
Axie Infinity游戏&开发商Sky Mavis研究

#NFT

核⼼洞察

 TOP1区块链游戏非常赚钱, 实际的公司估值达到了30亿美⾦, B轮融资1.5亿美⾦. AXS币市值⾼
达350亿美⾦
 游戏的核⼼吸引点就是”Play to Earn”, 分成2种Earn法

 赚⼩钱: 买3个宠物做⽇常任务慢慢赚钱
 赚⼤钱: 通过宠物交易和繁殖, 产出⾼价值宠物, 最贵的⼀只, ⼤概值100万美⾦

 游戏最重要的成功要素:
 双币经济系统(SLP和AXS), 同时运营了快2年整体经济系统没有崩
 有⼤的公会(YGG)帮助推⼴和降低⻔槛
 Play to Earn的概念+低配置要求吸引低收入国家玩家进入

 游戏未来会往元宇宙+UGC概念去更新

游戏成绩&开发商估值

游戏成绩

 活跃⽤户最多的区块链游戏, ⽇活跃25万⼈, 最贵的宠物(Axie)卖到120万美元, ⾄今游戏内交易
额达4亿美⾦(4.25%的佣⾦归Sky Mavis, 收入约1700万美⾦)

公司估值

 2021年5⽉进⾏A轮融资, 融资750万美⾦, 由Libertus Capital领投，其他投资者包括Reddit联
合创始⼈Alexis Ohanian、Mark Cuban等
 2021年10⽉进⾏B轮融资中, 预计估值30亿美⾦, 融资1.5亿美⾦, 由a16z领投, Paradigm也将参
与投资
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AXS币估值
 2020年11⽉发⾏的AXS币, 总共2.7亿枚, 总估值约350亿美⾦
 历史最低价0.1美⾦, 最⾼价⾼达166美⾦, 如果最低价买入, 投资回报率在16600%
 Sky Mavis核⼼团队拥有⼤概21%的AXS, 估值约在9亿美⾦



Axie Infinity核⼼机制介绍

Axie宠物介绍
 Axie宠物的核⼼就是NFT(非同质化代币, 主要就是通过区块链技术保证每⼀个NFT都是独⼀⽆
⼆的)
 每个Axie都有6个部位, 6个部位排列组合就会产出⽆数的Axie, 2个是观赏部位, 4个提供宠物技
能

 2个Axie可以繁殖出新的Axie, 每个Axie只能繁殖7次. 繁殖就是⼀个类似抽奖的机制, 有可能繁
殖出极品Axie来卖⾼价
 Axie可以进⾏玩家之间的交易, 交易的费⽤官⽅抽成4.25%, 新进的⽤户必须通过交易获得3个
Axie才能开始游戏





游戏货币

 游戏核⼼货币SLP
 游戏PVE, PVP都可以获得SLP, SLP能直接卖成美⾦, 也是普通玩家”Play to Earn”核⼼追求
的代币

 Axie繁殖也需要花费SLP
 AXS币

 类似比特币, 以太币, 就是发⾏⼀种币⽤来套利, 可以不玩游戏, 直接进⾏AXS币的交易
 游戏内Axie繁殖必须要⽤到AXS币
 游戏也会⽤AXS去刺激⽤户活跃, 比如⾼段位PVP有可能获得AXS



核⼼玩法

单局: 回合制对战卡牌, 每次上阵3个Axies, 每⼀回合会抽到⼀组技能卡, 玩家决定出打出的技能
卡

> 每回合玩家都可以抽3张牌，卡牌的来源就是上场Axie的技能卡牌，卡池中的总数为上场的
Axie拥有的卡数X2（每个Axie有4张技能卡，3只Axie⼀共12个技能卡，卡池就有12X2=24
张）；抽光后卡池就会复原循环

模式:



 PVE模式: 主线PVE推图, 核⼼是获得Axies的经验提升和少量SLP(游戏主要产出货币, ⽤于Axie
的繁殖, 也可以直接卖成美⾦)

 PVP模式: 核⼼模式, 赛季天梯匹配, PVP胜负决定天梯积分, 段位越⾼每次胜利能获得的SLP就
越多, 最⾼的段位能获得AXS币

最简单的每⽇任务系统:
 完成每⽇任务也可以获得SLP, ⽬的是刺激⽤户活跃



经济循环

 基于SLP的游戏内核⼼经济循环
 Axie是可以直接⽤以太币交易的(以太币直接可以换美⾦)

 新进⽤户必须⽤以太币买3个Axie才能开始游戏, 这样保证了老⽤户繁殖出来的Axie有⼈买
 ⼀般的玩家想要”Play to Earn”, 就是买3只Axie然后赚SLP, 然后⽤SLP换美⾦

> ⼤概每只Axie300美⾦, 3只就是900美⾦. 每天10次PVE, 5次PVP胜利的基础收益是150SLP, 早
期按照0.17美⾦⼀个SLP算, ⼤概3个⽉回本. 现在SLP跌到0.06, 回本时间更⻓

 SLP是游戏内⽆限产出的货币, 现在已经出现了持续贬值, 导致官⽅不得不限制SLP的产出
> 官⽅表⽰, 调整代币经济的原因是SLP 的产出与铸币不成比例, 代币产出远⾼于代币销毁. 同时, 
机器⼈滥⽤PVE模式来获取SLP. 调整数值:

> *代币经济调整：SLP 奖励减半
> *PvE 每⽇可获的SLP 数量由100 减⾄50
> *每⽇任务奖励SLP 数量由50 减⾄25



 基于AXS的炒币循环
 AXS核⼼就是可以交易的代币, 类似比特币, 以太币
 AXS为了防⽌⼤量抛售, 刺激⽤户质押AXS, 这样能够获得游戏内的Buff来加速获取SLP, 也
能获得每周的利息. ⼀旦质押, 1年后才能回收



Axie Infinity发展&分析

做的好的地⽅

 双币制(SLP和AXS):  SLP主要就承担游戏内产出, 吸引玩家游戏, 同时承担售卖压⼒. SLP天然设
计就是会崩的, 但是AXS还是比较坚挺
 公会引入: 游戏⽣态中非常重要的⼀环节, 承担拉新, 降低⻔槛(租借账号)和教学的⽬的
 游戏配置要求低: 适合低收入国家, 特别是那种”Play to Earn”的收益⼤于国家⼈均收入的地⽅的

已完成的⾥程碑

 最重要的是⾃⼰建立了⼀个Ronin公链, 核⼼收益是降低SLP交易第三⽅平台收取的⼿续费

未来的⾥程碑



 元宇宙+UGC概念玩法: Axie Land-模拟经营玩法为主



 当前在Axie的交易所⾥就已经可以买地了, 最便宜的⼤概1万多美⾦

 地是有限的距离中⼼区域越近, 越贵. 但是能产出更珍贵的怪物, 打赢珍贵的怪物会有好的奖励. 
也会产出AXS币



 未来会开发Lunacia SDK, 玩家可以⾃⼰创造玩法, 然后玩法的入⼝就在玩家买的地上. 同时玩法
也会NFT化




