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(57)【特許請求の範囲】
【請求項１】
　外周面に図柄が配列されたリールの回転制御を含む遊技の開始に係る処理を行い、停止
した前記リールの図柄の組合せにより遊技結果に係る処理を行う遊技制御手段と、遊技に
係る値を管理する第１値管理手段及び第２値管理手段とを備え、前記遊技制御手段により
所定の契機で有利な遊技状態である有利遊技状態へ移行可能な遊技機であって、
　前記第１値管理手段は、第１値を設定可能とし、
　前記第２値管理手段は、前記第１値に基づいて値が決定する第２値を設定可能とし、前
記第２値を、前記有利遊技状態の初期遊技回数又は前記第１値のいずれにも変換可能とす
ることを特徴とする遊技機。
【請求項２】
　外周面に図柄が配列されたリールの回転制御を含む遊技の開始に係る処理を行い、停止
した前記リールの図柄の組合せにより遊技結果に係る処理を行う遊技制御手段と、遊技に
係る値を管理する第１値管理手段及び第２値管理手段とを備え、前記遊技制御手段により
所定の契機で有利な遊技状態である有利遊技状態へ移行可能な遊技機であって、
　前記第１値管理手段は、第１値を累積可能とし、
　前記第２値管理手段は、前記第１値に基づいて値が決定する第２値を設定可能とし、前
記第２値を、前記有利遊技状態の初期遊技回数又は前記第１値のいずれにも変換可能とす
ることを特徴とする遊技機。
【請求項３】
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　外周面に図柄が配列されたリールの回転制御を含む遊技の開始に係る処理を行い、停止
した前記リールの図柄の組合せにより遊技結果に係る処理を行う遊技制御手段と、遊技に
係る値を管理する第１値管理手段及び第２値管理手段とを備え、前記遊技制御手段により
所定の契機で有利な遊技状態である有利遊技状態へ移行可能な遊技機であって、
　前記第１値管理手段は、第１値を設定可能とし、
　前記第２値管理手段は、前記第１値に基づいて値が決定する第２値を設定可能とし、前
記第２値を、前記有利遊技状態の初期の獲得可能な遊技媒体の数又は前記第１値のいずれ
にも変換可能とすることを特徴とする遊技機。
【請求項４】
　外周面に図柄が配列されたリールの回転制御を含む遊技の開始に係る処理を行い、停止
した前記リールの図柄の組合せにより遊技結果に係る処理を行う遊技制御手段と、遊技に
係る値を管理する第１値管理手段及び第２値管理手段とを備え、前記遊技制御手段により
所定の契機で有利な遊技状態である有利遊技状態へ移行可能な遊技機であって、
　前記第１値管理手段は、第１値を累積可能とし、
　前記第２値管理手段は、前記第１値に基づいて値が決定する第２値を設定可能とし、前
記第２値を、前記有利遊技状態の初期の獲得可能な遊技媒体の数又は前記第１値のいずれ
にも変換可能とす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、遊技機に関する。
【背景技術】
【０００２】
　パチンコ店などの遊技ホールに設置される遊技機（スロットマシン：回胴遊技機）は、
遊技者が、メダル等の遊技媒体をメダル投入口に投入し、スタートレバーを押下する操作
（以下、単に押下、または押下操作という）を行うと、複数のリールが回転するとともに
、役の当選、非当選を決定する内部抽選が行われ、続いて各リールを停止させる操作（以
下、停止操作という）を行うと、各リールに表示された図柄の組合せが、内部抽選により
当選した役の入賞形態を示す図柄の組合せで停止した場合、役が入賞したと判定して遊技
媒体を払い出す等の一連の処理を実行する。
【０００３】
　近年では、この種の遊技機において、役の入賞を補助する特別演出を行って、遊技者が
この特別演出に従ってリールの停止操作を行うことにより、より配当が高い役が入賞して
メダルが獲得しやすい遊技状態であるアシストタイム状態（以下、ＡＴ状態という）を一
遊技仕様として採用しているものが一般的になっている。
【０００４】
　また、遊技性を左右するＡＴ状態への移行態様は、多岐にわたり、例えば、特定役の当
選を契機に行われる移行抽選の当選に基づいて移行させるものや、所定の契機でポイント
が変動し、閾値に達したことに基づいて移行させるものがある。
【０００５】
　例えば、特許文献１には、当選役の入賞等を契機にポイントを加算または減算をし、当
該ポイントの累計に応じて、「小役」が内部当選した旨とその種類とを報知するいわゆる
アシスト演出を実行する（ＡＴ状態とする）構成を備えた遊技機が記載されている。
　また、特許文献２には、当選した役の種類に応じたダメージを相手モンスターに与えて
相手モンスターの体力ポイントを減算し、その結果、体力ポイントが「０」となったこと
を契機に特典を付与する構成を備えた遊技機が記載されている。
【先行技術文献】
【特許文献】
【０００６】
【特許文献１】特開２００２－１２６１７４
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【特許文献２】特開２００６－２４６９４７
【発明の概要】
【発明が解決しようとする課題】
【０００７】
　しかしながら、この種の遊技機では、所定ゲーム数内にポイントが閾値に達すればＡＴ
状態への移行が確定し、そうでなければ落選が確定するようになっており、ポイントの結
果が、遊技者の意志に関わらず、予め定められた遊技態様で遊技結果として反映されてし
まうようになっている。すなわち、これらの一連の遊技の流れには遊技者の意志を反映さ
せる余地はなく、画一的な遊技性となっているため、単調となる可能性があり、長期に亘
って遊技を行った場合、飽きられてしまう虞がある。
【０００８】
　本発明は、上記事情に鑑みてなされたものであり、遊技者の意志を反映可能な遊技性を
備えることにより、遊技の興趣を高め、長期間に亘って飽きにくい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】
【０００９】
　第１の発明は、外周面に図柄が配列されたリールの回転制御を含む遊技の開始に係る処
理を行い、停止した前記リールの図柄の組合せにより遊技結果に係る処理を行う遊技制御
手段と、遊技に係る値を管理する第１値管理手段及び第２値管理手段とを備え、前記遊技
制御手段により所定の契機で有利な遊技状態である有利遊技状態へ移行可能な遊技機であ
って、前記第１値管理手段は、第１値を設定可能とし、前記第２値管理手段は、前記第１
値に基づいて値が決定する第２値を設定可能とし、前記第２値を、前記有利遊技状態の初
期遊技回数又は前記第１値のいずれにも変換可能とする。
【００１０】
　第２の発明は、外周面に図柄が配列されたリールの回転制御を含む遊技の開始に係る処
理を行い、停止した前記リールの図柄の組合せにより遊技結果に係る処理を行う遊技制御
手段と、遊技に係る値を管理する第１値管理手段及び第２値管理手段とを備え、前記遊技
制御手段により所定の契機で有利な遊技状態である有利遊技状態へ移行可能な遊技機であ
って、前記第１値管理手段は、第１値を累積可能とし、前記第２値管理手段は、前記第１
値に基づいて値が決定する第２値を設定可能とし、前記第２値を、前記有利遊技状態の初
期遊技回数又は前記第１値のいずれにも変換可能とする。
【００１１】
　第３の発明は、外周面に図柄が配列されたリールの回転制御を含む遊技の開始に係る処
理を行い、停止した前記リールの図柄の組合せにより遊技結果に係る処理を行う遊技制御
手段と、遊技に係る値を管理する第１値管理手段及び第２値管理手段とを備え、前記遊技
制御手段により所定の契機で有利な遊技状態である有利遊技状態へ移行可能な遊技機であ
って、前記第１値管理手段は、第１値を設定可能とし、前記第２値管理手段は、前記第１
値に基づいて値が決定する第２値を設定可能とし、前記第２値を、前記有利遊技状態の初
期の獲得可能な遊技媒体の数又は前記第１値のいずれにも変換可能とする。
【００１２】
　第４の発明は、外周面に図柄が配列されたリールの回転制御を含む遊技の開始に係る処
理を行い、停止した前記リールの図柄の組合せにより遊技結果に係る処理を行う遊技制御
手段と、遊技に係る値を管理する第１値管理手段及び第２値管理手段とを備え、前記遊技
制御手段により所定の契機で有利な遊技状態である有利遊技状態へ移行可能な遊技機であ
って、前記第１値管理手段は、第１値を累積可能とし、前記第２値管理手段は、前記第１
値に基づいて値が決定する第２値を設定可能とし、前記第２値を、前記有利遊技状態の初
期の獲得可能な遊技媒体の数又は前記第１値のいずれにも変換可能とする。
【００１５】
　第１の発明～第４の発明では、遊技に係る値である第１値に基づいて第１値とは異なる
第２値を決定することが可能となる。
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　具体的には、通常遊技において設定（累積）可能な第１値に基づいて、有利遊技状態（
例えば演出により役の入賞を補助する状態（ＡＴ状態））においてＡＴ状態に係る第２値
を設定することができる。
　このような遊技態様とすることにより、遊技の興趣が高めることができる。
　なお、第１値及び第２値は異なる遊技状態で管理されるものであってもよく、また、第
１値を所定のタイミングでリセットするようにしてもよい。
【発明の効果】
【００１６】
　本発明によれば、遊技者の意志を反映可能な遊技性を備えることにより、遊技の興趣を
高め、長期間に亘って飽きにくくする。
【図面の簡単な説明】
【００１７】
【図１】本発明の実施形態に係るスロットマシンの斜視図である。
【図２】同じく、各構成要素の関係を示すブロック図である。
【図３】同じく、スロットマシンにおいて演出表示部に表示されるブリード演出の一例を
示す図である。
【図４】同じく、スロットマシンにおいて演出表示部に表示されるブリード演出の一例を
示す図である。
【図５】同じく、スロットマシンにおいて演出表示部に表示される調教演出の一例を示す
図である。
【図６】同じく、スロットマシンにおいて演出表示部に表示されるレース演出の一例を示
す図である。
【図７】同じく、スロットマシンにおいて演出表示部に表示されるポイント変換演出の一
例を示す図である。
【図８】同じく、スロットマシンにおいて記憶装置に設定されたオーナーズ情報記憶手段
に記憶される情報の一例を示す図である。
【図９】同じく、スロットマシンにおいて、遊技の一連の処理の流れを説明するためのフ
ロー図である。
【図１０】同じく、スロットマシンにおいて、遊技の一連の処理の流れを説明するための
フロー図である。
【図１１】同じく、スロットマシンにおいて、遊技の一連の処理の流れを説明するための
フロー図である。
【図１２】同じく、スロットマシンにおいて、遊技の一連の処理の流れを説明するための
フロー図である。
【図１３】同じく、スロットマシンにおいて、遊技の一連の処理の流れを説明するための
フロー図である。
【発明を実施するための形態】
【００１８】
　以下、本発明の遊技機の一実施形態を、添付図面を参照しながら詳述する。なお、この
実施形態は、本発明を限定するものではない。なお、以下の説明において遊技機の各部の
基準となる方向は、その遊技機の正面に対面する遊技者の視点（正面視）に合わせて説明
する。
【００１９】
（スロットマシンの外部構成）
　図１に示すように、本実施形態の遊技機であるスロットマシンＳは、箱型をなし前面の
開口部を開閉可能な前扉２を有する筐体１が設けられ、前扉２の前面には、左リール３Ｌ
、中リール３Ｃ、及び右リール３Ｒ（以下、まとめてリール３Ｌ～３Ｒまたはリール３と
もいう）のそれぞれの外周面に、０～２０の２１の領域（以下、コマともいう）に区画さ
れて、配列された複数種類の図柄（白７図柄Ｗ７、ベル図柄ＢＬ、スイカ図柄ＷＭ、チェ
リー図柄ＣＨ、リプレイ図柄ＲＰ等）のうち、回転方向へ連続して配列されている３つの
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図柄（上段図柄、中段図柄、下段図柄）を前方から視認可能とする表示窓４と、表示窓４
の下方にあって後述するクレジットされたメダル数（最大で５０枚のメダル数に制限）を
表示するクレジット数表示器及び入賞時の払出しメダル数を表示する払出表示器等を有す
る７セグメント表示器から構成される遊技情報表示部８とが設けられる。
【００２０】
　図１に示すように、前扉２の前面から前方へ突出する操作部ＯＰの上面には、遊技媒体
をなすメダルが投入可能であって、内部に設けられたメダル投入スイッチ９ａ（図２参照
）がメダルの投入を契機に作動することによって、後述する記憶装置２００にメダル情報
が記憶されることによりメダルを電子的に貯留（以下、クレジットという）可能なメダル
投入口９と、押下操作により内蔵するベットスイッチ１０ａ（図２参照）が作動すること
によって、クレジットされたメダルのうち、１回の遊技を行うためのメダルの枚数（以下
、規定投入数という）を設定（以下、ベットという）可能なベットボタン１０と、回転操
作により内蔵するダイヤルスイッチ１１ａ（図２参照）が作動することによって、後述す
る演出表示部５に表示される演出キャラクタ等の対象を選択可能なダイヤル部１１Ａ、及
び押下操作により内蔵する決定スイッチ１１ｂ（図２参照）が作動することによって、選
択状態のキャラクタ等の対象を決定可能な決定ボタン１１Ｂからなるジョグダイヤル１１
とが設けられる。また、操作部ＯＰの前面の垂直面には、押下操作により内蔵するスター
トスイッチ１５ａ（図２参照）が作動することによって、リール３Ｌ～３Ｒを回転可能な
スタートレバー１５と、リール３Ｌ～３Ｒのそれぞれに対応し、押下操作により内蔵する
ストップスイッチ１６ａ（図２参照）が作動することによって、リール３Ｌ～３Ｒの回転
をそれぞれ停止可能な左ストップボタン１６Ｌ、中ストップボタン１６Ｃ、及び右ストッ
プボタン１６Ｒ（以下、まとめてストップボタン１６Ｌ～１６Ｒともいう）から構成され
るストップボタン１６とが設けられる。さらには、操作部ＯＰの下方には、メダル払出口
１８から払い出されたメダルを溜めておくためのメダル受皿１９が設けられる。
【００２１】
　前扉２における表示窓４の上方には、演出手段６００（図２参照）を構成する、複数種
類の動画または静止画像を表示可能な演出表示部５と、複数種類の効果音や楽曲が出力さ
れるスピーカ６と、複数種類の点滅パターンを有する演出ランプ７とが設けられている。
【００２２】
　図１に示すように、表示窓４には、各リール３Ｌ～３Ｒにおいて中段図柄に対応して、
左右方向に１本の入賞判定ラインＬが設定される。入賞判定ラインＬは、後述する全ての
遊技状態（通常状態、ボーナス内部状態、ボーナス状態）において、規定投入数（例えば
、３枚）のメダルが投入（設定）されることにより有効化される。
【００２３】
（スロットマシンＳの内部構成）
　筐体１の内部には、リール３及びリール３を回転、停止制御可能な駆動源を含むリール
ユニット３１０（図２参照）と、メダルを貯留するメダル貯蔵タンク（図示省略）と、貯
留しているメダルを１枚単位で払い出し可能なホッパーユニット３２０（図２参照）と、
スロットマシンＳに対して外部からの電力を供給可能な電源ユニット（図示省略）と、後
述する制御基板１００とが設けられる。電源ユニットには、メダルの睹数（ベット数）に
対する払出数の割合であるいわゆる払出率を調整可能な「設定値」を段階的に変更（以下
、設定変更という）するための設定変更スイッチ（図示省略）を内蔵した設定変更ボタン
（図示省略）が設けられている。
【００２４】
　次に、図２を参照して本実施形態のスロットマシンＳの機能を説明する。
【００２５】
（制御基板１００）
　図２に示すように、本実施形態のスロットマシンＳには、遊技の全体を制御する制御基
板１００が設けられ、制御基板１００は、入力手段であるメダル投入スイッチ９ａ、ベッ
トスイッチ１０ａ、スタートスイッチ１５ａ、ストップスイッチ１６ａ等が作動の際に発
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信する入力信号の入力に基づいて、遊技を実行するための各種の演算処理を行うとともに
、当該演算処理の結果に基づいて、出力手段であるリールユニット３１０やホッパーユニ
ット３２０等の出力動作の制御を行う。また、制御基板１００は、ダイヤルスイッチ１１
ａ、決定スイッチ１１ｂ等が作動の際に発信する入力信号の入力に基づいて、また、遊技
を実行するための各種の演算処理の結果に基づいて、遊技を補助したり、盛り上げたりす
るための演出や後述する演出状態や演出ステージに係る演算処理を行うとともに、当該演
算処理の結果に基づいて、演出手段６００である演出表示部５、スピーカ６または演出ラ
ンプ７等の演出に係る制御を行うものである。
　この制御基板１００の機能は、ＣＰＵが所定のメモリに格納されたプログラムからなる
ソフトウエアを実行することにより実現される。
【００２６】
　具体的には、図２に示すように、制御基板１００は、遊技制御手段１１０と、演出制御
手段１２０と、演出状態管理手段１３０と、遊技回数計数手段１４０と、演出ステージ管
理手段（遊技区間管理手段）１５０、パラメータ管理手段（第１値管理手段）１６０と、
ポイント管理手段（第２値管理手段）１７０と、リセット手段１８０と、記憶装置２００
とを含んで構成される。
【００２７】
　記憶装置２００は、本実施形態のスロットマシンＳにおけるシステムプログラムが記憶
されたＲＯＭと、制御基板１００で生成されるシステムプログラムで使用するフラグや演
算した値等の各種データが記憶されるとともに、ワークエリアとして使用されるＲＡＭと
によって構成される。具体的に、記憶装置２００は、遊技制御手段１１０や演出制御手段
１２０等が処理に要する情報を一時的に記憶するための記憶領域（カウンタ等）や、処理
の際に参照するデータを格納しているテーブル等が設定されている。
【００２８】
　以下、遊技制御手段１１０が行う遊技に係る制御について説明する。
　なお、以下の説明において「抽選」（例えば後述する、内部抽選やレース抽選等）は、
いずれも同様の抽選手法を採用しており、抽選主体（例えば後述する、遊技制御手段１１
０やポイント管理手段１７０等）が、所定の契機で乱数生成手段（図示省略）により生成
された乱数値（例えば、０～６５５３５の６５５３６個、または０～３２７６７の３２７
６８個の値）から１個の値を取得し、抽選の目的に応じた抽選テーブル（例えば後述する
、内部抽選テーブルやレース抽選テーブル）を参照して、取得した値に基づいて、乱数値
に対応して抽選テーブルに設定された情報（例えば、役、当否に係る情報、または値等）
を抽選結果として出力するようになっている。
【００２９】
（遊技制御手段１１０）
　遊技制御手段１１０は、規定投入数のメダルがメダル投入口９に投入されるか、または
、メダルがクレジットされた状態でベットボタン１０の押下操作がされてベットされるこ
とに基づいて、スタートレバー１５の操作及び入賞判定ラインＬを有効化する処理を行う
。続いて、スタートレバー１５の押下操作を契機に、遊技が開始され、リール３Ｌ～３Ｒ
を回転制御するとともに、上述の乱数値を用いた役の当選、非当選（以下、はずれともい
う）を決定する内部抽選を、記憶装置２００に記憶された内部抽選テーブルを参照して実
行し、リール３Ｌ～３Ｒの回転速度が所定の速度まで上昇したことを条件として、ストッ
プボタン１６Ｌ～１６Ｒへの操作を有効化する処理を行う。続いて、任意のタイミングで
ストップボタン１６Ｌ～１６Ｒが押下操作（リール３の停止操作）されたことに基づいて
、内部抽選の結果に応じた停止位置で回転中のリール３Ｌ～３Ｒを、記憶装置２００に記
憶された停止制御テーブル（図示省略）を参照等して停止制御し、記憶装置２００に記憶
された入賞判定テーブル（図示省略）を参照して当選した役の入賞形態を示す図柄の組合
せ（以下、図柄組合せという）が入賞判定ラインＬ上に表示されたか否かを判断し、当選
した役の入賞形態を示す図柄組合せが表示されたこと（遊技結果）に基づいて当該役が入
賞したと判断した場合は、役の配当（予め定められた入賞した際のメダルの払出数）に応
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じた枚数のメダルをホッパーユニット３２０に払出させる制御を行い、メダルをメダル払
出口１８からメダル受皿１９へ払い出させて（所定の処理）遊技が終了する。
【００３０】
　遊技制御手段１１０は、後述する役のうちリプレイが入賞したことに基づいて、遊技者
が所持するメダル（クレジットメダルを含む）を投入せずに前回の遊技の際の投入数と同
じ枚数分のメダルを自動的に投入状態とする自動投入処理（所定の処理）を行う。また、
遊技制御手段１１０は、内部抽選や遊技状態等の上記処理の結果に係る情報等をデータ信
号として演出制御手段１２０へ送信する。
【００３１】
　なお、本明細書において、スタートレバー１５の押下操作によりリール３Ｌ～３Ｒが回
転してから、ストップボタン１６Ｌ～１６Ｒの押下操作によりリール３Ｌ～３Ｒが停止し
た結果、入賞判定ラインＬ上に表示された図柄組合せに基づく処理が完了するまでを１遊
技（１ゲーム）とする。
【００３２】
　以下、遊技制御手段１１０が行う主な処理及び制御について詳説する。
（内部抽選）
　遊技制御手段１１０は、内部抽選に係る制御及び処理を行う。
　具体的に、遊技制御手段１１０は、後述する遊技状態である、通常状態、ボーナス内部
状態、ボーナス状態等に応じて、記憶装置２００に記憶されている複数の内部抽選テーブ
ルから、内部抽選において参照する１つを選択する内部抽選テーブル選択処理を行う。内
部抽選テーブルには、通常状態において参照される内部抽選テーブルＡ、ボーナス内部状
態において参照される内部抽選テーブルＢ、ボーナス状態において参照される内部抽選テ
ーブルＣがそれぞれ設定されている。
【００３３】
　内部抽選テーブル選択処理において、選択対象となる各内部抽選テーブルには、上述の
乱数値のそれぞれに対して、小役、リプレイ、ビッグボーナスＢＢなどの各種の役、及び
これらの役に当選しない「はずれ」のいずれかが対応するように設定されている。役は、
左リール３Ｌ、中リール３Ｃ、右リール３Ｒのそれぞれに対応する３つの図柄組合せ（以
下、入賞形態を示す図柄組合せともいう）から構成される。
【００３４】
　具体的に小役として、ベル、スイカ、チェリー、複数の特殊小役等が設定されており、
小役毎に、配当や、入賞形態を示す図柄組合せの数が役毎に異なる場合があるように設定
されている。本実施形態のスロットマシンＳでは、ベルは特殊小役よりも配当が高く設定
され、特殊小役はベルよりも入賞形態を示す図柄組合せの数が多くなるように設定されて
いる。
【００３５】
　また、本実施形態のスロットマシンＳでは、１回の内部抽選で複数種類の小役（例えば
、ベル及び特殊小役）が同時に当選するように同一の乱数値に対して複数種類の小役が対
応づけられる当選領域として複数種類の打順小役が設定されており、当選した打順小役の
種類によって、ストップボタン１６Ｌ～１６Ｒの押し順に応じて入賞する役が異なるよう
（例えば、ベルまたは特殊小役のいずれか一方）に設定されている。
【００３６】
　内部抽選テーブルＡまたはＢでは、複数の打順小役がそれぞれ当選する場合があるよう
に、また、内部抽選テーブルＣではベルが単独で、内部抽選テーブルＡ～Ｃでは、スイカ
、またはチェリーがそれぞれ単独で当選する場合があるように、役と乱数値との対応関係
が設定される。
　また、はずれについては、内部抽選テーブルＡでは抽選対象として設定されておらず、
内部抽選テーブルＢでははずれの確率が極めて低く設定されており（例えば、１／６５５
３６）、内部抽選テーブルＣでははずれの確率が相対的に高く設定されている（例えば、
約１／３．９）。
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【００３７】
　また、リプレイは１種類設定されており、各内部抽選テーブルに応じて当選確率が異な
るように設定されている。具体的には、内部抽選テーブルＢのリプレイの当選確率（例え
ば、約１／３．９）は、内部抽選テーブルＡの当選確率（例えば、約１／７．３）より高
確率に設定され、内部抽選テーブルＣは、リプレイを抽選対象とし設定されていない。
【００３８】
　また、ボーナスは、ビッグボーナスＢＢが設定されており、遊技状態が通常状態に対応
する内部抽選テーブルＡでは、ビッグボーナスＢＢが抽選対象として設定されているが、
その他の遊技状態に対応する内部抽選テーブルＢ、Ｃでは、ビッグボーナスＢＢが抽選対
象から除外されている。
【００３９】
　遊技制御手段１１０は、スタートレバー１５の押下操作を契機に取得した、乱数値に基
づいて、内部抽選テーブル選択処理により選択した抽選テーブルを参照して、役の当否を
決定する内部抽選を行う。
【００４０】
　また、遊技制御手段１１０は、内部抽選において役が当選した際、当選した役に応じて
、入賞するまで次回以降の遊技に当選状態を持ち越し可能な当選フラグである持ち越し可
能フラグ（ビッグボーナスＢＢに対応）と、入賞の有無に関わらず次回以降の遊技に当選
状態を持ち越されない当選フラグである持ち越し不可フラグ（ビッグボーナスＢＢではな
い役に対応）とのいずれかを設定する。本実施形態のスロットマシンＳでは、ビッグボー
ナスＢＢの当選フラグが持ち越されている後述するボーナス内部状態の遊技において、小
役やリプレイが当選した場合には、その遊技においてはビッグボーナスＢＢの持ち越し可
能フラグと小役またはリプレイの持ち越し不可フラグとが同時に設定される状態となる。
【００４１】
（リール制御処理）
　遊技制御手段１１０は、リール３Ｌ～３Ｒの回転及び停止を制御するリール制御処理を
行う。
　遊技制御手段１１０は、リール制御処理として、主にスタートスイッチ１５ａの入力信
号に基づいて、リール３Ｌ～３Ｒを回転させるリール回転制御と、ストップスイッチ１６
ａの入力信号に基づいて、左ストップボタン１６Ｌに対応した左リール３Ｌを、中ストッ
プボタン１６Ｃに対応した中リール３Ｃを、右ストップボタン１６Ｒに対応した右リール
３Ｒを、内部抽選の結果に応じた態様で停止させるリール停止制御とを行う。
【００４２】
　ここで、遊技制御手段１１０は、リール停止制御として、リール３Ｌ～３Ｒを停止する
際、ロジック演算により回転中のリール３Ｌ～３Ｒの停止位置を決定するための処理とし
て、役毎に定められた入賞に係る優先順位データに基づいてストップスイッチ１６ａの作
動時点（ストップボタン１６Ｌ～１６Ｒの押下操作が検出された時点）におけるリール３
Ｌ～３Ｒの位置である押下検出位置から０～４コマの範囲内に存在する５コマ分の停止位
置の候補に対して優先度を求めるロジック演算処理と、記憶装置２００に記憶されている
停止制御テーブル（図示省略）を参照して回転中のリール３Ｌ～３Ｒの停止位置を求める
処理であるテーブル参照処理とを行っている。なお、リール停止制御において、押下検出
位置から停止位置までのいわゆる滑りコマ数（引き込み範囲ともいう）は最大５コマに設
定されている。
【００４３】
　例えば、ロジック演算処理において内部抽選で複数種類の小役（例えば、打順小役）が
当選した場合における停止位置の候補についての優先度を求める方法は、リール３Ｌ～３
Ｒを停止する際、入賞判定ラインＬ上に表示可能な図柄組合せの種類（数）に応じて優先
度を求める場合と、小役に予め定められている配当に応じて優先度を求める場合とが設定
されている。
【００４４】
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　本実施形態のスロットマシンＳでは、入賞に係る優先順位データには優先順位として「
リプレイ＞小役＞ボーナス」の関係となるように設定されており、ロジック演算処理にお
いて２種類以上の役の当選フラグが設定されている場合には、各役に対応付けられた優先
順位に従って優先度を求める。従って、ボーナス内部状態（ボーナスに係る当選フラグが
設定されている状態）で、リプレイや小役が当選した場合は、ロジック演算処理により、
ボーナスよりも、リプレイや小役が優先して入賞するように優先度が求められる。
【００４５】
　一方、テーブル参照処理では、上述のようにロジック演算処理を行った結果、最も優先
度の高い停止位置の候補が複数得られた場合に、いずれの位置を停止位置とするかを、停
止制御テーブルを参照して決定する。停止制御テーブルには、役の当選または非当選に応
じて、押下検出位置と実際の停止位置との対応関係が設定されている。
【００４６】
　本実施形態のスロットマシンＳでは、遊技制御手段１１０は、ロジック演算処理及びテ
ーブル参照処理を適宜行うことにより、打順小役が当選した際に、ストップボタン１６Ｌ
～１６Ｒの６通りの押し順に応じて、停止位置を決定して入賞する役が異なるように制御
している。
【００４７】
　ここで、ロジック演算処理及びテーブル参照処理においては、複数の打順小役に対して
正解押し順と不正解押し順とがそれぞれ設定されており、内部抽選で、打順小役に当選し
た際、正解押し順でストップボタン１６Ｌ～１６Ｒが押下操作された場合には、ストップ
ボタン１６Ｌ～１６Ｒの押下タイミングに関わらずベルを、不正解押し順でストップボタ
ン１６Ｌ～１６Ｒが押下操作された場合には、ストップボタン１６Ｌ～１６Ｒの押下タイ
ミングに関わらず特殊小役を入賞させることができる停止位置の候補が最も高くなるよう
にそれぞれロジック演算を行い、それぞれの押し順で押下操作した際に、対応する役が停
止するように押下検出位置に対して実際の停止位置（滑りコマ数）が設定された停止制御
テーブルを参照して、停止位置を決定する。ここで、リール３における図柄の配列と引き
込み範囲との関係から、打順小役が当選した際、正解押し順でストップボタン１６Ｌ～１
６Ｒが押下操作された場合には、押下操作のタイミングにかかわらず、必ずベルが入賞す
るようになっているが、不正解押し順でストップボタン１６Ｌ～１６Ｒが押下操作された
場合には、押下操作のタイミングによっては、特殊小役が入賞する場合と特殊小役が入賞
しない場合（いわゆる取りこぼし）とがあるように設定されている。すなわち、ベルより
も特殊小役の方が、上述のように配当も少く、メダルを獲得する小役として不利となるよ
うに設定されている。
【００４８】
　また、ロジック演算処理では、リール停止制御の際、引き込み範囲内にある図柄を引き
込み可能として、当選した役を入賞させることができるようにリール３Ｌ～３Ｒを停止さ
せる制御処理である引き込み処理、または、リール停止制御の際、引き込み範囲内にある
図柄であっても、当選していない役を入賞させることができないように、リール３Ｌ～３
Ｒを停止させる制御処理である蹴飛ばし処理を行うための停止位置の候補を求める処理を
行っている。
【００４９】
（遊技状態移行制御）
　遊技制御手段１１０は、所定の移行条件の成立に基づいて（以下、単に契機ともいう）
、通常状態、ボーナス内部状態、及びボーナス状態の間でそれぞれ遊技状態を移行させる
遊技状態移行制御を行う。
【００５０】
　遊技状態移行制御では、通常状態を初期状態として、通常状態において内部抽選による
ビッグボーナスＢＢの当選を契機として、遊技者が他の遊技状態よりも長期間遊技を行う
ことが可能なボーナス内部状態へ移行させ、さらに、ビッグボーナスＢＢの入賞形態を示
す図柄組合せが入賞判定ラインＬ上に表示されたことを契機としてボーナス状態へ移行さ
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せ、ボーナス状態の終了を契機として通常状態へ移行させる制御を行う。
【００５１】
　また、遊技制御手段１１０は、ボーナス状態では、ボーナス状態によって払い出された
メダルの合計数により終了条件が成立したか否かを判断し、予め定められた所定枚数（例
えば、１００枚）を超えるメダルが払い出されたことを契機としてボーナス状態を終了さ
せる。
【００５２】
　なお、遊技制御手段１１０は、記憶装置２００に設定されたフラグ記憶手段（図示省略
）に、遊技状態に対応するフラグを設定または消去（以下、クリアともいう）することに
よって、遊技状態を移行（設定）するような制御を行っている。
【００５３】
　次に、本実施形態のスロットマシンＳの特有の遊技性について説明する。
　本実施形態のスロットマシンＳでは、遊技者は遊技を行いながらスロットマシンＳのメ
インキャラクタ（演出キャラクタ）であって、演出表示部５に動的または静的に表示され
る競走馬を、生産（以下、ブリードともいう）し、育成（以下、調教ともいう）し、レー
スに出走させることができる。また、遊技者はブリードや育成に失敗した場合や、新たな
競走馬の獲得を望む場合、その競走馬を売却することができ、その場合、遊技者は売却利
益を得て、新たにブリードからリスタートすることができる。遊技者は、上述のレースで
獲得した賞金、または競走馬を売却することにより得た金銭（共に、後述する遊技におけ
る金銭的価値（遊技上の価値））を、有利遊技（後述するＡＴ遊技）の回数に変換するこ
とができ、また、より良い競走馬を獲得するために、ブリードに投資するかを選択するこ
ともできる。
　ここで、良い競走馬は、後述するパラメータ（第１値、第１遊技ポイントともいう）の
初期値または増加率が相対的に高く設定され、容姿良好に設定される。また、良い競走馬
には、種馬料が極めて高額に設定されたりブリード確率（後述する競走馬選択範囲確定処
理において選択される確率）が極端に低く設定される希少種等も設定されている。このよ
うな良い競走馬や希少種は遊技において大きな価値（遊技上の価値）をなし、獲得（育成
）することが遊技の目的となりうる場合がある。
　以下、上述の遊技性を成すための制御、処理を行うために、本実施形態のスロットマシ
ンＳは、以下の構成を備える。
【００５４】
（演出制御手段１２０）
　演出制御手段１２０は、遊技制御手段１１０からのデータ信号、及び後述の演出状態（
演出状態フラグ）や後述する演出ステージ（演出ステージフラグ）に基づいて、演出デー
タが記憶されている記憶装置２００の演出データ記憶領域（図示省略）を参照し、演出手
段６００の一つである演出表示部５を介して行う表示演出、スピーカ６を介して行う音響
演出、または演出ランプ７等を介して行う照明演出に係る演出制御を行う。
【００５５】
　また、演出制御手段１２０は、スロットマシンＳのメインキャラクタである競走馬を演
出表示部５に表示させる制御を行うが、競走馬は、後述する基本能力や成長能力等に応じ
て、その外観が変化するようになっており、基本能力や成長能力が高い競走馬（希少種を
含む）ほど、容姿良好（例えば、容姿端麗、筋骨隆々）に設定されている。
【００５６】
（演出状態管理手段１３０）
　演出状態管理手段１３０は、通常演出状態や、ＡＴ状態を含む複数種類の演出状態を管
理し、所定の契機で演出状態を移行（他の演出状態に設定）させる制御を行う。
　なお、演出状態管理手段１３０は、演出状態に対応する演出状態フラグ（例えば、通常
演出状態に対応する通常演出フラグ、ＡＴ状態に対応するＡＴフラグ）を、記憶装置２０
０に設定されたフラグ記憶手段（図示省略）に設定または消去することによって、演出状
態を移行（設定）する制御を行う。
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【００５７】
　具体的に、演出状態管理手段１３０は、ＡＴ状態（有利遊技状態）における遊技（以下
、ＡＴ遊技ともいう）に係る管理を行う。
　演出状態管理手段１３０は、後述するようにＡＴ終了判定カウンタの値が「０」から「
１」以上（例えば、「５０」）となった場合に、フラグ記憶手段にＡＴフラグを設定し、
ＡＴ遊技を開始し、ＡＴ遊技が行われる毎にＡＴ終了判定カウンタのカウント値をデクリ
メントするデクリメント処理を行い、デクリメント処理の結果、ＡＴ終了判定カウンタの
値が閾値（例えば「０」）に達したことに基づいて、ＡＴ状態を終了させる制御を行う。
なお、演出状態管理手段１３０は、ＡＴ遊技においてビッグボーナスＢＢが入賞した場合
にもＡＴ状態を終了させる。この場合、演出状態管理手段１３０は、ＡＴ終了判定カウン
タの値を初期値にリセットしても、ＡＴ終了判定カウンタの値を持ち越すようにして、次
回のＡＴ状態において残りのカウント値分の遊技回数を消化させるようにしてもよい。
【００５８】
　ここで、演出制御手段１２０は、演出状態がＡＴ状態において、内部抽選で打順小役が
当選すると、ベルを入賞させることができるストップボタン１６Ｌ～１６Ｒの押し順（正
解押し順）を報知する第１特別演出を演出表示部５やスピーカ６、または演出ランプ７等
に実行させる制御を行い、遊技者が第１特別演出に従ってストップボタン１６Ｌ～１６Ｒ
を押下操作することにより、正解押し順で押下操作をすることができるため、ベルが入賞
して規定投入数よりも多い配当（例えば、７枚）を受けることができ、メダルを増加させ
ることができる。
【００５９】
（遊技回数計数手段１４０）
　遊技回数計数手段１４０は、１遊技毎、具体的には、スタートレバー１５の押下操作が
有効化された状態でスタートレバー１５が押下操作される毎に、記憶装置２００に設定さ
れた遊技回数カウンタ（図示省略）に「１」を加算するインクリメント処理を行う。
　また、遊技回数計数手段１４０は、遊技回数カウンタに累積した値が天井値（例えば、
「１５００」）に達して競走馬が引退する場合や、遊技者により所有する競走馬を売却す
るためのジョグダイヤル１１の操作（以下、売却操作ともいう）が行われたこと、または
、スロットマシンＳの設定変更や、演出状態（ＡＴ状態）等のリセット（いわゆるサブリ
セット）に基づいて、遊技回数カウンタに累積した（記憶された）値をクリアする遊技回
数カウンタ初期化処理を行う。
【００６０】
（演出ステージ管理手段１５０）
　演出ステージ管理手段（遊技区間管理手段）１５０は、競走馬の成長過程を段階的に示
すための複数の演出ステージ（遊技区間）を管理しており、具体的に、ブリードによって
初期状態の競走馬（以下、初期競走馬ともいう）を選択可能な才能発掘ステージ、競走馬
を調教により成長させる育成ステージ、育成した競走馬をレースに出走させる競争ステー
ジを含む複数の演出ステージ間を、所定の契機で移行（他の演出ステージに設定）させる
制御を行う。
【００６１】
　演出ステージ管理手段１５０は、上述の遊技回数計数手段１４０によりカウントされた
遊技回数に応じて、演出ステージを移行するように制御しており、具体的には、遊技回数
カウンタに記憶された値（遊技回数）がクリアされたことに基づいて才能発掘ステージへ
移行し、遊技回数が第１閾値（例えば、５０ゲーム）に達したことに基づいて、才能発掘
ステージから育成ステージ（特定遊技区間）へ移行し、遊技回数が第２閾値（例えば、２
５０ゲーム）に達したことに基づいて、育成ステージから競争ステージへ移行するように
制御する。
【００６２】
　ここで、演出制御手段１２０は、各演出ステージにおいて、各演出ステージ固有の演出
を行うように制御する。また、遊技者が、ジョグダイヤル１１の操作によって、所定の選
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択（決定）を行う場合には、演出表示部５において、選択対象を表示し（例えば、初期競
走馬、成長能力、レース等）、ジョグダイヤル１１の操作に伴って、選択状態と非選択状
態を明示（表示）し、かつ選択した対象が決定された場合には、その決定状態を明示（表
示）する制御を行う。
【００６３】
（才能発掘ステージ）
　具体的に演出制御手段１２０は、才能発掘ステージにおいて、競走馬の０歳から１歳ま
での成長過程を表示等させる演出や、遊技者に対して複数の競走馬の中から初期競走馬を
選択させるための演出であるブリード演出を演出表示部５やスピーカ６、または演出ラン
プ７等に実行させる制御を行う。図３及び図４に示すように、ブリード演出では、後述す
る競走馬選択範囲確定処理の結果に基づいて、演出表示部５において複数の牡馬と複数の
牝馬を表示し、遊技者がジョグダイヤル１１によって、その中からそれぞれ１頭ずつを選
択（決定）する操作（以下、ブリード操作という）を行うと、交配の結果生まれた１頭の
競走馬を初期競走馬として決定する態様で演出が行われる。本実施形態のスロットマシン
Ｓでは、後述するように競走馬選択範囲確定処理において決定された遊技者が選択可能な
「初期競走馬」から１の競走馬を選択するものであるため、ブリード演出において選択す
る牡馬及び牝馬は実質的に関係がなく、実際上、遊技者は、ブリードの結果として表示さ
れる初期競走馬を直接選択していることとなる。
【００６４】
　また、演出制御手段１２０は、遊技者が決定した初期競走馬の基本能力（距離特性）、
成長能力に係る情報（パラメータ）を、次の演出ステージである育成ステージへ移行する
までの間に、所定の役（例えば、リプレイ）の当選に基づいて、演出表示部５において段
階的に一部ずつ表示させ、育成ステージ直前の遊技においては、リプレイの当選の有無に
かかわらず全部表示させる制御を行う（それ以降、遊技者はパラメータを含むパラメータ
をいつでも閲覧可能な状態となる）。このように、徐々に初期競走馬の基本能力等の情報
を表示することにより、少なくとも才能発掘ステージおいて遊技を継続して行うモチベー
ションを付与することができる。
【００６５】
（育成ステージ）
　演出制御手段１２０は、育成ステージ（特定遊技区間）において、競走馬の１歳から２
歳までの成長過程を表示等させる演出や、後述するパラメータ管理手段１６０による調教
抽選に係る演出や、その当選に合わせて競走馬の調教に係る演出である調教演出を演出表
示部５やスピーカ６、または演出ランプ７等に実行させる制御を行う。
【００６６】
　調教演出では、複数種類の調教内容（例えば、プール、コース追い、坂路追い等）から
１つを選択することによって、調教抽選に当選した値の加算対象を複数の成長能力（スピ
ード、スタミナ、体力、瞬発力）から選択することができる。具体的に、遊技者は、図５
に示す調教演出に基づいて、ジョグダイヤル１１によって、スピードと体力を加算対象と
するプール調教、瞬発力とスピードを加算対象とするコース追い調教、スタミナと体力を
加算対象とする坂路追い調教のいずれかを選択する操作（以下、調教パラメータ選択操作
という）を行うことにより、調教抽選に当選した値を、遊技者が選択した調教に対応する
成長能力に加算することができる。
【００６７】
（競争ステージ）
　演出制御手段１２０は、競争ステージにおいて、競走馬の３歳以降の様子を表示等させ
る演出や、所定の遊技周期（例えば、２０ゲーム毎）で開催するレースの告知演出（以下
、レース告知演出という）や、後述するレース抽選やレース抽選の結果に係る演出である
レース演出を演出表示部５やスピーカ６、または演出ランプ７等に実行させる制御を行う
。また、競走馬をレースに出走させないときは、厩舎での競走馬の様子を表示する厩舎演
出を行う。また、遊技者は、図６に示すレース演出におけるレース告知演出が行われるタ
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イミングで、複数のレースから参加するレースを選択するかまたはレースを辞退（以下、
不参加ともいう）するかをジョグダイヤル１１の操作（以下、レース選択操作という）に
より決定することができる。
【００６８】
　なお、演出ステージ管理手段１５０は、演出ステージに対応する演出ステージフラグ（
例えば、才能発掘ステージに対応する才能発掘フラグ、育成ステージに対応する育成フラ
グ、競争ステージに対応する競争フラグ）を、記憶装置２００に設定されたフラグ記憶手
段（図示省略）に設定または消去することによって、演出ステージを移行（設定）する制
御を行う。
【００６９】
　また、演出制御手段１２０は、これらの演出ステージとは無関係に遊技者のジョグダイ
ヤル１１の操作に基づいて行われる演出として、所有している競走馬を売却するための競
走馬売却演出と、後述する遊技上の価値である第２遊技ポイント（第２値）を他の遊技上
の価値（ＡＴ遊技回数等）に変換するためのポイント変換演出を演出表示部５やスピーカ
６、または演出ランプ７等に実行させる制御を行う。
　遊技者は、競走馬売却演出に基づいて、売却操作をすることによって競走馬を売却する
ことができ、また、図７に示すポイント変換演出に基づいて、ジョグダイヤル１１によっ
て第２遊技ポイントを例えばＡＴ遊技回数に変換する操作（以下、ポイント変換操作とい
う）を行うことにより、第２遊技ポイントをＡＴ遊技回数に変換することができる。
【００７０】
（パラメータ管理手段１６０）
　パラメータ管理手段（第１値管理手段）１６０は、競走馬の能力等を表し、競争ステー
ジにおけるレースの勝敗に影響を与えるパラメータ（第１値、第１遊技ポイント）を管理
する。
【００７１】
　競走馬の能力には、基本能力としてスプリンタとステイヤー等の「距離適性」が設けら
れ、「１～５」の５段階のパラメータ（以下、距離適性パラメータという）が設定されて
いる。例えば、距離適性パラメータにおいて「５」は最も優遇され、「１」は最も冷遇さ
れる。
【００７２】
　なお、本実施形態のスロットマシンＳでは、距離適性パラメータに「５」が設定される
競走馬のブリード確率（出現確率）を著しく低く設定されており、このような初期競走馬
を希少種として扱っており、高い遊技上の価値を有している。
【００７３】
　また、基本能力とは異なる成長能力として「スピード（ＳＰ）」、「スタミナ（ＳＴ）
」、「体力（ＶＴ）」、「瞬発力（ＥＰ）」等が設けられ、「１～１０（１０が最も優れ
ている）」の１０段階のパラメータ（以下、成長能力パラメータという）が設定され、上
述の距離適性パラメータに応じて、各成長能力の初期値（初期競走馬に設定される初期パ
ラメータ）や、成長度合い（後述する調整抽選に当選する値）がそれぞれ変動するように
設定されている。すなわち、距離適性パラメータが高いほど（例えば、「５」）、各距離
適性に応じた成長能力パラメータの初期値及び成長度合いが高くなるように設定されてい
る。
【００７４】
　例えば、距離適性を示すスプリンタは「スピード（ＳＰ）」を特性とする基本能力であ
って、他の成長能力よりも「スピード（ＳＰ）」の初期値及び成長度合いが高くなるよう
に設定されている。また、距離適性を示すステイヤーは「スタミナ（ＳＴ）」を特性とす
る基本能力であって、他の能力よりも「スタミナ（ＳＴ）」の初期値及び成長度合いが高
くなるように設定されている。
【００７５】
　また、基本能力や成長能力以外に、キャラクタの育成の完成度（以下、育成完成度とい
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う）が設けられ、「１～５（５が最も優れている）」の５段階のパラメータ（以下、育成
完成度パラメータという）が設定されている。パラメータ管理手段１６０は、育成ステー
ジが終了する際、育成完成度パラメータに応じた値を各成長能力パラメータに乗算する。
【００７６】
　具体的には、パラメータ管理手段１６０は、育成完成度パラメータが「５」の場合、各
成長能力パラメータに例えば「２」を乗算し、育成完成度パラメータが「４」の場合、各
成長能力パラメータに「例えば１．５」を乗算し、育成完成度パラメータが「３」の場合
、各成長能力パラメータに例えば「１．２」を乗算し、育成完成度パラメータが「２」の
場合、各成長能力パラメータに例えば「１」を乗算し、育成完成度パラメータが「１」の
場合、各成長能力パラメータに例えば「０．８」を乗算する。このように、育成完成度パ
ラメータが、成長能力パラメータを変動させることによって、レースの勝率（レース抽選
の当選確率）に影響を与える。
　なお、各成長能力パラメータに育成完成度パラメータに応じた値を乗算しているが、乗
算対象となる成長能力パラメータを遊技者に選択させてもよい。
【００７７】
　また、上述の能力や育成完成度の他に、調教により消費（減少）する場合がある「消費
体力」が設けられ、「１～５（５が最も満たされている状態）」の５段階のパラメータ（
以下、消費体力パラメータという）が設定されている。消費体力パラメータの値が、後述
する調教抽選や育成完成度変動抽選の結果に影響を与える。
【００７８】
　また、競走馬には、レースの結果に応じて変化する遊技における金銭的価値（以下、価
値パレメータともいう）である後述する遊技上の価値である第２遊技ポイントが対応付け
られて設定されている。
【００７９】
　このように、パラメータ管理手段１６０は、距離適性パラメータ、成長能力パラメータ
、育成完成度パラメータ、消費体力パラメータ、価値パラメータを含む競走馬に係るパラ
メータ（第１遊技ポイント）を管理する。
【００８０】
（競走馬選択範囲確定処理）
　パラメータ管理手段１６０は、演出ステージが才能発掘ステージに移行したことに基づ
いて、遊技者が選択可能な複数の競走馬を決定するための競走馬選択範囲確定処理を、記
憶装置２００に設定された競走馬選択抽選テーブル（図示省略）を参照して行う。競走馬
選択抽選テーブルには、複数の初期競走馬が選択対象として設定されている。
【００８１】
　パラメータ管理手段１６０は、競走馬選択範囲確定処理を行うことによって、遊技者が
選択可能な競走馬の範囲を、遊技者が所有する第２遊技ポイント（遊技において所持する
賞金または金銭）に応じて変動させ、第２遊技ポイントが多いほど、遊技者が選択可能な
初期競走馬の範囲を拡大させて、パラメータが高い（第１遊技ポイントが多い）競走馬を
選択可能としている。
　すなわち、所定のパラメータを有する競走馬を決定（獲得）することは、第２遊技ポイ
ントを使用して、所定のパラメータ（第１遊技ポイント）を獲得することといえる。
　なお、希少種については、第２遊技ポイント以外の所定の条件を満たす必要があり、競
走馬選択範囲確定処理において出現し難くなるように設定されている。
【００８２】
（初期情報設定処理）
　パラメータ管理手段１６０は、遊技者により決定された１の初期競走馬の基本情報やパ
ラメータ等のプロファイル情報を、競走馬選択抽選テーブルを参照して、記憶装置２００
に設定されたオーナーズ情報記憶手段（図示省略）に記憶させる初期情報設定処理を行う
。図８に示すように、初期情報設定処理の結果、オーナーズ情報記憶手段には、才能発掘
ステージにおいて選択（決定）された競走馬の名前や、所定の遊技回数に応じて変化する
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年齢や、育成完成度、消費体力、距離特性、獲得賞金（第２遊技ポイントの獲得累計）価
値、成長能力に係る情報（パラメータ）等が記憶される。
【００８３】
（調教抽選）
　パラメータ管理手段１６０は、育成ステージにおいて、調教役である、ベル、スイカ、
チェリーが当選し、調教パラメータ選択操作が行われたことに基づいて、選択された成長
能力パラメータに加算する値（例えば、「０～３」）を決定する調教抽選を記憶装置２０
０に設定されている調教抽選テーブルを参照して行う。調教抽選において参照する調教抽
選テーブルには、距離特性に対応する成長能力が優遇されるように値が設定されているた
め、パラメータ管理手段１６０は、調教抽選において、設定されている距離適性パラメー
タに応じて成長能力パラメータに加算する値が変化するようになっている。
【００８４】
　パラメータ管理手段１６０は、調教パラメータ選択操作で選択された成長能力（調教）
に対応してオーナーズ情報記憶手段に設定されている成長能力パラメータに対して当選し
た値を加算（変更）するパラメータ加算処理を行う。
【００８５】
（育成完成度変動抽選）
　また、パラメータ管理手段１６０は、調教抽選に当選したことに基づいて、育成完成度
パラメータを上げるか、下げるか、維持するかを決定する育成完成度変動抽選を、記憶装
置２００に設定され、上げ当選領域、下げ当選領域、及び維持当選領域が設定された育成
完成度変動抽選テーブル（図示省略）を参照して行う。
【００８６】
（体力減算抽選・体力回復処理）
　また、パラメータ管理手段１６０は、調教抽選が行われたことに基づいて、オーナーズ
情報記憶手段に記憶されている消費体力パラメータを減算させる（当選）か否（非当選）
かを決定する消費体力減算抽選を、記憶装置２００に設定された減算抽選テーブル（図示
省略）を参照して行う。パラメータ管理手段１６０は、消費体力減算抽選に当選したこと
に基づいて、オーナーズ情報記憶手段に記憶されている消費体力パラメータから「１」を
減算するデクリメント処理を行う。
【００８７】
　ここで、上述したように、消費体力パラメータの値は、調教抽選や育成完成度変動抽選
の結果に影響を与えている。
　具体的には、消費体力パラメータの値が高くなるほど、上述の調教抽選において高い値
（例えば、「３」）が当選する確率や、上述の育成完成度変動抽選において育成完成度パ
ラメータを上げる決定がされる確率が向上するように設定され、値が低くなるほど、調教
抽選において低い値（例えば、「０」）が当選する確率や、育成完成度変動抽選において
育成完成度パラメータを下げる決定がされる確率が向上するように設定されている。
【００８８】
　また、パラメータ管理手段１６０は、例えば、所定の役（例えば、リプレイ）が連続し
て当選した場合に、オーナーズ情報記憶手段に記憶されている消費体力パラメータに所定
の値を加算する消費体力回復処理を行っている。体力回復処理においては、リプレイが連
続して当選すればするほど、消費体力パラメータの回復（値）の増加幅が大きくなるよう
になっている。
【００８９】
（育成完成度乗算処理）
　パラメータ管理手段１６０は、上述の通り、育成ステージ終了の際、各成長能力パラメ
ータに育成完成度パラメータに応じた値を乗じ、その値を、オーナーズ情報記憶手段に設
定し、競争ステージにおける成長能力パラメータとする育成完成度乗算処理を行う。
【００９０】
（経年変化処理）
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　パラメータ管理手段１６０は、競争ステージにおいて競走馬が経年変化する態様で、成
長パラメータを向上させたり、低下させたりする経年変化処理を行う。例えば、競走馬の
ピークの歳（例えば５歳）以降、年々、成長パラメータの一部または全てを、例えば「１
」減算させる処理を行う。これにより、競走馬がピークを迎えたり、レースに勝ち難くな
ったりして、遊技者は、育成ゲームの側面としての遊技の醍醐味を味わうことができる。
なお、減算する値は「１」に限らずそれ以上でもよい。
【００９１】
（ポイント管理手段１７０）
　ポイント管理手段（第２値管理手段）１７０は、他の遊技上の価値（ＡＴ遊技回数また
は初期競走馬）と変換可能であって、遊技における金銭的価値（賞金または金銭）である
第２遊技ポイント（第２値、単位、Ｐ）を管理する。本実施形態のスロットマシンＳでは
、ポイント管理手段１７０は、演出ステージが競争ステージにおいて、レースの勝利（レ
ース抽選の当選）を条件としてレースに応じた賞金である第２遊技ポイントを遊技者に付
与する。
【００９２】
　本実施形態のスロットマシンＳにおいて、レースには、競走馬の獲得賞金額の累計（第
２遊技ポイントの総累計に応じて変化するランク（例えば、新馬戦、未勝利、１０００万
円以下、オープン等）や、距離（長距離または短距離）や馬場状態等のレース特性が設定
されておいる。
【００９３】
（レース抽選）
　ポイント管理手段１７０は、このレース特性と、遊技者が所有する競走馬の各パラメー
タとの関係から、レースの勝利確率（当選確率）を決定し、レースに勝利する（当選）か
否（非当選）かを決定するレース抽選（獲得抽選）を記憶装置２００に設定されているレ
ース抽選テーブル（図示省略）を参照して行う。
【００９４】
　例えば、遊技者がブリードを成功させ、かつ育成を成功させて、パラメータの高い良い
競走馬を作り上げた場合、レースの勝率を向上させるようになっている。すなわち、遊技
者が自分の望むように上昇させることができる競走馬のパラメータがレースの勝利要素を
成すため、自力でレースの勝利確率を向上させることが可能な遊技性となり、遊技の興趣
が向上する。
【００９５】
　本実施形態のスロットマシンＳでは、育成ステージから競争ステージに移行した際の初
めてのレース（新馬戦）は、レースを辞退することができない強制参加型のレースになっ
ており、それ以降のレースは、遊技者の意志によってレースの参加、不参加をジョグダイ
ヤル１１のレース選択操作（レース参加選択、レース不参加選択）により決定することが
できる。
【００９６】
（ポイント加算処理）
　ポイント管理手段１７０は、レース抽選に当選した場合、レースに対応して予め設定さ
れている賞金である第２遊技ポイントを記憶装置２００に設定されたポイント記憶手段（
図示省略）に加算するポイント加算処理を行う。
【００９７】
　レース抽選の際に参照するレース抽選テーブルには、各レースとレースの順位に対応し
て賞金である第２遊技ポイントが設定されており、例えば、レースに応じて１位の第２遊
技ポイントとして「５００万Ｐ」、「１０００万Ｐ」、「３０００万Ｐ」、「５０００万
Ｐ」、「１億Ｐ」等が設定されており、２～５位は、１位の第２遊技ポイントに応じて、
それよりも低い値が適宜設定されている。ポイント管理手段１７０は、ポイント獲得抽選
で「５００万Ｐ」に当選した場合、当選した「５００万Ｐ」をポイント記憶手段に加算す
るポイント加算処理を行う。
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【００９８】
　また、上述の通り、育成ステージまたは競争ステージのいずれの演出ステージにおいて
も遊技者の売却操作に応じて、遊技者が所有する競走馬を売却することができるが、ポイ
ント管理手段１７０は、売却の際の当該競走馬の価値パラメータである第２遊技ポイント
を売却利益としてポイント記憶手段に加算するポイント加算処理を行う。なお、才能発掘
ステージにおいても、遊技者が所有する競走馬を売却することができるが、第２遊技ポイ
ントが付与（加算）されることはない。
【００９９】
（ポイント減算処理）
　ポイント管理手段１７０は、才能発掘ステージにおいてブリード操作をして初期競走馬
を決定する際に、種馬料（第２遊技ポイント）が設定されている場合は、ポイント記憶手
段に記憶されている第２遊技ポイントから当該種馬料（例えば、「１億Ｐ」）に相当する
値を減算するポイント減算処理を行う。
【０１００】
（ポイント変換処理）
　ポイント管理手段１７０は、獲得した第２遊技ポイント（賞金）を、ＡＴ遊技回数（第
１特別演出を行う回数）に変換することができる。
　具体的に、ポイント管理手段１７０は、遊技者によるポイント変換操作に応じて、ポイ
ント記憶手段に記憶されている第２遊技ポイントを、ＡＴ終了判定カウンタの値に変換す
るポイント変換処理を行う。その際、ポイント管理手段１７０の変換率は、第２遊技ポイ
ント「１０万Ｐ」に対してＡＴ終了判定カウンタに加算する値「１」としている。すなわ
ち、例えば、第２遊技ポイント「５００万Ｐ」はＡＴ終了判定カウンタに加算する値「５
０」に相当する。
　また、いずれの演出ステージにおいても、ポイントを変換することが可能となっている
。
【０１０１】
　そして、ポイント管理手段１７０は、変換後の値（例えば、「５０」）を、記憶装置２
００に設定されたＡＴ終了判定カウンタに設定する変換ポイント設定処理を行う。これに
よりＡＴ遊技の初期ゲーム数が５０ゲームに設定される。
　この場合、演出状態管理手段１３０は、ＡＴ終了判定カウンタの値が「１」以上（例え
ば、「５０」）となったことに基づいて、ＡＴフラグを設定し、演出状態をＡＴ状態に移
行する。
【０１０２】
　上述のように、ポイント管理手段１７０が管理する第２遊技ポイント（賞金）は、才能
発掘ステージにおいて、初期競走馬の選択範囲を拡大する要素となっており、良い競走馬
、換言すると、基礎能力や成長能力の初期パラメータが高い競走馬を獲得するには、相当
の第２遊技ポイントを対価として支払う必要があるため、遊技者は、相当の第２遊技ポイ
ントを所持している必要がある。すなわち、多くの第２遊技ポイントを有していれば有し
ているほど、良い競走馬（希少種を除く）を選択することが可能となっている。
　また、第２遊技ポイント（賞金）は、上述のＡＴ遊技のナビゲーションの回数（ＡＴ遊
技回数）に変換することができ、多くの第２遊技ポイントを有していれば有しているほど
、多くのメダルを獲得可能とする直接的な遊技者の利益に結びつけることができる。
【０１０３】
（リセット手段１８０）
　リセット手段１８０は、遊技者による競走馬の売却操作や、スロットマシンＳの設定変
更や、いわゆるサブリセットに基づいて、オーナーズ情報記憶手段に記憶された全ての情
報をクリアするオーナーズ情報クリア処理を行う。
【０１０４】
　なお、本実施形態のスロットマシンＳの機能は、コンピュータシステム（ゲームシステ
ムを含む）によって仮想的に実現することが可能である。これらのシステムでは、制御基
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板１００としてコンピュータを機能させるプログラムを、ＣＤ、ＤＶＤ等の情報記憶媒体
またはインターネット上のＷｅｂサーバからネットワークを介してダウンロードすること
によって、その機能を実現することができる。また上記コンピュータシステムでは、メダ
ル投入スイッチ９ａ、ベットボタン１０、ジョグダイヤル１１、スタートレバー１５、ス
トップボタン１６Ｌ～１６Ｒ等に相当する入力手段（操作手段）は、キーボードやポイン
ティングデバイス（マウス等）、またはコントローラなどの操作手段に対してそれらの機
能を仮想的に割り当てることにより実現することができる。また上記コンピュータシステ
ムでは、リールユニット３１０、ホッパーユニット３２０などは必須の構成要件ではなく
、これらに代わって、演出表示装置（ＬＣＤ等）に表示出力される画像の制御によってこ
れらの機能を仮想的に実現できる。
【０１０５】
（本実施形態の遊技仕様）
　本実施形態のスロットマシンＳでは、ビッグボーナスＢＢの当選に基づいて、通常状態
よりもリプレイの当選確率が高いボーナス内部状態へ移行させ、略毎遊技、ビッグボーナ
スＢＢよりも優先順位の高い（優先的に入賞する）小役（打順小役）またはリプレイが当
選するボーナス内部状態において、演出状態をＡＴ状態へ移行可能としている。これによ
り、ボーナス内部状態とＡＴ状態とが併存した遊技状態においてベルの入賞率を上昇させ
て遊技者にメダルの獲得を容易化することができるようになっている。また、ボーナス内
部状態において、内部抽選ではずれとなった場合、ビッグボーナスＢＢを入賞させること
ができるが、内部抽選ではずれが選択される確率を極めて低く設定しており（１／６５５
３６）、さらに、はずれとなった遊技で特定の態様でストップボタン１６Ｌ～１６Ｒを押
下操作しなければ、ビッグボーナスＢＢを入賞させることができないようになっているた
め、遊技者が意識することなく長期に亘ってボーナス内部状態に滞在させることができる
ようになっている。
【０１０６】
（スロットマシンＳの処理フロー）
　次に、図９～図１３を参照して、本実施形態のスロットマシンＳの遊技の進行に係る処
理について説明する。
　図９に示すように、スロットマシンＳにおいて、設定変更またはサブリセットされると
（Ｓ１０でＹＥＳ）、遊技回数計数手段１４０は、遊技回数が記憶された遊技回数カウン
タをクリアする遊技回数カウンタ初期化処理を行い（Ｓ２０）、演出ステージ管理手段１
５０は、遊技回数カウンタに記憶された遊技回数がクリアされたことに基づいて、フラグ
記憶手段に設定されている演出ステージフラグをクリアするとともに（Ｓ３０）、新たに
才能発掘フラグを設定し（Ｓ４０）、リセット手段１８０は、オーナーズ情報記憶手段に
記憶された全ての情報をクリアするオーナーズ情報クリア処理を行う（Ｓ５０）。ステッ
プＳ１０において判断が否定されれば（Ｓ１０でＮＯ）、以降の処理が行われず、処理は
終了する。
【０１０７】
　図１０は、演出状態がＡＴ状態ではない遊技状態における遊技の処理フローを示すもの
であって、スタートレバー１５の操作が有効化された状態で、スタートレバー１５が押下
操作されると（Ｓ１００でＹＥＳ）、遊技回数計数手段１４０は、遊技回数カウンタに対
してインクリメント処理を行い（Ｓ１０５）、才能発掘フラグが設定中であり（Ｓ１１０
でＹＥＳ）、かつ、オーナーズ情報記憶手段に競走馬の情報が記憶されていない場合（Ｓ
１１５でＹＥＳ）、パラメータ管理手段１６０は、遊技者が選択可能な複数の競走馬を決
定するための競走馬選択範囲確定処理を行う（Ｓ１１７）。そして、遊技者がジョグダイ
ヤル１１でブリード操作を行った場合（Ｓ１２０でＹＥＳ）、パラメータ管理手段１６０
は、ブリード操作により決定した初期競走馬のプロファイル情報をオーナーズ情報記憶手
段に設定する（Ｓ１２５）。そして、ポイント管理手段１７０は、ポイント記憶手段から
決定した初期競走馬の種馬料（第２遊技ポイント）分のポイント減算処理を行う（Ｓ１３
０）。
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【０１０８】
　そして、内部抽選でリプレイに当選した場合（Ｓ１３５でＹＥＳ）、演出制御手段１２
０は、オーナーズ情報記憶手段に設定された成長能力パラメータの一部を、演出表示部５
に表示させる制御を行う（Ｓ１４０）。
【０１０９】
　ステップＳ１０５における処理の結果、遊技回数カウンタの値が第１閾値（例えば、「
５０」）に達した場合（Ｓ１４５でＹＥＳ）、演出ステージ管理手段１５０は、フラグ記
憶手段に設定されている才能発掘フラグをクリアして（Ｓ１５０）、才能発掘ステージを
終了させるとともに、育成フラグを設定する（Ｓ１５５）。
【０１１０】
　ステップＳ１１５で判断が否定された場合は（Ｓ１１５でＮＯ）、ステップＳ１３０ま
での処理を飛ばし、ステップＳ１３５の処理に進む。同じくステップＳ１３５で判断が否
定された場合は（Ｓ１３５でＮＯ）、ステップＳ１４０の処理を行わず、ステップＳ１４
５の処理に進む。同じくステップＳ１４５で判断が否定された場合は（Ｓ１４５でＮＯ）
、以降の処理を行わず、処理を終了する。
　また、ステップＳ１２０のブリード操作については、判断が肯定された場合に直後のス
テップＳ１２５の処理の開始するようになっているため、判定について否定された場合（
Ｓ１２０でＮＯ）、肯定されるまでその処理を繰り返す。
【０１１１】
　ここで、遊技者は、ステップＳ１００の処理前であれば、ジョグダイヤル１１によって
、競走馬を売却するための売却操作、または賞金等をＡＴ遊技回数に変換する等のための
ポイント変換処理を行うことができる。
【０１１２】
　具体的には、ステップＳ１００において、スタートレバー１５が押下操作されず（Ｓ１
００でＮＯ）、遊技者により売却操作がされた場合（Ｓ１６０でＹＥＳ）、売却処理を行
い（Ｓ１６５）、一方、遊技者により売却操作がされず（Ｓ１６０でＮＯ）、ポイント変
換操作がされた場合（Ｓ１７０でＹＥＳ）、ポイント管理手段１７０は、ポイント記憶手
段に記憶されている第２遊技ポイントを、ＡＴ終了判定カウンタの値に変換するポイント
変換処理を行うとともに（Ｓ１７５）、変換後の値を、記憶装置２００に設定されたＡＴ
終了判定カウンタに設定する変換ポイント設定処理を行う（Ｓ１８０）。演出状態管理手
段１３０は、ＡＴ終了判定カウンタの値が「０」から「１」以上となったことに基づいて
、ＡＴフラグを設定し、演出状態をＡＴ状態に移行する。
【０１１３】
　売却処理（Ｓ１６５）後、またはポイント変換操作がされなかった場合（Ｓ１７０でＮ
Ｏ）、再びステップ１００から処理を行う。
【０１１４】
　ステップＳ１６５における売却処理は、図１３に示すように、演出ステージによって処
理が異なっている。すなわち、売却処理が開始されると、演出ステージの状態が判断され
、才能発掘フラグがフラグ記憶手段に設定中の場合は（Ｓ４００でＹＥＳ）、遊技回数計
数手段１４０は、遊技回数カウンタ初期化処理を行い（Ｓ４０５）、リセット手段１８０
はオーナーズ情報クリア処理を行う（Ｓ４１０）。すなわち、他の演出ステージのように
競走馬の売却に基づく第２遊技ポイントの加算（付与）はない。
【０１１５】
　一方、ステップＳ４００で、才能発掘フラグがフラグ記憶手段に設定中ではなく（Ｓ４
００でＮＯ）、育成フラグが設定中の場合は（Ｓ４３０でＹＥＳ）、ポイント管理手段１
７０は、売却の際の競走馬の価値パラメータである第２遊技ポイントをポイント記憶手段
に加算するポイント加算処理を行う（Ｓ４３５）。そして、遊技回数計数手段１４０は、
遊技回数カウンタ初期化処理を行い（Ｓ４４０）、演出ステージ管理手段１５０は、フラ
グ記憶手段に設定されている育成フラグをクリアして（Ｓ４４５）、育成ステージを終了
させるとともに、フラグ記憶手段に才能発掘フラグ設定し（Ｓ４５０）、リセット手段１
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８０はオーナーズ情報クリア処理を行う（Ｓ４５５）。
【０１１６】
　一方、ステップＳ４３０で、育成フラグがフラグ記憶手段に設定中ではなく（Ｓ４３０
でＮＯ）、競争フラグが設定中の場合は、ポイント管理手段１７０は、競走馬の売却に基
づくポイント加算処理を行う（Ｓ４６０）。そして、遊技回数計数手段１４０は、遊技回
数カウンタ初期化処理を行い（Ｓ４６５）、演出ステージ管理手段１５０は、フラグ記憶
手段に設定されている競争フラグをクリアして（Ｓ４７０）、競争ステージを終了させる
とともに、フラグ記憶手段に才能発掘フラグ設定し（Ｓ４７５）、リセット手段１８０は
オーナーズ情報クリア処理を行う（Ｓ４８０）。
【０１１７】
　次に、図１０のステップＳ１１０の判断で否定され（Ｓ１１０でＮＯ）、図１１に示す
ように、フラグ記憶手段に育成フラグが設定中であって（Ｓ２００でＹＥＳ）、内部抽選
でチェリーやスイカ等の調整役に当選した場合（Ｓ２０５でＹＥＳ）、パラメータ管理手
段１６０は成長能力パラメータに加算する値（例えば、「０～３」）を決定する調教抽選
を行い（Ｓ２１０）、調教抽選に当選した場合は（Ｓ２１５でＹＥＳ）、遊技者が選択し
た成長能力パラメータに対して当選した値を加算するパラメータ加算処理を行う（Ｓ２２
０）。
【０１１８】
　また、パラメータ管理手段１６０は、調教抽選の実行に基づいて行われる消費体力減算
抽選に当選した場合は（Ｓ２２５でＹＥＳ）、オーナーズ情報記憶手段に記憶されている
消費体力パラメータのデクリメント処理を行う（Ｓ２３０）。
【０１１９】
　そして、内部抽選でリプレイが連続当選（前の遊技で当選し、本遊技で当選）した場合
（Ｓ２３５でＹＥＳ）、オーナーズ情報記憶手段に記憶されている消費体力パラメータに
所定の値を加算する消費体力回復処理を行う（Ｓ２４０）。
【０１２０】
　図１０に示すステップＳ１０５における処理の結果、遊技回数カウンタの値が第２閾値
（例えば、「２５０」）に達した場合（Ｓ２４５でＹＥＳ）、パラメータ管理手段１６０
は、各成長能力パラメータに育成完成度パラメータに応じた値を乗じ、その値を、オーナ
ーズ情報記憶手段に設定する育成完成度乗算処理を行い（Ｓ２５０）、競争ステージにお
ける成長能力パラメータとする。そして、演出ステージ管理手段１５０は、フラグ記憶手
段に設定されている育成フラグをクリアして（Ｓ２５５）、才能発掘ステージを終了させ
るとともに、競争フラグを設定する（Ｓ２６０）。
【０１２１】
　一方、ステップＳ２０５またはＳ２１５で判断が否定された場合は（Ｓ２０５でＮＯ、
Ｓ２１５でＮＯ）、共にステップＳ２２０までの処理を飛ばし、ステップＳ２２５の処理
に進む。同じくステップＳ２２５で判断が否定された場合は（Ｓ２２５でＮＯ）、ステッ
プＳ２３０の処理を飛ばし、ステップＳ２３５に進む。同じくステップＳ２３５で判断が
否定された場合は（Ｓ２３５でＮＯ）、ステップＳ２４０の処理を飛ばし、ステップＳ２
４５の処理に進む。同じくステップＳ２４５で判断が否定された場合は（Ｓ２４５でＮＯ
）、以降の処理を飛ばし、処理を終了する。
【０１２２】
　次に、図１１のステップＳ２００の判断で否定され（Ｓ２００でＮＯ）、フラグ記憶手
段に競争フラグが設定中であって、図１２に示すように、レース告知演出が行われたタイ
ミングで（Ｓ３００でＹＥＳ）、さらに、レースが新馬戦ではない場合に（Ｓ３０５でＹ
ＥＳ）、遊技者によるレース選択操作において、レース参加選択がされたとき（Ｓ３１０
でＹＥＳ）、ポイント管理手段１７０は、レースの勝敗を決定するためのレース抽選を行
う（Ｓ３１５）。
　一方、Ｓ３０５でレースが新馬戦の場合は（Ｓ３０５でＮＯ）、強制参加であるため、
遊技者のレース選択操作（レース参加選択）の有無にかかわらずレース抽選を行う（Ｓ３
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１５）。
　当該レース抽選に当選すると（Ｓ３２０でＹＥＳ）、レースに対応して予め設定されて
いる第２遊技ポイントを記憶装置２００に設定されたポイント記憶手段に加算する（Ｓ３
２５）。
【０１２３】
　図１０に示すステップＳ１０５における処理の結果、遊技回数カウンタの値が天井値（
例えば、「１５００」）に達して競走馬が引退する場合（Ｓ３３０でＹＥＳ）、上述の売
却処理が行われる（Ｓ３３５）。
【０１２４】
　一方、ステップＳ３０５で判断が否定された場合（Ｓ３０５でＮＯ）、ステップＳ３１
０の処理を飛ばし、ステップＳ３１５の処理に進む。同じく、ステップＳ３１０またはＳ
３２０で判断が否定された場合（Ｓ３１０でＮＯ、Ｓ３２０でＮＯ）、ステップＳ３２５
のまで処理を飛ばし、ステップＳ３３０の処理に進む。同じくステップＳ３３０で判断が
否定された場合は（Ｓ３３０でＮＯ）、以降の処理を行わず、処理を終了する。
　また、ステップＳ３００のレース告知演出の実行については、判断が肯定された場合に
直後のステップＳ３０５の処理が開始するようになっているため、判定について肯定され
なければ（Ｓ３００でＮＯ）、肯定されるまでその処理を繰り返す。
【０１２５】
　以上のような一連の処理を行うことにより、遊技者は遊技を行いながらスロットマシン
Ｓのメインキャラクタである競走馬を、生産（ブリード）し、育成することによって、良
い競走馬を育成して（第１遊技ポイントを高めて）、レースの勝率（第２遊技ポイントの
獲得率）を向上させることができ、さらにレースの勝利により獲得した賞金等（第２遊技
ポイント）を、ＡＴ遊技の回数に変換することができる。すなわち、遊技者の競走馬の育
成の仕方によっては、いわゆる自力で、ＡＴ遊技への移行確率を高めることができる遊技
性を採用している。
【０１２６】
　また、育成に失敗した場合でも、遊技者は競走馬を売却（第１遊技ポイントを第２遊技
ポイントへ変換）することができ、新たにブリードから開始して（第２遊技ポイントを第
１遊技ポイントへ変換）、競走馬の育成を最初から行うことができるため、自分の納得す
る競走馬を育てるために何度もやり直すことができる。
【０１２７】
　このように、遊技者は自らの意志で、遊技ポイント（第１遊技ポイント、第２遊技ポイ
ント）や有利遊技の期間（有利遊技の回数や有利遊技において獲得可能なメダル等の枚数
）を互いに変更することが可能となり、選択的に遊技を進行させることができる。これに
より、遊技の興趣が高まり、長期間に亘って飽きにくい遊技性とすることができる。
【０１２８】
　また、良い競走馬には、種馬料が極めて高額に設定されたりブリード確率が極端に低く
設定される希少種等も設定されており、遊技者に対して、良い競走馬（希少馬を含む）を
獲得するモチベーションを付与することができる。
【０１２９】
　このように、本実施形態のスロットマシンＳは、いわゆる育成ゲーム的な要素を含む遊
技性を備えることにより、遊技の興趣を高め、遊技を長時間行うことにより、遊技に飽き
てしまうという蓋然性を低くすることができる。
【０１３０】
　以上、本発明の実施形態について説明したが、本発明の要旨を逸脱しない範囲内で、本
実施形態に対して、次のような変形や変更を施すことが可能である。また、上記の本発明
の一実施形態、及び下記変形例におけるそれぞれの構成部材や処理や条件等を適宜組み合
わせることが可能である。
【０１３１】
（変形例１）
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　上述した本発明の実施の形態では、演出状態管理手段１３０によって管理される演出状
態としてＡＴ状態等が設定されているが、それに限定されず、チャンスゾーン状態（以下
、ＣＺ状態という）を設定してもよい。ここで、ＣＺ状態は、打順小役の当選時に正解押
し順で押下操作されたことに基づいて、第２遊技ポイントを獲得する（当選）か否（非当
選）かを決定するためのポイント獲得抽選が行われる状態である。
【０１３２】
　具体的に、演出状態管理手段１３０は、通常演出状態において、内部抽選で、例えば、
特定役であるチェリーが当選したことに基づいて、ＣＺ状態へ移行する（当選）か否（非
当選）かを決定するためのチャンスゾーン抽選（以下、ＣＺ抽選という）を、記憶装置２
００に記憶されたＣＺ抽選テーブル（図示省略）を参照して行う。
【０１３３】
　演出状態管理手段１３０は、ＣＺ抽選の当選に基づいて、フラグ記憶手段にＣＺフラグ
を設定しＣＺ状態を開始し、記憶装置２００に設定されたチャンスゾーンカウンタ（図示
省略）に所定の値（例えば、「１２」）を設定する。演出状態管理手段１３０は、ＣＺ状
態において遊技が行われる毎に、チャンスゾーンカウンタの値をデクリメントするデクリ
メント処理を行う。その結果、チャンスゾーンカウンタの値が閾値（例えば、「０」）に
達したことに基づいて、ＣＺフラグをクリアしてＣＺ状態を終了させ、ＣＺ状態の直前の
演出状態に復帰させる。
【０１３４】
　ここで、演出制御手段１２０は、演出状態がＣＺ状態において、内部抽選で打順小役が
当選すると、正解押し順において最初に押下すべきストップボタンのみを報知する第２特
別演出を演出表示部５やスピーカ６、または演出ランプ７等に実行させる制御を行う。遊
技者は、打順小役の当選時には、第２特別演出に従ってストップボタン１６Ｌ～１６Ｒを
押下操作し、２番目に操作すべきストップボタン１６Ｌ～１６Ｒを予想して操作を行う。
その結果、正解押し順となった場合は、ベルが入賞して規定投入数よりも多い配当（例え
ば、７枚）を受けることができるとともに、ポイント獲得抽選を受けることができるよう
になっている。
　なお、ＣＺ状態において、第２特別演出を行わないようにしてもよい。
【０１３５】
（変形例２）
　上述した本発明の実施の形態では、パラメータ管理手段１６０が、競走馬選択範囲確定
処理を行うことによって、遊技者が所有する第２遊技ポイントに応じて遊技者が選択可能
な競走馬の範囲を決定していたが、それに限定されず、消化した遊技回数に応じて遊技者
が選択可能な競走馬の範囲を決定してもよい。これにより、継続して遊技を行う遊技者に
対して特典を付与することができ、さらに、遊技を継続するモチベーションを付与するこ
とができる。
【０１３６】
（変形例３）
　上述した本発明の実施の形態では、単一の制御基板１００に、複数の構成要素（遊技制
御手段１１０、演出制御手段１２０、演出状態管理手段１３０と、記憶装置２００）を設
け、遊技全体を制御しているが、それに限定されず、制御基板１００を、例えば、遊技を
統括的に制御するメイン基板と、メイン基板からのみの信号を受信可能な単方向通信で接
続され、演出に係る制御を行うサブ基板とに分け、上述の構成要素をメイン基板またはサ
ブ基板に、適宜、振り分けるようにして設けてもよい。
【０１３７】
（変形例４）
　上述した本発明の実施の形態では、ポイント変換処理は、第２遊技ポイントをＡＴ遊技
回数に変換するものであったが、ＡＴ遊技回数を第２遊技ポイントに変換可能としてもよ
い。
　すなわち、第１遊技ポイントに基づいて、第２遊技ポイントを獲得し、第２遊技ポイン
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トをＡＴ遊技の回数や第１ポイントに変換可能とし、さらに、ＡＴ遊技の回数を第２遊技
ポイントに変換可能とすることによって、循環的にポイント等を変換することができ、遊
技者は、遊技ポイントを変更させたりして選択的に遊技を進行させることができる。
【０１３８】
（変形例５）
　上述した本発明の実施の形態では、ポイント変換処理は、調教役の当選に基づく調整抽
選で当選した値を遊技者が選択した成長能力パラメータに加算することによって成長能力
パラメータを変動（変更）させているが、それに限定されることはない。
　例えば、成長能力パラメータを、距離特性パラメータと育成完成度パラメータとによっ
て決定する。具体的には、調教役の当選に基づいて育成完成度変動抽選のみを行い、抽選
の結果、変動した育成完成度パラメータと、原則、変動することがない距離特性パラメー
タとによって、成長能力パラメータを算出し決定する。遊技者の操作を介入しないように
することで、シンプルでスピーディな遊技性となる。
【０１３９】
（変形例６）
　上述の本発明の実施の形態では、ブリード演出は単なる演出であり、予め定められた初
期競走馬の中からブリード操作により１の競走馬を選択するようになっているが、それに
限定されず、実際に交配により誕生した競走馬の成長能力パラメータを決定するようにし
てもよい。すなわち、牡馬及び牝馬の成長能力パラメータに応じて交配により誕生した競
走馬の成長能力パラメータを決定するようにしてもよい。
　また、所定の牡馬及び所定の牝馬の組合せにより希少種を誕生させるようにしてもよい
。
　さらに、この場合、引退する競走馬を種馬として利用するようにしてもよい。
【０１４０】
（変形例７）
　上述の本発明の実施の形態では、引退する競走馬は売却処理されることになっているが
、それに限定されず、例えば、遊技機と携帯電話等の情報通信機器とを連動させたサービ
スにおいて利用可能として、例えば、名鑑として登録したり、他のユーザの競走馬と対戦
したりするようにしてもよい。
【０１４１】
（変形例８）
　上述の本発明の実施の形態では、調教抽選において抽選対象の値として、例えば「０～
３」が設定されているが、それに限定されず、マイナス値（例えば、「－１～－３」）を
設定するようにして、成長パラメータを変更（増減）させるようにしてもよい。
【０１４２】
（変形例９）
　上述の本発明の実施の形態では、キャラクタである競走馬の育成要素を組み入れたゲー
ム性となっているが、それに限定されず、例えば、街を成長させたり、その他、動植物を
成長させたりする育成要素を組み入れた遊技性としてもよい。
【０１４３】
（変形例１０）
　上述の本発明の実施の形態では、ポイント管理手段１７０は、第２遊技ポイントをＡＴ
遊技回数に変換可能としているが、それに限定されることはない。例えば、ポイント管理
手段１７０は、第２遊技ポイントをＡＴ遊技において獲得可能なメダルの枚数（いわゆる
差枚数）とするように変換してもよい。例えば、変換率は、第２遊技ポイント「１０万Ｐ
」に対してＡＴ終了判定カウンタに加算する値「１」としている。
【０１４４】
　演出状態管理手段１３０は、ＡＴ終了判定カウンタの値が「０」から「１」以上（例え
ば、「５０」）となった場合に、フラグ記憶手段にＡＴフラグを設定し、ＡＴ遊技を開始
し、遊技において、メダルの払出しに基づいて、ＡＴ終了判定カウンタの値からメダルの
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払出数に対応する値を減算し、メダルのベットに基づいて、ＡＴ終了判定カウンタにベッ
トしたメダルに対応する値を加算する処理を行い、それらの処理の結果、ＡＴ終了判定カ
ウンタの値が閾値（例えば「０」）に達したことに基づいて、ＡＴ状態を終了させる制御
を行う。
【０１４５】
　このように、第２遊技ポイントをＡＴ遊技回数や、ＡＴ遊技において獲得可能なメダル
の枚数に変換することにより、ＡＴ遊技における所定の遊技期間が設定されることとなり
、遊技者にＡＴ遊技を提供することが可能となる。
【０１４６】
　また、メダルを容易に獲得することができる遊技状態であればよく、所定の第２遊技ポ
イント（例えば１５００万Ｐ）を、例えばボーナス（例えば、１５０枚のメダルの払出で
終了）に変換可能としてもよい。
【０１４７】
（変形例１１）
　上述の本発明の実施の形態では、ポイント管理手段１７０は、育成ステージ（特定遊技
区間）後の競争ステージにおいて、競走馬のパラメータ（第１遊技ポイント）に基づいて
賞金（第２遊技ポイント）を獲得するためのレース抽選を実行可能としているが、それに
限定されず、育成ステージ（特定遊技区間）以外のステージ（遊技区間）であれば、いず
れのステージでもレース抽選を実行可能としてもよい。この場合、さらに多くのステージ
（例えば、競走ステージよりも多くの賞金の獲得が期待できる競走特化ステージ等）を設
定するようにしてもよい。
【０１４８】
　以上、本発明の変形例を含む実施形態について説明したが、本発明は以下の構成要素か
らなる。
（１）外周面に図柄が配列されたリール３の回転制御を含む遊技の開始に係る処理を行い
、停止したリール３の図柄の組合せにより遊技結果に係る処理を行う遊技制御手段１１０
を備え、複数の遊技上の価値（例えば、遊技において遊技者が選択して育成するキャラク
タ（例えば競走馬）におけるパラメータ（第１遊技ポイント）が設定された競走馬（第１
遊技ポイントが高いほど、競走馬の遊技上の価値は高い）や、第１遊技ポイントに応じて
獲得可能なポイントが変化する遊技における金銭的価値（第２遊技ポイント）や、第２遊
技ポイントから変換可能なＡＴ遊技期間（ＡＴ遊技回数またはＡＴ遊技における獲得可能
なメダルの枚数））を遊技を通して提供可能であり、所定の契機で遊技上の価値を有する
ＡＴ状態（有利な遊技状態）であるＡＴ遊技（有利遊技）を実行可能なスロットマシン（
遊技機）Ｓである。当該スロットマシンＳにおいて、遊技制御手段１１０は、競走馬のパ
ラメータ（所定の遊技上の価値に対応する第１遊技ポイント）を管理するパラメータ管理
手段（第１遊技ポイント管理手段）１６０と、遊技における金銭的価値である第２遊技ポ
イントを管理するポイント管理手段（第２遊技ポイント管理手段）１７０とを有し、パラ
メータ管理手段１６０は、予め定められた複数の演出ステージ（遊技区間）のうち、例え
ば、育成ステージ（特定遊技区間）において調教抽選の当選に基づいて競走馬のパラメー
タを変更可能とし、ポイント管理手段１７０は、育成ステージ後の競走ステージで競走馬
のパラメータに基づいて賞金（第２遊技ポイント）を獲得するための（換言すると、競走
馬のパラメータに基づいて賞金獲得確率（レース抽選の当選確率）が変化する）レース抽
選を可能とし、かつ、いずれの演出ステージであっても、獲得した賞金等を、ＡＴ遊技の
期間（ＡＴ遊技回数やＡＴ遊技における獲得可能なメダルの枚数）と競走馬のパラメータ
、換言すると、所定のパラメータを有する競走馬（第１遊技ポイント）とのいずにも、選
択的に変換可能とする。
【０１４９】
　上記構成によれば、遊技者は自らの意志で、遊技の目的（遊技者が望む遊技上の価値を
獲得する目的）に応じて、遊技ポイント（第１遊技ポイント、第２遊技ポイント）や有利
遊技の期間（有利遊技の回数や有利遊技において獲得可能なメダル等の枚数）を循環的に
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、遊技の興趣が高まり、長期間に亘って飽きにくい遊技性とすることができる。
【０１５０】
　例えば、競走馬のパラメータ（第１遊技ポイント）が多いほど、賞金（第２遊技ポイン
ト）の獲得確率が高く設定した場合、賞金を獲得し、所定のパラメータを有する競走馬（
第１遊技ポイント）に変換することを繰り返すことにより、パラメータの高い競走馬を獲
得し（第１遊技ポイントが増加し）、賞金の獲得確率が向上する場合もあるため、遊技者
は、獲得した多くの賞金を、ＡＴ遊技回数や有利遊技において獲得可能なメダル等の枚数
に変換したり、さらにパラメータの高い競走馬に変換させたりして、遊技者が選択した遊
技上の価値を高めることができ、遊技者が望む遊技を進行させることができる。
【０１５１】
（２）更に、上記（１）に係る発明として、遊技制御手段１１０は、所定のパラメータを
有する競走馬をリセット可能なリセット手段１８０と、育成ステージを含む複数の演出ス
テージを管理する演出ステージ管理手段１５０とを設け、リセット手段１８０は、所定の
パラメータを有する競走馬をいずれの演出ステージであってもリセット可能とし、演出ス
テージ管理手段１５０は、所定のパラメータを有する競走馬がリセットされた場合、直前
の才能発掘ステージを経て、育成ステージを最初から開始する。
【０１５２】
　上記（２）の構成によれば、例えば、パラメータ管理手段１６０の調教抽選により競走
馬のパラメータが変更された（例えば、増加した）場合であって、遊技者が望む変更では
ない（例えば、増加量が足りない）場合に、遊技者は所定のパラメータを有する競走馬を
リセットすることができ、また、リセットした場合には、育成ステージを最初から開始す
ることにより、再度、パラメータ管理手段１６０により競走馬のパラメータ（第１遊技ポ
イント）が変更される（調教抽選が行われる）ため、遊技者が望む変更（例えば、増加量
が多い変更）がされるまで、育成を何度もやり直すことができる。これにより、遊技者の
遊技に対するモチベーションが維持され、長期間に亘って飽きにくい遊技性とすることが
できる。
【符号の説明】
【０１５３】
Ｓ　スロットマシン、３　リール、５　演出表示部、１００　制御基板、１１０　遊技制
御手段、１２０　演出制御手段、１３０　演出状態管理手段、１４０　遊技回数計数手段
、１５０　演出ステージ管理手段、１６０　パラメータ管理手段、１７０　ポイント管理
手段、１８０　リセット手段、２００　記憶装置
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