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프로젝트개요

블록체인테크놀로지를활용한
디지털콘텐츠보호유통플랫폼을제공합니다.
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디지털콘텐츠보호유통플랫폼（국제특허출원중：PCT/JP2018/16657）

디지털콘텐츠보호플랫폼

블록체인을활용하여디지털콘텐츠의소유권을명확히하는시스템.

「분산형시큐리티시스템（DSS）」을클라우드형식으로제공합니

다.

디지털콘텐츠유통플랫폼

본시스템을활용하여디지털콘텐츠 P2P형 2차유통플랫폼을제공

합니다.

구체적으로는?

본플랫폼에서는 DSS를활용하여다읽은만화, 질린게임의아이템, 

데이터, 잘듣지않는음악파일등을개인간에거래를할수있습니다.

디지털콘텐츠보호
디지털콘텐츠

유통플랫폼

블록체인→디지털 콘텐츠 디지털 콘텐츠 거래소

지불

출품 구입

소유자가명확＆
복사불가

가상 화폐거래소블록체인→디지털 화폐
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회사개요

아소비모주식회사는 10년이상온라인게임을
제작하여많은실적을쌓아왔습니다.

일본및해외를합하여약 600명이상의엔지니어가
재직하고있는개발사입니다.
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ASOBIMO, Inc.

사원수 550명

자본금 4억 8,050만엔

주소

3-1-2, Ikebukuro, 

Toshima ward, Tokyo 

171-0014 Japan

설립일 2003년

Shanghai Xiaoyou Network 

Technology Co.,Ltd.

중국파트너 기업

사원수 80명

자본금 1,000만원

주소

10GH, Tower B, Global 

Harbor, 3300 Zhongshan

North Road, Putuo District, 

Shanghai

설립일 2014년

Quantum Games Inc.

대만파트너기업

사원수 10명

자본금 1,300만대만달러

주소

8F., No.132, Sec. 2, Nanjing E. 

Rd., Zhongshan Dist., Taipei 

City 10489, Taiwan Lesley 

Wang,

설립일 2018년

회사개요
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아소비모의대표적온라인게임입니다.

아바벨온라인 토람온라인 이루나전기온라인

당사전타이틀

총다운로드 수
5,000만
다운로드

AVABEL 온라인의

누적매출
약 200억엔

수상이력

Google Play Top Developer 인증

Apple APP Store 게임대상대작부문수상

회사소개：게임소개
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컨셉트

디지털콘텐츠는왜 2차유통 (중고)으로 판매할
수없을까요?

저희는디지털콘텐츠도 2차유통으로판매될수
있도록준비하고시행할예정입니다.

유통코스트제로의디지털콘텐츠만이 2차유통
에최적이라고생각합니다.
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컨셉트

디지털데이터의장점과단점

디지털데이터는저비용으로완전히동일하게복사가가능한반면

단점도있습니다. 음악파일, 게임아이템, 가게의포인트등무제한으로

복제되는문제가발생하게됩니다.

솔루션

블록체인을활용하여디지털콘텐츠의소유권을명확히하는시스템

「분산형시큐리티시스템(DSS)」을사용하여완벽히보호된

디지털콘텐츠의 2차유통(중고) 플랫폼을제공합니다.

DSS DSS

2차유통가능

2차유통불가능

아이템

디지털은복제가간단

분산형시큐리티시스템(DSS)

디지털콘텐츠를블록체인을사용하여
완벽히보호관리하는시스템
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컨셉트：구체적인사례

전부읽은디지털만화를판매

스토어에서구입한디지털만화를모두읽은후, 디지털중고서점에

판매하여판매대금을가상화폐로받을수있습니다. 가상화폐의

수익은다른디지털만화, 디지털콘텐츠구매에도사용할수

있습니다.

클리어한게임, 싫증난게임아이템의판매

게임캐릭터가사용하던레어무기를게임아이템거래

스토어에서판매하고

판매대금을가상화폐로얻을수있습니다. 입수한가상화폐는

새로운게임아이템이나다른디지털콘텐츠의구입이가능합니다.

듣지않는음악파일의판매

뮤직스토어에서다운로드, 구입한음악파일을더이상듣지않게

된경우, 간편하게판매하여가상화폐를얻을수있습니다.

ASOBI MARKET

전자서적

아이템

음악

가상화폐

매각

재구입
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컨셉트：디지털콘텐츠의 2차유통시장규모예측

1차디지털콘텐츠유통시장규모(일본)

2016년디지털콘텐츠시장규모는, 작년에비해 5.7% 증가한

8조 4,156억엔(콘텐츠시장전체의 67.9%)

영상 ： 4 조 2,916 억엔

게임 ： 1 조 9,232 억엔

음악/음성 ： 9,025 억엔

이미지/텍스트 ： 2,604 억엔

복합형 ： 1 조 378 억엔

순조롭게커지고있으며, 제각각의콘텐치에따른디지털콘텐츠

비율을나타내는 “디지털화율”을살펴보면게임과복합형이 100%, 

영상이 96.2%, 음악/음성은 65.4%, 이미지/텍스트는 7.3%를

차지한다.

일본시장 ：총 8 조 4,156 억엔

이미지/

텍스,트

2,604억엔

음악/음성

9,025억엔

영상

4조 2,916억엔

게임

1조

9,232억엔

복합형

1조

378억엔
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컨셉트：디지털콘텐츠의 2차유통시장규모예측

2차디지털콘텐츠유통시장규모예측(일본)

2차디지털콘텐츠유통시장은현재까지없는, 무한의가능성을지닌

시장

가구나서적같은 “실물”의 1차유통은약 15조엔, 그에비해 2차(중고) 

유통은 2조엔, 1차유통의약 15%

이비율을보아, 일본의총디지털콘텐츠유통규모의 15%를 2차

시장으로예측을해보면, 일본만으로도약 1조 2000억엔에달한다.

1차디지털콘텐츠

시장규모

8조 4,156억엔

2차디지털콘텐츠규모

1조 2000억엔
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ASOBI MARKET

ASOBI MARKET는

｢디지털콘텐츠보호유통플랫폼｣입니다.
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ASOBI MARKET에대하여

ASOBI MARKET에서는블록체인테크놀로지를활용하여문제를해결합니다

현재많은디지털콘텐츠서비스는

유저에게소유권이없기때문에, 서비스제공사이트가닫히면

해당사이트에서구입한전자서적등을이욜할수없게됩니다.

ASOBI MARKET에서는유저에게소유권이이동하나,

DRM으로바뀐새로운분산형보안시스템(DSS)이구현되어있으므로

안전하게거래할수있습니다.

따라서, 안전이보장된상태에서가상화폐에의한

디지털콘텐츠의 2차유통(중고매매)을가능하게할수있습니다.
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ASOBI 월렛에대하여

ASOBI 월렛으로다양한디지털콘텐츠를직접구입, 중고판매를할수있습니다.

ASOBI 월렛에서는

・ 전자서적

・ 게임아이템

・ 음악

・ 동영상

등의디지털콘텐츠를판매하고있습니다.

퍼블리셔스토어에서는중고유통가능한디지털콘텐츠를판매합니다.

2차유통시장에서중고디지털콘텐츠를싸게판매합니다.

1차유통시장에서구입한디지털콘텐츠는

실제물건을중고로판매하는것과는달리, 포장및발송할수고가들지않아

간단히 2차유통시장에서판매할수있습니다.

또한팔린콘텐츠대금은자동적으로아소비코인으로서

ASOBI WALLET에입금됩니다.

パブリッシャ
（1次流通）

中古
（2次流通）

購入済デジタル
コンテンツ

ASOBI ウォレット

ASOBI マーケット

ASOBI COIN
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권리자에의이익확원

ASOBI MARKET에서거래한디지털콘텐츠는, 블록체인에적힌스마트컨트랙트에따라

확실하게권리자에게자동적으로수익이환원됩니다.(국제특허출원중)

북오프나아마존등에서중고서적이팔렸을경우, 권리자에게는권리수익이발생하지

않습니다. 중고마켓이 1조엔이상으로거대화한것을생각하면, 권리자에게있어서

사활문제가됩니다.

한편, 노래방에서는매번권리자에게권리수익이돌아가도록되어있어계속적으로

창작활동에의지지대가되고있습니다.

ASOBI MARKET에서는블록체인의스마트컨트랙트에권리자에의수익프로그램을

기재함으로서, 트랜젝션이발생할때마다반영구적으로권리자에게자동적으로수익이

환원될것을실현합니다.

예를들어, 중고만화를 eBook으로 200엔에팔았을경우,

스마트컨트랙트에기재된하기정보를통해자동적으로분배됩니다.

(해당분배는블록체인상에남아로그로서건전하게가시화됩니다.)

예）eBook을 200엔에중고판매했을경우의분배예시

・판매주 +100엔

・출판사 +70엔

・저자 +30엔

出版社 作家

売主 買主



© ASOBIMO,Inc. All rights reserved. 16

ASOBI MARKET

ASOBI MARKET Overall View

중고
DATA

중고
DATA

중고
DATA

중고
DATA

중고
DATA

중고
DATA

유저（유저간의아이템매매가가능）

게임아이템

거래소

Switex Japan

2차유통

HUB

Network

음악＆오디오

거래소

영화＆TV방송

거래소

티켓

거래소

서적＆만화

거래소

구입한콘텐츠를재판매하여
판매대금을수령

중고
DATA

토큰구입
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ASOBI MARKET：NAGA VIRTUAL（게임아이템거래）

Switex Japan에대하여

ASOBI MARKET 게임거래소의게임아이템 2차유통플랫폼은 NAGA 

VIRTUAL입니다. 아소비모와 SWITEX Gmbh의합병회사 「SWITEX JAPAN 

GAME」에의해서개인간에의한게임아이템판매, 게임회사에의한아이템판매를

할수있습니다.
안전한게임아이템거래소

게임아이템매매는 RMT(Real Money Trade)라고불리어, 돈세탁과불법의

온상으로문제시되고있었지만, ASOBI MARKET에서는

아이템의거래를블록체인으로안전하게관리하여, 아이템거래에서발생하는부정

거래를방지합니다.

퍼블리셔에게수익환원

지금까지의아이템거래는퍼블리셔에게는수익이없었으나 NAGA VIRTUAL은

퍼블리셔공인의플랫폼으로써거래금액에따라수익이퍼블리셔에게환원됩니다.

게임회사

가상화폐

2차유통
（중고매매）

아이템구입
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ASOBI MARKET：Switex Japan

GAME
USER

Switex
Japan

ASOBI 
MARKET

ASOBI MARKET의유저확대방법

아소비모게임은이미세계적으로월간 100만명의액티브유저가

있습니다. 

이런유저들에게 2차유통가능한게임아이템을제공함으로서, 이용

유저를확대해나갈예정입니다.

유저에게에어드롭을실시

아소비모게임의기존유저에대해서는에어드롭을실시하여, 

ASOBI COIN의이용자를확대해나아갈것입니다. 

블록체인게임협회를설립

게임은국경을초월합니다.

한국, 중국, 대만등아시아국가와블록체인을사용한게임, 게임

아이템의취급에대한보급과촉진을추진하기위해, 아시아

블록체인게임협회를설립합니다.
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테크놀로지

분산형시큐리티시스템(DSS)
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테크놀로지：스마트컨트랙트의구축

★스마트 콘트랙트

Smart Contract Architecture

디지털콘텐츠보호유통플랫폼(ASOBI COIN)의특징으로써컴포넌트와스마트컨트랙트를디플로

ASOBI MARKET

License Storage

라이선스・스토리지
가상자산의
소유권을관리

ASOBI COIN Ledger

ASOBI COIN 장부
코인소유

이력관리

Crowdsale

크라우드세일
최초코인
배포책임자

ASOBI COIN 

★

★

★

★

Virtual Asset

가상・자산

게임아이템등

디지털콘텐츠

토큰･콘트랙트에
의해 관리

사용가능

uses:사용

교환가능

owns:소지
User

유저

Manages:관리

owns:소지

Manages:관리

Manages:관리
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테크놀로지：스마트컨트랙트의구축

CASE１：아이템 구입

ASOBI COIN을사용하여 ASOBI MARKET에서가상자산을구입

스텝１

스텝２

스텝３

스텝４

구입자가 ASOBI COIN을사용하여게임아이템등의가상자산을 ASOBI MARKET에서구입할수있습니다.

ASOBI MARKET은새로운라이선스를라이선스・스토리지에추가합니다.

유저에게라이선스를할당합니다.

유저는라이선스를받아가상자산을사용할수있게됩니다.

Buyer

구입자

ASOBI COIN 

ASOBI MARKET 
License Storage

라이선스・스토리지

owns:소지

1.spend ASOBI COIN
ASOBI COIN을사용

2. create license
라이선스작성

3. assign license
라이선스할당
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테크놀로지：스마트컨트랙트의구축

CASE2：아이템 거래

ASOBI COIN을사용하여유저간의가상자산거래가가능합니다.

스텝１

스텝２

스텝３

스텝４

출품자는 ASOBI MARKET의추천가격혹은유저가설정한가격으로출품

구입자는 ASOBI MARKET에 ASOBI COIN을지불

출품대금 (ASOBI COIN)을출품자에게지불

구입자는 ASOBI MARKET로부터라이선스을수령

Seller

출품자

License Storage

ASOBI MARKET Buyer

구입자

owns:소지

1.offer License
라이선스를제공

2. transfer ASOBI COIN
구입대금을 ASOBI MARKET  

에지불

3. transfer ASOBI COIN
대금을지불

4. transfer License
구입자에게라이선스이동



© ASOBIMO,Inc. All rights reserved. 23

테크놀로지：옐로페이퍼

옐로페이퍼

ASOBI COIN에서는, 아소비마켓을실현하기위한기술사양서(옐로페이퍼)를공개하고있습니다.

자세한내용은이쪽에서확인바랍니다.

URL：https://asobimo.io/pdf/yellow_paper_en.pdf

GitHub：https://github.com/asobicoin/asobicoin

ASOBI MARKET은중앙집중형(Centralized)과분산
집중형(Decentralized)의세계를연결합니다.
콘텐츠는이더리움블록체인을통해안전하게거래할수있습니다.

콘텐츠의전달은 DRM을사용하며, 오프체인에서실시합니다. 유저의
권리와출판사의권리를동시에보호합니다.

유저는블록체인을통해갖고있는콘텐츠를직접관리할수있으므로, 
진정한소유권을보유합니다.

퍼블리셔는투명한거래와수익공유를누릴수있습니다.

https://asobimo.io/pdf/yellow_paper_en.pdf
https://github.com/asobicoin/asobicoin
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테크놀로지：간단하고사용하기쉬운 DRM

구현이용이합니다.

현재의 DRM(디지털라이츠매니지먼트)는불완전하며, 이전인디활동등개인활동에서

이용하기힘들었으나, 당사가제공하는 DRM 서비스는블록체인으로인하여완벽한 DRM을

실현하고, 개인레벨에서도손쉽게디지털콘텐츠를보호할수있습니다.

이것을당사에서는 DSS라고부릅니다.(디센터라이즈드시큐리티시스템)

또한, DRM을넣고싶은디지털콘텐츠를 DSS 크라우드에업로드하는것만으로도블록체인을

통해완벽하게보호된 DRM(DSS) 적용이완료된디지털콘텐츠를만듭니다.

이 DSS가적용된디지털콘텐츠는, 디지털콘텐츠의보호유통플랫폼에서판매함으로서

디지털콘텐츠를 2차유통할수있게됩니다.

엔지니어는필요하지않으며, 간단히블록체인을이용한시큐리티를적용할수있는서비스를

제공함으로서, 인디만화나게임등의개인활동에있어서의디지털콘텐츠의판매에도활용할

수있는, 폭넓은디지털콘텐츠보호유통플랫폼을제공합니다.



© ASOBIMO,Inc. All rights reserved. 25

토큰의이용가치
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③

⑥

토큰의이용가치

[STEP 1] [STEP 2]

다읽은디지털만화 1 권을
ASOBI MARKET에출품

디지털만화 1 권의판매대금으로
디지털만화 2 권을구입

출품된디지털만화 1 권을
ASOBI MARKET에서구입

사이클

안전한디지털콘텐츠보호유통플랫폼(ASOBI MARKET)에서 ASOBI COIN을화폐로서이용할수있습니다.

ASOBI MARKET에서구입한디지털콘텐츠는다시 ASOBI MARKET에판매할수있으며, 유저간의매매도가능합니다.

ASOBI MARKET

ASOBI COIN을지불 ASOBI MARKET에서
디지털만화 1 권을구입

ASOBI MARKET

①

②

④

⑤
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ASOBI COIN은하시아소비모게임이나타사게임에서이용할수있습니다.

아소비모에서이용하실시에는아소비코인 1=2엔상당의가치로서이용할수있습니다.

토큰의이용가치：아소비모및타사게임에서이용가능

아바벨 온라인은 누계 매상약 200억엔의
대히트 MMORPG입니다

토람 온라인은 세계적으로
월간 수십만명이 play하는 대형 MMORPG

VR에도 대응 가능한 화제의 애니메틱
비쥬얼이 특징적인 MMORPG

10년이상 운영을 지속하여 지명도 높은
세계 첫모바일 3DMMORPG입니다

＊대응 게임은 아소비모 이외에서도 추가될 예정입니다

마석
1개 120엔상당

ASOBI COIN 60으로
마석 1과교환할수
있습니다
약 50%OFF로구입가능

ASOBI COIN 60으로
방울구슬 1과교환할수
있습니다
약 50%OFF로구입가능

방울구슬
1개 120엔상당

ASOBI COIN 60으로
현자석 1과교환할수
있습니다
약 50%OFF로구입가능

현자석
1개 120엔상당

ASOBI COIN 50으로
100장과교환할수
있습니다.

약 50%OFF로구입가능

코인
100장 108엔상당

아바벨온라인 토람온라인 알케미아스토리 이루나전기온라인
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토큰대응예정게임

현재개발중인게임도순차적으로토큰을이용할수있습니다.

신작「PROJECT Eternal（타이틀미정）」

현재까지의스마트폰그래픽을압도적으로능가하는트리플 A 클래스

3DMMORPG 15억엔의비용을투입하여연간매출 1,000억엔을목표

기존의다양한 MMORPG를연구,방대한콘텐츠를제공.

스마트폰버전이외에 PC (Steam)과콘솔게임기(Nintendo Switch, PlayStation4)에

서도발매예정

「PROJECT A2」신작

「AVABEL온라인Ⅱ (타이틀미정)」

「이루나전기온라인HD (타이틀미정) 」

「이루나전기온라인Ⅲ (타이틀미정) 」
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로드맵
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로드맵

2018년 12월까지
ASOBI WALLET을제공개시

2019년 3월까지
ASOBI MARKET에서 전자서적의

2차유통 플랫폼을제공개시

2019년 6월까지
ASOBI MARKET에서 음악/영상/전자티켓의

2차유통 플랫폼을제공개시

2019년 12월까지
1만개이상의 게임에서아소비코인을

사용할수있게합니다



© ASOBIMO,Inc. All rights reserved. 31

ASOBI COIN（ABX）세일내용

하드캡 5,500,000,000엔

소프트캡（※달성완료) 550,000,000엔

코인발행수 16,500,000,000장

토큰가격 1장 = 1엔(0.01USD)

기본정보
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게임유저가 ABX을구입할이유

500엔

게임의이용가치

ABX의가치가 500엔일경우
게임에서는 1000엔상당으로이용가능

1000엔

1ABX＝?円×２배의가치로서게임을이용가능
앱스토어에비해반값으로구매할수있게된다

아소비코인의
가치

앱스토어보다반값에구매할수있기에
게임유저는 ABX로구매한다

항상게임유저에의한
적극매입을기대할수있다

×2배

※아소비코인은 2배의가격으로게임이용이가능한포인트입니다
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월간액티브유저수

0

2,000,000

4,000,000

6,000,000

8,000,000

10,000,000

12,000,000

2017년 7월 2017년 8월 2017년 9월 2017년 10월 2017년 11월 2017년 12월 2018년 1월 2018년 2월 2018년 3월 2018년 4월 2018년 5월

당사가개발한게임의
월간액티브유저수는 1000만명초과
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토큰유틸리티：토큰할당

토큰세일

ICO 판매시에 50％의토큰을판매, 유동성을확보합니다.

팀및자문

팀과자문에게 20％를할당합니다.

록업기간은 180일입니다.

바운티프로그램

바운티프로그램을실시합니다. 록업은없습니다.

에어드랍

에어드랍프로그램을실시합니다.

록업은없습니다.

리저브

토큰의 10％를예비로보유합니다.

록업기간은 360일입니다.

토큰세일

50%

팀및자문

20%

바운티

10%

에어드롭

10%

예비

10%
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토큰유틸리티：진행할당

소프트웨어개발

ASOBI MARKET의개발, DSS 시스템의버전업등의개발비용에충당예정

프로모션

ASOBI 스토어나 ASOBI COIN의프로모션비용으로이용

사업개발

프로젝트종료후파트너기업을모집하여사업을가속화

시키기위한비용으로이용

법률관련

법률상의문제를확인, 해결에이용

소프트개발

50%

프로모션

30%

예비

10%

사업개발

7%

Legal 

3%
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팀소개
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팀소개

近藤克紀 (콘도카쯔노리)

ASOBI COIN Co-founder  CEO

고베대학을졸업후 SNK주식회사에입사, 폴리곤매직
주식회사를거쳐아소비모주식회사를창업.

다수의사업을창업 · 판매한실적이있는시리얼기업가

生原優介 (하이바라유우스케)

ASOBI COIN Co-founder CFO

Softbank의법인부문에서영업기획, 국제영업부서설립에

종사 2013년아소비모에참여경영기획으로사업개발을담당

大下秀実 (오오시모히테미)

ASOBI COIN Co-founder CIO

전자공학관련그룹회사에서모바일사업에종사, 이후약

15 년간에걸쳐모바일관련기업을경영, 게임퍼블리셔의

이사를역임

羅鍾九 (나종구)

ASOBI COIN Co-founder COO

모바일게임, 인터넷생방송, E커머스사업을약 15년간종사, 

DeNA, KAKAO Group의자회사를경영하고 2018년 4월에

아소비모에참여

村井政哉 (무라이마사야)

ASOBI COIN Co-founder CMO

2001년부터모바일앱관련벤처에서미디어편집장, 

프로모션홍보에종사, 2011년부터아소비모에참여

마케팅을담당
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기술팀소개

Benjamin Bilski

The NAGA Group AG

Executive Director

포브스가선정하는 30세이하의가장뛰어난인물에게
보내지는「U30 유럽 : 기술 ｣로선정된인터넷기업가

IGOR KULATOV

The NAGA Group AG

Chief Technology Officer

전기통신학, 가상통화, 핀테크의소프트웨어엔지니어
NAGA 그룹 AG와 Switex GmbH의기술전략책임자

新保朋宏 (신보토모히로) 

ASOBI COIN Co-Founder CTO

아소비모주식회사 이사개발본부장

2017년부터 Switex GmbH와Blockchain의

아이템트레이딩시스템을공동개발

Justus Perlwitz

ASOBI COIN Co-Founder Technical Director

분산응용프로그램에 대한풍부한지식과개발노하우를가진

블록체인엔지니어컨설턴트로도 활약하고있다.

Giosué Russo

ASOBI COIN Co-Founder Technical Director

풀스택개발자

2001년부터컴퓨터그래픽과디지털아티스트로활동

平島誠 (히라시마마코토)

ASOBI COIN Co-Founder Technical Director

닌텐도나스퀘어에닉스, 코나미등거대게임회사에서메인

프로그래머로서활약. Dapps의개발에참가
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팀소개

Yasin Sebastian

The NAGA Group AG 

founder

CEO

Alexander Braune

The NAGA Group AG

Operational Director

宮正義
(미야마사요시)

전입명관대학대학원객원교수
BBS대학경영학연구과교수

千本倖生 (센모토사찌오)

일본의기업가

쿄토대학졸업, 플로리다대학석사과정, 박사과정수료, 공학박사

DDI Corporation （현재의 KDDI）창업자

DDI세르라 (현재의 au）창업자

eAccess Ltd.(현재의 Ymobile) 창업자

山田淳 (야마다아쯔시)

일본의기업가

동경대학공학부졸업후, 마쯔시다통신공업에입사

전일본퀄컴대표이사사장

Aizu Electric Power Company 대표이사부사장

André Rupp

The NAGA Group AG

Director of Business 

Development 

ADVISORS

イケダハヤト
(이케다하야토)

일본을대표하는

가상화폐블로거

월간 PV100만초과

マックスむらい
(맥스무라이)

일본을대표하는

유튜버

YouTube나 Twitter의

팔로워수 100만초과

瀧澤 成承
(타키자와세이쇼)

투자가

Bitsmith Inc 

대표이사장



© ASOBIMO,Inc. All rights reserved. 40

NAGA GROUP

NAGA GROUP은프랑크푸르트증권거래소에상장된

독일핀테크(FinTech) 회사.

NAGA COIN을발행하여 60억엔의 ICO를성공시켰다.

TOKENSKY

세계최대급의블록체인이벤트를주최

도쿄대회를아소비모와함께주최

26개국에서 3000명이상이참가

팀소개

COMPANY ADVISORS

DLE

영상콘텐츠제작, 비즈니스프로듀스를주된업무로맡는다..

일본의기업디지털콘텐츠보호유통플랫폼활용에대하여전략업부

제휴를맺었다.

도쿄증권거래소일부상장기업【3686】
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규약과조건

이문서는 정보제공만을 목적으로 한것이며, 디지털 콘텐츠 보호유통플랫폼 또는계열사를 통해 주식이나 유가증권을 매각하는 오퍼로간주하지 않습니다. 

(ASOBI COIN) 토큰은 제어권한을 부여하지 않습니다.

소유 (ASOBI COIN) 토큰은 소유자에게 ASOBI COIN의 소유권 또는재산권을 부여하지 않습니다.

커뮤니티의 의견과 피드백을 고려할 수있지만 (ASOBI COIN) 토큰은 디지털 콘텐츠보호 유통플랫폼의 개발에 관한의사결정에 참여할 권리를소유자에게 제공하지는 않습니다.

수익또는 이익의보장이 없음
이문서에서 사용되는 수익과 이익의계산 예는설명목적으로만 사용, 업계평균을 나타내기위해 제공되고 있으며이러한 결과가 마케팅계획에 따라얻을 수있는것을보증하는 것은 아닙니다.

실패의 위험
ICO 절차중에수집된 자금에 대하여, 모든 후속마케팅 활동이잘되지 않을수있는비즈니스의 동의또는마케팅 전략의 실패를포함하고 있으며 이에국한되지 않은 다양한이유가 있을가능성이 있습니다.

규제의 불확실성
블록체인 관련기술은 전세계의 다양한규제 기관에의해 감독및관리되고 있습니다. (ASOBI COIN) 토큰시스템의 기능또는 미래, (ASOBI COIN) 토큰을 구입하는 과정을 느리게하거나, 제한할 수있는 (ASOBI COIN) 토큰과 같은디지털 토큰의 사용또는소유에
제한를 부과하는 것을포함하며, 이에제한되지 않는하나 또는그이상의 조회또는조치에 해당될 수있습니다.

신기술을 사용하는 위험
(ASOBI COIN)과 같은 암호토큰은 매우새롭고 비교적검증되지 않은 기술입니다. 이문서에언급된 위험과 더불어 ASOBI COIN 팀을예측할 수없는추가 위험이있습니다. 이러한 위험은여기에 나타난 것이아니라 다른형태로 나타날수도 있습니다.

ASOBI COIN 토큰은투자가 아닙니다.

(ASOBI COIN) 토큰은 어떠한종류의 공적또는 법적구속력이 있는투자가 아닙니다.  예상치 못한사태에 대해본자료에 기술된 목적을수정할 수있습니다. 이문서에설명된 모든목표를 달성하기 위해노력하고 있음에도 불구하고, (ASOBI COIN) 토큰의구입에
관여하는 모든사람과 당사자는 자기책임으로 실행합니다.

양자컴퓨터
양자컴퓨터의 개발 등의기술혁신은, (ASOBI COIN) 토큰을 포함한암호화 통신에 위험을초래할 수있습니다.

불충분 한사용
(ASOBI COIN) 토큰은 투자로간주되어서는 안되지만 시간이 지남에따라 가치를얻을 수있습니다. 또한 디지털콘텐츠 보호유통 플랫폼으로 적극적으로 사용 되지않을경우 가치가저하될 수있습니다.

자금손실의 위험
ICO 절차에서 회수된자금은 보장되지 않습니다. 가치의 손실또는상실의 경우구매자가 대처할 수있는개인 또는공적보험 대리인은 없습니다.

종합
본계약은, 본건의 주제에 관한당사자의 완전한 합의를구성합니다. 이전의 모든계약, 토론, 프리젠 테이션, 보증 및조건이문서화되어 있습니다. 본계약에 명시적으로 규정 된경우를제외하고는 당사자간의 명시적이거나 묵시적인 보증, 조건또는 계약은없습니다. 본
계약은 당사자에 의해정당하게 집행되는 서면에 의해서만 변경될수있습니다

보증의 면책
당신은、당신의 사용또는 (ASOBI COIN) 토큰을사용할 수없는 것은자신의 책임이며, 당신은 ASOBI COIN에서 모든책임을 제거하는 데동의합니다. 발행일 이후 (ASOBI COIN) 토큰은다른 사람의지적 재산권을 침해하지 않고, 특정목적을 위한상업적 가치의모든
묵시적 보증을포함하여 명시적 또는묵시적 어떠한 보증도없이 당신에게 보내집니다. 일부관할지역에서는 묵시적보증의 배제를 허용하지 않으므로 위의묵시적 보증의배제가 적용되지 않을수있습니다.

이문서는 정보제공만을 목적으로 한것이며, ASOBI COIN 플랫폼또는 계열사를 통해주식이나 증권을 매각하는 오퍼로간주하지 않습니다. (ASOBI COIN) 토큰제어 권한을주지 않습니다. 소유 (ASOBI COIN) 토큰은소유자에게 ASOBI COIN의 소유권 또는재산권을
부여하지 않습니다. 커뮤니티의 의견과 피드백을 고려할수있지만 (ASOBI COIN) 토큰은 ASOBI COIN 플랫폼의 개발에 관한의사결정에 참여할 권리를소유자에게 제공하지는 않습니다.

・본계약은일본어를정본으로한다. 본계약에대해영어로된번역문이만들어진경우에도일본어의정본만계약으로효력을가지는것으로영어번역에는어떠한효력도가지지않는것으로한다.

・本契約は、일本語を正文とする。本契約につき、英語による翻訳文が作成された場合でも、일本語の正文のみが契約としての効力を有するものとし、英語訳にはいかなる効力も有しないものとする。
・The governing language of this Agreement shall be Japanese. If an English translation hereof is made for reference purpose,only the Japanese original shall have the effect of a contract and such English translation shall have no effect.


