
導入予定日： 2015.7.5～

1店舗あたりの

予測設置台数：

推奨設置台数：

着席動機：新機種枯渇、前作人気から高目

G value：１０００円アタリのＧ数は40Ｇ程度

日付 機種名 販売予測台数

離反要因：逆に前作との変わり映えの無さ

7/5 30,000台

7/20 10,000台

 　総合評価　　　　　　　　　初週 予測 OUT
24310

　機種名： バイオハザード６ （エンターライズ）

3台～

4台～

マイジャグラーⅢ

開発はカプコン＋ブームと、前作と変わり無し。前作納品時、業界に
大きな禍根を残したセキュリティ部分は、さすがに今回は大丈夫だ
ろう。そうは言っても前作は‘秘宝伝ショック’をあざ笑う如くの実績
を上げたのは事実であり、今作も、業界の状況を合せ見ても無視す
るわけにはいかない存在なのは致し方ないところ。ただし、遊技性
等に大きな変更は無いと言っても、やはり、出率、ＡＴ確率等、細部
でのスペックダウンが見られ、前作実績と版権に全幅の信頼を！と
までは言い難いのも事実。３万台予定とはいえ、前作同様、追加追
加での増産となるようならばまだしも、初期台数で上乗せとなると…

設置リスク：前作と同様程度の初期設置予定で止まれば無し

遊技者リスク：天井恩恵はさほどでもないが、前作と大きな変
更は見られない分甘受されると思われ

バイオハザード６
ゲームフロー：相変わらずヤメ難いゲームフロー。

基本的な遊技フロー等に大きな変更点は無く、すんなり打
てそうなので、試打時の肝は、販売するフィールズのプレゼ
ン能力に気押されない冷静さになろうかと（笑

新奇性：遊技フロー自体に新奇性は無い

「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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