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Libro Blanco de RankingBall G
1. Abstracto

RankingBall es una plataforma de juego innovativa que libera un nuevo futuro para los deportes-y los e
Deportes, transformando fans de meros espectadores a participantes comprometidos. RankingBall ha
desarrollado el primer juego basado en habilidad usaddtos de tiempo real de deportes y eventos de e
Deportes en vivo. Esto permite a los jugadores participar en juego de RankingBall mientras ven partidos en vivo,
para divertirse al competir con otros jugadores y recibir recompensas basadas en su deseligeigram de

lealtad y recompensas para los jugadores de RankingBall es diferente a todos los demas ya que estan basado
en nuestro ecosistema de blockchain. Con estas caractergticas, estamos listos para crear una plataforma de

juegos Unicay liderar elundo de los deportes y-deportes.

Hemos operado pruebas beta abiertas por los ultimos cuatro afios durante eventos deportivos de las ligas
mayores en Corea del Sur, como la Liga Coreana de Baseball, la Liga Mayor de Baseball, la Liga Premier Ingles
y laAsociaciéon Nacional de Basketball. Basados en las pruebas beta y en la retroalimentacion, estamos listos
para lanzar la nueva plataforma de RankingBall en Abril del 2018. Hemos asegurado asociaciones con grande
medios de comunicacion en Corea del Sur odiBS, KBSN y SBS, y estamos en platicas con ESPN y CBS en
Estados Unidos. En el creciente terreno de ledeportes, hemos operado pruebas beta cerradas con grandes
nombres como League of Legends, Counter Strike: Global Offensive y DOTA 2. Hemos tarsb@gumraalo
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la primera mitad del 2018.

Hasta ahora, RankingBall ha estado funcionando como una plataforma independiente, ha sido desarrollada
para la olaboracién y cooperacion con desarrolladores de juegos y editores, streamers y medios de
comunicacion. Atractivos incentivos, hechos posibles por nuestro ecosistema de blockchain, los estimula para
empujar todo el potencial de RankingBall. Medios de Coirarion de deportes y-Beportes como KBS, SBS,
ESPN y Twitch puede incorporar la plataforma de RankingBall en las suyas para ofrecer toda una nueva game
de caractergticas de juego a los espectadores para generar compromiso e ingreso adicional. Este haodel

sido probado trabajando con KBS y SBS, dos de las cadenas de emision mas grandes de Corea del Sur por tr
afos. RankingBall sera lanzada como una plataforma independiente en Abril del 2018. Se espera que las

asociaciones con ESPN, CBS y Twitch tort@enbién lugar en la segunda mitad del 2018.

Adicionalmente, los incentivos y emocién de RankingBall pueden ir mas alla de las transmisiones en vivo.
Espectadores y jugadores podran crear o entrar en competiciones por una cuota y competir-pabeabeza

contra sus compafieros por premios. RankingBall provee la creacién de competencias automaticas y crea
contratos inteligentes, permitiéndoles crear torneos facilmente entre dos o muchos jugadores. Grandes
editores de juegos también puede utilizar este s$einy para promocionar sus juegos al darle a los jugadores

alrededor del mundo mas incentivos para competir y compartir.
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RankingBall emitird su propia moneda basada en blockchain, RankingBall Gold (RBG), la cual mejora la
conveniencia para los jugadoresigice los juegos mas divertidos, mientras que también aumenta la eficiencia y
seguridad de nuestra plataforma. RGB es un token ERC20 descentralizado en el Blockchain Ethereum. Este no
permite desarrollar un nuevo e innovativo sistema de criptomoneda demte la plataforma, usando la
tecnologa del contraro inteligente. En adicion a la criptomoneda RGB, también permitiremos a los jugadores
adquirirRankingBall Sliver (RBS) a travésrdgistro de miembro y chequeo de asistendzon el tiempo, estas

dos maedas seran vinculadas. Los jugadores pueden crear o participar en competencias usando RBS o RBC
Para la primera, las cuotas de entrada son pagadas en RBS, las recompensas son pagadas en RBS y RBG co

bonos. Para la ultima, las cuotas de entrada y regensas son pagadas en RBG.

RBS tan sdlo puede ser usada dentro de la plataforma de RankingBall. Por lo contrario, RBG puede ser usad
fuera de la plataforma mediante una cartera de multifirma e intercambio externo. También puede ser usada
como incentivodentro de la plataforma (ej. bonus para las competencias de RBS) o fuera de ella (gj.

recompensas por jugar juegos usando Steam o Cheering para transmisores en Twitch).

La industria del juego, incluyendo juegos en lhea y en celularafeportes, apuestasle deportes, casinos y

otras formas de juegos, esta en el primer plano de innovacién tratla por la tecnologa de Blockchain. Esta
tecnologa se encuentra en medio de muchos de los problemas existentes que conciernen al emparejamiento de
jugadores, pagos yecompensas, regulaciones, licencias, derechos de autor, distribucion y provisién de
estadsticas y datos. La aplicacion rapida de los beneficios del Blockchain a sus servicios de juegos ingeniosos

innovativos, haran pronto a RankingBall una plataforiiher para deportes y aleportes.

Por ultimo, RankingBall puede ser una plataforma puente en la blockchain donde jugadores, medios de
deportes/eDeportes, y desarrolladores y editores de juegos estan interconectados para que puedan crear y
compartir valorAT OO0 DOT PEA DI AOAZI Oi A8 010 11T OATOI h 2ATE
1 A0 bl AOAEI Oi AO AA EOAcCi O AT Al Al 1T AEAEAET 68
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2. Andlisis de Mercado
2.1. Mercado de iGaming de Deportes

En el iGaming de deportes, los participantes apuestan por un equipo o un jugador antes de que el juego
empiece, basdndose en las probabilidades calculadas previamente. Los participantes ganan o pierden sus

apuestas dependiendo en el resultado del juego.

Panorama general

Rendimiento Bruto del Juego (G&r sus siglas en InglésApuestas totales menos el pago) fue de $38.5
billones de dolares en 2015. Se estima que B&taero crecié a $50 billones de délares en el 2017 (TCAC del 9%

entre 2006 y 2015).

eGaming GGY Gaming Category
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(Fuente: KPMG Summit 2016 and A.T. Kearney Report)

Europa domina este mercado, seguido por Asia y América del Norte
El deporte més grande es futbol, seguido fatbol americano, baseball y basketball
El ingreso de apuestas en deportes es el doble que el de casinos y constituye el 60% del mercado

Se espera que las apuestas de deportes en los madviles llegue a $45 billones de délares en 2017
iGaming en los smartphwes estd creciendo rapdamente y se espera que ocupe el 44% del
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mercado en el 2018
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(encuesta movil solamente)

El mercado esté evolucionando de la prediccion deltados basica a la prediccidon de eventos en
el juego

2.2. Mercado de Deportes de Fantasa

Los deportes de fantasa es un tipo de juego de estrategia de deportes que clasifica a los participantes en base ¢

su propia lista imaginaria de jugadores reales en un deporte profesional bajo un tope de salario antes de que la

temporada o el juego comiare. Después, la informacion del desempefio de cada jugador en juegos verdaderos

se convertirdn en puntos para comparar con otros participantes en la misma liga.

Panorama general

El mercado total de los deportes de fantasa, por temporada y diarios, es de $26 billones de ddlares. Son 65

millones de jugadores los que pasan un promedio de nueve horas a la semana jugando. El crecimiento de los

deportes de fantasa fue lento por muchasgios hasta la introduccion de Deportes de Fantasa Diarios (DFS) en

2007, el cual une ligas fantasticastdenporada con las de un solo da. Desde entonces el mercado ha crecido
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Deportes de Fantasa de Temporada
Mercado desarrollado en Norteamérica con 58 millones de usuarios hasta 2015.
17% de la poblacion adulta de BEUUson jugadores de deportes de fantasa
TCAC de 18.7% entre 1998 y 2014

Proporcién deusuarios que pagan de 70% (Casino 46%, Juegos moviles casuales 2~5%, Juegos
de rol moéviles 3~8%)

Deportes de Fantasa Diarios (DFS)

Un mercado incipiente con mas de un crecimiento anual de 50% Tamafio de mercado esperado
para el 2020 de $17,7 billones de ddlares

4.5 millones de usuarios al 201&proximadamente 8% del total del mercado de deportes de
fantaséa

Mucho més lugar y poterai para el crecimiento dentro de la industria de de los deportes de
fantasa

Gran incremento de gasto en los deportes de fantasiila introduccion de DFS

Gasto de Jugadores de Deportes de Fantash (periodo de 12 meses)

(unidad: $M) 2016 2015 2012
DFS 318 257 5
Temporada 184 162 60
Materiales 54 46 15

Recompensas instantdneas y experiencias de segunda pantalla son los catalizadores del gran
crecimiento de DFS

Los tamafios de bolsa estan siempre creciendo, contribuyendo a una tasa de retemey@n y
nuevos jugadores entrando al mercado

44 estados de los EUA tienen DFS y lo definen como juego de habilidad, no apuestas (juego
estratégico con recompensa monetaria real)

Compafias basadas en EUA, como Fanduel y DraftKings han comercializadovagneste su
oferta, incrementando el conocimiento del publico de DFS (las dos compafas constituyen el
95% del mercado de DFS) (Fuente: Forbes)

Fuentes principales de ingresos son los pagos por entrada y los anuncios

4 millones de usuarios activos comados entre las dos comparfas hasta el 2015, seguidas por
los 100 mil usuarios de Yahoo
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2.3. Mercado de los®eportes

Los eDeportes son una mercado relativamente nuevo, donde jugadores y equipos compiten en competencias
transmitidas en vivo en leomputadora o en movil. LosBeportes han evolucionado de contenido de juego a
contenido transmitido por los medios, lo que dio lugar a juegos de espectadores, especficamente en la forma

de juegos de fantasa y libros del®eportes.

Panorama general

El mercado de eDeportes global vale $463 millones de délares anual, al 2016, un aumento de
42,6% del afio pasado

- e-Deportes de escalas mayores comenzaron con competiciones y transmisiones de StarCraft.
Juegos de estrategia basados en equipos como League of Legends y Dota 2 han ampliado la
base de fans de manera dramatica.

(z Una pégina dedicada aeportes en ESPN)

El ecosistema de-Beportes se compone de editores de juegos, equipos (jugadores) y plataformas
de medios, entre otros.

- Los editores de juegos y las compafias de transmisidon dedicadas aDep@rtes como Twith
(adquirida por Amazon por $970 millones de ddlares en 2014) son la base de este ecosistema.
Los editores proveen el juego, mientras que los streamers actlian como plataformas de medios.
Publishers provide the games, while streamers act as media platfofenandes medios de
comunicacion deportivos como ESPN también estan saltando al vagon de la transmisién de e
Deportes.

- Las recompensas anuales de leBeportes han excedido los $61 millones anuales, y la cantidad
sigue creciendo afio con afio gracias agi@ndes patrocinadores como Nvidia e Intel.

Numero de Jugadores Profesionales y Mejores Premios del 2016

Rango Juego Editor # de jugadores pro Premios
1 DOTA 2 Valve 1,440 $56M
2 League of Legends | Riot Games 3,821 $27M
3 StarCraft2 Blizzard 1,458 $18M
4 CounterStrike Valve 2,567 $11M
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El publico de los-®eportes ha crecido hasta igualar la audiencia de los partidos de deportes

tradicionales

- Twitch ha superado en audiencia a grandes canales de deportes como Fox Sports

- League of Legend atrajo 3@illones de espectadores en el 2015, eclipsando el MLB World
Series y los juegos finales de NBA (20 millones de espectadores)

iGaming basado en losBeportes (libro de €eportes)

- De acuerdo con expertos, los servicios de apuestas de micro transactimmes el catalizador
del explosivo crecimiento de los@eportes

- De acuerdo con una reporte de la industria del juego publicado por la Agenciar@ode
Contenido Creativo, el mercado del libro débeporte sera de $1.8 billones de ddélares en 2020,
diez veces el crecimiento desde 2015

Key Numbers

$5.5 Billion

Our base case estimate for the total
value of money / items wagered
around major esports titles in 2016

$12.9 Billion

Our base case projection for the total
value of money / items wagered
around major esports titles by 2020

$6.5 Million

Our base case projection for the
number of unique customers placing
e-sports wagers by 2020

Total e -Sports Gambling Handle
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(Fuente: Narus Advisors / Eilers & Krejcik Gaming)

e-Deportes de Fantasa

- Los participantes en los-Beportes de fantasa actllan como administradores virtuales para los
equipos de juegos competitivos. Ellos crean y organizan equipos virtuales de jugadores para
competir con otros administradores. Lgdataformas agregan la informacion de jugadores
individuales después del juego y los reflejan en puntos de fantasa en los equipos de los propios
jugadores

- Contendientes Norteamericanos incluyen Vulcun (basado en PC), AlphaDraft (basado en movil)
y SportsPlus. AlphaDraft fue adquirido por Fanduel, y Vulcun recibié fondos a principios de 2015
pero nunca crecié.

2.4. Analisis del Problema del Mercado
iGaming de Deportes

A Por los dltimos 50 afios, iGaming ha sido una apuesta iterativa y sin emociotes résultados
finales del juego o partido (ganar, empate, perder o mas/menos)

A El mercado es grande, pero la edad promedio del jugador ha ido incrementando. Con nuevas
entradas siendo mhimas, ha causado que el nimero de miembros permanezca estatico.

A La audiencia més joven, como los millennials, estan mucho méas acostumbrados a la interacciéon
instantanea por medio del internet y aplicaciones moviles, resultando una una falta de interés en el
iGaming lento y aburrido

A Los millennials se sienten méas atrafi@ la diversion de la participacion en un evento deportivo
gue en la recompensa monetaria

A El hecho de que grandes casinos manejen sitios de casinos sociales (casinos en lhea donde los
jugadores pueden jugar con o en contra de amigos en los medios esjcialque la industria de
apuestas en deportes se esté tomando las apuestas dbepportes refuerza los puntos
anteriormente mencionados
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Deportes Fantasticos

Los deportes fantasticos vieron sus inicios y crecimiento en Norteamérica pero no tuvieron mucha
traccion en Europa y Asia

Se requiere de mucho tiempo y esfuerzo para ser capaz de encontrar los jugadores con mayor
costo-efecto para incluirlos en la lista dentro del tope salarial.

Momentos que puede cambiar la direccion del partido no son reflejaddgempo real, limitando
severamente la relacionabilidad

Hay un sistema de recompensa muy sesgado donde el 92% de los premios totales son ganados por
tan solo 1,5% de los jugadores y la mayora restardiengle su dinere.

The need for constant monitoringnalyzing and drafting makes it inapplicable to sports played by
individuals or esports.

e-Deportes, e-Deportes de Fantasha y libros de éDeportes (apuestas en éDeportes)

Aplicabilidad limitada: el modelo de ingresos de los negocios-Bepgortes actiales esta limitado
a tan solo usar anuncios pagados en las transmisiones de juegos.

Jugar ya se ha convertido en una forma de contenido de medios, asique hay una necesidad de una
forma nueva y mas interactiva que sea mas divertida y recompensante

La auencia de ligas y equipos deDeportes estandarizadas hace que sea dif€il analizar
informacién y tomar decisiones estratégicas al hacer un equipo virtual, de hecho, no hay una firma
gue haya tenido éxito en esta area

Las comparias existentes de iGaming @Deportes han adoptado las apuestas déeportes
para captar la atencién de millennials, pero el juego sigue siendo simple: predecir el resultado del
juego

Los juegos de ©eportes de fantasa de hoy en da que no reflejan eventos en tiempo real (ej.
Matar, Muertes y Asistencia) no son lo suficientemente emocionantes para atraer a los millennials.
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Asicomo los casinos sociales han tomado un gran porcentaje de la industria del casino, iGaming de deportes y

deportes de fantasa estan pasando por grandes transformaciones causadas por el explosinverrtecde los

Power of Free -to-Play
Reaulated U.S. iGamina vs. Social Casino Market

(Unit: USD $m)
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A Los casinos féicos tradicionales que estan atascados en un crecimiento estatico han introducido
los casinos sociales como una forma de atraer a los millennials. Los casinos sociales ahora
amenazan con desbancar a los casitraslicionales e inclusive atraen a companas de juegos a la

industria

A Laindustria del deporte esta pasando por cambios similares, y-sportes estan causando que

estos cambios sean acelerados

A Como resultado, las compafias de iGaming de deportes y los deportes de fantasa deben empezar
a proveer interfaces mas interactivas y légica de juegos para darle a los jugadores la diversion y
experiencia emocionante que ellos buscan, en lugar de enfoesr$ée recompensa en si

12
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3. Innovaciones de RankingBall
3.1. ¢Qué es RankingBall?

RankingBall es un juego de prediccion estratégica juego por juego. Hemos pasado los ultimos cuatro afios

analizando los pros y los contras de los juegos de fant&@aming de deportes y plataformas deDeportes en

Norteamérica y Europa. Tomamos la informacién y trabajamos para incorporar todos los pros en una

plataforma de juego innovadora. RankingBall cuantifica los numerosos eventos en tiempo real que suceden en

un juego y los refleja en un sistema de puntuacién. Ademas, su interfaz es modelada en base al Bingo, uno de

los juegos mas populares en el mundo, reduciendo a casi cero la curva de aprendizaje.

3.2. Solucion de Mercado y Caractersticas Principales

Con RankingBall, los jugadores pueden conectar facilmente sus predicciones de juego por juego a
eventos en vivo en television, transmisiones en lhea o en celular, en un estadio.

Estamos listos para revolucionar el mercado juegos de deporteBgpertes al teer como objetivo a
los millennials y concentrarnos en lo que ellos quieren: mas emocién, un juego estratégico de Ul y
I6gica, un sistema de puntuacién y recompensa optimizado, y una visualizacion dinamica de datos

RankingBall esta optimizado para hacer jugabilidad divertida en simisma, en lugar de basarla
s6lamente en recompensas monetarias

Somos la primera plataforma de nuestros tiempos que hace posible la interaccién en tiempo real al
integrar informacién en vivo. Para hacer esto, tuvimos que otamcada una de las fuentes de
informacion, su l6gica de juego, nuestro sistema de puntuacion y el retraso de transmision para cada
deporte y transmisor. Los iGaming de deportes y deportes fantasticos existentes han fallado en hacer
esto hasta la fecha.

El primer feed de datos en tiempo real deDeportes en el mundo hace posible que el espectador
pueda jugar (segunda pantalla). Esto afiade una nueva capa de diversion en la transmision.

Nuestros nuevos e innovativos sistemas de recompensa y juegos detadpe estan construidos
sobre una economa de criptomoneda.

La tecnologa de Blockchain hace posible el emparejamiento descentralizado de jugadores y el
sistema de recompensa de RankingBall posibles. Estos estan integrados en contratos inteligentes,
permitiendo que RankingBall se expanda a juegos de habilidad P2P y cree un nuevo ecosistema para
los medios de @eportes, desarrolladores de juegos y patrocinadores.
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3.3. Registro de Desarrollo

RankingBall fue desarrollado originalmente como una plataforma deportiva interactiva que unifica la
apuesta de deportes, la transmisién en vivo, la comunidad de fans, los canales de marketing en
asociacion con los medios deportivos.

Originalmente se pretnda que fuera un juego de prediccion de segunda pantalla donde los
jugadores podan ver eventos en vivo en sus celulares y participar en apuestas de tiempo real para
grandes eventos como los Juegos Olmpicos, los Mundiales de Futbol, etc.

RankingBall gnerd ingresos al convertir espectadores regulares en jugadores y ayudando a los
medios deportivos a ganar una audiencia mas amplia

Aplicamos el mismo modelo de negocios a deportes de temporada como baseball, fatbol, etc,
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(z Captura de pantalla del servicio 8éisbol(KBO) con KBSR014~16)

OsBs o GAME
el offs RY HA LS ATA  PDEE  AIVOD  ANCLIP sno man Q

P— _ [ 252t2E ]
Osas | [ THAI =20 2018 BRSNS U
w1 > 5

SEES T N 3% 04 B 2HE

— sed § o ® as

AEIRIX], A

Lio] =y

RANKING
BALL

- WUAEZYD -

seszolm

42 C
4 12 J
s WAEl VS 20 C
6 walvs 25 o
7 =2to| @ VS WA 2018-01-20 21:26 3

8 2| E Vs WAE| @ 2018-01-15 00:36 160 35 100

(z Captura de pantalla del servicio de Fatbol (EPL) con SBS 2017~18)
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Vision General del Producto

A RankingBall cuantifica eventos en juegos en tiempo real por su ocurrencia estadstica y su
importancia, lo cual seré reflejado en nuestros sistema de puntuacién Unico

A Los jugadores pueden navegar faciimente el juego usando la interfaz comuan del bingo
A RarkingBall se puede aplicar a casi todas las formas de depotlzspertes y jugadores/equipos

A1  Hemos terminado los test beta con juegos tradicionales (béisbol, fatbol, basketball, futbol
americano, golf) y €Deportes (LOL, PUBG, CS:GO).

Juego deBingo de Deportes

(z 2017 MLB Baseball and EPL Soccer Service Screenshot)
A Cbmo jugar
- Selecciona el juego que quieres ver. Crea o Unete a una competencia

- Paga la cuota de entrada. Llena el carton de bingo de 4x4 con jugador, rendimiento, equipo y
eventos de equipo

- Cuando la prediccion es verdadera, la casilla correspondiente es marcada en tiempo real, juego
por juego, permitiendote seguir tu progreso enngparacion con otros jugadores

- Alfinal del evento, el rango de cada jugador es calculado en base a la puntuacién ganada por las
casillas marcadas y puntos bingo (fila, columna, diagonal)

- Las recompensas son pagadas en dinero virtual (RBS), criptomofiia)(o efectivo, basado
en el tipo de competencia

A Hay cuatro tipos de competenci& Torneo (clasificado)a Cabeza a Cabeza (1 adl)Top 50

(top 50% ganag Top 30 (top 30% gana)

A Arriba del tablero de bingo hay un widget que muestra la informacionudglg y estadsticas en
tiempo real

A La competencia de RankingBall termina al mismo tiempo que el evento en vivo, y el rango final es
16
















































