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ボーナストリガーの真価と限界
～ 短命な熱狂と長命な構造 ～

本書で扱うデータは TRYSEM （株式会社 SUNTAC）から引用

本書で定義するセグメンテーションは「TRYSEM」と異なる基準を採用しております
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※１ LB アレックス　 LBAREXBRIGHTBA　※２ LB エヴァ　 LB エヴァンゲリオン sR

　2025 年 6 月、パチスロ市場においてにわかに注目を集めたのが、「ボーナストリ
ガー」という新仕様であった。本仕様は、これまでリリースされてきた A タイプ
カテゴリの中において、相対的に高い体験指標を記録した新構造として、一定の
注目を集めた。
　中でも「LB アレックス※１」「LB エヴァ※２」の 2 機種は、メディアや SNS を通じ
て強く訴求され、A タイプ機種としては導入初週から良好な稼働水準を記録した。
しかし、それは “中長期的な支持” を示すものだったのか──それとも一過性の話
題性に過ぎなかったのか。
　本稿では、これら 2 機種の導入初期～ 2 週目までの実績データと体験指標（遊
技時間・長時間遊技者割合・Rv）をもとに、「ボーナストリガー」という仕様の本
質と限界を冷静に検証する。あわせて、A タイプ市場そのものの構造的課題を再
考し、今後の導入判断の指針を提示したい。

研究テーマ

◆研究テーマおよび背景
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※３ S クランキー　S ／クランキークレスト／ CR　※４ S バーサス　S ／バーサスリヴァイズ／ HS

　「LB アレックス」は導入初週において平均遊技時間 76.5 分、「LB エヴァ」も72.3
分と、既存 A タイプ（S クランキー※３：66.2 分、S バーサス※４：51.6 分）を明確
に上回る高水準を記録した。
　この結果は一見すると、新仕様による深い遊技体験が成立しているように見え
る。しかし、その背景には初週特有の複数のバイアス要因が潜んでいる。
　たとえば、メディアやホール店頭でのプロモーションによって高まった期待値、
SNS を通じた拡散による認知拡大、「試し打ち」目的の一見ユーザーの増加、さら
には新仕様としてローンチされたボーナストリガー機であること自体が喚起した
“特別感” や “初体験への期待値” といった要素が、通常よりも長く台に滞在する
行動を誘発した可能性がある。

とくに注目すべきは、日頃は A タイプを打たないプレイヤー層──たとえば AT
機を主戦場とするユーザーや、話題機種を優先して選ぶライト層──が一時的に
流入したことで、数値が底上げされた構造である。これは、本来その仕様に親和
性の高いプレイヤーから得られる評価とは異なる可能性を孕んでいる。
　このような初週特有のバイアスが混在した状態で得られた数値は、そのまま仕
様の実力を反映するものではない。むしろ、導入直後の “熱狂” がどの程度定着
へと昇華されるかを見極めることが、実態評価において不可欠となる。
　この段階で評価すべきは「高い数値」そのものではなく、「その高さが持続可能
であるか」という視座である。単なる初動評価に惑わされず、定着構造の兆候を
見極めることが、導入判断において重要な分岐点となる。

ローンチ週に特有の熱狂と構造バイアスの可視化

【図 1】　導入 7 日間：遊技時間
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　期待値が剥がれた 2 週目、数値の “実態” があらわになった。「LB アレックス」
の遊技時間は 60.8 分、「LB エヴァ」は 53.8 分へと、どちらも 15 分以上の下落を
記録。（図 2）加えて、60 分以上の長時間遊技者割合も「LB アレックス」が 44.09%
➡34.83%、「LB エヴァ」は 38.23% ➡ 30.44% と、それぞれ約 10 ポイント前後減
少している。（図 3）
　この急落は、導入直後の期待感が実体験によって剥がれ落ちた結果であり、仕
様そのものの定着力が十分でなかったことを示している。初週における高水準な
遊技時間と粘着率が、実は一時的な熱狂やプロモーション効果、話題性といった
外的要因によって押し上げられていた──すなわち、構造的バイアスが存在して

いた可能性が高い。
　「初めて触れる仕様」への期待感や、新しい遊技体験への関心が遊技時間を押し
上げたとしても、それが本質的なプレイヤー支持に昇華しなければ、持続性は伴
わない。まさに今回の下落は、その仮説を裏づける動きと捉えられる。

比較対象として挙げられる「S クランキー」や「S バーサス」では、導入後もな
だらかな下降カーブを描いており、相対的に高い安定性を維持していた。これに
対して、ボーナストリガー機は構造的に “初週ドーピング” を含む設計であり、
短命化リスクを内包していると解釈せざるを得ない。

二週目に顕在化した失速：遊技時間・定着率の急落

【図 2】　導入経過観察：遊技時間 【図 3】　導入経過観察：60 分以上遊技者割合
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　しかし、ボーナストリガー機にも評価に値する点はあった。その代表例が「Rv
（Reward Value）」の観点から明らかになる “勝ち体験の質” である。Rv とは、単
なる勝率や勝ち金額にとどまらず、「どのように勝ったか」「その勝利がプレイヤー
にどれだけの納得感をもたらしたか」といった、体験そのものの満足度を定量化
した指標である。
　この Rv において、「LB アレックス」はきわめて高い水準を記録した。勝率と勝
ち金額のバランスが良好であり、プレイヤーにとって “納得感のある勝利” が成
立しやすい設計となっていたことが読み取れる。特筆すべきは、こうした結果が
ホール運用環境下でも維持されている点である。スペック表上の性能だけでなく、
実際の稼働においても “勝てる感覚” を体験させる構造が設計されていたという
ことであり、単なる話題性に依存しない強さを備えていたことになる。
　一方で、「LB エヴァ」は Rv の水準において一般的な A タイプと同程度にとど
まり、突出した魅力を見せるには至らなかった。勝ち金額・勝率のいずれも平凡
であり、設計上はともかく、プレイヤーに対して印象に残る勝利体験を提供する
には不十分であった可能性がある。
　この Rv の差異は、前章で扱った遊技時間や 60 分以上遊技者割合などの体験指
標にも連動しており、「LB アレックス」のほうがプレイヤーの深い没入と定着を
生み出していた実態と合致する。

言い換えれば、「LB アレックス」はボーナストリガーという新仕様を、単なる
話題の仕掛けではなく、プレイヤーの満足体験としてある程度定着させた機種の
ひとつであったと評価できるかもしれない。今後は、ボーナストリガー仕様のベ
ンチマーク機種として参照される存在になる可能性もある。

「粘着水準」の現在地──遊技時間による機種間ベンチマーク分析

【図 4】　導入経過観察：Rv
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　こうした個別機種の評価を踏まえたうえで、次に注視すべきは A タイプ市場全
体の構造である。
　「LB アレックス」は確かに新鮮な勝ち体験を提示したが、それが “市場全体の
転換点” になったとは言い難い。そもそも、A タイプ市場（ジャグラー除く）は、
現在の 20 円パチスロ客数全体に占める構成比がおよそ 8％にとどまっており、そ
の影響力や市場ボリュームには一定の制約がある。
　このような環境において、たとえボーナストリガー機がヒットしても、それが
業績全体に及ぼす波及効果は限定的であり、構造変革をもたらす存在にはなり得
ない。つまり、個別機種としての成功はあっても、カテゴリ全体の再評価には繋
がらなかったということだ。したがって、今後のホール導入においては、「LB ア
レックス」のようなシリーズ後継機・強版権機を除き、ボーナストリガー搭載機
の導入は慎重に行うべきである。
　短期指標の高さに惑わされず、中長期の稼働安定性、体験持続力、仕様理解率
といった “本質的な構造” に注目する姿勢が求められる。営業戦略上の投資先と
して優先すべきは、やはりスマスロ AT 機および LT3.0 プラス機であり、ボーナ
ストリガーはあくまで “補助的な話題機” として位置づけるのが妥当である。

現場では、しばしば「売れるスペック」に依存しがちであるが、それは「定着
する仕様」とは異なる。短期収益ではなく、長期営業貢献度の視点を忘れてはな
らない。

粘着性と集客性の複合的機能──主要 3 機種のユーザー集積構造分析
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ボーナストリガーという仕様は、A タイプ市場に対するひとつの刺激策であっ
た。その意義は否定されるべきではない。実際、「LB アレックス」のように体験
設計に成功した機種も存在し、限られた条件下では一定の成果を示したことは確
かである。
　しかしながら、現段階において、それが “業界の方向性を変える革新” であっ
たとは言い難い。市場全体への波及力は限定的であり、プレイヤーの定着構造や
営業貢献度の面においても、決定的な変化を生み出すには至っていない。また、
短期指標では優位に見える数値も、分析を深めると構造的バイアスや初期限定の
盛り上がりによるものであった可能性が高く、仕様本来の魅力とは切り分けて評
価する必要がある。とくに “納得できる勝ち方” という視点で見たとき、すべての
ボーナストリガー機がその要件を満たしていたわけではない。
　今求められるのは、「次の体験設計」に向けた継続的な試行と、その評価手段と
しての指標整備である。Rv をはじめとする体験ベースの評価指標は、その一助と
して有効であり、単なる出玉性能では測れない “支持の本質” を可視化する重要
な手段となる。

　ホール側もまた、話題性やスペックの派手さに依存した機種選定ではなく、“体
験の継続性” や “仕様の理解促進力” といった中長期視点の戦略に移行していく
必要があるだろう。
　最後にあえて断言するならば、ボーナストリガーは “夢の仕様” ではない。だが、
“夢を見るきっかけ” にはなり得る。そのきっかけを、次代の設計者たちがどう深
化させるか──それこそが、A タイプ市場の未来を決める鍵である。

　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　
　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　―――　𠮷元　一夢

おわりに
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