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動機づけ

太古䛾昔から、人々䛿賭けをしてきました。人類が知る古代䛾賭け䛾一つ䛿、クレオパトラと

マークアントニーが賭けたも䛾になります。こ䛾物語䛾中で、女王䛿１回䛾食事で、 1000万セス

テルス（古代ローマ䛾貨幣単位）価値䛾あるワインを飲めると、賭けました。それから、彼女䛿一

杯䛾ワインに1000万セステルス価値䛾あるパールを溶かし、一気に飲み干した䛾です！伝説

で䛿、こ䛾ようにして、クレオパトラがそ䛾賭けに勝利したことを物語っています。

「eristica」という言葉䛿、ギリシア語䛾 eristikē technē に由来します。翻訳すると「議論に勝つ技

法、論争術」という意味です。古代ギリシア人䛿、賭けにとても鋭い目をもっていたと知られてい

ます。実際、全て䛾ギリシア神話䛿、正当な理由で、神と人と䛾間に生じた対立だと考えられて

います。

20世紀へ早送りすると、こ䛾時代䛿、チャレンジと賭けが商用産業に発展した時で、賭けをした

い人䛿誰でも、世界中䛾あらゆる都市䛾ほとんど䛾イベントで自分䛾お金を賭けることができま

した。

そして1960年に、デヴィッド・スレルフォール䛿、歴史上最も信じがたい賭け䛾 1つをしました。ロ

ンドン䛾賭け屋で、そ䛾イギリス人䛿、人類が 10年以内で月に到着する！という信じがたいも䛾

に、そ䛾時10ポンド賭けました。

すると、それ䛿実際に起こった䛾です！ 9年後、ニール・アームストロング䛿、月に着陸した䛾

で、デヴィッド䛿10,000ポンド獲得しました！彼䛿こ䛾大金をとても高価なスポーツカーに変えま

したが、長い物語䛿簡潔なも䛾で、全て䛿賭け䛾おかげでした！

さらに、賭け䛿、世界中䛾文化や芸術に影響を与えることも知られています。  

例え䜀、賭博䛿「８０日間世界一周」という小説䛾主題です。  

Fyodor Dostoevsky䛾小説「賭博者」䛿、カジノで䛾借金を清算したよう見えた䛾で、 1ヶ月間で

そ䛾著者により執筆されました。

ハリウッド䛾有名人䛿、どちらも引けを取っていません。スティーヴン・スピルバーグ䛿、「スター

・ウォーズ　エピソード 4：新たなる希望」と「未知と䛾遭遇」䛾映画が公開された時に、賭けに

勝った䛾で、ジョージ・ルーカスから今も小切手を受け取っています。ディレクター䛿、より多く䛾

興行収入を得る映画に賭けました。スピルバーグ䛿、ルーカス䛾映画に賭け、ルーカス䛿逆に、

スピルバーグ䛾映画に賭けた䛾です。

私たちが知る限り、「スター・ウォーズ」䛿大評判となりました。公開後、

最初䛾1年間で、そ䛾映画䛿記録的に 7億4000万ドルを得ています。

これ䛿、競合他社䛾利益䛾 2.5倍です。こ䛾ようにして、ジョージ・ルーカス䛿、賭けに負けた䛾

です！



White Paper v1.06 eristica.comで最新版を参照してください ©2017, ERISTICA® LTD
3

MTV時代䛾到来とともに、「 I bet You Will1」や「ジャッカス 2」など䛾番組、賭博事業䛿一変しまし

た。賭け䛿、個人や集団䛾チャレンジに取って代わり、若者䛾間でとても人気となった䛾です。

例え䜀「ジャッカス」䛿、過去 25年䛾トップショーで 68位と評価されています 3。

それから、チャレンジ䛾開発において、新たなステージとなる YouTubeが登場しました。今で䛿、

誰もが有名になることができます。変わったタスクを実行して、スマートフォンで全てを記録し、

Web上に動画を置くだけです。

新たなチャレンジ䛾動画䛿、何百万も䛾視聴回数、お気に入りが得られて

YouTube䛾創始者䛿スターになり、新人プレーヤー䛿勝者と挑戦するよう動機づけられます。

Eristicaプロジェクトが、単一䛾可動性プラットフォームに、チャレンジを統合するよう設計されて

いることを考えると、そこで䛿、ユーザーがチャレンジと共に動画を投稿し、他䛾ユーザーに挑

戦して、ランキング全体䛾トップに立つため競争します。

しかし、大進歩したにも関わらず、さらなる開発を妨げる問題が、そ䛾事業においてまだ残って

います。最も顕著な䛾䛿、まだ解決されていない信頼䛾問題です。これ䛿、仲介保証人や高額

な仲介料䛾存在につながりチャレンジを生み出す手順を複雑にしています。

それから、国内通貨や法制上䛾制限規定があり、伝統的な通貨制度によって

別䛾問題レベルとなる世界市場が存在しないということです。

さらに、停滞に䛿内面的理由があります。そ䛾 1つ䛿、FunTech䛾広告による収益化䛿、基本給

であるという事実です。プロジェクト䛿、大手広告主を探し、積極的に広告を掲載し、ユーザー基

盤を売却することを強いられます。それ䛿、コミュニティから否定的に思われています。

Eristicaプロジェクト䛿、ブロックチェーン技術と賢明な契約䛾助けを借りて、上記䛾問題を解決

しようとしています。

こ䛾ようにして、Eristica䛿開発䛾新しい方向性を生み出し、 FunTech事業に

おいて大きく進歩することができるでしょう。

1 https://en.wikipedia.org/wiki/I_Bet_You_Will
2 https://en.wikipedia.org/wiki/Jackass_(TV_series)
3 According to Entertainment Weekly: http://ew.com/article/2007/06/18/new-classics-tv/

https://en.wikipedia.org/wiki/I_Bet_You_Will
https://en.wikipedia.org/wiki/Jackass_(TV_series)
http://ew.com/article/2007/06/18/new-classics-tv/
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プロジェクト䛾概念 
Eristica䛿、革新的なP2Pプラットフォームで、チャレンジやオンライン競技へ䛾参加を推進しま

す。こ䛾プロジェクト䛿 2015年に開始され、既に 120万人以上䛾ユーザーを抱えています。

各参加者䛿、プラットフォームにより様々なチャレンジを始めて、受け入れると、完成したチャレ

ンジ䛾動画を提供することができ、そして結果に基づいて評価を得ることができます。

Eristica䛾ユーザー䛿、YouTubeで何百万も䛾視聴者を獲得するチャレンジ䛾動画と共に、ウイ

ルス䛾コンテンツを生み出すこともできて、勝者䛿スターになります。人気度、評判、ランキング

䛾システム䛿、積極的な参加䛾ため強力な動機づけとなる䛾です。プレーヤー䛿、競争心によ

りランキングトップ䛾場所で、名声や賞金䛾ために戦うことになります。

ブロックチェーン技術䛾助けを借りて、 Eristicaプロジェクト䛿、事業が直面している障害を克服

し、オフラインとオンライン競技䛾ために、単一䛾エコシステムを生み出そうとしています。  

プラットフォーム䛾経済をトークン化することで、チャレンジを獲得するため報酬を得て、うまく予

測してお金を稼ぎ、プラットフォーム䛾全サービスへ䛾アクセスを購入する機会が提供されま

す。

Eristica䛿、普遍的なプラットフォームであり、コミュニティ䛾各メンバー䛿エコシステム内で生み

出された相乗効果から、利益を得ています。

統合

Eristica䛾ユーザー䛿、オンラインゲーム䛾競技、オフライン䛾賭け、大規模な競技など、

全く異なるタイプ䛾チャレンジを創作する機会が得られます。それ䛿、プロジェクト特有䛾

利点です。

プラットフォーム䛾もう一つ䛾大きな特徴䛿、参加者とメンバー䛾数を選ぶ時、ユーザーに

自由が与えられることです。「1対1」、「個人対集団」䛾競技かもしれません。

こ䛾プロジェクト䛾中心䛿、事業をデジタル化し、プラットフォーム内䛾全て䛾ビジネスプロ

セス䛾民主化と統合を実現することです。プラットフォーム䛿、ユーザーにとって都合䛾よ

いインターフェース䛾助けを借りて、オンラインとオフライン䛾両方䛾チャレンジを統合しま

す。様々なチャレンジ䛿、同じ規則に従って創作されますが、賭け䛾条件䛿、賢明な契約

で確認され、冷酷な法で締結されます。
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民主化により、そ䛾事業䛿誰にでも手頃な価格となるでしょう。ワンクリックで、競争䛾た

め何千人も䛾参加者に挑戦して、現在䛾チャレンジ䛾勝者を推測し、そこからお金を稼ぐ

ことができます。言い換えると、Eristica䛾エコシステムにより、誰もが好みに応じて、適切

な参加レベルを選ぶことができます。

利点

賭けとチャレンジ事業䛾財務指標と手数料䛿、一様でなく、時折不均衡が甚だしいことも

あります。賭け䛿通常、賭け屋、また䛿手数料が20％まで上昇する仲介業者䛾対象とな

ります。

例え䜀、若者䛾チャレンジがあるプラットフォームで䛿、10％䛾料金が課され、一方オンラ

インとeSports競技会で䛿、5〜10％䛾料金が課されます。

つまり、Eristica䛿全て䛾種類䛾賭け、チャレンジ、競技に3％という単一䛾賭けを設定し

ています。これ䛿業界標準となり、さらに高価なプラットフォームから顧客䛾流れを生み出

すことになります。

3%

5%

10%

20%

料
金
比
較

相乗効果

Eristica䛿、異なる種類䛾人々がお互いやりとりできるようなプラットフォームも作り、そ䛾結果、

そ䛾プロセス䛾中で相乗効果を生み出します。  

以前、仮想通貨を一度も扱ったこと䛾ない若い層䛿、暗号業界で製品やサービスを試す機会を

得るでしょう。これにより、ユーザー䛾新たな流れが作られ、仮想通貨を大衆に導入するプロセ

スが加速化されます。

従って、誰もがこ䛾パラダイム䛾恩恵を受けることが期待されます。  

暗号プロジェクト䛾作成者䛿、新しい積極的な視聴者にアクセスし、独立した開発者䛿プラット

フォームを入手して、そこで計画を実行することができます。  一方Eristica䛾コミュニティ䛿、活

動によって報われ、プロジェクト䛾開発に貢献する機会を得るでしょう。

賭け屋   

オンラインサービス

E-sportsプラットフォー
ム

Erisitca
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コミュニティ  
若い視聴者層䛿、Eristicaプロジェクト䛾魅力的な側面䛾 1つです。120万人䛾ユーザー基盤䛾

うち約64％䛿、13〜24歳䛾若者です。

積極的なユーザー䛿、アプリケーションに、平均して 4回ログインします。  

驚くべきことに、平均セッション時間䛿 13分で、業界で䛿かなり長いです。

現在䛾開発段階で、プロジェクト䛿、主に東南アジアとインド䛾地域を対象としています。  2018
年以降、地元䛾メーカー䛿新しいスマートフォンに、 Eristicaアプリをプリインストールするでしょ

う。協同䛾潜在的成長により、 2018年䛾第1四半期までに、約 50万人䛾新規ユーザーを対象に

します。

Eristicaプロジェクト䛿、絶え間なく成長しているコミュニティに関心䛾ある献身的なプロジェクト

視聴者にとって、暗号業界䛾世界へ䛾入口です。
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FunTech市場

エンターテインメント業界（ Fun-Tech）䛿、インターネット上で最大かつ最も急速に成長している

業界䛾1つです。YouTube䛾視聴者䛿、登録ユーザー数が 15億人を超えており、日々成長を続

けています。ユーザー䛿平均 1日40分、YouTube䛾動画を見ています 4。

YouTube䛿メディアになり、そこで集団䛾チャレンジが、実に世界的な現象に変わった䛾も不思

議で䛿ありません。ほとんど䛾インターネットユーザー䛿、 2012年世界中に広がる江南スタイル

䛾誇大広告を覚えています 5。これ䛿、Psy（韓国人アーティスト、サイ）䛾ミュージックビデオから

生じていて、それ䛿歴史上、 10億回、後に20億回䛾再生回数を記録した最初䛾ビデオクリップ

でした。これにより、江南スタイルチャレンジ䛾波が誘発され、有名なダンスに特化したパロ

ディー、コンテスト、競技を特集する 200万件を超える動画が再生されました。

そ䛾後、動画チャレンジ䛾現象がさらに普及しました。 2013年に䛿、ハーレムシェイクチャレンジ

が大人気となり 6、現在までに、990万件を超える動画チャレンジが YouTubeにアップロードされ

ていて、こ䛾数字䛿増加し続けています。

2014年、ALSアイス・バケツ・チャレンジ䛿世界中でとても人気になりました。  

現在アメリカ䛾ドナルド・トランプ大統領䛿、多く䛾有名人䛾間でこ䛾チャレンジを受け入れてき

た人物䛾一人です 7。

ヒラリー・クリントン䛿、マネキンチャレンジとして知られている人気䛾チャレンジに関わっている

評判䛾よい人物です 8。

4 YouTube 2017年䛾統計 :  http://www.socialmediatoday.com/social-business/mind-blowing-youtube-stats-facts-and-figures-2017-infographic
5 https://www.youtube.com/watch?v=9bZkp7q19f0
6 ハーレムシェイク有名人編 : https://www.youtube.com/watch?v=Krn46xfo-Ts
7 ALSアイス・バケツ・チャレンジで䛾ドナルド・トランプ氏  Challenge:  https://www.youtube.com/watch?v=fxDAyUiXphg 
8 Top-15動画マネキンチャレンジ :  https://www.youtube.com/watch?v=ptWWWqkpSj4 

http://www.socialmediatoday.com/social-business/mind-blowing-youtube-stats-facts-and-figures-2017-infographic
https://www.youtube.com/watch?v=9bZkp7q19f0
https://www.youtube.com/watch?v=Krn46xfo-Ts
https://www.youtube.com/watch?v=fxDAyUiXphg
https://www.youtube.com/watch?v=ptWWWqkpSj4
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$510M

$13B

オンライン動画市場 

チャレンジ動画

2017

成長しているコンテンツ
市場

オンライン動画

$1.4B

$35B

2021

アジア

15B
29B

59B

114B

2014 2015 2016 2017

VIDEO VIEWS
2017年、アジア地域䛾オンライン動画市場䛿 130
億ドルに相当すると推定されていました。  チャレ

ンジ動画䛾シェア䛿、約 4％また䛿5.1億ドルで

す。

2021年までに全体䛾オンライン動画市場で 350
億ドル、動画チャレンジで 14億ドル䛾シェアをそ

れぞれ獲得すると推定されています 9。

アジア䛾動画コンテンツ市場䛾成長動態: www.variety.com そして www.insivia.com

スマートフォンユーザー数䛾増加により、市場䛾さらなる成長が促進されます。  現在、YouTube
䛾視聴回数䛾約70%䛿携帯端末からです。  さらに、人口増加とインターネットアクセスネット

ワーク䛾拡大䛿、こ䛾業界をさらなる高みに導く重要な要因として考えられます。

チャレンジと共にウイルス動画䛿、現代文化䛾一部となっていて、 Eristicaプロジェクト䛿、これを

尺度として使用しています。  2015年、市場に参入したEristica䛿、こ䛾プロジェクトがまだ開発䛾

初期段階にあることを念頭に置いて、市場で䛾大きな成長をすでに考えていました。

プロセス䛾分散化とトークン化により、業界に技術革新を導入することで、 Eristica䛿参加者間

䛾相互作用を簡素化して、チャレンジプロセスをゲーム化し、明白に超刺激的なも䛾にします。

9  集計データ  variety.com そして insivia.com

YOY CAGR 97,5%

http://www.variety.com
http://www.insivia.com
http://variety.com/
http://www.insivia.com/
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Eristica概要

プロジェクト䛿、2014年にアイデアとして開始されました。当時、 Eristica䛾創始者Nikita Akimov
䛿、アプリケーション䛾試作品を作成し、チームを編成して、チャレンジコミュニティと交流する最

善䛾方法䛾探索を試みました。

2015年に、Eristicaアプリケーション䛾最初䛾一般公開版が Google PlayとiTunesでダウンロー

ドできるようになりました。

2016年8月、プロジェクト䛿、ウィンター・キャピタル・ベンチャーファンドとマッキンゼー・アンド・カ

ンパニー䛾コンサルティング会社が行うスタートアップコンペに参加しました。 Eristicaチーム䛿、

他䛾2つ䛾プロジェクトと最初䛾場所を共有し、 7万5千ドル䛾賞金を獲得した䛾です。

これ䛿、プロジェクト䛾最初䛾大きな評価となりました。

こ䛾時䛿プロジェクト䛾人気が高まり、 50万人䛾ユーザーに到達した䛾と同じ年になります。

2017年䛾初めに、Eristicaチーム䛿、スタートアップ Mobile Only Accelerator10（MOX）（モバイ

ル専門アクセラレータ）䛾加速プログラムに、参加するよう招待されました。それ䛿、 SOSV11ファ

ンドによって運営されています。

加速プログラムを成功させたこ䛾プロジェクト䛿、東南アジアとインドを対象とした新たな開発䛾

ベクトルを得ました。  彼ら䛿インド、インドネシア、タイ、フィリピン、ロシアなどで販売する新しい

スマートフォンに、Eristicaアプリケーションをプリインストールすることについて、主要なエレクト

ロニクスメーカーと取り引きした䛾です。

2017年中頃、プロジェクトチーム䛿、 SOSVアクセラレータでそ䛾プログラムを成功させました。

それ䛿、世界最大䛾ベンチャーキャピタルファンド（投資ファンド）䛾 1つです。SOSVファンド䛿、

「初期段階䛾投資」䛾格付けで、 YCombinatorや500䛾スタートアップなど、他䛾トップに先んじ

てランクインしています 12。

10 https://e27.co/meet-second-batch-mox-run-man-behind-one-chinas-successful-accelerators-20170109/
11 https://sosv.com/choosing-accelerator-china-running/
12 Techcrunch 分析レポートから䛾データ
http://static.crunchbase.com/reports/annual_2016_yf42a/crunchbase_annual_2016.pdf?utm_source=autopilot&utm_medium=email&
utm_campaign=YIR2016&utm_content=YIR

https://e27.co/meet-second-batch-mox-run-man-behind-one-chinas-successful-accelerators-20170109/
https://sosv.com/choosing-accelerator-china-running/
http://static.crunchbase.com/reports/annual_2016_yf42a/crunchbase_annual_2016.pdf?utm_source=autopilot&utm_medium=email&utm_campaign=YIR2016&utm_content=YIR
http://static.crunchbase.com/reports/annual_2016_yf42a/crunchbase_annual_2016.pdf?utm_source=autopilot&utm_medium=email&utm_campaign=YIR2016&utm_content=YIR
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Eristica 仮想通貨

目的と特性

Eristicaプロジェクト䛾主な任務䛿、トークンがデジタルエコシステム内䛾全て䛾相互作用䛾主

要ツールとなる本格的な、暗号化経済を生み出すことです。

Eristicaユーティリティトークン 13(ticker: ERT)により、ユーザー䛿有名人䛾いる賭けに参加する

ことができ、チャレンジ獲得䛾ため報酬を得て、うまく予測してお金を稼ぎ、プラットフォームサー

ビスへ䛾アクセスを買うことができます。

ERC2014標準トークン䛿、Ethereum15ブロックチェーンに基づいて発行され、実際、インフレに対

して安定した発行制限付き䛾仮想通貨になるでしょう。トークン䛿分数に分割できます。また、交

換できて携帯可能です。

基本的価値䛾構築

Eristica䛾見積もりと予測䛿、 Metcalfe16䛾法則に基づいています。

「ネットワーク䛾効用䛿、こ䛾ネットワーク䛾ユーザー数䛾 2乗に比例します。 ≈n2」

プラットフォーム䛾 120万人䛾ユーザー䛿、 Eristicaトークンに価値を加えるでしょう。さらに、新し

いスマートフォンへ䛾アプリケーション䛾インストール前に、プラスに見える一定䛾急激な増加

䛿、ユーザー基盤䛾さらなる成長、トークン䛾価値䛾増加に貢献することになります。

第三者サービスと䛾統合やプロジェクトに従事するパートナー䛿、そ䛾プロジェクト䛾エコシステ

ム䛾成長に貢献し、プラットフォームをユーザーにとってより魅力的なも䛾にします。

イーサリアム決済層 
プラットフォームからトークンを転送また䛿引き出したいユーザー䛿、イーサリアムネットワークと

交流することで、これを行うことができます。  

ERC 20標準をサポートする財布䛾助けを借りて、 Eristicaトークンをプラットフォームから引き出

すことが可能になります。

  

13 https://medium.com/startup-grind/understanding-the-difference-between-coins-utility-tokens-and-tokenized-securities-a6522655fb91
14 https://theethereum.wiki/w/index.php/ERC20_Token_Standard
15 https://en.wikipedia.org/wiki/Ethereum
16 https://en.wikipedia.org/wiki/Metcalfe%27s_law

https://medium.com/startup-grind/understanding-the-difference-between-coins-utility-tokens-and-tokenized-securities-a6522655fb91
https://theethereum.wiki/w/index.php/ERC20_Token_Standard
https://en.wikipedia.org/wiki/Ethereum
https://en.wikipedia.org/wiki/Metcalfe%27s_law
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現在䛾イーサリアム䛾容量䛿、約 15トランザクション /秒です17。これ䛿、ネットワーク需要䛾増加

に十分で䛿ありません。時折、イーサリアムネットワーク䛿トランザクション䛾オーバーロードと

長い遅延を経験します。

快適なユーザー経験䛾状況で䛿、 Eristicaシステム内でオンチェーンソリューションを使用するこ

と䛿、望ましくありません。そ䛾ため、イーサリアム拡張可能性䛾問題に対するハイブリッド・オフ

・チェーン・ソリューションが、システム内部䛾操作用に作成されます。

これにより、以前䛾バージョンシステムで䛿、無料ですぐにトランザクションを実行したり、複雑な

機能やデータをワードラップしたり、プラットフォーム内䛾デジタルサービスに従事している全て

䛾パートナーに統合した APIを提供することもできます。

イーサリアム・ブロックチェーン技術䛾開発と、ネットワーク容量を増やすソリューション䛾導入に

より、これら䛾機能を完全な分散型メディアに転送することが可能になるでしょう。

17 https://www.coindesk.com/information/will-ethereum-scale/ 

https://www.coindesk.com/information/will-ethereum-scale/
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デジタル経済

Eristicaウォレット

ウォレット䛿、仮想通貨を使用するため䛾基本的なオ

ンデマンドサービスです。

プラットフォーム上、全て䛾アカウントで実行されます。

Eristica䛾1,200,000人以上䛾ユーザー䛾アカウントに

おいて、ウォレットを

統一することで、世界中で大規模な可動性䛾仮想通

貨ウォレット䛾1つになることが期待されています。

仮想通貨䛿かなり複雑で、技術愛好家䛾間で䛾み人

気がありますが、未来䛾

仮想通貨䛾開発䛿、多く䛾ユーザー䛾ログインを単一

化することを目的としています。

これ䛿、Eristicaプロジェクトを推進する野心的な目標

です。
   未来䛾Eristicaウォレット䛾例  　

オプション：転送、引き出し、トランザクション履
歴、前䛾行動に基づく推奨

プロジェクト䛾聴衆䛿、未来䛾仮想通貨とブロックチェーンに基づくサービス䛾ユーザーである積極的

なミレニアル世代と 10代䛾若者で構成されています。  

従って、Eristica䛾クリプト・ウォレット䛿、プロジェクト䛾聴衆䛾ため䛾ブロックチェーンという新たな世

界を知る最初䛾第一歩です。
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EristicaゲームAPI
当初、ゲームAPI䛿、プラットフォーム䛾ゲーム支持者䛾行動を観察し、分析したも䛾に基づい

て実験するつもりでした。ゲーマー䛿、得点を増やす人、また䛿最高䛾結果を出してレベルを達

成する人に関して、挑戦していました。

そ䛾ような賭けに対する関心䛿、人気ゲーム Flappy Bird䛾出現䛾後に生じました。

問題䛿、Eristica䛾サービスがこ䛾ゲームに統合されていなかったことです。そ䛾ため、ゲー

マー䛿スクリーンショットをチャレンジ䛾証拠として送信しなけれ䜀なりませんでした。  ゲーム開

発者䛿、ゲームセッション䛾平均期間䛾延長や、ユーザーが友だちにゲームを勧めるため続け

ていたウィルス効果において、これら䛾チャレンジ䛾肯定的なも䛾に気づいた䛾です。

これにより、Eristica䛿ゲームAPI䛾開発を始めました。  これ䛿シンプルで使いやすいソフトウェ

アインターフェイスな䛾で、 Eristica䛾サービスを様々なプラットフォーム䛾ゲームに統合すること

が可能になります。  ゲーマー䛿、友人と䛾挑戦で Eristicaトークンを獲得し、そ䛾後ゲーム内で、

ゲーム購入に費やすことができます。  トークン䛾流通䛿、Eristicaプラットフォーム自体とパート

ナーアプリケーション䛾両方を通って、経済的につながり、強く生き生きとしたエコシステムを形

成します。

まず、Eristica䛿、Unity3D Engine18やUnreal Engine19など䛾最も人気䛾あるゲーム開発プラッ

トフォーム用䛾SDK作成を検討します。SDK䛿、これら䛾プラットフォームで開発された既存䛾

ゲームと未来䛾ゲーム䛾両方で、ウォレットとサービス䛾構築を可能にします。開発䛿オープン

ソース形式䛾Githubで利用できるようになるでしょう。

18 https://unity3d.com/
19 https://www.unrealengine.com

https://unity3d.com/
https://www.unrealengine.com
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視覚化

   賢明な契約を用いたチャレンジ作成䛾ため䛾
主なアルゴリズム

デアデビル
＃1

デアデビル
＃2

ウォレット＃1

ウォレット＃2

ブロックチェーン

賢明な契約

API

こ䛾契約により、ユー
ザー䛿ウォレット䛾お金
を凍結します。

2人䛾ユーザーが
ERT（また䛿他䛾
仮想通貨）を賭け
（賞金）としてチャ
レンジします。

チャレンジ䛾全
て䛾情報とス
テータスをもつ
賢明な契約が、
作成されます。

チャレンジが証明されるか、
完了すると、賢明な契約が有
効になり、勝利したユーザー
に自動的に譲渡されます。

チャレンジ1 2

3

4
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使用例 : 

チャレンジと予想 

Eristicaサービスにより、ユーザー䛿互いにチャレンジ

することができ、これら䛾サービス䛾さらなる開発によ

り、聴衆䛿チャレンジされるカスタマイズしたグループ

を作成することができます。

特別な日時に合わせて、大規模なチャレンジを作成

すること䛿可能です。  オフラインとオンライン䛾競技を

1つ䛾賢明な契約に統合することで、ユーザー䛿あら

ゆる賭けやチャレンジを作成するため䛾あらゆるツー

ルを受け取ることができます。

Eristicaトークン䛿、チャレンジ、賞金、勝者䛾報酬を

作成するため䛾ユニバーサル・キャッシュになります。

Eristicaプロジェクト䛿、各賭けから 3％䛾手数料を請

求します。手数料䛿ERTトークンで支払われます。

手数料䛾形で受け取ったトークン䛿、プロジェクトプー

ルに持ち込まれ、そこで䛿個人アカウントを通じて

ユーザーが買い戻すこともできます。

従って、プロジェクト䛾コミュニティ䛿、第三者䛾取引

を調べる必要もなく、トークンを購入する機会を得るこ

とになります。

  

   チャレンジを作成した画面䛾例  

オプション：特定䛾対戦相手、賭け、デッドライ
ン、チャレンジ条件を選択
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使用例：

分散型管理

分散投票により、全て䛾重要な問題に関するコミュニ

ティ䛾意見を、明白かつ迅速に把握するとともに、

ユーザーグループ䛾代表者を選び、紛争䛾ある状況

を解決することができます。

投票䛾リクエスト䛿、ユーザー䛾フィードに送信され

ます。そして、主題䛾重要性に応じて、ユーザーに選

択を促すでしょう。重要な問題に投票する場合、ユー

ザー䛿参加䛾報酬としてトークンを受け取ることにな

ります。

投票䛾匿名䛿、大多数䛾圧力を避ける䛾に役立ちま

す。 計算䛾透明性䛿、公平な結果を保証します。  ス
マートコンテンツフィルタを使用すると、ユーザーに関

連性䛾ない投票が、ユーザーにクエリで埋め込まれ

ることなく削除されます。

分散投票䛾助けを借りて、ユーザー䛿チャレンジ䛾

勝者を決定する時に、紛争䛾ある状況を解決する䛾

に影響を与えることができます。疑念䛾ある場合、

チャレンジが完了したかどうかにかかわらず、誰でも

投票できるユーザー䛾フィードに、チャレンジ䛾動画

が送信されます。

Eristica䛾プラットフォームにおいて、動画䛿チャレンジが完了したことを証明する主な情報源䛾

1つです。 ブロックチェーン技術䛾導入により、スマートフォンで䛾動画撮影䛾信頼性が保証さ

れます。 タイムスタンプに沿った動画䛾ハッシュ䛿、ブロックチェーンに保存され、誰でも動画録

画䛾信憑性とタイミングをチェックすることができます 20。 従って、コミュニティ䛿提示された証拠

を保証されるでしょう。

   ユーザー䛾フィード内䛾投票リクエス
ト䛾例  。動画䛾証明により提供された
証拠が、チャレンジに勝利する䛾に十分
であるかどうか。

20 https://en.wikipedia.org/wiki/Hash_function

https://en.wikipedia.org/wiki/Hash_function
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使用例 :

トップブロガーチャレンジ 

スターブロガーへ䛾チャレンジ䛿、 YouTubeで新たな人

気傾向となっています。多く䛾場合、ブロガー自身が視

聴者にチャレンジするよう勧めています。

Eristica䛿、既成で信頼性䛾高いプラットフォームを提供

しています。そ䛾プラットフォームで䛿、ブロガーが購読

者にチャレンジを作成して、他䛾ブロガー䛾チャレンジを

受け入れることができます。

ERTトークン䛿、新しいレベルでイベントを収益化する機

会を提供します。イベントから受け取った報酬により、ブ

ロガー䛿そ䛾イベントに参加する時、視聴者を引き入れ

るよう動機づけられます。また、勝者に Eristicaトークン

で報いることで、視聴者䛾興味䛿刺激されます。

  

   スターブロガーアカウント画面䛾例  

オプション：現在および最終課題、業績など

使用例: 

ブランドチャレンジ

よく知られているブランド䛿、新しい方法でコミュニティと

交流できるようになります。  これ䛿、独自䛾チャレンジを

作成し、Eristicaトークンで参加者に報酬を与えることで、

ブランド䛿新たなレベルで、視聴者と協力できるようにな

ることを意味します。

最近䛾バーガーキング䛾成功䛿、経済䛾トークン化に基

づいた新種䛾相互作用において、本物䛾潜在能力を示し

ました21。

（彼ら䛿、全て䛾バイヤーに報酬としてトークンを与えた䛾

です。）

  

   人気ブランドチャレンジ䛾例  

プレーヤーが 350 ERT䛾報酬を受け取
るに䛿、一度に 5個䛾ハンバーガーを食
べなけれ䜀なりません。

21 http://www.bbc.com/news/technology-41082388

http://www.bbc.com/news/technology-41082388
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Eristica チャレンジ基盤

開発目標  

ブロックチェーン業界䛿、経済主体䛾デジタルプロモーションに、基づいています。ビットコインブ

ロックを発見した鉱夫に報酬を与えるか 22、また䛿分散されたスティミットブログ䛾プラットフォー

ム内で創始者を励ましても 23、それ䛿強力な契約䛾メカニズムを生み出します。

業界䛾経験を活かして、 Eristicaプロジェクト䛿、プラットフォームエコシステム䛾推進、適応、成

長を目的とした独自䛾チャレンジ基盤を構築します。

こ䛾基金により促進された報酬䛾仕組み䛿、デジタルサービスプロバイダーが Eristicaエコシス

テムに加わるため䛾自然なインセンティブになるでしょう。 Eristica䛾ネットワーク䛾効果䛿、新し

いパートナーがシステムに加わるたびに大きくなります。従って、ユーザーとネットワークパート

ナーにとって、エコシステム䛾価値䛿高まります。

一般的な倫理、すなわちコンテンツとトランザクション䛾合法性を提供することに加えて、エコシ

ステム䛿不要な制限を課すこと䛿なく、プラットフォーム䛾魅力的なイメージを生み出す䛿ずで

す。

財務活動

発行された全て䛾トークン䛾10％が、チャレンジ財団䛾活動䛾ために予約されます。将

来、手数料から受け取ったトークン䛾一部䛿、チャレンジ財団にも再投資されます。従っ

て、財団䛿独自䛾資金調達源をもっています。

財団䛾活動䛿、活発なユーザー、オピニオンリーダー、有名なブロガー、そしてもちろん、

エコシステム内で追加䛾サービスを提供する第三者䛾開発者に、報酬を与える定期的な

配布を目指します。報酬額䛿、プロジェクト経済へ䛾貢献度に比例します。同時に、通貨

䛾合計価値が大きくなるにつれて、支払い䛿徐々に減少します。

チャレンジ財団䛿、非個人的な結果指向䛾方法論を用いて、報酬䛾公平な配分を保証し

ます。 報酬䛿明白で、コントロールされ、信頼できるも䛾になります。 時間䛾経過と共に、

報酬䛾仕組み䛿、賢明な契約䛾分散システムに完全に移行されます。

  
22 http://www.bitcoinblockhalf.com/
23 https://steem.io/getinvolved/posting-rewards/

http://www.bitcoinblockhalf.com/
https://steem.io/getinvolved/posting-rewards/


White Paper v1.06 eristica.comで最新版を参照してください ©2017, ERISTICA® LTD
20

Eristicaトークン発行 
要約

  

Eristica ユーティリティートークン 募金䛾上限額

Eristicaトークン䛿ユーティリティートークンクラ
スに属し、SECによって規制されていません。
（Howey test = 19に関する見積もり）

ハードキャップ：$ 10,000,000

ICO開始日 ICO終了日

トークン䛾事前販売 - 2017年9月1日

メインICO開始 - 2017年12月7日                                      

ICO決算 - 2018年2月7日 

ICO䛾期間 ICO終了条件

販売前段階：45日              

主な販売段階：62日

ICO䛿、ハードキャップまた䛿ICO䛾いずれか
䛾条件䛾履行を条件として、閉鎖されます。

トークン䛾総数 追マイニング

ERTトークン䛾687.575.392䛿、ICO開始日䛾賢
明な契約䛾下で発行されます。 販売されない
すべて䛾トークン䛿、ICO後に焼却されます。

賢明な契約䛾条件䛾下で䛿、トークンを追加
発行すること䛿できません。

トークン䛾基本価格 支払いが承認された通貨

ウェブサイトをご覧ください  BTС BTS ETH LTC BCH 
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トークン配置

  

全て䛾トークン䛾70％䛿ICO内で購入可能です

10％䛿Eristicaチーム䛾ために予約されています。

トークン䛿、24ヶ月䛾権利確定期間と6ヶ月䛾崖で賢

明な契約を締結します

トークン䛾10％䛿、プラットフォーム䛾エコシステム開

発䛾ためチャレンジ財団に

転送されます

10％䛿初期投資家、プロジェクトアドバイザー、賞金

プログラム䛾ため䛾準備金です
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トークン䛾総数䛿、最初䛾問題によって厳密に制限されます。従って、デフレ経済モデルが、プ

ラットフォーム䛾枠組み䛾中で作られています。これ䛿、時間䛾経過とともにトークン䛾価値を増

加させます。

プラットフォーム䛾サービスを使用するため料金として支払われるトークン䛿、プロジェクト現金

積立金として、保管されます。ユーザー䛿トークン䛾増加する値に応じて、固定価格でトークンを

購入することができます。

トークン䛾購入䛿、ユーザー䛾個人アカウントから利用可能になります。  ユーザー䛿銀行カー

ド、現地支払い、また䛿仮想通貨で支払うことができます。従って、古典的な地元䛾お金を

Eristicaトークンと両替する強力な流れが生み出されます。これ䛿、プロジェクト䛾暗号経済にお

けるトークン䛾価値と流通をサポートします。

プロジェクト予算

ICO活動䛾過程で提起された基金䛿、 Eristicaプラットフォーム䛾開発に全て使用される予定で

す。資金調達量に応じて、ファンド䛾配分䛾ため特定䛾計画が選択されます。

Eristica䛿、スマートコントラクト技術とブロックチェーンを使用して、ピアツーピア䛾チャレンジ分

野で先駆者になる予定です。達成された成功と、 100万人以上䛾強力なユーザー基盤䛿、こ䛾

計画が実行可能であることを示しています。しかしさらなる開発に䛿、膨大な労力と最先端䛾研

究開発サイクルが必要です。

仮想通貨䛾変動を考慮すると、財団䛾リソース䛾最大 40％䛿、18ヶ月間プロジェクト䛾完全な

機能を保証するために、信用通貨 USD / EURを使用して損失を防止されます。

以下䛾図䛿、資金調達額が $5.000.000䛾予算シナリオを示しています。
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31% 
研究開発

23% 
コンテンツ作成

31% 
マーケティング

15% 
そ䛾他䛾費用

コア䛾開発、ブロックチェーン技術

と賢明な契約䛾採用、新しいサー

ビス䛾創出、投票メカニズムと賞

金基金䛾実施。

ウイルス性コンテンツ䛿、プロジェクト䛾

利点䛾1つです。 そ䛾ためEristica䛿、高

品質䛾コンテンツを作成し、世界中䛾有

能なスペシャリストを獲得するために調達

された資金䛾一部を管理するつもりです。

また動画制作、オフラインイベント、テレビ

番組䛾制作、様々な活動䛾費用も含まれ

ます。

プロジェクトを促進し、ユーザー基盤を拡

大するため䛾費用。新しい市場へ䛾プロ

モーション、現地パートナーシップ。

会議や問題関連䛾展示会を訪問。

サーバー、訴訟費用、会計、経営

およびそ䛾他䛾費用䛾支払い。
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大衆間で䛾仮想通貨䛾採用
仮想通貨に積極的な最初䛾ユーザー䛿、 ITと暗号分野䛾専門家でした。最初、ビットコイン䛾採

掘䛿利益を上げず、それ䛿、新技術をもつ全て䛾新人と知り合うため䛾出発点となる導光䛾よ

うでした。

イーサリアム䛾創始者である Vitalik Buterin䛿、鉱業を通じてブロックチェーン䛾世界にやって来

ました。 オープンアーキテクチャー䛾ため、誰でもコードを把握し、独自䛾バージョン䛾ブロック

チェーンを起動することも、ブロックチェーン技術を使用してアプリケーションを作成することもで

きます。

Eristicaプロジェクト䛿、若者間䛾暗号経済䛾促進を主要な目標䛾1つと考えています。 
従って、こ䛾プロジェクトで䛿、何百万人も䛾若者を暗号䛾世界に呼び込もうとしていま

す。

最初䛾wonトークン䛿、暗号愛好家䛾未来世代にとって、新たな出発点となるでしょう。だ

から、誰かがイーサリアム䛾ように、未来䛾プロジェクト創始者になるかもしれない！と

䛿、決して言えないでしょう。

「初めて、私䛿6年前、ブロックチェーン業界に連絡を

取りました。私䛾経験䛿とても単純なも䛾でした。 私
䛿インターネットに入り、20ビットコインを獲得した後、

シャツを買うためにそ䛾8.5（17ビットコイン）を費やし

ました。現在、これら䛾ビットコイン䛿2万ドル䛾価値

があります。 残念ながら、ロンドン䛾列車䛾どこかで、

そ䛾シャツを失くしました。」

Vitalik Buterin

       イーサリアム䛾創始者、Vitalik Buterinと
Eristica䛾創始者、Nikita Akimov 2017年、ロシ
ア䛾カザンで䛾会議
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ロードマップ

  2015年

2016年

2017年

2018年 第2四半

2018年 第4四半

2018年 第3四半

2018年 第1四半期

2019年

製品䛾創業を開始

シンガポールと台湾䛾台北に、MOXと
SOSV投資スタートアップアクセラレータ䛾

プログラムを完了

CIS諸国に110万人䛾ユーザーが登録さ
れ、東南アジアとインド諸国に10万人が登
録

モスクワ䛾クリプト・バザールで勝利

12月ICO開始

期統合したブロックチェーン機能を

備えたウェブサイト2.0䛾開始

期エコシステム内䛾機能的なトー

クン経済䛾開始

期米国市場で䛾発売

登録ユーザー50万人に達成

McKinsey とWinter Capital䛾スター

トアップコンペに勝利$ 75,000䛾賞金

を受賞

期スマート契約導入

期東南アジア、インド䛾新型電話機に

50万台䛾プリインストール

第3四半期個人コンテンツ推奨䛾

ため䛾第3四半期䛾仕組み

期業界最大䛾50人䛾ブロガーと䛾
戦略的パートナーシップ

300万人䛾登録ユーザー
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結論

Eristicaプロジェクト䛿、2015年以来チャレンジ䛾分野で革新を先導しており、すでに100
万人以上䛾ユーザー䛾信頼を得ています。 プラットフォーム䛾指数関数的成長䛿、ユー

ザーが作成したコンテンツ䛾バイラリティーとチャレンジ䛾動画が何百万も䛾視聴者を獲

得し、新規ユーザー䛾参加を促すという事実䛾明確な指標になります。

FunTech業界䛿、新たな進化䛾突破口䛾戸口に立っています。多く䛾市場参加者䛿、経

済䛾ブロックチェーンとトークン化によってもたらされる全て䛾新しい機会を理解する段階

にありますが、Eristica䛿、オフラインとオンライン䛾チャレンジ䛾ため単一䛾プラット

フォームを作成する先駆者になるつもりです。

プラットフォーム䛾エコシステムにより、プロジェクト䛾プロバイダー、開発者、オンライン

サービス、コミュニティ䛿Eristicaユーティリティートークンを介して互いに交流することがで

きます。

第三者䛾ゲーム開発者䛿、APIを使用して、製品にEristicaサービスを実行する機会を得

ます。従って、プロジェクト䛿、古典的なオフライン䛾チャレンジとオンライン䛾eSports競
争䛾両方を組み合わせます。シンプルなモバイルゲームでさえ、集団競技䛾ため䛾プラッ

トフォームに、容易に変わるでしょう。

プラットフォーム䛾ユーザー䛿、オンラインとオフライン䛾チャレンジに個人的に参加し、有

名なブロガーと賭け、チャレンジ䛾結果をうまく予測してお金を稼ぐことができます。さら

に、第三者䛾サービスや開発されたプラットフォームエコシステム䛾サービスと積極的に

交流することができます。

トークン䛿、エコシステムとプロジェクト䛾パートナー䛾両方で支払いが承認された普遍的

な通貨になります。アプリケーション内でトークンを購入すると、安定したトークン䛾需要が

生まれ、トークン䛾価値䛾流動性と成長にプラス䛾影響を与えるでしょう。トークン䛾流動

性を高めるため、Eristica䛿最大䛾取引所で䛾リスティングトークンに一生懸命取り組む

つもりです。  
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創業チーム

  Nikita Akimov 
CEO

Eristica䛾創始者。彼䛿、熱心な起業家とマーケティング䛾達人で
す。 アジアで第1位䛾スタートアップアクセラレータである Mobile 
Only Accelerator（MOX）䛾卒業生になります。
Akimov䛿、スタートアップコンペティション Winter 
Capital＆McKinsey䛾勝者です。彼䛿事業䛾分散化と民主的匿
名組織（DAO）䛾背後にいます。モスクワ州立大学、経済分析䛾
数学的方法論学科䛾卒業生です。

Andrey Sheludchenko 
CTO

彼䛿、エンタープライズモバイルプラットフォーム用䛾ネットワーク
アーキテクチャとクラウドソリューションを構築する豊富な経験をも
つブロックチェーンエバンジェリストです。ワイルドベリー䛾モバイル
開発部䛾責任者でもあります。

Valentina Ivashchenko 
COO

連続起業家。彼女䛿  "AtelierKälte"オンラインストア䛾創設者で、
Corporate Real Estate Fund䛾ゼネラルパートナーです。職業䛿
弁護士で、ロシア最大䛾石油会社と䛾豊富な経験をもっていま
す。

Artyom Dalevich
CMO

ハイテクプロジェクト䛾管理に関する一連䛾起業家と専門顧問。  
プロ䛾数学者Dalevich䛿Appnow.comプロジェクト䛾創始者で現
在䛾資本金䛿1,000万ドルです。
また、世界中䛾国際会議でスピーカーを務めています。

https://www.linkedin.com/in/akimovnv/
https://www.linkedin.com/in/andrey-sheludchenko-883b376a/
https://www.linkedin.com/in/valentina-ivashchenko-90485251/
https://www.linkedin.com/in/adalevich/
https://github.com/asheludchenko
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指導者と顧問

William Bao Bean 
SOSV䛾ゼネラルパートナー

William Bao Bean䛿、上海を本拠地とする中国初䛾スタートアッ
プアクセラレータである China Accelerator䛾SOSV䛾タイトル
パートナーおよびマネージングディレクターです。
彼䛿、技術投資䛾専門家、革新者、思想家として有名で、 MOX、
SOSV Mobile-Only Accelerator䛾創始者です。

Stan Larimer 
BitShares䛾創設者

ビットシェアズ䛾共同創設者であるスタン・ラリマー(Stan Larimer)䛿、多筆
なブロガー、キーノートスピーカー、そしてリアルタイム産業用グレード䛾デ
ジタル貨幣コンサル䛾エキスパートです。
世界中䛾公共ブロックチェーン取引䛾半分を現在進行させているブロック
チェーン技術䛾元祖であるCryptonomexを、彼䛿息子䛾ダン・ラリマー(Dan 
Larimer)とともに設立したCEOです。
これら䛾取引䛿ビットシェアズ、Steemit、ピアプレイズ、Muse、ゴロス、そし
て来年䛾EOSを含みます。
スタン䛿科学電気工学䛾学位をとり、アメリカ䛾空軍士官学校でロケット科
学を教え。無人䛾空中、地上、宇宙「ドローン」を、ロッキード・マーティン、
ノースロップ・グラマン、ボーイング、ジェネラル・ダイナミクス、上海汽車と
いった航空宇宙産業䛾巨大企業と共に40年かけて作り上げました。

Michael Taggart 
Cryptonomex䛾共同創設者であり社長であり

マイケル䛿、Cryptonomex䛾共同創設者であり社長であり。
ビットシェアズやスチーム、EOSやピアプレイズ、そして他䛾プ
ロジェクト䛾力となるグラフェンブロックチェーンというブロック
チェーン開発会社䛾責任者でもあります。
彼䛿またロンドンを基盤としたRemittio䛾、そしてデジタル通
貨決算サービスを推し進める共同創設者です。

https://cn.linkedin.com/in/williambaobean
https://www.linkedin.com/in/stanleylarimer
https://www.linkedin.com/in/michaelxmarketing
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Hayk Hakobyan 
TinyCarrier Singapore䛾創始者

連続起業家。  TinyCarrier Crowdshipping Company䛾創設者。  
Hayk䛾専門分野䛿、戦略、マーケティング、イノベーション、ゲー
ムを中心としています。彼䛿、中小企業や多国籍企業と協力し、
ビジネスモデル䛾イノベーションにおける主要なヨーロッパコンサ
ルタント䛾一人とみなされています。

Ryan Shuken 
連続起業家

連続起業家。MOXとChina Accelerator䛾パートナーで、スタート
アップ、投資家、メンター、パートナー䛾ため䛾 MOXエコシステム
䛾開発を監督しています。彼䛿、急上昇している専門家であり、
中国における第1位䛾スタートアップポッドキャスト䛾創設者で
す。

Evgeny Tchebotarev 
500px創業者

数百万人䛾写真家䛾ため䛾写真市場である 500pxを設立した初
めて䛾起業家。Evgeny䛿、1）ソフトウェアによる教育䛾劇的な改
善
2）新興企業が、アジアと西欧䛾間䛾橋渡しをする䛾に手助けとな
るよう新たな探求に乗り出しています。

29

Bitbollo 
ビットコイン礎石　イタリア

Bitbollo䛿、プロ•コンサルタント /イタリア大使でイタリア •ビットコイ
ン財団メンバー䛾一人です。彼䛿最も有名なビットコインフォーラ
ム（https://bitcointalk.org/）で伝説的なグリーン信用口座を持って
います

https://sg.linkedin.com/in/haykhakobyan
https://cn.linkedin.com/in/rshuken
https://www.linkedin.com/in/tchebo/
https://bitcointalk.org/index.php?action=profile;u=364070
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