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本マニュアルを読む上での注意 

BoatSniper Manual Edition（ボートスナイパーマニュアルエディション）以降「本ソフト」と表

記する。 

使い方マニュアルの内容と本ソフトの内容が異なる場合がございます。 

ソフトの仕様内容は予告なく変更されることがございます。 

変更後は使い方マニュアルも更新する予定ですが使用方法が解らない場合は 

メールで問い合わせください。 

 

使用方法の問い合わせに関しては十分マニュアルを読んだ上で、 

１～２日間シミュレーションで検証した後お問い合わせください。 

問い合わせ内容はマニュアルに記載されていないか十分ご確認の上、 

どうしても解らない場合に限りメールをください。 

マニュアルを何度も読んで、いろいろ試して理解度を深めてください。 

電話の対応もいたしますが先ずはメールをください。（連絡先をお伝えします。） 

 

有料（3000 円）サポートによる遠隔操作で取扱説明や攻略法等の設定のお手伝いをします。 

有料サポートの申し込みはメールで問い合わせください。日時の打ち合わせをします。 

 

             運営者：頭川寛裕 

  お問い合わせ：boatsniper-plus※sniper-japan.jp ※印を＠に変えてメールください。 

 

◆ BoatSniper Manual Edition の起動の仕方◆ 

セットアップ後、デスクトップに本ソフトのアイコンが表示されます。 

 アイコンをクリックしてソフトを起動します。 

起動するとインフォメーション画面がでます。 

内容を確認したら右下のＯＫボタンで閉じます。 

閉じると番組表のダウンロードが始まり情報取得後メイン画面が立ち上ります。 

 

 

◆メイン画面の説明◆ 

本ソフトウェアを起動した時に表示される画面です。 

この画面は、その日開催される競艇場や基本設定や競艇に関する情報を詳しく見る事ができます
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番組表の上にあるメニューを順に説明します。 

各開場毎に表示することもできますのでとても便利です。 

 

 

○能力値Ａ・Ｂ 

能力値はオフィシャルで公表している能力指数とは違います。 

本ソフト独自の計算式で出した数値を用いています。 

 

★能力値Ａは、本ソフトの中で、独自計算される値を利用しています。 

 能力値Ａは、近況の全国勝率、当地勝率、モーター２連率、今節の成績の 

着順成績を一定の重みの割合（Ａ：Ｂ：Ｃ：Ｄ）で、計算した値です。 

 

 それぞれのパラメータには重みがありますが、 

 全国勝率、今節の成績に一番の重みをおいています。 

 ただし、初日は、前日までの今節の成績がありませんので、 
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 全国勝率、当地勝率、モーター２連率のみの計算となります。 

 

能力値Ｂは、能力指数、近況の全国勝率、当地勝率、モーター２連率、 

 今節の成績の着順成績を一定の重みの割合（Ａ：Ｂ：Ｃ：Ｄ：Ｅ）で、 

 計算した値です。 

★能力値Ｃ・Ｄの説明は割愛します。 

＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿ 

画面上部の基本設定をする。環境設定、ログイン情報、入出金残高照会等の設定をします

 

 ★環境設定で条件を入れる。 

 

 ★

★ログイン情報：テレボートから貰った情報を入力する事で簡単投票が出来るようになります。
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★ 大 事 な 入 出 金 情 報 で す 。 間 違 い の な い よ う に 注 意 し ま し ょ う 。                                    

  

※ 右側の画面は、メニューの「関連サイト」から開く BOAT RACE オフィシャルウェブサイトです。入出金残高

照会の画面ではありません。 

表示される場面で分かる情報一覧。開催場とレース、レース名、級別、能力値 Aと B 
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右へスクロールすると次の情報が現れます。全国勝率や能力指数。 

 

※これから始めるレースは黄色の時間帯で表示されております。 
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 更右へスクロールすると選手名や払い戻しの結果などが表示されます。 

 

※上の画面のレースが赤色表示される場合は１分前になると赤色をの表示が出ます。 

 早く投票してくださいのサインです。 

※下の青色点滅は約 5分前から点滅して投票を促します。 

 

 ここをクリックするとレース詳細画面が開きます。 
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レース詳細画面からいろんなことが出来ます。投票や予想を見ることが出来ます。 

 

 

★スタート展示予想 フライングスタートした選手から流す方法もある。 
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★コンピューター予想オフィシャル提供の予想買目です。３連単を投票シートへ転送してみまし

た 

 

★出走表を見ます。 

 

 



 - 9 - 
 

実況放送見ながらレースを楽しむことが出来ます。 

 

 

 

 

★オッズ表から投票する事も出来ます。その他にオッズ表 1で単勝や拡連複なども投票できます 
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 ★日付の変更は年月日の所から変更します。 

 

★基本の知識として回収率などを覚えて置きましょう。 

回収率の切捨て  

回収率とは購入金額を 100％とした、払戻金合計（返還・特払いを含む）の率です。 

 （払戻金合計÷購入合計金額×100（小数第１位を四捨五入） 

回収率 200％だと 1 万円購入して配当が２万円付けて利益１万円になる計算です。 

 

●全体の回収率の計算。（回収率はとても重要です） 

回収率について（１） 

１点買いの場合は直感的にわかります。 

回収率（％）＝オッズ×100 

 

 

回収率について（２） 

２点買いの場合でオッズがどちらも同じ場合も直感的にわかります。 

回収率（％）＝（オッズ÷２）×100 

 

回収率について（３） 

多点買いの場合でオッズがバラバラの場合、資金配分しづらい。 

１点買いと同じ直感的な予想が可能なる合成オッズを計算します。 

 

合成オッズ＝１÷（(1÷オッズ 1)+(1÷オッズ 2)+・・・） 

合成回収率＝合成オッズ×100（％） 

合成オッズとは、多点買いした場合に払戻し金額が同じくなるように 

資金配分した場合の回収率のことを言います。  

目標金額での資金配分の場合、 

１点買いの場合であればオッズから簡単に計算できますが多点買いの場合は 

１点買いと同じようなオッズを出さないと計算できないので合成オッズを出して 

１点買いと同じ理屈で計算します。 
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合成オッズ（合成回収率）とは多点買いを 

１点買いに置き換えて見た場合の 

オッズ（回収率）と同じ効果を持っている。 

 

合成オッズが同じであれば１点でも多点でも 

基本的には同じ回収率の効果があります。 

 

例１、 

オッズが２倍の目を 1000 円１点買うのと 

オッズが４倍の目を 500 円ずつ２点買うのは 

購入金額も的中した時の払戻しも同じような効果です。 

（上記は合成オッズ２倍にした場合の例です） 

少し違う例では、 

３連複を１点で買う場合はオッズそのままが回収率となります。 

３連単（BOX）６点買う場合は３連複１点買うのと 

どちらにメリットがあるのかを合成オッズで判断できます。 

 

例１を理解してもらうためのその２、 

２連複と２連単も例１の理屈と同じことです。 

 

●切捨て条件について 

合成回収率（％）＝100÷（（１÷オッズ 1）＋（１÷オッズ２）＋・・・→） 

回収率が？％以上になるまで切り捨てるとはどういうことでしょうか？ 

高いオッズは目標利益に対して賭け金が少なくてすみます。 

低いオッズに対して目標利益に達するのに多くの資金が必要になります。 

 

はじめに書いたように、回収率の切捨てをしないで投票すると膨大な金額になりかねません。 

それを防ぐために買目の切捨てを行い、回収率を上げる必要があります。 

 

多点買いの均一買いでプラスにするには購入金額より配当が上回らなければなりません。 

目標利益金額になるように計算をさせるため買目を切り捨てなければ賭け金が膨らんできます。

連敗した場合も金額の膨らみはどうしても免れません。 

 

低いオッズを買わなければ金額は抑えられますが的中の買目を逃してしまいます。 

低いオッズの１点なら問題なく連敗しても安心ですが的中しない日も発生する恐れもあります。 
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追い上げの挑戦回数 （連敗数を考える。）              

切捨て条件 例（３）の 176％の連敗数を見ると１回か２回で的中しないと金額が大きくなります。

連敗数が許されない回収率なので条件を厳しく絞り込む必要があります。（本命狙い等） 

 

切捨てをしない場合の 

買目は１０点の例です。 

 

回収率が 170％以上までオ

ッズの高いほうから切り捨

てた場合、買目が 

９点になった累積回収率の

例題です。 
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回収率が低くても多点買いで的中率を高くして本命サイドを一発で狙うか、オッズ回収率優先で

買目を予想するかは資金的な問題もありますが、多く資金を用意していれば問題ないですが百万

円近くまで来ると状況的には厳しくなってきます。この辺は本当に難しいところです。 

 

 

 

 

 

 
回収率を考えると 200％以上か？（１点 200 円のオッズの買目ならどうでしょうか？） 

 
 

 

200％でも連敗すると厳しい金額になります。（３回以内で的中しないと危険です。） 

危険な 101％の回収率の連敗金額（10000円設定） 
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300％ではどうでしょうか？オッズで 300 円なら２連単１番か２番人気１点位ですか？ 

 

 

 

 

 

 

 

 

400％です。この金額なら追い上げても安心な金額ですね。〔8 回位までなら 10 万円以内です） 

 

500％だと 10 回でも 10 万円以内です。（１点 500～600 円内のオッズなら安心です。） 
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600％だと競艇場にもよりますが 1 日 1 回から２～３回出るでしょうか？〔1 点買いの場合？） 

 

700％だと競艇場にもよりますが１日１回から２回出るでしょうか？（出現しない日有る。） 
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800％だと競艇場にもよりますが１日１回から２回出るでしょうか？（出現ない日も有る？） 

 

 

＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿ 

 

○独自得点率 

オフィシャルで公表されている得点率と違いますが、それほど大きく違う事はありません。 

出場する選手のレベルが高い「ドリーム戦」「選抜戦」などでは、 

１着 12 点・２着 10 点・３着 9 点・４着 7 点・５着 6 点・６着 5 点と 

着順点も高い配当にオフィシャルでは設定されています。 

 

本ソフトでは基本的に、１着 10 点・２着 8 点・３着 6 点・４着 4 点・５着 2 点・６着 1 点と配分

を設定しています。ドリーム戦などに出場されていない選手の場合、オフィシャル公表の得点率

と同じ場合の時もあります。 

 

●エラーや警告等の原因（SKIP）過去のシミュレーション

の場合、 

結果情報が未取得の時、買目の資金配分ができなかった時

投票時に締め切りを過ぎての投票時（締切エラー）や投票

時に予期しないエラーが発生した場合、エラーが出ます 

≪ 実践時の同意確認 ≫  

実践時に同意確認メッセージ立ち上がってきます。弊社が提供す
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る情報又はサービスの正確性、適合性等についていかなる保証責

任を負いません。 

情報により受けた利益、損害に関して弊社は一切関知せず、利用

者が被った損害に対しても、一切の責任を負いません。 

同意出来る方のみ、「はい(Y)」ボタンを押して実践することがで

きます。同意出来ない方は「いいえ(N)」ボタンを押してシミュ

レーションにしてください。 

 

※著作権保護法により当マニュアルの 

無断転載、無断販売を堅く禁じます。 

 

違反者には法的処置をとらせて 

頂きますのでご注意ください。 

SNIPER-JAPAN 


