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射幸性の先に、遊びは残るのか
― エヴァ17 が示した「質」という回復指標

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 エヴァ 17　e 新世紀エヴァンゲリオン 17 はじまりの記憶 R

　パチンコ市場において、「射幸性」という言葉は長らく議論の中心に置かれてき
た。出玉性能はどうか、当たりは重いのか軽いのか、一撃性はあるのか。こうした
問いが繰り返される中で、いつしか私たちは、遊技そのものの “質” を語る言葉
を失っていたように思える。
　ラッキートリガー以降、市場は短時間化を加速させた。当たるか、当たらない
かを早期に判断し、結果が出なければ移動する。その行動自体が否定されるべき
ものではないが、問題は、その構造が市場全体に常態化してしまった点にある。「粘
る」「向き合う」「遊び切る」といった行動が、徐々に例外になっていった。
　そうした文脈の中で登場したのが、「エヴァ 17※１」である。本機は、登場直後か
ら派手な一撃性で市場を席巻したわけではない。しかし導入初期のデータを丹念
に追っていくと、これまでとは異なる兆しが、いくつも確認できる。

研究テーマ



※２ エヴァ 16　P シン・エヴァンゲリオン X
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遊技時間は、単なる稼働量を示す指標ではない。それは、プレイヤーがその機
種に対してどの程度の期待を持ち、どれほど腰を据えて向き合ったのかを映し出
す、心理行動の集約値である。
　とくに近年のパチンコ市場においては、可処分時間の減少や遊技コストの上昇、
さらにはラッキートリガー搭載機の普及を背景として、遊技行動の短時間化が顕
著に進行してきた。多くの新台が 40 分台前半に収束する状況は、もはや例外では
なく「標準」と呼ぶべき水準である。
　そうした環境下において、「エヴァ 17」の導入 7 日間における平均遊技時間は
56.5 分を記録した。この数値は、同時期にリリースされた新台群と比較しても明
確に高く、市場環境を踏まえれば評価に値するファクトである。
　しかし、前作である「エヴァ 16※２」（約 59 分）と比較すれば、若干の低下が見
られることは事実だ。ここで重要なのは前作比での増減ではない。短時間決着型
が主流となった現在の市場環境において、50 分を超える遊技が成立しているかど
うかという一点である。
　50 分以上遊技されるという事実は、プレイヤーがその機種に対して一定の期待
を抱き、途中離脱することなく向き合った結果にほかならない。それは、演出やス
ペック、ゲームフローといった複合要素が、少なくとも初期段階において破綻し
ていないことを示すサインである。

　「エヴァ 17」は、市場を一変させるような異常値を叩き出した機種ではない。
だが、短時間化が進行する市場の中で、失われつつあった「粘る遊び」を、現実
的な水準で回復させたという点において、明確な意味を持つ存在である。

「粘り」は本当に失われていたのか― 遊技時間が示した回復の兆し

【図 1】　導入 7 日間：遊技時間
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平均値は、時として実態を覆い隠す。とくに遊技時間のような指標では、一部
のヘビーユーザーが数値を押し上げている可能性を常に内包している。そのため、
平均遊技時間だけで機種評価を行うことは不十分であり、その内側にある構成比
＝プレイヤー分布構造を確認する必要がある。

　「エヴァ 17」における導入 7 日間の 60 分以上遊技者割合は 32.68％であった。
約 3 人に 1 人が 1 時間以上遊技している計算となる。一方で、15 分以内で離脱す
る短時間層は 15.59％にとどまっている。この構造は、近年のラッキートリガー機
に多く見られた「長時間層と短時間層が拮抗する二極化構造」とは明確に異なる。
短時間層が過度に膨らむ構造は、　「当たるかどうかだけを確認する遊び方」が主
流となっていることを意味する。その結果、勝ち体験が形成される前に離脱する
プレイヤーが増え、遊技体験の質は低下しやすい。
　その点、「エヴァ 17」では試し打ちに終始する層が相対的に抑制されている。
これは、初動段階において、プレイヤーが “とりあえず触った” のではなく、“一
定時間向き合った” 可能性が高いことを示唆する。構成比の観点から見ても、「エ
ヴァ 17」は短期決着型の構造から一歩距離を取り、遊技体験の持続性を確保でき
ている機種と評価できる。

平均値の内側にある構造― 60 分以上遊技者割合が語る「遊び方の質」

【図 2】　導入 7 日間：遊技時間別遊技者割合



※３ 女神のカフェテラス　e 女神のカフェテラス JLZ
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勝率が高いことと、勝てたと感じることは同義ではない。
　勝ち金額が大きいことと、満足できることも一致しない。

　勝ち体験とは、「どれくらいの金額を」「どの頻度で」「どのような過程を経て」
得られたか、その総体として形成される主観的評価である。
　そこで本稿では、勝ち体験指数である Rv に注目する。

　「エヴァ 17」の Rv は 7,599。同時期に導入された高射幸機群の中でも、明確に
上位水準に位置している。比較対象として挙げられる「女神のカフェテラス※３」は、
Rv10,000 超という突出した数値を示している。
　ただし、その勝ち体験は勝ち金額、すなわち一撃性に強く依存する構造を持つ。
一方、「エヴァ 17」は、一定水準の勝ち金額を確保しつつ、勝率が過度に低下し
ないバランスに収まっている。その結果、Rv は突出しないが安定して高い水準
を維持している。
　この点は、前章までに確認した遊技時間や滞在構造とも整合的である。粘って
遊び、その結果として勝てたという体験が成立しやすい構造であり、短期的な刺
激に依存しない「納得感」を形成している可能性が高い。

勝ち体験は「一撃」だけでは測れない― Rv が示した納得感の正体

【図 3】　導入 7 日間：Rv（勝ち体験指数）

※Rv についての詳しい解説は「TRYSEM CROSS_VOL.03」「TRYSEM CROSS_VOL.04」をご覧ください。

Rv について

　Rv とは Reward value（リワードバリュー）の略称であり、褒美の値（報酬値）という意味になる。いまでは

よく語られることがある、「勝ち率」「勝ち金額」という勝ちの魅力を定量的に表した数値がある。しかし、それ

だけではプレイヤーのウォンツによって比重の置かれかた（勝ち率重視派・勝ち金額重視派）が、どうしても

異なるため個々に判定しにくい側面があった。こうした問題を少しでも解決させていくために、勝ちの魅力を

統合させることでプレイヤーが遊技した結果から得られる勝ち体験を、褒美の値（報酬値）として総量的にと

らえることを実現させたのが Rv である。

Rvが大きければ大きいほど勝ちの魅力が高い機種となる
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稼働構造を見る際に重要なのは、「どれだけ打ち込まれたか」ではない。「どの
ように積み上がったか」である。「エヴァ 17」は、1 人あたりアウト約 4,100 個、
台あたり遊技人数 8.81 人という構成を示している。これは、集客特化型でも滞在
特化型でもない、いわば中庸的なバランス型である。一部のヘビーユーザーが長
時間占有する構造ではなく、一定数のプレイヤーが適度な滞在を重ねることで稼
働が形成されている点は重要だ。
　このような構造は、導入初期において極端なブレが起きにくく、中長期運用に
おいても安定しやすい。

　派手さはない。しかし、崩れにくい。

　それこそが、「エヴァ 17」が持つ最大の特性であり、短期評価では見落とされ
がちな価値である。

稼働構造が語る「長く使えるかどうか」

【図 4】　導入 7 日間：稼働構造（アウト構造）



※４ エヴァ 15　P 新世紀エヴァンゲリオン 15 未来への咆哮　※５ 北斗 11　e 北斗の拳 11 暴凶星 SHEF
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どれだけ遊技体験の質が高くとも、それがプレイヤー創出につながらなければ、
市場での存在感は限定される。「エヴァ 17」の延べ遊技者割合は 6.98％。大量
導入機種には及ばないものの、「エヴァ 15※４」や「北斗 11※５」といった主要機種
と比較しても遜色ない水準である。

　勝ち金額属性型の機種は、構造上、一部の深掘り層に支持されやすい反面、プ
レイヤー創出量が伸びにくい傾向を持つ。その点、「エヴァ 17」は派手に跳ねた
わけではないが、構造として無理のないかたちで人を呼び込んだと評価できる。

ポテンシャルは「人を呼べたか」で試される

【図 5】　導入 7 日間：延べ遊技者割合
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偏差値スコアによるシリーズ比較を行うと、「エヴァ 17」の輪郭はより明確に
なる。
　突出した尖りはない。だが、遊技時間、構成比、Rv といった複数指標が相互に
整合している。

　「エヴァ 15」が完成形であることは、今なお揺るがない。

　一方で「エヴァ 17」は、現行市場における持続性重視の最適解として位置づけ
られる。初動で結論を出すべき機種ではない。腰を据えて評価すべきタイプであ
る。「エヴァ 17」は、市場を劇的に変える機種ではない。しかし、射幸性に偏りす
ぎた流れの中で、遊び方の質を現実的な水準で取り戻した点において、確かな意
味を持つ。

　刺激ではなく、納得。
　派手さではなく、構造。
　射幸性の先に、遊びは残るのか。

　「エヴァ 17」は、その問いに対し、静かだが否定しがたい答えを示した。

「エヴァ 17」は何者なのか― シリーズ比較で見えた現在地
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―「数字が静かに語りはじめた」ことについて

　本稿を通じて「エヴァ 17」を分析してきたが、正直に言えば、最初から明確な
結論を持ってこの機種を見ていたわけではない。むしろ、近年の市場環境を踏ま
えれば、「また短命に終わる新台の一つになるのではないか」という懐疑のほうが
先に立っていた。ラッキートリガー以降、パチンコ市場はあまりにも “わかりや
すさ” を優先してきた。

当たるか、出るか、跳ねるか。

　その問いに即答できない機種は、評価される前に去っていく。その結果、私た
ちは「遊技がどう成立しているか」を語る前に、「結果だけを見る」ことに慣れす
ぎてしまったのではないか、という違和感があった。だからこそ、今回の分析では、
あえて派手な指標を避け、遊技時間、構成比、Rv、稼働構造といった行動の積み
重なりを丁寧に追った。
　すると、そこには決して大きな異常値はなかったが、代わりに、いくつもの “静
かなサイン” が現れていた。「エヴァ 17」は、爆発的に跳ねた機種ではない。しか
し、短時間で見切られる構造にもなっていない。粘られ、向き合われ、その結果
として一定の納得感が形成されている。その事実が、数字の端々から一貫して読
み取れた。

私はこの結果を、「成功」や「失敗」といった単純な二項対立で評価したいとは
思わない。むしろ、「久しぶりに、遊び方の質をデータで語れる機種が現れた」と
いう感覚に近い。射幸性が高いこと自体は、悪ではない。問題は、それだけで遊
技体験が完結してしまうことだ。一撃性に依存しすぎた構造は、往々にして短命
であり、市場全体の持続性を削っていく。その点で、「エヴァ17」は極端に振れなかっ
た。これは、派手さという意味では物足りなく映るかもしれない。
　しかし、分析者としては、むしろそこに価値を感じている。数字が示していた
のは、「もう一度、腰を据えて遊ぶ余地が残されている」という可能性である。そ
れは大きな革命ではない。だが、疲弊が続く市場にとっては、十分に意味のある
兆候だ。

　射幸性の先に、遊びは残るのか。　

　その問いに対し、「エヴァ 17」は声高に答えてはいない。ただ、数字という言語
を通じて、静かにこう示しているように見える。―遊びは、まだ完全には失われ
ていない、と。本稿が、機種評価の材料としてだけでなく、今後のパチンコ市場
をどう見つめ直すべきかを考える、一つの思考の起点になれば幸いである。

　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　
　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　―――　𠮷元　一夢

おわりに
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