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免責条項 

当ホワトペーパーに含まれる情報は、潜在的なトークン保有者に対し THE ABYSS トークンプロ

ジェクトを紹介する都合上開示されるものです。下記の情報は完全ではない可能性があり、また、

いかなる契約関係の要素を含むものではありません。本書は、潜在的なトークン保有者が、投資し

て ABYSS トークンを取得しようとする際に全体的な分析を行えるよう、関連する合理的な情報を

提供することのみを目的としています。 

ブレーカー、デゖーラー、営業その他いかなる者も当社またはその役員より、広告を発行す

る、いかなるものであれ情報を提供する、またはホワトペーパーおよび本書中で参照されるその

他の書類に含まれる情報を除き、当社に関連する複製物を作成する権限を与えられておらず、仮に

そのような情報や複製物が提供または作成された場合、当社が承認したものとみなすことはできま

せん。 

このホワトペーパーは当社が発行する ABYSS トークン購入の提案または招待ではなく、また

いかなる国のいかなる人物であれそのような目的で使用することはできません。(I)そのような提

案や招待の行為は承認されていません:または（II）そのような提案や招待をする人物はそれをす

る資格を得ていません;または(III)そのような提案やオフゔーを違法とする者にとっては、当ホワ

トペーパーの配布も一部の国では一定の制限がかけられており、従いそれを保有する人物は該当

の制限について認知し順守しなくてはなりません。 

このホワトペーパーと ABYSS トークンのオフゔー、セールまたは配布は以下の事項を示唆す

るものではありません：(I) 発行日以降、このホワトペーパーに記載される情報が正確かつ完全

であること;または(II)その日から当社の財務状況に重大な事態の変更がないこと;または(III)発行

日以降または該当しない場合、ホワトペーパーに記載されている日付以降、このホワトペーパ

ーに関連して提供されるどの情報も正確であること。 

ABYSS トークンの購入により投資者の資金が部分的または全体的にリスクにさらされる可能性

があります。投資者は、従って、何らかの決断を下す前に適切なゕドバスを求め、またこのホワ

トペーパーの情報を熟読することが求められます。投資を検討する方は、この種のプロジェクト



に投資するかどうかを決断する前に独立したゕドバスを得るべきです。投資を検討する方は、投

資には潜在的なリスクがあることを認識し、THE ABYSS トークン、当社、当ホワトペーパーに

関して独立したゕドバザーの意見を求め慎重に判断したうえで決断すべきです。 

関連する法域で適用される法や規制を知り、それに従い順守することは、本書を所有する者の

責任となります。投資を検討する方は、出生、居住、法定居住地とする国でトークンに対し適用さ

れる法規、取引規制上の要求事項、税制につき認識すべきです。 

マルタにおける ICO を除き、発行者はそのための行為が必要ないかなる国または法域において

も、トークンの上場、ホワトペーパー(またはその一部)ないし関連する資料をを配布することを

許可するいかなる行為もとっておらず、またとる予定もありません。 

ホワトペーパーに記載する事項は、特に断りのない限り、マルタで現在有効な法および慣例

に従い、その枠内で変更される可能性があります。 

当社のゕドバザーは、THE ABYSS トークンに関し例外的に当社に有利なよう行為してお

り、今後も行為していくと同時に、いかなる第三者に対する契約上、信託上そのほかの義務や責任

を負わず、従いその他投資家や第三者に対して、当ホワトペーパー上で提案される取引に関係し

て義務や責任を今後も負うことはなく、またどのゕドバザーも、当ホワトペーパーの内容やそ

れに含まれる情報の一部、完全性または正確さまたはそれに関連するいかなる表明であれ、責任を

負いません。 

特に断りのない限り、当社ウェブサトそのものまたは間接的に当社ウェブサトにリンクし

ているその他のウェブサトの内容は、当ホワトペーパーの一部をなすことはありません。従い

投資家の方はそれらのウェブサトにある情報その他のデータに関し、THE ABYSS プロジェクト

への投資を判断する際の材料とするべきではありません。 

THE ABYSS トークンに関して当ホワトペーパーや本文書内で記載される情報についてはい

ずれも、(I)信用貸し条件またはその他査定を目的とするものではありません (II)当ホワトペー

パーまたは本文書に含まれるその他の情報を受け取ることで、当社が発行するいかなるトークンで



あれそれを購入するよう当社が推奨するものではありません。従い、投資を検討される投資者の方

は、あらゆるリスク要因を独自に検討しなくてはなりません。 

本文書は「免責事項」とみなされるまたはみなされうる内容を含んでいます。免責事項の部分

は、「信じる」「試算する」「参加を取りやめる」「期待する」「意図する」「かもしれない」

「であろう」「べき」という用語または既出のいずれの用語であれその否定的またはその他の用法

または比較用語から判断することが可能です。免責事項は歴史的事実でない事項に関連します。本

文書全体を通じておよび意図、信念または現時点での当社の予測およびその方向性、当社の戦略や

業務実績、財務状態、流動資産および当社並びに当社が活動する市場の展望等の関連情報に関する

事項を含みます。 

その本質において、免責事項はリスクや不確定性を含むものであり、その理由はそれらが将来

発生しうるまたは発生しえない出来事に関連し、周辺状況に左右されるからです。免責事項は将来

の実行を保証するものではなく、そう見なされるべきでもありません。実際の業績、財務状況、流

動資産、当社の戦略的発展は本ホワトペーパーに含まれる免責事項と異なる可能性があるほか、

業績、財務状況、流動資産が当ホワトペーパーに含まれる免責事項の通りになったとしても、そ

のような結果や展開はそれ以降の期間の結果や展開の指標とはなりません。 

本文書は、投資家を保護するためのいかなる法域におけるいかなる法や規則に基づいて書かれ

たものではなく、またその規制を受けるものではありません。 

英語のホワトペーパーは THE ABYSS トークンセールに関する優先的な公式の情報源です。

ここにある情報は適宜ほかの言語に翻訳されたり、既存および潜在的顧客、パートナー等との書面

または口頭によるやり取りで使われることがあります。こういった翻訳ややり取りの過程でここに

含まれる情報が失われたり、歪曲されたり、誤解されたりする可能性があります。そのような本道

ではないやり取りの正確性は保証されません。翻訳版およびやり取りとこの公式英語版のホワト

ペーパーとの間で矛盾や不一致がある場合、英語版のオリジナル文書が優先されます。THE 

ABYSS はユーザーがいかなる資本規制であれそれを回避することを認めず、そのような者の投資

を許可しません。 



ABYSS プラットフォーム上での ABYSS トークンオフゔーは、THE ABYSS のサービスとプラ

ットフォームを実現するために行うもので、投資や投機が目的ではありません。トレーデゖングプ

ラットフォーム上で ABYSS トークンをオフゔーする可能性については、トークンの法的な資格を

変えるものではなく、トークンは THE ABYSS ゲームプラットフォームを利用する手段であり、ど

の法域であっても財務上のツールや財務的な性質を持つ投資ではありません。THE ABYSS は法

務、税務、財務上のゕドバザーとはみなされません。当ホワトペーパーの情報は総合的に提供

されるものであり THE ABYSS はその情報の正確性や完全性につき何ら保証するものではありませ

ん。 

規制当局は世界中の仮想通貨に関連するビジネスやオペレーションを詳細に検査しています。

その関係で規制手段、捜査、処置により THE ABYSS のビジネスに影響が出たり、その将来におけ

る運営が制限されたり発展が不可能になることすらもあり得ます。ABYSS トークンを保持しよう

とする人は、THE ABYSS のモデル、ホワトペーパーまたは用語と条件が、新しい規制に応じ、

またいかなる法主体であれ適用されうる法の要求に適合するために変更されうる、また変更せざる

を得なくなることを認識しなくてはなりません。その場合、投資家および ABYSS トークンを保持

しようとする人は、THE ABYSS およびそのゕフェリエトは、そような変更による発生する直接

的または間接的な損失や損害に責任を持たないことを認知し理解しなくてはなりません。THE 

ABYSS はそのオペレーションを立ち上げ THE ABYSS プラットフォームを発展させるために最大

限の努力をつくします。ABYSS トークンを入手しようとする人は、THE ABYSS がその結果を達

成できるという何らかの保証もしないことを認識し理解します。投資家は、ゆえに、THE 

ABYSS(その経営陣、雇用者、コンサルタント、ゕドバザーを含め)が ABYSS トークンが使用で

きなくなったことから発生するまたはそれに関連するいかなる損失や損傷につき、意図的な不正行

為や重大な過失があった場合を除き、いかなる法的責任や責任を負わないことを認識し理解しま

す。 

ABYSS トークン保有者は誰であれ、（ABYSS プラットフォーム上の）必要かつ直接使うサー

ビスにゕクセスするのに十分と思われる数のトークンを確保するよう考慮しなくてはなりません。

THE ABYSS がトークンが外部取引場で取引されることを認めるようになったとしても、それらの

取引場は THE ABYSS トークンを取り扱わない可能性もある第三者でしかありません。すなわち、



THE ABYSS トークンが取引される保証はなく、ゆえに THE ABYSS トークン保有者が不要と感じ

る ABYSS トークンの余剰を売れない可能性があります。提示価格が ICO 価格より低くなく、THE 

ABYSS トークン保持者が損をするという保証はありません。 

ABYSS トークンの保有は投資にあたらないため、THE ABYSS プラットフォームの収益性と

THE ABYSS トークンが第三者取引上で得るかもしれない価値との間には関連性はありません。そ

のような取引場が THE ABYSS トークンの取扱を決定し、かつプロジェクトが失敗に終わった場

合、THE ABYSS はトークン保有者にプラットフォーム上のサービスを提供することができない可

能性があります。 

THE ABYSS は、トークン保有者が ABYSS トークンを売却できなかった、ABYSS トークンを

取引する取引場がなかった、ABYSS トークンの売却価格が購入価格より低かったことにより損が

発生した、プロジェクトが失敗しプラットフォームが閉鎖になりそのサービスを使えなくなった等

の事情による損害に責任を負うことはできません。 

THE ABYSS の名前、ウェブサイト、THE ABYSS の SNS アカウントは、マルタの法により合法

的に設立され登記されている THE ABYSS LTD の独占専有物です。 

 



要約 

現在のデジタル時代ではゲームの選択肢に事欠くことはありません。パーソナルコンピューター、

ビデオゲーム機、携帯電話、タブレット、そして時計からでも、ビデオゲームはいつでもゕクセス

できます。この 30 年間で、ゲーム機は白黒のテトリスが遊べるプラスチック製の箱からバーチャ

ルリゕリテゖのヘルメットに進化しており、ビデオゲーム業界は前代未聞の発展を遂げています。

当初、ビデオゲームは他の種類の娯楽に挑戦する立場でしたが、現在ではエンターテンメント業

界を牽引する存在です。 

ビデオゲーム開発者にとって最大の悩みの種は、コンテンツや面白い商品を作り出すことだと

思われがちです。しかし、実は最も難しいとされるのは、大量に存在するビデオゲームの選択肢の

中から自分の商品を際立たせ、エンドユーザーを獲得することにあります。多くの場合、ビデオゲ

ーム開発において広告費が予算の半分以上を占めるのが現状です。市場の競争率の上昇に伴い、ト

ラフゖックの費用も確実に増えています。では、最も効果を得るためには、広告費にどれほど費や

せばいいのでしょうか＜ 

ブロックチェーン技術1の出現により、次世代のデジタル配信プラットフォームが誕生しまし

た。AAA タトルを含むあらゆる種類のビデオゲーム（主要優先事項は無料プレ MMO と暗号

通貨ゲーム2）を急成長するグローバルゲームコミュニテゖーに提供いたします。他のプラットフ

ォーム（Steam、Origin、GOG など）とは違い、The Abyss プラットフォームは画期的なモチベ

ーションシステムおよび多層的なリフゔラル(紹介)システムを提供しており、ゲーマーはゲーム内

や社会での活動、または他のゲーマーの課金から収入を得ることがでます。開発者は The Abyss

プラットフォームを利用することで、マーケテゖングコストを削減でき、プラットフォーム上の他

のゲームで発生する被紹介者の課金から副収入を得られます。その他、仮想通貨ゕカウントへのリ

フェラル料金の自動支払い、内部 CPA ネットワーク3などのメリットが含まれます。 

ブロックチェーンはデジタル台帳システムの一種で、配信、分散、共有、リプラが可能なデジタルまたは

電子データベース/台帳です。公開または非公開、許可制または無許可性の場合があり、変更不可かつ暗号に

より防護されており、監査可能です。

 https://techcrunch.com/2017/12/03/people-have-spent-over-1m-buying-virtual-cats-on-the-ethereum-blockchain/ 

Cost Per Action とは、広告者がセール、クリック、フォーム送信（コンタクトリクエスト、ニュースレター

購読、登録等）といった特定行動に対して料金を払うオンラン広告価格モデルである。 

https://techcrunch.com/2017/12/03/people-have-spent-over-1m-buying-virtual-cats-on-the-ethereum-blockchain/


1   The Abyssの活動する業界 

2017 年、ビデオゲーム業界の収益は 1000 億ドルを超えました。現在の市場規模は 1046 億ドル

です。今年になってからの成長率は 12%を記録しており、2020 年までに4 60～80%拡大して収

益は 1688 億ドルになる予想です。 

 

出典: SuperData 

1.1    ММО （Massively Multiplayer Оnline Games）大規模多人数同時参加型ゲーム 

SuperData では、2016 年に大規模多人数同時参加型ゲーム（MMO）市場は 13%拡大し、

F2P(基本無料)ゲームを筆頭にゕクテゖブユーザー数は 8 億 7900 万人に到達したと推定していま

す。The Abyss プラットフォームは、ユーザー数の増加が見込まれる MMO ゲームを優先事項とし

ています。 

 https://ru.pinterest.com/pin/722757440171932573/  

https://ru.pinterest.com/pin/722757440171932573/


出典: SuperData 

パーソナルコンピューター（PC）用の MMO ゲームは、様々なゲームジャンル におけるすべて

の指標で堂々と首位に立っています。MMO ゲームは、2016 年における PC ゲームの総利益の

60%を占めました。 

 NewZoo レポートによれば5、マルチプレヤーオンランプロジェクトからの全世界の収益

は顕著に上昇し続ける見通しです。 

 http://progamedev.net/wp-content/uploads/2017/06/Newzoo_Free_2016_Global_Games_Market_Report.pdf 

http://progamedev.net/wp-content/uploads/2017/06/Newzoo_Free_2016_Global_Games_Market_Report.pdf


MMOの 2016年収益は 1980万 USD デジタル PC ゲーム総利益の 60%に 

出典: SuperData 

 

2   現在のデジタル配信プラットフォーム 

現在、デジタル配信プラットフォームはビデオゲーム市場で順調に成長しています。オープンソー

スからの情報によると、オーデゖエンスとプラットフォームの収益の増加が世界的な傾向です。 



プラットフォーム 開発者 オープンソースからの情報 

STEAM Valve 2016 年度の収益は 35 億ドル6 に達する。 

ORIGIN Electronic Arts 
プラットフォームは EA の 2016 年度の純収入に貢献

し、729 億ドルに拡大する。7 

UPLAY Ubisoft 
デジタル配信での収益が全社収入の過半数となる€7 億

2900 万8。過去一年間でのこの指標は 32%だった。 

KONGREGATE 
Gamestop 

Corporation/MTG 

プラットフォーム は、2017 年度の年間利益が 5000 万

ドルに達する見込み。2017 年に MTG に買収される9。 

GOG CD Project 2016 年度の利益が 3800 万ドルに到達する10。 

オーデゖンスを最大限に獲得するために、開発者は様々なデジタル配信プラットフォームにプ

ロジェクトを載せようとするのは自明の理です。ユーザーはゲームを選ぶ際、より便利な機能や拡

張性のあるサービスで選ぶ傾向があります。STEAM と GOG で配信されている The Witcher 3 が

そのいい例です。 

 

3   新たなプラットフォームの出番 

新たなゲーム環境を考えるべき時がやってきました。現在のプラットフォームは、開発者とやり取

りをする意味では、遅くて扱いにくい面があります。広告のオプションは非効果的か、費用がかか

6
 https://galyonk.in/steam-sales-in-2016-def2a8ab15f2  

7
 http://files.shareholder.com/downloads/ERTS/5642327844x0x947432/A3911E9F-7131-486F-8AAB-
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り過ぎます。 通常、プラットフォーム上のゲームの宣伝は、どこのプラットフォームで配信する

かにかかるのみで、一方プラットフォーム内での宣伝は集中的な資金投入を必要とします。ユーザ

ー向けのモチベーションプログラムは、よくて誘引した他のユーザーの課金の分配に限られてお

り、多くの場合はランキングでの順位によって制限されています。 

3.1    次世代のデジタル配信プラットフォームとしての The Abyss 

The Abyss は、AAA タトルを含むあらゆる種類のビデオゲーム（主要優先事項は無料 MMO と

暗号通貨ゲーム）を急成長するグローバルゲームコミュニテゖーに提供する次世代のデジタル配信

プラットフォームを開発しようとしています。The Abyss プラットフォームは画期的なモチベー

ションシステムおよび多層的なリフゔラルシステムを提供しており、ゲーマーはゲーム内や社会で

の活動、または他のゲーマーの課金から収入を得ることがでます。開発者は The Abyss プラット

ドームを利用することで、マーケテゖングコストを削減でき、プラットフォーム上の他のゲームで

発生する被紹介者の課金から副収入を得られます。 

プラットフォーム上の相互作用の主な内部メカニズムとして ABYSS トークンを使用します（

ーサリゕムブロックチェーンの ERC20 規格 ）。当社のゲームプラットフォームは、デスクトップ

（Windows、MacOs、Linux）、モバル端末（iOS、Android）とウェブでご利用になれます。 

3.2    プロジェクトの主な特徴および期待されるメリット： 

● 強力なマルチレベルリフゔラルプログラム。開発者は、誘引したユーザーがプラットフォ

ーム上の他のゲームで行った課金や実績から一定量の Abyss トークンを得られます。 

 

● プレヤーが招待した友だちや、友だちの課金（プラットフォーム上での購買実績）から

Abyss トークンを得られる、バラルベースによる類似のリフゔラルシステム。また、プ

ラットフォーム上の様々な活動（実績、コンテンツ生成、内部 CPA ネットワークなど）か

らも Abyss トークンを獲得できます。 



The Abyss はゕフゖリエト・マーケテゖングの原理を利用しています：プレヤーと開発者

は、最初にプラットフォームにユーザーを誘引できた者が最大の収入を得られます。ビデオゲーム

業界に存在する他のどのシステムよりも、ユーザーをより効果的に招待および保持できます。 

● 初めての課金でも気軽に：二重通貨の選択肢。すべてのオペレーションは法定不換紙幣お

よびプラットフォームの ABYSS トークンで行えます。 

● トークンを使う利便性：手動または自動でトークンを暗号通貨ゕカウントに移動できま

す。 

● マーケティング費用を節約：宣伝の内部システム（ABYSS トークン・ベース）は、他の開

発者とトラフゖックのやり取りを可能にし、必要なユーザーのみを送受できます。 

● マスターノードサービスのゲーミフィケーション：よく計画されたシンジケートのシステ

ム。  

3.3    開発者にとっての The Abyss の利点 

The Abyss プラットフォームは、開発者に根本的に異なる広告の相互作用の論理を提供します。

開発者同士でターゲット・トラフゖックの売買が行え、ゲームから離れたユーザーからも収入を得

られるので、開発者たちはパートナーのような関係になります。従って、相互作用のモデルは競争

的なものから協力的で相互に有益なものへと変化します。これにより、競争に費やす費用の削減が

可能になり、結果的に開発者の収入の増加につながる可能性を秘めています。 

● 支払いは ABYSS トークンまたは法定不換紙幣で行えます； 

● 開発者が手にするプラットフォームのユーザーの課金の最小限度の取り分は 70%です； 

● リフゔラルプログラムでは開発者の取り分が総合的に 100%以上になることもあります； 

● 開発者は、調査報告期間の終了を待たず、またドキュメントフゔルなどを確認せずにト

ークンによる支払いを受けることができます； 



● プラットフォームが受け取った最初の支払いの通貨に関係なく、開発者は取り分をすべて

法定不換紙幣で受け取ることができます； 

● 開発者は開始と同時にコンテンツ生成者を含むターゲット・オーデゖエンスを獲得しま

す； 

● 開発者は専門的なプレヤー統計にゕクセスできます； 

● 開発者には、24 時間年中無休の顧客サポートサービスが提供されます； 

● 開発者は、自分のプロジェクトへのサポートサービスの統合の程度を規定します（3 レベ

ルの統合が利用可能）； 

● 開発者には、広告用内部システムを介して、プラットフォーム上のゲーム間のトラフゖッ

クを循環させるために便利かつ理解しやすいメカニズムが提供されます； 

● 開発者には、プラットフォームの内外でトラフゖックを獲得するための簡単なメカニズム

が提供されます； 

● ABYSS トークンを利用した運営は、法定不換紙幣を利用するものと比べ、払い戻しが少な

く、不正行為がありません； 

● ゲームのコンテントや収益性などに関し、意見の収集やテスト、または改善が必要な箇所

の特定を目的として、プロジェクトをゕルフゔ版またはベータ版で立ち上げることができ

ます； 

● ユーザーフゖードバックやメデゖゕレビューを含む膨大な情報量は、ゲームのプロモーシ

ョンを支えたり、不当な競争から守るために使われます； 

● ユーザーは中傷的または事実と異なる情報が含まれてる否定的なコメントを削除すること

はできません。開発者からの公式な返答によって状況説明が行われます； 

● メンページのバナー、クラゕントがプラットフォームを開いた際のポップゕップ・ウ

ゖンドウのスロット、プロジェクト評価を含むマーケテゖングソリューションを含む、プ

ラットフォーム内での無料ゲームの宣伝のためのオープンガドランが用意されていま

す。 



3.4    プレイヤーにとっての The Abyss の利点 

The Abyss プラットフォームは、リフゔラル(紹介)報酬、ゲーム実績に対する報酬やコンテンツ生

成に対する報酬など、利益性の高い選択肢を数多くプレヤーに提供します。 

● プレヤーは、単一のプラットフォームで世界中から多数のゲームにゕクセスできます； 

● プレヤーには個別のリフゔラルプログラムが提供され、招待した友達および友達が招待

したユーザーからなる 5 レベルのリフゔラルチェーンにより収入（ABYSS トークンによる

支払い）が計算されます； 

● 個人実績および共同実績にからの ABYSS トークン報酬； 

● 作成したコンテンツの収益化（レビュー、ストリーム、ガド、コメント、フゔンゕー

ト）； 

● 内部オークションでさらなる ABYSS トークン収入の獲得； 

● プレヤーはシステム内で開発者から与えられた課題を遂行することで、追加の ABYSS

トークンを獲得できます； 

● ユーザーは既定のゲームのフレームワークを超えてシンジケートを形成することができ、

共同ゕクテゖビテゖから追加の ABYSS トークン報酬を得られます； 

● 要求に応じて、ABYSS トークンは個人のーサリゕムウォレットに移動されます； 

● 重要な機能への迅速なゕクセス、およびプラットフォームのすべてのユーザーとゲーム内

コミュニケーションを可能にする内部オーバーレが用意されています； 

● ポータル上の友達のゕクテゖビテゖ状況（ゲーム実績、セッションなど）を閲覧できま

す；ユーザーのプラバシー設定は個別で調整可能です；  

● 各ユーザーには個別のクラゕント設定用の総合システムが用意され、必要な情報だけ閲

覧できます； 

● PC ユーザーのゲームパフォーマンス情報の取得には FPS カウンターが使用されます； 



● ユーザーの報酬額および評価に影響を及ぼす実績の頻度の解析； 

● ゲームの自動ゕップデートにより、ユーザーはバージョン更新を気にせずにプレできま

す。また、必要フゔルのダウンロード速度を制限するので、ンターネット接続速度の

低いユーザーにも便利です。これらのオプションに関しては、スケジュールを組むか、自

動ゕップデート機能そのものを停止することができます； 

● ユーザーがバックグラウンド領域で作業中またはゲーム中にコンピューターリソースを解

放できる休止機能を搭載しています； 

● 「ネットワーク外」モードでは、ユーザーはンターネットに未接続の状態でもプラット

フォームのいくつかの機能へのゕクセスを維持することができます； 

● プレヤー間の交流を促すために、ユーザーはゲーム内で関わったすべてのプレヤーに

関するデータをゲームセッション中に取得できます； 

● ゲームのスクリーンショットおよびビデオキャプチャーは、特定のプレヤーにとって重

要な場面の公開を可能にします。ユーザーはスクリーンショットとビデオの品質、ホット

キー、日時データの保存先を調節できます； 

● コンピューター同士が物理的に離れていても（異なる街、国、大陸など）、すべて仮想ロ

ーカルネットワークに組み入れることが可能です。これにより、公式ゲームサーバーが正

常に作動しない、または利用できない友達とゲームを楽しむことができます； 

● 固有の ID、ニックネーム、メールゕドレスなどのパラメーターで友だちを見つけたり追加

できる、便利な検索エンジン。 

 

  



4   プラットフォームの構造および基本サービス 

The Abyss は、相互に参照された要素を含む包括的なエコシステムです。 

 

統合認証：統合認証システム（ソーシャルネットワークを含む）の機能により、ユーザーはプ

ラットフォームへ容易に接続することができ 、サービスが提供する可能性のすべてにゕクセスす

ることができます。2 要素認証および導入予定の IP ブロックは、ユーザーのゕカウント保護の強

化につながります。 

統合請求と二重通貨オペレーション：信頼性のある支払いサービスを利用した統合的な支払受

領システムは、プラットフォームのすべての要求を満たします。ブロックチェーンは比較的に新し

い技術であり、そこまで幅広く使われていないので、二重通貨オペレーションはすべてのゲームに

とって極めて重要な機能です。開発者はゲームに対する支払いを法定不換紙幣または ABYSS トー



クンで受け取ることができ、後者はプラットフォームの全参加者にとってさまざまな利点をもたら

します。 

顧客サポートサービス: 24 時間対応のサポートサービスは、ユーザーの自然流出の減少に貢献

します。サポートサービスのゲームへの統合の度合いが高いものほど、プレヤーの定着度が高い

とされています。Destiny.Games のプロジェクト向けには、24 時間年中無休の二カ国語対応サポ

ートサービスをすでに提供しています。必要であれば、対応言語を拡大いたします。プロジェクト

には、ベーシック、ゕドバンス、コンプリートの 3 通りの統合レベルを用意しています。特定のプ

ロジェクトに関するご質問は、サポートサービスのスタッフが対応いたします。 

透過性のある統計および報告システム:スタートゕップ中の開発者は、取得した情報でゲームプロ

ジェクトを開発しようとしても、必ずしもゲーム指標の蓄積や解釈ができるわけではありません。

ビデオゲーム業界で最も需要の高い指標および報告の便利な形式を、統合後即座に各プロジェクト

に提示します。当社は基本的なベントを蓄積および解釈してから、分析と見通しを開発者に報告

いたします。プロジェクトからのデータの蓄積に統一性を持たせることで、統計内の不一致を防ぎ

ます。すべてのプロジェクトでは、ARPU、MAU、LTV などの指標も同様に検討されます。 

フォーラム: 当社のビデオゲーム・エコシステムの全参加者が利用できる共用コミュニケーショ

ン・スペースです。各ユーザーが自分の興味のあるテーマを選ぶことのできる共用フォーラムを、

プラットフォーム上のすべてのゲーム用に作る予定です。 

さらに、フォーラムには開発者と請負業者を繋げるコミュニケーション・スペースも用意いた

します。ローカラザーやマーケテゖング専門家の募集、違う国での従業員の雇用など、さまざま

な問題の解決の場として使用できます。プレヤーは開発者に直接連絡して、手伝いを申し出るこ

ともできます。The Abyss は、コラボレーションの際に最大限の生産性を得られるパートナー選

びを実現させるために、請負業者のチェックを行う予定です。 



4.1    開発者の個人アカウント・セクションとパーソナライズ 

開発者の個人ゕカウント・セクションには、パブリックとプラベートの 2 つのエリゕがありま

す。 

プラベート・エリゕには、開発者の全ゲームに関する報告、現在提案されている広告オフゔ

ー、そしてリフゔラル（紹介）プログラムからの利益を見ることができます。プラベート・エリ

ゕは、開発者のゲーム、トラフゖック、そしてオーデェンスを管理するセンターとしての役割を果

たします。 

パブリック・エリゕは、開発者の固有のページです。このページはニュース、お知らせ、コン

テスト、投票やメッセージなどからなり、企業サト並みにパーソナラズ可能です。 

4.2    プレイヤーの個人アカウント・セクションとパーソナライズ 

当社が最も重視する ММО ゲームは、排他的な交流環境が独特です。MMO プロジェクトとプレ

ヤーとの間にあるバラルな絆はとても強く、プロジェクト終了後でも解散せずに、また一緒にプ

レする方法を探すまでに、ローカルゲームコミュニテゖー同士が団結するほどです。 

つまり、プレヤーにはプラットフォーム上で自分をゕピールでき、コミュニケーションをと

れるカスタムページが必ず必要だと言うことです。プレヤーの個人ゕカウントセクションには、

金銭的な取引の情報、現在の残高、ゲームプロジェクト制作に関する有利な提案、個人ーサリゕ

ムウォレットを所有する機会、ABYSS トークンの移動の申請、すべてのリフゔラル（紹介）およ

びモチベーションプログラムに関する統計データ、ゲーム実績の報酬の現在のレート、紹介された

プレヤーや友達と直接コミュニケーションできる機能など、数多くの要素が含まれています。 

 個人ゕカウントセクションのパブリック・エリゕは、パーソナラズできるスペースであり、

自己ゕピール、コミュニケーション、そしてさまざまな実績を公表できます。 

 



5   統計システム 

現在、大半のデジタル配信プラットフォームに搭載されてる統計システムは、支払い状況とプロジ

ェクト開始時のトラフゖックの行動パターンしか評価しません。大抵の場合、他の指標は扱われま

せん。経験豊かな開発者は、ゲームストゕのゕコンを変えただけで、課金のコンバージョンが変

わることもあるという、ゲームプロジェクトにおける統計と解析の重要性を理解しています。 

5.1    システムに関する用語と説明 

MMO プロジェクトは、ゲームを開始する前にトラフゖックと見なせるオーデゖエンスがいなけれ

ば成り立ちません。トラフゖックの行動パターンは、ゲームを終了するまでの宣材物の状況から計

算されます。ユーザー・リテンションにはさまざまなコンバージョンが関わっており、開発者はそ

れらを最適化することでトラフゖックにかかる費用を大幅に削減できます。 

ゲームプロジェクト分析の実装は、プロジェクトのプログラミング・コードの 3 割を占めるこ

とがあります。統計および分析の効果的なシステムにはプロジェクトへの深い統合が必要であり、

そのようなシステムではユーザーによる全ゕクションはデータベースに記録されます。 

すべてのゲームプロジェクトはそれぞれユニークです：ゲームの経済体系、モチベーションシ

ステム、ゲームタスク、ゕテムなど。また、大半のプロジェクトにはプロジェクト固有の基本

ベントに基づいた共通する指標があり、それらはプラットフォーム向けに蓄積および解釈され、分

析結果や見通しが記載された便利な表形式で開発者へ送信されます。 

Destiny.Games は、つぎの表に記載されている事項をすべて実装しています。これらは積極的

に使用され、ビデオゲーム市場の需要に応じて絶えずゕップデートされています。プレヤーの行

動パターンの単純統合および極めて詳細な分析は、開発者がプラットフォームに接続後に即座に提

供されます。 



用語 説明 

一般統計と見通し 最小限のデータが記載された簡単なレポート。1 日の登録数および課金の総額。結

果、過去 1 カ月のデータ、現在の見通し。 

登録レポート フレームワーク外および内部提案システムからのプロジェクトへの流入に関する完全

な統計データ。ンプレッション、クリック数、課金者、レベル推移、コンバージョ

ン、コホートによる分類など。 

プロジェクトの基本

指標 

ゲームの日々の行動パターンに関する統合レポート。1 日のオンラン人数、

ARPU、ARPPU、MAU、DAU、ADAU、CCU、課金の回数、課金率、ユーザー1 人あ

たりの課金の回数（1 日当たり、1 週間あたり、1 カ月当たり）、コホートで検索結

果の絞り込み、グループ分けなど。 

ROIレポート 特定の期間中におけるトラフゖックの再獲得の評価。各登録時から短期間および長期

間のコホートへの絞り込みの可能性も。 

パートナーレポート トラフゖックの量および質の評価。各パートナーまたは提案からのトラフゖックの行

動パターンを同時に比較することも可能。 

ROIレポート（カレ

ンダーベース） 

トラフゖックの再獲得の評価。パートナーごとの ROI の同時評価のある暦時間への

参照も含まれる。 

ユーザーの再獲得に

関するレポート 

流出ユーザーの再獲得のためのマーケテゖング活動の評価に関する極めて重要なレポ

ート。復帰したユーザーの人数を一定期間比較することができ、ユーザーのその後の

課金を閲覧できます。 

流出レポート オーデゖエンスの自然流出の評価が可能。 

リテンション ユーザー・リテンションに関する定番のレポート。 

KPI レポート さまざまなコンバージョンに照らしてトラフゖックの量をコホートおよび期間ごとに

評価できます。 



LT、LTV、見通し 一般的およびコホート上の見方から、LT プレヤーの平均寿命および LTV 生涯にお

けるユーザーごとの総収入額を記録でき、数日先の見通しを作成できるレポート。 

専門的なレポート セッションやコレクションなど、幾つかのゲームカテゴリーは専門的なレポートが必

要になることもあります。現在開発中。 

追加レポート プラットフォーム開発の 2 年目には、開発者ごとにカスタマズされたレポートを生

成する機能を作成する予定です。 

 

6   The Abyssの経済体系 

数量限定で ABYSS トークンを発行いたします。内部 CPA ネットワークおよびオークション取り

引きからのプラットフォーム手数料の 1/3 はバーンされます。 

6.1    ABYSS トークンの優先度 

ABYSS トークンを普及させるために、追加のボーナスを導入しています： 

● ABYSS トークンを使用した課金の取り分としての開発者への支払いは、手動または自動で

行われます； 

● ABYSS トークンを使用する場合、購入額が安くなります；  

● 開発者が使う内部提案システムは ABYSS トークンしか利用できません；  

● すべてのリフゔラル（紹介）およびモチベーションプログラムの計算および支払いは

ABYSS トークンのみを使用します； 

● ゲーム内およびプラットフォームのゕテムのオークションは、ABYSS トークンのみを使

用します； 

● シンジケートシステムは ABYSS トークンのみを使用します； 

● コンテンツ生成に対する報酬は ABYSS トークンで計算されます； 



● ABYSS トークンは、プラットフォームのフレームワーク内の友達へ自由に移動できます。 

● ABYSS トークンでゲームを購入した場合、プラットフォームの費用負担で割引きが適用さ

れます。これにより、ABYSS トークンは法定不換紙幣より有利になります。 

6.2    ユーザー課金の配布 

開発者は課金から税金およびシステム手数料をひいた額の 70%を受けとり、プラットフォームは

残りの 30%を頂戴いたします。 

6.3    暗号通貨報酬エコシステム 

6.3.1    リファラル（紹介）プログラム 

ユーザーの課金から発生するプラットフォームの純収入の 1/3 は、以下の様にリフゔラ

ルプログラムに充てられます： 

 

ゲームがプレヤーにとってプラットフォーム上で初めてのゲームであり、プレヤーが他の

誰のリフゔラルでもない場合、そのユーザーをゲームリフゔラルとみなします。ゲーム開発者は、

このプレヤーとその時点および将来におけるプレヤーのリフゔラル（トータル 5 レベル）より

プラットフォーム上の他のゲームで発生する支払から、分け前を得ることができます。開発者は、

プラットフォーム上の他のゲームでのユーザーの課金だけではなく、最大 5 レベルまでの被紹介ユ

ーザーの課金からも追加の取り分を受け取ります。 



プラットフォームの新しい忠実なユーザーを 1 人以上誘引したすべてのゲーム。友達を誘引し

たユーザーは、プラットフォーム上の他のすべてのゲームで発生するリフゔラル報酬のネットワー

クを形成します。 

 プレーヤーは、リフゔラルリンクの最大 5 レベルにわたって誘引したプラットフォームのユー

ザー全員の課金から一定率を受け取ります。誘引されたプレヤーは、次第に自分のリフゔラルチ

ェーンを形成していきます。招待されたプレヤーがリフゔラルプログラムを介してではなく、単

独でプラットフォームに参加した場合、そのプレヤーは自分のリフゔラルチェーンの創設者とな

ります。 

F2P(基本無料)MMO ゲームは、競争に勝つためにプレヤーたちが数十万ドル、時には数百万

ドルも課金することもある、特別な種類のゲームです11。世界にいる 2 人の人間は 6 ステップ以内

の共通の友達で繋がっているという六次の隔たりの理論12によると、The Abyss プラットフォーム

を利用しているすべてのプレヤーは、リフゔラルネットワークを介して大物と繋がる可能性があ

るということです。幸運が重なれば、多額課金者13の集団と接触できることもあり得るのです。 

他のゲームでの被紹介者の課金に基づいて、ターゲットを定めて個人の開発者をプロモートす

るので、開発者への支払金の合ームからの収入の計算の 100%を超えることもあります。 

仕組み 

The Abyss プラットフォーム支払いを受けると、70%はゲーム開発者へ送られ、残りの 30%はプ

ラットフォーム側に残ります。収入の 1/3 は、マルチレベルリフゔラル(紹介)プログラムに充当さ

れます。紹介者は、第 1～第 5 レベルの被紹介者による課金からレベル別に 4%、2%、2%、

1%、1%を受け取ります。 

http://toucharcade.com/2016/10/14/free-to-play-whales-are-now-boycotting-spending-in-games-to-get-changes 

 六次の隔たりとは、この世に存在するあらゆる生命体やその他のものは、6つまたはそれ以下のステップで

つながっており、「友だちの友だち」のチェーンにより 2人の人物を最大 6のステップでつなげることができ

るという考え方  

 http://www.adweek.com/digital/infographic-whales-account-for-70-of-in-app-purchase-revenue/

http://toucharcade.com/2016/10/14/free-to-play-whales-are-now-boycotting-spending-in-games-to-get-changes
http://www.adweek.com/digital/infographic-whales-account-for-70-of-in-app-purchase-revenue/


例：ゲルダはンデゖーゲームに$1000 を支払う。ゲルダが第 1 レベル被紹介者であるカは、

$1000 の 4%である$40 を受け取ります。 



6.3.2    モチベーションプログラム 

モチベーションプログラムは Reward Bank を財源としており、以下の要素で形成されています： 

● 途切れたリフゔラルチェーンの予算の残り； 

● 備蓄（初期段階のプラットフォーム運営におけるエコシステムの成長を加速させるため

に、プレヤーたちへのモチベーション報酬として使用されます） 

Reward Bank はおおよそ以下の通りに配布する予定です： 

● 60% ― ゲーム実績（個人および共同） 

● 25% ― シンジケート（マスターノード） 

● 15% ― コンテンツ生成 

予備基金をすべて使い切った後、途切れたリフゔラルチェーンからの資金ではモチベーション

プログラムへの資金供給に不足する場合、The Abyss チームはその単独の裁量により（ただし

2020 年 1 月 1 日以降）第 2-5 レベルのリフゔラルからの支払い受け取り条件、およびモチベーシ

ョン・リフゔラルプログラムの利率を変更することができます。 

6.4    ゲーム実績 

MMO プロジェクトには長期的なゕクテゖビテゖが含まれているので、何年間も既存プレヤーを

維持できます。既存プレヤーを維持する 1 つの方法として、ゲーム実績の活用があります。

Reward Bank は、すべてのユーザー向けに個人ゲーム実績に対する支払いのために定期的に利用

されます。各個人実績の支払金の金額はゲームの収入に比例しており、同じ日にプラットフォーム

全体で解除された同等のレゕ度の実績の総数によって決まります。ゲーム外の実績とゕクテゖビテ

ゖ（シンジケートとコンテンツ生成）の報酬金額は、その日の Reward Bank の大きさによって決

まります。 



6.5    シンジケート（マスターノード） 

シンジケートは、1 つのゲームだけは交流が生まれないプレヤーたちを引き合わせるメカニズム

であり、プラットフォームの社会活動を収益化するためのブロックチェーン技術に基づいた付加的

手段でもあります。シンジケートは共同ゲームゕクテゖビテゖであり、シンジケートの評価に応じ

て追加の収入を受け取ることができます。シンジケートの評価は 3 つの指標に影響されます： 

● シンジケートのゕカウント内の ABYSS トークン数； 

● トークンの有効期限； 

● 蓄積したモチベーションの総計から算出されたシンジケートの各参加者の個人評価。 

シンジケートの評価に応じて、特別バッジが定期的に各参加者に付与されます。プラットフォ

ームのすべてのバッジは、Reward Bank の予算から換金されます。 

また、シンジケートの評価は個人用ユーザーページのパーソナラズ（設定、交流に関する要

素、ランク、顔文字、絵文字、「いいね」及び「やだね」の重みなどの追加設定など）に影響を与

えます。 

6.6    コンテンツ生成 

記事、ストリーム、レビューガド、フゔンゕート、ビデオや物語など、ユーザーのゲームへの興

味を持続させ、ゲームに対する評判を形成するためのメカニズムがたくさん存在します。ブロック

チェーン技術のおかげで、プラットフォームまたはユーザー自らがすべてを評価して報酬を与える

ことができます。何かを公開したい場合のために、ンターフェスには 2 つのオプションが用意

されています： 

● 「いいね」または「やだね」。収益化も可能です；  

● 質の良いコンテンツには、他のユーザーから報酬の形で ABYSS トークンを受け取ること

もあります。 



プラットフォームは公開された各コンテンツを「いいね」と「やだね」の比率で評価します。

また、公開されたコンテンツを評価するユーザー自身の評価も重要です。高い評価を得ているユー

ザーの「いいね」は、登録して間もないユーザーの「いいね」よりも重みを持ちます。 

コンテンツを公開したユーザーは、評価に基づき、いろいろな価値を持つ特殊バッジをもら

え、これらをコレクションします。Reward Bank の日々のシェゕに基づき、プラットフォームは

1 日に 1 回だけ提示されたコレクションを購入します。すべてのユーザーは、プラットフォーム上

のオークションでどんな種類のバッジでも自由に売買できます。 

6.7    オークション  

オークションは、ゲームコンポーネントやさまざまな種類のノンプレバッジを ABYSS トークン

で売買できる機能です。取り引きには最小限の手数料しかかかりません。手数料は次のように決定

されます：取り引きの 3%はプラットフォーム、5%はゲームが受け取ります。 

 

7   内部 CPA（コスト・パー・アクション）ネットワーク 

The Abyss プラットフォームでは、開発者たちはターゲットトラフゖック（ゲームに関心がある

ユーザー）を獲得するためのユニバーサル宣伝ゕカウントへゕクセスできます。以下のことが可能

になります： 

● 他のゲームへ自分のトラフゖックを提供；  

● 明確なターゲテゖングまたはオフゔーにより、他のゲームからトラフゖックを購入； 

● 外部トラフゖックの獲得、関連付けで統計内部システムに； 

内部トラフゖックに対して、10%の手数料（ABYSS トークン）が課せられます。外部トラフ

ゖック用のツールは無料で提供いたします。 



内部 CPA ネットワークは、開発者が提示するほかのゲームや個別のプレヤーに対し、トラフ

ゖックを使って作業に参加するようにというオフゔーのオプションを提示するウゖンドウとして表

示されます。各ゲームは、オフゔーの種類およびターゲットを独自に決定します。 

7.1    リンクリファラル（紹介）システム 

プロジェクトの立ち上げ後、さまざまな対象範囲の積極的な宣伝キャンペーンを開始します。宣伝

ネットワーク、ブロガー、専門のリソースでメデゖゕ広告の表示などを活用します。 

 開発者の作業を簡素化し、プロジェクトのトラフゖックの分析を 1 箇所に蓄積するために、シ

ステムに生成されたリフゔラル(紹介)リンクの標準的なシステムを提供いたします。開発者は広告

宣伝キャンペーン（他のリソースでの広告配置など）を完全に分析できます。各プロジェクト別に

すべての必要な指標（ROI を含む）が検討できるよう、指標セクション全体がシステムに転移され

ます。また、開発者は自動計算指標に対する明確な KPI のある外部オフゔーを出せるオプションに

ゕクセス可能です。 

内部提案システム（CPA ネットワーク）のフレームワーク内には、開発者がオフゔーを発行す

るためのメカニズムが用意されます。開発者はオフゔーを介して、さまざまな条件のもとでプラッ

トフォーム上または他のプロジェクトやプレヤーからトラフゖックを購入することができます。

開発者は、トラフゖックに必要条件（ゲーム設定、課金の可否、プラットフォーム上のプレヤー

の評価や社会活動など）を設定することができ、また宣伝オフゔーの種類を選択して宣材物をロー

ドできます。ABYSS トークン限定で、各オフゔーの価格を指定できます。オフゔーに興味のある

プロジェクトは、プロジェクトにとってすでに関係のないトラフゖックを分配することができま

す。例えば、ゲームに長い間接続していないユーザーや課金をしてないユーザーなどです。  

7.2    モチベーショントラフィック 

モチベーショントラフゖックがゕクテゖブ・プレーヤーに変わることはかなり稀なのであまり効果

的ではありません。。マーケテゖング専門家は、潜在的プレーヤーはタスクが進められるにつれて

プロジェクトに引きこまれるという仮定の下に、モチベーションオフゔーに統合的な目標を与えま



す。確かに統合的なオフゔーはコンバージョン率を増加させますが、他のほとんどの種類のトラフ

ゖックに比べて質が劣ります。この問題の 1 つの原因は、ビデオゲームに興味がなくても、モチベ

ーションオフゔーは誰でも参加できる点にあります。 

 内部提案システムのフレームワーク内では、ゲーム目標はプレヤーが達成できます。これ

は、有料ターゲットの実績と照らして、ゕクテゖブ・プレーヤーのコンバージョン率の方がより高

いことを意味します。 

7.3    宣伝メール 

プラットフォームが完全に機能するためには、独自のメールサービスが必要です。内部 CPA ネッ

トワークでは、開発者は、他の開発者が誘引したユーザー宛てにターゲットメールを送信すること

ができます。ユーザーの個人情報は開発者には提供されません。 

7.4    メディア広告  

開発者はコンテンツ・メデゖゕ広告を発注できます。広告配配置用スペースには、個人ページのバ

ナー、フォーラムのブランデゖング、規格外の広告形式といった目的を想定しているものもありま

す。 

7.5    コンテンツ 

開発者は、特殊な指示を出して内部提案システムのフレームワーク内でコンテンツ生成を注文した

り、プラットフォームのフレームワーク内で興味のあるコンテンツの作成者に直接 ABYSS トーク

ンを支払うことができます。 

 

8   The Abyss Team 

デ ジ タ ル 配 信 プ ラ ッ ト フ ォ ー ム The Abyss は 、 Destiny.Games に よ り 開 発 中 で す 。

Destiny.Games は、ロシゕ有数のゲーム開発会社および販売会社であり、ゲームプロジェクトの



立ち上げおよび運営、ならびに MMO プロジェクト開発における専門知識を持っています。また、

他の開発者のブラウザゲーム、クラゕントゲーム、さらに AAA クラスのクラゕントゲームの

ローカラズおよび販売を行っています。 

コアチーム: 

 

 

Konstantin [Sephiroth] Boyko-Romanovsky 

創設者 

ゲーム業界の経験 17 年以上 。ビデオゲーム会社 Destiny.Games の創立

者。成功したブロックチェーン投資家、暗号通貨専門家、技術起業家。 

 

Vladimir Kurochkin 

代表取締役 

ゲーム業界の経験 12 年以上。特にプロジェクト開発とマネージメントに

深く関わる。Destiny.Games では、ウェブプロジェクト管理者から代表

取締役までになった。 

 

Artem [Shanni] Veremeenko 

エグゼクテゖブプロデューサー 

エグゼクテゖブプロデューサー、トップゲームデザナー、脚本家。ゲー

ム業界の経験 14 年以上。ゲーム F2P Botva Online の製作者。

Destiny.Games には、2008 年の設立時から参加している。 

 

Evgeny Petrov 

マーケテゖングデゖレクター 

マーケテゖング業界の経験は 8 年以上、ゲーム業界の経験は 2 年以上。

Destiny.Games 入社前は、ロシゕの IT 最大手企業 Mail.ru Group で勤務

し、Revelation、PUBG、Eternal などのプロジェクトの立ち上げに携わ

った。 



 

Stanislav [Madminder] Kuzin 

プラットフォーム開発担当副社長 

スケーラブルで可用性の高い IT サービス開発の分野での経験 20 年以上。 

Web プロジェクト開発の専門家であると同時に、 ゕジャルとスクラム

のコーチ。 2018 年の The Abyss チーム入社以前は、Social Discovery 

Ventures と Acronis Inc.で勤務。 

 

Vladimir [Vampkill] Martynov 

最高技術責任者 

1987 年よりプログラマー。1993 年よりユニックスシステム管理者。ゲ

ーム開発業界において、重要プロジェクトの経験 17 年以上と最高技術責

任者の経験 14 年あり。 

 

Albert Tugushev 

ソフトウェゕエンジニゕリング部門責任者  

ゲーム業界において、重要システムの開発経験 10 年以上。2011 年、

Destiny.Games に参加。3 年前から開発部門の責任者を務めている。以

前は Mail.ru と RBC で勤務していた。 

 

 

Sergey Zakharchenko 

システム・ゕーキテクト 

応用数学と物理学（MIPT）の修士号取得。 いくつかの特許を保有するほ

か、 新しいハードウェゕと科学計算に関する多数の刊行物の著者でもあ

る。 過去 10 年間、セルゲはスケーラブルな B2B および B2C IT ソリ

ューションの設計と開発を専門としている。 

 

Alexey Kobelev 

テックリード、ブロックチェーンエンジニゕ 

ソフトウェゕ開発の経験 14 年以上。フルサクルプロジェクトのバック

エンド開発の専門家。開発チームのマネジメント、プロセスの体系化、プ

ロジェクトの  

立ち上げ経験が豊富。 



 

 

Stepan Leshchenko 

ゕートデゖレクター 

デザナー、ゲーマーとして 15 年の経験あり。ZUK CLUB のメンバーと

して、ストリートゕートプロジェクトに参加した。 

 

 

Anton Chertikovtzev 

メンテナンスデゖレクター 

ゲームサービス運営の保全とメンテナンスの経験 14 年。2010 年に

Destiny.Games 参加。 

 

Evgeny Kharchenko 

顧客サービス部門責任者 

HoReCa 業界での 10 年間で、オペレーションスタッフから経営幹部に昇

りつめた。2014 年から Destiny.Games で顧客サービス部門の責任者を

務めている。 

 

9   ロードマップ 

Q3 2008：Destiny.Games（ゲーム会社）の創立。 

Q3 2016：最先端のゲームポータル構築の構想。 

Q2-Q3 2017：新しいコンセプトへのブロックチェーン技術の統合の可能性をテスト 

Q4 2017：次世代のデジタル配信プラットフォーム The Abyss のコンセプトの公開。 

Q1 2018：[DAICO14]というの革新的な資金調達の概念を紹介すること。 

https://ethresear.ch/t/explanation-of-daicos/465

https://ethresear.ch/t/explanation-of-daicos/465


Q2 2018：The Abyss プラトフォーム試作版の導入。マルタに登記設立され、トークン発行者と

なる The Abyss LTD の形成。The Abyss プラトフォーム開発開始、ゲーム開発者向けに The 

Abyss のコンセプトを紹介する。 

Q3-Q4 2018：プラットフォーム開発のゕクテゖブフェーズ。プロジェクト開始に向けた法務財

務上の準備。ゲームプロジェクトとのパートナー契約。 

Q1 2019：新規ゲームパッケージを搭載したプラットフォームのフゔーストバージョン。プロジ

ェクト統合のための API。２つの通貨による請求。統合された認証システム。マルチレベルリフゔ

ラルプログラムの最初の統合。 

Q2-Q4 2019：積極的なプラットフォームの開発：連結されたプロジェクトの数の拡大、パーソ

ナラズおよび交流システムの導入、詳細レポートシステムの導入、内部 CPA ネットワークの導

入。 

Q1-Q4 2020：プラットフォームの機能拡張：マルチレベルのモチベーションプログラム、コン

テンツ生成およびコンテンツ評価機能、オークション、シンジケート、ゲーム実績の連携。 

2021 +：クラウドフゔンデゖング・プラットフォーム。プラットフォームのさらなる拡張。 

 

  



10   参考文献 

1 
ブロックチェーン：  ブロックチェーンはデジタル台帳システムの一種で、配信、分散、共有、リプラが可能

なデジタルまたは電子データベース/台帳です。公開または非公開、許可制または無許可

性の場合があり、変更不可かつ暗号により防護されており、監査可能です 

2 暗号通貨ゲーム https://techcrunch.com/2017/12/03/people-have-spent-over-1m-buying-virtual-cats-on-the-

ethereum-blockchain/ 

3 Cost Per Action

（CPA） 

Cost Per Action とは、広告者がセール、クリック、フォーム送信（コンタクトリクエス

ト、ニュースレター購読、登録等）といった特定行動に対して料金を払うオンラン広告

価格モデルである。 

4 SuperData 市場調査 https://ru.pinterest.com/pin/722757440171932573/  

5 NewZoo レポート http://progamedev.net/wp-content/uploads/2017/06/ 

Newzoo_Free_2016_Global_Games_Market_Report.pdf 

6 2016 年の Steam の

売上 

https://galyonk.in/steam-sales-in-2016-def2a8ab15f2  

7 Electronic Arts 年次

報告書 

http://files.shareholder.com/downloads/ERTS/5642327844x0x947432/A3911E9F-7131-486F-

8AAB-F2A77573681B/2017_Proxy_Statement_and_Annual_Report_-_FINAL.PDF 

8 Ubisoft 年次報告書 https://ubistatic19-a.akamaihd.net/comsite_common/en-

US/images/UbisoftFY17earningsEngfinal_tcm99-290721_tcm99-196733-32.pdf 

9 MTC、Kongregate

を買収 

https://www.mtg.com/press-releases/mtg-to-acquire-u-s-cross-platform-games-publisher-

developer-kongregate/ 

10 CD Project 年次報告

書 

https://www.cdprojekt.com/en/wp-content/uploads-en/2017/03/management-board-report-of-

the-cd-projekt-capital-group-and-cd-projekt-s-a-activities-in-2016.pdf 

11 無料プレゲームに

おける課金 

http://toucharcade.com/2016/10/14/free-to-play-whales-are-now-boycotting-spending-in-games-

to-get-changes   

12 六次の隔たり  六次の隔たりとは、この世に存在するあらゆる生命体やその他のものは、6 つまたはそれ

以下のステップでつながっており、「友だちの友だち」のチェーンにより 2 人の人物を最

大 6 のステップでつなげることができるという考え方  

13 F2P 重課金者 http://www.adweek.com/digital/infographic-whales-account-for-70-of-in-app-purchase-revenue/  

14 DAICO の説明 https://ethresear.ch/t/explanation-of-daicos/465  

www.theabyss.com 

https://techcrunch.com/2017/12/03/people-have-spent-over-1m-buying-virtual-cats-on-the-ethereum-blockchain/
https://techcrunch.com/2017/12/03/people-have-spent-over-1m-buying-virtual-cats-on-the-ethereum-blockchain/
https://ru.pinterest.com/pin/722757440171932573/
http://progamedev.net/wp-content/uploads/2017/06/Newzoo_Free_2016_Global_Games_Market_Report.pdf
http://progamedev.net/wp-content/uploads/2017/06/Newzoo_Free_2016_Global_Games_Market_Report.pdf
https://galyonk.in/steam-sales-in-2016-def2a8ab15f2
http://files.shareholder.com/downloads/ERTS/5642327844x0x947432/A3911E9F-7131-486F-8AAB-F2A77573681B/2017_Proxy_Statement_and_Annual_Report_-_FINAL.PDF
http://files.shareholder.com/downloads/ERTS/5642327844x0x947432/A3911E9F-7131-486F-8AAB-F2A77573681B/2017_Proxy_Statement_and_Annual_Report_-_FINAL.PDF
https://ubistatic19-a.akamaihd.net/comsite_common/en-US/images/UbisoftFY17earningsEngfinal_tcm99-290721_tcm99-196733-32.pdf
https://ubistatic19-a.akamaihd.net/comsite_common/en-US/images/UbisoftFY17earningsEngfinal_tcm99-290721_tcm99-196733-32.pdf
https://www.mtg.com/press-releases/mtg-to-acquire-u-s-cross-platform-games-publisher-developer-kongregate/
https://www.mtg.com/press-releases/mtg-to-acquire-u-s-cross-platform-games-publisher-developer-kongregate/
https://www.cdprojekt.com/en/wp-content/uploads-en/2017/03/management-board-report-of-the-cd-projekt-capital-group-and-cd-projekt-s-a-activities-in-2016.pdf
https://www.cdprojekt.com/en/wp-content/uploads-en/2017/03/management-board-report-of-the-cd-projekt-capital-group-and-cd-projekt-s-a-activities-in-2016.pdf
http://toucharcade.com/2016/10/14/free-to-play-whales-are-now-boycotting-spending-in-games-to-get-changes
http://toucharcade.com/2016/10/14/free-to-play-whales-are-now-boycotting-spending-in-games-to-get-changes
http://www.adweek.com/digital/infographic-whales-account-for-70-of-in-app-purchase-revenue/
https://ethresear.ch/t/explanation-of-daicos/465
http://www.theabyss.com/

