
導入予定日： 2015.10.5～

1店舗あたりの

予測設置台数：

推奨設置台数：

着席動機：過去実績に準ずる程度はあり

G value：1000円／３３G

遊技者リスク：天井恩恵は薄い

日付 機種名 販売予測台数

10/5 25,000台

50,000台

15,000台 新奇性：特に無し

 　総合評価　　　　　　　　　初週 予測 OUT
23300

　機種名： マクロスフロンティア２ Bonus Live ver. （SANKYO）

2～４台程度

４台程度

ビーストバスターズ

無双オロチ

当機で3度目のリリースとなるわけですが、アニメ
モチーフというよりも、もはや‘歌パチ’‘歌ス
ロ’として定着してきた感のあるマクロスフロン
ティア。こうなってくると、なかなか遊技参加し
辛くなる年齢層、精神層もでてくるのは事実。過
去の２機種の店内動向に準じた設置台数が好まし
いかと。

設置リスク：既に認知されているモチーフだけに、適性台数の
把握はできているであろうことから、それを逸脱しなければリス
クは無いが、かなり甘目に動いた時が心配といえば心配

離反要因：当面は‘わかって遊技する層’が中心となるだけ
に、特に離反理由は見当たらない

ベヨネッタ ゲームフロー：無難

ルパン三世 ﾛｲﾔﾙﾛｰﾄﾞ 一言でいえば、ＳＡＮＫＹＯらしい甘目の仕上げで無難
な仕様。‘歌スロ’へ特化することで、演出、ゲーム性
の煩雑化を回避でき、また、ＲＢ相当の役物を無くすこ
とで、瞬発力を維持しようという狙いは理解。当機に関
しての結果はわかりませんが、今後の主基板制御をにら
んだとき、当機での経験値は製作においては重要。試打
のポイントは、シェリルボーナス時の2択と、ＢＢ最終
４Ｇ時リール逆回転のデキレ感の確認くらいですかね。

マクロスＦ２

サイレントヒル

「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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