡＭ５２Ｂの内容が正常でなければ（Ｓ２１でｎｏ）、ＲＡＭ５２Ｂを
初期化し、各種フラグ及びカウンタ値がリセットされ（Ｓ２２）、ステップＳ２３へ進む
。ステップＳ２３では、ウォッチドッグタイマカウンタ１，２が初期化される（Ｓ２３）
。なお、これらステップＳ２０～Ｓ２３は、サブ制御基板メインプログラムＰＧ２が、電
源投入後の１回目にランされたときだけ実行され、それ以降は実行されない。
【００８２】
　ステップＳ２０～Ｓ２３によって初期設定が終了すると、割込みが禁止され（Ｓ２４）
、乱数シード更新処理（Ｓ２５）が実行される。この処理（Ｓ２５）では、表示画面１３
Ｇで行われる演出を、複数の演出候補の中から選択する際に必要な乱数値が更新される。
なお、この乱数値によって、図４に示したレース選択画面Ｇ４の各表示領域ＨＲ１～ＨＲ
３に表示する出走レースの候補や調教演出の内容が決定される。
【００８３】
　次いで、演出制御基板７０、ランプ制御基板７１、音声制御基板５５（図８参照）に各
種コマンドを送信するコマンド送信処理（Ｓ２６）を実行し、ウォッチドッグタイマカウ
ンタ１の初期化（Ｓ２７）、割込み許可（Ｓ２８）を行う。そして、これら処理（Ｓ２４
～Ｓ２８）を無限ループで繰り返す。
【００８４】
　サブ制御基板メインプログラムＰＧ２では、上述したステップＳ２４～Ｓ２８の無限ル



(14) JP 6447977 B2 2019.1.9

10

20

30

40

50

ープに対して、受信割り込み処理（Ｓ２９）、２ｍｓタイマ割り込み処理（Ｓ３０）、１
０ｍｓタイマ割り込み処理（Ｓ３１）が割り込んで実行される。サブ制御基板５７が主制
御基板５０からストローブ信号を受けると、他の割り込み処理（Ｓ３０，Ｓ３１）に優先
して受信割り込み処理（Ｓ２９）が実行される。また、２ｍｓタイマ割り込み処理（Ｓ３
０）は、１０ｍｓタイマ割り込み処理（Ｓ３１）より優先して実行され、１０ｍｓタイマ
割り込み処理（Ｓ３１）は、２ｍｓタイマ割り込み処理（Ｓ３０）間の残余時間に割り込
んで実行される。
【００８５】
　図１２に示すように、受信割込み処理（Ｓ２９）では、まず、ストローブ信号をチェッ
クし（Ｓ２９１）、ストローブ信号がＯＮでなければ（Ｓ２９１でＮｏ）、そのままこの
処理（Ｓ２９）を抜ける。ストローブ信号がＯＮであれば（Ｓ２９１でＹｅｓ）、主制御
回路５０からサブ制御回路５２に送信された制御信号（変動態様や特別図柄当否判定に関
するデータ、コマンド等）を取り込み、ＲＡＭ５２Ｂに格納する（Ｓ２９２）。
【００８６】
　２ｍｓタイマ割り込み処理（Ｓ３０）は、サブ制御回路５２に２ｍｓｅｃ周期の割り込
みパルスが入力する度に実行する。図１３に示すように、この処理（Ｓ３０）では、ラン
プデータ出力処理（Ｓ３０１）、駆動出力処理（Ｓ３０２）、入力処理（Ｓ３０３）、ウ
ォッチドッグタイマ処理（Ｓ３０４）を行う。
【００８７】
　ランプデータ出力処理（Ｓ３０１）では、後で詳説する１０ｍｓタイマ割り込み処理（
Ｓ３１）で作成したランプデータの出力を行う。入力処理（Ｓ３０２）では、１０ｍｓタ
イマ割込み処理（Ｓ３１）でスイッチ状態に基づく処理を実行するためのスイッチデータ
を作成して、そのスイッチデータをＲＡＭ５２Ｂに入力する。駆動出力処理（Ｓ３０３）
では、駆動役物４０Ａ，４０Ｂを駆動するための駆動用データを作成し、その出力を行う
。ウォッチドッグタイマ処理（Ｓ３０３）では、ウォッチドッグタイマをリセットする。
【００８８】
　１０ｍｓタイマ割込み処理（Ｓ３１）は、サブ制御回路５２に１０ｍｓｅｃ周期の割り
込みパルスが入力する度に実行する。図１４に示すように、１０ｍｓタイマ割込み処理（
Ｓ３１）では、まず、スイッチ状態取得処理（Ｓ４１）、コマンド受信許可確認処理（Ｓ
４２）、下皿状態確認処理（Ｓ４３）、ループシナリオ再設定処理（Ｓ４４）を順に行う
。スイッチ状態取得処理（Ｓ４１）では、２ｍｓタイマ割込み処理（Ｓ３０）で作成した
スイッチデータを１０ｍｓタイマ割込み処理用のスイッチデータとして格納する。コマン
ド受信許可確認処理（Ｓ４２）では、ＲＡＭクリア時等の演出禁止期間の判定を行う。下
皿状態確認処理（Ｓ４３）では、下皿２７Ｂの満杯を報知するタイマの設定を行う。ルー
プシナリオ再設定処理（Ｓ４４）では、上述した客待ち画面でのテロップ表示のように一
定間隔で行う演出の設定を行う。
【００８９】
　ループシナリオ再設定処理（Ｓ４４）が終了すると、受信コマンド解析処理（Ｓ４５）
が実行される。この処理（Ｓ４５）では、上述の受信割込み処理（Ｓ２９）（図１２参照
）で受信したコマンドの解析処理及び動作設定を行う。
【００９０】
　具体的には、図１５に示すように、受信コマンド解析処理（Ｓ４５）では、まず、主制
御基板５０や操作ボタン２９から受信したコマンドが客待ち中のコマンドであるか否かを
判断する（Ｓ５１）。客待ち中のコマンドである場合（Ｓ５１でＹｅｓ）、客待ち処理（
Ｓ５２）を行う。
【００９１】
　図１６に示すように、客待ち処理（Ｓ５２）では、まず、操作ボタン２９の押下があっ
たか否かを判断し（Ｓ５２１）、操作ボタン２９の押下が無かった場合（Ｓ５２１でＮｏ
）には、この処理（Ｓ５２）を抜ける。操作ボタンの押下があった場合（Ｓ５２１でＹｅ
ｓ）、図２に示したメニュー画面Ｇ１中であるかを判断する（Ｓ５２２）。メニュー画面
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Ｇ１中でなかった場合、即ち、客待ち画面中であった場合（Ｓ５２２でＮｏ）には、メニ
ュー画面Ｇ１への切替（Ｓ５３０）を行った後、この処理（Ｓ５２）を抜ける。
【００９２】
　操作ボタン２９の押下が、メニュー画面Ｇ１中であった場合（Ｓ５２２でＹｅｓ）には
、馬の選択に関するものであるか否かを判断する（Ｓ５２３）。そして、馬の選択に関す
るものであった場合（Ｓ５２３でＹｅｓ）には、その選択された馬を、この遊技で遊技者
が育てる馬に設定する馬選択処理（Ｓ５２４）を行った後、選択された馬に応じて得意距
離（適正距離）を設定し（Ｓ５２５）、客待ち処理（Ｓ５２）を抜ける。
【００９３】
　操作ボタン２９の押下が馬の選択に関するものでなかった場合（Ｓ５２３でＮｏ）には
、その押下が厩舎の選択に関するものであるか否か判断する（Ｓ５２６）。そして、厩舎
の選択に関するものであった場合（Ｓ５２６でＹｅｓ）には、その選択された厩舎を、こ
の遊技で遊技者が育てる馬の所属厩舎に設定する厩舎選択処理（Ｓ５２７）を行った後、
選択された厩舎に応じて厩舎データ（例えば、関東所属か関西所属かのデータ）を設定し
（Ｓ５２８）、この処理（Ｓ５２）を抜ける。
【００９４】
　操作ボタン２９の押下が厩舎の選択に関するものでもなかった場合（Ｓ５２６でＮｏ）
、メニュー画面Ｇ１から客待ち画面へ切り替えて（Ｓ５２９）、この処理（Ｓ５２）を終
了する。
【００９５】
　図１５に示すように、受信コマンド処理（Ｓ４５）では、受信したコマンドが客待ち中
のコマンドでなかった場合（Ｓ５１でＮｏ）、そのコマンドが変動に関するコマンドであ
るか否かを判断する（Ｓ５４）。そして、変動に関するコマンドである場合（Ｓ５４でＹ
ｅｓ）、変動処理（Ｓ５５）を行う。
【００９６】
　図１７に示すように、変動処理（Ｓ５５）では、まず、確変状態であるか否か（即ち、
ＳＴ中であるか否か）を判断し（Ｓ５５１）、次いで、上述した調教演出を行う変動であ
るか否かを判断する（Ｓ５５２）。確変状態でない場合（Ｓ５５１でＮｏ）、又は、確変
状態ではあるが調教演出を行う変動でない場合（Ｓ５５１でＹｅｓ、Ｓ５５２でＮｏ）に
は、その他の変動用処理（Ｓ５５９）を実行した後、この処理（Ｓ５５）を抜ける。
【００９７】
　確変状態であって調教演出を行う変動である場合（Ｓ５５１でＹｅｓ、Ｓ５５２でＹｅ
ｓ）には、選択中の厩舎がＰ又はＱであるか否か（即ち、短距離の調教が得意な厩舎であ
るか否か）を判断する（Ｓ５５３）。選択中の厩舎がＰ又はＱの何れかである場合（Ｓ５
５３でＹｅｓ）には、サブ制御基板５７のＲＯＭ５２Ｃに記憶されている厩舎Ｐ，Ｑ用の
調教演出テーブルから調教演出を抽選し（Ｓ５５４）、その調教演出に応じて馬の適正距
離を修正、更新する（Ｓ５５５）。また、選択中の厩舎がＰ，Ｑの何れでもない場合（Ｓ
５５３でＮｏ）には、ＲＯＭ５２Ｃに記憶されている厩舎Ｒ用の調教演出テーブルから調
教演出を抽選し（Ｓ５５６）、その調教演出に応じて馬の適正距離を修正、更新する（Ｓ
５５７）。ステップＳ５５５，５５７の何れかを実行すると、この変動処理（Ｓ５５）を
抜ける。
【００９８】
　図１５に示すように、受信コマンド処理（Ｓ４５）では、受信したコマンドが客待ち中
のコマンドでも変動に関するコマンドでもなかった場合（Ｓ５１でＮｏ、Ｓ５４でＮｏ）
、そのコマンドが大当り遊技中のコマンドである否かを判断する（Ｓ５６）。そして、大
当り遊技中のコマンドである場合（Ｓ５６でＹｅｓ）、大当り処理（Ｓ５７）を行う。
【００９９】
　図１８に示すように、大当り処理（Ｓ５７）では、まず、レース演出を行う大当りであ
るか否か、即ち、１６Ｒ大当りであるか否かを判断する（Ｓ５７１）。レース演出を行う
大当りでない場合（Ｓ５７１でＮｏ）には、その他の大当り処理（Ｓ５７５）を実行した
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後、この処理（Ｓ５７）を抜ける。
【０１００】
　レース演出を行う大当りである場合（Ｓ５７１でＹｅｓ）、ジョッキー抽選処理（Ｓ５
７２）を行う。図１９に示すように、ジョッキー抽選処理（Ｓ５７２）では、まず、選択
中の厩舎がＱ又はＲであるか、即ち、関西の厩舎であるかを判断する（Ｓ６１）。選択中
の厩舎がＱ又はＲである場合（Ｓ６１でＹｅｓ）には、その厩舎Ｑ，Ｒを選択していると
きに選択可能なジョッキー（騎手）から３人を選択する（Ｓ６２）。一方、選択中の厩舎
がＱ又はＲの何れでもない場合（Ｓ６１でＮｏ）には、厩舎Ｐを選択しているときに選択
可能なジョッキー（騎手）から３人を選択する（Ｓ６２）（Ｓ６５）。
【０１０１】
　詳細には、サブ制御基板５７のＲＯＭ５２Ｃには、図２０に示した騎手データテーブル
が記憶され、上述のステップＳ６２，Ｓ６３では、騎手データテーブルから３人のジョッ
キーを選択する。なお、ジョッキーには、関東所属と関西所属の２種類があり、厩舎Ｑ，
Ｒを選択しているときには、関西所属のジョッキーが選択可能となり、厩舎Ｐを選択して
いるときには、関東所属のジョッキーが選択可能となる。また、騎手データテーブルには
、各ジョッキーについて、逃げ、先行、差し、追込といった得意戦法のデータも記憶され
ている。
【０１０２】
　図１９に示すように、ジョッキー抽選処理（Ｓ５７２）では、ステップＳ６２又はステ
ップＳ６３によって、ジョッキーが３人選択されると、ジョッキー選択処理（Ｓ６３）が
行われる。この処理（Ｓ６３）では、ステップＳ６２，Ｓ６３で選択された３人のジョッ
キーから１人を遊技者に選択させる（図７のジョッキー選択画面Ｇ５を参照）。具体的に
は、図１８で説明したように、選択された３人のジョッキーを表示画面１３Ｇに表示し、
その中の１人を選択するように遊技者に促す。
【０１０３】
　図１９に示すように、ジョッキー抽選処理（Ｓ５７２）では、ジョッキー選択処理（Ｓ
Ｓ６３）が終了すると、選択されたジョッキーの得意戦法を設定して（Ｓ６４）、この処
理（Ｓ５７２）を終了する。
【０１０４】
　図１８に示すように、ジョッキー抽選処理（Ｓ５７２）が終了すると、次いで、レース
選択処理（Ｓ５７３）が行われる。このレース選択処理（Ｓ５７３）では、図４に示した
レース選択画面Ｇ４における各表示領域ＨＲ１～ＨＲ３で表示するレースを決定する。こ
の処理（Ｓ５７３）の詳細は、図２１～図２３に示されている。具体的には、まず、図２
１に示すように、表示領域ＨＲ１～ＨＲ３のそれぞれに表示するレースの信頼度指標３９
（図４の星印の数）を決定する（Ｓ７０）。
【０１０５】
　ここで、図４に示したレース選択画面Ｇ４で最終的に選択されるレースは、遊技者によ
り選択された馬とＳＴ抽選結果とに基づき、図５（Ａ）及び図５（Ｂ）に例示した選択確
率データテーブルから決定される。従って、ステップＳ７０では、表示領域ＨＲ１～ＨＲ
３のうち何れか１つの表示領域については、その決定されたレースと、そのレースに対応
する信頼度指標を設定する。
【０１０６】
　表示領域ＨＲ１～ＨＲ３に表示するレースの信頼度指標が決まると、表示領域ＨＲ１に
、レース選択画面Ｇ４で最終的に選択されるレースが設定されているか否かを判断し（Ｓ
７１）、レースが設定されていれば（Ｓ７１でＹｅｓ）、図２２のステップＳ８０を実行
する。レースが設定されていなければ（Ｓ７１でＮｏ）、表示領域ＨＲ１で表示するレー
スの信頼度指標が「１」であるか否かを判断する（Ｓ７２）。信頼度指標が「１」であれ
ば（Ｓ７２でＹｅｓ）、図６に示した信頼度指標データテーブルに基づいて、選択中の馬
の適正距離及び厩舎に一致したデータの中から、演出信頼度が「１」のレースを選択する
（Ｓ７３）。
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【０１０７】
　表示領域ＨＲ１で表示するレースの演出信頼度が「１」でない場合（Ｓ７２でＮｏ）に
は、演出信頼度が「２」であるか否かを判断し（Ｓ７４）、演出信頼度が「２」であれば
（Ｓ７４でＹｅｓ）、ステップＳ７３と同様にして、演出信頼度「２」のレースを選択す
る（Ｓ７５）。また、表示領域ＨＲ１で表示するレースの演出信頼度が「１」でも「２」
でもない場合（Ｓ７２でＮｏ、Ｓ７４でＮｏ）には、ステップＳ７３と同様にして、演出
信頼度が「３」のレースを選択する（Ｓ７６）。そして、ステップＳ７３，Ｓ７５，Ｓ７
６の何れかが終了すると、そのステップＳ７３，Ｓ７５，Ｓ７６で選択されたレースを表
示領域ＨＲ１に表示するレースに設定する（Ｓ７７）。
【０１０８】
　表示領域ＨＲ１で表示するレースが設定されると、次いで、表示領域ＨＲ２，ＨＲ３で
表示するレースについても同様にして設定する。
【０１０９】
　即ち、表示領域ＨＲ２については、図２２に示すように、まず、表示領域ＨＲ２に、レ
ース選択画面Ｇ４で最終的に選択されるレースが設定されているか否かを判断し（Ｓ８０
）、レースが設定されていれば（Ｓ８０でＹｅｓ）、図２３のステップＳ９０を実行する
。レースが設定されていなければ（Ｓ８０でＮｏ）、表示領域ＨＲ２で表示するレースの
演出信頼度が「１」であるかを判断する（Ｓ８１）。演出信頼度が「１」である場合（Ｓ
８１でＹｅｓ）には、図２１のステップＳ７２と同様にして、演出信頼度が「１」のレー
スを選択する（Ｓ８２）。また、表示領域ＨＲ２で表示するレースの演出信頼度が「１」
でない場合（Ｓ８１でＮｏ）には、図２１のステップＳ７４と同様にして、演出信頼度が
「２」のレースを選択する（Ｓ８４）。表示領域ＨＲ２で表示するレースの演出信頼度が
「１」でも「２」でもない場合（Ｓ８１でＮｏ、Ｓ８３でＮｏ）には、ステップＳ７３と
同様にして、演出信頼度が「３」のレースを選択する（Ｓ８５）。ステップＳ８２，Ｓ８
４，Ｓ８５の何れかが終了すると、そのステップＳ８２，Ｓ８４，Ｓ８５で選択されたレ
ースを表示領域ＨＲ２に表示するレースに設定する（Ｓ８６）。
【０１１０】
　また、表示領域ＨＲ３については、図２３に示すように、まず、表示領域ＨＲ３に、レ
ース選択画面Ｇ４で最終的に選択されるレースが設定されているか否かを判断し（Ｓ９０
）、レースが設定されていれば（Ｓ９０でＹｅｓ）、このレース選択処理（Ｓ５７３）を
終了する。レースが設定されていなければ（Ｓ９０でＮｏ）、表示領域ＨＲ３で表示する
レースの演出信頼度が「１」であるかを判断する（Ｓ９１）。演出信頼度が「１」である
場合（Ｓ９１でＹｅｓ）には、図２１のステップＳ７２と同様にして、演出信頼度が「１
」のレースを選択する（Ｓ９２）。また、表示領域ＨＲ３で表示するレースの演出信頼度
が「１」でない場合（Ｓ９１でＮｏ）には、図２１のステップＳ９４と同様にして、演出
信頼度が「２」のレースを選択する（Ｓ９４）。表示領域ＨＲ３で表示するレースの演出
信頼度が「１」でも「２」でもない場合（Ｓ９１でＮｏ、Ｓ９３でＮｏ）には、ステップ
Ｓ９３と同様にして、演出信頼度が「３」のレースを選択する（Ｓ９５）。ステップＳ９
２，Ｓ９４，Ｓ９５の何れかが終了すると、そのステップＳ９２，Ｓ９４，Ｓ９５で選択
されたレースを表示領域ＨＲ３に表示するレースに設定する（Ｓ９６）。レース選択処理
（Ｓ５７３）の説明は以上である。
【０１１１】
　図１８に示すように、大当り処理（Ｓ５７）では、レース選択処理（Ｓ５７３）が終了
すると、各表示領域ＨＲ１～ＨＲ３（図４参照）に表示されたレース場の中から１のレー
スを選択して、その選択されたレースと、選択中の馬及びジョッキーを組み合わせたレー
ス演出を設定する（Ｓ５７４）。そして、レース演出の設定が終了すると、この処理（５
７）を抜ける。なお、レース場の選択は、乱数シード更新処理（図１１のステップＳ２５
）で適宜更新される乱数に基づいてランダムに決定される。
【０１１２】
　図１５に示すように、受信コマンド解析処理（Ｓ４５１）では、客待ち処理（Ｓ５２）
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、変動処理（Ｓ５５）及び大当り処理（Ｓ５７）の何れかの処理を行うと、その他の処理
（Ｓ５３）を行って、この処理（Ｓ４５）を抜ける。また、受信したコマンドが、客待ち
中のコマンド、変動に関するコマンド及び大当り遊技中のコマンドの何れでもなかった場
合（Ｓ５１でＮｏ、Ｓ５４でＮｏ、Ｓ５６でＮｏ）についても、その他の処理（Ｓ５３）
を行って、この処理（Ｓ４５）を抜ける。受信コマンド解析処理（Ｓ４５）の説明は、以
上である。
【０１１３】
　図１４に示すように、１０ｍｓタイマ割込み処理（Ｓ３１）では、受信コマンド解析処
理（Ｓ４５）が終了すると、ランプ処理（Ｓ４６）、Ｓｗ処理（Ｓ４７）、コマンド送信
処理（Ｓ４８）を実行して、この処理（Ｓ３１）を抜ける。ランプ処理（Ｓ４６）では、
ランプデータの作成及び演出時間の管理を行う。Ｓｗ処理（Ｓ４７）では、スイッチ有効
期間の管理及び動作設定を行う。また、上述のスイッチ状態取得処理（Ｓ４１）で格納し
たデータを元に戻す処理を行う。コマンド送信処理（Ｓ４８）では、上述のサブ制御基板
メインプログラムＰＧ２で説明したコマンド送信処理（Ｓ２５）と同様に、表示制御回路
５４、ランプ制御回路５６、音声制御回路５５（図４参照）に各種コマンドを送信する。
以上が、サブ制御基板５７が実行するサブ制御基板メインプログラムＰＧ２の処理につい
ての説明である。
【０１１４】
　遊技機１０の構成に関する説明は以上である。次に、遊技機１０の作用効果について説
明する。本実施形態の遊技機１０では、遊技を開始する前の客待ち状態で、遊技の中で育
てる馬を遊技者に選択させる。このとき、馬の所属する厩舎や適正距離が決定される。
【０１１５】
　遊技者が馬を選択した後、遊技を開始するために操作ノブ２８を回動操作すると、遊技
球が遊技領域Ｒ１に向かって打ち出される。遊技球は、遊技領域Ｒ１に配置された役物や
障害釘に衝突して流下方向をランダムに変化させながら流下する。
【０１１６】
　遊技球が第１又は第２の始動入賞口１４Ａ，１４Ｂに入賞すると、特別図柄の当否判定
に基づいて、表示画面１３Ｇにて特別図柄１３Ａ，１３Ｂ，１３Ｃの変動表示後、停止表
示され、全ての特別図柄が同じ図柄で停止表示すると、「大当たり遊技」が開始される。
【０１１７】
　遊技機１０では、当りの入賞があったとき（遊技球が始動入賞口１４Ａ，１４Ｂに入賞
したとき）に取得した乱数に基づいて、大当り遊技が２Ｒ当り、４Ｒ当り、１６Ｒ当りの
何れかに選択される。そして、２Ｒ当り、４Ｒ当りのときは、大当り遊技終了後、ＳＴが
実行され、１６Ｒ当りのときは、その当りの入賞時に取得した乱数に基づいて、ＳＴ抽選
が行われる。このＳＴ抽選結果は、１６Ｒ当りの大当り遊技中に表示画面１３Ｇでレース
演出を行った後、報知される。
【０１１８】
　ここで、本実施形態では、レース演出は、遊技開始前に遊技者が選択した馬と、ＳＴ抽
選結果と選択確率データテーブル（図５（Ａ）及び図５（Ｂ）参照）とに基づいて選択さ
れる出走レースとを組み合わせてなる。ここで、本実施形態では、馬ごとに、ＳＴ落選時
に選択される外れ選択確率が最も小さいレースが異なっていて、演出信頼度が最も高い出
走レースの組合せが異なっている。従って、遊技者の馬の選択によって、演出信頼度が高
いレース演出を異ならせることが可能となり、これにより、遊技者にＳＴ当選を期待させ
ることができるレース演出のバリエーションを増やすことができる。
【０１１９】
　また、本実施形態では、ＳＴ中に調教演出が行われると、馬の適正距離が更新され、馬
の適正距離を短距離から長距離へ、又は、長距離から短距離へシフトさせることができる
。従って、ＳＴ開始直後では、演出信頼度が最も高いレースが短距離のレースであったが
、ＳＴが続くと、演出信頼度が最も高いレースが長距離のレースになるというように、遊
技の進行状況によって、レース演出の演出信頼度の高低の序列を変化させて、遊技者にＳ
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Ｔ当選を期待させることができるレース（距離）を異ならせることができる。
【０１２０】
　［他の実施形態］
　本発明は、上記実施形態に限定されるものではなく、例えば、以下に説明するような実
施形態も本発明の技術的範囲に含まれ、さらに、下記以外にも要旨を逸脱しない範囲内で
種々変更して実施することができる。
【０１２１】
　（１）上記実施形態では、遊技者が選択可能な馬の種類が２種類であったが、複数種類
であればよく、３種類以上であってもよい。また、厩舎、ジョッキーの種類についても複
数種類であればよい。
【０１２２】
　（２）大当りとして、確変付きの大当りと確変なしの大当りの２種類を備えて、レース
演出の実行後、確変となるか否かを報知するように構成し、レース演出における馬と出走
レースの組合せによって、確変当選の確率を異ならせてもよい。また、特別図柄１３Ａ～
１３Ｃの変動中に、レース演出が実行され、レース演出における馬と出走レースの組合せ
によって、大当りとなる確率を異ならせてもよい。
【０１２３】
　（３）上記実施形態では、馬の適正距離は、短距離～長距離の間で更新可能に構成され
ていたが、最初に短距離向きの馬が選択された場合には、短距離～中距離の間で更新可能
とし、長距離向きの馬が選択された場合には、中距離～長距離の間で更新可能としてもよ
い。
【０１２４】
　（４）上記実施形態では、関西の厩舎（図３（Ｂ）の厩舎Ｑ，Ｒ）にのみ、長距離の調
教が得意な厩舎と短距離の調教が得意な厩舎の２種類が設けられていたが、関東の厩舎に
も、長距離の調教が得意な厩舎と短距離の調教が得意な厩舎の２種類を設けてもよい。こ
のように、構成すれば、関東と関西の各厩舎について、長距離用と短距離用の調教が可能
となり、遊技者が選択した馬を望み通りに育成することが可能となる。
【０１２５】
　（５）規定上限回数が異なる複数種類のＳＴを設け、レース演出での遊技者の馬の着順
によって、どのＳＴが実行されるかを示すように構成してもよい。例えば、１着であった
場合には、規定上限回数が５０回のＳＴ、２着であった場合には、規定上限回数が３０回
のＳＴ、３着であった場合には、規定上限回数が１０回のＳＴが実行されることを報知し
、４着以下は、ＳＴが実行されないことを報知してもよい。
【０１２６】
　（６）上記実施形態では、レース演出によってＳＴが実行されるか否かを報知する構成
であったが、１６Ｒ大当り後に、必ず、ＳＴが実行されるようにすると共に、そのＳＴに
、規定上限回数の大小が異なる複数種類を設け、規定上限回数の大小をレース演出で報知
するように構成してもよい。この場合、何れのＳＴが実行されても、最も小さい規定上限
回数は、担保されるので、規定上限回数が最も小さいＳＴが実行されるときが「外れ」で
あって、それよりも規定上限回数が大きいＳＴが実行されるときが「当り」であるとすれ
ばよい。即ち、本構成では、規定上限回数の大小についての判定が、本発明の「特典遊技
についての当否判定」に相当する。
【０１２７】
　（７）上記実施形態では、本発明の複合演出が、競馬をモチーフとしたレース演出であ
ったが、順位が決定される競技であれば、自転車、自動車その他の乗り物のレースであっ
てもよいし、格闘技や球技等であってもよい。なお、格闘技や球技の場合には、優勝、準
優勝といった順位により大当り遊技、確変遊技、ＳＴ等の当選確率を報知するように構成
すればよい。この場合において、遊技者に主人公となるキャラクターを選択させ、その主
人公と対戦相手との組合せによって、競技結果、即ち、大当り遊技、確変遊技、ＳＴ等の
当選確率を異ならせてもよい。



(20) JP 6447977 B2 2019.1.9

10

20

30

40

50

【０１２８】
　（８）上記実施形態では、ＳＴ当選時に、演出信頼度が最も高いレース（図５（Ａ）で
は東京競馬場・短距離のレース、図５（Ｂ）では京都競馬場・短距離のレース）が演出信
頼度の低いレースよりも選択されにくい構成であったが、図２４（Ａ）及び図２４（Ｂ）
に示すように、演出信頼度が最も高いレース（図２４（Ａ）では、東京競馬場・短距離の
レース、図２４（Ｂ）では、京都競馬場・短距離のレース）が演出信頼度の低いレースよ
りも選択されやすい構成であってもよい。
【０１２９】
　（９）図２５（Ａ）及び図２５（Ｂ）に示すように、ＳＴ抽選結果が外れのときに選択
されないレース、即ち、演出信頼度が１００％のレース（図２５（Ａ）では、東京競馬場
・短距離のレース、図２５（Ｂ）では、京都競馬場・短距離のレース）を設け、その演出
信頼度が１００％のレースを、遊技者が選択した馬によって異ならせててもよい。この場
合、演出信頼度が１００％のレースが選択されたときに、遊技者に当りが確定であること
を認識させることができる。
【０１３０】
　（１０）図２６に示す信頼度指数データテーブルのように、遊技者により選択された馬
によらず演出信頼度が同じレース（図２６では、京都競馬場のレース）が設けられていて
もよい。なお、図２６の例であっても、馬が関東厩舎に所属する場合には、東京競馬場の
レースの方が演出信頼度が高く、関西厩舎に所属する場合には、京都競馬場のレースの方
が演出信頼度が高くなっている。
【０１３１】
　（１１）上記実施形態では、ＳＴ中に馬の適正距離が更新される構成であったが、通常
の遊技状態で馬の適正距離が更新されてもよい。
【０１３２】
　（１２）馬の適正距離は、遊技者により馬が選択されたときの初期値に固定される、即
ち、更新されない構成としてもよい。
【０１３３】
　（１３）上記実施形態では、本発明をパチンコ遊技機に適用した例を示したが、本発明
を、スロットマシンに適用してもよい。その場合、本発明の複合演出を、レバーＯＮから
全リールが停止されるまでに行われて、大当りとなるか否かを報知する演出に適用しても
よいし、大当り遊技中に行われて、その大当り遊技の終了後に、所謂、アシストタイムや
リプレイタイムに突入するか否かを報知する演出に適用してもよい。
　なお、上記実施形態と、上記（１）～（１３）で示した他の実施形態とには、以下［１
］～［５］の特徴的な構成が含まれていると言える。
　［１］遊技者に有利な特典遊技について当否判定する当否判定手段と、
　複数種類の第１演出要素と複数種類の第２演出要素とから任意に選択された第１演出要
素と第２演出要素とを組み合わせて複合演出を実行した後、前記当否判定の結果を報知す
る演出実行手段と、
　前記複数種類の第１演出要素群の中から任意の第１演出要素を遊技者に択一的に選択さ
せる第１演出要素選択手段と、
　選択された前記第１演出要素と前記当否判定の結果とに基づいて、前記第２演出要素を
選択する第２演出要素選択手段と、を備え、
　前記複合演出は、各前記第１演出要素と各前記第２演出要素との組合せごとに報知結果
が当りと報知される割合で構成される演出信頼度を有すると共に、
　前記第１演出要素ごとに、前記複合演出の前記演出信頼度の最も高くなる前記第２演出
要素の組合せを有し、
　前記第１演出要素ごとに前記演出信頼度の最も高くなる前記第２演出要素との組合せが
相違するように構成されたことを特徴とする遊技機。
　［１］の構成では、任意に選択された第１演出要素と第２演出要素とを組み合わせた複
合演出が実行された後、特典遊技についての当否判定の結果が報知される。そして、第１
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に基づいて選択される。そして、本発明の複合演出には、各第１演出要素と各第２演出要
素との組合せごとに、報知結果が当りとなる割合で構成される演出信頼度が備えられ、第
１演出要素ごとに、演出信頼度の最も高くなる第２演出要素の組合せが相違する。言い換
えれば、遊技者の選択によって演出信頼度の高い複合演出が相違する。これにより、遊技
者に当りを期待させることができる演出のバリエーションを増やすことができる。
　［２］前記複合演出は、前記第２演出要素ごとに、前記演出信頼度の最も高くなる前記
第１演出要素の組合せが相違するように構成されたことを特徴とする［１］に記載の遊技
機。
　［２］の構成では、第２演出要素毎に、演出信頼度の最も高くなる第１演出要素の組合
せが相違するので、一の第２演出要素を有する複合演出が実行されたときに、遊技者によ
り選択された第１演出要素によって、特典遊技についての当否判定が当りとなる確率を異
ならせることができる。
　［３］前記複合演出は、何れかの前記第１演出要素に対し、前記演出信頼度が１００％
となる前記第２演出要素の組合せが含まれるように構成されたことを特徴とする［１］又
は［２］に記載の遊技機。
　［３］の構成によれば、演出信頼度が１００％となる第２演出要素を備えたので、その
第２演出要素が選択されたときに、特典遊技についての当否判定が当りであることを遊技
者に認識させることができる。
　［４］前記第２演出要素選択手段は、前記演出信頼度の低い前記複合演出となる前記第
２演出要素よりも、前記演出信頼度の高い前記複合演出となる前記第２演出要素の方を選
択し難いように構成されたことを特徴とする［１］～［３］のうち何れか１に記載の遊技
機。
　［４］の構成では、演出信頼度の高い複合演出となる第２演出要素は、演出信頼度の低
い複合演出となる第２演出要素に比べて、選択され難くなっている。この構成によれば、
演出信頼度の高い複合演出を出現し難くしてプレミア感を醸し出すことができる。
　［５］各前記第１演出要素に設定され、かつ、遊技の進行に応じて更新される更新対象
変数を備え、
　前記複合演出は、各前記第１演出要素に対して、前記演出信頼度の最も高くなる前記第
２演出要素の組合せが、前記更新対象変数に応じて相違するように構成されたことを特徴
とする［１］～［４］のうち何れか１に記載の遊技機。
　［５］の構成によれば、第１演出要素が共通した複数の複合演出の間では、遊技の進行
状況によって更新される更新対象変数に応じて、演出信頼度の最も高くなる第２演出要素
の組合せが変化する。このように、本発明では、いったん遊技者による第１演出要素の選
択がなされても、遊技の進行状況によって、遊技者に当りを期待させることができる演出
を変化させることが可能となる。
【符号の説明】
【０１３４】
　１０　　遊技機
　１３　　液晶表示装置
　１３Ｇ　　表示画面
　２９　　操作ボタン
　３９　　信頼度指標
　５０　　主制御基板
　５７　　サブ制御基板
　Ｇ１　　メニュー画面
　Ｇ２　　育成馬選択画面
　Ｇ３　　厩舎選択画面
　Ｇ４　　レース選択画面
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