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Klauzula zrzeczenia sie odpowiedzialnosci

INFORMACJE ZAWARTE W NINIEJSZYM DOKUMENCIE SA UDOSTEPNIANE W ZWIAZKU Z
PREZENTACJA PROJEKTU TOKENA THE ABYSS POTENCJALNYM POSIADACZOM TOKENA.
INFORMACJE PRZEDSTAWIONE PONIZE] MOGA NIE BYC WYCZERPUJACE 1 NIE STANOWIA
ZADNYCH ELEMENTOW UMOWY. JEGO JEDYNYM CELEM JEST DOSTARCZENIE
POTENCJALNYM POSIADACZOM TOKENOW ISTOTNYCH I ROZSADNYCH INFORMAGJI, KTORE
POZWOLA IM ZDECYDOWAC, CZY POWINNI PRZEPROWADZIC DOKEADNA ANALIZE PRZY
ZAMIARZE WPEATY I OTRZYMANIA TOKENOW ABYSS.

7ZADEN BROKER, DEALER, SPRZEDAWCA ANI INNA OSOBA NIE ZOSTAEA UPOWAZNIONA
PRZEZ SPOLKE LUB JEJ DYREKTOROW DO EMITOWANIA JAKICHKOLWIEK REKLAM,
UDZIELANIA JAKICHKOLWIEK INFORMACJI LUB SKEADANIA JAKICHKOLWIEK OSWIADCZEN W
ZWIAZANYCH ZE SPOLKA INNYCH NIZ TE ZAWARTE W NINIEJSZYM DOKUMENCIE I INNYCH
DOKUMENTACH, O KTORYCH TU MOWA, A JEZELI TAKIE INFORMAGJE LUB OSWIADCZENIA
ZOSTALY PRZEKAZANE LUB ZEOZONE, NIE MOZNA ICH TRAKTOWAC JAKO INFORMACJI LUB
OSWIADCZEN AUTORYZOWANYCH PRZEZ SPOLKE.

NINIEJSZY DOKUMENT NIE STANOWI I NIE MOZE BYC TRAKTOWANY JAKO OFERTA LUB
ZAPROSZENIE DO ZAKUPU TOKENOW ABYSS EMITOWANYCH PRZEZ SPOLKE, PRZEZ
JAKAKOLWIEK OSOBE W JAKIEJKOLWIEK JURYSDYKCJI: (I) W KTOREJ TAKA OFERTA LUB
ZAPROSZENIE NIE SA DOZWOLONE; LUB (I) W KTORE] OSOBA SKEADAJACA TAKA OFERTE
LUB ZAPROSZENIE NIE JEST DO TEGO UPRAWNIONA; LUB (III) WOBEC JAKIEJKOLWIEK OSOBY,
WOBEC KTOREJ SKEADANIE TAKIE] OFERTY LUB ZAPROSZENIA JEST NIEZGODNE Z PRAWEM.
ROZPOWSZECHNIANIE NINIEJSZEGO DOKUMENTU W NIEKTORYCH JURYSDYKCJACH MOZE
BYC OGRANICZONE, W ZWIAZKU 7 CZYM OSOBY, KTORE WEJDA W JEGO POSIADANIE, SA
ZOBOWIAZANE DO ZDOBYCIA INFORMACJI O TAKICH OGRANICZENIACH I ICH
PRZESTRZEGANIA.

NINIEJSZY DOKUMENT ORAZ OFERTA, SPRZEDAZY LUB DOSTAWY TOKENOW ABYSS NIE
MOGA BYC INTERPRETOWANE JAKO SUGERUJACE: (I) ZE INFORMACJE ZAWARTE W
NINIEJSZYM DOKUMENCIE SA DOKEADNE I KOMPLETNE PO DACIE JEJ PUBLIKACJI; LUB (II) OD
TEJ DATY NIE NASTAPIEY ZADNE ISTOTNE NIEKORZYSTNE ZMIANY W SYTUAGJI FINANSOWE]
SPOEKI; LUB (IlI) WSZELKIE INNE INFORMACJE PRZEDSTAWIONE W DOKUMENCIE SA
DOKEADNE W DOWOLNYM MOMENCIE PO DACIE ICH PUBLIKAGJI LUB, JESLI SA INNE, PO
DACIE WSKAZANE]J W NINIEJSZYM DOKUMENCIE.

ZAKUP TOKENOW ABYSS MOZE ZAGROZIC CZESCIOWO LUB W CALOSCI SRODKOM
PIENIEZNYM  WNOSZACEGO WKEAD. PRZED PODJECIEM JAKIEJKOLWIEK DECYZJI
UCZESTNICY POWINNI ZASIEGNAC ODPOWIEDNICH PORAD I ZAPOZNAC SIE ZE WSZYSTKIMI
INFORMAGJAMI ZAWARTYMI W NINIEJSZYM DOKUMENCIE. POTENCJALNY UCZESTNIK
POWINIEN ZAWSZE ZASIEGNAC NIEZALEZNE] PORADY PRZED PODJECIEM DECYZJI O



WNIESIENIU WKEADU W JAKIKOLWIEK PROJEKT TEGO RODZAJU. POTENCJALNI WPEACAJACY
POWINNI BYC SWIADOMI POTENCJALNEGO RYZYKA ZWIAZANEGO 7 ICH WKEADEM I
POWINNI PODJAC DECYZJE, O WNIESIENIU WKEADU DOPIERO PO DOKEADNYM ROZWAZENIU I
SKONSULTOWANIU SIE 7 ICH WEASNYMI NIEZALEZNYMI DORADCAMI WE WSZELKICH
SPRAWACH DOTYCZACYCH TOKENOW ABYSS, SPOEKI I NINIEJSZEGO DOKUMENTU.

OBOWIAZKIEM KAZDEJ OSOBY POSIADAJACEJ NINIEJSZY DOKUMENT JEST ZAPOZNANIE SIE,
7 1 PRZESTRZEGANIE WSZYSTKICH PRAW I PRZEPISOW OBOWIAZUJACYCH W DANE]
JURYSDYKCJI. POTENCJALNI WPEACAJACY POWINNI ZASIEGNAC INFORMAGJI NA TEMAT
WYMOGOW PRAWNYCH ZWIAZANYCH Z UBIEGANIEM SIE, O TAKIE TOKENY ORAZ WYMOGOW
DOTYCZACYCH KONTROLI WYMIANY WALUT I PODATKOW W PANSTWACH, KTORYCH SA
OBYWATELAMI, REZYDENTAMI LUB MIESZKANCAML.

Z WYJATKIEM PIERWSZE] OFERTY MONET W MALCIE, EMITENT NIE PODJAL ANI NIE
PODEJMIE ZADNYCH DZIAEAN, KTORE UMOZLIWILYBY WPROWADZENIE TOKENOW DO
OBROTU PUBLICZNEGO, DYSTRYBUCJE TOKENOW (LUB JAKIEJKOLWIEK ICH CZESCI) LUB
JAKICHKOLWIEK MATERIALOW 7 NIMI ZWIAZANYCH W JAKIMKOLWIEK KRAJU LUB
JURYSDYKCJI, GDZIE CZYNNOSCI TAKIE WYMAGAJA PODJECIA DODATKOWYCH DZIAEAN.

OSWIADCZENIA ZAWARTE W NINIEJSZYM DOKUMENCIE, O ILE NIE ZAZNACZONO INACZE],
OPIERAJA SIE NA PRAWIE T PRAKTYKACH OBOWIAZUJACYCH OBECNIE NA MALCIE T MOGA
ULEC ZMIANIE.

WSZYSCY DORADCY SPOEKI DZIAEALI I DZIAEAJA WYEACZNIE NA RZECZ SPOEKI W
ZWIAZKU 7 TOKENAMI ABYSS I NIE MAJA ZOBOWIAZAN UMOWNYCH, POWIERNICZYCH LUB
INNYCH, ANI NIE PONOSZA ODPOWIEDZIALNOSCI WOBEC ZADNE]J INNEJ OSOBY I W ZWIAZKU
7 TYM NIE BEDA PONOSIC ODPOWIEDZIALNOSCI WOBEC ZADNEGO UCGZESTNIKA ANI ZADNE]
INNEJ OSOBY W ZWIAZKU 7 TRANSAKCJAMI PROPONOWANYMI W NINIEJSZYM DOKUMENCIE,
ANI TEZ NIE BEDA ODPOWIEDZIALNI ZA TRESC NINIEJSZEGO DOKUMENTU, JEGO
KOMPLETNOSCI LUB DOKEADNOSCI, ANI TEZ ZA ZADNE INNE INFORMACGJE W NIM ZAWARTE.

ILE NIE OKRESLONO INACZEJ, ZAWARTOSC STRONY INTERNETOWE] SPOLKI LUB INNYCH
STRON INTERNETOWYCH POSREDNIO POWIAZANYCH ZE STRONA INTERNETOWA SPOEKI NIE
STANOWI CZESCI NINIEJSZEGO DOKUMENTU. W ZWIAZKU 7 TYM NIE NALEZY POLEGAC NA
INFORMACJACH LUB INNYCH DANYCH ZAWARTYCH NA TAKICH STRONACH
INTERNETOWYCH PRZY PODEJMOWANIU DECYZJI O WPEACIE NA PROJEKT THE ABYSS.

NINIEJSZY DOKUMENT, ANI ZADNE INNE INFORMAGJE DOSTARCZONE W POWIAZANIU Z
TOKENAMI ABYSS (I) NIE MAJA NA CELU ZAPEWNIENIA PODSTAWY DLA JAKIEJKOLWIEK
OCENY KREDYTOWEJ LUB INNEJ OCENY, ANI (II) NIE POWINNY BYC: UWAZANE ZA ZALECENIE
SPOLKI, ABY KAZDY ODBIORCA NINIEJSZEGO DOKUMENTU LUB JAKICHKOLWIEK INNYCH
INFORMACJI DOSTARCZONYCH W ZWIAZKU Z NIM ZAKUPIL JAKIEKOLWIEK TOKENY WYDANE



PRZEZ SPOLKE. W ZWIAZKU 7Z TYM POTENCJALNI WPEACAJACY POWINNI DOKONAC WEASNE],
NIEZALEZNEJ OCENY WSZYSTKICH CZYNNIKOW RYZYKA.

NINIEJSZY DOKUMENT ZAWIERA STWIERDZENIA, KTORE SA LUB MOGA BYC UZNANE ZA
LSTWIERDZENIA DOTYCZACE PRZYSZEOSCI”. STWIERDZENIE DOTYCZACE PRZYSZLOSCI
MOZNA OKRESLIC ZA POMOCA TERMINOLOGII PRZYSZEOSCIOWE], W TYM TERMINOW
LWIERZY”, .SZACUJE”, .PRZEWIDUJE”, .SPODZIEWA SIE”, .ZAMIERZA”, ,MOZE”, .BEDZIE” LUB
LPOWINNO”, ICH ZAPRZECZENIAMI, INNYMI ODMIANAMI LUB POROWNYWALNE]
TERMINOLOGIL. STWIERDZENIA DOTYCZACE PRZYSZEOSCI ODNOSZA SIE DO KWESTII,
KTORE NIE SA FAKTAMI HISTORYCZNYMI. POJAWIAJA SIE W WIELU MIEJSCACH NINIEJSZEGO
DOKUMENTU [ ZAWIERAJA OSWIADCZENIA DOTYCZACE INTENCJI, PRZEKONAN LUB
BIEZACYCH OCZEKIWAN SPOLKI I JEJ DYREKTOROW, DOTYCZACYCH MIEDZY INNYMI
STRATEGII I BIZNESPLANU SPOEKI, WYNIKOW DZIAEALNOSCI, SYTUACJI FINANSOWE],
PLYNNOSCI I PERSPEKTYW SPOLKI ORAZ RYNKOW, NA KTORYCH DZIAEA.

7E WZGLEDU NA SWOJ CHARAKTER STWIERDZENIA DOTYCZACE PRZYSZEOSCI NIOSA ZE
SOBA RYZYKO I NIEPEWNOSC, PONIEWAZ ODNOSZA SIE DO ZDARZEN 1 ZALEZA OD
OKOLICZNOSCI, KTORE MOGA, ALE NIE MUSZA WYSTAPIC W PRZYSZEOSCI. STWIERDZENIA
DOTYCZACE PRZYSZEOSCI NIE STANOWIA GWARANGJT PRZYSZEYCH WYNIKOW I DLATEGO
NIE POWINNY BYC INTERPRETOWANE JAKO TAKIE. FAKTYCZNE WYNIKI DZIAEALNOSCI,
SYTUACJA FINANSOWA, PLYNNOSC FINANSOWA I ROZWOJ STRATEGICZNY SPOLKI MOGA
ZNACZACO ROZNIC SIE OD STWIERDZEN DOTYCZACYCH PRZYSZLOSCI ZAWARTYCH W
NINIEJSZYM DOKUMENCIE. PONADTO, NAWET JESLI WYNIKI DZIAEALNOSCI, SYTUAGJA
FINANSOWA I PELYNNOSC FINANSOWA SPOEKI SA ZGODNE ZE STWIERDZENIAMI
DOTYCZAGYMI PRZYSZLOSCI ZAWARTYMI W NINIEJSZYM DOKUMENCIE, TAKIE WYNIKI 1
ZDARZENIA MOGA NIE ODZWIERCIEDLAC WYNIKOW LUB ZDARZEN W KOLEJNYCH
OKRESACH.

NINIEJSZY DOKUMENT NIE ZOSTAE SPORZADZONY ZGODNIE 7 PRZEPISAMI USTAWOWYMI
I WYKONAWCZYMI ZADNEJ JURYSDYKCJI, KTORYCH CELEM JEST OCHRONA INWESTOROW,
ANI NIE PODLEGA PRZEPISOM USTAWOWYM [ WYKONAWCZYM ZADNE] JURYSDYKCJI, KTORE
MAJA NA CELU OCHRONE INWESTOROW.

NINIEJSZA BIALA KSIEGA W JEZYKU ANGIELSKIM JEST GLOWNYM OFICJALNYM ZRODEEM
INFORMAGJT O SYMBOLICZNE] SPRZEDAZY OTCHEANIL INFORMACJE ZAWARTE W NINIEJSZYM
DOKUMENCIE MOGA BYC OD CZASU DO CZASU TLUMAGZONE NA INNE JEZYKI LUB
WYKORZYSTYWANE PODCZAS PISEMNYCH LUB USTNYCH KONTAKTOW 7 OBECNYMI I
POTENCJALNYMI KLIENTAMI, PARTNERAMI, ITP. Z POWODU TEGO TLUMACZENIA LUB
KOMUNIKAGJT NIEKTORE INFORMAGJE ZAWARTE W NINIEJSZYM DOKUMENCIE MOGA
ZOSTAG UTRACONE, USZKODZONE LUB BEEDNIE PRZEDSTAWIONE. NIE MOZNA
ZAGWARANTOWAC DOKEADNOSCI TAKICH ALTERNATYWNYCH SPOSOBOW PRZEKAZYWANIA
INFORMAGJI. W PRZYPADKU SPRZECZNOSCI LUB ROZBIEZNOSCI POMIEDZY TEUMACZENIAMI
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I KOMUNIKAGJA A NINIEJSZA BIAEA KSIEGA W JEZYKU ANGIELSKIM, PIERWSZENSTWO MAJA
POSTANOWIENIA NINIEJSZEGO DOKUMENTU W JEZYKU ANGIELSKIM. PRZEPASC NIE
POZWALA UZYTKOWNIKOM UNIKNAC JAKIEJKOLWIEK KONTROLI KAPITAEU I NIE POZWALA
IM INWESTOWAC.

OFEROWANIE TOKENOW ABYSS NA PLATFORMIE THE ABYSS ODBYWA SIE W CELU
UMOZLIWIENIA KORZYSTANIA Z USLUG I PLATFORMY THE ABYSS, A NIE W CELACH
INWESTYCYJNYCH LUB SPEKULACYJNYCH. POTENCJALNE OFEROWANIE TOKENOW NA
PLATFORMIE WYMIANY NIE ZMIENIEOBY KWALIFIKACJT PRAWNE] TOKENOW, KTORE
POZOSTAJA SRODKIEM SEUZACYM DO KORZYSTANIA Z PLATFORMY I NIE SA INSTRUMENTEM
FINANSOWYM ANI ZADNA INNA FORMA INWESTYCJI O CHARAKTERZE FINANSOWYM W
ZADNYM SYSTEMIE PRAWNYM. THE ABYSS NIE JEST UWAZANA ZA DORADCE W ZADNYCH
KWESTIACH PRAWNYCH, PODATKOWYCH LUB FINANSOWYCH. WSZELKIE INFORMACJE
ZAWARTE  NINIEJSZYM  DOKUMENCIE SA  PODAWANE  WYEACZNIE W CELACH
INFORMACYJNYCH, A THEA BYSS NIE DAJE ZADNE] GWARANCJI CO DO DOKEADNOSCI I
KOMPLETNOSCI TYCH INFORMAC]JI.

ORGANY REGULACYJNE UWAZNIE KONTROLUJA PRZEDSIEBIORSTWA [ OPERACJE
ZWIAZANE 7 KRYPTOWALUTAMI WALUTAMI NA SWIECIE. W ZWIAZKU Z TYM SRODKI
REGULACYJNE, DOCHODZENIA LUB INNE DZIAEANIA MOGA MIEC WPEYW NA DZIAEALNOSC
GOSPODARCZA THE ABYSS, A NAWET OGRANICZYC LUB UNIEMOZLIWIC JEJ ROZWQOJ W
PRZYSZLEOSCIL. KAZDA OSOBA ZOBOWIAZUJACA SIE DO POSIADANIA TOKENOW ABYSS MUSI
BYC SWIADOMA, ZE MODEL THE ABYSS, NINIEJSZY DOKUMENT LUB WARUNKI MOGA ULEC
ZMIANIE LUB BEDA MUSIALY ZOSTAC ZMIENIONE ZE WZGLEDU NA NOWE WYMOGI
REGULACYJNE 1 ZGODNOSC 7 OBOWIAZUJACYMI PRZEPISAMI PRAWA W DOWOLNE]
JURYSDYKCJI. W TAKIM PRZYPADKU WPEACAJACY I INNE OSOBY ZOBOWIAZUJACE SIE DO
POSIADANIA TOKENOW ABYSS UZNAJA I ROZUMIEJA, ZE ANI THE ABYSS, ANI ZADEN Z JEJ
PODMIOTOW STOWARZYSZONYCH NIE PONOSI ODPOWIEDZIALNOSCI ZA JAKIEKOLWIEK
BEZPOSREDNIE LUB POSREDNIE STRATY LUB SZKODY SPOWODOWANE PRZEZ TAKIE ZMIANY.
THE ABYSS ZROBI WSZYSTKO, CO W JEJ] MOCY, ABY ROZPOCZAC DZIAEALNOSC I ROZWINAC
PLATFORME THE ABYSS. KAZDY, KTO ZOBOWIAZUJE SIE DO NABYCIA TOKENOW ABYSS,
UZNAJE I ROZUMIE, ZE THE ABYSS TA NIE DAJE ZADNEJ GWARANCJI, ZE ZDOEA OSIAGNAC
TAKIE REZULTATY. WPEACAJACY UZNAJA I ROZUMIEJA ZATEM, ZE THE ABYSS (W TYM JEJ
ORGANY ZARZADZAJACE 1 PRACOWNICY, KONSULTANCI I DORADCY) NIE PONOSI
ODPOWIEDZIALNOSCI ZA ZADNE STRATY ANI SZKODY, KTORE WYNIKALYBY Z NIEZDOLNOSCI
DO UZYCIA TOKENOW ABYSS, Z WYJATKIEM PRZYPADKU UMYSLNEGO PRZEWINIENIA LUB
RAZACYCH ZANIEDBAN.

KAZDY POSIADACZ TOKENOW ABYSS POWINIEN ROZWAZYC POSIADANIE TYLKO TAKIE]
LICZBY TOKENOW, KTORA JEGO ZDANIEM POWINNA BYC WYSTARCZAJACA, ABY UZYSKAC
DOSTEP (NA PLATFORMIE THE ABYSS) DO USEUG, KTORYCH POTRZEBUJE I Z KTORYCH MOZE
BEZPOSREDNIO KORZYSTAC. NAWET JESLI THE ABYSS UMOZLIWI OBROT TOKENAMI NA



GIEEDACH ZEWNETRZNYCH, GIEEDY TE SA STRONAMI TRZECIMI, KTORE MOGA
ZDECYDOWAC SIE NIGDY NIE WYMIENIAC TOKENU ABYSS. OZNACZA TO, 7ZE NIE MA
GWARANQJI, ZE TOKEN BEDZIE ZBYWALNY, A TYM SAMYM NIE MA GWARANCJI, ZE
POSIADACZE TOKENOW BEDA MOGLI SPRZEDACG KAZDA NADWYZKE TOKENOW, KTOREJ NIE
POTRZEBUJA. PONADTO, NAWET GDYBY TOKENY TE MOGLY ZOSTAC SPRZEDANE, NIE MA
GWARANQJI, ZE OFEROWANA CENA NIE BEDZIE NIZSZA OD CENY PIERWSZE] OFERTY
MONETY, CO SPOWODUJE STRATY DLA POSIADACZA TOKENOW.

PONIEWAZ POSIADANIE TOKENOW ABYSS NIE WIAZE SIE Z ZADNA INWESTYGJA, NIE MA
ZWIAZKU MIEDZY RENTOWNOSCIA PLATFORMY THE ABYSS A WARTOSCIA, JAKA TOKEN
ABYSS MOZE HIPOTETYCZNIE OSIAGNAC NA GIEEDACH STRON TRZECICH, JESLI TAKIE
GIEEDY ZDECYDU]JA SIE NA JEGO NOTOWANIE. PONADTO, W PRZYPADKU NIEPOWODZENIA
PROJEKTU, THE ABYSS MOZE NIE BYC W STANIE ZAPEWNIC USEUG PLATFORMY
POSIADACZOM TOKENOW.

THE ABYSS NIE MOZE BYC POCIAGNIETE DO ODPOWIEDZIALNOSCI ZA STRATY
SPOWODOWANE NASTEPUJACYMI LUB INNYMI SYTUACJAMI: NP. NIEMOZNOSCIA SPRZEDAZY
TOKENOW PRZEZ POSIADACZY TOKENOW: PRZYPADKIEM, W KTORYM ZADNA GIEEDA NIE
ZDECYDUJE SIE WYMIENIAC TOKENOW: STRATAMI SPOWODOWANYMI SPRZEDAZA TOKENOW
PO CENIE NIZSZE] NIZ ZAPEACONA; NIEPOWODZENIEM PROJEKTU 1 ZAMKNIECIEM
PLATFORMY Z NIEMOZLIWOSCIA KORZYSTANIA Z USEUG.

NAZWA THEA BYSS, STRONA INTERNETOWA, KONTA W MEDIACH SPOLECZNOSCIOWYCH
SA WYLACZNA WEASNOSCIA THE ABYSS LTD, SPOLKI ZALOZONE]J 1 ZAREJESTROWANEJ
ZGODNIE Z PRAWEM MALTY.



Streszczenie

Osiaggnelismy punkt w erze cyfrowej, w ktorym nie brakuje gier, z ktorych mozemy wybiera¢. Bez
wzgledu na to, czy grasz na komputerze, konsoli, telefonie komorkowym, tablecie czy nawet
regarku, gry wideo sa dostepne w kazdej chwili. Przez ostatnie trzy dekady bylismy $wiadkami
bezprecedensowego rozwoju branzy gier wideo, od plastikowych pudelek 7z czarno-bialym
Tetrisem po helmy wirtualnej rzeczywistosci. Gry wideo poczatkowo rywalizowaly z innymi
formami rozrywki; dzi$ sa one zdecydowanym liderem.

Wydawaloby sie, Ze najwiekszym problemem dla tworcoéw gier wideo powinno by¢ tworzenie
tresci i ciekawego produktu. W rzeczywistosci najtrudniej jest znalez¢ sposob na wyrodznienie
produktu wsrod masy innych gier wideo i sprawienie, aby dotart do uzytkownika koncowego.
Wydatki na reklame stanowia czesto ponad polowe budzetu przeznaczonego na rozwdj gier wideo.
Wraz 7z rosnacymi ofertami na rynku koszty ruchu stale wzrastaja. Ale jakie wydatki reklamowe sa
naprawde efektywne?

Pojawienie sie technologii lancucha blokowego' umozliwilo stworzenie platformy cyfrowej
dystrybucji nowej generacji, dostarczajacej wszystkich rodzajéow gier wideo (priorytetem sa
darmowe gry MMO i gry kryptograficzne?), w tym tytuly AAA, szybko rozwijajacej sie globalnej
spolecznosci gier. W odréznieniu od innych platform (Steam, Origin, GOG, itp.), platforma The
Abyss oferuje pionierski program motywacyjny i wielostopniowy program polecen, pozwalajacy
graczom zarabia¢ na aktywnosciach w grach, aktywnos$ciach spolecznosciowych oraz na zakupach
innych graczy. Korzystajac z platformy The Abyss, twércy zmniejsza swoje wydatki zwiazane z
marketingiem i otrzymaja dodatkowy dochdd, od platnosci dokonywanych przez ich poleconych w
innych grach na platformie. Inne korzy$ci wiaza sie z automatycznymi platnosciami przychoddéw z
polecen bezposrednio na konta kryptowalutowe, wewnetrzng siecia CPA’, itp.

! Yancuch blokowy, forma technologii cyfrowego rejestru, to cyfrowa lub elektroniczna baza danych / rejestr, ktdry jest
rozproszony, zdecentralizowany, wspétdzielony i replikowany. Moze by¢ publiczny lub prywatny, dostepny za
zezwoleniem lub bez zezwolenia, jest niezmienny, chroniony kryptograficznie i mozliwy do skontrolowania

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

* Koszt za akcje (CPA - Cost Per Action) okreslany takze jako PPA (Pay Per Action) jest modelem cenowym w reklamie
internetowej, w ktorym reklamodawca ptaci za wykonanie okreslonej akcji (zakup, wypetnienie formularza itp.)
wywotanej zamieszczong reklama.



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

1 Rynek, w ktorym dziala The Abyss

W 2017 roku branza gier wideo przekroczyla poziom 100 miliardow USD dochodéw. Wielko$¢
rynku wynosi obecnie okolo 104,6 miliarda USD. W ciagu tego roku wzrosla o 12%, a do 2020 r.
spodziewany* jest wzrost o0 60-80%, do wysokosci 168,8 mld USD.

Swiatowe dochody z gier
$168,88

i mediow
interaktywnych $139,18

Media interaktywne

* Wirtualna, rozszerzona i
mieszane rzeczywistosc
* Tresci filmowe z gier

* E-sport

513,98

$104,68

596,58 5105,4B 5114,7B

593,88

Gry cyfrowe

587,58

5123,5B

2016 2017 2018 2019 2020

7rodlo: SuperData
1.1 Gry MMO (Massively Multiplayer Online)

SuperData przewiduje, ze segment gier MMO (Massively multiplayer online) wzrést w 2016 roku o
13%, a liczba aktywnych uzytkownikow osiggnela 879 min, glownie wsrod gier F2P.

Platforma Abyss ma na celu uczynienie gier MMO priorytetem, tym samym przewidujac

skorelowany wzrost uzytkownikdow.

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



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

2017E

REVENUE AUDIENCE

MOBILE

F2P MMO
P2P MMO

SOCIAL
DIGITAL

CONSOLE/DLC

PREMIUM
PC/DLC

GAMING VIDEO
ESPORTS

VR*

Zrodlo: SuperData

Gry MMO na komputery osobiste (PC) $mialo przewodza we wszystkich wskaznikach wsrod
roznych gatunkow gier. Gry MMO stanowily 60% zyskow ze wszystkich gier PC w 2016 roku.

Wedlug raportu NewZoo®, Swiatowe przychody z wieloosobowych projektow online bedg nadal
znaczaco rosly.

MMOs earn $19,8B in 2016E, 60% of all digital PC game revenue

Asia wins out thanks to audience numbers, but North America and Europe have higher conversion and average spending

North America Asia

Europe
$1,9B
$580M $2,9B $1 1,23
- o $642M $1,4B
$16,98B $17,1B $17,4B

$3,1B $2,78 $2,78
[ — [

2015 2016E 2017E 2018E

WORLDWIDE PC MMO REVENUE
Free-to-Play vs. Pay-to-Play

$2,7B

Zrédto: SupcrDala

® http://progamedev.net/wp-content/uploads/2017/06/Newzoo_Free 2016 Global Games Market Report.pdf
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2 Obecne platformy cyfrowej dystrybucji
Platformy cyfrowej dystrybucji z powodzeniem rozwijaja sie na obecnym rynku gier wideo.

Wedlug informacji z otwartych Zrodet mozna zauwazy¢ globalny trend wzrostu liczby odbiorcéw i
dochodow tych platform.

Platforma Tworca Informacje z otwartych zrodel

STEAM Valve W 2016 roku dochéd ogolny wynidst 3,5 mld USDC.

Platforma przyczynila sie do wzrostu dochodéw netto EA

ORIGIN Electronic Arts i
do 2,9 mld USD" w 2016 roku.
Zysk z tytulu dystrybucji cyfrowej wynidst 729 min Euro®,

. co stanowi nieco ponad potowe wszystkich dochodow

UPLAY Ubisoft , . . . L.
firmy. W poréwnaniu z rokiem poprzednim wskaznik ten
wyniost 32%.

G ) Platforma spodziewa sie rocznych zyskéw w wysokos$ci
amesto
KONGREGATE . P 50 mIn USD w 2017 roku. W 2017 roku zostala nabyta
Corporation/MTG
przez MTG®.
GOG CD Project Dochdd wynidst 38 milionow USD* w 2016 roku.

Jest to powdd, dla ktérego w celu zmaksymalizowania liczby odbiorcow tworcy staraja sie
udostepnia¢ swoje projekty na roznych platformach dystrybucji cyfrowej. Wybierajac gre,
uzytkownicy decyduja sie na serwisy z najwygodniejszymi funkcjami i dodatkowymi
mozliwo$ciami. Dobrym przykladem jest WiedZzmin 3, ktory jest prezentowany zaréwno na
STEAM, jak i GOG.

® 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

® 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/
10 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
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3 Czas na now3 platforme

Dzi$ nadszedl czas, aby zastanowi¢ sie nad nowym Srodowiskiem gry. Obecne platformy sa
klopotliwe 1 powolne pod wzgledem interakcji z tworcami oprogramowania. Opcje reklamowe sa
niedostepne lub zbyt drogie i nieskuteczne. Promocja gier na platformach ogranicza sie zazwyczaj
do wyboru platformy, na ktorej oferowana jest gra, podczas gdy promocja miedzyplatformowa
pozostaje przedsiewzieciem wymagajacym duzych nakladow finansowych. Programy motywacyjne
dla uzytkownikow ograniczone sa w najlepszym przypadku udzialem od wplat innych
uzytkownikow, ktorych polecili lub czesciej przez ich miejsce w rankingu.

3.1 Abyss jako platforma cyfrowej dystrybucji nowej generacji

The Abyss zamierza stworzy¢ platforme cyfrowej dystrybucji nowej generacji, wspierajaca
wszystkie rodzaje gier wideo (z naciskiem na MMO Free2Play i gry kryptograficzne), w tym tytuly
AAA, szybko rozwijajacej sie globalnej spotecznos$ci graczy. Platforma The Abyss oferuje pionierski
program motywacyjny i wielostopniowy program polecenn pozwalajacy graczom zarabia¢ na
aktywnosciach w grach, aktywnosciach spoleczno$ciowych oraz na zakupach innych graczy.
Korzystajac z platformy The Abyss, tworcy zmniejsza swoje wydatki zwigzane z marketingiem i
otrzymaja dodatkowy dochéd, od platnosci dokonywanych w innych grach na platformie.

Tokeny ABYSS sa priorytetowym wewnetrznym mechanizmem interakcji na platformie Abyss
(standard ERC20 na lancuchu blokowym Ethereum). Nasza platforma dostepna bedzie dla
komputeréw stacjonarnych (Windows, MacOS, Linux), na telefonach (i0S and Android) oraz
poprzez przegladarke.

3.2 Kluczowe cechy i przewidywane korzysci z projektu:

e Potezny, wielopoziomowy program polecen, w ramach ktérego uzytkownik sprowadzony
przez tworce zapewnia mu dochdd w tokenach ABYSS od wszystkich platnosci i osiagnie¢ w
kazdej innej grze na platformie.

e Analogiczny system polecania jest zbudowany na bazie viralowej, gdzie gracze otrzymuja
tokeny ABYSS za transakcje swoich zaproszonych znajomych (rzeczywista sprzedaz na
platformie) i ich platno$ci. Toekny ABYSS moga by¢ rowniez zbierane przez gracza poprzez
rozne dzialania na platformie (osiaggniecia, generowanie tresci, wewnetrzna sie¢ CPA, itp.).

Abyss wykorzystuje zasade marketingu partnerskiego: maksymalny dochdd jest uzyskiwany
przez graczy i tworcow, ktorzy jako pierwsi sprowadza uzytkownikéw na platforme. System jest
bardziej zorientowany na efektywnym zapraszaniu i zatrzymywaniu uzytkownikow niz
jakikolwiek inny w sferze gier wideo.
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o Niski prog wejscia: dzialania na dwoch walutach, dzieki ktérym wszystkie operacje moga
by¢ prowadzone w walucie fiat oraz we wlasnych tokenach platformy - ABYSS.

e Wygoda poslugiwania sie tokenami: tokeny moga by¢ przenoszone na konta
kryptowalutowe zaréwno recznie, jak i automatycznie.

e Oszczednosc pieniedzy na marketingu: wewnetrzny system ofert reklamowych (oparty na
tokenach ABYSS) umozliwia wymiane ruchu z innymi tworcami, poprzez odbieranie i
przekazywanie dalej tylko odpowiednich uzytkownikow.

¢ Grywalizacja uslugi masternodow: dobrze zaplanowany system syndykatow.

3.3 Zalety The Abyss dla tworcow

Platforma The Abyss oferuje tworcom zupelnie inng logike interakcji reklamowej. Poprzez
bezposrednie wzajemne kupowanie i sprzedawanie ukierunkowanego ruchu oraz otrzymywanie
platnosci nawet od uzytkownikow opuszczajacych gre, deweloperzy staja sie swego rodzaju
partnerami. Model interakcji zmienia sie zatem z konkurencyjnego na kooperacyjny, korzystny dla
obu stron. Zapewnia mozliwo$¢ ograniczenia wydatkow z tytulu konkurencyjnosci i w zwigzku z
tym pociaga za soba potencjalny wzrost dochodéw tworcow.

e Platnosci sa akceptowane zaréwno w tokenach ABYSS, jak i walutach fiat;
e Minimalny udzial w zyskach od platnosci uzytkownikow dla tworcow wynosi 70%;
e Programy polecen mogg zwiekszy¢ ogélny udzial twércy do ponad 100%:;

e Twoircy moga otrzymywac platnosci w tokenach, bez weryfikacji dokumentow lub czekania
do konca okresu sprawozdawczego;

e Twoircy moga otrzymac swoj pelny udzial w walucie fiat, bez wzgledu na walute, w jakiej
platnos¢ zostala poczatkowo dokonana na platformie;

e Tworcy natychmiastowo otrzymuja dostep do docelowych odbiorcéw, wliczajac tych
tworzacych tresci;

e Tworcy maja dostep do specjalistycznych statystyk graczy;
e Tworcy maja do dyspozycji obstuge klienta dzialajaca 24/7;

e Tworcy okreslaja poziom integracji ustug wsparcia w swoich projektach (dostepne sg trzy
poziomy integracji);

e Tworcy maja dostep do wygodnego i tatwego w zrozumieniu mechanizmu rotacji ruchu
pomiedzy dowolnymi grami na platformie, za posrednictwem wewnetrznego systemu ofert
reklamowych;
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e Tworcy maja do dyspozycji prosty mechanizm uzyskiwania ruchu zaréwno wewnatrz, jak i
na zewnatrz platformy;

e Brak oszustw i mniejsza liczba zwrotow, czy operacjach z uzyciem tokenéw ABYSS w
pordéwnaniu z operacjami z wykorzystaniem walut fiat;

e Mozliwo$¢ uruchamiania projektow w wersji alfa lub beta w celu zebrania opinii,
przetestowania i okreslenia, ktore aspekty gry wymagaja najwiecej pracy, szczegélnie jesli
chodzi o tre$¢ i monetyzacje;

e Wyczerpujaca ilo$¢ informacji, w tym opinie uzytkownikow i recenzje medialne, ma pomoc
w promowaniu gry i ochronieniu jej przed nieuczciwa konkurencja;

e Uzytkownicy nie moga usuna¢ negatywnych komentarzy zawierajacych nieprawde lub w
inny sposob dopuszczajacych sie znieslawienia, po oficjalnej odpowiedzi od tworcy, w ktorej
sytuacja jest wyjasniana;

e Otwarte wytyczne w kwestii darmowego promowania gry na platformie, w tym baner na
stronie glownej, miejsce w wyskakujacych oknach, gdy klient otwiera platforme, ewaluacja
projektéw i inne rozwigzania marketingowe w ramach platformy.

3.4 Zalety The Abyss dla graczy

Platforma The Abyss oferuje szeroka game oplacalnych mozliwosci dla graczy, takich jak nagrody
za polecenia, nagrody za osiggniecia w grze oraz platnosci za tworzenie tresci.

e Gracze maja dostep do wielu gier w jednym miejscu na calym $wiecie;

e Graczom oferowane sg indywidualne programy polecajace, w ktérych dochdd (platny w
tokenach ABYSS) jest obliczany na podstawie pieciostopniowego tancucha polecen
7lozonego ze znajomych oraz uzytkownikow, ktorzy zostali sprowadzeni przez znajomych;

e Mozliwos$¢ zdobycia tokendéw ABYSS za osobiste lub wspélne osiggniecia w grze;
e Zarabianie na tworzonych tresciach (recenzje, strumienie, poradniki, komentarze, fan art);
e Dodatkowy dochdod w postaci tokendow ABYSS z wewnetrznej aukcji;

e Gracze moga zdobywaé dodatkowe tokeny ABYSS realizujac zadania w ramach systemu
ofert dla tworcow;

e Pozaramami danej gry, uzytkownicy moga tworzy¢ syndykaty i zdobywaé dodatkowe
tokeny ABYSS za wspolne dzialania;

e Na 7yczenie klienta tokeny ABYSS sa przesylane do osobistego portfela Ethereum;
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Wewnetrzny interfejs w grze umozliwiajacy komunikacje z kazdym uzytkownikiem
platformy oraz szybki dostep do waznych funkcji;

Podglad aktywnosci znajomych na portalu, w tym osiagnie¢ w grze, sesji i innych informacji.
Ustawienia prywatnosci uzytkownika mozna dostosowac indywidualnie;

Kompleksowy, indywidualny system ustawien klienta dla kazdego uzytkownika, aby oglada¢
tylko to, co jest ci potrzebne;

Licznik FPS stuzy do uzyskiwania informacji o wydajnosci gry dla uzytkownikow
komputeréw PC;

Analiza czestotliwo$ci osiagnie¢ wplywajacych na wartos¢ nagrod dla uzytkownikéw i ich
ratingow;

Automatyczne aktualizacje gier pozwalaja graczom nie dbac o aktualnos¢ wersji, natomiast
mozliwo$¢ ograniczenia predkosci pobierania potrzebnych plikow bedzie wygodna dla
uzytkownikow z powolnym laczem internetowym. W odniesieniu do tych opcji mozna
ustali¢ harmonogram lub po prostu wylaczy¢ automatyczny system aktualizacji;

System hibernacji umozliwia zwolnienie zasoboéw komputera, gdy klient pracuje w tle lub
kiedy uzytkownicy sq w grze;

System ,poza siecig” umozliwia graczom zachowanie dostepu do niektorych funkcji
platformy nawet w przypadku braku polaczenia z Internetem;

Podczas sesji gry uzytkownicy maja mozliwo$¢ uzyskania informacji o wszystkich graczach,
7z ktorymi maja stycznosé podczas gry, dzieki czemu moga sie zapoznaé i zaprzyjaznic;

Zrzuty ekranu i nagrania wideo z gry umozliwiaja publikacje dowolnego momentu waznego
dla konkretnego gracza. Uzytkownik moze dostosowac jakos¢ zrzutéw ekrandw i filmoéw, jak
rowniez dzialanie klawiszy funkcyjnych oraz lokalizacje zapisu danych wraz z datami i
godzinami zapisanego procesu;

Mozliwos$¢ zorganizowania komputerow w wirtualnej sieci lokalnej, nawet jesli sg fizycznie
odlegle (w roznych miastach, krajach, a nawet kontynentach). Umozliwia to gre z
przyjaciolmi, dla ktorych oficjalne serwery gier nie dzialaja lub sa niedostepne;

Wygodna wyszukiwarka do odnajdowania i dodawania znajomych, wedlug ich unikalnego
identyfikatora, pseudonimu, adresu e-mail lub innego parametru.



4 Struktura platformy i podstawowe ushugi

The Abyss jest kompleksowym ekosystemem, skladajagcym sie 7z wzajemnie powigzanych

elementow.
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Ujednolicone uwierzytelnianie. Funkcjonalnos¢ ujednoliconego systemu uwierzytelniania
(facznie z portalami spoleczno$ciowymi) umozliwia uzytkownikom latwe polaczenie sie z
platforma i dostep do wszystkich mozliwosci oferowanych przez serwis. Dwupoziomowe
uwierzytelnienie oraz mozliwo$¢ wprowadzenia blokady IP zwiekszaja mozliwosci ochrony kont
uzytkownikow.

Ujednolicone platnosci i operacje dwuwalutowe. Ujednolicony system otrzymywania platnosci
poprzez niezawodnych dostawcow spelnia wszystkie wymagania platformy. Poniewaz lancuch
blokowy jest stosunkowo nowg technologia i nie jest jeszcze powszechnie stosowany, operacje w
dwdéch walutach sg kluczowym instrumentem dla kazdej gry. Tworcy mogg otrzymywac platnosci
za swoje gry w zwyklej walucie fiat, jak réwniez w tokenach ABYSS, ktére zapewniaja szereg
korzysci dla wszystkich uczestnikéw platformy.
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Obshuga klienta. Dzieki calodobowej ustudze wsparcia uzytkownika mozliwe jest zmniejszenie
naturalnego odplywu uzytkownikow. Im glebsza jest integracja systemu wsparcia w grze, tym
wieksza lojalnoé¢ graczy. Swiadczymy juz dwujezyczna, calodobowa ustuge wsparcia dla
projektow Destiny.Games. W razie potrzeby oferta jezykowa zostanie rozszerzona. Proponujemy
trzy poziomy integracji dla projektow: podstawowy, zaawansowany i kompletny pakiet, w ktorym
pracownicy dzialu wsparcia moga odpowiedzie¢ na pytania dotyczace konkretnego projektu.

Przejrzysty system statystyk i raportow. Poczatkujacy tworcy nie zawsze sa w stanie zebrac i
zinterpretowa¢ wskazniki gry, ktore mogliby wykorzysta¢ do opracowania swoich projektow.
Wskazniki, ktére sa najbardziej poszukiwane w branzy gier wideo oraz wygodne formy
raportowania sa prezentowane dla kazdego projektu, bezposrednio po integracji. Tworzymy
podstawowe zdarzenia, interpretujemy je, a nastepnie przekazujemy tworcom nasze analizy i
prognozy. Jednolitos¢ w zestawianiu danych z projektéw wyklucza rozbieznosci w statystykach.
Dla kazdego projektu brane sg pod uwage ARPU, MAU, LTV i inne wskazniki.

Forum. Przestrzen komunikacji pomiedzy wszystkimi uczestnikami naszego ekosystemu gier
wideo. Planujemy stworzy¢ wlasne forum dla wszystkich gier platformy, na ktéorym kazdy
uzytkownik bedzie mogl wybrac interesujace go tematy.

Ponadto forum bedzie obejmowalo obszar komunikacji pomiedzy twércami i kontrahentami,
gdzie mozna rozwigzywa¢ problemy, takie jak wyszukiwanie lokalizatorow i ekspertéw ds.
marketingu czy zatrudnianie pracownikéw w innym kraju. Gracze moga komunikowaé sie
bezposrednio z tworcami i oferowac wlasne uslugi. The Abyss planuje weryfikowaé¢ kontrahentow
tak, aby wybér partnerow do wspolpracy byl jak najbardziej wydajny.

4.1 Sekcja konta osobistego tworcy i personalizacja

Poszczegolne sekcje konta osobistego tworcey bedzie skladaé sie z dwdch obszaréw: publicznego i
prywatnego.

Strefa prywatna ma zawiera¢ raport o wszystkich grach tworcy, aktualnych ofertach
reklamowych i zyskach z programow polecen. Strefa prywatna ma shuzy¢ jako centrum
zarzadzania grami, ruchem i odbiorcami.

Strefa publiczna to unikatowa strona dla konkretnego twoércy. Mozna ja spersonalizowaé do
poziomu witryny Korporacyjnej, na ktora skladajg sie wiadomosci, ogloszenia, konkursy, ankiety i
wiadomosci.

4.2 Sekcja konta osobistego gracza i personalizacja

Gry MMO, ktore sa naszym gléwnym celem, sa wyjatkowe w swojej ekskluzywnej socjalizacji.
Wirtualne powigzania pomiedzy graczami i projektami MMO sg tak silne, Ze lokalne spolecznosci
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graczy trzymaja sie razem nawet po zamknieciu danego projektu, szukajac nowego sposobu na
wspolng gre.

Oznacza to, Ze gracze z pewnoscia potrzebuja spersonalizowanych stron, aby utrzymac
prezencje i komunikacje na platformie. Sekcja konta osobistego zawiera informacje o wszystkich
operacjach finansowych gracza, aktualne saldo i korzystne oferty wspottworzenia gier, mozliwos¢
powiazania osobistego portfela Ethereum, zaméwienia transferu tokenow ABYSS, uzyskania
pelnych statystyk dla wszystkich poleconych i programéw motywacyjnych, jak rowniez aktualne
stawki nagrod za osiagniecia w grach, mozliwo$¢ bezposredniej komunikacji ze wskazanymi
graczami i znajomymi oraz wiele wiece;j.

Prywatna strefa konta osobistego jest miejscem personalizacji i wyrazania siebie, komunikacji i
publikacji réznych osiagniec.

5 System statystyk

Obecne systemy statystyk na wiekszosci platform cyfrowej dystrybucji obejmuja jedynie platnosci
i ruch w momencie rozpoczecia projektu. Wszystkie pozostale wskazniki sa zazwyczaj
pozostawiane za kulisami. Doswiadczeni tworcy rozumieja znaczenie statystyk i analiz dla
projektu gry, gdzie nawet zmiana ikon w sklepie moze znaczgco przelozy¢ sie na platnosci.

5.1 Opis i zasady systemu

Projekt MMO nie moze istnie¢ bez odbiorcow, ktérych przed rozpoczeciem przed nich gry, mozna
uznaé za ruch. Zachowanie ruchu jest mierzone od pojawienia sie materialu reklamowego do
opuszczenia gry. Kazdy krok na trajektorii utrzymania uzytkownika jest utrwalany za pomoca
roznych konwersji, ktore dany tworca moze zoptymalizowa¢ w celu drastycznego zmniejszenia
wydatkow na ruch.

Realizacja analizy projektu gry moze stanowi¢ do jednej trzeciej kodu programu. Skuteczny
system statystyk i analiz wymaga glebokiej integracji z projektem, gdzie kazde dzialanie
uzytkownika jest rejestrowane w bazie danych.

Wszystkie projekty gier wideo sa niepowtarzalne: ekonomia gry, systemy motywacyjne,
zadania, przedmioty itp. Ponadto wiekszo$¢ projektow ma wspolne wskazniki, oparte na
fundamentalnych dla takich projektow zdarzeniach, skompilowanych i zinterpretowanych dla
platformy, a nastepnie przestanych do twércow w postaci dogodnych tabel z zestawieniami i
prognozami.

Wszystko, co zostalo wymienione w ponizszej tabeli zostalo zrealizowane przez Destiny.Games,
jest aktywnie wykorzystywane i stale aktualizowane zgodnie z potrzebami rynku gier wideo.
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Prosta integracja i maksymalnie szczegdlowa analiza zachowan gracza sa przedstawiane kazdemu

tworcy bezposrednio po dolaczeniu do platformy.

Pojecie Opis
Ogolne statystykii Krotki raport przedstawiajacy minimalng ilo$¢ danych. Liczba rejestracji i
prognozy suma platnosci za dzien. Wyniki, dane za ostatni miesigc i prognozy
biezace.
Raport o Pelne statystyki dotyczace ruchu naplywajacego do projektu, zaréwno z
rejestracjach zewnatrz, jak i z wewnetrznego systemu ofert. Efekty, klikniecia, platnicy,

przejscia pomiedzy poziomami, konwersje, podzialy wedlug kohort, itp.

Podstawowe dane

Skonsolidowany raport o codziennym zachowaniu w odniesieniu do gry.

dotyczace Liczba graczy online w ciaggu dnia, ARPU, ARPU, ARPPU, MAU, DAU, ADAU,

projektu CCU, liczba platnosci, procent placacych, liczba platno$ci przypadajacych
na uzytkownika (na dzien/tydzien/miesiac), filtrowane wedlug kohorty,
grupowania itp.

Raport ROI Ocena odzyskania ruchu wniesionego w danym okresie, z mozliwoscig
filtrowania na kohorty w krotkich i dtugich okresach od momentu kazdej
rejestracji.

Raport o Ocena ilosci i jakosci ruchu, z mozliwoscia jednoczesnego poréwnywania

partnerach zachowania ruchu od kazdego partnera lub oferty.

Raport ROI Ocena odzyskania ruchu w odniesieniu do okresow kalendarzowych przy

(wedlug jednoczesnej ocenie wskaznika ROI na partnera.

kalendarza)

Raport o Kluczowy raport dla oceny dziatan marketingowych majacych na celu

przywracaniu przywrocenie uzytkownikow. Pozwala porownac liczbe przywrdconych

uzytkownikow uzytkownikow na okreslone okresy po powrocie i zobaczy¢ pézniejsze
platnosci uzytkownikdow.

Raport o odplywie Umozliwia ocene naturalnej utraty odbiorcow.

odbiorcow

Zatrzymanie Klasyczny raport dotyczacy zatrzymania odbiorcow.

odbiorcow

Raport KPI Umozliwia oszacowanie natezenia ruchu wedlug roznych przelicznikéw, w
okreslonej kohorcie i okresie.

LT, LTV, prognozy Raport, ktory pozwala na zapisywanie, w ujeciu ogolnym i wedlug kohorty,

sredniego okresu zycia gracza LT, jak rowniez facznych przychodéw na
uzytkownika w calym okresie zycia LTV i sporzadzanie prognoz dla
okreséw kilkudniowych lub dluzszych.
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Raporty Niektére kategorie gier, takie jak sesje lub kolekcje, moga wymagacé

specjalistyczne specjalnych raportow, ktére sa obecnie opracowywane.
Raporty W drugim roku rozwoju platformy planujemy stworzy¢ funkcje
dodatkowe niestandardowych raportow dostosowanych dla kazdego tworcy.

6 Ekonomia platformy The Abyss

Wydajemy ograniczong liczbe tokenéw ABYSS. 1/3 prowizji platformy z wewnetrznej sieci CPA i
transakcji aukcyjnych zostanie spalona.

6.1 Priorytetowe znaczenie tokenéow ABYSS
Dla celow popularyzacji tokenoéw ABYSS wprowadzamy dodatkowe bonusy:

e Platnosci dla tworcéw bedace udzialem w platnosciach dokonywanych za pomoca tokenow
ABYSS sa wykonywane za zgdanie lub automatycznie;

e Koszt zakupow w tokenach ABYSS jest nizszy;
e  Wewnetrzny system ofert pomiedzy tworcami dziala jedynie na tokenach ABYSS;

e Wszystkie nagrody z programu polecen i programu motywacyjnego sa liczone i wyplacane
jedynie w tokenach ABYSS;

e Aukcje przedmiotow z gier i na platformy odbywa sie wylgcznie z uzyciem tokenow ABYSS;
e System syndykatow opera sie wylacznie na tokenach ABYSS;
e Nagrody za tworzenie tresci obliczane sa w tokenach ABYSS;

e Tokeny ABYSS moga by¢ swobodnie przekazywane znajomym w ramach struktury
platformy;

e Przy zakupach w grze z wykorzystaniem tokenéw ABYSS uzytkownicy otrzymujg rabat,
ktorego koszt pokrywa platforma. Dzieki temu uzywanie tokendow ABYSS jest korzystniejsze
niz walut fiat.

6.2 Dystrybucja platnosci uzytkownikow

Po odliczeniu prowizji systemu platnosci i podatkow tworca otrzymuje 70% kazdej platnosci, a
platforma 30%.
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6.3 Ekosystem nagrod kryptowalutowych
6.3.1 Wielostopniowy program polecen

1/3 dochoddéw netto od platnosci uzytkownikow jest rozdzielona na program polecen w
nastepujacy sposob:

TABELA PRZYCHODOW Z POLECEN

od platnosci poleconege 1-go stopnis
m od plstnosci poleconego 2-go stopnis
m od plstnosci poleconego 3-go stopnis

1% od plstnosci poleconego 4-go stopnis

od plstnosci poleconego S-go stopnis

Uzytkownik jest liczony jako polecony gry, jesli dane gra jest jego pierwsza. Tworca gry
zawsze otrzymuje dodatkowy procent wszystkich platnosci dokonywanych przez uzytkownika
w kazdej innej grze na platformie.

Tworca otrzymuje dodatkowy procent wszystkich platnosci nie tylko od gracza, ale takze od
wszystkich kolejnych poleconych az do piatego stopnia oddalenia, w kazdej innej grze na
platformie.

Kazda gra wnosi co najmniej jednego nowego lojalnego uzytkownika platformy. Ten, ktéry
sprowadzi znajomych, tworzy sie¢ platnosci poleconych z innych gier na platformie.

Gracz otrzymuje procent od platnosci wszystkich uzytkownikéw platformy, ktérych
sprowadzil poprzez link polecajacy az do 5 poziomu w glab. Sprowadzeni gracze gry zaczynaja
tworzy¢ wlasne lancuchy polecen. Jesli zaproszony gracz wejdzie na platforme we wlasnym
zakresie — to znaczy, nie poprzez jakikolwiek program polecajacy — to gracz ten staje sie
zalozycielem wlasnego lanicucha polecen.

Gry MMO F2P to specyficzny rodzaj gier, w ktorych gracze wydaja setki tysiecy, a czasem
nawet miliony dolaréw", aby sie wyréznic¢. Zgodnie z teoria szesciu stopni oddalenia®, wedlug

" http://toucharcade.com/2016/10/14/free-to-play-whales-are-now-boycotting-spending-in-games-to-get-changes
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ktérej dwie osoby na Ziemi sa oddzielone nie wiecej niz piecioma stopniami wspdlnych
znajomych, kazdy gracz na platformie The Abyss ma szanse zlapac tak gruba rybe w swojg sie¢
polecen. Szczesliwa kombinacja sytuacji pozwoli na wylapanie calego siedliska wielorybow®.

7 pomoca ukierunkowanych promocji tworcéw indywidualnych, opartych na platnosciach
poleconych w innych grach, ogdolny dochdod tworcow przy obliczeniach zyskow z gry moze
przekroczy¢ 100%.

Jak to dziala

Kiedy platforma The Abyss otrzymuje platnos¢, 70% trafia do tworcy, a platforma zachowuje
pozostale 30%. 1/3 naszych przychodow jest rozdzielana pomiedzy wielostopniowy program
polecen. Polecajacy otrzymuje odpowiednio 4%, 2%, 2%%, 1%, 1% od platnosci dokonywanych
przez poleconych 1-5 stopnia.

2 5ze¢ stopni oddalenia to hipoteza, wedtug ktérej liczba stopni oddalenia znajomosci miedzy dwiema dowolnymi
osobami w catej populacji ludzi na Ziemi nie przekracza szesciu.
B http://www.adweek.com/digital/infographic-whales-account-for-70-of-in-app-purchase-revenue/
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Przyklad: Gerda placi 1000 dolarow na rzecz niezaleznej gry. Kai, dla ktorego Gerda jest osoba
polecong pierwszego stopnia, otrzymuje 4% z 1000 USD, czyli 40 USD.

SEQ

000

Indie Game

$20 000

ZYSKI POLECAIACEGOD

Gracze

Kai $20040

Gerda  $40000

o
worey $40 000

Indie Game $20 400 I
Developer

[ ZAPROSHA WIELKIEGO SZEFA ]

Legenda

Nagrody z polecen

$1000 000

Ptatnosc

* - Nie vwzglednia VAT-u i prowizj firm
oheslugujgcych platnosc
Pistne w tokenach ABYSS wediug kursu dnis

Wieloryb
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6.3.2 Programy motywacyjne
Programy motywacyjne sg finansowane z banku nagrod, utworzonego przez:
e Pozostalo$ci budzetu z zerwanych tancuchow polecen;

e Rezerwe (bedzie wykorzystywana w celu zapewnienia graczom nagrod motywacyjnych
przyspieszajacych rozwdéj ekosystemu na wezesnym etapie dziatania platformy).

Wstepna dystrybucja banku nagrod jest planowana nastepujaco:
e 60% — Osiagniecia w grach (osobiste i wspdlne)

e 25% — Syndykaty (Masternody)

e 15% — Tworzenie tresci

Po wykorzystaniu rezerwy, jesli Srodki pochodzace 7 przerwanych sieci polecen beda
niewystarczajace do sfinansowania programow motywacyjnych, zesp6t The Abyss moze,
wedlug wlasnego uznania (ale nie przed 1 stycznia 2020 r.) zmieni¢ warunki otrzymywania
wyplat z 2-5 poziomu polecen, jak rowniez procent przeznaczony na finansowanie programu
polecen.

6.4 Osiagniecia w grze

Projekty MMO pociagaja za soba dlugofalowa aktywnos¢, w ktorej gracz moze zatrzymac sie na
lata. Jednym ze sposobow zatrzymywania graczy sa osiagniecia w grze. Bank nagrod jest
regularnie wykorzystywany do wyplacania nagréd na rzecz wszystkich uzytkownikéw za
zdobywanie osobistych osiagnie¢ w grze. Wielko$¢ wyplat za kazde osobiste osiagniecie jest
proporcjonalna do dochodu z danej gry i zalezy od ogdlnej liczby osiagnie¢ na danym poziomie
rzadkosci zdobytych w danym dniu na calej platformie. Wielko$¢ nagrody za osiagniecia i
aktywnos¢ poza gra (syndykaty i tworzenie tresci) zalezy od dziennej wielkosci banku nagréd.

6.5 Syndykaty (Masternody)

Syndykaty sa mechanizmem laczacym graczy, ktorzy moga nie by¢ polaczeni w pojedynczej grze
oraz dodatkowa metodg zarabiania na dzialalnosci spolecznej platformy opartej na technologii
lancucha blokowego. Syndykat jest wspdélnym przedsiewzieciem umozliwiajacym uzyskanie
dodatkowych dochodéw w zaleznosci od ratingu syndykatu. Na rating syndykatu maja wplyw trzy
czynniki:

e Ilos$¢ tokendw ABYSS na koncie syndykatu;

e  Okres przechowywania kazdej partii tokenow;
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e Osobisty rating kazdego uczestnika syndykatu, wyliczony na podstawie sumy okresowych
rozliczen motywacyjnych.

Specjalne odznaki, ktorych rodzaje zaleza od ratingu syndykatu, sa regularnie gromadzone
przez kazdego uczestnika. Wszystkie odznaki na platformie sa oplacane z budzetu banku nagrod.

Ponadto, rating syndykatu wplywa na mozliwosci personalizacji indywidualnej strony
uzytkownika (konfiguracja, elementy spolecznosciowe, ranga, emotikony i piktogramy, dodatkowe
opcje, w tym waga polubien i niepolubien oraz wiele wiecej).

6.6 Tworzenie tresci

Istnieje wiele mechanizmoéw podtrzymywania zainteresowania gra i ksztaltowania opinii
publicznej na jej temat, takich jak artykuly, streamy, recenzje, poradniki, fan arty, filmy i historie.
Dzieki technologii lanicucha blokowego wszystko moze by¢ oceniane i nagradzane przez platforme
lub samych uzytkownikéw. Istnieja dwie opcje oddzialywania na publikacje dowolnych
materiatow:

e Polubienie / niepolubienie, ktére moze by¢ oplacane;

e Mozliwos$¢ otrzymania tokenow ABYSS od innych uzytkownikow jako nagrody za wysokiej
jakosci tresci.

Platforma ocenia kazda opublikowana tre$¢ na podstawie stosunku polubienr i niepolubien.
Wazny jest zatem rating uzytkownika oceniajacego publikacje. Polubienie od uzytkownika z
wysokim ratingiem ma duzo wieksza wage niz polubienie gracza, ktory dopiero co sie
zarejestrowal.

Na podstawie tej oceny autor publikacji otrzymuje specjalne odznaki o réznych wartosciach,
ktére musza by¢ polaczone w kolekcje. Raz dziennie platforma wykupuje prezentowane kolekcje,
wykorzystujac dzienny przydzial z banku nagréd. Kazdy uzytkownik moze dowolnie kupowac lub
sprzedawac kazdy rodzaj odznak na aukcjach dostepnych na platformie.

6.7 Aukcgja

Aukcja to sposéb na zakup lub sprzedaz komponentéow gier lub réznego rodzaju odznak
niezwigzanych z gra, za tokeny ABYSS. Prowizja za transakcje jest minimalna i jest ustalona w
nastepujacy sposob: 3% sumy transakcji trafia na platforme, 5% do gry.



7 Wewnetrzna sie¢ CPA (platnos¢ za akcje)

Na platformie The Abyss tworcy maja dostep do uniwersalnego konta reklamowego, ktore
umozliwia sprowadzenie ukierunkowanego ruchu (zainteresowanego gra) z nastepujacymi
mozliwo$ciami:

e Zaoferuj swoj wlasny ruch innym grom:;
e Zakup ruchu od innych gier dzieki jasnemu nakierunkowaniu i ofertom;
e Uzyskaj ruch zewnetrzny, przylaczajac go do wewnetrznego systemu statystyk.

Dla ruchu wewnetrznego pobierana jest 10% prowizja w tokenach ABYSS. Narzedzia do pracy z
ruchem zewnetrznym oferowane sg za darmo.

Jesli chodzi o jego funkcje, wewnetrzna sie¢ CPA wyglada jak okno z dostepnymi ofertami,
ktére sg prezentowane przez tworcoéw, proponujacych innym grom i indywidualnym graczom
uczestnictwo w pracy z ruchem. Kazda gra samodzielnie okresla rodzaj i ukierunkowanie swojej
oferty.

7.1 System linkéw polecajacych

Po uruchomieniu jakiegokolwiek projektu rozpoczyna sie aktywna kampania reklamowa o
roznych poziomach zasiegu. Wykorzystuje sie w tym celu sie¢ reklamowa, blogerdw, reklamy
medialne umieszczane na wyspecjalizowanych zrodlach, itp.

Aby ulatwi¢ prace tworcoéw i umiesci¢ analize ruchu projektow w jednym miejscu, oferujemy
klasyczny system linkow polecajacych generowanych przez system. Twoércy moga w pelni
analizowa¢ swoje kampanie reklamowe, w tym reklamy umieszczane w innych Zrédlach.
Kompletna sekcja wydajnosci jest przekladana na system, tak aby wszystkie niezbedne wskazniki
(w tym ROI) byly brane pod uwage w kazdym projekcie. Co wiecej, tworcy maja dostep do opcji
sporzadzania zewnetrznych ofert, z przejrzystymi wskaznikami KPI do automatycznego obliczania
wydajnosci.

W ramach wewnetrznego systemu ofert (CPA Network), bedzie istniat mechanizm
publikowania przez tworcow ofert, za ktorych posrednictwem kupig oni ruch na platformie, jak
rowniez od innych projektow lub graczy na réznych warunkach. Tworcy mogg ustala¢ wymagania
dotyczace ruchu, takie jak rodzaj gier, wyplacalnos¢, rating graczy na platformie, aktywnosé
spoleczna oraz wybrac¢ typ oferty i przesta¢ materialy reklamowe. Cene za kazda oferte mozna
podaé tylko w tokenach ABYSS. Projekt zainteresowany oferta moze z kolei dzieli¢ sie ruchem,
ktory nie jest juz zwiazany z projektem, np. gdy kto$ nie logowal sie do gry od dluzszego czasu lub
nie dokonal platnosci.
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7.2 Ruch zmotywowany

Ruch zmotywowany nie bardzo skuteczny, poniewaz rzadko udaje sie przeksztalci¢ ruch
zmotywowany w aktywnych graczy. Eksperci ds. marketingu wymyslaja skomplikowane cele dla
ofert zmotywowanych, zakladajac, 7ze potencjalny gracz zostanie wciagniety do projektu w miare
postepow w realizacji zadan. Skomplikowane oferty zwiekszaja oczywiscie wspolczynnik
konwersji, ale sa gorszej jakosci niz wiekszo$¢ rodzajow ruchu. Jednym z powodow tego problemu
jest fakt, ze kazdy moze wrzig¢ udzial w ofercie zmotywowanej nawel bez szczegdlnego
zainteresowania grami wideo.

W ramach wewnetrznego systemu ofert, cele wyznaczone przez gre moga by¢ realizowane
przez graczy, co oznacza wyzszy wspolczynnik konwersji na aktywnych graczy, zalezny od
osigganych platnych celow.

7.3 Promocje e-mailowe

Do pelego funkcjonowania platformy niezbedne jest posiadanie wlasnego serwisu e-mail. W
wewnetrznej sieci CPA twércy moga zamowi¢ wysylanie ukierunkowanych e-maili do
uzytkownikow prezentowanych przez innego tworce. Osobiste informacje o uzytkowniku nie sg
przekazywane odbiorcy.

7.4 Reklama medialna

Tworcy moga zamawia¢ reklamy medialne. W tym celu przewidziano kilka mozliwosci
reklamowych: banery na stronach osobistych, branding sekcji forum oraz niestandardowe
formaty reklamowe.

7.5 Tresci

Twoércy moga zamawia¢ tworzenie tresci w ramach wewnetrznego systemu ofert zgodnie z
okreslonymi kryteriami lub placi¢ autorowi ciekawej publikacji tokanami ABYSS, bezposrednio na
platformie.

8 Zespol The Abyss

Platforma dystrybucji cyfrowej The Abyss jest rozwijana przez Destiny Games - przodujacego
rosyjskiego tworce i wydawce gier wideo, posiadajacego duze doswiadczenie w uruchamianiu i
obstudze projektow gier, a takze w opracowywaniu wlasnych projektow MMO. Ponadto
lokalizujemy i wydajemy gry przegladarkowe i klienckie innych tworcéw, a takze gry klienckie
klasy AAA.
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Glowny zespol:

Konstantin [Sephiroth] Boyko-Romanovsky

ZALOZYCIEL

Ponad 17 lat doswiadczenia w branzy gier. Zalozyciel firmy tworzacej gier
wideo - Destiny.Games. Odnoszacy sukcesy inwestor z branzy tancucha
blokowego, ekspert ds. kryptowalut i przedsiebiorca technologiczny.

Vladimir Kurochkin

PREZYDENT

Ponad 12 lat w branzy gier, z duzym doswiadczeniem w projektowaniu i
zarzadzaniu projektami. W Destiny.Games przeszedl droge od
administratora projektow internetowych do prezesa.

Artem [Shanni] Veremeenko

PRODUCENT WYKONAWCZY

Producent wykonawczy, wiodacy projektant gier i scenarzysta z ponad 14-
letnim do$wiadczeniem w branzy gier. Autor gry F2P Botva Online.
Pracowal na Destiny.Games od 2008 roku, kiedy to firma zostala zalozona.

Evgeny Petrov

SZEF MARKETINGU

Ponad 8 lat doswiadczenia w branzy marketingowej i ponad 2-letnie w
branzy gier. Evgeny pracowal dla rosyjskiego giganta IT, grupy Mail.ru,
przyczyniajac sie do uruchomienia projektow Revelation, PUBG, Eternal i
innych.

Stanislav [Madminder] Kuzin

WICEPREZES DS. ROZWQJU PLATFORM

20-letnie doswiadczenie w tworzeniu skalowalnych i wysoce dostepnych
ushug IT. Ekspert od projektowania stron internetowych. Trener Agile i
Scrum. Przed dolaczeniem do zespotu The Abyss w 2018 roku, pracowal w
Social Discovery Ventures oraz Acronis Inc.
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Vladimir [Vampkill] Martynov

DYREKTOR TECHNICZNY

Programista od 1987 roku i administrator systemu Unix od 1993 roku.
Posiada ponad 17-letnie doswiadczenie w projektach o duzym obcigZeniu i
14 lat jako dyrektor techniczny w branzy tworzenia gier.

Albert Tugushev
GLOWNY DZIAL INZYNIERII OPROGRAMOWANIA

Ponad 10 lat do$wiadczenia w tworzeniu systemow o duzym obcigzeniu dla
branzy gier komputerowych. Albert dolaczyl do Destiny.Games w 2011
roku. Przez trzy lata byl szefem dzialu rozwoju. Wezesniej pracowat dla
Mail.ru i RBC.

Sergey Zakharchenko

ARCHITEKT SYSTEMU

Sergey posiada tytul magistra matematyki i fizyki stosowanej (MIPT). Jest
autorem kilku patentéw i licznych publikacji zwigzanych z nowatorskim
sprzetem komputerowym i obliczeniami naukowymi. Od 10 lat Sergey
specjalizuje sie w projektowaniu, rozwijaniu i utrzymywaniu skalowalnych
rozwigzan IT - B2B oraz B2C.

Alexey Kobelev

TECH LEAD, BLOCKCHAIN ENGINEER

Ponad 14 lat doswiadczenia w tworzeniu oprogramowania. Specjalizuje sie
w rozwoju pelnego cyklu projektéw back-endowych . Alexey ma bogate
doswiadczenie w zarzadzaniu zespolami programistycznymi, organizacji
procesow i budowaniu projektow od zera.

Stepan Leshchenko

DYREKTOR ARTYSTYCZNY

Projektant i gracz z 15-letnim doswiadczeniem, wyksztalceniem
technicznym i mys$leniem strukturalnym. Jako czlonek ZUK CLUB
uczestniczyl w projektach streetartowych.

Anton Chertikovtzev
DYREKTOR KONSERWAC]I

14 lat doSwiadczenia przy zabezpieczaniu i utrzymaniu dzialania serwerow
gier. Anton dolaczyl do Destiny.Games w 2010 roku.
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Evgeny Kharchenko

GLOWNA OBSLUGA KLIENTA

Evgeniy przez 10 lat pracowal w HoReCa, gdzie przeszed} droge od
personelu operacyjnego do czolowego menadzera. Od 2014 roku Evgeniy
kieruje dzialem obstugi klienta w Destiny.Games.

9 Harmonogram

3 KW. 2008. ZalozZenie Destiny.Games (firmy tworzacej gry wideo).

3 KW. 2016. Idea stworzenia najnowocze$niejszego portalu gier.

2-3 KW. 2017. Testowanie mozliwosci integracji technologii tancucha blokowego z nowa koncepcja.
4 KW, 2017. Przedstawienie koncepcji The Abyss— platformy cyfrowej dystrybucji nowej generacji.
1 KW. 2018. Przedstawienie koncepcji DAICO" - innowacyjnego modelu finansowania.

2 KW. 2018. Przedstawienie prototypu platformy The Abyss. Przeprowadzanie sprzedazy tokenéw.
Rozpoczecie rozwoju platformy The Abyss. Prezentacja koncepcji The Abyss tworcom gier.

3-4 KW. 2018. Aktywna faza rozwoju platformy. Przygotowanie prawne i finansowe do uruchomienia
projektu. Umowy partnerskie z projektami gier.

1 KW. 2019. Pierwsza wersja platformy z pakietem gry startowej. API do integracji projektu.
Ujednolicone platnosci w dwdch walutach. Ujednolicony system autoryzacji. Pierwsza integracja
wielostopniowych programéw polecen.

2-4 KW. 2019. Aktywny rozwdj platformy: Rozszerzenie liczby polaczonych projektow; Wprowadzenie
systeméw personalizacji i socjalizacji; Wprowadzenie szczegdtowego systemu raportowania;
Wprowadzenie wewnetrznej sieci CPA.

1-4 KW. 2020. Rozszerzenie funkcjonalnosci platformy: Programy motywacyjne; Mozliwo$¢ tworzenia i
oceny tresci; Aukcje; Syndykaty; Wspélne osiagniecia w grze.

2021 +. Platforma finansowania spotecznosciowego. Dalszy rozwoj platformy.

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

(%21

0

10

11

12

13

Lancuch blokowy:

Gry kryptograficzne

Koszt za akcje

Badanie SuperData:

Raporl NewZ.00

Wyniki Steam w 2016

Raport roczny
Electronic Arts

Raporl roczny Ubisoft
Nabycie Kongregale
przez MTG

Raport roczny CD
Project

Wydatki w grach F2P:

Szes¢ stopni oddalenia

Wieloryhy F2P:

Wyjasnienie idei DAICO

Lancuch blokowy, forma technologii cyfrowego rejestru, to cyfrowa lub elektroniczna
baza danych / rejestr, ktory jest rozproszony, zdecentralizowany, wspoldzielony i
replikowany. Moze by¢ publiczny lub prywatny, dostepny za zezwoleniem lub bez
zezwolenia, jest niezmienny, chroniony kryptograficznie i mozliwy do skontrolowania

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

ethereum-blockchain/

Koszt za akcje (CPA - Cost Per Action) okreslany takze jako PPA (Pay Per Action) jest
modelem cenowym w reklamie internetowej, w ktorym reklamodawca placi za
wykonanie okreslonej akcji (zakup, wypelnienie formularza itp.) wywolanej
zamieszczong reklama.

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

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

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.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

Sze$¢é stopni oddalenia to hipoteza, wedhug ktdrej liczba stopni oddalenia znajomosci
miedzy dwiema dowolnymi osobami w catej populacji ludzi na Ziemi nie przekracza
szesciu.

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

revenue/

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

www.theabyss.com
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