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Disclaimer

A INFORMACAO CONTIDA NESTE WHITE PAPER ESTA A SER DISPONIBILIZADA COMO A
APRESENTACAO DO PROJETO TOKEN THE ABYSS PARA OS POTENCIAIS DETENTORES DE
TOKENS. AS INFORMACOES APRESENTADAS ABAIXO NAO PODEM SER EXAUSTIVAS E NAO
IMPLICAM QUAISQUER ELEMENTOS DE UMA RELACAO CONTRATUAL. O SEU UNICO
PROPOSITO E FORNECER INFORMACOES RELEVANTES E RAZOAVEIS AOS DETENTORES
POTENCIAIS DE TOKENS PARA ELES DETERMINAREM A REALIZACAO DUMA ANALISE
COMPLETA COM A INTENCAO DE CONTRIBUICAO E OBTENCAO DE TOKENS ABYSS.

NENHUM BROKER, NEGOCIANTE, VENDEDOR OU OUTRA PESSOA FOI AUTORIZADO PELA
EMPRESA OU DIRETORES A EMITIR QUALQUER PUBLICIDADE, DAR QUAISQUER
INFORMACOES OU FAZER QUAISQUER DECLARACOES RELACIONADAS COM A EMPRESA,
EXCETO AS CONTIDAS NESTE WHITEPAPER E OUTROS DOCUMENTOS REFERIDOS AQUIL E SE
DADAS OU FEITAS, TAIS INFORMACOES OU REPRESENTACOES NAO PODERAO SER
CONSIDERADAS COMO UMA AUTORIZACAO POR PARTE DA EMPRESA.

ESTE WHITE PAPER NAO CONSTITUI, E NAO PODERA SER USADO PARA FINS DE OFERTA OU
CONVITE PARA COMPRAR TOKENS ABYSS, EMITIDOS PELA EMPRESA POR QUALQUER PESSOA,
EM QUALQUER JURISDICAO: (I) COMO TAL A OFERTA OU CONVITE NAO E AUTORIZADO; OU
(I) EM QUE A PESSOA QUE FAZ ESTA OFERTA OU CONVITE NAO ESTA QUALIFICADA PARA
FAZER ISSO, OU (II) A QUALQUER PESSOA QUE ESTEJA IMPEDIDA DE FAZER TAIS OFERTAS OU
CONVITES. A DISTRIBUICAO DESTE WHITEPAPER EM CERTAS JURISDICOES PODERA SER
RESTRITO E, DE ACORDO, AS PESSOAS NESSA POSSE SAO REQUERIDAS DE SE INFORMAREM A
SI MESMAS SOBRE A SITUACAO E OBSERVAR, AS RESTRICOES EM CAUSA.

ESTE WHITE PAPER E A OFERTA, VENDA OU A ENTREGA DE QUALQUER TOKEN ABYSS
PODEM NAO SER CONSTRUIDOS COMO IMPLICANDO: (I) AS INFORMAGOES CONTIDAS NESTE
WHITE PAPER SAO PRECISAS E COMPLETAS POSTERIORES A SUA DATA DE EMISSAO: OU (II)
QUE NAO HA NENHUMA MUDANCA ADVERSA NA POSICAO FINANCEIRA DA EMPRESA DESDE
ESTA DATA; OU (11I) QUE QUALQUER OUTRA INFORMAGCAO FORNECIDA EM CONEXAO COM O
WHITE PAPER E PRECISA A QUALQUER MOMENTO POSTERIOR A DATA EM QUE E PUBLICADA
OU, SE FOR DIFERENTE DA DATA INDICADA NESTE WHITE PAPER.

A AQUISICAO DE TOKENS ABYSS PODE COLOCAR O DINHEIRO DE UM CONTRIBUTO
PARCIAL OU INTEGRALMENTE EM RISCO. OS CONTRIBUIDORES DEVEM ENTAO CONSULTAR
OS SEUS CONSELHOS E LER TODAS AS INFORMACOES CONTIDAS NESTE WHITE PAPER ANTES
DE TOMAR QUALQUER DECISAO. UM CONTRIBUIDOR PROSPECTIVO DEVE SEMPRE
PROCURAR CONSELHOS INDEPENDENTES ANTES DE DECIDIR CONTRIBUIR PARA QUALQUER
PROJETO DESTA NATUREZA. OS CONTRIBUIDORES PROSPECTIVOS DEVEM ESTAR CIENTES
DOS RISCOS POTENCIAIS AO EFETUAREM A SUA CONTRIBUICAO E DEVERAO FAZER A



DECISAO DE CONTRIBUIR SOMENTE APOS A CONSIDERACAO E CONSULTA CUIDADOSA COM
OS SEUS PROPRIOS CONSELHEIROS INDEPENDENTES QUANTO A QUALQUER QUESTAO
RELACIONADA COM TOKENS ABYSS, A EMPRESA, E ESTE WHITE PAPER.

E DA RESPONSABILIDADE DE QUALQUER PESSOA NA POSSE DESTE DOCUMENTO
INFORMAR-SE E OBEDECER E CUMPRIR TODAS AS LEIS E REGULAMENTOS APLICAVEIS DE
QUALQUER JURISDICAO RELEVANTE. OS COLABORADORES ESPECIAIS DEVERAO INFORMAR-
SE EM RELACAO AS EXIGENCIAS LEGAIS DA APLICACAO DE TAIS TITULARIDADES E
QUAISQUER REQUISITOS E TAXAS DO TOKEN E CONTROLO DE EXCHANGE NOS PAISES DA
SUA NACIONALIDADE, RESIDENCIA OU DOMICILIO.

SALVO A OFERTA DE MOEDA INICIAL EM MALTA, NENHUMA AGAO FOI OU SERA TOMADA
OU PELA EMISSORA QUE PERMITA UMA OFERTA PUBLICA DOS TOKENS OU DA DISTRIBUICAO
DO WHITE PAPER (OU DE QUALQUER PARTE DO MESMO) OU QUALQUER MATERIAL
RELACIONADO EM QUALQUER PAIS OU JURISDICAO ONDE F NECESSARIA UMA ACAO PARA
ESSE OBJETIVO.

AS DECLARACOES APRESENTADAS NESTE WHITE PAPER SAO, EXCEPTO QUANDO
APRESENTADOS DE OUTRA FORMA, COM BASE NA LEI E NA PRATICA ACTUALMENTE EM
VIGOR EM MALTA E ESTAO SUJEITAS A ALTERACOES NESTE DOCUMENTO.

TODOS OS ADVISORS DA EMPRESA ACTUARAM E ESTARAO A ATUAR EXCLUSIVAMENTE
PARA A EMPRESA EM RELACAO AOS TOKENS ABYSS E NAO TERAO QUALQUER OBRIGAGAO OU
RESPONSABILIDADE CONTRATUAL, FIDUCIARIA OU OUTRA EM RELACAO A QUALQUER
OUTRA PESSOA E NAO SERAO RESPONSAVEIS POR QUALQUER COLABORADOR OU QUALQUER
OUTRA PESSOA QUE SEJA RELACIONADA COM AS TRANSAGOES PROPOSTAS NESTE
WHITEPAPER, NEM SERAO RESPONSAVEIS OS ADVISORS RESPONSAVEIS PELOS CONTEUDOS,
E QUAISQUER INFORMAGOES CONTIDAS NESTE WHITEPAPER, A SUA COMPLETACAO,
EXATIDAO OU QUALQUER OUTRA DECLARAGAO FEITA EM RELACAO.

A MENOS QUE, DECLARADO DE OUTRA FORMA, O CONTEUDO DO WEBSITE DA EMPRESA
DIRETAMENTE OU OUTROS WEBSITES INDIRECTAMENTE LIGADOS AO WEBSITE DA EMPRESA,
NAO FACA PARTE DESTE WHITE PAPER. DE ACORDO COM ISSO O CONTRIBUIDOR NAO DEVE
CONFIAR A QUALQUER INFORMACAO OU OUTROS DADOS CONTIDOS NESSES WEBSITES
COMO BASE PARA A DECISAO DE CONTRIBUIR PARA O PROJETO THE ABYSS.

NEM ESTE WHITE PAPER, NEM EM QUALQUER OUTRA INFORMACAO AQUI FORNECIDA EM
CONEXAO COM TOKENS ABYSS (I) PRETENDE FORNECER AS BASES DE QUALQUER CREDITO
OU OUTRA AVALIACAO, NEM (1) DEVE SER CONSIDERADA COMO UMA RECOMENDACAO PELA
EMPRESA DE QUE QUALQUER DESTINATARIO DESTE WHITE PAPER, OU QUALQUER OUTRA
INFORMACAO FORNECIDA EM RELACAO A ISSO, DEVERA ADQUIRIR QUAISQUER TOKENS
EMITIDOS PELA EMPRESA. DE ACORDO COM ISSO, OS CONTRIBUIDORES PROSPECTIVOS



DEVERAO FAZER A SUA PROPRIA AVALIACAO INDEPENDENTE DE TODOS OS FATORES DE
RISCO.

ESTE DOCUMENTO CONTEM DECLARACOES QUE SAO OU PODEM SER CONSIDERADAS,
“DECLARACOES PROSPECTIVAS”. A DECLARACAO PROSPECTIVA PODE SER IDENTIFICADA
PELO USO DE TERMINOLOGIA AVANCADA, INCLUINDO OS TERMOS “ACREDITA”, “ESTIMA”,
“ANTECIPA”, “ESPERA”, “INTENDE”, “PODERA”, “QUER” OU “DEVE” OU, EM CADA CASO, AS
SUAS VARIACOES NEGATIVAS OU OUTRAS, OU TERMINOLOGIA COMPARAVEL. ESTAS
AFIRMACOES PROSPECTIVAS RELACIONAM-SE COM MATERIAS QUE NAO SAO FACTOS
HISTORICOS. ELES APARECEM AO LONGO DESTE DOCUMENTO E INCLUEM DECLARAGOES
SOBRE AS INTENGOES, CRENCAS OU EXPECTATIVAS DA EMPRESA E DOS SEUS DIRETORES
RELATIVAMENTE, ENTRE OUTRAS COISAS, A ESTRATEGIA E O PLANO DE NEGOCIOS DA
EMPRESA, RESULTADOS DAS OPERACOES, CONDICOES FINANCEIRAS, LIQUIDEZ E
PERSPECTIVAS DA EMPRESA E DOS MERCADOS EM QUE ATUA.

NA SUA NATUREZA, AS DECLARACOES PROSPECTIVAS ENVOLVEM RISCOS E INCERTEZAS,
PORQUE ELAS RELACIONAM-SE A EVENTOS E DEPENDEM DE CIRCUNSTANCIAS QUE PODEM
NAO OCORRER NO FUTURO. DECLARACOES PROSPECTIVAS NAO SAO GARANTIAS DE
DESEMPENHO FUTURO E NAO DEVEM, PORTANTO, SER CONSTRUIDAS COMO TAL. OS
RESULTADOS REAIS DAS OPERACOES, CONDICOES FINANCEIRAS, LIQUIDEZ E
DESENVOLVIMENTO ESTRATEGICO DA EMPRESA PODEM DIVULGAR-SE MATERIALMENTE
DAS DECLARACOES PROSPECTIVAS CONTIDAS NESTE WHITE PAPER. ALEM DISSO, MESMO
QUE 0OS RESULTADOS DAS OPERACOES, DA CONDICAO FINANCEIRA E A LIQUIDEZ DA
EMPRESA SEJAM CONSISTENTES COM AS DECLARACOES PROSPECTIVAS CONTIDAS NESTE
WHITE PAPER, OS RESULTADOS OU EVOLUCAO PODEM NAO SER INDICATIVOS DE
RESULTADOS OU EVOLUCAO NOS PERIODOS SUBSEQUENTES.

ESTE DOCUMENTO NAO E COMPOSTO DE ACORDO COM E NAO ESTA SUJEITO AS LEIS OU
REGULAMENTOS DE QUALQUER JURISDICAO PROJETADA PARA PROTEGER OS INVESTIDORES.

O WHITE PAPER DE LINGUA INGLESA E A FONTE OFICIAL PRIMARIA DE INFORMACAO
SOBRE A VENDA DE TOKENS ABYSS. AS INFORMACOES AQUI CONTIDAS PODEM SER, DE
TEMPO A TEMPO, TRADUZIDAS EM OUTRAS LINGUAS OU UTILIZADAS DURANTE
COMUNICAGCOES ESCRITAS OU VERBAIS COM CLIENTES, PARCEIROS, ETC. EXISTENTES E
PROSPECTIVOS. DEVIDO A ESTA TRADUCAO OU COMUNICACAO, ALGUMAS DAS
INFORMACOES CONTIDAS NO DOCUMENTO ORIGINAL PODEM SER PERDIDAS, CORROMPIDAS
OU MAL INTERPRETAS. A PRECISAO DE TAIS COMUNICACOES ALTERNATIVAS NAO PODE SER
GARANTIDA. NO CASO DE CONFLITOS OU INCONSISTENCIAS ENTRE AS TAIS TRADUCOES E
COMUNICACOES E O DOCUMENTO OFIAL EM LINGUA INGLESA, AS DISPOSICOES DESTE
DOCUMENTO ORIGINAL DE LINGUA INGLESA PREVALECERAO. THE ABYSS NAO PERMITE QUE
OS UTILIZADORES EVITEM CONTROLOS DE CAPITAL DE QUALQUER TIPO E NAO PERMITEM
QUE INVISTAM.
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A OFERTA DE TOKENS ABYSS NA PLATAFORMA THE ABYSS E FEITA PARA PERMITIR O USO
DOS SERVICOS DA PLATAFORMA THE ABYSS E NAO PARA FINS DE INVESTIMENTO OU
ESPECULATIVOS. A POTENCIAL OFERTA DOS TOKENS ABYSS NUMA PLATAFORMA DE
TRADING NAO ALTERARA A QUALIFICACAO LEGAL DOS TOKENS QUE PERMITEM A
UTILIZACAO DA PLATAFORMA DE JOGO THE ABYSS E NAO SAO UM INSTRUMENTO
FINANCEIRO OU QUALQUER OUTRA FORMA DE INVESTIMENTO DE NATUREZA FINANCEIRA
EM QUALQUER JURISDICAO. THE ABYSS NAO DEVE SER CONSIDERADA COMO UMA
CONSELHEIRA EM QUALQUER QUESTAO LEGAL, TRIBUTARIA OU FINANCEIRA. QUALQUER
INFORMACAO NO WHITE PAPER E FORNECIDA APENAS PARA FINS DE INFORMACAO GERAL E
THE ABYSS NAO FORNECE QUALQUER GARANTIA QUANTO A PRECISAO E INTEGRIDADE
DESTA INFORMACAO.

AS AUTORIDADES REGULADORAS ESTAO CUIDADOSAMENTE PROTINANDO NEGOCIOS E
OPERAGOES ASSOCIADAS A CRIPTOMOEDAS NO MUNDO. EM RESPEITO A 1SSO, MEDIDAS
REGULAMENTARES, INVESTIGACOES OU ACOES PODEM IMPACTAR OS NEGOCIOS THE ABYSS
E ATE MESMO LIMITAR OU IMPEDIR DESENVOLVER AS SUAS OPERAGOES NO FUTURO.
QUALQUER PESSOA QUE DETENHA TOKENS ABYSS DEVE ESTAR CIENTE DO MODELO THE
ABYSS, O WHITE PAPER OU OS TERMOS E CONDICOES PODEM MUDAR OU NECESSITAR DE
SEREM MODIFICADOS POR QUALQUER REQUISITO DE REGULAMENTACAO E CONFORMIDADE
DE QUAISQUER LEIS APLICAVEIS EM QUALQUER JURISDICAO. NESTES CASOS, O
COLABORADORES E QUAISQUER PESSOA QUE DETENHA OS TOKENS ABYSS DEVE ENTENDER
QUE NEM THE ABYSS OU NENHUMA DAS SUAS AFILIADAS SERAO RESPONSABILIZADAS POR
QUAISQUER PERDAS OU DANOS DIRETOS OU INDIRETOS CAUSADOS POR TAIS MUDANCAS
PARA LANCAR AS SUAS OPERACOES E DESENVOLVER A PLATAFORMA THE ABYSS. QUALQUER
ENTIDADE QUE ADQUIRIRA TOKENS ABYSS RECONHECE E COMPREENDE QUE THE ABYSS
NAO FORNECE QUALQUER GARANTIA QUE GERENCIARA PARA ALCANCAR OS TAIS
RESULTADOS. OS COLABORADORES RECONHECEM E ENTENCIAM, POR ISSO, QUE THE ABIS
(INCLUINDO OS SEUS ORGAOS DE ADMINISTRACAO, FUNCIONARIOS, CONSULTORES E
CONSELHEIROS) NAO ASSUME QUALQUER RESPONSABILIDADE POR QUALQUER PERDA OU
DANO QUE RESULTARA OU SEJA RELACIONADO A INCAPACIDADE DE USAR OS TOKENS ABYSS,
EXCETO NO CASO DE MA CONDUTA INTENCIONAL NEGLIGENCIA OU NEGLIGENCIA BRUTA.

TODOS OS DETENTORES DE TOKENS ABYSS DEVEM CONSIDERAR APENAS O NUMERO DE
TOKENS QUE PENSAM SER SUFICIENTES DE ACEDER (NA PLATAFORMA THE ABYSS) OS
SERVICOS QUE EXIGEM E POSSAM USAR DIRETAMENTE. MESMO QUE THE ABYSS SEJA
COMPROMISSO PARA PERMITIR QUE OS TOKENS SEJAM FEITOS EM TROCAS EXTERNAS,
ESSAS TROCAS SAO TERCEIRAS QUE PODEM ESCOLHER NUNCA LISTAR O TOKEN ABYSS. ISTO
SIGNIFICA QUE NAO HA NENHUMA GARANTIA DE QUE O TOKEN ABYSS SERA NEGOCIAVEL E,
PORTANTO, NAO HA NENHUMA GARANTIA DE QUE OS TITULARES DO TOKEN ABYSS PODEM
VENDER QUALQUER TIPO DE ABYSS EXCESSIVO QUE NAO NECESSITAM. ALEM DISSO, MESMO
EM CASO EM QUE OS TOKENS ABYSS POSSAM SER VENDIDOS, NAO HA NENHUMA GARANTIA



DE QUE O PRECO OFERECIDO NAO SEJA INFERIOR AO PRECO DE OFERTA INICIAL DA MOEDA,
GERANDO PERDAS PARA O DETENTOR DOS TOKENS ABYSS.

VISTO QUE SER DETENTOR DOS TOKENS ABYSS NAO SIGNIFICA ESTAR ASSOCIADO A
QUALQUER INVESTIMENTO, NAO HA LIGACAO ENTRE A RENTABILIDADE DA PLATAFORMA
THE ABYSS E O VALOR QUE O TOKEN ABYSS PODE HIPOTETICAMENTE ALCANCAR NAS
EXCHANGES TERCEIRAS, POSTO ISTO THE ABYSS PODERA NAO FORNECER OS SERVICOS DA
PLATAFORMA PARA OS DETENTORES DO TOKEN.

THE ABYSS NAO PODE SER RESPONSAVEL POR PERDAS DEVIDO A SEGUINTE OU
QUALQUER OUTRA SITUAGAO: EX., IMPOSSIBILIDADE DE DETENTORES DOS TOKENS
VENDEREM OS SEUS TOKENS; EM CASO DE NENHUMA EXCHANGE ESCOLHER LISTAR OS
TOKENS ABYSS; PERDAS DEVIDO A VENDA DE TOKENS THE ABYSS A UM PRECO INFERIOR AO
PRECO PAGO; FALHA DO PROJETO E ENCERRAMENTO DA PLATAFORMA COM A
IMPOSSIBILIDADE DE USAR OS SERVICOS.

O NOME THE ABYSS, O WEBSITE, AS CONTAS DE MIDIA SOCIAL THE ABYSS SAO A UNICA
PROPRIEDADE DE THE ABYSS LTD, UMA EMPRESA LEGALMENTE INCORPORADA E
REGISTADA SOB AS LEIS DE MALTA.



Abstrato

Noés alcancamos o ponto na era digital onde nio ha falta de variedade de jogos. Caso sejam jogados
num computador pessoal ou numa consola, num telemoével, tablet ou mesmo num reldgio, os
videojogos estao acessiveis a qualquer momento. Nas ultimas trés décadas observamos um
desenvolvimento sem precedéncia da industria de videojogos, desde caixas de plastico com Tetris
a branco e preto a capacetes de realidade virtual. Os videojogos inicialmente desafiaram outros
tipos de entretenimento; hoje sao definitivamente o lider.

Parece que a maior dor para os desenvolvedores de videojogos deve ser a criacio de conteudo e
de um produto interessante. De facto, a parte mais dificil ¢ mesmo destacar o produto no meio de
uma enorme variedade de outros videojogos e fazer chega-lo ao consumidor final. O orcamento
para a publicidade normalmente representa metade do orcamento para o desenvolvimento de um
videojogo. O custo de trafego aumenta constantemente com o aumento da oferta no mercado. Mas
qual sera a quantidade das despesas publicitarias realmente eficaz?

A emergéncia da tecnologia' de blockchain permitiu a criacio de uma plataforma de
distribuicao digital da proxima geracao distribuindo todo o tipo de videojogos (Free2Play, MMos e
criptojogos* como prioridade), incluindo titulos-AAA, para um crescimento rapido da comunidade
dos jogos. Ao contrario de outras plataformas (Steam, Origin, GOG, etc.), The Abyss oferece um
sistema de referral motivacional e multinivel, que permitem aos jogadores ganhar dinheiro nao s6
através do jogo e atividades sociais, como também a partir dos pagamentos efetuados por outros
jogadores. Ao utilizarem a plataforma The Abyss os desenvolvedores, por sua vez, conseguem
reduzir os gastos de marketing e até ganhar dinheiro com os jogadores de referral que foram para
outro jogo da plataforma. Outros beneficios incluirdo taxas autométicas de pagamentos dos referidos,
pagaveis diretamente para as contas de criptomoeda, a rede interna de CPA’.

! Blockchain, uma forma de tecnologia de ledger digital, uma base de dados electrénica/digital que é distribuida,
descentralizada, partilhada e replicada. Pode ser publica ou privada, permitida ou sem permissdo, é imutavel,
criptograficamente protegida e é auditavel.

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

? Custo por agdo é um modelo de pregos de publicidade online em que o anunciante paga por uma aquisi¢ao especifica -
por exemplo, uma venda, clique ou formulario de envio (por exemplo, solicitagdo de contacto, inscrigdo no boletim
informativo, registo etc.).



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

1 O Mercado em que The Abyss opera

Em 2017, a indastria de jogos ultrapassou o nivel da margem lucro de $100 bilides de dodlares. A
dimensao do mercado neste momento é cerca de $104.6 bilides. Teve um crescimento de 12% este
ano e para o 2020 espera-se* um aumento de 60-80% atingindo assim os $168.8 bilides de lucro.

Receitas de Jogos e
Midia Interativa $168,8B

a Escala Global
$45,4B

Midia Interativa
= Software de realidade virtual,
aumentada e mixa
= Contetido de video de jogos *
= eSports

$139,1B

$119,2B G

$104,6B 520
$114,7B

$93,8B

$96,5B $105,4B

Digital Games

$123,5B

$87,5B

2016 2017 2018 2019 2020

Fonte: SuperData
1.1Jogos MMO (Massively Multiplayer Online)

A SuperData previu que o segmento de jogos MMO (massively multiplayer online) crescesse 13%
em 2016 atingindo assim os 879 milhoes de jogadores ativos, principalmente nos jogos F2P. A
plataforma The Abyss visa tornar os jogos MMO numa prioridade, planeando assim aumentar
correlacionado o niimero de utilizadores.

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



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

2016 2017E

AUDIENCIA RECEITA AUDIENCIA AUDIENCIA

MOBILE

F2P MMO
P2P MMO

SOCIAL

CONSOLA
DIGITAL/DLC

PREMIUM
PC/DLC

VIDEO DE JOGOS
ESPORTS

VR*

Fonte: SuperData

Os jogos MMO para computadores pessoais (PC) sao sem duvida os lideres perante outros
jogos, segundo os indicadores de jogos de varios géneros. Os jogos MMO representaram uma
margem de 60% do lucro de todos os jogos de PC em 2016.

De acordo com o relatério’ da NewZoo, o lucro de jogos de multijogador vai continuar a
aumentar significativamente.

MMOs ganharam $19.8B em 2016 e 60% de toda a receita de jogos digitais de PC

Asia ganha os nossos agradecimentos pelos seus nimeros de audiéncia, mas Norte da América e Europa tém uma conversio superior e maior taxa média de gastos

Norte de América

$1 gB Europe =22
$580M $2,QB
$642M

América Latina Festo o mundo

$97M

$16,98B

$3,1B
—

$2,7B
1

$2,7B
(—

$2,7B
/3

2015 2016E 2017E 2018E
RECEITA A ESCALA GLOBAL DE MMO DE PC
Free-to-Play vs. Pay-to-Play

Fonte: SuperData

5 http://progamedev.net/wp-content/uploads/2017/06/Newzoo Free 2016 Global Games Market Report.pdf
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2 Plataformas de Distribuicao Digital atuais

As plataformas de distribuicao digital hoje em dia estdo a ser desenvolvidas com sucesso no
mercado de videojogos. De acordo com a informacao das “open sources” é possivel notar uma
tendéncia global de aumento do puablico e do rendimento das plataformas.

Plataforma Desenvolvedor Informacao das Open Sources

O total de rendimentos rondou a volta de $3.5 bilides® em

STEAM Valve
2016.

ORIGIN Flectronic Arts A plataforma contribuiu para a recelt_a liquida digital dq ]
EA em 2016, 0 que aumentou os rendimentos para $2,9 bl’.
Fizeram €729 milhoes® com a distribuicio digital,

UPLAY Ubisoft atingindo pouco mais de metade dos rendimentos da

empresa. A longo do ano anterior esse indicador era de
32%.

Gamestop A plataforma espera de atingir um lucro anual de $50
KONGREGATE  Corporation/M milhoes em 2017. Comprados por MTG em 2017°.
TG

GOG CD Project  Lucro em 2016 atingiu $38 milhdes®™.

E 16gico que para maximizar o alcance do ptiblico, os desenvolvedores pretendem distribuir os
seus projetos através de varias plataformas de distribuicao digital. Ao escolher um jogo, os
utilizadores optam por servicos com condicoes mais convenientes e possibilidades adicionais. Um
bom exemplo é o The Witcher 3, que foi lancado na STEAM e GOG.

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

7 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
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https://galyonk.in/steam-sales-in-2016-def2a8ab15f2
http://files.shareholder.com/downloads/ERTS/5642327844x0x947432/A3911E9F-7131-486F-8AAB-F2A77573681B/2017_Proxy_Statement_and_Annual_Report_-_FINAL.PDF
http://files.shareholder.com/downloads/ERTS/5642327844x0x947432/A3911E9F-7131-486F-8AAB-F2A77573681B/2017_Proxy_Statement_and_Annual_Report_-_FINAL.PDF
https://ubistatic19-a.akamaihd.net/comsite_common/en-US/images/UbisoftFY17earningsEngfinal_tcm99-290721_tcm99-196733-32.pdf
https://ubistatic19-a.akamaihd.net/comsite_common/en-US/images/UbisoftFY17earningsEngfinal_tcm99-290721_tcm99-196733-32.pdf
https://www.mtg.com/press-releases/mtg-to-acquire-u-s-cross-platform-games-publisher-developer-kongregate/
https://www.cdprojekt.com/en/wp-content/uploads-en/2017/03/management-board-report-of-the-cd-projekt-capital-group-and-cd-projekt-s-a-activities-in-2016.pdf
https://www.cdprojekt.com/en/wp-content/uploads-en/2017/03/management-board-report-of-the-cd-projekt-capital-group-and-cd-projekt-s-a-activities-in-2016.pdf

3 Tempo para uma Nova Plataforma

Hoje chegou o tempo para pensar num novo meio ambiente de jogos. As plataformas atuais sdo
lentas e pesadas em termos de interacdo com os desenvolvedores de jogos. As opcoes de
publicidade sdo inexistentes, demasiado dispendiosas e ineficientes. Normalmente a divulgacao de
jogos em plataformas ¢é limitada pela escolha da plataforma em que o jogo é distribuido, enquanto
que a promocao entre plataformas continua a ser um empreendimento de uso intensivo dos
fundos. Os programas motivacionais para os jogadores limitam-se a distribuicéo de lucros vindos
dos pagamentos de outros utilizadores convidados por eles, e no melhor dos casos, ou como
acontece com maior frequéncia pelo melhor lugar na classificacio.

3.1 The Abyss como uma Plataforma de Distribuicao Digital da proxima geracio

The Abyss visa desenvolver uma plataforma de distribuicao digital com uma forte énfase em F2P
de jogos MMO de browser e Cliente, e também de criptojogos. A plataforma de distribuicao digital
A plataforma The Abyss oferece um sistema de referral motivacional e multinivel, que permite aos
jogadores ganhar dinheiro através do jogo e atividades sociais com também através dos
pagamentos efetuados por outros jogadores. Ao utilizarem a plataforma os desenvolvedores, por
sua vez, conseguem reduzir os gastos de marketing e até ganhar dinheiro com os jogadores de
referral que foram para outro jogo da plataforma.

Os tokens ABYSS sao o mecanismo interno prioritario de interaciao na plataforma (padrao
ERC-20 no blockchain de Ethereum). A nossa plataforma de jogos vai estar disponivel para
Desktop (Windows, MacOS, Linux), dispositivos méveis (i0S e Android) e na Web.

3.2 As Principais Caracteristicas e Beneficios Antecipados do Projeto:

e Um poderoso programa de referral multinivel, que permite aos desenvolvedores monetizar
os seus utilizadores convidados com tokens ABYSS a partir de todos os pagamentos
efetuados em qualquer jogo da plataforma.

e Um sistema de referral andlogo é construido em base viral, pela qual os jogadores recebem
tokens ABYSS, pelas transacoes de amigos convidados (vendas reais na plataforma). Os
tokens do ABYSS também podem ser acumulados pelo jogador através de diferentes
atividades na plataforma (execucio de tarefas, criacao de contetdo, rede CPA interna, etc.).

e The Abyss utiliza um principio de marketing afiliado: a receita maxima ¢ obtida através
dos jogadores e desenvolvedores que sdo os primeiros a trazer os utilizadores para a
plataforma. O sistema esta orientado para convidar e manter os utilizadores da maneira
mais efetiva em comparacao com qualquer outro na area de videojogos.
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e Baixo limite para o primeiro “check”: podem ser realizadas operacoes em moeda dupla,
dinheiro fiduciario e os proprios tokens ABYSS da plataforma;

e Conveniéncia de utilizacao de tokens: os tokens podem ser transferidos para as contas de
moedas cripto de ambas as formas manualmente ou automaticamente;

e Poupar dinheiro em marketing: um sistema interno de ofertas publicitarias (baseado em
tokens ABYSS) permite que o trafego seja trocado com outros desenvolvedores, receber e
passar o trafego apenas para os utilizadores relevantes;

e Servico “Joguificado” de Masternodes”: um servico bem planeado de sindicatos.
3.3 Vantagens de The Abyss para os Desenvolvedores

A plataforma The Abyss oferece uma logica fundamental diferente de interacdo publicitaria para
os desenvolvedores. Ao adquirir e vender diretamente o trafego direcionado uns aos outros e ao
receber os pagamentos, mesmo dos utilizadores que abandonaram o jogo, os desenvolvedores
tornam-se numa espécie de parceiros. O modelo de interacao foi alterado para deixar de ser
competitivo e para passar a ser colaborativo e mutuamente benéfico na plataforma. Isso fornece
uma possibilidade de reduzir as despesas ao ser competitivo e, consequentemente, implica um
crescimento potencial das receitas para os desenvolvedores.

e Os pagamentos sao aceites em tokens ABYSS e também em dinheiro fiduciario;

e A percentagem minima dos pagamentos efetuados pelos utilizadores da plataforma para os
desenvolvedores é de 70%:

e Os programas de referral podem trazer receitas aos desenvolvedores até mais de 100% em
termos gerais;

e Os desenvolvedores podem receber pagamentos em tokens sem verificar os documentos ou
esperar até o fim do periodo de relatério;

e O desenvolvedor pode receber a sua percentagem no total, independentemente da moeda
em que o pagamento inicial foi recebido pela plataforma;

e Os desenvolvedores imediatamente obtém acesso a um publico-alvo, incluindo aqueles que
criam o conteudo;

e Os desenvolvedores obtém acesso a estatisticas especializadas sobre jogadores;

e Os desenvolvedores oferecem um servico de apoio ao cliente de 24/7;
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e Os desenvolvedores definem a profundidade da integracio do servico de apoio ao cliente
nos seus projetos (estdo disponiveis trés niveis de integracio);

e Os desenvolvedores recebem um mecanismo conveniente e compreensivel de rotacio do
trafego entre qualquer jogo da plataforma através de um sistema interno de ofertas
publicitarias;

e Os desenvolvedores tém acesso a um mecanismo simples para obter trafego dentro e fora
da plataforma;

e Sem fraudes e reembolsos de valores inferiores nas operacoes com tokens ABYSS em
comparacao com aqueles que utilizam dinheiro fiduciario;

e Uma oportunidade para lancar projetos em versao alfa ou beta com o objetivo de recolher
feedbacks, testar e descobrir quais os aspetos que requerem mais trabalho para melhorar o
jogo, particularmente no que diz respeito ao contetido e 2 monetizacio;

e Uma quantidade exaustiva de informacoes, incluindo os feedbacks dos utilizadores e as
avaliacoes de midia, é apresentada como auxilio durante a promocio de um jogo e como
protecdo contra uma concorréncia injusta.

e Os utilizadores nio conseguem eliminar os comentarios negativos que contém falsidades ou
sejam difamatorios apos uma resposta oficial de um desenvolvedor, em que a situacio foi
lhe explicada;

e Orientacoes de acesso livre e gratuito sobre a promocio de jogos na plataforma, incluindo

um banner na pagina inicial, um lugar em janelas de pop-up quando um cliente acede a
plataforma, avaliacoes de projetos e outras solucoes de marketing na plataforma;

3.4 As vantagens de The Abyss para os jogadores

A plataforma The Abyss oferece uma vasta gama de opcoes de monetizacido para os jogadores,
como as recompensas de referrals, recompensas por conquistas/tarefas nos jogos e pagamentos
pela criacao de contetdo.

e Osjogadores obtém acesso global a intimeros jogos num tnico lugar;

e Os jogadores tém acesso a programas de referral individuais em que uma receita (paga em
tokens ABYSS) é calculada com base na cadeia de referral de cinco niveis, composta por
amigos e utilizadores trazidos por amigos;

e Os tokens ABYSS de recompensa das conquistas/tarefas em jogos de jogador tnico ou em
equipa;

14



Monetizacao com criacio de contetdo (revisoes, transmissoes diretas, guias, comentarios,
arte de fas);

Receitas adicionais em tokens ABYSS com os leiloes internos;

Os jogadores podem ganhar recompensas adicionais em tokens ABYSS ao cumprir tarefas
dos desenvolvedores dentro do sistema de ofertas;

Para além do framework de um determinado jogo, os utilizadores podem formar sindicatos
e ganhar recompensas em tokens ABYSS pelas suas atividades colaborativas;

A pedido, os tokens ABYSS sio transferidos para a sua carteira pessoal de Ethereum:;

Existe uma sobreposicio interna para comunicacio in-game com qualquer utilizador da
plataforma e um rapido acesso a funcoes importantes;

Visao geral das atividades de amigos no portal, incluindo conquistas nos jogos, sessoes e
outras informacoes. As configuracoes de privacidade do utilizador podem ser configuradas
individualmente;

O sistema de configuracoes do Cliente abrangente e individual para que cada utilizador
possa ver apenas o que lhe interessa;

O contador de FPS ¢ utilizado para obter informacoes sobre o desempenho do jogo nos
utilizadores de PC;

Analise da frequéncia das realizacoes influenciam o valor das recompensas dos utilizadores
e das suas classificacoes;

As atualizacOes automaticas de jogos permitem aos jogadores nao se preocupar com a
versao atual, enquanto que a possibilidade de limitar a velocidade de download dos arquivos
necessarios sera conveniente para utilizadores com uma ligacao fraca a internet. Em relacio
a essas opcoes, ¢ possivel programar ou simplesmente desligar o regime de atualizacdo
automatica;

O regime de hibernacido permite nao utilizar os recursos do computador quando os Clientes
sdao executados em segundo plano ou quando os utilizadores estdo a jogar;

O regime "fora da rede" permite aos jogadores manter o acesso a algumas funcoes da
plataforma, mesmo que nio haja ligacio com a Internet;

Durante as sessoes nos jogos, os utilizadores podem obter informacoes sobre todos os
jogadores com que eles interagem durante o jogo, para que eles possam conhecer-se e
tornar-se amigos;



e As capturas de ecrd e gravacoes de video durante o jogo permitem publicar qualquer
momento importante para um jogador em particular. O utilizador pode ajustar a qualidade

das capturas de ecra e do video, bem como as teclas de atalho e a sua localizacio para

guardar os dados com a data e a hora do processo guardado:

e A oportunidade de organizar os computadores numa rede local virtual, mesmo que estejam
fisicamente distantes (em diferentes cidades, paises ou mesmo continentes). Isso permite

jogar com amigos para os quais os servidores de jogos oficiais ndo funcionam ou nao estao

disponiveis;

e Um conveniente motor de busca para encontrar e adicionar amigos, de acordo com o seu ID
exclusivo, apelido, endereco de e-mail ou qualquer outro parametro.

4 Estrutura da plataforma e servicos basicos.

The Abyss ¢ um ecossistema abrangente, que consiste em elementos mutuamente referenciados:
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redes sociais) permite aos utilizadores ligar-se com facilidade a plataforma e ter acesso a todas as



oportunidades oferecidas pelo servico. A autenticacao de dois fatores e a possibilidade de
bloqueios de IPs fortalecem a capacidade de proteger as contas dos utilizadores.

Faturacao Unificada e Operacoes de Moeda Dupla. Um sistema unificado para rececao de
pagamentos através de servicos de pagamentos seguros, esta disponivel para todos os requisitos
da plataforma. Como o blockchain é uma tecnologia relativamente nova e que ainda nao foi
amplamente usada, as operacoes de moeda dupla sdo um instrumento crucial para cada jogo. Os
desenvolvedores podem receber pagamentos pelos seus jogos em moeda fiduciaria, bem como em
tokens ABYSS, o ultimo fornece uma série de vantagens para todos os participantes da plataforma.

Servico de Atendimento ao Cliente. Um servico de apoio que funciona 24 horas por dia,
permite reduzir o numero de utilizadores que abandonaram a plataforma ou jogo de forma
natural. Quanto mais profundamente um jogo tiver um servico de apoio integrado, maior sera a
lealdade dos seus jogadores. NoOs ja fornecemos um servico de apoio bilingual de 24/7 aos
utilizadores dos projetos de Destiny.Games. Caso seja necessario, a oferta de linguas vai ser
expandida. N6s propomos trés niveis de integracao em projetos: basico, avancado e o pacote
completo, no ultimo, os funcionarios do servico de apoio podem responder a perguntas sobre um
projeto especifico.

Sistema transparente para estatisticas e relatorios. Os desenvolvedores das Start-ups nem
sempre conseguem compilar e interpretar as métricas do jogo para que possam utilizar as
informacoes obtidas com o objetivo de desenvolver os seus projetos de jogos. As métricas mais
demandadas na industria de videojogos, bem como as formas mais convenientes de criacao de
relatérios, sdo apresentadas para cada projeto imediatamente apods a sua integracao. Compilamos
eventos fundamentais, interpretamo-los e depois reportamos as nossas analises e previsoes aos
desenvolvedores. A uniformidade na compilacdo de dados dos projetos exclui discrepancias nas
estatisticas. Para cada projeto, ARPU, MAU, LTV e outras métricas sdo consideradas de forma
semelhante.

Forum. Um espaco comum para a comunicacdo entre todos os participantes do nosso
ecossistema de videojogos. Nos planeamos criar o nosso proprio férum, comum para todos os
jogos da plataforma, onde cada utilizador pode selecionar os temas de maior interesse.

Em adicdo, o férum vai incluir uma area de comunicacao entre os desenvolvedores e os
contratados e serd um local onde os problemas podem ser resolvidos, como por exemplo pesquisa
de localizadores e especialistas em marketing ou até para contratar funcionarios num pais
diferente. Os jogadores podem comunicar diretamente com os desenvolvedores e oferecer os seus
proprios servicos. The Abyss tem em mente efetuar a verificacio de contratados para que a
selecio de parceiros para colaboracio seja o maximo produtiva.
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4.1 Seccao para Contas Pessoais de Desenvolvedores e a sua Personalizacio

A seccio para conta pessoal dum desenvolvedor particular vai ser composta por duas areas:
publica e privada.

A area privada deve conter relatorios sobre todos os jogos do desenvolvedor, ofertas
publicitarias atuais e informacoes sobre as receitas dos programas de referral. A area privada vai
funcionar como um centro de gestao de jogos, trafego e do publico do desenvolvedor.

A area publica é uma pagina tnica para cada desenvolvedor especifico. Pode ser personalizada
a nivel de um website corporativo, que consiste em noticias, anincios, competicoes, votacoes e
mensagens.

4.2 Seccao para Contas Pessoais de Jogadores e a sua Personalizacio

Os jogos MMO, sao o nosso foco principal, sdo inicos na sua socializacio exclusiva. As ligacoes
virais entre os jogadores e os projetos de MMO sio tdo fortes que as comunidades de jogadores
locais juntam-se mesmo apds o encerramento dum projeto especifico, e optam por procurar uma
nova maneira de jogarem juntos.

Isso significa que os jogadores certamente precisam de paginas personalizadas para manter
uma presenca e para comunicar na plataforma. A seccio da conta pessoal de um jogador
particular fornece informacoes sobre todas as suas operacoes financeiras, saldo atual e ofertas
vantajosas para a configuracao de jogos, a oportunidade de vinculacdo da sua carteira de
Ethereum pessoal, encomendar a transferéncia de tokens ABYSS, obter estatisticas completas
sobre todos os programas de referral e programas motivacionais , bem como as taxas atuais das
recompensas para conquistas/tarefas nos jogos, funcionalidade de comunicacio direta com
jogadores e amigos colocados na plataforma através do programa de referral e muito mais.

A area publica da seccio da conta pessoal é um lugar de personalizacio e autoexpressio,
comunicacdo e publicacio de varias conquistas em jogos.

5 Sistemas de estatistica

Os sistemas de estatistica atuais na maioria das plataformas de distribuicao digital avaliam apenas
os dados de pagamentos e o comportamento do trafego ao entrar no projeto. Todos os outros
dados estatisticos geralmente sdo deixados nos bastidores. Os desenvolvedores experientes
entendem o significado de dados estatisticos e das analises dum projeto de jogo, onde mesmo uma
alteracdo da conversao de pagamentos.
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5.1 Descricao do Sistema e Termos

Um projeto MMO nao pode existir sem um publico que pode ser considerado trafego antes de
entrar no jogo. O comportamento do trafego é medido a partir do aparecimento de material
publicitario até a saida do jogo. Cada passo na trajetoria para a retencao de utilizadores é
corrigido através de varias conversoes que um desenvolvedor particular pode otimizar com o
objetivo de reduzir drasticamente as despesas de trafego.

A realizacdo da analise dum projeto de jogo pode representar até um terco do codigo de
programacao. Um sistema eficaz de estatistica e de analise requer uma profunda integracao no
projeto, onde cada acdo de um utilizador é registada numa base de dados.

Todos os projetos de videojogos sao unicos: economia do jogo, sistemas de motivacio, tarefas
do jogo, itens, etc.

Além disso, a maioria dos projetos tem métricas comuns, com base em eventos fundamentais
inerentes a tais projetos, compilados e interpretados para a plataforma e depois enviados para os
desenvolvedores em forma de tabelas convenientes com avarias e previsoes.

Tudo aquilo que aparece na tabela abaixo foi criado por Destiny.Games, e esta a ser ativamente
utilizado e continuamente atualizado de acordo com as necessidades do mercado de videojogos. A
integracio simples e analises ao maximo detalhadas do comportamento do jogador sao
apresentadas a todos os desenvolvedores imediatamente apos o acesso a plataforma.

Termo Descricao
Estatisticas e Um breve relatorio que apresenta os dados minimos. O niimero de

Previsoes Gerais inscricoes e a soma dos pagamentos didrios. Resultados, dados do més
anterior e previsoes atuais.

Relatorio de Estatisticas completas sobre o trafego do projeto recebido, tanto fora do

Registos framework como do sistema interno de ofertas publicitarias. Impressoes,
cliques, utilizadores que efetuaram o pagamento, subidas de nivel,
conversoes, divisdo por coorte, etc.

Métricas basicas Relatério consolidado sobre o comportamento diario em relacio ao jogo.

do Projeto Numero de utilizadores on-line diariamente, ARPU, ARPPU, MAU, DAU,
ADAU, CCU, nimero de pagamentos, percentagem de utilizadores que
efetuaram o pagamento, nimero de pagamentos por cada utilizador (dia /
semana / més), filtro por coorte, grupo, etc.
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Relatorio de ROI

Avaliacdo da recuperacio do trafego introduzido durante um determinado
periodo, com a possibilidade de filtragem por coorte em periodos curtos e
longos a partir do momento de cada registo.

Relatorio de

Avaliacao da quantidade e qualidade do trafego, com a oportunidade de

Parceiros comparar simultaneamente o comportamento do trafego de cada parceiro
ou de cada oferta.

Relatorio de ROI Avaliacao da recuperacio do trafego com referéncia a periodos do

(baseado no calendario com a avaliacao simultanea de ROI por parceiro.

calendario)

Relatorio sobre os
utilizadores que
voltaram

Relatorio crucial para avaliar as atividades de marketing destinadas a trazer
os utilizadores de volta. Permite comparar o nimero de utilizadores que
voltaram por periodos fixos apds o retorno e ver os pagamentos
subsequentes desses utilizadores.

Relatorio de

Permite avaliar as perdas naturais do publico.

saidas

Retencao Relatério classico sobre a retencao de utilizadores.

Relatorio KPI Permite obter uma avaliacio da dimensao do trafego de acordo com varias
conversoes por coorte e periodo.

LT, LTV, Previsoes Relatorio que lhe permite gravar, em termos gerais e de acordo com a
coorte, a vida média tutil de um jogador de LT, bem como a receita total por
utilizador durante a sua vida atil de LTV e as previsoes de formularios por
periodos de varios dias ou mais.

Relatérios Certas categorias de jogos, como sessoes ou colecoes, podem exigir

especializados relatérios especiais quando se encontram em desenvolvimento.

Relatorios No segundo ano de desenvolvimento da nossa plataforma, planeamos criar

adicionais uma funcao de relatorios personalizados para cada desenvolvedor.

6 Economia da plataforma The Abyss

No6s vamos emitir uma quantidade limitada de tokens ABYSS. A circulacao de tokens dentro de um
ecossistema em constante crescimento da plataforma é um médulo chave para aumentar o valor
dos tokens de ABYSS. Quanto mais projetos, jogadores e transacoes com um ndamero limitado de
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tokens ABYSS existirem, maior sera o valor de mercado desses tokens. 1/3 da comissdo da
plataforma de rede CPA interna e das transacoes do leildo sera queimada, e como resultado,
diminuicao constante do niimero total de tokens existentes.

6.1 Prioridade dos tokens ABYSS

Com o objetivo de popularizacao do token ABYSS, nés introduzimos bénus adicionais:

e Os pagamentos aos desenvolvedores como parte dos pagamentos em ABYSS token sao
realizados por solicitacao ou automaticamente

e O custo das compras em tokens ABYSS é inferior;
e O sistema interno de ofertas entre desenvolvedores funciona apenas em tokens ABYSS;

e Todos os programas de referral e programas motivacionais sao calculados e pagos apenas
em tokens ABYSS:

e O leildo de itens internos do jogo e da plataforma é realizado apenas com os tokens ABYSS:;
e O sistema de sindicatos é baseado apenas em tokens ABYSS;
e As recompensas pela criacdo do contetido sao calculadas em tokens ABYSS;

e Os tokens ABYSS podem ser transferidos gratuitamente entre amigos dentro do framework
da plataforma;

e Ao utilizar os tokens ABYSS como o método de pagamento para compras relacionadas com
jogos, os utilizadores recebem um desconto na plataforma. Isso torna o token ABYSS mais
vantajoso do que a moeda fiduciaria, e cria uma demanda estavel adicional para isso;

6.2 Distribuicao de Pagamentos de Utilizadores

Ap6s a deducio da comissio e dos impostos do sistema de pagamento, o desenvolvedor recebe
70% de cada pagamento efetuado, enquanto que a plataforma recebe os restantes 30%.

6.3 Ecossistema de Sistema de Recompensas
6.3.1 Programas de Referral

1/3 da receita liquida da plataforma dos pagamentos efetuados pelos utilizadores é distribuida
no programa de referral da seguinte maneira:
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TABELA DE GANHOS DE REFERRAL

o,
do 1° nivel de pagamentos de referral

a do 2° nivel de pagamentos de referral

do 3° nivel de pagamentos de referral
do 4° nivel de pagamentos de referral

do 5° nivel de pagamentos de referral

O utilizador ¢ considerado como referido se o jogo em questao é o primeiro jogo do jogador
na plataforma e o jogador ainda nao foi referido por ninguém. O desenvolvedor do jogo recebe
uma parte de todas as transacoes feitas por este jogador e dos seus referidos atuais e futuros (5
niveis no total) em qualquer outro jogo da plataforma.

O desenvolvedor recebe uma percentagem adicional de todos os pagamentos, efetuados nio
sO pelo jogador referral, como também por todos aqueles que foram colocados na plataforma
com o convite do jogador referral, até cinco niveis em qualquer outro jogo da plataforma.

Qualquer jogo que trouxer pelo menos um novo utilizador fiel da plataforma. Aquele que
traz os amigos, forma uma rede de pagamentos de referrals de todos os outros jogos da
plataforma.

O jogador recebe uma percentagem de pagamentos efetuados por todos os utilizadores da
plataforma que o jogador trouxe através do seu link de referral até 5 niveis de profundidade. Os
jogadores colocados na plataforma comecam a formar as suas préoprias cadeias de referral. Se
um jogador convidado a entrar na plataforma por conta propria - ou seja, nio por qualquer
tipo de programa de referral - esse jogador vai ser o fundador da sua cadeia de referral.

Os jogos MMO F2P sido um tipo de jogos especial em que os jogadores gastam centenas de
milhares ou as vezes até milhoes de ddlares". De acordo com os seis graus de teoria da
separacio, pela qual duas pessoas da Terra estio separadas por mais de cinco niveis de
conhecidos comuns, cada jogador da plataforma The Abyss tem a oportunidade de apanhar um
peixe grande na sua rede de referral. A combinacio afortunada de circunstancias permitira a
captura de uma vagem de baleias®.

Com a ajuda de promocoes alvo de desenvolvedores individuais baseadas no pagamento de
referrals de outros jogos, o pagamento geral para os desenvolvedores com base no calculo de
rendimento do jogo pode exceder 0s 100%.

Como isso funciona

" http://toucharcade.com/2016/10/14/free-to-play-whales-are-now-boycotting-spending-in-games-to-get-changes
12 geis graus de separagdo é uma ideia de que todos os seres vivos e tudo o resto no mundo estdo a seis ou menos
passos um do outro, de modo a que uma corrente de amigos de amigos pode ser feita para conectar duas pessoas em
no maximo seis niveis.

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

22


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

Quando a plataforma The Abyss recebe um pagamento, 70% vao para o desenvolvedor de
jogos e a plataforma fica com os restantes 30%. 1/3 dos nossos lucros serao distribuidos pelo
nosso programa de referral multinivel. Os referidos recebem 4%, 2%, 2%, 1%, 1% de pagamentos
efetuados dos 1-5 niveis de referral.

Exemplo: Gerda paga $1000 para um Jogo Indie. Kai, de quem Gerda é o 1° nivel de referral,
recebe 4% dos $1000 = $40.

$20 000

2% de $1000 000

Jogos Indie

Desenvolvedores

[ CONVIDOU UM JOGADOR PARA A PLATAFORMA]

‘ : $400
4% de $10 000

$40

4% de $1000

Jogo AAA

Desenvolvedores

I $20 000

2% de $1000 000

[Convidou um amigo]

RETORNO DE REFERRAL l

Jogadores
Kai $20 040
Gerda $40 000 &

Desenvolvedores

Jogos Indie  $20 400
Desenvolvedores

[ Big Boss convidado ]

Lenda

Recompensas de Referral

*- Fornecedores de servigos de pagamento e
IVA ndo incluidos. Pague em ABYSS tokens
3 taxa atual do dia em questdo

Whale
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6.3.2 Programas Motivacionais
Programas motivacionais sio financiados pelo Reward Bank, e sdo formados por:

e O resto das receitas de cadeias de referrals estragadas;

e Reserva (sera usada para oferecer recompensas motivacionais aos jogadores com o objetivo
de acelerar o crescimento do ecossistema no seu estado inicial de funcionamento da
plataforma).

A distribuic@o preliminar feita no Reward Bank esta planeada para ser feita de seguinte forma:
e (0% — Conquistas nos jogos (pessoais ou em grupo)

e 25% — Syndicates (Masternodes)

e 15% — Criacdo de conteudo

Quando a Reserva for gasta, e se os fundos provenientes das cadeias de referrals forem
insuficientes para financiar os programas motivacionais, a equipa de The Abyss pode, a seu
critério exclusivo (mas nao antes de dia 1 de janeiro de 2020) alterar as condicoes da rececio de
pagamentos dos 2° a 5° niveis de referral, bem como a percentagem atribuida ao financiamento
do programa de referral.

6.4 Realizacoes nos Jogos

Os projetos MMO envolvem atividade de longo prazo em que o jogador pode ser mantido no
projeto durante anos. Uma das maneiras de reter os jogadores é através das conquistas dentro dos
jogos. O Reward Bank é usado regularmente para efetuar pagamentos a todos os utilizadores pelas
conquistas pessoais em jogos. O tamanho dos pagamentos efetuados por cada realizacio pessoal é
proporcional a receita do jogo especifico e depende do nimero total de realizacoes nesse nivel de
raridade realizado nesse dia especifico em toda a plataforma. O tamanho da recompensa por
realizacoes em jogos e atividades fora do jogo (sindicatos e criacio de contetdo) dependem do
tamanho didrio do orcamento de Reward Bank.

6.5 Sindicatos (Masternodes)

Sindicato é um mecanismo feito para juntar jogadores que podem nio estar ligados através de
tnico jogo e ¢ um método adicional de monetizacao das atividades sociais da plataforma com base
na tecnologia de blockchain. Um sindicato é uma atividade colaborativa num jogo que permite a
rececao de uma receita adicional e depende da classificacao do sindicato. A classificacio do
sindicato ¢ influenciada por esses trés fatores:
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e Numero de tokens ABYSS na conta do sindicato;
e Prazo de validade de cada lote de tokens;

e (lassificacio pessoal de cada participante do sindicato, calculado a partir da soma dos
acréscimos motivacionais.

Os emblemas especiais, cujos tipos dependem da classificacio do sindicato, sao regularmente
acumulados por cada participante. Todos os emblemas da plataforma sio retirados do orcamento
de Reward Bank.

Além disso, a classificacdo do sindicato influencia a personalizacio da pagina individual do
utilizador (configuracoes, elementos de socializacio, rank, emoticons e emoji, opcoes adicionais,
incluindo o peso de um like ou dislike, e muito mais). Deste modo, os blocos de tokens ABYSS
dentro da funcionalidade dos sindicatos de jogos permitem a retencio do valor do token, criando
assim um défice no mercado e oferecem a todos os utilizadores oportunidades e servicos
adicionais na plataforma.

6.6 Criacio de Conteudo

Existem muitos mecanismos para sustentar o interesse num jogo e formar a opinifo ptblica sobre
isso, como por exemplo os artigos, transmissoes em direto, revisoes, guias, arte de fas, videos e
historias. Tudo isso pode ser avaliado e pago através da plataforma ou pelos proprios utilizadores
gracas a tecnologia de blockchain. Existem duas opcdes na interface para publicar qualquer
material:

e Like/Unlike, que podem ser monetizados;

e Oportunidade de receber os tokens ABYSS de outros utilizadores em forma de recompensa
para criacao de um contetdo de qualidade;

A plataforma avalia cada publicacio de conteudo com a proporcao de likes e dislikes. Como tal,
a classificacao de cada utilizador que faz a avaliacdo de uma publicacio ¢é importante. O like do
utilizador com uma grande classificacao tem um peso superior do que um like de um jogador
recentemente registado na plataforma.

Com base na avaliacdo, o autor da publicacio desfruta de emblemas especiais de varias
denominacoes que devem ser juntadas para uma colecio. Uma vez por dia, as compras da
plataforma apresentam colecoes, com base na percentagem do Reward Bank didrio. Qualquer
utilizador pode comprar ou vender gratuitamente qualquer tipo de emblema num leilio da
plataforma.



6.7 Leilao

0 leilao é uma maneira de comprar ou vender componentes do jogo ou emblemas (que ndo tém
relacdo com os jogos) de varios tipos por tokens ABYSS. A comissao de transacoes é minima e é
determinada da seguinte maneira: 3% da soma da transacao vai para a plataforma e 5% para o jogo.

7 Rede Interna de CPA (Custo por Acao)

Na plataforma The Abyss, os desenvolvedores obtém acesso a uma conta universal de publicidade
para criar trafego direcionado (de interessados no jogo) com as seguintes possibilidades:

e Oferecer o seu proprio trafego para outros jogos;
e Compra de trafego direcionado de outros jogos e ofertas;
e Obter trafego externo e ligar os leads ao sistema interno de estatistica;

Para o trafego interno, é cobrada uma comissio de 10% em tokens ABYSS. As ferramentas para
trabalhar com trafego externo sao prestadas gratuitamente.

Em relacdo a sua funcao, a rede CPA interna aparece como uma janela com opcoes de ofertas
acessiveis que sao apresentadas pelos desenvolvedores, ofertas que propoem a outros jogos e aos
jogadores individuais de fazer parte no trabalho com o trafego. Cada jogo determina de forma
independente o tipo e a segmentacao da sua oferta.

7.1 Sistema de Referral por Link

Apos o lancamento de qualquer projeto, é lancada uma campanha publicitiria com varias
profundidades de cobertura. Isso utiliza a rede publicitaria, bloggers, posicionamentos de
anuncios em midia e em recursos especializados, etc.

Para simplificar as coisas para os desenvolvedores e compilar as analises do trafego de
projetos num unico lugar, oferecemos um sistema classico de links de referral criados pelo
sistema. Os desenvolvedores podem analisar por completo as suas campanhas publicitarias,
incluindo os canais de antincios noutros recursos. Uma seccao completa de métricas € transferida
para o sistema, para que todos os indicadores necessarios (incluindo o ROI) sejam considerados
para cada projeto que tem a campanha lancada. Além disso, os desenvolvedores tém acesso as
opcoes para fazer ofertas externas com KPIs claras para efetuar um calculo automatico das
métricas.
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No ambito do sistema interno de ofertas (Rede CPA), havera um mecanismo para oS
desenvolvedores poderem publicar as suas ofertas através das quais eles vao comprar o trafego na
plataforma, bem como noutros projetos ou aos jogadores em varios termos. Os desenvolvedores
podem estabelecer requisitos de trafego, como configuracoes de jogos, capacidade de pagamento,
classificacio de jogadores na plataforma e atividade social, e selecionar o tipo de oferta
publicitaria e fazer upload dos materiais publicitirios. E possivel definir o preco de cada oferta
apenas em tokens ABYSS. Um projeto interessado na oferta pode, por sua vez, compartilhar o
trafego que ja nao é pertinente para o projeto, como por exemplo daqueles que niao entram no
jogo ha muito tempo ou nao efetuaram nenhum pagamento.

7.2 Trafego motivado

Trafego motivado nio ¢é tao eficientemente dado como a conversao do trafego motivado em
jogadores ativos o que é bastante raro. Experientes de marketing inventam objetivos complicados
para ofertas motivacionais com a ideia de que o potencial jogador sera arrastado para o projeto no
decorrer da tarefa. Ofertas complicadas, claro, aumentam a taxa da conversao, mas sao inferiores
na qualidade da maioria dos outros tipos de trafego. Uma das razoes deste problema é que toda a
gente pode participar numa oferta motivacional sem qualquer interesse particular em videojogos.

Dentro do framework do sistema interno de ofertas, objetivos de jogo podem ser preenchidos
pelos jogadores, significando uma taxa alta de conversio para jogadores ativos de acordo com os
objetivos dos alvos pagos.

7.3 Promocoes de e-mail

Para o funcionamento completo da plataforma é necessario que haja o seu préprio servico de e-
mail. Na rede interna CPA os desenvolvedores podem encomendar e-mails alvo para serem
posteriormente enviados para os utilizadores apresentados por outro desenvolvedor. A
informacao pessoal ndo é fornecida para o desenvolvedor destinatario.

7.4 Publicidade nas Midia

Os desenvolvedores podem encomendar conteido publicitario de midia. Varias posicoes
publicitarias sdo procuradas para esses propoésitos: capas em diversas paginas, branding em
seccoes de forum e formatos publicitarios nao considerados padrao.

7.5 Conteido

Os desenvolvedores poderao encomendar a criacao de contetdo dentro do framework do sistema
interno de ofertas de acordo com um especialista em sumarios ou pagar tokens ABYSS ao autor de
uma publicacio interessante e direta, dentro do framework da plataforma.
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8 A Equipa de The Abyss

A plataforma de distribuicio digital, The Abyss estd a ser desenvolvida por Destiny.Games - o
principal desenvolvedor e publicador de videojogos na Rassia, com uma experiéncia significativa

no lancamento e gestao de projetos de jogos, bem como no desenvolvimento de projetos de MMO.

Também fazemos a gestao e lancamos jogos de browser e de Cliente desenvolvidos por outros

desenvolvedores, como também jogos de Cliente da classe AAA.

A equipa principal

Konstantin [Sephiroth] Boyko-Romanovsky
FOUNDER

Mais de 17 anos de experiéncia no setor de jogos. Fundador da empresa de
videojogos - Destiny.Games. E um investidor bem-sucedido de blockchain e
especialista em criptomoeda, também é empreendedor de tecnologia.

Vladimir Kurochkin
PRESIDENT

12+ anos no setor de jogos, com uma experiéncia significativa em
desenvolvimento e gestao de projetos. Em Destiny.Games, ele passou de
administrador de projetos da web para o presidente.

Artem [Shanni] Veremeenko
EXECUTIVE PRODUCER

Produtor executivo, o principal designer de jogos e um scriptwriter com
mais de 14 anos de experiéncia no setor de jogos. E o autor do jogo Botva
Online F2P. Ele trabalhou na Destiny.Games desde 2008, ano em que a
empresa foi fundada.

Evgeny Petrov

CHIEF MARKETING OFFICER

8+ anos de experiéncia em marketing, e 2+ anos na induastria de jogos.
Evgeny trabalhou para a gigantesca IT Russa, Mail.ru Group, contribuiu
para o lancamento de Revelation, PUBG, Eternal e outros projetos.
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Stanislav [Madminder] Kuzin
VP OF PLATFORM DEVELOPMENT

20 anos de experiéncia na criacio de servicos IT escalaveis e altamente
disponiveis. Especialista no desenvolvimento de projetos de Web. Treinador
agil e scrum. Antes de entrar na equipa de The Abyss em 2018, trabalhou na
Social Discovery Ventures e na Acronis Inc.

Vladimir [Vampkill] Martynov

CHIEF TECHINICAL OFFICER

Programador desde 1987 e administrador de sistema Unix desde 1993.
Possui mais de 17 anos de experiéncia com projetos de alto reconhecimento
e 14 anos como Diretor Técnico no setor de desenvolvimento de jogos.

Albert Tugushev
HEAD OF SOFTWARE ENGINEERING DEPARTMENT

Mais de 10 anos de experiéncia no desenvolvimento de sistemas de alta
carga no setor de jogos. O Albert esta na Destiny.Games desde 2011. Ele foi o
chefe do departamento de desenvolvimento durante trés anos.
Anteriormente, ele trabalhou para Mail.ru e RBC.

Sergey Zakharchenko

SYSTEM ARCHITECT

Sergey tem mestrado em Matematica Aplicada e Fisica (MIPT). Ele é o autor
de varias patentes e numerosas publicacoes relacionadas ao hardware e
computacio cientifica. Nos dltimos 10 anos, a Sergey especializou-se na
concepcao e desenvolvimento de solucoes de IT B2B e B2C escalaveis.

Alexey Kobelev
TECH LEAD, BLOCKCHAIN ENGINEER

Mais de 14 anos de experiéncia em desenvolvimento de software. Ele é
especialista no desenvolvimento de back-end de projetos “full-cycle”.
Alexey tem wuma vasta experiéncia na gestio de equipas de
desenvolvimento, organizacio de processos e construcio de projetos de
raiz.

Stepan Leshchenko
ART DIRECTOR

Designer e jogador com mais de 15 anos de experiéncia, educacio técnica e
pensamento estrutural. Como membro de ZUK CLUB, ele participou nos
seus projetos de arte de rua.
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Anton Chertikovtzev
MAINTENANCE DIRECTOR

14 anos de experiéncia na seguranca e manutencao das operacoes de
servidores de jogos. O Anton faz parte de Destiny.Games desde 2010.

Evgeny Kharchenko
HEAD OF CUSTOMER SERVICE

Evgeniy trabalhou na HoReCa durante 10 anos e fez o seu caminho desde
equipa de operacoes a gerente geral. Desde 2014, 0 Evgeniy gere a equipa de
atendimento ao cliente no Destiny.Games.

o Plano de Desenvolvimento

Q3 2008. Fundacdo de Destiny.Games (empresa de videojogos).
Q3 2016. A ideia da criacao de um portal de jogos da tiltima geracao.
Q2-03 2017. Teste da possibilidade de integracao da tecnologia blockchain num novo conceito.

Q4 2017. Apresentacao do conceito de The Abyss - uma plataforma de distribuicio digital de nova
geracao.

Q1 2018. Apresentacao do conceito de DAICO* - um modelo inovador de angariacio de fundos.

Q2 2018. Introducio do protdtipo da plataforma The Abyss. Fundacdo da The Abyss LTD, empresa
registada e incorporada em Malta e a emissao dos tokens ABYSS. Conduta da Venda de Tokens. Inicio
do desenvolvimento da plataforma The Abyss. Apresentacao do conceito de The Abyss para os
desenvolvedores de jogos.

03-0Q4 2018. Fase ativa do desenvolvimento da plataforma. Preparacao juridica e financeira para o
lancamento do projeto. Parcerias com projetos de jogos.

Q1 2019. A primeira versao da plataforma com o pacote de partida do jogo. API para a integracao de
projetos. Faturacio unificada de moeda dupla. Sistema de autorizacao unificada. A primeira integracao
de programas de referral multinivel.

Q2-Q4 2019. Desenvolvimento ativo da plataforma: Expansio do ntimero de projetos ligados;
Apresentacio dos sistemas de personalizacao e socializacdo; Apresentacio do sistema de relatorios

detalhados; Apresentacao da rede CPA interna.

Q1-Q4 2020. Expansao das funcionalidades da plataforma: programas motivacionais; Capacidade de
criacao e de avaliacao do contetdo; Leildo; Sindicatos; Conquistas em jogos comuns.

2021+, Plataforma de Crowdfunding (angariacio de audiéncia). Expansao adicional da plataforma.
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