
導入予定日： 2015.5.10～

1店舗あたりの

予測設置台数：

推奨設置台数：

設置リスク：リスクは小さい

G value：中間的なＣ単価とＡＴ出現率でそこそこの遊びやすさ

遊技者リスク：天井恩恵は期待できないが天井自体が浅い

日付 機種名 販売予測台数

5/10 35,000台

ゲームフロー：オーソドックス

新奇性：稼働液晶ギミックと‘感応現象’

 　総合評価　　　　　　　　　初週 予測 OUT
22990

通常時の‘感応現象’と銘打った小役ナビ率の違う特殊
ゾーンが、演出表現として新しいといえば新しい部分。
おおまかなゲーム性などはバイオハザードに近く、ゲー
ム進行のフローは初代モンスターハンターをイメージす
ると良いだろう。モンスターとのバトルシーンでは、上
乗せＧ数の大きいアラガミの出現を待つ、いわゆる引き
次第。仕様に関しては‘置きにいった感’は否めない
が、映像に関しては申し分ない。

　機種名： ゴッドイーター （YAMASA）

4台～6台

4台

着席動機：新機種枯渇で敵無し。モチーフ自体の認知も直
近に展開されたＰＳ用ゲームソフトＣＭで上々

いよいよいわゆる‘旧検査方式適合機’も最終コーナー…。
版元であるバンダイナムコゲームの、発売されたばかりのＰｌ
ａｙＳｔａtion「ＧＯＤ　ＥＡＴＥＲ２」に乗っかる形での市場投入。
また、前月（4月）に設置の始まるＧＯＤを、まさに喰らえ！と
ばかりの市場投入時期となるわけではあるが、純増、仕様、
共にそこまで荒いものでは無く、このあたりは山佐らしいとこ
ろ。版元のゲーム自体の知名度はそこそこ。 離反要因：特に見当たらない。あえて言えば、15Ｇ前後続く

長めのバトルシーンにやっと勝っても5Ｇ乗せ？？や、何度
闘っても勝てないスサノウに心が折れた時。ゴッドイーター

「どんなに素晴らしい製品でも、遊技者が着席動機、遊技動機を持たなければ動かない」という考えの下、「人間はあらゆるバイアスの元に思考・

行動を決定する」という仮説を立て‘バイアス’を表出させ数値化。経験則や外部要因に左右されない客観的な遊技機評価指標の作成を目的とし、

諏訪理科大学統計学講師の桜井先生、㈲ノブ・石川氏を中心にプロジェクト化しました。 ※遊技機解析「Analyze」は会員限定の遊技機情報です。
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